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Commodore dergi içeriklerini ilgili sayı başlığı altında listelenmiştir. 


1. SAYI 

Nedir Bu C-64? 

PC Köşesi (IBM Uyumluluğu ve Commodore PC'ler) 
Alet Edevat (Basit Bir Joystick) 

Simon's BASIC 

Prosram Kopyacısına Notlar 

Sizin de Turbonuz Olsun 

Teyp Sahiplerinin En Büyük Sorunu: Loading Error 
Compu Hobi... Compu Fobi 

BASIC Bilenler İçin Makine Dili (1) 


2. SAYI 

Disketinizi Tanıyor musunuz? 
C-64 İle Aydınlanma 

PC köşesi 

Kaset Header Düzenleyici 

BASIC Bilenler İçin Makine Dili (2) 
Fonksiyon Tuşları Ne İşe Yarar? 
Müzik Programları 

E$itim Programları 


3. SAYI 

C-64 İle Müzik 

Sid'in Yapısı ve Ses Dalgaları 
Wersiboard 

Müzik Programları 
PC'lerde BASIC 
Destek-64 | 

Kaset Disket Sohbeti 
Alet Edavat 

Işıl Işıl Kalemler 
E$itim Programları 
İş Programları 


4. SAYI 

Veri Düzenleri 

Seguential File İle Telefon Rehberi 
Veri Tabanları 

Hızlı BASIC 

Print Shop 

Yeni Bir Metin İşlem Paketi 
Unistat 

Dataset Doktorları 


Commodore Dersi İçerik Listesi 


5. SAYI 

Ekran Cinleri 

Cin Çarptı 

Bilgisayarda Yeni Görsel Ufuklar 
Teknoloji ve Görsel Sanatlar 
Interruptlar 

GW BASIC 

Bilgisayarlar Kendini Örgütlüyor 
Buridan'ın Eşşesi 

Amiga 


6. SAYI 

İşletim Sistemleri Neyi İşletir? 
Commodore 64 Kernal 

C-64 ve 1541'den Yeni Ufuklar 
6569 Üzerine Notlar 

Dahi Dahiyi Arıyor 

Bilgisayar Nükleer Santrallarda Güvenliği Bozuyor mu? 
Püf Noktası 

Simons' BASIC 

Kaset Disket Sohbeti 

Yarışma 


7. SAYI 

Bilgisayar Dilleri Nedir, Ne Desildir? 
Simons' BASIC 

Kaset Disket 

Yeni C-64 

Commodore 128 Test 
Sistem 2D 

Copy Board 

Contact Board 

MIDI 

SID (Derella) Il 

Bilgisayar ve Olasılık Kuramı 
Bilgisayarlı İlişkiler 
Eğitimde Programcılık 


8. SAYI 

BASIC Öğreniyoruz 

Simons' BASIC 

Bilgisayar Dilleri Nedir, Ne Desildir? 
SID (Derella) Ill 

Sidecar 

Commodore 128 

Commodore ve Satranç 


Commodore Dersi İçerik Listesi 


9. SAYI 

Üç ayrı çizim programı 
Çek Senet 

Simons' BASIC 

3D Mini Grafik 

BASIC Öğreniyoruz 

Sınıf Sistemi 

TV mi, monitör mü? 
Gözleriniz Kırmızı Görmeye Başladı8ı Zaman 
Telex Kartı 

Ergonomi Nedir? 

Compu Hobi... Compu Fobi 
Reklamlar 

Çizgi Filmler ve Amiga 


10. SAYI 

Yapay Zeka Yöneticiler İçin Düşünüyor 
Hangi Beynimizle Düşünüyoruz? 
Recursion 

Commodore 64 ile Grafik (2) 

BASIC Öğreniyoruz 


11. SAYI 

Gündeliğe Robot 

Tılsımlı Bir Kol 

Çalışmanın Dönüşmesi 

İşletim Sistemi ve CP/M 
Commodore 64 İle Grafik (3) 
Commodore Grafiklerinin Evrimi 
BASIC Öğreniyoruz 

Makine Diline Merhaba (1) 
Autofire 


12. SAYI 

Bilgisayar E$itimi Nedir? Ne Olmalı? 
CP/M Komutları 

Makine Diline Merhaba (2) 

BASIC Öğreniyoruz 

C-64 İle Grafik (4) 

Kendi Işıklı Kalemini Kendin Yap 


13. SAYI 

Estetik Müdahalenin Sonucunu Bilgisayar Önceden Gösteriyor 
Stereo-SID 

Harika CHİP'İ Yaratmak 


Commodore Dersi İçerik Listesi 


Yapısal Programlama 


Modüler Progsramlamanın Anahtarı Pascal (1) 


C-64 İle Grafik (5) 

Her İşin Başı Çekirdek 
Rastlantısal Sayıların Önemi 
Makine Diline Merhaba (3) 


14. SAYI 

Yapay Zeka 

Prolog 

Comal 

Pascal (2) 

C-64 İle Grafik (6) 
Animasyon 

C-128 İçin Püf Noktaları 
Makine Diline Merhaba (4) 


15. SAYI 

BASIC mi? Pascal mı? Logo mu? 
Logo 

Makine Diline Merhaba (5) 
Pascal (3) 

C-128 İçin Püf Noktaları (2) 
C-64 İle Grafik (7) 

Bilgisayar Nasıl Çalışır 

Ses ve Müzik İçin Digitizer 


16. SAYI 

Tıpta Bilgisayar 

Manevi Serüven 

Yeni Başlayanlar İçin Bilgisayar Kılavuzu 
Uzun Ömürlü Bilgisayarlar 

Pascal (4) 

Makine Diline Merhaba (6) 

C-128 İçin Püf Noktaları 

C-64 İle Grafik (8) 


17. SAYI 

Problem Çözem Programlar 

İnsan Düşüncesinde Recursion'ın Yeri 
Kelime Denizi 

Metin İşleme 

1541'i Anlamak 

Memory Nedir? 

Logo (1) 

Pascal (5) 


Commodore Dersi İçerik Listesi 


Makine Diline Merhaba (7) 
C-128 İçin Püf Noktaları 


18. SAYI 

Bilgisayar Yaş Dinlemiyor 

Grafik Bilgilerinin Çözümlenmesi 
Bilgisayarın Atalarını Tanıyor musunuz? 
Yeni Bilgisayar Kuşağı 

Art Gallery 

Amiga'nın İşletim Sistemi 
GEOS'la Programlama 

Amiga İçin Deluxe Paint 

1541'i Anlamak 

Pascal (6) 

Makine Diline Merhaba (8) 

Logo (2) 


19. SAYI 

Şimdi Ne Olacak? (Sık Karşılaşılan Sorular, Sorunlar) 
Basın Aracı Bilgisayar 

Açılış Hamleleri 

Art Gallery 

Grafik Bilgisayarlar 

Macintosh ve Amiga 
Joystick'inizi Tanıyor musunuz? 
1541'i Anlamak 

Bilgisayar Kurcalamak (Hacking) 
C-128 İçin Püf Noktaları 

Pascal (7) 

Logo (3) 

Makine Diline Merhaba (9) 


20. SAYI 

Ne Yapar Bu A500? 

Amiga Terimleri Sözlüğü 
Teknik Açıdan Amiga 
Amiga İşletim Sistemi ve C 
Deluxe Paint 

Best Business Management 
1541'i Anlamak 

Logo (4) 

Pascal (8) 

Makine Diline Merhaba (10) 


21. SAYI 
Bilgisayar ve Eğitim 


Commodore Dersi İçerik Listesi 


Sınıfta Bilgisayar 

Bilgi Toplumunu Yaratmak 
Teknik Açıdan Amiga 
1541'i Anlamak 

Logo (4) 

Pascal (9) 

C (1) 


22. SAYI 

Bilgisayar Destekli Eğitim 

Savaş Oyunları Yasaklanmalı mı? 
Bilgisayarlar İnsana Egemen Olacak mı? 
Digipaint 

1541'i Anlamak 

1571 

Loso (6) 

C (2) 

Pascal (10) 

C-128 İçin Püf Noktalan 


23. SAYI 

87'de Commodore 

Rafaello'nun Sırrı Çözüldü 

Bilgi Toplumu Hakkında 

Hardware (Gerçek Zaman Saati Nasıl Yapılır?) 
1541'i Anlamak 

C (3) 


24. SAYI 

Bit ve Byte'larla Sanat 

Veni Vidi Video 

Easyl (Amiga İçin Yararlı Bir Çevresel Gerçek) 
Virüs 

C-64 İle Masaüstü Yayıncılık 

C (4) 

1541'i Anlamak 


25. SAYI 

Amiga 

MIDI 

Müzisyen Amiga'yı Tanıyor musunuz? 
Beethoven'a da Bir Amiga Lütfen 
1541'i Anlamak 

C (5) 

Jan Hamer ve Müzi$i 


Commodore Dersi İçerik Listesi 


26. SAYI 

C-64 Felsefi Bir Problem mi? 
Amiga Show 

68000 Stili Cerrahi 

Uzay Rüyası (Adım Adım Bilgisayar Grafikleri) 
Oyun Sonu Ekranları 

C-64 İçin Yeni Özellikler 

C (6) 

Amiga'daki C-64 

1581 Yeni Disket Sürücünüz 
1541-11 (Yeni 1541) 
Commodore PC'ler 


27. SAYI 

Veri Hırsızları Kırıcılar ve Bozucular 
Bilgisayar Ağlarında Troya Atları 
Veri Hırsızları Ne Yapar? 

Bilgisayar Tarihi 

C-64'ün Kapıları 

C (7) 

C-64 İçin Püf Noktaları 


28. SAYI 

Bilgisayar, Porno ve Şiddet 
Oyunlar Kara Listede 
Bilgisayar Suç Ortağı mı, Yoksa Dedektif mi? 
Disket Fabrikasını Ziyaret 
2038'de Bilgisayar 

C-64'te R5232 

C (8) 

C-64 İçin 101 İpucu 

C-64 İçin Püf Noktalan 
Prosramlamanın 10 Altın Kuralı 


29. SAYI 

Klavyeler 

Bilgisayarda Virüs Salgını 
Virüslerden Korunalım 

64 ve 128'in Geleceği 
Bilgisayar Grafiğinin Öyküsü 
Bilgisayar Nelere Kadirdir 
CDROMlar ve Yetenekleri 

C (9) 


30. SAYI 
Çocuklar * Bilgisayar * Okul - ? 


Commodore Dersi İçerik Listesi 


Özürlü Çocuklar da Bilgisayarcıdır 

C-64 İçin Püf Noktaları 

C (10) 

C-64'te Çok Boyutlu Donanım 
Elektronikte İlk Adımlar 

MIDI 

Bilgisayar Bağlantı Arıyor (C-64 ve MIDI) 
Donanım Sözlüğü 

Kullanıcı Portu 


31. SAYI 

C-64 Sosyal Bir Dönüşüm mü? 
Algoritma Tarihi 

Bilgisayar Kampında 

C-64 İçin Püf Noktaları 

C (11) 

Bilgisayarlarla Veri Aktarımı 
Nedir Bu EPROM? 

EPROM Programlayıcısı 
C-64'ün İçi 

Tüm Commodore Ailesi İçin Bir Monitör (1084) 


32. SAYI 

Bilgisayarı Tanıyor musunuz? 

Korsanlar: Veri Hırsızları 

Müzik: C64 ve Donanımlarının Müzik Yetenekleri 
Fastload: Kartuş Yapabilir misiniz? 

C-64 İçin Püf Noktaları 

Matematik Cinleri 

C64'ün Dokuz Canı: Commodore 64'ün Tarihi 
Profesyonel Bilgisayar Simülatörleri 


33. SAYI 

Bilgisayarlar İnsanı Aptal, Yalnız ve Saldırgan mı Yapıyor? 
C-64 İçin Püf Noktaları (Yeni Rutinler) 

ROM'a Giden Yollar 

Kernal Kartı 

Yazılımda Yeni Olanaklar 

Masa Üstü Yayıncılık 

Masa Üstü Yayıncılığın Temelleri 


34. SAYI 

C-64 Atom Santralini Gözlüyor 

C-64 Artık Bir Klasik Oldu 

Masa Üstü Yayıncılık (Yeni C-64 Programları) 
C-64 İçin Püf Noktaları 


Commodore Dersi İçerik Listesi 


Workbench (Amiga'nın Olanakları) 
Kafa Ayarı 

Sesler Bilgiyi Taşıyor 

Yeni Aktarım Tekniği 

Bilgisayar İletişimi 


35. SAYI 

Başarılı Simulasyoncular 

Bilgisayarınızı ve Yaşamınızı Değiştiren Teknolojiler 
Bilgisayar İnsanları Nasıl Değiştiriyor? 

Verilere ve Programlara elle Dokunmayın 

C-64'ün Bellek Haritası (1) 

Teleteknik'i Tanıyalım 


36. SAYI 

Commodore Show '89 
Porsche, Pixel ve Programları 
Bilgisayar Uygulama Merkezi 
Floppy Justage 

C-64'ün Bellek Haritası (2) 
İşaretler Ekrana Nasıl Geliyor? 
Bilgisayar Matematiği 

Comal, Pascal ve C 


37. SAYI 

Çok Gizli: Amiga 1984 
Değişen Rüya 

Bir Bilgisayarınız mı Var? 
Hardware Nedir? 

Arşivci 

C-64'ün Bellek Haritası (3) 
C-64 İçin Püf Noktaları 


38. SAYI 

Karikatür Yarışmasının Sonuçları 
Bilgisayar ve Radyo Amatörleri 
Tarihe Doğru Bir Kazı 

C-64 İçin Püf Noktaları 

Amiga'ya Şah ve Mat 

Dil Dilden Üstündür 

User Port 

C-64'ün Bellek Haritası (4) 


39. SAYI 
Yazılımın Engin Dünyasından İki Şovalye 
Bilgisayar Virüsleri 


Commodore Dersi İçerik Listesi 


Çek Kartı Boyutunda Bilgisayar 
Bilgisayar ve Radyo Amatörleri 
64 İçin Püf Noktaları 

C-64'ün Bellek Haritası (5) 
MPS-802 İçin Süper ROM 
Amiga'ya Göre Armoni 


40. SAYI 

Bilgisayarlar Artık Herkes İçin 
Ham, Daha Olgunlaşmadı 
Mouse Joystick ve Diğerleri 


Yeni Programlar İçin Hata Düzeltme Yolları 


C-64 İçin Püf Noktaları 
C-64'ün Bellek Haritası (6) 
Kontrol Portları 


41. SAYI 

Amiga ve CAD 

Kopyacılara Karşı Kilit 

Nedir Bu Programcılık Denen Olay? 
Copy Board 

C-64'ün Bellek Haritası (7) 


42. SAYI 

Programcılık Dünyasında İlk Adımlar 
BASIC Ses Dünyası 

Amiga'da Üçüncü Boyut 

C-64'ün Bellek Haritası (8) 

Donanım Kursu (1) 

Assembler (1) 


43. SAYI 
Animasyon Serüveni 
Gumby Godzilla'ya Karşı 


Yazılım Korsanları (Nasıl Mücadele Etmeli) 


Assembler (2) 

Donanım Kursu (2) 

C-64 İçin Püf Noktaları 
C-64'ün Bellek Haritası (9) 


44. SAYI 

Bilgisayar ve Sağlığınız 
Amiga ve Bilim 

Amiga'da Animasyon 
Assembler (3) 

C-64'ün Bellek Haritası (10) 


Commodore Dersi İçerik Listesi 


Donanım Kursu (3) 


45. SAYI 

Diskette Bilim Kurgu 
Geleceğin Oyuncakları 
Yapay Zeka 
Assembler (4) 

Bellek Haritası (11) 
Donanım Kursu (4) 


46. SAYI 

Resim Programları (Leonardo ve Amiga) 
MIDI, Sid ve Müzik 

BASIC Dilinin Özellikleri 

Assembler (5) 

Püf Noktaları 

Donanım Kursu (5) 


47. SAYI 

Bilgisayar ve Özürlüler 

Yapay Zeka ve Yapay Yaşam (Nedir, Ne Değildir?) 
Masa Üstü Yayıncılık (Yeni İpuçları) 

Püf Noktaları (Yazıcınızı Değerlendirin) 
Assembler (6) 

Donanım Kursu (6) 

Grafik Donanımı (1) 


48. SAYI 

Grafik Ödülleri 

Marifetli C-64 

C-64 ve Laser Yazıcılar 
Assembler (7) 

Püf Noktaları (Ekran Numaraları) 
Donanım Kursu (7) 


49. SAYI 

Amiga ve Müziğin Sesi (Örnekleyiciler ve Sıralayıcılar) 
Amisa'nın Disney Animatörü 

GEOS Kursu - 1 

Assembler (8) 

Donanım Kursu (8) 

Grafik Donanım (2) 


50. SAYI 
Elektronik Kolaj 
Virüsleri Tanıyalım (1) 


Commodore Dersi İçerik Listesi 


GEOS Planları 

Kartuşlar ve Güçlendiriciler 
GEOS Kursu - 2 

Donanım Kursu (9) 
Assembler (9) 

Kernal Rutinleri 

Grafik Donanımı (3) 


51. SAYI 

İletkenlerde Devrim (Optik İletkenler) 
Virüsler (2) 

80'lere Bakış 

Püf Noktaları (Minik Minik Büyüler) 
Assembler (10) 

Grafik Donanım (4) 

Disket Sürücüsü İçin İlk Yardım 


52. SAYI 

Virüsler (3) 

Grafik Yarışmasının Sonuçları 
Interruptlar 

Püf Noktaları 

Grafik Donanım (6) 


53. SAYI 

Renkli Film Gibi (Süper Bilgisayarlar) 
CDIV Commodore Firmasının Son Harikası 
Professional Draw 2.0 

Püf Noktası (Can Alıcı Tiyolar) 

GEOS | 

Grafik Donanımı (6) 


54. SAYI 

Yapay Zeka Gelişmeleri 
Amiga ve CD 

Memory Stop 

GEOS Il 

Sinirsel Ağ Sistemleri 


55. SAYI 

Sınırsız Bir Hız 
Mikrokozmostaki Simülasyon 
Sinirsel Ağ Sistemleri (2) 

Daha İyi Kullanmanın 101 Yolu 
GEOS'un İkonları 

Makine Dilinin Püf Noktaları 


Commodore Dersi İçerik Listesi 


56. SAYI 

Ve Walt Disney Amiga ile Tanıştı 
Entegre Devrelerinin Tarihi ve Gelişimi 
Sinirsel Ağ Sistemleri (3) 

GEOS 

C-64'ün İnterruptları 


57. SAYI 

Oyun içinde Oyun Var 

Yapay Uzaylar 

Kernal Rutiniyle Çalışan BASIC Programlar 
GEOS 

Makine Dilinin Püf Noktaları 


58. SAYI 

Bir Bilgisayar Grubuyla Söyleşi 
Tekrar Eden İşlemler 

GEOS (Nedir? Nasıl Kullanılır?) 
Makine Dilinin Püf Noktaları 


59. SAYI 


Tıbbi Sanat (İlustratörlerin Yeni Yardımcısı: Bilgisayar) 


Makine Dili: Introya Merhaba 
Harddiskinizden N'aber? 
GEOS 

Amiga ve Kartuş 


60. SAYI 

İç Mimaride Bilgisayar Uygulamaları 
Kendi Programınızı Yazın 

Makine Dilinin 

Püf Noktaları 

GEOS 

Üç Boyut mu? Yoksa İki mi? 


61. SAYI 

Floppy Disketlerinize Bakmayı Biliyor musunuz? 
Bir Dergi Nasıl Çıkar? 

Nereden nereye (5 Yılın Getirdikleri) 
Commodore Show 1991 


62. SAYI 

Multimedia ve Eğitim 

5 Yılın Getirdikleri 

Bilgisayarınızdan Kurtulmanın Yolları 


Commodore Dersi İçerik Listesi 


İntrolarda Grafik Kullanma 


63. SAYI 

C-64'ün Utilityleri 

Amica Paint ve Grafik Kursu 
C-64 lle Masa Üstü Yayıncılık 
Logo Swing Tekniği 


64. SAYI 

Film Piyasasının Üstün Bilgisayarları 
Amica Paint 

Mucize Hologramların Peşinde 
Kaset Turboları Makine 

Dilinin Püf Noktalan 


65. SAYI 

Grafik Sanatı ve İlüstrasyonların Sınırlarını Genişletmek 
Amica Paint ve Grafik Kursu 

BASIC'in Hız Limitini Aşmak 

Makine Dilinin Püf Noktaları 

Kaset Turboları 


66. SAYI 

Deluxe Paint IV 

Utilityler 

Amica Paint 

Kaset Turboları 

Reset Butonu 

Raslantısal Sayıların Sırları 
BASIC Ötesi (Peek ve Pokelar) 
Makine Dilinin Püf Noktaları 


67. SAYI 

Amiga İçin HD Floppy 

Sesler ve Müzik 

Amica Paint 

Donanım (datalarınızı tutun) 

Donanım (Teybim Artık Hep Yükleyecek) 
Kaset Turboları 

Directory Kilitleri 

Makine Dilinin Püf Noktaları 


68. SAYI 

İlk Yerli Oyun 
Unutulmayanlar 

Donanım (Uyumsuz musunuz?) 


Commodore Dersi İçerik Listesi 


Yapılanmış Akış Diyagramları 
Kaset Turboları 
Makine Dilinin Püf Noktaları 


69. SAYI 

64'ün Demoları 

Unutulmayanlar (2) 

Adım Adım Donanım 

Makine Dilinde Raslantısal Sayılar 
Yeni Virüslerimiz Var 

Makine Dilinin Püf Noktaları 


70. SAYI 

C-64'ün Demoları 

C-64 İle Matematik ve Bilimsel Hesaplar 
Listelerinizi Koruyun 

Atölye 


71. SAYI 

Yarışma 

ROM'unuzdan Yararlanın 

Adım Adım Donanım 

Püf Noktaları 

64'ün Demoları 

C-64 İle Matematik ve Bilimsel Hesaplar 
Atölye 


72. SAYI 

Commodore Show 

C-64 Demo Yarışması 

C-64'ün İçindeki Diğer Bilgisayarlar 
Adım Adım Donanım 

64'ün Demoları 

C-64 ile Matematik ve Bilimsel Hesaplar 
Atölye 


73. SAYI 

ROM'unuzdan Yararlanın 

BASIC'in Gariplikleri 

Atölye 

Adım Adım Donanım 

64'ün Demoları 

C-64 İle Matematik ve Bilimsel Hesaplar 


74. SAYI 
Demo Yarışması Sonuçlan 


Commodore Dersi İçerik Listesi 


BASIC Derleyiciler 
Atölye Adım Adım Donanım 
Kartuşlar ve Hızlandırıcılar 


75. SAYI 

Disk Magazinleri Atölye 
Adım Adım Donanım 
ROM'unuzu Kullanın 
Kartuşlar ve Hızlandırıcılar 
Mühendislik Hesapları 


76. SAYI 

Simons' BASIC 

Atölye 

Adım Adım Donanım 

ROM 

Demolar 

Kartuşlar ve Hızlandırıcılar: Final Ill 


77. SAYI 

C-64 İçin 101 Püf Noktası 

Makine Dili 

Atölye 

Adım Adım Donanım 

Mühendislik Hesapları 

Söyleşi (Electric/Extend İle Bir Söyleşi) 


78. SAYI 

Atölye 

Adım Adım Donanım 

Söyleşi (Sır Maniac/Histeric İle Bir Söyleşi) 
Bilgisayarınızı Fiziksel Olarak Tanıyor musunuz? 
Sorular ve Sorunlar 


79. SAYI 


Başlangıçtan Bugüne Commodore 
Su Şişesi 


Commodore Dersi İçerik Listesi 


AYLIK BiLGISAYAR DERGİSİ 


Myolbulduran - cdemir 
©  SIMONS i 


© BASIC 


! 


iş 


Commodore 64 


Nedir 
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Kapak renk ayrımı 
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KKTC satış fiyatı: 1850 TL. 


YAYINCININ NOTU 


Teleteknik'ten Bilgisayarlı 
bir Türkiye'ye doğru 


ir kısmınız bu sözleri reklam sloganlarından ta- 
nıyor olabilirsiniz. Bilgisayarlı bir Türkiye'nin sa- 
dece bir slogan olmadığı, çok yönlü bir çalışma- 
yı gerektiren ve böyle bir çabaya değer bir hedef 
olduğu inancındayız. Amacımız, günlük yaşan- 
tımızda etkilerini gittikçe daha yoğun hissettiği- 
miz “teknolojik bir devrimi” simgeleştiren bil- 
gisayarın bizlerin dışında, akıl-sır ermeyen ve sa- 
dece seçkin bir zümrenin hükmettiği “efsanevi bir varlık”* olmak- 
tan çıkıp, sağladığı olanaklardan hep beraber faydalandığımız bir 
araç haline gelmesi. İlk sayısını çıkardığımız bu dergi de, bu amaca 
yönelik çalışmalarımızın yeni bir kanıtı. 

Bilgisayar yalnızca dayanıklı bir tüketim aracı değildir. Tüketim 
araçlarının sınırları belli, tanımlanmış işlevleri vardır. Oysa bilgi- 
sayar, zaten yapmakta olduğunuz neredeyse her şeyde kullanabile- 
ceğiniz, onu daha yaratıcı ve özgün bir biçimde yapmanızı sağlaya- 
cak bir araç, bir yardımcı. Dahası, bilgisayar şimdiye kadar hayal 
bile edemeyeceğimiz yeni ilişki, iletişim, iş görme ve eğlenme tarz- 
larını da mümkün kılıyor. 

Bu yüzden ““bilgisayarlı bir Türkiye”, bizim bugüne kadar tanı- 
dığımız Türkiye'den çok daha canlı ve ya- 
ratıcı bir Türkiye'ye dönüşecektir. Ama 
bu idealin gerçekleşmesi için önce bilgi- 
sayarla içli dışlı olmamız, yani ev bilgi- 
sayarlarının yaygınlaşması gerekiyordu. 

Artık bundan sonrası bizim bilgisayar 
kullanmaktaki kıvraklığımıza bağlı; bir 
video, bir tüketim aracı olmaktan çıka- 
rıp yaratıcı bir üretim ve eğlence aracı- 
na, hayatımızı zenginleştiren bir tılsımlı 
değneğe dönüştürmekteki başarımıza 
bağlı. 

Bunun için de elimizdeki aracın ola- 
naklarını tanımak şart. Elimizdeki ara- 
cın olanaklarını tanımak ve birbirimizin 
deneyimlerinden, birikiminden yararlan- 
mak... 

İşte elinizdeki dergi bu amaçla çıkarıldı. Bu sayfalarda size bilgi- 
sayar dünyasındaki ticari ve teknolojik gelişmeleri sunmaya, sizi ge- 
rek Commodore'unuzun iç yapısı, mimarisi hakkında, gerekse prog- 
ramlama hakkında bilgilendirmeye çalışacağız. Bir yandan da, Com- 
modore'un ilk bakışta çok basit görünen ama çoğumuzun bilmedi- 
ği püf noktalarını aktarmaya çalışacağız. Her sayı hem bilgisayarı- 
nızdan daha çok yönlü bir biçimde yararlanmanızı sağlayacak, hem 
programcılıktaki hünerinizi geliştirecek zengin program dökümleri 
içerecek. Ayrıca piyasada mevcut olan hazır program, kitap ve çev- 
resel gereçleri de etraflı bir biçimde tanıtmaya çalışacağız. Arzumuz 
tek taraflı ve kuru bilgi sunuculuğu yerine, hepinizin katıldığı canlı 
ve keyifli iletişim ortamını sağlayabilecek bir dergi olmak. 

Bunlar bizim tasarladıklarımız. Ama asıl önemli olan dergiye siz 
okurların vereceği doğrultu. Mektuplarınızla olsun, soru ve öneri- 
lerinizle olsun, yazacağınız yazı ve programlarla, çizdiklerinizle ol- 
sun katkılarınızı bekliyoruz. Bu dergi, giderek genişlemekte olan 
Commodore ailesinin bütün üyelerinin dergisidir. 

“Hep beraber daha yaratıcı bir Türkiye'ye doğru”ya ne dersi- 
niz? 


Osman Babaoğlu 


h 


Bilgisayarınızı kendi sesinizle 
konuşturabileceğinizi 
biliyor musunuz? 


Erman Elektronik 


yaratıcı hizmet 
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Türkçe'yi biz öğrettik, i lam 
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> Hardware ve Software * 
problemlerinizde zengin h 


kaynaklarımızla hizmetinizdeyiz... 
- 
Commodore Teleteknik Yetkili Servisi 
Bağdat Caddesi 177/6 Feneryolu-İstanbul Tel: 337 41 90 


RAID OVER 
HAKAN 


Hakan Keni 24 yaşında, üniversi- 
te öğrencisi ve galiba Türkiye rekort-. 
meni. Bilgisayar oyunları klasiklerden. 
“Raid Over Moscow'da 540.000'lik sko- 
ra ulaşmış. Şimdi merak ediyor, "Türkiye 
de daha yüksek skoru olan var mı?” 
diye. Ama olduğunu pek zannetmiyor 
ve “galiba” kaydının altını çizerek re- 
kortmenliğin havasını atıyor. 

Hakan da “hayat bilgisi” kitapların- 
dan “Müjde müjde çocuklar / Ben pi- 
lot olacağım” şiirini ezberleyip, pilot 
olamayanlardan. Bir ara şansını de- 
nizlerde denemiş, kaptanlığa soyun- 
muş, ne var ki gemisi ansızın batıver- 
miş. Çok da üzülmemiş bu batma ola- 
yına, çünkü aklı suda değil, havalar- 


bilgisayar oyunlarında olsun Hakan'ı 


da kalmış. 

Ve günlerden bir gün bilgisayarla 
tanışmış, hemen ardından da “Raid 
Over Moscow“la. Arada diğer oyun- 
ları da deniyor ama, onlardan bir kez 
oynasa, Moskova'yı on kez bombalı- 
yor. Rusya semalarında bomba yağ- 
dırmak özel zevk mi veriyor Hakan'a? 
Biraz; ama en çok oyunun esnekliği 
hoşuna gidiyor. Kremlin'i simgeleyen 


letico Biloao'dan dört yediğinde (Ha- 
kan Beşiktaşlı) “Raid Over Bilbao” ol- 
muş, çift gidilip tek dönülen bir tatil- 
den sonra (Hakan aşıkmış o zaman- 
lar) “Raid Over Bodrum” olmuş, nere- 
ye kızmışsa orası olmuş. Ve bir defa- 
sında kimbilir ne kadar kızdırmışlar ki 
Hakan'ı, “Raid Over Cağaloğlu” oy- 
narken, 540.000 puan toplayıp reko- 
ru kırıvermiş. 


çeken bir şey var, ekran dışındaki ha- 
yattan farklı bir şey. Uçağı hangardan 
çıkaramayıp duvara bindirse, oyun 
yeniden başlıyor. Ama günlük hayat- 
ta çok daha ufak hataları bağışlan- 
mıyor, yeniden başlama şansı verilmi- 
yor. Öyle bir an geliyor ki, çevresinde 
“Raid Over Hakan” oyunu oynandığı 
şüphesi içine yerleşiveriyor. Hakan Ke- 


grafik hiç umurunda değil. Beşiktaş At- ni, duygusal bir rekortmen... 


e eg e 


“Raid Over Moscow"”da olsun, diğer 


Ühailenger uzay yolunda patla- 
yıp, okyanusun sularına parça parça 
gömüldü ama, hayat devam ediyor, 
NASA'da bile... Tam adı Ulusal Hava- 
cılık ve Uzay Dairesi olan kuruluş geç- 
tiğimiz günlerde “yapay zekâ temelli 
software geliştirme projesi” için Infe- 
rence Corp. firması ile bir anlaşma im- 
zaladı. Daha önce uzay çalışmaları- 
na denizden destek sağlayabilme ko- 
nusunda, Navex programını birlikte 
uygulayan Inference Corp. ve NASA, 
bu kez ortak bir software geliştirme bi- 
rimi kurmayı amaçlıyorlar. Eğer proje 
belirlenen hedefe ulaşabilirse, beşinci 
kuşak bilgisayarlara imzasını atan ya- 
pay zekâ teknolojisi, software uzman- 
“larına, yapılanları daha iyi değerlen- 
dirme imkânı ve daha geniş bir çalış- 
ma alanı sağlamış olacak. 


NASA'DAN 
SOFTWARE 
PROJESİ 
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COMMODORP'CU 
HIRSIZLAR > 


Mümi polisi Kübalı gençlerden 
oluşan altı kişilik bir hırsız çetesini ya- 
kaladı. Bu Florida eyaletindeki bir kent 
için ahval-i adiyeden sayılırdı. Ancak 
çete son zamanlarda neredeyse bir 

“özel ihtisas grubu” gibi çalışarak fark- 
lilik göstermişti. İki ay öncesine kadar 
ne bulurlarsa onu çalarak geçinen al- 
fi Kübalı, bir gece girdikleri evden 
C-64 setini olduğu gibi yükleyip götür- 
düler, hem de oyun kasetleriyle birlik- 
te. Bilgisayar oyunları o kadar hoşla- 

.Tına gitti ki, Joystick'i kapmak için sü- 
rekli kavga eder oldular. Çetenin da- 
ğılmaması için tek bir çözüm vardı, 

- beş bilgisayar daha çalmak, hem de 
beş C-64. Oyun kaseti satan dükkan- 
ların kapısında bekleyip, çıkan MÜŞ- 
terileri evlerine kadar izliyor, istedikleri 
aletin yerini öğreniyor ve bir pundu- 
na getirip malı götürüveriyorlardı. An- 
cak çekirge dört defa sıçradı; beşin- 
ci C-64'ü çalarken yakalandılar. Şim- 

di, Commodore firmasının kefaletlerini 

ödeyip Öödemeyeceğini merak ediyor 
olmalılar: ; 


> OUSE di Logitech firması tarafından geliş: 
TUTUMLU BIR M tirilen C7 modeli "mouse için e 
ken maksimum elektrik akımı - mi K 
amper. Bu, aletin dışarıdan sağ scl 
cak herhangi bir güç kaynağı olma 
sızın da çalışabileceği anlamına ge 
liyor. Yani ana sistemin seri PE 
daki RTS ve DTR kontrol hatlarından çı 
kam akım “mouse” için yeterli oluyor. 
6-15 Volt'luk voltaj esnekliği de Logi- 
tech'in yeni modeline hemen ari 
tüm bilgisayar sistemleriyle birlikte u b 
lanılabilecek bir ürün niteliği kazan 
anin dağılma standardı her inç 
için 200 ekran noktası, Ancak aynı çiğ 
temin 320 noktalık bir modeli de kali 
saya sürülmüş durumda, Az etli 
çok iş yaptığı söylenen bu “mouse ir 
veri iletim hızı ise saniyede 9600 | n 
Neredeyse tüm software paketieriy e 
birlikte kullanılmaya “elverişli olan 
C7'nin ABD'deki satış fiyatı 99 dolar. 


ME A RAM 
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İDDİALI BİR 
JOYSTİCK: 
SYS-CONT | 


Heyecanlı bir oyunun en kritik 
anında parçalanıp elde kalıveren, ya 
da takılıp kumanda etmez hale gelen 
Joystickler bazı bilgisayarcıların şika- 
yetlerine neden oluyor. Teleteknik ve 
Nova Bilgisayar'ın ortak girişimleriyle 
kurulan Siskont şirketinin ürettiği SYS- 
CONT 4 Joystickleri, bu tür şikâyetle- 
re son verme iddiasıyla piyasaya sü- 
rüldü. 

Üretime başlamadan önce, piyasar- 
daki diğer joystickleri ayrıntılı biçimde 
incelediklerini söyleyen Siskont yöne- 
ticileri, SYS-CONT 4/ın “farklılığını” şu 
noktalarda vurguluyorlar: 

* Devre kartındaki açık bölümlerin 
izolasyonu, 

* Sağlsol, ilerilgeri hareket switch'- 
lerinde bombeli metal levha yerine, 
körüklü kauçuk ve yumuşak karbon 
iletken sistem yerleştirilmesi, 

* Ateş düğmelerinde plastik iğne 
yerine körüklü kauçuk bir sistem kul- 
lanılması, 

* Körüklü kauçuk iletkenin, devre 
kartı ile beraber taban kalıbına yer- 
leştirilmesi ve sabitlenmesi, 

* İç mekanizmada, yayın yanında 
tabana yerleştirilen lastik tampon sG- 
yesinde kolun daha yumuşak hareket 
etmesi ve sağl/sol, ileri/geri hareketin- 
de kolun dikey duruma seri ve çabuk 
bir biçimde gelmesi. 

* Ateş düğmelerinde hareketi, ya- 
yın değil körüklü kauçuğun sağlama- 
SI, 

Ucuzluğunun sağlamlığından kay- 
naklandığı iddia edilen SYS-CONT 4'in 
perakende satış fiyatı 10.000 TL. ola- 
rak belirlendi. 


BİLGİSAYARDA 


IYI 
PARA VAR 


New Jersey'deki Executive Co- 
mpensation Services şirketi geride bi- 
raktığımız on yılı kapsayan bir araştır- 
ma yapmış. Konu, meslek dalları ba- 
zında yıllık ortalama ücret artışları. 
Ana iş kolları ve alt çalışma alanları- 
na göre hazırlanmış oldukça ayrıntılı 
bir tablo çerçevesinde yürütülen araş- 
tırmanın sonuçları bilgisayarcılar açı- 
sından sevindirici. Gerçi değerlendir- 
meler ABD verilerinden yola çıkılarak 
yapılmış ama, eğer bilgi-işlemciyseniz 
yine de mesleğinizle övünebilirsiniz. 
Çünkü son on yılda en büyük zamları 
sizin işkolunuzda çalışanlar aldı. 


YERLİ MALI 
RESET 
SWITCH 


Türkiye'de üretilen ilk “reset 
switch” geçtiğimiz ay piyasaya sürül- 
dü. Tasarımı ve üretimi Aytaç Bilgisa- 
yar tarafından gerçekleştirilen söz ko- 
nusu “parçacık” Commodore-64'lerle 
birlikte kullanılıyor. “Reset Switeh”den 
hem hazır program kullananların hem 
de program yazanların yararlanabi- 
leceğini söyleyen Aytaç Bilgisayar yö- 
neticisi Aytaç Biter oldukça iddialı. 
Programları disk hızında yükleme im- 
kânı verecek, bilgisayarın kullanıcıyı 
uyarmasını sağlayabilecek, bilgisaya- 
rınızın ömrünü uzatırken, boşa zaman 
harcamanızı önleyecek bir araç ola- 
rak tanımlıyor “reset switch”; 


“Ortaya çıkacak ürünün çeşitli ko- 
laylıklar sağlayacağını düşünerek 
üretime geçtik. Özellikle çok program- 
lı kasetlerde her programdan sonra 
başa dönüp turbo programı yükle- 
mek zorunda kalmıyorsunuz. Hazır 
programları kullanırken, kilitli oldu- 
gundan programdan çıkmak için bil- 
gisayarı kapatıp açmak gerekmiyor. İş- 
lem makina dili programı silmediğin- 
den bilgisayarın hafızasında birden 
fazla program saklanabiliyor, bilgisa- 
yarın kilitlenmesi tehlikesine karşı 
program yazanlar hazırlıklı oluyorlar. 
Üstelik kilitli BASIC programların liste- 
sini alabiliyorsunuz, makina dili prog- 
ramların da hafızadaki adresini...” 
Aytaç Bilgisayar'ın ürettiği “reset 

switeh”in fiyatı kullanım kitapçığıyla 
birlikte 4.500 TL. 


DEAN RR A AR AE ARE 
RE EEE commodore aaa 
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AVRUPA 
AMİGA” YI 
BEKLİYOR 


Ses ve grafik özellikleriyle “üstün” 
bir bilgisayar olarak nitelenen Amiga, 
ABD dışındaki ilk yolculuğuna hazırla- 
niyor. COMMODORE'un pazarlama 
planına göre Amiga, Haziran ayı or- 
talarında, heyecanla beklendiği Av- 
rupa'da da bilgisayar meraklılarının 
karşısına çıkacak. 

Bugün pazarlaması bile bilgisayar 
dünyasında olay yaratan Amiga, üç 
yıl önce mütevazi bir proje olarak 
doğmuştu. Hi-Toro şirketini kuran ABD'li 
yatırımcılar başlangıçta küçük bir ev 
bilgisayarı modeli geliştirmeyi planlı- 
yorlardı. Amaç, video oyunları salgı- 
nından yararlanarak, bilgisayarları gi- 
bi küçük bir pazar payı kapmaktı. Ata- 
ri'den transfer edilen tasarımcı Jay Mi- 
ner'ın yönetimindeki ekip projeyi ger- 
çekleştirme aşamasına yaklaşırken, 
ortaya çıkacak ürünün herhangi bir 
ev bilgisayarı olmayacağı da yavaş 
yavaş anlaşılıyordu. Bu arada yeni 
model için isim bile bulunmuştu; La- 
tin dillerinde “arkadaş” anlamına ge- 
len “amica”... Ne var ki, bu isim baş- 
ka bir firma için tescil edilmişti. “C“nin 
yerine “G” gelmesine karar verildi, ya- 
ni “amica” “Amiga”ya dönüşüverdi. 

Toplam 43 kişinin çalıştığı küçük bir 
işletme olan ve parasal açıdan joys- 
tick satışlarına bel bağlayan Hi-To- 
ro'nun yapısı, yeni projenin yükünü 
kaldıramıyordu. Amiga, basit ve ucuz 


bir model olmayacaktı, üstelik eldeki 
teknoloji üretim maliyetlerini düşürme- 
ye elverişli değildi. 

Hi-Toro'nun kurucuları “tamam mı, 
devam mı” diye düşünürken devreye 
COMMODORE firması girdi. Amiga'yı 
projeleri ve tüm personeliyle 25 milyon 
dolar karşılığında devralan COMMO- 
DORE, Jay Miner'ın ekibine geniş bir 
çalışma alanı yarattı. Chip üretimin- 
deki MOS teknolojisiyle düşük maliyet 
imkânı da, Amiga'yı yeni patronları- 


YARI 


İLETKENLERDE 


JAPON 


ÜSTÜNLÜĞÜ 


” Pe firmaları yarı iletken en- 


nın desteğinde daha sağlam bir te- 
mel oturtmuş oldu; çalışmalar yeniden 
hızlandı. 

Sonuç malum: Amiga... Ses ve grar- 
fik potansiyeliyle bilgisayar dünyasın- 
da haklı bir başarı kazanan ve ABD'- 
de “iyi satan” bu model, dünya pa- 
zarlarında da aynı parlak çizgiyi sür- - 
dürebilecek mi? Şimdilik Amiga'nın 
dününü bugününü bilmekle yetinelim 
ve “Avrupa macerası”ndan haberler 
için Haziran'ı bekleyelim. 


larına göre yapılan “ilk on” sıralama- 
sında Japonya ilk kez, en çok firma ile 
temsil edilen ülke oldu. Söz konusu SI- 
ralamada dört ABD ve bir Hollanda fir- 
öm karşılık beş Japon firması yer 
? 
| 1950'li yıllardan bu yana yarı- 
iletkenler üretiminde ve pazarlama- 
sında liderliğini sürdüren ABD'nin yaz- 
gısını Texas Instruments firması da pay- 
laştı ve sıralama tarihinde ilk kez bi- 
rincilikteki yerini kaybetti. 1985 yılında 
en büyük satış hasılatı 1.98 milyar do- 
larla Japon firması NEC'in oldu. İkin- 
ci, merkezi Illinois'de bulunan Motoro- 
la, üçüncü Texas Instruments. Hollan- 
da firması Philips ise altıncı sırada yer 
alarak, ABD-Japonya rekabetinin ara- 


düstrisi alanında Amerikan üstünlüğü- 


sınd 
ne son verdiler. 1985 yılı satış rakam- lil kl 


kuruluşu ünvanını kazandı. 


RR Şİ amm 


Reklamcılık, Matbaacılık ve Gazetecilik 
üretim teknolojisinde gerçek bir devrim... 
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Nedir bu 
Commodore 64 ? 


Bugün C64'ün nelere kadir olduğu 
hâlâ tam olarak bilinemiyor. 
Şu üç beş sayfada edineceğiniz temel bilgiler 
size sınırsız serüvenlerin 
kapısını açacaktır. 


şiş İŞ Şİ amm 


Commodor © 64 'ünüzü aldınız. Bilgisayarın, bilinen ve bilinmeyen 


tüm soruları cevaplandıracak bir bilgi bankası olmadığını az 
zamanda öğrendiniz. Ama 64'ün marifetlerini de azar azar keşfetmeye 
başladınız; önce “Raid Over Moscow*”'da Moskova'yı bombaladınız. 
“One On One'da Larry Bird'le basket attınız. Birkaç sınav sorusu 
cevaplandırmaya çalıştıktan sonra, klavyede biraz gitar çalışmayı 
denediniz. Sonra yazılarınızı bir kelime-işlem programında yazmaya 
başladınız. Belki de cep kalkülatörünüzü atıp, hesaplarınızı 64'te 
yapmaya alıştınız; defter yerine disket kullanmaya karar verdiniz. 
Ekranda yarattığınız sanat eserlerini eşe dosta gösterdiniz. 


Yavaş yavaş farkına vardınız ki, bu marifetli aletin yapabileceklerinin 
gerçekten sınırı yok. Hatta o kadar yok ki, COMMODORE-64'ü imal 
edenler bile daha neler yapabileceğini bilmiyorlar. Örneğin, bugün bir 
SAM programı her Commodore'cunun kasetine girmişken, ilk 
başlarda COMMODORE firması bile COMMODORE-64'ün 
konuşabileceğinin farkında değildi! 


Peki bu harika aletin aslında bir sıra elektrik sinyalini alıp bir dizi 
başka elektrik sinyaline çevirmekten başka hiçbir marifeti olmadığını 
söylesek ne dersiniz? 


Mikroişlemci 


COMMODORE-64'ün içinde asıl bilgisayar 4 cm. 
uzunluğunda, 2 mm. kalınlığında, 44 ayaklı bir nesne; daha 
doğrusu, bunun da içinde saklı 3-4 milimetrekare 
büyüklüğünde bir silikon kristalciği. Adı Mikroişlemci 
(microprocessor) veya Merkez İşlem Birimi (CPU). 
Mikroişlemcilerin çeşitli modelleri var. COMMODORE-64”te 
bulunanı 6510 denilen türden ve APPLE'da, COMMODORE- 
8296, 16 ve PLUS-4'te, ATARİ'de bulunanın bir benzeri. 
Öbür yaygın mikroişlemci çeşitleri 2-80 (SPECTRUM, 
AMSTRAD), Intel 8088 (COMMODORE PC, IBM, NCR) ve 
Motorola 68000 (AMIGA, SINCLAIR OL, McINTOSH). 


Mikroişlemcinin yaptığı tek iş, bazısı açık bazısı kapalı 
yüzbinlerce ufak elektrik anahtarında o anda bulunan açık- 
kapalı sırasına göre, bazı anahtarları açıp bazılarını kapatmak, 
böylece yeni bir açık-kapalı dizisi oluşturmak. Bu yüzbinlerce 
anahtar da bilgisayarın belleği. 


6510, 8 bitlik bir mikroişlemci, 16 bitlik bir adres 
kapasitesine sahip ve yaklaşık I megahertz hızla çalışıyor. 
Bunun anlamı şu: 6510 türü mikroişlemci, bellekteki 
anahtarları aynı anda sekizerlik gruplar halinde okuyor, işliyor 
ve değiştiriyor. Bu sekizli gruplar üzerinde saniyede yaklaşık | 
milyon işlem yapabiliyor. Ve toplam en çok 2 üstü 16, yani 


524.288 anahtarlı ya da 65.536 tane sekizli gruptan oluşan bir 
belleği kontrol edebiliyor. 


Açık-kapalı anahtarların sıralamasına dayanan kodlama 
sisteminin adı makine kodu ya da makine dili. 6510 makine 
dilinin inceliklerini, arkadaşımız Baytan Bitirmez'in köşesinde 
izleyebilirsiniz. 


BİT ve BYTE (öm (ea (mim Im 


Bir sokakta bazısı ev bazısı 
düşünelim: 

Her eve |, her arsaya 0 sembolünü verirsek, bu sokağın duru- 
munu 1101100101001 diye özetleyebiliriz. Bu rakamlar dizisini şimdi 
ikili aritmetikte bir sayı olarak ele alırsak, 6963 sayısını elde ede- 
riz. Aynı şekilde; iki arsa bir ev iki ev iki arsa bir ev yerine kısaca 
89 diyebiliriz. Bunun gibi, bilgisayar belleğinde her açık anahtarı 
I, kapalı anahtarı da 0'la simgelemek büyük kolaylıklar sağlaya- 
caktır. 


boş arsa olan bir sıra parsel 


Bu sistemde, açık veya kapalı bir anahtarı temsil eden 1 veya 
Olara bit (binary digit) adı veriliyor. İşlemlerimizi sekizden yaptı- 
ğımız için de, sekiz bitten oluşan bir sayıyı ifade eden bayt diye 
bir birim kullanılıyor. Bir bayt'ın sahip olabileceği en düşük değer 
00000000, yani O; en yüksek değer ise 11111111, yani 256. ““Belle- 
ğin bir yerine 123 sayısını koymak” gibi bir ifade görürsek, bun- 
dan, bir dizi anahtarı 01111011 haline getirmek anlamını çıkara- 
cağız. 


ŞE 


BELLEK 


Dünyada hafızası fil ve deveden daha güç- 
lü olan tek yaratık, bilgisayar. Bilgisayarın 
belleği, dış görünüşü tıpkı mikroişlemciye 
benzeyen çipler üzerinde, binlerce açık /ka- 
palı anahtarlardan oluşuyor. Bellek çipleri- 
nin üç çeşidi vardır: 

ROM'”larda (Read Only Memory), hangi 
anahtarların açık, hangilerinin kapalı olduğu 
fabrikada belirlenir. Sonradan değiştirmek 
mümkün değildir. 

RAM (Random Access Memory) belleğin 
anahtarlarını, mikroişlemci istediği gibi ka- 
patıp açabilir. Ama bilgisayar prizden çekil- 
diği anda, tüm anahtarlar kapanır ve RAM 
bellekte hiçbir şey kalmaz. 

EPROM'lar (Erasable Programmable 
ROM) ise, elektriğin kapatılmasından etki- 
lenmez, ama EPROM programlayıcı adı ve- 
rilen özel cihazlarla silinebilir ve yeniden 
programlanabilir. 

İster ROM, ister RAM, ister EPROM ol- 
sun, bellek sadece belli açık-kapalı dizileri- 
ni simgeleyen bir dizi sayıyı içeriyor. Bu sa- 
yıların bir kısmı, belli bir kod uyarınca mik- 


roişlemciye birtakım sayıları alıp başka sa- 
yılara çevirmesini, belleğin bir bölümünde- 
ki sayıları belli kurallar uyarınca değiştirme- 
sini bildiren programlar olabilir. Bir kısmı, 
mikroişlemci tarafından işlenecek veriler, ör- 
neğin Fenerbahçe'nin puanları ve golleri veya 
döviz kurları olabilir. Sayılarla ifade edilen 
bir nota dizisi de olabilir. Alfabenin harfle- 
rini Mors koduna benzeyen ve ““ASCII ko- 
du” adı verilen bir sayı sistemiyle simgeler- 
sek, örneğin bir makale de olabilir. 
Mesela, 0100001 —A, 01000010-B, 
01000011—C vb. olsa, 
010100110/000101010011000100000101 
00110183, 69, 76, 65, 77—-—SELAM de- 


mektir ve belleğin 5 baytlık bir köşesinde 
durabilir. 

COMMODORE-64'ün belleğinde, 24 ki- 
lobayt ROM var. ROM'da mikroişlemciye 
klavyeden gelen sinyalleri nasıl düzenleyece- 
ğini ve PRINT, LOAD, GOTO gibi BASIC 
kodlarını görünce hangi sinyal dizilerini üre- 
teceğini bildiren programlar bulunuyor. Ay- 
rıca Karakter Üretici denilen bir ROM da, 
ekranda harf ve şekiller olarak gördüğünüz 
yanık/sönük nokta kalıplarını içeriyor. 64 
kilobayt RAM'ın bir kısmı boş. RAM'daki 
ana program, bu bölgeleri, bizim vereceği- 
miz (ya da kasetten yüklenecek) program ve 
bilgiler için ayırmış. Klavyeden bir şeyler ya- 
zıp (RETURNP'e basınca, mikroişlemci, 
ROM'daki kod uyarınca, bizim gönderdiği- 
miz sinyalleri başka bir sayı dizisine çevirip 
RAM'ın bu kısmına yerleştiriyor; yani pat 
pat bazı anahtarları açıp bazılarını kapatı- 
yor. RAM'ın bir kısmı ise özel amaçlara ay- 
rılmış: Örneğin 1024'üncü bayt”tan 2023”- 
üncü bayt”a kadar olan kısımda bulunan ra- 
kam dizileri, harf ve şekiller olarak ekrana 
yansıyor; 53281'inci bayt ekran rengini be- 
lirliyor vb. 
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INPUT/ 
OUTPUT 


Yalnızca mikroişlemci ve bellekten oluşan 
bir bilgisayar müthiş işlemler yapabilir; ama 
biz bu işlemlere ne müdahale edebiliriz, ne 
de işlemin sonucunu görebiliriz. İşlemci bil- 
gisayarın beyni, bellek de iç oranları ise, şim- 
di bilgisayarımıza beş duyu organıyla kol ba- 
cak takmamız gerekiyor. 

Belleğin bazı anahtarlarını mikroişlemci- 
den bağımsız olarak açıp kapatan, yani bel- 
leğe belli sinyal dizileri gönderen cihazlara 
input (giriş) cihazları; bellekteki sinyal dizi- 
leri uyarınca belli işlemler yapanlara da out- 
put (çıkış) cihazları adı verilir. Input ve out- 
put cihazları, asıl bilgisayarın bir parçası de- 
gil, elektrikle işleyen ve anlamlı sinyal dizi- 
leri üreten (veya anlamlı sinyal dizilerinden 
etkilenen) herhangi bir alet, input/output ci- 
hazı olabilir. 

En basit input cihazı klavye. Klavye, sıra 
sıra tuştan oluşan ve bir tuşa basıldığında 8 
bitlik bir sinyal gönderen bir nesne. Tuşla- 
rın üzerinde birtakım harflerin bulunması hiç 
önemli değil. Önemli olan, örneğin soldan 
beşinci tuşa basınca 01110001 gibi bir sin- 
yalin çıkması. Bu sinyal belleğe ulaşınca mik- 
roişlemcinin bunu neye çevireceği, progra- 
ma bağlı bir olay. 

Bir başka input cihazı joystick. Joystick, 
sadece 16 farklı çeşit sinyal gönderebilen ba- 
sit bir alet. Paddle ise 256 çeşit sinyal gön- 
derebiliyor. 

Optik okuyucu ve lightpen, bir noktada 
ışık bulunup bulunmadığına göre | veya 0 
sinyali gönderen cihazlar. Elektrikli piyano 
klavyesi de, tıpkı normal klavye gibi bir sin- 
yal üretici. Ses dalgalarını elektrik dizileri- 
ne çeviren bir mikrofon da bunun gibi. 

En basit output cihazı ise ekran. Ekran, 
gelen elektrik sinyallerini çeşitli renklerde 


PROGRAMLAMA 
VE PROGRAM 
DİLLERİ 


Geldik işin püf noktasına. Bilgisayarın bir 
işe yarayabilmesi için, bir kapıdan gelen kod- 
lu sinyaller dizisini, belli kurallar uyarınca, 
birtakım başka kodlara çevirip öbür kapıya 
vermesi gerekir. İşte program denilen şey, 
bu çevre işleminin kurallarını mikroişlemciye 
bildiren kodlar dizisi; bir çeşit tercüme reh- 
beri. Örneğin “CIAl klavye kapısından 
01001010 kodunu getirirse, belleğin uygun 
bir yerine 10110101110101000111101011101 
kodunu koy ki VIC bunu ekran kapısına 
göndersin; veya başka bir yere 01111 koy da 
printer işlesin”? anlamına gelen bir kod. 

Doğal olarak, programın, mikroişlemci- 
nin anlayabileceği bir dilde olması gerekiyor. 
Mikroişlemcinin ise sadece makine dilinden 


mikroskopik ışıklı noktalara çeviren bir alet. 
Printer ise, yine benzer 01 sinyallerini kafa 
motorunun darbelerine dönüştüren bir out- 
put cihazı. 

Bir fabrikanın üç yüz kapısını kontrol 
eden veya bir robotun manivelelarını hare- 
ket ettiren bir motor; yüzlerce ampulü ya- 
kıp söndüren bir ışıklı tabela sistemi; gelen 
sinyalleri elektronik dalgalara çeviren bir 
radyo servisi veya ses dalgalarına çeviren bir 
hoparlör de output cihazları. 

Bazı cihazlar da hem input, hem de out- 
put yapma imkânına sahip. 

Teyp ve disk birimleri, manyetik bir or- 
tama kayıtlı sinyal dizilerini okuyup bilgi- 
sayara iletebiliyor, hem de bilgisayardan ge- 
len sinyalleri manyetik ortama kaydedebili- 


anladığını gördük. Makine dili de, adı üs- 
tünde, insan kafasına pek uygun olmayan 
bir dil. Ama başka bir kurallar sistemine gö- 
re yazılmış bir programı makine diline ter- 


cüme eden programlar da mümkün. Bu 


programlara comypiler (derleyici) veya inter- 
prerer (yorumlayıcı) adı veriliyor. Tabii işin 
ideali, bilgisayarı normal konuşma diliyle, 
örneğin Türkçe programlayabilmek. Fakat 
insan dilleri bilgisayar için çok karmaşık ve 
muğlak olduğundan, makine dili ile insan dili 
arası ortalama diller geliştirilmiş. BASIC, 
Pascal, Cobol, Fortran, Logo, Lisp, Forth, 
C bunlardan bazıları. COMMODORE-64'- 
ün ROM'unda, BASIC programları hemen 
makine diline çeviren, böylece mikroişlem- 
cinin BASIC'ten anlamasını sağlayan bir yo- 
rumlayıcı var. Ama bu yorumlayıcıyı dev- 
reden çıkarıp doğrudan doğruya makine di- 
linde yazmak veya kaset ve diskette bulunan 
başka programlama dillerinin derleyicileri- 
ni yükleyip bu dilleri kullanmak da müm- 
kün. Hatta derleyicisini yazmak koşuluyla 


yor. Bir modem aracılığıyla telefon cihazı da, 
bilgisayar sinyalleri ile telefon sinyallerini bir- 
birine dönüştürebiliyor. 

COMMODORE-64'ün, dışardan gelen 
sinyalleri almak ve dışarı sinyal göndermek 
için, sekizi dışardan görebildiğiniz, biri de 
içeriden klavyeye bağlı 9 kapısı bulunuyor. 
Bu kapılardan sinyal alma/sinyal verme iş- 
lemlerini ise VIC (Video Interface Chip), 
SID (Sound Interface Device), CIA | ve CIA 
1 (Complex Interface Adaptor) isimli dört 
çip yürütüyor. Bunların tek işi, belleğin belli 
bir noktasına mikroişlemcinin yerleştirdiği 
dizileri kapıya iletmek ve kapıdan gelen di- 
zileri, mikroişlemci istediğini yapsın diye bel- 
leğin belli noktalarına koymak. 


kendiniz de bir programlama dili icat ede- 
bilirsiniz. 

Bilgisayarınızdan yararlanmak için prog- 
ramlama bilmeniz tabii ki şart değil. Kaset- 
lerde, disketlerde, kartuşlarda usta program- 
cılarca yazılmış binlerce program var; bun- 
ları kullanabilmek için LOAD ve RUN kod- 
larını bilmeniz yeterli. İşin özeti, bir input 
bir de output cihazı ve birinin sinyallerini 
öbürünün verilerine çeviren iyi bir program- 
la, COMMODORE-64'ün yapamayacağı şey 
yok. Dünyada bazı insanlar, birkaç düğme- 
den gelen kodları (input), Moskova'yı bom- 
balayacak füzeleri kontrol eden sinyallere 
(output) çeviren programları yazıyorlar. Biz, 
iyisi mi, joystick'ten gelecek kodlarla (input) 
ekranda Moskova'yı temsil eden ışıklı nok- 
taların sinyallerini (output) kontrol eden 
programlarla yetinelim. 
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işebilir, 
işmeyecek olan 


azarınızdır. 
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EPSON 
X-80 


EPSON GX-80, “daktilo kalitesine yakın” (NLO) Kullanım kolaylığını parmaklarınızın 
yazı güzelliğini sunan ve “Select Type Mode” ucuna getiren GX-80 ile, bir metni 
özelliği sayesinde yazı tipi değişikliklerini oyada bir raporu basmaya, 
kontrol paneli üzerinden birkaç parmak normal yazı tipinden başlayıp baskı 
dokunuşu ile kolayca (komutlarını değiştirmeden panel 
gerçekleştirebileceğiniz seçkin üzerindeki dokunmatik tuşları 
bir bilgiyazardır. kullanarak devam edebilirsiniz. 


EPSON GX-80'in 
TEKNİK ÖZELLİKLERİ: 


değ 
bi 


© 4-4 normunda tek kağıt (iki kopya) 
veya sürekli form kağıt kullanımı, 

© 1024 byte input data buffer, 

© /ra Birim Kartı: 
GX-80'in standart konfigürasyonuna, 


isayarınız b 


© Dot Matrix baskı metodu, bilgisayarınızın tipine göre 
© 100 karakter/saniye baskı hızı, seçeceğiniz aşağıdaki ara birim 

e © iğne sayısı 9, kartlarından biri dahildir. 
© Karakter Seti: Commodore (VIC 20, C-64, C-188) 

96 ASCII, grafik, NLO Atari (500/800) 
© Kağıt Besleme: Amsuradi, IBM PC, Apple TI C, 
© Frieion feed. traktör opsiyonu, MSX, Centronies, 
İN 
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14 yaşında Bir Çocuğun dili 


SIMONS BASİC 


TUNA ERTEMALP 


Artık Basic 
programlarınız da 
hızlı çalışabilir 


mmm C Ol NMOCcOre 


Uzun süredir Commodore 64 ile ilgi- 
lenen herkesin bildiği, ilgilenmeye ye- 
ni başlayanların da kısa sürede duydu- 
ğu bir program vardır: SIMON'S BASIC 

Neden bu program bu kadar bilini- 
yor? David Simon isimli bir Amerikalı'nın 
daha 414 (1) yaşında iken yazdığı bu 
programı bu kadar önemli kılan nedir? 

SIMON'S BASIC, standart BASIC'e sa- 
hip olması nedeniyle C64'ü C64 yapan 
kısıtlamaları ortadan kaldırır. SIMON'S 
BASIC ile bilgisayarınız artık 100'den faz- 
la yeni komut kazanacaktır. Bu komut- 
ların kimisi gerçekten de çok gereklidir. 
Ancak kimileri de çok ender kullanılır- 
lar. Gene de her durumda SIMON'S BA- 
SIC, Commodore 64 ile program yaz- 
mak isteyenler için çok değerli bir yar- 
dımcı olma özelliğini taşır. Bu komutlar- 
rının arasında PL veya Pascal bilen- 
lerin yakından tanıdıkları, programla- 
rın yapısallığını sağlayan komutların 
yanısıra, harf dizilerini kolaylıkla kullan- 
mayı ve değiştirmeyi sağlayanlar da 
vardır. Programlardaki hataların kont- 
rolunu sağlayan komutlar da cabası, 
Ancak, hemen her C64 kullanıcısının sı- 
kıntısını çektiği grafik, ses ve sprite ko- 
muflarının da SIMON'S BASIC'de bulun- 
ması, tüm bu özellikler arasında en se- 
vindirici olanı. Kısaca, SİMON'S BASIC 
hemen hiçbir isteği açıkta bırakmayan 
bir BASIC geliştirme programı. 

Dilerseniz, SIMON'S BASIC tarafından 
sağlanan kolaylıkları ve kimi durumlar- 
da karşılaşılabilen olumsuz yanlarını bir- 
likte görelim. 


PROGRAMLAMA YARDIMLARI 


Sık sık program yazan meraklıların da 
bildiği gibi bazı komutlar program ya- 
zımını oldukça kolaylaştırırlar. Örneğin 
satır numaralarının kendiliğinden yazıl- 
ması, program listesinin ayarlanabilir 
bir hıza sahip olması, değişken değer- 
lerini bir komutta görebilmek, tek düğ- 
meye basarak bir komutu harekete ge- 
çirebilmek, programda belli bir kelime- 
yi aramak, satır numaralarını otomatik 
olarak değiştirmek gibi. Şimdi bu ko- 
mutları kısaca görelim: 

AUTO: Bu komutla, satır numaralarının 
bilgisayar tarafından otomatik olarak 
verilmesi sağlanır. Başlangıç satır nu- 
marası ile birbirini izleyen iki satır numa- 
rası arası belirtilebilir. 

COLD: SIMON'S BASIC' ilk açılış duru- 
muna getirir. Bilgisayarı kapayıp açma 
gerekliliği ortadan kalkar. 

DELAY: LİST komutu verildiğinde liste- 
nin hangi hızla verileceği bu komutla 
saptanabilir. Listenin kontrolu da Si- 
MON'S BASİC ile geliştirilmiştir. Program 
UST edilirken CTRL tuşuna basmak listeyi 
yavaşlatır; C— tuşuna basmak durdu- 
rur ve SHİFT tuşuna basmak da harf harf 
bir liste geçisini sağlar. İşte DELAY ko- 
mutu ile bu sıradaki hiz ayarlanabil- 
mektedir. Böylece program listesi prog- 


ramcının okuma hızına uygun biçim- 
de gösterilmektedir. 

DISAPA, SECURE: Bu iki komut sayesin- 
de programdaki istenen satırların gö- 
rünmez hale gelmesi sağlanır. Böylece 
bazı önemli satırlar, istenmeyen gözler- 
den saklanabilir. 

DISPLAY, KEY: Klawyenin sağ tarafında 
bulunan fonksiyon tuşlarının her birine 
iki değişik kelime veya komut yükleye- 
bilir, daha sonra da bir tek bu tuşa bas- 
makla komutu harekete geçirebilirsiniz. 
Örneğin sadece F1'e basarak progra- 
mınızı RUN edebilirsiniz. 

DUMP: Programı durdurup o ana kar- 
dar kullanılmış olan tüm sayısal ve ka- 
rakter değişkenlerinin en son içerikleri- 
ni görebilirsiniz. Ancak ne yazık ki bu 
emir sadece tek değişkenler için işle- 
mektedir, bir matriks değişkenin her 
bir elemanının gösterilmesi mümkün 
olmamaktadır. 

FIND: Bu komut ile programınızın için- 
deki herhangi bir sayının veya yazının 
hangi satırlarda bulunduğunun bir lis- 
tesini alabilirsiniz. Böylece örneğin bir 
değişkenin hangi satırlarda olduğunu 
bulmak kolaylaşmış olur. 

MERGE: Artık elinizdeki birkaç prog- 
ramı, bu komut ile birleştirerek tek bir 
büyük program haline getirebilirsiniz. 

OLD: Daha önce NEW ile sildiğiniz 
programınızı geri çağırmanızı sağlar. 

PAGE: Program listesinin sayfa sayfa 
verilmesini sağlar. Saptayabileceğiniz 
sayfa uzunluğuna gelindiğinde bilgisa- 
yar sizin bir tuşa basarak devam ettir- 
menizi bekler. Böylece programlarınızı 
tıpkı bir kitabın sayfaları gibi sayfa sayfa 
inceleyebilirsiniz. 

RENUMBER: Programınızın tamamının 
yeni ve düzenli satır numaralarına sa- 
hip olmasını sağlar. Ancak ne yazık ki 
bu komut GOTO, GOSUB, THEN gibi ko- 
muftların arkasından gelen satır numa- 
ralarını değiştirmemektedir. Bu da bu 
komutun işlerliğini oldukça azaltmakta. 


YAPISAL KOMUTLAR VE 
ERROR KOMUTLARI 


SIMON'S BASIC ile artık tek satırlı IF... 
THEN komutlarından kurtulmuş oluyorsu- 
nuz. RCOMP ve ELSE komutları yardımı 
ile birden fazla satıra yayılabilen 
IF...THEN komutları kullanılabileceği gi- 
bi, IF...THEN arasındaki koşul gerçekleş- 
mediği zaman ne yapılması gerektiği 
de verilebilmektedir. 

Döngüleri sağlayan FOR...NEXT ko- 
muftlarının yanına artık iki yeni yapısal 
komut daha gelmekte: REPEAT...UNTIL 
ve LOOP...EXIT IF...END LOOP 

İlk emirde, REPEAT ve UNTIL arasındaki 
satırlar, UNTIL'den sonra gelen koşul 
gerçekleşinceye kadar tekrar edilirler. 
İkinci emirde ise, LOOP ve END LOOP 
arası sonsuz kere tekrar edilebilir. Bu 
döngüden çıkmayı sağlayan koşul EXIT 
IF ile verilmelidir. 

İki örnek görelim: 


10 1x0 

20 REPEAT 

30 PRINT | 

40 PRINT “COMMODORE 64” 

501214 

60 UNTIL 144 

70 REMI'NIN DEĞERİ 14 OLDUĞU ANDA 
70. SATIRDAN, 


80 REM DEVAM EDİLİR; YOKSA 30. 
SATIRA GERİ DÖNÜLÜR. 


10 LOOP 

20 INPUT X 

30 EXIT IF X—O 

40 XAINT 02)*2 

50 IF X4-X THEN PRINT “ÇİFT SAYI” : EL- 
SE: PRINT “TEK SAYI” 

60 END LOOP 

70 REM 20-50 NUMARALI SATIRLARIN 
ARASI VERİLEN X 

80 REM O OLUNCAYA KADAR TEKRAR 
EDİLİR VE VERİLEN 

90 REM SAYININ ÇİFT VEYA TEK OLDUĞU 
SAPTANIR. 

99 REM IF...THEN...ELSE KULLANIMINA 
DİKKATI! 
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Bir diğer yeni emir de PROC...END 
PROC ikilisidir. Böylece, belli program 
kısımları CALL veya EXEC ile satır numar- 
rası kullanılmadan, sadece isimleri ile 
çağrılabilirler. Burada kullanılan değiş- 
kenlerin programın diğer kısımlarını et- 
kilenmemesi için de LOCAL ve GLOBAL 
emirleri kullanılabilir. 

ON ERROR: GOTO ve NO ERROR emir- 
leri ile bir hata çıktığında programın 
durması önlenerek, o hataya uygun bir 
program parçasına atlaması sağlanır. 
ERRLN ve ERRN ile hatanın hangi satır- 
da oluştuğu ve hangi tür hatanın orta- 
ya çıktığı öğrenilebilir. 


GRAFİK KOMUTLARI 


Normal BASIC ile grafik çizilmeye kal- 
kışıldığında, basit bir sinüs grafiği bile 
yaklaşık 45 dakika sürer. Ancak Si- 
MON'S BASIC"in grafik emirleri kullanıl- 
dığında bu süre 10 saniyeye düşer. 

Grafik ekranını açmak için ekran ve 
çizgi rengini de belirterek HIRES komu- 
tunu kullanabilirsiniz. Eğer multi-color 
grafik ekranını istiyorsanız, MULTİ komu- 
tuile diğer 3 rengi de belirterek bu gra- 
fik sayfasına geçersiniz. Gerektiğinde 
LOW COL komutu ile çizim yaptığınız 
renkleri geçici bir süre değiştirebilirsiniz. 

PLOT emri ile istediğiniz 'koordinatla- 
ra nokta koyup, UNE komutu ile istedi- 
ğiniz yere bir çizgi çizebilirsiniz. REC, 
CIRCLE, ARC, ANGL ve BLOCK gibi emir- 
ler ile çerçeveler, daireler, daire par- 
çaları, elipsler, çokgenler veya içi do- 
lu dörtgenler çizebilirsiniz. PAINT komu- 
tunu kullanarak ekrandaki düzensiz an- 
cak etrafı kapalı bir alanın içini doldu- 
rabilirsiniz. DRAW ve ROT emirleri ile ufak 
figürler saptayıp, bunları değişik açı- 
larda döndürerek ve büyüklüklerini de- 
ğiştirerek ekrana yerleştirebilirsiniz. 
CHAR ve TEXT emirleri ile grafik ekranı- 
nın üzerinde istediğiniz büyüklük, geniş- 
lik ve renkte yazılar yazabilirsiniz. 


| yg Keçe iyi Na iğne 
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Üstelik tüm grafik emirleri sadece çiz- 
gi çizmekle kalmaz. İstendiğinde aynı 
emirlerle istenen yerler silinebilir. Hatta 
çizim yapılan yerin negatif hale gelmesi 
de sağlanabilir. 


SPRITE KOMUTLARI 


Eskiden, çeşitli hesaplamalardan 
sonra bulunan sayıların, çeşitli içbellek 
kısımlarına POKE edilmesi ile gerçekleş- 
tirilen sprite oluşturma ve kontrol etme, 
SIMON'S BASIC ile artık birkaç emirle 
kendiliğinden yapılabilmektedir. 

Örneğin bir DESIGN komutu ile, nor- 
mal veya multi-color bir Sprite'ın şekli- 
nin saptanması çok kolay boyutlara in- 
dirilmiştir. 


İşte bir örnek: 
10 DESIGN 0,13*64 : REM 413. BLOK, 
NORMAL SPRİTE 


2) Sep YUUbsbübobe BORLU 
De MER: ee e BB.BB 
23 ©BB <1 MEM MAŞ BB BB 
24 ©BB p< ye MEYAN YAN BB BB 
25 CBB 4 MERA MAŞ BB. .BB 
26 CBB..... BB.iyvvssBBs..ö'6 BB 
2? GBB;j.szww BB MN eee ep BB 
28 BBs BB. BBs BB 
29 OBB. v.s. BEOBBO; 56: BB 
«İİ | RM ME İİ e aç zi BB 
gı SR) |; < GM a ie: BB 
NR RE rr meva BB e BB 
ga OB ve BB | —  — Pe BB 
24 ©BB..... a ELK zy | RR BB 
35 CRB 1 Bee Sİ BB. .BB 
36 ©BB 1 £ RM ee ee ep BB...BB 
a? OB B e sa e BB..BB 
e 2 <A. 4 gi EM 7 A Mİ BB.BB 
1. Nİ, | GM BBBB 
40 CBBBBBBBBBBBBBBBBBBEBBBBBB 


Daha sonra da, CMOB ile Sprite'ın 
rengi, MOB SET ile büyüklük; cins, önce- 


lik gibi özellikleri, MMOB ve RLOCMOB 
gibi emirlerle de ekran üzerindeki har- 
reketin sınırları ve hızı saptanabilmek- 
tedir. MOB OFF ile de sprite görünmez 
yapılabilir. Ekrandaki sprite-sprite çar- 
pışmaları ile sprite-karakter çarpışma- 
ları ise DETECT ve CHECK komutları ile 
kolayca öğrenilebilmektedir. 

Tüm bu sprite emirleri arasında eksik- 
lik olarak nitelenebilecek bir şey gene 
de var, tabii... Bu, sprite'ların hareketi- 
ni sağlayan MMOB ve RLOCMOB ko- 
mutları ile ilgili bir ayrıntı. Bu emirler ile, 
hareketin başlangıç ve varış koordi- 
natları ile hızı verilebilmekte. Ne var ki 
hareket sırasındaa program, hareketin 
bitmesini, yani sprite'nin varış koordinat- 
larına gelmesini beklemekte. Böylece 
de aynı anda birkaç sprite'ı birden ha- 
reket ettirmek imkânsız hale gelmekte, 

Yukarıda kullandığımız DESİSN komu- 
tu ile karakter setini de değiştirmek 
mümkün olmaktadır. Bu MEM komutu 
ile DESISN komutunun birlikte kullanıl- 
ması ile gerçekleşmektedir. Örneğin 
C- ile C tuşlarına basıldığında Ç har- 
finin çıkması için şöyle bir program ye- 
terli olacaktır: 


19 MEM:DESIGN2,$E9009t12443 
20 C..BBBB.. 


c 
e 
23 ©. 
e 
e 
e 


27? C..BB.... 
DESIGN2,$E400112448 
CBB....BB 
.BB..B 
. BBBBB 
. .BBBBB 
.BB..B 


CBBB..BBB 
7 CBB..BBBB 


Böylece hem normal, hem de negar- 
tif gösterimde Ç harfi yaratılmış olur. 


KARAKTER DİZİSİ KOMUTLARI 


Normal BASIC'da bulunan LEFT$, 
RISHT$ MID$, STR$ vb. gibi fonksiyonlar- 
rın yanısıra daha birçok komut eklen- 
miştir. 

rneğin, PRİNT AT ile ekranın istenilen 
yerine yazı yazmak mümkün olmakta- 
dır. Öte yandan CENTRE ile de istenilen 
yazıyı o satırın tam ortasına yerleştirmek 
bilgisayara bırakılmış olur. DUP ile her- 
hangi bir karakter dizisi istenildiği kadar 
çoğaltılabilirken (örneğin: DUP(“A“,5) ile 
AAAAA elde edilir...) INST ve INSERT ile 
bir karakter dizisini bir başka karakter 
dizisinin istenen yerine yerleştirebilirsiniz. 
Veya PLACE komutu ile bir karakterin 
veya karakter dizisinin, bir başka karak- 
ter dizisinin kaçıncı karakterinde başla- 
dığını bulabilirsiniz. 

Ancak tüm bu emirler içinde değeri 
küçümsenemeyecek en önemlisi, hiç 
kuşkusuz USE komutu. Diğer bilgisayar- 
ların PRINT USING ile yaptığı işlemi artık 
C64 ile de yapabilirsiniz. Örnek vermek 
gerekirse: 


USE “ŞAMİ.” 123.567 —— 
$123.57 

USE “EE tt ,198765.237— > 
987 465 


MÜZİK KOMUTLARI 


Daha önce, tıpkı grafik çiziminde ol- 
duğu gibi birçok POKE ile kullanılabilen 
C64'ün üstün ses özellikleri, artık Si- 
MON'S BASIC ile büyük bir zevke dönür- 
şüyor. 

VOL ile ses yüksekliğini ayarlarken, 
WAVE ile her bir ses üretecinin karak- 
teristiklerini de saptayabilirsiniz. Daha 
sonra da, MUSIC komutu ile bir karak- 
PLAY komutu ile ve daha önce ENVE- 
LOPE komutu ile belirttiğiniz ses dalgar- 
sına göre çalabilirsiniz. Üstelik isterseniz, 
müzik çalınırken, programınızın devam 
etmesini de sağlayabilirsiniz. 

Bu emirler arasında tek rahatsız edi- 
ci nokta, notaların bizim alıştığımız do, 
re, mi... türünde değil de, batılı sistem- 
de kullanılan A,B,C,D,E, F ve G harf- 
leri ile verilmesinin gerekliliği. Ne yazık 
ki bu, bugüne kadar yazılmış olan tüm 
müzik programlarının biz Türkler için 
pek de rahatlık sağlamayan ortak bir 
özelliği. 


MATEMATİKSEL KOMUTLAR 


SIMON'S BASİC ile matematiksel işlem- 
lerde de birkaç kolaylık sağlanmıştır. 

Örneğin, DIV komutu ile iki sayıyı bir- 
birine bölerek, tam sayı kısmını öğrene- 


bilirsiniz. MOD işlemi ile de aynı bölme * 


işleminin kalanını bulabilirsiniz. Normal- 
de INT ile herhangi bir işlemin tamsayı 
kısmını öğrenmek mümkünken, artık 


FRAC fonksiyonu ile sadece virgülden 
sonrasını da öğrenmek mümkün olmak- 


tadır. Tüm bunların yanında, daha ön- 


ceden varolan AND, OR ve NOT gibi 
mantıksal işlemlere bir yenisi ekleniyor: 
EXOR, 

Bir başka önemli özellik de bugüne 
kadar sadece onluk sistemi kullanmak 
mümkünken, SIMON'S BASIC ile hem iki- 
lik, hem de onalttılık sistemin kullanılması 
mümkün hale gelmekte. Onattılık sayı- 
lar başlarına konan bir $ işareti ile ayır- 
dediliyorlar, örneğin $C000, $AB7F gi- 
bi. İkilik sistemdeki sayılar ise başlarına 
konan “6 işareti ile belli oluyorlar. 
26110004110, 26001441404 gibi. Her iki du- 
rumda da ortaya çıkabilen tek zorluk, 
onaltılık sayıların tam dört karakterden, 
ikilik sayıların da tam sekiz karakterden 
oluşması gerekliliği. Bu durumda iki ba- 
samakla gösterilebilecek bir onattılık 
sayı için gene de dört basamak yaz- 
mak zorunluluğu ortaya çıkıyor. $FF ye- 
rine $O0OFF yazmak gibi. 


EKRAN KOMUTLARI 


FLASH, OFF, BFLASH, BFLAASH O gibi 
emirler ile ekrandaki belli bir renge sa- 
hip karakterlerin veya ekran çerçeve- 
sinin belli bir hızla ve programdan ba- 
ğımsız olarak yanıp sönmesi sağlanıyor. 

FCCRR, FCOL, FILL komutları ile yazı 
ekranının istenen bir bölgesi istenen ka- 
rakter ve renk ile doldurulabilirken, INV 
komutu ile de aynı bölge negatif hale 
getirilebilmekte. 

MOVE ile gene yazı ekranının istenen 
bir bölgesi bir başka bölgeye taşınabi- 
liyor. LEFT, RIGHT, UP ve DOWN gibi ko- 
mutlar ile de belli bir ekran bölgesi be- 
lirtilen yöne doğru kaydırılabiliyor. 

Eğer ekranınızı kaydetmek veya yük- 
lemek isterseniz, SCRSV ve SCRLD ko- 
mutlarını kullanabilirsiniz. Ancak bu iki 
emir sadece yazı ekranı için geçerli; 
grafik ekranını kaydetmek için herhan- 
gi bir komut maalesef yok. 
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Ancak COPY komutu ile grafik ekra- 
nını grafik baskısı yapabilen bir yazıcı- 
da bastırabilirsiniz. HRDCPY ile de aynı 
işlemi yazı ekranı için gerçekleştirebilir- 
sİNİZ. 


DİĞER KOMUTLAR 

Tüm bunlardan başka, disketle işlem- 
leri sağlayan DIR ve DISK emirleri, veri 
kabulünü rahatlaştıran FETCH ve INKEY 
komutları, programın belli bir süre bek- 
lemesini sağlayan PAUSE komutunu, 
belli bir DATA satırına RESTORE yapma: 
yı sağlayan RESET'i, bir hesaplama so- 
nucu ortaya çıkan bir satır numarasına 
GOTO yapmayı sağlayan CGOTO'yu, 
joystick, lightpen ve peddle ile ilgili 
JOY, FENX, PENY ve POT komutlarını say- 
mak mümkün. Daha da burada açık- 
Iamasını yapmaya yerimizin yetmeye- 
ceği birçok komut olduğunu da belir- 
telim. İsterseniz, SIMON'S BASIC'in 144 
komutunun hepsinin alfabetik sıraya 
göre bir listesini görelim: 


#, , EC, ANGL, ARC, AT, RUTO, BCKGNDS, 
CENTRE, CHAR, CHECK, CIRCLE, CMOB, COLD, 
DELAY, DESIGN, DETECT, DIR, DISAPA, DISK, 
DOWNUW, DRAL, DUMP, DUP, ELSE, ENYVELOPE, 
FCHR, FCOL, FETCH, FILL, FIND, FLASH, 
HI COL, HIRES, HRDOCPY, INKEY, INSERT, 
LEFTB, LEFTW, LIN, ©INE, LOCAL, 
MERGE, MMOB, MOB OFF, MOB SET, 
NO ERROR, NRM, OFF, OLD, ON ERROR, OPTION, 
PAUSE , PENX, PENY, PLACE, PLAY, PLOT, 
RENUMBER, REPEAT...UNTIL, 
RÖT, SCRLD, SCRSY, SECURE, SOUND, 
USE, VOL, WAVE. 


Mon, 


RCOMP, REC, 
KLÜLMÜUB, 
UPB, UPU, 


SONUÇ 


Sonuç olarak, SIMON'S BASIC'ın C64 
için gerekli, yararlı ve mantıklı bir BASIC 
geliştirme programı olduğunu söyleye- 
biliriz. 

Emirlerin biçimleri, sık sık program yar- 
zan kişilerin zorluk çekmeyeceği biçim- 
de hazırlanmış. Ancak gene de bir par- 
ça egzersiz gerekli. 

Programlamaya yardımcı olan ko- 
mutlar ile yapısal komutlar, programlar- 
rın hızlı, doğru ve daha kolay kontrol 
edilebilir olmasını sağlıyor. Bunun bir 
yan ürünü de, programın daha ileriki 
bir tarihte daha kolay bir biçimde ge- 
liştirilebilmesine olanak tanıması. 

Grafik, ses, sprite, karakter seti ve ek- 
ran ile ilgili emirlerin sağladığı kolaylık- 
ların yanısıra, değişik sayı sistemlerini 
kullanmak veya bilgisayardaki progra- 
mı bozmadan disketin içindeki prog- 
ramların listesini görebilmek gibi emir- 
ler de dikkat çekiyor. Özellikle yanlışlıkla 
verilen bir NEW sonucu silinen progra- 


N 
NW 


BFLASH, 
COLOUR, 
DISPLAY, 
ERRLN, 
FRAC, 
INST, 
LOOP...END LOOP, 
MOVE , 


POT, 
RESET, 
TEST, 


CALL, 
CSET, 
DIY, DOWNB, 
EKEC, EKOR, 
GLOBAL, GRAPHICS, 
INV, JOY, KEY, 
LOW COL, MEM, 
MULTI, OoOMUSIC, 
OUT, PAGE, PAINT, 
PROC...END PROC, 
RIGHTB, RIGHTW, 
TEXT, TRACE, 


BLOCK, 
COPY, 


ERRN Vd 


mın OLD komutu ile geri çağrılabilme- 
si, dikkati çeken bir nokta. 

Son olarak belirtilebilecek tek zorluk, 
normal Commodore BASIC'inde oldu- 
ğu gibi emirleri SHIFT tuşu ile kısaltarak 
yazmak imkanının SIMON'S BASIC emir- 
leri için ortadan kalktığı. Ancak KEY ko- 
multu ile, emirlerin tek bir tuşa basılarak 
yazıldığı gözönüne alındığında, bu da 
çok büyük bir zorluk yaratmıyor. 


Merhaba, 


İlk sayımızdan başlayarak bu sayfada sizlerle beraber olacağız. Bu köşe- 
nin nasıl olması gerektiğini tartıştık ve sonunda belirli kalıplar içine sıkış- 
mış ders yazılarından kaçınmaya karar verdik. Amacımız, fikirlerini bilgi- 
sayarı başında özgürce uygulayabilen, bilgisayarını koluna takıp Galata: 
da çay içmeye gidecek cüreti gösteren hafif uçucu kesime hitap etmek. 

Yine de bu uçucu kesime hitap edebilmek için iki farklı düzey tutturma- 
mız gerektiğine karar verdik. Çünkü bir yandan C-64 kullanıcıları ailesi 
hergün yeni kullanıcılarla biraz daha büyüyen bir aile. Okurlarımız ara- 
sında C-64#'ünü yeni almış, datasette'ler, kasetler, disketler, yükleme vb. ko- 
nularda temel bilgilere ihtiyacı olan kalabalık bir kesim olduğunu düşü- 
nüyoruz. 

Diğer yandan Türkiye'de assembler bilen bir kesim kanımızca oluştu. 
Bu kesim artık ilginç programlar yazmakta ve çeşitli yayınlar, okul kulüp- 
leri gibi yollarla kendilerini tanıtmakta. 

Yine de, bu sayfalarda “temel bilgiler” bağlamında yayınlayacağımız ya- 
zıların uzman okurlarımızı da ilgilendirebilecek “püf noktaları” içereceği- 
ni UMUYOTUZ. 

C-64 incelendiğinde Basic program yazılan herhangi bir ev bilgisayarı 
olmadığı anlaşılır. C-64 sahibi olan kişi eninde sonunda makina kodunun 
sağladığı geniş olanaklardan yararlanmak isteyecektir. 

C-64 dünyada en çok programa sahip olan bilgisayardır. Buna C-64 hak- 
kında yayınlanmış sayfalar dolusu yazıyı da eklediğimizde dünyadaki C-64 
amatörlerinin çokluğu hakkında fikir sahibi olabiliriz. Tasarımı sırasında 
kullanıcıya çok büyük esneklik sağlayan 64K RAM sistemi, kullanıcının 
kontrolüne bırakılan vektörler, programlanabilen ses tümdevresi, program- 
lanabilen video tümdevresi, kolay erişilebilen işletim sistemi (kernalj C-64'ü 
en yaratıcı, en çok kullanılan kişisel bilgisayar yapmıştır. Bu köşeyi izle- 
mede rahatlıkla kullanabileceğimiz bir monitör programı size yardımcı ola- 
caktır. 

Baytan Bitirmez sizin için böyle bir 
monitör programı hazırlıyor; gelecek 
sayımızda yayınlayacağız. ,, 


Bu sayıda ise GM 
yayınladığımız gi e GE 
TURBO programına ei mr O, 


girmenizi sağlayacak 

basit bir Basic > 
programı veriyoruz. 
Konuların sizin en 
azından orta düzeyde 
assembler bilginiz | 
olduğu varsayımı ile 
ele alınacağını da 
belirtelim. 

İlk konumuz TURBO.. 


m 


Şİ a 


ooom0000j 
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TURBO: 40 kez daha hızlı! 


C-64'ün kasette bilgi saklama işlemi bi- 
lindiği gibi çok yavaştır. C-64 ilk çıktığı za- 
manlarda bu önemli bir sorun olarak de- 
gerlendiriliyordu. 

Daha sonra hızlı kayıt imkânı sağlayan 
ilk program yapıldı. “OK TURBO” ola- 
rak bilinen turbo, save ve load işlemini yak- 
laşık normal hızın 40 katı bir hızla gerçek- 
leştirmeyi başardı. 

Bu arada software firmaları kendi özel 
turbolarını hazırladılar. Bu turbolarda 
renk, resim, müzik, blok sayıcı gibi özel- 
likler ön plana çıktı. 


SİZİN DE 
OLSUN: 
ESRATURBO 


Bu sayımızda size bir turbo program ve- 
riyoruz. Hızı 3000 bit/sn civarında olan 
turbo ile 195 blokluk programları birkaç 
dakikada yükleyebilirsiniz. Turbo kendi- 
liğinden RUN yaptırmakta, yükleme sıra- 
sında her blok için değişik renk çiftleri çiz- 
giler halinde görünmektedir. 

Programı monitör program yardımı ile 
belirtilen bellek aralığına yerleştirin. Bu 
aralığı kaset veya disket üzerine kaydedin. 

SYS 52458 ile turbo çalışır duruma ge- 
lir. Şimdi yüklediğiniz bir programı TUR- 


BAKS PROGRAMI 
10 E-52376 


20 PRINT"ımMMARIDATA SATIRI-" 
30 PRINT"MAMEBEUTFEN BEKLEYİN" 


BOSA VE “program ismi” biçiminde ka- 
sete kaydediniz. 
LOAD işlemi normal olarak yapılır. 


Aşağıda, monitör programı 
olmayanlar için BAKS program 


40 READ A$SIF LEN C<A$)(4>4 THEN PRINT"ıJamDATA EKSIK":END 
59 IF LEN (<A$)(>54 THEN PRINT"ıMmaDATA HATALI"SEND 
60 PRINT"aMmARRRADDRERARRARRI" Nİ 


70 B$-MID$CAS,I,2) 
80 GOSUB 200:A-256xB 
99 B$-MID$CA$,3,2) 
100 GOSUB 200:A-A*B 


1190 IF A<2E*8 THEN PRINT"ımMMEBİDATA SATIRI EKSİIK”":END 


120 E-A 
139 FORJ:S1 To 8 
140 READ B$:GOSUB 200 


150 IF LEN<B$)<4>2 THEN PRINT"ıZamEDATA HATALI"SEND 


1609 GOSUB 200 
170 POKE J*tA-1,B:NEKT 
180 IF A$<>"CFF8" THEN 49 


198 PRINT "ZMMMMRRISLEM TAMAM":END 


200 B-9:FORIZ-I TO 2 
210 C-ASCXMID$(B$,1,1)) 


220 B-B*1(C-4847x(C260))x161<2-1) 


230 NEXT 
240 RETURN 


10900 REM *#*#*DATALAR ASAGIYAKKAKAAAKAK 

1019 DATA CCAO,FF,FF,00,00,FF,FF ,00,A2 
1920 DATA CCA8,CS,AB,B2,8E,02,03,8C,03 
1030 DATA CCB0,03,AS,01,09,30,85,8B,4C 
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verilmiştir. Dataların sadece ilk üç 
satırı örnek olarak verilmiştir. 
diğerlerini aynı şekilde yazın. 


Programı yazdıktan sonra kaset 
veya diskete saklayın, programı 
çalıştırın. Hata yoksa, aşağıdaki 
işlemleri yaparak, turboyu makina 
kodu olarak saklayın. 


POKE 43,160: POKE 44,204 

POKE 45,248: POKE 46,207 
45,252 

SAVE “ESRATURBO”, 8 

veya 

SAVE “ESRATURBOO” 


Programı yüklerken: 

LOAD “ESRATURBO”, 8,1 
veya 

LOAD ED 

NEW 

SYS 52458 


ESRATURBO PROGRAM ————— .:CE48 CI 84 Ce A2 3C 86 AE 84 


.:CCARG FF FF 88 âd8 FF FF 88 A2 .sCE583 56 CD 06 SD 28 B8 83 A3 
.:CCAS8 C8 Ag g2 8E 02 03 8c 03 .:CEGA ia 85 B7 28 93 F6 208 90 
.:CCBd 03 AS g1 a9 sa 85 8B dc .:CE68 CE 60 2E 03 A5 01 09 30 
.:CCR8 51 83 48 AD 28 D9 49 Ö1 .:CE?0 85 8B D0 1B A8 03 B3 2B 
.:CCCad 8D 20 D8 68 2d E4 03 60 .:CE78 00 99 4E 900 88 19 F? 30 
.:CCC8 28 53 E4 20 8E A6 dC AE .:CESO B7 ES d4E Dd 02 EG dF A5 
.:CCDO A7 EG AC DO 05 EE 28 DG .:CE88 dE C5 50 AS dF E5 51 60 
.:CSD38 E6 AD 680 AD d4 DC 29 gF .:CES0 58 A2 200 Ad 00 84 CO AD 
.:CCEZ Da g2 AS 02 8D BF 22 4C .:CE98 ii Dd 29 EF 8D 1i DO AS 
.:CCE8 A? 02 AS 7D 8D 00 93 A9 .'CEAMO 01 85 8B 29 FE 85 g1 CA 
.:CCFO CD &D al a3 4C ARE AY 88 .:CEAS8 DA FD 88 Dd FA 78 8d 53 
.sCCF8 88 88 838 88 88 88 88 88 .:CEBA AS 02 20 07? CE C6 53 DB 
.:sCDaa 7D CD DB O2 YC AS İA AT .:CEBS8 F7 A9 09 85 53 A5 53 20 
.:CDO8 E4 AY 86 ARE 08 00 00 00 .:CECA 07 CF CG 53 Dâ F? A5 dE 
.:CDIigğ 4c 48 Be gg 31 EA 38 80 .:CECS8 20 07 CF AS dF 20 dDA CF 
.:CD18 47 FE 4A F3 S1 F2 8E Fe .:CEDÜ AS 50 20 GA CF A5 51 20 
.:CD2O Sü Fe 33 F3 57 FI CA Fİ .:CEDS8 BA CF A2 d4 2g 03 CF 84 
.:CD28 ED FE 3E Fİ 2E 03 A5 01 .:CEEG AB Bİ 4E ga ar CF- 20 81 
.:CD30 09 30 85 3B D8 1iB 20 920 .:CEES8 CE 9d F6& EA A5 AB 20 İF 
.:C0D38 g8 öğ dd 00 00 00 00 20 .:CEF0 CF 2a dA CF 8C Ag 82 20 
.:C0Dda A2 A7 AĞ 2 86 CI 84 c2 .:CEF8 93 FC AS 8B 09 30 85 01 
.:C048 A2 AS Ad 03 86 RE 84 EF .:CFO8 85 CO 60 CA Da FD Gü A2 
.:CD5a 46 SD 26 ED FS5 68 A9 83 .:CFa8 03 2c A2 05 20 03 CF 85 
.:C058 8D 02 03 AY A4 8D 03 03 .:CFİidğ BD 18 65 AB 85 AB AS 08 
.:CDGA 28 15 FD Gü CS SE CE DA .:CF18 85 A4 20 3B CF AG A3 CA 
.:C068 Cc8 38 Co dD 28 28 20 50 .:CF20 Dâ& FD 20 3B CF 46 BD AP 
.:CD7a 43 20 2a 53 52 28 41 43 .:CF28 OD 90 de A2 23 86 A3 CG 
.:C078 20 58 52 20 53 28 79 900 .:CF30 A4 FA li A2 09 28 03 CF 
.,C0Dea A8 20 73 da Ca 34 D80 48 .:CF38 EA F9 DF AS 21 49 48 85 
.sCD38 20 ES CD DG ORA 4C 8B E3 .:CF3dğ Gi EE 20 D39 68 31 31 31 
.sc0Dsa Caü 95 D8 F9 2g SC CD A2 .:CF48 21 2d 20 2d 20 20 20 20 
.:C098 88 dC 8B E3 A9 08 85 ODA .:CFS5S0 20 20 20 28 28 AD 11 Dag 
.SCOAO da D4 El AS dg 20 D5 FF .:CF58 29 EF 80 11 D3 283 15. FD 
.:CDAS8 Bİ 38 AP Dİ SE A5 03 CA .:CF6G0 C8 84 CO AS 36 35 21 CA 
.'CDBa SE A7 03 A9 60 8DDI 03 .:CF68 D8 FD 88 D83 FA 78 A3 F8 
.:C0B8 20 51 03 08 A9 SI 2d De .:CF70 80 06 DD 28 E4 03 66 BD 
.:CDCd FF 2a D8 F5 28 D8 08 2d .:CF78 A9 02 C5 BD Dİ FS 85 7B 
.:CDC8 DI FC 90 03 4C 8D Eİ P2 .:CFSeğ AG 09 20 D4 093 CS 22 FB 
.:CDD8 İC 4C 27 A4 28 BE E2£ 20 .:CF88 F9 C4 BD D28 E6 28 D4 â3 
.:CDD8 SBA AD 20 F? B? AS 14 AG .:CF90 88 D8 F6 85 AC 28 D4 33 
.:CDEĞ 15 68 4C F9 EB A9 BC AP .:CF98 85 AD 20 D4 03 85 AE 20 
.:sCDE8 45 AĞ CF 208 BD FF AS g1 .:CFAG D4 03 85 AF 84 AB 280 D4 
.:COFd ARA AS 2a BA FF 86 AB 28 .:CFAS 03 931 AC 24 10 18 65 AB 
.:G0F8 79 00 C39 22 Da 20 88 E6 .:CFBG 85 AB 2a Di 02 28 DI FC 
.:CEZa YA BI YA Fg â4 CS 22 DG .:CFB8 980 EC 28 D4 03 8C AG 02 
.:CEG88 88 CG AB AS AB D8 F8â AS .:CFCG 20 93 FC “A5 8B 85 81 58 
.:CEİğ 20 9D 44 CF ES EB 11 S0 .:CFC8 85 Cd 20 AA FS5 86 2D 84 
.:CE18 F2 20 79 08 Fd 56 AS 22 .:CFD& 2E A5 BD C5 AB 4C SA Eİ 
.:CE20 20 FF AE Fg gF 2004 CD .:CFD8 AS 98 85 A3 20 BA 22 66 
.:CE28 85 4E 86 dr 20 D4 CD 85 .:CFEO BD C6 A3 D8 F?7 A5 BD Ga 
.:CE30 SA 86 Si 20 87 CE BO E6 .:CFE8 AS 1g 2C 8D DC Fİ FB AD 
.:CE38 A2 SE BD A6 CC 3D AG g2 .:CFEF28 0D DD 8E 07 DD 48 AS 19 
.:CEğğ CA Dd F7 A2 2Cc A3 03 86 .:CFF8 8D ÖF DD 68 dgA dA Gü FF 
SERER KOHLER —Yelelşaiag see | şe - ———————— 
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Teyp 


SOrunu. 


sahiplerinin 
en büyük 


LOADING ERROR 


Bir kayıt aracı olarak kaset yeterince em- 
niyetlidir. Disketlerde ya da kartuşlarda 
bulunan birçok programı kasete kaydede- 
rek sağlıklı bir biçimde saklayabilirsiniz. 
Ta ki Loading Error (yükleme hatası) me- 
sajıyla karşılaşıncaya kadar. Loading er- 
ror, diğer hatalara göre oldukça sorunlu- 
dur. Örneğin Syntax Error mesajıyla kar- 
şılaştığımızda dizilim hatasına ıreden olan 
satır numarası da verildiğinden bu satırı 
bulup hatayı düzeltebiliriz. Yükleme hata- 
sında ise programımız kaset ünitesi ve bil- 
gisayar arasında yok olmuş gibidir. İşte bu 
yazıda böyle bir mesajla karşılaştığımızda 
ne yapılabileceğini anlatmaya çalışacağız. 


İLK YARDIM 


Yapılacak ilk şey programı yeniden yük- 
lemeye çalışmaktır. Eğer bu sefer progra- 
mımız yükleniyor ve hata mesajı vermiyor- 
sa diğer metodları denemeye gerek yoktur. 
Ancak program yine yükleme hatası veri- 
yorsa çalışma koşullarını gözden geçirmek 
gerekir. Eğer bilgisayarınızın içinde daha 
önceden kalmış makine diliyle yazılmış bir 
program varsa hatayı doğuran neden bu 
olabilir. Bilgisayarınızı açıp kapatarak bu 
sorunu ortadan kaldırabilirsiniz. Ayrica 
bağlantı kablolarının televizyon ve diğer 
yüksek güç kaynaklarının yarattığı man- 
yetik alandan da etkilenebileceğini düşün- 
meniz gerekir. Kaset ünitenizin bu manye- 
tik alan dışına çıkarılması, sorununuzu bir 
ölçüde giderecektir. 

Daha önce yüklemede sorun çıkarmamış 
programlardan hata mesajı alıyorsanız, s0- 
run büyük bir ihtimalle kaset ünitesinde- 
dir. Uzun kullanmalar sonunda ünitenizin 
okuyucu kafası pislenmiş veya manyetize 
olmuş olabilir. Bu gibi durumlarda oku- 
yucu kafayı temiz bir alkollü pamukla sil- 
mek yeterli olabilir. Kafa temizleme ve de- 
manyetize kitleri oldukça pahalı eleman- 


: 
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lar olduğu için önermemiz pek anlamlı ol- 
mayacaktır. 

En son ve en umutsuz olarak hata, ka- 
setinizde.olabilir. Kaset zedelenmiş ya da 
yanlış kayıt yapılmışsa doğal sonuç olarak 
böyle bir hata mesajı verecektir. Böylesi bir 
sorunda ise yapabileceğiniz hemen hiçbir 
şey yoktur. 


COMMODORE'UNUZUN 
KASETTEN YÜKLEME 
SİSTEMİ 


Bilmeyebilirsiniz ama Commodore size 
kaset ünitesi kullanımında bazı avantajlar 
sağlamıştır. Bir program kayıt edilirken üç 
parça halinde kayıt edilir. Önce başlık (he- 
ader) ve bilgi, sonra ana program ve en s0- 
nunda yardımcı program. Program yük- 
lendiğinde başlık ve ana program hafıza- 
ya yerleşirler, en son yüklenen yardımcı 
program ise ana programla aralarında 
farklılık olup olmadığını denetlemek ama- 
cıyla kullanılır. 

Yardımcı programla ana program ara- 
sında farklılıklar varsa yükleme hatası de- 
diğimiz olay ortaya çıkar. Bu işlemin kö- 
tü tarafı yüklemede ve kayıtta iki misli za- 
man harcamasıdır. Bir başka kötü yön ise 
ana program doğru olsa bile yardımcı 
programdaki hata nedeniyle tüm progra- 
mı hatalı olarak nitelemesidir. 

Ancak bu yöntemin yararı kesindir. 
Programın bilgisayarca iki kere kaydedil- 
mesi bu kayıt sisteminin emniyetli çalışma- 
sını sağlamaktadır. Yalnızca yardımcı 
programın hatalı olması sonucu doğan Lo- 
ading Error'leri ortadan kaldırabilme şan- 
sımız bu iki kayıt nedeniyle olabilmekte- 
dir. 

Böyle oluşmuş bir hatayı düzeltmede 
kullanacağımız ilk ipucu programın halen 


hafızada olmasıdır. Eğer hafızadaki baş- 
langıç adreslerini PEEK komutuyla çağıra- 
bilirsek satır numarasını ve programı gö- 
rebiliriz. Bu işlemden sonra program s0- 
nu adreslerini yeniden ayarlamamız gere- 
kir. 

Başlangıçtaki ilk beş bit çok büyük önem 
taşır. Bu bitlere göre file'ın niteliği hakkın- 
da bilgi sahibi olabiliriz (data ya da prog- 
ram). 4. ve 5. bitler bize programın bitiş 
adresleri hakkında bilgi verirler. Bütün bu 
yazdıklarımız sizin için bir anlam ifade et- 
miyorsa, aşağıda vereceğimiz bir satırlık 
programı satır numarasi vermeden Loa- 
ding Error mesajından sonra yazın ve RE- 
TURN tuşuna basın. Böylelikle adresleri 
yeniden düzenleyerek çalışmayan progra- 
mınızı belki de kurtarabilirsiniz. 


FORX 45 TO 49 STEP 2:POKEX, 
PEEK(831):POKEXâÂi ,PEEK(832):NEXT 


Porzkt! 
SON UYARILAR 


Yükleme hatası mesajı aldığınızda, prog- 
ramı listelemeye çalışmayın, bu işinizi da- 
ha da zorlaştıracaktır ve bilgisayar satır nu- 
maralarını sıfırlayacaktır. 

Yukarıda verilen programı Loading Er- 
ror mesajından sonra yazın. Eğer bu da bir 
işe yaramazsa programı yeniden yüklemeye 
çalışın. 

Program işe yarar ve çalışan bir prog- 
rama sahip olursanız, yapmanız gereken ilk 
şey programı yeniden başka bir kasete kay- 
detmek olmalıdır. Çünkü sorun kasetten 
de doğuyor olabilir. 


Teleteknik'ten bilgisayarlı bir Türkiye ye doğru... 


Hazır programlar hazır! 


ik a ei en #n ma dn e ön e ve Di ne 


MARKOM 


(sa 


commodore 


Teleteknik 


"un Türkiye ve K. Commodore un Türkiye ve K. Kıbrıs Türk Cumhuriyeti 
Tam ve Tek Yetkili Distiribütörü 


TELETEKNİK ELEKTRONİK SANAYİ VE TİCARET AŞ. 
Silahhane Cad. 59 Ralli Apt. Daire 3 Teşvikiye, İstanbul Tel: 147 06 91 - 147 01 70 - 1330195 - 13301 96 


Bilgisayarı Commodore olanlar için, 
müstakbel Commodore sahipleri için, 
Teleteknik/Telesoft, yepyeni, 

müthiş programlar sunuyor. 

Eğitim ve iş programlarından, 
olağanüstü keyifli 

oyun programlarına kadar... 


Hazırsanız, işte size küçük bir liste: 


e Türkçeyazar: 

Türkçe-İngilizce kelimeişlem sistemi. 

F/O klavye. “Türkçeyazar"la yazı yazmak. 
daktiloyla yazmaktan çok daha kolay. 

çok daha hızlı ! Çağdaş ! 

© ElektrÜSYS-64: 

4 disketlik Üniversite Sınav Hazırlık Paketi. 
© Anadolu liseleri ve kolej sınavlarına 
hazırlık paketi. 

© Adım Commodore 64: 

Bilgisayarla tanışmak, Basic öğrenmek 
isteyenler için, bulunmaz fırsat ! 

eİş programları: 

Muhasebe, stok kontrol, müşteri takibi, 
çek-senet takibi, komple işyeri yönetimi. 

Her ihtiyaca göre, farklı, özel paketler ! 

© Unistat ve Unimax: 

İstatistik ve maksimizasyon hesapları. 

e Printshop: 

Komple matbaa ! Komple grafik atölyesi ! 

© Superbase ve Datapro: 

Her türlü liste hazırlamak ve dosyalama için ! 
© Practicalc: 

Bir tuşa basın, 2500 haneli bir rakam 
tablosunu anında hesapldyın ! 

© Datasette Doctor: 

Kaset kayıt/yükleme sorunlarınız 

bu programla son buluyor ! 

© Bilgisayar ustaları için: 

Assembler, makine dili monitörü. 

Simon's Basic ve diğer bilgisayar dilleri. 

e SFX Müzikal Klavye: 

Sıfırdan başlayarak, nota ve enstrüman eğitimi. 
© Satranç: 

Ustalar için ! 

© Solo Flight: 

Gerçek bir uçağı yönetin, bulutlarda gezin ! 
© Mimi: 

Miniminiler için ! Hem oyun, hem masal, hem eğitim. 
© En son oyunlar: 

© Pek çok oyun programına ilaveten! 

Beach Head 2, Summer Games 2, The Way of the 
Exploding Fist. 

Ve klasikler: Impossible Mission, Zaxxon, 
Bruce Lee, David's Midnight Magic, 
international Football, International BasketbalI ! 
Ve daha yüzlercesi... 


TeleSoft 


Bu kuponu doldurun, gönderin. Geniş bilgi alın. 
Adım Soyadı 
Mesleğim/Okulum 
Adresi 


LI) Commodore 64 hakkında bilgi istiyorum. 

LI Commoğore sahibiyim, Commodore Kulübü 
hakkında bilgi istiyorum. 

LI Hazır programlar hakkında bilgi istiyorum. 


PROGRAM 
KOPYACISINA 


Zekai KRAKER 


NASIL ANLADINIZ.. 
HIRSIZLIK YAPTIĞIMI 


a1.ayıP yahu.. 
bu düpedüz. 
“HIRSIZLIK » 


Aldığınız bir program kaydının bozulma tehlikesine karşı 
bir yedeğini bulundurma isteği hepimizde var. Bu nedenle 
de koruma altına alınan programlara düşmanca baktığı- 
mız olmuştur. Ancak program kopyacılığının vardığı boyut- 
lara bakıldığında koruma sistemlerine neden gerek duyul- 
duğu kolayca anlaşılacaktır. 

Çok iyi örgütlenmiş profesyonel gruplardan amatör birey- 
lere kadar hemen her kişi ve kuruluş kopyacılık işlemiyle uğ- 
raşmaktadır. FAST'ın (Federation Against Software Theft-yani 
Program Hırsızlığına Karşı Federasyon) ve aynı zamanda Vir- 
gin Software'in sahibi Nick Alexander yılda yaklaşık 
150.000.000 sterlinlik korsan satış yapıldığını ileri sürüyor. Bu- 
na karşı çeşitli ülkelerdeki yazılım şirketleri, Telif Hakları Ya- 
sasını değiştirmek, korsan satışlardan hiç değilse biraz pay 
alabilmek için kampanyalar açtı. Koruma yöntemlerinin ge- 
liştirilmesi konusunda yapılan harcamalar da yazılım şirket- 
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KARAKOLUN BİLGİSAYARI İLE SENİN BİLGİSAYAR. 
ÇoK iYi ARKADAŞMIŞ MEĞERSE... 


SENİNKİ BİZİMKİNE 


lerine büyük mali yükler getirmektedir. Bu arada şirketlerin 
koruma sistemlerini geliştirmek için eski kopyacıları işe al- 
maları, konuyu daha da ilginç hale getirmektedir. 

Ama bu yazımızın konusu işin ahlaki ya da yasal yönü de- 
ğil, kopyalamanın nasıl yapıldığı? Çok sayıda programa 
sahip olması nedeniyle Commodore 64 sahiplerini özellik- 
le ilgilendireceğini sandığımız bu konunun ahlaki yönüne 
yine de kısaca değinmek istiyoruz. 

Ancak yasal kopyalama ve hırsızlık arasındaki fark hak- 
kında şu kadar bir şey söylenebilir: Kişisel kullanım, arşiv yap- 
mak ya da bir yedek bulundurmak amacıyla yapılan kop- 
yalamalar yasal; satmak amacıyla ya da kişisel olmayan 
amaçlarla yapılan kopyalamalar ise hırsızlıktır. Burada ve- 
receğimiz ufak tefek ipuçlarını, okurlarımızın ahlaki değer- 
lere sahip çıkarak yalnızca yasal kopyalama amacıyla kul- 
lanacaklarını umuyoruz. 


Commodore 64 ve 
yam 
yöntemleri 


Commodore 64 hemen hemen genel 
bir ön kabulle kötü bir Basic derleyici- 
sine sahip olmasına rağmen özellikle 
makina dilinin iyi kullanılabilmesi, kolay- 
ca değişiklik yapılabilmesi ve popüler- 
liği nedeniyle dünyanın en çok progra- 
ma sahip, dolayısıyla program kopyar- 
cılığına en elverişli makinedir. Commo- 
dore 64'ün program listesi kabardıkça 
yeni kilit sistemleri ve buna bağlı olarak 
da yeni kopyalama yöntemleri aman- 
sız bir yarış halinde geliştirilmekte. Böy- 
lesi bir gelişimin sonunda korumalı bir 
programla uğraşırken karşılaşacağımız 
sorunlar da giderek artmakta. Bugün ar- 
tik program kopyalanabilir mi sorusu için- 
de, nereden başlamalı, nasıl bir prog- 
ram, nasıl bir kilitle korunmuş, listesini al- 
manın bir yolu var mı, hafızanın neresi- 
ne yerleşiyor vb... sorularını da barındı- 
rıyor. Bütün bunların yanı sıra program- 
ların kayıt biçimleri (kartuş, disket ya da 
kaset) de kopyalama açısından ayrıca 
önem taşıyor. Ama hemen moraliniz 
bozulmasın. Bütün bu sorunlar, elde- 
ki her üç kayıt sistemi için süper kopya 
programları varsa hemen çözülecektir. 
Kopya programları günümüzde hemen 
her ülkede pek ucuz olmayan fiyatlar- 
Ia ama serbestçe satılmaktadır. Ülke- 
mizde de kopya programlarını temin 
etmek mümkündür. Ancak elimizde 
kopya programı yoksa her kayıt siste- 
mi için ayrı ayrı çözümler düşünmek z0- 
rundayız. Ülkemizde şu anda kasetlerin 
yaygın olarak kullanılmakta olduğunu 
göz önüne alarak, kartuş ve disket bah- 
sini kısa geçip özellikle kaset kayıt sis- 
temi üzerinde durmak istiyoruz. 


Kartuş kayıt sistemi 


Kartuşlar çalışma sistemi açısından 
hemen hemen bütünüyle benzerdir. 
Kartuşun içinde bulunan 4.8 ya da 16 
K'lık RAM'e program kaydedilmiştir. 
PROM yazıcı cihazlarla entegre devre- 
ler üzerine yazılan programlar eğer 
auto-run'lı iseler, yani RUN komutunu 
proramın bir parçası olarak içeriyor ve 
dolayısıyla yüklenir yüklenmez çalışma- 
ya başlıyorlarsa kopyalanmaları olduk- 
ça zordur. Bunun nedeni, bilgisayarın 
işletim sisteminin, bilgisayar * 'xlır açıl- 
maz USER PORTM'u (kartuşun takıldığı 
port) kontrol etmesi ve eğer kartuş var- 
sa bilgisayarın kontrolünü tamamen 
kartuşa bırakmasıdır. Ama yine de kar- 
tuşları kopyalamanın birçok yolları var- 
dır. Bunlardan biri PROM yazıcı/kopyo- 
layıcı aletler kullanılarak, kartuş içindeki 
RAM çoğaltmasıdır. Bu kopyalama bi- 
çimi oldukça kolay olduğu halde, alet- 
lerin pahalı olması sorun yaratmakta 
dır. 
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Disket kayıtları 


Koruma altına alınmamış disketlerin 
kopyalanması kadar kolay bir şey ola- 
maz, hele elimizde iki tane disket sürü- 
cüsü varsa, Hatta bazı bilgisayarlara bu 
işlemi kolaylaştırmak için COPY komu- 
tu bile konmuştur. Böyle kolaylıklar kar- 
şısında yazılım firmaları, programlarını 
korumak amacıyla türlü türlü kilit yön- 
temleri geliştirmeye çalışmaktadırlar. 
Programları autorun'lı hale getirmek, ya 
da programın bir parçası olan errorlar, 
yani hatalı komutları programa okuta- 
rak disketleri errorsüz çalışmaz hale ge- 
tirmek, ancak joystick portuna sokulan 
bir parçanın (dongle) yardımıyla çalı- 
şan programlar hazırlamak (bu, çok 
özel bir hardware çalışması olduğu için 
kopyalama açısından büyük sorunlar 
doğurmaktadır), Commodore 64'ün 
1544 “zeki” disket sürücüsünün 40 ka- 
nal açmasına rağmen 35 kanalla çalış- 
masından yararlanıp, illegal kanal ola- 
rak adlandırılan 36-40'ıncı kanallarına 
programı taşırmak, disket sürücünün 
kafasının senkronizasyonunu bozarak 
kanal aralarına program yazmak (half- 
track) ve bu programı yine halftrack 
okutmak disket kilitlenmesinde kullanı- 
Ian değişik yöntemlerin bir bölümü. Dis- 
ket sürücünün işletim sistemi (DOS) bu 
kilitleme yöntemlerinde çokça kullanı- 
liyor. (Bu konuda daha ayrıntılı bilgi 
edinmek isteyenlerin TELETEKNİK tarafın- 
dan getirilen The Anatomy of 1544 ki- 
tabına bakmalarını öneririz.) 

Disketlerin oldukça iyi korunduğunu 
görüyoruz. Bu durumda kopyalama an- 
cak bu koruma yöntemlerini ve karşı 
yöntemleri çok iyi bilerek başarılabilir. 
Ya da bir süper kopyalama yöntemi 
bulmak en iyi yoldur. 


Kaset kayıt 
sistemi 


Ucuzluğundan ötürü ülkemizde en 
çok kullanılan kayıt yöntemi kaset ka- 
yıt yöntemidir. Commodore 64'ün her 
şeyden önce bir ev bilgisayarı olduğu 
düşünülürse kaset kayıt yönteminin bil- 
gisayar sahiplerini birçok açıdan tatmin 
ettiği söylenebilir. Teyp sahibi program 
arşivcilerinin kopyalama sorunları diğer 
iki sisteme göre daha azdır. Çünkü kar- 
set sistemi Commodore kayıt sistemleri 
içinde kopyalama işlemine en uygun 
olanıdır. 


Ne bir minik işlemciye (micro-pro- 
cessor) ne de bir mantıksal kontrol ara- 
cına sahip olduğu halde yine de kaset 
kayıt yöntemleri için güçlü koruma 
programları geliştirilmiştir. Ancak bu ko- 
ruma yöntemleri genellikle teyp buffer" 
kullanılarak oluşturulmaktadır. Bu koru- 
ma yöntemlerinin en çok kullanılanı 
programları autorun'lı (kendi kendine 
başlayan) hale getirmektir. 

Bu işlem nasıl gerçekleşir? Buna ce- 
vap vermek, bu tip programları kopya- 
Iamada ilk adım olarak önem taşımak- 
tadır. Şimdi hepinizin biraz olsun maki- 
na dili bildiğini varsayarak bu sistemin 
işleyiş mantığını açıklamaya çalışalım. 


$02A/7-$02FF'deki kullanılmayan hafıza 
Basıc vektör lokasyonlarının sınırlarına 
dayanır. Bu 5 vektör noktasının her biri 
rutinin başlangıç adresini içeriyorsa, 
RUN-STOP/RESTORE girişimleri rutinde 
otomatik bir sıçramaya yol açacaktır. 
Bu nedenle bir programı, listing ya da 
disassembiy için durdurmak, tuşlar ya 
da keyboardla mümkün olamayacak- 
tır. Bu vektör lokasyonları teyp ya da 
diskten yüklenmişse program yüklenir 
yüklenmez onların gösterdiği program 
(run) etmeye başlayacaktır. Bu auto- 
run'ın bir türlü anlaşılmayan noktasıdır. 
Aufto-run kullanımının püf noktası, bunu 
sağlayacak programın, vektör lokas- 
yonları yüklenmeden önce kompüter- 
de zorunlu olarak bulunmasıdır. Auto- 
run'ın temel amacı, kullanıcının prog- 
ramı çalıştırmadan önce dökümünü (lis- 
tingini) almasını engellemek olduğuna 
göre, lokasyon vektörleri ile birlikte ama 
onlardan önce yüklenmesi gerekir. 
Vektörlerden önce, bir program yükle- 
nebilecek kadar geniş olan tek bölge, 
$02A7 ve $01FF arasında kalan bölge- 
dir. Bu bölge çok geniş olmamakla bir- 
likte böyle bir işlem için idealdir. 

Bu bağlamda düşünürsek lokasyon- 
ların yerlerini (yani Basıc pointerları) de- 
ğiştirmek, böyle korunmuş programla- 
rın guto-run etmesini engelleyebilecek- 
tir. Bunun için, yazının sonunda bir prog- 
ram listesi ve kullanılışının açıklanması 
konulmuştur. Ancak daha önce, birkaç 
ufak uygulamadan örnek vermek istiyo- 
ruz. 

Auto-run'lı bir programı yüklemeden 
önce, basit bir POKE içeren bir Basic sa- 
tırı ile Basic pointerları değiştirmek 
mümkün olabilir. “Örneğin, programı 
yüklemeden önce, POKE 44, 158 verip, 
programı daha sonra yüklersek, büyük 
bir ihtimalle “syntax error” mesajı ile kar- 
şılaşırız. Bu mesajı aldıktan sonra POKE 
44, 8 Basic pointerları tekrar eski yeri- 
ne döndürecektir. Ama program auto- 
run etmeyecektir. Bundan sonra SAVE 
komutuyla auto-run etmemiş programı 
kaydedebiliriz. Bu komutlar makine di- 
liyle yazılmış ve yalnızca auto-runla ko- 
runmuş hemen hemen bütün program- 
lar için geçerlidir. Eğer program Basic 
dilinde yazılmışsa, Basic belleğinin baş- 
langıç adresi olan 2048 adresine 0'dan 
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farklı herhangi bir değeri POKE ederek, 
bu programın auto-run'ını da durdura- 
biliriz. 

Bu işlemi TRELO-TMACHRELO progra- 
mı ile daha kolay olarak gerçekleştir- 
mek mümkün. Bir programın auto-run 
etmesini engellemenin bir başka yolu 
da (bu genellikle makine dili program- 
lar için geçerli, ancak makine dili olma- 
yan program da kalmadı) Monitor 
programı bilgisayara yüklendikten son- 
ral “programının ismi”, OB komutuyla 
program yüklenir ve bu şekilde yükle- 
nen program genellikle auto-run etmez. 
Daha sonra aynı biçimde bu program 
save komutuyla korunabilir. Yalnız bu- 
nun sakıncası programın başlangıç ve 
bitiş adreslerinin bilinmesi gerekliliğidir. 


Trelo Tmachrelo 
nedir ve nasıl 
kullanılır 


Bir sonraki bölümde anlatılacak Re- 
locate/lload sürecinin esas amacı, 
programları yanlış yerlere yüklemeye 
zorlayarak auto-run ve diğer engelle- 
yici mekanizmaların çalışmasını önle- 
mektir. Bu, programa girip ne yaptığı- 
nı anlamanızı sağlar. Bazı durumlarda 
sadece programı SAVE etmek yeterli 
görülebilir. Auto-run'ın engellenmiş ol- 
ması bunun için yeterlidir. 

TRELO TMACHRELO programında gös- 
terilen tekniğin temeli programlara gir- 
menizi de önleyen auto-run rutinlerinin 
normal olarak bellek lokasyonlarının 
$0801'den önceki kontrol bölgesine 
yüklenmesi yerine hafızada $2000'e 
kaydırılmasıdır. Böylece normalde 
$0100'e yüklenen bir auto-run, bu prog- 
ram tarafından $2000'e yüklenecektir. 
Bu da programın otomatik olarak run. 
etmesini engelleyecektir. Bu işlem TRE- 
LO tarafından yapılır. TRELO gereken 
hesapları yapar ve teyp headerinde 
(başlığında) yapmanız gereken deği- 
şikliklerin orijinal adreslerini de verir. An- 
cak, kırılmaya çalışılan program anor- 
mal bir pozisyonda yüklendiği için ça- 
lışmayacaktır. Bu sonuç, header'ın, 
programınızın nereye yükleneceğini 
söyleyen data'yı kontrol etmesinden 
kaynaklanmaktadır. Yeni, kopyanızın 
çalışabilmesi için yeni bir header'a sa- 
hip olması gerekir. Bu sürece header 
swapping denir. Şekilde verilen veri 
saklama (“save data") audio devresi 
saniyesi saniyesine bir zamanlama ge- 
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rektirir. Zamanlama yöntemini kullana- 
caksınız, #*/-0.2 saniyede tepki göster- 
meniz gerekir. Ayrıca bantta headerın 
tam başladığı yere dikkat edilmelidir. 
Süreç, yeniden yerleştirilmiş kopyanın 
headerının değiştirilmesine dayanır. 


Relocatel/ 
Loader 
Prosedürü 


4. Load ve Run TRELO 

2. Relocated kopya yapmak için ha- 
rekete geçme sinyalini izle. Yeni hea- 
der yapmadan önce şu aşamaları ger- 
çekleştirmek gerekir. 

2.1 “Save data audio” devresini bağ- 
layın ya da uygun bir kronometre edi- 
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nin. Burada audio devresinin kullanıl- 
ması daha güvenilir bir yöntemdir. Ba- 
zı ekranlarda sesi açtığınız takdirde, SA- 
VE audiosunu, yani programa başladı- 
ğı âna özgü sesi, işitebilirsiniz. Bu da si- 
zi devre ya da kronometre kullanmak- 
tan kurtarır. Bunu, bir programı, moni- 
törünüzün sesini sonuna kadar açıp, SA- 
VE ederek sınayabilirsiniz. Relocate 
edilmiş kopya bandını ilk ton yükselişi- 
nin başına yerleştirin. Bu pozisyon ZzG- 
manlama açısından önemlidir. Hareket 
sinyalini izleyerek yalnızca header'ı sa- 
ve edip teybi durdurun. 

İpucu: Teypten save ve load sesleri- 
ni dinlemeyi öğrenirseniz aradaki kısa 
süreyi kolayca yakalarsınız. Relocated 
kopyada ve headerda aynı ad kulla- 
nırsanız header için gereken zaman 
değişmez. Son olarak teybi aynı yerden 
başlatmayı unutmayın. LJ 
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IBM PC Uyumluluğu ve 
Commodore PC'ler 


1984 yılında IBM PC'nin ilanı, aynı 
zamanda, Türkiye'de kişisel bilgisa- 
yarlar ya da iş bilgisayarları olarak bi- 
linen bilgisayar sektöründe bir stan- 
dardın ilanı idi. Bu standardın bugün- 
kü anlamı, bu standarda göre tasar- 
lanmış ikibinden fazla üründür. Bu 
ürünler, PC'nin minicomputer'ler ve 
mainframe'lere terminal olarak bağ- 
Ianmasını sağlayan elektronik devre- 
ler, bilgisayar yardımı ile tasarım ve 
imalat (CAD/CAM) sistemleri, endüst- 
riyel kontrol sistemleri, PC"lerin birbir- 
lerine bağlanarak aralarında bilgi 
alışverişi ve pahalı kaynakların (disk, 
yazıcı vb.) paylaşımını sağlayan sis- 
temlerden, alışılagelmiş olan muhase- 
be, stok kontrol, faturalama, kelime iş- 
lem (word processing), veri tabanı 
(database) ve spreadsheet program- 
larına kadar uzanır. 

Bu sektörün dünyadaki hızlı gelişimi 
çok sayıda tasarımcı ve üreticinin İl- 
gisini çekmiş, bu da ürün çeşitliliğinin 
artmasına, rekabet ve teknolojinin hız- 
la gelişimi nedeniyle de fiyatların düş- 


mesine neden olmuştur. Çabaların bir, 


standart etrafında yoğunlaşmış olma- 
sının olumlu sonuçlarını bir örnekle 
şöyle özetleyebiliriz: On yıl öncesinin 
onbinlerce dolar değrindeki ve özel 
odalarda, özel personel ile çalıştırıla- 
bilen bilgisayarları ile aynı güçte bir 
bilgisayarı bugün birkaç bin dolara 
satın alıp, kısa bir eğitim ile özel per- 
sonele gerek duymaksızın, çalışma 
masanızın üzerine yerleştirerek kulla- 
nabilirsiniz. 
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Ömer Erkmen 


IBM PC 
UYUMLULUĞU 


Böyle bir standardın oluşması yalnız- 
ca bu standarda göre ek ürünler yap- 
mayı değil, bu standartta bilgisayar- 
lar üretmeyi de ilginç hale getirdi. Baş- 
ka bir deyişle, IBM PC benzeri ya da 
IBM PC uyumlu bilgisayar yapmak, zar- 
ten piyasada var olan çok sayıda ha- 
zır ve denenmiş program ve ek dona- 
nım nedeniyle belirli bir pazar garan- 
tisı olan bir işti. Ancak IBM'in bilgisa- 
yar dünyasındaki ismi ile rekabet sde- 
bilmek için her şeyden önce daha 
ucuz olmak, daha sonra ise benzer- 
likten ya da uyumluluktan mümkün ol- 
duğu kadar az fedakârlık ederek da- 
ha üstün olan özellikler ekleyebilmekti 
yapılacak bilgisayara. Bugün dünya- 
da, tamamen IBM PC benzeri olup 
hiçbir üstünlüğü olmayan ancak son 
derece ucuz bilgisayarlardan, fiyatı 
IBM PC'nin üzerinde olup çeşitli üstün- 
lükleri olan bilgisayarlara kadar, IBM 
PC benzeri üreticisi yüz civarında fir- 
ma var. Pazarın bugünkü hızı, şu an- 
da bu firmaların çoğunun yüzünü gül- 
dürmekte. ABD pazarında görülen yar- 
vaşlama ve iflas eden veya PC üreti- 
mini durduran birkaç IBM PC benzeri 
üreticisi, zaman içinde bu pazarın bel- 
li özellikleri taşıyan firmalar arasında 
paylaşılacağını gösteriyor. 

Bu özellikler: 

4- Firmanın bilgisayar alanında birbi- 
rini destekleyen çeşitli işler yapıyor 
olması. Örneğin, yalnızca IBM PC 
uyumlu bilgisayar üreten bir firma- 
nın varlığını devam ettirmek açısın- 
dan oldukça yüksek olan riskine 
karşılık, hem bilgisayar hem de bar- 
zı çevre birimleri (disk, yazıcı vb.) 
veya başka bilgisayarlar yapan bir 
firmanın aynı riski çok daha düşük- 
tür. Firmanın varlığının devamı, 
açıkça, bilgisayarın destek, bakım 
garantisi, servis ve yeni ürünler Çı- 
kartma olasılığının varlığı anlamı- 
na gelir. 

2- Firmanın bugüne kadar göster- 
diği başarı. Bu başarı, gerek uyum- 
lu bilgisayar gerekse diğer ürünler 
açısından ele alınmalıdır. 

3- Firmanın ürettiği IBM PC benze- 
rinin kalife ve uyumluluktan olabil- 
diğince az fedakârlık edilerek 
ucuz ve belli teknik üstünlükleri ta- 
şıyan bir bilgisayar olması. Örne- 
ğin, ilk alındığında bir parçasının 
bozuk çıkması olasılığı 26 40-50 
olan ama fiyatı IBM PC'nin yarısı ka- 
dar olan bir bilgisayar güvenilirlik 
yönünden, fiyatı IBM PC'nin iki katı 
olan ama çalışma hızı da iki kat 
olan bir başkası ise hız farkının ge- 
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tireceği bazı uyumsuzluklar ve fiyatı 
aşırılığı yönünden cazip olmaya- 
caklardır. 

4- Firmanın iyi çalışan bir pazarla- 
ma, destek, servis ve bakım ağı ol- 
ması. Örneğin, hiç reklam ve ben- 
zeri pazarlama faaliyetleri olma- 
yan bir firmanın bilgisayarının ta- 
nınıp yaygınlaşma şansı az olacak, 
iyi bir servis ve bakım ağı olmayan 
bir firmanın bilgisayarı ise başlar- 
da çok satılsa bile sonradan yarar- 
tlacak olan bir memnuniyetsiz 
müşteri ordusu, zaman içinde bu 
firmanın başarı şansını azaltacak- 
fır. 

biçiminde sıralanabilir. Burada unu- 
tulmaması gereken nokta, iş bilgisa- 
yarlarının, çamaşır makineleri ya da 
video teypler gibi bir “tüketici ürünü” 
değil, tersine, güvenilirlik, destek, ba- 
kım ve servisin bilgisayarın teknik özel- 
likleri kadar önemli olduğu bir ürün- 
dür. 


COMMODORE 
PC'LER 


Commodore Business Machines 
(CBM) 1978'den beri dünyanın en çok 
satılan 8 bitlik bilgisayarları olan PET 
ve C64 ile ev bilgisayarları pazarına 
yönelik üretim yapmakta idi. 1984- 
1985 yılları arasında 16 bitlik bilgisa- 
yarlardan IBM PC'nin iş bilgisayarı ola- 
rak standart haline gelmesi diğer bir- 
çok büyük bilgisayar üreticisi firma gi- 
bi CBM'i de bu pazardan pay almak 
üzere IBM PC benzeri bilgisayar yap- 
maya yöneltti. Commodore PC-40 ve 
Commodore PC-20, CBM'in IBM PC 
benzeri iki yeni ürünü olarak 1985 yılı 
başlarında Avrupa'da piyasaya çık- 
İl. 

Başarılı bir IBM PC benzeri olan 
Commodore PC-10, 2 adet 360KB dis- 
ket sürücüsü, 256KB ana belleği, 4 se- 


ri, 4 paralel (yazıcı) portu, yeşil ekranı 
ve MS-DOS ve GW-BASIC program ve 
kullanım kılavuzları ile kullanıma ha- 
zır bir konfigürasyon olarak satılmak- 
tadır. Çeşitli IBM PC benzeri üreticileri 
IBM ile rekabette üstünlük elde etmek 
için uyumluluktan bir ölçü fedakârlık 
ederek IBM'de olmayan bazı özellik- 
leri bilgisayarlarına eklemişlerdir. Ör- 
neğin, 8088 yerine 8086 merkezi işlem 
birimi, 4.77 MHz yerine daha hızlı ça- 
lışma frekansı vb. CBM ise uyumluluk- 
tan bir şey kaybetmeden ana belle- 
ğin, maksimumu olan 640KB'a ek 
elektronik devre kullanmadan ana sis- 
tem devresi üzerinde yalnızca bellek 
çipleri ile artırılmasını sağlamış, dola- 
yısı ile bellek arttırım maliyetini düşür- 
müştür. Başka bir farklılık ise IBM PC'nin 
en çok eleştiriye uğrayan parçası 
olan klavyesine bir üstünlük sağlamak 
amacı ile tasarlanmış olan klavyedir. 
Commodore PC'lerin klavyesi (PC-40 
ve PC-20 de aynı) Caps-Lock ve Num- 
Lock tuşlarında, bu tuşların basılı ol- 
duğunu gösteren ışıklar, geniş Enter 
tuşu, sayı girişini kolaylaştıran ikinci En- 
ter tuşu gibi IBM PC'de olmayan özel- 
likleri ile kullanıcıya kolaylık getirmiş- 
tir. Ancak bu değişiklikler uyumluluk- 
tan biraz fedakârlık ederek gerçekleş- 
tirilebilmiştir. Örneğin, geniş Enter tu- 
şu bazı tuşların yerinin değişmesini ge- 
rektirmiş, bu işe PC'nin bazı büyük sis- 
temlere terminal olarak bağlanması 
durumunda kullanım açısından bazı 
uyumsuzluklara neden olmuştur. PC- 
10'da standart konfigürasyonda bu- 
lunan 1 adet seri port (modem, seri 
yazıcı vb. bağlamak için), IBM PC'de 
opsiyondur. PC-10'un disket sürücüleri 
yarım yükseklikli olup PC'nin içinde iki- 
si bir arada iken ayrıca bir de sabit 
disk takılabilecek yer bırakması bakı- 
mından uyumluluktan bir şey kaybet- 
meden IBM PC ve diğer bazı benzer- 
lere üstünlük sağlamaktadır. 
Kardeşi PC-40 gibi başarılı bir ben- 
zer olan Commodore PC-20, IBM'in 
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Sabit Diskli modeli PC/XT ile uyumlu- 
dur. Standart konfigürasyonda 4 adet 
A0MB Sabit Disk, 1 adet 360K8B disket 
sürücü, 256KB ana bellek, 4 seri, 1 po- 
relel port, yeşil ekran ve MS-DOS ile 
GW-BASIC program ve kullanım kıla- 
vuzları vardır. 

Her iki Commodore PC, aynı kasa 
içerisinde aynı devreye ve aynı güç 
kaynağına sahiptir. Bu özellik PC-40 ile 
PC-20'nin kolaylıkla birbirine dönüştü- 
rülebilmesini sağlar; örneğin, PC-40 
alarak bilgi işleme giren bir firmanın, 
zamanla bilgi depolama kapasitesi 
ihtiyacını artırması, programların kul- 
landığı dosyaların büyümesi gibi ne- 
denlerle bir sabit disk'e gereksinim 
duyması durumunda, IBM veya diğer 
bazı uyumlu bilgisayarlarda olduğu- 
nun aksine, eskisini satıp yenisini al- 
mak veya güç kaynağı değiştirerek 
sabit disk eklemek yerine, yalnızca bir 
10MB sabit disk'in PC-40'a eklenmesi 
ile bu gereksinim ucuz ve kolay bir yol- 
dan karşılanmış olur. 

Commodore PC'lerin ana devresin- 


de beş adet tam uzunluklu genişleme 
slot'u vardır; disk sürücü devrenin ana 
devre üzerine eklenmiş olması IBM'de- 
kinin tersine bir slotun serbest kalma- 
sını sağlamıştır. Bu slotlardan biri stan- 
dart konfigürasyonda bulunan ekran 
sürücü devresi olup geriye dört boş 
slot kalmaktadır. PC-20'de sabit disk 
sürücü devresi de bir slot kullandığı 
için kalan slot sayısı üçtür. Bu slotlara 
endüstriyel kontrolda kullanılan 
Analog-Dijital çeviriciler, PC'leri birbi- 
rine bağlamayı sağlayan devreler, 
terminal emülasyonu yapan devreler, 
modem vb. gibi ek donanım takılabi- 
lir. Commodore PC'lerin standart 
170W olan güç kaynağı bu tür ekle- 
meleri genellikle sorunsuz yapmayı 
sağlamaktadır. Ekranın güç gereksi- 
niminin 1BM'dekinin tersine dışardan 
karşılanması güç kaynağının kullanı- 
labilir kapasitesini artırmaktadır. Com- 
modore PC'lerin standart konfigüras- 
yonunda bulunan yeşil ekranın, oku- 
nabilirliğinin yüksek oluşu, yansımayı 
azaltması gibi olumlu özelliklerinin ya- 


nında voltaj değişimlerine aşırı duyar- 
lılığı gibi bir de olumsuz yanı vardır. 
CBM henüz bir renkli ekran veya renkli 
ekran sürücü devresi ilan etmemiş Ol- 
makla beraber daha önce sözü edi- 
len çok sayıda ürün içinde kaliteli 
renkli ekran ve sürücü devreleri mev- 
cuttur. 

IBM PC ve benzerlerinin bugün dün- 
yadaki sayıları milyonlarla ölçülüyor. 
Kişisel bilgisayarlar olarak anılmala- 
rına karşın kullanıcıların çoğu profes- 
yoneller. PC'ler, küçük ve orta boy İş- 
letmelerin bilgisayar ihtiyacını karşıla- 
maktan, büyük işletmelerin üst yöne- 
ticilerin masalarında işletmenin büyük 
bilgisayarına bağlı bir terminal ve ka- 
rar verme aracı olarak kullanılmaya 
kadar geniş bir uygulama alanı bul- 
muş durumda, Türkiye'de de 1984'ten 
beri bu standartta bilgisayarlar pazar- 
Ianmakta, yaygınlaşmakta. Bu stan- 
dardın daha uzun süre yaşayacağı 
tahminine dayanarak, böyle bir bilgi- 
sayar almak ve kullanmak yanlış ol- 
masa gerek. L| 
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AİLECE TILSIMLI BİR DÜNYADA 
YENİDEN DİRİLME İMKANI: 


ORC. 
Alfac 


Zorluk derecesi: * * 
Grafik: * ** 


Kaleniz mağara adamları 
tarafından günlerdir kuşatma 
altında tutulmaktadır. Ama ar- 
tık sabırsızlanmaya başlıyor ve 
yalnızca kuşatmayla yetinmi- 
yorlar. Kanlı bir saldırıya hazır- 
lanıyorlar. 

Ok yağmuru altında, kule- 
den kayalara yuvarlanıyorsu- 
nuz. Başka bir düşman ezildi 
işte. Ama o denli çoklar ki, 
mantar gibi bitiyorlar. Merdi- 
venle kaleye tırmanmaya çar- 
lışıyorlar. Size korkusuzca sal- 
dırıp yaralamaya çalışırlarken 
kılıcınızı kullanarak kafalarını 
uçuruyorsunuz. 

Sonunda, kızgın yağınız ha- 
zır. Düşmanlarınızın üzerine 
boca ediyorsunuz ve bu sizin 
biraz rahat nefes almanızı 
sağlıyor. Ama rahata alışma- 
yın sakın, pek fazla dinlene- 
meyeceksiniz çünkü. 

Sisler içinde görünen bir bü- 
yücü, emri altındaki kötü ruh- 
ları sizin üzerinize saldırtıyor. 
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PLAYER 


Onları da elinizdeki araçları 
kullanarak yok etmeniz gere- 
kiyor. 

Kalenizi bu vahşilerin saldı- 
rılarından kurtarabilecek misi- 
niz? 

Oyunu yükledikten sonra, 
ekranda görülecek olan bir, 
iki, üç veya dört oyunculu se- 
çeneklerden birini belirleyip 
(FAJ tuşuna basıyorsunuz. (F3), 
sizin kolay oyunları atlayıp zor- 
larını oynamanızı sağlayacak- 
tır. İstediğiniz oyunu seçtiğiniz- 
den eminseniz (F5J tuşuna bar- 
sın. Oyun sırasında en başa 
dönmek istediğinizde (F7|J tu- 
şuna basın. 


commodore 
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Ekranın üst köşesinde, han- 
gi oyuncunun oynadığı ((ound 
sayısı) ve oyuncunun skoru bir- 
likte veriliyor. Bir sonraki oyun- 
cuya kaç adam düştüğü ek- 
ranın sağ üst köşesinde belire- 
cektir. Hangi silahı kullanabi- 
leceğiniz sembollerle size gös- 
terilecektir. Silahları mazgal 
aralıklarından kullanmaya 
dikkat edin. 

20.000, 50.000, 100.000 ve 
250.000'lik skorlara ulaştığınız- 
da yeni bir hayat kazanacak- 
sınız. Ayrıca büyücüyü, bütün 
ruhları öldürür ve cesetlerden 
bir piramit yaparsanız yine bir 
can kazanıyorsunuz. 


SİZ DE HAYALET AVLAYABİLİRSİNİZ 


GHOSTBUSTERS 


Zorluk derecesi: #A** 
Grafik: ** * 


Amerika'da hasılat rekorları 
kırmış Ghostbusters filmini sine- 
malarda seyretmiş olmanıza 
pek ihtimal yok. Çünkü ülke- 
mizde daha vizyona girmedi, 
ama şarkısını duyup da video 
kulüplerden birinden kasetini 
bulmuş olabilirsiniz. Ama bunu 
da yapmadıysanız, üzülmeni- 
ze yine de gerek yok. Çünkü 
siz zaten hayalet avcılarının 
serüvenlerini seyretmekle ye- 
tinmek zorunda değilsiniz. Bu 
program size ayrı serüvenleri 
yaşama olanağı sağlıyor. 

Programı yüklediğinizde, 
ünlü müzikalin canlı müziğini 
dinliyor ve sevimli hayaleti kar- 
şınızda buluyorsunuz. Müzik bi- 
tnceye kadar beklerseniz 
parçanın sözlerini okuma şan- 
sına sahip olursunuz. Yok, par- 
ça ve sözleri sizi ilgilendirmi- 
yor, bir an önce avcılığa baş- 
Iamak istiyorsanız oyuna baş- 
layabilirsiniz. 

Oyuna (F4J tuşuna basarak 
giriyorsunuz. Adınız ve banka 
hesabınızın olup olmadığı s0o- 
ruluyor. Hesabınızın olmadığı- 
nı (NJ tuşuna basarak belirtir- 
seniz 10.000 dolarlık işinize 
başlayabilirsiniz. (Y) tuşuna 
basarak hesabınızın olduğu- 
nu belirtirseniz hesap numara- 
nız soruluyor. Doğru numara- 
yı bulamadığımız için biz, 
10.000 dolarla başladık işe. 

Siz de 10.000 dolarla başla- 
yın. Bu tutar sizin yatırımda kul- 
lanacağınız ana paradır. Ha- 
yalet avcılığı için ilk aşamada 
arabaya ihtiyacınız olacaktır. 
İlk olarak dört farklı fiyata 
(2.000-4.000-6.000 ve 15.000 
dolarlık) dört araba teklifiyle 
karşı karşıyasınız. Hemen uya- 
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S FL OR F3 TO START 


ralım; arabayla iş bitmiyor, bir- 
çok donanım gereci de alma- 
lısınız. Onun için tercihinizi akıl- 
ıca yapmalısınız. Tercihinizi 
sayı tuşlarından birine (4-4 
arası) basarak yapıyorsunuz. 

Geldik donanım gereçleri- 
ne. Joystick'i kullanarak istedi- 
ğiniz gereçleri alıyorsunuz. 
Daha fazla gereç istiyorsanız 
1-3 arası sayı tuşlarına basmar- 
lısınız. Yeterince donandığını- 
zı düşünüyorsanız /(E)J tuşu ile 
avcılık işinize başlayabilirsiniz. 

Gereçlerde enerji detektö- 
rü, size hangi şehirde hangi 
evde hayalet olduğunu kırmı- 
zı ışık sinyalleriyle gösterecek- 
tir. Haritada gösterilen eve gi- 
dip joystick'i ateşlediğinizde 
arabayla yola çıkıyorsunuz. 
Evin önünde durup joystick'i 
kullanarak tuzağı yerleştirip 
ateş etmeye başlıyorsunuz. Tu- 
zağı ve adamlarınızı öyle yer- 
leştirmelisiniz ki siz zarara uUğ- 
ramayın. Malzemeniz tükendi- 
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ğinde yeniden “GHD“ yazan 
işyerinize dönüp malzeme alı- 
yorsunuz. Vakum aracını alır- 
sanız yollarda gördüğünüz 
hayaletleri toplayabilir, ener- 
jinizi artırabilirsiniz. 

Paranız ve enerjiniz azaldı- 
ğında ekranda bir anahtar ve 
kilit görünmeye başlayacaktır. 
Anahtarın kilide doğru attığı 
her adım, düşmanınız Mar- 
rashmallow'un zafere doğru 
ilerleyip evinizi yıkacağının 
göstergesidir. Marshmallow 
çıktığında (BJye basarsanız 
2.000 dolar kazanıyorsunuz. 
Oyun bittiğinde 10.000 dolar- 
dan fazla kazanmak zorundar- 
sınız. 

Oyunun sonunda Marsh- 
mallow'un bacaklarının ara- 
sından geçmeniz gerekiyor. O 
zaman 5.000 dolarlık ödül, 
banka hesap numarası verili- 
yor. Yeni oyuna daha büyük 
sermaye ile başlıyorsunuz. LI 
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İL 2 


Adres: Osmanbey Kırağı Sok. No:64 Şişli/İstanbul 


KISA DÖNEM (2 AY) 


COMMODORE 
BİLGİSAYARLARI 


BASIC KURSU (1 NİSAN - 31 MAYIS 1986) 


5 NİSAN 86 31 MAYIS 86 C.tesi/Pazar 9.30-13.30 60 Saat 105.000.-TL 


l NİSAN 86 31 MAYIS 86 C.tesi/Pazar 13.30-17.30 60 Saat 105.000.-TL 
2 NİSAN 86 26 MAYIS 86 P.tesi/Çarş/Cuma 13.30-16.30 60 Saat 105.000.-TL 
Il NİSAN 86 29 MAYIS 86 Salı/Perş. 9.30-13.30 60 Saat 105.000.-TL 


O Katılmak istediğiniz kursun kodunu, aşağıdaki FORM'dan işaretleyiniz. 

O Başvurularınızı şahsen ya da telefon ile de yapabilirsiniz. 

O Son başvuru tarihi 25 MART'tır. 

O BAŞVURU FORMU'nu Kırağı Sokak No: 64 Osmanbey, ŞİŞLİ/İST. adresine postalayınız. 


Commodore BASIC Kursu Başvuru Formu 


e eğ 
Telefonunuz İN nie İk el 
Doğülm MÜNİMNİZ mami iymeerszse ista 


Katılmayı arzu ettiğiniz kurs kodunu işaretleyiniz. 


ei e yl 
CBKI OCBK? CBK3 CBK4 


| 
I 
| 
l 
| 
| 
l 
| 
| 
| 
Moya NN? solmaması alir uz | 
| 
| 
| 
| 
l 
| 
| 
| 
l 
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#DERSANE 


Tel: 133 04 44-34 - 133 05 05-06 


EKRANDA BİR UZAKDOĞU SPORU 
Kuno-Fu Masier 


Zorluk derecesi: * * * x* 
Grafik: ** x 


Bruce Lee, Karateka ya da 
Exploding Fist'i severek oynar- 
dıysanız Kung-Fu da kesinlikle 
hoşunuza gidecek bir oyun 
Oyun beş kademeli, zaman 
kısıtlamalı, iki ya da bir oyun- 
cu seçenekli. Oyun sırasında 
düşmanlarınıza karşı çeşitli 
ters ve düz tekmeler, yumruk 
atabilir, sıçrayabilir, eğilebi - 
lirsiniz. Ayrıca, zaman zaman 
karşınıza çıkan cüce adam ve 
usta bıçak kullanan adamlar- 
dan da sakının. Oyuna istedi- 
ğiniz kademeden başlayabi- 
lirsiniz ama moralinizi bozmak 
istemiyorsanız o başlangıçta 
1. kademeyi seçin. Her bir 
kademenin en son rakibi di- 
ğer düşmanlarınızdan daha 
güçlü ve özel silahlı. Enerjinizin 


çabuk bitmemesini istiyorsanız 
bu adamlara çok dikkat edin. 
Puanınızı artırmak için her ka- 


demeyi zamanında bitirme- 
ye çalışın. 


Kung-Fu hareketlerini karak - 
terize eden Joystick hareket- 
leri : 

Zıplama (Havada Tekme) 


(Sola Tekme) Sola 
Sağa (Sağa Tekme) 


Zıplama (Havada Yumruk) 
(Sola Yumruk) Sola 

Sağ (Sağa Yumruk) 
Eğilme (Yerde Tekme) 
Eğilme (Yerde Yumruk) 


Space tuşuna basılırsa 


ATEŞ HATTINDA BİR OYUN 


Commando 


Zorluk derecesi: * * * * 
Grafik: **** 


Rambo, Who Dares Wins | 
hoşunuza gittiyse Comman- 
do'yu da beğeneceksiniz. 
Oyuna başlar başlamaz ken- 
dinizi hemen sıcak bir savaş 
ortamının içinde bulacaksınız. 
İlerlemek, hedefe ulaşmak 
için sürekli ateş eden düşman 
askerlerini, atılan el bombala- 
rını ve top mermilerini iyi göz- 
lemek zorundasınız. Ateş düğ- 
mesine her bastığınızda ateş 


edebilir, space tuşuyla el 
bombası atabilir ve cephane 
sandıklarını alarak el bombar- 
larınızı arttırabilirsiniz. Oyuna 
başlarken beş hakkınız var 
ama kazandığınız her on bin 
puanla da adam sayınızı bir 
fazlalaştırabilirsiniz. Her bölü- 
mün sonunda çok iyi korunan 
bir kapıdan geçmek zorundar- 
sınız, özellikle bu aşamalarda 
işiniz çok zor. İyi bir joystikiniz, 
sağlam sinirleriniz varsa bu 
oyun size zevkli saatler yaşa- 
tacak. 


15 Ocak-15 Şubat, 
C-64 software 
“bestseller” listesi 


1) Kawasaki 
2) Oley's 
3) Anadolu Liseleri'ne Hazırlık 
4) Datasette Doctor 
5) Raid Over Moscow 
6) First Blood 
7) Championship Star Boxing 
8) Spy vs. Spy ll 
9) Commando 
10) Winter Games 
11) Boulder Dash |ll 
12) Who Dares Wins 
13) Boulder Dash |Il 
14) Tour de France 
15) Summer Games Il 
16) Frankie GOes to Hollywood 
17) Out Laws 
18) Karateka 
19) ÖSYS'ye Hazırlık 
20) Ghostbusters 


m Şelaşlaş lele) -X— — 
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O Ş&W.. 
BİR ZEKA TESTİ 
Know Your Own 10 ? 


Kendinizi süper mi görüyor- 
sunuz? Bu kaset size, kuşkular- 
rınızı doğrulamak için ortam 
yaratıyor. Hem de evinizde; 
kimse görmeyecek, emin ola- 
bilirsiniz. Sonuç yalnızca sizde 
kalacak. 

Program 14 ve daha yukarı 
yaş grubu için iki test olarak 
düzenlenmiştir. Birini ya da her 
ikisini birlikte seçebilirsiniz. 
Bunlar, klasik genel yetenek 
testleri gibi “boşluklara bir 


sonraki gelmesi gereken sayı- 
yı yazın” vs. gibi sorulardan 
oluşuyor. Her testte, gittikçe 
zorlaşan 33 oyun var. Her test 
için 25 dakikalık süre verilmiş- 
tir. 

Ekranın sağ üst köşesinde 
süreniz, o andaki puanınızla 
birlikte gösteriliyor. 

Yanıtlar verilirken (RETURNJ 
tuşuna basmadan önce yanı- 
tin doğruluğundan emin ol- 
malısınız. 


Bu yazımızda sizlere eğitim programları içinden İngilizce 
dilbilgisi ile ilgili üç orijinal kaset programını tanıtmaya 
çalışacağız. Oyunlar kelime bilgisi ve doğru yazma temelinde 


düzenlenmiştir. 


4. BESİEGED- Ekranda bir şa- 
to ve şatoyla arasında uçu- 
rum bulunan bir şövalye gö- 
rünmektedir. Şövalyeler şato- 
ya girmeye uğraşmaktadırlar. 
Verilen tanımlar ve ipuçları 
karşılığında yazdığınız her 
doğru harf şövalyenin şatoya 
girmesini sağlayacak köprü- 
nün bir basamağıdır. Kelime 
bilinio doğru olarak yazılınca 
şövalye şatoya girme hakkını 
kazanmaktadır. 

Oyun zorluk derecesine gö- 
re üç düzeyde oynanabilmek- 
tedir. Her kelimede üçe kadar 
yanlış yapma hakkınız var. Üç 
yanlış, şövalyenin ölümüne 
neden olmaktadır. 

2. OPEN SESAME- “Açıl 
susam” masalından etkilene- 
rek hazırlanmış program. Bir 


m COM MOCOre 


yandan oryantal müziği din- 
lerken bir yandan da monitör- 
de saray ve insanları seyredi- 
yorsunuz. Göreviniz bu insan- 
ların saraya girebilmesini sağ- 
lamak; onun için kelimeyi ta- 
nımlardan ve ipuçlarından 
bularak doğru yazmak zorun- 
dasınız. Üç yanlış harf yazarsar- 
nız üç muhafız ortaya çıkıyor 
ve adamlarınızı öldürüyorlar. 

Oyunda kelimelerin zorluk 
derecesine göre üç aşama 
var. İlk iki düzeyde tanıma ek 
olarak ekranın sol tarafında 
ipucu olarak değerlendirebi- 
leceğiniz harf kümesi görün- 
mektedir. Bulacağınız kelime- 
nin harfleri söz konusu küme- 
nin alt kümesidir. Her harfi ken- 
diniz bulmak zorundasınız. 

3. WORD POWER- Oyunlu ve 


yazmalı program. Oyunlar 
ara çubuğuna basarak yan- 
lış kelimeyi vurma ve okları eş- 
leme olmak üzere iki türlü oy- 
nanabilmektedir. Doğruyu 
bulduğunuzda veya yanlış ke- 
limeyi vurduğunuzda “aferin” 
alıyorsunuz. Doğru olduğuna 
inandığınız kelimeyi (ekranın 
sol üst köşesinden çıkarak ge- 
lecek) vurmayacak ve alttaki 
kelimeyle çakışmasını sağla- 
yacaksınız. 

Yazma işlemi ise daha zor. 
Keyboard'u kullanmakta usta 
olmanız gerek, çünkü çok kı- 
sa bir süre içinde doğru keli- 
meyi yazmak zorundasınız. 

Kelimeler karşıt, eşanlamlı, 
isimler, sıfatlar ve tanımlar 
başlıkları altında beş ayrı ka- 
tegoride düzenlenmiştir. 
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Test bitince, bilgisayar sonu- 
cu hesaplıyor ve zekâ düzeyi- 
nizi 90-140 arası derecelendi- 
rerek açıklıyor. Ortalama |9 
100'dür. Ondan sonra size, 
başarılı olabileceğiniz işlerin 
listesi veriliyor. 

Hepsinden öte, bu bir eğ- 
lence programı. Zaman sınır- 
laması dışında dergilerdeki 
veya kitaplardaki testlerden 
pek farklı değil. Burada, sizi 
bunaltan o sorunun yanıtını 
bulmak için günlerce veya 


Bazı sorular mantık kapasi- 
tenizden öte genel bilginizi öl- 
çüyor. Örneğin beş seçenekli 
bir soruda hangisinin bir okyar- 
nus olmadığını buluyorsunuz. 

Dolayısıyla, programı işlettik- 
ten sonra gazeteler aracılığıy- 
la dünyaya kendinizin yeni 
Einstein olduğunuzu iddia 
ederek ya da okulu bırakma- 
ya karar vererek sonuçlara 
aşırı bir önem atfetmediğiniz 
sürece hoşça vakit geçirme- 
niz mümkün. 


haftalarca uğraşmanız. 


T.C. Milli Eğitim Gençlik ve Spor Bakanlığı 


#“TÜLİN- 
EĞİTİM MERKEZİ 


Daktilo Sekreterlik 
Bilgisayar İngilizce 
Muhasebe Kursları 


Meslek edinmek için 
Yetkili Kuruluşuz 
Daktilo, Muhasebe, İngilizce 


bölümlerinden birini bitirene 


ücretsiz Bilgisayar Operatörlüğü 
öğretiyoruz. 


BOYUT 


BAKIRKÖY (Meydan) Atatürk Heykelinin yanı 
5725859 5832150 


———www OO rmoddore e e ei 
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ÇEK/SENET 
TAKİP 
PROGRAMI 


Bu paket hazırlanırken, yo- 
ğun çek/senet trafiğinden bu- 
nalan işadamı, yönetici ve 
muhasebecilere yardımcı ol- 
mak amaçlanmış. 

Program; senedat ve çek/ 
senet defterlerini ortadan kal- 
dırırken, çek/senet tahsil ve te- 
diye bordrolarını da isteğe 
bağlı olarak kendisi yazmak- 
ta, böylece bu alanda kâğıt, 
defter ve kalemi ortadan kal- 
dırmış olmaktadır. 

Yine bu program sayesinde 
yönetici çek/senet trafiğinde, 
vade, giriş tarihi, herhangi iki 
giriş tarihi arası, vade tarihleri 
arası ya da borçlu veya ala- 
caklı bazlarında bilgi sahibi 
olabilir. Bunların dışında, söz 
konusu bazları bütün olarak 
değerlendirebilme şansına 
sahipsiniz. Doğru yönetim ka- 
rarları alabilmek için zamar- 
nında ve doğru bilgilere sahip 
olması gereken günümüz yö- 


KL ÖNDE İl RA SE YİN İZ 
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neticisinin talepleri doğrultu- 
sunda hazırlanan bu program 
1800 çek/senet hareketini izle- 
yebilme imkânı veriyor. Ayrıca 
çek/senet disket sayısını artır- 
mak suretiyle 2* 1800, 3* 1800 
gibi yüksek düzeyde çek/se- 
net hareketini de disket üzerin- 
de takip etmek mümkün. 

Dikkat edilmesi gereken bir 
nokta, birden fazla disketle 
çalışma durumunda alınacak 
raporların birbirinden bağım- 
sız olmalarıdır. 


EK/SENET TAKİP 
İSTEM MENÜSÜ 


1- ÇEK/SENET GİRİŞLERİ 
2- ÇEKISENET ÇIKIŞLARI 
3- SORGU VE RAPORLAR 
4- YIL SONU İŞLEMLERİ 
5- DİĞER BİLGİ DİSKETİ 
6- SON 


STOK TAKİP 


Bu paket, günümüzde har- 
yati önem kazanan stok takip 
ve kontrol işlevini üstlenerek il- 
gili işadamı, yönetici ve mu- 
hasebecilerin yakın bir yar- 
dımcısı olmayı amaçlamaktar- 
dır. 

Program büro işlemlerini 
azaltıp sonuç bilgilere ulaş- 
mayı sağlarken, hem irsaliye, 
hem de fatura ile ilgili giriş ve 
çıkışlarınızı ayrı ayrı işleyebil- 
mektedir. Böylece, herhangi 
bir zaman kesiminde, ne ka- 
dar malın faturasının geldiği, 
ne kadarının açıkta olduğu, 
ne kadarını kestiğiniz gibi 
önemli konularda ihtiyaç du- 
yacağınız bilgiye anında ulaş- 
manızı sağlayacaktır. 

Programın bir başka hizme- 
ti de önceden belirlediğiniz 
asgari stok seviyesi altına dü- 
şen mallarda size sipariş liste- 
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si düzenleyerek, uyarıda bu- 
lunmasıdır. 

Stoğunuza giren malların 
değişik tarihlerde değişik fi- 
yatlarla gireceği malumunuz- 
dur. Ancak bunlarla ilgili orta- 
lama maliyeti bilmek hakkınız- 
dır. Program bunu da hesap- 
layarak size ilgili malın kartını 
sunacaktır. 

Bu program, kırtasiyeyi orta- 
dan kaldırmakta, ihtiyaç duy- 
duğunuz doğru, gerekli ve ye- 
terli bilgiyi size zamanında 
vermekle bir taraftan size za- 
man kazandırırken, diğer ta- 
raftan ambar trafiğine hakimi- 
yetinizi sağlamaktadır. 

Beher diskette 1200 stok ta- 
kip hareketini izleyebileceği- 
niz bu program, stok takip dis- 
ket sayınızı arttırmak suretiyle 
2*1200, 3*41200 gibi çok dar- 
ha fazla sayıda stok takip ha- 
reketini de izlemenize yardım- 
cı olabilir. Bir başka yol da, 


stok takip disketlerinizi ayrı ayrı 
tutmanızdır. Bu takdirde 1200 
hammaddeyi bir diskette tu- 
tarken, 1200 mamul madde- 
yi de bir başka diskette takip 
edebilirsiniz. 

Unutmamanız gereken nok- 
ta, birden fazla disketle çalış- 
manız halinde alacağınız ra- 
porların birbirlerinden bağım- 
sız olmalarıdır. 

Stok takip hareketleri bilgile- 
rinin gizliliği esas olduğundan, 
program çalıştırıldığında siz- 
den, yine size daha önce ver- 
diğiniz “ŞİFRE“yi soracaktır. Bu 
yolla, şifreyi bilmeyen yetkisiz 
kişilerin bilgi edinmeleri ve bil- 
gi girmeleri önlenmiştir. 

Programın bir başka özelliği 
ise, isterseniz bilgileri anında 
ekrandan izleyebilme, dilerse- 
niz yazılı raporlar halinde ya- 
zıcınızdan alabilme - imkânı 
vermesidir. 


Bu programın yapabil- 
diği işlerin derli toplu bir 
özetini vermek üzere, 
programın sistem menü- 
sünü sunuyoruz: 


STOK TAKİP 
SİSTEM MENÜSÜ 


1- STOK BİLGİLERİ GİRİŞİ || 

2- FATURA İLE MAL GİRİŞLERİ 

3- İRSALİYE İLE MAL 
GİRİŞLERİ 

4- FATURA İLE MAL ÇIKIŞLARI 

5- İRSALİYE İLE MAL 
ÇIKIŞLARI 

6- MİKTAR SORMA- 
ENVANTER 

7- STOK BİLGİLERİ 
DEĞİŞTİRME 

8- YIL SONU İŞLEMLERİ 

9- DİĞER BİLGİ DİSKETİNİZ 

10- SON 
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4 İş * Baskılı, baskısız kendinden 
z yapışkanlı rulo veya tabaka 


etiketler 


* Commodore bilgisayar ve 
yan ürünleri satışı 


* Proğram Hizmetleri 


BASKI ve AMBALAJ SANAYİ TİC.LTD.ŞTİ. 


Merkez: Şaklar İşhanı, Hattat Sok. No:27 Kat.1 Tel: 520 1882 Çarşıkapr-İST. 
Şube : Belman Sitesi Giriş Kat No:30 Tel: 15936 K.Maraş 


What 
li Computers 
I Cant Do 


i 


BİLGİSAYAR 
NE YAPAMAZ? 


“What Computers Can't Do” 
Hubert L. Dreyfus 
Harper Colophon Books 


1980'lerden itibaren hızla- 
nan ev ve iş bilgisayarı kulla- 
nımı, daha önceleri yalnızca 
belirli bir uzmanlığa sahip ki- 
şilerin erişebildiği bir olanağın 
doğrudan yaşamımıza girme- 


ia A ağ 


sini hızlandırdı. Bu yaygınlaş- 
mayla birlikte de, bilgisayarla- 
rın şu anda teknik sorunlardan 
dolayı bazı eksiklikleri olduğu 
ve her işi yapamadıkları ama 
kapasite ve hızları arttıkça za- 
man içinde üstesinden gele- 
bilecekleri işlerin sayısının ar- 
tacağı; ileride de insanın yap- 
tığı her şeyi yapabilecekleri 


yolunda fikirler yaygın kabul 
görmeye başladı. Zaten in- 
sanla yarışan, insandan çok 
daha üstün bilgisayarlar fikri, 
bilgisayarların başlangıcın- 
dan itibaren gerek popüler 
bilim kurgu, gerekse çizgi ro- 
man ve filmler aracılığıyla ye- 
terince taraftar kazanmıştı. 

Şimdi sormamız gereken, 
gerçekten bilgisayarların ge- 
lişiminde herhangi bir sınır 
olup olmadığıdır. Bu, bir ya- 
nıyla felsefi bir soru olmakla 
birlikte, bir diğer yanıyla da 
bilgi-işlem çalışmalarını, bilgi- 
sayar teknolojisinin gelişmesi- 
ni etkileyecektir. Hatta, önce- 
den.hiç beklenmeyeceği bir 
şekilde, bu soru üzerinde dü- 
şünürken kendimiz hakkında 
da ilginç bazı şeyler keşfede- 
biliriz. Kendi sınırlarımızı ve bil- 
gisayarların sınırlarını bilirsek, 
bilgisayarlardan neler bekle- 
yebileceğimiz hakkında da 
daha sağlıklı tavırlar geliştire- 
biliriz. 

Bilgisayarların sınırsızlığı iddi- 
alarına en köklü ve ayrıntılı 
eleştirileri getiren kişilerden bi- 
ri Berkeley Universitesi Felsefe 
Bölümü'nden Hubert Dreyfus”- 
tur. Kendisini “uygulamalı filo- 
zof” diye tarif eden Dreyfus, 
çalışmalarının önemli bir kıs- 
mını bilgisayarların, daha 
doğrusu bilgisayar çalışmala- 
rının bir altkümesi olarak alı- 
nabilecek “yapay zeka” araş- 
tırmalarının sınırlarını ortaya 
koyma üzerinde yoğunlaştır- 
mıştır. Bu konudaki en önemli 
kaynaklardan biri olarak da, 
Dreyfus'un “What Conıputers 
Can't Do” (Bilgisayarların Ya- 
pamadığı) adlı kitap gösteri- 
lir. 

Kabaca tanımlarsak, yapay 
zeka (artificial intelligence), in- 
sanın belirli konularda verme- 
si gereken kararları çoğu kez 
onun kadar doğru verecek 
donanım (hardware) ve yazı- 
lımın (software) geliştirilmesiy- 
le uğraşır. Gerçi yapay zeka'- 
nın aşırı savunucuları, burada 
“belirli konular” diye bahset- 
tiğimiz sınırları her konuyu kap: 
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sayacak şekilde genişletmek 
eğilimindeler, ama yine de bu 
yöndeki iddiaları iki gruba 
ayırmak mümkün: 

Felsefi (ya da aşırı) yapay 
zeka iddiaları, bilgisayarların 
insanların yaptığı her şeyi ya- 
pabileceğini, çünkü insanla- 
rın zaten karar verirken bir bil- 
gisayar gibi davrandıkları 
(hatta kimilerine göre insanla- 
rın zaten aslında birer bilgisa- 
yar oldukları) görüşünden 
kaynaklanıyor. Teknik (ya da 
ılımlı) yapay zeka iddiaları ise, 
insanların bazı sonuçlara na- 
sıl ulaştığı üzerinde pek fazla 
durmadan, bilgisayarların 
da, farklı yollardan da olsa 
aynı sonuçlara ulaşabileceği- 
ni, aynı işleri yapabileceğini 
öne sürüyorlar. 

Dreyfus kitabına yapay zeka 
çalışmalarının tarihi ile başlı- 
yor: 

Çağdaş anlamda bilgisa- 
yarları mümkün kılan çalışma- 
lar, Boole cebiri dolayısıyla 
adını iyi bildiğimiz George Bo- 
ole ile başlamıştır denebilir. 
Boole'un önemi, sayısal olma- 
yan önermeleri ve aralarında- 
ki ilişkiyi iki tabanlı sayı sistemi 
tarafından ifade edebilir ha- 
le getirmiş olmasındaydı. Do- 
layısıyla artık nitel düşünce ile 
nicel düşünce arasında bir 
fark gözetmeye gerek kalmı- 
yordu. Her ikisi de, bir tür he- 
saplama işlemi olarak düşü- 
nülebilirdi. 

Charles Babbage, Boole'un 
hemen arkasından bu cebir 
kurallarını kullanarak “analitik 
makine"sini tasarladı. Gerçi 
makine hiçbir zaman yapıla- 
madı ama, günümüz sayısal 
bilgisayarlarının ilk kıvılcımla- 
rını, Babbage'ın tasarımında 
görmek mümkün. Daha sonra 
ise 20. yüzyılın ilk yarısında Tu- 
ring bilgisayarların teorik ka- 
pasite ve özellikleri üzerinde 
kafa yordu. 1950'lerden son- 
raki teknolojik gelişme ise, o 
güne kadar teori ve tasarım 
düzeyinde geliştirilmiş fikirlerin 
dört temel alanda sınanması- 
nı mümkün kıldı: 


NE 


: LEY, ver i Xx GERE 
e EE Geli gis A EE 


46 


1. Oyunlar (satranç, 
dama vb.) 

2. Çeviri 

3. Problem çözme 

4. Şekil tanıma 


Dreyfus bu alanları tek tek 
inceliyor. Oyunlar alanında 
en çok ele alınan oyun satf- 
ranç doğal olarak. 1950'lerin 
sonlarına doğru satranç prog- 
ramlarındaki ilerlemeler, Her- 
bert Simon gibi bazı bilim 
adamlarının, yakında dünya 
şampiyonlarının bilgisayarlar 
arasından çıkacağı gibi iddi- 
alarda bulunmalarına yol aç- 
mıştı. O günden bu yana 
programların kalitesi çok ari- 
ti, hatta sadece satranç oyna- 
mak üzere tasarlanmış bilgi- 
sayarlar bile yapıldı ama bu 
konuda doğal bir sınıra takılın- 
mış gibi gözüküyor. Çeviri alg- 
nında da belirli sınırlar içinde 
başarılı olunduğu söylenebilir; 
örneğin bugün Birleşmiş Millet- 
ler ve bazı başka uluslararası 
kuruluşlarda yazışma ve ra- 
porların otomatik çeviriyle ak- 
tarıldığını biliyoruz. Ancak bu 
yazılar büyük ölçüde sabit ve 
tekrarlanan dilsel kalıplardan, 
formüllerden yararlanan yazı- 
lar. İş edebiyat gibi, felsefe gi- 
bi teknik olmayan dallara ge- 
lince bir ilerleme olmadığı ke- 
sin. Problem çözme konusun- 
da çok kısıtlı bazı konular dı- 
şında önemli bir başarı kay- 
dedilmediği söylenebilir. Her- 
bert Simon'un “Genel Problem 
Çözücüsü” gibi bazı program- 
lar da son derece sınırlı bazı 
sonuçlar elde edebildiler. Şe- 
kil tanıma ise daha çok robot 
bilimlerinin üzerinde durduğu 
bir konu olarak kaldı. Dolayı- 
sıyla bu alanda sonuçlar, ro- 
botik çalışmalarındaki geliş- 
meleri beklemek durumunda. 

Dreyfus, bu gelişimi teknik 
yapay zeka iddialarının vere- 
bildiklerinden daha fazlasını 
vaadetmiş olduklarını göster- 
mek için özetliyor. Ama onu 
asıl ilgilendiren bu başarısızlı- 
ğın nedenleri. Bu noktada ise 


felsefi yapay zekanın tezleri ile 
karşı karşıya kalıyor. 

Dreyfus, yapay zeka alanın- 
daki başarısızlığı temelde in- 
san davranış ve özelliklerinin 
bilgisayara aktarılabileceği 
gibi bir düşüncenin yanlışlığın- 
da görüyor. Bu tür bir yaklaşım 
insanın yaptığı her şeyi, bilinç- 
siz olarak da olsa, bir makine 
gibi, iki tabanlı sayı sisteminde 
ifade edilebilecek hesaplarla 
yaptığı varsayımına dayanı- 
yor. Eğer psikoloji araştırmala- 
rı, insanların problem çözer- 
ken, satranç oynarken, konu- 
şurken nasıl hesap yaptıkları- 
nı veya beyinlerindeki bilgiye 
nasıl düzenli bir şekilde ulaştık- 
larını keşfederse, bu yöntem- 
leri bilgisayara aktarmak da 
gündeme gelebilir. Ancak, 
Dreyfus'un iddiasına göre ya- 
pılan deneyler bu tür verileri 
haklı çıkarmak yerine insanın 
birçok işi hiç hesaplamadan, 
bir tür sezgiyle yaptığını ve bu 
sezgi veya yeteneğin formül- 
lere hesaplara dökülemeye- 
ceğini gösteriyor. Formüle edi- 
lemeyen bir şey, sayısal bilgi- 
sayarlara aktarılamayacağı- 
na göre, bu olgu bize bilgisa- 
yarların sınırları konusunda 
önemli ipuçları veriyor. 

Ancak Dreyfus'a göre sözko- 
nusu olan sezgi öyle pek esra- 
rengiz bir şey de değil. Örne- 
ğin bir yüzücünün kulaç atar- 
ken, kolunu ne kadar açması 
gerektiğini kestirmesini sağla- 
yan sezgi türünden bir sezgi. 
Nasıl yüzücü kolunu ne kadar 
açacağını hesaplamaz, kas- 
ları bunu yılların alışkanlığı ile 
kendiliğinden bilirse, usta bir 
satranç oyuncusu da tahta- 
daki elverişli bir pozisyonu öy- 
le tanır; hesaplamaya ancak 
ondan sonra başlar. Yılların 
alışkanlığı satranç ustasına el- 
verişli pozisyonları tanımayı 
öğretmiştir. Her iki durumda 
da (yüzücünün ve satranç us- 
tasının) hareketlerini yönlendi- 
ren, gövdesel bir sezgidir. 

İşte Dreyfus'a göre felsefi ya- 
pay zeka iddialarının gözden 
kaçırdığı kilit nokta da bu. On- 
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lar insan zekasını, soyut olarak 
tasarlanabilecek bir bilgiler 
ve işlemler deposu olarak 
görme eğilimindeler. Oysa in- 
san zekası ancak insan göv- 
desi temeli üzerinde mümkün 
olabilir. Biz bütün zihinsel işlem 
ve hesaplarımızı belli gövde- 
sel ihtiyaç ve becerileri, yürü- 
meyi, durup kalkmayı, dostla- 
rımızla, sevgilimizle, büyükleri- 
mizle konuşurken hangi mesa- 
fede durulması gerektiğini, 
katı cisimlerin nasıl kavrana- 
cağını ve böyle daha binler- 


ce şeyi bildiğimizi veri kabul 
ederek yaparız. Başka bir de- 
yişle ancak dünya zaten tanı- 
nıyorsa, yeni bir bilgi üretmek 
ya da öğrenmek mümkün 
olabilir. Bu tanışıklık ise kasla- 
rımız, liflerimiz, sinirlerimiz, du- 
yu organlarımız düzeyinde var- 
rolan bir şeydir; dünyamız, ke- 
limenin tam anlamıyla bizim 
içimize sinmiştir ve bizim zeka- 
mızı mümkün kılan dünyanın 
bu içimize sinmişliğidir. 
Yazının başında bilgisayar- 
lar ve sınırları üzerine düşün- 
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Ülkemizde mikro-bilgisayar- 
lara olan ilginin, özellikle son 
üç yıl içerisinde hızla arttığı bi- 
liniyor. Bu gelişmenin uzantısı 
olarak öğrenme-kullanma ko- 
laylığı ve bilgisayar belleğin- 
de kapladığı yerin azlığı ne- 
deniyle, mikro-bilgisayarların 
ayrılmaz parçası haline gelen 
BASIC diline gösterilen ilgi de 
artış gösterdi, bunun sonucun- 
da birçok BASIC kitabı yayın- 
landı. Bunlardan bazıları belli 
tip kullanıcılara yönelik, bazı- 
ları ise başlangıç seviyesinde- 
ki programcılara yönelik ki- 
taplar. Ayrıca BASIC dilinin 
tam anlamı ile bir standart, bir 
dil olmamasından ötürü, çeşit- 
li mikro-bilgisayarların kullan- 
dığı BASIC yorumlayıcıları ara- 
sında da, deyimler, komutlar 
ve başka bazı yönlerden fark- 
lılıklar olabilmekte. 

BASIC dilinin içinde de ilk or- 
taya çıktığı dönemden itiba- 
ren çeşitli gelişmeler oldu; bu 
dil iş hayatında ve birçok mür- 
hendislik uygulamasında bar- 


Lela Ek ak DERNEGİ DEST İZ. 2 © aş cCc: > n me e 
EEE EREL GE re ee) 


NI deli 


şarı ile kullanılabilen bilgisa- 
yar programları üretilebilme- 
sine imkan sağladı. 

Tüm dünya ülkelerinde ol- 
duğu gibi, ülkemizde de, mik- 
ro-bilgisayar kullanıcıları çeşit- 
li kesimlerden kişiler olabil- 
mektedir. Örneğin ortaokul, li- 
se, üniversite öğrencileri, mü- 
hendislik büroları, muhasebe- 
ciler, işletmeciler, tahlil Iabo- 
ratuarları yaygın kullanıcılar 
arasındadır. 

“BASIC ile Programlama” ki- 
tabının hazırlanmasında da 
bu konu önemle göz önünde 
tutulmuş, ilk altı bölümde oku- 
yucuya bilgisayar ve prog- 
ramlama kavramları, BASIC 
dilinde basit proram yazma 
esasları ve BASIC dilinin baş- 
langıç esasları, açık ve basit 
bir dille anlatılmış. 7 ve 8. bö- 
lümlerde bilgisayara giriş-çıkış 
ve programlamada son dere- 
ce önemli olan “kontrol de- 
yimleri"”” anlatılmış. Kitabın tü- 
münde olduğu gibi bu iki bö- 
lümde de piyasada bulunabi- 
lecek tüm BASIC dillerindeki 
önemli yapıların tamamı veril- 
miş. 10. bölümde BASIC'te bu- 
lunmayan matematiksel fonk- 
siyonların, BASIC'te mevcut 
yapılarla nasıl hesaplanabile- 
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menin kendimiz hakkında da 
yeni şeyler keşfetmemizi sağ- 
layabileceği olasılığından söz 
etmiştik. Dreyfus'un yapay 2€- 
ka araştırmaları üzerine yaz- 
dıkları, insan gövdesinin insan 
zekası için oynadığı asli role 
ışık tutuyor. O 
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ceği verilmiş. Bu kısım piyasa- 
da birçok yayında mevcut ol- 
madığı için, kitabın önemli bir 
özelliği. 

12. bölümde profesyonel 
programcılığa geçiş için son 
derece önemli olan “çevre 
belleklerinin kullanımı” konu- 
su, okuyucunun birçok yerli ve 
yabancı literatürde bulama- 
yacağı açıklıkta ve çok sayı- 
da örnekle veriliyor. 

13. bölümde ise matematik- 
sel karakterde, mühendislik ile 
ilişkili uygulamaların yanında, 
iş hayatı ile ilişkili problemlere 
de dikkatli bir seçimle yer ve- 
rilmiş ve bunlarla itişkili bilgisa- 
yar programları, program Çı- 
kışları eklenmiş. 

14. bölüm, özellikle öğrenci- 
ler ve işletmeciler için ilginç. 
Bu bölümde pek çok kitapta 
bulunmayan ayrıntılar ile "Bil- 
gisayar Grafikleri" konusu an- 
latılmakta. Çeşitli örnek prog- 
ramlar ve çıkışlar da 14. bölü- 
me ek olarak verilmiş. 

Kitabın sonunda verilen 
problemler “bilgisayar litera- 
türünden” dikkatle seçilmiş. 
Bu problemler üzerinde düşü- 
nen okuyucular, bilgisayar 
programcılığı konusundaki 
bilgilerinin yerleşmesi yolunda 
önemli bir adım atmış olacak- 
lar. O 
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BASİT BİR JOYSTICK 


Bilgisayarınızı belirli komutlar çerçeve- 
sinde kendi kendine çalışan bir araç ola- 
rak görüyorsanız yanılıyorsunuz. Fabrika- 
dan çıktığı haliyle masanıza yerleştirdiği- 
niz bilgisayar, software ile işlenecek bir 
hammaddedir aslında. Eğer ““aletinizi” 
gerçekten seviyorsanız, size daha yakın ol- 
masını, günlük hayatla daha anlamlı bir 
ilişkiye geçmesini, söz yerindeyse “*sosyal- 
leşmesini” istiyorsanız, bir yandan softwa- 
re ile işlerken, diğer yandan hardware ile 
“cilasını çekeceksiniz”. Hardware derken, 
sizden ilk aşamada yeni ve karmaşık tasa- 
rımlar beklendiğini zannetmeyin. Çok basit 
bağlantılarla bilgisayarınızın kullanım ala- 
nını genişletebilirsiniz. Bu yazıda sözünü 
edeceğimiz bağlantı sistemi de “'basit ve 
kullanışlı”? devrelere bir örnek. Üstelik de- 
neysel amaçlı bir *““analog joystick”'in üre- 
timini evinizde gerçekleştirebilmenize de 
yardımcı olacak nitelikte. Ancak bu konu- 
ya girmeden önce, bilgisayarın temel işle- 
yiş ilkelerine kısa bir biçimde değinmekte 
yarar var. 

Bilgisayarlar belleklerine ikili (binary) sa- 
yı sistemine göre yazılmış olan sayılarla 
mantıksal işlemler yaparak çalışırlar. Bü- 
tün sayılar ikili sistemde gösterilebilir. Bil- 
gisayarın içindeki sinyaller ya 5 Volt civa- 
rında, ya da0 Volt civarındadır. 5 Volt “1'i 
(mantıksal doğru), 0 Volt ise *0'ı (mantık- 
sal yanlış) temsil eder. 

Sinyallerin çeşitli kombinezonları aracı- 
lığıyla bütün sayıların gösterilmesi, bilgi- 
sayarın elektronik devrelere dayanan ça- 
lışma sisteminin temelini oluşturur. İkili 
sistemde yazılan sayıların her bir basama- 
ğına bit denir. Bir bayt ise sekiz bitten olu- 
şur. Öyleyse bir baytla O'dan 255'e (28—1) 
kadar her sayı gösterilebilir. İki bayt bir 
araya getirilerek O'dan 65 535'e (216 —1) 
kadar veya işaretli kodlama kullanılarak 
—32 768'den 32 767'ye kadar sayılar gös- 
terilebilir.- Bu nedenle BASIC”teki tamsa- 
yı değişkenler —32 768 ile, 32 767 arasın- 
daki değerleri alabilirler. 

Gerçek dünyadaki veriler ise sadece doğ- 
ru ve yanlıştan oluşmazlar. Klavyedeki tuş- 
ların basılmış hali 1 ile basılmamış hali 0 
ile gösterilerek bilgisayarın anlayacağı hale 
getirilebilir. Ama robot kollarının pozis- 


yonları, motorların hızları, ayar Voltajla- 
rı sürekli değişerek pek çok değer alabilir. 
Bu noktada analog ve dijital sinyaller ara- 
sındaki farkın ne olduğunu tanımlayalım. 
Dijital sinyaller adım adım değişir (tıpkı, 
tamsayılarla sayı saymak gibi). Bu değiş- 
me özellikle bilgi işlemeye çok uygundur. 
Analog sinyallerse sonsuz küçük adımlar- 
la değişir. Öyleyse, bilgisayarların gerçek 
dünyayla haberleşebilmeleri ve veri topla- 
yabilmeleri için analog sinyallerin bir şe- 
kilde dijital sinyallere dönüştürülmesi ge- 
rekir. 


INTERFACE 


Bu yazıda, ilk olarak, Commodore 64'- 
ün içinde bulunan ve bilgisayarınıza dört 


taneye kadar analog sinyali bağlayabilme- 
nizi sağlayan bir ““arabirim”'e (interface) 
değineceğiz. Sinyal girişleri değişken di- 
rençlerden alınacak şekilde tasarlanmıştır 
ama Voltajların ölçülmesini sağlamak da 
göründüğü kadar zor değildir. Bu arabiri- 
mi deneysel amaçlarla kullanabilmek için 
kablo, konnektör ve klemenslerden oluşan 
basit bir bağlantı aracı yapabilirsiniz. So- 
nuçta, bilgisayarınıza bir joystick, bir ışık 
kalemi (light pen) ve kendi tasarlayacağı- 
nız diğer gereçleri bağlayabilirsiniz. 
Commodore 6'te joystickler ve oyun 
düğmeleri ile kullanılmak üzere yapılmış 
iki konnektör vardır. Her “port”? mantık 
sinyallerini okuyabildiği gibi, analog bir 
joystickle kullanılmak üzere iki tane de 
analog girişe sahiptir. Basit bir *“POKE” 
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Resim 1: Bağlantılar 
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komutuyla girişteki devreleri bir konnek- 
törden diğerine anahtarlamak mümkün- 
dür. Konnektörlerden birinde ayrıca bir de 
ışık kalemi (light pen) bağlantısı vardır. 

Evde yapılan bir joystick, bilgisayarın 
bağlantı devreleriyle ilgili bilginizi sınama- 
nızı sağlayabilir. Üstelik bu joystick iler- 
de, analog girişleri (port) denemek amacıy- 
la da kullanılabilir. 

Bu kadar basit bir projeyi gerçekleştirir- 
ken bile, tasarlanan aletin çalışmaması söz- 
konusu olabilir. Bunu engellemek için ya- 
pılacak en önemli şey, adım adım ilerlemek 
ve varılan her aşamada yapılan işin doğ- 
ruluğundan emin olmaktır. 

Önce oyun soketlerinden biri (Control 
Port 1) için bir konnektör yapılmalıdır. Bu 
noktada, malzeme olarak 9'lu D tipi erkek 
fiş, dokuzlu sıra klemens ve bu ikisini bir- 
birine bağlamaya yetecek kadar kablo ye- 
terlidir. Kabloyu 30 cm'lik bitişik kablo ve- 
ya 30'ar cm uzunluğunda çok renkli kab- 
lo türleri arasından siz seçeceksiniz. Bu dü- 
zenek, kullanışlı bir bağlantı noktasını (ya- 
ni sıra klemens) klavyenin yakınına geti- 
receğinden, hardware ve software'in aynı 
zamanda denenebilmesini ve geliştirilme- 
sini sağlar. 

Kabloları klemense düzgün bir şekilde 
ve anlamlı bir sırayla bağlamak ileride iş- 
leri çok kolaylaştıracaktır. Biz, bağlantı- 
ların aşağıdaki tabloya göre yapılmasını 
öneriyoruz: 


Bütün bağlantıları yaptıktan sonra fişi 
takın ve kontrol edin. Başarılı bir elektro- 
nik devre yapımının sırrı, hiçbir şeye gü- 
venmeyip, işlerin yolunda olup olmadığı- 
nı kontrol etmektir. Örneğin, bir kablonun 
ucunda bir sinyalin olduğunu düşünüyor- 
sanız, diğer ucunu mutlaka kontrol edin. 
Yaptığınız lehime çok güvenip kontrol et- 
mezseniz çalışmayan devredeki hatayı bul- 
mak için saatler harcayabilirsiniz. Her yap- 
tığınızdan emin olarak ilerlemeniz zaman 
açısından ekonomik değilmiş gibi görün- 
se de, ortaya çıkacak ilk çalışmayan dev- 
reyi çalıştırmak için harcayacağınız zaman, 
bunun böyle olmadığına sizi inandıracak- 
tır. 

Yaptığınız işleri kontrol için 6 Volt 
DC'ye ayarlanmış bir multimetre (avomet- 
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Resim 2: Potansiyometrelerin bağlanması. 


re) kullanılabilir. Multimetrenin eksi ucu 
0 Volt'a bağlanmalıdır. Doğru bağlanmış 
bir konnektörle bulunacak voltajlar aşa- 
ğıdadır: 


a (Ml eşim 5 Volt 
TOY 00015006 4-5 Volt arası 
JOY Kyme 4-5 Volt arası 
TOY Bossrseuezeöaveüesii 4-5 Volt arası 
İl av gk a A e 4-5 Volt arası 


Bu voltajlar elde edilmişse altı bağlantı 
(0V,5V,joy1,joy2,j0y3,j0y0) doğru yapıl- 
mış demektir. Analog girişleri (PotX,PotY) 
kontrol etmek için aşağıdaki program kul- 
lanılabilir: 


10 PRINT PEEK(54297),PEEK(54298) 
20 GOTO 10 


Bu program RUN edildiğinde, ekran iki 
kolon halinde yazılmış “**255”lerle dolma- 
lıdır. Bu sonucu aldıktan sonra, analog gi- 
rişleri 100 ohm'luk direnç üstünden, bir 
kablo ile sırayla 5 Volt'a değdirilir. Her bir 
girişe karşılık gelen sütundaki sayıların, te- 
lin değmesine bağlı olarak, sıfıra yakın de- 
ğerler aldığını ekranda görmemiz gerekir. 
Bu denemeyi de başarıyla tamamladıktan 
sonra, son olarak anahtar tipi joystickler 
için yapılmış olan j0y0,joy1,joy2,joy3 ve 
düğme/ışık kalemi girişlerini denemek üze- 


gg 


ei 


ar? 


re aşağıdaki programı kullanmakta yarar 
var: 


10 PRINT PEEK(56321)AND 31 
20 GOTO 10 


Programı RUN ettikten sonra, 5 Volt'a 
bağlamış olduğunuz direnç ve kabloyu sö- 
küp, 0 Volt'a bir kablo bağlayın. (Bu kez 
direnç kullanmadan.) Kablonun diğer ucu- 
nu teker teker joy0,joyl,joy2,joy3 ve düğ- 
me/ışık kalemi girişlerine değdirin. Ekran- 
da görülen değerler 31?den sırasıyla 30,29, 
27,23,15'e değişecektir. Yani, her bir giri- 
şe karşılık gelen bitler O Volt'a bağlanma- 
dıkları sürece 1(doğru) olarak kalacaklar- 
dır. 


ANALOG GİRİŞ 
NASIL ÇALIŞIR? 


Burada bütün işi Commodore 64'ün 
içindeki “SSID” ses entegresi yapmaktadır. 
SID'ın analog girişleri okumak için iki gi- 
rişi vardır. 64'ün içinde, bunları iki ayrı ka- 
nala bağlayan özel bir anahtar bulunmak- 
tadır. Her bir giriş kanalı şu şekilde çalı- 
şır: Giriş biti ilk önce entegre tarafından 
topraklanır ve böylece bir kondansatör bo- 


şaltılır. Daha sonra bu kondansatör ana- 
log girişe bağlanmış olan değişken direnç 
üstünden şarj edilir. Bu şarj sırasında en- 
tegre kondansatör, voltajının tetikleme dü- 
zeyine gelmesine kadar geçen zamanı kay- 
deder. Sonuçta elde edilen değer entegre- 
nin içindeki başka bir ““register”'e transfer 
edilir. Bu değer, register'den basit bir 
PEEK komutuyla okunabilir. Bilgisayar ilk 
açıldığında | numaralı port otomatik ola- 
rak seçilir. Bundan emin olmak için: 


POKE. 56322,PEEK(56322) OR 192 


girerek veri yönü register'ini kullanabilir- 
siniz. Sonra: 


POKE 56320,64 
girerek Port Vi, 
POKE 56320,128 


girerek Port 2'yi seçebilirsiniz. Ne var ki 
bu işlem göründüğü kadar basit değildir. 
SID, girişleri milisaniyede birkaç kez test 
eder. Buna rağmen, program içinde yapı- 
lacak olan port seçimi ile bir değerin okun- 
ması arasında kısa bir gecikme olacaktır. 


SIRA 
JOYSTİCK'TE 


Bu iş için iki tane potansiyometre gerek- 
mektedir. 500 kilo-ohm'luk potansiyomet- 
reler bulunamazsa, herhangi bir potansi- 
yometre de işinizi görür. Direnç değeri iş- 
leyiş açısından çok belirleyici değildir. Dü- 
şük değerler ortaya çıkacak sayıların sınır- 
larının küçük olmasına, büyük değerler ise 
kullanılabilir değerlerin, dönüşün bir ye- 
rinde toplanmasına yol açar. 

Potansiyometreler mekanik yapı bakı- 
mından genelde ikiye ayrılır: Sürgülü po- 
tansiyometreler ve normal yuvarlak potan- 
siyometreler. Biz ikinci tipi seçeceğiz. Po- 
tansiyometre direnç özelliğine sahip bir yol 
ve bu yol üzerindeki bir silgeçten oluşur. 
Yolun iki ucu, iki lehim terminaline bağ- 
lıdır. Silgecin ucu da dışarıda, ilk iki ter- 
minalin ortasındaki terminale bağlanmış- 
tır. Bizim kullanacağımız potansiyometre- 
de yol daire şeklindedir ve silgeç döndü- 
rülen bir mile bağlanmıştır. Silgeç yolun üs- 
tünde dolaştıkça, orta terminal ile diğer iki 
terminal arasındaki direnç değişir. Bu şe- 
kilde milin dönme miktarı ve pozisyonu bir 
direnç değeri şekline dönüştürülmüş olur. 

Potansiyometre ile bilgisayar arasında- 
ki bağlantıyı sağlamak için, kenardaki uç- 
lardan birini bir kablo aracılığıyla 5 Volt'a, 
orta ucu Pot X'e bağlayıp, şu programı 
RUN edin: 


10 PRINT PEEK(54297),PEEK(54298) 
20 GOTO 10 


Eğer potansiyometrenin mili ile oynar- 
sanız, ilk kolondaki sayıların sıfıra yakın 
bir değerle 255 arasında değiştiğini göre- 
ceksiniz. 


Ea a MESİ 
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Olmadı mı? O halde potansiyometrenin 
orta ucu ile O Volt arasındaki voltajı mul- 
timetre ile ölçmek gerekiyor. Orada voltaj 
yoksa, potansiyometrenizi sökün ve kont- 
rol edin. Kenarlardaki uçlar arasındaki di- 
renci ve orta uçla her bir kenar uç arasın- 
daki direnci multimetreyle ölçün. Potan- 


Resim 3: Basit bir joystick. 


commodore 


siyometre mili sabit kalmışsa, ilk ölçüm- 
de okunan direnç son iki ölçümde okunan 
dirençlerin toplamına eşit olmalıdır. 

Şimdi potansiyometreyi yeniden deneye- 
bilirsiniz. 5 Volt bağlantısının voltajını öl- 
çün. Sonucun 5 Volt civarında çıkması ge- 
rekir. Tüm yolları deneyip, hâlâ sonuç ala- 
madığınızı düşünüyorsanız, çalışmalarınıza 
bir süre ara verin ve bağlantıları salim ka- 
fayla bir kez daha gözden geçirin. İlk po- 
tansiyometreyi çalıştırdıktan sonra, ikinci 
potansiyometrenin orta ucunu Pot Y'ye, 
diğer uçlarından herhangi birini de 5 Volt'a 
bağlayın. İlk program (test programı) tek- 
rar RUN edildiğinde, her iki sütundaki sa- 
yıları da potansiyometrelerle oynayarak de- 
ğiştirebilmelisiniz. Her şey tamamsa, işin 
elektronik tarafını başardınız demektir. 
Şimdi iş bu iki potansiyometreyi joystick 
işlevinde kullanmanızı sağlayacak basit bir 
mekanik düzen kurmakta. 


Not: Kullanılan tüm devreler denenmiştir. 
Ancak, montaj, bağlantı ve işletim hata- 
larından meydana gelebilecek maddi zarar- 
lardan sorumluluk kabul edilmez. LJ 


(1) lu D tipi erkek fişi İstanbul'daki Ka- 
raköy Pasajı'nda bulabilirsiniz. 

(2) Sıra klemensini İstanbul Bankalar Cad- 
desi'nden temin edebilirsiniz. 

(3) Multimetrenizde 6 Volt DC ölçme ko- 
numu yoksa 5 Volt'tan büyük herhan- 
gi bir konuma ayarlayabilirsiniz. 

(4) İbreli bir multimetre değişken sinyal- 
lerin ölçülmesinde daha yararlı olur. 
Yavaş değişen sinyalleri dijital bir mul- 
timetre ile izlemek zor olabilir. Alaca- 
ğınız en ucuz ve en basit multimetre bile 
bu iş için yeterlidir. 


BİZ BU AİLENİN 
DOKTORUYUZ !.. 


Commodore 'un en küçük biriminden 
en büyük 
| ünitesine kadar... 
istek ve 
sorunlarınıza, 
güçlü 
servisimizle 


çözümü 
biz getiririz!.. 
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Basic Bilenler İçin 


MAKİNE DİLİ 


<>” 
EK 


İl > gi 


- NN pa 


ENR 


dilinin komut kodlarına biraz daha an- 
laşılır birer isim vermekten ibaret. Ör- 
neğin A0, LDY demek-yani Load Y.B9, 
LDA, yani Load A demenin bir çeşidi. 
20, JSR, yani Jump to SubRoutine de- 
mek. C8 <INY (Increment Y): CO CPY 
(ComPare Y); DO—BNE (Branch if Not 


Kulüp üyeleri, Baytan Bitirmez'i Commodore 
Haberler Bülteni'ndeki Makine Dili yazılarından tanıyacaklar. Baş- 
Iadığı makaleleri pehlivan tefrikası gibi uzatıp hiçbir zaman bitir- 
memekle meşhur olan Baytan Bitirmez, aylardır sürdürdüğü ve bir 
sonuca varacakmış gibi gözüken yazılarını baştan almakla ala- 


nında yeni bir rekor kırmış oluyor. 


Dergi için yazı istemeye gittiğmizde, Baytan Bitirmez'in bilgisa- 
yar alanında inceleme ve denetlemelerde bulunmak üzere bir- 


kaç aylığına Isparta'ya gittiğini söylediler. Bizim tahminimiz, eski LDY #500 İİ 
bülten okurlarından gelebilecek tepkileri düşünüp her ihtimale kar- (pa sCooEy 2“ PGkE ie” 19S 14 İS 
şı bir süre ortadan kaybolmak istediği... JSR SFFD2. YODAT va iL drülle 
CPY ak S07 Sv DA TALYİ iy 7, 293,248 
Hexadecimal (onattılı) sayı sistemi- Makina dili-denilen gayriinsanı dil, BNE $C002 gE 11,67 - - 
ni birkaç sefer anlattım. Aslında çok Oo PRİNT, GET filan gibi yarr-ingilizce te- RTS de DATA V2 317,65 >66,65 


basit. Decimal (onlu) sistemi biliyoruz. 
Bir sayı görünce otomatikman, sağ- 
dan sola ilk haneyi 4'le, ikinciyi 10'la, 
üçüncüyü 100'le, dördüncüyü 1000“ 
le çarpıyoruz. Onattılıda ilk hane * 4, 
ikinci hane.* 16, üçüncü hane *16*46 
filan. Tabii 0'dan 9'a on rakam yeri- 
ne, 0'dan 15'e 16 rakama ihtiyacımız 
var. 0,1,2......9,a,b,.c,d.ef,10,14 diye 
gidiyor, 


hex04 -—dec 
OA- 10 
OF 45 
10 46(1*1640) 
152 21(1*164*5) 


rimlerden değil, sıra sıra hex rakam- 
lardan oluşuyor. Buyurun bir örnek: 
C000: A0 00B90EC020D2 FF 
COO8: C8 C007DOF5 60 4D 45 
C0410: 52 48 41 42 44 — — — 


Bunun BASIC'teki karşılığı: PRINT 
“MERHABA”! Denemesi bedava. 
Programcılığımızı C000, yani 49452 
adresinden başlatıp C044 (49172) ad- 
resinde bitecek şekilde düşündük. 
Şimdi yukardaki 24 tane rakamın de- 
simal Oo karşılığını o hesaplayıp, 
49152'den başlayarak sırayla POKE 
edin. (POKE 494152,4160: POKE 494153,0: 
POKE 49454...) 


Egual); 60—RTS (Return from Subrou- 
tine). Yani program, Assembiy'de şöyle 
yazılabilir: . ,. foax 207020 
Ju REABA : NET 


$'lar #'lar ve başka hususların ne ol- 
duğunu sırayla anlatacağız. Yalnız $ 
işaretinin hex demek olduğunu söyle- 
mek şimdilik yetsin. Yani bir yerde $10 
gibi bir ifade görürsek, bunun, bizim 
bildiğimiz or/ değil, hex 10 (yani...2) ol- 
duğunu anlıyoruz. Bu dolar işaretinin 
BASIC”teki dizi anlamına gelen $ ile il- 
gisi yok. 


Makina diliyle iştigal etmenin bir nu- 
maralı koşulu, bir adet Makine Dili Mo- 
nitorüne sahip olmak. Televizyona 
benzeyen monitörlerle bir ilgisi olma- 
yan bu monitör, kaset veya diskette 


MAZ 26: Sonra SYS 49152 deyin. Ve seyredin. bulunan bir program. Makine dili 
312 49; Birinci ilkemizi tahmin ettiniz herhal- programları ve basit assembly çevi- 
80 4128: de: Makine dili programlar, birer rileri yazmayı, okumayı, değiştirmeyi, 
A5- 165: byte'lik rakamlardan oluşuyor ve bel- işletmeyi vb. sağlıyor. Yazının devamı- 


FF— 255 (15*46445) 
100-256 (16*4640*4640) 
Peki ya FFFF ne ediyor? 


Bir de ikili (binary) sistem var. Bunun 
da numarası, yine sağdan sola, ilk 
hane*/1, ikinci*2, üçüncü*4, 
dördüncü 8, beşinci * 16, vb. Yalnız 
iki rakam var: 1 ve 0 


Mesela: 00000100 x< 4 
01000100 x< 68 
10104010 - 170 
444441114 - 255 


Bunların hex karşılığı ise, sırasıyla; 
04, 44, AA, FF. Dikkat edilsin; ikiliyi 
hex'e çevirmek, onluya çevirmekten 
daha kolay. Örneğin 8 haneli bir bi- 
nary sayının sol yarısı, iki haneli hex sa- 
yının ilk (sol) hanesine, sağ yarısı ise 
ikinci (sağ) haneye karşılık düşüyor. 
0100 — hex4, 01000100 - hex44.8 
haneli binary ile ifade edebilecek en 
büyük raxam 141444444 — 2 haneli 
hex ile ifade edilebilecek en büyük ra- 
kam FF. Commodore'un kafası, bir de- 
fasında sadece 8 tane on-off (1-0) işa- 
retini anlamaya yetenekli olduğun- 
dan, hex sisteminin neden kullanıldı- 
ğını anlamak kolay. BASIC'in PEEK- 
POKE komutlarında niye hep 0 ile 255 
arası sayıların kullanıldığı da böylece 
anlaşılıyor. 
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lekte, bizim seçeceğimiz belli bir ad- 
resten başlayarak, her adrese bir byte 
olarak duruyor. BASIC'ten makine dili 
bir programı işletmek için, programın 
başladığı adrese SYS komutu veriliyor. 

Bu rakamlar ne demek oluyor? Ra- 
malların bazısı makine dilindeki ko- 
mutların rakamsal kodları, bazısı ise 
komutu izleyen değerler. Her komu- 
tun, arkasında kaç sayı değer alaca- 
ğı, komuta göre değişiyor ve sabit. 
Programcığımızın ilk rakamı olan A0, 
bir komut kodu. Makine buradan iş- 
lemeye başlıyor. A0 kodu, ardından 
bir rakam değer (parametre) alan bir 
kod. O halde 00 bir değer. Dolayısıy- 
la, onu izleyen B9'un da kod olması 
şart (yoksa makine sapıtır). B9, 2 byte 
parametre alan bir komut. Programı- 
mızda bu değerler OE, CO. Sonra ge- 
len 20 gene bir komut. 2 byte para- 
metre (D2, FF) alıyor. C8 gene komut. 
Pararnetre yok. CO komut, 07 para- 
metre. DO komut, F5 parametre. 60 ko- 
mut: “İş bitti, geri dön” demek. 4D 45 
52 48 44 42 44 ise merhaba demek. 
İnanmazsanız, üşenmeden bunları 
desimale çevirip, ASCII-CHR$ tablo- 
sundaki karşılıklarına bakın. 

Bu rakamlarla program yazmaya 
sadece deliler kalkışacağından, ma- 
kine dilinin yarı insani bir dille tercü- 
mesi olan Assembiy diye birdil daha 
icat edilmiştir. Assembiy dili, makine 
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nı beklerken, yoksa, eşten dosttan bir. 
tane monitör sağlamaya bakın; veya 
1500 liraya kıyıp Teleteknik'ten istetin. 
Gelecek sayıda bir monitör programı 
dökümü vereceğim ama, ikibinbeş- 
yüz küsür DATA'yı hatasız girmeye ça- 
lıştıktan sonra hâlâ bu diziyi izlemeye 
devam edeceğinize pek ihtimal ver- 
miyorum. 

Bir de küçük yarışma: Elinize kâğıt 
kalem alın ve, 

1) $49A64F7C0'nun desimal karşılı- 
ğını, 

2) “Merhaba” diyen makina dili 
programcığımızı bilgisayar belleğine 
POKE edecek BASIC programı yazıve- 
rin. 


(ipucu: 10 FOR X- 0TO 20 
20 READA 


Elimize ilk geçecek doğru çözümün 
sahibine bir adet monitör kasedi ace- 
le postayla gönderilecektir. (| 
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NEXT 


Ondan korkuyorum 


onuk ekranıyla her gözgöze gelişimde te- 

peden tırnağa ürperiyorum. Oysa görünüşte 

dünyayı odama dolduran televizyondan 
farksız. Ama düğmesine basar basmaz önce mekanik bir vınlama ve ardından ne 
için olduğu belirsiz bir ready. 


Ondan korkuyorum. Düğmesini her açtığımda, bilim-kurgu filmlerinde olduğu 
gibi, bir robot tarafından sırtımdan bıçaklanıp kanlar içinde tuşlarının üzerine yı- 
Zılacağımı düşünüyorum, sırtımdaki tüyler diken diken oluyor. 


Aslına bakarsanız, hayatım boyunca makinelerle bağdaşabildiğim pek söylene- 
mez. Hafızalı daktilo makinelerine bile alışmam ne kadar uzun sürmüştü. Ama 
bu...., bu hepsinden farklı. Ne kadar yararlı olduğunu biliyorum. Günlerce sür- 
mesi gereken hesaplarımı bir çırpıda hallediyor, bu doğru. Beni karmakarışık iş- 
lemlerin arasından sıyırıyor, bu da doğru. 


Tanıdığım ilk bilgisayar bütün bir odayı dolduran bir sistemdi. Sistem odasına 
her girişimde bütün organlarımın manyetize olduğu duygusuna kapılırdım. Ger- 
çek değildi elbet, ama bir süre sonra punch kartları hazırlamak için kullandığım 
sağ kolumda, gittiğim tüm doktorların nedenini bir türlü bulamadıkları bir ağrı 
başladı. Sinirsel deyip geçtiler. Ama ben, içten içe kendisinden hoşlanmadığımı 
anlayan sistem tarafından cezalandırıldığımı düşünüyordum. 


COMPU-HOBİ COMPU- 


Aradan birkaç yıl geçtikten sonra, bilgisayarların artık bütün bir odayı doldur- 
maktan çıkıp küçücük masaların üzerine sığmaya başladığını gördüğümde, istila 
planını yürürlüğe koyduğunu anladım. Ve bir gün ofisime de girdi sonunda. 


Onunla uzlaşmaya karar vermiştim artık. Minicik bir TV ile hoş bir daktiloya 
benziyordu. Neden olmasın dedim. Uygarlık bu, elbette insan için çalışacak, ha- 
yatı kolaylaştıracak. Bizim için, benim için... 


Ama, on düğmesine dokunduğum an aynı manyetize oluşu duyumsadım işte. 
Ekranındaki yeşil zemin kurbanlarını hipnotize eden kobra yılanının gözlerini çağ- 
rıştırdı. Sonuç olarak bir bilgisayar tarafından hipnotize edileceğim korkusuna ka- 
pıldım. Rüyalarım da değişmişti. Bütün gece boyunca, bilgisayara dataları giri- 
yordum, binlerce input. Saatlerce uğraştıktan sonra işimi bitiriyor ve minnet duy- 
guları ile onu okşamak için elimi uzattığımda ekranda koskocaman bir ERROR'- 
la karşılaşıyordum, bir de onu izleyen mekanik ve yırtıcı bir kahkaha. Dehşet içinde 
yatağımdan fırlıyordum. Üstelik aynı rüyayı yeniden görmek korkusuyla uyuma- 
mak için ne mümkünse yaptığımdan işimde de başarısız olmaya başlamıştım. Bir- 
kaç kez uyarıldım. 


Uygar bir insanım ben diyorum kendi kendime. İyi bir öğrenim gördüm. Tek- 
nolojik gelişmenin bütün nimetlerinden faydalanan bir ortamda yaşıyorum. An- 
cak, tam otomatik çamaşır makinesi ile ilk karşılaştığım an duyduğum dehşetle 
karışık hayranlık duygusunu da üzerimden atmam oldukça uzun sürmüştü. Bir 
süre çamaşır makinesine taptım. Tapınma duygusu, biliyorsunuz, hayranlığın ya- 
nısıra korkuyu da içeriyor. 


Bilgisayar öyle değil. Belki de hayata tam anlamıyla bire bir tekabül etmediği 
için mi nedir, ona duyduğum korku daha farklı. 


Son zamanlarda artık başına oturduğumda midemin kasıldığını da hissediyor- 
dum. Evet, yemek de yiyemez hale gelmiştim. Bir de akşam uyumamak için vide- 
oda izlediğim dehşet filmlerinin de etkisiyle olsa gerek, bilgisayarların kendi ken- 
dilerini programlayıp bütün dünyaya yayılmış terminaller aracılığıyla bir nükleer 
savaşı başlatacağı düşüncesine de kapılmıştım ki, eve bir bilgisayar geldi... Şöyle, 
elbette ki ben satın almadım onu. İyiniyetle işlerini kolaylaştırdığım bir dostum 
teşekkür duygularını iletebilmek için çağın harikasını seçmişti. Üstelik göndermekle 
de kalmadı. Yüzünde mutlu bir gülümseme ile gelip çok lazımmış gibi bir de kur- 
du. 


Ulu Tanrım, ben şimdi nasıl söylerim bu yaratıktan deli gibi korktuğumu. Çok 
sevinmiş ve mahçup olmuş görünmek zorundaydım tabii. Ama yine de bilgisayara 
hiç dokunmadığımı gören arkadaşım biraz buruk ayrıldı evimden. 


Artık sığınabileceğim hiçbir yer kalmadığını düşünüyordum. Yatağımda bir bil- 
gisayar tarafından öldürebileceğim korkusuna kapıldım. Buzdolabının sesi, ya da 
bir ampulün cızırtısı yüreğimi ağzıma getirip soğuk soğuk terler dökmeme yeti- 
yordu. Fişini takmıyordum ama, kendi kendine çalışıp Star Wars 11'deki gibi bir 
lazer kılıcıyla beni yok edeceğinden korkuyordum. 


Geçenlerde elime kalın bir sopa geçirip evdeki ve ofisteki bütün bilgisayarları 
parçaladım. Savunma içgüdüsüydü elbet. Onlar beni yok etmeden davranmak 20- 
rundaydım. Ben kurtulmuştum ama ya insanlık... 

Neyse, işte hemşire hanım. Anlaşılan iğne saatim gelmiş. Olsun, hiç önemli de- 
gil. Burada bilgisayar falan yok. Burada emniyetteyim çok şükür... Ul 


İdem Özükan 
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ŞİFRELİ BULMACA 


Nevzat Erkmen 


Şifreli Bulmaca, tüm dünyanın bildiği, 
Türkiye'de yeni bir bulmaca türüdür. Bu 
tür bulmacalarda, verilen tanımlar iki öğeyi 
içerirler: a) İstenen yanıtın dolaylı ya da 
dolaysız bir tanımı ve b) Yanıtın, sözcük 
oyunlarına dayanan ikinci bir tanımı. Şif- 
re Bulmacaların çözümünde ilk ve en eğ- 
lenceli adım, bu iki öğenin birbirinden ayırt 
edilmesidir. 

İki örnek verelim: 

Soldan sağa Vin tanımı: “Tüylü, 
“erik”li ülke. 

Doğru Yanıtı: TÜRKİYE. (Açıklaması: 
TÜY ve ERİK sözcüklerindeki harfleri kul- 
lanarak, bir “ülke” adı olan TÜRKİYE 
sözcüğünü elde edebiliriz. Bu tür sözcük 
oyunlarına ““Anagram” denir.) 

Yukarıdan Aşağıya 2'nin tanımı: Sha- 
kespeare'ın kulağı. 

Doğru Yanıtı: EAR. (Açıklaması: Sha- 
kespeare İngilizdir. İngilizcede “kulak”, 


Sö 


EAR'dır. Shakespeare sözcüğünün içinde 
ayrıca “FEAR” geçmektedir - bu da caba- 
sı!) 

İşte böyle!.. Sizler bilgisayarcısınız. Ze- 
kânızla, bu tür bulmacaları kolayca çöze- 
bileceğinizden kuşkum yok. Şimdi buyu- 
runuz, öbür yanıtları da siz bulunuz (çö- 
zümler bölümünde açıklamaları da veriyo- 
ruz). 


Tanımlar 


Soldan Sağa: 

1. “Tüy”lü, “erik”li ülke. 

2. Muzaffer Temmuz'da bu meyveyi iki 
kez yemiş. 

3. Resital'de çalınan ilk nota. 
- Vilayet'teki ev yıkılmış, tay kaçmış, 

ama vilayet'e hiçbir şey olmamış. 
4. Oysa, Nihal bu kitaptadır! 
5. 200 m? arar. (Oysa, yarısı bize yeter.) 


- Sezar'ın atının ayak sayısı. 

6. Görkemli fotoğraf çeken Güler (ünlü bir 
kişi Ara!) 

7. “Yanlışlık”la “top”u çevir, içinden 
8-bacaklı deniz hayvanı çıksın. 


Yukarıdan Aşağıya: 

I. Anahtar hangi çorbanın içindedir? 

2. Shakespeare'in kulağı. 

3. Amuda kalkmış İngiliz Bayı. 
- Tay'ın yuttuğu anası. 

4. “Bu rakam”, bozuk paraların çıkarıl- 
dığı kabı temsil eder. 

5. Filiz'de fili izleyen. 
- Amerikan Haberler Ajansı'nı bu cüm- 

lenin sonundan yap! 

6.2 mi ki? (Evet! Disneyland'daki ikiz 
Mickey Mouse değil elbet!) 

7. 50 W (İki sözcüklü kilovat yavrusu). 
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Karesi: Modüler, 
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e İN Okurlar, 


Aslında bu derginin tüm sayfalarını 
okurların sayfaları olarak 
düşünmek mümkün. Yollayacağınız 
yazılarla olsun, program 
dökümleriyle olsun, 
Commodore'ların püf noktaları 
hakkındaki ipuçlarıyla olsun, bütün 
sayfaların alacağı biçimi siz 
belirleyeceksiniz. 


Bu sayfa ise, sizinle daha doğrudan 
doğruya ilişki kurabilmeyi 
umduğumuz bir bölüm olacak. 
Eleştirilerinizi, önerilerinizi, bu 
sayfalarda yayınlayıp 
değerlendirmeyi, her düzeyde 
sorularınızı bu sayfada cevaplamayı 
tasarlıyoruz. 


Dergimizin yayın yönetmeni halen 
aynı zamanda İletişim Yayınları'nın 
çıkarmakta olduğu Bilgisayar 
Ansiklopedisi'nin de yayın 
yönetmenliğini yapmaktadır. 
Ansiklopedi?'ye yollanan 
mektupların dergi okurlarını da 
ilgilendireceğini düşündüğümüzden, 
ilk sayılarda sadece bir çağrıyla 
yetinmektense, Ansiklopedi?ye 
yollanmış mektuplardan bazı 
örnekleri yayınlamayı tercih ettik. 


Mektuplarınız için adresimiz: 
Commodore Dergisi - Okur mektupları 


Silahhane Cad., No: 59 Ralli Apt. D.3 
80200, Teşvikiye/İstanbul 


YAYIN Lg 


£ Poşa sok 
Sany İTANDUZ 


Siraç CURkg 


Sayın Sıraç Cura, 


Bilgi-işlem alanının temel 
savlarından biri, bütün 
bilgisayarların mantıken eşdeğer 
olduğudur. Başka bir deyişle, bir 
bilgisayarın yapabileceği her işi, 
ilkece diğer herhangi bir bilgisayar 
da yapabilir. 

Tabii, bu bilgisayarlar arasında 
kullanışlılık, bazı türden sorunları 
halletmeye yatkınlık gibi konularda 
bir fark olmadığı anlamına 
gelmiyor. Şöyle bir örnek verelim: 
Commodore 64'ün ses arabirimi 
(SID), bu aletten müzik yapmada 
yararlanmayı çok kolaylaştırıyor. 
Ancak, eğer yeterince akustik ve 
müzik kuramı biliyorsanız ve 
elinizde hassas çevresel gereçler 
varsa (mikrofon, klavye vs.) ilkece 
SID gibi uzmanlaşmış devrelere 
gerek duymadan da, aynı sonuçları 
elde edebilmeniz gerekir -tabii 
SID”le beş dakikada elde 
edeceğiniz sonuçları elde edebilmek 
için aylarca uğraşmanız gerekse 
bile. 


Bu işin nisbeten kuramsal yanı; 
pratikte çoğu kişisel ve ev 
bilgisayarlarında alete muhtemel 
bazı eklemeler öngörülmüştür. 
Bunlar sözkonusu bilgisayarların 
işletim sistemi tarafından 
yönetilebilen devre, arabirim 
(interface) ve çevresel gereçlerden 
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oluşur ve eklenmeleri herhangi bir 
sorun çıkarmaz. 


Yine de biz, bilgisayarın çiplerini 
değiştirmeyi düşünmeden önce, 
sözkonusu aletin gerek 
programlanabilme bakımından 
gerekse alet için yazılmış hazır 
programlar bakımından yazılım 
olanaklarını iyice gözden 
geçirmenizi öneririz. Bugün çoğu 
bilgisayarları çok değişik alanlarda 
kullanmayı mümkün kılan yazılım 
olanakları mevcuttur. 


Son olarak, bilgisayarların düşünüp 
düşünmedikleri sorusuna gelelim. 
Bu büyük ölçüde “düşünme”'yi 
nasıl tarif ettiğinize bağlı. 
Bilgisayarın bütün yaptığı, bazı 
bilgileri iki tabanlı sayı sistemine 
çevirerek işlemekten ibaret. Burada 
“işlemek ten kasdettiğimiz bilgileri 
matematik ve iki değerli 
(doğru/yanlış) mantık kuralları 
çerçevesinde ilişkilendirmek. Eğer 
insan düşüncesinin de bundan 
ibaret olduğunu düşünüyorsanız, o 
zaman bilgisayarların da 
düşündüğü sonucuna varmak 
zorunda kalırız. 


Bilgisayarların düşünmesi üzerinde 
yapılan çalışmalar genellikle 
“yapay zeka” (Artificial 
Intelligence) adıyla anılır. Bu 
konuda daha ayrıntılı bir yazıyı 
kitap tanıtma sayfamızda 
okuyabilirsiniz. 
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Sayın Bilgisayar Çağdaş 
Teknoloji Ansiklopedisi 
Yayıncıları, 


Çağımızın en güncel konusu olan 
bilgisayar için yayınlamakta olduğu- 
nuz Bilgisayar Ansiklopedisi için sizi 
tebrik eder, çalışmalarınızın devamı- 
nı dilerim. 


Ben meslek lisesi 2. sınıfta okuyo- 
rum. Gerek mesleğimle ilgili gerek il- 
ginç olduğu için Bilgisayar konusu ile 
ilgileniyorum. Çevremden yeterli bil- 
gi edinemediğim bir konu var. Bu ko- 
nularda sizden bana yardımcı olma- 
nızı istiyorum. 


BASIC ile programlanan bilgisa- 
yarlarda, birde MSE denilen makine 
kodu programlar var. Fakat bu prog- 
ramları bilgisayara direk giremiyoruz 
(hata mesajı veriyor). Acaba bu prog- 
ramları yükleyebilmek için bir giriş 
programına ihtiyaç var mı? İlerki fa- 
siküllerde bu konuya değinecek misi- 
niz? 


Bir de ne zaman program yayınla- 
maya başlayacaksınız? (Merakımı ba- 
ğışlayın). Ayrıca COMMODORE 
marka bilgisayarı olan arkadaşlarla 
mektuplaşmak istiyorum. Yazımı ve 
adresimi yayınlarsanız, sevinirim. 

Bize sorularımızı size iletme fırsatı 
verdiğiniz için, size teşekkür ederim. 


Erhan Tutuşan 
Hamzabey Cad. 
Akarsu Ap: 64/2 
Bursa 


Sayın Erhan Tututşan, 


Dergimizin “Program Dökümleri” 
ekinde Makine Dili Editörü adlı bir 
program dökümü bulacaksınız. Bu 
programı, açıklamalarındaki 
talimatlara uyarak 
Commodore'unuza girerek 
saklarsanız, sorununuz büyük 
ölçüde çözülmüş olacaktır. 


Sayın Bilgisayar Ansiklopedisi Yetkilileri, 


Yayınlamakta olduğunuz bu ansiklopedi ile yıllarca her- 
kesin özlemini çektiği bir kaynağı oluşturmuş oluyorsunuz. 
Size bu çalışmanızdan dolayı teşekkür ederim. Ben ansiklo- 
pedinizin fasiküllerini devamlı alıyorum ve şimdiye kadar 


aldığım fasiküllerden çok şey ö 
Bir Commodore 64 bilgisayar 


ğrendim. 
ım var. Bilgisayarın broşü- 


ründe Türkiye'nin ilk Türkçe konuşan bilgisayarı deniyor. 
Bu bilgisayar gerçekten konuşuyor mu yoksa komutları 
Türkçe anlayabildiği için mi öyle demişler? Eğer bu bilgisa- 
yar gerçekten Türkçe konuşuyorsa, bu programı nereden sağ- 


layabilirim? Bu konularda bana 


bilgi vermenizi rica ederim. 


Ayrıca Commodore 64 bilgisayarlarını bir Epson bilgisayarla 
üstüne ödeme yaparak değiştirmek istiyorum. Bu konuda 


da yardımcı olursanız seviniri 
teşekkürler. 


Sayın Ergün Gülbiten, 


Commodore 64 Sam-Reciter adlı 
programla birlikte kullanıldığında 
bazı Türkçe kelimeleri telaffuz 
edebiliyor. Bu programı Teleteknik 
bayilerinden temin edebilirsiniz. 


Ayrıca Commodore 64'le ileri 
düzeyde Türkçe hasbihal etme 
konusunda Erman Elektronikte 
bazı arkadaşların çalışmaları var. 
Bu çalışmalar önümüzdeki 


ERLER FA EEE RE KE 
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m. İlgileriniz için şimdiden 


Ergün GÜLBİTEN 


sayılarda ayrıntılı olarak 
tanıtılacak. 


Commodore 64 gibi becerikli bir 
makineyi Epson gibi pahalı bir 
makineyle değiştirmek istemeniz 
bizi, olsa olsa üzer. Dolayısıyla bu 
konuda bizim doğrudan yardımcı 
olabilmemiz sözkonusu değil. 
Israrlıysanız, Epson'un Türkiye 
temsilcisi Romar A.Ş.'ye (Nesli 
Han, Rıhtım Cad. Karaköy, 
İstanbul) başvurabilirsiniz. 


ŞİFRELİ 
BULMACA 


Açıklamalar 


Soldan Sağa: 


ye 


TÜRKİYE (Tüy ve erik sözcüklerinde- 
ki harfleri kullanarak, bir ülke adı olan 
Türkiye sözcüğünü elde edebiliriz). 


. MUZ (Muz bir meyve (yemişjtir. Mu- 


zaffer sözcüğünün başında ve Temmuz 
sözcüğünün sonunda olmak üzere iki 
kez geçmektedir.) 


. RE (Resital'in ilk iki harfi). 


- İL (Vilayet sözcüğünden “ev” ve 
“tay” sözcüklerindeki 5 harf çıkınca, 
geriye gene “vilayet” anlamına gelen 
“il” sözcüğü kalır). 


. HALBUKİ (““Oysa”, “halbuki” de- 


mektir. “niHAL BU Kİtaptadır” sö- 
zünde bu sözcük yer almaktadır). 


. AR (200 m”'nin yarısı 100 m'dir: Ya- 


ni, “ar”. Zaten, ““arar”'da da iki “ar” 

vardır. Biz yarısını istiyoruz: “ar”). 

- İV (Atun dört ayağı olur. Sezar, 

Ro malıdır. Romen rakamlarıyla dört, 
“IV”tür). 


. ARA (Ünlü fotoğraf sanatçısı Ara Gü- 


ler'in önadını ““ara”'yınca, *“Ara”yı bu- 
luruz). 


, AHTAPOT (“Yanlışlık — HATA” ve 


Y 
l 


““top'u ters çevirince - POT” sözcükle- 
rinin bir karışımı bize 8-bacaklı deniz 
hayvanı “AHTAPOT”u verir. 


ukarıdan Aşağıya: 


. TARHANA (Bir çorba türü olan “'tar- 


hana” sözcüğünün harfleriyle “'anah- 
tar” sözcüğünü yapabiliriz). 


. EAR (Shakespeare İngilizdir. İngilizcede 


“kulak”, EAR'dır). 


. RM (İngilizcede “Bay”, “MR.”dır. Bu- 


nun tersi ise (amuda kalkmışı) 
“RM”'dir). 

- AT (“Tay”'ın anası “attır. “At söz- 
cüğündeki harfler de “tay” sözcüğünün 
içinde yer alır). 


. KUMBARA (Bozuk paraların çıkarıldı- 


ğı kap ““kumbara”'dır ve “bu rakam” 
sözündeki harflerle “kumbara” sözü- 
gü kurulabilir.) 


. İZ (Filiz sözcüğündeki “'fil”*den sonra 


“iz” gelir.) 

- AP (Amerikan Haberler Ajansı'nın kı- 
saltması ““AP”dir; bu iki harfi, cümle- 
nin sonundaki “yap” sözcüğünün s0- 
nunda bulabiliriz.) 


. İKİ (“İKİ MİKİ” değil de, “İki mi ki?” 


sorusunu yanıt arandığına ve “Evet!” 
denildiğine göre, yanıt “iki”dir.) 


. ELLİ VAT (“W”, elektrikte ““vat”ın 


simgesidir. İki sözcükten oluşan ELLİ 
VAT, “kilovat”ın yirmide biri, bir ba- 
kıma ““yavrusu”dur). DJ 


Canon 


ZİRVEDEKİ 
BILGİYAZAR... 


“perfection 
in printers.. 


“ISIK YILI SÜRAT, 
ÖNDE.» “mama, SESSİZLİK, 
iz n m, in MEKTUP 
MEZE 7 KALİTESİ 


Laser Beam Printer . a 
L3P8 SERİSİ 
“PROFESYONEL OFSET MATBAANIZ,, 


Dot Impact Printer 
A SERİSİ 
BİR PRİNTERDEN BEKLEDİĞİNİZ HERŞEY 


MERKEZ Rıhtım cad. Denizciler sok. R işhanı no1 TEL 1433093 


HESMAK şirketler grubu Karaköy ISTANBUL 1437810 
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Samet KUMAŞ 


ii bei 


CAMSAN A.Ş. 


Şehremini Işıklar'da eski, ulu bir ah- 
şap yapıyla barakamsı bazı binaların 


arasına sıkışmış CAMSAN A.Ş. tabela- 


sını ilk gördüğümüzde doğrusu şaşır- 


dık. Camsan'ın Şişe Cam Pazarlama” 


nın Türkiye'deki yaklaşık yüzyirmi yet: 


kili satıcısı içerisinde ilk ve tek bilgisa- 
yar kullananı olduğunu biliyorduk. Do- 
layısıyla daha modem bir çevre, da- 


ha teknolojik bir dekor bekliyorduk. 


İçeri girince üç odadan oluşan büro, 
uzaktan uzağa eski bir avukat yazıha- 
nesi çağrıştırıyordu. En iç odada, mar- 


salardan birinin üzerinde, pek de öy- 
le göze çarpmayan bir yerde bir 
COMMOÖDORE 8290 duruyordu; bilgi- 
yazarın ise nerede durduğunu keşfet- 
mek için iyice etrafa bakmamız ge- 
rekti. 

Bir an için C-8290'ın daha çok gös- 
teriş için alınmış, alındıktan kısa bir sü- 
re sonra da unutulmuş makinelerden 
biri olabileceğini düşündük. Taki, şir- 
ketin genel müdürü Atilla Ulugeçit ko- 
nuşmaya başlayıncaya kadar... 


GÜVENLİLİĞİ SAYIYA 
DÖKMEK 


Kendimizi tanıtır tanıtmak Atilla Ulu- 
geçit büyük bir şevkle bilgisayarın ba- 
şına geçti ve bize makineyle neler 
yaptıklarını göstermeye başladı. Kul- 
landığı, her muamele hakkında yak- 
laşık 60 kelime bilgi kaydetmesini 
mümkün kılan bir veri tabanı (dataset- 
te) programı. Daha sonra aleti alırken 
kendisinin özel olarak bu programı 1s- 
marladığını, bunun için günlerce TE- 
LETEKNİK A.Ş. Yönetim Kurulu üyelerin- 
den Yusuf Biton'un kapısını aşındırdı- 
ğını, istediği programı elde edebil- 
mek için, kendi deyimiyle "Yusuf'u 
camcılık konusunda eğittiğini” öğre- 
nerek, bilgisayardan ne istediğini ger- 
çekten bilen bir işadamı ile karşı kar- 
şıya olduğumuzu anlayacağız. 

“Ne yararı mi dokundu bana COM- 
MODORE'un? Bakın her yönetici şirke- 
tinde neler olup bittiğini anında bil- 
mek ister. Ne kadar yakından takip 
ederse olanı biteni, o kadar çok kont- 
rol edebilir çünkü. Şimdi bizim biri Zon- 
guldak, diğeri Adapazarı'nda iki ta- 
ne şubemiz var. Sadece düz camda 
200 tane toptancı bizden mal alıyor; 
bunun bir de ısıcamı, kavanozu Var... 
Şimdi ben burada bir tek çıktıda her 
müşterinin ne kadar mal aldığını bi- 
ze ne kadar borcu olduğunu, aylık 
hatta günlük cirosunu çıkarabilirim; 
şubelerin müşteriyle ilişkilerini doğru- 
dan doğruya denetleyebilirim.” 

Gerçekten göz kamaştırıcı bir kont- 
rol imkânı. Ama bir an için bu kontro- 
lün sadece bir duygudan mı ibaret ol- 
duğunu yoksa gerçekten somut, 
maddi bir kazanıma tercüme edilebi- 
lip edilemediğini merak ediyoruz: 

“Peki bu bilgisayar size somut bir çı- 
kar, bir tasarruf sağladı mı? 

“sağlamaz olur mu?! Bakın şöyle bir 
örnek vereyim: Şimdi bizim fiyatlarımız 
bazen piyasa fiyatlarının 20-30 lira üs- 
tünde oluyor. Peki, nasıl oluyor bu? 
Adamlar aptal değil ya! Niye bize 
20-30 lira daha fazla versinler. Güve- 
nilir bir firma olduğumuz için. Bunu na- 
sıl yapıyoruz? Şimdi bazen piyasada 
bir mal, ne bileyim 4 mm.lik cam kıtlı- 
ğı başlar. Bu maldan bizim depoları- 
mızda bulunur. Bu arada biri gelip de 
o maldan almak istese, ben önce bil- 
gisayardan bakarım, bizden hangi 
sıklıkla mal alıyor diye; ancak sürekli 
ve güvenilir bir müşteriye veririm kıt 
maldart. 

Tabii daha somut örnekler de vere- 
bilirim: Mesela şu halde normal ola- 
rak benim şuranın muhasebe işleri için 
sekiz kişiye ihtiyacım olurdu. Şimdi 
içerde iki kişi var. Üstelik biri de üniver- 
site öğrencisi; arada bir okula gitme- 
si gerekiyor.” 

Gözlerimiz parlıyor; meselenin can- 
damarına geldik. Çünkü Batı'da bil- 
gisayarların çeşitli işletmelere girişi 
hep bilgisayarlara rağmen oluyor; bil- 
gisayarların, krizden ötürü zaten yük- 
sek olan işsizliği arttırdığı iddia edili- 
yor. Tarn COMMODORE'un kaç kişinin 
işten çıkarılmasına yol açtığını sorma- 


ANSAN'da kullanılan sistemin kurucusu ve programın yazarı Yusuf 
BİTON karar-uygulama aşamalarını anlattı: 

Bir Cam Pazarlama bayii olan Camsan'a uygun bir program piyasada 

mevcut olmadığından, gereken bilgisayarın cinsi ve kapasitesi ile, yazıla- 
«cak programın özelliklerinin uyumlu olması gerekiyordu. Bu nedenle Alman- 
ya'da çok popüler olan, ülkemizde ise nedense pek tanınmayan Commo- 
dore 8296D bilgisayarını ve Superoffice programını uygun buldum. 8294D, 
1289 Kilobyte bellek kapasitesine ve 2 Megabyte disket sürücü kapasitesi- 
ne sahip bir bilgisayar. Superoffice ise, aynı anda üç kütüğü hafızasında 
tutabilen ve programlama özelliği bulunan bir veri. kayıt tabanı. 

Superoffice programının programlanabilir özelliğini kullanarak, Teletek- 
nik'te halen kullandığımız stok kontrol/cari hesaplar programını daha ev- 
vel yapmıştım. Camsan için de, o sektörün özelliklerini öğrenerek aşağıda 
kısaca kullanılışını açıkladığım programı yaptım. 

Önce superoffice programının disketi Drive 0'a konup, SHIFT ve RUN/STOP 
tuşlarına aynı anda basılıyor. Böylece database programı bilgisayara yük- 
leniyor. Ondan sonra 0 ve 1 no.lu drive'lara program ve data disketleri ta- 
kılıyor. İki kere RETURN tuşuna basılarak kullanılacak programa geçiliyor. 
Burada karşınıza bir ANA MENÜ geliyor. 


ANA MENÜ 


4 / GÜNE BAŞLARKEN 


2 / HESAP HAREKETLERİ 

3 / STOK HAREKETLERİ 

4 | İRSALİYE VE FATURA 

5 / DİSKETİN DURUMU 

6 | BAŞKA PROGRAMA GEÇİŞ 

7 | AKŞAM KOPYASINI ALMA 
Buradan istediğinizin numarasını ya- 

zarak, seçiminizi yapıyorsunuz. Örne- 

ğin Stok Hareketleri'ni seçmişseniz, 

Stok Hareketleri'ne ait bir alt menü ge- 

liyor ekrana. 


STOK HAREKETLERİ MENÜSÜ 


1 / STOK KARTONU AÇMAK (mm? için) 

2/STOK KARTONU AÇMAK (buzlu, 
renkli, telli, ayna, ısıcam, kavar- 
noz) 

3 / STOK KARTONUNU ÇAĞIRMAK 

4 | STOK KARTONUNDA DEĞİŞİKLİK YAP- 
MAK 

S5/MAL el FİYATLARINI OTOMATİK DE- 
ĞİŞTİRME 

ö/ MAL ALIŞI 

7 / ENVANTER 

8 /ANA MENÜ'YE DÖNÜŞ 

Hesap Hareketleri'ni seçmişseniz, 
onun alt menüsü gelir ekrana, 


HESAP HAREKETLERİ MENÜSÜ 


1 / HESAP KARTONU AÇMAK 
2 ! HESAP KARTONU ÇAĞIRMAK 


nın usturuplu bir yolunu arıyoruz ki Atil- 
la Bey devam ediyor: 

“Yanlış anlamayın, biz kimseyi işten 
çıkarmadık. Artık yeni bir alışkanlık ge- 
şiyor: Part-time iş alışkanlığı. Gerçi bir 
aile şirketiyiz; parti-time muhasebeci 
tutmaya gerek kalmıyor. Vergi beyan- 
namesi. zamanlarında kayınpeder 
yardım ediyor. Ama ilkece işimizi ar- 
tık part-time muhasebecilerle de gö- 
rebiliriz.” 


commodore 


3 /HESAP KARTONUNDA DEĞİŞİKLİK 
“ YAPMAK 
4 / MÜŞTERİ KARTONUNA ÇEK/SENET 


ÖDEMESİ İŞLEMEK 

5 / MÜŞTERİ KARTONUNA ÇEK/SENET İA- 
DESİ İŞLEMEK 

6 / HESAP HAREKET FİŞİNİ İŞLEMEK 

7 I GENEL HESAP RAPORLARI 

8 / ÖZEL HESAP RAPORLARI 

9 / ANA MENÜ'YE DÖNÜŞ 

Görüldüğü gibi, programı kullana- 
nın, daha önce bilgisayar kullanmış 
olması gerekmiyor. Yapılacak tek şey, 
ekranda çıkan yazıları takip ederek, 
bilgisayara ne yapmak istediğinizi 
söylemek. Böylece muhasebe, stok 
kontrol ve müşteri takibi entegre tek 
program olarak çalışmaktadır. Örne- 
ğin bir fatura kesildiği zaman, bu fa- 
turadaki mallar stoktan düşmekte, fa- 
tura tutarı müşterinin hesabina geç- 
mektedir. Müşterinin hesabı da, mu- 
hasebede “Müşteri Hesapları” bölü- 
münün bir alt hesabı olduğundan, ka- 
yıt, aynı zamanda muhasebeye de 
geçmiş olmaktadır. İstenirse hesapla- 
rın mizanları alınabilmekte, stok en- 
vanteri çıkarılmaktadır. 

Yukarıda belirttiğim gibi 2 MB'lik dis- 
ket kapasitesi olduğundan, her bir dis- 
ket 4000 hareketi kaydedip, saklaya- 
bilmektedir. Ayrıca devre sonlarında 
da, disketlerdeki bakiyeler, yeni ve 
boş disketlere devredilebilmektedir. 


Biz üsteliyoruz: 

“Peki, bütün muhasebe işleri COM- 
MA EKREN devretmek mümkün değil 
mi?“ 

“Vallahi, kanuni olarak o mühürlü 
falan defter-i kebiri tutmak zorundar- 
sınız. O yüzden bilgisayara devretmek 
mümkün değil. Bilgisayar bu kanuni iş- 
lerde daha çok bir sağlama yapıyor. 
Hem muhasebeci de daha rahat edi- 
yor; biliyorsunuz kanuni yükümlülüğü 
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var, aynı sonuç bilgisayardan da çı- 
kınca kendine güveni artiyor.” 


İSTANBUL'DA 
COMMODORE 8296 
ANADOLU'DA 
COMMODORE 64 


Artık aklımıza Atilla Bey'in bu işe nasıl 
kalkıştığını, neden COMMODORE al- 
dığını sormak geliyor. 

“Benim kardeşim Belçika'ya bir iş 
gezisine gitmişti. Orada biri bahset- 
miş, senin 5-410 kişilik işini tek bir Com- 
modore 64 görür demiş. Sonra bura- 
da Commodore furyası çıkınca, bizim 
aklımıza onun söyledikleri geldi. 

O yüzden biz bu işe önce Commo- 
dore 64'le başladık. Çok da memnun- 
duk makinadan ama hafızası yetersiz- 
di. Bütün müşterilerimizi, bütün muGar- 
melelerimizi aynı diskette toplayamı- 
yorduk. İkide bir her disketteki toplam- 
ları sonra bir de elle toplamak zorun- 
da kalıyorduk. 

Bakın demin Commodore'un ne ta- 
sarruf sağladığını sordunuz? Şimdi 
Anadolu'da falan bunu bulmazlar. 

Bu Commodore aslında çok iyi bir 
yatırım, Ozal'ın sağladığı vergi indirim- 
leriyle aslında maliyetin yarısını zaten 
hükümet karşılıyor. Bakın size açıkla- 
yayım.” 

Bu noktada Atilla Bey ayağa fırlıyor, 
çizerek bize açıklamaya başlıyor. 

Şimdi diyelim ki, 10.000.000 kârınız 
var. Bildiğiniz gibi hükümet kurumlar 
vergisi falan olarak 9650'sini alıyor. 
Halbuki 4.000.000 liraya bir bilgisayar 
alsanız, hükümet bunu kârdan düş- 
menize izin veriyor. O zaman beş mil- 
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yon yerine üç milyon vergi vermiş olu- 
yorsunuz. 

Ama tabii biz cam pazarlayan yet- 
kili satıcılar arasında bir numarayız. 
Mesela bizim müşterilerimiz bu maki- 
nayı alamaz, çok gelir. Onların 4.000 
tane falan müşterisi vardır. Ama bir 
Commodore 64 onlar için ideal olur. 
O programıyla bizim bile neredeyse 
bir yıl boyunca işimizi gördü.” 


DİKENSİZ GÜL BAHÇESİ 
Mİ? 


Bütün bunları dinledikten sonra ar- 
tik kendimiz bir sorun, bir bit yeniği 
keşfetmeye çalışmaktan vazgeçip, 
“Peki hiç mi sorununuz yok?” diye so- 
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ruyoruz. “Ne bileyim intibak süresince 
hiç mi güçlük çekmediniz?”, “Olmaz 
olur mu?“ diyor Atilla Bey, “Mesela da- 
ha Yusuf'un bizim için hazırladığı 
program tamamen bitmedi." 

“Ne gibi sorunları var?” 

Bize göstermek üzere Atilla Bey 
programı çalıştırıyor. Bir kayıt çağırıyor 
ama program READ ERROR veriyor. 
Atilla Bey bize “gördünüz mü” derken 
fotoğrafçı arakadaş disket sürücünün 
açık olduğunu işaret ediyor. Atilla Bey 
kendi yaptığı yanlışa kahkahalarla 
güldükten sonra birden ciddileşiyor. 

“Evet, ama işte en büyük eksiğimiz 
bu” diyor. “Şimdi siz burada olmasay- 
dınız, bu dikkatsizliğin sonucunda ben 
telefona sarılıp Yusuf'u arayacaktım. 
Çünkü yeterince bilgili değiliz bu ko- 
nuda. Bize Türkçe bilgiler veren kay- 
naklar lazım. Adama bunu askere an- 
latır gibi adım adım anlatmak lazım.” 

Bu manual üzerinde, bir süre daha 
bilgilenme olanaklarının, danışman- 
lık hizmetlerinin eksikliğinden konuş- 
tuk. Bizim de gözlemleyebildiğimiz ka- 
darıyla yönetim düzeyinde kendisin- 
den azami ölçüde yararlanılmakta 
birlikte henüz büronun gündelik yaşa- 
mına girmemiş. Genel Müdür'le ara- 
da bir yardıma gelen kardeşi dışında 
kimse kullanmayı bilmiyor. Kendisine 
part-time olarak da olsa bir program- 
cı istihdam etmeyi düşünüp düşünme- 
diğini soruyoruz. “Programcılar kıy- 
metli”, Ayrıca Atilla Bey bilgisayarı çok 
açıkça tanımlanmış belli bir işlevi, mal 
akışını ve muhasebe hesaplarını kont- 
rol etmek üzere almış. 

İzin isteyip ayrılıyoruz. Uzaklaşma- 
dan dönüp Camsan A.Ş.'ye bir kez 
daha baktığımızda, lake yüzeyleri, 
alüminyum ışıltıları, elektronik sesleri 
çağrıştıran Commodore'un bu evci- 
men ve tanıdık ortam içerisinde ken- 
disine ne kadar rahat bir yer edinmiş 
olduğunu düşünüp esnekliğine bir ke- 
re daha şaşmaktan kendimizi alamı- 
yoruz. (| 
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Zirvedeki Cihaz 


TÜRKİYE GENEL MÜMESSİLİ 


BEL LTI 


Necatibey Cad. Aynalı Lokanta Sok. 28 Kat 5 Karaköy - İST. Tel: 143 25 14 - 143 40 80 - 145 17 68 - 145 85 15 


Bugüne kadar oyunlardan 
aldığınız zevki, 

yaptığınız puanları 
unutun ! 

Şimdi, zevkinizi de 
puanlarınızı da artıracak 
joysticklerin en yenisi, en iyisi var: 
Sys-Cont-1 Joystick ! 

Sys-Cont-I Joystick 

elinize mükemmel oturur, 

oyun hakimiyetinizi artırır. 
Sys-Cont-I Joystick'le 

hedefi şaşmazsınız; 

elinizden kimse kurtulamaz ! 
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$ys-Cont-l Joystick, bugüne kadar kullanılan 
jJoystick'ler ber yönüyle araştırılarak ve 
kullanıcıların istekleri gözönüne alınarak 
tasarlandı. Uzun yıllar kullanılabilmesi için, 
ber parçası değiştirilebilecek şekilde üretildi. 


Commodore Yetkili Salıcılarından birine © 
uğrayın, joystick'lerin en yenisini di İ 
en iyisini yakından görün, inceleyin ei 


deneyin 

Sw-Cont-1 Joystick, 

SİSKONT Bilgisayar Sistemleri ve Elektronik 
Kontrol Cihazları San. ve Tic. Ud. $ti 
tarafından üretilmektedir 


“ŞİMDİ GELSİN PUANLAR, KIRILSIN REKORLAR.” 


ÇİZGİ! Turhan SELÇUK 
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MOM BİLGİSAYAR 
MERKEZİ 


Türkiye'nin En Büyük 
Bilgisayar Eğitim Kuruluşu 


Özel Nova Bilgisayar Eğitim 
Merkezi ve Ticaret Liselerimizdeki 
Laboratuarlarımızda; her öğrenciye 
bir bilgisayar sistemiyle, aynı anda 
1500 öğrenciye bilgisayar eğitimi 
verilmektedir. 


- Her marka Bilgisayara 
yazılım desteği * Paket programlar 
* Özel Sipariş programları 


Sistem Kontrol Kumanda Kolu 


- Commodore PC-10, PC-20 
- Commodore 64 
Bilgisayar sistemleri 


- Her marka Bilgisayara 
yazılım desteği * Paket programlar © 
* Özel Sipariş programları & 


BİLGİSAYARLA İLGİLİ 
TÜM 
SORULARA CEVAP 


MLOÜZX  BiLGISAYAR MERKEZİ 


NOVA BiLGiSAYAR HİZMETLERİ SAN. ve TİC. LTD. ŞTİ. 


Osmanbey, Ebekızı Sk. Sedef Apt. No. 37/5 80220-Şişli/lstanbul Tel. : 147 28 00 TELEX : 26869/163 


Hazır programlarda 


© 9 gd 
joystickten yararlanmaya O stic ın 
artık hepimiz alıştık. Ama 


ekran üzerindeki işaretimizi, 


yani kursoru, hazır bir n 
programın yardımı uU ard arı 


olmaksızın kendimiz 
joystickle hareket ettirebilir 
miyiz? Bu konuda 
Commodore el kitabı 
yetersiz kalıyor. Verilecek on 
BASIC satırı, belki de 
kullanışlı bir menü için 
zemin oluşturabilecektir. 


Öncelikle, joystickle yönlendireceğimiz işaretin ne olacağını sap- 
tamamız gerekiyor. Dikkatimizi asıl bu işaretin nasıl joystickle yön- 
lendirileceği meselesinde yoğunlaştıracağımızdan, işaret olarak basit 
bir negatif basılmış boşluk karakteri kullanacağız. 

Öncelikle joystick'i bilgisayara bağlayan kapının değerine ihti- 
yacımız var. Eğer ikinci joystick girişini (Port 2) kullanıyorsak bu 
değer 56320. bellek hücresindedir. Port 1 kullanılsaydı, adres 56321 
olacaktı. Ekran üzerinde yönlendirme yapabilmemiz için, ekranın 
başlangıç (1024, sol üstte) ve bitiş (2023, sağ altta) adresleriyle, ek- 
randaki her noktanın rengini kontrol edecek renk belleğine ihtiya- 


cımız var; bu her ekran noktasına 54272 eklenerek bulunur. O halde 
programımız, 


10 PO—56320:EKRAN — 1024:RENK — 54272 


satırıyla başlayacaktır. 

Bundan sonra işaretimizi ekrana getirebilmemiz gerekiyor. Kul- 
lanılacak işareti PEEK ile okuyoruz ve ME değişkenine aktarıyo- 
ruz. Sonra kodu 160 olan işaretimizi POKE ile ekrana yazıyoruz. 
İşletim sistemi ise ekranın mevcut rengini 646. bellek hücresine ya- 
zıyor; buradan bizim bu değeri PEEK ile okumamız mümkündür. 


20 ME-PEEK(EKRAN):POKE EKRAN, 
160:POKE EKRAN * RENK,PEEK(646) 


GEREDE EKER 
e ard MER ii m COMMOCOrE MARA 
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Şimdi sıra joystick'e geliyor. 

30 JS— PEEK(PO):HAREK -0 

HAREK, Joystick'ten gelen komutlara bağlı olarak, işaretimi- 
zin nasıl hareket etmesi gerektiğini hesaplarken kullanacağımız de- 
gişken. 

Joystick kapısında bir bayt bulunmaktadır. Bu bayttan bizi ilgi- 
lendiren kısım ilk 5 bittir. Dolayısıyla bir AND işlemcisi ile bitle- 
rin teker teker ayrılması gerekiyor. Eğer joystickten bir komut gel- 
mişse, bu komutun yönüne bağlı olarak bu bitlerden biri 0 değeri- 
ni alır; hareketsizlik durumuna ise | karşılık gelir (Dikkat, işin 
püf noktası burada). Ekranda yukarı doğru bir hareket oluştur- 
mak için, işaretin şimdiki pozisyonundan 40 çıkarılır. 40-70 satır- 
ları joystickten gelen komutlara bağlı olarak işaretin gitmesi gere- 
ken yeni pozisyonu hesaplar. 


30 IF JS ANDI)-0 THEN HAREK - HAREK—40 
50 IF (JS AND 2)-0 THEN HAREK-HAREK 4 40 
60 IF (JS AND 4)—-0 THEN HAREK - HAREK—I 
70 IF JS AND8)-0 THEN HAREK-HAREK 41 


Bu yöntemle, diyagonal hareketler de sağlanabilir. Örneğin so- 
la doğru hareket 439 değeriyle gerçekleşir. 

Geldik ateşleme düğmesine! Bu düğmeye basıldığında progra- 
mın sona ermesini istiyoruz. Bu sırada doğal olarak, kursorumu- 
zun altındaki işaretimizi yeniden üretiyoruz. i 

80 IF (JS AND 16)-0 THEN POKE RESIM, ME:END 

Ekrandan dışarı ““taşmamak” için, HAREK''in değerlerinin 1024 
ile 2023 arasındaki alanda bulunup bulunmadığının denetlenmesi 
gerekiyor. 

90 IF EKRAN4* HAREK £ 1024 OR EKRAN-- 

HAREK > 2023 THEN HAREK -0 

Artık sıra HAREK'in hesaplamış olduğumuz değerine göre işa- 
retimizi, dolayısıyla hesaplanmış hareketleri ekran adresine ekle- 
memize geliyor. Son yapılacak iş, işaretimizi ekranda hareket etti- 
rebilmek için 20 satırına geri dönüşü sağlamaktır: 

100 POKE RESIM,ME:EKRAN - EKRAN * HAREK:GOTO 20 


Oyun kolunu Port 1'e takmak istersek, yalnızca 10 satırında bir 
değişiklik yapmamız gerekir. Bu da adresin 56321 olmasıdır. Yani, 

10 PO-—56321... 

İki oyun kolunu aynı anda kullanmak istiyorsak, değiştirilmesi 
gereken satırlar şunlardır: 

10 P1—56321:P2—56320:RE — 1024... 

30 JI S—PEEK(P1):J2 — PEEK(P2):JS - NOT(NOT J1 OR 12): 

HAREK -0 


UFAK...TEFEK...UFAK...TEFEK...UF 


* SYS 64738 yapıldığında, bilgisayar açılış 
durumuna döner ve icindeki her şey silinir. 
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9 POKE 650,255 komutundan sonra bütün tuşlar, 
boşluk tuşu gibi basıldıkları sürece kendilerini 
tekrarlarlar. POKE 650,0 ile eski hale dönülür. 
POKE 650,64 ile de tüm tuşların tekrarı ortadan 


kalkar. 
ç , ği 


9 POKE 649,0 ile basılan tuşlar ekranda 
görünmez. RUN STOP/RESTORE ile eski 
duruma geri dönülür. 


e Eğer kimi programlarınız Turbo ile 
yüklendikten sonra çalışmıyorsa şöyle 
yapabilirsiniz: Önce programı kasetten yükleyin. 
LIST ederek ilk satırdaki SYS adresini bir yere 
not edin. Sonra SYS 64738 vererek bilgisayarı 
açılış durumuna getirin. Şimdi de not ettiğiniz 
SYS komutunu yazarak (satır numarasız) 
programı başlatın. 


POKE 774,226: POKE 775,252 verdikten sonra, 
LIST yapmaya kalkışıldığında, bilgisayar açılış 

durumuna döner. 

* POKE 801,0:POKE 802,0:POKE 818165 ile 

SA VE İşlemi çalışmaz hale gelir. 


e POKE 818,226:POKE 819,252 verdikten sonra, 
SA VE yapmaya kalkışıldığında, bilgisayar açılış du- 
rumuna döner. 


se Bir NEW ile veya bir RESET tuşu ile veya SYS 
64738 ile silinen programınızı aşağıdaki satırları, 
tabü ki satır numarası kullanmadan, yazarak 
tekrar geri çağırabilirsiniz. Ancak bu işlemi 
yapmadan önce hiç değişken kullanmamış ve 
program satırı yazmamış olmanız gerekir! 


* POKE 53265,80 ile cursor'un ve yazının 


POKE 46, PEEK (56-L.POKE 45, PEEK(55) 4 renginin birbirinden değişik olması sağlanır. 


247:CLR (return) 


POKE PEEK (44)*256-4 PEEK (43)41I, PEEK N , 
(44) (return) ğü Geliri e POKE 646, sayı ile yazı yazdığınız rengi 


63999 (return) değiştirebilirsiniz. 
FOR I- PEEK (44)*256-4 PEEK (43) TO PEEK G dis ş 
(46)*256 4 PEEK (45):1F PEEK (7) OR PEEK , Eğer ekranın belli bir noktasına bir yazı yazmak 
14 1) OR PEEK (14 2) THEN NEXT (return istiygisanız; 

ek 45, (143) çi a POKE 46, £ 43) ; POKE 214, satır: POKE 211, kolon: SYS 58640: 


256:CLR freturn) PRİNT: 
Bu işlem hem C64'de hem de VC 20'de 


işlemektedir. 
RUNOI 


e POKE 56325,5 ile cursor artık bir jet hızı ile 
hareket etmeye başlayacaktır. POKE 56325,255 ile 
de çok yavaşlayacaktır. 


9 Aşağıdaki satırla, programınızı ve değişkenleri 
kaybetmeden RESET yapabilirsiniz: 
POKE 648,4:SYS 64789:SYS 58451:SYS 58784 


e POKE 775,1 komutundan sonra program artık 
LIST edilemez. 


—— Şa ağlağ sam 


69 


e Programlarınızı RUN yazmadan da 
başlatabileceğinizi biliyor muydunuz? Önce bir 
harf yazın, sonra da (tabii arada return tuşuna 
basmadan) SHIFT ve RUN/STOP tuşlarına aynı 
anda basın. Bilgisayar kendiliğinden RUN yazacak 
ve programınızı işletmeye başlayacaktır. 


e Eğer birbirine eklemek istediğiniz iki BASIC 
programınız varsa şu işlem ile onları birbirine 
ekleyebilirsiniz. 

Önce satır numaraları daha küçük olan programı 
doldurun. Sonra da PRINT PEEK (43), PEEK 
(44) komutu ile öğreneceğiniz iki sayıyı bir yere 
not edin. Şimdi de POKE 43, (PEEK 

(43) 4 256*PEEK (46)-2 (ANDA3255) verin. Sonra 
da POKE 44, (PEEK (45) 4 256*(/PEEK(46)-2) 
/255 yapın. 

Artık ikinci programı doldurabilirsiniz. Yükleme 
bitince de biraz önce not ettiğiniz sayıları alın ve 
şunları yapın: 

POKE 43, birinci sayı: POKE 44, ikinci sayı 
Artık her iki program da arka arkaya hafızada 
bulunmaktadır. Üstelik bu yöntem hem kaset, 
hem disket, hem de turbo-kaset ile çalışmaktadır. 


»e POKE 56335,2 verince, bilgisayar kasetten 
programı doldurup kendiliğinden RUN vererek 
çalıştırır. 


* Aşağıdaki POKE emirleri, programınızı 
bozacaktır. Programı kullanmasını bilmeyen birine 
karşı bir ceza vermek istediğinizde 
kullanabilirsiniz. 

POKE 776,1 

POKE 777,1 

POKE 770,0 
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se PRINT PEEK (152) ile o anda OPEN ile 
açılmış olan kanalların sayısını öğrenirsiniz. 


e SYS 65511 ile o anda açık olan tüm kanallar 
kapanır. 


se VC 20 ile kullanılan VC 1515 yazıcısını C64 ile 
kullanmak için iki POKE komutu gerekir. 
Yazıcıya bir şey göndermeden önce, POKE 
53265,11 ve yazma işlemi bitince de POKE 
53265,27. 


se VC 20 ile kullanılan VC 1540 disk sürücüsünü 
C64 ile kullanmak için iki POKE komutuna 
ihtiyaç vardır. Örneğin doldurma işleminden önce: 


bazı sekreterlerin masasında 
taze kır çiçekleri durur... 


Onlar, zeki, inisiyatifli ve çözümleyicidirler. Örneğin bir rek- 
Ilam/tanıtım/yayıncılık kuruluşunu, yurt içi ve yurt dışı ilişkileri- 
ni çekip çevirebilirler. Yabancı dillerine ve Türkçelerine gü- 
venirler. Dosyalamaları yöntemlidir. 

Onlar kendilerini “sekreter” olarak tanımlarlar. 


Bizimle çalışmayı düşünürseniz arayın, görüşelim. 


BOY UT Reklam/Tanıtım Hizmetleri Yayıncılık ve Ticaret A.Ş. 
Cumhuriyet Cad. 517/8 Nur Han Harbiye/iSTANBUL Tel: 140 66 97 
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20. YÜZYILIN TARİHİNİ YÖNLENDİREN 


(9) © 
LIDERLERİI TANIYIN... 
ÜLKELERİ VE DÖNEMLERİYLE, 
Pore 53265 ,11 


.. 1 “Ti 
ÖZEL HAYATLARIYLA... 
Poxes3 leb, it 
LoRb çe pi a 


için Özden Kılıçay'dan 
iki Türkçe yayın: 


UYGULAMALI 
IC PEEK POKE çu 
420 OYUN > 


we — ——————————————— 


Fiyatı: 1500 TL. Fiyatı: 1200 TL. 


Nilüfer Sokak (Konya Sokak yanı) Kılıçay İşhanı, 
No. 3/108 Tel: 10 69 64 ULUS-ANKARA 


Elektra Bilgisayar bir Teleteknik bayiidir 
COMMODORE e AMSIRAD e SINCLAIR 


BOYUT 


YARIŞMA EŞİ 


Bu sayfamızı, her sayıda bir dizi yarışma sorusu yayınlamak ama- 
cıyla ayırdık. Soruların, farklı düzeylere hitap etmesine çalışaca- 
ğız. İlk sayımızda iki sorumuz var. Birinci soruyu bilenler arasında 
çekilecek kura sonucu 10 kişiye birer adet oyun kaseti, ikinci soru- 
yu bilenler arasında çekilecek kura sonucu yine 40 kişiye Easy 
Script, Superbase ve Practicalc programlarından oluşan bir dis- 
ket paketi vereceğiz. Şimdi sorulara geçelim: 


1- Klavyeden girilecek herhangi bir sözcüğün ekranda tersten görüntülen- 
mesi isteniyor. Ama sorun işi tek satırda halletmek. ralıraşaB 
2- Bu soruda sizden Türkiye Birinci Futbol Ligi için puan cetveli hazırlaya- 
cak bir program yazmanızı istiyoruz. Ligde 19 takım olduğunu düşünerek, 
her haftanın maç sonuçları girildiğinde hafızadaki puantajı işleyecek prog- 
ram, her takım için şu haneleri içermeli: Oynadığı maç sayısı (0), galibiyet 
sayısı (6), beraberlik sayısı (B) mağlubiyet sayısı (M), attığı gol sayısı (A) 
yediği gol sayısı (Y), toplam puan (P) ve averaj (Av.). 

Siz biliyorsunuzdur ama, biz yine de hatırlatalım: Galibiyette iki, beraber- 
likte bir puan alınıyor. Averaj, yenilen golün atılan golden çıkarılmasıyla 
hesaplanıyor, elbette eksi averaj da sözkonusu. İki takımın averajı aynı ise, 
daha çok gol atan, bir üst sırada yer alıyor. 


Bu sonuçlara göre oluşan puan cetveli şöyle: 


Futbolla pek fazla ilgilenmeyen oku- 
yucularımızın da ödül kazanmak isteye- 
bileceklerini düşünerek, hayali maç so- 
nuçlarına göre hazırlanmış örnek bir pu- Alta 
an ceiveli veriyoruz. v 
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Fenerbahçe 


Gençlerbirliği 
Maç Sonuçları çlerbirliği 
Eskişehirspor 


Fenerbahçe Ankaragücü Sarıyer 


Galatasaray Orduspor Bursaspor 


Beşiktaş Malatyaspor Denizlispor 


Altay Zonguldakspor Samsunspor 


Eskişehirspor Sakaryaspor Orduspor 


Kocaelispor Sarıyer Galatasaray 


Samsunspor izli 
po Denizlispor Malatyaspor 


Bursaspor Rizespor Beşiktaş 


SOL NEON EO NN 


Trabzonspor Gençlerbirliği 


Kocaelispor 


(Kayserispor bu hafta maç yapmamıştır) Rizespor 


KE a Gm e vü vü AYLARI Ge e 


Ankaragücü 


pa 


Trabzonspor 
Sakaryaspor 


Umarız, sorularımıza gelecek doğru Zonguldakspor 
cevap sayısı, bizim değerlendirme 
için özel program hazırlamamızı 
gerektirecek kadar çok olur... 
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Kayserispor 
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Bilgisayar Kullananlar, 
Arayanlar, 
Değiştirmek İsteyenler, 
Bilgisayarcı Arayanlar, 
Hizmet Sunanlar 


Herhangi bir yeni eşyanın yeni ürünün gündelik hayatımızın 
gerçekten kalıcı bir unsuru haline geldiğinin en önemli 
göstergelerinden biri, kullanıcıların bu ürün için kendi 
kendilerine bir dolaşım-değişim sistemi, bir pazar 
oluşturmalarıdır. İşte, parasız olarak küçük ilanlar 
yayınlıyacağımız bu sayfalar, özellikle Commodore'lar ve genel 
olarak ev bilgisayarları, çevresel gereçler, hazır programlar vb. 
için böyle bir pazar olma amacını güdüyor. 


Yani, bu sayfaları, ana ürünü bilgi ve bilgi işleyen gereçler olan 
bir mahalle pazarı biçiminde değerlendirmek mümkün. Ama 
ürünümüz bilgi olduğuna göre, bu pazardan çok daha farklı ve 
yaratıcı bir çerçevede yararlanmak da mümkün. Kafanızı 
meşgul eden bir sorunla karşılaştığınız ya da çözüm için 
yardıma gereksinim duyduğunuz bir konuya takıldığınız zaman 
bu köşeye ilan vermeniz akılcı olacaktır. Çünkü, ürünün ya da 
bilginin kendiliğinden gelmesini beklemek yerine, onu 
çağırabilme avantajını kullanmış olacaksınız. 


Dahası, bizim edindiğimiz izlenime göre, şu anda bilgisayar 
kullanmakta olan, bu pazardan yararlanması olası kişi ve 
firmaların en büyük ihtiyacı danışmanlık hizmetleri ya da genel 
olarak bilgisayarlardan anlayan personel. Bu yüzden, full-time, 
part-time ya da geçici olarak bilgisayarcı ve programcılara 
ihtiyacı olan firmaları, aynı türden hizmetleri sunabilecek 
kişileri bu sayfaya ilan vermeye çağırıyoruz. 


Son olarak da kendi sunacağımız bir hizmete değinelim. 
Elinizde, pazarlamayı düşündüğünüz, bu sayfaların yetmeyeceği 
kadar çok sayıda kendi yazdığınız ya da bir yerden bulduğunuz 
hazır program olabilir. İstediğiniz takdirde, bunları nasıl 
pazarlayabileceğiniz hakkında, TELETEKNİK çalışanlarından 
Ayşegül Tarım'ın yardımına başvurabilirsiniz. 


İlanlarınız için: Commodore Dergisi, Küçük İlan Bölümü 
Silahhane Cad., No:39, Ralli Apt., D:3 
80200, Teşvikiye/İstanbul 


73 


Satılık Laser 200 
Computer 
Expanded 64 K 
Ram, 2 
Joystick 4 Dataset 
Tüm oyun ve iş 
programlarımla 
birlikte çok ucuza 


Gökhan Okutman 
Tel: 144 58 80 (İstanbul) 


Satılık Sinclair - , 
Datarecorder 
(ADSS), Interface 
kullanım kitapları, 
30 adet iş ve oyun 
programı 
(Commodore ile 
değiştirebilirim) 
Metin Vural 
Tel: 575 59 45 (İstanbul) 


Oyunlarımı takas 
etmek istiyorum 
Erkan Temizyürek 


Pakmaya Fabrikası PK.149 Kocaeli 
Tel: 14451/14452 


Oyun değiştirmek 
istiyorum 


Savaş Aslantepe 


Eser Sitesi A-41 Bahçelievler/Ankara 


Tel: 23 02 88 


Commodore'da 
elektrokardiografi 
için bilgi 
alabileceğim 
arkadaşlara 


Aytaç Bilgisayar'dan 
Metin 
Tel: 520 14 06 (İstanbul) 


Satılık, 750'ye 
yakın software 
programı, 100'e 


yakın oyun 
programı (16-32 K 

oyunları ve 

programları) 


Suat Kısacık 


Cengiz Topel Cad. 
Müneccim Arif Sok. 15/3 Kocaeli 


Az kullanılmış 1541 


Commodore Disk 
Drive arıyorum 


Metin Vural 
Tel: 575 59 45 (İstanbul) 


Satılık V1c-20 - 
16K bellek * 7 
oyun kaseti * 2 
kartuş, İngilizce ve 
Almanca kullanım 
kitaplarıyla birlikte 
Yiğit Özgünel 


Sedat Simavi Sok. No: 23, B/10 
Çankaya/Ankara 


ABONE VE 
REKLAM 
TARİFESİ 


ABONE: 

Commodore Aylık Bilgisayar Dergisi'- 
ne abone olanlar 6.000 liralık bir in- 
dirimden yararlanacaklar. Dergimizin 
bütün Türkiye'de dağıtımı yapılmak- 
tadır. Ancak, özellikle küçük yerleşim 
birimlerinde oturanlar ve derginin dü- 
zenli olarak adreslerine postalanmasını 
isteyenler için abone olmalarını öne- 
ririz. Abonelerimiz 12 sayı için 18.000 
lira yerine 12.000 TL ödeyecekler. 
Abone olmak için, arka kapağa biti- 
şik abone formunu doldurup, banka- 
ya yatıracağınız bedelin dekont foto- 
kopisiyle birlikte Teleteknik A.Ş., Si- 
lahhane Cad., No: 59, Ralli Apt. 
80200 Teşvikiye-İstanbul adresine gön- 
dermeniz yeterlidir. Posta giderleri Te- 
leteknik tarafından karşılanacaktır. 


5 NİSAN'A KADAR: 


Abone olan okuyucularımız 6.000 li- 
ralık indirimin yanı sıra kazanma şansı 
çok yüksek bir çekilişe de katılacaklar. 
Abone formunu banka dekont foto- 
kopisiyle 5 Nisan 1986 akşamına ka- 
dar adresimize gönderenler arasından 
100 abonemiz Noter huzurunda yapa- 
cağımız çekilişte; 
10 adet Commodore 801 Printer 
10 adet Commodore 1520 Plotter 
Printer 
30 adet Commodore 1312 Paddle 
50 adet Commodore 1311 Joystick 
kazanacaklar. 


REKLAM: 


Commodore Dergisi'nin reklam rezer- 
vasyonları Boyut Reklam/Tanıtım 
Hizmetleri A.Ş. tarafından kabul edil- 
mektedir. 


TARİFE: 


Arka kapak : 750.000 TL. Renkli- 
lake 
baskılı 

Ön iç kapak : 500.000 TL. Renkli 

Arka iç kapak: 400.000 TL. Renkli 

İç sayfalar (o : 250.000 TL. Renkli 

Orta iki sayfa : 600.000 TL. Renkli 

İç sayfalar (o : 150.000 TL. Siyah/ 


beyaz 
İç sayfalar & : 75.000 TL. Siyah/ 

beyaz 
İç sayfalar 4 : 40.000 TL. Siyah/ 

beyaz 


BOYUT 
Reklam/Tanıtım hizmetleri 
Yayıncılık ve Ticaret A.Ş. 

Tel: 140 66 97 
Cumhuriyet Cad. 317/8 Nur Han 
Harbiye-İstanbul 
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Türkçe kelimeişlem 
sistemi, 

Teleteknik A.Ş. için, 
Erman Elektronik 
tarafından 
gerçekleştirilmiştir. 


Tek 147 06 91-147 01 70 © 


1330195-1330196 


Commodore 
ürkçeyazar ! 


Şimdi Türkiye ve Türkçe için 
özel, yepyeni bir Commodore 64 var: 


Tuşlarında, Türk alfabesine has 
Ç,G,İ,1, Ş, Ö,Ü ve TL de bulunan, 
hem de F klavye dizilimiyle 

özel üretilmiş Commodore 64. 


Commodore “Türkçeyazar”, özel geliştirilmiş 
Türkçe kelimeişlem disket programıyla 
süper bir daktilo hizmeti veriyor: 

Türkçe metin yazmayı ve redaksiyonunu, 
yazı düzenlemeyi, dosyalamayı 

daktilodan daha kolay kılıyor! 


Sistemin diğer ucunda, Türkçe yazabilen 
bilgiyazar bulunuyor: Ekrandaki ya da 
hafızadaki Türkçe metni, Türkçe olarak 
kağıda aktarmanızı sağlıyor! 


Artık Türkiye'de de işadamından öğrenciye 
“yazı” ya da “yazılı haberleşme”yle ilişkili 
herkes bilgisayardan Türkçe'de yararlanacak! 


Ayrıntılı “Türkçe” bilgi, Teleteknik 
ve Yetkili Satıcıları'nda! 


Teleteknik 


Commodore un Türkiye ve K Kıbrıs Türk Cumhuriyeti un Türkiye ve K Kıbrıs Türk Cumhuriyeti 
Tam ve Tek Yetkili Distiribütörü 


Commodore “Türkçeyazar” hakkında bilgi istiyorum. 


Adım Soyadım 
Okulum /Mesleğim. 


Adresim 
(sa 


MARKOM 


ZAMMACdare m 
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5 Yayıncının Notu 
6 Dünyadan-Türkiye'den-Teleteknik”ten 


17 Disketinizi Tanıyor musunuz? 


64 Alet-Edevat 
C-64'le Aydınlanma 


96 PC Köşesi 
Bir PC ve sonrası... 


10 Sıra Sıra Sıralamalar 
24 Kaset-Disket Sohbeti 
Kaset header 
düzenleyici 
Directory düzenleyici 
44 Baytan Bitirmez 
Basic bilenler için makine diliz 10! 
60 Fonksiyon Tuşları Ne İşe Yarar? 


31 Oyunlar 
38 Müzik programları 
4l Eğitim programları 


Yarışma 
Compu-hobi...Compu-fobi 
Bulmaca 

Onu seviyorum... 

Okur mektupları 

Küçük ilanlar / 
Hata köşesi / i 
Çizgi 

Püf noktası 


Erman Elektronik 0/1a9//9 
bekleneni gerçekleştirdi 


” Bilgisayarınız artık kendi sesinizle ve istediğiniz 
/ aksanda konuşabilecek. 


” Basic programlarımızı bilgisayara dokunmadan 
kendi sesinizle yazdırabilirsiniz. 
s Islık çalarak beste yaptığınızda, 
bestenizin notaları ekranda görülecek. 
Sesinizi programlarınıza ekleyebilirsiniz. 


A Sesinizi grafik olarak ekranda veya printer'da 
görebileceksiniz. 


4 Ve sayısız kullanım imkânları... 


Erman 


Voice Master 


Teyp U, NI fesi veya /- Uzun konuşmalar 4- Utility (Yardımcı Programlar) 
2- Kısa konuşmalar 5- Islıkla besre yapma 


Disk Dr. İ ve ile Çal IŞIr 3- Ses efektleri üretici 6- Yardımcı el kitabı 


Erman Elektronik 


Commodore Teleteknik Yetkili Servisi 


BOYUT 


Bağdat Caddesi 177/6 Feneryolu-Istanbul Tel: 337 41 90 


COMMODORE 


Teleteknik A.Ş. adına 
Sahibi ve Sorumlu Yazıişleri Müdürü 
Osman BABAOĞLU 


Yayın Yönetmeni 
İskender SAVAŞIR 


Yayın Koordinatörü 
Can KOZANOĞLU 


Danışma Kurulu 
Bilal Sadi OĞUZ 
Yusuf BİTON 
Bülent ÖZÜKAN 
Emre SENAN 


Yayın Kurulu 

Kenan AKKERMAN 
Seyfettin ÇANKAYA 
Ömer ERKMEN 

Tuna ERTEMALP 
Mustafa GÜVEN 
Turhan TANDOĞMUŞ 
Ayşegül TARIM 


“otoğraflar 
Mehmet ÖZCAN 


Baskı Öncesi Hizmetler ve Yönetim 
BOYUT Reklam/Tanıtım Hizmetleri 
Yayıncılık ve Ticaret A.Ş. 


Teknik Yönetmen 
Sevinç YENAL 


Grafik 

Saadettin OKTAY 
Dizgi 

Hüsnü ABBAS 
Hamit BALABAN 


Reklam Koordinatörü 
İdem ÖZÜKAN 


Kapak Düzeni 
MARKOM A.Ş. 
Halkla İlişkiler 
Aysın AYDEMİR 


Katkıda Bulunanlar 
Sema AKÇAY 
Birgül ASENA 

Silva AVEDİKOĞLU 
İlkay BODUROĞLU 
Cafer BULUT 
Türkan ÇEBİOĞLU 
Öjeni GÜLLAPYAN 
Derya KÖROĞLU 
Mehmet SARIYER 
Ankin SİNANYAN 
Esra SİPAHİOĞLU 
Garo TAŞÇIYAN 
Mahmure ÜNYELİ 


Adres: Silahhane Cad., No: 59 Ralli Apt. 


80200, Teşvikiye/İstanbul 
Tel: 133 01 957/133 Ol 96 


Reklam Rezervasyonları 
BOYUT A.Ş. 


Cumhuriyet Cad., Nur Han 317/8 
Harbiye/İstanbul Tel: 140 66 97 


Film ve Renk Ayrımı: Laçin Repro 
Baskı: Alaş Matbaası 


Kapak Renk Ayrımı: 
Güven Reprodüksiyon 


Dağıtım: GAMEDA 


KKTC Satış Fiyatı: 1850 TL. 


YAYINCININ NOTU 


Gülen Yüzler 


ergimizin birinci sayısına gösterdiğiniz yoğun il- 

gi, bizleri destekleyen telefon, telgraf ve mektup- 

larınızla geçtiğimiz haftalarda, derginin hazırlan- 

masında emeği geçmiş herkesin yüzü gülüyordu. 

Okurlarımızla aramızda kurulan sıcak diyalog, 

bilgisayar olayının “'iletişimsizliğe”” yol açacağı 

gibi kuşkulara kapılanlar için olumlu bir örnek 

oldu. Sloganlarımızı mektuplarında başlık ola- 

rak kullananlardan bana doğrudan ““Osman Abi” diye yazanlara 

kadar tüm okurlarımızla ilişkimizi zaman içinde daha geniş bir plat- 
forma yerleştireceğimize kimsenin şüphesi olmasın. 

Sizlere teşekkür borçlu olarak ve gülen yüzlerle hazırladık 2. sayı- 
mızı. Bu sayımızı hazırlarken de bilgisayarla ilgilenen mümkün ol- 
duğunca geniş bir kitleye seslenmeye çalıştık. Fakat çeşitli bilgi dü- 
zeylerine yönelik yazılar arasında istenilen dengeyi sağlamakta da 
en önemli katkı sizlerden gelecek tepkiler olacak. 

İlk sayımızdan sonra en sık karşılaştığımız istek, bilgisayarla ye- 
ni tanışmışlara hitap eden yazılara daha geniş yer verilmesi oldu. 
Bu talebi karşılamak için yapacağımız şeylerden biri özel bir Basic 
bölümü açmak. Ancak bu bölümü bir ““Basic'e Giriş Kursu” ola- 
rak tasarlamıyoruz. Bir kere zaten aylık bir derginin periyodu için- 
de böyle bir kursun verimli olabileceğini düşünmüyoruz. İkincisi bir 
kurs ciddiyeti ve asık suratlılığından uzak durmaya kesinlikle ka- 
rarlıyız. Bizim Basic Bölümü'nün amacı bu dilin inceliklerini, püf 
noktalarını anlatıp, yaratıcı programlama örnekleri vererek okur- 
larımızı Basic'e ısındırmak. Biz Basic'in ve genel olarak bilgisayar 
kullanımının böyle de öğrenilebileceğini düşünüyoruz. Ama diğer 
yandan arkadaşlarımız piyasada bulunan giriş niteliğindeki ansik- 
lopedi ve kitapları taramaya başladılar. Önümüzdeki sayılarda ya- 
rarlanabileceğiniz kaynakların geniş bir tanıtımını yapacağız. 

Bu arada bilgisayar kullanımında daha ileri düzeylere erişmiş okur- 
larımızın kendi başlangıç deneyimlerini anlatan yazılar şüphesiz bu 
bölümün en ilginç kısmını oluşturacaktır. Sadece bu bölümün de- 
gil, tüm derginin içeriği sizlerin deneyim ve birikimlerinizi, yarat- 
tıklarınızı, soru ve önerilerinizi aktardığınız yazılarla hedeflediği 
miz zenginliğe kavuşacak. 

Güler yüzlü günler dileğiyle. 


Osman Babaoğlu 


BABALAR 
OĞULLARI YENDİ 


Eğer çocuklar daha fazla galibiyet al- 
mışsa, her biri birer çikolata sepeti ko- 
zanacak. Eğer babalar daha çok ga- 
libiyet almışsa, çikolatalar paylaşıla- 
cak. Yarışmaya oniki yaşından büyük 
çocuklar katılamaz.” 

Turnuvada onüç baba, on erkek üç 
kız çocuğuna karşı yarıştı. Ev rekabet- 
leri biraz ileri gitmiş olacak ki, büyük- 
ler hiç de "mahsuscuktan” oynama- 
dılar ve 9-4 kazanarak çikolatalara or- 
tak oldular. 

Yarışmanın en tatsız ve en tatlı ola- 
yanı Ogus ailesi yarattı. Yedi yaşındaki 
oğlu tarafından hezimete uğratılan Bil- 
hall Ogus, ekranda yazan skorun kendisini 
bağlamayacağını söyleyerek galibi- 
yetini ilan etti. Küçük Oesger ise bir 
yandan “hakem kurulunun görevine 
son vereceği” yolunda tehditler yağ- 
dıran babosiyla uğraşırken, diğer 
yandan hakemleri yatıştırmaya çalıştı. 
Sonuçta, Oesger'in “idare edin” de- 
mesiyle Bilhall Ogus adı galipler liste- 
sine geçirildi. Sinirli babanın, eve git- 
tikten sonra, oğluna verilen "en cen- 


YEL. 


Federaı Almanya'nın Aachen kenti 


yakınlarındaki Kreuternburg kasaba- 
sı geçtiğimiz ay içinde ilginç bir yarış- 
maya sahne oldu. Babalar ve Çocuk- 
lar Bilgisayar Oyunları Turnuvası... Kre- 
uternburg Belediyesi'nin hazırladığı 


duvar ilanında koşullar şöyle belirtili- 
yordu: “Her baba çocuğuna karşı üç 
oyunda yarışacak. Oyunlardan biri 
baba, ikisi çocuk tarafından seçile- 
cek. Her çiftin sonuçları birbirine ek- 
lenerek genel toplam bulunacak 


tilmen yarışmacı” ödülüne de sahip 
çıkmak istediği Kreuterenburg halkı 
arasında yaygınlaşan bir söylenti. As- 
lında Bilhali Ogus şaka yapıyordu 
ama, işi şakaya vurarak hezimeti go- 
libeyete dönüştürmeyi de başarmıştı. 


COMMODORE 4128 D TÜRKİYE'DE 


p ee en çok satan bilgisayar- 
larından Commodore 128 Teleteknik'- 
in davetlisi olarak bugünlerde Türki- 
ye'yi ziyaret ediyor. Daha önceleri de 
ülkemize gelmiş olan 128 bu kez ya- 
nında kardeşi C-128 D'yi de getirmiş. 
Ailenin yeni üyesi 128 D'nin abisinden 
farkı, çift taroflı okuyucu özelliğine so- 
hip Commodore 1574 disket sürücü- 
sü ile monte edilmiş biçimde satılma- 
sı ve portatif olması. Fiyatı da yakla- 
şık 530 bin lira. Ne dersiniz, boynuz ku- 
lağı geçecek mi? Piyasadaki rekabet, 
umarız kardeşlerin arasına kara kedi 
sokmaz. 
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FONKSİYON EF L M OBİ 4 AL AR Bigisayar teknolojisi bürolara girer- 

ken, bazı yan sektörlere de kapıyı ara- 
liyor. Büro dekorasyonu da bu alan- 
lardan biri. Özel dizayn edilmiş bilgi- 
sayar masaları, printer masaları, is- 
kemleler piyasada büyük rağbet gö- 
rüyor, satışlar neredeyse hardware sG- 
tışlarına paralel gidiyor. 

Büro ve teknoloji olaylarını dekora- 
tif temelde birleştirmeye çalışan kuru- 
luşlardan biri de Komaks. Şirket, öz- 
gün dizaynı kendi kadrosu tarafından 
gerçekleştirilen mobilyaların üretim ve 
pazarlamasını yürütüyor. Komaks yö- 
neticilerine göre ürettikleri masa ve is- 
kemlelerin vurgulanması gereken ni- 
teliği fonksiyonel olmaları. Yalnızca 
bilgisayar ve yan donanımlarıyla kul- 
lanılmak üzere piyasaya sürülen bü- 
ro mobilyalarının diğer bir özelliği de 
ergonomik ilkeler çerçevesinde hazır- 
lanmalan: Yani şirket, kullanıcılara 
“sağlıklı” ürünler sunma iddiasında. 

Komaks'ın üretim ve pazarlamasına 
yeni başladığı separasyon sistemleri 
ise mobilyalara daha esnek bir kulla- 
nım alanı yaratıyor. L ve V şeklinde iki 
ayrı model olarak satılan sözkonusu 
sistemler. basit sökme-takma işlemle- 
riyle çok değişik tipte masalara dö- 
nüştürülebiliyorlar. Komaks yöneticileri 
bu ürünleriyle piyasada avantajlı du- 
ruma geldikleri görüşündeler 


İş bilgisayarları alanında pazardan 
pay kapma mücadelesi giderek hız- 
Ianıyor. Commodore PC-10 ve PC-20 
modellerinin ek üstünlüklere sahip ye- 
ni versiyonlarını geçtiğimiz günlerde 
piyasaya süren Teleteknik de bu atılı- 
mıyla yarışta iddialı duruma geldi 

“Geliştirilmiş” PC-40 ve PC-20'lerin 
en büyük avantajlarından biri, 256 ki 
lobayttan. 512 kilobayt'a çıkarılan 
standart bellek kapasitesi. PC-40'ların 
yardımcı bellek birimi iki adet 360'ar 
kilobaytlık, çift taraflı, 5.25 inch floppy 
disket sürücüden oluşuyor. istendiğin- 
de 10, 20 veya 40 megabayt'a kadar 
harddisk bağlantısı sağlanabiliyor. 
PC-20'lerdeki yardımcı bellek birimi 
ise 20 megabayt harddisk ve bir adet 
360 kilobayt çift taraflı, 5.25 inch 
floppy disket sürücü ile geniş kullanım 
alanı yaratıyor. Üstelik her iki mode- 
lin yardımcı bellekleri de dışardan 
296 megabayt'a kadar harddisk © Alli irk iğrüdek abiye uz ad Pu 
bağlanabilecek şekilde tasarımlan- : / / ele elele my. y£ « 
mış. “Monochrome grofik-renkli gra- / ve 


fik ekran” özellikleri görüntü biriminin, ME A 
“standart Türkçe karakter seti” ise 
klavyenin “üstünlükleri” arasında. 

“Artık bu PC'ler de işinizi görmüyor- deki “demo"su sırasında, bir Commo- lecek. Aslında küçük bir espri bu, ama 
sa, bilgisayarınızı değil, işinizi değişti- dore pazarlayıcısının ağzından çıkan “gerçekçi” yönü kolay kolay inkâr edi- 
rin.“ Geliştirilmiş modellerin İngiltere'- bu sözler neredeyse slogan haline ge- lemeyecek bir espri. 


m © OYMOCdOre 


DAHA FAZLA PRINTER İÇİN... 


K elinin 64 sahipleri bundan 
böyle her printer'i kullanabilecekler. 
Brother tarafından hazırlanan RS 232-C 
seri “interface” sadece C-b4cüler 
için, özel kablo sistemi ile birlikte ge- 
liştirilmiş. Brother'in bu yeni modeli 


hem esnek bağlantı imkanları sunu- 
yor, hem de özgün program disketiy- 
le “her şeyin” print edilebilmesini sağ- 
liyor. Altındağ Mümessillik tarafından 
pazarlanan “interface''in perakende 
satış fiyatı 25.000 TL. 


EN ÇOK SATAN BİLGİSAYARLAR 


Gi dergisi tarafından aylık olarak 
hazırlanan bilgisayar “bestseller” lis- 
teleri, piyasanın güvenilir göstergeleri 
olarak değerlendiriliyor. Chip'in Al 
manya'daki satışlar temelinde ger- 
çekleştirdiği Şubat 1986 ev bilgisayar- 
ları sıralamasında, Ocak ayı üçüncü- 
sü Commodore 4128 birinciliğe yüksel- 
di. Yerini 128'e bırakan Commodore 
64 ise bu kez ikincilikle yetindi. Sırala- 
ma şöyle: 


1) Commodore 128 (3) 


2) Commodore 64 (11) 
3) Schneider (o 6128 (4) 
4) Philips VG 8010 ( —) 
5) Schneider CPC 464 (2) 
6) Commodore 416/116 ( 9) 
7) Schneider CPC 664 (5) 


8) Atari 800 XI (7) 
9) Sony Hit Bit K —j 
10) Atari 4130 XE (10) 


(Parantez içindeki rakamlar Ocak ayı 
sıralamasını gösteriyor.) 


LONDRA'DA 
BİR MAĞAZA 


Güimonic. 1985 yılında 10 milyon 
sterlin'i aşan cirosuyla, İngiltere'deki 
en büyük Commodore pazarlayıcıla- 
rından. Şirket geçtiğimiz hafta Lond- 
ra'da yeni bir satış merkezi açtı. Ev bil- 
gisayarları, iş bilgisayarları, diğer do- 
nanımlar ve software reyonlarından 
oluşan merkezin maliyeti 80 bin ster- 
lin dolayında gerçekleşti. Gultronic 
yöneticilerinden Sam Tulsiani bu tür 
yatırımlara devam etme kararında ol- 
duklarını söylüyor: “Commodore ürün- 
leri yüksek bir standardın damgasını 
taşır. Satışları istikrorlı ve pazarlayıcı- 
lar açısından tatmin edici düzeydedir 
Öyleyse Commodore satışlarına yöne- 
lik yatırımları niçin yapmayalım, bu 
yatırımlara niçin süreklilik kazandırma- 
yalım?” 
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AMES 
IŞIK SOÇIyOr 


$ 
Çek senet takibi © Türk Commodore ağının 
Stok kontrol e 5 i wi 
Müşteri cari © en eski terminaliyiz. 
Muh be , 
e yl Commodore'la 
belediyeler için 4 yaşına bastık 
i Su ik ekl 5 Ramesa Bursa'dan sonra 
ersonel bordrosu 6 , , ; 
Emlak vergisi takibi © şimdi Erenköy'de 


Ramesa Bursa; Yeniyol Inegöl Çarşısı No 55 Tel: 24324 
Ramesa İstanbul: Bağdat Cad. 2 Mengüç Apt 311/4 Erenköy 


Sıra Sıra Sıralamalar 


Diyelim ki ayrı insanlara sık sık 
mektup, broşür vb. göndermek 
durumundasınız. Bu yüzden adres 
defterinizi bilgisayara girmek 
istiyorsunuz. Ya da bir 
araştırmacısınız; bir kaynakça 
hazırlamak istiyorsunuz, ya da 
bilgisiyarınızda yabancı dil öğrenirken 
başvuracağınız bir sözlük yaratmak 
istiyorsunuz. Ne yapacaksınız? 
bilgilerin rastgele bir sıra içerisinde 
makineye girilmesi sorun değil. Ancak 
rastgele girilmiş bilgilere düzenli bir 
biçimde erişilmesi gerekir. Bunu nasıl 
mı sağlayacaksınız. Buyurun size Sıra 
Sıra Sıralamalar. 


A sıkça başvurulan bir bil- 
gi işlem uygulaması olduğunu biliyo- 
ruz. Bir dosyanın aramalara yanıt ve- 
rebilmesi ya da en azından eli yüzü 
düzgün basılı örnekler (print-out) el- 
de edebilmesi için, fiziksel durumun- 
dan (bilginin sıra gözetilmeksizin gi- 
rilmesi gibi) kurtarılarak mantıksal bir 
düzene sokulması, yani sıralanması 
gerekmektedir. En sık başvurulan sı- 
ralama yöntemlerinin alfabetik yön- 
temler olduklarını görüyoruz. Peki 
karşımıza çıkacak özel bir durumda 
hangi sıralamayı kullanacağımıza na- 
sıl karar vereceğiz? Aşağıdaki satırlar- 
da birkaç harfsayısal (4/fanumerik) sı- 
ralama yönteminin kısa çözümleme- 
lerini vererek bu konuda size yardımcı 
olmayı umuyoruz. 


Kabarcık Sıralama 


Basit ve kolay uygulanabilir olma- 
sı nedeniyle bildiğimiz sıralama yön- 
temleri arasında belki de en yaygın 
olanı budur. Adından da anlaşılabi- 
leceği gibi. veri ögeleri (data items), 
amaçlanan dizeydeki (array) doğru 
hanelere, komşu ögelerle kıyaslama- 
lar yapılarak dipten su yüzeyine yük- 
selen hava kabarcıkları gibi gönderi- 
lirler. Her bir veri ögesi doğru hane- 
ye gönderilmiş ve yerleştirilmiş olana 
dek, başka bir deyişle dizi bütünüyle 
“sıralanmış” olana dek sonlu bir sa- 
yıda taranır. 

Çizim-I”de gösterilen diziyi inceler- 
seniz anlatmak istediğimizi daha iyi 
kavrayabileceğinizi sanıyoruz. Liste-| 
görüldüğü üzere bir program örneği- 
nı içermektedir. 

Matematikçi okurlarımız için bura- 
da küçük bir noktayı belirtmekte ya- 
rar var. Program örneğimiz n-I kez 
faktoriyel kıyaslamaları yapmaktadır; 
ancak biz bu noktayı diğer sıralama 
yöntemlerine göz atarken hesaba ka- 
tacağız. 

Kabarcık sıralama, bilinen en basit 
sıralama yöntemi olmasının yanı sıra 
aynı zamanda en yavaşlarından biri- 
dir. Bununla birlikte kabarcık sırala- 
manın en belirgin üstünlüklerinden bi- 
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ri hali hazırda sıralanmış bir dosyaya 
tek bir kayıdın yazılacağı durumlar- 
da en etkin sonucu vermesidir. Yeni 
kayıt kütüğün sonundan gönderilir ve 
sıralamada doğru yere gelene kadar 
bir hava kabarcığı gibi yükselir (yani 
veni kayıdın hemen üstündeki ögeyle 
ver değiştirmesi diye bir durum Söz 
konusu değildir. ) 


Dalgacık Sıralama 


İlke olarak kabarcık sıralamadan 
farklı değildir. Ancak bu yöntemde 
ögeler, yükselen hava kabarcıkları gi- 
bi dizey ya da dosya boyunca aşağı- 
dan vukarıya değil de, dalgacıklar ha- 
linde yukarıdan aşağıya gönderilirler. 


Dalgacık Sıralamanın nasıl çalıştığını 
görebilir ve önerdiğimiz çentiğin yön- 
temi anlamak açısından kullanışlılığı- 
na tanık olabiliriz. (bkz. Çizim-2) 
Elimizdeki örnekte program yürü- 
tümünden erken çıkış fazla bir fark ya- 
ratmamakla birlikte (ancak tek bir kı- 
yaslamadan kurtulunabiliyor) daha 
geniş kapsamlı dosyalarda çalışırken 
sıralama için gereken zamandan hatı- 
rı sayılır ölçüde ekonomi yapılabil- 
mektedir. Özellikle de ele aldığımız 
dosya sadece kısmi bir sıralanıadan 
geçecekse (yalnızca tek bir kayıt doğ- 
ru hanede değilse); n-1 faktöriyel kı- 
yaslamalarının maksimumu düşer ve 
sıralama zamanı son derece kısalır. 
Ancak kıyaslamaların tümünün de ya- 


Ne ki bu programla biz MARKER 
adını verdiğimiz bir çentik (//ag/ tak- 
dim ediyoruz. MARKER'in görevi di- 
zinin herhangi bir taranmasında bir ya 
da daha çok yer değiş tokuşunun ger- 
çekleşmesi halinde bunu haber vermek 
olacak. Hiçbir değiş tokuşun yapılma- 
dığı durumda MARKER “çentiği atıl- 
mayacak”, yani değişken ilk değerini 
koruyacak, bu da dizinin sıralanmış 
olduğu anlamına gelecektir. Dolayısıy- 
la program yürütümünden /execution) 
erken bir çıkış yapılabilecek, böylece 
işleme süresi (run time) de kısaltılmış 
olacaktır. Özgün örneğimize dönersek 


pıldığı durumlarda bu sıralama yön- 
temi en azından bir bölümüyle Kabar- 
cık sıralamadan daha yavaş çalışmak- 
tadır. Bunun nedeni de içiçe döngüler- 
de (nested loops) MARKER'in görev- 
lendirilmesi ve test edilmesi için gere- 
ken fazla zamandır. 


Ayıklamalı Sıralama 


Ayıklamalı sıralamanın yukarıda 
sözünü ettiğimiz diğer iki yöntemden 
biraz daha üstün olduğunu söyleyebi- 
liriz. Bu yöntemde de üstünde çalışı- 
lan dizinin belli sayıda taramaları 


——————..mmm———— ıı, A 
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(pass) yapılmakta ve sıralama ilerle- 
dikçe taramalar giderek kısalmakta- 
dır. Ancak bu kez eldeki öge onun he- 
men üstündekiyle kıyaslanmak yerine 
o özel (particular) taramada en üstte 


“bulunan öge ile kıyaslanmakta ve eğer 


gerekiyorsa sözkonusu ögenin yeri de- 
giştirilmektedir. Bu işleme biçiminin 
tam'da ““Ayıklamalı Sıralama” deyi- 
şine uygun düştüğünü söyleyebiliriz; 


SoLDAKINI 1... 


zira dikkat edildiğinde her taramada 
listenin en üstünde bulunan ögenin 
bütün listenin içinden (buna en üstte- 
ki de dahil) seçilip alındığı görülebi- 
lir. Çizim-3”te gösterilen minyatür di- 
zinin incelenmesi halinde bu söyledi- 
gimiz daha iyi anlaşılabilir. 

Sonuç olarak Ayıklamalı Sıralama- 
da da Kabarcık sıralama ile aynı sa- 
yıda kıyaslama yapılması gerekmek- 
te ancak gerçekleştirilen yer değiş to- 
kuşu daha az sayıda kalmaktadır. Bu 
nedenledir ki aynı sayıda kaydın söz- 
konusu olduğu bir durumda Ayıkla- 
malı Sıralama daha kısa zamanda S0- 
nuç verir. 


Çabuk ya da İkili Sıralama 


Buraya dek sözünü ettiğimiz ve bir 
veriler dizisini sıralamaya yarayan her 
üç yöntem de temelde aynı ilkeye da- 
yanmaktaydılar. Programın veriler 
üstünden sonlu bir sayıda tarama yap- 


commodore 


masını sağlayan, içiçe yerleştirilmiş iki 
döngü kullanılır ve her taramanın so- 
nunda tek bir eleman doğru haneye 
yerleştirilerek sonraki taramalarda he- 
saba katılmaz. Bu, yerleştirilmesi ge- 
reken hiçbir öge kalmayana kadar de- 
vam eder. 

Çabuk sıralama ise değişik bir kav- 
rama dayanılarak geliştirilmiş bir yön- 
temdir. Dizideki ilk öge bir tür “*baş- 
lama öbeği” ya da bir başka deyişle 
“pivot” olarak alınır ve diğer ögeler 
onunla kıyaslanırlar. Bu eldeki pivot- 
tan daha küçük olan bütün ögeler pi- 
votun üstüne, daha büyük olanlarsa 
altına yerleştirilirler. Bu yolla, dizinin 
eski halinde en başta bulunan kayıt 
doğru haneye yazılmış olur ve diğer 
kayıtlarda ona göre doğru tarafta (al- 
tında ya da üstünde) yerlerini almış 
olurlar. Aynı prosedür (yordam) şim- 
di bu kaydın üstünde ve altında ka- 
lan kümelere ayrı ayrı uygulanır. Pro- 
sedür bu şekilde giderek küçülen alt kü- 
melere uygulanmaya devam edilir ve 
sıralanacak altküme tek bir ögeden 
ibaret kaldığında durdurulur. Sırala- 
nacak hiçbir altküme kalmadığında 
(ya da bütün altkümeler tek bir öge- 
ye indirgendiklerinde) dizinin bütünü 
de sıralanmış olacaktır. Sanırız bu 
yöntemin en iyi açıklamasını Çizim- 
te bulacaksınız. 

Çizimi incelediğinizde iki gösterge 
(pointer) kullanılmış olduğunu göre- 
ceksiniz. Bunlardan biri gündemdeki 
kayıtı gösterirken diğeri de dizideki 
kullanılabilir alanı gösterir. İlk aşama- 
da göstergeler kümenin her iki ucuna 
yerleştirilmiştir. PI göstergesi tarafın- 
dan gösterilen eleman, doldurduğu 
hanenin üstüne yeni kayıt yapılabile- 
cek biçimde, ayrı bir değişkene sak- 
lanmıştır. Kıyaslamalar şimdi P2 gös- 
tergesi tarafından gösterilen eleman- 
dan başlar: TAVUK KURT böyle- 
ce P2 göstergesi eksiltilir. FARE 
KURT, böylece ZEBRA PV'e yerleş- 
tirilir ve bu noktadan aşağıya doğru 
işlem sürdürülür. ZEBRA KURT, 
bu yolla ZEBRA P2'ye yerleştirilir. 
Şimdi de işleme P2'den yukarıya doğ- 
ru devam edilecektir. ARI KURT, 
böylece ARI PV'e yerleştirilir. Göster- 
geler artık buluşmuşlardır ve pivot, 
yani KURT bu noktaya yerleştirilebi- 
lir. Bu noktanın biri üstünde, biri de 
altında olmak üzere iki altküme çık- 
mıştır ortaya ve her ikisine de şimdi 
ayrı ayrı Çabuk sıralama yordamını 
(routine) uygulamak gerekmektedir. 


Programın çapından da görülebile- 
ceği gibi (liste 4) bu yöntem az önce 
ele aldığımız diğer yöntemlerden da- 
ha karmaşıktır. 

Her şeyden önce böyle bir sıralama 
yöntemi için daha fazla bellek gerek- 
mektedir. Bunun nedeni, sadece prog- 
ramın göreceli olarak daha fazla yer 
tutması değil, aynı zamanda daha faz- 
la değişken kullanmasıdır da. Sözge- 
limi henüz sıralanmamış altkümelerin 
parametrelerinin saklanması için baş- 
lıbaşına bir deste-bellek (stack) görev- 
lendirilmektedir. (Bir kerede ancak bir 
tek altkümenin ele alınabileceğini 
anımsayın.) 

Bunların yanısıra Çabuk sıralama- 
nın asıl çekiciliği tartışılmaz hızıdır. 
(Tablo-1'deki zamanlamalara bkz.) 
Sıralanacak ögelerin sayısı arttıkça di- 
ger üç sıralama yönteminin gereksin- 
dikleri zaman üstsayısal (exponential) 
bir biçimde artarken, Çabuk sıralama- 
nın öge başına harcadığı zaman, lis- 
tenin çapı büyüse de, hemen hemen 
aynı kalmaktadır. Bu özellik denen- 
memiş bir listenin Çabuk sıralama ile 
ne kadar bir zamanda düzenlenebile- 
ceğini önceden kestirme olanağını ve- 
rir. Bu tür bir sıralama baştan aşağı 
karışık yazılmış kütükleri sıralarken 
en etkin sonucu verecektir; ancak kıs- 
mi olarak düzenlenmiş bir kütüğe uy- 
gulandığında biraz daha yavaş çalışa- 
cağı söylenebilir. 

Ve dikkat! Bu seçmeye aldığımız sı- 
ralama yöntemlerinin tümü de aynı 
ögenin tekrarlandığı (duplicate) du- 
rumları işleme yeteneğine sahiptirler. 


Uyarlamalar İçin 


Burada dikkat edilmesi gereken 
nokta, yukarıda listesi çıkarılmış 
programlarda bütün dizi alteklerinin 
(subscript) sıfırdan başlamalarıdır. 
Sözgelimi DIM IMF$(10) ifadesi 
IMF$ için onbir hane ayırmış olmak- 
tadır (on hane değil). Bütün sıfır ele- 
manlar belleği tutumlu kullanmak 
amacıyla hesaba katılmışlardır ve bu 
noktanın özellikle altekleri 1*den baş- 
latan aygıtlara uyarlama yaparken 
gözetilmesi gerekir. 

Gözden kaçırılmaması gereken bir 
başka nokta da SWAP ifadesinin (sta- 
tement) kullanılışıdır. Bu ifade ardın- 
dan gelen iki değişkenin içerdiklerini 
değiş tokuş ettirir. Böyle bir ifadeye 
sahip olmayan aygıtlar için “SWAP 
IMF$(X), IMF$(Y) satırı aşağıda 
gösterildiği gibi yeniden yazılabilir: 


TEMP$ — IMF$(X):1MF$(Y) — 
IMF$(Y):IMF$(Y) > TEMP$ 


Özet Olarak 
Söylenebilecekler 


Kabarcık sıralama: 

9 Kısmi sıralanmış kütükler için 

* Dar hacimli kütükler için 

* Bellek kapasitesinin daha yetkin 
yöntemleri uygulamaya yetmediği 
durumlarda. 
Dalgacık sıralama: 

* Kabarcık sıralamanın kullanıldığı 
yerlerde 
Ayıklamalı sıralama: 

* Dar/orta hacimli kütükler için 

» Bellek kapasitesinin daha yetkin 
yöntemleri uygulamaya yetmediği 
durumlarda 
Çabuk sıralama: 

* Orta/büyük hacimli kütükler için 

* Özellikle de kısmi olarak 

sıralanmamış olanlar için 


İpuçları 


—m———m—m——-—-—-- m. , 


m ğ—ğ—ğ—ğ—ğj. o ttlşş o loş -i——— 


Çizim-1 Kabarcık Sıralama 


(a) 

Kurt 

Zebra 

Arı 

Fare a gFare 
Tavuk- - Değiştirme yok 


Kurt 

nb Arı < Zebra 

Arı —— - Değiştirme var 
Fare 

Tavuk 


(b) 

Arı (sıralanmış) 

Kurt 

Zebra 

Fore 1 Tavuk g Fare 
Tavuk- . Değiştirme yok 


Arı (s) 

Kurt a: Fare ç Kurt 
Fare Değiştirme var 
Zebra 

Tavuk 


(c) 


Arı (s) 
Fare (s) 


Kurt 
Zebraj Tavuk ( Zebra 


Tavuk i Değiştirme var 


(d) 


Arı (s) 

Fare (s) 

Kurt (s) 

Oyuk Zebra £ Tavuk 
ZebralJ - Değiştirme yok 


Kurt 
Zebra 


Arı Fare ç Arı 
EDE - Değiştirme yok 
Tavuk 


nl Arı < Kurt 
Zebra- - Değiştirme var 
Arı 

Fare 

Tavuk 


Arı(s) 

Kurt 

mii Fare ç Zebra 
rare— - Değiştirme var 
Tavuk 


Arı(s) 

Fares) 

Kurt — Tavuk £ Kurt 
Tavuk- - Değiştirme yok 
Zebra 


Dizi sıralanmıştır. 


Çizim-2 Dalgacık Sıralama 


(a) 


Kuri Kurt $ Zebra 
Zebra z ik yok 
Arı 

Fare 

Tavuk 


Kurt 

Arı 

al Zebra ) Fare 
Fare — - Değiştirme var 
Tavuk 
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Kurt 

Zebra-— Zebra > Anı 

Arı ——İ - Değiştirme var 
Fare 

Tavuk 


Kurt 

Arı 

Fare 

eni Zebra > Tavuk 
Tavuk- - Değiştirme var 


commodore 


(b) 


Kurt Kurt > Arı 

Arı - Değiştirme var 
Fare 

Tavuk 

Zebrat(s) 


Arı 

Fare 

Kurt Kurt $ Tavuk 
Tavuk Kİ - Değiştirme yok 
Zebra(s) 


(c) 


An An $ Fare 
Fare— - Değiştirme yok 
Kurt 

Tavuk(/s) 

Zebrat(s) 


Arı 

Kurt Kurt > Fare 
Fare—i - Değiştirme var 
Tavuk 


Zebrat(s) 
MARKER 4, bu 
nedenle bir sonraki 
taramaya 
geçiliyor 
Arı 
Fare Fare b Kurt 
Kurt Değiştirme yok 
Tavuk(/s) 


e ; 


MARKER—0, demek ki dizi sıralanmıştır. çıkılır 


Çizim-3 Seçmeli Sıralama 


(a) 
Kurt İİ g Kurt 


Zebra -İ - Değiştirme yok 
Arı - Değiştirme var 
Fare 

Tavuk 


Arı Fare $£ Arı 
| 

Kurt 

Fare—İ - Değiştirme yok 


Tavuk 


Kurt Arı ç Kurt 
Zebra | 
Arı 


Fare 
Tavuk 


Ar—— Tavuk g Ar 
Zebra 
Kurt 

Fare | 
Tavuk - Değiştirme yok 


(b) 

Arı(s) An(s) Oo Tavuk < Fare 

Zebra- Kurt < Zebra Fare — 

Kurt —İ - Değiştirme var Zebra | 

Fare Kurt 

Tavuk Tavuk - Değiştirme yok 

Arı(s) 

Kurt Tavuk £ Fare 

Zebra | - Değiştirme yok 

Fare 

Tavuk 

(c) 

ii li 

Farels Farefs 

Zebra— Kurt < Zebra Kün — Tavuk £ Kurt 

Kurt al Değiştirme var Zebra— - Değiştirme yok 

Tavuk Tavuk 
A e m 
a ça lr e 


(d) 

Arı(s) Arı(s) 

Farefs) Farefs) 

Kurt(s) Kurt(s) Dizi 
aki < Zebra Tavuk(s) sıralanmıştır 
Tavuk — - Değiştirme var Zebraf(s) 


Çizim-4 Çabuk ya da İkili Sıralama 


(a) Kurt 

Kuri—P4 Fare—P4 Fare Fare 

Zebra Zebra Zebra—P/1 Arı 

Arı Arı Arı —Ar—P4-42—Kurt 

Fare Fare—P?2 Zebra—P2 Zebra 

Tavuk—P2 Tavuk Tavuk Tavuk 

Tavuk İ. Kurt Zebra Ş Kurt Arı < Kurt 

Fare < Kurt 

(b) Fare 

Fare—P4 Arı — Tek bir kayıt 

zunluğunda 

Arı—P2 Arı—P4 4-P2—Fare ime. 

Arı < Fare (Sıralanmış kabul 
edilir) 

(c) Zebra 

Zebra—P1 Tavuk - Tek bir kayıt ği 
uzunluğunda altküme 

Tavuk—P2 


Tavuk £ Zebra 


Son durum: 


PROGRAM ADI : 


Arı 
Fare 
Kurt 


ia), 


Zebra 


2 


RIPPLE SORT 


60085 REM ££s#RIPPLE SORT*£* 

0909819 INPUT “<KCLR)<ADOMN) DIZINIZ KAC ELE 
MANLI"INU 

00015 REM #**#s01zlı ACIYORUZ £££ 

00029 DIM IMSCNU) 

909925 REM #*ss#0IZIYI DOLDURUYORUZ #*#** 

00030 FOR LO-1 TO NU:PRINT “<ERİIGHT) "LO 
J", ELEMANI VERİN”: : INPUT IMSCLOOP) 
#NEXT 

09935 REM #£*£SIRALAMA BASLADI*:4 

00048 FOR L-9 TO NU 

00059 T*0 

00069 FOR L21309 TO NJ-İ 

00079 IF IMS<LA)>1IMS<CLAtİ>) THEN D$S2IM$Ç 
LAO)IIMSECL2A >) ZIMSCLAtI DIL IMSCL2I):0$5 
Tsi 

00080 NEXT 

00099 IF T-0 THEN 198 

001099 NEXT 

090195 REM *s*sSIRALAMA BITTItEK 

900107 REM #*t*şS5ıMDI YAZDIRIYORUZ #*#* 

909198 PRINT "<CLR><DOWKN> ISTE SIRALI DIZI 
Mız” 

09119 FOR LOS TO NJSPRINT "<DOWNN><ERİ 
GHT>*jJ1MSC(LOJŞSNEKT SEND 

EEE e GN 


Tavuk—P4 #P2>27EBRA (sıralanmış kabul edilir) 


<099> 


<a44> 
<154> 
<166> 
<963> 


<9067) 
<214) 
<192> 
<927) 
<170) 


<9088> 
<958) 
<i2d> 
<9089> 
<239?> 
<236> 


<aa3> 


<943) 


PROGRAM ADI : 


090001 
09905 
00007 
90010 


00920 
09030 


00033 
06035 
00037 
090045 
00046 
00960 


00070 
08975 
00077 
00080 


99090 


09109 


PROGRAM ADI : 


60005 
00010 


00015 
00920 
69925 
00039 


00035 
00049 
00059 
60969 


00076 
00075 
00076 
09077 


60980 


08900 


06819 
06929 
06939 
06949 
05959 
06969 


069079 
069080 


069099 
06190 
06110 


06120 
05139 
06149 
05159 
96169 
06 179 
06189 


Ccommodore 


BUBBLE SORT 
###BUBBLE SORT*#44 


REM 

REM *£*#DATA GIRIYORUZ £**4* 

PRINT "<CLR>” 

INPUT "<2SPACE>KAC KELİME SIRALIYO 
RUZ "NU 

DIM S#NU) 

FOR Lzi TO NUSPRINT L7”", KELİIMEYİ 
GIRINI "JE INPUT S#CL)ŞINEXT 

REM #*#s#DATALAR TAMAMK AK 

NIZNU 

REM #££#SIMDI SIRALIYORUZ £££ 
S5s18-"N" 

FOR KK31 TO N1-1 

IF S$<KK)>S$(KKt1> THEN DS$:S$(<KK) 
İSSCKK) SS (KKtİ>)1S$CKKİ)20$1S5S$2"Y 
NEXT 

IF SS$-*Y* THEN 45 

REM #£##SIRALAMAMIZ BITTis?* 

PRINT *<CLR)<DOLN> ISTE SIRALI DIZI 
NIZ!" 

FOR Lz1 TO Nİi:PRINT "<aRIGHT>":S$< 
L)INEXTL 

END 


SELECTI1ON SORT 


REM £*#£#SELECTLON SORT?££## 

INPUT "<CLR><DOUN><RIGHT>?DIZI KAC E 
LEMANLI"JN 

REM #e#ş#Dizi ACIYORUZ*##$ 

DIM S$(N) 

REM #stDIZIYI DOLDURUYORUZ £*** 

FOR Isi TO NIPRINT “<3GRIGHT>"“J15”". 
ELEMANI VERİN”; & INPUT SSCI) :NEXT 1 
REM ##s1iSTE SIRALIYORUZ #44 

FOR Lzi TO N-i 

FOR L2sL*1i TON 

IF S$(CL2P)<S$(L> THEN DS$:S$(LA)AS$' 
L2P)25$(L)1S$CL)x0$ 

NEXT L2A,L 

REM #*s£SIRALAMA SONUs?4 

REM ##4DIZIYI YAZDIRALIMIK* 

PRINT "CCLR><DOLİN><ERIGHT>?ISTE SIRA 
LI Dızıtı”" 

FOR Gâs1 TO NIPRINT G“. 
S(G) NEXT O 


ELEMAN £ “3S 


REM ###GUICK-SORT YAPAN ALT PROGRAM 
... 

IF SSz1 THEN 6939 

DIM SSX(100):55:1 
AAZI:BB:N115SX<9)2(5PP3İ 
KXZAAIYYZBBIZZEAİ<BB) 

IF XX>zYY THEN 6990 

IF AKKM) <-2Z7 THEN KRzKX*1:GOTO 605 
Lİ 

IF Aİ<YY))-Z7Z THEN Yyzyy-11G0TO 695 
o 

ODAYA SAİKYYIZALCRKDAAİ KK) EDD:G 
0T0 5059 

AI<BB)zASCKMIZAL CRM) ZZ 

IF XX-AA<rI THEN 6140 
SSY(PP)SKKESSX(PP 41) zBBISSKCPP 42) :2 
iPPzPP43 

BB-KX-11G60TO0 69049 
PP3PP-3IXXZS5SX(PP)1BB-SSX<PPt1) 

IF BB-XX<x1 THEN 6179 
SSY(PP)331PPzPP4JIAAZKKFİ:GOTO 6940 
PPEPP-i 

ON SSX(PP-i)6OTO 6180,5130,6169 
RETURN 


<171> 


<926> 
<154> 
<954 > 
<0S3> 


<a24> 
<128> 
<962> 
<046> 


<941> 
<199) 
<982> 
<aas> 


<159) 


<o92) 


<996> 
<253> 
<201> 
<016> 
<173> 
<199> 


<186> 
<960> 


<207> 
«134? 
<163) 


<969> 
<999> 
<9s52 > 
<ea94 > 
<9902> 
<962> 
<984> 
<164) 
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BOYUT 


Oyun ve programi” 


o RAMBO 
— WHO DARES WINS İl 
ZORRO 
MARCENARY 
© DRAGON WORLD 
COMMANDO 
MACBETH 
THE NEVER ENDING STORY 
DESLGNER PENCİL 


ci 
7) 
ms 
> 
> 
© 


il 
n 
O 
aI 
ek 
El Bi 
va 


.j 
D 
© 
D. 
5> 
© 

C 

> 

n 


ES 
SUMNER GANES Hİ 


- PAPER CUP 
5 RAD OVER MOSCOW 
5 JUMP JET 
a ELOTE 


— çi CASTLE OF TERROR! 
Bilgisayo' Merkezi ©F15 EAGLE STRİKE 
< MULTIPLAN 
— SOUASH 
0 TORNADO 
- VS 
» BOULDER DASK İl 
ci ŞİZOFRENİ, 
PARADROİD 
— AGHT NİGHT 
 KUNG-FU MASTER 
 KARATEKA 
 İNTERNATIONAL SOCCER 
| p © ENE SIDE A FOOTBALL 
Teleteknik Yetkili Satıcısı SUPER HUEY 


ABACUS 


pa 
Y 
> 
ps 
Pp 
GC. 
O 
ra 
mm 
» 


ei 


Valikonağı Cad. Ha“ Mansur Sok- No.2 Nisantasi!” iSTANBUL 
Tel; 130 49 60 


LOAD"“S“,8,4 ile elde ettiğimiz liste- 
nin en sonunda gördüğümüz “XXX 
BLOCKS FREE“ sözünden başlayalım. 
Buradan da kolayca anlaşılacağı gi- 
bi, VC-4544 bilgileri bloklar halinde 
saklıyor. Her bir blok 256 byfe'dan olu- 
şur ve bir diskette 683 adet blok var- 
dır. Bunların 19 tanesini, daha sonra 
ayrıntısıyla göreceğimiz Directory kap- 
lar. Böylece programlar ve veriler için 
disket üzerinde 664 blok kalmaktadır. 

Olaya daha fiziksel bir gözle bakar 
sak, disketin üzerinde TRACK'ların var 
olduğunu ve her bir TRACK'ın da bel- 
li, ancak her TRACK için farklı sayıda 
SECTOR'e sahip olduğunu görürüz. 
Şimdi TRACK ve SECTOR deyimlerini bi- 
raz açalım 


Disketin İçi 

Normalde kare şeklinde bir koruyu- 
cu içinde bulunan disket, aslında bir 
plak görüntüsüne sahiptir. Ve tıpkı 
plakların üzerindeki çizgiler gibi dai- 
resel bölümlere ayrılmıştır. Ancak bun- 
lar manyetik oldukları için belirgin ola- 
rak görünmezler. İşte bu dairelerin her 
birine TRACK adı verilir. VC-44544, en 
büyük çapa sahipse TRACK! 4, en içteki 
en küçük TRACK'ı ise 35 ile numaralandı- 
rır. Yani toplam 35 TRACK vardır. 35-44 
arasındaki TRACK'lara normal DOS ko- 
mufları aracılığıyla ulaşmak mümkün 
değildir ve makina dilinde gelişmiş bir 
bilgi ile VC-4544'i çok iyi tanımayı ge- 
rektirir. Bu TRACK'lar, profesyonel 


18 


Programlarınızı, elinizdeki bilgileri 
emanet ediyorsunuz, ama... 


Disketinizi 
tanıyormusunuz? 


TUNA ERTEMALP 


ne 64 ile profesyonel olarak ilgilenenlerin ve- 
ya kasetten daha hızlı ve gelişmiş “akıllı” bir kayıt aracına 
ihtiyaç duyanların vazgeçemedikleri VC-4544 disk sürücü- 
sü bugünkü konumuz. Daha doğrusu, VC-4544'in bilgileri dis- 
ket üzerinde saklamak için izlediği yöntemler ve bunları bi- 


zim nasıl kullanabileceğimiz. 


programları kopyalamaya karşı birer 
engel olarak kullanılırlar 

Her bir TRACK da kendi içinde SEC- 
TOR'lere ayrılmıştır. Her bir SECTOR 256 
byte'dir ve toplam 683 SECTOR vardır. 
Hemen anlayacağınız gibi, BLOCK 
olarak belirtilen şey, aslında SECTOR'"- 
un bir diğer adı. Ancak TRACK'ların 
uzunlukları farklı olduğu için her 
TRACK'da farklı sayıda SECTOR bulu- 
nur. VC-4544, her TRACK'daki SEC- 
TOR'leri sıfır ile başlayarak numaralar 
Dolayısıyla, dördüncü TRACK'ın beşin- 
ci SECTÖR'ü ile onuncu TRACK'ın be- 
şinci SECTOR'ü arasında fark vardır. 
Aşağıda her TRACK'da kaç SECTOR ok 
duğu ve numaraları gösterilmiştir. 


Disket Yapısı 
TRACK SECTOR 
01-17 00-20 
13-24 00-13 
25-30 00-17 
9 Üyee Şa 00-16 


Disket üzerine herhangi bir bilgi, di- 
yelim ki bir program yazıldığında, şu 
işlemler yapılır. Önce programın adı 
DIRECTORY'de kaydedilir. Daha son- 
ra da bilgi yazılabilecek en uygun 
boş SECTOR bulunur. Ancak bilgi bir 
bloktan daha uzunsa ne olacak? İşte 


Commodore 


buna çözüm olarak şöyle bir yöntem 
kullanılmaktadır. Yazılacak bilginin ilk 
254 byte'ı bir bloka yazılır. Sonra ge- 
len 254 byte, ilk bloka en yakın boş bir 
bloka yazılır ve ilk blokun ilk 2 byte'ı- 
na, ikinci blokun TRACK ve SECTOR nu- 
maraları kaydedilir. Daha sonraki 254 
byte için bir üçüncü blok kullanılır ve 
bu blokun TRACK ve SECTOR numarcı- 
ları da, ikinci blokun ilk iki byte'ına yor- 
zılır. Bu işlem en son bilgi parçası da 
diskette yozılıncaya kadar devam 
eder ve böylece, yazdığımız bilgi bir 
bloklar zincirine yerleşmiş olur. En son 
blokun ilk byte'ı daima sıfır olur ve ikin- 
ci oyte'ı da o blokta kaç byte'lik bilgi 
olduğunu gösterir. 

Dikkatli okuyucularımız, DİRECTORY - 
nin ve en yakın boş blokun neler ol- 
duğunu soracaklardır. DIRECTORY, 
tüm 18. TRACK'ı kaplar ve disket Üüze- 
rinde bulunan dosyaların tiplerini 
(SEO, PRG, REL, DEL, USR gibi), isimle- 
rini, uzunluklarını ve disket üzerinde 
hangi TRACK ve SECTOR'dan itibaren 
başladıklarını saklar. Ayrıca disketin 
adı ve kimlik numarası (ID) da bura- 
da saklanır. Bunların nasıl yerleştiğini 
birazdan göreceğiz. 

En yakın blok ise, her zaman için bir 
sonra gelen blok değildir. Örneğin 18. 
TRACK ve 01. SECTOR'e en yakın SEC- 
TOR, 18. TRACK 04. SECTOR'dür. Bu tar 
mamen disketin ve VC-4544'in yapı- 
sına bağlıdır. Temelde, 18/04'den son- 
ra 18/04'ü okumanın, 18/02'yi oku- 
maktan daha hızlı olacağı gerçeği 
yatar. 
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Bir SECTOR'ün boş olup olmadığı da 
gene DIRECTORY içinde saklanır. Ar- 
tik, disket üzerinde belli bir yerde bu- 
lunan ve özel amaçlarla kullanılan DI- 
RECTORY'nin incelenmesine geçebi- 
liriz. TRACK 48 dışındaki tüm yerler, bil- 
gi depolamak için kullanılır. 

DIRECTORY'nin ilk bloku 48/00'dadır. 
İlk iki byte'ı (BYTE 00 ve 04) bir sonraki 
DIRECTORY bloku olan 18/01'i göste- 
rir. BYTE 02 ise, eğer disketinizi 
VC-4541 ile formatlamışsanız 65 
değerine sahip olacaktır. Bu, 
VC-1544'in formatlama işareti olan 'A' 
karakterinin karakter kodudur. Örne- 
ğin CBM-4040 ile formatlanan disket- 
lerde bu sayı 69 (E') olacaktır. Bu tür 
disketleri, VC-4544 ile okuyabilir, an- 
cak üzerine yazamazsınız. Üçüncü 
oyte ise daima sıfırdır. 

4-143. byte'lar ise çok önemli. İşte 
bu 140 byte içinde, disket üzerindeki 
tüm blokların dolu veya boş olmaları 
belirtilmiştir. Burası tıpkı bir harita gi- 
bidir; İngilizce'de Block Availability 
Map (BAM, blok erişilebilirlik haritası) 
adını alır. Bu 440 byte, her dört byte 
bir TRACK gösterecek şekilde ayarlan- 
mıştır. Bu dört byte'in ilki o TRACK'da 
kaç boş SECTOR olduğunu gösterir. 
Sonra gelen 3 byte'ın oluşturduğu top- 
lam 24 bit'in her biri, o TRACK'daki 
SECTOR'lerden birini temsil eder. Eğer 
o bit 0 ise, temsil ettiği SECTOR dolu 
demektir. 1 ise boş bir SECTOR göste- 
(ir. 


BYTE ANLAMI 


80 0 TRACK 'daki 
boş blok sayısı 
g1 SECTOR 00-07 
g2 SECTOR 03-15 
03 SECTOR 16-23 


Bir TRACK'da en fazla 21 SECTOR 
olabildiğine göre, 24 bit yeterli olmak- 
tadır. Şimdi bir örnek verelim: 


TRACK 18 SECTOR 88: 


Byte 04 : 00001008- &g 
65 : 60000000 - © 
06 : 00000011 - 3 
07:11111100-252 


18/00'daki 04-07 arası byte'lar 00. 
TRACK'ı temsil ettiğine göre, yukarıda- 
ki bilgilerden 00. TRACK'da 8 boş blok 
olduğu ve bunların 14-24 numaralı 
SECTOR'lerde yer aldığı anlaşılmakta: 
dır. 

18/00'ın diğer byte'lorı ise şu anlam- 
ları taşır: 


BYTE ANLAMI 

144-161 Disket adı, eğer kısa 
162-163 10 

164 Daima 160'dır 

165-166 "2A" karşılığı 50,85 
167-178 168 ile dolu 

171-255 ile dolu 


ise 169 ile tamamlanır 


Bir sonraki 48/04'den itibaren disket 
üzerindeki dosyalarla ilgili bilgiler sak- 
Ianmaya başlanır. 18/04 ve sonra ge- 
len DİRECTORY blokları aşağıdaki ya- 


pıya sahiptir: 
BYTE ANLAMI 
0-1 Bir sonraki DIRECTORY blokunu gösterir 
2-31 1. dosya ile ilgili bilgiler 
34-63 2. dosya ile ilgili bilgiler 
66-95 3. dosya ile ilgili bilgiler 
98-127 â. dosya ile ilgili bilgiler 
130-159 5. dosya ile ilgili bilgiler 
162-191 6. dosya ile ilgili bilgiler 
194-223 ?. dosya ile ilgili bilgiler 
8 


226-255 . do$Sya ile ilgili bilgiler 


Görüldüğü gibi her blokta 8 dosya 
belirtilebilmekte. 18. TRACK toplam 49 
bloktan oluştuğuna ve bunlarda biri 
18/00 için kullanıldığına göre, dosya 
isimleri için geriye 18 blok kalıyor. Yani 
diskette yeterli boş blok olduğu süre- 
ce, 18"8-4144 değişik dosya bir dis- 
kette yer alabilir. DIRECTORY'nin en 
son blokunun ilk iki byte'ı 0 ve 255 de- 
ğerlerine sahiptir 

Şimdi de her bir dosya için ayrılmış 
olan 30 byte'ın hangi amaçlarla kul- 
anıldığını görelim! 


BYTE ANLAMI 

a Dosya tipi <PRG, SEG, REL, DEL, USR) 
1,2 ilk bilgi blokunun TRACK ve SECTOR'ü 
3-18 Dosya adı, kısa ise 1İ6O ile tamamlanır 
19,21 Relatif dosyalarda kullanılır 

22-29 Kullanılmaz 

26,27 © ile SAVE yapıldığında kullanılır 
28,29 Dosyanın toplam blok uzunluğu 


Dosya tipleri de aşağıdaki gibidir. 


10000000 - 128 -; DEL 
10000001 - i298 -> SEG 
10000010 - 130 -> PRG 
10000190 - 131 -> USR 
10001000 - 132 -; REL 


Dikkatinizi çekeceği gibi, en solda- 
ki bit daima 4'dir. Eğer bit O ise, bu 
© dosyanın düzgün bir şekilde kapa- 


tılmadığını gösterir. Örneğin OPEN ile 
açtığınız bir dosyayı CLOSE ile kapat- 
mMazsanız, SAVE yaparken disket ha- 


fızası yetmezse veya işlem bitmeden 
elektrik kesilirse. Bu tipteki dosyalar 
kullanılamaz ve LOAD“$”,8 yaptıktan 
sonra yanlarında bir **“ işareti görü- 
nür. Eğer soldan ikinci bit 1 ise (diğer 
bir deyişle, yukarıdaki sayılara 64 top- 
larsanız; örn. 128 -64-492 ise), o dos- 
ya silinmeye karşı korunmuş demek- 
tir. Bunu da listedeki “ işareti ile an- 
layabilirsiniz. 

Toplam blok uzunluğunu ise 28. ve 
29. byte'ların içeriğinden anlayabili- 
riz. Diyelim ki buralarda 34 ve 4 var- 
sa, Oo dosya 1*256434—290 blok 
uzunluğunda demektir. 

Şu ana kadar disket üzerine yerle- 
şen bilgilerin Track, Sector ve Byte dü- 
zeyindeki organizasyonunu gördük. 
Ancak bunları kullanmanın bir yolu ol- 
masaydı, bunca bilgi hiçbir işe yara- 
- mazdı. Eğer bu bilgileri okuyup değiş- 
tirebilirsek, çeşitli kullanım alanları bu- 
labiliriz. 

İşte bu özellik, DOS (DISK OPERATING 
SYSTEM; - Disk İşletim Sistemi) içine yer- 
leştirilmiş bazı emirleri kullanmakla 
mümkün olmaktadır. Bu emirleri kulla- 
narak istediğimiz bloku okuyup, bu 
blokun istediğimiz byte'ını değiştirip, 
tekrar geri yazabiliriz. Şimdi bu komur 
ları ayrıntısıyla görelim. 


Komut Kanalı 


Disketten bir blok okunduğu zaman, 
bu blokta bulunan 256 byte'liık bilgi, 
VC-1544 içindeki RAM'a yazılır. Bu ala- 
ni bir tür depo olarak görebiliriz. Da- 
ha sonra da bu deponun içeriğini de- 
ğiştirip, tekrar disketin üzerine yazabi- 
liriz. Bu nedenle işlemlerimize başla- 
madan önce, VC-4544'e böyle bir de- 
poya ihtiyacımız olduğunu belirtme- 
miz gerekir. İşte disketle olan tüm bu 
ilişkilerimizi, komut kanalı olarak fa- 
nımlanan 45. kanaldan gönderdiği- 
miz komutlarla düzenliyoruz. Bu işlem 
için ilk önce komut kanalının açılma- 
sı gerekir: OPEN 4,8,15 

Daha sonra da depoyu oluşturma- 
mız gerekir: OPEN 2.8.2“#“ 

Bu son komut, 2 numaralı kanalı 
(8'den sonra gelen 2) bir depoya 
bağlar. Artık PRINT #2 ile yazılacak ve 
GET #2 ile okunacak her şey bu de- 
podan olacaktır. 

Artık disketin belli bir blokunu, diye- 
lim ki 18/00'ı okumak istiyoruz. Bunun 
için komut kanalından, hangi TRACK 
ve SECTOR numaralı bloku, hangi disk 
ünitesinden (VC-4544 için 0) ve han- 
gi depoya okumamız gerektiğini bil- 
dirmemiz gerekir. Şu komut bu işlemi 
yapar: PRINT#4,“U4 20 180” 


'U1' : Okuma işlemi 


anlamına gelir. 


2 : Depo kanalı 

ö ı Disk ünitesi 
numarası 

18 : TRACK numarası 

ö : SECTÖR numarası 


Artık 18/00'ın tüm 256 byte'ı depo- 
ya yerleşmiştir. GET# 2 komutu ile bu 
byte'ları sırayla okuyabiliriz. Bir örnek 
görelim: 


18 OPEN 1,8,15 

20 OPEN 2,8,2,"#" 

38 PRINT#I,'UI 2 0 18 
A" 

48 GETKE,A$,B$ 

58 PRINT ASCCA$) ,ASC 
(B$) 

680 CLOSE 2:CLOSE 1 


Program çalıştığında, önce komut 
kanalını açacak, sonra da depoyu 
oluşturacak (2. kanala bağlı olarak). 


Komut kanalına, 148/001 2 numaralı ' 


depo kanalına okumak istediğimizi 
bildirdikten sonra, depodaki ilk iki 
byte'ı A$ ve B$'e yerleştirecek. En so- 
nunda da bu byte'ları sayıya çevir&- 
rek yazacak ve açtığımız kanalları ko- 
patacak. Sonuçta ekrana, 48 ve 1 sa- 
yıları yazılacaktır. Bunlar, 18/00'dan 
sonra gelen blokun TRACK ve SECTOR 
numaralarıdır. Hatırlayacağınız gibi, 
bir bloktaki ilk iki byte, bilginin devam 
ettiği bir sonraki bloku göstermektey- 
di. 

Eğer depodaki ilk byte'ı değil de, 
örneğin 166. byte'ı okumak istersek ne 
yapacağız. Bunun için de “B-P“ komu- 
tu (Buffer pointer, -depo göstergeci) 
kullanılır. Örneğin, PRİNT #4,“B-P 2 
166“ ile, göstergecin iki numaralı ka- 
nala bağlı depodaki 466. byte'ı gös- 
termesi sağlanır. Artık GET#2 ile o 
oyte'ı okuyabiliriz. Örneğin, bir diske- 
tin 48/00'da olan ve 144. byte'ında 
başlayıp, maksimum 16 karakter 
uzunluğa sahip adını okuyup ekrana 
yazalım. 


18 OPEN 1,8,15 

20 OPEN 2,8,2,"#" 

30 PRINT#1,"Uyı 2 8 
ig 8" 

48 PRINT#1,"B-P 2 144" 

580 FOR 1:1 TO 16 

68 GETREP,AHIIF AŞ 
CHR$(168) THEN 88 

78 PRINT A$; 

?5 NEKT | 

80 CLOSE 2:CLOSE 1 


Şimdi de sıra depodaki bilgiyi dis- 
ketin üzerindeki bir bloka yazmaya 
geldi. Ancak bu ve bundan önceki 
komutları çok dikkatli kullanın. Eğer 
yanlış yere yanlış bir bilgi yazarsanız, 
disketinizin üzerindeki dosyalar kulla- 
nılmaz hale gelebilir. 

Okumak için kullanılan komuttaki 
“U1“i, “U2" ile değiştirdiğinizde yaz- 
ma işlemi gerçekleşir. Yani, PRINT # 4, 
“U22010412“ komutuile, 2. kanaldaki 
depoyu 10/12'ye geri yazmış oluruz. 
Bu sırada 10/42'ide bulunabilecek ©s- 
ki bilgiler silinecektir. 

İsterseniz, buna örnek olarak, diske- 
tin adını nasıl değiştireceğimizi göre- 
lim 


18 OPEN 1,8,15 

20 OPEN 2,8,2,"#" 

38 PRINT#1,"UIi 2 8 
ig 8" 

48 INPUT "YENİ DİSKET 
ADI"ŞA$ 

58 IF LENCA$)<16 THEN 
AŞSA$ECHR$K( 160): 
60OTO 58 

68 PRINT#I,"B-P 2 144" 

78 PRINTHE,A$: 

80 PRINT#I,"Ue 2 8 
ig 0" 

90 PRINT#I1,"I" 

95 CLOSE ?2:CLOSE 1 


Önce emir kanalını ve depoyu açı- 
yoruz. Sonra yeni disket adını sorup, 
karakter sayısını CHR$(460) ile 16'ya 
tamamlıyoruz. Göstergeci 144. byte'a 
ayarlayıp yeni adı depoya yazıyoruz. 
Bu sırada, 70. satırdaki noktalı virgü- 
le dikkat! Diskete bu yöntemle'bir şey 
yazarken daima kullanılmalıdır. Artık 
depodaki bilgi 18/00'a geri yazılabi- 
lir. 

En sonunda da, VC-4544'in yeni 
adı okuması için emir kanalından “1” 
(initialize) komutunu gönderiyoruz. 


Kullanışlı Bir Program 


Artık tüm bu bildiklerimizi güzel bir 
programda kullanmanın zamanı gel- 
di. Elinde birçok disketi olan VC-4544 
sahipleri, hangi diskette ne olduğunu, 
hangisinde ne kadar boş yer kaldığı- 
nı hatırlamakta zorluk çekerler. Hele 
disket sayısı 30'u geçtiğinde bu im- 
kânsızlaşır. Artık tek çözüm, directory'i 
kâğıda geçirmektir. Bir yazıcıya sahip 
olanlar bu konuda daha şanslıdır. An- 
cak yine de birtakım sorunlar bekle- 
mektedir kullanıcıyı. Örneğin, her dis- 
ket için şu iki satırı tekrar etmek gibi: 


xe — —— — — — — << -— << <<. - i <5 5 ios 


LOAD"$",8:0PENİ ,4:CMDI:LIST 


PRINT#1:CLOSEJ 


Ayrıca, kâğıdın yarısından çoğu 
boşa gider ve düzensiz bir görünüşe 
sahip olur. Hele bazı program isimle- 
ri, normal hart, sayı ve grafik karakter- 
lerinden farklı bazı karakterlere sahip 
olduğunda, yazıcı bunlara değişik 
tepkiler göstermekte, kimi zaman bas- 
mamakta, kimi zaman ise kontrolden 
çıkmaktadır. Bazı disketlerin directory” 
leri ise üretici firma tarafından, yükle- 
me sırasında bilgisayarı sonsuz dön- 
güye sokacak biçimde hazırlanmıştır. 

İşte bizim programımız tüm bu Zor- 
lukların üstesinden gelecek. Bir kere 
kâğıda 3 ayrı disketin directory listesi 
yanyana basılacak, böylece kâğıt is- 
rafı ortadan kalkacak. Hatta, eğer ya- 
zıcınız MPS802 ise bir sayfaya 90 satır 
basılacak (normalde 66 satır). Bundan 
başka, her disket için ayrıca bir baş- 
lık verilebilecek. Yükleme işlemi sade- 
ce bir tuşa basarak başlatılabilecek. 
Bütün karakterler kontrolden geçirile- 
cek ve basılamayacak olanlar yerine 
“?“ basılacak. Sonsuz döngüler önle- 
necek ve sonuçta her şey düzenli bir 
görünüşe sahip olacak Şımdı bu 
programımızı satır satır açıklayalım 

10: Bir karakterin basılıp başsılama- 
yacağını öğrenmek Için kullanacağı» 
mız fonksiyon. Eğer kontrolunü yaptı- 
ğımız karakter kodu, 32'den küçukse 
veya 127-460 arasında ıse basılama- 
yacak bir karakter demektir 

15: Kullanacağımız değişkenleri be- 
lirliyoruz: 


20-30: Gerekli sabitler yerine yerleş- 
tiriliyor. 

31-44: Sırası gelen disketin takılma- 
sı ve bir başlık verilmesi bekleniyor. 

42: Başlık, sonuncu karakteri boşluk 
olan toplam 24 karaktere tamamlanı- 
yor. Bu arada ZG hangi disketle (0, 4, 
2) uğraştığımızı gösteriyor, 

45: Daha o disketteki hiçbir dosya 
okunmadığı için dosya numarası -1'g 
eşitleniyor. İlk dosya sıfır numaralı ola- 
cak. 

50-90: Komut kanalı ve depo açılı- 
yor. Disketin adı okunuyor ve her ka- 
rakteri kontrol ediliyor. Toplam 16 ka- 
rakter okunduğunda, disket adı DN$ 
içinde hazır oluyor. Bu arada 0 numar- 
ralı SECTOR'ün okunduğu TU4'de işa- 
retleniyor. Bunu sonsuz döngüyü ön- 
lemek için kullanacağız. 

100-440: Disket ID'si okunuyor, kont- 
rol ediliyor ve DN$'e ekleniyor. En son- 
da da oluşan isim ve ID ekrana bası- 
lıyor. 

120-140: Her TRACKdaki boş blok sa- 
yısı BAM'dan okunarak toplanıyor. An- 
cak 18. TRACK'daki yani directory ta- 
rafından kullanılan TRAC'daki boş yer- 
ler bizi ilgilendirmediği için orayı atlı- 
yoruz 

150 Artık dosyaların okunmasına 
18 01'den başlayabılırız 

160 Eğer o bloku daha onceden 
okumuşsak, sonsuz döngü başlıyor 


demektir. O disketi okumayı bırakabi- 


liriz demek ki. 

164: O bloku okuduğumuzu işaret- 
liyoruz. 

162-170: Sırası gelen bloku depoya 
okuyup, ilk iki byte'dan bir sonraki 


T$ : Dosya tiplerini saklamak için 


: üç disketteki dosya isimlerini saklamak için 

: üç disketteki dosyaların uzunluğunu saklamak için 
FRZ 4 üç disketin kalan blok sayısları için 

: üç disketin adları için 

AD$ : üç disketin başlıkları 


için 
z : Dosyanın korunmuş olup olmadığını saklamak için 
Z2$ : Dosyanın açık olup olmadığını saklamak için 

: Bir SECTFOR'ün daha önce okunup okunmadığını bilmek 
için 


TRACK ve SECTOR'ü öğreniyoruz. 

180: O bloktaki 8 dosyayı okumaya 
başlıyoruz. Önce göstergeci, sırası ge- 
len dosyanın dosya tipini gösteren 
oyte'ına ayarlıyoruz. 

190: Dosya tipini okuyoruz ve eğer 
sıfır ise, yani o yerde bir dosya ile ilgi- 
li bilgi yoksa, bir sonraki dosyaya ge- 
çiyoruz. 

195-230: Dosya numarasını bir ari- 
tirıp, dosya tipini belirten harfi ve dos- 
ya tipinin “*“ veya karakterlerine ih- 
tiyacı olup olmadığını saptayıp, dos- 
ya adının içine yerleştirerek saklıyoruz. 

250-280: Sırası gelen dosyanın adı, 
her karakteri kontrol edilerek okunup, 
harf harf N$'in içinde oluşturuluyor. En 
sonunda da, daha önce belirlenen 
dosya tipine eklenerek o dosya ile il- 
gili basılacak satır oluşturuluyor. 

290-390: Dosyanın blok uzunluğu 
okunup hesaplanıyor. 

305-310: O dosya ileilgili bilgiler ek- 
rana basılıyor ve bir sonraki dosya ile 
ilgili işlemlere geçiliyor. 

320: O blokdaki dosyalar bittiğinde 
eğer hâiâ okunacak başka bir blok 
varsa, tüm işlemler yeni blok ıçin de 
tekrarlanıyor 

325 Boş blok sayısı ekrana yazılıyor 
ve o dıske'le ilgili tüm okuma işlemle- 
TOlSIĞğI içn açılmış olan kanallar ka- 
oatılıyor 

330: Eğer daima üç disket okunma: 
mışsa, tüm işlemler yeni bir disket için 
tekrarlanıyor. 

340: Artık üç disketten toplanan bil- 
gilerin kâğıda geçirilme zamanı gel- 
di. Önce 6 numaralı kanaldan 
MPS802'ye satır aralarındaki boşlukla- 
rı azaltan ve böylece sayfa başına sa- 
tir sayısını 90'a çıkaran komut gönde- 
riliyor, Sonra da üç disketin başlıkları 
basılıyor. 

345-350: Disketlerin isim ve ID'leri ya- 
zılıyor. 

355: İlk iki satırın altı çiziliyor. Böyle- 
ce, bir bakışta kâğıttaki dosya isimle- 
rini bulmak mümkün olacaktır. 

300-386; Artık her üç disketteki dos- 
yaların blok sayısı, isim ve tipini yaza- 
biliriz. Her üç directory aynı uzunluk- 
ta olmayacağı için her satırda nere- 
ye kadar yazı yazılacağını kontrol et- 
memiz gerekir. Bunu 380-383'1e yapı- 
yoruz, 385'te ise başka dosya adı kal- 
madığını anladığımızda, döngüyü bi- 
tiriyoruz. 

390-392: Her disketin boş blok sayı- 
sını, belli bir uzunluğa getirerek bası- 
yoruz ve açtığımız yazıcı kanalını ka- 
patıyoruz. 

395-420: Bilgisayar bir tuşa basma- 
mızı bekliyor. Eğer bu tuş sola bakan 
ok ise, MPS802'nin satır açıklığı norma- 
le döndürülüp program bitiriliyor. Eğer 
başka bir tuş ise program yeniden 
başlatılıyor. LJ 


63 Kolon Directory? ? programını yükleyip uygulayarak nasıl bir şey 
elde edeceğinizi mi merak ediyorsunuz? İşte bu formatta bir liste 


Mey database 
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i fe.tazk marsger 8 

i bm.task manager P 

2 da.parts*alio s 

1 dp.portfolio 5 

1 anıgartfallo 5 

2 sü.partfal io s 

1 te.rortfalia, p 

i fs.rorttfoliu s 

j bm.poartfolio p 

i rf .checkKbeök s 

2 rf.xmas list z 

2 rf.task list 5 

1 rf.portfolio 5 

i da.data base deri £ 

1 ts.data base dem p 

/ bm.data base defi p 

i fs.data base dem s 

2 sc.data bsse dem $ 

blocKz free-290 blücKs ffee-336 


PROGRAM ADI : 3KOLON DIRECTORY 


200108 DEF FNRC<X)-(Xd32) OR (X>1l27 AND X<i 
62) 

200015 DIM 1$(4) ,NM$(2,143) ,BL/.<2,143),FRX 
C2),.DNSC2) ,HDSC<2) ,ZI$C1) ,ZE$Cİ),TU:. 
<18) 

00020 Z7G-0:PRINT "<CLR>"3SFOR 1-0 TO d:RE 
AD T$CI)GNEKT :21$(9)-" "izişc1)2"< 
Z20$(0)5"x" 

00021 22$(1)-" "“:C$-CKR$(O) DATA D,S,P,U, 
R 

2000389 FOR SY-0 TO 18:TUX.<SY):<0:5NEXT 

200031 PRINT "<2DOLN><RYSON>”2Gt1"C<LEFT> 
DISKET LUTFEN !» 


“aza? 


x«lgg> 


citi: 
<133 


<134> 


28040 
00041 
200042 


20045 
20059 


200068 


203070 
20038 


20103 


20105 
200118 


superbase 
guperbâse 


oTTTTTTUT Uv 


Dimer BearafYm fim İİ İL İLACA 0 
Up GO 


hreport 
hexecute 
hhelp 
hfile 
htfaormat 
hbatch 
hsort 
hprag 
hmaintain 
hmemd 
hmenu 
hcommands 
himport 
hexport 
hlabels 
Cust,ipv 
Custİ.rECT 
TRAİINING 


utility 

Y2.BE lLdâmays35 
delete.p 
maKslabelsi.P 
labels.p 


blocKs frees556 


GET AS:IF A$-"” TKEN 48 
INPUT "BASLIK ":HD$(<2G) 
KD$(ZG):LEFTS$C<HD$(2G) 4"(23SPACE)",2 
3)4"<2SPACE?>" 


FL3-I 


WATT DD İN a ka en ei lan ele te e e a yi e 


<2gı> 
<139)? 


<213) 
<1485 


OPEN 1,8,15:0PEN 2,8,2,"#":PRINTRI, 
"Yı 2 29"7:18:8:TUZ«<9)21 
PRINT#I,"B-P 2 144“:FOR 1-144 TO 16 

13GET #2,A$:IF AS-"" TKEN AS-C$ <208> 
IF FNRCASCCA$)) THEN AşŞ-"7?” 
DN$(2G) -DN$(ZG) #AŞS:NEXT SDN$(CZG)SDN 


$(2G)4"," 


<157> 


<asa> 


<112> 


FOR 1-162 TO 163:GET #2,A$IIF Aş-"" 


THEN A$-C$ 


IF ENRCASCKAS)) THEN A$:"7" 
DN$(26) -DNS(ZG) #ASINEXT SPRİNT DNS 


<179) 
<085> 


ZG) <123> 00330 26G-26G*1:1F 26G<3 THEN 38 <076> 
00120 FOR 1-4 TO 149 STEP 4:PRINTKI,"B-P 00340 OPEN 4,4,6:PRINT#4 ,CHR$X<27):3CLOSE 4 
2"31 «226> “OPEN 1,4,71PRINTHİ ,HD$(O)H0$( 1 )HD$ 
00121 IF 1:72 THEN NEXT <227)> (2) ; <229> 
00130 GET #2,A$:IF A$-"" THEN A$-C$ «027 > 00345 FOR 1-0 TO 2IPRINTAI,DNSC<1)"<4SPACE 
00140 FRZ<ZG)FRYCZ2ZG) #ASC CAS) SNEXT «235» "GGNEMT <166> 
00150 TR-18:SE-1 «037 > 00350 PRINT#İ <075> 
00160 IF TUYX(CSE) THEN 325 <178> 00355 FOR 1-1 TO 7S:PRINTRİ,"-":iNEKT GPR 
00161 TUXCSE):1 <187> INT#I <249) 
00162 PRINT#1,'UI 2 8“; TR:SE:GET #2,TR$!G 00360 FOR 1-0 TO 143:FOR T-8 TO 2'1IF NM$< 
ET #2,SE$ <g48> T,1):"" THEN 380 <124> 
00178 TRZASCKTR$*C$) 1SE-ASCCSE$4C$) <248> 00370 PRINT#HI ,LEFT$(MİIO$(STR$(BLAKT,I)),E 
00180 FOR 1-0 TO T:PRINTAİ,"B-P 2241x327 «0345 )4"<3SPACE>”,3):NM$CT,1):"<KESPACE>" 
00180 GET #2, ,ASIA-ASCCAFAC$):IF AZO THEN ; «049) 
318 «033> 00375 GOTO 384 «065> 
00195 FLSFL4J «202 > 00380 IF T-0 THEN IF NM$(1,1)-"" THEN IF 
200208 B-A AND 7:NM$(ZG,FLO)-T$(B) «066> NM$(2,1)>"" THEN T:3:GOTO 384 <174) 
002108 B-A AND 64:NM$(2G,FL)SNM$CZG,EFL) 4Z1 00381 IF T:1 THEN IF NM$(2,1)3"" THEN T33 
$(-(B-64)) <124> :1G0TO 384 <068> 
00230 B-A AND 128:NM$S(ZG,FL):22$(-(B-1p8) 00382 IF T22 THEN 384 «227 > 
) #NMSCZG ,FL) «d0a3> 00363 PRINT#1,"(2S5SPACE >"; <1515 
00250 N$-”" <a75> 00384 NEXT :PRINT#İ <312> 
00255 FOR 11-3 TO 18:PRINTAİ,"B-P 2";2p414 00385 IF NM$(0,1)-"" AND NMS$(1,1)2"" AND 
32 #11 <188> NMS$(2,1):"" THEN 390 <225> 
00260 GET #2,AS:IF A$-"" THEN A$-C$ <159> 00386 NEXT <076> 
00265 IF FNR(CASCCA$)) THEN AŞş:"7" <247> 00390 FOR 1-8 TO £ «0755 
00270 NS-N$4A$I NEXT <g65> 00331 PRINT#1I,"BLOCKS FREE-"LEFT$(MID$(ST 
00288 NMS(ZG,FL)-" “4NSENMS(ZG,FL) <168> R$(FRX(<1)),2)4"<3SPACE>",3)7"<19SPA 
00290 PRINTAI,"B-P 2";3041x32:GET #2,L$:G CE>'4) <070> 
ET #2,H$ «246> 00392 NEXT £PRINTHL:PRINT#I:CLOSE | <158> 
00308 BL/<ZG,FL)-ASC(HSAC$) 4256 4#ASCAL$AC$ 00395 PRINT "<CLR><DOWN><RIGHT>DURDURMAK 
) <112> ICIN #*'E BASINIZ.... <1215 
00305 PRINF LEFT$(MID$(STR$#(BLY(ZG,EFL) ) ,2 00336 PRINT "«DOWMN><RIGHT>TEKRAR ICIN HER 
)4"43SPACE>",3):NM$(ZG,FL) <123> KANGI BIR TUS.. <059> 
00310 NEXT <e22> 00400 GET 8$:IF B$-”" THEN 408 «2525 
00320 IF TR«<>0 THEN 168 <147> 00410 IF B$<2"«" THEN RUN 71665 
00325 PRINT "BLOCKS FREE -"FRX(ZG):CLOSE 00420 OPEN 4,4,6:PRINT#4 ,CHR$(32):CLOSE 4 <245» 
L:CLOSE 2 <156> 
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ÖNEL elektronik 


Bundan önceki yazımızda ele aldığımız turbo programı ilgi 
gördü. Monitör programı olanların rahatlıkla kullanabildiği prog- 
ramı BASIC ile girmeye çalışanlar biraz yoruldular. Ayrıca turboyu 
makina kodu olarak saklamaya yarayan adreslerden biri POKE 
45,255 olacaktı, burada düzeltiyoruz. Monitör programıyla yapı- 
lan kayıt işleminde böyle bir sorun yok. 

“Turbo 40 kez hızlı” yazısını okuduğunuzda şaşırmışsınızdır. Çün- 
kü turbo 10 kez hızlı, bu hatayı bir espri olarak değerlendireceği- 
nizi umuyoruz. 

Önümüzdeki sayıdan sonra programların kasette ve diskette oku- 
yucuya sunulması gibi bir düşüncemiz olduğundan bu tür so- 
runların da önüne geçileceğini umuyoruz. 

Derginin yayınlandığı tarihten bir hafta sonraya kadar kaset ve- 
ya disketinizle Teleteknik'e gelseniz programın kopyasını verebili- 
Tiz. 

Bu arada program kopyacılarını da düşünerek “kaset header” 
programı veriyoruz. Bir önceki sayıda yer alan header oluşturma 
işlemini zahmetsizce yapabilirsiniz. 

Disket programınız için verdiğiniz otomatik “,8,1” yazıcı program 
da ilginizi çeker sanırım. 


KIRMIZI VE MAVİ 


5 POKE353280 ,0:POKE53281,0 
6 PRİNT" DİRECTORY DUZENLEYİCİI 41986x 


Kaset Header 7 PRİNT” yg SEYFI & OZANI 
ya | Ü 8 INPUT "i-BUTUN DISKET (E/H)"3J$ 
Düzenleyici 19 OPEN! ,8,15 
2 13 OPEN2,8,2,'#" 

Program elinizdeki kaset programı- 15 PRINT'EFILE ADLARI" 
nın başlangıç ve bitiş adreslerini ver- 16 PRINT"—--—— ", 
mekte, program kopyacıları için bir 30 T-18:5-J 
önceki sayıda sözü edilen öteleme iş- 40 IF T-O THEN CLOSE1:CLOSEBSEND 
lemini kolayca yapmaktadır. 45 PRINT#1,"UI 2 9”;T;S3D-T:E-S 

Bu programın ve monitör programı- 50 GET#E ,A$: T-ASCCAS*MCHRS$(D) ) 
nın yardımıyla turbo ve kilitli program- 60 GETKE ,ASIS-ASCCASACHRSCD) ) 
ların incelemesini yapabilirsiniz. 80 P-p 

Autorun yapan programlar vektör- 280 IF P>855 THEN P-P- z 
ler üzerine data yüklemekte ve READY 85 PRINT$İ,"B-P la mele DE 
durumunda vektörlerde bulunan ad: 100 GETKE ,AsIIF ASK >CHR$<138)THEN P-P432:G0T0 90 
reslere sıçramaktadır. Bu adreslerin 110 GET#E ,AS:GETKE AS 
8300 ile $033C arasında olduğunu 120 B$-"*:FORI-1 TO 16 


belirtelim. 130 GET#2 ,A$:B$-B$A$ 
Eğer programın gösterdiği adres bu 140 IF ASC<A$)-168 THEN 169 
aralıkta ise uygun ötelemeyle vektör- 150 NEXT 


lere yüklenen değerleri bulabilirsiniz. 
z < 160 PRINTB$: IF 1513 THEN P-P132:6G070 90 
Ayırca turbo programların çoğunluğu 170 GOSUB 1000 


“kaset buffer” denilen $0354-$03FB z : 
veya $O2A7-SO2FF arasında olabi- ru 


lir. Bunun için uygun bir monitör prog- 1000 5$-",8,1”3IFIY12 THEN 5$-" ,gı” 


ramı bularak (kırk kez tekrarlamama 1001 PRINT" mi 


ağmen bu program önemli) çalışma- 
'Oğ li ) çalış 1005 IF J$-"E" THEN PRINT!1GOTO 1010 
ya başlayın. DE ve mü 

Program dosya çevirisini de ver- 06 INPUT" CE/H>";V$ 


mektedir. Eğer FILE tipi 4 ise kayıt BA- eN ali “9 ; 
SIC bölgesine yapılır. 1008 IF V$-"H" THEN 1030 


10910 PRINTH1,"B-P 2";P1143 
1020 PRINT#R2 ,S$; 

1925 PRINT#1L,"UP 2 A":DJE 
10939 RETURN 


İREM KARAKAYA ONOR OK 

e REM »x KASET HEADER * 

3 REM #AXAA AAA KAŞKA KAKA KK 

10 POKE53280 ,0 

20A POKES3EGİI,A 

30 PRINT"ıMMAEKASETİ KOYUP ŞRETURNM TUSUNA BASIN 
40 GETAS: IFA$S( >CHR$C13) THEN 40 


Düzenleyici sa SYS 63276 
51 PRINTGPRINTIPRINT"PROGRAMIN ISMİ"; 

Eğer diskette programınız varsa ve 52 FOR1:833 TO 83341J5:PRINT CHR$CPEEKCİ))3:3NEKT 
biraz da ustaysanız directory'yi aldık- 69 FRINT:PRIMT "FJLE TIPI-“PEEK(8E8) 
tan sonra cursor ile programın isminin 70 PRINT"1-BASIC FR. 3-MACHINE PR. 4-SEG FİLE" 
yazılı olduğu satıra gidip “LOAD” ya- S5 ASPEEKX829)*256xPEEK (830) :BAA-A:GOSUR 990 
zıp arkasından isminin bittiği yerden 80 FRINTIPRINT'BASLANGIC ADRESİ:  $"A$:"-";BAA 
8.1 yazıp (RETURNİ ile programı yük- S0 A-PEEK(831)*256xPEEK (832) :BJA-A:GOSUB 900 
leyiniz. Verdiğiniz bu program ile 95 PRINT'BITIS ADRESİ....-  $“A$;"-“;BJA 
8.1” işlemi disketinize cisim uzunluğu 98 |F BRA<S2S THENPRINT"aılMAUTOSTART PROGRAM Aim 
43 karakterden kısaysa) eklenecektir; 100 A-B'INFUT “EKAC BLOK GTELENECEK'"JA 
böylece sadece “LOAD" yazarak 118 POKES30 ,FEEK (830) 40 
programınızı yükleyebilirsiniz. Eğer is- 120 POKE332 ,PEEK (832) 48 
min yanında yeteri kadar boşluk yok- 130 INPUT "DEVAM (CE/H)”;a$ 
sa “8: ekleneceğini belirtelim. 140 IF ASLEN THEN END 

Programı çalıştırdığınızda işlemin 150 SYS B2813 
tüm disket için veya bazı programlar 899 END 


için yazılacağına ilişkin bir seçenek çı- 
kar “*“ işlemi uzunluğun yeterli oldu- 
ğunu belirtir. Karşısında “*“ işareti ol- 
mayan programlar için bu işlem yar- 
pılmaz. 

Bu işlem için disketten koruma ban- 
dını çıkarmayı unutmayın. 


300 A$-"":FORI-3 TO 0 STEP -İ 

910 B-INT(CA/C16tI)):AZSA-BI1611 

SED ASSASICHR$S(B148-74(B29)) 

930 NEXT:RETURN 

9409 ASCCMID$(B$,1I,1))17X(MID$CB$,1,1)2”9”" )-48:RETURN 


NCR, IBM ve muadili tüm bilgisayarlarda 
çalışan PROMAKS ENTEGRE, yüksek 
verim. çağdaş yönetim ve kârlılık sağlar. 


(İşinize, ihtiyacınıza en uygun NCR 
Bılgisayarlarını Promaks'ta mutlaka görün!) 


Genel Muhasebe 


2 | Faturalama, Stok, Cari Hesap, 
Satış, Maliyet Analizi 


3 Senet/Çek Takibi, Risk Analizi 


4 Üretim/Sipariş Takibi, Maliyet 
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PROGRAM KONUSUNDA 


TÜM BİLGİSAYARLARA 


Nİ 
0GRAN 
GARİ Pİ ONAN 


UZANAN YARDIM ELİ 


PROMAKS 


ENTEGRE 


Bir bilgisayarın tam verimle çalışması ancak, 


TEK GİRİŞLE HER YERE KAYIT YAPABİLEN PROMAKS ENTEGRE 


ile mümkündür. 


Çünkü, PROMAKS ENTEGRE 4 ticari programı birlikte sunan, 


ülkemizdeki ilk ve tek benzersiz ticari uygulamadır. 


PROMAKS ENTEGRE 
1 AY SÜRE İLE 


ÜCRETSİZ KULLANMA VE ÜCRETSİZ 


EĞİTİM OLANAĞI SAĞLIYOR. 


Beş gün süreli ücretsiz eğitim kurslarına siz de 
katılın. 

Promaks Entegre'yi bilgisayarınızda bir ay boyunca 
ücretsiz kullanın. 

Dilerseniz hiç bir ücret ödemeden iade edebilirsiniz. 


Sizinle bağ kurabilmemiz için lütfen aşağıdaki formu 
doldurup bize postalayınız. 


e > 


| 
l 
| 
l 
| 
| 
| 
l 
| 
| 
| 
| 
l 
| 
| 


BU KISMI LÜTFEN PROMAKS'A YOLLAYIN 


Şirket 


AĞI eee a aral e ea m Sal suk 


Yetkili ve Ünvanı: .................0 amaaa 
ieleföm NO:3 ie ie ai lan lek il kelime glaei 


Adres: 


O BİLGİSAYARIM VAR (Markası ......... Mikail) 
DENEME KURSLARINA KATILMAK İSTİYORUM. 

O BİLGİSAYAR EDİNMEK İSTİYORUM. ma 

O BİLGİSAYAR EDİNMEK ve PROGRAMI KULLANMAK İSTİYORUM. 


——ğ—ğ—ğ—ğ—ğ—şğşğ—ğ—ş—şğ—— 0 m A m 


Yarışma sayfamızın şansı futboldan açıldı. Bu ay da futbolla 
ilgili bir sorumuz var. 4. sayımızdaki sorulara doğru cevap 
göndererek ödüle hak kazanan okuyucularımızı önümüzdeki 
sayıda açıklayacağız. 


Geçen sayımızdaki puan cetveli sorusuna bazı olumsuz tepkiler 
aldık. Birçok okuyucumuz “niçin Beşiktaş ve Galatasaray'ı alt 
sıralara koyduğumuzu” sordu, Ama bir tek Altay'lı okuyucumuz 
da arayıp “sağolun, bizi lider yapmışsınız” demedi. Nankör 
meslek işte... 


Büyük oranda doğru olacağına inandığımız cevaplarınızı en 
geç 25 Nisan 1986 tarihinde elimize geçecek şekilde, 
“Commodore Dergisi/Yarışma Köşesi, Silahane Cad. No: 58/3 
Ralli Apt. 80200 Teşvikiye/İSTANBUL” adresine yollamanız 
gerekiyor. Yalnız bu kez sorumuz uzunca bir cevap gerektiriyor. 
Üstelik yarışmamıza rağbet de çok. Lafı uzatmayalım, 
değerlendirmenin kolay olması açısından, bize prinit-out'la 
birlikte disket veya kaset de yollarsanız seviniriz. Aslında değer 
de yani... Doğru cevabı bulan beş okuyucumuza ödül 
vereceğiz. Makinanın arkasına takıldığında tatlı tatlı konuşan, 
muhabbetine doyum olmayan “Magic Voice"lerden tam beş 
tane... 


Milli Takım Defansını Seçiyoruz 


Bu ayki sorumuzu çozenler milli taki- 
ma katkıda bulunacaklar Coşkun 
Ozarı, milli takımın defansını oluştur- 
mak üzere sekiz futbolcu seçmiş, ama 
bu oyuncuların hangilerini oynataca- 
ğına karar veremiyormuş. Aslında işi 
o kadar da kolay değil. Kafasında 
binbir türlü kombinasyon var. Sonra 
seçtiği futbolcular da Türkiye'nin en iyi 
defans oyuncuları: Fenerbahçe'den 
Erdoğan, Ismail, Müjdat, Abdülkerim, 
Galatasaray'dan Raşit ve Erhan, Be 
şiktaş'tan Kadir, Trabzon'dan Kemal. 
Şimdi Özarı bu sekiz futbolcudan han- 
gi dördünü milli takımın defansına 
seçsin ki, kafasındaki tüm sorunlar hal- 
lolsun? 

Size düşen iş. yapacağınız prog- 
ramla aşağıdaki koşullara uygun dört 
futbolcuyu seçmeniz. Böylece hem 
Özarı'yı rahatlatmış olacaksınız, hem 
de spor yazarlarımızın devamlı sözü- 
nü ettiği “spora bilimsel yaklaşma” yo- 
lunda önemli bir adım atmış olacak- 
fır. 


Ozarı'nın kafasındakı kombinasyon: | 
lar şoyle 

(A) Özarı, “Erhan oynadığı takdırde 
Müjdat'ın da oynaması doğru olur” di- 
ye düşünüyor. 

(B) Erdoğan veya Abdülkerim'den 
en az birisinin takımda olması gere- 
kiyor. l 
(C) Müjdat'la Raşit'in birlikte oyna- | 
dığı durumda İsmail'in oynaması söz- | 
konusu değil. 
| (D) Sağ bek olarak Erdoğan veya İs- 
i mailden sadece biri seçilecek. 

(E) Libero olarak Abdülkerim veya 
Erhan'dan sadece birisi seçilecek. 

(RP) Sol bek olarak Müjdat veya Kar- 
dir'den sadece birisi seçilecek. 

(S) Kemal ile Abdülkerim'in birlikte 
oynadığı durumda Erdoğan'ın da oy- 
naması gerekiyor. 

(4) Kadir ile Abdülkerim anlaşama- 
dıklarından ikisinin birden takıma ko- 
nulmaması gerekiyor. 

() Kemal ile Müjdat da birbirlerinin 
oyununu bozduklarından ikisinin bir- 


den takımda olmaması gerekiyor. Ta- 
biı bu, sadece birinin seçilmesi anlar- 
mına da gelmiyor Gerekirse ikisi de 
oynatılmayabilir 

Görüldüğü gibi Özarı'nın işi bayağı 
zor... Ama sizin bir program yaza- 
rak hangi dört futbolcunun seçilmesi 
gerektiğini bulmanız o kadar zor de- 
ğil. Mantık dersinden başarılı olmuş 
olan okuyucularımız yazının devamı- 
nı okumayabilirler .. Ama formel man- 
tık dilini kullanmayı unutmuş olanlar 
İçin ya da henüz lise çağına gelme- 
miş olan okuyucularımız için şimdi ve- 
receğimiz ipuçları yararlı olabilir. 

Her şeyden önce takıma girdikleri 
zaman 1, girmedikleri zaman 0 de- 
ğerlerini alan değişkenleri tayin ede- 
lim: 


Kadir için H4) 
Kemal için F(2) 
İsmail için F(3) 
Abdülkerim için F(4) 
Erdoğan için F(5) 
Raşit için F(6) 


—  —— ——  ————  —————— ————— e, “dd. AaaıAıaıa | 


Müjdat için H7) 
Erhan için F(8) 


değişkenleri kullanalım. Kemal, İsmail, 
Raşit, Erhan'ın seçilmesi hali: 


(F4).F2).F3)HALRSLFOYKI)F8) 
(0,1.1,0.0,.4,0.4) 


şeklinde gösterilebilir. Birlerle sıfırların 
yerlerini değiştirdiğimizde değişik 
kombinasyonlar.çıkar. 

Şimdide (A).(B).(C).............. (4) ko- 
şullarını mantık diliyle yazmanız gere- 
kiyor. Örneğin (B) koşulunu ele alalım: 
“Erdoğan ve Abdülkerim'den en az 
birisinin takımda olması gerekiyor.” Bu 
cümle: 


B—F(5) veya F4) 
olarak gösterilebilir. B cümlesinin doğ- 


ru olabilmesi için (yani B—4 olması 
için) F(5) veya F(4) değişkenlerinden 


en az birinin -4- değerini alması ge- 
rekir.(*) 


(FS).HA)(4.04(0.1) ya da (4.4) 
olabilir. 


(E) koşulunda “... Abdülkerim veya 
Erhan'dan sadece birisi seçilecek” 
denilmektedir. 

Bu cümle: 


E —(F(4) ve değil (F(B)) veya (F(B) ve 
değil F(4)) 

olarak yazılabilir. E cümlesinin doğru 
olması için E—4 olmalıdır. Bu ise (F4)-4 
ve F(B)- 0) kombinasyonu ile gerçek- 
leşebildiği gibi; (F4)xO ve F(B)-4 
kombinasyonu ile de gerçekleşebilir. 


İspat: (F(4).HB)) (4,0) durumunda 


E—(4 ve değil 0) veya (0 ve değil 4) 
E—-(4 ve 4) veya (0 ve 0) 

E—(4) veya (0) 
E—İ 


olur. 


O NOİ: BASIC'te (ve—AND), (veya 
OR), (değil < NOT) komutları olduğun- 
dan E cümlesi: 


E—(F(4) AND NOT F(B)) OR (F(B) 
AND NOT F/4) 


olarak yazılabilir. 

Lafı daha fazla uzatmadan diğer 
koşulların da mantık diliyle yazılışını 
verelim. 


A- değil (F8) veya F(7) 

B—(F(5) veya (F(4)) 

C—(değil F(7)) veya değil K6)) 
veya F(3)) 

D—(deği! F5) ve F(3)) veya (F(5) ve 
değil (K3) 


——ş—ğ—ğ—ğ—ğ—ğ— m ww Mm mmm mmm 


E—(F(4) ve değil F(8)) veya (F(8) ve Artık bu kadar ipucuyla da doğru 0 veya 14 
değil F(7)) cevabı bulamazsanız, bir daha otur- 0 veya 0-0 
G—F(5) ve değil F(2) ve değil F(4) duğumuz yerden Özarı'yı eleştirmeye 
Iz(değil F(7)) veya değil F(2)) kalkmayın. Ayrıca: 
— (O)-Mantık değişkenleri “ve” ya da 
Reve vey) VE veriye B “veya” ile bağlandığında ortaya çı- değil 1)0 
ve H ve / , Gia (değil 1) 
kan sonuçlar aşağıda gösterilmekte- (değil 0) 1) 


P— ise istenen sonuç verilmiş de- dir. 


mektir. Çünkü bu A'dan Iyatüm cüm- Yalnız BASIC'te, DOĞRU anlamına 


lelerin doğrulandığını gösterir (A4, 0 ve 1-0 gelen tek değişken -1- değildir. (-4) sa- 

B-1......... 14) 1 ve 41-4 yısı da doğru anlamındadır. Aynı şey 
Şirıdi size düşen F(4), F(2), F(3), F(4), 1 ve 0-0 YANLIŞ anlamına gelen -0- içinde söy- 

F(5). F(6), F(7), F(8)'in -4- ve -0-'lardan 0 ve 1-0 lenebilir. (2) sayısı da (aynı 0 gibi) yan- 

oluşan hangi kombinasyonun P—4 1 veya 121 lış anlamına gelir. 

verdiğini bulmak. 1 veya 0-4 


Geçen sayının çözümleri: 


1) /A INPUT AS:FOR N2LENCAŞ$) TOO 1 STERP-İ:LPRİINT MIOSLA$,M,İ)SENEMTSGOTO (A 


2) PUAN CETVELİ 


a REM #yerAyA AAA ŞAN 
I BEM vx Lai 
2 REM »#* LIG FUAK CETVELİ #4 
23 REM ?#y ** 
3 REM ş» *v 
SS PEM 44 La 
b REM #4 * 
7? REM #* MART 1286 *w 
8 REM #« vx 
a REM ARA YAAA AAA SK 


24 FDKES3280,A:P0DKES3E8I,A:PDKEG46,5 

SO DIM TESK13),PTCİN),OYK13),GACI3),BEKC13),MACIB),ATKISI,YECİD>,AYC 19) 
55 DIM Tscla),P(19).0(1391,6(13),B(13),M13),AC13), YER) ,AJKID 

SO FORIZITDIİMIREADTESK İİ İNEKT 

6S DATAALTAY ,ANKARAGUCU .BESİIKTAS ,BURSASPOR ,DENİZLİISPOR ,ESKİSEHİRSPOR , FENERBAHCE 
70 DATAGALATASARAY,GENCLERBİIRLIGI ,KAYSERISPDR , KOCAELİSPOR , MALATYASPOR ,ORDUSPOR 
75 DATARIZEFFDOE , SAKARYASPOR , SAMSUNSPOR , SARIYER , TRABZONSPOR .ZONGULDAK. SPOR 
ga GOTOSORA 

4S PRINTUMŞLUTFEN BEKLEYİN, |, 

190 FORIZİTOİIİTFET Şir ATYENP-PAJıNEYT:GOTO!N2 

a1 NEXT 

AZ IFPSATHENPRİMT "ağir BELLEKTE VERİ YOK xalğ'iFORMSİ TOZ2a0Z:NEXTSRE TURN 
103 FORİI LTD: TEKİ) TEŞCİYEPKİİ-PTGİ)İDKE)SOYKE):G(I):GAKI)IBKCI):BECİ) 
104 Malo>MAKI İRİ PazATLI YİYİN SYEKİ)İAİKİİSAYCIDINEKTİ 

IOS FORI-ITDI3IFORJ-1417013 

110 IFP£I)Y>»P4T) THENERMA 

LİS İFPKİY:PEJOTHENIBE 

Ida ÜSPKİ)EPC EPİ MIPEI > -C 

121 C2OKİ YADA A) DK J)SDCI )-E 

22 C-G(İ):G(I)26(4J)164J)-Ç 

123 CBG İEBKİ)-BKJ) BKİ) EC 

124 CSMGEMEMKİİMKI IRAK ) EC 

125 CSACI) SACI) SACI YIAKI) EC 

126 CSYCI)EYÇIİSYAİ)IYEI )2C 

127 CSAJKIDIAJC AI AJKI)IAJKI)-C 

128 CP-T#Kİ)İ TEKİ) TECİ)İ TSK )-C$ 

123 G0TD020g 

130 İFAJKIYAJCI) THENEGR 

132 IFAJCIYSAJKINTHEN136 

134 G0TO128 

136 IFACI)YSACJ) THEN2OR 

128 IFACI)SAKI) THENİ42 

148 GOTDİIza 

142 IFYCİ)<YCIJ) THENEBR 


144 IFYCJ)3Y(1) THEN2DO 

146 GOTO120 

200 NEMTJ'NEKTİ 

21989 PRINT'yTAKIMLAR 0 6 8 M A Y P*" 

220 PRINT"—————--————m-———-—-—————————— . 

238 FORISITOILIIPRINTT$CI): TABCIS)STR$COK1))3 TABK(18)STRS$(GK1))3 TABC2L)STR$(EC1)0)57 
231 PRİNTTABC<24)STR$KMC1))7 TAB(27)STR$SKACI))3 TABK3GO)STRSK YİD) TABKC33)SIR$KPCI)) 
232 IFI-16THENPRİINT" -———————————— m " 

233 NEXT 

235 PRINT"Mg——————————————-————————— “ 

248 GETA$I IFAS:" "YHEN2 JD 

259 RETURN i 

129009 PRINT"ıJ" 

1292 INPUT"KAC TANE MAC GİRİLECEK: "NM: TENM(<OTHENRE TURN 

13128 FORM-I TONM 

saza PRINT"IZ"IM", MACISSPRINTU————————— "SINPUT"MgTAKIM Alie TI$ 

1925 INPUT "MTAKIM #21"; T2$ 

1939 INPUT"MBONUC (#1-42)1“;5$ı 

1938 LSLEN(S$)!S( 1) YAL (SS) 

1834 FORKZ>ITOL:IFMIDS(S$,K,1)25"-“THENSC2) -VALCMID$SKSS,K#I,L-KO)) 

1036 NEXTK:1:1 

19040 IFTI$-TES$C1) THENAZ1:B8-2:G0SUB1070 

1945 IFTE#-TESC1)THENAZ-2:B-1:GOSUB1070 

10946 IFTSZ2THENT-O:NEKTM:G0OTOS5000 

1958 I-ItIl:IFIYISTHENPRİNT "MKK YANLIS YERİ *xiğ' FORMU | TOP2ODA:NEKT:G0T0 1020 
1069 GOTO01040 

1870 ÜYCİ)ZOYCI)4İ 

lada IFSKA) SKB) THENPTCI)ZPTGİ)İ#21GAC1)-GA(C1)41:G0T01120 

ilad IFSÇA) SKB) THENPTKİI) SPTKİ)4#İ:ZBEKİ1)-BE(1)41:G0T01120 

ılia IFSCA)<SKB) THENMACI)-MACI)Aİ 

l1l2a ATKI) -ATKÇI)4#SC(A)IYECİ)SYEC1)4S(B) 

1138 AVCI) ATKI) -YECİI) 

ilga T-T#ISRETURN 

d2ada INPUT"iMIRIS KLAVYEDEN MI TEYPTEN MI £K4T)1“3G$'İFG$-"T"THEN2O10 

2001 PRINT"YTAKIMLARIN SIMDIYE KADAR"IPRINT'MOLAN BİLGİLERİNİ GIRINIZ" 
2082 FORUMU TO2ODO:NEKTİFORI-1 7013 

2da3 PRINT"YTAKIMIMD":TESŞCKİDİPRİINT  gg————-—-——-—————— "SINPUT"MODYUN: “":O0YCI)> 
2004 INPUT"MGALIRIYET: "SGACI)' INPUT"MBERABERLİK "BECK ()SINPUT"MATTIGI"SATKCI> 
2005 INPUT"MYEDİGİ!"İYECİ)İMACI>-0YK1)-GAC1)-BECİ)İPTKİ>-GAKİ>X424BEC(İ) 
206 AYCI)ZATCI)—YECİ): İNPUT "ARİBİLGİLER DOGRU MU KE/M)İ "DSİ İFD$-"H"THEN2OO3 
2007 NEXTI:RETURN 

20180 PRINT"iZ":OPEMİ,İ,A, "PUAN CETVELİ” 

2015 FORI-1T013 

gd2d İIPUTHI ,PTCIŞSINPUT#İI,OYCİ)1 INPUT#I ,GACI)I INPUTKI,BEKİ)İIMPUTKI,MACI) 
2025 IMPUTHI,ATCIDSINPUT#İ, YEK) INPUTH#İ ,AYCI) 

sala MEXTİ 

2040 ELOSEİ:RETURN 

saad PRİNT FORIZITOLI:IFPTKI)<SATHENP-P4lL:NEMT:G0T03004 

sa832 MEKT 

3004 IFP-ATHEMPRINT"A #k BELLEKTE VERİ YOK #ğJ"SFORN- 1 TOZ2ODA:NEMTİRETURN 
3ala PRINT"Ğ"GÜPENİ,İ1,1, "PUAN CETVELİ" 

3015 FORI-1T013 

3048 PRINT#I ,PTCİ)EPRINT#İ,OYCI)IPRINTK#I,GACI)IPRINTAI ,BECİ)İPRİINT$HİI,MACI) 
3045 PRINT#İ ,ATCİI)IPRINT#İ,YECIİ)EPRİINT#İL AYCI > 

3aza NEKTİ 

2a68 CLOSEİ:SRETURN 

sagdğ PRINT MBRRERIZ | BM :PUAN CETVELİ" 

520190 PPINT"aAARAŞIŞ 2 M :MAC SONUCLARINI GİRME" 

saza PRI'IT "MAMAK 3 ME :ESKİI VERİLERİ YUKLEME" 

SOZÜ PRİNT "Rİ 4 MM :YERİLERİI SAKLAMA" 

SA“d GETİKSİFİS-""THENSMgR 

Saza IFI#S-"1“THENGOSUR9S5:60TÜSag8 

SEE IFİ$-"E“ THENGOSURB LİNDA: GOTOŞaNA 

SAYB İIFI$Z"34'THENGOSUB2AMA:GOTOSADA 

ade İEİS“aA" THENGOSURZAYA:GOTOSABA 

Se3d GOTMOSA4R 

FERLUY. 


SPEzGM SYMTMEŞZ 
Z Li AR SN | 
UZEYREOME SPEKEM SvErEwE 


— — D1294 &pyx 


.MISSTON 


; 
Tr s| 
i 


s.s. 


SAZ RE LE 
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Evs 


impossible Mission 


Zorluk Derecesi: * #*4** 
Grofik: 4x * 


Dünyanın kurtulması sizin eli- 
nizde. İddia böyle büyük olun- 
ca verilecek emek çok büyük 
olacaktır. Sabırlı, çevik ve ze- 
ki olmanız gerekiyor. 

Oyuna dünyayı yerle bir et- 
meyi planlayan profesörün si- 
ze, şeytanca bir sesle kendi 
yeraltı kampına yaptığı çağ- 
ryla giriyorsunuz. 

Başarılı olmak için korkusuz- 
ca bu odalara girmeli, robot 
koruyucularından sakınmalı 
ve gizli geçiş kodunu birleştir- 
meliyiz. Ancak geçiş kodunu 
birleştirebildikten sonra profe- 
sörün kontrol odasına girebi- 


lir ye onun planını durdurabi- 
lirsiniz. Kodu birleştirmek oyu- 
nun en zor kısmı. Profesör, ko- 
du dağıtarak düzinelerce 
parçaya ayırmıştır. Siz, geçiş 
kodunu oluşturmak için tüm 
parçaları bulmak biraraya 
getirmek ve bilmece gibi bir- 
leştirmek zorundasınız. 

Geçiş kodlarını bulmak için 


odalardaki koltukları ve her 


parçayı araştırın. Robotlara 


dikkat ederek, bir nesnenin 
(kütüphane, yatak, şömine, sı- 
ra vs.) önünde duracak ve 
Joystick'i öne iterek araştırma- 
yı (searching) yapabileceksi- 
niz. Bir kutunun içinde görece- 
ğiniz araştırma süresini göste- 
ren yatay çubuk kayboluncar- 
ya kadar araştırmayı sürdü- 
rün. Sonunda elde ettiğiniz 
ipucunu veya robotları geçici 
olarak durdurabileceğiniz uy- 
ku ilacını değerlendirebilirsi- 
niz. Hiçbir şey çıkmayabilir de 
araştırma sonucunda. O zG- 
man kutunun içinde “nothing 
here” yazısı görülecektir. 

Bu oyunun en önemli özellik- 
lerinden biri, Joystick'i kullana- 
rak ajanlarınıza çok çevik ve 
esnek hareketler yaptırabilirsi- 
niz. Asansörün ve odalardaki 
platformların hareketlerini de 
Joystick'le kontrol edebiliyor- 
sunuz. 

Araştırma sırasında elde 
edeceğiniz bilinmeyen parça 
(şifrenin parçası) sizin en 
önemli yardımcınız olan cep 
bilgisayarınızın hafızasına kay- 
dedilecektir. 

Cep bilgisayarı, bilmece 
parçalarının nasıl biraraya 
geldiklerini hesaplamak için 
onları yayarak ekran üzerin- 
de oynamanızı sağlar. Aleti 


Ökeümenizn dergilerini 
sahiplenmeye başladığının ilk işareti 
elimize geçti. sayın Aytuğ Öndeş'e 
teşekkür eder, bu tür katkılarının 
artmasını umduğumuzu belirtiriz. 


Sayın Commodore Dergisi, 
Çıkarmış olduğunuz dergide, say- 
fa 37'de “GHOSTBUSTERS” adlı 


oyunun açıklamasını yapmışsınız. 
Çok iyi bir açıklama. Orada banka 
numarasını bulamadığınızı söylüyor- 
sunuz. İşte size numara: (Daha önce 
ad sorulur. Burada MERYEM yaz- 
manız lazım.) Sıra geldi banka numa- 
rasına. İşte: 125. Nasıl, güzel değil mi? 


Aytuğ ÖNDEŞ 
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çalıştırabilmek için, asansör- 
de ya da koridorların birinde 
ayakta durmalısınız. Çalıştır- 


mak için “fire” düğmesine ba- 
sın. 
Bilgisayar çalıştığı zaman, 


kalenin haritası kaybolacak 
ve beyaz bir eldiven görüle- 
cek. Bilmece parçalarını bira- 
raya getirmek için bu eldive- 
ni kullanın. 


Her bir tamamlanmış bilme- 
cede dört parça ve oyunda 
dokuz bilmece vardır. Bilme- 
cenin her tamamlanmış par- 
çası, geçiş kodunun bir rakar- 
mı olarak cep bilgisayarları- 
nın ekranı altına sürülecektir. 

Geçiş kodunun dokuz raka- 
mını da bulduğumuzda, kont- 
rol odasının kapısını açabilir 
ve dünyayı kurtarabilirsiniz. 

Kontrol odasına açılan kapı, 
mavi odalardan birindedir. 
Kod tamamlandığında, alanı- 
nızı tam kapının önüne yerleş- 
tirin ve Joystick'i geriye doğ- 
ru çekin. Kapı açılacak ve son 
gülen siz olacaksınız. 


Zorluk derecesi : 
Grafik : - 


Amerikan demiryolu şirketi- 
nin sahibisiniz ve Vahşi Batı'da 
yaşamaktasınız. Göreviniz, kı- 
sa hatları ana demiryoluna 
bağlayarak Orta Batı'da de- 
miryolu ağı geliştirmek. Kasar- 
bada tören yapıldığında, ve- 
rilen bilgileri değerlendirip in- 
şaatı başarmışsınız demektir. 
Nerede köprü, istasyon inşa 
edeceğinize ve hangi eleman 
ve malzemeleri kiralayıp kura- 
cağınıza siz karar veriyorsu- 
nuz. Demiryolunun kârı ve iler- 
lemesi gibi faktörleri dolaylı 
olarak denetleyebilirsiniz. Hiç- 
bir zaman unutmamanız ge- 
reken nokta, Vahşi Batı'da ya- 
şadığınız ve her an tehlikele- 
rin -kızılderili saldırısı gibi- sizi 
beklediğidir. 


Bu şartlarda, seçiminizi akıl- 
llca yapmak durumundasınız. 
Örneğin henüz ortada demir- 
yolu yokken lokomotif kirala- 
mMayacak veya çevrenin İnşa- 
ata uygun olup olmadığını 
anlamadan işçi götürmeye - 
ceksiniz yanınızda. 

Ekranda ilk olarak, bulundu- 
ğunuz yer olan Junction City” 
nin resmini göreceksiniz. İlerle- 
yebilmek için (0) tuşuna basın. 

Bir sonraki resim mali rapo- 
ru -hisse senetlerini- belirle- 
mektedir. İlk aşamada hiç his- 


BANDIT MOVEMEKT 


se senedi satmayacaksanız, 
(01 tuşuna basın. 

Sonra bölgenin resmi verile- 
cek size. Burada size sorula- 
cak soruları, verilen ipuçları 
doğrultusunda kendi planları- 
niza göre yanıtlayıp ilerliyorsu- 
nuz. 

İşiniz zor, olanaklarınız kısıtlı. 
Allah kolaylık versin! 
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Cz Basın Plus/4'a bakın kimler görmüş, 


kimler almış, Star Wars klübünüzde 
ne kadar hasılat yapmış, 
Size ne kadara malolmuş. . 


Cz Basın Plus/4'a öğrenin. o 
Atın kartları artık teknolojiyi | kullanın. 


Erman Elektronik Video Kulüpleri için 
Commodore Plus/4 günlük kaset 
izleme programı geliştirdi © 4466446 


Erman Elektronik 


İk Teleteknik Yetkili Servisi 


Bağdat Caddesi 177/6 Feneryolu-İstanbul Tel: 337 41 90 


BOYUT 


Zorluk derecesi : 
Grafik : 


Göreviniz, tehlikeli sulardan 
geminizi sağ salim geçirip 
düşman limanına varmak ve 
onların kargo gemilerini tahrip 
etmek. Önünüzde birçok en- 
gel var. Mayınlar, denizaltı 
ağları bunların arasında sa- 
yabileceğimiz birkaçı. 


BESTSELLER LİSTESİ 


OYUN 


1- Rambo 

2- Commando 

3- Cross Road Race 
4- Winter Games 

5- Elite 

6- Beach-head (II) 

7- Summer Games (II) 
8- Kung-Fu Master 

9- International Basket 


Oyun üç sahneden oluşu- 
yor. Oynayabilmek için Joys- 
tick'in ateşleme düğmesine 
basacaksınız. Görevinizin bi- 
rinci bölümü, aracınızı deni- 
zaltı ağından geçirmenizle ta- 
mamlanacaktır. Bunun için 
ağlara ve onların arasındaki 
mayınlara çaromamanız ge- 
rekiyor. Denizaltınızı geriye çe- 
viremezsiniz. ama herhangi 
bir noktada mayının geçme- 
sini bekleyebilirsiniz. Sınırlı ha- 


10- Who Dares Wins 
14- TCI Speedking 
12- Tour de France 


EĞİTİM-İŞ-UTILITY 
1- Kawasaki Synth 

2- Elektr USYS 

3- Simons Basic 

4- 5. Sınıf Matematik 
5- Mimi 


Bu liste, Teleteknik, İstanbul Abacus, Rom Bilgi İşlem, Süer Elektronik, Laçin, Dünya, 
Adres, Ankara Akustik satış merkezlerinin aylık değerlendirmeleri çerçevesinde ha- 


zırlanmıştır. 


“a EEE 
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va kaynağınız bitmeden oyu- 
nun bu sahnesini tamamlar- 
mak zorundasınız. Güvenlikte 
olacağınız azami derinlik de- 
recesi ekranın üst köşesinde, 
denizaltınız da onun bitişiğin- 
de gösterilmektedir. 

İkinci sahnede, her şeyden 
önce yaşamak zorundasınız. 
Düşman gemileri ve uçakları 
sizi bombalamaya çalışacak- 
lardır. Gemiler sualtı bombar- 
ları ve yüzeye çıktığınızda da 
torpidolarla size ateş etmeye 
başlayacaklar. Helikopterler 
de durmaksızın bomba yağ- 
dıracaklardır. Bütün bunlar 
yetmiyormuş gibi, suyun altın- 
da size çarptıklarında aracını- 
zın tahrip olmasına yol aça- 
cak olan denizanaları sizi bek- 
liyor. Ateşleme düğmesini kul- 
lanarak denizaltılarını vurabi- 
lirsiniz. Yüzeye çıkın ve aynı 
şekilde ateşleme düğmesine 
basarak gemileri torpidoyla, 
uçakları füzelerle vurun. Silah- 
larınızın menzil gücü sınırlı; ge- 
mileri etkilemek için çok yakın- 
dan ateş etmek zorundasınız. 
Uçaklara ateş etmek için ateş- 
leme düğmesine bastığınız 
anda Joystick'i ileriye atın. Ha- 
va almak için sürekli su yüzü- 
ne çıkıp yeniden dalmak Z0- 
rundasınız. Bunu yapmazsanız 
havanız bittiğinizde parçala- 
nIrsınız. 

Üçüncü sahnede limana 
doğru giden kargo gemisini 
takip ederek görevinizi ta- 
mamlamış olacaksınız. Deni- 
zaltınızın önü ekranın dibinde 
görünecektir. Bu işi başarırsa- 
nız daha yüklü bir gemiye sal- 
dırma görevi verilecektir size. 
Aracınızın durumunu ayarla- 
yın ve sonra botların arasın- 
dan gemiye ateş edin. 

Notlar: Hedefi tahrip için eli- 
nizde yerleştirmeniz gereken 
beş denizaltınız var. Görevini- 
zi tamamlarsanız daha büyük 
bir iImana gönderileceksiniz. 

Oyunu (F4J tuşuna basarak 
her an durdurabilirsiniz. 
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Zorluk derecesi : 
Grafik : 


Elinizdeki para ve kredi ola- 
naklarını kullanarak uçak filo- 
su işleteceksiniz. Konaklama 
sayınız sınırlıdır. çünkü her ko- 
naklama bir gün sayılmakta- 
dır. Sizin de toplam doksan bir 
gününüz vardır. Ekranın solt alt 
köşesinde Uçuş raporu 
belirtilmektedir. 
Hareket sayınız sınırlı, onun için 
düşmemeye veya yakıtınızın 
bitmemesine dikkat edin. 
Uçuş giderleri ve enflasyon 
oranı size ekranda verilecek- 
tir. Yapmanız gereken, bütün 
verileri değerlendirip opti- 
Mum uçuş ve taşıma düzeyine 
ulaşmaktadır. Taşıyacağınız yükü 
(kargo-yolcu) siz seçeceksiniz. 


CONTROL 


DA 
a 
DE 
LA 
Lo 
ai 
PA 


Ekranda size ilk olarak daha 
Önce Oyunu Oynayıp Oynama- 
dığınız sorulacaktır. (NJ tuşuna 
basın. Bir süre sonra ilk oyun 
görülecektir: Uçak akımı (Purc- 
hase of Aircraft). Banka hesa- 
bınızın 300 £ olduğuna dikkor- 
tinizi çekeriz. Size ilk teklif edile- 
cek uçak 250£'lik DC8 
tipidir; bu uçağı almak akıllı- 
ca bir yatırım gibi. Evet deyin 
((YJ'ye basın). 

Üçüncü resim size malınızı, 
banka hesabınızı gösteren 
uçuş raporudur. İlerlemek için 
(CJ'ye basın. Karşınıza dünya 
haritasının bir parçası çıka- 
caktır. Uçağınız Londra'nın 
Heathrow Havaalanı'nda 
beklemektedir. 

Ekranın sol alt köşesinde 
no'lu sefer sayısı hakkında bil- 
gi edineceksiniz. Verilere da- 
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yanarak 100 kargo taşıyıcı- 
lığıyla başlamak iyi gibi. 

Sol üst köşede hareket ko- 
mutları T— kalkış, R— yakıt dol- 
durma, Azotomatik pilot, 
F—bitiş görünmektedir. Şimdi- 
lik |AJ'ya basın. Gideceğiniz 7 
hava limanı sayılmaktadır, 
(8'e basarsanız yeni bir hava 
limanları listesi elde edeceksi- 
niz. Siz Merseilles'ı (6) seçin. 
İnince (Ffe basarsanız, uçuş ra- 
poru kâr/zarar hesabıyla bir- 
likte, size verilecektir. 

Böylece girişimcilik, yatırım- 
cılık ve finansal konularındaki 
bilgilerinizi değerlendirip iyi 
bir “işadamı” olup olmayacar- 
ğınızı anlayacaksınız. 
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1st PUBLISHING SUNSHINE 


1. Peeks and 
Pokes For Your 
i C-64 


BASIC programcıları 
için gerçek bir 
Pandora'nın Kutusu. 
Bu kitap C-64 için 
yararlı düşünce ve 
teknik bilgilerle 
dolu Yaratıklardan 
(sprites) SYS 


çağırmalarına; Bit haritalarından Peek 

ve Poke açıklamalarına ikadar öğrenmek 
istediğiniz her şeyi bu kitapta bulabilirsiniz. 
Fiyatı: 10.000 TL. 


2. Tricks and 
Tips For Your 
C-64 


Kolay kullanılabilir 
programlama 
tekniklerini açıklaydın 
bu kitap, size 
programlamada 
karşılaşacağınız 
problemleri çözmede 
yardımcı olacaktır. 
Kitapta 64'ün ileri grafik tekniği 
konusunda açıklamalar, BASIC dilinin 

üç boyutlu gösterimde, renkli 

çizimde nasıl kullanılacağı hakkında bilgi 
bulabilirsiniz. Fiyatı: 15.000 TL 
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— 


3. Anatomy of 
the 1541 Disk 
Drive 


Disk Driver'ın 
kullanımında 
cevaplanmayan 
soruları açıklayan bu 
kitap, aletinizi tam 
kapasitesiyle 
kullanmanızda en 
büyük yardımcınız 
olacaktır. 


Fiyatı: 15.000 TL 
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PROGRAMMER'S 
REFERENCE GUIDE 


COMMODORE 


Commodore-64 Programmer's 
Reference Guide 
b Commodore-64'le ilgili bilmek 
7 istediğiniz her şeyi bu kitapta bulabilirsiniz 
| X / VA Commodore-64 Users Guide'in 
İ tamamlayıcısı olan bu kitap grafikten sese, 
r ileri makine dili tekniğine kadar 
, programcı için gerekli her konu 
hakkında bilgi vermektedir. 


41. Building With Logo on the Commodore-64 


Boris Allan 

Logo, geleceğin 
bilgisayar dili 
olacak. Basit ve 
kolayca 
uygulanabilir olması 
bu dilin. çocukların 
bilgisayarla 
tanışmasında yaygın 
kullanımını 
doğuracaktır. 

Boris Allan, bu 
kitapta Logo'nun 
C-64'te tam 
kapasiteyle nasıl 
uygulanacağını 
anlatmaktadır. 
Fiyatı: 7.500 TL. 


2. Commodore-64 Sound and Graphics 
MMODORE 64 » 
Ya PLM 


Peter Falconer 


Bu kitap, size C-64'ün 
» ses ve grofikteki 
olağanüstü 
becerilerini nasıl 
kullanabileceğinizi 
anlatmaktadır. 
Basitten karmaşığa 
doğru verilen bilgiler 
amatör kullanıcılıktan 
etkin programcılığa 
geçişte size yardımcı 
olacaktır. 

Fiyatı: 5.950 TL 


Silahhane Cad. 59 Ralli Apt. 
Daire:3 80200 
Teşvikiye-İstanbul 

Tel: 147 06 91-147 01 70- 
133 01 95-133 01 96 


Yurtiöslüğe giden AKEL Nel 
Biraz İlham, 
Bir Bilgisayar 


Bu sayımızda sizlere, C-64 ile kullanılabilen 
birkaç müzik programının tanıtımını yap- 
maya çalışacağız. 


ar 00 a 
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C-64 Musıc Maker 


Bu programla, istediğiniz no- 
tayı keyboardı kullanarak gi- 
rebiliyorsunuz. Karşınıza çıka- 
cak ilk menü, besteleyeceği- 
niz parçada ses birleşimlerini 
ayarlamanızı sağlayacaktır: 

F1 tuşuyla bası değiştirebilir 

F3 ile çok sesli müziğe geçe- 
bilir. 


R ile sekiz ses arasında seçim 
yapabilir; 

F7 ile ikinci menüyü elde ede- 
bilirsiniz. 

F2 tuşuyla üç ritm arasında se- 
çiminizi yapar; 

F4 ile altı oktava kadar oktav 


seçer; 

F6 ile ses değiştirmede üçün- 
cü bir menü elde edip sesi is- 
tediğiniz yönde ayarlayabilir; 
gerekirse filtre kullanırsınız. 
F8 ile kayıt yapıp, menüyü yük- 
leyebilirsiniz. 

Diskette üç parçanın kaydı 
var. Siz de besteciliğinizi gös- 
terip nota girdikten sonra F8 
tuşuyla verilen kayıt yükleme 
komutlarını kullanarak yeni 
dosya açabilir, parçanızı kay- 
dedebilirsiniz. 


Ana menüdeyken F7 ile el- 
de edeceğiniz ikinci menü no- 
tayı, zamanı kaydetme; istedi- 


ğiniz notaları teker teker silme, 
sonra F5'le çalma imkânı vere- 
cektir. Programın bir sakınca- 
sı, notaların klasik nota işaret- 


leriyle değil de, keyboard 
harfleriyle girilmesi. Dolayısıy- 
la beste yaparken yalnızca 
kulağınıza güvenmeniz gere- 
kecek. Beste ve yorumlarınız- 
da size başarılar dileriz. 


Musıc 
Construction set 


Program yüklendikten son- 
ra, ilk önce programdaki par- 
çaların geçtiği uzun bir ekran 
gösterisi ve müzik ziyafeti var. 
Tabii, bu ziyafetin ancak me- 
kanik seslerden zevk alıyorso- 
nız tadına varabilirsiniz. 

Yok, çok acele beste yap- 
mak ve nota girmek istiyorsa- 
nız RUN/STOP-RESTORE'9 basa- 
rak yaratıcılığınızı gösterebilir- 
SİNİZ. 

Ekranda görülecek porteye 
yine ekranda görülecek ölçü- 
leri belirli notaları girerek; vu- 
ruşu ayarlayacaksınız. Ku- 
manda tablosu sağda yer al- 
maktadır. Kumanda takımları- 
nın hemen altında görülecek 
el komutları iletiminizde kulla- 
nacağınız araçtır. 

Elin hareketlerini SHIFT-CRSR 

tuşlarıyla veya Joystick'le ida- 
re edebiliyorsunuz. 
Yine el'i (— ) işaretinin üs- 
tüne getirirseniz sayfayı geri- 
ye, (—s )işaretinin üstüne ge- 
tirirseniz ileriye alabilirsiniz. 
Makasın üzerine getirerek ma- 
kası alıp notaların üzerine çık- 
tığınızda notaları makaslaya- 
biliyorsunuz. Yok makaslama 
işi size ters geliyorsa istediğiniz 
notayı elinizle yerine koyup yi- 
ne nota girebiliyorsunuz. 

Elinizi kalbinize koyduğunuz- 
da (kalp benzeri işaret ku- 
manda tablosunda görüle- 
cek) yaratıcı çabanızın sonu- 
cunu alabiliyor; bestenizi din- 
leyebiliyorsunuz. 
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Music Shop 


İçinde kayıtlı çok fazla par- 
ça olan, esnek, size müzik 
bilginizi deneme ve kanıtla- 
ma imkânını veren bir prog- 
ram MUSIC SHOP. Programı 
kendiliğinden çalışmaya bıra- 
kırsanız hafızasındaki parça- 
ları baştan sona çalıyor. Say- 
falar dolusu nota ve birçok 
parça. Parçaların adları: In- 
vention Xlli, Estudie Brillant, 
Nutcraker, Sugar Plum, Peac- 
herine Rag, Kejun Klog, Minu- 
et in G., Greensleever, Sona- 
ta. 

İn G, For Elisa, Invention Vili 
Dogie Boogre, Canon in D, 
Russian Dance, Prelude, Juse, 
Jungle Belis, God Rest You, Si- 
lent Night, Dede the Halı, He- 
ard on High, Elephant Test, 
Maple Loaf Rag, America. Ek- 
randa notaların dizili olduğu 
sayfaları görebilirsiniz. Ok işa- 
reti, çalınan notanın üzerine 
gidiyor. 

Programın bu kısmının bir 
avantajı nota bilginizi geliştir- 
menize katkıda bulunması. 
Çünkü parçalar çaldıkça no- 
talarını da ekranda izliyorsu- 
nuz. Ayrıca parçaların barok 
müzikten pop'a -snhow dahil- 
varan bir yelpaze içinde ye- 
ralması, programı çok farklı 
zevkler için çekici kılıyor. 

Ok işaretini Joystick'le idare 
ederek istediğiniz parçayı se- 
çiyor: yine ok işaretiyle “print 
page" başlığını seçip notaları 
printerlerden çıkarabiliyorsu- 
nuz. “Title” başlığı altında sıra- 
lanan komutlardan bazıları 
şunlar: Parçaların isimlerini liste 
halinde alma, başlık girme, 
disket formatlama, sayfayı 
printerle yazma, başlığı yaz- 
ma, kayıt, başlık değiştirme, 
parçanın ismini değiştirio yük- 
leme, sayfayı silme, başlığı sil- 
me ve çıkış. Kendi yazdığınız 
parçaya da isim takıp sakla- 
yabilirsiniz. Siz de bir “For X“ (X 


için) yaratabilirsiniz. Parçalar 
hep Elisa'ya yazılacak, beste- 
ci de hep Beethoven olacak 
değil ya... 

Oku “EDİT” başlığının altına 
getirirseniz “CAPTURE”la elde 
edeceğiniz boyutla notayı ke- 
sebilir, kopya edebilir, çıkara- 
bilirsiniz. 

Yine okla “TOOLS” başlığını 
açarsanız sayfayı anahtarlar, 
Minör-majör düzenlemeler ve 
sayfa rengi açısından istediği- 
niz biçime getirilebilir; “get no- 
tes“la düzenlediğiniz sayfaya 
istediğiniz notayı girebilir; ad- 
just sound'la filtre, çalgı seçi- 
mi, çok seslilik, vuruş açısından 


parçanızı yeniden düzenleye- 
bilir, zamanlamanızı seçebilir- 
siniz. Her türlü parçayı beste- 
leyip istediğiniz düzenlemeyi 
yapıp istediğiniz çalgılarla ça- 
labilirsiniz; mekanik sese ta- 
hammül etme sabrını gösterir- 
seniz. 

Sonra yine “TİTLE” başlığına 
dönüp parçanıza isim takabi- 
lir ve son düzenlemeleri yapar- 
rak diskete kaydedebilirsiniz. 
Programın size sağladığı es- 
neklikten yararlanarak ortaya 
koyacağınız bestecilikte size 
başarılar.! | 
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0 OGEĞİTİM doğru veya yanlış olduğu her 


Commodore 64'te Altan Günalp'e Karşı: 


ELEKTRÜSYS-64 


Bu ayın üçüncü pazar günü yani 20 Nisan, bazı 
okuyucularımız için son derece önemli; “üniversite 
öğrencisi” sıfatını kazanabilmek için, iki aşamalı sınavın 
ilk etabına katılacaklar. Birçok okuyucumuz da 
önümüzdeki bir veya birkaç yıl içinde aynı heyecanı 


yaşamaya hazırlanıyorlar. 


Sınava katılacak arkadaşlar, küçük yaştan lisenin son 
sınıfına kadar belki bin kez cevapladıkları “büyüyünce 
ne olacaksın”, “üniversitede ne okumayı düşünüyorsun” 
sorularını bu kez kendi kendilerine sormak 


durumundalar. 


Teleteknik tarafından hazırlanan ÖSS/ÖYS programı, 
sınav öncesi dönemini en iyi şekilde değerlendirmek, 
üniversiteye giden yoldaki engelleri teknolojinin 
desteğiyle aşabilmek isteyenlere yardımcı olmayı 
amaçlıyor. Commodore 64'le çalışan program, çift 
taraflı dört disket üzerinde 1000'e yakın sorudan 


oluşuyor. 


Bu programda karşınıza üç seçenek çıkacaktır: 


4- Sınav antrenörü 
2- Sınav raportörü 
| 3- Sınav editörü 


Elektrüsys-64 Sınav Antrenörü: 


Sınav Uygulaması ve Dene- 
mej/Alıştırıma olmak üzere iki 
seçeneğe sahipsiniz. Her iki 
seçenekte de geçmiş yılların 
ÜSS ve ÜYS sınavlarından se- 


çilmiş soruları okumanız ve 
doğru cevapları bulmanız is- 
tenecektir. Denemel/Alıştırma 
seçeneğinde süre sınırlaması 
yoktur. Verdiğiniz cevapların 
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sorudan sonra belirtilir. Sınav 
Uygulaması seçeneğinde sı- 
nav, gerçek ÜSS ve ÜYS'deki 
gibi süre ile sınırlıdır. Doğru ce- 
vaplar ancak süre bittikten 
sonra öğrenilebilir. Sınav SsO- 
nuçları, toplu olarak değer- 
lendirilmek üzere diskete kay- 
dedilir. 


Elektrüsys-64 
Sınav Raportörü 


Tamamlamış olduğunuz sı- 
nav uygulamalarında aldığı- 
nız puanlar ışığında, yaklaşık 
USS Standart, UYS Eşit Ağırlıklı 
ve ÜYS Fen Ağırlıklı puanlarını- 
zı hesaplar. Bu programı kul- 
lanmadan önce, aynı öğren- 
ci ismi koduyla, ÜSS ve ÜSY'yi 
oluşturan yedi sınavın her bi- 
rini, en oz bir kez almış olma- 
niz gerekir. Sınav Raportörü, sı- 
nav alıştırmalarınızın sonuçla- 
rını, ÖSYM tarafından kullanı- 
lan yöntemle yaklaşık olarak 
hesaplar. 


Elektrüsys-64 
Sınav Editörü 


Teleteknik ÜSYM Sınav Hazır- 
lık paketinin özelliklerinden biri 
de, bu programı kullanan öğ- 
retmen ve öğrencilerin USS ve 
ÜYS soruları düzeyinde soru- 
lardan oluşan sınavlar hazırla- 
yabilmeleridir. Sınav Editörü, 
içiçe bir kelime işlem, bir gra- 
fik işlem ve bir dosyalama sis- 
teminden oluşur. Özellikle gro- 
fik çizimi size büyük zevk vere- 
cektir. 

İnanıyoruz ki, sınava katıla- 
cak tüm okuyucularımız Elek- 
trüsys programı olmadan da 
diledikleri okulu kazanabile- 
cek yetenektedir. Ancak, işi 
sağlama bağlamakta da ya- 
rar var. “Üniversite hayatında” 
başarılar. 
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MAKİNA DİLİ ÖĞRENİYORUZ! 


Yukardaki başlık, yeni bir 
paket programın adı. Ve tey- 
biniz, Commodore 64'ünüz ve 
hevesiniz varsa, size makina 
dili öğretebilmek için hazırlan- 
dı. 

Program, 4 bölümden olu- 
şuyor. Taşıması kolay olsun di- 
ye 2'şer bölümlük iki kaset ha- 
zırlandı. Yani; Bölüm 1 ve Bö- 
lüm 2'yi birinci kasette, Bölüm 
3 ve 4'ü ise ikinci kasette bu- 
labilirsiniz. Bu kasetlerde top- 
lam 23 ders, 25 alıştırma ve / 
tane de “öğüt” var. Bir de, 
çok ayrıntılı, az resimli bir ki- 
tapçık hazırladık. Bu kitapçık 
size derslerdeki konular hak- 
kında daha fazla bilgi vere- 
cek. Yalnız tavsiyemiz, önce 
kitapçıktan o ders ile ilgili olan 
konuyu bir kere okumanız, 
sonra'da dersinizi çalışıp, ilgi- 
li alıştırmayı dikkatle incele- 
meniz. Bunlardan sonra da 
kendiniz, o konu ile ilgili bir 
program yazın ve işletin. Hata 
yapsanız da. doğruyu bulup o 
konuyu iyice kavrayana kar- 
dar, “MAKİNA DİLİ ÖĞRENİYO- 
RUZ” sizin peşinizi bırakmaya: 
cak. 


Derslerimizde 
Neler Var? 


Birinci bölümde: Registerler, 
Bellek Yerleşimleri, LOAD ve 
STORE Komutları, FHag nedir? 
Toplama ve Çıkartma nasıl 
yapılır? 

İkinci bölümde: Transferler, 
Binary Sayı Sistemi, SHIFT ve 
ROTATE Komutları, Flaglar, 
Mantıksal Komutlar ve İndeks- 
li Adresleme. 

Üçüncü Bölümde: Branch 
ve Jump'lar, Compare Komut- 
ları, Subroutine'ler, Hexadeci- 
mal Sayı Sistemi ve Binary Co- 
ded Decimal. 


MAKINA DILI OGRENIYORUZ BOLUM 3 
İeinielnisiekniekeleleisielelekelnkeie a e rte 


RETURN”e basarak seciminizi 
SeciMminizi yaptiysaniz SPACE 


mini 1 14 - Branch us YuUmg” 
'ers ıcin alistırma 
icin alistirma 


icin i irma 


o 
3 
W 


90090827270 
2 a o 
SUNUCU 
ll lmlenllmi'e demle Hee 
MAZ ASUMM V 
Omni rAn A 


a Teller 


LOGICAL SHIFT RIGHT 


ROR ile ayni, tek farki 8 bitlik saga 
dogru bir kayma var Kayma sonucu solda 
bos kalan yere 0 giriyor ve acikt 
kalan bit, carry ”'de yer aliyor. LİR 

onutu ile şayi 2'ye RoLunmuş olur. 

arrude de “bucuk” yer alir (eger bir 
işe). ste ornek: 


ON : 
. ir hi ,90Y7 0601 96 


SONRA : ö 01110010 


DEVAM ICIM S$PACE'E BASINIZ 


iie 


Şekil-2 


3002 
3002 


50602 


Load ahumulator with number 


Ac *- ERI Y—R 


h 4 
FLAG : 


Şekil-3 


ma O OY) İY) OCİ Or © TR 
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Dördüncü bölümde: Stack, 
Adresleme Modları, BIT Komu- 
tu ve İnterrupt'lar. 


Nasıl 
Öğreniyoruz? 

Programı yüklediğinizde, 
önünüze Şekil 1'deki gibi bir 
MENÜ geliyor. 

(RETURN) tuşuna basarak 
uzun ve parlak çubuğu çalış- 
mak istediğiniz dersin üzerine 
getiriyorsunuz ve SPACE'e ba- 
sıyorsunuz. Ekranda o konu ile 
ilgili bilgiler görüntüleniyor. Ki- 
tapçıkla birlikte çalışmanız 
için hâlâ uyarıyoruz sizi! 


Peki Alıştırmaları 
Nasıl Yapacağız? 


Uzun ve parlak çubuğu, is- 
tediğiniz alıştırmanın üzerine 
getirip SPACE'e bastığınızda 


önünüze, o dersle ilgili prog- 
ram Şekil 2'de olduğu gibi ge- 
iyor, 


Gördüğünüz gibi uzun ve 
parlak çubuk, şimdi de alıştır- 
ma bölümünde verilen prog- 
ramın ilk satırının üzerinde,(RE- 
TURNJ'e basarak programı sa- 
tır satır işletiyorsunuz. Şekil 3'te 
verilen register ve flag'larda- 
ki değişmelere dikkat edin. 
Eğer hexadecimal karşılıkları- 
nı görmek isterseniz, 'f3” tuşu- 
na basarak başka ekrana ge- 
çin. 


Kendiniz Nasıl 
Program 
Yazarsınız? 


Alıştırmanın içindeykenetu- 
şuna basın. O ana kadar öğ- 
rendiğiniz konuyla ilgili, istedi- 
ğiniz komutları girin ve prog- 


ramınızı çalıştırın. Eğer hata 
varsa, zaten düzeltmeniz için 
gerekli uyarıyı alacaksınız. 
Programınız, siz hatayı düzel- 
inceye kadar işlemeyip sizi 
bekleyecek, 

Bölümleri bitirdikçe, kaset- 
ten yeni bölüm yükleyin ve öğ- 
reniminize devam edin. 


Danışma 


Bu programı TELETEKNİK'ten 
Bilge AYAN ve Mahmure UN- 
YELİ hazırladı. Anlamadığınız 
bir şey olduğunda ya da bir 
sorunla karşılaştığınızda, 133 
04 95 - 133 04 96 - 14701 70 
- 147 0691 no'lu telefonlardan 
aramanızı bekliyorlar! Lİ 


orolhher printer dizisinden 


.HR-5 


"kücük dev adam” 


Türkiye Genel Dağıtıcısı: 


ALTINDAĞ 


Büyukdere Cad. Palazoğlu Sokak Hamamcıoğlu Apr, 3377-8 Şışlı- İstanbul 
Tel: 1405331 - 14101 33 - 1416124 Telex: 23 221 Adagır. 


Brother HR-S. 


hesaplı: 


YATIRIM MÜMESSİLLİK VE TİCARET AŞ 


Size en yakın brother satıcısını öğrenmek için 


yukarıdaki telefonları arayın. 


Commodore 


Bütün ev bilgisayarlarına bağlanabilen 
compact bir printer. Hafif. Taşıması kolav. 
Pili ve adaptörlü. Fiyatı ise son derece 


Diğer özelliklerine gelince: 
Brother HR-5'i mutlaka görün... 


# 


BROTHER INDUSTRİES, LTD. NAGOYA — JAPAN 
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Basıc Bilenler İçin 


MAKİNA DİLİ-2 


commodore 


Geçen sayıda, makina dilinin, her biri birer sayıyla ifade 
edilen birtakım komut kodlarıyla, bunları izleyen bir veya iki 
byte'lik değerlerden (parametrelerden) oluştuğunu anlatıp, 
içinde / farklı komut bulunan bir porogramcık verdik. Sıra gel- 
di temel birkaç komutu öğrenmeye. 


MADDE 1: Makina dilinin mantığı, 
BASIC'ten daha basittir. Komutların 
büyük çoğunluğu, şu işlerden sadece 
birini yapar: 

a) Bellekte bir sayıyı alıp başka bir 
adrese koymak (POKE ve PEEK gibi). 

b) Bir sayı üzerinde basit aritmetik 
veya mantıksal işlemler yapmak. 

c) Program içinde bir yerden öbü- 
rüne atlamak (SOTO, GOSURB, IF... 
GOTO gibi). 

MADDE 2: BASIC teki değişkenlerin 
görevini, makina dilinde bir bakıma 
gören, sayıları yükleyip, aynen veya 
değiştirerek başka yere taşıyan üç 
adet REGİSTER mevcuttur. Atalarımız bu 
kavramı Osmanlıca'ya merkep (yük taşr 
yıcı) diye çevirmişler; ben de öyle ya- 
pacağım. Baş merkebin adı akkümü- 
latör olup, A diye kısaltılır. Yardımcı- 
ları X ve Y'dir. Üçünün huyu, yapabi- 
lecekleri işler biraz farklıdır. 

Hal böyle olunca, makina dilinin te- 
mel birkaç komutu da ortaya çıkmış 
oluyor: 

LDA - Load A; Baş merkebi yükle. 
LDA'yı izleyen bir veya iki değer, yük- 
lenecek malın ne olduğunu gösterir, 

LDY ve LDX: Yardımcılarını yükle. Yu- 
karıdaki gibi. 

STA - Store A: Baş merkebin yükünü 
boşalt. Bu komutu daima, akkümüla- 
tördeki değerin nereye konulacağını 
gösteren bir bellek adresi izler. 

SIY ve SİX: Y ve X'in değerini boşalt. 
STA gibi. 

Merkeplere yüklenecek malın cin- 
si, O ile 255 arası bir sayıdır. 

Sayının hangi sayı olduğunu söyle- 
menin 1se birkaç yolu vardır: 

1) Sayıyı, olduğu gibi belirtmek. Bu- 
na dolaysız (İimmediate) yöntem adı 
verilir. 

2) Merkeplerden birine, belli bir bel- 
lek adresinde ne sayı varsa onu yük- 
lenmesini söylemek. Buna adresleme 


deniyor. Adreslemenin 8 çeşidi var. Al- 


tısını bu sayıda göreceğiz. 

LDA, LDY ve LDX komutlarının, de- 
mek ki, ilke olarak toplam 9'ar çeşidi 
mümkün. STA, STY ve STX'te ise dolay- 
sız yöntem sözkonusu değil; çünkü bu 
komutlar zaten merkebe yüklenmiş 
olan sayıyı, her ne ise, belli bir adrese 
koymayı emrediyorlar. 

Şimdi şunu iyice anlayalım: Makina 
dilinde bu komutların farklı çeşitlerinin 
her biri ayrı bir sayısal komut koduyla 
belirtiliyor. Yani dolaysız LDA ile, muf- 


lak adresli LDA, X indeksli adresli LDA, 
dolaylı adresli LDA, vb. farklı kodlara 
sahip. Bu kodlara göre, komutu izle- 
yen parametrenin sayı mı, adres mi, 
neyin nesi olduğunu makina anlaya- 
biliyor. 

A9 rakamı (desimal olarak ne ediyor?) 
dolaysız LDA demek. Haliyle, sadece 
1 byte parametre alıyor. 


A9 0O—LDA # $00- Akkümülatöre O 

yükle 

A0 Dolaysız LDY demek. 1 byte pa- 

rametre alıyor. 

A0 25-1DY # $25-—Y'ye 25 yükle. 

A2 Dolaysız LDX demek. 

A2 FF—LDX # $FF—X'i FF'le. 
Assembly dilinde # işareti, izleyen 

rakamın dolaysız bir rakam olduğunu, 

yani adres no'su olmadığını belirtir. $ 

ise hex demek. Yukanda örnekteki 

# $25, bizim bildiğimiz yirmibeş değil, 

hex 25, yani 16X24-5-37 


ADRESLEME YÖNTEMLERİ 


Adresleme çeşitlerine geçmeden 
önce, ewela; 

MADDE 3: 6510 mikroprosesörünün 
tüm adresleri iki byte'lik rakamlarla 
numaralanmıştır. En küçük adres 
0000, en büyük adres FFFF (yani 
6553ö5)1ir. Makina dilinde, bu adres- 
ler daima ters sırayla, yani önce kü- 
çük byte, sonra büyük byte olarak ya- 
zılır. 


Hex 1234 (yan! 4660) numaralı ad- 
res, makina dilinde 34 42 diye yazılır. 

Hex C000 (494152) adresi, 00 C0 ola- 
rak belirtilir. 

ADRESLEME ÇEŞİDİ 4: En basiti, mut- 
Iak adresteme. Komutu, alçak-yüksek 
iki byte halinde yazılmış bir adres İz- 
lgr. 

AD, mutlak adresli LDA komutunun 
kodudur; iki byte parametre alır. 

AD 00 COZIDA $C000— C9V0 adre- 
sinde hangi sayı varsa o sayıyı akkü- 
mülatöre yükle, 

80, mutlak adresli STA komutu kodu- 
dur. 80 04 COSTA ŞC004 - Akkümü- 
latörde ne varsa CUO adresine koy. 


commodare 


ADRESLEME ÇEŞİTLERİ 2 VE 3: X ve Y 
indeksli adresleme. Komutu izleyen iki 
byte'liık adresten X veya Y kadar öte- 
sinde adrese baktırır. 

80, X indeksli LDA komutunun sayı- 
sal kodudur. Anlamı şudur: Xte o an- 
da hangi sayı varsa, LDA komutunu İz- 
leyen adresten o kadar sonraki adres- 
teki sayıyı akkümülatöre yükle! 

Örnek: 


A2 10 .LDX # $40 
BDOOCO LDA $COO0.X— Aküye 
C040 adresindeki sayıyı yükle. 


Ne işe yarar bu? Bakalım. Örneğin 
bellekte belli bir noktadan başlayar- 
rak bir dizi sayıdan oluşan bir tablo- 
muz var. Programın, bu sayıları teker 
teker okuyup belli bir işleme sokmar- 
sını istiyoruz. Her bir sayı için LDA ad- 
res 1, LDA adres 2.... yazmaktansa, şu- 
nu yaparız: Önce X'i sıfırlarız. Progra- 
ma LDA adres 1,X deriz. Adres J4*0'da 
bulunan sayı işlendikten sonra, 1 artı- 
rıp programı bir döngüye sokarız. DA 
adres 1,X komutu bu sefer Adres 1 4 1- 
deki sayıyı okur. İşlem yapılır, X tekrar 
bir artıp 2 olur. Döngü başa döner, bu 
kez Adres * 2'deki sayı okunur; ve böy- 
lece devam eder. 

Olayın, BASIC'teki FOR... NEXT dön- 
güleriyle benzerliğini hemen gördü- 
nüz inşallah. 


LDX#*$00 o -) FORXZOTOLMI 
LDA SADRES.X >> AzPEEK(ADRES-XJ) 
İŞLEM -> İŞLEM 

Xİ BİR ARTIR <> X-X44 

BAŞA DÖN (o -> NEXT 


ADRESLEME ÇEŞİDİ 4: Zero page ad- 
resleme. 

Belleğin 0000 ile OOFF arasındaki ilk 
256 adresi “Sıfırıncı Sayfa“ diye bilinir, 


Sıfır sayfadaki adresleri normal iki- 
byte formatla belirtmek yerine, sade- 
ce bir byte olarak göstermek, prog 
ramlamada önemli kolaylıklar sağlar. 
Kolaylıkların ne olduğunu peyderpey 
göreceğiz, aceleye gerek yok. Zero 
page adresleme, tıpkı mutlak adres- 
leme gibi olup, tek farklı sadece OFF 
arasındaki bellek mahallesiyle ilgili ol- 
ması ve iki yerine bir byte parametre 
olmasıdır. 


A5 — IDA mutlak zero page 
A5 45 -— IDA $45 -0045 
adresindeki malı merkebe yükle. Ay- 
ni komutu, tabii, AD 45 00 diye vermek 
de mümkün. 

ADRESLEME ÇEŞİTLERİ 5 VE 6: Zero 
page X ve Y indeksli, Tıpkı normal X 
ve Y indeksli gibi, sadece zero page 
adresler için ve tek byte parametreli. 

Bö 60 —I1DX $60.y -60 
numaralı haneden y ötedeki hanenin 
yükünü X'e devret. 


45 


Bir tablo vermenin vakti geldi de Bir de küçük yarışma: A0 A0 ko- 
geçiyor bile: du ile A4 A0 kodunun ne anlama 
geldiğini ve farkını, dakika geçir- 


meden bana yazın (ismim yazının 
başığında açtığım doğu ce 


vabın sahibine eşantiyon bir oyun 


Dolaysız : kaseti göndermeye söz veriyo- 

Mutlak rum. Daha sonraki yarışmalarda 

Mutlak,X z da otomobil ve apartman katı 

Mutlak,Y hediye edeceğim. 

Zero Page 

Zero Page,X 

Zero Page,Y 

Birinci sayıdaki yarışmanın ödülü Geçen sayıdaki soruların çözümleri 2) “Merhaba” diyen makina dili 
"olan monitör kasedini, elimize geçen 1)- SA9A61F7C5'nun desimal karşı- programı belleğe POKE eden BASIC 
ilk doğru çözümün sahibi Halük Gün- lığı: 1.97699809E 4 10 program şöyledir: 


çer kazandı. Dergiyi alır almaz soru- 

ların “üstesinden gelen” Günçer, PTT- 

nin nimetlerinden Acele Posta Servisi'- 

ni deveye sokmuş. Böylece Ankaralı 10 FOR x-0 TO 20:READ ASPOKE 431521x,A:NEKT 
okuyucumuz, bizim İstanbullular'dan 20 SYS 49152 

daha atik davranarak, bileğinin ve 30 DATA 160,0,185,14,192,32,210,255,200,192,7,208 


beyninin hakkıyla, monitör kasedini 
ievbine bıkı bin... 40 DATA 245,96,77,69,82,72,65,66,65 


İlk sayının program-döküm ekinde yayınlanan “Commodore-64'te Yazı Karakteri Tanımlama” başlıklı 
yazımda Commodore'unuza Arapça veya Çince yazdırabileceğinizi söylemiştim. Bazı okurlarımız 
ekranda Arapça karakterlerin nasıl görüneceğini merak etmişler. İşte böyle. 


NN 0 am a 
Commodore 


4ö 


Sınavlar başlıyor ! 
Commodore un 

hazır programları 
hızır gibi yetişti ! 


Çocuklarına Commodore alan anne-babalara 
ne mutlu. Teleteknik, bu çağdaş eğitim 
araçlarının çocuklarınıza daha yararlı olması 

için, hazır eğitim programları dizisine yenilerini ekliyor. 


Teleteknik'ten, çocuğunuza gereken hazır programları 
alın. Commodore'uyla, derslere/ sınavlara “zehir gibi” 
hazırlansın: Başarılı öğrenciler listesindeki ii 

yerini alsın! 


> Teleteknik 


Commodore un Turkıye ve K Kıbrıs Türk Cumhuriyeti 
Tam ve Tek Yetkili Dıstribulüru 


Silahhane Cad. 59 Ralli Apt, Daire 3, 80200 Teşvikiye, Istanbul Tel 147 06 91 - 147 01 70 - 133 0195 - 13301 6 


Teleteknik ten“ bilgisayarlı bir Türkiye ve doğru... 


* Teleteknik'te, 
ilkokuldan üniversiteye kadar 


her eğitim düzeyi için 
hazır program vardır. 


Istediğiniz programları 

Teleteknik Bayilerinden alın 

ya da yandaki listeden. 

gerekli olan programları işaretleyin: 
karşılığını. 178055 no'lu posta çeki 
hesabına yatırın. 

Fotokopisini, liste ve 

“Dogrudan Istek Formu yla birlikte 
Teleteknık'e gönderin. 

Progıamlar en kısa zamanda 
elinizde olacaktır. 


A 


EĞİTİM PROGRAMLARI DİZİSİ - DOĞRUDAN İSTEK FORMU 2.Sınıf Matematik (1 Kaset 6000-TLL | 
D> iLxoxuL Commodore 64 2Sınıf Fen 1Kaset || GOMTLA 
İlkokul 1.23 O Matematik 2 Kaset Ooo GOO0-TLA 3 Sınıf Matematik O1Kaset oo 600-710 (O 
—İlkokul4.5 O Matematik 2Kaset oo 6000-71 3.Sınıf Fen (Kaset (| 6000-74 | 
İlkokul 45 O Genel Yetenek D> List e 
Fen, Matematık, Sosyal Bilgiler Lise Mekanik 1 Kaset 4500-TL A 
Test Kasetleri 2 Kaset (| 70000-TL| İİ Ni Matematik (Kaset || 450-710 O 
İD ANADOLU LİSELERİNE HAZIRLIK Yabancı dıl (| ngilizce 2 Kaset * 2 Ses Kaseti 75000- TL | 
“Olikokul ——( 4Sıwf Fen 2 Kaset 10000-TL A İD UNIVERSİTEYE HAZIRLIK — N 
“4SınıfMatematik — 2Kaset (o 10000-7L © 0SS 5 Kaset | 75000-7 A 
4.Sınıf Sosyal 2Kaset o 7000-70) 0000000 5 Kaset o 1500-71 O 
© 4Sınıf Türkçe 2Kaset o 70000-7LA ELEKTR-USYS Ağıt taraflı disket 49.500-T1 | | 
5 Sınıf Fen 2Kaset o 1000-71 O ukokuL Commodore 16 ve Plus 4 
5 Sınıf Matematik 2 Kaset 10000-TL| | İlkokul Temel Matematik (1 Kaset 3000-TL AN 
© 5Sınıf Sosyal 2Kaset || 70000-TLA Temel ingilizce oo 1Kaset Oo 3000-TL O 
5.Sınıf Türkçe o 2Kaset O 10000-7L O) Çocuğun Adı Soyadı. ii ei 
İp orraoKuL Okulu/ Sınıfı; kg 
Drtaokul Mat. Denklemler 1 Kaset 4500-TL |) Ev Adresi; Cn 
Ortaokul 1.Sınıf Matematik o 1 Kaset 6000-TL /N Telefonu: 
© 1SimfFen 1Kaset © 6000-7 ÇÖ) Velisinin Adı Soyad. 


ŞİFRELİ BULMACA 


SOLDAN SAĞA 
4. Ekmek ya da pastasız pandispark 


yarısında ne olur, diye sorarsaniz, 
yanıtım olur bir YES). 

3. Kırk dokuzdur, vilayettir. Ama ille de 
“Muş” değildir. - At o balığı, baba- 
hik! i 

4. “ONMARTA”, en uzun koşu yapıla- 
cak. 

5. Sağdan sola doğru okursan 45, sol- 
dan sağa doğru okursan 55. - KAD- 
YO'daki ismi yaz - OYA değil ROY 
(Rogers) değil, (Doris) DAY 


mma a a 


ya. i 
2 SANİYE'nin yarısında oluveren (öbür 


Nevzat Erkmen 


6. “ÂLÂ"nın simetrik yazımlısı büyük 
harf. 

7. “NAMAZ"I içeren “MANZARA”, oruç 
tutulan ayı gösteriyor. 


YUKARIDAN AŞAĞIYA 


1. Önadlar, soyadları ya da "cisimler" 
'e takılanlar. 

2. “OVE" ingilizcede “sevgi'dir in- 
şanlara hayat verir; ama okunuşu 
Türkçede insanlata ölüm saçar. 

3. "PAPARA”nNIn içine “PARA” düşmüş; 
parayı al, bana ver, ötestsenin ol- 


O 


sun. - Kimin işareti. (Dikkat ederse- 
niz, soru sormuyoruz.) 


, Çanakkale'den Çan ilçesi çıkarsa, 


geriye “Akkale” kalır; ama bu ilden 
bir ilçesi çıkarsa, geriye sadece bir 
“T“ kalır. 


- ENİS'in yuttuğu metal karnında du- 


ruyör. - “BEŞİZLER”de ve “İKİZLER"de 
ortak olanın tekili 


. “BOĞA”daki büyük yılan 
“O YANDAN” fırtına 28 Ocak'fa es- 


meye başlar. 


FLOWCHART 
BULMACA 


Nevzat Erkmen 


Bilgisayarda herhangi bir program 
(elbet oyun programları da) hazır- 
lanirken önce bir flowchart (Gkış- 
şeması) çizilir. 
Pamuk Prenses ile Yedi Cüce Masar- 
'nı, anlamsız gibi görünen, karışık 
15 cümle ya da cümle parçasında 
veriyoruz. Bunlardan her birinin sa- 
yısını akış-şemasındaki kutulara yer- 
leştiriniz. İki sayıyı yerlerine biz koy- 
duk. Masal, iki kutudan başlayarak 
okların doğrultularında ilerlemekte- 
dir. Oval kutular, masalın başlanğgı- 
cını ve sonunu belirtir. Baklava şek- 
lindeki kutularda ise soru cümlele- 
ri yer alacaktır. Haydi bakalım, ma- 
salı tamamlayın! (Dikkat: Bulmacayı 
çözerken Islık da çalabilirsiniz!..) 


1. Pamuk Prenses uyanıvermiş 

2. Bir cüce ekleyiniz 

3. Ve sormuş: Söyle bakalım, ayna, 

en güzel ben miyim? 

4. Evlenip, mutlu bir yaşam sürdür- 

miüşler 

5. Bir gün, Prens ordan geçerken Pa- 
muk Prenses'i öpmüş 

6. Kraliçe, cadı kılığına girmiş 

7. Kötü kalpli kraliçe Pamuk Prenses'i 

- ormana göndermiş 

8. Pamuk Prenses'e gidip, ona zehirli 
elmayı vermiş 

9. Bir varmış bir yokmuş... 

0. Pamuk Prenses cücelerle birlikte 
yaşamaya başlamış 

11. Pamuk Prenses uzun bir uykuya 

dalmış 

12. Kraliçe, sihirli aynasına bakmış 

13. En güzel Pamuk Prenses'tir 

14. Yoksa yedi cüceyle mi karşılaşmış? 

15. Pamuk Prenses ormanda bir cü- 

ceyle karşılaşmış 


Bulmacanın Çözümleri 58. Sayfada 


Onu seviyorum 


Gu. oldukça sakin geçiyor burada. Ara- 
da sırada odama gelen doktorun saçma sapan soruları da olmasa hiç çıkmak iste- 
meyeceğim. Yok küçükken mutsuz muymuşum, yok babam annemi döver miy- 
miş, neden soruyor bunları bana anlamıyorum. Yani şimdi annemi babamın ne 
ilgisi var. e vi 

Son zamanlarda bol bol roman okuyorum. En.çok da İsaac Aşimov'un yazdık- 
larını. Orada hiç bilgisayar filan yok. En çek robotlar hoşumâ gidiyer. İnsandan 
farksız olanlarına hele, bayılıyorum. Dış görünüşlerindeh robot olduklarını anla- 
mak olanaksız, soğuk da değiller, çünkü vücut ısıları ayasfanmış durumda. Hem 
bu robotlar insana zarar veremiyerlâr. Üç Robotik Kuralı diye bir.şey var çünkü. 
İnsanlığın yararına çalışmak ve gerekirse kendi ölümleri, pahasına korumak 270- 
rundalar. Pozitronik beyinleri böyfe prograhlanme. 


MPU-4OBİ CDMPU- 


Geçenlerde odama aynı böyle bir robotun geldiğini düşündüm. Benimle konuş- 
Ea espriler yaptı; inanın çok çok hoştu, Hani robot olduğunu bilmesem neredey- 
. Belki de dedim kendi kendime etrafımda gerçekten böyle robotlar var, ben 
in yorum. Derken, odama hemşire girdi, elinde her gün yemek zorunda 
olduğum iğne kutusuyla. Aman Tafrım, gözlerinde mekanik bir pırıltı var bu ka- 
dının. Evet, bu bir robot olmalı. Ama karkmamalıyım, neydi, tamam Üç Robotik 
Kuralı, bunlar bana bir zarar veremez, aksine hep iyiliğim için çalışıp bana yar- 
dım ederler. Burası robotların yöneitiği bir yer demek. Peki beni neden buraya 
getirdiler durup dururken. Nasıl geldiğimi hatırlamıyorum zaten. Gözlerimi açtı- 
Zımda bu odada yataktaydım. Daha önceden olanları da şu an tam anımsayamı- 
yorunt. Tamam canım beni o bilgisayarlardan korumak için getirmiş ölmalılar. 
Onları anımsıyorum eyet, nasıl da'parç aladım hepsini. Şimdi ise bülün gerçeği an- 
ladım. Keşke baştan söyleseydiler bana röbot olduklarını, bilseydim inanın daha 
rahat ederdim, i 

Artık o doktorun da robot olduğunu yerini ya, . sorduğu sorular? garibime 
gitmiyor. Tabii canım adamın vardır elbet bir bildiği, robotlar da saçmalamazlar 
ya. Oldukça da yakışıklı. Esmer, mavi gözlü, uzun boylu, bakışları insanı delip 
geçiyor hani. Ara sıra gözlerinde yakaladığım o bakış da olmasa bizlerden hiçbir 
Jarkı yok. Sıcaklığını buradan bile hissedebiliyorum. Şimdiye kadar kimse hatta 
eski kocam bile beni onun etkilediği kadar etkilememişü. Eskiderrsikıldığım ziya- 
retlerini şimdi iple çekiyorum. Yine böyle odama geldiği bir gün ona ne kadar ya- 
kışıklı olduğunu söyledim. Kızardı, bunlar son derece gelişmiş modeller olmalı... 
Her halde pozitronik beyinlerine yeni bir utanıfıa devresi eklediler. Kendi kendile- 
rini programlayabilivorlar demek. . , 

Neyse ne diyordüm, doktora öyle söyledim, ardından da kendisinden çok hoş- 
landığımı. Bana doktor ile hasta arasında böyle şeylerin olmayacağını söylemez 
mi. Ona robot olduğunu bildiğimi söyleyecektim neredeyse. Artık bütün günle- 
rim gecelerim onu düşünmekle geçiyor. Bir insan bir robota kolaylıkla aşık olabi- 
lir. Bunda utanılacak bir şey yok. Hem sonra belki ben de bir robotum ama ken- 
dimi'insan sanmak üzere programlandım. Bunu anlamanın tek yolu ise bir yerle- 
rimi kesmek ve devrelerim olup olmadığını görmek. Burada ise bunu yapabileceğim 
keskin bir şey yok. Ama belki yatağın yaylarından biri bu işi görebilir. Ever bunu 
denemeliyim. 
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Yayı gece çıkardım ve umu Kesme ye çalıştım. Eh iu kör tabii, ne olsa bu 
iş için yapılmamış. Kolumü kanırtırken odaya hemşire girdi ve beni yukatadı. Sonra 
da doktor bana intihar mı etmek istediğimi sordu. Gerçeği anlatamayacağım için 
“evet” dedim. Beni elektfo-şok'a sokmak istediler ama pozitronik beynim zarar 
görebilir diye girmemek için direndim. Sonra üzerime aeaip bir gömlek giydirti- 
ler. Kolları böyle arkadan bağlanıyor. i 

Uyandığımda sevgili robotum yanıbaşımdaydı. Ne düşünceli, onu sevdiğimi de 
anlamış olmalı. Sonunda gna bütün her şeyi anlattım ve onunla evlenip minik ro- 
botlar imal etmek istediğimi söyledim, Birden odadan fırladı ve yanında üç kişiyle 
geri döndü. Her halde aşkımızı bütün herkese anlatmak istemiş olmalı.Sonra ba- 
na o acaip gömlöği yeniden giydirdiler, neden bilmiyötum. 
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T.C. Milli Eğitim Gençlik ve Spor Bakanlığı 


EĞİTİM MERKEZİ 
Daktilo Sekreterlik. 


Bilgisayar İngilizce 


Muhasebe Kursları, 


Meslek edinmek için 


Yetkili Kuruluşuz 
| Daktilo, Muhasebe, İngilizce || 


bölümlerinden birini bitirene 


Boyut 


ücretsiz Bilgisayar Operatörlüğü 


öğretiyoruz. 
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Sayın Commodore Dergisi yayıncı- 
lık, 

Derginin Mart ayı sayısını aldım. 
Çok hoşuma gitti, fakat bir şeye çok 
üzüldüm. Dergide Commodore-16 
vilgisayarı ile ilgili ne bir yazı, ne bir 
program var. Çünkü benim bilgisaya- 
rımın markası C-16. Sizden ricam; 
Commodore-16 marka bilgisayarı 
için de yazı ve programlara yer verme- 
nizdir. Yahut C-16 için Türkçe yayın 
var mı, varsa nerede var? Bunları bil- 
dirmenizi önemle rica ediyorum. Si- 
ze başarılar ve ayrıca teşekkürler edi- 
yorum. 


Sayın Orhan Aygün, 

Önümüzdeki sayıdan itibaren C-64 
ve PC dışındaki Commodore 
bilgisayarları (16, 128, Plus 4 vs) 
hakkında da yazı ve programlar 
yayınlamaya başlayacağız. 

İlginiz için teşekkürler. 


Gelişen Türkiyemiz için ve bilgisa- 
yarda henüz yeni yeni adım atmaya 
çalıştığımız bu dönemlerde, COM- 
MODORE dergisi imdadımıza yetiş- 
miştir. Onun için bu dergiyi çıkaran- 
lara ve yöneticilerine müteşekkiriz. 

Birinci sayı derginizi alarak satırı 
satırına okudum ve tatbik etmeye ça- 
lıştım. Bazılarını da başardım. 
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Birinci derginizde, sayfa 29'da, Ka- 
set Kayıt Sistemi başlığı altında bulu- 
nan yazı dizisinde, kasetten başka bir 
kasete kayıt (KOPYACILIK) ettiğim- 
de, Turbo yüklemeli Blue Max adlı 
oyunu gösterildiği gibi, yani Poke 44, 
158 ve Syntax Error çıktıktan senra 
Poke 44,8 yükledim ve Save komutuy- 
la yükledim. 

Şimdi bu programı kaydettikten 
sonra, esas kasetim olsun, kopya et- 
tiğim kaset olsun, defalarca esas ka- 
seti ve kopya kaseti yüklediğim halde 
ekranın tümünde birtakım harf dizi- 
leri çıkıyor. List komutuyla birtakım 
simgeler çıkıyor, tekrar List komutuy- 
la 15531- sayısı çıkıyor. Bu çıkmazdan 
beni kurtarmanızı rica ediyorum. 


Hüseyin SANAĞA 
GAZİANTEP 


Sayın Hüseyin SANAĞA, 

Önce, gösterdiğiniz ilgiye ve 
övgülerinize teşekkür ederiz. 
Dergide verilen kopyalama 
yöntemleri, tüm turbolu 
programlar için geçerli olmayabilir. 
Blue Max da eğer bizim 
yayınladığımız kopyalama 
yönlemlerine cevap vermeyecek bir 
turbo yapısına sahipse, uğraşlarınız 
elbette olumlu sonuç 
vermeyecektir. Gaziantep'teki tüm 
Commodore'culara sevgiler... 


Sayın Commodore Yetkilileri, 

İsmim Kıvılcım Dolgun. 17 yaşında, 
lise 2. sınıf öğrencisiyim. Bilgisayar- 
lara karşı önceden beri merakım var- 
dır. Bilgisayar alanındaki faaliyetleri- 
nizi de takdirle karşılamakta ve me- 
rakla izlemekteyim. 

Kendim, gerek ders ve üniversite 
imtihanlarına hazırlık, gerekse boş va- 
kitlerimi değerlendirmek amacıyla bir 
bilgisayar almak istiyorum. Ancak 
bilgisayar üniteleriniz hakkında yeterli 
bilgiye sahip değilim. Öğrenci oluşum 
ve ailemin ekonomik gücünün kısıtlı 
olması dolayısıyla bir bilgisayarı an- 
cak taksitle temin edebilirim. 

Bu mektubu yazmadakı amacım 
öğrenmek istediğim konular hakkın- 
da ayrıntılı bilgi elde edebilmekti. Öğ- 
renmek istediğim konuları maddele- 
yecek olursam: a) Bilgisayarlarınızın 
bellek kapasitesi ve işlev yeteneği ne- 
dir? (İstediğim bilgisayar 48K, 48K -- 
64K olabilir), b) Bilgisayarlarınızın pe- 
şin ve taksitli fiyatları, peşinat ve tak- 
sit miktarları, taksit süresi ne kadar- 
dır? c) Bu fiyatlara dahil olan ek üni- 
teler ve yardımcı programlar nelerdir? 
d) Bunlar dışındaki bilgisayar ünite- 
leriniz, programlarınız nelerdir ve fi- 
yatları ne kadardır? e) Öğrenci olu- 
şum dolayısıyla bir indirim kolaylığı 
veya ödeme kolaylığı sağlamanız 
mümkün müdür? f) Haziran ayında 
olabilecek fiyat artışları nelerdir? 

Eğer yukarıdaki sorularıma cevap 
verebilirseniz çok mutlu olacağım. 

Saygılarımla, bilgilerinize arz ede- 
rim. 

Kıvılcım Dolgun 
Mersin Atatürk Lisesi 

5 Fen-A Sınıfı No: 501- 
MERSİN 


Sayın Kıvılcım Dölgun, 

Baştan sona Commodore ile dolu 
COMMODORE dergimizde, sanırız 
Commodore'un işlev ve 
yeteneklerinden yeteri kadar söz 


ediliyor. Dilerseniz Commodore'un 
özelliklerine burada daha fazla 
girmeden diğer sorularınıza genel 
bir cevap verelim: Teleteknik A.Ş. 
olarak Commodore'un Türkiye ve 
KKTC tek ve tam yetkili 
disiribütörlüğünü yapmaktayız. 
Commodore bilgisayarlarının 
dağıtımı yetkili satıcılarımız 
kanalı ile yapılmaktadır. Her türlü 
sorunlarınız için yetkili 
satıcılarımızın size yardıma hazır 
olduklarını unutmayın. 

Yetkili satıcılarımızın bir listesini 
adresinize postalıyoruz. Haziran 
ayı için fiyatlar konusunda 
şimdiden bir şey söylemek 
imkânsız. 


Mühendislik konum gereği, rasyo- 
nel sayıların yanı sıra, kompleks sa- 
yıları da kullanmam gerekmektedir. 
Ancak, sahip olduğum Commodore 
64 bilgisayarında böyle bir imkân yok. 
Donanımında yapılacak bir değişiklik- 
le bu özellik kazandırılabilir mi? Eğer 
mümkünse, yaklaşık maliyeti ne olur? 

Günay YILDIZ 


Sayın Günay YALDIZ, 
Mühendislik uygulamalararında, 
kompleks sayılar kullanımı 
belirttiğiniz gibi önemli. C-64 için 
Poriran derleyicisi bulabildiğinizde, 
kompleks işlemleri yapabilirsiniz. 
Bunun için CP-M kart kullanmanız 
gerekecek. Daha ayrıntılı bilgi için 
Teleteknik'e gelebilirsiniz. 


İlk önce, gerek Türkçe çeviri çalış- 
malarınız gerekse bu güzel derginin 
Türk basınında büyük eksikliği duyu- 
lan bilgisayar yayınları yönünden tar- 
tışılmaz bir boşluğu doldurmasından 
dolayı sizlere teşekkür ederim. 

Derginizi çıktığı gün 9.00'da aldım, 
fakat bazı arkadaşlarım akşama ba- 
yimizde bittiği için alamadılar. Dergi- 
mizi aldığım günden beri elimden dü- 
şürmüyorum; verdiğiniz yazılımları 
dersler nedeniyle tatilde deneyebilece- 
ğim. İnşallah bir baskı hatası yoktur. 
Zaten siz de kontrollerini yapıyorsu- 
nuzdur. 

- Derginiz hakkında bazı düşüncele- 
rimi ve sormak istediğim konuları 
böyle bir dergi çıkararak bizlere BA- 


SIÖimizi geliştirme ve makina dili öğ- 
renme yönünden büyük yararı doku- 
nan siz Teleteknik yetkililerine yönelt- 
meye başlıyorum: 


* Ben orta düzeyde BASIC biliyo- 
rum, yani yalnızca Commodore kul- 
lanım kılavuzundaki BASIC'i öğren- 
dim ve biraz da Peek & Poke adlı Türk- 
çe kitaptan yararlandım. Derginiz ge- 
nelde BASIC ve Makine Dili bilenle- 
re göre hazırlanmış, bu yüzden anla- 
şılması güç oluyor. Yazılarda daha ba- 
sit açıklamalara da yer vermeniz di- 
leğindeyim. Ayrıca bizlerin BASIC 
bilgisini biraz daha arttırmak amacıy- 
la bana oldukça gereksiz görülen, si- 
zin, çizgi köşesi (bilgisayarda ne işi 
varsa?) yerine BASIC anlatan bir ya- 
zı dizisi de yayınlayamaz mısınız? 
Sonra MOUSE cihazı ne işe yarıyor? 
Esra Turbo ile herkesin kullandığı 
Pinky (Turboj)'nun birbirine üstünlü- 
gü nedir? Tmachrelo şu anda birçok 
kişide artık ele düşen Copy/90'a gö- 
re ne gibi bir iyiliği var ve yazılımın 
I. kısmından sonra verilen 2. parça 
ne? Benim BASIC bilgim bunlara ce- 
vap veremiyor. Derginizden her yö- 
nüyle yararlanmak istiyorum ve emi- 
nim ki Türkiye'de herkes assembler ve 
BASIC'i çok iyi bilmiyor. Bu ko- 
nuya bir açıklık getirseniz çok sevine- 
ceğim. 

* Yerli malı reset cihazı yapıldığını 
görünce korktum, çünkü ben arkada 
I ve 3. çıkışları birbirine bağlayacak 
reset yaptırıyorum, bunun bir zararı 
olur mu? Yoksa bir reset switch de ay- 
nı işi mi görüyor? 

* Dergide değinilen konular harika, 
özellikle SSMON'S BASIC'in bilme- 
diğim birçok özelliği olduğunu öğren- 
dim, onun da Türkçe çevirisini dört 
gözle bekliyorum. 

* Çeviri deyince, bu haftasonu Re- 
ference Guide'ı arayacağım. Bu Türk- 
çe yayınları sizin yolladığınız kitap lis- 
tesinde, karşısında Türkçe mi, İngiliz- 
ce mi belirtmediğinizden isteyemedim. 
Çıkardığınız Türkçe kitapları, kitap- 
lar bölümünde anlatırken, nasıl ala- 
bileceğimiz hakkında bilgi de verme- 
nizi bekliyorum. 

* Oyun sayısı bini aşan Commodo- 
re'un oyunlarını tanıttığınız Tanıtım 
köşesini daha küçük harflerle basıp, 
daha fazla oyun tanıtsanız bence da- 
ha iyi olur. GHOST BUSTERS say- 
fasına en aşağı 3 oyun sığdırabilirsi- 
niz. Ve Spy vs Spyl veli, Impossible 
Mission gibi nasıl oynanacağı çözüle- 


meyen oyunların açıklamalarını bek- 
liyorum. Kime sorduysam bunları oy- 
namayı bilmiyor. Biri şifreyi bula- 
caksın diyor vs, ama nasıl? 

» Alet edevat köşesi tam aradığım 
bir yazı dizisi. Kaset girişi, disk girişi 
ve bilgisayarın diğer bölümlerinin gi- 
rişleri hakkında yazılar da yayınlayıp 
bize malzemenin inceliklerini tanıtma- 
nızı dört gözle bekliyorum. 

* Püf noktası, yarışma vs. köşeler 
harika. Söyleyecek laf bulamıyo- 
rum. Keşke derslerden zaman olsa, 
yarışmalarınıza katılabilseydim. 

* Bende Super Monitor diye bir 
program var. Sizin dergide bahsetti- 
giniz monitor programın yerini tutar 
mı? Ayrıca birkaç assembler progra- 
mımda da monitor seçeneği var. 

* Bayilere bir aya kadar Commo- 
dore Kulüp kartı yollayacağınıza da- 
ir bir mektubunuzu almıştım, ama or- 
tada hâlâ böyle bir şey yok. 

* Program yazarken dergilerdeki 
kısaltmaları listeyebilir misiniz? (18 
space gibi) 

* Il Blok kaç Bayt? 

Hepinize sevgiler. İstanbul'a gelince 
ilk iş sizi ziyaret edeceğim. Keşke An- 
kara'da olsaydınız. 


NOT: Makine Dili Editörü'nü Tur- 
bo'yu yükledikten sonra yazıp, S ile 
kaydedersek program çalışır mı? Yok- 
sa mutlaka SAVE ile mi kaydedece- 
giz? 

Metin EROL/ANKARA 


Sayın Metin EROL, 

Dergide yayımlanan yazıların genel- 
likle BASIC ve Makine Dili bilenlere 
seslendiğini belirtiyorsunuz. Kabul 
edersiniz ki dergimizi farklı düzeyler- 
de kişiler izliyor ve biz tüm düzeylere 
bir şeyler vermek zorundayız. Ancak, 
önümüzdeki sayılarda BASIC bilgisi 
yetersiz olan okuyucularımız için özel 
çalışmalarımız da olacak. Eğer dergi- 
leri biriktirirseniz, bir süre sonra, şim- 
di anlamakta güçlük çektiğiniz bazı 
yazılarımızdan daha çok yararlanabi- 
leceksiniz. 

Mouse cihazı, keyboard'a gereksi- 
nim olmadan, ekran üstündeki imle- 
çin yardımı ile prgram akışını kontrol 
etmeye yarar. Cihaz, düz bir yüzeyde 
hareket eden bir mekanizma temelin- 
de işlevini görür. 

Dergide yayımlanan Turbo yükle- 
nirken, sadece LOAD yazmak yeterli 
olacaktır. 


w———— — — — — Cc Rc << ik <— is mi 


Reset switch 6510 mikroişlemci re- 
set ucunu kısadevre ettiğinden, her- 
hangi bir sakıncası yoktur. 

Bu sayımızda Impossible Mission 'ı 
tanıtan bir yazımız var. Ancak, oyun- 
ların çözümlerini bizden beklerseniz, 
sizin açınızdan işin heyecanı biraz kaç- 
maz mı? 

Son olarak, bir blokun 256 bayi ol- 
duğunu belirtir, gözterdiğiniz ilgiye 
teşekkür ederiz. İstanbul'a yolunuz 
düşerse uğramamazlık etmeyin. 


Sayın Commodore 
Dergisi, 

Ben bir yılı aşan bir süredir C-64 
Bilgisayarı sahibi, 17 yaşında bir lise 
öğrencisiyim. Bilgisayarın Türkiye'de 
yaygınlaşmaya başlamasından beri bu 
konuyla ilgileniyor ve ne zamandır 
programlama konularında bizlere yar- 
dımcı olacak bir derginin beklentisi 
içinde bulunuyordu m. Bilgisayarı pa- 
halı oyuncak tanımından çıkaracak ve 
gerçek işlevlerini duyurabilecek böy- 
le bir yayının inanın, Türkiye'de bil- 
gisayarın geleceği ve yeni kuşaklara 
bilgisayar kültürünün anlatılabilmesi 
açısından çok yararı olacağı inancın- 
dayım. Ayrıca çağın bu yeni teknolo- 
jisinin çok kısa bir zaman içinde Tür- 
kiye'ye getirilmesinin de takdire değer 
bir olay olduğunu belirtmeden geçe- 
meyeceğim. 

Fakat bugün ne yazık ki Türkiye”- 
deki bilgisayar sahiplerinin çoğu ma- 
kinalarına sadece blir oyuncak gözüy- 
le bakmaktadırlar ve ne yazık ki bu 
mükemmel aletin yeteneğinin binde 


Bilgisayar 


biri bile kullanılmamaktadır. Com- 
modore Bilgisayar Dergisi'nin bu konu 
da birçok istekli, fakat yeterli bilgiden 
yoksun yeteneklerin “içindeki dahiyi 
uyandırmaya” yardım edeceğine ina- 
nıyor ve böyle bir dergi yayınladığı- 
nız için Size teşekkür ediyorum. 

Yalnız şöyle birkaç eleştirim olacak: 
Bugün Commodore sahiplerinin çoğu 
öğrencilerdir (20 yaşa kadar olanlar 
piyasadaki Commodoreların “o 
5Ö'sine sahip - Commodore haber bül- 
teni - Kasım Aralık 1985). Bunların 
bir bölümü sadece oyun oynama ama- 
cı ile almışlarsa da programlama üze- 
rinde uğraşanlar da az değildir. Yine 
bunların çoğu sadece BASIC bilmekte- 
dirler. Bunu da sınırlı olarak bilip, pi- 
yasada yeterli kalitede yayın olmadı- 
ğından onların Machıne Code'a atla- 
masında basamak olacak yüksek dü- 
zeyde BASIC bilgisinden, yani komp- 
like BASIC program yazma bilgisin- 
den yoksundurlar. 

Gördüm ki Commodore Bilgisiyar 
Dergisi ise hiç kuşkusuz kaliteli bir 
program dergisi olduğundan belirli bir 
düzeyde program bilgisi olanlara hi- 
tap etmektedir. Bu, hiç kuşkusuz be- 
nim de takdir ettiğim ve istediğim bir 
husustur. Böyle bir derginin oturup da 
BASIC'i başından öğretmeye çalışması 
pek çok okuyucunun canını sıkacak- 
tır. Benim (ve sanırım çoğunluğun) is- 
tediği ileri düzeyde BASIC yazılımıdır. 
Machıne Code ağırlıklı bu yayında, 
program ekinin hiç olmazsa bir bölü- 
münün bu tip programlardan oluşma- 
sı (Örneğin BASIC ile Grafik) hiç kuş- 
kusuz pek çok kişiyi sevindirecektir 
(ilk sayıdaki tek BASIC progra:n Si- 


Bazı okuyucularımızdan, ilk sayımızda 
yayınladığımız “SYS-CONT 1 Joystickleri” 
haberi ile ilgili tepkiler aldık. Bizim, 
perakende satış fiyatını 10.000 TL olarak 
beliritiğimizi, oysa satış mağazalarında 
kendilerinden daha yüksek. fiyatlar talep 
edildiğini söyleyen. ökuyücularımız bize 
başvurdular. Ancak, gerek sözkonusu 
haberde verdiğimiz, gerekse bu ve bunu 
izleyen sayılardaki haberlerde vereceğimiz 
Jiyatlar “minimum satış fiyatları “dır. 
Perakende satış yapan işletmelerin 
uyguladıkları kâr oranları bizim denetim 
alanımızın dışında kalmaktadır. 


mons Basic, yani diskete sahip olan- 
lar içindi). Şunu da eklememe izin ve- 
rin ki, program ekinin biraz daha faz- 
la program kapsayacak şekilde geniş- 
letilmesi en büyük isteğimdir. Özellik- 
le Püf Noktası bölümünü çok yararlı 
buldum. 

Dikkatimi çeken bir diğer husus da 
dergi kâğıdının çok fazla kaliteli ol- 
masıydı. Amacı bilgi vermek olan bir 
derginin sayfa kalitesinin o kadar 
önemli olmadığı kanısındayım. Bunun 
yerine Sayfa sayısı arttırılabilir. Sizin 
yazacak, bizim öğrenecek çok şeyimiz 
var. 

Bilgisayarlı bir Türkiye'yle yarına 
giden yolda bize eleştiri ve yardımla- 
rımızla, size yazılarınızla çok iş düşü- 
yor. 

Değerli zamanınızı aldığım için özür 
diler, uzun zamandır eksikliği hisse- 
dilen böyle bir yayında yine öncülü- 
gü yapmış olan Teleteknik'e teşekkür 
ederim. 

Burak Bilir 


Sayın Burak Bilir, 

İlgi ve iltifatlarınızın bizi ne kadar 
mutlu ettiğini belirtelim. Kâğıt 
kalitesi hakkındaki görüşlerinize 
ilkece katılmakla birlikte bir-iki 
noktaya değinmek istiyoruz. Bir 
kere bugünkü piyasa koşullarında 
tamamının üçüncü hamur kâğıda 
basıldığı ve dolayısıyla kullanılan 
görsel malzemenin çamur gibi 
çıktığı bir derginin yaşayabilmesi 
olanaksız. Ayrıca BASIC ile 
Grafik'le siz de ilgilendiğinize göre, 
görsel malzemenin kaliteli 
olmasının önemini siz de teslim 
edersiniz. 

Basic hakkında çeşitli düzeyde 
açıklama ve programlar talebi, 
Okurlarımızdan en sık gelen talep. 
Bu yüzden gelecek sayıdan itibaren, 
dersiniz sürekli bir BASIC bölümü 
içerecek. 


Sayın Teleteknik A.Ş., 

Günlük yaşantımızda bilgisayarın 
inkâr edilemeyecek bir yeri olduğunu 
herkes kabul ediyor. Şu son üç yıl içe- 
risinde bilgisayar artık evlerimize gir- 
meye başladı. 

Benim şu anda bir bilgisayarım 
yok, fakat edinmeyi çok istiyorum. 
Ama büyük bir kararsızlık içindeyim, 
bu demek değildir ki ben kararsız ve 
zor beğenen bir kişiyim. Aldığım ve- 
ya edineceğim cihazın gelecekte yeter- 


siz kalmasından korkuyorum. Sürekli 
bir açlık içinde bir sağa bir sola baş- 
vurarak bilgi edinmeye, ideal olanı 
bulmaya çalışıyorum. Fakat çok 
önemli bir fonksiyonu da gözönünde 
tutmam gerekiyor. Günümüz orta- 
mında alacağım cihazın pahalı da ol- 
maması gerekiyor. Bunun için de si- 
ze başvuruyorum. Çünkü bir Com- 
modore 64 diğerlerine göre hem eko- 
nomik, hem gelişme imkânı olan bir 
cihaz. Fakat bundan da tam emin de- 
ğilim, çünkü tam olarak tanımıyo- 
rum. Sizden tanımam için yardım et- 
menizi istiyorum. Ayrıca Commodo- 
re 6d ve yan ürünlerinin, Joystick'in- 
den tutun da, bilgisayarı disk sürücüsü 
ve diğerlerinin fiyat listesini istiyorum. 
Şimdiye kadar bunları tam olarak öğ- 
renemedim. Çünkü başvurduğum her 
yerde esnek değişik fiyat politikalarıy- 
la karşılaştım. Örneğin bir Sony bil- 
gisayarı ve yan ürünleri fiyatları ve 16 
aya kadar vadeli satış şartları bir lis- 
teyle belirtilmiş. Sizden de böyle bir 
liste edinme imkânı var mı? Yani vadeli 
satış şartlarını öğrenmek istiyorum. 
Yukarıda belirttiğim gibi ekonomik 
nedenler beni ve benim gibi arkadaş- 
ları iyiyi uygun şartlarda ucuza almak 
için zorluyor. 


 —— 


Sayın Commodore Yayıncıları, 
Sizden bir ricam, bu Simon's Basıc 


nasıl bir alet. Türkiye'de var mı, sa- 


tılıyor mu, fiyatı ne kadr? Varsa ve- 
ya yoksa buna nasıl sahip olabilirim? 
Bu konularda bana yardımcı olursa- 
nız memnun olurum. Saygılarımla. 

İbrahim MANSUR 

Bünyan Garajı, No: 19 - 

KAYSERİ 


Sayın Commodore Dergisi 
Yayıncıları 


Öncelikle sizlere, böyle geniş kap- 
samlı bir dergi hazırladığınız için te- 
şekkürü bir borç bilir ve çalışmaları- 
nızın devamını dilerim. 

Sizden iki ricam var: Bana, Simon's 
Basıc programını nereden sağlayabi- 
leceğim hakkında bilgi ve benim gibi 
İstanbul dışında oturan okuyucuları- 
nızın, derginize abone olabilmek için 
neler yapması gerektiğini yazarsanız 
çok sevinirim. 

Şimdiden ilgileriniz için çok teşek- 
kür ederim. 

Bekir KIRAÇ 
Etiler F Blok D.9 


Etiler-ANKARA 


Bir de, ilk sizden duyduğum bir 
yenilik üzerinde duruyorum; “F 
klavye.” Bu gerçekten büyük bir 
adım, çünkü bir daktiloda “F” klav- 
yeye alışık olduğumuz için “O” klav- 
ye bana allak bullak bir panel gibi ge- 
liyor. Yine kafamda bir soru beliriyor, 
acaba alacağım 64 “F” klavye oldu- 
ğundan, “O” klavye almadığım için 
pişman olacak mıyım? 

Ve son olarak da satış sonrası hiz- 
metler gerek programlar ve gerekse ta- 
mir bakım ayrıca bilgisayar dillerini 
öğrenmekteki sürat. 

Ben normal veya az sayılabilecek 
matematik, Türkçe ve normal sayıla- 
mayacak bir İngilizce bilgimle, acaba 
sizce ben umutsuz bir vaka mıyım, 
yoksa sizin verdiklerinizi alacak bir 
kapasiteye sahip miyim? Ayrıca de- 
gerlendirme yaparken bir bankada bir 
senelik yeni Gir memur olduğumu da 
gözönüne bulundurmanızı rica edece- 
gim. 

Yardımlarınız için şimdiden teşek- 
kür ederim. Sahanızda erişilmesi güç 
başarılar elde etmenizi en içten dile- 
ğimle bilmenizi dilerim. 

Saygılarımla... 

Ertan ARPACI 


Sayın Teleteknik Yetkilileri, 

Çıkarmış olduğunuz “COMMO- 
DORE dergisini aldım. Bu dergi çok 
hoşuma gitti. İçinde birçok yararlı bil- 
giler buldum. İlk önce sizi bunun için 
tebrik etmek isterim. Ayrıca derginin 
dokuzuncu sayfasında “RESET 
SWITCH? adlı bir alet gördüm ve bu 
aleti çok beğendim. Fiyat olarak 1500 
TL demişsiniz. Aleti almak istiyorum, 
fakat sizin bulunduğunuz yer, benim 
oturduğum yere çok uzak. Bu yüzden 
mümkünse bu aleti bana posta yoluyla 
göndermenizi rica ediyorum. Ev ad- 
resim: Moda, Fırıldak Sok. Güç Apt. 
No: 15 Daire: 6, A Blok. 

Bir de derginizde SİMON'S BASIC 
ile ilgili bir yer buldum. Bu konu ile 
ilgili açıklamaları okudum. Terimler 
biraz karışık ama zamanla daha iyi 
öğreneceğimi sanıyorum. Derginizde 
bu terimlere bir iki örnek vermişsiniz. 
Fakat sanırım bu örnek programlar 
benim ve daha birçok arkadaşım için 
yetersiz. Bu yüzden sizden istediğim, 
bana ve arkadaşlarıma biraz daha ör- 
nek sunmanız. 

Şimdiden teşekkür ederim. 

Aytuğ ÖNDEŞ 


Savın Ertan Arpacı, 

Yaptığınız araştırmaların son 
derece gerekli olduğuna inanıyoruz. 
İhtiyacınızı karşılamayacak, ileride 
işlerinizin kapasitesiyle birlikte, 
büyütemeyeceğimiz bir bilgisayar 
sistemi, evinizde bir süs eşyası 
olarak kalacaktır. Hem de pahalı 
bir süs eşyası. 

Commodore ve yan ünitelerinin 
satışı Teleteknik yetkili satıcıları 
kanalıyla yapılmaktadır. 

Her türlü sorularınız için yetkili 
satıcılarımıza başvurabilirsiniz. 
Yetkili satış listemiz adresinize 
gönderilmiştir. Commodore 64T 
isimli bilgisayarınız bir düğme ile 
istendiğinde “F klavye”, 
istendiğinde “O klavye” olarak 
kullanılabildiğinden, kafanızdaki 
“acaba” sorusu ortadan kalkmıştır 
Sanırız. 

Commodore dolu günler 
dileklerimizle 


Sayın İbrahim Mansur, 
Sayın Bekir Kıraç, 
Sayın Aytuğ Öndeş, 


Sözünü ettiğiniz “Reset Switch ”'i 
temin etmek için siparişiniz lularını 
178033 nolu posta çeki hesabına 
(KDV'si ile beraberj yatırıp çek 
fotokopisini siparişinizle birlikte 
Teleteknik adresine göndermeniz 
yeterli. (Bu işlem her türlü yayın ve 
software temini için geçerli.) 
Simon's Basic, kullanıcıya yeni 
imkânlar sağladığından oldukça 
beğenilen bir program. 
Önümüzdeki sayılarımızda Simon 's 
Basic konusuna tekrar dönüp, 
örnekler vereceğiz. 

Simon 's Basic'i kartuş 

veya disket halinde 

Teleteknik'ten alabileceğiniz gibi, 
yetkili satıcılarından da temin 
edebilirsiniz. 


Kartuş: 10.0004 KDV 
Disket: 45004 KDV 


A A NE ŞE m ga 


Satılık VIC-20 
(45.000 TL) 


Atilla Gökboncuk 
Şekerhoca Mah. Bademlioğlu Apı. 
D: 10 - BURSA Tel: 21454 


Bir kasette 15 C-64 
oyunu (10.000 TL) 
International Soccer 
Kartuşu (8.000 TL). 
Posta giderleri bana 
aittir. 


Bahtiyar Bayıtidır 
Hal Cad. No: 10 
Bandırma/BALIKESİR 


27 adet Commodore 
oyununu takas etmek 
istiyorum. 


Nihat Tunar 
Tel: 332 32 08 


Satılık Atari 800 XL, 
20 oyunla birlikte 


Mehmet Özcan 
Tel: 520 14 53 


Satılık Laser 210 
Bilgisayar-Expanded 
16 K Ram ve joystick 

80.000 TI'ye 
(Commodore 64”le 
değişebilirim) 
Halit Temizkök 


İvedik Cad. 42. Sok. No: 23'A 
“Mercan Bakkalivesi' ANKARA 


Satılık Commodore 
16 * teyp * 7 kaset - 
garanti belgeleri 


Tel: 146 26 33 


Salık Laser 200 #2 | 
oyun ve kılavuz. 
Ayrıca C-64 
oyunlarımı takas | 
etmek istiyorum. 


Timur Berber 

Yalıhovu Cad. Boğazını Ap» 

NO: 1073, Arnavutkoy İSTANBUL 
Tel: 165 01 99:163 13 94 


Atari 800 XL 4-30 
oyun * teyp ünitesi 4 
Ingilizce ve Türkçe 
kullanım kitaplarını, | 
Commodore 64”le | 
değiştirmek istiyorum 
Oğuz Sipahi 
Tel: 572 67 16 


32 adet Commodore | 
oyununu değiştirmek 
istiyorum. 

N.Kamil Özgen 
Ege Mh, Yapıcıdar Sok, No: 34 | 
BALIKESİR - Tel: 18183 


——— — -—- m. zİ 


Satılık ZX 81 
(dokunmatik, 16 K ek 
hafızalı, BASIC diline 
yeni başlayanlar için) 

datarecorder ile 
birlikte 4 40'a yakın 
software programı * 

“ZX 8I BASIC 
Programming” kitabı 


Aytuğ Öndeş 

Moda, Fırıldak Sok. Güç Ayr, 
No: 13, A Blok, D:6 

Kudıkar İSTANBUL | 


Satılık VIC-20, 15 
oyun kaseti ile birlikte 
Tevfik Türel 


Husrev Gerede Cad. Baran Apt. 
Na: 64'2 Teşvikive'İSTANBUL 


ABONE VE 
REKLAM 
TARİFESİ 


ABONE: 
Commodore Aylık Bilgisayar Dergisi” - 
ne abone olanlar 6.000 liralık bir in- 
dırimden yararlanacaklar, Dergimizin 
butün Türkiye'de dağıtımı yapılmak- 
tadır. Ancak, özellikle küçük yerleşim 
birimlerinde oturanlar ve derginin dü- 
zenli olarak adreslerine postalanmasını 
isteyenler için abone olmalarını öne- 
ririz. Abonelerimiz 12 sayı için 18.000 
lira yerine 12.000 TI. ödeyecekler. 
Abone olmak için, arka kapağa biti- 
şik abonc formunu doldurup, banka- 
ya yatıracağınız bedelin dekont foto- 
kopisiyle birlikte Teleteknik A .Ş., Si- 
lahhane Cad., No: 59. Ralli Apt. 
80200 Teşvikiye-İstanbul adresine gön- 
dermeniz yeterlidir. Posta giderleri Te- 
leteknik tarafından karşılanacaktır. 
5 Nisam'a Kadar Son Fırsat; 
Abone olan okuyucularımız 6.000 li- 
ralık indirimin yanı sıra kazanma şansı 
çok yüksek bir çekilişe de katılacaklar. 
Abone formunu banka dekont fot0- 
kopisiyle 5 Nisan 1986 akşamına ka- 
dar adresimize gönderenler arasından 
100 abonemiz Noter huzurunda yapa- 
vağımız çekilişte; 
10 adet Commodore 803 Printer 
10 adet Commodore 1520 Plotter 
Printer 
30 ader Commodore 1312 Paddle 
50 adet Commodore 1311 Joystick 
kazanacaklar. 


REKLAM: 
Conimodore Dergisi'nin reklam rezer- 
vasyonları Boyut Reklam: Tanıtım 
Hizmetleri A.Ş. tarafından kabul edil- 
mektedir. 
TARİFE: 
Arka kapak  : 790.000 TL. Renkli- 
lakç 
baskılı 
Ön iç kapak  : 500.000 TL. Renkli 
Arka iç kapak : 400.000 TL. Renkli 
İç sayfalar (| : 250.000 TL. Renkli 
Orta iki sayfa : 600.000 TL. Renkli 
İç sayfalar (o : 150.000 TL. Siyah/ 


beyaz 
İç sayfalar ': : 75.000 TL. Siyah, 
beya/ 
Iç sayfalar 's : 40.000 TL. Siyah/ 
beyaz 


BOYUT 


Reklam, Tanım hizmetleri 
Yayıncılık ve Ticaret A.Ş. 
Tel: 140 66 97 
Cumhuriyet Cad. 317/8 Nur Han 
Harbiye-İstanbul 


AÇIKLAMALAR HATA KÖŞESİ 


Soldan Sağa 
1. İSPANYA (“Pane”, İtalyanca'da ek- 


mek ya da pasta demektir. S. 

Pandispanya —İspanya ekmeği. Ek- ayın Commodore okuyucuları... 

mek çıkınca, İspanya kalın). İlk sayımızda, her türlü dikkati göstermemize rağmen, ilk sayının heye- 
2. ANI(SANİYE'nin 6 harfinden üçü ANİ, canı ve bilgisayar konusunda bir dergi çıkarmanın getirdiği teknik zorluk- 

üçü de YES sözcüklerini verir). lar sonucunda bazı basım hataları ortaya çıkmıştı. Okuyucularımıza dai- 


3. İL (Romen rakamlarıyla 49'dur.) - BA 
(BABALIK- BALIK—BA.) 
4. MARATON("ON MARTA” sözünde- 


i dik 
ki harflerden oluşmaktadır. N ; 
5. W (Romen rak larıyla m isisi Bu-köşemizde, daha önceki sayılarda ortaya çıkan hataların düzeltilme- 


45'tir VU). - AD (RADYO'daki si ve eski yazılarımızda yapılabilecek ufak tefek değişiklikler yer alacak. 


ma en iyisini Sunma amacını taşıyan bizler, siz okuyucularımızı bu hata- 
larla o başbaşa bırakamazdık. Bu nedenle bir hata köşesi açmaya karar ver- 


isim < AD). Bunun için siz okuyucularımızın da yardımına ihtiyacımız var. Eğer bizim 
6. IYİ (Alâ, İYİ demektir, yazımı simet- bulamadığımız bir hata görürseniz veya “şu yazının şurasındaki komut ye- 
riktir). rine şu komutu kullanırsak daha iyi olur? gibi fikirleriniz varsa lütfen bize 


7. RAMAZAN (MANZARA sözcüğünün bildirin. Daha iyi bir Commodore dergisi için... 
anagramıdır). 


Bu arada ufak bir not: Birçok okurumuz, MDE'vi yazarken, DATA sa- 
Yukarıdan Aşağıya urlarında SYNTAX ERROR olduğundan şikavel etti. Bu hata, hatanın oluş- 
1. İSİMLER (“Cisimler"in son harfleri.) tuğu satırda olabileceği gibi, daha önceki DATA satırlarından birinde eksik 
2 LAV (LOVE sözcüğünün okunuşu.) sayı bulunması nedeniyle de ortava çıkabilir. Örneğin, bir önceki satırda 
3. PA (PAPARA-PARA —PAJ. - IM (KIM” virgül yerine noktaya veva bir başka tuşa başmışsanız, ERROR ortaya çi- 


deki IM, işaret demektir). . z EE i 
4. ANTALYA (ALANYA çıkınca T kalır). kacaktır. Lütfen buna dikkat edin... 


5 Nİ (ENİS'in ortasındaki Nİ, “Nikel” 
elementinin simgesidir. - İZ (İZLER'in 


tekilidir). 
6 BOA (BOGA'nın içindeki 3 harf). Sayfa 14 : 'Mikrolşlemcı' başlıgı altında 1. paragrafın alttan 3. satırında 
'“. iri *E-88' oi yazı Z-80' olacak. *Bİ!I ve BYİE' yazısında da bır iki hata var. İk 
7. AYANDON ( O YANDAN ın anagra- sutundaki 8983 sayısı v3d3 olacak. Hemen altındakı satırda noktalı virgulden 
mıdır) 588 yelen Ikl atsa bir ev' yerine 'bır ev bır arsa' gelecek, ikıncı sutundakı 
Ni ED6' ise 253' olmalı, Bu saytadakı son hata, BELLEK' yazısının ortadakı 


sutununda. Alttan ıkıncı satırda 8 ve | rakamarı arasındakı '/' ışaretı yerine 
*l gelecek, 


Layta EB : Orta sutundakı programın 28, satırı eksik. Bu satır aşnı 40. satır 
Sıbı olacak. 


Layfa BI : USE «omutu örnekleri hatalı basılmış. Doğruları şoyie: 
USE “Sata .MA' 123.567 2--) $)23.5/ 
G5E CHMErAM”, 198785,237 <->) 987tb5 


Flowchart Sayfa 28b : ucuncu sutunda bazı hatalar Var, 'Başlangıctakı' dıye başlayan 


Paragrafın içinde 'bıt' olarak belirtilenlerin *bayt' olarak değiştirilmesi 
gerekiyor. Ayrica verilen program satırı da hatalı. Doğrusu: 


FOR X-45 TG 49 STEF g:PGKE X .FEEK(B3I):PGKE X*1 ,PEEKCB3E):NEKT 


— * 


Sayfa 5B : Ilx sutundanı 98 numaralı satir ş0yle olacak: 


Se JF EKRAN*HAREK<1824 OR EKRAN*HAREK >2023 THEN HAREK -0 


Ker 


Aşrıca, ikinci sutundakı İlk Paragrafta, 'POKE 650,34' yerine *POKE 650,54 
gelecek, 


Mey ör ie 


Sayfa 69 : lik sutunda verilen satırlarda gorulen ve PEEK komutlarının 
arkasından geien (j(), (141), C1*2) ve (1137 deyimlerindeki 'I' harşı yerine 
yanlışlıkla 'L' rakamı yazılmış, Ayrıca ıkıncı sutunda 'POKE 819,165' olarak 
gerunen komut, 'POKE 818,165' viacak. 


— 
ONLA YE 


E7Mm9YOS>» 


L. 
M. 
12 N. 
O. 


Sayfa 70 : Ikıncı utak-tefek ıçınde yer alan *<AND 2255): yerıne O')AND 255)' 
gelecek, Ayrıca sayfanın en sonunda unutulan ıkı POKE komutu şoyle: 


POGKE 53265,li:PGKE 53266,27:LUAG-...".B 


Sayfa 79 : PDE'naın alk satırlarını yeniden veriyoruz. Bazı okunamayan Sâtirlarin 
duzeltilmesiı Için; 


DİK Mc75):FOR 1-0 TO Ş 
riL3jBelozI:H(65t1):1410: NEXT 

FOR 1-49152 TG 5891l:READ A$ 
HZ2ASC.LEFİSAAS,1)):5LSASLUCRIGAT$(AS,I)? 
OSHiH)a16tHıL):S-Şe0:EFOKE I,D 
AzksliIF Ac2ğ THEN NEXT:AZ-İ 

PRINTİ “YATIR: "100042: 

REHL VizzzZelsjr Y-5 THEN 3 

PRINT "TOPLAMA HATASI ! SATIR: *S39eZ:STUP 
IF A.8 THEN Sr1S 50865 

U s-ö:n-ö:rKİNTENEKTiS,S 58865 


-UE.MUSON-O 


Sayra 5c : İkinci sutun, ıkıncı Paragrafın başındakı komut 'POKE 53281,sayi” 
ölavak. By ıca sayfanın en sonunda alttan 4. satirdakı sayı '$OGI2' olmalı. 


Sayfa o3 . ucuncu sutunda alk paragrafın sonundakı yazı 
$COBO -SC207 «4d1S5E -43b79)' olacak. En sonda verilen ornek kamutlardan 
darduncusu ise şoyle olmaıı: 


FÜKE EğEc .FEEK (2368 sn D.255-211) 


Sayfa 3 » UuNm Erogramının 6Gİ ve 7iğ numaralı satırlarında gorunen ve Dircok 
ükuyucumuz taraşındat sorulan gratık karakteriıeri aslında SHİFT ve t tuşlarına 
aynı anda basıldığında ortaya yıkan ve matematıktekı Pi sayısını gösteren 
marakt&tı ula.ak, Ayrıca okuyucularımıza, I rakamı ile '1' harfı arasındakı 
“arka diahat etmelerini ONE b iz. 


eynimizin yalnızca üçte birini 
kullanabiliyoruz. İnsan beyninin yara- 
tımı olan bilgisayarların ise yüzde onu- 
nu kullandığınızı biliyor muydunuz? 

Bilgisayarlarınız yalnızca muhasebe- 
ciniz ve oyun arkadaşınız değildir. 
Unutmayın! Bilgisayarınız işinizi yö- 
netmekte en önemli yardımcınız, danış- 
manınız ve desteğinizdir. 


» Sistem Seçimi-Sistem Analizi 
9 Program Geliştirme 

9 Karar-Destek Sistemleri 

» Endüstriyel Optimizasyon 

» Sistem Geliştirme 


Adres, Rumeli Cad. Villa İşhanı 46 Nişantaş Tel: 147 58 40-141 00 05 | 


ğ 


İ liği 64'te sayısal ve alfa 
ve sahip olabilen dört fonksiyon tuşu 
vardır. Hepimiz bu tuşların bir program 
içinde meünü seçiminde ya da genel 
olarak program kontrolünde işe yara 
dıklarını görmüşüzdür 

Bu tuşlara program içinde ya da 
doğrudan bir programla GET komu- 
tu ile işlev kazandırılabilir. Bu tuşları 
programlayabkilmek için sahip olduk: 
ları ASCII değerlerini bilmek gereklidir 


fi > 155 
2 ss» 154 

fa 3 

7 -> iş 


Shift tuşuna aynı anda basmak bu 
ASCI! değerlerini dört sayı artırır. 


2 > 157 
fa -> 158 
ft6ö — 1.55 
f8 -: 140 


şimdi kısa bir program aracılığıyla 
fonksiyon tuşlarını görevlendirelim 


onksiyon Tuşları 


Ne Işe Yarar? 


100 GET A#:IF A#-" "THEN 100 


illö AZ-ASC(A#) 


IZO IF Az155 THEN 1100 <REM Fİ 
130 İF,A-134 THEN 17200 «REM EZ 
140 İF A<1355 THEN 1500 :REM F5 
150 IF A-156 THEN 1400 <REM E7 
i6Ö IF Az127 THEN 1500 «REM EF? 
17/0 IF Aâz158 THEN 1600 <REM F4 
180 IF Aâz129 THEN 1700 :£REM FS 
190 IF As140 THEN 1800 :REM F8 
&0O GÖTÜ 100 


Bu programda kontrol basılan fonk- 
siyon tuşuna göre uygun satıra akta- 
rılır. Bu işlem bir 'ON., 
güsü ile daha kolay gerçekleştirilebi 


lir 


«GOTO' dön 


Bu teknik, genel bir program içinde 
de kullanılabilir. Bu yazıda size bir ko 
muf oluşturacak karakter dizisini fonk- 
siyon tuşlarına yükleyebilecek ve bu 
komutları her fonksiyon tuşuna basıl- 
dığında ekrana getirecek bir prog- 
ram sunmak istiyoruz. Bu örneğimizde 
fonksiyon tuşlarına BASIC komutlarını 
yükleyeceğiz. Bu komutların sonuna 
“RETURN” komutunu da ekleyebiliriz. 
Böylece fonksiyon tuşlarına eklenen 
komutların doğrudan işlemesi müm 
kün olabilir. Örneğin "LİST komutunun 
sonuna 'RETURN" eklenerek 'F1' prog- 
ramlanırsa, hafızadaki programı 'F4' 
tuşuna basarak listelemek mümkün 
olur. Burada dikkat edilmesi gereken 
husus fonksiyon tuşlarına bağlanacak 
karakter dizisinin (string) uzunluğudur 
Klavye Giriş Buffer'ı bu dizinin en faz 
la 10 karakter olmasını mümkün kıl 
maktadır. 

Yapacağınız programlarda, fonksi- 
yon tuşlarına yalnızca 8 değil (shift tu- 
şunu kullanıp kullanmamanıza bağlı 
olarak) 146 komut yükleyebilirsiniz. Böy- 
le bir durumda fonksiyon tuşlarını aşar- 
ğıdaki gibi görevlendirmek mümkün 


100 GET A#: IF A#s" " THEN 100 1-1 
1il0 ASASC(A$): IF A<153 OR A>140 THEN 100 (2 -f3 
120 ON A-132 GOTO 1100,1200,1300,1400, rn 
1500,1600,1700,1800 (5 — shift 


a, © OÖlNMOCdOre 
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f6 — shift/f3 
17 — shift/f5 
(8 — shift/f7 


(9 - commodore (C—)Yf4 
(10 — commodore/f3 


144 
(12 
f13 — control/f/ 
f44 — control/f3 
(15 — control/f5 
f16 — control/f7 


Aşağıda fonksiyon tuşlarını görev- 
lendirmekte kullanılacak makina di- 
linde bir program veriyoruz. Fonksiyon 
tuşlarına ait diziler hafızaya bir BASIC 
programla yüklenecektir 


0Ö0İ 
0002 
0003 
0004 
0005 
0006 
0007 
0006 
ü0097 
O010 
00141 

001 
ÖO015 
0014 
0015 
dÜlö 
0017 
00168 
0019 
00720 
0021 
0022 
D0OZ2E 
00724 
Ö0Z25 
0026 
0027 
0028 
0029 
O0Z0 
O0Z1 

DOZ. 
003 
0024 
OÖZG 
0026 
0027 
X00ZE 
0OÖ39 
0040 
0041 

00472 
0045 
0044 
0045 


. AŞ 
- A0 
ED 
BC 
Epi) 


04 
Ca 
FO 
Osâ4D Bi 
ÖZz4F C9 
ÖZGİ BO 
0555 C9 
BO 
4C 
E9 
te lari 
ONA 
ÖĞ 


0555 
ÖZ57 
0550 
OSZSEC 
OZBE 
OSSE 
0Z6O0 65 
0562 OA 
0562 AF 
02566 EFö 
0368 FO 
OZ6A EO 
OZ&C FO 
OZ6E EO 
0Z70 DO 


- commodore/f5 
commodore/f7 


KEYVEC 
EEYFNT 
BUFFER 
NÜKEYS 
SHİFT 
KHEYNO 
LSTKEY 
TEMF 
FMIN 
FMAX 
SETFLG 
ÜLDKEY 


INIT 


FNCTN 


NOFUNC 
FIN 


ORG 
EĞU 
EGU 
EGU 
EĞGU 
E0U 
EGU 
EGU 
EĞU 
EĞU 
EGĞU 
ERU 
EOU 


DA 
L.DY 
STA 
STY 
RTS 


LDY 
CPY 
BEG 
LDA 
CM 
BOS 
UMP 
BUS 
JMF' 
SE 
STA 
ASI 
ASL 
ADE 
ASL 
LDX 
CPX 
BEG 
CFX 
BEÜ 
CPX 
BNE 


82 
£28F 
#F9 
F277 
#C6 
#260 
#CR 
$CS 
LSTKEY 
#85 
#86 
#ERZ26 
#ERA4B 


#<FNCTN 
#5FNCTN 
KEYVEC 
KEYVEC*İ 


KEYNO 
LS5TKEY 
NOFUNG 
(EEYENT) , Y 
#FMAXA 1 
NOFUNE 
#FMTN 
FIN 
OLDKEY 
#FMIN 
TEMP 


TEMP 


SHTET 
#1 
SHTETK 
#2 
CEMKEY 
#4 
NOSFEC 


commodore 


CEM 64 


FUNCTİON KEYS FOR 


CASSETTE BUFFER 

VECTOR FOR KEYBOARD DECODING 
FOINTER TG DECODER TABLE 
KEYBOARD BUFFER 

#NUMKER OF CHAR.IN KEYEDARD RUF, 
şFLAG FOR SHIFT,CEM,CTRL. 

»MATRIX NUMBER FOR PRESSED KEY 
NUMBER OF LAST KEY 


Ni 
n 
. 
, 
- 
bi 
. 
ş 
Ni 
" 
- 
” 


;LODE FÜR LOWEST FUNCTLON KEY 
;CODE FOR HIGHEST FUNCUTTON KEY 


100 KEYEDARD ASSIĞGNAMENT 


. 
” 


; SET VECTOR TO NEW ROUTİINE 


;KEY NUMBER 
;SAME AS BEFORE? 

: YES 

<ASCII CODE 

<COMPARE WITH HIĞHER 
< NO FUNCTION KEY? 


FUNC 


:TO0 OLD KEYROARKD EVALLUATER 


TIMES TO 


FLAŞ SHTIFT/CBM/CTRL 
#SHIFT? 


ş CEM? 


ŞOTRL? 
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dOJĞ 
0047 


GTRLEY GLE 
ADC #40 


0048 EBMEE YY LU 
DOĞA Şİ er) POİNTER TÜ NEXT TABLE 
DÜOĞO GHIFTE ÜLG 
YOĞ 2 #dd 
Sai NUŞEEL TAX EOİNTER TÜ INDEX 
il LÜX #0 

0054 UF HETEEY O LDA TARLE,X (GET ASGSIGNMENT EKOM TABLE 
DOĞ BEG END 
DÜĞE EMU STA BUFFER, Y AND BKİTE İN EUPFER 
DOĞ LMX 
DOH INY 

. 7 5 PV #İD jlü CHARALTER ALREADY 
DÜŞÜ BEAR DO FE HNE GETKEY 
dEb1 C © ENDEEY ST EE ;5AVE NUMBER OF ÇHARACTERS 
YO62 LUX gF lah FOR INYALID KEYEDARD CODE 
YO6Z EB AMME SAZTUALIZE ELAĞGB 
DOĞA Taki E EBU #ÇCFOO 

Şimdi vereceğimiz BASIC program dizi 10 karakterden fazla olmamalıdır. yapabilirsiniz. Cümle içinde tırnak (') 
makina dilindeki programı çalıştıra- Eğer fonksiyon tuşuna basar basmaz cümlenin içinde bir virgül gözüküyor- 
cak ve dizileri hafızaya yerleştirecek- komutunuzun Çalışmasını istiyorsanız, sa, cümle 330. satırdaki gibi tırnak işa- 
tir. Diziler programda datalar halinde dizinin sonuna 'RETURN' karakterini ek- retiyle kapatılmalıdır. (1 
verilmiştir (300-330. satırlar) ve istenil- lemeyi unutmayın. Bunu, cümledeki 


diği gibi değiştirilebilir. Ancak hiçbir son karakterin yerine * o' koyarak 


FOR 1 -8P8 TO 914 

READ X: FÜKEL,X1S5-S54X:NEXT 

DATA 169,71,160,3,141,145,2,140,144,7,96,164 
DATA POZ, 198, 197,240,10, 177,24$,201,157,176,4,201 
DATA 15E,176,5 0470 ERA 1197. 10.10 
DATA 101,197, 10, 174 çidi,a,2PA, 1,240,14, 2 2 
DATA 2a0,7,224, 4,208, 9, : GlOB,g0,za, a. 

DATA HA,İIDaI,d0,170, 160, O,İBİ,D, EO, EdAO, İŞİN 

DATA 119, ,PE RE, 2O0,İ9P e e 
DATA 76,28,725 

İF S&< #10891 THEN EPRINT"ERROR IN DATâ“ZEND 
ERINT"DE" 

&YS828 

KEM FLACE KEY ASSIGMENTS IN MEMORY 
ADmıIZKdMDS6 Lİ ETE: KREM #ÜFOD 

FOR I«O TÜ İBSREAD X#SFÜOR JsiTÜ LEN(X#) 
ASASC(MIDECX#,İ,Jİ))SİE As95 THEN AsiZ:REM RETURN 
IF AsE9 THEN AzZdsREM GUOTE 
POEEMDHİO*#ItJ-1,AZNEXT 

280 IF Jssİ©iTHEN POKEADAI#İÖ04*J-1 ,özREM END ORİTERİUM 
790 NEXT 

200 DATALIST*,RUN*-, BOTO,ÜHRE ( 

ZİO DATAPERE (0) «, SAVE, PRİNT, THEN 

aZ0 DATAFOKE ,FEEK(, PRİNT#, INPUT 

320 DATA"LDAD'$',Be" ,NEXT,BOSUB,RETURN 


READY. 


——————— m eloleşlaşisle'olm- 
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Lan a a 2 4 
EU 


EN 


VE A YA Öğe Gi 
4 ELEKTRONİK pigtiği EE 
OY ALET-EDEVAT (5 j” Dile 9 Oz 


Gmcdei 64'le 
aydınlanma 


Bir önceki sayımızda 
Commodore'unuzun 

iç işleyişi ve 

bağlantıları 

hakkında bir yazı 

yayınladık 

(Nedir bu 

Commodore 64). 

Bu yazıda 

< Commodore'unuzun 
© dış dünya ile nasıl 
ilişki kurabileceğini 
incelemeye 
çalışacağız. 


Ccommodore 


7 ayrı ilişki 


re SANNONN 64 dış dünyaya açı- 
labilmek için 7 ayrı ilişki noktasına sa- 
hiptir. Aşağıdaki şema da bunları gös- 
termekte 


A) “User Port”: Bu konnektör dışarı- 
ya içeride üretilen sinyalleri gönder- 
mektedir Böylece Commodore'dan 
bir terminal olarak yararlanmak müm- 
kün olabilmekte. Bu port'a bağlanan 
RS 232 interface (ara birim) ile çeşitli 
yardımcı parçalarla çalışnıak müm 
kün olabılmektedir. 

B) Kaset Konnektörü. 

C) 'EEE Interface'i: Yazıcı ya da dis- 
ket ünitesini bağlamak için. 

D ve D”) televizyon ve monitör bağ: 
lantısı için kullanılır 

E) Memory Expansıon”: Hafıza kar- 
ti, kartuş ve CPM kartı için kullanılır 

f) Elektrik girişi 

G ve 6") Joysitek, lightpen. padale 
ve trockbal! gırişi için. 

Corrmodore 64 bütün bu noktalar 
karat ya gış dünya ile alışverişe gir- 
mektedir En sık rastlanan alışveriş tur- 
leri bılgısayarla, monitör (ya da tele 
vizyon) datasette (ya da disket suru 
cusu) arasında kurulan ilişkilerdir Biz 
bu yazıda biraz daha forklı bir ilişki Gr- 
neğini anlatıyoruz. 


Amacımız bir lambayı kontrol et- 
mek. Biliyoruz ki Commodore 64'ün 
içinde bir zaman sayacı vardır. İşte bu 
zaman sayacını programlayıp Com- 
modore 64'ün dış ilişkilerini yürüttüğü 
bir port'la (E) bir lambayı kontrol ede- 
ceğiz. Amacımız lambayı istediğimiz 
zaman açmak ya da kapatmak. 

Bu işlem FA (Periphal Interface 
Adaptön)'ya dayalı bir işlemdir PIA bir 
entegre devredir ve 2 porttan oluş- 
muştur. İlk port mikroişlemci tarafın- 
dan hafızanın bir bölümü olarak kont- 
rol edilir Bu nedenle de peek ve po 
ke komutlarıyla programlanabilir 
Programlama adresi ise 56577'dir. Bu 
port'un 8 “bit“i entegrenin dış ayak- 
ları kanalıyla konnektöre bağlıdır. Bu 
konnektör aracılığıyla elektrik kullanı- 
larak bilgi alışverişi sağlanmaktadır. 


non 


(P.1.A. Interface 
Adaptör) 


Şimdi “56577 adresini inceleyelim 
Makıneniz sekiz bitlik olduğundan bu 
adresi de 8 bit içermektedir. Bu bitler- 
de yer alan 0 ya da 1 değeri bitte akı- 
mın var olup olmadığını belirtir. Yani 
biz bir bite 1 yozarsak o bitte 5 voltluk 
bir akım var demektir. 0 yazarsak o 
bifte akım yoktur yani 0 volt akım var- 
dır. Bu akımların var olup olmaması 
ise entegre devrenin öbür portu, ya 
Ni 56579 adresli ayakları etkilemekte. 
Eğer bu adresin herhangi bir biti 1 de- 
gerini alırsa o zaman voltaj dışarı ve- 
rilmekte Böylece bir entegreyi prog- 
ramlayarak konnektör çıkışına akım 
vermek yada akımı kesmek mümkün 
olmakta 

Belirli bir saatte bir ampülü yakmak 
ya da söndürmek için gerekli hardwo- 
rs devresi ise şöyle: 


Röle 


ea e 


İşte program: 
10 Ren MSM 


Devrede kullanılacak “röle” elektrik- 
çilerde kolayca bulabileceğiniz kü- 
çuk bir alettir. Içinden elektrik geçme- 
si halinde bir düğme işlevi görür ve 
devremizdeki görevi de bir elektrik 
duğmesininkiyle aynıdır 

Şimdi rölenin bir ayağına port'un 
yani 56577'nin 7. bitini, öbür ayağına 
da port'un ikinci bitini bağlayın Lam- 
bayı da hazırladıysak sıra geldi dışa- 
n akım vermeye yani röleyi elektrik 
devresi olarak kullanmaya. Bunun için 
bir program yazmamız gerekli. Bu 
program 56579'un 7. bitine 1 yazmak 
amacını taşıyacak. Bunun için 27 ya: 
ni 428 değerini kullanacağız. Ama 
56577'nin 7. bitine de 4 yazılırsa dev 
re kapanmayacağı için yani her iki 
uçta da 5 volt akım olacağı için ça- 
bamız boşa gidecektir. Bu nedenle de 
56577'nin 7. bitine yazmamız gerekli- 
dir 


o 90 m 


20 INPUT “SAAT KAÇTA IŞIĞI YAKMAK GEREKLİ”; TAS 
30 INPUT “SAAT KAÇTA IŞIĞI SÖNDÜRMEK GEREKLİ”; TES 


40 INPUT “ŞIMDI SAAT KAÇ”; TIS 


50 POKE 56579,128: POKE 56577,128 


60 IF TI$ “TAS GOTO 60 
70 IF TIS (TES GOTO 70 
80 POKE 56577.128 


<< 
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BAHADIR İŞLER 


Commodore 


Her Zaman En Son Commodore 
Programlarıyla Hizmetinizde 


i 


Kasette Ayın En Çok 
Satılan Programları 


1- Deserifox 16- Mercenary 
2- Commando 17- Rock'n Wrestle Kasette 
3- Rambo 18- Winter Games Eş — e ağ——— > | 
4- Fght Night 19- Summer Games - 
5- Zorro 20- Hardball yeni çıkacak 
6- Friday 131h 21- Speed King 
7- Outlaws 22- Beach-Head programlar 
8- Skool Daze 23- Hydersports 3 
9- Superman 24- Ace 1- Knight Rider 
10- Back To The Future o25- Fighting Warrior 2-V (Visitors) 
14- Gyroscope 26- Redmoon 3- Time Tunnel 
12- Nightshade 27-Thelast V 8 4- Electraglide 
13- Scalextric 28- Flight Simulator 5- Argonawika 
14- Kung-Fu Master 29-F-415 6- Rollar Coaster 
15- Karateka 30- Raid Ower Moscov 7- Yaba Daba 000 
E 8- Twister 
Disk'de Ayın En Çok Satılan 9- Ping Pong 
Programları 8- Fahrerieii e 
1- Amazon 9- Grud's In Space 12- Super Bowl 
2- Machbeth 10 -Fourth Protocol 13- Amazon Women 
3- Dragon's World 11- Racing Destructionset 14- Yie Ar Kung-Fu 
4- Law Of The West 12- Little, Computer People 45. Sabotevr 
5» The Cave Of Time (o 13- Dragon's Skulle 
6- Neverendingstory 14- Koronis Rift 
7- Eureka 15- Rock'n Wrestle 


Satışlarımız Toplan ve Perakende Laçin Bilgi İşlem Merkezi 
Olup, Teleteknik Bayii ve Üyelik Teleteknik Yetkili Satıcısı 
İndirimleri Geçerlidir Kazım Kulan Pasajı No: 55 
Ödemeli Posta Servisimiz Mevcuttur Şaşkınbakkal/İstanbul 


Bir PC ve sonrası. 


Ömer Erkmen 


PC sistemleri arasında 
seçim yapılırken, 
sistemin 
genişleyebilme 
özelliği de 
gözönünde 
bulundurulması 
gereken bir noktadır. 


1- Sonuçta tamamen bilgisayar kul- 


Henüz bilgisayar kullanmayan an- 
cak artan iş hacmi ve elle yapılan iş 
lerdeki yükselen hata oranı yüzünden 
bilgisayar olayını gündeme getirmiş 
bir küçük veya orta boy şirketin karşı- 
laştığı sorun, aslında bu şirketin gele- 
cekteki durumunu doğrudan etkileye- 
cek bazı kararların alınmasını gerek- 
tiren ciddi bir sorundur. Çünkü, seçi- 
lecek bilgisayar sistemi ve program: 
larla bunların kurulması ve kullanılma 
sı arasındaki adımlar. yalnızca sonuç 
ta bu iş için yapılacak yatırımdan alı- 
nan verimi belirlemeyecek, ayrıca; 


lanımına geçildiğinde sistemin çalışır 
durumda olması, şirketin çalışır du- 
rumda olması anlamına gelecek; 

2- Kurulacak sistemin şirketin artan 
ihtiyaçlarına cevap verebilme ola- 
nakları, belli bir noktada tıkanma so- 
runu olmayacağının garantisi ola- 
caktır. 

Dolayısıyla yapılacak seçimde ya- 
tırımın verimliliği yanında sistemin 
doğru ve sürekli çalışır olması ve ge- 
nişleyebilme olanaklarının varlığı da 
seçim kararını etkileyecek önemli fak- 
törler olacaktır. 


RR O OTYINMOCOre a e 
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PC'LERE BİLGİ 
İŞLEM ÇÖZÜMLERİ 


PC'ler ya dakişisel bilgisayarlar, ar- 
tık küçük ve orta boy şirketler için ciddi 
bir bilgi işlem çözümü olarak kullanıl- 
maya başlamıştır. Tipik bir konfigüras: 
yon, bir Commodore PC-20, bir yazı- 
cı ve muhasebe, stok kontrol gibi iş- 
letme programlarından oluşur. Bu, dü- 
şük bir ilk yatırım ile atılmış doğru bir 
adımdır. Daha sonraki adımlar için ne 
olanaklar olduğunu görmeden önce 
sistem birimi, klavye, ekran ve disket 
ve sabit diskten (PC-20) oluşan IBM PC 
uyumlu Commodore PC'leri kısaca 
özetleyelim: 

Sistem birimi: 

8088 mikro-işlemcisi, 256, 542 ve- 
ya 640KB ana bellek, disket sürü- 
cü konirol devresi, bir paralel (ya- 
ZıcI için) ve bir seri (yazıcı veya mo- 
dem için) port, 5 adet genişleme 
slot'u ve güç kaynağından oluşur. 

Ekran: 

Standart olarak 25x80'lik yeşil ek- 
ran kullanılmaktadır. Ayrıca renk- 
li ekranlar da kullanılabilir. 

Klavye: 

85 tuşluk klavyede 10 fonksiyon tu- 
şu, sayısal bilgi girişi için tuşlar ve 
ışık göstergeli Caps-Lock ve Num- 
Lock tuşları bulunmaktadır. 

Disket sürücüleri: 

Yarım yükseklikli 360KB'lık 1 veya 
2 disket sürücüler kullanılmıştır. Bu 
sürücülerle standart 5-4/4 inchlik 
disketler kullanılabilmektedir. 

Sabit disk: 

PC-20'lerdeki standart 40MB'lık sa- 
bit disklerin yanında daha yüksek 
kapasiteli sabit diskler de kullanı- 
labilir. 

PC-10 veya PC-20, bir ekran ve bir 
klavyeleri olduğundan aynı anda an- 
cak bir kişi tarafından kullanılabilirler. 

Başka bir deyişle, sabit diskinde hem 
muhasebe hem de stok kontrol progra- 
mı olan bir PC-20'de bu programlardan 
ancak biri çalıştırabilir; aynca muhase- 
be programını da yalnızca bir kişi kullar 
nabilir. Dolayısıyla bir artan ihtiyaç ör- 
neği olarak aynı anda hem stok hem 
de muhasebe programlarının kullanıl 
ması isteğini ele alırsak bir kaynak 
paylaşımı problemi ile karşılaşmış olu- 
ruz. Burada paylaşılabilecek kaynak- 
lar, sabit disk, programlar, diskteki bil- 
giler ve PC'nin merkezi işlem birimi 
olabilir. Şimdi hem muhasebe hem de 
stok programının aynı anda kullanıla- 
bilme problemine çözüm ararken al- 
ternatif kaynak paylaşımı çözümleri- 
ni de inceleyelim: 

Kaynak paylaşım yöntemleri: 

a- Ek donanım kullanmadan. 
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- Terminal bağlantısı 
- PC'lerin birbirine bağlantısı 


- Ek donanım kullanmadan bazı 


paylaşım problemleri çözülebilir 
Örneğin, bir PC-40 veya terminal 
ile bir PC-20'nin diskindeki bilgi 
lerin veya programların paylaşıl- 
ması koşullu olarak sağlanabilir 
Bu koşullar, PC-20'de aynı anda 
çok işlem yapabilen (multitas 
king) bir programın çalışıyor ol 
ması ve/veya kullanılan prog- 
ramların bu paylaşım yöntemi 
düşünülerek yazılmış olmasıdır 
Yöntem, PC-20'nin seri portuna 
terminal veya PC-10 bağlantısı- 
dır. Uygun yazılmış programlarla 
aynı anda PC-20'nin hem klavye- 
sinden hem de seri portundan gi- 
riş yapılabilir. Bu yöntemin olum- 
lu yanı ucuz oluşu, olumsuz yan- 
ları ise en çok iki bağlantı ile sı- 
nırlı oluşu (PC'lerin en çok iki seri 
portu olabilir) ve bu iş için özel 
program yazılması gereğidir. Ay- 
rıca bu konuda herhangi bir 
standart olmadığından PC'ye ta- 
kılı veya takılacak herhangi bir 
donanım/yazılım ürünü ile uyum- 
suzluk çıkması olasılığı da vardır 
Büyümenin sözkonusu olmadığı 
ve ucuz çözümlerin tercih edildi: 
ği durumlarda kullanılabilir 


- Terminal bağlantısı, ek donanım 


ve yazılım kullanılarak gerçekleş- 
tirilebilir. Bu yöntem prensip ola- 
rak yukarıdaki gibi çalışır. Ek do- 
nanım ile ikiden fazla terminal 
bağlamak mümkündür. Terminal 
sayısının artması, PC'nin merkezi 
işlem biriminin yükünün ve bellek 
ihtiyacının artması anlamına ge- 
leceğinden gerçek uygulama- 
larda birkaç terminalden sonra 


Commodore 


bu yöntem kullanışsız olacaktır 
Ayrıca 8088 tek çok kullanıcılı bil- 
gisayarlar için tasarlanmamış ol- * 
duğundan bu yöntemle yapılan 
bağlantılarda kullanılacak prog- 
ramların uyumsuzluk sorunları Çi- 
kartması olasıdır. Yine de yukar- 
rıdaki yöntemden daha kullanışlı 
ancak daha pahalı bir çözüm 
olarak fazla büyümenin gerek- 
mediği durumlarda düşünülebi- 
lir. Bu alanda da bir standardın 
olmayışı bu yöntemin olumsuz 
yanlarındandır. 


- PC'lerin birbirine bağlantısı, her 


PC'de ek donanım ve yazılım ge- 
rektiren bir yöntemdir. Fiziksel 
bağlantı koaksiyal veya telefon 
kabloları ile yapılabilir. Yabancı 
literatürde Local Area Network 
(LAN) olarak anılan bu yöntem 
aslında PC'lerin birbirlerine bağ: 
ıanmasında çok daha genel 
amaçlı olup geniş uygulama 
alanları vardır ve uluslararası 
standartlar ile tanımlanmıştır. LAN 
burada yalnızca PC'ler arasında- 
ki bağlantılar açısından ele alı- 
nacaktır. Bu yöntem ile birbirine 
bağlanan PC'ler, diğer PC'lerin 
kaynaklarını (örneğin sabit disk 
veya yazıcı) kendi kaynaklarıymış 
gibi görerek kullanabilmektedir- 
ler. Kaynak kullanımının düzeni, 
işletim sistemi düzeyinde (MS-DOS 
3.4 veya sonrası) network yazılı- 
mı tarafından sağlanmaktadır. 
Maliyet yönünden yukarıdaki 
yöntemlerden daha pahalı ol- 
makla beraber gerçek anlamda 
kaynak paylaşımını sağlayan, 
standartlara dayalı, güvenilir ve 
büyüyebilen bir çözüm olarak 
tercih edilmektedir. Her ekranın 
aslında bir PC oluşu nedeniyle 


tüm sistemin güvenilirliği çok yük- 
sektir. Ayrıca sistemin büyümesi 
ile performasın düşmesi yukarı- 
daki sistemlere oranla çok daha 
azdır, her ekran bir PC oluşu ne- 
deniyle kendi merkezi işlem biri- 
mine sahip olduğundan her bi- 
rinde çalışan program yalnızca 
kendi merkezi işlem birimini meş- 
gul etmektedir. Standartların var- 
lığı. bunlara göre yazılmış ve ya- 
zılmakta olan programların sayı 
sını arttırmıştır. Örneğin birçok 
programlama diline ilişkin derle- 
yicilerin (Compiler) artık çok kul- 
lanıcılı versiyonları çıkartılmakta- 
dır, bunun anlamı tek kişinin kul- 
lanımı için yazılmış olan birçok 
uygulama programının LAN ile 
kolayca çok kullanıcılı hale ge- 
tirilebilmesidir. Bunların sonucu 
olarak, bir PC network ile yukarı- 
daki muhasebe ve stok prgoram- 
larının aynı anda kullanılması 
problemi (hatta aynı anda iki ki- 
şinin birden muhasebe progra- 
mını kullanması problemi) güve- 


nilirliği yüksek ve standart bir yön- 
tem ile çözülmüş olur. 

PC'ler ile bilgi işleme başlangıç, ilk 
yatırımın düşüklüğü, büyüyebilme, gü- 
venilirlik ve standarda dayalı bir ge- 
nişleme çizgisinin varlığı nedeniyle 
doğru bir adımdır. Ancak burada dik- 
kat edilmesi gereken nokta, bir PC 
network'ün bir mainframe'e alterna- 
tif olamayacağı ama gerekirse ona 
bir tamamlayıcı sistem olarak eklene- 
bileceğidir. PC network, yavaş yavaş 
büyüyecek küçük ve orta boy şirket- 
lerle, aslında mainframe kullanan an- 
cak birçok uzak yerdeki bölümlerine 
güvenilir bilgi işlem çözümü götürmek 
isteyen büyük şirketlere cevap vere- 
cektir. Gerek PC'lerin gerekse PC net- 
worklerin mini ve mainframeler ile 
bağlantıları için varolan standart çö- 
zümler. PC'lerin büyük şirketlerdeki 
yerlerini sağlamlaştırmaktadır. Sonuç 
olarak PC'nin her boydaki kuruluşun 
çeşitli bilgi işlem ihtiyaçlarına cevap 
verebilecek bir bilgisayar olduğu, do- 
layısıyla PC ile atılacak adımın yanlış 
olmayacağı rahatlıkla söylenebilir. 


TEKNİK ÖZELLİKLER 


YO — — ——  — — Dot-Matrix 
Yazı yönü Çift yönlü (Bidirectional) 
Kafa matrisi -..... 7Xönokta 
Sembol ailesi — Buyuk ve küçük harfler, 


sayılar ve grafik karakterler 
— İğne çapı0,3 mm 
yatay dağılma 1 /60 inch 
dikey dağılma 1/72 inch 
Yazıhızı 60 karakter/saniye 
Satır başına max sembol sayısı 80 


Nokta büyuklüğü .... 


Yazı aralığı - - ösatır/inch (USA standardı) 
8 satır/inch (Avrupa standardı) 

Bit image modunda 72/7 satır/inch 

Kağıt hareketi... . —— Silindir (fiction feed) 


istenirse tractorfeed ilave edilebilir 
Kağıt büyüklüğü . DIN A4 sürekli formda max 254mm 


Çoğaltma orjinal *- 2 kopya 
Baskı bandı... bezsürekli kartuş (8mm x 10 m) 
Boyutlar . : -—— genişlik 330Omm 
derinlik 190 mm 
yükseklik 7/0 mm 
Ağırlık -. 2.0kg 
Şebeke ooo 220240V. 50/60H2, 8-30 WON 


Erman Elektronik 


İ an ln Teleteknik Yetkili Servisi 


Bağdat Caddesi 177/6 Feneryolu-İstanbul Tel: 337 41 90 


BOYUT 


C-64 İMLEÇ 
(CURSOR) HIZI: 


POKE 56325, HZ komutu 
imlecin hızlanıp 
yavaşlamasını sağlar. 
Burada HZ 0 ile 

253 arasında bir değerdir. 
Normali 58'dir. 


C-64 DİSK HIZLANDIRMA: 


Ekranı kapatarak ve özel bir komut gire- 
rek C-64'ünüzün disk sürücü ile olan iletişi- 
mini hızlandırabilirsiniz. Aşağıdaki satır ek- 
ranı kapatarak erişimi hızlandırır. 
POKE53265,PEEK(53265J)AND239: 
OPENİ5,8,15, “UL-””:CLOSE15 

Aşağıdaki komut ise ekranı ve diski tek- 
rar eski haline döndürür. 

POKE53265, PEEK(53265JOR16: 
OPENİ15,8,15, “UI-4 ”:CLOSE15 


Bu yöntem disk dosyalarını sürekli kulla- 
nan programlar için oldukça elverişlidir. 


m ğğ—ğ—ğ—ğ—ğ—ğ—ğ—ğ o o eslaş ololo ş—- mer gi 
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DİSK SUSTURUCU: 


Kopyalama-korumalı programları kulla- 
nırken koruma sistemi disk kafasının zıpla- 
masına ve kulağa hoş gelmeyen seslerin oluş- 
masına ve bazı disket sürücülerin kafa ayar- 

' larının bozulmasına neden olabilir. 

Aşağıdaki programı disket sürücüyü ilk aç- 
> tığınızda çalıştırırsanız bu kafa zıplaması ge- 
nellikle oluşmayacaktır. 


10 OPEN 15,8,13 

20 PRINT # 15,“M-W'CHR$(106) 
(CHR$(YCHR$(YCHRİ$(133) 

30 CLOSE 15 


Bu program disket sürücüsü kapanana de- 
gin aktifliğini sürdürür. 


PROGRAM UZUNLUĞUNU (oOHEX-DEC ÇEVİRİCİ: 


BULMAK: Aşağıdaki satır H$ karakter dizisinde ta- 
nımlanmış onaltılı tabandaki dört rakam- 
lık bir sayıyı onlu tabandaki karşılığına çe- 
virir. Onlu tabandaki sayı D sayısal değiş- 
keninde tutulur. 
100 
D—0:FOR I—-1I T04:DM—ASC(HY):Dp 
— D9Yp-48-4 (D9Y0)64*7:H$ - MID$(H$,2): 
D—16*D4-DYo: NEXT 

Nasıl çalıştığını görmek için, aşağıdaki iki 
satırı da ekleyip programı çalıştırabilirsiniz. 


30 INPUT “HEX';H$ 
150 PRINTD 


> 


Basıc dilindeki FRE işlevi herhangi bir an- 
da bilgisayarınızda ne kadar boş hafıza ol- 
duğunu gösterir. Aşağıdaki satır C-64'ün ha- 
fızasındaki bir programın tam olarak uzun- 
luğunu verir. 


PRINT 38911-(FRE(O)-(FRE(0)10)*653536) 


mmm © Ol modore 
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BL | 
, 4 | LU pk Şimdi Türkiye ve Türkçe için 
A - 


özel, yepyeni bir Commodore 64 var: 


———— —— —————-— 


Tuşlarında, Türk alfabesine has 
Ç,ĞG.İj1, Ş, ÖLÜ ve TL de bulunan, 
hem de F klavye dizilimiyle 

özel üretilmiş Commodore 64, 


Commodore “Türkçeyazar”, özel geliştirilmiş 
Türkçe kelimeişlem disket programıyla 
süper bir daktilo hizmeti veriyor: 

Türkçe metin yazmayı ve redaksiyonunu, 
yazı düzenlemeyi. dosyalamayı 

daktilodan daha kolay kılıyor! 


Sistemin diğer ucunda, Türkçe yazabilen 
bilgiyazar bulunuyor: Ekrandaki ya da 
hafızadaki Türkçe metni, Türkçe olarak 
kağıda aktarmanızı sağlıyor! 

Aruk Türkiye'de de işadamından öğrenciye 
“yazı” ya da “yazılı haberleşme”yie ilişkili 
herkes bilgisayardan Türkçe'de yararlanacak! 


Türkçe kelimeişlem 


bileli i Ayrıntılı Türkçe bilgi, Teleteknik 
Teleteknik 4 $ icin, ve Yetkili Satıcıları'nda! 
Erman Hektronik 


tarafndan . 
gerçeklestirilmişi e w e 


Commodore un Türkiye ve K Kıbıns Turk Cumhuryeti 
Tam ve Tek Yetki Dıstınbutoru 


Commodore “Türkçeyazar ” bakkında bilgi istiyorum. 


Adım Soyadım 
ii Okudum/Mesleğim 


ELEKTRONİK SANAYİ Adresm N 

VE TİCARETAŞ. “e . . IN 
Silahhane Cad. 59 

Ralli Apı. Dare 4 


Teşvikiye, İstanbul 
Tek 147 06 91-147 01 70 
143 01 9S - 13301 96 — Ga 


m. COoOMMOdOore 2 


MARKOM 


360 0123 


Bağdat “A AE Suadiye MORY 


AYLIK BILGISAYAR DERGİSİ Mayıs 1986 


1500 TI 
(KDV Dahil) 
Program 
Döküm Dergisi 
ekiyle bilikte 


Bağdat Caddesi 177/6 Feneryolu-Istanbul Tel: 33741 90 


Bilgisayarınız artık kendi sesinizle ve istediğiniz 

aksanda konuşabilecek. 

Basic programlarımızı bilgisayara dokunmadan 
sesinizle yazdırabilirsiniz. 


#” Islık çalarak beste yaptığınızda, 
bestenizin notaları ekranda görülecek. 


” Sesinizi programlarınıza ekleyebilirsiniz. 


#” Sesinizi grafik olarak ekranda veya printer'da 
© görebileceksiniz. 


“ sayısız kullanım imkânları... 


Teyp Ü nifesi veya : Uzun konuşmalar 4- Utility (Yardımcı Programlar) 
2- Kısa konuşmalar 5- Islıkla beste yapma 
Disk Drive ile ça | IŞIK 3- Sesefektleri üretici o 6- Yardımcı el kitabı 


1141 Erman Elektronik — 


Teleteknik Yetkili Satıcısı 


Elektronik Makamlar 
Osman İşmen ile Görüşme 


Kablolu Orkestraya Giden Yol 
Müzik Programları 


İÇİNDEKİLER 


5 Yayıncının Notu 
6 Dünyadan Türkiye'den Teleteknik'ten 


ÖZEL BÖLÜM : MÜZİK 


8 SID'in Yapısı ve Ses Dalgaları 
10 C6d ile Müzik 
14 Wersiboard 
15 


21 Baytan Bitirmez 


Basic Bilenler için Makine Dili - 111 
PC'lerde BASIC 
Destek - 64 

Disk Adı ve ID'si 
Kaset - Disket Sohbeti 


24 
47 
54 


DONANIM 


64 Alet - Edevat 
Yine Aydınlanma 
Commodore 16 


Işıl: Işıl Kalemler 71 


TANITIM 


Oyunlar 
Eğitim programları 
İş programları 


Bordro programı 
Kitap Tanıtımı 
İnşaat Mühendisliğinde Commodore 


SI 
52 
58 
60 
62 


Okur mektupları 
Küçük ilanlar 
Yarışma 

Çizgi 

Püf Noktası 


34 
41 N 
44 


46 5 


28 Compu-Hobi... Compu- Fobi... 
Bulmaca Bilgisayar ve Astroloji Boğa Burcu 


eynimizin yalnızca üçte birini 
kullanabiliyoruz, insan beyninin yara- 
tımıolan bilgisayarların ise yüzde onu- 
nu kullandığınızı biliyor muydunuz? 


Bilgisayarlarınız yalnızca muhasebe- 
ciniz ve oyun arkadaşınız değildir. 
Unutmayın! Bilgisayarınız işinizi yö- 
netmekte en önemli yardımcınız, danış- 
manınız ve desteğinizdir. 


* Sistem Seçimi-Sistem Analizi 
* Program Geliştirme 

* Karar-Destek Sistemleri 

* Endüstriyel Optimizasyon 

* Sistem Geliştirme 


—- — —— —— —. 
e e m m 
———. —.. m. 


aaa — 
—— 


Teleteknik A.Ş. adına 

Sahibi ve Sorumlu Yazıişleri Müdürü 
Osman BABAOĞLU 

Yayın Yönetmeni 

İskender SAVAŞIR 


Yayın Koordinatörü 
A.Ziya BAYMAN 


Danışma Kurulu 
Bilal Sadi OĞUZ 
Yusuf BİTON 
Bülent ÖZÜKAN 
Emre SENAN 


Yayın Kurulu 

Kenan AKKERMAN 
Seyfettin ÇANKAYA 
Ömer ERKMEN 

Tuna ERTEMALP 
Mustafa GÜVEN 
Turhan TAN DOĞMUŞ 
Ayşegül TARIM 


Fotoğraflar 
Mehmet ÖZCAN 


Baskı Öncesi Hizmetler ve Yönetim 
BOYUT Reklam/Tanıtım Hizmetleri 
Yayıncılık ve Ticaret A.Ş. 


Teknik Yönetmen 
Sevinç YENAL 


Grafik 

Saadettin OKTAY 
Dizgi 

Hüsnü ABBAS 
Hamit BALABAN 


Reklam Koordinatörü 
Berna BİRİNCİ 
Kapak Düzeni 
MARKOM A.Ş. 


Halkla İlişkiler 
Aysın AYDEMİR 


Katkıda Bulunanlar 
Sema AKÇAY 
Birgül ASENA 

Silva AVEDİKOĞLU 
İlkay BODUROĞLU 
Cafer BULUT 
Türkan ÇEBİOĞLU 
Öjeni GÜLLAPYAN 
Derya KÖROĞLU 
Mehmet SARIYAR 
Ankin SİNANYAN 
Esra SİPAHİOĞLU 
Garo TAŞÇIYAN 
Mahmure ÜNYELİ 


Adres: Silahhane Cad., No: 59 Ralli Apt. 
80200, Teşvikiye/İstanbul 
Tel: 133 01 95/133 Ol 96 
Reklam Rezervasyonları 
BOYUT A.Ş. 
Cumhuriyet Cad., Nur Han 317/8 
Harbiye: İstanbul Tel: 140 66 97 


Film ve Renk Ayrımı: Laçin Repro 
Baskı: Alaş Matbaası 


Kapak Renk Ayrımı: 
Güven Reprodüksiyon 


Dağıtım: GAMEDA 


KKTC Sanş Fiyat: 1850 TL. 


COMMODORE | 
| 
| 
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YAYINCININ NOTU 


Bilgisayar 
ve Müzik 


ürekli olarak bilgisayar ile yaratıcılık arasındaki iliş- 
kiyi vurguluyoruz. Bu ilişki iki bakımdan kurula- 
ilir. Bir kere bilgisayarcılığın kendisi, donanım, 
üretim ve bakımı olsun, programcılık olsun yara- 
ıcı bir iş. İkincisi bilgisayar bugüne kadar sınırlı 
yıda seçkin ve uzmanlaşmış kişilerin lüksü ola- 
Imiş faaliyetleri çok daha yaygın kesimler için ula- 
şılır kılıyor. İşte bu sayımızın özel bölümünü oluş- 
turan bilgisayar ve müzik bu tür bir ilişki için güzel bir örnek. 

Commodore 64'te hem düşleyebildiğiniz herhangi bir müziği baş- 
tan sona bestelemeniz mümkün, hem de hazır programları kulla- 
narak beğendiğiniz bir parçayı istediğiniz değişiklikleri yaparak yo- 
rumlamanız. Hem ses dalgalarının genel özellikleri, hem de bu özel- 
liklerin Commodore 64 tarafından nasıl işlendiği konusundaki ilk 
ipuçlarını "SID ve Ses Dalgaları” ve "Commodore 64 ile Müzik" 
başlıklı yazılarımızda bulacaksınız. 

İcra yönüne dönük olarak da Pop Hits ve Popular Classics ve 
Beatles programlarını tanıtan bir yazımız var. Yine bu bölümde ek 
donanımlarla elde edilecek olanaklarla ilgili yazılar: "MİDİ-Kablolu 
Orkesitraya Giden Yol" ve "Wersiboard" tanıtımı yer alıyor. 

Sayın Osman İşmen'le yapılan söyleşi, müzik ve bilgisayar ko- 
nusunda özgün bir uyarlama üstüne. Diğer bir sanat kolu ve bilgi- 
sayar "Işıl Işıl Kalemler" yazımızda: Karikatürcüler ve C-64, 

Siz okurlarla aramızdaki ilişkilere küçük heyecancıklar katmak 
amacı ile yaptığımız çekilişlerin sonuçlarını da bu sayımızda yayın- 
lıyoruz: 1, ve 2. sayılardaki yarışmalara doğru (çözüm) gönderen- 
ler, Eğitimde Bilgisayar çekilişine katılanlar ve 5 Nisan'a kadar abone 
olan okuyucularımız belki kendi isimlerine rastlayabilirler. 

Sizlerin dergimize gösterdiğiniz ilginin önemli bir belirtisi de abone 
sayısının yüksekliği oldu. Bu ilgiye beklentileriniz doğrultusunda kar- 
şılık verebilmek için sizlerin bizi yönlendirmenize yardımcı olacak 
bir anket formunu ek olarak veriyoruz. 

Son olarak okurlarımızı yayın kadromuzda meydana gelen bir de- 
gişiklikten haberdar etmek isteriz. Teleteknik A.Ş.'de bir bilgisa- 
yar dergisi fikri ilk doğduğundan, Mart başında bayinizde Com- 
modore'la karşılaşmanıza kadar geçen süre içinde, gerçek bir ko- 
ordinatör olarak çalışan Can Kozanoğlu, YeniGündem Haftaljk Ha- 
ber Dergisi'ndeki eski işine döndü. Koordinatör olduğu süre içeri- 
sinde, yayın alanındaki bizim deneyimsizliğimizi, gençliğinden bek- 
lenmeyecek bir sabır ve başarıyla telafi eden arkadaşa yeni işinde 
başarılar dileriz. 

Onun yerine Koordinatörlük görevini devralan arkadaş Ahmet 
Ziya Bayman. Ziya Bayman, ansiklopedik yayıncılık hakkındaki en- 
gin tecrübesini son olarak Bilgisayar Ansiklopedisi'nin yayınlanması 
sırasındaki çalışmalarıyla zenginleştirdi. Katkılarının size daha iyi 
bir dergi sunmamızı sağlayacağına şimdiden eminiz. 

İstek ve tenkitlerinizi bekliyoruz. 


Osman Babaoğlu 


BİLGİSAYAR VE SANAT 


29 Nisan - 24 Mayıs tarihleri arasın- 
da ülkemizde ilk kez bir "Elektronik 
Resim" sergisi açılacak. Kendini "Kap- 
tan Heyamola" olarak adlandıran 
1939 doğumlu Özcan Onur Fransa'da 
geliştirdiği "Elektronik Pentür" çalışma- 
larının ürünlerini Maçka Destek Sanat 
Galerisi'nde sergileyecek. 

Daha önce Paris'te 17-20 Mart 1986 


tarihlerinde düzenlenen "Parigraph" 
Uluslararası Fuarı'nda ilk elektronik re- 
sim sergisini açan Kaptan Heyamola 
çalışmalarını yaz aylarında Bodrum'- 
da Heyamola-3 adlı yatında kışın da 
Paris'te sürdürüyor. Bu yılki çalışmala- 
rında eğildiği alan ise resim ve hey- 
kel yapımında lazer ışınlarından ya- 
rarlanma. 


commodore 


DERGİMİZ 
CEBİT'te 


2 -19 Mart tarihlerinde dün- 

yanın ikinci büyük elektronik 
sergisi CeBIT Hannover'de 
açıldı, irili ufaklı birçok bilgisa- 
yar firmasının katıldığı fuarda 
Commodore bilgisayarları da 
büyük bir stand'de sergilendi. 
Teleteknik A.Ş. adına fuarı iz- 
leyen Yönetim Kurulu Üyesi ve 
dergimizin sahibi Osman Ba- 
baoğlu, yanında dergimizin 
ilk sayısını da götürdü. Dergi- 
mizi inceleyen Commodore 
yöneticileri çok beğendiler. 
Commodore Uluslararası Pa- 
zarlama Müdürü John Baxter 
da dergimizin beğenenler 
arasındaydı. 


DUYDUNUZ MU? 


Evet, Commodore 64'ün en 
büyük üstünlüklerinden biri, 
ses kalitesi. Müzik programla- 
ma ve çalma imkânları. Ama 
ne de olsa Commodore 64 bir 
Hi-H setdeğil. Commodore'u- 
nuzla oyun oynarken oyunla- 
rınfon müziğini H-H kalitesin- 
de dinlemek ister misiniz? Ce- 
vabınız evetse, bu isteğinizi 
gerçekleştirmeniz son derece 
kolay. Commodore 64'ünüzle 
H-A müzik setiniz arasında 
gerçekleştireceğiniz uygun bir 
bağlantı, oyun oynarken- 
örneğin Ghostbusters- hem 
daha çok konsantre olabil- 
menizi, hem de çok daha faz- 
la zevk almanızı sağlayacak. 
Tabii ki, bu bağlantıyı gerçek- 
leştirmek için bir ucu Commo- 
dore 64'ünüzün Audio/Video 
portuna diğer ucu ise setinizin 
girişine uygun bir kablo yap- 
tırmak gerekiyor 


Bugünlerde Teleteknik civa- rarlanılabileceği hakkında 
rında, dergimizin ilerki sayıla- o ayrıntılı bir ya da birkaç yazı 
rında Commodore 64'ün Au- Oo yayınlanacağı rivayet ediliyor. 
dio/Video portundan nasıl ya- 


commodore 


$/D'in Yapısı ve 
Ses Dalgaları 


Commodore 64'ün en çarpıcı özel- 
liklerinden biri, içinde barındırdığı ses 
bireşimcisi (synthesizer). Piyasada bu- 
lunan birçok bilgisayar, ses ve dola- 
yısıyla müzik konusunda Commodo- 


re'a erişebilmiş durumda değil. Birçok 
programcının ilgisini çeken bu ses bi- 
rimi (bundan böyle onu SID diye ana- 
cağız) üzerine yazılan programlar, 
onun ne kadar güçlü bir araç olduğu- 
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nu kanıtladı. Öyle ki, bugün bir sürü 
profesyonel müzisyen, milyonlarca li- 
raya malolan gelişkin synthesizerların 
sağladığı onca olanaklara karşın, sah- 
neye çıkarken yanlarından Commo- 
dore 64'lerini eksik etmiyorlar. 
Ama ne yazık ki, Commodore 64, 
bu harikanın gücünü ortaya koyabi- 
lecek güç ve kıvraklıkta bir Basic di- 
line sahip değil. Bu yüzden hem Com- 
modore'un Basic'i, hem de mevcut 
hazır müzik programlan, kullanıcının, 
SID ve ses olayı hakkındaki temel bil- 
gilere sahip olmasını gerektiriyor. 
Ama bu kadarcık bir mahzur Com- 
modore'cuları profesyonel birer mü- 
zisyen olmaktan niye alakoysun ki! 
Bu yazı, size hem ses hakkındaki te- 
mel akustik bilgileri aktarmak, hem 
de SID hakkında bir fikir vermek üze- 
re yazıldı. Bundan sonrası artık sizin 
yaratıcılığınıza kalmış. 


Ses ve Özellikleri 


Bildiğiniz gibi ses havada (ya da 
başka bir ortam içerisinde) dalgalar 
halinde yayılır. Dolayısıyla iki sesi 
ayırdetmek demek, iki dalgayı birbi- 
rinden ayırdetmek demek. 

Ses dalgalarını ayırdederken başlı- 
ca üç değişkene başvururuz. Bunlar- 
dan birincisi dalganın genliği 
(amplitude): Bağırarak konuşan bir 
adam havada çok yüksek dalgalar ya- 
ratacaktır; tersine alçak sesle konuşan 
bir adam ise alçak dalgalar yaratacak- 
tır. Sesin ogenliği , desibel (dB) de- 
diğimiz bir birimle ölçülür. 

Sesleri birbirinden ayırdederken 
kullandığımız ikinci bir değişken de, 
sıklık ya da frekanstır. Frekans, iki 
dalgacığın tepe noktalarının birbirle- 
rine ne kadar bitişik ya da birbirlerin- 
den ne kadar uzak olduklarının ölçü- 
südür ve Hertz (Hz) adlı bir birimle öl- 
çülür. Dalgaların tepe noktaları bir- 
birine ne kadar bitişikse, sözkonusu 
sesin frekansı o kadar yüksektir, ya- 
ni ses o kadar tizdir. Düşük frekanslı 
sesler, örneğin bir viyolonselin sesi ise 
pestir. 


Okurlara bir ipucu: 
Benim deneyimlerimden 
edindiğim izlenim, kare 
ve tırtıllı dalgaların en 
elektronik'tnlayan 
sesleri verdiği. Zevkleri 
benimki gibi daha 
geleneksel olan okurlara 
üçgen dalga salık verilir: 
Biraz surdinlide olsa, 
piyanomsu bir ses 
veriyor. Bir de gürültü 
deyip geçmeyin: Bu dalga 
şekli ile çok ilginç 
effektler elde 
edebileceğiniz gibi, 
ilgilendiğiniz bir parçanın 
ritmik yapısını daha iyi 
anlamak istiyorsanız, onu 
bu dalgayla çaldırın. 


Ama seslere asıl şahsiyetlerini ka- 
zandıran özellikleri, onları oluşturan 
dalgaların biçimi, şekli, şemalidir. Bir 
keman ve bir piyano aynı o genlikte 
ve aynı frekansta birer ses dalgası 
üretebilirler, ama yine de işittiğimiz 
sesler birbirlerinden alabildiğine farklı 
olacaktır. Çünkü ürettikleri dalgala- 
rın biçimleri farklıdır. İşte SID'in en 
keyifli yanlarından biri de, bize ses 
dalgalarının biçimleriyle oynama, on- 
ların şeklini değiştirme imkânı tanıma- 
sıdır. Nasıl mı? Bunun için artık SID'- 
in özelliklerini incelemeye başlamamız 
gerekiyor. 


Sesin evreleri 


SID temelde 29 sicilden (REGIS- 
TER) oluşan bir yongadır (chip). Bu 
29 Register programlanabilen üç ta- 
ne osilatör içerir. Osilatör elektronik 
titreşimlerle ses üreten bir aygıttır. 
SID'deki her osilatör dört ayrı şekil- 
de dalga üretebilir: Üçgen (triangle), 
tırtıllı (sawtooth), kare (sguare) ve gü- 
rültü (noise). Demek ki, daha şimdi- 
den elimizde dört farklı karaktere sa- 
hip dört dalga şekli var: 


mi eadi -Aalğ | 


VWWWW 


'ÜCGEN 
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TIRTILLI 


KARE 


GÜRÜLTÜ 
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Ama şekillerden de göreceğiniz gi- 
bi bunlar fazlasıyla 'düzgün' dalgalar. 
Oysa müzik aletlerinin ürettiği dalga- 
lar böyle düzgün geometrik şekiller- 
de değillerdir. Her bir dalgacığın va- 
rabileceği en üst noktaya varması za- 
man alır; vardığı bu en üst noktada 
kalamaz, daha istikrarlı sabit bir se- 
viyeye iner; burada bir süre oyalanır 
ve daha sonra yavaş yavaş söner. Bu 
evreleri kısaca Yükselme (ATTACK), 
İniş (DECAY), İstikrar (SUSTAIN) 
ve Sönme (RELEASE) evreleri olarak 
adlandırabiliriz. Her çalgıda bu evre- 
lerin zaman içindeki dağılımı farklı 
farklıdır. 

İşte SID'deki osilatörlerin program- 
lanabilir olması bize bu evrelerle oy- 
nayarak çeşitli müzik aletlerini taklit 
etme ve hatta kendimizi küçük bir or- 
kestra gibi hissetmemiz olanaklarını 
sağlar. Ama programlamadan sıkılan 
ya da henüz alışmamış olan okurlar 
hemen hayal kırıklığına kapılmasın: 
Mevcut hazır programların çoğu size 
buraya kadar anlattıklarımızdan fay- 
dalanma imkânı tanıyor. Örneğin ço- 
ğu, kullanıcıya, üç osilatörden (sesten). 
her biri için hangi dalga şeklini iste- 
diğini sorduktan sonra, ENVELOPE 
adlı bir menü çerçevesinde, O ila 15 
arasında değişen A-D-S-R değerleri 
vererek dalganın evrelerinin zaman 
içinde dağılımını manipüle etme im- 
kânı tanır. Dolayısıyla bu programlar, 
programcı olmasanız da, istediğiniz 
parçaları istediğiniz aletlerde çalma- 
yı, hatta üç sesli besteler yapmayı 
mümkün kılacak nitelikte. 


Bir de soru: Gerçi üçgen 
dalganın piyanomsu'bir 
ses verdiğini söyledim, 
ama henüz 'ideal'piyano 
sesini verecek A-D-S-R 
değerlerini 
keşfedemedim. 
Piyasadaki mevcut hazır 
programlarından 
herhangi birinde bu sesin 
nasıl elde edilebileceğini 
bildirecek bütün okurlara 
şimdiden teşekkür 
ederim. 


Samet KUMAŞ 


C-64 ile Müzik 


Mahmut GENCERİ 


S/Dın Yapısı ve Programlanması 


Samet Kumaş size SID'in 29 sicilden oluştuğunu söy- 
ledi, ama onu nerede bulabileceğinizi, ona nasıl erişebi- 
leceğinizi anlatmadı. İsterseniz bizde bunlardan başla- 
yalım. SID'imiz (SID — 54272)'de ikamet ettiğine göre, 


bu adreslere 


POKE 54272 4 REGİSTER, 
DEĞER 


komutuyla ya da makine dilinde 
LDA # DEĞER 
STA $ D400- REGİSTER 


komutlanyla erişebiliriz. Burada RE- 
GISTER, SID içerisindeki 29 sicilden 
bizim ilgilendiğimiz sicilin numarası, 
DEĞER ise bu sicile vermek istediği- 
miz değerdir. Şimdi SID'i oluşturan 
bu sicilleri teker teker inceleyelim: 


İlk başta tek osilatörden başlaya- 
lım, diğerleri yedişer adres daha ileri- 
de olacaktır. Şimdi SID'in görünüşü- 
ne tablodan bakalım. Dikkat eder- 
seniz ilk 20 adres, daha doğrusu Re- 
gister, yedili aralıklarla birbirlerini" 
tekrar ediyor. O'ıncı ve I'inci adres-, 
ler çıkacak sesin frekansı ile ilgilidir. 
Buralara koyacağınız değerler çıkacak 
sesin frekansını belirler. Unutmaya- 
lum, buradaki Register'lar sadece ya- 
zılabilir türden olduğundan, buraya 
konan değerleri tekrar okuyamayız. 


Dolayısıyla istediğimizde bu değerle- 
rin tekrar okunabilmesini sağlamak, 
biz programcılara düşer. 

Buraya koyduğumuz değerlerin so- 
nuç olarak üreteceği sesin frekansını, 
yani çıkış frekansını, aşağıdaki For- 
mül I ile bulabiliriz. 

FORMÜL I 

Fçıkış>(Fn*/Fclk/16777216)Hz. 

Formül I'de Fn değeri 0 la | no.lu 
Registerlara yazılacak değerler topla- 
mıdır. 

(0 —low byte, | —high byte). 

FORMÜL II 

Fn — Register 0 * Register 1*256 

Fn değerini yukarda verdiğimiz 
Formül H'den elde edebiliriz. Fakat 
elimizdeki formül (1) çıkış frekansını 
veriyor. Bize şu anda gereken ise bu 
değil; Fn, yani bizim kendi vermiş ol- 
duğumuz ve artık okuyamadığımız 
değerlerin toplamı. Bunu gözönünde 
bulundurarak formülü tekrar yazar- 
sak, III. formülümüzü elde ederiz: 

FORMÜL HI 

Fn < 16777216*Fçıkış/Fclk 

Felk, 64'ün sistem darbe üreticisi- 
nin frekansıdır. Bu yaklaşık I mega- 
hertz (MHz) olarak kabul edilebilir. 
Şimdi formül 

Fn < 16777216*Fçıkış/1000000 
halinde yazılabilir. Sabitleri hesapla- 
tırsak (Commodore'a tabii) 16.777216 
gibi bir sayı çıkar (hiç de güzel görün- 
müyor).Bunu biraz kırparak 16.78 ya 
da kulağınız böylesi bir farktan rahat- 
sız olmayacak kadar duyarsızsa, 17 
olarak da kabul edebiliriz. Böylelikle 
şöyle bir formül elde ederiz: 

Fn — I7*F çıkış 


Fizikten Müziğe 

Notaların değerleri ile oynamak ya 
da bu sayıda röportajını yayınladığı- 
mız Osman İşmen'in yaptıklarını siz 
de denemek isterseniz formülde baş- 
ka sayılar da kullanabilirsiniz. 

Ancak, biz standart notalarla yeti- 
nelim: Piyanonun tam orta yerinde 
bulunan LA notasının standart fre- 
kansı (saniyede titreşim sayısı) 440 
Hz.'dir. Bu notayı SID'den elde et- 
mek istersek. 

Fn — 17 * 440 — 7480 
sayısını elde ederiz. Bunu HI byte LO 
byte'lara ayırırsak; 

HIZINT (7480/256):LO — 7480 
AND 255 

H1-29:L0-56 

(Formülle savaşmak istemeyenler 
nota değerlerini kullanım kitaplarının 


Ek(APPENDİX) kısmında bulabilir- 
ler. 

Bu sayıları 

POKE SID * 0, INT (Fn/256) 

POKE SID * 1, Fn - INT 
(Fn/256)*256 ya yada POKE SID * 
1, Fn AND 255 şeklinde yerleştirile- 
rek frekans değerini tesbit etmiş olu- 
yoruz. 

Bunlardan sonra gelen iki Register 
darbe tipinde dalga üretilirken gerekli 
olan oranlama işine yardımcı olurlar. 
Darbe tipi dalgalar diğerlerinden da- 
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ha karmaşık olduğundan bu tip dal- 
galardan ilerde bahsedilecektir. Sıra 
4'üncü Registere geldi ama bunu öğ- 
renmeden önce isterseniz bir sesin na- 
sıl oluştuğunu inceleyelim. 

Bir nota üretildiği enstrümanın ka- 
rakterlerini taşır. Böyle bir sesi SID ile 
sentezleyebiliriz. Bu karakterler yük- 
selme, iniş, istikrar, sönme (AT- 
TACK, DECAY, SUSTAIN, RELE- 
ASE) evrelerinden geçer. SID'i prog- 
ramlayarak bu evrelerin benzetimle- 
rini yapabiliriz. ATTACK evresi 5'inci 


Register'in üst 4 bit'i (bit 7-4). DE- 
CAY evresi aynı Registerin alt 4bit'i 
(bit 3-0) ile programlanabilir, SUSTA- 
IN ve RELEASE ile aynı düzende 
6'ıncı Registerden kontrol edilebilir. 
Bu değerleri POKE SID*S, 
ATTACK*16* DECAY diğerlerinde 
POKE SID* 6 SUSTAIN* 16* DE- 
CAY diğerlerini de POKE SID* 6, 
SUSTAIN*16 * RELEASE şeklinde 
verebiliriz. Büyük ATTACK değerleri 
sesin maximum seviyesine daha geç 
erişmesine, büyük DECAY değerleri 
sesin SUSTAIN değerine daha geç 
erişmesine, büyük SUSTAIN değerleri 
sesin uzama evresine maximuma da- 
ha yakın bir alanda girmesine, büyük 
RELEASE değerleri sesin yok olma 
süresinin uzamasına neden olur. Ter- 
sini de aynı mantıkla yazabiliriz. Kü- 
çük ATTACK değerleri sesin maxi- 
muma daha çabuk erişmesine neden 
olur gibi... 


Şimdi tekrar Register 4'e dönelim. 
Bunu GATE (Kapı, bit0) bit'i sesi baş- 
latmaya yarar. Bu bit | olduğunda ses 
ATTACK evresine girer bu gerekli de- 
gere eriştikten sonra decay evresine gi- 
rer, bundan sonra sustain evresine gi- 
rer ve bu evrede kalır. Eğer şimdi GA- 


SES 


WKSELME nida 


TE bit'ini 0 yaparsak ses RELEASE 
evresine girer ve kaybolur. 

Aynı Register'in üst 4 (7-4) bit'i ise 
dalga şeklini belirler. Örneğin üçgen 
dalga bir ses çıkarmak için 4'üncü bit'i 
seçmemiz gerek. Bunun değeri 16 ola- 
caktır, buna GATE değerini de ekler- 
sek 16*1 —17 sesin başlamasına ne- 
den olacaktır. 

Eğer şu ana kadar anlattıklarımı de- 
nediyseniz, hakkımda pek iyi düşün- 
mediğinize eminim; sanırım 64 ses ver- 
miyor. Yapacağınız şey en yakın Te- 
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Tablo: SID Registerları Haritası 


İSTİKRAR 


ZAMAN 
l SENE | 
l 


leteknik yetkili servisine başvıirmak 
değil tabii. Genellikle ses ile ilgili ci- 
hazlarda volüm kontrolü yer alır, 
SID'imiz de böyle bir volume sahip 
ama bu bildiğimiz bir düğme değil ver- 
diğimiz rakamlarla programlanarak 
çalışıyor. 

SID'imizin volüm kontrolü 24'- 
üncü Registerde yer alıyor. Bu Regis- 
ter 0-15 arasında ayarlanabilir (Reg 
24, 0-3 bit volum kontroluna POKE 
SID * 24, VOL (0 ( - VOL (- 15) 
şeklinde erişebiliriz. 


REG NAME REG 
. Vorce 1 TYPE 
İ ys | FREGLO WRITE-ONLY 
i, FREO HI WRITE-ONLY 
İİ WE WRITE ONLY 
TA PW HI WRITE-ONLY 
İ Gafil CONTROL REG WERITE-ONLY 
To ATTACK/DECAY WRITE-ONLY 
| Mis SUSTAIN/RELEASE (| WRITE-ONIY 
Voice2 
İ FREO LO WRITE-ONLY 
| FREG HI WRITE ONLY 
İm İ 10 WRITE-ONLY 
Mİ PHİ WERTE-ONLY 
Sait | — CONTROL REG WRITE-ONLY 
wi, İ © ATTACK/DECAY WRITE-ONLY 
Wi | — SUSTAİN/RELEASE WEAMTE-ONLY 
Voice 3 
fa | OFREGLO WRITE-ONLY 
İp | FREOHI WRİTE-ONLY 
Tİ Lo WRİTE-ONLY 
Tm, PW HI WRTE-ONLY 
| GA CONTROL REG WRITE-ONLY 
| Se | ATTAGK/DECAY WRITE-ONLY 
La, SUSTAİN/RELEASE WRITE-ONLY 
Filler 
FC Fclo WRITE-ONLY 
EE ee WERTE-ONLY 
FT İ RES/FILT WRITE-ONLY 
VOL MODENWOL WRITE-ONLY 
; Misc, 
Pıç POT X READ-ONUY 
İ MW | Pory READ-ONLY 
Lı. İİ OSC./RANDOM READ-ONLY 
i Ew | O ENV, READ-ONLY 


Artık bir program yazmanın zama- 
nıdır. Bir osilatörü kullanacak yeter- 
li bilgileri edindik. Aşağıdaki UFO se- 
si örneğini ele alalım. 

SID I programında önce SID regis- 
terlerini sıfırlıyoruz (son dördü dışın- 
dakiler çünkü onlar sadece okunabi- 
len tipte). Daha sonra VOLUME re- 
gisterlerini maksimuma ayarlıyoruz. 
Nedendir bilinmez hep bu maximuma 
ayarlanır. Bu işlemden sonra ATT, 
DEC, SUS ve REL değerlerini ayar- 
layarak sesimizin karakterini belirli- 
yoruz. Bunlar uzun ATTACK ve yük- 


sek seviyede SUSTAIN'e ayarlı DE- 
CAY ve RELEASE değerleri sıfırda. 
'Ve Tanrı GATE'i bir yaptı' pardon 
gate'i | yapıyoruz, üçgen dalgayı se- 
çiyoruz. Bu satırdaki 17 rakamını 33 
(324-1) yaparak daha değişik efektler 
elde edebilirsiniz. Gate'e 33 verildiğin- 
de dalga testere dizi karakteri taşıya- 
caktır. Şimdi frekansı devamlı kaydı- 
racağımızdan onu döngü içinde değiş- 
tiriyoruz. Ve bu oyun böylece devam 
ediyor. 


İkinci olarak yine sadece bir tek osi- 
latörü kullanarak ama bu sefer maki- 


ne dilinde bir program vereceğim bu- 
nu yazıp joystiğinizi ikinci port'a ta- 
kın ileri ve geri oynatarak ilginç efek- 
tler elde edeceksiniz. Açıklamaları bir 
dahaki sayıda. 


PROGRAM ADI 


sıDı 


00010 REM 'LERI YAZMAYIN DAHA IYI ÇALIŞIR <164> 
00015 REM TIRNAK ICİNDE <SHIFT/CLR-HOME> VE <RVS ON> <110> 
00020 PRINT "<CLR><RVSON>U.F.O" <098> 
00030 REM TUM REGISTERİLERI SIFIRLA DOLDUR <041> 
00040 SID-54272:FOR T-0 TO 24:POKE SID*T,O:NEXT T <234> 
00050 POKE SID424,15:REM VOLUME MAKSİMUM <064> 
00060 REM ATT-15,DEC-0,SUS-15,REL-0 <113> 
00070 POKE SID4*5,240:POKE SID46,240 <019> 
00080 REM <UCGEN DALGA-16) 4<GATE-1>-17 <172> 
00090 POKE SID4*4,17 <156> 
00100 REM DEĞİŞKEN SESLER ICIN DONGU <168> 
00110 FOR I-1 TO 20:FOR T-60 TO 80 <132> 
00120 REM SADECE HI BYTE'INI KULLANIYORUZ <006> 
00130 POKE SID*1,T4#I:NEXT T:NEXT I <217> 
00140 REM GİT BİR DAHA KAFA SISIR <235> 
00150 GOTO 110 <094> 
PROGRAM ADI : SID2 
00010 REM PROGRAM -MAHMUT C.GENCELI 8 MART 1986 <052> 
00020 REM TIRNAK ICINDE ONCE SHIFT/CLR-HOME SONRA CONTROL/1 <096> 
00030 POKE 33280,2:POKE 53281,2:SPRINT "<CLR><CTRL-1>LUTFEN 
BEKLEYİNİZ" <012> 
00050 AD-49132:TEM-AD <160> 
00060 READ A: IF A<0 THEN 80 < 129> 
00070 POKE AD,A:CK-CK4A:AD-AD41:GOTO 60 < 107> 
00080 IF CK<>12166 THEN PRINT "<CLR>DATALARDA YANLIŞLIK V 
AR":END <110> 
00085 REM TIRNAK ICINDE ONCE SHIFT/CLR-HOME SONRA 12 CRSRA 
SAGI, 6 CRSR SAGA <075> 
00090 PRINT "<CLR><12DOWN><6RIGHT>CIKMAK ICIN RUN-STOP/RESTO 
RE" <126> 
00100 SYS TEM <125> 
00110 DATA 120,169,003,141,005,212,169,003 <091> 
00120 DATA 141,006,212,169,015,141,024,212 <210> 
00130 DATA 169,003,133,251,169,032,133,252 <249> 
00140 DATA 024,032,037,192,056,03e,057,192 <214> 
00150 DATA 173,000,220,133,253,041,001,208 <048> 
00160 DATA 005,230,251,076,024,132,165,253 <042> 
00170 DATA 041,002,208,228,138,251,076,024 <031> 
00180 DATA 192,144,007,163,252,141,001,212 <230> 
00190 DATA 208,007,165,251,141,001,212,169 <097> 
00200 DATA 017,141,804,212,162,030,202,208 <226> | 
00210 DATA 253,169,816,141,004,212,173,032 <247> 
| 00220 DATA 208,073,001,141,03£,E08,141,033 <164> 
00230 DATA 208,096,-1 <131> 
İ mam | 
İİ mmm zi e 2 e — 
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Amatörler içinde profesyonel bir klavye: 


WERSIBOARD 


Otel bilgisayarların müzik 
olanaklarının, en çok benim gibi, 
amatör bir müzisyen dahi olamıyacak 
kadar yeteneksiz fakat aynı zamanda, 
müziğe karasevdayı andırır bir tutkuy- 
la bağlı zavallıların işine yarayacağı- 
nı düşünürdüm. Bilgisayar sayesinde, 
bizim gibilerin, kendilerini bir alet ça- 
labileceğiniz diye ümitsizci heba etme- 
sine gerek kalmaksızın, kulaklarını 
eğitmeleri, kontrpuan, armoni nedir, 
öğrenmeleri, hatta çok sevdiği eserle- 
rin nasıl kurulmuş olduklarını, bazı et- 
kilerin nasıl yaratıldığını incelemeleri 
mümkün oluyor. Hepimizin bildiği gi- 
bi de Commodore 64'ün müzik konu- 
sundaki üstünlükleri, onu bu iş için 
ideal bir bilgisayar haline getiriyor. 
Örneğin ben son bir yıldır, yani Mu- 
sic Shop programını elime geçirdiğim- 
den beri, Bach'ın Füg Sonatı'ylı oy- 
nayıp çeşitli temaların yerlerini, çeşitli 
aralıkların değerlerini değiştiriyorum. 
Ama profesyonel bir müzisyenin hatta 
ciddi bir amatörün bile vaktini benim 
gibi Commodore 64'ün başında geçir- 
mesinin bir vakit kaybı olacağını dü- 
şünürdüm. Yanılmışım. 


t4 


Beni yanıldığıma ikna eden Wersi- 
board oldu. Bir kere Wersiboard'in 
klavyesindeki tuşların standart piya- 
no klavyesi tuşları olması, bunu ama- 
tör olsun profesyonel olsun bütün ic- 
racılar için tadına doyulmaz bir alet 
haline getiriyor. Artık, piyano çalma- 
sını bilen birinin yeni bir hüner ve tek- 
nik elde etmesine gerek kalmadan 
(elektronik de olsa) keman, flüt ve da- 
ha bir sürü çalgının sesini elde etmesi 
mümkün olacak. Konuyu başka bir 
açıdan da düşünebiliriz. Diyelim ki, 
piyano ya da başka herhangi bir klav- 
yeli çalgı çalmayı öğrenmek istiyorsu- 
nuz. Wersiboard'da yapılacak çalış- 
malarla piyano klavyesi üzerinde ya- 
pılacak çalışmalar arasında (oktav far- 
kı dışında) hiçbir fark olmayacaktır. 


Ama Wersiboard'in en çarpıcı yö- 
nü her zaman olduğu gibi yine yazı- 
lımlar. Wersiboard'in kullandığı çeşit- 
li yazılımlarla 320 ayrı ses yaratıp bun- 
lara bunlara değişik isimler vererek, 
diskette saklamak mümkün. Ayrıca 
kullanılan her yazılım polifonik (çok- 
sesli) ve monofonik (teksesli) icra se- 
çeneklerini tanıyor. Tabii polifonik se- 
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çenek Commodore 64'ün üç osilatö- 
rü olmasından ötürü, en fazla üç se- 
sin birarada çalınmasına olanak tanı- 
yor. 

Seguencer programı ise en fazla üç 
sesli partisyon hazırlama, yani beste 
yapma imkânını veriyor. Bunlar aslın- 
da birçok başka programın da sağla- 
dığı olanaklar. Benim görebildiğim 
kadarıyla Wersiboard'in en özgün ya- 
nı bundan sonra sözünü edeceğimiz ve 
bu ayki konuğumuz olan Osman İş- 
men'in kullandığı program. Bu prog- 
ram dört oktavlık klavyenin her no- 
tasına ayrı ayrı değerler vererek, yal- 
nızca Türk müziğine özgü rakamları 
değil, dünya üzerindeki mümkün her- 
hangi bir müzik sisteminin kullanabi- 
leceği müzik dizilerini (Uzakdoğu'nun 
pentatonik dizileri, Hint ragaları vb.) 
elde etmenizi sağlıyor. Ayrıca Erman 
Elektronik tarafından imal edilmek- 
te olan Voicemaster ile herhangi bir 
sesi (bu ses ister en yakın dostunuzun 
sesi olsun, ister Rubinstein'ın piyano- 
su) sayısal olarak örnekleyip bu Sesi 
Wersiboard ile çalmak pek yakında 
mümkün olacakmış. 


Yine profesyonel müzisyenleri da- 
ha çok ilgilendirecek bir özellik de 
Commodore 64'ün audio çıkışı kulla- 
nılarak, profesyonel tesisattan yarar- 
lanabilme olanağı. 

Ama konumum gereği beni asıl il- 
gilendiren amatörler. Sanırım çocu- 
gum olsaydı bugün onu müzik eğiti- 
mine Wersiboard gibi bir alet üzerin- 
de başlatırdım. Çünkü müzik eğitimi 
konusunda şöyle bir açmaz var: Bir 
saz çalmayı öğrenmek eninde sonun- 
da bir elişi, bir hüner. Salt teknik bir 
hüner olarak kalma, müzikten daha 
iyi anlamayı, müziğin dilini çözüp 
onun ruhuna nüfuz etmeyi sağlaya- 
mama gibi tehlikeler barındırıyor. 
Ama diğer yandan, hele müzik sözko- 
nusu olduğunda salt teorik bilgi, ala- 
bildiğine kuru ve entellektüel bir bil- 
gi. Wersiboard'la müzik eğitiminin 
bence en önemli üstünlüğü müziğin bu 
iki yönünü, teknik ve pratik yönüyle 
teorik yönünü birlikte kullanıcıya sun- 
ması, 


İskender SAVAŞIR 


Not: Wersiboard Teleteknik A.Ş. tarafindan pa- 
zarlanmaya başladı. Fiyatı 160.000 TL. Ayrıca, 
aletle birlikte İskender Savaşır'in yazısında sö- 
zü edilen ve bağımsız olarak satın alındığında de- 
Zeri 40.000 TL olan programlardan ikisi bedava 
olarak veriliyor. 


Elektronik Makamlar 


Osman İşmen bildiğimiz kadarıyla hem Commodore 
Osman 64ün hem Wersiboard'in olanaklarından profesyonel 
; olarak yararlanan ilk müzisyen. Kim mi Osman 
Işmenle Ismen ?İsmini bilmeseler de okurlarımızın çoğunun 
Bir mu tanıdığına, eserlerini defalarca dinlemiş 
> olduğuna eminiz. Osman İsmen bir aranjör. 

Gör UŞMEe  İşittiğimiz müziğin oluşmasında merkezi bir rolü 
olduğu halde, adı o kadar sık anılmayan insanlardan 
biri. Nükhet Durudan Zeki Müren'in ALO 
kampanyasına, Erol Evgin 'den Ferdi Özbeğen e ve 
hatta iki yıl öncesine kadar televizyonda hava 
durumunun sinyal müziği olarak dinlediğimiz Disko 
Kâtibim e kadar sayısız eser onun imzasını taşıyor. 
Bu yüzden kendisine bu aranjörlüğün ne demek 
olduğu hakkında bir soru sorarak başlıyoruz 


İskender SA VA ŞIR  söyleşimize: 
a e — em m men anma di 
commodore 
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Şu aranjörlük işi nedir Osman Bey? 


Sık sık duyuyoruz ama mesela ben hiç 


bilmiyorum, 


ne yapar bir aranjör? 


Ah öyle bir soru sordunuz ki. 
Vallahi benim yakın çevremde bu- 
lunanlar bile, benim ne iş yaptığı- 
mı anlayamamışlardır. Yani soru- 
nuzda çok haklısınız. Kısaca şöy- 
le izah edeyim. Aranjörlük size tek 
bir çizgi halinde gelen beste üze- 
rine bir orkestra yazmaktır. Şim- 
di bu şu demek: Besteci besteyi 
yaptığı zaman bu tek sesli bir me- 
lodidir. Bu tek sesli melodiyi an- 
cak şarkıcı söyler. Yani bestecinin 
yazdığı melodi ancak şarkıcının 
söylediği melodidir. Fakat plağı 
koyduğunuz zaman arkada ke- 
manlar duyuyorsunuz, davul du- 
yuyorsunuz, hatta trompetler, 
trombonlar duyuyorsunuz. Fakat 
bunları özel bir dikkatle dinlemi- 
yorsunuz. Şimdi ne yapıyor bir 
aranjör? Bestecinin yazdığı melodi 
için birtakım kontr-melodiler ya- 
ratarak arkada büyük bir fon 
oluşturuyor. Yani müzik kısmı 
oluşturuluyor işin. Bizim yazdık- 
larımız, bestecinin yazdığı melodi- 
ler dışındaki bütün melodilerdir. 
Bunlara kontrpuan diyoruz, altya- 
pısı oluyor müziğin. Çokseslendi- 
riyoruz bazen müziği, mesela ne 
bileyim piyano dokuz sesli bir 
akor basıyor. Bütün armoniler ha- 
zırlanıyor. Ritimler çıkıyor orta- 
ya. Demek ki koskoca bir orkest- 
ranın çalabileceği bir iş yapmış 
oluyorsunuz. Bunu yapan da 
aranjör. 


Peki siz kendiniz nasıl girdiniz bu 


işe? 
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Ben altı yaşında piyano öğren- 
meye başladım, klasik piyano. 12 
yıl klasik piyano çalıştık. Yani ba- 
yağı iyi klasik piyano çalarım. Da- 
ha sonra hem tahsil hayatı hem 
yaşım biraz olgunlaşınca klasik 
müziğin ticari yönünün fazla ol- 
madığını anladım. Para kazanıla- 
cak bir tür olmadığı kanaatine 
vardım. Tabii bir de gençlik yılla- 
rı, pop müziğine doğru bir kayış 
başladı. O zaman biliyorsunuz 
pop çok yaygındı, ortalık çok can- 
lıydı. Aranjörlüğe gelince; aran- 
jörlüğü tamamen kendi çabamla, 
kendi araştırmalarımla geliştir- 
dim. Birtakım yabancı yayınlar ta- 
kip ettim, şudur budur. Çünkü 


Türkiye'de aranjörler için bir okul 
yoktur. Duyduğumuz hiçbir aran- 
jör, Timur Selçuk dışında -Timur 
Selçuk bu işin eğitimini Avrupa'- 
da yapmıştır- bir okulda okuyup 
da aranjman tahsili almamıştır. 
Hepsi müziğe farklı şekillerde baş- 
lamıştır, kimi klasikle, kimi pop- 
la, kimi olklorla ve aranjörlüğü 
kendi çabasıyla geliştirmiştir. Bu 
da hakikaten maalesef denecek bir 
konu, yok bu işin eğitimi. Avru- 
pa'da bu konuda hizmet veren bir 
sürü okul var. 


İsterseniz asıl konumuza girelim. 


Neden elektronik? Klasik müzik, pop 
müziği derken bu elektronik merakı 
nereden 


doğdu? 

Klasik müzik... Eskiden müzis- 
yenlik konservatuvara gitmek de- 
mekti. Müzisyen konservatuvara 
giderdi, keman çalmasını öğrenir- 
di, Piyano çalmasını öğrenirdi, bir 
şey öğrenirdi ve onu çalardı. Şimdi 
artık müzisyenlik ikinci planda 
kaldı. Biliyorsunuz özellikle Ja- 
ponlar dünyada bu elektronik sa- 
nayiini öyle bir geliştirdiler ki, bu 
sanayii müziğe yansıdı. Yine bu- 
nun geçmişi çok eski değil, aşağı 
yukarı beş sene... Yani muazzam bir 
şekilde gelişmesi beş sene. Yani bu- 
gün elimize herhangi bir alet verin. 
Bakın bende Yamaha'nın bir aleti 
var, DX 7 diye bir alet. Bugün bü- 
tün dünyada 20. yüzyılın klavye 


aleti diye kabul edilen bir alet bu. 
Bu aslında bir Synthesizer, fakat 
bir bilgisayar ve çok değişik bir 
bilgisayar. 32 tane algortimle ça- 
luşan bir synthesizer. Ve bir kom- 
püterle neler yapılabiliyorsa, ay- 
nı şeyleri yapabiliyorsunuz. Otu- 
ruyorsunuz önünde konuşuyorsu- 
nuz, programı veriyorsunuz, yan- 
lış olduğu zaman alet sizi ikaz edi- 
yor. Ve dünyadaki bütün enstrü- 
manların reel seslerini çıkarmak 
mümkün oluyor. İnsan sesi dahil 
olmak üzere. Mesela bir basıyor- 
sunuz alete, 40 kişilik erkek koro- 
su çıkıyor. Veya bir arp veya bir 
klarnet, bir keman yani aklınıza 
ne geliyorsa. Olay artık şimdi bu- 
raya geldi. Onun için müzisyenle- 
rin bugün için artık teknolojiyi 
takip etmeleri açısından bilhas- 
sa elektronikle veya hiç değilse 
bilgisayarla uğraşmaları lazım. 
Şimdi daha önceden bir plakta 
-stüdyo çalışmalarında oluyor 
tabii bütün bunlar- 25 kişinin bi- 
tirebileceği bir işi bugün için biz 
dört kişiyle bitirebiliyoruz. Biraz 
önce saydığım bu kompüterize 
edilmiş aletlerle. Eskiden bir ba- 
terist gelir çalardı. Şimdi aynı bu 
bateri sesini veren ve programla- 
nabilir bir makine, stüdyoda bir 
davulcunun vereceği performansı 
verebilir. Şimdi bunun üzerine ba- 
sıydı, piyanosuydu, kemanıydı, 
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ıvırıydı zıvırıdı eklediniz mi, bir 
bakıyorsunuz iki kişiyle bir plak 
bitmiş. Yani olaylar bu hale gel- 
di. 
Bu aletlerle ilgili olarak benim ka- 
Jamda şöyle bir soru var. Alaturka 
belli bir zaman önce, belli sazlar ve 
belli söyleyiş tarzları düşünülerek bes- 
telenmiş bir müzik şimdi bu aletler 
çok farklı, tamamen başka bir ilkeye 
göre çalınan aletler. Bir uyuşmazlık ya 
da aykırılık olmuyor mu, bu müziği, 
onun işin düşünülmüş aletlerden tama- 
men başka bir ilkeye göre çalışan alet- 
lerle çalmak. 

Bakın şimdi alaturkacılarda 
çağdaş bir anlayış başladı. Daha 
önce sadece alaturka müziğe öz- 
gü sazlar kullanılırken, bugün ala- 
turka müzikte de Batı'daki bütün 
aletler kullanılıyor. Bunlar nedir? 
Bir bateridir, klavyeli çalgılardır, 
örneğin bir piyanodur, gitardır, 
bas gitardır ve hatta trompettir, 
trombondur. Bunların hepsi kul- 
lanılıyor. Yani artık böyle geniş 
bir görüş açısından bakıyor alatur- 
kacılar da. Onun için halkın ku- 
lağı bu aletlere çok alıştı. Duyu- 
yorsunuz bütün bunları alaturka- 
da. Ama mesela radyoda çalman 
alaturkada değil. Radyodaki ala- 
turka her zaman için kendi otan- 
tik yapısını muhafaza eder. Kuru- 
mun vazifesi zaten o müziği koru- 
maktır. Ama bu müzik radyodan 
çıktığı andan itibaren daha popü- 
ler bir boyuta ulaşıyor. Daha hal- 


kın seviyesine iniyor. Ve yeni ara- 
yışlar tabii var. Her zaman için 
arayışlar var. Bugün mesela bir 
arabesk dediğimiz müzikte de var- 
dır bu elektronik sazlar; folklor- 
da kullanılır elektronik sazlar, 
elektronik baslar kullanılır, elek- 
tronik davullar kullanılır, neler 
kullanılmıyor. 


Ama benim bildiğim kadarıyla bu 
synihesizerlar o elektronik  gitarlardan 
oldukça farklı. Benim anladığım ka- 
darıyla, bir elektronik gitarın bile ala- 
turka aletlere bir benzerliği var, bir el 
hüneri, bir maharet gerektiriyor. Bil- 
diğim kadarıyla bunlar maharet falan 
gerektirmiyor. 

Yok maharet falan gerektirmi- 
yor. Burada bütün gereken maki- 
neyi iyi güzelce programlayabil- 
mek. Aslında bu yüzden tamamen 
farklı ama buna kulaklar alıştı. 
Bir de Batı sazları alaturka müzik- 
te kullanılır derken bir noktayı be- 
lirtmemde yarar var. Bunlar sade- 
ce müzikteki normal melodik akış- 
lara refakat eden bir olay. Yani bir 
alt-ses dediğimiz olay. Çeşitli ma- 
kamların öyle özellikleri var ki, 
Batı sazlarıyla solo olarak bunla- 
rın seslerini kesinlikle veremezsi- 
niz. Ama bu aletle müzik prog- 
ramladığım zaman mesela bir ka- 
nunun alaturka müziğindeki fonk- 
siyonu neyse, ben aynen bu aletle 
yeniden yaratabileceğim ve yara- 
tıyorum. 


Bu konuyu ben de sık sık merak 


ederim. oAlaturkada örneğin piyano 
kullanılıyor. Bu nasıl mümkün olu- 
yor? 


Ancak belirli makamlarda kul- 
lanılıyor. Biliyorsunuz alaturka, 
bir makamlar sistemidir. Alatur- 
kada makamlar iki türlü. Öyle ba- 
zı makamlar vardır ki, o makam- 
da bir parçayı hiçbir Batı entrü- 
manı solo olarak çalamaz. Mese- 
la bir Rica? makamı, bir Karcihar 
makamı ya da bir" »*ak makamı. 
Bir Uşşak makamını hiçbir şekil- 
de piyanoyla çakmazsınız. Ama 
mesela bir Nihavend makamı var- 
dır ki, bu Batı müziğindeki minör 
dizinin tam karşılığıdır. Bunu ra- 
hatlıkla bir piyano çalabilir. Böy- 
le vardır daha üç beş makam. Rast 
makamı örneğin, ama sınırlıdır bu 
makamlar. 


Piyano yalnız bu makamlarda mı 
kullanılıyordu? 

Yok öteki makamlarda da kul- 
lanılıyordu. Mesela o notaya ge- 
lince basılmıyordu. Yani iş kayta- 
rılıyordu. Resmen kaytarılıyordu. 
Ama bilimsel olarak o makamı 
çalmalarına imkân yok. Çünkü pi- 
yano dediğinizde, bir akortçu ge- 
lir, normal piyano akorunu çeker 
ona. Nasıl akort edilmişse o ses- 
leri duyarsınız. 

O halde Arap müziğinde falan hiç 
kullanılmıyordu . piyano. 

Tabii Araplar zengin millet. Av- 
rupa'daki birtakım müzik aletleri 
firmalarına sipariş verip, özel ola- 
rak akort edilebilen piyanolar, 
orglar ısmarlıyorlardı. Yani fab- 
rikaya sipariş veriyorlardı, diyor- 
lardı ki "Mi sesini ben iki koma 
pes istiyorum". Ya da özel olarak 
kendilerinin akort edebileceği alet- 
ler istiyorlardı. Adamlarda para 
çok nasılsa. Ama işte benim de 
Commodore ve Wersiboard'la 
yaptığım tam da bu. İstediğim her 
notanın değerini yarım ses ya da 
hatta daha az, bir iki koma, tiz- 
leştirip pesleştirerek istediğim her 
makamı elde edebiliyorum. 

Peki bir de doğrudan doğruya bu 
aletler için düşünülmüş müzik fikrine 
ne dediğinizi sorayım. Şimdiye kadar 
konuştuklarımız başka aletler için dü- 
şŞünülmüş müziği taklit etmek üzeri- 
ne idi. 

Kompüter için bestelenmiş mü- 
ziği mi kastediyorsunuz? 

Evet. 
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Duygunun azalması, yorum imkâ- 
nmın kılığı, herhalde bu aletlerin 
olumsuz yanları. 

Tabii evet olumsuz yanları. 

Ama beni bu aletlerde ilgilendiren 
bir başka yan da, müzik kültürünün 
yaygınlaşmasına katkıları. İnsan böy- 
felikle herhangi bir müzik aletini çal- 
mak için bin yıl çalışmak zorunda kat 
madan müzik bilgisi, bayağı da tek- 
nik bir müzik bilgisi edinebilir gibi ge- 
fiyor bana. O konuda imkânları siz 
nası görüyorsunuz? 

Vallahi imkânları çok geniş gö- 
rüyorum, Şimdi birtakım hazır 
programlar var, ilanlarını görüyo- 
ruz, reklamlarını görüyoruz. Bu 
programları ufak bir çocuk bile 
alıp, bilgisayarına takıp, müzikle 
tanışabiliyor hiç değilse. Do'yu 
merak eden insan önündeki no- 
tadaki verine göre do'nun sesini 
tayin edebiliyor. Bunlar müziğe 
karşı büyük ilgi uyandıracak ye- 


Buna bağlı olarak bir şey henüz 
gelişmedi. Bugün imkânlar -ortam 
olarak- buna elvermiyor. Bugün 
ne aletler varsa biz onları uyarla- 
maya çalışıyoruz. Özellikle bunlar 


müziği geleneğinden gelme bir insa- 
nın, bundan beş on yıl sonra elekiro- 
nik müzik yapmaya başladığı zaman 
elde edeceği sonuçların farklı olaca- 
Sını mı düşünüyorsunuz? 


Kii SE fe © 


ahenk sağ 
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için müziği kimsenin düşündüğü 
yok. Elektronik müziğe girmek la- 
zım ö zaman. Elektronik müzik 
dediğiniz zaman da çok değişiyor 
konu, bayağı başka bovutlara ula- 
şıyor. Belki de bir beş on sene son- 
ra çağdaş birtakım besteciler çıka- 
çaklar ve sırf elektronik aletler için 
alaturka bir müzik varatacaklar- 
dır. Bu olmayacak hiçbir şey de- 
gil. Batı'da bunun büyük çalışma- 
ları var. Adam evine bir stüdyo 
kurmuş, giriyor oraya tekbaşına 
ve elektronik müzik üretiyor. Ye- 
ni değil ayrıca bu, onbeş senelik 
hikayedir. Bir Bülent Arel vardır 
mesela Amerika'da, adam dünya 
çapında bir elektronik müzikçiy- 
di, bir İlhan Mimaroğlu. Ama ta- 
bii bunlar klasik tarzda. Klasik 
olarak işi ele alıp, bunu elektro- 
nik soundla birleştirip kendilerine 
özgü bir müzik çıkarmış insanlar. 
Daha Türkiye'ye bu aletlerin gel- 
mesi çok veni olduğu için, yeni di- 
yorum, bir aletin piyasaya iki se- 
nedir girmiş olması, bütün ola- 
nakların, o aletle ilgili bütün fikir- 
lerin denenmesi için kalı değil. 
Aradan bir zaman geçecek, herkes 
alışacak, o aletten daha fazla bir 
randıman alma fikri doğacak in- 
san beyninde, o zaman birtakım 
arayışlara girebilir insanlar. 
İlhan Mimaroğlu'yla Büleni Arel'i 
andınız. Onlar belil bir klasik gelenek 


Farklı olacağını düşünüyorum. 
Çok çağdaş bir müzik çıkacak 
ortaya. Şu anda ne olacağını bile- 
miyorum. Elimizde bir örnek yok. 
Ortada bir materyal olmadıkça bir 
görüş belirtmek imkânsız. Ama 
çok güzel bir şey olacağına emi- 
nim. Çünkü herşey çağdaşlaştığı- 
na göre müzikte de bir çağdaşlık 
olacaktır. Bundan beş sene önce 
veyahut da yirmi sene önce Türk 
müziğine Türk enstrümanlarının 
dışında herhangi bir alet gireceği 
söylense gülerdi sadece insanlar. 
En basiti bu. 

Ama tabii el becerisi, maha- 
ret gerektirmeme konusunda bir 
de şu var: Bugün yirmi tane pi- 
yanisti koyun normal bir kuyruk- 
lu piyanonun başına, yirmisinden 
de farklı ses, farklı bir ton çıkar. 
Çünkü tuşe denen bir olay vardır. 
Herkes kendi ruhunu darplarla pi- 
yanoya aktarır ve başka ses çıkar. 
Halbuki synthesizer'ın tuşuna siz 
de basın, ben de basayım aynı ses 
çıkar. Çalmayı bileceksiniz, hep- 
si o kadar, yani yorum getiremi- 
yorsunuz. Yorum olayı vok bu 
elektronik aletlerde, duygu olayı 
azalıyor. Tabii bu da çalınacak 
müzik türüne bağlı. Harhangi bir 
elektronik klavyeyle Chopin çal- 
maya kalkışırsanız komik olur. 
Ama disko miziği çaldığınız za- 
man, tamam. Orada yerini bulur 


niliklerdir. Benim görüşüm bu. 
Tabii bilgisayar, müzikle tanışmak 
olayını renkli bir hale getiriyor. Ve 
bu ilk tanışıklık çok daha ileri bo- 
yutlara ulaşabilir. Müzik prog- 
ranılarının yaygınlaşması, normal 
olarak müzikle hiç alakâsı olma- 
yacak insanlara bile müzik zevki 
verebilecek, çok ilerletecek, tekni- 
ği öğretecek çok faydalı bir araç. 
Ne bileyim bugün herhangi bir li- 
se öğrencisinin müzik öğrenmek 
pek aklına gelmez ama evinde bir 
bilgisayarı varsa ve eline bir mü- 
zik programı geçmişse, bu onda 
bir merak uyandırabilir, çok ho- 
şuna gidebilir ve işin daha ileri 
noktalarına varma imkânı doğa- 
bilir. 

Peki bu yönde bir eğilim var mı? Siz 

hiç gözlediniz mi? 

Ben çevremde görüyorum, bir 
hayli yaygınlaşıyor. Müzik prog- 
ranıları şunlar, bunlar. Millet ken- 
di başına parçalar çalmaya başlı- 
yor. Çok hoşuma gidiyor, ufacık 
çocuklar. Zaten bir kere ilginin 
doğması önemlidir. Kimse durup 
dururken bir konuya ilgi duya- 
maz. Bu böyledir genelde. İlgi 
doğduktan sonra da, eğer hakika- 
ten içinde bir şey varsa, yeteneği 
varsa, bu ortaya çıkıyor. Çocuğun 
merakı daha da artmaya başlıyor. 
Merak ettiği andan itibaren de çok 
fazla imkânlar açılıyor önünde. 
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BAAR ARIN 


* Her türlü baskılı ve baskısız etiketler 
* Markalama ve fiyatlama etiketleri 

* Serigrafi ve Reklam çıkartmaları 

* Dikilen ve kendi yapışan saten kurdela 
* Lüks kartvizit basımı 


ASPERKAN 


BASKI ve AMBALAJ SANAYİ TİC.LTD.ŞTİ. 
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04 Mi ni aa la Gİ ra. 


Gi. süte rantın örikkz ASİ 2 


BEN 


BASIC Bilenler İçin 


Ni Makina Dili -3 


Baytan Geçen sayıda, Commodore'un içinde BASIC'cilere kendi- 
Bitirmez'in lerini hiç göstermeksizin devamlı koşuşturan merkeplerimiz 
R A, X ve Y ile tanışmıştık. Merkeplerin başlıca görevinin, bil- 
Pehlivan © gisayarın 65 bin küsur adreslik belleği içinde 0 ile 255 arası 
Tefrikası 5 'akamları yüklenip bir yerden öbürüne taşımak olduğunu 
da görmüştük. Bu kez merkeplerimizi örgütleyip toplu taşi- 
macılığa başlayacağız. Bu arada üç beş yeni komutla, ge- 
çen sefer eksik kalan son iki adresleme yöntemini görece- 
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Toplu Taşımacılık 


Hedefimiz basit: Belleğin belli bir bö- 
lümünde duran bir dizi rakamı alıp 
başka bir bölüme taşımak! Fuzutl bir 
iş Mi yapıyoruz? Peki, bu yöntemle n&- 
leri yapabileceğimize birkaç örnek 
verelim: 

- Bir sayfa yazıyı bir tuşa basarak pat 
diye ekrana getirmek, 

- Ekranı hem aşağı hem yukarı kay- 
dırma imkânı yaratarak, üsi satırdan 
kaybolan satırları geri getirmek, 

- Yazım sırasında 40'ıncı haneden 
sonra softırbaşı yapacak yerde, ekra- 
nin 80'inci, 100'üncü haneye kadar 
veya sonsuza kadar sağa kayma- 
sını sağlamak. 

Basitinden başlayalım: Diyelim ki 
görevimiz, $SCOOO adresinden $COFF 
adresine kadarki bölgede duran 256 
adet sayıyı, Ş0400-04FF bölgesine ta- 
şımak. 

Bunu yapmanın &n saçma yolu, 
akümülatöre teker teker 256 adres ve- 
tip, her birini 256 farklı adrese taşıma- 
sırı söylemek: 

LDA $C000 

STA $0400 

LDA $C004 

STA $0404 

LDA $C002... delilik! 

Basit çözüm için gerekli olan yönte- 
min, X veya Y indeksli adresleme ol- 
duğunu, geçen sayıyı okuyanlar bilir 
(okudunuz mu?). Yapılacak iş şundart 
ibaret: 

1. Y'yi Veya x') sıfırla. 

2. $C000'dan Y ötedeki rakamı al. 

3. $0400'den Y öteye koy. 

4, Y'yı bir artır. 

5. Y 256'ya ulaşmamışsa 2. işleme 
dönüp devam et. 

6. Y 256'ya ulaşmışsa dur, 

1. komutu biliyoruz: LDY —$00-ya- 
ni A0 00 

2. komutu da biliyoruz: LDA $C000, 
Y - yani B9 O0 CO 

3.sü de tamam: STA $0400, Y -yani 
990004 

4.sü için yeni bir komutla tanışma- 
mız gerekiyor: 

İNY > İNcrement Y—Y'yi bir artır. Ko- 
du: C8 

Ve bunun kardeşi ilg amcgoğulla- 
ri: 

INX—incremeni X X'i bir artır. Kodu: 
E8 

DEY-DEcremeni Y-Y'yi bir azal. 
Kodu: 88 

DEX (kodu CA) acaba ne demek? 

Bu arada, geçen sayı başladığımız 
anayasa maddelerinin bir yenisi, 

MADDE 4: 6510 makina dilinde, her 
merkep ve her adres, 0 ile 255 arası 
toplam 256 çeşit değer taşıyabilir. 
255'ten sonra geleri sayı 256 değil, 
O'dır. 


MERA İTO” 
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Programımızın 5. komutu için de ye- 
ni bilgilere ihtiyacımız var. 

BES (—Branch if EOual to zero. Ko- 
du FO) komutu, bir önceki işlemin so- 
nucu -işlem ne olursa olsun- sıfırsa, 
programa sıradan devam etmeyip. 
parametrede belirtilen yete atla ar- 
lamına gelir. 

BES'in karşıtı FORVET değidir; bir 
boşko futbol terimini akla getiren 
"BNE'dir. 

BNE —Branch if Not Egual fo zero (Ko- 
du: DO) Önceki işlemini sonucu sifir 
değilse, parametrede belirtllen yere 
atla. 

Her iki komut da bir byte paramet- 
re alır. Parametrenirt ne olduğunu an- 
Iamak içir, RELATİF ADRESLEME kavrar- 
mına ihtiyacımız var, 

Madde 5: BEG ve BNE gibi “branch” 
komutları, programın akışını en çok 
hex 80 byte geriye veya ileriye aHla- 
tır. Parametre 00 ile 80 arası bir rakam 
ise, program akışı o rakam * 4 byie 
ileriye atlar. 84 ile FF arası bir rakam 
ise, FF eksi o rakam kadar byte geri- 
ye atlar. i 

Örnek: DO 08 - İşlem sonucu sıfır de- 
ğilse 9 byte ilerden devam et. 

FO FO - İşlem sonucu sıfırsa OF byte 
geriye atla. 

(F—FO-255—240- 15) 
Programımız şimdi tamam sayılır. 
$2000 adresine yazalım: 


Assembly 
Adres Makine dili dili 
2000 A0 00 LDY #$00 
2002 B900C0 LDA $C000.Y 
2005 990004 STA $0400,Y 
2008 C8 İNY 
2009 c8 İNY 
2009 DO F7 BNE $2002 
200B 00 BRK 


Soru: 2009'daki DO ne demek? 

Cevap: BNE demek. Bir örtcceki komu- 
tumuz, Y sayacını her seferinde bir 
artırıyor. 1'den 255'e kadar işlem 
sonucu sıfır değil; dolayısıyla prog 
ram geriye atlayıp döngüye giri- 
yor, 2559'ten sonra y'nin değeri 5. 
madde gereğince tekrar sıfır Olu- 
yor. Böylece proğram döngüden 
çıkıp BRK'e geliyor. 

Soru: 2008'deki 00 ne demek? 

Cevap: BRK demek. Yani bokstaki gi- 
bi, “Brek!”, bitir, kes, 


TIR Filosu Kuruyoruz! 


Toplam 256 parça malı bir merkep 
kullanarak taşımak kolay. Ama iş 
2596'dan fazlasını taşımaya gelince, 
merkep haklarının ihlali konusu orta- 
Ya çıkıyor. Merkeplerimizin en çok hex 
FF'e, yani 255'e kadar zorlanabilece- 


ği anayasada yazılı.Sabit bir başlan- 
giç noktasından, örneğin $C000'dan 
Y ölesini taşıma yöntemiyle ulaşaca- 
Ğğımız en son adres de CODO FF 
COFF. Peki CO000'dan CFFF'e kadar 
1000 (yani 4096) byte taşımak istersek 
ne yapacağız? 

Bir yöntem, kaçak yollara başvur- 
mak. Bu tehlikeli ve eğlenceli yolları 
istikbalde dahi görebileceğiz. Şimdi- 
lik temiz yolları deneyelim. 

DOLAYLI İNDEKSLİ ve İNDEKŞLİ DO- 
LAYLI adresleme: Dikkatle okunması 
gerekir. 

Belleğin sıfırıncı sayfasında birbirini 
takip eden iki adrese alt byte-üst byte 
sırasıyla konulacak iki rakam, Y veya 
X indeksli adreslemede tabar olarak 
kullanılabilir. 

Dolaylı İndeksli diye bilinen yöntem- 
de, sadece Y indeks olarak kullanıla 
bilir. Dolaylı indeksli bir komut, örne- 
ğin LDA (kodu: B4), sıfırıncı sayfackı bir 
adreşi belirten tek byte'lik parametre 
alır, ve o adres ile onu İzleyen adres- 
te verilen bir başka adresten Y ötesi- 
ri işler, 

Faraza, $00FB adreşinde 00, onu Iz- 
leyen $SOOFC adresinde de C0 rakam- 
Iarınırı bulunduğunu düşünelim, 

Y'ye 05 değerini verelim, 

BA FB—IDA ($FB), Y- $C005'teki mal 
akkümülaförü yükle. 

91 FB-STA ($FB), Y-Akümülatördeki 
rakamı $C005'e koy. 

$00FC'dekl değeri bir artınp C4 yar- 

lim. 

ŞimdiB41 FB—$C4105'teki değeri yük- 
(e. 
İndeksli Dolaylı ya gelince, bu ha Ali 
Veli, ha Veti Ali meselesi olmayıp, X 
indeksini kullanan bambaşka bir yön- 
tem. Ne olduğunu merak ederler Re- 
ference Guide'i okuyup öğrenebilirler; 
yoksa Teleteknik'çiler her şeyi benden 
bekleyip şımarıyorlar. 

Nihayet, 258*46 parça mal taşıyan 
TIR programımıza sıra geldi: 


Assembly 
Adres Makine dili dili 
2000 A0 00 LDY #$00 
2002 g4FB SIY ŞFB 
2004 84 FD SIY $FD 
2006 A9 04 LDA #3504 
2008 85 FC STA $FC 
200A A9 CO LDA #$CO0 
200C 85 FE STA $FE 
200E B1FD LDA (SFD).Y 
2010 91 FB STA (SFB),Y 
2017 C8 İNY 
2013 DO FS BNE $200E 
2015 FO FC İNC $FC 
2017 E6 FE INC $FE 
2049 AS FE LDA $FE 
2018 C9 DO CMP #$DO 
2010 DO EF BNE S200E 
204F 00 BRK 
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Soru: 2000-200C'de ne oluyor? 

Cevap: SUOFB ve onu izleyen Gdrsste 

50400'e, 
SÜOOFD ve onu izleyende de 
$C00Ü'ya birer pointer oluşturulu- 
yor. Arada kestirme yoldan Y sifir- 
lanıyor 

Soru: 200E-2043'te olay ne? 

Cevap: Bir önceki programımızda 
olanın aynısı. Sadece daha esnek. 

Soru: 2015 ve 2017/'deki E6 neyin ne- 
si? 

Cevap: Zero bage adresli INC (INC- 
remeni) komutunun kodu. 
Herhangi bir bellek adresinde o 
anda bulunan değeri bir artırıyor. 
Tıpkı STA, STY vb. komutları gibi, 
tüm adresleme türlerine uygun INC 
çeşitlerimiz mevcut. Burada yapı- 
lan, ilk başta $0400 ve $C000 ola: 
rak tarıımlanan iki pointer'in üst 
byte'larını birer arınıp, $0500 ve 
$C100 yapmak. 

Soru: 201B'deki C9 neci? 

Cevap: Dolaysız CMP (CoMPare, k- 
yaşla) komutunun temsilcisi. 
$00FD-O0FE'deki pointer $D000'ya 
ulaştı mı acaba diye soruyor. Ulaş- 
tiysa sonuç sıfır; taşıma İşimiz ba- 
şarıyla sonuçlanmış bulunmakta, 


Henüz ulaşmadıysa, pointer C400, 
C200, C300... CFO0 diye arta arta 
devam edecek, 


, Eski ve yeni çeşitlerimizin envante- 
tini çıkarıp bu ayki işimizi bitirelim: 


BEG BNE İNY İNX DEY DEX BRK 
Para- 
met- 
(esiz o — 
Rela- 
tif Fİ DO > Ee 


— C8 E8 88 CA 00 


Hay Allah. 
DEC komutunun ne 
olduğunu anlatmayı 
unuftuk 


Son olarak, geleneksel Baytan Bitir- 


mez Bilgisayar Bilgisi Birinciliklerinin ' 


üçüncüsü. Bu seferki biraz uğraştıra- 
cak. 

1. $CO00-CFFF bölgesindeki değer 
leri $1000-$ 4FFF'e taşıyacak, yukarda 
verdiğimize benzer bir makine gili 
programı belleğe POKE eden BASIC 
program. 


2. sayıdaki 
yarışma sorusunun cevabı 


Sayın Baytan Silirmez 

Nisan 1986'da yayınıadığımız 2 sayıdakı 
sorunun cevabı şoyledi AĞ doiaysız LDY'nırı 
kodu olduğu ıçin direkt olarak bu emir Y'ye 
yarındakı 1 bytlk Parametreyi yani 40'ı 
Yukluyor. 

Y'ye AD yüklenir 

Fakat AAA ise Y'ye UOADI vukler. Çünkü Ad 
zetopage Isıtırıncı sayta) adresidir. 

*'yee DĞAĞ yüklenir. Aradaki fark işle budur 
Adresin Hoşdere Cad. Hava Sok 172/9 
Yuxan AyranoyANKARA 
Kadı Mumcuoğlu 


2. Aynı taşıma işlemini yapan, bu 
kez BASIC bir program. 

3. Aynı taşıma işlemini, 1. sorudaki 
makine dili programın ne kadar, 2. s©- 
rudaki BASIC programın ne kadar za- 
manda yaptığı. Tam saniye hesabını 
istiyorum. Eğer süre, saatle ölçüleme- 
yecek kadar kısaysa, mesela işlemi 
100 kez tekrarlayıp ortalamayı alma 
yöntemini deneyebilirsiniz. 

İlk doğru cevabın sahibinin meşhur 
bir dergide artist fotoğrafı yayınlanc- 
caktır. 


COMU-HOBİ COMPU-TOBİ COmfU-HoBİ COMPU-T0Bİ 


ŞİFRELİ BULMACA 


AÇIKLAMALAR 


Soldan Sağa 


1. MAKARNA (anagramları: “ANKA- 
RA'M” ve “KARAMAN”). 

2. OKU (('Dokuz okul”da iki kez oku 
vardır) 
3. DA ('Dağ” sözcüğünün başındaki 

iki harf). 


—ER (“Asker'in ilk üç harfi olan “ask” 


çıkarsa, er- asker kalır) 


4. AKUMDA (“Lades" oyununda “ak- 
Iımda” demek gerekir; “katmadı”, 
“aklımda”nın anagramıdın). 

59.LM (CElma"daki sessiz harfler 
LM-950 - Romen rakamlarıyla). 
—IS (©Sis“ir son iki harfi is, oda pis- 
tir). 

6. TIR (Uzun araçtır denmiş zaten). 

7. ANAKARA ("kıta demektir). 


Yukarıdan Aşağıya 


1, MADALYA (“MALAY'DA'nın anagra- 
mıdır). 


ENTER-GİRİNİZ 
EXIT-ÇIKINIZ 


ÇÖZÜM 


ie 


mp © N 


» © 


AKM (Atatürk Kültür Merkezi'nin baş 
harfleri “takma"nın göbeğinde, ya 
ni ortasında yer almaktadır). 

KO (Ko koymamız isteniyor; KOz 
KOY). 

—TA (Uzakta; “ta”, uzaklık bildirir). 
AKSIRIK (Gk sırık). 

RU (UR'un tersi). 

—RA (Burada). 

EDİ (Edi. Büdü'nün arkadaşıdır; “ne- 
dir“in içindedir). 

AVRASYA (Avrupa ile Asya sözcük- 
leri birleşince, Avrupa'nın UPA'si kul 
Ianılmaz). 


YA ML 


pi 


e Ünlle ö elnni v8 


nl ar e ama nl in ai 


j 
i 
i 
: 
j 
ş 
; 


maa a OT MOCİOrEe 
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Li 


e vere 


2 alalı, 


Base tartışmasız, en çok kullanılan 
bilgisayar programlama dili olma 
özelliğini daha uzun süre koruyacak- 
tır. Bunun birinci nedeni ev bilgisayar- 
ları ise, ikinçi nedeni de PC'lerdir. Her 
ne kadar PC'lerde artık neredeyse her 
bilgisayar programlama dili için der- 
leyici (Compiler) ve yorumlayıcılar (in- 
İerpreter) bulunabilmekte ise de BÂ- 
SIC, işletim sisteminin yanında PC'nin 
standart bir eki olarak çoğu bilgisa- 
yarlarla birlikte verilmektedir. 

BASIC dilinin PC'lerde yaygınlaşma- 
sırın başlıca nedenleri şöyle özetlene- 
bilir: 


S2 


Ömer Erkmen 


PC'lerde BASIC 


1- PC ile standart olarak genellikle 
ücretsiz bir BASIC yorumlayıcısının ve- 
rilmesi, 

2- PC'nin tüm donanımına program- 
la erişimin BASIC yorumlayıcıları ve 
derleyicileri tarafından deşteklenme- 
si, 
3- BASIC dili ile yazılmış çok sayıda 
programın ücretsiz olarak çeşitli der- 
gi ve kitaplar araçıtığı ile yayılmış ol- 
ması, 

4- Programcılık eğitimi veren kuru- 
tuşların genellikle ilk olarak BASIC di- 
fini öğretmesi. 

BASIC yaygınlığının yanı sıra çeşitli- 
liği ile de dikkati çeken bir program- 
lama dilidir. Ev bilgisayarlarındar bü- 
yük bilgisayarlara kadar geniş bir 
alanda kullanıldığından, FORTAN ve 
COBOL gibi dünyaca kabul edilmiş 
bir standardı olmadığından ve en 
önemlisi kullanıldığı birçok bilgisaya- 
rın tüm donanımına erişimi sağlayan 
özellikleri bulunduğundan, BAŞIC ile 
yazılmış bir programı bir bilgisayar 
dan diğerine taşımak bazen tüm 
programı yeniden yazmayı gerekftire- 
cek kadar zor bir iştir. Bu çeşitliliğin yo- 
rısıra PC'lerde MS-DOŞ işletim sistemi 
altında IBM PC'lerde BASICA, IBM 
uyumlu Commodore PC'lerde ise 
GWBASIC adı ile bilinen BASIC yorum- 
layıcısının tanımladığı BASIC dili MS- 
DOS işletim sistemi ile çalışan bilgisa- 
yarlarda bır standart oluşturmuştur. Bu 
standartın oluşmasındaki başlıca ne- 
den gerek işletim sisteminin (MS-DOS) 
gerekse yorumlayıçıların aynı kaynak- 
tan (MICROSOFT) gelmesidir. MICRO- 
SOFT'un ayrıca bir de MS-BASIC adi ile 
bilinen BASIC derleyicisi vardır. 


BASIC dili çabuk ve küçük çapta 
programlar yazmak için en uygun dil 
olarak kabul edilebilir. Ancak büyük 
ve genel amaçlı program yazmanın 
birçok önemli koşulunu BASIC yorum- 
layıcı ve derleyicilerinde bulmak 
mümkün olmamaktadır. Örneğin, pa- 
rametreli afprogram çağırma olana- 
ğırın yokluğu önemli bir eksiklik, prog- 
ram ve veri alanları toplamının 64KB 
oluşu ise önemli bir sınırlamadır. Ayrı- 
ca PASCAL ve benzeri ditlerin sahip ol- 
duğu esnek veri yapıları (data struc- 
İyres) tanımlama olanaklarının yoklu- 
Ğu ve satırların zorunlu olarak ve yal- 
nızca numara ile başlaması genel 
amaçlı ve büyük program yazmada 
önemli sorunlar yaratmaktadır. 

Son yıllarda bütün bu sayılan eksik- 
likler ve sınırlamaları ortadan kaldıran 
derleyici ve yorumlayıcılar çok sayı- 
daki PC programcısının yardımına 
koşmaya başlamıştır. Bunlara birkaç 
örnek CBASIC, BUSSINESS BASIC ve Gl- 
ICKBASIC "tir. 

OULCKBASIC, MECROSOFT'un yeni ve 
MS-BASICten oldukça üstün BAŞIC 
derleyicisidir. OULCKBASIC, BUSSINESS 
BASIC'in program parçalarını ayrı ayrı 
derleyip birleştirilebilme, dinamik di- 
ziler (array) gibi özellikleri ile BASICA 
yorumlayıcısının ses ve grafik komut- 
larını içermektedir. Program ve veri 
alanları ayrı ayrı 64KB olabilmekte, 
hata ayrı ayrı derleme (separate 
compilation) özelliği ve dinamik diziler 
64KB sınınnı da pratik olarak ortadan 
kaldırmaktadır. 

GUICKBASIC'in diğer önemli özellik- 
leri, satır numaralama zorunluluğunun 
kalkmış olması ve alfabetik satır etikel- 
iemenin mümkün oluşu, parametrik 
altorogram kullanım olanağı, derle- 
me sonucu çıkan object programla- 
rın diğer MICROSOFT derleyicilerinin 
object programları ile uyumlu oluşu- 
dur. Bunlardan satır etiketleme, prog- 
ram okunabiliriğini ve anlaşılabitirli- 
ğini arttırmakta, parametrik altprog- 
ram çağırma, genel amaçlı ve kolay 
denenebilir aftoroğramtar dolayısıyla 
da modüler program yazmayı kolay- 
laştırmakta, object programların stan- 
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dart formatta oluşu ise diğer derleyi- 
cilerin object programları ils birlikte 
link edilebilme ve standart kütüpha- 
nelere (library) eklenebilme esnekliği- 
ni sağlamaktadır. Parametrik altorog- 
ram çağırma, altprogramın anaproğ- 
amdan yollanan parametreyi döğru- 
dan değiştirebilmesi (call by referen- 
Ce) ve parametrenin bir kopyasının 
yollanması (call by value) yöntemie- 
rini desteklemektedir. Bir başka önem- 
li özellik SUKCKBASIC'inı yerel bilgisa- 
yar ağlarnda (local arsa network) 
kullanımında dosya ve kayıt kilitleme 
komutlarıdır. Bu komutlar yerel bilgi- 
sayar ağlarında çok kullanıcılı (Mmukti- 
user) programlar yazılmasını destek- 
lemektedir. 


SUKCKBASİC ayrıca, derlenmiş progr 
ramların çalışma hızı ile de dikkati 
çekmektedir. Aşağıda bazı program 
iest (benchmarks) sonuçları verilmiş- 
tir 
Program GULICKBASIC BASICA 
Eratosihenes yöntemi o 0.5 7410 
160.090'ik boş çevrim o 4.2 32,1 
800 kelime sayma 70 140 
750 ekrana yazma komutu 58,4 58,9 
5500 yatay çizgi çizme 3,7 38.5 

Yukarıdaki sonuçlar saniye cinsin- 
dendir. Eratosthenes yöntemi asal sar- 
yılanı bulmakta kullanılan bir program, 
800 kelime sayma ise, bir dosyada (fi- 
8) kelime sayma programıdır. 

GUJKOKBASIC, COMMODORE PC. 18M 
PC ve uyumlu bitgisayarlar için olup 


henüz tüm MS-DOS işletim sistemini kul- 
lanan bilgisayarlarda çalışmamakta- 


.dır. Uyumlu olduğu yorumlayıcılar BA- 


SICA ve GWBASIC'dir. Bu yorumlayıcı- 
lar için yazılmış programlar GULCKBA- 
SIC derleyicisi tarafında doğrudan 
doğruya derlenebilmekte, yalnızca 
bazı DRAW ve PLAY komutlarında ufak 
değişiklikler gerekmektedir. 
GLUICKBASIC ve benzeri yeni ürünler 
BASIC'i PC dünyasının tek programla- 
ma dili yapmasa bile bu dünyadaki 
yerini sağlamlaştıracağı kesin. 


İyi donanım *İyi yazılım —Verim 


Sevgili okurlar, günümüzü “endüstri 
çağı ve toplumundan, “enformasyon 
(bilgi) çağı ve toplumuna” geçiren bik 
gisayarların en önemli özelliğinin ne 
olduğunu hiç düşündünüz mü? Bir ço- 
ği kapatıp bir yenisini açmak, insan- 
ğın bugüne dek yarattığı çok az 
araç ve gerece nasip olmuştur. Eski- 
ye baktığımızda ancak yazının bulun- 
ması, tekerleğin icadı gibi birkaç bU- 
luş kesin olarak insan toplumlarının yar- 
şama şekil ve özelliklerini değiştiren, 
çağa damgasını vuran örnekler aror- 
sında sayılabilir. Daha yakın çağlar- 
da ise “endüstri toplumu ve çağını 
başlatan buhar makinelerini görüyo- 
ruz, Endüstri toplumunun yarattığı bir 
sürü teknik harika var; otomobil, uçak, 
telefon, İslevizyon vs. Ancak bunların 
hiçbiri toplumu yeni bir çağa sokacak 
kadar etkin değilken, artık bilgisayar- 
larla birlikte insanlığın yeni bir çağa 
girdiği savında birçok düşünür hem- 


fikirdir. Peki nedir bu aleti endüstri ça- 
ğının giğer teknik harikalarından bu 
denli değişik kılan? Bir uçağa, telefo 
na, televizyona, otomobile sahip ol- 
mayan çağ kapatmak, bilgisayarka- 
ra neden nasip olsun? 

Bu sorunun çevabı bilgisayarın Gs- 
len spesifik bir iş için yaratılmamış olup 
her işe göre adapte edilebilmesinde, 
yani programlanabilmesinde yat- 
maktadır. İnsanın kafasındaki herhan- 
gi bir oroblem matematiksel şekilde 
ifade edilebildiği an, insanlar bu prob- 
temin çözümünde bilgisayardan isti- 
fade edebilmekte, yani zekalarını bU 
alete aksettirebilmektedirier. Durum 
böyle olunca bilgisayarlar, her türü İş- 
te insana yardımcı olabilmekte, tek- 
düze ve tekrar gerektiren işlerde ise in- 
sanın üstünden yükü alıp, aynı işi dö- 
ha hızlı ve hatasız yapmaktadır. 

Bilgisayarların da esası, 1pkı insan- 
kardaki “vücul ve ruh” gibi birbirinden 
ayrı düşünülemeyen iki teknoloji dalın 
da yatmaktadır: Donanım ve Yazılım! 

Bilgisayarlara programlanabilmele- 
ri için gerekli tüm elektronik ve meka- 
nik olanakları sağlayan enteğre dev- 
rsleri, kapasitörleri, dirençleri, bağ- 
lantıları, motorcukları geliştiren tekno- 
loji dalına donanım diyoruz. Yazıtım 
ise, bütün bu donanım parçacıkları- 
nın sağladığı programlanabilme ola- 
naklarından istifade ederek bilgisc- 
yarlara, istenen uygulama alanlarına 
insan zekasını aksetiirme bilimi ve tek- 
nolojisidir. Yazılım ve donanımın baş- 
ıbaşına birer teknoloji dalı olmaları ve 
bilgisayarların verimine bakarken sa- 
dece elle tutulur, gözle görülür yanı- 
na değil, aynı zamanda donarumın 
tamamlayıcı, ayrılmaz bir parçası 


olan yazılıma da aynı titizlikle eğilin- 
mesi gerekliliğini ortaya çıkarmakta- 
dır. 

Kullanıcılarının yaptıkları yatırımla 
rından her zaman maximum faydayı 
sağlamalarını isteyen TELETEKNİK, ge- 
rek ev, gerekse iş bilgisayarlarında 
sağlamlık, güvenilirlik ve sağladığı ko- 
laylıklar bakımından en iyi donanım 
olduğuna inandığı COMMODORE bil- 
gisayarkarını pazarlamaktadır. Ancak 
bu bilgisayarlarda en fazla verimi alar- 
bilmek için gerekli yazılımın da en az 
bilgisayar seçimi kadar önemli oldu: 
ğunu bu yazımızla vurgulayıp, kanı 
mızca COMMODORE bilgisayarların- 
dan asgari istifade etmenizi sağlaya- 
bilecek yerli/yabancı yazılım ürünle- 
rini sizler için inceleyip, tasvip ettikle- 
rimizi bu derginin sayfalarında sizlere 
tanıtmak istiyoruz. Ev bilgisayarlarıyka 
ilgili programlar derginin diğer bö- 
lümlerinde anlatılırken, biz bu bölüm- 
de iş dünyasındaki COMMODORE bik 
gisayarlarına kayık oldukları “ruhu” ve- 
rebilecek yazılım ürünlerini tanıtmaya 
çalışacağız. İş dünyasına dönük ya- 
zılım İncelemelerimize, ilginç buldu- 
ğumuz yabancı kökenli tek ve çok kul 
lanıcılı (bilgisayar ağları) ortamlarda 
çalışabilen, tamamen Türkçeleştirilmiş 
ve Türkiye'ye adapte edilmiş olan 
MIS*HAİ “Muhasebe ve İş İdaresi Sis- 
temi” enteğre programlarıyla gele- 
cek sayımızda başlayacağız. 
Saygılarımızla. i 

TELETEKNİK A.Ş. 
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ŞİFRELİ BULMACA 


Nevzat Erkmen 


- 


Soldan Sağa Yukarıdan Aşağıya 
1. “ANKARA'M”da ya da “KARAMAN”- 1. “MALAY'DA” ortalık karışınca Ödül 
da yenilen. olarak takılan metal nişan. 
2. “Dokuz okulda iki kez oku. : 2.“ tatürk ültür erkezi”nin başına 
3. Dağ başında da var. “takma” göbeğini tak. 
— Asker, "kas"sız da kalsa gene as- 3. Ko koy! 
kerdir. —Uzakta. 
4. Sana “lades” denmeden önce he- 4. “Beyaz uzun-değnek”e benzeyen 
men cevap vermezsen, nerende hapşırık benzeri. 
“kalmadı” demektir. 5. Tepstaklak tümör. 
5. “Elma”daki sessizler 950. —Eski Mısır Tanrısı gene burada, 
—“Sis“in sonu pis olur. 6. Büdü'nün arkadaşını yutan nedir... 
6. Uzun araçtır. 7. İki kita birleşmiş, UPA kalkmış. 
7. Baba ak, ana kara (sence hangisi 
kıt9?). 


Bir AN, İS, alli ls, AŞAN v k. ve ak i — i Ee ii yi MA ER 
Mug ue a > 


cOmfU-HOBİ CDMPU-T0Bİ 


ENTER-GİRİNİZ EXIT-ÇIKINIZ 


Amacımız İngilizce öğretmek değil - oyun oynamak! Nasıl mı? Enter'den giriniz, 
Exit'ten çıkınız. Hepsi o kadar!.. (Bu oyunu 17 yaşındaki Amerikalı Beka Selendy ad- 
It bir bilgisayar-sever, bilgisayarla hazırlamış.) 


Açıklamalı cevaplar 23. sayfada 


Gİ MR 
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 COMfv-HOBİ COMPU- 


Devreler ve Yıldızlar 


Şu bilgisayar tuhaf bir alet. Bir yan- 
dan çağdaş bilim ve teknolojinin te- 
pe noktası. Öyle ki, bugün dünyada, 
bilgisayar, teknolojik toplumun, ça- 
gının önünde olmanın sembolü sayı- 
iyor. Ama diğer yandan bakıyorum 
da, bilgisayarcılar arasında talih oyun- 
larıyla, falcılığın çeşitli türleriyle, es- 
ki büyücülük gelenekleriyle ilgilenen- 
lerin oranı hayli yüksek. Üstelik ara- 
daki ilişkin arızi olduğunu da san- 
mıyorum. 

Neden mi? Arada şöyle bir ilişki var 
gibime geliyor: Bilim adamları çevre- 
lerini, tabiatı, hep kontrol altına alın- 
ması gereken, cansız bir güçler topla- 
mı, olarak görürler. Eninde sonunda 
herşey enerjidir. Enerjiyle de konuşul- 
maz, © kontrol edilir. Oysa bizim gi- 
bi sıradan insanların çoğu için çevre- 
miz bundan daha carlı bir şeydir. 
Duygularımıza cevap veren, bize hi- 
tap eden eşyalarla doludur çevremiz. 
Bu yüzden çoğumuz zaman zaman, 
belki çocukluktan kalma bir alışkan- 
lıkla, eşyalarla konuşuruz. 

Ama işte sıradan, teknoloji ürün- 
lerini kullanırken bu alışkanlığımızı 
unutmamız gerekir. Hangimiz boşal- 
makta olan bir benzin deposuna 
“N'olur, benzinciye varana kadar 
boşalma” diye yalvarıp hüsrana uğ- 
ramamışızdır ki! 

Bilgisayar bu bakımdan farklı bir 
olay. Dilini öğrendiğiniz zaman, ona 
istediklerinizi yaptırmanız, onunla 
söyleşiye girmeniz mümkün oluyor. 
Bir bakıma, dilin tılsımlı gücüne duy- 
duğumuz, belki de çocukça olan inan- 
cı yeniden tazeliyor bilgisayar. Zaten 
bütün büyü ve fal sistemlerinin teme- 
linde, doğru bir biçimde soru sorduğu- 
muz takdirde çevremizin bize cevap 
vereceği, çevremizi dil aracılığıyla 
kontrol edebileceğimiz inancı yatmı- 
yor mu? 

İşte bu yüzden, döngülerden ve dev- 
relerden bahsettiğimiz bu derginin 
sayfalarında, aynı rahatlık ve keyifle 
yıldızlardan da bahsedebiliriz gibi ge- 
lâyor bize. Siz ne dersiniz? 
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BİLGİSAYAR 
VE ASTROLOJİ 


Bir Astroloji Programı 
Nasıl Olmalı 


Elimizde bir astroloji var: Zodiac 
Master. Fena da değil. Ama biz bu- 
rada kusurları üzerinde duracağız. 

Bir kere programın sunduğu yo- 
rumlar çok kısa ve kuru. Verdiği en 
uzun yorum yükselen burç hakkında, 
o da bir paragrafı geçmiyor. Diğer ge- 
zegenler ve konumları hakkında ver- 
diği yorumlar ise tek cümlelik. Dola- 
yısıyla, bir kere bu programın yorum- 
lar dağarcığının zengirleştirilmesi ge- 
rekiyor. Ve tercihan programın, nihai 
kullanıcının bu yorumlara eklemeler 
çıkarmalar yapmasını mümkün kıla- 
cak şekilde düzenlenmesi gerekiyor. 

Ama daha önemli bir kusuru, yo- 
rumları parça parça yapması. Diyelim 
ki, bir haritada Merkür gezegeni, bo- 
Ba burcunda ve üçüncü evde çıktı. 
Sözkonusu harita boğa burcundan 
birine de ait olsa, kova burcundan bi- 
rine de ait olsa, program aynı yoru- 
mu yapıyor: “Maddi ve tamahkârsı- 
nız. Sık sık yolculuk yapacaksınız. 
Dostlarınızın size erişememe olasılığı 


çok yüksek.” Şimdi tamam, Merkür, 

tanrılar elçisi, kısa haberlerin, yolcu- 

lukların gezegenidir. Tamam, üçüncü 

ev kısa yolculukları kontrol eder. Do- 

layısıyla sık sık yolculuklara çıkacak- ' 
sınız yorumu anlaşılabilir. Ama aynı 

evde ve burçta Satürn, kısıtlılıklar ge- 

zegeni, ters bir açı yapıyorsa, o zaman 

Merkür'ün durumunun da çok farklı 

olarak yorumlanması gerekir. 

Yani kısacası, programın yaptığı 
her yorumu “hatırlaması” ve yeni bir 
gezegeninin konumunu hesaplarken, 
daha önce yapmış olduklarını hesaba 
katması gerekir. Yani, kaba hatlarıy- 
la da olsa “öğrenebilen” bir program- 
dan sözediyoruz. 

Kuşkusuz böyle bir programin ya- 
zılması üç beş gün meselesi değil. Ama 
işte bu sayfalarda, hem bilgisayardan, 
hem kendi sezgimizden yararlanarak 
yıldızlara bakıp her ayın genel duru- 
munu değerlendirirken okurlarla da 
böyle bir programın nasıl yazılabile- 
ceğini tartışmak istiyoruz. Önerileri- 
nizi, programlarınızı, program parça- 
cıklarınızı ve hatta akış şemalarınızı 
bekliyoruz. 


Boğa Burcu 


Boğa burcunun yıldızı Venüs'tür. 
Ama hemen aklınıza taşkın cinsellik 
sahneleri gelmesin. Çünkü Boğa, sa- 
bit bir burçtur, bir toprak burcudur. 
Hem unutmayın ki, Venüs, güzellik ve 
aşk tanrıçası olduğu kadar bereket 
tanrıçasıdır da. Bu yüzden Boğa'nın 
cinselliği, örneğin Akrebinki gibi taş- 
kınlığa değil, berekete ve mülkiyete 
yöneliktir. 

Bütün toprak burçları gibi Boğa da 
ağır ve temkinli hareket etmeyi tercih 
eder. Eli sıkıdır. Çünkü elinde ve çev- 
resinde olan herşeye sonuna kadar 
bağlıdır Boğa insanı. Bu yüzden evi- 
ne çok düşkündür; evinin korucusu- 
dur. Vefa kelimesi belki de Boğa bur- 
cundan olan insanlar için türetilmiş 
bir kelimedir. 


Önümüzdeki ay Boğa burcundan 
insanlar için normalin de üstünde be- 
reketli geçecek. Çünkü Jüpiter, bere- 
ketli yağmurların gezegeni, bir su bur- 
cu olan Balık'ta konaklamış. Etkisi 
kat kat artıyor. İş hayatı da aynı öl- 
çüde başarılı. Çünkü fevri ve savaş- 
kan Mars'la, su altlarının, derin duy- 
guların sezgilerin gezegeni Neptün bi- 
rarada Oğlak'ta bulunuyorlar. Bu ise 
birbirlerinin olumsuz yanlarını denge- 
leyebilecekleri anlamına geliyor. Mars 
birtakım işlerin bitirilmesi için gerek- 
li olan enerjiyi sağlarken, Neptün'ün 
sezgileri, Mars'ın aşırılıklarından ko- 
ruyor. Bunların yine bir toprak bur- 
cu olan Oğlak”ta buluşması ise, sezgi 
ve enerjinin oldukça pratik ve maddi 
alanlara yönelmesini sağlıyor. 


Bu ay sakınmanız gereken şey şan- 
sınıza ve hafızanıza, hatta zihinsel kıv- 
raklığınıza güvenmek. Kısıtlar gezege- 
ni Satürn'le, ani değişiklikler gezege- 
ni Uranüs birarada şansınızla yakın- 
da ilgili olan Yay burcuna oturmuş. 

Merkürle ilgili bir nokta daha. Ha- 
berler ve yolculuklar gezegeni olan 
Merkür cıva ile temsil edilir. Hani şu 
“cıva gibi adam” dediğimiz türden bir 
zeka kıvraklığını anlatmak için. İşte 
Merkür, ayın 23*üne kadar kendi bur- 
cunuz olan Boğa burcunda. Oysa ağır 
ve kıvraktan ziyade sabırlı ve istikrarlı 
olan Boğa, Merkür'ün bu özellikleri- 
ni zayıflatacaktır. Bu ise unutkanlık- 
lara, hafıza zayıflıklarına yol açabi- 
lir. 

Samet Kumaş-Necmi Görür 
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Kablolu orkestraya 
giden yol 


Profesyonel bir 
arabirim hobi- 
müzikçilerine stüdyo 
kalitesinde ses 
sentezleme yolunu 
açıyor. 


Midi nedir ve nasıl 
çalışır? 


Musical Instruments Digital Interface 
(Müzik aletleri sayısal arabirimi) kelime- 
lerinin baş harflerinden meydana gelmiş bir 
kısaltma olan Midi, kendisiyle uyumlu sen- 
tezleyici (synthesizer), sıralayıcı (seguencer- 
programlanmış parçaları çalmaya yarayan 
bir kontrol aleti) ve ritim cihazlarından en 
fazla 16 tanesini birbirine bağlama imka- 
nını sağlar. Bu arabirimle bir tek klavyey- 
le birden fazla aleti çalmak mümkündür. 
Pratikte bu şöyle olur: A sentezleyicisinin 
tuşuna basınca aynı anda A, B ve C sen- 
tezleyicisi çalmaya başlarken D sıralayıcı- 
sı, önceden programlanmış bir melodiyi 
(mesela bir bas melodiyi) E sentezleyicisi 
üzerinden çalar. Bu esnada ritim aleti F de 
bir vurma çalgılar solosu ile işe katılır. Yani 
bu alet sayesinde bir tek müzisyen, şimdi- 
ve kadar ancak beş veya daha çok müzis- 
yenin yapabildiği veya bir müzisyenin, an- 
cak çok uğraşarak elektronik bir stüdyo- 
da sağlayabildiği bir ses dolgunluğunu el- 
de edebilir. 


Uyumluluğu havası... 


Yetersiz uyumluluk, eskiden beri elek- 
tronik veri işlemenin nerdeyse bütün branş- 
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larında problem çıkarıyordu. Kullanıcıya 
çoğu zaman, havya ve şema ile mücehhez 
olduğu halde, uzun geceleri atölyesinde ge- 
çirerek aleti işine yarayacak hale getirme- 
ye çalışmaktan başka çare kalmıyordu. 
Muhtelif üreticilerin cihazlarında genellikle 
farklı çıkışlar veya en azından farklı bağ- 
lantı fişleri olur. Yani, A kompüterini B 
bilgiyazarına bağlamak için bir arabirim 
(interface), C bilgiyazarına bağlamak içinse 
başka arabirim lazımdır. 

Müzik aletlerinin üreticileri kendilerinin 
daha kullanıcı dostu olduklarını gösterdi- 
ler. Uzun konferanslardan sonra, 1983 se- 
nesinde bir standard üzerinde anlaşmayı 
başardılar. Jellinghaus (yelinghaus okunur) 
ilk iyi çalışan Midi-arabirimini yaptı. Bun- 
dan dolayı son senelerde gittikçe artan sa- 
yıda sentezleyici, sıralayıcı ve ritim aleti bir 
Midi-yarığıyla (slot) pazara sürüldü. Mü- 
zisyenler için Midi çoktan alıştıkları bir 
kavram haline gelmiştir. Şimdiyse Midi, ev 
bilgisayarlarının dünyasına giriyor. 

Komponentlerin bir arada çalmasını has- 
sas bir şekilde kontrol etmek için tabii ki 
güçlü bir programa ihtiyaç vardır. Bu iş için 
ev bilgisayarı idealdir. Kullanıcıya kalan ha- 
fıza, birçok durumda bir müzik parçasının 
bütününü önceden programlayıp depola- 
mayı mümkün kılar. Kullanıcıya o zaman 
sadece programı yükleyip bir tuşa basma işi 
kalıyor. Geriye kalan işi ise bilgisayar hal- 
leder. Yapılış prensibi bir ev orgunu hatır- 
latır. Bu orglarda bir düğmeye basarak ön- 
ceden verilmiş bir ritim ve bir yan melodi 
seçilebilir. Bunlar otomatik olarak çalın- 
dığında müzisyen sadece ana melodiyi ça- 
lar. Maamafih müzik kabiliyetleri arasın- 
da muazzam farklılıklar mevcuttur. Ev or- 
gunda müzisyen sadece önceden program- 
lanmış sesleri ve ses sıralamalarını kulla- 
nabilir. Buna karşılık Midi'yi kullanması 
halinde aletleri, kendi aralarında uyumlu 
iseler, istediği gibi seçebilir. Yani mesela 
bir şarkı bestelemek için bir ilham geldi- 
ğinde kişi ilk aklına geleni rahatça yazar, 
daha sonra ise genişletip düzeltebilir. Kul- 
lanılan aletlerin kalitesine göre kompozis- 
yonu sahnede playback yapmada ve hatta 
stüdyoda plak kaydı yapmada bile kullan- 
mak mümkündür. 


Analog ve sayısal 


İlk sayısal (dijital) saatler piyasaya çık- 
tığından beri sayısal teknik birçok ilerle- 
meler kayıt etti. Artık günlük hayatın bir- 
çok alanını sayısal tekniklersiz düşünmek 
mümkün değildir. Bu alanların başında el- 
bette ev bilgisayarları geliyor. Ancak ev bil- 
gisayarlarındaki gelişme müzik branşını da 
etkiledi. Mesela Batı'da artık plakların ye- 
rini almakta olan CD'lerde (compact disc) 
bu teknikten faydalanılarak kayıt yapılır 
ve böylece daha önce düşünülmesi bile 
mümkün olmayan bir kalite standardı el- 
de edilir. Bu plaklar yapılırken ses sinyali 


genliğine göre bir değer alır ve bu değerler 
sesin frekansı hakkındaki bilgi olarak de- 
polanır. Bu depolanan verilerle frekansı 
tekrar üretmek mümkündür. Bu veriler de- 
polandığında hışırdama gibi ses kalitesini 
bozan şeyler olmaz. 

Müzisyenler çabucak sayısal veri işleme- 
nin sağlayacağı faydaları anlamışlardı. O 
tarihe kadar elektronik müzik branşında 
gerilim kontrollu analog müzik aletleriyle 
çalışılıyordu. GKO (Gerilim kontrollu osi- 
latör), GKK (Gerilim kontrollu kuvvetlen- 
dirici) ve GKS (Gerilim kontrollu süz- 
geç)'ler, o zamanın teknolojisi ile yapılmış 
aletlerde kullanılan karakteristik eleman- 
lardır. Dezavantajları, kullanılması kaçı- 
nılmaz olan gerilimden doğar. Farklı per- 
delerde ses üretebilmek için, GKO gerilim 
farklılıklarına göre çıkış verir, yani gerilim 
yükseldikçe frekans artar, yani ses incelir. 
Fakat maalesef aynı gerilim farklılıkları 
küçük sıcaklık farklılıkları sonucu olarak 
da ortaya çıkabiliyor. Yani, cihazın ısın- 
dığında meydana gelen sıcaklıkla kendi 
akorunu bozması istenmiyorsa çok iyi bir 
ısı izolasyonu yapılmalıdır. Bir de buna ila- 
veten üreticilerin belli bir standart üzerin- 
de anlaşamamış olması problemi gelir. Bir 
cihazda | voltluk bir gerilim farklılığı bir 
oktavlık bir ses farkı verirken bir başka- 
sında 1000 Hertzlik bir farklılık demek 
oluyor. 

Sayısal teknik böyle problemleri tanımı- 
yor. Dalga şeklinin binlerce bilgi halinde 
kaydedilmesi sesin neredeyse hatasız bir şe- 
kilde yeniden üretilmesini mümkün kılıyor. 


Sayısal 
sentezleyici ile MİDİ 


Bir Midi arabirimi, aletlere şu ilave bil- 
gileri sayısal yoldan göndermeyi olanaklı 
kılar: Ses yüksekliği, ses süresi, proram se- 
çimi, vurma dinamiği ve daha birçok baş- 
kaları. Bu bilgiler adreslenmiş cihazlara ga- 
te-on zamanında, yani tuşa basılma zama- 
nında yollanır. Burada Midi'nin cihazla- 
rın kabiliyetlerini genişletemediğine de dik- 
kat etmelidir. Bir aletin dinamik basma 
özelliği yoksa, yani sentezleyici tuşa bas- 
ma hızını normal çalışında tespit edemiyor- 
sa, bununla alakalı bilgiyi Midi'den aldığı 
da değerlendiremeyecektir. Sıralayıcı ve ri- 
tim cihazları gibileriyse sadece senkronizas- 
yon darbesini beklerler ve diğer bilgilerle 
alakadar olmazlar. 

Cihazlar acaba bu bilgileri nasıl alırlar? 
Ve bir bilginin onlara geldiğini nasıl anlar- 
lar? Aletlerin genellikle MIDI-IN, MIDI- 
OUT ve MIDI-THRU diye isimlendirilmiş 
üç tane beşli DIN-fişi vardır. Verici cihaz 
MIDI-OUT'la alıcının MIDI-IN girişine 
bağlanır. Eğer bir üçüncü cihaz da sinyal 
alacaksa MIDI-IN girişi ikinci MIDI- 
THRU çıkışına bağlanır. Böylece en fazla 
on altı alet, (sıralıycı veya benzerleri) bir 
araya getirilir. Tahmin edileceği gibi DIN- 


fişinden de akışını temin etmek için yolla- 
ma hızı o nispette yüksektir. Bilgi 31.250 
baudluk (bit/s) bir hızla akar! 

Bu esnada yollanan verilen on bitlik 
formatı vardır. Evvela bir başlama biti, 
sonra sekiz veri biti (asıl bilgi bu bitlerde- 
dir) ve en sonra da bir bitiş biti yollanır. 
Veri bitleriyle muhtelif talimatlar yollanır. 
Sınırlar, yalnızca buraya bağlanmış alet- 
lerin kabiliyetleriyle belirlenir. 


OMNI, MONO ve 


POLY - üç kere MIDI 


Bağlanan cihazlar toplam üç şekilde ad- 
reslenebilir. Omni-, Mono- ve Poly mod- 
ları bu üç adresleme şeklidir. Muhtelif ci- 
hazların değişik bilgilere ihtiyacı olduğun- 
dan ve icabında bir tek cihaza da kuman- 
da edilebileceğinden bu alt bölümleme çok 
önemlidir. Omni modunda bütün aletler 
polifonik olarak ve paralel tarzda adres- 
lenir. Bu esnada komut kanalları 1. kana- 
la bilgi yollamaya başlar ve sonra artan sıra 
numarasıyla diğer kanallara bilgi verir. Ya- 
ni sekiz sesli, polifonik ve 1. kanala adres- 
lenmiş olan bir sentezleyici bilgileri 1-8. ka- 
nallardan alır. 

Omni modunda bir araya bağlanmış iki 
sentezleyici otomatik olarak aynı melodi- 
yi çalarlar. Maalesef bir kanallı bir ritim 
cihazı da, 1. kanaldan senkronizasyon dar- 
besini bekleyecek, fakat klavye bilgileri bu 
cihazın hiçbir işine yaramayacaktır. 

Aletleri ayrı olarak bir adresleme imka- 
nını Poli modu sağlar. Burada her kanal 
üzerinden farklı alıcılara özel bilgiler yol- 
lama durumundayız. Burada birçok sesin 
bir kanal üzerinden gönderilebilmesi ilginç- 
tir. Yani sekiz sesli polifonik sentezleyici, 
kendi sesleri için lüzumlu bütün bilgileri X 
kanalından alır. Ayrı adreslemeden dola- 
yı şimdi ayrı sentezleyiciler de aynı anda 
farklı sesler çalabilirler. 

Poli modunda çalışırken adreslenen ci- 
hazın dahili bir kanal seçim anahtarıyla de- 
işik kanallara kilitlendiğine dikkat edil- 
meli. Eğer adres anahtarı yoksa kendisini 
otomatik olarak kanal We bağlar. Bu du- 
rum, şimdi bahsedilecek olan Mono mo- 
dunda da böyledir. Bu kullanım şekli her 
sese kendi kanalını verir. Bir sentezleyici- 
nin birçok sesi aynı anda duyulacaksa bu 
özellik mühimdir. Poli modunda yeni bir 
ses çalmaya başlamadan en son çalınan se- 
se ait bir ses sonu işaretinin gelmesi icap 
ederken Mono modunda iki ayrı kanaldan 
ses yollamaya müsaade vardır. Müzisyen 
legatoyu, yani seslerin akıcı şekilde birbi- 
rini takip etmesini böylece gerçekleştirebilir. 
Burada da Omni modunda olduğu gibi, bir 
alet kendisinde olan ses sayısınca kanalla- 
ra bağlanır. İlk kanal numarası kendi ad- 
resi olan kanaldır. 

Midi'nin çok taraflı imkanlarından ve 
yazılımından burada ancak kısaca bahse- 
debildik. 
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Grafik yönünden çok geliş- 
miş Impossible Mission benzeri 
bir program SCARABAEUS 
Oyun sizin bir füzeyle bir pira- 
midin önüne inmenizle başlı- 
yor. Piramidin kapısı açılıyor 
ve siz ufacık köpeğinizle içeri- 
ye giriyorsunuz 

Üç aşamalı bu oyunun ilk 
aşamasında göreviniz dokuz 
hiyeroglifi bulup bilmeceyi 


çözmektir. Bunun için pirami- 
din içinde dolaşıp canavarla- 
ri izleyecek ve onlara çarpa- 
caksınız. Joystick'i geriye ve 
sola doğru çekerseniz ekran- 
da görünecek cep bilgisaya- 
rınız onları nerede bulabilece- 
inizi, ekrandaki harita oraya 
nasıl gideceğinizi gösterecek- 
tir. Fire düğmesine basınca 
cep bilgisayarında kaç şekil 
topladığınızı görebilirsiniz. 

Bu bölümü tamamlayabil- 
mek için asansör girişini hari- 
taya uygun olarak yerleştirme- 


niz gerekecektir. İkinci düzey- 
de mavi odaya giriyorsunuz. 
Burada göreviniz sekiz ilaç ve 
dört tuzağın belirlenmesi. Bu 
görevinizi haritada gösterilen 
yerleri arayarak ve duvardar- 
ki hiyeroglifleri okuyarak ger- 
çekleştireceksiniz. 

İlaçlar şişe, tuzaklar goz 
maskeleri şeklinde gösterilmiş- 
tir. Bulduğunuz dokuz hiyerof- 
lif de anahtardaysa, ilerki aşa- 
malarda size kolaylık sağla- 
maları için onları duvarlara 
çakın. 

Üçüncü aşamada size ge- 
rekecek tuzağı veya ilacı be- 
liirlemek için; Joystick'i sağa 
çekin. Nihai göreviniz PHAR- 
DAH'ın anıtını tamamlayabil- 
mek için anıtın içine girmek, 
içeriye ancak girişteki bulma- 
cayı çözerseniz girebilirsiniz. 

Bunun yolu da ilaç bölümü: 
ne gidip şurupları almaktan 
geçmektedir. 

Alacağınız her şurup bilme- 
cenin bir bölümünün çözül- 
mesini sağlayacaktır. 

Programda özel anlamı 
olan işaretlerden bazıları şun- 
lar: Saat zamanınızı; kapanın 
yükselip alçalması sağlık du- 
rumunuzu göstermektedir. 

Gözünüzü korkutmayalım, 
ama işiniz gerçekten zor. He- 
yecanlı müzik eşliğinde pira- 
midin içinde oradan oraya 
koşturup ter dökeceksiniz. Bü- 
tün iş sizin omuzlarınızda, tek 
yardımcınız cep bilgisayarınız 
ve tabii eşsiz dehanız. 

Başarılar... 
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Zorluk derecesi: 
Grafik: 


Mindshadow, adventure se- 
venler için dört dörtlük bir 
oyun. Grafiklerinin güzelliği, 
oyunun ince düşünülerek ha- 
zırlanmış olması ve size tam bir 
macera yaşatması pek çok 
özelliğinden birkaçı sadece, 

Serüvenimiz bir adada baş- 
lıyor. Yalnız başınıza bu ada- 
dan kurtulmanız gerekiyor ilk 
bölümde. Adadaki araştırma- 
larınız sonucu bir mağarada 
bulacağınız harita size yar- 
dımcı olacak. Bu haritadaki 
yönleri takip ederek çok yar- 
rarlı bir şey bulacaksınız. Da- 
ha sonra bir ateş yakmayı be- 
cermeniz gerekiyor. Harita sa- 
yesinde bulduğunuz şey ise 
ateşinizi görüp sizi kurtarmaya 
gelenlere vereceğiniz vize 
olacak. 

Gemiye bindiğinizde ise 
maceranızın ikinci bölümü 
başlamış oluyor. Bu yasadışı 
bir gemi ve sizin oradan kur- 
tulmanız gerekiyor. Uzakta 
gördüğünüz donanma gemi- 
sine geçebilmeniz için gemi- 
nin demirlenmesini sağlamak 
durumundasınız: Bunu da an- 
cak tayfaların odasını geçtiği- 
nizde bulacağınız bir alet 
sağlayacak. Onu elde etmek 
için biraz kaba kuwet göste- 
risi gerekiyor. Yani tayfalar- 
dan birini dövüp onların göz- 
ünü korkutmalısınız. Donanma 
gemisine geçebilirseniz kendi- 
nizi bir lmanda bulacaksınız, 
daha sonra uçakla Lüxem- 
burg'a uçacak ve tam bir mar- 
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cera yaşayacaksınız. Bu özen- 
Ie hazırlanmış adventure'ın 
tüm ülkelerde olduğu gibi 
Türkiye'de de büyük ilgiyle oy- 
nanacağı kesin. 

Law of the West 

(Batı'nın Kanunu) 

Bu oyun ne tam bir adven- 
ture ne de bir arcade game, 
Tam anlamıyla ikisinin karışımı 
bir oyun. Law of the West'i oy- 
narken kendinizi Batı'nın en 
hızlı, en dürüst ve en gözüpek 
şerifi olarak görüyorsunuz. 
Muhieşem çizilmiş grafiklerle 
beraber hareketli gringo'lar 
ve cowboy'lar size bir şerifin 
hayatını yaşatıyor, 

Oyun çeşitli sahnelerden 
oluşmuş. Her sahnede karşını- 
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za başka bir karakter çıkıyor. 
Onlara nasıl davranmanız ge- 
rektiğine siz karar veriyorsu- 
nuz. Grafiğin altındaki cümle- 
lerden birini Joystick'le seçip 
ona cevap verme şansınız 
var. Bu konuşmalar sonunda iş 
düelloya kadar varabiliyor. 
Her işaretlediğiniz seçenek si- 
zin bir şerif olarak ne kadar 
yetenekli olduğunuzu belirli- 
yor. Bunu oyun sonunda aldı- 
ğınız puandan ve gösterge- 
den anlayabiliyorsunuz. 

Bu özel oyunun en güzel ye- 
ri hiç kuşkusuz düello heyeca- 
nını yaşamanız. Adeta bir film 
gibi önümüze konan bu tab- 
Io oyunun en heyecanlı kısmı. 
Oyun boyunca karşılaştığınız 
tipler arasında Daltonlar, Ka- 
lamiti Ceyn, bir çocuk, bir bar 
kadını, doktor, bayan öğret- 
men ve çeşitli haydutlar var. 
Ayrıca oyunun finalinde sizi öl- 
dürmek için kasabaya gelen 
bir kiralık katille karşı karşıya- 
sınız. Lİ 
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Adventure (macera) türü 
oyunlardan hoşlananların sa- 
atler boyu başından kalkma- 
yacağı bir program. Nefis bir 
müzik eşliğinde harika grafik- 
lerle sunuluyor "dehşet şato- 
SU.” 

İlk ekranda tarlada çalışan 
işçiler görüyoruz. Arka planda 
ise dehşet şatosu bütün gize- 
miyle yükseliyor. Amacımız ön- 
celikle şatoya girebilmenin 
yollarını aramak. Fakat şatoya 
neden girmeniz gerekiyor? Bu 
adventure'ın bir özelliği de 
oyunun amacını yine oyun 
içinde öğrenmemiz. Yapacar- 
ğımız ilk iş, işçilere yardım et- 
mek. Bunun karşılığında elimi- 
ze 1 “coin” geçiyor. Dah 
sonra güneye gidiyoruz. Bura- 


da bir han var. Içerde köylü- 
ler ve yalnız oturan bir ihtiyar 
görüyoruz. Oyunun amacını 
ihtiyara içki ısmarlayarak Öğ- 
reniyoruz. İhtiyarın bize verdi- 
ği anahtar şatoya girip kızını 
kurtarmamıza yardımcı ola- 


cak. Hiç vakit 

kaybetmeden 
şatoya gidiyoruz. 
| Fakat içerigirmek 
istediğimizde 
ölüveriyoruz. Bunu 

engellemenin 
tek yolu şatoya 
girmemizi sağla- 
yan köprünün mekanizmasın- 
da eksik olan “pini bulmak. 
“Pin” ise değirmende. Değir- 
mene girdiğimizde kullana- 
cağımız komutlar şunlar: “Ta- 
ke rung” (merdiven basama- 
ğı) ve “examine rung.” Artık 
bizi şatoya girmekten hiçbir 
şey alıkoyamaz. Dehşet Şato- 
su'nda sizi neler bekliyor? Bu 
sorunun cevabı da size kali- 
yor. İyi eğlenceler... 
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Rod Stewarit'la Amadeus 
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Geçen sayımızda başladığı- 
mız C-ö4 için yazılmış müzik 
programlarının tanıtımını bu 
sayımızda da sürdürüyoruz. Bu 
sayımızda tanıtacağımız 
programlar işleyiş açısından 
birbirine benzemektedir. 
Onun için bir tanesini ayrıntılı 
olarak anlatacak, diğerlerinin 
yalnızca farklı yönlerini belirte- 
ceğiz. 


1. POP HİTS: 

Program çalışmaya başlar- 
dığında ekranda ilk önce 
programın içinde yer alan 
parçaların isimleri görülmek- 
tedir. Parçalar sırasıyla: All 
Right Now, Bright Eyes, The 
Candy Man, The Entertainer, 
House of the Rising Sun, | Wri- 
te The Songs, Morning Has 
Broken, Sailing, Streets of Lon- 
don, Telestar, Tnank You For 
The Music, The Winner Takes It 
Al, 

Parçaların altındaki "uke- 
box mode' seçeneğiyle dinle- 


- 64'te buluştu 


mek istediğiniz parçaları se- 
çip ardarda çaldırabilirsiniz. 

F1 tuşuyla ekranda görülen 
ok işaretini oynatarak istediği- 
niz parçanın üzerine getirebi- 
lir, F3 tuşuna basarak parça- 
yı seçebilirsiniz. 

Bu kez karşınıza seçtiğiniz 
parçanın çalma ve gösteri- 
miyle ilgili bir menü çıkacak- 
fir. FA tuşu 'Auto Play" tuşudur. 
Basarsanız parça kendiliğin- 
den çalmaya başlayacaktır. 
F59 tuşuyla grafik seçebilir - 
danseden notalar ve kutular 
olmak üzere iki grafik var-; yi- 
ne F1'e basarak hem parçar- 
yı dinleyebilir hem de danse- 
den notaları veya zıplayan ku- 
tuları seyredebilirsiniz. Kutular 
parçalarda yer alan üç sesin 
düzeyine göre büyüyüp küçül- 
mektedir. 

F3 tuşuyla parçayı siz çal- 
maya başlıyorsunuz. Klavye 
üzerinde göreceğiniz el size 
hangi tuşlara basmanız ge- 
rektiğini gösterecektir. Çalma- 
ya '9' harfinden başlayın. 


F7 ile parçayı durdurabili- 
yor, F2 ile tek çalgıyla dinleye- 
biliyorsunuz. 

FA ile bilgisayarı anfiye bağ- 
Ilayarak sesin kolonlardan çık- 
masını sağlayabiliyorsunuz. 

Fö ile gösteri bölümünü se- 
çiyor; parçanın playback'i eş- 
li ğinde becerilerinizi sergiliyor 
ve ritme uygun olarak parçar- 
ya eşlik ediyorsunuz. Bu bö- 
lümde tempo" (“ve”) tuş- 
larıyla hızlandırılıp yavaşlatıla- 
biliyor. 


Jukebox modunu seçtiğiniz- 
de F1'le parçaları belirleyip F3 
ile seçtikten sonra grafik mo- 
dunu da F5'le ayarlayarak 
parçaları ardarda dinleyebi- 
liyorsunuz. Uzunçalar modunu 
seçerseniz parçalar numara 
sırasına göre çalmaya başlar- 
yacaktır. Grafik seçmemişse- 
niz hangi parçanın çaldığını 
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“KOMAKS” Terminal Masalarının Özellikleri 


— Her tip Bilgisayar standartına uygun tasarımı; 

— Ergonomik yapısı ile rahat ve sistemli çalışma ortamı; 

— Fonksiyonel dizaynı ile çok yönlü ve sürekli kullanım kolaylığı; 
— İhtiyaca göre büyüyebilme; 

— Sistemi tüm birimleri ile taşıyabilme; 

— Modem ve dekoratif görünüm; 
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okla izleyebilirsiniz. Konseri la düşürülüp, * “ tuşuyla yük- Bilgisayar tuşlarının nota 
başlatmak için F8 tuşuna bas- o settilebilir. karşılıkları aşağıdaki gibidir: 
manız yeterli olacaktır. Simon 
ve Garfunkel'dan Cat Ste- 
vens'e bir müzik şöleni sizi bek- 

lameller. BİLGİSAYAR 


2. BEATLES: 

60'ların fırtınalar estiren top- 
luluğu Beatles'ın en sevilen 
parçalarından seçmeler var 
bu programda. Programın iş- 
leyiş şekli POPHITS gibi. Yalnız- 
ca parçalar değişik. Beatles”- 
ın programda yer alan par- 
çaları sırasıyla şunlar: A Hard 
Day's Night, And | Love Her, 
Day Tripper, Eleanor Rigby, 
Get Back, Hey Jude, | Feel Fi- 
ne, | Wantto Hold Your Hand, 
Michelle, We Can't Work It Out 
ve Yesterday. 
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3. POPULAR CLASSICS: 

Yine aynı program temelin- 
de hazırlanmış, bu kez en se- 
vilen klasik parçalardan olu- 
şan bu program şu eserleri 
içermektedir: 

İtalyan Kapriçyosu (Çay- 
kovsky), Kapris (Paganini), Si 
Minor Konçerto (Tchaikovsky), 
Dance of the Reed Fiutes 
(Çaykovsky), İmparator Val- 
si (Strauss), Macar Dansı 
(Brahms), In the Hall of the Mo- 
untain King (GSrieg), Minuet in 
G (Beethoven), Night Music 
Serenade (Mozart), Romeo 
and Juliet (Tchaikovsky) G 
Min. Sonat (Mozart), Toreo- 
dor's Song (Bizet). 

Yukarda tanıtılmaya çalışı- 
lan programların ortak özelli- 
ği Music Maker Keyboard'la 
kullanılabilir olmasıdır. 

Müziğin temposu * * tuşuy- 
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People: 


Program başladığında ek- 
rana üç katlı bir ev çıkacaktır, 
hem de bütün donanımıyla 
birlikte. Alt katta oturma odar- 
sı ve mutfak, orta katta çalış- 
ma odası, üst katta ise dinlen- 
me odası yer almaktadır. Size 
“enter time” komutu verildi- 
ğinde saati belirleyeceksiniz. 
Evde yaşayan insan ve köpek 
verdiğiniz saate uygun işler 
yapmaya başlayacaktır. Bu iş- 
ler jimnastik yapma, televiz- 
yon seyretme, telefonla konuş- 
ma, masa tenisi oynama, 
banyo yapma, yemek pişir- 
me, piyano çalma (program- 
da birçok parça var), kitap 
okuma vs. Programın başka 
bir özelliği aralık çubuğuna 
bastığınızda ekranın üst bölü- 
münde yer alacak boşluğa 
yazı yazılabilmesi. Çocuğunuz 
okuma-yazma biliyorsa onu o 
anda yapılanları yazmaya 
teşvik edebilir, böylece oku- 


Bu sayımızda sizlere okul öncesi veya okul ça- 
ğına yeni girmiş çocuklara uygulanabilecek eği- 
tim programlarından birkaçını tanıtmayı amaçlar- 


maktayız: 


ma-yazma düzeyinin yanı sıra 
anlatma ve yazma yeteneği- 
nin gelişmesine yardımcı olar- 
bilirsiniz. Bu, onun yaratıcılığı- 
nı geliştirecektir. 

Programın en önemli eksik- 


liği, ağır işlemesi ve belirli bir 
zaman dilimi içinde aynı hare- 
ketleri sık sık yinelemesidir. Bu 
sakıncanın doğmasına ZzG- 
man dolmadan yeni saat ve- 
rilememesi neden olmaktadır. 


Programı çalıştırmak için ön- 
ce çocuğunuzun adını ve ya- 
şını veriyorsunuz. Size datala- 
rın kasetten mi, disketten mi 
yükleneceği soruluyor. 

Prgoram üç bölüme ayrıl- 
Mış: 

1. Uyumlu olmayanı çıkar- 

ma testi, 

2. Bilim testi, 

3. Kalıp tamamlama. 

Bu üç testten birisini seçip 
data kasetini yüklüyorsunuz. 
İlk bölümde her soruda keli- 
meler yer almakta ve çocuğu- 
nuzdan uyumlu olmayan keli- 
meyi bulması istenmektedir. 


Örneğin ilk soruda kedi, kö- 
pek ve ev kelimeleri verilmek- 
te, bunlardan hangisinin di- 
ğerleriyle uyumlu olmadığı s0- 
rulmaktadır. Diğer bir soruda 
el, kol, televizyon ve ayak ke- 
limelerinden uyumlu olmaya- 
nın çıkarılması istenmektedir. 
Sorular F5 tuşuna basarak ge- 
çilebilmektedir. 

Sorular bittikten sonra puan 
belirlenmektedir. Test tamam- 
landıktan sonra aynı testi tek- 


rarlayabilir, başka test isteye- 
bilir veya programı bitirebilir- 
siniz. 

İkinci test İngilizce dilbilgisi 
ile ilgili. Bu bölümde bir cüm- 
le verilmekte ve cümlede yer 
alan fiilin doğru ve anlamlı 
olup olmadığı sorulmaktadır. 
Doğru kullanılmış fiilerde FA, 
yakın olanlarda F3, yanlış kul- 
lanılmış olanlarda FS tuşuna 
basılması gerekmektedir. Bu 
bölümde de toplam 30 soru 
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yer almaktadır. Program İngi- 
lizce olduğu için, ilkokul öğ- 
rencileri, bu bölümden kısıtlı 
ölçüde yararlanabilecekler- 
dir. Bununla birlikte bu bölüm, 
Anadolu Liseleri veya Orta- 
okul 4-2 öğrencilerinin İngiliz- 
ce eğitiminde yararlı olabile- 
cektir. 

Üçüncü bölümde de 30 so- 
ru yer almaktadır. Bu bölüm- 
de çocuğunuzdan resimlerin 
tamamlanması istenmektedir. 
Kâğıt ve kaleme ihtiyacınız 
olacaktır. Çocuğunuz kâğıt 
üzerinde kalıbı tamamlaya- 
cak, siz doğru cevap verip 
vermediğini tespit edeceksi- 
niz. Cevap doğruysa F1 tuşu- 
na, yanlışsa F5 tuşuna basa- 
caksınız. Bu bölümdeki soru- 
lar, çeşitli harf kümeleri, şekil- 
lerin mantıklı ve düzenli bir bi- 
çimde dizilmesine dayan- 
maktadır. 

Programın birinci ve üçüncü 
bölümleri çok az İngilizce bil- 
gisiyle de kullanılabilecektir. 
Testleri çocuğunuza sizin uy- 
gulamanızı ve onu yönlendir- 
menizi öneririz. 


YOUR CMILD”S AGE 


FLITAST MATT MMİLE OYOT " 


w CALCYLATED 


Geçen sayımızda yayınladı- 
ğımız “KNOW YOUR CHILD'S 
I9“ 14 yaş sonrası yetişkinler 
için düzenlenmişti. Onun için o 
programda genel kültür soru- 
larına da rastlanmaktaydı. 
Çocuklar için hazırlanan bu 
program ise genel yetenek 
soruları ağırlıklı olarak düzen- 
lenmiştir. 
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Garfıeldi: 


Kendi çizgi romanını 
kendin yap 


Bu, bir çizgi-karton progra- 
mıdır. Çalıştırdıktan sonra or- 
taya çıkan ilk menüde fon se- 
çimi, karakter seçme ve kar- 
tonda yerleştirme; kartonu 
basma veya diskete kaydet- 
me seçenekleri yer almakta- 
dır. Devam edebilmek için 
“C” tuşuna basacaksınız, 

İkinci menüde aralık çubu- 
ğuna basarak seçiminizi yapı- 
yorsunuz. Bu menüde sırasıyla 
resmi görme, fonu seçme, kar- 
rakteri seçme, karakterleri sil- 
me, özel çalışma, data diske- 
ti, karton basma ve açıklama- 
lara dönme seçenekleri yer 
almaktadır. 

Fonu düz beyaz, oda, ma- 
sa, Çizgi, ağaç, parmaklık 
olarak belirleyebilirsiniz. 

Karakterler bölümünde Gar- 
field ve arkadaşları, malze- 
meler, sözcükler, konuşmalar 


belirlenebilmekte, kendiniz 
konuşma ekleyebilmektesiniz. 
Aralık çubuğuna basarak her 
bir karakteri çeşitli konumlar- 
da görebilirsiniz. Karakterleri, 
RETURN tuşuna basarak, seç- 
miş olduğunuz fona düşürebi- 
lir, belirtilmiş tuşlarla istediğiniz 
yere yerleştirebilirsiniz. 

Özel çalışma bölümünü kul- 
Ianabilmek için, grafik çizmiş 
ve saklamış olmalısınız. 

Karakterleri silmek için, silgi- 
nin büyüklüğünü ayarlayarak 
silmek istediğiniz karakterin 
üzerine yerleştirip RETURN tuşu- 
na basmalısınız. 

Ana menüdeki “print car- 
toon” kısmına dönüp çalışma 
nızın ürününü yazıcıdan çıka- 
rabilirsiniz. Poster isterseniz bü- 
yük, karton isterseniz küçük re- 
sim elde edersiniz. 
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Hide and seek Fil 


Kasetin ilk yüzünde üç test 
yer almaktadır: Birincisi test 
bulma, ikincisi arama, üçün- 
cüsü eksik olan şekli belirle- 
me. Seçeneğinizi girip RETURN 
tuşuna bastığınızda size önce 
altı karede değişik resimler 
gösterilip sonra bu resimler 
saklanmaktadır. Daha sonra 
ekranın sol alt köşesinde bir 
resim verilmekte ve bu resmin 
hangi karede olduğu sorul- 
maktadır. Space tuşuna bar- 
sarak kareyi belirledikten son- 
ra RETURN tuşuna basiyorsu- 
nuz. İki kez yanılma hakkınız 
var. Üçüncüsünde doğru ce- 
vap verebilmektedir. Doğru 
cevabı siz bulduğunuzda tat- 
li bir kutlama parçası duyar- 
caksınız. Oyun böylece, dü- 
zensiz ve giderek hızlanan re- 
sim yerleştirmelerle sürmekte- 
dir. 

“Seek” bölümünde zorluk 
derecesine göre dört test dü- 
zenlenmiştir. Seçeneğinizi be- 
lirleyip RETURN'e basın. 

Bu bölümde de yine şekiller 
düzensiz olarak yerleştirilmek- 
te, sonra kapatılmaktadır. Bu 
kez, farklı olarak, karelerden 
biri seçilmekte, ekranın sol alt 
köşesinde space tuşuna bar- 
sarak göreceğiniz resimler- 
den hangisinin karenin içinde 
olduğu sorulmaktadır. Nesne- 
ler farklı renkte ve farklı biçim- 
lerdedir. 

“Kaybolanı Bulma” bölümü 
iki alt başlık halinde düzenlen- 
miştir: Okuma veya isimleri 
yazma. Ekranın altındaki boş- 
lukta nesnelerin isimleri yazıl- 
makta, sonra onlar resim ola- 
rak üstteki karelere yerleştiril- 
mektedir. Daha sonra kareler- 
den birindeki resim kapatıl- 
makta, aşağıda nesnelerin 
isimleri yazılarak hangisinin 
eksik olduğu sorulmaktadır. 


Bu bölümün İngilizce olması, 
programdan Ortaokul 1-2 ve- 
ya Anadolu Liseleri hazırlık sı- 
nıfı öğrencilerinin de yararlan- 
masını sağlayacaktır. İlkokul 
öğrencileri veya okul öncesi 
çocuklar programın bu bölü- 


müne ebeveynlerinin dene- 
timlerinde yararlanabilirler. 

Kasetin ikinci yüzünde de 
oyunların aşamaları kasetin 
birinci yüzündeki gibidir. Yal- 
nızca resimler değişiktir. 

Program bütün olarak ço- 
cukların dikkatle bakma ve 
anımsama yeteneklerinin ge- 
lişmesine yardımcı olmaktar- 
dır. 


En Çok Satan Bilgisayarlar 


B, sayımızda yine Chip dergisinin Al- 
manya'daki satışları temel alarak 
oluşturduğu Mart ayı bilgisayar “best- 
seller” listesini veriyoruz. Ev bilgisayar- 
larında Commodore 128 ve Commo- 
dore 64 bir ay ewelki liste başı ko- 


HOME-COMPUTER 


1) Commodore 128 
2) Commodore 64 
3) Commodore 16/146 
4) Schneider 6128 
5) Schneider 664 
6) Schneider 464 
7) Atari 130 XE 
8) Atari 260 ST 
10) Sony Hit Bit 


numlarını korudular. Commodore 
161146 ise altıncılıktan üçüncülüğe 
yükseldi. PC'lerde ise Şubat ayında 
dokuzuncu sırada olan Commodore 
PC 40 ikinciliğe ulaştı. Sıralamalar şöy- 
18: 


PERSONAL-COMPUTER 
1) Atari 520 ST 


10) IBM PC 


> memenin li 
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Hedi Hangi bilgi yanlışsa o alana 


BORDRO 
PROGRAMI 


A- BİLGİ GİRİŞİ 


Bu program ile 100 elema- 
nın 12 aylık bilgilerini kayde- 
debilirsiniz. Elemanlarınızı kay- 


MEHME MUSA . 


detmeden önce onlara birer 
kod vermeniz gerekmektedir. 
Bu alana sadece numerik bil- 
giler girebilirsiniz. “KOD” ala- 
nına bir rakam yazıp (RETURN) 
tuşu ile bir sonraki alana, ya- 
ni “ADI” alanına geçebilirsiniz. 

Bu alana o kodlara hangi 
ücretliyi kaydedecekseniz 
onun ad ve soyadını yazabi- 
lirsiniz. Sonra o kişinin sigorta 
sicil mumarası ve medeni du- 
rumunu yazabileceğiniz alan- 
lar gelecektir. Bu bilgileri de 
yazdıktan sonra ekranın alt 
kısmında “İŞLEMEK İSTER MİSİ- 
NİZ (E)” sorusu yer almaktadır. 


Bu soru size o anda ekranda 
gördüğünüz bilgileri bir. kez 
daha kontrol etme olanağı ta- 
nımaktadır. 

Eğer yazdığınız bilgilerin 
doğruluğuna eminseniz (RE- 
TURNJ tuşuna basın. Ekranda 
görülen bilgiler disket üzerine 
işlenecek ve yeni bir kişi gire- 
bilmemiz için boş bir ekran 
gelecektir. 

Eğer ekranda düzeltmek is- 
tediğiniz bilgiler varsa “İŞLE- 
MEK İSTER MİSİNİZ?” sorusunu 
“hayır” anlamında “H” ile ce- 
vaplayın. Bu durumda cursor 
“ADI” alanına atlayacaktır. 


giderek düzeltme işini yapabi- 
lirsiniz veya cursor “ADI” ala- 
nında iken (SHIFT-4- CRSR) tuş- 
larını kullanarak ekrandaki 
tüm bilgileri silebilirsiniz. 

Eğer kodunu girdiğiniz kişi 
daha önceden kaydedilmiş 
ise o kişiye ait bilgiler ekrana 
gelecektir. Bu bilgileri hiç de- 
ğiştirimeden veya istediğiniz 
herhangi bir alanda değişik- 
lik yaptıktan sonra (RETURN) tu- 
şuna bastığınızda aylık bilgile- 
ri girebileceğiniz alanlar gel- 
mektedir. 

Aylık bilgilerin ilk alanı olan 
“TARİH” alanına hangi ayın 
bilgilerini girecekseniz o aya 
ve yıla ait rakamları yazmalı- 
sınız. “TARİH” alanından sonra 
gelen alanlarda bilgilerinizi 
yazdıktan sonra “İŞLEMEK İSTER 
MİSİNİZ?” sorusu gelecektir. 
Yazdığınız bilgilerin doğrulu- 
ğundan eminseniz (RETURN| 
tuşuna basın. Herhangi bir 
alanda bir değişiklik yapa- 
caksanız “H“ yazıp yine (RE- 
TURN) tuşuna basın. Cursor 
“TARİH” alanına gelecektir. 
Gerekli düzeltmeyi yapıp bu 
bilgileri işleyebilir veya cursor 
“TARİH” alanında iken (SHIFT 
CRSR) tuşlarını kullanarak 
“ADI” alanına geçebilirsiniz. 
Yine aynı tuşları kullanarak o 
kişiye ait tüm bilgileri ekranda 
silebilirsiniz. Cursor'ı yeni bilgi- 
leri kaydedebilmek için 
“KOD” alanına gelin. 

“KOD” alanında 1'den kü- 
çük 100'den büyük bir rakam 
girilmişse; 

GEÇERSİZ KOD GİRİLMİŞ 


numerik bilgi işleyen alan- 
lara alfabetik bilgi girilmişse; 


NUMERİK (O BİLGİ (ALANI 


mesajını alırsınız. “MEDENİ HA- 
U” alanına, evliler için “E”, be- 
kârlar için “B“, dullar için “D" 
harflerini girmelisiniz. 

“ÜCRET NEVİ” alanına saat- 
lik için “S”, günlük için “G”, ay- 
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lık için “A” harflerini girmelisi- 
niz. 

“ÜCRET NEVİ” alanına “S” 
girmişseniz, çalışma süresi 
alanına 1'den büyük 225'den 
küçük sayı girmelisiniz. “G“ 
için 1'den büyük 30'dan kür- 
çük sayı girmelisiniz. “A” için 
ise 1 sayısını yazmalısınız. 

“İKRAMİYE” alanına, eğer o 
ayda ikramiye varsa “V“ yok- 
sa “Y” harflerini yazmalısınız. 

Yukarıda belirtilen alanlara, 
belirtilenden farklı bilgi giril- 
mMişse; 


Yıl için: YIL YANLIŞ GİRİLMİŞ 
Ay için: AY YANLIŞ GİRİLMİŞ 
Gün için: GÜN YANLIŞ GİRİLMİŞ 


mesajlarını alırsınız ve Cursor 
doğru bilgiyi girebilmeniz için 
tekrar aynı alana gelir. 

Bilgi girişi programından 
çıkmak için “KOD” alanına 
“999“ girmelisiniz. Bu durum- 
da program disketinizi takma- 
niz ve (RETURN) tuşuna basmar- 
nız istenmektedir. Eğer sürücü- 
de disket yoksa veya yanlış ta- 
kılmışsa program sizi uyar- 
maktadır. 


B- ÜCRET FİŞLERİ 


Bu bölümde karşınıza: 


A-Ücret Bordrosu 
X-Ana Menü 


ve 


A- Ücretlinin Koduna Göre 
2- Ucretlinin Adına Göre 
seçenekleri çıkacaktır. 


Seceneğinizi belirttikten son- 
ra; 
KOD No att limit; (4) 
KOD No üst limiti (10) 


(RAPOR EKRANA MI, YAZICIYA 
MI? (E/A)J (YJTARİH (YYAA) 
(8505) gibi. 

ÜCRET BORDROSU bölümün- 
de istediğiniz elemanların üc- 
ret fişlerini çıkartabilir, sonuç- 
larını alabilirsiniz. Bunlar koda 
göre ve adına göre olabilir. 


Ücretlinin koduna göre dö- 
küm alacaksanız sizden önce 
ALT LİMİT, sonra da ÜST LİMİT 
sorulacaktır. Eğer bir tek ele- 
man için döküm alacaksanız, 
hem alt limite, hem de üst limi- 
te o elemanın kodunu girme- 
lisiniz. 

Eğer alt limite bir 
girmezseniz: 

ALT LİMİT 4 

Eğer üst limite bir sayı girmez- 
seniz: 

ÜST UMİT 4100 


olarak kabul edilir. 

Eğer üst limite altlimitten kü- 
çük bir sayı girerseniz “ÜST Lİ- 
MİT ALT LİMİTTEN KÜÇÜK” uyar- 
rısını alırsınız. 

Limitleri girdikten sonra 
ekrana: 


RAPOR EKRANI MI, YAZICI Mİ 
(EH)? 


sorusu gelir. İstediğinizi belirle- 
dikten sonra sonucunu göre- 
bilirsiniz. 

Sizden bir de tarihi sorula- 
caktır. Hangi aya ait ücret 
fişlerinin dökümünü istiyorsa- 
NIZ; 


TARİH (YYAA) 


sorusuna o aya ve yıla Git ra- 
kamları girmelisiniz. 

Ekranda rapor alırken bir 
elemana git bilgilerin tama- 
mını ekranda görebilirsiniz. 
Devam için (F4) tuşu kullanıl- 
maktadır. Ekrandan rapor alır- 
ken aradığınız elemanın son 
durumunu gördüğünüzde ar- 
tık menüye dönmek istiyorsa- 
nız (F7) tuşunu kullanmalısınız. 
İstediğiniz üst limite ulaşıldığın- 
da ayrı bir ekranda icmali gö- 
rebilirsiniz. Ve ekranın alt köşe- 
sinde: 
YENİ BİR BORDRO DÖKÜMÜ 
İSTER MİSİNİZ? (E/H) 
sorusu çıkar. Eğer yeniden bir 
rapor alacaksanız “E“ ile, ar- 
tık rapor almak istemiyorsanız 
“H“ ile cevap verin. 

Eğer ücret fişlerini yazıcıdan 


sayı 


istemişseniz istediğiniz özellik- 
te bilgi bulunduğu anda: 
YAZICIYI SAYFA BAŞINA 
AYARLAYIN 

VE HERHANGİ BİR TUŞA BASIN 


mesajını alırsınız. Yazıcınızı 
kontrol edip herhangi bir tuşa 
basmalısınız. 

Verdiğiniz limitler içerisinde 
istediğiniz özellikte bilgi bulun- 
mMamışsa: 


BU ÖZELLİKTE DATA YOK 


mesajını alırsınız. 

“AD”a göre döküm alacak- 
sanız sizden önce “AD” sorula- 
caktır. Buraya istediğiniz ücret- 
linin adını daha önce “Bilgi 
Girişi” programında kaydetti- 
ğiniz şekilde eksiksiz olarak 
girmelisiniz. Yine bilgileri ek- 
randan veya yazıcıdan alabi- 
lirsiniz. 


C- BİLGİ DİSKETİNİN 
KOPYASI 


Bilgi disketinizin her türlü za- 
rara karşı bir kopyasını almak, 
disketinizin başına gelecekler- 
den sizi korkutmayacaktır. 
Çünkü “C“ seçeneğini seçip 
bilgi disketinizin bir kopyasını 
almış olacaksınız. 


D- FİRMA ADI 
YAZIMI 


Ücret fişlerini yazıcıdan alır- 
ken firmanızın adının görün- 
mesi için bilgi disketi üzerine 
“FİRMA ADI”nın yazılması ge- 
rekmektedir. 

Programı kullanmaya baş- 
Iamadan evwvel bu işlemi bir 
kez yaparsanız, yazdığınız 
AD'ın raporlarda yer aldığını 
göreceksiniz. 

Bu AD maksimum 20 karak- 
terlik bir ad olabilir. 


(Bu program MİKROBAHÇE 
tarafından hazırlanmıştır.) 


——————  ——— — .elaşlanllele 4: 5——————— 
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Yük. Müh. 
Ümit Önel 


Çukurova Üniversitesi'nden 
üç öğretim üyesi, Yard. Doç. 
Dr. Cengiz Dündar, Prof. Dr. 
Yalçın Mengi ve Prof. Dr. Er- 
han Kıral, uzun ve titiz bir ça- 
lışma sonucunda, bilgisayarın 
sunduğu imkânlardan inşaat 
mühendisliği alanında yarar- 
lanılmasını sağlayacak bir 
program geliştirdiler. Bu prog- 
ram paketi, aynı anda birçok 
faktörün dahil edilmesi gere- 
ken bir yığın hesaptan oluşan 
inşaat mühendisliği alanına 
büyük kolaylıklar sunmaktadır. 
Saatler, hatta günler alacak 
yoğun çalışmalar, bu prog- 
ram sayesinde çok daha kısa 
süreler içinde ve güvenilir bir 
biçimde halledilebilmektedir. 

Bu kitap statik, dinamik, be- 
tonarme ve deprem konula- 
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yapı mekaniğinde 
BİLGİSAYAR 
PROGRAMLARI 


* statik 
* dinamik 
* betonarme 


YatdıDoğ.Or. Cengiz DÜNDAR 
Prot.Dr, Yalçın MENGİ 


Prof.Dr. Erhan KIRAL 


- ÇUKUROVA ÜNİVERSİTESİ 
MUHENDİSLİK «— MİMARLIK FAKÜLTESİ 


rındaki proje mühendisliğinde 
ihtiyaç duyulan programları 
içermektedir. 

Düzlemin içinde yüklü çer- 
çeve, mütemadi kiriş ve kafes 
sistemler ile, düzlemine dik 
yüklü çerçeve mütemadi kiriş 
ve kafes sistemlerinin, statik 
yükler altındaki, kesit tesirleri- 
nin hesabı; rijitlik matrisi yönte- 
mine dayandırılarak prog- 
ramlandırılmıştır. 

En karmaşık çerçeve sistem- 
lerin deprem hesabı, usulüne 
uygun dinamik yöntemle yar- 
pılmaktadır. Program rijitlik 
matrisi ve normal mod yönte- 
mi üzerine oturtulmaktadır. 
Ağırlıklar istenirse ayrık, istenir- 
se sürekli alınabilmektedir. 

Kiriş ve kolonlardaki beto- 
narme hesapları; emniyet ge- 


rilimleri ve taşıma gücü gibi, 
iki ayrı yöntemle yapılmakta- 
dır. Kirişlerde tablalı kesit du- 
rumu, kolonlarda ise narinlik 
etkisi gözönüne alınmaktadır. 

Ayrıca mühendislik konula- 
rında ihtiyaç duyulan, temel 
bilim programları (Denklem 
takım çözümü, kök bulma, in- 
tegral alma, özel değer prob- 
lemleri gibi) kitabın sonuna 
eklenmiştir. 

Sözkonusu programlar kar- 
set olarak Commodore-64'e 
göre yazılmış ve kitabı ile bir- 
likte satışa sunulmuştur. 

Bir poşet içinde satılan kaset 
ve kitabın Teleteknik ve yetkili 
satıcılarındaki satış fiyatı 
13,000 #KDV'dir. 


DESTEK -64 


ROM BILGI İşLEM MERKEZİ Commo- 
dore kullanıcısına büyük yararlar sağ- 
layacak yeni bir ürünü piyasaya 
sundu. 

Bu kartuşla yükleme ve çoğaltma iş- 
lemlerini daha hizli ve kolay hale ge- 
tireceksiniz. Basic'le yetinemiyor, As- 
sembler ve makine dili kullanmak, öğ- 
renmek istiyorsanız, program listelerin- 
de erişemediğiniz kilitli programlara 
tek bir tuş ile ulaşmak istiyorsanız, 
DESTEK-â4 I'in daha geniş tanıtımına 
geçebilirsiniz, 

Makineye toplam 20 komut ilâve 
eden programların başlıkları, Pink Tur- 
bo, Director, Monitor, Fonction Keys, 
Reset ve Ola Routine, Copy 190, Fast 
Load. 

Bu programlar paketinin bir başka 
özelliği sayesinde, hafızada COOO- 
CFFF özel programların RAM bölgesin- 
de bulunması nedeniyle, Basiç kulla- 
nım hafızası hiç eksilmeyecek (3894 4 
byte). Bu program paketi hafızada 
Iken bütün programlarını aksaklık çı- 
karmadan çalışacaktır. 

Karluş makineye takılı vaziyette açıl- 
dığında devreye girmeyecektir. Arka 
kisimda bulunan ikl küçük buton size 
Istediğiniz anda COPY 190 veya TUR- 
BO program paketini getirecektir. 


CRACK 


Özel reset ve old routine sayesinde 
makine cili, Basic veya kilitlenmiş 
programları RUN ettikten sonra kartu- 
şun butonuna basmakla kırabilir, 
crogtamın Basic, assembler veya Ma- 
kina dili listesini ekrana hatta printer'e 
alabilir, bilginiz yeterli ise üzerinde is- 
tediğiniz değişiklikleri yapıp kopya 
edebilirsiniz. 

COPY 190 


Kartuşun arkasındaki ikinci butona 
dakunmakla COPY 490 önünüze ge- 
Iscektir. Disketten diskete, veya teybe: 
teypten, diskete veya teybe bütün 
kopyalarınızda kullanabilitsiniz. 
FAST LOAD 


Disketinizdeki programlarınızı 40 kez 
daha hızlı yükleyerek zaman kazana- 
bilirsiniz, 


YARDIMCI PROGRAMLAR PAKETİ 


Crack butonuna bastığınız anda 
12'si makine dili monitor programının 
içinde olmak üzere 20 yeni komuta 
kavuşuyorsunuz. 


-L (TURBO LOAD) 


Turbo olarak teybe kayıtlı program- 
latı yükler, 


--S (TURBO SAVE) 


Hafızadaki programı turbo olarak 
teybe yükler. 

—V (TURBO VERİFY) 

Yaptığınız turbo teyp kayıtlarını tek- 
rar okuyarak hafızasındaki program- 
la karşılaştırır ve kaydın hatasız yapı- 
lp yapılmadığını belirler, 

-—MH (TEYP KAFA AYARI) 


Bu komut kasetteki kayıdın sesini te- 
levizyondan duyuracaktır. Programın 
başındaki sinyaller net duyulana ka- 
dar kafa ayarlanır, 


—0 (OLD) 


New komutu İle veya reset edilerek 
silinmiş programların listesini geri ça- 
Ğırır, crack işleminde bu otomatik ola- 
rak yapılır. 

-D (DİRECTORY) 


Disketinizin directory'sini (hafızada- 
ki programı silmeden) ekrana getirir. 
Directory alırken hafızadaki programı 
korumuş Oluruz, 

-—F (FUNCTON KEYS) 


Bu komut ile 8 adet fonksiyon tuşu- 
nun herbirini tanımlayabilirsiniz. Her- 
birine 80 karaktere kadar komut, ko- 
mutlar zinciri, bilgi hatta ufak prog- 
ramcıklar girebilir, tek tuş ile RUN ede- 
bilirsiniz. 

İlk açıldığında bu tuşlar RUN, UST gi- 
bi çok kullanılan komutlarla tanımları- 
mış olarak önünüze gelecektir, 


-M (MAKİNE DİLİ MONİTOR) 


Bu komut sizi Basic'den yaklaşık 120 
kat hızlı ve etkili çalışan makine dili 
programlar dünyasına sokacaktır. 
Makine dili programcıları ve bu dili 
öğrenmek isteyenlerin yegâne prog- 
ramıdır. 

İçerdiği Assembler ve Disassembler 
sayesinde kendi Assembler program- 
larınız! yazabilirsiniz. Diğer program- 
kari inceleyebilir, değişiklikler yapabi- 
ürsiniz. Programları tekrar teybe, diskte 
veya printer'e aktarabilirsiniz. 

Menitörden çıkartıp BASIC'e geri 
döndürür. . 

.M XXXX YYYY 


Hexadesimal sistemde yazılmış 
XXXX ve YYYY adresleri arasındaki ha- 
fizayı görmenizi ve istediğinizde kur- 
sor ile o bölgenin üzerine çıkıp gerekli 
değişiklikleri yapabilmenizi sağlar, 
CTRL tuşu ile listeyi yavaşlatabilirsiniz. 
ÖRNEK: M 0800 0900 
.L “PROGRAM İSMİ”, XX 


Teypten veya disketten yükleme İş- 
lemin! gerçekleştirir. 


XX 

01 Teypden yükle 

08 Dişketten yükle 
ÖRNEK: .L “MCODE”, 04 


.S “PROGRAM İSMİ", 
XX, YYYY, ZZ7Z 


Teybe veya diske kayıt yapmaya 


yarar. XX kodlu üniteye YYYY ve 7777 
hafızaları arasındaki tüm Byteları kay- 
deder. 

ÖRNEK: S “MCODE”, 

08. 8000. 9000 

.H XXXX YYYY ZZ 


XXXX ve YYYY arasında ZZ'nin geç- 
tiği tüm hafıza bölgelerinin listesini ve- 
rir. ZZ tnaksimum üç Byte uzunluğun 
da olabilir. 

ÖRNEK: .H 0800 0900 AD 02 03 
.F XXXX YYYYZZ 

XXXX'den YYYY'ye kadar olan yer- 
leri ZZ byte'i ile doldurur. 
ÖRNEK: .F 0400 07FO 20 
.T XXXX VYYY ZZZ7Z 

XXXX'den YYYY'ye kadar olan byte 
ların bir kopyasını ZZZ2'den başlaya- 
rak çıkarır. 

ÖRNEK: .T 0800 0900 0400 
.R 


Akümülatör, program sayıcısı, stack 


göstericisi, X.Y ve stack gibi 6510 de- 
ğişkenlerinin 6 anki değetini verir, 
.G XXXX 


XXXX'e giderek burada bulunan 


makine dili program! çalıştırır. 
.DXXXX 

XXXX'den başlayarak makine dili 
programın bir sayfalık dökümünü ya- 
par. Bir sonraki sayfayı görmek için 
DR (RETURN)” girmeniz yeterlidir. Ay- 
rıca ekrandaki disassemble edilmiş 
programda değişiklik yapmanıza İm- 
kan verir. 
.P XXXX YYYY 

“.D” komutu ile aynı işlevi görür. Tek 
farkı disassemble etme işleminin say- 
fa sayfa değil de devamlı olarak ya- 
pılmasıdır. 
.A XXXX “ASSEMBLER KOMUTU” 

Bu komut kullanılarak mini assemk- 
lerda makine dili programlar rahatça 
yazılabilir. Bu komutan çıkmak için sa- 
dece (RETURN) girmeniz yeterlidir. 


ÖRNEK: 


A 8000 LDX -$00 

A 8002 LDA $03FF, X 
A 8005 EOR- 180 

A 8007 STA $O3İF, X 
A 800B BNE $8002 

A 800B RTS 

A 800E 


Teleteknik'ten 
Sizlere... 
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kitabı ve kilidiyle yılın eğitim olayı. | | 
m m m a > nn m m m m e akm m m 
| 
| 
| 


ÖYS Paketi, 


2 Anadolu Lişelerine Hazınık 
40 kasetlik dizi... | 


a) 5. sırf Matematik (2 Kasesi) | 44832 | 10.000. ÜR iteye Giri sınavları 
Dp) 5. sınıf Fen (2 Kaset) | 44834 | 10.000.- NiVSTSi eye 9g IŞ 
o) 5. sınıf Türkçe (2 Kaset) , 1AB3A | 4gogo- | ikinci aşaması iÇin 
2 : snr m 5 Kaset) | yes i eye hazırlanmış; sayısal ve sözel 
e) 4. sini as6 i 40.000- a 
9 A. sınıf Fen (2 Kaset) | daB37 | 40.000- bölümlerden olusan Si 
g) 4. sinif Türkçe (2 Kosef) | 1A836 sac. | program p $ 
h) 4. sınıf Sosyal (2 Kaset) | 1A835 | şa.düü.- fiyatı 45.000 TL.sıdır. 
3 İlkokul Eğitim Kasetleri | 
a) 4, 2, 3 Matematik (2 Kaset) | 4p700 | 6.000- 
b) 4-5. sınıf Matematik (2 Kaset) | 40700 | 6.000- 


| 40700 | 42.500: 


c) 4-5. sınıf Genel yet.Test 3 Kaset) Ni 
A Ortaokul Eğitim Kasetleri 


öss Paketi 


a) Orta 4 Matematik (2 Kaseti) 4D300 4.000.- m 

ih e alimi peşi ye Üniversite birinci aşama 

çj) Ora otemaltik (2 K9Se DS? .000.- a 

d) Orta 2 Fen (2 Kaset) 40803 | 6.000- babes ei a. Gi 
e) Orta 3 Matematik (2 Kaset) 40804 6.000.- çizimler ve elli soru 

# Orta 3 Fen (2 Kaset) 4p$05 | 6.000. sınavını içeren bu paket 


program, beş kasette satışa 


4p806 | 7.500. 
sunulmuştur. FİYGi 45.000 TL. 


g) Matematik Denklemler (2 Kaset) 
5 İngilizce Dil Eğitim Paketi (4 Kaset) 
“2. program 2. ses kaseti” 
4 Oraokul ingilizce 
Üç oyunluk orijinal bir kasetle birlikte (8 Kaset) 


40840 | 15.000- 


10820 


7 Lise Mekanik (4 Kaset) 4p900 4.500. 
8 Lise Matematik (4 Kaseti) 4D940 4.500 
40920 


9 ÜSS (5 Kaset) 
40 ÜYS (5 Kaset) 


49 UR 
OKUL ÖNCESİ VE YENİ OKULA BAŞLAYAN ÇOCUKLAR İÇİN: 
44 Hide And Seek | 

Bellek Geliştirme Oyunu (Kaset) |, 10950 | 3.000.- 
76 Ka Vr Geri 18 2 Köse. A 
Ga Kano programı (Disket) i 10970 | 3.000. 
44 People (Disket) oo ar A 


lise Mekanik 


10930 


Fizikteki hız, ivme, süre 
hesaplamalarını cebirsel 
fonksiyonlarla (integral, türev 
alma vs.) yapma temeline 
dayanan bu paket 
programda konunun 
açıklamaları ve soruların 
çözüm şekilleri de öğrenciye 
İmesili açıklanmaktadır. Satış fiyatı 

Ortaokul İngilizce o zöoon. 

Zevkli oyunlar ve sınavlarla 

ingilizcede gramer ve 

kelime bilginizi ölçen çok 

sayıda program. Üç orijinal 

kelime oyunu bulunan bir 

kasetle birlikte sekiz kaset 

i 23.000 TL. 

m leleşişe iv yi 


48 


COMMODORE 64 MERAKLISI ÇN 


A S.A.M. (kaset) 
Bilgisayarınızı Türkçe konuşturun 
Türkçe input) 


3 Assembler (Disket ve ayrıntılı Klap) ||| (© 
3 Forih * (Kaset) 


2A206 | 


24207 | 12500. 


(Programlama Dili...) 20300 an Disa 
4 SFX Müzikal Klavye > 
Piyano Klavyesi # disk *nola kitabı ii 68121 2 55.000. 
5 Reset Switch 
Programcılar için vazgeçilmez yardımcı i ili di i 
“6 Magic Voice (Kartuş), . 6CAt5 o 50.000. 
7 Doodle (Disket) 
(Çizim ve grafik programı) 2C400 7-500. 
8 Prıntshop (Disket) İ 
Bilgisayarda komple matbaa ve grafik atöl; atölyesi 28214 9.000. 
“9 Simon's BASİC (Disket) ” 
100'den fazla BAŞIC komutu 28290 | 4.500. 
10 Makine Dili (kaset) 
Monitör ve mini-assembler 24208 | 1.200. 
11 Datasette Doctor 
Dataset otomatik kafa ayarı programı i 2A209 5.000.- 
Kaset sorunları için nihai çözüm... 
12 Adım C-64 (Kaset) ©“ 2240 | 8.000- 
13 Chess 7.0 (Disket) ği 
En iyi satranç programı | A0 Seo 
44 Sargon (Kaset) ||| A, SAROZ 2000 
Komple pilot eğitimi! | ME ye 
416 Mimi (Disket) 
Çocuklara yönelik, bugüne kadar gördüğümüz 3B424 | 2.500. 


en sevimli bilgisayar uygulaması 


17 Wersi Board | Müzikal Kiavye 


38500 | 1 460.000. 


18 Spor Toto (Kaset) OL. 38600" 15007 
49 Pişti (Kaset) 3B700 — 1.500. 
20 Music Shop (Disket) | İ o | SAMO0 4.500. 
21 Music Construction Set # (Disket) 1 6A200 O 4500 
22 Pop Hits (Disket) i 6A300 4.500. 
23 Popular Classics (Disket) o | GAdO0: 4.500- 
24 Beatles (Disket) 6A500 © 4.500. 
25 C-ö4 Music Maker (Disket) Jİ GA600: 4.500 
26 Makine Dili Öğreniyoruz İ 42500 

Kaset ve ayrıntılı kitabıyla birlikte 

Assembler Programı 
27 know Your Own IS-Zeka Testi (Kaset) | 6A800 4.500. 
28 Nova Bilgisayar Basic Dil Kursu (C-64) o XCS50 3.000) - 


Know Your Own I& 


Ondört yaşından büyükler 
için hazırlanmış bu genel 
yetenek, genel kültür ve 
zekâ testi programının satış 
fiyatı 4.500 TL.sıdır. 


ANNE a & 


Doodle 


Makine Dili, 


Öğreniyoruz. 


Dört bölümden oluşan ve 
Register'lordan Load ve 
Store komutlarına; 
transferlerden Rotole: 
komutlarına; 8ranch ve 
Jumplar'dan Subroutine'lere 
ve adresleme metodlarına 
kadar makine diliyle Ilgili 
her kavramı öğrenip 
uygulayabileceğiniz bu 
programın satış fiyotı ayrıntılı 
kitabıyla birlikte 12.500 TL.sidir. 


Müzik Programları 


Music Shop; Music 
Constructlon Set; Pop Hits; 
Popular Classcs; Beatles, 
C-64 Music Maker adlı 
programlar, her biri 4.500 
liradan disketlerde 
satılmaktadır. 


Commodore 64'ünüzle çizim 
ve grafik yeteneklerinizi 
birleştiren bu programla 
ortaya çıkaracağınız eserleri 
yazıcıyı kullanarak kâğıda 
dökebilir; odanızı kendi 
eserlerinizden oluşan bir 
sergi salonu haline 
getirebilirsiniz. Fiyotı 7.500 


Bi 


pt” (Disket) el 
Kelime işlem programı (lürkçe. kılmiiıs Beğ 


oklu Tegrasyoru el da 
testler (İ testi, t testi; il 
binomi varyans pi ? ; 
istatistiksel lee 
pölümlerini ele : 
program 25.000 IL.Y 


şatılmakiadı. 


#öğromları Disket) 
stok-Tafurakama 


UNIMAX- 


Doğrusal 


Programlama 


Doğrusal 
programlama ve 
matriks işlemlerini 
kapsayan bu 
programın 

fiyatı 25.000 TL.dir. 


Proje mü; ALU 
ihtiyaç gi *disliğinde 


Kitabıyla biri 


kte 13.000 71. 


Teleteknik'ten 
Sizlere... 


meaalan mw el 


Sayın Teleteknik Yetkilileri, 

İsmim Sinan Ocak. 16 yaşındayım 
ve Kdz. Ereğli Teknik Lisesi, Elektro- 
nik Bölümü 2. sınıf öğrencisiyim. 

İlkönce çıkarmış olduğunuz Com- 
modore Dergisi ve bununla birlikte 
bizlere sağlamış olduğunuz tüm kolay- 
lıklar için teşekkür ederim. 

Benim de bana göre büyük bir s0- 
runum bulunmakta: Commodore 64 
bilgisayarımı yaklaşık 3-4 ay önce ba- 
bam, İstanbul'da, Elektrosan firma- 
sından aldim. Sorunum zaten buradan 
kaynaklanıyor. Bilgisayarla birlikte 
verilen 1530 Dakasette unit model 
C2N'in kafa ayarı; sizin vermiş oldu- 
gunuz 1530 Dakasette unit model 
C2N'lerin kafa ayarları zannederim 
daha farklı. Bunun için de Teleteknik 
programlarını yükleyemediğim için; 
Teleteknik software'nizden de yarar- 
lanamuyorum. 

Önceleri herhalde bilgisayarda bo- 
zukluk var diye düşünüyordum; fakat 
buradaki bazı Commodore'cu tanıdık- 


int 


e pe 
Ben SE yerek Ave sün dğrencisği € 


eme toy bol pm olar eler 
| İlet en 


Jolıkın ber mereivoc: 
/ kağfama 
ei çi mii pe pay 


larım sayesinde, bilgisayarda bir bo- 
zukluk olmayıp sadece teyp'in kafa 
ayarımnı değişik olduğunu anladım. 
Bunun için de bazi yükleme zorlukları 
çekmekteyim. 

Zaten size mektup yazıp, derdimi 
anlatmamı da bu Commodore'cu ar- 
kadaşlarım tavsiye etti. Ne yapabili- 
rim? Buna nasıl çare bulabilirim? 
Eğer bu sorunuma kısa zamanda ce- 
vap verirseniz çok sevinirim. 

Sevgi ve saygılarımla... 


Çetinkaya Abatay Bulgarı no: 48 
Kdz - EREĞLİ Sinan OCAK 


Sayın Sinan OCAK, 


Kafa ayarı derdi, Teleteknik 
tarafından çıkarılmış Datasetie 
Doctor programı ile büyük bir 
sorun olmaktan çıktı. Teleteknik 
programlarını yüklemek için bu 
programı kullanabilirsiniz. 


Sayın 
Cemil DEMİREL, 


| Eğer televizyonunuzun 
UHF girişi varsa 
C-64 ile 
kullanabilirsiniz. 
Monitörlerin 

içinde TV'den farklı 
olarak tuner devresi 


Sayın Commodore Bilgisayar 
Dergisi Yayıncıları, 


Ben 6 ayı aşkın Commodore-64 sa- 
hibiyim. 14 yaşında, orta 3 öğrencisi- 
yim. Ayrıca çıkarttığınız dergiye bir 
yıllık üyeyim. Öğrenmek istediğim şu: 
Bu ayki sayıda Kaset, Disket, Sohbet 
bölümündeki Kaset Header Düzenle- 
yicisi kısmını yazdım. Bir oyunu de- 
nedim ve $035 - 5051 vb. sayılar çık- 
tı, bu sayıların programın başlangıç ve 
bitiş adresleri olduğunu yazıdan an- 
ladım. Fakat bundan sonra oyunun 
nasıl kaydedileceğini bir türlü anlıya- 
madım. Lütfen bana bir açıklık ka- 
zandırır mısımz, 

Bir başka sorun ise şu: İlk çıkan sa- 
yınızda Program Kopyacısına Notlar 
kısmında Trelo Tmachrela nedir ve 
nasıl çalışır, kısmındaki programı yaz- 
dım, çalıştırdığımda ise *“Device not 
present” hata uyarısı verdi. Ancak ya- 
zınızdanı anladığıma göre bu, program 
kaseti ile ilgili olup kopyalamak için 
gerekli olduğunu zannettim. Doğru 
mu yanlış mı lütfen buna da bir açık- 
lık getirir misiniz. 


Berkay TÜNTÜL 


Sayın Berkay TÜNTÜL, 


2. sayıda yer alan Kaset Hender 
programını kullanmak için her 
şeyden önce Temel Makine Kodu 
bilgisi gerekmektedir. Kase! Header 


Bilgi Ghhrahe çiba ö özel fekezyer V yoktur ve video programıyla Autostari 
İraler bu tolere itim hasırlammız #3 | işaretlerini programların incelenmesi 
mon; fötfer, e hangi bre #.v. 7le doğrudan afır. 


yapılmakıa. 
C-64'ün TV ve 


br mir, şol 2a br şa yerler 
lu bi, Ser m7 
izne TELÂF met 


Pina 


oz İycum vw 


sıyah -“heş 
e bilne beher "dj di Dz 


Eze bu merelma 


iel TA 24 P8 mele ber 


ya Ebi bu fr 


şol İse da ol veyep AE 
7 


g dh : 
çi mik rbacağım- Simallellr Hazel ar. 
Cemi Demir#i 
Karacosu k3yİ Mo:333/2 


goze GAL 


monitör olmak 
üzere iki ayrı 
kullanımı vardır. 


Monitör programı yardımı ile 
kilit çözülmeye çalışılmaktadır. Bu 
aşamadan sonra program 
kopyalama işlemi sizin makine 
kodu bilginize ve yeteneğinize 
kalıyor. Bu programı kullananlar 
için $0300-30330 arasındaki 
vektörlerin incelenmesi faydalı 
olacaktır. İlerde bu program 
yardımıyla çeşitli oyunların 
kopyalanmasına ilişkin örnekler 
verilecektir. 


Commodore 


4* Yümü satmak 


veya C64 
ile değiştirmek 
istiyorum 


Nejat Dinçer 


Muradiye Mah. Nusretiye Cad. Muru! 
Ap. No: 81/5 Beşiktaş— İstanbul Tel: 


160 50 26 


Diskette veya 
kasette oyun 
değiştirmek 
istiyorum. 
Ayrıca satılık 


Commodore marka 


bilgisayarı olan 
arkadaşlarla 
mektuplaşmak 
istiyorum 


Bahtiyar Bayındır 


Hat Cad. No: 10 Bandırma— Balıkesir 


SATILIK 
kullanılmamış 
ATARI 800XL 

Bilgisayar, 


Joystick, ATARI 401 


ABONE VE 
REKLAM 
TARİFESİ 


ABONE: 
Commodore Aylık Bilgisayar Dergisi?- 
ne abone olanlar 6.000 liralık bir in- 
dirimden yararlanacaklar. Dergimizin 
bütün Türkiye'de dağıtımı yapılımak- 
tadır. Ancak, özellikle küçük yerleşim 
birimlerinde oturanlar ve derginin dü- 
zenli olarak adreslerine postalanmasını 
isteyenler için abone olmalarını öne- 
ririz. Abonelerimiz 12 sayı için 18.000 
lira yerine 12.000 TL ödeyecekler. 
Abone olmak için, arka kapağa biti- 
şik abone formunu doldurup, banka- 
ya yatıracağımz bedelin dekont f010- 
kopisiyle birlikte Teleteknik A.Ş., Si- 
lahhane Cad., No: 59, Ralli Apt. 
80200 Teşvikiye-İstanbul adresine gön- 
dermeniz yeterlidir. Posta giderleri Te- 


C Teyp, Adaptör 
Mehmet Ceylân 


Sinclair *. 


leteknik tarafından karşılanacaktır. 


REKLAM: 


Commodore Dergisi'nin reklam rezer- 
vasyonları Boyut Reklam/Tanitım 
Hizmetleri A.Ş. tarafından kabul edil- 
mektedir. 


TARİFE: 
Arka kapak o: 750.000 TL. Renkli- 


İhtiyaç nedeniyle ke 
. |. askılı 
satılık Basıc-Cobol dilinde | öniçkapak : 500.000 TE. Renkii 
N Eg Arka iç kapak: 400.000 TI.. Renkli 

Çok temiz ve çok uzman bilgisayar 
ucuz Commodore Programcısı - 


Mahmut Kölük 


Atatürk Cad. Kısmet Han Kat 2 No:8 
Adana Tel: 37970 


Taşdirek Çeşme Sok. Kardeşler Ap. 
No: 2 Daire 1/6 Çemberlitaş—İstanbul 
Tel: 528 22 83 (08.30 - 17.30 arası) 


İç sayfalar (o : 250.000 TL. Renkli 
Orta iki sayfa : 600.000 TL. Renkli 
İç sayfalar (o : 150.000 TU. Siyah/ i 


64 * datasette teyp Operatörü İç sayfalar 4 : 75.000 TL. 7 
ünitesi Tr 2 adet (Evlere Basic dersi İç sayfalar 4 : 40.000 TL, Sizal/ 
Ouickshot 11 verilir) Paket beyaz 


BOYUT 


Joystick * 100 
adet program 


program yapılır. 


Reklam/ Tanıtım hizmetleri 
Yayıncılık ve Ticaret A.Ş. 
Tel: 140 66 97 
Cumhuriyet Cad. 317/8 Nur Han 
Harbiye-İstanbul 


Uluer Servet YÜCE 


Tel: 586 36 18 Nevbahar Mah. Edalı 
So. Yılmaz Apt. No: 10/4 
Fındıkzade/İST. 


Özer Taşkın 
Telefon: 264969 ANKARA 33709 
ADANA 
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Kullanılmış Satılık C-64 Kullanılmamış 1541 
Commodore 64 (az kullanılmış) Commodore Disk 
arıyorum. C64 -Kaset Ünitesi 20 Drive satmak 

satmak | oyun | joystick istiyorum 
isteyenler şu adrese (150.000 TL.) Semih Doğan 
yazsınlar , Hoşsohbet Sok. Çelik Apt. B/12 
İbrahim Hattat Balmumcu— İstanbul Tet 166 30 80 
Sela Erdal 


165 19 50 
, III, 
Siyavuşpaşa Cad. Ebru Sok. No: 3/2 


Bahçelievler—İstanbut 


Commodore 64 -- 


Commodore 64, Datasette *- 
Uygun fiyata satılık | 1530 datasette, 1311 Joystick * 100'e 
Commodore 64, joystıck, 70 yakın oyun, müzik, 
Disk Drive 1541, program, eğitim kaseti -- 
Ouickshot 11 ilgili dökümen. Çok 50'ye yakın 
Joystick, 10 disket. temizdir. program dökümü 
Savaş Aslantepe Murat Yürük Cem Tosyalı 
Eser Sitesi A-4f Bahçelievler— Ankara Tel: 355 56 09 (İstanbul) Yalnız Adres; Atatürk Cad. 2. Sok. Şule Apt. 
Tel: 23 02 88 Cumartesileri No:3/7 Akçay-Balıkesir 
il 
/N 
AKUSTIK 


BİLİŞİM MARKET 


COMMODORE EPSON 
Bilgisayarları Bilgiyazarları 


.Maxeli .Nashua. Parrot. Gold$tar disketleri 


6 
Sürekli form kağıt ve etiketleri 
, 
Bilgiyozar şerit ve kartuşları 
Zengin İş, Eğitim ve Oyun programları ile hizmetinizde, 


Teleteknik yetkili satıcısı, bakım servisi ve yetkili PC satıcısı. 


I I j (Merkez: Büklüm Sok. GA Kavaklıdere ANKARA Tel: 184396 
AKUSTIK ELEKTRONİK SANAYİ şöbet zmir Cad Sönmezer İşhanı 31/62 ANKARA 257074 


ya vee e çe ŞE © BEN » çeşi 5 a e a ee Baz 
Kayla A A ge ağ MAKARA il, i 
? e NA 


DİSK ADI 
VE ID'Sİ 


yordu 


İkinci sayımızı alan ve özellikle disket konusuyla ilgili okur.arımız, disketir 
TRACK ve SECTOR'leri ile ilgili yayınladığımız yazıyı hatırlayacakia'dır O yar 
zırmızda, disket üstündeki bilgileri nasıl okuyup, nasıl değiştrebiüdiğimiz nok- 
kulada da bazı açıklamalar yapmıştık. Ve örnek bir program vermiştik. Bu 
program disket DİRECTORY'lerini okuyup düzenli bir şekilde kâğıda geçiri 


Bu sayımızda da, hem okuyan, hem de değişiklikler yapabilen bir prog- 
“am geliştireceğiz. Amacımız, disketimizin adını ve 1D kodunu okuyup de- 


ğiştirmek ve bu arada disketimizdeki dosyalara zarar vermemek “ 


Tuna ERTEMALP 


Önce birkaç noktayı hatırlayalım. 

Disketimizin adı, TRACK 18 ve SECTOR 
00 ile adreslenen blok üzerinde bulun- 
maktadır. Bu blokun 144. ve 161, 
, byte lan arasında kalan 4ö byte'lik 
* bölümde bulunur. Eğer isim 16 karak- 
terden kısa ise, SHİFİ-SPACE karşılığı 
olan 4ĞğÜ kodu ile 16 karaktere to- 
marmlanır. 

Aynı TRACK ve ŞECTOR üzerinde, 
162. ve 163. byte'larda da iki karak- 
terlik ID kodu yeralır. 

Disketin üzerindeki herhangi bir 
byte'ı okuyup, değiştirip, tekrar geri 


ÖNEL saptce bilgis Salulalr sarar. 


BÜTüN 
BiLGİSAYARLARINA 


Printer'lar, 
Yeşil ekranlar 
Rerikli 
ekranlar, 
Data rekörder'ler 
Joystck 


Sari 


verit 


programlar 
Muşayıitık 
Disket yapar 
Driverlar, & 
Uzmanları 
vardır | 


o 
Problemlerinizi 
halleder. 


Hizmetin 


Darantısinı 
verir 


melzemererinı 


yazmak için de bozı komutlar olduğu 
nu görmüştük. 

Önce diskete bir depo kanalı aç- 
masını söylüyor (OPEN 28,2.“ £), 
sonra da emir kanalından gönderdi- 
gimiz disk sürücüsü komutları ile iste- 
diğiniz bloku bu depoya okuyup 
(PRINT#15,”U4":2:0;TRACK.SECTOR), is- 
tediğimiz byte'ınt değiştirip (PRINT# 
15.B-P';2:BYTE), o bloku tekrar geri 
yazıyorduk (PRİNT & 15,“U2”; 2:0; 
TRACK;SECTOR). 

Bu kisa hatırlatmadan sonra prog- 
ramımıza gelelim. Oldukça kısa olan 
programımızda izleyeceğimiz yönr- 


ZN Çe cc Ç commodore 16 


Çı com commodore -64 


GC com comMmodore -PLUS4 


Ce comm commodore -128 


tem, önce dişketin isim ve ID'sini ok'u- 
yup bunu ekranda göstermek. eğer 
değişiklik gerekiyorsa yeni isim ve ID'yi 
almak. bunu disket üzerine yazmak ve 
kontrol amacıyla yeniden okuyup ek- 
rana basmak olacak. 

Şimdi satır satır açıklamaları yapa- 
lıra: 

SATIR 40: Önce 100 satırdan başla: 
yan, disket üzerinden isim ve 'D'yi öku- 
yacak ve ekrana başacak olar alt 
program çağınlıyor Sonra da 235 nu- 
maral satırdan itibaren program ça- 
lışmaya devam ediyor. 

SATIR 100: VC-4544'ir emir kanal 


“ ©BOLKİTAP 

6 PERİYODİK 

© SÜREKLİ FORM 

© 3DİSKET 65 1/4 DİSKET 
© 8DİSKET ©RiBBON 

© KARTUŞ (© ŞERİT 

© CONNECTİON 


(e commodore Pc 10 


EMSALLERİNE GÖRE 


DAMA ucuz, DAHA GaRanriui, 


© MARİFETLİ, 
© BOL PROGRAMLI, 
© NETWORK İÇİN İDEAL 


Teleteknik 


YETKİLİ SATICISI 


Selanik Cad. 6/B ANKARA 


a Ygs 


54 


(e commodore .pc20 


(RS-232- CENTRONİC) 
— BUNLAR iÇiN: — 


O Her teleton edene 
© Mektup yazana 
© Bizzat gelenlere 
hertuslu bılgı, - 
brosur, katolog verilir 
o) 


: 
5 
3 


—— g- Gösteri yapılır 
NETİCE OLARAK 
BİLGİSAYARI 


hemde YARIN için 
ç — menfaafiniz İz vardır. r 


ÖNEK ELEKTRONİK” TEN 
ALMAKTA HEM BUĞÜN için 


açılıyor ve “1” yani INIMALIZE' komutu 
gönderiliyor. Böylece VC-1544 içinde- 
ki diskete ait oazı önemli bilgileri kendi 
içine yerleştiriyor. Buna, VC-454/1'in 
içindeki disketi Tarketmesi' de diyebi- 
liriz. Daha sonra ikinci kanala bağlı 
depo açılıyor ve TRACK 48/SECTOR 00 
depoya okunuyor. Son olarak da de- 
po göslergeci, 144. byte'ın üzerine 
gelecek şekilde ayarlanıyor. 

SATIR 460-200: Önce DNS'in içi te- 
mizleniyor ve depo göstergecinin gös- 
terdiği 144. byte'dan itibaren 16 byte 
okunarak DN$'in içine yerleştiriliyor. 
Artık disketimizin adı, DNS$'in içinde 
hazır. 

SATIR 240: Bu sefer depo gösterge- 
cini 162. byte üzerine yerleştiriyoruz. 
Daha sonra da, önceden içini temiz- 
lediğimiz ID$in içine iki karakterlik dis- 
ket |D'sini okuyoruz. 

SATIR 200: Açtığımız emir ve depo 
kanallarını kapatıyoruz. Bunu VC- 
1544in kırmızı ışığının sönmesinden de 
anlayabilirsiniz. 

SATIR 230: Artik okuduğurnuz isim ve 
ID'yi ekrana yazıp, altorogramın çağ- 
rıldığı yere gerl dönebiliriz. 

SATIR 235-245: DNS'I, disketimizin ye- 
ni adını saklamak için kullanacağız. 
Ancak eğer disketimizin adını değiş- 
tirmek istemezsek ne olacak? İşte bu- 
nun için DNS$'in içine önceden sola 
bakan ok karakterini yüklüyoruz. Bir 
sonraki INPUT komutunda herhangi bir 
Isim verilmeden doğrudan doğruya 
(RETURNİJ tuşuna basılırsa, program 
245 numaralı satırda bitecektir. Bu 
arada SP$'in içinde 16 karakter uzun- 
luğunda ve 160 numaralı karakter ko- 
dundan oluşan bir dizi hazırlanıyor. 
INPUT komutunda birbirinden virgül il 
ayrılmış iki isim vermelisiniz. Birincisi en 
fazla 16 karakter uzunluğundaki dis- 
ket isimi olacak. İkincisi ise iki karak- 
terlik disket !D'si... (Örnek: deneme,di) 

SANR 250: DNS. 16 karaktere ta- 
mamlanırken, ID$ de iki karakter uzun- 
luğa getiriliyor. 

SATIR 260-290: Yeniden 15 numaralı 
emir kanalı açılarak “I komutu gön- 
deritiyor. Komutun 10“ olmasının ne- 
deni, VC-154/'in normalde 0 numa: 
ralı sürücü olmasından kaynaklanıyor, 
Daha sonra depo kanalı açılarak, 
TRACK 18/SECTOR 00 depoya okunu- 
yor. Depo göstergeci 144 numaralı 
byle'a ayarlanıp DNS depoya yazılı- 
yor. Daha sonra depo göstergeci 162 
numaralı byte üzerine getirilip ID$ yer- 
leştiriliyor, En sonda da depodaki de- 
ğişmiş bilgi, TRACK 48/SECTOR 00'a 
geri yazılıp depo ve emir kanalları ko- 
patlıyor. 

SATIR 300: Yeni yazılan islm ve ID tek- 
rar okunarak ekranda gösteriliyor ve 
böylece bir kontrol Imkanı sağlanıyor. 


Eğer disketin üzerinde yeni bir isim ya- 
zamıyorsanız, ya disketinizin kenarın- 
daki koruyucu bölge kapalıdır ya da 
disketiniz üretici firma tarafından ya- 
zılmaya karşı korunmuştur. 

SATIR 305-310: Kullanıcıya seçim 
hakkı tanınıyor. Eğer sola bakan Ok tu- 
şuna bakılırsa program durur. Diğer 
tüm tuşlarda yeniden çalışmaya baş- 
lar. Bu sırada VC-1544'in içinde yeni 
bir disket olması gerekir. Yoksa bilgi- 
sayar daha demin değiştirdiğiniz dis- 
ket adını yeniden değiştirmenizi iste- 
yeocektir. Ancak (RETURN) tuşu ile prog- 
ramı bitirip, yeni bir disket takıp ve ye- 
niden RUN komutunu vererek bu du- 
rumdan kurtulabilirsiniz. 


PROGRAM ACI : ÇISK AĞI 


Son birkaç söz daha... Aslında sizin 
değiştirdiğiniz isim ve ID, sadece Di- 
rectory'i yüklediğinizde gördüğünüz 
isim ve ID olacak. VC-1544, bir diske- 
ti formatladığınız zaman o sırada ver- 
diğiniz ID'yi her blokun başına sade- 
ce kendisinin okuyabileceği bir şekil- 
de yerleştirir (Block-header). Bu ID'yi 
değiştirmek için disketi yeniden for- 
matlamak gerekir. Ancak bu işlemi 
yapmadan önce disketinizdeki dos- 
yalarla son bir kez vedalaşsanız iyi 
olur...!J 


& 10'SI 


89818 GOSUB 199:G0TO 235 4144) 
201909 OPEN 15,8,15,"18":0PEN 2,38,2,”#":PR 

INTMİS,"Uİ»İ2:8318:01PRINTRİS, *B-P* 

125144 <151> 
209168 DN$»""SFOR Isi TO 16:GET #E,KS$S <eg1> 
80190 ON$SSONSAK <012> 
20290 NEXT <157> 
29219 PRINTMIS. "B-P“327162110$-"":FOR 1-1 

TO 2:GET #2,KS:10$-10$4X$3NEKT <237 >» 
DAP22A CLOSE 2:CLOSE 15 <t40> 
280239 PRINT "<CLR><DOWNOİ<RIGHT)OISK ADI: 

“ONS,,” İO<BSPACE>: "TOSSRETURN <143> 
280235 ON$“e" <DSE > 
280248 INPUT "<EGOKN><RIGHTSYENI ISIM,10*3 

ON$, ID$1FOR 1-1 TO iG*SP$#SSP$İCHRS$K 

16O) NEXT <247> 
20245 IF ON$5“4«" THEN END <175> 
00258 DNSELEFTS(ON$4SPS, 15): IO$SLEFT#C10$ 

*"K2SPACE>*,2) <293> 
M0268 OPEN 15,8,15,"I8"10PEN 2,8,2,"# "PR 

INT#15,”U1“752:9:1850:4PRINTHİS,"B-P* 

123144 <057> 
20279 PRINT#P,ON$? <d45> 
00289 PRINTA15,"B-P";2,1821PRİNT#E,ID$; <165> 
09285 PRINT#İS,"U2 2 8 18 8“ <884> 
280299 CLOSE 2:CLOSE 15 <212)> 
20308 GOSUB 199 <24B> 
203085 PRINT "<2DONN><ERİGHT><RVSON?<ESPAC 

E>BIR TUSA BASIN<2SPACE ><RVSOFF> '* 

"İLE BITIRIN 11" <ag1> 
08318 POKE 198,9ıWAIT 198,11GET ASSIF A$< 

26" THEN RUN <205> 


Seyfettin ÇANKAYA 


B u yazıda birçok autorun programı çalışmaz duruma 
getiren böylece kaskinanpo dilinde İsmailin deyimiy- 
le “düştü” denilen durumu yaratan KASKİRANPO Il ya da 
KAKTÜS programı veriyoruz. Bundan önceki yazılarda Basic 
poinlerle ve Basic bölgesindeki belleklere oynanarak prog- 
ramlarin kopyalanmasına ait örnekler verilmişti. Ö yazıları 
incelediyseniz bu programın farkını anlayabilirsiniz. Program 
BASİC İNPUT BUFFER denilen ve $200'den başlayarak $0258'e 
uzanan bölge dışındaki herhangi bir alanı Basic yorumla- 
yıcıya almaz. Bunu daha açık görmek için aşağıdaki prog- 
rama bakalım. 

79 numaralı satırda LDA$0206 ilginç bir kullanıma sahip- 
tir. Parametreleri $73 ve $77. safırlardaki INCS$7A ve INC$78 
ile değişmektedir. ($7A ve $78, $79. satırın betlek adresleri) 
Aşağıdaki bölüm ise LDA$0200'den alınan karakterlerin İa- 
nınması gibi görevleri yapmaktadır. O 


0873 EG TA INC $YA 
8075 00 02 BNE $G8TB 
6077 EG 7B INC $7B 
0479 A0 06 Be LDOA $0286 
047C CS 3A CMP #$3A 
047E BO 9P BLS #8ĞBA 
G6BO CB 20 LCMP #Sc0 
B8B2 Fâ EF BEG $0473 
40B4 3B SEC 

8085 EB 3ü S8C #f38 
0087 3R SEC 

O8RB ES DO SBC #$#0G 
OaSA 60 RTS 


Eğer Basic program çalışacaksa 
LDAS0206 komutunun parametreleri 
LDA$08010 olacaktır. Bu da programı 
çalıştırmak için yeterlidir. 

Bunu görmek için aşağıdaki proğ- 
rama bakalım. Bu program RUN için 
Basic ROMda yer alan back up texi 
pointer rutinidir. 


AGBE IB CLE 


ASBF AS £B LOAR $eB 
ASSI Gİ FF ADL #s$FF 
ASS3 85 FA STA $YA 
ASS A5 BC LDA $2C 
ABS? 69 FF ADL #$FF 
AS B5 78 STA #78 


AGSB 68 RTS 


Aşağıdaki programa baktığınızda 
$/A değişken olmanın yanında $7B8 
sabit programın çalışmasını engelle- 
mekte sadece keyboarddan girilen 
komutlar çalışmaktadır. 


0873 t6 7 INC $T7A 
0675 AS d2 LDA #sa2 
0077 85 TB STA $7B 


Şimdi geletim Kaskiranpoya: 

Aşağıdaki dataları belirtilen bellek 
aralığına giriniz ve programı kayde- 
diniz. 

Ayrıca monitör programı olmayan- 
lar için Basic program aşağıdadır. 

Kaskiranponun kullanılması: 

Mod 1. 

Kaskinanponun aktif duruma gel- 
mesi için SYS303 kullanın. Kaskinanpo- 
nun pasif olması için SYS 294 kullanın, 
bu durumda $7A ve $7B normal ko- 
numlarına gelir, RUN komutu çalışır. 

SAVE için SYŞ 3412 “isim” komutu kul 
Iananın bu komutla sadece basic 
alan diskete kaydedilir. 

Basic pointerleri değiştirerek istedi- 
ğiniz bölgeyi kaydedebilirsiniz. Ayrıca 
202 blok veya daha uzun programları 
kaydedebilirsiniz, 

Mod 2, 

Bu modun özelliği aktif konumda 
bütün belleği $FF Ils doldurmakla ba- 
sie düzenlemeyle programın uzunlu- 
ğunu bulmakta ve SYS 402 “program 
ismi” Ilg kaydetmektedir. Makina ko- 
du programlari için bu mod uygun- 
dur. 

Disk ariverl olmayanlar önce EŞRA- 
TURBO'yu yükselinler. Mod * Ile çalış- 
sınlar, program düştüğünde SYS 
32458 yapıp TURBOSAVE “isim” ile 
kaydetsinler. "1 


PRİNT") KASKIRANPO AKTIF SYS 381 

PRINT"MM KASKIRANPU PASIF SYS 294 

PRINT"A SAVE ICIN STS âA2P,IPROG.ISMI) 

16 PRİNT") BASIC DUZENLEME SYS 416 

15 FOR N-278 TO 485 

28 READ D:POKEN,D:NEKT 

3ü GETASLIFA$-"" GOTU 3G 

46 POKES3288,7:PRINT'MMMEYS 303": NEY 

320900 DATAL163,255,133,45,1693,207,133,46,160,0,177,45,201,255,208,16,i198,45,803 
32601 DATA246,198 ,46 ,208 ,2de ,169,288,133,117,i169,230,133,119,95,169,169,133,117 
32000 DATA169,133,133,119,96,32,91,1,32,189,2055,169,54,133,1,163,8,179,168,1 
32003 DATA3A,186,255,234,166,45,164,46,1659,43,38 ,216.235,169,55,133,1,76,134 
32004 DATA2EY ,3E,253,174,169,34 .32,255,174.16e,0,3e.121,0,201,34,248,14,157,1 
32005 DATA! ,3e,115,0,232,2Ed,lE8,2d8,241,138,162,1,160,i,96,.169,12,133,25€,169 
32006 DATA2S5,145,251 ,200 ,208,25i,238,252,165,252,20) ,208,208,2di,240,i97,1693 
32087 DATASA,133,1,3P2,14,1,169,55,133,1,76 .56,1.1859,54,133,1.32,14,İ,76,84,1 


1 POKE53288,8:POKE33281 ,0 

2 PRİNT *ieii KASKIRANPD II SEYFİ 1386 Np" 
3 PRINT'aa KASKIRANPU AKTIF SYS 303 

4 PRİNT" KASKIRANPU PASIF SYS 294 

5 PRINT'n SAVE ICIN SYS 3iZğ.IPROG. ISMI) 
6 PRINT*Mg-———--—-—---—-——— MOD g--——--——---—--———— 
7 

8 

8 


ri 
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Konumuz, Türkçe kelimeleri hatta 
cümleleri hecelerine ayırmak, örneğin 
programınız aşağıdaki sonuçları 
verebilmeli: 


Bu so-ğar-nı sa-rim-sak- 
la-sak-da mı sak-la-sak, 
sa-rım-sak-la-ma-sak-da 
mı sak-la-sak? 

Siz bi-zim Çe-kos-lo- 
vak-yar-lı-laş-ti-ra-bi-le- 
me-dik-le-ri-miz-den mi-si- 
niz? 

Tram-vay ve İro-ley-bus 
artık ta-ri-he karıştı. 


Dikkat edeceğiniz noktalardan biri. 
programın sadece kelimelere işleme 
tabi tutması; yani noktalama 
işaretlerini ve rakamları olduğu gibi 
bırakması. Ayrıca vereceğiniz cümle 
içinde, büyük ve küçük harfler 


Sevgili okurlarımız, 


Futboldan bıkan okurlarımız için bu sayımızda bambaşka 
bir yarışma konusu sunuyoruz. Hem bilgisayar hem de Türkçe 
bilginizi kullanmanız gerekecek. 


olabilmeli. Örneğin Tramvay, Tr Amvay 
veya TRAMvay arasında program 
açısından fark olmamalı. 

Programın sonuçlarını ekrana veya 
printer'e yazabilmesi, bunun seçimini 
kullanıcıya bırakması, istendiğinde bir 
önceki cümleyi INPUT yapmaya gerek 
duymadan tekrar hecelerine 
ayırabilmesi ve bunun gibi konforlara 
sahip olması size puan 
kazandıracaktır. 

Bir diğer konu da, INPUT yaptığınız 
cümlenin içinde virgül veya iki nokta 
üstüste karakterlerinin olmasının 
?EXTRA İGĞNORED hafasına yol 
açmaması. Artık buna bir çözüm 
bulabilmenizi bekliyoruz. 

Son olarak, Türkçe hece yapısı 
hakkında birkaç söz söyleyelim. 


Türkçe'de yedi tür hece vardır: 
sesli (A-rI) 

sesli-sessiz (A8-la) 
sessiz-sesli (BA-lık) 


sessiz-sesli-sessiz (BAR- 


.dak) 
Se$sİZ-S&SSİZ-SeSİİ-Sessiz 
((RAM-vay) 
sessiz-sessiz-sesli (TRO- 
ley-büs) 


$essİz-sesli-s&s$sİZ-Sessiz 
(FONK-si-yon) 


Artık, verilen cümle içinde bu 
kalıpları * bulmak ve doğru 


değerlendirmek size kalıyor. Normal 
C 64'ü olan okuyucularımız A,E,I,O, 
U harflerini sesli harf olarak kabul 
etmek zorunda. Tabii Türkçe klavye C 
harfler! 


64'ü olanlar tüm sesli 
kullanabilirler. 


Yarışma Sonuçları 


1. sayımızdaki yarışma- 
nin 4. sorusunu ÇöÖzüp 
gönderen okuyucuları 
mız arasında çekilen ku- 
rada oyun kaseti kaza- 
nanlar: 

Bekir Kıraç 

Kaan Ketenci 
Ruşen Topallı 
Hilmi Göktürk 
Murat Beşer 
Ahmet Fevzi Ateş 
Armağan Seçkin 
Osman Keçeci 
Yakup Ergil 
Hakan Kantaş 


1. sayımızdaki yarışma- 
nin 2. sorusunu ÇÖZÜP 
gönderenler arasında 
çekilen kurada disket 
poketl ödülünü kazanan- 
lar: 

Oral Draman 

Bülent Yüceil 

Alp Kaan Akal 

Selçuk Birol & Selim Derman 

Emin Gün Sirer 

O. Selahattin Bektaş 
Burak Kiper 

Ferit Fındık 

Hakan Aydın 

Taner Kerman 


2. sayımızdaki yarışma 
sorusunun doğru cevabi- 
n: göndererek Magic Vo- 
ice kazanan okurlarımız 
şunlar: 

Ayhan Kay 
Hasan Ateş 
Mete Kesen 
Noyan Kınayman 
Mustafa Akalp 

Tüm başarılı ve şanslı 
okurlarımızın armağanlar 
rı adreslerine postalana- 
caktır. 
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Her Zaman En Son Commodore 


Programlarıyla Hizmetinizde 


KASETTE AYIN EN ÇOK SATILAN PROGRAMLARI 


- YIE AR KUNG-FU 20- COMMANDO 39- SYMMER GANES | 
2- YABBA DABBA DOO 21- SCALEXTRIC 40- THE LAST V8 
3- PING PONG 22- RAMBO 41- SPEEDKING 
4- ELECTRAGLIDE 23- NIGHTSHADE 42- REDMOON 
5- TİME TUNNEL 24- FIGHT NİGHT 43- BEACH - HEAD II 
6- URIDIUM 25- GYROSCOFE 44- ACE 
7- SIRONGMAN 26- ZORRO 45- HYPERSPORTS 
8- EİDOLON 27- BACK TO THE FUTURE 46- BROAD STREET 
9- LİTTLE COMPUTER PEOPLE ( 28- FRİDAY 43 TH. 50- KOKOTONI WILF 
10- SPACE DOUBT 29- OUTLAWS 54- SPACE PİLOT | 
14- INT. HOCKEY 30- SUPERMAN 52- INT, BASKETBALL 
12- COMIC BAKERY 34- SKOOL DAZE 53- ARABIAN NIGHTS 
13- BOMB JACK 32- MERCENARY 54- 7777 
14- CAMEL THE GAME 33- RAİD OVER MOSCOW 55- AWEW TO A KILL 
15- RUN FOR GOLD 34- F-45 56-FRANKIE GOES HOLLYWOOD 
16- HARDBALL 35- ROCK'N WRESTLE 57- MYCHESS 
17- KARATEKA 36- FLIGHT SIMUYLATOR Il 58- PROF. BOULDERBASH 
18- DESERTFOX 37- WINTER GAMES 59- STRIP POKER 
19- KUNG-FU MASTER 38- SUMMER GAMES | 60- SABRE WULF 
DİSKTE AYIN EN ÇOK SATILAN 
PROGRAMLARI 
KASETTE YENİ ÇIKACAK 
1- STARSHIP ANDROMEDA 9- EUREKA . O PROGRAMLAR 
2- AMAZON WOMEN 10: GRUDSIN SPACE 
- KORONI 14- DRAGON'S WORLD GREEN ORS) 
4- ROCK'N WRESTLE 12- MACBETH Ne KNİGHT RİDER b ml 


5- LAW OF THE WEST 13- ALLEN 

6- NEVERENDİNG STORY  44- THE GOONLES 
7- FOURTH PROTOCOL Oo 45-INT. KARATE 
8- THE CAVE OF TIME 


Satışlarımız Toptan ve Perakende Laçin Bilgi İşlem Merkezi 
Olup, Teleteknik Bayii ve Üyelik Teleteknik Yetkili Satıcısı 
İndirimleri Geçerlidir Kazım Kulan Pasajı No: 55 
Ödemeli Posta Servisimiz Mevcuttur Şaşkınbakkal/İstanbul 


En azından kahvelerde ya da cafelerde sosyal ilişkilerini geliştirirken arkadaşları, 
Cem giderek daha fazla uyumsuz bir kişiliğe bürünüyordu. Uyumsuz bir günün ak- 
şamıydı 


Paramızdı 4 
biliyor musun ! 
iv 
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commodore 


Çevresindekiler için, alışılagelen bir öge “ başkalarıyla ilişki"* neredeyse kaybolu- Ş 
yordu onun yaşamında Bilgisayar'ların suçluluğu ise çoktan benimsenmişti bu ko- BAHADI R | LE R 
nuda. Belki ilk kez bir şeye uyum sağlıyordu oysa. 


İl) 


a | ge 


commodore 


Elektronik ajanda 


k, gö beri birçok insanın kafa- 
sını kurcalayan önemli konulardan bi- 
ri de, gizli ve özel notlarını meraklı ki- 
şilerden nasıl korunabileceği olmuş- 
tur. Günümüze kadar bunu başarabil- 
menin en etkin yolu gizli evrakı kilitli 
bir çekmeceye koymak ve kimsenin, 
elinde kıvrık bir tel parçasıyla bu ki- 
lidi zorlamayacağına güvenmekti. 

Bugün artık çok daha etkili bir ko- 
ruma yöntemi sözkonusu. Nasıl mı? 
Tabii ki bilgisayarla. Gerekli olan tek 
şey ise uygun bir program. 

“Elektronik Ajanda"! bu amaca 
son derece uygun olarak hazırlandı. 

Programımız son derece kısa (bir 
ekran sayfası) ve çok kullanışlı. Giriş- 
lerde ve işlemlerde çok büyük kolay- 
lıklar sağlıyor. 


Program, herhangi bir yan ünite ile 
birlikte Commodore serisi bilgisayar- 
ların hepsinde kullanılabiliyor. 

Biz uygulamamızda bilgisayar ola- 
rak Commodore 64'ü, yan ünite ola- 
rak da disket ünitesini seçtik. Ancak, 
teyp ünitesiyle kullanımını hatta diğer 
bilgisayarlarda nasıl çalıştığını da aşa- 
ğıda açıklayacağız. 

Yazımızın başında sözünü ettiğimiz 
kilitli çekmeceyi tel parçasiyla kurca- 
lıyanların yerini bu kez ““bilgisayar 
kurtları” alacak. Programımız kilitli 
çekmeceye oranla çok güvenli ama kı- 
rılmaz değil. 

Kilidi açmak için görünüşte ilişki- 
siz sayı dizilerine dönüştürülmüş harf 
kombinosyonlarından cümleler oluş- 
turmak gerekiyor. Ancak siz kendini- 
ze özgü şifre mettodları geliştirdikçe, 


kilidinizi açmaya çalışacakların işini 
baltalayacaksınız. Yani bir çeşit zeka 
savaşı. 

Şimdi programın kendisine geçelim. 

Program şaşırtıcı derecede basit. 
Başlar başlamaz “güvenlik nedeniyle” 
RUN STOP/RESTORE tuşları dev- 
reden çıkıyor. 

Önce bir mini-menü çıkıyor karşı- 
nıza. Bir metin girip kodlayacak mı- 
sınız? Yoksa bir metnin kodunu çö- 
züp okuyacak mısınız? Hemen ardın- 
dan da disketi (ya da kasedi) yerleş- 
tirmeniz hatırlatılıyor. 

Seçiminizi yaptıktan sonra metnin 
“işlenmesini” sağlayacak kişisel kod- 
larınızı girmeniz gerekiyor. Kodları- 
nız için herhangi bir sınır öngörülme- 
miş. Sayı ya da karakter kullanabilir- 
siniz. Ancak bunları sonra unutma- 
yın, aksi takdirde metni çözemezsiniz. 

Burada yol ikiye ayrılıyor. Daha 
önce mini-menü'de kodlama yapmak 
amacıyla 1'e basmışsanız, metninizi 
şimdi girebilirsiniz. Bu işlem için 839 
karakterlik bir alan ayrılmıştır. Bu sa- 
yede metninizin tümü ekranda kala- 
bilecek ve ilerde kod çözümü gerekti- 
ğinde hiçbir şey ekranda yukarı doğ- 
ru kayarak 'kaybolmayacaktır'. Ay- 
rıca metnin bazı bölümlerini INST 
DEL ile sildiğiniz takdirde, bütün sil- 
diğiniz karakterler, bastığınız INST 
DEL ile birlikte kilitlenecektir. Böy- 
lece daha sonraki bir kod çözümün- 
de çarpıcı etkiler elde edilecektir. Bu- 
nu mutlaka bir kez deneyin. 

Tabii ki metninizin illaki 839 karak- 
ter olması gerekmiyor. Metninizi da- 
ha erken kesmek isterseniz *** girme- 
niz yeterli. Eğer metninizde *** simge- 
sini kullanıyorsanız programın 350inci 
satırına başka bir SON simgesi yerleş- 
tirin. 

Metin girme işlemi bittiği zaman 
bilgisayar önce karakter sayısını dos- 
yaya yazar. Sonra belirli ve sistema- 
tik olarak, programın 50'nci satırın- 
daki sürekli değişen ilkeye göre her 
harf için belirli bir sayı hesaplar ve bu- 
nu da diskete (kasede) kaydeder, So- 
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nuçta demin sözünü ettiğimiz ikiye ay- 
rılan yol 99*uncu satırda birleşir. Ay- 
rıca 99'uncu satırda *'CLR' ilettüm de- 
gişkenler, yeni metin ve kod sayıları 
silinir. Program sona erer ve 'RUN 
STOP/RESTORE'un çalışmaya baş- 
lar. 

İkinci yolu oluşturan kod çözme 
70'inci satırda başlar. Bu bölümde yu- 
karda anlattığımız şeylerin tam tersi 
bir süreç izlenir. 

Önce kodu çözülecek sayıların ta- 
mamı okunur. Sonra sayılar parça 
parça dosyadan alınarak çözümlenir 
ve harflere dönüştürülerek ekranda 
görüntülenir. 

Hesaplanan bir ASCII kodu, 0-225 


POKE 53265,11 ile ekran görünmez olur. 
POKE 53265,27 yapınca değişmeden geri gelir. 


dışında olursa program 80'inci satır- 
da hata mesajı verecektir. Okunma- 
yacak biçimde bir sayı curcunasıyla 
karşılaşmanız da mümkün. Bu ise si- 
ze kodların yanlış olduğunu söylemek- 
tedir. 


TEYP ÜNİTESİ 

İLE ÇALIŞMA 

Minik ajandamızın kasetle çalıştı- 
rılabilmesi için küçük bir işlem gerek- 
mektedir. Programımızın 50 ve 70'inci 
satırlarındaki iki OPEN komutunu 
şöyle değiştirin: 

50 OPEN I,I,I,D$ 

60 OPEN 1,1,0,D$ 


5 INPUTD 
10 H$- 


20 PRINT H$ 


DİĞER 
BİLGİSAYARLAR 


Program özel komutlar içermediğin- 
den diğer bilgisayarlarda da sorun çı- 
karmadan çalışacaktır. Yalnız prog- 
ramın 10 ve 99'uncu satırlarındaki 
POKE komutları RUN STOP/RES- 
TORE tuşları ile ilgili olduğundan, ça- 
lıştığınız bilgisayarda, ya buna karşı- 
lık gelen POKE komutunu yazın ya da 
bu iki satırı programınızdan atın. 

Asma kilitleri ve maymuncukları 
bir kenara bırakıp, şifrecilere bol şans- 
lar dileyelim. 


DEC-HEX ÇEVİRİCİ: 


Aşağıdaki satır D değişkeninde onlu tabanda 
bulunan sayıyı onaltılı tabandaki karşılığına 
çevirir ve H$ karakter dizisinde tutar. 


“*D—D/4096:FORI-1T04:D9p — 


D:H$-H$4 CHR3(48 * gi la 7 
6*(D-DY0): NEXT 


PRINT PEEK(198) ile o anda klavye 
deposunda (keyboard buffer) kaç karakter 
biriktiğini görebilirsiniz. Ufak bir programla 


görelim. 


10 POKE 198,0 

20 FORI-1I TO 1000 
30 X—- PEEK (198) 

40 NEXT 

50 PRINT X 


Önce deponun içini boşaltıp uzun bir döngüye 
giriyoruz. Bu arada tuşlara bastıkça, ekrana 
yazılan sayı artacaktır. Ancak hiçbir zaman 
10'u geçemez. Program bittiğinde, bilgisayar 
otomatik olarak depoda biriken karakteri 


basacaktır. 
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YİNE AYDINLANMA 


Yukarıda iki devre C-64'ünüzün 
USER PORT'unu kullanarak ve bir röle 
aracılığıyla ışığı yakıp kapatmanızı 
sağlayacak. 

Şekil 4'de gösterilen Röle 12 voltluk 

Bu nedenle ayrı bir 12 voltluk kay- 
nak kullanarak beslenmesi gerekiyor. 
Şekilde TIP 29-A olarak belirtilen Dar- 
ıIngton transistör anahtar görevi yapı- 
yor. 3 noktasına pozitif voltaj uygula- 
nınca transistör iletime geçer ve röle 
çeker. 3 noktasına sıfır voltaj uygula- 
nırsa transistör kesme gider röle açılır 
ve ışık söner. 

Şekil 2'de gösterilen röle ise 6 volt- 
luk. 5 volfta da çalışabildiği için 
C-64'ünüzün 5 volt kaynağından bes- 
leyebilirsiniz. (nokta 2) Şekilde görülen 
BC 107 transistörü normal bir NPN tran- 


Şekil 4. 


1N 4148 


sistör ve önceki şekildeki gibi anahtar 
görevi yapıyor. 3 noktasına pozitif bir 
voltaj uygularsanız bir röle çekiyor ve 
lamba yanıyor. Sıfır volt ise transistö- 
rü ve röleyi kesime götürüyor. 

Gelelim programa: 

100 nolu satır User Porta bağlı 
6526'nin (U2) B portunun 7. bitini çıkış 
haline getiriyor. 

110 nolu satır ise programın başlan- 
gıcında bu çıkışı O yapıyor, transistör- 
lerin açılışta kesimde olmasını garan- 
tiliyor. 

120 nolu satır klavyeden giriş bekli- 
yor, 130 nolu satır girilen harfin A olup 
olmadığını buluyor. Eğer A ise ekrana 
(AÇILDI) yazıyor ve 56577 adresinde- 
ki aynı portun 7 nolu bitinin çıkışını 
doğru 1 yapıyor. Böylece transistör ile- 


t12V 


röle 


TIP 29A 


e (önden) 


time geçiyor ve röle çekiyor. 

140 nolu satır ise A girilmezse icra 
ediliyor. B girilince bit 70 oluyor ve 
transistör kesime gidiyor. Röle kesilin- 
ce ışık sönüyor. 

Yani 

A- ışığı açıyor. 

B- ışığı kapatıyor. 

Bu mekanizmanın geçen sayının 
Alet Edevat bölümünde anlatılan me- 
kanizmaya üstünlüğü: Bir rölenin ileti- 
me geçmesi için primer.en 400 mA 
geçmesi gerekiyor. Rölenin bir u- 
cuna bağlanmış olan' port bacağı - 
lojik 0 yapılınca bu kadar akımı batı - 
ramayacağı için devrenin çalışma - 
ma ihtimali var. 


220V 


röle 1: 12 V minyatür 
çift kontak röle 


TIP 29A 


ce v9 
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22 
POKE 56579, 128 li 


POKE 56577,O 

GETZ$: IF 2$> ““ THEN GOTO 100 
IFZ$ “A” THEN PRINT “AÇILDI”: POKE 565577, 
128: GOTO120 


IF 7$- “B” THEN 
PRINT “KAPANDI”: id 
eyl o: 60 70 120 
şe kil 2. 
60 70 120 b 
ve e) c  BCM07 
(alttan) 


röle 2: 6 V tek kontak röle 


— , Commodore 64 arkadan 


ALIN BİZ SİZDEN YANAYIZ 


NİSAN Ayı Süper Oyun Listemiz ARTIK "EASY SCRIPT" kullanmak için Disk ünitesi almıyacaksınız. 


COMMANDO ROLAND RAT RACE . KASETTE EASY EASY SCRIPT (MINI SHOP) 
ZORRO ROAD RACE . KASETTE DATA BASE 


FRIDAY 13.TH RAMBO . KASETTE SPREAD SHEET 
OUTLAWS BACK TO THE FUTURE 
SPEED KING ROBIN OF THE WOOD 1 Kasette 20 seçme oyun 5.000 TL. 
SVS1 WHO DARES WINS II 2-Mitetie dü YON GEM si ela Eleme alara 1.700 TL. 
PİŞTİ KANE 1 Kasette 40 oyun 

BOULDER DASH 1 Kasetlik süper oyun 
ANRAŞAR KUNG — FU COMMODORE T-Short 

Toplu siparişlerde “© 20 indirim uygulanır. 


ÖDEMELİ İSTEYİNİZ 


Oyun listemize Mayıs ayı ilavelerimiz 


. YEAR KUNG—FU 
. GOLDEN TALİSMAN 


. ACTİON BIKER 
. CHİLLER 
. THE DAY AFTER 1985 


m APAYE BİL GİSAYAR 


Ebuzzıya Caddaşi Sakızlı Yalı Sokak No. 3 Bakırköy & İstanbul TEL: 583 72 46 
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ommodore firmasının yeni bilgisayarlarından biri olan 
Commodore 16'dan söz etmek istiyoruz. Commodore 16 ve 
Commodore *4 aynı basic rom'a sahip kardeş bilgisayar- 
lar olarak geçen yıl Türkiye'de de piyasaya çıktı. Ancak ha- 
fıza kapasitesinin adeta sihirli bir sözcük haline geldiği ül- 
kemizde Commodore 16 hakkettiği ilgiyi göremedi. Com- 
modore derginiz bundan sonraki sayılarında Commodore 
16 ve #4 bilgisayarlarına sayfa ayırarak bu bilgisayarlara 
ilişkin tanıtıcı bilgiler ve programlar vermeyi sürdürecek. 


COMMODORE 416 


onanan anannnccaaıan 
— 
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e m m . nn e 


al m e 


ommodore 16 çıkma aşa- 
masında bir Hollwwood yıldızından 
daha çok isim değiştirdi. Önce adı 
TED oldu. Daha sonra Commodore 
444 olarak isim değiştirdi. Daha son- 
ra bellek kapasitelerine göre 16,32 ve 
64 K'lık bilgisayarlar üretilmesi sözko- 
nusu oldu. En sonunda Commodore 
264C modeli Commodore $*4, Com- 
modore 444 de Commodore 16 oldu 
Commodore 16, Commodore 64'e 
çok benziyor. Tuşları yumuşak ve siyah 
gövdesi Commodore 16'yı VIC 20 ve 
Commodore 64'ten ayırıyor. Cursor 
tuşları dörtlü bir grup halinde ayrılmış. 
Deneyimli Commodore'cular için bu 
bir avantaj olmayabilir, ancak yeni 
başlayanlar için bir kolaylık sağladı- 
ğı muhakkak. Bütün bağlantılar yeni- 
den düşünülmüş. Standart D9 Joystick 


.—. 


. en 
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bağlantıları yerini yuvarlak soketlere 
bırakmış. Bu yüzden Commodore 16 
ancak Super Commodore Joysitekle- 
riyle çalışıyor. Benzer bir şey de teyp 
bağlantısında gerçekleştirilmiş. Eski 
1530 ya da CİN teyplerine uymayan 
yeni bir giriş yapılmış. Fakat Commo- 
dore 16 için 1534 tipi teyp Commodo- 
re 1öile birlikte piyasaya çıkarıldığın- 
dan bu büyük bir sorun yaratmıyor. 
Commodore 16'da da güç kaynağı 
dışarıda, Oysa bilgisayarın içinde ye- 
terince yer var. 

Commodore 16'da gerçekleştirilmiş 
en iyi yenilik reset düğmesi. Doğrudan 
prosesöre bağlı olan reset tuşuna bas- 
mak her şeyi hallediyor. Reset tuşuna 
basarken aynı zamanda RUN/STOP tu- 
şuna basarak BASIC programlarınızı 
kurtarabiliriz. Daha sonra X tuşuna bar 
sıp RETURN edersek programımızı geri 
çağırabiliriz. 


Daha İyi Basic 


C ommodore 6d'ün Basic'i her 
zaman zayıf tarafı olmuştur. Oysa son 
zamanlarda renk, ses ve grafik prog- 
ramlarının BASIC ile tasarımı oldukça 
geliştirilmiştir. Cormmoödore 64'ün BA- 
SIC ile 'high resolution” çizimindeki yar- 
vaşlığı Commodore programcılarının 
şikayetçi oldukları bir husus olarak sü- 
regelmiştir. SSMON'S BASIC kartuşu ile 
aşılmaya çalışılan bu sorun Commo- 
dore 16'da BASIC 3.5 ile hemen he- 
men tamamiyle aşılmıştır. Commodo- 
re 16'nın BASIC 3.5 derleyicinin geliş- 
tirilmiş grafik komutları programcıya 
önemli kolaylıklar sağlamaktadır. Her 
şeyden önce bol ve iyi grafik komut- 
ları yerleştirilmiştir. Örneğin COLOR ko- 
mutu gibi. Bu komutla karakter, ekran 
ve arka renkleri kontrol edebiliyorsu- 
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nuz. Commodore 16'da 16 renk ve 
her renk için 8 parlaklık tonu var. Kla- 
sik grafik komutları olan DRAW,CIRC- 
LE,PAINT,LOCATE'ın yanısıra bazı ek- 
stra komutları da yer verilmiş. Bunlar: 
BOX,GSHAPE,SSHAPE. Bunlardan 
GSHAPE ve SSHAPE Commodore 16 
da sprite yokluğunu telafi için konul- 
muş. Çalışma sistemi şöyle: SSHAPE 
TH$,30,40,90,70 komutu 30,40- 90,70 
arası dikdörtgen bir alanı alıp TH$'a 
sıkıştırıyor. 

GSHAPE TH$,100,100 komutu bu bi- 
çimi 100,100 lokasyonunda yeniden 
basiyor. Şekli ters çevirmek için 
AND,OR ve EOR komutları kullanılabi- 
lir. Ancak bu sistem yavaş çalışıyor ve 
özellikle büyük formların animasyonu 
için yeterli değil, 

Commodore 16'ya DO..WHILE ve 
DO..UNTIL gibi gerçekten çok yararlı 
disk komutları eklenmiş. INSTR komu- 
tuyla bir diziyi başka diziler içinde ara- 
yabiliyorsunuz. PRINT USING output'u- 
nuzu formatlayabiliyor, TRAP program- 
da bir hata varsa programın sona er- 
memesini garantiliyor. Makine dili kul- 
lanıcılar HEX$ ve DEC komutlarından 
hoşlanacaklar. Bu komutlarla hexa- 
decimal/decimal çevrimler kolayca 
yapılmakta. 


DATA computer elu 


Hakimiyeti Milliye Cad. T,Emlak Kredi Bankası Çarşısı No: 65 Kat/1 Üsküdar/İSTANBUL 


Ayrıca bilgisayarın içinde bir monitör 
Programcıya Yardım programı da bulunmakta TED.MON 


adıyla anılan bu programın “A"s- 


ASIC'e eklenmiş çok iyi yardım- semble, "C"ompare “D"isassamble, 
cı komutlar program yapanları büyük “Eli, “G”o, “H"unt, “Load, display 
dertlerden kurtarmakta. RENUM- “Memory, display “R"egister, “S"ave, 
BER,HELP fonksiyonlarına yer verilmiş. “Transfer ve e"X"it komutları. 


Commodore 16'nın Temel Özellikleri: 


PROCESSOR * 7501 (6502 kompatible) Grafik moda bağımlı 

olarak 089 ile 1.78 Mhz arasında çalışmakta 
RAM :  46K. BASIC yazılım için 12 K yer kalmakta. 
GRAFİK RESOLUTON : 40kolon yazı. 


320x200 her karakter için iki renk kullanılırsa. 
160x200 her karakter için dört renk kullanılırsa. 


SES ÖZELLİKLERİ : 4octaviki kanal. 
ROM : 32K 
DERLEYİCİ : BASIC3.5 


TELEVİZYONA BAĞLATI : VAR 


un ÇOMputer luk 


* Uygun fiyatlarla 
bilgisayarlar 

*e Satış sonrası 
hizmetler 


Oyun, Eğitim, İş programları 
Oyunlarda süper seriler 


Elektronik Malzeme, 
Bilgisayar Pazarlama ve Ticaret 
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COPAL Printerleri 
Geleceğin Bilgiyazarını 
bugünden seçin 


MS 1000 


9x11 dot matrix yazıcı kafası ile üstün yazış özelliği. 
100 cps hız 

80 sütun/satır 

İtalik ve değişik stillerde yazım özelliği 

Türkçe karakter seti 

100 milyon vuruşa dayanan yazıcı kafası 
“Ink-ribbon” ile çok uzun şerit ömrü 

Centronics ara birim 


9x9 dot matrix veya L tipinde 18x20 nearletter guality yazı 
120 cps hız 

80 sütun/satır 

IBM PC ve MS PC/XT ile kod uyumlu 

İtalik ve değişik stillerde yazım özelliği 

Alt çizgi, super ve subscript 

Türkçe karakter seti 

100 milyon vuruşa dayanan yazıcı kafası 

Çok uzun şerit ömrü 

Centronics ara-birim 


MS 5500 


18x20 dot matrix ve near letter gualıty 

180 cps hiz 

132 sütun/satır 

3 K buffer 

Download özelliği (software ile Türkçe veya diğre 
karakterleri tanımlayabilme) 

| tipi IBM-PC ve MSPC/XT ile kod uyumlu 

Ink ribbon ile 3 milyon satıra dayana çok uzun şerit ömrü 
100 milyon vuruşa dayanan yazıcı kafası 

Benzerlerine göre rakipsiz fiyat ve kalite 


COPAL CO..LTD. 


Japonya 

Türkiye ve Ortadoğu Distribütörü MSY AŞ 
Mikro Sistem ve Yazılım Hizmetleri 

1. Taşocağı cad. 15/5 Mecidiyeköy - İstanbul 
Telefon: (04) 166 68 88-172 1905 


'nin en yakın Yetkili 
Satıcısı için lütfen 


xeii 166 68 88'e telefon edin 
Yazıcı Kafası Ömründe Rekor: 100 milyon karakter yalnız COPAL'da 


Eğitim Bilgisayarı Commodore-16 
ve Çevresel Gereçler Çekilişi 


Eğitim Bilgisayarı 
Commodore 16 
Datasette ve Eğitim 
programı 
kazananlar 


1— İkbal DEMİRCİ, Ankara. 

2— Ömer YILDIRIM, Adana. 
3— Muhammet ÇAĞ, Adana. 
4— Feza INALPULAT, Ankara. 
5— Uğur KIRKINCI, İstanbul. 

6— Ceren CADUN, Mersin. 

7— Doğan KÖKÜÖZ, İstanbul. 
8— Burcu ALTINÇEKİÇ, İstanbul. 
9— Perihan ZAMAN, İstanbul, 
10— Zuhal AKSOY, Ankara. 


Commodore 803 
Printer Kazananlar 


1— Bilgin SUCU, İstanbul. 

2— Ali ORTATAŞ, İstanbul. 

3— Safiye AKIN, İzmir. 

4— Kamuran ENGİN, Sivas. 

5— Güldan YALÇIN, Ankara. 

6— Mustafa PABUÇOĞLU, Muğla. 
7— Hulusi TOZOĞLU, İstanbul, 

8— Murat AKTOMAS. İstanbul. 
9— Rıza CENANI, Gaziantep. 
10— Eser ARICI, Balıkesir. 


Commodore 1520 
Plotter Kazananlar 


1— İlkin BAŞUSTAOĞLU, İzmir. 
2— Nihal UYSAY, Ankara. 
3— S.Ayhan DİKMEN, İstanbul. 


4— Niyazi ARMUTCUOĞLU, Samsun. 


Dergimizin 4. sayısında duyurusunu yaptığımız “Eğitim Bilgi- 
sayarı ve Bilgisayar Çevresel Gereçleri” çekilişi 10 Nisan Per- 
şembe günü Beyoğlu 5. Noteri Vekili saim Baladın'ın huzu- 
runda yapıldı. Çekilişe kupon göndererek ve dergimize abo- 
ne olarak katılanlardan kazananların listesini aşağıda su- 


nuyoruz: 


5— Ekrem Önder ÖZTÜRK, İstanbul. 
ö— Cenk GÖKCE, Ankara. 

7— Yusuf SARIOĞLU, İzmit, 

8— Erim KUTSAL, İstanbul. ş 

9— Halit AKINCI, İstanbul. ş 

10— Kemal AKBAY, İstanbul. 


Commodore 13412 
Paddle Kazananlar 


1— İ.Hakkı DEMİRBAŞ, Ankara. 

2— Osman ÖZGECE, Muğla. 

3— Ertuğrul DOLGUN, Ankara. 

4— M.Cengiz AKYILDIZ, İstanbul. 
5— Rüstem YILMAZLAR, Bursa. 

6— Hakkı I.TUNCER, Afyon. 

7— Nazım TAŞKIRAN, İstanbul. 

8— Murat TÜZÜNGÜVEN, Kayseri. 
9— Tolga KORAL, İstanbul. 

10— Murat EFİR, İstanbul. 

14— Dr.Özbek EREN, Ordu. 

12— Atay GÜL, İzmir. 

13— Hasan SELÇUK, TURAN, Mersin 
14— Arzu GÜLCAN, İzmir. 

15— Şadi ÇATLADI, Bolu. 

16— Necat ÇARKCI, İstanbul. 

17— Zeki ÇOBAN, İstanbul. 

18— Oğuz KAĞANYILMAZ, İstanbul, 
19— Efe BAYER, Ankara. 

20— Dr. Nuray Can PAHALI, Aydın. 
21— Hakan YÜKSEL, İstanbul. 

22— Onur ONAT, Ankara, 

23— Osman METE, Bursa. 

24— S.Yusuf KARA, İstanbul. 

25— Filiz ERBAZ, İstanbul. 

26— Gökhan ERSEN, Ankara. 

27/— Avşar SARANLI, Ankara. 

28— Nezihe AKPINAR, Ankara, 
29— Ediz ULUSOY, İzmir. 

30— Hayrettin CIDAL, Ankara. 


Commodore 41314 
Joystick Kazananlar 


1— Faik ÖZMEN, İstanbul, 
2— Medika SÜER, Ankara, 
3— Y.Ziya Çi EKLİ, İstanbul. 
4— Özer TEMİZEL, İzmir. 

5— Burak KALSIN, İstanbul. 


commodore 


6ö— Ali Rıza ALPTEKİN, Ankara 
7— Ateş UMASALLU, İstanbul. 
8— Mehmet CANBUL, İstanbul 
9— Alis SIRIMCIYAN, İstanbul 
10— Selahattin BIÇICI, İstanbul 
14— M.İhsan YAZAR, Ankara. 
12— Memduh KUVVET, İstanbul. 
43— Elite ELEKTRONİK İstanbul 
14— Nevzat IRMAK, İstanbul. 
15— Zekai AKAY, BURSA, 

16— Muharrem İYİANLAR, Balıkesir. 
17— Veysi KAPLANOĞLU, Siirt. 
18— Levenz ÖZKÖSE, Bursa, 

19— Özgür ERDEM, Balıkesir 
20— $5.Cem BUYURAN, Kocaeli 
21— Yusuf ÖZBİLGE, Kıborıs. 

22— Erdem UÇAR, Edirne. 

23— Özgür GİRAY, İstanbul 

24— Kazın KÖSE, İstanbul 

25— Ender GARDAL, Ankara 
26— Sinan ONSUN, Konya. 

27— Sinan TOYGAR, İzmir 

28— Serdar KELSAKA, Ankara 
29— Aydın TİRYAKİ Ankara 

30— Ömer ARSOY, Adana, 

341— Adil TEMEL, Kayseri. 

32— Mustafa UYSAL, Ankara. 
33— Şerif B.BİLGEN, Aydın. 

34— Cengiz ESKİKURT, Eskişehir. 
35— Ümit YAZAROĞLU, İstanbul 
36— Aykut YAZGAN, İstanbul 
37— Mehmet FERAH, İstanbul. 
38— Deniz AN, İstanbul 

39— Bünyamin KARDELEN, İzmir 
40— Fikret APAYDIN, Çanakkale. 
41— İsmet KIZILAĞAÇ, Ankara. 
42— Erkan ÖZEL, Ankara, 

43— Mustafa ORHAN, Manisa 
44— Başar BİLGE, İstanbul. 

45— Muhammed YILMAZ, Muğla. 
46— Erdal ACAR, İstanbul, 

47— Dr.Özcan SALTABAŞ, Ankara. 
48— Ahmet Behçet KEMER, Edirne, 
49— Kerem ÇETİNER, İstanbul. 
50— Barış HASDEMİR, Samsun. 


Çekilişte kazananlardan İstanbul'da 
oturanlara hediyelerini Teleteknik 
A.Ş.'ye bsizzat gelerek olabilirler. İs- 
tanbul dışında oturanların hediyeleri 
adreslerine kargoyla gönderilecektir. 
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VA BİLGİSAYAR 
MERKEZİ 


Türkiye'nin En Büyük 
Bilgisayar Eğitim Kuruluşu 


Özel Nova Bilgisayar Eğitim 
Merkezi ve Ticaret Liselerimizdeki 
Laboratuarlarımızda; her öğrenciye 
bir bilgisayar sistemiyle, aynı anda 
1500 öğrenciye bilgisayar eğitimi 
verilmektedir. 


- Commodore PC-10, PC-20 
- Commodore 64 
Bilgisayar sistemleri 


- Her marka Bilgisayara 
yazılım desteği * Paket programlar 
* Özel Sipariş programları 


BİLGİSAYARLA İLGİLİ 
TÜM 
SORULARA CEVAP 


MUM)  BILGISAYAR MERKEZİ > 


NOVA BiLGISAYAR HİZMETLERİ SAN. ve TİC. LTD. ŞTİ. 


Gl kem in NN mem LİLİ 111 iv 
Osmanbey, Ebekizi Sk. Sedef Apt. No. 37/5 80220 -Şişli/lstanbul Tel. : 147 2800 TELEX : 26869/163 
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Karikatürcüler Derneği ve Commodore 64 


Karikatürcüler Derneği 1969 sonla- 
rında kurulduğunda, Türkiye'de ka- 
rikatürle uğraşan herkesi bünyesinde 
barındırmak, üyelerinin çalışmalarını 
yaymak, karikatür faaliyetlerini ve ka- 
rikatürle ilgilenen gençleri teşvik et- 
mek, onlara eğitsel ve kültürel destek 
sağlamak gibi iddialı amaçlarla kurul- 
muştu. 

Gerçi derneğin üyeleri ilk başta 
25-30 kişiyi aşmıyordu ama kurucu- 
ları Turhan Selçuk, Semih Balcıoğlu 
ve Ferit Öngören gibi ünlü isimlerdi. 
Kuşkusuz Türkiye'de karikatüre du- 
yulan büyük ilginin giderek artması 
sayesinde de, böyle iddialı amaçlarla 
kurulan birçok benzerinin aksine, Ka- 
rikatürcüler Derneği'nin çalışmaları 
lafta kalmadı. 1973 yılında, Akşehir 
Nasreddin Hoca Derneği ile birlikte 


gençler arasında, ilk Nasreddin Ho- 
ca Karikatür Yarışması düzenlendi. 


— 


| Teleteknik ten“ bilgisayarlı bir Türkiye ye doğru 


scemmeodore 6ğ 


commodore 


1974 yılı birçok bakımdan Karika- 
türcüler Derneği için bir dönüm nok- 
tası oldu. O yıl Tepebaşı'nda Karika- 
tür Müzesi açıldı. Bu tam anlamıyla 
öncü bir hareketti. Dünyada o güne 
kadar hepsi hepsi 4 benzer müze var- 
dı. 

Aynı yıl Nasreddin Hoca Karikatür 
Festivali'ne uluslararası bir nitelik ka- 
zandırıldı. Bu Festival öyle başarılı ol- 
du ki, 1979'a gelindiğinde Festival'e 
36 ülkeden 500 karikatürcü katılıyor- 
du. Bu Türkiye'de düzenlenen her- 
hangi bir uluslararası festivalin sağla- 
yabildiği en yüksek katılım oldu. 

Ama 1979 ve 80'deki festivallerin 
bütün başarılarına rağmen üzerlerine 
bir gölge düşecekti. Her iki Festiva- 
lin de önce kataloglarının basılması 
sonra orijinal karikatürlerin sahiple- 
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rine iade edilmesi gerekiyordu. Der- 
neğin faaliyetleri 12 Eylül 1980'den 
sonra durdurulunca, bunların hiçbiri 
gerçekleştirilemedi. Festival'e katılma- 
sı uygun görülecek kadar başarılı gö- 
rülmüş bütün o güzelim karikatürler 
bir depoya yığıldı. 

Türkiye'de karikatürcülüğün başı- 
na gelenler derneği kapanmasından 
ibaret olmayacaktı. Belediye karika- 
tür müzesinin bulunduğu kararı alma- 
sı sonucunda müzedeki karikatürler 
de bir depoya yığıldı. 

Seçimlerden sonra derneklerin fa- 
aliyet göstermesine yeniden izin veri- 
lince, Karikatürcüler Derneği de ken- 
dine yeni bir yönetim kurulu seçti. 
Ama herkes bir yana savrulmuştu. 
Toparlanmak güç oluyordu. Herşeye 
rağmen yönetim kurulu Belediye'den 
kendisine yeni bir yer edindi hiç de- 
ilse depolarda yığılmış karikatürle- 
rin korunacağı bir odası oldu. 


Teleteknik ve Dernek 


1985 yılı sonunda yapılan yeni yö- 
netim kurulu seçiminde Tan Oral der- 
nek başkanlığına seçildi. Gündemin- 
deki en önemli iki madde, üyelerle ye- 
niden canlı bir ilişki kurmak ve der- 
neğin odasında bekleyen karikatürle- 
ri unutulmaktan ve çürümekten kur- 
tarmak. Hummalı bir faaliyete giriş- 
meye hazırlandı. 

Bu arada, ilk bakışta karikatürcü- 
lükle tamamen ilgisiz gibi görünen 
başka bir yerde hummalı bir faaliyet 
sürüyordu. Teleteknik A.Ş. Commo- 
dore 64'e gösterilen ilgiye karşılık ver- 
mek, Commodore ve yapabilecekleri 
hakkındaki bilgilenme ihtiyacını kar- 
şılamak üzere bir dergi çıkarmaya ka- 
rar vermişti. İşte Commodore dergisi 
ile Karikatürcüler Derneği arasında- 
ki verimli işbirliği böyle kuruldu. Te- 
leteknik A.Ş. Karikatürcüler Derne- 
gi'nin çalışmalarını kolaylaştırmak 
üzere bir C 64 seti verdi. Karşılığında 
Dernek, Commodore dergisinin çizgi, 


karikatür, vinyet ihtiyacını bir yıl sü- 
reyle karşılamayı garanti etti. 

Bugün 1986 yılı Uluslararası 8. Nas- 
reddin Hoca Festivali çalışmaları son 
hızıyla sürüyor. Gerçi Tan Oral'ın 
Commodore 64 ile ilgili bir sürü der- 
di var ama yine de ““Vallahi tam vak- 
tinde yetişti imdadımıza Commo- 
dore” demeden edemiyor. 


Her Müze için bir 
Commodore 64 


Peki ne yapıyor Tan Oral Commo- 
dore 64'le? Şimdilik yaptığı yazışma- 
larını halletmek üzere dernek üyeleri- 


nin ve derneğin ilişkide bulunduğu ya- 
bancı karikatürcülerin adreslerini bil- 
gisayara girmekten ibaret. Bunun için 
Superbase kullanıyor. Ancak Super- 
base'in el kitabının henüz Türkçe'ye 
çevrilmemiş olması büyük sorunlar 
yaratıyor. O kadar ki, çalışmanın ilk 
aşamalarında adresleri girdikten sonra 
onlara nasıl ulaşılacağını unutmak o 
kadar çok zaman kaybettirmiş ki, za- 
man zaman “keşke bütün bu adres- 
leri elle, bildik usullerle halletseydik” 
diye düşündükleri de olmuş. 

Ama bu tür sorunlar Commodore 
64'ün onlarda yarattığı heyecanı azalt- 
miyor. Bu heyecan başlıca iki kaynak- 
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tan kaynaklanıyor. Birincisi şimdilik 
bir umut: Commodore 64'ün yeniden 
oluşturulmasına çalışılan Karikatür 
müzesi için mükemmel bir arşiv yarat- 
ma olanağı sağlayacağı. 

Burada sorun tipik bir veri tabanı 
(database) sorunu. Bir kere müzede 
bulunan bütün karikatürlerin, müze- 
deki yerlerinin girilmesi gerekiyor 
İkincisi her bir karikatürden hareketle 
o karikatürlerin çizerlerine ulaşmak ve 
her çizerin daha önce çizmiş olduğu 
diğer karikatürlere, bu karikatürlerin 
yayınladıkları yerlere, tarihlere ulaş- 
mak gerekiyor. Unutmadan ekleye- 
yim: Çizer, dediğimiz zaman yanlız- 
ca ismiyle ilgilenmiyoruz. Yaratacağı- 
muz veri tabanının çizerlerin hayatı 
hakkında da özet bilgiler içermesi ge- 
rekiyor. Son olarak da, müzede olsun 
olmasın, girilmiş olan bütün karika- 
türlerin konularına göre de sınıflan- 
dırılması gerek. Öyle ki, herhangi bir 
konudan hareketle yine karikatürlere 
ve çizerleri"e ulaşmak mümkün ola- 
bilsin. 

Görüldüğü gibi sorun tipik bir veri 
tabanı sorunu. Ben kendim de henüz 
Superbase ile çalışmamış olduğumdan 
bu programın bu işe yeterli olup ol- 
mayacağını bilmiyorum, ama tahmi- 
nim, bu sorunun çözümünde kullanı- 
lan veri tabanı programından çok, gi- 
rilen verilerin düzeninin önemli ola- 
cağı. Ama neyse ki, Dernek bu konu- 
da benden daha ehil kişilerin yardımı- 
na başvurmuş durumda. İstanbul 
Üniversitesi Edebiyat Fakültesi Kü- 
tüphanecilik Bölümü öğretim üye ve 
görevlileri Derneğin problemini ken- 
dilerine bir tasarı olarak benimsemiş 


durumda. Ayrıca derginiz Commodo- 
re'un da önümüzdeki sayıda veri dü- 
zenleri ve tabanları hakkında bazı ya- 
zılar yayınlayacağı söyleniyor. Kimbi- 
lir belki okurlarımızdan bazıları da, 
bu yazıları okuduktan sonra Karika- 
türcüler Derneği'ne yardımcı olmaya 
karar verebilir. 


Makina ve Bilek 


Ama dediğim gibi bunlar daha çok 
geleceğe yönelik umutlar. Oysa Der- 
nekteki karikatürcüleri asıl tavlayan 
bu umutlardan ziyade kendi gözleriyle 
gördükleriydi. Commodore 64 Der- 
neğe ilk taşındığında, yanımızda Do- 
odle ve Koala Painter adlı çizim prog- 
ramlarını götürmüştük. 

Bu aşamada gösterilen tepkiler çe- 
şitliydi. Dergimizin çizgi roman çize- 
ri Bahadir İşler'in heyecanı ve hevesi 


dur durak bilmezken, Turhan Selçuk 
Joystick'i eline biraz yadırgayarak alı- 
yor ve hareketlerini istediği gibi kont- 
rol edememekten yakınıyordu. Oysa 
Polat Nahabaş, sanki yıllardır Joys- 
tickle çizim yapıyormuşcasına ekrana 
habire birbirinden güzel karikatürler 
çiziyordu. Tabii bu arada programları 
oraya getirmiş olan Dergi'nin yayın 
yönetmeni İskender Savaşır'ın, prog- 
ramları daha önce hiç kullanmamış ol- 
ması işleri kolaylaştırmıyordu. Ama 
bütün bunlara rağmen bu ilk günden 
sonra Tan Oral evindeki Sinclair'in 
satıp bir Commodore almanın daha 
iyi olup olmayacağını düşünmeye baş- 
ladı. 

Sonra biz kendi aramızda düşün- 

dük, karikatür nasıl çizilir diye. Bilek- 
le elbette. Demek ki önemli olan çi- 
zerlerin Commodore 64'ü kullanırken 
yıllardır alışmış oldukları bilek hare- 
ketlerini tekrarlayabilmeleriydi. Ceva- 
bı bulmuştuk: Işıklı Kalemler (light 
prens). Işıklı kalemlerin ne olduğu ve 
çalışma ilkeleri hakkındaki temel bil- 
gileri, karikatürcülerin bu tılsımlı alet- 
ler hakkında ne düşündüklerini, bun- 
larla neler yapabildiklerini gelecek sa- 
yılarımızda bulacaksınız. 
Bir de anlaşılan gelecek sayılarımızda 
Karikatürcüler Derneği'nin dergiye 
katkıları hem artacak, hem de çeşit- 
lenecek. Bir tanıtım yazısı hazırlamak- 
ta olduklarını duyduk, Doodle, Koa- 
la Painter ve Işıklı Kalemler hakkın- 
da. Bir de haldır haldır çiziyorlarmış 
Joystick'le. Işıklı kalemle o küçük 
dernek odasında. Bir şey değil, Der- 
neğin çalışmalarını aksattık diye vic- 
dan azabı duymaya başlayacağız ne- 
redeyse, 
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ŞİMDİ TÜRKİYE'DE 


Guickghot 5 


LUXURIOUS JOYSTİCK 
CONTROLLER 


© ATARI VIDEO GAME SYSTEM 
© ATARI 800 XL COMPUTER. o 55 | 
e COMMODORE C64 RANTI 
© SINCLAR SPECTRUM 

© AMSTRAD CPC 464-6128 - 8256 

> ©SVI-348/328 

ÖZELLİKLERİ 


slşördi parmağı Ateşleme tuşu e Üstten Ateşleme tuşu 
e Otomatik Ateşleme sistemi e Ele uygun kol 
e Masaya Yapışabilir Vantuzlar 
eBol yedek parça ve servis olanağı 
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Türkçe kelimeişlem 
sistemi, 
Teleteknik A.Ş. icin 
Erman Elektronik 
tarafından 
gerçekleştirilmişti 


Tet147 06 91-147 01 70 
1343 0195-1330196 


Türkçeyazar ! 


Şimdi Türkiye ve Türkçe için 

özel, yepyeni bir Commodore 64 var: 
Tuşlarında, Türk alfabesine has 
Ç.G,İ,ı,Ş, ÖLÜ ve TL de bulunan, 
hem de F klavye dizilimiyle 

özel üretilmiş Commodore 64, 


Commodore “Türkçeyazar”, özel geliştirilmiş 
Türkçe kelimcişlem disket programıyla 
süper bir daktilo hizmeti veriyor: 

Türkçe metin yazmayı ve redaksiyonunu, 
yazı düzenlemeyi, dosyalamayı 

daktilodan daha kolay kılıyor! 

Sistemin diğer ucunda, Türkçe yazabilen 
bilgiyazar bulunuyor: Ekrandaki ya da 
hafızadaki Türkçe metni, Türkçe olarak 
kağıda aktarmanızı sağlıyor! 

Artık Türkiye'de de işadamından öğrenciye 
“yazı” ya da “yazılı haberleşme”yle ilişkili 
herkes bilgisayardan Türkçe'de yararlanacak! 
Ayrıntılı “Türkçe” bilgi, Teleteknik 

ve Yetkili Satıcıları'nda! 


Teleteknik 


modore un Commodore un Türküye ve K Kıbns Türk Cumhuriyeti uri Curry, 
Tam ve Tek Yetkili Distiribütöru 


Commodore “Türkçeyazar” hakkında bilgi istiyorum. 
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Programlarıyla Hizmetinizde 
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ı Her Zaman En Son Commodore mm 


KASETTE AYIN EN ÇOK 
SATILAN PROGRAMLARI 


- TITANIC 

- COD NAME MAT Il 
- EMPİRE 

- TISERS IN THE SNDW 
- MONARCH 

- KORONIS RIFT 

- V (VSITORJ 

REVS 

- ENISMA FORCE 

10- BAATLE OF BRITAIN 
14- KANE 

12- DOCTOR WHO 

13- FAİRLISHT 

44- UNDERWURLD 

15- WORLD CUP Il 

46- LİTTLE COMPUTER PEOPLE 
17- CRITICAL MASS 

18- SCARABAEUS 

49- TERROR MOLINOS 
20- YABBA DABBA DOO 
24- YIE AR KUNG-FU 
22- BEATLES ALBUM 

23- ELECTRAGLIDE 

24- PING PONG 

25- TIME TUNNEL 

26- COMIC BAKERY 

27- URIDIUM 

28- STRONGMAN 

29- EDOLON 

30- SLAP SHOT HOCKEY 
34- SPACE DOUBT 

32- COMMANDO 

33- FIGHT NIGHT 

34- THE GOONIES 

35- KARATEKA 

36- HARDBALL 

37- DESERTFOX 

38- RUN FOR GOLD 
39- KUNG-FU MASTER 
40- BOMB JACK 

41- SCALEXTRIC 

42- RAMBO 

43- SUPERMAN 

44- BACK TO THE FUTURE 
45- ROCK'N WRESTLE 


OE UÇGOBEN— 


46- 
47- 
48- 
49- 
50- 
51- 
52- 
53- 
54- 
S5- 
Sö- 
57- 
58- 
59- 
60- 
61- 
62- 
63- 
64- 
65- 
6Ö- 
67- 
68- 
69- 
70- 
71- 
72» 
73- 
74- 
75- 
76- 
77- 
78- 
79- 
80- 
81- 
82- 
83- 
84- 
85- 
8ö- 
87- 
88- 
89- 
90- 


WHO DARES WINS | 
SUMMER GAMES Il 
F-15 

RAID OVER MOSCOW 
MERCENARY 
OUTLANS 

NIGHT SHADE 
GYROSCOPE 
ZORRO 

THEATRE EUROPE 
TRANSFORMERS 
ROAD RACE 

FRIDAY 43 TH. 
SPACE PILOT Il 
BEACH-HEAD | 
CASTLE OF TERROR Il 
WIDTER GAMES 
SPEEDKING 

ARABIAN NIGHTS 
THE LAST V8 

ROBIN OF THE WOOD 
FRANKIE GOES HOLLYWOOD 
PROF. BOULDERDASH 
SKOOL DAZE 
HYPERSPORTS 
REDMOON 

STRIP POKER 
SUMMER GAMES | 
BROAD STREET 

INT. BASKETBALL 
MYCHESS 

DYNAMITE 
SABREWULF 

FLIGHT SIMULATOR 1 
ACE 

ALLEN 

27777 

A MENTO A KILL 
WILD WEST 

SKYFOX 

KOKOTONİ WILF 
INDIANA JONES 
BLACK WYCHE 

SPY HUNTER 

ARC OF YESOD. 


DİSKTE AYIN 
EN ÇOK SATILAN 
PROGRAMLARI 


DEE BEN— 


- MACBET 


- LAW OF THE WEST 

- NEVERENDİNG STORY 

- SUBMARINE SIMUCATION 
- STARSHIP ANDROMEDA 

- LORD OF THE RİNGS 

- KARATE CHAMP 

- AMAZON WOMEN 

“THE CAVE OF TİME 


10- FLIGHT SIMULATOR Il 


14- KORONIS RIFT 


12- FOURTH PROTOCOL 


13- CONAN 
14- STRIP POKER 1 


15- THE YOUNG ONES 
16- KENNEDY APROACH 
17- MONTY ON THE RUN 


18- MASSUARADE 
19- INFILTRATOR 


KASETTE 


YENİ ÇIKACAK 
PROGRAMLAR 


1- KNIGHT RİDER 

2- GREEN BERET 

3- SUPER TEST 

4- STREET HAWK 

5- THE WAY OF THE TICER 
6- ROLLAR LOASTER 

7- MİKE 

8-F.A. CUP 


9- TWISTER 
10- SABOTEUR 
14- BİSGLES 
12- SCARABAEUS 
13- AMAZON WOMEN 
14- DRAGON SKULL 
15- TURBO-64 
16- BREAK STREET 


Satışlarımız Toptan ve Perakende Laçin Bilgi İşlem Merkezi 
Olup, Teleteknik Bayii ve Üyelik Teleteknik Yetkili Satıcısı 
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YAYINCININ NOTU 


Veriler 
atil geldi hoş geldi. 

Bize gelen ilk anket sonuçlarına ilk bir toplu 
bakış, okuyucularımızın büyük çoğunluğunun 
öğrenci olduğunu gösterdi. Dolayısıyla okulla- 
rın yaz tatiline girmesi, okur kitlemizin büyük 
bir kesimini yakından ilgilendiriyor. 

Eminiz ki, bu tatilde zamanınızı en iyi şekilde 
nasıl değerlendireceğiniz konusunda hepinizin be- 

lirli düşünceleriniz, planlarınız var. Herhalde bilgisayara gönül ver- 
miş olanlarınızın planlarında, yeni oyunlar edinmek, basitten kar- 
maşığa yeni programlar geliştirmek, yani bilgisayarına daha çok vakit 
ayırmak, oldukça önemli bir yer tutuyor. Bu alanda size yardımcı 
olabilmek için, uzun ve dikkatli bir çalışmanın ürününü bu ay kul- 
lanımınıza sunuyoruz: Commodore 64-Programcının El Kitabı. Te- 
leteknik bünyesinde bir grup arkadaşımız tarafından yoğun bir ça- 
lışma sonucunda hazırlanan bu kitap, Programmer's Reference Gu- 
ide'ın Türkçe uyarlaması. Bu ay başında baskısı tamamlanarak pi- 
yasaya çıkacak bu kitabın içeriği hakkında ayrıntılı bilgiyi, dergi- 
mizin tanıtım bölümünde bulacaksınız. Yine bu bölümde tanıttığı- 
mız iki programdan biri oyun oynayarak İngilizce bilgi ve teleffu- 
zunuzu, diğeri ise küçük okurlarımızın aritmetik bilgi ve tecrübele- 
rini geliştirmeye yönelik. 

PC bölümümüzde geçen sayımızda tanıtımını yapacağımızı açık- 
ladığımız MIS HAT anlatılıyor. Piyasada varolan iş programları- 
nın en gelişkinlerinden biri olan MIS HAJ, sanırız PC kullanıcıla- 
rının oldukça ilgisini çekecek. 

Dergimizde yer alan bir diğer yazı ise en verimli yazarlarımızdan 
Tuna Ertemalp'e ait: Hızlı Basic. Arkadaşımız Tuna'nın bu yazı- 
sıyla Commodore 64'ünüzün “problem çocuğu” Basic ne kadar hız- 
lanabileceğini göreceksiniz. 

Bu sayımızın ağırlıklı konusu ise veri saklama ve arşiv oluştur- 
ma. Biliyorsunuz, bilgisayarın sağladığı en önemli olanaklardan biri, 
büyük sayıda verinin depolanıp bu bilgilerin istendiğinde düzenli 
ve hızlı olarak “bulunabilmesi”. İşadamlarından, istihbarat uzman- 
larına, öğrencilerden gazetecilere, ev kadınlarından araştırmacıla- 
ra kadar herkesin, kendi ihtiyaçlarına göre uyarlayabileceği, alabil- 
diğince esnek bir olanak bu. Kuşkusuz piyasada birçok hazır veri 
tabanı programları var. Ancak bu programlardan azami ölçüde ya- 
rarlanmak veri taban ve dosyalarının yapısı ve mimarisi hakkında- 
ki bilginize bağlı. Bu nedenle, ba sayımızda, bilgilerin nasıl dosya- 
lanacağı, dosya çeşitleri, veri düzenleri, veri tabanları gibi konular 
etraflı olarak tanıtılıyor. 

Bu yazılar hazırlanırken, biz de bilgisayarımıza yoğun bir şekil- 
de bilgi giriyorduk: Anketimize gönderdiğiniz cevaplar. Bizim için 
çok kiymetli olan bu “verilerin” değerlendirmesini bir an evvel ta- 
mamlamak birinci hedefimiz. İkinci ve asıl önemli hedefimiz ise, 
bu verilerin işlenmesiyle ortaya çıkacak sonuçlara göre dergimizde 
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Mikrobilgisayar Haftası 


Boğaziçi Üniversitesi Bilgi İşlem Kolu 
(BUBİK) tarafından 1982 yılından bu 
yana geleneksel olarak düzenlenen 
Mikrobilgisayar Haftaları'nın üçüncü- 
sü 5-9 Mayıs 1986 tarihinde BÜ sa- 
lonlarında gerçekleştirildi. 5 Mayıs gü- 
nü BÜ Rektörü Prof. Dr. Ergün Toğrol ve 


3. Bilgisayar 
Kongresi 
Yapıldı 


Biviever Dergisi tarafından düzen- 
leen 3. Bilgisayar Kongresi, 22-26 Ni- 
san 1986 tarihleri arasında OTİM (Or- 
tadoğu Ticaret İhracat Merkezi)'de 
yapıldı. 

İlk ikisi, geçtiğimiz yıllarda Ankara'- 
da toplanan ve bilgisayar alanında 
sektörel beraberliği sağlamayı ve Türk 
kamuoyunu günümüz bilgisayar tek- 
nolojisi ve uygulamaları konusunda 
aydınlatmayı amaçlayan kongrede, 
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Bilgisayar Mühendisliği öğretim üye- 
lerinin de katıldığı bir törenle açılan 
sergi büyük ilgi gördü. 3 Mikrobilgisa- 
yar Haftası'na Teleteknik A.Ş. de Com- 
modore bilgisayarları ile katıldı. Ken- 
dileriyle görüştüğümüz BÜBİK üyeleri 
BÜBİK'in amaç ve faaliyetleri hakkın- 
da şunları söylediler: 


“4980 yılında faaliyete geçen BÜBİK, 
önceleri yalnızca kurslar düzenledi. 
1983 yılında Mikrobilgisayar Haftala- 
rı'nın ilki gerçekleştirildi. O tarihten bu 
yana her yıl bir sergi düzenlemeye ve 
bunu geleneksel hale getirmeye ça- 
lıştık. Sergi süresince çeşitli seminerler 
verilmesini sağlayarak üniversite bün- 
yesi ile iş dünyası arasında iletişim kur- 
mayı hedefledik. Dileğimiz Mikrobil- 
gisayar Haftaları'nı daha geniş kesim- 
lere seslenebilir kılmak ve konuyla ii- 
gilenen herkesin katılmasıyla dar.a ef- 
kili ve verimli bir hale getirmek. 

Kolumuz kurs faaliyetini de sürdür- 
mektedir. Bu kursların yanısıra eğitim 
faaliyetleri adı altında toplanan bir di- 
zi çalışma planlamaktayız. Bunlar ya- 
zılım paketleri geliştirilmesi, bilgisayar 
dünyasındaki gelişmelerin izlenmesi, 
diğer kuruluş ve üniversitelerle işbirli- 
ği oluşturarak araştırmalar yapılması 
gibi çalışmalardır. 

Gerek bu çalışmalarımızda, gerek- 
se Paftalarımızın basit bir okul sergisi 
durumundan çıkarılarak her sene ya- 
pılan bir fuar düzeyine ulaştırılmasın- 
da basının ve konuyla ilgili kuruluşla- 
rın destek ve önerilerini bekliyoruz. 
Amatör çalışmaların iyi organize edil- 
dikleri ve desteklendikleri zaman bü- 
yük bir potansiyel oluşturduklarına 
inanıyoruz.” LI 


bilgisayar ve iş dünyasının önde ge- 


len kişileri bir araya geldi. 


Beş gün süren kongrede konuşma- 


cılar; 
- Bilgisayarın Bugünü ve Geleceği, 
- Endüstriyel Otomasyon, 
- İletişim ve Ofis Otomasyonu, 
- Eğitim, 
- Yönetim, 
- Yönetim ve Bilgisayar 


konularında görüşlerini bildirdiler. 


——————www nod ore 


Kongre, son gün yapılan değerlendir- 
me toplantısı ve Devlet Bakanı Tınaz 
Titiz'in konuşmasıyla sona erdi. Konuş- 
masında, ülkemizde bilgisayar alanın- 
daki eğitimsizliği vurgulayan Titiz, bu- 
nun en kısa zamanda sağlanacağı- 
nı söyledi. 

Kongre süresince OTİM salonlarında 
uygulama gösterileri yapıldı ve kong- 
reye katılanlar buradaki bilgisayar 
sergisini de gezdi. O 


Erman 
Voice 
Master 


Pen Voice Master mikrofondan gi- 
rilen doğal bir sesi dijital bilgiye çevi- 
riyor. Bu dijital bilgi hafızada saklanıp, 
VOICE MASTER'la birlikte verilen prog- 
ramlar sayesinde C-64'ün ses enteg- 
resi (SID) tarafından yeniden girmiş ol- 
duğunuz sese çevriliyor. “Örnekleme” 
yöntemi ile hafızaya alınmış olduğun- 
dan, bu sesin -özelliklerinden bir şey 
kaybetmeden- dinlenmesi mümkün 
oluyor. 

Yeni nesil bilgisayarlarda bu tür 
özellikler kullanılmaya başlandı. Fakat 
araştırma ve geliştirme safhasında 
olan bu özellik çok pahalıya mal ol- 
makta. Türkiye'deki insan potansiye- 
linin hatırı sayılır bir kesimi C-64"le ça- 
lıştığından, bu becerikli makinenin 
özelliklerinden azami olarak yararla- 
nılarak, bu olanak C-64'e kazandırıl- 
dı. Ancak, hafızanın 64K ile sınırlı ol- 
ması çok yönlü kullanım olanaklarını 
zorluyor. Yine de faydalı kullanım ola- 


nakları oldukça fazla. Örneğin Basic 
programlarına ses katmak: 40 kelime- 
ye kadar programınızın içine uyarı 
mesajları koyabilirsiniz. Ancak bu tak- 
dirde, Basic programınız için 10 KByte 
lık yer kalıyor. 

Ses efektleri üretim programı ile dis- 
ko parçalarının başında tekrarlanan 
ses efektlerini siz de elde edebilirsiniz. 
Ya da sesin zamanı ile oynayarak 
kendi sesinizi bir başkasının sesine 


benzetebilirsiniz. Ayrıca 26 değişik tu- 
şa müzik enstrümanlarını örnekleyerek 
bir orkestra gibi müzik çalmanız müm- 
kün. 

Grafik analiz programı ses ve akus- 
fik bilgisi olan kişiler için çok önemli bir 
program. (Geçen sayıdan itibaren 
bütün Commodore okurlarının temel 
ses ve akustik bilgilerine haiz olduğu- 
nu farkediyoruz.) Sesinizin grafik eğri- 
sini ekranda görmek ve bu görüntü- 
yü bilgiyazardan kâğıda aktarmak 
mümkün. 

Uzun konuşmalar adlı program ile 
10 saniye içinde girmiş olduğunuz sesi 
aynı güzellikte (ya da çirkinlikte) din- 
leyebiliyorsunuz. 

Ayrıca Voice Master devresinde bir 
de harici giriş terminali var. Bu giriş sar- 
yesinde, elektronik bilgisine sahip ar- 
kadaşlar, analogl/dijital dönüştürücü- 
yü başka amaçlar için de kullanabi- 
lirler. 

Bunların dışında Erman Elektronik" 
in bir de kelime tanıma ve ıslıkla bes- 
te yapma programları hazırladığı ri- 
vayet ediliyor. Söylenene göre bu 
programlar hazır olunca, Basic veya 
Makine Dili komutlarını kendi sesiniz- 
le bilgisayara verebilecekmişsiniz. Lİ 


Teleteknik ve Erman Elektronik'te satılan 
bu harika aletin fiyatı 40.000 4 KDV. 


Aris faaliyet gösteren Ortaş 
A.Ş., Amerika ve Avrupa'daki benzer- 
lerinden esinlenerek hazırlanan bir 
gereci piyasaya sürdü. Kartuş çoğalt- 
mak, kartuşların içeriklerini diskete ve- 
ya kasete, BASIC programlarını kartu- 
şa çekmek, 8 veya 16 KB'lik kartuşlar 
üretmek gibi fonksiyonlara sahip olan 
gereç, boş kartlar üzerine dip-switch 
takılarak veya direk bağlantı yapıla- 
rak tüm kartuş konfigürasyonlarında 
çalışabilmekte. 

Kartuş-Yapıcı-64'ün en önemli özel- 
liği, Commodore 64'ün SV çıkışını, 
içindeki DC-DC konvertörü aracılığıy- 
la, programlama voltajı olan 24 V'a 
çıkarmasıdır. Bu güç kaynağı, cihazın 
üzerindeki bir anahtar ile kontrol edil- 
mekte, dolayısıyla kartuşlar takılıp çı- 
karılırken Commodore 64'e veya kar- 
tuşa bir zarar gelmemektedir. 

Kartuş-Yapıcı-64 makineye takıldı- 
ğında herhangi bir program yüklen- 
mesini gerektirmiyor. Program doğru- 
dan cihazdan yükleniyor ve ekrana 
bir menü geliyor. Yapılması istenen iş- 
lemler, gerektikçe ekranda yazılıyor 
ve herhangi bir yanlışlık durumunda 
kullanıcı uyarılıyor. 

Kartuş-Yapıcı-64 gerektiğinde 2764 
EPROM'ların programlanmasında da 


| Eprom kartsız 45.000 * KDV 
kullanılabiliyor. 


Eprom kartı ile birlikte 54.500 4 KDV 
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Yeni Bir 
Ürün: JPK 


Ankara'da faaliyet gösteren Akus- 
tik Elektronik COMMODORE 64'lerde 
ve oyun makinalarında statik ve dina- 
mik elektrik yüklerinin neden olduğu 
arızaları engelleyecek bir ürün geliş- 
tirdi. Joystick'ler ile portlar arasında ta- 
kılan bu ara birim, 1500 Volt'a kadar 
dinamik ve 400 Volt'a kadar da sta- 
tik elektrik yüklerini makinadan yalı- 
tiyor ve böylece örneğin COMMODO- 
RE 64'ün içindeki CIA (Complex Inter- 
face AdaptorClA) üzerinde meyda- 
na gelebilecek bir arızayı önlüyor, 
(CIA mi nedir? Bunu öğrenmek için bu 
sayıdaki “6526 Üzerine Notlar” adlı ya- 
zımıza bakacaksınız.) Joystick Port Ko- 
ruyucu (JPK) olarak adlandırılan bu 
ara birim, joystick okuma işlemlerinde 
herhangi bir yavaşlamaya da neden 


olmuyor. 


C-64 Eprom 


Biinciği gibi, son yıllarda, bilgisayar- 
ların “kişisel”“leşmesi, “ev”cilleşmesi, 
hemen her alanda gündelik yaşama 
daha fazla sürecini yaşıyoruz. Nere- 
deyse 1960'ların mainframe'leri (bü- 
yük bilgisayarları) kadar güçlü bilgi- 
sayarlar, bütün Batı ülkelerinin süper- 
market raflarında “ev bilgisayarları” 
etiketi altında alıcısını beklemektedir. 
Bu yaygınlaşma, özellikle ABD'de he- 
men bir yan sanayiin de doğmasına 
ve büyümesine neden olmuştur. Piya- 
sada en fazla satılan bilgisayarlar için 
yazılım, eklenti, arabirim üretmek üze- 
re birçok yeni şirket kurulmuş, zaten 
varolanlar da çalışmalarına hız ver- 
miştir. Bu yan sanayii, akla gelen ve 
gelmeyen her konuya el atmış, bazen 
bilgisayarı yapan firmanın bile aklının 
ucundan geçmeyen ürünleri ortaya 
koyarak, bilgisayarın günlük yaşama 
daha fazla girmesine, yaygınlaşma- 
sına hizmette bulunmuştur. 

Tahmin edileceği gibi, bu sanayiin 


Programlıyor 


gözdesi “Commodore"dur. Commo- 
dore'un her yeni tipinin ilk örnekleri 
daha üretim bandından inmeden bu 
firmalar tarafından alınmakta ve bu 
tip için üretilebilecek yazılım ve dona- 
nımı rakip firmalardan önce piyasa- 
ya sürebilmek için zamanla yarışa gi- 
rilmektedir. Commodore-64, en zen- 
gin eğlence, eğitim ve iş yazılımı kü- 
tüphanesine sahip olmasının yanısıra, 
çeşitli eklenti ve arabirimler takılarak; 
konuşmakta alarm sistemlerini kontrol 
etmekte, telefonda numara çevirmek- 
te, bir radyo aracılığı ile telsiz teleks 
işaretlerini yazıya çevirmekte, elektrik- 
sel işaretleri bir osiloskop gibi ekran- 
da göstermekte, video kameraya ta- 
kılarak görüntü işlemekte, hatta "UFO" 
dedektörü olarak bile kullanılmakta- 
dır. 

C-64'ün ülkemizde de yeterince 
yaygınlaştığına inanan Verikon, asıl 
faaliyet alanı olan Telekomünikasyo- 
nun yanısıra, bu alanda üretim yap- 
mak üzere bir bölüm oluşturulmuş ve 


ilk ürün olarak Eprom programlayıcı- 
yı piyasaya sunmuştur, En ileri tasarım 
standartlarına uygun olarak üretilen 
bu programlayıcı C-64'e takilarak; 
2,4.8 ve 16 byte epromları program- 
Iamakta ve uygulama yazılımı, otos- 
tart kartuş olarak kendi içinde bulun- 
maktadır. Tamamen Türkçe olan ya- 
zılım, kullanmayı son derece basitleş- 
tirmekte ve okuma, boş-dolu denetle- 
me, karşılaştırma, check-sum yapma, 
kısmen veya tamamen programla- 
ma, data üzerinde her türlü işleme im- 
kân verme gibi özellikleri taşımakta- 
dır. Kullanma klavuzunda çeşitli ep- 
rom tipleri tanıtılmakta, C-64 için otos- 
tart kartuş programların nasıl yapıla- 
cağı, Basic ve makine dile program- 
ların nasıl kartuş haline getirileceği 
üzerine ayrıntılı bilgi verilmekte ve ay- 
rıca bir de kartuş plaket şeması yeral- 
maktadır. Verikon ciddi yazılım evle- 
rinin, teknik çevrelerin ve elektronik 
imalatçıların büyük bir ihtiyacına ce- 
vap vereceğini tahmin ettiği eprom 
programlayıcının ardından C-64 kul- 
lanıcılarının ilgisini çekeceğini umdu- 
ğu diğer ürünlerini de sırayla piyasa- 
ya sunacaktır.(! 


mmm, © OCrnrMmodore 
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Veri düzenleri 


Leonard Shapiro 
ÇEVİREN: JÜLİDE ERGÜDER 


Yani bir database sistemi satın aldı- 
nız. Bir BASE Il,Superbase ya da bu- 
na benzer bir şey. Yeni oyuncağınızı 
çok mu çok seviyorsunuz. Raporlarını 
artık çabucak yazabiliyorsunuz, her- 
hangi bir konuda özel malumat edin- 
mek istediğinizde, hazır bilgiye kolay- 
ca erişebiliyorsunuz. Database'inizle 
daha çok ve çeşitli şeyler yapabilme- 
yi arzu ettiniz ve böylece sisteminize 
durmaksızın yeni bilgiler eklediniz. 
Başkaları da database sisteminizi kul- 
Ianabilmek için kuyruk oldular, Bunun 
üzerine yeni bilgi yükleme yolları üze- 
rinde kafa yormaya başladınız. Siste- 
me yeni dosyalar ve dosyalara da ye- 
ni bilgiler yığıldıkça yığıldı. 

Ve malzeme biriktikçe ipin ucunu 
kaçırmaya başladınız. Database kü- 
tüklerine ne yüklediğinizi tam ve ke- 
sin olarak hatırlayamıyorsunuz. Aynı 
bilgi farklı farklı dosyalardaymış gibi 
geliyor. Bir program ya da bir data- 
base kütüğünü değiştirdiğinizde, öbür 
programlar ve kütükler etkileniyor. Ye- 
ni bilgi yüklemek istediğinizde, bazı 
kütüklerin genişletilmesi mi yoksa ye- 
ni bir kütük açılması mı gerektiğine bir 
türlü karar veremiyorsunuz. Data'nızın 
yeni bir yapılanmaya şiddetle ihtiya- 
cı var. Database'inize verileri düzen- 
leme yönteminin ilkelerini tatbik etme- 
lisiniz. Tıpkı, programlarınıza yapılan- 
mış programlamanın ilkelerini uygula- 
manız gerektiği gibi. 


Dosyalar da 
Yapılanabilir 


Yapılanmış programlamayı kullan- 
mazdan ewvel, geniş programlar kay- 
deden hepimiz, lenduha gibi uzun ve 
idaresi müşkül programlardan şikayet 
eder dururduk. Yapılanmış program- 
Iamanın ilkeleri, WHILE,IF vb. birkaç mi- 
nik yapıtaşı kullanarak küçük prog- 
ram modülleri oluşturma yolunu gös- 
terdi ve programınızın daha anlaşılır 
olmasını sağladı. Bu sistem işe yara- 
dı. Yapılanmış programların hem ku- 
surlarının giderilmesi hem de sürekli 
bakımı daha kolaydı. Aslında, yapı- 
lanmış programlama öylesine geniş 
kabul gördü ki, dBASEL gibi bilgisayar 
“dilleri” -SOTO ifadelerini atlayıp ya- 
pılanmış programlamanın yapı taşla- 
rını dahil ederek- birkaçını kapsamı- 
na aldı. 


Verilerin düzenlenmesi, bilgilerin ya- 
pılanmış programlamanın programı- 
nıza sağladığı türden bir örgütlenme 
(iç düzen) temin eden bir ilkeler ve 
araçlar bütündür. Bu yöntem, mikro 
bilgisayar camiasındâ nisbeten az bi- 
liniyor. Ama, asıl bilgisayar cemaati- 
nin başka isimleri tarafından yıllardır 
tanınıyor. Verilerin sisteminin farklı yön- 
lerine (veçhelerine) database düzen- 
leme teorisi, normalleştirme ya da veri 
örneklemesi deniliyor. 

Bu makalede verilerin düzenlenme- 
si yönteminin üç önemli ilkesini tartışa- 
cağız: 1. Verileriniz programlarınız ka- 
dar önemlidir. 2. Veri kütüklerinizin ya- 
pısı neredeyse içerikleri derecesinde 
önem taşır, 3. Bazı dosya düzenleme- 
leri tehlikelidir. 


İmdat 


İşinizde bir bilgisayar programlama 
guru'su (mürşit) sayılıyorsunuz. Herkes 
yardımcı olmanız için kapınızı aşındı- 
rıyor. Bilgisayar programlama bağ- 
lantılarına ((Bak. Şekil 4.) ilişkin, HELP 
(İmdat) adlı düzenlenmiş bir databa- 
se kütüğünüz var. Help'teki her kayı- 
tin da üç alanı var: Bilgisayar ürünü- 
nün ismi, bu ürünle bağlantı kuracak 
kişinin adı ve bu kişinin bulunabilece- 
ği bir telgraf numarası. 

Bu bilgiyi Help database'inizden çı- 
karabilmek amacıyla Findhelp adlı 
bir program hazırladınız. Findhelp ile 
bilgisayar ürününün adını verdiğiniz- 
de, Findhelp anına size yardımcı ola- 
cak kişinin adı ile telefon numarasını 
ekrana düşürecektir. Programı herke- 
sin hizmetine sunun, bu sayede çok 
sayıda kişi bu programdan istifade 
edebilecektir. Bilhassa, firmanızda en 
çok rağbet gören Paperclip kelime iş- 
leme programında yardımcı olabilir. 
Programınız, Paperclip konusunda 
yardım için Esin'e başvurulması tali- 
matını veriyor, ama Esin bazen meş- 
gul olabiliyor. Doğan, Esin ölçüsünde 
yardım edemese de, Doğan'ın her an 
el altında olduğunu keşfediyor. Böy- 
lece, Doğan'ın adını Help database'e 
ekliyor (Bak. Şekil 2). 

Ama, bu yeni durum anında bir me- 
sele yarattı. Findhelp programını ha- 
zırlarken, Help dosyasındaki bilgisaya- 
rın her parçası için bir bağlantı mev- 
cut olduğunu varsaydınız. Şimdi, Pa- 


commodore 


perclip hakkında bilgi isteyen herke- 
se program Doğan'ın ismini veriyor. 
Yardım konusunda en fazla yardımcı 
olabilecek Esin'in oadıbile geçmi- 
yor hiç. 

Bu misal, veri biçimlendirmenin ilk iki 
ilkesini canlandırıyor. Yusuf, Doğan'- 
ın ismini Help dosyasına ekleyerek, 
Findhelp programını olduğundan da- 
ha az yararlı bir hale getirdi neredey- 
se, Findhelp programına bir çomak 
sokulmuş gibi oldu. Uzun lafın kısası, 
zayıf veriler, zayıf programlar kadar 
zararlı olabilirler. 


Bire bir ilkesi: 


İkinci ilke, veri dosyalarınızın yapısı- 
nın taşıdığı önemle ilgili. Yusuf dosya- 
dan herhangi bir şey çıkarmasa da, 
bu misaldeki zararın meydana gele- 
ceğine dikkat buyurunuz, lütfen. Yu- 
suf, her bir bilgisayar başına ancak bir 
bağlantının kaydedilebileceği şeklin- 
deki bağımlılık esasını ihiâi etti. Find- 
help programını hazırladığınızda, bu 
esası varsaymıştınız, ama Yusuf'a Help 
dosyasının yapısını açıkladığınızda, 
yalnızca dosyadaki üç alanın içerik- 
lerini izah ettiniz. Bağlantı alanının 
ürün alanına bağımlılığı esası dahil, 
dosyanın yapısını anlatamadınız. 

“Ürün > Bağlantı” işareti bu bağ- 
lantıyı ifade eder. Bağlantı alanında 
yalnızca bir tek değerin Ürün alanın- 
daki her bir değere tekabül etmesi 
demektir. Şekil 2'de bağımlılık esası- 
na uyulmuyor zira, aynı ürüne (Proc- 
word) iki ayrı bağlantı (Doğan ve Esin) 
verilmiş. Ürün > Bağlantı bağımlılı- 
ğını bir başka ifade şekli de şudur: 
Ürün alanı Bağlantı alanını belirler. 

Ürün > Bağlantı gibi bağımlılıklar, 
belki de, database sistemlerinde 
mevcut en önemli yapı türüdür. Me- 
sela, kullanıcı kimlik numaralarını da 
içeren müşteri database sistemlerin- 
de, genellikle kimlik (ID) numarası, 
müşterinin adına bağlıdır. Yani, bir 
müşteri için yalnızca bir tek kimlik (ID) 
numarası tahsis edilmiştir. Müşteri dos- 
yalarını düzenleyenler sistemde bu 
bağımlılık ilkesini esas alan program- 
lar mevcut olup olmadığına dikkat et- 
melidirler. Ki, bu sayede, yeni bir müş- 
terinin ismi ilave edildiğinde, aynı ada 
kayıtlı başka müşterilerin de bulunup 
bulunmadığını denetleyebilsinler. 


Tehlikeli Dosya 
Düzenlemesi 


Bağımlılıklar, bazı düzenlemelerin 
tehlikeli olduğuna dair üçüncü ilke 
açısından da temel bir ağırlık taşır. Bu 
ilkeyi de bir başka örnekle canlandı- 
racağım. 

Esin size telefon edip telefon numa- 
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rasının değiştiğini haber veriyor. Siz de 
büyük bir vazifeşinaslık gösterip Proc- 
word kayıtlarına bakıyor ve gereken 
değişikliği yapıyorsunuz. Fakaaat, 
Procmail ve Procbase programlarına 
yardımcı olan Esin'in bağlantı değe- 
rine sahip olduğunu unuttunuz. Data- 
base'iniz şu anda Şekil 3.'de olduğu 
gibi bir görünüm aldı. Esin ile bağlantı 
kurmak amacıyla sizin database'ini- 
zi kullanan bir kimse, yüzde 67 ihtimal- 
le onun eski -ve tabii, yanlış- numara- 
sını bulacaktır. 

Dosya düzenlemenizin başka sorun- 
ları da yok değil. Diyelim ki, Spread 
konusunda Cevat fevkalâde yardımcı 
oluyor ve onun özel telefon numarası- 
nı elde etmeyi başardınız. Bir gün, 
Spread arızalandığı için iptal edilin- 
ce siz de onun kaydını database'den 
sildiniz. Ertesi hafta, bir arkadaşınız 
Cevat'ın Comm. için de fevkalâde 
yardımcı olabileceğini söylüyor size. 
Ama, ne yazık ki, geçmiş olsun Cevat'- 
ın özel telefon numarasını kaybetmiş 
bulunuyorsunuz. Son bir potansiyel so- 
run daha: Eğer Esin sizin 100 ürününüz 
için bağlantı değerine sahipse, onun 
telefon numarasını yüz ayrı yerde kay- 
dederek database'inizde boşu boşu- 
na bir sürü yer işgal ve israf ediyorsu- 
nuz demektir. 

Kuşkusuz, eğer database'inizin ile- 
ride bir telefon rehberi olarak kullanı- 
labileceğini önceden görebilmiş ol- 
saydınız, tüm bu sorunlarınızın önüne 
geçilebilirdi. Database'inizi biri bağ- 
lantılar, öbürü de telefon rehberi ol- 
mak üzere, ikiye bölerdiniz. Böylece, 
her şey halloluverirdi. 

Verilerin düzenlenmesi, sizi ileriyi 
görmek zorunda bırakmaksızın elve- 
rişli ve uygun dosya yapıları oluştur- 
manızı imkân veren tahlil araçlar da 
sağlar. Bu araçlar yukarıda bahsi ge- 
çen sorunların doğmasını önler; dos- 
yalar çok geniş ve kendi aralarında 
ilişkili çok sayıda alanın oluşturduğu 
karmaşık bir manzara arzettiği za- 
manlarda bile... 

Tehlikeli dosya düzenlemelerini en- 
gellemek için, dosyanızdaki bağımlı- 
lıkların neyin nesi olduklarına iyice va- 
kıf bulunmalısınız. Bağımlılıklar ile teh- 
likeli dosya yapıları arasındaki bağ- 
lantıyı, Help'teki bağımlılıkların veri dü- 
zenlenmesi işinden biraz anlayan her- 
kese açık seçik ikaz işaretleri verdiği- 
ni göstererek açıklayacağım. 


Geçişli Bağımlılıklar 


Farzedelim ki, Şekil 4., Help dosya- 
nizdaki tüm bağımlılıkları liste halinde 
gösteriyor. Ürün'den Bağlantı'ya ve 
Bağlantı'dan Telefon'a olan geçişli 
bağımlılık'a dikkat buyurunuz. Geçişli 
bağımlılık A,B ve C alanları iki bağım- 
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lılığa sahip olduğu durumlarda orta- 
ya çıkar: A- > veB-> C(Şekil 2'de 
bu bağımlılıklar Ürün > Bağlantı ve 
Bağlantı > Telefon biçimindedir) 
Ve, Bile A arasında hiç bağımlılık yok- 
tur. 

Herhangi bir geçişli bağımlılık teh- 
likeli bir dosyalama yapısına işaret 
eder. Esin'in telefon numarasının Help 
dosyasında gereksiz yere tekrar edi- 
lişi gibi, Ax > B- > Cşeklinde bir ge- 
çişli bağımlılık her zaman, A'nın farklı 
değerleri için C değerleriyle birlikte 
düzenlenen B değerlerinin tekrarlan- 
ması sonucunu verecektir. Ve bu tek- 
rarlanış, sırası geldiğinde, eğer tutar 
bir de database'inizi değiştirirseniz bi- 
ribirini hiç tutmayan, yanlış bilgilere 
de yol açabilir. Esin'in telefon numa- 
rasının yanlış kaydı meselesinde oldu- 
ğu gibi. Aynı zamanda, yer israfına da 
sebep olabilir, bunun örneğini, Esin” 
in telefon numarasının 100 defa kay- 
dedilmesi olayında gördük. 

Geçişli bağımlılıklar, dosyaların dü- 
zenlenmesinde daimi olarak yapısal 
sorunlara sebebiyet verirler. Eğer bu 
tür geçişli bağımlılıklara dikkat eder- 
seniz, yukarıda izah ettiğim güçlükler- 
den kendinizi korumuş olursunuz. 


Ne Yapmalı? 


Bu makalenin sizi, database dosya- 
larınızı yeniden bir göz gezdirmeye ve 
içerdikleri bağımlılıkların bir dökümü- 
nü çıkarmaya ve sonra da geçişli ba- 
ğımlılıkları bir daha incelemeye sev- 
kedeceğini ümit ediyorum. Ama, öy- 
le uzun boylu büyüleneyim demeyin. 
Yapılanmış programlamanın gerekti- 
ğinde GOTO ifadelerinden istifa etme- 
si gibi, verilerin düzenlenmesi teorisi 
de, düzenleyiciye yönelik bir dizi uyarı 
olarak düşünülmelidir. Help dosyası- 
nın tehlikeli olabileceğinde gösterdi- 
ğim gibi, çeşitli nedenler onu kendi 
haline bırakmayı da haklı gösterebi- 
lir. Mesela, bir dosyadaki geçişli ba- 
ğımlılıktan kurtulmanın olağan yolu, 
dosyayı iki yeni dosyaya bölmektir. Si- 
zin sahip olduğunuz database siste- 
mi bir seferde iki dosyaya bölünme- 
ye müsait olmayabilir. Bu nedenle, 


Bağımlılık 
Ürün > Bağlantı 


eğer dosyalarınızda geçişli ya da gö- 
mülü bağımlılıklar keşfederseniz, dos- 
ya yapısını değiştirmeye kalkışmadan 
önce, işin daha da çatallaşabilece- 
ğini de hesaba katın. 

En azından iki önemli soru kalıyor 
geriye: Bir geçişli veya gömülü ba- 
ğımlılık keşfettiğinizde, bunu nasıl dü- 
zelteceksiniz? Ve database'leri daha 
işin en başından bu türden bağımlı- 
lıklar yaratmamaları için, nasıl düzen- 
lemek gerekiyor? Bu soruların cevap- 
larını daha ilerki sayılarımızda bula- 
caksınız. Ayrıca, aşağıda adları veri- 
len kitapların incelenmesi, bu sorula- 
rın cevaplarını kendi başınıza bulma- 
nızı sağlayacaktır. 


Help 
Ürün Bağlantı (o Telefon no: 
Spread...... GONG vü ürün 568-6588 
Procword...EsİN............ 00... 937-8194 
Comm....... Sollhössmeüü 485-0898 
PFOGMOİ isi. ESİM uöüşvösseö yavas 237-8194 
ProGbd$Bi ESİMeaşenerurere severe 237-8194 


Şekil 1. Help. Bilgisayar ürünlerinin bir 
dosya database'i. 


Ürün Bağlantı (o Telefon no: 
Procword...Doğan............. 263-2900 
Spredd...... GENİ sürücüsünü 568-6588 
PFOGOKG es ESİM serisi 237-8194 
Comm....... İç PN 485-0898 
Progcmall .... ESİR seesseserssr verene 237-8194 
ProoBOS©:.. EİN sasi rsi 237-8194 


Şekil 2. Halp'e yeni bir bağlantı ilave 
ediyor. Doğan eklendi. 


, Help 

Ürün Bağlantı o Telefon no: 

Procword...Doğan............. 525-5793 
Spread...... Gİ emire yöre 332-3208 
PTOCWOTİ 5 ESİM sa asisr sss sürün 520-4453 
Comm....:.. 5 e | SİEİONMMMENR 485-0898 
Proemali ... ESİM iüreressavüz se5us. 237-8194 
ProcbasB8... ESİM ..i.svseree sins. 237-8194 


Şekil 3. Help'de bir bağlantı için tutar- 
sız, yanlış telefon numaraları, Esin 


Database'de her Ürün için yalnızca bir bağlantı mevcut demektir (Bu ba- 
ğımlılık esası Şekil 2'nin örneğinde geçerli değildir. Çünkü, Procward ürü- 
nü için birden fazla bağlantı gösterilmiştir.) 


Bağımlılık 
Bağlantı > Telefon 


Database'de bir bağlantı verilmiş ve bu bağlantı ile yalnızca bir tek tele- 
fon numarası bağlantılı demektir. (Bu bağımlılık esası, Şekil 1'deki örnek için 
geçerli ama, Şekil 3 için geçerli değildir.) 


Şekil 4. Help'te muhtemel bağımlılıklar. 


commodore 


Seguentlidi File ile 


Telefon 
Rehberi 


Bu yazımda seguential 
file kullanarak bir 
telefon rehberi 
yapacağız. 

Amacımız sizlere 
seguential file 
kullanmayı öğretmektir. 


Osman Ambaroğlu 


Dosyalama Nedir? 


Birçoğumuz COMMODORE ile, 
programlarımızı tape ya da disk üstü- 
ne saklıyoruz. Bunu yapmamızın sebe- 
bi, programı yeniden yazmamak için- 
dir. Tabii, işlem, bilhassa uzun prog- 
ramlarda çok önemlidir. Kullanıcı da 
iyi bir program geliştirmeye başlamış- 
sa, her sefer aynı programı yazma- 
mak için tape ya da disk üstüne prog- 
ramını saklayacaktır. 

Tape ve disk ünitesi, programları 
saklamaktan başka, programın çalış- 
ması esnasında eski verileri görmek 
için veya yeni verileri almak için de 
kullanılır. Bilhassa programımızda kul- 
Iandığımız veriler çok fazla ise, bilgi- 
sayarın hafızasını gereğinden fazla 
data'larla doldurmaya gerek yoktur. 
Bunun için verilerimizi, tape ya da disk 
ünitesinde bir dosyada tutarak, ge- 
rektiği zaman o verileri okumak veya 
yeni veriler eklemek çok kullanışlı ola- 
caktır. İşte biz bu işleme dosyalama 
diyoruz. Dosyalama çek, senet takibi, 
kelime işlem, muhasebe gibi hemen 
hemen her iş programının vazgeçil- 
mez öğesidir. 


Seguential File 


Diskette bilgi saklamanın bir yolu da 
seguential file kullanmaktır. Seguen- 
tial file sıralı olarak diskette bilgi sak- 
lar. Bu bilgiler sayısal veya alfasayısal 
olabilir. 

Seguential file kullanırken 3 nokta- 
ya dikkat etmek gereklidir. 


1) Dosyanın açılması, 
2) Bilgilerin yazılması veya okunması, 
3) Dosyanın kapatılması. 


Şimdi seguential file kullanırken ge- 
rekli deyimleri kısaca gözden geçire- 
lim. 


Open 


Dosyayı açarken kullanacağımız 
deyimdir. Kullanma şekli aşağıdaki gi- 
bidir: 


OPEN (DOSYA NO), (AYGIT NO), 
(KANAL NO), “(DOSYA İSMİ), S, (YAZMA 
VEYA OKUMA)”. 


Dosya numarası 4 ile 127 arasında 
bir tam sayıdır. 


Aygıt numarası bilindiği gibi “8”dir. 
(Disk sürücüsünün aygıt numarası 
“8”dir). 

Kanal numarasına ikinci adres de 
diyebiliriz. 2 ile 14 arasında bir rakam 
verebiliriz. Zaten kaset teyp kullanan- 
lar için bu adres “1” yada “0” değe- 
rini almaktadır. “0” olursa okuma, “4” 
olursa yazma amacıyla dosya açıl- 
maktadır. Dolayısıyla bu programın 
teyp ya da disk ünitesinde çalışması 
için tek fark bir deyimde yatmaktadır. 
Yani teyp ünitesi için bir deyim open 
(dosya no), (aygıt no), (yazma/okuma 
için 4 ya da 0)'dır. 

Daha sonra dosyanın seguential ol- 
duğunu göstermek için “S” harfi yazı- 
lır. Sonra da dosyanın okuma ya da 


yazma olduğunu göstermek için “R” 
veya “W” yazılır. 

Yalnız diskette okuma rutinini açar- 
ken sadece open (dosya no), (aygıt 
no), (kanal no), “(dosya ismi)” yazıla- 
bilir. 


Print # 


Diskten bilgi yazarken bunu kullana- 
bilirsiniz. Kullanma şekli aşağıdaki gi- 
bidir: 

PRINT ## (DOSYA NO), (DEĞİŞKENLERİN 
LİSTESİ) 


Input # 


Disketten bilgi okurken bunu kulla- 
nabilirsiniz. PRİNT 4£ gibi kullanmaktar- 
dır. 


INPUT 34 (DOSYA NO), (DEĞİŞKENLERİN 
LİSTESİ) 


Bu arada iki önemli kuralı hatırlat- 
makta fayda var. 

1- Alfasayısal bilgilerde dikkat ma- 
ximum 255 karakter yazabilir. 

2- Büyük alfasayısal bilgilerde dis- 
ketten input ile 88 karakter kadar bil- 
gi alınabilir. Daha büyük bilgi almak 
için GET ## deyiminin kullanılması ge- 
reklidir. 

Şimdi ekte örnek ciarak verdiğimiz 
programın açıklamasını yapalım. 


45-80. satırlar 


Bu satırlar ekrana menüyü yazmak 
için yazılmıştır. 


———————— İl elolaşlaşislelolş- 
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209-280. satırlar 


Bu satırlarda seguential dosya açıl- 
maktadır. 2410. satırda daha önce 
dosyaya yazılan bilgiler silinmektedir. 
220. satırda seguential file yazma ru- 
tini açılmaktadır. 230-250. satırlarda 
saklamak istediğimiz isim ve telefon 
numaralarını bilgisayara veri olarak 
vermemiz istenmektedir. 260. satırda 
bilgisayara verilen bilgiler diske kay- 
dedilmektedir. 270. satırda bilgisaya- 
ra verilen bilgiler diske kaydedilmek- 
tedir. 270. satırda bilgisayara bilgi 
verme işlemi bittiğinde seguentiai fi- 
le kapanmaktadır. 280. satırda tekrar 
menüye dönmektedir. 


410-455. satırlar 


410. satırda seguential file okuma 
rutini açılmaktadır. 420. satırda segu- 
ential file'da olan bilgiler okunmaktar- 
dır. 424. satırda seguential file rutini 


kapanmaktadır. 422-425. satırlar ek- 
ranı düzenlemek içindir. 427. satırda 
okunan isimlerin harf sırasına göre 
konması için 700. satırdaki alt prog- 
rama gitmektedir. 700-770. satırlarda 
harf sırasına göre isimler sıraya kon- 
makta ve bu işlem bittikten sonra 427. 
satırdan program devam etmektedir. 
430. satırda disketten okunan ve harf 
sırasına konan bilgiler ekrana yazıl- 
maktadır. 445-455. satırlarda menüye 
dönüş için komutlar mevcuttur. 

Eğer seçeneğiniz programdan çık- 
maksa, yani menüde 3. şıkkı tercih et- 
mişseniz, program 805. satırda bif- 
mektedir. 

Şu ana kadar yaptığımız işlemlere 
bakacak olursak, seguential file kul- 
lanarak 5 arkadaşımızın adını ve sOo- 
yadını diskte veya teyp ünitesinde 
sakladık. Bunların telefon numarasını 
öğrenmek istediğinizde, programını- 
zı çalıştırdık ve yazdığımız isimlerin harf 
sırasına göre bir telefon rehberi oluş- 


turduğunu gördük. Bu 5 isim ve tele- 
fon numarası çok küçük bir rakamdır. 
Birçoğumuzun en aşağı 20 telefon nu- 
maralık bir telefon rehberine ihtiyacı 
vardır. 

20 kişilik telefon rehberinin hepsini 
aynı anda ekranda göremeyiz. O hal- 
de 5 kişilik isim ve telefon numaraları 
ekrana gelmelidir. Yani sayfa sayfa, 
isim ve telefon numaralarını okuyan 
bir program oluşmalıdır. 

Birçok arkadaşımız bu program üze- 
rinde değiştirmeler yapıp, kendi işle- 
rine yarayabilecek programlar yapa- 
bilirler. Örneğin 100 kişilik adres def- 
teri, yemek kitabı vs. 


Çalışmalarınızda başarılar dile- 
rim.() 


PROGRAM ADI : 


TAPE 5 ADRES 


00400 REM ##AASAKAK KAKA AAA AAA AAA AAA KEK 
* <196> 
00401 REM * SEGUINTIAL FILE ILE 
00005 REM TELETEKNIK A.S. <217> i 
00006 REM #KASA KAKA KAKA AKA RAE AAA KAKA KAK enini 
öö caz) (o Y9492 REM * DOSYA OKUMA 
00007 REM * SEGUINTIAL FİLE İLE a ein 
090403 REM #AAAKAAA KERE KERR AAA AAAAAKK 
. <185> 
00008 REM # DOSYA ACMA/OKUMA bi viksiesde 
> düü5 00410 OPEN 2,1,8,"DOSYA" <114> 
090009 REM ##XAKAAAAAAKAAAKAKA KAKA A AKAKAAK 00118 FOR 4-8 TO SeiPUPNR BOMZPUYAZ, 
vi döüls A<LOSNEKT L <185> 
00045 X3$-*"CHOME ><23DOLIN> " dama, A vve Şam” 
00050 X1$-"MENU":X2$5*KCLR><HOME >* Gü RR PARARR ARYA indi 
00051 PRINT X2$ x082 > 00424 PRINT “ADI SOYADI"TAB<20) "TELEFON N 
00053 PRINT "<RVSON>SEGUENTIAL FILE ILE Y a” demli 
AZMA/OKUMA PROGRAMI <RVSOFF >" day ER PARAM eee Mİ mai ill eenimeinieinie dimi 
00055 PRINT "<K4ADOMN><I6RIGHT>"“XI$ <as2> 00427 GOSUB 700 <165> 
00069 PRINT "<DOLN><IBRIGHT>1/ DOSYA YAZM 00430 FOR Lz1 TO S:PRINT "<2DOLN>"ASCLI)TA 
A" <141> B(2D)AC<LI NEXT L <218> 
00065 PRINT "<DOLN><IBRIGHT>2/ DOSYA OKUM 00445 PRINT X3$"<RVSON><3RIGHT>DEVAM ETME 
A" <144> K ICIN D TUSUNA BASINIZ<RVSOFF >" <825> 
00070 PRINT "<DOWN><19RIGHT>3/ CIKIS" <007> 00450 GET X$:IF K$<>CHR$<68) THEN 459 <128> 
00075 INPUT "<3DOWN><IBRIGHT>SECENEGİINİZ " 00455 GOTO S <152> 
:V <112> 00700 REM #AXAAAA AAA AA AAA AAA AAKAKKAKKEK 
00088 ON V GOTO 200,400,8008 <812> * <242> 
00701 REM * HARF SIRASINA DIZME RUTINI 
00200 REM #AX#XAAAAKAAK AA KAKA KAKAKAKAA KEK * <157> 
* <250> 00702 REM #####AAKAKA KAKA AAA KAKA AAA AK 
00201 REM * SEGUINTIAL FILE ILE * <24a> 
* <123)> 007109 FOR 1-1 TO 4 <174> 
00202 REM * DOSYA ACMA 00720 FOR Jslti TO 5S <208> 
* <153) 00730 IF ASCJ)>-ASCI) THEN 7609 <234> 
00203 REM #AAAXA KAKA KAKA KAKA KAKA AKKAKAAK 00740 CS-A$SCJI):ASCI) ASCI):ASCI) :C$ <235> 
* <253> 00750 VsACJ):ACI)SACI)SACI DEV <074> 
00209 PRINT X2$ <169> 00760 NEXT J <088> 
00220 OPEN 2,1,1,"DOSYA" <0s0> 00770 NEXT | <092> 
00230 FOR Lsi TO S:INPUT "<CLR><2DOWN2ISI 00780 RETURN <976> 
M YAZINIZ";ASŞCL) <219> 00800 REM #AKAKAKAA KAKA KAKA KAKA A AAAAKAK 
00240 INPUT "<DOWN>TELEFON NO":ACL) <166> * <a22> 
00250 NEXT L <102> 00301 REM * PROGRAMDAN CIKIS 
00269 FOR Ls1 TO S:PRINT#E,ASCL):PRINT#2, * <114> 
STR$CACL)):NEKT L <037?> 003802 REM ####A#A KAKA AAA AKARAK EKA KAKA 
09270 CLOSE 2 <9035> * <090> 
00280 GOTO S <233> 00805 END <208> 
ERE EE OE 
RR O O YİNOCİOrE mmm 
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Bir Bilgi Dosyalama 
Sistemi Nasıl Yaratılır? 


Selim TUVİ 


Programlamaya başlamadan önce bilgi saklama sorunlarını çö- 
zümlemek her zaman için iyi bir fikirdir. Bu yazı, Commodore'un 
çeşitli tiplerinin yanısıra birçok bilgisayarda bir bilgi dosyalama 
sistemi yazmanıza yardımcı olacaktır. 


Disk sürücünüzün bilgi saklama so- 
runlarınızı çözmede ne kadar yardım- 
cı olacağını hiç düşündünüz mü? Bü- 
tün adres kartlarınız, yemek tarifleriniz, 
envanteriniz ve hesaplarınız bir düzen 
içine girecek ve sizi bir daha sıkıntıya 
sokmayacaktır. Evet bu mümkündür, 
ancak sorunu tatmin edici bir şekilde 
çözümleyebilmek için, hakkında biraz 
düşünmemiz gerekir. 

Tabii ki piyasada bulunan ticari veri 
tabanı sistemleri işinizi görebilir, fakat 
bu sistemlerin hiç kullanmayacağınız 
özellikleri için para harcamadan ön- 
ce bu sistemler hakkında belirli şeyleri 
bilmekte yarar vardır. Ayrıca tüm 
istediklerinizi yapacak bir veri tabanı 
(database) programı yazmak hiç de 
imkansız değildir. 

Önemli olan planlamayı yapabil- 
mektir. Eğer programlamayı seviyor- 
sanız, ihtiyaçlarınızı karşılayacak bir 
sistemi rahatlıkla gerçekleştirebilirsiniz 
ve bu sistem gerektiğinde değişiklik 
yapmanızı sağlayacak kadar iyi bir 
sistem olacaktır. Plan yaparken akıl- 
da tutulması gereken şey şudur: Bilgi 
girişi için ne kadar çok zaman harcar- 
sanız tekrar baştan başlamak için o 
kadar isteksiz olursunuz. Bu nedenle 
planlamanızı ileriyi düşünerek yapın. 

Size bir tavsiye daha: Otomasyon 
her zaman en iyi çözüm yolu değildir. 
Örneğin yemek tarifi dosyanız birkaç 
başlık altında toplanıyorsa (salatalar, 
tatlılar, etler, vs.) ve her kesimde sa- 
dece 30 kadar tarif kartı var ise, iste- 
diğiniz tarifi kartlardan bulmak daha 
kolay gelecektir. Şu gerçeği de unut- 
mamak gerekir: “Eğer bir sistem çalı- 
şıyorsa, değiştirmeniz, için hiçbir ne- 
den yoktur.” 


Amaçlarınızı 
Belirleyin 


İlk adım istediklerinizi içeren bir lis- 
te hazırlamaktır. Bu listeye, veri taba- 
ni programı ile olan karşılıklı iletişimi- 
niz süresince, programdan neler bek- 
lediğinizi yazmalısınız. Bilgisayarı aç- 
tınız, disketinizi yerleştirdiniz, peki son- 
ra? Uzun bir liste çıktısı mı istiyorsunuz 
(adres etiketleri gibi) ya da samanlıkta 
iğne arar gibi tam istediğiniz bilgileri 
içeren bir kayıt mı bulacaksınız? Bu se- 
naryoları farklı günlerde birkaç defa 
yazmak yararlıdır. 

Dikkate alınması gerekli şeylerden 
biri de esnekliktir. İki ayrı şık ile karşı 
karşıya geldiğinizde her zaman size 
gelecekte en büyük esnekliği sağla- 
yacak olanı seçin. Tabii ki seçenekle- 
rimizin çoğu bilgi donatım, işletim sis- 
temi gibi faktörlerin gerektirdiği ihti- 


yaçlar tarafından belirlenmektedir. 
Fakat esneklik sürekli aklınızda olma- 
lıdır. Bu, sistemimizin tüm özelliklerini et- 
kileyecektir. Saklamak istediğiniz ka- 
yıt sayısı, her birindeki bilginin miktarı, 
kayıtlara ulaşmak için kullanılacak 
“anahtarlar” gibi. 

Soyadına göre sıralanmış bir adres 
dosyasının anahtarı her girişin soyadı 
olmalıdır. Anahtar ekranı ve sırala- 
mayı hızlandırdığı gibi yeni bilgilerin 
uygun sırada girebilmesini de sağlar. 

Bilgi dosyalama sistemlerinde 
önemli olan şey kayıtların girişi ve eri- 
şiminin yüzlerce defa yapıldığıdır. 
Program içindeki ufak bir eksiklik ara- 
da sırada karşılaşıldığında o kadar 
önemli görünmeyebilir, fakat bir bilgi 
giriş veya erişim işleminde bütün sis- 
tem atıl kalabilir. Bu yüzden kullanıcı- 
ya kolaylık sağlamak sistem tasarımın- 
da çok önemli bir yer tutar. 


KAYIT 4 KAYIT2 KAYIT 3 


Sıradüzensel dosyalama (Seguential) 


KAYIT 1 ! boş KAYIT 2 


Rölatif Dosya 


KAYIT 4 KAYIT 2 KAYIT 3 


N n n 
| | a 12) 
l Adres 4 
Hibrid Dosya ARŞ. 


* Üç tür dosya. Kayıt 1 Kayıt 2'nin yarısı 


uzunluğunda gösterilmiştir. 


commodore 


SAM Adres 3 
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Üç Tür Dosya 


Veri tabanı programlarında üç tür 
disket dosyası kullanılabilir. İlki sıradü- 
zensel (seguential) dosyadır. Bu dos- 
yada tüm bilgi birleştirilerek ardışık 
olarak diskete aktarılır. Programlarınızı 
diskete ya da kasete siradüzensel 
dosya olarak kayıt edebilirsiniz. Sıra- 
düzensel dosya kullanıyorsanız, bilgi- 
leri birbirinden ayırt etmek için bilgi 
ögeleri arasına ayraçlar koymak Z0- 
rundasınız . 

Sıradüzensel dosyaların kullanımın- 
da karşılaşılan problemlerden biri, bir 
kayıtın değiştirilmesi sırasında yeni yer- 
leştirilecek kayıtın eskisinden daha 
farklı bir uzunlukta olmasından doğar. 
Bu durum raflara kitap yerleştirmeye 
benzetilebilir. İnce bir kitabı raftan çı- 
karın ve yerine kalın bir tane koyun. 
Boş yer açmak için kalan kitapların tü- 
münü kaydırmak gerekecektir. Eğer 


değişiklik seyrek olarak yapılıyor ise 
eski kaydı silerek yerini boş bırakmak 
ve yenisini en sona eklemek bir çözüm 
olabilir. 

İkinci tür, rölatif dosyalardır. Bu türü 
de bir sıra güvercin yuvasına benze- 
tebiliriz. Belirli bir tanesi dolu olup di- 
ğerleri kısmen boş olabilir. Bu yapıda 
bir dosyayı genişlettiğinizde yer aç- 
mak için kaydırma yapmanız gerek- 
mez. Dosya, en büyük kaydı içine ala- 
cak kadar büyük bir alan içerdiği sü- 
rece hiçbir sorunla karşılaşmazsınız. 
Karmaşık bilgi dosyalama sistemlerin- 
de genellikle kullanılan dosya türü bu- 
dur. 

Üçüncü tür bir sıradüzensel dosyar- 
dır, fakat bir adres tablosuyla birlikte 
ele alınır (bir disketin kılavuzu gibi). Bu 
tür dosyalara HİBRİD (melez) dosya de- 
nilmektedir. Kullanılmak için yapılan 
programlamanın hamallığı oldukça 
fazladır. Kazanılan alan, ek program- 


lama ve tablo tarafından harcanılan 
alandan büyük olmadıkça bu yöntem 
pek tavsiye edilmez. 

Yandaki şekil üç dosya türünü de 
şematize etmektedir. Eğer disk işletim 
sisteminiz rölatif dosyaların kullanımı- 
na olanak sağlıyorsa (aynı zamanda 
rasgele-erişimli dosya adıyla da anı- 
lı), disketteki kalan yeriniz olmadığı 
sürece bu türü kullanmak isteyecek- 
siniz. Eğer sisteminiz rölatif dosyala- 
rın kullanımını içermiyorsa, programı- 
nızı bunu sağlayacak biçimde tasar- 
layabilirsiniz. Bunun için bir tablo tu- 
tabilirsiniz ya da kayıt numarasını dis- 
ketteki adresine (track ve sektör) çe- 
viren bir formül kullanabilirsiniz. Daha 
sonra kaydı doğrudan track ve sek- 
tör kullanarak yazabilirsiniz. Bu süreç 
biraz karmaşıktır, fakat yapmaya de- 


ğer. 


Çıkışın Planlanması 


Kazanılan tecrübeler planlamanın 
en önemli kısmının programın çıkış İş- 
levlerinden oluştuğunu göstermekte- 
dir. İstediğiniz çıktı türleri üzerinde dü- 
şünmek, bilgi dosyalamanın sizin için 
en kullanışlı yolunu gösterir, ayrıca gi- 
riş işlevlerinin tanımlanmasına da yar- 
dımcı olur. Soruna iki farklı açıdan ba- 
kabiliriz; bilginin nasıl kodlanması ge- 
rektiği ve dosyanın nasıl taranacağı. 
Yine sondan başa doğru gitmek en 
iyisi. İlk olarak tarama işlemine göz 
atalım. : 
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Tarama Zaman 
Alıcıdır 


Diyelim ki dosyanızda arama yapmak 
istiyorsunuz. Elinizdeki dosyada be- 
lirli bir bilgi grubuna karşılık gelecek 
bir bilgi ögesi var -örneğin bir yazar 
adı- ve siz bu yazara ait tüm kitapla- 
rın adlarını görmek istiyorsunuz. Yazar 
adı anahtar olarak kullanılmaktadır 
ve siz, anahtar kullanarak yazara iliş- 
kin tüm kayıtlara ulaşmak istiyorsunuz. 

Programın yazar adını bulabilmesi 
için önce her kayıt içindeki veri öge- 


commodore 


letinin yerlerini ve uzunluklarını belir- 
lemeniz gereklidir. Yazar adı kayıt 
içinde ilk 16 byfe'ı kaplayabilir. Disket- 
ten okuma yapıp anahtar ile karşılaş- 
tırırsınız. Eğer aynı iseler bu kayıt iste- 
diğiniz kayıttır. Tüm istediğiniz kayıtla- 
rın ekrana ve/veya yazıcıya dökümü- 
nü yapmanız mümkündür. 

Fakat bu noktada önemli bir sorun 
ile karşılaşırsınız. Disketten yazar adı- 
nl alıp anahtar ile karşılaştırma bir ya 
da iki saniye sürebilir, ama eğer her 
biri bir saniye sürecek şekilde taran- 
ması gereken bin adet kayıtınız var 
ise...! Bu durumda tüm dosyayı tara- 


mak yaklaşık 20 dakika alacaktır. Bu 
süre küçümsenmeyecek kadar bü- 
yüktür. Bunun altından nasıl kalkılabi- 
lir? 


Dizin Dosyası 
Yaratmak 


Sorunun çözümü dizin (index) dos- 
yasındadır (şekil 2). Genelde disketteki 
kayıtların sırası ile aynı olacak şekilde 
yazar adlarını içeren ayrı bir dosya tu- 
tulur. Bu dosya RAM'de yani ana bel- 
lekte olduğu için arama çok daha hız- 
li bir şekilde yapılır. Dahası ekrana ve- 
ya yazıcıya son bulunan kayıt bilgile- 
ri aktarılırken, arama sürebilir. Bu yön- 
temde tek gecikme ilk istenilen kay- 
da erişilirken geçen süredir. İlk kayıt 
bulunduktan sonra arama anında 
olur gibi görünür. Sayıca çok fazla ka- 
yıtınız var ise ve bu kayıtlara baştan 
sona kadar erişim yapmadan ulaş- 
mak istiyorsanız, dizin dosyaları siste- 
miniz için zorunlu bir gereksinimdir. 

Bu çözüm bir başka sorunu berabe- 
rinde getirir. Dizin dosyasının (ya da 
dosyalarının) da diskette saklanması 
gerekmektedir. Dosya ne kadar uzun 
ise, her bilgi girişinde dizini yüklemek 
de o kadar uzun sürecektir ve ana 
bellekte de o kadar yer harcanacak- 
tır. Bu nedenle dizin dosyaları müm- 
kün olduğu kadar kısa tutulmalı ve 
saklanması mümkün olduğu kadar 
kolay olmalıdır. Bu da dizin sözcükle- 
rinin (dizin dosyasına girişler) kısa fa- 
kat bilgi yönünden yüklü olmalarını 
gerektirir. 

Soyadlarının genelde ilk sekiz har- 
fe göre dizine alınması düşünülebilir 
Bu istenilen kayıt yerine başka bir ka- 
yıta erişime neden olabilir. Örneğin 
YORGANCI'yı ararken YORGANCIOĞ- 
LU'na erişilebilir. Program içinde ge- 
rekli denetim yapıldığı sürece bu 
önemli değildir. Çünkü dizin içindeki 
soyadı anahtarlarını sekiz harften do- 
kuz harfe çıkarmak yanlış kayıta erişi- 
mi önler gibi gözükse de bin kayıtlık 
bir dizine bin byte (1K) daha ekleye- 
ceği için iyi bir seçenek değildir. So- 
runların çözümünde muhakkak bazı 
şeylerden fedakârlık etmeniz gereke- 
cektir. 


İki Tür Arama 


Diskete alınması gereken bir başka 
husus temel olarak iki ayrı tür arama 
yönteminin bulunduğudur. Birinci yön- 
tem eşlemeli aramadır, yazar adı ör- 
neğinde gördüğümüz gibi, bu bir öz- 
deşlik eşlemesidir. İkinci yöntem ise 
konu eşlemesidir. Belirli bir konudaki 
kitapların aranmasını buna örnek ola- 
rak verebiliriz. Bu aramada, konular 
kayıtın “içeriğinde” vardır. Fakat kitap 


sizin aramadığınız ve sizin için önem- 
li olmayan konuları da içerebilir. Bu- 
rada yapılan eşleme özdeşlik eşleme- 
si değil, içeriksel işlemedir. Bunu 
gerçekleştirmeniz, konu bilgilerini nasıl 
kodladığınıza bağlıdır. 

Genel ŞEKİL 3'de gösterilen bitmap 
türü bir kod kullanılır. PROGRAMA, BA- 
SIC ve MAKİNE KODUNDA “Özdeş ara- 
ma"nın nasıl yapıldığını gösteren bir 
örnektir. PROGRAM 2 aynı işlemi “içe- 
rik arama” yöntemi için yapar. 

Kullanmanız gereken birkaç teknik 
vardır. İlk olarak anahtarların ve dizin 
sözcüklerinin girişi için tampon bellek 
alanları (buffer) kullanılabilir. Dizin söz- 
cüğünün oluşturulması (örneğin yazar 
soyadından) için kullanılan yordam, 
karşılaştırılacak dizin sözcüğünü bu 
tampon alana yerleştirmekte dekul- 
lanılabilir. Bilgi erişim sorunlarınızın ışığı 
altında bilgiyi nasıl kodlayacağınızı 
dikkatli bir şekilde belirleyin. Bu aşar- 
mada harcanan birkaç saatlik fazla 
çalışma sonuçta çok büyük farklar ya- 
ratabilir. 

Özdeş aramada anahtarınız karşı- 
laştırıldığı dizin sözcüğü kadar uzun 
değil ise, geri kalan yerleri “null” ka- 
rakterleri ile doldurun. Arama yorda- 
mında (örnek programda gösterildi- 
ği şekilde) karakteri ile karşılaşıldığı 
anda geri dönülecektir. Bu şekilde 'YIL- 
MAZ' girip tüm YILMAZ'ları veya sade- 
ce 'Y' girip soyadı Y ile başlayan tüm 
yazarları bulabilirsiniz. 

Eğer kayıtlara bu iki arama yönte- 
minin ikisini de kullanarak erişmek is- 
tiyorsanız, yöntemleri sıra ile uygula- 
yarak bunu yapabilirsiniz. Örneğin, 
önce özdeş arama yapın. İstenilen bir 
kayıta eriştiğinizde ikinci arama türü 


KAYIT "X"” 


KÖKSAL,A 
(yazar) 


olan içerik aramayı uygulayın. Eğer 
kayıt iki testi de başarı ile geçerse bu, 
tam istediğiniz bilgi olur. Bu ikili kulla- 
nım sizin zamanla ve önemsiz bilgiler 
için anahtar belirlemenizi sağlar. 


Kayıt Biçimini 
Belirleme 


Şimdi sıra, kayıtlarınızın nasıl düzen- 
leneceğini saptamaya geldi. Bu ko- 
nu ayrıntılı olarak “Veri Düzenleri” ya- 
zımızda incelendiğinden, burada yal- 
nızca önemli bir iki ayrıntıya değine- 
ceğiz. Eğer rölatif kayıtlar kullanıyor 
iseniz, kullanılacak kayıt türünü belir- 
lemede karşılaşılan aynı düzenleme 
sorunu ile karşı karşıya gelirsiniz. 

Kayıt belirli “alan"lara bölünür. Her 
kayıttaki alanların boyları aynıdır. Bir 
alan yazar adı, bir diğeri yayın yılı 
(dört byte ile dört basamaklı bir yılı 
kodlayabilirsiniz veya yıldan 1792 çı- 
kartarak tek bir byte ile 1792'den 
2047'ye kadar olan tüm yılları kodla- 
yabilirsiniz). Her alan, ilgili veri ögesi 
için saklamayı düşündüğünüz en bü- 
yük veri dizgisini içine alacak kadar 
büyük olmalıdır. 

Kayıt biçimini belirlemek için istedi- 
ğiniz kadar zaman harcayın. Disket- 
ten bir kayıdı sadece görüntülemek 
için okuyacağınızdan, bilgiyi küçük 
alanlara bölmek yerine birkaç uzun 
karakter zinciri (string) halinde sakla- 
mak iyi bir karar olabilir. Yazar adı ve 
yıl bir ASCII zinciri halinde saklanabi- 
lir. Daha sonra disketten okuma ve bil- 
giyi görüntülemeyi programlamak ko- 
laydır. Sayısal bilgiler ondalık kesirli ya 
da tam sayı olabilir. 


BİLGİSAYARLAR 
(başlık) 


DİZİN DOSYALARI : 


Yazarlar. 
KARAKAŞ 
KÖKSAL 
TÖRECİ,E 


ŞEKİL 2: Dizin dosyaları hızlı arama için kayıtların bir bölümünü içerirler. 
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— 1.Byte — 


/ 


Basıc ve Makine 
Kodunda Özdeş 
Arama 


SYS (veya JSR) ile 'BEGIN' yordamını 
çağırma, bulunan kayıtın numarasını 
sicildeki (register) değer olarak geri 
döndürecektir. Eğer bu değer sıfır ise 
bulunan başka kayıt yok demektir. İlk 
kayıt bulunduktan sonra arama SYS 
(veya JSR) ile “DECPT” yordamı çağ- 
rılarak devam ettirilebilir. 


"BEGIN" ANAHTAR'ı BUFFER'a2 yerleştir. 
POINTER'ı (gösterge) BİR SONRAKİ BOŞ KAYIT No'ya ayarla. 


"DECPT” POINTER'iı bir eksilt. Sıfır ise RETURN (geri dön). 


Program 1 
BASIC ile: 


i9 ADSPOINKERXLENSOFFSET PROGRAM 2: 
20 FOR 1-0 TO LEN-İI izel ee. 
30 KZPEEK(BUFFER # 1) BASIC ve MAKINF KODUNDA 'içcerik 


Arama ' işlemi Program i'deki 
yordama benemektedir. 
gd IF &z-d THEN RETURN 


50 IF PEEKC<A0*tI)<>X GOTO "DECPT" “BEGİN" ANAHTAR'ı BUFFER'a 
60 NEXT ISRETURN yerleştir. 

POINTER'ı BİR SONRAKİ 
MAKİNE KODU ile: BO9Ş KAYIT mho'ya ayarla 


"DECPT" POINTER'iı bir eksilt. 


POINTER#LEN'i REGISTER'a aktar. Sitsr in RETURN 


OFFSET'i REGISTER'a ekle BASIC ile: 
LDY #a 19 ADSPOINTER*LEN*OFESET 
"CONT"LDA KREISTER),Y 20 FOR 8 TO LEN-İ 
BEO "END" 30 XSPEEKCBUFFER#I) 
CMP (BUFFER)>,Y 48 IF (PEEKKADtID)ANDK)<>K 
BNE "DECPT" THEN RETURN 
INY 59 NEXTI:RETURN 
CPY #LEN 
BCC "CONT" 


Net! LENS dizin sözcük uzunluğu. 
OFFSETssıfırıncı dizin sözcüğün 
adresi. 


mmm A A O O YİMOCİOrE mama 
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MAKİNE DİLİ ile: 
POINTER 
ÖFFSET'i REGISTER'a 


LDY #g 
"CONT"LDA CPOINTER),Y 
EOR #$#FF 
EOR <BUFFER),Y 
INY 
&P'Y 
BCC 
RTS 


#LEN 
"CONT" 


Not 
OFFSET: 


Girişin Planlanması 


Tartışılan bir başka teknik, kayıt bi- 
çimine göre bir dizin dosyası yarat- 
maktır. Örneğin: 


Yazar Konu Başlık 


Yıl Yazar Dizin 


(KAYIT 4XKAYIT 2) 


İlk kayıtınızı girdikten sonra-yazar, 
konu, başlık, yıl- o kayıtın sonunda di- 
zin dosyası yaratmak için birkaç byte 
ayrılabilir. Burada bitmap kullanmak 
aramayı kolaylaştırmak bakımından 
yararlı olur. 

Her alan için dizinde bir byte kulla- 
nırsanız her alan için 256 olasılığınız 
olur. Bu da genellikle yeter de artar. 
Daha ewvel incelediğimiz örneği ele 
alırsak 1000 0000 biçiminde bir bit 
yerleşimi, konunun bilgisayar üzerin- 
de olduğunu gösterir. İkili tabandaki 
1000 000 sayısının tam sayıdaki karşı- 
lığı 128 olduğundan bunu karşılaştır- 
mak için AND işlemini kullanabilirsiniz. 
Örneğin konu alanı için KO değişke- 
nini seçtiğinizi düşünelim. Uygun bir 
satır şu şekilde olur: 


IF KO AND 128 THEN 
GOTO N 


N ekrana ya da printer'a yazdırmak 
için bir komutun bulunduğu satır ola- 
rak düşünebilir. 

AND işlemini kullanırken, bilgisayar 
her biti kontrol eder. KO içindeki 
değer, 1 000 0000, 128 ile karşılaştırı- 
lir. 


ve LEN'i REGISTER'a 
ekle. 


aktar. 


LENsDizin sözcük uzunluğu 
Sıfırıncı 


dizin sözcüğün adresi 


1000 0000 (KO) 
1000 0000 (128) 


4 000 0000 (sonuç) 


Boolean doğruluk tablosu bu karşı- 
laştırma işleminin sonucunu “doğru” 
olarak saptar ve aramanız amacına 
ulaşır. 

Bazı durumlarda dizinlerken (in- 
deks), istediğiniz konuların toplam sar- 
yısına bağlı olarak ikili sistemdeki eş- 
değerlere değişik adlar vermek da- 
ha pratik olabilir. 


AZ E—-418 
B-2 F—32 
C-4 6-64 
D—8 H—4128 


O zaman satırımız şu biçimi alır: 
IF KO ANDHTHENN 


Daha özel bir konuyu ele alalım, 
eğitimde bilgisayarın rolü gibi. Eğitim 
konusunu ikili sistemde bir sayı vere- 
lim: 0400 0000 (tam sayı olarak 64). Bil- 
gisayar konusu da 1000 0000 (128) idi. 
Bilgisayar ve eğitimle ilgili bir kitap da 
o zaman 1400 0000 (192) olurdu. Bu 
durumda araştırma satırımızı şöyle 
oluşturmamız gerekli: 


IF KO AND 492 THEN N 


Bu yöntemi kullanırken, dizinlemeyi 
oluşturmada çok dikkatli olmanız ge- 
rektiği açıktır. Hangi dizinleme yönte- 
mini kullanırsanız kullanın dikkatli ol- 
malısınız, araştırma hızınız ve doğru- 
luk buna bağlıdır. 

Bitmapping metodunu kullanma- 
mayı tercih ederseniz, bir şeye dikkat 
etmeniz gereklidir: Dizinleme dosya- 
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larınızı oluşturan verileri kayıtların ken- 
dilerinde yazmayı unutmayın. Bir dizin- 
leme dosyasının formatını, bir arama 
rutinini yeniden yazmak üzere değiş- 
tirmeye karar verebilirsiniz. Yeni dizin- 
leme dosyasını oluşturmanın en kolay 
yolu onu diskeften madde madde 
okuyup öyle bir araya getirmektir. Bu 
elle daktilo etmekten daha iyidir. Bir 
dizinlemedeki tek bir yanlış bitin, iliş- 
kili olduğu kaydı, araştırma sırasında 
bulunması olanaksız hale getirdiğini 
unutmayın. 


Sistemin Girdi 
(Input) 
Problemleri 


Şimdi biraz da girdi ile ilgili sorun- 
lara bakalım. Kullanılması kolay bir sis- 
tem istiyorsunuz. Bu, kullanıcıya neler 
olup bittiği hakkında ipucu vermekle 
olur. Bunun bir yolu ekranda en üst sar- 
tırın, programın ne yaptığını ya dane 
beklediğini belirtmek üzere ayrılma- 
sıdır. Programın kullanımının kolaylaş- 
tırılmasında diğer bir önemli husus da 
ekran formatını mantıklı ve anlaşılması 
kolay yapmaktır. Yeni kayıtları girer- 
ken, programı bozmadan düzenle- 
me, silme değiştirme olanakları sağ- 
lanmalıdır. 

C â4gibi bazı bilgisayarlar virgül İ- 
çeren bir dizi| girdisiyle başedemez- 
ler.Bu tür bilgisayarların işletim sistem- 
leri bu sınırlandırıcıları bir girdi ola- 
rak yorumlar . Ancak yayın adlârını gi- 
rerken de virgüller önemlidir. Bu da 
sözü geçen bilgisayarlarda virgülde 
kesmek zorunda kalmadan dizileri 
yerleştirmenin bir yolunu bulmamız 
gerektiği anlamına gelir. Bunu yap- 
manın çeşitli yolları vardır. GET komu- 
tunu kullanarak diziyi byte byte oluş- 
turmak mümkündür. Bu çeşit problem- 
ler problemler başlangıçta çözümlen- 
melidir. Veriler girilirken küçük olan so- 
runlar daha sonra büyüyebilir. Virgül 
yerine başka bir şey koymak zorunda 
kalmak insanı çok uğraştırabilir. 

Girdilere ilişkin bilinmesi gereken bir 
şey de programın, her girdinin disket- 
teki kayıt sayısını ve dizindeki dosya- 
sını bilmesi gerektiğidir. Yeni bir kayıt 
girildiğinde disketteki sonraki boş ye- 
re gitmelidir. Yeni kaydın dizinleme 
sözcükleri uygun dizinleme dosyala- 
rının sonuna konmalıdır. Bu bilgilen- 
meyi korumanın yolu gelecek kayıt 
numarasını işaret eden bir sicil (regis- 
ter) koymaktır. Yeni bir kaydın girilme- 
siyle sicil bir kez artar. Dizinleme dos- 
yalarını saklarken (SAVE), bu sicili de 
SAVE etmeniz gerekir. Eğer sicil dizin 
dosyalarınıza bitişikse hepsini birden 
kurtarabilirsiniz. 


17 


Girdinin Yazılması 


Şimdi, girdilerin nasıl düzenlenebi- 
leceğini bir örnek üzerinde görelim. Bir 
yazar dizinleme programı hazırlıyoruz. 
Yazarın soyadı büyük harfle ve önce 
girilir, daha sonra virgül ve ön adının 
ilk harfi ve nokta (KAYMAZ,A)). Dizinle- 
me dosyasına tüm isimler sahte (pse- 
udo) ASCII karakter olarak yazılır. Di- 
zinleme sözcüğü soyadının 8. harfiy- 
le biter. Sahte ASCII yazdırmanız için 
tüm yapmanız gereken her ASCI ka- 
rakter byte'ıni beş bit'e kısaıltmaktır, bu 
'AND34'(ya da AND #$*4F) ile yapı- 
lir. Soyadı sekiz harften kısaysa sonraki 
virgül ve ilk adın ilk harfi de bırakılır. 
Bir yazarı aramak için kullanılan tuş da 
sahte ASCIl karaktere çevrilir. Son harf- 
ten sonraki ekstra byte'lar 'null “(boş)- 
dur. Bu şekilde araştırma programı, tu- 
şun sonraki byte'ı boşsa ona göre ha- 
reket eder. Bu yolla OĞUZ.B.'yi OĞUZ” 
uya da tüm O'ları arayabilirsiniz. Bu 
bir ismin nasıl yazıldığını bilmediğiniz 
durumlarda çok yardımcı olacaktır 
(PROGRAM 4 bu arama tekniğini gös- 
termektedir). 


Dosyaları 
Düzenleme 


Her ne şekilde olursa olsun, bir süre 
önce girilmiş bir kaydın ekranda gö- 
rülmesini kolaylaştırın. Ekranı düzenle- 
yip yeri değişmiş veriyi orijinal kaydın 
yerine koyabilmelisiniz. Eğer her çeşit 
veriyi input etmek için altyordamlar 
(subroutine) kullanırsanız, bunu prog- 
ramlamak kolay olacaktır. 

Örneğin girdi olarak yazarın adını 
alan bir altyordamımız olsun. Girdinin 
doğruluğu onaylandığı zaman, kayıt 
'n'de doğru yerine yazılır ve yazar di- 
zinleme dosyasına bir düzeltilmiş giriş 
yapar. 'n' kaydı eski ya da ilk defa ya- 
zılan bir kayıt olabilir. İlk girdilerinizde 
mutlaka bazı hatalar olacaktır. Hata- 
ları hem girdi sırasında, hem de son- 
ra düzeltmenizi sağlayacak bir yol ge- 
reklidir. 


Geriye son olarak her şeyi bir ara- 
ya getirmek kalıyor. 


Programlarınızı 


Modüller 
Olarak 
Hazırlayın 


Her biri tek iş yapan çok altyorda- 
mı olan proğramlar yazmanın avan- 
tajını herhalde kavradınız. Özellikle 
veri dosyalama sistemlerinde bu 
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avantaj daha açıktır. Bir diziyi belirli 
bir araçtan girdi olarak almak için bir 
altyordam, hem klavyeden, hem de 
disketten bir dizi okumak için yazılmış 
tek bir altyordamdan çok daha yarar- 
lıdır. Bu altyordam başka altyordam- 
larda da kullanılabilir (yazar adını, ki- 
tap adını, yayın tarihini vb. girmek 
için). Bir yazarın adını girmek ve dizin- 
leme dosyasının bir kısmını kodlamak 
için kullanılan altyordam, belli bir ya- 
zarı aramak için kullanılacak tuşu gir- 
mek için de kullanılabilir. Mümkün ol- 
duğu her zaman, altyordamları prog- 
ram kullanılabilecek şekilde tüm 
amaçlara yönelik hazırlayın. 

Yazının sonunda verilen akış şema- 
sı bir yazar-konu dizinleme dosyasına 
aittir. Verilerin nasıl ekrana aktarılaca- 
ğı, nasıl print edileceği ve ekranda is- 
tedikleriniz tümüyle size bağlıdır. Bun- 
ları kendi ihtiyaçlarınıza göre sapta- 
yabilirsiniz. Herkesin öncelik ve ihtiyaç- 
ları değişebilir, ama altyordamları 
modüler bir şekilde kullanmayı unut- 
mayın. 


Felaketleri Önleme 


Kötü sonuçlara yol açabilecek ha- 
taları önlemek için kontrol yöntemle- 
rini unutmamalısınız. Yüzlerce kayıt gir- 
diniz ve dizin dosyalarını save etme- 
den sistemi kapattınız. Böyle bir fela- 
keti kısmen de olsa önlemenin iki yo- 
lu vardır: Kullanıcıya durmadan önce 
dosyayı save etmesini hatırlatma ve 
kayıp dosyaları esas kayıtlardaki veri 
disketlerinden yeniden toparlama. 
Çözüm her ikisi de olabilir, ama çö- 
zümü önceden düşünüp önlem al 
mak şarttır. 

Belli bazı hataları tamamiyle önle- 
yemezsiniz, ancak hasarın ciddiyeti- 
ni azaltabilirsiniz. Bunlar elektrik kesi!- 
mesi, hardware hatası ve disket üze- 
rinde yer alan bir error olabilir. Bu tip 
felaketler için sık sık kayıt kopyaları çı- 
kartmanız yararlı olacaktır. 


Uydu Programlar 


Veri dosya sisteminizi oluşturmak 
için bir ya da daha fazla programa 
ihtiyacınız olabilir. Örneğin disketi ya- 
zılacak kayıtlara hazırlamak için ayrı 
bir program yazmanız gerekebilir. Bel- 
ki bin adet relatif kayıta yer ayrılmalı 
ve boş karakterlerle (4 1 karakter) dol- 
durulmalıdır. Bu sıfırlar sistemi gerçek 
data girdikçe dolacaktır. Böyle işler 
yapan ayrı programlara uydu prog- 
ramlar denir. Sistemin bir parçası de- 
ğildir, ancak o sistem dışında da bir 
işe yaramazlar. Böyle programları 
ana program disketinize yerleştirebi- 
lirsiniz. Küçük bir altyordam yardımıy- 
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la da ana programdan uydu prog- 
ramlara gidiş ve dönüşleri sağlayabi- 
lirsiniz. 

Son olarak yazı boyunca vurguladı- 
ğımız gibi dikkatli bir planlama, öngö- 
rüş ve yaratıcılık iyi veri dosyası yarat- 
manın ön koşuludur. Sistemi yetkin bir 
biçimde yazmanın en büyük ödülünü 
kullanırken alacaksınız.LI 


Veri Tabloları 


Yazar-Konu Dosya Programının Ana Çıkış Şeması 


Menü: 
Başla 
Dizinleme Dosyasını Hek eza ği 
! yüklesNEXT RECORD (NR) C-Dafa değiştirme 
(Sonraki kayıt) LsYazor arama 
SKonu arama 
Cevabı al 
F Evet | Dizinleme 
ze mi? Dosyasını * NR'i diskete 
SAVE ET 
Hayır Ki 


Evet | GOSUB Yazar Input'u 
Başlık Inpuf'u 
Konu Input'u 


Hayır A YEMİŞ EE e? 298 
| kullanılan Kayıt” 
—NR 
bii 
Nr'ye 1 ekle 
Cc Evet ,| NR'yi değişecek “Kullanılan Kayıt”, 
mi? kayıt olarak gir GÖSTER 
Hayır Değişiklik yapılıp 
yapılmayacağını sor 
Tamam mi? 
CEVAP AL 
7 Evet (GosuB 
Amr? Yazar Input'u 
Hayır 
eb Ev osu | 
Lİ Başlık Input'u 
Hayır z 
: Evet | GOSUB 
Konu Input'u 


Evet | Kayıt: 
Diskete aktar 


——)— Yozar araması 
“BAŞLA” Buffer'a yerlestir 
Pointer'i eksilt (DECPT) 


Anahtarı sor 
GOSUB 
Yazar Input'u 


Hayır 
Kütükte NR olan kaydı 
? i ekrana aktar 
z Evet | Anahlarsor 
GOSUB 
Konu İnput'u 


Hayır 


Konu araması 


Kütükte NR olan kaydı 
| Ekrana aktar 


Rotaryenlere 
Bilgi İşlem Nasihatleri 


Ali Tuğrul Anıldı 


Ege Bilgi İşlem'in kurucusu 
Cem Musullugil, geçtiğimiz 
ay İzmir Rotary Kulübü'nün 
bir toplantısına konuşmacı 
olarak katıldı ve 
dinleyicilere işyerleri için 
bilgisayar seçimi 
konusunda bilgi verdi. 
Musullugil'in konuşması, 
Rotaryenler arasında 
olağandışı bir ilgi görmedi 
ama, o gün salonda 
bulunanların tümü, pek 
olağan olmayan bir 
şekilde, konuşmayı baştan 
sona dikkatle dinledi. 
Bunda “baş”la “son” 
arasında çok uzun bir süre 
geçmemesi, yani 
Musullugil'in sözü gereksiz 
yere uzatmaması da 
önemli rol oynadı. 


İşyerinde bilgisayar kullanımına geçi- 
şin ilk adımı, her türlü girişimde olduğu 
gibi, karar vermekle başlıyor. Ancak bu 
karar karpuz alırken verdiğimiz türden 
olmuyor, yani danışman firma ile veya 
bilgisayar bayii ile gireceğiniz ilişki bir 
tüketici-karpuzcu ilişkisinin çok ötesine 
uzanıyor. Cem Musullugil bir donanım, 
yazılım ve danışmanlık kuruluşunun yö- 
neticisi, yani bu ilişkinin odağında bir in- 
san olarak, konuşmasına çok yönlü ka- 
rar verme sürecini değerlendirerek baş- 
ladı: 

“Bilgisayara geçerken, bilgisaya- 
ra 'evet' ya da 'hayır' deme aşama- 
sındayken, bazı yanlış eğilimler orta- 
ya çıkabilir. 'Ndsıl olsa bunların hepsi 
aynı, zaten alt tarafı muhasebe, müş- 
teri ve stok kaydetmeyecek miyim? 
diye düşünenler olabilir. “Hele önce 
makineyi bir alalım da' demek, doğ- 
ru bir düşünce değildir. Karar vere- 
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bilmek için bir ön çalışma süreci ge- 
reklidir. Önce işyerinizin, fabrikanızın, 
ofisinizin teknik ya da idari iş akı- 
şı mekaniğini incelemek, bir model 
oluşturmak zorundasınız. Bu model 
bilgisayarlı sisteme en acil ya da en 
rantabl olarak hangi noktadan otur- 
tulmalıdır, bunu düşünmek zorunda- 
sınız. İşyerinizin büyümesi ya da bil- 
gisayar sisteminizin tüm birimlere za- 
man içinde yaygınlaştırılması duru- 
munda yapılan yatırımın yeni duru- 
ma, yani büyümeye ayak uydurup 
uyduramayacağı da, üzerinizde du- 
rulması gereken bir konudur.” 

Eldeki imkânları ve proje aşamasın- 
daki verileri iyice incelediniz, ya da 
rakiplerinizin yeni teknolojiyle çalışma- 
ya başladıklarını duyup altta kalma- 
maya karar verdiniz. Akıl kârı olduğu- 
na inandığınız için de olsa, şan şeref 
için de olsa, sonuçta bilgisayar ala- 
caksınız, yani bir geçiş sürecinin eşi- 
ğindesiniz. Cem Musullugil'e göre bu 
noktada durup işyerinizin sağlıklı mo- 
delini çizmeniz, bilgisayardan ne iste- 
diğinizi tam açıklığa kavuşturmanız 
gerekiyor. 

Musullugil, bilgisayarlı iş düzenine 
geçerken yapılması gereken çalışma- 
ları iki ayrı çerçevede örnekledi: ““Di- 
yelim ki, bir firma üretim planlama- 
sını bilgisayarla yapmak istiyor. Fir- 
manın endüstri mühendisi tezgâhla- 
rın bir birim iş süresini kapsayan za- 
manlama modeli çıkardı. Bu örnek- 
te makine ile programın hazır olma- 
sına karşın, program için veri bekle- 
mek ve makineyi belli bir süre kulla- 
namamak tehlikesi vardır. İkinci bir 
örnek olarak, aynı bilginin değişik 
formlara değişik mânâlarda yazıldı- 
ğı bir işletmeyi örnek alalım. Bilgisa- 
yarlı sisteme geçildikten sonra eğer 
bu bilgi aynı şekilde kullanılmaya, 
aynı şekilde değerlendirilmeye de- 
vam ederse, hatalı sonuçlar alınması 
kaçınılmazdır. Sağlıklı çıkarılmamış 
model yüzünden, bilgisayarın yalnız- 
ca depolama özelliğinden yararla- 


nılmış olacaktır... 

Eğer depoladığınız bilgiler içerde 
kalıyor ya da bazı işlerin doğru ya- 
pılıp yapılmadığını kontrolde kulla- 
nılıyorsa, bilgisayardan gerekli veri- 
mi alamıyorsunuz demektir. Örneğin 
basit bir faturalama programı, bilgi- 
sayarda kesilen faturanın satılan 
miktarı stoktan düşmesi, cari hesap- 
lara işlemesi gibi işleri kolayca ya- 
par, bu normaldir. Ama bence 
önemli olan, yıl sonunda, kesilen fa- 
turaları, müşteri ve belli aralıklar ba- 
zında firma yöneticisine rapor ede- 
bilecek düzeyde bir kullanım ger- 
çekleştirilebilmesidir.” 

Bilgisayara geçiş süreci boyunca, 
gerek karar gerekse danışma ve mo- 
delleme aşamalarında temel mantık 
ne olmalı? Cem Musullugil bunu da 
cevaplıyor: “Sonuç olarak model- 
den çok şey isteyin. Çünkü alacağı- 
nız makineler, eskiden yapamadığı- 
nız birçok şeyi yapmaya yeterlidir.” 

İşletmenin modeli, sorunların belir- 
lenmesi ve iş akışının denetlenebilme- 
si açısından basit bir şema oluşturu- 
yorsa, hazır programlar kullanmakta 
yarar var. İşletmenin gereksinimlerine 
göre saptanan belli özellikler, prog- 
ram seçiminde, hazır program edine- 
bilme imkânları ile programlama kar- 
pasitesi de bilgisayar seçiminde 
önem verilmesi gereken noktalar. An- 
cak bu tür değerlendirmelerde bulun- 
mak, Cem Musullugil'in de belirttiği gi- 
bi, bir hayli güç: “Eğer bu modeli siz 
çıkaramayacaksanız iki seçenek 
var. Ya bir danışman firmaya başvu- 
racaksınız ya da bünyenize bu işten 
anlayan birisini dahil edeceksiniz. 
Danışman firma ile görüşürken, on- 
ların size vereceği raporları birlikte 
değerlendirirken, aklınıza takılan her 
şeyi sorulara dönüştürmelisiniz. Her 
türlü isteğinizi danışmanınıza bildir- 
melisiniz... 

Bu aşamalardan sonra artık sıra 
donanım ve yazılım seçimine gelmiş- 
tir. Yazılım seçimi çok belirleyicidir, 


çünkü yazılım desteği yetersiz olan, 
kütüphanesi az olan bir makine te- 
kerleği olmayan bir arabadır, özel 
benzinle çalışan bir araç gibidir. 
Eğer isteğinize uygun programlar iş- 
letmeniz bünyesinde hazırlanamı- 
yorsa, sizin için yazılım seçimi önce 
gelmelidir. İyi bir yazılımdan ne bek- 
lenir? İsteklerinize tam cevap verme- 
si, eğitilebilirlik özelliği, güvenilebilir- 
lik özelliği, arkadaşça olup olmadı- 
ğı, manuellerinin yeterli olup olma- 
dığı ve hızı... Eğer programlarınızı 
bünyenizde yazdıracaksanız, yazı- 
lan program için iyi bir dökümantas- 
yona sahip olup olmadığınız da 
önem kazanıyor. Çünkü programı 
yazan kişi bünyenizden ayrıldığı tak- 
dirde, işlerinizi toparlamakta bir hayli 
güçlük çekebilirsiniz." 

Donanım seçimine gelince... Gerek 
işletmenizin modeli, gerekse yazılım 
desteği çerçevesinde ne istediğinizi 
aşağı yukarı belirlediniz. Bu aşamada 
bile “İşte senin istediğin bilgisayar, al 
kardeşim, güle güle kullan” sözleriy- 
le büronuza taşiyabileceğiniz tek bir 
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TELETEKNİK, 


ürün seçeneğiyle başbaşa kalmıyor- 
sunuz. Aynı işi yapabilecek değişik 
markalarda çeşitli modeller var. Bu 
noktada nasıl davranmanız gerektiği- 
ni, yine Musullugil'den dinleyelim: 
“Her ne kadar makinelerin tanıtım 
broşürlerinde çok şey yazıyorsa da, 
bellibaşlı kriterler size sağlıklı karar 
verebilmenizde yardımcı olacaktır. 
Hız sizin için önemli mi? Aynı kayıda, 
aynı anda ulaşacak insan faktörü 
nedir ve bu durum ne kadarlık za- 
man aralıkları ile tekrarlanacak? Bu 
makineyi kaç kişi kullanacak? Maki- 
ne bozulduğu zaman, sizin için ha- 
yati önem taşıyan, yani sisteminizin 
her durumda mutlaka çalışması ge- 
reken kısmı var mı? Önümüzdeki yıl- 
larda ne ölçüde büyüme planları ya- 
pıyorsunuz? Eğer modelinizi dikkat- 
lice gözden geçirerek bu soruların 
tümüne cevap verebilirseniz, maki- 
nenizin kategorisi belli olacaktır. Bu 
kategorileri, mikro bilgisayarlar ve 
onlarla kurulan yerel işletim ağları, 
mini bilgisayarlar ve büyük makine- 
ler şeklinde belirleyebiliriz. Katego- 


YETKİLİ TAMİR SERVİSİ VE 
İŞ BİLGİSAYARLARI YETKİLİ SATICISIYIZ 


COMMODORE—64 için 
1— Kartuj—Yapıcı-64 

2— Data Acgulısıtıon System 
3— 32 K'lık oyun ve basıc program kartuju 
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C—64 ve MPS—802'yi Türkçeleştirdik. 
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rideki markanın seçimi için de belli 
kriterler çerçevesinde değerlendir- 
me yapmak durumundasınız. Bellek 
ve kullanıcı açısından büyüyebilme 
özelliği ve büyüme aşamalarındaki 
yaklaşık maliyetler, yedek parça ga- 
rantisi tamir-bakım, eğitimi, diğer sis- 
temlere bağlanabilme özelliği, işle- 
tim sistemi, maliyeti, seçilen prog- 
ramların o makine üzerinde çalışıp 
çalışmadığı, işletim sistemi ile ilgili 
olarak makine için yazılmış hazır kü- 
tüphanenin büyüklüğü...” 

Evet, sonunda bilgisayarınızı gönül 
rahatlığıyla alabilirsiniz. Biraz uğraştı- 
nız, biraz zaman kaybettiniz ama iste- 
diğiniz bilgisayarın hangisi olduğunu 
artık biliyorsunuz. Dedik ya, bilgisayar 
almak karpuz almaya benzemiyor di- 
ye. Bu arada sizi de “insan” faktörü 
açısından uyaralım. Yazılımınızı ve do- 
nanımınızı seçmeden önce, danışma- 
nınızı dikkatli seçin, “karpuzcu" man- 
tıiğında birine düşmeyin. Sonra mal 
“kelek” çıkabilir. (J 


ORTAŞ A.Ş. 
ZİYA GÖKALP CAD. 22/7 ANKARA TEL: 31 4414—342794 
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Siz de mi C64'ün -hızından- 
(daha doğrusu 
yavaşlığından) 

şikâyetçisiniz? Hani, 
“BASIC'de program 
yazılmaz, yazılırsa çalıştığını 
görmeye ömür yetmez!” 
diyenlerden misiniz? Ama 
biz diyoruz ki: HAYIR, C64 
HIZLIDIR. 

Şimdi de bazılarınızın, 
“Nayır, nolamaz, gene mi 
makina dili...” dediğini 
duyar gibiyiz. Ama 
yanılıyorsunuz. Bahsettiğimiz 
şey, bildiğimiz BASIC. 
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Şimdi size birkaç örnek programla 
birlikte, BASIC programlarınızı nasıl da- 
ha hızlı çalışacak biçimde yazacağı- 
nızı göstereceğiz. Örneğin, program- 
lardan birinin çalışma süresini 10.45 
saniyeden 0.96 saniyeye indireceğiz! 
Evet, yanlış okumadınız; programı 
9690.84 hızlandıracağız!! Güzel değil 
mi? Ama bu kadar laf yeter, şimdi iş- 
başına... 

Ama önce anlatım sırasında izleye- 
ceğimiz yöntemleri biraz görelim. Ör- 
neğin, programların çalışma zamanı- 
nı nasıl ölçeceğiz? Verdiğimiz örnek 
programların 10 ve 1000 numaralı sa- 
tırlarına bakarsanız, hepsinde aynı ol- 
duklarını göreceksiniz. 10 numaralı sa- 
tırda, bilgisayarın içindeki saati sıfırlı- 
yoruz. 1000 numaralı satırda ise, 18. 
ekran satırına o anki saat değerini sa- 
niye cinsinden yazıyoruz. Dolayısıyla 
10 ve 1000 numaralı satırlar arasında 
kalan program kısmının kaç saniye 
sürdüğünü öğrenebiliyoruz. 

Öğreneceğimiz yöntemlerin bize 
olan faydalarını görmek için, önce bir 
program yazacağız ve bu programın 
çalışma süresini ölçeceğiz. Sonra ay- 
ni programın bazı komutlarını değiş- 
tirerek elde edeceğimiz zaman kar- 
zancını göreceğiz. Bu nedenle, ilk ya- 
zacağınız programı silmeyin. Böylece, 
sonradan gelen programları yeni 
baştan yazma zahmetinden kurtula- 
caksınız. Yeni program yazmanız ge- 
rektiğinde bu size belirtilecektir. 


Tuna ERTEMALP 


Bir diğer önemli nokta da, zaman öl- 
çümlerini “temiz” Commodore ile 
yapmanız gerektiği. Yani, bilgisaya- 
rınızı kapatıp açın ve bu yazıyı okuyup 
uygulamaya ondan sonra başlayın. 
Bunu altında yatan neden şu: Eğer SI- 
MON'S BASIC, EX-BASIC, SUPERGRAP- 
HIK vs. gibi BASIC ilerletme program- 
larından yararlanmaya kalkışırsanız, 
ölçtüğünüz zaman değerleri uzaya- 
caktır. Bu tip programlar ses, grafik VS. 
gibi işlemlerin dışında kalan program- 
ları yavaşlatırlar. 


Bir de programı yazıp çalıştırdıktan 
sonra, bizim verdiğimiz zaman değer- 
lerinden farklı sonuçlar elde ederse- 
niz, sakın şaşırmayın. Eğer O progra- 
mı birkaç kez çalıştırırsanız, çoğunluk- 
la bizim verdiğimiz değeri elde ettiği- 
nizi göreceksiniz. 

Ve son olarak... Yazımız ilerledikçe, 
elde edeceğimiz önemli bilgileri, DİK- 
KAT başlığı altında sırayla toparlaya- 
cağız. İsterseniz bu kuralları bir kâğı- 
da yazıp, bilgisayarlarınızın yanına 
koyun! 


Şimdi ilk programımıza başlayalım. 
Bu programımız oldukça basit bir iş 
yapacak. Amacımız, ekrana 374 ta- 
ne A harfi bastırmak. Önce TEST 
programını yazın. Ama yazarken lüt- 
fen gördüğünüzün aynısını yazın; bü- 
tün komutları, aynı satır numaraları ile 
ve komutlar arasındaki boşluklarla bir- 
likte. 


Bu ilk programda amacımızı POKE 
komuiları ile gerçekleştiriyoruz. Önce 
ekran hafızasına, “A” harfinin kodunu 
yerleştiriyoruz, sonra da renk hafızası- 
na gereken renk kodunu. Bu arada 
da, bir sayaç değişkeni ile kaç tane 
yazdırdığımızı kontrol ediyoruz. Zama- 
nı ölçtüğümüzde 410.45 saniye elde 
ediyoruz. Çok can sıkıcı değil mi? 

Haydi, bir-iki değişiklik yapalım. 30 
ve 40 numaralı satırları şöyle değişti- 
relim (TEST2): 


30 Z-0:.MDEO— 4024: 
RENK—55296 

40 POKE VIDEO4-Z.1: 
POKE RENK 42,14 


Burada yaptığımız, kullandığımız 
bazı sayıları, daha önceden değiş- 
kenlere yüklemek oldu. Zamanı ölçe- 
lim... Aman Tanrım! A'lar uçuyor! 7.25 
saniye... 


Tam 9630.62 hız kazancımız var. 

TEST3 için, 30, 40 ve 60 numaralı sa- 
tırları aşağıdaki gibi değiştirip, bU se- 
fer tüm sayıları değişkenlere yükleye- 
lim: 


30 Z-0:BİTISDEGERİ— 374: 
VIDEO 1024: 
RENK—55296:HARF- 4: 
BASKI 44 

40 POKE VIDEO #-Z,HARF: 
POKE RENK #Z,BASKI 

60 IF Z—BITISDEGERİ 
THEN 1000 


Ölçtüğümüzde, 6.03 saniye elde 
edeceğiz. TEST2'ye göre “616.82, 
TEST4'e göre 9642.29 daha hızlı. Güze- 
eel... 

TEST4 için, verdiğimiz programa ba- 
karak gereken değişiklikleri yapın. Bu- 
rada, daha önce kullandığımız değiş- 
ken adlarını iki karakter uzunluğa kı- 
salttık. Sonuç: 5.6 saniye. TEST3'den 
967.13, TEST1'den 946.41 daha hızlı. 
Hatta TESTS için, bu adları daha da kı- 
saltıp tek karakterli yapalım. Gereken 
değişiklikler: 


30 7-0:B—374:V—1024: 
R—55296:H-41:A—414 
40 POKE V*Z.H: 
POKE R#Z.A 
60 IF Z-B THEN 4000 


Ölçtüğümüzde elde edeceğimiz 
5.483 saniye, TEST4'ten 2.08 ve 
TEST4'den de 647,53 daha hızlı. Aklı- 
nıza gelir miydi, değişkenlerin uzunlu- 
ğunun bu kadar önemli olacağı? 
Programı hemen hemen, 2 kat hızlan- 
dırdık. Ama durun, daha bitmedi! Da- 
ha da hızlanacak. Daha önce, ilk ku- 
rallarımız yazalım: 


1! DİKKAT 4 11! 


* Programda sık sık kullanılacak 
olan, özellikle döngülerin içinde yer 
alan sayıların programın başında de- 
ğişkenlere yerleştirilmesi gerekir. 

* Bir değişkenin sahip olduğu de- 
ğer, program içinde değişiyorsa bile, 
programın başında örneğin Z—0 gi- 
bi belirtilmesi faydalı olacaktır. 

* Programın başında, sayıları değiş- 
kenlere yerleştirirken, en çok kullanı- 
lacak sayıyı ilk önce yerleştirmek hız 
kazandıracaktır (Bilgisayar, o değişke- 
ni daha çabuk bulabilecektir). 

* Şimdi TEST6'yı verildiği gibi yazın. 
Artık POKE komutu yerine, PRINT komu- 
tunu kullanıyoruz. ve yeni bir rekor: 4 
saniye. TESTS'e 9027.04, TEST4'e de 
61.72 fark attık. Demek ki, PRİNT ko- 
mutu POKE'dan hızlı çalışıyor. 

Ufak bir değişiklik yapalım. CHR$ 
(65)'i önceden bir karakter değişkeni- 
ne yükleyelim. Şu değişiklikleri yapın 
(TEST7): 


30 Z7-0:B-374: 
AS <CHRS$(65) 
40 PRINTAŞ; 


Zaman ölçümü ve 3.05 saniye ile 
9623.75'lik bir hızlanma daha. TEST4 
ise artık çok yavaş kaldı (9670.84 fark 
var!!). 

Bu hızı, TEST8 ile azıcık da olsa artı- 
racağız. Şu değişiklikleri yapın: 


30 7-0:B-374 
40 PRINT “A”; 


2.983 saniye ile 962.19'luk bir hızlan- 
ma. Az ama önemli (TEST4'den 
2671.45 hızlı). Toparlayalım... 


1! DİKKAT 211! 


* Döngü halinde yazılması gereken 
yazıları POKE yerine, PRINT ile yazmak 
çok daha iyidir. 

* PRINT komutunun arkasından ge- 
lenlerin ya önceden yazı değişkenle- 
rine yüklenmiş ya da tırnak içinde ya- 
zılmış olması gerekir. 

Gelelim TEST9'a... Küçücük bir deği- 
şiklik ve küçücük bir hızlanma: 


60 IF Z-B GOTO 4000 

THEN yerine GOTO koyduk ve prog- 
ram 2.96 saniye ile 60.77 daha hız- 
landı. 

Bir ufak değişiklik daha ve (TEST40): 


60 IFZ(2B GOTO 40 


Bu sırada, 70 numaralı satırı silebi- 


lirsiniz, çünkü artık bir işe yaramıyor. 


Dolayısıyla programımızı bu ufak de- 


ğişiklikle, bir satır kısaltmış olduk. Hızı- 
mız 2.93 saniye ile 961.04 daha arttı. 
TEST4'den ise 9671.96 daha hızlıyız. 


11! DİKKAT 3 11! 


* Döngülerde IF...GOTO komutu, 
IF..THEN komutundan daha hızlıdır. 

* Kontrollerde eşit olmama durumu- 
nun kontrol edilmesi, eğer program- 
dan satır eksiltiyorsa yararlı olacaktır. 

Bu arada programlarla örnek ver- 
meden bir diğer kural daha göstere- 
ceğiz, hazır laf IF..THEN komutundan 
açılmışken. Şöyle bir program parçası 
düşünün: 


100 IF A-4 AND B-2 
AND C—3 THEN 999 
110 GOTO 50 


Bilgisayar, her defasında her üç şartı 
da kontrol edecektir ve ancak her 
üçü de doğru ise 999'a gidecektir. Di- 
yelim ki, C'nin 3 olma ihtimali çok az, 
amaA—/veB-2 her zaman olabilir. 
Bu durumda C-3 olmadığı durumlar- 
da da, diğer iki şart kontrol edilecek 
ve bu da boşuna zaman kaybı ola- 
cak. Ancak şöyle bir satır düşünün: 


100 IF C—3 THEN 
IF B—-2 THEN 
IF A—4 THEN 999 


Bu durumda, sadece ve sadece 
C-3 olduğunda diğerleri kontrol edi- 
lecektir. Hatta A'nın kontrolü için de 
B-2 şartı aranacaktır. Bunun getire- 
ceği hızlanma herhalde tarafınızdan 
takdir olunur... 


Nl DİKKAT 4 11 


* Birbirine AND ile bağlanmış birden 
fazla şarttan oluşan IF... THEN komutlar- 
rının, en ender olandan en sık olana 
doğru sıralanmış bir IF...THEN zincirine 
çevrilmesi gerekir. 

Şimi sıra geldi TEST4 4'e... Artık bi- 
raz stil değiştirmenin zamanı geldi. 
Deminden beri kullandığımız GOTO 
komutlarının yerine. BASIC'in bize bah- 
şettiği başka bir komutu, daha doğ- 
rusu komut ikilisini kullanacağız: 
FOR..NEXT 

Şimdi klavye başına geçin ve şu de- 
ğişiklikleri yapın: 


30 FOR Z-1TO 374 
40 PRINTMA”: 
50 NEXTZ 


60 numaralı satırı da silebilirsiniz. Ye- 
niden zaman ölçümü yaptığımızda 
yeni bir hızlanma daha görüyoruz: 1.4 
saniye. TEST40'dan 2662.45 ve TEST4'- 
den de 489.47 daha hızlı. 
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Biliyorsunuz, COMMODORE 64 için 
program yazarken, NEXT komutunun 
arkasında yer alan değişken adı ya- 
zılmasa da oluyor. Bir de bunu dene- 
yelim, bakalım ne olacak? 


50 NEXT 


Böylece elde ettiğimiz TEST42'nin za- 
manı, 4 saniye ile TEST44'e 269.09 ve 
TEST4'e de 90.43 fark atıyor. Eh ar- 
tik iyice hızlandı. Acaba biraz da- 
ha?... Ama önce yeni kurallarımız: 


11! DİKKAT 5 11! 


* Döngüleri kurarken, IF...THEN yeri- 
ne FOR...NEXT komutunu kullanmak 
avantaj sağlayacaktır. 

* NEXT komutunun arkasından ge- 
len değişken adı yazılmadığında, 
programın hızı artacaktır. 

Şimdiye kadar programı hep hızlan- 
dırdık, biraz da yavaşlatalım. TEST43'ü 
verildiği gibi yazın. Burada programı 
biraz süslemek, biraz da açıklayıcı ha- 
le getirmek için REM komutları kattık. 
Ölçüm sonucunda da göreceğiniz gi- 
bi, programımız 4.2 saniye ile 2620 ya- 
vaşladı (TEST42'ye göre). 

Eğer bu REM komutlarını ve diğer 
komutlar arasında bulunan ve prog- 
ramın okunaklılığını artıran boşlukları 
ortadan kaldırırsak, dökümünü verdi- 
ğimiz TEST14'ü elde ederiz. Çalışma 
zamanı olarak ölçeceğimiz 4 saniye, 
sanki bize “Aferin, iyi ettiniz!” der gi- 
bi, di mi? 

Artık son adıma geldik. TEST4in ala- 
bileceği son hızı şimdi göreceksiniz. 
Her şeyi tek satırda toparlayacağız. 
Ama bunun için COMMODORE 64 el- 
kitabında belirtilen komut kısaltma 
yöntemlerine ihtiyacınız var. Biz gene 
de bir özetleyelim: 
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PRINT için ? işareti, CHR$ için C ve 
SHIFT-H, FOR için F ve SHİFT-O, NEXT için 
N ve SHİFT-E, POKE için P ve SHIFI-O. 

Artık TEST45'i yaratabiliriz: 


10 TI$ x“000000"“:PRINT 
CHRS(447):FORZ—1TO 
374:PRINT'A”;:NEXT: 
POKE244,48:PRINT: 
PRINTTI/60 “SANİYE”: 
END 


Elde ettiğimiz 0.96 saniye ile TESTA4'- 
den 964 ve TEST4'den de 9690.84 hızlı 
bir program elde ettik. Düşünün 10.45 
saniyeden 0.96'ya inebildik. Hani 
COMMODORE 64 yavaştı? 


1! DİKKAT 6 11! 


*REM komutları ve komutlar arasın- 
da boşlukları olmayan programlar 
daha hızlı çalışır. 

* Satır sayısını azaltmak amacıyla, 
bir satıra sığdığı kadar emir koymak 
da hiz sağlayacaktır. 

Ancak, bu son kuralların programın 
okunurluluğunu da tamamen orta- 
dan kaldırdığını unutmayın lütfen! 

Başta, makina dile yok demiştik. 
Ama gene de, deminden beri uğraş- 
tığımız şeyi, yani 374 tane A yazma işi- 
ni yapan bir makina dili programının 
da süresini ölçelim dedik. Hadi şimdi 
de TEST16'yı yazıp çalıştırın. Sonuç 
0.083 saniye ile TEST4:e 9699.20 farklı! 
Fazla söze gerek yok... 

Bundan sonra, BASIC'in değişik yön- 
lerini inceleyeceğiz. Örneğin, iki sayıyı 
300 kere birbiriyle çarpalım. Bunun 
için önce TEST47'yi yazın. Çalıştırıp, za- 
manı ölçmeye kalkıştığınızda lütfen 
sabırlı olun: 13.083 saniye. Kamlum- 
bağalar kıskanacak? 


Ufak bir numara yapalım. İki sayının 
yerini değiştirelim. Şu ufak değişiklik- 
le TEST48'i hazırlayın: 


40 A-0.123456789*3 


Zamanı ölçtüğümüzde, gerçekten 
de bir hızlanma görüyoruz. 12.683 sa- 
niye ile az ama gene de 463.05'lik bir 
hızlanma. Tıpkı 15643 * 5'in hesaplan- 
masının 5* 15643'ün hesaplanmasın- 
dan daha kolay olması gibi. 

Haydi, minicik bir değişiklik daha 
yapalım. Ondalık noktasından önce 
gelen sıfır rakamını atalım (TEST 49): 


40 A-.123456789*3 


12.483 saniye ile TEST17'den “4.58 
daha hızlı olduk. 


11! DİKKAT 7 11! 


* Bir çarpma işlemi sırasında, daha 
uzun olan sayının ilk sayı olarak yazıl- 
ması gerekir. 

* Sıfır sayısı yerine sadece ondalık 
nokta koymak daha fazla hız sağla- 
yacaktır (A0 yerine A .). Ayrıca, on- 
dalıklı sayılarda -4 ile 1 arasındaki de- 
ğerleri yazarken, ondalık noktasından 
önce gelen sıfır rakamı yazılmamalı- 
dır. 

Bir de daha önceden öğrendiğimiz, 
değişken metodunu uygulayarak 
TEST20'yi elde edelim: 


25 B-.123456789:C-3 
40 A-B'C 


Göreceğiniz gibi, aniden 9688.53 
lük bir hızlanma ile 4.5 saniyeye ge- 
leceğiz. Nasıl ama?! 

Şimdi de aynı programı, bilgisaya- 
rımızın üslü sayıları hesaplamaktaki hı- 
zını görmek için kullanalım. Verdiğimiz 
TEST24'i yazın ve çalıştırın. Göreceği- 
niz gibi, 4'ün kübünü 300 kere almak 
bize 10.53 saniyeye patlıyor. 


Eh, biz de sayıları değişkenlere yer- 
leştiririz. Hemen bir TEST22 yazalım: 


25 B-4:C-3 
40 A-BAC 


Ölçüyoruz... Olamaz, sadece 961.7'- 
lik bir hızlanma ile 10.35 saniye. Ha- 
yır, hiçbir şeyi yanlış yapmadık. Sorun, 
COMMODORE 64'ün üs almada kul- 
landığı metodun kötülüğünde yat- 
makta. Öyleyse ne yapalım? 

Bir-iki ufak değişiklik ile elde edece- 
ğimiz TEST23, bize cevabı verecek: 


25B-4 
40 A-B'B*B 


Yaptığımız, üs alma yerine çarpma 
kullanmak oldu. Sonuç şaşırtıcı: 2.05 
saniye ile TEST24'e göre 4680.53'lük bir 
hızlanma 


1! DİKKAT 8 11! 


* Üs alma işlemi, mümkün olduğu 
kadar çarpma haline dönüştürülme- 
lidir. 

Artık, altorogramları incelemeye 
geçebiliriz. Önce TEST24'ü yazın. 

Gördüğünüz gibi, burada altprog- 
ramı GOTO komutu ile çağırıp, alt- 
programdan da gene GOTO komu- 
tu ile geri dönüyoruz. Süreyi ölçtüğü- 
müzde, 3.25 saniye elde edeceğiz. 

Peki, GOTO yerine GOSUB... RETURN 
kullanırsak ne olacak? TEST25 için şu 
değişiklikleri yapalım: 


40 GOSUB40000 
60000 RETURN 


TESTİ 


10 TI$-"“000900" 
& 8 Til CHR$(147) 


9 2-0 

40 POKE 102442,1:POKE 5529612,14 
50 2-241 

60 IF 2-374 THEN 1000 


70 GOTO 40 
1000 POKE 214,18:PRINT:PRINT T1/68 
READY. 


TEST4 


dir er: 
29 PRINT CHR$ 


(147 
SO 22018124741V1210241RE-55296:HA-11BA-14 


“> POKE V1I4Z ,HASPOKE RE#Z ,BA 


25211 
60 IF Z:-BI THEN 1000 
70 GOTO 4 


1000 POKE 214,18:PRINT:PRINT T1/80 
READY. 


TESTE 


9 T1$-"000000" 
39 PRINT CHR$(147) 
30 2-0:B-374 
40 PRINTCHR$(65)75 
50 2-24 


69 IF 2-B THEN 1000 


70 G 
1000 POKE 214,18:PRINT:PRINT T1/68 
READY. 


"SANIYE "SEND 


"SANIYE":END 


Ölçtüğümüzde elde ettiğimiz 3.415 
saniye, TEST24'den 93.07 daha fazla. 

Bir başka önemli nokta, altorogram 
ile programın başlangıcı arasındaki 
uzaklıktır. Şimdi, deminki programla- 
rımızı biraz değiştirelim ve altprog- 
ramlarımızı program başına alalım. 
Önce TEST26'yı yazın. Süremiz, 3.06 sa- 
niye ile TEST25'den bile az olacaktır 
(92.85). 

TEST27 için şu değişiklikleri yapın: 


6 RETURN 
33 GOSUBA 


GOTO yerine GOSUB koyduğumuz- 
da, 2.93 saniye ile daha hızlı bir prog- 
ram elde ediyoruz, gördüğünüz gibi. 
Bu TEST24'den 969.84 daha hızlı bir de- 
ğerdir. Yeni kurallarımızı toparlayacak 
olursak: 


11! DİKKAT 9 11! 


* Altprogramları GOSUB ile çağırıp, 
ana programa RETURN ile dönmek, 
aynı işlemleri GOTO ile yapmaktan 
daha hızlıdır. 

* Sık sık kullanılan altprogramların, 
anaprogramın başlarında olması, hiz 
sağlayacaktır. 

Artık birkaç ufak-tefek nokta daha 
kaldı. Önce TEST28'i yazın. Zaman ola- 
rak 2.883 saniye olacaktır. Şimdi, 
DİKKAT7'de belirttiğimiz kurallardan 
birini deneyelim. 30 numaralı satırdaki 
A1-0 yerine A4. koyarak TEST29'u 
elde edelim ve zamanı ölçelim. Ger- 
çekten de 2.283 saniye ile 9620.84'lik 
bir artış oldu. 


Şimdi de aynı satırdaki A4 değişke- 
ninin yerine AA değişkenini koyalım ve 
böylece oluşturduğumuz TEST30'u öl- 
çelim. Elde ettiğimiz 2.3 saniye bize 
açıkça bir yavaşlamanın varlığını gös- 
termektedir. 

TEST34'de ise, AA yerine sadece A 
harfini kullanalım. 2.23 saniye ile 
TEST28'den 422.65 daha hizli prog- 
ram elde ettik. 

Son olarak da, karakter değişken- 
lerine değer konmasını inceleyeceğiz. 
Şimdi TEST32'yi yazın. Süresi, 2.45 sar- 
niye olacaktır. 

TEST33'ü elde etmek için 25 numar- 
ralı satırı silin ve şu değişikliği yapın: 


30 FORI—4TO1000: 
AS —"“TT“:NEXT 


Elde edeceğimiz 2.316 saniye, TEST 
32'den 5.46 daha hızıl olacaktır. 


11! DİKKAT 10 1! 


* Eğeriki karakterden oluşan değiş- 
ken isimleri kullanılıyorsa, ikinci karak- 
terin bir rakam olmasına dikkat edil- 
melidir. Ancak en iyisi tek karakterli 
değişken adlarıdır. 

* Karakter dizileri, bir karakter de- 
ğişkenine yüklenirken tımak içinde ve- 
rilmişlerse, daha önce bir başka de- 
ğişkene yüklenmiş olmalarına oranla 
daha hızlı işlerler. 

Artık bitti! Herhalde birçok önyargı 
bu yazıyı okurken yıkılıp gitmiştir. Şim- 
di daha hızlı programlar yazacağınız 
günler sizi bekliyor!!! (3 


TESTI3 

10 TI$-"000000" 

İ2 REMKAAAA KARA AA AAA AAA AAA AKİK 

13 REM : 

14 REM*TEST-PROGRAMI* Gi 

15 REM* : 

16 REM* NE RECAİ İREM EKRAN 

20 PRINT CHR$(C147)7:3RE EKRANI SILMEK 
"SANIYE ":END 30 FOR 2-1 76 3732 REM 374 KARAKTER 

“e PRINT"A" 


NEXT 
999 REM ZAMANI GOSTERME 


1900 POKE 214,18:PRINT:PRINT T1/68 "SANIYE":END 


READY 


TEST14 


19 TI$-"000000" 


20 PR balk Aİ elim 
T0374 


30 FORZ- 
40 PRİNTFA“3 
0 NEX 


5 XT 
1000 POKE214,18:PRINT:PRINTT1/68"SANIYE "SEND 
READY. 


TEST16 
5 60T02000 


109 TI$-"000000“" 


20 PRINTCHR$(147) 


30 SYS7168 


1000 POKE214,18:PRINT:PRINTTI/60"SANIYE ":END 
2000 PRINTCHR$(147) 


2020 READB 


2010 FORA-71681T07200 
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2030 Le B 50 e 


2040 NEX 69 PRINTA i 
2058 BATAR, Oi 69,1,157 1900 PE 18:PRINT:PRINTT1/68"SANIYE ":END 
20609 DATAO,4,169,14,157,0,216 40000 B-4 

2070 DATARİZ, .224,0.208 04İ,188,1,157 50000 A-B*B*B 

2080 DATA254,4,169,14,157,254,216 60009 GOT0S50 

2090 DATAE3E, 284“ 120,208,241,96 READY. 


5120 GETASI IFASI*#THENS 140 
2168 607019 TESTES 
READY 3 GOTO18 

3 R-B4B#B 

-B1B* 

bie “0 71921000000" 
İİ el vg 20 PRINTCHR$( 147) 
20 PRINTCHR$( 147) e m 
30 FORZ-1T0300 20 GA 
49 ns310. 123456789 U 
80 PRİNTA 1000 POKE #PRINT:PRINTT1/68 "SANIYE *sEND 
1990 POKE214, 18:PRINT:PRINTTI/50*SANIYE *sEND İammmmmlml ” 
TESTE TEST28 
19 TI$-"000009" mi ” 
20 PRINTCHR$( 147) 19 TI$-7000009 
80 FORZ-İT0308 20 PRINTCHRSK147). 

1000 PüKEZ 14 İBİPRINTEPRİNTT1/88*SANIYE “END 
50 NEXT ge 
68 PRINTA : 
1990 POKE214,18:PRINT:PRINTTI/68 "SANI YE “SEND 
READY. 

TEST32 
TEST24 19 T1$-"000000“" 

20 PRINTCHRS(147) 
10 T1$-*000009" 85 T$-“TT" 
20 PRINTCHR$(147) 30 FORI:1T01000:A$-T$: NEXT 
30 FORZ-1T0300 1000 POKE214, 18:PRINT PRINTT1/68 "SANIYE * #END 
48 60T040008 DY. 


Mü JDE KİLİTLİ PROGRAMLARI KOPYALAMAK 
SORUN OLMAKTAN ÇIKTI 


FREEZE FRAAME 


SİMDİ TÜRKİYE'DE! 


Dünya oyun listelerini günü gününe takip eden firmamız; Master temini, 
toptan ve perakende satışlarıyla bilgisayar dünyasının hizmetindedir. 


erimiz 


Tüm mamuli 
Türkiye içinde E 
ödemeli gönderilir. 


" KASETTE VE DİSKETTE OYUN, EĞİTİM VE İŞ PROGRAMLAR 

" YABANCI KAYNAKLI BİLGİSAYAR DERGİLERİ (COMMODORE USER, 
VIDEO « COMPUTER GAME, YOUR COMPUTER, V.S) 

* LED-CONTROL (YÜKLEME SORUNLARINA TEK VE KESİN ÇÖZÜM) 

" TÜM COMMODORE HARDWARE ÇEŞİTLERİ 

* COMMODORE TAMİR VE BAKIM SERVİSİ 

“ İTHAL VE YERLİ JOYSTİCK'LER 

* DİSKETLER 

" HER TÜR YAZILIM DESTEĞİ 


BEŞİKTAŞ IHLAMURDERE CAD. YENİLİK SOK. ı9/A ISTANBUL TEL: 161 65 a9 TLX: 27374 ststir 
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Biraz Aritmetik 


Lor gevelemeden hemen ilk baştan söyleyeyim: Makina 
dilinde aritmetik hesap yapmak delilere özgü bir uğraştır. 
Ne yapıp edip, hesap yapacaksanız BASIC kullanın. Ama 
illa ısrar edenleriniz varsa, günah benden gitti; bunu da an- 


latacağız. 


SAÇMALIK NO 4: Makina dilinde 
$00-7F arası rakamlar pozitif, $80-FF 
arası rakamlar negatif sayılır. Tabii he- 
men dikkat ettiniz (mi2), $80 ve üstü ra- 
kamların ortak özelliği, ikili sistemde 
ifade edildiklerinde 


$80- 40000000 128 


Bunun neden negatif olduğunu bu- 
güne kadar anlayabilmiş değilim. 

SAÇMALIK NO 2: Bunu geçen ayın 
4'üncü Anayasa maddesinde de gör- 
müştük. Makina dilinde bir rakamın 
alabileceği en yüksek değer $FF (255) 
olduğundan, bu rakamı izleyen de- 
ğer 256 değil, O'dır! 

Yalnız nasıl olmuşsa bir kölaylık dü- 
şünmüşler, CARRY (kalan, elde var) di- 
ye bir şey icat etmişler. Şöyle ki, her- 
hangi bir hesap sırasında sonuç $FF'ı 
aşıp sıfırlanırsa, CARRY 0 iken 4 oluyor. 
Ama CARRY bir tek bit; yani 4 iken 2 
filan olmuyor. Yaptığı, sadece, “elde 
var 256" diye bir şeyi akılda tutmak. 

Carıy ile ilgili iki faydalı komut: 


SEC (kodu: 38) SEt Carry —Carry'i 4 
yap. 

CLC (kodu: 18) CLear Carry —Car- 
yi sıfırla 


İki komut daha: 

BCS (BO) Branch on Carry Set —Bir 
önceki işlemin sonucunda kalan var- 
sa, parametrenin gösterdiği yere af- 


la. 

BCC (90) Branch on Cary Clear 
—öncekinin tersi. 

Hazır yeri gelmişken devam edelim: 

BPL (10) Branch if Plus —önceki işle- 
min sonucu, yukarıdaki saçma man- 
tığa göre pozitifse, dallan. 

BMI (30) Branch if Minus — negatif- 
se dallan. 

Tüm “branch” komutlarının relatif 
adresleme kullandığını, geçen sayıda 
BEO ve BNE'yı anlatırken görmüştük. 
Unutanlar için hatırlatalım; eğer ko- 
mutun içerdiği koşul gerçekleşmişse, 
komutu izleyen rakam pozitifse prog- 
ram akışı o rakam artı 1 byte ileriye, 
negatifse FF eksi o rakam byte geri- 
ye atlayacaktır. Şöyle göstersek daha 
kolay anlaşılabilir: (FO—BEO; nnspara- 
metre) 


program 


XX XX Xxx xx FOnn Xx XxX XX XX ».» 


FA FB FC FD FE FF 00 01 92 03... 
Relatif Pozisyon 


1. Cc880 
c9902 


as 88 
fo 109 


Sonuç: program akışı $CO44'ten 
devam eder; çünkü C000'daki komut 
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LDA $00 demektir, sonucu sıfırdır, 
C002'deki komut ise sonuç sıfırsa hex 
14 byte ileriden devam et demekte- 
dir. 
2. C000 a9 a9 
COO2 10 f0 


Sonuç: program $C004'ten aynen 
devam eder; çünkü C000'da aküye 
hex A9, yani negatif bir sayı yüklen- 
mekte, C002 ise sonuç pozitifse hex OF 
byte geri git demektir. 

3. Tüm “branch” komutlarında 00 
parametresi anlamsızdır, çünkü koşul 
gerçekleşse de, gerçekleşmese de 
program bir sonraki byte'tan devam 
edecektir. 

FE parametresi, eğer koşul ger- 
çekleşirse, programı kısır döngüye s0- 
kar; çünkü programı bir byte geriye, 
yani koşul komutuna atlatır. 


4 -4 —Belli olmaz 


Sıra geldi aritmetiğin elifbasına: İki 
tane basit rakamı nasıl toplayacağız? 

Elcevap: ADC komutuyla, ADC ko- 
mutu, akümülatörde o an bulunan sa- 
yıya, parametresinde belirtilen sayıyı 
ekler. Hemen hemen tüm adresleme 
türlerine sahiptir; yani akümülatöre 
dolaysız bir rakamı veya mutlak bir 
adreste, indeksli bir adreste, dolaylı 
bir adreste vb. bulunan bir rakamı ek- 
leyebilir. 


14-4 işlemini nasıl yaparız? 
Elcevap: LDA # $04 
ADC # $04 


Bu işlemin sonucu ne olur? 

Elcevap: Belli olmaz! Zira, ADC ko- 
mutu, adı üstünde ADd with Carry de- 
mektir ve önceki işlemden kalan var- 
sa, toplamanın sonucuna bir ekler. 
Carry 0 ise işlem sonucu 2, Carry 4 ise 
sonuç 3'tür. Binaenaleyh, özel birta- 
kım emellerimiz yoksa, ADC işlemin- 
den öne CLC komutunu vermeyi asla 
ve kat'a unutmamalıyız. 


Carry'nın hikmetinin ne olduğunu 
anlatmanın ve kestirme yolu, $1F85AC 
rakamıyla $3120C0 rakamını topla- 
maya çalışmak (isteyen desimale çe- 
virip uğraşsın) 

İlk iş, LDA ve STA yöntemiyle bellek- 
te herhangi 6 adrese, yukarıdaki ra- 
kamları yazmak. Örneğin, zero page“ 
de $60-65 arasını seçelim: 


Adres: 60 61 62 63 64 65 


Rakam: 4F 85 AC 31 20 CO 
(Bak. Şekil 4.) 


2014 85 66 STA $66 -50 (80) 


Sonuç $50A66C. İnanmayan kont- 
rol etsin. 

Tabii bu programı, X indeksli adres- 
leme kullanıp çok daha kısa yazmak 
mümkün. Ve hayrettir ki, bu ayın Bay- 
tan Bitirmez Bilgisayar Bilgisi Birinciliği- 
nin Birinci Bilmecesi Bu. 

Toplama böyle. Çıkarmaya gelin- 
ce, bunun da komutu SBC (SuBtract 
with Carry) ve işleyişi ADC'nın tam tersi. 
Nasıl FF'ten artırıp 00'a ulaşınca Carry 
4 oluyorsa, 00'dan eksiltip $FF'e ula- 
şırsak Carry 4 iken sıfırlanıyor (sıfırsa sıfır 
kalıyor). Nasıl tek haneli ADC işlemin- 
de doğru sonuç almak için Carry'i sı- 
fırlamak gerekiyorsa, tek haneli SBC 
operasyonunda da Carıy'i 1 yapmak 
şart. Yani işlem, 


SEC 
IDA xXx 
SBC yy 


Çok haneli çıkarma işleminde, her- 
hangi bir hanedeki SBC sonucu eksi 
ise, Carry sıfırlanıyor; dolayısıyla bir 
soldaki hanede SBC sonucu bir eksik 
veriyor. 


90 A8 25 


SEC 4047 65 


5000.C0 


Toplama sonucunu da $66-68'e yazacağız. 


Program şöyle: 


209009 18 CLC 
2001 AS 65 LDA $SS 
2003 65 62 ADC $62 
2005 85 68 STA $68 
2007 AS 64 LDA $64 
2009 65 61 ADC $61I 
200B 385 67 STA $67 
200D AS 63 LDA $63 
200F 65 60 ADC $68 
Şekil 4 


Elde var 9 
co <192) 
tAc <172)> *89 
-6C (<198>) elde 1 (256) 
, 2? <3e2) 
1*85 (133) t1 
-AG <166) elde 9 
31 (49) 
t1F <319) 19 


Düşünürseniz, tıpkı ilkokuldan bildi- 
ğimiz çıkarma işlemi gibi, yalnız elde- 
leri onar onar değil, 256'şar alıyoruz. 

Bu arada, sırası gelmişken bir konu- 
ya daha değinelim. Geçen sayıda kı- 
saca gördüğümüz CMP (CoMPare, kı- 
yasla) komutu (hatırlayan var mı?), as- 
lında SBC'nin bir benzeri. Aradaki fark 
şu: SBC, parametrede belirtilen sayı- 
yı akümülatörden eksiltiyor ve sonucu 
akümülatörde gösteriyor. CMP da ay- 
nı işlemi yapıyor, ama akümülatörün 
içeriğini değiştirmiyor. Her iki durum- 
da da, parametrede belirtilen rakam 
akümülatördeki rakamdan büyükse 
Cary sıfırlanıyor; eşit veya küçükse 
Carry 4 oluyor. Dolayısıyla: 

LIDA xXx 
CMP yy 
BCC 272 —— IFXxx &yy THEN 2z 


LDA xx 
CMP yy 
BCS 2z———iIFxx 2 -yy THEN ZZ 


IDA xx 

SBC yy 

BCC 22 ——— A xx-yy:lF 
ACO THEN zZ 


Bit Kaydırmaca 


Gelgelelim çarpma ve bölme işlem- 
lerine. Burada bizi acı bir sürpriz bek- 
liyor; zira makina dilinde çarpma ve 
bölme işlemleri yok. A*B'yi elde etmek 
için yöntem, A'yı B defa kendi kendi- 
siyle toplamak. Daha bilimsel, üstelik 
daha keyifli bir yöntem ise bitlerle oy- 
namak. Buraya kadar bitlere bulaş- 
madan sürdürdüğümüz makina dili 
dizimiz, artık bit hesabına girmek Zo- 
runda. 

Hepimizin malümu ki, 0-255 arası 
herhangi bir sayı, iki haneli bir hex ra- 
kamla belirtilebileceği gibi, sekiz ha- 
neli bir binary rakamla da belirtilebi- 
lir. Örneğin, $SA9—104101004, $87- 
10000114 filan. Onlu sistemde nasıl bir 
sayıyı onla çarpmak için arkasına bir 
sıfır eklemek yeterliyse, ikili sistemde 
de ikiyle çarpmak için arkaya sıfır ek- 
lemek yeterli. 4—4; 40-2; 100-4; 
10008. Eğer rakamlarımız sekiz ha- 
neyle sınırlıysa, demek ki, ikiyle çarp- 
mak için tüm bitleri bir sola kaydırıp 
arkada boşalan yere sıfır eklemek ge- 
rekiyor. 


20110100142-0 11019010 
1190190010421 
(010010042 -1 01001000 


101901900 


ASL (Arithmetic Shift Left) komutu, 
akümülatörde bulunan veya para- 
metrede belirtilen byte'ı bir sola kay- 
dırıyor; soldan taşan biti de Carry'e 
atıyor. Böylece rakam ikiyle çarpılmış 
oluyor, fakat sonuç 256'dan büyükse, 
fazlalık 256 Carry'de gözüküyor. 

LSR (Logical Shift Right), ASL'nın ter- 
si: Rakamı sağa kaydırıp ikiye bölmüş 
oluyor. Sağdan taşan kesir, carry'e 
geçiyor. 

ASL ve LSR, parametresiz kullanıldık- 
larında, akümülatörün yükünü sağa 
sola kaydırıyorlar. Parametreli çeşitle- 
rinden ise, mutlak, zero page, indek- 
sli vb. bilumum adresleme imkânları 
mevcut. 

ROL ve ROR, ASL ve LSR'nın ikiz kar- 
deşleri. Şu farkla ki, sola veya sağa 
kaydırmakla boşalan haneye 0 koya- 
cakları yerde, carry'de o an bulunan 
değer'i koyuyorlar. Yani, bir şeyi üst- 
üste 8 kez ASL'lenince sonuç daima 
sıfır; oysa 9 kez üstüste ROL edilen sa- 
yı sonuçta ilk baştaki haline dönüyor. 
Çünkü, ilk ROL'de soldan taşan bit, bir 
sonraki ROL'de sağdan gene kuyru- 
ğa giriyor. 

Peki $47 ile SAS'ı nasıl çarpacağız? 

$47'yi ikiliye çevirdiğimizde, arif 
olan cevabı hemen (4) bilebilir. 

$47 01000144. Sıfırları atlayıp di- 
rekleri sayarsak, $47 (onlu 73), $40-4 
04402401 veya onlu 64444241. 
Yani bir sayıyı sırasıyla 4, 2, 4 ve 64'le 
çarpıp sonuçları toplamak, o sayıyı 
$47 ile çarpmakla eşdeğer. 

O halde işlem şundan ibaret: 


$A5*47- A5* 00000004 
* AS' 00000040 
* AS' 00000100 
* AS 01000000 


47'yi $60 adresine, A5'i iki byte'lik bir 
rakam olarak $61-62'ye koyup, iki 
byte'lık sonucu $63-64'te elde eden 
bir program şöyle olabilir: 


HAZIRLIK 

KISMI 

Cc000 AS 47 LDA H$47 
c0d02 85 60 STA $6B 
C004 AS AS LDA #$AS 
C9006 85 62 STA $62 
Cc098 AS 00 LDA #$00 
--$694*2- De 


--$Dexe2-1 34 
—-$9442-1 48 


COBA 85 6I STA $61 
COOC 85 63 OoOSTA $63 
CODE 8564 OoOSTA $64 
İŞLEM 

COl9 AS G2 OLDA $6E 
COi2 46 68 OoOLSR $6B 
Cola SaOA OBCC $C08o 
CBS 65 64 OADC $64 
CO18 8564 STA $64 
COLA AS Gİ LDA #61 
COIC 6S 63 OADC $63 
COLE 85 63 OoOSTA $63 
CO2OD 06 SE OoOASL $6E 
CO22 26 BI ROL $6i 
co24 AS 60 OLDA $60 
CO26 DB E8 OBNE $C018 
cozs 00 BRK 


C012'deki işlem, $60 adresindeki 47 
sayısını tüp gibi sıkıp, sağdan bir biti- 


“ni taşıyor. Eğer taşan bit sıfırsa (Carry 


clear), yapacak tek iş, $61-62'deki sa- 
yıyı ikiyle çarpıp devam etmek. Yok 
birse, (Carry set) $64-62'de habire ikiy- 
le çarpılan sayının mevcut hali, $63- 
64'teki sonuç hanesine ekleniyor. İlk 
geçişte taşan 4 ve 00A5 sonuca ek- 
leniyor. İkinci geçişte de taşan 4, ek- 
lenen 00A5*2. Üçüncüde yine 4, ek- 
lenen 00A5*2*2. Dördüncü, beşinci 
ve altıncıda sıfır. Yedincide yine 4, ek- 
lenen 00A45*2*2*2*2*2*2. 

C024-26, tüp sıkılıp bitti mi diye so- 
ruyor. Bitmediyse (BNE) baştan. 

Bittiyse, bu seferlik BRK. 


Ananevi yarışmamız bu sefer epey- 
ce yüklü: 

MADDEH: $4F85AC ile 3120C0'yu 
toplayan programımızın X indeksli 
olarak kısa yazılışı. 

MADDE 2: $47 ile $SAS'ın çarpım so- 
nucu, 

BÜYÜK İKRAMİYE: Tek byte'liık herhan- 
gi bir bölme işlemini, virgülden sonra 
sekiz bite kadar hesaplayan prog- 
ram. 
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Geçtiğimiz sayıda bilgisayarla ilgilenenler 
arasında, aynı zamanda astrolojiyle -ve 
diğer falcılık türleriyle- ilgilenenlerin 
hatırı sayılır bir yekün tuttuğunu söylemiş 
ve aradaki ilişkinin arızi olmadığıı iddia 
etmiştik. Sıradan bir kullanıcı için 
bilgisayar dili tılsımlı bir değnek gibidir; 
astroloji ve genel olarak falcılık ve büyü 
ise dilin tılsımlı bir gücü olduğu inancına 
dayanır. 


COMPU-HOBİ COMPU- 


Ancak her iki “disiplin”in dilden 
anladıkları birbirlerine neredeyse taban 
taban zıttır. Bu sayıda da gelin biraz bu 
fark üzerinde duralım. 


Bilgisayar ve 
Astroloji Iİ 


Bilim, Bilgisayar ve Sayısal Düşünce 


Genelikle, astrolojiyle gırgır geçmek istediğimiz zaman 
şu tür şeyler söyler ya da sorarız: ““Amma da saçma ha!” 
“Nasıl olur da gökyüzünde kendi halinde duran yıldızlar, 
kişiliğimizi, başımıza gelecekleri etkilerler? Birtakım gö- 
rünmez, keşfedilmez ışınlar mı yolluyorlar ki bu gezegen- 
lere?!”*. Kuşkusuz böyle gırgır geçmek mümkün astrolo- 
jiyle; büyük bir ihtimalle de haklı böylesi bir alay. Ama 
buradan hareket ettiğimizde, Batlamyus (Ptolemous) gi- 
bi, Kepler gibi, Neuton gibi geçmiş çağların büyük düşü- 
nürlerinin nasıl olup da böylesi saçma hurafelere inanabil- 
diği anlaşılmaz oluyor. Çünkü, astrolojinin temelinde ya- 
tan mantık kavranmamış oluyor. Hemen “astrolojinin” de 
bir mantığı olur muymuş?!” demeyin. Her insani faaliye- 
tin olduğu gibi, astrolojinin de kendine özgü bir iç tutarlı- 
lığı, bir mantığı vardır. 

Ama bu mantığı gözden geçirmeye başlamadan önce, her 
gün, neredeyse ister istemez gazetenin burç köşesini oku- 
duğumuz halde, neden astrolojinin mantığını kavramakta 
bu kadar güçlük çekiyoruz? Astrolojiye inananlar bile ne- 
den neye inandıklarını açıklamakta güçlük çekiyorlar, bi- 
raz onun üzerinde duralım: 

Sayısal (digital) bilgisayarlar için, bilimsel düşüncenin en 
mükemmel ürünlerinden biri, diyoruz. Ama, sözgelimi aya 
giden füzeler de bilimsel düşüncenin ürünüdür; üstelik onlar 
da kendince mükemmeldir. Ama sayısal bilgisayarlarla, bi- 
limsel düşünce arasında (füzeler gibi) herhangi bir tekno- 
loji ilişki bilimsel düşünce arasında olduğundan daha ya- 
kın bir düşünce vardır. 

Neden mi? Sayısal düşünce, bilimsel düşüncenin ta ken- 
disidir de ondan. . 

Ne kastediyoruz sayısal düşünceyle? En kaba tarifiyle 
her şeyi sayılara vuran, sayılarla düşünen bir düşünceyi kas- 
dediyoruz. 

Ama biraz daha inceltmeye çalışalım bu kaba tarifi: Bu- 
nun için de sayı kavramı üzerinde biraz düşünmemiz la- 
zım. Sayı kavramı sadece ölçmek biçmekle ilgili bir şey de- 


ğildir. Sayılar alabildiğine niteliksiz şeylerdir. Sayı demek 
sadece ve sadece bir birim demektir. 

Bunun için sayılarla düşünmek demek, hakkında düşün- 
düğümüz nesne ya da konuyu en küçük birimlerine indir- 
gemek demektir. Bu yüzden, hakkında düşüneceğimiz ko- 
nunun türdeş nesnelerden oluşması gerekir. 


Bu yüzden, örneğin okullarda denklemlerini okuduğu- 
muz Pythagoras, büyük bir matematikçi olmasına karşın, 
sayılarla, sayısal olarak düşünmez. Çünkü sayıları birta- 
kım nitelikleri olan varlıklar olarak düşünür 2 erkektir, 3 
dişi, 4 ise kutsal dolayısıyla Pythagoras için matematik yap- 
mak demek; bir nesneyi ya da konuyu en küçük birimleri- 
ne indirgemek demek değil; hakkında düşündüğü nesne ya 
da konuyu, sayıların sözünü ettiğimiz nitelikleriyle, ilişki- 
lendirmektir. Örneğin: evliliğin sayısı tabiatıyla 5'tir, çün- 
kü 5 erkek olan 2 ile dişi olan 9'ün birleşmesidir. 

Ama biz şu ünlü lafla yetiştik: “Elmalarla armutları top- 
layamazsın!””. Elmalarla armutlar sözkonusu olduğunda 
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sorun yok, bilmem kaç birim meyvadan söz edebiliriz. Ama 
sayısal düşünceyi genelleştirmek, onu bütün evren hakkında 
bir bilimsel düşünceye dönüştürmek istiyorsak, o zaman 
nitelikleri ne olursa olsun her şeyi indirgeyebileceğimiz ni- 
teliksiz birimlere ihtiyacımız var demektir. 

İşte önce “atom” kavramı, sonra da “enerji”? kavramı, 
tam da bu ihtiyacı karşılayan kavramlardır. 

Artık sayısal bilgisayarlarla, bilimsel düşünce arasında- 
ki ilişkiyi ifade edebiliriz. Nasıl bilimsel düşünce, evreni 
açıklayabilmek için, onu niteliksiz enerji birimlerine indir- 
giyorsa, bilgisayar da bütün bilgileri, içerikleri ne olursa 
olsun, bir elektrik sinyalinin varlığına ya da yokluğuna in- 
dirger. Bu anlamda bilgisayar, bilimsel düşüncenin bir ürü- 
nü olmaktan ibaret değildir; aynı zamanda bilimsel düşün- 
cenin maddeleşmiş, vücut kazanmış şekli olan bir maki- 
nadır. 

Ama bizim konumuz bilgisayar ve astroloji. Daha da 
doğrusu, bilgisayarın temelinde yatan sayısal düşünce ile 
astrolojinin ilişkisi. 

Sayısal düşüncenin yıldızların insan kişiliği ve kaderi üze- 


rindeki etkisini kavrayabilmesi için, yıldızlardan kaynak- 
lanan ve türdeş bir enerji aracılığıyla insana iletilen bir et- 
kinin varlığını saptayabilmesi gerekir. Ama astroloji ya da 
daha doğrusu astrolojinin temelinde yatan analojik düşün- 
ce, yıldızların insan kişiliği ve kaderi üzerindeki etkisini böy- 
le düşünmez ki. 


Astroloji ve Analojik Düşünce 


Bugün çoğumuz için “benzerlik” farkına, varılması hoş 
bir şey de olsa, pek öyle uzun boylu üzerinde düşündüğü- 
müz bir şey değildir. Ama büyüklerimizin babaanneleri- 
mizin falan zaman zaman ettiği bir laftır. 


Birini bahtı kara bir başkasına, özellikle de ünlü birine, 
ne bileyim ben, Adnan Menderes'e ya da Deniz Gezmiş”e 
benzettiğimiz zaman, büyüklerimiz tahtaya vurup ““Allah 
istikbalini -ya da kaderini- benzetmesin” der. İşte böyle 
bir sözde analojik düşüncenin izlerini görmek mümkün. 

Analojik düşünce, biçimleri benzer olan şeylerin, bu yüz- 
den davranışlarının, geleceklerinin, hattâ karakter ve ka- 
derlerinin bile benzer olmasını bekler. Çünkü, analojik dü- 
şünce için benzerlik hiçbir zaman “sadece benzerlik”'ten 
ibaret değildir. Birbirine benzer olan şeyler arasında derin 
bir duygudaşlık, bir sempati vardır. Nesneler birbirlerini, 
birinden diğerine bir enerji aktarıldığı için değil, araların- 
daki sempatiden ötürü etkilerler. Sayısal düşünce için 
“enerjinin sakınımı kanunu” neyse, analojik düşünce için 
de “evrensel”? sempati” de odur. 

Tababetten bir örnek verelim: Rönesans tabipleri cevi- 
zin başağrısına iyi geleceğine inanırlardı. Çünkü cevizin üze- 
rindeki kıvrımlar beynin üzerindekilere benzer; demek ki, 
cevizle beyin arasında bir sempati vardır. Beynin işleyişin- 
de bir kusur olduğunda, onu normal işyelişine geri çağır- 
mak için, onun normal biçimine benzeyen, onunla arasın- 
da bir sempati bulunan bir nesne (ceviz) kullanmak gere- 
kir. 

Şimdi artık 'astrolojiye geri dönebiliriz: Astroloji burç- 
larla insan kişiliği ve kaderi arasındaki ilişkiyi yıldızların 
insana “yolladığı” bir etki şeklinde düşünmez. Belli bir burç 
altında doğan insanın, bir anlamda o burca benzediği, 
onunla arasında bir sempati olduğu düşünülür. Kişiliğinin 
o burcun özelliklerini yansıtması, hayatının o burcun de- 
vinimlerinden etkilenmesi bu yüzdendir. 

Astrolojik düşünce insanın dünyayla akrabalığını henüz 
yitirmemiş olduğu çağlara ait bir düşüncedir; insanların ta- 
biata derin bir duygudaşlık bağıyla bağlı olduğu çağlara... 
Bu çağlarda insanlar taşlara, o//ara, çiçeklere, yıldızlara, 
onlar da kendi kişiliklerinin , kendi kaderlerinin izlerini gör- 
dükleri için bakarlardı. Bu yüzden de, merak etmek de- 
mek, merak edilen şeyi analiz etmek, en küçük birimleri- 
ne indirgemek değil, onunla hasbıhal etmek, söyleşmek de- 
mekti. 

Oysa bizim için dünya artık bir aletler dünyasına dönü- 
şüyor; bize casus vermeyen, yalnızca kullanabileceğimiz bir 
eşyalar bütünü. Dolayısıyla giderek sevilmesi güçleşiyor 
dünyanın. İşte astrolojik düşünceyi anlamanın, dünyanın, 
tabiatın başka türlü de görülebileceğini hatırlamakla ilgili 
bir yararı olabilir. Bizim dünyaya bakışımız bizi güçlü kı- 
lıyor. Astroloji belki bir güçsüzlüğün ifadesi; ama başka 
bir erdeme, bizim unuttuğumuz bir erdeme sahip - dünya- 
ya yakın olmak, ona sevgiyle bağlanmak. Böyle bir kültü- 
rü anlamak, onu ciddiye almak, belki bizi kendimiz hak- 
kında biraz daha alçakgönüllü olmaya yönelteceği için de 
önemli. 


SAMET KUMAŞ 
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İkizler ve Burcu 


| İkizler burcu bir anlamda insanların ya da daha doğrusu 
analojik düşüncenin, benzerlik denen bu esrarengiz şeyle 
asırlık uğraşmasının bir ifadesidir. Gerçekten de bütün mi- 
tolojilerde ikizlerle ilgili öyküler bulunur; Yunanlılar'da 
Kastor ve Pollux Kral Arthur hikayelerinde Balin ve Ba- 
lan vs. Bizim için ikizlerin birbirine benzerliği, açıklanma- 
sı gereken (örneğin ikizlerin aynı genlere sahip oldukları 
tarafından açıklanması gereken) bir şeydir. Oysa analojik 
düşünce için benzerlik asıl açıklayıcı unsurun kendisidir. 
Onun için asıl açıklanması gereken, birbirine bunca ben- 
zeyen bir şeyin nasıl olup da aynı şey olmadığı, her şeye 
rağmen farklı kalmayı başarabildiğidir. Bu yüzden ikizler 
hakkındaki bütün mitolojik öykülerde başlarından ne ka- 
dar farklı serüvenler seçerse seçsin, ikizler sonunda ortak 


bir kadere kavuşurlar. İkizler burcu insanında da bu özel- 
liklere rastlamak mümkündür. İkizler insanı kendisine hem 
benzer hem benzemez. Değişkendir, ancak değişkenliği söz- 
gelimi bir akrebin ya da balığın bölünmüşlüğüne ya da çift 
kişilikliliğine benzemez. Daha çok değişik koşullara uyum 
gösterebilmesi, onların havasına girebilmesiyle ilgili bir de- 
gişkenliktir burada sözkonusu olan. Bunu ikizlerin kendi 
madeni olan civaya benzetebiliriz. Civayı başka hiçbir şeyle 
karıştırmak mümkün değildir. Kendisine özgü soğuk 
parlaklığı her zaman ayırdedicidir. Ama diğer yandan sıvı 
özellikleri taşır cıva; özgülüğünü kaybetmeden girdiği her 
kabın biçimini alır. 

Son olarak İkizler'in koruyucu tanrısının “Tanrılar 
elçisi” Hermes olduğunu hatırlatalım. Bu yüzden İkizler 
Hermes'ten yalnızca onun haber vermedeki beceresini de- 
gil, genel olarak iletişim kolaylığını da almışlardır. Bu yüz- 
den söyleşilerine doyum olmaz, ama bunca kıvrak bir dil 
tehlikeli de olabilir; dedikodularından sakının. U 


Haziran 
Ayında 
İkizler 


25 Hazirana kadar kardeşler, yeğenler 
ya da ortaklarınızla sinirli gergin ilişkili 
bir dönem. Kırıcı olmamak için özel 
çabanız gerekli. 

Yolculuklar ve basın yayınla ilgili 
harcamalarınızda aşırılıklardan kaçının. 
Kaldı ki, tasarladığınız uzun yolculuklar 
engelleniyor. Ayrıca bu ay 
bilgisayarınız, videonuz, TV'niz ya da 
müzik setinizle ilgili sorunlarınız olabilir 
(ters Uranus 3. evinizle sert açıda. 
Ayrıca dört yıldız daha yani toplam 5 
yıldız ters). 

İşinizle ilgili sorunlarınızı evinize 
yansıtmazsanız evinizde mutlu 
haberlerle karşılaşabilirsiniz ya da 
evinizle ilgili mutlu değişiklikler 


olabilir. Evliyseniz çocuklarınızla ilgili 
başarı haberleri sizi çok sevindirecek 
(Merkür ve Venüs 4. evde ve uyumlu 
durumda). 

Ufak tefek kırık çıkıklarla sonuçlanan 
kazalar olabilir. Hatta bu dönemde 
ameliyat da olabilirsiniz. Diş ağrıları da 
sağlığınızı tehdit ediyor (Ters Mars 10. 
evde ve Oğlak'ta yukardan ters açılar 
yapıyor, ancak Uranüs'le çok ters açı 
yapmadığından kazalar ufak tefek 
olacak). 

Elinize toplu para geçebilir (ters Pluto 
8. evde). 

Değişik fikirler, yeni buluşlar size ün ya 
da para kazandırabilir. Siz en iyisi bir 
Teleteknik yetkilisiyle görüşün. O 
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Yine Eğitim 

Eğlenceli, bir matematik iş- 
lemleri programı tanıtacağız 
size, Programın adı “PLAYFUL 
PROF”, Programı yüklediğiniz- 
de son derece sevimli bir pro- 
fesör beliriyor ekranda, Space 


tuşuna bastığınızda size oyun- 
cu sayısı soruluyor. Bu oyunu 
iki kişi oynayabilir ve farklı dü- 
zeylerde, farklı alanlarda yar- 
rışabilirsiniz. 

Seçeneğinizi belirttikten son- 
ra ekrana yeni bir menü beli- 
recektir. Bu menünün size sağ- 
ladığı olanaklara göre bir ya 


da iki joystick'le veya klavyey- 
le oynayabilirsiniz. Bu arada 
bir tebeşir çıkıp seçeneğinizi 
işaretliyor. Güzel, yumuşak bir 
müzik eşlik ediyor size. Üçün- 
cü aşamada isminiz soruluyor; 
yine tebeşir sizin verdiğiniz ko- 
muftlar doğrultusunda isminizi 
yazıyor. 

Oyun diyoruz ya; aslında 
bayağı ciddi bir ders progra- 
mı bu. Bir o kadar da eğlen- 
celi. Sonraki menüde, toplar- 
ma, çıkarma, çarpma, bölme 
arasında seçim yapıyorsunuz. 
Toplamada zorluk düzeyine 
göre dört tamsayılı; üç kesirli 
aşama var. Birinci aşamada 
ibirinci zorluk derecesinde)| so- 
ru çıkıyor, cevabı bilip bilme- 
diğiniz soruluyor. Yanlış cevap 
verince veya return'e basınca 
ekranda doğru cevap bir ba- 
samaklı işlemlerde resimli, di- 
ğerlerinde işlemle anlatılarak 
veriliyor. Doğru cevap verip 
space'e bastığınızda hayaletli 
ve güleryüzlü güneşli bir resim 
çıkıyor karşınıza. 

Ekranın altında soru işareti 
belirdiğinde, oradan çıkmak 
için space'e basacaksınız. 

Run-Stop Restore'la prograr- 
mı başa döndürebilir; başka 
bölümde çalışabilirsiniz. 

Kesirlerde yanlış cevap ve- 
rildiğinde konu aşamalı ola- 
rak anlatılıp doğru cevap yar- 
zılıyor. 

Programın ana menüsünde- 
ki diğer dört aşamada (ftopla- 
ma-çıkarma-çarpma-bölme) 
tamsayılı dört, kesirli üç düzey- 
de problemler yer almaktadır. 

Yanlış sayı girildiğinde RE- 
TURN tuşuna basmadan “INS/ 
DEL” tuşuyla geri gelinip doğ- 
ru sayı girilebilmektedir.(1 
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LOCATIOM 


a Kaman a 2 e a an a 
Er e K.B m EE 
mlm Varna a b m e e a 
la a SE e a m an 
ama m m m RR 
A EZ emmez 
ER emma 
A 2 m a A LR m 
ii 


YOUR SPELLING 


Program yüklendiğinde “| am 
the word Wizard. Welcome to 
my cave" diyen bir çağrıyla 
Sözcük Büyücüsünün mağara- 
sına davet ediliyorsunuz. İlk çı- 
kan menüde size verilen dört 
zorluk düzeyi arasında seçim 
yapıyorsunuz. Sonraki menü- 
de 10 kelime listesi yer almak- 
tadır. -Birisini seçiyorsunuz- 
Üçüncü menüde ise Mark ve 
Benny adlı iki oyuncu arasında 
seçim yapıyorsunuz. RETURN 
Tuşuna basıyorsunuz. İki disketli 
programda hangi disketi koy- 
manız gerektiği söyleniyor. Siz 
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şimdi oyuncusunuz. Mağara- 
da elinizde bir fenerle dolaşı- 
yorsunuz. Arada çıkan büyüce 
size “Spell "..' “ diye çağrı ya- 
piyor. "Your Spelling” yazılı yer- 
de büyücünün söylediği keli- 
meyi yazıyorsunuz. Doğru ce- 
vap verdiğinizde fenerinizin 
gücü artıyor, yanlış cevap ver- 
diğinizde azalıyor. Doğru keli- 
me ekranda yazılıyor. Devam 
edebilmek için doğru kelime- 
yi yazmak zorundasınız. 

Doğru kelimeyi bulduğunuz- 
da büyücünün kutlama me- 
sajlarını duyuyorsunuz. "Fan- 
tastic”; “Sood”; "Not Bad” ve 
“ll be back” vs. 

Yazdığınız kelime yanlış ise 
daha çok çalışmanız gerekti- 
ğini söylüyor sevimli ihtiyar. 

Göreviniz yanlız doğru keli- 
meyi bulmakla kalmıyor. 8 katlı 


BAMDAIDS 
** 


CRYSTALS 


mağarada yılanlardan kaçın- 
mak, kurtulmak, taşlara çarp- 
mamak, sulara düşmemek ve 
sağ-salim kurtulmak zorundar- 
sınız. Her düşüşünüzde veya 
engellere her çarptığınızda 
yara bantlarınızdan biri eksili- 
yor. Bantlar bitince oyun bitiyor. 
Ekranda dört orta bölümde 
yer alan "LOCATION”“ sizin ka- 
çıncı katta olduğunuzu göste- 
riyor. Zıplama hareketini yapa- 
bilmek için Joystick'in "Fire" 
düğmesine basmalısınız. 
Yine ek bir göreviniz, dar 
mağaradaki elmasları topla- 
mak. Toplanan elmasların sa- 
yısı “Crystal” da görülebiliyor. 
Program iki disketle çalışıyor. 
Listelerin bir kısmı ikinci disket- 
te yer alıyor. Programın sesli Ol- 
ması telaffuzunuzun gelişmesi 
açısından yararlı olacaktır. LI 


Print 
Shop 


Tebrik kartlarınızı, mektup kâ- 
ğıtlarınızı, bunun yanında çe- 
şitli grafik seçeneklerini, çeşit- 
li boyut ve görüntülerde elde 
edebileceğiniz, aynı zaman- 
da kendi grafik yeteneklerini- 
zi de geliştirebileceğiniz bir 
program “Print Shop”. 

Load”*“,8 ile programınızı 
yükledikten sonra karşınıza 6 
seçenek çıkacak. 


GREETING CARD 
SIGN 
LETTERHEAD 
BANNER 
SCREEN MAGIC 
GRAPHIC EDİTOR 


(Crsr TV ve 4 ) kullanarak is- 
tediğiniz seçeneği belirtin ve 
Return'leyin. 

GREETING CARD, seçtiyseniz, 
tebrik kartlarını oluşturmak için 
hazır kartları veya kendi dizay- 
nınızı (Crsr f ) ile seçerek (Re- 
turn) tuşuna basın. 

Kendi dizaynınızı oluşturmak 
(DESIGN YOUR OWN) istiyorsar- 
niz, öncelikle kartınızın çerçe- 


Yi. 


vesini oluşturacak seçenekle- 
ri belirtmeniz gerekiyor. Crsr 
ile seçenekleri görebilirsi- 
niz. Daha sonra 60 adet gra- 
fik çeşidi sunulacak. Bunlar- 
dan birini seçin. (Bu aşamada 
isterseniz diğer bir data disket- 
ten kendinizin oluşturduğu 
grafikleri yükleyebilirsiniz.) 

Bir sonraki aşamada grafi- 
ğin boyutunu belirlemeniz ge- 
rekiyor. 

(Bu arada geçerken belirte- 
lim, her aşamada (<—) tuşu ile 
bir önceki aşamaya geçebi- 
lirsiniz.) 

Grafiğin boyutunu da belirt- 
tikten sonra, grafik kartını iste- 
diğiniz biçimde yerleştirmek 
için karşınıza 3, seçenekli bir 
menü daha çıkacak. Crsr f 
ile seçeneklerden birini seçin. 
Custom Layout seçeneğinde 
Crsr (— —) kullanarak, grafiği 
kartınızın neresine yerleştire- 
ceğinizi belirleyebilirsiniz. (Re- 
turn)'lemeyi unutmayın. 

Sonraki aşamaya geçmek 
için (— —) ile (donej)'a gele- 
rek return tuşuna basın.-* 


e m em İn ) Sİ la —. 


d di U e İL, 


Bu aşamada yazı karakteri- 
ni belirleyeceksiniz, yine ( f ) 
ile. 

Artık mesajınızı yazabilirsi- 
NİZ... 

Bu aşamada Ciri- İ ileme- 
sajınızı nasıl düzenleyebilece- 
ğinizi görebilirsiniz. 

CTRL-P ile, yazınızı başlata- 
cağınız yeri tespit edin (sol- 
merkez-sağ). 

CTRL ile bir önceki aşamar- 
da belirlediğiniz yazı karakte- 
rini içi boş, içi dolu ve üç bo- 
yutlu olarak belirleyebilirsiniz. 

Kartınızın önyazısı oluşmuş 
durumda, şimdi de içini oluş- 
turun. 

Bu aşamada da, ön yerde- 
ki gibi seçeneği, grafiği, gra- 
fik boyutunu, grafiğin kart üze- 
rindeki yerini, yazı karakterini 
sırayla, ilk aşamadaki gibi be- 
lirleyip mesajınızı yazın. 


Artık kartınızı basma aşamar- 
sına geldik sayılır. Ama önce, 
(GIVE YOURSELF CREDİT) seçe- 
neğiyle kartınızın arkasına kü- 
çük seçeneğinizi yazabilirsiniz. 


SET NUMBER OF COPİES ile 
kaç adet kart istediğimizi be- 
lirttikten sonra, kartı yazıcıdan 
çıkarabilirsiniz. 


Sign 
Bu seçenekte Greeting 
Card'daki aşamalardan ge- 


çerek büyük boy kart elde 
edebilirsiniz. 


Letter Head 


Yakınlarınıza ya da sizin için 
önemli kişilere, özel bir dizayn- 
la mektup yazmak ister misi- 
niz? 

Önce kâğıdınızın üst kısmını 
düzenlemek için, arzu ettiğiniz 
grafiği seçin. Sonra grafiği kâ- 
ğıdınızın üst kısmının neresine 
yerleştireceğinizi belirleyin 
(CRSR £ ) ilej. Daha sonra ya- 
zı karakterini belirleyeceğiniz 
seçenek ortaya çıkacak. Bunu 
da belirledikten sonra, artık 
isim ve adresi yazabilirsiniz. 
(Sreeting Card, seçeneğinde 
olduğu gibi CTRL-P.F,S.E ile 
başlıkları düzenleyebilirsiniz). 

Şimdi kâğıdınızın alt kısmının 
dizaynına geçebilirsiniz. Bu” 
kâğıdın üst kısmının dizaynı gi- 
bi aynı aşamalardan geçiyor. 

Artık kaç adet mektup kâğı- 
dı istediğinizi belirtip, printer- 
den mektup kâğıtlarını elde 
edebilirsiniz. 


iii 


Banner 


Bu seçenek size, saygı bü- 
yüklüğünde grafik harf yaz- 
manızı sağlıyor (sayfa büyük- 
lüğündeki harflerle FLAMA yar- 
pabilirsiniz). 

Önce, yazı karakterlerini se- 
çeceksiniz. Sonra yazdırmak 
istediğiniz yazının içinin boş 
veya dolu olup olmayacağı- 
nı belirleyeceksiniz. Seçenek 
karşınıza çıkacak (solid: dolu, 
outline içi boş). Seçiminizi ya- 
pın, sonra mesajınızı yazın. 
Bundan sonra grafik seçimini 
yapıp, kaç adet istediğinizi de 
belirttikten sonra print'leyebi- 
lirsiniz. 


Screen Magic 


SEE KALEIDOSCOPES: 

Bu aşamada, ekranda il- 
ginç görüntülerin yer aldığı bir 
menü çıkıyor. Bu görüntüleri 
dondurup, print outf'la elde 
edebilirsiniz. 

Kaleidoscope bölümünün 4 
veya 2 olarak iki alt menüsü 
var. Birini seçebilirsiniz. Seçimi- 
ni yapın ve Return'e basın. 
Herhangi bir tuşa bastıktan 
sonra Return'e basarak gö- 
rüntüleri değiştirebilirsiniz (—) 
tuşuna basarak görüntüyü 
durdurabilir ve ekrana gelen 
menü'de print'i seçerek ilginç 
görüntüleri elde edebilirsiniz. 


peta 


NÜLJ TYPE YOUR MESSAGE: 


YELETEKNİK 
A.S, 


CENTER TEXT TOP TO BOTTOM? YES 
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SESE, 


commodore 


Draw Text On Screen 


1) Screen in Memory 

2) Blanked Screen 

Bu aşamada, ilginç kolei- 
doscopes görüntülerinin üstü- 
ne mesajınızı yazabileceğiniz 
(1. madde) ve yalnızca yazı 
yazabileceğiniz (2. madde) 
olmak üzere iki seçenek yer 
almaktadır. Bunların printout'- 
unu alabileceğiniz gibi ayrı bir 
data disketi oluşturabilip sak- 
layabilirsiniz. Bunun yanında, 
oluşturduğunuz veya hazır bir 
data disketinden de yararla- 
nabilirsiniz. 


Graphic Editor 


Bu seçenekte karşınıza 44 
kolon ve 44 satırlık bir ekran çı- 
kıyor. Bu ekranda, istediğiniz 
grafikleri çizebilirsiniz. Cursor 

4 ve— — kullanarak, istedi- 
ğiniz noktaya gelip (Ekranın 
altında bulunduğunuz koordi- 
natı belirten bir sayfa var) 
(D)ye basarak çizgi çizebilir 
(E) ile silebilirsiniz. Ayrıca joys- 
tick ve koaia Paddle da kulla- 
nabilirsiniz. Bunun yanında 
diskette size sunulan 60 adet 
grafikten istediğinizi ekrana 
getirebilirsiniz (CTRL-G ile). Bu 
grafikler üstünde istediğiniz 
ekleme ve değişiklikleri de 
yapma olanağınız var.(J 


ZORRO 


ZORLUK; ***6 
GRAFİK: * * * * 


Maskeli kahramanımız ZOR- 
RO, sevgilisini kaçıran haydut- 
larla müthiş bir mücadeleye 
giriyor ve onu hapsettikleri şa- 
todan kurtarmak için kılıncını 
ve zekasını kullanacağı zorlu 
bir maceraya atılıyor. 

Bu güzel oyunun başında 
ZORRO'yu bir kuyu başında ve 
şatonun önünde görüyoruz. İlk 
yapması gereken şey, sarmar- 
şıklara tırmanarak “kuyunun 
içine doğru atlamak. Kuyu- 
dan aşağı indiğinde bir yeraltı 
nehrini aşmak zorunda, Bunu, 
suyun üstündeki toplardan 
zıplayarak başarıyor. Yeraltın- 
da girdiği ilk odada bir altın 
küre var. Önce ona dokuna- 
rak hareket ettiriyor. Bir kat 
aşağı inerek bir saksı alıyor ve 
onu, asansör mekanizmasını 
gerçekleştirmek üzere bir ağır- 
lık olarak kullanıyor. Bu saye- 
de küre gereken yere gidiyor 
ve ekranın sağ alt köşesinde 
duran altın kupanın önünde- 
ki engel kalkıyor. Onu almak 
için bu odada çok uğraşma- 
yın. ZORRO geldiği yoldan yu- 
karı çıkmak zorunda. Şimdi yi- 
ne kuyu başında ve sarmaşık- 
lardan tırmanarak üst kata çı- 
kıyor. Sağa doğru ilerliyor. Bu 
ekranda sağ alt köşede bir 
boğa ve onun yanında yanıp 
sönen bir nal görüyoruz. Şim- 
dilik burada bir şey yapmamır- 
za gerek yok. Bir ekran sağa 
gidiyoruz. Bu ekranda bir 
ağaç ve bir ev görüyoruz. Yol 
üstünde tramplen vazifesi gö- 
recek bir tahta var. Sağa 
doğru devam ediyoruz. İşte 
oyunun en önemli ekranı. Bu- 
rada sol üst köşede bir şişe 
duruyor. Önce önümüzdeki 
anahtarı alıp bir ekran daha 


sağa gidiyoruz. Burada en üst 
kata çıkıp soldaki ekrana 
doğru ulaşıyoruz. At&ş düğ- 
mesine basarak şişeyi alıyor 
ve aşağı inip iki ekran sola gi- 
diyoruz. Buradaki en üst kata 
çıkıp soldaki ekrana doğru 
ulaşıyoruz. Elimizdeki anahtar 
sayesinde kapıdan geçip şi- 
şeye ulaşıyoruz. Ateş düğme- 
sine basarak şişeyi alıyor ve 
aşağı inip iki ekran sola gidi- 
yoruz. Buradaki barın önüne 
şişeye bakıyoruz. Buradaki iri- 
yarı adam içkiyi içince göbe- 
ği şişiyor ve göbeğinde zıpla- 
yıp en üst kata kadar çıkıyo- 
ruz. Burada bir şey çok önem- 
li! Dövüştüğünüz muhafızı sola 
doğru gerilemeye mecbur et- 
melisiniz. Muhafız düşerken 
avizeye takılıyor ve aşağıda 
bir dehliz açılıyor. Dehlizden 
inince oyunun başında gör- 
düğümüz altın kupayı buluyo- 
ruz. Onu da ateş düğmesine 
basarak alıyor ve yukarı çıkı- 
yoruz. Tekrar anahtar buldu- 
ğumuz odaya gidiyoruz. Bu 
kez içki şişesinin yerine bir 


damga demiri buluyoruz. Ay- 
nı şekilde onu da alıp boğa- 
nın bulunduğu odaya gidiyo- 
ruz. Ancak boğayı damgala- 
madan önce demiri ısıtmak 
gerek. Damgayı ocağın üstü- 
ne bırakıp körüğün üstünde 
zıplıyor, boğayı damgalayın- 
ca oradaki nalı alabiliyoruz. 
Bu kez anahtar bulunan oda- 
ya gidiyoruz ve üst üste iki ta- 
ne çan bulup, mezarlığın bu- 
lunduğu ekrandaki iki çan ku- 
lesine takıyoruz. Birden mezar- 
lıkta bir dehliz açılıyor. Fakat 
acele etmeyin. Önce anah- 
tarlı odadan aynı yolu kulla- 
narak bir borazan alıyorsunuz. 
Bir ekran sola geçin ve tramp- 
lenin üstüne gelince ateş düğ- 
mesine basın. Borazan sesini 
duyan asker aşağı atlıyor ve 
sizi yukarı fırlatıyor. Buradaki 
son objeyi de aldıktan sonra 
mezarlıktan aşağı inebilirsiniz. 
Ancak inmeden önce son 
anahtarı da yanınıza alın! 
Oyunun bundan sonrasını size 
bırakıyoruz, bol şans diliyo- 
ruz.LjJ 
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Adamınızın başı (dikkat! yal- 
nızca baş kısmı) buna değer- 


UİLS 
WELL, 


JOYSTICK TO CHANGE DIFFICULTY 
REGULAR 


F 


I RE 
GA 


BUTTON 
PE 


SCORE 


OlL WELLS 


Rafinerileriniz olsun 
ister misiniz? 


Refleks, dikkat ve zamanlar- 
ma yeteneklerinizi kullanarak 
çok zevkli zaman geçirebile- 
ceğiniz güzel bir oyunumuz 
var: OlL WELLS, yani petrol ku- 
yuları. 

Oyunun, her biri 8 alandan 
oluşan 3 zorluk düzeyi var. İs- 
terseniz oyunun başlangıcın- 
da Joystick'i ileri-geri hareket 
ettirerek zorluk düzeyini kendi- 
niz seçebilirsiniz. 

Oyunu yüklediniz, zorluk de- 
recesini seçtiniz. FİRE tuşuna 
bastığınızda, işte oyunun 1. 
aşamasındasınız. Oyuna 3 
adamla başlıyorsunuz. Alana 
geçişle ekranın tepesindeki 
saat da çalışmaya başlıyor. 
Bu bir adamınızın yaşam süre- 
sidir. Alanın yıllarındaki tüm 
noktaları temizleyerek bir son- 
raki alana geçmeye çalışa- 
caksınız. Eğer bu süre içinde 
kenardan çıkan yaratıklar ta- 
rafından öldürülmeden tüm 
noktaları toplayabilirseniz, bir 


sonraki alana geçebilirsiniz. 
Ancak yaratıklardan kurtul- 
mayı başarıp, noktaları topar- 
layamadan süre dolup ölmek 
de var... 

İşte oyun hakkında biraz bil- 
gi, biraz ipucu: 

— Ekranın sol üst köşesinde 
kaç olduğu görülüyor. 

— Ortada ne kadar zama- 
nınız kaldığınızı görüyorsunuz. 

— Sağ üst köşede ise skoru- 
nuz yazılıyor. 

— Kenarlardan çıkan çeşitli 
şekil ve renklerdeki yaratıklar- 
dan korunun. Adamınızın bo- 
ru şeklindeki uzayan kısıma 
değmemelidir. Siz bu adam- 
ları yiyebilirsiniz. Her birinin ver- 
diği puan değişik, 

— Dikkat! Her alanda yanan 
sönen bir ışık var. Buldunuz 
mu? İşte bunu yiyerek yaratık- 
ların hareketlerini belli bir sü- 
re yavaşlatabilir ve bu arada 
daha çok alan temizleyebilir- 
SİNİZ. 

— Bakın çıkan yaratıklar 
arasında parlak bir yuvarlak 
kutu var. İşte bundan sakının! 


se, cereyan çarpıp; ölüyor. 
Kafasına değmediği ve kaça- 
bildiği sürece adamınız için 
böyle bir sorun yok. 

— Ne kadar değişik yaratık- 
lar var değil mi? İşte şimdi de 
parlak bir şamdan. Biraz kar- 
dehe de benziyor. Bunu kaçır- 
mamaya çalışın. Çünkü en 
fazla puanı şamdanı yiyerek 
alabilirsiniz. 

— Skorunuz her 10.000 pu- 
an artışında ilave bir adam 
alıyorsunuz. Dikkatli oynar ve 
sürenizi çok iyi kullanırsanız, 
ileri aşamalara bir sürü adam- 
la geçebilirsiniz. 

— Süre çok önemli! Alanlar- 
da sürenizi çok iyi kullanın. Bu 
puan almanızı sağlar, böyle- 
ce adam almanız kolaylaşır. 

— Unutmayın! Alandaki tüm 
noktalar temizlenmeden bir 
sonraki alana geçemezsiniz. 

Başlangıçtaki adamınızı 
alanın tepesindeki yuvasında 
HRE tuşuna basarak çıkartın 
ve istediğiniz yönlere hareket 
ettirin. Geri dönmek istediği- 
nizde yine FIRE'a basın. İşte 
geri dönüş bu kadar kolay. 
Başlangıçta insan kolay pani- 
ğe kapılıyor. Ama aldırmayın! 
, Alanlar gitgide zorlaşıyor. 
İşin zevkli yanı da burası. Giz- 
lenmiş noktaları bulup, ne yar- 
pıp edip ulaşmak gerekiyor. 

En son alana geçtiğinizde 
bir RAFİNERİ kazanıyor ve ilk 
alana, bir sonraki zorluk düze- 
yinden yeniden başlıyorsunuz. 
Işte her 8 tonluk geçişte bir ra- 
fineriniz oluyor. Ne kadar çok 
geçerseniz o kadar çok rafi- 
neriniz olur. Yani zorluk düze- 
yinde de alanlar ve mantık 
aynı. Fark yaratıkların hareket 
hızlarında. Başarmak bir hay- 
li zor. 

Haydi bakalım! Refleksine, 
dikkatine ve en önemlisi ken- 
dine güvenen bilgisayarının 
başına, OlL WELLS oynamaya. 
Duyduğumuz son skor “550. 
000”. Rekoru kırarsanız bize 
bildirin, olur mu? (1 
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Zorluk derecesi: #* * 
Grafik : 


Kung-Fu'u dünyadan pank- 
reas'lı bir dünyaya geçiyoruz. 
Oyunda, iki kişiyle veya bilgi- 


Zorluk derecesi: #* * 
Grafik: 


Uzayda kimse sizin bağırdı- 
ğınızı duymayacaktır. Uridi- 
um'u oynarken bunun rahaitlı- 
ğını bolca duyacaksınız. 

Uzayın sonsuz karanlığında, 
sizin yanınızda olmayan, yer 
almayan bir şey kıpırdamak- 
tadır. Onbeş dev savaş gemi- 
si yerel gezegenlerin çevresin- 
deki yörüngelere doğru hare- 
ket etmekte ve onlarda bulur- 
nan doğal mineralleri tüket- 
mektedir. 

Sizin savaşçı uçağınız düş- 
man uçağının korumasını alt- 
üst etmek, aynı zamanda da 
diğer koruyucu-düşman uçak- 
larını devre dışı bırakmak Z0- 
rundadır. 


JOYSTIG 


e e ki 


sayara karşı oynayabilirsiniz. 
On tane rakibiniz var. 

Asıl amacınız, rakibinizi sars- 
madan, fırlatmadan, dövme- 
den onun üzerine çıkmadan 
ve onu kafası üzerinde dikme- 
den önce iyice yormak, hırpa- 
Iamak olacaktır. 


Kontrol işlemi kolayca yapı- 
labilmektedir. Gemi hızlanı- 
yor, yavaşlıyor; yükselip alça- 
labiliyor. Yön kolayca değişti- 
rilebiliyor. Oyun sırasında ateş- 
ten kaçınmalı; düşman uçak- 
larının altından geçmemeye 
çalışmalısınız. 

Oyuna geminin en solun- 
dan başlıyor ve ilerliyorsunuz. 
Geminin koruma mekanizmar- 


Oyuna sizin başlamanız ye- 
rinde olacaktır; çünkü rakiple 
mücadele etmek zor olacak- 
tır. Bir tanesini bile yenmek için 
oldukça zorlanacaksınız. 

Oyunun kontrolünü sağlar- 
yacağınız Joystick'iniz hareket 
sayısı, ateş düğmesinin kulla- 
nımıyla artırılmıştır. Hayali çi- 
zimlere sahip on pankreasçı 
da sıkıcı ve anlamsız isimlere 
sahip. 

Ringin grafiksel görünümü 
sabit. Bu görünüm, bazı hare- 
ketler için gerekli uzaklığın 
tahmininde zorluk çıkarmak- 
tadır. İplere dalarak intihar 
edebilir; rakiplerinizin hareket- 
lerini yanlış değerlendirebilir 
ve böylece yüklüce bir puan 
kaybedebilirsiniz. Gücünüzü 
ekranın altındaki çizgide gö- 
rebileceksiniz. 

B in boksörler kendi taktik- 
leri: - uygulamada pervasızca 
davranmaktadırlar. Oynanar- 
bilirlilik açısından oyunu eğ- 
lendirici bulacaksınız. 


larını yeterince tahrip ettikten 
sonra yüzeye inebiliyorsunuz. 

Oyunun bundan sonraki bö- 
lümü biraz tekdüze. Düşman 
savaşçılarının dalgalarını tah- 
rip ederek toparlayacağınız 
yeterli oyundan sonra ikinci 
gemiye geçiyorsunuz. Bir kez 
bu işlemi öğrendikten sonra, 
savunmaları yıkıp yere inmek 
kolaylaşıyor. LJ 
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Bu kitap, her düzeyde prog- 
ramcıya makine dilinin temel 
özelliklerini tanıtan kapsamlı 
bir öğretici olacaktır. Makine 
dili nedir, nasıl çalışır ve bu dil 
kullanılarak nasıl program yar- 
pılır bu kitapta bulacaksınız. 
Yazarın yoğun makine dili se- 
minerlerine dayanan bu reh- 
ber çalışma, kişisel bilgisayar- 
larda makine kodlarını incele- 
mekte; çıkış, adres modları; 
hafıza haritaları; ara birim cip- 
leri ve daha birçok önemli 
kavramları uygulamalı olarak 
anlatmaktadır. 


İçindekiler: 
— Ön Bilgiler 
— Çıktı Kontrolü, 
— Bayrak, mantık ve girdi, 
— Sayılar, Aritmetik ve Sub- 
routin'ler 
— Adres Modları 
— Basic'le Makine Dilinin 
Kaynaştırılması 
— Raflar, USR, Kesme, 
— Zamanlama, Girdi-Çıktı 
ve Sonuç. 
Yazarı: Jim Butteefield. 
Yayınevi: Brady 
Fiyatı: 6.000 TL 


“ ASSEMBLY LANGUAGE 
PROGRAMMING with the 
Commodore 64 


MACHINE e LANGUAGE 


for the Commodore 64 and other Commodore computers 


se Jim Butterfield * 


Commodore 64'te program- 
cılığa başlayanlar için As- 
sembler dilinin kapsamlı tanı- 
tımı. Kitapta, sizi Cornmodore- 
64'ün içindeki 6510 mikro-iş- 
lemciyle tanıştıracak bir dizi 
uygulama yer almaktadır. Ki- 
tapta data transfer bilgileri, 
mantık işlemleri, dallar ve lo- 
oplar, shift ve rotate komutla- 
rı; girdi-çıktı; 6584 ses arabiri- 


minin programlanması; 6567 
video arabirim çipinin kullanı- 
mıyla ilgili bilgilerin yanı sıra 
sözlük ve örnek programlar 
yer almaktadır. 

Yazarı: Marvin L.De Jong. 
Yayınevi:BradyFiyatı 6.000 TL, 


Bu sayfada tanıtılan kitapların 
tümünü Teleteknik'ten 
temin edebilirsiniz. 
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Basıc Programming And Applications 


Bu kitap Commodore-64 Ba- 
sic programcılığında sizi, sıfır- 
dan alarak zirveye kadar çı- 
karacaktır. Hem uygulamalı 
olarak Basic programlama 
öğrenecek, hem de Commo- 
dore-64'ü tanıyacaksınız. Bilgi- 
sayarınızın “ne” olduğu ve 
“nasıl” çalıştığı, ayrıntılı ve 
açık bir dille anlatılmıştır. 

Bu kitapta genel Basic bilgi- 
sinin yanında, programcılığın 
sınırlarını zorlama olanağını 
elde edeceğiniz yardımcı püf 
noktaları, ayrıntılı grafik, oyun 
ve müzik tartışması artı, ke- 
lime işlem, dosyalama bilgisi 
verilmektedir. 

İçindekiler 

— Bilgisayarlara Genel Bar- 

kış 

— Commodore Basic'e Giriş 

— Teyp, disket sürücü ve yar- 


zıcı kullanımı 

— Programınızın akışını kont- 
rol etmek 

— Programın sınırlarını ko- 
laylaştırmak 


— Datalarla Çalışmak 

— Sinyal kontrolü 

— Dosyalamada bilgisaya- 
rınızın, kelime işlem, düz 
ve bit haritalı sprite gra- 
fik 


Getting 
The Mosi 
From li 


— Bilgisayar Oyunları; 64'te 
müzik; -seçilmiş örneklere 
cevap: 

— Simon's Basic 

Yazarı: Larry Joel Goldstein- 


m GE EL EY İG 


i m 
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Fred Mosher 

Yayınevi: Prentice/Hall- 
İnternational 

Fiyatı: 6.000 TL. 


Bilgisayarla yeni tanışmış 
olanları, adım adım Basic di- 
liyle bilgisayar dünyasının içi- 
ne çekecek bu kitap, C-64'ü- 
nüzden azami oranda yarar- 
lanmanızı sağlayacaktır. Keli- 
me işlem, renk, grafik ve oyun- 
lar, müzik, ses ve öğrenmek is- 
teyeceğiniz birçok şeyi bu ki- 
tapta bulacaksınız. L|J 
Yazarı: Tim Onosko 

Yayınevi: Prentice/Hali- 
International 

Fiyatı: 6.000 TL. 


Programcının 


Kullanım Kılavuzu 


Bu kitap, Commodore 64'ü 
en etkin biçimde kullanmak is- 
teyen ileri düzeydeki prog- 
ramcılar için bir referans nite- 
liği taşımaktadır ve COMMO- 
DORE 64 PROGRAMMER'S RE- 
FERENCE GUİDE kitabının Türk- 
çe'ye uyarlanmış halidir. Prog- 
ramlarınızı yazarken gereksi- 
nim duyacağınız tüm bilgileri, 
en basitinden en karmaşığına 
dek, bu kitapta bulabilirsiniz. 
Bu kitap BASIC'i yeni öğrenme- 
ye başlayan bir programcı 
için olduğu kadar, 6502 mar- 
kina dili ile çalışmak isteyen 
uzman programcıların da ya- 
rarlanabileceği şekilde tasar- 
lanmıştır. 

Bölüm 4, BASIC PROGRAM- 
LAMA KURALLARI başlığı altın- 
da; ekran gösterim kodlarını, 
temel karakter setini, Kernai ile 
ilgili açıklamaları, sabit ve de- 
ğişken değerlerin program- 
lanmasını, dizileri, ifade ve 
operatörleri, programlama 
tekniklerini içeriyor. 

2. bölümün başlığı 'BASIC Dİ- 
Lİ SÖZLÜĞÜ". Bu bölümde, BA- 
SIC dilindeki anahtar sözcük- 
leri ve kısaltmalarını, fonksiyon 
tiplerini, anahtar sözcüklerin 
alfabetik sırada açıklamaları- 
nı, C-64'ün klavyesi ve özellik- 
lerini, ekran editörü kısımlarını 
donanımsal ve yazılımsal ola- 
rak bulabilirsiniz. 

3. bölümde C-64'te grafikle- 
re genel bir bakış var. Karak- 
ter gösterim modları, bit hari- 
ta modları, sprite (standart 
ve çok-renkli)'lar, grafiklerin 
yerleşim noktaları, programlar 
nabilir karakterler, çok-renkli 
grafiklerin kullanımı, çok-renkli 
bit haritalama modu, kaydır- 
malar, sprite göstergeçleri, 
çok geniş bir şekilde açıklanı- 
yor. 
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C-64'ünüzle müzik yapmak 
ister misiniz? İşte Bölüm 4 size 
bu konuda hem yazılım, hem 
de donanım olarak yardımcı 
olmak için hazırlanmış. Bu bö- 
lümde ses kontrolunu, ses dal- 
galarının frekansını, birden 
fazla sesin kontrolunu, dalga 
biçimindeki değişimleri, zarf 
üretecini, filtrelemeyi, ileri tek- 
nikleri, senkronizasyonu geniş 
açıklama ve örnekleriyle bu- 
labilirsiniz. 

5. bölümde 6502 Makina di- 
li ile program yazarken gerek- 
sinim duyacağınız tüm 6502 
komutlarını, bellek yapısını, 
adresleme modlarını, kullana- 
bileceğiniz Kernal rutinlerini ve 
bunların açıklamalarını bula- 
bilirsiniz. 

Bölüm 6'nın başlığı *GİRİŞ Çi- 
KIŞ REHBERİ”. TV ve diğer cihaz- 
lar için çıkışlar, oyun portları- 
nın kullanımı, RS 232 arabirimi- 
nin tanımlanması, kullanıcı 
portu, seri bağlantılar, geliş- 
me için ayrılmış port, teknik 
özellikleriyle açıklanıyor. 


commodore 


Ekler 16 bölümden oluşuyor: 


EK A: BASIC sözcükleri için 
kısaltmalar. 

EK B: Ekran gösterim kodları. 

EK C: ASCIl ve CHR$ kodları. 

EK D: Ekran ve renk bellek 
haritaları. 

EK E: Müzik nota değerleri. 

EK F: Bibliyografi. 

EK G: VIC çipi register haritası. 

EK H: Matematiksel fonksiyonlar. 

EK I: Giriş/Çıkış cihazları için 
bağlantı uçları. 

EK J: Standart BASIC programlarının 
C-64 BASIC'ine çevrilmesi. 

EK K: Hata uyarıları. 

EK L: 6510 mikroişlemci çipi 
özellikleri. 

EK M: 6526 kompleks interface 
adapter çipi (CIA). 

EK N: 6566/6567 (WIC 11) çipi 
özellikleri. 

EK O: 6584 ses arabirim cihazı 
(SID)'nin özellikleri. 

EK P: Sözlük. 


Yeni bir metin işlem paketi Word 


Bugüne kadar COMMODORE- 
64 için bildiğimiz yalnızca 
“EASY SCRIPT” metin işlem pa- 
keti vardı. “EASY SCRIPT"'in ori- 
jinalinin yanında Türkçesi de 
TELETEKNİK tarafından hazır- 
lanmış ve piyasaya sürülmüş- 
tü. “EASY SCRIPT metin işlem 
paketini disket sürücüyle kulla- 
nabiliyordunuz. Şimdi disket 
ünitesi olmayan COMMODO- 
RE'cuların kullanabilecekleri 
yeni bir metin işlem paketi var. 

DATA BASE SOFTWARE firma- 
sının geliştirdiği kasetle metin 
işlem paketi “WORD PROCES- 
SING"“i OSAM Bilgisayar Türki- 
ye'ye getirdi ve COMMODO- 
RE'cuların kullanımına sundu. 
Pakette WORD PROCESSING 
yanında DATABASE ve SPRE- 
AD SHEED gibi programlar da 
var. OSAM bilgisayar ilk etap- 
ta “WORD PROCESSİNG” me- 
tin işlem paketinin kullanım kı- 
lavuzunu da hazırlayarak üre- 
timine geçti. 

WORD PROCESSİNG, kısaca 
WORD metin işlem paketinin 
özelliği kasette oluşu ve yazdı- 
ğınız döküman dosyalarını ay- 
nı zamanda kaset ve diskete 
saklayabilmeniz. WORD pake- 
ti hem disket hem de kasetle 
çalışabilme özelliğine sahip. 
Disket ünitesi alanlar WORD 
paketini disketten yükleyip, 
döküman dosyalarını diskete 
saklayabilecekler. Dataset'i 
alanlar da kasetten WORD 
paketini yükleyip, döküman 
dosyalarını kasete saklayabi- 
lirler. 

Kasette WORD turbolu ve 
autorun. Yüklendiğinde karşı- 
nıza ANA MENÜ geliyor. Ana 
menüde tuşlarının işlevleri 


gösteriliyor. Sizler için kullanım 
kılavuzu olması amacıyla biz 
de bu yazımızda fonksiyon tuş- 
larından kısaca bahsedelim. 

— RUN-STOPJ/RESTORE tuşları 
programın neresinde olursa- 
nız olun sizi ANA MENÜ'ye dön- 
dürür. 

— F1- Döküman yazma ek- 
ranına girişinizi sağlar. Dökü- 
man yazarken tekrar FA tuşu- 
na basarsanız ekran karakter- 
leri büyür. Herhalde bu fonk- 
siyon gözü bozuk arkadaşla- 
rın çok işine yarayacak. 


Bütün döküman yazıları 
START ve END sınırları arasında 
olmak zorundadır. Cursor'u 
bu sınırların dışına çıkarmanız 
da mümkün değildir. 

— F2- Döküman yazarken 
basıldığında dakikada yazdı- 
ğınız kelime sayısını verir. Seri 
klavye kullanmak isteyenler 
veya daktilo öğrenenler bu 
fonksiyonla kendilerini test 
edebilirler. 

— F3- Yazmış olduğunuz dö- 
kümanı yazıcıdan almanızı 
sağlar. Ekrandaki dökümanı 
kâğıda istediğiniz genişlikte 
kolon sayısına göre yazdırabi- 
lirsiniz. Ayrıca döküman bir 
sayfadan uzun ise her sayfa 
başına sayfa numarasını da 
yazdırabilirsiniz. 

Döküman yazarken satırlar- 
da kelime ayarı yapmanıza 
ve satır sonlarında RETURN tu- 
şuna basmanıza gerek yoktur. 
Paragraf sonlarında RETURN 


Commodore 


tuşuna basmanız yeterlidir. 

— F6- Yazdığınız döküman 
dosyasını kaset veya diskete 
sağlamak için kullanılır. Ünite 
olarak T-Teyp, D-Distek. 

— F7- Daha önce yazıp dis- 
ket veya kasete sakladığınız 
döküman dosyalarını yükle- 
mek için kullanılır. 

— F8- Bellekteki döküman 
dosyasını silmek için kullanılır. 
Basıldığında emin olup olma- 
dığınızı sorar, “Y” tuşuna bar- 
sıldığında ANA MENÜ'ye dö- 
ner. 
— CTRL-P- Dökümanı yazar- 
ken nerede sayfa başı yap- 
mak istiyorsanız CTRL ve P tuş- 
larına aynı anda basınız, O sa- 
tırda “V“ işareti çıkacaktır. Dö- 
küm alırken sayfa numarası 
koymasını istediğinizde bura- 
larda sayfa başı yapar. 

— Malzeme aralıklarını muf- 
laka SPACE (boşluk) tuşuyla 
veriniz. CRSR sağa-sola tuşla- 
rıla kelime aralığı vermeye 
çalıştığınızda yazım esnasın- 
da cursor hemen ilk pozisyo- 
na gelir. 

— Döküman üzerindeki dü- 
zeltmelerde cursor sağa-sola 
aşağı-yukarı tuşlarını kullana- 
bilirsiniz. 

— Döküman yazarken ekra- 
nın üst satırında, harcadığınız 
süre, yazdığınız kelime sayısı 
ve bellekte kaç karakterlik 
boş yer olduğunu görebilirsi- 
NİZ. 

Kullanımı kolay WORD keli- 
me işlem paketi COMMODO- 
RE kullanıcılarının oldukça işi- 
ne yarayacak bir program. 

WORD paketini Teleteknik 
ve bayilerinden temin edebi- 
lirsiniz. ' ! 
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14 Pp /Printout mregression Menu. 


Bu sayımızda, bir ev bilgisa- 
yarının bilimsel alanda ne öl- 
çüde kullanılabileceğini gös- 
termek bakımından oldukça 


iyi bir örnek olan UNISTAT | 


programını tanıtıyoruz. UNIS- 
TAT, istatistik ve çoklu regres- 
yon programları paketini oluş- 
turmakta. İlerki sayılarda tanı- 
tacağımız kardeşi UNIMAX ise 
doğrusal programlama ve 
matris işlemlerini içermektedir. 

Eğer bu konular ilginizi çeki- 
yorsa, gelin birlikte bu prog- 
ramları inceleyelim. 

1. UNISTAT 

Bu paket dört ayrı program- 
dan oluşmaktadır: 

1. Çoklu regresyon (Multiva- 
riate Regression) 

2. İstatistiksel Testler. 

3, Varyans analizi (ANOVAJ 

4. Betimsel İstatistikler (Desc- 
riotive Statistics) 


Bu program çoklu regres- | rak adlandırılmıştır. Satır ele- 


yon denklemlerinin katsayı 
tahminlerini en küçük kareler 
yöntemiyle gerçekleştirmekte- 
dir. 

Tahmin edilecek denklemi 
şöyle yazalım: 


yzat-a1X14a2x24-a3Xx3 
*..*#amXm 


Burada (y) bağımlı değişke- 
ni, Xi bağımsız değişkenleri ve 
ai tahmin edilecek katsayıları 
ifade etmektedir. (14,...., m 
yani denklemde m adet ba- 
ğımsız değişken, m adet kat- 
sayı ve a sabiti bulunmakta- 
dır.) 

UNISTAT programlarında 
tüm değişkenler (bağımlı de- 
ğişken dahil) bir genelleme 
amacıyla kolonlar (sütun) ola- 


manları ise tahmin denklemle- 
rinin özelliklerine göre zaman 
veriler (örn. yıl) veya çapraz 
kesit verilerini içerecektir. Za- 
man verileriyle çalıştığımızı 
varsayalım. Veri tablosunda 
yukarıdan aşağıya (kolon) 
baktığımızda, bir değişkenin 
değişik yıllarda aldığı değer- 
leri; soldan sağa satır olarak 
baktığımızda da belli bir yılda 
değişkenlerin aldığı değerle- 
ri görürüz. 

UNISTAT paketinin diğer 
programlarında olduğu gibi, 
regresyon programlarında da 
veriler klavyeden girilebilir ve- 
ya daha önceden girilmiş 
olan veriler teypten veya disk- 
ten de yüklenebilir. Ayrıca 
programın içinde 12 x5'lik bir 
örnek veri grubu bulunmaktar- 
dır. Programı ilk kez kullanan- 


44 


lar tüm programı gözden ge- 
çirmelidir. Yeni verilerin klav- 
yeden girilmesi durumunda 
kullanıcı(K) tuşuna basarak, 
önce denklem verilerinin ko- 
lon ve satır sayılarını belirleye- 
cektir. Burada kolon sayısının 
bağımlı ve bağımsız değiş- 
kenlerin toplam sayısı(m) oldu- 
ğunu hatırlatalım. Bağımlı ve 
bağımsız değişken ayrımı 
başta yapılmamaktadır, çün- 
kü girilen kolonlardan herhan- 
gi birini daha sonra bağımlı 
değişken olarak belirlemek 
mümkündür. 

Veri girişinden sonra tüm ve- 
riler matris biçiminde ekranda 
görülebilir. Bu aşamada kur- 
sor tuşları yardımıyla ekran dı- 
şında kalan verileri de göz- 
den geçirmek mümkün oldu- 
ğu gibi, yanlış girilmiş değer- 
ler anında düzeltilebilmekte- 
dir. Ayrıca yazıcıyla verilerin 
dökümü de alınabilmektedir. 
Yazdırma seçeneği (P) tuşuna 
basılarak seçilmekte, yazıcı- 
nın saftır genişliği (bir satırda 
yazabileceği maksimum kar- 
rakter sayısı -ki 802 ve 803 mo- 
del yazıcılarda bu 80'dir- so- 
rulduktan sonra döküm yapıl- 
maktadır. Program, kâğıt eni- 
ni dikkate alarak yazı formatı- 


Software 


onden NK6&6 SUP 


STATISTICAL ENCEADE 
Multivariate 


kegression 
(21 Analysis of Variance, 


Scatter 


. Diagrams and Time Series Plot 


(31 Statistical Tests 
vefficients and 


Correlation 
Distributions 


(41 Descriptive Statistics, Eneguenci 
istributions and Histograms 


nı kendisi ayarlar. 

Buraya kadar UNISTAT prog- 
ram paketinin, regresyon 
analizi ile ilgili bölümünü ince- 
Iemeye çalıştık. Yazdıklarımız, 
program paketiyle yapılabile- 
cek olanın yalnızca çok küçük 
bir kısmı. Karşılaştırma için bir- 
kaç küçük bilgi verirsek; reg- 
resyon analizinde 40 kolona 
kadar matris işlemleri yapıla- 
bilmektedir. Çözümlemeye gi- 
rebilecek kolon sayısı varyans 
analizinde 700 kolona kadar 
çıkmaktadır. 

UNISTAT program paketinde 


.descriptive statistics 
and histograms 


ungrouped data 
grouped data 


< 
< 
< 
< 


>example 


u input from keyboard 
g> input from keyboard 
ddjinput data from disk (read/erase) 
2ş100d data from tape 


Mi insert-DAİN disk Ek press'aykeys 


bunun dışında özellikle sosyo- 
loji, deneysel psikoloji, antro- 
poloji, iktisat... gibi bilim dal- 
larında: “survey” metodların 
kullanıldığı araştırma teknikle- 
rinde kullanılmak üzere Chi 
kere (birlikte değişim) tabloları 
ve testleri bulunmaktadır. 
Program paketinin önemli bö- 
lümlerinden biri de Zaman Se- 
rileri analizidir. Zaman serileri 
özellikle iktisatçılar, işletme 
idarecileri vb. için büyük 
önem taşır. Zaman serilerinin 
grafiksel gösterimi ise, incele- 
nen değişkende zaman için- 
de görülen değişmelerin göz- 
le görülebilmesini sağlaması 
yanında, çok daha önemli 
olarak zaman serisi analizinde 
kullanılacak fonksiyonel form- 
ların seçimi bakımından da 
büyük önem taşır. Örneğin, se- 
rinin grafikte görünen seyri, en 
küçük kareler metoduyla uy- 
gulanacak trendin doğrusal 
mı yoksa üssel mi olması ge- 
rektiğini karşılaştırmada birin- 
ci derecede rol oynar. 
Özetle, UNISTAT gelecek sar- 
yılarda tanıtmayı umduğumuz 
UNIMAX program paketiyle 
birlikte çeşitli bilim dallarının 
yanında, yaşamın her alanın- 
daki araştırmacılar için büyük 
bir destek sağlamaktadır.L(1 


EE SE e e) 
A O O iMoOcOre | / 
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soruvodora 


İL 


GENANNN 


Suzi 


“ANLA, 


anma 


Bilgisayarlar ve onları araç 
olarak kullanan bilgi-işlem 
teknolojisi gelişmiş tüm 
ülkelerin sosyal, ekonomik, 
kültürel, endüstriyel ve hatta 
politik yaşamlarında 
vazgeçilmez olmuş, bu 
alanda yapılan yatırımlar 
yüzlerce milyar ABD Doları 
ile ifade edilebilecek 
boyutlara ulaşmıştır. İçinde 
bulunduğumuz çağın ilk 
yarışı nasıl nükleer güç yarışı 
olarak anıldıysa, ikinci 
yarışın “bilgisayar çağı” 
diye anılacağı daha 
şimdiden kesinlik 
kazanmıştır. 
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Şirketlerin 
MISsHAİ 


Günümüzdeki gelişme düzeyine 
erişmeden önce, kuşkusuz bilgisayar- 
lar da belirli bir evreden geçmişlerdir. 
Nitekim 1970'lerde bilgisayarların sa- 
tılmasını sağlayan yalnızca donanım 
özellikleriydi. 

Satıcı firmaların ilgilendiği konular 
makinenin saniyede kaç milyon ko- 
mut işleyebildiği, kaç byte'lık veri sak- 
layabileceği yada bir seferde kaç 
biti işleme sokabileceği üzerinde yo- 
ğunlaşıyordu. Bugün ise artık donanım 
tek başına düşünülemiyor. 


commodore 


Dikkatine: 


Bilgisayarlar, işlem yapabilme güç- 
lerini, fizik boyutlarına ve maliyetleri- 
ne göre sınıflandırıldığında şöyle bir 
sıra ortaya çıkmaktadır: 


a) Ev bilgisayarları (home computers) 

b) Mikrobilgisayarlar 
(microcomputers) 

c) Minibilgisayarlar (mini computers) 

d) Büyük bilgisayarlar (main frame) 


Hatırı sayılı bir standardizasyon sü- 
reci sayesinde bilgisayarlar giderek 
dikkati çekecek ölçüde birbirlerine 
benzemeye başlamışlardır. 

Sözkonusu standardizasyon özellik- 
le mikrobilgisayarlarda önemli bir 
aşamaya gelmiş bulunmaktadır. Mik- 


robilgisayarlar boyutları birkaç santi- 
metre olan çok küçük işleyiciler olup, 
işlem hızları mini ve büyük bilgisayar- 
lara oranla nispeten düşük ve iş ya- 
pabilme yetenekleri kısıtlı olmakla be- 
raber 1973 yılından itibaren gittikçe 
artan bir sayıda bürolarda kullanıl- 
maktadır. Bu özelliğinden kaynaklar 
narak bunlara “İş Bilgisayarları” da 
denilmektedir. 

İş Bilgisayarlarında standard tiple- 
rin oluşması ve standard işletim siste- 
mi (MS-DOS) kullanılması ile pazar mü- 
cadelesi ayrı bir cephede yer almak- 
tadır: YAZILIM CEPHESİ. Gerekli prog- 
ram olmadan bir bilgisayarın hiçbir 
işe yaramayacağı ve bunların hepsi- 
nin de kullanıcılar tarafından hazırla- 
namayacağı düşünüldüğünde, yazı- 
lım ihtiyacı gündeme gelmektedir. 


Yazılım Nasıl 
Olmalıdır? 


Hesaplama ve kocaman denklem- 
ler bir zamanlar bir grup programcı- 
nın uğraştığı bir alandı. Program öy- 
lesine karmaşık ve esrarlı bir örtüye 
bürünmüştü ki, uzman olmayan kişile- 
rin bunları anlaması ve denetleyebil- 
mesi imkânsız görünmekteydi. Ancak 
nispeten ekonomik olmalarına karşın 
çok güçlü olan mikrobilgisayarlar, 
tüm bu kuralları değiştirdi. 

Şimdi bu alanda milyonlarca kişi bil- 
gisayar kullanıyor. Yeni kullanıcılar, bi- 
rakın gerekli yazılı komutları ezberle- 
meyi, bir el kitabını bile okumaya yar- 
naşmamaktadırlar. İşte, bilgisayarla- 
riilk defa ekran başına geçenler için 
daha kolay kullanılabilir hale getir- 
mek için yazılımın aşağıdaki unsurla- 
rı içermesi, bilgisayarın daha yaygın 
hale dönüştürülmesini sağlayabilir. 


İnsan-Makine Diyaloğu 

Bir insanın bilgisayarı 
kullanırken gerekli olan 
komutların asgariye 
indirilmesi, standart 
komutların oluşturulması ve 
ezbere dayanmayan bir 
kullanım kolaylığı 
sağlanması, oldukça önemli 
bir boyuttur. Ekranda 
kullanım kılavuzu (On Line 
Help) olmalı, kullanıcı her 
aşamada sayfa karıştırmak 
zorunda bırakılmamalıdır. 


Emniyet 

Kullanıcı büyük bir ihtimalle 
ilk kez bilgisayar 
kullanmaktadır. Ekran 
dizaynı oldukça rahat 
olmalı, kullanım hatasına 
karşı program korunmuş 
olmalı, böylelikle kullanıcı 


yanlış yaprna korkusundan 
kurtarılmalıdır. Kısacası 
program 

kullanıcının yapabileceği 
sonsuz hata türlerine karşı 
emniyetli olmalıdır. 


Kontrol 

Programlardaki veriler 
birbirleri ile ilişkili 
olduğundan her türlü veri 
girişinde iç kontrol 
mekanızması olmalıdır. 
Örneğin: Muhasebede 42. 
ay fişleri girildiğinde 
yevmiye fiş tarihi 12. ay 
olarak saptanmalı, aksi 
takdirde, program, 


ekran için KETUM e basın | . 


Müşteri hesapları 


Del Allüm 


(— 0 SERİ Tekstil ti.san.fiğ 
eca Pala Han 


kullanıcıyı uyarmalıdır. Veya 
fiş toplamında borç/alacak 
eşitlenmiyorsa yine uyarı 
sinyali çalmalıdır. 


Esneklik 

Programlar firma bünyesine 
mümkün olduğunca adapte 
edilebilecek esnek bir 
yapıya sahip olmalıdır. 
Örneğin: Hesap planı 
yaratılması, ekran düzeltme 
imkânları, rapor tasarımı vs. 


Gizlilik 

Özellikle muhasebe 
paketleri azami gizlilik 
gerektirir. Ancak bu gizliliğin 
kullanıcının kullanım 
kolaylığını etkilememesi 
gerekir. 


İR. Ye 
Lg | 
m5 
mı 
LL Ğ | 
ma 
ww 
Hezap 


Özgün Yanlış Mesajları 
Sistemi 

Program hataları kendine 
has yanlış mesajları sistemi 
ile kullanıcıya aksettirmelidir. 


Elektrik Kesintisine Karşı 
Güvenlik 

Türkiye'de kullanılmakta 
olan yazılım paketlerir#leki 
diğer önemli unsurlardan 
biri, Türkiye'nin ekonomik ve 
yapısal şartlarına 
uygunluğudur. Örneğin: Sık 
sık elektrik kesintisi olan 
ülkemizde programların 
elektrik kesintisine karşı 
emniyet ile donatılmış 


ÖRMEK ŞİRKET DCLMF E.S 01.01.06 
Hesaplara kayıt detayları 


Mevcut Sipariş! 0. 
iye 

Üeedi limiti 

Yıllık ciro 


olmaması düşünülemez. 
Elektrik kesintilerinin veri 
velveya program 
dosyalarında tahribat 
yaptığı düşünülürse bunu 
önleyici tedbirlerin 
alınmamasının oldukça 
büyük boyutlarda yanıltıcı 
rakamlara yolaçabileceği 
ve dolayısıyla sisteme 
güveni sarsacağı 
düşünülmelidir. 


Bir Yazılım 
Krizine Doğru 


Türkiye'de 1983'ten itibaren hızla 
gelişmeye başlayan bilgisayar sektö- 
rü 1985'te daha da büyümüştür. 
Olumlu noktalar olarak, kamu sektö- 
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1 yapınız. 
» Üs meali 4 < seneki 


PMERU Program seçimi 


Bir üst seviye seçimi 


Mesaj : Program yükleniyor. 


Ana hesaplar 


ÖRMEK ŞİRKET 


nu : 
| in çi ami 


Nİ Mezari-stok duremu 
Değerlemiş stok durana 
sTok adet listesi 

bi stok Hesapları İistesi 
Envanter hazırlık tablosu 
stok etilletleri 


Mem seçisi 


er ŞE san | 


Hesaplara kayıt detayları 


Açıklama 
Git m * 


Dön. Syf. & Ha Fiş Tek, 


İM #çıklama 
Sor durum 


G:Cari, G-fsleceh, stararTin ölnemler Hiüaşhe bir feeap ve ooçisi 


rü bilgisayara daha önem vermiş, bu 
konudaki yatırımlar genişlemiş, bazı 
büyük yapımcılar Türkiye pazarına gir- 
miştir. Olumsuz olarak nitelendirilebi- 
lecek gelişmeler arasında, gerek do- 
nanım, gerek yazılım açısından aliya- 
pılarını tamamlamayan firmaların pi- 
yasalara girmeleri, teknik kadro açı- 
ğının büyümesi gösterilebilir. Maale- 
sef, hâlâ donanım yatırım faktörü ola- 
rak görülmekte, yazılım ve insan gü- 
cü eğitimi ikinci planda kalmaktadır. 
Bu durumda yaşanacak en büyük kriz 
“yazılım” krizi olacak ve kullanımcılar 
yetersiz kalan yazılım paketleri karşı- 
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sında verim eksikliğinden yakınacak- 
lardır ve hatta yakınmaya başlamış- 
lardır. 

Bu talebin veya karşılanmasındaki 
eksikliğin en önemli nedeni, insan gü- 
cü, “yetişmiş” insan gücü eksikliği ola- 
rak görünmektedir. Bu faktör karşısın- 
da nitelik ve esneklik açısından olduk- 
ça ileri düzeyde bir teknoloji ürünü 
olarak hazırlanan yabancı kökenli bir 
yazılım paketinden söz etmek istiyoruz. 

Bazı çevreler tarafından ithal prog- 
ramların Türkiye'ye uyum sağlaması 
tartışılır ve tereddütle karşılanırken, 
TES AŞ Holland Automation Interna- 


tional tarafından hazırlanmış ve halen 
dünyada 10 ülkede 20.000 paketin 
üzerinde satılmış olan MIS* HAJ (Muhar- 
sebe ve İş İdaresi) programlarının Türk- 
iye'de pazarlama hakkını almış bulun- 
maktadır. Sözkonusu programlar TES 
AŞ. tarafından tamamen Türkçeleşti- 
rilmiş ve programın son derece esnek 
yapısına dayanarak Türk muhasebe 
sistemine adapte edilmiştir. 

Programın şu ana kadar göstermiş 
olduğu performans, bazı çevreler ta- 
rafından kuşkuyla karşılanan ithal 
programlara olan güvensizlik imajını 
da yok etmiştir. 


MIS*HAİ— 
Mikrobilgisayarlarla 
Büyük Sistem 


MIS*HAT'ın programlama dili COBOL 
ve BASIC karışımı kendine has bir dil- 
dir: MAI* BASIC. Tüm IBM ve muadili iş 
bilgisayarlarında işletim özelliğine sa- 
hip, tamamen birbirine entegre top- 
Iam 16 modülden oluşur. 

Modüller tek başına da kullanabi- 
lir özelliğe sahiptir ve modüller arası 
konfigürasyon imkânı geniştir. 

MIS*HAl gerek tek kullanıcılı gerek- 
se çok kullanıcılı yerel bilgisayar ağın- 
da çalışabilir ve aynı dosyalar birçok 
kullanıcıya aynı anda açık olabilir. 
Herhangi bir bilgi karışıklığını önlemek 
için kayıt seviyesinde kilitlinme mev- 
cuttur (Record-Level Locking). 

MIS*HAİ programı özellikleri teknik 
ve idari olarak sınıflandırılabilir: 


TEKNİK ÖZELLİKLER 


* Network Ortamında 
Çalışma 
MIS*HAİ IBM-PC Network 
veya NOVELL Network ile 
çalışabilir. Böylelikle dosya 
paylaşmalayırma yöntemi 
olmaksızın simültane 
olarak güncelleme, kayıt 
işlemleri yapılabilmektedir. 


* Türkçe Ekran/Printer 
Programlarda ekran/ 
klavye/printer tamamen 
Türkçeleştirilmiş olup, 
üniteler arası uyum 
sağlanmıştır. 


» Ekran Kullanım Kılavuzu: 
Programda kullanıcılara 
kolaylık sağlamak 
amacıyla ayrı bir kütükte 
“YARDIM” veya kullanım 


kılavuzu toplanmıştır. 
Dolayısıyla TÜM 
programların tüm 
alanlarında açıklayıcı 
bilgiler detaylı olarak 
ekranda 
görüntülenebilmektedir. 
Kullanımı basit, izahatlar 
açık ve yönlendiricidir. 


* Komple Elektrik Kesintisi 
İdaresi: 
Elektrik kesintisi veya 
sistemi açıp kapama 
durumları oluştuğunda ayrı 
bir muhafaza programı, 
sistemin yeniden 
düzenlenmesini 
sağlamaktadır. 


» Standard Fonksiyon 
Tuşlarının Kullanımı : 
Fonksiyon tuşlarının 
kullanımı son derece 
basitleştirilmiş olup 
standard hale getirilmiştir 
(Örneğin F2 geri gidiş, FA 
yardım çağırma, F3 kayıt 
iptali, FAO program 
çağırma vs.). 


* Özgün Yanlış mesajları 
Sistemi: 
MIS*HA| programlarının 
kendi bir yanlış mesajları 
sistemi vardır. Mesajların 
nedenleri ekranda 
“YARDIM” ile öğrenilebilir. 


* Dinamik Dosya Büyüklüğü: 
MİIS* HAİ veri dosyalarının 
tipleri endeks, direkt, ASCII 
olduğu gibi büyüklükleri 
tamamen dinamiktir. 


» Tümüyle Renkli Ekranlar: 
Ekranların monochrome 
veya renkli olmasına göre 
parametreler geliştirmiş 
olup istenilen renkler elde 
edilebilir. 


* Değişken Parametre Yapısı: 


MIS*HA| programlarının 
dosya tabanı oldukça 
geniş olup, her bir modül 
birçok veri dünyasını 
içermektedir. Bu 
dosyalarda 9 kayıt tipi 
istenilen miktarda 8'e 
kadar alan ve anahtar 
belirlenir. Dünya 
parametreleri son derece 
değişken olup firmanın 
ihtiyaçları ve istekleri 
doğrultusunda anında 
değiştirilebilir. 


Fi Yardım 


PMEMU Program seçimi 


Dir üst seviye seçimi - 


İdari Özellikler 


* Kullanım Kolaylığı: 
MIS*HA| programlarını 
kullanmak son derece 
basittir. Ekranın bazında 
ve her alanın bazında 
kullanım kılavuzu 
bulunması ve ekranlardan 
alanlara atlayabilmek, 
geri gidebilmek, bu 
kullanım rahatlığının 
örnekleridir. 


* Sistem Güvenliği: 
Herhangi bir yerde 
yapılan bir hata veya 
yanlış bir kullanım 
durumunda ekran asla 
kaybolmaz ve program 
sesli olarak sizi uyarır. 


* Firmaya Adaptasyon: 
MIS*HAl değişken 
parametreler sayesinde 
firma bünyesine tamamen 
adapte olabilir. 


»* Komple Entegre veya 
Modüler: 
Modüllerin yapısı ve içeriği 
alt bölümlerde 
sunulmuştur. Bahsedilen 


modüller tek tek 
kullanılabileceği gibi 
istendiğinde tamamen 


Sepiminizi a nr 
Seç İşeme ve Vani #onkmbyenlar 


> soneaki Silmek için: 4 daya 


Veriliş : 408/147 


Pozleyon — 4 
İşlem gören seni: 
müşteri Ülksapları 


wüşteri #çık hesapları 
süşteri Siparişleri 


entegre çalışabilir 
(Örneğin fatura/stok/ 
müşteri/genel muhasebe). 


* 10 adet firmanın aynı 
programdan istifade 
olanağı. 

Aynı programdan 10 adet 
firmaya kadar istifade 
edilebilir. 


* Komple Emniyet: 
Programlarda her menü 
seviyesinde şifre tanımlanır 
ve kullanım kısıtlaması 
gerçekleştirilebilir? 


* 2 Ayrı Dönem veya Yılda 
Muhasebe Kayıtları: 
MIS*HA| Genel Muhasebe 
modülünde aynı anda 2 
yıl veya 2 dönem (ay) açık 
kalabilir. Bir ayı 
kapatmadan veya yılı 
kapatmadan bir sonraki 
dönem veya yıla ait kayıt 
girişi yapılabilir. 


* Sonsuz Rapor Üretme 
İmkanı: 
MIS*HAl modülleri “SORT”, 
“MERGE”, “REPORT 
GENERATOR” ve “DATA 
CONVERTER” adları 
altında toplanan sıralama, 
rapor üretme ve Lotus tipi 
programlara entegre 
olma imkanlarını sağlar. 
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: MIS#*HAI çalışabilmesi için 


Donanımda aranan teknik özellikler 


Tek Kullanıcılı Sistem 


işletim MS-DOS veya FC-DOS MS-DOS veya PC-DOS 
Sistemi versiyon 2.1 versiyon 3.İ 
Ana 256 KB t 10 KB Server 640 KB 
Bellek prolok kitleme prog. için Remote 386 KB 
Yan 2.5 MB Programlar 

Bellek için - tüm modüller 


i 2.0 MB Ekran Yardımları 

; (tüm modüller) 

i .5 MB Veriler (tüm modüller) 
i için azgari 


FC Network -—. 


Not i. Gerekli yan bellek alınan modül sayısı azaldıkça hem 
programlar hem de ekran yardımları için azalıp .9 MB'ın 


altına düşebilmektedir. 


Not 2. 
sayısına, gerekse istenilen (örneğin : 


kaç dönem saklanmak istendiği vs.) 
parametrelenebilir. 


———... e e e ş.m e e e e e vi vi e e e e e e e e e e a e e e a m e 


Tediye/Etiket/İhbar/Ekstre/ 
Mutabakat 

FAT Faturalama 

SİPA o Sipariş İdaresi 

SİPP2 Sipariş İdaresi/Form Tanzimi/ 


MIS*HAİ 


MODULLERİ 


MIS*HAI Modülleri şöyle 


isim Dövizli 
sıralanabilir: STK4 Stok İdaresi N 
Modüllerin STIK2 Mamul Reçetesi/Üretim Planı 


SAN Satış Analizleri 


yi SORT Sıralama 
RGEN Rapor üretme 
Genel Tanım BOR1 Bordro 


(9) hazırlanmaktadır 


IBM PC Network veya 
NOVELL Network 


Veri dosyalarının kapladığı alan, gerek alınan modül 
hesap adedi, 
müşteri, stok adedi, hareket adedi, hareketlerin sistemde 
kriterlere göre 


MUH4 Genel Muhasebe 

MUH2 Genel Muhasebe, Bütçe 

MUH3 Genel Muhasebe, Finansal 
Analiz 

MUH4 Genel Muhasebe $* Maliyet 
Analizleri 

MUHS5 Genel Muhasebe, Bütçe, 


Finansal Analiz, Maliyet Ana- 


lizleri 
MÜŞ1 Müşteriler/Tahsilat/Etiketleme 
MÜŞ2 Müşteriler/İlave Raporlar/ 
Tahsilat/Etiketleme/İhbar/ 
Ekstre/Mutabakat 
SATI Satıcılar/Tediyeler/Etiketleme 
SATI2. Satıcılar/İlave Raporlar/ 


50 


MIS* HA programlarının yerel bilgi- 
sayar ağlarında kullanılabilme özel- 
liğinin yanı sıra kapsamlı oluşu ve son 
derece esnek oluşu mikrobilgisayar 
piyasanın tamamına hitap etmekte 
ve iş bilgisayarlarının azami ölçüde et- 
kin kullanılmasına olanak vermekte- 
dir. 

Şekilde belirdiği gibi mikrobilgisa- 
yarlarla ağ oluşturulması ile daha bü- 
yük sistem olan minibilgisayarlara ra- 
kip olmaya başladığı, buna mukabil 
çok daha kısıtlı finansman gerektirdi- 
ği düşünülürse, pazar kesitlerinde kay- 


en Çok Kullanıcılı Sistemi 


malar ve genişlemeler oluşması kaçı- 
nılmaz görünmektedir. Bu gelişmele- 
rin Türkiye'ye de yansıması gerçek 
network durumda MIS* HAl bu açığı 
kapatarak mikrobilgisayar piyasasın- 
da yeni bir çığır açabilir. 


Program Hizmeti 


Kaliteli yazılımın yanısıra teknolojik 
gelişmelere paralel olarak yazılım ge- 
liştirebilme, yeniliklere adapte etme 
ortamında şüphesiz yazılım şirketleri- 
nin uzun dönemde büyük rekabet 
mevcudiyetlerini devam ettirebilme- 
lerinin tek şartıdır. Bunun için gerekli 
olan araştırma ve geliştiime hem 
maddi açıdan hem de zaman açısın- 
dan oldukça zahmetli bir uğraştır. Ma- 
alesef Türkiye'de bunun için gerekli 
olan insan gücü ve finansman ola- 
nakları yetersiz kalmaktadır. Bu ne- 
denle ithal programlar, akan know- 
know ile üstünlüklerini hâlâ muhafa- 
za etmektedir. Örnek olarak MIS* HA 
paketinin UNK işletim sistemine göre 
hazırlanmış versiyonu mevcuttur ve 
donanımda işletim sistemi değişiklikle- 


rine daha şimdiden hazırdır. 

Programların kalitesinin yanısıra, 
şüphesiz yazılımevleri arasındaki en 
etkin rekabet unsurlarından biri, veri- 
len hizmettir. Çığ gibi büyüyen yazılı- 
mevleri arasında kaliteli yazılım mu- 
hakkak önemlidir. Ancak hizmet, eği- 
tim ve danışmanlık kullanıcılar için ke- 
sinlikle seçim kriterleri olarak büyük rol 
oynayacaklardır. 

Dünya bilgisayar piyasalarında bil- 
gisayar artık bir hammadde haline 
gelmiştir. Satılan sadece donanım de- 
ğil, Donanım * Yazılım <Sistem'dir. Ya- 
zılım olmadan makinelerden istifade 
edilemeyeceği, zekayı makineye ya- 
zılımın kazandırdığı ve yazılımın ise hiç 
de kolay bir iş olmadığı gerçeği artık 
dünya piyasalarından sonra Türkiye'- 
de de kabul edilmelidir. 


Holland 


Automation 
International 
Kimdir? 


H.A. 4972'de Hollanda Dordrecht 
kentinde Nixdorf'dan ayrılan bir grup 
uzman ve sistem analisti tarafından 


Çocuklar, Gençler 


TI Yardım | Seçiminizi yapısız. 
—— : 


1s Bir öeeeki, 5 » seneki 
MOM (Program seçimi 


Bir #st seviye seçimi 


il m m 


servin Programları & ilk giriş 


kurulmuş ve 1974'ten itibaren dünya 
piyasalarına kapılarını açmaya baş- 
lamıştır. Halen Fransa başta olmak 
üzere londra, Dublin, Almanya 
(Mönchengladbach), Amerika (San- 
ta Ana-Kaliforniya), İsoanya, Belçika, 
Brezilya ve Türkiye olmak üzere top- 
lam 10 ülkede temsil edilmekte ve par- 
zarlanmaktadır. Halen firmanın 3'te bi- 
ri hisselerine ITT sahip bulunmaktadır. 
HAl'da toplam 300'e yakın, çoğunlu- 
ğunu sistem analisti oluşturan bir kad- 
ro çalışmaktadır. Halen Fransa'da 
SSCI (Mikrobilgisayar programları) pa- 
zarının 96 65'ine sahip bulunmaktadır. 
HA| öte yandan IBM 36 ve 38 sistem- 
leri için de program geliştirmekte olup 
minibilgisayar yazılımları piyasasına 
da giderek hakim olmaktadır. 


Mi-Kom 


TES A.Ş. Kimdir? 


TES A.Ş. 1984 yılında kurulmuştur. 
Esas bir yazılımevi olarak çalışmakta 
olup faaliyetleri, eğitim, donanım sa- 
tışı, özel yazılım desteği, Muhasebe ve 
İş İdaresi paket programları (MIS*HA|) 
ve teknik, idari danışmanlık hizmetle- 
ri olarak özetlenebilir. TES A.Ş.'de ha- 
len konularında tecrübeli 14 kişi ça- 
lşmaktadır. Firma programların yanı- 
sıra danışmanlık hizmetlerine de ağır- 
lık vermekte ve MIS*HAl paketleri ile 
mikrobilgisayar piyasasında faaliyet- 
lerine devam etmektedir. LI 


Eğitim Oyun ve İş Programları 


Bilgisayar 
Ankara'da Açıldı 


Aradığınız programlar 
için bize danışın!! 
Direk yurt dışı CRACKİNG 
SERVİSLERİYLE çalışan 
şirketimizde, bulamadığınız 
birçok programın mevcut 
olduğunu göreceksiniz. 


DATACOM 
BİLGİSAYAR'da 


| £428D i 


Ce64 


hel 


Teleteknik Yetkili Bayi 


Kızılcıklı Cad. Sahil Bulvarı 44/A 
Tel: 373 60 Eskişehir 


Ayrıca Bilgisayar alamayanlar: 
Şirketimiz size çok kolaylık 
getirdi. 

Hertürlü özel programlarınız isteğinize uygun 


olarak yazılır. 
Atari ve Amstrad programları bulunur. 


Tunalı Hilmi Cad. 32/D Ankara 17 52 33 
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Commodore Dergisi'ne, 

Ben 15 yaşında 1985 yılının 7. ayın- 
dan beri Commodore-64 kullanan bi- 
riyim. Uzun süredir. derginiz gibi bir 
dergi aradım, bulamadım, hatta CA- 
NADA Commodore'un yayınladığı 
dergiye üye olmak için girişimde bu- 
lundum ancak 2. ve 3. sayısı geldi. So- 
nunda Mart ayında Türk Commodo- 
re çıktı ne mutlu biz Commodore'cu- 
lara. 

Okulumda 80'i aşkın Commodore 
kullanıcısı var. &i bizim sınıfta. He- 
pimizin ilk alış amacı oyundu, ama 
çoğumuz program yazıcılığı ve yeni 
mini oyunlar yaratmaya giriştik. En 
önemli sorunumuz hazır program dö- 
kümü. Şimdilik Commodore program 
döküm eki yeterli geliyor. Ama oku- 
lum (Özel Adana Lisesi) bilgisayar 
kursu veriyor, kullandıkları Compu- 
ter ise Amstrad CPC 464. 

Anketiniz mahiyetinden sapmasa 
çok iyi (bence). 

Tek istediğim light pen (ışıklı ka- 
lem). Henüz Türkiye'de pek çok ga- 
liba. Mayıs sayınızda geçen ışıl ışıl ka- 
lemlerde, karikatürcüler derneğinde 
bulunuyor. 

Merak ettiğim diğer bir husus da 
Türkçeyazar'ı yapan Erman Elektro- 
nik'in son harikası Voice Master. 
Reklama girmeden bize onun hakkın- 
da açıklama yapıp, bilgi verirseniz çok 
memnun oluruz, vaad edilenler doğ- 
ruysa Commodore harika aletlikten, 
süper excellent aletliğe terfi eder. 

Derginize abone olacağım. Ama 
tam ayında kesintisiz elimize ulaşacağı 
garanti mi? Ya dergi tahrip olursa. 
Şimdilik gazete bayilerinde Vo 33 zam- 
lı (1500 TL)'ye almaya devam. Yakı- 
nımızda İncirlik Hava üssünde oturan 
Amerikalı arkadaşlar dergiden hoş- 
landı. (Texas Instruments'dan sonra 
en çok Commodore-64 home compu- 
ter var, hava üssünün içinde). Onla- 
ra gelen oyunlardan bazıları henüz 
Türkiye'de yok. (CCASB-Cart, Smo- 
oth, Crash gibi) Light Pen'leri de var 
ama satmıyorlar. 

Bazı siyahbeyaz UHF kanallı TV?- 
lerde Commodore görüntüsü alınamı- 
yor, sizce neden ötürü oluyor. 

Bir Flash haber daha size: 

Okulumuz, bilgisayar piyangosuna 
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bir Commodore Set koydu 
(Data sette, klavye, Sys-Cont! 
Joystick, personel Manual, 
Simon's Basic kaset, 20 
oyunluk kaset ve Adım 64). Geçenler- 
de çekildi, hazırlık sınıfından birine 
tesadüf etti, biz bir basamakla kaybet- 
tik. Bilgisayarı olmayanlar umutlan- 
dı, biz C-64 sahipleri de satıp-üstüne 
para ekleyerek Disk-Driver alma ha- 
yaliyle kaldık. 


AHMET KUTAY 


Sayın Ahmet Kutay, 

Sevgi dolu mektubunuzu aldık. 
Dergi çalışanları olarak çok 
sevindik, teşekkürler. Sözünü 
ettiğiniz Voice Master bu sayımızda 
tanıtılıyor. Umarım faydalanırsınız. 
Sevineceğiniz bir haber Light 
Pen'ler ile ilgili. Yakında sözünü 
ettiğimiz Light Pen'ler satışa 
sunulacak. Bize özenerek çizdiğiniz 
Sticker yakında basılacak, uğraşınız 
için teşekkürler. 

Birçok siyah beyaz TV'de UVHF 
kanalı olduğu söylenmesine karşılık 
UHF devresi özellikle yerli yapım 
TWlerde bulunmayabiliyor. 


Sayın Teleteknik ilgililerine 

Ben kulübünüzün 1269 numaralı 
üyesiyim. 

Commodore 64 bilgisayar ve 150 
datassette sahip bulunmaktayım. 

19 senedir Kastamonu belediyesin- 
de görev yapmakta iken 3239 sayılı ya- 
sa ile belediyelere verilen emlak ver- 
gisi büro şefliğine getirilmiş bulun- 
maktayım. 

Halen Kastamonu'da belediyemize 
emlak vergisi ödeyecek 20.000 vergi 
mükellefi mevcuttur. 

Bilgisayarımı belediyeye kurup bu 
vergi mükelleflerinin borçlarını ve he- 
sap numaralarını takip etmek istiyo- 
rum. 

Basic dili ile ilgili çok fazla bir bil- 

gim yoktur. 
Şimdi 1'den başlayıp 20.000'ne kadar 
hesap numarası verilen vergi mükel- 
lefleri bilgisayar ekranında hesap nu- 
marasını nasıl bulabilirim, 

Mesela: 

I- Üstüntepe ERTAN 

2- Oytun HASAN 


3- Yüce MUZAFFER 

4- Tanrıverdi MUSTAFA 

5- Omuz ASIM 

e Kazaz m e sss 

20.000- Köse ALİ diye hesap numa- 
ralı vergi mükelleflerimiz var. Vergi- 
sini ödemek üzere Yüce MUZAFFER 
bana müracaat ettiği takdirde ben ne 
şekilde bilgisayara sorayım ki, bilgi- 
sayar bana bu şahsın hesap numarası 
olan 3 rakamını versin, bu işlemi na- 
sıl programlayabilirim. (kasete) 

Yine ayrıca bu mükelleflerin borç 
durumlarını takip etmek istiyorum. 

Aynı şahsın yani Yüce Muzaffer'- 
in müracaatı halinde borcu bulunup 
bulunmadığını nasıl sormam lazım 
bilgisayarıma. 

Bu işlemleri kendim programlaya- 
bilir miyim, programlayabilirsem nasıl 
bir işlem yapmam lazım. Eğer benim 
programlamam mümkün değil ise bu 
hususta sizde bir kaset mevcut mu, 
mevut ise fiyatı ne kadardır. 

Bu hususlarda beni aydınlatırsanız 
sizlere müteşekkir kalacağım. 

Saygılarımla. 


Ertan ÜSTÜNTEPE 


Sayın Ertan ÜSTÜNTEPE, 
Sorununuzu çözmek için 
öncelikle Disk Driver almanız 
gerekecek; fakat 20000 kişinin 
kaydı için mikrobilgisayar yerine 
Commodore PC veya benzeri bir 
bilgisayar daha uygundur. 


Sayın ilgili, 

3 aydan beri çıkmakta olan dergi- 
nizi alıyorum ve çok memnunum. An- 
cak evde kullanmakta olduğum C-64'- 
te ““seguential file” yaratmakta, file”- 
den okutmakta, yazdırmakta zorluk 
çekmekteyim. 

Bana C-64 için teyp kasetinde file 
açacak ve kaset bilgisayar alışverişini 
örneklerle açıklayan bir yayın tavsi- 
ye edebilir misiniz? İngilizce bildiğim 
için lisan sorunu yok. 

Şimdiden teşekkürler. 


GÖKHAN MEMİŞOĞLU 


Sayın Gökhan Memişoğlu, 
Sözünü ettiğiniz sorur için 
satılan Programmer's Reference 
GUİDE size yardımcı olacaktır. 
Ayrıca dergimizde Seguential File 
ile ilgili yazıları, okumanızı 
öneririz. 


Sayın Teleteknik Yetkilileri; 

Çıkarmış olduğunuz COMMODO- 
RE dergisini aldım. İlk önce size böyle 
bir dergi çıkardığınız için teşekkür 
ederim. İkinci sayınızda Erman Elek- 
troniğin bilgisayarın sesle yönetilme- 
si konusunda bir reklamı vardı. Bu 
konu benim çok ilgimi çekti. Bu ko- 
nuda bana ayrıntılı bilgi gönderirse- 
niz sevinirim. Ayrıca Commodore bil- 
gisayar oyunlarının bir listesini ve 
oyunların ödemeli şekilde istendiğin- 
de fiyatlarının ne olacağını bildirme- 
nizi rica ederim. Benim bu mektubu 
yazmanın asıl amacı bilgisayarımda 
meydana gelen bir arızayı size bildir- 
mek ve bu konuda bana yardımcı ol- 
manızı dilerim. 


——— — 


Bilgisayarda bir oyunu kasete kay- 
dederken bilgisayar durdu ve ekran- 
da karışık bir şekil çıkmasına neden 
oldu. O günden beri bilgisayar çalış- 
maz oldu, her açışımda ekranda ga- 
rip şekiller çıkıyor. Bu konuda ne yap- 
mam gerektiğini söylerseniz çok mem- 
nun olurum. 


İSMAİL SAFA 


Sanayi Böl. Yalkır Cad. No: 55 , 


BALIKESİR 


Sayın İsmail Safa, 

Voice Master ile ilgili tanıtım bu 
sayıda yer alıyor. Ayrıca oyun 
listesi düzenli olarak 
yayınlanmakta, ilginizi çeken her 
türlü yayın ve yazılımı temin etmek 
için siparişiniz tutarını 178055 nolu 
posta çeki hesabına (KDV'si ile 
beraber) yatırıp çek fotokopisini 
siparişinizle birlikte Teleteknik 
adresine göndermeniz yeterli. 
Kartuş: 10.000 KDV 

Disket: 45004 KDV 


Sayın Teleteknik, 

Ben 13 yaşında, orta 1. sınıf öğren- 
cisiyim. Çok uzun bir süreden beri bil- 
gisayarlara karşı büyük bir ilgi duy- 
maktayım. SV1-728 MSX bir bilgisa- 
yarım var. Derginizin ikinci ve üçün- 
cü sayısını aldım. Fakat kafama takı- 
lan bir mesele var. 

Derginizdeki program döküm ekin- 
deki programları kendi bilgisayarıma 
programlayabilir miyim? Bir sakıncası 
var mı? 

Eğer bu meseleme cevap verirseniz 
çok mutlu olacağım. 

Şimdiden teşekkürler. 


Hasan Ali TEBEROĞLU 


Sayın Hasan Ali Teberoğlu, 
Dergide yayınlanan programlar 
(eğer basic yazılımsa) uygun 
düzenlemeyle SV1-728 MSX 
bilgisayarına uyarlanabilir. 
Machine Code programları ise 
kullanılamaz. Verilen programlar 
(Basic) denemenizde herhangi bir 
sorun olmaz. 


Telefon Değişikliği 
Lütfen Not Ediniz 


Şirketimizin telefon numaraları 
17 Mayıs 1986 tarihinden itibaren; 


1341 15 50 (5 hai) 


olarak değişmiştir. 
Tüm Commodore dostlarına 
duyurulur. 


Teleteknik Elektronik Sanayii ve Ticaret A.Ş. 


Silahhâne Cad. Ralli Ap. No: 59 Daire 3 Teşvikiye 
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VIC 1525 Grafik Printer 
(az kullanılmış) satmak 
veya Commodore 64 ile 
deiştirmek istiyorum. 
Cem Akbay 
Büyükdere Cad. Gökfiliz İşhanı 


Kat: 3 Mecidiyeköy-İstanbul 
Tel: 172 36 39-40 


İlkokul ve ortaokulda 
okuyan iki kardeşiz. 
Commodore 64'te kısa, 
eğlenceli ve öğretici 
programları kendimiz 
kaydedip, kendimiz 
oynuyoruz. Ellerinde 
programları olanlar, bize 
gönderirseniz sizlere 
elimizdeki değişik 
programları yollayabiliriz. 


Arzum ve Fertan Sunucu 
Pk 147 Bornova-İzmir 


50 adet C-64 oyunumu 
takas etmek istiyorum. 


Salih Basri 


Dedeağaç Sok. No: 1/4 
Maraş-Magosa 
KKTC 


60 adet C-64 oyununu 
12.000 TL.'ye satıyorum. 
Aytaç Demirbaş 
Aydınlıkevler Bebek Sok. No 1/6 


Ankara 
Tel: 16 37 60 


25 Commodore 64 
oyunumu değişmek 
istiyorum. 


Hacıyusuf Mah. Eser Sok. N: 7/5 
Bandırma-Balıkesir 
Tel: 1212Y 


50 adet C-64 oyununu 
10.000 TL'ye satıyorum. 
Tansal Kandemir 


OR-AN Sitesi No: 52/2 
Çankaya-Ankara 
Tel: 18 61 53 


Çok az kullanılmış 
Commodore 64, 1541 
Disk Drive, 1530 
Datasette, 1702 Renkli 
Monitör, Epson GX-80 
Printer, 2 adet Ouickshot 
II Joystick, 30 adet önlü- 
arkalı program disketi. Set 
olarak satılık. 


Telefon: Ankara 25 99 02 
(saat 09.00-17.00 arası) 


Elimdeki 300 kadar oyun 
programımı değiş-tokuş 
etmek istiyorum. 


Bahattin Duru 


Ziyabey Cad. Yüksek Sitesi 
D Blok No:12 06520 
Balgat-Ankara 


“Satılık kaser 200 

bilgisayar. Commodore 64 

ile ilgili kitaplar ve satılık 
C-64 oyunları. Çok 


ucuza.” 
Tel: (163 13 94 - 165 01 99) 


C-64 International Soccer 
Kartuşu. Posta giderleri 
bana ait olmak üzere 
satmak (10.000.-TL) veya 
takas etmek istiyorum. 


Burak YÖRÜGER 


Karasoku, 96 Sok. No: 14/C 
ADANA 
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50 adet C-64 oyunumu 
takas etmek istiyorum. 


Salih BASRİ 


Dedeağaç Sok. No: WA 
Maraş-Magosa 
KKTC 


Bir kasette, Simons Basic, 
Makine Dili Editörü ve 50 
programlık bir listeden 
seçeceğiniz 10 oyun 5000 
TL. Posta gideri alınmaz. 
Liste isteyiniz. 


Mustafa ÖZÇINAR 


Doğancılar Açık Türbe Sok. 
Işık Apt. 53/8 
ÜSKÜDAR-İST. 


REKLAM TARİFESİ 


REKLAM: 


Commodore Dergisi'nin reklam rezer- 
vasyonları Boyut Reklam/Tanıtım 
Hizmetleri A.Ş. tarafından kabul edil- 
mektedir. 


TARİFE: 


Arka kapak : 750.000 TL. Renkli- 
lake 

1 baskılı 

Ön iç kapak : 500.000 TL. Renkli 


Arka iç kapak : 400.000 TL. Renkli 
İç sayfalar (o : 250.000 TL. Renkli 
Orta iki sayfa : 600.000 TL. Renkli 
İç sayfalar (o : 150.000 TL. Siyah/ 


beyaz 
İç sayfalar W : 75.000 TL. Siyah/ 
beyaz 
İç sayfalar W& : 40.000 TL. Siyah/ 


beyaz 


BOYUT 
Reklam/Tanıtım hizmetleri 
Yayıncılık ve Ticaret A.Ş. 

Tel: 140 66 97 

Cumhuriyet Cad. 317/8 Nur Han 

Harbiye-İstanbul 


HATA KÖŞESİ 


- Hata köşemize önce geçtiğimiz sayıda fahiş bir hata yaka- 
ladıklarını sanan okurlarımızı hayal kırıklığına uğratarak baş- 
layalım. 62. ve 63. sayfalardaki “Elektronik Ajanda” yazı- 

sında, bir programdan söz edildiği halde, dökümü verilme- 
mişti. Ancak hatırlayacağınız gibi bu programın işlevi girdi- 
giniz bilgileri kodlamaktı. Gizliliği temin etmekle görevli bu 
program, kendi kendisini de gizlemişti. Aşağıda kendisini ifşa 
ediyoruz: 


PROGRAM ANI : AJANDA 


09005 PRINT "<CTRL-N><CLR><EDOWN><3SPACE > 
ELEKTRONIK AJANDA" <085> 

00810 POKE 808,2541:PRINT "<EDONN><3SPACE 
>MENUS "INPUT "<DOWN><3SPACE 21 KODL 


AMA, 2-KOD COZME":W <174> 
00011 IF W >2 THEN 18 <005> Y RI, MA 
| 60812 PRINT "<DOWN><3SPACE >LUTFEN DISKETİ A 
TAKINIZ! <DOLN>" <127> 
00015 PRINT TAB<18):INPUT *<DOLN><3SPACE 
KAYIT NO0*7:D0$ <073> 
00018 PRINT "<DOWN><3SPACE KOD SAYILARI K Geçim sems 
Y.Z" INPUT "KDOWN><3SPACE >VIRGULLE x 
AYIRARAK VERİN “JAS,B$,C$ <044> yayınladığımız yarışmaya pek 
00029 DIM T<839),T$<839):X-0:IF 2 THE cevap gelmedi. Gelen 
N 79 <127> cevaplarda da bazı hatalar 
00925 PRINT *<CLR)<DOLN><3SPACEDMETIN KAY vardı. Düşündük taşındık, bu 
DI <MAK. 839 KARAKTER) "PRİNT *<3SP ii eg 
ACE>'4#'z SON":PRINT *<DOWN>2"; <163> güzel yarışma pre iki 
00030 GET T$CK):IF T$<X)"" THEN 38 <202> nedenle az cevap gelmiş 
00035 IF T$<KX)-"4* OR X-839 THEN 50 <096> olabileceği sonucuna vardık. 
00048 PRINT T$C<X>):1X-X41:GOTO0 38 <184> Birincisi soru biraz zordu. 
00959 OPEN 1,8,2,0$t",S,W":PRINTHİ,KEFOR İkincisi ise ödülü açıklanmamış 
128 TO X-1:BzB*#KAXC)SPRINT#İ ,ASCCT$ bir sorunun ilgiyi azaltmasıydı. 
(1))4C4B <218> : ri 
00060 NEXT I:CLOSE 1:60TO 99 <143> Gerçek nedenin hangisi 
00070 PRINT *<CLR)<DOLN)*::0PEN 1,B,2,D$* olduğunu bulamadığımızdan 
",S,R"SINPUT#I,KSFOR 1-8 TO X-1:B-B süreyi bir ay uzattık, hem 
#CAXC)SINPUT#I,TCI) <068> düşünme fırsatı çıksın, hem de 
00080 T(C1):(T(1)-B)-CSIF TCI)<8 OR TCKI)>2 ödül açıklansın diye. 
55 THEN CLOSE I:sPRINT "<DOWN>HATALI : a 5 
kAYYT-saGTO 88 di Sorumuz aslen bir kelime işlem 
000989 PRINT CHR$<TCI))::3NEXT I:CLOSE 1 <080> programının temeli niteliğinde. 
00099 CLR:POKE 808,237:END <a22> Onun için de ödül olarak, 
kazananlara içinde bir kelime 
- 15. sayfada Commodore 84 diye bir aletten söz ediliyor. işlem programı da bulunan üç 
Commodore Intl. yayın yönetmenimiz kadar sabırsız değil; temel program veriyoruz. Hem 
henüz böyle bir alet için üretim kararı almadı. Doğrusu bil- de kasette. Üstelik kura falan 
diğiniz Commodore 64 olacaktı. da yok; kazanan herkes bu 
- Commodore 64le Aydınlanma 100 POKE 56579,128 programları alabilecek. Yalnız 
başımıza dert oldu çıktı. S.65'teki ki e THEN cevapların en geç 15 Haziran'da 
şemanın yanındaki program satır- GOTO 120 elimizde olması gerekiyor. 
larının doğrusunu aşağıda veri - 430 1F 2$-“A" THEN PRINT Meraklılar için diğer 
 iaiğdmi “AÇILDI”: POKE programları da belirtelim, iş 
- 5. 57'deki Kaset Disket Sohbe- 440 (£ 25.“ THEN PRNI grafikleri programı 
ti'nin sondan bir önceki satırında- “KAPANDI”: POKE “practicalc”” ve veri tabanı 
ki SYS 32458'in doğrusu SYS 56577,0: GOTO 420 programı “super base” 


52458 olacak. 150 GOTO 420 Haydi klavye başına... 
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6526 Üzerine Notlar 


Bildiğiniz gibi, 6526 Commodore 64'ünüzün dış dünya ile ilişki 
kurmasını sağlayan Giriş/Çıkış (G/Ç: ya da isterseniz V/O- 
Input/Output) devresinin adı. 6526 arızaları Commodore'u ile 
oyun oynayanların uzun süredir başını ağırtimakta idi. teknik 
servisin kapısını aşındıran bu müşterilerimiz, uzun süredir bu 
arızanın nereden kaynaklandığını soruyorlardı. Bizim bu 
müşterilerimizin tecrübelerini birleştiren bu yazı, sorunun teknik 
ayrıntılarını incelemeyi amaçlıyor. 


6526 problemleri iki ayrı başlık altın- 
da ele alınabilir. 

1) 6526 tümleşik devresinin bizzat 
kendi yapı ve karakteristiklerinden 
kaynaklanan arızalar. 

2) Bu tümleşik devrenin içinde çalış- 
tığı ortam ve ortamın empoze ettiği 
muhtemel çalışma koşullarından kay- 
naklanan arızalar. 

Dolayısıyla önce 6526 devresinin 
özelliklerini inceleyelim. İsterseniz işe 
6526'nın künyesinden başlayalım: 


6526'nın tam ismi 6526 Programmab- 
le Interface Adaptor. Kataloglarda 
kısaca 6526 PIA gibi esrarengiz bir 
kodla anılan şey yani. Türkçesi, 6526 
Programlanabilir Arabirim Uyarlayıcı- 
sı, Bilgisayarcılar dünyasında bir ismi 
daha var: Paralel arabirim ya da Pa- 
ralel port. 

6526'nın bilgisayar ile dış dünya ile 
ilişki kurduğu pencere olduğunu söy- 
lemiştik. Dolayısıyla bu fonksiyonu ge- 
reği iki ayrı yüzü var. Biri sistem, diğe- 
ri çevresel gereç (peripheral) yüzeyi. 
Her bir yüzeyde 20'şer adet bağlantı 
çubuğu (pin) vardır. Önce sistem yü- 
zeyinin bağlantılarından başlayalım: 


şam, Wa ipe ge eni 


Sö 


1-8) Veri Yolu (8 Bit): 6526'nın sistem 
yüzeyinin ilk 8 bağlantısı veri yolu ola- 
rak adlandırılır. 

6526 tüm devresi özellikleri ve elek- 
triksel karakteristikleri: 6526 isminin de 
belirttiği gibi compleks bir arabirim 
adaptörü: Bilgisayar ile dış dünyanın 
iletişim kurduğu pencere bir anlam- 
da. Bilgisayarcıların dünyasında “pa- 
ralel arabirim” ya da paralel port ola- 
rak adlandırılıyor. Tümleşik devrenin 
fonksiyonu gereği 2 yüzü var. 

a) sistem yüzü 


Data yolu (8 BİT) RAN « okulyaz 

DO RSO 

DA RSA Saklayıcı (Register) 

D2 RS2 Seçme girişleri 

D3 RS3 Bunlar sıra- 

DA sıyla Adres Yolu'- 

DS nun A0,A4,A2 ve 

Dö A3 no.lu yolları- 

D7 na bağlanır. 
Böylece 6526 sis- 
teme 16 Byte'lik 
bir bellek gibi 


görünür. Saklayı- 
cı haritasını Refe- 
rence Guide 5s. 
428'de bulabilirsiniz. 


02-) Saat girişi (Sistem saat darbeleri 
için) 

CS) adres dekoder çıkışına bağla- 
nir. Chip Select anlamına gelir. 

RES-) sistem reset'ine bağlıdır. Bilgi- 
sayar reset edilince çevrebilimler de 
reset olur. 6526 bu bacağını kullana- 
rak sistem reset'i farkeder. 


İRG-) dış dünyadan gelen kesme 
(interrupt) isteklerini sistem kesme yo- 
luna aktarır. 


b) Çevre birim (peripheral) yüzü 

2 adet 8 bitlik part vardır. 

PAO'den PA7'ye ve 

PBO'den PB7'ye kadar pinlerin oluş- 
turduğu A ve B portları. 

Bu portların her bir yolu 2 adet stan- 
dart TTL yükü sürebilecek şekilde ta- 
sarlanmıştır. 

PC) B portundan okuma ve yazma 
yapılması durumunda 4 saat darbe- 
si uzunluğunda (lojik -0 seviyesinde) 
darbe üretir. 

FLAG) Bu sinyal girişine dış dünya- 
nın bilgisayara iletmek istediği kesme 
istekleri verilir. Buraya uygulanacak 
darbenin ya da sinyallerin negatife 
giden kenarı (okla gösterilen kenar) 


amma m 


Tİ vd Fİ 


Kontrol saklayıcısındaki (Flag) kes- 
me bitini lojik 1 yapar. 

TOD-) Bu giriş 6526'nın içindeki sa- 
ati kontrol etmek için kullanılır. 

6526 saniyenin onda biri hassaslı- 
ğından bir gerçek zaman saci içerir. 
Bu saat ile çok hassas zaman ölçümü 
yapabilmek içir 700 girişine 50 (veya 
programlanırsa 60) Hz.lik darbe katarı 
veren çok kararlı ve hassas bir osila- 
tör bağlanır. Harici kristal osilatör bağ- 
Ianmadığı zaman sistem 50/60 Hz.lik 
saat sürücü sinyalini 9 VAC şebeke- 
den alır. Fakat şebeke geriliminin fre- 
kansı 48 ile 52 Hz arasında oynadığı 
için ölçülen zaman hassas olmaz. Ma- 
alesef C 64'te dış dünyaya TOD çıkışı 
verilmemiştir. Bu çıkışı kullanmak için 
bilgisayarın içini açıp epeyi uğraşmak 
gerek. 

CNT-) Count anlamına gelen bu kı- 
saltma 6526 içindeki zamanlayıcıla- 
ra dış dünyanın etkimesini sağlar. 

Bu sinyali kullanarak darbe sayıla- 
bilir, frekans ölçülebilir, darbe geniş- 
liği ölçülebilir, ya da harici sinyallerin 
gecikme zamanları hesaplanabilir. 

SP-) 6526,8 bitlik kaydırmalı bir sak- 
layıcı da içerir. 8 bitlik data'nın seri 
olarak dışarı çıkartılması ya da içeri 
alınması bu pinden yapılır. (Bkz. Refe- 
rence Guide 5.432) 

A ve 8 portları (toplam 46 bit) hem 
giriş hem çıkış yapılabilir. 


Sistem yüzü Çevrebirim yüzü 
sal İzne 
RSA PAH 
RS2 PAZ 
RS3 -PA3 
RES —PA4 
DBG LPAS 
DBA -PA6 
DB2.. LPA7 
DB3... — PBG 
DB4... .PB/ 
DB5 - PB2 
DB6 — PB3 
DB7 - PBA 
ğ2.. PBS 
CS — — PS6 
RAN - i.PS7 
IR9 -. Ee 
.TOD 
TcNT 


. SP 
| İrAS 


Şimdi ise 6526'yı C-64 sistemi içeri- 
sinde çalışan bir alt sistem olarak ele 
alalım ve bu alt sistemin ana sistem- 
le elektriksel ilişkilerini inceleyelim. 


6526'nin elektriksel özellikleri: 

Burada daha çok Reference Guide 
5.422 ve s.423'te verilen elektriksel 
özelliklerin açıklamasını ve yorumunu 
yazacağız. Dijital devrelerde gürültü- 
den etkileniş kararlılığın bozulmaması 
için bir gürültü marjını tanımlanmıştır. 


Çıkış 


Vi Viy Giriş Voltajı 
Vih > 24V 
Voh > 2. 4V 


0.3V( VK 24V 


Yandaki şekil ters çevirmeyen tam- 
pon (buffer) kapının transfer karakte- 
ristiklerini gösterir. 

Devrenin toprağında oluşan gürül- 
tülerden kapının etkilenip sık sık çıkış 
değiştirmemesi için gürültü marjını 
yaklaşık 2.4V civarında tutulmuştur. 
Girişteki voltaj değişiklikleri 2.4V'un al- 
tında kaldığı sürece kapı veya giriş 
bunu lojik O olarak alır. Tümleşik dev- 
renin çalıştığı ortamın sıcaklığı mak- 
simum 709C olabilir. Daha doğrusu 
tümleşik devrelerin bu tür ticari versi- 
yonları 09C ila 709C arasındaki ortam 
sıcaklıklarında çalışacak şekilde imal 
edilmiştir. (Askeri ortamlarda çalışmak 
üzere tasarlananlar —559C ile *259C 
arasında çalışabilecek şekilde imal 
edilirler.) 

Beslenme voltajı maksimum 7V'a çı- 
kabilir. 

—0.3 volt ile yaklaşık 2V arasındaki 
giriş voltajları giriş modunda lojik O 
olarak algılanır. 

Eğer giriş voltajı 2.4 voltun üzerine 
çıktığı zaman giriş modunda port bu 
sinyali lojik 1 olarak algılar. Her iki por- 
tada(A ve B) giriş “pull-up” dirençle- 
ri bağlanmıştır. Bu dirençler girişleri lo- 
jik 1'e çeker. Port giriş durumuna ge- 
tirildiği zaman eğer port pinlerine di- 
şarıdan bir lojik seviye uygulanmaz ve 
pinler açıkta bırakılırsa portları okudu- 
Ğğunuzda tüm port pinlerinde lojik 1 se- 
viyesini görürsünüz. 


Vec 


Rp, 


ld tamponu 


Rpı (giriş pullup direnci)'nin değeri 
minumum 3.4, maksimum 5 kilo ohm- 
dur. Bunun 5 killohm olduğunu varsa- 
yalım. 5 voltta bu dirençten 1 mA akım 
geçecektir. Yani bu pinlere bağlanan 
bir kapının bu girişi lojik 0'a çekebil- 
mesi için bu dirençten çıkan yaklaşık 
1 mMA'lık akımı batırabilmesi gerekir. 


Lojik 1 

Is; v. 

Giriş tamponu | Lojik O 
l 

Tümleşin devre Dış Dünya 
(Giriş modunda | 
olduğu için | 
çıkış tamponu | 
çizilmemiştir. ' 


Tümleşik devre (giriş modunda oldu- 
ğu için çıkış tamponu çizilmemiştir). 

Rpız5kohm 

Is (batırılacak akım)z14 mA 

Yine s.422'de giriş sızıntı akımı (input 
leakage current) tanımlanmış. lin ile 
belirtilen bu akım bu girişlerdeki vol- 
taj Vas SV iken içeri kaçan akım ola- 
rak tanımlanmış. Pp 

TOD,RMV, FLAG,02RES,RSO -RS3,CS 
pinleri için tipik değeri 1 mikroamper, 
maksimum değeri 2.55 mikroamper 
olarak verilen bu akım değeri sistem 
tasarımı sırasında sistem data, adres 
ve kontrol yollarının akım yükleme he- 
sapları için kullanılıyor. Giriş ve çıkış- 
lar “Three State” olarak tasarlanmış. 
Yani gerektiğinde giriş çıkışlar yüksek 
empedanslı hale geçerek kendilerini 
sistem bağlantılarından izole edebi- 
liyorlar. Bu durumda çıkışlar o bağlan- 
tıdaki lojik seviyeye katkıda bulunmu- 
yorlar, girişler ise o bağlantıdaki lojik 
seviyeden etkilenmiyorlar. Yüksek 
empedens durumunda DBO-DB7, SP, 
CNTİRO pinlerinde oluşan çıkış kaçak 
akımı (lısı) tipik * 1 mA maksimum 4* 10 
mikroamper olarak verilmiştir. 

$S. 422/423'teki spesifikasyonların di- 
ğer bir maddesi de (VOH) lojik 4 çıkış 
voltajı (Output high voltage). Yükleme 
akımının 200 mikroamperden küçük 
olduğu durumda PAO-PA7,PĞ,PBO- 
PB7,DB0-DB7 pinleri için minumum 2.4 
volt olarak verilmiş. 

Yük akımının 3.2 miliamperden kü- 
çük ya da buna eşit olduğu durum- 
da tanımlanan lojik O çıkış voltajı (Vol- 
OUİpUİ low voltage) ise 0.40 volt. ola- 
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rak verilmiş. Bu iki tanımdan farkedi- 
yoruz ki lojik 1 ve lojik O'daki akım ka- 
rakteristikleri belirgin bir değişiklik gös- 
teriyor. 

Bu kanımızı s.423'teki tablo da pe- 
kiştiriyor. 


İN 
ii 


çıkış tamponu 


Çıkış tamponu (sourcing current) 
sürdüğü noktaya akım veriyor. 

Çıkış lojik O yapıldığı zaman ise bağ- 
landığı noktadan gelen akımı batırı- 
yor (Sink Current). 

Tabloda akım karakteristikleri ise 

şöyle: 
Çıkış lojik 4 iken (VOH) 2.4V) PAO-PAJ, 
PBO-PB7,PC,DBO-DB7 pinlerinin dışarı 
sağlayabileceği akım minumum 200 
mikroamper, tipik olarak ise 1000 mik- 
roamper (1mA). Mesela PAO pinini bir 
NPN transistörün bazını sürmek için kul- 
lanırsanız, buradan tipik olarak 14mA 
sağlayabilirsiniz. Eğer buradan biraz 
daha fazla akım çekmeye kalkarsa- 
nız, voltaj 2.4 voltun altına düşer. 


P 


çıkış voltajı 
PAO 


Bir NPN transistörü sürmek için port'u 
lojik 4'e getirmek gerekir. Eğer transis- 
törünüz PNP ise port'un akım batırma 
(current sink) özelliğinden faydalanar- 
bilirsiniz. 

B 


N 


PAO 


Bu transistörü iletime geçirmek için 
PAO bacağını lojik Oyapmak gerekir. 
Burada dikkat edilecek nokta PAO ba- 
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cağının batırabileceği maksimum 
akım. Tipik değeri 3.2 mA olan bu akı- 
mı 5-6 miliampere çıkartabilirsiniz. 
Ama daha fazla zorlarsanız port çıkış 
tamponunu yakma ihtimaliniz var. 

Elektronikle ilgisi CMOS entegrelerin 
çıkışına kadar uzananlar, bu teknoloji 
ile üretilen ilk türnleşik devrelerin insan 
vücudundaki statik elekirikten bile et- 
kilenip yandığını hatırlarlar. Bu olayın 
çok basit bir nedeni var. 


V- O0/CveyaC- ON bir kapasitör- 
deki yük ve voltaj ilişkisini tanımlar. 
C») Farad cinsinden kapasitör. 
9 Coulomb olarak kapasitördeki 
yük 
V Volt (kapasitörde oluşan voltaj) 


CMOS entegrelerin girişinde MOS- 
FET bir transistör var. 

Elektronikçilerin bildiği gibi FET tran- 
sistörlerin giriş empedansları çok yük- 
sektir ( 1012 ila 4015, ohm civarı). Bu 
yüzden FET transistörler girişlerinden 
akım çekmezler. Yalnız iletime seçme- 
si için giriş kapasitesinin dolmasi ge- 
rekir. Bu kapasitenin değeri ise çok kü- 
çüktür. Bu küçük değerli kapasitöre in- 
san vücudundaki küçük değerli elek- 
trik yük aktarılınca V- 9/C bölü- 
münde paydanın (kapasitör değeri- 
nin paydan (0'dan) çok küçük olma- 
sı nedeniyle bölümün yani oluşan vol- 
tajın değeri çok büyük olmakta bu 
voltaj giriş kapasitesinin direktriği olan 


isolasyon bariyerini delmekteydi. Baş- 
langıçta oldukça ciddi bir sorun olan 
statik elektriğe duyarlılık, bugünün 
CMOS'larındâ o kadar da önemli bir 
sorun değil. İmalatçılar işin kolayını gi- 
rişe bir zener diyot ilave ederek bul- 
dular. Bu zener diyot sayesinde giriş 
kapasitöründe oluşan gerilim belirli bir 
değeri aşınca zoner diyot iletime ge- 
çiyor ve kapasitörü deşarj ediyor. Böy- 
lece giriş transistörü korumuş oluyor. 
Yalnız databook'ları inceleyenler he- 
men hemen tüm MOS tümleşik devre- 
lerin veri föylerinde (data sheet) şöy- 
le bir çekinceye ;astlarlar. 

Tüm girişler yüksek statik deşarja 
karşı koruma devresi içerirler. Fakat 
izin verilen limitlerin dışına taşmama- 
ya ve bu limitlerin içinde kalmaya 
azami dikkat gösterilmelidir. 

Bu notta altı çizilmesi gereken en 
önemli ifade “izin verilen limitler” ol- 
malı. Yani bu koruma limitsiz bir gü- 
venlik sağlamıyor. Ve bu limitler aşıl- 
dığı zaman devrenin tehlikeye girece- 
ğini belirtiyor. 

Yine $.422'deki COMMENT'i okursa- 
nız bu uyarının şöyle devam ettiğini 
göreceksiniz: 

“Yukarıda mutlak maksimum şartlar 
başlığı altında belirtilen büyüklüklerin 
aşılması ve parçanın bu durumda or- 
taya çıkan gerilimli çalışma şartlarına 
uzun süre maruz bırakılması, kalıcı arı- 
zalara ve parça güvenirliliğinin orta- 
dan kalkmasına sebep olabilir. “Bu- 
gün, tüm elektronik parçaların data 
sheet'lerinin gedikli dionotu haline ge- 
len bu satırları okuyucularımız da akıl- 
larından çıkarmamalıdır.Li 
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Evden çıkmaz olmuştu Cem. Sırf bu yüzden “UYUMSUZLUĞU” ilk kez 
“GÖRÜNÜR” olmuştu. Onu evde tutan şey ise elbetteki uyumsuzluğun'un tek s0- 
rumlusu - nesnesi idi: Computer... 
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Dostlarının düşüncelerinin aksine, o bilgisayarının ilişkilerinde kendisine yar- 
dımcı olduğunu bile ileri sürebilecek kadar uyumsuzlaşmıştı. Daha önce bula- 
madığı bir şeyi bir yanlışı açığa çıkarmıştı bilgisayar. Ya da bilgisayorlar-ilişkisi. 


| all İİİ 


aka! 


Seva; 
he 


rlonlar benim değil, kendi durumlarından 
—. 


zir «aygılanıyorlar, B 
ben bilgisayarımı" Seviyorum, 
Şiçeklerim;. kanan 
mı 


en yn 


commodore 


BAHADIR İŞLER 


Sürecek 


Bilgi saklama işlemi için teyp ünitesi 
kullananların en büyük sorunu kafa 
ayarının farklı olması. Aslında bu so- 
runun en büyük nedeni çok hızlı kayıt 
sistemlerinden, yani turbolanmış prog- 
ramlardan kaynaklanmakta. Şimdi 
basitçe Manyetik Bant üzerine bilgi 
saklamanın nasıl yapıldığını görelim. 

Bilindiği gibi manyetik alanda bıra- 
kılan ve manyetik özelliğe sahip cisim- 
ler mıknatıslanır. Bunu basit bir şekil- 
de iğnenin mıknatısla etkileyip geçi- 
ci bir mıknatıslık kazanmasıyla açıkla- 
yabiliriz. Peki kaset içindeki elastik 
bantta bu etki nasıl olmakta...! 

Şerit içinde manyetik özelliğe sahip 
maddelerin toz halinde serpiştirildiğini 
ve elastik maddenin sadece esnekli- 
ği sağlamak için kullanılmış olduğu 
nu düşündünüz mü? 


Kaset Şeridi 


Toz halindeki Manyetik Maddeler 


Bilgi Nasıl 
Saklanacak? 


Bunun için her şeyden önce bilginin 
formunu belirlemek gerekmektedir. 
Bildiğiniz gibi bilgiler 4 ve O bilgisini 
içeren kutucuklar (Bit)den oluşmuştur. 
Bu nedenle bant üzerinde de 1 ve0 
bilgisini içeren manyetik etkiler olma- 
lıdır. 

Aşağıda turbo programlarda ço- 
ğunlukla kullanılan formatı görelim. 


Seyfettin ÇANKAYA 


oomd00000 


MUAMMA 


Kafa Ayarı 


TESS BILGISAYAR 1495 


| 


| 


UNUNININININININININININıNıNı NCA NIN ıMıNINıNıNıNı”. 


*3 
*j 


ftr Mi 


TURBO VE PROGRAM * SEYFETTİN CANKAYA v | 


Yukarda sadece 1 byte uzunluğun- 
da bilginin biçimi görünüyor. Darbe- 
ler arası uzaklık hesaplanıp teyp çıkı- 
şından manyetik banda kadar ulaş- 
maktadır. 

Bilginin kayıt hızı darbeler arası 
uzaklıkla doğrudan ilgilidir. Dikkat 
ederseniz bir darbenin kaybolması 
tüm bilgiyi yok etmektedir. İki sıfır ara- 


sındaki darbe yok olduğunda iki sıfır 
yerine bir adet (4) bilgisi gelmektedir. 
Aynı zamanda teyp motor hızının 
değişmesi de 0 ve 1 aralıklarını etki- 
leyip bilgiyi değiştirebilir. 
Manyetik Bant üstünde yukarıdaki 
işaret aşağıdaki gibi gösterilir. 


Manyetik bant 
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commodore 


Kafanın 
etkileyebileceği alan 


Darbelerin 
oluşturduğu 
manyetik etki 


Burada kafa ayarının farklı olması- 
na neden olan etki teyp kafasının et- 
kileyebileceği alanın bant üzerinde 
kafanın konumuna göre değişebile- 
ceğidir (Vidanın hareketi ile). 

Ne yapabiliriz? 

Kafa ayarı için belirli uluslararası 
standartlar varolmasına karşılık kafayı 
gövdeye bağlayan vidaların zaman- 
Ila gevşemesi nedeniyle bu ayar bo- 
zulmakta ve bu standardın çok uza- 
ğına kadar gidebilmekte doğal ola- 
rak iki teyp, arasında uyumsuzluk gö- 
rülmektedir. 

Çözüm olarak uluslararası standart- 
larda kaydedilmiş işaretlerin osiloskop 
yardımıyla en iyi konumun bulundu- 
ğu yere kadar ayarlanması gerek- 
mektedir. Bu sadece teyp kafa aya- 
rının en uygun konuma gelmesini sağ- 
lar. 


Dataset Doktor 
Nedir? 


Yukarıda anlatılan osiloskop yardı- 
mı ile yapılan çözüme benzer bir çö- 
züm de belli bir zaman aralığında 
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sağlıklı alınan darbelerin sayısını öl- 
çek kabul etmektir. Bunun için de 
standart kafa ayarına sahip dataset- 
lerle turbo işaretlerine benzer işaret- 
ler, standart işaretler olarak saklanır. 
Bu darbeleri sayıp ölçekleyen prog- 
ramın yüklenmesi ve programı izleyen 
darbeleri sayan ve ölçek üzerinde 
gösteren bir program olarak dataset- 
te doktor hazırlanmıştır. 

Bu program yardımı ile teyp kafası- 
nı standart bir konuma getirebilirsiniz. 


Kafa Ayar 
Programı Nedir? 


Datasette Doktordan farklı olarak 
teyp kafasını bir standarda getirme- 
yen buna karşılık değişik kafa ayarla- 
rıyla kaydedilmiş programların dalga 
şeklini gösterecek kafayı programa 
göre ayarlayan bir programdır. Yani 
daha açık olarak ayarsız bir teyple 
kaydedilmiş programı yüklemek için 
teybinizin kafasını ayarsız teybin konu- 
muna getirmeye yarar. 


Başka Neler 
Yapılabilir? 


Kafa ayar derdi yüzünden çok il- 
ginç yöntemler kullanıldığına tanık ol- 
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duk. Örnek olarak birkaçını sıralaya- 
lim 

a) Kulaklık yardımı ile: 

Teyp çıkışının bilgisayara girdiği 
noktaya konulan kulaklıktan maksi- 
mum ses alınan yere kadar ayarla- 
ma yapılır 

b) Radyodan yararlanma: 

Kasetteki işaretler yaklaşık kare bi- 
çiminde dalgalar olduğundan yüksek 
frekanslı bileşenler radyoyu etkiler. 
Yüksek frekanslı bileşenler kare dal- 
ganın köşe keskinliği ile ilgili olduğun- 
dan ve bu da iyi bir kafa ayarı ile sağ- 
landığından radyonun değişik fre- 
kanslara karşı duyarlığına göre ayar 
yapılır. Radyodan duyulan maksimum 
sese göre en iyi ayarlama yapılır 

c) Dataset üzerine takılan LED yar- 
dımı ile: 

Datasetteki işaretler bir devreden 
geçerek ledin parlaklığını etkiler.Le- 
din en parlak olduğu konumda ayar 
işlemi tamamlanmış olur.Li 


KELEKLELLLiLLLiiii 


ç 


DISK DRİVE 
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——— ——  ——  — — Ş. elsşiaşlelelelş -4——————— 


64 


Bellekler ve Disketle Teyp 
Arasındaki Farklar 


K ompüterlerin programı, işaretçileri 
(pointer) ekranla ilgili bilgileri ve di- 
ger verileri saklamak için yaz-oku bel- 
leği (YOB/RAM) vardır. Ev kompü- 
terinin kalbi olan mikro işlemci (uİ) 
mantıki ve aritmetik işlemlerini akü- 
mülatörde yaparken sonuçları bu bel- 
leğe yazar ve verileri buradan okur. 
Mikro işlemci yaz-oku belleğin dışın- 
da bellek tanımaz. Belleklerden veri 
istenmesiyle bu veriye çıkarması ara- 
sında geçen zamana ERİŞİM ZAMA- 
NI (Access time) denir. YOB'lar çok 
hızla çalışır: Bugün piyasaya 100 ns(1 
nano saniye (ns) — 1/10.000.000 sani- 
ye)'den daha kısa süreli erişim zaman- 
ları olan YOB'lar vardır. Fakat bu 
belleklere birkaç ms'de bir veriyi tek- 


Monitörle 

TV 
Arasındaki 
Fark 
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rar yazmak lazımdır. Aski takdirde 
YOB'larının verileri silinir. 

Elektrik kesildiğinde verileri silin- 
meyen YALNIZ YAZILIR BELLEK 
YYB/ROM'ler, ev kompüterlerinin 
açılır açılmaz çalışmasını sağlar. Eri- 
şim süreleri birkaç yüz ns civarında- 
dır. Bu bellekler uçucu olmayan bel- 
leklerdir. Pahallı olduklarından daha 
ucuz, fakat daha yavaş olan bellekler 
kullanılır. Bunlar manyetikbellekler- 
dir. Hızlı olanından yavaşa doğru sı- 
ralanırsa manyetik bellekler (seri) 
disk, disket ve teyptir. Disklerin eri- 
şim süreleri çok kısadır. Onun için bir 
izden diğerine geçme süreleri ve bir izi 
(track) bulma süreleri verilir. 

Disket ve teybe gelince: Ev kompü- 
terlerinde kullanılan disket sürücüle- 


T. elevizyon, bir yerden bir başka bir 
yere anında görüntü nakletmeye ya- 
rayan bir sistemdir. Ekranda yazı gi- 
bi küçük işaretleri göstermek için de- 
Zil, daha az teferruatlı olan görüntü- 
leri gösterecek şekilde yapılmıştır. Do- 
layısıyla alınan alıcı ne kadar kaliteli 
olursa olsun, hiçbir zaman monitörün 
verdiği görüntü kalitesini veremez. 
Renkli resim, kırmızı, yeşil ve ma- 
vi süzgeçlerden geçirilmiş üç ayrı ek- 
ranın bileşiminden meydana gelir. Bu 
ekranların sinyallerinden parlaklık, 
ton ve senkronizasyon sinyalleri elde 
edilir. Bu karmaşık sinyale KOMPO- 
ZİT GÖRÜNTÜ SİNYALİ denir. 
Renk bilgisi bu sinyallere ayrıca bin- 
dirilir ve sinyal bir vericiye modüle 
edilir. Bu dalga antende küçük bir ge- 
rilim teşekkül edecek kadar kuvvetli 
ise, alıcı, anten girişinden gelen bu sin- 
yali önce kuvvetlendirir, sonra sinya- 
li vericiden antene kadar taşımış olan 
taşıyıcıyı süzgeçten geçirir. Böylece re- 
simle alâkalı bilgiyi taşıyan sinyali el- 
de etmiş olur. Görüntü bilgisiyle ses 
ayrılır ve tekrar kuvvetlendirilen sin- 
yaller tüp ve hoparlöre verilir. Kuv- 
vetlendirici katları daima sabit fre- 


rinin erişim zamanları 50 us kadar ki- 
sa olabilir. Teypler disket sürücülerin- 
den daha ucuz ve kısa olabilir. Teyp- 
ler disket sürücülerinden daha ucuz ve 
daha yavaşlatırlar. Saniyede 800 ile 
5000 baud (sembol/s/)'luk hızla oku- 
ma ve kayıt yaparlar. 

Şimdiye kadar belleklerin hızı ve üc- 
retinden bahsettik. Şimdiyse diğer 
özelliklere geçelim. 

Teypler sıralı olarak erişilen bellek- 
lerdir. Dolayısıyla teyplere program 
dışında yalnızca sıralı veri dosyaları 
depolanabilir. Disketlerde ise relatif ve 
rastgele (random) dosyalar da açıla- 
bilir (Bunların ne anlama geldiği için 
“Sıralı Veri Dosyaları” adlı yazımı- 
za bakın). 


kansta çalışacak şekilde ayarlanmış- 
tır. Televizyonu değişik alıcılara ayar- 
lamak mümkündür. 

Normal monitörde yukarıda anla- 
tıldığı gibi meydana getirilen kompo- 
zit görüntü (video) sinyali monitöre 


yollanır, monitörde tekrar renk, par- 


laklık ve kontrol sinyalleri elde edilir. 
Buradan anlaşıldığı gibi monitöre gi- 
den sinyal, kablo ile gönderileceğin- 
den bir taşıyıcı dalgaya ihtiyacı yok- 
tur. 

RGB (Red-Green-Blue: Kırmızı- 
Yeşil-Sarı) nonitörlerdeyse, görüntü- 
nün daha net olması için kırmızı, ye- 
şil ve mavi sinyaller ayrı olarak gön- 
derilir. Bu monitörler daha keskin bir 
görüntü verecek şekilde yapılmış pa- 
halı aletlerdir. 

Sonuç olarak denebilir ki, her gün 
uzun süre kompüteri başında olanla- 
rın monitör kullanmaları daha sağlık- 
lıdır, gözleri daha az yorar. U 


65 


1804 MONİTÖR 


TÜM BAYİLERDE 


(AN 


BİZ SİZDEN YANAYIZ 


Oyunlarda süper seriler 


PAKETİ 


COMMANDO 
ZORRO 

SPEED KING 

FRIDAY 13 TH. 
CHAMPILON BOX 
SVSIJ 

WHO DARES || 

BACK TO THE FETURE 
ROAD RACE 

SPEED KING 
BOULDERDESH | 
BOULDERDESH || 
BOULDERSDESH |1| 
RAMBO 

SUPERMAN 

KUNG-FU MASTER 
RIVER RAİD 

MATCH POINT 

HERO 

ROBIN OF THE WOOD 


EK LİSTEMİZ 


FLYER FOX 
DEATH WAKE 
SUMER GAMES | 
SUMMER GAMES 
WINTER GAMES 
EXPPLODING FIST 
SKY FOX 
KARETEKA 
BEACH-HEAD || 
KAWASAKI 

FIGHT NIGHT 
PANKREAS 
CIPHOID 9 

GATES OF DOWN 
COMIC BACERY 
SPACE DOUBT 


PAKITII 


YEAR KUNG-FU 

KANE 

ROBOTEK 

GOLDEN THALISMAN 
ACTION BICKER 

CHILLER 

PISTI 

BEACH-HEAD | 

SPY VS SPY Ill 

SPACE COMMANDO 
JUMP JET 

DIĞITAL DRUMS 
D.PATROL(T.KONUSMALI) 
ELAVATOR ACTION 
GROGS REVENGE 

TRACK AND FHELD 

NICK FALDO GOLF 

THE LAST V-8 

LITLE COMPUTER PEOPLE 
CAVE FIGHTER 


PAKETİN 


TIME TUNEL 
MERCANARY 

CHUCK |E EGG 
TIRNA NOG 

WORL CUP 
HIGH-NOON 
PITSTOPN 

RAID ON BUNCLE BY 
TREN 

STORD FISH 

BIGIN JAPAN 
SLAPLASTH HOKEY 
THE DAY AFTER 1985 
SUPER STAR CHALLENGE 
NEXUS 

STEALTH 

EXCALIBA 

THE CAPTIVE 
GETTOBLASTTER 
IMHOTEP 


. KASETTE EASY EASY SCRIPT (WORD) 5000 TL 


. KASETTE DATA BASE 


. KASETTE SPREAD SHEET 


1 Kasette 20 seçme oyun 
1 Kasette 20 oyun 
1 Kasette 40 oyun 


e Ga 5.000TL. 
zak iy 1.700 TL. 
Güz 2.500 TL. 
Wa aaa 1.500 TL. 
Dr 1.000 TL. 


toptan ve perakende 


ÖDEMELİ İSTEYİNİZ 


BİLGİSAYAR 


Ebuzziya Caddesi Sakızlı Yalı Sokak No. 3 Bakırköy - İstanbul 


TEL: 583 7246 


Bilgisayarla Gençler 


Bilgisayarla başından beri hiçbir sorunu olmadığını 
iddia eden yalan söylüyor demektir. Önemli olan 
insanın ürkekliğini yenebileceği bir yol bulmasıdır. 


Birkaç ay önce doğrusu cesaret is- 
teyen bir adım attım, kendime bir bil- 
gisayar aldım. O günden beri de ken- 
dimi bütün tehlikelere rağmen meçhul 
bir yerde kalmaya karar veren O yiğit 
maceracılardan biri, bir öncü gibi his- 
sediyorum. Daha yerinde bir benzet- 
meyle: Bilgisayarım bana yüzyıl baş- 
larında kentin ana caddesi boyunca 
otomobil denen o takırdayan, gıcırda- 
yan makineleriyle dolaşırken atların, 
çocukların, hamile kadınların ve özel- 
likle de komşularının ödünü patlatan 
o yiğit ruhları hatırlatıyor. 

Kendimi oldukça modern ve ilerici 
buluyorum. Commodore Dergisi'nin 
birçok okuyucusu içinse herhalde ha- 
fiften dalga geçilen ateşlenmekte ge- 
cikmiş bir kapsülüm. Herhalde benim 
görüşlerimi de oldukça eskimiş bula- 
caklardır. Kuşkusuz okurlarına birço- 
gunun daha ben byte'la bit'i birbirin- 
den ayıramazken kendi bilgisayarları 
vardı. Ama ben binlerce kişinin benim 
durumumda olduğuna eminim: Bilgi- 
sayar korkusu özellikle de bu kor- 
kunun yenilmesi, davranış bilimcile- 
rinin de üzerinde çalışmakta olduğu 
ciddi bir sorundur. 

Ben parasını yazı yazarak kazanan- 
lardanım, yani bilgisayar üreticilerinin 
ilk reklam kampanyalarında hedef al- 
dıkları “hedef-kitle”'nin bir üyesiyim 
(Yani yazarlar, serbest çalışanlar, iş 
adamları, gazeteciler, sekreterler). Şu 
sık sık sözü edilen bilgisayar devrimi, 
kişisel bir bilgisayarın yararlı bir şey 
olduğuna ancak bizleri inandırabildik- 
leri zaman gerçekleşmiş olacaktır. 


Kim Korkar Hain 
Bilgisayardan? 


Ama şirketler, bizlerden birçoğunu 
hâlâ ikna edememiş olmanın sıkıntı- 
sını yaşıyorlar. Üstelik geniş bir kesim 
hâlâ sert bir tepki göstermekte. Çün- 
kü zeki pazarlama tekniklerinin bir 


türlü dikkate almadıkları önemli bir 
nokta var: Eşik korkusu. Başka bir 
deyişle başlama, eşikten atlama kor- 
kusu. 

Ciltler dolusu istatistiki veriye gö- 
re: 1966 yılında teknik devrim Alman 
vatandaşlarının Yo 72'si için bir lütuf- 
tu. Yalnızca Vo 3'ü yardıma hazır bek- 
leyen makinelerle dolu bir gelecekten 
ürküyordu. Bugün ise Vo 72'den ge- 
riye yalnızca Vo 30 kaldı. Kötümser 
olanların sayısı dört misli artarken, di- 
gerleri ihtiyatlı bir tutum içinde bek- 
liyorlar. Yani bilgisayarların yaygın- 
laşması korkuyu azaltacağına arttırdı. 

Peki, neden korku duyulmaktadır? 
Bugün bu sorunun yanıtını, bir yan- 
dan keyifle satırlarını klavyenin tuş- 
larına aktarıp, diğer yandan uygun 
mesafedeki ekranda hızla beliren gö- 
rüntüyü heyecanla takip ederken, bü- 
yük bir rahatlıkla verebilirim. Bu alet 
olmasaydı işin içinden nasıl çıkardım? 
Buna rağmen mesleğinin sunduğu fır- 
satların tümünü değerlendirmek iste- 
diğinde er ya da geç bilgisayara baş- 
vurmak zorunda kalacağı için, olaya 
karmaşık duygularla yaklaşan herke- 
si anlayabilirim. Çünkü, sözünü etti- 
gimiz korku bazı pek de akıllı olma- 
yan insanların kendi kendilerine veh- 
mettikleri bir rahatsızlık değildir. Ak- 
sine, psikolog ve davranış bilimciler 
böyle korkuların, tıpkı hayvanda ol- 
duğu gibi insanın doğasında da bulun- 
duğundan eminler. Hayvanlar üzerin- 
de yapılan deneylerde bir tehlikeler- 
den korunma güdüsü oluşturan bu 
korkunun bir canlı için ne derece 
önem taşıdığı saptanmış bulunuyor. 

Altmışlı yıllardaydı. Davranış bi- 
limciler tecrübesiz küçük bir köpeği 
“hayali bir kayalığın” üstüne koydu- 
lar. Kayalık üç boyutlu görünen ama 
gerçekte yalnızca düz cam bir satıh- 
tan oluşan optik olarak üretilmiş en- 
gelli bir yol görüntüsüydü. Köpek ne 
zaman uçurumun kenarı gibi gözüken 
yere doğru hareket etse hemen durak- 


sıyor ve bir türlü ilerlemeye cesaret 
edemiyordu. İç güdüsü onu “fazla 
ileri gitmekten” alıkoyuyordu: Eşik 
korkusu. 


Efendi mi? Köle mi? 


Hayvanlardaki bir hassas uyarı me- 
kanizmanın biz insanlarda da olma- 
ması için hiçbir sebep yok. Bundan 
onbeş yıl önce henüz mikrochip ve 
ev bilgisayarları bilim kurguyken 
Amerikalı bilim yazarı Alvin Toffler 
gelecek şoku olarak adlandırdığı bir 
hastalık üzerine tahminlerde bulunu- 
yordu. Gelecek şokuyla kastedilen 
modern tekniğin yaşamımız üzerinde- 
ki etkisiydi. Toffler'a göre vücudumuz 
beynimizin ancak daha sonra yavaş 
yavaş alışmak zorunda kalacağı bir 
dünyaya fırlatılıyordu. 

Bilgisayarla çalışmış olan herkes” 
Toffler'in ne demek istediğini bilir: 
Mevkiini koruyabilmek için sürekli 
yeni davranış biçimleri geliştirmek Z0- 
runda kalan insan aşırı bir uyarılma 
içindedir. İçinde bulunduğunuz güve- 
nilir ortam değişip, yerini yeni ve ya- 
bancı bir ortama bıraktığında, hipo- 
fiz bezesi bu yeni duruma uyum sağ- 
mamıza yarayan ATCH maddesi sal- 
gılamaya başlar. Fazla ATCH vücu- 
da zarar vermektedir. Sonuçları, dep- 
resyona varan aşırı uyarılma ya da du- 
yarsızlıktır. Neyse ki, bilgisayarın ya- 
rattığı eşik korkusu buralara varma- 
sa da, mekanizma aynı mekanizma- 
dır. 

İşte kanıtı! Bilgisayarın ürettiği eşik 
korkusunda yaş önemli bir faktördür. 
Elektronik çağın sorunları ile ilgilenen 
Amerikalı psikolog Sherry Turkle, 
yaptığı birçok test sonucunda çocuk- 
ların bilgisayar karşısında kesinlikle 
bir tutukluluğa ya da eşik korkusuna 
kapılmadıklarını ispatlamış bulunu- 
yor. 

Korkuya kapılanlar ebeveynler... 
Çocuklar için tek tehlike, bu etkileyi- 
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ci makinenin “tutkunu” olup çocuk- 
luk günlerinin o saf sevincini-heyeca- 
nını hiçbir zaman tadamamaları ola- 
bilir. Turkle, ondört yaşındaki bir 
gence bilgisayar karşısında hiç korku- 
ya kapılıp kapılmadığı sorulduğunda 
soğuk bir yanıtla karşılaşıyordu: “*Ne- 
den korkacak mışım?... O benim kö- 
lem!...” 


Elinin Hamuruyla... 


Elektronik aletlerle yetişmemiş olan 
biz büyüklerde ise doğrusu böylesi bir 
kendine güvene rastlanmıyor. Özellik- 
le kadınlardaki güvensizlik dikkat çe- 
kici. Amerikan “Women's Computer 
Literacy Project” kadınları bilgisaya- 
ra alıştırmaya çalışan bir araştırma 
grubu... Başkanı Deborah Brecher 
esas sorunu şöyle tanımlıyor: Birkaç 
yıl öncesine kadar gelişmiş ülkelerde 
dahi kız çocukları makinelerin erkek 
dünyasının bir parçası olduğu kanısıy- 
la yetiştiriliyorlardı. Teknik bir alet 
bozulduğunda onu tamir etmek erke- 
ğin işiydi. “Bilgisayar?” kelimesinin 
kadınlara yarattığı ilk çağrışım, bugün 
hâlâ birçoğumuz için bir kabus olan 
“matematik”ti. 


Amerika'da bugün belirgin bir de- 
ğişme gözleniyor: En yeni istatistiklere 
göre Amerikan okullarında en az er- 
kekler kadar kız öğrenciler de bilgisa- 
yara ilgi göstermekte. Oysa Avrupa? - 
da bile durum hâlâ farklı: Okullardaki 
bilgi-işlem dersi seçmeli olduğu za- 
man, kızlardan çok erkekler alıyor. 

Biz yine yetişkinlere dönelim. Git- 
tikçe daha çok sayıda psikolog bilgi- 
sayar korkusuna karşı etkin metodlar 
geliştirme konusunda uzmanlaşmak- 
ta “Hastaları” arasında ilk sırayı or- 
ta yaştaki memurlar ve sekreterler alı- 
yor. Korkuyorlar, bilgisayarla kıyas- 
lanmak zorunda kalmaktan paniğe 
kapılıyorlar. Bilinçaltındaki birçok 
nokta buna neden olmakta: 


— Örneğin bir metin işlem 
programına gerçekten hâkim 
olabilir duruma gelebilmek 
için önceden öğrenmeye belirli 
bir zaman ayırma gerektiğine 
dair bir önsezi. 

— Yeterli zaman ayırmaya 
rağmen, becerinin yetmemesi 
ve o zamana dek memnun 
olan patronun, çalışanın nite- 
likleri konusunda kuşkuya 


düşebileceği korkusu: yani kı- 
saca işi kaybetme korkusu. 

— Öğrenme ya da uygula- 
ma esnasında pahalı araçlara 
zarar verme ya da önemli 
programları bozabilecek olma 
korkusu. 


Hata Yapın! Bol 
Bol Hata Yapın! 


Bazı durumlarda bu korku tıbbi 
müdahale gerektirecek boyutlara var- 
dı: Yalnızca psikolojik baskı nedeniyle 
ortaya çıkan yüksek tansiyon, aşırı 
terleme ya da bulantılar. 

Bu “bilgisayar hastaları”'ndan ba- 
zıları ile aylar sonra tekrar görüşüldü: 
Bu arada çoğu bilgisayarla çalışmaya 
alışmış ve iş dünyalarını onsuz düşü- 
nemez olmuşlardı. Korkularını en ça- 
buk yenenlerse cesaretlerini toplayıp 
yöneticiler ve iş arkadaşları ile açık 
açık sorunları üzerinde konuşabilmiş 
olanlardı. 

Bu “zeki” makineye karşı duyulan 
tutukluk halini olabildiğince çabuk gi- 
derme konusunda yukarıda değinilen 
“manevi rahatlama ve masajın” ya- 
nısıra ondan daha önemsiz sayılama- 
yacak bir metod daha var. Bilgisayar- 
da olduğu kadar başka hiçbir işte in- 
san, kendi yanlışlarından bu kadar 
çok şey öğrenemez. İşte tam da bu 
noktada eğitimimiz bize kötü bir oyun 
oynamakta: Yüzyıllardan beri insan 
gerek aile gerek okulda aldığı eğitim- 
de mümkün olduğu kadar hata yap- 
mamaya teşvik edilmiştir. Kim çok 
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hata yaparsa o aptaldır. Ama başarı- 
lı bilgisayar kullanıcıları arasında baş- 
lıca konulardan biri, hangi tuhaf ha- 
taları yaptıkları ve tabii ki sonunda ge- 
ne de doğrusunu nasıl bulduklarıdır. 

Şimdi şüphesiz bir de hata yapmak- 
tan korkmayıp aletin başına geçildi- 
ğinde gene de azalmayan bir başka 
korku var: Bilgisayar üreticilerine kar- 
şı duyulan korku. Aramızdan birço- 
ğu yanlış olanı satın almak gibi bir 
korkuya kapılmasıydı bilgisayarlara 
çoktan güvenmiş olurdu. Hemen he- 
men her ay pazar, her biri diğerinden 
daha üstün olduğu iddiasıyla ortaya 
çıkan bir sürü yeni ürünle dolmakta. 


Daha geniş kapasiteli bellek, daha 
yüksek hesap hızı, daha süratli uyum 
yeteneği ve diğer argümanlar. 

Teknik iyileştirmeler tabii ki önem- 
li, fakat şu meşhur eşiği cesurca atla- 
maya çalışan bizler için bu tempo baş- 
döndürücü olmakta. 

Doğrusu biz de bugün satın aldığı 
şeyin yarın belki de çoktan eskimiş 
olacağını düşünüp önemsemeyenler- 
den değiliz. Bilgisayarı satın aldığım- 
da kendimi tekniğin en yeni aşamasın- 
da bulunmak istedikleri için 110 yıl 
önce kendilerini mors alfabesiyle eği- 
ten insanlara benzettim. Bir yıl sonra 
telefon keşfedildiğinde gene ortada 


kalmışlardı. Bilgisayarımı satın aldık- 
tan sonra benim amaçlarıma daha uy- 
gun düşebilecek bir diğerinin çıkması 
için altı ay geçmesi gerekmişti. Buna 
rağmen bu konudaki eşik korkumu 
aştığım için mutluyum. Makine mü- 
kemmel çalışıyor ve benim taleplerim 
için yeterince hızlı. Ve en güzel olanı: 
Bu cümleyi yazmayı bitirdiğim anda 
düğmeye basıyorum ve dört dakika on 
saniye sonra kusursuz bir taslak elim- 
de oluyor. Korkunun ötesindeki ya- 
şam da işte bu! (| 


P. J. Blumenihal'den uyarla- 


ül Nazan Kavukçu 


DENİZ KEYFİNİ YAŞAYIN 


“İYohnson ; 5 


British 


€agull 
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UP NOKLA» 


C64'ün pek de iyi olmayan hesaplama 
kesinliğinin en çarpıcı örneklerinden biri 
de şudur: 

1/50*100-2, ancak, INT(1/50*100)-1 /!! 
Bu hatayı engellemek için, önce sayıyı 
STR$ ile bir karakter dizisine, sonra da 
VAL ile tekrar sayısal değere çevirmek ve 
ondan sonra gereken işlemi yapmak yeterli 
olacaktır. Örneğin: 


PRINT INT(YAL(STR$(1/50*100))) 


Bunun sonucunda doğru cevap olan 2'yi 
elde edebilirsiniz. 


e a EM 
——wmma O Orrnodore 
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Disketlerin Directory'lerini, o anda 
bilgisayar içinde bulunan programı 
bozmadan görmek, 

hep bir sorun olmuştur. 

Bu sorunu çözmek için 

şöyle de 
yapabilirsiniz: 

POKE 254, 

“ PEEK(45): POKE 

255,PEEK (46): 

POKE 44,192: 

LOAD'*$4”,8 LISTile 

Directory'i görebilirsiniz. 

Tekrar programınıza 

dönmek için de şu 

i komutları verin: 

/ POKE 45,PEEK(254): POKE 
46, PEEK(255): POKE 44,8 
Böylece tekrar ana programa 
dönersiniz. 


C16'da kullanılabilen WINDOW (pencere) 
özelliğinin ESC-tuşunu kullanmadan da, 
hatta program içinde bile 
kullanılabileceğini biliyor muydunuz? 


POKE 2021,alt kenar satırı 
POKE 2022,üst kenar satırı 
POKE 2023,so1 kenar kolonu 
POKE 2024,sağ kenar kolonu 


Örneğin, POKE 2022,2 ile ilk ekran satırı 
dondurulmuş olarak kalır. Tekrar eski 
duruma dönmek için PRINT“'/2 kere 
HOME tuşuj” yapmak yeterlidir. 


Programınızda 

SYS 42115 komutu varsa, 
program END görmüş 
gibi duracak, 

ancak READY 
yazmayacaktır. 


C64'de, eğer bir program bittikten sonra POKE 631,131: POKE 198,1: END 
kasetteki bir sonraki programın Böylece bilgisayar, SHIFT-RUN/STOP 
kendiliğinden dolup başlamasını basılmış gibi davranıp, programı 


istiyorsanız, programın bittiği satırda yükleyerek çalıştıracaktır. 
şunları ekleyin: 


——wwnCOOnMmodore 
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Seri bağlantılı yan birimler 
bağlı olmadığı zaman, 
bunlardan birine bilgi 

göndermek veya almaya 
kalkışmak, DEVICE NOT 
PRESENT ERROR 
mesajına yol açarak 
programınızın çalışmasını 
yarıda kesecektir. 
Ancak şu satırı önceden 
kullanarak bu hatayı 
önleyebilirsiniz: 
OPEN dn,an,ia: 
CLOSE dn: IF ST (0 
THEN PRINT 
“hata var /!!” 
dn : Dosya numarası (0-255) 
an: Araç numaraşı. Kontrol edilmesi ia : İkincil adres. Disket kontrol 
gereken aracın numarası olmalı. ediliyorsa, kesinlikle 15 olmamalı. 

Disket için 8, yazıcı için 4. oYazıcıda belirtilmeyebilir. 


Teyp yükleme problemlerinize kesin çözüm 


Yok artık Loading Error 
A... 


Bilgisayar ve Yan Ürünleri — Program Hizmetleri 


Teleteknik Yetkili Satıcısı 


Bilgi için: 


> Aytaç Bilgisayar > Detay Bilgisayar Hizmetleri Ltd. Şti. 
Süleymaniye Siyavuşpaşa Sok. Kurtel Han Girişi 26/12 
Süleymaniye Beyazıt Tel: 520 14 06 


Cennetmahallesi Alpaslan Cad. (E-5 üzeri Pirelli üstü) 
Küçükçekmece-İstanbul Tel: 579 12 80 


> Cabir Müzik Marketleri Ltd. Şti. > Emikon Ltd. Şti. Lİ 


Ordu Cad. Aksaray-İstanbul Tel: 526 76 10 Büyükdere Cad. Konak Apt. 39/4 Ta Ee pe 
Mecidiyeköy-İstanbul Tel: 148 64 57 O GETEJPA, 
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Türkçe kelimeişlem 
Semi, 
Teleteknik A.Ş. için, 
Erman Elektronik 
tarafından 
gerçekleştirilmiştir. 


TELETEKNİK 
Elektronik Sanayii 
ve Ticaret A.Ş. 
Silahhâne Cad. 
Ralli Ap. No: 59 
Daire 3 Teşvikiye 
131 15 50 (5 hai) 


commodore 


ommodore | 
ürkçeyazar ! 


Şimdi Türkiye ve Türkçe için 
özel, yepyeni bir Commodore 64 var: 


Tuşlarında, Türk alfabesine has 
Ç,G,İ,1, $, Ö,Ü ve TL de bulunan, 
hem de F klavye dizilimiyle 

özel üretilmiş Commodore 64. 


Commodore “Türkçeyazar”, özel geliştirilmiş 
Türkçe kelimeişlem disket programıyla 
süper bir daktilo hizmeti veriyor: 

Türkçe metin yazmayı ve redaksiyonunu, 
yazı düzenlemeyi, dosyalamayı 

daktilodan daha kolay kılıyor! 


Sistemin diğer ucunda, Türkçe yazabilen 
bilgiyazar bulunuyor: Ekrandaki ya da 
hafızadaki Türkçe metni, Türkçe olarak 
kağıda aktarmanızı sağlıyor! 

Artık Türkiye'de de işadamından öğrenciye 
“yazı” ya da “yazılı haberleşme”yle ilişkili 
herkes bilgisayardan Türkçe'de yararlanacak! 
Ayrıntılı “Türkçe” bilgi, Teleteknik 

ve Yetkili Satıcıları'nda! 


leleteknik 


Commodore un Türkiye ve K Kıbns Türk Cumhuriyeti 
Tam ve Tek Yetkili Distiribütörü 


Commodore “Türkçeyazar” hakkında bilgi istiyorum, 


Adım Soyadım 
Okulum /Mesleğim 
Adresim 


(sa 


MARKOM 


Bugüne kadar oyunlardan 
aldığınız zevki, 
yaptığınız puanları 
unutun ! 

Şimdi, zevkinizi de 
puanlarınızı da artıracak 


Sys-Cont-I Joystick ! 
Sys-Cont-1 Joystick 

elinize mükemmel oturur, 
oyun hakimiyetinizi artırır. 
Sys-Cont-I Joystick'le 

hedefi şaşmazsınız; 

elinizden kimse kurtulamaz ! 


Ss-Cont-l Joystick, bugüne kadar kullanılan 
Jöystick'ler her yönüyle araştırılarak ve 
kullanıcıların istekleri gözönüne alınarak 
tasarlandı. Uzun yıllar kullandabilmesi için, 
her parçası değiştirilebilecek şekilde üretildi. 


Conumodore Yetkili Satıcılarından birine 
uğrayın, jöystick'lerin en yenisini, 

en iyisini yakından görün, inceleyin. 
deneyin. 


S-CONt 1 Joystick, 

SİSKONT Bilgisayar Sistemleri ve Elektronik 
Kontrol Cihazları San. ve Tic. 1d. Sti 
tarafından üretilmektedir. 


joysticklerin en yenisi, en iyisi var: 


MARKOM 


Temmuz 1986 


AYLIK SILGİŞAYAR DERGİSİ 


YAŞAYIN 


ag İSTER MOTOSİKLET 


de per 


ER mikser yeni 
> Schaub-Lorenz pl 


SGD SON Y pe 

inim i 1 : CARNIELLI BOSCH 
pm. İğ a “9 sineisir ÂSANYG 

ii PHILİPS miş MSEYMLİİE Pevceor | i 


£ SABA SarnızıLı BOSCH 
> sinclair SANYO VANAALIA 
<3 TAMAHA SONY Mai 
emek BOSCH 
İZe << SİNGER mikser fff TER, PHİLİPS im eş 
—— a ez Si R 
EİOSaR Gİ, Schaub-Lorenz w SABA sehavb-torenz 
ii il ramı din edrim ra Bar « e 
MOB8YLETTEİ CASIO Pavseor hi AUER Mi) CASIO 
Lİ BEAN siEMENS İİ W PİONEER 2s BI AZE 


ÜNAL ACARSOY'da 


ACARSOY EV ALETLERİ LTD. ŞT.İ. Nişantaşı Valikonağı Cad. No: 68 Tel: 146 69 02 - 160 46 00 - 160 04 06 


İÇİNDEKİLER 


9 Yayıncının Notu 
ÖZEL BÖLÜM: GRAFİK 


6 Ekran Cinleri 

8 Cin Çarptı 
11 Bilgisayarla Yeni Görsel Ufuklara 
62 Teknoloji ve Görsel Sanatlar 
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Bilgisayar 
Yazıcıları Arasında 


Bir Yıldız 


N Serisi Commodore IBM seri ve 
paralel çıkışlı bütün bilgisayarla- 
ra kutu arabirimleri sayesinde ko- 
(ayca bağlanır. NL-40 120 cps, 
NB-15 300 cps yazı hızı ile harika 
grafik ve çok çeşitli yazı tipleri su- 
nan, kullanımı çok kolay yazıcıla- 
rınızdır. 


STA” 


Bilgisayar Yazıcınız 


Türkiye Temsilcisi — 
A | Daha fazla bilgi için burayı kesip yollayınız 

(elektronim d 
sim 

A 


Nöbethane Cad. No: 10/66 oğan 
Sirkecı-İstanbul Tel: 520 53 66-67 Şehir 


COMMODORE 


Teleteknik A.Ş. adına 
Sahibi ve Sorumlu Yazıişleri Müdürü 
Osman BABAOĞLU 


Yayın Yönetmeni 
İskender SAVAŞIR 


Yayın Koordinatörü 
A.Ziya BAYMAN 


Danışma Kurulu 
Bilal Sadi OĞUZ 
Yusuf BİTON 
Bülent ÖZÜKAN 
Emre SENAN 


Yayın Kurulu 

Kenan AKKERMAN 
Seyfettin ÇANKAYA 
Ömer ERKMEN 

Tuna ERTEMALP 
Mustafa GÜVEN 
Turhan TANDOĞMUŞ 
Ayşegül TARIM 


Fotoğraflar 
Mehmet OZCAN 


Baskı Öncesi Hizmetler ve Yönetim 
BOYUT Reklam/Tanıtım Hizmetleri 
Yayıncılık ve Ticaret A.Ş. 


Teknik Yönetmen 
Sevinç YENAL 


Grafik 

Saadettin OKTAY 
Dizgi 

Hüsnü ABBAS 
Hamit BALABAN 


Reklam ve Halkla İlişkiler 
Aysın AYDEMİR 


Kapak Düzeni 
MARKOM A.Ş. 


Katkıda Bulunanlar 
Sema AKÇAY 
Birgül ASENA 

Silva AVEDİKOĞLU 
İlkay BODUROĞLU 
Cafer BULUT 
Türkan ÇEBİOĞLU 
Öjeni GÜLLAPYAN 
Derya KÖROĞLU 
Mehmet SARIYAR 
Ankin SİNANYAN 
Esra SİPAHİOĞLU 
Garo TAŞÇIYAN 
Mahmure ÜNYELİ 


Adres: Silahhane Cad., No: 59 Ralli Apt. 


80200, Teşvikiye/İstanbul 
Tel: 133 Ol 95/133 Ol 96 


Reklam Rezervasyonları 
BOYUT A.Ş. 


Cumhuriyet Cad., Nur Han 317/8 
Harbiye/İstanbul Tel: 140 66 97 


Film ve Renk Ayrımı: Laçin Repro 
Baskı: Alaş Matbaası 


Kapak Renk Ayrımı: 
Güven Reprodüksiyon 


Dağıtım: GAMEDA 


KKTC Satış Fiyatı: 1850 TL. 


YAYINCININ NOTU 


ilgisayar kelimesinin ilk andaki çağrışımı 
hemen hemen hepimiz için gelişmiş bir he- 
sap makinası olmayı sürdürüyor. Televiz- 
yondaki banka veya sanayi kuruluşlarının 
rakamlarında izlediğimiz bir oda dolusu 
madeni dolaplar görüntüsündeki büyük 
hesap makineleri... Gözümüzün önünde 
bu görüntüler olunca da doğal olarak bilgisayar ve müzik 
ya daresim arasında bir bağlantı kurmak pek aklımıza gel- 
miyor. 

Halbuki olaya biraz soyutlayarak baktığımızda bu bağ- 
lantı hiç de şaşırtıcı değil: Resim dediğimiz de optik, müzik 
dediğimizde de akustik “bilgiler toplamından”? bahsediyo- 
ruz aslında. Bilgisayarımız bu bilgileri işleyip yeniden üre- 
tebilecek yapıya sahipse istersek bir orkestra istersek bir tu- 
val işlevini üstlenebiliyor. 

Commodore ev bilgisayarlarının yapısı bilhassa ses ve gra- 
fik özelliklerinin gelişmiş olmasına önem verilerek tasarlan- 
mış. Bu yaklaşımın nedeni ev bilgisayarlarından beklenenin 
banka hesapları tutmaktan ziyade bilgisayar ile olan ilişkiyi 
zevkli ir uğraş haline getirecek olanakları sunabilmek olması. 
Bu olânakların tanıtılması bildiğiniz gibi dergimizin ağırlıklı 
konularını oluşturuyor. 3. sayımızda “Bilgisayar ve Müzik” 
konusuna özel bir bölüm ayırmıştık. Bu sayımızda da Com- 
modore'un grafik özelliklerini tanıtıcı ““Ekran Cinlerimizin” 
yanısıra Bilgisayar ve Grafik konusunu daha geniş bir açı- 
dan inceleyen “Bilgisayar Devrimi ve Görsel Sanatlar” ve 
“Bilgisayarla Yeni Görel Ufuklara” yazılar yer alıyor. 

Makine Dili ile ilgilenen okurlarımız bu sayımızda Bay- 
tan Bitirmez'in yazısını görmeyince ““Yoksa bitirdi mi?” diye 
telaşlanmasınlar. Bu ay Baytan Bulunmaz olan Sayın Bay- 
tan'ın elinde yeni yazılarla aniden karşımıza çıkacağından 
hiç şüphemiz yok. Önümüzdeki ay hep beraber buluşmak 
üzere. LJ 


Osman Babaoğlu 
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Commodore 64'ünüzün en ilginç özelliklerinden biri hiç 
kuşkusuz cinlerdir (sprites). Ekran cinleri kendi 
yaratabileceğiniz ve diğer ekran içeriklerinden ve 
birbirlerinden bağımsız hareket ettirilebilen grafik 
dizaynlardır. Ekranda bir defasında toplam 8 ekran cini 


sergilenebilir. | 


Ekran cinleri renklerini; boyutlarını; 
fon karakterleri ve birbirlerine göre 
önceliklerini değiştirebilirler. İki ekran 
cini arasındaki ve ekran cinleriyle fon 
arasındaki çarpışmalar otomatik ola- 
rak saptanır. Üstelik her ekran cini için 
— normal 
— çok renkli 
ekran cini modları arasında seçim 
yapma imkanınız vardır. Tüm bu fonk- 
siyonlar VIC (Video kontrolü 6567) ve 
sicillerinin yardımıyla kolayca gerçek- 
leştirilebilir. Ancak önce ekran cinle- 
rinin yapısına bir göz atalım. 

Daha önce de söylediğimiz gibi bir 
defasında ekranda aynı anda sekiz 
farklı ekran cinini sergileyebilirsiniz. 
Her ekran cinine özel bir numara (0- 
7) ayrılmıştır; bu numara ekran cinine 
kullanmakta olduğunuz program bo- 
yunca eşlik edecektir. 

Her normal ekran cini 504 noktadan 
oluşur. Bu 504 nokta birbirlerinden bar- 
ğımsız olarak kontrol edilir ve değer- 
leri tekrar tekrar değiştirilebilir. Bunun 
için 24x24'lik bir nokta matrisi kulla- 
nılır. Bu yüzden her ekran cini 24 nok- 
ta genişlikte ve 24 nokta yükseklikte- 
dir. Bu matris içerisinde çeşitli grafik- 
ler ya da şekiller yaratabilirsiniz. 


Cin Tasarlamak 


O halde nasıl var edeceğiz bir ci- 
ni? Tanımlayarak... Cinleri tanımlar 
mak zor zanaattır.Bu yüzden okurları- 
mıza biroz sabırlı olmalarını tavsiye 
edeceğiz. 

Her cinin bellekte 24x24 nokta ola- 
rak saklandığını söylemiştik (eğer çok 
renkli ise 12 x 24). Her noktaya bir bit 
tekabül ediyor (çok renklide 1 nokta- 


ya iki bit). 8 bit bir bayt oluşturduğu- 
na göre cinin kapladığı toplam ala- 
nın eni 24/83 bayttır. 


Cini tanımlamanın ilk adımı bu tab- 
lodaki hangi noktaların (karelerin) ha- 
rekete geçirileceğine karar vermek. 
Basit bir örnek olsun diye adam şek- 
lindeki bir cin üzerinde karar kılalım. 


Biock 2. Block 


0,0,0 
0,0,0 
0,28,0 
0,28,0 
0,28,0 l 
0,9,0 
0,62,0 


0,12771,0 
0,271,128 


0,156,128 
0,156,128 
0,136,128 
0,62,0 
0,34,0 
0,34,0 
0,34,0 
0,34,0 
0,34,0 
0,99,0 
0,0,0 
0,0,09 


Bu şekilde ilk harekete geçmiş nok- 
tanın 2. satırda 2. blokta dördüncü 


(numaralarına 0'dan başladığı için 3 


no, ile gösterilen) nokta. Yani bu sG- 
tırda 2. bloğu 00001000 şeklinde g©s- 
terebiliriz. Bunun ondalık karşılığı ise 8 


(sanırım daha önce anlamadıysanız 
şimdi anlamışsınızdır: Şekildeki 2. sa- 
tırdaki 128,64,32,16,8,4,2,1 gibi sayı- 
ların ne anlama geldiğini). 

2. satırdaki yanık noktalar ise, 4.5.6. 
noktalar; yani bi satırda ikinci bloğun 
aldığı değer 00 11000. Bunun on- 
dalık karşılığı 164-8 4-428 ilk. 

Böylelikle bütün satırları tarayarak 
adam şeklindeki cinimizin bellekte 
hangi noktaları harekete geçirilmesiy- 
le yaratılacağını şematize etmiş olu- 
yoruz. 

Sonunda yazacağımız programda 
bu değerleri bilgisayara bir dizi DATA 
komutuyla girmek işten bile değil (bkz. 
döküm). 


Cin Belleğin 
Neresinde? 


Bizim kullandığımız 24 x 24'lik matris 
her rastgele herhangi 504 bellek nok- 
tasını temsil ediyordu. Bunları belleğin 
neresine yükleyeceğiz? Yani hangi 
gerçek bellek noktalarını kullanaca- 
ğız? 

Aslında ilk önce RAM'ın (bizim yaza- 
bildiğimiz belleğin) herhangi bir böl- 
gesini kullanabiliriz. Ama sık kullanı- 
lan, trafiği sıkışık bir bölge seçecek 
olursak, başka bir işlem bizim yazdık- 
larımızı değiştirip ekran cinimizi yok 
edebilir. Bunun için RAM'ın ücra bir kö- 
şesini kullanmakta yarar vardır. RAM“ 
ın “en tepedeki” 13. öbeğinden baş- 
layan bölgesi böyle bir bölgedir. İlk 
12 öbeği ise işlemci kendi ihtiyaçları 
için kullanılmaktadır. “Öbek” mi ne 
demek? Tam olarak biz de anlaya- 
madık ama, anlaşılan bellek bölge- 
lerini saymakta kullanılan bir terim. 4 
öbek 64 bayt . Yani ilk ekran ci- 
nimizi (0 numaralı olanı) 13x64-832 
numaralı bellek noktasından başlaya- 
rak depolayacağız. 

Ama işimiz daha bitmedi. Bilgisaya- 
rada cin tasarımımızı oraya yerleştir- 
diğimizi söylememiz gerekiyor. Bu bil- 


m e rn ie 
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ginin 2040 numaralı bellek noktasın- 
dan başlayan bellek noktalarına gi- 
rilmesi gerekiyormuş (Nereden ille de 
2040 biz de anlamadık). O halde da- 
ha verileri girmeye başlamadan ön- 
ce 


POKE 2040,413 


komutunu girmemiz gerekiyor ki, bil- 
gisayar O numaralı cinle ilgili bilgile- 
rin 13. öbekte saklandığını anlasın (8ir 
cin daha yaratacak olsaydık o zG- 
man da POKE 20441,14 komutunu gir- 
memiz gerekiyordu ki bilgisayar bu se- 
fer 1 numaralı cinin 14.öbekte depo- 
landığını anlasın). 


VIC: Bir Cin 
Kontrolörü 


Sıra geldi bilgilerin işlenmesine: Na- 
sıl seslerle ilgili bilgilerin işlenmesi için 
SID (ses arabirimi aygıtı) diye anılan ve 
özel bir bellek bölgesinde saklanan 
bazı sicilleriniz vardıysa, hertürlü gö- 
rüntü ile bilgileri işleyen VIC (Video In- 
terface Chip-Ekran Arabirimi Yonga- 
sı) adlı bazı sicilleriniz var. Bunlar 
53248 numaralı bellek bloğundan 
başlıyor, 53294 numaralı bellek blo- 
ğuna kadar devam ediyor. Yandaki 
tabloda en önemli VIC sicillerini, ad- 
reslerini ve işlevlerini veriyoruz. Her si- 
cil bir bayt olduğundan her sicile 8 ay- 
rı bilgi verileceğini unutmayın. 


EKRANO, 


Önemli VIC Sicilleri 


V—53248: 

V4#0:0 no.lu ekran cininin X koordinatlarının ilk 8 biti burada sak- 
lanır. Varsa, 9. bit V-4 16 (yani 16. sicilde saklanır) V#4: 0 no.lu y 
koordinatı V*-2-V 4-45: Diğer yedi cinin x ve y koordinatları. Örne- 
ğin V#2'de 1 no.lu cinin x koordinatı V #3'de y koordinatı saklanır. 

V*# 416: Ekran cinlerinin x koordinatlarının 9. biti. Sicilin 8 biti oldu- 
ğunu hatırlayın. Dolayısıyla O no.lu cininin x koordinatının 9. bit de- 
ğerini O no.lu bit, 4 no.lu ekran cinininkini 1 no.lu bit saklıyor. 

V*#417 4.Kontrol Sicili: 0-2 Bitler: Ekranı yukarı aşağı kaydırma 

3 Bit: 0 değerini alırsa ekran 24, 1 değerini alırsa 25 satır olur. 

4 Bit: O değerini alırsa merkezi işlem birini VIC'ten gelen sinyalle- 
rini almaz ve programlarınız biraz daha hızlı çalışır. Ama cinleri kul- 
Ilanabilmek için bunun 4 değerini alması lazım. 

5 Bit: 4 değerini aldığında alet standart “bitmap” moduna geçi- 
yor. 

6 Bit: 1 değerini aldığında ekran geliştirilmiş renk moduna geçi- 
yor. 

7 Bit: V-4 18'den artan değerleri saklıyor (Bu son 3 bit daha sonra 
ayrıntılı olarak anlaşılabilecek). 

V424 En Sevdiğimiz Sicil: Cinlerin ekranda bilfiil görünmesini sağ- 
liyor (0 no.lu bit O no.lu cinin: 4 no.lusu 1 no.lunun vs.). 

V*22 2. Kontrol Sicili: 

0-2 Bitler: Ekranın sağa/sola kayması 

3 Bit: O değerini aldığında ekran 38 sütun, 1 değerini aldığında 
40 sütun alır. 

4 Bit: 4 değerini aldığında çok renkli cinler mümkün olur. 

5-7. Bitler: Kullanılmaz. 

V*23 Şişmanlama Sicili: Her bit bir cine ayrılmıştır. Eğer O no.lu 
bit 4 değerini alırsa O no.lu cin bir misli genişler. 

V427 Öncelikler: Yine her bit bir cine ayrılmıştır. Eğer O no.lu bit 
1 değerini alırsa O no.lu cinin zemindeki şekillere kıyasla önceliği 

vardır; 0 değerini alırsa zeminin önceliği var. 

V*#28 Cinleri Çok Renklendiren Sicil: Yine her cinin bir biti var- 
dır. O no.lu bit 1 değerini alırsa O no.lu cin çok renklenir. 

V-429 Uzama Sicili: Her cinin yine kendi biti vardır ve o bit 1 de- 
ğerini alınca sözkonusu cin 1 misli uzar. 

V*#30 Cin Çarpışması Sicili: Bu daha ilerki sayılarda anlatılacak. 

V4*34 Cin-Zemin Çarpışması: Bu da daha ileri sayılarda anlatıla- 
cak. 

V*-32: Ekran çerçeve rengi. 

V*#33: Zemin rengi. 

V434-V436: 1-3 zemin renkleri. 

V4#-37-V 4-38: Çok renkliliğe geçiş. 

V439-V 4-40: O'dan 7'ye kadar çok renkli cinlerin renkleri. 


ur 
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Şimai artık programımızı çalıştırabi- 
liriz. Aşağıdaki program satırlarının ço- 
ğu artık açıklama gerektirmeyecek 
kadar açık olmalı. 70-400 satırlar ara- 
sında cin tasarımımızı 832 noktasın- 
dan başlayarak belleğe yerleştiriyo- 
ruz 140 ve 140. satırların ne anlama 
geldiğini VIC sicilleri tablosunu ince- 
leyerek anlayabilirsiniz. 

150-200 satırlar da, girdiğimiz cinin 
hareketlerini klavyeden kontrol etme- 
nizi sağlıyor. 240 ve 220 satırlar ise 
V #16 sicilinin işlevini görmenizi sağ- 
lıyor. Hatırlayacağınız gibi herhangi 
bir sicil en çok 255 değerini alıyor. 
Eğer cinimiz yatay eksende çok hare- 


id Y-53248 


ket eder ve 255'in üzerinde bir x ko- 
ordinat sayısı gerektirirse o zaman bu 
değeri gireceğimiz yeni bir yere ge- 
rek var demektir. İşte V-4- 16 sicili bu 
yerdir. 230. satır ise ekranı biraz da- 
ha iyi tanımanızı sağlamak üzere cin 
hareket ettikçe bulunduğu yerin x ve 
y koordinatlarını veriyor. 

Kuşkusuz bu programı çalıştırdığınız- 
da ekranda elde ettiğiniz sonuç çok 
heyecanlandırıcı değil. Ama bu yazı- 
nın amacı sizi ZÜLKÜF adını verdiğimiz 
bu sevimli cinle ve onu kontrol eden 
VIC"le tanıştırmaktı. ZÜLKÜF'ün nelere 
kadir olduğunu ilerki sayılarda göre- 
ceksiniz. (1 


20 X:-150: REM YATAY KOORDINATLAR 
30 Y:150: REM DIKEY KOORDINATLAR 


40 B-16 

59 RENK-7 

ga POKE 2040,13 

70 FOR SICIL-0 TO 62 
88 READ CIN 

9809 POKE 832*SICIL,CIN 
100 NEXT SICIL 


118 
128 
120 
140 
150 
168 
170 
isg 
194 
200 
210 
2e00 
230 
300 
310 
320 
500 
51ğ 
520 
530 
540 
550 
560 
570 
580 
590 
600 
REA 


POKE Y,R 

POKE Y*ti,Y 
POKEV*21,1 
POKE 
GET HAREK$ 


V*#39 ,RENK 


1 


Ç 


4 


IF 
IF 
IF 
1 
IF 
bi 


HAREK$#-"" THEN 150 


HAREK$-"a" 
HAREK$>"A" 
HAREK$>"P" 
HAREK$>"9" 
X-255 THEN 


THEN YzY-1 
THEN Y2Yt1 
TMHEN X>Xt11 
THEN X-X#-1. 
POKE YVtB,11X-8 


N 
R 
P 


IF &<A ANDOB:16 THEN POKE V#B,ğ:k-255 
PRINT X,Y 


POKE 
POKE 
GOTO 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DY. 


V,K 

Yt1,Y 

158 
0,0,0,0,8,0 
0,28,9,0,28,0 
0,28,09,0,8,8 
0,62,0,0,127,8 


0,221,128,0,156,128 
0,156,128,0,156,128 


0,62 ,0,9 ,54 .8 
0,34,0,0,34,0 


Zülküf başka bir cinle ya da her- 
hangi bir başka karakterle çarpıştığı 
takdirde ne olur? Ne olacağını siz ta- 
yin edebilirsiniz... 

Eğer Zülküf başka bir cinle çarpı- 
şacaksa, şu genel komut kullanılabilir: 


IF PEEK (V 4*30) AND 
XX THEN (durum) 


Burada V 4 30 çarpışmaları kontrol 
eden VIC sicili, (durum) ise gerçekleş- 
mesini istediğiniz olay, X de çarpışma- 
sı istenen cinlerin numaralarıdır. An- 
cak örneklere geçmeden önce bir ha- 
tırlatma yapmakta yarar var: 


ELE map ENİ > pim e seen) 
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Cin Numaraları 


Daha önce cinlerin 0-7 arası rakam- 
larla gösterildiğini söylemiştik. Ancak 
hangi cinin ne yapması gerektiği ma- 
kineye bildirilirken bu rakamlar değil, 
2* formülü ile elde edilen sayılar kul- 
lanılır. Dolayısıyla kendi aramızda, 0, 
I, 2 diye adlandıracağımız cinlerden 
makineye bahsederken şu temsil nu- 
maralarını (bundan böyle tn. kısalt- 
masıyla gösterilecek) kullanacağız: 


Cin no. Temsil no. 


a NU BEBLN-—-EO 
Sn 


Birden çok cinden birden sözetmek 
istediğimiz zaman ise, o cinlere ait 
temsil no.ları toplanır. 

Şimdi artık cinlerin çarpışmasına 
dair örnek komutlarımıza dönebiliriz: 


IF PEEK (V 430) AND 
Iz1 THEN GOTO 100 


O no.lu cin başka herhangi bir cin- 
le çarpışırsa, 100 no.lu program satı- 
rına git. 


IF PEEK (V * 30) AND 6-6 THEN 
POKE (V *21), PEEK (V 421) 
AND (255-2-4) 


I ve 2 no.lu cinler çarpışırsa, her 
ikisi de ekrandan silinsin. Şimdi bu 
karmaşıklığı biraz çözmeye çalışalım. 
I ve 2 no.lu cinlerden sözettiğimiz 
6'nın 244 olmasından anlaşılıyor. 
V #21 cinlerin silinmesini sağlayan si- 
cil. Bütün cinler birden görünüyorsa, 
değeri 14244484164324644 
128 - 255 olacaktır. Bizim yapmak is- 
tediğimiz, V -21'de mevcut olan de- 
gerden, sadece 2 ve 4'ün silinmesini 
sağlayacak olan değerleri çıkartmak. 
Bunun için önce mevcut değeri PEEK 
etmemiz, bunu yalnızca 2 ve 4 no.lu 
cinlerin silinmesini sağlayacak şekil- 
de yeniden düzenlememiz (255-2-4) ve 
sonucu yeniden V 4-21 POKE etme- 
miz gerekiyor. 

Eğer çarpışanlar cinler değilse, bir 
cin başka herhangi bir başka karak- 
terle çarpışıyorsa, ufak bir değişiklik 

ıyapmamız gerekiyor. Örneğin; 
IF PEEK (V4*31) AND 4-4 
THEN PRINT “CLR” 


commodore 


2 no.lu cin herhangi bir karakterle 
çarpışırsa, yazı ekranını temizle. 
V-31, cin-zemin çarpışmalarını yö- 
neten VIC sicilidir. 


IF PEEK (V431) AND 3-3 
THEN POKE V 429,1 


0 veya | no.lu cin herhangi bir ka- 
rakterle çarpışırsa, O no.lu cin şişman- 
lasın (enine büyüsün, V * 29 için bkz. 
bir önceki yazıda VIC sicilleri tablo- 
su). 

Bütün bu komutlar, cinleri hareket 
ettiren döngülerin içinde konurlarsa, 


tanımlı koşul gerçekleştiğinde, verilen 
komutu yaparlar. 


Ekran/Görüntü 
Onceliği 

Cinler birbirleriyle çarpışmakla kal- 
maz, birbirlerinin ya da başka bir ka- 
rakterin önüne ya da arkasına da ge- 
çebilirler. Böylece 3-D effekti yaratıl- 


mış olur. Buna öncelik denir. 
0 numaralı cin her zaman diğerle- 


5 POKES32281,0:PRINT"i7" 

10 Y-53248 

15 POKEV*t2İ,İSPOKEVt23,1:POKEV429,İ 

2a FORS1-12288T012350:READGI:POKESİ,GISNE 
XTS1 

25 FORS2:12352T012414:READGE:POKES2 ,GESNE 
XTSE2 

3a FORS3-12416T012478:REANO3:POKES3,G3:NE 
XTS3 

35 POKEY*1,200 

48 P-192 

45 FORX-0T0347 

sa RX-INT<X/256) 

sa LX-X-RX*#256 

65 POKEY,LX 

70 POKEV*t16,RX 

75 POKE2040,P 

8a FORT:1TOGASNEKTT:POKES3280 , (PEEK(<53280 
I#IDDANDIS 

85 P-P*1 | 

sa IFP>194THENP-192 

85 NEXT 188 END 

iaadğ DATASA,A,i2a,63,0,2S52,127,129,254,12 
7,129,254,127,189,254,127 ,255,254 

1010 DATACI ,255,252,31,187,248,3,187;498, 
1,255,128,3;189,192,1,231,128,1,255,8 
ia2a DATASI ,255,0,0,124,0â,0,254,0,1,199,3 
2,3,131,224,7,1,192,1,192,0,3,192,0 

ıa3a DATASA,A,I2A,63,A,252,127,129,254,12 
7,129,254,127,189,b54,127,255,254 

140 DATAG3,25S5,252,31,221,248,3,221,182, 
1,255,128,3,255,192,1,195,128,1,231,3 
(asa DATA3I,255,255,0,124,0,0,254,0,1,1993 
,0,7,1,128,7,0,204,1,128,124,7,128,56 
1060 DATASA,A,IL2A,G3,A,2S2,127,129,254,12 
7,429,254,127,189,254,127,255,254 
Öiü7a DATAG3,2S5,2S2,31,221,248,3,221,182, 
1,/255,134,3,189,204,1,189,152,1,255,48 
iasa DATAI,255,224,1,252,0,3,254,0 

1d3a DATA?,14,0,204,14,0,248,56,0,112,112 
,0,0,60,8 READY. 
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rinden önde görünür. Daha da genel 
olarak söyleyecek olursak, küçük nu- 
maralı cin büyük numaralı cinin 
önünde görünür. Yani 7 no.lu cin bü- 
tün diğerlerinin arkasında görünür. 
V #27 sicili cinlerin karakterlere gö- 
re önceliğini belirleyen değerleri içe- 
rir. Bu sicilin baytlarının gıyabi (per 
default) değeri O'dır; dolayısıyla nor- 
mal olarak bütün cinler karakterlerin 
önünde görünür. Bu adrese hangi cin- 
lerin toplama temsil no.su yerleştiri- 
lirse, o cinler karakterlerin arkasına 
gizlenebilir. Örneğin; 
POKE V427,1 
0 no.lu cin karakterlerin arkasına 
gizlenebilir. 


POKE V 427,255 
Bütün cinler karakterlerin arkasına 
gizlenebilir. 


Cinlerle Çizgi Film 
Yapmak 


Çizgi film yapmanın en kolay yolu 
yapılması/tekrarlanması istenen hare- 
ketleri (yürümek, kanat çırpmak vb.) 
bölümlere ayırmak ve bunlara âit re- 
simleri arka arkaya göstermektir. 
Biz de bu ilkeden yararlanacağız. Bi- 
rinci adım resimleri belirlemek ve bun- 
ları belleğe kaydetmektir. Örneğin ar- 
ka arkaya üç farklı resim göstermek 
hareketi sağlamak için yeterli olsun. 
Bu üç resim tek veya çok renkli ola- 
rak çizilir ve belleğin farklı yerlerine 
(kolaylık olsun diye arka arkaya) kay- 
dedilir. Biz, örneğimizde 192, 193 ve 
194 no.lu blokları kullanalım. 
İkinci adım, Zülküf'ün tanımlanma- 
sıdır. Temel ilkenin aynı cini farklı şe- 
killerde göstermek olduğunu hatırla- 
yınız. 

Üçüncü adım bir FOR/NEXT dön- 
güsü içinde hareketi vermektir. (| 


.i 


Bizim gibi TRT'ye mahküm olma- 
yan insanlar için bile televizyon, 
evlerdeki varlığı kuşkuyla karşılan- 
ması gereken bir konuk. Bir kere 
hepimizi edilginleştiriyor. Bize ken- 
di zevklerinizi empoze eden, bi- 
zim kim olduğumuza aldırmayan 
kaba bir konuk. 

Tam artık akşamlarımızın bir da- 
ha geri dönmemek üzere bu kar- 
çınılmaz yabancıya teslim oldu- 
ğunu düşünüyorduk ki, video gel- 
di. Videonun ilk günleri bir şenlik- 
ti. Ama galiba artık bu aşamada 
video kulüplerinin listelerini bir sı- 
nırlama olarak hissediyoruz. 


Bilgisayar Bize 
Akşamlarımızı 
Geri Verecek 


Hem sorun sadece çeşitlilik de 
değil -seyretmeye, seyirci olmaya 
zorlanmak. Bunun farkına varan- 
lardan bazıları video kamera sa- 
tın aldı. Yaş günlerinin, okul top- 
lantılarının, tatil izlenimlerinin, dü- 
ğünlerin, nişanların kayıtları ekra- 
na yeni bir çeşni kattı. Ama sey- 
rettiğimiz kendimiz bile olsak, se- 
yirciliğin edilginliği aşılamıyor. 
Galiba istediğimiz akşamlarımıza 
sahip çıkabilmek. Bunun içinse 
akşamların biraz kendi faaliyetle- 
rimiz tarafından, onların katkıları 
ile örülmesi gerekiyor. 

İşte bu noktada bilgisayar 
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'» Jilgisayarla 
“4 Yeni Görsel Ufuklara 


Yılmaz ZENGER 


Televizyon ekranı karşısında giderek hepimiz edilginleştik; 
televizyona mahküm aile fertleri birbirleriyle etkileşim kurmayı 
unuttu. Bilgisayar oyunları bu toplu yalnızlığın aşılmasında 
kullanılabilecek bir yol olabilir. 


oyunları imdadınıza gelebilir. Bu- 
günlerde bilgisayar oyunlarını kü- 
çümsemek, hatta onları tehlikeli 
görmek moda oldu. Kendilerini 
bu modaya kaptırmayanlar bile 
teknoloji korkularını aşamıyor, ço- 
cuklarını bilgisayarlarla yalnız bi- 
rakıyorlar. Oysa iyi bir bilgisayar 
oyununda oyun çevresiyle bir bü- 
tündür. Hatta çoğu defa oyuna 
katılanların, oyun çevresinin etkin- 
liği oyunun kendi etkinliğini aşar. 
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Kısacası oyun bizim de içinde yer 
aldığımız, düşlerimizle yarattığı- 
mız bir dünyadır- sesleri, kişileri, 
donanımı, mimarisi, doğasıyla, 
ödülleri ve cezalarıyla... 
Evimizdeki ekranı hazır görüntü 
kavram ve filmlerin tahakkümün- 
den kurtarıp, bilgisayar oyunları- 
na ayırmak akşamlarımıza sahip 
çıkmanın ilk adımıysa, bilgisaya- 
rın grafik olanaklarından yararla- 
narak yeni oyunlar tasarlamak 


da, yaratıcılığın heyecanlı dünyar- 
sına atılmış ilk adımdır. Ama mar- 
alesef bugün bilgisayar kullanıcı- 
larının büyük bir yüzdesi aletin 
grafik olanaklarından habersiz. 
Onu yıllar yılı gelişkin bir elektro- 
nik hesap makinası olarak gör- 
dük. 


Grafik Olanakların 
Tarihi 


Nitekim bilgisayar görüntüsü de 
ancak 1950 yılında Massachuset- 
te Institute Of Technology'de elde 
edildi. Whirlwind adlı bilgisayar 
ancak basit çizimler oluşturabili- 


Görsel imgeler hakkındaki fikirlerimiz, bilgisayarlarla birlikte köklü 
bir dönüşüme uğradı. Geleneksel klavyeli bilgisayarın aksine, 
grafik gereçlerle özel olarak donatılmış bilgisayarlar kendilerini 
kullanan sanatçıların tüm hareketlerine karşı duyarlılar. Ustaların 
bu yeni çırakları, sürekli tekrarlanan, son derece sıkıcı ve karmaşık 
ayrıntılar karşısında hızlarını ve dikkatlerini hiç yitirmiyorlar. Böylece 
hem bilgisayar teknolojisinden yararlanıyor, hem de ona katkıda 
bulunuyorlar. Modern devrelerin bilgisayar destekli tasarımları 
aracılığıyla, yeni bilgisayaiiarın doğması ve üretilmesi sağlanıyor. 


yordu. 1962'ye kadar bilgisayar, 
neredeyse sadece matematikçi- 
ler ve silah imalatçılarına geniş 
çapta hizmet verdi. 1982'de 
genç bir M.l.T. mezunu olan Ivan 
Sutherland'ın “İnsan Makina Gra- 
fik Haberleşme Sistemi, Sketch- 


pad" adlı tezi yayınlandı. Daha 
sonraki yıllarda tez gerek bilgisa- 
yar dünyasında, gerekse iş çev- 
relerinde etkili oldu. General Mo- 
tors ve Lockheed firmaları 3 bu- 
utlu görüntüleri ürün geliştirme 
aşamasında geniş biçimde kul- 


Ianmaya başladılar. 60'lı yılların 
sonuna kadar Amerikan hüküme- 
ti ve NASA, hareket eden 3 buut- 
lu bilgisayar görüntüleri için bü- 
yük yatırımlarla araştırmalar yap- 
tırdılar. 1970'lerde bilgisayarla 
canlandırılmış (Animasyon) grafik- 
ler film ve televizyon endüstrisin- 
de görülmeye başladı. Bu konu- 
nun öncüleri arasında en önemli 
isim John Whitney'dir. 


1973 ve 1974 Ankara, İstanbul 
ve İzmir'de Amerikan Haberler 
Merkezi'nde ve İstanbul Teknik 
Üniversitesi'nde verdiğim konfe- 
ranslarda John Whidney'in filmle- 
rini seyircilere izletme imkânım ol- 
muş, o zaman bilgisayar grafiği- 
nin önemini sinemayla ve tasarı- 
mıyla ilgilenenlere ve mimarlık fa- 
kültesinde öğretim üyesi arkadaş- 
larıma ve öğrencilerime anlatma- 
ya çalışmıştım. Sanırım o yıllarda 
bilgisayar, hele bilgisayar grafiği 
toplumumuz için çok bulanık, ko- 
lay kavranılmaz deyimlerdi, anla- 
tılanlar da o yüzden boşlukta asılı 
kaldı. 

1970'lerin sonunda 3 buutlu bil- 
gisayar animasyonu ABD'de yay- 
gın bir üretim aracına dönüşmüş- 
tü. Reklam filmlerinde oyuncu üc- 
retlerinin süratle yükselmesi sonu- 
cu reklam firmaları oyuncusuz çe- 
kimlere, dolayısıyla da bilgisayar 
animasyonuna bel bağladılar. Bu 
dönemde bilgisayar animasyonu 
yapan kuruluşlar haftanın yedi 
günü, 24 saat çalışmaya başladı. 
Bu kuruluşların en ünlülerinden bi- 
ri olan Robert Abel, yukarıda sö- 
zünü ettiğimiz Ivan Sutherland'ın 
1960'larda geliştirdiği ve Dave 
Evans'la ortak olarak ürettiği 
Evans & Sutherland bilgisayar sis- 
temini kullanıyordu. 


Devler 


Bilgisayar grafiğinin tarihi geli- 
şimi sanırım New York Institute of 
Technology'dan söz edilmeden 
sürdürülemez. 1970'lerin ortaların- 
da başlayan çalışmaların ürünleri 
bilgisayar animasyonunun bilim- 
sel yönden en önemli örneklerini 
oluşturur. Çok uzun ve ciddi bir 
çalışmanın ürünü olarak ortaya 
çıkardıkları The Works adlı film 
gerçek anlamda bir dönüm nok- 
tasıdır. Bu filmde her objenin her 
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elemanı hatta objelerin satıhların- 
daki tekstürler bile, geometrik for- 
müllerle oluşturuldu. Ne bir fotoğ- 
raf işlemine, ne de animasyon 
trüklerine başvurmadan her şey 
bilgisayar programlarıyla yaratıl- 
dı. 

Günümüz ticari sinemasında 
Tron'dan başlayarak birçok ilginç 
uygulama süregelmekte. John 
Whitney JR.'ın başkanlığını yaptı- 
ğı Hollywood film stüdyosu olan 
Digital Production, Tron filmine 
danışmanlık yaptı. Tron filminde 
değişik bilgisayarlar kullanıldı. Di- 
gital Productions daha sonra 
dünyanın en güçlü bilgisayarı 
olan Cray X-MP'yi satın aldı -de- 
ğeri, 15 milyon $ civarındar-. Her- 
kes, Pentagon'un dahi henüz ih- 
tiyaç duymadığı bu dev sistemi 
bir film stüdyosu niçin satın alır di- 
ye sorarken, John Whitney JR. 
“Cray kaçınılmaz bir seçimdi" di- 
yor. 

Nedenini anlamak zor değil. 
Full ekran bilgisayar simülasyonu 
yapmak isteyen stüdyonun stan- 
dart bir TV resminden çok yüksek 
bir Resolution'a gereksinmesi var- 
dı ve örneğin 4000*6000 pixel 
için ekranın her karesinde 24 mil- 
yon pixel ve her pixel'in değerini 
belirlemek için ise bilgisayarın 10 
hesap işlemi yapması gerekiyor- 
du. Sinemanın saniyede 24 kare- 
ye gereksinmesi olduğunu hatır- 
larsak, bir saniyelik film için 24 mil- 
yon pixel* 410 işlem * 24 kare 
5.760.000 sonuç olarak 5.76 mil- 
yar hesap işlemi. 

Nitekim Digital Production “Star 
Fighters” filminin 25 dakikalık bil- 
gisayar animasyonu Cray ile ina- 
nılmaz başarılı bir biçimde sonuç- 
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landırıldı. 25 dakikalık bu animas- 
yon çalışmasının bedeli 3 milyon 
$, yani saniyesi 2000 $. İlginçtir ki 
bu rakam, vasat bir bilim kurgu fil- 
minin bütçesinden yüksek değil. 

Bu tarihi gelişimin hikâyesini beş 
ay önce (Şubat 86) Hollywood'da 
gerçekleşen ticari bir oyunun de- 
dikodusuyla kapatmak istiyorum. 

9 Şubat Cumartesi günü Maine 
eyaletinin küçük bir kasabasında- 
ki yerel gazetede yayınlanan bir 
haber Hollywood'u bile harekete 
geçirdi. Haber, Apple'in kurucu- 
larından olan Steven Jobs'un, 
1979'da kurulan Lucas filmin yan 
kuruluşlarından olan “Pixar” adlı 
bilgisayar grafik bölümünün bü- 
yük bir kısmını satın almasıydı. Ge- 
ri kalan hisseler ise firmada çalı- 
şan 43 kişi arasında pay edilmiş- 
ti, 

“Pixar Image Compufter"'in bu- 
güne kadar sözkonusu bilgisayarı 
yalnızca Lucas film “The Young 
Sherlock Holmes” gibi filmlerde 
olağanüstü görüntü efektleri ya- 
ratmakla kullanmıştı. 

Pixar temel sistem 40-Mips Pro- 
cessor 2K*2K Resolution ile 48 
Bits/Pixel ve video “Board” özellik- 
lerini taşıyor. 

Şirketin genel müdürü Catmull 
Pixar ailesine yeni ürünlerin katıl- 
ması ile birlikte aynı zamanda 
başka bilgisayarları temel alan 
diğer ürünlerin de katılacağını 
belirterek, “bu henüz bir başlan- 
gıç” dedi. Aslında başlangıç sö- 
zü daha önce sistemleri oluştu- 
ranların kendilerine sakladığı çö- 
zümler ve kişiye özel ürünlerin her- 
kese açılacağının, dolayısıyla da 
ucuzlayıp yaygınlaşacağına İşa- 
ret etmektedir.L! 
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Commodore-AMİGA'nın çıkma- 
sıyla büyük bir hayal kırıklığına 
uğrayacağından eminim. Çünkü 
hiçbir bilgisayar modeli artık be- 
ni hayallerimi süsleyecek kadar 
etkisi altına alamayacak. AMİSA 
bana, iki yıldır beklediğim, fakat 
endüstri politikacılarının imal et- 
memekte direndikleri o hayalim- 
deki bilgisayar modelini verdi. 
Her şeyden önce MULTH-TASKİNG 
çalışabilme, aynı anda birkaç 
programı, hem de çok çok hızlı 
bir süratle icra edebilme özelliği 
var. Genelde bir model lanse 
edilmeden önce anti propagan- 
daları daha erken piyasaya çı- 
kar. Bu yüzden AMİGA'yı bizzat 
önceden tetkik edebildiğim için 
şanslıyım. 

Commodore kurmayları, bu ye- 
ni aygıt için, kamuoyu izlenimle- 
rine açık bir tanıtım politikası izle- 
yerek tüm olumsuz söylentileri ba- 
şından susturdular. Şuna eminim 
ki, dünyanın 2 yıldır üretilmesini 
beklediği bilgisayar bu. Tüm oyun 


programı üreticilerinin dahi yaka- 
Iamak zorunda olduğu bir iş bil- 
gisayarı olduğu kadar, iş prog- 
ramları üreticilerinin de gözden 
kaçırmaması ve saygı gösterme- 
si gereken, gelişmiş lüks bir oyun 
bilgisayarı. Amiga kullanıcılarının 
âşık olacağı bir model. 

Birkaç programı bir arada ça- 
lıştırabilme olanağı ve süratinin 
yanısıra high-resolution görüntü 
renk ve üstün ses özellikleri ilk ak- 
la gelen yetenekleri. 

Son iki yıl içinde üretilmiş en kul- 
lanışlı ve artırılabilen bellek kapa- 
sitesi ile yakinen kıyaslanabilece- 
ği Macintosh'tan 10 kat daha sü- 
ratli ve üstelik onun yarı fiyatı ci- 
varında. 

Şu anda tüm bekleyeceğimiz 
kaliteli software'lerin bu model 
için geliştirilmesi. Bundan da 
umutluyum. Çünkü satış şansı çok 
yüksek olan modeller, software 
zenginliklerini de peşlerinden ge- 
tirirler. Amiga'ya hardware yapı- 
sı açısından göz atarsak, renkli 


görüntü birimi, mouse, klayesi ile 
Macinthos gibi bir icon-mikro ya- 
pısındaki sistem kutusu 12 cm. 
yükseklikte, 33 cm. derinlikte, 45 
cm. genişlikte olup, beyaz ve co- 
mpact bir görünümde. Klavye, 
cursor tuşlarını da içeren, profes- 
yonel, süratli yazıma uygun. Mo- 
use girişi ana ünite üzerinde olup, 
optik değil mekanik bir aygıt. Üze- 
rindeki iki tuşundan ilki ile komut- 
lar menüsünü ekrana getirip, di- 
ğeri ile menüyü kaybetmeden 
çeşitli opsiyonları seçebilirsiniz. 

3.5 inch'lik 800KB floopy disk dri- 
ve ana ünite içindedir. İkinci bir 
floopy içten ilave edileceği gibi, 
kendinden güç kaynaklı 2 disk 
daha bağlanabilir. 256K Ana bel- 
leği 5412K'ya çıkarabileceğiniz 
bellek genişletme slotu vardır. Ar- 
ka panel, tüm standart giriş ve Çı- 
kışları kapsamakta ve beklediği- 
nizin de ötesinde olanakları vere- 
bilecek yapıdadır. Video, hard 
disk ve ilave hafıza eklemeye ola- 
nak veren geniş interface slotu 
mevcuttur. 5 Wa inch'lik disket kul- 
Ianabilen özel ek ünite ve PC 
emülatörü, software ile geliştiril- 
miştir. 

640*400 pixel high-resolution 
görüntü birimi ile TV de seyrede- 
bilirsiniz. 68000 motorola mikro iş- 
lemci 8 Mega Hz hızındadır. Bu 
çapta hiçbir model ile bu sürati 
kıyaslamayın, yanlış olur. 
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Background önceliği ile, Daph- 
ne, Agnus ve Portia spesifik ciple- 
rinin detaylarına girebilirsiniz. Ka- 
bul edilmesi gerekir ki, henüz ya- 
rının mikrosu için, güç ve güvenir- 
lilik açısından mükemmel gelişti- 
rilmiş ideal processorlar yoktur. 
Multi-tasking'e elverişli ve güvenli 
Intel 80286, 68000 Motorola ile, 
32 bit register ile geliştirilse dahi, 
bu, hâlâ mükemmel bir compu- 
ting değil, data processing ele- 
manıdır. Computing, gereksiz iş- 
lemleri ile zaman harcayan, an- 
cak data işlemiyle ilgisiz bir olay 
olduğundan, kullanıcıya gerekli 
enformasyonu ekrandan vermek 
için Daphnes, Agnus ve Portia 
cipleri bu görevi üstlenmişlerdir. 
Bu arada 68000 kendi işine de- 
vam etmektedir. 

Daphne görüntü animasyonu- 
nu ve ekran cinlerini yönetir. Ag- 
nus animasyon grafiklerini ve Por- 
tia da disk kontrol işlemleri yanı- 
sıra peripheral düzenini yola ko- 
yar. 

Bu üç çip Amiga'nın belleğinde 
aynı zamanda ortak görevler üs- 
telenirler ki, en önemlisi mouse ve 
icon mantığı gibi geliştirilmiş olan 
“bit blitter” ögesidir. 

Bit Blifter'in performansını açık- 
lamak, bir hız etkeni olduğunu 
söyleyebilmekten öte, oldukça 
güçtür. Software üreticisi gözü ile 
sürat etkinliğini diğer makineler- 
le kıyaslamak gerekirse, saniyede 
değişen pixeller bazında bir mu- 
kayese ile, Sinclair XL'nin saniye- 
de 60.000 pixel, Macintosh'un bu- 
nun iki katı ve Amiga bilitter'inin 
saniyede 1 milyon pixel sürat et- 
kinliğinde olduğunu ve artık mik- 
ro saniyelerle ölçülebildiğini sap- 
tarız. 

Blitter “bit haritası maniplasyon 
aygıtı” geniş bir bellek alanını bir 
diğer belleğe aktarabilir ve üste- 
lik de çalışırken belleği processor 
kullanımı ile bloke etmez. Sistem 
zamanlaması ilk önce blitter'in, 
sonra sistem componetlerinin İş- 
lem sırası almasını sağlar. Anlaşı- 
labileceği gibi Amiga çok komp- 
lex şekillerdeki çizimleri ve bunla- 
rın renklendirilmesini veya isteni- 
len şekillerin pencerelendirilerek 
başka bakış açıları ile ekranın 
herhangi bir yerine taşınabilme- 
sini sağlar. Bu işlemleri gözle ta- 


kip edemeyeceğiniz kadar süratli 
ve saniyede birkaç işlem şeklinde 
gerçekleştirir. Tüm bu işlemler sı- 
rasında sizin Basic programınız bir 
an dahi kesilmeden tam sürati ile, 
data-base dahilindeki sortları da 
yaparak, çalışabilmektedir. Por- 
tia çipi program yazarken geniş 
bir datanın sisteme aktarımını bilit- 
ter'e verirken, dikkat edilmesi ge- 
reken noktalarda disket kontrolü- 
nü sağlar. Agnus minimum 542KB 
anabellekten başlayarak 8Mblik 
yardımcı belleğe kadarki kulla- 
nim haritasını kullanıcıya sergiler. 
Grafik kontrolunun bazı görevle- 
rini de üstlenir. Ekran cinlerini ihti- 
yacı oldukça bellek mantığına, 
ışıklı kalem siciline ve ekran saya- 
cına hükmeder. Blitter anabellek- 
teki data deposuna ve programa 
disk bufferinden bilgi aktarımı iş- 
levini yaparken Portia, disketin 
kontrol mantığını üstlenir. Agnus 
aynı zamanda Amiga'ya text ki- 
tabında belirtilmeyen bir özellik 
sağlar ki, o da Pluto grafik maki- 
nelerinden daha süratli olarak çi- 
zimler yapabilmesidir. Ve bunu 
yaparken 68000 mikro işlemciye 
bir an dahi kesinti getirmez. 
Daphne sprite enformasyonunu, 
renk kontrollerini ve çoğu bit- 
plane kontrollerini üstlenir. Aktif 
beş pit plane'e ek olarak sprite'- 
ları üstlenen çok kompleks yapı- 
daki ve güçlü altıncı bir bit plane 
daha vardır ki, bunu kullanarak 
anında elektron akışlarındaki 
renk ayrımlarını modifiye etmek 
yolu ile ekranda 1000 renk elde 
edebilmek mümkündür. 

Amiga'da kaç sprite elde ede- 
bileceğimizi hesaplamaya kalk- 
tım, sonunda bununla uğraşılma- 
yacağına karar verdim. Çünkü 
normalde mevcut 8 sprite işlem- 
cisi ile 8 sprite elde edebileceği- 
mizi sanırız. Oysa bu, her yatay 
hat içindir. Bir sonraki hatta biribir- 
leri ile ilişkili üretilen ikinci 8 sprite 
ve sonraki hatlarda da bunların 
katları adedinde sprite'i elde 
edebiliriz. Hiç hesaplamayı dene- 
meyin. Bu özellikleri ile bu model 
önümüzdeki 10 yıl boyunca gün- 
celliğini koruyabilecek yapıda 
görünüyor. 

Portia çipinin kontrolündeki ses 
düzeni teorik olarak 4 kanaldan 
ses veriyor deniyorsa da, buna 
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neredeyse sonsuz kanaldan de- 
mek daha uygun olacak. Çünkü 
ses kanalları frekans değil, dalga 
formu üretiyor. Trampet, klarnet, 
organ vs. çalabilir orkestra müzi- 
ği elde edebilirsiniz. Speech 
synthesizer olarak iki yolla insan 
sesi elde edebilirsiniz. Amerikan 
aksanında birkaç kadın ve erkek 
seslerinin tonları ve vurgularla 
sağlanması mümkün. Programcı- 
ya fazla yük getirmeden Rusça- 
dan Türkçeye kadar aksanlı ko- 
nuşma elde etmek de imkân da- 
hilinde. Commodore için Bristol'- 
deki Metacomco tarafından ge- 
liştirilmiş olan Cambridge Tripos 
Operation System'in bir versiyonu 
Amiga'nın işletim sistemi olup 
Cambridge Ring network sistemi 
ile multi-tasking'e de olanak ve- 


ren Amiga, kullanıcının tanımla- 
yabileceği bir öncelik sırasına gö- 
re işlemden işleme geçebilir. 

256K anabelleğin Basic için ay- 
rılmış 4OKB'nin yanısıra Metacom- 
co'nun Assembler'i Borlands'in 
Turbo Pascal'i ve Lattice C compi- 
leri ile Logo'nun bir versiyonunu 
elde etmek de mümkün. Opsiyo- 
nel peripherali olan 5 X'lük diske- 
tiyle bir program dahilinde IBM 
PC emülasyonuna ulaşabilecek- 
SİNİZ. 

maciniosh ilk çıktığında mouse 
olayına gülenler, Amiga'nın tüm 
anlattığımız bu imkânlarını da 
başlangıçta komik bulacaklar. Şu 
andaki tek eksiği dokümantasyo- 
nunun yeterli olmaması. Onun 
için de çalışıyor. 

Evet, işte bu tanıtmaya çalıştığı- 


mız çağ harikasını ilk dizayn 
edenler elektrokolik iki çılgın 
genç. Seri imalata girebilecek 
paraları yok. Projeleri ceplerinde 
büyük bilgisayar üretici firmaları 
dolaşmaya başlıyorlar. İlk proto- 
tipler üretildikten sonra da Com- 
modore geliyor, 30 milyon dola- 
ra Amiga'yı olduğu gibi satın alı- 
yor. Aleyhine açılan tazminat dar- 
valarını da kazanıyor ve Atari bu- 
nun üzerine buna rakip bir model 
üretmenin hazırlıklarına giriyor. 

1986 yılı, yeni sikletlerin rekabe- 
tinde Avrupa ve Türkiye'de olduk- 
ça ilginç gelişmelere gebe. Aygıt- 
ların üstünlüklerinden önce büyük 
dilimi kapabilmenin yolları atak 
ve süratli davranabilmekten ge- 
çiyor. LI 
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PC'lerde Yerel 
Bilgisayar Ağları 
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Yerel Bilgisayar Ağları (Local 
Area Networks), her boyda bilgi- 
sayar ve çevre birimlerinin birkaç 
yüz metreden birkaç kilometreye 
kadar uzaklıklarda birbirleri ile 
haberleşmelerini sağlayan bilgi 
iletişim sistemleridir. Bu haberleş- 
me sistemi bir terminalden diğe- 
rine mesaj göndermekten bir bil- 
gisayardan başka bir yerdeki ya- 
zıcıyı kullanmaya kadar değişik 
amaçlara hizmet eder. Burada 
daha çok PC'ler ve onların çev- 
re birimlerinden oluşan Yerel Bil- 
gisayar Ağları'ndan söz edece- 
ĞiZ. 

Bir Yerel Bilgisayar Ağı iki veya 
daha çok PC ile yazıcı ve benze- 
ri çevre birimlerinden oluşur. Ge- 


nellikle PC'lerden biri sabit disk ve 
benzeri pahalı kaynakların bulun- 
duğu “paylaşılan”, diğeri ise mi- 
nimum konfigorasyonda “kulla- 
nan” PC'dir. Tipik bir iki PC'li Ye- 
rel Bilgisayar Ağı'nda bir de yazı- 
cı bulunur ki bu da iki PC tarafın- 
dan paylaşılan pahalı bir kay- 
naktır. 

En az iki PC'nin bir Yerel Bilgisa- 
yar Ağı oluşturacağı açık olmak- 
la beraber en çok kaç PC'nin bir 
Yerel Bilgisayar Ağı'na bağlana- 
bileceği kullanılan Yerel Bilgisa- 
yar Ağı teknolojisine bağlıdır. Bu 
sayı 3-4 PC'den birkaç yüz PC'ye 
kadar değişebilir. Bu üst sınırı te- 
orik sınırlamalardan çok genellik- 
le pratik sorunlar belirler. Tüm Ye- 
rel Bilgisayar Ağı'nın performan- 
sında kabul edilemeyecek bir 
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azalma teorik sınırı örneğin 72 
olan bir Yerel Bilgisayar Ağları'nın 
4-5 PC'de kalmasına neden olur. 

Genel olarak Yerel Bilgisayar 
Ağları'nın bilgi iletişim hızları, per- 
formanslarını, dolayısı ile de PC 
sayısının Üst sınırını belirlerse de, 
kullanılan haberleşme taktiği ve 
PC'lerde kullanılan uygulamalar- 
da önemli birer etkendir. Örneğin 
CSMAVCD (Carrier Sense Multiple 
Access/Collision Detection) tekni- 
ği ile çalışan bir Yerel Bilgisayar 
Ağı'nda:; bir PC'den diğerine bü- 
yük dosyaların aktarımı yüksek ve- 
rimle gerçekleştirilebilmekle birlik- 
te çok sayıda PC'nin kısa aralık- 
larla küçük miktarlarda bilgi alış- 
verişi, Yerel Bilgisayar Ağları'nın 
performansını önemli ölçüde dü- 
şürür. 

Yerel Bilgisayar Ağları iki özellik- 
lerine göre sınıflandırılabilirler. 
Bunlardan biri PC'lerin (ve/veya 
diğer birimlerin) birbirlerine bağ- 
landıklarında oluşturdukları man- 
tiksal geometrik şekil (topoloji), ör- 
neğin bus, ring vs, ikincisi ise ha- 
berleşmede kullanılan elektriksel 
işaretlerin türüdür (baseband, 
broadbanad). Şekil la da Bus, 1b 
de Ring, 1c de Star türü bağlan- 
tilar gösterilmiştir. Yerel Bilgisayar 
Ağları'nın topolojisinden bahse- 
derken genellikle haberleşme 
protokolünden de bahsedilir, ör- 
neğin “token passing ring”, “to- 
ken passing” protokolünün kulla- 
nıldığı ring biçiminde bir Yerel Bil- 
gisayar Ağları anlamına gelir. 
“Baseband” Yerel Bilgisayar Ağ- 
lar'nda bağlantı kablolarında 
tek bir frekansda elektriksel işaret 
olmasına karşılık, “Broadband” 
Yerel Bilgisayar Ağları'nda ise bir- 
den fazla frekansta elektriksel işa- 
ret kullanılmaktadır. Broadband 


tekniği aynı kablodan aynı anda 
değişik bilgiler taşıyan işaretlerin 
geçmesini sağlar. Örneğin hem 
bilgisayarlar arası bilgi, hem gö- 
rüntü, hem de ses aynı anda Ye- 
rel Bilgisayar Ağı'nın bir noktasın- 
dan diğerine yollanabilir. 

Bu kısa tanıtımdan sonra şimdi, 
ne zaman ve neden bir Yerel Bil- 
gisayar Ağı'na gereksinim duyu- 
labileceğini ve kullanılan Yerel 
Bilgisayar Ağı türünün seçiminde 
nelere dikkat edilmesi gerektiği- 
ne bakalım. 

PC'lerden oluşan Yerel Bilgisa- 
yar Ağları bazen orta boy (mini) 
bilgisayarlara alternatif sistemler, 
bazen de orta ve büyük boy (mar- 
inframe) bilgisayarlarını tamam- 
layıcı sistemler olarak kullanıl- 
maktadırlar. 

Küçük veya orta boy bir işletme- 
nin idari işlerinde (muhasebe, 
stok kontrol vb.) bilgisayar kulla- 
nımına karar vermesi ile önüne iki 
alternatif çıkar. Birincisi, bir orta 
boy bilgisayar ve terminallerini al- 
mak, ikincisi ise birkaç PC ile oluş- 
turulacak bir Yerel Bilgisayar Ağı 
kullanmaktır. Yerel Bilgisayar Ağ- 
ları'nın olumlu yanları şöyle sıra- 
lanabilir: 

— Düşük başlangıç yatırımı, 

— Yavaş yavaş büyüme olana- 
ğI, 

— Güvenilirlik, 

— PC programlarının çok çeşitli 
ve ucuz oluşu. 

Olumsuz sayılâbilecek yanları 
ise PC'lerin terminallerinden da- 
ha pahalı olmaları nedeniyle be- 
lirli sayıda PC'den sonra tüm sis- 
tem maliyetinin bir orta boy bilgi- 
sayardan daha fazla olması, 
program ve bilgilerin PC”"lere da- 
ğılmış oluşu nedeniyle gizliliğin or- 
ta boy bilgisayarlara oranla da- 
ha zor sağlanabilmesidir. 

Orta ve büyük işletmelerde yal- 
nız Yerel Bilgisayar Ağları çözümü 
yukarıda sayılan nedenlerle ye- 
tersiz kalacak, ancak işletmenin 
idari işlerini yapan orta ve/veya 
büyük boy bilgisayara tamamla- 
yıcı olarak Yerel Bilgisayar Ağları 
kullanılabilecektir. Örneğin işlet- 
menin değişik bölümlerinin bar- 
ğımsız Yerel Bilgisayar Ağları ile 
donatılması ofis otomasyonunun 
gerçekleştirilmesine önemli katkı- 
da bulunacaktır. Bir bölümde 
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(a) Bus 


elektronik haberleşme, kelime iş- 
lem, raporlama ve bölümün yap- 
tığı işlerin analizi için spreads- 
heet ve database paketlerinin 
kullanımı hem büyük bilgisayarı 
meşgul etmeyecek, hem de PC 
lerde bu paketlerin oldukça ge- 
işmiş ve kolay kullanılabilirliği ne- 
deniyle daha verimli çalışma ola- 
nağı yaratılmış olacaktır. 

Yerel Bilgisayar Ağları türünün 
seçiminde ise çok sayıda etken 
vardır. Yerel Bilgisayar Ağı'nın ku- 
rulacağı ortam, kullanılması ge- 
reken kablo türünü belirleyecek- 
tir, örneğin bir fabrikada veya ay- 
rı binalarda bulunan PC“lerle ku- 
rulacak bir Yerel Bilgisayar Ağla- 
"nda koaksiyal kablo, aynı oda 
içinde kurulacak bir başkasında 
ise ikili telefon kablosu kullanımı 
uygun olacaktır. Ayrıca iki PC ara- 
sındaki uzaklığında kablo seçi- 
minde etkisi vardır, örneğin tele- 
fon kabloları ancak kısa mesafe- 
lerde kullanılabilir, uzun mesafe- 
lerde koaksiyel, çok uzun mesa- 
felerde ise fiber optik kablolar kul- 
lanılmalıdır. Fiber optik kablolar 
ayrıca gizlilik ve dış elektroman- 
yetik etkilere karşı güvenlik gerek- 
sinimlerine de cevap verir, ancak 
pahalılık ve yerleştirme zorluğu 
bu kabloların yaygın kullanımını 
engellemektedir. 

Yerel Bilgisayar Ağları'nda kul- 
anılacak uygulamalar seçilecek 
haberleşme protokolünü ve hızı- 
nı önemli ölçüde etkiler. Örneğin 
PC'ler arasında sık sık büyük dos- 
yaların aktarımı sözkonusu ise 
yüksek hızlı (40 Mb/s) CSMA/CD 


(c) Star 


uygun bir seçimdir. Uygulamalar 
rın taşıdığı diğer özellikler işletim 
sisteminin ve Yerel Bilgisayar Ağ- 
ları programının seçiminde 
önemli rol oynarlar. Örneğin çok 
kullanıcılı (aynı anda aynı dosya- 
nın değişik kayıtlarına erişecek) 
programların yazılması ve/veya 
kullanılması sözkonusu ise bunla- 
rı destekleyen sistem programla- 
rının seçilmesi zorunludur. Yerel 
Bilgisayar Ağları kullanacak ele- 
manların bilgi ve eğitim düzeyi 
seçilecek Yerel Bilgisayar Ağları'- 
nın kullanım özelliklerini belirleye- 
cektir. Örneğin çok fazla fonksiyo- 
nu olmayan, ama kullanımı kolay 
bir Yerel Bilgisayar Ağı pahalı bil- 
gisayar elemanlarının bulundu- 
rulmasını gerektirmeyeceğinden 
bir tercih nedeni olacaktır. Bir Ye- 
rel Bilgisayar Ağı'nın büyük bilgi- 
sayarlar ile bilgi alışverişinin söz- 
konusu olduğu ortamlarda uygun 
“gateway” özelliklerinin sağlan- 
ması gereklidir (gateway özelliği 
PC'lerin özel bir çaba harcanma- 
dan büyük bilgisayarlarla bilgi 
alışverişini sağlayan donanım ve 
yazılımlardır). 

Yerel Bilgisayar Ağları gerek kü- 
çük ve orta boy işletmelerde bir 
bilgisayar sistem çözümü olarak, 
gerekse büyük bilgisayarların kul- 
lanıldığı, işletmelerde ofis oto- 
masyonu ve büyük sistemin yükü- 
nü hafifleten sistemler olarak hız- 
la yaygınlaşmaktadırlar. 

Sonuç olarak, doğru seçilmiş iyi 
desteklenen bir Yerel Bilgisayar 
Ağı işletmelerin verimini çok artı- 
racak bir bilgisayar sistemidir. 


Bilgisayarlar Kendi 
Kendilerini Örgütlüyor 


Teknikerlerin atölyedeki zor bir problemi, atölyenin bağlı olduğu bilgi 
işlem şebekesinin sistem mühendisi ile telefonda konuşarak çözmeye 
çalıştığını sık sık görmüşsünüzdür. Mühendis teknikerin yanıbaşında 
olsaydı daha iyi olmaz mıydı? Böylece iş ne kadar daha hızlı 


halledilebilirdi? 


Bugün artık gelişkin mikroişlemci 
tasarımı sayesinde ve yapay zekâdaki 
YZ ilerlemelerle gittikçe artan mik- 
tarda bilgi biriktirilebilmekte ve göreli 
uzmanların aracılığına gerek duyul- 
maksızın insanların hizmetine sunula- 
bilmektedir. Bir uzman sistem ile bir- 
likte uzmanların bilgileri teknisyenlere 
her yerde eşlik edebilir. 

“Uzman sistem””den kastettiğimiz 
yıllar boyunca edinmiş olduğu tecrü- 
belerin, bir dizi mantıksal kurala ve 
bu sayede bir dizi programa tercüme- 
sinden ibarettir. Bu bilgisayar prog- 
ramları genelde yapay zekâ uzman $is- 
temleri (Artificial Intelligence Expert 
Systems-AlES) olarak adlandırılır. 

Başlangıçta US uygulamaları, üni- 
versitelerde veya araştırma ve geliştir- 
me çevrelerinde yapılıyordu. Ama ar- 
tık bu eski araştırmaların çoğu daha 
kârlı olarak pratik bir şekilde uygu- 
lanabiliyor. Kimi özel US uygulama- 
ları sayesinde bilgisayarlar kendi ara- 
larında iletişim kurabiliyorlar. 

Örneğin: 

Yerleşim Kontrolu (Konfigürasyon 
Kontrolu): Uzman sistemler iletişim 
şebekesinin bileşenlerinin konfigüras- 
yonunu yapmakta kullanılabilir. Ör- 
neğin bir şebekeyi tam olarak yerleş- 
tirmeden önce istatistik çokdüzeyleyi- 
cisinin (statistical multiplexer) termi- 
nal hızlarının (terminal speed) belir- 
lenmiş olması, akış kontrolü tutana- 
ğının ve arabiriminin tanımlanması ve 
(trunk) hızının belirlenmesi gerekir. 

Hata Tespiti (fault isolation): Şebe- 
kedeki muhtemel hataların semptom- 
ları bilgisayara verilebilir ve en karma- 
şık problemlerde bile bir uzmanın 
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yaptığı gibi semptomlardan hareket- 
le hatanın kaynağına gidebilir. 

US, problem çözümünün geri ak- 
tarımı (feed-back) ile geliştirilmiş bil- 
gi tabanı (knowledge base) sayesinde 
sürekli yeni şeyler öğrenir. Seçtiği her- 
hangi bir çözüm yanlış çıktığı takdir- 
de, sistem mühendisi veya programcı 
o çözümü seçen kuralı değiştirebilir. 
Böylece US bilgilerini en iyi kaynak- 
tan bir veya daha fazla sayıda uzma- 
nın konu üzerine kazandıkları tecrü- 
belerden elde etmiş olur. 

Bu makale iletişim şebekesi gerçek- 
leştirmek için kullanılan US'nin fizi- 
bilite modelinin yapısına bir göz at- 
maktadır. Bir prototipin kullanıcı ta- 
lep problemlerini teşhislerine uygun 
bir şebeke tasarlamak, şebekesi sorun- 
ları teşhis etmek gibi yetenekleri var- 
dır. 


Şebeke Tasarımı 


İnsan Uzmanların bir şebeke tasar- 
laması şu evreleri içerir: 

Kullanıcının Gereksinimleri: Kulla- 
nıcının gereksinimleri fizibilite ve tu- 
tarlılık açısından gözden geçirilir. So- 
nuç bir dizi şebeke gereksinimidir. 

Veri Trafiği Gereksinimleri (regui- 
remenis): Tasarımcı, gerçekleşebilir is- 
tekleri gözönüne alır ve kanal sayısı- 
na, veri tipine, veri hızına, kullanım 
durumuna göre istenen trafiği hesap- 
lar. 

Şebekenin Topolojisi: Tasarımcı 
düğümleri (nodes) istenen düğüm ye- 
rine (nodal yere) trafiğe veya alterna- 
tif yollara göre kurulmuş şebekeye 
bağlar. 
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Hat Seçimi: Tasarımcı birbirine 
bağlanan düğümler (nodlar) arasında 
en düşük gidere göre seçer. Bu seçim 
düğümler arasındaki trafik ihtiyaçla- 
rını, düğümlerin yerine ve kaynakla- 
rını kllanılabilirlik durumuna göre ya- 
pılır. 

Düğüm Gereçlerinin Seçimi: (Mo- 
demler, çok düzeyleyiciler, anahtar- 
lar, istatistik çokdüzeyleyicileri vb.) 
bant genişliğinin (bandwidth) ihtiyaç- 
larına, fonksiyonel ihtiyaçlara (önce- 
lik anahtarlama protokoller) özel ih- 
tiyaçlara göre seçilir. 

Tasarımın Sunuluşu: Tasarımcı, ta- 
sarımı müşteriye sunar. Bu, gereken 
servisleri ve birimleri ayrıntılı olarak 
yazarak, kiralama/satın alma tercih- 
lerinin değişik kombinasyonlarına gö- 
retüm veya aylık çalışma giderlerini 
hesaplayarak ve bir şebeke diyagramı 
çizerek yapılır. 

Tasarım süreci en azından yukarı- 
daki safhaların tümünü kapsar. Her 
safhada bir dizi girdi sunulmuştur. 
Tasarımcı kendi bilgisini ve girdileri 
sentez edebilen verileri kullanır. Bu 
süreç bilgisayarda, tasarımcının bilgi- 
sini temsil eden bir dizi üretim kuralı 
(production rule) kullanılarak model- 
leştirilebilir. Bütün bu girdiler İleriye 
Zincirleme Çıkarım Tertibatı (for- 
ward-chaining inference engine) ola- 
rak adlandırılan bir mekanizmaya ve- 
rilir. Bu, esas olarak veriyle beslenen 
(data-driven) bir çıkarım mekanizması 
veya orijinal girdilerden maksimum 
miktarda malümat ortaya çıkarmak 
üzere tasarlanmış bir programdır. 

Girdiler kısa vadeli belleğe depola- 
nır (olgu tabanı); ileri-zincirleme çıka- 
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rım tertibatı olguları üretim kuralla- 
rına iletir. Eğer bir kural işlerse (fires) 
-yani bu kural için gereken bütün ko- 
şullar doğrulanırsa- bir ek olgu, olgu 
tabanına yerleştirilir ve yeni olgu ta- 
banı yeniden üretim kurallarına akta- 
rılır. Bu süreç, artık hiçbir kural işle- 
meyene kadar devam eder. Sonuçta 
ortaya çıkan olgu tabanı, bilgi taba- 
nından çıkarılan olguları olduğu ka- 
dar orijinal girdileri de içerir. Bu çı- 
karımlar bir sonraki safhayı girdi ola- 
rak etkileyebilirler. I no.lu tablo bu 
çıkarım sürecinin işlevsel şemalar gös- 
termektedir. 


BİLGİ NASIL 
TEMİN EDİLİR? 


YZUS, uzman bir insanın geçtiği 
süreçlerden geçer. Her safhada yeni 
bir bilgi bazı (kural dizisi) ve önceki 
safhalardan çıkarılan olgular girdi 
olarak kullanılır (2 no.lu tablo). 

YZUS'de iki tür bilgi temsil biçimi 
kullanılır: Üretim kuralları ve çatıla- 
rı (frames). Üretim kuralları yeni ol- 
gular çıkaran bir dizi IF-THEN kural- 
larıdır. Aşağıda üretim kuralları ile ça- 
tılar arasındaki ilişkileri gösteren bir- 
kaç hat-tercihi (trunk-selection) kuralı 
bulunmaktadır. Son olarak bir dizi 
girdi verilir ve ileri zincirleme çıkarım 
süreci denenir. Amaç şu gereksinim- 
leri sağlamak için hangi hat türünün 
seçileceğine karar vermektir. 


1. Bant Genişliği Kuralı: IF bant 
genişliği 4.8 kbit/s'den azsa THEN 
bant genişliği küçüktür. 

2. Bant Genişliği Kuralı: IF bant 
genişliği 14.8 ile 28.8 kbit/s 
arasında THEN bant genişliği 
ortadadır. 

3. Bant Genişliği Kuralı: IF bant 
genişliği 28.8 ile 56 kbit/s arasında 
THEN bant genişliği büyüktür. 

4. Bant Genişliği Kuralı: IF bant 
genişliği 56 ile 250 kbit/s arasında 
THEN bant genişliği çok büyüktür. 
3. Bani Genişliği Kuralı: IF bant 
genişliği 250 kbit/s'den fazla 
THEN bant genişliği ultra 
büyüktür. 


1. Bağlantı Kuralı: IF bir hat 
seçilmemişse ve bağlantı 
olanaklıysa ve terminal oranı 300 
bit/s'den azsa ve bant genişliği 
küçükse THEN Bel! 103 temelinde 
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TABLO 


1. İlk geçiş: Olgular bilgi tabanına 
yerleştirilirler ve bir kural çıkarılana kadar 
çeşitli safhalardan geçerler. Kural 
kısa-vadeli bellek bankasına eklenir. 


Bilgi bazı 
(üretim kuralları) 


Kurallar 


İleri-zincirleme 
çıkarım tertibatı 


Çıkarılan olgular Yeni olgu çıkarımı 


Kısa-vadeli bellek 
(Durum bazı) 


TABLO 2 


2. Sahte düşünce: Yapay zekâ uzman 
sistemi, *'düşünce-sürecinin”' 
safhalarından aynen bir uzman insan 
gibi geçer. 


Kullanıcının ilk talepleri 


Safha 4 Talepleri Kullanıcı için gerekli 
Kullanıcının talepleri Bilgi tabanı 
gözden geçir. 

Kabul edilen talepler 
Safha 2 Trafik 
Yaratığı hesaplaBilgi tabanı 
Kullanıcının talepleri 

Trafik ihtiyaçları 


Safha 3 

Topoloji 

Topoloji tasarımlaTopoloji bilgi tabanı 
Kullanıcının talepleri 

Trafik ihtiyaçları 

Topoloji kolaylıkları 


Safha 4 
Hatları seçHattın bilgi tabanı 
Kullanıcının istekleri 
Trafik ihtiyaçları 
Topoloji 
Hat kolaylıkları 
Düğüm gereçlerini seç 
Düğüm gereçleri bilgi tabanı 


Safha 5 


Kullanıcının istekleri 
Trafik ihtiyaçları 
Topoloji 

Hat Kolaylıkları 


Düğüm gereçleri 


Safha 6 


ie ÇıktıÇıktı bilgi tabanı 
Özetlenmiş çıktı verisi 


bağlantı modemlerini sağla ve bir 
hat seç. 

2. Bağlantı Kuralı: IF bir hat 
seçilmemişse ve bağlantı 
olanaklıysa ve terminal oranı 1.2 
kbit/s'den fazlaysa THEN Bell 
2124 bağlantı modem 
bağlantılarını sağla ve bir hat seç. 


Ses Derecesi Kuralı: 


IF bir hat seçilmemişse ve bant ge- 
nişliği büyük, çok büyük veya ultra 
büyük değil, THEN bir ses-derecesi 
devresi kur ve bir hat seç. 

Topoloji tasarımı sahfasıyla belir- 
lenen hat tercihi kuralları her hat için 
ayrıca kullanılır. Topoloji tasarımı 
safhası kullanıcının gereksinimlerini, 
trafik ihtiyaçlarını ve topolojiyi (anah- 
tarlar ve bunların bant genişlikleri) hat 
tercihi kurallarına verir. Örneğin hat- 
lardan birinin aşağıdaki olgularla bir- 
leştiğini varsayalım: 

- Bant genişliği 14.4 kbit/s 

- Bağlantı olanaklı 

- Terminal oranı 2 kbit/s'den az 

- DSB servisi uygundur. 

Aşağıdaki olay dizisi olabilir: 

I. Kurallardan ilk geçişte 2. bant ge- 
nişliği kuralı harekete geçer. “Bant ge- 
nişliği orta” olgu tabanına eklenir. 

2. Kurallardan ikinci geçişte ses de- 
recesi kuralı işler. “Ses derecesi dev- 
resini kur” olgu ve “hat seçildi” ta- 
banına eklenir. 

3. Kurallardan üçüncü geçişte hiç- 
bir kural işlemiyor, çıkarım tamam- 
lanmıştır ve hat ses-derecesi devreleri 
ile sağlanır. “Hat Seçildi” olgusu, ha- 
rekete geçen diğer hiçbir hat tercihi 
kuralına bırakılmamıştır. Bu süreci 
durduran koşul kuralı olarak kullanı- 
lır. YZUS daha sonra olgu bazını te- 
mizler ve bir sonraki hattı ve onun ol- 
gularını anahtar tercihine sunar. Bu 
süreç ağda bulunan bütün hatlar se- 
çilene kadar devam eder. Yukarıda 
verdiğimiz kurallar sadece US'nin il- 
kelerini gösterir, bunların tamamı de- 
ğildir. Gerçek bir algoritma, 100 hat 
tercihi kuralını gerektirir. Yeni kural- 
ların eklenmesi veya değiştirilmesi 
US'nin performansını artırır. Diğer 
kuralları etkilemeden istisnai bir du- 
rumu dikkate alan kurallar eklenebi- 
lir. Bu düzenleme bilgi bazının büyü- 
mesini ve zamanla gelişmesini sağlar; 
çatılar ise nesneler arasındaki temel 
ilişkileri belirtmek için kullanılır. US 
şebekesinde topolojisi hat hizmetleri 


ve düğüm birimleri seçimi çatılarla 
gösterilir. Düğüm birimlerini örnek 
alırsak, en yüksek düzeydeki, düğüm 
şebekenin kendisidir. Şebekenin altsı- 
nıfları, düğüm birimleri, hat türleri ve 
şebeke topolojisini içerirler. Düğüm 
birimlerinin altsınıfları modemler, 
çokdüzeyleyiciler, tutanak çeviricile- 
ri, yoğunlaştırıcılar, anahtar vb.dir. 


Bilgi Mühendisliği 
Hizmetleri 


US'nin geniş bir bilgi-düzenleme ye- 
tenekleri vardır. Kurallar ve çatılar bir 
ekran editörü kullanılarak list edile- 
bilir ve düzenlenebilirler. Çıkarım ter- 
tibatının iç işleyişinin işlem süresince 
özel bir pencereden görülmesini sağ- 
layan bir izlenebilme kolaylığına sa- 
hiptir. 

Çıkarımlar yapılırken kullanılan 
kurallar izlenebilir. Bu bilgi, mühen- 
disinin işlem süresince iç süreci gör- 
mesini ve istenen sonuçları elde etmek 
için bilgi bazında gerekli düzeltmele- 
ri yapmasını sağlar. Böylece eksiksiz 
bilgi abanı sürekli güncelleştirebilir. 

Veri girişinden sonra, eğer veri ge- 
çerli ve tutarlıysa, sistem şebeke tasa- 
rımı için harekete geçer. Eğer veri ge- 
çerli değilse, sistem kullanıcıya tutar- 
sızlığı açıklar ve doğru girdiler ister. 
Her tasarım safhasının sonunda US 
yaptığı çıkarımları ekranda gösterir. 

Kullanıcı istediği zaman US”yi dur- 
durabilir ve açıklama isteyebilir, tasa- 
rımı veya talebini değiştirebilir. 

Bir uzman, sonucun nasıl çıktığını 
veya neden çıkmadığını açıklayabilir. 
İyi bir uzman sistemin de bu yeteneği 
vardır. 


Açıklama Kolaylıkları 


Bu makalede söz edilen YZUS pro- 
totipi, olgunun çıktığı kurallara baka- 
rak, bunun nasıl elde edildiğini açık- 
lamaktadır. Örneğin yukarıdaki ana- 
hat tercihi işlemindeki kurallardan bir 
geçiş “Bant genişliği orta”” kararına 
varır. Eğer US”ye bu karara nasıl va- 
rıldığı sorulsaydı, 2. bant genişliği ku- 
ralından çıkarıldığı söylenecekti: 

IF bant genişliği 14.8 ile 28.8 kbit/s 
arasında olur THEN bant genişliği or- 
tadadır. 

Böylelikle kullanıcı sadece belli ta- 
sarım yönlerinin hangi taleplerinden 
kaynaklandığını görmekle kalmaz, 


kendisi de tasarım sürecini öğrenebi- 
lir. 

Eğer YZUS'e niye “Bell 212A bağ- 
lantısı kur” kararının seçilmediği çık- 
madığı sorulsaydı bu karar için 2. bağ- 
lantı kuralı kullanılmalıydı diye yanıt- 
layacak ve aşağıdaki koşullardan ve- 
recekti. 


1. Hat seçilmedi. 

2. Bağlantı olanaklı. 

3. Terminal oranlar 1.2 kbit/s'den 
az. 


Ama bant genişliği büyük. 

“neden olmadı” kolaylığı bilgi mü- 
hendisi için olduğu kadar, kullanıcı- 
nın eğitimi için de önemlidir. 

Uzman sistem terimleri özeti: 

Uzman: Özel bir konuda derinleme- 
sine bilgi sahibi olmuş kimse. 

Uzman sistem: İnsanlar için yıllar- 
ca eğitim gereken özel konularda uz- 
manlaşma, bir bilgisayar sistem tara- 
fından sağlanabilir. Bir uzman sistem 
bu verimliliği sağlamak için kullanı- 
lir. Sistemin yazılımı bir bilgi tabanı 
ve bir kontrol stratejisini içerir. 

Bilgi: Bilgi, genel kurallar, olgular 
ve öngörüler içerir. 

Genel Kurallar (heuristic): Bir ku- 
ral veya temel kanun veya belli işle- 
rin nasıl görüleceğine dair bir ipucu. 

Olgular ve Öngörüler: Geçerliliği 
kabul edilmiş önermeler ve veriler. 

Bilgi Tabanı: Bilgisayarda bilgi de- 
posu (Bkz. Commodore, Sayı |, Ha- 
ziran 1984). Bilgi tabanı uzmanlardan 
elde edilen bilgilerden ve ders kitap- 
ları ile üretici firmaların katalogların- 
dan toplanan olgu verilerinden oluşur. 
Bilgi tabanı kurallar ve çatılar (fra- 
mes) olarak düzenlenmiştir. 

Kural: Bir uzmanlık alanında olgu 
öne sürmek. Bir kural “IF yağmur ya- 
garsa THEN yağmurluğunu giy” bi- 
çiminde ifade edilir. *““Eğer yağmur 
yağarsa” cümlesi kuralın koşuludur. 

Koşul: Kuralın sol tarafı veya ku- 
ralın hipotezi. Eğer koşul doğru ise so- 
nuç doğrudur. AND ve OR gibi bağ- 
lantılar kullanılarak koşullar ve so- 
nuçlar karmaşıklaştırılabilir. Örneğin: 
IF Yağmur yağıyorsa, AND palton 
yoksa, THEN sokağa çıkma, OR pal- 
to al. 

Sonuç: Kuralın sağ tarafı veya ku- 
ralın bitimi sonuç ancak koşul doğ- 
ruysa doğru olur. 

Kontrol Stratejisi: Bilgi tabanından 
çıkarım yapabilmek için gereken bil- 
gisayar programı. Uzman sistem de 


kontrol strateji çıkarımı yapmak için 
ileri-zincirleme kullanır. 

İleri Zincirleme: Halen inanılmak- 
ta (doğruluğu kabul edilmekte olan) 
koşullardan hareketle, kuralları uygu- 
layan ve sonuçlardan yeni kavorlar tü- 
reten kontrol stratejisi. Uygulanan ku- 
ralların sonuçları yeni önermeler olur 
ve yeni kuralların koşulu haline gelir. 
Böylelikle mevcut inançlar kümesi de- 
giştirilir. Artık yeni inançlar eklenme- 
yene kadar kurallar uygulanmaya de- 
vam eder. 

Çatı: Bilginin temsil biçimi. Bir çatı, 
bir nesnenin taşıdığı özelliklerin top- 
lamıdır. Nesnenin özellikleri çatının 
hanelerine (slats) yerleşir. Bir özellik 
özel bir nitelik olabilir veya başka bir 
nesneyle kurduğu ilişki olabilir. Örne- 
ğin birçok düzeyleyici bir tür düğüm 
birimidir. 

Hane (slo): Bir çatıdaki bir hane 
başka bir çatıyı nesnenin niteliği ola- 
rak tanımlayabilir. Bu durum çatı di- 
yagramı denilen bir yapıda, çatının hi- 
yerarşik olarak organize olmasına ya- 
rar. Haneler, isim, tanım gibi iç özel- 
liklere tekabül edebileceği gibi değer, 
önem gibi özellikleri de temsil edebi- 
lirler. 
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Buridan'ın 
Eşeği 


Peter J. DENNING'ten 


Çeviren Nilüfer Güngören 


14, yüzyul Jean Buridan, iki eşit miktarda yiyecek 
arasında açlıktan ölen eşeğin paradoksunu anlatır N 
(Rescher, 1967). Her biri aynı ölçüde çekici iki seçenekle “4 
karşılaşan herkes ne yapacağını bilemem duygusunu 


yaşamıştır. Ama bunun bilgisayar devrelerinin ve 
yazılımının aynı kaynakları kullanmak zorunda 


kaldıklarında karşılaştıkları sorunları güvenilir bir biçimde 


çözümleme yetkisini sınırlayacak kadar temel bir mesele 


olduğu kimin aklına gelirdi? 


Bilgisayar seri olarak yeniden kul- 
lanılabilir kaynak taleplerinden biri- 
ni seçen bir seferde yalnız bir işlemci 
tarafından kullanılabilen seçici adlı 
devreler içerirler. Bellek bankaları, 
aritmetik fonksiyon birimleri ve ileti- 
şim kanalları gibi genel donanım araç- 
ları bu türden kaynaklardır. Özel da- 
hili değişkenli alt-programlar ve data 
dosyaları gibi yazılımlar da bu türe gi- 
rer. Bir seçici neredeyse eş zamanlı 
olan iki sinyal arasında bir seçme yap- 
mak zorunda kalırsa ne olur? 

Talihsiz eşek gibi, seçici de başka 
devrelerce varsayılan süre içinde seçi- 
mini yapamazsa, sonuçlar her şeyi al- 
tüst edebilir. Seçme başarısızlıkların- 
dan biri, hiçbir işlemcinin devreye gir- 
memesiyle bilgisayarın durmasıdır. 
Bir başkasında ise, birçok işlemci ay- 
nı anda devreye girerek ortak kaynak- 
ta tutarsızlığa, böylelikle de bütün sis- 
temin iflasına (“crash”) yol açar. 


Sorunu kısaca 
özetleyelim 


N- girişli bir seçicinin N girdisi vardır 
(her işlemci için 1) ve tutarlı olarak tam 
N #1 çıktı durumuna sahip olması gerekir. 

Herhangi bir N girdisi için i durumu, i 
işlemcisinin seçildiğini ve ortak kaynağı 


kullandığını, o durumu ise hiçbir işlemci- 
nin seçilmediğini ve kaynağın serbest oldu- 
gunu gösterir. Seçici o durumdayken i iş- 
lemcisi sinyal verirse, sinyal muhafaza edi- 
lir ve işlemci bekler. İşlemciler girdileri 
birbirinden ayrı zamanlarda verdiğinde se- 
çicinin işlemini izlemek kolay olur. Sorun, 
iki işlemci taleplerini yaklaşık aynı anda 
bildirdiğinde başlar. Bu durumda seçicinin 
aynı anda, i ve j için ayrı ayrı, O-i ve 0-j 
menzillerini izlemesi istenir. O zaman se- 
çici, i ve j hedefleri arasında eşit ve tam bir 
dengede kalabilir. Kalıcı olmayan bu den- 
geye METASTABL DURUM adı verilir. 
Seçici metastabl durumda olduğu sürece, 
çıktı satırlarının bir anlamı yoktur. Çıktı 
devinimleri ya tam olarak iki tabanlı 
“0 yada “1” olarak yorumlanamayacak 
ara değerler alırlar, ya iki ya da daha faz- 
la seçmeyi işaret ederler, ya da arada salı- 
nırlar. 


Metastabi durumlar, 
sabit durumlar arasındaki 
normal geçişlerde gidilip 
gelinen geçici durumlar 
gibi değildir. Metastabi 
durum süresiz devam eden 
bir denge noktasıdır. Buna 
karşılık geçici durum bir 
denge noktası değildir, 
süresi kısa ve sınırlıdır. 


Yeniden sabit duruma gelme süre- 
si, seçicinin girdileriyle metastabi du- 
rumun ne kadar yakınına getirildiği- 
ne ve geçiş hızına bağlıdır. Bu durum 
bir kayanın tepesinde hareketsiz du- 
ran topunkine benzer. Topun kayadan 
düşüp yerde durma noktasına gelme- 
si kayanın tepesinde ne kadar iyi den- 
gelendiğine ve kayanın eğimine bağ- 
lıdır. Nasıl topun kayanın üstünde ne 
kadar kalacağı tam olarak bilinemez- 
se, seçicinin metastabl durumunun ne 
kadar süreceği de tam olarak bilin- 
mez. 

Seçme başarısızlığını önlemenin yo- 
lu yok mudur? Kolayca akla gelen: 

Evet, her şey ortak bir saate bağla- 
nıp, sinyallerin çıkarıldığı ve kullanıl- 
dığı anlar ayrı saatlere bölüştürülür. 
O zaman, seçici devreler yalnızca sin- 
yal yollayan devrelerin gönderdiği de- 
gişmez sinyalleri görür. Bu hipotezin 
yürümeyen yanı bazı sinyaller geldi- 
ğinde kontrolün olanaksızlaşmasıdır. 
Örneğin bir dosya aktarımının sonu- 
nu bildiren kesme sinyali tam olarak 
kontrol edilemez, çünkü diskin dön- 
me süresi bütünüyle kontrol edilemez. 
Birlikte gelen iki sinyalden hiç değil- 
se biri tam olarak kontrol edilemiyor- 
sa, çakışma anında seçme başarısızlı- 
ğı ortaya çıkabilir. 

O zaman sürekli çalışan bir saatle 
seçme sorunu çözümleniyor demektir. 
Peki saat durdurulabilirse ne olur? 
Cambridge Üniversitesi Bilgisayar La- 
boratuvarı'ndan David Wheeler, Cam- 
bridge CAP Bilgisayarı için bir seçici 
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tasarladı. Wheeler'ın seçicisi, sabit bir 
durum sokulduğunda bunu saptayıp 
özel bir çıktı hazırlayan ek bir eşlik 
devresi içerir. Tasarıya göre, eşlik 
eden devreler bir seçme olayının baş- 
latılmasından hemen sonra saati dur- 
durur; özel bir çıktının seçmenin ger- 
çekleştirildiği bildirmesiyle seçme dev- 
resi saati yeniden çalıştırır. Bu durum- 
da seçme başarısızlığı mümkün değil- 
dir. Ancak bunun da riski vardır: Özel 
çıktının hazırlanmasının ne kadar za- 
man alacağı önceden kestirilemez. Bu 
çıktının hazırlanıp saatin tekrar çalış- 
tırılmaya başlaması normalde çok az 
bir zaman alır. Ancak, birkaç kara- 
rın alınması bazı sistemlerin kaldırma 
gücünü aşacak kadar uzun gelebilir. 
Seitz, ayrıca saati bulunmayan, 
kendinden zamanlamalı devreler adı 
verilen bir devre türünü de betimler. 
Kendinden zamanlamalı devrelerin 
elemanları taleplerin ve kabul edilmiş 
sinyallerin alınıp verilmesiyle birbiri- 
ni harekete geçirir: Her eleman ancak 
önceki talebin alınmasından sonra ye- 
ni bir talep öne sürer. Bunlar iç bağ- 
lantı adını alan ve Weeler'ın devresi- 
ne benzeyen eleman seçme işinde kul- 
lanılır. İç bağlantı bir karar verince- 
ye dek beklemek zorundadır. Eleman- 
lar arası sinyal alışverişinde saatli dev- 
relerden daha fazla enerji harcandı- 
ğından kedinden zamanlamalı devre- 
ler yüksek performanslı bilgisayar için 
pek elverişli değildir. Ancak daha em- 
niyetli oluşları, paralel bilgisayarlar- 
da kullanımlarını gitgide daha çekici 


kılmaktadır. Seçiciler ve iç bağlantı- 
lar aynı zamanda ““karşılıklı dışlama” 
devreleri adını da alırlar. Saatle ölçül- 
meyen girdilerle iç saatin eşleştirilme- 
sinde kullanılan devrelere örnektirler. 
Girdilerin saatle aynı anda değişme- 
sini idare edebilmek için eşleştiriciler- 
de seçicilerin bulunması gerekir. Bu 
nedenle, seçme başarısızlığı aynı za- 
manda eşleştirme başarısızlığı adını da 
alır. 


Seçme başarısızlığının, 
yazılım değil donanım 
tasarımcılarının kavraması 
ve çözümlenmesi gereken 
bir sorun olduğu 
sanılabilir. Bunun gerçekle 
hiçbir ilişkisi yoktur. 
Ortak datadan paralel 
işlerde yararlanacağında, 
paralel bilgisayar 
programlayıcıları sürekli 
olarak seçme 
başarısızlıklarına çözüm 
bulma sorunuyla karşı 
karşıyadır. 


Eindhoven Teknik Yüksek Okulu'- 
ndan Edsger Dijkstra 1965'te paralel 
işlemcilerin kontrol edilmesi için ya- 
pılan girişimlerin yol açtığı yazılım so- 
runlarını öngören bir çalışma yayım- 
ladı (Dijkstra 1985). O zamandan bu 
yana, bütünüyle bu konuya ilişkin ki- 
taplar yayımlanmıştır; bazı modern 
programlama dilleri de soruna ilişkin 
sentakslar içermektedir. 

Dijkstra sorunu şöyle dile getirir: 
Bir tek ortak belleğe bağlı N işlemci- 
den oluşan bir bilgisayarı alın. Her iş- 
lemci kendi programını yürütür. Her 
program, tüm işlemcilerin ulaşabildiği 
detayı inceleyen ve değiştiren bir kod 
bölümü içerir. İki işlemcinin ortak de- 
taya aynı anda varmasını önlemek ge- 
rekir, yoksa birbirlerine karışarak tu- 
tarsız sonuçlar çıkarırlar. Demek ki, 
öyle giriş (enter) çıkış (exit) protokol- 
leri geliştirmek gerekiyor ki, işlemci- 
lerin çalışma hızı sağlayacak analitik 
hızı ne olursa olsun, programların 
önemli kod bölümlerinin belleğe ay- 
nı anda ulaşmaları önlenebilsin ve çı- 
kış protokollerinin aynı olması ve 
hangi işlemcilerin bunları kullanaca- 
ğına dair hiçbir bilgi içermemeleri ge- 
rekir. 


Basit bir örnek Dijkstra'nın önle- 
meye çalıştığı soruna açıklık getirecek. 


Ticari bankalarda, otomatik vezne 


makinası programlarında fonları he- 
saptan hesaba aktaran vezne makinası 
programlarında, fonları hesaba akta- 
ran bir altprogram bulunur. X liranın 
A hesabından B hesabına aktarılma- 
sı “A-AX; B-B-4-X” program 
cümleleriyle ifade edilebilir. Uygula- 
ma aşamasında A * B toplamı oldu- 
ğu gibi korunarak, hesapların duru- 
munun (A--B)'den (A-X, B-4-X)'e 
çevrilmesi beklenir. Şimdi, ben A'dan 
B'ye 1000 liralık bir transfer yapar- 
ken, karımın da (başka bir vezne ma- 
kinasında) B'den A'ya 400 lira trans- 
fer ettiğini varsayalım. İşlemlerimizi 
hangi sırayla yaparsak yapalım, he- 
saplarımızın sonuçta alacağı durum 
(A-600,B - 600) olacaktır. Ancak iki 
işlemcimizin bu ifadeler için makina 
kodunu aynı anda uygulanabileceği- 
ni düşünürsek o zaman şunlar olabi- 
lir; 

Benim işlemcimin A-1000 yazma- 
sından sonra, B 4 1000 yazmasından 
ise önce, karımın işlemcisi devreye gi- 
rerse ne olacak? A hesabına 4-400 
eklenecek ve hesap, A-1000 4-400 4 A- 
600 olacaktır. B'de ise yalnızca karı- 
mın yaptığı transfer kaydedilecek, ya- 
ni B-400 durumunda kalacaktır. De- 
mek ki, sorun şöyle de ifade edilebi- 
lir: Detayı inceleyen ve değiştiren kod 
kısmının bölünemez olması gerekiyor. 
Bu sorunu çözümlerken bellek dona- 
nımının, bir defada yanlız bir işlem- 
cinin belleğe ulaşmasına fırsat veren 
seçiciler içermesinden yararlanır. 
Programlayıcı açısından bu, sayısal 
değişkenlerin yazılma ve okunmasının 
bölünemez bir işlem olduğu anlamı- 
na gelir. Dijkstra, ortak sayısal değiş- 
kenleri işlemciler arasında sinyal ola- 
rak kullanan, GİRİŞÇ(ENTER) ve ÇI- 
KIŞ(EXIT), iki programın nasıl yazı- 
labileceğini göstermiştir. Bu program- 
ların, içerdikleri tüm analitik kısım- 
ların birbirlerini karşılıklı olarak dış- 
lamasını garanti ettikleri kesinlikle ka- 
nıtlanmıştır. Ayrıca bu çözümün an- 
lamsız olmadığını, çünkü bir işlemci- 
nin belli bir analitik kısmı serbest bı- 
rakmasından sonraki sınırlı süre için- 
de bir başkasını GİRİŞ işlemini ta- 
mamlayacağını göstermiştir. 


Dijkstra'nın programları karmaşık 
ve anlaşılması güçtü. Ancak, bu prog- 
ramların çözümlediği seçme sorunla- 
rının ciddiyeti kolayca anlaşılabiliyor- 
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du. Böylece bilgisayar mimarları da- 
ha dolaysız bir çözüm geliştirdiler. 
Donanıni çözümü, bir kilit koyan özel 
bir komuttan yararlanır. Bu tek ko- 
mut, Dijkstra'nın GİRİŞ protokolün- 
de sinyal olarak kullanılan değişken- 
leri inceleyen döngüyle ayni işi görür. 

LOCK X komutu, bellek adresi X'i 
iki tabanlı bir değişken olarak ele alır. 
Eğer X -0 bulursa aynı bellek çevri- 
minde X'e | değerini vererek işleme 
geçer. X-—I bulursa, komutu daha 
sonraki bir bellek çevriminde yeniden 
uygulamaya çalışır. ÇIKIŞ komutu ise 
sıradan bir CLEAR X'dir. Ancak bu 
çözümün çok sayıda işlemci üzerinde 
yaygınlaştırılmasında engel olan sınır- 
lılıkları vardır. Birçok işlemcinin ay- 
nı anda programlarının kod kısmını 
devreye sokmaya çalışıyorsa, bunlar- 
dan biri dışında hepsi, X —0'i okuya- 
na dek “LOCK” komutunu yeniden 
sınayan bir döngü içine hapsolur. 
(Seçme devresi, X -0 olduktan son- 
ra belleğe yalnızca birinin ulaşmasına 
fırsat verir.) Sorun, bu döngünün çev- 
riminin bir bellek erişimi gerektirme- 


sinden kaynaklanmaktadır. Bu ise, 
başka bir işlemcinin ayni bellek ala- 
nında saklanmış diğer değişkenlere 
ulaşmasını engeller. Bu da kilit kont- 
rol döngüsünün görevini yerine getir- 
meye çalışan her işlemciye karışacağı 
anlamına gelir. Sistemdeki işlemcile- 
rin sayısı arttıkça kilit kontroller ar- 
tar ve sonuçta hiçbir işlemci görevini 
yerine getiremez olur. 

Çok işlemcili modern bilgisayar sis- 
temlerinde aşırı kilit kontrol sorunu- 
na karşı iki çözüm uygulanmaktadır. 
1985'te Dijkstra'nın öne sürdüğü ilk 
çözüm kilidin yerini semafor adı ve- 
rilen bir sıralamanın almasıdır. Sema- 
for kullandığı sırada GİRİŞ protoko- 
lüne yönelen bir işlemci geçici olarak 
durdurulur ve adı sıralamaya konur. 
ÇIKIŞ protokolü, eğer varsa, sıralan- 
mış işlemcilerden birini serbest bıra- 
kır. İkinci çözümde, her işlemcinin 
gizli bölme adı verilen ve ana bellek- 
teki değerlerin kopyalarını içeren ken- 
di belleği vardır. Böylece LOCK X ko- 
mutu gizli bölmesine kilit değişkeni 
X'i kopya eder ve başka hiçbir işlem- 


ciye müdahale etmeden kontrol dön- 
güsünü sürdürür. CLEAR komutu 
X -0 mesajını ilettiğinde, bu mesajı 
bekleyen işlemci belleklerinden yalnız- 
ca biri tarafından alınır. Her iki çö- 
züm de bağlantı çekişmesini aza indi- 
rip belleğin makul sayıda işlemci ta- 
rafından paylaşılmasını sağlar. 

Aslında kaynakların kendisini kilit- 
lemek, kaynağa ulaşmaya çalışan ko- 
du kilitlemekten daha verimlidir. Bu 
iki işlemcinin kodlarının, farklı kay- 
nakları kullandıkları sürece, çalışma- 
ya devam etmesini mümkün kılar. 
Banka örneğinde, transfer alt-prog- 
ramında bir kilit kullanmak yerine, A 
ve B hesapları için ayrı ayrı kilitlerin 
kullanılması daha elverişli olur. Seç- 
me sorununda yazılıma ilişkin çözüm- 
lerinin de sonunda, sonraki bellek 
devrinde hangi işlemcinin belleğe ula- 
şacağına karar veren donanım seçici- 
lerine dayanır. Bu nedenle, yazılım 
seçmesinin güvenirliği seçicinin güve- 
nirliği ile sınırlıdır. O) 


gisayar kulüplerine * Oyun salonlarına 
»e Commodore kullanıcılarına 


MU JDE KİLİTLİ PROGRAMLARI KOPYALAMAK 
SORUN OLMAKTAN ÇIKTI 


FREEZE FRAME 


Dünya oyun fistelerini günü gününe takip eden firmamız; Master temini, 
toptan ve perakende satışlarıyla bilgisayar dünyasının hizmetindedir. 


* KASETTE VE DİSKETTE OYUN. EĞİTİM VE İŞ PROGRAMLARI 
" YABANCI KAYNAKLI BİLGİSAYAR DERGİLERİ (COMMODORE USER 
VIDEO- COMPUTER GAME, YOUR COMPUTER, V.S) 
* LED-CONTROL (YÜKLEME SORUNLARINA TEK VE KESİN ÇÖZÜM) 
* TÜM COMMODORE HARDWARE ÇEŞİTLERİ 


bay iikler 
verilecektir. 


" COMMODORE TAMİR VE BAKIM SERVİSİ 
* İTHAL VE YERLİ JOYSTİCK'LER 

* DİSKETLER 

" HER TÜR YAZILIM DESTEĞİ 
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un Yüksek Baki, | 
epi yazdığınız herhangi 
bir basic programın çalışması 
sırasında, programınızda hata varsa 
hata mesajı vermeyip (yalnız başına 
çalıştırıldığında hata mesajı verir) 
önceden belirlenen bir deyim 
numarasına gider. Bunun için; 


dişim. Bis 
vw mk ii 
Bayim Bkirmeğ in 
Benle derime İHenitnr Prey'im 
sila ğe yk sün Tekat Simons 
Terek G4 ün nde yeralan 43 kenetli? çaleizer a li 
Baik hany belek ödirmerinda Sik al eğ 

kendi Hakina Di pieyramlğrmiz hu gre geyik 
bie üşramenda çalışırten Mary, bellek. ürken. says 

Bir da çek bir “ 


Leneye aöinsk 


SYS 679, (deyim numarası) 


yazılmalıdır. Bu komutu program 


Br de, Het mesir vir Teşyömen çalşman errekede 


hen sanan Giyen er emel özne O içinde kullanabiliriz sahis 
çeyreğine seriye ray m ON Hata kodunu ise PEE 
ha Di Gürenmeye yelılığımı kanda ad ie sami 
Treyler ema el öd elemlağım. Seine ee öğrenebilirsiniz. 
kenım gibi doh breek akadaye,  öydelikme © 


si: f e iri ddeğmet, 
Ese Aönenitdi Türkiyede önde yelen pısala lem aa 
m vi çi EN dei kjekki lerim. 
let ra 
ere. 5 “iin? lela 


i ilgi. ksiyon 
r bilgisayarlarda bu fon 

ON ERROR GOTO olarak vardır. 

Bu işlem yapılırken değişkenler 

silinmez. 

Programda GO TO numarası da 
istenildiğinde değiştirilir. 


ere yeğin dar in 
gm. O mo 43 

< öy K 

Gi ür SE eğarkedaş APA 

Siler İNS 


vit As 


Programın 
Kullanılması 


olmadığından silebilirsiniz veya 
kendi yazdığınız programınıza 
eklediğinizde önce bu programı 


çalıştırıp sonra kendi programınızı 
çalıştırın. 


Aşağıdaki programı yazıp çalıştırın, 
artık bu programa gereksinim 


60091 
60002 
60003 
60006 
60019 
60020 
60039 
60040 


FOR N:679T0 679147 
READD 

POKE N,D 

NEXT 


DATA162,195,160,2,142,0,3,140,1,3,32,253,174 
DATA32,138,173,32,247,183,165,20,166,21,133,251 
DATA134,252,96,138,48,13,134,253,165,251,166,252 
DATA133,20,134,21,76,163,168,76,116,164,234 


Ayrıca aşağıda hata numaralarını 
veren bir program vardır. Bu 
programlarla çeşitli hataların 
numarasını bulabilirsiniz ve kendi 
programınızda kullanabilirsiniz. 


Bu program BREAK vektöründen 
bağımsız olduğundan, RUN/STOP 
ile program kesilebilir. RUN/STOF 
tuşunu etkisiz hale getirmek için 
POKE 308,225 yapabilirsiniz. 


49999 5YS 679,50008:REM 50008 HATA ANINDA GOTO NUMARASI 
56008 REMt#tttttk HATA NUMARALARINI GOSTEREN PROGRAMittttt 


50010 PRINT” HATA NUMARASI-*";PEEK(253) #REM 253 HATA NUMARASININ 
SAKLANDIGI YER 


. 4 4 4 
DE ENE ME GE SE SE GE GR 
44.4 


.... 
90444014419 
CE ME SE SE SE SE SE | 


Sayın Commodore Dergisi 


Yetkilileri, 
Derginizin ilk sayısını televizyon 
reklamından görüp aldım, çok beğen- 
dim ve hemen abone oldum. Ben yak- 
laşık bir yıldır Commodore sahibiyim. 
Bu süre içinde birçok sorunum oldu. 

Bu sorunlarıma çare bulabilecek 
hiçbir kişi yoktu. Fakat bu Commo- 
dore dergisi birçok soruna çare geti- 
rebilecek nitelikte. 

Buna rağmen, benim özel olarak 
soracağım birkaç konu var. İlk önce 
şu konuya değinmek istiyorum. Ben- 
de birçok isimsiz turbolu oyun var. Bu 
oyunlar kasette. Copy 190 programı 
ile kopya edilemiyor. Bu oyunlara 
isim vermek ya da isimsizken Copy 
190 programı ile kopyalamak müm- 
kün mü? 

İkinci olarak da üçüncü sayıdaki. 
pişti programında 90 120 141 144 147 
no.lu satırlar bir satır numarası altın- 
da bilgisayarın izin verdiğinden yani 
2 satırdan uzun sürüyor. Bu üçüncü 
satıra geçen kısmın hepsi siliniyor. Bu 
durumda da programın işlemeyeceğini 
sanıyorum. Ya da bilginin fazla olma- 
masından ötürü bir çözüm bulamıyo- 
rum. 

Bu konularda beni en kısa zaman- 


da aydınlatırsanız çok memnun olu- 
rum. 


GÜRAY AYSEL 


Sayın Güray Aysel, 

Copy 110 sadece ok Turbo denilen 
turbo programlar için 
kullanılabilir. Bunun dışındaki 
programlar için dergide yayınlanan 
kopyalama programlarını ve 
program kopyacısına notları 
okumanızı öneririz. 

Rom piano ve pişti programları 
birçok kişi tarafından başarıyla 
çalıştırıldı. Büyük bir olasılıkla 
yazım hatası yaptınız. Programı 
gözden geçiriniz. 


Sayın Yetkililer, 


Ben 15 yaşında Kdz. Ereğli Anado- 
lu Lisesi Lise 1'inci sınıf öğrencisiyim. 
Yaklaşık 1.5 aydır da Commodore 
128 sahibiyim Commodore 128'in 
Commodore 64 modunda çalıştığını 
biliyordum ve Commodore dergisin- 
deki program ve bilgilerden yararla- 
nabilirim diye düşünmüştüm. Com- 
modore sahibi bir arkadaşın tavsiye- 
si üzerine bir Commodore dergisi al- 
dım. Daha sonra yine aldım (Nisan- 
Mayıs). Ama C-64 modunda bile 
programları kabul etmiyor. Tekrar 
tekrar defalarca kontrol ederek yaz- 
dım fayda etmedim. Sadece ““Syntax 
Error” yazıp yanlış değerlendirdiği sa- 
tın da silip bekliyor. Şimdiye kadar C- 
128 modunda hiçbir sorunum yok. 
Ayrıca C-64 modunda C-64 oyunla- 
rında icad yapmıyor. Ne yapabilirim? 

Eğer bu sorumu biraz olsun açıklı- 
ğa kavuşturursanız çok memnun ola- 
cağım. Şimdiden teşekkürler. 


ONUR TONGUÇ YAZICI 


Onur Tonguç Yazıcı, 

Bilindiği gibi C-128 aynı zamanda 
C-64 ile tam uyumlu çalışma 
özelliğine sahiptir. Böylece C-64 
için hazırlanmış çok zengin 
program listesinden yararlanma 
olanağı sağlanmakta. C-128'den C- 
64 moduna geçmek için iki yol var. 
1- C-128 açılırken (Power-on) bir 
parmağınızla Commodore tuşuna 
basın (sol alt köşede). 

2- C-128 modunda çalışırken de 
GO 64 komutuyla geçebilirsiniz. 
Eğer bu işlemden sonra C-64 
Power-on mesajı göremezseniz veya 
sağlıklı bir çalışma elde 
edemezseniz. Bilgisayarı tamir 
servisine gönderiniz. 


Sayın Commodore Dergisi 
Yayıncıları, 


Altı aydır Commodore 64 sahibi- 
yim. Derginizde çıktığı günden beri ta- 
kip ediyorum. derginiz bizim için çok 
faydalı, ancak o çok kötü çizimli ka- 
rikatür gibi bilgisayarla hiç alakası ol- 
mayan bölümlerin bu dergide ne işi 
var anlayamadım. Bizler için çok fay- 
dalı olacak birçok bilgiyi bu sayfala- 
ra koysanız daha iyi olmaz mı? Siz- 
den bir ricam da şöyle: SIMON'S BA- 
SIC programında kullanarak bir prog- 
ram hazırlıyorum. Programın başın- 
da grafik ekranı kullanarak birtakım 
şekiller çiziyorum. Daha sonra grafik 
ekrandan yazı ekranına geçmek iste- 
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diğimde işler karışıyor. Arada nasıl bir 
komut kullanacağımı çözemedim. Bu 
konuda yardımınızı istiyorum. Ayrı- 
ca SIMON'S BASIC komutlarını 
Türkçe açıklayan bir yayın var mı öğ- 
renmek istiyorum. 

İlginize şimdiden teşekkür ederim. 


DERYA İLTER 


Sayın Derya İlter, 

Bilindiği gibi C-64 grafik modu ile 
ekran yazı modu farklıdır. Bunun 
için grafik ve yazıyı aynı anda 
görmek için SIMON'S BASIC”'te 
bir komut yok. Yalnız SIMON'S 
BASIC'te çeşitli yazı modları 
grafik ekranda görülebilir. 
SIMON'S BASIC için Türkçe 
kaynak yakında hazırlanarak 
dergide tanıtımı yapılacak. 


Sayın Teleteknik, 


Niğde merkezinde mali müşavirlik 
ve muhasebecilik yapmaktayım. 

Üçyüz adet işletme defter ile 25 adet 
büyük (limited, şirket, ticaret ve ima- 
lat defteri) defter tutmaktayım. 

Mesleğime ve iş kapasiteme uygun 
bildirge ve bordromu doldurabilecek, 

KDV beyannamesi muhtasar be- 
yannameleri ve benzeri beyannameleri 
doldurabilecek, hangi mükelleflerin 
hangi beyannamelerini verip vermedi- 
ğini bildirebilecek bir bilgisayar almak 
istiyorum. : 

Gerekli bilgi ve fiyat listesini gön- 
dermenizi arz ederim. Eğer bu istedi- 
ğim özellikteki bir bilgisayarın mali- 
yeti fazla veya yoksa bu özellikler ol- 
madan benim muhasebe işlemlerimi 
yapabilecek (Beyanname doldurma 
hariç) bir bilgisayarın bütün teferru- 
atı ile maliyetini ayrı ayrı gösterirse- 
niz memnun olurum. 


MUZAFFER DURAK 


Sayın Muzaffer Durak, 


Küçük çaplı iş uygulamaları için C- 
64 ve 1541 disk-drive yeterli 
olabilir. Daha güvenli bir çalışma 
ve hazır program bulma kolaylığı 
nedeniyle PC (Personel Computer) 
sizin için daha uygun olabilir. 
Dergideki PC köşesini okumanızı 
öneririz. 


Sayın Teleteknik Yetkilileri, 


Ben Fırat Üniversitesi Elektrik ve 


Elektronik Müh. 2. sınıf öğrencisiyim. 
Şahsıma ait Atari 800 XL bilgisaya- 
rım var. Derginizi her ay alıyor ve il- 
gi ile okuyorum. Yalnız verdiğiniz 
programların bazıları çalışmıyor. Bu 
da bilgisayar farkından ileri geliyor. 
Sizden ricam ““Commodore”nin ka- 
bul ettiği deyimlerin diğer bilgisayar- 
larda da kabul edilmesi için ne yap- 
mak gerekir. Sadece bilgisayarımı de- 
ğiştirmek mi gerekiyor? Bu deyimle- 
rin diğer bilgisayarlarda da kabul edil- 
mesi için herhangi bir yol veya prog- 
ram yok mu? 2. sorum da ben mühen- 
dislik dili olduğu için ““fortran” dili- 
ni okulda öğrendim. Fakat bu dilde 
ev tipi bilgisayarlar için bir şey ifade 
etmiyor. Bu dili kullanmak için bir yol 
yok mu? Bu sorularıma açıklık geti- 
rirseniz çok sevineceğim. 
Şimdiden çok teşekkür ederim. 


ERKAN FİDANCI 


Sayın Erkan Fidancı, 


C-64 basic olarak diğer 
bilgisayarlardan farklılık gösterir 
ama basit programlar uyarlanabilir. 
Makina kodu ve ses grafik gibi 
fonksiyonlara ilişkin programlar 
çalışmaz. Basic standart bir dil 
olduğundan 800XL ile arasındaki 
uygun komutları kolayca 
bulabilirsiniz. 

C-64 için bulabileceğiniz CP-M 
kartuş ve fortran derleyici ile 
fortran program yazabilirsiniz. 
Ama bu iş için C-128 daha 
uygundur. Çünkü C-128 CPM-80 
modunda da çalışabilmektedir. 


Sayın Teleteknik Yetkilileri, 


Derginizin 1. ve 3. sayılarında çıkan 
Simon's Basic ile yazılmış program- 
ların C — 128 ile de (bazı değişiklikler- 
le) yazılabileceğini belirtmiştiniz. 
C—128'in daha çok yabancısı oldu- 
gumuzdan (ben ve birkaç arkadaşım) 
bu değişiklikler için derginizin ufak 
bir köşesini bunlara ayırırsanız çok 
memnun olacağız. 


TONGUÇ RADOR 


Sayın Tonguç Rador, 


C— 128 aynı zamanda C-64 ile 
uyumlu olduğundan C-64 modunda 
SIMONS BASIC ile çalışabilirsiniz. 
Bunun için değişikliğe gerek 
yoktur. 


MMS A OAOOOÖOÖOOOÖCOÖOÖOLCCOCCÖGÖCdd<£&© 


Sayın Commodore Dergisi 
Yetkilileri, 


İki hafta önce Commodore'cuların 
arasına katıldım. Yani Commodore 
64 marka bir bilgisayar sahibi oldum. 
En büyük amacım bilgisayar dilini öğ- 
renmek tabii şu anda bu bilgiye sahip 
olamadığım için her yeni Commodo- 
re sahibi gibi oyun oynamaya başla- 
dım. Fakat aldığım hazır programla- 
rı bilgisayara bir türlü yükleyemiyor- 
dum. Daha sonra bir de yüklemeyi 
Avrupa olan siyah-beyaz Nordmende 
televizyonda denedim ve Blaupunkt 
(Alkron) marka renkli televizyonda 
yükleyemediğim programları bu tele- 
vizyonda yüklemeyi başardım. 


“Bayram nedeniyle 
postada meydana gelen 
gecikmelerden ötürü 
özür dileriz.” 


Acaba bunun sebebini açıklar mı- 
sınız? Hata bilgisayarda mı, dataset- 
te mi, televizyonda mı, bende mi? 
Lütfen beni bu çıkmazdan kurtarın. 

Bir de en büyük emelim olan prog- 
ramcılığı ve bilgisayar dilini nasıl öğ- 
renebilirim? Bunun için açılan kurs- 
lar var mı? Lütfen bu konuda da yar- 
dımcı olur musunuz? Saygılar! 

Not: Mektubumu cevaplandırma 
lütfunda bulunup adresime gönderin- 
seniz, gerçekten büyük bir dertten 
kurtulurum. 

Saygılarımla, 


CAN ÇINAR 


FREEZE FRAME 


Kopyalama kartuşumuza gösterilen büyük ilgiden dolayı 
tüm bilgisayar dünyasına teşekkür ederiz. 


Sayın Can Çınar, 


Programlarınızın yüklenip 
yüklenmemesi TV ile ilgili değildir. 
Bu kasetteki program ve 
datasetinizin kafa ayarına bağlıdır. 
Dataset ayarsız olabilir ama, TV ve 
bilgisayarınızda bir arıza yok. 


LE Aİ 


FREEZE FRAME? 
İŞTE TELEFONUMUZ» 


16010587 — 


Dilerseniz ©” 
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COmfu-HOBİ COMPU- 


l 2 3 4 5 6 7 


— 


— 


— 


Şifreli Bulmaca 


Nevzat Erkmen 


Soldan Sağa: 

1. Kış ortasındaki ak kar, kışa ne ad takar? 

2. Kırk Haramiler'in öldürmek istediği ma- 
sal kahramanının öksüzü. 


PAPARA . ? (Tanrı yardımcın olsun!) 

PAPA- İşaretimdir. 

4. Builimizden pastırma çıkmaz, M az ge- 
lir; ama pırasa çıkar, T çok gelir. 

5. “Neacele” tuzunun ilk elementini yaz! 
- “Kek”siz erkek, gene de erkektir. 

6. “Gece”nin kraliçesi. 

7. “Anlamak” için kitap biçimindeki tak- 

vime bak! 


Yukarıdan Aşağıya: 

I. “Kocanca”nın dişisini ezemeyen mer- 
hametli kimsedir. 

2. Hasan'ın sopası. 


3. Eski Mısırlılardan çok bulmacacıların 
bildiği bir Tanrı vardır burada. - Cem'- 
deki ilacı em! 

4. Kediye verilen pembe ciğerin kırmızısı 
- Deutsch'un Türkçesi. 

5. Bir bağlaç ki Farsça kökenlidir. - *“Yen- 
gen”in ve “enişten”in genişliklerinin 
dörtte biri. 

6. Eti ata, otu da buna vererek ters iş ya- 

.pılmış olur. 

7. “Şarkımı”, öğretmen ders anlatırken de 
yüksek sesle söylersem, “'şarkımı”” evi- 
rip çevirip bana sıfat yaparlar. 


PS5YCHO 


Bu sayımızda Almanya'da 
geliştirilmiş bir programı tanı- 
tiyoruz. Paycho adlı bu prog- 
ram, sekiz renk arasında yap- 
tığınız sıralama tercihine bağlı 
olarak psikolojik bir analiz 
yapmakta ve tavsiyelerde bu- 
lunmakta. 

Yayınladığımız ekran görün- 
tülerinde sekiz renk var. Bu 
renkleri en sevdiğinizden en 
sevmediğinize doğru sırala- 
manızı istiyor. Bu sıralamayı 
yaparken, renkleri başka her- 
hangi bir objeye (otomobil, el- 
bise vb.) bağlı olarak değil, 
yalnızca size hoş gelip gelme- 
diğine göre seçmeniz gereki- 
yor. 

Program, yaptığınız tercih si- 
rasına göre, genel karakter 
özelliklerinizi, tatmin edilme- 
miş beklentilerinizi, o günkü 


SEHEN SIE SICH DIE TESTFARBEN AM: 


ruh halinizi bölümler halinde 
açıkladıktan sonra, tavsiyeler- 
de bulunuyor. 

Programın hazırlanmasın- 
da, psikologlar tarafından Al- 
manya'da gerçekleştirilen bir 
araştırma çalışması temsil 


LE b RS E 2 Lİ 


YTIOLETT GRAU 


BLAU ORANGEROT 


BE AUS, DIE IHHE 


alınmış. Özellikle 20-30 yaşla- 
rı arasında 36892 öğrenciye 
test uygulanmış ve bu çalışma 
sonucunda alınan sonuçlar 
normların oluşturulmasında 
kullanılmış. 

Astroloji sayfalarımızın yanı 
sıra okurlarımıza bu program 
aracılığıyla bir hizmet daha 
vermek istiyoruz. Her sayımız- 
da bir okuyucumuzun psikolo- 
jik analizini yapacağız. Bunun 
için yapmanız gereken, sekiz 
rengi, sevdiğinizden sevmedi- 
ğinize doğru sıralamanız ve 
dergimizin adresine mektupla 
bildirmeniz. Tabii adınızı yaz- 
mayı da unutmayın. 

Keyifli ruhsal durumlar dilek- 
leriyle, (1) 


Derin Sular 


Yengeç Bir Su Burcudur 


Su, evreni oluşturan dört unsurdan, 
bir bakıma en tekinsizidir. Yüzyıllar 
boyu sudaki izlerin uçuculuğundan, 
hayalliliğinden dehşete düşen insanlar, 
suyu neredeyse hayatın faniliğinin bir 
simgesi olarak yorumlayagelmişlerdir. 
(Kimi zaman da suyun bu özelliğini 
reddederek, tam tersine çevirerek aş- 
maya çalışmışlardır korkularını. Ör- 
neğin İbranilerin batıni geleneklerinin 
gizlerini içeren Kabala'ya göre, su 
kozmik hafızadır: Gelmiş geçmiş bü- 
tün canları, varolmuş bütün biçimle- 
ri döl yatağında saklar. “Bir daha do- 
gurmamak üzere.” Bu yüzden suya 
girmek, yıkanmak, temizlenmek, her 
şeye yeni baştan ve tamamen yüksüz 
olarak başlamaya hazırlanmak anla- 
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Eminim yukarıda yazdıklarım, 
tipik bir yengeç yakını olanları 
şaşırimıştır. Çünkü yengeç insanı 
aslında bir su burcundan 
beklenmeyecek kadar kendisiyle ve 
dünyasıyla barışıktır. Sularla 
arasında olan akrabalığı bir kaygı 
ve umutsuzluk kaynağından ziyade 
derin bir uyum ve tatminin 
ifadesidir. Ama yengecin 
uyumluluğunun kaynağının 
kişiselden ziyade kozmik olması 
çevresindekiler için bir sorun 
yaratabilir. Çünkü kendisini iyi 
hissetmesinin, geçimliliğinin 
başkalarıyla bir ilgisi yok gibidir. 
Ruha hali aniden dönüverip 


el 
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mına gelebileceği gibi, geleneksel bir 
hikmetin gizli yönlerinden, bir biri- 
kimden yararlanmak üzere geçmişe 
dönmek anlamına da gelebilir.) 

İşte su burcu insanları, suda sim- 
geleşen bu fanilik duyarlığını hiç unut- 
mazlar. Ünlü İngiliz şairi T.S. Eliot'- 
ın bir dizesi vardır: “Suda (ya da suy- 
la) ölümden kork!” diye. Şairin suyu 
seçmesi boşuna değil. Çünkü suda öl- 
mek, mümkün ölümlerden sadece bi- 
ri değil, en mutlağıdır. Havanın, top- 
rağın, ateşin ölümünü daima bir dö- 
nüşüm olarak düşünüp avunmak 
mümkündür. Oysa suda ölmek haya- 
tın aslına, özsuyuna, döl yatağına, ya- 


Yakamozlu Bir Gece 


sebepsiz yere hırçınlaşabilir, içine 
kapanıp kendisini kendine özgü bir 
iç dünyaya bırakabilir. 

Zaten yengeç insanı tam anlamıyla 
eskilerin “hülyalı” tabir ettikleri 
türden bir insandır. Başkalarını 
dehşetlere salan fanilik, onu, sanki 
kendi kendisiyle sınırlı kalmaktan 
kurtaracağı, ölüm aracılığıyla da 
olsa dünyaya açılma olanağı 
sağlayacağı için içten içe 
sevindiriyor gibidir. Ama ölümü 
beklemesi gerekmez, çünkü zaten 
alabildiğine dünyaya açık bir 
biçimde yaşamaktadır. Yengeç 
insanı her şeyle neredeyse anında 
sezgisel bir yakınlık kurar. Dile 


cOmPu-HoBİ COMPU-TDBİ 


ni hiç doğmamışlığa rücu etmektir. 

Bu yüzden su burcu insanlarının ba- 
kışları hep buğulu olur. Çünkü bir şe- 
ye baktıkları zaman sadece o şeyi gör- 
mezler. Baktıkları şeyin hemen ardın- 
da, eninde sonunda, o şeyin biçimini 
çözecek, sınırlarını silecek ölüm beli- 
rir. 

Farklı su burçları, hiç unutamadık- 
ları bu gerçekle farklı farklı biçimler- 
de başa çıkarlar. Örneğin balık bur- 
cu kendini bırakır. Fanilik duyarlığı 
kolaylıkla her şeyin boşunalığı duygu- 
suna dönüşebileceğinden, balık insa- 
nı aşırı çabalardan, uzun vadeli plan- 
lardan, disiplinden kaçınır, kendisini 
eğilimlerine terkeder. Akrep insanıy- 
sa hayatın sınırlılıklarını, aşırılıklarıy- 
la, taşkınlığıyla aşmayı dener. 

Ama konumuz yengeç insanı: 


PA 
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getiremese de fondan boşuna bir 
ikizlerin dilbazlığını beklemeyin) 
her şeyin farkındadır. Ketum 
değildir, ama her zaman dile 
getirdiğinden, dile 
getirebileceğinden daha fazlasını 
biliyor, anlıyordur. 

Bu yüzden ilgi ve enerjisini 
kanalize etmekte güçlük çeker. Çok 
enerjik olduğu zaman bile bu 
enerjiyi bu işe dönüştürmekte 
güçlük çeker. Bu tür yengeçler 
çevrelerine hayatiyet ve bazen de 
telaş saçan birer odak olurlar. Ama 
hayatı durgun ve ışıltılı bir denizin 
kımaltısızlığıyla karşılayan yengeçler 
de az değildir. 


m ele aslan lele) -—— 
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COMPU-HOBİ COMPU-TBBİ 


Hiçbir şey göründüğü gibi değildir. 
Size naçizane öğüdüm, bu ay 
boyunca bu kuralı aklınızdan 
çıkarmamanız. Çünkü ay boyunca 
sürekli olarak beklenmedik olaylar 
ve özellikle de işle, bollukla ilgili 
yeni fırsatlarla karşılaşacaksınız. 
Bolluk ve bereket yıldızı olan ve 
aynı zamanda sizin burcunuzla da 


Desen: Deniz BİLGİN 


kapatacaksınız. En kritik tarih de 
15'iyle 16'sı gibi gözüküyor. O 
tarihte yeraltısı güçleriyle (Pluto) 
sualtı güçleri (Ay) sizin hayatınızı 
altüst etmek için elbirliği ediyorlar. 
Gerçi bu altüst oluştan sonuç 
olarak kazançlı çıkacaksınız, ama 
Allah yine de kolaylık versin. 
Ancak sosyal hayatınızla ilgili tablo 
aynı derecede parlak değil. Ayın ilk 
günleri son derece eğlenceli ve canlı 
geçebilir, özellikle ayın 6'sı ve 7'si 


Bu Ay 


yakından ilgili olan Jüpiter, 
burcunuzdaki güneşle çok iyi bir 
açı yapıyor. Dahası, dramatik ve 
köklü değişimler yıldızı Pluton, 
kendi burcu olan Akreb'e 


civarında son derece heyecanlı ve 
zevkli günler yaşayacaksınız. Ama 
ayın 13'ünden sonra Merkür ters 
dönüyor. Bu ise sizi fazlasıyla 
eleştirel, hırçın ve inatçı yapabilir, 
esnekliğinizi yitirmenize yol 
açabilir. Üstelik de bu eğilim, ay 
boyunca farklı farklı gerekçelerle 
artıyor. Merkür'den ters gittiği 
yetmiyormuş gibi, 12'sinden sonra 
yumuşak başlı Venüs, Başak 
burcuna girerek etkisini yitirmeye 


yerleşmiş, o da çok iyi bir açı 
yapıyor. Ama Pluto'nun yol açtığı 
değişiklikler, olumlu oldukları 
zamanlarda bile, tehlikeli ve 
sarsıcıdır. Ama sizi boş yere 
ürkütmeye çalışmayalım. Büyük bir 
olasılıkla ayı, iş hayatınız ya da 
bütçe durumunuzla ilgili olarak, 
bugünkü durumunuza göre çok 
daha iyi bir durumda 


başlıyor ama daha da önemlisi 
güneş, zaten ters gitmekte olan 
Mars'la zıt açı yapıyor. 13'üyle 
20'si arasında, çevrenizdekilerle, 
sertleşebilecek tartışmalara 
girmeniz, hatta kavga etmeniz 
ihtimali yüksek. Aman dikkat, 
elinize geçecek fırsatları tartarken 
esnekliğe çok ihtiyacınız olacak. U 


Samet KUMAŞ 


m, O ONMMOdOre 
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BASIC programınızı disketten 
altorogram çağırır hale 
getirin. 

Eğer hiz programcıların en 
baş sorunuysa, bellek 
hacmi de hemen ikinci baş 
sorundur. 3. sayımızda 
Ömer Erkmen, Suick 
Basic'le hiz sorununun na.ıl 
hafifletilebileceğir. 
anlatmıştı. Bu yazımızda 
GW-BASIC”le ilgili olarak 
tanıttığımız yöntem hem hız 
hem bellek hacmi 
konularında büyük 
kolaylıklar sağlar. 


GW- BASIC de aliprogram 
Subrouline) Takviyeleri 


Mike Carmichael'dan 
Çeviren 


Emin TANRIYAR 
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K azömü bir BASIC program geliş- 
tirirken bellek tükenmesi gibi bir olayla 
karşılaştıysanız, büyük bir ihtimalle 
kendi kendinize şöyle demişsinizdir: 
“Ah keşke bütün alt programları (sub- 
routinleri) diskte kaydedebilseydim ve 
ihtiyacım oldukça birer birer çağırıp 
kullanabilseydim”. 

Şüphesiz global değişkenleri sürdür- 
mek ve program modülleri arasında 
bir yol açabilmek için COMMON ve 
CHAN komutlarını kullanabilirsiniz, 
ama Microsoft'un GW-BASIC'i prog- 
ramcının bir dizi alt programın ana 
programa bağlanmasına (1 ink) izin 
vermez. Ama yine de GW-BASIC'in bu 
sınırlılığını aşarak disketten yan prog- 
ram çağrılabilmesini mümkün kılan 
RAMDISK'de aslında fikir oldukça ba- 


commodore 


siftir; RAM'ın belli bir bölümü altprog- 
ramlara ayrılır ve gerektikçe disketteki 
altprogramlar bu özel bölüme yükle- 
nir, 

Hemen bir uyarı: GW-BASIC'te ana 
programa bitişik bellek bölgesi içine 
bir yan program yüklemeye çalışırsa- 
niz programın hemen üstünde hafıza- 
da bulunan interpreterin çalışma sa- 
hasını tahrip edersiniz ve program çö- 
ker. 

Bu sorunun üstesinden şöyle gelebi- 
liriz: Ara program altprogramlar için, 
içinde belirli bir miktar RAM ayıran yo- 
rum (REM) cümleleriyle takviye edilir 
(Örneğin benim örnek programımdar- 
ki REM'ler yaklaşık 1000 byte yer kap- 
lıyor). Ama daha fazla ya da az REM 
cümlesi kullanarak ana programınızın 


daha büyük bir bellek hacmi kapla- 
masını sağlayabiliriz. Belirli bir altprog- 
rama gereksinim duyulduğunda ana 
program onu disketten alır ve REM 
cümleleriyle bellek yerine yükler. Bu 
arada orada işgalci kuwet gibi du- 
ran REM cümleleri de silinmiş olur ve 
altorogram ana programa dahil edi- 
lir. Daha sonra başka bir altorograma 
daha ihtiyaç duyulduğunda program 
onu da aynı bellek bölgesine yükler 
ama bu arada da bir önceki alt prog- 
ramı da siler. Ve bütün bu işler ana 
program yürürlükteyken olur biter. 
Bu sihirbazlık için kullanılan komut 
bir GW-BASIC komutu olan BLOAD'dır 


ve bir disketteki dosyayı belirtilen bel- 
lek bölgesine yükler. Yalnız dikkat 
edilmesi gereken bir nokta var: Disk- 
teki dosya sözkonusu durumda bir alt 
program ikili formatta (binary) olma- 
lıdır. 

Ve şimdi de bizim artık BASIC prog- 
ramlamayı terkettiğimizi düşünmeye- 
siniz diye bu GW-BASIC'in programları 
nasıl depoladığını ve sizin de BASIC 
kodunu nasıl ikili formata çevirebile- 
ceğinizi inceleyelim. Göreceksiniz 
sandığınızdan daha basit. 


BASIC Kodu Nasıl 
Çevrilir? 


Microsoft'un GW-BASIC çeviricisi (in- 
terpreter) oldukça açıksözlü ve basit 
bir dildir. Siz komutları satır satır bel- 
leğe girerken çevirici kendi çalışma 
alanını hemen son program satırının 
üzerinde tutar. Bir satırda bulunan her 
BASIC komutu kendisine uygun /- ya 
da 2- byte'lik kodlara çevlilir. Bellek 
adresleri ve satır numaraları standart 
2 byte formatında saklanır. 

Program dökümünde görülmemek- 
le birlikte her Basic satırından önce bir 
sonraki satırı adresleyen bir işaret bu- 
lunur. Bu işaretten sonra satır numarası 


ondan sonra sonuç çözümlenmiş Ba- 
sic kodu, ondan sonra da harf sayı- 
sal konumların met vs. ASCII karşılıkları 
gelir. 

Haydi şimdi de sırf eğlencelik olsun 
diye bir BASIC komutunu inceleyelim. 

İlk önce komutun bilgisayarınızın 
belleğinin neresinde olduğunu bul- 
mak zorundasınız. BASIC'i yükledikten 
sonra NEW komutunu kullanın ki ya- 
bancı bir kodla uğraşmak zorunda 
kalmayasınız. Sonra herhangi bir de- 
ğişkene bir değer verin ve o değişke- 
nin bellekteki yerini tespit edin. 

Örneğin sadece F$“x” yazın. Şimdi 
de PRINT VARPTRIS) yazın. Ondalık so- 
nuç sizi BASIC'in kullandığı hafızanın 
en alt noktasının çok yakınına bir ye- 
re, programın başlayacağı yere gö- 
türür. COMMODORE PC'de bu değer 
2830'dur. 

Sonra yeniden NEW girin ve incele- 
yebileceğimiz basit bir satır yazın: 
lOF$ —“x” 

Şimdi BASIC interpreterin ne yaptı- 
ğını görmek için satır numaraları kul- 
lanmadan FORI-4 TO20:PRINT PE- 
EK(X 41) NEXT4 girin. Burada X'in değe- 
ri demin VARPTRIFS)'dan elde ettiğiniz 
değerden 10 eksik yani 2820 olmalı. 
Bilgisayarınızın bu komutun sonucu 
olarak şu 20 değeri kontrol etmiş ol- 
ması gerekir. 


0002114 4100703632234132 
34423400073 
000 (Basic) kodun birinci 


satırının altında) 


12 14 (Bellekteki bir sonraki 
satır adresleyen işaret 
15*2564237-4077) 

100 (Satır numarası) 

7036 (FS) 

3? (Boş aralık) 

2341 X (eşit işareti için 
GW-BASIC kodu) 

32 (Boş aralık) 

34 4234 (X 

0) satır sonu) 

00 (Bu bölgeler boştur. 


Demek ki programın 

gerisi gelmemektedir) 
4 73 (BASIC'in çalışma 

alanında ilk iki byte) 

Bu yöntemin aynı zamanda diğer 

BASIC fonksiyonlarının çalışmalarını 
görmek için de kullanabilirsiniz. Ve is- 
terseniz POKE fonksiyonu ile deneysel 
bir çalışmayla bir komut tablosu ve kü- 
çük altprogramlar inşa etmeyi de ba- 
şarabilirsiniz. 


İki Tabanlı (Binary) 
Bir Dosya Inşa Etmek 


Benim ana program ve altprogram- 
larımı ayrı ayrı BASIC listeleri halinde 
hazırlıyorum. 


commodore 


Anaprogramın sonunda çeşitli işa- 
ret satırları vardır. Bunlar altprogramın 
ikili versiyonunun yükleneceği bellek 
bölgelerini işgal etmektedirler. Dökü- 
mantasyon ve yer doldurma amacıy- 
la kullanılan REM'ler gerektiğinden de 
fazla boş yer bırakırlar. Pratik olarak 
gerekli olandan daha fazla daha ge- 
niş bir alan temizlenmemelidir. 

BASIC altprogramın çifte değişken- 
li versiyonunu yaratmak için iki listeyi 
tek liste haline getirin (Anaprog. Bas. 
yükleyin ve MERGE “routine sub” ya- 
zın). Programı RUN ettiğimizde yeni 
dosya (routine bin) saklanmış olur. 

Programın iki tabanlı altorogramın 
ilk satırında 8 byte öteye bakar. Bu 
yüzden altprogramın BASIC versiyonu 
yalnızca satır numarası ve bir REM 
cümlesinden ibaret olan bir satırla 
başlamalıdır. Bundan sonra program, 
“adres işareti -8"den, bulunmuş olan 
adresi çıkartarak artık belleğe alınmış 
olan altprogramın iki tabanlı versiyo- 
nu boyunca ayarlanmasını sağlar. Bu 
ayarlamalar programın sonu gelene 
kadar (adres göstergesi 0 olana ka- 
dar) satır satır yapılır. Öyle ki, ikili ver- 
siyon saklanması bittiğinde altprog- 
ram ana programın sonunda olmalı- 
dır. Kodun geri kalanı ise oldukça ba- 
sittir. 

Bir not daha: Eğer altprogramda ve 
düzeltilmiş ikili versiyonda yapılan de- 
ğişiklikler diskin üzerinde korunmak is- 
teniyorsa, programı yürürlüğe sokmar- 
dan önce halihazırdaki versiyonu sil- 
melisiniz, yoksa program varolan çif- 
te değişkenli altprogramı yüklemeye 
kalkacaktır. 

Altprogram yüklemeleri konusunda 
GW-BASIC'teki basit yaklaşım her BA- 
SIC programının işine yarayabilir. Tek- 
nikten yararlanın ve uygulamalarınız- 
da örnek program birleştirmelerinde 
tekniğinizi geliştirin. 

Yazar Mike Carmichael ve Jones 
kuruluşları Program Planlama Servis- 
leri Müdürüdür. 

Editörün notu: Program örnekleri için 
BASIC kaynak kodu, Anaprog. Bas. ve 
Program. Yan. (routinesub) downıoa- 
ding için 647 861-9764'teki listeler uy- 
gundur ve aynı zamanda disk üzerin- 
de de kullanılabilir (Sayfa 469'daki lis- 
te). O 
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Software üreticilerinin paniğe 
kapılmalarına neden olan yeni 
bir ürün var piyasada, King Limi- 
ted tarafından üretilen Freeze 
Frame. C-64'ün expansion portu- 
na takılan bu kartuş hemen he- 
men tüm programları kırabiliyor. 

Aslında fikir çok basit. C-64'ün 
64 Kbyte'lik RAM'ı, G/Ç çipinin, iş- 
lemci sicilinin ve renk RAM'ının 
değerleriyle birlikte topluca yük- 
leniyor ve bellekte bulunan prog- 
ramın bir kopyası alınmış oluyor. 
Aslında bu iş anlatıldığı kadar ko- 
lay değil tabii ki. Bunun kanıtı da 
böyle bir kartuşun ancak bugün 
yapılabilmiş olması. 

Aletin kullanılması çok basit: Bil- 
gisayar açıldığında Freeze Frame 
ekranda bir menü veriyor. Menü- 
de belirtilen tuşlardan birine ba- 
sılınca ekran kararıyor. Artık hiç- 
bir program Freeze Frame'i farke- 


FREEZE FRAME 


demiyor. Kopyalamak istediğiniz 
programı yükleyip çalıştırıyorsu- 
nuz. Program çalışırken herhangi 
bir anda kartuşun üstündeki kü- 
çük kırmızı düğmeye basıyorsu- 
nuz. Ekran kısa bir süre kararıyor, 
sonra yanıp sönmeye başlıyor. Bu 
aşamada Freeze Frame, bir klav- 
ye girişi bekliyor. Çünkü kullanıcı 
programı kasette mi yoksa disket- 
te mi saklamak istediğini bildir- 
mek durumunda. Seçilen gereci 
belirten tuşa basıldığında belle- 
ğin içeriği adım adım yükleniyor. 
Bugün varolan Software'in 96 
94'ten fazlası bu kartuşla kopyar- 
lanabiliyor. Bu orana erişebilen 
başka kopya programı yok. 
Bellek sınırına kadar dolu olsa 
bile Freeze Frame bir miktar ça- 
lışma belleği oluşturuyor, çünkü 
kendi yükleme programını ekran 
belleğine yazıyor. Ara yükleme 
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yapan programlarda iş daha kar- 
rışık. Bu şekilde çalışan az sayıda 
programın kopyalanması şöyle 
oluyor: Ana menü Freeze Frame 
ile yüklendikten sonra diğer bö- 
lümler parça parça yükleniyor. 
Fakat bu ara yükleme yapan ve 
her aşamada korumayı kontrol 
eden programlar için geçerli Ol- 
mayabiliyor. 

Ayrıca Speed-Dos vb. bir sis- 
temle donatılmış disk drive'lar 
karşısında bu kartuş işleme olana- 
ğı bulamıyor. 

Çünkü Freeze Frame Floppy- 
RAM'ı değil yalnızca bilgisayarın 
RAM'ını kırabiliyor. 

Freeze Frame, kopyalamanın 
dışında bazı kullanım olanakları 
daha sağlıyor. Örneği çoğu 
oyunda Pause ve Save fonksiyon- 
ları olmayabiliyor. Kısa bir süre bil- 
gisayarınızın başından ayrılmanız 
gerekirse, kartuşun düğmesine 
basmanız yeterli. Geri döndüğü- 
müzde kaldığınız yerden devam 
edebilirsiniz. Ayrıca kaset prog- 
ramlarınızda skor listesini sakla- 
manız da mümkün. En yüksek sko- 
ra eriştiğinizde düğmeye basıp 
bu skoru saklayabilirsiniz. 

Son olarak bu marifetli kartuşun 
bazı dezavantajlarından bahse- 
delim. Kartuşun başarılı kullanımı 
ancak herhangi bir değişikliğe 
uğramamış C-64'lerde ve 1544 
Disk Drive'larda mümkün. 

Yeni sistemler, Floppy hızlandı- 
rıcıları vb. kullanıldığında, Freeze 
Frame çoğunlukla sistem bozuk- 
lukları oluşturabiliyor. Ancak bu 
tür sistemlerin ülkemizde çok sınırlı 
kullanımı olduğu gözönüne alın- 
dığında, bu dezavantaj kendili- 
ğinden ortadan kalkıyor. 

Kartuş C-128'de de ancak 1544 
disk drive ile kullanılabiliyor. Özet 
olarak FREEZE FRAME amatörlerin 
program arşivlerini zenginleştir- 
melerinde sınırsız olanaklar sağ- 
lıyor. 

Teleteknik ve King Limited'den 
alabileceğiniz Freeze Frame'in fi- 
yatı 38.500 TL.CJ 
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PTO) 'U N ie Oyunda siz Fred Çakmaktaş 
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YABBA-DABBA-DO00 ! 


Yabba Dabba Doo! 


Grafik * * * * 
Ses 3 * * 
Zorluk * * * * 


Eğer “en aptal bilgisayar 
oyunu adı” ödülü verilseydi 


bu oyun herhalde en başa 
güreşirdi. Yine de oyunun ken- 
disi için aynı şey söylenemez. 
Eğlenceli, iyi programlanmış 
bir yazılımla Çakmaktaş'ların 
dünyasına giriyorsunuz. 


Frank Brund's Boxing 


Grafik * * * 
Ses .  » * 
Zorluk * * * 


Oyunu yüklediğinizde, her 
biri ayrı dövüş tekniğine sahip 
olan rakiplerinizin tanıtıldığı bir 
gösteriyle karşılaşacaksınız. 
Oyunun grafiği güzel, bir 
parça hayal gücünüzü zorla- 
yarak Bruno'nun kendisini bile 
tanıyabilirsiniz. Oyunu hakkıy- 
la oynayabilmek için iki Joys- 
tick'e ihtiyacınız olacak (tek 
joystick kullanacaksanız, klav- 


yeyi de birlikte kullanmanız 
gerekiyor): Biri hareketler, di- 
ğeri saldırılar için. 

Karşılaşacağınız ilk boksör 
yavaş ve beceriksiz görünen 
ama etkili vuruşlar yapan et yı- 
ğını “Canadian Crusher”. Bir 
sonraki boksöre geçebilmek 
için rakibinizi her raundda üç 
kez knock-out etmeniz ve be- 
lirli bir puan elde etmeniz ge- 
rekiyor. 

Dünya şampiyonluğunu el- 
de edebilmek içinse, her biri 
ayrı teknikle dövüşen sekiz 
amansız boksörü yenmeniz 


olarak Wilma ve Dino için bir 
ev yapmak zorundasınız; çün- 
kü ev yapılmadan Wilma sizin 
yüzünüze bile bakamayacak- 
tır. Üstelik bu işte size yardım- 
cı olacak kimse yok yanınız- 
da. Ayağınıza takılıp duran 
kaplumbağa ve kertenkeleler 
enerjinizi tüketip duracaklar- 
dır. 

Evi inşa etmek için yuvarlak 
taşları toplamak zorundasınız. 
Oyunun sonuna doğru ise ta- 
rih öncesi arabayı bulup, ka- 
ya toplamaya onunla çıkıyor- 
sunuz. 

Bu arada devamlı Wilma ile 
ilgilenmelisiniz. çünkü onu 
başkasına kaptırma tehlikesi 
var. 

Oyundaki tipler, televizyon- 
da oynamış olan “Taş Devri” 
adlı çizgi filmdekilerin aynısı. 
Fakat Fred, Wilma ve Dino dı- 
şındaki tipler oyunda yer almı- 


yor, 

Oyun grafik açıdan olduk- 
ça detaylı ve iyi canlandırıl- 
mış. Ayrıca oldukça zor olmar- 
sı ve oyun alanının oldukça 
büyük olması nedeniyle keyif- 
li bir oyun. O 


gerekecek. Bu boksörlerden 
bir kısmı sizin kafanıza yükle- 
necek, bir kısmı ardı arkası ke- 
silmeyen yumruklarıyla sizi kö- 
şeye sıkıştırmaya çalışacaktır. 

Aralarında en zorlu rakiple- 
rimizden olan “Anti Podeon 
Andy”nin de bulunduğu ilk ye- 
di rakibinizi yendikten sonra, o 
sıradaki Dünya Şampiyonu 
olan Peter Perfect'le karşılaşa- 
caksınız. 

Onu da yenerseniz, “The 
Stun” yazılı flama sizin şampi- 
yonluğunuzu ilan edecektir. 

Frank Bruno's Boxing oyunu- 
nun grafiği ve ses çok iyi. Ka- 
labalık çok canlı. 

Sizi de Dünya Şampiyonu 
olarak görmek istiyoruz. LI 
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Elmas toplama yolunda se- 
rüvenden serüvene koşacağı- 
nız bir oyun: “BOULDER DASH”, 
|, İl ve İll olarak üç ayrı Boulder 
Dash'imiz var. Bu üç bölümü 
ayrı ayrı tanıtmaya çalışaca- 
ĞIZ. 

Oyunların üçünün de, ilk 
başlangıç ekranında seçe- 
nekler var. Oyuncu (1-2), joys- 
tick (1-2), aşama (cave) ve dü- 
zey (level:4-5 seçimini yapabi- 
lir, isterseniz oyuna baştan, İS- 
terseniz sonraki bir düzeyden 
başlayabilirsiniz. Seçiminizi ya- 
parken joystick'inizden ve (F3J 
tuşundan yararlanacaksınız. 


Boulder Dash | 


Boulder Dash I'in dört ana 
aşaması var: A-E-İ-M. Her biri 
kendi içinde yine dört bölüme 
ayrılıyor. Yani A aşamasından 
başlarsanız, A-B-C-D bölümle- 
rini bitirdikten sonra, bir BO- 
NUS LİFE alanı ile diğer aşa- 
maya, yani E'ye geçiyorsunuz. 
Tüm aşamalarda bu aynı ş€- 
kilde. En sonunda ne mi olu- 
yor? Yine bir BONUS LİFE ile ba- 
şa yani A aşamasına geri dö- 
nüyorsunuz, ancak bir sonra- 
ki düzeyden. Her bölümün 5 
zorluk düzeyi var. Seçtiğiniz 
aşama ve düzey zaten oyun 
başlarken size üst kısımda 
gösteriliyor: A-4, B-3, H-5 gibi. 
Hangi zorluk düzeyini seçerse- 
niz seçin, A'dan M'ye geçebil- 
meniz için tüm aşamaları ve 
bunların bölümlerini tek tek 
geçeceksiniz. Ancak bunun 
bir yolu daha var: Başlangıç- 
ta M aşamasını seçerek bura- 
dan başlamak. Birinci yol uzun 
ve yorucu, ama daha zevkli. 
Adım adım zengin olma yo- 
lunda ilerlemek daha zevkli 
değil mi? 

Oyunu yüklediniz, aşama ve 
düzey seçiminizi yaptınız. Seç- 
tiğiniz bölümün alanı çıktı işte. 
Üst tarafta oyuncu sayısı, kaç 
adamınız olduğu ve hangi 
aşamanın kaçıncı düzeyinde 


olduğunuz görünüyor. Alanda 
parlayan kapıyı da gördünüz 
mü? İşte bir sesin ardından ilk 
adamınız o kapıdan çıktı. Yu- 
karıda sol köşede bu aşamar- 
dan diğerine geçmek için 
kaç elmas toplamanız gerek- 
tiği ve yanında her elmas için 
kaç puan alacağınız yazılı. 
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Yanındaki hanede toplaya- 
cağınız elmasların sayısı yazı- 
lacak ve sağında süreniz ça- 
lışmaya başlayacak. En sağ 
köşede ise toplam puanınız 
yazılacak. Süre, alanda dola- 
şıp gereken sayıda elması 
toplayabileceğiniz zaman sı- 
nırı. Bu süre içinde elmasları 
toplamayı başarabilirseniz, yi- 
ne bir ses ile açılacak olan ka- 
pıdan çıkıp öbür aşamaya 
geçebilirsiniz. Zamanlama 
çok önemli! Ayrıca kalan süre 
de puanınıza ekleniyor. 

A aşamasından başladınız 
değil mi? Aslında başlangıç 
hem oyunu tanıma, hem de el 


Elmas Maratonu 


alışkanlığı kazanma açısın- 
dan çok önemli. A-B-C bölüm- 
lerinde mantık aynı. Taşları 
kollayarak, süreye dikkat ede- 
rek, aynı zamanda kare şek- 
linde yanıp sönen canavarlar- 
dan kaçarak istenen sayıda 
elması toplayıp alanları geç- 
meye çalışacaksınız. Unutmar- 
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yın, giriş ve çıkış kapıları farklı 
yerlerde. D aşamasında du- 
rum biraz değişiyor. Bakın, bir 
de kelebekler var. Alanlarda- 
ki taşları bu kelebeklerin üze- 
rine düşürerek elmas olmala- 
rını sağlayabilirsiniz. Tabii on- 
lara siz çaromayacaksınız, 
yoksa siz de elmas oluverirsi- 
NİZ. 

D bölümünü geçtikten son- 
ra, aşama geçişi var. Yani A 
aşamasını bitirip E'ye geçiyor- 
sunuz. Her aşama geçişte bir 
BONUS UFE alanı, çıkacak. Bu 
alanda bir tek hakkınız var. 
Yani bu alanda diğerlerinde- 
ki gibi birden fazla adam ala- 
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mazsınız. Bu alanları başar- 
mak çok güç. İyi tarafı geçişi 
engellememesi.'Bu bölümde 
ölseniz bile adamınız varsa bir 
sonraki aşamaya geçebiliyor- 
sunuz. 

E ve F bölümlerinde yine ca- 
navarlarla savaşacaksınız. 
Canavarlara çarpmadan el- 


masları toplamanın yolu var. 
Bulmaya çalışın, bulamazsa- 
niz vereceğimiz ipuçlarını de- 
ğerlendirin. Bölüm G'ye geç- 
tiğiniz zaman işin içine bir de 
sürekli büyüyen su giriyor. Bu- 
rada, bu suyu taşlarla sıkıştırıp 
elmas olmasını sağlayacaksı- 
nız. Dikkat edin de elmasları 
içeri girip alabileceğiniz bir 
yol kalsın. Yoksa çabalarınız 
boşa gider. H aşamasında 
durum farklı. Hiç elmas yok, 
ama bir sürü duvar ve taşlar 
var. Duvarların üzerine bir taş 
düşürdüğünüzde, duvar “ELEK” 
oluyor. Yani duvara düşerek 
alta geçen taş elmas oluyor. 


Önce taşların altını temizleme- 
nizi tavsiye edip geçelim. 


Aşama 


Geçiyorsunuz: 
İşte BONUS LIFE! 


| aşamasının en önemli özel- 
liği; zamanlama, refleks ve ze- 


kanızı daha fazla kullanma 
olanağını vermesidir. | bölü- 
münde bir sürü elmasınız var. 
Önlerini açın düşsünler, zama- 
ni dikkatli kullanarak toplayın. 
J bölümünde işler karışık. Ca- 
navarların nasıl hareket ettiği- 
ni bulun, nasıl yakalayabile- 
ceğinizi düşünün. K ve L bö- 
lümlerinde ancak istenen sa- 
yıda elmasınız olacak, yani 
hepsini toplamak zorundası- 
niz. Ne yapıp edip toplaya- 
caksınız. Süreye dikkat! 


Evet, Yine BONUS LİFE! 


M ve N bölümlerinde kele- 
beklerden elmas elde ede- 


ceksiniz. M'de kelebekler suya 
çarptığında, N'de ise taşlar 
kelebeklerin üzerine düştü- 
ğünde elmas olacak. Başara- 
bilirseniz toplaması sizden. O 
bölümünde yine “ELEK” olan 
bir duvarınız var, bulun ve taş- 
ları düşürerek elmas yapın. P'- 
de de duvarlar, taşlar ve yok 
etmeniz gereken canavarlar 
var. Bunları yok etmek için du- 
var va taşları kullanacağınızı 
söylememize gerek var mı? 
Önce duvarların altını boşalt- 
mayı unutmayın... 

Size bazı ipuçları: 

**Taşların iki tarafı boşsa 
üzerinize düşebilir. 

**Tek taşı önü boşsa itebilir- 
siniz. 

**Başlangıçta 5 adamınız 
var. Her 500 puan size bir 
adam kazandırır. Alanın çizgili 
bir hal alması, adam aldığınızı 
belirtir. 

**Hiç elmas olmayan böl- 
gelerde, mutlaka elmas hali- 
ne getirebileceğiniz bir şeyler 
vardır. Bulmaya çalışın. 

**Kelebekler, sağı takip 
ederler. 

**Canavarlar, solu takip 
ederler. 

**Suyu belli bir süre sonun- 
da sıkıştıramazsanız, tüm su 
taş haline gelebilir, hiç elmas 
elde edemezsiniz. 

**“ELEK“ olacak duvarın al- 
tini açmazsanız, en baştan 
kaybedersiniz. 

Ne kadar karmaşık ve anla- 
şılmaz görünürse görünsün, 
oynadıkça ve yeni yeni şeyler 
buldukça oyunu başından ay- 
rılamayacak kadar seveceği- 
nize inanıyoruz. 


Boulder Dash |l 


BOULDER DASH 'i iyice anla- 
dıysanız, BOULDER DASH Il size 
zor gelmeyecektir. e göre 
daha zor tabii, ancak öğren- 
diğiniz ipuçlarını ve oyunun in- 
celiklerini kullanarak başarılı 
olabilirsiniz. Bu oyunun ilkin- 
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den farkı, aşamaların tek tek 
olması. Yani isterseniz aşama- 
ları A'dan başlayarak ©'ya 
kadar tek tek geçebilir ya da 
isterseniz herhangi bir aşama- 
dan başlayabilirsiniz. 

A aşamasında önce cana- 
varlardan “ELEK” olmaya en 
elverişli duvarı bulacak ve taş- 
ları elmas yapıp toplayacak- 
sınız. B aşaması en zevkli aşa- 
malardan biri. Suları elmas 
yapıp toplayacaksınız. C'de 
alabileceğiniz elmas sayısı 
ancak istenen kadar. Birkaç 
fazla elmas var, fakat dikkat 
edin, bunlar canavarları tutu- 
yor. D aşamasında elmaslara 
ulaşabilmek için yolunuzu ke- 
sen suyu aşmak zorundasınız. 
İpucu ister misiniz? Canavarla- 
rı suya çarptırıp ne olduğunu 
görün... 

Bu bölümde de her dört 
aşamadan sonra BONUS LIFE 
var. İşte ilki! 

E aşaması ne kadar farklı 
görünüyor değil mi? Elmas ve 
taşlar yukarıdan yağıyor. Hem 
yağan bu taş ve elmaslardan 
korunmanız, hem de gereken 
miktarı toplayarak kapıya 
ulaşmanız gerekiyor. F'de el- 
maslara ulaşabilmenin yolu, 
canavarları “atlatabilmek” 
Elmasların olduğu yere ulaşın- 
ca toplamak kalıyor. Tabii bu 
iş söylenildiği kadar kolay de- 
ğil. Yeteri kadar toplamayı 
başarabilirseniz, aynı yoldan 
yine canavarları “atlatarak” 
geri dönecek ve açılan 
kapıdan çıkacaksınız. G aşa- 
ması, bir aldatmaca. Az sayı- 
da elmas isteniyor ve kapı ça- 
bucak açılıyor. Ama bu defa 
da kapıya ulaşmak için savaş 
vereceksiniz. Elmas görünme- 
yen bir aşama daha: H. Yal- 
nızca su ve kelebekler var. Bir 
kolaylık verelim: Kelebekleri 
suya yöneltip çarpışmalarını 
sağlayın. Sırada bir BONUS LI- 
FE var. 

Hem kolay, hem zor hatta 
geçiş olanağı çok sınırlı bir 
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aşama: |. Elmasları toplamak 
için kendinize güvenli bir yol 
bulun. İpuçlarını hatırlayın! J 
aşamasında taş, kelebek ve 
canavarlar var. Taşları kele- 
beklere düşürüp elmas olmar- 
larını sağlayabilirsiniz; ancak, 
bakalım canavarlardan ka- 
çabilecek misiniz? K'da hem 
canavarlardan kaçacak, 
hem de gereken sayıda el- 
ması toplamaya çalışacaksı- 
nız. Biraz gayretle başarabilir- 
siniz. L için size bir tek hatırlat- 
ma: Yolunuzun kapanmamar- 
sına dikkat edin. Yine bir BO- 
NUS UFE ile M aşamasına ge- 
çiyorsunuz. 

M'de kapıya ulaşmanın yo- 
lunu bulabildiniz mi? Yine ha- 
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tırlatalım: İpuçlarını unutmar- 
yın! N aşamasında canavar- 
lardan kurtulabilirseniz elmas- 
ları toplayıp açılan kapıdan 
çıkacaksınız. O'da canavarla- 
rı öyle bir yolla çıkaracaksınız 
ki hem üzerlerine taş düşürüp 
elmas olmalarını sağlayacak, 
hem onlardan korunacak ve 
hem de duvarların içinde 
hapsolmamaya çalışacaksı- 
nız. Aşama P'ye geldiyseniz, 
alabileceğiniz tüm elmasları 
toplayıp kapıdan çıkacaksı- 
nız. Bunu yaparken arada sı- 
kışıp kalmamaya dikkat etme- 
isiniz. Ne kadar enteresan, 9 
bir BONUS LİFE çıktı. Buradan 
E'ye dönüyorsunuz. 

BOULDER DASH Il de bitti. Sı- 
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ra BOULDER DASH Ill'te. 


Boulder Dash ll 


Aşamalar I'de olduğu gibi 
dörderlik bölümler halinde. 
Yani A-E--M aşamalarından 
başlayabiliyor ve her birini 4 
bölüm olarak geçebiliyorsu- 
nuz. A'dan başlarsanız, A-B-C- 
D'yi geçip E aşamasına atlı- 
yorsunuz. Tıpkı BOULDER DASH 
I'de olduğu gibi. 

Önce A aşamasını geçelim. 
İstenen sayıda elması topla- 
yacak şekilde yürüyün ve kar- 
pı açılınca da çıkıp diğer aşar- 
maya geçin. Artık böyle aşar- 
malar çok kolay değil mi? B'ye 
gelince işler yine zorlaşmaya 
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başlıyor. Duvarların içine sak- 
lanmış olan elmasları duvarla- 
rı parçalayıp çıkartacak ve 
toplayacaksınız. Yolunu siz bu- 
lun. C aşamasında işler yine 
karışık. Nasıl halledebileceği- 
nizi deneme yanılma yoluyla 
bulmalısınız. Kolaylık olsun di- 
ye bir açıklama: Önce duvar- 
lardan birine bir taş düşürün 
ve neler olduğunu görün. Ön- 
ceden bulduğunuz ipuçlarını 
düşünün. D aşamasında su ve 
kelebekleri nasıl elmas yapa- 
bildiğinizi hatırlayın. Sırada 
BONUS UFE var. 

E aşamasına geçtiniz. Taşla- 
rı toplayarak, ancak bu ara- 
da canavarları kaçırmamaya 
dikkat ederek kapıya ulaşın 


ve F aşamasına geçin. Bura- 
da da mantık aynı. Almak için 
seçeceğiniz taşların canavar- 
ları serbest bırakmaması la- 
zım. G aşamasında sular el- 
masları saklıyor. Su büyüme- 
den elmasların olduğu yere 
geçmelisiniz. Başardıysanız, 
geldiğiniz aşama: H. Burada 
duvarlar “ELEK”, Ancak bir sü- 
ru duvar var ve bir duvardan 
geçip elmas olan taş, bir di- 
ğer duvardan geçişte tekrar 
taş oluyor. Dikkatle ayarlama- 
ya çalışın. Artık her 4 bölüm 
geçişte, bir aşama geçtiğini- 
zi ve burada bir BONUS LİFE ol- 
duğunu biliyorsunuz. 

Sona adım adım gidiyoruz. 
İşte | aşamasına geldik. Ida 
taşlar yolunuzun üzerinde, 
toplamanız için sizi bekliyor. 
Kolları sıvayın ve J'ye geçin. J 
için size iki uyarı: Önce canar- 
varların hareket yönünü hatır- 
layın, sonra tuzak hazırlayın. 
Geçebildinizse, K aşamasın- 
dasınız. Suyun etrafını genişle- 
tip sonra da sıkıştıracaksınız. 
Yeterli sayıda elmas olacak 
şekilde ayarlamaya çalışın. L 
aşamasında da su ile boğu- 
şuyorsunuz. Ve yine BONUS LI- 
FE! 

Finale ulaştık. M aşamasının 
4 bölümünü de bitirince oyu- 
numuz bitiyor. M aşamasında 
kelebek ve taşlarla; N'de ise 
kelebek ve sularla elmas yap- 
maya çalışın. N aşamasında 
canavarlar da var. Hepsinin 
birlikte harekete geçip sizi ta- 
kip edeceğini unutmayın. Ar- 
tık işler zorlaştı değil mi? O 
aşaması da çok karmaşık. Du- 
varın üstünde taş, altında su 
var. Taş duvara düşüp altın- 
daki suyu elmas yapıyor. Top- 
lamak, elmas haline getir- 
mekten de zor... P aşamasın- 
da da aynı mantıkla hareket 
edin. Kelebek, taş ve duvarla- 
rı en iyi şekilde kullanmaya 
çalışın. 

Bol şans!LI 
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Siz zavallı ve yalnız bir kovboy 
olarak Dalton'ların arazisinde 
at koşturmaktasınız. Yalnızsınız 
dedik, ama aslında beş can- 
lısınız. Düldülünüzle şahane 
gösteriler yaparak Dalton'lara 
meydan okuyorsunuz. Oyun 
alanınız olan çölde hayvan is- 
keletleri, çalılıklar, dikenler ve 
bodur ağaçlar var. Hem usta 
bir binici, hem de keskin ni- 
şancı olmak zorundasınız. Kız- 
gın güneş altında ter dökerek 
“kanun kaçaklarını” yakalıyor- 
sunuz. 

Vuracağınız her kanun ka- 
çağı size 200 puan kazandıra- 


Traffic 
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caktır. Ölen her adamla birlik- 
te 50 puan geri alınıyor. 
Ağaçlara takılıp attan düşer- 
seniz 20 puan kaybediyorsu- 
nuz. 

Ağaç dallarının oluşturduğu 
barikatı aşabilmek için en az 
bir adam vurmalısınız. Dalton- 
lar bir kulübede sizi beklemek- 
teler. Kulübenin içinde yer 
alan Daltonları öldürünce 
oyunun ikinci aşamasına, Kızıl- 
derililerin olduğu alana geçi- 
yorsunuz. Burada Kızılderilile- 
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rin ok saldırısı altındasınız. Üs- 
telik bir de kendinizi koruma- 
nız gereken kuş ve böcekler 
var. Kuş size çarptığında 50 
puan kaybediyor, kuşu vurun- 
ca 100 puan alıyorsunuz. Bö- 
cek size çarptığında da attan 
düşüp 50 puan kaybediyorsu- 
nuz. Vuracağınız her Kızılderi- 
li size 200 puan kazandıra- 
caktır. 

Vahşi Batı sizin gibi gözüpek 
kovboyları bekliyor. 


Göreviniz Londra sokakların- 
daki trafik karmaşasına çö- 
züm bulmak. 

Trafik ışıklarını kullanarak 
kavşaklarda araç kuyrukları- 
nın oluşmasını engelleyecek- 
SİNİZ. 

Beyaz işareti istediğiniz kav- 
şağa getirip joystick'in ateş 
düğmesine basarak ışıkların 
rengini değiştirebilirsiniz. 

Trafiğin tıkanmasını önlerse- 
niz, daha başka bir alana 
geçmekle ödüllendirileceksi- 
niz. Yeteneklerinizi sonuna 
dek kullandığınız halde trafi- 
ğin sıkışmasını önleyemiyorsa- 


commodore 


nız, trafik durduğunda ateş 
düğmesine basarak sıkışıklılığı 
önleyebilirsiniz. 

Trafik sıkışıklığı tehlikeli bo- 
yutlara ulaştığında sinyal veri- 
lecektir. Sıkışıklığın arttığı böl- 
gede sayaç işlemeye başla- 
yacak ve herhangi bir kavşak- 
ta sayaç 5'e ulaştığı anda 
oyun bitecektir. 

Belirli bir puan elde ettiğiniz- 
de yeni bir alana geçerek ve 
yeni kavşaklarda trafiği kont- 
rol edeceksiniz. 

Londra gibi kalabalık bir 
şehrin trafiğinin düzenlenme- 
si zor bir iş. Size başarılar! LJ 


Doğrusal 
Programlama: 


Ticari firma ya da işletmele- 
rin karşılaştığı sorunların başın- 
da ellerindeki ya da potansi- 
yel olanakların en verimli bi- 
çimde dağılımı gelir. Her ola- 
nağın birim sayısı (miktarı) için- 
de bulunulan an için maksi- 
mumdur; daha çoğu elde ol- 
madığından bir kısıtlamaya 
ya da limitasyona neden olur. 
İşte Doğrusal Programlama sı- 
nırlı olanaklarla ilgili bir prob- 
lemin en iyi biçimde çözüm- 
lenmesini sağlayacak belli 
matematik tekniklerin kullanıl- 
masıdır. Doğrusal denmesinin 
nedeni, iki ya da daha çok 
sayıda değişken arasında 
doğrudan ve kesin orantılı bir 
ilişkinin varsayılmasıdır. 

Doğrusal Programlama tar- 
rafından ele alınan sorunların 
bazılarını şöyle sıralayabiliriz. 

— Personel ataması 

— Ulaştırma sonuçları 

— Sınırlı olanakların opti- 
mum kullanımı 

— Optimum sipariş hacmi- 
nin belirlenmesi 

— Sınırlı ürünlerin en iyi pa- 
zarlara tahsisinin yapılması 

— En iyi ürün bileşiminin ya- 
pılması 

— Hammadde kullanımları- 
nın optimizasyonu 

— Satın alma politikalarının 
formülasyonu... vb. 

Bir firmanın Doğrusal Prog- 
ramlama'ya gerek gösteren 
başlıca noktalarını ise şöyle sı- 
ralayabiliriz. 

— İşletmenin başarmayı is- 
tediği bir amacı olmalıdır. 
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Program Paketi Doğrusal 
Programlama ve Maitris 
işlemlerinden Oluşmakta... 


Ri N di ME ic 
sSsible dimensions are 


Enter the highest dimension: 


(Maliyetin minimizasyonu ya 
da kazancın maksimizasyonu) 

— İçlerinden biri amacı ger- 
çekleştirecek alternatif davra- 
nış yolları olmalıdır. 

— Olanakların sağlanması 
sınırlı olmalıdır. 

— Problemdeki değişkenle- 
rin ya da koşulların birbirleriy- 
le karşılıklı ilişkileri bulunmalı- 
dır. 

— Amaç ve kısıtlamalar mar- 
tematik denklemler ya da eşit- 
sizlikler biçiminde ifade edile- 
bilmelidir. 

Uygulamaya yönelik küçük 
bir örnek verelim: Program, 
Doğrusal Programlama prob- 
lemlerini SIMPLEX (Donizig) 
metoduyla çözümlemektedir. 
Ayrıca primalden dual'e ge- 
çerken Canonical ara çözü- 
mü de vermektedir. 

Kazanç fonksiyonu K—50- 
1-4-35x2 ifadesinin 

8X1 -5x2(940 

4X1 4-6Xx2(-680 


koşuluna bağlı olarak maksi- 
mizasyonu istensin. Burada X4 
birinci ürünü, X2, ise ikinci ürü- 
nü temsil etsin. Eşitsizliklerin ya- 
nındaki sabitler kısıtlamalar- 
dır. Örneğin 940 ve 680 birini- 
ci ve ikinci üretim merkezinde 
3 aylık dönemde çalışabile- 
cek maksimum saat sayısını 
göstersin. Birinci ürün için ilk 
merkezde 8, ikinci merkezde 
4 saat harcanması, ikinci ürün 
için ilk merkezde 5, ikinci mer- 
kezde 6 saat harcanması ZO- 
runludur. (K) fonksiyonunda 50 
ve 35 x1 ve X2 için birim başı- 
na net gelirdir. Kazanç mak$si- 
mizasyonu için kaç birim x4 ve 
x2 üretilmelidir. 

Şimdi UNİMAX'ı yükleyip 
Doğrusal Programlama için 
(1) tuşuna basalım. (K) tuşuna 
basarak Data'ları klavyeden 
girelim. (Dataları teyp veya 
disketten de yükleyebiliriz) Uy- 
gun çözümü program bize ve- 
recektir. 
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Program bize (change data 
options) seçeneği ile eşitsizlik- 
ler üzerinde her türlü değişik- 
liği yapma olanağı vermekte- 
dir). 


Matris İşlemleri: 


Matris işlemleri için UNİMAX'ı 
yükledikten sonra (2) tuşuna 
basmanız gerekiyor. Program 
40x40 boyutlu matrisi çözüm- 
leme yeteneğine sahiptir. 


Önce matrisler hakkında kı- 
sa bir bilgi verelim. Matris ger- 
çek sayıların dikdörtgen ya 
da kare olarak sıralanmasıdır. 
Matrisler A,B.... şeklinde her- 


hangi bir büyük harfle (aij) 
sembolleriyle gösterilir. 

Matriste soldan aşağa doğ- 
ru sıralanmış sayılara satır 
ROW, alt alta gelmiş sayılar 
kümesine de sütun (COLUMN) 
denir. 

234 
H- 10-4 
5641 

H, matrisindeki 2,3,4 bir sa- 
tırı 2,4,:5 ise bir bütün sütunu 
oluşturmaktadır. 

Matriste sayılar yerine harf- 
lerin gelmesi durumunda, har- 
fin altındaki (i) sembolü satırı, 
() sembolü sütunu gösterir. O 
halde, M sayıda satır ve n sa- 
yıda sütundan oluşan maitrise 


mxn boyutlu matris denir. 
mzn ise buna kare matris de- 
nir. Matrisin düzeni matrisi 
temsil eden harfin sağ alt kö- 
şesine yazılır. Amxn gibi. Mat- 
ris işlemleri geçen sayımızda 
tanıttığımız UNISTAT programı 
paketinde önemli olduğu gi- 
bi Doğrusal Programlama çö- 
zümlerinde de büyük öneme 
sahiptir. 

Programı yükledikten sonra 
çözümlemeye girecek data- 
lar klavye, disket veya teypten 
girilebilir. Program, maitrislerin 
inversini transposunu ve defter- 
minantını bize verdiği gibi tüm 
temel matris işlemlerini de 
yapmaktadır.) 


DENİZ KEYFİNİ YAŞAYIN 
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Metin SÖZÜÇETİN 


Belediyelerin 
i Bilgisayarlaşması 


Geçtiğimiz günlerd? belediyeler, 
tarihlerinin en izdihamlı günlerini 
yaşadılar. Emlak vergilerini toplama 
yetkisinin belediyelere verilmesiyle 
gelirlerin birdenbire ariması sözkonusu 
oldu, ama sokaklara taşan vatandaşlar 
vergi beyannamelerini verip, veznelere 
ödemelerini yapana kadar kuyruktan 
kuyruğa dolaştılar. Belediye personeli ise, 
sicil açıp tahakkuk kesmekten, makbuz 
düzenlemekten ve bu arada kuyruk 
sıralarında çıkan ihtilaflarla uğraşmaktan 
başka iş yapamadılar. Bu arada sokaktaki 
adamdan şöyle sözler duyuldu: “Ah bir 


bilgisayar olsaydı, böyle olmazdı.” 
Bazıları da buna muhalifti: “Filan 
belediyede bilgisayar var, ama 
kullanılamıyor.” Aslında bu iki cümle 
Türkiye'deki çarpık bilgisayarlaşma 
sürecinin doğal tartışmasının net bir 
özelini oluşturuyordu. Bu yazıda, 
amacımız bu konudaki soru işaretlerinin 
üzerine gitmek ve bu konuda, Teleteknik- 
Commodore PC ailesinin belediye 
aplikasyonları konusunda uzmanlaşmış 
yetkili satıcısı Ramesa Limited Şirketi'nin 
sahiplerinden Metin SÖZÜÇETİN ile 
konuya enine boyuna açıklık getirmek. 
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Metin Bey, ülkemizde bilgisayar 


alması beklenen, ne kadar bir 
belediye potansiyeli var. Bu 


konuda bir ön araştırma yaptınız 


mı? 

Aşağı yukarı 1.5 yıldır bele- 
diyelerin iş yükleri ve iş akış 
etüdleri üzerine araştırma yap- 
mak ve bu çerçevede program- 
lar üretmek konularında çalı- 


losundan azami yararlanma fi- 
zibilitelerinin çıkartılmasına 
kadar, harcamaların, finans 
analizlerine göre 3-5 yıllık 
planlarının yapılmasına kadar 
çok değişik hizmetleri, uygun 
seçilmiş bilgisayarla yaptırmak 
mümkündür. 


“Uygun seçilmiş”? dediniz. 


kabilecek bilgi birikiminde bir 
araştırmacı sıfatıyla yaklaş- 
mak istiyorum. Bir kere her 
şeyden önce, bilgisayar, bele- 
diyeye bir prestij sağlamak 
maksadıyla alınmamalıdır. O 
zaman, amaç tuhaf olduğun- 
dan seçim de yanlış olur. Uy- 
gun sistemi seçmek için, önce 
hangi iş yapılarının, kısa veya 


şıyoruz. Bu soruyu geçen sene 
sorsaydınız size belki sınırlı bir 
sayı söylerdim, ancak son ka- 


Belediyeler bilgisayar seçiminde uzun vadede bilgisayara akta- 
objektif bakış açısıyla hangi yolları rılması sözkonusu olacak, bu- 
takip etmeliler? Tercih unsurları nun belirlenmesi gerekir. Elle 


rarlarla başta emlak vergisi ol- 
mak üzere birçok girdi trafiği- 
ne yönlendirilen belediyelerin 
hemen hiçbiri bu işlemleri, bil- 
gisayar kullanmaksızın, opti- 
mal bir süre içinde hatasız bi- 
tiremeyeceklerdir. Bir beledi- 
yenin emlak vergisi kuyruğu- 
na girerek, bu trafiği bizzat 
yaşadığım için söylüyorum. 
Eğer mükellef, seneye de ver- 
gisini ödemek için aynı zor 
şartlarla karşılaşırsa, onca ge- 
liri olduğu halde bilgisayarı ol- 
mayan belediye, asli görevi 
olan vatandaşa hizmette kusur 
etmiş sayılacaktır. Bunu bütün 
samimiyetimle söylüyorum. 
Ülkemizde 1500'ün üzerinde 
irili ufaklı belediye var ve bun- 
ların hepsi peyderpey bilgisa- 
yarlaşmak zorundadır. Bilgi- 
sayarın imdada yetişmesini 
bekleyen en kritik (okesim 
belediyelerdir. 


Bilgisayar ile belediyelerin emlak 
vergisi dışında ne gibi iş yüklerini 


üstlenebilirsiniz? 

Bir fen işleri projesi var ki, 
başlıbaşına bir konu. Komp- 
like olduğu kadar fonksiyonel 
de. Su abonelerinin takibi, tek 
başına, bilgisayar almaya de- 
ğer bir konu. Bunların dışın- 
da personel bordrosu, zabıta, 
sağlık işleri, evlendirme, stok 
kontrol, muhasebe, meslek 
vergisi gibi belediyelerin iş akış 
yapılarına özel yapılması gere- 
ken bağımsız programlar veya 
entegre yapıda aplikasyonlar 
düşünülebilir. Ayrıca belediye 
içi ve dışındaki birçok altyapı 
ünitesi ile iletişimin sağlanması 
için bilgi derlemeleri, temizlik 
işlerinden, ulaşım işlerine ka- 
dar değişik departmanların el- 
lerindeki işgücü ve ekipman fi- 


neler olmalı. 

Çok uzun bir cevap gereki- 
yor. Bir satıcı olmamız sıfatıy- 
la da objektif olmak çok zor 
açıkçası... Elden geldiğince, 
daha çok, konuya, belediyele- 
rin bakması gereken açıyla ba- 


yapılırken, boğulma derecesi- 
ne gelmiş en karmaşık işi (di- 
yelim su abonelerinin takibi 
işini) tek kullanıcılı bir siste- 
min sırtına yükleyip, o konu- 
yu orada en ekonomik boyut- 
larda çözümlemek çok kolay- 


“Belediyeler Su İşletmesi Abone Takip” Programı: 


1 Program kapasitesi abone sayısı ile sınırlı olmayıp, ihtiyaçla 
doğru orantılı olarak genişletilebilir. 


2 Aboneler bölgeler bazında izlenerek yine bölgeler bazında 
veya istenirse genel bazda; 
a) Arızalı, abonedeki sayaçlar, 
b) Arızalı, işletmedeki sayaçlar, 
c) Arızalı,, bakımdaki sayaçları 
rapor edebilmektedir. 

3 Her abone sicil kartı tek ekranda görüntülenmekte ve bu 
ekranda 4 yıllık tüm hareketler ve abone sicil bilgileri ile 
borç ve tahsilatlar izlenebilmektedir. 


4 Çeşitli abone bazlarında alacaklar genel ve detayları 


raporlanabilmektedir (Resmi daireler, şantiyeler, meskenler 
vb). 


5 Çeşitli bölgeler bazında alacaklar raporlanabilmektedir. 


6 Program sayaç okumadaki hatayı maksimum ve minimum 
değerlerde izleyip sınır dışı okumalarda operatörü ikaz 
etmektedir. 


7 Tüm kartlara dönem girişi yapılmamışsa ihbarname ve 
makbuzları vermeden giriş yapılmamış kartları 
listelemektedir. > 


8 Programda her ekranda menüye dönüş ve hata düzeltme 
imkânları tanınmıştır. 


9 İhbarname ve makbuzlar bölge bazında ve abone sicil 
no'su ile sıralı alınabilmektedir. 


10 Bölge icmalleri alınabilmektedir. 


14 KDV, su bedeli, sayaç bakım/kira, gibi katsayılar, operatör 
tarafından değiştirilebilmekte ve bu bölüm şifrelendirilmiş 
olup, bölüm çıkışında şifre yeniden 
güncelleştirilebilmektedir. 


12 Tüm kayıtlar Random (rastgele) erişimlidir. 


13 Operatör kullanım hataları minimize edilmiştir. 
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dır. Hatta bunun gibi birkaç 
projeyi daha, aynı bilgisayarı 
zaman paylaşımında optimal 
kullanıp o tek bilgisayara yük- 
leyebilirsiniz, aynı zamanda en 
ekonomik çözüm olması önce- 
likli düşünce ise ve zaman un- 
suru, -tabii ki bilgisayar zama- 
nından bahsediyorum- o ka- 
dar vahim değilse, nihayet, iş 
yükleri ile doğru orantılı kapa- 
sitedeki bir hard diskin o tek 
bilgisayara takılması ile konu 
tek bilgisayar bünyesinde ana 
çaplarda ve rantabl mali port- 
rede çözülebilir. Bu, tabii kü- 
çük ve orta boy belediyeler 
için geçerlidir. 

Bir de çok kullanıcılı sistem 
kurma düşüncesinin hâkim 
olacağı, iş yapıları girift, çok 
hareketli veya büyükçe beledi- 
yeler vardır. Eş zamanda de- 
ğişik programların, değişik 
terminallerde icra edilmesini 
sağlayacak bir network siste- 
mi, bu da ilgili programların, 
en başında entegre yapıya mü- 
sait düşünülmesi ile bütünlük 
ve işlerlik kazanacak bir se- 
çimdir. Yani program dizayn- 
larının, bilgisayar sistemlerinin 
imkânları ile bütünleşmesi o 
pahalı sistemi optimal kılacak- 
tır. Burada, sistemin seçimi 
kadar, satıcı firmanın seçimi 
ve konulara hangi derecede 
vakıf olduğu da çok dikkat 
edilmesi gereken bir önem ka- 
zanmaktadır. İyi bir satıcı ola- 
bilir. Ucuz bir satıcı da olabi- 
lir, ama endüstri standartları 
dışında bir modelle, program 
arşivi sınırlı sistemle sizi bilgi- 
sayarlardan soğutabilir. Veya 
çok bilgili, teknik yönden sis- 
teme son derece vakıf olabilir, 
ama sizin konularınızı bilme- 
diği için, nasıl bir program ça- 
tısı dizayn edeceğini kestir- 
mekte zorlanır. Bence tüm bu 
unsurlar mükemmel olursa, 
ürün randımanı da en mükem- 
mel olacaktır. 


Özetle: 1) Bilgisayar alınma- 
sına karar verilmeden önce, 
ciddi bir fizibilitenin belediye- 
nin örgüt şemasından ve iş 
hacminden hareketle yapılma- 
sı gerekir. Konulara vakıf, uz- 
man belediye görevlilerinin ve- 


receği doneler çerçevesinde, 
teknik uzmanlarca, uygun bil- 
gisayarın tipi seçilebilir. 

2) Teklif veren firmaların 
program desteklerinin ne dü- 
zeyde olduğu, uygulama var- 
sa, bizzat yerinde görülmeli- 
dir. 

3) Bilgisayar ve programla- 
rın kullanıcısı olarak seçilen 
belediye personelinin eğitimi, 
nerede, nasıl ne kadar süre ile, 
kim tarafından finanse edile- 
rek verilecektir. 

4) Seçilen markanın dünya 
ve Türkiye pazarındaki yeri 
nedir? Referans listesi kabarık 
mıdır? Bakım onarım, teknik 
servisi oluşmuş mudur? Ga- 
ranti koşulları nasıldır? 


Objektifliğin dışına çıkalım. Bura- 
da Commodore markasının ve Rame- 
sa olarak sizin belediyelere sunduğu- 


nuz avantajlar var mıdır? 

Bu pazar, 25 milyarlık bir 
pazardır. Yukarıda saydığımız 
unsurları biraraya getirebilen 
firma bu pazardan pay alma 
şansına sahiptir. Burada müş- 
teri için doğal bir oto-kontrol 
ortaya çıkıyor. Biz sattığımız 
markayı, bu elemanlardan ge- 
çirip başında seçtik. Satış son- 
rası hizmet verebileceğimize 
güvendiğimiz markayı seçtik. 
Hizmeti kusursuz verdiğimiz 
oranda zincirleme referanslar 
ve bunun sonucu yeni satışlar 
yapabileceğimizin bilincinde- 
yiz. Aksini duşünen veya alt- 
yapısı olmayan, satışta sürek- 
li bir kalıcılık sağlayamaz. 
Özellikle, işiniz sadece bilgisa- 
yarsa yeniliği ve en iyiyi sun- 
mak zorundasınız. Müşteri 
için ve Commodore yetkili sa- 
tıcısı için, Teleteknik bir güven 
unsuru Oluşturmaktadır. 
Commodore PC yetkili satıcı- 
ları titizlikle seçilir. İmalatçı 
firmadan, satıcı firmaya kadar 
müşteri için bir güvence zinciri 
oluşmuştur. 

Önemli bir nokta, Commo- 
dore PC, teknik olarak, tek 
kullanıcıdan çok kullanıcıya 
geçişi sağlamaktadır. Adım 
adım yatırımlarla, somut ve- 
rimlerini özümledikçe, ihtiyaç- 
la doğru orantılı sistemi bü- 
yütme imkânı vardır. Üstelik 


her terminali akıllı bir bilgisa- 
yar olarak bağımsız kullanma 
imkânı bakı kalarak, Network 
sistemi ile, entegre yapılarda, 
bilgi alışverişi ile çalışabilmek, 
terminaller arasında Komini- 
kasyon kurmak mümkündür. 
Hem de akılsız terminalli eşde- 
ğer Konfigürasyonlardan da- 
ha ekonomik olarak. 
Bunların daşında Ramesa 
olarak bizim sunduğumuz, en 
başta belediye konularındaki 
tecrübemizdir. Satıştan yıllar- 
ca sonrası için dahi, herhangi 
bir mevzuat değişikliğinde, 
bunun programlarda yapılma- 
sı gerekli değişikliklerini, üc- 
retsiz yapmayı taahhüt edebi- 
liyoruz. Başkaları gibi saat üc- 
reti almıyoruz. Müşteri ile sı- 
cak ilişkilerden, hatta gerekir- 
se müşteri temsilcisi ile birlik- 
te ekip çalışmasından yanayız. 


Bilgisayarlaşma ile birlikte 
belediyelerin avantajları neler 
olacak? 

Yirmi milyon TL bilgisayar 
yatırımı ile, meslek vergisinde 
yılda 1.116.000.00 TL.'lik ek 
gelir sağlanabilmektedir. Bu 
yaşanmıştır. Bir mükellefin 
vergisi tahsilâtı süresi saniye- 
ler seviyesine düşmektedir. Be- 
lediyelerin bugünden bilgisa- 
yarlaşmasının ülkemize uzun 
vadede getireceği kazanç, ile- 
ride tek bir veri tabanının yer- 
leştirilebileceği main frame'- 
lerden kentsel veya kentlerara- 
sı bilgi bankası düzenlerine ge- 
çişin ilk adımlarını şimdiden 
atmış olmak olacaktır. Tabii, 
eldeki bilgisayar endüstri stan- 
dardı dışında bir model olma- 
dığı müddetçe... Ulaşım, 
imar, nazım plan gibi birimle- 
rin belediye planlama akis şe- 
ması dahilinde birbirinden 
anında haberdar faaliyetler 
gösterebilmesi, kent bilgileri- 
nin, kapı no-sokak-ada-parsel 
düzeninde tek veri tabanında 
yönlendirilerek, koordinasyo- 
nun öneminde de bilgisayar- 
dan faydalanabilecek günlere 
gelebilmek güzel olacaktır... L| 


Safet DİLBAZ 
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Başarılı Bir Uygulama 


Karacabey 
Belediyesi 


RAMESA Limited Şirketi sahiplerinden Metin Sözüçetin'le 
yaptığımız görüşmeden sonra RAMESA 'nın belediyeler için 
hazırladığı programlardan birinin uygulamasını yerinde gör- 


Safet DİLBAZ 


Yaklanık 25.000 nüfuslu Karaca- 
bey'in Belediyesi bir süreden beri su 
abonelerinin takibini bilgisayarla ya- 
pıyor. Kullandıkları bilgisayar ise 
Commodore PC 10. Beş ay önce baş- 
layan program oluşturma ve belediye- 
nin gereksinimlerine uyarlama faali- 
yeti üç ay gibi kısa bir sürede gerçek- 
leşmiş. Bu süre içinde abonelerin bil- 
gisayara girilmesi de tamamlanmış 
(Abone sayısı 7000 civarında). İki ay- 
dan beri abonelere ihbarname, mak- 
buz ve faturaları bilgiyazar çıkışı ola- 
rak gönderiliyor. 

Kendileriyle görüştüğümüz beledi- 
ye görevlileri, başlangıçta bilgisayar 
olayına çekinerek yaklaştıklarını, da- 


A Ş Ş 
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Pe e el a 


iç AKSAN 


mek için Karacabey'e gittik. 


ha sonra aletin yapabildiklerini gör- 
dükçe giderek alıştıklarını söylediler. 
Daha sonra her kafadan bir istek çık- 
maya başlamış: ““Şunu da yapsın; bu- 
nu da yapsın; peki şunu yapabilir mi? 
vb.” 

Daha önce altı ayrı defter kullanı- 
larak tutulan abone hizmetleri şimdi 
tek bir bilgisayar tarafından karşıla- 
nıyor. Sayaçlarda yapılan son okuma- 
da tespit edilen metreküp sayısının il- 
gili abonenin dosyasına işlenmesiyle 
program sarfiyatı, bedelini, vergisini, 
harcını, tutarını hesaplıyor ve ihbar- 
namesini, makbuzunu vb. hazırlıyor. 
Son « kuma değerlerinin girilmesi ve 
çıktıların alınması yalnızca iki günlük 
yoğun bir çalışmayla gerçekleşiyor. 


Tüm Belediye Yetkililerine Duyurulur!... 


—. 


| 


Belediye'nin bilgisayar operatörü 
Yaşar Dizman, RAMESA tarafından 
verilen kursta PC 10 ve program hak- 
kında eğitilmiş. Bilgisiyarla çalışma- 
nın çok keyifli bir iş olduğunu fakat 
verilerin girilmesi aşamasında feda- 
kârlık gerektirdiğini söylüyor. Başlan- 
gıçta arkadaşlarının bilgisayara gü- 
vensizlik ve çekingenlikle baktıkları- 
nı, fakat hatasız sonuçların görülme- 
sinden sonra giderek alıştıklarını söy- 
ledi. 

Karacabey Belediyesi yakında yeni 
binasına taşınacak. Bu arada bilgisa- 
yardan diğer bazı hizmetlerde de ya- 
rarlanmayı düşünüyorlar. Örneğin 
personelin bordrolarının hazırlanması 
vb.LI 


İş yapılarınıza yönelik özel hazırlanmış 
programlarınızın gösterilerini 
merkezlerimizde izleyebilirsiniz! 


TAMESO, 


i 
| Ramesa İstanbul: 
| 


Bağdat Cad. Mengüç Apt. 314/4 
Erenköy/İstanbul Tel: 350 44 14 


Ramesa Bursa 
Yeniyol İnegöl Çarşısı No: 55 Tel: 24324 


Satırları Birleştirelim 
Seyfettin ÇANKAYA 


ooodo0d000 


Bilindiği gibi Basic komutları(:) (iki nokta üstüsteJ simgesiyle yan: 
yana yazılabilir. Bunun sağladığı kazanç, işlemlerin daha hızlı ya- 
pılması ve program belleğinden olabildiğince ekonomik yarar- 
lanılmasıdır. Diğer bilgisayarlarda bir satır numarası altına yazı- 
labilen karakter sayısı C-64'e göre fazladır. Aslında C-64'ün Input 
Buffer uzunluğu fazla karakter girilmesini önlemektedir. Çünkü 
Input Buffer $0200-$0258 arasında $58-88 karakter uzunluğun- 


dadır. 


Şimdi gelelim bizim programa. Bu program yardımı ile alt alta 
gelen satırları birleştirebilirsiniz. Böylece hafızadan kazanabilir, ay- 
rıca bir satıra 88 karakter yerine 256 karakter yazdırabilirsiniz. OI 


Önce programımızı yazıp 
sonra örnekleri girelim. 

Aşağıdaki programı yazınız ve ça- 
lıştırınız. Data hatası mesajı verdiğin- 


de data satırları kontrol ederek bir da- 
ha deneyiniz. 


iğ FOR N-304 TO 420 
20 READ'DSIF D:-i THEN 58 

25 TsT4D 

30 POKEN,D 

40 NEXT 

SA IF T:18168 THEN END 

60 PRINT"DATA HATASI" 

22000 DATA16A,1,177,43,133,252,136,177,43 
,133,251,177,251,133,253,200,177,251 
32001 DATA240,77,133,254 ;2aa,200,200,177, 
251,201,58,240,13,165,253,133,251,165 
32002 DATA2S4,133,252,160,0,24,144,223,24 
,165,251,105,255,133,251,165,252,105 
32003 DATAESS-,133,252,24,165,251,105,5,13 
3,253,165,252,105,0,133,254,160,0,177 
32004 DATA2S3,145,251,200,208,249,165,254 
,197,46,240,6,230,252 ,830,254 ,208,237 
32005 DATA3E,SI,165,24,144,159,24,165,251 
,105,2,133,45,165,252,105,0,133,46,32 
32006 DATASI,165,76,174,167,-1 

READY. 


READY. 
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Hata yoksa programımız SYS304 ile 
çalışır durumda demektir. Şimdi aşa- 
ğıdaki örnek programa bakalım. 


10 FRINT"DENEME 
20 FRINT"DENEME 
30 FRINT"DENEME 


SATIRI 1“ 
SATIRI 2" 
SATIRI S5" 


Amacımız 20 numaralı satırı 40 nu- 
maralı satıra eklemek olsun. Bunun 
için 20 numaralı satıra aşağıdaki gi- 
bi (9) iki nokta üstüste koyalım. 


10 PFRINT"DENEME SATIRI 1“ 


20 #FRINT"DENEME SATIRI 2' 


30 PFRINT"DENEME SATIRI 2." 


Şimdi satırı birleştirmek için SYS304 
yapalım. Listeye baktığınızda aşağı- 
daki programı göreceksiniz. 


10 FRINT"DENEME SATIRI 1" 
#PKINT"DENEME SATIRI 2" 
3ü FRINT"DENEME SATIRI " 


- Programın diğer bir özelliği: 


Bu prgoramın yardımı ile Basic Input 
Buffer uzunluğundan daha uzun satır 
yazabilme özelliği olduğunu söylemiş- 
tik. Eğer siz 88 karakterden daha uzun 
bir satır elde ederseniz, o satırın dışa- 
rıdan (Basic ile) düzeltilmesi imkansız- 
dır. Böylece değiştirilmesini istemedi- 
ğiniz programlar için bu altprogramı 
kullanabilirsiniz. 

Ayrıca program istenilen herhangi 
bir bellek bölgesine yerleşebilir. Örne- 
ğin 40 no.lu satırı 


10 FOR N—49452 TO 49268 


şeklinde yazıp SYS49452 ile de prog- 
ramı çalıştırabilirsiniz. 


Makina Dili Ile 
İlgilenenler Için 

Sizin için programın Assembler liste- 
sini veriyoruz. Biraz açıklama yapalım. 
İsterseniz üzerinde değişiklik yapıp 


kendiniz için uygun duruma getirebi- 
lirsiniz. 


SFB,$FC belleklerin işlemin yapılaca- 
ğı adresi, 


$FD,$FE de işlemin bitiş adresini gös- 
termekte. 


JSR $A533 satırları yeniden düzen- 
lemek için kullanılan bir altorogram 


JMP $AZAE READY programı. 


Program 256 karakterden fazla sa- 
tırlar için çalışmaz. Bunun için herhan- 


EE ER na elan 
50 


gi bir önlem olmadığından, en fazla 
maksimum uzunluktaki 3 satırı birleş- 
tirebilirsiniz. Satırlar kısaysa bu sayı ar- 
tabilir. O 


01350 A0 Ol DY 

01352 BI 2B LA . V 
Oilza gS& FU &TA 

G1356 88 DEY 

6157 Bi ZB L.DA (SER). Y 
0157? 85 FB STA $FB 
O1iZB bi FB LDA (SEBE), Y 
01Z5D 85 FD SİA $FD 
ObeP (0 IN 

©6140 BI FB .DA (SFE),Y 
014 Fo ab sü $Ol9İ 
ötâ4 85 FE STA $SFE 
0146 Cs 1 

0147 C8 INY 

0146 C& IN? 

0149 Bi FE «DA ($SFB),Y 
0148 CS SA LME #$s3A 
014D FO OD pEĞ $Ol9C 
Olar AS FD LDA $ED 
O1S1 85 FB 5TA $FB 
0155 A5 FE L.DA $FE 
isg a5 FE STA $FC 
©0157 A0 00 LDY #$00 
0159 18 CLC 

ÖİSA 50 DF BULU $O1S5B 
Gişe 1G > 

O15SD AS FB LDA $#FEB 
O15F 69 FF ADC #$FF 
©0161 8S FB 5Tâ $EB 


DİS6X AŞ FC DA $FÜ 
0168 697 FF ADL H#S$SEFF 
0167 85 FO TA $FC 
0169 18 e e» 

OlöA AS FB DA $#FB 
ÖOl6L 67 OS ADE #$O0S 
ÖLSE 85 FD STA $FD 
0170 AŞ FC LDA $FCU 
0172 693 OO ADC #$00 
017â 65 FE STA $#FE 
0176 AÜ 00 LDY #$O0O 
0178 bl FD LDA ($SFD).Y 
017A 91 FB STA (SFB),Y 
017 G8 INY 

017/#D DU EF? BNE $0178 
O17F AS FE LDA $FE 
gini G5. 28 CMP $2E 
O185 Fü 06 BEG $O1SB 
O18S5 E6 FU INC $FC 
0187 Eb FE INL $FE 
0189 DO ED ENE $0178 
OSB 20 2 AS JSR SASSIS 
018E 18 LELE 

Wigr SO SF BLU $OlZ0 
0191 18 CL 

©6192 AS FE LDA $FE 
0194 63 02 ADC #$0? 
0196 85 ZD 5TA $-D 
0198 AS FC LDA $#FC 
DIŞA &9 Gö ADL #$GO 
OLŞC 85 ZE STA $ZE 
Ö19E 20 EE AS JSR SAS 
Olaâl 4C AE A7 JMP $AJAE 
O1Aâ4 00 BERK 

0105 OD 


Şifreli Bulmaca 


Açıklamalar 
Soldan Sağa: 


1. KARAKIŞ (Kışın ortasına karakış de- 
nir. Ortasındaki harflerle KAR ve AK 
sözcükleri yapılabilir). 

2. ALİ (ALİBABA, Öksüz -yani, BABA'- 
sız- kalınca ALİ olur). 

3. (RAZRA) . iM (işaret, “im"'dir). 

4. ISPARTA (Harfleri karıştırılır ve M ek- 

lenirse, pastırma; T çıkarılırsa, pırasa 
sözcükleri elde edilebilir). 

5. NA (Nea acele - NaCi, tuzun formü- 
lüdür.) - ER (KEK çıkınca ER kalır, o 
da erkek demektir). 

6. ECE (GECE'nin son üç harfidir). 

7. ALMANAK (“ANLAMAK"'ın anag- 
ramıdır). 


Yukarıdan Aşağıya: 


1. KARINCA (““Kocanca”nın dişisi ““ka- 
rınca”dır. “Karınca ezmez”, merhametli 
anlamına gelen bir deyimdir). 


2. ASA (Hasan'ın orta harfleri). 

3. RA (Burada - bu RA'da.) - EM (Cem'- 
in son iki harfi). 

4. ALMANCA (“Al manca” ya da Al- 
manca). 

5. Kİ (Zaten “Kİ” olduğu söyleniyor). - 
EN (YENGen - ENİŞten: dört kez EN, 
yani genişlik var). 

6. İTE (Ata ot, ite et vermek”, bir işi ters 
yapmak anlamına gelen bir deyimdir). 
7.ŞIMARIK (“Şarkımı”? sözcüğünün 

anagramıdır. 


ER 


Sevgili Commodore'cular, 

İstanbul, 4. Levent'ten Ali Başel 
adlı okurumuz, birçok Commodo- 
re'cunun ortak merakına ışık tut- 
mamızı İstiyor. 

Yayına başladığımızdan bugü- 
ne kadar “Alet Edevat” köşemize 
gelen mektuplar, bu köşenin na- 
sıl ilgi gördüğünün delili. 

Bu ve buna benzer mektuplara 
örnek olarak Ali Başel'in mektubu- 
nu aynen yayınlıyoruz: 


“Sayın Commodore Dergisi Yet- 
kilileri; 

Öncelikle derginizde bizleri dü- 
şünerek hazırladığınız bu bölüm 
için sizlere teşekkür ederim. 

Benim bilgi almak istediğim bö- 
lüm User Port. Daha kesin olarak 
şöyle anlatabilirim: User Port'a bir 
devre bağlayacağım. bu devre 
bilgisayardan 5 Volt aldığında bir 
işlem, 0 Volt aldığında başka bir 
işlem yapacak. 

Öğrenmek istediğim, Basic di- 
linde bir programla User 
Port'un, istediğim zaman 5 Volt, is- 
tediğim zaman 0 Volt vermesi. 
Zannediyorum bu olay POKE ko- 
multu ile yapılabilir. Ama hangi 
adresin kullanılabileceğini bilmi- 
yorum. 

Şimdiden teşekkürler." 


Bir Mektup 
Bir Cevap 


Bu mektubun cevabı User Port'- 
un yapısına ilişkin başlıbaşına bir 
konu. Ancak bu soruya kısmen 
cevap olabilecek 2 yazı daha 
önceki sayılarımızda yayınlandı; 
C-64 ile aydınlanma (Sayı 3) ve 
6526 üzerine notlar (Sayı 4). 

Fakat her iki yazı da, Çernobil'- 
deki nükleer santral kazasını du- 
yunca Everest tepesinde yaşa- 
mak için Çin'ce öğrenmeye çalı- 
şan teknik editörümüzün gazabı- 
na uğramış, kendisine yapılan 
uyarılara rağmen düzeltilen yazı- 
lar yine yanlış basılmış. Burada 
yanlışlar için sizlerden özür dileye- 
rek yine o iki yazıya değineceğiz. 

Reference Guide'da da göste- 
rildiği gibi User Port, 2* 42'lik bir 
konnektör gerektiriyor. Commo- 
dore 64'e arkadan bakılınca üst 
sıradaki bağlantılar soldan sağa, 
1'den 12'ye kadar numaralandı- 
rılıyor. Alt sırada ise soldan sağa 
doğru A'dan N'ye harflendirilmiş 
(Bkz. Reference Guide, 5.397). 


Bu bağlantılardan 6526 ile ilgi- “ 
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DATA DIRECTION REGA 
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| 8 |(TOD1TOTHS| 1OTHS OF SECONDS REGİSTER 
9 İTODSEC | SECONDS REGİSTER | 
A İTODMIN | MINUTES REGİSTER | 


TOD HR HOURS—AM/PM REGİSTER 


İD (ICR O İİNTERRUPTCONTROLREGİSTER 
İE (CRA (o |CONTROLREGA el 
| F İCRB o | CONTROLREGB 


TIMER A HIGH REGİSTER 


| 6 (TBLO O | TIMER B LOW REGİSTER 


TIMER B HIGH REGİSTER 


SERIAL DATA REGİSTER 


li olanlarının fonksiyonlarına 
“6526 Üzerine Notlar” yazımızda 
değinmiştik. 

Şimdi soruya dönersek; 

User Port'ta bağlanan 6526 U2 
adını taşıyor. 


Bu liste Reference Guide'nin 
428. sayfasından alındı. 

Yukarıdaki sicil ya da saklayıcı 
(register) listesini inceleyelim. 

6526'nin içinde O'dan F(15)'e 
kadar numaralandırılmış 46 adet 
saklayıcı olduğunu görüyoruz. 
Tabloda üst satırda ilk 4 sütun 
başlığına RS3, RS2, RSA, RSO ad- 
ları verilmiş. RS kısaltması (Regis- 
ter Select), saklayıcı seçme anla- 
mına geliyor. 

Commodore 64'te de kullanı- 
lan 6500 adresli mikroişlemciler, 
“memory mapped"giriş-çıkış ad- 
reslemesi kullanıyorlar. Yani, tüm 
giriş-çıkış ana birim entegreleri ve 
içerisindeki saklayıcılar, mikroiş- 
lemciye bellek gözü gibi görünü- 
yorlar. Mikro işlemci bu saklayıcı- 
ları herhangi bir bellek gözünden 
ayırtetmiyor. İş böyle olunca da 
adres yolunun en alt 4 bit'ini (A3, 
A2, A4, A0), 6526'nin 4 adet sak- 
layıcı seçme girişine (RS3, RS2, 
RSA, RSO) bağlamak kalıyor. 

Şimdi de bu saklayıcıların fonk- 
siyonlarını inceleyelim: 

DDRA (Data Direction Register 
A) ve DDRB (Data Direction Regis- 
ter B) ya da veri yönü saklayıcıla- 
ri, 

Bu saklayıcılara yazılan sayıya 
göre saklayıcının ait olduğu port'- 
un bazı pinleri giriş, bazı pinleri ise 
çıkış moduna geçiyor. Şöyle ki; iki- 
li sistemde 8 bitlik saklayıcının O 
yapılan bif'i ilişkili olduğu port'un 
karşılık gelen pinini giriş durumu- 
na alıyor. Eğer bu bit 1 yapılırsa, 
ilgili pin çıkış durumuna geçiyor. 
Örnek olarak DDRA saklayıcısına; 

10110410 yazılırsa (onlu sistem- 
de 182) 


Damien eee Çıkış 
2 DM İİ rr Giriş 
2 EN AMENO Çıkış 
e RE ee üğseikini Çıkış 
| ga İÜ rmissaa Giriş 
e AY İY Çıkış 
PA ömrizsyikim İÜ iü süne Çıkış 
Nİ e ümzağğsl semaisi Giriş 


durumuna geçiyor. 
Saklayıcıya bu değeri Basic'ten 
yüklemek istersek, 10 lu sistemde- 
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ki karşılığı olan 182'yi bu saklayı- 
cıya POKE etmek gerekiyor. 

PRA ve PRB ise peripheral data 
register'in kısaltılmış adıdır. Port 
pinlerinin yönleri DDRA ve DDRB'- 
ye yapılan müdahalelerle belir- 
lendikten sonra tüm okuma ve 
yazma işlemleri PRA ve PRB'ye ya- 
pılıyor. Bu saklayıcıları yazma yar- 
pıldığında sadece çıkış haline 
getirilen port pinleri yazma işle- 
minden etkilenir, okuma yapıldı- 
ğı zaman ise hem çıkış tampon- 
larındaki sayılar, hem de giriş pin- 
lerinde görülen lojik seviyeler oku- 
nur, 

CRA ve CRB olarak belirtilen 
(Control Register A, Control Regis- 
ter B) kontrol saklayıcıları ise 
6526'nin içindeki zamanlayıcı (Ti- 
mer) ve zaman saatini kontrol et- 
mek için kullanılır. 

Bizi şimdilik ilgilendiren saklayı- 
cılar DDRA, DDRB, PRA ve PRB. 

Aşağıdaki tablolar yine Refe- 
rence Guide'dan alınmıştır ve gi- 
riş/çıkış ara birimlerin saklayıcı ad- 
reslerini vermektedir. 


DD00-DDFF 


56576 
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Timer B Mode Select: 
00 — Count System 02 
01 
10 — Count Timer A 
11 > Count Timer A 
Same as CIA Control Reg. 
A-for Timer B 
56576—5683 MOS 6526 Complex Inter- 


Data Port A (Serial Bus, 
RS-232, VIC Memory 
Control) 

Serial Bus Data Input 

Serial Bus Clock Pulse 
Input 

Serial Bus Data Output 

Serial Bus Clock Pulse 
Output 

Serial Bus ATN Signal 
Output 

RS-232 Data Output (User 
Port) 

VIC Chip System Memory 
Bank Select (Default — 
10) 

Data Port B (User Port, 
RS-232) 

User / RS-232 Data Set 

Ready 


Clock Pulses 
— Count Positive 
CNT Transitions 


Ünderflow Pulses 


Underflows While 
CNT Positive 


İlk tabloda altı çizili satırlar 
6526-CIA 2'nin (U2), 16 adet sak- 
layıcısının DD0O0 ve DDFF Hex ya 
da 56576-56591 desimal adresle- 
ri arasında yer aldığını belirtiyor. 
Sırasıyla; 


Adresin Adresin 


Hex ondalık Sakla- 
değeri değeri yıcı 
DDOO 5657/6 PRA 
DDO1 56577 PRB 
DDO2 5657/8 DDRA 
DDO3 5657/9 DDRB 
DDO4 56580 TALO 
DDOS 56581 TAHI 
DDO&6 56582 1TBLO 
DDO7 56583 TBHİ 
DDO8 56584 TODIOTHS 
DDO9 56585 TOD SEC 
DDOA 56586 TODMIN 
DDOB 5658/7 TODRHR 
DDOC 56588 SDR 
DDOD 56589 ICR 
DDOE 56590 CRA 
DDOF 56594 CRB 


User Port çıkışına U2'nin B port'u 


verilmiş. Dolayısıyla bizi 56579 ad- 
resindeki PRB saklayıcısı ilgilendi- 
riyor. Çıkışta PB7'den PBO'a kadar 
8 port pini var. Bu bize “aydınlat- 
ma” makalesinde önerilen yön- 
temle 8 değişik röleyi kumanda 
edebilme imkânı tanıyor. 
Farzedelim ki 8 değişik röleye 
kumanda etmek istiyoruz. Bunun 
için transistörle sürülen 8 röleyi 
PB/'den PBO'a kadar 8 çıkışa 
bağladık. (Aman dikkat edin 6 
voltluk minyatür rölenin giriş sar ı- 
mıhemen hemen 400 mA akım 
çeker ve 8 röle ise 5-6 volt 800 
mMA'lık bir güç kaynağına sahip 
olmayı gerektirir. Dolayısıyla 8 rö- 
leyi beslemek için ayrı bir güç 
kaynağına ihtiyacınız olacak.) 8 
adet pori çıkışını da röleye bağ- 
Iayacağımız için DDRB'ye; 


(1414411114) veya(Ff) yada (255) 
2 16 10 


yazmak gerekir. 

POKE 56579,255 PBO'dan PB7'ye 
kadar pinleri çıkış haline getiriyor. 
POKE 56577,255 komutu 8 çıkış pi- 


User / RS-232 Clear to 
Send 

Üser 

User / RS-232 Carrier De- 
tect 

Üser / RS-232 Ring İIndi- 
cator 

User / RS-232 Data Termi- 
nal Ready 

User / RS-232 Regvest to 
Send 

User / RS-232 Received 
Data 

Data Direction 
Register— Port A 

Data Direction 
Register —Port B 

Timer A: Low-Byte 

Timer A: High-Byte 

Timer B: Low-Byte 

Timer B: High-Byte 

Time-of-Day Clock: 1/10 
Seconds « 

Time-of-Day Clock: Sec- 
onds 

Time-of-Day Clock: Min- 
vtes 


Time-of-Day Clock: Hours 
* AM/PM Flag (Bit 7) 

Synchronouws Serial VO 
Data Buffer 

CIA Interrupt Control 
Register (Read NMls/ 
Write Mask) 


nini de lojik 4 seviyesine çıkartıyor. 
8 rölenin hepsi akımı çekiyor ve 
bağlı oldukları elektronik aletleri 
çalıştırıyorlar. POKE 56577,0 ko- 
mutu ise tüm çıkışları lojik O veri- 
yor ve rölelerin hepsi birden kesi- 
me gidiyor. 

Bir sonraki aşama ise bu çıkış- 
ları bağımsız olarak kontrol ede- 
bilmek. Burada işler biraz karışı- 
yor. Bunu bir örnekle açıklayalım: 

Diğer bit'lere hiç dokunmadan 
PBO'ı nasıl lojik 4 yaparsınız ve son- 
ra nasıl lojik 0'a çevirirsiniz? 

Eğer PRB'deki sayıyı desimal 4 
ya da 0000 0004 ile “OR"larsanız 
(veya-larsanız) diğer bitlere hiç 
dokunmadan PBO'ı, 1'e set etmiş 
olursunuz. 

POKE 56577, (PEEK (56577)OR4) 
komutu bu işe yapar. 

Bu biti diğerlerine hiç dokun- 
madan O'lamak için yapacağı- 
mız iş ise, PRB'yi 254 ya da; 

Binary 14114 4440 ile “AND"le- 
mek (ve-lemek) olacak. 


 çomma dore satar 
Md 


HAZİRAN-TEMMUZ OYUN LİSTEMİZ 


POKE 56577, (PEEK(56577) 
AND254) komutu da bu işi yapar. 

Özet olarak, POKE 56579,255 
komutunu verdikten sonra, 
PRB'deki değeri; 


0000 0001-4 ile OR'1amak PBO'ı 
yapar. 

1144 1440253 ile AND'lemek 
PB/'i 0 yapar. 

14144 0010-2 ile OR'lamak PB1'i 
1 yapar. 

1444 4401253 ile AND'lemek 
PB/'i O yapar. 

0000 0100-4 ile OR'lamak PB2'yi 
1 yapar. 

1144 1044-2541 ile AND'lemek 
PB2'yi O yapar. 

0004 000016 ile OR'lamak PB4'ü 
1 yapar. 

1140 14441239 ile AND'lemek 
PB4'ü 0 yapar. 

0010 0000-32 ile OR'lamak PB5'i 
1 yapar. 


j ar — YE ğe 
anma — mm 


14041 414411223 ile AND'lemek 
PB5'i 0 yapar. 

0100 0000 64 ile OR'lamak PB6'- 
yı 4 yapar. 

1044 141414127 ile AND'lemek 
PB7'yi 0 yapar. 


Birkaç örnek verirsek; 


POKE 56577 (PEEK(56577)OR16) 
PB4'ü 1 yapar. 

POKE Oo 56577,(PEEK(56577) 
AND239) PB4'ü 0 yapar. 


6526 içindeki saati ve alarmını 
kullanarak sabah radyonuzu 
açabilir, elektrik fırınınızı zaman- 
layıp belirli bir süre sonra kapar- 
tabilirsiniz. 


Bol sanslar 
Mhsan C. Fhan. 


ÇAĞATAY 


BİLGİSAYAR 


DİSKET PROGRAMLARIMIZDAN BAZILARI 


YIE ARE KUNG-FU 


ROCK, N WRESTLE 


TIME TUNNEL FUGHT SIMULATOR Il 
URİDIUM THE LAST Y8 
ELDOLON SPEED KING 

INT. HOKEY HYPER SPORTS 
COMIC BAKERY KOKOTONİ WILF 
BOMB JACK INT BASKETBALL 

RUN FOR GOLD ARABİAN NIGHTS 
DESERT FOX FRANKIE GOES TO HOLLY 
COMMANDO MV CNESS 
SCALEYTRIX PROF BOULDER DASH 
GYROSCOPE STRIP-POKER İl 
RAMBO STRIP-POKER |ll 
ZORRO SABRE-WULF 

FRIDAY 13 TH CROSS ROAD RACE 
OUTLAWS ROBİN OF THE WOOD 
SUPERMAN KANE 

SKOOL DAZE GREMLINS 

RAID OVER MOSCOW CASTLE TERROR | 


F-45 


CASTLE TERROR Il 


NEVERENDİNG STORY  INS KARATE 

LAW OF THE WEST KENNEDY APPOARC 
RORONİS RIFS MIND SHADOW 
DRAGON'S WORLD SCARABEUS 

THE GOONLES BREAK STREET 


EXPLODING FIST 11 11 


ÖDEMELİ İSTEYİNİZ 


1 KASETTE 25 SEÇME OYUN 5000 TL 
4 KASETTE 25 OYUN 1700 TL 
2500 TL 
1500 TL 


1 KASETTE 50 OYUN 
1 KASETTE SÜPER OYUN 


Toplu Siparişlerde o 20 indirim uygulanır 


ÇAĞATAY Halkçı Sok. Saroğlu Pasajı 


R Alt Çarşı No: 6/5 
BİLGİSAYAR BaKIRKÖY/İSTANBUL 


Telefon: 583 33 56 
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YARIŞMA 


3. Sayı Yarışma Sorusunun Çözümü 


PROGRAM ADI : HECELER 00190 IF FNS<X> THEN 320 <083> 
00010 PRINT "<CLR>"; <204> 00200 C$-MID$CAS,EYA,AD):IF FNS<X> THEN 27 
00020 CLOSE İ:PRINT "<HOME><CTRL-N><3DOWN 9 <018> 
»>KARIGHT)<7SPACE ><RVSON> BIR TUSA B 800218 IF FNN<X>) THEN L3ASPRINT "<LEFT>"4: 
ASIN...":POKE 198,9:WAIT 198,1:B$-A GoTO 350 <176> 
5 <217> 00220 C$S-MIDSCA$S,E4B,A)SIF FNNCX) THEN L> 
00030 PRINT "<CLR><DOWN><RIGHT>1) EKRAN<S B:GOTO 359 <156> 
SPACE 22) PRINTER<4SPACE >€) BITIRIN" <104> 002309 C$S-MID$SCAS,E*C,A):IF FNNCX) THEN L> 
00040 GET ASSIF A$C>"1" AND ASC<C>"2" ANDA C:GOTO 350 <186> 
$()"6«" THEN 40 <041> 00248 C$S-MID$CAS,EtD,A)SIF FNN<X) THEN L> 
00050 IF A$:"«" THEN PRINT "C<CLR>";:END <909> D:GOTO 353 <216> 
00050 DV:33:1F A$-"2" THEN DV-4 <068> 00250 C$-MID$CAS,EYD,AD):IF FNS<X) THEN L> 
00070 Az1l:B:21C-3!0-41:PRINT "<3DOWN>CUMLE C:GOTO 359 <006> 
NIZ? ( TEKRAR ICIN (RETURN) ><2EDOLMN 00269 L-D:GOTO 350 <231> 
> <998> 00279 C$-MID$CAS$S,EHB,A):IF FNN<X) OR FNS< 
00030 DEF FNSI(<X):C$-"A" OR C$-"E" OR C$- X) THEN L:B:6G0TO 350 <212> 
“1“ OR C$-"0" OR C$-"U" OR C$-"A" 0 00280 C$S-MID$SCAS,EHC,A)SIF FNN<X) THEN L> 
R CS$-"E" OR C$:"I1" <012> C:GOTO 358 <238> 
00090 DEF FNS(X):FNSI(X) OR C$:"0" OR C$- 00290 IF FNS<X) THEN L-B:6GOTO 3509 <232> 
iye <027> 00300 C$S-MID$CA$,EYD,AD)SIF FNS<X>) THEN L> 
00100 DEF FNN<X):NOT ((CS$<-"Z" AND CS$>-"A C:GOTO 359 <058> 
“) OR (C$<-"2" AND CS$>-"A")) <202> 08310 L-D:GOTO 350 <025> 
00110 POKE 631,34:POKE 632,34:POKE 633,20 00320 C$-MID$SCA$S,EYA,A)SIF FNNCX) OR FNS< 
#POKE 198,C:INPUT ASSASSASI" " <145> —- K) THEN'LsMGOTO 350 <245) 
00120 IF A$-" " THEN AS-B$ <215> 00330 CS-MID$CA$,E*B,A):IF FNSCX> THEN L> 
00130 OPEN A,DV,7:PRINTHASPRINT#A, "CUMLE: A:GOTO 350 <g048> 
"JASIPRINTHASPRINTH#A, "HECELEME: “; <054> 00340 L-B <064> 
00149 SZ-LENCA$) <119> 00359 FOR Iz. TO L-A:PRINTHA,MIDSCAS,Eİ, 
00150 E-A <9084> A)İSNEXT SIF NOT (ENN<X)) THEN PRIN 
00169 IF MID$CAS,E,D) "ELEK" OR MIDS$CAS,E TA, "-*3 <1s1> 
,D)3"“ELEK" THEN 389 <185> 00350 EsEtL:IF Z-A THEN 398 <070> 
00165 C$-MID$CAS,E,AD:IF NOT CENN<X)) THE 00365 I: E<SZ THEN 168 <9s0> 
N 199 <888> 00370 FRINTHA:GOTO 20 <088> 
00179 PRINTA#A,CS: :ESEYASIF E2SZ THEN PRIN 00380 L$-MID$CAS,EYA,A):LSA:ZA:GOTO 350 <226> 
T#A:GOTO 29 <g49> 00390 CS-MID$CAS,EYC,A):L-C:Z:-.:GOTO 350 <147> 
00180 GOTO 169 <e94> 00400 GOTO 168 <170> 


Cumle: Siz de mi bizim CeKoslovakyalilastirabilemediklerimizden misiniz? 


Heceleme: Siz de mi bi-zim Ce-Kos-lo-vaK-ya-li-las-ti-ra-bi-le-me-dikK-le-ri-miz- 
den mi-si-niz? 


Cumle: Trabzonlu Troleybuscu Tramvay Nuri' nin fonkKsiyonlari 
Heceleme: Trab-zon-lu Tro-ley-bus-cu Tram-vay Nu-ri' nin fonK-si-yon-la-ri 
Cumle: Bu yogurdu sarimsaKlasaKkta mi saKlasakK, SarimlamasaKta mi sakKlasakK”? 


Heceleme: Bu yo-gur-du sa-rim-sakK-la-sakK-ta mi sak-la-sakK, Sa-rim-la-ma-sakK-ta m 
i sakK-la-saK? 


Cumle: Olmak ya da olmamak, iste butun mesele bu... 


Heceleme: Ol-maK ya da ol-ma-makK, is-te bu-tun me-se-le bu... 
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Cumle: Kartal KalKar dal sarKar, dal sarkKar Kartal Kalkar... 
Heceleme: Kar-tal Kal-Kar dal sar-Kar, dal sar-Kar Kar-tal Kal-Kar... 


Cumle: Bir varmis, bir yoKkmus.Evvel zaman icinde,Kalbur saman icinde bir vakitte 


Heceleme: Bir var-mis, bir yoK-mus.Ev-vel za-man i-cin-de,Kal-bur sa-man i-cin-d 
e bir va-Kit-te. 


Cumle: Aylik bilgisayar derginiz COMMODORE! Bayinizden COMMODORE isteyiniz... 


, : >; 
Heceleme: Ay-liK bil-gi-sa-yar der-gi-niz COM-M0-DO-RE! Ba-yi-niz-den COM-M0O-DO- 
RE is-te-yi-niz... 


Cumle: Sakla samani, gelir zamani, aciKinca yersin...? 
Heceleme!: Sak-la sa-ma-ni, ge-lir za-ma-ni, a-ci-Kin-ca yer-sin...? 
Cumle: Istanbul 1453'de fethedilince yeni bir cag acilmis oldu. 


Heceleme: Is-tan-bul 1453'de fet-he-di-lin-ce ye-ni bir cag a-cil-mis ol-du. 


3. SAYININ kazananlar 


MURAT TAHTALI 


YA RIŞMA SORUSU METE KESEN 


AYDIN TİRYAKİ 


1000 m.x1000 m. kare Dü HASAN Le 
biçiminde bir tarlanın ilk ERCAN YALPALI 
400 m.lik bölümü ADNAN KURT 
bataklık, 600 m.lik 100 

bölümü ise normal 

zemindir. Sami Samimi 


bataklık olan bölümde i Becerikli okurlarımızın yeni prog- 
saatte 3 km. hızla ramlarından hoşnut kalacaklarını 


gidebilmekte, normal TİNA 
zeminde ise saatte 5 km. 

hızla gidebilmektedir. 

Sami Samimi'nin A 

noktasından B noktasına bulabilirsiniz. En kısa 
en kısa yoldan gitmesi sürede çözümü bulup, 
için X noktasının en programı yapana Türkçe 
uygun konumunu Reference Guide kitabı 
bulunuz. ödül olarak verilecek. || 
Bunun için bilgisayarla 

itarasyon programı 

hazırlamanız gerekli, 

deneme yanılma yoluyla 
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Satılık Commodore 
64 harika oyunları 
(Hem diskette hem 
de kasette). 
Dileyenlerle 
değiştirebilirim. 
Niso Dinçmen 
Tel: 131 43 47 


Moşe Kohen 
Tel: 146 08 43 


Boulder Dash'cılar!! 
Hayal ettiğiniz ve 
oynamak istediğiniz 
bir oda varsa, odayı 
kısaca tarif ederek 
aşağıdaki adrese 
gönderin 


Uğur Ülker 
Siyavuşpaşa Cad. 
Hanımeli Sok. No:4/3 
Bahçelievler /İstanbul 


Acele satılık 1541 
Disk Driver 175.000 
gi) E 
Levent Girgin 
Yoğurtçu Park Cad. 


Nurpak Apt. 6/3 


Kadıköy/İstanbul 
Tel: 337 22 76 


Oyun değiştirmek 


istiyorum 


Onur Dalaman 
60 Sok. No: 44/2 
Güzelyalı/İzmir 


efe) 


300 adet disketimin 
içindeki 
softwarelerle 
satmak istiyorum. 


Metin Vural 
Tel: 520 14 06 


Almanya'dan gelen 
az kullanılmış 
(Rembrant marka) 
çift manualli 
Elektro orgu, 1541 
Commodore Disk 
Driver ile 
değiştirmek 
istiyorum. 


Candan Mızrak 
174 Sok. No: 14/2 


Hatay Cad. İzmir 
Tel: 31 87 59 


Satılık Atarı 800XL 
* Disk-drive *- 
Teyp * 150 adet 

disk 
550.000 TL 


ERTUĞRUL YILMAZ 
Tel: 558 12 54 


Oyunlarımı takas 
etmek istiyorum 


Okan Akbaş 
Cumhuriyet Cad. Bahar 
Sok. No: 15 Kat. 4 
Karasu/Adapazarı 
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Spektrum *, 
Joystick ve kasetleri 
satılık veya 
Commodore 64 ile 
değiştirmek 
istiyorum. 


Adnan Palancıoğlu 
Tel: 512 67 93 


Commodore 64 
oyunu satılık veya 
takas edebilirim 


Sertaç İkizceli 
Hacı Zihni Efendi 
Sok. No. 11/8 
34280 Çapa/İstanbul 


Elden düşme 
Commodore satın 
almak istiyorum 
(SV1-328le 
değiştirebilirim) 
Kerem Samsunlu 
Tel: 585 60 41 


“Satılık 68 tane C- 
64 oyunu 1200 TL. 
Ayrıca İngilizce dil 
seti 10 kaset 8'i ders 
”si ses kasedi 
kullanım kitabıyla 
10.000 TL” 


Timur Berber 
Tel: 163 13 94 


KR TR RAR ” - — .. " ri 
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Sevgili Commodore 
Dergisi, 

İzninizle Derginize 
şu ilanı vermek 
istiyorum: “Bir 
kasette SIMON'S 
BASIC ve 40 oyunu 
3000 TL. satmak 


istiyorum” 
Sela Erdal 


Murat Paşa Mah. Yekta Efendi Sok. 
No: 16/2 Aksaray/İstanbul 


Superbase *- 
Practicalc *- Fasy 
Script disketlerimizi 
satmak veya kaset 
programlarıyla 
değiştirmek 
istiyorum. 


Selim Derman 
Tel: 166 10 25 (18.00'den sonra) 


Sayın Commodore Dergisi Yayım- 
cıları, 

Her şeyden önce bizlere böylesine 
dopdolu, böylesine yararlı bir kaynak 
sunduğunuz için çok teşekkür ederim. 

Sizlerden küçük bir ricam var. Aşa- 
ğıda belirttiğim küçük ilanımı yayın- 
larsanız, sevinirim. 

Bir kasette 20 C-64 Oyunu (10.000 
TL.) kaset ve posta giderleri bana ait- 
tir. 1985-1986 oyunları için aşağıdaki 
adrese yazın. 

MEHMET DEVELİOĞLU 

Adres: Mustafa Kemal Paşa BI. Tür- 
kay Sk. Yıldız Ap. A Blok Pk:2 

KAYSERİ 


Commodore Dergisi'ne, 

16 yaşında bir lise öğrencisiyim. 
Derginizi beğenerek okuyor ve çok 
faydalanıyorum. İki senedir Commo- 
dore 64 ile çalışmaktayım. Datasette 
ünitesi artık bana yeterli gelmiyor. 
Kullanılmış bir 1541 Disk Orive edin- 
mek istiyorum. Aşağıdaki ilanımı ya- 
yınlarsanız çok sevinirim. Şimdiden 
teşekkür ediyor, derginize uzunbir ya- 
yın hayatı diliyorum. 

İzmir'de olmak üzere kullanılmış 
1541 disk drive arıyorum. 


MEHMET AKİF ÖZDEMİR 
Tel: 17 39 88 - Ankara 


Sayın Dergi Yayıncıları, 

4 aydır yayınlanan derginizi takip 
etmekteyim, sizi kutlamak isterim: 
Küçük ilan bölümüne gönderdiğim 
yazı yayınlanmadığı için üzgünüm. 4. 
sayıda Kıbrıslı arkadaşın ilanı aynı 
sayfada 2 kere çıktığı için biraz ümit- 
lendim. Belki bu sefer yayınlanır. Çok 


teşekkür ederim. İyi Commodore'ler. 


500 adet C-64 
oyununu takas 


edebilirim. 


Emin Gedikoğlu 
Tel: 55 86 51 - Ankara 


Satılık Yeni 
Commodore 


16-4 Datasette (1531) 


Uğur Kırkıncı 
Tel: 356 89 93 - İstanbul 


Commodore 64 için 
matematik 4. ve 5. 
sınıf eğitim test 


kasetleri 
Tel: 168 20 28 


Köşesi 


1. Sayfa 49'da. Değişken Paramet- 
EE YADISM sarkacın sup birçok 
veri dünyasını içermektedir. 

Değişken Parametre Yapısı: 
Gür di Gü iy birçok veri dosyası- 
nı içermektedir. 

2. Sayfa 56'da Hata Köşesi'nde 
Com-64”te aydınlatma programında 
120'inci satırda 2 ve'G yerine Z 
130'uncu satırda 2 yerine Z 
140'ıncı satırda 2 yerine Z 

3. Sayfa 57'de 700 yerine TOD 

Flag şekillerinden ikincisinin oku 
aşağı değil yukarıya olacak. 

4. Sayfa 6'te YALNIZ YAZILIR 
BELLEK YYB/ROM'”ler yerine 
YALNIZ OKUNUR BELLEK YOB/ 
ROM”lar olacak. 


REKLAM TARİFESİ 


Commodore Dergisi'nin reklam rezer- 
vasyonları Boyut Reklam/Tanıtım 
Hizmetleri A.Ş. tarafından kabul edil- 
mektedir. 


TARİFE: 
Arka kapak : 750.000 TL. Renkli- 
lake 
baskılı 
Ön iç kapak : 500.000 TL. Renkli 
Arka iç kapak: 400.000 TL. Renkli 
İç sayfalar (o : 250.000 TL. Renkli 
Orta iki sayfa : 600.000 TL. Renkli 
İç sayfalar (o : 150.000 TL. Siyah/ 
beyaz 
İç sayfalar W : 75.000 TL. Siyah/ 
beyaz 
İç sayfalar W : 40.000 TL. Siyah/ 
beyaz 


Reklam Rezervasyonları : 
Silahhane Cad., No:59 Ralli Apt., 
80200, Teşvikiye/İstanbul 
Tel: 133 Ol 95/133 01 96 


(İN 


BİZ SİZDEN YANAYIZ 


Oyunlarda süper seriler 


PAKETİ 


COMMANDO 
ZORRO 

SPEED KING 

FRIDAY 13 TH. 
CHAMPLION BOX 
SVSİİ 

WHO DARES | 

BACK TO THE FETURE 
ROAD RACE 

SPEED KING 
BOULDERDESH | 
BOULDERDESH || 
BOULDERSDESH Il 
RAMBO 

SUPERMAN 
KUNG-FU MASTER 
RIVER RAID 

MATCH POINT 

HERO 

ROBIN OF THE WOOD 


EK LİSTEMİZ 


FLYER FOX 
DEATH WAKE 
SUMER GAMES 
SUMMER GAMES 
WINTER GAMES 
EXPPLODING FIST 
SKY FOX 
KARETEKA 
BEACH-HEAD Il 
KAWASAKI 
FIGHTNIGHT 
PANKREAS 
CIPHOID 9 

GATES OF DOWN 
COMIC BACERY 
SPACE DOUBT 


Ebuzziya Caddesi Sakızlı Yalr Sokak No. 3 Bakırköy - İstanbul 


PAKITI 


YEAR KUNG-FU 

KANE 

ROBOTEK 

GOLDEN THALISMAN 
ACTION BICKER 
CHILLER 

PISTI 

BEACH-HEAD | 

SPY VS SPY Il 

SPACE COMMANDO 
JUMP JET 

DIĞITAL DRUMS 
D.PATROL(T.KONUSMALI) 
ELAVATOR ACTION 


PAKETİ 


TIME TUNEL 
MERCANARY 
CHUCK |E EGG 
TIRNA NOG 

WORL CUP 
HIGH-NOON 
PITSTOP N 

RAID ON BUNCLE BY 
TREN 

STORD FISH 

BIG IN JAPAN 
SLAPLASTH HOKEY 
THE DAY AFTER 1985 


SUPER STAR CHALLENGE 


GROGS REVENGE NEXUS 
TRACK AND FİELD STEALTH 
NICK FALDO GOLF EXCALIBA 
THE LAST V-8 THE CAPTIVE 
LITLE COMPUTER PEOPLE GETTOBLASTTER 
CAVE FİGHTER IMHOTEP 
toptan ve perakende 
I Kasette20seçmeoyun var............. 5.000 TL. 
1 Kasette 20 OYUN: erimeleri öassesuz 1.700 TL. 
1 İRASEE A0 OYOM esime üssünööüsesüss 2.500 TL. 
IKasetlik süperoyun...................... 1.500 TL. 
COMMODORE T-Short.................. 1.200 TL. 


Toplu siparişlerde Vo 20 indirim uygulanır. 


toptan ve perakende 


ÖDEMELİ İSTEYİNİZ 


OSAM 


BİLGİSAYAR 


TEL: 583 72 46 


BAHADIR İŞLER 


SENİ EVDEN . 
ŞEYLER Big “MİRİ 


CoMPVTER KURS ARE SİSAYIA Ki 
çarp YER KYA 


da 


i LA e. 


nuz O Ol nocdore 


.* | vw gi 
RA İL YAŞ uş OLAMAZ 
K N MS LE ae Gop ALU ŞU OLAMAZ 
AN OE a KİR &. gvNUN GE BEER 
YAŞLA ŞAR OLMALI - 


YiNE ESYALARI Su 

m ? ÇLUYOR 7) 

NN Mi a , SORUMLUSU Me 

apak. O e, ÜNU FuLL eni 

e IR. ŞEYİ GÖZDEN KAÇI RS 
“ RUYORSUN ,7 


BAHADIR İŞLER 


VE ONLAR ARTIK 
BİLGİSAYARLARIN 
İLETİŞİMSİZLİĞE YOL 
AÇACAĞINA HİÇ 
İNANMAYACAKLARDI 


il GOMMOCİOre ER 


Fotoğrafın doğuşu, görsel sanatların kendilerini ve özellikle de 
gerçeklikle kurdukları ilişkiyi yeniden tarif etmeye zorladı. Çünkü 
fotoğrafın mekanik sanatı gerçekliğin geçici görüntüsü içersinde 
kalıcı ve tekrarlanabilir olanı yakalamakta, ressamın elişinin 
ulaşamayacağı bir sadakat düzeyine ulaşıyordu. 


Bu yüzden resim giderek bir yanılsama, bir ilüzyon olmaktan uzaklaştı. Kuşların tabloda resmedilen üzümleri gerçek 
üzümlerle karıştırdığı çağlar çok geride kalmıştı. Aksine ressam, kendi resmetme çabasını inadına göstermek istiyor gibidir. 

Geleneksel resimle modern resim arasındaki bu fark, en çok da modern resmin geleneksel düzenleme (kompozisyon) ilke- 
lerine başvurduğu durumlarda belirginleşir. Örneğin üçgen (ya da piramidal) düzenlemeyi ele alalım: Rönesans ressamları, 
bu düzenlemeye, resmettikleri konunun, figürlerin merkeziliğini vurgulamak için başvururlardı. Dolayısıyla bir sanat eleş- 
tirmeni ya da tarihçisinin, dikkati üçgen düzenlemenin kendisinin üzerine çekmesi, aslında ressamın amacıyla çelişen bir 
şey olurdu. 

Oysa modern bir resimde üçgen bir düzenleme kullanıldığında, her fırça darbesi, sanki bu düzenlemenin oluşumuna işa- 
ret etmek üzere vurulmuş gibi görünür. Bu bağlamda, demin söylediğimize bağlı ikinci bir farka dikkat çekebiliriz: Modern 
bir resimde, üçgen yerleştirme kadar statik bir düzeni bile, ânında ve bitmiş tamamlanmış bir biçim olarak algılamazsınız. 
Fırça darbeleri sizi ressamın o düzenlemeyi tasarlama ve oluşturma süreç ve heyecanına katar. 

Ama resim hâlâ bir şeyin -bir manzaranın, birtakım gövdelerin- resmidir. Kendi dışında bir dünyaya açılmakta, bir şeye 
işaret etmektedir. Ama o şeyin görünüşünü fotoğrafa terkeden ressam görünüşün berisindeki kurguyu araştırıyor gibidir. 
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TEKNOLOJİ VE 
GÖRSEL SANATLAR 


20. yüzyılda kendilerine yeni bir top- 
lumsal işlev, gerçeklikle yeni bir ilişki 
kurma tarzı araştıran ressamların dene- 
dikleri bir başka çözüm var ki, ilk ba- 
kışta, onları tanıdığımız, içinde 
yaşadığımız dünyadan, gündelik eşya- 
nın görünüşlerinden daha da uzklaştı- 
rıyor gibidir: Eşyanın bölünerek, 
parçalanarak, birarada görülmesi ola- 
naksız cephelerinin yanyana, üstüste 
konarak resmedilmesi. 

Ama bu tekniğin somut uygulamala- 
rının, yukarıdaki tariften beklenmeye- 
cek sonuçları oluyor. z 

Şöyle: Biz eşyayı yanlızca gözlerimiz- 
le görüntüsüyle değil diğer bütün duyu 
organlarımızla, ellerimizle, tenimizle, 
eşyanın hacmıyla, ağırlığıyla, dokusuy- 
la tanırız. 

Oysa fotoğraf (ve genel olarak gö- 
rüntü) eşyayla olan bu zengin tanışlığı- 
mızı yalınlaştırır. Perspektif ne kadar 
yardımcı olursa olsun, bir fotoğrafta eş- 
yanın hacmı, iki boyutlu bir alana dö- 
nüşmeye mahkumdur; ağırlığından 
haber vermez. Bir nesnenin, bir gövde- 
nin yüzeyi yalnızca görüntünün bir un- 
suru olarak kalır; dokusu, temas 
edilebileceği, okşanabileceği unutulur. 

İşte eşyanın görünüşünün parçalan- 
ması, farklı farklı cephelerinin birbir- 
lerinden bağımsız olarak verilmesi, bizi, 
gözün bu aşırı kolaycılığından kurtara- 
bilir. Bir dokunun, yüzeyi olduğu nes- 
neden bağımsız olarak resmedilmesi, 
onun elimize ne kadar yumuşak (belki 
gıcıklayıcı, belki yatıştırıcı) geldiğini ih- 
sas edebilir. Sözkonusu nesne, sözgeli- 
mi bir masaysa, taşıyıcı unsurlarının ve 
taşıdıklarının farklı bir cepheden gös- 
terilmesi masanın gücünü ve güvenilir- 
liğini somutlar. Bu şekilde görüntüsü 
parçalanarak bütün özelliklerinin açı- 
ğa çıkması sağlanmış sıradan bir eşya- 
nın resmi karşısında insan, ona 
gündelik hayatımızda tuttuğu merkezi 
yer ve sağladığı güven için şükran du- 
yabilir. 

Eşyanın görüntüsünü parçalayan ve 
bu açıdan görsellikten uzaklaşan bu 
teknik, bizi eşyalara daha yakın durma- 
ya onları daha yakından yoklamaya ça- 
gırıyor sanki. 


Görünüşün “nesnel” gerçekliğini fotoğrafa terketmek zorunda kalan kimi ressamlarsa, “öznel” bir gerçekliği, kendi iç dün- 
yalarını ifade etmeye yöneldiler. Artık bu ressamlar için resimlerinin konusu, kendilerinin o konu karşsındaki duygularını, 
tavırlarını dile getirmek için bir mazeret, neredeyse bir bahane haline gelmiştir. 

Örneğin erotik resim... Cinsel arzu duyulan gözdeler yüzyıllardır ressamların resmetmeyi en çok sevdikleri konulardan 
biri olmuştur. Ama 20. yüzyılda cinsel arzunun, artık yöneldiği gözdeden kopmuş gibi göründüğü resimlerle karşılaşırız. 
Resmedilmeye çalışılan arzunun objesi değil, kendisidir. Arzu seçilen renklerde fırça vuruşlarının yarattığı titreşimlerdedir, 
resmin bütün atmosferine sinmiş durumdadır. 


Ancak ifadeci resim anlayışının be- 
risinde yatan fotoğrafla resim arasında- 
ki örtük karşılaştırma fotoğrafın (ve 
hatta daha da genel olarak, gözün ve 
görmenin) özelliklerinin yanlış anlaşıl- 
masından kaynaklanıyor olabilir. 

Ötedenberi gözün nesnel gerçeklik 
karşısındak bir ayna işlevi gördüğü, 
başka bir deyişle, gözün gördüğünün 
saf ve çıplak gerçeklik olduğu varsayıl- 
dı. O kadar ki gerçekliğin aslında nasıl 
olduğunu dile getirmek için geliştirilen 
düşünce sistemleri “teori” gibi, 
“nazariye”” gibi, göz ve bakış anlamı- 
na gelen kelimelerden türetilmiş adlar- 
la adlandırıldı. 

İfadeci sanat da görme hakkındaki 
bu geleneksel kabulleri paylaşıyordu. 
İfadeci ressamlar nesnenin saf ve çıp- 
lak gerçekliğinin ötesine geçmek, onda 
bir anlam (yorum, ifade) keşfetmek is- 
tiyor, bunu içinse görünüşün tahakkü- 
münden kurtulmanın gereğine 
inanıyorlar, kübistlerin eşyanın cephe- 
lerini parçalama gerekçelerinden çok 
farklı gerekçelerle görünüşleri çarpıtı- 
yorlardı. 

Oysa neredeyse aynı zamanlarda, fel- 
sefe ve fotoğraf, çok farklı yöntemle- 
riyle, gözle ilgili eski inanışları kökten 
değiştirdi. Felsefe, gözün gösterdiği 
dünyanın sanıldığı gibi saf, çıplak ve 
anlamsız olmadığını, anlamlandırma ve 
görme faaliyetlerinin içiçe olduğunu öğ- 
retiyordu. Gördüğümüz herşeyi, zaten 
anlamlı bir şey olarak ve bütün duygu- 
sal yükleriyle birlikte görüyoruz. 

Kimi fotoğrafları da bu tezin canlı bir 
kanıtı olarak görmek mümkün. Tek bir 
statik kare bile, bazen yanlızca duygu 
ve tavırları da değil, bütün bir hikaye- 
nin yaşanmışlığını ifade edebilir. 
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Ama kimi resimlerin dokunaklılığı- 
nı açıklayan bu çelişki de -sembolik an- 
lamın sınırsızlığıyla bürünmek zorunda 
kaldığı kılığın somutluğu arasındaki çe- 
lişki de resmin ayırdedici özelliklerin- 
den biri değildir. 

Çevremizde semboliçk anlamlarla 
yüklü herhangi bir nesne ile karşılaştı- 
ğımızda, nesnenin bizi çağırdığı anla- 
mın saflığıyla kendi yetersizliğimiz ara- 
sındaki çelişkiyi yeniden üretiriz. Bir fo- 
toğrafın tesbit edebileceği bir karşılaş- 
tırma ve çelişki... 


Kimi ifadeci ressamlarsa resim sanatının kendine özgülüğünü kendi öznellik- 
lerinde değil de, sembollerde aramaya başladı. Çarmıh Meryem, soytarılar, yar- 
gıçlar işçiler vd. ... farklı düşünce ve duyuş tarzları tarafından sembolik bir değer 
atfedilen bu figürlerin hepsi, modern ressamların da resmine konu oldu. 

Semboller, insana yapıp ettiklerinin, kendi görebileceği geçici sonuçlarının öte- 
sinde bir anlamı olduğunu sezdirir - ya da böyle bir umudu desteklerler. Olan 
bitenin kendisiyle ilgili değildirler, bir mükemmelliği ifade etme çabası oldukla- 
rından, doğaları gereği görünüşlerin ötesindedirler. Hrıstiyanlık için sembolik bir 
değer taşıyan çarmıha gerilmekte olan İsa'nın görüntüsü, aslında tanımı gereği 
görselleştirilemiyecek bir gerçekliği, insanlaşan, insanların acısına katılan bir Tan- 
ri'yı çağrıştırma çabasıdır. Sembol, biçim kazandıkça evrenselliğinden, dolayı- 
sıyla da mükemmelliğinde birşeyler kaybeder; bir o kadar da insanileşir. 


Ama fotoğrafın etkilediği yanlızca resim yapma faaliyetinin kendisi olmadı. Kamuoyunun resimle kurduğu ilişki de fo- 
toğrafa bağlı olarak değişti. 

Eskiden insanların çoğunluğu hayatları boyunca kendi suretlerini ancak belki bir suya yansıdığı ölçüde görebilirlerdi. 
Bu yüzden bir görüntünün kalıcılaştırılmasının mucizevi bir yönü vardı. Her resim emsalsizdi ve bir resmin sergilendiği 
yer, aynı zamanda bir mucizenin gerçekleşmiş olduğu yerdi. Ayrıca resmin emsalsizliği onu alabildiğine özel, kendine özgü 
bir tarihin parçası kılıyordu. Dolayısıyla resmi seyretmek, başka bir tarihe katılmak, ona sahip olmak başka bir tarihi, 
başkalarının tarihini gasbetmekti. 


Resmin fotoğraflar aracılığıyla çoğaltılabilmesi büyüyü bozdu. Tarihinden, kendi özgün bağlamından sıyrılan resim, kut- 
sallığını yitirmekle birlikte, evrenselleşti ve kendi başına tadına varılabilecek bir şey haline geldi. 

Bu bakımdan, resmin fotoğraflarla çoğaltılabilmesi, müzelerin kurulmasıyla başlamış olan bir eğilimi doruğuna ulaştır- 
dı: Evrensel bir kültürün yaratılması. Artık her resmin, ressamının tasavvur bile edemiyeceği başka birtakım resimlerle iliş- 
kiye girmesi, onların ışığında yeniden değerlendirilmesi mümkündü. 

Ancak bir otorite oluşturan, bir norm belirliyen müzelerin aksine fotoğraf seçiciliğe olağanüstü bir prim veriyor, herkese 
kendi evrensel kültürünü yaratma olanağı veriyordu. 
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Bütün bunlar bir yandan da resmin orijinalini sanatsal olmaktan çok ticari bir nesneye, üzerine yatırım yapılan şeye dö- 
nüştürdü. Orijinallik kavramı artık hızla aşınıyor, ticaretin dışında bir anlam taşımamaya başlıyordu. Bu, elektroniğin gra- 
fik olanaklarının anlaşılmasıyla iyice hızlanacak bir eğilim... Bilgisayarın resim dünyasını nasıl etkileyeceği hakkında bir 
şey söylemek için aslında vakit henüz çok erken. Şimdilik bir geçiş, bir alışma dönemi içersindeyiz. Yine de belki bir iki 
noktaya değinilebilir: Orijinal resim kavramının artık tamamen anlamını yitireceği kesin. Fotoğrafla reprodüksiyonda, her 
şeye karşın, çoğaltılan bir tek şey, resmin bir aslı vardı. Oysa elektronik olarak yaratılmış ve depolanmış resmin “aslı” sade- 
ce manyetik izlerden ibaret olacağından resmin her tek kopyası, diğer bütün kopyalarıyla tam anlamıyla eşdeğer olacak. 

Ama söylediğim gibi bir geçiş döneminde yaşıyoruz. Bu tür resimlere uygun sergileme ve çoğaltma biçimlerinin ne olabi- 
leceği hakkında en ufak bir ipucu olmadığı gibi, etrafa bir bulanıklık ve kargaşa hakim. Bu kargaşanın tipik bir örneği 
Mayıs ayında Kaptan Heyamola'nın geniş yankılar uyandıran sergisiyle yaşandı (bkz. Commodore, Sayı 2). Başka olanak- 
ların yokluğunda, Kaptan Heyamola'nı bilgisayarın grafik olanaklarında yararlanarak yaptığı ve dolayısıyla “aslı” manye- 
tik belleklerde saklı resimleri, 'orijinal? resimler olarak sergilendi. 

Bilgisayarın resim yapma faaliyetinin kendisini nasıl etkileyeceği hakkında ise, ancak henüz bu türün kendi dilini bula- 
mamış olduğu söylenebilir. Gerek Kaptan Heyamola'nın resimlerinde gerek türün diğer örneklerinde gördüğümüz, bilgisa- 
yarın, fırçanın ya da kalemin yapabileceklerini taklit etmek için kullanıldığı. Bilgisayarın kendine özgü bir ifade aracı olarak 
kullanılması için daha bir süre geçmesi gerekecek anlaşılan... 


lı ye eleme SE eee 
AMMA SI AAA LAMA ALAMAMA LAM Kİ 


64'er DOS V3 
SPEEDDOS PLUS 


DOLPHIN DOS 


TURBODİSK MODÜL 


4'LÜ KERNAL KART 
4'LÜ MODÜL KERNAL 
256 KB EPROM KART 
802 ROMII 


Kali 


i 
İzm 


Seri Dos Sistem. Diskten 17 KEZ hızlı yükle- 
me 

Paralel Dos Sistem. Normal 17 KEZ, özel 
formatı ile 35 KEZ hızlı yükleme (220 BLOCK 
4 SANİYEDE 11) 

Paralel Dos Sistem. 22 KEZ hızlı yükleme. 
749 BLOCK FREE disk formatlama. Moni- 
törü üzerinde. Teybe kayıt yeteneği. 

6 KEZ hizli program yükleme. 7698.8 ko- 
mpatibel. 

Program kayıpsız Kernal değiştirme. 
Bilgisayar dışınden Kenal değiştirme. 
8*32 KB Program kullanma imkânı. 
MPS 802'yi tam 801/803 ve Epson 


iğ A Ma a 
e 


KANLİ 
mmm 


İk fi ini pi Dee ak, 


k Arman 
Mk akaakakdksz AĞA LAMA KASALI. 


Kompatıblie hale getirir. 

(Örnek: PRINTSHOP MPS 802 ile çalışır) 
EPROM PROGRAMLAYICI 2732/2764/27128 Eprom programlama 
kapasite.i (8KB Eprom 22 SANİYE!) 
İstediğiniz programı kasete veya diske at- 
ma imkânını sağlar. 
Her türlü programlarınız kart üzerine ha- 
zırlanır. 
Her türlü CENTRONICS, IEEEC-488, RS232 
Printer C64'e adapte edilir. 


Gzca 


BİL-TEK 

Sümer Mah. 28. Sok. No. 14 
Zeytinburnu-İstanbul 

Tel: 558 12 54 


FREEZE FRAME 
MODÜL KART 
PRINTER INTERFACE 


Commodore, Amstrad ve Yamaha, Casio Yetkili Satıcısı 


27 BÜLBÜL Commodore 64-128 
MÜZİK & ELEKTRONİK Hardware ve Software 

ihtiyaçlarınız için 
Temmuz Ayı Yeni Programlarımızdan Bazıları 


- Disk Crackıng programları 4 Instruction 
- Commodore 128-64 Copy programları 
- Stratejik Savaş Oyunları * NAVAL BATTLE OF TSUSHİMA 
* CONFLICT IN VİETNAM * BROAD SIDES 
Moyunlar 


- MAX HEAD ROOM 
- RASPUTİN 

- ACSESS GOLF 

- CLAVLORON TI 

- THE CLASSİCS 

- STAR OUAKE 

- SUTTA KALKÜTTA 

- PLANET ATTACK 

- THE BUG MACHİNE 
- SPINDIZZY TRAİN 


Özel Programlar 

- GEOS 

-10 TEST 

- COMPUTER OUZ 

- PRIVATE GAMES 

- GRAPHIC PROGRAMS 
- MUSIC PROGRAMS 


- RASPUTİN 

- POLE POSITION II 
- THE COMET GAME 
- TIME CRYSTAL 

- CORE - PYRAMİD PETE 

- HEART OF AFRİCA - RED HAWK 

- WORLD CUP CARNAVAL . WİZARD (EXPERT) 
- SUBLOGİC FOOTBALL FA CUP FOOTBALL 
- SUPER BOWL - FALKLANDS 

- BORED OF RİNGS - NARNIA 


- RAPSODY 

- MATCH DAY 

- ROAD TO NOWHERE 
- WAR PLAY 


Atatürk Caddesi (1. Kordon) No: 174 P8 Heykel-İzmir Tel: 22 08 63 


BİLDEM Bilgisayar ve Tic. Ltd.Şti. 
GOMMODORE 64 için 
piyasaya yine yeni bir ürün sundu. 


COMMODORE 64 kullanırken her an nerede neyin ne 
olduğunu ve ne şekilde yapılabileceğini 
kitaplardan aramaya paydos. 


Bilgisayar Maskesi 


e ir 534272 


san .-. — esine. 
yeka ergene me mapıziz (kcommedare 64 

» Aas ma 5 
pa e 
2 ri 
ve e siye. 
Rİ 
eee yi 
a " 
e 
pe 
pe 
in > 
ei vi A Ab İİ 
Va saa Saz ime MAREA! tee * YAEDANANUR 05 Odin, 
EZER vurun Ma yes Gama Şğr3 a 
0 Ws 

a niz truzi Şi mavı san CIKIŞ 1400 

yaa BM ge ve eee a ge“ NB 8 Lr) m h 
ei 

ye 
pe 
çen 


Üzerinde bulunanlar: Genel dağıtıcısı: BİLDEM 
— Sistem komutları — Karakter kotlamaları Bilgisayar ve Tie. Ltd. Şti. 
— Sistem fonksiyonları — Müzik Programları Inönü Caddesi No: 88/A 


— ERRORS bildirileri — Ve birçok program örnekleri İZMİR Te 28 56 57 


Bilgisayar ve Mühendislik 
Hizmetleri 
Commodore 64 


» DONANIMDA VE YAZILIMDA HİZMET * Amstrad programları 
»s Spectrum programları 


» öder Dos V3 » Freeze Frame » Her tür donanım dizaynı 
* Speeddos*# »* Eprom programlayıcı 

* Dolphındos » Cenkronıcs leeec-488, RS 232 Interface 

» 4'lü Kernal Kart » Her tür program kartı Tel: 583 54 03 


> Adres: Ebuzziya Cad. Özgiray Cad. 
» 256 KB Eprom Kart * Zengin oyun çeşiti Özgiray Pasa li Kat 1 No. çi > 


» 802 Romil * Her tür program yazımı Bakırköy-İst. 


Bilgisayar kullanıcılarından ço- 
ğu interruptlar hakkında şöyle ya 
da böyle bilgi sahibidir, ancak 
hemen hemen hepsi interruptla- 
rın nasıl kullanılacağını bilmez. Bu 
yazımızda interruptların nasıl kul- 
lanılacağı üzerine kısa bir bilgi 
vermek istiyoruz. 

Her şeyden önce interruptları 
neden ve nerede kullanırız. (Bura- 
da okuyuculara bir şey iletmek is- 
tiyoruz. Interrupt kelimesinin TDK 
Bilişim Terimleri Sözlüğündeki kar- 
şılığı 'kesilme. Biz bu terimin ınter- 
rupt işleminin ancak bir bölümü- 
nü kapsadığına inanıyoruz. Bu 
nedenle de yazımız boyunca in- 
terrupt kelimesini olduğu gibi kul- 
Ianacağız.) Çoğu zaman bir 
programı kullanırken aynı anda 
bir başkasını da kullanma ihtiya- 
cını duyarız. Örneğin ekranımızın 
içinde bir pencere açarak birin- 
ci programımızı bu pencerede 
RUN ederken, ikincisini ekranın 
kalan bölümünde işletebilmek 
bazı hallerde çok ihtiyaç duyulan 
bir şeydir. Ya da daha basit ola- 
rak bir programı bilgisayara gir- 
meye çalışırken bir yandan da 
müzik çalışması çoğumuzun ho- 
şuna gider. İşte multi-tasking (çok- 
lu görev) ihtiyacı duyduğumuz bu 
anlarda interruptlar bize yardım- 
cı olurlar, 

Şöyle söyleyelim. Ekranda ya 
da daha genel anlamda bilgisar- 
yarda bir program çalışırken, ikin- 
ci bir programın çaıştırılması için 
IRO INTERRUPT'larına ihtiyaç duyu: 
yoruz. Çalışan birinci programın 
“saydam” kılınması ancak IRS IN- 
TERRUPMlarından yararlanarak 
mümkündür. 


Nasıl Çalışır? 


Bir interrupt saniyede 50 kere 
gerçekleşir. Çünkü kullanılan 
program ister BASIC, ister Makine 
Dili olsun Commodore'unuzu dur- 
durur ve kendi küçük Makine Dili 


——ws CO OlYnmodore 


70 


. Ma rp 
MD YG A İn AZE İİ iz 3 


programına geçer. Bu öylesine 
büyük bir sürat kazandırır ki, siste- 
min çalışması saydamlaşır. Bir IR 
Interrupt Reguesi (Araya gitme ta- 
lebi) sırasında bilgisayarınız, 
SCAN THE KEYBOARD, UPATE THE 
SYSTEM CLOCK gibi komutlar ve- 
rir sadece, 

IR gerçekleştiğinde Commo- 
dore 64'ünüzün kontrol kodunu 
bulabilmesi gereklidir. Bellek nok- 
tası 788 ve 789 (HEX SO0344 ve 
$0345) adreslerinde istenilen ya- 
nıt bulunabilir. Bu adreslerde sak- 
Ianan iki rakam kontrol kodunun 
endirek başlama adresini oluştu- 
Tur, 


Bellek veri RAM'deki 788 ve 780 
adreslerine yerleştirilmiştir ve bil- 
gi istenildiği gibi değiştirilebilir. İş- 
lemcinin bilgisayara kontrol yor- 
damını gerçekleştirmesini söyle- 
mesinden önce ilk yapmasını is- 
tediğimiz şeyi yaptırabiliriz. Hatır- 
layalım IRO her saniyede 50 kere 
gerçekleşmekteydi. Bu her ne ya- 
parsa yapsın, bilgisayarınıza sa- 
niyede 50 kere RUN eden bir 
program yüklediğiniz anlamına 
gelir. Bu aynı zamanda iki prog- 
ramı çalıştırmanın yoludur. 

Daha önce de söylediğimiz gi- 
bi 788 ve 789 adresleri normal IN- 
TERRUPT KOD'unun dolaylı başla- 


ma adresini içerirler. 788 adresi 
dolaylı başlangıç adresinin low 
oyte'ıni, 789 adresi de high byte'- 
ını verir. Gerçek adresi bulmak 
için; 


AD—PEEK(X) # PEEK(X * 1)*256 


formülüne başvurmanız gereki- 
yor. Bu formülle standart interrupt 
kodunun gerçek adresini hesap- 
layabiliriz. 


AD—PEEK(788) * PEEK(789) 
*25ö:PRINT AD 


Bu formül sonucunda elde ede- 


ceğimiz adres 59953 ($EA34) ola- 
caktır. Bu adresi bir kenara not 
edin, çünkü normal rutinimizin so- 
nunda ana bir JUMP yapmamız 
gerekecektir. Eğer bu sıçramayı 
yapmazsak sistem, keyboard'u ta- 
rayamaz ve sonuçta kilitlenir. 
Onun için kodumuzdaki son di- 
rektif şöyle olmalıdır: 


JMP $EA31 


Anlamıyorum diye sinirlenme: 
yin, bunları yapmaya başladıkça 
konu açılık kazanacaktır. Örnek 
olarak vereceğimiz programlar 
yeni başlayanlar için olacaktır. 


Interruptlar Nasıl 
Oluşturulur? 


Eğer assemblerla interrupt oluş- 
turacaksak şöyle kısa bir örnek 
verebiliriz (aslında interruptları 
oluşturmanın hemen tek yolu mar- 
kina dilidir. Ancak okuyucuların 
çoğunda monitor programı Ol- 
madığı, olsa bile kullanmanın zor- 
luğunu düşünerek BASIC'e dönüş- 
türülmüş örnek programlar ver- 
meyi tercih ettik.): 


MAKİNE DİLİ PROGRAM 


(INT 4 (M)) 
(Monitör programıyla 
yazılabilir) 
$CO000 SE 
$C0O014 LDA # $20 
$C003 STA $0344 
$C006 LDA # $CO 
$C008 STA $0315 
$C00B CL 
$C0OC RIS 
$C020 L1DX #$00 
$C022 SIX DO0205STX 
$C025 DEX 
$C026 BNE $C022 
$C028: JMP ŞEA34 


Programımızda $C020 kodu- 
muzun başlangıç noktası, JMP 
$EA31'de son yönergemizdir. Bu, 
ınterruptlarla çalışan yazılımlar 
oluşturmak için standarttır, ancak 
bazı programcılar bu işlemler sı- 
rasında başlangıç için bazı şey- 
ler yapmak isteyebilirler. Bunun 
teknikleri üzerinde yerimizin sınırı 
ölçüsünde durmaya çalışacağız. 

Rutin bellekte 49452 ($C000) 
adresinde başlamaktadır. Burası 
BASIC INTERPRETER üzerine yerleş- 
tirilmiş bir RAM'dır. Her RAM böl- 
gesi -BASIC ya da SİSTEM DEĞİŞ- 
KENLERİ ile çatışma olmaması ko- 
şuluyla- kullanılabilir. Bazı bölge- 
leri belirtelim: 

$C000(49152)'den $CFFF 
(53347)'a: Burası yedek 4K RAM'- 
dır. BASIC INTERPRETER üstündeki 
normal BASIC RAM'ından ayrılmış 
olduğu için BASIC'den etkilen- 
mez. 

BASIC RAM $800(2048)'den 
$9FFF(40959)'a: Kodumuz bu ad- 
reslerde BASIC RAM/'ın üstüne yer- 
leştirilecektir. Ancak korumazsak 
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Commodore 
i Türkçeyazar | 


Şimdi Türkiye ve Türkçe için 
özel, yepyeni bir Commodore 64 var: 


Tuşlarında, Türk alfabesine has 
Ç,G,İ,1, Ş, Ö,Ü ve TL de bulunan, 
hem de F klavye dizilimiyle 

özel üretilmiş Commodore 64. 


Commodore “Türkçeyazar”, özel geliştirilmiş 
Türkçe kelimeişlem disket programıyla 
süper bir daktilo hizmeti veriyor: 

Türkçe metin yazmayı ve redaksiyonunu, 
yazı düzenlemeyi, dosyalamayı 

daktilodan daha kolay kılıyor! 


Sistemin diğer ucunda, Türkçe yazabilen 
bilgiyazar bulunuyor: Ekrandaki ya da 
hafızadaki Türkçe metni, Türkçe olarak 
kağıda aktarmanızı sağlıyor! 


Artık Türkiye'de de işadamından öğrenciye 
“yazı” ya da “yazılı haberleşme”yle ilişkili 
herkes bilgisayardan Türkçe'de yararlanacak! 


Türkçe kelimeişlem 
sistemi, 
Teleteknik A.Ş. için, 
Erman Elektronik 
tarafından 
gerçekleştirilmiştir. 


Ayrıntılı “Türkçe” bilgi, Teleteknik 
ve Yetkili Satıcıları'nda! 


Teleteknik 


Commodore un Türkiye ve K Kıbns Türk Cumhuriye un Türkiye ve K Kıbns Türk Cumhuriyeti 
Tam ve Tek Yetkili Distiribütörü 


Commodore “Türkçeyazar” hakkında bilgi istiyorum. 


Adım Soyadım — 


Okulum /Mesleğim 


Adresim 
(sa 


commodore 


ZN 


MARKOM 


Bugüne kadar oyunlardan 
aldığınız zevki, 
yaptığınız puanları 
unutun ! 

Şimdi, zevkinizi de 
puanlarınızı da artıracak 
joysticklerin en yenisi, en iyisi var: 
$ys-Cont-1 Joystick ! 


$ys-Cont-I Joystick 

elinize mükemmel oturur, 
oyun hakimiyetinizi artırır. 
$ys-Cont-1 Joystick'le 

hedefi şaşmazsınız; 

elinizden kimse kurtulamaz ! 


$ys-Cont Joystick, bugüne kadar kullanılan 
joystick'ler her yönüyle araştırılarak ve 
kullanıcıların istekleri gözönüne alınarak 
tasarlandı. Uzun yıllar kullanılabilmesi için, 
her parçası değiştirilebilecek şekilde üretildi 


Commodore Yetkili Satıcılarından birine 
uğrayın, joystick lerin en yenisini, 

en iyisini yakından görün, inceleyin. 
deneyin 

$ys-Cont-1 Joystick, 

SİSKONT' Bilgisayar Sistemleri ve Elektronik 
Kontrol Cihazları San. ve Tic. 1d. Şti 
tarafından üretilmektedir. 


MARKOM 
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Bavini — 
ayinizden şimdiden ayırtınız. 


İÇİNDEKİLER 


5 Yayıncının Notu 


ÖZEL BÖLÜM 


6 İşletim Sistemleri Neyi İşletir 
12 Commodore 64-Kernal 
16 Sürat İlle de Sürat 
19 C-64 de Artık Pencereden Bakıyor 
22 C-64 ve 154/le Yeni Ufuklar 


DONANIM 


27 6569 Üzerine Notlar 

38 Dahi Dahiyi Arıyor 

65 Bilgisayarlar Nükleer Reaktörlerin 
Güvenliğini 
Bozuyor mu? 


YAZILIM 


40 Oyunlar 24 Kaset Disket 
” | Sohbeti 
35 Dez e 31 Logo Muhasebe 


57 Baytan Bitirmez 
59 


50 Yarışma 

53 Okur Mektupları 
55 Küçük İlanlar 
74 Püf Noktası 
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BİZ SİZDEN YANAYIZ 


PAKETI PAKETLİ PAKET 
COMMANDO YIE AR KUNG-FU TIME TUNNEL 
ZORRO ROBOTEK MERCANARY 
SPEED KING GOLDEN TALISMAN TIR NA NOG 
FRIDAY 13. TH. ACTION BICKER RAD OVER MOSCOW 
CHAMPION BOX, CHILLER HIGH NOON 
SPY VS SPY Il PISTI PITSTOPII 
WHO DARES Il BEACH-HEAD | RAJD ON BUNGLE BUY 
BACK TO THE FUTURE SPY VS SPY 111 TREN 
ROAD RACE SPACE COMMANDO SWORD FISH 
OUTLAWS JUMP JET in 
BOULDERDASH 1 D.PATROL (T.KONUŞMALI) im” 
BOULDERDASH II BIG IN JAPAN yyl 
BOULDERDASH III ELAVATOR ACTION 1 İmkanı 
RAMBO GROG'S REVENGE CAULDRON 
Gİ AETER TRACK AND FİELD EXCALIBA 
e > NICK FALDO GOLF THE CAPTIVE 
e ye COMİC BACERY BMX TRLALS 
ei LİTTLE COMPUTR PEOPLE IMHOTEP 
ROBIN OF THE WOOD KANE TER amini 
PAKET IV TEK KASETLİK OYUNLAR FİYAT LİSTEMİZ 
e işken - PAKETPROGRAMLARI...................... 5500 TL 
BOULDERDASH V SUMMER GAMES II 1 KASETTE20OYUN.........0..0000002e 1900 TL 
YABA DABA DOO WINTER GAMES 1 KASETTE 40OYUN......... * .... 2750 TL 
Haa lak yi LRASETERİ GEN senaerenüzena v.s 1500 TL 
PING PONG BEACH-HEAD II COMMODORET-SHIRT........ YO .1200 TL 
GLADIATORS KAWASAKI 
WORLD CUP CARNAVAL FIGHT NİGHT 
GATES OF DOWN BLACK JACK (T.KONUŞMALI) 
CIPHOJID 4 D.PATROL (T.KONUŞMALI) 
RUPPERT AND ICE THE HUMAN RACE 
ELECTRA GLDE 3 GREEN BERET 
MIGGLE$ “DGO ENCOUNTER TOPLU SİPARİŞLERDE 9/20 
ENİGMA FORCE SOLO FLIGHT İNMİDİ 
URIDIUM FRANKIE GOES TO HOLLYWOOD INDIRIM UYGULANIR. 
MOONCRISES 145; IMPOSIBLE MISSION 
önle demi TOPTAN VE PERAKENDE 
ÖDEMELİ İSTEYİNİZ 
NOT: Kıbrıs ve yurt dışı siparişlerinde 


önceden bedelin gönderilmesi 
gerekiyor. Ödemeli 
gönderemiyoruz. 


SUPER PROGRAM SERİLERİMİZE DEVAM EDİYORUZ. 
İŞTE YENİ BİR PAKET PROGRAM DAHA, PAKET IV. TÜM OYUNLARI ZEVKLE, 
SIKILMADAN OYNAYACAKSINIZ. HEPSİ BİRBİRİNDEN DEĞERLİ BU PAKETE SAHİP 
OLMAKTA ACELE EDİNİZ. KAFA AYAR PROGRAMI HEDİYELİ BU PAKETİ ALINCA BİZE 


HAK VERECEKSİNİZ. 
ŞİMDİDEN BOL ŞANSLAR DİLİYORUZ. 
BİL GİSAYAR 


Ebuzziya Caddesi Sakızlı Yalı Sokak No. 83 Bakırköy - İstanbul 


TEL: 583 72 46 


Teleteknik A.Ş. adına 
Sahibi ve Sorumlu Yazıişleri Müdürü 
Osman BABAOĞLU 


Yayın Yönetmeni 
İskender SAVAŞIR 


Yayın Koordinatörü 
A.Ziya BAYMAN 


Danışma Kurulu 
Bilal Sadi OĞUZ 
Yusuf BİTON 
Bülent ÖZÜKAN 
Emre SENAN 


Yayın Kurulu 

Kenan AKKERMAN 
Seyfettin ÇANKAYA 
Ömer ERKMEN 

Tuna ERTEMALP 
Mustafa GÜVEN 
Turhan TANDOĞMUŞ 
Ayşegül TARIM 


Fotoğraflar 
Mehmet ÖZCAN 


Baskı Öncesi Hizmetler ve Yönetim 
BOYUT Reklam/Tanıtım Hizmetleri 
Yayıncılık ve Ticaret A.Ş. 


Teknik Yönetmen 
Sevinç YENAL 


Grafik 

Saadettin OKTAY 
Dizgi 

Hüsnü ABBAS 
Hamit BALABAN 


Reklam ve Halkla İlişkiler 
Aysın AYDEMİR 


Kapak Düzeni 
MARKOM A.Ş. 


Katkıda Bulunanlar 
Sema AKÇAY 
Birgül ASENA 

Silva AVEDİKOĞLU 
İlkay BODUROĞLU 
Cafer BULUT 
Türkan ÇEBİOĞLU 
Öjeni GÜLLAPYAN 
Derya KÖROĞLU 
Mehmet SARIYAR 
Ankin SİNANYAN 
Esra SİPAHİ 

Garo TAŞÇIYAN 
Mahmure ÜNYELİ 


Reklam Rezervasyonları : 


Silahhane Cad., No: 59 Ralli Apı. 
80200, Teşvikiye/İstanbul 
Tel: 131 15 50 (5 hat) 


Film ve Renk Ayrımı: Laçin Repro 
Baskı: Alaş Matbaası 


Kapak Renk Ayrımı: 
Güven Reprodüksiyon 


Dağıtım: GAMEDA 


KKTC Satış Fiyatı: 1850 TL. 


YAYINCININ NOTU 


Yepyeni Bir Dergiye Doğru 


ergimizin üçüncü sayısında yayınlamış oldu- 
gumuz Okuyucu Anketi, beklediğimizin 
üzerinde bir ilgiyle karşılandı. Arkadaşları- 
mız günler boyu, gelen formlardaki cevap- 
ları bilgisayara girmek ve daha sonra bu ve- 
rileri işlemekle uğraştılar. Anket formları- 
nı değerlendirirken yalnızca istatistiki veri- 
lerin incelenmesiyle yetinmedik. Özellikle 
öneriler ve eleştirilerin bulunduğu bölümleri tek tek okuduk 
ve genel bir bakış edinmeye çalıştık. Gönderilen formlarda, 
övgülerin yanı sıra “*dost acı söyler” deyişine uygun sert eleş- 
tiriler de vardı. Bunların hepsini gözönünde tutmaya çalı- 
şarak, derginize yeni bir şekil vermenin hazırlıkları içinde- 
yiz. Önümüzdeki aydan başlayarak gerek biçim gerekse içerik 
yönünden daha iyi bir dergiyi size sunabileceğimiz umudun- 
dayız. Okur Anketi ve yapılacak ilk değişikliklere ilişkin kı- 
sa bir yazıyı bu sayımızın içinde bulacaksınız. 

Bu sayımızın ağırlıklı konusu işletim sistemleri. İşletim sis- 
temlerinin ne olduğu üzerine genel nitelikli bir yazının yanı 
sıra C-64 Kernal'ı tanıtan bir yazımız var. Commodore'u 
yepyeni bir bilgisayar haline getirecek olan Geos'u da bir ya- 


.zıyla tanıtıyoruz. Bu işletim sistemi sayesinde Commodore'- 


unuz, geçen sayımızda tanıttığımız Amiga gibi bir ekrana 
sahip olacak. İlerki sayılarımızda bu yeni ve marifetli işle- 
tim sistemi hakkında daha fazla yazı yayınlamayı umuyo- 
ruz. Gelecek sayıda Commodore'a ilişkin yeni sürprizleri- 
miz olacak. 

Dergimizin en büyük desteklerinden biri olan Tuna Erte- 
malp, bu sayımızda Simons” Basic'i örneklerle anlatan bir 
yazı dizisine başlıyor. Geçen sayıda ara vermiş bulunduğu- 
muz Makine Dili yazılarımıza, Baytan Bitirmez'in yeniden 
doğumu sayesinde devam ediyoruz. Ankette en önemli is- 
tek payına sahip olan Basic öğretimi ise gelecek sayılar için 
hazırlanıyor. 

Çernobil olayı ile gündeme gelen, nükleer reaktörlerin gü- 
venliği konusunda da bir yazımız var. 

Anket sonuçlarına göre dergimizin en beğenilen köşele- 
rinden biri, oyun tanıtımları. Her sayımızda yeterince yeni 
oyun tanıtımı bulmak, bunları denemek ve aşamalarını geç- 
mek arkadaşlarımızın epey uğraşmasını gerektiriyor. Ayrı- 
ca bildiğiniz gibi çoğu oyunun püf noktaları var. Bu neden- 
le, oyun tanıtımları konusunda yardımınıza ihtiyacımız var. 
Sonuna kadar çözdüğünüz, püf noktalarını bulduğunuz 
oyunları tanıtan yazılarınızı bekliyoruz. 

Bu arada Teleteknik'”le ilgili önemli bir haberimiz var. Şir- 
ketimizin Genel Müdürlüğü'ne Sayın Güray Akdoğan geti- 
rildi. Sayın Akdoğan görevine I Ağustos'ta başlayacak. 

Yeni dergimizde buluşmak ümidiyle. (| 


m /sletim Sistemleri 


İşletim Sistemi (İS) 
kavramı 25 yılını 
doldurmuş durumda ve 
bugün çok çeşitli tipte 
örnekleri mevcut. Uzerine 
çok sayıda kitap yazılmış 
olan bu konu artık 
olgunlaşmış olmasına 
rağmen, gene de bazı 
temel sorular sürekli 
soruluyor: İşletim sistemi 
nedir; fonksiyonları 
nelerdir; diğer yazılım 
unsurlarıyla nasıl bağlantı 


kurulmalıdır; bir kullanıcı. 


için ne ifade eder; hassas, 
doğru ve güvenli sistemler 
nasıl oluşturulabilir. 


Neyi İsletir ? MENNNNNE 


Harold Lorin'den derleyen Şahin BEYGU 


Yakın zamanda bu alanda gerçek- 
leşen yenilikler, donanımların kapa- 
site ve maliyetlerindeki önemli deği- 
şikliklerin sonucudur. Bu yenilikler 
yeni bilgisayar tipleri ve yeni kullanı- 
cı tiplerine zemin sağlamıştır. Nite- 
kim, yoğun olarak paylaşılan çok bü- 
yük on-line (çevrim-içi) veri tabanı yö- 
netim sistemlerinden, küçük kişisel 
bilgisayarlara kadar çok çeşitli özel 
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kapasiteleri bulabilmek artık müm- 
kün. İşletim sisteminin donanımdaki 
akış içindeki rolü, kullanım kavram- 
ları ve hızla değişen ekonomik tablo- 
lar yeniden keşfediliyor. Ek olarak, 
yazılım mühendisliği ve programlama 
yöntemindeki yeni kavramlar, işletim 
sisteminin nasıl oluşturulması ve kul- 
lanıcıya nasıl verilmesi gerektiğine iliş- 
kin temel görüşleri etkiliyor. 


Çalıştığı donanımın yapısı bir tara- 
fa bırakılırsa, bir işletim sisteminin ta- 
sarımını etkileyenler arasında sisteme 
getirilen iş yükünün çeşidi, sistemi ku- 
ran ve bakımını sürdüren kişilerin dü- 
zeyi, uygulama amacıyla sistemi kul- 
lanan kişilerin niteliği sayılabilir. Ge- 
nelde; bir-işletim sistemin temel fonk- 
siyonları şunlardır: 

1. Kullanılacak fiziksel araçlara gö- 
re, çalışılması daha uygun olan man- 
tıksal araçlar kullanarak soyut bir ma- 
kine tasarlamak. 

2. Paylaşılan bir çevrenin doğruluk 
ve tutarlılığını sağlamak üzere bu çev- 
redeki mantıksal ve fiziksel araçların 
kullanımını kontrol etmek. 


3. Bilgisayarın olanaklarını (araçla- . 


rını), bu araçların kullanım yoğunlu- 
ğuna ve kullanıcıya cevap ölçüsüne 
bağlı olarak ayıracak kararları yorum- 
lamak ve uygulamak; kullanıcılar ara- 
sında araçların paylaşım çekişmesini 
çözmek. 

Kuşkusuz bu kadar geniş bir fonk- 
siyonlar öbeği; özel fonksiyonların 
mevcudiyetine, özel bir fonksiyon için 
sağlanan desteğin düzeyine ve fonk- 
siyonların birbirleriyle bağıntı biçim- 
lerine bağlı olarak hayli çeşitlilik ge- 
tirir. Büyük makinelerin olanaklarını 
verimli yönetmek üzere çok çeşitli or- 
ganizasyon tipleri vardır. Ek olarak 
bunlar tek kullanıcılı küçük sistemle- 
re program geliştirme araçları sağla- 
yan işletim sistemlerinin kullanıcısına 
da hizmet sunabilirler. 


İŞLETİM | 
SİSTEMLERİNİN 
ÇEŞİTLERİ 


İşletim sistemlerini sınıflamaya te- 
mel olarak resmi bir sınıflandırma şe- 
ması gerçekte yoktur. Sınıflamada da- 
ha çok, kullanıcıya sunulan arabirim- 
lerin yapısı ve sağlanan fonksiyonun 
genelliği gibi birbiriyle kesişen, yer yer 
örtüşen ölçütler kullanılmaktadır. 
Kullanım ve donanım tiplerindeki ye- 
nilikler işletim sistemi tiplerinin sayı- 
sını da sürekli değiştirmektedir. Bu- 
gün mevcut sistemler anahatlarıyla 
aşağıdaki tiplere ayrılabilir. 


-— Genel Amaçlı Büyük 
işletim Sistemleri: 


Bu sınıftaki sistemler esas olarak 


büyük makineler içindir. Farklı kul- 
lanım çeşitlerinden oluşan bir çevre- 
ye sahip makinenin çok sayıdaki ara- 
cını yönetmeye yöneliktirler. İşletim 
sistemi burada on-line ya da batch 
(deste) durumunda çalıştırılan uygu- 
lama programlarına hizmet verebile- 
ceği gibi, sırasında uygulama prog- 
ramlarını destekleyici bir ortam oluş- 
turan bir alt-sisteme de destek sağla- 
yabilir. Çağdaş bir büyük işletim sis- 
teminin hizmet sunabileceği alt-sis- 
temler veri tabanı yönetimi, program 
geliştirme, hatta kişisel bilgisayar sis- 
temlerini kapsar. Bu tür büyük işle- 
tim sistemleri arasında IBM'in 
MVS'si, UNIVAC'ın OS 1100'ü, Ho- 
neywell'in HECOS ve MULTICS”i sa- 
yılabilir. 


Gerçek Zamanlı İşletim 
Sistemleri 


Sıkı zaman kısıtları içinde çalıştırıl- 
ması gereken tek bir uygulamanın bu- 
lunduğu bir çevre için, genel amaçlı 
büyük işletim sistemleri çoğu durum- 
da uygun değildir. Bunlarla kıyaslan- 
dıklarında gerçek zamanlı işletim sis- 
temleri daha az fonksiyona ve farklı 
bir yapıya sahiptir. Sundukları tek 
hizmet, izleme altındaki bir olay gru- 
buna bilgisayarın belirli periyotlar 
içinde ve en kısa sürede cevap verme- 
sidir. Örneğin füzelerin konumunu iz- 
lemekte kullanılan sistem, klasik bir 
gerçek zamanlı işletim sistemidir. 

Gerçek zamanlı işletim sistemleri ki- 
mi zaman, destekleyecekleri uygula- 
ma için özel olarak yazılır. Bu durum- 
da yalnızca uygulama için gerekli 


- fonksiyonları kapsarlar ve donanımın 


verimli kullanımını izlemek daha az 
zahmetlidir. Cevap süresi öylesine 
önem taşır ki, fonksiyonların zama- 
nında yürütülmesini sağlamak için 
makinenin verimliliğinden fedakarlık 
edilebilir. 

Genelleştirilmiş gerçek zamanlı iş- 
letim sisteminin en eski örneği UNI- 
VAC 490 için yazılan Omega sistemi- 
dir. Diğer sistemler arasında IBM'in 
Havaalanı Kontrol Programı (şimdi 
havacılık endüstrisinin yanısıra ban- 
kacılıkta da kullanılıyor), Data Gene- 
ral'in RDOS'u ve Digital Eguipment”- 
ın PDP-1”i için geliştirilen çeşitli işle- 
tim sistemleri sayılabilir. 

Gerçek zamanlı işletim sistemlerin- 
de kullanılan tasarım yaklaşımı, 
“mini” ve “mikro” bilgisayarların iş- 
letim sistemlerini tasarlamada da sık 
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sık kullanılmaktadır. Fonksiyonun ve 
genel masrafların en aza indirilmesi 
kimi zaman on-line sistemi bulunan 
diğer ortamlarda da uygun olmakta- 
dır. Bu durum özellikle, uygulama ge- 
liştiren uzman programcıların, daha 
küçük bir makine kullanırken uygu- 
lamalarına temel olacak bir ana işle- 
tim sistemi gereksindiği yerlerde geçer- 
lidir. Intel'in RMX-80'i bu tür mik- 
roişlemcili işletim sistemlerine örnek 
olarak verilebilir. 


——Tek Kullanıcılı İşletim 
Sistemleri 


Bilgisayarların maliyeti, kişisel kul- 
lanımı mümkün kılacak ölçüde düş- 
müştür. Böyle sistemler, maksimum 
kullanım kolaylığı sağlamaları ve mi- 
nimum mesleki destek gerektirmeleri 
amacıyla yapılır. Bu tür ortamlarda, 
verimli kullanıma ilişkin işletim siste- 
mi fonksiyonları tümüyle ortadan 
kalkma eğilimindedir. Hatta kullanı- 
cı, böyle nitelikler taşıyan bir işletim 
sistemiyle karşı karşıya bulunduğunu 
farketmeyebilir bile. Kişisel bilgisayar 
sistemleri kullanıcıya, veri ve program 
yalama ve üzerinde değişiklik yapma 
ya da sınıflama gibi bir dizi temel veri- 
işleme fonksiyonu sağlamaktadır. Bu 
işletim sisteminin özellikleri kurulma- 
larını kolaylaştırır, üstelik kullanılma- 
ları mesleki hazırlık da gerektirmez. 


Program Geliştirme 
Sistemleri 


Genel amaçlı sistemler, hem prog- 
ram geliştirme hem de üretmeye yö- 
nelik, gerçek zamanlı sistemler ise ne- 
redeyse yalnız üretmeye yönelik hiz- 
metlerle donatılmıştır. Bunların dışın- 
da, esas olarak kişisel bilgisayarlarda 
geliştirilen programlardan daha zen- 
gin ve karmaşık programlar geliştir- 
meyi destekleyen bir tür de bulunmak- 
tadır. 

Program geliştirme araçları, tümü 
“yüksek düzeyli program dilleriyle der- 
leyici hizmetlerini, program modül 
yönetimi, düzenleme, deneme, hata 
bulma (debug) işlemlerini kapsar. Yu- 
karıda sözedildiği gibi, programlama 
sistemleri genel amaçlı büyük işletim 
sistemlerinin alt-birimleri olabilir; ay- 
rıca, programlama fonksiyonuna tah- 
sis edilecek makineler için kendi ba- 


şına çalışan (stand-alone) işletim sis- 
temleri durumuna da getirilebilirler. 
UNIX işletim sistemi, program geliş- 
tirme ortamlarında kullanılabilme 
özelliğiyle önem taşımaktadır. IBM'- 
in VM”i de yaygın olarak kullanılan 
bir diğer program geliştirme sistemi- 
dir. 


İŞLETİM 


SİSTEMİNİN 
FONKSİYONLARI 


Buraya kadar genel olarak işletim 
sistemi tiplerinin ayrımlarını gözden 
geçirdik. Şimdi işletim sistemlerinin 
bazı özgül fonksiyonlarını ayrıntıla- 
rıyla inceleyeceğiz. 


İşlemci Yönetimi 


Adından da anlaşılacağı gibi işlemci 
yönetimi, işlemcilerin yönetimi için 
hazırlanmış bir dizi program demek- 
tir. Bunlar arasında girdi/çıktı talebi- 
nin tamamlanması gibi sisteme ilişkin 
bir olay nedeniyle programın yarıda 


kesilmesini ve sonra da doğru biçim- 
de yeniden işleme girmesini sağlayan 
kesinticiler (interrupt handlers), siste- 
mi paylaşan bir dizi program arasın- 
da işlemcinin ilgisini bir programdan 
diğerine kaydıran gönderici (dispatc- 
her) program, iki programın bir sis- 
tem hatasına yolaçabilecek biçimde 
aynı kaynağı kullanmalarını engelle- 
yen programlanmış mekanizma sayı- 
labilir. 

İşlemci yönetiminin ayrıntıları, iş- 
letim sistemini çalıştıran işlemcinin öz- 
gül yapısına bağlıdır. Kesinti ve görev 
kaydırma işlemlerinin ikisinde de, 
program verilerinin belleğin belirli bir 
yerinde bir sicilin içindekiler gibi sak- 
lanması sözkonusudur; böylece, dur- 
durulan program doğru biçimde ye- 
niden işleme sokulabilir. Görev kay- 
dırma program statüsünün depolan- 
masını, arkadan gelecek olan progra- 
mın statüsünün işlemci sicillerine kay- 
dedilmesini ve belki de yeni program 


için bir tür ilk bellek yükünün oluş- 
turulmasını içerir. Yeni program, bil- 
gisayarda kullanılacak programları 
kapsayan bir gönderme listesinden se- 
çilir. Zaman paylaşımının ya da çok- 
lu programlamanın sözkonusu oldu- 
ğu ortamlarda, bir terminal üzerinde, 
ya da batch'li bir program karışımı 
haliyle işlem gören programların ara- 
lıklı olarak çalıştırılıp durdurulmala- 
rı yaygın rastlanan bir durumdur. 


Bellek Yönetimi 


Bellek yönetimi, bir sistemin bellek 
içeriğini yöneten bir dizi program an- 
lamına gelir. Bu yönetim, programla- 
rın belleğe yerleştirilmelerini, program 
parçaları ve verilerin belleğe ve sak- 
layıcı ortamlara giriş çıkışlarını düzen- 
ler. Belleğin yönetimi statik ya da di- 
namik olabilir. Statik durumda prog- 
ramın tümü, çalıştığı süre boyunca 
bellekteki konumunda tutulur. Dina- 
mik yönetimde ise her kullanım anın- 
da programın gerekli parçası, her de- 
fasında farklı bir bellek bölgesine yer- 
leştirilebilme olasılığıyla belleğe çağ- 
rılır. 


—— —— Şo aslan lmle'e a 1—— 
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— Program Yönetimi 


Program yönetimi, sistemde çalış- 
makta olan uygulama programlarını 
yöneten programlardan oluşur. Siste- 
min bazı kaynaklarına yerleşmiş ve 
sistemi kullanmak isteyen her prog- 
ram, işlem kontrol bloğu adı verilebi- 
lecek bir yapıyla temsil edilmektedir. 
Bu blok bir yazılım olarak tanımlan- 
mış, uygulanacak kodu ve gerekli ve- 
rileri saptayan bir yapıdır. Görev ak- 
tarımı için durdurulan bir program 
için saklanan siciller, o programı tem- 
sil eden işlem kontrol bloğunda depo- 
lanır. Sistemi kullanabilecek program- 
ların gönderme listesi bu kontrol blok- 
larının listesinden oluşur. 

Görev aktarımı, sırasını bekleyen iş- 
lemlerin işlemci tarafından belirli bir 
düzenle devreye sokulmaları etkinli- 
ğidir. Buna ek olarak bir işletim sis- 
temi, işlemler (işlem kontrol blokla- 
rı) oluşturma, işlemlerin birbirine me- 
saj göndermesini sağlama, işlem kont- 
rol bloklarını silme, bu blokların ça- 
lışabilir ya da çalışamaz durumda ol- 
duklarını belirleme gibi özellikler de 
taşımalıdır. Bloke olmuş bir işlem 
kontrol bloğu, bir kaynağı kullanabil- 
meyi ya da bir olayın tamamlanması- 
nı beklediği için çalışmayan bir prog- 
ramı temsil eder. 

Bir işletim sisteminin önemli bir 
fonksiyonu da, çalışmakta olan prog- 
ramlar arasında haberleşmeyi sağlaya- 
cak mekanizmaları oluşturmaktadır. 
Bu özelliğe genellikle iş/emlerarası ile- 
tişim adı verilir. Böylece aralarında 
CALL/RETURN ilişkisi olmayan 
programlar iletişim kurabilmektedir. 


Veri Yönetimi 


Veri yönetimi, sistemin olanaklarını 
denetleme, tamponda boşluk bulma, 
girdi/çıktı isteğinde bulunan bir uy- 
gulama programı adına kayıt tutma ve 
girdi/çıktı isteklerinin statülerini sap- 
tayıp bildirmeye yönelik hizmetleri 
kapsar. Bunlara ek olarak genellikle, 
disk alanları üzerindeki alan dağılımı- 
nı denetleme, on-line veri katalogla- 
rını saklama, dosyaların kopyalama 
kontrollarını yapma fonksiyonları da 
vardır. Veri elemanları arasındaki kar- 
maşık mantıksal ilişkiler ve sözlükler 
türünden daha kapsamlı bir veri yö- 
netimi, veri tabanlı yönetim altsistem- 
lerinde daha yaygın olarak görülür. 


Kaynak Yönetimi 


Kaynak yöntemi bir makinenin 
kullanımı ve kullanıcılara cevap ver- 
me yetisine ilişkin stratejiler uygula- 
mak üzere öncelik, acillik gibi kav- 
ramlardan yararlanan bir dizi prog- 
ramdan oluşur. Büyük, çok amaçlı ve 
çok kullanıcılı sistemlerde işyükü ve 
kullanımın yönetimi özellikle önem 
taşır. 

Bir işletim sisteminin gönderme lis- 
tesi genel olarak, sistemin belirli kul- 
lanıcılara hizmet verme ve kaynakla- 
rı verimli biçimde kullanmaya yöne- 
lik hedeflerini yansıtacak şekilde dü- 
zenlenir. Ayrıca IBM/MVS tipinde 
büyük bir işletim sisteminde, kaynak 
kullanımını ve programın ilerleyişini 
denetlemek üzere kesin sıra ve listeler 
de bulunabilir. Böylece işletim siste- 
minin planlama fonksiyonu, gönder- 
me listesindeki düzene göre çalıştırı- 
lacak bir sonraki programın seçimi ya- 
nısıra, bir dizi programdan hangileri- 
nin planlanmış belirli bir zaman ara- 
lığında işleme girmek için çekişebile- 
ceklerini belirlemeyi, sistemin tüm yü- 
künü gözönüne alarak kaynakları kul- 
lanan program sayısını değiştirebilme- 
yi ya da belirli bir kaynağın yükünü 
değiştirebilmeyi vb. mümkün kılar. 

Çok kullanıcılı genel amaçlı büyük 
işletim sistemlerinde kaynak yönetimi- 
nin fonksiyonları da çok kapsamlı 
olabilir: Çeşitli kaynakların taşıdığı 
yük, belleğin, kanalların ve bilgi işlem 
biriminin kullanımına ilişkin sürekli 
veri toplanır. Ayrıca sistem, bir kul- 
lanıcıya sunulması amaçlanan hizmet 
düzeyinin yanısıra, kullanıcının önce- 
lik durumuna göre gereksindiği hızda 
hizmet görüp görmediğini de gözönü- 
ne alır. 

Bir makinenin varolan durumunu 
kontrol etmek için zaman ve belleğin 
geniş tutulması şu gerekçeye dayanır: 
Kullanılan kaynakların, bunları ve- 
rimli şekilde kullanmak için yapılan 
çok sıkı bir yönetim için harcanacak 
kaynaklara yetmemesi olasıdır. Yöne- 
tilecek daha az olan ve dolayısıyla 
kapasite-altı kullanılma riskiyle daha 
az karşı karşıya gelen küçük sistem- 
ler, evrensel olarak, pek hırslı dene- 
meyecek kaynak yönetim stratejilerin- 
den yararlanırlar. Kaynakların daha 
verimli kullanılmasıyla ulaşılacağı tah- 
min edilen düzey, en uygun kullanı- 
ma karar vermek için harcanan kay- 
nakların altındadır. 


Açık ve Kapalı 
Fonksiyonlar 


İşletim sisteminin bazı fonksiyon- 
ları, çalışmakta olan bir program ta- 
rafından, çalışma ortamında açık ola- 
rak çağrılır. İşletim sisteminin bu tür 
çağrıları READ, WRITE, GET STO- 
RAGE, GET BUFFER SPACE, WA- 
IT (bir olay için), CREATE PRO- 
CESS gibi fonksiyonlardır. Bu çağrı- 
labilir fonksiyonların, bir makinenin 
komutlar dizisini tamamlayan ve kar- 
maşık hizmetler sunan birtakım uzan- 
tıları olduğu düşünülebilir. İşletim sis- 
teminin, işlenmemiş donanım kaynak- 
larından daha kolay yönlendirilebilen 
bir dizi soyut kaynak sağlayan yönü 
de budur. 

İşletim sistemi, donanımın kontrol 
mekanizmalarının uzantıları gibi dü- 
şünülebilecek bir dizi fonksiyonu da 
mümkün kılar. Bu fonksiyonlar belirli 
bir programın içinden çağrılmayıp, 
sistemin istediği anda yerine getirilir. 
Paylaşılan kaynakları korumak üze- 
re kilitleme, program durdurma, gö- 
rev aktarma ve bellek bölümlerinin 
kullanımını dinamik biçimde sapta- 
ma, kapalı fonksiyonlara örnek ola- 
rak verilebilir. 

İşletim sistemleri arasındaki fark, 
kimin efendi kimin köle olduğuyla 
ilintilidir. Genel amaçlı işletim siste- 
mi çoğunlukla uygulama programı- 
nın, sistemin uygun gördüğü anda ça- 
lışmasını sağlayacak konumdadır. 
Gerçek zamanlı küçük sistemlerin ba- 
zıları ise, uygulama programını efen- 
disi olarak görür, hizmet vermek onun 
sorumluluğudur. Bu iki konum ara- 
sındaki fark şu soruyla daha iyi ifade 
edilebilir: ““Program bir girdi kütü- 
günden bir kayıt isterse ve o kayıt kü- 
tükte yoksa ne olur?” İşletim sistemi 
açıkça efendi durumundaysa, progra- 
mı durdurur ve yerine bir başkasını 
geçirir. Uygulama programı hükmet- 
tiği zaman ise işletim sistemi basitçe 
durumu programa rapor eder. 

. Bir işletim sistemi çalışma ortamın- 
da yürütülen fonksiyonların yanısıra 
bir programın bilgisayarda çalıştırı!- 
masından önce ya da sonra gerçekleş- 
tirilen belli hizmetler de görür. Bu hiz- 
metler, programı çalıştırmak ve s0- 
nuçlarını sergilemek için gereken kay- 
nakları betimleyen bir kontrol dilinin 
kullanımı yoluyla çağrılır. 


EDENE E REŞAD) e ya 
a YE na COMMOCOrE mA 


YAPIYA İLİŞKİN 
TEMEL 
KAVRAMLAR 


Bir işletim sisteminin, sağladığı tüm 
hizmetleri temsil eden komutların çe- 
şitliliği, sistemin fonksiyonlarının çe- 
şitliliği kadar yüksektir. Hedeflediği 
fonksiyonlar açısından fazla iddialı ol- 
mayan küçük bir işletim sistemi 8 K 
düzeninde; daha büyük işlemcilerin 
bulunduğu büyük ve iddialı bir genel 
amaçlı işletim sistemi ise 8 Mbyte dü- 
zeninde olabilir. 

Modül değeri, modüllerin birbirle- 
riyle ilişkisi ve modeller arasındaki ve- 
ri akışı bakımından böyle programla- 
rın organizasyonu büyük ilgi uyandır- 
maktadır. Kolayca kurulup değiştiri- 
lebilen, güvenilirliği kanıtlanmış sis- 
temlerin bir programlama yöntemine 
uygun olarak inşa edilmeleri gerekir. 
İşletim sistemlerinin yapısal 
tutarlılığını artırma girişimi 
olarak, yazılım mühendisliği, 
bileşik tasarım, yapılaş mış 
programlama vb. 
konularında ortaya 
atılan düşüncelerin 
ışığında pek 
çok çalışma 
yapılmıştır. 


-< "Kaynak/Operatör 
Eşlemeleri 


İşletim sistemi, iş yapan kaynaklar 
ile operatörler arasındaki işlemleri ye- 
rine getirir, bütünler. Böyle bir bütün- 
lükte kaynaklarla operatör arasında 
çeşitli eşlemeler yapmak mümkündür. 
Bunlardan biri, operatörden kaynağa 
eşlemedir. Burada, sistemdeki her tür- 
lü kaynak üzerinde etkili olacak RE- 
AD, WRITE, DESTROY, CREATE 
gibi bir dizi kapsamlı operatör tanım- 
lanır. Örneğin READ operatörü, sis- 
temin READ etmesi istenen herhangi 
bir kaynağını semantik olarak anlamlı 
bir eylemle görevlendirir. 

Diğer alternatif, tahmin edilebilece- 
ği gibi, kaynaktan operatöre eşleme- 
dir. Böyle bir organizasyonda, özgül 
bir kaynağa sunulabilecek fonksiyon- 
ların tümüne ilişkin yöntemler tanım- 
lanır. CREATE, READ, WRİTE, 
DESTROY Object of Type A, A kay- 
nağına yönelik herhangi bir fonksiyo- 
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nun o nesneye ait genelleştirilmiş ope- 
ratör tarafından yerine getirilmesi de- 
mektir. Bu genelleştirilmiş operatörle- 
re monitör adı verilir. Monitör yapımı- 
nın ardında yatan düşünce, bilgi sak- 
lama kurallarından yararlanmak ve 
özgül bir programı özgül bir kaynak 
ya da kaynaklar grubu çevresine yay- 
maktır. Bu durum bir yandan kayna- 
ğın organizasyonuna ilişkin ayrıntıları 
değiştirebilmeyi, diğer yandan da 
programın yalnızca kendi monitörün- 
den etkilenmesini sağlar. Örneğin, 
tüm programların monitör aracılığıyla 
bir tablo ya da listeye gönderme yap- 
tığı düşünülürse, tablo ya da listenin 
yapısındaki herhangi bir değişimin 
yalnızca monitörü etkilemesi önem 
kazanır. 

Gerçek zamanlı işletim sistemleri 
genellikle bu iki eşlemenin bileşimin- 
den oluşur. Çağdaş işletim sistemi ta- 
sarımındaki sorunlardan biri, daha 
küçük işletim sistemlerine tutarlılık 
kazandıran belirli yapısal yaklaşımla- 


rın çok büyük işletim sistemlerinde de 
verimli biçimde kullanılabileceğini 
göstermektir. Çok fazla çevre kayna- 
ğı olan ve büyük çeşitlilik gösteren bir 
sistem için gerekli eşlemeler, yapısal 
kavramların uygulanabildiği küçük 
sistemlere özgü esnekliği ortadan kal- 
dırabilir. 


Hiyerarşik Yapı 


İşletim sistemlerini açıklayan temel 
kavramlardan biri hiyerarşidir. Hiye- 
rarşik bir sistemde çeşitli fonksiyon- 
lar, iyi tanımlanmış program katman- 
ları halinde yapılaşmışlardır. Belli bir 
basamaktaki her program ancak da- 
ha üst bir basamakta yeralan bir prog- 
ramla. çağrılabilir ve tamamlandığın- 
da da kontrol için tekrar üst basama- 
ğa dönebilir. 

Hiyerarşi ilkesinin bir kullanımı, 
yükselen ayrıcalık düzeylerini göste- 
ren basamaklardır. Belli bir dosya 
üzerinde oynama ya da belli bir tab- 
loyu inceleme hakkı, belli bir düzey- 
deki programa aittir. Daha alt düzey- 
deki bir programla ilintili bir kaynak 
üzerinde çalışmayı isteyen bir progra- 
mın fonksiyonunu yerine getirebilmesi 
için, uygun basamaktaki programı 
aşağıdaki yapıya çağırması gerekmek- 
tedir. 

Tam bir hiyerarşi amaçlandığında, 
işletim sisteminin bileşenleri fazlasıy- 
la sıkı yapılara dönüşebilir. Hata bul- 
ma kolaylığı ve koruma avantajları yi- 
tirilmeden, sıkı hiyerarşik yapının ne 
dereceye kadar gevşetilebileceği üze- 
rine çalışmalar yapılmaktadır. 


TASARIMA 
İLİŞKİN 
EĞİLİMLER VE 
ETKİLER 


Donanım ve İşletim 
—— Sistemleri: 
Karşılıklı Etkiler 


İşletim sistemiyle donanım tasarımı 
arasındaki ilişki esas olarak çift yön- 
lü olmuştur. İşletim sistemlerine iliş- 
kin kavramlar geliştikçe dikkatler, do- 
nanım/yazılım arabirimi ve donanı- 
mın fonksiyonlarıyla işletim sistemi- 
nin sundukları arasındaki sınır üzerin- 
de yoğunlaşmaya başlamıştır. 


1960'ların başına gelindiğinde me- 
kinelerin yapı ve tasarımlarında, uy- 
gulama programlarının bir işletim sis- 
teminin yanısıra çalışacağı ve makine- 
lerin bir şekilde paylaşılacağı genel ka- 
bulünden yola çıkılmmaktaydı. 

Görünen (virtual) bellek yapısında 
çalışan bir programda yeralan adres- 
ler, donanım belleğindeki mevcut ko- 
numları göstermez. Amaç, bir prog- 
ram için, makinenin belleğinden da- 
ha geniş bir adresleme alanı sağlamak- 
tır. 

İşletim sistemi böyle bir yapıda, 
derlenen programdaki adresleri gerçek 
bellek konumlarına çeviren bir tablo 
kullanır. Her bellek referansının, ona 
karşılık düşen gerçek bellek konumu- 
nu bulmak için bu tabloya başvuru- 
lur. Bellek genel olarak, sayfa adı ve- 
rilen yapılara ayrılmıştır ve her prog- 
ram bellek adresi, sayfadaki başlan- 
gıç yerine ek olarak bir boşluk bırak- 
mak suretiyle işlem görür. 

Programın kullandığı bir bellek ad- 
resi, bellek çeviri tablosuyla temsil 
edilmediğinde, program adresini içe- 
ren sayfanın disk ya da tamburdaki 
konumunu bulmayı sağlayan bir sin- 
yal işletim sistemine verilir. Sonra sis- 
tem, sayfayı alacak genişlikte bir ala- 
nı kendi belleğinde ayırır, sayfayı bu 
bellek bloğuna taşır ve sayfanın bel- 
lekteki yerini bellek tablosunda belir- 
tir. 


görünen tam adres Şekil. 


(16384 4 128) 


görünen gerçek referans 
adres adres (o biti 
4096 8192——0 
12288 4096 — 1 
8192 16384 — 4 
16384 65536 —0 “65596 
20480 32768 —1 4 128 
24576 —— 61440 — 1 “5öğ4 
32768 12788 ——O es 
40960 — — 36864 —O 
Notlar 


a. Görünen adresin üst kısmı anahtar- 
dır 

b. Array'in paralel taraması gerçek ta- 
ban adresini verir 

c. Düşük düzeyli bitler özel gerçek 
adresleri verir 

d. Referans biti, sayfaya yakın za- 
manda başvurulup başvurulmadı- 
ğını gösterir. 


Belirli bir sayfanın bellekte olup ol- 
madığını saptama işlemini hızlandır- 


Çeviri Tamponu 


mak için yeni bilgisayarların çoğu çe- 
viri tamponu (bkz. Şekil) adlı bir do- 
nanım mekanizması kullanır. Bu tam- 
pon, bir adresin aranma ve çevril- 
mesinde bellek mantığı yerine işlemci 
mantığı hızıyla çalışır. En son başvu- 
rulan sayfaların bellek konumları ta- 
mponda belirtilir. Bir sayfa için 
işletim-sistemi-esaslı yazılım tablosu- 
na başvurmak, yalnızca bu sayfanın 
çeviri tamponunda bulunmaması du- 
rumunda gerekli olur. Böylece, gerek- 
sindiği toplam bellek hacmi, belleğin 
fiziksel hacmini aşan bir işletim siste- 
mine, önemli bir donanım desteği sağ- 
lanmış olur. 

Donanımın yapısı, makinenin pay- 
laşılma durumuna ve bir dizi progra- 
mın doğru çalıştırılması için belli 
fonksiyonların koordine edilme gerek- 
liliğine göre değişir. Örneğin çoğu do- 
nanım yapısı bir girdi/çıktı komutu- 
nun kontrol durumunda olmayan bir 
program tarafından kullanılmasına el- 
vermez. 


Programlar sistemin olanaklarını 
paylaşırken birbirlerinin sistemdeki 
varlıklarından haberdar olmayabilir- 
ler; bu yüzden işletim sisteminin, ma- 
kineyi kullanan programlarla, prog- 
ram referansları arasında. koordine 
edici bir mekanizma işlevini görmesi 
gerekir. İşletim sistemi kontrol duru- 
munda çalışır ve sıraya koyma, uyar- 
ma, koordine etme fonksiyonlarını 
üstlenir. 


Yakın zamanlarda donanım /yazı- 
lım arabirim alanını büyüterek, işle- 
tim sisteminin fonksiyonlarına dona- 
nım desteğini arttıracak çalışmalar ya- 
pılmaktadır. Artık birtakım yapılar, 
işletim sisteminin işlem kontrol blo- 
ğuna donanım desteği vermekte ve te- 
mel veri yapılarının daha verimli yön- 
lendirilmesini kolaylaştıran komutları 
da içermektedir. Böylece işletim sis- 
teminin sıraya koyma, yönetme, yer 
bulma, bağlantı kurma fonksiyonla- 
rı daha az komutla yürütülebilmekte- 
dir. 

Bazı donanımlarda program hiye- 
rarşisi, basamaklar halinde hiyerarşik 
bir yapıya sahip işletim sistemi fonk- 
siyonlarını temsil eden çoklu kontrol 
durumlarıyla desteklenir. Bunun so- 
nucunda, kontrol ve kontroldışı du- 
rumları yerine birçok kontrol düzeyi 
bulunabilir. Her kontrol düzeyi, işle- 
tim sisteminin bir düzeyiyle ilişkili ay- 
rıcalık ve otorite düzeyine karşılık dü- 
şer. 


m elelanlaş “lele 4 ———— 
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Commodore64-Kernal 
Commodore64-Kernal 


Kernal 
Kavramları ve 


İşletim Sistemi 


Komutlar kümesi ne kadar geniş 
olursa olsun ve ne derece süratle çalı- 
şırsa çalışsın bir minik işlemci, kendi- 
sini denetleyen iyi yapılı bir yazılımı 
olmadan hiçbir yere varamaz. Bu de- 
netçi program İŞLETİM SİSTEMİ 
olarak anılır. İşletim sistemi klavye- 
ye yazdıklarınızı kabul eder; eğer ne 
yazdığınızı anlamazsa bir hata mesa- 
jı gönderir; onu monitöre aksettirir; 
eğer bir anlam ifade ediyorsa komu- 
tunuzu tatbik eder; gerekiyorsa disket 
sürücüsünden bir program yükler; 
eğer mecburi ise printere gerekeni kay- 
deder... Uzun lafın kısası, işletim sis- 
temi, bilgisayarın her türden kaynak- 
larını koordine eder ve hizmetinize ha- 
zır hale getirir. 

İşletim sistemi, sistem değişkenleri- 
nin ilkdeğerlenmesi, bellek yönetimi 
ve her tür girdi/çıktı işlemlerini yapa- 
bilen geniş bir alt-program koleksiyo- 
nuna sahiptir. Bu alt-programlar ge- 
nellikle büyük ölçüde donanıma ba- 
gımlıdır ki, bu da farklı cihazlar için 
değişik alt-programların yazılması ge- 
rektiği anlamına gelir. Kullanıcının 


bakış açısından, bu alt-programları, 


hangi donanıma başvurulduğu husu- 
sunda herhangi bir kaygı duymaksı- 
zın kullanabilmek istersiniz. Çoğu mi- 


Örnek: 


nik işlemci imalatçıları çağırılabilir alt- 
programları gösteren bir liste hazırlar- 
lar. Bu liste ayrıca adresleri ve çağır- 
ma yöntemlerini de içerir. Sorun, iş- 
letim sisteminin daha sonraki versiyo- 
nu piyasaya sürüldüğünde ortaya çı- 
kar: Tüm bu giriş noktaları farklı ola- 
caktır. Bu yüzden tüm bu alt-prog- 
ramlardan yararlanan eski yazılım ar- 
tık sistemle uyuşmayacaktır. 


Commodore 64, bu sorunun üste- 
sinden, sistemin alt-programlarının 
tüm giriş noktalarını KERNAL'da 
bir sıçrama (JUMP) tablosunda 
toplayarak gelmiştir. Bu sıçrama 
tablosu belleğin en son sayfasında, 
KERNAL ROM'da bulunur. Bu tab- 
lonun girişleri çok iyi belgelenmiştir 
ve yeni ROM'”lar piyasaya sürülse de, 


Uygulama 
(tatbik) 
programı 


ROM 1.0 


Uygulama programı ROM'un her iki 
versiyonunda da eşit ölçüde iyi işleyecektir. 
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bu sayfa değişmeden kalacaktır. Her 
münferit sistem alt-programı uyarla- 
narak ROM'un içine yeniden yerleş- 
tirilebilir. Böyle olmakla birlikte, 
KERNAL'daki sıçrama göstergesi de 
güncelleştirildiği süreci böylesi bir de- 
gişiklik kullanıcıya “saydam” olacak- 
tır. 


Siftah 


Tüm cihazın çalıştırılmaya baş- 
latılmasında -yani, siftah duru- 
munda- KERNAL bir dizi self-test 
ve sistem değişkenleri için ilkde- 
ğerlemeler yapar. Bu işlemlerin sı- 
rası aşağıda ana hatlarıyla göste- 
rildiği gibidir: 

1. 6510 işlemcisi için, Deste 
Göstergesi $FF'e yeniden kurulur 
(reset) ve ondalık tarzı çentiği te- 
mizlenir. 

2. $ 8004-$8008 arasındaki ad- 
resler gözden geçirilir. Eğer, bu- 
rada bir ““otomatik-start”” ROM 
başlığı bulunursa, denetim $8000'- 
deki vektör aracılığıyla **otoma- 
tik-start”* ROM'a geçer. Aksi tak- 
dirde, normal sıra devam eder. 

3. 1/O kapıları ve cihazları ha- 
zırlanır. 

- CIA—I klavyesi, Joystick 
paddle'ı ışıklı CIA (yani 
Complex Interface Adaptor- 
bkz. Commodore sayı) Ka- 
lem'i gözden geçirir. 

- CIA #1 gerçek-zaman saati- 
ni (7) harekete geçirir. 

- CIA #2 Seri Taşıtı başlatır. 

- CIA #2 Kullanıcı (User)/RS- 
232 kapısını tekrar ayarlar (re- 
set). 

- SID bütün sesleri temizler. 

- 6510 1/0 BASIC tarzı için, 
belleğin konfigürasyonunu 
seçmekte kullanılan kapı. 

- 6510 1/O kaset motorunu 
durdurmak için kullanılan ka- 
pı. 

4. RAM testi $03000'den yuka- 

rı doğru sürdürülür. İlk non-RAM 


(gayrı-RAM*) yerleştirmeye tesadüf 
edildğinde, en tepe bellek göstergesi 
belirlenir. En dip bellek göstergesi her 
zamam $0800'e ayarlanır. Ekran bel- 
leği hep $0400'de başlar. 


5. RAM'daki tüm 1/0 vektör- 
leri, göstergeler, çentikler ve değiş- 
kenler ilk değerlenir. 

6. Ekran temizlenir ve tüm ek- 
ran editör değişkenleri yeniden 
ayarlanır. Denetim, vektörü 
$A000'da kullanan BASIC'e ge- 
çer. 

Gelecek sefer çalışmayı başlat- 
tığınızda, eğer ufak bir gecikme 
dikkatinizi çekerse, makinenin 
tüm bu unsurları doğru dürüst ye- 
rinde ve zamanında bir araya ge- 
tirip hazırlayabilmeye uğraştığını 
düşünün, hak verirsiniz. 


Kernal Alt- 
Programlarının 
Kullanımı 


Kernal alt-programlarının kullanı- 
mı için mutlaka: 
- Uygun alt-program ile onun giriş 
adresini bulun. 
- Gerekirse, hazırlayıcı alt-programı 


5. SETLFS 


6 SETNAM 


7. LOAD 
(Yükleme) 


8. SAVE 
(Kurtarma) 


çağırın. 

- İletişim sicillerine parametreleri ak- 
tarın. 

- Alt-programı çağırın. (Carry-Flag- 
Aktarma çentiğinin işaret ettiği 


dönüş (return)) İbaresini gördüğü- 
nüzde, hatalarını halledin. 

- Gerekirse, alt-programdan etkilen- 
miş sicilleri önce saklayıp sonra, 
eski haline getirin. 


Bazı Faydalı Kernal Alt Programları 


Alt 
program 


Kullanıcının İçyüzü 


1. CHRİN 


2. CHROUT 


3. GETIN 


4. PLOT 
(Konu) 


Hazırlayıcı 


Karakteri 
(Klavye'den) 


Çıktı 1 
Karakteri 
(Ekran'a) 


Get (A1?) 

1 Karakteri 

Klavye'den 
Kuyruğa 


Oku/ 

Kursör 
konumunu 

kur. 


İletişim 


Sicilleri Siciller 


A Girdi 
karakteri 


A Çıktı 
karakteri 


A — Karakter 
giderildi 
O—hiç yoksa 


C çentiği — 
1 oku 
—O kur 


Etkilenen 


Depo 1/0 


Mantıki dosya 
numarasını kur. 


İlk adres (Aygıt 
Numarası) ve 
ikinci adres 


(Aygıt'ın) 
komutu. 


Dosya ismini kur. 


SETLFS 
SETNAM 


SETLFS 
SETNAM 


Yükleme/Hafızayı 
Aygıt'tan doğrula 


Hafıza'yı Aygıt'a 
sakla 


X —sıra (0-24) 


.A - Mantıki 
dosya numarası. 


.X > Aygıt 
numarası. 


.Y komut 


—$FF hiç 
komut yoksa 


.A - Dosya isminin 
uzunluğu 


.X - Dosya isminin 
adresi (aşağı) 


.Y - Dosya isminin 
adresi (yüksek) 


.A-0 Yük 
- doğrula 


.A -Sayfa—SAVE 

göstergenin başlangıç 

sıfır adresi 

.X-SAVE gösterge 
adresine son ver 
(aşağı) 


.Y SAVE gösterici 
adresine son ver. 
(yukarı) 
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1. CHRIN-KLAVYEDEN | 
KARAKTER GİRİŞİ 


Bu alt-program çağırıldığında, kur- 
sör yanıp sönerek ve RETURN"”le s0- 
na erecek bir satır dolusu karakter gi- 
rilmesine hazır olacaktır. Alt-prog- 
ram, .A'daki ilk karakterle geri gele- 
cektir. Bunu izleyen çağırmalar, birer 
birer girdi yapılmış karakterleri yeni- 
den elde edecektir. RETURN'e rast- 
lanması, tüm girdi satırının yeniden el- 
de edildiği anlamına gelir. Alt-prog- 
ramın bundan sonra bir kere daha 
çağrılması yanıp sönen kursörü ve gir- 
di satırını yeniden başlatacaktır. 


2. CHROUT EKRANA | ÇIKTI KA- 
RAKTERİ 


ASCII değeri Adan olan ve ekra- 
na yazılan bir karakter. Kursör ilerler. 


3. GETIN-KLAVYE 
KUYRUĞUNDAN | KARAKTER 
AL 


Klavyede basılı herhangi bir tuş, 
IRO (interrupt) sistemi tarafından *a- 
kip edilir. ASCII kodu, azami 10 ka- 
rakter tutabilen klavye tampon kuy- 
ruğu tarafından depolanacaktır. Ça- 
ğırıldığında, bu alt-program ilk karak- 
teri kuyruktan (guene) çıkarır. Kuy- 
rukta hiç karakter mevcut değilse, bir 
byte sıfır değeri .A'ya avdet edecek- 
tir. 


4. PLOT KURSÖR 
KONUMUNU OKU/AYARLA 


Bu alt-program, Çentikleri Aktar 
ibaresi ile uygun olarak çağırıldığın- 
da o andaki kursör konumunu oku- 
yabilir/ayarlayabilir .X satır numara- 
sını (0-24), Y ise sütun numarasını (0- 
39) depolar. 


5. SETLFS-MANTIKİ DOSYA 
NUMARASINI, BİRİNCİ VE 
İKİNCİ CİHAZ ADRESİNİ 
HAZIRLA 


Bu alt-program, mantıki bir dosya 
numarasını fiziki bir cihaz numarası- 
na (aygıt no: 0-31) tahsis eder. İkin- 
cil adres (tâli adres) ya da cihazın ko- 
mutu da yine burada deklare edilir. 
Commodore 64'ün çok sayıda özel ci- 
haz numaraları vardır: 


pa mi Cihaz numarası | Cihaz Cihaz, 


o İk i Klavye 
Kaset 
RS-232 Cihazı 
Ekran 
Seri Taşıt 
Bilgisayarı 
5 Seri Taşıt Disk 
KN e. 


Bum rn 


.A, mantıki dosya numarasını ee im 
cihaz numarasını ve .Y, komutu inti- 
kal ettirmek için kullanılır. Şayet hiç- 
bir komut mecburi değilse, .Y'ye $FF 
yerleştirilir. 


6. SETNAM-DOSYA ADINI KUR 

Bu alt-program, LOAD ve SAVE 
alt-programları için dosya hazırlar. .A 
dosyanın isim uzunluğunu geçirmek 
için, .Xile.Y de dosyanın adını içer- 
mek amacıyla kullanılır: (.X düşük 
düzen, .Y — yüksek düzen adresi) ol- 
mak üzere. Eğer hiç dosya ismi gerek- 
miyorsa, .A hiç uzunluğu olmayan bir 
dosya adını gösteren bir sıfır depolar. 


7. LOAD-BELLEĞİ CİHAZDAİ» 
YÜKLE/DOĞRULA 


.A'da bir sıfır ile çağrıldığında, bu 
alt-program cihazdaki bir dosyayı ha- 


.A'da bir adet bir ile 


fızaya yükler. 
çağrıldığında ise, bu alt-program bel- 
leğin biribiriyle haberleşen içerikleri- 
ne karşı, bir dosyayı doğrular. 


8. SAVE-BELLEĞİ CİHAZA 
SAKLA 

Bu alt-program belleğin bitişik 
(hem hudut) bir bölümünü cihaz dos- 


yasına saklar. Saklanacak belleğin 
başlama adresi bir sıfır-sayfa gösteri- 
cisinde depolanmıştır. İşte .A, bu baş- 
lama göstericinin sıfır-sayfa adresini 
nakletmek için kullanılır. .X ile .Y bi- 
tiş adresini (düşük ve yüksek düzen- 
de) nakletmekte kullanılır. 


Kernal Alt 
Programlarını 
Çağıran Basit 
Programlar 


A. GRAFİK KARAKTERLER 
KULLANILAN PLOT (KONU) 

Bu program, değişik grafik karak- 
terleri kullanarak ekranın herhangi bir 
yerinde çizim yapar. Üç KERNAL alt- 
programından -CHROUT, GETIN ve 
PLOT- yararlanır. 


SYS 49152'yi tape ederek “konu''yu 
çağırınız. 
Konu komutları: 


(f1) yukarı 
(f3) sağa 
(f5)—sola 
(7! aşağı 


den'e - grafik 
karakterleri (mekân) - boş, yazısız? 


işlet 
dur - Konu sonu 
10 .0S 
20 .ba $C000 
30 chroot.de $ffd2 
40 getin .de Şffe4 
50 plot 
(konu) .de $fffO 
60 shape 
(kalıp) .de $26 ; char'ı 
plot'a düzenle. 
70 x save .de $27 
80 y save .de $28 
90 binsw .de $cc ; kursör 
çentik diye yanıp 
sönüyor. 
100 rptflg .de $028a ; anah- 


tar çentiği tekrarla. 
110; 
120 
130 ; ekranı harekete geçir. 


Çeviren: JÜLİDE ERGÜDER 


cs eee ALA SARMAL 
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SOURCE CODE LISTING: 


1 * 
g2 ORG #cagaa 
3 CHROUT EGU #FFO?2 
4 GETIN EGU #FFE4 
5 PLOT EGOU #FFFO 
& SHAPE EGU $26 
7? KSAVE EBU #27 
8 YSAVE EGU $28 
23 BLNSW ERGU $#CC 
ia RPTFLG EGU $#a2sAa 
NR 
(2 ? 
13 #SEKRANI HAREKETE GECİIR 
14 
15 KONUG LDA #$#33 
16 ISR CHROUT #EKRANI SIL 
17 LDA #a 
18 STA BLNSW #KURSOR YANIP SONER 
ig LOA ##a2a 
ca STA RPTFLG :# TEKRAR IMKANI VER 
cl LOX #$12 #KORSORU BASLAT 
ee LOY ##19 
23 LDA A#7?7 
24 UPSHKP STA SHAPE 
25 ? 
26 : 
27 :CHAR SHAPE'INI BAS 
28 ? 
29 # 
sa ODUTSHP STX KSAVE Iİ SEYE “TUT 
31 STY YSAVE 
se CLC 
33 ISR PLOT ; KURSOR KONUMUNU KUR 
34 LDA SHAPE 
25 JISR CAROUT #SHAPE YAZ 
26 LDA #$9D : ARKA MEKAN 
27 JSR CHROUT 
3e 
sa #ANAHTAR GIRDISI'NI BEKLE 
daa ; 
41 ; 
42 ICANAH JSR GETİN 
43 LOX KSAVE #R,Y'YI YENIDEN KUR 
44 LOY YSAVE 
45 CMP #a 
46 BEG ICANAH #HIC IC ANAHTAR YOK 
47 :#STOF ALURSA CIK 
4s CMP #3 
32 BEG CIK 
Sa #<SPACE> OLURSA BOS BIRAK 
a1 CMP #sea 
se BEG UPSHP 
a3 #<F12 ISE KURSOR YUKARI 
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54 CMP ##85 
55 BEG YUKARI 
S6 #<F3> ISE KURSOR SAGA 
57 CMP #$86 

s8 BEG SAG 

53 :<F5> ISE KURSOR SOLA 
sa CMP #$87 

61 BEG SOL 

S2 :<F7> OLDUGUNDA ASAGI 
63 CMP #$88 

64 BEG ASAGI 

SS #EGER CHAR YAZMAZSA 
GE :(#Aa-#OF) 

67 #OYLEYSE BOSVER 

68 CMP #sna 

63 BCC ICANAH 
za CMP #sEa 

71 BCS ICANAH 
78 #CHAR KALIBINI YENİLE 
73 JMP UPSHP 

74 ; 

75 3 

76 : KORSOR HAREKETİ 
7? ; 

78 YUKARI DEX 

79 CPK #SFF 

sa BNE YUKİ 

sl LOX #$24 

82 YUKI O(OJMP GUTSHP 
83 : 

ga ASAGI INX 

85 CPK #25 

86 BNE ASAGII 
87 LOK #saa 

88 ASAGII JMP GUTSHP 
23 ; 

sa SAG INY 

Eğ CPK #49 

se BNE SAGI 

a3 LOY #8 

84 SAGI O JMP GUTSHP 
985 ; 

86 SOL DEY 

87 CPY #$#FF 

a8 BNE SO0LI 

s9 LOY #39 

ıga SOLI OJMP GUTSHP 
ıı : 

102 :#BASICE CIK 

193 ; 

104 CIK LDA #$93 

195 JSR CHROUT 
106 :EKRANI SIL 

107 RTS 

168 :BITTI:.. 55 


ENO OF LIST 
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SURAT 


İLLE DE SÜRAT 


Karl Heinz Mulla 


Commodore 64 ve 1544 Disk Drive ile ilgili 
çalışmaların büyük bölümünü, bu gereçleri 
hızlandırmaya yönelik araştırmalar oluşturuyor. 
Karl Heinz Mulla'nın bu yazısında da 1541'i beş 
kat hızlandıracak birkaç makine rutini açıklanıyor. 
Bu rutinler sayesinde daha hızlı programlar elde 
edeceksiniz. 


j e teyp programları bile 
bu sistemden daha hızlıdır. Hal- 
buki 1544'in donanımı hiç de kö- 
tü değil, çünkü birkaç makine dil 
rutini ilave ederek yükleme zamar- 
nını beşte birine indirmek müm- 
kün. 

Yalnız bu çeşit alt-orogramların 
büyük dezavantajı bir RAM böl- 
gesine konmalarıdır. Bugün iyi yar- 
zılım o kadar geniştir ki, bazı prog- 
ramların bütün disk hafızasını dol- 
durduğu görülür. Tabii böylece 
bizim hızlı yükleme programı sili- 
nir ve işlemci program silindiği 
için saçmalar. Bir başka deza- 
vantaj da, bu hızlı yükleme prog- 
ramının önceden yüklenmesinin 
gerekiyor olması ve böylece za- 
man kaybedilmesidir. Yani bu şe- 
kilde fazla zaman kazanamayız... 
Velev ki, bir boot programı şek- 
linde asıl program adreslerini dik- 
kate alarak yazılmış olsun. 

Bir başka metod ise bu progra- 
mı bir CBM 80 koduyla bir arada - 
olduğu halde $ 8004 adresine 
yazılması ve bir Eprom program- 
Ianmasıdır. Bu Eprom'un genişlet- 
me yarığına (Expansion port) ta- 
kılması mümkündür ve böylece 
program işlemcinin çalışmasıyla 
birlikte çalışır duruma gelir. Maa- 
lesef burada da adreslerle aynı 
problemler ortaya çıkıyor ve ka- 
rışık yer değiştirme rutinleri ile pek 
de yeterli olmayan bir uyumluluk 


YEMEME ŞA ZEREN HEMME EEE ARR 
m, O O YİNYOCİOME mm 


sağlanabiliyor. Yani bize lazım 
olan, alt programlarımızı diğer 
yazılımlarını erişmeyeceği bir ye- 
re saklamaktır. Ewela böyle bir 
alt programın ne yaptığına bakar- 
lım. Her kompüterin bir işletim sis- 
temine ihtiyacı vardır. Bazılarında 
işlemcinin çalışmasıyla hemen 
yükle, bazılarında ise bir ROM'a 
(yalnız yazılır bellek) yazılır. ROM'- 
da yazılı bu işletim sistemine Çe- 
kirdek (Kernal) denir. 

Bizim C-64'de de durum böyle- 
dir. İşte ROM'daki bu Çekirdek sa- 
yesindedir ki bilgisayarı açar aç- 
maz ekranda Commodore C64 
BASIC V2.0 vs. yazılarını görürüz. 
Bir makine dili programıyla işletim 
sistemini gözden geçirmek müm- 
kündür ama tabii ki ROM'da bir- 
şey değiştirmek mümkün değildir. 
Bu yüzden 8 KB (kilobyte)'lik işletim 
sistemini önce RAM'da (yazılır- 
okunur bellek) bir yere kopya 
eder ve isteklerimize uydururuz. 
Şimdi bu yeni kernal (çekirdek)'i 
gösteren göstergeyi saklarsak bil- 
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gisayarı yeniden çalıştırdığımızda 
(warm start) alet asıl çekirdek ru- 
tinine atlayacağıma yeni işletim 
sistemini kullanın. İşte bu hadise 
bizim hizli yükleme programını 
başlatırken olur. Tabii ki aletin açı- 
lıp kapanması halinde bütün işin 
boşuna olacağı da anlaşılıyor. Bu 
sebepten şimdi bir adım ileri 
gideceğiz. Demin sözünü ettiği- 
miz işletim sistemini alıp 8 K'lık bir 
Eprom'a bu bilgiyi programlaya- 
cağız ve Çekirdek ROM'unun ye- 
rine (V 4) takacağız. 

Böylece alt programımızı oraya 
“yerleştirmiş” olacağız. Bu haliy- 
le programımız hemen kullanıl- 
maya hazır olup ayrıca RAM yük- 
lemesinden daha HIZLI devreye 
girme üstünlüğüne de sahiptir. 
Çünkü artık RAM'dan yavaşça 
okumak durumunda değildir. 
Yükleme zamanı takriben 6'da bi- 
rine iner. Bu da 202 blokun 28 sa- 
niyede yüklenmesi demektir. Bu 
iyi bir neticedir, ama bu iş daha 
hızlı da olur. 


1541'in Çekirdeği 
m 


1544'imizde de bir işletim siste- 
mi ve RAM olduğunu biliyor muy- 
dunuz? Şimdi yeni program yaz- 
ma ve Eprom programlama ile 
meşgul olduğunuz şu sırada he- 
men disket kernal'i (çekirdeği) ile 
de aynı şeyi yapalım. Başka her- 
hangi bir donanım değişikliği 
yapmadan 202 blok 17 saniyede 
yüklenecek. 

Commodore'un tasarımcının 
tek günahı yavaş bir işletim siste- 
mi tasarlamak değil, üstelik bu- 
nun için çok fazla yer de israf et- 
mek. Hangimiz acaba ciddi ola- 
rak F-tuşlarını programlamayı dü- 
şündü? Bunun için her seferinde 
bir sonraki reset'e (sıfırlama) ka- 
dar kalacak olan bir program 
yazmak zorunda kalıyoruz. Bu 
programlamalar için de çekir- 
dekte yer vardır. Ben fonksiyon 
tuşlarını şu şekilde programladım. 


F1- Basic programlarını liste ko- 
runmasını dikkate almadan liste- 
ler. 

F2- İlave edilmiş monitör- 
programına geçiş. Komutlar: M, 
il vw 

F3- Run 

F4- F. tuşlarını veriyor. 

FS- Load “*“,8,1 

F6- Save 

F/- Katalog Hafızadaki Basic 
programını silmeden Directory'i 
yükler. 

F8- Disk sürücü numarasını 8'den 
9'a değiştirmeye yarar. 

F9- Open 4,4:cmd4:list (Yazıcıdan 
liste almak) 

F10- Hard copy (Ekranın yazıcıya 
kopya edilmesi) 

FA4- Old (New"la silinmiş bir 
programı geri çağırın) 

F12- SYS 4096 .... (bir makine dili 


programına geçiş) 
Cx:- open 15,8,15: 
print 


te şe «5 Ge di 


Ayrıca değiştirilmiş bir “Sıfırlar” 
(reset) de ilave edilmiş durumda. 
Boşluk ve reset tuşuna basarak 
$8000 adresine bakılmaz. Yani 
burada duran bir modül start ya- 
pamaz. Canı isteyen kendi kendi- 
ne start yapan bir makina dili 
programını boşluk reset'le doldu- 
rur, F2'yle monitör'ü çağırır ve ora- 
dan programı Save eder. Bu yol- 
la bir modülün içeriğine bakmak 
veya diskete yazmak mümkün 
oluyor. 

Bununla neredeyse işe yarar bir 
sistem meydana getirdik diyebi- 
liriz. Şimdi daha hızla olmak iste- 
yen donanıma el atmalıdır. "Ya- 
rık” ile iki cihazın bağlanış şekli 
ifade edilir. Commodore'un C 64 
için çok daha yavaş olan seri ha- 
berleşmeyi seçtiği açıktır. Buna 
bir paralel bağlantı ilave etsek ve 
16 K ara hafızayı 1544'e taksak 
şimdilik C 64 sisteminden müm- 
kün olanı maximum verimi elde 
etmiş olacağız. C 64'ümde he- 
men birkaç işletim sistemini para- 
lel koydum ve hem paralel hem 
de seri yarıklar ilave ettim. Öyle ki 
1544'le aynı anda heberleşiyo- 
rum. 
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Birkaç süreyi vereyim: 


202 blok okuma 5 saniye 
202 blok yazma 10 saniye 
202 blok scratch veya validate 


35 veya 40 trak'i izi 749 blok 


27 saniye 

Bir disketin kopyası ... 28 saniye 
Sıralı dosya okuma 

10xdaha hızlı 


Sıralı dosya yazma 8 xdaha hızlı 


Mühimi şimdiye kadar bu yeni 
sistemle çalışmayan programa 
daha rastlamamış olmam. Şayet 
bir gün böyle bir programa rast- 
lanırsa Commodore 64'ü bir düğ- 
meye basarak tekrar gayet yavaş 
ve kullanıcıya hoş gelmeyen nor- 
mal haline çevirebilmek müm- 
kündür. 

Burada MPS 802 yazıcıya sahip 
olan herkese duyuru: C64 işletim 
sistemini yaparken işlenen 
“suçlar” burada da işlenmiş. Ye- 
ni bir işletim sistemiyle 802 yazıcı 
şu işleri de öğrenecektir. 

Bütün yüksek seçicili (hi-res) gra- 
fikleri basmak. Print Shop Newsro- 
om Hi-Eddy'yle de çalışır ve haf- 
ta Music Shop için notaları basar. 

En fazla altı çeşit karakter seti 
ilave edilir. Eoson RX-80'in esca- 
pe kodları kullanılır. 

801'den yüksek seçiciliğe rağ- 
men 6 kare daha hızlı olur. 


ee ç 
NONE 

» re i. ei 

— EO bi 


- ön bie ; a rss 
1) Boo programı: ei (Disk e 
YL i kullanılan ilk y yük- 


leme rogra iste n disketinin 
biyer yüke enmesi, di 


2) CBM 80 e ekartuş: Kartuş portu- 
nun kullanılacağı $8004'ten baş- 
e CBMB0 ko- 
duyla be ilir. Bil ilgisayar ilk açıl- 
ned power on). ee 
erdiği cerese gider. 
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C-64 de Artık 


Pencereden 


Bakıyor 


B, yılın Ocak ayında, Kaliforniya” 
dan Berkeley Softworks firması, Com- 
modore 64 için yeni bir işletim sistemi- 
nin prototipini gerçekleştirdi. Atari ST- 
deki GEM veya Amiga'daki gibi 46- 
bitlik makinelerde artık alışılmış hale 
gelen kullanıcı yüzeyleri (user shell) ilk 
kez bir 8-bitlik makineye uygulanıyor- 
du. Geos (Graphic Environment Ope- 
rating Sys.em) olarak adlandırılan bu 
işletim sistemi mükemmelleştirildi ve 
artık piyasaya sunuldu. Artık insan 


Geos'un sistem 
menüleri 


yor, ne de büyüklükleri değiştirilebili- 
yor. 

Örneğin disketlerin formatlanması, 
yalnızca bir komut kelimesinin işaret- 
lenmesiyle gerçekleşiyor. Directory'nin 
girişleri, fonksiyonlarını gösteren resim- 
lerle (Icons) sunuluyor. Hemen tüm 
GEOS-sistem kütükleri Icon'lar halinde 
simgelenmiş. Metin programları ka- 
mış, kalem ve mürekkep hokkasının 
varlığıyla tanınıyor. Bir directory pen- 
ceresinde aynı anda sekiz kütük gö- 


Dosya girişi 


geos : file i view : disk : special 


—— — — İN 
26 files 149 K bytes used 16 K 


veri aktarımının ivmesini sevimsiz bir 
düzeye getiriyor. GEOS'ta bu, beşila 
yedi kat daha hızlı gerçekleşiyor, bu 
da yaklaşık olarak Hypraload'ın hızı. 

Berkeley Softworks programcılarının 
tasarladıklarının tümü bu kadar değil. 
Sisteme ek olarak iki enteresan prog- 
ram daha var: Geopaint ve Geowri- 
te. Geopaini, Apple'in MacPainft'iyle 
akrabalığı inkâr edilemeyecek bir çi- 
zim ve boyama programı. Bir boyama 
programından beklenecek her türlü 
şey, bu programda gerçekleştirilmiş. 
Değişik fırça kalınlıklarıyla boyama 
yapılabiliyor, istenen renk seçilebili- 
yor, dikdörtgenler ve daireler çizilebi- 
liyor. Dikkati çeken bir yanı, progra- 
mın yalnızca 320x200 Pixel'lik Hires 
modunda çalışması. Bir Multi-Color 
modu öngörülmemiş, bu nedenle 
renkler yalnızca 8x8 taramasında 
mümkün. Renk seçeneğinin kapatıla- 
bilmesi siyah-beyaz monitörü alanları 


Bir pencerenin 
kapatılmasını 
sağlayan simge 


Çalışmaktaki 
disketin göstergesi 


Güncel directory'nin 
görüntülendiği 
pencere 


Geos'un 


kullanıcı 
Bu köşeden diğer yüzeyinin 
sayfalar açılabiliyor Dosyaların (o görünümü. 
silinmesi eb / 
için “çöp rimleri 
tenekbsi” oklarla 
açıklanıyor, 
her birim 
Bu simge bir ateşleme 
dosyanın möglicht düğmesine 
bilgiyazımını 5 Files basılarak 
sağlıyor harekete 
geçirilebili- 


ucuz bir ev bilgisayarında değil, çok 
daha pahalı bir sistemin başında ça- 
lışıyormuş hissine kapılıyor. Yalnızca 
disket soffware'i sayesinde, C-64 App- 
le'in Macintosh'unu anımsatan bir kul- 
lanıcı yüzeyi kazanmış oluyor. 
GEOS'ta C-64'ün her fonksiyonunu 
(Directory yükleme, disket formatla- 
ma, dosya kopyalama vb.) kapsayan 
Pull-Down menüleri ve sistem uyarıla- 
rının verildiği pencereler var. Yalnız, 
bu penceler sabit ve ne kaydırılabili- 


rülebiliyor. Bir sonraki sayfayı çevire- 
bilmek için, sayfanın kenarındaki kıv- 
rık yere ok simgesini getirip düğmeye 
basmak yeterli. Hemen bir alttaki sa- 
tir görünüyor. 

Disket koyup çıkarma, GEOS'ta, alı- 
şılandan daha hızlı gerçekleşiyor. Bu- 
nun nedenini anlamak kolay: C-64 
yalnızca 64 Kb'lik RAM sunabildiği 
için, o sırada kullanılacak program 
bölümlerinin (Overlays) disketten yük- 
lenmesi gerekiyor. Bu sürekli yükleme, 


yor. 


sevindirecektir. Yeni olan ise, alanların 
renklerle değil, hângisi tek renkli dre- 
senlerle doldurulabilmesi. Anlamlı bir 
kısıtlama, çünkü çıkışlar çoğunlukla 
nasıl olsa tek renkli'bir bilgisayarla dü- 
şünülmekte. Eşsiz bir olanak ise, yal- 
nızca Macintosh'ta varolan, doldur- 
ma desenlerinin fırça olarak kullanı- 
labilmesi. 

Boyama sırasında ekran, her defa- 
sında yalnızca 43x28 cm. büyüklük- 
te bir alanı görüntüleyebiliyor. Bu alan 
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“döküman” olarak adlandırılıyor. Bu- 
nunla inç başına 80 noktalı basımlar 
olanaklı, bu nedenle de tek bir satır 
kütük olarak 70 Kybte büyüklüğünde 
olabiliyor. Bu resimler bir bilgiyazım 
menüsü aracılığıyla istenen bilgiyazar 
üzerinden (birçok seçenek var) çıka- 
rılabiliyor. Bu uygulamaların en par- 
lak yanı ise, Geopaint'le oluşturulmuş 
resimlerin, Geowrite metin işlem prog- 
ramına aktarılabilmesi. Bunu sağla- 
yanlar ise Foto- ve Textmanager sis- 
tem programları. Bunlar adeta apli- 
kasyonlar arasındaki veri aktarımında 
ara depolar gibi davranıyorlar ve her 
Edit-Pull-Down menüsü (Cut, Copy, 
Paste) üzerinden bunlara erişmek 
mümkün. 

İkinci aplikasyon olarak yetenekli 
metin işlem programı Geowrite var. Bu 
programın özelliği, diğer tüm metin iş- 
lem programlarından farklı olarak 
normal metin işlem ekranıyla değil, 
doğrudan bit haritasına yazarak ça- 
lışması. Böylece birçok farklı yazı ka- 
rakteri, bilgiyazardan çıkış beklen- 
meksizin, doğrudan ekranda görün- 
tülenebiliyor. Örneğin altı çizili bir 
cümleyi ekranda o haliyle görebilmek 
mümkün. 

Fakat GEOS Commodore'un eski 
Magic Desk'i gibi sıradan ve tek ba- 
şına bir yenilik değil. GEOS'un prog- 
ramlayıcıları, yeni ürünlerini açık sis- 
tem olarak tasarlamakla geniş görüş- 
lülüklerini göstermişler. Software gelişti- 
ricileri kendi aplikasyonlarını prog- 
ramlayabilmek için gereken tüm sis- 
tem dayanaklarını Berkeley Soft- 
works'ten elde edebilecekler. Aslında 
Kaliforniyalı firma da yalnızca Geopar- 
int ve Geowvrite ile yetinmek durumun- 
da değil. Bir sürü yeni program geliş- 
tirme aşamasında. 

GEOS'a ilişkin olarak ortaya çıkan 
en önemli sorun sık sık disket değiştir- 
me zorunluluğu. Bu bazen gereksizmiş 
gibi de gözüküyor (Directory'nin iki kez 
okunması vb.). Çalışma hızının yavaş- 
Iamasının yanı sıra, 1544 çok fazla ısı- 
nıyor ve sonuçta sistem bozuklukları- 
na varabilecek disket arızaları yara- 
tabiliyor. Bu nedenle sık sık GEOS'un 
çalıştırılmasını engelleyen Directory-izi 
arızaları doğabiliyor. Dolayısıyla elde 
birçok kopyanın bulunması gerekiyor. 

Bunu engelleyen bir durum ise, 35'- 
inci izin dışında bulunan kilit. Bu ne- 
denle programı başlatmak için oriji- 
nal disketi kullanmak zorunlu. Sistem 
datalarının kopyası aslında mümkün, 
ama orijinal disket ısınma nedeniyle 
bozulabilir ve yenisini satın almak zo- 
runda kalabilirsiniz. 

GEOS'un daha çekici hale gelme- 
si, ancak ROM'da hazır bulunacak bir 
versiyonunun yaratılmasıyla mümkün. 
Böylece makine açıldığı anda, prog- 
ram ekrana gelebilecek. 


amm mm, 


Eiki ap 


Sesen in 


20 


geos file : view : disk : special Bu 
pencereyle 
BETE BET tüm önemli 
MOUSE CONTROL. MON /DAY/ YR sistem 
parametrel- 
MIN MAX eri 
ayarlanabili- 
MIN MAX yor. 


Lİ MIN VEL OCIT'T i | 


MOUSE EDITOR 


ACTUAL 


F.GROUND 
B.GROUND 


EDIT FIELD <ECER 


DEFAULT 


—N 


amacıyla, bir tür katalagta toplaya- 
bilmeyi sağlıyor. 

“File” menüsü altında ise dosya eri- 
şimine ilişkin birtakım önemli komutlar 
sıralanıyor: Dosya açma, dosya kapa- 
ma, dosya bastırma vb. Bunlar arasın- 
da en ilginci, belirli programların 


Komutlar 


GEOS, kullanıcıya beş değişik sis- 
tem-pull-down-menüsü sunuyor. Bun- 
lar sırasıyla “geos”, “file”, “view”, 
“disk” ve “special"' olarak adlandırıl- 
MIŞ. 


'geos | file ! edit options | fonts 


Geopainit, 
menüyle 
yönetilen bir 
grafik 
programı. 
Sol kenarda 
çizim 
fonksiyonla- 
rı 
bulunuyor. 
Özel 
fonksiyonla- 
ra ise Puli- 
Down- 
Menü'yle 
erişiliyor. 


Status Window (| 


“Geos” adının altında sistem geniş- 
letmeleri veya sistem konumlandırma- 
ları için kullanılabilecek birkaç komut 
var. Sistem disketi tüm önemli bilgiya- 
zar tiplerinin ürünlerinizin bilgiyazımı- 
ni yapmasını sağlayacak şekilde dü- 
zenlenmiş. İstenen bilgiyazar tipi, bu 
menüdeki “choose printer” seçene- 
ğiyle seçiliyor. 

Bilgiyazar seçeneği dışında, sistem 
menüsünde hesap makinesi veya 
ayarlanabilen alarm saati gibi bazı 
çok yararlı ekler de var. Örneğin 
alarm saati, her an bir programa ek- 
lenebiliyor. Sık sık not almayı ya da 
büyük çaplı isim fihristlerini gerektiren 
durumlar da düşünülmüş. GEOS bu 
amaçla kullanılmak üzere bir not def- 
teri, bir metin kütüğü ve fotoğraf albü- 
mü sunuyor. Kullanıcı her istediğinde 
bunlara erişme olanağına sahip. Me- 
tin kütüğü ve fotoğraf albümü, metin 
sistemlerinden veya grafik program- 
larından alınan metinleri veya resim- 
leri, ileride yeniden kullanabilmek 


önemli verilerini göstermeyi sağlayan 
“get info” seçeneği. Bu seçeneği kul- 
lanarak herhangi bir programa ilişkin 
notlar alınabilir . 

“View” seçeneği ise farklı yönlerden 
düzenlenmiş directory'leri elde etme- 
nizi sağlıyor. Bu seçenekte tek tek dos- 
ya girişlerini simgelerle gösterebilirsi- 
niz. Dosyaların uzunluklarını veren ya 
da kaydedilmişse dosyanın saklandı- 
ğı tarihi veren directory'ler yaratabi- 
lirsiniz. Ayrıca tek tek dosyaların prog- 
ram tiplerini de görebilirsiniz vb. 

“Disk” seçeneği, disketlerinizin orga- 
nizasyonunda kullanılıyor. Bu seçene- 
ğin yardımıyla, tüm, disketlerinizi kop- 
yalayabilir, adını değiştirebilir, format- 
layabilir, silebilirsiniz. 

“Special” seçeneğinde, basic ve 
reset fonksiyonları bulunuyor. “Basic” 
fonksiyonuyla C-64'ün normal işletim 
sistemi harekete geçiriliyor, fakat kul- 
Ianıcı her an Restore tuşuna basarak 
GEOS'a dönebiliyor. “Reset” fonksiyo- 
nu ise GEOS'u yeniden başlatıyor. 


GEOS'la Çalışma 


Maus'la çalışıldığı takdirde, GEOS*- 
un çeşitli fonksiyonlarına erişmek ol- 
dukça basit. Ama maus ve trackbalı, 
yönetimleri daha zor olduğundan, 
joystick karşısında dezavantajlı du- 
rumdalar. 

Programın sağladığı önemli bir ola- 
nak, cursor hızı, cursor ivme faktörü, 
cursor rengi ve cursor şekli gibi tüm 
parametrelerin girilebiliyor olması. Bu 
amaçla GEOS içinde oluşturulmuş 
“preference mgr” adlı özel bir pence- 
re var. 

Bu pencere ile, tüm ekran renkleri, 
tarih ve saat ayarlanabiliyor. Kullanı- 
cı, verileri sistem disketi üzerinde sak- 
layabiliyor ve bu veriler GEOS'un ye- 
niden harekete geçirilmesinde görün- 
tülenebiliyor. 

GEOS'ta disket formatı farklı değil. 
Normal C-64 formatındaki bir disket- 
le çalışıldığında, bu disket hiçbir veri 
kaybı olmaksızın GEOS formatına alı- 
nabilir. C-64 için hazırlanmış “normal” 
programlar directory'de tanımlanır ve 
GEOS'tan başlatılabilir. Bu sırada oto- 
matik olarak geleneksel C-64 işletim 
sistemine bir atlama gerçekleşir. 

GEOS'la çalışırken, bir ya da iki dis- 
ket sürücünün var olması bir şey de- 
ğiştirmiyor, yani program tek ya da 
çift disket sürücüyle çalışabiliyor. Ge- 
reç numarası 9 olan ikinci bir disket sü- 
rücünün bilgisayara bağlı olduğu oto- 
matik olarak belirleniyor. Bu olmadı- 
ğı takdirde, GEOS, her iki gerecin nu- 
maralarını otomatik olarak belirliyor; 
8 no.lu gerece “drive A" ve 9 no.lu ge- 
rece “drive B“ adlarını veriyor. 

Programın bir başka ilginç yönü, 
GEOS işletim sistemine yerleştirilmiş 
olan “diskturbo”. Bu özellik, uzun bek- 
leme sürelerini gerektirmeyen akıcı bir 
çalışma sağlıyor; yükleme ve saklama 
işlemlerini en azından 64-DOS'unkine 
eşit bir hıza eriştiriyor. Bunun ne kadar 
önemli olduğu, GEOS'la biraz çalışın- 
ca ortaya çıkıyor. Burada sözkonusu 
olan, tamamen diskete bağlı ve tüm 
seçeneklerin ara yüklemlerle ve sak- 


geos TTile 7 edir YE ME) > up 
18 point 


Iamalarla gerçekleştiği bir işletim sis- 
temi (Datasette ile işletmek olanaksız). 

GEOS, C-128'de de 1570 ve 1574 
disket sürücülerle 64 modunda çalı- 
şıyor. Hatta bir C-64'te bağlanmış iki 
1574 disket sürücü, herhangi bir “güç- 
lendirici” gerektirmeksizin, görevleri- 
ni mükemmel yerine getiriyorlar. 


ESW, 3 Purkt 
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Mi İt einer Menge Zeirhensaetze 
Das siehtdann so aus: 


Fettschrift, Seyri, Ouclime, Unterstrirhen 
Auch hier kann man wieder mit Pull-Down- 
Menues arbeiten. Oben wird zum Beispiel 
ein-Zejchensatz ausgewaehit. 


Metin 
işlemci 
Geovrite ile 
farklı 
puntolar ve 
yazı 
karakterleri 
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EM kullanılabili- 


yor. Bunları 
ekranda 
incelemek 
de olanaklı. 
Üstteki 
menünün 
altında 
tabülatörler- 
in 
konabilme- 
sini 
sağlayan 
format satırı 
var. 
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Centronics arabirimi içeren bir C-64 
işletim sistemiyle kullanmak. Çoğu 
Floopy-Speeder'da bulunan bu tür 
software arabirimleriyle, GEOS büyük 
bir rahatlıkla çalışıyor. 

Şu anda GEOS kullanıcılarının kar- 
şılaşacağı en önemli sorun, bu sistem- 
le kullanabilecekleri software'in yok- 


Geowrite ile 
normal 
büyüklüğün- 
de basılmış 
bir örnek. 
Burada tüm 
karakter 
örnekleri ve 
puntoları 
görülebili- 
yor. 
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University 18, University 24 
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GEOS'un sorunlu olduğu noktalar- 
dan biri, örneğin bir bilgiyazarın bağ- 


lanması. Gerçi prensip olarak tüm 


önemli bilgiyazar tipleri GEOS-sistemi- 
nin içine entegre edilmiş durumda, 
ama program, bir dizi bilgiyazar ara- 
birimiyle uyuşmuyor. En iyisi programı 
ir Commodore bilgiyazarla ya da 


luğu. Her yeni sistemde olduğu gibi, 
software arzı henüz oldukça Kısıtlı. 
Ama asıl en kötü haberimizi yazının so- 
nuna sakladık. GEOS henüz Türkiye'- 
de pazarlanmıyor. Aslında bu yazıyı 
da kısmen Teleteknik yetkililerini, bu 
nefis işletim sistemini getirtmeye teşvik 
etmek üzere yayınladık.L() 


KARTUŞ ÜRETİCİLERİNE 


Commodore 64 - Atari 800XL 
Plastik kartuş kutuları 


Toptan 800 TL. Güven 524 78 37 


C-64'te ve 1544'de 
Yeni Boyutlar 


Commodore 
64-15441 Speed Dos 
Sistemi 

Dolphin Dos 


Dolphindos: Speeddos ve Prologic 
Dos'un birleşmesinden meydana gel- 
miştir. İki yeni kernal, 8KB Ram ve pa- 
ralel kablodan oluşan yeni bir Disk 
Operating System'idir. Özel bir format 
gerektirmeden programları 25 kez 
daha hızlı yükler (202 block 6 saniye, 
esas yükleme süresi 5 saniyedir). Hızlı 
yükleme seguential ve relative file'ler 
içinde geçerlidir. Bunlar 10 kez daha 
hızlı işlenir (burada hız faktörü bilgile- 
rin disket üzerinde dağılış şekline bağ- 
lıdır) 25 kez hızlı yüklemede kopya ko- 
runmuş programların *e 98'i çalışır. 
Geriye kalan 962' de Dolphindos'un 
hızlı yüklemeyi kısım kısım kapatma 
özelliğini kullanarak çalıştırmak müm- 
kündür. 

Dolphindos hızlı yüklemeden hariç 
kullanım kolaylıkları da beraberinde 
getirmiştir. 

F- tuşları çok kullanılan 12 komutla 
programlanmıştır. Disket ID'den sonra 

* işareti ile 40 track formatlanır 
(749 block boş). Formatlama-35 veya 
40 track-27 saniye sürer (verify dahil). 
Sistem otomatik olarak 35 veya 40 
track çalışır. 

Disk Drive'e komutlar Dos 5.1'de ol- 
duğu gibi O ile gönderilir. Ox komutu 
ile Disk Drive'in numarası değiştirilir 
(8.9...14), file'ler silinmekten korunabi- 
lir. 8KB Ram, hızlı yükleme, paralel bus 

.ve otomatik verify açıp kapatılabilir. 

C-64'ün Kernali'nde yapılan değişik- 
liklere gelince: 

&-komutuyla: Fonksiyon tuşları iste- 
ğe göre değiştirilir, basic program 
kurtarılır, hexedezimal/ dezimal dönü- 
şümler hesaplanır, CTRL tuşuyla yapı- 
lan kombinasyonlarda cursor'un sa- 
ğında ve solundaki karakterler silinir, 
cursor alt köşeye gönderilir, ekranın 
hartkopisi (text hartkopi) alınır ve ori- 
ginal kernale geçilir. Kullanıcıya bü- 
yük kolaylık sağlayan toplam 12 CTRL 
fonksiyonu mevcuttur. 

SYS komutunda da değişiklik yapıl- 
mış. Argumenit olarak hexedazimal 
sayılarda kullanılabiliyor (sys$c000 — 
sys49152). Argumenit 16'dan küçükse 
bu $1000 (4096) ile çarpılır (sys$c — 
sys$c000). Argumenit verilmezse son 
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yüklenen program çalıştırılır. Bu se- 
beple LOADcrRUNcr,LOADersYScr ile 
değiştirilmiştir. Makina kodunda yazıl- 
mış programlar dahi directori'den 
yüklenip çalıştırılır. 

Reset routininde değişiklik yapılmış 
ve kullanıcıya 4 ayrı reset tipi sunul- 
muştur, bunlarla; belleg sıfırla doldu- 
rulur, modulstart engellenir, warmstart 
yapılır veya mini monitör devreye so- 
kulur. 

Kernal'deki mini monitör'le belleg- 
teki adresleri hexedezimal veya ASCI| 
kodunda incelemek, değişiklik yap- 
mak mümkündür. Centronics routini; 
printerlerin Disk Drive ile paralel bağ- 
Ianmasını ve çalışmasını mümkin kı- 
liyor. 

Kernal'de yapılan bu değişiklikler sı- 
rasında RS232 ve TAPE routinleri kal- 
dırılmıştır. Ancak Turbo Tape, Ultrap- 
rotect, Locky Jr gibi programlarla ça- 
lışmaya devam edilebilinir. Dolphin- 
dos Speeddos gibi paralel çalıştığın- 
dan, Speeddos için hazırlanmış olan 
kopya programları ve Fastload V3 ile 
çalışır. 


Speeddos 


Speeddos paralel yükleme sistemi 
ile çalışan, geniş çapta yaygın olan 
bir Disk Speedder'dir, paralel çalışma 
sistemiyle disketteki bilgiler normalin- 
den çok daha hızlı bir şekilde Disk Dri- 
ve'den bilgisayara aktarılmaktadır 
(202 block 14.5 saniyede yüklenir). İki 
parçadan oluan bu sistem hem bilgi- 
sayara hem de Disk Drive takılır. Pa- 
ralel kablo userport'u kullandığı için 
Kernal Rom'da değişiklik yapılmıştır. 
Bu yüzden RS232 ve Tape Routinleri 
kaldırılmıştır, bunların yerine DOS 
5.4,CENTRONICS ve MINI MONİTOR 
yerleştirilmiştir. Aynı zamanda f-tuşları 
bilgisayar kullanımını kolaylaştıracak 
komutlarla programlanmıştır. Bir mo- 


dü''sset ilave edilmiştir (çıkamayaca- 
ğırız orogram yoktur) Fastload V3 
programıyla hazırlanmış olan bir disk- 
teki program 35 kez hızlı yüklenir (202 
block 4.5 saniyede). Speeddos için şu 
an paralel kablo hızından faydala- 
nan kopya programları da bulunmak- 
tadır. 


Sistem Hızlarının 
Karşılaştırılması 


Normal 64'er Dos Speeddos 
Dolphin Prologic 


64'er Dos System 
V.3.0 


Bu sistem de Speed Dos'a benzer. 
Fakat Speed Dos'un tersine seri olarak 
çalıştığı için o kadar hızlı değildir. Bu 
sistemde Commodore 64 Kernal'ının 
yerine 64'er Dos Kernalı ve 1544'in disk 
sistem Rom'unun yerine 64'er Dos sis- 
tem disket Rom'u takılarak oluşturulur. 
Yukarıda verilen 200 blokluk program 
örneğinin bu sistemdeki yüklenme sü- 
resi 27 saniyedir. Benzer şekilde bu sis- 
temde de F tuşları sık kullanılan komut- 
lara programlanmıştır. 


Commodore 64 İçin 
Cenitronix Interface 


Bu interface (arabirim) ile Commo- 
dore 64'e herhangi bir printer bağlar- 
yabilirsiniz. 


MPS 802 İçin 804 ve 
803 ile Epson 
Compitable Eprom 


Bu Eprom sayesinde MPS 802 prin- 
ter 804, 803 ve Epson printerlerine 
uyarlı olmaktadır. Ayrıca 14 karakter 
kullanıcı tarafından tanımlanabilir. Bu 
Eprom ile MPS 802 Dot grafik (High re- 
solution) dökülebilir hale gelmektedir. 
Örneğin, daha önce MPS 802'de ça- 
lışmayan Print Shop programı 802'ye 
bu Eprom takıldığında çalışabilmek- 
tedir. 


SISTEM HIZLARININ KARSILAZTIRILMAZI 
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Normal 
LDAD  ZOZ BLOCK! 123 sn ! 19 
SAVE 153 BLOCK! 105 sn !I 78 
FİLE 24 BLOCK: S2 sn i Z&.N 


&4”erdes Zpeeddoes Dolphin PFrologir 
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COMMODORE 64 kullanırken; 
Yardımcı kitaplarla boğuşmaya PAYDOS! 


Aşağıda küçültülmüş olarak sizlerin Commodore 64'ü BİLGİSAYAR MASKEMİZİN 
sevip daha kolay ve anlaşılır bir şekilde kullanmanız fonksiyonlarından örnekler: 
için, Commodore 64'ünüzle birlikte ömür boyu « İline kemali 
kullanabileceğiniz, PVC'den imal ettiğimiz - String fonksiyonları 
BİLGİSAYAR MASKESİ'ni sizler için TÜRKİYE 


5 - Sistem fonksiyonları 
piyasasına ilk olarak sunmaktayız. - Giriş - Çıkış komutları 


(B.M.sinin ebadı 405 x 185 mm.dir.) - Errors bildirileri 
- Matematiksel fonksiyonlar 


Bilgisayar Maskesi - Program örnekleri... VS. 
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Bilgisayarınızı 
60671 Bytes Free 


yükseltiyoruz. 


Commodore 64 ve 138 için 
EPROM programlama ünitesini 
hizmetinize sunuyoruz. 


Fazla bilgi için Commodore bayisine 
müracaat ediniz. 


İMALAT ve TÜRKİYE DAĞITIM: 
BİLDEM Bilgisayar ve Tic. Ltd. Şti. 
İnönü Cad. No. 83/A 35270-İZMİR 
Tel. (9-51) 285657 


CP/M-80 


Gene olarak işletim sistemlerinden 
sözettik. Commodore 64'ün Kernal'ını 
anlattık. Şimdi sıra geldi işletim sistem- 
leri dünyasının en ünlü iki isminden bi- 
rine. Bu iki ünlü isim MS-DOS ve CP/M 

MS-DOS IMB PC'nin ve onunla uyar- 
lı olan makinelerin, dolayısıyla Com- 
modore PC'nin de işletim sistemi. 
CP/M-80 ise Commodore 128'in göz- 
bebeği. Biz, bu sohbetimizde yalnız- 
ca 128 kullanıcılarının değil, genel 
olarak bilgisayar dünyasını takip et- 
mek isteyen herkesin merak ettiği 
CP/M'in bu versiyonunu anlatacağız. 

C-128 Commodore'un pek o kadar 
yeni sayılmasa da, en son ürünlerin- 
den biri. En ilginç özelliklerinden biri 
de, farklı bir makine olmasına karşın 
C-64'ü de içermesi. C-64'ün en çok 
satan ev bilgisayarı olması ve kaynak 
bolluğu gözönünde bulundurularak, 
C-128 tasarlanırken, kendisine isten- 
diği zaman aynen bir C-64 gibi çalı- 
şabilmesi ve dolayısıyla onun bütün 
programlarını kullanabilmesi olanağı 
da tanınmış. Ayrıca C-128'in kendine 
ait bir Basic ve monitör programı da 
var. 

Şimdi gelelim C-128'in en ilginç 
özelliği olan CP/M moduna: 


CP/M Nedir? 


CP/M “Control Program for Micro- 
computer”, yani mikro-bilgisayarlar 
için kontrol programı, kelimelerinin 
baş harflerinden oluşmuş bir akronim. 
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Seyfettin ÇANKAYA 


Mikro-bilgisayarların standart bir işle- 
tim sistemine kavuşması ve bu saye- 
de yazılan programların çeşitli maki- 
nelerde çalışmasını sağlamak ama- 
cıyla tasarlanmış. 

Bu sayıda yeralan diğer işletim sis- 
temi yazılarını okursanız, standartlaş- 
tırılmış bir işletim sisteminin önemini 
kavrarsınız. 

CP/M-80 işletim sistemi Digital Rese- 
arch Inc. tarafından geliştirilmiş, bir- 
çok marka tarafından uygulanmış, bu 
sayede de kapsamlı bir program ki- 
taplığı edinmiştir. 

CP/M-80'deki 80, işletim sisteminin 
8080 ya da 7-80 mikro-işlemcisi için ta- 
sarlandığına işaret ediyor. Peki C- 
128'deki mikro-işlemci hangisi? 8080'in 
de gelişmiş özelliklerine sahip bir 2-80. 
Gelecek yazılarda CP/M-80 kullanıla- 
rak 7-80'in assembler programlama- 
sına ilişkin örnekler verilerek, 2-80 ay- 
rıntılı olarak tanıtılacak. 


CP/M-80 Neler 
Sağlar? 


Bugün artık bir bilgisayar daha ta- 
sarlanmadan, programları hazır olu- 
yor. Bu yüzden C-128 daha dünya yü- 
zünü görmeden programları onu bek- 
liyordu. Çünkü CP/M-80 işletim siste- 
miyle çalışan diğer makinelerin bütün 


0000000; 


programları ya hiç sorun çıkarmadan 
ya da çok küçük bazı uyarlamalarla 
C-128'de çalışabilecek hale gelmek- 
tedir. Bu yüzden eğer bir C-128'iniz 
varsa, siz de Fortran, Cobol ve Basic 
(CPIM) programları yazabilirsiniz. 
Çünkü bütün bu dillerin CP/M-80 altın- 
dan çalışabilecek derleyicileri mev- 
cut. (Ayrıntılı bilgi için Teleteknik'e baş- 
vurabilirsiniz.) 


CP/M Nerede Çalışır? 


CP/M'in herhangi bir bilgisayarda 
çalışabilmesi için, öncelikle bilgisaya- 
rın bellek haritasının uygun olması ge- 
rekir. Ayrıca disk işletim sistemi, moni- 
tör ve klavye de (yani, kısaca giriş/çı- 
kış birimleri) de uygun olmalıdır. 

Burada önemli bir sorun disket kg- 
yıt formatlarının farklı işletim sistemle- 
rinde farklı olmalarından kaynaklan- 
maktadır. CPIM modunda normal 
olarak MFM (Modified Freguency Mo- 
dulation) kullanılır. Oysa gerek C-64 
gerekse C-128'in (daha doğrusu ge- 
rek 1544 gerekse 1574 disket sürücü- 
sünün) kullandığı işletim sistemi GCR 
(Group Code Recording) kullanır (bkz. 
kutu). Ancak C-128'le birlikte kullanı- 
lan 1574 disket sürücüsü, C-128/M mo- 
duna geçtiğinde, MFM kullanmaya 
başlar. Ancak 1544 sadece GCR kul- 
Ianabildiğinden, C-128'le 4544 kulla- 
nıyorsa, CP/M modunda karışıklıklar 
çıkacaktır. 

CP/IM modunun formatlama tarzla- 
rı da farklıdır. Doğal olarak formatla- 
rı uyuşmayan iki bilgisayar arasında 
disketle program tranfseri olamaz? 
Peki bu durumda ne yapılabilir? Dağ 
yürümezse abdal yürür, misali iki bil- 
gisayar arasında doğrudan bir iletişim 
kurmak gerekir. Bunun için hemen he- 
men tüm CP/M bilgisayarlarında (ve 
C-128'de) bulunan RS-232 iletişirn por- 
tu kullanılabilir. Bu yolla bir bellekten 
diğer belleğe bilgi iletimi doğrudan 
hatla sağlanmış olur. 

Önümüzdeki sayılarda CP/M-80 ve 
özellikle de 7-80 mikro-işlemcisi ile il- 
gili özellikleri tanıtmaya devam ede- 
ceğiz. LI 


Frekans Modülasyonu Nedir? / Murat KELEŞTİMUR 


Manyetik bantlara (diskete ya-da 
kasete) kayıt yapmak için 
kullanılan çeşitli yöntemler vardır. 


Frekans modülasyonu kullanan 
kayıt sistemlerinin temel çalışma 
ilkesi kaydedilecek bilgileri farklı 
frekanslar (sesler) olarak manyetik 
banda geçirmektir. Bilgisayarlarda 
ikili sistem, yani 1 yada 0 
kullanılması işleri kolaylaştırır: ler 
için belli bir ses, O'lar içinse değişik 
bir sesin kullanılması yeterli olur. 
Bütün frekans modülasyonlu kayıt 
sistemlerinin temelinde bu yöntem 
yatmakla birlikte, pek çok farklı 
uygulamalar olabilir, yani frekans 
modülasyonu değiştirilir:modifiye 
edilir: Örneğin kaset 
mekanizmasının yavaş ya da hızlı 


çalışmasının yanlışlıklara (örneğin çok sık geçen kod 


yolaçmaması için 'senkronizasyon'u rupları, daha kısa ve özel kodlara | olarak, bu yöntemde ('ler ve O'lar 
sağlamak amacıyla ek bilgiler pair — )Jvb... s farklı seslerle değil, farklı 


-işaretler- kaydedilir; kaydedilecek , ” uzunluktaki darbelerle kodlanır. 4 
bilgileri daha az bir yere sığdırmak | Peki ya Grup Kodlamasına göre ve O'ların sıralanışı, ardarda gelen 
amacıyla bilgiler grup grup alanıp | Kayıt: yani GCR..? darbelerin uzunluklarının 

bunlar özel bir şekilde kodlanır Frekans modülasyonundan farklı hesaplanması ile bulunur. 
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, 


yeni boyutlar OYUN 


*64'ER DOS PROĞRAMLARI 
£ SPEED DOS DİSKETTE, 


*DOLPHIN DOS KASETTE, 
KARTUŞTA 


e (40 Kolon - 80 Kolon) 
Yeşil-Siyah-Renkli 
Monitörler 


ASDERKAN e Disk Drive 


BASKI ve AMBALAJ SANAYİ TİC.LTD.ŞTİ. - Her Marka Joystickler 


Merkez: Şaklar İşhanı, Hattat Sok. No:27 Kat.1 Tel: 520 18 82 Çarşıkapr-İST. 
Şube : Belman Sitesi Giriş Kat No:30 Tel: 15936 (K.Maraş 


» Commodore Bilgisayarları 
»s Commodore Bilgiyazarları 


—- Güneş Kardeşler 
a Büro Makinaları 
Pazarlama Lid. Şti. 


Commodore Yetkili Teknik Servisi 
Yetkili PC Satıcısı e | 


İstiklal Cad. 730/A Samsun Tel: 31848 


16569 
ÜZERİNE 
NOTLAR 


İhsan Cafer ELHAN 


Bu yazımızda genelde 
CRTC Caihode Ray 
Tube Controller) 
olarak adlandırılan 
ekran kontrol 
yongalarını (chip) 
özelde ise C-64'de 
kullanılan ve 6569 kod 
numarası ile bilinen 
VIC (Video Inter-face 
Controller) yongasını 
inceleyeceğiz. 


Katod ışınlı tüp teknolojisi, ucuz- 
luk, üretim kolaylığı ve teknolojisinin 
yaygınlığı sayesinde bugün konvansi- 
yonel görüntüleme teknolojisinin en 
yaygın elemanı haline gelmiştir. CRT, 
önceleri gözdeki retina tabakasında- 
ki ışık izleniminin uyarı kesildikten 
sonra bir süre daha uyarı varmış gibi 
sürmesi özelliğinden esinlenerek sine- 
mada kullanılmıştır. Burada çekim sı- 
rasında | saniye içerisinde 24 resim alı- 
nıyordu. Bu resimler sonradan arka 
arkaya gösterilince bilindiği gibi ha- 
reket etkisi doğuyordu. Televizyon ya- 
yınlarında da benzer bir yaklaşım kul- 
lanıldı. 

Televizyonda görüntü, bir ekran ye- 
rine iç yüzeyi fosfor ile kaplanmış bir 
cam TV tüpüne (ya da CRT'ye) dü- 
şürülüyordu. Görüntü, ekranı soldan 
sağa tarayan elektron ışınının satır 
sonlarında birer satır aşağı kaydırıl- 
ması ve satır taraması sırasında elek- 
tron ışınının gücü ile oynanarak gö- 
rüntüyü oluşturacak şekilde fosfor 
parlaklığının değiştirilmesi (modüle 
edilmesi) ile elde ediliyordu. Fakat 
elektromanyetik spektrumda TV ya- 
yınına $5 MHZ civarında bir bant ge- 


nişliği tespit edilince, geçmeli tarama 
yöntemini kullanmak zorunlu hale 
geldi. Bu yöntemde görüntüyü oluş- 
turan 625 satırın önce tek sayılı 
(1,3,5....)312.5 satırı ilk çerçeve ola- 
rak, sonra çift sayılı (2,4,6.....) 312.5 
satırı 2. çerçeve olarak gösteriliyordu. 


Böylece saniyede gösterilen 50 re- 
simin etkisi bu “iki defa gösterme” 
nedeniyle etkin olarak 25 resim etki- 
sine indirgeniyordu. 

Bu yaklaşım ise beraberinde kırpış- 
ma etkisini getirdi. Zamanla gelişen 
bilgisayar teknolojisi yaygın görüntü 
ünitelerine ihtiyaç duymaya başlayın- 
ca CRT teknolojisi bu alana adapte 
edildi. Kırpışma etkisini azaltmak için 
kullanılan bir yöntem, ekranın iç yü- 
zeyindeki fosfor kaplamanın sönüm 
süresini artıracak şekilde kaplamayı 
iyileştirmek oldu. Böylece tarama çer- 
çevelerine yumuşak geçiş sağlandı. Elek- 
tron tüpü çerçevenin başından tara- 
maya başlandığında, bir önceki tara- 
manın izleri daha yeni silinmiş oluyor- 
du. Fakat ekran başında ve ekrandan 
birkaç on cm. uzakta saatlerce çalış- 
ması gereken operatörler için bu hiç 
de tatmin edici bir çözüm değildi. 
Araştırmalar daha yüksek resim sayısı 
kullanılması, geçmesiz tarama yönte- 
mine başvurulması ve video sinyalinin 
bant genişliğinin artırılması gerektiğini 
ortaya koydu. Gittikçe olgunlaşan 
VDU (Video Display Unit) görüntü- 
leme üniteleri teknolojisi beraberinde 
saniyede 60 resim gösteren ve geçme- 
siz tarama yapan (satır sayısı 640 ve 
1024 gibi rakamlara çıkmıştı) bant ge- 
nişliği onlarca MHZ mertebesinde (ör- 
neğin Commodore'un bir UNIX bil- 
gisayarı olarak piyasaya sürmeyi ta- 
sarladığı, fakat sonradan projesini as- 
kıya aldığı çok kullanıcılı C-900'ün 
monitörünün bant genişliği 72 MHZ 
idi) ve yüksek çözümlemeli (Hi-Res) 
grafik olanakları veren CRT'leri ge- 
tirdi. Sonuç: Temiz, kırpışmasız ve 
çok kaliteli görüntü. 

Görüntüleme üniteleri probleminin 
diğer bir yönü de bu ekranların bilgi- 
sayarla uyumlu çalıştırılabilmesi için 
gerekli video senkronizasyon ve ben- 
zeri sinyallerin üretilmesi idi. 

Önceleri ayrık lojik ve analog dev- 
reler kullanılarak gerçeklenen (CRT 
controller) kartlar, sonraları tümleşik 
devreler halini aldı ve çeşitli amaçla- 
ra göre uzmanlaşmış (application spe- 
cific) devreler piyasaya çıkartıldı. Bu 
noktada görüntüleme ünitelerinde bir 


sınıflamaya gitmemiz gerekiyor. Bu 
sınıflamayı birkaç kritere göre yapa- 
cağız. | 

Not: Görüntüleme üniteleri kelime- 
si burada sürücü ve kontrol devrele- 
rini içerecek şekilde kullanılmıştır. 


A) Renk Kriteri 


— Tek renk (monochrome) moni- 
törler 
— Renkli (color) monitörler 


B) Uygulamaya Göre 
(fonksiyonel) Sınıflama 


— Alfanumerik veriuçları (termi- 
naller) 

— Grafik uçlar (terminaller) 

— Bilgisayar oyunlarına yönelik 
görüntüleme üniteleri 


Tarama Tipine Göre 
Sınıflama 


I- Vektör tarama (vector scan ve- 
ya vector draw) 

2- Satır tarama (raster scan) 
a. Geçmeli tarama. 
b. Geçmesiz tarama. 


Bir görüntüleme ünitesi (VDU) ta- 
sarlanmadan önce fonksiyonel tanımı 
yapılıyor ve yukarıdaki kriterlere gö- 
re tasarım parametreleri belirleniyor. 
Bu parametrelerin bazıları CRT se- 
çimini ve çevresindeki donanımı be- 
lirliyor, bazıları ise denetleyici (cont- 
roller) kartlarının ve tümleşik devre- 
lerinin tasarımını şekillendiriyor. 

Örneğin renk kriteri hem tüp seçi- 
mini hem de ilgili elektronik devre ta- 
sarımını etkiliyor. Alfanumerik veri 
terminallerinin denetleyici kartları, 
donanıma noktasal grafik desteği ver- 
mek zorunda değiller. 

Noktasal grafik ağırlıklı denetleyi- 
ci kartları ise büyük bellek kapasite- 
sine ihtiyaç duyuyorlar. N 

Bilgisayar oyunlarına yönelik amaç- 
larla tasarlanan denetleyici devreleri 
C-64te olduğu gibi sprite'leri yani tek 
noktası hareket ettirildiğinde tümü ha- 
reket ettirilebilen noktalar kümesin- 
den oluşan grafik objelerini destekle- 
mek zorundadırlar. 

Bütün bunlara ek olarak bazı bil- 
gisayar üreticileri sistemin çalışması 
için gerekli olan destek fonksiyonla- 
rını da. (house keeping functions-ör- 
neğin bellek tazeleme ve bazı kesme- 


İZ EN m az SAİR: 
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leri üretme-) denetleyici entegrelerine 
yüklemek eğilimindedirler. Şimdi ise 
piyasada yaygın olarak kullanılan 
CRT denetleyici (controller) tümleşik 
devrelerine çok kısa bir göz atalım. 

1) DP 8350 (National Semiconduc- 
tor firması tarafından üretilir) 

Genelde alfanumerik veri uçların- 
da kullanım için uygundur. Ekran bel- 
leğini, adresler senkron darbelerini 
üretir. Nokta zamanlamasını sağlar, 
tarama sinyallerini senkronize eder. 
Cursor ve scroll desteği sağlar. Işıklı 
kalem için provizyonu yoktur. 

2) 8275 CRTC (Intel firması tara- 
fından üretilir.) Alfanumerik termi- 
nallerde kullanıma uygundur. Çip içe- 
risinde ekran belleği adresleme lojiği 
scroll lojiği ve nokta zamanlaması 
yoktur. Buna karşılık senkron işaret- 
lerini, satır tarama sayıcı işaretlerini 
bellek erişim önceliği çözümlemesini 
yapar. Işıklı kalemi de destekler. İçin- 
de iki adet 80 karakterlik tampon bel- 
lek vardır. 

3) 6845 CRT denetleyicisi (Motoro- 
la firması tarafından üretilir.) Genel- 
de alfanumerik veri terminalleri için 
kullanılır. Programlanabilir bir çevre 
birim tümleşik devresidir. Ekran bel- 
leğini adresler. Scroll lojiği vardır. 


Senkron işaretlerini üretir. Tarama sa- 
tırı sayaçları vardır. Işıklı kalemi des- 


tekler. Buna karşılık ekran karartma . 


(blanking) lojiği, bellek erişiminde ön- 
celik çözümlemesi ve nokta zamanla- 
ma lojiği yoktur. Geçmeli ve geçme- 
siz taramayı destekleyebilir. İçinde 
tampon yoktur. 

4) 6545 CRT denetleyicisi (Rockwell 
ve Synertek firmaları tarafından üre- 
tilir.) 6845'in hemen hemen aynısıdır. 
Yalnız ona ek olarak karartma (blan- 
king) lojiği, bellek öncelik çözümle- 
mesi lojiği eklenmiştir. 

5) 5. Eleman olarak Commodore'- 
un 6569 VIC'ini inceleyeceğiz. Tüm- 
leşik devre Commodore'un sahibi ol- 
duğu MOS Technologies firması ta- 
rafından üretiliyor ve sadece C-64'te 
kullanılıyor. Tümleşik devrenin dizay- 
nı bir anlamda C-64'ün felsefesini 
yansıtıyor. C-64'ün tasarımında çok 
amaçlı olması gözetilmiş. Sözcük iş- 
lemeden veri tabanına, Basic dilinde 
yazılmış programlardan makine dilin- 
de yazılmış oyun programlarına kadar 
çok çeşitli uygulamaları desteklemesi 
düşünülen C-6'ün, içerisindeki dona- 
nımın da bunu uygun olması gereki- 
yor. Buna ek olarak sistem çalışma- 
sına yardımcı olması da istenen şey- 


REGİSTER MAP 


DB4 DB3 DB? DBI 
MOX4 MOX3 MOX2 MOXI 
MOY4 MOY3 MOoOY2 MOYI 
MIX4 MIX3 MIX2 MIXI 
MIY4 MIY3 MIY2 MIYI 
M2X4 M2X3 M2X2 M2XI 
M2Y4 M2Y3 M2Y2 M2YI 
M3X4 M3X3 M3X2 M3XI 
M3Y4 M3Y3 M3Y2 M3YI 
M4X4 M4X3 M4X2 MAXI 
M4Y4 M4Y3 M4y2 Mayı 
M5X4 MS5X3 M5X2 MSXI 
M5Y4 M5Y3 M5Y2 MSYI 
M6X4 M6X3 M6X2 M6XI 
M6Y4 M6Y3 M6Y2 M6YI 
M7X4 M7X3 M7X2 M7XI 
M7Y4 M7Y3 M7Y2 M7YI 
M4X8 M3X8 M2X8 MIX8 
DEN (ORSEL Y2 YI 
RCA RC3 RC2 RCI 
LPX5 LPX4 LPX3  LPX2 
LPY4 OLPY3  LPY2  LPYI 
M4E M3E M2E ME 
MCM  CSEL X2 XI 


ler arasında. 6569 VIC'in iki temel gö- 
revi var: 

1) Bellek tazeleme ve bellek erişim 
işaretlerini üretme, 

2) CRT denetleyici işlevlerini yürüt- 
me. 

1) C-6'ün içerisindeki RAM yon- 
gaları dinamik RAM sınıfı yongalar- 
dır. Bu tür bellekler birkaç milisani- 
yede bir tazeleme gerektirirler ve ta- 
zelenmezlerse 3 ila 3.5 milisaniye son- 
ra silinirler. Bu tip RAM yongaları- 
nın çoğullamalı adres kullanmaları 
(multiplexed address bus) nedeniyle 
adresin yüksek ve alçak anlamlı byte'- 
larını yongaya tek tek vermek (8 adet 
>'ye 1 çoklayıcı kullanarak) ve bu ara- 
da gerekli zamanlarda da yongayı 
uyarmak gerekmektedir. C-64”te kul- 
lanılan RAM yongaları 64KXx1 bitlik- 
tir ve cihaz içinde bu yongalardan 8 
adet vardır. 8 bitlik bir byte'ın her bir 
bit*i de böylece ayrı bir yongada sak- 
lanmış olur. Bahsettiğimiz RAM yon- 
galarının iç organizasyonunda ise bit- 
lerin saklandığı bellek hücreleri bir 
matris biçiminde gruplanmışlardır. 

Gerekli satır adreslerini zamanında 
üretmek VIC'in işidir. VIC, tazeleme 
işini mikroişlemcinin belleği kullan- 
madığı anlarda yaptığı için, sistem ça- 


DBO DESCRIPTION 
M0X0 MOB 0 X-position 
MOYO MOB 0 Y-position 
MIXO MOB 1 X-position 
MIYO MOB Y-position 
M2X0 MOB 2 X-position 
M2Y0 MOB 2 Y-position 
M3X0 MOB 3 X-position 
M3YO MOB 3 Y-position 
M4X0 MOB 4 X-position 
M4YO MOB 4 Y-position 
M5X0 MOB 5 X-position 
M5YO MOB 5 Y-position 
M6X0 MOB 6 X-position 
M6YO MOB 6 Y-position 
M7X0 MOB 7 X-position 
M6YO MOB 7 Y-position 
M0X8 MSB of X-position 
YO See text 
RCO Raster register 
LPXI Light Pen X 

LPYGC Light Pen Y 
MOE MOB Enable 

xX0 See text 


MOB Y-expand 


lışmasını yavaşlatmaz ve etkilemez. 

2) Gelelim görüntünün ekranda 
oluşturulmasına. VIC*in katkılarına 
ya da bir CRT denetleyicisi olarak 
6569'a 6569'un çalışma modlarını şöy- 
le şematize edebiliriz. 


Karakter Modu 
(Character Display mode) 


256 ile 256'yı çarparsanız sonucun 
65536 olduğunu bulursunuz. Yani her 
bir RAM yongası 256Xx256'lık bir 
matristir. Mikroişlemcinin ürettiği 16 
bitlik adres alçak ve yüksek anlamlı 
olmak üzere ikiye ayrılır ve bu matri- 
sin sekizer bitlik satır ve sütun adres- 
leri olarak kullanılırlar. (Bellek yon- 
gası üzerinde 8 bitlik adres girişi var- 
dır.) >'ye 1 çoklayıcılar sırayla satır ve 
sütun adreslerini verir. Çoklayıcılar 


($18) 
($19) 
($1A) 
($1B) 
($1C) 
($1D) 
($1E) 
($IF) 
($20) 
($21) 
($22) 
($23) 
($24) 
($25) 
($26) 
($27) 
($28) 

($29) 

($2A) 
($2B) 
($2C) 
($20) 
($2E) 


VM1I2 


6569 


VIC tarafından yönetilir. Sıra adresi 
verilince VIC RAS (Row address stro- 
be-satır adresi darbesi) sinyalini, sü- 
tun adresi verilince VIC CAS (column 
address strobe-sütun adresi dar- 
besi) sinyalini üretir. Tüm bu olaylar 


Grafik Modu 
(Bit Map Mode) 


Standart Çok renklik (Genişletilmiş Standart bit | Çokrenklibir 
karakter karakter renk modu map modu map modu 
modu modu 


bir bellek erişimi sırasında, yani 450 
ila 500 nanosaniye içersinde olur. Bu 
anlatılanlar normal bellek erişimi ile 
ilgili idi. Bellek tazeleme ise biraz 
farklıdır. Sadece sadır adresi ve RAS 
sinyali gönderilerek tüm satır bir an- 
da tazelenebilir. İşte bu RAS ve CAS 
sinyalleri ile karakter ve grafik mod- 
larına ek olarak oyun programlarının 
yazılmasını kolaylaştırak için tasarlan- 
mış olan sprite işlemlerine de donanım 


VMTI 


desteği verir. Görüldüğü gibi karak- 
ter display modu normal veri işlem 
programlarına grafik modu ve sprite 
donanımı da oyun programlarına do- 
nanım desteği sağlar. Gelelim VIC'in 
iç yapısına. 

Reference Guide'ın 454 ve 455. sa- 
hifelerinde 6569'un saklayıcılarının bir 
dökümü verilmiş. 


6569 toplam olarak 16 K adresleye- 
biliyor. Daha fazla bellek adresleye- 
bilmek ve içerisinde 47 adet kontrol 
saklayıcısı var. VIC'in çalışmasını an- 
latırken, bunların fonksiyonlarına da 
değineceğiz. 

Önce karakter gösterim modu'nu 
inceleyeceğiz. 

VIC bu modda 1000 byte'lık ekran 
belleğindeki karakter işaretçilerini (ka- 
rakter kodlarını) alır ve bunları, âit ol- 
dukları karakterlerin nokta kodlarının 
saklandığı 2048 byte'lık nokta tablo- 
sunu gösterecek şekilde dönüştürür. 
Her karakter 8 X 8 noktadan oluştu- 
ğu için 8 byte'lik bir yer işgal eder. 256 
karakter ise toplam 2048 byte'lık yer 
doldurur. 


VIC'in 16K”'lık bellek adresleyebil- 
mek için 14 bitlik bir adres üretmeye 


Memory Pointers 
Interrupt Register 
Enable Interrupt 
MOB-DATA Priority 
MOB Multicolor Sel 
MOB X-expand 
MOB-MOB Collision 
MOB-DATA Collision 
Exterior Color 

Bkgd #0 Color 
Bkgd #1 Color 
Bkgd #2 Color 
Bkgd #3 Color 
MOB Multicolor #0 
MOB Multicolor #1 
MOB 0 Color 

MOB 1 Color 

MOB 2 Color 

MOB 3 Color 

MOB 4 Color 

MOB 5 Color 

MOB 6 Color 


MOB 7 Color 


NOTE: A dash indicates a no connect. All no connects are readasa “1.” 


7. 


(214 16K) ihiyacı vardır. 14 bitlik 
adresin 1000 byte'lık ekran belleğini 
aramak için gerekli olan 10 bit'lik kıs- 
mı dahili bir sayıcı tarafından sağla- 
nır. Ekran belleğinin 10K”lık bellek 
içinde nerede yer aldığını ise 24 no.lu 
saklayıcının yüksek anlamlı 4 biti 
(VWM13,VMI2,VMII,VM10) belirler. 
(Bkz. Reference Guide Sh. 436 Cha- 
racter pointer address.) Bundan son- 
ra VIC'in yapması gerekli iş bu 14 bit- 
lik adresi kullanarak ekran belleğin- 
den elde ettiği karakter işaretçilerini 
karakter nokta kodlarının saklandığı 
tablodan; daha önce de bahsettiğimiz 
gibi her karakter için 8 byte olmak 
üzere 256 karakter için 4048 byte yer 
kullanılır. Bilindiği gibi C-64 dışarı 
normal video işareti verir. Bu işaret 
normal TV setlerindeki seçmeli tara- 
ma yöntemine uygundur. Dolayısıy- 
la ekrandaki 40 karakterlik her karak- 
ter satırı 8 adet video tarama satırın- 
dan oluşur. VIC ise her karakter sa- 
tırının ilk tarama satırının taranması 
sırasında o satırdaki karakterlerin 8 
byte'lık karakter nokta kodlarının ilk 
byte'ını ikinci tarama satırında ise 
ikinci byte'ını okur. Bu olay 8 tara- 
ma satırı taranana kadar sürer. Karak- 
ter nokta adreslerinin oluşturulması- 
nı anlatırken, bu nokta biraz daha 
açıklığa kavuşacaktır. 2K'lık bellek 
adreslemek için 11 bit adrese ihtiya- 
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İstasyon Cad, Pelin Pasajı 2. Kat. No: 35 Bakırköy-İsT. Tel: 572 43 17 


1 Kasette Super Oyunlar 


1300 TL. | Toplu 
1600 TL. | alışlarda 
i 2630indirim 


1 Oyun 

2 Oyun 

4 Oyun 2200 TL. 
20 Oyun 4500 TL. 


40-50 Oyunluk Gruplar 2500 TL. 


cımız var demiştik. (Bkz. Ref. Guide 
Sh. 437-Character Data Address.) Bu 
11 bitin yüksek anlamlı 8 biti daha ön- 
ce ekran belleğinden okunan karak- 
ter işaretçisi tarafından belirlenir. O 
karaktere ait olan 8 byte'liık bloğun 14 
bitlik başlangıç adresini bulmak ve sı- 
rayla bu 8 byte'ı bellekten okumak 
şöyle yapılır. Karakter kodlarının sak- 
landığı 2K9lık bloğun 16K”lık bellek 
için nerede yer aldığını belirlemek için 
3 bite ihtiyacımız vardır. 

(2:-8) 8x2k-16K dolayısıyla 
16 k içinde teorik olarak 8 adet karak- 
ter seti tanımlamak mümkündür. Fa- 
kat pratikte bazı sınırlamalar vardır). 

Bu 3 bit 24 no.lu saklayıcının alçak 
anlamlı 3 bitinden (CB13, CBI2, 
CBI1, Bkz. Sh. 455) elde edilir. 2 
K'lık belleği adresleyebilmek için de 
11 bitlik adrese ihtiyacımız vardır. 


(211 - 2048) 


Alçak anlamlı 3 bit ise dahali bir ta- 
rama satır sayıcısı tarafından belirle- 
nir. 

(25-8) 3 bit ile her karakter için 8 
satır veya 8 byte'lık bilgi edilebilir. Bu 
3 bitlik tarama satır sayıcısı her karak- 
ter satırının ilk tarama satırında O olur 
ve her tarama satırında 1 artırılarak 
O karakter satırının son tarama satı- 
rında 7'ye (111) eşit olur. 

Bina ilaveten 8 bitlik her ekran bel- 


* KDV 


NB Cihazlar ve Bazı Özel Programlar 


0 2 SN çe va o EZER EŞE DMM ONE AMMNNNMNE Op SALSA 


İbreli Kafa Ayar Cihazları 
2'li Kopya Cihazları 
5'li Kopya Cihazları 


(Kafa Ayarlı Kopya Cihazları, Fiat 10.000) 


Teybe Kafa Ayar İlavesi (İbreli) 
UFO CR-I Copy Teypten-Teybe 
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Toptan Perakende 
1200 1500 
3000 4000 
AY EMER ANNE ARAM 12.000 15.000 
18.000 Oo 20.000 
45.000 o 55.000 
PE O A MMA — 7.000 
KE GREK EMAN 5.000 7.500 


lek gözüne bağımlı olarak 4 bitlik bir 
renk bilgisi de renk belleğinde sakla- 
nır. Renk belleği 1 Kvlıktır. Dolayısıy- 
la ekran belleği aslında 8 değil 12 bit 
genişliğindedir. 

Daha önce belirttiğimiz gibi VIC”- 
in çeşitli çalışma modları var. Bunlar- 
dan herhangi birinin seçilmesi sakla- 
yıcılardaki 3 bitin uygun olarak | ve- 
ya O yapılması ile olur. Bunlar (Bkz. 
Şekiller) 

ECM (Extended Colar Mode) — 
Saklayıcı 17 Bit 6 

BMM (Bit map mode) - Saklayıcı 
17 Bit 5 

MCM (Multi color mode) — Sakla- 
yıcı 22 Bit 4 

Aşağıdaki tablo mod seçiminde yar- 
dımcı olabilir. 


MCM BMM ECM 


0 0 0 Standart Karakter Modu 
0 Çok Renkli Karakter Modu 
1 Genişletilmiş Renk Modu 
0 Standart Bit Map Modu 


0 Çok Renkli Bit Map Modu 


(Dikkat ECM ve MCM bitleri aynı an- 
da | yapılmamalıdır.) 

Tüm karakter display bit map mod- 
ları ve sprite'ların yönetilmesi için ge- 
rekli bilgileri yakında çıkacak olan Re- 
ference Guide'ın Türkçe çevirisinde 
6569 kısmında bulabilirsiniz. (|) 


2aooa 
a 200 


Perakende 


Toptan il 
Ödemeli Servis 


En Son Oyunlar 
Özel Programlar 
Kopya Programları vs. 


Kilitli programları 
yine kitleyerek master 
kopya yapan program. 
Dileyen firmalara 
özel yükleyici reklam 
başlıkları. 

g Bilgisayar tamirleri. 


Logo Muhasebe 


Samet KUMAŞ 


TOPLAN BORCİK,123,015.00 
TOPLAM ALACAK i 
BAKİYE 
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ACIKLAMA gecmis sene karinin devri nedeniyle 


Bilgisayar jargonunda 
en sevdiğim terimlerden 
biri ““user-frilendiy” 
terimi. 

Bunu çeşitli şekillerde 
karşılamak mümkün; 
belki de ne yaygın 
olarak kullanılan 
karşılık “*dostane”. 
Ama ben yine de 
“user friendly” 
karşılığı olarak 
“insana iyi davranan 


bilgisayar ya da 


program?” demeyi 
tercih ediyorum. 


Yakın zamana kadar, yeni bir Sa- 
nayii Devrimi'nin öncülüğünü etmek- 
te olan bilgisayarcıların, bu konum- 
larıyla tutarlı biri olarak bir kibirleri, 
hatta bir küstahlıkları oluyordu: Her- 
kesin programlama öğrenmesini isti- 
yor, herkesin kendileri kadar değilse 
de, yakın bir düzeyde programlama 
bilmesini istiyorlardı. Bu yüzden de, 
onlara göre bilgisayar kullanmakla, 
bir programlama dili bilmek neredey- 
se eşanlamlı bir şeydi. 

Neyse ki, durum son yıllarda değiş- 
ti. Artık bugün yazılmış bir hazır 
programı kullanabilmek için, o prog- 
ramın yazılmış olduğu dili bilmeme- 
miz gerekmiyor. Dahası, programla- 
rın insanlara daha iyi davranmasının, 
daha dostane olmasının nasıl müm- 
kün olacağı, bugün başlı başına bir 
araştırma alanı haline gelmiş durum- 
da. 

Ama şimdi amacımız bu araştırma 
alanını tanıtmak değil; bu alanda ya- 
pılmış çalışmaların sonuçlarını özet- 
lemek. Bugün yazılan hazır program- 
ların çoğu, aşağıda sayacağımız özel- 
liklerinden ötürü insanlarla çok daha 


kolay anlaşabiliyor, sırarını açığa vur- 
makta çok daha az ketum davranıyor- 
lar. 


İyi Davranmanın 
Olçütleri 


Bugünkü standartlar gözönünde 
bulundurulduğunda, aşağıdaki özel- 
liklere sahip bir programın dostane ol- 
duğunu söyleyebiliriz. Başka bir de- 
yişle, eğer kullanmakta olduğunuz 
program aşağdaki özelliklerden biri- 
ne sahip değilse, onun size iyi davran- 
madığından şikâyet etmeye hakkınız 
var, demektir. 

I. Menüler: Yukarda da dediğim 
gibi, eskiden bilgisayar programları- 
nı tecrübeli kullanıcılar, “operatörler? 
kullanırdı. Kullanıcının tecrübeli ola- 
cağı öngörüldüğünden, bu program- 
larda, başka her şey programın işlev- 
liliği uğruna feda edilmişti. 

Oysa bizim kullandığımız PClerde 
çalışacak programların işlevliliklerinin 
yanısıra, kullanışlı da olmaları gere- 
kiyor. PC'lerin ve programlarının kul- 
lanımı ancak, programın kolay ve 
özellikle de hatasız çalıştırılabilmesi ile 
mümkün. 

İşte “Menüye Dayanan Program” 
kavramı bu gereklerden doğdu. ““Me- 
nü”den kasdedilen, her adımda kul- 
lanıcının karşısına çıkıp, bundan son- 
ra yapabileceklerini, bir seçenekler lis- 
tesi halinde gösteren metinler. Böyle- 
likle menülü programlarda, artık bir 
adımdan ondan sonraki adıma geç- 
mek için CTRL tuşu ile birlikte baş- 
ka hangi tuş dizilerine basmanız ge- 
rektiğini aklınızda tutmanız gerekmi- 
yor. Anlaşılması ve hatırlanması zor 
kodların, komutların yerini, menüler- 
deki açık, anlaşılır seçenek ve komut- 
lar aldı. 
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2. Pop-Up Windows (Pencere 
Yöntemi): PC'ler üzerindeki prog- 
ramların giderek büyümesi ve çok iş- 
levli hale gelmesi sonucunda, progra- 
mın bir bölümünde ulaşılabilen bilgi- 
lerin diğer bölümlerden de anlaşılabi- 
lir hale gelmesi gerekti. 

Son iki-üç yıldır Amerika ve Avru- 
pa'da yaygınlaşan pencere yöntemi, 
bu ihtiyacı karşılamaya yöneliktir. Di- 
yelim ki, programın bir bölümünde- 
siniz ve o bölümü terketmeden, daha 
önceki bir bölümde kullanmış oldur- 
gunuz bilgileri gözden geçirmek, hat- 
ta bir kısmını yeniden kullanmak is- 


tiyorsunuz. Bu yeni yöntemle açılan 
bir ““pencere” size istediğiniz bilgile- 
ri, içinde bulunduğunuz program bö- 
lümünden çıkmanıza yolaçmadan, si- 
ze gösterebilmektedir. 

3. Yardım (Help) Sistemi): Yine 
son iki üç senedir yaygınlaşmaya baş- 
layan uygulamalardan biri de, kulla- 
nıcı programı kullanırken takıldığı 
noktaların, yine program içinde, 
program tarafından cevaplandırılma- 
sıdır. Böylece programın, size bilgisa- 


arı ilk açtığınızdan itibaren ne yapma- 
nız gerektiğini anlatmasını istemezsi- 
niz. İşte ““context sensitive”? yardım 
sistemlerinde yardım, programın için- 
de bulunulan noktaya ve oradaki olası 
güçlüklere göre sunulur. 


Gelelim Logo 
Muhasebeye... 


“İyi davranmanın ölçütleri” üze- 


rinde bu kadar durmanın sebebi, bü- 
tün bu ölçütleri içeren Logo'nun mu- 
hasebe programının, bugüne kadar 
rastladığım iş programları içersinde en 


iyi huylularından biri olması. Bir ke- 
re programın tamamı menülerle yöne- 
tiliyor. Her adımda, yapmak istedik- 
lerinizi ya da yapmanız gerekenleri 
önünüzdeki menülerden seçiyorsunuz. 
Ama dahası, tecrübeli bir kullanıcı 
için menülerin çoğunun gereksiz ve 
hatta hız düşürücü olabileceğini ön- 
gören programcılar POP UP MENU 
ya da kendi deyimleriyle GİZLİ ME- 
NÜ diye bir tekniğe başvurmuşlar. 
Bunların “gizli'liliği ancak çağrıldık- 


larında ortaya çıkmalarından ileri ge- 
liyor. Programı kullanmaya yeni baş- 
lamış biri, menüleri çağırarak komut- 
ları bunlardan seçebilir. Tecrübeli bir 
kullanıcı ise, menülere gerek duymu- 
yorsa, onlarla hiç uğraşmadan, yalnız- 
ca menülerdeki komutların baş harf- 
lerini kullanarak işlem yapabilir. 

Gelelim işlemlerin kendisiyle ilgili 
kolaylıklara... Silme, iptal etme gibi 
kritik işlemlerde, işlem yerine getiril- 
meden önce ikinci kez bir onay isten- 
diğinden, geriye dönüşü olmayan ha- 
ta yapma olasılığı azalıyor. 

Bütün bu söylediklerimiz hayali bir 
uygulama üzerinde örnekleyelim: Di- 
yelim ki, programı daha yeni aldınız 
ve hesap planınızı girmeye başladınız. 
Bunun için menüdeki EKLE komu- 
tundan yararlanıyor olacaksınız. Ay- 
rıca bu aşamada sık sık yapmanız ola- 
sı olan hataları da yine aynı menüden 
seçeceğinizi SİL ve DEĞİŞTİR ko- 
mutlarını kullanarak düzeltebilirsiniz. 
Ama daha ileri bir aşamada bütün bu 
işlemleri, gizli menüyü hiç çağırma- 
dan, E, S ve D tuşlarına basarak ye- 
rine getirebilirsiniz. Böylece progra- 
mın kullanımı öğrenildikçe sürekli gö- 
rülmesi gereksiz menüler “el altında 
dolaşmaz”, ancak çağrıldıklarında ge- 
lirler. 


Daha önce kullanılmış/üretilmiş 
bilgilere pencereler yoluyla ulaşmaya 
ise şöyle bir örnek verebiliriz: Diyelim 
ki her biri farklı bir kodla kodlanmış 
1000'in üzerinde kalem içeren kayıt- 
lardan oluan bir hesap planınız var. 
Eğer kayıtları (fişleri) girer ya da dü- 
zeltirken, hesap planının tümüne ulaş- 
ma imkanınız yoksa, o zaman ya he- 
sap planının tamamını ezber içinizde 
tutmak zorundasınız ya da bilgisayar- 
da çalışırken planın bir dökümünü ya- 
nınızda bulundurmak zorundasınız. 

İşte Logo'nun muhasebe progra- 
mında bir pencere ile hesap planının 
tümüne ulaşma imkanı sizi bu zorun- 
lulukiardan kurtarıyor. İstediğiniz 
takdirde SEÇ komutuyla pencereden 
dilediğiniz herhangi bir kodu seçebi- 
lirsiniz. Üzerinde gerekli değişiklikleri 
yaptıktan kaydın düzeltilmiş şekli he- 
sap planındaki kendi yerine otomatik 
olarak yerleşecektir. 

Sadece eski bilgilere değil, bilgisa- 
yarın sunduğu yardımlara da pence- 
re tekniği ile ulaşılıyor. Programın 
herhangi bir yerinde takılan kullanı- 
cı, el kitabını aramak, sayfalarını ka- 
rıştırıp gerekli yeri bulmak ya da çev- 
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rede belki ulaşabileceği tecrübeli bir 
kullanıcıdan yardım dilenmek zorun- 
da değil. FI tuşuna basarak, bulun- 
duğu yer ve durumdan çıkmaksızın, 
ekranda açılan pencerede yapmakta 
olduğu işe ilişkin yardımcı bilgileri in- 
celeyebilir, sayfaları karıştırabilir, ye- 
terli bilgiyi aldıktan sonra da *“pence- 
reyi kapayıp” işine dönebilir. 


Kayıtların Yapısı 
Buraya kadar daha çok programın 

kullanıcı ile kurduğu ilişkinin niteliği 

üzerinde durduk. Şimdi biraz da prog- 


vo bd İİ ye 


b 


esap 
esap 


ramın hedeflerini yerine getirmesi için 
tasarlanmış yapısal özelliklerine deği- 
nelim. 

Logo Muhasebeyi diğer muhasebe 
programlarından ayıran iki önemli 
özellik var: Biri verilerin (kayıtların) 
saklanmasında kullanılan hiyerarşik 
yapı, ikincisi ise kullanıcıya istediği ra- 
poru tanımlama olanağını veren Ra- 
por Dili. 

Muhasebe programlarının çoğunda 
kayıtlar bir liste halinde saklanır. Eğer 
bu kayıtlar içersinde bir sınıflandırma 
oluşturmak istiyorsanız, bunu çeşitli 
kodlar kullanarak kendiniz yapmak 
zorundasınız. Ama böyle bir kodla- 
maya gittiğiniz zaman bile, program 
yalnızca *liste'leri istemeye göre dü- 
zenlenmiş olduğundan, verilerin bil- 


gisayar tarafından nasıl işlendiği bu 
kodlamadan etkilenmez. Bunun bir 
sonucu ise bilgisayarın tek bir kayıt ile 
nihai bir rapor (sözgelimi bir mizan) 
arasında hiçbir ara-kademe tanıyama- 
masıdır. 

Diyelim ki birden fazla ilde müşte- 
riniz var ve siz sadece Ankara'daki 
müşterilerinizin hesap durumları ile il- 
gili bir rapor istiyorsunuz. Bütün ve- 
riler bir liste halinde saklanıyorsa, ka- 
yıtlar illere göre sınıflandırılmış bile 
olsa, yapabileceğiniz tek şey, önce bü- 
tün müşteriler için bir rapor hazırlat- 
mak ve daha sonra bu rapordan An- 
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kara'daki müşterilerle ilgili bilgileri çı- 
karmak. Çünkü bilgisayar raporunu 
hazırlarken “Ankara'daki müşteri- 
ler” diye bir kayıtla karşılaşamaz. 

Oysa hiyerarşik bir yapıda saklan- 
mış verilerde, eğer hiyerarşinin *dü- 
güm'lerinden biri “Ankara” ise, 
“Ankara'daki müşterileri” üzerinde 
hesapların yapılacağı bir obje olarak 
tanımlamak mümkün olur. 

Daha genel olarak söyleyecek olur- 
sak, hiyerarşik bir yapı, farklı düzey- 
lerdeki çeşitli müşteri grupları ya da 
hesap kalemleri hakkındaki hesapla- 
rın, sürekli olarak birbirinden bağım- 
sız olarak tutulabilmesini sağlar. Böy- 
lelikle büyük ve genel bir tablonun ay- 
rıştırılması işlemini de programın ken- 
disi yüklenmiş olur. 


| 


Logo Raporlama 
Sistemi 


Muhasebe programları, genelde 
muhasebecinin yaptığı el ve zaman alı- 
cı işleri ortadan kaldırmaya yönelik- 
tir. Böylece hatalar azalır, yapılan ha- 
taların da kaynaklarının bulunması ve 
düzeltilmeleri kolaylaşır. 

Ancak nedense muhasebe program- 
larından, şirketlerin kâr ve zarar he- 
saplarını, nakit akışlarını, gerekli çe- 
şitli istatistiki bilgileri bulmakta ya da 
geleceğe ilişkin projeksiyonlar yap- 
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makta yararlanılmaz. Oysa bütün bu 
işlemlerin yapılabilmesi için gerekli 
bütün bilgiler bir muhasebe programı- 
nın bünyesinde mevcuttur. 

Örneğin bir hastanede bütün bö- 
lümlerdeki gelir ve giderierin muha- 
sebe kayıtları tutulduğuna göre, neden 
bu kayıtları tutan program aracılığıyla 
aynı zamanda bölümlerden hangisinin 
kârlı hangisinin daha az kârlı olduğu- 
nu hesaplayamasın? Neden yapılan 
100 ya da daha çok tahlilin maliyeti 
ile kârlılığa olan katkıları arasındaki 
ilişki hesaplanamasın? Ya da bir rek- 
lam ajansında sabit masrafların dağı- 
lımı ya da müşterilere verilen broşür, 
kartvizit, reklam kampanyası vb. gi- 
bi hizmetlerin toplam kâra olan kat- 
kıları niçin keşfedilemesin? Ya da ni- 
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çin bir inşaat şirketinin makine par- 
kında yapılan tamir, bakım-onarım, 
yenileme harcamalarının dağılımı bu- 
lunamasın? Neden çeşitli yaşlardaki 
araç gerecin bakımının ortalama tu- 
tarı bulunarak araçların hangi yaştan 
itibaren rantabl olmaktan çıktığı gö- 
rülmesin? 

Soruları uzatmaya gerek yok. Bun- 
lar ve benzeri bir sürü sorunun ceva- 
bı yaygın olarak kullanılmakta olan 
program teknolojilerinde yatıyor. 

Yukarda sıralamış olduğumuz so- 
rulardan her birinin cevabı farklı tür- 
den bir rapor gerektiriyor. Başka bir 
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deyişle, bu soruların gerektirdikleri ra- 
porları genellettirmek, her birine uy- 
gun bir format bulmak mümkün de- 
ğil. Oysa muhasebe programlarının 
çoğu belli bir rapor formatı öngörü- 
lerek hazırlanıyor. Bu yüzden bir şir- 
ket özel olarak kendi taleplerine uyar- 
lanmış bir muhasebe programı istedi- 
ğinde, yapabileceği tek şey, kullan- 
makta olduğu programı hazırlamış 
olan yazılım evine başvurup, ek bir 
ücret karşılığında programın kendi ge- 


reklerine uyarlanmasını talep etmek 
oluyor. Bu durumda bile, kullanıcı ih- 
tiyacı olabilecek binlerce rapor türün- 
den yalnızca en önemlilerini ısmarla- 
makla yetinmek zorunda kalıyor. 

İşte Logo Muhasebenin en özgün 
yanı, kullanıcıya istediği raporu ve 
formatını tanımlama olanağını sağla- 
yan RAPORLAMA SİSTEMİ. Ra- 
porlama Sistemi aslında BASIC, 
FORTRAN, COBOL gibi dillerden 
temelde pek o kadar farklı olmayan 
bir programlama dili. Başlıca farklı- 
lığı çok kolay olması ve komutlarının 
Türkçe olması. 
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Bildiğiniz gibi herhangi bir muha- 
sebe raporu satırlardan oluşur. İşte 
böyle bir raporu hazırlayacak Rapor-- 
lama Sistemi de temel birim olarak sa- 
tırları alıyor. Her satırdan nihai rapor- 
da yazılı olarak çıkması istenen açık- 
lama ile istenen bilgileri hesaplayacak 
Logo Rapor komutları yeralıyor. Bu 
komutlar her satırda çeşitli işlemlerin 
yapılmasını mümkün kılıyor. Ayrıca 
bir satırda bulunan bir sonucun baş- 
ka bir satırda yeniden hesaplanması 
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gerekmiyor, çünkü bir satırda bulu- 
nan sonuçlar başka satırlarda da kul- 
lanılabiliyor. 

Bir iki örnek verelim: ARA komur- 
tuyla herhangi tek bir kalemin (hesa- 
bın) istenen herhangi iki tarih arasın- 
daki hareketlerinin toplamı bulunabi- 
lir. Ya da DURUM komutuyla her- 
hangi bir hesabın o andaki durumu 
öğrenilebilir. Ya da sözgelimi maliyet- 
ler karşılaştırılmak isteniyorsa, MİN 
ve MAZ komutları kullanılarak her 
bir kalemi maliyeti bir önceki ile kar- 
şılaştırılarak, en yüksek ve en düşük 
maliyetler bulunabilir. 

Bütün bunlar sırasında yazılan her 
komut yazıldıkça bir SYNTAX 
CHECK ten (sözdizim kontrolü) ge- 
çer. Böylelikle yanlış yazılmış komut- 
ların anında düzeltilmesi mümkün 
olur. 

Bu şekilde kullanıcının özgün talep- 
lerine göre hazırlanan rapor bittiğin- 
de, tabii kaydedilerek saklanabilir, 
ilerde değişiklik gerektiğinde çağrıla- 
bilir, yeniden düzenlenebilir. Ayrıca 
hazırlanan raporun kâğıda dökümü 
alınabileceği gibi, bu özgün raporu 
hazırlamakta kullanılan “programın'- 
ın da dökümü alınabilir. 

Sonuç olarak kısaca şunu söylemek 
mümkün. Adı “muhasebe” programı 
olmasına karşın, Logonun hazırlamış 
olduğu muhasebe programı muhase- 
be kayıtlarını tutmanın yanında, proje 
planlamadan rantabilite ve fizibilite 
analizlerine ve çeşitli şirketlerin daha 
çok kendi özgün bünyelerinden kay- 
naklanan çeşitli taleplerine kadar çok 
çeşitli bir dizi işlevi yerine getirmekte 
kullanılabilecek çok yönlü bir prog- 
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Astrolojinin Yapay Zeka 
Hakkında Söyledikleri 


Kural eski ve öteden beri biliniyor: 
Üstelik oldukça da yalın: Bir şey, ay- 
nı zamanda ve aynı bakımdan hem 
kendisi hem de başka bir şey olamaz. 

Ama yüzyıllar boyunca küçük bir 
azınlık ilgilenmiş bu kuralla: “Doğru' 
düşünmek isteyen küçük bir azınlık. 
Onlar da her zaman kuralın nasıl yo- 
rumlanması gerektiği hakkında tam 
olarak anlaşamamışlar Kimi zaman 
kuralın Organon'un, yani doğru dü- 
şünme aracının bir parçası olduğunu 
savunmuşlar; o zaman da bu kurala 
uymadan düşünenleri azarlamak için 
kullanmışlar kuralı. Ama daha çok, 
doğru ya da yanlış, mümkün bütün 
düşünce tarzlarının zemini olarak ad- 
dedilegelmiş bu kural. Başka bir de- 
yişle, bu kurala uymadan yanlış bile 
düşünülemeyeceği iddia edilmiş. 

Bu azınlığın içinde daha da küçük 
bir azınlık, kuralın “yanlış” olduğunu, 
gerçekliğin yapısını yansıtmadığını id- 
dia etmiş; kuralın önemini vurgula- 
yanları, hayatı sahte kalıplar içersin- 
de dondurmaya çalışmakla suçlamış. 

Amacım bu çetrefil tartışmaya ka- 
tılmak değil; çok daha sınırlı. Kura- 
lın bilgi-işlemle ve hatta bilgi-işlemin 
çok daha sınırlı bir alanıyla -yapay ze- 
ka çalışmaları ile- ilişkisi hakkında 
birkaç soru sormak. 

Gerçi yapay zeka konusu, ileriki sa- 
yılarda Commodore'un daha ciddi 
sayfalarında işlenecekmiş. Ama ben 
erken davranıp, astrolojinin belirsiz 
konumundan yapay zeka nasıl görü- 
nüyor, bir bakayım dedim. 


Üçüncü Şıkkın 
Olanaksızlığı İlkesi 
ve İkili Sayı Sistemi 


Bu kuralın bilgi-işlem ile ilgisini ku- 
rabilmek için, önce daha formel bir 
biçimde dile getirmekte yarar var: 


Kuralın çeşitli adlarından biri 
“Üçüncü Şıkkın Olanaksızlığı” ilke- 
si. Bu şekilde adlandırıldığında, ku- 
ral şöyle ifade ediliyor: “*Bir şey aynı 
zamanda ve aynı bakımdan hem a, 
hem de a-olmayan olamaz.” Ya da 
“bir şey ya a'dır, ya da a değildir; 
üçüncü bir şık olamaz”. (Burada “a” 
yerine herhangi bir özellik ya da nite- 
leme koyabiliriz.) 


Sanırım böyle dile getirildiğinde ku- 
ralımızla, modern bilgi-işlem arasın- 
daki ilişki kendiliğinden ortaya çıkı- 
yor: Üçüncü şıkkın olanaksızlığı ilke- 
si, her şeyin, modern sayısal bilgisa- 
yarların temelinde yatan ikili sayı sis- 
temi tarafından temsil edilebileceğini 
iddia ediyor. 


Dediğim gibi niyetim, genel olan bu 
kuralın doğruluğunu ya da geçerlili- 
ğini tartışmak değil. Bilgisayarların 
gündelik hayatımızda bize yardımcı 
olmadaki başarısı, hakkında düşün- 
düğümüz birçok şeyin -sayıların, no- 
taların, hesap kalemlerinin, yazılı ka- 
rakterlerin, satranç hamlelerinin, ma- 
tematik teoremlerinin vb.- ikili sayı 
sistemi ile temsil edilebileceğini düşün- 
dürüyor. 

Benim merak ettiğim, bu şeyler üze- 
rinde düşünmemizin kendisinin, kul- 
landığımız zihinsel süreçlerin de ikili 
sayı sistemi tarafından temsil edilip 
edilemeyeceği. Bu, âslında çok daha 
basit bir biçimde sorulabilir, sorulu- 
yor da: Bilgisayarlar da bizim gibi dü- 
şünebilir mi? Yapay zeka mümkün 
mü? 

Eğer bizim düşünce süreçlerimiz 
üçüncü şıkkın olanaksızlığı ilkesini 
tatmin ediyorsa, yani ikili sayı siste- 
mi tarafından temsil edilebiliyorsa, o 
zaman bu sorulara olumlu cevap ver- 
memek için hiçbir sebep yok, demek- 
tir. 


İnanmanın Üçüncü 
Şıkları 


Rastgele bir cümle ele alalım. Me- 
sela bu cümle, ““Hava bulutlu” olsun. 
Ve farzedelim ki, bu cümlenin tarif et- 
tiği durumlar ikili sayı sistemi tarafın- 
dan temsil edilebiliyor- havanın bulut- 
lu olduğu durumları 1, olmadığı du- 
rumları ise 0 ile gösteriyoruz. Bizi il- 
gilendiren de bu değil zaten. 

Bizi ilgilendirmekte olan sorunu, bu 
örneği ilişkin olarak şöyle somutlaya- 
biliriz: Herhangi birinin havanın bu- 
lutlu olduğu ya da olmadığı yolunda- 
ki inancını da, aynı şekilde ikili sayı 
sistemiyle temsil edebilir miyiz? 

“İnanma”nın düşünsel süreçleri- 
mizden biri, inançlarımızınsa zihinsel 
donanmamızın temel yapı taşlarından 
biri olmadığından herhalde kuşku dur- 
yulamaz. O halde, bir bilgisayar da 
benim gibi düşünebilecekse, onun da 
birtakım inançlara sahip olması gere- 
kir. Ama ancak benim inançlarım ikili 
sayı sistemine göre temsil edilebiliyor- 
sa, bilgisayar da benim gibi inançla- 
ra sahip olabilir. 

Ne demek inançların ikili sayı sis- 
temi tarafından temsil edilebilmesi. 
Tanıdık, gündelik dile biraz daha ya- 
kınlaştırdığımızda bu, şöyle bir anla- 
ma geliyor: “Haberdar olduğum her 
şey hakkında, ya 'sözkonusu şeye 
inanıyorum? diyebilirim, ya da 'söz- 
konusu şeye inanmıyorum”; başka bir 
şey söyleyebilme seçeneğim yoktur.” 
Ya da “Bir şeye inanıyor değilsem, 
bu, zorunlu olarak, o şeye inanmadı- 
ğım anlamına gelir.” 

Şimdi yapay zeka iddiaları bu şekil- 
de dile getirildiğinde, ilk ağızda akla 
gelen bir dizi itiraz var: Bir kere, bi- 
zim inançlarımızın dereceleri vardır. 
Bir şeye ikna olunabilir, o şey müm- 
kün sanılabilir vb. Bütün bunları 
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inancın dereceleri olarak yorumlana- 
bilir. Demek ki, inanmakla, inanma- 
mak arasında çeşitli dereceler müm- 
kün. 

Ancak bu çok ciddi bir itiraz değil. 
Binbir uygulama bize derecelerin ve 
genel olarak sürekli değişkenlerin, ikili 
sayı sistemine çevrilebileceğini göste- 
riyor. Dolayısıyla, bu itiraz, ““inanç”- 
ın bilgisayarda, iki değer alabilen bir 
değişken olarak değilse de, iki uçlu bir 
boyut olarak temsil edilemeyeceği an- 
lamına gelmiyor. 


Örneğin biri bana “yarın güneşin do- 
ğacağına inanıyor musun?” diye sor- 
sa, kuşkusuz “evet” diye cevap verir- 
dim. Ama bu, soru daha sorulmadan 
önce de, güneşin doğacağına inan- 
makta olduğum anlamına gelmiyor. 
Dünyamın oluşturucu bir parçası olan 
bu olgu hakkındaki bilgimin, bir ucu 
inanmak, bir ucu inanmamak olan bir 
boyut üzerinde yeraldığını söylemek, 
tuhaf kaçıyor. Bu tür şeylere inan- 
maktan ziyade, onları alışkanlıkları- 
mızın içine sinmiş olmalarıyla biliriz. 


Ama bir de şöyle bir şey var: Ne 
inandığımız ne de inanmadığımız du- 
rumlar. Üstelik bunlar da türlü türlü. 
Bu kategoriye biraz daha yakından 
bakmakta yarar var. 


İnancı Askıya Almak 


“Ne inanıp ne de inanmadığımız” 
şeyler dediğimizde ilk akla gelen as- 
lında en yakinen tanıdığımız şeyler. 
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Ama bu yazıda asıl üzerinde dur- 
mak istediğim şey, bu tür yakın tanı- 
şıklıklarla inançlarımız arasındaki 
farklar değil, başka türlü bir “ne inan- 
ma, ne inanmama” durumu: Edebi- 
yat eleştirmenlerinin inancın ya da 
inançsızlığın askıya alınması (suspen- 
sion of (dis)belief) dedikleri şey. 

İnançsızlığın askıya alınması, her- 
hangi bir edebi metni, örneğin fantas- 
tik olaylar içeren bir metni okurken, 


özellikle yapmamız gereken bir şeydir. 
Böyle bir metinde anlatılanları, tabir 
caizse ““yutmayız”” ama, metni izleye- 
bilmek için inanırmış gibi yapar, me- 
tinde anlatılan türden olayların müm- 
kün olduğu, gerçekten olmuş olduğu 
bir dünya tasarlamaya çalışırız. 

Sadece edebi metinleri de değil; ma- 
kaleleri, bilimsel eserleri de okurken 
aynı yeteneğe ihtiyacımız vardır. Her 
cümleyi okuduğumuzda, o cümleye 
inanıp inanmadığımıza karar verme- 
ye kalkışacak olursak herhalde hayır 
gelmez o okumadan. 

Aslında bu olgu da çok ciddi bir iti- 
raz teşkil etmeyebilirdi, &ğer inanç(sı- 
lık)ın askıya alınmasını, inanmak ve 
inanmamakla eşdeğer bir seçenek ola- 
rak değerlendirebilseydik... Bu takdir- 
de, gerçi daha karmaşık işlem ve dev- 
reler kullanmamız gerekirdi ama, yi- 
ne de kendi inançlarımızı, inanma, 
inanmama ya inançlarımızı askıya al- 
ma yeteneklerimizi yine bilgisayara 
programlayabilirdik. Şöyle ki, bu üç 
seçenekten her birini birbirlerini dış- 
talayan, iki değerli bir değişken ola- 
rak düşünebilirdik. O zaman bilgisa- 
yar herhangi bir önerme ile karşılaş- 
tığında, önce kendisine “İNANMAK 
MI?” diye sorar, cevap “'hayır”sa, 
“İNANMAMAK MI?” diye sorar, 
cevap yine hayırsa, o halde “İNAN- 
CI ASKIYA ALMAK” derdi. 


Ama inancı askıya almak diğerle- 
riyle ayın düzlemde yeralan üçüncü 
bir seçenek değildir. Aksine inanmay- 
lainanmamanın kendilerini değilse de, 
olanaklarını içerir; genel olarak bir 
kendini açık tutma halidir. 


İnançlar, Davranışlar 
ve Davranırmış Gibi 
Yapmalar 


Galiba aslında “'inancı askıya al- 
ma” yeteneği ve genel olarak “ne 
inanma, ne de inanmama”' durumla- 
rıinsanların sahip olduğu daha temelli 
bir yeteneğe işaret ediyor: Şaka yap- 
ma, oyun oynayabilme gibi yetenek- 
lere. 

Bunu şu şekilde açabiliriz: Bir şeye 
inanmak, insanın kendisini belli dav- 
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ranı eğilimlerine angaje etmesi demek- 
tir. Keza bir şeye inanmamak da... 
Yanlış anlaşılmasın-her inanç ille de 
belli bir davranışı gerektirir demiyo- 
rum, ama belli bir şeye inanmak ya da 
inanmamak, sadece mümkün davra- 
nışlarımızın değil, duygularımızın, 
eğilimlerimizin, tavırlarımızın da ha- 
ritasını değiştirir, seçeneklerimizi Sı- 
nırlandırır. Othello'nun karısının onu 
aldattığına inandığı noktada, ille de 
onu öldürmesi gerekmiyordu. Ama 
artık o noktada bir şey yapmaması da 
kendi gözünde bir davranış değeri ka- 
zanacak, karısını bağışladığı anlamı- 
na gelecekti. 

İştettam da bu mümkün seçenekle- 
rin hiçbirine mahküm olmadan hep- 
sinin farkında olmak, hepsinin birden 
tadını çıkarmak için inançlarını askı- 
ya alır. Othello karısının kendisinin al- 
dattığına inanıp inanmadığına karar 
verseydi, yalnızca “karısını  öldür- 
mek” ya da “onu bağışlamak” değil, 
bunların yanında “hiçbir şey yapma- 
mak”, “hiçbir şey olmamış gibi dav- 
ranmak”, “karısını yeniden tavlama- 
ya çalışmak” vb. gibi seçenekler de 
kendisine açık olacaktı. Alabildiğine 
istikrarsız olmakla birlikte, bir tür 
bolluklar dünyasında yaşayacaktı. Ta- 
bii bu takdirde, mümkün davranışlar- 
dan hiçbiri inançla birlikte gelen ağır- 
lığı taşımayacak, hepsinde kasdedil- 
memişliğe benzer bir hafiflik olacak- 
Nis 

Ama artık bağlamaya çalışalım: 
Demek ki, bizim inanmalarımızı, 
inanmamalarımızdan ve inançlarımı- 
zı askıya almalarımızdan ayırdetmek, 
ancak inançlarla davranışlarımız ara- 
sındaik ilişkiyi gözden geç irmekle 
mümkün. Dolayısıyla davranma ola- 
naklarından yoksun bir bilgisayar, bi- 
zim inançlarımıza da sahip olamaz. 


Ateşin Kayıtsızlığı 


İnançlarını askıya alabilmek insa- 
nın yapısal bir özelliği: Dolayısıyla her 
insanın sahip olduğu bir yetenek. 
Ama biz insanlar bunu neredeyse bir 
kişilik özelliği haline getirmişlerdir. Bu 
insanlar sanki ateşin kayıtsızlığına öy- 
künür gibidirler. 


Geçen sayımızda batıni küfürlerde 
suyun kozmik bir hafıza olarak yo- 
rumlandığını söylemiştik; içerdiği her 
şeyle biraz daha bulunan, koyulaşan 
bir hafıza. Bu yüzden su burcu insan- 
ları, eylemlerinin kasdettikleri, kasdet- 
medikleri bütün sorunlarını içerir, ke- 
faretini yüklenirler. 


Oysa aslan burcu insanı, yıldızı olan 
güneş gibi iyiyi ve kötüyü aynı kayıt- 
sızlıkla aydınlatır. Davranışları bir 
inancın ağırlığını taşımadığından, on- 
lar için her şey her zaman mümkün kı- 
lar. Sonsuz bir özgürlük ortamından, 
sonsuz bir oyun oynuyor gibidirler. 

Kendisi sorunlu bir toprak burcun- 
dan olan ve bu yüzden ateşi anlatır- 
ken bile, toprağın ağırlığını üzerinden 
atamayan Yunan şair Yorgo Seferis 
ateşi şöyle anlatıyor: 


Kuzum nesi var şu adamın? 

(Dün, önceki gün, bugün) bütün 
ikindi oturdu durdu şurada 
gözlerini bir alevle dikip akşamüstü 
bana çarptı merdivenden inerken, 
“Gövde ölür, su sulanır, ruh 
duraksar” dedi, 

“Yel unutur, hep unutur, ama alev 
değişmez.” 

“Biliyor musun” dedi sonra, 
“belki de öbür dünyaya giden bir 
kadını seviyorum, ama bundan 
değil, bu bırakılmış halim; bir 
aleve bu bağlanmışım alev 
değişmediği içindir.” 


Ama aslan burcu insanının nasıl 
hep ateşin kendisi kadar canlı, hafif 
ve kendisi kaldığını, bunun su burcu 
insanlarından farkını en iyi anlatan 
sözler, kendisi de bir zamanlar astro- 
loji hakkında yazmış olan Milan Kun- 
dera'nın ağırlık ve hafiflik hakkında 


«söylediği şu sözler: 


“Yüklerin en ağırı ezer bizi, onun 
altında çökeriz, bizi yere yapıştırır bu 
ağırlık. Öte yandan her çağda yazıl- 
mış aşk şiirlerinde, kadın erkeğin be- 
deninin ağırlığı altında ezilmeyi özler. 
O halde yüklerin en ağırı aynı zaman- 
da hayatın sağladığı en şiddetli doyu- 
mun da imgesidir Yük ne kadar 'ağır” 
olursa, hayatlarımız o denli yaklaşır 
yeryüzüne, daha gerçek, daha içten 
olur. 

İşi tersten ele alırsak, bir yükten 
mutlak biçimde yoksun olmak insan- 
oğlunu havadan daha hafif kılar; gök- 
lere doğru kanat açar insan, bu dün- 
yadan ve dünyasal varlığından ayrılır, 
yalnızca yarı yarıya geçmek olur, de- 
vinimleri önemsizleştiği ölçüde özgür- 
leşir. 

Hangisini seçmeli o halde? Ağırlı- 
gı mı, hafifliği mi? 

Parmenides aynı soruyu İsa'dan 
önce altıncı yüzyılda atmıştı ortaya. 
Dünyayı çifter çifter karşıtlıklara bö- 
lünmüş görüyordu. Aydınlık /karan- 
lık, incelik/kabalık, sıcak/soğuk, var- 
lık/yokluk. Karşıtlıklardan her birinin 
bir yarısını olumlu (aydınlık, incelik, 
sıcak, varlık) öteki yarısını da olum- 
suz olarak nitelendiriyordu. Bu olum- 
lu ve olumsuz kutuplaştırmasını ço- 
cukça denecek kadar basit bulabiliriz. 
Yalnız bir sorun var: Hangisi olum- 
lu, ağırlık mı, hafiflik mi? 

Parmenides şu karşılığı veriyordu: 
Hafiflik olumludur, ağırlık olumsuz- 
dur. 

Doğru bilmiş miydi, bilmemiş miy- 
di? İş burda. Bir tek şundan emin ola- 
biliriz; hafiflik /ağırlık karşılığı bütün 
karşıtlıkların en gizemlisi, en çift an- 
lamlısıdır.”” 0) 
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Yaratıcı Bilgi- 
İşlem: Amiga, 
güzel sanatlar 
veya müzikle 
ilgilenen 
sanatçılara büyük 
olanaklar 
sağlıyor. Şimdi 
son derece 
değerli grafik, 
canlandırma ve 
müzik sofiwaret'i 
de piyasaya 
çıkıyor. 


ütün ülkelerin sanatçıları, 
birleşin! Bütün biriktirdiğiniz 


parayı bir araya toplayın ve 
hiç vakit geçirmeden bir Amiga 
alın! Commodore'un bu yeni ürü- 
nüyle başı dertte. Bir defa, çok 
fazla iş yapıyor. Hatta o kadar faz- 
la iş yapıyor ki, sıradan bir fani, 
günlük ortalama kullanımıyla ale- 
tin olanaklarının tümünden yarar- 
Ilanamayabilir. Dolayısıyla şimdi 
bu grafik, canlandırma ve müzik 
bilgisayarını daha çekici kılabile- 


cek “yaratıcılar”a yönelik yoğun 
bir propaganda gerekiyor. 

Dahinin dahiyi aramasının 
amacı, ortak çıkarların başarılı bir 
tatminini sağlamak. İşin maddi 
yönü tali kalıyor, çünkü bu ürünün 
fiyatı giderek ucuzluyor. 

Kendisine gerekli olan sanatsal 
eğitimi ve gelişmeyi sağlamak 
için çaba da gösteriyor Amiga. İlk 
olarak mükemmel boyama prog- 
ramı “Paint Deluxe” edindi. bu 
program, beş yıldızlık menüsü ve 
kullanıcıyla ilişkiyi mükemmelleş- 
tiren yüksek ifade gücüyle, şaşır- 
tici bir etki yarattı. Bu program kul- 
lanılarak elde edilen ürünler, 
adeta litograf veya yağlıboya re- 
sim kalitesindeydi. 


> 2 


Hareket sağlayan bir program 
ise “Aegis-Animator”. Bu, yarı gra- 
fik, yarı canlandırma sağlayan bir 
tilsim. Resimler, bu alışılmadık 
program sayesinde, farklı hızlar- 
da, farklı yönlerde ve değişebilen 
renklerle hareket etmeyi öğreni- 
yorlar. Ama önce resimlerin çizii 
mesi gerekiyor. Aslında program 
tek başına fazla bir boyama lük- 
sü sağlamıyor: 

Alışılmış çizgiler, daire ve dik- 
dörtgen fonksiyonları, bunların 
yanı sıra birçok çokgen seçenek- 
leri, doldurmalar ve tipik Amiga 
renk seçenekleri, kullanıcı, farklı 
çizgi kalıntıları, yanıp sönen yazı- 
lar veya boyama gibi mütevazi 
lüksleri boşuna arıyor. 


4 
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Bu nedenle önce resmi nokta- 
cıklar, çokgenler veya tek tek çiz- 
gilerden oluşturuyor ve daha son- 
ra her resim ögesine kendi hare- 
ketini bağımsız olarak verebiliyor. 
Gerçekleşen her girişim kabulü, 
“kamera” simgesinin klick'iyle be- 
lirtiliyor. Burada hareket süreçle- 
ri, çizgi filmlerdeki gibi tek tek 
farklılaştırılmış resimlerin hızlı ge- 
çişiyle yaratılan göz yanılmasına 
dayalı olarak gerçekleşmiyor (is- 
tenirse o da yapılabiliyor tabii). 
“Animator” (Canlandırıcı), kullanı- 
cının istediği, döndürme, büyüt- 
me, küçültme (Zoom) ve resmin 
doğrusal hareketi gibi işlemleri 
maus yardımıyla ekranda ger- 
çekleştiriyor. Dolayısıyla tüm can- 
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landırma süreci, eski yönteme gö- 
re çok daha dolaysız ve hesap- 
lama işlemlerine gerek kalmaksı- 
zın gerçekleşiyor. Sabit ve hare- 
ketli objelerdeki renk süreçleri ön- 
ceden çok kolay programlana- 
bilmekte. Döndürme momenttinin 
ve yönün verilmesi mutlaka önce- 
den birkaç deneme yapılaması- 
nı gerektiriyor, hemen bu birkaç 
denemeden sonra umulmadık 
efektler elde edilebiliyor. 
Şüphesiz ki, üç boyut!u oluşum- 


ların canlandırılması çok daha 
karmaşık. Her çokgen, döndürme 
sırasında kendine özel komutlar 
aldığından, basit bir dikdörtgen- 
ler prizmasının döndürülmesi, bir 
ayakkabı kutusunun bir cadalo- 
za dönüşmesine benzer bir sonu- 
ca ulaşabiliyor. Bir miktar alıştırma 
yaparak, üçüncü boyuttaki çalış- 
maları ustalık düzeyine çıkarmak 
olanaklı. 

Ekranda üst kenardaki ikili me- 
nü seçimi (mausun düğmesine 
her basıştı, bir küçük pencere or- 
taya çıkıyor), deneme yaparken 
keyifli bir ortam sağlıyor. Yakın- 
dan incelendiğinde, olağanüstü 
sayıda seçeneğin varlığı bir elin 
parmakları sayısına indirgenebi- 
liyor, çünkü her iki menüdeki bir 
sürü komut özdeş. Eğer yalnızca 
“Fuli-Screen” (yalnızca menü 
pencereleriyle) çalışmak istenirse 
son derece pratik, fakat uzaktar- 
ki bir fonksiyonu aramak oldukça 
sıkıcı. 

Buna rağmen, becerebilen bi- 
ri, “Animator” sayesinde şimdiye 
kadar ancak uzmanların ve son 
derece pahalı Hard- ve software 
kullanarak iş yaptıkları alanlarda 
ilerilere gitmeye cesaret edebile- 
cektir. Bunu da yalnızca “Anima- 
tor'un demosunda görülen gü- 
zelliklere soyunmak için yapmar- 
yacaktır. 
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Gene Aegis'ten, fakat kusursuz: 
“Images” programı. Çok daha 
zengin biçimde donatılmış ve 
“Paint Deluxe"'den daha çok yön- 
lü. Bu boyama software'i bir stan- 
dari oluşturabilir. Sıradan canlan- 
dırmaları arasında kapsamlı, 
CAD benzeri fonksiyonlar sayıla- 
bilir: Resim detayları her yöne 
döndürülebiliyor ve kaydırılabili- 
yor. Bundan başka, hassas bir bi- 
çimde kademelendirilmiş renk sü- 
reçleri ve yapılar tanımlanabili- 


yor, keza farklı resimlerin gölge- 
leri, yapım-, tram ve yineleme 
çevrimleri de tanımlanabiliyor. Bu 
sayede kısa süre içinde gerçek 
canlandırmalar yaratılabiliyor. 
Profesyonelleri de en az yeni baş- 
lamış amatörler kadar kendilerin- 
den geçirebilen bir güçlü efektler 
programı. Son derece açık ve ya- 
nılmalara olanak tanımayan İngi- 


» lizce menü, en karmaşık işlemler- 


de bile el kitabına bakmayı ge- 
reksiz kılıyor. 

Daha kısıtlı konforla yetinebilen 
ve buna oranla daha fakir bir 
menüyü tercih eden bir kişi, rahat- 
ça “Grafikcraft"ı kullanabilir. Bu 
“klasik boyama programı, bazı 
ülkelerde aletle birlikte verilen 
programlara dahil ve geleneksel 
olarak fırçayla yapılabilen her şe- 
yi yapıyor, fakat dışsal fonksiyon- 
ları yok. 

Bu arada, Amiga'nın müzikal 
yeteneği de, aynı şekilde olduk- 
ça yüksek düzeyde, “Conceri- 
craft” ve “Musicraft” adlı iki güç- 
lü program, bilgisayarı çok verim- 
li bir synthesizere dönüştürüyorlar. 
Bu programlardan ilerki sayıları- 
mızda söz edeceğiz. Bunlar, bir- 
çok yeni kullanıcı için Amiga'nın 
sanatsal yetenekleriyle ilk tanış- 
mayı sağlayacak. Piyasaya yakın 
zamanda çıkmış olan “komple 
paketin içerisinde, bunlardan 
başka “Textcraft” da var. Piyasa- 
ya ilk çıkış olarak, bu süper maki- 
nenin üreticileri, kısıtlı şeyler yeri- 
ne en üst düzeyden bir sanat 
programı sunabilirlerdi. Böylesine 
mütevazi ürünlerle, bilgisayarın 
kalitesini tümüyle gün ışığına Çı- 
karmak olanaksız. 

Bilgisayar alanının bugüne kar- 
dar sayısız ve çoğunlukla abari- 
malı iddialarına karşı şüpheyle 
bakmak yerinde olabilir. Fakat 
Amiga, böylesine kıymetli softwa- 
re ile birlikte, pratikte yaratıcılar 
için dünya çapında en iyi alet ol- 
ma yolunda. Bu yaratıcılar daha 
sonra onunla ne yapacaklar? Di- 
leriz, software ve hartware üreti- 
cileri için propaganda malzeme- 
leri (clips) üretilir. LJ 
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Ses: 
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Program yüklendiğinde, ye- 
ni bir kumandan yaratmak is- 
teyip istemediğiniz soruluyor. 
Evet (Y) yanıtı vererek kendini- 
zi uzay gemisinin kumandanı 
ilan edebilirsiniz. Yok daha al- 
çakgönüllü ya da daha az 
cesursanız, hayır (N) yanıtı ve- 
rerek oyundaki deneyimli ku- 
mandan Jameson'un görevi 
başında kalmasını sağlayabi- 


lirsiniz. Yapacağınız iş, uzayda 
ticaret. 

Oyuna Lave gezegeninde- 
ki bir uzay istasyonundan baş- 
lyorsunuz. 100 krediniz var ve 
bu krediyi ticari amaçlı çeşitli 
mallar satın almada kullana- 
caksınız. Ucuz olmalarından 
dolayı başlangıçta gıda ve 


tekstil maddeleri satın almanız 
yerinde olacaktır. Geminize 
füze almayı da unutmayın. 
“Ticari amaçlı mal alacaksı- 
niz” dedik. Bunun nedeni, oyu- 
nun amacının ziyaret ettiğiniz 
gezegenlerde ticaret yap- 
mak, elde edeceğiniz krediy- 
le geminizi donatmak ve bar- 


zen de savaşarak, ELİTE (seç- 


kinler) kumandanlığı şerefini 
elde etmek olması. 


Alacağınız malları seçtikten 
sonra kısa mesafe haritasında 
gideceğiniz gezegeni belirli- 
yorsunuz. Bu haritayı elde et- 
mek için 5 tuşuna basacaksı- 
nız. Çıkan haritada gideceği- 
niz gezegenin üzerine “ *“ işar- 
retini götürüp, RETURN'a veya 
ateşleme düğmesine bastığı- 


! 
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nızda hedefiniz belirlenmiş 
oluyor. 6 tuşuna basarak, gi- 
deceğiniz gezegenin sosyo- 
ekonomik durumu ve yönetim 
biçimi hakkında kısa bilgiler 
elde ediyorsunuz. 7 tuşu ile de 
alışverişte kullanacağınız mal- 
ların listesi, birim fiyatları vb. 
bilgiler alabiliyorsunuz. 

4 tuşuyla uzun mesafe hari- 
tasında galaksi sisteminin ne- 
resinde bulunduğunuzu göre- 
biliyorsunuz. 

Sürdüreceğiniz ticarette sa- 
kın kısa vadeli yüksek kâr hır- 
sına kapılıp uyuşturucu ticare- 
tine bulaşmayın. Bu durumda 
uzay polisi kesinlikle ensenize 
yapışacaktır, bunu bilin. 


Bütün seçimleri yaptıktan 
sonra, FA tuşuna basarak yo- 
la çıkıyorsunuz. F3 tuşu ile sol, 
FS tuşu ile sağ yanınızı, F7 tu- 
şu ile de arkanızı gözleyebili- 
yorsunuz. Hızınızı artırmak için 
“space”, azaltmak için “1” tu- 
şuna basacaksınız. 

Haritada seçtiğiniz gezege- 
ne rota tutturmak için “H” tu- 
şuna basacaksınız. Yolculuk 
boyunca karşılaşacağınız kor- 
san gemilerinin saldırılarına 
karşı, lazer ve füze kullanabi- 
lirsiniz. Füzeyi ateşlemek için 
önce “T” sonra da “F“ tuşları- 
na basmanız gerekiyor. 

Hedefiniz olan gezegeni 
uzaktan gördüğünüzde, önce 
uzay istasyonu ile gezegen 
arasında bir nokta belirleyip, 
oraya doğru son hızla uçun. 
Bir süre sonra ineceğiniz yeri 
önce radarda, daha sonra 
da ekranda göreceksiniz. Bazı 
gezegenler sizin için tehlikeli 
olabilir, onlara binmemenizi 
tavsiye ederiz. İlk gideceğiniz 
gezegenler sırasıyla Zaonce, 
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Isınor ve Suiltri olsun. 


Bizden bu kadar, gerisi sizin 
ticari yeteneğinize, savaş be- 
cerinize ve azminize kalmış. 
Elite kumandanlığında başa- 
rılar.L) 


Deseri Fox 


Grafik: ** 
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Zorluk derecesi: **** 
Strateji ve taktik bilginizi ge- 
liştirecek, keyifli bir savaş oyu- 
nu Desert Fox. İkinci Dünya Sar- 
vaşı'nda Kuzey Afrika'da yenil- 
giye uğramış olan İtalyanlar'- 
ın yardımına giden Alman 
kuvvetleri, savaşın en yetenek- 
li generallerinden biri olan 
Rommel komutasında İngiliz- 


GAHE 


ler'i Mısır'a kadar sürmüş, Lib- 
ya'yı ele geçirmişlerdi. Bu ba- 
şarıları nedeniyle Rommel, 
feldmareşalliğe yükseltilmiş ve 
tüm dünyada "Çöl Tilkisi” (De- 
sert Fox) adıyla tanınmıştı. 
Oyunumuzun amacı bay- 
raklı yerlerdeki askeri hedefle- 
ri ele geçirerek, Kuzey Afrika'- 


VERE 


yı Nazilerin elinden kurtar- 
mak. 

Oyunun iki ayrı oynanış şek- 
li var. Yüklendikten sonra ek- 
rana gelecek olan menüde, 
sıcak savaş ve strateji şıkları 
arasında seçim yapabiliyorsu- 
nuz. Sıcak savaş, Stuka saldı- 
rısı, tank saldırısı, mayın tarla- 
sı vb. bölümlerden oluşuyor. 
Strateji kısmında ise, kolaydan 
zora doğru çeşitli aşamalar 
var. Sıcak savaş bölümünde 
belirli bir puan tutturduğunuz- 
da, strateji bölümüne geçe- 
bildiğiniz gibi, baştan da o 
bölümdeki bir şıkkı tercih edip 
oynayabiliyorsunuz. 

Savaştığınız bölge Libya'yı 
kapsıyor. Strateji bölümünde 
ekranda görünen harita, ka- 
rargâhları ve savaş alanlarını 
gösteriyor. Sizin kuwvetlerinizin 


simgesi harita üzerinde görü- 
nen tank. Tankınızı hedeflere 
ilerletebilmek için, haritanın 
sağındaki karelerden “RADI- 
Onun üzerine kırmızı ışığı ge- 
tirip, Joystick yardımıyla tankın 
yanındaki radyo dalgaları 
simgesini gidereceğiniz yöne 
çeviriyorsunuz. Ateş düğmesi- 


ne bastığınızda, radyo size gi- 
deceğiniz yönde Naziler'in ne 
gibi saldırılarda bulunacağı- 
nı bildirecek. Örneğin “Stuka, 
mine field, convoy” şeklinde- 
ki bir sesli uyarı, size, yolunu- 
zun üzerinde uçak saldırısı, 
mayın tarlası ve korumanız 
gereken bir konvoy olduğunu 
haber verecek. 

Belirlediğiniz hedefe doğru 
ilerleyebilmek için, kırmızı ışığı 
“MOVE” karesine getirip ateş- 
leme düğmesine basın. 

Oyunda gamalı haçı vurma- 
manızı tavsiye ederiz. Bayrak- 
lı üsleri ele geçirdiğinizde gö- 
rünecek olan İngiliz bayrağı 
zaferinizi simgeleyecektir. Bü- 
tün üsleri ele geçirdiğinizde, 
tüm Libya çapında zaferi ka- 
zanmış olacaksınız. 

Oyun boyunca uçak saldırı- 
sında 5000, tank saldırısında 
5000, mayın tarlasında 4000 
puanı kazanıp, konvoyda 
uçaklar bitinceye kadar da- 
yandığınızda, o sicak savaşı 
kazanmış oluyorsunuz. Mayın 
tarlasında, pusuladaki mavi 
çizgi ortaya gelecek şekilde 
ilerlemeye dikkat edin. 

Naziler bir üssü ele geçirdik- 
lerinde ya da ekranın alt ke- 
narında görülen ve siz Vurul- 
dukça büyüyen kırmızı çizgi 
sonuna geldiğinde oyun biti- 
yor. Enerji kazanabilmek (kır- 
mızı çizgiyi kısaltmak) için, üs- 
leri ele geçirmeniz gerekiyor. 

Keşif uçağını kullanabilme- 
niz için, kırmızı ışığı ekranın sağ 
üst köşesindeki kareye getirip, 
ateş düğmesine basmalısınız. 

Alacağınız üslerdeki askeri 
gücü öğrenmek için, ekranın 
kenarındaki “ZOOM” karesine 
gelerek ateşleme düğmesine 
basacaksınız. 

Nazi tehlikesine karşı mücar- 
delenizde başarılar. İngilizler 
adına zafer kazanacak da ol- 
sanız, bu tehlikeyi ortadan kal- 
dırmak size büyük bir şeref ka- 
zandıracak. L| 
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Çoğunuz Commando ve 
Rambo'yu kuşkusuz büyük bir 
zevkle oynamışsınızdır. Bu iki 
oyunun karışımı sayılabilecek 
“Green Beret”i oynarken de 
aynı zevki alacağınızdan emi- 
NİZ. 

Oyunun amacı çok basit: 
Esirleri kurtaracaksınız. Yalnız 
bunun kolay bir iş olduğu gi- 
bi bir yanılgıya kapılmayın 
sakın. Uğrayacağınız düş kırık- 
lığı büyük olabilir sonra. 

Oyunda birbirinden zor ve 
uzun dört düzey var. 

— Yeşil üniformalılar: Silahsız 
Kung-Fu ustaları 

— Kahverengi üniformalılar: 


PPRESS YFIRR TO START 


URL 


1Cı 


GPERTINGS 10 
ANTIPROTECT 
TAR TUERK SEEN 


CRACKED 


Normal askerler 

— Mavi üniformalılar: 
mandolar 

— Beyaz üniformalılar: Ko- 
mutanlar 

Birinci düzeyde uzun bir 
köprünün üzerinde savaşa- 
caksınız. Arkadan ve önden 


KO- 


International 


Tennis 
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saldıran düşmanlarla savaşı- 
yorsunuz. Özellikle Kung-Fu us- 
taları hiç şakaya gelmiyor. Ay- 
rıca bazı komandolar tüfekle- 
riyle üzerinize ateş ediyorlar. 
Bu arada diğer askerler de 
boş durmuyor. Sizi engelle- 
mek ve öldürmek için üzerini- 
ze kalabalık biçimde geliyor- 
lar. Onlardan kaçmak için 
merdiven ve köprü korkulukla- 


rından yararlanmanız iyi olur 
Çünkü silah olarak başlangıç- 
ta yalnızca bir bıçağınız var. 
Eğer komutanlardan birini öl- 
dürmeyi başarırsanız, her dü- 
zey için yeni bir silah (birinci 
düzeyde alev püskürtücü) ka- 
zanıyorsunuz. 


Ülkemizde henüz lüks sayılan 
ve kısıtlı sayıda insan tarafın- 
dan oynanabilen bu sporu, 
tenis kortlarında olmasa bile 
bilgisayarda oynayabiliriz. 
Hem de uluslararası platform- 
da. 

Standart tenis kurallarına uy- 
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Alev püskürtücüyü kullana- 
bilmek için, aralık çubuğuna 
basmanız gerekiyor. Bir uyarı 
daha: Köprünün sonunda pur- 
suya yatmış olan askere dik- 
kat edin, onu öldürmek için 
alev püskürtücüyü kullanın. 


İkinci düzeyde ise füze yük- 
lü kamyonların üzerinde 
amansız bir mücadele bekli- 
yor sizi. Bu aşamada yere 
değdiğinizde, parlak rampar- 
lar ölümünüze yol açabilir. Bu 
aşamada komutanlardan bi- 
rini öldürmeyi başarırsanız, 
bazuka kazanıyorsunuz. 

İlk iki düzeyini anlatmaya 
çalıştığımız Green Beret'in di- 


ğer bölümlerini çözmeyi size 
bırakıyoruz. Unutmayın, arka- 
daşlarınız çaresiz durumda. 
Siz ise esaretten kurtulmada 
onların tek umudusunuz. So- 
rumluluğunuz ağır, göreviniz 
tehlikeli. Sizin için yapabilece- 
ğimiz tek şey, şans dilemek. LJ 


gun olarak oyuncunuzu joys- 
tiek aracılığıyla kontrol ede- 
ceksiniz. Gerekli hareketleri 
yapabilmeniz için biraz çalış- 
manız gerekecek. 

Oyunun grafik düzeyi, oyun- 
cuların gölgelerini bile göre- 
bileceğiniz kadar canlı. Kor- 
tun arkasında renkli ve canlı 


bir kalabalık, topu gözleriyle 
izlemekte. 

Bakalım tenis oyunundaki 
beceriniz Wimbledon Turnu- 
vası'nı kazanabilecek kadar 
gelişebilecek mi? (| 


International 
Basketball 


Grafik * * * * 
Ses . * 


Zorluk derecesi * * * 


Popüler bir soor dalının bilgi- 
sayara güzel bir uyarlaması. 
Bilgisayara karşı tek oyuncu 


olarak oynama durumundası- 
nız. Aynı anda yalnızca bir 


| oyuncuyu kontrol edebiliyor- 


sunuz ve top o oyuncunun 
elinde olmayabiliyor. Bu du- 
rum sık sık duraklamalara ve 
donukluğa neden olabilmek- 
te. 

Yine de oyun, durmadan 
hareket eden oyuncularla, sık 
sık el değiştiren topla ve her 
an hissedilen takım ve yarış- 
ma ruhuyla canlı, hareketli bir 
görünüm vermekte. 

Oyuncular arasında hız ve 
yetenek yönünden çok büyük 
farklılıklar yok. Sade ve öğre- 
tici bir program. 

Sonunda kazanan takım bir 
kupayla ödüllendiriliyor. Lİ 


13-1'in Yolu: 
Spor-Toto Programı 


MEHKU 


GU 


girer öp ENİ 


MENU”DAN SECIMIZ VE RETURMA BASIN 
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MOB STUDYO 


Futbolla ilgilenen ve Spor- 
Toto oynamaktan zevk alan 
Commodore'cular için yeni 
bir programımız var. Bu prog- 
ram yardımıyla -her hafta To- 
to'da yer alan maçların so- 
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nuçları hakkında bilgisayar 
tarafından hazırlanmış tah- 
minleri elde edebileceksiniz. 
Yapmanız gereken şey maç- 
lara ilişkin verileri bilgisayara 
girmek. Bu verilere dayana- 


rak, Commodore, takımların 
şanslarını hesaplayıp bildire- 
cek. 
Programın ana menüsü şŞöÖy- 
le: 
A- Takım listesi 
B- Atılan goller 
C- Oynanmış maçların sak- 
Ianması 
D- Takımların puan cetveli 
E- Veri bankasının saklandı- 
ğı “Diskdrive” 
F- Veri bankasından yükle- 
me 
G- Spor-Toto'nun oynanması 


A bölümünde, 100 takıma 
kadar saklayabilirsiniz. 4, 2, 3, 
4 ve 5 tuşları sırasıyla her de- 
fasında 104-410 olmak üzere 
20'şer takımı ekranda göste- 
recek. 


iz 
N 


F1 ve F3 tuşları, ekranın sol 
üst kenarında 1'den 100'e ka- 
dar takımları tek tek veriyor. 
Yani bir takımı kaydetmek isti- 
yorsanız, F1 ve F3 yardımıyla 
boş bir alan bulmanız gereki- 
yor. Bu alanı bulduktan sonra 
Return tuşuna basarsanız, ek- 
ranın sol üstünde imleç yanıp 
sönmeye başlıyor ve yeni giri- 
len takımın saklanmasını bek- 
liyor. Daha sonra CLR/Home 
tuşuyla menüye dönebilirsiniz. 

B bölümünde atılan goller 
saklanıyor. 4, 2,3, 4 ve 5 tuş- 
larını yine kullanacaksınız. Yal- 
nız golleri girerken sayıyı iki 
haneli yazmanız gerekiyor. 
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gi FENERBAHCE 
4 GALATASARAY 


Yani tek haneli gol sayısı duru- 
munda, başa bir O koymalısı- 
niz. 

D bölümünde takımların o 
anki durumları, kaç maçı kar- 
zandıkları, kaç maçı kaybet- 
tikleri, kaç gol attıkları vb. bir 
tablo halinde görüntüleniyor. 

E bölümü yeni veriler için 
hazırlanmış. Bunların diskete 
kaydedilmesine yarıyor. 

G, programın en önemli bö- 
lümü. O haftanın Spor-Toto'- 
sunu bu bölümden yararlanar- 


»niz. 
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Size yazarlığından dizgicili- 
wa Gine; çizerliğinden baskıcılığı- 
Cİ) na dek yalnızca sizin emeği- 
(3 nizle kendi gazetenizi çıkara- 
.. bileceğiniz bir program tanıt- 
pp mayı amaçlıyoruz: NEWSRO- 
“ OM. Bu programla işiniz, oku- 
> Junuz, kulübünüz, aileniz veya 
1) tanıdıklarınız için gazete, bro- 

» şür, kitapçık vs. oluşturabilirsi- 


İl 


ANTALYA SPOR 


rak dolduracaksınız. 

Bu bölümde bilgisayar, size 
hangi takımların o hafta kar- 
şılaşacaklarını soruyor. Dolayı- 
sıyla 16-4 16 olmak üzere top- 
Iam 32 takımı girmeniz gere- 
kiyor. Bundan sonra bilgisayar 
verilerin hesaplanmasına giri- 
şiyor. 

Hesaplamadan sonra bilgi- 
sayar örneğin A takımının ken- 
di sahasında mı, yoksa dep- 


riyorsunuz. Daha sonra SONUÇ- 
lar ekranda görüntüleniyor. 


Örneğin: 


4. 2g 1. |Yüzde|l 2. 
takım| takım! kolon kolon 
B 


İlk kolon o haftanın en iyi 
olasılığını gösteriyor. Yüzde 
hanesinde, bu olasılığın payı 
veriliyor. Örnekteki ilk maçta A 
takımının kazanması olasılığı 
e 64 olarak verilmiş. 

2673 oranına kadar, diğer 
kolonlarda farklı sonuçlar ola- 
biliyor. 9674 ve daha yukarısı 
oyunun banko olduğunu gös- 
teriyor. 

Spor-Toto programımızla ke- 
yifli oyunlar ve bol şans diliyo- 
ruz. 

Not: Spor-Toto programı Te- 


Ilasmanda mı oynadığını soru- | leteknik ve yetkili bayilerinde 
yor. E ve H tuşlarıyla cevap ve- | 20.000 TL.'ye satılmakadır.(I 
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Program, ana programlar- 
dan, gazetenizin biçimini be- 
lirleyeceğiniz alt programlar- 
dan ve sizin yaratacağınız dar- 
ta disketlerinden oluşan bir 
kütüphane -kelimenin gerçek 
anlamıyla olmasa bile- niteli- 
ğindedir. 

Okumasanız bile her gün ta- 
şıllarda başkalarının gazete- 
lerine göz atarken gördüğü- 
nüz gibi, bir gazete çeşitli par- 
çalardan oluşmaktadır. Oluş- 
turacağınız her bir parçayı ay- 
rı data disketinde saklayacak- 
sınız. 

Newsroom'la çalışmaya 
başlamadan önce, en az bir 
data disketini hazır olarak bu- 
lundurun. 

Birden fazla sayıda gazete 
çıkarmak niyetindeyseniz dar- 
ta disketlerinin sayısını fazla- 
laştırmalısınız. Bu durumda 
dört ana data disketi gereki- 
yor: 

Banner data disketi: Başlık- 
ları kaydetmek için kullanaca- 
ğınız disket. 

Photo data disketi: Oluştura- 
cağınız fotoğrafları saklayar- 
cağınız disket, 


NEWSROOMİ 
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Panel data disketi: COPY 
DESK çalışma alanında girdi- 
ğiniz bilgileri kaydedeceğiniz 
disket. 

Page data disketi: LAYOUT 
alanındaki çalışmalarınızı kay- 
dedeceğiniz disket. 

Her data disketini etiketler- 
seniz, size gereken bilgileri 
anında temin etmeniz kolayla- 
şacaktır. 

Çalışmalarınızı kaydetmek 
için, herhangi bir çalışma ala- 
nındayken disket resmini se- 
çin. 8 karaktere kadar isim gi- 
rip RETURN tuşuna basın. Me- 
nüye dönmeden önce mutla- 
ka çalışmalarınızı kaydedin. 

Seçiminizi yaparken cursor'ı 
kullanacaksınız. Cursor o an- 
daki işlevine göre küçük bir 
ok, yazı cursor'ı, bir şeyi seç- 
mek için el veya çizim için ya- 
nıp sönen bir kutu şeklinde 
olabilir. Joystick kullanıyorsa- 
nız bir şeyi seçmek veya dü- 
şünmek için ateş düğmesine 
basacaksınız. Herhangi bir Çi- 
zim aletini kullanıyorsanız, Çi- 
zim süresince düğmeye basa- 
caksınız. 

Klavye kullanacaksanız, 


PRESS 


e 
— . 
KE Mi 


LOpPU 
UEGK 
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cursor'un hızla ilerlemesi için 
cursor tuşlarını; ağır ilerlemesi 
için CONTROL tuşuyla birlikte 
CRSR tuşlarını; bir şeyi seçmek 
için COMMODORE tuşunu kul- 
Ianın. 

Gazetenizin editörü olarak, 
gazete yaratmak için gerekli 
bütün faaliyetleri yönlendire- 
bilirsiniz. Programda menü 
BANNER; PHOTO, COPY WRi- 
TING; LAYOUT; WIRE SERVİCE 
ve PRINT başlıklarını içeriyor. 
Her biri sütun ve başlıkların 
(banner) özel bileşiminden 
oluşan dört ayrı tip gazete çı- 
karabilirsiniz. 

Genellikle ilk sayfanın üst 
bölümünde gazetenin isminin 
büyük harflerle yazıldığı baş- 
lık yer almaktadır. Başlık BAN- 
NER çalışma alanında hazırla- 
nacaktır. Başlıklı ön sayfada 
da sütunlar olacaktır. İç sayfa- 
lar başlıksız, yalnızca sütunlar- 
dan oluşacaktır. Bu sütunlar- 
da fotoğraf veya metin olabi- 
lir ki, bunlar da COPY DESK çar- 
lışma alanında hazırlanacak- 
fır. 

LAYOUT bölümünde sütun- 
ları istediğiniz gibi yerleştirebi- 
lirsiniz. oVİRE 
SERVİCE aracı- 
lığıyla resimle- 
ri, sütunları ve- 
ya bütün say- 
fayı bilgisayarı- 
nizın modemiy- 
le kabul edip 
gönderebilirsi- 
niz. 

Newsroom 
programı, baş- 
lığı istediğiniz 
biçimde oluş- 
turmanızı sağ- 
layacak ©s- 
neklikte. Başlığı 
istediğiniz an- 
da seçebilirsi- 
NİZ; 
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ama önce kullanacağınız ka- 
rakteri (CLUP ART) seçip onu 
başlıkta istediğiniz yere yerleş- 


tirin. Gerekli uyarlamaları 
yaptıktan sonra gazetenize 
isim koymanız daha kolay bir 
yol olacaktır. 

Başlığı, çalışma alanındaki 
kalem resmiyle işaretlenmiş 
bölümde hazırlayabilirsiniz. 


IŞ 

Yazımızda sizlere bu enteg- 
re programı tanıtmaya çalışa- 
cağız. Ancak programı nasıl 
kullanmanız gerektiğini, ne 
zaman hangi tuşa basmanız 
gerektiğini değil; programı ne 
tip işyerlerinde kullanabilece- 
ğinizi, size ne zaman kolaylık- 
lar sağlayacağını, programın 
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Graphic Tools ekranı görüne- 
cektir. İstediğiniz yazı karakte- 
rini seçtikten sonra EXIT bölü- 
münden dışarı çıkın. Cursor'ı 
yazmak istediğiniz yere getirip 
yazın. NEWSROOM'un bu bö- 
lümünde eskisinin üzerine ya- 
zılan yeni metin esas metin 
olarak kabul edilecektir. Yeni 
satır için RETURN tuşuna basın. 


BANNER çalışma alanındaki 
yazı durumu photo alanındar- 
kiyle benzerlik göstermektedir. 
Copy Desk alanındaki yazı iş- 
lemi ise daha çok kelime iş- 
lemcisi gibi çalışmaktadır. 

Programda resimleri seçme 
ve yerleştirme işlemlerini CLIP 
ART bölümüyle yapabilirsiniz. 
Hemen ekleyelim, çok çeşitli 
tipler var NEWSROOM'da,. Re- 
sim açısından çok zengin bir 
program. 

CLIP ART'ı seçip istediğiniz 
alana kopyasını çıkardıktan 
sonra ekranın sol kenarına ge- 
lerek CLIP ART menüsüne dö- 
nebilirsiniz. 

CLIP ART bölümünde ok işa- 
retlerinin olduğu resim seçe- 
neğini kullanarak seçtiğiniz 
karakteri aksi yöne çevirebilir- 
siniz. 

Kalem şıkkını seçerek grafik 
araçlarıyla kendi tiplerinizi 
kendiniz yaratabilirsiniz. 

Resim yapabilmek için on 
değişik kalem arasında (Dra- 
wing Pens) seçim yapıp Grap- 
hic Tools bölümünden çıkın. 
Cursor şimdi seçtiğiniz kale- 


nasıl kullanılacağı zaten prog- 
ramla birlikte verilen 12 sayfa- 
lik bir kılavuzda oldukça ayrın- 
tılı bir şekilde açıklanmış. 

İlk önce programın verdiği 
seçeneklere bir bakalım. 
Programın çok geniş bir me- 
nüsü var. İlk seçenek stok kart- 
larının girilmesi. Kartları eğer 


commodore 


min biçimini alacaktır. 

Bu bölümde göreceğiniz 
çizgi, daire ve kutu gibi seçe- 
neklerin kullanımı da aynı şe- 
kilde mümkün olmaktadır. Bu- 
radan normal çizime DRAW 
seçeneğini kullanarak geçe- 
bilirsiniz. 

On FILL PATTERN'den her bi- 
ri belirleyeceğiniz yeri doldur- 
manızı sağlayacaktır. 

GRAPHIC TOOLS menüsün- 
deki el işareti CUP ART bölü- 
mündeki karakterleri seçmeni- 
zi sağlayacaktır. 


Hata yaparsanız "OOPS“ 
şıkkını seçip istediğiniz değişik- 
liği yapabilirsiniz. 

Büyüteci kullanıp istediğiniz 
bölümü büyütebilirsiniz. 

NEWSROOM menüsüne 
dönmeden önce mutlaka ça- 
lışmanızı data disketine kay- 
detmelisiniz. Kayıt için disk res- 
mini seçmelisiniz. 

Artık gazetenizin ön çalış- 
maları tamam. PRINTING 


PRESS bölümü size sonucu ka- 
ğıtta görmeniz olanağını vere- 
cektir. LJ 


Stok Kontrol- Fatura-Cari Hesap 


önceden yazıp diskete kay- 
dettiyseniz, onları yeniden 
yüklemek mümkün. Yeni baş- 
layan birisi ise stoğundaki 
mallar için kartlar oluşturmak 
zorunda. Her mal için şu bilgi- 
ler girilmeli: Kod No, Malın İs- 
mi, Satıcı Firma, Stok Sayısı, Bi- 
rim Fiyatı ve Alarm Sayısı. 


ELLİ 


Alarm sayısının diğer bir adı 
da minimum stok sayısı. Yani, 
eğer stok sayısı alarm sayısının 
altına düşerse, siz bir Alarm 
Listesi alıp, hangi mallardan 
kaç tanesini (veya kilosunu) 
hangi firmaya sipariş etmeniz 
gerektiğini öğrenebiliyorsu- 
nuz. Menüdeki diğer bir seçe- 
nekle istediğiniz stok kartına 
bakmanız ve istediğiniz alan- 
larda düzeltme yapmanız 
mümkün. Ayrıca stok kartları- 
nın arasında bir arama yap- 
manız ve aradığınız özellikle- 
re sahip kartları bulup gerek- 
liyse düzeltme yapmanız da 
yine seçenekler arasında. Bu 
seçenekle, bir şirketten mal al- 
dıktan sonra, o şirketin sattığı 
malları bulmak ve stok sayıla- 
rıni arttırmak çok kolay. Başka 
bir seçenek de sıralama seçe- 
neği. Stok kartlarını satıcı fir- 
maya veya malın ismine göre 
alfabetik olarak; kod no'ya 
göre de sayısal olarak sırala- 
maya koyabilirsiniz. Stok kari- 
larıyla ilgili son birkaç seçenek 
şunlar: 
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Stok kartlarının silinmesi ve 
toplam stok değerinin bulun- 
ması. Eğer dükkanınızın kaç li- 
ralık mal barındırdığını öğren- 
mek istiyorsanız bu ikinci seçe- 
neği kullanmalısınız. Tabii ki, 
stok kartlarını printer'inize bas- 
tırmak mümkün. Ayrıca alarm 
listesi de printerde bastırılabi- 
liyor. 

Görüldüğü gibi programın 
buraya kadar olan bölümü 
gelişmiş bir stok kontrol prog- 
ramını andırıyor. Programın 


bundan sonraki bölümü ise 
daha ilginç. Bu programla 
gerçek bir fatura basabilirsi- 
niz. Faturayı cari hesap bölü- 
münde belirlediğiniz şirketler 
adına veya bir şahıs adına ke- 
sebilirsiniz. Fatura kesilince di- 
ğer tüm bilgiler otomatik ola- 
rak ayarlanıyor ve faturanın 
tutarı şirketin veya kişinin cari 
hesabına yazılıyor. Program 
makbuz kesmiyor. O yüzden 
cari hesaba ödeme girmek is- 
tiyorsanız bunu 7. seçenekle 
yapmalı ve ödeme yapan fir- 
mayı, miktarı, tarihi ve çek se- 
net veya makbuz no'sunu gir- 
melisiniz. Bütün bu bilgiler- 
le 40 kalemlik bir cari he- 
sap oluşuyor. Bunu printerde 
veya ekranda görmeniz 
mümkün. Ekrandaki listede sa- 
dece alınan miktar, fatura ti- 
rihi ve borç miktarıyla balans 
gözükse de, printer listesinde 
paranın alındığı tarih, makbuz 
mu, senet mi, yoksa çekle mi 
alındığı, makbuz no'su, alınan 
miktar, fatura tarihi, fatura no'- 
su, fatura tutarı, alınan toplam 


para, toplam borç ve balans 
görünmektedir. Görüldüğü gi- 
bi tam bir cari hesap defteri 
tutuluyor. Tabii ki, cari hesap 
dosyasını ve stok kartlarını dis- 
kete kaydedebilir ve disketten 
yükleyebilirsiniz. 


Program aynı anda aklında 
300 adet stok kartını ve 10 şir- 
ketin cari hesabını tutabiliyor 
ve bunlar C-64'ün hemen he- 


men tüm bellek kapasitesini 
kaplıyor. Ancak bu sayılar si- 


zin için bir kısıtlama değil, çün- 


kü değişik adlarla kayıt ede- 


ceğiniz değişik dosyaları, ge- 
rektikleri zaman yükleyip işlem 
yapabilirsiniz. 


Programı çalıştırmak için bir 


disk drive şart; çünkü 2400 ve 


1800 elemanlık listeleri kasete 
kaydetmek çok uzun zaman 
alıyor; hatta diskin hızı da ba- 
zen yetmiyor ve bazı durum- 
larda program, diski hızlandı- 
rarak zaman kaybını en aza 
indiriyor. Program Serial Port'a 
bağlı; tercihen bir Commodo- 
re Printer'le çalışabiliyor; ama 
printer şart değil. Printersiz de 
fatura kesebilirsiniz ve bilgiler, 
kağıda geçirilmeseler de, 
doğrudan defterlere aktarılır 

Bu program profesyonel bir 
entegre iş programı. Üç işi ya- 
pan üç ayrı program birleşti- 
rilmiş ve bilgi aktarımları oto- 
matikleştirilmiş. Böylece prog- 
ram bir işi yaptıktan sonra, ye- 
ni bilgileri kendiliğinden diğer 
defterlere de işliyor. Örneğin, 


fatura kestikten sonra malların 
stok sayılarından satılan mal 
sayısı düşülüyor ve faturanın 
yekünu o şirketin cari hesabı- 
na geçiriliyor. Bu hem sizin İş- 
lerinizi önemli ölçüde hızlandı- 
rıyor hem de herşeyin balansı 
tam ve doğru oluyor. Progra- 
mı her türlü işyerinde kullan- 
mak mümkün. Defter tutma işi- 
nin bilgisayara geçirilmesinin 
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m 


getireceği yararlar ortada. İş- 
leriniz hızlanacak; “Eğer böy- 
le yaparsam ne olur?" gibi so- 
ruların cevabını yapmadan 
öğreneceksiniz, defterleriniz- 
de unutulmuş birşey olmayar- 


Seyfettin ÇANKAYA De m : n -M) 


Commodore'du 3 


48 


cak, balanslar tam olacak vs. 

Bu programı Emin Gün SİRER 
yazdı ve 167 57 95 no.lu tele- 
fondan size yardım etmeye ve 
programa sizin istekleriniz 
doğrultusunda eklemeler 


yapmaya hazır. 

Programı TELETEKNİK'ten 
44.000.- TL. karşılığında elde 
edebilirsiniz. 


di Specirum 


Spectrum, Sinclair şirketinin 
tasarlamış olduğu ve 27-80 mik- 
roişlemcisi ile çalışan bir ev 
bilgisayarı. Her ne kadar 
Amerika ve Batı Almanya'da 
Commodore 64'e rakip ola- 
madıysa da, ülkesi olan İngil- 
tere'de uzun süre en çok sa- 
tan ev bilgisayarı olma özelli- 
ğini korudu. 

Spectrum'un en çarpıcı özel- 
liği Basic programının iyiliği. 
Ama disk işletim sisteminin ol- 
maması, giriş/çıkış birimlerinin 
ancak özel devrelerle kurula- 
bilmesi gibi sorunlar bu bilgi- 
sayarın uygulama alanlarını 
ve kullanılabilirliğini hatırı sa- 
yılır bir biçimde kısıtlıyor. Ama 
diğer yandan da Basic prog- 
ramlamadaki grafik özellikle- 
ri ve diğer avantajları Speci- 
rum'un Basic'ini Commodore'- 
unki karşısında oldukça daha 
göz doldurucu kılıyor. 

Yine de bir söz vardır: Com- 
modore 64'te olmaz olmaz, 
diye. p 
Adamın biri oturmuş Spect- 
rum Basic'inkinin aynısını Com- 
modore 64 için yazmış. Öyle ki 
bu programı C-64'ünüzde ça- 


; lıştırdığınızda, birden karşınız- 


da Specitrum'un ekranını gö- 
rüyorsunuz. Klavye aynı kalı- 
yor, yalnızca P'ye bastığınız- 
da, -aynen Specitrum'da oldu- 
ğu gibi- ekrana PRINT yazılıyor. 

Artık C-64/pectrum karışımı 
tuhaf bir alette her satır 32 ka- 


rakter alıyor. Bütün Basic ko- 
mutları hiç sorunsuz bir biçim- 
de çalışıyor, öyle ki artık iste- 
diğiniz karakterleri bile tanım- 
Iamanız mümkün. Kısaca C- 
64'ten önce Spectrum kullan- 
mış olan okurlarımız arada 
hiçbir fark göremeyecekler. 

Şimdi C-64/Spectrum karışı- 
mı haline gelmiş bir aletin da- 
ha da şaşıracağınız bir özelli- 
ğine değinelim. Bilgisayarla 
birlikte verilen Spectrum de- 
mo kasedi, C-64'te de çalışı- 
yor. Bu da şu anlama geliyor: 
Spectrum'da yazılıp kasette 
saklanmış bir Basic programı- 
nı, hiçbir değişiklik yapmadan 
Commodore'da da çalıştıra- 
bilirsiniz. “Ya micro-drive ko- 
mutları...?2“ diye soracaksınız. 
C-64 disk sürücüsü program 
çalışır çalışmaz, Spectrum 
mikro-drive halini alıyor. 

Tek sorun makine dilinde 
yazılmış programların çalış- 
maması (insaf! C-64'te 7-80 
yok). 

Bu programla neler yapabi- 
lirsiniz? En önemlisi Spectrum'u 
olan arkadaşlarınızla artık 
programlarınızı takas edebilir, 
Spectrum için hazırlanmış her- 
hangi bir Basic programını 
kendi bilgisayarınızda kulla- 
nabilirsiniz. 

Haa tabii bir de C-64'ün ye- 
tenekleri hakkında hâlâ kuş- 
kuları olan Spectrumculara 
bu programı gösterebilirsiniz. 


Teleteknik'ten Yaz Ucuzluğu... 


KDV dahildir 


TELETEKNİK Elektronik Sanayii ve Ticaret A.Ş. Silahhâne Cad. Ralli Ap. No: 59 Daire 3 Teşvikiye 131 15 50 (5 hai) 


Sami Samimi atlas 
hazırlamaktadır. Atlasın 
bir sayfasında en fazla 10 
ülke görülmektedir. Sami 
Samimi, Commodore'unu 
kullanarak bu ülkeleri 
renklerle ayırmak 
istemekte. Öyle ki komşu 
iki ülke ayrı renkte 
olmasın. Sami Samimi'nin 
matbaasında sadece 4 renk 
mevcut. Bu renkler 
kırmızı (K) sarı (5S), yeşil 
(9) ve mor (M). (Bunun 
geçen sayıda verilen 
psikotest renkleriyle hiçbir 
ilgisi yoktu.). Sizden 
istediğimiz bu programı 
Sami Samimi için 
hazırlamanız. 

Aşağıda size yol 
gösterecek birkaç ipucu 
veriyoruz: Ülkeleri O'dan 
9'a numaralandırıp 
komşuluk durumunu 
9x9'luk bir matrise 
yerleştirin. Yandaki 
matrise göre O nolu ülke 2 
ve 3 nolu ülkelerle komşu, 
I nolu ülke 3 ve 9 nolu 
ülkelerle komşu, 3 nolu 
ülke 0,1,2 ve 9 nolu 
ülkelerle komşu vb. 


Bu yarışmamızı çözenler 
arasında yapacağımız çeki- 
lişte kazanan üç kişiye birer 
Simons? Basic kartuşu vere- 


Bir harita aşağıdaki gibi 
olabilir. 

Yapacağınız programı 
yandaki harita ile test 
edin. Program doğru 
çalışacak olursa kendinizin 
hazırlayacağı birkaç 
kombinasyon ile 
deneyerek emin olduktan 
sonra programınızı 
yandaki harita için elde 
ettiğiniz sonuçla birlikte 
bize gönderin. 


EE $ 


ceğiz. 15 Ağustos tarihine 
kadar hiç yanıt gelmediği 
takdirde süreyi bir ay uzata- 
cağız. Haydi klavye başına. 


(5. Sayı Yarışma! 
,Cevapları 


1 O Sayın Commodore Dergisi 
© 
Yetkilisi, 

Derginizin 5. sayısında yayınlanan 
yarışma sorusunu çözdüğüme inanı- 
yorum. Soruda, “A noktasından B 
noktasına en kısa yoldan gitmek için 
X'in konumu ne olmalıdır?” denili- 
yor. Herhalde asıl sorulmak istenen 
“A'dan B'ye en kısa sürede nasıl gi- 
dilir?”” Aksi takdirde elbette ki A ile 
B arasındaki en kısa yol düz bir çiz- 
gidir. Çözümü bulan iki ayrı program 
yazdım: 


PROGRAM 1: 


Zaman m olduğuna göre A'dan 
Hız 
B'ye gitmek için her zaman X'in fonk- 
siyonu olarak şu şekilde ifade edile- 
bilir: 


Zaman(X)- —400*X2. 


"600: -(1000- Xx) 
5000 


Bilindiği gibi bu fonksiyonun türe- 
vini alırsak ve sıfıra eşitlersek zaman 
minimum değeri için X'in olması ge- 
reken değeri buluruz. Ben de 1. prog- 
ramda bu yolu izledim. Programın 
başında zaman ve türev fonksiyonla- 
rı tanımlandıktan sonra 10. satırdan 
itibaren türevi sıfıra eşitleyen X değeri 
aranıyor. Bu işlemler 0-400 m. aralı- 
ğı içinde yapılıyor. Akıl yürütme ile 
X'in bu aralıkta bulunması gerektiği 
anlaşılır. Ayrıca türev fonksiyonu sı- 
nırlardan birinde negatif değerinde ise 
pozitiftir. Zorunlu olarak bu aralık- 
ta bir köke sahip olacaktır. Basit bir 
mantıkla aralık devamlı 2'ye bölün- 
mekte ve 0,001 değerinde daha küçük 
olunduğunda O değeri ve bu durum- 
da harcanacak olan zaman dakika 
olarak yazdırılmakta. Burada X de- 


geri X noktasının sol kenara olan 
uzaklığının metre cinsinden ifadesidir. 
Program çalıştığında 


X-216,689301 m. Zaman 20,9389 


PROGRAM 2: 


Bu programı “türev almak müm- 
kün olmasıydı? düşüncesiyle yazdım. 


Ancak hem kesinliği az, hem de har- 
cadığı zaman fazla. Yapılan iş şöyle: 

0-400 aralığı önce 2 m'lik adımlar- 
la taranıyor. Zaman fonksiyonunda 
bir artış olduğu zaman son adım 0,2 
m.lik adımlarla taramaya başlanıyor. 
Adımlar devamlı 1/10 oranında kü- 
çültülerek işlem tekrarlanıyor. Adım 
0.0002 m. olduğunda işleme son ve- 
riliyor ve X değeri yazdırılıyor. 


X-216,7 m. 


Programı size ilişikte sunuyorum. 
Son olarak, bu yarışmaları hazırla- 
dığınız için size çok teşekkür ede- 
rim. VU 
Saygılarımla, 
Feza Buzluca 


ADRES: Feza Buzluca 
KARTALTEPE PETROL STİ 
BLOK 23-4 
34730 BAKIRKÖY 
İSTANBUL 


#sadıclüdn-k>1z,.Sddn 


#SOR Caddx add AK) 


takmadan ezip csadrcdanrriada—x)1g)/Sada 


1 PRİNT yy 

2 PGkKE 55661, azldü,daiPDME Bis, 
8 MEM Atan, Fi stan YMM 

4 ÜEFEN İvkiz MaaLükgİE RAK) 2000 SUR VEGA 
S5 REM TURKEY FGNKE İY irili 

S8 DEFPN Tuhısa£ e EN -3B4K) 
S REM TUREY SIFIRA ESİITLENİYOR 

iz kismikzsdaap . 

20 NESA Rİ FKE) .E 

aa IF BESCKE-Mİ)<SALANI THEN 1sn 

ŞA İP ENTCRİ)»ENTEKS)d<A TEEN SG 

za AlskGSROTO ca 

ze ek er > 

laa PRİPMT'RK UZAKLIGI-'1M3 

ın ERINT'ZAMAN: » FNZ (Ka) 4603 "DAKIKA" 
lis ENE 

BESİM GHRSK 147) 

5 POKER BEEMmi,6:POKE S3esa,asPOKE 646,5 
REM ESMSN FOMKEST YONU 

© İEFEM YEM) STR ddAxdaAn 

iğ HEZAiHisMiME-ZES 

iŞ kzek,ld 

2A IF “usa, aNa2 THEN ida 

20 FÜR Mİ TU HE STEP K 

a İS e Gi ek) >EN2Z CL) THEN SB 

a8 MENT 

ğü leh ike itksıaOT0 İS 

izgi PRİNT" UZAKLIGIZ"II 

i&i PRİM ZARMANS"SENZ CL) 4GA: "DAKIKA" 
iid ENE 


Program minimum Xx değerini bi- 
nary search (ikili araştırma ile bulu- 
yor. B, alınan aralığın başlangıcı, S ise 
sonudur. X, bu aralığın tam orta 
noktasıdır. Değişkenlerin ilk değerle- 
ri aşağıdaki gibidir: 


B Ş 

2 AŞ 

(0) 500 1000 
0-X0 


x'in bir eksik değeri için YI, bir 
Jazla değeri için Y2 hesaplanır. Bura- 
da Y değerleri yolculuğu tamamlamak 
için gereken sürenin saat cinsinden 
1000 katını tutar. (Çünkü hız km/sa- 
at'den m/saat'e çevrilmemiştir, bö- 
lünmüş olacaktır ki, bu da kıyaslama- 
yı etkilemez.) 


0x bir önceki X değerini tutar. 
Eğer yeni hesaplanmış olan Xx değeri 
bir önceki değerine eşit oluyorsa bil- 


gisayarın hassasiyet sınırına ulaştığın- 
dan döngü biter ve en son X değerin- 
de hesaplanarak print edilir. 

I iterasyon sayısını tutar ve kulla- 
nıcıya bir fikir vermek amacıyla print 
edilir. 

Program çalışmaya aşağıdaki basa- 
maklarla devam eder: 
B. X 


0) 500 1000 
0X0 
eğ ln er NE Eİ l Fa KEMER ya EN 
Jamala fareniz. dan miki BRİ aze en 
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B X $ 
0) 250 

Ox -500 
B X $ 
O 125 250 

0X-250 
B X $ 
125 187-5 250 

0X— 425 


10 B-0:S5-1009 
15 K:Bt1(5-B)/2:121t1 


Sonunda x -216.689825 ve 1-23 
olarak hesaplanır ve print edilir. 


AX—|40074* x? (Pisagor 
XB-|60074 (1000- x)? teoreminden) 
Bataklığı 
seçme süresi -SI—AX saat 

3000 


Normal yeri 
seçme adresi S2 XB saat 
5000 
Toplam süre-S14 S2 


Programda yukardaki sistem kulla- 
nılmıştır. Yalnız Y değerleri toplam 
sürenin 1000 katı olarak hesaplanır. 
Çünkü her iki Y değerini de 1000'e 
bölmek kıyaslamayı etkilemediğinden 
bu işleme gerek yoktur. | 


Adres: Mustafa ATA 
Rüştüsarp Cad. Gonca Sok. Gonca Apt. 
No: 4/8 Küçükyalı/İstanbul 


20 Yi-SORC 10000 1t(4-1)12)/31SGR(3600001(1001-X)12)/5 
25 YEzSOR(1600090*(4t1)12)/31t50R(3600001(399-X)12)/5 


30 IF YIi<Y2 THEN 
85 IF 


5:5-(S-B)/2 
Y1>Y2 THEN B-Bt(S-B)/2 


a2 IF OK<>K THEN ONSK:GOTO 15 


45 PRINT 
59 


"MINIMUM DEGERI VEREN K:"B*t(S5-B)/2 


PRINT "ITERASYON SAYISI-"I 


Sayın Commodore Dergisi İlgilileri, 


Derginizin 5. sayısında yayınlanan 
yarışma sorusunu çözdüğümü 
sanıyorum. Basic programına esas 
olan denklem ve bu denklemin 
parçalanmış halde yer aldığı 
program aşağıdadır. Ödül olarak 
verilen Türkçe Reference Guide 
kitabını kazandığını umarım. 


Adres: 


Saygılarımla, 


H.Ahmet Kurşun 


T. Emlak Kredi Bankası 


Fen Servisi 
Bornova-İzmir 


DENKLEM: TIME ( X'4400 


BASIC PROGRAM: 


* (1000-X)74 6007) * 60 100 (DK.) 


10 V—60/1000:0 - 160000: W-360000:Y 1000 


20 DEF FNA(X)—- ((SOR(X*X 40) * /3)4 (SOR(Y-X)* (Y-X)4* WYV/S5Y)*V 


30 NIM—FNA(0) 
40 FOR X-.1 TO 1000 STEP .I 


50IFMIN FNA(X) THEN MIN-FNA(X)'XM-X 


60 NEXT 


70 PRINT “EN KISA SÜRE İÇİN X'İN DEĞERİ-”; XM 


80 PRINT “EN KISA SÜRE 
90 END 


NETİCE: XM-216.70 m. 
MIN— 20.94 dk. 


REKLAM TARİFESİ 

TARİFE: 

Arka kapak :750.000TL. Renkli- 
-lake 
baskılı 

Ön iç kapak : 500.000 TL. Renkli 

Arka iç kapak :400.000 TL. Renkli 

İç sayfalar (:250.0000TL. Renkli 

Orta iki sayfa: 600.000 TL. Renkli 

İç sayfalar o(:150.000TL. Siyah/ 

e beyaz 

İç sayfalar 4: 75.000TL. Siyah/ 
beyaz 

İç sayfalar X: 40.000TL.  Siyah/ 
beyaz 


Reklam Rezervasyonları: Silahhane Cad. 
No: 59 Ralli Apt. 80200, 
Teşvikiye/İstanbul Tel: 131 15 50 (5 hat) 


Tüm bayilerde 


BASIC 


İLE PROGRAMLAMA 


Deva. ihikai UYSAL | Yeçide Mi. Mermi TUNÇ 
ATL. Öğretim Görevini ATE. Oğretim Oyasi 


FS - AMES oz AŞ 
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9000 . RUN. 


Sayın Yetkili, 

Commodore 64 meraklısı olarak ye- 
di ay önce aldığım bilgisayar ile çeşit- 
li programlar yazmaktayım. Bu ara- 
da bilgisayarın reset işleminde bir hata 
olduğunu farkettim. Bunu Samsun?- 
daki diğer Commodore 64lerde de 
gözledim. 

bilgisayarda bir arıza olabileceği 
için Samsun Commodore yetkili ser- 
visi Güneş Kardeşler Ltd. Şti'ne baş- 
vurdum. Orada herhangi bir bilgisa- 
yar üzerinde yaptığımız deneyimde de 
aynı durum görülünce kendileri bu- 
nun donanımdan doğan bir arıza ol- 
madığını ve durumu size mektupla 


"AŞ MUTLUDUR. " : G0T0 Â50 


i İİ ai ii 1" 

REM "SEVGİLİ TELE TEKNİ N 
: ği PRİNT" DAHA ÖNCEDE YAZMIŞTIM. YANITLAMADINIZ 
0 © Aş-siR C.G SARİBİ 
kü. Bİ < COMMODORE ÜYELİĞİ 

(E A$-B3 THEN PRINT LUDUR 
a OE A$$Bİ THEN İLINT “TELETELNİL GÖZEVİNİ YAP! 
70 y Dİ - TELETELNIL 
(00. IE )$..B$ AND ABİ TEN GO. 
104 OE DİK AĞI TMEN PANT "YAZILAR OLSUN 
A9 - PANT “TESE LLÜRLEŞ TELETELNİL " 
160 — REM "Bilsi " 


» PANT Ağ :RONT: "YAŞAR ÜRÜK” 


PUT Rİ: PONT: “9030 solek 4/49 TANYEE APTİ 
/ 3SS40 BOLTANLI / İzi? , 


Savinl bir not: Bazen ukalalık 2diyorsunuz. “PıŞTI "NN 
3 sahrlarını bilgisuyara 


görelim. Darg 
olduğunu varSay manı? en böyük. mlm > iii 


kabul enn da 
iyi alan harlasın aynı düzeyde 


Je 


izah etmemi söylediler. Bu durum di- 
ğer bilgisayarlarda her defasında ol- 
mamakla beraber benimkinde olmak- 
tadır. Olay şöyledir: 

Bilgisayarı açıp aşağıdaki tek satır- 
lık programı yazdıktan sonra reset 
switch veya SYS 64738 ile bilgisayarı 
açılış durumuna getirmekteyim. 

10 PRINT “MUFİT KIVANÇ” 

Daha sonra POKE 2050,1:SYS: 
42291 ile silinen programı geri çağırıp 

20 PRINT “ ” yazıp (RETURN) 
tuşuna bastığmızda ekran 10 sütun sa- 
ğa kaymakta ve sağdan kaybolan sa- 
tırlar ekranın solunda belirmektedir. 


bilgisayarımın (Commodore 64) üze- 
| 


uzun bir program yazıp reset ile çı- 
kıp geri çağrıldığında programda yaz- 
madığım satır numaraları boş olarak 
belirmekte ve bu satırı ilmek istedi- 
gimde bilgisayar kilitlenmektedir. 

Eğer tekrar reset ile çıkıp programı 
geri çağırırsam programım tamamen 
kaybolmaktadır. 

Bu durumun nedenini benim kadar 
Samsun'daki diğer Commodore 64 sa- 
hipleri de merak etmektedirler. Konu- 
ya ancak sizin açıklık getirebileceği- 
nizi umarak saygılar sunarım. 


MÜFİT KIVANÇ 
19 Mayıs Mah. Talimane Cad. 
No:44/6 SAMSUN 


Sayın Müfit Kıvanç, 

Öncelikle Commodore'unuzda 
hiçbir şey yok, o programı tüm 
C-64'lerde denediğinizde aynı 
sonucu verir. Geri çağırma işlemini 
POKE 2050,1:SYS 42291:POKE 
46,9 yapıp yeni satırı yazdığınızda 
kayma olmayacak. Ayrıca bazı 
programlar sadece makina kodu ile 
yazıldığından resetten sonra geri 
çağırmak her zaman için çözüm 
vermez. 


Sayın Teleteknik Yetkilileri, 

Ben 12 yaşında orta 3. sınıfta oku- 
maktayım ve derginize | yıllık abone- 
yim. Yalnız benim bir sorunum var, 


rindeki tozları bir pompa yardımıyla 
temizledikten 2 gün sonra bilgisaya- 
rımı açtığımda çalışmadığını gördüm. 
TV ekranı masmaviyeti ve bilgisaya- 
rın “Power” ışığı yanmıyordu, buna 
karşılık teyp çalışıyor, bu durumda ne 
yapabilirim? Bu durum bilgisayarı te- 
mizlemeden kaynaklanabilir mi? Lüt- 
fen beni aydınlatın. Bir ikinci sorum 
ise, adresimin yakında değişeceği. Bu 
durumda dergimi düzenli olarak ala- 
mayacağım. Yalnız daha yeni adresim 
belli olmadı. Şimdi ne yapabilirim? 
Bu konularda bana yardım ederseniz 
çok mutlu olacağım. 
Selamlar... 


OZAN OREL 


Da 
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zc: a1 Rİ 


Sayın Ozan Orel, 
Commodore'unazda arıza var. 
Commodore'u Teleteknik'in 
servisine getirip yaptırabilirsiniz. 
Yeni adresiniz belli olunca 
dergimize bildirin. 


Sayın Teleteknik, 

İlk önce Türkiye'de böyle bir hari- 
ka bir dergi çıkarttığınız için size mi- 
nettarım. 

Benim bilgisayarım ATARİ 800XL 
olmasına rağmen derginizin ilanları- 
na kadar her yerini okuyorum. Yayın- 
ladığınız gerek oyun gerek diğer prog- 
ramları çok seviyorum. Fakat bilgisa- 
yara yükleyince dajma- ERROR veri- 
yor. Bu nedenle programlardan yarar- 
lanamıyorum. Sizden rica etsem kısa 
da olsa bir ATARİ oyun programı ad- 
resime yollar mısınız? (Kâğıda yazıl- 
mış) Birde OMMODORE-ATARİ- 
AMSTRAD bilgisayarlarında (şu an- 
da) birinci olan oyunlar nelerdir. 

Tekrar tekrar söylüyorum ki, böy- 
le bir grup oluşturulup COMMODO- 
RE dergisini çıkaranlara ve bütün 
emeyi geçenlere sizin tahmin edeme- 
yeceğiniz kadar sevgiler. 


BİLGEHAN VARGELOĞLU 


Turgut Reis Cad. 49/10 
Anıttepe/ANKARA 


Sayın Bilgehan Vargeloğlu, 
Commodore 64 bilgisayarının 
işletim sistemi ile ATARİ 800XL 
bilgisayarının işletim sistemleri 
Jarklı olduğu için dergide 
Commodore 64 için yazılan 
programlar makinanızda çalışmaz. 
Programlardaki bazı komutları 
makinanıza uyarlayabilirseniz, 
dergide Commodore 64 için verilen 
bazı programları makinanızda 
çalıştırabilirsiniz. Dergimizin 
tanıtım yazılarında programların 
özellikleri ve gördükleri ilgi 
anlatılmaktadır. Ayrıca bizde 
ATARİ oyun programları yok. 


Sayın Commodore Dergisi Yetkilisi, 
Commodore dergisinin birinci sayı- 
sında Elektronik Alet-Edevat köşesin- 
de yayınlanan “'Basit Bir Joystick” 
yazısında analog girişin nasıl yapıla- 
cağı anlatılmış. Yalnız analog girişle- 
rin değişken dirençler üzerinden giri- 
şi açıklanmış, voltaj girişlerinin nasıl 
yapılacağı açıklanmamış. Analog gi- 
rişi bilgisayarımda (C-64) potansiyo- 
metre üzerinden denedim, olumlu so- 
nuç verdi. O v (Gand) ile PotX veya 
PotY arasına 0-5 V arası değişken bir 
kaynaktan (DC) voltaj uygulayarak 
analog girişi denedim. 54297. ve 54298 


bellek birimlerindeki sayılar lineer ola- 
rak değişmedi. 

Voltaj olarak analog girişleri nasıl 
gerçekleştirebilirim. Bu konuda yar- 
dımcı olursanız çok sevinirim. 

Daha iyi analog girişler için Data 
Interface'e gerek var mıdır? Fiyatı ne- 
dir ve nasıl temin edebilirim? Yardım- 
larınız için şimdiden teşekkürler. 

Saygılarımla... 


MUSTAFA KARAKAPLAN 


Sayın Mustafa Karakaplan, 

C-64 Portlarındaki A /D çevirici 
girişteki direnç değişimine göre 
çalışmaktadır. Dolayısıyla uçlardaki 
gerilim değil, akım değişimi 
önemlidir. Bunun için sizin gerilim 
uygulamanız çözüm olamaz. En iyi 
çözüm gerilimle direnç değişimi 
sağlayan bir devre yapmanız. Bunu 
FET transistörlü bir devreyle 
gerçekleştirebilirsiniz. 


e Commodore kullanıcılarına 
MU JDE KİLİTLİ PROGRAMLARI KOPYALAMAK 
SORUN OLMAKTAN ÇIKTI 


FREEZE FRAME 


| 
| 
SİMDİ TÜRKİYE'DE! 
| 


yep 0 * , KI KO .. -. » » . 
b NİZ Dünya oyun listelerini günü gününe takip eden firmamız; Master temini, 
> amullerm set 3 ” N " 
Tüm m d toptan ve perakende satışlarıyla bilgisayar dünyasının hizmetindedir. 
ürkiye içinde 
Türkiye 16 Z 
Gi nlir. 
ödemeli gönde 


* KASETTE VE DİSKETTE OYUN, EĞİTİM VE İŞ PROGRAMLARI 

* YABANCI KAYNAKLI BİLGİSAYAR DERGİLERİ (COMMODORE USER, 
VIDEO COMPUTER GAME, YOUR COMPUTER, V.S) .. 

* LED.CONTROL (YÜKLEME SORUNLARINA TEK VE KESİN ÇÖZÜM) 

“ TÜM COMMODORE HARDWARE ÇEŞİTLERİ 

" COMMODORE TAMİR VE BAKIM SERVİSİ 

* İTHAL VE YERLİ JOYSTİCK'LER 

* DİSKETLER 

* HER TÜR YAZILIM DESTEĞİ 


Münhal illere 
bayilikler 


verilecektir 


BEŞİKTAŞ IHLAMURDERE CAD. YENİLİK SOK. ı9/A ISTANBUL TEL: 161 65 87 TLX: 27374 sistitr 
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Elimde bulunan turbolu 
oyunları turbosuz 
oyunlarla değiştirmek 
istiyorum. 


Hasan Seferoğlu 
Ortaçeşme Bağüstü Sk. No:14 
Beykoz-İSTANBUL 


Satılık, | 
kullanılmamış ATARI 
800 XC Bilgisayar joystick 
Atari 40/C teyp adaptör 


Mehmet Ceylan 
Tel:528 22 83 İSTANBUL 


Satılık (Commodore 64 
için) Magic Voice Kartuşu 
Hiç kullanılmamış 
kullanım kitapçığıyla 
birlikte 40.000 TL. 


Mete Kesen 
Tel: 26 26 57 ANKARA 


C-64 oyunu ve değişik 
program satmak isteyenler 
adresime yazın. 


Bünyan Garajı No:19 
Tel: 21916 KAYSERİ 


Elimde bulunan 400 kadar 
oyun ve iş programını C- 
64cü arkadaşlar ile 
değişmek istiyorum. 
Cem Akaoğlu 


Tunalı Hilmi Cad. No:67/11 
Kavaklıdere-ANKARA 


Elinde bulunan VIC-20 
kasetlerini değiştirmek 
istiyorum. 


Murat Aytuğ 
Çakar İşhanı K:1 No:6 ÇORLU 


Commodore 64 
meraklıları ve sahipleri 
yazışmak ve program 
değiştirmek ister misiniz? 
Ben hazırım. 


Güral Ölmez 
Necip asım Sk.No:34/A 
Çapa/İSTANBUL 


Hiç kullanılmamış kasette 
Lise Matematik Programı 
3000 TL.'sına satılıktır. 
Başka programlarla takas 
edebilirim. 


Murat Ulusoy 
P.K. 79 Nazilli-AYDIN 


Satılık ZX Spectrum 48 K 

Ram Ouickshot joystick Il 

Interface kırka yakın oyun 

ve ders kaseti ile birlikte 
çok ucuza... 


Yahya Necip Güven 
Gündüzlü Cad. No: | 
52850 Ulubey-ORDU 


Adresinizi, İsminizi ve 
Telefon Numaranızı Bildirin 
Sürprizimizi Bekleyin!! 


Teleteknik Yetkili Satıcısı Pe 
BEŞİKTAŞ IHLAMURDERE CAD. #53 


A 7 
YENİLİK SOK. ış/A İSTANBUL e a a e A 
Ks # # 7777 
TEL: ı6ı 65 87 TLX: 27374 stst-tr 5 /, A 
4 
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Satılık Commodore 64 *- 
Datasette - Joystick 4 60 
Oyun * 50 döküm 
program. 

Hüseyin Toryalı 
Altınkum Mh. Fatih 1. Sk. Seyvan 
Villa “A” No:2 
Zeytinli-Akçay-BALIKESİR 


Satılık Sinclair 
Spectrum * Kullanım 
kitapları, 40 adet oyun 
eğitim iş programlarıyla 
birlikte. 


İlker Sıkdokur 
İnönü Cd. Erseven Sit. Blok 7 D:2 
Silivri-İSTANBUL 


Kullanılmamış 1541 
Commodore Disk Drive 
satmak istiyorum 


Semih Doğan 
Hoşsohbet Sk. Çelik Ap. No:12/B 
Tel: 166 30 80 
Balmumcy-İSTANBUL 


Atari 800XL - Datasette 
joystick 20 oyun 
Commodore 64'le 

değiştirmek istiyorum. 
Selim Yüksel 


Tel: 571 63 78 


200 oyunluk bir listeden 
seçeceğiniz 35 oyun 5000 
TL. Kaset parası ve posta 
ücreti (ödemeli) bana 
aittir. Liste isteyiniz. 
Hakan Göral 
Hoşnudiye Mah. Safiyet Sk. No:69/1 


Tel: 30309 ESKİŞEHİR 


500 adet Commodore 64 
oyunumu 15.000 TIL'na 
satıyorum. İlgilenenler 
sipa:işin tutarını adresime 
posta havalesiyle 
gönderebilirler. 
Fethi Gökçe 
Zafer Cad. Baltaş İşh.No:3$ 
Kırıkkale-ANKARA 


-Pinball- Spectocular az 
kullanılmış kartuş fiyatı 
12.000 TL. -Simons” Basic 
Programı Turbolu fiyatı: 
1650 TL. 


Ali Suner 
Tel: 355 22 09 Bostancı-İSTANBUL 


150 adet Commodore 64 
oyununu * Sam/Reciter ve 
5 alt programı ile 5.000 TL. 


Tarık Aldeniz 
Londra Asfaltı No: 51/3 
Tel: 4222 EDİRNE 


Oyunlarımı değiştirmek 
istiyorum. 
Ali Duyar 
5. Kısım A-11 D.25 K:4 
Ataköy-İSTANBUL 


100 adet C-64 oyununu 
10.000 TL.'ye satıyorum. 


Arda Akman 
Hoşdere Cad. No:46/18 
Tel: 27 63 78 Y.Ayrancı-ANKARA 


Okur Anketi Sonuçlandı 


“Sevgili Commodore Dostu”, 

Hatırlayacağınız gibi, dergimizin 3. 
sayısının Döküm Eki'nde aynı başlık- 
la size hitap etmiş ve bir Okur Anketi 
yayınlamıştık. Gönderilen anket form- 
ları arasında rasgele 400 okurumuzun- 
kini seçtik ve değerlendirmeye tabi tut- 
tuk. Sizlerin dergiye ilişkin yorumla- 
rınızı, beklentilerinizi ve önerilerinizi 
bilgisayarlar aracılığıyla yüzdeler ha- 
linde raporladık. Aşağıda size bu 
amaçlardan bazılarını ve bunlar doğ- 
rultusunda neler yapmaya çalışacağı- 
mızı size aktaracağız. Ama daha ön- 
ce, gösterdiğiniz katılım ile dergiyi da- 
ha iyiye götürmeyi, daha yararlı kıl- 
mayı, daha güzelleştirmeyi hedefleyen 
siz okurlarımıza teşekkür etmek isti- 
yoruz. 

Derginin ilk üç sayısına dayanarak 
verilen cevaplardan edindiğimiz ilk iz- 
lenim, derginin genel olarak bütün ek- 
siklerine rağmen sevilerek okunduğu 
oldu. Dört ana başlıkta topladığımız 
yazıların beğenilme oranları şöyle: 


efe) 


Program Döküm Eki 


Tanıtım Donanım Yazılım 
Toplam (o Çok İyi İyi 
Okur Yo Yo 4) 

95.3 46.1 18.7 

86.6 41.6 32. 

85.3 18.9 45.3 

76.1 25.5 36.1 


Alt başlıklarda ise en çok beğenilen 
bölümler şunlar: 


Oyunlar Kaset-Disket 
Alet-Edevat 
Toplam (o Çok İyi İyi 
Okur Yo Vo To 
95.5 50.0 28.2 
96.8 29.5 39.2 
94.7 2751 40.8 


Bunlardan başka Okur Mektupla- 
rı ve Yarışma bölümleri de sizlerin il- 
ginizi çeken diğer başlıklar. 


Az okunan ve hatta istenmeyen bö- 
lümler olarak çizgi köşesi, compu 
hobi-compu fobi gibi bölümler sıra- 
lanmış. 

Bütün bu genel değerlendirmeler ışı- 
ğında yapmayı düşündüğümüz deği- 
şiklikler ise şöyle: 

1) Program Döküm Eki, önümüz- 
deki sayıdan itibaren 8 sayfa artarak 
32 sayfa olacak. Böylece size daha 
fazla döküm sunabileceğiz. 

2) Çizgi köşesi şimdilik kalktı. İle- 
ride daha çok beğeneceğinizi umdu- 
ğumuz bazı diziler yayınlama hazırlı- 
Zı içindeyiz. 

3) Compu hobi-compu fobi darala- 
cak ve yalnızca astroloji konusunda 
bir süre daha devam edecek. 

4) Oyun tanıtımları daha detaylı 
hazırlanacak ve tanıtılan oyun sayısı 
artırılmaya çalışılacak. Bu konuda siz 
okurlarımızın yardımlarınızı da iste- 
yeceğiz. 

5) Kaset-Disket, Alet-Edevat gibi 
konulara daha ağırlıkla eğilinecek. 

6) Bilgisayara ve Basic'e yeni baş- 
layanlara yönelik yazıların hazırlıkları 
yapılıyor. Önümüzdeki sayılarda bun- 
lara başlanacak. 


Bu yazımızın konusu FLAG'ler. 
Ama aslında İngilizce'de yanlış 
olarak adlandırılmış bir şey bu 
FLAG denen şey. FLAG, İngilizce” 
de “bayrak” demek. Aslında 
FLAG yalnızca iki değer alabilen 
bir değişken ya da iki durum ala- 
bilen bir cihaz olarak düşünülebi- 
lir. Herhalde, Amerikalılar bunu 
bayrağın kalkık ya da inik olma: 
sına benzetmiş olacaklar. Ama 
aslında işlevi de gözönünde bu- 
lundurulursa, FLAGŞ'in, bir şeyi 
unutmamak üzere bir yere attığı- 
nız “ÇENTİK” olarak karşılanması, 
çok daha yerinde olur. 


Çentiğin atılmış olma durumuna 
SET durumu diyoruz; bu durumda 
ÇENTİK *4* değerini alır. Atılmamış, 
ya da kaldırılmış olma durumuna 
ise CLEAR, yani “temiz”... Bu du- 
rumda ise ÇENTİK “0” değerini 
alır. ÇENTİK için “bir değişken” de- 
dik ama aslında, bunu bir bellek 
yerleşiminden ziyade, bir elektrik 
AÇMA/KAPAMA düğmesine ben- 
zetmek daha doğru olur. Çenti- 


ATAN) BİTIRMEZ 


Basic Bilenler İçin Makine Dili-5 


Biliyorum, tam bitirdi diye seviniyordunuz ki, 
işte yine karşınızdayım. Ama ne yapalım? 
Okurların makine diline olan taleplerinin ardı 
arkası kesilmiyor. Buralarda da, makine dilini 
bilen çok da, benim gibi lisan-ı münasiple, 
anlaşılır bir dille anlatabilecek başka kimse 
yok galiba. (Aman n'olur, bunun üzerine; 
yazdığın hiçbir şeyi anlamıyoruz, diye 
mektup yazıp beni rezil etmeyin.) 


FHag Nedir? 
Bayrak mı, Çentik mi? 


ğin açık olduğu, yani etkilendiği 
durum 4 ile, kapalı olduğu, yani 
etkilenmediği durum ise SIFIR ile 
belirtilir. 

C-64'te yedi tane ÇENTİK var. 
Bunlardan altı tanesine makine 
dilinden çeşitli komutlarla biz ula- 
şabiliriz, yedincisi sadece, minikiş- 
lemcinin işine yarıyor. 

Çentiklerin tamamı Status Re- 
gister (Durum Sicili) denilen yerde- 
dir. Dolayısıyla, Status Register 
okunarak hepsi birden görülebi- 
lir. Şimdi sırayla durum sicilindeki 
bu çentiklerin neler olduğunu ve 
onları nasıl etkileyebileceğimizi 
gözden geçirelim. 


Carry (elde) Flag: 


Durum sicilinin O no.lu bitidir. 
Toplama veya diğer aritmetik iş- 
lemlerden sonra elde olup olmar- 
dığını gösterir. Bu çentiği sıfırla- 
mak için CLC (Clear Carry kelime- 
lerinin baş harflerinden), birlemek 
için ise SEC (Set Carry kelimeleri- 
nin baş harflerinden) komutları 
kullanılır. 


Zero (sıfır) Flag: 


Durum sicilinin bir no.lu bitidir. 
Karşılaştırma ve çıkarma işlemle- 
rinde sonucun sıfır olup olmadığı- 
nı gösterir. 

Doğrudan doğruya bu çentiğin 
durumunu değiştirecek bir komut 
yoktur. Dolayısıyla bu çentiğin de- 
ğeri ancak dolaylı yolla, yani ör- 
neğin sonucu sıfır olan bir çıkar- 
ma işlemi yaptırarak değiştirilebi- 
lir. 


Interrupt Disable 
Flag (Müdahaleleri 
durdurma çentiği): 


Durum sicilinin iki no.lu bitidir. Bu 
çentiğin 1 değerini alması, mikro- 
işlemciye programın çalışması sı- 
rasında gelebilecek herhangi bir 
Interrupt talebini dikkate alma- 
ması gerektiğini gösterir. Bu SEİ 
(SET Interrupt kelimelerinin baş 
harfleri) komuta ile sağlanır. Çen- 
tiği yeniden temizlemek, yani 
programı yeniden müdahale edi- 
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lebilir bir hale getirmek için ise CLI 
(Clear Interrupt kelimelerinin baş 
harfleri) kullanılır. 


Decimal (ondalık) 
Flag: 


Durum sicilinin 3 no.lu biti. Arit- 
metik işlemlerde kullanılmakta 
olan sayıların on tabanlı olduğu- 
nu göstermek için kullanılır. Bu 
çentiğin değerini birlemek için 
SED, sıfırlamak için CLD komutları 
kullanılır. 


Break (kesme) 
Flag: 

Durum sicilinin dört no.lu biti. Bi- 
zim ulaşamayıp da, yanlızca mi- 
nikişlemci tarafından kullanılan 


çentik budur. Program herhangi 
bir kesintiye uğradığında, bu 


8000 ORG $8000 


çentik 4 değerini alır ve progra- 
mın o anda ne yapmakta oldu- 
ğuna bağlı olarak bazı değerler 
STACK'e (ne olduğuna birazdan 
değineceğim), yani deste belle- 
ğe atılır ve bu değerlere göre 
kontrol gerekli yere aktarılmış olur. 
Durum sicilindeki beşinci bitte 
hiçbir çentik yoktur; hiçbir işe ya- 
ramadan öyle boş durur. 


Overflow (taşma) 
Flag: 


Durum sicilinin 6 no.lu bitidir ve 
genel olarak belli bir hata duru- 
munu, bir aritmetik işlemden son- 
ra meydana gelen “taşma"yı 
(overflow) gösterir. Bir komuttan 
sonraki işaret eğer yanlışsa, taş- 
ma çentiği 1 değerini alır. Bunu 
tekrar 0'a döndürmek için CLV 
komutu kullanılır. 


Negative Flag: 

Durum sicilinin 7 no.lu, yani so- 
nuncu bitidir. Üzerinde işlem ya- 
pılan son değeri içeren baytın 7. 
hanesinin (bitinin) durumunu gös- 
terir. Yani bir işlem yapan her v 
komuttan sonra etkilenir. 

Hatırlayacağınız gibi, bir değer 
içeren bir baytın 7. biti, içerilen 
değerin işaretini gösterir. Dolayı- 
sıyla komutan sonucu olarak, 7. 
hane 1 değerini almışsa, negatif 
çentiği de 1 olur; tam tersi 7. ha- 
nenin değeri 0 ise, negatif bit de 
O olur. 

Ayrıca, karşılaştırma işlemlerin- 
de, aritmetik işlemlerinde ve öte- 
iemelerde, sonuçlar ilgili çentiğin 
değerini değiştireceğinden, bu 
çentik bir koşul olarak kullanılıp, 
dallanma yapılabilir. Ancak bu- 
nun için, programın başında, ilgili 
çentikler sıfırlanmalıdır. O 


TOPLAM 128 DEN KUCUK 


#**  FLAGLARA ILISKIN ORNEKLER ##x eli tsi > ai 

8008 EGU 134,SAYI! 

6000 EGU izi,sAYIR TOPLAM 128 DEN BUYUK 

CARRY FLAG SIFIRLA ri im g1 mlm 

8000 18 CLC 

8001 AS 86 LDA #SAYIL 

8003 69 79 ADC #SAYIR GEN. Sir. O 

8005 FG 08 BEG TOPLAM SIFIR 

sre iğ yn a ##x İNTERRUPT FLAGI ICIN ORNEK ### 


TOPLAM SIFIRDAN BUYUK 


8000 EGU 19009 ,ADRES 


8000 EGU $OD,LADRES 
8000 EGU $80 ,HADRES 


8089 A2 01 LDK #91 

sipan m 8008 EGU $EA31,ESKI MUDAH 

ineği iz KURU MES BU PROGRAMLA ONCE TUM MUDAHELELERI ONLEY 

800C As 08 LDX #98 YANI SEL YAPALIM BOYLECE INT.ALTPROGRAMI 

800E 68 RTS line Sel 
8001 AS OD LDA #LADRES 

TOPLAM SIFIR 8003 80 14 93 STA $0314 

800F Az FF LDK #255 8006 AS 80 LDA #HADRES 

8011 68 RTS 8008 8D 15 03 STA $0315 

8000 ORG $8000 SIMDI MUDAHELELERE BİRDE CERCEVE RENGİ 
8008 58 CLI 

*** FAGLARA ILISKIN ORNEKLER *#* 800C 69 RTS 

8008 EGU 89,SAYI1 

8008 EGU 11,SAYI2 YENI MUDAHELE RUTINI 

8000 18 CLC 

8001 AS 59 LDA#SAYI 1 ONCE CERCEVE RENKLERİNİ DEGİSTİR 

8003 63 0B ADC#SAYI2 8000 EE 20 DB INC $0028 

8005 30 03 BMI TOPLAM 128 DEN BU 8010 4C 31 EA JMP ESKI MUDAHELE 
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SIMONS' BASIC Ul 
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Dergimize gelen çok 
sayıdaki mektupta, 
SIMONS' BASIC ile 
ilgilenen ve 
programlamada 
kullanmak isteyen bir 
hayli okuyucumuz 
olduğu belli oluyordu. 
Biz de bu sayımızdan 
itibaren, bu önemli 
programın BASIC'e 
kazandırdığı yeni 
komutları inceleyecek, 
nasıl kullanıldıklarını 
görecek ve ufak örnek 
programlar sunacağız. 
e rs nr zo panama 


—wwwnCOOMmodore 
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Dizimiz, 4 sayı sürecek. Birinci bö- 
lümde, yani bu bölümde, grafik ko- 
mutlarını inceleyeceğiz. İkinci bölü- 
mü, müzik, sprite, karakter seti ve 
BASIC ile PASCAL arasındaki fark- 
ları ortadan kaldıran yapısal komut- 
lara ayırdık. Üçüncü bölümde, özel- 
likle programcıların çok işine yarayan 
yardımcı komutları ve matematiksel 
komutları sözkonusu edeceğiz. Ve ni- 
hayet son bölümümüzün, ki en uzun 
bölüm olacak, konusu yazı ekranı, ve- 
ri giriş çıkışı, yazı dizilerinin (string) 
kullanımı, hatalara (error) karşı ön- 
lemler ve COMMODORE 64 yan bi- 
rimlerinin kullanılması olacak. 

Gerçi birinci sayımızda uzun uzun 
anlatmıştık, ama o sayımızı bulama- 
yanlar için SISMON'S BASIC'in ne ol- 
duğunu kısaca anlatalım. Bu prog- 
ram, gerek kartuşta, gerek kasette, ge- 
rekse de diskette alabileceğiniz bir BA- 
SIC ilerleme programı. Yani, COM- 
MODORE 64'ün kendi BASIC'i için- 
de olmayan bazı komutların kullanıl- 
masını sağlayan bir program. Berabe- 
rinde getirdiği ve bizim tek tek in- 
celeyeceğimiz 100'den fazla komut ile 
yukarıda da bahsettiğimiz grafik, ses 
vs. alanlarında programlar yazmak 
artık daha kolay ve hızlı hale geliyor. 
Ancak bazı okuyucularımızın düştü- 
gü hataya lütfen siz de düşmeyin; SI- 
MON'S BASIC'in emirleri kullanıla- 
rak yazılan programlar muhakkak SI- 
MON'S BASIC'e gereksinim duyar- 
lar. Bu programı bilgisayara yükleyip 
çalıştırmadan, bizim yayınladığımız ve 
SIMON'S BASIC kullanan program- 
ları yazmanızın hiçbir anlamı yok. 
Hatta kendi bilgisayarlarınızda SI- 
MON'S BASIC kullanmadan yazma- 
nız, sonra da arkadaşınızın bilgisaya- 
rında SIMON”S BASIC ile çalıştırma- 
nız bile mümkün değil; daha yazma 
aşamasında bile bu programa ihtiya- 
cınız Var... 

Şimdi gelelim grafik emirlerine. Bil- 
diğiniz gibi COMMODORE 64'ün iki 
tür ekranı var: Grafik ekranı ve yazı 
ekranı. Bu sayımızda grafik ekranına 
hükmeden komutları inceleyeceğiz. 
Yazı ekranı ile ilgili programlar son 
bölümümüzün konusu. 

Aşağıda açıkladığımız grafik ko- 
mutlarının kullanım biçimlerini verir- 
ken, gönderilmesi gereken parametre- 
ler arasında MOD yazısını göreceksi- 
niz. Öncelikle bunun ne olduğunu bil- 
meniz gerekiyor. Daha önceden de 
duymuş olabileceğiniz gibi, COMMO- 
DORE 6'ün iki tür grafik çözünür- 


lüğü var. Biri az renkli 320 x 200, bi- 
ride çok renkli 160 x 200 çözünürlük. 
Bunlardan ilkini normal, ikincisini 
çok renkli olarak isimlendirmek müm- 
kün. İşte MOD parametresi, çizimi 
yapan komutun ekrandaki etkisini bu 
iki tür ekrana göre belirleyecektir. 

Önce normal ekrandaki etkisini gö- 
relim. Eğer komutu kullanırken MOD 
yazan yere sıfır koyarsanız, komutun 
etkilediği alan silinir. Örneğin çizgi çi- 
zen bir komut ise, çizginin geçtiği yer 
silinir. Eğer MOD yerine 1 koyarsa- 
nız, bu kez normal çizim yapılacak- 
tır. 2'nin anlamı, etkilediğin alanda 
nokta olan yerleri sil, olmayan yerle- 
re de koy. Böylece etkilenen alanın ne- 
gatifi çıkarılmış olur. 

Çok renkli ekranda, sıfırın anlamı 
aynıdır; geçtiği yeri siler. 1 ile çizim 
yapılan bölge I numaralı renge, 2 ile 
2 numaralı renge, 3 ile de 3 numaralı 
renge boyanır. 4 numara, bir tür ne- 
gatifleştirme özelliğine sahiptir. O nu- 
maralı rengi 3 numaralı renge, 1 nu- 
maralı rengi de 2 numaralı renge çe- 
virir veya bunların tersini (3'ü O'a, 2'yi 
Ve) yapar. 

Eğer normal ekranda iseniz, kulla- 
nacağınız grafik komutlarının X ko- 
ordinatları 0-319 arasında, Y koordi- 
natları da 0-199 arasında olacaktır. 
Eğer çok renkli ekran kullanıyorsanız, 
bu sefer X koordinatları 0-159 arasın- 
da olacaktır. Y koordinatları aynen 
kalır. 

Şimdi gelelim komutlara. Öncelik- 
le grafik ekranına nasıl geçeceğimizi 
görelim: 

HIRES a,bile normal grafik ekra- 
nına geçilir. Burada “a' ile çizgi ren- 
gini, “b” ile de ekran rengini belirle- 
mektesiniz. Bunlar 0-15 arası sayılar 
olmalı. Ayrıca bu komut, daha önce- 
den varolabilecek bir grafik ekranını 
da silecektir. 

HIRES komutunu kullandıktan 
sonra MULTI a,b,c komutu da kul- 
lanılırsa, bilgisayar çok renkli grafik 
ekranına geçecektir. Bu durumda 'a', 
“b, “© ile çizimde kullanılacak üç 
renk belirtilmektedir. Bu komuttan 
sonra gelen tüm grafik komutlarının 
X koordinat değerleri 0-159 arasında 
olmalıdır. 

Peki, yazı ekranına nasıl geri döne- 
ceğiz? Bu işlem için de CSET komu- 
tu var. CSET Oile her zaman için bü- 
yük harf kullanılan duruma geçebilir- 
siniz. CSET | ile de büyük/küçük 
harf kullanımı başlar. CSET 2'nin ise 
değişik bir kullanımı var. Tıpkı HI- 


RES komutu gibi grafik ekranına ge- 
çer, ama bu kez grafik ekranı silin- 
mez. Renk olarak eski renkler koru- 
nur. Eğer daha önceden çok renkli 
grafik kullanmışsanız, CSET 2'den 
sonra MULTI a,b,c komutunu kul- 
lanmalısınız. 


Bir de renkleri çizim sırasında de- 
ğiştirme sorunu var. Öyle ya, HIRES'ı 
kullansak ekran silinecek. Bunun için 
de LOW COL a,b,c komutu var. “a”, 
“b, “© ile kullanılan her üç renk de 
değiştirilir. Eğer normal ekranda ise- 
niz, “b” ve 'e'nin bir anlamı kalmaya- 
caktır. Dikkat etmeniz gereken nok- 
ta, LOW ve COL kelimeleri arasında 
boşluk olduğu. Tekrar, grafik ekra- 
nını açarken HIRES veya MULTI ile 
tanımladığınız renklere dönmek ister- 
seniz, HI COL emrini kullanmalısınız. 
Burada da HI ve COL arasında boş- 
luk var. 

Artık çizim için kullanacağımız ko- 
mutlara geçebiliriz. Öncelikle nasıl 
nokta koyacağımızı görelim. PLOTX, 
y, mod ile belirttiğimiz X ve Y koor- 
dinatları geçerli olan mod'a göre et- 
kilenir. Eğer mod | ise o koordinata 
nokta konacaktır. Diğer durumları za- 
ten biliyorsunuz. 

LINEXİ, yl, x2, y2, modile de, be- 
lirtilen (x1,y1) ve (x2,y2) koordinat- 
ları arasında, mod'a göre çizgi çeki- 
lecektir. 

Bir diğer önemli geometrik şekil 
olan daireyi çizmek için, CIRCLE mx, 
my, xr, yr, mod komutunu kullanma- 
lısınız. Burada “mx” ve “my” ile daire- 
nin (daha doğrusu elipsin) merkezinin 
koordinatlarını belirliyorsunuz. *xr? ve 
*yr” ise, elipsin X ve Y doğrultusun- 
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daki yarıçaplarını gösterecektir. Eğe 
*xr? ve “yr” eşitse, sonuç daire olacak- 
tır. 

Hazır söz daireden açılmışken, bi- 
raz da bununla ilgili diğer komutları 
tartışalım. Örneğin, ANGL komutu. 
Bu komut ile bir elipsi çizmeden, onun 
belli bir açıdan çıkan yarıçapını Çiz- 
meniz mümkün olacaktır. Komutun 
veriş biçimi, ANGL mx, my, açı, Xr, 
yr, mod şeklinde olacaktır. 'mx', 
“my”, “*xr? ve “yr” tıpkı CİIRCLE'da ol- 
duğu gibi. “açı” ile de çizilecek yarı- 
çapın açısı belli edilmekte. Burada, sa- 
at 12 pozisyonu O dereceyi, saat 3 po- 
zisyonu 90 dereceyi, saat 6 pozisyonu 
180 dereceyi ve saat 9 da 270 dereceyi 
biçimi, ANGL mx, my, açı, Xr, yr, 
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mod şeklinde olacaktır. “mx, “my”, 
“*xr” ve 'yr” tıpkı CIRCLE'da olduğu 
gibi. “açı” ile de çizilecek yarıçapın açı- 
sı belli edilmekte. Burada, saat 12 po- 
zisyonu 0 dereceyi, saat 3 pozisyonu 
90 dereceyi, saat 6 pozisyonu 180 de- 
receyi ve saat 9 da 270 dereceyi belir- 
tecektir. O derece ile 380 derece ara- 
sında bir fark yoktur. 

Diğer komut olan ARC ile de, iste- 
nilen sayıda kenara sahip çokgenler çi- 
zilebilir. Komutun şekli, ARC mx, 
my, açıl, açı2, açı3, xr, yr, mod biçi- 
mindedir. Burada bize yabancı olan 
“açıl”, “açı2” ve “açı3” parametreleri şu 
işlere yararlar: “açıl?” ve “açı2”* değer- 
leri, çokgenin çiziminin yapılacağı 
başlangıç ve bitiş açılarını verir. Ör- 
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neğin O ve 180 verildiğinde, çizilen 
çokgenin sadece sağ yarısı görünecek- 
tir. Açı yönleri, ANGL komutu ile ay- 
nıdır. “açı3” ile de çizilecek iki nokta 
arasında kaçar derece fark olacağı be- 
lirtilmektedir. Bir diğer deyişle, 
(360/ köşe sayısı) formülüyle bulunan 
derecedir. 

Yalnız, ARC komutu ile istediğiniz 
gibi bir dikdörtgen çizemediğinizi gö- 
receksiniz. Bu durumda, RECXxi,yil, 
x2, y2, mod komutu gerekecek size. 
“*x ve “yi” ile, dikdörtgenin sol üst 
köşesinin koordinatlarını belirtiyorsu- 
nuz. *x2” ve “y2 ise dikdörtgenin X 
ve Y yönlerindeki kenar uzunlukları- 
nı belirtmekte. 

Ancak bir dikdörtgen çizmek yeri- 
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ne, içi dolu dikdörtgen biçiminde bir 
blok yaratmak iserseniz ne olacak? 
Bunun için de, BLOCK xl,yl, x2, y2, 
mod kullanmalısınız. Burada “xl” ve 
“yl? deminki gibi. Ancak *x2' ve “Yy2” 
ile dikdörtgenin sağ alt köşesinin ko- 
ordinatlarını belirtiyorsunuz. 

Ya dikdörtgen olmayan cisimlerin 
içinin doldurulması gerekirse?.. İşte o 
zaman PAINT komutu yetişiyor im- 
dadımıza. PAINT x, y, mod ile ver- 
diğimiz X ve Y koordinatının içinde 
kaldığı kapalı alan belirtilen mod'a 
göre doldurulacaktır. 


Şimdi sıra geldi grafik ekranına yazı 
yazmaya. Bunun için iki komutumuz 
var. CHAR x, y, kod, mod, ölçek ile 
istediğimiz karakteri, ekranın istedi- 
gimiz bir yerine istediğimiz büyüklük- 
te yerleştirebileceğiz. X ve Y koordi- 
natları, karakterin sol üst köşesinin 
geleceği koordinatlar olacak. Burada, 
her karakterin bilgisayar için 8 x 8'lik 
bir kare olduğunu unutmayın. “kod” 
ile de, basılacak olan karakterin ek- 
ran kodunu gösterirsiniz. Bu ekran 
kodlarını COMMODORE 64 el kita- 
bından öğrenebilirsiniz (A—1,B-2, 
C-3... gibi). *kod', 0-511 arasında 
olmalıdır. “ölçek” ise karakterin uzun- 
luğunu göstermektedir. Karakterin ge- 
nişliği daima 8 nokta olacaktır, ancak 
uzunluğu ölçek*8 formülüne göre de- 
ğişecektir. 

TEXTXx,y, yazı, mod, ölçek-y, öl- 
çek-x şeklinde kullanılan daha genel 
emir ise daha değişik. 'yazı' yerine 
yerleştirdiğiniz karakter dizisi (ki bu 
ya tırnak işaretleri arasında bir yazı ol- 
malı ya da bir karakter değişkeni), be- 
lirttiğiniz X ve Y koordinatlarından 
itibaren ekrana basılır. “ölçek-y? tıp- 
kı CHAR komutundaki gibidir. *öl- 
çek-x ilede arka arkaya gelen iki ka- 
rakterin sol üst köşeleri arasında ka- 
çar nokta kalacağı belirtilmekte. Nor- 
malde 8 olması gerekir. 

Ayrıca “yazı” yerine kullanılan ka- 
rakter dizisinin de bazı etkileri olacak- 
tır. Örneğin CTRL-A işareti varsa, 
bundan sonra gelecek yazı büyük 
harflerle yazılacaktır. CTRL-B ise geri 
kalan yazıyı küçük harflere dönüştü- 
recektir. RVSON yazıyı negatif yapar- 
ken, RVSOFF tekrar normale döndür- 
recektir. Eğer “yazı” birkaç karakter 
değişkeninden oluşuyorsa, bunların 
arasına * konmalı, A$4B$- 
“www” - STR$(T) gibi. Ve son dikkat 
edilmesi gereken nokta, “mod” ve son- 
ra gelen tüm sayıları gerçekten sayı 


olarak yazmanız gerektiği. Eğer bir 
değişken kullanırsanız, komut garip 
şeyler yapacaktır. 

Ekranda belli bir koordinatta nok- 
ta olup olmadığını TEST(x,y) ile öğ- 
renebilirsiniz. A TEST(100,100) ko- 
mutu sonucunda, eğer 100/100 koor- 
dinatında nokta varsa A'nın değeri | 
olacaktır. Aksi takdirde sıfır değeri- 
ni alacaktır. 


MEİMG LEE. 


Artık yavaş yavaş sonuna geliyoruz. 
Sırada çok ilginç bir komut ikilisi var. 
Bu komutlarla, istediğiniz bir şekli, 
göstereceğimiz yöntemlerle tanımlayıp 
ekranda istediğiniz büyüklükte ve 


döndürerek göstermeniz mümkün 
olacak. 

Şimdi, elimizde küçük bir kalem ol- 
duğunu düşünelim. Bu kaleme ne yap- 
ması gerektiğini söyleyerek istediğimiz 
şekli çizebiliriz. Önce DRAW komur- 
tunu görelim. DRAW tanım, X, Yy, 
mod şeklinde kullanılan bu komutta 
en önemli kısım, tabii ki 'tanım” kıs- 
mı. Aslında burası bir karakter değiş- 
keni, A$ gibi. Dolayısıyla, bir cismi 


2 


tanımlarken en fazla 255 karakter kul- 
lanabiliyoruz. Bu karakterler 0-9 arası 
rakamlardan oluşuyor. Her biri kale- 
mimize bir komut gönderiyor. An- 
lamlarını görelim: 


ZAR 1 AE A e yi) 
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: Sağa git 

: Yukarı çık 

: Aşağı in 

: Sola git 

: Anlamı yok 

: Sağa git ve bir nokta koy 
: Yukarı çık ve nokta koy 
: Aşağı in ve nokta koy 

: Sola git ve nokta koy 
Dur 
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Örneğin A$—““559** ile iki yatay 
noktadan oluşan bir şekil tanımlamış 
oluruz. 

Ancak DRAW komutundan önce, 
cisimin ekrandaki büyüklüğünü ve 


işlemezler. 


PROGRAM ADI : S.CIRCLE 


00100 HIRES 2,15 

00110 FOR 1:1 TO 198 STEP 3 
00120 CIRCLE 160,109,100,1,1 
00130 NEXT :PAUSE 3 


PROGRAM ADI : S.CHAR 


00100 HIRES 2,i1i5:Az1 

00118 FOR 1:1 TO 315 STEP 9 

00120 CHAR 1,0,K,i,AsASAtI 

00130 NEXT :PAUSE 3:K-K*#1:1IF K<256 THEN 1 
08 


PROGRAM ADI : S.PLOT 


00010 HIRES 2,15:MULTI 2,3,4 

00020 FOR Isi TO 50009:LOW COL RNDC<8)x16,R 
ND(8)416,RND<(<8)416 

800309 PLOT RND(8)4320,RND(8)X200,1:NEXT 

00048 PAUSE 3:RUN 


PROGRAM ADI : S.BLOCK 


80190 HIRES 2,15 

00110 FOR 1-0 TO 190 

00120 BLOCK 3204RND(1),2004RNDC<1),3204#RND 
(1) ,2004RND(1),2:5NEKT 

00200 PAUSE 5:G0TO 100 


PROGRAM ADI : S.DRAW 

00019 K-2 

00020 HIRES 2,15 

00030 A$-"5555555578888888757855555788888 
75785555555788888889" 

00040 FOR 1-0 TO 7:ROT I,CI4K>/2:DRA AS, 
1430,1420,15NEXT 

00050 PAUSE 3:K-K47:60TO 20 

PROGRAM ADI : S.LINE 

00018 HIRES 2,15 

00020 DEF FNR(X)-SIN(X*4/180)480*4108 

00025 KISRND(8)415-7:X2RND(8)415-7:3YİSRN 
D(8)420-10:YESRND(8)420-10 

00030 FOR X-189 TO 308 STEP 3 

00040 LINE K#Xİ,FNRCX#KE)4Yİ KARE ,FNRCORAK 
(04Y2,1 

00050 NEXT 

00068 PAUSE 4:G0TO 10 
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açısını belirtmemiz gerekir. Bunu da, 
ROT açı, ölçek ile yapabiliriz. “açı” ye- 
rine 0-7 arası bir değer verilebilir. Her 
bir değer 45 ile çarpıldığında elde edi- 
lecek açıyı temsil eder. Ölçek için her- 
hangi bir sınırlama yok. Ancak çok 
büyük olursa ekrana sığmayabilir. 
Eğer hazırladığınız ekranı MPS80z 
veya MPS803'de bastırmak isterseniz 
COPY komutunu kullanacaksınız. 
Diğer yazıcı markaları, eğer uygun bir 
arabirim taşımıyorlarsa bu komutla 


Ve son emir de geldi artık. Bu pek 
önemli bir emir değil. Eğer A— 
GRAPHICS komutunda olduğu gibi 


bir değişkene GRAPHICS'i eşitlerse- 
niz, sonuçta o değişkenin içeriği 53248 
olacaktır. Bu, “Video Interface 
Chip” (V1C) adı verilen ve  OMMO- 
DORE 64'ün tüm grafik işlemlerini 
gerçekleştiren ünitesinin yazmaçları- 
nın (register) başlangıç adresidir. Ör- 
neğin POKE 53281,2 diyerek ekran 
kırmızı yapılabilmekteyken, POKE 
GRAPHICS *-332,2 ile de aynı şey 
yapılabilir, çünkü ekran rengi 33 nu- 
maralı sicile bağlıdır. Sicil nu- 
maralarını COMMODORE 64 elkita- 
bında bulabilirsiniz. 

Grafikle işimiz bu kadar. Gelecek 
sayıda görüşürüz... LJ 


PROGRAM ADI : S.REC & PRAINT 


00010 HIRES 2,15 

00020 FOR 1-1 TO 20 

00025 KRND(8)x320:Y-RND(8)4200:X1-RND(8) 
*320:YI-RND (8) 4200 

IF X4X12319 OR YtY12199 THEN 25 

REC X,Y,Xi,Yİi,İSNEKT 

FOR 1:1 TO 1S:PAINT RND(8)4280120,R 
ND(8)x160420,1:NEXT 

00040 PAUSE 3:RUN 


PROGRAM ADI : S.MULTI 


00010 HIRES 2,15 

00020 MULTI RND<8)x16,RND(8)416,RND(8)x16 
00030 FOR 1:5 TO 80 STEP 5 

00040 CIRCLE 80,100,1,1,RND(8)43t1 

00040 PAUSE 3:RUN 


00026 
00028 
00030 


PROGRAM ADI : S.MULTI 


000109 HIRES 2,15 

00020 MULTI RND(<8)x16,RND(8)X16,RND<8)416 

00030 FOR 1:5 TO 88 STEP 5 

00040 CIRCLE 80,100,1,I,RND<8)x3t1 

00059 PAINT 80-11t2,100,RND(8)43t1 

00069 NEXT 

008065 FOR Izi TO 100:MULTI RND<8)416,RND 
8)x16,RND(8)x16:FOR IIz1 TO 200:NEX 
T :NEKT 


00070 RUN 


PROGRAM ADI : S.ANGL 


00010 HIRES 2,15 

00020 FOR 1-1 TO 10 

00030 MXZ-RND (8) 4320:MYZ-RND(8)4200 

00040 RKZSRND(S)4MXZ:IF MXX2168 THEN RX/- 
RND(8)4(320-M47) 

IF RKZ<5 THEN 30 

RYZZSRND (8) 4MY7: IF MYZ2100 THEN RY/- 
RND(8)x(200-MY7) 

IF RYZ<5 THEN 30 

SPZ-RND(8)410t1:IF TEST(MXZ,MY/)21 
THEN 30 


00050 
08060 


20070 
004809 


00090 
YZ,II,RRAZ,RYZ,İZNEKT 
NEXT 

PAUSE 3:60TO 10 


00108 
00110 


FOR 11-0 TO 360 STEP SPZ:ANGL MXZ,M 
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PROGRAM ADI : S.LOW COL 


00010 HIRES 09,15 

00020 C-0 

00030 FOR Y:0 TO 192 STEP 8 

00040 LOW COL C,0,8 

00050 FOR Y1-0 TO 7:LINE O,YtYi,319,Y*Yİ, 
1SNEKT 

00069 C:C#i:IF C>15 THEN C-0 

00070 NEXT 

000809 PAUSE 3 

00090 C-0 

00100 FOR X-8 TO 312 STEP 8 

001109 LOW COL C,9,8 

00120 FOR X1-0 TO 7:LINE KtXxi,0,X*K1,199, 
iSNEKT 

00130 C-C*t1isIF C>15 THEN C-0 

00140 NEXT 

00150 PAUSE 3 


PROGRAM ADI : S.ARC 


00081 PRINT "<CLR><DOWN><RIGHT>1) DEMO<2S 
PACE 22) COKGEN CIZIMI" 


ÇAĞATAY 
— — BİLGİSAYAR 


TEMMUZ-AĞUSTOS RUPERT TOY PARTY 


SÜPER OYUN SOULS OF DARKON 
LİSTEMİZ: SCARABEUS 
ACTION BİKER 
in iel THING ON A SPRINT 
DOM JAĞĞİ BACK TO THE FUTURE 
RIVIR RAD Il 
BOMB JACK Il Sk SADİ 
GREEN BERET i 
STRIP-POKER ll DİSKET 
KAPRIOLEN PROGRAMLARIMIZ 
THE HUMAN RACE elisa 
SABOTEUR RALLY AND RACINE 
BREAK STREET WOT WEELS 


ÖDEMELİ İSTEYİNİZ 


4 KASETTE SÜPER OYUN. — — — 4500.— 


1 KASETTE 25 OYUN 1700.— 
4 KASETTE 50 OYUN 2500.— 
4 KASETTE 100 OYUN ———— —5000.— 
2 KASETTE 250 OYUN. ———WW0 — 


TOPLU SİPARİŞLERDE 9b 20 
UYGULANIR 


ÇAĞATAY 
BİLGİSAYAR 


Halkçı Sok. Saroğlu Pasajı 
Alt Çarşı No: 6/5 
BAKIRKÖY/İSTANBUL 


Telefon: 583 33 56 
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00002 GET A$:IF A$(2"1" AND AşŞC>"2" 

2:ELSESİIF A$:"1" THEN 10 

INPUT "KCLR><DOWN><RIGHT>KAC KENAR 

"ZKN:ACZX-360/KN:HIRES 2,1S:ARC 160, 

100,0,360,ACX,150,90,1 

00004 PAUSE 9999:CSET 8 

00005 PRINT "KCLR><DOLN><RIGHT>TEKRAR ? 
E/H)" 

00006 GET A$:IF A$(>"E" 
6:ELSESİIF A$-"E" 

00807 RUN 

00010 HIRES 2,15 

00028 FOR 1-1 TO 10 

00030 MKZ-RND(8)4320:MYZ-RND (8) 4200 

00040 RKZSRND(8)4MXZX:IF MXZ2168 THEN RXX- 
RND(8)4(320-MX7) 

000589 IF RXZ<5 THEN 30 

00060 RYZSRND(8)4MYZ:IF MYZX>108 THEN RYX- 
RND(8)4x(200-MY7) 

00070 IF RYZ<5 THEN 30 

00080 ACZ-RND(8)x120t1:BLOCK 0,0,24,8,0:T 
EXT 0,0,MID$CKSTR$CAC/Z),2),1,1,8 

00090 ARC MXZ,MYZ,0,360,ACZ,RKZ,RYZ,1 

00100 NEXT 

00110 PAUSE 3:6G0TO0 10 


THEN 


009003 


AND A$C<2"H" 
THEN 3 


THEN 


GÖZÜMÜZ AYDIN... 
“SIMONS' BASIC 


TÜRKÇE Kullanım 
Kılavuzu 


iğ 1414 Komut 
|? 122 Örnek 


> 1. hamur kâğıtta 


Simons” Basic sihirli dünyasına artık siz de 
girin. Siz de oyun programlarınızı hazırlayın. 
Commodore 64'le yapamayacağınızı sandı- 
ğınız pek çok şeyi yapın. Yeteneğinizin sınırı 
olmadığını görün. 


Kullanım Kılavuzu 2220 TL. 
Kullanım Kılavuzu * Simons” Basic 
Kaseti-3920 TL. 


Ödemeli isteme adresi: And Sk. 
No. 24/6 Çankaya/ANKARA 


Grundremmingen nükleer reaktöründe 

20 metre yükseklikteki reaktğr basınç 
kabının içi. Arasındaki soğutucl madde 
geçen reaktör çekirdeğinde, Urankum-235 
atomları parçalanıyor. Bu sırala açığa 
çıkan sıcaklık aradan geçgn suyun 
buharlaşmasını sağlıyofğ 4.5 m. 
yükseklikteki reaktör çekirdeği 800 
elemandan oluşuyor ve çapı 5 meğe. Tüm 
güvenlik önlemlerinin amacı: Reağtördeki 
radyoaktif ışımayı denetirğj altında 
tutgbilmek. 
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Bilgisayarlar Nükleer 


Reaktörlerin Güvenliğini 


Bozuyor mu? 


Almanya'da da 
Çernobil gibi bir 
nükleer felaketin 
meydana gelip 
gelmeyeceği 
sorusuna, uzmanlar, 
“bizde asla” 
şeklinde cevap 
veriyorlar. 
Almanya'dakiler, 
özellikle kılı kırk 
yararak geliştirilmiş 
güvenlik sistemi 
sayesinde, 
dünyanın en 
modern reaktörleri 
arasındalar. O 
halde “insani 
yanılgı” yerine, 
bilgisayar denetimi 
mi? Aslında durum, 
PM dergisinin Alman 
reaktörlerinde 
yaptığı araştırmada 
öğrendiği gibi, o 
kadar basit de 
değil. 


eaktördeki ısı, basınç, Işı- 
e ma, şalter konumları gibi 

tüm ölçüm değerlerini de- 
netliyorlar. Verileri uyarıcılar ara- 
cılığıyla, doğrudan çekirdek re- 
aktöründeki kimyasal ve süreçler- 
den elde ediyorlar. Bilgisayarlar, 
sürekli olarak, ikili formda (örne- 
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Tehlike sinyalleri veren silüet: 
Grundremmingen'de 160 metre 


yükseklikteki soğutma kuleleri, betonla 
kaplanmış iki reaktörden daha azametli. 


Nükleer reaktörün denetim odası: 

Kademe personeli, binlerce ölçüm değerini 
ve denetim lambalarını denetlemek ve 
değerlendirmek durumunda. En büyük 
riziko burada. 


ğin, vana açık/kapalı) 8000 uya- 
rıyı ve 15000 benzeşik sinyali (Ör- 
neğin, ısı değişmeleri) alıyorlar. Bu 
bilgisayarların çoğu, teknik açı- 
dan modası geçmiş süreç hesap- 
layıcı modeller. Birçoğu on yıldan 
uzun süredir çalışıyor. Federal Al- 
manya'da elektirik üretimi yapan 
19 nükleer reaktörün güvenlikleri 
konusunda bu bilgisayarlar ikin- 
cil bir öneme sahip. Örneğin, 
Grundremmingen'deki teknisyen- 


ler, “bu bilgisayarların her biri 
atom reaktörünün işlemesini riske 
etmeksizin devre dışı kalabilir” di- 
yorlar. 

Görevleri bir atom reaktöründe 
meydana gelen her şeyi kayda 
geçirmek, tespit etmek ve işle- 
mekle kısıtlı olduğu sürece, diğer 
birçok normal işletmede de oldu- 
ğu gibi, bilgisayarların varlığı son 
derece yerinde. Fakat doğrudan 
güvenliğe ilişkin görevlerde, in- 
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sanlar henüz bilgisayarları görev- 
lendirme riskini göze alamıyorlar. 
Bu konuda henüz hâlâ tamamen 
insanlar rağbette. Tabii ki reaktö- 
rün inşasında gerçekleştirilen bir- 
çok güvenlik tedbiri ve otomatik 
olarak çalışan koruma sistemleriy- 
le desteklenmiş olarak. Sorumlu- 
lar hâlâ bilgisayarı hesaplana- 
mayan riziko olarak görüyorlar. 

Kullanılan koruma sistemleri, 
modem bilgisayarların öncelleri: 
Her biri tek bir belirli işleve sahip 
geleneksel yapı elemanları. İşlem 
hesaplayıcılara paralel olarak, 
güvenlik açısından önemli olan 
noktalarda belirlenmiş limitlerin 
aşılıp aşılmadığını denetliyorlar 
've örneğin gerektiğinde otomar- 
tik olarak yedek soğutucu sistem- 
leri açıyorlar. 

Uluslararası düzeyde de örnek 
olarak kabul edilen Federal Al- 
man güvenlik standardına göre 
bilgisayarlar kabul edilmiyor, 
çünkü yönetmelikler belirli gereç- 
leri içermiyor. Güvenlik donanım- 
larının tümü, mikroişlemciyle baş- 
Iamış olan, elektronik devrim dö- 
neminden kalma. Bunların tümü 
çift, teknik veya fiziksel açıdan 
farklı döşenmiş ve birbirinden bar- 
ğımsız olmak zorunda. Bu koruma 
sistemleri arızalandığında, reak- 
tör çekirdeğinin etrafında çelik ve 
betondan oluşan beş engel da- 
ha var. Büyük bir arızada, bu en- 
geller, tehlikeli radyoaktif ışımanın 
çevreye yayılmasını engellemek 
durumundalar (bak. şekil). Dör- 
düncü engel olan çelik-beton 
kubbenin gerekliliğine, Çernobil'i 
inşa etmiş olan Sovyet bilim 
adamları inanmıyorlardı. 


Denetim tablosundaki göstergelerden 
biri: Her denetim lambası, rearır 
çekirdeğindeki bir yönetim çubi şunu 
gösteriyor. Çubuklar elemanlar" 
arasına itildiğinde, çekirdek 
parçalanması frenleniyor. 
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Atom enerjisi böyle dizginleniyor. Radyoaktiviteyi engelleyen beş ayrı 
engel var: 1) Çekirdek yakıtının etrafındaki metal boru. 2) Basınç kabının 
dışındaki 16 cm. kalınlığında çelik duvar. 3) Işınları çelik duvardan 
geçme olasılığında karşı, 1 m. kalınlıkta beton duvar. 4) 1.2 m. kalınlıkta 
küre- veya silindir biçiminde güvenlik kabı (Containment). 5) Reaktör 
binasının 1 metreden fazla kalınlıkta dış duvarı. Bu duvar üzerine bir 
uçak düşmesine bile dayanacak sağlamlıkta olmalıdır. Birçok uzmana 
göre, askeri saldırılara karşı daha güvenli bir koruma yoktur. 


Bugün bu olağanüstü yoğun 
güvenlik önlemlerinin hayat me- 
mat meselesi olduğunu biliyoruz. 
Daha 1979 yılında, yarı resmi Re- 
aktör Güvenliği Şirketi'nin (GRS) Al- 
man nükleer reaktörleri üzerine 
bir araştırması şu sonuçlara var- 
mıştı: “Olabileceği varsayılan en 
önemli kaza, yani çekirdeğin eri- 
mesi, Almanya gibi nüfusu yoğun 
bir ülkede, anında 14000 kişi ol- 
mak üzere toplam en az 100000 
ölüye malolacaktır.” Burada gü- 
venlik donanımlarının hiç çalış- 
mayacağı, redaktör çekirdeğinin 
eriyeceği ve bu nedenle reaktör 
binasının hasara uğrayacağı var- 
sayılmıştı. 

Böyle bir kazanın felaket yara- 
tacak sonuçları açısından, atom 


commodore 


reaktörlerinin planlamasında, in- 
şa edilmesinde ve işletilmesinde, 
bilim ve teknik alanında alışılma- 
mış bir güvenlik planı seçiliyor: 
Meydana gelmiş ufak aksaklıklar- 
dan (öm. bir su pompasının dur- 
ması), kazalardan (örn. reaktörün 
elektriklerinin kesilmesi) veya fela- 
ketlerden (örn. çekirdeğin erime- 
si) dersler çıkarmak yerine, önce- 
den tekniğin başarılı olamayabi- 
leceği kabul ediliyor. Alman Fe- 
deral Hükümeti'nin Reaktör Gü- 
venliği Komisyonu Başkanı ve Re- 
aktör Güvenliği Şirketi yöneticisi 
Adolf Birkhofer, “Bu nedenle, yü- 
rürlükteki yönetmeliklerde güven- 
lik önlemlerinin şöyle saptanmış 
olması gerekiyor ki, öngörülmüş 
aksaklıkların birden fazlasıyla ay- 
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nı anda başa çıkılabilsin” diyor. 
“Aslında düşünülebilecek tüm kar- 
zalara karşı mutlak bir koruma 
yok.” Bütün sorumlular, “kalan” 
olarak adlandırılan bir rizokonun 
bulunduğunu biliyorlar. 
Birkhofer yönetiminde yapılan 
“Riziko araştırması” da, 10000 iş- 
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Nükleer 
verilerin 
bilgisayar 
tarafından 


Koruma 
sistemlerine 
paralel olarak, 
yaklaşık 10000 
noktadaki 
duyargalar 
tarafından 
değerler ölçülür, 


ve işlenir. 
Bilgisayar bir 
protokol 
yöneticisidir. 


Monitörde 
ölçüm değerleri: 
işte bu alanda 
bilgisayarın 
katkısı giderek 
artmalı. 
Değerlerin kolay 
anlaşılabilir 
şekilde 
sunulmasını, 
personelin 
stresini 
azaltacaktır. 


Grundremming- 
en'deki bu 
salonda, 
reaktördeki ışın 
yükleri ve çevre 
denetim altında 
tutuluyor. Bu 
görevi VAX-780 
üstlenmiş. 


letim yılı içinde "olabileceği var- 
sayılan en önemli kaza"'nın, yani 
çekirdek erimesinin, 40000 işletim 
yılı içinde meydana gelebilece- 
ği. Şu anda tüm dünyada faali- 
yette olan atom reaktörlerinin 
toplam işletim yılı sayısı ise, orta- 
Iama 3000 ila 4000'i bulmuş 
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değerlendirilmesi: 


bilgisayara iletilir 


EA 


| Çekirdek Eridiğinde 


Ne Olur? 


En önemli kazanın gerçekleşme- 
si, örneğin bir buhar üreten reak- 
törde, zenginleştirilmiş uranyum- 
dan oluşan çekirdek yakıtını çev- 
releyen asıl çelik borunun suyla 
yeterince soğutulamaması, par- 
Iamaya başlaması ve sonuçta 
erimesidir. Böylece bir kısım rad- 
yoaktif parçalanma ürünleri gü- 
venlik kazanına sızabilir. Bu sıra- 
da eğer güvenlik sistemleri çalış- 
mazsa, parlamakta olan eriyik 
herhangi bir şekilde reaktör ba- 
sınç kabından da geçerek beton 
temele erişebilir. Eğer bunu da 
eriterek geçmeyi başarırsa, yan- 
makta olan çekirdek toprağa kar- 
rışır. ABD'deki nükleer enerji kar- 
şıtlarının korktukları “China-Syn- 
drom” başlar, çekirdek dünyanın 
merkezine doğru yol alır. Zorunlu 
olarak dünyanın öbür yanından 
çıkacağı tezi, bilim adamlarını 
güldürüyor. Uzaydaki cisimlerde 
alt, üst olmadığından, dünyanın 
merkezinden yine yukarı, geldiği 
yöne dönebilir. 

Almanya'daki nükleer reaktör- 
lerin inşasında, bir çekirdek eri- 
mesi durumunda reaktör kabının 
ve çelik-beton kubbenin zarar 
görme rizikosunun olasılığı ancak 
tahmin edilebiliyor. Cünkü ger- 
çek deneyimler yok. Hesaplar tü- 
müyle teorik düzeyde. Karlsruhe'- 
deki Nükleer Araştırma Merkezi'- 
nde on yıldan uzun bir süredir mo- 
del deneyleri yapılmakta. Fakat 
bilim adamları, büyük deneyde 
bile, gerçek bir çekirdek erime- 
sindeki (ki bu, reaktörün durdurul- 
masından sonra da saatlerce 
radyoaktif süreçler nedeniyle “ar- 
tik ısı” üretmektedir) belirleyici bi- 
leşkeleri ancak dolambaçlı yol- 
lardan saptayabilmekteler. 

Çekirdek erimesi kazası üzerine 
çok kısıtlı deney verisine sahip ol- 
makla birlikte, bilim adamları gü- 
venlik rizikosunun araştırılmasın- 
da, birçok önemli sorunun cevar- 
bını bilgisayarla yarattıkları sanal 
modelle elde edebiliyorlar. Ele- 
manfter parçaçık fizikçisi Jochen 
Benecke'nin ifadesine göre, bun- 
lar, oldukça basitleştirilmiş model- 
ler. Jochen Benecke, 1984/1982'- 
de Federal Araştırma Bakanlığı'- 
nın desteğinde, Kalkar'daki Hızlı 
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Isınma üerine bir riziko araştırma- 
sı yapmıştı. Bilgisayarla üretilen 
sanal modellerde, programlama 
hatası yapılmamasının garantisi 
pek yok. 


Rizikoyu 
Hesaplamak için 
Gerekli Yöntemler 
Henüz Eksik 


Fakat Jochen Benecke için, te- 
mel sorunlar çok farklı bir nokta- 
da: Geçerli olabilecek sonuçlara 
ulaşabilmek için, birçok faktörün 
(örneğin, model hesaplarında 
çekirdeğin erime nedenleri ola- 
rak kabul edilen çeşitli aksaklık- 
lar) gözardı edilmesi gerekiyor. Bu 
nedenle tek bir programla çalışıl- 
ması yanlış olabilir, çok sayıda 
modelin sonuçlarının biraraya 
getirilmesi gerekir. Benecke'nin 
tecrübesine göre, bu modellerin 
eklemlenme noktalarından sık sık 
sübjektif tahminler ve hatta hata- 
lar sızabiliyor. Onun çalışma gru- 
bu, nükleer reaktörlerin rizikoları- 
nin iki-üç onluk kuweti kadar bir 
sapmayla verilebileceği sonucu- 
na varmış durumda. Bu sapmar- 
lar, irrasyonel alana dayanan po- 
litik tercihleri ekliyor. Jochen Be- 
necke'ye göre, bu rizikoyu sağ- 
lam bir şekilde hesaplamayı sağ- 
layacak yöntemler henüz mevcut 
değil. 

Federal Alman nükleer reaktör- 
lerinin güvenlik standartları, de- 
neylere ve hesaplamalara daya- 
nıyor. Alman güvenlik standardı- 
nin dünyada herhangi bir başka 
yerdekinden yüksek olduğu şüp- 
he götürmese bile, Çernobil bo- 
yutlarında bir felaketin gerçekleş- 
me olasılığının sıfır gibi görülme- 
si, oldukça naif bir görüş. Alman- 
ya'da da koruma sistemleri dev- 
re dışı kalabilir ve geriye “insan 
rizikosu” kalır. 

Özellikle, şimdiye kadar hiç kar- 
şılaşılmamış olan, hayatı tehdit 
eden durumlarda tepkisi -esaslı 


hazırlıklara rağmen- önceden bi- - 


linemiyor. İleride bilgisayarlar, ça- 
lışmakta olan reaktörün güvenli- 
ğiyle sorumlu olan personelin yü- 
künü hafifletmede önemli katkı- 
larda bulunabilirlerdi. 
Günümüzde bir nükleer reaktör- 
deki işletim personeli, reaktörde- 
ki süreçleri iletim tekniği sistemle- 


Bir reaktör simulatöründe eğitim: Özellikle programda kriz durumlarının 
içerilmesi halinde, bilgisayarla alıştırma yapmak büyük yarar sağlıyor. 
Simulatörle, tehlike durumunda en güvenli müdahalenin nasıl yapılabileceği 
konusunda davranış biçimleri inceleniyor. Çalışmakta olan bir tesiste bu 
mümkün olamazdı. Hardware olarak, gerçek bir denetim panosu 
oluşturuluyor. Resimde: Schweinfurt'taki Grafenrheinfeld nükleer reaktörü. 


rinin yardımıyla izlemekte ve yö- 
netmekteler. Kriz durumlarında 
onlara yardımcı olabilecek dün- 
ya çapında bir defalık bir özellik 
var: “30 Dakika Postülası”. Şiddetli 
bir arızada, varolan koruma sis- 
temlerinin kendi başlarına 30 da- 
kika süreyle efektif bir kriz yöneti- 
mi sağlamaları gerekiyor. Önce- 
den belirlenmiş limitler tehlikeli bir 
biçimde aşıldığında, güvenlik sis- 
temleri otomatik olarak, örneğin 
reaktörün durdurulması, farklı gü- 
venlik vanalarının kapatılması, 
yedek akım üretiminin devreye 
veya yedek çekirdek soğutması- 
nın devreye sokulması koruma 
görevlerini yerine getirmek duru- 
mundalar. Böylece işletim perso- 
neli bilinçli bir tepki için gerekli za- 
manı kazanmış olacaklar. 

Yani çok tehlikeli durumlarda 
ne yalnızca modem bilgisayarla- 
ra, ne de insana güveniliyor. Ak- 
sine öncelikle güvenilirliğini uzun 
süredir kanıtlamış olan ölçüm 
yöntemlerine ve basit elektronik 
devrelere güveniliyor. Bunlar sa- 
yesinde gelen sinyaller dönüştü- 
rülüyor ve koruma işlemleri hare- 
kete geçiriliyor. Reaktörde yaklar- 
şık 10000 ölçüm noktasından bar- 


sınç, Isı, ışıma vb.'ye ilişkin bilgiler 
elde ediliyor. 

Gerçekleştirilmiş yüksek oto- 
masyon düzeyine rağmen, reak- 
törlerin işletilmesi, insanın kararla- 
rına ve müdahalesine gerek gös- 
teriyor. Özellikle de önceden var- 
sayılamayan küçük arızaların bir- 
denbire zincirleme bir tehlikeye 
neden olduğu sıralarda. Bu tür bir 
durumun doğru tanınması ve oto- 
matik olarak gerçekleşen koruma 
işlemlerinin denetlenmesi gereki- 
yor. 

Bu görevi gereğince yerine ge- 
tirebilmek için, insanlar bir reak- 
törün kumanda merkezinde bir- 
kaç yıllık bir özel eğitimden geçi- 
riliyorlar. Gündelik ekip çalışma- 
sı yoğun bir konsantrasyon gerek- 
tiriyor. Vardiya süresince topluca 
gelmekte olan tek tek bilgilerin 
dikkatli bir biçimde incelenmesi, 
analiz edilmesi ve değerlendiril- 
mesi gerekiyor. Bir nükleer reak- 
törün denetiminde çalışan her- 
kes, fizikçi olmasa bile, reaktörde 
neler olduğunu detaylarına ka- 
dar anlamak ve bilmek zorunda- 
lar. Herhangi bir aksaklık duru- 
munda, ancak böyle doğru mür- 
cadelede bulunabilir. 


—, BEİRREEKSRSU 


N ELEME SERE ŞİA EE EO 
ET 
69 


EE AE EE AN i ii ” 
aalmaatas 1 ç te DE 


bikfsfufalı feolz Ja İz fs İs İs ho 


Grundremmingen gibi 1300 
Megawatt sınıfındar bir nükleer 


min 
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Yeni nesil 

atom reaktörleri 
için yeni bir 
bilgisayar sistemi. 
1988'de sonsuz 
sayı kolonları 
yerine eğri 
diyagramları 
kullanılmaya 
başlanacak. 
Resimdeki renkli 
eğriler, ne zaman 
istenen reaktör 
verimine 
ulaşıldığını 
gösteriyor. 


Resimli 
gösterimler 
sayesinde, 
yönetim 
çubuklarının 
konumları daha 
rahat 
denetlenebiliyor 
ve yönetilebiliyor. 
Simgeler, 
çekirdeğe su ya 
da bor verilmesi 
gerektiği sinyalini 
veriyor. 


Yönetim 
çubuklarının o 
andaki 
durumlarını 
gösteren grafiksel 
bilgisayar resmi: 
Bu çubuklar, yakıt 
çubuklarının 
arasına ne kadar 
çok sokulursa, 
verim o kadar 
engelenmiş olur. 


reaktörün (Grundremmingen'de 
iki buhar reaktörü blokunda 2x 


1300 Megawatt elektrik enerjisi 
üretiliyor) denetiminde, personel 
tarafından yaklaşık 2200 tek bileş- 
kenin gözlenmesi gerekiyor. Re- 
aktörden yaklaşık 2500 farklı öl- 
çüm alınıyor ve yaklaşık 1200 de- 
netim ampulü değerlendiriliyor. 

Grundremmingen'deki kade- 
me personeli, bunları klasik ben- 
zeşik göstergelerin, alarm sinyal- 
leri ve son zamanlarda eklenen 
monitörlerin yer aldığı metrelerce 
uzunlukta panolarda izliyorlar. Te- 
sisin haldeki durumunu gösteren 
uyarılar, bu yolla çok daha rahat 
denetlenebilecek şekilde görün- 
tülenebiliyor. Arıza durumlarında 
şimdiye dek en yararlı yardımcı, 
işletim el kitabı oldu. Kitapta, eki- 
bin yükünü hafifletmek için, gü- 
venlik değişkenleri olarak adlan- 
dırılan ve arızalarda denetlenme- 
si gereken az sayıda bilgi veril- 
mekte. .Tabii ki bu, her durumda 
yardımcı olamıyor. 


Bilgisayarlar 
Bilgi Akışını 
Oluşturmaya 
Yardım Ediyorlar 


Başlangıçta önemsiz sayılabile- 
cek bir durumun tehlikeli bir ka- 
zaya dönüşmesinin engellenme- 
si için, öncelikle o aksaklığın ne- 
deninin belirlenmesi gerekiyor. Bu 
da yalnızca önceden belirlenmiş 
güvenlik değişkenlerinin gözden 
geçirilmesiyle olmuyor. Bir arıza 
analizinde neler yapılacağı aşar- 
ğıdaki örnekte açıklanıyor: 

Reaktörün acilen kapatılmasını 
gerektiren durumlarda, birkaç 
dakika içinde, süreç hesaplayıcı- 
lar tarafından algılanan 3000“ 
den fazla uyarı, denetim odasına 
gelir. Grundremmingen'deki tek- 
nisyenler, arıza durumları analizi 
için bilgilendirilmiş bilgisayar 
programlarını uzman sistemler gi- 
bi kullanmanın, pek yardımcı olar- 
bildiği inancında değiller. Arıza 
nedenini bulabilmek için, arıza- 
nın ve gerekli önlemlerin daha 
önceden bilgisayarda depolan- 
mış olması gerekiyor. 

Amatör biri olarak nükleer reak- 
törün ana denetim odasına girdi- 
ğinizde, görüntülenrnekte olan 
sayısız bilgi size anlaşılmaz gele- 
bilir. Fakat uzmanlar da, denetim 
odalarına bugünkü bilgi akışının 
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azaltılmasının gerekli olduğunu 
söylüyorlar. Bu, bilgisayar destekli 
bilgi sistemlerinin iletim denetle- 
yicisi olarak kullanılmasıyla halle- 
dilebilir. Böylece önemli bilgilerin, 
çok daha rahat anlaşılabilecek 
şekilde hazırlanması mümkün 
olabilecek. Ayrıca gergin durum- 
larda personelin hızlı ve doğru 
karar verebilmesi kolaylaşacak. 
Renkli monitörlerde hem anlık iş- 
letme durumu üzerine bilgiler, 
hem de önemli süreçlerin akışı yo- 
ğun biçimde görüntülenebilecek. 
Böylece iletme personeline, dev 
bir veri yığınından yalnızca kriz 
durumlarının üstesinden gelebil- 
mek için gerekli olanlar sunulmuş 
olacak. Hem de reaktörde sür- 
mekte olan süreçler arassındaki 
ilişkilerin kavranması çok daha 
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kolaylaşacak. Monitörlerde dal- 
ga ya da çabuk diyagram biçi- 
minde çizimler elde edilebilecek. 
Bunlar sayısal tablolarda çok dar- 
ha kolay anlaşılabilecek. 

Bunun ne kadar önemli olabile- 
ceği, 1979'da ABD/Harrisburg'ta 
anlaşıldı. Harrisburg'taki Three Mi- 
le Island reaktöründe, son dakika 
yeniden denetim altına alınabi- 
len bir çekirdek erimesi kazası ya- 
şandı. 

Amerikan atom endüsirisinin bir 
sözcüsü, “28 Mart'taki kriz duru- 
munda, Three Miles Island reak- 
törünün denetim denetim odasın- 
daki operatör, göstergelerdeki 
bilgilerin yoğunluğu karşısında 
çaresiz haldeydi” diye açıkladı. 
Kritik veriler denetim odasındaki 
metrelerce uzunlukta klasik gös- 


Önemli: 
Reaktör kabında 
basınç durumu. 
Bu ekranda kabın 
durumu farklı 
görüntü 
araçlarıyla 
(doluluk durumu 
dikey, basınç 
çubuk gösterge 
biçiminde altta) 
ve farklı 
düzeylerde 
(alan normal 
işletimden 
sapmaları 
görebilmek için 
büyüteç) 
görüntüleniyor. 


Tasarlanmış 

bir arızanın grafik 
gösterimi: Büyük 
alanda yönetim 
çubukları için o 
sırada güncel 
olan işletim 
programı 
görünürken, üst 
kenarda PUMA 
yazısı yanıyor: Bir 
pompa arızalı. 
Operatör, tek bir 
tuşa basarak 
piktogramlar 
halinde yardım 
alabiliyor. 


terge panolarında veriliyordu ve 
bunun önemli bir bölümü opera- 
törün görüş açısı dışında gerçek- 
leşiyordu. Bu hakim olunamayan 
sayı yığını, operatöre pek yardım- 
cı olmadı: Kendisi reaktöründeki 
durumu ancak bir afete dönüş- 
meye ramak kaldığı sırada farke- 
debildi. 

Çernobil'in denetim odasında, 
o süper en önemli kazadan he- 
men önce neler olduğunu henüz 
bilmiyoruz. Fakat orada kullanıl- 
mış olan iletim tekniği sisteminin 
düzeyini biliyoruz. Siemens'in yan 
kuruluşu Kraftwerk-Union'un tanın- 
mış iletim tekniği uzmanı Werner 
Aleite'nin bu konudaki yorumu 
şöyle: “Çernobil'in teknolojik dü- 
zeyi ancak 50'li yılların ortaların- 
da”. KWU, Avrupa'nın en önemli 
reaktör üreticilerinden biri. Her- 
halde Çernobil'deki kazanın en- 
gellenmesi, tek başına modern 
ve bilgisayar tarafından destek- 
lenen bir uyarı iletim sistemiyle en- 
gellenemezdi. Fakat ABD'de de 
ancak Harrisburg felaketi, nükle- 
er reaktörlerdeki kumanda mer- 
kezlerinin bilgisayarlarla donatıl- 
masını sağlayan bir örnek oldu. 
Bu bile oldukça yavaş gerçekleş- 
ti. Çünkü 1986'da, Amerikan 
Atom Denetimi (NRC) yetkilileri, 
High-Tech-Land USA'nın nükleer 
reaktörlerde hâlâ çoğunlukla ge- 
leneksel ve gayrı esnek teknikleri 
kullandığını açıkladılar. 


Harrisburg olayından beri tüm 
dünyadaki reaktör üreticileri, yö- 
netim odalarındaki tesisatın nasıl 
modemize edilebileceğini araştı- 
rıyorlar. Çünkü gerek Batı'da ge- 
rekse Doğu'da tüm uzmanlar bir 
konuda tamamen anlaşıyorlar: 
Bir nükleer reaktörün kumanda 
köprüsü, sorumlu personelin eği- 
timi ve gelişmesi ve işletim bozuk- 
luklarının erken tespit edilebilme- 
si, bilgisayarların eklenmesiyle, 
daha üst bir güvenlik düzeyine çı- 
karılacak şekilde geliştirilmeli. 


Şimdi Almanya'da adım adım 
bu yönde ilerleniyor. Şu sıralarda 
inşa halinde olan dört nükleer re- 
aktörde -Isarll, Emsland, Neckar- 
wesiheimi! ve Brockdorf- denetim 
odalarına yeni, KWU tarafından 
geliştirilmiş bilgisayar destekli top- 
lu bilgi sistemi PRİNS (Process Infor- 
mation System) konuluyor. Bura- 
da ilk kez denetim odasında bil- 
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gilerin hazırlanması için yeni bir 
toplu taslak gerçekleştiriliyor. 

Birbirinden ayrı dört salona yer- 
leştirilmiş bilgisayar sistemleri, 4 ila 
5 saniyelik sürelerde yaklaşık 
2000 benzeşik ve 10000 ila 16000 
arasında ikili, yerinden algılanmış 
sinyali alıyor ve bu verileri para- 
lel olarak işleyen, iki hesaplayıcı 
sisteme aktarıyor. Bilgisayarlar, 
otuz ekran terminalini, güvenliğe 
ilişkin önemli bilgilerin tümüyle 
besliyorlar. Ekran terminallerinin 
her biri, 32-bitlik modern bir işlem- 
ciyle donatılmış. Monitörler, takip 
edilmesi kolay olacak şekilde, 
operatörlerin topluca bulunduğu 
ana denetim odasına yerleştiril- 
miş. Monitörlerde, yüksek çözüm- 
leyicili grafik ekranlar var. Ayrıca 
bu ekranlar, birbirinden bağımsız 
yedi mantıksal görüntüleme dü- 
zeyine sahip. Böylece reaktörde- 
ki önemli süreçler hakkındaki bil- 
giler yalnızca grafik olarak işlen- 
miyor, istenirse yanyana farklı so- 
yutlama düzeylerinde ve ekran- 
larda görüntülenebiliyor. Herhan- 
gi bir arıza durumunda, bilgisa- 
yar sisteminin bu özelliği oldukça 
yarar sağlıyor. Böylece olabildi- 
ğince hızlı bir biçimde, uygun 
tepkiyi gösterebilmek için, öngö- 
rülmemiş olaylar arasında bir 
bağlantı saptanabiliyor. Örneğin, 
reaktör kabındaki basınç oranları 
ve soğutucu madde beslemesi 
gibi önemli iki farklı sürecin aynı 
anda ekranda görülebilmesi, uy- 
gun tepkinin saptanmasını olduk- 
ça kolaylaştırıyor. Zor izlenen me- 
tin ve sayı kolanlarının yerine, ko- 
layca anlaşılabilen resim simge- 
leriyle çalaşılıyor. Basit grafiklerle 
-Apple Macintosh ya da Amiga 
da olduğu gibi- programı perso- 
nel de kullanabiliyor. Ayrıca 
önemli ölçümlerin trendleri de 
grafik olarak hazırlanabiliyor. 

Son olarak, herhangi bir aksak- 
lık durumunda, tek bir düğmeye 
basarak, o durum için gerekli bii- 
giyi işletim el kitabından alarak 
bir saniyede ekrana getirmek 
mümkün. Aynı anda bu bilgiler 
reaktörün güncel verileriyle ta- 
mamlanıyor. 

Bu sistem, programlama çalış- 
ması açısından bugüne kadar 
birkaç yüz adam-yıl'a malolmuş 
durumda (bir adam-yıl, bir insa- 
nın bir yılda ya da iki insanın ya- 
rım yılda yaptığı işin miktarıdır). 


Tamamlanıncaya kadar herhal- 
de bir o kadar daha çalışma yar- 
pılması gerekecek. 

Güvenlik görevleri için bilgisa- 
yar destekli sistemlerin devreye 
sokulması, programlama sorunlar- 
rının yanı sıra birçok başka soru- 
nu da gündeme getirmekte. 

Tüm güvenlik sistemleri, atom 
hukukuna uygun olarak son de- 
rece sıkı bir izin prosedüründe in- 
celeniyor. Yürürlükteki kurallar 
daha çok halihazırdaki tekniğe 
yönelik. Bugüne kadar modern 
mikrobilgisayarların ve hatta soft- 
ware'in denetlenmesi için bir yön- 
temin basit ana çizgileri belirlene- 
medi. Günümüzde, bilgisayarla- 
rın güvenlik tekniğine ilişkin görev- 
lere uyumu hal ve gereklere gö- 
re deneniyor. Bunun sonucu ola- 
rak, birçok reaktör üreticisi açısın- 
dan belki de ileride yasal onay 
alamayacakları bilgisayar des- 
tekli güvenlik sistemleri yönünde 
tercih yapmaları, hâlâ büyük bir 
riziko oluşturuyor. Buna ek olarak, 
Grundremmingen'deki kademe 
yöneticisi örneğinde olduğu gibi, 
işletim personelinin halihazırdaki 
iletim tekniği sistemlerinin “tamar- 
mıyla yeterli” olduğu inancında 
olması olgusu da var. 

Arıza durumlarına ilişkin dene- 
meler: Yalnızca simulatörde ola- 
naklı. 

Bilgisayar, “reaktör kullanıcı"la- 
rının eğitiminde uzun süreden beri 
kullanılıyor. Burada, bilgisayar si- 
mulatöründe bir antreman aşa- 
ması anlatılacak. Simulatör, arıza 
durumundaki tepkilerin alıştırma- 
sını yapmakta çok yararlı. Bilgisa- 
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yar, bu konuda geleneksel eğitim 
gereçlerinden çok daha fazla 
şey verebiliyor. Farklı arıza durum- 
larının birbirine eklemlenmesiyle, 
sayısız kaza varyasyonları sahne- 
ye konabiliyor. 

Bu yolla, işletim personeline yö- 
nelik gerginlik durumları, sanki 
gerçekten reaktörde meydana 
geliyormuşcasına üretiliyor. Bu- 
nun simulatör olmadan yapılma- 
sı olanaksız. Nükleer reaktördeki 
koşulları olabildiğince gerçeğe 
yakın sunabilmek için, simulatör, 
bir reaktör denetim odasına ben- 
zetilerek oluşturulmuş bir mekâna 
kuruluyor. 

KWU uzmanı Werner Aleite, "'de- 
netim odalarındaki bilgisayar 
destekli bilgi sistemleri, şimdi ka- 
bul edilebilir düzeyde olan 'artık 
riziko'yu daha da aza, hatta ya- 
rıya indirebilir” diyor. 

Nükleer reaktörler çalıştıkça, 
“en önemli kaza"'yı engelleyecek 
her türlü yöntem kullanılmalı. Bu, 
Çernobil'den sonra bizi, “en 
önemli kaza” rizikosuyla yaşayıp 
yaşamama ikileminden kurtara- 
cak. Radyoaktif ışınların cevreye 
yayıldığı bir reaktör kazası, baş- 
ka hiçbir kazayla kıyaslanamaz. 
Radyoaktivite hiçbir sınır tanımı- 
yor. Dünyanın da herhangi bir im- 
dat çıkışı yok. bu nedenle, daha 
fazla koruma ve güvenlik konu- 
sunda gerekli olan taleplerimiz- 
den vazgeçmemeliyiz. Bilgisayar 
da bu noktada yalnızca bir yar- 
dımcı çözüm. 

P.M. Compufterheft Dergisi 
(7/86) Manon Baukhage'den çe- 
virip derleyen Balaban Tozan O 
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Soru İşaretsiz Input: 


INPUT komutunun çalışması 
sırasında soru işaretinin 
çıkmasını istemiyorsanız, 
komuttan önce POKE 19,64 
giriniz. Komuttan sonra ise eski 
durumuna getirmek için POKE 
19.0 giriniz. 

Bu yöntemde giriş yapılması 


| Datasette Siren Oldu 


| Alttaki kısa programı giriniz: 

* 10 DATA 234,165,1,41,247, 
133,1,32,22,1,44,165,1,9,8,133 
20 DATA 1,32,22,144,76,1,144, 
230,2, 166,2,232,208 
40 FOR N-36864 TO 36894: 
READ A:POKE L|,A:NEXT 
50 PRINT “YRECORD) ve 
(PLAYVE BASINIZ” 
60 SYS 36864 


Bir boş kaseti Datasette'e 
koyup programı “RUN” ile 


gereken yerde doğrudan 
RETURN tuşuna basamazsınız 
- imleç (cursor) boşluktan farklı 
bir şey girilmediği sürece 
hareket etmeyecektir. Ayrıca 
INPUT komutundan sonra 
imlecin alt satıra geçmesini 
istiyorsanız INPUT'tan sonra 
bir PRINT komutu 
uygulamanız gerekir. 


Yapmak 


başlatın. Datasette'i kayıt 
durumuna getirin ve birkaç 
dakika bekleyin. Sonra sonucu 
normal bir teypte dinleyin. 
Olayın açıklaması son derece 
basit: 1. bellek alanındaki 3 
no.lu bit Datasette'in yazma 
sinyalini yönetir. Bu bitin 
açılma ve kapanması arasındaki 
zaman aralığı, üretilen sesin 
Jrekansını oluşturur. Makine 
rutini, açma ve kapama 
arasındaki zaman aralığını 
sürekli olarak değiştirecek bir 
siren sesi ortaya çıkarıyor. 


Varolan bir sıralı (seguential) 
kütüğe ekleme yapmak 

için 1941 disk sürücüsünde 
kullanılabilen bir komut vardır. 


200 OPEN 3,8,3, 
“O:kütük-adı,S,A4” 

Bu komut kullanılarak kütüğe 
ekleme yapmak gerektiğinde 
sonuna kadar kütüğün 
okunması gerekmez. 
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“Commodore 
i Türkçeyazar ! 


Şimdi Türkiye ve Türkçe için 
özel, yepyeni bir Commodore 64 var: 


Tuşlarında, Türk alfabesine has 
Ç,G,İ,1, $, ÖLÜ ve TL de bulunan, 
hem de F klavye dizilimiyle 

özel üretilmiş Commodore 64. 


Commodore “Türkçeyazar”, özel geliştirilmiş 
Türkçe kelimeişlem disket programıyla 
süper bir daktilo hizmeti veriyor: 

Türkçe metin yazmayı ve redaksiyonunu, 
yazı düzenlemeyi, dosyalamayı 

daktilodan daha kolay kılıyor! 


Sistemin diğer ucunda, Türkçe yazabilen 
bilgiyazar bulunuyor: Ekrandaki ya da 
hafızadaki Türkçe metni, Türkçe olarak 
kağıda aktarmanızı sağlıyor! 


Artık Türkiye'de de işadamından öğrenciye 
“yazı” ya da “yazılı haberleşme”yle ilişkili 
herkes bilgisayardan Türkçe'de yararlanacak! 


Türkçe kelimeişlem 
SİSTEMİ, 

Teleteknik A.Ş. için, 
Erman Elektronik 
tarafından 
gerçekleştirilmiştir. 


Ayrıntılı “Türkçe” bilgi, Teleteknik 
ve Yetkili Satıcıları'nda! 


Teleteknik 


Commodore un Türkiye ve K Kıbrıs Türk Cumhuriyeti Türkiye ve K Kıbrıs Türk Cumhuriyeti 
Tam ve Tek Y Yetkili Distiribütörü 


Commodore “Türkçeyazar” hakkında bilgi istiyorum. 


Adım Soyadım 
Okulum/Mesleğim 
m Adresim 

wp 2N 
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Bugüne kadar oyunlardan 
aldığınız zevki, 
yaptığınız puanları ” 
unutun ! > 
Şimdi, zevkinizi de vi 
puanlarınızı da artıracak p 
joysticklerin en yenisi, en iyisi var: 
Sys-Cont-1 Joystick ! 
Sys-Cont-I Joystick 

elinize mükemmel oturur, 
oyun hakimiyetinizi artırır. 


Sys-Cont-1 Joystick'le 
hedefi şaşmazsınız; 
elinizden kimse kurtulamaz ! 


MARKOM 


$ys.Cont Joystick, bugüne kadar kullanılan 
joystick'ler her yönüyle araştırılarak ve 
kullanıcıların istekleri gözönüne alınarak 
tasarlandı. Uzun yıllar kullanılabilmesi için, 
her parçası değiştirilebilecek şekilde üretildi. 


Commodore Yetkili Satıcılarından birine 
uğrayın, joystick'lerin en yenisini, 

en iyisini yakından görün, inceleyin, 
deneyin. 

Syw-Gont 1 Joysti 'k, 

SİSKONT Bilgisayar Sistemleri ve Elektronik 
Kontrol Cihazları San. ve Tic. Ud. Şti. 
tarafından üretilmektedir 
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Eylül 1986 


ia 


LULU 
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GERİLİM 
İNSAN 
SAĞLIĞINA 
ZARARLIDIR, 
ELEKTRİKLİ 
ALETLERE DE! 


YEŞİL İNSANA RAHATLIK VERİR, 
ELEKTRİKLİ ALETLERE DE! 


Kaleporselen'in Yeşil Fişi, yüzbinlerce 

lira ödeyerek satın aldığınız müzik 

seti, video, TV, bilgisayar gibi devamlı gerilim 
altındaki kıymetli cihazlarınızı elektrik 
şebekelerindeki gerilim sıçramalarına 

karşı korur. Bu korumanın bedeli, 


ayr «tgliliZ” 
arızanın tamir bedelinden ucuzdur. ” isteyi 
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Muhasebe ve Ötesi 


LOGO/Yazılım genç yazılım 
sektörümüzün yüz akı olacak bir 

ürünü sunuyor bilgisayar dünyamıza: 
LOGO MUHASEBE, Bilgisayar 
kullanmayı zevk haline getiren 
özellikleriyle, 
hızlı ve verimli 
çalışmayı 
sağlamasıyla, 
güvenilirliğiyle 
z uluslararası bir 
yazılım ürününden beklenen kaliteyi 
getiriyor, ülkemiz kullanıcılarına. 
LOGO MUHASEBE aldığınız gibi 
kalmıyor, artan deneyiminizle 

birlikte genişliyor, olanakları artıyor. 
LOGO MUHASEBE, klasik muhasebe 
işlemlerinin doğru ve hızlı bir 

şekilde yapılmasını sağlamanın 
ötesinde, önemi gittikçe artan 

maliyet muhasebesinin de 
yapılmasını sağlayan bir raporlama 
olanağını: küçük, kolay ve Türkçe 
temelli bir programlama dilini 
içeriyor. Yapılabilecekler ise 
bilançodan kâr-zarar hesabına, KDV 
beyannamesi hazırlanmasından 
maliyet muhasebesine kadar geniş 

bir alanı kapsıyor.  OGO MUHASEBE 
tüm bu olanaklarını ürkütücü 
olmadan, hayal kırıklığına 
uğratmadan sunuyor. Her an ekrana 


bir pencere içinde gelen ve içinde 
bulunduğunuz durumda ne 
yapmanız gerektiğini gösteren 
“Duruma Bağlı Yardım' ekranları bu 
özelliklerinden yalnızca biri. Yazılım 
teknolojisinde bir yenilik olarak 
adlandıracağımız 'Gizli Menüler' bu 
programın tasarımında ergonomiden 
psikolojiye kadar bir çok unsurun 
gözönüne alındığının bir kanıtı. 


“Bir programı ilk kez kullanırken 
çalışmayı kolaylaştıran menüler, 
kullanıcının deneyimi arttıkça 
gereksizleşirken, sık sık yapılan 
seçme işlemleri ve ekran takibi, 
bıkkınlık ve yorgunluğa neden 
olabilir. Menülere alternatif olarak 
geliştirilen Komut Derleyiciler' ise 
programın kullanımına geçmeden 
önce yapılacak eğitimin süresini 
artırmaktadır. LOGO/Yazılım bu iki 
yaklaşımı 
bir araya 
getirmeyi 
denemektedir. 
Bir tuş 
aracılığıyla, 
ancak istenildiği zaman ekrana 
gelen (pop-up) menüler, ya da tek 
harflik komutlar ile bem deneyimi 
az bem de deneyimli kullanıcılar 
programları etkin bir şekilde 
kullanabilmektedir.” 


Bu yeniliklerin yanısıra her hesap 
seviyesinde alınabilen saniyelik 
mizanlar, pencereler ve pencereler 
arası bilgi aktarımı, yabancılık 
çektirmeyen alışılmış muhasebe 
kayıtlarına benzer raporlar ve 
defterler (kasa defteri dahil), 
kullanıcı tarafından değiştirilebilen 
ekran formatları, elektrik 
kesilmelerine karşı geliştirilmiş 

z a AULO-TECOVET, 
sistemi gibi 
özellikleriyle, 
hem çağdaş 
teknolojinin, 
e hem de 
ülkemiz koşullarının bir arada 
değerlendirildiği bir yazılım paketi 
olan LOGO MUHASEBE, geliştirmiş 
olmakla gurur duyduğumuz bir 
üründür. 
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YAYINCININ NOTU 


Yeni Değişikliklerle 
Merhaba 


eçen sayımızda, gelen “Okur Anketi” ce- 
vaplarına dayalı olarak dergimizde bir- 
takım değişiklikler yapacağımızı bildir- 
miştik. Elinizdeki bu sayıda, bu değişik- 
liklerden bazılarını gerçekleştirdik. İlk 
olarak en yoğun talebe konu olan deği- 
şiklik, yani Program Döküm Eki'nin say- 
fa sayısının artırılması gerçekleşti. Artık 
Döküm Ekimiz 32 sayfa olarak yayınlanacak. 

BASIC ve Makine Dili öğretimine yönelik yazılar için 
hazırlıklarımız sürüyor. Bu sayımızda diller konusuna ge- 
nel giriş niteliği taşıyan bir yazıya yer verdik. Bu yazı, 
gelecek sayımızda da devam edecek. Gelecek sayımızda 
BASIC öğretmeyi amaçlayan bir diziye başlayacağız. 

Bu sayımızdaki özel bölüm, gene müzik konusunu içe- 
riyor. Müzisyen yazarımız Mahmut Genceli, SID(derel- 
la) yazısını ikinci bölümle sürdürüyor. Midi üzerine de 
bir kısa yazımız var. Özel bölümü- 
müzün üçüncü yazısı ise “Müzik 
Programlamada İlk Adımlar” 
başlığını taşıyor. 

Yine anket sonuçlarına dayana- 
rak, oyun tanıtımlarımızı daha ge- 
niş tutmaya çalıştık. Özellikle 
R.M.S. Titanic'in ilginizi çekeceği- 
ni sanıyoruz. 

Bu sayımızda başladığımız bir 
başka yazı, Avrupa ve Amerika'- 
da kendi türdeşleri arasında en 
fazla satış yapan Commodore 128i 
anlatan bir test. Bu tür test yazı- 
larına ileriki sayılarımızda da yer 
Vereceğiz. 

Dergimizi ilk sayısından bugüne getiren başarılı Yayın 
Yönetmenimiz İskender Savaşır, bir sürü alana yayılmış 
çalışmalarının yoğunluğu nedeniyle, bu görevinden ay- 
rıldı. Tabii ki bu ayrılma, dergimizi tamamen terkettiği 
anlamına gelmiyor. Savaşır, dergiye katkılarını yazar ve 
danışman olarak sürdürecek. Dergimizin üçüncü sayısın- 
dan itibaren Yayın Koordinatörlüğü görevini yürüten Zi- 
ya Bayman, İskender Savaşır'ın bıraktığı Yayın Yönet- 
menliği'ni de üstlendi. 

Bir sonraki sayımızda buluşmak üzere... 
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Bilgisayar 
Yazıcıları Arasında 
Bir Yıldız 


N Serisi Commodore IBM seri ve 
paralel çıkışlı bütün bilgisayarla- 
ra kutu arabirimleri sayesinde ko- 
layca bağlanır. NL40 120 cps, 
NB-15 300 cps yazı hızı ile harika 
grafik ve çok çeşitli yazı tipleri su- 
nan, kullanımı çok kolay yazıcıla- 
rınızdır. 


Türkiye Temsilcisi 
ici (elekironim | 

Nöbethane Cad. No: 10/66 
Sirkeci-İstanbul Tel: 520 53 66-67 


Federal Almanya'da yayımlar- 
nan bilgisayar dergisi “64'er"in 
Haziran sayısının kapağında kar- 
şılaştığımız, Commodore 64'ün 
yeni modelinin resmi, bizleri şaş- 
kınlığa düşürürken, aynı günlerde 
Commodore firmasından gelen 
basın bülteni, müjdeyi resmen ve- 
riyordu. 

Yeni model, bilgisayar alanıyla 
ilgilenen herkes için bir sürpriz 
oluşturuyordu. Çünkü henüz bir- 
kaç ay önce Hannover'de ger- 
çekleşen büyük CeBiT fuarında 
hiçbir Commodore görevlisi, bu 
yeni model üzerine “resmen her- 
hangi bir bilgiye sahip değildi”, 
Aletin hazırlıkları büyük bir gizlilik 
içinde gerçekleştirilmiş ve piyasar- 
ya birdenbire sürülmüştü. 

Yeni modelin bu sürpriz çıkışını 
tamamlayan önemli bir başka 
gelişme ise, geçen sayımızda ta- 
nıtmış olduğumuz GEOS'un varlı- 
ğıydı. Bu yeni işletim sistemi, dis- 
ketten yükleniyor ve ilk defa 8 bit- 
lik bir makinede Amiga'ya benzer 
bir kullanıcı ekranı sağlıyor. Bu sis- 
temde tüm komutlar bir joystick ile 
verilebiliyor. 

Dergideki yazıyı ve basın bülte- 
nini okuduktan sonra, ana firmay- 
Ila yoğun bir yazışmaya giriştik. Bi- 
ze bu makineden ne zaman gön- 
derebileceklerdi? GEOS ne za- 
man gelecekti? Sonunda yeni 
64'lerin Eylül başında piyasaya 
sürülebilecek şekilde geleceği 
anlaşıldı. Dergimizin bu sayısı eli- 
nize geçtiği zaman ilk “yeni 64”ler 
de piyasada boy göstermiş ola- 
cak. 

Tüm dünyada satışı şimdiye dek 
7 milyon civarında bir sayıya eri- 
şen C 64, bu yeni görünümüyle 
de iddiasından bir şey kaybetmiş 
değil. Aslında tüm değişiklik, dış 
görünümünde ve adında. Önce 
adıyla ilgili gelişmeyi söyleyelim. 


amana EMİLEN mi 


Yeni C 64'lerde Commodore 64 ça iddialı bir niteleme. Bunun ne- 


yazısının cltında “Personel Com- deni Commodore'un basın bülte- 
puter” ibaresi yer alıyor. Bu olduk- ninden anlaşılabiliyor. Halen sür- 
BAR a ga gn ga a a EEE 
DU UÜ İLİLAĞM nz meram aa 


dürülmekte olan yoğun çalışma- 
lar olumlu sonuç verirse, dış des- 
teklerle 64 Kbyte'lık kapasitenin 
128 veya 256 Kbyte'a artırılması 
mümkün olabilecek. 

Esas önemli değişiklik ise maki- 
nenin kabında. C 64'ün bu yeni 
görünümü, Commodore 128'e ol- 
dukça benziyor. Ondan genişlik 
ve derinlik bakımından daha kü- 
çük, bu nedenle de daha kalın- 
ca. Eski 64'e oranla ise daha yay- 
van, ama daha derin. Aralık çu- 


buğunun bulunduğu kenar, yeni 
64'te üç santimetre kadar ileri çı- 
karılmış. 

Klavye ise hem tuşların yerleşi- 
mi ve sayısı, hem de mekanizması 
bakımından tamamen eskisinin 
aynı. Yalnız her iki 64 versiyonunu 
yanyana koyduğunuzda, yeni 
64'ün klavyesinin diğerine göre 
daha yatık olduğunu görüyoruz. 
Bu da, özellikle uzun süren kelime- 
işlem türünden çalışmalarda, er- 
gonomik açıdan eskisine oranla 
büyük bir rahatlık sağlayacak. 

Yeni 64'ün yanına ve arkasına 
baktığımızda ise en ufak bir de- 
ğişikliğe rastlamıyoruz. Bütün giriş- 
ler eskisindekinin aynı. Yani eski 
modelden tüm kabloları sökebi- 
lir ve hepsini yenisine takabili- 
riz. Monitörümüz, disket sürücü- 
müz, bilgisayarımız, datasette"i- 
miz, televizyonumuz ve hattâ es- 
ki adaptörümüz, en ufak bir sorun 
çıkarmaksızın yeni 64'e takılabili- 
yor. 

Makinenin içini açtığımızda yi- 
ne tanıdık bir şeyle karşılaşıyoruz: 
eski C 64'teki platin. Daha yakın- 
dan bakıldığında ise Video-Chip 
(WC) ve Input/Output elemanı 
(6526)'nın yeni versiyon numara- 
ları taşıdıkları görülüyor. Fakat bu 
değişiklikler, eski programların 
çalışmalarında herhangi bir fark- 
ılık yaratmıyor. Tek önemli fark, 
ekran görüntüsünün -özellikle de 
monitör yerine televizyon kullanıl- 
dığında- eskisine oranla daha 
net olması. 

Makinenin içindeki diğer bir ye- 
nilik ise, koruma levhasının sert ve 
dayanıklı bir metalden oluşması. 
Eski modelde bunun yerinde ince 
bir alüminyum tabaka vardı. Ye- 
ni modeldeki metal levha, koru- 
manın dışında bütün çiplerin so- 
ğutulmasına da yarıyor. 


ZA ——. 


8 


Commodore! 


Resim 4. Görünümündeki büyük değişiklik dışında, yeni 
C 64'ün klavyesi eskisinin tamamen aynı. 


Resim 2. Yeni Commodore'un sağ yanında joystick 
portları, açma/kapama düğmesi ve akım giriş yeri bulunuyor. 


Resim 3. Commodore'un tüm yan uniteleri, hiçbir sorun 
çıkarmaksızın yeni 64'e bağlanabiliyor. 


Resim 4. Dış kap açıldığında, sağlam bir koruyucu 
levha ve ona monte edilmiş olan klavye görülüyor. 


Commodore 64'te 
Yeni İşletim Sistemi — 


TELETEKNİK VE TÜM BAYİLERİNDE 


1m, 


Bilgisayar Dilleri Nedir 


Ne Değildir? . Ça 


Neden bir programlama diline gereksinme duyarız? 
Hangi dil hangi amaca uygundur? ği ;P 
Commodore bilgisiyarları için hangi diller vardır? | 


iğ 
> (> 


Bi stereo müzik seti veya bir video 
kayıt cihazı kullanmak isterseniz, ku- 
ral olarak önemli birkaç tuşun fonk- 
siyonlarını öğrenmeniz yeterlidir. Bir 
bilgisayarda ise durum oldukça fark- 
lıdır. Müstakbel bir programcı her ne 
kadar öncelikle bilgisayarın tuşlarının 
işlevlerini öğrenmek zorundaysa da, 
bu aşamayı binbir zorluk, çabayla ve 
ilk defa karşılaştığı el kitabını adım 
adım çözerek ardında bıraktıktan son- 
ra, kendine ait ilk programların yazıl- 
ması gündeme gelir: Bir programlama 
dilini, Basic'i öğrenmesi gerekmekte- 
dir. 

Fakat birçok örnekte sorun bu ka- 
darla çözülmüş olmaz. Her şeyi Ba- 
sic'le programlayacağına inandığı ge- 
lişme aşamasının sonuna geldiğinde, 
bu dilin bazı zayıf noktalarının da far- 
kına varmaya başlar: Basic program- 
ları yavaştır; alt programların adlar 
yerine satır numaralarıyla çağrılması 
ve yapı komutlarının olmaması oku- 
nabilirliğini zorlaştırmaktadır ve son 
olarak da farklı Basic versiyonlarının 
çokluğu başka bilgisayar sistemlerinin 
programlarının fazla bir değişiklik ge- 
rektirmeden aktarılmasını hemen he- 
men olanaksız kılmaktadır. Bu zayıf 
noktalar programcıyı ister istemez bir 
başka programlama diline geçmeye 
zorlamaktadır. 

İşte tam bu noktada programcılar 
cemaati bölünmeye uğruyor: Bir grup, 
“makine dili”? kavramında büyüleyi- 
ci bir cazibe görüyor ve bu dil saye- 
sinde kendini Basic'in byte-byte uğraş- 
ma gerektiren zayıflığından kurtarı- 
yor. Diğer bir grup ise Basic'in ger- 
çek alternatiflerini arıyor ve bu ara- 
ma sırasında ““Pascal”, “Forth” ve- 
ya “LOGO” gibi kavramlarla karşı- 
laşıyor. 


Bir Programlama Dili 
Ne İçin Kullanılır? 


Diğer insanlarla sohbet etmek iste- 
diğimizde, bir dil kullanırız. Aynı şe- 
kilde insanoğlu -belli bir anlamda- 
“akıllı”? makinelerle işletim kurabil- 
mek için ortak bir temel-bir dil kulla- 
nir. Bu dil ilk planda sohbet etmeye 
değil, bilgisayara onu programlayabil- 
mek için komutlar vermeye yarar. 

Bu dilleri kabaca iki ana gruba ayır- 


mak istersek, bir grubu “'makineye 
yakın” programlama dilleri (Assemb- 
ler), diğerini ise Basic, Pascal, Fort- 
ran gibi “'yüksek” programlama dil- 
leri oluşturur. Assembler dillerinin be- 
lirli bir MİBle (Merkezi İşlem Birimi, 
CPU Central Processing Unit) yakın 
bağımlılık içinde olmalarına karşın, 
yüksek programlama dilleri kolay 
okunabilirlikleri ve özellikle işlemci- 
den bağımsızlıkları nedeniyle öne çı- 
karlar. Bu bağlamdaki en ideal du- 
rum, örneğin bir Apple bilgisayarın- 
da yazılmış bir Basic programının, 
üzerinde hiçbir değişikliğe gerek duy- 
madan bir Commodore 64'te çalışma- 
sı olurdu. 

Tabii ki bu, pratikte -özellikle Ba- 
sic'te- geçerli olamamakta. Bunun iki 
nedeni var. Nedenlerden biri, Basic 
versiyonlarının yeni standarttan farklı 
versiyonların çokluğu. Diğer neden 
ise, makine düzeyinden kaynaklanı- 
yor. Basic'te PEEK, POKE ve SYS ile 
doğrudan makine düzeyine erişme 
olanağı var. Fakat bilgisayarlar ara- 
sındaki hardware farklılıkları nedeniy- 
le, bu olanağın farklı makinelerde kul- 
lanılması farklı sonuçlar doğuruyor. 
Makine düzeyine erişim olanağından, 
dar anlamda “yüksek” programlama 
dillerinde mümkün olabildiğince ka- 
çınılmış ve böylece programların “por- 
tatif”” olması, yani diğer bilgisayarlara 
aktarılabilir olması engellenmiş du- 
rumda. Bu bağlamda Basic makine 
düzeyine, diğer dillerin çoğundan da- 
ha yakın. 


Derleyici ve Yorumlayıcı 
sr O A şal ie 


Her bilgisayar, bir makine diline sa- 
hiptir. Bu, merkezi işlemcisinin doğ- 
rudan anlayabildiği dildir. Bu “dil”, 
ne yazık ki yalnızca “1” ve “0”ların 
bulunduğu dizilerden oluşmaktadır. 
Yani insanlar açısından zor anlaşıla- 
bilir bir dildir. Bunun bir üst düzeyin- 
de zaten, makine dilinin her komutu 
için bir açıklama metni kısaltmasının 
bulunduğu, Assembler dilleri yer al- 
maktadır. Kendileri ve *“Assembler” 
olarak adlandırılan özel programlar, 
bu kısaltmaları makine diline çevirir- 
ler. 

Bu şekilde programlama, çok yoru- 
cu ve neredeyse bıktırıcı bir çalışma. 
Ayrıca bu tür Assembler programla- 


commodore 


rı da, başka bilgisayar sistemlerine ya 
hiç aktarılamıyor ya da çok zor akta- 
rılıyor. 

Ellili yılların başlarında ilk kez 
“yüksek programlama dillerinin tu- 
tarlı bir şema taslağı oluşturuldu (ba- 
kınız şema). Bir yüksek dil, Assemb- 
ler dilinden bazı temel noktalarda ay- 
rılmakta. Bu programlar makineden 
bağımsızlar, yani herhangi bir sorun 
çıkmadan en farklı bilgisayarlarda bile 
kullanılabiliyorlar. Ayrıca bu prog- 
ramlar, bir insanın kullanması ve oku- 
ması açısından oldukça basit; bu da 
hata olasılığını hissedilir derecede 
azaltıyor. Fakat bu yararlar, bir han- 
dikapı da beraberinde getirmekte: 
Böyle bir yüksek dili doğrudan yeri- 
ne getirebilecek hiçbir işlemci yok; 
çünkü bu diller, makine için fazla 
“yüksek”. 

Bu problemin çözümü de kolay. 
Gerek duyulan şey, yüksek dili maki- 
ne diline çeviren ve böylece bilgisaya- 
rın komutları yerine getirebilmesini 
sağlayan bir çevirmen. Bu çeviri sü- 
reci katı kurallara uygun olarak ger- 
çekleşiyor. Aslında bu kurallara uyul- 
ması, bir algoritmanın varlığından 
başka bir anlam taşımıyor. Tabii bir 
aligoritma programlanabilir ve böyle- 
ce çeviri süreci otamatikleştirilebilir. 
Bu çeviri programları, “Compiler” 
(derleyici) olarak adlandırılıyorlar. 
Tabii ki, (farklı makine dillerine sa- 
hip) farklı bilgisayar sistemleri için 
farklı derleyiciler gerekiyor. Derleyi- 
ci programın kendisi ve üretilen ma- 
kine kodu, MİB'in türüne göre farklı 
olabiliyor. Fakat çevrilmiş olan prog- 
ram, bilgisayar sisteminden tamamen 
bağımsız olarak her zaman aynı şeyi, 
yani yüksek dil programı tarafından 
öngörülmüş olanı yapar. 

Bunun yanısıra, özellikle mikro-bil- 
gisayarlarda yaygın olmak üzere, bir 
yüksek programlama dilini işlemenin 
ikinci bir yolu var. Örneğin Commo- 
dore 64, MİB olarak 6510 işlemcisini 
kullanır; 6510 ise birkaç Basic parça- 
sını birarada kullanabilmeyi beceremi- 
yor. Bunarağmen bu bilgisayarla çok 
rahat Basic'te çalışabiliyor. Progra- 
mın önce çevrilmesi gerekmiyor, ak- 
sine program olduğu gibi yorumlanı- 
yor. Bunun anlamı şu: C-64”ün Basic 


Programlama dillerinin şeceresi 


Listeleme & | Süper diller Döküman 
k tasyon 


Sayı Eğitim dilleri 
işlenmesi işlem 


FORTRAN Il 


FORTRAN IV 


Ticari veri 


ALGOL 60 


İşletim sistemi Matris işleme | .Assembler 
dilleri : benzeri 


APL 


<—— fikir alıntısı 


| HAN diyaloğa yönelik 


İK mmm güçlü etki 


re smi dil 


&«—————-—- doimi gelişme 


Dillerin bağlantıları böyle. Sayı işleme dili olan Fortran'dan Algol'un da etkisiyle 
BASIC üretildi. Dillerin hangi alana yönelik oldukları üst satırda kısaca veriliyor. 


yorumlayıcısı, makine dili Basic olan 
bir süper işlemci gibi davranıyor. Bu 
yanıtmaca sırasında aynen hayali bir 
Basic işlemcisinin yapacağı gibi, tek 
tek karakterler yorumlanır. 

Tabii ki bu yöntem pek rantabi de- 
gil. Programın her işletilişinde, yo- 
rumlayıcı, tek tek karakterleri yeniden 
taramak zorunda. Buna karşılık der- 
leyici yalnızca bir defa çevirir ve bir 
daha kullanmaz, çünkü artık program 
makine kodundadır. 

Bilgisayar çağının başlarında, işlem 
zamanı çok pahalıya maloluyordu. Bu 
nedenle ellili yıllarda nihayet derleyi- 


cinin ortaya çıkması, bir mucize ola- 
rak algılanmadı. 


İlk Adım - Fortran 
EEE ERE AE 


Basit programlamacılığa ve prog- 
ramların aktarılabilirliğine duyulan 
gereksinim, 1952 yılında dünyanın ilk 
yüksek programlama dili olan Fort- 
ran'ın doğmasına yol açtı. 1954 yılın- 
da ise, onun temel bazı noktalarında 
düzeltmeler yapılmış ve geliştirilmiş 


bir versiyonu olan Fortran II çıktı. Bu 
ikinci versiyon uzun yıllar boyunca 
büyük makine sistemlerinde dil stan- 
dardını oluşturdu ve günümüzde de 
-Fortran V bile çıkmış olmasına rağ- 
men- hâlâ büyük rağbet görmekte. 
Fortran adı, FORmula TRANsla- 
tor (formül çevirici) sözcüklerinin bir- 
leşmesiyle oluşturulmuş ve zaten dil de 
tam bu iş için geliştirilmiş. Gücü, ma- 
tematiksel ve doğa bilimsel formülle- 
rin bu dille programlanabilmesinden 
kaynaklanıyor. Yaygın olarak bilinen 
tamsayılar (Integer) ve gerçek sayılar 
(Real)'ın yanısıra Fortran'da çift has- 
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sasiyetle hesap yapabilmek için Doub- 
le Precision ve özellikle elektroteknik 
alanında son derece önemli olan 
kompleks sayı türleri de kullanılıyor. 
Fakat bu son veri türü, makinenin 
içinde yerine getirilmesi gereken kar- 
maşık hesapların varlığı nedeniyle, 
çoğu mikro-bilgisayarda öngörülme- 
miş durumda. 

Özellikle dünya çapında yaygın kul- 
lanıma sahip olan Fortran IWte, 1985 
yılında Fortran'dan türetilmiş olan 
Basieteki gibi, sık sık GOTO komu- 
tuyla ileriye veya geriye atlamalar yap- 
mak gerekiyor.En son versiyon olan 
Fortran V, IF...THEN...ELSE...EN- 
DIF... gibi yapıları dilin dışında bırak- 
tı. 


Z80 MİBbiyle çalışan hemen tüm 
mikro-bilgisayarlar için CP/M'de 
Fortran geçerli. Fakat C-64 için bu dil 
henüz uyarlanmamış durumda. 

Fortran'ın geliştirilmesinden birkaç 
yıl sonra, iki önemli programlama dili 
ortaya çıktı: Algol ve Cobol. 

Algol (ALGOrythmic Language), 
öncelikle matematiksel-teorik prob- 
lemlerin çözümüne yönelikti. Bu dil 
hiçbir zaman Fortran'ın erişmiş oldu- 
ğu yaygınlığa erişemedi. Ama başka 
bir önemli yarar sağladı: Gelişkin, 
öbeğe dayalı dillerin oluşturduğu 
“neslin “atası” oldu. Bu neslin en son 
temsilcisi, Ada olarak adlandırılan dil. 


Cobol (COmmon Business Orien- 
ted Language) 1959 yılında ticari kul- 
lanımlar için geliştirildi. Geliştirme he- 
deflerinden biri, elektronik bilgi işlem 
uzmanı olmayan kişilerin de program- 
ları okuyabilmelerini sağlamak arzu- 
su (daha doğru bir ifadeyle söylemek 
gerekirse, hayali) idi. 

Böyle bir hedef belirlemeden, dün- 
yada şimdiye kadar yaratılmış dillerin 
belki de en kötüsü ortaya çıktı. Üstü- 
ne üstlük bir de ticari kullanımın en 
yaygın dili haline geldi ve ancak Ba- 
sic kullanan ev bilgisayarlarının yayıl- 
masıyla bu egemenliği sarsıntıya uğ- 
rayabildi. 

Cobol programlarında doğal dil 
(İngilizce) kullanılır. “IF X O 
THEN A-B/X” şeklindeki bir Ba- 
sic ifadesi, Cobol'da “IF X GREA- 
TER 0 THEN DIVIDE BBY X GI- 
VING A” şekline dönüşür. 

Tabii ki, böyle-bir dilde her mate- 
matiksel formül, bir bakışta tümüyle 
görülemeyecek bir yığın oluşturuyor. 
Bunun üzerine bir de, Cobol'un prog- 
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ramcıyı bir ön derleyici olarak kullan- 
mak şeklindeki garip özelliği ekleni- 
yor. “Procedure Division” olarak ad- 
landırılan asıl programa ek olarak, 
programcı (!) tarafından bir değişken 
için ne kadar bellek alanı harcanması 
gerektiğinin belirlendiği, “Data Divi- 
sion” adlı bir bölüm var. Ayrıca bir 
değişkenin iç gösteriminin ekrana ve- 
ya bilgiyazara verilmesi için dekode 
edilmesi de burada belirlenmek zorun- 
da. 

Cobol, bütün bunlara karşın böy- 
lesine bir yaygınlık kazanmış olması- 
nı, öncelikle, büyük veri miktarının 
kütükler halinde organize edilmesi ve 
yönetilmesi yeteneğine borçlu. Bu ye- 
tenek ticari alanda büyük yarar sağ- 
layabiliyor. Fakat diğer tüm kullanım 
alanları için, Cobol, rahatça uygun- 
suz olarak nitelenebilir. 

Bütün bu uyarılara rağmen Cobol”- 
la uğraşmak isteyen biri, küçük bilgi- 
sayarlar alanında bugün ancak CP/M 
modunda bu olanağa sahip olabilir. 

O sırada önde gelen diller olan 
Fortran, Algol ve Cobol'un olumlu 
yönlerini kapsayan tek bir dil oluştur- 
ma güdüsü, altmışlı yılların ortaların- 
da PL/1 (Programming Language 1) 
dilinin doğmasına yol açtı. Fakat 
amaçlanan hedefe ulaşılamadı. Aslın- 
da PL/1 bu üç dilin çeşitli özellikleri- 
ni kendi içinde topladı, ama bunlar en 
iyi özellikler değildi. PL/1 program- 
ları mükemmel gibi gözükmelerine 
karşın, şaşılacak derecede bağlantısız 
ve yapısızdı. Bir PL/1 programı, 
programcının kişisel stiline bağlı ola- 
rak, Fortran'da, Algol'da ya da Co- 
bol'da yazılmış görünümüne sahip 
olabilir; daha da kötüsü, bunların her 
üçünün bir karmaşası olabilir. Toplu 
olarak hakim olunamayacak sayıda 
anahtar kelimenin varlığı, her prog- 
ramcıyı kolayca hata yapmaya itebi- 
lir. 

PL/1 dili, CP/M işletim sistemi bu- 
lunan ev bilgisayarlarına uygulanabi- 
liyor. 


Pascal 
hş e So per p Yer ukala 


Bu eski, ama hâlâ yaygın olarak 
kullanılan dillerden sonra, program- 
lama dilleri arasında modern bir kla- 
sik sayılabilecek olan bir dile geldik. 
Bu dil, 1971'de Niklaus Wirth tarafın- 
dan Algol'a dayanılarak geliştirilmiş 
olan Pascal. Pascal adı, diğer bilgisa- 
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yar dillerinde olduğu gibi bir kısaltma 
değil. Bu ad, 19. yüzyılda yaşamış 
olan Fransız matematikçisi ve filozo- 
fu Blaise Pascal'in onuruna verilmiş. 

Selefi Algol gibi, Pascal de katı bi- 
çimde standartlaştırılmış bir dil. Hâ- 
lâ çoğu Pascal versiyonunda temel alı- 
nan, “'Wirth-Standardı”, hangi di 
ögelerinin kullanılabileceğini ve bun- 
ların etkilerini katı bir şekilde belirli- 
yor. 

Son zamanda Kaliforniya'da geliş- 
tirilen bir alternatif versiyon -USCD- 
Pascal-, Wirth-Standardı'nda yeri ol- 
mayan ““string”” veri türünü ve buna 
karşılık gelen fonksiyonları da öngö- 
rüyür. Aralarında fark, bunun dışın- 
da çok az. Pascal programlarının ak- 
tarılabilirliğinden bahsetmek gereksiz, 
çünkü Pascal'de gerekli olan her ye- 
ni veri türü kolayca tanımlanabiliyor. 
Eğer kullanabileceğiniz “string” veri 
türü elinizde yoksa, 


TYPESTRING- ARRAYII..80) 
OFCHAR; 
yazmanız yeterli. 


Pascal'de “char”, önceden tanım- 
lanmıştır ve her defasında bir tek ka- 
rakteri temsil etmektedir. Yukarıda- 
ki Pascal satırı (yeni) veri türü olan 
“string”*de en çok 80 “char?” ögesin- 
den oluşan bir alan olarak tanımlana- 
caktı. Bu bağlamda devam edilebilir 
ve zincir (string) değişkenleriyle çalı- 
şılabilir. Bu, Pascal'de daima zorun- 
lu olan, değişken birleşmesiyle gerçek- 
leşir: 

VAR ALPHA: STRING; 

Böylece, string türünde olması ge- 
reken bir Alpha değişkeni birleştiril- 
miş olur. 

Bu yolla veri türü yedekleri isten- 
diği kadar artırılabilir. Bu, ilk defa 
Pascal?de tutarlı bir şekilde gerçekleş- 
tirilebilen ve o zamandan beri de mo- 
dern programlama dillerinde olmama- 
sı düşünülemeyen bir yenilik. 

Pascal, verimliliği ve mantıksal ve 
sağlıklı yapısı nedeniyle, eğitim dili 
olarak acemi programcılar ve enfor- 
matikçiler arasında çok seviliyor. 

Bu dil, yapılandırılmış programla- 
mayı ve hatta sorunu çözerken yapı- 
landırılmış biçimde düşünmeyi öğre- 
tiyor. Böyle bir katkı, tabii ki daha 
büyük programların geliştirilmesinde 
küçümsenemeyecek bir avantaj. 

Pascal'in C64 ve CP/M için uygun 
birçok versiyonu var. LI 


(Devam Edecek) 


SIMONS' BASIC (2) 


Tuna Ertemalp 


Hoşbulduk... Geçen bölümümüzde 
grafik komutlarını bitirmiştik. Bu se- 
fer biraz daldan dala atlayacağız. Ön- 
ce Commodore 64'ün müzik yetenek- 
lerini kullanan komutları tanıyacağız. 
Daha sonra sıra, sprite tanımlama ve 
hareket ettirme konusunda karşılaşı- 
lan güçlükleri yok eden emirlere ge- 
lecek. Hemen buna bağlı olarak, ka- 
rakter setini nasıl değiştirebileceğimizi 
göreceğiz. Ve son olarak da, PAS- 
CAL, MODULA-2 ve bunlar gibi 
yüksek dillerde varolan ve son zaman- 
larda Basic'in de bir parçası olmaya 
başlayan yapısal kontrol komutlarını 
Simons” Basic ile nasıl kullanacağımızı 
inceleyeceğiz. 


Önce 
Müzik Komutları 


Commodore 64'ün SID (Sound In- 
terface Device) ünitesi, benzerleri ara- 
sında tartışılmaz bir üstünlüğe sahip- 
tir. Ancak programlanması POKE 
komutları ile oldukça zor olmakta. Bu 
nedenle Simons” Basic, yepyeni mü- 
zik komutları oluşturmuş. 

Önce bilgisayarın ses yüksekliğini 
ayarlamamız lazım. VOL n komutu 
ile bunu yapabilirsiniz. Burada 'n” pa- 
rametresi 0-15 arası bir sayı olmalı. 0 
ile ses kapalı kalırken, 15 ilede ses en 


yüksek volümüne ulaşmaktadır. 

Sıra geldi, parçayı çalacak sesin ta- 
nımına. Ses iki biçimde tanımlanır. 
Önce o sesin nasıl üretileceği, yani 
hangi dalga türünde olacağı saptan- 
malıdır. Sonra da sesin zaman içinde- 
ki dalgalanmasının nasıl olacağı belir- 
tilir. 

Bunlardan birincisi için WAVE 


- N,XXXXXXXX komutu kullanılmalı. Bu- 


rada *n' ile Commodore 64'ün ses üre- 
teçlerinden hangisini kullanmak iste- 
diğimizi belirtiyoruz. 1-3 arası bir sa- 


yı olmalı bu. 'XXXXxxxX ise O Sesi 
kontrol eden yazmacın (registerin) sa- 
hip olması gereken değeri ikili sayı 
sisteminde gösterir. Bunun nedeni, bu 
yazmacın sahip olduğu her bir bit'in 
(herhalde bu bit'in bir byte'ı oluştu- 
ran 8 bit'ten biri olduğunu biliyorsu- 
nuz) ayrı bir öneminin oluşu. Böyle- 
ce sesi çok değişik şekillerde etkileme- 
niz mümkün. Bu parametre, örneğin 
00010000 olabilir. Dikkat etmeniz ge- 
reken şey, bu parametrenin mutlaka 8 
basamaktan oluşması ve 0 ile 1'den 
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başka karaktere sahip olmaması ge- 
rektiği. Bu bitlerin en soldakine ye- 
dinci bit, en sağdakine de sıfırıncı bit 
denir. Buna göre her bir bit'in anla- 
mı kısaca aşağıdaki gibidir. Daha ay- 
rıntılı bilgi için ya bu konuda yazıhnış 
kitaplara ya da 'Programcının elkita- 
bı'na başvurmalısınız. 


: Ses açık/kapalı 

: Senkronizasyon 

: Halka modülasyonu 
Test 

: Üçgen karakteristik 

: Testere karakteristik 

: Dikdörtgen karakteristik 
: Beyaz gürültü 


Sesin zaman içindeki dalgalanma- 
sını, ENVELOPEn,a,d, s,r komu- 
tu belirler. *n? parametresi ile demin 
olduğu gibi, hangi ses üreticinden 
bahsettiğimizi belirtiyoruz. “a”, *d”, *s” 
ve 'r' parametreleri, o sesin dalgalan- 
ma sürelerini ayarlar. İngilizcede at- 
tack, decay, sustain ve release kelime- 
lerinin baş harfleri ile adlandırılan 
ADSR-eğrisi bu sayılarla belirlenir. “a” 
ile, sesin ilk başladığı an ile en yük- 


sek seviyesine ulaşacağı an arasında 
kalan zaman ayarlanır. *d* paramet- 
resi ise, bu en yüksek noktadan, bi- 
raz sonra belirteceğimiz ortalama de- 
gere düşüş için geçecek süreyi verecek- 
tir. İşte bu ortalama değeri ise *s” be- 
lirleyecektir.'r” ile, ses üretici, çıkan 
sesi üretmeyi bıraktığında, sesin da- 
ha ne kadar zaman yankılanması (tın- 
lama) gerektiğini belirlersiniz. Tüm bu 
parametreler 0-15 arasında olacaktır. 
*a', 'd' ve 'r' için Oen hızlı, 15 en ya- 
vaş demektir. 0-24 saniye arasında de- 
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gişen zaman dilimlerine karşılık gelir- 
ler. “*s' ise, ortalama ses yüksekliğinin 
oanda VOL ile belirlenmiş olan yük- 
sekliğin kaçta kaçı olacağını belirtir. 

Şimdi sıra geldi notaları ve çalma 
sürelerini tanımlamaya. MUSIC hız, 
tanım ile bu işlemi yapabilirsiniz. “hız” 
için 0-255 arası sayılar geçerlidir. O en 
hızlısı iken 255 en yavaşıdır. Tabii bu- 
radaki en önemli kısım “tanım” kısmı. 
Burası aslında bir karakter değişkeni. 
Bu değişkenin içindeki karakterler 
müziğimizi tanımlayacaklar. Bunu en 
iyi, verdiğimiz örnek programda gö- 
rebilirsiniz. 

Tanımın ilk karakteri (CLR) tuşu 
olmalıdır. Hemen arkasından hangi 
ses ile çalınacağı gelir., 1-3 arası bir 
sayı olmalı bu. Sonra gelen iki karak- 
ter ise 2 ve (FI) tuşu. Artık notaları 
tanımlamaya başlayabiliriz. 

Ne yazık ki notaları do, re,.. si ola- 
rak tanımlayamıyoruz. Bunların 
Amerikan standardında olan karşılık- 
larını kullanmalısınız: 


C: Do D:Re E:Mi 
G:Sol A:la B:Si 


F: Fa 


Notaları tanımlarken her nota için 
üç karakter kullanacağız. İlk karak- 
ter C-B arası notayı belirten bir harf 
olacak. İkincisi ise, o notanın hangi 
oktavda olduğunu belirtecek. 0 ile en 
kalın, 7 ile de en ince oktav elde edi- 
lir. Ve son olarak da o notanın çalın- 
ma süresini belirlemeliyiz. Bunu, klav- 
yenin sağ tarafındaki fonksiyon tuş- 
ları ile yapıyoruz. Her bir tuş başka 
bir uzunluğu belirtiyor. Şöyle ki: 


FI: 1/16'lık nota 
F3: 1/8'lik nota 
FS: 1/4'lük nota 
F7: 1/2”'lik nota 
F2: Vlik nota 
F6: 4'lük nota 
F8: 8'lik nota 


Örneğin C6(F1) ile, bilgisayar altın- 
cı oktavdan ince bir 1/16'lık DO no- 
tası oluşturacaktır. 

Bütün notaları böylece belirledikten 
sonra, tanımın en sonunda (CLR)G 
koymalısınız. Böylece parça bitince 
ses duracaktır. Eğer koymazsanız, en 
son nota devamlı çalacaktır. 

Artık gerekli hazırlıkları yaptığımı- 
za göre parçamızı çalabiliriz. PLAY 


I komutunu verdiğimiz anda parça- 
mız çalmaya başlayacaktır. Bu sırada 
da program, parçanın bitmesini bek- 
ler. Eğer PLAY 2 kullanırsanız, par- 
ça arka alanda çatmaya devam eder- 
ken, programınız da işlemlerine de- 
vam edecektir. Bu sırada PLAY 0 ve- 
rerek o anda çalınan parçayı durdu- 
rabilirsiniz. Ancak, PLAY komutunu 
sadece program içinde kullanabilirsi- 
niz, program dışında bir işe yaramaz. 

Müzik ile ilgili komutların sonun- 
cusu SOUND. A-SOUND yapıldı- 
ğında, A'nın içeriği 54272 olur. Bu, 
SID yazmaçlarının başlangıç adresi- 
dir. Tıpkı GRAPHICS'de olduğu gi- 
bi POKE SOUND *n,nnn yaparak, 
bu yazmaçlara sayılar yerleştirebilir- 
siniz. 


Sprite Komutları 


Önce işe sprite tanımlamasıyla baş- 
layalım. Bu iş için DESIGN komutu- 
nu kullanacağız. DESIGN kod, adres 
olarak kullanılan bu komut, verilen 
*kod'a göre değişik işlemler yapar. 
Eğer *kod? sıfırsa, normal (24X21) 
boyutlarda tek renkli bir sprite tanım- 
laması yapacağız demektir. Eğer 'kod' 
lise, bu sefer 12X21 boyutlarında ve 
çok renkli sprite tanımlaması geliyor 
anlamını verir. “Adres” ile bu tanımın 
nereye yerleşeceği belirleniyor. Bu ad- 
resi, (blok *64) formülü ile bulabilir- 
siniz. Geçerli olan blok sayıları 13-15, 
32-63 ve 128-255 arasıdır. Bunun di- 
şındaki bloklar Simons” Basic'e zarar 
verebilir. 

DESIGN komutunun hemen altın- 
daki satırdan başlayarak 21 satırlık ta- 
nımlama gelir. Bunun nasıl olduğunu 
en iyi örnek programda görebilirsiniz. 
Tek renkli sprite için genişlik 24 nok- 
ta, çok renkli içinse 12 nokta olacak- 
tır. 

Tanımlama sırasında kullanacağı- 
nız karakterler *.*, 'B”, *C' ve 'D' ola- 
caktır. Anlamları da şöyle olacaktır: 


.: Boşluk 
B: (Normalde) Çizgi rengi 

(Çok renkli) | numaralı renk 
C: (Çok renkli) 2 numaralı renk 
D: (Çok renkli) 3 numaralı renk 


Her tanımlama satırının başındaki 
özel işarete dikkat edin! Ayrıca, C ve 
D renklerini sadece çok renkli sprite'- 
ler için kullanabilirsiniz. 

Tanımlama bitti, sıra geldi özellik- 
lerini belirtip, renklerini verip hareket 
ettirmeye. Önce MOB SET no, blok- 
no, renk, öncelik, mod komutunu gö- 
relim. *no' ile belirtilen sprite'ın (0-7) 
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hangi blokta olduğu (13-15,32-63, 
128-255), rengi (tanımlama sırasında 
C ile belirlenen), ekrandakı karakter- 
lere göre önceliği (0: sprite önde, |: 
sprite arkada) ve çok renkli olup ol- 
madığı (0: normal, 1: çok renkli) bu 
komutla belirlenir. MOB ve SET ara- 
sında boşluk var! 

Sprite'in diğer iki rengi de, CMOB 
b. dile belirlenir. her parametre adıyla 
avnı harfle tanımlanmış olan nokta- 
ların rengini verir. 

Sıra geldi onları hareket ettirmeye. 
Bunun için iki komutumuz var. Birin- 
visi MMOB no,xl,yl,x2,y2, büyük- 
lük, hız biçiminde kullanılıyor. Belir- 
tilen *no'ya sahip sprite, (x1,y1) ko- 
ordinatlarından (x2,y2) koordinatla- 
rına doğru verilen hızla ilerler. *hız' 
için verilecek değerler 0-255 arasında 
olmalı (0: hızlı, 255: yavaş). *büyük- 
lük' ilede, Commodore 64'ün sprite'ı 
değişik yönlerde büyütebilme özelli- 
öinden faydalanırsınız (0: normal, |: 
yatay büyüme, 2: dikey büyüme, 3: 
hem yatay hem dikey büyüme). 

Diğer komut, RLOCMOB no,x,v, 
büyüklük, hız şeklindedir. Belirtilen 
sprite'ı o anda bulunduğu noktadan 
belirtilen koordinatlara doğru hareketl 
ettirir. Diğer parametreler deminki gi- 
bidir. 

Peki, gösterdiğimiz bir sprite'ı ka- 
patmak için ne yapacağız? MOB OFF 
no ile her sprite'ı görünmez yapabi- 
lirsiniz. Bir daha belirtelim, *no' 0-7 
arasında olmalıdır. Ayrıca MOB ile 
OFF arasında boşluk var. 

Şimdi gelelim başka bir konuya... 
Sprite'ların birbirleriyle ve ekran ka- 
rakterleriyle çarpışmasının anlaşılması 
sorunu. Simons” Basic için bu çok ko- 
lay. Önce sprite-sprite çarpışmasını 
görelim. Aşağıdaki komuta bir bakın: 


DETECT 0: IF CHECK (nol,no2) 0 
THEN çarpışma olmuş... 


Yukarıdaki satırın sonunda 'nol' ve 
*'no2' numaralı sprite'lar arasında çar- 
pışma olup olmadığı belirlenmekte. 
Şimdi de aşağıdaki satıra bir göz atın: 


DETECT 1: IF CHECK(no) — 
0 THEN çarpışma olmuş... 


Bu sefer de, 'no' numaralı sprite'- 
ın ekranla bir çarpışma geçirip geçir- 
mediği anlaşılmakta. Eğer yukarıda- 
ki komutlarda çarpışma bulunama- 
mışsa, cevap 0 değil | olacaktır. 

Sprite komutları bu kadar... 


Karakter Seti 
Değiştirme 

Commodore 64'ün klavyesindeki 
harf, rakam ve grafik işaretlerini de- 
öiştirebilirsiniz. Bu iş için önce MEM 
komutunu vermeniz gerekecek. Böy- 
lece bilgisayar çeşitli hafıza bölümle- 
rini ayarlayacaktır. Hemen arkasın- 
dan DESIGN komutu gelir. Bu sefer 
“kod” yerine 2 veya 3 kullanacağız. 2 
ile normal karakterler, 3 ile de çok 
renkli karakterler tanımlanmaya baş- 
lanacağı haber verilir. Ayrıca 'adres” 
hesaplaması da değişecek. Artık 
($E000 #- ekran kodu*8) formülü ile 
bulunacaktır. Ekran kodları 0-255 
arasıdır. Ancak bunlar sadece büyük 
harflere ve negatif büyük harflere kar- 
şılık gelirler. Bu sayılara 256 ekleye- 
rek küçük harflerin kodlarını da elde 
edebilirsiniz. Dolayısıyla *ekran kodu” 
yerine 0-511 arası sayılar konacaktır. 

, Hemen arkasından, 8 satırlık bir ta- 

nımlama gelecek. Burası tıpkı sprite 
tanımlaması gibidir. Sadece genişlik 
normal karakter için 8, çok renkliler 
içinse 4 noktadır. 

Tekrar eski karakter setine dönmek 
için NRM komutunu kullanmanız la- 
zım. 


Yapısal Kontrol 
Komutları 


Programın akışını etkileyen komut- 
lara yapısal kontrol komutları denir. 
Örneğin, GOTO, GOSUB, IF.THEN 
gibi. Modern programlama dillerinde 
ve yeni Basic türlerinde daha başka 
kontrol komutları standart hale gel- 
miştir. Bunların çoğunluğu Simons” 
Basic'te de vardır. 

Bunlardan en basiti, CGOTO ko- 
mutu. Bilindiği gibi, normal GOTO 
komutunun arkasından sadece satır 
numarası gelebilir. CGOTO komutu- 
nun arkasına ise herhangi bir işlem 
koyabilirsiniz. Örneğin A - 50:CGO- 
TO YA işlemi GOTO 100 ile eşdeğer- 
dir. 

Bir başka ilerletme de IF..THEN 
komutuna getirilmiş. Öncelikle :EL- 
SE: komutu var. Önündeki ve arka- 
sındaki iki noktalara dikkat!! Bu ko- 
mutla IF ve THEN arasındaki şart 
doğru değilse ne yapılması gerektiği 
belirtilebilmekte. RCOMP ile de, bir 
önceki IF...THEN komutunun sonu- 
cu kullanılarak işlemler birden fazla 
satıra yayılabilecektir. Çok genel bir 
örnek verelim: 


10OlFarı THEN XXXXXX 

20 RCOMP: XXXXXXXXXXXXX 
30 RCOMP: xxxx:ELSE:yyy 
40 RCOMP: :ELSE:yyyyyyyy 
50 RCOMP: :ELSE:yyyyyyyy 


Yukarıdaki kullanımda, eğer şart 
doğru ise x'lerle belirtilen bölgedeki 
işlemler yapılacaktır. Şartın doğru çık- 
maması durumunda ise y ile gösteri- 
len komutlar işleme girecektir. 

Hepiniz FOR..TO..STEP..NEXT 
komutunu bilirsiniz. Buna benzer iki 
komut daha gelmiştir. Birincisi RE- 
PEAT...UNTIL komutu. Aşağıya bir 
bakın: 


10 REPEAT 
JÖ XXXXXXXX 
30 XXXXXXXX 
İÖ XXXXXXXX 
50 UNTIL şart 


50 numaralı satırdaki şart doğru 
oluncaya kadar 20-40 arası satırlar 
tekrarlanacaktır. Birkaç REPE- 
AT...UNTIL döngüsü içiçe konabilir. 

Buna benzer bir de, LOOP...EXIT 
IF... END LOOP komutu vardır. Ör- 
neğin: 


———ğ—şğş—————  —  — eloleslaşlolelel-1————— 
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10 LOOP 

20 XXXXXXXAN 
3 XXXAXNANAN 
40 ENİIT IF şarı 
50 XXXXXXNAN 
GÖ XXXXXXXAX 
70 END LOOP 


LOOP ile END LOOP arasındaki 
satırlar devamlı tekrar edilir. Çıkışı 
sağlayacak tek olay, EXIT IF'ın ar- 
kasındaki şartın doğru hale gelmesi- 
dir. Bir LOOP..END LOOP arasın- 
da boşluk bırakmanız gerekir. 

Basic için tamamen yeni komutlar, 
altprogram tanımlamaya ve bunları iş- 
lemleriyle çağırmaya olanak tanıyan 
PROC...ENDPROC ve buna ilişkin 
diğer komutlardır. Örneğin: 


1000 PROC altprogram adı 
1100 XXXXXXXXX 

1200 

1300 

1400 XXXXXXXXX 

1500 ENDPROC 


MANN PROGRAM ADI : S.ELSE MANN PROGRAM ADI : S.LOOP 
00005 FOR Izi TO 5 00010 INPUT "KAC TANE SAYI";:SS 
00010 INPUT "3 SAYI VERİN LUTFEN..":A,B,C | 0811 Loop 
00020 IF Asi THEN PRINT B:ELSESİIF A2 THE 00020 INPUT "SAYI":S 
N PRINT C:ELSE:PRINT "A<>1 VE A<22" | goa30 1-1 
; 00040 : LooP 
00030 RCOMP #ELSE:PRINT " AMA A-"A"KLEFT> | gg850 : PRINT 1 
, B-"B"KLEFT>, CC 00088 : 1141 
00040 NEXT 00070 : EXIT IF 125 
MANN PROGRAM ADI : S.REPEAT horn ii LOOP 
00010 INPUT "KAC TANE SAYI";:SS 00895 ENİT si Ku 
00011 REPEAT 80099 END LOOP 
00020 INPUT "SAYI";S 
00030 Izi 
00040 : REPEAT MAN PROGRAM ADI : S.MUZIK 
00050 : PRINT I 09010 VOL 10 
00068 : 1z141 00020 WAVE 1 ,209 10000 
00080 : UNTIL 125 00030 ENVELOPE 1,8,8,8,8 
20900 Kuki lp lale 
2 z" 7> 
00093 UNTIL K-SS Kiza CESRM)ES ŞE DEŞKE1 )65<F3) 
PR , -A2$I" > SE B)EŞKF3)DSCFSDES 
MANN PROGRAM ADI : S.LOCAL KE L)ESCE15DS<ELSES<E? 
00010 A-5:C-3:A$-"SIMON":B$-"COMMODRE" 00070 geşsması'carı YES<F3 Sö5<F3 )GSKFİİFS 
00020 PRINT A,C,A$,B$ <Fİ>FS<F1>" 
00080 Aas-nas* "G5<F3)ESKF3)CS<F3)D5<F3)CS 
00050 GOSUB 100 <E3)CS<F1)CS<FİD)ES<Fİ)> 
00040 PRINT A,C,A$,B$ 00090 A2$-A2S* "FS<F1)" 
00050 END 00100 A3$-"CS5<E7)C5<Fİ1><CLR26G" 
00100 LOCAL A,C,AS,B$ ey e mmmmmmmmmmı 
00110 A-7:C-9:A$-"64":B$-"TRANSIT" 00130 FLASH 0,10:BFLASH 5,2,10 
00120 PRINT A,C,A$,B$ 00140 FOR Isi TO 275:CENTRE "kik MUZİK & 
Sürmü GLOBAL 4 MUZIK #x#* MUZİK ##*#"SPRİNT SN 
00140 RETURN 00150 OFF:BFLASH 0 
ADASI ERP ENİYİ EZ AE EEE | BE SE DE EKİ EK Çe) 
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Böylece bir altprogram tanımlanmış 
olur. Bu altprogramı çağırırken 
CALL veya EXEC komutlarını kul- 
lanacaksınız. CALL isim ile, belirti- 


len altprograma GOTO ile atlanmış 
olur. EXEC isim ile de, o altprogra- 
ma GOSUB yapılmış olur. Bu durum- 
da ENDPROC, RETURN gibi dav- 
ranacaktır ve program altprogramı ça- 
iran komuttan sonra devam edecek- 
tir. Ancak CALL ile çağırdıktan sonra 
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bilgisayar ENDPROC'a rastlarsa or- 
taya hata çıkacaktır. Bu konuda dik- 
katli olmanız gerekir. Altprogram 
isimleri birden fazla kelimeden oluşa- 
bilir, ancak o satırda başka bir BA- 
SIC komutu bulunamaz. 

Bu arada bir konu daha var. Basic'- 
te bir değişkenin değeri programın ne- 
resinde değiştirilirse değiştirilsin, o de- 
öişken tüm program için değişmiş ola- 
caktır. Ancak, bir altiprogramda kul- 
lanıtan değişkende yapılacak değişik- 
liklerin ana program kısmını etkileme- 
si istenmeyebilir. Bu durum için de 
kullanılacak iki komut var. Altprog- 
ramın hemen ilk satırında LOCAL 
a,b,c,... ile çeşitli değişkenlerin isim- 
lerini o altprogram için ayırabilirsiniz. 
Dikkat edin, LOCAL komutunun ol- 
duğu satırda başka bir Basic komutu 
olmasın. Artık o değişkenleri gönül 
rahatlığı ile kullanabilirsiniz. Ana 
programa geri dönmeden önce GLO- 
BAL komutunu verdiğinizde, o değiş- 
kenler altprograma gelmeden önce sa- 
hip oldukları değerleri geri alacaklar- 
dır ve böylece de ana programın, o de- 
gişkenlerde olan değişikliklerden ha- 
beri olmayacak. 

Bu aylık da bu kadar, gelecek aya 

kadar iyi günler. L 


MAN PROGRAM ADI 


S.DESIGNEe 


MEM:DESIGN 2,$E0004124x8 
C..BBBB.. 


&..BB.... 
DESIGN 2,$E400112448 
CBB....BB 
CB..BB..B 
CB..BBBBB 
CB..BBBBB 
CB..BB..B 
CBB....BB 
CBBB..BBB 
CBB..BBBB 


PRINT "GEGGCECE<RVSOND>GGGGGCCCE<RVS 
OFF >" 


BAN PROGRAM ADI : S.PROC 


EXEC EKRAN SIL 

EKEC CERCEVE 

FOR Gi TO 20 

EKEC YAZI YAZ 

FOR W-i TO 208:NEXT 

EXEC YAZI SIL 

NEKT 

EXEC EKRAN SIL 

END 

PROC CERCEVE 

PRINT "KHOME>C<CTRL-6>"5 

FOR 1:1 TO 4O:PRINT "F";::NEXT 
FOR Isi TO 22:PRINT "F"SFC(38)"7" 
NEXT 

FOR Isi TO 48:PRINT 
END PROC 

PROC YAZI YAZ 
PRINT ATCIS, 10) "KCTRL -3 MERHABA" 
PRINT ATC13,12) “KCTRL-7>KULLANICIM 
ıı" 

END PROC 

PROC YAZI SIL 

PRINT "<HOME ><DOLN><CTRL-6)"; 
FOR Isi TO 22:PRINT "F'DUP(" 
F"3GNEKT 

END PROC 

PROC EKRAN SIL 

PRINT "KHOME >"; 

FOR Isi TO 24:PRINT DUP(" 
R Tsi TO 1G0:NEXT :NEKT 
END PROC 


.. 
g0. 


MENE EENEKT 


" 38)" 


",40)7:FO 


MANN PROGRAM ADI : 


00005 
00007 
00010 
00020 
080021 
d0022 
00023 
00024 
00025 
00026 
00027 
00028 
00029 
00030 
00031 
00032 
00833 
00054 
00035 
00036 
00037 
00038 
00039 
00040 


00050 


00068 
00061 

00062 
00063 
00064 
000655 
200066 
00057 
00068 
00063 
dğ07a 
00071 
20072 
00073 
00074 
00075 
00876 
00077 
00078 
a0073 
00080 


00090 


200108 


00105 


00119 
00120 
00130 
00140 


S.SPRITES 


PRINT "KCLR>" 

MOB OFFİI:M0B OFF2 

DESIGN 0,13x64:REM 13. BLOK 
CBBBBBBBEBBBBBBBBBBBBBBBBB 


OBBBB. v.s. .. .BBBB 
CBB.BB...... ......ssBB.BB 
CBB..BB....s..6ss. 6 sBB..BB 
©CBB...BB.....05 ...BB...BB 
CBB .BB....... . BB... .BB 
CBB. BB......BB.4.6 BB 
©BB......BBessuBBsessu .BB 
CBB.......BB.. BBs... .BB 
CBB..... EBBB .... BB 
©BB..svssessBBsssesssv BB 
CBB. ....BBBB......5 .BB 
CBBs.... 05 BB..BB.......BB 
CBB..... .BB....BB..... BB 
©CBB.....BB.s.sssBBuvuo BB 
CBB....BB.... .BB....BB 
©BB...BB..... ss. sBB...BB 
CBB..BB......15 .BB..BB 
CBB.BB............6sBB.BB 
CBBBB..s6v.ssss6vs 2 vs sBBBB 


CBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBB 


DESIGN 1,14464:REM 14. BLOKTA MULTI 
COLOR 


CBCBCBCBCBCBC 
CDC...CB...DB 
CB.D..CB..D.C 
eC..D.CB.D..B 
CB...DCBD...C 
CCCCCCDDBBBBB 
CBBBBBDODCCCCC 
CC...DCBD...B 
CB..D.CB.D..C 
CC.D..CB..0.B 
CBD...CB...DC 
CeC.D..CB..D.B 
CB..D.CB.D..C 
CC...DCBD...B 
CBBBBBDDCCCCC 
CCCCCCDDBBBBB 
CB...DCBD...C 
CC..D.CB.D..B 
CB.D..CB..D.C 
CCD...CB...DB 
CBCBCBCBCBCBC 


CMOB 8,9:M0B SET 1,13,0,1,8:MOB SET 
2,14,13,1,1 


MMOB 1,10,10,100,100,3,100:MMOB 2,1 
00,100,200,200,3,100 


FOR 1:0 TO 14:CMOB I,I#İisFOR 1I1-i T 
0 100:NEKT <NEKT <CMOB 8,9 


RLOCMOB 1,300,190,0,20 
RLOCMOB 2,0,8,2,30 
RLOCMOB 1,0,290,1,50 
MOB OFFI:M0B OFF2 


Teleteknik'ten Orijinal Paketler... 


C-64 ORİJİNAL KASET 


İSİM FİYAT 
LEGİA Lİ ği 5.500 
yk İk 2 KN | MN AŞ AŞMA EM 5.500 
ei vg 20 Aç pia GEMMA MENA MNANMAKN SEE ASAN 5.500 
GYLEN Dİ. YE Ea ere sc oi eses 5.500 
K'LEVEL GEREĞİ a sa a sü kal öl 5.500 
gu 2, NARMAN NANA 5.500 
KN GE Mağa ii 3.300 
iğ > 2) (7 (5 MM MEAŞMRMENOME SERER Ral 3.300 
ve eg NN 3.300 
e e a 3.300 
SPİR OF THE STONES ss ae 3.300 
| 2  ç  < N 3.300 
GÜFEMLE BĞUND Ps üm ük 3.300 
0 3.300 
me m e meni 3.300 
de dc | > a ANEY MM 3.300 
KNOW YOUR ORUB'3 MS sür ze 3.300 
“Kr NM MANN 3.300 
ei“, SNENMENNMMMSMNNNMMOZMENMA NAM 3.300 
4 Be e 4 ŞAMAMA MN 3-300 
eg MAAŞIN MM 3.300 
PATİK: MOORE AST vaio sevme 3.300 
İSE ELİRİ YAĞA 2 üz İLE 3.300 
Kr MANN 3.300 
FİLE ANE SEE anama sa ri e a kr aile 3.300 
g7, go NN 6.600 
| 1 MAM ONEM. AŞIN SARMA MEN 5.500 
GOMPUTER STUDENT aümmaeeismamasürüs aras sensen 5.500 
TNETOKE TEP BASI imz 5.500 
GÖRTEK & MICROCHİPS. seir süneeresesürss 5.500 
5 ge 2.) 0 çağ 3 | MG e e mp imali, 5.500 
İçe va zg | ERMAN OMRON 5.500 
e m Kop, AN ON CE 5.500 
GLEYEL GHEMİSTRY enem asuman 5.500 
ENEL İYİ vE 8 GL 5.500 
SPİRİTS 8£ SNOWMEN esere öeesereöüevüsuveasasivsssüsusari 3.300 
C-64 ORJINAL KARTUŞ 
İSİM FİYAT 
1,» ŞAŞMA 8.800 
MAGİC DESK ss o EA LAN 5.500 
İNTERNATNONAL SÖGGER; e üüüüerssüüüüğreresindi 4.400 
C-16 ORJINAL KASET 
İSİM FİYAT 
DYE sa ll GA AŞ İNS 3.300 
<1 ARMADA 3.300 


HARBOLR SANAR ve ss ii üz 3.300 


© G-64 ORİJİNALDİSKET. 


İSİM FİYAT 
MR. e e a e 16.500 
e di 6.600 
mm yi 6.600 
e e 16.500 
iğ > e. NŞR 6.000 
e < MRNA REN 16.500 
e e e 6.600 
1, MİMAR 6.600 
| e çe İç by ç EMMY AM DANA RAM 6.600 
VIC-20 KARTUŞ 
İSİM FİYAT 
e 4. e e >. e GM 5.500 
ADVENTLİRE GAND arsa amana 5.500 
ız 7 e... NANA 5.500 
e 5.500 
> MENEMEN MAAŞINA ŞAN 5.500 
BARON OLE seti 5.500 
yi e e e ge ŞAŞMA 5.500 
o « *, SN 5.500 
e 5.500 
— e e e 5.500 
GN İM aaa öl aa vaki 5.500 
GEĞİN di sün ml 5.500 
e, Lar ri (1 AN pal a me beeg 5.500 
4 o e iv «NANDA 5.500 
ç > o «KENAN 5.500 
7 BARAKA 5.500 
Tee Si İS ERELİN Se ei a5 5.500 
7 MN NR 5.500 
eğ... MANEN 5.500 
a A MAM EM EZ ŞA, 5.500 
Nem ema 5.500 
20.9 ev e ANNAN 5.500 
7, AŞAMAYA MYK 5.500 
MM 5.500 
1 , iv... EMMA 5.500 
5. e NM 5.500 
o 8 ANIN 5.500 
Mp 2 e pg e NM 5.500 
MANGO İMESSEGİBLE sü yz öö ü 5.500 
ox <a MM 5.500 
Pe. SAN, 5.500 
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İşletim Sistemi 


Mikrobilgisayarların 
ve CP/M'nin Doğuşu 


Bigisayar tarihinin dönük noktaların- 
dan biri olan mikro-işlemcilerin üretil- 
meye başlanması ile birlikte amatör- 
ler, bu yeni ve büyük potansiyele sa- 
hip parçayı çeşitli işlerde kullanmaya 
başladılar. Bu aşamada pek çok pro- 
fesyonel, mikro-işlemcilerin alışılagel- 
miş bilgisayar işlemleri için yetersiz ka- 
Iacağını düşünerek, bu konuda ol- 
dukça karamsar davrandı. Fakat ma- 
kineler oldukça yüksek fiyatlarına rağ- 
men amatörler tarafından alındı ve 
denendi. Bir fikir vermek için 8080 
mikro-işlemcisinin 1975teki fiyatının 
360 ABD doları, 256 Byte'liık bir belle- 
ğin 1280 ABD doları olduğunu hatır- 
latalım (Bkz. Byte, Sayı 9, 4985). 

Fakat bilgili mühendisler ve hevesli 
amatörler, çok sevdikleri bu yeni 
oyuncaklarına kontrol dışında yeni 
kullanım alanları bulmakta gecikme- 
diler. 

1975'te Popular Electronics dergisi 
Altair 8800 ismini verdikleri ve mini- 
computer olarak tanımladıkları 8080 
kullanan basit bir mikro-bilgisayarın 
yapılışını tefrika halinde yayınlamaya 
başladı. Kit halinde 395 dolara satı- 
lan bu bilgisayar, anahtarlar ve ışık- 
larla programlanıyordu ve 256 byte 
hafızası vardı. 8080'nin o zamanki fi- 
yatı düşünülürse bu bilgisayarın ne ka- 
dar ucuz olduğu anlaşılabiliyor. 

MİTS tarafından tasarlanan ve satı- 
lan bu kit, şirketin kurucusu Ed Roberts 
tarafından kendi elektronik deneyle- 
rini gerçekleştirmek üzere düşnülmüş- 
tü. Bu basit makine bir çığır açtı. Ar- 
tık, programcılar bir mikro-işlemci için 
program yazmaya hazırdılar. Altair 
in başarısı onun için yapılmış pek çok 


Seyfettin ÇANKAYA 


program ve çevre birimlerinin ortaya 
çıkmasını sağladı. Bu çevre birimlerin- 
den biri de 2500 dolarlık bir disket sü- 
rücüsüydü. 

Disket sürücüsünün varlığı bu bilgi- 
sayara yeni bir gözle bakılmasını sağ- 
ladı. 

Artık oldukça ciddi programlar da 
yazılabiliyordu. 


EE a aa ŞA ERE )) 

Bu programlardan biri de Deniz Kuv- 
vetleri'nin lisans-üstü okulunda hoca 
olan Gary Kitdall tarafından yazılan 
ve 70 dolara satılan CPJM işletim sis- 
temiydi. O zamana kadar bu denli kı- 
sıtlı bir makine için, işletim sistemi ya- 
zılmasının zor ve saçma olacağı dü- 
şünülüyordu. Ancak Gary, bu işi ken- 
di garajında gerçekleştirerek hem bu 
tabuyu yıktı hem de oldukça iyi para 
kazandı. Şimdi ise Gary, Digital Rese- 
arch Inc. sahiplerinden biridir. Asıl 
önemli olan nokta, amatör ruhla ça- 
lışanların, mikro-bilgisayar çağına ne 
kadar büyük bir katkıda bulunduğu 
olmuştur. 


CP/M (Control Program for Micro- 
comp), 8080 mikro-işlemcisi için pek 


0000000, 


çok program yazılmasını teşvik etti. Bu- 
nun bir sonucu olarak Intel (8080'nin 
yapımcısı), şimdiki mikro- 
işlemcilerinde bile 8080'nin kütük se- 
tini muhafaza etmektedir. 


Z-80'nin Doğuşu 


Bugün C-128'in içinde de CPJM sis- 
teminin mikro-işlemcisi olarak kullanı- 
Ian ve 8080'nin daha gelişmiş özellik- 
lerine sahip 7-80, 1976 yılının başında 
Intel'den ayrılan tümdevre tasarımcı- 
sı" Federico Faggin ve Masutoshi Shi- 
ma tarafından kurulan Zilog Inc. tara- 
fından tasarlandı. Süper bir 2-80 ya- 
ratmak amacıyla hareket eden tasa- 
rımcılar 1976'da 7-80'i tanıttılar. Tek 
besleme kaynağı olan 2-80, 8080'nin 
bütün komutlarını kullandığı gibi, çok 
hızlı çalışan kendi komutlarını da içer- 
mekteydi. Toplam 176 komutu olan Z- 
80, pek çok yeniliği de beraberinde 
getirdi. Daha büyük bellek yaygınlığı 
sağlayan dinamik RAM'ları, problem- 
siz bir şekilde kullanılabiliyordu. 
8080'nin dışarıdan bağlantısı gereken 
pekçok yan birimi, tek tümdevre üs- 
tünde birleştirilmişti. Bütün bu özellik- 
lerine hızı da eklenince, uzun yıllar 
pek çok tasarımcının tercih ettiği bir 
mikro-işlemci olarak kaldı. 


Tüm bayilerde 


BASIC 


İLE PROGRAMLAMA 


Dr.r. Müh. Milat UYSM, | V.Doçe M, Merat TUNÇ 


AT. Öğzecim Görevi 11.6. Öğretim Üyesi 
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PAKET PROGRAM SERİLERİ 


PAKETİ 


COMMANDO 

ZORRO 

SPEED KING 

FRIDAY 13. TH. 
CHAMPION BOX. 

SPY VS SPY II 

WHO DARES II 

BACK TO THE FUTURE 
ROAD RACE 
OUTLAWS 
BOULDERDASH | 
BOULDERDASH II 
BOUİLDERDASH 11 
RAMBO 

SUPERMAN 

KUNG-FU MASTER 
RIVER RAID 

MATCH POINT 

HERO 

ROBİN OF THE WOOD 


PAKET IV 


INTER. KARETE 
BOULDERDASH IV 
BOULDERDASH V 
YABA DABA DOO 
DEATH WAKE 

SPACE DOUBTH 

PING PONG 
GLADIATORS 
WORLD CUP CARNAVAL 
GATES OF DOWN 
CIPHOID 4 

RUPPERT AND ICE 
ELECTRA GLDE 
LEADERBOARD GOLF 
BIGGLES 

ENIGMA FORCE 
URIDIUM 
MOONCRISES 14: 
SAUCER ATTACK 


PAKET 


YIE AR KUNG-FU 
ROBOTEK 

GOLDEN TALISMAN 
ACTION BICKER 

CHILLER 

PISTI 

BEACH-HEAD | 

SPY VS SPY IN 

SPACE COMMANDO 
JUMP JET 

D.PATROL (T.KONUŞMALI) 
BIGINJAPAN 

ELAVATOR ACTION 
GROG'S REVENGE 

TRACK AND FIELD 

NICK FALDO GOLF 
COMIC BACERY 

wTTLE GOMPUTR PEOPLE 
CAVE FIGTER 

KANE 


TEK KASETLİK OYUNLAR 


BİZ SİZDEN YANAYIZ 


PAKET TM 


TIME TUNNEL 
MERCANARY 

TIRNA NOG 

RAİD OVER MOSCOW 
HIGH NOON 
PITSTOPN 

RAİD ON BÜNGLE BUY 
TREN 

SWORD FISH 

BIG INJAPAN 

THE DAY AFTER 1985 
SLAPSHOT HOKEY 
SUPER STAR CHALLENGE | 
NEXUS 


LDRON 
EXCALIBA 
THE CAPTIVE 
BMX TRIALS 
IMHOTEP 
GHIMERA 


FİYAT LİSTEMİZ 


FL) ER FOX 

iel GAMES 1 PAKET PROGRAMLARI; ;aaeesoavessürüesesz 5500 TL 
SUMMER GAMES 11 4 RASETIB20 OYUN se eesersessüvoüüsüzişaz 1900 TL 
WINTER GAMES 1 KASETTE 40 OYUN.......0.00 eserse 2750 TL 
eri ERK a 4 SR 1500 TL 
BEACH-HEAD II COMMODORE T-SHIRT...........0.0000000 1200 TL 
KAWASAKI 

FIGHT NIGHT 


BLACK JACK (T.KONUŞMALI) 
D.PATROL (T.KONUŞMALI) 

THE HUMAN RACE 

GREEN BERET 

BOMB JACK 

ENCOUNTER 

SOLO FLIGHT 

FRANKIE GOES TO HOLLY WOOD 
IMPOSIBLE MISSION 

DONALD DUCK 


NOT: 


SUPER PROGRAM SERİLERİMİZE DEVAM EDİYORUZ. 
İŞTE YENİ BİR PAKET PROGRAM DAHA. PAKET IV, TÜM OYUNLARI ZEVKLE, 
SIKILMADAN OYNAYACAKSINIZ. HEPSİ BİRBİRİNDEN DEĞERLİ BU PAKETE SAHİP 
OLMAKTA ACELE EDİNİZ. KAFA AYAR PROGRAMI HEDİYELİ BU PAKETİ ALINCA BİZE 


OSAM 


HAK VERECEKSİNİZ. 


ŞİMDİDEN BOL ŞANSLAR DİLİYORUZ. 


TOPLU SİPARİŞLERDE “/020 
İNDİRİM UYGULANIR. 


TOPTAN VE PERAKENDE 
ÖDEMELİ İSTEYİNİZ 

Kıbrıs ve yurt dışı siparişlerinde 
önceden bedelin gönderilmesi 


gerekiyor. Ödemeli 
gönderemiyoruz. 


BİLGİSAYAR 


Ebuzziya Caddesi Sakızlı Yalı Sokak No. 3 Bakırköy - İstanbul 


TEL: 583 72 46 


Bilgisayar ve 


Olasılık Kuramı 


Osman AMBAROĞLU 


He: yönüyle gerek oyun stilleri, 
gerek düşünme tarzları aynı olan 
iki tavla oyuncusu düşünelim. 
Bunlar tavla oynuyorlar. Acaba 
hangisi diğerini yenebilir. 

Bu iki oyuncudan kimin yenece- 
ğini, atacakları zarlar belirleye- 
cektir. Şimdi esas konumuza ge- 
lelim. Olasılık kuramı, eğer bu iki 
oyuncu örneğin 20 defa tavla oy- 
nadıklarında, 10 oyunu birinci 
oyuncunun, 10 oyunu ikinci oyun- 
cunun kazanacağını söyler. Fa- 
kat gerçekte bu böyle midir? 

Bilindiği gibi altı yüzlü olan tav- 
la zarında bir atışta 6'nin gelme 
olasılığı 1/6'dır. Daha açık bir şe- 
kilde söyleyecek olursak, altı atış- 
ta olasılık kuramına göre bir de- 
fa altı gelmesi beklenir. (Zar tut- 
mamak kaydıyla tabii). 

Bunun sonucunu deneyelim. 
Her seferinde değişik sonuçlar el- 


READY. 


8 REM TELETEKNİK A.S, 
3 Bzüi1:81U:0:0-0:BE-0:A-0:BY-0:1Y:2:UYs8: 


DY:0:Y:B8:AY:8 


de ederiz. Hattâ bazı sayılar hiç 
gelmemiş, bazıları ise 2 defa ve- 
ya daha çok gelmiş olabilir. Ya- 
ni büyük ihtimalle olasılık kuramı 
işlemeyecektir. Ancak bu zar atı- 
şını 30 defa yapacak olursanız, 
bütün sayılardan geleceğini gö- 
rebilirsiniz. Ama gene gelen sayı- 
ların adetleri arasında bir uyuş- 
mazlık sözkonusu olabilir. 
Kısaca, zar atışını çoğalttıkça, 
elde ettiğiniz sonuçlar birbirine 
yaklaşacaktır ve olasılık kuramı 
giderek doğrulanacaktır. Bu ola- 
sılık kuramını görmek için ne bin 
defa zar atmaya, ne de eş düzey- 
de iki tavla oyuncusunu defalar- 
ca tavla oynatmaya gerek var. 
Bunu basit bir program ile göre- 
biliriz. Bunun için rnd fonksiyonu 
ile, bilgisayara zar attırabiliriz. 
Deneyimize uygun bir program 
yazmak için her seferinde değişe- 
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bilen zar atış sayısını kullanıcının 
belirlemesi gerekmektedir. Bunun 
için 5. satırda Input ile bu sayı so- 
rulmaktadır. Sonra bu sayı kadar 
döngü yaptırılarak (40. satır), zar 
atışı bilgisayara yaptırılmaktadır. 
(20. satır) 30. satırda zar atışının 
sonucuna göre, program 140, 
420, (30...... 160 satıra atlamak- 
ta ve gelen sonuçlar toplanmak- 
tadır. 170. satırda ise yeni bir zar 
atışı yapılması için (döngü bitimi) 
10. satıra dönülmektedir. Döngü 
bittikten sonra ise program 174. 
satıra gitmekte ve 4171. satırda 
gelen zarların yüzdeleri hesap- 
lanmaktadır. Sonraki satırlarda 
ise bulunan sonuçlar ekrana gel- 
mektedir. 

İlk önce zar atış sayısı olarak 4, 
5 ve ö'yı deneyelim. Her birinde 
ayrı sonuçlar bulacağınız gibi, 
oranlar da çok farklı olacaktır. Bu- 
nu 50 için denediğiniz zaman, 
farklı sonuçlar bulmanıza rağ- 
men, biraz daha istikrarlı sonuç 
elde edeceksiniz. 1000 defa zar 
atışı yaptığınızda, önceki atışlara 
göre çok daha istikrarlı bir sonu- 
ca erişeceksiniz. O halde zar atı- 
şını artırdıkça gelen zar sayılarının 
yüzdeleri de birbirine yaklaşacak 
ve olasılık kuramı doğrulanacak- 
tır. Bilgisayara bin defa zar atışı 
yaptırdığınız zaman, zafda gelen 
sayıların oranı birbirine çok yak- 
laşacaktır. 

Şimdi bizim tavla oyuncularımız 
A ve B'ye gelelim. Eğer bu oyun- 
cular, aralarında beş el tavla oy- 
nayıp, beşini de A oyuncusu kar- 
zanmışsa, B oyuncusu artık oyun 
kazanmaya başlayacak demek- 
tir. Daha doğrusu bu iki tavla 
oyuncumuz, oyun sayısını artırdık- 
ça, kazandıkları ve kaybettikleri 
oyun sayısı birbirlerine çok yakla- 
şacak veya aynı olacaktır. Prog- 
ramda da görüldüğü gibi, 15 zar 
atışında “6 sayıların gelme oran- 
ları birbirlerine her zaman farklı 
gelebilir. Ancak zar atışını çoğalt- 
tıkça bu oranların da birbirlerine 
çok yaklaştığını görebiliriz. Olası- 
lık kuramı, zar atışını çoğalttıkça 
doğrulanmaktadır. Dolayısı ile siz 
de 4 kere arkadaşınıza yenilmiş- 
seniz ve arkadaşınızla bu oyunu 
bilme konusunda gerçekten eşit 
iseniz, arkadaşınızla tavla oyna- 
maya devam edin. Yeneceğiniz 
günler uzakta değildir. (1 
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Sevgili Commodore Dergisi yetkilileri, 

İlk başta size böyle bir dergiyi ka- 
zandırdığınız için teşekkürler. Dergi- 
nizi ikinci sayısından beri takip 
ediyorum. Konularınızın çoğu yarar- 
lı, fakat gereksiz yazılarınız da var: 
“Nükleer reaktörlerin güvenliği” gi- 
bi. Böyle yazıların yerine ““BASIC ve 
Machine Code” ile ilgili daha ilginç 
yazılar koyabilirsiniz. 

Ayrıca “Kaset Disket”, “Oyun Ta- 
nıtımı” ve “Püf Noktası” gibi bölüm- 
leri de genişletmelisiniz. 

Bir de soru: Teleteknik bayileri, 
oyun tanıtımı için resimli bir katalog 
hazırlayamazlar mı? Sevgiler. 

BURAK TOKLUTEPE 


Sayın Burak Toklutepe, 
Biliyorsunuz üçüncü sayımızda bir 
“Okuyucu Anketi” yayınlamış ve 
okurlarımızın bu anket formunu 
cevaplayarak bize göndermelerini 
rica etmiştik. Gelen çok sayıda 
Jorm arasından örnekleme yoluyla 
yaptığımız değerlendirme, bize 
dergimizin nasıl olması gerektiği 
hakkında yaklaşık bir fikir verdi. 
Yazılarımızın tümünü Commodore 
64'e ilişkin konulardan seçmenin, 
okuyucularımızın tümünün istediği 
bir şey olmadığı inancındayız. 
“Nükleer Reaktörlerin Güvenliği” 
örneği türünden yazıların, 
bilgisayar alanındaki son 
gelişmelerin okurlarımıza iletilmesi 
bağlamında yararlı olduğu 
inancındayız. Geçen sayımızdaki 
“Yayıncının Notu” ve “Okuyucu 
Anketi” yazılarımızda da 
belirttiğimiz gibi, özellikle “Oyun 
Tanıtımı” yazılarımızı artırmaya ve 
genişletmeye çalışıyoruz. Fakat bu 
konuda okurlarımızın yardımlarına 
ihtiyacımız var. 

Sorunuzun cevabına gelince; 
Teleteknik ve Commodore dergisi 
olarak bayilerimizi bu yönde 
zorlayabilmemiz imkânsız. Fakat 
sizin gibi Commodore'cuların bu 
yöndeki baskıları, bayileri sanırız 
bu yöne itecektir. Tabii ki böyle 
bir hizmetin maliyete önemli bir 
katkıda bulunacağını gözden uzak 
tutmamak gerekiyor. 


Sayın Commodore yetkilileri, 
Ben 14 yaşında, ortaokul öğrenci- 
siyim. Commodore Dergisinin 5. sa- 
yısını da aldım. Şu anda Commodore 
Dergisine aboneyim. Yalnız Commo- 
dore Dergisi elime çok geç geliyor. 
İlan köşesindeki ilanları kaçırıyorum. 
Commodore 64 bilgisayarlarının oyun 
kasetinin rekorunun silinme (sıfırla- 
ma) imkânı var mı? Varsa bana reko- 
run nasıl silindiği hakkında bilgi 
verirseniz çok memnun olurum. 
Ben ve benim yaşımdaki diğer ar- 
kadaşlarıma bilgisayar genellikle derse 
çalışmak amacıyla alınıyor. Acaba bil- 
gisayarla ders çalışırken nasıl bir prog- 
ramlama, nasıl bir yöntem gerekiyor? 
Bu konular hakkında bilgi verirseniz 
çok memnun olurum. Saygılarımla. 
MEHMET ALİ GÜRSOY 


Sayın Mehmet Ali Gürsoy , 
Commodore Dergisi abonelerine 
dergileri en geç ayın birinde 
postalanıyor. Bu arada meydana 
gelen gecikmeler tamamiyle 
postadan kaynaklanıyor. Dergi, 
gazete bayilerinde aynı gün 
satılmaya başlanıyor. Postada 
geçen 3-4 günlük süreye müdahale 
etmek bizim elimizde değil. 
sormuş olduğunuz diğer bir soru 
da oyun kasetlerinin rekorunun 
silinip silinmediği. Bunu ancak 
oyunun kilitli olan programını 
kırarak gerçekleştirebilirsiniz. Bu 
da genellikle uzun ve yorucu bir 
çabayı gerektiriyor. 

Bilgisayar ile ders çalışırken hazır 
programlardan faydalanabilirsiniz. 
Bu amaçla, Software listemizde 
bulunan eğitim programlarından 
yararlanabilirsiniz. Listedeki 
programları Teleteknik veya yetkili 
bayilerimizden elde edebilirsiniz. 
Software listemizi adresinize 
göndereceğiz. 


Sayın Teleteknik 

6 aydır derginizi alıyorum. Dergi- 
niz çok güzel. Ben bu mektubumu 6. 
sayıda yaptığınız çağrı için yazdım. 


Çoğu oyunu bitiremedimse de birkaç 
püf nokta yakalayabildim. Belki bun- 
ları siz de biliyorsunuzdur. 

Castle of terror | ve 1l*de ““vocab” 
emriyle bilgisayarın anlayabileceği 
emirleri elde edebileceğinizi biliyor 
musunuz? 

Ayrıca Fighting Warrior'da rakibi- 
nizi dövüp vazo yaptıktan sonra, bir 
de sopayla vazoya değmeye çalışın. 
Başka rakipler görebilirsiniz. 

Castle of Terror 11'den seçmeler: 

Giriş odasından batıya doğru gitti- 
ğinizde bir perdeden geçmenizi önle- 
yen bir gardiyan var. O gardiyana ne 
kadar saldırsanız ad öteki tarafa ge- 
çemiyorsunuz. İşte öteki tarafa geç- 
menin yolu: 

““Extinguish candle”; ““push 
skull”; “take book”; “west” ve giz- 
li bir odadasınız. Buradan görünür bir 
geçit yok. Gizli bir geçit bulmak la- 
zım. Heyecanlanmayın, ben burada 
pes ettim. Herhalde o odada bulunan 
mumu yakmak lazım. Ama şatoda bu 
işi becerebilecek bir şey bulamadım. 

Eğer aynı odada dediklerimi yap- 
madan “take book” derseniz bir tu- 
zağa düşersiniz. Altta bir zindan var, 
güneye gittiğinizde başka bir macera- 
cının iskeletini görürsünüz. Elinde bir 
kâğıt var. Kâğıtta yazılı olanı ““exami- 
ne note” veya “read note” komutla- 
rıyla öğrenebilirsiniz: ““Yaşayan ölü- 
lerden sakının. Onlar hiçbir zaman 
uyumazlar.” Zindandan hep “south” 
diyerek çıkabilirsiniz. 

Castle of terror 11*den bu kadar püf 
noktası keşfettim. 

2. sayınızda İmpossible Mission'u 
tanıtırken orglu odalardan bahsetmiş- 
siniz. Bu odalarda orgun verdiği ses- 
leri kalından inceye doğru üzerlerine 
basarak sıralayın. Bu sefer 4 ses veri- 
lecek. Bunu da yaparsanız 5, daha 
sonra 6 ve devam edecek, eğer 32 ta- 
nesini de yapabilirsek bir ödülle kar- 
şılaşacağını umuyorum. Buna benim 
sinirlerim dayanamadı. Onun için 
hepsini yapamadım. 

Bunları yaptıklarınız karşısında 
borç bilir, başarılar dilerim. 

Not: Eğer başka bir şeyler bulursam 
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MELİ 


hemen yazacağım. Teleteknik'e nasıl 
üye olabilirim? Bir de program dö- 
kümlerinde altı üstü çizili harfler ne 
demek oluyor? 

ALP TAŞDEMİR 


Sayın Alp Taşdemir, 

Teleteknik'e üye olmak diye bir 
durum yok. Eskiden kulüp 
üyeliğimiz vardı, bu da geçici bir 
süre için durdurulmuştu. Yakın 
zamanda üye kaydımız başlayacak 
ve biz gerek basında, gerekse 
dergimizde siz Commodore'culara 
bunu duyuracağız. Program 
Döküm Eki'nde yayınlanan 
programlar BDE veya MDE ile 
alınmıştır. Altı çizili olan harfler 
SHIFT tuşu ile basılmakta, üstü 
çizili olan harfler ise 
COMMODORE tuşu ile basılarak 
elde edilmektedir. 


Sayın Teleteknik yetkilisi, 

Konuya girmeden önce, Türkiye'- 
de ilk defa çıkarılan Commodore der- 
gisini çok yakından izliyorum, Com- 
modore dergisinin gerek düzenlenmesi 
ve gerekse bizim sorunlarımızı aydın- 
latıcı yazılarla bize yardımcı program 
bilgiler için size çok teşekkür ederim. 

Size ilk defa bir sorunumu yazıyo- 
rum. Cevaplayacağınızı yüce Rab- 
bim'den diliyorum. 

- Bildiğiniz gibi teyp kafaları mık- 
natıslanma tekniği ile yapılmıştır. 
(Doğal bir mıknatıs, evlerimizde bu- 
lunan mıknatıs kasete etki yapabilir. 
Bazen de siliyor.) Benim de sorunum 
bu konu üzerinde. 

- Yüklemeyi (C-64'e) müzik seti yo- 
lu ile yapıyorum. Bir gün kasetlerimi 
hoparlör kolonunun üzerine dizmiş- 
tim. Evvelsi gün hepsinin (ERROR) 
verdiğini gördüm, normal teypte din- 
ledim. Ses frekansı azalmış, yani ho- 
parlör kolonunun üzerinde, hoparlör- 
lerin mıknatısının etkisiyle program- 
ların ses frekansı alçak bir düzeye in- 
miş, yani hafifçe silinmiş. Sizden ri- 
cam, alçak frekansla C-64'e yükleme 
nasıl yapılır. 

İlgilenen yetkililere şimdiden teşek- 
kür ederim. Saygılarımla. 

ORHAN COŞKUN 


Sayın Orhan Coşkun, 
Sizin de açıkça belirtmiş olduğunuz 
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gibi, manyetik etki nedeni ile 
programlarınız silinmiş. Özellikle 
bu süreçten sonra programlarınız 
için bir şey yapılamaz. Umarız bu, 
siz ve diğer kullanıcılarımız için bir 
uyarı olur ve dikkat ederler. 


Sayın Teleteknik yetkilileri, 

Ocak 1986'da almış olduğum Com- 
modore 64*ümü bir ay önce Commo- 
dore 128D ile değiştirmiş bulunuyo- 
rum. Commodore 128D almamdan 
amacım, hem elimdeki Commodore 
64 disketlerimi yeni bilgisayarımda 
kullanabilmek, hem de profesyonel 
sayılabilecek bir bilgisayara sahip ol- 
mamdı. Şu ana kadar makinemden 
herhangi bir şikâyetim olmadı. Fakat 
böyle bir makinede ekran dizaynını 
sağlayacak bir komutun olmaması bü- 
yük bir eksiklik. Sizden istediğim; ilk 
olarak ekran dizaynını nasıl gerçekleş- 
tirebilirim; makinemde CPM olduğu- 
na göre COBOL, FORTRAN, PAS- 
CAL gibi dilleri kullanabilmem için 
derleyiciler var mı; varsa nasıl elde 
edebilirim? Ayrıca henüz bilgisayarı- 
ma monitör de almamış bulunmakta- 
yım, 1902 monitörler şu anda mevcut 
mu? Değilse ne tavsiye edersiniz, na- 
sıl elde edebilirim. 

AYKUT SÖKMEN 


Sayın Aykut Sökmen, 

Ekran dizaynını cursor kontrol 
karakteri ile gerçekleştirebilirsiniz. 
(CLR, HOME, INST, DEL, 
CRSR, tuşları ve renk tuşları). 
CPM için COBOL, FORTRAN, 
PASCAL gibi diller için derleyiciler 
mevcuttur, fakat birtakım 
eksikliklerin giderilememesi 
yüzünden satışa sunulmaya hazır 
değildir. 1902 monitörler ise şu 
anda mevcut değil. 


Sayın Commodore Dergisi yetkilileri, 

Ben Commodore-64 sahibi, bir or- 
taokul öğrencisiyim. Derginizi ilk baş- 
larda beğenerek alıyordum. İlk ve 2. 
sayılarınızı aldım. Bu sırada dergini- 
zin ilk “Program Döküm Eki”ndeki 
“Makina Dili Editörü” isimli, çok ya- 
rarlı bir programı yazdım ve çalıştır- 
dım. Program ikinci satırda “Ouf Of 
Data Error”' hata mesajı veriyordu. 
Acaba ben mi yanlış yazmıştım? 5-6 


kez kontrol ettim. Sonuçta doğru yaz- 
dığımı anladım. BASIC konusunda- 
ki tüm bilgimle programı defalarca 
değiştirip yeniden yazdım ve çalıştır- 
dım. Ama ne yazık ki bir başarı elde 
edemedim. Birden aklıma bir fikir gel- 
di; ikinci sayınızdaki hata köşesinde 
bu belirtilebilirdi. Baktım, orada da 
yoktu. Çok sinirlendim; çünkü bu ha- 
ta mesajı yüzünden ilerde derginizde 
yayınlanacak birçok güzel program- 
dan yararlanamayacaktım. Başka bir 
bilgisayar dergisi aramaya koyuldum. 
3. ve 4. sayılarınızı almadım. Fakat 
sonra anladım ki Türkiye'de bana ya- 
rarlı olabilecek başka bir bilgisayar 
dergisi yoktu. 5. sayıdan itibaren tek- 
rar alıyorum. Yalnız, daha önce de de- 
gindiğim gibi birçok programdan 
yararlanamayacağım. Ayrıca eminim 
ki, bu durum sadece benim için değil, 
bu programı derginizde yayınlandığı 
gibi yazan herkes için geçerli. Lütfen 
“Makina Dili Editörü”nün doğrusu- 
nu yayınlayabilir misiniz? Eğer 3. ve 
4. sayılarınızda doğrusunu yayınladı- 
nızsa, bunu bana bildirebilir misiniz? 
Şimdiden teşekkür eder, yayın haya- 
tınızda başarılar dilerim. 

LEVENT GÜNTAY 


Levent Güntay 

Mektubunuzda belirttiğiniz “Out 
of Data Error” sorunu birçok 
okuyucumuz tarafından bize iletildi 
ve biz de daha önceki 
sayılarımızdaki “Okur Mektupları” 
köşemizde bu konuyla ilgili 
cevaplar yayınladık. Ancak aynı 
bağlamda mektupların gelmeye 
devam etmesi nedeniyle konuyu bir 
kez daha vurgulamakta yarar 
görüyoruz. 

Program Döküm Ekleri'mizde, 
“Makine Dili Editörü” de dahil 
olmak üzere, yayınladığımız tüm 
program dökümleri önce buradaki 
arkadaşlarımız tarafından 
çalıştırılıyor ve çalıştığı kesin 
olarak belirlenen programın 
bilgiyazar çıkışı alınıyor. Bu çıkış, 
Copyproof olarak adlandırılan 
yöntemle doğrudan filme alınıyor 
ve basılıyor. Bu nedenle, “Program 
Döküm Eki”nde yayınlanan bir 
programın hatalı data girişi yapmış 
olmanız gerekir. Sabırlı ve dikkatli 
bir çalışmayla datalarınızı yeniden 
gözden geçirmenizi tavsiye 
etmekten başka bir şey 
yapamıyoruz. 


Bu oyun, uzayın derinliklerin- 
de yapayalnız bir uzay gemi- 
sinde geçiyor. Meteorların bü- 


yük hasara yol açtığı gemide, 
hayati önem taşıyan donanı- 
mın çoğu çalışmamakta. Bu 
durumda göreviniz oldukça 
zor. 250 odalı uzay fabrikasın- 
da size gerekli olan donanımı 
almanız gerekiyor. 


Ekranda, sahip olduğunuz 
silah miktarını belirten bir yük 
göstergesi (CHARGES), zaman 
Zaman çarptığınız cisimler yü- 
zünden zarar gören uzay elbi- 
senizi onarmak için topladığı- 
nız onarım malzemesini göste- 
ren bir gösterge (PATCHES), el- 
bisenizin uğradığı hasarı gös- 
teren bir gösterge (LEAKS), kaç 
tane hayatınızın kaldığını be- 
lirten bir gösterge (LIVES) ve 
skorunuzu gösteren sayı yer al- 
maktadır. 

Bu göstergelerin yanısıra ek- 
randa, sahip olduğunuz 6şyar- 
ları gösteren bir cep göster- 
gesi (POCKET), kumanda köp- 
rüsünü sürekli gösteren bir par- 
no ve bir harita bulunuyor. 
Gemi, daima haritanın orta- 
sındaki karede bulunuyor. Ha- 
rita üzerinde görünen kırmızı 
kareler tehlike durumunu, sa- 
rı kare ise kumanda köprüsü- 
nü gösteriyor. 

Oyunu oynarken joystickin 
yanısıra kafanızı da kullanmak 
zorundasınız. Oyuna başladı- 
ğınızda sekiz hayata sahipsi- 
niz. Odalarda göreceğiniz 
havuza düşmemeye çalışın. 
Çünkü her düşüşünüzde sahip 
olduğunuz hayatlardan birini 
eriyerek kaybedebilirsiniz. 


m O OTYIMOCOrEe 


İşi 


" 
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Oyun boyunca ceplerinizde 
taşıyabileceğiniz nesneler bu- 
lacaksınız. Bunlar arasından 
işinize yarayacak olanları se- 
çebilmek için -5ulmacayı çöz- 


menize yarayacak ipuçları- S 
ve J tuşlarına basın. 

Önce değiştirmek üzere jet 
motorunu bulmaya çalışmalı- 
sınız. Bu motorun nerede oldu- 
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ğu, arkadaki haritada göste- 
rilmiştir. Gösterilen yere gelin- 


Aerobic 


Artık formunuzu korumak ya 
da sağlıklı olmak amacıyla 
agerobic yapmak için kursa 
gitmenize gerek yok. Commo- 
dore'nuzla evinizi bir aerobik 
salonu haline getirebilirsiniz. 

Programı yüklediğinizde, 
narin vücutlu gerobik öğret- 
meninizin sunduğu bir demoy- 
la karşılaşıyorsunuz. Eğer gös- 
teriyi kısa kesmek ve bir an ön- 
ce hareketlere başlamak isti- 
yorsanız, RETURN tuşuna bar- 
sın. 

Artık gerobik kıyafetinizi gi- 
yip ekranın karşısına geçebi- 
lirsiniz. 

Kurs, üç düzeyden oluşuyor: 
Başlangıç, orta ve ileri. 

Son derece ritmik ve keyifli 
bir müzik eşliğinde ve tabii öğ- 
retmeninizin öncülüğünde İs- 
tediğiniz bölümü seçiyorsu- 
nuz. Yapmanız gereken hare- 
ketlerin yazılı açıklaması ek- 
randa veriliyor. Her hareket di- 
zisinde başka bir müziğin eşli- 
ğinde çalışacaksınız. 
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ce soldaki kalkana doğru 
yaklaşıp ateş edin. Buradan 


Menüde yer alan her düzey- 
de, ısınma, hareketler ve gev- 
şeme bölümleri bulunuyor. 
Joysticki kullanarak bu bölüm- 
lerden istediğinizi seçebilirsi- 
NİZ. 

Ekranın sol üst köşesinde bu- 
lunan ve geriye doğru işleyen 
sayaç, size bir hareketi kaç 
kez yinelemeniz gerektiğini 
gösterecektir. 

Joystick'i öne ve arkaya itip 
ateş tuşuna basarsanız, hare- 
ketlerin hızını ayarlayabilirsi- 
NİZ. 


sekecek mermi, soldan sağa 
doğru hareket etmekte olan 
cismi vurmanızı sağlayacak. 
Bunu başarırsanız, jet motoru- 
nu alabileceksiniz. 


Oyunun başka bir özelliği, o 
andaki durumunuzu kasete 
kaydedebilmeniz. Bunu sağ- 
lamak için, önce F, sonra S tuş- 
larına basmanız yeterli. Bun- 
dan sonra ne yapmanız ge- 
rektiğini ekranda göreceksi- 
NİZ. 


Oyun sırasında hangi oda- 
da bulunduğunuzu anlamak 
isterseniz, önce P, sonra R tuş- 
larına basmalısınız. 


Oksijeniniz bitmeden -oyun 
sırasında zaman faktörü bu 
yüzden önemli- uzay geminizi 
onarmanız gerekiyor. Başarı- 
lar. O 


W0OOTIIL. 


N | İ 
KAM KA BASE a SENA ebi Şa sre AYA i 


Vücudunuzun yalnızca bir 
bölümünü mü çalıştırmak isti- 
yorsunuz? AEROBIC programı 
size bu olanağı da sağlaya- 
caktır. Programın bu esnekli- 
ğinden yararlanarak, yalnız- 
ca kolunuzu, bacağınızı vb. 
çalıştırabilir; çalıştırmak iste- 
mediğiniz organlar olursa, 
ateş tuşuna basarak o bölüm- 
den çıkarabilirsiniz. 

Artık gerobic salonlarına 
tonlarca para dökmeye pay- 
dos. Commodore 64, o salon- 
ları evinize getirecek. (| 


Staff of Karnath'daki kahra- 
manımız, bu kez bir piramidin 
içinde kapalı kalıyor. Birçok 
odalar ve koridorlardan olu- 
şan labirentte bir çıkış yolu 
bulmak durumunda. Oyunun 
başında kapalı kaldığı oda- 
dan çıkabilmek için kapıyı tı- 
kayan iki heykeli yana çekmesi 
gerekiyor. Bunu sağlayacak 
mekanizmanın düğmesi ise 
sağdaki duvarda bulunan 
göze benzer motif. Ortaya zıp- 
ladığı zaman (ateş tuşuna bar- 
sarak) heykeller iki yana açılı- 
yor ve kahramanımız bir kori- 
dora çıkıyor. 

Koridorun sağından giderek 
ilk sapaktan sola dönmesi, yi- 
ne sağı izleyerek önüne geldi- 
ği kapıdan içeri girip, tüm 
oyun boyunca en büyük yar- 
dımcısı olacak kamçıyı alma- 
sı gerekiyor. 


Çeşitli odalara girip çıktık- 
tan sonra, bir odada kamçıyı 
kullanarak masayı itmesi ge- 
rekiyor. Masanın itilmesiyle 
oyunun bir sonraki aşamasına 
geçiliyor. Bu aşamada yeni 
kapıların açılabilmesi çeşitli 
şifrelerin çözülmesine bağlı. 

Örneğin, kapısı bir kaya ile 
kapatılmış olan odaya geldi- 
ğinde, odanın sol uzak köşe- 
sine gidip sol duvara doğru 
Zıplarsa, kaya yavaş yavaş 
yerinden oynayacak ve Kapa 
açılacaktır. 

Gong odasına geldiğinde, 
kahramanımızın yapması ge- 
reken iş, elindeki kamçıyı sı- 
rayla gonglara vurmak. DOğr- 
ru sıralama şöyle: Sarı, mavi, 
pembe, yeşil ve beyaz. Doğ- 
ru gonga vurduğunda nota 
sesi duyulacak, iş tamamlan- 
dığında kayıp mesele buluna- 
cak. 

Lav dolu odaya geldiğinde 
kahramanımızın işi oldukça 
zor. Vakit geçirmeden önce 
tam karşıdaki lav havuzuna 


girip görünmez olması daha 
sonra sol uzak köşedeki lav 
havuzuna girerek yeniden gö- 
rünür olması gerekiyor. Gerek- 
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tiğinde kırbacı şaklatarak 
kahramanımızın nerede oldu- 
ğu anlaşılabilir. Havuza girme 
işlemini bir kez daha yineleye- 


rek kapıdan geçebilecek. 

Oyunun tümü boyunca en 
önemli yardımcısı olan kamçı- 
yı asla kaybetmemesi gereki- 
yor. Kahramanımıza, dolayı- 
sıyla size labirenite başarı- 
lar.L) 
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R.M.S. 


Titanic 


Yakın zamanda televizyon 
haberlerinde çoğumuzun ilgi- 
sini çeken bir konuyla karşılaş- 
tik: Titanic'in bulunması. Za- 
manının en büyük ve en lüks 
transatlantiği olan Titanic, çık- 
tığı ilk seferde bir buzdağına 
çarparak batmış, çok sayıda 
insan ölmüştü. Hiçbir koşulda 
batmayacağı hakkında ileri 
sürülmüş iddialardan sonra, 
ilk seferde bu olayın gerçek- 
leşmesi tüm dünyada büyük 
şaşkınlık uyandırmıştı. Ayrıca 
böyle büyük ve lüks bir gemir- 
nin ilk seferinde bulunmak is- 
teyen yüksek sosyetenin büyük 
kısmı, yanlarında götürdükle- 
ri mücevher vb. servetleriyle 
birlikte yok olmuştu. 

Uzun yıllar boyunca yapılan 
arama çalışmaları sonuç ver- 
medi. Gemide yatan serveti 
ele geçirmek isteyen define 
avcıları, başarısız çabalar 
harcadılar. Nihayet batışın- 
dan 74 yıl sonra başarıya ula- 
şıldı ve enkaza erişilebildi. 

Tüm dünya televizyonların- 
da verilen bu haber büyük il- 
gi topladı ve derinlik nedeniy- 


le ancak robotlar tarafından 
çekilebilen filmler günlerce 
haber programlarında yer al- 


dı. Bu yaygın etki hemen soft- 
ware'cileri de harekete geçir- 
di ve Titanic'i konu alan bu 
güzel oyun hazırlandı. 
Oyundaki amaç, Titanic'in 
yeniden su üzerine çıkarılma- 
sı, Sizin göreviniz ise kurtarma 
çalışmalarını sürdüren şirketin 


yöneticiliği. Bu kurtarma faar- 
liyeti yalnızca mekanik birta- 
kım çalışmalarla kısıtlı değil. 
Görevinizin kapsamı içinde, 
işin politik ve mali açıdan des- 
teklenmesini sağlamak da 
var. Bunu sağlamak için çeşitli 
ilişkiler kurmanız gerekiyor. 

Oyun yüklendiğinde, bir tak- 
vim ve ekranın üst kenarında 
beş ikon görülüyor. Bu bölüm- 
den oyunun diğer bölümleri- 
ne geçilebiliyor. Bunu gerçek- 
leştirmek için yapmanız gere- 
ken şey, joystick yardımıyla is- 
tediğiniz ikonu ışıklı hale getir- 
mek ve ateşleme düğmesine 
basmak. Takvimin diğer bir iş- 
levi ise, çalışmaların ne kadar 
sürdüğünü görebilmeniz. As- 
lında herhangi bilir zaman kı- 
sıtlaması yok. Mali gücünüz 
yettiği sürece çalışmaları sür- 
dürebilirsiniz. 

Mali destek sağlamak için 


ilişkide bulunacağınız gruplar- 
dan biri, dünyanın önde ge- 
len gazetelerinin yetenekli 
muhabirleri. Titanic'in enkazı- 
nın yaklaşık iki mil üzerinde 
duran ana gemide bulunan 
basın odasında, duvardaki 
ekranlar aracılığıyla, çeşitli 
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gazetecilerle mülakat yapar- 
biliyorsunuz. Bu mülakatlar sı- 
rasında her gazeteci kendini 
ve çalıştığı gazeteyi belirte- 
rek size birer soru soruyor , ce- 
vabınızı yalnızca soruyu soran 
gazetecinin mi, yoksa hepsi- 
nin mi duyacağına siz karar 
verebiliyorsunuz. Bu mülakat 
sırasında vereceğiniz cevap- 
ların uygunluğu, olumlu bir ka- 
muoyu: oluşturulmasına ve 
destek sağlamanıza yardım 
edecek. Gazetecileri kendi 
yanınıza çekmek için kullana- 
cağınız diğer bir yöntem ise, 
onlara araştırma sırasında çe- 
kilmiş fotoğraflardan veya Ti- 
tanic'te bulunan nesnelerden 
hediye etmek. Örneğin hostes 
odasında bulacağınız balina 
kemiğinden yapılmış korse, 
“The Stun” gazetesinin muhar- 


birini çok sevindirecektir. Bu | 
çabalarınız sırasında dikkat | 


PROVDA 
NA KNOPKU KOHNATI DLIR 


“NASKOCHI 


ca o sıradaki mali durumunu- 
zu, finansörlerin verdikleri haf- 
talık yardım miktarlarını, çalış- 
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etmeniz gereken önemli bir 
nokta, yayınlanan bazı resim- 
lerin sizi finanse edecek kişile- 
rin hoşuna gitmemesi ihtimali. 

Bu finansörlerle, ana gemi- 
deki “Finans Odası'nda bulu- 
nan ekranlar aracılığıyla gö- 
rüşüyorsunuz. Bu odada ayrı- 
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malarınız hakkındaki fikirlerini, 
onarım masraflarının toplu bir 
analizini öğrenebilirsiniz. Fi- 
nansörlerle ya da muhasebe- 
cinizle konuşmak istediğiniz- 
de, telefonun ışıklanmasını 
joystickle sağlayıp, ateşleme 
düğmesine bastıktan sonra 


konuşmak istediğiniz kişinin 
resmini ışıklandırın. Yeniden 
ateşleme düğmesine bastığı- 
nızda ilgili kişiyle, eğer erişile- 
bilir durumdaysa, konuşabile- 
ceksiniz. Finansörlerden istedi- 
ğiniz parayı alabilmeniz, ne 
kadar arayla yardım istediği- 
nize bağlı. 

Gelelim dalma işine. Bu iş 
için emrinizde TS4 adlı özel bir 
denizaltı var. Daha önce ger- 
çekleştirilmiş olan başarısız bir 
kurtarma çalışması sırasında, 
otomatik bir denizaltı, Titanic'- 
in dış yüzeyine 8 adet yüzdür- 
me balonu bağlamış. Fakat 
hafızasındaki bir arıza yüzün- 
den bu balonların konumları 
kayda geçmemiş. Bunların şiş- 
mesini sağlayacak 8 düğme- 
yi gereken yerlere yerleştirebi- 
lirseniz, Titanic'i kurtarabile- 
ceksiniz. 

Takvimdeki balıkadam sim- 
gesini seçerek, dalışa hazır 
vaziyetteki TS1'e yerleşiyorsu- 
nuz. Ön camdan batık Tita- 
nic'i görebilmektesiniz. İlk yap- 
manız gereken şey, beş giriş 
noktasını bulmak. Enkazın içi- 
ne girdikten sonra, içeride do- 
laşıp keşifler yapabilirsiniz. 
Açık bir kapıdan girebilmek 
için, denizaltınızı tam kapının 
önüne getirip ateşleme düğ- 
mesine basmanız gerekiyor. 
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Kilitli bir kapıdan geçmeyi de- 
nemeniz veya açık bir kapıyı 
kaçırmanız halinde, 184 duva- 
ra çarpıp hasar görüyor ve 
gücü azalıyor. 

Kilitli kapıları açmanın tek 
yolu, problemleri çözmektir. 
Bunları çözebilmek ise, Tita- 
nic'te ele geçirilen eşyaların 
kullanılmasıyla gerçekleşiyor. 
Bazen iki eşyayı birbirine yak- 
laştırmak, bazen bir eşyaya 
dokunmak, problemin çözü- 
mü olabiliyor. Bazen de farklı 
parçaları biraraya getirerek 
yeni eşyalar üretmek gereki- 
yor. 

Enkazın içinde önünüzü gö- 
rebilmek için denizaltının ışık- 
landırmasından yararlanma 
niz gerekiyor. Bu aydınlatma, 
odalarda sanki bir kar fırtına- 
sı oluyormuş gibi bir görüntü 
yaratır. Gücünüz azaldıkça 
aydınlatma da azalacaktır. 


Hızlı hareket etmediğiniz tak- 
dirde, tuzağa düşebilirsiniz. 
Bundan kurtulmak da size pa- 
halıya patlayabilir. 


Araştırma çalışmanız sırasın- 
da etrafa sizi çeşitli tehlikeler- 
den koruyacak sonar şaman- 
dıraları bırakabilirsiniz. 


Eşyaları tutmak ve taşımak 
için, denizaltının robot kolunu 
kullanmalısınız. Fakat bu kolun 
çok hassas olduğunu aklınız- 
dan çıkarmayın, çünkü çok 
çabuk zedelenebiliyor. Eğer 
bir eşyayı robot kolla tutmak 
isterseniz, kolun çenelerini 
açarak o eşyaya sarmak ve 
sonra da kapamak zorunda- 
sınız. Bunu yaptığınızda tuttu- 
ğunuz eşyanın adı mesaj ye- 
rinde yazılıyor. Fakat bütün eş- 
yaları kaldırabilmeniz olanak- 
sız, çünkü bazı eşyalar çok 
ağır, bazıları ise Titanic'e bağ- 


lı. Eşyaları tanımlayan mesaj, 
onları nerede kullanabilece- 
ğinize ilişkin ipuçları da içere- 
cek. 


Zaman zaman ana gemi- 
deki laboratuvarlarınızın yar- 
dımına gerek duyabilirsiniz. 
Laboratuvarda görev yapan- 
lar, sizin gönderdiğiniz eşyalar- 
rı inceleyebilir, birbirine bağ- 
layabilir ya da onarabilirler. 


Şimdiye kadar anlattıkları- 
mızdan, oyunun oldukça kar- 
maşık ve detaylı olduğunu an- 
lamışsınızdır. Bu nedenle, 
oyun sırasında oldukça plan- 
lı bir şekilde davranmanızda 
yarar var. Bütün ipuçlarını bi- 
len bir usta Commodore'cu- 
nun oyunu ancak altı-yedi sa- 
atte bitirebilmiş olması mora- 
linizi bozmasın. 

Karmaşık ve zor görevinizde 
başarılar. L| 


KİTAP 


Hayal Kurmak 


Ciddi ve Bilimsel Bir İştir 


Bülent Somay 


Ray Bradbury'nin iki romanı 
daha önce Türkçe'de yayım- 
landı. Fahrenheit 451 ve Gü- 
müş Çekirgeler (ya da Merih 
Günceleri). Nüfus kâğıdı biraz 
eski olanlarımız Truffault'nun 
çektiği Fahrenheit 454 filmini 
de hatırlayabilir. Bildiğim ka- 
darıyla Ateş ve Buz ve Son Ya- 
ya Bradbury'nin Türkçe'de ya- 
yımlanan ilk öykü kitapları. İki- 
sini de İrma Dolanoğlu çevir- 
miş, ikisi de Nisan Yayınları'- 
ndan, 1986 Temmuz tarihli. 
Bradbury Amerikan bilim- 
kurgu yazarları tarafından bi- 
lim-kurguya daha geniş ede- 
biyat çevrelerinde saygınlık 
kazandıran sayılı adlardan bi- 


ri olarak anılır. Gerçekten de 
bilim-kurgunun "“astronomi/fi- 
zik/matematik/teknoloji ağırlık- 
1“ olduğu 1950'li yıllardan be- 
ri Bradbur kendi türündeki 
yazarlarda hemen hemen hiç 
rastlanmayan bir şiirsellikle ya- 
zagelmiştir. Bunda kuşkusuz 
onun yalnızca bir bilim-kurgu 
değil, bir fantazi yazarı olma- 
sının da payı var. Bilim-kurgu 
ile fantazi birbirlerinden “biliş- 
sel doğrulanabilirlik/yanlışla- 
nabilirlik” kıstasıyla ayrılıyor. 
Fantazi yazarları öykülerin 
üzerine kurdukları varsayımla- 
rın bilişsel olarak doğrulanıp 
doğrulanamayacağına pek 
aldırmıyorlar. Okurlarından 
yalnızca “inanmama duygu- 
larını” öykü ya da roman bo- 
yunca askıya almalarını isti- 
yorlar. Bilim-kurgu ise aksine 
verili bilimsel varsayımlar için- 
de bir inandırıcılık taşımaya 
çalışıyor. 

İşte Bradbury, bence biraz 
da yapay olan bu ayrımın 


EE EN EZER EEE GE 
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ötesinde iki türden de ürün ve- 
ren ve iki türde de aynı şiirsel, 
lirik ve biraz da karamsar üs- 
lubu başarıyla kullanan bir ya- 
zar. İki kitapta toplam sekiz öy- 
kü var. Bunlardan beşi fantar- 
zi, üçü ise bilim-kurgu diye ay- 
rılabilir. Örneğin Son Yaya'da- 
ki “Tırpan” öyküsü, Il. Dünya 
Savaşı öncesinde bir tesadüf 
eseri bir çiftliğe konan Drew 
Erickson'un zoraki bir azrail 
oluşunun öyküsü. Erickson elin- 
deki tırpanıyla çiftlikteki garip 
(kesildikten sonra bir günde 
yeniden bitiveren) buğdayla- 
rı biçerken, kestiği her buğdar- 


yın bir insan olduğunu keşfe- 
diyor. Bu arada istemeden ya- 
kınlarını ve sonunda karısını ve 
çocuklarını da bir tırpan dar- 
besiyle öldürüverince, hızla 
buğday biçmeye girişiyor hiç 
ara vermeden. Bradbury'ye 
göre ll. Dünya Savaşı'nın ger- 
çek öyküsü bu. Bu öyküyü 
“saçma” bulup savaşın ger- 
çek bilimsel ya da sosyo-eko- 
nomik nedenlerini anlatmaya 
girişecek olanlar, bence hiç 
Bradbury okumasınlar. “Son 
Yaya” öyküsü tam da böyle, 
hayal kurmayı, fantaziyi dışla- 
yan, hayatı abartılı bir tekno- 


commodore 


lojik faydacılık anlayışı üzerine 
kuran insanların toplumundar- 
ki son yürüyen, gezen (onca 
araba varken!) adamın öykü- 
sü. 
Ateş ve Buz'daki aynı adlı 
öykü, Bradbury'nin geleceğe 
karamsar bakışını kırabilecek 
tek gücün ne olduğunu göste- 
riyor: İnsanoğlunu insan yar- 
pan temel özellikler, yani me- 
rak ve inat. Bir toplum düşü- 
nün. İnsanların düşünme ve 
hareket etme hızları bizimkine 
eşit, ancak ömürleri sekiz gün. 
Sekiz gün içinde doğuyorlar, 
büyüyorlar, yaşlanıyorlar ve 
ölüyorlar. Yaşama mekânları 
mağaralar, tepelerinde gün- 
düzleri insan organizmasının 
dayanamayacağı kadar si- 
cak bir güneş, geceleri don- 
durucu bir soğuk. Bradbury'- 
nin kısa ömürlü insanları, bu 
açmazdan kurtulmasını bili- 
yorlar. Onları hareket ettiren 
de yalnızca kör bir yaşama iç- 
güdüsü değil, merak, bilgi ve 
hayat sınırlarını genişletme 
dürtüsü ve bu dürtüyü sonuna 
kadar götüren inatları. Brad- 
bury'nin Gümüş Çekirgeler 
romanında açıkça lanetledi- 
ği insanlıkta gördüğü tek umut 
pırıltısı işte bu özellikler. “İnsa- 
noğlunda hâlâ umuda değer 
bir şey olup olmadığı” ger- 
çekçi bir sanat anlayışı içinde 
ne sorulabilir, ne de cevaplar- 
nabilir. Öte yandan da Brad- 
bury'nin lirizminden yoksun bir 
bilim-kurgu yazarı da aynı ko- 
nuyu bir ukalalıklar zincirine 
dönüştürebilirdi. 
Bilim-kurguyu zaten sevenler 
ve henüz sevmeyenler için 
okunmaya değecek iki kitap 
Son Yaya ve Ateş ve Buz. Bi- 
lim-kurgunun çocukça bir va- 
kit kaybı ve saçmalık olduğu- 
nu düşünenler ise gerçekten 
boşuna vakit kaybetmesinler. 
Kuşkusuz bunu Bradbury gibi 
iyi bir bilim-kurgu yazarı olma- 
dığım için söylüyorum. Brad- 
bury mutlaka onlarda da 
umut etmeye değecek bir 
yan bulabilirdi. O) 
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Çocukların okul öncesi eği- 
timine yönelik bir programı tar- 
nıtmayı amaçlıyoruz. Program 
paketi zorluk düzeyine göre 
ayrılmış dört kasetten oluşu- 
yor. Tabii ki bu düzeyler, yaş 
gruplarına göre belirleniyor. 

Bilindiği gibi, çocukların eği- 
timinde, yetişkinlerin katkısı bü- 
yük önem taşımakta. Bu ne- 
denle bu programın çalıştırı!- 
ması sırasında anne ya da 


babanın çocuğunu yalnız bi- 


rakmamasını, ona yardımcı 
olmasını ve yol göstermesini 
öneriyoruz. 

Paketin ilk düzeyi, yani birin- 
ci kaset, çocuğun “görme, 
duyma ve anımsama” yete- 
neklerinin geliştirilmesini 
amaçlıyor. Bu bölümdeki test- 
ler şunlar: 


KM şekileri görme 


Benzer evleri bulma 


Benzer çöp adamları 
bulma 


Şekilleri anımsama 
5 Evleri değiştirme 


| 6) Çöp adamları 


anımsama 
Sesleri duyma 


H Ses uzunluklarını 
belirleme 


| 9) Çalışma kaydı. 
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Get Ready to Read 


BJ Bear 


1'den 9'a kadar olan tuşları 
kullanarak, istediğiniz bölümü 
seçebilirsiniz. Tüm program 
süresince aralık çubuğuna 
basarak “evet”, F7 fonksiyon 
tuşuna basarak da “hayır” 
cevabını verebiliyorsunuz. F4 
fonksiyon tuşu ile program es- 
nasında ana menüye geri 
dönmeniz mümkün. 

Birinci düzeyin ilk bölümün- 
de harflerden oluşan şekiller 
var. Benzer şekilleri belirtmek 
için aralık çubuğuna, farklı şe- 
killeri belirtmek için F7 tuşuna 
basılması gerekiyor. Doğru 
cevaplarda ekranda görüne- 
cek olan sevimli ayı gülümsü- 
yor, yanlış cevaplarda ise su- 
ratını asarak üzüntüsünü belir- 
tiyor. Soruların toplamı ona eri- 
şince doğru cevapların sayısı 
kadar bal kavanozu ayıcığın 
elindeki rafa yerleşiyor. 

İkinci bölümde evlerin birbi- 
rine benzeyip benzemediği 
soruluyor. Bu kararı verebil- 
mek için, kapı, baca vb. de- 
taylara dikkat etmek gereki- 
yor. Bu çalışma sırasında ço- 
cuğunuzun öğrenmesi için, Üst 
kat, alt kat, pencere, baca 
vb. kavramları kullanın. 


commodore 


Üçüncü bölümde, kolları 
farklı pozisyonlarda olan iki 
çöp adamın benzer olup ol- 
madıkları soruluyor. Bu bölü- 
mün amacı, çocuğunuzun VÜ- 
cudumuzun bölümlerini tanı- 
masını sağlamak. 

Dördüncü bölümde, kısa 
aralıklarla iki şekil çıkıyor. Ben- 
zer ve farklı olanların saptan- 
ması yine aralık çubuğu ve F7 
tuşuyla yapılıyor. 

Altıncı bölümde benzerlik ve 
farklılıkları sorulanlar, kısa ara- 
lıklarla ekranda görünen çöp 
adamlar. 

Birinci düzeyin bundan son- 
raki bölümleri, çocuğunuzun 
işitme duyusunun geliştirilme- 
sini amaçlıyor. Yedinci bölüm- 
de ekrandaki portede notalar 
görüntüleniyor. Bu bölümde si- 
zin kullanacağınız “alçak, 
yüksek, daha alçak, daha 
yüksek, aynı ses vb.” sözcük- 
ler, çocuğunuzun seslere iliş- 
kin kavramları geliştirmesine 
yarayacak. 

Sekizinci bölümün konusu, 
notaların uzunlukları. Çocuğu- 
nuz bu bölümde ekrandaki 
çubuklardan ipucu olarak ya- 
rarlanabilecek. Notaların 


uzunluklarını simgeleyen bu 
çubuklar, aynı zamanda ço- 
cuğunuzun uzunlukları mate- 
matiksel olarak kavramasına 
da yardım edecek. 

“Çalışmanın kaydı” bölü- 
münde, birinci düzeyin tüm 
bölümlerinin genel bir değer- 
lendirmesini gösteren bir tab- 
lo görüntüleniyor. 

İkinci düzeyde -ikinci kaset- 
yine sekiz çalışma bölümü ile 
bir kayıt bölümü var. 

İlk bölümde, ekranın solun- 
da yer alan şeklin, sağdaki 
büyük şekilde bulunan boş 
alana sığıp sığmayacağının 
kontrolu. Burada rengin bir 
önemi yok. Şekil, boyutları açı- 
sından boşluğa uyuyorsa ara- 
lık çubuğuna, uymuyorsa F7 
tuşuna basılması gerekiyor. 

Üçüncü bölümde, ekranın 
solunda bulunan şeklin, sağ- 
daki şekillerden hangisiyle ay- 
nı olduğunun bulunması iste- 
niyor. Kendiliğinden ilerleyen 
ok, benzer şeklin üzerine gel- 
diğinde aralık çubuğuna bas- 
mak gerekiyor. Bu bölümde 
de ağaç, merdiven, abajur, 
sandalye vb. şekiller, adları 
söylenerek çocuğa tanıtılma- 
lıdır. 

Dördüncü bölümde çocu- 
ğunuzdan istenen, oyulmuş 
şekli anımsaması. Oyuk şekil 
ekranın solunda görünüp kay- 
bolduktan sonra, onun, ekra- 
nın sağındaki büyük şekildeki 


oyuğa uyup uymadığı sorulu- 
yor. Uygun olması durumunda 
aralık çubuğuna, olmama 
durumunda F7 tuşuna basıla- 
cak. 

Beşinci bölümde iki oyuncu 
yarışacak. Birinci oyuncu ara- 
lık çubuğunu, diğeri ise F7 tu- 
şunu kullanacak. Bu aşamar- 
da yanyana görüntülenen iki 
bayrağın benzer olup olmadı- 
ğı soruluyor. Eğer iki bayrak 
aynıysa tuşlara basılması ge- 
rekiyor. Farklı bayrakların var- 
lığı durumunda hiçbir tuşa ba- 
sılmıyor. Her iki oyuncunun al- 
dığı puanlar, ekranın iki yanın- 
da görüntüleniyor. 

Altıncı bölümde, ekranın alt 
kısmında dört, üst kısmında iki 
şekli bulunuyor. Çocuğunuzun 


yapması gereken şey üst ta- 


raftaki şekilleri dört şeklin altın- 
daki boşluklardan uygun ola- 
na yerleştirmek. Ok doğru şek- 
lin üzerine geldiğinde aralık 
çubuğuna basılması gereki- 
yor. 

Görüldüğü gibi alıştırmalar 
giderek zorlaşıyor. Nitekim ilk 
düzeyin yedinci bölümündeki 
ses tanıma çalışmasında nota- 
lar anında görüntüleniyorken, 
bu düzeyin yedinci aşamasın- 
da ancak cevap verildikten 
sonra notalar görüntüleniyor. 

Sekizinci bölümde de, birin- 
ci düzeyin sekizinci bölümün- 
de olduğu gibi, ses uzunlukları 
çizgiler yardımıyla görüntüle- 


niyor. Fakat çizgiler cevaptan 
sonra çıkıyor. 

İkinci düzeyin son bölümün- 
de, tüm düzeyin sonuçları bir 
tablo halinde sergileniyor. 
Tabloda her bölümde dene- 
nen soru sayısı ve doğru ce- 
vaplar veriliyor. 

Üçüncü düzeyde artık alfa- 
benin harflerinin daha yakın- 
dan tanıtılmasına geçiliyor. Bi- 
rinci bölümde, doğru cevap 
bulunduğunda, ekranda gö- 
rünen boşluğa köprü inşa edi- 
liyor. Bu aşamada çocuğunu- 
za şekilleri harf olarak kavrat- 
mamaya özen gösterin. Yeter- 
li sayıda doğru cevap verildi- 
ğinde köprü tamamlanmış 
olacak ve sevimli ayıcık karşı- 
ya geçebilecek. 

İkinci ve altıncı bölümlerde 
A'dan E'ye ve F'den J'ye ka- 
dar olan harfler tanıtılıyor. Bu 
bölümde resimli alfabeye ih- 
tiyacımız olacak. Çocuğunu- 
za harfleri söylemeyin. Yanlış 
verilecek bir ses, ileride oku- 
ma yazma aşamasında zorlu- 
ğa neden olabilir. 

Üçüncü ve yedinci bölüm- 
lerde, A'dan J'ye kadarki harf- 
lerle çalışma yapılıyor. Ekranın 
solunda yer alan harfin sağ- 
daki beş harften hangisine 
benzediği aralık çubuğuna 
basılarak tespit ediliyor. Harf- 
lerin çocuğunuz tarafından yi- 
ne şekil olarak algılanmasını 
sağlamaya çalışın. » 
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Dördüncü ve sekizinci bö- 
lümlerde ekranda görüntüle- 
necek harfler albafenin harf- 
leriyle karşılaştırılacak. 

Artık son düzeye geçemilirsi- 
niz. Bu düzeyin ilk bölümünde 
benzer ve ayrı harfler daha 
önceki yöntemle tespit edili- 
yor. Verilen her doğru cevap- 
ta evin bir bölümü inşa edili- 
yor. Bölümün sonunda yeterli 
sayıda doğru cevap verildi- 
ğinde ev tamamlanmış olu- 
yor. 

İkinci, üçüncü, dördüncü, 
altıncı, yedinci ve sekizinci bÖ- 
lümlerde, K ile Z arasındaki 
harflere ilişkin çalışmalar yer 
alıyor. 

Beşinci çalışma ancak bir 
ses ünitesinin bilgisayarla bir- 
likte kullanılmasıyla yararlı ola- 
biliyor. Ekranda bir dizi harf 
görüntüleniyor, ayıcık her har- 
fin yanına gelerek bir harf söy- 
lüyor. Ayıcığın söylediği harf- 
le ekranda yanında durduğu 


SS RECORD 


HATOHSTICK. MEN 


REMEMBER SHAPES 


İDUSE CHANGE: 


MATCHSTICK: MEMORY. 


İEARING  SOUNDS 
LİSTEN 


harf çakıştığında, aralık çubu- 
ğuna basılması gerekiyor. Her 
doğru cevap, ayıcığın ilerle- 
mesine yarayan patikayı biraz 
daha uzatıyor. 

Bu düzeyin son bölümü de 
yine değerlendirmeye ayrıl- 
mış. Bu düzeyde sorulan harf- 


0'LENGTH 


TRIEO DORREC 


d, 


J 
i 


lerin ve verilen doğru cevap- 
ların sayısı bir tablo halinde 
görüntüleniyor. 

Sevimli ayıcık yardımıyla 
çocuğunuzun okumasını, yaz- 
masını, eşyaları tanımasını ve 
sözcük hazinesini geliştirmesi- 
ni sağlayabileceksiniz. L| 


— — — — — — —* |İMİTED'ten * Bilgisayar kulüplerine * Oyun salonlarına 


— — — - — — — e Commodore kullanıcılarına 
MUJDE KİLİTLİ PROGRAMLARI KOPYALAMAK 
SORUN OLMAKTAN ÇIKTI 


FREEZE FRAME 


| 
ŞİMDİ TÜRKİYE'DE! 


Dünya oyun listelerini günü gününe takip eden firmamız; Master temini, 
toptan ve perakende satışlarıyla bilgisayar dünyasının hizmetindedir. 


“ KASETTE VE DİSKETTE OYUN, EĞİTİM VE İŞ PROGRAMLARI 
YABANCI KAYNAKLI BİLGİSAYAR DERGİLERİ (COMMODORE USER, 
VIDEO « COMPUTER GAME. YOUR COMPUTER, V.S) 
LED.CONTROL (YÜKLEME SORUNLARINA TEK VE KESİN ÇÖZÜM) 

" TÜM COMMODORE HARDWARE ÇEŞİTLERİ 

* COMMODORE TAMİR VE BAKIM SERVİSİ 

* İTHAL VE YERLİ JOYSTİCK'LER 

* DİSKETLER 

* HER TÜR YAZILIM DESTEĞİ 
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Bugüne kadar oyunlardan 
aldığınız zevki, 
yaptığınız puanları 
unutun ! 


Şimdi, zevkinizi de 

puanlarınızı da artıracak 
joysticklerin en yenisi, en iyisi var: 
Sys-Cont-I Joystick ! 


Sys-Cont-I Joystick 

elinize mükemmel oturur, 
oyun hakimiyetinizi artırır. 
Sys-Cont-1 Joystick'le 

hedefi şaşmazsınız; 

elinizden kimse kurtulamaz ! 


MARKOM 


5y.Cont-1 Joystick, bugüne kadar kullanılan 
joystick'ler ber yönüyle araştırılarak ve 
kullanıcıların istekleri gözönüne almarak 
tasarlandı. Uzun yıllar kullanılabilmesi için. 
her parçası değiştirilebilecek şekilde üretildi. 


Commodore Yetkili Satıcılarından birine © 
uğrayın, joystick lerin en yenisini, .. TI 
en iyisini yakından görün, inceleyin — 


deneyin 


Syw-Contl Joystick, 
SİSKONT Bilgisayar Sistemleri ve Elektronik 
Konirol Cihazları San. ve Tic. 1d. Şti 


tarafından üretilmektedir 


“SİMDİ GELSİN PUANLAR, KIRILSIN REKORLAR. 


Düzen 
ve 


Yaban 


Ying ve Yang. Ay ve güneş. Çiğ ve 
pişmiş. Batıl ve Hak. Kaos ve kozmos. 
Kadın ve erkek. Bütün geleneksel kül- 
türlerde bu tür ikili karşıtlıkların ne 
kadar merkezi bir yer tuttuklarına hiç 
dikkat ettiniz mi? Sanırım bunun in- 
sanların tamamiyle ehlileştiremedikle- 
ri bir dünyada yaşamak zorunda ol- 
malarıyla bir ilgisi var. Sözgelimi ta- 
rımı düşünün. Ekili biçili, işlenmiş 
topraklarla onun ötesi arasında ayrım 
hiçbir şehirlinin kavrayamayacağı ka- 
dar mutlaktır: Kozmos ile kaosun, dü- 
zen ile yabanın ayrımını temsil eder. 
(Ama belki de eski şehirlerde de sur- 
ların böyle bir işlevi vardı.) Sanırım 
bugün bile, bu geleneksel çağrışımla- 
rından ötürü gündüz ile gece arasın- 
daki ayrım, hayatımızdaki diğer ay- 
rımlara kıyasla daha “ilkel” ve ürper- 
tici olma niteliğini çoğumuz için ko- 
ruyor: Gecenin dehşetli çekiciliği hâ- 
lâ kadın olmasından, çiğ olmasından, 
yaban olmasından ileri geliyor. 

Ama tabii bu ikili karşıtlıklar hep 
yanyana durur. Örneğin burçlar çem- 
berinde de ayın kontrol ettiği (dişi) 
yengeç burcuyla, güneşin kontrol et- 
tiği (erkek) aslan burcu ardarda gelir. 
(Temmuz'un yabanlığı yalnız buradan 
mı ileri geliyor? O aynı zamanda ölüp 
ölüp dirilen Tanrı Tammuz'un ayıdır; 
ama bu başka bir yazının konusu.) 


Yaşasın Güneşin Düzeni 


Ama “düzen” artık kirli, neredey- 
se müstehcen bir kelime haline geldi- 
ginden, bu, çoğumuza, bir müjde gi- 
bi gelmeyebilir. Ama bir an için, ya- 


COMPU-HOBİ COMPU- 


şamaya mahküm olduğumuzu unu- 
tup, geleneksel kültürlerde “'düzen”- 
in ne anlama geldiğini hatırlayabilir- 
sek, belki aslan burcu insanlarının o 
karşı konulmaz çekiciliğini daha iyi 
değerlendirebiliriz. 

Doğru; tarih boyunca insanlar hep 
eşitsiz ve sömürüye dayalı düzenler- 
de yaşadılar. Ama geleneksel kültür- 
lerde daima, çalışan insanların bira- 
rada, kendi irade ve çabalarıyla yarat- 
tıkları, mülk edindikleri, dar da olsa, 
bir hayat alanı vardı - ya bir köy ya 


da bir işlik. Tabii bu dar alandaki dü- 
zenin yaratılması yalnız kendi çaba- 
larıyla olmuyordu; niteliğini pek iyi 
kavrayamadıkları tabiat güçlerinin - 
güneşin sıcağının, yağmurun bereke- 
tinin, işledikleri toprağın, tahtanın ya 
da maddenin dokusunun- desteği ge- 
rekiyordu. Bunları dönüştürdükçe, 


kendileri de dönüşüyor, dönüştürdük- 
leri maddelere benziyorlardı. Yurt, 
ocak, barınak gibi terimler hep insan- 
larla dönüştürdükleri dünyayla içiçe 
yaşadıkları böyle düzenlere işaret 
eder. Bizimkinin aksine, baskı ve sö- 
mürü düzenin kendisi değildi, düze- 
ne dışardan gelirdi. 

İşte geleneksel insanlar için güneşin 
merkezinde durduğu, aslan burcun- 
dan insanlarınsa, şanslıysalar, çaba bi- 
le göstermeden kurdukları düzen böy- 
le bir düzendir. 

Buraya kadar verdiğim örnekler 
fazla tarihsel kaçmış olabilir. Bir de 
kendi hayatımdan bir örnek deneye- 
yim: Aslan burcundan bir arkadaşım 
var; aramızda onu ““/e grand organi- 
sateur?” - “muhteşem düzenleyici” di- 
ye anarız. Onun bulunduğu bir ortam- 
da iki şey olanaksızdır: Biri yılgın ve 
bezgin kalmak, ikincisi yapmakta ol- 
duğumuz herhangi bir şeyin onun çev- 
resinde dönmemesi. Başka herhangi 
biri olsa, bu çok sinirlendirici bir şey 
olabilirdi. Ama aslan burcu insanının 
merkezi bir konumda olması, onun 
çevresindekilere kendi iradesini empo- 
ze ettiği anlamına gelmez. Onun mer- 
keziliği, insanların özledikleri, aslın- 
da istedikleri aydınlığı kurmak içindir. 

Son bir örnek daha vereyim. Nasıl, 
uykusuz bir geceden sonra yorgun ve 
bitkinken bile, gündoğumu, insana 
ağzındaki pası unutturup, bütün ha- 
yatiyetinin, belki de son bir hamleyle 
güneşe doğru fışkırmasını sağlarsa, 
herhangi bir yere aslan burcundan bir 
insanın girmesinin de öyle bir etkisi 
olur. 


Kadınların Yabaniliği 


Ama mahküm olduğumuz bütün 
bu ikili karşıtlıklar içinde sanırım en 
korkuncu, kadın olmakla erkek ol- 
mak arasında yapmak zorunda kaldı- 
ğımız tercih. Bunun da çeşitli neden- 
leri var. 

Bir kere bütün diğer karşıtlıklar bir 
sınır durumuna işaret ediyor. Ay, ge- 
ce, yaban, çiğ olan hep gündelik ha- 
yatın sınırında tutulan, kısmen de ol- 
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sa kaçınılması, karşılaşılmaması 
mümkün olan şeyler. Oysa kadınlar 
öyle mi?.. Düzenin taşıyıcısı olan er- 
kekler, çitlerle uzak tutmaya çalıştık- 
ları, damlarla korundukları yabanla 
kendi kurdukları düzenin ta ortasın- 
da, ocaklarında, yataklarında karşı- 
laşmak zorunda kalmışlar. Yüzyıllar 
boyu kendi mutlak karşıtları olarak 
gördükleri kadınlar erkeklere, kendi 
kendilerinin ve kurdukları düzenin ta- 
biiliğini ve dolayısıyla faniliğini hatır- 
latmış. Karanlığın dizginlenemeyen 
güçleri kendilerini hep erkeklerin soy- 
larını ve düzenlerini sürdürmek için 
muhtaç oldukları kadınlar aracılığıy- 
la ifade etmiş. Cinsellikle ölüm akra- 
baysa, biraz da bundan... 


Ama geleneksel düzen dediğimiz şe- 
yi ne kadar anlaşılır ve hattâ neredeyse 
çekici kılmaya çalışırsak çalışalım, şu- 
nu gözardı edemeyiz: Buralarda yaşa- 
nan hayat kısa, kanlı, hayvani ve za- 
limceydi. Bu koşullar altında insanla- 
rın güneşin renkleriyle süslemeye ça- 
lıştıkları düzene her zaman hayran ol- 
maları beklenemezdi. Bu yüzden ki- 
mi zaman, gündelik düzenin sınırları 
dışında kalan o tanınmayan dünya, 
artık yaban olarak değil de gizem, in- 
sanların kurduğu düzenden daha da 
mükemmel bir düzen olarak algılanır- 
dı. Yine bu yüzden kendi emeklerinin 
ürünü olan düzenle en çok övündük- 
leri zamanlarda bile insanlar dokunul- 
mamış olan karşısında ürküyle karı- 
şık bir saygı duydular. Ve erkekler bir 
yandan yabanı temsil ettiği için kadın- 
dan korkar, onu aşağılarken diğer 
yandan da onun gövdesinden kendi- 
lerinin hiçbir zaman bilemeyecekleri 
bir giz barındırdığından kuşkulandı- 
lar. 


Başak Burcu: Bakire 
Anneler 


İşte, Başak Burcu kadındır, kadın- 
lıktır diyorsak, kadınlığın bütün bu 
yüklü ve çelişik konumunu gözönün- 
de bulundurarak diyoruz. Ama emi- 
nim, okurlarım arasında feminizme 


V , # Disi 


eğilimli olanlar artık bu noktada isyan 
etmiş olacaklardır: Kadınlık konu- 
munu yalnızca erkeklerin gözünden 
anlatıyorum, diye. 

Ama sorun da burada: Kadınların 
kendilerini tarif etmek için, onları dü- 
zenin sınırında bir yere yerleştiren, dü- 
zenin dışının, yabanın bir temsilcisi 


olarak tanımlayan dilden başka bir 
dilleri yoktur. Hepsi hepsi -o da belki- 
bir tarz, bir üslup, bir ses tonu, o ka- 
dar... Bunun ötesinde kadınlar da 
kendi kendilerini karanlık ve anlaşıl- 
maz olarak tanımlamak zorundadır- 
lar. 

İşte Başağın da dünyayla ilişkisi 
böyle blir şeydir. Bir yanıyla bir dü- 
zen tutkunudur o. Titizliği, en ince ay- 
rıntısına kadar bir düzeni doğurmak, 
gözetmek ve sürdürmek iradesidir. Bu 
bakımdan, kadın olsun, erkek olsun 
başak burcu insanı daima bir annedir, 
toprak anadır. 


Ama gözünüzün önüne hemen di- 
zinin dibinde oynayan çocuklarını gu- 
rurla seyreden kendinden memnun 
çehrelerden biri gelmesin. Çünkü ba- 
şak burcu insanı hiçbir zaman kendi- 
sini sorumlu hissettiği düzenin bir par- 
çası olarak göremez; bu bakımdan an- 
gaje değildir, gurur da duyamaz. Çün- 
kü oluşturulan, oluşturulmasına kat- 
kıda bulunduğu düzenle yetinmesine 
de olanak yoktur: Eleştireldir. 

Eleştiri başak burcu insanı için ara- 
da bir iştigal ettiği bir faaliyet değil, 
dünyaya bakış tarzıdır. Her şeyin baş- 
ka türlü olabileceği fikri, insan eliyle 
kurulmuş bütün düzenlerden daha 
mükemmel bir hayat imgesi yakasını 
hiç bırakmaz. Bu yüzden başak bur- 
cu insanının mutsuzluğu üzerinden ni- 
hai bir biçimde atması, yatışması ola- 
naksızdır. 


Zaten kendisi de buralara başka bir 
yerden, daha mükemmel bir dünya- 
dan düşmüş gibidir. Sizinle ya da bir- 
likte yaptığınız bir işle en ilgili görün- 
düğü durumlarda bile, ona tam ola- 
rak erişemediğinizi hissedersiniz; bir 
tür dokunulmazlığı vardır. 

Bekaretini hiç yitirmeyen bir anne- 
dir. Lİ) 

Samet Kumaş 


Not: Kimi zaman yayıncı arkadaşlarımız, 
hasetlerinden , meşhur olmamızı iste- 
mediklerinden olsa gerek ismimizi 
unutuyorlar. Bu sayfada yayınlanan 
yazılar ben Samet Kumaş'a, desenler- 
se Deniz Bilgin'e aittir. 
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Bilgisayarlı İlişkiler 


"Bilgisayarlı bir | 
Türkiye'ye doğru” deyip 
duruyoruz ya, 
bilgisayarın en önemli 
olanaklarından 
birinden bugün 
Türkiye'de 
yararlanamıyoruz: Bİr 
iletişim aracı olabilme 
özelliğinden. Telefon 
hatlarının 
'gürültülülüğü” yaygın 
bilgisayar 
şebekelerinin, herkesin 
yararlanabileceği 
bugünkü veri 
bankalarının, iletişim 
şebekelerinin 
kurulmasını olanaksız 
kılıyor. 


Bugün kişisel bilgisayarların 
yeni bir Sanayii Devrimi'ne yo- 
laçtığını söylüyorsak, bu, Mmu- 
hasebe hesap ve kayıtlarının 
artık bilgisayarlarla tutulabil- 
mesinden, bilgisayarlı stok 
kontrolden ya da bilgisayar 
oyunlarından ötürü değil. Bü- 
tün bunların önemini azımsa- 
mak istemiyorum ama hayar- 
tin dokusuna nüfuz eden de- 
ğişiklikler değil bunlar. Çünkü 
-oyunlar dışında- saydığım bü- 
tün bu uygulamaların başlıca 
amacı zamandan tasarruf,. 
Ama kendi başlarına, kazan- 
dığımız zamanı nasıl değer- 
lendirdiğimizi belirlemiyorlar. 


Bunu yapan bilgisayarın iki 
alandaki uygulamaları. Birin- 
cisi kısaca emek sürecinin oto- 
matizasyonu diyebileceğimiz 
uygulama. Ya da daha genel 


olarak bilgisayarın çalışma 
hayatının dönüştürmesi. Ger- 
çe bu alanda da sayılabile- 
cek çeşitli kalemler var -sa- 
yısal kontrol büroların otomar- 
tizasyonu, işgücüne duyulan 
talebin azalması, yapısal işsiz- 
lik vb.- ama bunları gözden 
geçirmeyi ilerdeki bir yazıya 
bırakıp, biz şimdi kişisel bilgi- 
sayarların köklü bir dönüşüme 
yolaçmalarını mümkün kılan 
ikinci uygulama alanına dö- 
nelim ve bir iletişim aracı ola- 
rak bilgisayarların kişisel ara- 
sı ilişkileri nasıl etkilediğini, et- 
kileyebileceğini gözden ge- 
çirmeye çalışalım. 

Amacım gelecek ve insan- 
lık hakkında ahkam kesmek 
değil; sanırım somut iki örne- 
ği aktarmak daha yararlı ola- 
cak. Ama yine de her iki ör- 


nekte de ortak olan bir özelli- 
ğe işaret etmeden geçeme- 
yeceğim. Bilgisayar şebekele- 
ri, tamamen yeni olan birta- 
kım ilişki biçimleri yaratmak- 
tan çok, yeni bir biçimde de 
olsa bir zamanlar yaygın olan, 
ama modern çağın gelişme- 
siyle atıl kalmış, geçerliliğini, 
pratikliğini yitirmiş ilişki kurma 
tarzlarını yeniden gündeme 
getiriyor. Kim derdi ki, dünyar- 
da kapitalizmin en gelişmiş ol- 
duğu yörelerden birinde, bir 
grup insan modem bilimin bu 
en yeni icadı sayesinde yeni- 
den bir takas ekonomisine dö- 
nüşün olanaklarını artıracak. 


Bir Takas 
Ekonomisine Doğru 


Birinci örneğimiz Kuzey Kali- 
forniya'dan. Kuzey Kaliforniya 
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(Silikon Vadisi) yalnızca dün- 
yanın bilgisayar başkenti de- 
ğil. Aynı zamanda, kişisel dü- 
zeyde alışılmadık, alternatif 
hayat tarzları deneme bakı- 
mından belki de dünyanın en 
cüretli yöresi. 

Burada sözünü edeceğimiz 
insanlar modern dünyanın ni- 
metlerinden azami ölçüde yar- 
rarlanan 2000 kadar kişi: Yaz 
tatillerini Avrupa'da yaz için ki- 
raladıkları evlerde geçiriyor- 
lar, çocukları müzik dersi alı- 


yor, sahip oldukları evler her. 


yıl bakımdan geçiyor, mutfak- 
larında bütün dünya kültürle- 
rinin yemeklerinden örnekler 
pişiyor. Bunlar kendi başına 
olağandışı değil. Olağandışı 
olan bütün bunları sadece yıl- 
da $2000-3000 harcayarak 
gerçekleştirebilmeleri. 

Bunu yapmalarını mümkün 
kılan kurdukları bilgisayar ağı 
aracılığıyla “elektronik bir 
pano” yaratabileceklerini 
keşfetmiş olmaları. Bu pano- 
da şu tür ilanlar yeralıyor: “Her 
türden marangozluk işi yapa- 
bilirim. Yazın İngiltere'ye git- 
mek istiyorum. Kalacak yere 
ihtiyacım var.” “Çocuklarıma 
keman dersi verdirmek istiyo- 
rum. Evimdeki antikalardan sı- 
kıldım.” “Arabaya ihtiyacı 
olan var mı? Altı ay burada ol- 
mayacağım. Arabam ser- 
best.” “İngiltere'de bir kulü- 
bem var. Commodore AT ma- 
kinem için özel bir arşiv prog- 
ramına ihtiyacım var. Yazabi- 
lecek var mı?“ 


Bu elektronik panoda İngil- 
tere'de kulübesi olan, yazın In- 
giltere'ye gidecek olan kulü- 
besini veriyor, o bir başkasının 
marangozluk işlerini yapıyor, 
o bir başkası belki isteyene ke- 
man dersi veriyor, çocukları- 
na keman dersi verenin bir ar- 
kadaşı da İngiltere'de kulübe- 

si olana bir arşiv programı ya- 
zıyor. Peki neyin neye karşılık 
geldiği nasıl hesaplanıyor, di- 
yeceksiniz. Örneğin, kaç ke- 
man dersi İngiltere'de bir ku- 
lübenin kaç aylık kirasına te- 


kabül ediyor? 

Bu elektronik panonun çalış- 
maya başlayınca kullananlar 
önceleri her şeyi, sözkonusu 
hizmet ya da malın piyasadar- 
ki para değerine çevirerek 
başlamışlar. Başka bir deyişle, 
ilk başlarda paranın aracı ol- 
ma işlevinden kurtulmakla bir- 
likte, değer biçerken yine de 
ondan yararlanıyorlarmış. 
Ama elektronik iletişimin ola- 
naklarına alıştıkça böyle bir 
eviri işlemine giderek daha az 
gerek duymaya başlamışlar. 
Artık herkes bilgisayar ve ter- 
minalleri aracılığıyla yaptıkları 
çok yönlü muhabere ve par- 
zorlıklarla saptıyormuş mal ve 
hizmetlerin değerini. 


Ruh Ol! Romantik ve 
Müstehcen İlişkiler 


İkinci örneğimiz bilgisayarın 
özellikle yazılı iletişimi nasıl ye- 
niden dirilttiği ile ilgili. Bu ba- 
zılarına şaşırtıcı gelebilir. Çün- 
kü zaman zaman çağdaş tek- 
nolojilerin yazılı kültüre son ver- 
mekte olduğu iddialarını işiti- 
yoruz. Gerçi bu iddialarda bir 
doğruluk payı var ama bir de 
şunu gözönünde bulundurun: 


18. ve 19. yüzyıllar mektup 
yazmanın altın çağlarıymış. 
Bugünlerde biri size mektup 
yazmayı sevdiğini, çok sık 
mektup yazdığını söylerse, sa- 
kın bu altın çağlardaki mek- 
tup yazımı ile karşılaştırmayın. 


* O çağlarda herkesin (ya da 


daha doğrusu belki de adına 
layık her burjuvanın, demek 
gerek) gününde mektup yaz- 
maya ayırdığı belli saatler 
varmış; yani herkes günde iki 
üç mektup yazarmış. İşte bu 
bolluk içersinde, aydınlanma- 
cı feylesofların (Voltaire, Hume 
vs.) mektupları ile 20. yüzyılın 
başında romancı Virginia Wo- 
olfun mektupları arasında 
mektup yazınının en güzel ör- 
nekleri yaratılmış. 

Ama sonra 20. yüzyılın ba- 
şında otomobillerle hayatın 
temposunun hızlanması ve 


özellikle de telefonun icadıy- 
Ia mektubun insanların haya- 
tında tututuğu yer azalmış; 
mektup yazmanın işlevi belli 
bir süre içersinde iletilmesi el- 
zem olan bilgilerin alışverişine 
indirgenmiş. 

İşte bilgisayar şebekeleri bu 
ölü sanatı yeniden diriltiyora 
benziyor. CompuServe bütün 
merika ölçeğinde hizmet ve- 
ren altı yedi bilgisayar şebe- 
kesinden biri. Bu şebekeler- 
den yararlanarak, 13. yüzyıl- 
da Paris Universitesi'ndeki mü- 
zik çalışmalarından, elektronik 
devre yapımında VLSI (çok 
yüksek düzeyde tümleştirme) 
teknolojisinin ulaşmış olduğu 
aşamaya kadar, istediğiniz 
herhangi bir konuda ülkede- 
ki diğer ilgili insanlarla bilgi 
alışverişinde bulunabiliyorsu- 
nuz. 

Ama anlaşılan bu şebekele- 
rin kullanımı böylesine uzman- 
laşmış bilgilerin alışverişi ile sı- 
nırlı kalmıyormuş. Örneğin 
CompuServe'ün kullanıcılari- 
na sunduğu Cinsellik Forum 
mu?“ adlı bir “özel ilgi alanı” 
kanalı varmış. Buradaki “fo- 
rum” lafına aldanmayın. Özel- 
likle gece geç saatlerde kul 
lanılan bu kanal aracılığıyla, 
ülkenin dört bir yanına dağıl- 
mış yalnız erkek ve kadınlar 
birbirlerine binlerce kilometre 
öteden romantik ve müsteh- 
cen mesajlar yolluyormuş. Bu 
mesajların kimi çocukluk anı- 
larından başlayan iç dökme- 
ler olduğu gibi, kimileri de en 
edeplisi “Benimki sünnetli” 
olabilen müstehcen mesajlar 
oluyormuş. Bu sonunculardan 
bir dili örnek alırken aklıma is- 
ter istemez, geceyarısından 
sonra İstanbul'da taksiye ya 
da dolmuşa bindiğimde işitti- 
ğim telsiz konuşmaları geldi, 
hepsi de “Arkadaş arıyo- 
rum...” diye başlayan, kimi za- 
man cinsel çağrılarla sürebi- 
len ve “Arkadaş arayan arka- 
daş” cevaplarıyla karşılanan 
konuşmalar. (| 


Samet KUMAŞ 
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Bir bakıma kişisel 
bilgisayarların 
ortaya çıkması 

eğitim alanında 
öğretmen için 

yeni sorunlar 
yarattı. 

Görünüşte, 
zamandan tasarruf 
sağlayan bilgisayar, 
öğretmenin 
sınıftaki 
zamanından 
çoğunu çalıyor. 
Ülkemizde de 
bilgisayarın 
okullarda yerini 
alması 
öğretmenler 
için yukarıda 
bahsettiğimiz 
sorunların 
doğmasına 

yol açtı. 


Eğitimde Programcılık 


Önümüzdeki sayılarında COMMODORE DERGİSİ'nin Programlar öğretmenlerin istedik- 
COMMODORE 64 ve 16'nın eğitim alanında lerini yapacaklarsa onlar tarafından 


5 si EZ yazılmalılar. Ancak öğretmenlerin za- 
kullanılmasına ilişkin yazılara yer vereceğiz. | manlarının çoğu öğretim faaliyetleri- 
ne ayrılmış durumda. İyi kalitede bir 


Eğitim alalında bilgisayar kullanı- güçlü bir yardımcı rolü oynayabilir. program yazmak çok zaman alır-ders 
mının önündeki en önemli sorun ka- Tekrar vurgulamak istiyoruz; “iyi prog- planlama, program dışı etkinlikler, ça- 
liteli yazılım sorunudur. İyi yazılım- ram'la. İyi programla neyi kastediyo- lışma gibi öğretmenlerin normal faa- 
larla bir kişisel bilgisayar, eğitimde ruz: liyetlerinden fedakârlık etmeleri gere- 
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kecektir. Ama öğretmenler yine de 
program yazmak zorundadırlar. 

Zamanları kısıtlı olduğu için de 
programlarına konması gerekli olacak 
bazı incelikleri atlamak zorunda ka- 
lırlar. Profesyonel programcılar prog- 
ramlarında gereken tüm ayrıntılara 
yer verirler. Hem de ürettikleri ticari 
ürünlerde. Ancak profesyonel prog- 
ramcılar öğretmen değildir. Bazıları, 
bir zamanlar öğretmenlik yapmış ola- 
bilir, ama artık asıl ilgi alanları prog- 
ramıcılıktır. Bu programların arasın- 
da iyilere rastlanabilir ama, bunlar öğ- 
retmenleri pedagojik amaçlarından 
ödün vermeye itebilirler. 

Böylelikle eğitimciler “yazılım ikile- 
miyle' karşı karşıya kalmakta. Başka 
işlerden çalınmış zamanla yazılmış ve 
bu acelenin eksikliklerini yansıtan bir 
program mı, yoksa bir profesyonelin 
sağlayabileceği teknik özelliklere sa- 
hip ama kabul edilebilir bir eğitim fel- 
sefesi ya da öğretim stili olmayan bir 
program mı? İkisi de değil. Neyse ki 
bir çözüm var. 

İyi eğitim yazılımı elde etmek için 
iki şeyden birini yapmamız gerekir: 
Ya programcılara (öğretmenliği 
yada öğretmenlere (programcılığı 
öğretmemiz. Tabii ki, bu ikinci daha 
gerçekçi bir seçimdir. Eğitimcilerin 
profesyonel kalitede programlar yaz- 
mayı öğrenmeleri gerekir. Aynı za- 
manda çabuk ve pratik yazmayı Öğ- 
renmelidirler ki başka uğraşlara ayır- 
maları gereken zaman kendilerine kal- 
sın. O zaman hedef, programların ka- 
litesinin geliştirildiği, profesyonel 
programcılara daha az ihtiyaç duyu- 
lan ve zamanın daha idareli kullanı- 
labileceği noktaya ulaşmaktır. Bu 
amaca az bir BASIC bilgisi ile bile ula- 
şılmasını sağlayabilecek bir yazma 
yöntemi var. 

Öğretmenler program yazma yete- 
neklerini profesyonellerin kullandık- 
ları mantıksal yaklaşımla geliştirebi- 
lirler. Programların modüler bir for- 
matla yazılmasına dikkat edilmelidir. 
Modüler program programın ana kıs- 
mı tarafından çeşitli görevleri yapma- 


ya çağrılan bir alt-yordamlar dizisidir. 
Esasda, bir programı alt-yordamlar 
halinde yazmak büyük bir işi daha kü- 
çük parçalara bölerek kolaylaştırmak- 
tan başka bir şey değildir. Öğretmen- 
ler bu küçük parçaların ne olması ge- 
rektiğini görmekte başarılıdır, çünkü 
işlerinin özünü bu oluşturur. Ama bu 
yol başarıyı nasıl artıracaktır diye so- 
rabilirsiniz. Modüler programın diğer 
versiyonlar kadar uzun olması gerek- 
mez mi? Bunlar geçerli sorulardır. Bu 
programı etkili yapan henüz sözünü 
etmediğimiz bir şey, kayıt tutmak. Ye- 
ni bir alt-yordam geliştirdiğiniz her za- 
man, ya da bir dergide kullanabilece- 
giniz bir alt-yordam görünce bunu he- 
men not etmelisiniz. Böyle bir yön- 
temle iki-üç program yazana kadar iyi 
bir alt-yordam koleksiyonuna sahip 
olabilirsiniz. Bu alt-yordamlar arasın- 
da öğrenci yanıtları için anahtar, ses, 
öğrencinin notunun hesabı ve başka 
birçok şey yer alabilir. Hepsi birden 
fazla programda kullanılabilecek sı- 
nıfta yaptığınız şeylere uyum göstere- 
ceklerdir. Sizin dilinizi esprinizi kul- 
lanacak ve eğitim felsefenize uyacak- 
lardır. Sizin sınıfta yaptığınızı vurgu- 
layacaklardır. 


Çok zaman geçmeden yeni bir prog- 
ram yazmak, esas programı yazmak 
ve eldeki işe göre alt-yordamları de- 
ğiştirmekten ibaret olacaktır. Tüm de- 
ğişiklikleri koleksiyonunuzdaki alt- 
yordamlarla yapabilirsiniz. Yani her 
seferinde Amerika'yı yeniden keşfet- 
mek gerekmeyecektir. Kendi alt-yor- 
dam stoğunuza güvenmek, boşa za- 
man ve güç harcanmasını önleyecek- 
tir. 

Bu yöntemi kullanmaya başladık- 
tan kısa bir süre sonra programları- 
nız artmaya, yazışınız hızlanmaya 
baş'ayacaktır. Kalite artacaktır, çün- 
kü bir alt-yordamı birkaç kere kulla- 
nıp alıştıktan sonra ilk seferde aklınıza 
gelmeyen yeni uygulama alanları dü- 
şünmeye başlayacaksınız. Bunun ya- 
nısıra öğrencilerin önerileri de ara sı- 
ra dikkate alınmalıdır. Sadece bir-iki 


EGITIM PROGRAMI 1 


3cna 
ssa 
lala 
419 
gea 


Zf: un 


ZP-ZPAA$ 
PRINTAS$: :G010490 


REMX#INPUT YORDAMI #* 


program yazmayı düşünüyorsanız bu 
yöntemi kullanmanıza o kadar gerek 
yok. Çünkü bu yöntem ancak bir-iki 
sömestr sonra gerçek anlamda üretken 
olmaya başlayacaktır. 

Kişisel bilgisayarlar cep hesap ma- 
kineleri gibi eğitimin bir parçası haline 
gelmiştir. Profesyonel hayatınızla ta- 
mamen bütünleşip bütünleşmeyeceği 
ayrı bir sorun. Asıl sorun yaygın kul- 
lanımının nasıl sağlanacağı. 


Yazının ekinde bu konuya ilişkin 
bir program ve bir alt-yordam örneği 
göreceksiniz. Her yordam REM'lerle 
tanımlanmakta. Ancak iki tanesi üze- 
rinde özellikle durmak gerek: İlk ola- 
rak INPUT alt-yordamı var. Bilgisa- 
yarda deneyimsiz olanların başına çok 
bela olan kazaları önlemek için IN- 
PUT'un yerine kullanılmakta. IN- 
PUT'u bir dizi değişken içinde aldığı 
için REDO FROM START hatasını 
önler. Programlarınızı bu tür hatalar- 
dan korumak için INPUT alt-yorda- 
mını kullanabilirsiniz. Ya da RUN/ 
STOP dışında her tuşun INPUT ye- 
teneğini ortadan kaldırmak üzere de- 
ğiştirin. 

İkinci olarak KARAKTER ARA- 
MA alt-yordamı gelir. Bu alt-yor- 
damda bir $ işareti aranmakta ama 
onun yerine başka bir karakter de ko- 
nabilir. Bu alt-yordamı belirli bir ka- 
rakter grubunu, örneğin büyük harf- 
leri aramak üzere başka programlar- 
da da kullanabiliriz. 


Örnek program şu haliyle bile işe 
yarayabilir. Ama ona kendi alt-yor- 
damlarınızdan bir-iki tane eklemeni- 
zin de sakıncası yoktur. Bu programı, 
isterseniz yüzde problemlerini çözme- 
ye yönelik bir eksersize dönüştürebi- 
lirsiniz. Birçok şeye uyarlanabilecek 
bir model program bu. Örneğin bu 
versiyonu, orijinali hazırlamak için 
gereken zamandan çok daha kısa bir 
sürede aritmetik işlemlerle ilgili bir 
programa çevirebilirsiniz. Bu iş kolay, 
çünkü yeni programlar daha önce ge- 
liştirilmiş alt-yordamlara dayanarak 
yazılmakta. (| 


GETAS: IFA#F-""ORA$ CHF #KSO)OR CAŞSCHRSFEN)ANDLEN(<Z #141) THEN4009 
IFAS-CHR#C 13) THEN460 

IFAP-CHR#CEN)THENZ #-LEFTS(Z$,LENCZ$#)-1):G0T0450 

IFA#SSCHR$#(3E) THENJDA 


43 


b 
D 
© 


RETURN 


REMx#KARAK TER ARAMA #** 
FORIZİTOLENER$) 

RS -MIDSCR#,1I,12 
IFB#-"#$"THENDNS:1:6G0T0539 
TP-TPrE$ 

NEXT 

PSYALCT$): Tp" 

RE TURN 


b p 
m 


02 


B 
iu) 


0460890 


andan 
LA İN AA 


LL 


REM4# #HATALARA GIRISKK 

: PRINT"ME":M1:"— $";Mop"- $"“; 

&ga PFRINT"MEIZ DERSINIZI $":A: "BASARAMADINIZ" 
6id RETURN 

Beğ : 

ş3a REM*#x DUZENLEME YORDAMI *# 

gan PRINT"IBIZ DERSİNİZE":N: "CALISIN"; 
&Sa IFN*ITHEMPRINT"S" 

Egea PRINT", "*N$4$"," 

g?a PRINT"COK":C:"Iyı" 

Sga PRINT"uMMIYI GUNLER" 

7zaan END 

READY. 


un 
e EL 


il 
990 


EGITIM PRO GRrMi 2 


lgd REM##ORNEK PROGRAMA 
ia : 
ied PRINT"JILK ADINIZ NEDİR?" 
128 GDSUB33O:IFZ$#-""THEN139 
149 N#E-27$ 
tam : 
159 REM»#ANA PROGRAMI # 
170 NENHİSMİZSİNTCZOKRNO(1)411) <£MEZİNTASARNDCI) Kİ) :AZMI-ME:DSZA 
180 PRINT'"Z"N; "D. "TABCS) "EGER $'INIZ VYARSA"MI: "YE" 
199 PRINTTABKS5)"$S'INIZDAN HARCADIGINIZ"ME2"KADARSA" 
A PRINTTABC(5)"NE KADAR PARA KALIR 2?" 
8 G0SUB:3D:IPFZ#$-"“"TRHEN2İ10 
A RESİŞEPRİNT 
GOSURASA 
Ad JFP-ATHEN300 


n) 
»| 
7 


REM ##YURGULAMA YORDAMI" 

PRINT"ND. ":GOSUBSSA 

carTnsca 

CECHİ:PRINT"MECOK IYI" 

IFDS$#-OTHENPRINT"M...AMA DOLAR ISARETINI UNUTTUN” 
PRINT "Mİ PRESS gg YAM YA DA gpmiTTI." 


YnUWYWuUmm m 
0 i 
(9 e) 


nm) 


WWW 
-—B ii) 
590805 


33a GETC$:IFC#:2""THEN330 

340 IFC#<Sİ"E"ARNDC$<>2"C"THEN3Z3 

250 IFC$-"ÇC"THEN170 

asa GOTN6d4a 

Ss70 REM: 

READY. 

m a İm Şi e EMİ © EŞE 
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| TROKARDİYOGRAFİ 


İ ÇEKİMLERİNİ 
BİLGİSAYARINIZLA 
YAPMA OLANAĞI... 


SİZE SUNMUŞ OLDUĞUMUZ BU 
ARABİRİM YARDIMIYLA, 
ELEKTROKARDİYOGRAFİ 
EKİMLERİNİ BİLGİSAYARINIZ 
LE YAPMA OLANAĞINIZ 
OLACAKTIR... 


Arabirimi bilgisayarınıza, 
arabirimden çıkan kabloları 

hastanın belli bölgelerine (sol-sağ 
el ve ayak bilekleri ile göğüse) 
bağlayıp, size verilen disketteki 
programı yükleyerek hastanızın 
EKG'sını ekranda görebilirsiniz. 


e CMOS-RAM KART 


— Kapasite genişletme imkanı verir. 
— Akü beslenmelidir. 
— Her an silinip, yeniden yazılabilinir. 
— Üzerinde yazılan bilgiler, 
bilgisayarınızı kapattıktan sonra 
da muhafaza eder. 
— PSEUDO-FLOPPY sistemi ile 
çalışma imkanı verir. 


e DİSKET DELİCİ 
TEK TARAFLI DİSKETLERİNİZİ ÇİFT 
dağ OLARAK KULLANABİLMENİZ 
İÇİN... 
Fazla bilgi için BİLGİSAYAR BAYİSİNE 
müracaat ediniz. 
İMALAT ve TÜRKİYE DAĞITIM; 
BİLDEM Bilgisayar ve Tic. Ltd. Şti. 
İnönü Cad. No. 83/A 35270-İZMİR 
Tel. (9-51) 285657 


sezer 214517 izmir 


Bir kasetle Simon's Basic 
*- SAM * Monitör Prog * 
40 Oyun 10.000 TL. 
Kaset ve posta ücretleri 
bana aittir. 

Mehmet Ali Öz 
Kızlarpınarı Cd. No: 147/A/13 


Keçiören/Ankara 
Tel: 55 11 74 - 55 88 53 


Commodore 64'lerinize 
orijinal bir şekilde Reset 
Switch düğmesi takılır. 
Selçuk Teknikel 
Maarif Cad. No: 4 Edirne 
Tel: 20 65 


Satılık Sinclair ve 
Commodore kasetleri tek 
kaset 1200 TL. 

Cem Erer 
İstanbul Şaşkınbakkal 
356 93 35 


Kaset bizden olmak 
şartıyla 15 Süper Oyun 
5000 TL. (listeyi isteyiniz) 
Taner Kaya 
Tel: 337 79 35 


Bir kasette 100 CBM 64 
oyunu 15.000 TL. Bir 
kasette 15 süper (1086) 
CBM 64 oyunu 8.500 TL. 
Ilhan Develioğlu 
Mustafa Kemal Paşa BI. 
Türkay Sk. Yıldız Ap. A Blok 
K:1/2 No: 7 Kayseri 


I kasette Simons 
Basic *- Makina Dili 
Editörü *80 oyun -* SAM 
6000 TL. 

Koray Kurutepe 


İstanbul 
Tel: 333 80 89 
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Satılık Laser 200-5 oyun 
*bir adet “ben Laser 
200” kaseti kullanım 

kılavuzu ile birlikte 50.000 

TL'ye satılık. 
Timur Berber 


İstanbul 
Tel: 163 13 94 


Atari bilgisayarımı satmak 

istiyorum. | atari, 2 oyun, 

I joystick, | oyun teybi, | 
“ adaptör 
ilker Dişçeken 

Sofular Mh. Yeni Orta Sk. No: 


2/1 Aksaray-İstanbul 
Tel: 525 32 94'den 


Commodore Bilgisayarı 
olan arkadaşlarla 
mektuplaşmak istiyorum. 
Taner Kaya 
Dalyan Aralığı Çıkmaz Sk. 
Başak Ap. No: 3/5 
Fenerbahçe-İstanbul 


Kullanılmış Sinclair marka 
48 K-Byte bilgisayar * bir 
adet joystick - joystick 
interface 13 eğitici oyun, 3 
eğlendirici oyun başlatma 
paketi, toplam 160.000 TL 
Bekir Pakdemirli 
Pembe Köşk Konut Sitesi BI 
Blok 30 
Çankaya-Ankara 


Elimde bulunan kaliteli 
oyunları değiştirmek 
istiyorum. 

Akın Kaplan 


İstanbul 
Tel: 173 09 36 - 149 74 79 


70 adet Commodore 64 
oyunu, 5.000 TL 
Dileyenlere oyun 

değiştirebilirim 
Barış Büyük 
Şen Sk. Neşe Ap. No: 10/10 


Göztepe-İstanbul 
Tel: 359 87 46 


Diskette ve kasette 900'e 
yaklaşan seçme en son 
Commodore 64 oyunları 
satılıktır. Diskette 450 TL. 
Kasette 200 TL. Not: 20 
oyundan fazla siparişlerde 
indirim uygulanır. 


M. Hayrettin Furat 
Portakal Çiçeği Sok. 28/6 
Çankaya/Ankara 
Tel: 38 61 13 - 38 61 15 


Çok az kullanılmış 
Commodore 64 4 1530 
teyp ünitesi, | adet 
joystick * 110 oyun, 
müzik, grafik, iş 
programı - Commodore ile 
ilgili 15 kitap, 3 ay 
taksitle satılık 
Yalçın Kıroğlu 
Saadetdere Mh. Abdi İpekçi 
Cd. Işık Sk. No: 17 
Büyükçekmece/İstanbul 


Satılık ZX Spectrum 48 
K * Teybi ve 80 oyunla 
beraber 
Kazım Nejat 
Tel: 166 65 60 


Ambalajında Commodore 
setini satmak istiyorum. 
Metin Vural 
Tel: 521 83 40 


Az kullanılmış teyp, kaset, 
(kullanım kitapçısı olursa 
Joystick ile) Sinclair-ZX 


Spectrum bilgisayar 
arıyorum. 


Can Bican 
200. Sok. 167/6 Hatay/İZMİP 


Spectrum * bilgisayarı olan 
arkadaşlarla yazışmak ve 
oyun programlarını 
değiştirmek istiyorum. 
Mustafa Cihan 
Narlıca Mh.341 Sk. No:34 
ADANA 


SVI Ouickshot JI 
Joystick. Kullanılmamış 
15000 TL. posta masrafı 

dahil. 


Cenk Aras 
Karayolları 15. Şb. Şefliği Tel: 3087 
KIRKLARELİ 


Ben ortaokul 3. sınıfta 
okumaktayım. Elimde bir 
Atari 800XL bilgisayar 
var. Atari bilgisayarı 
(Datarecorder, adaptör, 
joystick) üstüne ödeme 
yaparak bir Commodore 
64 bilgisayar ile 
değiştirmek istiyorum. 


Her çeşit Commodore 64 
oyun kasetini 
kopyalayabilirim, takas 
edebilirim. 

Onur Dalaman 


60. Sok. No: 441/2 35290 
Güzelyalı/İZMİR 


International Soccer 
Kartuşu 8000 TL. ve oyun 


| İlker İnanç değiştirmek istiyorum. 
Kışla Cad. Ziya Öngüren Sok. 10 5/2 AliD 
Topçular/İSTANBUL Wi yee'vi 


5. Kısım A-lI K:4 D:25 
Ataköy-İSTANBUL 
C-64 meraklıları için 
satılık veya 
değiştirebileceğim oyun, 
iş, müzik ve çok değişik 
programlar (hem kasette, 
hem diskette). Liste 
isteyiniz. 
Erdal Karslı 
Fatih Mah. Hasanşevket Cad. 51 
Çoruhsaray Ap. Tel: 18/83 15 24 
Büyükçekmece/İSTANBUL 


Commodore 64 oyunu 
satılık veya takas 
edebilirim. 

Onur Çağlar 
Tel: 283973 Küçükesat-ANKARA 
İzmir'de olmak üzere 
kullanılmış 1541 Disk 
Drive arıyorum. 


Mehmet Akif Özdemir 
Tel: 173988 İZMİR 


Commodore-128 
Compiler 


Bilgisayar ve Mühendislik 
Hizmetleri 
Commodore 64 


* DONANIMDA VE YAZILIMDA HİZMET 


» öder Dos V3 

»* Speeddos*# 

» Dolphındos 

» 4'lü Kernal Kart 

» 256 KB Eprom Kart 
» 802 MPS Rom il 


» Freeze Frame 
* Eprom programlayıcı 


» Centronıics, 188-488, 
RS 232 Interface 


* Her tür program kartı 
»* Zengin oyun çeşiti 
»* Her tür program yazımı 


Ödemeli olarak isteyiniz 


s Amstrad programları 
»* Spectrum programları 
* Her tür donanım dizaynı 


Adres: Ebuzziya Cad. Özgiray Pasajı Kat 1 No. 32 
Bakırköy-İst. Tel: 583 54 03 


Programları Geldi 


LI Basıc 

() Turbo Pascal 
( Word Star 

0 Cobol 

O Fortran 

Ci Assembler 


o — Ayrıca 
Iş Programları 


( STOK 

( FATURA 

() Müşteri takip 
CI Çek senet takip 


Şenal Bilgisayar Sistemleri Pazarlama 
Tel: 526 87 66 - 527 85 71 - Istanbul 


Altıncı sayımızın yarışma sorusuna gelen az sayıda cevap ara- 
sında, sorunu tam manasıyla çözen yalnızca bir doğru cevap 
çıktı. Bu cevabın sahibi 5'inci sayımızın yarışmasında da başa- 
rılı olan Feza Buzluca arkadaşımız. 


Beli bir harita kompozisyonu- 
na göre doğru sonucu veren 
programlar, farklı bir kompo- 
zisyona göre ayrı doğruluk dü- 
zeyini tutturamıyor. Bu neden- 
le geçen sayıda belirttiğimiz 
gibi, süreyi uzattık. Doğru ce- 
vaplarınızı:en geç 40Eylül'de 
elimize geçecek şekilde bek- 
liyoruz. Sorunun doğru cevar- 
binı ararken dikkat etmeniz 
gereken nokta, dünyamızda 
hâlâ haritaların (siyasi sınırlar 
bakımından) değişebildiği ve 
bu programın yalnızca aynı 
bölge ve ülke kompozisyonu 
için kullanılmaması. 

Eğer bu ek süre içinde yeni 
doğru cevap gelmezse, Feza 
arkadaşımız otomatikman 
ödülü kazanmış olacak. Eğer 
ikiden fazla doğru cevap ge- 
lirse, üç ödülümüz olması ne- 
deniyle o da kuraya katıla- 
cak. 

Haritacılarımıza başarılar di- 
liyoruz. 

Gelelim yeni sorumuza. 


Sami Samimi, bir oyuncakçı 
dükkanında zeka geliştirici bir 
oyuncak arar ve şekilde görü- 
len oyuncağı bulur. Oyuncar- 
ğın üzerinde İSTANBUL kelime- 
sinin harfleri dağınık bir biçim- 
de bulunmaktadır. Bir karelik 
de boş yer vardır. Amaç, bu 
boşluğu kullanarak harflerin 
yerlerini değiştirmek ve İSTAN- 
BUL kelimesini doğru sırala- 
mayla yazmaktır. Sami Sami- 
mi, diğer sorunlarının çözü- 
münde olduğu gibi, bu sorun- 
da da bilgisayarından yarar- 
lanmak istemektedir. Sizden 
istenen Sami Samimi'ye yar- 
dımcı olmanız ve sorunun bil- 
gisayar yardımıyla nasıl çözü- 
leceğini bulmanız. 


Önemli not: Harflerin yerleri 
tamamen keyfi olarak seçil- 
miştir ve bilgisayara INPUT ile 
girilmelidir. Programınız yalnız- 
ca yukarıdaki örneğin değil, 
tüm varyasyonların sonucunu 
verebilmelidir (bir önceki ya- 
rışmMAa sorusu için de geçerli bir 
talep). 


İpucu: Karakterleri yandaki 
gibi bir matrisin içine yerleşti- 
rebilirsiniz. Bilgisayar, çözüm 
için gereken hamleleri verir- 
ken, boşluk ile yer değiştire- 
cek karakterin koordinatlarını 
verebilir. Mesela, “A” harfinin 
sağa kaydığını, 2-4 şeklinde- 
ii bir notasyonla ifade edebi- 
ir. 
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Bir output aşağıdaki gibi 
olabilir: 


2-1 (A, boşluk ile yer değiştirdi) 
1-4 (| A'nın eski yerine geldi) 
1-2 (N, İ'nin eski yerine geldi) 
vb. 


Bu yarışmamızın sonunda yi- 
ne üç kişi ödül kazanacak. 
Ödül ise C-64'ünüzü ekranını 
Amiga ekranına dönüştüren 
Geos. LI 


Senkronizasyon 
sorunları, 
kablolar ve 
uyarlı olmama 
durumları, 
elektronik müzik 
ve synihesizer 
ortaya 
çıktığından beri, 
müzisyenleri çok 
uğraştırıyor. 
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idi- Müzik Makinesi 


Olarak Bilgisayar 


Elektronik aletler arasında veri 
transferini belirli bir norma kavuş- 
turmak için, 1982 yılı sonunda, Mi- 
di (Musical Instrument Digital In- 
terface) adı verilen bir alet üretil- 
di. 

Midi-bağlantısı olan bir alet, di- 
ğer aletlere komutlar gönderebil- 
mekte veya onlar tarafından yö- 
netilebilmekte. Böylece, farklı mü- 
zik aletlerini birbirlerine bağla- 
mak ve bir “Master”dan (usta) di- 
ğer “Slaves"i (çıraklar) yönetmek 
mümkün hale geldi. Bu sistemde, 
isteğe bağlı olarak, tüm aletlere, 
birden fazla alete veya tek bir 
alete veri iletilebiliyor. Yani, bir 


synthesizer bir klavyeye ihtiyaç 
duymaktayken, Midi'nin varlığın- 
da, Master tarafından çalınabi- 
len -klavyesiz bir ses sentezi aleti 
olan- bir ses modülü yeterli olabi- 
liyor. Midi verileri, 34 250 baudluk 
(bit/saniye) bir aktarım hızıyla, ör- 
neğin bir synthesizer ile bir elek- 
İronik bateri arasında karşılıklı 
yönde aktarılabiliyor. Bu yüksek 
hızın sağlanması çok önemli; çün- 
kü konser gibi gerçek zaman kul- 
Ilanımlarında, enstrümanlar ara- 
sında birçok verinin çok hızlı ak- 
tarılması gerekiyor. 

Bir Midi konfigürasyonu içerisin- 
de, kanal ve sistem verileri akta- 


rılır. Kanal verileri, ses hakkındaki 
ton parametreleri veya ses yük- 
sekliği ve ilgili kanal numarasına 
sahip bir aletin işletim tarzı (modu) 
gibi bilgilerdir. 

Sitem verileri ise, bir seguenze- 
rin yönetimine ilişkin bilgileri, alet- 
lerin senkronizasyonuna. ilişkin 
gerçek zaman verilerini ve üreti- 
ci firmaya özgü verileri kapsar. 


Pratikte Midi 


En basit Midi sistemi, iki synthe- 
sizerin bir Midi aracılığıyla birbiri- 
ne bağlanmasıdır. Midi-in ve 
Midi-ouft'lar ters yönlü olarak bir- 
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birleriyle bağlanır. Bu durumda iki 
aleti de aynı anda çalmak müm- 
kün olmaktadır. Daha gelişkin 
olan synthesizeri master olarak 
kullanmak akıllıcadır. Aksi takdir- 
de bu aletin bütün olanakların- 
dan yararlanmak olanaksız ol- 
maktadır. Çünkü slave, ancak 
masterin kendisine gönderdikle- 
rini çalabilir. Örneğin bir alet vu- 
ruş dinamiğine sahip değilse, vu- 
ruş dinamiği verilerinin aktarılmla- 
sı olanaksızdır. 

Yani Midi, enstrümanların ola- 
naklarını artıramaz; yapabildiği, 
bunların arasındaki bağlantıyı ko- 
laylaştırmak ve müzisyenin bu İş 
için yerine getirmlesi gereken tek- 
nik çalışmadan tasarruf etmesini 
sağlamaktır. Herhangi bir bilgisa- 
yar, Midi ile donatılabiliyorsa - 
kendi ses yeteneklerinden bar- 
ğımsız olarak- master olarak işlev 
görebilir. Bunun gerçekleşmesini 
sağlayacak destek software ve 
hardware piyasada bulunabil- 
mektedir. 


Seguenzer 


Bir seguenzer programı, bilgisa- 
yarı, birden çok kanala (track) sa- 
hip bir kayıt gerecine (teybe) dö- 
nüştürebilmektedir. Yani, birbiri 
ardına çeşitli enstrümanları kay- 
detmek ve daha sonra bu kayıt- 
ların tümünü aynı anda çalmak 
mümkün olabilmektedir. Örneğin, 
master ile ilk kanala bas kaydı ya- 
pılmakta, sonra ikinci kanala me- 
lodinin kendisi kaydedilmekte, 
üçüncü kanala ise armoni yerleş- 
tirilebilmekte. Bu yapılırken de ön- 
ce doldurulmuş iki kanal duyula- 
bilmektedir. 

Her kanala, kendisini yeniden 
çalacak enstrümanın kanal nu- 
marası verilmektedir. Daha sonra 
istenen diğer sekgnslar da çalı- 
nabilir ve tümlü tek bir şarkı halin- 
de birleştirilebilir. Bu arada şarkı- 
nın tek tek bölümleri (sekansları) 
istenen sayıda tekrarlanabilir, bir- 
birine bağlanabilir ve değiştirile- 
bilir. Her kanal üzerinde düzeli- 
meler yapılabilir, bunu yapmak 
için tüm kanal yeniden çalınabi- 
lir ya da bu kanaldaki tek tek ses- 
ler değiştirilebilir (punch in-out). 
Her bir kanal bir diğer kanala 
kopya edilebilir ve bir Midi-De- 
lay'la donatılabilir. Bunun anlamı 
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şudur: İkinci kanal belirli zaman 
dilimlerinde birinci kanalla aynı 
şeyi çalabilir. Ayrca kanallar 
transpoze edilebilir ve çalma hı- 
zı değiştirilebilir. Bir diğer olanak 
ise, synthesizerin sesini bir sekans- 
ta değiştirebilmektir; bir kanalda 
tüm melodi çalınabilir, diğer ka- 
nala istenen şarkılar yerleştirilebi- 
lir. 


VOICE 1 


> 


VDICE 


- 
> 


VOICE 


Bir kanalın çalınmasında rota- 
ya çıkabilecek aksaklıklar, daha 
sonra bir “oto-tashih”le düzeltilir. 
Programın düzenlenişine göre, 
düzensiz çalınmış olan sesler, bir 
sonraki mezürde tashih edilebilir. 

Disket üzerinde bellek alanın- 
dan tasarruf edebilmek için, kul- 
lanılmayan veriler, örneğin vuruş 
(tuşe) dinamikleri, süzülebilir. 


Soundeditör 
(Ses yazıcısı) 


Bununla, synthesizer'da ses üre- 
timine yarayan tüm parametre- 
ler, topluca görülebilmeleri için, 
ekranda görüntülenir. Modern bir 
synthesizer'da belirli bir sesin 
programlanması çok karmaşıktır. 
Üretilen ses, birden çok faktör ta- 
rafından değişik açılardan etkile- 
nir. İnsanın, çok sayıda değeri ka- 
fasında tutması gerekir. Bu değer- 
lerin synthesizer'da gösterimi an- 
cak sayılar halinde olabilir. Fakat 
aynı değerler, ekranda grafik 
olarak da görüntülenebilir. Böyle- 
ce bir sesin geliştirilmesi çok da- 
ha basitleşir. 

Ses yazıcıları, daima belirli bir 


synihesizer'a göre düzenlenmiş- 
lerdir. Satın alırken gözden kaçı- 
rılmaması gereken bir nokta bu. 
En iyisi, program yönetiminin bir 
bilgisayar aracılığıyla gerçekleş- 
tirilmesi. Böylece, pahalı bir klav- 
yeden tasarruf edilmesini sağla- 
yacak, ses modülleri programlan- 
ması gerçekleştirilebilir. 

Ses ve tüm ses dizileri diskette 
saklanabilir. Bazı ses yazıcıları, bir 
sesin parametrelerinin bilgiyazı- 
mını da yapabilmektedir. 


Scorewriter 


Bazı seguenzer'lerde, nota gös- 
terimi için programlar da eklen- 
miştir. Çalınan sekansların, ekran- 
da ya da bilgiyazarda nota ya- 
zısı olarak çıkışı alınabilir. Dolayı- 
sıyla önce notaların bilgiyazımı 
yapılarak, örneğin karşılık gelen 
makamın aksidanların uygunluğu 
sağlanır veya nota değerleri de- 
ğiştirilir. Burada da dikkat edilme- 
si gereken nokta, scorevwriter'in 
kullanılan bilgiyazara uyumlu 
olup olmadığıdır. 


Synchronizer 


Müziğe yeni başlayanlar için, 
Music-Master ya da Music-Studio 
gibi entegre programlar, bu 
alanda neler yapabileceğini öl- 
çebilmeleri açısından oldukça 
yararlıdır. Bu programlar, yeni 
başlayan birinin gerek duyacağı 
her şeyi içermektedir. Bunlar, ör- 
neğin ses üretimi, nota girişi ve ek- 
randa yazılması, bilgisayar klav- 
yesinde basit melodilerin çalın- 
ması, şarkıların, bilgiyazar çıkışla- 
rının veya basit seguenzer prog- 
ramlarının bellekte saklanması 
veya yüklenmesi gibi kullanırlar 
olabilir. 


Aslında bu programlar, profes- 
yonelce çalışabilmek için pek ye- 
terli olamıyor. Çünkü bunlar, üzer- 
lerinde değişiklik yapmaya pek 
elverişli değiller. Bunlar bilgisaya- 
rın ses yetenekleriyle sınırlı kalıyor- 
lar ve Midi ancak tali bir işlev gö- 
rebiliyor. Böylece seguenzer mo- 
dülleri, gerçek bir seguenzer 
programının ancak belli kısımla- 
rını sunabiliyorlar. 

Midi, çok kapsamlı olabildiği 
gibi, daha dar kullanımlar için de 
üretilebildiğinden, donanımınızı 


kesenize ve artan gereksinimleri- 
nize uydurmanız mümkün. Büyük 
stüdyo bilgisayarlarının aksine, 
daha kısıtlı mali olanaklara sahip 


Delay: Zaman kaydırması, ör- 
neğin bir seguenzer'de bir kanal- 
da, 


Gerçek zaman: Verilerin, bir 
bilgisayar tarafından kendisine 
iletildiği anda işlenmesi. 


Çok kanallı kayıt gereci: Fark- 
lı ses kanallarını birbirinden ayrı 
olarak kaydedebilen teyp. 


Midi: Musical Instrument Digital 
Interface. Müzik enstrümanları 
arasında bağlantı kurmak üzere 
normlaştırılmış Interface. Üç G/Ç 
olanağı vardır: Midi-in verilerin gGi- 
rilmesi için, Midi-Out çıkış için ve 
Midi-Thru verilerin iletilmesi için. 
Midi, üç farklı işletim tarzında 


pdresinili, NE 
leon Nu nl 
Tele© Key 
sürerim? 


kişiler de bilgisayarlı müzik dünyar- 
sına adım atabilirler. Kendine ye- 
terli ve işlev gören bir sisteme sa- 
hip olmak için, önce mutlaka 


Sözlüğü 
(mod) çalışabilir: Poly- on altı ses- 
li olarak iletilebilir; omni- on altı 
kanalın tümünde gönderir; mo- 
no- aynı anda on altı farklı ses 
rengine sahip olabilen tek bir ses 
çalınabilir. 

Pitch-Bending: Synthesizer'da 
bir sesin yüksekliğinin kademesiz 
olarak değiştirilebilmesine yara- 
yan regülatör. 

Punch in/out: Seguenzer'de, di- 
ğer kısımların silinmesine neden 
olmaksızın kaydedilmiş bir kana- 
lın herhangi bir yerine atlama, 
oradaki sesleri çalma ve kanalı 
yeniden terketme olanağı. 

Seguenz (sekans): Bir parçanın 
kapalı, kısa kesiti. 


meşhur ve zengin olmak gerekmi- 
yor. 

Götz Bonk ve Joachim Graf'tan 
çeviren Balaban Tozan. Li 


Ses modülü: Klavyesiz bir 
synthesizer. Başka bir klavyeden 
çalınması gerekir, ses program- 
lanması da aletin dışında gerçek- 
leşir. 


Startbitistopbit/veri biti: Midi, 
verileri her biri on bitlik paketçik- 
ler halinde aktarır. Birinci bit (start- 
bit), aktarımı haber verir; sonraki 
sekiz veri biti bilgiyi aktarırlar, 
onuncu bit (stopbit) ise paketçiğin 
aktarılmasını sona erdirir. 


Synthesizer: Elektronik ses üre- 
timinde yararlanılan bir alet. İste- 
nen ses elde edilene kadar, çıkış 
titreşimi, osilatörler, filtreler, eğri 
jeneratörleri ve güçlendiricilerle 
modüle edilir (ayarlanır). Sayısal 
veya benzeşik bir yönetim birimin- 
den ve bir piyano klavyesinden 
(keyboard) oluşur. LI 
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KİNG LİMİTED'in Türkiye çapında açmış olduğu 
sürpriz kampanyasına adreslerini, isimlerini bildirdi- 
ler ve sürpriz hediye çekilişinden paylarını aldılar 
İşte kazananlar... 
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paket proğram... 


İlk kampanyamıza umulanın çok üstünte müracaat ol- K. 


muştur. Her müracaatçıya bir mektup yazıldığı için mü 
yacaatçılardan 100 TL.lik posta pulu göndermeleri rica 
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$. Sezer Eskişehir 
W. Akay Ankara 


Arıkan İzmir Tekli süper $. Sermen İzmir 
oyun proğramı... Öztürk İzmir 
M. K. Müezzinoğlu İzmir 


Şengül Edirne T. Demirel İstanbul 
mgay İs 


Yaman Eskişehir 
: Ş.K. Jakoğlu ? 

Tabban Gi akl M.C Töreni btanbul 
Gözer Ankara K.T. Kale İstanbul 
W Hallaç Mersin 
B. Akçakoca Bursa 
E. Gördeli Bursa 
E. Ölçer İzmit 

$. Kılıç Ankara 

A. Danacı Ankara 
M. Zeren Ankara 


Erkmen Ankara 
D. Şen Ankura 
Tiryaki Amasya 
ökmen Ordu 


ikramiyeler kazananların adreslerine posta ile gönderilmiştir 
BEŞİKTAŞ IHLAMURDERE CAD 
YENİLİK SOK. ıo/A İSTANBUL 
TEL: 161 65 az TLX: 27374 stsl-ir 
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Ayaklarınızı ıslatmak için bilmeniz gereken 
her şey 


Müzik 
Programlamada 
İlk Adımlar 


Jim Aikin 


Yerel bir kayıt stüdyosurıda yarım zamanlı işe başladınız. İşi 
kapmanızın nedeni gerçekten iyi çalmanız ve saatte 50 
sente çalışacak kadar çılgın olmanız. Yeni patronunuzun 
yaptığı ilk iş bir duvarın dibine yığılmış duran synthesizer'ları 
işaret edip şöyle demek: “Şunları görüyor musun? Onları 
programlayacak birine ihtiyacımız var; benim hiç vaktim 
olmadı öğrenecek. Şuralarda bir yerde kullanıcı kılavuzları 
olacak. Bir iki saat göz gezdirip yapıp yapamayacağına 


bak bakalım.” 


Dışınızdan kafa sallayıp salak gibi sırıtırken, içten içe buz 
kestiniz. Tüm o düğmeler, kollar, yanıp sönen ışıklar, sayılar! 


Bir saat sonra başınız çatlayacak gi- 
bi ağrıyor, gözleriniz kılavuzun açık gri 
harflerini seçemez halde ve şu sözcük- 
leri geveleyip duruyorsunuz: “Bir pe- 
riyodun belli sayıda kısma bölündüğü 
bir dalga biçimini ele alalım...” Bu lafı 
ne kadar sık tekrarlarsanız tekrarlayın, 
size en ufak bir şey ifade etmiyor. Cid- 
di ciddi iş değiştirmeyi düşünüyorsu- 
nuz, hayatınızı sörf tahtalarını cilala- 
yarak kazanmak birdenbire çok ca- 
zip görünmeye başlıyor. 

Ne yazık ki ne derginizin bu sayısı, 
ne de herhangi bir zihnin dönüştürücü 
kimyasal sizi bir anda uzman haline 
getirebilir. Ama üzülmeyin, synthesi- 
zer'ları programlamak hemen hemen 
herkesin becerebileceği bir yetidir 
Birkaç temel kavramı anladıktan ve 
birkaç aletle biraz oynadıktan sonra 
sis bulutları dağılmaya başlayacaktır. 
Bu makalede sizi yola çıkartacak ka- 
dar temel sağlayacağız, diğer sayfa- 
larda da aradığınız sesleri elde ede- 
bilmek için gerekli ipuçlarını bulacak- 
sınız. Size veremeyeceğimiz şey, üze- 
rinde oynayacak bir alet. (Yayıncıyı, 
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her sayının yanına bir Poly-800 koyma 
konusunda ikna etmeye çalıştık, ama 
nedense yanaşmadı). İlk elden dene- 
yimin yerini hiçbir şey tutamaz; bu ne- 
denle eğer bir synthesizer'ıniz yoksa 
ve stüdyoda çalışmaya başlamamış- 
sanız, yapacağınız salt dalga geç- 
mek olacaktır. 


Şu Programlama 
Denen Şey de Ne? 


Synthesizer programlamayı bilgisa- 
yar programlamakla karıştırmayın. 
BASIC, FORTRAN ya da PASCAL üzeri- 
ne en ufak bir bilginiz olmadan da 
synthesizer programlamada virtüöz 
mertebesine yükselebilirsiniz. Bellek 
deposu ve veri girişi gibi bilgisayar 
fonksiyonlarıyla muhtemelen şöyle bir 
tanışacaksınız, ama mikroçiplerin kul- 
Ilandığı makine diliyle uğraşmanız ge- 
rekmeyecek. Alet tasarımcıları ve bil- 
gisayar mühendisleri, programlamar- 
nın bu düzeyini kullanıcının gözlerin- 
den ırak tutmak için epey çaba gös- 


termişlerdir. Synthesizer programla- 


ması, synthesizer'ın ön panelindeki 
düzenlemeleri varolan sesi değiştir- 
mek ya da yeni bir ses yaratmak üze- 
re değiştirme işlemidir. 

Bir programcı olarak siz programlar 
yaratacak (bunlara aynı zamanda 
yama adı da verilir; çünkü ilk synthe- 
sizer'larda her ses birbirine eklenmiş 
kordonların belli düzenlemeleriyle ya- 
ratılırdı) ve özel bir “yaz” düğmesine 
basarak bunları aracın belleğine ya- 
zacaksınız. Her yama yirmi ila yüz farklı 
parametrenin ayarlanmasını içerir. 
Kullanabileceğiniz parametrelerin sa- 
yısı ve türü, aletin modeline göre fark- 
lılık taşıyacaktır. 

İyide parametre nedir? İyi ki sordu- 
nuz. Parametre, sesin (ya da aletin 
tepkisinin) ön panelden ulaşabildiği- 
niz ve değiştirebildiğiniz herhangi bir 
yönüdür. Parametrenin en bariz örne- 
ği, belki de ses yüksekliğidir. Osilatör 
dalgabiçimi de hemen hemen her 
alette değiştirilebilen bir diğer para- 
metredir. Bir parametrenin yerleşimi- 
ni her değiştirdiğinizde, programla- 
maktasınız. 


Parametreler hakkında bilmeniz ge- 
reken üç şey var: İlki ve en bariz ola- 
nı, her synthesizer'da olanaklı bütün 
parametrelerin bulunmadığı. Herhan- 
gi bir elektronik seste yapılabilecek 
binlerce olanaklı değişiklik sözkonusu- 
dur; alet tasarımcıları bunların içinden 
müzik açısından yararlı olabileceğini 
umdukları küçük bir altdiziyi seçerler. 
Üstelik bir alete belli bir fonksiyon ya 
da özellik verilmiş olsa bile, bu özellik 
kullanıcı tarafından programlanabi- 
lecek bir parametre olmayabilir. Ör- 
neğin bazı synthesizer'larda, bölüne- 
bilir klavye vardır; burada bas bölü- 
mündeki anahtarlar bir programı ça- 
larken, tizdekiler bir diğerini çalarlar. 
Bu eksenlerden bazılarında, bas bö- 
lümünün sönü ptiz bölümün başladı- 
ğı nokta (bölünme noktası) çalan ta- 
rafından ayarlanabilir. Diğerlerindey- 
se bölünme noktası her zaman aynı 
yerde sabitlenmiştir ve programlana- 
maz. 

İkincisi; bozı parametreler şalter 
özelliği taşırken, bazıları bir dizi değer 
alabilirler. Örneğin osilasyon dalga- 


m O OT MOCOre 


biçimi genellikle devre kapatılarak 
saptanır. 4. Yerleştirme tırtıklı bir dal- 
ga, 2. kare dalga, 3. üçgen dalga, 4. 
de dar atış verebilir. Öte yandan filt- 
re kesme frekansı adı verilen para- 
metre, tipik olarak her biri geniş bir 
ranjdaki kademeli değişen sesler üze- 
rinde bir noktayı temsil eden değişik 
nümerik değerler alabilir- bu, bir dizi 
farklı adımla, sürekli olanaklı ısı dere- 
celerini temsil eden dijital termomet- 
re üzerindeki numaralara benzer bi- 
raz. (Yetişmiş programcılar bu analo- 
jinin tersyüz edilmiş olduğunu farkede- 


ceklerdir, ama şimdilik bunlarla kafa- 
nızı yormanıza gerek yok.) 

Üçüncüsü dijital teknoloji kullanan 
her alette, bütün parametrelere fark- 
li nümerik adımlarla nicel değer ve- 
rilmiştir. Bunun yanısıra, LED çıktısında- 
ki numaraların nicel değerlere doğ- 
rudan tekabül etmediği birçok alet 
vardır. Yeteri kadar kafanız karıştı mı? 
Bu sırrı, parametre olarak DFO hızını 
kullanarak açıklığa kavuşturmaya çar- 
lışacağız. DFO (Düşük-frekanslı osila- 
tör) vibrcto, tremolo, titrek ses vb. et- 
kiler için kullanılır. Tipik olarak her 5 ya 
da ö saniyede bir devirden (.2 Hz) sa- 
niyede 10-20 devire (10-20 Hz) kadar 
değişen farklı frekanslardan birine 
ayarlanabilir. Analog synthesizer'ların 
ilk kuşağında DFO bu ranj içindeki 
sonsuz sayıda değişik değere ayarla- 
nabilmekteydi. DFO kolunu hafifçe it- 
mek, DFO hızını hafifçe değiştirirdi. Uç 
vakalarda, sıcaklık ya da elinizi kolun 
yakınında tutmaktan kaynaklanan 
elektrik potansiyeli değişiklikleri hızı 
hafifçe değiştirmeye yeterdi. 

Ancak bir parametreyi mikroişlemı- 
cinin kontrolu altına alabilmek için, 
değerlerinin sayılara dökülmesi ge- 
rekmektedir. Bu tür aletlerde, her biri 
arasında ayrı, işitilebilir sıçramalar 
olan 40 ya da 50 DFO hızıyla sınırlan- 
mış durumdasınızdır. Genellikle mikro- 
işlemci kontrolunuz avantajları, siste- 
min yapısından gelen bu kısıtlılığın de- 
zavantajlarını kat kat aşar. 

Programlamaya girdikçe, bir para- 
metrenin yerleşim sayısıyla nümerik 
göstergede gözüken olası yerleşimler 
arasında birebir ilişki olmayabileceği- 
ni göreceksiniz. Gösterge (00'dan 
99'a) yüz yerleşim gösterebilir; oysa ön 
panelin altında bir yerlerde bilgisayar 
bunları bellekte saklamak üzere 32, 
64 ya da belki yalnızca 8 farklı değe- 
re çeviriyor olabilir. Bu yüzden DFO hı- 
zını ya da sönme zamanını veya zarf 
derinliğini 79'dan 80'e itip de sesin ay- 
nen eskisi gibi kaldığını hissederseniz, 
şaşırmayın. Kulaklarınız sizi aldatmıyor 
ve aletin çalışmasında bir bozukluk 
yok. Ses muhtemelen gerçekten de 
aynı. (Hiçbir değişikliğin işitilememe- 
sinin çeşitli başka nedenleri buluna- 
bilir. Örneğin zarf hücum hızını hiçbir 
şeye bağlı olmayan bir zarf üzerinde 
değiştirmeye çalışıyor olabilirsiniz.) 


Veri Giriş Sistemleri 


Eski güzel günlerde synthesizer'ın ön 
panelindeki her kol ve şalter ve sürgü 
yalnızca tek bir iş yapardı; çünkü koni- 
rol ettiği devreyle arasında fiziksel tel 
bağlantısı vardı. Bir programın kurul- 
ması zaman alıyordu gerçi, ama ön 
panele bakıp ne olup bittiğini anla- 
mak oldukça kolaydı, çünkü bütün 
yerleştirmeler göz önündeydi. 


Bilgisayar tüm bunları değiştirdi. 
Prophet-5 ve OB-X gibi ilk bilgisayarlı 
synthesizer'lar atalarına benzeyecek 
şekilde tasarımlanmışlardı - her fonk- 
siyon için bir kol ya da şalter. Ama kol- 
lar pahalı olduğundan, tasarımcılar 
kısa sürede birkaç ön panel konitrolu- 
nun tüm işi görmesini sağlayarak, mü- 
zisyene daha ucuza daha yetkin bir 
synthesizer verebileceklerini farkettiler 
Bu durumda kullanıcı “Evet, şimdi bu 
kol DFO hız kontrolü” diyen bir komu- 
tu bilgisayara vererek işe başlıyordu. 
Daha sonra kolu çevirdiğinizde bilgi- 
sayar DFO hızını ayarlıyordu. 

Uç vakalarda, yalnızca tek bir kol 
ya da sürgünün, tüm bir ön panelin 
bütün işlerini yaptığı görülebilir - ya da 
kol yerine biri parametrenin değerini 
artırıp diğerini düşüren iki düğme. Bu 
sistem aletin daha ucuza satılmasını 
sağlarken, kullanmaya ilk başlayan 
kişinin epey tökezlemesine de yol aç- 
maktadır. Bir programda anlamlı bir 
değişiklik yapmak, dört beş farklı pa- 
rametre arasında ileri geri sıçrayıp 
durmak, bunların değerlerini iyi ses 
veren bir kombinasyona doğru ayar- 
lamak anlamına gelir genellikle. De- 
neyimli programlayıcılar bile bazen 
yanlış düğme bileşimlerine basmış Ol- 
duklarını ve değiştirmek istemedikle- 
ri bir parametreyi ayarladıklarını far- 
kedebilirler. 

Bazı aletler, parametreyi tekrar baş- 
langıç noktasına ayarladığınızda gör- 
sel bir belirti vererek hatanızı tamir 
edebilmenizi sağlarlar. Ne yazık ki “bu 
parametreyi yeniden ayarla” komu- 
tu bulunan bir alet bilmiyoruz. Bildiği- 
miz en iyi sistem a) Programın sizin 
ayarladığınız haliyle aletin belleğin- 
deki halini A/B yapmanızı (karşılaştır- 
manızı sağlar, bu arada b) Gerekli 
duruma göre bu parametrenin orijinal 
ya da ayarlanmış nümerik değerini 
gösterir. 

Yanlış bir parametreyi çağırıp de- 
ğiştirmek ciddi sorunlara yol açabilir, 
çünkü belli bir parametrede yaptığı- 
nız ayarlamalar o anda işitilebilir bir 
sonuç vermeyebilir. Yine de ayarla- 
malar bilgisayar tarafından kaydedil- 
mektedir. Örneğin diyelim ki, osilatör 
2'nin çıkış düzeyini, osilatör 1'deki dal- 
gabiçimini daha iyi duyabilmek amar- 
cıyla geçici olarak 0'a getirdiniz. Şim- 
di yanlışlıkla osilatör 2'nin perdesini 
çağırıp onunla oynamaya başladınız 
Hiçbir değişiklik yokmuş gibi gözükü- 
yor. Hatanızı farkedip tekrar osilatör 
1'in dalgabiçimine dönüyor ve onu 
didiklemeye girişiyorsunuz. Osilatör 
2'nin çıkış düzeyini açtığınızda, perde- 
si hâlâ daha onu yanlışlıkla bıraktığı- 
nız yerde olacaktır. 

Veri giriş sistemlerini öğrenmek, te- 
melde sesi, parametreler için bir dizi 
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iç bağlantılı nümerik değer olarak 
görmeyi öğrenmek demektir. Bu dü- 
şünceye alışmanın en iyi yöntemi, onu 
uygulamaktır. Bir program çağırın, oy- 
namak istediğiniz parametreyi seçin 
ve sese ne olduğunu anlamak için 
ona bütün değerleri adım adım verin. 
(Bu arada birçok synthesizer'da yeni 
bir değer girdikten sonra yeni bir no- 
taya basmanız gerekmektedir. Eğer 
hâlâ programı değiştirmeden önce- 
ki nota basılı durumdaysa, hiçbir de- 
ğişiklik duymayabilirsiniz, çünkü bilgi- 
sayar daha önceden verilmiş nota 
değerlerini değiştirecek şekilde Tasa- 
rımlanmamıştır.) İkinci bir bağlantılı 
parametreyi de değiştirin ve ilkine dö- 
nüp adım adım izleyin. Çeşitli değer- 
lerin birbirlerini nasıl etkilediklerine şa- 
şıracaksınız. 


Belleğin Korunması 
ve Huzurun 
Sağlanması 


Bir fabrika programında değişiklik 
yapmak bazı kişilere rahatsızlık verir: 


BEER Keytsieğ'on 
<e ? 
load save erase adsr 
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“Ya programı bozacak bir şey yapar- 
sam? Ya yanlışlıkla o büyük dehşetli 
bas programını zedelersem? O prog- 
rama ihtiyacım var. En iyisi hiç elleme- 
yeyim.” Korkmayın. Makinenin belle- 
ğinde bulunan bir programı bozabil- 
mek için son derece dikkatsiz olma- 
nız gerek. 


Bir kere, bütün synthesizer'ların arka 
panelinde “yazı koruması” ya da 
“yazma yetisi” yazan bir şalter vardır. 
Bu “yeti yok” ya da “koruma” pozis- 
yonundayken, bellekteki herhangi bir 
programı bozmak hemen hemen im- 
kânsızdır. (Bunu yapmanın hemen he- 
men tek yolu pillerin ölmesine izin ver- 
mek ya da aleti yere düşürmektir.) 
Hangi şalter pozisyonunun belleği ko- 
ruduğunu öğrenmeye dikkat edin. Ba- 
zı durumlarda “açık”, “bellek koruma 
sı açık” anlamına gelirken, bazıların- 
da da "yazma yetisi açık” anlamına 
gelebilir. İlk durumda güvenlik için- 
deyken, ikincisinde ip üstünde oynar- 
sınız. Diğer aletlerin bu sistemlerinde 
farklılıklar vardır. Örneğin Yamaha 
DX7 açıldığında her zaman “yazı ko- 
ruma” durumunda ısınır. Bir programı 
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saklamak için, “yazma yetisi” durumu- 
na getirmek için iki şalteri indirmeniz 
gerekir. 

“Ancak programda değişiklikler ya- 
pıyorum” diyecektir programlamaya 
ilk başlayan kişi. “Bu değişikliklerin ka- 
lıcı olmasını engellemek için bir şey- 
ler yapmak gerekmez mi?” Yanıt ha- 
yırdır. Bunun nedeni bir programa de- 
ğerler girerken bellekte saklanmış 
olan değerlere dokunmamanızdır. Bu 
durumda olan şudur: Bir programı ça- 
ğırdığınız zaman, bellekteki değerler, 
geçici tampon adı verilen bir bellek 
yerine kopya edilirler. Alet bir nota 
çalmaya gittiğinde, o notaya hangi 
ton rengi vereceğine bilgisayardaki 
o andaki yerleştirmeye bakarak karar 
verir - ancak bellekteki yerleştirmele- 
re bakmaz; geçici tampondaki yerleş- 
tirmelere bakar. Belleği herhangi bir 
şekilde değiştirmeden bunlarla istedi- 
ğiniz kaar oynayabilirsiniz. 

Geçici tamponda saklamak isteye- 
ceğiniz sesi ayarladıktan sonra, bunu 
belleğe yazmak için kullanıcı kılavu- 
zunda belirtilen yolu kullanırsınız. Bu 
genellikle yeni sesin saklanmasını İs- 
tediğiniz programın numarasını girer- 
ken “yaz” dümesine basıp tutmayı 
içerir. Bunu yaptıktan sonra arkaya 
uzanıp arka panel şalterini yeniden 
“yazı koruma"ya getirmek iyi olur; belli 
olmaz, belki siz telefona gittiğinizde 
küçük kardeşiniz aleti karıştırmaya ka- 
rar veriverir, 

Belleğe yeni bir program yazdığınız- 
da, o bellek bölgesinde o esnada 
varolanları kalıcı olarak silmektesi- 
niz. Çoğu zaman bunu yapmak iste- 


diğinizden 96 100 emin olmayabilirsi- 
niz. En azından eskisini silmeden ön- 
ce yeni sesi bununla karşılaştırmak iyi 
olur. Bazı aletlerde, orijinal sesle uyar- 
lanan ses arasında gidip gelmenizi 
sağlayan “A/B“ ya da “karşılaştırma” 
adlı düğmeler vardır. Genellikle din- 
lediğiniz sesin uyarlanmış değil orijinal 
ses olduğunu size belirmek üzere 
LED'ler parlar ya da başka bir görsel 
sinyal verilir 

Peki ya synthesizer'ınızın böyle bir 
özelliği yoksa ne yapacaksınız? Ya da 
şu senaryoya ne dersiniz: 37 numaralı 
programı uyarlayarak işe başladınız 
ve hem orijinal programı, hem de ye- 
nisini elde tutmak istiyorsunuz. 64 nu- 
maralı program olmasa da olur diye 
düşünüyorsunuz, ama aklınızdaki 
programın gerçekten de 64 mi yoksa 
64 mü olduğundan kuşkudasınız. Ya 
61'de gösteri bandınız için gerekli 
olan büyük UFO kalkış programı var- 
sa? 

Eğer bu duruma düşmüşseniz yan- 


dınız. Bundan kaçınmak için birkaç 
ipucu size: 

— İlkin, bir aletle çalışmaya başla- 
dığınızda, önce bütün programlarını 
adım adım geçin ve silmek istedikle- 
rinizi bir kâğıda sırayla yazın. Böylece 
programları kümelere ayırmaya ha- 
zır oluncaya kadar bu sizi birkaç gün 
-bir hafta kadar- meşgul edecektir. 


— İkincisi, programları karıştırırken, 
kümenin sonundakinin (64 numara, 88 
numara vs.) istemediğiniz bir şey ol- 
masına dikkat edin. Böylece yeni bir 
program yazdığınızda, bunu 88'e atıp 
kalıcı yuvasının hangisi olacağına ka- 
rar verinceye kadar diğerleriyle kar- 


şılaştırma imkânınız olacaktır 

Bununla birlikte eninde sonunda 
aletinizdeki bütün bellek yerleri sakla- 
mak isteyeceğiniz programlarla dola- 
caktır. Bu olduğunda, belleği ek-yük- 
lemenin (off-load) zamanı gelmiştir 
Bugünlerde hemen her synthesizer ge- 
nellikle veri bant kasetleri yo da fişe 
takılan kartuşlar, kimi zamansa sarsak 
(floppy) disketler biçiminde bir tür 
uzun dönemli bellek deposu içermek- 
tedirler. Bunlar istediğiniz kadar geniş 
bir ses kütüphanesi kurmanızı sağlar- 
lar. Dış belleği etkin olarak kullanabil- 
mek için sağdaki bellek üzerine çer- 
çeveye bakın. 


Bir Synthesizer 
Ne Zaman 
Synthesizer Değildir? 


Elektronik klavyeler şaşırtıcı çeşitlilik- 
te bulunmaktadır. İşin daha başında 
olan biri, genellikle neyin synthesizer 
olup neyin olmadığını karıştırmakta- 
dır. İşte size çabucak bir tanım: 
Synthesizer, öyle bir alettir ki: a) Ses- 
ler elektronik olarak üretilir, b) Sesin 
çoğu ya da tüm parametreleri kulla- 
nıcı tarafından değiştirilebilir. 

Elektronik piyanolar, elektronik org- 
lar ve çoğu mini-klavyeler synthesizer 
değildirler, çünkü kullanıcı tarafından 
önemli ölçüde değiştirilemeyen fab- 
rika yapımı programlar içerirler. Ör- 
nekleme makineleri de (en azından 
1985 itibarıyla) synthesizer değillerdir; 
çünkü ses kaynakları elektronik osila- 
törlerce üretilen dalgabiçimleri değil, 
dış seslerin dijital kayıtlarıdır. Dergimi- 
zin kristal küresine bakınca, birkaç yıl 
içinde synthesizerler ile örnekleme 
makineleri arasındaki ayrımın kalka- 
cağını görüyoruz. Daha şimdiden bir- 
çok örnekleme makinesinde synthe- 
sizer tipi filtreler ve zarf jeneratörleri 
bulunmaktadır. Bir diğer eksik bağlan- 
tı da, osilatörleri akustik sesleri analiz- 
leyip yeniden sentezleyerek yüzlerce 
dijital dalgabiçimi üreten PPG'dir. 

Synthesizer ailesinin içinde bile, alet- 
ler çeşit çeşit boy ve biçimdedir. 
Synergy, DX7, Casio C2-104 ve Synclar- 
vier gibi tamamen dijital makinelerin 
çalışması kuzenlerininkinden tümüyle 
farklıdır. En yaygın alet tipine ana- 
logidijital melez adı verilir; çünkü 
operasyon sistemi ve bellek dijital, ses- 
üretme donanımı ise analogdur. (Bu- 
gün osilatörler ve zarf jeneratörleri de 
dijital olabilir; ancak filtreler hâlâ ana- 
log olacaktır.) 

Analogl/dijital aletler arasındaki 
benzerlikler, birinde öğrenilen teknik- 
lerin zahmetsizce diğerine aktarılma- 
sını kolaylaştırır. Ön panelleri son de- 
rece farklı gözükse de, diğer özellik- 
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ler arasında (ayrım klavyeleri, arpej 
bölümü vs.) hiçbir benzerlik bulunma- 
sa da, temel synthesizer sesi hemen 
tanımlanabilecektir 

“Ses” (voice) terimi verili bir zaman- 
da bir notayı üretmek için birarada 
çalışan bir grup bileşene atıfta bulun- 
maktadır. Monofonik bir aletin tek bir 
sesi vardır: Bu nedenle klavyesi bir de- 
fada tek nota çalabilir. 4-sesli blir po- 
lifoniğin klavyesinde, dört bağımsız 
nota bir anda ses verebilir, 5-seslide 
beş nota ses verecektir vs. Bunun ÜZe- 
rinde durmak gereklidir, çünkü bozı- 
ları “Bu aletin belleğinde kaç tane 
programlanabilir yama yeri var?” di- 
yeceklerine, “Bu aletin kaç sesi var?" 
diyeceklerdir. Bir synthesizer'a “ses 
vermenin” anlamı da, program yarat- 
mak ya da uyarlamaktır. 


Temel Synthesizer 
Sesi 


Synthesizer sesini oluşturan bileşen- 
lerin temel gruplaşması, Minimoog zG- 
manından beri pek değişmemiştir. Bu- 
nu sayfa 24'te gösterdik. Bunun tüm 
yönlerini ve uygulamalarını anlatacak 
olsa sayfalarımız yetmez. Daha fazla 
ayrıntı isterseniz Dominic Milano'nun 
Keyboard'un son blirkaç yılki sayıla- 
rında yer alan Basic Synthesis bölümü- 
ne, Bob Moog'un Keyboard'da 
1976'dan 1980'e kadar yer alan On 
Synthesizers makalelerine ya da say- 
fa 73'teki Okuma Listesi'ne başvura- 
bilirsiniz. Bu sesi ses üretmek için nasıl 
kullanabileceğinize ilişkin bazı özel ör- 
nekler sayfa 25'te başlayan eklerde 
verilmiştir. 

Osilatör ham sesi üreten şeydir. Her 
synthesizer sesinde bundan en az bir 
tane bulunur; birçok alette iki tane 
vardır. Osilatörün kontrol edilebilen 
parametreleri dalgabiçimi ve perde- 
dir. Buna artı olarak her osilatör, iki ya 
da üç başka bileşen tarafından mo- 
düle edilebilir (kontrol edilebilir) - vil- 
rato ve titreşimleri üreten LFO, alışılma- 
mış ton nitelikleriyle parlak vızıltı sesi 
çıkartan dier osilatör ve muhtemelen 
perdede büyük tarayıcı farklılıklar üre- 
ten zarf jeneratörü. 

Osilatörlerin sesi bir düşük geçiş filt- 
resi (DCF) üzerinden geçer. Bu sesten 
bazı yüksek üsttonları alarak onu da- 
ha sessiz kılar. Filtre, ADSR adı da ve- 
rilen bir zarf jeneratörü tarafından di- 
namik olarak kontrol edilir. Bu bileşim- 
de, sesin parlaklığı nota sırasında de- 
ğiştirilebilir. Tipik olarak filtre de DFO 
tarafından, bazı aletlerde ise ikinci 
osilatör tarafından da modüle edile- 
bilir. 

Sinyal yolundaki üçüncü öğe, VKA 
(Voltaj kontrollü ampflikatör)'dur; bu 
notanın ses yüksekliğini kontrol eder. 


Sö 


Birçok panelde “VKA“ yazan bir şey 
yoktur; çünkü bunu kullanabilmenizin 
tek yolu zarf yerleştirmelerini değiştir- 
mektir. VKA genellikle kendi ADSR'si 
tarafından kontrol edilir, ancak bazı 
daha ucuz aletlerde tek bir zarf sağ- 
lanmıştır ve bunu VKF, VKA ya da her 
ikisinden birden geçirecek şekilde 
ayarlayan bir şalter kullanılmaktadır. 
Ara sıra, DFO, VKA'yı modüle etmek 
için kullanılıp tremolo üretir. 

Tüm synthesizerların zarf jeneratör- 
leri vardır. Bunlar her notanın süresin- 
ce değişen bir kontur (şekil) üretirler. 
Bu şeklin ses üzerindeki etkisi, zarfın ne 
kontrol ettiğine bağlı olarak değişe- 
cektir. Perde zarfı, sesin her klavye ba- 
sıldığında perdesinin inip düşmesine 
yol açar. Filtre zarfı, perde sabit kalır- 
ken parlaklığın değişmesine yol açar- 
caktır. Zarf jeneratörleri çeşit çeşit ola- 
bilir, ama en yaygını ADSR'dir. Bu harf- 
ler saldır-sön-koru-bırak (attack-de- 
cay-sustain-release) yani zarfın dört 
bölümüne tekabül ederler. Bazı zarf- 
ların sekiz ya da on kadar bölümü var- 
dır. 


Son Düşünceler 


Synthesizer dünyasını ilk kez keşfe- 
derken, tüm bu teknik jargon aklınızı 
karıştırabilir. Bunun üstesinden gelme- 
nin en iyi yolu fazla endişe etmemek- 
tir. Önünüze bir alet koyup oynama- 
ya girişin. Hata yapmaktan çekinme- 


yin. (Hatalarınızı şarkı diye çalacak bir- 
kaç grup tanıyoruz.) Derginin bu sG- 
yısını el altında bulundurun ve anla- 
madığınız bir şeye çattığınızda, say- 
falarını karıştırın; belki bunun içinde- 
kiler bir anlam ifade edecektir. Eğer 
hâlâ daha bir şey anlamıyorsanız, C&- 
saretiniz kırılmasın. Synthesizer alanı o 
kadar hızlı değişiyor ki, uzmanlar bile 
her ay yeni bir şeyler öğrenmek duru- 
munda kalıyorlar. İster inanın ister 
inanmayın, kimse için bir anlam ifa- 
de etmeyen yazılım fonksiyonları var. 
Bu nedenle bol bol kendinize benzer 
arkadaşınız mevcut. Keyfinize ba- 
kın. O 


Parametreler Çeşit 
Çeşit Adlandırılıyor 


Eş Anlamlı Sözcüklerin 
Batağından Kurtulmak 


Ya aletleri özel göstermek için ap- 
talca bir çaba bu, ya da gerçekten 
diğer terimlerin uygun olmadığına 
inanıyorlar; her nedense imalatçılar 
aslında aynı şeyi anlatmak isterken 
farklı farklı sözcükler ve kısaltmalar kul- 
Ianmaya pek meraklılar, bazen de 
farklı şeyler için aynı terimi kullanıyor- 


MTO vee 


İs.l illa a İĞ 


a RLLAASE İLİ in. 


lar. Aşağıda bazı yaygın (ve yaygın ol- 
mayan) eş anlamlı terimleri sıraladık. 
Her ne kadar mühendisler ve patent 
büroları size bunlardan bazıları ara- 
sında teknik farklılıkla olduğunu söy- 
leyeceklerse de, ortalama program- 
cı bu farklılıkların pek bir anlamı olma- 
dığını belirtecektir. 

Filirede kesme frekansının hemen 
altında bir rezonant tepe oluşturan 
kontrola rezonans, vurgu, rejeneras- 
yon, geri besleme ve O adları veril- 
mektedir. 

Genellikle ses işitsel çıktıda tek bir 
müzik çizgisi üreten synthesizer'deki 
tek, bağımsız sinyal yoludur. Böylece 
6-sesli synthesizer'da altı-notalı akort- 
lar çalabilir, ama 76 notalı akortlar 


çalamazsınız (çünkü yedinci notayı 
seslendirecek ses yoktur). Ancak “ses” 
terimi “bu aletin her kartuşu 32 ses ta- 
şır"da olduğu gibi program ön değeri 
ya da ton rengine de tekabül edebi- 
liyor. Bunun anlamı kartuşun 32-notalı 
akort çalmanızı sağlayacağı değildir; 
kartuş sizin 32 değişik alet sesini elde 
etmenize sağlamaktadır. 

DKO (Dijital Kontrollu Osilatör), mü- 
zisyeni ilgilendirdiği kadarıyla, VKO 
(Voltaj Kontrollu Osilatör) ile aynı şey- 
dir. Osilatörün birçok panelde de 
OSC diye kısaltılmış olduğunu göre- 
ceksiniz. Yamaha'nın DK serisi synthe- 
sizer'larında operatör terimi, hepsi de 
yazılımda yaşayan osilatör/zarf/gen- 
lik birimi için kullanılır, ancak bu alet- 
leri kullanan müzisyenler “operatör"ü 
“DX osilatörü” anlamında kullanmak 
eğilimindedirler. 

Bir işitsel osilatörü bir diğeriyle mo- 
düle etmek, Seguential'ın polimod 
dediği şeyin bir yönüdür; Roland çap- 
raz-modülasyon terimini yeğlerken, 
Oberheim lineer FM demeye başla- 
mıştır. 

ENV GEN (ZARF JEN-Zarf Jeneratörü), 
kontur jeneratörü, geçiş jeneratörü 
ve ADSR'yle aynı anlamdadır. (Bütün 
zarf jeneratörleri ADSR değildir ama 


Say tan 


büün ADSR'ler zarf jeneratörüdür.) 

LPF (DGF, düşük geçişli filtre) genel- 
likle VCF (VKF, voltaj kontrollu filtre) ile 
aynı zamanda kullanılmaktadır, oysa 
düşük geçişli filtrelerden farklı türde- 
ki filtreler de bazen voltaj kontrollu ola- 
bilir, 

LFO hızı, LFO frekansı ve LFO orga- 
ni aynı şeydir. Bu terimler LFO'nun ne 
kadar hızlı osile ettiğini belirtirler. LEO 
derinliği ve LFO miktarı başka bir pa- 
rametreyi belirtir. 


Klavye katmanlama ve klavye çift- 
leme aynı şeydir. Bu, kendi ton rengi- 
ne sahip iki sesin her bir klavye tuşu- 
na verildiği bir fonksiyondur. Öte yan- 
dan unison, solo ve mono gibi terim- 
ler çok çeşitli anlamlara gelebilir; bu 
nedenle dikkatli olun. 

Baskı duyarlılığı, son-dokunuş ve 
güç duyarlılığı ile temelde aynı şey- 
dir. Son-dokunuşu bırakma hızıyla ka- 
rıştırmayın. Bazı ev organlarında son- 
dokunuş sürekli değişken bir fonksiyon 
olmak yerine, aç/kapa fonksiyonu 
olarak çalışır; pek aynı şey değil, de- 
ğil mi? 

Hız duyarlılığı, dokunma duyarlılı- 
ğı ve güç duyarlılığı bazen aynı fonk- 
siyona atıfta bulunurlar. Öte yandan 
güç genellikle baskı ile aynı anlama 
gelir. 

Bir filtre ya da zarf jeneratöründe, 
klavye izleme, klavye izi sürme ile ay- 
nı şeydir. 

Bir zarfı tersyüz etmek, polaritesini 
değiştirmekle aynı şeydir. 

Bir avuç dolusu daha: Yama, prog- 
ram, önkurma, ses, ses rengi hatta 
ton bile program parametrelerinin bil- 
gisayara kaydedilmiş dizisine atıfta 
bulunmak için kullanılabilir. Bu sözcük- 
lerden bazılarının başka anlamları da 


“yama"yı da 
program bilişisinin daha yüksek bir 
düzeyi için kullanırlar. 


Kayma portamento ile aynı şeydir, 
ama gilissando ile her zaman aynı de- 
ğildir. Klavyeli aletlerde glissando kro- 
matik gamı izleyen tarayıcı bir perde 
hareketidir; öte yandan synthesizer 
portamentosu bir perdeden diğerine 
sürekli bir kayıştır. 


———— —— ————— Şelelaşliğlslelelmz 
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SID (Derella) H 


Bi omşularınız sizden ses konusunda şikayet ediyorlar 
mı? Eğer henüz etmiyorlarsa belki bu ay... Her neyse, 
gelin biz yine SID'in içine girelim. 


Geçen yazıda geçtiğimiz yerleri bir 
hatırlayacak olursak: SID'ımız 
54272 adresinde yer alıyor ve 29 
Register'dan oluşuyordu. 
Bunlardan son dördü sadece 
okunabilen (read only) tipte, 
diğerleri sadece yazılabilen (write 
only) tipte idi. SID, RAM bellekler 
gibi yazılabilen ve okunabilen 
belleklere sahip değil. 

SID üzerindeki ilk iki adresimiz 
osilatörün frekansını belirliyordu. 
Bundan sonraki iki Register'ı 
atlamıştık. Sonraki Register ise 
sesin dalga şekli ve başlama 
kontrolu içindi. Kalan iki 
Register'e ise sesin karakterini 
belirleyen veriler konuyordu. 

Yani bir sesi çıkartmak için önce 
onun karakterini daha sonra 
frekansını (bu ikisi yer 
değiştirebilir) sonra da onun dalga 
şeklini belirleyerek tanımasını 
sağlıyorduk. Bu arada Volume 
kontrolunu da unutmuyorduk. 


Şimdi gelelim bu ayki 
konumuza 

SID'in ürettiği dalga 
şekilleri: 


Üçgen Dalga: 


Bidizimiz gibi (biliyor muyuz?) 
SID, her osilatör üzerinde dört tip dal- 
ga sentezleyebilir. Dahası bunları bir- 
birleri ile karıştırabilir. Bu dalgalar- 
dan en yumuşak karakterde olanı üç- 
gen dalgâdır (triangle waveform). Bu 
dalga şekli en iyi şekilde flüt sesi ile 
tarif edilebilir. Aslında elektronikte 
çok kullanılan sinus dalgaya benzetil- 
mek üzere yapılmıştır, ama sistem di- 
jital olduğundan üçgen olmuştur. 
Bu dalganın amplitude'u 

bir periyodda (verilen frekansın -sani- 
yedeki salınım sayısının- bir salınım 
yapması için geçen süre) 0'dan 255'e, 
sonra 255'den 0'a düşer. Neyse ki bu- 
nu biz yapmak zorunda değiliz. Bu iş- 


dğhi Şu Ses dalgasını 
hiç rim 


lemin tümü SID tarafından gerçekleş- 
tiriliyor. Oluşan sinyal sert çıkışlara 
ve köşelere sahip olmadığından kula- 
ğımızı okşuyor. 


Testere Dişi Dalga: 


Testere dışı tipi dalgalar ise elektro- 
nikte Ramp denilen sinyal tipinin ay- 
nen kopyesi. Ramp aslında Türkçede 
rampa olarak geçiyor ve yokuş anla- 
mına geliyor. Gerçekten testere dişi ti- 
pi sinyaller devamlı yükselen bir yo- 
kuş gibi görülür. Bu yükselme ısı son- 
lu olduğundan aniden düşer ve tekrar 
O'dan başlar Ani inişlerde o sa- 
hip olduğundan kulak tırmalayıcı, yır- 
tılır gibi bir ses oluşturur. Bu tip dal- 
ga ile düşük frekansta bronz nefesli 
sazları, yüksek frekanslarda ise keman 
ve ailesini sentezleyebiliriz. 


Darbe Tipi Dalga: 


Bu tür dalgalar elektronikte kulla- 
nılan kare dalgalara benzer. SID”de 
bulunan farkı bunun ayarlanabilir ol- 
masıdır. Kare dalga darbe tipi dalga- 
nın özel bir şeklidir. Darbe (Pulse) ti- 
pi dalgaların ayarlanan kısmı, dalga- 
nın genişliğidir. Şimdiye kadar atla- 
dığımız 2 ve 3 no.lu Registerler bu de- 
gerlerin tutulması görevini üstlenmiş- 
lerdir. 


Dalga genişliği (Pulse Width) konu- 
sunu açıklığa kavuşturmak için şekil 
2a'daki kare dalga örneğini ele alalım. 
Bu karelerin tam ortasında bir çizgi çi- 
zer ve salınımların bu çizginin alt ve 
üstünde yer aldığını düşünürsek; bu 
çizginin tam ortada olması, üstte (alt- 
ta) bulunan karenin küçük (büyük) ol- 
ması ayarlanabilir değerlerdir. 2 ve 3 
no.lu Registerler bu değerlerin yazıl- 
dığı yerdir. Bu Registerler toplam 12 
bit'lik ikili sayı (0-4095) tutabilirler (3 
no.lu) Register'in üst 4 biti ise yara- 
mıyor). 

4095 toplam değerinin tam yarısı 
(2048) bu Registerlere yazıldığında çı- 
kacak dalga, kare dalga karakteri ta- 
şır (alt taraf üst tarafa eşit, orta çizgi 
tam ortada). 2048'den küçük olan de- 
erler çizginin yukarı kaymasına ve 
yukarıdaki karenin uzamasına neden 
olur 2048'den (o büyük olan 
değerler ise aynı şekilde bunun tersi- 
ni yapar. Diğer bir deyişle orta çizgi- 
nin aşağıya doğru kaymasına ve alt- 
taki karenin uzamasına neden olur. 
Ama çoğu kez kulağımız bunların far- 
kını tam anlamıyla kavrayamaz. 

Darbe tipi dalgaların darbe geniş- 
liklerinin ayarlanmasını isterseniz bir 
örnek programla inceleyelim. Yuka- 
rıdaki paragrafı anlamadıysanız, üzül- 
meyin. Bu dalgalar işlev açısından ger- 
çekten çok karmaşık, ama bu tip dal- 
gaları kullanmak o kadar zor değil. 
Üstelik bu dalgalar harmonik açıdan 
en zengin olan dalgalardır. Umudum 
odur ki, sizler denemelerinizle bu dal- 
gaların en iyi kullanımlarını kendiniz 
bulursunuz. 


“Of sıktın ama!!! Hani örnek vere- 
cektin” diyenleriniz var, duyuyorum. 


Bu yazıyı geçen ay verdiğim maki- 
ne dili programı açıklayarak bitirmek 
istiyorum. Deneyenler farkına varmış- 
lardır, o programda bir tek osilatör 
kullandığımız halde birden fazla ses 
çıkıyordu. Bu aslında makine dili hı- 
zında kulağımızın aldanmasından baş- 
ka bir şey değil. Bir tek osilatörü iki 
ayrı değerle değişimli olarak çalıştırıp, 
joystick ile bu değerlerden birini kay- 
dırarak böyle bir efekt elde ettik. Bu 
tür efektlerle ilgilenen ve makine dili 
ile içli dışlı olmaya başlayanlar JEFF 
MINTER''ın programları içinde bun- 
ların birçok örneğini bulabilirler. 

Gelecek sayıda SID şarkı söylüyor, 
hem de üç sesli!..() 


Mahmut C. Genceli - 
Akustik Elektronik - 
Ankara 


——— —  ———  —  — Şelolaşlüğlolel'elm- 
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Bir Makinede Üç Bilgisayar 
Commodore 128 


Üsemazire 128'in piyasaya 
çıkması yalnızca 6540 program- 
cılarını (C 64'le program yapan- 
lar) sevindiren bir olay olmadı. 
Çünkü bu makinede ek olarak bir 
de 280 mikro işlemci bulunuyor. 
Bu mikro işlemci, C 128'deki 8502 
işlemcisinin de dahil edilebilece- 
ği 65Xx-ailesininkinden çok daha 
kullanışlı. Üstelik 780, 128'de 4 
MHZz'lik bir hıza sahip. Bu sayede 
ve CPJM disketlerini de okuyabi- 
len yeni 1574 disket sürücüsünün 
yardımıyla, Wordstar gibi CP/M 


programları nihayet ehven fiyatlı 
bir bilgisayarda kullanılabilir ha- 
le geldi. 

PC4128'in Commodore 64'ten 
ayrıldığı “hız“a ilişkin noktalara bir 
göz atalım. 

PC428'in 8502-işlemcisi, seçime 
bağlı olarak iki farklı frekansa 
ayarlanabiliyor: 1 MHz ve 2 MHZ. 
Bu frekanslardan birini seçmek 
için yapılması gereken şey, bir 
BASIC programı içinde, yalnızca 
SLOW (1 MHz) veya FAST (2 MHz) 
komutunu vermek. 


SLOW ve FAST 


SLOW modunda programlar, 
Commodore 64'tekinden (aslın- 
daoda 1 MHz) biraz daha yavaş 
işliyor. Bunun nedeni, PC428'in 
128 KByfte'lik belleğinin yönetimi- 
nin daha karmaşık olmasıdır. 
Ama bu yavaşlık, PC4128'i miskin 
bir bilgisayar olarak lanetlememi- 
ze neden olmamalı, çünkü bunu 
telafi edecek çok etkin BASIC ko- 
mutları var. Bu komutlar, 128'i 
64'ten çok daha hızlı hale getire- 
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C128'den bir ekran görüntüsü (solda üstte); C128 bilgisayarla 
müzik yapma konusunda da oldukça yetenekli (üstte sağda); 


biliyor. Çünkü artık, programlama 
sırasında dünyanın zamanını “yi- 
yen” bir sürü POKE-,PEEK- ve SYS- 
komutlarıyla uğraşmak gerekmi- 
yor. Örneğin grafik modu tek bir 
makine programı yerine, POKE'- 
larla donatıldığında, işlemci çok 
daha fazla sayıda clockeycle'a 
gerek duymakta. Çünkü her PO- 
KE komutu, yerine getirilmeden 
önce BASIC-çevirici tarafından ta- 
nınmak ve kabul edilmek duru- 
munda, 

FAST modunda ise her program 
iki katı hızlı olabiliyor. Kakat bunun 
bir kısıtlılığı var, o da bir renkli ya 
da siyah-beyaz monitörün bulun- 
masının zorunluluğu. 


C64'ün Video-Interface-Chip'i 
(WC) SLOW modunda yeterli ola- 
biliyorken, FAST modunda daha 
farklı, daha hızlı bir yapı taşının 
kullanılması gerekiyor. Çünkü 
C64'ün VIC'i en fazla 1 MHZ'lik bir 
frekans sağlayabiliyor. Yeni Vi- 
deo denetimcisinin adı 8563; üst- 


lendiği görev ise, FAST modunda ' 


ve 80-kolon modunda resim üre- 
timi. VIC'den farklı olarak (bu bir 


Composite-Video sinyali üretir) 
8563, yalnızca standart bir kırmızı- 
yeşil-mavi (IBM uyumlu) ve Lumi- 
nance (parlaklık) sinyali üretmek- 
te. 

Kırmızı-yeşil-mavi normu (RGB), 
her temel renk için kendine özgü 
bir parlaklık sinyali öngörür. Bu sa- 
yede, kompozit norma orânla 
çok daha iyi bir resim çözümle- 
mesi mümkün olur. Kompozit nor- 
mu, biri renk, diğeri ise parlaklık 
olmak üzere yalnızca iki sinyal ta- 
nır. 

Kullanılan bu iki normun varlığı, 
kullanıcı açısından iki monitörün 
varlığını gerekli kılıyor. SLOW ve C 
64 modları için bir kompozit mo- 
nitör (zorunluluk durumunda bir 
televizyon da yeterli olabilir) ve 
FAST ve 80 karakter modları için 
de bir RGB (kırmızı-yeşil-mavi) ve- 
ya (parlaklık girişi olan) siyah-be- 
yaz monitör gerekiyor. 

Commodore 428 için geliştiril- 
miş olan 1904 monitör, bir düğ- 
meyle RGB'den kompozite dönüş- 
türülebiliyor ve böylece sorun tek 
bir monitörle hallediliyor. 


40/80 Karakter 
Gösterimi ve Grafik 


Bütün PC'lerde alışılmış olduğu 
gibi, 128 de 80 karakter göstere- 
biliyor. Fakat bunu ancak RGB 
monitörde -SLOW veya FAST mo- 
dundan bağımsız olarak- gerçek- 
leştirebiliyor. 

Önemli sayılabilecek bir eksik- 
lik, FAST modunda veya 80 karak- 
ter gösteriminde grafik modunun 
bulunmaması. Bu amaçla kullanı- 
lan Video-denetimcisi, 16 renkli 
olarak 640 x 200 noktalık çözüm- 
lemeyle yalnızca 80 karakterlik 
satır oluşturabiliyor. Bu durumda 
bir karakter 8 x8 noktadan oluşu- 
yor, bu hesaba saftır arası ve ka- 
rakter aralar da dahil. Bu çözüm- 
lemede (640x200), yüksek çö- 
zümlemeli grafikler, sprite'lar 
(bunlar, bildiğiniz gibi, sizin tanım- 
Ilayabildiğiniz hareketli şekiller) ve 
iki renkli harfler olanaksız. Video 
denetimcisi, Video-interface- 
Chıp (VMICO)'teki gibi kendine özgü 
bir grafik işlemciye sahip olmadı- 
ğından, DRAW, CIRCLE ve BOX gi- 
bi komutlar da 80 karakter mo- 
dunda kullanılamıyor. Yani 2 MHz 
de bir grafik modu işlemiyor. 


40 karakter ve SLOW modların- 
da, yönetimi C 64'ten tanıdığımız 
VIC ele alıyor. Commodore 4128 
için daha da geliştirilen bu çipin 
adı 8564 olmuş durumda. 

Test yapılırken aynı anda bağlı 
olan iki monitörle çalışıldı. Bunla- 
rın biri RGB-renkli monitör, diğeri 
ise bir Commodore 1701. 80 ka- 
rakterlik renkli monitörde grafik 
komutlarını programlamak ve iş- 
letmek ile 1704'de (kompozit mo- 
nitör) grafik yapıyı incelemek ol- 
dukça zor. 80 karakter modunr- 
dan grafik moduna geçildiğinde, 
80 karakterin gösterimi için kulla- 
nılan 8563 video-denetimcisi ka- 
panıyor ve bu iş için 8564 VIC 
grafik işlemcisiyle birlikte devreye 
giriyor. Daha sonra tüm resim Çı- 
kışları kompozit çıkışına gidiyor. 
Fakat 8563 video denetimcisi ar- 
tık işlemci tarafından yönetilmedi- 
ğinden ve son gönderilmiş olan 
RGB resim de silinmemiş olduğun- 
dan, RGB monitörde 80 karakter 
metin görüntüsü hâlâ görülebili- 
yor. 
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İkisi Birarada 


Yazının başında da söylediği- 
miz gibi Commodore 128, iki, hat- 
ta üç bilgisayardan oluşuyor. Bir 
C 64, bir PC 128 ve CPJM bilgisa- 
yar. Bu üç işletim türünü iki işlem- 
ci sağlıyot: Bir 8502 ve bir 780. 
8502, C 64'teki 6510 ile tümüyle 
uyumlu, ama 2 MHz ile çalışabili- 
yor. Z80 için ise fazla bir şey söy- 
lemek gereksiz. Uzun yıllardan 
beri birçok büyük ve küçük bilgi- 
sayarda, hatta ZX81'de ve büyük 
CP/M makinelerinde kullanılan bir 
işlemci bu. 

Commodore 128'i açtığımızda, 
Z80 kendini gösteriyor. Hemen 
CPJM sistemini disketten boot et- 
meye (yüklemeye ve başlatma- 
ya) çalışıyor. Herhangi bir komut 
verilmesi gerekmeden disket sü- 
rücü çalışmaya başlıyor ve prog- 
ramı yüklemeyi deniyor. Eğer kar- 
şılık gelen bir program bulamaz- 
sa, Z80 8502 işlemcisini harekete 
geçiriyor ve 128 modu kendiliğin- 
den açılıyor. 


Ayrılmış Veri 
Yolları 


İşletim sisteminde de öngörül- 
müş olduğu gibi, her iki işlemci 
(180 ve 8502), birbiriyle haberle- 
şebiliyor. Eğer belirli G/Ç işlemle- 
ri için CP/M'in BIOS-(İşletim sistemi-) 
komutları yeterli olmazsa, 8502, 
bu görevi üstleniyor. Yazının ileri- 
ki bölümlerinde 780 ve CPJM işle- 
tim sistemi hakkında daha geniş 
bilgi bulabileceksiniz. 

780 ve 8502, 128'de adres ve 
veri hatlarına ayrılıyorlar. Z80 di- 
ğer elemanlara göre daha süratli 
olduğundan, bir Interface Z80'in 
hızını sisteme uyduruyor; bu da ta- 
bii ki 280'in süratini düşürüyor. Bu 
Interface, Z80'in veri yoluna erişi- 
minde, aslında çalışabildiği 4 


o 


MHZ yerine yalnızca 2 MHz ile ça- 
lışmasını sağlıyor. Bunun anlamı 
ise şu: CP/M programları, 128'de, 
4 MHz'lik bir CP/M bilgisayarında- 
kinden daha yavaş çalışıyor. 


Daha Hızlı 8502 


8502'nin C 64'teki 6510'dan en 
önemli farkını, hızı oluşturuyor. 
6510 ancak 1 MHz'e kadarki fre- 
kansları kaldırabiliyor; halbuki 
8502'de bu sınır 2 MHz. Yani 8502, 
65410'un iki katı hızlı çalışabiliyor. 
Dolayısıyla her program, ister BA- 
SIC'te, isterse Makine dilinde ya- 
zılmış olsun, 6540'dakinden iki kat 
hızlı işletilebiliyor. 


Commodore 4128- 
Grafik 
Hızlandırıcı mı? 


Bu soruya “Hem evet, hem ha- 
yır” şeklinde cevap verilebilir. Bir 
yandan, daha önce de belirttiği- 
miz gibi, FAST modunda VIC ken- 
dini kapatıyor. Bu durumda ek- 
ran, aynen Datasette'den yükle- 
me yapılıyormuş gibi oluyor. Di- 
ğer yandan tüm grafik komutları 
bellekte yerine getiriliyor ve SLOW 
moduna geri dönüldüğünde ta- 
mamlanmış grafik ekranda görü- 


128'in 
platinine 
bir bakış. 


commodore 


C128'in sağ 
yandan 
görünümü. 
Akım girişi, 
açma/kapama 
düğmesi, reset 
İUŞU, jOystick 
portları. 


lebiliyor. Bu olay, yalnızca bir te- 
levizyonunuz veya 1701/1702 ko- 
mpozit monitörünüz varsa ve bu- 
narağmen 2 MHz ile çalışmak is- 
tiyorsanız da geçerli. Her ekran çı- 
kışından önce SLOW komutuyla 4 
MHz moduna geçmeniz gereki- 
yor, çünkü VIC 2 MHz'de kendini 
kapatıyor. Ancak bu geçişten 
sonra VIC, yeniden televizyonu- 
nuzu veya 1701/1702 monitörünü- 
zü yönetebilir hale geliyor. Çıkış 
gerçekleştikten sonra, FAST komu- 
tuyla yeniden 2 MHz'e geçebilir- 
siniz. Program yine iki kat hızlı ça- 
lışmaya başlayacaktır. Bunun için 
gereken bir diğer koşul, kompo- 
zit ekranın kapalı olmasıdır; çün- 
kü 2 MHz'de “basit” RGB video 
denetimcisi yine resmi üretecektir. 


Bellek Haritası 


Şema 1, olası işletim türlerinin 
bellek organizasyonunu gösteri- 
yor. C 64 modundaki bellek bö- 
lümlenmesi, C 64'ün bellek hari- 
tasıyla tamamen aynı: $A000'dan 
$BFFF'e kadar olan alanda BASIC 
ROM'u $E000'dan $FFFF'e kadar 
olan alanda ise 40 karakter yazı- 
cısı ile Kernal ROM bulunuyor. 
$D000'dan $DFFF'e kadar olan 
alan G/Ç elemanlarını (CIA ve 
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VİA) ve karakter ROM'u kapsıyor. 
Her iki ROM alanı, yani BASIC ve 
C 64 modunun işletim sistemi, 
128'de 16 KByte'liık bir ROM ele- 
manına yerleştirilmiş durumda. C 
64'te ise durum bunun tam tersi. 
BASIC ve işletim sistemi, ayrı ayrı 
8 KByte'liık ROM'larda bulunuyor. 

128 modunda dağılım daha 
da karmaşık. Çünkü çok daha 
kapsamlı bir BASIC”in (7.0 versiyo- 
nu) ve ek bir 80 karakter üreticisi- 
nin varlığı sözkonusu. 

BASIC ROM'u her biri 16 KByte'- 
lık iki kısma ayrılıyor: Bellek harita- 
sında BASIC 4. kısım ve 2. kısım 
(şema 1 ve 2). Birinci kısım $4000 
ila $7FFF adresleri arasında, ikin- 
ci kısım ise $8000 ila $BFF arasın- 
da yer alıyor. BASIC ROM, toplam 
olarak 32 KByte. Bir karşılaştırma 
yapılacak olursa, C 64'ün 2.0 BA- 
SIC versiyonu yalnızca 8 KByte 
uzunluğunda. 

128'in işletim sistemi (Kernal), 
aynen C 64'te olduğu gibi, $EO000 
ve $FFFF adresleri arasında bulu- 
nuyor. İşletim sistemi bir monitör 
programı içeriyor. 40/80 karakter 
üreticisinin rutinleri, $C000'dan 
$CFFF'e kadar olan alanda bulu- 
nuyor. 


BASIC programları için 128'de 
C 64'e göre 84.5 KByte daha faz- 
la yer var. Bunu sağlayan, 64 
KByte'lik iki RAM-Bank'ı arasında 
gerçekleştirilen Bank-Switching. 


Bank-Switching 
Nedir? 


Tüm 65xxlerde ve 8502'de oldu- 
ğu gibi, 16 adres hattına sahip bir 
işlemciyle, 2 üzeri 16 65536 bel- 
lek hücresinden daha fazla bel- 
leği (64 KByte) doğrudan adres- 
lemek mümkün değildir. Eğer 64 
KByte'dan daha çok belleğe sa- 
hip olmak istenirse, tek bir olası- 
lık vardır. O da, Bank-Switching 
adı verilen farklı bellek yönetim 
sistemini kullanmaktır. 

Bank-Switching, çalışılan bellek 
alanını değiştirme gibi bir anlam 
taşır. 

Commodore 4128'in 128 KByte'- 
lık belleği, bu amaçla her biri 64 
KByte'lik iki kısma ayrılır. Bellek yö- 
netim birimi (Memory Manag- 
ment Unit-MMU) olarak adlandı- 
rılan birim, işlemcinin 64 KByte'lık 
bellek bankalarını dönüşlü olarak 
“görmesini” sağlar. Adından da 
anlaşıldığı gibi, bu devre bellek 


C128, bir RGB 
ve bir kompozit 
monitörle. 
Solda program, 
sağda ise 
bununla 
üretilen grafik. 


adreslenmesini yönetir. MMU, iş- 
lemcinin hangi RAM-Bank'a bak- 
ması gerektiğini, yani okumal/yaz- 
ma erişimlerinin belleğin neresin- 
de gerçekleşmesi gerektiğini be- 
lirler. Aslında görevi bununla sınırlı 
değildir. MMU, ROM konfigüras- 
yonunu da belirler, yani işlemci- 
ye komutları hangi ROM'dan -Ker- 
naldan veya bir ek kartın EPROM“- 
undan- alacağını bildirir. 

MMU, üzerinde hiçbir değişiklik 
yapılamayacak ölü bir eleman 
değildir. Aksine, bu elemanla 
gerçekleştirilebilecek bir sürü fikir 
akla gelmektedir. Örneğin, bir- 
den fazla Bank'a, hattâ farklı 
Bank'larda bulunan birden çok 
program bölünen, Interrupi tara- 
fından yönetilen bir kilit, MMU ile 
gerçekleştirilebilir. 

Commodore 128'de BASIC bel- 
leği ikiye bölünmüş olarak yöne- 
tilir. O RAM-Bank'ı (64 KByte) BASIC 
programlarına, 1 RAM-Bank'ı BA- 
SIC değişkenlerine ayrılmıştır. BA- 
SIC programcısı açısından bunun 
anlamı, program ve değişkenler 
için her biri yaklaşık 60'ar KByte'- 
lık belleğin bulunmasıdır. 


(DEVAM EDECEK) 
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55000 MPUTUMA'Mİ 
25001 OPEN DE ENİ: SET; 


PRINT PEEK(43) 4 256*PEEK(44) ile BASIC 
programınızın hangi adresten başladığını öğrenebilir- 
SİNİZ. 

PRINT PEEK(45) 4* 256*PEEK(46), size değişken- 
lerin saklanmaya başlandığı ilk adresi verecektir. 


PRINT CHR$(PEEK(69)AND 127))CHR$(PEEK 
. (7OJAND 127) verdiğinizde, bilgisayarın en son kul- 
landığı değişkenin adını öğrenirsiniz. 


PRINT PEEK(55) 4 256*PEEK(56) ile, BASIC 
programı ve değişkenler için ayrılan boş içbellek kıs- 
mından sonra gelen ilk byte'ın adresini öğrenirsiniz. 


Metinlere yazı düzeni vermek: 

Çoğu zaman metinleri ortalamak veya sağa dayalı 
yazmak konusunda sorunlarla karşılaşırız. Aşağıdaki 
kısa BASIC satırları bu sorunu halletmekte size yar- 
dımcı olacak: 

Ortalama: 

FOR 1-1 TO (40—LEN(A4$)V2:PRINT ©”; 
NEXT:PRINT A4$ 

Sağa dayalı yazma: 

FOR 1-1 TO 40—LEN(/A$):PRINT ** *; 
NEXT:PRINT A$ 

A$ değişkeni, her defasında yazı düzeni verilecek sa- 

tırını içermelidir. 


0k 
52107 Zİ mm di 4 
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id 


Başlangıç Adresini 
Bulmak: 


Aşağıdaki yordam herhangi bir 
programın başlangıç adresini 
bulmada kullanılır. Bu 
genellikle makine dilindeki bir 
programın SYS kodunu bulmak 
için çok kullanışlıdır. 
55000 INPUT “ISIM”N$ 
55001 OPENS8,8,8,N$:GET## 
8,A4$,B$:CLOSE8 

- 55002 A-ASC(4$4CHR3(0)): 
B-ASC/(B$-4-CHR3(0)) 
55003 PRINT “BAŞLANGIÇ 
ADRESİ: ”; A*2564B 


Başlangıç adresini bulmanın diğer bir yolu ise şu: 


10 A$- “program adı” 

20 OPEN 1,8,0,4$4 “,P,R” 

30 GET#I1,A4$:GET# 1,B$:CLOSE 1 

40 PRINT ASC(A4$ * CHR3(0)) 4 256*ASC(B$ * 
CHR$(0)) 

Eğer bitiş adresini merak ederseniz, LOAD “'prog- 
ram adı”, 8,1 ile yükleyin ve PRINT PEEK(176) * 
256*PEEK(177) ile programın son byte'ından sonra 
gelen adresi öğrenin. 


Eğer bir READ komutunun hemen arkasına 
PRINT PEEK(63) 4 256*PEEK(64) yazarsanız, en 
son okunan verinin okunduğu DATA satırının numa- 
rasını görürsünüz. 


Eğer herhangi bir BASIC programı satırında 
PRINT PEEK(57) 4 256*PEEK(58) olursa, o satırın 


numarasını ekranda görürsünüz. 


POKE 775,200 yaptıktan sonra 
programınızı LIST edemezsiniz. 
POKE 775,167 ile tekrar normale 
dönülür. 


———— — — Şelelaşişşlele) şe - ——— 
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Aynı Kasette Daha Çok Program: 


Bazı disklerdeki 2D (Double 
Density) özelliğinin kullanıcıya 
sağladığı olanağı herhalde 
biliyorsunuz. Bu özellik aynı dis- 
kete daha fazla programın 
kaydedilmesine olanak veri- 
yor. Şimdi aynı olanağı Data- 
sette'lerde sağlayan bir sistem 
üretildi: Sistem 2D. 

Sistem 2D, kaseti normalde- 
kinin iki katı verimli hale getiri- 


Sistem 2D 


yor. Bunu, Datasette'in üzerine 
yerleştirilen iki switch sağlıyor. 

Açıklayıcı bir örnek verelim: 
Diyelim ki, A isimli programınız 
kasetinizin 0 ile 20 numaraları 
arasında yer alıyor. B isimli 
program ise diğer bir kasetin 
0 ila 25 numaraları arasında. 
Sistem 2D, A programını silme- 
den, aynı yere B programını 
kaydedebilmenizi sağlıyor. 


Böylece aynı kasetin aynı yü- 
zünde O ile 20 arasında A 
programını, 0 ila 25 arasında 
B programını kullanabiliyorsu- 
NUZ. 

Eğer program dolu 20 kase- 
tiniz varsa, Sistem 2D, bu prog- 
ramların tümü için yalnızca 10 
kaset kullanmanızı, dolayısıy- 
la kaset harcamanızı yarıya 
indirebilmenizi sağlıyor. Ayrı- 
ca bu sistemin kullanılması si- 
zi ileri geri sarma zahmetin- 
den de büyük ölçüde kurtarı- 
yor. Özellikle kasette dosyala- 
ma yapan Commodore'cu- 
lar, bu sistemden çok yarar 
sağlayabilecekler. 

Farklı kafa ayarlarıyla kay- 
dedilmiş programlar olabile- 
ceğinden, kristal kafa ayar 
aleti takılmış Datasette'lerde 
bu sistem daha verimli olabil- 
mekte . 

Sistem 2D, 5000 TL. karşılığın- 
da. ÖZTEKNİK Ltd. Şirketi Aksa- 
ray Küçük Londra Cad. No: 23 
Akşahin Pasajı Kat 5/9'dan te- 
min edilebilir (Tel: 524 83 40). 
Kristal kafa ayarı aleti de ek- 
lendiği takdirde fiyat 7500 
TL.O 


Program Kopyalamada Yeni Bir 
Yardımcı: Copy Board 


Bilgisayar kullananların en 
meraklı oldukları konulardan 
biri kopyacılık. Bunu gerçek- 
leştirmek için bir sürü kopya 
programı ve kartuşu üretil- 
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mekte. Copy Board da bu 
alanda yeni bir alet. 

Diğer örneklerden üstünlü- 
ğü ise, tetikleyici entegrenin 3 
nsn (nanosaniye) seçiciliğe 


sahip olması. Diğer kopyala- 
ma aletlerinin çoğunda bu 
seçicilik 45 nsn civarındaydı. 
Bu durumda bazı turbo prog- 
ramlarında entegre aciz kal 


maktaydı. Bu fark, yaşlı bir in- 
san ile genç bir insan arasın- 
daki performans farkına ben- 
ziyor. 

Bu alet Commodore dışında 
bazı bilgisayarlarla da kulla- 


Yeni Bir Ürün 

Evdeki işlerinizin çoğu için 
yeni bir yardımcı kazandınız. 
Commodore'unuza bağlayar- 
cağınız Contact Board isimli 
alet, siz evde yokken de bazı 
işlerin yapılmasını sağlayabi- 
liyor. 

Örneğin, sabah işe gidiyor- 
sunuz. Eve döndüğünüzde 
böreğinizin yeni pişmiş ve si- 
cak halde olmasını İstiyorsu- 
nuz. Contact Board'unuzu 
Commodore'unuza takın, fırı- 
nın ne zaman açılıp, ne zG- 
man kapanacağını program- 
layın ve gidin. Eve döndüğü- 
nüzde sıcak böreğiniz sizi bek- 
liyor olacak. Bu aleti geliştiren 
Metin Vural, bir keresinde eve 
döndüğünde böreğin yarısını 
yenmiş olduğunu görmüş, 
ama bunun bir programlama 
hatasından kaynaklandığın- 
dan emin. 

Uykuyu çok seven öğrenci- 
ler sabah müzikle uyanmak, 
müzik sevenler evde olmadık- 


nıldı. Bunun gerçekleştirilmesi 
amacıyla, dışarıdan teyp 
bağlamak için yapılmış giriş- 
ten yararlanıldı. Ancak bu 
bağlantı durumunda, dışarı- 
dan bağlanan teybin doğru 


ları bir saatte radyodaki bir 
müzik programını teybe al- 
mak gibi amaçlarla, bu alet- 
ten yararlanabilecekler. 

Metin Vural, çalışmalarını, 
Commodore'un sözle iş yap- 
ması üzerine yoğunlaştırdığını 
söylüyor. Bu gerçekleşirse, söz- 
lü komutla çayın demlenme- 
sini veya kapının açılmasını 
sağlayabileceğiz. 

Contact Board, Commodo- 


okuyup okumadığı önem kar- 
zanıyor. Bu sorun, Avusturya'- 
dan ithal edilen Crystal Adjust 
adlı bir aletle çözülebiliyor. Bu 
alet teybin içine monte edile- 
biliyor ve artık kafa ayarı soru- 
nu ortadan kalkıyor. 


Copy Board, iki farklı türde 
üretiliyor. Biri Commodore'a 
bağlanıyor; diğeri ise doğru- 
dan prize takılarak kullanılabi- 
liyor, yani Commodore'u işgal 
etmiyor. Commodore'a bağ- 
lanan türünü kullanırken, LO- 
AD komutunu vererek kopyar- 
lama yaptığınızda, kaydın 
doğru olup olmadığını kontrol 
etmeniz mümkün. Ancak yine 
kristal ayarının tam olması ge- 
rekli. 


Copy Board'ın Commodo- 
re'a bağlanan tümü 17.500, 
doğrudan prize bağlanarak 
kullanılanı ise 35.000 TL. Bu yar- 
rarlı alet, Özteknik Ltd. Şirketi'- 
nden veya Teleteknik'ten te- 
min edilebilir. (1 


“Contact Board 


re'un Üser Port'unu kullanıyor. 
Ayrıca bir fişle prize takılıyor. 
10 ampere kadar olan yükle- 
ri kaldırabilen bu aletten ya- 
rarlanabilmek için, çok basit 
bir programı da kullanmak 
gerekiyor. 

Contact Board'u, 25.0001TL. 
karşılığında Teleteknik'ten ve- 
ya Özteknik Ltd. Şti'den temin 
edebilirsiniz. Daha fazla bilgi 
için telefon: 524 83 40.0 
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Teleteknik 
ve tüm 
bayilerde 
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ommodore 
i Türkçeyazar ! 


Şimdi Türkiye ve Türkçe için 
özel, yepyeni bir Commodore 64 var: 


Tuşlarında, Türk alfabesine has 
Ç,G,İ,1, $, ÖLÜ ve TL de bulunan, 
hem-de F klavye dizilimiyle 

özel üretilmiş Commodore 64. 


Commodore “Türkçeyazar”, özel geliştirilmiş 
Türkçe kelimeişlem disket programıyla 
süper bir daktilo hizmeti veriyor: 

Türkçe metin yazmayı ve redaksiyonunu, 
yazı düzenlemeyi, dosyalamayı 

daktilodan daha kolay kılıyor! 


Sistemin diğer ucunda, Türkçe yazabilen 
bilgiyazar bulunuyor: Ekrandaki ya da 
hafızadaki Türkçe metni, Türkçe olarak 
kağıda aktarmanızı sağlıyor! 


Artık Türkiye'de de işadamından öğrenciye 
“yazı” ya da “yazılı haberleşme”yle ilişkili 
herkes bilgisayardan Türkçe'de yararlanacak! 


Türkçe kelimeişlem 
sistemi, 
Teleteknik A.Ş. için, 
Erman Elektronik 
tarafından 
gerçekleştirilmiştir. 


Ayrıntılı “Türkçe” bilgi, Teleteknik 
ve Yetkili Satıcıları'nda! 


Teleteknik 


Commodore un Türkiye ve K Kıbrıs Türk Cumhuriyeti 
Tam ve Tek Yetkili Distiribütörü 


Commodore “Türkçeyazar” hakkında bilgi istiyorum. 
Adım Soyadım 
Okulum/Mesleğim 
Adresim 


2N 


MARKOM 


amam a 4 Gİ YMM E 


Manyetik Kayıt Ortamları 
üretiminde dünya öncüsü 
Maxell, ülkemizdeki Tek ve 
Tam Yetkili Temsilcisini seçti: 


Mabatic Ticaret ve Sanayi A.Ş. 


Maxell'in bilgiişleme hız kazandıran, 
güven veren Floppy Disk'leri, 
bundan böyle tüm çeşitleri ile Mabatic A.Ş. aracılığında ülkemiz 


MAXELL floppy disk'ler bilgiişlemcilerinin kullanımına sunuluyor. 
DEEP CENTER'de öğrencilere ? 


Giri indirim alın. yn Üniformite, dayanıklılık, gereğinde initialization olanağı, Compatibility 


DEEP CENTER, İstanbul'da, Osmanbey'de ve 90100 hatasızlık garantisi ile Maxeli Floppy Disk'ler 8**, 5 1/4", 
3 1/2” ve 3” boyutlarında kullanımınıza sunulmaktadır. 


Sürekli haberleşelim, Maxell avantajlarını bildirelim" 


Bilgisayarınız IBM, Digital, Hewlett Packard, Apple, Commodore, 
Amstrad ya da 259 bime markasından birisi ise, uygun Maxell 
Adım: — —————— Yaşım — — Floppy Disk'i mutlaka vardır... 

Adresim 


İlgi alanım:  Fioppy Disk OD Aydio Kaset Üst düzeyde kullanıcı güvencesi 


OKSİT KATMANINDA ISIYA DAYANIKI ÜST DÜZEYDE, 
YAĞLAMA DIŞ KİLİF KULLANICI GÜVENCESİ 


Hitachi-Maxell Ltd., Japonya Türkiye Tek ve Tam Yetkili Temsilcisi 
Mabatic Ticaret ve Sanayi A.Ş. Emrullah Efendi Sokak No: 26/3 34620 İstanbul 
Tel: 579 42 22-579 43 47 Telex: 28799 tuni tr 
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YEŞİL INSANA RAHATLIK VERİR, 
ELEKTRIKLI ALETLERE DE ! 
Kaleporselen'in Yeşil Fişi, yüzbinlerce 

lira ödeyerek satın aldığınız müzik 

seti, video, TV, bilgisayar gibi devamlı gerilim 

altındaki kıymetli cihazlarınızı elektrik 


şebekelerindeki gerilim sıçramalarına 
karşı korur. Bu korumanın bedeli, 


O MİZ? 
arızanın tamir bedelinden ucuzdur. â jeteyil 


4ta KALEPORSELEN 
ve “Efektroteknikte Emniyet 


MERKEZ VE FABRİKA İSTANBUL İRTİBAT BÜROSU ANKARA BÖLGE MÜDÜRLÜGÜ İZMİR İRTİBAT BÜROSU ADANA İRTİBAT BÜROSU SAMSUN İRTİBAT BÜROSU 
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İÇİNDEKİLER 


S5 Yayıncının Notu 


YAZILIM 


10 Basic Öğreniyoruz 


16 Bilgisayar Dilleri Nedir, 
Ne Değildir? 


472 Simons” Basic 


DONANIM 


15 SID (Derella IM) 
51 Sidecar 
54 Commodore 128 


TANITIM 


28 Oyunlar 


38 Commodore ve Satranç 


Âl Kitap 


8 ÜSYS Birincisi de Commodore'cu 
9 Deniz Ertaş ile Söyleşi 

23 Okur Mektupları 

48 Küçük İlanlar 


7 Ramesa Basketbol Takımı Kuruldu 
6 Hediye Yağmuru 


4- MIAMI VİCE 

2- MISSION A.D. 

3- NINJA MASTER 

4- SİLENT SERVİCE 

5- GALVAN 

6- FIST Il 

7- DRUJD 

8- VİETNAM 

9- SPLİT PERSONALITY 
10- KNIGHT RİDER 
14- SHAO-LIN'S ROAD 
12- W.A.R 
43- JOHNNY REB Il 
14- IT'S A KNOCKOUT 
15- ARCANA 
16- CYBORG 
17- PARALLAX 
18- DRAGON'S LAIR 
19- EXUINOX 
20- BOUNCES 
21- PRICE OF MAGIC 
22- REBEL PLANET 
23- GREEN BERET 


26- SABOTEUR 
27- INFILTRATOR 
28- FA CUP 

29- CAULDRON |l 
30- HACKER Il 


32- IRIDIS ALPHA 


24- GHOSTS'N GOBLINS 
25- DOOMDARKS REVENGE 


31- MERMAID MADNESS 


© G&Commodore 
C-16 C-64-128 Programlarıyla 


hizmetinizde 


Kasette Ayın En Çok Satan Programları 


33- SUPER CYCLE 

34- SHOGUN 

35- SAMANTHA FOX 
36- MUGSYS REVENGE 
37- STAR PING PONG 
38- FALKLANDS 

39- CORE 

40- MANDRAGORE 

441- SPINDIZZY 

42- POPEYE/NEW LOOK 
43- MAX HEADROOM 
44- INT.KARATE 

45- MATCHDAY 
46-MISSION ELEVATOR 
47- NEVERDİNG STORY 
48- THE WAY OF THE TİGER 
49- SUPER BOWL 

50- TAU-CETİ 

54- VOLLEYBALL 

52- SCARABAEUS 

53- LAW OF THE WEST 
54- VİSİTOR 


55- WORLD CUP CARNIVAL 


5ö- TITANIC 

57-TIME TRAX 

58- THE GOONES 

59- WAR PLAY 

60- BACK TO THE FUTURE 
61- WINTER GAMES 

62- BEACH-HEAD Il 

63- FORMULA | 

64- RALLY DRİVER 


65- KORONIS RIFT 

66- CASTLE OF TERROR | 
67- DESERT FOX 

68- FRIDAY 43 TH. 

69- SUMMER GAMES |l 
70- JET 

74-TISERS IN THE SNOW 


72- WORLD CUP MANAGER 


73- LEADER BOARD 

74- RASPUTIN 

75- PSİ-S 

76- EMPİRE 

77- BISGLESS 

78-ACE 

79- CASTLE OF TERROR Il 
80- FLİGHT SIMULATOR Il 
81- SUMMER GAMES | 
82- URIDIUUM 

83- FOOTBALL MANAGER 
84- EDOLON 

85- REVS 

86- INT.TENNİS 

87- ZORRO 

88- YIE AR KUNG-FU 

89- ROCK'N WRESTLE 
90- INT.BASKETBALL 

94- F-15 

92- SUPERMAN 

93- IMPOSSIBLE MİSSION 
94- RAID OVER MOSCOW 


Satışlarımız Toptan ve Perakende Olup, Teleteknik Bayii İndirimleri Geçerlidir 


Laçin Bilgi İşlem Merkezi: Kazım Kulan Pasajı 55 ŞaşkınbakkallsT. Tel: 359 38 16 (Teleteknik yetkili satıcısı) 
Laçin Bilgi İşlem Şube: Tonozlu Sok. Özdemir Apt. 2/2 Suadiyelisi. Tel: 368 44 17 (Teleteknik Yetkili Satıcısı) 


ABC Kitabevleri:İSTANBUL-Tünel-Bakırköy, ANKARA-Kızılay, İZMİR, BURSA-Heykel 
Çukurova Kırtasiye: Adana 


Yeni Çıkan 
Programlar 


Kasette 


THA| BOXING 
KUNG-FU KIDD 
SUPER TEST 
BRUNO BOXING 
ACE 
COMMANDO 
WINTER OLYMPICS 


COMMODORE 


Teleteknik A.Ş. adına 
Sahibi ve Sorumlu Yazıişleri Müdürü 
Osman BABAOĞLU 


Yayın Yönetmeni 
A.Ziya BAYMAN 


Danışma Kurulu 
Güray AKDOĞAN 
Bilal Sadi OĞUZ 
Yusuf BİTON 
Bülent ÖZÜKAN 
Emre SENAN 


Yayın Kurulu 

Kenan AKKERMAN 
Seyfettin ÇANKAYA 
Tuna ERTEMALP 
Mustafa GÜVEN 
İskender SAVAŞIR 
Aziz ŞENLEN 

Turhan TANDOĞMUŞ 
Ayşegül TARIM 

Tan ORAL 


Fotoğraflar 
Mehmet ÖZCAN 


Baskı Öncesi Hizmetler ve Yönetim 
BOYUT Reklam/Tanıtım Hizmetleri 
Yayıncılık ve Ticaret A.Ş. 


Teknik Yönetmen 
Sevinç YENAL 


Grafik 
Saadettin OKTAY 


Dizgi 
Hüsnü ABBAS 
Hamit BALABAN 


S/B filmler 
Mustafa ÖZSOY 


Reklam ve Halkla İlişkiler 
Aysın AYDEMİR 


Kapak Düzeni 
MARKOM A.Ş. 


Katkıda Bulunanlar 
Sema AKÇAY 
Birgül ASENA 

Silva AVEDİKOĞLU 
Cafer BULUT 
Türkan ÇEBİOĞLU 
Öjeni GÜLLAPYAN 
Derya KÖROĞLU 
Mehmet SARIYAR 
Ankin SİNANYAN 
Esra SİPAHİOĞLU 
Mahmure ÜNYELİ 
Can KOZANOĞLU 
Fethi SERİM 

Bilge AYAN 


Reklam Rezervasyonları 
Silahhane Cad., No: 59 Ralli Apt. 
80200, Teşvikiye/İstanbul 
Tel: 131 15 50 (5 hat) 


YAYINCININ NOTU 


Merhaba 


ir yeni sayıyla daha karşınızdayız. Dergi- 
mize gösterdiğiniz sıcak ilgi, özellikle de 
gönderdiğiniz mektuplardaki övgüler, bizi 
her sayıda daha iyi bir dergi yapmaya zor- 
luyor. Bu da geceli-gündüzlü bir çabayı 
ve zamana karşı bir yarışı gerekli kılıyor. 
Sakın bundan şikayetçi olduğumuzu zan- 
netmeyin. Siz okurlarımızın bu desteği 
sürdükçe, biz de daha iyiye, daha güzele erişme çabamızı sür- 
dürmeye kararlıyız. 

Geçen sayımızda ““Yayıncının Notu” köşesindeki oyun ta- 
nıtımı talebimiz, birçok Commodore'cu arkadaşımız tara- 
fından gönderilen mektuplarla karşılandı. Bunlar arasından 
seçtiğimiz birkaç tanesini Okur Mektupları köşemizde ya- 
yınlıyoruz. Tabii bu konudaki başka mektuplarınızı da bek- 
liyoruz. 

Bu arada duyurmak istediğimiz bir teşekkürümüz var. 
Oyun Tanıtımı konusunda dergimize yapmış oldukları kat- 
kılar nedeniyle, bayilerimiz King Elektronik, İzmir Çip Bil- 
gisayar ve Erman Elektronik'e teşekkür etmek istiyoruz. On- 
ların katkılarıyla, oyun tanıtım bölümümüz, okurlarımızın 
da istekleri doğrultusunda daha geniş boyutlar kazandı. Di- 
ğer bayilerimizin de bu tür katkılarını bekliyoruz. 

Gelelim bu sayımıza. Değerli yazarımız Tuna Ertamalp'- 
in Simons” Basic yazısı bu yazımızda da sürüyor. Geçen sa- 
yımızda başladığımız “Bilgisayar Dilleri Nedir, Ne Değil- 
dir?” yazısı bu sayıdaki ikinci bölümle sona eriyor. İlerki 
sayılarımızda, dilleri tek tek daha yakından tanıtan yazıla- 
ra yer vereceğiz. 

Bu sayımızda, okurlarımızın büyük çoğunluğunun istediği 
bir konuya başlıyoruz. Dizimin başlığı, “Basic Öğreniyo- 
ruz”. Uzun süre devam edecek olan bu dizide, basit örnek 
programlar da vererek, Basic dilini öğretmeye çalışacağız. 

Geçen sayımızda kısa bir giriş yaptığımız Commodore 128 
tanıtımımız, bu sayıda uzun bir bölümle tamamlanıyor. Ge- 
lecek sayılarımızda C-64'ün ağabeyi olarak adlandırdığımız 
bu bilgisayarın software'ine ilişkin tanıtımları vermeye ça- 
lışacağız. 

Bir de çekiliş haberimiz var. Bu ve gelecek sayımızda ya- 
yınlayacağımız iki kuponu 15 Kasım tarihine kadar adresi- 
mize gönderdiğiniz takdirde çekilişimize katılabileceksiniz. 
Kuponlarınızı bekliyoruz.L! 


Osman Babaoğlu 


h 


HEDİYE 
YAĞMURU 


COMMODOREGAaN 
COMMODORECulara 
HEDİYE YAĞMURU 


350 KİŞİYE, 

350 DEĞİŞİK HEDİYE 
gg) KALMAK İÇİN 

HİÇBİR ŞEY YAPMANIZ 
GEREKMİYOR 


Yalnızca dergimizin Ekim ve Kasım 
sayılarında yayınlayacağımız Hedi- 
ye Yağmuru kuponlarını (ikisi bir ara- 
da olmak üzere) en geç 14 Kasım 
1986 tarihinde elimizde olacak şe- 
kilde göndermeniz yeterli. 


im Kulan Pasajı 55 ŞaşkınbakkalisT. Tel: 359 38 46 (Teleteknik yetkili satıcısı) 
u Sok. Özdemir Apt. 22 Suadiygis. Tel: 368 44 47 (Teleteknik Yetkili Satıcısı) 
el-Bakırköy, ANKARA-Kızılay, İZMİR, BURSA-Heykel 
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Ramesa 


Basket Takımı 
Kuruldu 


Üommöaare bııgisayarlarının 
ülkemizdeki en eski satıcılarından 
Ramesa Ltd. Şti., Commodore is- 
mini spor dünyasında da duyur- 
mak maksadıyla genç bir basket- 
bol takımı kurdu. Yalova'da kam- 
pa alınan takım için kaptan Erdal 
şu bilgileri verdi: “Amacımız bu 
camiaya layık olmak. Yaş ortala- 
mamız 19, boy ortalamamız 4.90. 
Amatör ruhla bu yeni kulübümü- 
zü başarıyla temsil etmek amar- 
cındayız. Tüm arkadaşlar bu ko- 
nuda şevkli ve hırslı. Türkiye'deki 
ilk bilgisayar basketbol kulübü ol- 
manın heyecanını yaşıyoruz. 
Commodore'u seven herkesin 
desteğini bekliyoruz.” 


15 Ağustos Cuma günü Yalova, 
Başkent 3 Tesisleri'nde sezon açı- 
ışını o yapan Commodore- 
Ramesa, ilk maçında Yalova şa- 
mpiyonu Aydınkent'i 75-74 mağr- 
lup ederken, gösterilen yakın ilgi 


ve seyirci tezahüratı gelecek için 
büyük ümitler verdi. İkinci olarak 
Aydınkenit'le yapılan deplasman 
maçını 69-88 kaybeden takım 
üçüncü maçında Sakarya Ziraat- 
spor'u Sakarya Kapalı Spor Salo- 
nu'nda 107-103 mağlup etmeyi 
başardı ve galibiyet Ramesa ca- 
miasında sabaha kadar coşkuy- 
la kutlandı. 

Konuyla ilgili bilgi veren Teknik 
Sorumlu Nejat Berköz şöyle dedi: 
“Bu sene İstanbul 4. Amatör Kü- 
me'ye katılmak için bürokratik iş- 
lemleri tamamlamaya uğraşıyo- 
ruz. Başarılı olmak için üzerimize 
düşen tüm fedakârlığı yapmaya 
hazırız. Bir cevher yarattık; elbirli- 
ği ile işleyeceğiz. Çocukların hep- 
si üniversite talebesi ve konuya 
inanmış arkadaşlar. Bugün varo- 
Ian müessese kulüplerinin de bu 
yollardan geçtiklerini biliyor ve 
uzun vadeye yönelik tesis ettiği- 
miz genç takımımızın başarılı ola- 


rak Ramesa ve Commodore ca- 
miasını Üst liglerde temsil edece- 
ğimize inanıyoruz. Sanırım Com- 
modore'un dünyada ilk spor ku- 
lübünü oluşturduk. Tüm altyapımız 
hazır. Resmi maçlara hazırlanıyo- 
ruz ve diğer yetkili satıcıların, Te- 
leteknik'in ve müşterilerimizin ma- 
nevi desteklerini bekliyoruz. 
Konuyla ilgili görüşünü aldığı- 
mız Teleteknik Halkla İlişkiler Mü- 
dürü Aziz Şenlen de şunları söyle- 
di: “Bu tür girişimlere öncü oldu- 
ğu ve sporda da Commodore 
adını duyurmaya başladığı için 
Ramesa'yı tebrik ederiz. Başarı 
oranında Teleteknik de üzerine 
düşen fedakârlık ve destekleri 
sağlayacaktır. Konu hakkında 
İngiltere-Commodore'a bilgi ver- 
dik; resimleri ve maçların video 
kasetlerini yolladık.Olayla biz de 
kıvanıyor ve bilgisayar camiası- 
nın spordaki ilk ve tek temsilcisi 
Ramesa'ya teşekkür ediyoruz.” O) 
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ÜSYS Türkiye Birincisi de 
Commodorecu 


üzbinlerce öğrencinin 
katıldığı ve kendine iyi 
bir gelecek sağlamak 
için mücadele ettiği Üni- 
versite Seçme ve Yerleştirme Sına- 
vı'nda en yüksek puanı alarak bi- 
rinci olan Deniz Ertaş, iki yıllık 
Commodore'cu olduğunu açıkla- 
dı. Yurt dışından almış olduğu 
Commodore 64 ile çeşitli konular- 
da programlar geliştirmeye çalı- 
şan ve kısa zaman önce bir de C- 
128 alan Deniz arkadaşımız, Tele- 
teknik'in ÜSYS'de en başarılı Com- 
modore'cu için koymuş olduğu 
ödülü de kazandı. 
Teleteknik, daha önce çeşitli 
yayın organlarında, üniversite 


harçlarını karşılamakta bir katkı 
olmak üzere, Commodore sahibi 
olup USYS programını almış olan- 
lar arasında en yüksek ağırlıklı fen 
puanını tutturacak öğrenciye 
500. 000TL. ödül vereceğini açık- 
lamıştı. ÜSYS sonuçlarının gönde- 
rilmeye başlanmasıyla birlikte, Te- 
leteknik'e de mektuplar ve puan 
kartı fotokopileri gelmeye başla- 
dı. Bu mektuplardan biri, bizi hem 
çok şaşırttı, hem de sevindirdi. 
USYS Türkiye Birincisi Deniz Ertaş, 
Commodore sahibi olduğunu ve 
Teleteknik'in ÜSYS programını al- 
mış olduğunu haber veriyordu. Bu 
durumda tüm mektupların gel- 
mesi için belirli bir süre geçmesi- 
ni beklememiz zorunluluğu da or- 
tadan kalktı. Çünkü nasıl olsa De- 
niz'den yüksek puanı almış olabi- 
lecek ve ödüle hak kazanacak 
kimse olamazdı. 

İzmir Fuarı nedeniyle İzmir'de 
bulunan arkadaşlarımızdan Sa- 
dık Tuğbay, hemen Deniz Ertaş ve 
ailesiyle bağlantı kurarak müte- 
vazi bir ödül töreninin hazırlıkları- 
na girişti. 4 Eylül günü Fuar'daki 
Amerikan Pavyonu'nda İzmir ba- 
yilerimizden Boyut A.Ş.'nin stan- 
dında gerçekleştirilen törene De- 
niz Ertaş, annesi, İzmir Fen Lisesi'- 
nin müdürü ve bir grup öğretme- 
ni ile gazeteciler katıldı. 

Beşyüzbin liralık çeki Deniz Er- 


commodore 


taş'a vermeden önce bir konuş- 
ma yapan Sadık Tuğbay, Deniz'- 
in kendi yetenekleri ve çalışkan- 
lıklığı, ailesinin desteği ve öğret- 
menlerinin çabaları sayesinde bu 
noktaya erişmiş olduğunu, Tele- 
teknik A.Ş.'nin de de bu başarıyı 
küçük bir ödülle ödüllendirmek is- 
tediğini söyledi. Deniz'in bir Com- 
modore'cu olmasının tüm Comr- 
modore'cular açısından bir se- 
vinç ve gurur kaynağı olduğunu, 
Teleteknik camiasının Deniz'in Öğ- 
renimine ufak da olsa bir katkıda 
bulunmaktan mutluluk duyduğu- 
nu sözlerine ekledi ve Deniz'e ya- 
rım milyonluk çekini verdi. 

Daha sonra standda bulunan 
Teleteknik görevlileri, Deniz'in ba- 
şarısındaki katkıları nedeniyle, an- 
nesine, okul müdürüne ve öğret- 
menlerine birer buket çiçek ver- 
diler. Deniz de kendisine verilen 
çiçek buketini okul müdürüne ve- 
rerek teşekkür etti. Bu arada Ame- 
rikan Pavyonu'nun diğer standla- 
rında bulunan görevliler de misa- 
firlere ikramlarda bulundular. 

Boyut A.Ş. standında bulunan 
çeşitli Commodore modelleriyle 
ilgilenen ve bir müddet onları kul- 
lanan Deniz, daha sonra çeşitli 
gazetecilerin sorularını cevaplan- 
dırdı. Bu arada dergimizin yayın 
yönetmeni Ziya Bayman da De- 
niz'le küçük bir söyleşi yaptı. LI 


ÜSYS birincisi 
Deniz Ertaş, 
annesi, okul 
müdürü, 
öğretmenleri 
ve Teleteknik 
görevlileri ile 
birlikte. 


ÜSYS Birincisi Deniz Ertaş ile 
Söyleşi 


> ZB: Deniz, önce seni tanıyalım istersen. 


Kaç yaşındasın? Şimdiye kadar han- 
gi okullarda okudun? 


Deniz: 1969 doğumluyum, yani 17 ya- 
şındayım. ilkokulu Karşıyaka'da Anka- 
ra İlkokulu'nda, ortaokulu Bornova 
Anadolu Lisesi'nde, liseyi ise İzmir Fen 
Lisesi'nde okudum. 


ZB: Ne zamandır Commodore'cusun? 
Deniz: Commodore 64'ümü yaklaşık 
iki sene kadar önce yurtdışından al- 
mıştım. O zamandan beri vakit bul 
dukça Commodore ile ilgileniyorum. 
Kısa zaman önce de bir C-128 aldım. 


Bp ZB: Neler yaptın Commodore ile? 


Deniz: Doğrusunu isterseniz Commo- 
dore ile pek oyun oynamadım. Daha 
çok program yazmayı öğrenmeye ve 
kendime özgü programlar yapmaya 
çalıştım. Birkaç iş programı da yaz- 
dım, fakat daha sonra bunları beğen- 
mediğim için sildim. 

Aslında bazı projelerim var, takat 
bunları üniversite eğitimim belirli bir 
düzeye geldikten sonra, örneğin iki yıl 


kadar sonra gerçekleştirmek istiyo- 
rum. Çünkü bu projelerimin çoğu 
hardware alanında. Dolayısıyla mik- 
ro devre teknolojisi hakkında yeterin- 
ce bilgi sahibi olmadan bunları ger- 
çekleştirmem zor. Bu arada ufak tefek 
şeyler yapıyorum. Örneğin Commo- 
dore 64'üme çok ucuza malettiğim bir 
Reset Switch yaptım. 


ZB: Eğitimini nerede sürdüreceksin? 


Deniz: Bilkent'e gideceğim. Eğer ÜSYS 
birincisi olmasaydım, bu mali açıdan 
biraz zor olurdu herhalde. Ama şimdi 
karşılıksız bursum var. Aslında ilgilen- 
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diğim konu fizikti, ama ne yazık ki ül- 
kemizde fizik alanına derinlemesine 
dalmak isteyen bir kimse için yeterli 
araştırma olanağı yok. İyi bir lisans dü- 
zeyi için mutlaka dışarıya gitmek ge- 
rekiyor. Bense ülkemden kopmak iste- 
miyorum. Bu nedenle gene bana ca- 
zip gelen elektronik branşını seçtim. 
Bu konu Türkiye'de henüz yeni ve ya- 
pılacak çok iş var. Belki master ve 
doktora düzeyleri için dışarıya gitmem 
gerekebilir, ama daha sonra mutla- 
ka Türkiye'de çalışmak istiyorum. 


ZB: Istersen gene bilgisayar konusuna 
dönelim. Ailenin bilgisayar konusun- 
da tutumu ne oldu? 


Deniz: ilk andan itibaren destekledi- 
ler bu merakımı. Bazı arkadaşlarım- 
dan duyduğum gibi, bilgisayara kor- 
kuyla yaklaşmadılar. Bu öyle bir me- 
rak ki, bazen başına oturulduğunda 
zamanın nasıl geçtiği farkedilmiyor. 
Benim de bazı geceler saat ikilere ka- 
dar makinenin başında oturduğum 
oldu. 


Z8: Peki senin gibi başarılı olmanın bir 
reçetesi var mı? Diğer Commodore'- 
cu arkadaşlarına ne önerirsin? 
Deniz: Başarılı olmak için, sistemli bir 
çalışma yapmak gerekiyor. Ben aslın- 
da ÜSYS için ancak kısa bir süre yo- 
ğun çalışabildim. Daha çok Fizik Olim- 
piyatı'na hazırlandım. ÜSYS için en faz- 
la üç aylık bir süre ayırabildim. Ama 
sistemli çalıştım. 

Commodore'cu arkadaşlara, bilgi- 
sayarı yalnızca bir oyun aracı olarak 
görmemelerini öneririm. Derslerini ak- 
satmadığı sürece bilgisayara vakit 
ayırıp, programlama öğrenmek çok 
zevkli. Bir süre sonra Basic insana ye- 
fersiz geliyor. Makine diline girmek ge- 
rekiyor. Bunun için de İngilizce bilmek 
önem kazanıyor. Çünkü kaynakların 
tümüne yakını İngilizce. Hele Türkçe 
kaynak oldukça kısıtlı. Türkiye'de kay- 
nak olayı belirli bir düzeye gelene ka- 
dar yabancı kaynakları takip etmek 
zorunlu. Bu nedenle bilgisayarla da- 
ha çok ilgilenmek isteyen arkadaşla- 
rın İngilizce bilgilerini artırmaları ge- 
rekiyor. 


ZB: Biliyorsun, Teleteknik bu ödülü ko- 
yarken, YÖK tarafından getirilen üni- 
versite harçlarını karşılamakta bir katkı 
olarak düşünmüştü. Sen burslu okuya- 
cağına göre harç sorunun yok. Bu 
ödülü ne yapmayı düşünüyorsun? 

Deniz: Kısa süre önce bir Commodo- 
re 128 almıştım. Şimdi de bir monitör 
alarak setimi tamamlamak istiyorum. 


ZB: Tekrar tebrikler ve bu kısa söyleşi 
için teşekkürler Deniz. 
Deniz: Ben de feşekkür ederim.L! 


BASIC öğreniyoruz 


Samet KUMAŞ 


Bilgisayar: 
Büyük Bilinmeyen 


taya çıkmalarından 
bu yana çok kısa bir sü- 
re geçmiş olmasına 
rağmen, bilgisayarlar 
artık iyiden iyiye tanıdık oldular. 
Bu aşamada geri dönüp, ilk bil- 
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gisayarların doğuşunu hatırlat- 
makta yarar var. Modem bilgisa- 
yarların ataları, dört işlemli hesap 
makinelerinin yardımıyla, çok sa- 
yıda hesabı kısa sürede yapabi- 
liyorlardı. Ancak yalnızca araştır- 
macılar tarafından kullanıldıkla- 
rından halkın çoğunluğu bunların 
varlıklarından bile habersizdi. 

Gerek elektronik teknolojideki 
ilerlemeler, gerek endüstrinin çok 
sayıda hesabın üstüste ve güve- 
nilir bir biçimde yapılmasına duy- 
duğu ihtiyaç, bilgisayarların ge- 
lişip yaygınlaşmalarına yol açtı. 

İlk makinelerin başlıca işlevi, ze- 
kâ gerektirmekle birlikte, yine de 
hesap yapmaktan daha karma- 
şık olan birtakım işleri yürütmekti. 
Bu makineler bilgi işleyebiliyorlar- 
dı; bu yüzden bilgi-işlem makine- 
leri diye anılmaya başlandılar. 
Bugün her iki deyim de, yani ge- 
rek “bilgisayar”, gerekse “bilgi- 
işlem makinesi”, eşanlamlı olarak 
kullanılıyor. 

Bilgisayarlarla hesap makinele- 
ri arasındaki temel fark, bilgisa- 
yarların “öğrenme” kabiliyetine 
sahip olmalarıdır. Bilgisayar, bir- 
takım işlemlerin nasıl yapılacağı- 
nı “öğrenebilir”, yani “proğram- 
lanabilir”. 

Ancak ilk bilgisayarların öğren- 
me kabiliyetleri tamamen edilgin- 
di; makine öğrenmeye kendin- 
den hiçbir şey katmıyordu. Bu tip 
öğrenmeyi, (yani programlama- 
yı) şartlı reflekslere benzetebiliriz. 

Örneğin, köpeğimizi her gün 
gazete kulübesine gidip bir gaze- 
te alıp getirmesi için eğittiğimiz- 
de, köpek bütün bu işleri zekânın 
hiç katkısı olmaksızın, koşullu ref- 
leksleri sayesinde yapacaktır. Bu 
yüzden gazetecinin kapalı olması 
ya da gazetenin henüz dağıtıl- 
mamış olması gibi önceden ko- 
şullandırılmamış olduğu durum- 
larda, köpek ne yapacağını bile- 
meyecektir. 

Aynı şey bilgisayarların eğitil- 
meleri (yani programlanmaları) 


için de geçerlidir. Bilgisayarlar 
orogramlandıkları her işlevi yeri- 
ne getirebilirler; ancak program 
tarafından öngörülmemiş bir du- 
rumla karşılaştıklarında, işe insa- 
nın karışması gerekir. 

Ancak kimi araştırmacılar, ge- 
lecekte bir tür “bilinç”e sahip ma- 
kinelerin yapılabileceğini iddia 
ediyorlar. Bugün için bu imkân 
daha çok “bilim-kurgusal” bir rü- 
yadan ibarettir. Yine de bu yolda, 
kendi bozuk devrelerini belirleyip 
tecrit ederek yedek devreleriyle 
işlerini sürdürebilen “deneme-ya- 
nılmalı-bilgisayarlar"'ın yapılma- 


sıyla ilk adım atılmıştır. 
Bilgisayar teknolojisindeki ina- 
nılmaz gelişmeler, bazen çok kar- 
maşık makineleri ancak “müritle- 
rinin anlayabileceği kanaatini 
doğuruyor. Oysa bilgisayarlar, 
özellikle de kişisel bilgisayarlar gi- 
bi küçük sistemler, herkes tarafın- 
dan kullanılabilir. Bu bakımdan 
bilgisayarların gündelik hayatı- 
mızda hesap makinelerinin tabii 
bir uzantısı olduğu düşünülebilir. 
Nasıl ki öğrenciler artık hesapla- 
rını bir hesap makinesiyle yapıp, 
zamanlarının daha büyük bir bö- 
lümünü yaratıcı faaliyetlere ayırı- 
yorlarsa, bundan böyle sıkıcı ve 
tekdüze işlerimizin çoğunu bilgi- 
sayarlara devrederek düşünme- 
ye daha çok vakit ayırabiliriz. 
Örneğin, matematik ödevini 
yapan bir öğrencinin önce prob- 


—ğ—ğ—ğ————————— İŞ lolaslaşlolo'olş- 


lemi kavraması, sonra da hesap- 
lara koyulması gerekir. İşin bu son 
kısmının, problemin anlaşılması 
ve sonucuyla pek bir bağlantısı 
yoktur. Dolayısıyla bir makineye 
bırakılabilir. 

Diyelim ki öğrenci iki kenarını 
bildiği bir dik açılı üçgenin hipo- 
tenüsünü bulmaya çalışıyor. Aşar- 
ğıdaki bağlantıyı veren Pitagor 
igöremini kullanmak zorundadır: 


a) iipotenüs-(1. kenar)? * 
(2. kenar) 


Eğer kenarlar 8 (birinci kenar) 
ve 4 (ikinci kenar) değerindeyse, 
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sayıları yerlerine koyarak elde 
edeceğimiz değer: 


b) Hipotenüs—82 442-64-16 
80-8.9 


olur. Hipotenüsü bulup soruyu ce- 
vaplamak için öğrenci bir sayının 
karekökünü bulmak zorundadır. 
Bundan önceki nesil bu sonucu 
tablolardan okuyordu; bugünün 
öğrencisi ise sonucu bilgisayarla- 
ra soracak. Neden böyle olacar- 
ğına bir bakalım: 

Problemin çözümü (4) formülün- 
dedir; bunu izleyen (b) adımı ise 
sayısal değerleri bulmak için atı- 
lır. Birinci adımı atabilen öğrenci 
problemi doğru olarak kavradığı- 
nı ve sonuçlandırabileceğini 
ispatlamıştır. Gerisi sıkıcı ve pek 
fazla da manası olmayan bir İş- 
tir, dolayısıyla makineye devredi- 


lebilir. 
Şu beş komutun verilebileceği 
bir makine olsaydı: 


“İlk kenarın değerini al ve 
karesini hesapla (82)”; 

“İkinci kenarın değerini al ve 
hesapla (42); 

“Bu iki kareyi topla (64 4 16)”; 

“Çıkan sonucun karekökünü al 
( 80)”; 

“Bana cevabı ver (8.9)”; 


Bu durumda öğrenci, birinci aşa- 
madan sonra ödevini yapmış ol- 
makla kalmayacak, Pitagor teo- 
remini gerektiren bütün problem- 
ler için de bir çözüm hazırlamış 
olacaktı. 


Veriler 


İşte bilgisayar tam da böyle ko- 
mufların verilebileceği bir maki- 
nedir. Programlayarak, ona Pita- 
gor teoreminin nasıl çözüleceği- 
ni “öğretebiliriz”. Bizim görevimiz, 
yalnızca ilk defaya mahsus olmak 
üzere, ona hangi hesapların na- 
sıl yapılacağı hakkında bütün bil- 
gileri sağlamaktır. Ondan sonra, 
artık makine yapacağı işlemleri 
biliyor olacağı için, yalnızca ke- 
narların değerlerini vermemiz, sOo- 
nucu hızla elde etmemiz için ye- 
terli olacaktır. 


Bir Bilgisayardan 
Nerede ve Nasıl 
Yararlanılmalıdır? 


Ancak bütün bunlardan, bilgi- 
sayarın her durumda, her tür 
problemin çözümü için yararlı. 
olacağı sonucu çıkmamalıdır. 
Herhangi bir somut durumda, bil- 
gisayarın yararlı ve kullanışlı ola- 
bilmesi şu temel şarta bağlıdır: 


Gereken Tüm Veriler 
Bilgisayara 
Verilmelidir 


Bu görüldüğü kadar beylik bir 
kural değildir. Bilgisayarı yeterin- 
ce tanımayan ve ona çok abar- 
tılmış kabiliyetler yakıştıran kişiler 
bazen çok tuhaf sorular sormak- 
tadırlar. 

Oysa, her şeyden önce şu ha- 
tırlanmalıdır ki, bilgisayar ancak 
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kendisine verilen verileri işleyebi- 
lir. 
İncelenecek ikinci nokta şudur: 


Bilgisayar Ne Zaman 
işe Yarar? 


Belli bir problemi çözmek için 
bilgisayardan yararlanmak her 
zaman elverişli ya da kârlı olma- 
yabilir. Bilgisayar kullanımını elve- 
rişli kılabilmek için çözülecek 
problemin şu şartlara haiz olma- 
sı gerekir: 


4 / Tüm veriler kullanıma hazır 
durumdaysa, yani yeni bir 
araştırma-inceleme gerekmi- 
yorsa, 

2 | Çoksayıda veri, tekrar tekrar 
incelenecekse, 

3 / Yapılacak çok işlem varsa, 

4 | Belirli bir iş uzun bir zaman 
için kontrol edilecekse, 


Birinci nokta esastır. 

Bilgisayar ona sağlanandan 
daha fazlasını veremez. Başka bir 
deyişle, programcı makineye ge- 
rekli ön bilgileri yüklemediği tak- 
dirde, makine sonuç veremez. 

İkinci nokta, bir bilgisayarın 
hangi şartlara yararlı olduğunu 
belirtmektedir. Burada şunu hatır- 
latmakta yarar vardır ki, bu tür bir 
cihazın alınıp yerleştirilmesi, yatı- 
rım maliyetleri ile kalmayacaktır. 
Programların geliştirilmesi (yazı- 
lim) yeni ve başka maliyetler ge- 
tirecek, bu da önemli bir fonun 
buraya akmasına yol açacaktır. 
Bu maliyetler, ancak insan çalış- 
masının büyük ölçüde hafifletil- 
mesiyle karşılanabilir. 

Üçüncü nokta daha çok bilim- 
sel problemlerle ilgilidir. Pek sık 
karşılaşılan bir durum, bilimsel bir 
tasarının, en iyi sonuç elde edin- 
ceye kadar ardışık işlemleri zorun- 
lu kılmasıdır. 

Herhangi bir işlemi (örneğin 
toplama işlemini) yaparken, iki 
değeri bilir, sonucu öğrenmek is- 
teriz. Toplanacak sayılar, işlemin 
verileridir. 

Rehberden bir telefon numarar- 
sını ararken ise, aradığımız kişinin 
adını, soyadını ve adresini bilme- 
miz gerekir. Bu bilgileri telefon nu- 
marasını bulmak için veri olarak 
kullanırız. Bu durumda arama fa- 
aliyeti telefon numarasının okun- 
masıyla son bulur. Aslında bu nu- 


mara da bir veridir; çünkü zaten 
rehberde bulunuyordu. 

İk durumda (toplama işlemi), 
daha önce mevcut olmayan bir 
değeri (sonucu) elde ediyoruz; 
ikincide ise (arama), rehberde 
zaten bulunan bir değeri (telefon 
numarasını) bulup çıkarıyoruz. Bil- 
gisayarlarla da aynı mantık kulla- 
nılabilir. Bir işlemin çözülebilmesi 
için problemin bütün sayısal de- 
ğerlerinin kaydedilmesi gerekir; 
bir aramanın sonuçlandırılması 
için ise, sonucun bulunmasını 
sağlayacak bütün verilerin bilin- 
mesi gerekir. 

Birisiyle konuşurken yaptığımız, 
bir dizi veri aracılığı ile bir bilgi 


Bilgisayar Mantığı ve 
Türleri 


“Bilgisayar” dediğimizde şu İş- 
lemleri belirli mantıki düzen içer- 
sinde gerçekleştiren herhangi bir 
aygıtı kastediyoruz: 

- Bilgilerin edinilmesi 

- İşlenmesi 

- Bellenmesi (biriktirme) 

- Yayılması (iletilmesi, yayımlan- 
ması vb...) 

Bilgisayarların ille de elektronik 
olması gerekmez; örneğin meka- 
nik ve hidrolik bilgi-işlem sisteme- 
ri olduğu gibi hava akımından bi- 
le yararlananlar vardır. Bu tür sis- 
temlerde işlerin yürütülmesi, yani 
programın akışı, hava akımı ile ya 
da hidrolik yönlendirme ile sağ- 
lanır. 

Bütün bu sistemlerde bilgi-işlem, 
merkezi birim tarafından yürütü- 
len programın görevidir. Bu birim 
de, bir işlem birimi, verilerin kıyas- 
lanmasını sağlayan bir mantık bi- 
rimi ve programın yerleştirildiği bir 
merkez bellekten oluşur. 

Bir programın akışı, dizisel ya 
da mantıksal olabilir. Dizisel bir 
akışta, her işlev bir öncekinden 
sonra, bir sonrakinden de önce 
gerçekleştirilir. 

Mantıksal bir akışta ise, normal 
sıra, belirli olayların gerçekleştiril- 
mesine bağlı olarak değiştirilebi- 
lir. Bilgisayar dışı bazı örneklere 
bakalım: Üç renkli trafik Iambaları 
dizisel bir biçimde çalışır; renkler 


değiş tokuşunda bulunmaktan 
ibarettir. Eğer bir olayı anlatıyor- 
sak, aktardığımız veriler belleği- 
mizden kaynaklanıyor demektir; 
yok eğer bir fikrimizi açıklıyorsak, 
o zaman belli bir akıl yürütmenin 
sonucunda ulaştığımız verileri ak- 
tarıyoruz demektir. 

Ancak, her iki durumda da ay- 
rıntıların iyice bilinmesi gerekir. 
Tekrar edelim, problem ne olursa 
olsun, bilgisayarın bir cevap üre- 
tebilmesi için, tüm verilere sahip 
olması gerekir. 


Program Nedir 


Program, bilgisayara yaptır- 


hep aynı sırada birbirini izler. 

Arabada vites değiştirmek 
mantıksal bir akıştır, çünkü bir du- 
rumdan (hızdan) diğerine geç- 
mek zamana bağlı olmayan ne- 
denlerle belirlenir. 

Bilgisayarın yerine getirmesi ge- 
reken tüm işlevler, önceden ta- 
nımlanmış ve programda belirtil- 
miş, mümkün bütün çıkarımlar ve 
mantıksal seçenekler program ta- 
rafından öngörülmüş olmalıdır. 

Bilgisayarlar iki temel grupta sı- 
nırlandırılabilirler: 

- Benzeştirmeli (analog) bilgisa- 
yarlar 

- Sayısal (digital) bilgisayarlar 


Benzeştirmeli 
Bilgisayarlar 


Benzeştirmeli terimi, bu tür bilgi- 
sayarların çalışma ilkesinden tü- 
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mak istediğiniz işi yapabilmesi 
için verdiğiniz bir dizi komuttan 
ibarettir. Her BASIC programı sa- 
tırlardan oluşur. Her satırın ise bir 
satır numarası ve bir ifadeden 
oluşan iki bölümü vardır. 

Satır numaraları azami dört ba- 
samak olabilir (bazı BASIC lehçe- 
lerinde bu sayı 5'e çıkabilir). Satır 
numaraları tamsayı olmak zorun- 
dadır ve önlerine (*) ya da (—) 
işaretleri alamazlar. 

Her ifade genellikle bilgisayara 
belli bir işi yapmasını bildiren bir 
komut içerir. Diğer bütün prog- 
ramlama dillerinde olduğu gibi 
BASIC'te de komutların yazılması 
bazı katı kurallara bağlıdır. Bu | 


retilmiştir. Yapılacak matematik 
hesaplar, fiziksel büyüklüklerle 
olan benzerlikler yoluyla çözülür. 
Örneğin hesap cetveli benzeştir- 
meli bir aygıttır, çünkü işlemlerin 
sonucunu uzunluklarla benzeştire- 
rek bulur. Bu çeşit makinelerde, 
bir işlemin sonucu, ilgili fizik ka- 
nunlarından yararlanılarak he- 
saplanır. Bu yüzden, her işlem tü- 
rü kendi ihtiyaçlarına uygun bir 
devreye ihtiyaç duyar. Bu maki- 
nelerin kullanımı tümüyle bilimsel 
çalışmalarla sınırlıdır. 


Sayısal Bilgisayarlar 


Bizim özellikle üzerinde duraca- 
ğımız günümüzün elektronik bilgi- 
sayarları bu türdendir. Ancak, 
söyleyeceklerimizin çoğu, eski 


mekanik ve hidrolik bilgisayarlar 
için de geçerlidir. Elektronik bilgi- 


rallara uymadığınız takdirde, bil- 
gisayar sistemi şikâye edecek ve 
size bir hata mesajı verecektir. 

BASIC programlarındaki komut- 
lar satır satır yerine getirilir ve her 
programın son satırının END ko- 
mutunu içermesi gerekir. END İn- 
gilizce'de “son” kelimesinin karşı- 
lığıdır ve artık programda başka 
satır kalmadığını bildirir. 

Bir satır girmek için, satırı yazdık- 
tan sonra klavyedeki RETURN tu- 
şuna basmanız gerekir. Bilgisa- 
yar, ancak bu tuşa basıldıktan 
sonra yazılmış olan satırı belleği- 
ne kaydeder. Siz satırları sırayla 
girmemiş dahi olsanız, satırlar bel- 
lekte numara sıralarına göre de- 


sayar, bütün işlemlerini elektronik 
devreler sayesinde gerçekleştiren 
bir bilgisayardır. 


bilgisayarın elektronik devrele- 
ri iki çeşit olabilir: 

- Sayısal devreler 

- Benzeştirmeli devreler 

Sayısal bir devre yalnızca iki du- 
rum tanır: 

Sinyalin varolması < VAR (ON) 

Sinyalin olmaması YOK (OFF) 

Oysa benzeştirmeli (analog) 
devre, sinyalin varlığı ve yokluğu- 
nun yanında, diğerine de ölçebi- 
lir. 

Fotoğraf filmi, sinyalle (ışıkla) 
doğru orantılı bir ürün (fotoğraf) 
ürettiğine göre, benzeştirmeli bir 
aygıttır. 


Bir düğme ise sayısal bir aygıt- 
fir, çünkü yalnızca açık ve kapalı 
olma olasılığı vardır. Bir radoy, bir 
televizyon, bir müzik seti, hep 
benzeştirmeli aygıtlardır, çünkü 
aldıkları sinyalle orantılı olarak 
görüntü ve ses üretirler. 

Bir bilgisayar aşağıdaki işleri ye- 
rine getirebilir: 

- İki veri işyerinde işlem yapılma- 
sı 

- İki verinin kıyaslanarak birinin 
seçilmesi . 

- Verilerin taşınma ve bellenme- 
leri 


Temel işlevlerinin sayısı bu kao- 
dar az olmakla birlikte, çeşitli bir- 
leşmeler yardımıyla, bilgisayar, 
mümkün bütün işlemleri yapabi- 
lir. O 


polanırlar. Bunun gerçekten böy- 
le olduğunu görmek için LUST ko- 
mutunu kullanmanız gerekir. Bir 
BASIC komutu değil bir sistem ko- 
muftu olan LİST, “programın dökü- 
münü ver” anlamına gelir ve, 
programın, bellekte saklanmış ol- | 
duğu şekliyle ekranda görünme- 
sini sağlar. 


BASIC'e Giriş 


Şimdi artık genel ilkeleri bir ya- 
na bırakıp, doğrudan somut ör- 
nekler üzerinde BASIC öğrenme- 
ye başlayabiliriz. İlk örnek olarak, 
daha önce sözünü ettiğimiz Pita- 
gor teoremine bir göz atalım. Ha- 
tırlanacağı gibi, problemin çözü- 
lebilmesi için makineye şu komut- 
ların verilmesi gerekiyordu: 


“İlk kenarın değerini al ve 
karesini hesapla (82)”; 

“İkinci kenarın değerini al ve 
hesapla (42)”; 

“Bu iki kareyi topla (64 416)”; 

“Çıkan sonucun karekökünü al 
( 80)”; 

“Bana cevabı ver (8.9)”; 


Örneğimizdeki üçgenin kenar- 
larının 8 ve 4 cm. olduğunu göz- 
önünde bulundurarak, bu komut- 
ları doğrudan doğruya BASIC'e 
çevirebiliriz: 

Önce kullandığımız özel işaret- 
ler üzerinde duralım. ( ) işaret 
genel olarak “üst alma” fonksiyo- 
nunu gösterir. Örneğin bir sayının 
kübünü almak da şu şekilde gös- 
terilecektir: ( 3) 

SER ise “karekökünü al” komu- 
tudur. PRİNT ise, bilgisayarın bizi 
sonuçtan haberdar etmesini sağ- 
Iamak üzere kullandığımız komut- 
tur. Bu, ilerde uzun uzun üzerinde 
duracağımız Giriş/Çıkış komutları 
(G/Ç komutları) içerisinde en ba- 
sit olanıdır. Bu durumda PRINT ko- 
mutunu vermeseydik, bilgisayar 
sonucu hesaplayacak, ancak so- 
nucun çıkışını bize veremeyecek- 
fi. 

Ancak dikkatli okurlarımız, bu 
programda bilgisayardan sade- 
ce bir hesap makinesi olarak ya- 
rarlandığımızı farkedeceklerdir. 
Çünkü her yeni problem için bu 
iki satırlık programı, değerleri de- 
ğiştirerek yeni baştan yazmamız 
gerekecek. Başka bir deyişle, bu 
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programı yazmakla bilgisayara 
hiçbir şey “öğretmiş” olmadık. 

Bunu yapabilmek, bilgisayara 
Pitagor teoremini “öğretebilmek” 
için, somut bazı değerler verme- 
den bilgisayara “birinci kenar”, 
“ikinci kenar” ve “hipotenüs” gi- 
bi kavramlardan bahsedebilme- 
miz gerekir. Bunu yapmanın yolu 
ise programlarımızda değişken- 
ler kullanmaktır. 


Değişkenler 


Bundan önceki örneğimizde 
PRINT komutuyla bilgisayardan 
kendi hesapladığı bir sabit değe- 


“ri yazmasını istedik. Ama PRINT ko-. 


mutları ile bilgisayardan bir de- 
ğişkenin değerini de yazmasını İs- 
teyebiliriz. 

Değişken, içine herhangi bir 
değerin yerleştirilebileceği bir 
bellek bölgesinin adıdır. Sabitle- 
rin aksine değişkenlerin değeri, 

. programın işleyişi sırasında deği- 

şebilir. Bu yüzden değişkenler bir 
sayı ya da bir değer ile değif, 
sembolik bir isimle gösterilir. 

Şimdi değişkenler kullanarak 
bilgisayara Pitagor teoremini Öğ- 
retecek programımıza girelim: 


Program 4 


Buradaki X, Y ve H simgeleri bil- 
gisayara önce belli bir bellek böl- 
gesini tahsis etmesi ve bu bölge- 


PERİ 


yi bu simgesel adla eşleştirmesi 


gerektiğini bildirmektedir. Daha ' 


sonra, sözkonusu simgesel adla 
her karşılaştığında bilgisayar, o 
simgesel adın işaret ettiği bellek 
bölgesine gidecek ve oradaki 
mevcut değeri kullanacaktır. Bu 
yüzden belli bir değişkenin işaret 
ettiği bellek bölgesinde, o anda 
gerçekten ihtiyacımız olan değe- 


rin bulunması çok önemlidir. Bu 
nasıl sağlanır? 

Yukarıdaki örneğimizde her ye- 
ni üçgen için programın 20. ve 


18 REM H:HIPOTENUS K:i.KENAR Y:Z2.KENAR 
280 INPUT "BIRINCI KENAR"IXK i 
30 INPUT "IKINCI KENAR":Y 


40 Hz: SAOR(K121Y12) 


50 PRINT "HIPOTENUS-";H 


690 END 
“READY. 


i& REM PISAGOR PROGRAMI 


20 K-8 
30 Y-4 
40 H: SGR'<XK1t21tY12) 


59 PRINT "HIPOTENUS-"; 


sa END 
READY. 


( — 
İRİ a 


30. satırlarını yeniden yazmamız, 
yeni X ve Y değerleri vermemiz 
gerekiyor. Başka bir deyişle, prog- 
ramın işleyişini kesmeden kullan; 


. dığımız değişkenlerin değerini 


değiştirme şansına sahip değiliz. 
Bu kısıtlılığı aşmanın bir yolu var 
mı? 


Programlarınız da 
Size Soru Sorabilir 


Değişkenin değerini bizzat 
programı kullanmakta olan kişi 
verebilir. Bunu sağlamak için 
INPUT komutu kullanılır. INPUT ko- 
mutu bir giriş komutudür. Başka 
bir deyişle, program çalışırken, 
bilgisayar bir INPUT komutu ile 
karşılaştığında, kullanıcının kendi- 
sine bir değer vermesini bekle- 
meye başlar, Şimdi yukarıdaki 
programı, INPUT komutunu kulla- 
narak yeniden yazalım: 


Program 2 


. Bu programın çalışması sırasın- 
da bilgisayar 10. ve 20. satırlara 
geldiğinde, tırnak içinde yazılmış 
olan cümleyi (“BIRINCI KENAR”, 
“IKINCI KENAR”) ekrana yazacak 
ve ardından bir şoru işareti ekle- 
yecektir. Ve sonra kullanıcının gi- 
receği değeri beklemeye başla- 
yacaktır. Kullanıcı klavye aracılı- 
ğıyla herhangi bir sayısal değer 
girip, RETURN tuşuna basar bas- 
maz, bilgisayar bu değerleri sıra- 
sıyla X ve Y değişkenlerine vere- 
cek, hesaplarını yürütecek sonu- 
cu ise H değişkenine yerleştire- 
cektir. ; 

Birinci dersimizi burada tamam- 
lıyoruz. Yalnız bilgisayarınızı ka- 
patmadan, yazmış çıduğunuz 
programı saklamanız gerek ki, bir 
dahaki aya yine kullanabilelim. 
Bunun için dataset kullananların, 


SAVE “PISAGOR" 


yazması yetiyor (PISAGOR) prog- 
ramımızın adı. Bu komutu yazın- 
ca, ekranda “Press record and 
play on tape” cümlesini görecek- 
ler. Bunun üzerine datasetlerinde- 


. ki Record ve Play tuşlarına aynı 


nda basmaları gerekiyor. Disk 
sürücü kullananların ise, 


SAVE “PISAGOR”,8 
yazmaları yetecektir. (1 
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İşte Amiga'yı IBM'e 
Dönüştüren Alet: 


efsane değil elbet. Yalnızca 
AMİGA'yı iş makinesine çevi- 
ren bir alet o kadar. 
Sindecar, Amiga'nın IBM-PC 
ile 76100 uyumluluğunu ger- 
çekleştiren hardware ürünü. 
Commodore, Amiga'nın PC 
uyumlu olmasını sağlayan iki 
ayrı ürün var. Bunlardan birin- 
cisi tamamen yazılım olarak 
gerçekleştirilmiş “Amiga- 
Transformer”. Transformer, ya- 
zılım olarak IBM PC işletim sis- 
temini emule ettiğinden ucuz 
bir maliyet getirmesine rağ- 
men, yüksek bir performansa 


sahip değildir. 

Amiga Transformer'in-sade- 
ce yazılım yönünden uyumlu 
olması ve. PC modunda çalı- 
şırken Amiga'nın birçok özel- 
liklerinin kullanılamaması ne- 
deniyle, yeni bir hardware ge- 
liştirildi: 


Bu alet, Commodore-Ami- . 


ga R&D (Araştırma Geliştirme) 
ekibi iarafından tasarlandı. 


eimee SİDECAR | EEE 


Her şey bir yana, SİDECAR bir - 
“on pori) bağlanan bir hard- 


Amiga'nın yanında yer alan 
genişleme yuvasına (expansi- 


ware ürünü bu. Kapladığı ha- 
cim, 25 cm. Sidecar, bir man- 
dal kapaklı 5.25 inch'lik disket 
sürücüye, güç kaynağına ve 
üç adet IBM PC uyumlu fuli- 
size genişleme yuvasına sGa- 
hiptir. Böyle bir cihazın gelişti- 
rilmesinin ardında yatan bir 
düşünce de, Sidecar'ın önüne 
Amiga'nın mouse-portlarının 
da yerleştirilebilmesi olanağı- 
nın sağlanmasıdır. Monitör ve 
Amiga güç kaynağı girişleri SI- 
DECAR'dan geçen kablolarla 


AİR SEEMALAL ŞİİKİ 


Sg 


bağlandığı için, bu dizaynı 
gerçekleştirirken Amiga Mou- 
se portlarının Sidecar'ın önü- 
ne yerleştirilebilmesi ve bütün 
sistemin yalnızca tek bir güç 
kaynağıyla bağlanabilmesi 
düşünülmüştür. 

Sözkonusu ünite 4.77 MHz 
standart IBM-PC saat hızında 
çalışan 8088'i içermekte ve 
IBM PC'yle yazılım benzerliği 


taşıyan TRANSFORMER'dan 
ayrılmaktadır. Doğal olarak, 
iki önemli parametreden de 
vazgeçemeyeceği, tam 
uyumluluk ve hızı aynı anda 
sağlayamayacağı için Trans- 
former daha yavaştır ve ala- 
nı daha sınırlıdır. 

Sidecar, üç adet IBM uyum- 
lu genişleme yuvasına sahip 
olduğundan, Amiga-Sidecar 
sistemine 20 MB hard disk ek- 
lemek mümkündür. 20 MB 
hard disk hem Amiga hem de 
PC modunda kullanılabilir. Ay- 
rıca Sidecar kullanılarak LAN 
ve mini/mainframe'lere Ami- 
ga'nın akıllı terminal olarak 
bağlanması uygulamaları da 
gerçekleştirilebilir. 

Sidecar'ın özellikleri aşağı- 
da veriliyor. Üniteyle birlikte 
alınabilen sisteme dahil ek- 
kartlar, kullanıcının Amiga'nın 
multi-tasking demolarına ben- 
zer demolar gerçekleştirebil- 
mesini mümkün kılmaktadır. 


' Özellikler: 


-Tam IBM-PC yazılım uyum- 
luluğu 

- PC alfanümerik monokrom 
adaptör uyumluluğu 

-PC renklilgrafik adaptör 
uyumluluğu 

- Üç fuli-size genişleme yu- 

vası 

-Ama board'da 640 
KByte'a kadar çıkabilen stan- 
dart 256 KByte ana bellek 

- UPD756 disk kontrol enteg- 
resi 

- 5.25 inch 360KB disket sü- 
rücü ek sürücü 

- İçten 20MB hard-disk ekle- 
me imkanı 

- Amiga Paralel ve RS-232 
seri portları için giriş 

-İç zamanlama, interrupt 
kontrolörü ve 16KBy1e'lik BIOS 
ROOM 


-DMA kontrolörü 

- Amiga'ya hızlı giriş için 
128KB dual port RAM 

- 8087 yardımcı işlemci biri- 
mi ekleme imkanı 

- Amiga RAM'ini, Sidecar'da 
yer alan özel bir konnektör 
aracılığıyla genişletme olana- 
ğI 


Geçen sayımızda, 
bilgisayar dilleri 
hakkında genel bir 
girişten sonra, 
Fortran, Cobol, Algol 
gibi dillerin gelişimini 
| anlatmıştık. Bu 
bölümde ise “'modern 
bilgisayar dilleri” 
olarak tanımlanan 
Basic, C, Modula, 
Ada gibi dillerin 
niteliklerini kısaca 
vermeye çalışacağız. 


Di 


İkisayar 
> Nedir, Ne 
Değildir? (2) 


: # ii zi 
> 


Dilleki 


İri 
? 


commodore 


ortran, Cobol veya Algol gi- 

bi “klasik” eski programla- 

ma dillerinin, ilk bakışta gö- 

rülebileceğinden çok daha 
fazla, ortak yanları vardır. Örneğin 
hepsiyle yalnızca sayısal veriler kulla- 
nılabilir, bu da ellili yılların hardwa- 
re olanaksızlıklarının bir yansıması. O 
zamanlar, hesaplama süresi ve bellek 
alanı son derece kısıtlıydı ve kimse, bu 
son derece pahalı alet kapasitesini kar- 
maşık sayısal hesap işlemlerinin dışın- 
da kullanmayı düşünmüyordu. Bunun 
sonucu ise altmışlı ve yetmişli yıllar- 
da, Fortran gibi yalnızca sayısal teme- 
le dayalı dillerin her şeye rağmen di- 
ger -sayısal olmayan- alanlara da uy- 
gulanmaya çalışılması oldu. Dil zaten 
elimizdeydi; işlem kapasitesi artırıldı, 
ardından neredeyse tüm kelime işlem 
programları Fortran'da yazılır oldu: 
Her harf tek tek sayı değeri olarak 
kodlandı ve bir sayısal veri alanına 
yerleştirildi. 

Ama bu arada da çok önemli bir 
adım atıldı: 1965'te Dartmouth Col- 
lege'de Basic geliştirildi. Basic, sayı- 
sal veri türlerinin yanısıra, String”leri 
yani karakter zincirlerini ve bu amaçla 
kullanılan bazı operatörleri içeriyor- 
du. Aslında sayısal verilerin ve metin- 
lerin işlenmesi olanağı (0 zamanlar), 
düşünülebilen bilgisayar kullanımla- 
rının tümüne yakınını kapsıyordu. Fa- 
kat modern dillerin sağladığı avantaj 
bu alanları da aştı. Örneğin, bu diller 
istenen sayıda kendine özgü veri türü 
tanımlanmasını mümkün kılıyordu. 
Farklı türde birden fazla değişkenin 
biraraya getirilmesiyle oluşturulan 
“bağlı değişken”ler vardı; son olarak 
da zincirleme listeler ya da arama 
ağaçları gibi karmaşık veri yapıları ko- 
layca kurulabiliyor. Bu olanakları tam 
ve tutarlı olarak gerçekleştirebilen ilk 
dil, geçen sayıda kısaca tanıttığımız 
Pascal'dı. Şimdi tanıtmaya çalışaca- 
ğımız diller ise, Pascal'ın takipçileri. 


Modüler Programlama: 
Modula 


Tüm modern programlama dilleri- 
nin temeli, program gelişmesinin mo- 
düler hale getirilmesidir. Bununla an- 
latılmak istenen, sorunları sonsuz bir 
israfla (her sorun için yeniden yazıl- 
ması gereken) büyük hacimli prog- 
ramlarla çözmek yerine, sorunun bö- 
lümlerini olabildiğince genel bir biçim- 
de bağımsız parça programlarla, ya- 
ni modellerle çözmektir. Software'in 
bu şekilde geliştirilmesinin sağladığı 
avantaj açıktır: Bir sorunun bir kıs- 
mı yalnızca bir kez çözülür; aynı kı- 


sım programlama sırasında bir kez da- 
ha karşımıza geldiğinde, daha önce ta- 
mamlanmış olan modül yeniden alı- 
nır ve kullanılır. Ayrıca, birden fazla 
küçük sorunu çözmek, büyük bir so- 
runu çözmekten daha kolaydır. ““Mo- 
düle edilmiş programlama”'nın tutarlı 
bir biçimde kullanılmasıyla, program- 
lar uzun vadede çok daha rasyonel bir 
biçimde geliştirilebilecektir. 


Fakat modüle edilmiş program ça- 
lışmasının bazı koşulları vardır: Tek 
tek her modülün “'dışarıya”” yönelik 
iyi tanımlanmış “*bağlantı yerleri” ol- 
ması zorunludur. Bu sayede, modül- 
leri gereklere göre seçmek ve yerleş- 
tirmek mümkün olabilecektir. Fakat 
diğer yandan, modüllerin “iç yaşan- 
tısı”? herhangi bir şeyle “dışarıdan” 
etkilenmemelidir. Bu nedenle Basic, 
bu tür programlamaya hiç uygun de- 
ğildir: Alt programların kendilerine 
özgü adları yoktur, satır numaralarıy- 
la çağrılırlar (kötü dökümantasyon); 
parametre aktarımı olanaksızdır, do- 
layısıyla belirlenmiş bağlantı noktaları 
yoktur ve son olarak alt programda 
değiştirilen her değişken, hemen ar- 
dında ana programda da değişmekte- 
dir. 

Pascal'ın da yaratıcısı olan Profe- 
sör N.Wirth tarafından geliştirilen 
Modula, Pascal'da kısmen varolan 
modülasyon olayının tutarlı ve bütün- 
sel bir hale gelmiş olduğu ilk dildir. 

Her Modula p:ogramınır” kendisi 
de bir modüldür ve dolayısıyla başka 
programları alt modüller olarak kul- 
lanabilir. Bu bağlamda, dilin kullanı- 
cıya sunduğu standart modüllerle kul- 
lanıcının kendisi tarafından yazılan 
(program) modülleri arasında hiçbir 
fark yoktur. Her modül kendi içinde 
tümüyle kapalıdır. Yani, ver itürleri, 
fonksiyonlar veya değişkenler hakkın- 
da yapılmış tanımlamalar yalnızca 
modül içinde geçerlidir. Herhangi bir 
modüldeki tanımlamaların diğer mo- 
düllerde de geçerli kılınması istendi- 
ğinde, bunların modülden “ihraç edil- 
mesi”? ve diğer modüllere “ithal edil- 
mesi” gerekir. Böylece, Basic alt prog- 
ramlarında sık sık karşılaşılan, isten- 
meyen yan etkiler tümüyle engellen- 
miş olur. 

Tabii ki, her bir modül de kendi 
içinde tümüyle yapılandırılmış biçim- 
de oluşturulmuştur. Bir Modula prog- 
ramcısı, GOTO komutunu kesin ola- 
rak ve çabucak unutmalıdır. Bunun 
yerine, Pascal'dan alışılmış olan 
(FOR...TO..., DO...END, REPE- 
AT...UNTIL, WHILE...END) gibi 
döngü yapıları ve ek olarak, LOOP ve 


END arasındaki tüm komutları 
EXIM'te belirbelirtilmiş olan koşul ye- 
rine gelinceye kadar, yerine getiren 
LOOP...EXIT...END döngüsü var- 
dir. Bu döngü yapıları, C 16'nın Com- 
modore 3.5-Basic'inde veya C 128'in 
7.0-Basic'inde bulunmaktadır. Bu da, 
yapılandırılmış programlamanın Ba- 
sic ev bilgisayarları alanında giderek 
daha çok kullanılacağının bir göster- 
gesi olarak kabul edilebilir. Fakat Mo- 
dula henüz Commodore bilgisayarla- 
rında kullanılamamaktadır. 


Kısaltmalı Pascal: C 


C dilinin gelişmesi, kendisi de C ile 
yazılmış olan 16 bitlik işletim sistemi 
Unix'in gelişmesiyle çok yakından iliş- 
kili. Bu dilin adının C olmasının ne- 
deni, aslında son derece basit. Digi- 
tal Eguipment mikro bilgisayarları 
için programcı desteği olarak 1970 yı- 
lında özel diller geliştirilmişti. Bunla- 
ra alfabe sırasına uygun olarak A ve 
B adları verilmişti. B dili, 1971'de, o 
zamanlar Assembler ile yazılmış du- 
rumda olan Unix sistemini kolayca 
başka bir bilgisayara aktarabilmek 
için kullanıldı. O sıralarda Bell Labo- 
ratuvarları'nda programcı olarak ça- 
lışmakta olan Dennis Ritchie, bu di- 
lin yeteneklerini keşfetti, onu daha da 
geliştirdi ve inceltti. Ortaya çıkan ürü- 
nü de C olarak adlandırdı. 

Unix, kısa süre sonra, 1973'te, Cile 


” yazıldı. Dolayısıyla, bir yüksek dille 


yazılmış bir işletim sistemi oldu. Bu- 
nun gerçekleşmesini sağlayan şey, 
E'nin, o dönemde erişilebilecek en in- 
celtilmiş programları oluşturabilecek 
yapılandırılmış bir dil olmasıydı. C ile 
yazılmış programlar bir yandan son 
derece derli toplu (bellekte çok az yer 
kaplıyor) diğer yandan da çok hızlı 


(Basic'e göre yaklaşık 50 kat hızlı). 
Cile programlama, aslında, “*yapı- 
landırılmış programlama” ilkesine gö- 
re her biri sorunun bir bölümünü çö- 
zen fonksiyonların yazılmasından olu- 
şuyor. Toplam sonuç, daha sonra bu 
fonksiyonların sistemli bir biçimde 
birleştirilmesiyle sağlanıyor. Bu bağ- 
lamda, C, bir yandan Pascal'da bü- 
yük bir yakınlık gösterirken, diğer 
yandan mevcut hardware'in (işlemci- 
nin) daha iyi kullanılmasını yarayacak 
ek komutlar ve operatörler sağlar. Ör- 


neğin, değişkenlerin değerlerinin yük- 
seltilmesi ve indirilmesine yarayan As- 
sembler programlamasına dayalı özel 
komutlar gibi. Ayrıca yüksek prog- 
ramlama dilleri arasında, değişkenle- 
ri sicil değişkeni olarak deklare ede- 
bilme yeteneğine sahip olan tek dildir. 
Bunun anlamı, bu tür değişkenlerin 
olanaklar elverdiği ölçüde, iç işlemci 
sicillerinde tutulabilmesidir. Bu da, 
normal olarak kullanılan bellek değiş- 
kenlerinde olduğundan çok daha hızlı 
bir erişim sağlar. Bu noktada, dilin ge- 
lişmesinde, yalnızca, mütevazi üç si- 
ciliyle (A,X,Y) pek büyük olanaklar 
sağlayamayan 6502 işlemcisine güve- 
nilmediği anlaşılmaktadır. Aslında, 
biraz daha hızlı bir erişim sağlayabi- 
len Zero-Page de ek bir sicil olarak 
kullanılabilir. Diğer yandan, C'nin, 64 
bitlik süper işlemciler için tasarlanma- 
mış olduğunu belirtelim. Büyük ma- 
kinelerde kullanılan bu tür işlemciler 
kural olarak çok fazla sayıda sicil içe- 
riyorlar ve böyle bir makine için ya- 
pılmış iyi bir Fortran derleyici, bu si- 
cilleri doğal olarak programın optimi- 
ze eilmesi için kullanıyor. Dolayısıy- 
la, C, kural olarak 16 ve 32 bitlik ma- 
kineler için uygun. 8 bitlik işlemciler- 
de ise C, pratikte yalnızca 780 ile kul- 
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lanılabiliyor (CP/M'de). Fakat C64 
için de bir C versiyonu hazırlanıyor. 


Zirve: Ada 


Modern, modüler bilgisayar dille- 
rinin bugüne kadar erişilmiş olan en 
yüksek gelişme noktasını, şüphesiz 
Ada oluşturmaktadır. 

“Bu bilgisayar dili, adını, geçen yüz- 
yılda algoritmalar ve hesap makine- 
leriyle ilgilenen ilk kadın olarak bili- 
nen, Kontes Augasta Ada Lovelace? - 
den almakta. Kontesin tanınmasını 
sağlayan olay, Charles Babbage'nin 
bulduğu mekanik hesap makinesi için 
bir “hesap kalkülü” geliştirmesiydi. 
Bu kalkül, en geniş anlamda bir ma- 
kinenin ilk algoritması olarak tanım- 
lanabilir. 

Ada dili, ilk olarak ABD Savunma 
Bakanlığı'nın isteği üzerine geliştiril- 
di. Aynen C ve Modula'da da oldu- 
ğu gibi, Ada da Pascal kökenliydi. 
Yani bu dil de Modula gibi son dere- 
ce modüler ve yapılandırılmış bir bi- 
çimde oluşturulmuş, fakat yetenekleri 
bakımından Modula'dan çok daha üs- 
tün. 

Modula'da da olduğu gibi, tüm 


fonksiyonlar, özellikle de giriş-çıkış iş- 
lemleri, doğrudan dile dahil değildir. 
Bu tür fonksiyonlar, ““Packages” ola- 
rak adlandırılan, özel modüllerde bu- 
lunurlar. Bunun en önemli yararı, kul- 
lanıcının, standart fonksiyonu beğen- 
memesi durumunda, hemen her fonk- 
siyonu kendisinin yeniden yazabilme- 
sidir. Tüm bu paketler, ister kullanı- 
cı tarafından yazılmış olsun, ister sis- 
tem tarafından önceden hazır bulun- 
sun, kendi açısından bir paket görü- 
nümü veren programa dışarıdan ““it- 
hal” edilmelidir. Bunu gerçekleştir- 
mek için paket adının verilmesi yeter- 
lidir. Örneğin, metinlerin giriş ve çı- 
kış standart rutinlerin ithal edilmesi 
için şu rutin kullanılır: 


TEXT IO IS PACKAGE 
STANDART TEXT 10 


Bu girişle, STANDART TEXT 1O 
modülünde içerilen fonksiyonlar, 
program modülüne TEXT 10 adıyla 
tanıtılır. Standart modül, örneğin ve- 
rilerin bilgiyazımı veya okunması için 
WRITE ve READ fonksiyonlarını içe- 
rir. 
USE TEXT 1O komutuyla gerekti- 
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ğinde (programda READ veya WRI- 
TE ile karşılaşıldığında), karşılık ge- 
len fonksiyonlar (programın içinde 
TEXT 1O adını almış olan) STAN- 
DART TEXT 10 modülünden alınır 
ve programa eklenir. Eğer kullanıcı 
belirli bir noktada standart fonksiyon- 
ları değil de, kendi yazdıklarını kul- 
lanmak istiyorsa, kendi modülünü 


BENIM TEXT IS PACKAGE 
OZEL TEXT 10 


olarak bildirmek ve programda 


USE BENİM TEXT 


ile kendi tarafından yazılmış olan ru- 
tine geçirmek yeterlidir. Bu işlem sı- 
rasında, Ada'nın fonksiyonları “'üs- 
te yükleme” yeteneğinden yararlanı- 
lır. Bu da aslında, bir ve aynı parola- 
nın (ya da karakterin) amaç bakımın- 
dan farklı fonksiyonları adlandırma- 
sıdır. “USE” ile gerçekleştirilen de- 
giştirmeden sonra, örneğimizdeki çı- 
kış fonksiyonu gene ““WRITE” adı- 
nı taşır, ama çağrılan standart fonk- 
siyon değil, kullanıcının kendi yazmış 
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olduğu fonksiyondur. 

Doğaldır ki, bu teknik tüm olası 
alanlara yaygınlaştırılabilir. Böylece, 
Pascal veya Modula'daki gibi, kendi- 
ne özgü veri tiplerini tanımlama ola- 
nağı ile birlikte, oldukça yüksek bir es- 
neklik düzeyine erişilebilir. Örneğin, 
gerektiğinde, komleks sayılar için 
COMLEX veri tipi tanımlanabilir ve 
«6 ).99 66.06, 66” ve “6 /* ilem karak- 
terleri “üste yükleme” aracılığıyla bu 
yeni veri tipinde kullanılabilir. 

Ada'nın iki kayda değer ek özelliği 
var: Bunların birincisi, kullanımda 
büyük kolaylık sağlayan bir olanak, 
programdaki olağandışı durumları 
(exceptions) işleyişi kesmeden kontrol 
altına alabilme. Bu olanak, kural ola- 
rak, bir programın içinde ortaya çıka- 
bilecek hata koşullarını (Basic'teki 
“TRAP” yada “ON ERROR” gibi) 
yakalamaya yarar. Derleyici dillerin- 
de bu tür bir hata yakalama ve düzelt- 
me işlemine pek raslanmıyordu, fakat 
Amerikan Savunma Bakanlığı'nın ge- 
rekleri bu yöntemi zorunlu kıldı. Bu 
olmadığı takdirde, kritik bir durum- 
da, radar istasyonları bir ““DIVISION 
BY ZERO ERROR” nedeniyle mesaj 
göndermeyi kesebilirlerdi. 
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Ada'nın ikinci ek özelliği ise, para- 
lel süreçleri aynı anda yürütebilme ye- 
teneği (Multitasking). Bu yetenek, be- 
lirli işlemlerin aynı anda yerine geti- 
rilebilmesini sağlıyor (tabii ki, bilgi- 
sayarın birden fazla işlemciyle dona- 
tılmış olması gerekiyor; aksi takdirde 
elde edilecek olan bir ““sanki-eşzaman- 
lılık”'tır). Bu da doğal olarak işletim 
hızında olağanüstü bir artış sağlar, fa- 
kat hardware harcamalarında da 
önemli bir külfet getirir. 

Programlama dillerinde, kabaca 
ayrılacak olursa, temelden farklı iki 
çizgi vardır. 

Bunların biri komut-dilleri, diğeri 
ise fonksiyonel dillerdir. Komut-dil- 
lerine, Basic'te dahil olmak üzere, 
Pascal, Modula, Ada ve C gibi dille- 
rin yanısıra tüm “'klasik” programla- 
ma dilleri girer. Bu dillerin tümü, ya- 
pılarından dolayı az ya da çok, bugün 
varolan bilgisayarların hardware ör- 
gütlenmesine dayalıdır (komut almak- 
komutu yerine getirmek-program gös- 
tergesini bir sonraki komutun üstüne 
getirmek). Buna karşılık, fonksiyonel 
diller tek tek özel komutların yerine 
getirilmesini talep etmez, yapılar, ta- 
nımlar ve yeni yapılar oluşturur. 


CAmmadore 
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Bu dillerin temsilcileri olarak, ör- 
neğin Lisp (listeleri işlemeye yarıyor), 
Snobol (sembollerle canlandırma yap- 
makta kullanılıyor) ve üniversiteler dı- 
şında hiç tanınmayan bir sürü küçük, 
özel dil sayılabilir. 

Bu dil grubunun en çok tanınan 
temsilcisi, Lisp. Bu dil, acemiler açı- 
sından ilk bakışta, açılan ve kapanan 
bir sürü parantezden ve bazen de bun- 
ların arasında bulunan bazı simgeler- 
den oluşuyor. Bunun nedeni, Lisp'in 
fonksiyonel yapısı. Lisp'te, komutlar 
yerine, en ilkel elemanlardan son de- 
rece karmaşık yapılar oluşturabilen 
fonksiyonlar var. Başlangıç noktası 
daima, en küçük Lisp yapısı olan 
atomdur. Bu klavye üzerinden bir bil- 
gisayara girilebilen her şey, bir atom 
olabilir. (ATOM ELMA) ile, ELMA 
adlı bir “NESNE” tanımlanır; bu nes- 
nenin herhangi başka bir veriyle ne iç- 
sel bir yapısı, ne de ilişkisi vardır. Di- 
ger verilerle sahip olacağı bu ilişkiler, 
ancak daha sonra fonksiyonlarla ta- 
nımlanır. Lisp'in (List Processing 
Language) en temel ögesi, listeler oluş- 
turabilme yeteneğidir. Liste, ögelerin 
düzenlenmiş bir dökümüdür. Bu öge- 
ler en basitinden atomlar olabilir, ama 
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başka listeler ya da fonksiyonlar da 
sözkonusu olabilir. 

(SETO MEYVE(ELMA 

ARMUT AYVA) 


ile, (daha önce atom olarak tanımlan- 
mış olan) elma, armut ve ayva atom- 
larından oluşan MEYVE listesi tanım- 
lanıyor. 


Fonksiyonel Diller 


Bu listeleri işlemeyi sürdürebilmek 
için önceden tanımlanmış bir dizi 
fonksiyon vardır. Tek tek ögeler ya da 
listenin tümü yeni listelere dönüştürü- 
lebilir; bunun gerçekleşeceği koşullar 
belirlenebilir vb. Bu sırada son dere- 
ce karmaşık yapılar ya da düzenli 
mantık ağları oluşabilir. 

Böylece belirli ölçüde insan düşün- 
cesinin öncelikle çağrışımcı yolla işle- 
yen mekanizmasına, komutların adım 
adım işlenmesinden çok daha fazla 
benzeyen bir işleyiş yaratılır. 

Bu nedenle Lisp, pratik alanda he- 
men tüm Al (Artifical Intelligence- 
Yapay Zeka) projelerine hayranlık 
uyandırıcı bir başarıyla kullanılmak- 
tadır. Bu dil öncelikle sembolik veri 
işlemde (sayısal olmayan matematik), 


simgelerin tanınması ve mantıksal 
fonksiyonlar alanlarında olumlu so- 
nuçlar vermektedir. 

C-64, Lisp'i kullanmak için henüz 
uygun değil, fakat yine liste işlemeye 
dayanan Logo adlı bir dil C-64”te ba- 
şarıyla kullanılabilmekte. 

Liste işlemin sağladığı bu üstünlük, 
Logo'da henüz Lisp'teki mükemmel- 
liğe erişmiş değil. Fakat bu sadelik, ye- 
ni başlayanlar açısından büyük bir öğ- 
renim kolaylığı sağlıyor. Logo, artık 
tüm dünyada simgesi haline gelmiş 
olan ““kaplumbağa grafiği” ile tanı- 
nıyor. 

Kaplumbağa (turtle), kural olarak, 
ekranda FORDWARD, BACK, 
RIGHT, LEFT gibi komutlarla her 
yöne hareket ettirilebilen bir üçgenle 
simgeleniyor. Kaplumbağa, bu hare- 
ket sırasında, ekranda görünen bir çiz- 
gi bırakıyor ve oldukça karmaşık gra- 
fiklerin basit bir biçimde çizilmesini 
sağlayabiliyor. 

Basic'te olduğu gibi, Logo'da da 
(tabii Lisp'te de) programlamayı ko- 
laylaştıran bir çeviricinin varlığı söz- 
konusu. Tüm program komutları, 
doğrudan (direkt modda) verilebili- 
yor; bu sayede de tüm rutinler bilgi- 


sayarla doğrudan bir diyalog içinde 
denenebiliyor. Böylece, derleyicilerde 
sözkonusu olduğu gibi, her değişiklik- 
ten sonra yeniden bir çeviri gerekli ol- 
muyor. 

Grafiğin çok kolay oluşturulabilme- 
si, C-64'te Logo'nun kullanımını des- 
tekleyen nedenlerin başında gelmek- 
te. Logo ile ilgilenenler için, ileriki sa- 
yılarımızda bu dili daha yakından ta- 
nıtan yazılar yayınlayacağız. 

Doğaldır ki, bilgisayar dillerini an- 
latabilmek ve tanıtabilmek için bu yazı 
oldukça dar. Burada adı geçen dille- 
rin dışında, her birinin kullanımı üze- 
rine kitaplar doldurulabilecek daha 
bir sürü programlama dili var. Yazı- 
mızın amacı ise, bilgisayar dillerinin 
gelişim çizgisi üzerine genel bir bilgi 
vermekle kısıtlı. 

Özellikle tüm dünyada çok yaygın 
bir kullanıma sahip olan Commodo- 
re 64 için, gelecekte yeni diller de ge- 
liştirilecektir. Ayrıca bu konunun bir 
de, CP/M özelliği ile tüm program- 
lama dillerinin dünyasına açılmayı 
sağlayan Commodore 128'in açısın- 
dan görülmesi enteresan olacaktır. 
Gelecek sayılarımızda bu konuya da 
eğileceğiz. (| 
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BİZ SİZDEN YANAYIZ 


PAKETİ 


COMMANDO 

ZORRO 

SPEED KING 

FRIDAY 13. TH. 
GHAMPION BOX 

SPY VS SPY II 

WHO DARES 11 

BACK TO THE FUTURE 
ROAD RACE 
OUTLAWS 
BOULDERDASH | 
BOULDERDASH II 
BOUL.DERDASMH IN 
RAMBO 

SUPERMAN 

KUNG-FU MASTER 
RIVER RAID 

MATCH POINT 

HERO 

ROBIN OF THE WOOD 


PAKETN 


YIE AR KUNG-FU 
ROBOTEK 

GÖLDEN TALISMAN 
ACTION BICKER 

CHILLER 

PISTI 

BEACH-HEAD | 

SPY VS SPY IN 

SPACE COMMANDO 
IUMP JET 

D.PATROL (T.KONUŞMALIJ 
BIG IN JAPAN 

kLAVATOR ACTION 
GROG'S REVENGE 

TRACK AND FİELD 

NICK FALDO GOLF 
GOMIC BACERY 

.TPLE COMPUTR PEOPLE 
CAVE FIGTER 

KANE 


BEŞ PAKET TOPTAN ALANA “5 20 İNDİRİM 
VE COMMODORE T-SHIRT HEDİYE 


EDİLİR 


PAKET 


TIME TUNNEL 
MERCANARY 

RNA NOG 

RAD OVER MOSCOW 
HIGH NOON 

PVVSTOP HN 

RAİD ON BUNGLE BUY 
VREN 

SWORD FISH 

BIGIN JAPAN 

THE DAY AFTER 1985 
SLAPSHOT HOKEY 
SUPER STAR CHALLENGE 
NEXUS 

GCAULDRON 
EXGALIBA 

THE CAPTIVE 

BMX TRIALS 
IMHOTEP 

CHIMERA 


PAKET IV 


INTER. KARETE 
BOULDERDASH IV 
BOULDERDASH V 
YABA DABA DOO 
DEATH WAKE 

SPACE DOUBTH 

PING PONG 
GLADIATORS 
WORLD CUP CARNAVAL 
GATES OF DOWN 
CIPHOID 4 

RUPPERT AND ICE 
ELECTRA GLİDE 
LEADERBOARD GOLF 
BIGGLES 

ENIGMA FORCE 
URIDIUM 
MOONCRİSES 110: 
SAUCER ATTACK 


PAKET V 


KNIGHT RIDER 
POPAYE Il 
SORCERY 
SABOTEUR 
BOULDER DUSH 6 
İNT. KARATE II 
SYNTH SAMPLE IV 
OUASIMADO 

BCS POSTER PAST 
WAR PLAY 

SUPER BOWL 
SPACE PILOT 

MR. DIG 

ONE ON ONE 
FRANK 

BOMB JACK 
TITANIC 

WORLD CUR MANAGER 
DINO EGGS 


KNIGHT SHADE 


TEK KASETLİK OYUNLAR FİYAT LİSTEMİZ 

FLY ER FOX 

SD iye i PAKETPROGRAMLARI...................... 5500 TL 
SUMMER GA! i KASETTR20 OYUN. s.eemmmereesesemreesun 1900 TL 
a A KASEPTR İD OYUN. sa iikcslsszE 2750 TL 
KARATEKA 2 KAŞEİTİLİGZUN.. eeiemeremmeesr sie 1500 TL 
BEACH-HEA COMMODORE T-SHİRT... 1200 TL 
FIGHT NIGHT 

BLACK JACK (r KONUŞMALI) TOPTAN VE PERAKENDE 

Re a ÖDEMELİ İSTEYİNİZ 


GREEN BERET 

BOMB JACK 

ENCOUNTER 

SOLO FLIGHT 

FRANKIE GOES TO HOLLY WOOD 
IMPOSIBLE MISSION 

DONALD DUCK 


Kıbrıs ve yurt dışı siparişlerinde 
önceden bedelin gönderilmesi 
gerekiyor. Ödemeli 
gönderemiyoruz. 


SUPER PROGRAM SERİLERİMİZE DEVAM EDİYORUZ. İŞTE YENİ BİR PAKET PROGRAM DAHA. 
PAKET VW. TUM OYUNLARI ZEVKLE, SIKILMADAN OYNAYACAKSINIZ. HEPSİ BİRBİRİNDEN 
DEĞERLİ BU PAKETE SAHİP OLMAKTA ACELE EDİNİZ. KAFA AYAR PROGRAMI HEDİYELİ BU PAKETİ 
ALINCA BİZE HAK VERECEKSİNİZ. ŞİMDİDEN BOL ŞANSLAR DİLİYORUZ. 


OSAM 
BİLGİSAYAR 


Ebuzziya Caddesi Sakızlı Yalı Sokak No. 3 Bakırköy - İstanbul 


TEL: 583 72 46 


Sayın Teleteknik Yetkilileri, 

3. sayınızın (Commodore Dergisi'- 
nin) Işıl Işıl Kalemler adlı bölümün- 
de belirtilen bu kalemleri nasıl temin 
edebiliriz. Fiyatı ne kadardır. Bir de 
iki arkadaş Commodore 64'lerimizi 
birbirine bağlayıp bir C-64 ağı kura- 
bilir miyiz? Açıklarsanız seviniriz. 
“Amacımız sadece hizmettir”? diyen 
birçok kuruluşlar bile bize yeterli bil- 
gi vermiyor. Siz verirseniz sevini- 
rim.() 


Davut PİRAZ 
Zekeriya BİLİCİ 
Tarık SEVİM 


Sayın Davut Piraz, Zekeriya Bilici 
ve Tarık Sevim, 

Işık Kalemi (Light Pen) 
Teleteknik'te satılmaktadır. 
Ödemeli veya kendiniz gelerek 
alabilirsiniz. 

C-64'ler birbirine bağlanabilir. 
Yalnız konu, burada 
anlatılmayacak kadar teknik detay 
gerektiğinden, yolunuz düştüğü bir 
zaman uğradığınızda konuyu 
ayrıntılı konuşabiliriz. 


Sayın Yetkili, 

Öncelikle göndermek inceliğini gös- 
terdiğiniz bayram tebriki için teşekkür 
ederim. 

Derginizi ilk sayısından beri takip 
ediyorum. Ağustos sayısı, yayıncının 
notu köşesinde sizin de belirttiğiniz gi- 
bi, derginizin zamanla daha iyiye gi- 
deceğine inanıyorum. 

Benim derdim makine dili editörü 
ile. Elimde, yani kasete kaydedilmiş 
durumda, Amerikan mecmualarından 
alınma iki tane makine dili editörü bu- 
lunuyor. Bu durumda bir üçüncüsü- 
nü yazmak doğrusu bana zor geliyor. 
Bu editörün sizinkinden farkı esas iti- 
bari ile “check sun”un hesaplanış tar- 
zı. Sizden ricam, sizin edötürünüzün 
hesap tarzını bildirmeniz. Bu suretle 
elindeki programları, yalnız bu kısım- 
larını değiştirerek, derginizdeki maki- 
ne dili programlarını bilgisayara gir- 
mekte kullanabileceğim. 

Çok fazla bir şey istemediğimi 
umar, saygılar sunarım.(I 

Ersin BAYER 


amaa 
YEN p os 


Sayın Ersin Bayer, 

Dergide yayınlanan makine dili 
editörünün (Check Sum) kontro 
toplamını nasıl yaptığına ilişkin 
bilgiyi yayınlanmış program 
inceleyerek bulabilirsiniz. Bizde bu 
toplama ilişkin herhangi bir bilgi 
şimdilik yok. Elimize geçtiğinde 
dergide yayınlayacağımızı 
sanıyoruz. 


Sayın Commodore Yetkilileri, 
derginizi ilk sayısından itibaren alıyo- 
rum. Gerek içerdiği konular yazılar 
olsun, gerek basım malzemesi yüzün- 
den çok kaliteli ve faydalı olan bir der- 
gi çıkardığınız için sizi kutlamak iste- 
rim. Şu anda piyasada bilgisayar ko- 
nusunda gerçekten yardımcı olabile- 
cek sizden başka bir dergi yok. 

Bu mektubu yazmanın esas amacı- 
na gelince. Bilemediğim bazı konular- 
daki sorularımı maddeler halinde sı- 
raladım. Bunlara cevap verirseniz beni 
çok mutlu edersiniz. Şimdiden teşek- 
kür eder, iyi Commodore'ler dilerim. 

I- Simons” Basic yüklendikten son- 
ra hafızada kaç KB boşluk kalıyor? 

2- Sprite kullanırken, yarattığımız 
bir sprite'ın örneğin 100.000 noktası- 
na gitmesini istiyoruz. Bu koordinat- 
taki nokta ile sprite'ın 504 noktasın- 
dan hangisi çakışıyor? (Öyle sanıyo- 
rum ki bu sol üst köşedeki noktadır). 

3- Simons” Basic'te herhangi bir ek- 
ran koordinatında nokta olup olma- 
dığını TEST(x,y) ile öğrenebiliyoruz. 
Ancak bu noktanın rengini bulmak 
için bir komut yok. Bunun yapılabil- 
mesi için ne önerirsiniz? 

4- Kaset kullanırken OPENİ,L,İ, 
ile açtığınız | no.lu dosyaya en fazla 
ne kadar (kaç karakter) sayısal, alfa- 
sayı&al bilgi depolayabilirim? 

5- Derginize göndermek üzere bir 
program hazırlıyorum. Ancak print- 
out alabileceğim bir printer yok. 
Programı kaset halinde göndersem 
olur mu? (Bu konuda bana yardımcı 
olabilir misiniz?) 

6- Son bir soru daha: Simons” Ba- 
sic'te 3 sesli yapmak istiyorum. Fakat 
örneğin 1. ses birer saniye arayla da- 
vula vururken 2. sesin de piyano se- 
siyle nota çalmasını nasıl sağlayabili- 


rim? (Kısaca çoksesli müzik yapma- 
nın yöntemi nedir)L) 


Hakan ÇELİK 


Sayın Hakan Çelik, 

1. Simons? Basic yüklendiğinde 
verilen mesajda hafızadaki boşluk 
yazmaktadır. Bu da 30Kb'dan 
Jazladır. 

2. Renk bilgisine ilişkin bellekten o 
noktanın rengini öğrenebilirsiniz, 
Jakat renk her noktada değişmez. 
Yani renk belleği grafik belleğinden 


düşük sayıdadır. 

3. Kasette dosyalar, belleğin 
kapasitesiyle sınırlıdır. 

4. Kasette gönderebilirsiniz. 
Turbo'suz gönderirseniz daha iyi 
olur. 

5. Bu konuda dergide birçok 
program yayınlandı. Onları 
incelerseniz bu işlemi kolayca 
yaparsınız. 


Sayın Teleteknik Yetkilileri, 

Yayınladığınız Commodore dergi- 
sini ilk sayısından beri beğenerek iz- 
lemekteyim. Dergiyi alır almaz tüm 
yazıları (ilanlar ve reklamlar dahil) bü- 
yük bir dikkatle okumaktayım. Bütün 
yazılar için görüşüm “HARİKA”. 

Yalnız derginin sayfaları bu kadar 
şafşatalı olmak zorunda değil. Kağıt 
kalitesi derginin içeriğini etkilemez. 
Bunun için “program listeleri için ge- 
rekli” diyebilirsiniz -ki daha önce de- 
diniz-. Program ana dergide değil. 
Program Döküm Eki'nde. Onun da 
kağıt kalitesi farklı. Benim dediğim 
““kağıdınızı saman kağıdına çevirip 
dergiyi ucuzlatın”” değil. Sadece bir 
miktar ucuz kağıtla dergi sayfalarını 
çoğaltın. Çünkü derginizi okumaya 
doyamıyorum. Daha doğrusu ““Com- 
modore” “delileri?” doyamıyoruz. 

Her neyse... 

Geçen sayıda ““kısa programlar yol- 
layın” diye bir notunuz vardı. Ben size 
değil kısa kilometrelerce listeli prog- 
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ramlar yollayabilirim ama printerim 
yok. Ne yapayım? Yalnız sonunda ca- 
nıma tak etti, bir programı daktiloda 
iyi kötü yazdım. Bu program Simons” 
Basic ile çalışıyor. İsterseniz yayınla- 
yın. Ben de aynı şekilde yazılmış prog- 
ramlar göndermeyi sürdüreyim. 

Ayrıca size sormak istediğim soru- 
lar var. 

1) Belleğe yüklenmiş herhangi bir 
programı özelliğini bozmadan daha 
üst veya alt bir bölgeye taşıyabilir mi- 
yiz? 

Örneğin; SYS 2085 adresli bir prog- 
ramı (PINKY) SYS 50000'e taşıyabi- 
lir miyiz? 

2) Makine dilindeki programların 
listesini alabilmek için ne yapılabilir 
(Benim için LOCKY JR. ile yüklen- 
miş programın listesi olması önemli 
değil). 

3) Benim “disk driver”'im yok. Bu 
nedenle dosyalama yapamıyorum. 
Bunu yapabilen bir program var mı? 

4) Herhangi bir disk driver da bazı 
değişiklikler yapılarak C-64'de 1541 
yerine kullanılabilir mi? 

Sorularıma yanıt verirseniz çok te- 
şekkür ederim. 

Yanıt vermeseniz de teşekkür ede- 
rim. 

Saygılarımla...L1) 


Köksal BAŞAR 


Sayın Köksal Başer, 

Printer'iniz olmadığı için yazdığınız 
programları birçok kişinin yaptığı 
gibi kaset üstüne yükleyip bize 
gönderebilirsiniz. 

1. Belleğe yüklenmiş bir programı 
başka bir bellek bölgesine 
taşımanız mümkündür. Fakat 
makine dilindeki JMP, JSR ve 
indeks işlemlerinin yeni adres için 
düzenlenmesi gereklidir. 

2. Bunun için programın RUN 
etmesini önlemeniz gerekir. Bu 
konuyla ilgili birçok yazı 
dergimizde yayınlandı. Koskranpo 
II, Kaset Header veya Sezai 
Krakerin yazısını okuyun. 

3. Disketin herhangi bir yerine 
ulaşmak kolay olduğundan kasetle 
oranlanmayacak şekilde kullanışlı 
dosyalama programları yapılabilir. 
4. O disk driver'a ilişkin 
protokolün bilinmesi gerekir. Eğer 
RS 232 standart birime sahip bir 
disk driver kullanıyorsanız, bunu 
user port yardımı ile C-64'e 
bağlayabilirsiniz. 


Sayın Teleteknik Yetkilileri, 

Derginizin altıncı sayısının ““Yayın- 
cının Notu” köşesini okuduktan son- 
ra kaleme sarıldım. Çünkü size akta- 
racağım birkaç oyun var. Ama önce 
size bir ricada bulunacağım. Birinci- 
si, C-128 hakkında bilgi verir misiniz? 
İkincisi, “Advanced Machine Langu- 
age Book For The C-64” adlı kitabı 
(kod no: K0005) ödemeli olarak ad- 
resime gönderebilir misiniz? Şimdiden 
çok teşekkür ederim. 


Gelelim oyunumuza: 

Castle of Terror'un birinci bölümü 
zor da olsa bitirip şatoya girmiştik. 
Şatonun içinde zorlanacağımız 
kesin. Yalnız ufak ayrıntılarla 
ilgilenmeliyiz. Evet, zavallı yaşlı 
adamın kızını kurtarıp, dünyaca 
ünlü zenginlerin hazinesine 
kavuşup kaçabilecek miyiz? 
Kalenin adı üstünde “Dehşet”. Bu 
yüzden sık sık iiskeletlerle, ölülerle 
karşılaşıyoruz. İlk önce silahların 
bulunduğu odadan balta ile zırhı 
almalıyız (axe, armour). Daha 
sonra yemek odasından aşağı inip, 
kuzeye gidiyoruz. Burada karşımıza 
iki nöbetçi çıkacak. Bunları “Kill 
knight” komutu ile öldürmeliyiz. 
Bunları öldürdükten sonra yemek 
holüne çıkın. oradan bir daha 
yukarı giderseniz, kuleye çıkarak 
zavallı kıza ulaşırsınız. Aman 
dikkat, yan taraftaki tabutta 
bildiğiniz ünlü Drakula var. Onun 
zayıf noktasını bulup, öldürün. 
Ayrıca hazineye ulaşmak için 
kütüphaneye gidip “Press skull” 
komutunu verin. Daha sonra “Get 
book” ile bir kitap alın. İşte batıya 
gitmenizi engelleyen şövalye 
donacak, siz de seçilmiş zenginlerin 
hazinesine kavuşun. Sıra 
kaybolmadan kaçmaya geldi. 
Üzerinizdeki ağırlıkları bırakıp, 
zıplayın (jomp). Karşınıza köy 
çıkacaktır. Tam karşınızda ise 
meyhane var. Burada yılmadan 
“Help?* komutunu verin. Genelde 
“No comes to help you” mesajını 
alırsınız. Siz, gene “Help” 
yazmaya devam edin, yaşlı adam 
sizin sesinizi duyunca gelip 
kurtaracaktır. Mutlu sona erişen siz 
olacaksınız. Bu oyunun grafikleri 
(bence) dört yıldız, sesi beş yıldız, 
zorluğu beş yıldız almalıdır. Ama 
takdir hakkı sizin (Ukalalık 


ettiysem özür dilerim). 0 


Barış TARIMCIOĞLU 
Halit Ziya Sk. No: 20/14 
Çankaya/ANKARA 


Sayın Commodore Dergisi İlgilileri, 

6. sayıda International Basketball 
ve İnternational Tennis oyunlarını 
açıklamaya çalışmışsınız, fakat fazla 
anlaşılmıyor ve çok kısa açıklamalar- 
da bulunmuşsunuz. Ben de diğer 
Commodore sahibi olan arkadaşları- 
ma açıklık kazandırmak için bazı şey- 
leri aşağıda veriyorum. Eminim artık 
arkadaşlar da bu oyunları sıkılmadan, 
zevkle ve hoşça oynayacaklardır. 

Saygılarımla... 


International Basketball 
Oyun 9 zorluk derecesinde 
oynanabildiği gibi 3 ayrı sahada da 
oynanabilmektedir. “F” fonksiyon 
tuşları ile oyunun zorluk derecesini, 
tek veya çift kişi ile oynanacağını, 
oyuncuların formalarının renklerini 
ve hangi sahada oynanacağını 
belirtiyorsunuz. 3 çeşit saha var 
demiştik; bunlardan 1. Olympic 
saha, 2. Yeni kurallara göre olan 
saha, 3. Eski kurallara göre olan 
saha. 
Oyunun oynanması ise; oyun hava 
atışı ile başlıyor ve ateş tuşu ile 
riband'a kalkıyoruz. Bizim hareket 
ettireceğimiz oyuncu bizim takımın 
renginin biraz değişik bir renginde 
oluyor. Eğer top elimizde değil ise 
“ateş” tuşuna basıp çekerek 
oyuncumuzu zıplatıyoruz; böylece 
riband'a çıkabiliyor veya top 
çelebiliyoruz. Eğer top elimizde ise; 
1. pas verebiliyoruz, 2. şut 
alabiliyoruz. Pas vermek için ateşe 
basıp çekeceğiz. Şut atmak için ise 
önce şut mesafesine gireceğiz, daha 
sonra ateşe biraz fazla basıp elimizi 
ateşten çekeceğiz. 
Oyunun kuralları aynen tatbik 
edilmiş. Yani oyunda karşı sahaya 
geçtikten sonra tekrar sahamıza 
(top bizim takımdayken) 
dönemeyiz. Topu 10 saniye içinde 
bizim sahadan çıkarmalıyız ve 30 
saniye içinde şut atmamız 
gerekiyor. Takım faulleri, yandan 
başlama gibi her kural geçerli. 
3'erden 6 kişi ile oynanıyor. 
Oyun bitinci oyuncular sahaya 
diziliyor. Ekranın sol tarafı bizim, 
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sağ tarafı ise bilgisayarın. Oyunu 
kim kazandıysa güzel bayandan 
kupayı o takımın kaptanı alıyor. 


International Tennis 


Oyun 4 zorluk derecesinde tek veya 
çift kişi ile oynanıyor. 
Basketbali'da olduğu gibi 
ayarlamalar “F” fonksiyon tuşları 
ile oluyor. 

Oyuna top bizdeyken başlıyoruz ve 
topu servis kullanırken daima 
belirtilen çizginin biraz gerisinden 
atıyoruz ki “FOOT” hatası (yani 
ayağımızı çizgiye bastınız hatası) 
vermesin. Topu atarken ateşe 
basarak topu havaya atıyoruz ve 
top başımızın üstünü geçer geçmez 
ateşe bir daha basıyoruz ve topu 
şutluyoruz. Eğer topa erken 
vurursak fileye takılıyor veya geç 
vurursak hatalı oluyor. İki defa 
hatalı oldu mu, puan 
kaybediyoruz. Oyun içinde topu 
istediğimiz yere göndermek için; 


* ateş ve duvardan taraf 
* ateş ve aşağı 

* ateş ve fileden taraf 

* ateş ve duvardan taraf 


— yukarı atış için 

— aşağı atış için 

- pike çekmek için 

— (opu havalandırma için 


Sadece ateşe basarak ise topa 
gelişigüzel vuruyoruz. Oyunun 
puanlaması 0-15-30-40-45 şeklinde. 
Oyun 3 dereceden oluşuyor. 2 
devreyi alan kazanıyor. 1 devrede 
ilk 6 sayısını tamamlayan taraf o 
devreyi alıyor. 

Oyun bitince kazanan ve kaybeden 
ortada el sıkışıyor ve kaybeden 
gidiyor. Kazanan ise kazandığını 
belirten sevinç hareketleri yapıyor. 


İlhan DEVELİOĞLU 

Mustafa Kemal Paşa Bulvarı 
Türkay Sk. Yıldız Apt. A Blok 1/2 
No: 7 38010 KAYSERİ 


Sayın Commodore Yayıncıları, 

Ben 6. sayıda yayınladığınız istek 
üzerine çözebildiğim birkaç oyunu 
açıklayacağım. 

Geçen sayıda yayınladığınız R.M.S. 
adlı oyunda daldığımız zaman yapı- 
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lacak işleri söylediniz. Mesela ışıklan- 
dırmayı nasıl yapacağımızı yazmadı- 
nız. Ben bunları açıklamaya çalışaca- 
gım. 


(CRSR— | tuşu ışıklandırmayı, 
IRJ Robot arm'ı indirip kaldırmayı, 
ISPACEJ kancanın ağzını açıp kapa- 
mayı, (1,2,3,4) tuşları TSI?de bulunan 
eşyaları ışığı indirmek için, (HJ tuşu 
ise yukarıya telefonla S.O.S gönderip 
yukarıya çıkmanızı sağlar. 


Benim yapamadığım fotoğraf çek- 
me, The Sun gazetesi muhabirine kor- 
seyi nasıl TSI çıkarıp göstereceğimi, 
TSWde bulunan dört bölmeyi doldur- 
duğum zaman bulduğum diğer eşya- 
ları nereye yerleştireceğimi ve bu eş- 
yaları nasıl laboratuvara götürebilece- 
gimi bilmiyorum. Bana bu konular- 
da yardımcı olursanız sevineceğim. 


Size açıklamaya çalışacağım diğer 
oyun ise ZORRO'nun mezara indik- 
ten sonraki bölümü. 


ZORRO mezara indikten sonra sol 
tarafta para kesesi var. ZORRO'nun 
yapacağı iş bu paraları toplayarak çı- 
kış yolunu bulmak. Çıkış yolu ise 
ayakkabı, at nalı ve kupanın yanında 
bulunan kemik merdivendedir. Para- 
ları doğru olarak toplamanın yolu ise, 
bir para kesesini aldığınız zaman ko- 
lay yolda diğer ekrana geçmektir. Me- 
sela ilk gördüğümüz para kesesini alıp 
yürüyerek bir sol ekrana geçeriz, ora- 
daki parayı alıp bir aşağı ekrana ge- 
çeriz. Eğer paraları doğru olarak top- 
lamışsanız alt alta bulunan ayakkabı, 
mal ve kupanın yanında bulunduğu 
merdivenden yukarıya çıktığımızda 
içinde altı tane mahküm bulunan bir 
bina ve silahla ateş eden adamlar gö- 
rüyoruz. Mahkümları kurtarmak için 
ZORRO'yu kapının önüne getirip ateş 
tuşuna basınız. Eğer altı adamı da 
kurtarırsanız bunlar merdiven şeklin- 
de diziliyorlar ve siz bunların üstüne 
basarak yukarıya çıkıyorsunuz. Yal- 
nız kurşunlara dikkat edin. Eğer vu- 
rulursanız geri mezara iniyorsunuz. 

Bir sol ekrana geçtiğiniz zaman dik- 
kat ederek sol alt köşeden bir sol ek- 
rana geçiyoruz. Burada sevgilinizin 
yanına tırmandığınızda elinde oyunun 
başında size attığı mendil bulunuyor. 
Sakın yanına çıkayım demeyin yoksa 
sizi göle atar. Çünkü kendisine çiçek 
götürmediniz. Geri dönüp anahtarlı 
odadan çiçek almanız gerekiyor. Ben 
bundan sonrasını yapamadım. Bun- 
dan sonrasını yapabilen ini ba- 


Teli 


na yazsın. 
Sevgiler...( | 


Mert TAŞKIN 


Not: Bu yazıları derginizde yayınlanacağını 
umduğum için oyun tanıtırken kullandığı- 
nız stili kullandım. 


Teleteknik Elektronik Sanayii ve 
Ticaret A.Ş. Silahhane Cad. Ralli 
Apt. No: 59 Daire 3 
Teşvikiye-İSTANBUL 

Eylül 1986, tarihli Commodore der- 
ginizde yayınlamış olduğunuz yaz 
ucuzluğuna dahil Kitap yayınlarınız- 
dan aşağıda yazılı olduğu üzere sipa- 
riş vermekteyiz: 

C-64 Programcının el kitabı k9001 
3 adet 

C-64 Türkçe kullanım kılavuzu 
k1002 3 adet 

Easy Script C-64 Kelime İşlem 
Prog. Kılavuzu k1033 3 adet 

Bu kitapları ödemeli olarak adresi- 
mize yollamanızı ve faturasını da 
Bülent YÜCE-Yüce İthalat-İhracat- 
Pazarlama Adliye Karşısı Menzi 
İşhanı No.9 ADANA 
Seyhan Vergi Dairesi-YGA 31249'a 
kesmenizi rica eder, işlerinizde üstün 
başarılar temenni ederiz. 


Sayın Bülent Yüce, 

Ödemeli olarak istenen siparişleri 
karşılayamadığınızı üzüntüyle 
belirtiyoruz. Sipariş bedelini 178055 
no.lu posta hesabına yatırıp 
siparişlerinizi bize iletirseniz hesap 
pusulası elimize geçer geçmez 
isteklerinizi karşılayacağımızı 
bildiririz. 

Saygılarımla... 


Tüm bayilerde 


ASIÇ 


İLE PROGRAMLAMA 


De.Y Müh, Hient UYSAL | Y.DoçDeii, Murat TUNÇ 
AT.0. Öğeetim Görevlisi T.O, Öğretim Üyesi 


E 


Arabirimi bilgisayarınıza, 
arabirimden çıkan kabloları 

hastanın belli bölgelerine (sol-sağ 
el ve ayak bilekleri ile göğüse) 
bağlayıp, size verilen disketteki 
programı yükleyerek hastanızın 
EKG'sını ekranda görebilirsiniz. 


e CMOS-RAM KART 


— Kapasite genişletme imkanı verir. 
— Akü beslenmelidir. 
— Her an silinip, yeniden yazılabilinir. 
— Üzerinde yazılan bilgiler, 
bilgisayarınızı kapattıktan sonra 
da muhafaza eder. 
— PSEUDO-FLOPPY sistemi ile 
çalışma imkanı verir. 


sezer 214517 izmir 


JEKTROKA 


Fazla bilgi için BİLGİSAYAR BAYİSİNE 
müracaat ediniz. 


RDİYOGRAFİ 
o ÇEKİMLERİNİ 
BİLGİSAYARINIZLA 
YAPMA OLANAĞI... 


SİZE SUNMUŞ OLDUĞUMUZ BU 
ARABİRİM YARDIMIYLA, 
ELEKTROKARDİYOGRAFİ 
EKİMLERİNİ BİLGİSAYARINIZ 
LE YAPMA OLANAĞINIZ 
OLACAKTIR... 


e DİSKET DELİCİ 


TEK TARAFLI DİSKETLERİNİZİ ÇİFT 
TARAFLI OLARAK KULLANABİLMENİZ 
İÇİN 


İMALAT ve TÜRKİYE DAĞITIM; 

BİLDEM Bilgisayar ve Tic. Ltd. Şti. 
İnönü Cad. No. 83/A 35270-İZMİR 
Tel. (9-51) 285657 
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Yeni İşletim Sistemi 
TELETEKNİK VE TÜM BAYİLERİNDE 


Shogun 


Televizyonda dizisi büyük ilgi 
görmüş olan konulardan biri 
daha bilgisayar oyunu oldu: 
Shogun. Japonya'da feodali- 
te döneminde oldukça önem- 
li bir mevkiydi. Snogun'luk. Di- 
ğer derebeylerin üzerinde, 
onlara hükmedebilmeyi sağ- 
layan bir konumdu. Dolayısıy- 
la her Japon feodal beyinin 
gönlünde yatan bir aslandı. 
Shogun olmak. 

Oyun, belirli bir haritaya gö- 
re oynanıyor. Oyunda sizin 
amacınız 20 followers (sizi ta- 
kip eden, her emrinizi yerine 
getiren adam veya kadın) 
toplayıp shogun olmaktır. 

Oyun yüklendikten sonra 
“joystick”i port 1'e takın ve bir 
müddet bekleyin. Biraz sonra 
sağ alt tarafta Capitan Black- 
thorne beliriyor. “Joystick”i sa- 
ğa veya sola hareket ettirerek 
oynayacağınız karakteri belir- 
leyip ateş düğmesine basın. 
Seçeceğiniz karakterler ara- 
sında samurailer Lordlar, Ley- 
diler, köylüler, hizmetkârlar, 
rahipler ayrıca haydutlar da 
var. Bu karakterlerin hepsinin 
ayrı özellikleri var. Mesela oyu- 
na samurai olarak başlanılır- 
sa oyuncu çok iyi dövüşebilir. 
Soylu olarak başlanıldığında 
ise oyuncunun hem purası 
vardır, hem de "followers". 
Daha sonra ise yıkarıda GAME 
(oyun) OR DEMO (demo) yaza- 
cak. Demosunu görmek ister- 
seniz DEMO yazısı yazdığında 
düğmeye basın. Demo için 
biz size “Lord Ishido"'yu öneri- 
riz. Demoyu durdurmak ister- 
seniz RUNSTOP/RESTORE tuşlar- 
rıyla kırıp baştaki pozisyona 
gelin. 

Oyuna başlandığında, ek- 
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OYUN 


ranın altındaki satırda sizin 
nerde bulunduğunuz ve diğer 
yerlerde neler olduğu hakkın- 
da bilgiler verilmekte. Yan ya- 
na duran dört kutu ise sizin ce- 
binizdekileri gösteriyor. Cebi- 
nize dört aletten fazla şey ala- 
mıyorsunuz; ama bulduğunuz 
paralar, yiyecekler ve içecek- 
ler cebinizde yer kaplamıyor. 

Kırmızı ve sarı şeritten oluşan 
kutu sizin gücünüzü, üstünde 


yen yazan rakamlar ise para- 
nızın miktarını gösteriyor. Altta- 
ki işaretler ise sırasıyla şu işe 
yarıyor: 


YUKARIYA DOĞRU DURAN EL: 
Eşya almaya yarıyor. 
AŞAĞIYA DOĞRU DURAN EL: 


| Eşya bırakmaya yarıyor. 
| 


İKİ TANE EL: Birisine bir eşya 
veya para vermeye yarıyor. 
Yukarıda pocket or cash se- 
çenekleri yanıp sönüyor; pock 
seçilirse cepten cash seçilirse 
para vermek istediğinizi anla- 


tiyorsunuz. Eğer para vermek 
istiyorsanız, miktarı kendiniz 
belirliyorsunuz. Ayrıca kimi ve- 
receğinizi de yine kendiniz se- 
çiyorsunuz. 


GÖZ: Araştırma yapmanıza 
yarıyor. Bu komut size ekranda 
kimleri gördüğünüzü ve bu 
gördüğünüz kişilerden birinin 
sizin hakkınızda neler düşün- 
düğünü ekrana yazıyor. 


ÜNLEM, SORU İŞARETİ vb.: 
Emir vermenize yarıyor. Çevre- 
nizdeki kişilerden birine eğer 
kabul ederse en fazla iki tane 
olmak üzere ekranda görün- 
tülenen emirleri verebiliyorsu- 
nuz. Sadece bir emir vermek 
isterseniz ikinci emir olarak 


“END” diyebilirsiniz. Ama biz si- 
ze ikinci emir olarak BEFRIEND 
“kendiniz” demenizi öğütleriz. 
Böylece o kişi tekrar size gele- 
cek ve dostunuz olacaktır. 

KALP: Arkadaş olmanıza yar- 
rar. Çevrenizdekilerden sizin 
seçeceğiniz biriyle arkadaş 
olabilme olanağı sağlar; ama 
kalp on saniye kadar atmaz- 
sa bu iş başarısız demektir. 

KILIÇ: Bu komut seçilen ka- 
rakterlerle dövüşmeye yarar; 
yalnız dövüşürken rakibinize 
yakın durmanız lazım. 


BAYRAK: Bu komut sizin dö- 
vüş esnasında rakibinizi teslim 
almanıza yarar. Eğer ateş 
düğmesine basarsanız rakibi- 
nizi teslim almanız için size 
evet veya hayır diye bir şans 
verilir. 


KASET RESMİ: 


Oyununuzu 
kaldığınız 
yerden başka 
bir yere 
çekmeye yarar. 
Bir hata olursa 
RUN STOP/ 
RESTORE 
tuşlarıyla kırıp 
daha deneyin. 
Oyunu 
kozanmak için 
adamlarınıza 
iyi davranın sizi 
terketmelerini 
istemiyorsanız 
onlara 

yakın durun. 
Dövüşe dövüşe 
daha 

iyi bir savaşçı 
olabilirsiniz. 
Unutmayın 

ki bir ka- 
rakterin kişiliği zamanla deği- 
şebilir. Ne yazık ki yalnız değil- 
siniz sizden önce başka birisi 
SHOGUN olursa size ona katı- 
lp katılmayacağınızı soracak- 
lar; eğer katılırsanız yenilgiyi 
kabul edip mücadeleyi bıra- 
kacaksınız ve oyun bitecek. 
Ama kabul etmezseniz bu se- 
fer işiniz daha da zor olacak 
ve SHOGUN'a karşı çıkmış sar- 
yılacaksınız. 

Zor fakat bir o kadar da eğ- 
lenceli bu oyunda şansa 
epey ihtiyacınız olacak. Bol 
şans! L| 
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Zoids'in-Zoild Gezegeni 


Zoid'in Tarihçesi 


Zoid Yıldızı: Zoid yıldızı Dünya'- 
dan milyonlarca ışık yılı uzakta 
olan bir gezegen. Yüzeyi kayalık 
ve çöllerle kaplı. Yüzey ısısı çok 
yüksek. Burada savaş lordu 2Z0i- 
darian'lar yıllarca yarışmış, geze- 
gendeki şehirlerde fetih planları 
yapmışlar. Şehirlerin derinliklerin- 
deki mamut imal bitkileri ise Zold 
adı verilen savaş makineleri yap- 
mışlar. Savaş lordları savaş alanı- 


na Zcid'ler içinde taşınmış. Hiçbir 
şey onların karşısında duramamış 
ve bir bir bütün gezegenler onla- 
rın zalim eline düşmüş. 

Savaş: Gezegenleri ellerine ge- 
çiren savaş lordları birbirlerine sa- 
vaşmaya, ölümüne düello etme- 
ye başlamış. Ancak sayıları za- 
manla azalınca Zoid'leri savaşlar- 
da Android'ler yönetmeye başla- 
mış. Böylece kendi güvenliklerini 
sağlamışlar. Fakat bir müddet 
sonra Android'ler kontrolden çı- 
kıp Zoid'leri ele geçirmişler. 

Meteor Fırtınası: Daha ne oldu- 


NUMBER OF 


ğunu anlayamadan Zoidarian'”- 
lar gökten yağan zehirle ölmüş. 
Sadece makineler kurtulmuş. Za- 
manla Android'ler daha güçlü 
Zoid'ler yapmış ve araçlara gere- 
ken güç azalmaya başladığın- 
dan, Zoid'ler birbirleriyle savaş- 
maya başlamış. 

Mavi Ay: Zoidarian'ların yedek 
olarak uzayda sakladığı Zoid'ler 
meteor fırtınasından kurtulmak 
için Mavi Ay'a sığınmak istemişler. 
İnişte çoğu araç zarar görmüş, 


SFIDVERZOID 
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ama askerler kurtulmuş. Geze- 
gendeki soğuğu yenebilmek için 
soğuk metal yerine kaynayan sıi- 
vılardan yeni Zoid'ler imal etmiş- 
ler. Bunlara “Kırmızı Zoid”ler adı 
verilmiş. 

Kırmızı Zoid Saldırısı: Zor bir du- 
rumda olan Kırmızı Zoid'ler bera- 
ber çalışarak Zoid yıldızına döne- 
bilecek güce erişmişler. Tek baş- 
larına, birbirlerinden bağımsız sa- 
vaşan Mavi Zoid'ler ise kötü bir 
sürprizle karşılaşmışlar. Tek tek bü- 
tün kentler Kırmızı Zoid imparato- 
ru “Korkunç Kızıl Boynuz”un eline 


geçmiş. Bu durum karşısında Mar- 
vi Zoid'ler birleşerek güçlü Kızıl 
Boynuz'u yeneceğine inandıkları 
bir Mavi Zoid imal etmişler ve bu- 
na “Mavi Zoid Savaş Lideri 
Zoidzilla"* adını vermişler. 
Dünyalı: Bir gün girdaba kapı- 
lan ufak bir uzay gemisi Zoid ge- 
zegenine düşmüş. Devriye gezen 
Mavi Zoid'ler geminin enkazın- 
dan hâlâ yaşayan bir canlı kur- 
tarmışlar. Bu canlıya geldiği ge- 
zegenden dolayı Dünyalı adını 


KİMLİK KALP ATIŞLARI ALICILAR PARAZİTÖR 


FÜZELER 


HAREKET HARİTA FÜZE HÜCUMU SON DURUM 


vermişler. Dünyalı, zamanla bu 
garip gezegende yaşamayı öğ- 
renmiş ve Android'lerde bulun- 
mayan savaş kabiliyetini kanıtla- 
mış, 

Ölümcül Görev: Geleceğinden 
şüpheli olan Dünyalı, son bir ça- 
re olarak bir plan yapmış ve Zo- 
idzilla ile Kırmızı Zoid'lerin şehrine 
inip Korkunç Kızıl Boynuz'u imha 
etmeye karar vermiş. 


Oyunun amacı 


Oyunda siz Dünyalısınız. Kırmızı 
Zoid'lerin merkezine doğru alça- 
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liyorsunuz. Fakat hızla üstünüze 
doğru gelen bir cisim Zoidzilla'yı 
tahrip ediyor. Kırmızı Zoid devriye- 
si olay yerine geliyor ve Zoidzilla'- 
nın enkazını, daha sonra birleşti- 
rerek Mavi Zoid'lere karşı kullan- 
mak amacıyla 8 değişik kentin al- 
tina gömüyorlar. Siz devriyeler- 
den kurtulup bir tank Zoid ele ge- 
çiriyorsunuz. Şimdi amacınız güç- 
lü Zoidzilla'nın parçalarını bulup 
birleştirmek ve daha sonra Kor- 
kunç Kızıl Boynuz'u yok etmek. 
Kendi Zoid'inizin kumanda kapsu- 
lüne giriyor ve kendi zihninizi ma- 
kineyle birleştirip tek bir parça ha- 
line geliyorsunuz. Artık savaşa har- 
ZIrsınız... 


Ekran konumu 


Bilgi Bankası: Düşman cisimle 
rinin yerleri ve özellikleri Zoid'ini 
zin bilgi bankasında saklıdır. Ha 
rita üzerinde seçtiğiniz bir şey 
hakkında bilgi verebilir. 

Alıcılar: Zold'inizin dışında olan: 
lar hakkında alıcılardan gelen ek 
bilgiyi verir. Örneğin; üzerinizde 
gelen füzeleri haber verir. Böyle- 
ce füzeler size çaromadan onlar 
rı yok etme şansına sahip olursu- 
nuz. 

Makineli Tabanca: Menziliniz- 
deki metal cisimleri yüksek 
elektro-manyetik dalga il& yok 
ederler. 

Füzeler: Tabancadan daha et- 
kili, ama hedefe isabet ettirmesi 
daha zor olan bir silahtır. 

Parazitör: Çevreyi tarayıp elek- 
tronik sinyal veren cihazları tespit 
eder. İsterseniz bu cihazları para- 
zitle bozmayı deneyebilirsiniz. 

Son Durum: Zoidzilla'nın kaç 
parçasını topladığınızı ve başarı 
oranınızı gösterir. 

Kalkanlar: En önemli sistemleri- 
nizi korumak için bir önleyici gö- 
rev görür. 

Taşınanlar: Yanınıza aldığınız 
ek malzemeyi gösterir. 

Harita: Çevrenizin bir görünü- 
münü verir. Düşman kasabaları- 
nı, güç istasyonlarını sarı renkte; 
Zoid'leri kırmızı renkte görebilirsi- 
niz. Ortadaki mavi cisim sizin Zo- 
id'inizdir. (4) işaretini haritada do- 
laştırıp ateş tuşuna basarak he- 


def seçebilirsiniz. Eğer (*)'yı ken- 
di aracınızın üstüne getirip ateşe 
basarsanız hareket moduna gi- 
rersiniz. Diğer cisimlerden birini 
seçerseniz çalışır durumda olan 
diğer konumlara göre değişik so- 
nuçlar elde edebilirsiniz. (8ilgi 
bankası diğer modlarla birlikte 
çalışabilir ve istenen hedef hak- 
kında bilgi verebilir). 

1. Makineli Tabanca: (Fazla 
ısınmayı önlemek amacıyla za- 
man zaman duracaktır.) İki ek sis- 
temden oluşur. 

A) Hedefleme Sistemi (soldaki 
pencere): Sağdaki seviye göster- 
gesi yolu bulunan fırlatıcı sayısını 
gösterir. Yeniden yükleme sürek- 
li, fakat yavaş bir iştir. Soldaki gös- 
terge ise hedefin uğradığı zararı 


gösterir. Hedef, dönen bir kristal- 
le simgelenmiştir. Kumanda kolu- 
nu kullanarak hedefi ışına (görün- 
tünün ortasındaki kare) odakla- 
manız gerekir. Kırmızıya dönüştü- 
ğü zaman hedef menzilde de- 
mektir. O zaman kolaylıkla vura- 
biliriz. Ancak bütün hedefler sizi 
yanıltmak için değişik güçte par- 
razitodler kullanabilir. 

B) Yakın Hedef Gösterici (sağ- 
daki pencere): Hedefinizin yakın 
ve detaylı bir görüntüsünü verir. 

2. Füzeler: İlk önce füzenizi ok 
resmini kullanarak bir miktar ya- 


kıtla doldurmanız gerekiyor. Da- 
ha sonra pencerenin altındaki fır- 
latıcıyı harekete geçirmeniz gere- 
kir. Bundan sonra ekranda yeni 
bir grup pencere açılır. Soldaki 
büyük pencere füzenizin uzak 
menzilli yükselti (yan dönüş) ve 
doğrultu görünümünü verir. Pen- 
cerenin en solundaki füzenizin ya- 
kın çekim yükselti ve doğrultu gö- 
rünümleri ile birlikte iki jiroskop bu- 
lunur. Bunlar seçildiğinde beyaz 
renk alırlar. İki konum da kuman- 
da kolunu yukarı ve aşağı oyna- 
tarak ayarlanabilirler. Ateş tuşu 
basık tutularak bu işlem yapılırsa 
füzenin doğrultusunu, basık tutul- 
madan yapılırsa eğimini ayarla- 
yabilirsiniz. Füzeniz pencerenin 
sağındaki beyaz nokta; hedefiniz 
ise kırmızı piramittir. Bu büyük pen- 


cerenin sağında (M.Tabanca 
modunda olduğu gibi) hedefini- 
zin yakın bir görüntüsü vardır. Sal- 
dırı anında ise bu kısım size füze- 
nin önünün görüntüsünü verir. Fü- 
zenizi kontrol etmek, düşman sa- 
vunmasından kurtarmak için ku- 
manda kolunu sağa veya sola 
oynatabilirsiniz. 

3. Parazitör (bu modu kullanır- 
ken hareketsiz olmak gerekir): Bir 
pencere açılacak ve üst yarıda 
hedef sinyali, altta ise sizin sinyal 
vericinizi gösterecektir. Amacınız 
hedef seçilen elekiro-dalgaya 
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uyan bir sinyal yaratmaktır. İlk ola- 
rak taşıyıcı bir dalgaya ihtiyacınız 
var. Üstteki şekli kullanarak sahip 
olduğunuz taşıyıcı dalgaların 
gösterildiği yeni bir pencere açın 
ve seçiminizi yapın. Daha sonra 
ortadaki şekli de aynen kullanıp 
değişken bir sinyal dalgası seçin. 
Seçilen bu iki sinyalin bileşkesi si- 
zin karşı-sinyalinizi oluşturacaktır. 
Son olarak en alttaki şekli kullana- 
rak değişken dalganızı uygun şe- 
kilde ayarlamalısınız. Soldan sa- 
ğa doğru sıralı üstteki üç şekil bu 
amaçla kullanılır. Bunlardan biri 
seçildiği zaman ufak bir pence- 


da kolunu ittiğiniz yönde Zoid'iniz 
harekete geçecektir. 

Kalkanlar: Sekizli bir kalkan sis- 
temini kontrol ediyorsunuz. Her se- 
kiz tabakçıktan (sekizlinin dışında- 
ki renkli çubuklar) biri Zoid'in ya- 
şamsal fonksiyonlarından (sekiz 
doğru parçasıyla sembolize edil- 
Miş) birini korur. Zoid'iniz yara al- 
dıkça bu kalkanlar aşınacak ve 
onarılması güç aksaklıklara ne- 
den olacaktır. Kalkanların renk 
kodu mor (en güçlü) - mavi - kır- 
mizı - koyu kırmızı (en zayıf) şeklin- 
dedir. Tabakçıkları ortadaki ok 
şekli ile yönlendirip önemli sistem- 
leri koruyabilirsiniz. Ağır yara alan 
sistemler yanıp söner. Bütün sis- 
temler fazla zarara uğramadıkları 


re Zoidar enerjisini sağlar. Bu üni- 
tenin hiçbir korunması yoktur, fa: 
kat saldırıya uğradığı zaman ko- 
ruyucu güç kaynağını aşılmaz bir 
kalkan oluşturacak şekilde kulla- 
nır. Şehir şebekesinden çok güç 
çektiği için tehlikeli bir durum ya- 
ratır. Radyo vericileri ise şehirler- 
arası haberleşmeyi sağlar. 


Kontroller 


Oyun bazı yardımcı tuşlar hari- 
cinde tamamen kumanda koluy- 
la yönetilir. Herhangi bir cismi aktif 
hale getirmek için (*) şeklini cis- 
min üzerine getirip ateşe basmak 
gerekir. Savaş konumunda kulla- 
nılan pencerelerden ve ek mod- 


re açılır ve o göstergenin mevcut 
değerini verir. Ok şeklini kullana- 
rak istediğiniz değişikliği yapın. 
Bütün değişiklikler bitince sizin sin- 
yalinizin düşman sinyaline uydu- 
ğuna inanıyorsanız pencerenin 
altındaki taşıyıcı şekli harekete 
geçirin. Sonuç olarak elde ettiği- 
niz sinyal, düşman sinyalinin bu- 
lunması gereken yerde görüne- 
cektir. Eğer sinyaller uyuşur ve pa- 
razit etkili olursa o zaman parazil 
sinyal düz bir çizgi olarak görüne- 
cektir. Bu moddan çıksanız bile 
hareket etmediğiniz sürece para- 
zitör çalışmaya devam edecektir. 

Hareket: Bu modda harita si- 
yah üzerine gri ve sarı görünecek 
ve size gidebileceğiniz yolları ve 
yol üstündeki köprülerin konumu- 
nu verecektir. Bu moda ilk girdi- 
ğinizde küçük beyaz bir kare olan 
yön gösterici ateşe basarsanız 
harekete hazır olacak ve kuman- 


sürece yavaş yavaş kendini tamir 
eder. Sistemlerden biri tamamen 
arızalanırsa ana ekrandaki tem- 
sili şekil söner. 

Taşınanlar: Bu şekil bir şey bul- 
duğunuz zaman yanıp sönecek- 
tir. Bir şey almak için bu modu har- 
rekete geçirmeniz gerekir. Eliniz- 
deki bir şeyi bırakmak için de bu 
modu kullanabilirsiniz. Örneğin 
gözetleme mayınları yakınına bir 
Zoid gelirse haritanızda sinyal ve- 
recektir. 

Şehir Şebekesi: Pek çok kentten 
oluşmuş sekiz şehir şebekesi bulu- 
nur. Bunların her birinde ham- 
madde madeni, güç istasyonu 
ve radyo vericileri bulunur. Her şe- 
hir kubbesi Android'lerin yeni Kır- 
mızı Zoid'leri imal ettikleri imal bi- 
rimlerini kapsar. Kubbeler şehri 
saldırılara karşı koruyucu silahlar- 
Ila donatılmışlardır. Güç ünitesi şe- 
hir şebekesini koruyucu bölümle- 


lardan çıkmak için (*)'yı pence- 
renin dışına çıkarmak yeterlidir. 


Ek Tuşlar: 

(MJ Müzik veya 
efektler arasın- 
da seçim, 

(PJ Oyunu durdu- 


rur (dondurur), 
(ARALIK ÇUBUĞUJ Durdurulan 

oyunu başlatır, 
(RESTORE) Oyundan çık- 
mak için kullanılır. 


Bu oyun Mayıs ayı COMMODO- 
RE USER dergisi tarafından yapı- 
lan sıralamada 4.'dür. 
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4 985 yılında tüm dünyada 
en çok satan oyunlardan biri, 
Cauldron'du. Bu oyunda, ken- 
dinizi bir cadının yerine koyu- 
yor ve size saldıran kabaklar- 
ra karşı korunabilmek için bir 
sihirli içki hazırlıyordunuz. Bu iş 
için gereksindiğiniz malzeme- 
ler ve cadı kazanı, yeraltında- 
ki bir labirentte saklıydı. İlk 
yapmanız gereken, labirentin 
girişlerini ve geçitlerini bul- 
maktı. Daha sonra sihirli içkiyi 
kullanarak, tüm kabakları im- 
ha ediyordunuz. Yalnızca bir 
küçük kabak, bu imhadan 
kurtulabilmeyi ve oyunun so- 
nunda sağ kalabilmeyi başar- 
rıyordu. 

İngiltere'de küçük bir firma 
olarak işe başlayan Software- 
Newcomers Palace Software, 


bu oyunun başarısı sayesinde 
ülkenin en büyük software fir- 
maları arasına girmişti. Firma, 
bir yıllık bir aradan sonra, oyu- 
nun ikinci bölümüyle yeniden 
büyük başarı sağladı: Cauld- 
ron Il: Kabak karşı saldırıda; 
Bu oyunda "Bouncey” adlı 
küçük kabak, cadıyı yenerek, 
arkadaşlarını kurtarmak için 
geri dönüyor. Bu sefer siz, bu 
kabağın yönetimini üstleniyor- 
sunuz. Arada geçen sürede 
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cadı, kendine büyük bir saray 
inşa etmiş bulunuyor. Kendini 
güven içinde hissettiğinden, 
yatak odasında huzur içinde 
uyumakta. Bouncey'in, arka- 
daşlarını kurtarmak için, sihirli 
bir panzehir hazırlaması ge- 
rek; fakat bunu gerçekleştir- 
mek için son bir malzemeye 
gereksinmesi var: Cadının 
saçları. 

Bouncey, oyun süresince 


120 farklı ekranda hoplayıp 
zıplayacak ve çeşitli malze- 
meleri toplamaya çalışacak. 
Bu malzemeleri kullanarak 
kendini sayısız tehlikelere kar- 
şı koruyabilecek ve görevini 
yerine getirebilecek. Dolaş- 
ması sırasında bir sürü garip 
yaratıkla karşılaşacak ve bu 
karşılaşmaların çoğu ölüm 
tehlikesi yaratacak. Bazı ek- 
ranlarda derin bir kale hen- 
değine düşecek, sonra bir or- 


mandan geçerek yine kaleye 
girebilecek. Sahip olduğu al- 
ti candan birini kaybettiğinde, 
ekranın üst iki köşesinde iki ca- 
dı kafası, oldukça gerçekçi 
bir sesle kikirdeyecek. 

Bouncey'in, dolayısıyla da 
sizin bu oyundaki işiniz olduk- 
ça zor. Cadı, garip yaratıklar- 
dan oluşan koruma ekibine 
güvenerek rahat bir uyku çek- 
mekte. Onun bulunduğu yar- 
tak odasına erişmek istiyorsa- 
nız, birçok deneme yapmak, 
sarayın detaylı bir haritasını el- 
de etmek zorundasınız. Bunu 
yapmak için çok uğraşmanı- 
za gerek yok aslında. Çünkü 
dergimizin orta sayfasında bu 
detaylı haritayı veriyoruz. 

Cadının odasına erişmek ve 
saçlarını kesmekle oyun bitmi- 
yor. Önce cadı kazanına eriş- 
mek, içkiyi hazırlamak ve ka- 
bak büyüsünü bozmak zorun- 
dasınız. 

Oyun, grafik açısından ol- 
dukça iyi dizayn edilmiş. Kale- 


nin odaları, garip yaratıklar ve 
Bouncey'in kendisi oldukça 
detaylı bir biçimde çizilmiş ve 
canlandırılmış. Ayrıca ses 
efektleri ve programın müziği 
de övgüye değer. 

Oyunun birinci versiyonunu 
oynamış olanlar, Cauldron |l- 
yi daha da büyük bir zevkle 
oynayacaklar. Ama oyundan 
bu zevki elde etmek için illa ki 
ilk versiyonu oynamış olmak 
gerekmiyor. LI 
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Oyunun 
Haritası 


CADI UYKUDA 


Kahraman Denizci: 


Temel Reis (Popeye 


Çizgi romanların ve filmlerin 
sevimli denizcisi Temel Reis, 
bu kez C-64'te karşınıza çıkı- 
yor: Ezeli-ebedi sevgilisi Safi- 
naz ve ezeli rakibiyle birlikte 
tabii. 


Oyun, Temel Reis'in her za- | 


man olduğu gibi Safinaz'ın 
kalbini kazanma çabası üze- 
rine kurulmuş. Kolay mı bir ka- 
dının sevgisini kazanmak, de- 
ğil elbet. Bir dizi tehlike atlat- 
mak, bir dolu çaba sarfet- 
mek, cesur ve kararlı olmak 
zorundasınız. “Bu kadar ça- 
baya değer” diyorsanız, sizi 
bu oyunu oynamaya çağırı- 
yoruz. Yok, bu kadar emek 
vermeyi baştan göze alamı- 
yorsanız size yalnızca yaşaya- 
bileceğiniz güzellikleri kaçırdı- 
ğınız için ilerde yanmamanızı 


dilemekten başka bir şey gel- 
mez elimizden. 

Safinaz'ın kalbini kazanmak 
için oyun alanında dağınık 
halde bulunan 25 kalbi toplar- 
yıp ona sunmak zorundasınız. 
Safinaz'ın bir sevgi-biçer aleti 
var ve gösterge düşmeye 
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başladığında toplamış oldu- 
ğunuz kalplerin bir kısmını geri 
vermek durumunda kalıyorsu- 
nuz. 

Bu sevgi uğruna yapacağı- 
niz işlerde kullanmanız gere- 
ken çeşitli araçlar var: Kapıları 
açmak için anahtar, meyve 
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makinesini çalıştırmak için bo- 
zuk para almak ve yolculuğa 
çıkarken geminizi kullanmak 
zorundasınız. 

Bir sürü engel çıkacak önür- 
nüze, sakın yılmayın: Safinaz'ı 
elde etmek isteyen denizci 
Bluto, tuşlar, böcekler vs. Eğer 
yanınızda ıspanak varsa yeni- 
den canlanabiliyorsunuz. En- 
gellerden kaçınmak için iple- 
ri, merdivenleri, kapıları kulla- 
nabilirsiniz. 

Kalpler değişik yerlerde bu- 
lunduğundan, o yerlere ulaş- 
mak için geçeceğiniz kapıla- 
rı açabilmenizde ve dolayısıy- 


TESA DE Ai e Ya Yi 


e a rar A ei e eğ İPLE A 


Ghosis'n 
Goblins 


Oyun, kız arkadaşınızla ge- 
zintideyken cinler derebeyinin 
gökten inip kanatlarını çırpa- 
rak panik yaratması ve bu sı- 
rada sevgilinizi kaçırmasıyla 
başlıyor. Bu durumda yapmar- 
nız gereken şey, hemen gidip 
sevgilinizi kurtarmak. 

Oyun yüklendiğinde garip 
bir müzik duyuluyor. Ekranda 
görülen silahlı kahramanımız, 
şaşkınlık içinde sağa sola koş- 
makta. Çeşitli böcekler ve yar- 
ratıklar var kaçınması gere- 
ken. Kahramanımız bunlar- 
dan birine ilk kez çarptığında 
silahsız kalacak, ikinci çarp- 
mada ise yaşamını yitirecek. 
Toplam beş adam, dolayısıy- 
la on cana sahipsiniz. Ama bu 


koymanızı sağlayabildiği için 
hayati önem taşıyor; bu ne- 
denle bu kısa süreleri çok iyi 
değerlendirmeniz gerekiyor. 

Size saldıran canavarlar 
çok çeşitli: Hayaletler, cinler, 
ufak mavi nesneler, kuşlar ve 
diğerleri. Aynı zamanda bir 
sürü çukur var, düşmemeniz 
gereken. Ayrıca, geçmek zo- 
runda olduğunuz bir köprü ve 
canlı canlı yanabileceğiniz 
ateşler de var. Savaşmanız 
gereken o kadar çok şey var 
ki, daha birkaç adım atmar- 
dan biri karşınıza çıkıyor ve si- 
zi üzerinden atlamak zorunda 
bırakıyor. 


Oyunda değişik sahneleri 
olan birkaç düzey var. Bir dü- 
zeyde buzdan sarayın yer al- 
dığı kasabada, bir başka dü- 
zeyde bir mezarlıkta mücade- 
le ediyorsunuz. Her bölümün 
sonunda, ilerlemenizi engelle- 
mek amacıyla, insan yiyen 
devler çıkıyor karşınıza. Bunu, 
beyninizi ezerek yapmaya çar- 
lışıyor; bu devin ayaklarından 
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la Safinaz'a erişebilmenizde, 
anahtarlar özel bir önem taşı- 
yor. 

Oyun basit belki; ama eğ- 
lenceli. Gerçek yaşamda bu 
denli kolay elde edilemeyen 
güzelliği yakalamanızda, sizin 
yanınızda yer alıyoruz. Başarı- 
lar. 

* Grafikler tiplere benzerliği 
açısından çok güzel.L| 
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kadar cana sahip olmanın 
verdiği rahatlığa düşmeyin 
sakın: İşiniz çok zor. Çünkü ya- 
ratıklar hiç ummadığınız yer- 
lerden çıkıp, ani saldırılar kar- 
şısında savunmasız bırakmak- 
talar sizi. 

Oyunda yararlanabileceği- 
niz bazı anlar var: Örneğin, si- 
lahınızı yitirdiğinizde, kısa bir 
süre için yenilmez oluyorsunuz. 
Bu an, korkunç saldırılara karşı 


commodore 


kaçmaya çalışacaksınız. 
Oyuna kendinizi kaptırdığı- 
nızda kötülükleri yenmek ve 
sevgilinizi kurtarmak için bü- 
yük bir istek ve kararlılık duya- 
caksınız. Bizce zor olduğu öl- 
çüde güzel, ne dersiniz?(1 
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BİGLESS 


Avrupa'da kurulmuş bir Türk 
software şirketi (Dalalı Softwar- 
re) tarafından dizayn edilmiş 
stratejik bir savaş oyunu. Oyu- 
nu ilginç hale getiren yönü ise 
şimdiye kadar yapılmış ben- 
zerlerinden farklı bir konu içer- 
mesi. 

İlk ekranda bir uçak kullanı- 
yorsunuz. Size doğru gelen 
uçağı devamlı vurmanız la- 
zım. İki adet bombanız var 


ama bunları artırabilirsiniz. Bu- 
nun için aşağıda göreceğiniz 
gri renkteki cephanelikleri 
bombalamalısınız. Bomba 
atabilmek için joysticki aşağı 
çekip ateş düğmesine bas- 
manız gerekiyor. Amacınız 
düşman havaalanına ulaşıp 
onu kullanılmaz hale getir- 
mek. 


İkinci ekranda iki adamınız 
var ve bunları sıra ile damdan 
dama atlatarak sizi bekleyen 
helikoptere ulaşmalısınız. 
Damda gezinen askerlere ve 
arkadaki evlerin pencerele- 
rinden ateş eden subaylara 
dikkat edin. İlk adamınızı kar- 
şı evin damına atlatınca joys- 
ticki aşağı çekip ateş düğme- 
sine basın ve adamınızı diz 
çöktürün. Şimdi kumanda ikin- 
ci adamınıza geçmiş durum- 
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da. Bu adamınızı da diğer 
adamınızın yanına atlatıp ay- 
nı şekilde devam edin. 
Üçüncü ekrandaki amacı- 
nız ise düşman cephaneliğini 
havaya uçurmak. Bu ekranda 
merdivenler vasıtası ile siper- 
lerin içine inerek yolculuğunu- 
za burada devam edebilirsi- 
niz. Ancak eğer yol tıkalı ise 
tekrar yukarı çıkmanız gerekir. 
Joystick'in ateş düğmesini bar- 
sılı tutarak sağ üst çap'azdan 
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sol alt çapraza çekerseniz, el 
bombası atıyorsunuz. Siperle- 
rin içinde bol bol bomba bur- 
labiliyorsunuz. Penceresinden 
namlular çıkmış ve son dere- 
ce seri ateş edebilen yerleri el 
bombası ile havaya uçurabi- 
lirsiniz. Ancak düşman cephar- 
neliğine geldiğinizde orayı 
havaya uçurabilmek için mu- 
hakkak bir bombayı saklamış 
olmanız gerekiyor. 

Oyun sırasında ekranın altın- 
da bir uçak, bir cephanelik ve 
bir helikopter gözüküyor. Her 
vuruluşunuzda bunlardan bi- 
rer parça eksiliyor. Eğer bun- 
lardan biri tamamen yok olur- 
sa oyun sona eriyor. 

Ayrıca her bölüm sırasında 
bir şimşek çakarak güzel bir 
ses efekti duyuluyor. Bu da 
oyuncunun dikkatini toplayar- 
bilmesi için düşünülmüş.L! 


Commodore ve Satranç 


Samet KUMAŞ 


Satranç -insanların yaklaşık 
1500 yıldır oynadıkları bir 
oyun. Oyunun atasının Hintlile- 
rin Chaturange oyunu olduğu 
sanılıyor. Hindistan'da ortaya 
çıktıktan sonra bu oyun, önce 
çeşitli evrimler geçirerek Orta- 
doğu'da da yaygınlaşmış. 
Daha sonra Arapların Ispan- 
ya'yı fethi ile oyun Avrupa'ya 
girmiş. 

Oyunun Avrupa'da yaygın- 
Iaşması -hem kendi tabiatı ge- 
reği, ama özellikle dönem Av- 
rupa'sının koşullarından ötürü- 
sıkı sıkıya savaşlara bağlı ol- 
muş. Örneğin artık bizim bildi- 
ğimiz oyuna gideerek daha 
çok benzemeye başlayan 
oyun İngiltere'ye 1066 yılında, 
Norman istilası ile girmiş. Oysa 
Bizans İmparatorluğu'nda 
oyun çok daha barışçı bir 
bağlamda, ticaret ve kültürel 
etkileşimler aracılığıyla yay- 
gınlaşmış. 

Ama her iki bölgede de, 
dönemin siyasal ve kültürel 
koşulları oyunun kurallarının 
oluşumuna katkıda bulunmuş. 
Örneğin 12. ve 413. yüzyıllarda 
Batı'da Kilise'nin rolü giderek 
merkezileşince, oyundaki ba- 
zı taşlar ruhban sınıftan hare- 
ketle adlandırılmaya başla- 
mış ve bu taşların oyundaki 
önemi artmış. Bilindiği gibi bi- 
zim “fil” dediğimiz taşlar, Batı 
dillerinde “piskopos” karşılığı 
kelimelerle adlandırılır. Bizim 
hâlâ fil dememiz böylesi bir 
toplumsal oluşumdan geçme- 
miş ve dolayısıyla Hint adlan- 
dırmasını korumuş olmamız- 
dan olsa gerek. 

Bu gelişmelerle birlikte oyun 
da karmaşıklaştı. Öyle ki, 47. 
yüzyıla varıldığında satranç 
artık, bugün bizim tanıdığımız 
biçimini almıştı. 

Bilgisayarla satrancın ilişkisi 
çok yönlü bir ilişki... Satranç 


çok gelişkin düşünce yetenek- 
leri geliştirdiği halde, açık se- 
çik ve yalın kurallara dayan- 


sini sağlamaya yöneldi. İşte 
bugün piyasada bulunan har- 
zır satranç programları, kıs- 
men de olsa, yapay zekâ ala- 
nındaki bu bilimsel çalışmalar- 
rın ürünü... Satrancın oldukça 
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dığı için, yapay zekâ çalışmar- 
ları daha başından bilgisa- 
yarların satranç oynayabilme- 


“sosyal” bir oyun olması, 
oyuncuların ustalaştıkça, baş- 
kalarına tahammül etmekten- 


se yalnız başlarına oynamayı 
tercih etmeleri, bu programla- 
ın popülerliğini artırıyor. (Ör- 
neğin, bugüne kadar elimiz- 
den bir sürü satranç programı 
geçtiği halde, satrancın sOs- 
yal kardeşi briç için hazırlan- 
mış bir programa dahi rastla- 
madık.) 
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Bugün piyasada çeşitli hazır 


satranç programları bulmak 
mümkün. Farklı programların, 
farklı erdemleri var. Ama bu 


yazıda tanıtacağımız Chess 
7.0 programı, yaygın olarak, 
en gelişmiş satranç programı 
olarak saygı görüyor. Zaten 
programı piyasaya süren 
Odesta şirketi, bugüne kadar 
hazırlamış olduğu satranç 
programlarının kalitesi ile ün- 
lü, 
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Ancak programın sunduğu 
satrancın kalitesinden söz et-. 
meden önce, program olarak 
kalitesini daha da açıkçası 


kullanışlılığını övmek gereki- 
yor. Türkiye'de hazır programi- 
ların çoğunun el kitaplarının 
bulunmaması kullanıcılar için 
büyük bir sorun yaratıyor ve 
program içi açıklama ve dö- 
kümantasyonlar önemini artı- 
rıyor. Chess 7.0 bu bakımdan 
tam bir harika. Programı yük- 


lediğinizde kısa bir "demo" 

modülü çalışıyor. İngilizceniz 

-program Türkçeleştirilmemiş, 

ama bu büyük bir sorun yarat- 
*mıyor galiba- demo sırasında 
ekranda görünen cümleleri 

anlamaya yeterli değilse bile 

fazla aldırmayın. 

Demo bittikten sonra ekran- 
da satranç tahtasının altında 
6, sağında 14 olmak üzere, 20 
seçenek görünüyor. İmleci 
(CRSR) seçeneklerin her birinin 
üzerine getirdikçe, ekranın al- 
tında beliren kısa bir not, se- 
çeneğin işlevini anlatıyor. Bu 
kısa notların anlamlarını ÖĞğ- 
renmeniz yeterli. Şu kadarını 
söylemekle yetinelim: Her biri- 
nin işlevlerini biz anlatmaya 

; kalkışsaydık, bu yazı sayfalar 
tutardı. 

Yalnız bir uyarı: Change se- 
çeneği, özellikle satranç 
problemleri çözmekte kulla- 
nabileceğiniz bir seçenek. 
Taşlarınızı tekrar tekrar yerleş- 
tirme imkâni tanıyor. Yalnız 
dikkatli olun. Bu seçeneği seç- 
tiğinizde karşınızda yeni iki se- 
çenek çıkıyor. Change ve 
Clear. Eğer yine Change'i se- 
çerseniz, sorun yok; ana me- 
nüye dönüyorsunuz. Ama Cle- 
ar seçeneğini seçerseniz mG- 
kine satranç tahtasını tamar- 
men boşaltıyor. Bu iyi de, bu 
noktadan ana menüye nasıl 
dönüleceğini biz henüz keşfe- 
demedik. Bu yüzden bu seçe- 
neği kullandıktan sonra yeni 
bir parti oynamak istediğiniz- 
de, programı baştan yükle- 
mek gerekiyor. 

Son olarak, genel olarak 
hazır programlar ile satranç 
oynarken yararlanabileceği- 
niz bir ipucu. Bütün hazır prog- 
ramların ortak özelliği açgöz- 
lü olmalarıdır. Bu yüzden sizin 
taş feda etme üzerine kurdu- 
ğunuz bir tuzağa kolaylıkla 
düşerler. Bu genel ilke Chess 
7.0'ın da, hiç değilse ilk iki di- 
zeyi (0 level ve 4 level) için ge- 
çerli. Daha ileri düzeyleri (top- 
lam 17 düzey var) bilemeye- 
ceğim. Bu düzeylerde prog- 
ram beni perişan ediyor. 
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C-128 
Sahiplerinin 
Dikkatine 


Aletinizi tanımanız ve prog- 
ramcılığınızı geliştirmeniz için 
üç yeni kitap sunuyoruz: 


1- The Anatomy of 
C-128 


The Anatomy of C-128 bilgi- 
sayarlarının sınırlarını zorla- 
mak isteyenler içindir. Kitap, 


kernal işletim sisteminde yer 
alan bütün komutları kapsar- 
yan ROM listesini vermektedir. 
Kitapta şunları bulabilirsiniz: 


- Interrupt'ların kullanımı 

- Assembly dil programcılığı 
ve kernail rutinleri 

- Z-80 işletici 

- Çevre birimleri ve portlar 

- Ses ve müzik programla- 


ma 

- Değişik grafik modlarının 
programlanması 

-Input/outport portlarının 
kullanılması 

- Memory Management Unit 
(Belelk Yönetim Birimi) kullanıl- 
ması 


- 80 kolon chip'inin kullonıl- 
ması 

Yayınevi: First Publishing 

Fiyatı: 17.500 TL. 


2- The Anatomy of 
the 1574 Disk Drive 


Bütün 1574 kullanıcılarının 
dikkatine! 

Yeni başlayanlardan ileri 
düzeydeki kullanıcılara kar- 
dar, bu kitap C-128 kütüphar- 
nesinin vazgeçilmez parçası 
olacaktır. 1574 disket sürücü- 
den maximum yararlanma, 
ayrıntılı ama anlaşılır bir şekil- 
de anlatılmıştır. Kitapta yer 
alan bazı başlıklar şunlar: 

* Yeni başlayanlar için 
esaslar. 

* Disket sürücü komutlarının 
uygulanması. 


THEA natomyo: e 


1571 Disk Drive 


* Seguentiai ve relative dos- 


yaların yaratılması. 

* Commodore BASIC'le 
1574'in kullanılması. 

* “yabancı” disket format- 
Iamaya çalışma. 

* DOS tampon belleğine 
program yerleştirilmesi. 

* 4574 ve CPJM 

* 4574 DOS listesi 

Yayınevi: First Publishing 

Fiyatı: 17.500 TL. 


3- Tricks and Tips For 
The C-128 


Bu kitap, C-128 sahipleri için 
programlama ve püf noktala- 
rı açısından bulunmaz bir ha- 
zinedir. Kitapta yalnızca bir 
dolu örnek program değil, 
anlaşılır bir biçimde bilgisaya- 
rın işleme biçimini ve prog- 
ramlanmasını da bulabilirsi- 
NİZ. 

İçindekiler: 

* C-128'de grafik 

* Birden fazla ekranla çalış- 
ma 

* Çoklu pencerelerin uyum- 


Tricks and 
Tips FOR THE 


luluğu 

* C-428'de yazılım projeksi- 
yonu 

* Klavyenin değiştirilmesi 

* Bellek Yönetici Birimi (MMU) 

* Önemli bellek alanları 

* İşletim sisteminin değiştiril- 
mesi 

* Sprite yaratılması 

* Otostart 

* 80 kolon kontrolörü 

* Uyarlanmış INPUT 

* Satır yerleştirme 

* Bankalama 

* Kernal Ruftinleri 

* C-64 modunda key pad 

* C-128'in C-64 modu 


Yayınevi: First Publishing 
Fiyatı: 17.500 TL. 
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SIMONS” BASIC (3! 


Tuna Ertemalp. 


İşte gene beraberiz. Bu 
sefer de matematikçilere 
ve programcılara, daha 
doğrusu rahatına düşkün 
programcılara 
sesleneceğiz. Konumuz, 
SIMONS? BASIC'deki 
yeni matematik komutları 
ile program yazımı 
sırasında kolaylık sağlayan 
yardımcı (utility) 
komutlar... 


ir bilgisayarın en önemli 


özelliği, sayılarla uğraşıp ge- 
reken hesaplamaları insan- 
dan daha hızlı yapıp sonuç- 


ları ortaya çıkarmasıdır. Bu da mate- 
matik komutları ile yapılır. Zaten nor- 
mal COMMODORE 64 BASIC'inde 
bol miktarda bulunan bu tür komut- 
lar, SSMONS” BASIC ile takviye edil- 
miştir. 

Artık ikilik ve onaltılık sistemde de 
hesaplamalar yapabileceksiniz. “*Şim- 
di bunlar de ne?” diyenleriniz için bi- 
raz açıklayalım. Normalde kullandı- 


ğımız sayı sistemi, 0-9 arası rakamla- 
rı kullanan onluk sistemdir. Ancak 
bilgisayarlar için bir şey ya var ya da 
yok olduğuna göre (elektrik ya akar 
ya da akmaz), sadece iki rakam bize 
yeterli olacaktır: 0 ve 1. Sadece iki ra- 
kamın kullanıldığı sayı sistemine de 
ikilik sayı sistemi adı verilir. Bilgisa- 
yarlarda sadece 0 veya | değerini ala- 
bilen hafıza birimlerine bit denir ve 8 
bit yanyana gelince bir byte oluşturur- 
lar. Nasıl üç basamakla ondalık sis- 
temi kullanarak 0-999 arası sayılar 
yerleştirebiliriz. Bilgisayar programla- 


rı, özellikle makine dile programlama- 
sında, bu 8 bit'i dörder dörder ayırır- 
lar. Dört bit ile de 0000-1111 (0-15) 
arası sayılar gösterilebilir. Tabii ki bu 
sayıların her birini tek rakamla gös- 
terebilmek birçok kolaylık sağlaya- 
caktır. Öncelikle her byte'ın değeri iki 
basamaklı bir sayı ile gösterilebilecek- 
tir ve bu rakamların her biri de o 
byte'ın sağ ve sol yarısındaki dörder 
bit'in oluşturduğu değere karşılık ge- 
lecektir. Ancak 0-15 arasını gösterir- 
ken, elimizde yeterli rakam olmadığı 
açık. Bu nedenle 10-15 arası sayılar A- 
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F harfleri ile gösterilir. Bu sisteme de 
onaltılık sistem denir. Böylece bir 
byte'ın içeriği 00-FF (0-255) arasında 
değişir. 

İşte bu sayıları da artık BASIC 
programlarınızın içinde kullanabilir- 
siniz. 

Bu sırada ikilik sayıların başına Vo 
işaretini, onaltılık sayıların başına da 
$ işaretini getirmeniz gerekli. Ayrıca, 
ikilik sayılar mutlaka 8 basamaklı, 
onaltılık sayılar da 4 basamaklı olma- 
lı. Örneği: 


“7001110001 
$ABCD 
$12E0 
$000F 
“000110011 


Bu arada ufak bir istisna var. Eğer 
$9DEF gibi içinde DEF sözcüğü ge- 
çen bir sayı kullanıyorsanız, D ile E”- 
nin ya da E ile F'nin arasına boşluk 
koymalısınız. Yoksa bilgisayar bu ka- 
rakterleri BASIC komutu DEF olarak 
kabul edecek ve hata verecektir. 

Bir diğer komut ikilisi Ne bölme iş- 
lemi için kullanılıyor. A—DIV (sa- 
yıl,sayı2) ile sayıl'in sayı2*ye bölümü- 
nün tam sayı kısmını elde edersiniz. 

. Eğer Ax MODXsayıl,sayı2) yaparsa- 
nız, bu sefer de aynı işlemin kalanı- 
nın ne olduğunu öğrenirsiniz. 

A-FRAC(işlem) sonucunda, belir- 
tilen işlemin virgülden sonra kalan kıs- 
mının ne olduğunu anlarsınız. Hatır- 
larsanız, normaldeki INT komutu da 
bir işlemin virgülden öncesini veriyor- 
du. 

Ve son matematiksel komutumuz 
EXOR. Normalde varolan AND, OR 
ve NOT gibi EXOR da bit düzeyinde 
mantıksal işlem yapar. EXOR'un 
mantık tabelası şu şekildedir: 


AsEXOR(sayıl,sayı2) yaptığınız- 
, da, iki sayının ikilik sistemdeki gös- 
terimindeki bitleri sarısıyla yukarıdaki 


Vİ ŞAŞI 
wa ggıo 


tabelaya göre işleme sokulur ve sonuç 
A'ya veya belirtilen başka bir değiş- 
kene depolanır. 


Yardımcı Komutlar 


SIMONS” BASIC, programın yaz- 
ma aşamasını daha kolayhale getire- 
bilmek için bazı yeni emirler katmış 
BASIC'e, 

Örneğin COLD komutu ile, 
SIMONS” BASIC'i ilk açılış durumu- 
na getirebilirsiniz. Bilgisayar her şeyi 
normale döndürecektir ve SIMONS? 
BASIC ile doldurulduğunda durum 
neyse o olacaktır. 

Peki bu sırada veya yanlışlıkla 
NEW ile silinen programa ne ola- 
cak?.. Hiç korkmayın. OLD komutu 
ne güne duruyor? 

Programcının baş belası satır nu- 
maralarına gelince. Bir kere AUTO 
komutu var. Örneğin AUTO 100,10 
dediğinizde bilgisayar otomatik olarak 
size 100*den başlayıp satır numarala- 


rını yazacaktır. Eğer RETURN tuşu- 
na dokunduğunuzda bulunduğunuz 
satırda yeni bir şey yazmamışsanız, 
AUTO çalışmayı durduracaktır. 
Satır numaraları da RENUMBER 
komutu ile değiştirilebilmekte. Örne- 
ğin RENUMBER 10,2 dediğinizde, 
programınızın ilk satırı 10 numaralı 
olacak ve geriye kalanlar ikişer ikişer 
artacak. Ancak ufak bir sorun var. Bu 
komut, GOTO GOSUB, THEN gibi 
komutlardan sonra gelen satır numa- 
ralarını yeni numaralara göre değiş- 
tirmiyor. Yani çalışan program, RE- 


NUMBER'dan sonra birazcık çalış- 
maz hale geliyor. Tabii buna karşı bir 
önlem var. Örneğin GOTO 100 yeri- 
ne şunu kullanabiliriz: 


10 CALL SATIR 100 


«« 


10 PROC SATIR 100 


Burada daha önce öğrendiğimiz 
PROC komutunu altprogram yazmak 
için değil de, bir satıra isim vermek 
için kullanıyoruz. Ancak dikkat edin 
de, bu satırdan sonra ENDPROC ol- 
masın, yoksa biliyorsunuz hata çıka- 
caktır. GOSUB..RETURN çiftinin 
yerine de PROC...ENDPROC kulla- 
nabilirsiniz. Sonuçta RENUMBER”- 
dan sonra satır numaraları değişecek, 
ancak PROC isimleri aynı kalacak ve 
program işlerliğini sürdürecek. 

Yepyeni bir olanak. Satırlarınızın 
bazılarını görünmez kılabilirsiniz. Ör- 
neğin şunları yazın: 


100 INPUT“PAROLA”;A$ 

200 DISAPA IF AS ( >“NA'BER” 
THEN END: 

300 PRINT “BILDINIZ, BRAVO !1” 


Şimdi de SECURE 10 komutunu 
verip LIST yapın. 200 numaralı satı- 
rın görünmediğini “göreceksiniz?!! Bu- 
nun gibi istediğiniz satırların başına 
DISAPA koyarak, sonra da SECU- 
RE 10 yaparak o satırları görünmez 
yapabilirsiniz. İşin en güzel tarafı, bu 
şekildeki programları SAVE edip tek- 
rar doldurduğunuzda da bu önlem ak- 
tifliğini korur. Hatta normal BASIC 
programlarını bile SSMONS” BASIC”- 
de korumaya alıp SAVE ettiğinizde, 
SIMONS? BASIC'i kullanmasanız bi- 
le LIST ettiğinizde saklanan satırları 
göremezsiniz. 

Bir başka olanağınız da, devamlı 
olarak kullandığınız bazı komutları, 
15 karakteri geçmemek şartı ile, fonk- 
siyon tuşlarına yerleştirebilmeniz. Ör- 
neğin aşağıdaki gibi: 


© KEY “LUST” 


NEYE 
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PROGRAM ADI : S.DUMP 


00010 A#P-"TUNA":B#-"UYHH":L-123:L7X-1234:L 
0-93987.887:P1-9E-5 
00020 DUMP 


Artık FI tuşuna her basışınızda ek- 
rana kendiliğinden LIST yazılacaktır. 
Hatta şöyle de yapabilirsiniz: 


KEY 1,CHRS(147) * “LİST” $ 
CHR$(13) 
PROGRAM ADI : S.KEY 


00910 KEY 1,"<CLR>NEW"*CHR$(13) 
00015 KEY 2,"<CLR2OLD"*#CHR$(13) 
00020 KEY 3,"<CLR>RUN" #CHR$(13) 
00025 KEY 4,"KCLR>LOAD" *CHR$(34) 
00030 KEY 5,"<CLR>DUMP"*CAR$(13) 
00035 KEY 6,"<CLR>SAVE"*CHR$(34) 
00040 KEY 7,"<CLR3LIST"*CHR$(13) 


Şimdi ise FI'e bastığınızda, önce 
ekran silinecek, LIST yazılacak ve 
otomatik olarak RETURN tuşu işle- 
me girip programın listesini verecek- 
tir. Hatta gerekirse, CHR$(34)'ü kul- 
lanarak konuşma tırnak işaretini bile 
ekleyebilirsiniz dizinizin içine. 

Fonksiyon tuşlarına toplam 16 de- 
gişik dizi yerleştirebilirsiniz. Bunlara 


ulaşmak için fonksiyon tuşuna, 
SHIFT ve fonksiyon tuşuna, C — ile 
fonksiyon tuşuna veya C- ve SHIFT 
ile birlikte fonksiyon tuşuna basma- 
nız gerekir. Böylece FI-F8 arası tuş- 
ları iki türlü yüklemiş olursunuz; 
COMMODORE tuşu ile ve o olma- 
dan. 

O anda tuşların her birinde ne ol- 
duğunu öğrenmek içinse DISPLAY 
komutu kullanılıyor. Her tuşta o an- 
da olan dizi ekranda listelenecektir. 

DUMP komutu ise bilgisayarın o 
anda kullandığı değişkenlerin içeriği- 
ni listeleyecektir. Böylece, çalışan bir 
programı herhangi bir anda STOP ile 
durdurup DUMP ile o anki değişken 
değerlerini öğrenmeniz ve CONT ile 
programlama devam etmeniz müm- 
kün olmakta. 

Hazır söz listelemekten açılmışken, 
LIST komutu ile de ilgili bir sürü ye- 
nilik var. Eskiden sadece CTRL tuşu 
listenin geçişini yavaşlatabiliyordu. 
Artık C— tuşunun da bir görevi var. 
Bu tuşa bastığınız sürece listenin ge- 
çişi duracaktır. SHIFT tuşuna basar- 
sanız veya SHIFT/LOCK tuşunu ba- 
sılı bırakırsanız,liste ekrana harf harf 
basılacaktır. Böylece listeyi kolayca 
okuma fırsatı doğmakta. Bu harf harf 
yazılmanın hızını da ayarlayabilirsi- 
niz. DELAY hız komutu ile size özel 
bir hız sağlayabilirsiniz. “hız? 1-255 
arasında olmalı ve 1 en hızlısı. 

Listelerken kullanacağınız bir değer 
komut da PAGE komutu. Bildiğiniz 
gibi COMMODORE 64'ün bir ekra- 
nı 25 satırdan oluşuyor. İşte siz liste- 
nizin hangi satıra geldiğinde durma- 
sını istiyorsanız, o satırın numarasını 
PAGE satır şeklinde belirtip LIST ko- 
mutunu veriyorsunuz. Örneğin PAGE 
20 demişseniz, liste her 20. satıra gel- 
diğinde durup sizin RETURN tuşuna 
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00045 KEY 8,"<CLR)DIR"*CHR$(34)1"$" #CHR$ 


34) *CHR$(13) 
PROGRAM ADI : S.TRACE 


00010 TRACE 

00020 PRINT "<CLR>" 

00030 FOR Izi TO 100 

00040 PRINT 1; 

00058 NEXT :RETURN 

08068 PRINT 

08070 

00080 
Y1I":60TO 1898 


00090 PRINT "TEK SAYI" 


10:GOSUB 20:G0TO 69 


INPUT "SAYI VERİNİZ "SA 
IF A/ESINT(A/2) THEN PRINT "CIFT SA 


00108 PRINT "TEKRAR ISTIYOR MUSUNUZ? (E/H 


yz” 
00110 GET A$ 
200120 
00130 


basanızı bekler. Bu arada STOP tuşu 
ile listeyi durdurabilirsiniz (Bu bazı 
SIMONS” BASIClerde olmaz). “satır” 
parametresine 1-25 arası bir değer ve- 
rebilirsiniz, daha büyük değerler ko- 
mutun etkisini ortadan kaldıracaktır. 

Eğer LIST demeden önce OPTION 
10 verirseniz, programınızdaki 
SIMONS” BASIC komutları negatif 
yazılacaktır. Böylece bu komutları ko- 
laylıkla ayırdedebilirsiniz. OPTION 0 
ile bu sona erer. 

Bir başka güzel komut da, FIND 
komutu. Bununla programınızın için- 
de geçen belli bir komutu hemen bu- 
labilirsiniz. Örneğin FINDGOTO100 
dediğinizde, programınızın içindeki 
tüm GOTO100'lerin olduğu satırların 
numaraları ekrana yazılacaktır. Bura- 
da FIND ile GOTO arasında boşluk 
olmadığına dikkat edin. Eğer boşluk 


IF A$K2"E" AND A$<>"H" THEN 118 
IF A$-"E" THEN 70 
00140 TRACE 0:GOSUB 20 


koyarsanız, bilgisayar, başında boşluk 
olan GOTO100'leri arar. Ayrıca bu 
komutla, tırnak işaretleri arasında ka- 
lan karakter dizilerini bulamazsınız. 

Profesyonel bir programcı disk sü- 
rücüsü kullanır. Ve tabii ki sık sık disk 
sürücüsünün directory'sine yani için- 
deki programların listesine bakmak is- 
ter. Normalde LOAD““$”,8 ile yapı- 
lan bu işlem, o anda bilgisayarda du- 
ran bir programı da siler götütür. An- 
cak SIMONS” BASIC'de bu işi DIR 
“$” komutu görür ve programa da bir 
şey olmaz. Ayrıca DIR“$:* — SEO” 
ile sadece seguential dosyaların adla- 
rı (aynı şekilde PRG, REL veya REL- 
de kullanabilirsiniz) veya DIR“$ 
SIM*' ile de ilk üç harfi SIM olan tüm 
dosyaların listesi çağrılabilir. 

Ayrıca daha önceden yazıp kasete 
veya diskete kaydettiğiniz bir progra- 
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mı, o anda bilgisayardaki programın 
sonuna ekleyebilirsiniz. Bu tıpkı LO- 
AD yapar gibi oluyor, ancak LOAD 
yerine MERGE yazıyorsunuz. MER- 
GE“program adı”,I gibi. 


PROGRAM ADI : S.MATEMATIK 
08018 e 'KCLR><DOWN>410011001-"510011 


00020 FRINT "“oalddld0-" 00106190 

00030 PRINT "<DOWN>$FFFF:-"$FFFEF 

00040 PRINT "$#DEFA-"$U EFA 

00045 PRINT "<DOWNN>34//-"34.” 

00058 PRINT "INT(34/7):DIV0: za .7)95"DIY(3â, 


00055 PRINT "<DOWN>228/99*5,33-"28.'991E.39 
00060 PRINT "FRAC(22,/9916,19)-"EFRACK28/g3 


49) 
â8870 RINI "<DONN>â48,/35-"3409,/g 


r an O0YÖ İOS e 
“e 7 ee / 


ge Ci, EEE, o! 
(ir, 2 


724 00075 FFINT "KALAN-40-1NT(4049) 49-”40- INT 

anın JK Dİ (49/9) 43 

| 103" 3 wÖ 20088 PRINT “M0OCa8, 3:5"Ma0(cag,3) 

| İZ 800380 PPIMT 9 ül aenn920| EXOR “010101 
184191 Jon di - 19121 > 

A İZE dolda PRİNT <ASFACEDI<5SPACE » 'ENOR: SPACE 


>85<4SPACE >-(SSPACE 284" 

00119 PRINT "EXOR<X00000001,X010101015-"E 
XOR (X00000001,701010101) 

20120 ÇENTRE ATC,LİN*2) "BIR TUSA BASINIZ 

98130 GET ASSIF A#-"" THEN 130 

90148 INPUT "<CLR>BIRINCI SAYI ";SisiF Sİ 

Goy 65535 OR SI<0 THEN 140 

nsl | | 20150 INPUT "IKINCI SAYI ":SESIF SE)6553 

OR S2<B THEN 159 
90160 PRİNT "CEDOLİN> "S1": “52"-"51/52"<DOW 


800170 CENTRE "YEYA"SPRINT <£PRINT 
00180 PRINT S1":"S52"—"INT(S1/S2)"VE KALAN 
-"MOD(SİI,SE) 
00130 CENTRE ATC, LIN*t3)"DEYAM (E/H) "ip 
Son yardımcı komut olarak da, RINT 
TRACE'i anlatalım. Programınız ça- ddecda GET ASIIF A#-"E" THEN ida 
lışırken, o anda işleyen satır numara- 00210 IF A$<2"H" THEN 200 


sı ekranın bir köşesinde görünse na- 
sıl olur? İyi olur, di mi? Böylece prog- 


ram sonsuz bir döngüye girdiğinde ve- 
ya istenmeyen satırlara gittiğinde, ha- 
tanın nereden kaynaklandığı hemen 
belli olur. Eğer programın içinde bir 


yerde TRAECE 10 komutu varsa, 
bundan sonra işlenecek program sa- 
tırlarının numarası ekranın sağ üst kö- 
şesinde yazılacaktır. Eğer yazılmıyor- 


sa, ekran rengini değiştirin. Bu işlemi 
TRACE 0 ile durdurabilirsiniz. 

Bu aylık da bu kadar... Kalın sağ- 
lıcakla...L1 


concord 
ELEKTRONİK - PROGRAMLAMA 


Commodore Bilgisayarları ve Yan Ürünleri Satış Merkezi 


Commodore 64 Oyun Programları Satış Listemiz 


1 kasette 1 süper oyun 1400 TL. 
1 kasette 30 oyun 2000 TL. 

4 kasette 40 oyun 2500 TL. 

1 kasette 100 oyun 4500 TL. 


» Eğitim Programları 

* İş Programları 

* En Son Oyun Programları 
» Her Marka İthal Joystickler 


si indirim 


1 kasette 20 süper, birbirinden yeni oyun 4500 TL. —ex 
Diskette süper oyun 2500 TL. 


Concord Elektronik İstiklal Cad. (Odakule Karşısı) Beyoğlu İşmerkezi Ortaçarşı 
Programlama No: 65 Beyoğlu-İSTANBUL Tel: 151 31 23 


Teleteknik'ten Yaz Ucuzluğu... 


KDV dahildir 


TELETEKNİK Elektronik Sanayii ve Ticaret A.Ş. Silahhâne Cad. Ralli Ap. No: 59 Daire 3 Teşvikiye 131 15 50 (5 hat) 


Bilgisayar 
Yazıcıları Arasında 
Bir Yıldız 


N Serisi Commodore IBM seri ve 
paralel çıkışlı bütün bilgisayarla- 
ra kutu arabirimleri sayesinde ko- 
(ayca bağlanır. NL-40 120 cps, 
NB-15 300 cps yazı hızı ile harika 
grafik ve çok çeşitli yozı tipleri su- 
nan, kullanımı çok kolay yazıcıla- 


7 
Star 


Bilgisayar Yazıcınız 


Türkiye Temsilcisi | 
z Daha fazla bilgi Için burayı kesip yollayınız 
(elektronim / 


Nöbethane Cad. No: 10/66 
Sirkeci-İstanbul Tel: 520 53 66-67 


Bir adet LASER-200 
satılık. Ek olarak: 
I- 64K RAM poc 
2- Kullanım kılavuzu 
a) LASER-200 kullanım 
kılavuzu 
b) 64K ek kullanım 
kılavuzu 
3- Bit düzenleyici (tüm 
kayıt cihazlarında 
kullanabilmek için) 
-Kullanım ekiyle- 
Commodore 1541 disk- 
driver ile değiştirilir. 
-o- İsteyenlerle hertürlü C- 
64 programı değişilir. 
Ankara'dakiler için 
telefon: 16 59 04 


Mert Taşkın 
Oruç Reis Cd. İmar 1. Sti. Blok 4-10 
D.7 Örnek Mh. 06090 ANKARA 


Satılık ZX Spectrum 48 
K - Teybi ve 60 oyunla 
beraber 


Kazım Nejat 
Tel: 166 65 60 


Elimde bulunan 10 
Oyun * Sam * Simons” 
Basic - İngilizce Eğitim 
Programını 7500 TL'ye 

satmak istiyorum. 


Denizhan Bütün 
istiklal Mh. Kazım Karabekir Cad. No: 
3/3 Isparta 


120 tane oyun * Sam 
İngilizce konuşan 
program 4 Sam Türkçe 
konuşan program. Hepsi 
4000 TL (kaset parası 
dahil). 

Alkım Erentok 


Yenisubay Lojmanları Karaağaç Ap. 
No: 2/5 Kaleici/EDİRNE 
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120 oyun kaset parası 
dahil olmak üzere 4000 
iy 
Alkım Erdinç 


Yenisubay Lojmanları Karaağaç Ap. 
K:2 No: 5 EDİRNE 


Kaset bizden olmak 
şartıyla 15 Süper Oyun 
5000 TL (listeyi isteyiniz) 
Taner Kaya 
Tel: 337 79 35 


Satılık Sinclair ve 
Commodore kasetleri tek 
kaset 1200 TL. İstanbul 

Şaşkınbakkal 


Cem Erer 
356 93 35 


Bir kasete Simons” 
Basic 4 15 oyunu 3000 TL 
satabilir veya diğer oyun 

programlarla 
değiştirebilirim. 
Süleyman Koçyiğit 
Ş.Hamit Fendoğlu Cad. Özlem Ap. 
No:3 MALATYA Tel: 22036 


Az kullanılmış 
ambalajında Sinclair 
Marka 48K-byte 
Bilgisayar - Delta marka 
Teyp * 16 kaliteli 
oyun * specktrum oyun 
kitabı ve hiç 
kullanılmamış | 
joystick - DK”tronics 
marka ikili joystick 
interface 4 ışık kalemi 
(Ligt Pen) * ışıklı kalem 
interface ve kaseti. 
Toplam: 235.000 
Hasan Güner 


Hacılar Ezanı Hakimler Sitesi B/Blok 
EDİRNE Tel: 2358 


Commodore 64 sahipleri 
kasette program değişmek 
ve yazışmak istiyor 
mektuplarınızı 
bekliyorum. 


Hakan Kantaş 
Esenkent Anadolu Sitesi Uzay Ap. D:9 
81560 K.Maltepe/İSTANBUL 


Adanalı C-6cüler 200 
oyun * Copy 
190 - Simons” 
Basic - SAM - Paint- 
Magic *- V-3 Turbo 
programlarımızı takas 
etmek istiyoruz. 
İsteyenlere satabiliriz. 


Burak — Hakan 
37047-32972 ADANA 


Atari 800 XL 
Teyp * joystick - Oyun 
programları satılık ya da 
Commodore ile 
değiştireceğim. 
Metin Vural 
Tel: 521 83 40 


C-6W'ü olan arkadaşlar 
için satılık veya 
değiştirebileceğim oyun ve 
müzik programları. Liste 
isteyiniz. 1 kasette 30 
oyun * Simons? Basic 6500 
TL 


A. Yekta Nazlı 
Refik Belendir Sok. No: 28/9 Park Ap. 
Yukarı Ayrancı/ANKARA Tel: 38 24 64 


Bir kasette adres, masraf, 
banka ajanda defteri 
programları ve Simons” 
Basic ayrıca 40 oyun 3500 
iy Pe 


Emre Güngör 
Tel: 357 36 28 


Spectrum 48K -- 
bilgisayarımı yanında 
joystick ve interface ile, 
bir Commodore 64 ile 
değiştirmek istiyorum. 
Serhat Güç 
Eski Londra Asfaltı Uçak Cad. No: 55 


Kat 3/9 Haznedar/İSTANBUL Tel: 584 
1174 


100 adet C-64 oyunu, 
MDE, SAM, Sam/Reciter 
ve 5 alt programı, 
Matematik ve İngilizce 
testleri, Simons” Basic 
10000 TL 


Tarık Aldeniz 
Londra Asfaltı No: 51/3 EDİRNE 
Tel: 4222 


Acele satılık kullanılmamış 
ELEKTR ÜSYS 64 
Üniversite Paketi 
disketleri - 11 müzik 
aletini çalacak program 
46.000 TL 


Levent Girgin 
Yoğurtçu Parkçayırı Cad. Nurpark Ap. 
No: 6/3 Kadıköy Tel: 337 22 76 


Reset Switch — 1000 TL 
50 C-64 oyunu 2000 TL 
Hepsi birden 2500 TL 


Taner Kaya 
Tel: 337 79 35 


Fazla kullanılmamış olan 
Spectrum 48 
K - bilgisayarımı orijinal 
kutusunda ve yanında 
joystick ile arabirimi 
(Interface) olmak üzere 
satıyorum. Yanında 15 
tane oyun verilecektir. 
Hüseyin Güç 
Eski Londra Asfaltı Uçak Cad. No: 55 
K: 3/9 Haznedar/İSTANBUL 


Bir kasette 15 oyun 8000 TL 
Burak Çığşar 
Çemenzar Sok. Erkök Ap. B Blok D.13 
Göztepe/İSTANBUL Tel: 359 90 90 


Çok sayıdaki Commodore 
64 Oyun, Eğitim ve İş 
Programını değişmek ya 


da satmak istiyorum. 
İncirli Çağ Sk. Çağdaş Ap. No: 24/3 
Bakırköy/İSTANBUL 


Casio FX-720-P cep 
bilgisayarı, 3 adet 
program kitabı ve 

interface'yi ile birlikte 
“ satılıktır. 
İbrahim Erkaslan 


Osmaniye Cemiyet Sk. No: 18/3 
Bakırköy/İSTANBUL 


C-64'ümü ve aşağıda 
vereceğim programları 
C-128 ile değiştirmek veya 
satmak (300.000 TL) 
istiyorum. C-64 -* Teyp 
ünitesi 4- Simons? Basic 
Kartuşu - 100 Adet 
Oyun * AdımC- 

64 4 Joystick - C-64 
Program Kitabı - C-64 ve 
Simons” Basıc kullanım 


Kılavuzu. 
İlgilenenlerin (9-17 arası) 582 35 26'dan 
İLLA 


I-CBM 64 ve VIC 20 için: 
İkili kopya cihazımı 
satıyorum. Her tür 
programı çekebilme 

imkanı 10.000 TL. 2-CBM 
64 için süper Grafik 

çizim-boyama-doldurma 
programı Koala-Painter ve 
diğer utility programları 

Simons? Basic I,II Sam ve 

5 alt programı vb. 
Cengiz Küpçü 
Medrese Alibey Mh. Şifa Hamam Sk. 
Meriç Ap. Blok-1 D:1 EDİRNE 


Her çeşit Commodore 64 
oyunu değişmek istiyorum 
(Izmir'de olmak kaydıyla). 


Burçak Süer 
6351 Sk. No: 41/33 Bostanlı- 
K. Yaka/İZMİR Tel: 23 48 48 


A 


Çok az kullanılmış temiz 
Commodore 6441530 
teyp ünitesi - 1 adet 
joystick 4 100 
oyun * müzik, grafik, iş ve 
ilginç birkaç program ve 
Commodore ile ilgili 
kitaplar - 100'e yakın 
Döküman * Reset 
switch - 220.000 TL.sidir. 
3 ay taksitle verilir. 


Murat Ulusoy 
P.K. 79 Nazilli//AYDIN 


Satılık Sinclair ZX 
Spectrum 48K 
bilgisayar - Adaptör -- 
adaptör, teyp, TV 
kabloları - 40'a yakın 
klavye eğitimi, oyun ve 
eğitim kasetleri - 2 orijinal 
kullanım kitabı ve Basic 
ile Z80 makine dili 
kitapları. 100.000 TL. 
(Commodore 64 ile 
değişebiliriz.) 
Kemal Kaplan 


Yıldıztapya Mh. Divriğ Sk. No: 15 
G.O.Paşa/İSTANBUL 


Goldstar (MSX) bilgisayar 
-10 oyun-Teyp-Yabancı 
dergiler. 


Kubilay Kılıç 
Tel: 585 54 41 


Satılık Commodore 
64 - data$sette - Ouick 
Shot 11-70 
oyun * Program dökümleri 
ve İngilizce-Türkçe 
kullanım kılavuzları ile 
birlikte (170.000 TL.) 


Murat Uğur 
Tel: 173 10 21 


Bir kasette 40 oyun ve 
Simons” Basic 3000 TL. 
Ayrıca bir kasette Simons? 
Basic ve 80 oyun 5000 


Sela Erdal 
Umut Mh. No: 10 Kücükesat/ANKARA 


YET TAA RA 
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Teleteknik'ten Orijinal Paketler... 


Rİ, A 5.500 
GPLEVEL, MATRAK ea esineye üs ürü 5.500 
G'LENEL KT ür a 5.500 
Nİ, (e <, , RR MAMNŞNAMINANAMNMANNAMAN 5.500 
güm, (ME e  İMMNMAŞMMNENMAMAMANŞAMANANAA A 5.500 
GELENEK GREMAAN ave sanösüsümüsüsnmüsüküeğiüsüüün 5.500 
DERT ELA Ese ei pan 3.300 
a, 2 7 47, SORARAK 3.300 
MAÇI MANİK eeiesaüser ser sesevessssnenasrsasaranine 3.300 
SEE BİLİR ass ey hemn isek üğnad 3.300 
SPİRİT OP TME SUNES üs üzsan 3.300 
DANCİNG MONSTERS seseesrarsseranrassensserrassasnassvaya 3.300 
BERA NED MR emeeemenesmssousp serenay 3.300 
LA RİİN EE ssl sole ölkküyeeyesi çi özünü 3.300 
ENE NE ün zanna 3.300 
la (0 ZN LANA A 3.300 
KNOW. YOUR GALDŞ Kk akesirevossasmzzzennürnüsüsssz 3.300 
e 2 8 ERE MEY YE ER 3.300 
m Sİ 7 y MOŞYYŞPAONUAŞICANIMININNEMN 3.300 
EN e 3-300 
HARBONLIR ATAR aa ear nsesen 3.300 
PATRICK'MOĞİRE AST ens süsü 3.300 
LİL sö Şi BNN 3.300 
a a 1 A SAĞA 3.300 
HİDE AND SEEMi memesini ssssmasssüörüsün 3.300 
GEL READY TOHEAD arms 6.600 
LAN Nİ e yeni A EKER 5.500 
e İl e 1 MANN 5.500 
İNER TO BASI rise azizin 5.500 
GORTEK & MEROHİPS: üssü ozi 5.500 
vr m (e AŞAN 5.500 
e a | GR ERE 5.500 
GELENEK, BLM anne ais 5.500 
LEVEL. KEİ ia elinizin 5.500 
a iz e A A A 5.500 
SPARİŞ Be SNOMİMEN eee canes simens 3.300 


LAN BİS öcü 8.800 
İKE İK İRİSİ 5.500 
İNTERNATONAL SOCCER rivenseürüüüsreesüzünsesssone0s0s4 4.400 
— EMİL omuz 
" . z pi Ji 

İSİM 

4 |, PERMA Mama çeş cce Ga oy MEMNRE ANAM MAMA 3.300 
ge e vo RMRMERMMMMN JE e ee e MAOMRANMMMNMNYCAŞ 3.300 


HARECĞR ATEK mrs senem smavasörsssssesüssü 3.300 


A ai Kİ 


zi EE EEE TENE BA ETELE 2 

© ... “m vide sey 

1 AL a 3 
& aba ki er rat) li 


FİYAT 

önay İY 16.500 

NE er era emen ese ime ayan 6.600 
(ce 6.600 
<9 ÖP AŞ YY 16.500 
BAŞK BONES PM süsünü inni 6.000 
KE a Gen ler ilkenin; e 16.500 
, RNA EŞEN YANMAR 6.600 
SİOPENE ELİ aeasssmüser an semnüzenssesesinstesdlsi 6.600 
ERİ PV Mey ra ie ül 6.600 


RİSNNC ERUNİĞİMES, sesinin 5.500 
ADETİNE İNEK seven, evreye asegsnmizrea 5.500 
SÜPERESMİRİ sr siğimsnokyısı möa 5.500 
lk 2g YY 5.500 
e AA A ENR 5.500 
eg << MM AP AY 5.500 
MEM) ASTLE esse zzke 5.500 
PIRATEOS CAVE sierürenrsirinin. Yay yek eki MA 5.500 
ri ön MN 5.500 
e ç İNANMANIN e ge 5.500 
GMEĞEN Rams rss esasy 5.500 
UĞANNS üre süse ass ös önünün 5.500 
NUMBER NABBER saa öy 5.500 
<0 ŞENER EŞ 5.500 
Nb 5.500 
SUAR PORT easrüieüsünessemeizani sünni 5.500 
TAE SAY BALLİ üs 5.500 
iL, £, ,, b, MENRRNKNANMNAŞ MRNA SAM 5.500 
iL 12, <2 RR KETEN 5.500 
RAE RAE ürk 5.500 
e o, e ŞARDON 5.500 
çi çi NANA 5.500 
1 >, AY NN 5.500 
SE KRT iü iv yk a 5.500 
ix 1, NN RAMA O 5.500 
NALET TANK easy susrasenni siniz 5.500 
KROŞE JULBRAK a ssesürsasesünomryeninenön 5.500 
RE ERE Kİ yedi 5.500 
a 2. İç NN 5.500 
5 RAY 5.500 
MENA SİRENE süsen esi 5.500 
KDV dahil 


TELETEKNİK, Elektronik Sanayii ve Ticaret A.Ş. 
Silahhâne Cad. Ralli Ap. No: 59 Daire 3 Teşvikiye 
Tel: 131 15 50 (5 hat) 


Sidderella HI 


Geçen ayki yazımı 
okudunuz mu?.. Ben 
okudum. Ve oturup ne 
diyor bu adam yahu 
dedim kendi kendime. 
Ama iş işten geçmiş, 
yazı dergiye 
yollanmıştı. İstanbul'a 
uğradığımda da artık 
geri dönüşü olmayan 
bir yolda idi. 


Şimdi diyorum ki sizler beni anlaşıl- 
mazlıkla suçlamadan önce, şu işi baş- 
tan bir ele alalım. Bazılarınız, 
“Hımmm, bu yazı da Baytan Bitir- 
mez'in pehlivan tefrikalarının havası- 
nı almaya başladı” diyeceksiniz. Ama 
bu dergiyi okuyan herkesin bu işi iyi 
bilmediğini, aramıza her gün yenile- 
rin katıldığını da düşünmemiz gerek 
(hele yeni 64”ler çıkınca...) 

Özetleyerek anlatmaya başlarsak. 
SID (derella), belki de cinderella, ses 
üreten bir entegre (yonga, chip, kir- 
mik); hangisi hoşunuza giderse (çok 
ani oldu galiba). Peki ses ne?.. 

Ses bir cismin titreşmesi (salınma- 
sı) sonucu oluşan ve kulağımızın al- 
gıladığı bir olgu. Sesin insanlar için 
duyulabilir olabilmesi için saniyede en 
az 20, en çok 20000 kez salınması ge- 
rekir (bu rakamlar çok genel ortala- 
madır, kişiden kişiye farklılıklar gös- 
terir). Aslında evrendeki birçok olgu 
salınımlarla oluşur. Bu salınımlardan 
kulağımızın algılayabildiği kesimine 
ses diyoruz. Bir cetveli masanın kena- 
rına ucu dışarı gelecek şekilde koyup 
ucunu bastırıp çekerek bir salınım el- 
de edebiliriz. Bu bir ses üretecektir. 
Teknikte salınımlara osilasyon (oscil- 
lation), bu salınımların bir saniye için- 
deki tekrar sayısına da frekans (biri- 
mi Hert kısaca Hz. “hazret değil”), sa- 
lınım yapan cihazlara da osilator di- 
yoruz. 

Sesin duyulabilir olması için gere- 
ken ikinci bir faktör ise hacimdir 


A A ER DEN İNE 
RR a GO YIYIOCOME 


(yükseklik, volume). Hemen hiçbiri- 
miz bir pirenin ayak seslerini duyama 
yız. Ama alt kattaki komşularımız ge- 
ce yarısı saat ikibuçukta Commodo- 
re'u açmış, televizyonu köklemiş he- 
yecanlı heyecanlı Green Beret oynu- 
yorlarsa, mutlaka duyarız. O sırada 
bir program yazıyor ve en civcivli ye- 
rinde mantık oluşturmaya çalışıyorsa- 
nız hele (1)... İşte pirenin ayak sesle- 
rinin duyalmazlığı, buna karşın diğe- 
rinin duyulabilirliği bu hacim faktö- 
ründen öte geliyor. Teknikte buna 
amplitude diyoruz. 

Eğer sadece bu iki etken evrende, 
sesi tam olarak tanımlamaya yetsey- 
di, bütün hikâye burada biter. Ben de 


bu saatte uyuyor olurdum. Ama ne 
yazık ki ilgilendiğim diğer bir dal olan 
fizik bilimi buna izin vermiyor ve 
üçüncü bir faktör daha getiriyor. 

Sesin yayılım şekli: 

Bunu anlatmak için kolay. Sesin ya- 
yılmasını yürümeye benzetirsek, gö- 
zünüzün önüne zil zurna sarhoş bir 
adamla zıplaya zıplaya koşan bir ço- 
cuk getirin, ikisi de sonuçta bir yere 
varıyor; ama gidiş şekilleri e vardık- 
ları yerde karşılanış şekilleri çok fark- 
lı. SID içerisinde dört çeşit yayılım 
şekli üretebiliyor, bunlar üçgen, ka- 
re, testere dişi, darbe, gürültü tipi dal- 
galar (bak. Commodore sayı 2). 

Bu üç faktör birleşerek başınıza öy- 


110 L1-54272:L2-54279:L3-54286 
120 H1i-L141:H2-1211:H3-L3$11 
130 V1-L114:V2-1244;:V3-L314 


140 POKE 54296.15 


150 POKE V141.9:POKE V212.0 
160 POKE V241.36:POKE V212,36 
170 POKE V3#1.18:POKE V312.170 


180 T-TI 


200 POKE V1i,16:POKE V2.32:POKE V3.16 
210 READ *gERRK 5-0 GOTO 290 


220 READ. X4“Y1,.X2,Y2.X3, 


X3 


230 IF X1 EN POKE HIi.X1I:POKE LI.Yi:POKE V1,17 
240 IF X2 THEN POKE H2.X2:POKE L2.Y2:POKE V2.33 


mi pa 


ç ” 
BEER GEREN GELER ATP ERİN 


— “ ... 
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le işler açabiliyor ki şaşırırsınız. Bir 
enstrüman kendi karakteristik sesini 
oluştururken, bu üç faktörün her bi- 
rinin değişik değerlerini kullanır. Bu 
değerleri computere vererek aynı ens- 
trümanı taklit edebiliriz. Bu tür deği- 
şimleri SID içerisinde ATTACK, DE- 
CAY, SUSTAIN, RELEASE kayde- 
dicileri (register) gerçekleştiriyor. 
Bu ay yeterince kafa ütüledim sa- 


nırım, ama bundan sonraki ütü işle- 
rini 64'ünüz yapacak. Şimdi bir arka- 
daşınızı kandırın ve şu geçen ay Söz 
verdiğim üç sesli müzik çalan progra- 
mı yazın; belki şu anda basit görüne- 
cek ama daha çok başlardayız 64'e 
program yazanlar hep bu evrenlerden 
geçtiler. Bu programı aramızda JIM 
amca diye andığımız, Commodore 
için yaptıkları unutulmayacak Jim 


3S0 DATA 10, 28.126.090. 0.0.0 

360 DATA 10.43,52.25.177,0,0 610 DATA 
370 DATA 10.45,.198,0,0.0,0 620 DATA 
400 DATA 20.51.97,21.154.8,147 630 DATA 
40 “DALA 720.01,97.20,. 174.0, 640 DATA 
Alü ATA 20.51:9T7.17 37 .9,109 650 DATA 
d30 -BATA 20.43,52.25.17/7.10.205 660 DATA 
dâA40). DAVA 20.57. 172.223 8287 livt16€ | 670 DATA 
450 DATA 20.57 114. d4. 79.0 680 DATA 
460 DATA 20.57,172,28,214.8.147 690 DATA 
470 DATA 10.0.0.34.75.0.0 700 DATA 
480 DATA 10.51,97,0,0,0;0 710 DATA 
800 DATA 20.57, ,17/2,d2;887. 11,114 | 720 DATA 
510 DATA 10,0.0,34,75.0,0 730 DATA 
520“DATA 10.51.97,0,0,0,0 740 DATA 
530 DATA 10.57.172,28.214.10.205 | 750 DATA 
540 DATA 10.64.188.0,0,0.U 760 DATA 
550 DATA 10.68.149,.34,75,9.159 770 DATA 
560 DATA 10.76.252,0,.0.0.0 78U DATA 
600 DATA 20.86.105,21.154,8,147 790 DATA 


O. 
DÖOİT,05106 
).68.149.25. 


it 


Butterfield yazmış ve 
XIE.....(M.C.G 1986) L1 


100 POKE53280,1:POKE53281.1: 
PRINT “£DIXIE” 


işte DI- 


NOT: Soruları olanlar Mahmut C. 
Genceli Akustik Elektronik Büklüm 
Sok. 6-4 ANKARA adersine 
yazabilirler. Onlarla tartışma imkânını 
bu sütunlarda bulabiliriz. 


0G 


Lİ, 


147.1 ,0 


177.0. G 
SI 97 OD. 0 


.68.149.21,154.8.i4/ 


kl eke 2 
Ger 
ME e e 


> , 


DB 


—İ 126. 29 
ii, Dü, E 


Pİ 7 a 
gele İİ 5 VK zl 


Dali 39 5174.60 


, 


20.0.0.21.154.4.73 


İİ 


olalı g 


common ie 
orogra amada 


on Yük yardımcı 
ommodore sa 


aC 
NR 


Teleteknik 
ve tüm 
bayilerde 


Bir Makinede Üç 
Bilgisayar: 
Commodore 128 


Geçen sayımızda başladığımız “Bir 
Makinede Üç Bilgisayar: Commodore 
128” adlı yazımıza devam ediyoruz. 

Yazımızın bu bölümünde 
Commodore 128'in bazı özelliklerinin 
yanısıra BASIC 7.0 ile ilgili bilgiler de 
vermeye çalışacağız. 


Doha büyük programları değiş- 
ken belleğinin zararına olmak 
üzere oluşturabilmek mümkün 
değildir. Bank (bölüm) başına 64 
KByte'ın tümünü de kullanamayız, 
çünkü her iki bankta oZeropage 
için, Stack için ve ekran belleği 
için belirli bir alan ayrılmıştır. Bu 
alan $0400'e kadar uzanır. Bir Ba- 
sic programı işlemekteyken, Me- 
mory Management Unit (MMU — 
BYB Bellek Yönetim Birimi) , han- 
gi bankaya erişilmesi gerektiğini 
düzenler. Belle k Yönetim Birimi bir 
değişkenin mi, yoksa bir komutun 
mu işleneceğinin bilgisini Basic 
çeviricisinden alır. 

Sistem için ayrılmış olan $0000'- 
dan $0400 alanına yine dönelim. 
Bunun özelliği, bu alanda yalnız- 
ca 0 bankının olabilmesidir. 4 
bank orada bulunamaz. Böylece 
işlemcinin daima aynı banka eriş- 
mesi ve dolayısıyla 4 bankında O 
bankındakinden farklı bir sack'in 
bulunması nedeniyle durmama- 
sı garanti edilmiştir. 

Ek olarak, kullanıcı kendine ait 
4 ilâ 16 KByte'lik alanı, bellek baş- 
langıcında veya sonunda ayıra- 


bilir ($ema 2). 

Bu alan, bankların değiştirilmesi 
ve aynı verilerin kullanıma hazır 
olması gerektiğinde, kullanıcı ta- 
rafından kendi makine dili rutin- 
lerinde stack veya bellek olarak 
kullanılabilir. 

Bellek Yönetim Birimi, alan seçi- 
mi için RAM Konfigürasyon Regis- 
ter'ini (RCR) kullanır. RCR'nin 0. ve 
1. bitleri, O ve 1 banklarının ortak 
bellek alanını gösterir: 4, 4, 8 ve- 
ya 16 KByte. Her iki bit de 0 ise, or- 
tak bellek 4 KByte'liktır, her iki bi- 
tin de 1 olması durumunda ise or- 
tak bellek 16 KByte olur. 

RCR'nin 2. ve 3. bitleri, alan du- 
rumunu belirtir. 2. bit doluysa, or- 
tak alan belleğin alt sınırında, 3. 
bit doluysa üst sınırındadır. Her iki 
bitin de “4” olması durumunda 
ise, belleğin hem başlangıcında, 
hem de sonunda verili alan ayrıl- 
mıştır. Yani bu alan o sırada kul- 
lanılmakta olan her programa 
konulabilir. Daha önce de belir- 
tildiği gibi, ortak bellek daima 0 
bankında bulunur. Fakat Bellek 
Yönetim Birimi (Memory Manage- 
ment Unit-MMU), RCR aracılığıyla, 


değişikliğin programda açıkça 
belirtilmesi gerekmeksizin, hangi 
adreste bankın değiştirilmesi ge- 
rektiğini bilir. 


Organizatör - Bellek 
Yönetim Birimi (MMU) 


Bellek Yönetim Birimi, belleğin 
yapısını yönetir. Hangi RAM ban- 
kının aktif durumda olduğunu ve- 
ya bir sonraki çevrimde aktif du- 
ruma geçmesi gerektiğini belirler. 
BYB'nin en ön&mli registerleri, da- 
ha önce adı geçen RCR ve Con- 
figuration Register'dir (CR). CR, 
Commodore 128'in ROM, RAM ve 
GIÇ konfigürasyonlarını denetler. 
Bu registerin adresi G/Ç alanında 
$D500, Kernal alanında ise 
$FFOO'dır. $D500'deki CR yalnızca 
GIÇ erişimlerinde kullanılır. BYB, 
registeri kendisi ayarlar. Hiçbir 
GIÇ erişimi gerçekleşmediği tak- 
dirde, CR (tüm G/Ç rutinleriyle bir- 
likte), bellek haritasında (Memory 
Map) yer almaz. $FF00'daki CR 
ise daima bellek haritasında bu- 
lunur. 

CR'nin O biti, 128 modunda iş- 
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lemciye erişimi düzenler: Ya G/Ç 
alanında ($D000-$DFFF, High) ya 
da ROM/RAM'da (Low). 

2. ve 3. bitler, 128 modunda 
$8000 ve $BFFF adresleri arasın- 
da bellek türünü belirlerler. Her iki 
bit de “0” ise, bain haritasındar- 
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ki Basic-High'a, yani ikinci Basic- 
ROM kısmına erişilir. 2. bit “4” ise, 
içsel bir ROM kapatılır. Genel ola- 
rak aletlerde platin üzerinde bir 
ayak, bu ROM için boş bırakılmış- 
tir. Bununla amaçlanan, buraya 
farklı bir karakter setini yerleştire- 
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bilmektir. Bu durumda tabii ki 
klavyenin de yeni karakter setine 
göre düzenlenmesi gerekecektir. 

Enteresan bir durum, 3. bitin “4 
olması durumunda ortaya çık- 
maktadır. Bu takdirde $8000'den 
$BFFF'e kadar olan alanda bir 
modül kapatılır. Her iki bitin de 
“4“ olması durumunda, 128 bu 
alanda yalnızca RAM'ı görür. 

Daha sonraki 4. ve 5. bitler, 2. 
ve 3. bitlerle aynı fonksiyona sa- 
hiptirler, fakat $C000'dan $FFFF'e 
kadar olan alandaki bellek yapı- 
sını belirlerler. Dikkat edilmesi ge- 
reken nokta, $D000'dan $DFFF'e 
kadar olan alanın bir “ROM deli- 
ği” oluşturmasıdır. 4. ve 5. bitler is- 
tendiğ! gibi ayarlanabilir; bilgisa- 
yar, bu alanda G/Ç alanının mı 
yoksa karakter seti ROM'unun mu 
kapatılacağını kendisi belirler. 

Yani bir soket modülünde 
$D000'dan $DFFF'e kadarki ala- 
nın tabu olduğu gözardı edilebi- 
lir. C-64'tekinin iki katı kadar, ya- 
ni 32 KByte'a kadar ROM kapatı- 
labilir. 

Son olarak 6. ve 7. bitler RAM 
bankını seçerler. Commodore 
1428'in 128 versiyonu için yalnızca 
6. bit önemlidir. Bu bit “0” oldu- 
ğunda 0 bankı, “4” olduğunda 1 
bankı seçilmiş olur. 


Dışarıyla Bağlantı 


Commodore 128'de aynen C- 
64'teki gibi bir exoansion port bu- 
lunmaktadır. Bu port, her iki işle- 
tim modu tarafından yönetilebilir. 
C-64 modunda ayakların yerleşi- 
mi aynen C-64'tekine karşılık gel- 
mektedir. i 


Belleğe Doğrudan 
Erişim 

C-64'ün aksine, C-128'in expan- 
sion portu, doğrudan bir bellek 
erişimine (DMA, Direct Memory 
Access) izin verir. Doğrudan erişi- 
min anlamı, işlemci üzerinden sa- 
pa yollarda dolaşmaksızın, 128'in 
belleğine yazma ya da bellekten 
okuma yapılabilmesidir. DMA'nın 
gerçekleştirilebilmesi açısından 
önemli olan, erişim sırasında İş- 
lemcinin kapalı kalmasıdır. Com- 
modore 128'de bu işi 8564-VIC 
yapar. Veri ve adres taşıtını öyle 
yönetir ki, C-64'te engellenmesi 
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RAM-Bank 


PC 428 
Monitörle KERNAL Mi 


Modül İşletim Sistemi 


Diller 
ROM'u 


Şekil 4. PC 4128'in bellek haritası. Sol 
yarıda C64'ün bellek bölümü. 


Serbest RAM alanı 


Metin alanı 


Yüksek çözümlü 
ekran 
(ve renk RAM'ı) 


$1C00> 


$4000-> Değişkenler 


$0800 -—> 


$0400-> 


Ortak RAM alanı Ortak RAM alanı 


$0000 -> 
Şekil 2. Belleğin alt kısmı büyüteç altında. 


pek garantili olmayan, işlemci ve 
DMA'nın birbirine karışması gibi 
bir olay kesinlikle gerçekleşmez. 
İşlemcinin ve dış bir gerecin aynı 
anda taşıt erişimi sözkonusu oldu- 
ğunda, işlemci, ciddi sorunlar ya- 
ratabilecek şekilde zayıf kalabil- 
mektedir. 

Belleğe doğrudan erişimin 
mümkün olması, Commodore 
128'e, ölçüm değerlerinin saklan- 
masında C-64'ünkünden çok da- 
ha geniş bir kullanım alanı sağla- 
yabilmektedir. Bu yetenek saye- 
sinde bir ölçüm aracı, ölçüm de- 
ğerlerini doğrudan belleğe yaza- 
bilmekte, böylece bir ölçüm süre- 
cinin gerçek zamanda kaydedil- 
mesi mümkün olmaktadır. Bir baş- 
ka olanak ise bir hard disk ünite- 
sinin bağlanabilmesidir. Veriler, 
daha önce işlemcinin her biti bir- 
kaç kez “döndürmesinden” çok 
daha hızlı RAM alanına yüklene- 
bilir veya çalışma belleğinden 
alınabilir, 


Seri Taşıt 


Commodore 4128'in seri taşıtı ve 
kaset portu, bağlantılar bakımın- 
dan C-64'ünkilerle aynıdır. Fakat 
seri taşıtın kullanımı daha da ge- 
liştirilmiştir. Bu nedenle COMMO- 
DORE 428, yeni 1574 disket sürü- 
cüsüyle C-64'e göre çok daha 
hızlı yükleme ve bellekte saklama 
yapabilmektedir. 


——u O O MmOcdOre 
56 


GO 64- Commodore 
128 Ne Kadar 
uyumlu? 


Uyum sözcüğü her zaman Com- 
modore için bir albeni unsuru ol- 
muştur. Bu nedenle, C-128'in C-64 
ile gerçekten tam uyumlu olup ol- 
madığı, küçük de olsa bir şüphe 
uyandırmaktadır. 

Test sırasında, bir kilit üzerinden 
doğrudan ya da endirekt olarak 
işletim sistemine bulaşan ya da C- 
64 olmayan bir makineyi çalış- 
maz hale getirecek çeşitli genel 
özellikler gösteren birçok prog- 
ram denendi. İlk deneme Hypra- 
Load ile yapıldı. Programın birkaç 
kere çalıştırılması, 1544 ile bağ- 
lantıda hiçbir sorun çıkmadığını 
gösterdi. Bu da, değiştirilmiş taşıt 
rutinlerine sahip programların tü- 
münün herhangi bir sorun çıkar- 
madan işlev görebileceğini gös- 
terdi. 
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Commodore 4128'in içine bir 
göz attığımızda, aynı taşıt yapı 
elemanlarının kullanıldığı görülü- 
yor. Aynı zamanda, C-128'in C-64 
modundaki hızı C-64'ün aynı, do- 
layısıyla burada da bir sorun çık- 
ması beklenemez. İkinci deneme, 
illegal opkodları yoğun olarak 
kullanan bir kopya programıyla 
yapıldı. İşlemcinin komut seti, op- 
kod olarak adlandırılıyor. İllegal 
opkodlar ise, üreticinin öngörme- 
miş olduğu komutlar. Fakat ger- 
çekte bunlardan bazıları C-64'te 
de bir şeyleri etkileyebiliyorlar. Ay- 


Ortak RAM 

alanının 
büyüklüğü 
00-1K 40- 8&K 
01-4K 11-46K 


Ortak alanın 

konumu 

00 ortak olmayan alan 
01 bellek başlangıcı 
10 bellek sonu 

11 başlangıç ve son 


RAM-Block 


” 008lock1 108lock3 
01 Block 2 11 Block4 
<VİÇ-RAM.Bönk 


Şekil 3. MMU'nun RAM- 
konfigürasyon sicili 


rıca bazı programlar bunları kul- 
lanıyor. Dolayısıyla 8502 işlemci- 
sinin, 6502'de tanımlanmamış bu 
opkodları kullanması mümkün 
olabilmekte. Burada da herhan- 
gi bir sorun çıkmıyor. Diğer tüm ki- 
litlenmiş (veya kilitlenmemiş) dis- 
ket programları da herhangi bir 
sorun çıkarmaksızın yüklenebiliyor 
ve kullanılabiliyor. 

Test sırasında yakından tanıdı- 
ğımız 1544 disket sürücü kullanıl- 
dı. Daha sonraki modelimiz 1574- 
in neler yaptığı ileride yayınlaya- 
cağımız yazılarda anlatılacak. 
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Testin diğer aşamalarında 
Ghostbusters ve Pit Stop ll gibi 
oyunlar denendi. Burada da so- 
nNuç açık ve neft: Gerek grafik, ge- 
rekse müzik, C-64'tekiyle tam bir 
uyum içinde. Commodore 128'e 
teyp (datasette) de bağlanabildi- 
ği için, programın bir sonraki aşar- 
masını kasette bulunan program- 
lar oluşturuyordu: Bazıları turbo 
yükleyici ve autostart'la donatıl- 
mış oyunlar, aynen disketteki 
programlar gibi hiçbir sorun Çı- 
karmaksızın çalıştı. 


Son ve en hassas deneme, eXx- 
pansion porta takılan kartuşlarla 
gerçekleştirildi. Burada da, örne- 
ğin ne Soccer'de, nede GBasic'- 
te, hiçbir sorun çıkmadı. 

Özellikle, kendi içinde de bir 
Bank-switching-Elektronik daha 
barındıran, yani C-128'in kendisi 
gibi, iki bellek elemanını sırayla 
açıp kapatan GBasic modülü, 
Commodore 4128'in, C-64 modun- 
da Commodore 64 ile software 
açısından tümüyle uyumlu oldu- 
ğunun son kanıtı oldu. Turbo Ac- 
cess veya Speeddos gibi Hard- 
ware ekleri bakımından bu uyum- 
luluğun ne kadar gerçekleştiği 
henüz pek açık değil. Fakat en 
azından kesin olorak bileceğimiz 
bir şey, bu eklerin platinlerinin de- 
ğiştirilmesinin gerekliliği. Çünkü C- 
128'de Kernal ve Basic, C-64'teki 
gibi her biri 8'er KByte'lik iki ROM'- 
da değil, 46 KByte'lik tek bir ROM" 
da bulunuyor. 

Bu uyum testinin sonucu şu: 
1544 disket sürücüsüyle birlikte bir 
C-64'e sahip olan bir kimse rahat- 
ça bunu satabilir ve bir C-128 
alabilir. Bu test sırasında denen- 
memiş hiçbir program türü kal- 

“madı. Hatta bu denemelerde 
özellikle işletim sisteminde ora- 
dan oraya atlayan programlar 
kullanıldı. Hiçbirinde bir aksaklık 
olmadı. Commodore 1228, Com- 
modore 64 ile joystick girişleri açı- 
sından bile tam uyumlu. 


Süper-BASIC 7.0 


C-128'in ve C-128D'nin en güç- 
lü yönlerinden biri şüphesiz ken- 
dini Basic çeviricisinde gösteriyor. 
BASIC 7.0, çeşitli Basic versiyonla- 
rının (C 64-teki 2.0; C-46 ve Plus 
4'teki 3.5; CBM 80Xx x'teki 4.0 gi- 


bi) tüm komut ve fonksiyonlarını 
içeriyor. Böylece DRAW, BOX ve- 
ya CIRCLE gibi çok kullanışlı gra- 
fik komutlarının yanısıra bir sürü 
disket komutu da kullanıma amar- 
de oluyor. Hepsi bu kadar da de- 
ğil. BASIC 7.0, ayrıca sprite'ların 
yönetimine ve synihesizer elema- 
ni SID'ın kolayca programlanma- 
sına yarayan bir dizi özel komut 
içeriyor. Basic 2.O'ınkiler dışında 
kalan komutlar ve fonksiyonlar 
Tablo 1.'de veriliyor. 

Bu tabloya kısaca bir göz at- 
mak bile, Basic programlamada 
yeni bir boyutun varlığını görme- 
ye yetiyor. Sayısız DATA'lar ve kar- 
maşıklığa neden olan GOTO'lar, 
bu Basic ile artık geçmişin malı ol- 
dular. 

PRINT USING yardımıyla format- 
lanmış sayı çıkışı, joystick, ışık ka- 
lemi (lighi-pen) ve paddle kulla- 


nımına yönelik komutlar kolayca 
anlaşılabiliyor. 

WINDOW komutu yardımıyla, 
içine tüm PRİNT ve INPUT komutla- 
rıyla girilebilen bir ekran pence- 
resi tanımlanabiliyor. SLEEP adlı 
komutla, 128 verilen süre kadar 
“uyutulabiliyor”. Örneğin, “SLEEP 
5“ komutu, programı beş saniye 
durduruyor. Böylece program 
akışında önemli duraklamalara 
neden olan boş FOR...NEXT... 
döngüleriyle uğraşmaktan kurtu- 
lunuyor. Bu yolla bir saniye ila 18 
saat arasındaki süreler program- 
lanabiliyor. Tabii burada sorula- 
cak olan şey, program sırasında 
kimin bilgisayarını bir dakikadan 
uzun süre durdurmak isteyeceği. 
Dikkati çeken iki komut daha var: 
SLOW ve FAST. Bu iki komut ara- 
cılığıyla, C-128, 4 MHZ (SLOW ) ve- 
ya 2 MHz ile çalıştırılabiliyor. 
SLOW'a geçildiğinde bilgisayar 


aynen C-64'te olduğu gibi 4 MHz 
ile çalışıyor. Aslında programlar, 
değişkenler ve Basic işletim siste- 
mi için farklı bellek bankalarının 
varlığı nedeniyle karmaşıklaşan 
bellek yönetimi, C-128 Basic'inin 
C-64 Basic'ine göre biraz daha 
yavaş olmasını sağlıyor. Fakat bu, 
daha önce de belirtildiği gibi, 
çok daha geniş olan komut seti 
nedeniyle göze alınabilecek bir 
dezavantaj, ayrıca istenirse İşle- 
tim hızı FAST komutuyla tam iki ka- 
tina artırılabiliyor. 

FAST modunun sağladığı avan- 
tajlar, daha önce anlatılmış olan 
bazı dezavantajlarla birlikte ele 
alınmalı. 

Yeniden Basic'e dönelim ve se- 
vindirici bozı özellikleri inceleye- 
lim. 

BASIC 7.0'daki bir dizi komut, 
programlamada oldukça büyük 
kolaylıklar sağlıyor. AUTO komutu, 
program girilirken, satır numara- 
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larını otomatik olarak veriyor. 
TRON ile bir programın denenme 
aşamasında bir Trace Fonksiyonu 
harekete geçirilebiliyor. Böylece 
ekranda o sırada işlenmiş Basic 
satırlarının numaraları görüntüle- 
nebiliyor. Bu da özellikle program 
mantığındaki hataların tespitinde 
işe yarıyor. Yanlış konmuş bir IF so- 
rusu bu özellik sayesinde kolayca 
belirlenebiliyor; çünkü programın 
içinde de kullanılabiliyor. Progra- 
mın “şüpheli” bölümünün başına 
TRON komutu konuyor, bu bölü- 
mün sonunda Trace fonksiyonu 
TROFF komutuyla işletim dışı bira- 
kılıyor. 

RENUMBER komutu, programın 
tümünün veya çeşitli bölümlerinin 
numarasızlaştırılmasına varıyor. 
RENUMBER, yakından tanıdığımız 
Simons' Basic'te hem GOTO, hem 
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de GOSUB adreslerini değiştirir- 
ken (yeni bir sorunu bir yardımcı 
gibi gösterirken), BASIC 7.0, GO- 
TO, GOSUB, THEN, ELSE, RESTORE 
ve RESUME'nin ardındaki tüm sa- 
tır numaralarını otomatik olarak 
düzeltiyor ve hatta bunu bir hata 
bulma rutininde özel EL değişke- 
ni yardımıyla hata satırlarının 
aranması sırasında yapıyor. Böy- 
lece BASIC 7.0'ın yeni ve entere- 
san bir özelliğine geldik. 


Program Kesilmeden 
Hata Bulma ve 
Düzeltme 


C-64 her ortaya çıkan hatada 
karşılık gelen bir mesajla progra- 
mı keserken, C-128 bu konuda 
belli bir esnekliğe sahip. TRAP ko- 
mutu sayesinde bütün hatalar 
programın işlemesi sırasında ya- 
kalanabiliyor. Örneğin, “TRAP 
500” komutunun verilmesinden 
sonra, bir hatanın ortaya çıkma- 
sı durumunda programın çalış- 
ması kesilmiyor, aksine bir hata 
düzeltme rutini (örneğimizde 500 
satırından sonra) dallanıyor. Ha- 
taya ilişkin tüm önemli veriler, sis- 
tem değişkenlerinde saklanıyor 
ve (programcı tarafından yazıla- 
cak olan) Basic rutini tarafından 
500. satırından itibaren değerlen- 
diriliyor: EL, hatanın ortaya çıktığı 
satır numarasını, ER hata numarar- 
sını içeriyor; ERR$ ise yazıdaki ha- 
ta mesajını veriyor. Hata düzeltme 
rutini, gerekli önlemi almak için, 
bu değişkenleri değerlendirebil- 
mekte. Tabii bundan sonra prog- 
ramın devam edebilmesi gereki- 
yor. Bunu sağlayan ise RESUME 
komutu. Bu komut bir hata düzeli- 
me işlemini sona erdiriyor (alt 
programlardaki RETURN ile karşı- 
laştırılabilir). RESUME üç farklı bi- 
çimde kullanılabiliyor. Herhangi 
başka bir parametresi olmayan 
RESUME, hatayı doğuran komuta 
geri dönüyor ve programı ora- 
dan devam ettiriyor. Bu durumda 
tabii ki hata düzeltme rutini tara- 
fından hata nedeninin ortadan 
kaldırılmış olması gerekiyor. Aksi 
takdirde hata aynen yinelene- 
cektir. Bunu açıklamak için en iyi 
örnek, bilgiyazarın açık olup ol- 
madığını denemek: 


10 TRAP 90: OPEN 1.4 

20 PRINT# 4, “BILGIYAZAR OK” 
30 END 

90 IF ER—S5 AND EL 10 THEN PRINT 
“LUTFEN BILGIYAZARI ACINIZ VE 
TUSA BASINIZ”; GETKEY A$ 

95 RESUME 


Bu küçük demo programı, bağ- 
li bir bilgiyazar hakkında “BİLGİ- 
YAZAR OK” ifadesini verecektir. 
Bilgiyazarın açık olmaması duru- 
munda, 10 satırındaki OPEN ko- 
mutu normal olarak “Device not 
preseni” hata mesajına yol aça- 
caktı. Bu mesaj her halükârda 
TRAP komutu tarafından yakalar- 
nır ve bunun yerine hata numar- 
rasının ve satırının denetlenmesin- 
den sonra kullanıcının kibarca 
bilgiyazarı açması için uyarıldığı 
90. satırına dallanır. GETKEY ko- 
mutu, programın RESUME komur- 
tuyla yeniden OPEN komutuna 
dönmesini sağlayacak bir tuş gi- 
rişini bekler. 

Hataya neden olan komutun 
bir daha yerine getirilmemesi ge- 
rekiyorsa, hata düzeltme rutini RE- 
SUME NEXT ile kapatılır; böylece 
hata nedeninden bir sonraki ko- 
mutla devam edilmesi sağlanır. 
Özal bazı durumlarda, bir hatar- 
dan sonra programın tamamen 
farklı bir yerinden devam etmek 
gerekebilir. Böyle bir durumda RE- 
SUME'nin ardından, programın 


devam etmesi gerektiği yerin sa- 
tir numarası verilir. 

Programın kendi içinde gerçek- 
leşen bu hata düzeltme olanağı, 
kullanıcıya büyük avantajlar sağ- 
Iamaktadır. Programın geliştirilme 
aşamasında bir hata ortaya çık- 
tığında, hatalı satırın dökümünü 
almak için HELP tuşuna basmak 
yeterlidir. Satırda havaya neden 
olan kısım bu sırada ters (reverse) 
olarak görüntülenir. 

Tabii ki, disket ünitesinden bildi- 
rilen hata da aynı biçimde araş- 
tırılacaktır. 


4 OPEN 4,8,15:INPUT#£ 4,A,B$,C,D: 
PRINT A,B$,C,D:CLOSE 4:END 


gibi kapsamlı bir satırı girmek (ve 
bu arada muhtemelen kendi 
programının üzerine yazmak) ye- 
rine, BASIC 7.0'da yalnızca “?DS$” 
girilir ve aynı mesaj alınır. DS$ sis- 
tem değişkeni, disket ünitesinin 
hata durumunu, DS sistem değiş- 
keni ile karşılık gelen hata kodu- 
nu açık metin olarak içerir. 

Esas olarak C-128'de tüm disket 
komutları, Basic komutları olarak 
kullanılabilir durumdadır. Örne- 
ğin SCRATCH, disketten bir kütü- 
ğü siler; DİRECTORY veya CATA- 
LOG programın kaybolmasına 
neden olmadan disketin içerik lis- 
tesini verir; DLOAD, DSAVE ve DVE- 
RIFY sayesinde sıkıcı “,8““den kur- 
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tulmak mümkün olur. BLOAD ve 
BSAVE ise herhangi bir bellek içe- 
riğini (makine programları, grafik- 
ler vb.) yüklemeye ve bellekte 
saklamaya yararlar. Sıralı ve rast- 
gele kütüklerin daha kolay kulla- 
nılmasına yarayan bir dizi komut 
daha vardır. Örneğin RECORD ile 
bir rastgele kütüğün herhangi bir 
veri kaydına doğrudan erişilebi- 
lir; APPEND ise sıralı kütüklere ek 
veri kayıtlarının sorulmasına ya- 
rar. 


GOTO'suz 
Programlama 


BASIC 7.0, GOTO'lara gerek 
duymaksızın yapılandırılmış prog- 
ramlamayı sağlayan bir dizi dön- 
gü ve yapı komutlarına sahiptir. 
Bunlardan biri, ELSE koşulu için 
IF..THEN sorusunun geliştirilmişi. 
Şimdiye kadar alternatifli tercihler 
şu örnekteki gibi programlanabi- 
liyordu: 


40 IF A$—“N” THEN PRİNT 
“HAYIR”“:GOTO 30 

20 PRINT “EVET” 

30 REM BOYLECE DEVAM 


BASIC 7.0'da aynı işi yapmak 
için çok daha kolay anlaşılabilen 
tek bir satır yeterli: 


10 IF A$—“N” THEN PRINT 
“HAYIR” ELSE PRINT “EVET” 
AŞ, “N”e eşitse “HAYIR”, 
değilse “EVET” basılacaktır. 


Yazık ki, ELSE komutu bu şekliy- 
le tek bir satırla sınırlanmıştır. Bu- 
rada gerekli çareyi BEGIN...BEND 
ile parantezleme sağlar. 

BEGIN ve BEND arasında yer 
alan tüm Basic satırları, Basic çe- 
viricisi tarafından tek bir Basic sa- 
tırı gibi algılanan bir öcek oluştu- 
rur. Bu nedenle BEGİN...BEND, 
özellikle İF sorularında çok yarar 
sağlar: 


10 INPUT “SENİN BILGISAYARIN 
COMMODORE MU 

BASKA MI?;C$ 

20 IF C$—"COMMODORE" 
THEN BEGİN 

30:PRINT"C-428 SATIN ALINIZ!” 
40:BEND:ELSE BEGİN 
50:PRINT"HAINI” 

60 BEND 
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Burada dikkat edilmesi gere- 
ken, IF komutunun 20 satırından 
60 satırına kadar yayılmakta ol- 
masıdır. Bu örnekte, eğer bilgisa- 
yar Commodore ise, bir C-128 sa- 
tın alınması öneriliyor. Eğer bilgi- 
sayar Schneider veya başka bir 
markaysa hemen “hain” damgar- 
sı vuruluyor. 

Tabii ki, bu tür IF...THEN...ELSE so- 
ruları, BEGIN...BEND ile birbirine 
geçirilebilir, yani hem THEN bölü- 
müne hem de ELSE bölümüne ek 
IF soruları eklenebilir. 

Böylece daha büyük program 
öbekleri de GOTO kullanılmaksı- 
zın programlanabilir. GOTO'nun 
dışlanması, programa bir toplu 
bakışı kolaylaştırdığı gibi, hızını 
da oldukça artırır. Basic çevirici 
her GOTO komutunda öncelikle 
programın içinde ondalık olarak 
bulunan satır numarasını ikili yazı 
düzenine dönüştürmek ve verilen 
satırı aramak zorundadır. Bir di- 
ğer avantaj: Program komutları- 
nın kendilerine artık daha başka 
satır numaralarına gerek kalmı- 
yor. Örnek program hiçbir deği- 
şiklik gerektirmeksizin olası tüm sa- 
tır alanlarında kullanılabilir. 

Böylesine kolay programlanan 
yalnızca dallanmalar değilidr. 
Özellikle döngülerde, yani belirli 
program parçalarının tekrarlan- 
masında, BASIC 7.0'ın üstünlüğü 
kendini açıkça göstermektedir. 
C-64'ten de bildiğimiz gibi, bir 
FOR...NEXT döngüsü, aynı döngü- 
nün IF ve GOTO ile programlan- 
mış halinden bir miktar daha hız- 
lıdır. FOR...NEXT döngüsünün de- 
zavantajı ise, döngünün kaç ke- 
re tekrarlanması gerektiğinin gi- 
rişte verilmesi zorunluluğudur. Bu 
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dezavantaj, yeni ve hızlı bir 
DO...LOOP döngü yapısı ile orta- 
dan kaldırılabilmektedir. 
FOR...NEXT gibi DO...LOOP da is- 
tenen uzunlukta bir program bö- 
lümünü çevreleyebilir. DO komu- 
tu, yalnızca Basic çeviricisinin 
döngünün başlangıcını faretme- 
sini sağlar. Buna ilişkin LOOP'a eri- 
şildiğinde, herhangi bir arama 
süresi gerektirmeksizin son dere- 
ce hızlı bir biçimde DO'ya geri at- 
lanacaktır. Yani sonuçta ortaya 
çıkan, DO ile LOOP arasında bir 
“sonsuz döngü”dür. Bu döngüyü 
terkedebilmek için, EXIT komutu 
öngörülmüştür. EXIT'in görevi, LO- 
OP'un arkasından programın akı- 
şının normal bir biçimde sürdürül- 
mesidir. Bu nedenle EXIT komutu, 
çoğunlukla bir koşula bağlanır. 
Örnek: 


40X14 

20DO 
30:x—x*2:PRINT X 
40:IF X >4500 THEN EXIT 
50 LOOP 


x değeri, 1500 değeri aşılana 
kadar ikiye katlanır ve görüntüle- 
nir. 

Bu koşulsuz DO...LOOP döngü- 
sünün yanısıra, koşullara bağımlı 
iki tür de öngörülmüş durumda: 


DO WHILE...LOP, WHILE'den sonra 
yer alan koşul geçerli olana ka- 
dar sürer: 


10DO WHILE AŞ “GET AŞ:LOOP 


Hiçbir tuşa basılmamış olduğu 
durumda, WHİLE koşulunu yerine 
getiren A$ daima boştur. Döngü- 
nün terkedilmesi ancak bir tuşa 


basılmasıyla gerçekleşir. 

DO UNTIL döngüsü ise bunun 
aksine, koşul doğru olduğu süre- 
ce yerine getirilmez, ancak UN- 
TIL'in arkasında verilen koşulun 
doğrulanmasına kadar yürütülür. 

Tabii ki, DO WHILE veya DO UN- 
TIL'de, bu komutların verimini yük- 
seltecek şekilde istendiği kadar 
EXIT döngüye eklenebilir. 


Şimdi de Grafik 


C-64'te yüksek çözümlemeli bir 
grafik elde etmek için birtakım 
Basic ilaveleri satın almanın (ve- 
ya çeşitli program dökümlerini 
girmenin) dışında varolan tek al- 
ternatif, insanın makine dilinde 
uzmanlaşmasıdır. Bu da yaklaşık 
olarak, kendi renkli televizyonun- 
da renkleri ayarlayabilmek için 
insanın radyoj/televizyon teknisye- 
ni olması gibi bir şeydir. Commo- 
dore bu dezavantajı, C-46'nın Ba- 
sic 3.5'iyle ortadan kaldırmaya 
çalıştı. Commodore 128'in yüksek 
çözümlemeli grafiği, aynen C-64 
ve C-16'ninki gibi oluşturuldu. 
320x200 noktalık bir çözümleme- 
ye karşılık gelen toplam 64 000 
nokta ayrı ayrı sayılabilir. Bunun 
yanısıra her bir noktanın dört 
renkten birine sahip olabildiği, 
160x200 noktalık çözümlemeli 
bir renkli mod öngörülmüştür. 

C-128'in C-64 ile arasındaki en 
büyük fark, C-128'in grafiğinin tü- 
müyle Basic'e dayalı olmasıdır. 
DRAW, BOX ve CİIRCLE gibi komut- 
lar, doğrular, üçgenler, dörtgen- 


ler ve çokgenlerden çembere, 
hatta elipse kadar birçok geo- 
metrik şeklin kolayca ve hızlı bir 
biçimde çizimini sağlar. Tüm bu 
şekiller istendiği kadar küçültüle- 
bilir, büyütülebilir, döndürülebilir 
veya herhangi bir kesiti görüntü- 
lenebilir. PAINT, kapalı yüzeyleri 
renkle doldurur; SCALE, şekil yüze- 
yini bölümlere ayırır; SCNCLIR 
ekranı temizler. 


Tam grafik komutları hem yük- 
sek çözümlemeli, hem renkli 
modda çalışır. GRAPHIC komutuy- 
la istenen grafik modu seçilebilir. 
Seçenekler, 40 karakterlik metin, 
yüksek çözümleme, metin pence- 
reli yüksek çözümleme, renkli gra- 
fik, metin pencereli renkli grafik 
ve satır başına 80 karakterlik me- 
tin olmak üzere altı tanedir. 

Commodore firması, 80 karak- 
ter modunda mümkün olan, 
640x200 noktalık bir çözümleme- 
den bahsetmekte. Fakat gerçek- 
ten iki katı çözümlemeli bir grafik 
burada pek düşünülemiyor: 640 
nokta, 80Xx 8'in; yani 80 karakter 
kere karakter başına 8 noktanın 
(karakter matrisi 8 x 8) bir sonucu 
olarak ortaya çıkmakta. Test ya- 
parken yararlanılan el kitabı, iki 
kat çözümlemeli grafik konusun- 
da hiçbir şey söylemiyor. Dene- 
meler sonucunda ortaya çıkan 
ise, GRAPHIC komutunun, biraz 
evvel sayılan altı parametreyle 
(seçenekle) çalıştığı. Diğer tüm 
denemeler “Illegal Auantity Error” 
mesajı veriyor. Açıkça ifade et- 


mek gerekirse, 640x200 nokta 
çözümlemeli gerçek bir grafik, C- 
128'de belli bazı trükler kullanıl- 
madan gerçekleştirilemiyor. Özel- 
likle BASIC 7.0'ın tüm grafik komut- 
ları C-64'ten tanıdığımız 320 x 200 
nokta çözümlemesine (tabii ki ter- 
cihe göre 160x200 noktalık renkli 
moda) dayanıyor. 


Bir başka dezavantaj: Tüm bu 
güzel grafikler, yaratıklar (sprites) 
ve 40 karakter metin, yalnızca bir 
kompozit (Composite) monitörle 
kullanılabiliyor, bir RGBI monitör- 
de sonuç alınamıyor. Öte yandan 
80 karakter metin gösterimi yalnız- 
ca bir RSB monitörde (tabii mo- 
nokromda da) mümkün. 

Afallamış olan kullanıcı, bir mo- 
nitörünün eksik olduğunu şimdi 
farkediyor. Böylece Commodore 
dünyada ilk kez iki monitörlü ev 
bilgisayarının patentini almayı 
garantilemiş oluyor. Farkettiğiniz 
gibi, kompozit ve RGB monitörler 
arasında bir tercih yapmak değil, 
40 karakter, grafik, yaratıklar için 
bir kompozit monitör ve 80 karak- 
ter için bir RSB veya siyah/beyaz 
monitör sahibi olmak gibi bir zo- 
runluluk var. Burada Commodo- 
re, özel olarak C-4128 için geliştir- 
diği 1902 monitörüyle imdada ye- 
tişiyor. Bu monitörde bir kompozit, 
bir de RGB giriş var. Monitörün 
önündeki ufak bir şalterle iki işle- 
tim türünden biri seçilebiliyor. Soft- 
ware ile gerçekleştirilebilecek bir 
seçim öngörülmemiş. Bu neden- 
le istenebilecek olan tek şey, şal- 
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terin yeterince sağlam olması; 
çünkü çok sık kullanılması gereke- 
biliyor. 

C-128'in grafiği için son olarak 
söylenebilecek şey, çözümleme 
açısından C-64'le konmuş olan 
standarda (320 x 200 nokta) kar- 
şılık geldiği ve C-16'da olduğu gi- 
bi BASIC'le desteklendiğidir. 

Figürler (Shapes), Yaratıklar 
(Sprites) ve Sprite-Editörü Grafik- 
ten bahsedildiği zaman, figürler 
ve Yaratıklar ihmal edilemez. Bu 
hareketli grafik nesneleri açısın- 
dan C-128, C-64 hardware'inin ve 
C-16 software'inin iyi bir sentezi 
olarak tanımlanabilir. C-64'ten 
kaynaklananlar, hardware (VIC 
çipi) tarafından üretilen ve ekran- 
da görüntülenen, programlana- 
bilen, hareketli grafik nesneleri 
olan sekiz Yaratığı. Yaratıklar, 40 
karakter modunda veya farklı 
grafik modlarında üretilebilir, fa- 
kat 80 karakter modunda bu 
mümkün değildir; çünkü bunları 
üreten VIC, RGBİ yeteneğine sa- 
hip değildir. 


Software düzeyinde üretilebilen 
figürlerin (shapes) taslağı C-16'nın 
BASIC 3.5'inden alındı. Bunlar, zin- 
cir değişkenlerine saklanabilen 
ve buradan alınarak yine ekrana 
getirilebilen yüksek çözümlemeli 
veya renkli dört köşeli kesitler. Fi- 


gürler, tamamen grafik eleman- 
ları oldukları için, ne 40 karakter 
modunda ne de 80 karakter mo- 
dunda görüntülenebiliyor. Bunla- 
rın görüntülenebildiği tek mod, 
grafik modu. Örneğin “SSHAPE 
x$, 100, 100, 150, 120” ile, üst sol 
köşesi (100, 100) ve alt sağ köşe- 
si (150, 120) olan yüksek çözüm- 
lemeli bir dikdörtgenin içeriği, A$ 
zincir değişkenine yerleştirilir. 
“GSHAPE AS ,X.Y” ile, A$'de bulu- 
nan grafik bilgisi yeniden X,Y gra- 
fik pozisyonunda ekrana getirilir. 
Grafik nesnelerin gösterimi açısın- 
dan bu figürler, Yaratıkların yanı- 
sıra, ikinci, verimli bir olanak oluş- 
turuyorlar. Ayrıca C-428'in yüksek 
bellek kapasitesiyle bağlantılı 
olarak, yüksek çözümlemeli oyun- 
lar için de yeni olanaklar sunuyor- 
lar. 


Entegre Edilmiş 
Sprite Editörü 


BASIC 7.0, istenen Yaratığın 
nokta tasarımını doğrudan ekran- 


da yaratma olanağı veren en- 
tegre bir sprite editörü içeriyor. 
SPRITE komutuyla, her Yaratık için 
şu karakteristikler verilebilmekte: 
Hareket, renk, öncelik, X ve Y yö- 
nünde genişleme ve mod (yüksek 
çözümleme veya renkli). 


Örneğin, “SPRITE 4,1,6,4,1,0,0” 
ile 4 no.lu Yaratık harekete geçi- 
rilir (4). Yaratık yeşil renkte görün- 
tülenir (1), daha önce verilmiş 
olan ekran verilerine göre önce- 
liği vardır (1), X yönünde genişle- 
miştir (1). Y yönünde genişleme- 
miştir (0) ve yüksek çözümleme 
modunda görüntülenmektedir 
(0). 

Bunun tersine, daha önceden 
tanımlanmış bir Yaratığın karak- 
teristiklerini belirlemek için, RSPRİ- 
TE fonksiyonu kullanılabilir. 

SPRSAV komutuyla, bir Yaratığın 
dataları bir zincir değişkenine yer- 
leştirilebilir veya tersine, bir zincir- 
den okunabilir. 

Yaratığın yönetilmesi, bir Yara- 
tığı ekranın belirli bir noktasına 
yerleştirmeye yarayan MOVESPR 
komutlarıyla gerçekleşir. Ekran- 
daki konum mutlak koordinatlar 
olarak verilebildiği gibi, daha ön- 
ceki bir konuma göreceli olarak 
da verilebilir. Bundan başka, 4 ila 
15 arasında bir sayı değeri olarak 
bir hız verildiğinde, Yaratık oto- 
matik olarak verilen yeni konuma 
kayar. Koordinat verilerinin önüne 
artı veya eksi işareti konularak, 
mutlak koordinatlar göreli koordi- 
natlara dönüştürülür. Belirli bir hız 
verilmediği takdirde, Yaratık he- 
men yeni yerinde belirir. “MO- 
VESPR 7, -30, *40” 7. Yaratığı 
anında 30 nokta sola ve 40 nok- 
ta yukarı aktarır. C-64'te PEEK yar- 
pılarak, VIC'in çarpışma repiste- 
rinde bir Yaratığın diğer bir Yara- 
tıkla veya fon verileriyle çarpışıp 
çarpışmadığı saptanır. Bir Yara- 
tık/Yaratık veya Yaratık/Fon ça- 
rpışması durumunda, bu komut- 
Ila programın otomatik olarak ke- 
silmesi programlanabilir. Örneğin 
“COLLISION 4,500”ün anlamı şu- 
dur: Programın akışı sırasında bir 
Yaratık/Yaratık çarpışması ger- 
çekleşirse (1), BASIC programı ke- 
silir ve 500. satırdan itibaren sür- 
dürülür. RETURN'dan sonra prog- 
ram kesildiği noktadan devam 
eder. 

COLLISION ve MOVESPR, bir BA 
SIC programının yükünü Yaratık 
yönetimi açısından oldukça hafif- 
leten son derece yararlı komutlar- 
dır. Bir Yaratığı ekranda çapraz 
hareket ettirmek için, C-64'te bir 
FOR...NEXT döngüsüyle çalışılması 
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gerekir; bunun yanısıra çarpışma- 
ları belirlemek için VIC'in çarpış- 
ma registerinde sürekli olarak PE- 
EK yapmak gereklidir. C-128'de 
ise interrupt yönetimli çalışan iki 
komut yeterlidir. Bunlar sayesinde 
BASIC programı, Yaratıkların ha- 
reketi sırasında çalışmaya devam 
eder, fakat herhangi bir Yaratık 
çarpışması durumunda hızlı bi- 
çimde reaksiyon göstermek için 
otomatik olarak kesilir. 


Müzikal BASIC 


Benzer bir konfor da, C-64'ten 
alınmış olan synthesizer elemanı 
SID'ın programlanmasında görü- 


lüyor. Artık tüm müzik parametre- 
lerinin DATA yığınları halinde SID'e 
POKE edilmesi gerekmiyor; bu iş 
için kolay anlaşılabilir bazı BASIC 
komutlarının kullanılması yeterli. 

Örneğin VOL komutu, sesin yük- 
sekliğini ayarlıyor; SOUND komu- 
tu ile ses üreteçlerinden biri hare- 
kete geçiriliyor. Bu arada karşılık 
gelen parametreler aracılığıyla 
yalnızca frekansı değil, sesin sü- 
resini ve hatta yükselme ve sön- 


mesini de belirlemek mümkün. 

Her ENVELOPE komutu ile, mü- 
zik enstrümanlarına ilişkin olası on 
ses eğrisinden biri tanımlanır. Dar- 
be genişliği ve dalga türünün ya- 
nısıra attack, decay, sustain ve 
release (Yükselme, düşme, dur- 
ma ve kaybolma) de aynı şekilde 
belirlenir. Olası on eğrinin her bi- 
ri, başka bir ENVELOPE komutuy- 
la aynı numaraya yeni bir eğri ta- 
nımlanıncaya kadar bellekte sak- 
lanır. 

C-128 açıldığı anda on eğrinin 
tümü, farklı enstrümanların ses ya- 
pısıyla birlikte önceden tanımlan- 
mış olarak hazır durumdadır: Pi- 
yano, akordeon, sirk orgu, davul, 


flüt, gitar, klavsen, org, trompet 
ve ksilofon. Bunların yanısıra, mü- 
ziğe yeni başlayanlar için bir sü- 
rü kullanılabilir ses efekti de bu- 
lunmaktadır. FILTER komutuyla, 
SID'in ses yabancılaştırmaya yö- 
nelik tüm filtre olanakları kullanı- 
labilir. 

PLAY komutu, zincirlerde sak- 
lanmış durumda olan noktaların 
otomatik olarak çalınmasını sağ- 
lar. Parametre olarak verilmiş 


olan zincirlerde, çalınacak nota- 
lar başta olmak üzere, eğri, ok- 
tav, volüm, ton kanalı ve filtre hak- 
kında bilgiler içerilebilir. Notalar, 
adları verilerek (A,B,C.D.E.F.G) ko- 
layca seçilebilir. Tabii, tek tek no- 
talar, yarım nota indirilebilir veya 
yükseltilebilir. Ayrıca tam, yarım, 
dörtlük, sekizlik ve onaltılık nota- 
lar (istenirse her biri noktalı olarak 
da) yaratılabilir. 


Kuyruk Kullanarak 
Müzik 

PLAY komutu da interruptla kul- 
lanılabilir. Bunun anlamı, çalına- 
cak notaların bir ses kuyruğuna, 
yani reserve edilmiş bir bellek 
alanına yerleştirilmesidir. Interrupt 
(kesme) sırasında, işletim sistemi, 
ses verilerinin kuyrukta bekleyip 
beklemediğini tespit eder. Eğer 
böyleyse, ilk değer kuyruktan alı- 
nır ve çalınmak üzere synthesizer 
çipine (SID) aktarılır. Kuyrukta bek- 
leyen diğer ses verileri birer sıra 
öne kayarlar. Sonraki kesmelerin 
her birinde, öngörülmüş ses süre- 
sinin dolup dolmadığı denetlenir. 
Eğer dolduysa, yeniden bekle- 
mekte olan ses verilerine dönülür 
ve bu oyun böylece sürer. 

Daha önce de belirtildiği gibi, 
bu olayın tümü sistem interrupt'ı si- 
rasında gerçekleşir. BASIC'in ken- 
disi buna ilişkin hiçbir şeyin "“far- 
kına varmaz”, Onun tek yaptığı, 
kuyrukta daha boş yer olup olma- 
dığını belirlemektir. Boş yer olması 
durumunda daha başka ses ve- 
rileri de eklenebilir ve müzik oto- 
matik olarak çalınırken program 
normal akışına devam eder. An- 
cak çalınacak ses sayısı çok faz- 
laysa, program durmak ve kuy- 
rukta boş yer açılmasını bekle- 
mek zorundadır. 


Çok kullanışlı ve verimli BASIC"i- 
nin varlığına rağmen, C-128'de 
de makine düzeyine erişmeyi ge- 
rektiren durumlar olabilir. Bunun 
için 128'de POKE, PEEK ve SYS kul- 
lanmak gerekmez. Bank-Switc- 
hing ile açılıp kapatılabilen fark- 
li bellek alanlarının varlığı, çoğu 
zaman, POKE, PEEK ve SYS komut- 
larının hangi bellek bankına git- 
mesi gerektiği sorununu ortaya Ççı- 
karmakta. C-128 bu sorunu şayet 
basit bir yoldan çözüyor: BANK 
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Basic 7.0 ile Eklenen Komutlar 


komutuyla, istenen bellek bankı APPEND Veri eklemek için sıralı bir kütüğü açar. 
seçilebilir. Bu yolla tabii ki gerçek AUTO Otomatik olarak satır numarası verir. 

bir Bank-Switching gerçekleşmi:- BACKUP Bir disketin tümünü kopyalar. 

yor (bir BASIC programı çalışmak:- BANK PEEK, POKE ve SYS için bellek bankını (bellek 


teyken, Basic çeviricinin daime 
açık olması gerekiyor), yalnızca 


bölümünü) seçer. 
BEGİN...BEND Birden fazla Basic satırını tek bir öbek halinde kapsar. 


BASIC, örneğin hangi bellek ban: par iğ a mii ve başlatır. 
kına bir POKE değerinin yerleştiril BSAVE İstenen bellek alanlarını diskete saklar. 
mesi ya da PEEK için verilerin han- BUMP Yaratık çarpışmalarında Yaratık numarasını verir. 
gi bankdan kaynaklanması ge- CATALOG Disketin içerik listesini verir. 
rektiğini farkediyor. CHAR Yüksek çözümlemeli grafiğin içine metin girilmesini 
P .g5 sağlar. 
Makine Diliyle CIRCLE Daireler, elipsler ve çokgenler çizer. 
Ba > lantı COLLECT Açık kütükleri siler ve disketi yeniden organize eder. 
g COLLISION Yaratık çarpışmasını belirler. 
i COLOR Metin ve grafik için renk verir. 
vi b Bee laa Ki CONCAT İki sıralı kütüğü birbiriyle birleştirir. 
eN ye Goy ii COPY Bir disket kütüğünü kopya eder. 
ğine POKE veya PEEK yapılabilir. DLEAR Disket ünitesine giden bütün kanalları kapatır. 
İşletim sistemi ve BASIÇ 7.0 rutin: DCLOSE Disket ünitesine giden bütün kanalı kapatır. 
leri, “BANK 15"ten sonra SYS ile DEC On altı tabanlı bir sayının on tabanlı değeri. 
çağrılabilir. DELETE Programdan bir satır alanını siler. 
Bunun yanısıra, BASIC'ten yana, DIRECTORY Disket içeriğinin listesini verir (aynen CATALOG gibi). 
Bank 4 (Basic-çalışma belleği) ile DLOAD Disketten bir program yükler. 
diğer bellek bankları arasında DOPEN Disket ünitesine kanal açar. | 
oradan oraya yükleme yapabil- rağ pl kiş esiri daima DO'ya geri atlar. 
me olanağı da vardır. Bunu sağ: ayki sayi 
DSAVE Bir programı diskette saklar. 
layan komutlar, FETCH, STASH ve DS Disket sürücüsünün hatta durumunu belirtir. 
SWAP'tır. “Örneğin FETCH 2000, DS$ Floopy'nin hata durumunu açık metin olarak içerir. 
50000, 4,35000“ şeklinde bir ko: DVERİFY Diskte prorgm saklanmasını denetler. 
mut, 35000 adresinden itibaren EL Bir hatanın ortaya çıkması durumunda satır numarasını 
2000 Byte'ı bank 4'ten alır ve bu- içerir. 
nu 50000 adresinden itibaren BA- ELSE diri eli gelmediği takdirde, IF....THEN'de 
Si alternatif. 
ny aa nm ENVELOPE Synthesizer için eğriyi tanımlar. 
İNK 1) yerleştirir. TAMİR PETER ER Ortaya çıkmış son hatanın kodunun verir. 
in tersi fonksiyona sahiptir: B elli bir ERR$ Hata mesajını açık metin olarak verir. 
sayıda Byte çalışma belleğinden EXIT Bir DO...LOOP döngüsünün terkedilmesine yarar. 
alınarak diğer bir bellek bankına FAST İki katı hız başlatır (2 MH2) 
aktarılır. SWAP komutu, verilen FETCH İstenen bellek bankasından (RAM-Floopy) veri alır. 
bellek alanlarının iki bank arasın- FILTER SID için ses filtresi parametresini koyar. 
da değiş tokuşunu sağlar. GETKEY Bir karakterin girilmesini bekler. 
Bu üç komut, esas olarak bellek GO64 C-64 moduna geçilmesini sağlar. 
genişletmelerinin (RAM-Floopy) GRAPHIC Grafik modunu seçer. 
ia “etinin GSHAPE Bir zincirden bir figürü (shape) alır ve ekrana yazar. 
eklenmesi için düşünülmüştür. HAEDER i 
Bu yöntemle, bellekte 64 KByte”- ire lam rl in ileri ayle N 
ın iki katı kaplayan veri miktarla- e kei mala gel - 
rı, bir Fioopy ile hiçbir zaman eri- HEX$ Ondalık sayıları on altı tabanlı zincirlere dönüştürür. 
şilemeyecek bir hızla yönetilebil- INSTR Bir zincir içindeki bir zincir parçasının pozisyonunu 
mektedir. bildirir. 
JOY Joystick'in pozisyonunu denetler. 
Monte Edilmiş KEY Fonksiyon tuşlarının doldurulmasını sağlar. 
, ee en LOCATE Grafik imlecini komunlandırır. 
Makine Dili-Monitör MID$ Zincir parçalarına değer verilmesini de mümkün kılar. 
BASIC 7.0'ın sağladığı olanak- MONITOR yeride bulunan makine gili monitör programını 
Irır. 
selek m MOVESPR Bir yaratığı ekranda hareket ettirir. 
» ve En PAINT Yüksek çözümlemeli grafiğin bir alanını doldurur 
da bulunan gili monitör progra- PEN Işık kalemini denetler. 
mına geçebilirler. PLAY Bir zincire yerleştirilmiş bir nota dizisini çalar. 
C-16-Tedmon'dan yararlanıla- POINTER Bellekteki bir bir değişkenin adresini verir. 
rak geliştirilmiş olan bu monitör POT Paddle'ı denetler. 
programı, belleğin dökümü ve PRINT USING oo Formatlanmış sayı çıkışını sağlar. 
açıklanmasına yarayan alışılmış PUDEF PRINT USING için yönetim karakterlerini tanımlar. 
fonksiyonların ve bir disassemb- RCIR Metin ve grafik için seçilen renk kodunu verir. 
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———— commodore m 


64 


ler'in yanısıra, makine program- 
larının kolayca girilmesine yara- 
yar, küçük bir assembler'e de sa- 
hip. 

Bu monitör programı, alışılmış 
dört haneli onaltılık adres girişi ye- 
rine, beş haneli giriş istiyor: 

İlk hane, 16 olası bellek bankın- 
dan hangisinin seçilmesi gerekti- 
ğini gösteriyor. C-128'in temel ver- 
siyonunda, tabii ki 16 bankın tü- 
mü işgal edilmiş değil; bazıları 
ROM modülleri, bazıları da RAM 
floopy için ayrılmış durumda. 

Basic'e geri dönüş X komutuy- 
la gerçekleşiyor. Ayrıca konforlu 
bir Basic programlamasından sı- 
kılan ve POKE'lar ve DATA'larla 
uğraşmak isteyenler için her du- 
rumda C-64 modu emre amade: 
60.64.01 


64'er dergisinden çeviren 
Balaban TOZAN 


a 

Tablo 1. BASIC 2.0'ın 

(C-64 ve VC-20) komutları 
verilmemiştir, fakat hepsi 

BASIC 7.0'a entegre durumdadır. 


UFO BİLGİSAYAR 


RECORD 


RENAME 
RENUMBER 
RESTORE 
RESUME 
RGR 

RREG 
RSPRCOLOR 
RSPPOS 
RSPRITE 
RWINDOW 
SCALE 


SCNCIR 
SCRATCH 
SSHAPE 
SLEEP 
SLOW 
SOUND 
SPRCOLOR 
SPRDEF 
SPRITE 
SPRSAV 
STASH 
SWAP 
TEMPO 
TRAP 


TROFF 
TRON 
UNTIL 
voL 
WHİLE 
WIDTH 
WINDOW 
XOR 


Rastgele kütüklerde okuma ve yazma göstergesini 
konumlanaırır. 

Disket kütüklerinin adlarının değiştirilmesini sağlar. 
Basic programını yeniden numaralandırır. 

İstenen satır numarasına DATA göstergesi koyar. 
Bir hata düzeltme rutininden geri dönüş. 

Kullanılan grafik modunun numarasını verir. 
İşlemci registerinin değerlerini değişkenlere verir. 
Yaratıklar için renkli modun güncel kodunu verir. 
Bir yaratığın konumunu ve hızını verir. 
Parametreye göre tüm Yaratık karakteristiklerini verir. 
Oluşturulan ekran penceresinin parametresini verir. 
Yüksek çözümlemeli grafikte ölçü seçimini 
gerçekleştirir. 

Metin- veya grafik ekranını siler. 

Bir disket kütüğünü siler. 

Bir figürü bir zincir değişkeninde saklar. 

Program akışını istenen bir süre kadar durdurur. 

2 MHz'den 1 MHZ hızına geri döndürür. 

İstenen frekans ve uzuklukta ses efektleri üretir. 
Yaratıklar için renkli mod renkleri verir. 

Entegre edilmiş sprite-editor'u çağırır. 

Yaratık karakteristiklerini verir. 

Bir Yaratığı zincirde saklar veya tam tersi. 

Verileri bir bellek bankına (RAM-Floopy) aktarır. 

İki bellek bankı arasında verileri değiş toğuş eder. 
Play komultu için çalınma temposunu verir. 

Bir hata durumunda bir hata düzeltme rutinine 
dallama yapar. 

Program akış takibini (Trace) kapatır. 

Trace'yi açar. 

DO...LOOP için koşul belirler (DO UNTIL ...) 

SOUND komutu için ses yüksekliğini (volüm) belirler. 
DO...LOOP için koşul belirler (DO WHİLE ...) 

Tüm grafik komutları için çizgi kalınlığını verir. 

Bir ekran penceresi tanımlar. 

İki değerin dışlama veya eklemlenmesini sağlar. 


Perakende 


Toptan ' 
Ödemeli Servis 


İstasyon Cad. Pelin Pasajı 2. Kat. No: 35 Bakırköy-İST. Tel: 572 43 47 


1 Kasette Super Oyunlar 


1300 TL. 
3500 TL. 
5000 TL. 


1 Oyun 
10 Oyun 
20 Oyun 


Cihazlar ve Bazı Özel Programlar 


Reset-Kopya-Kafa Ayar Cihazları Ufo Soeecher 


(programlarınızı konuşturur) 


Toplu 
alışlarda 
9630 indirim 
* KDV 


Ufo Sekreter (dilediğimiz karakterlerle yazın) 


Geos, Star Paint, Advanture Maker 


Super Ultility 


-UFO-CR-2 SuperKopya -2 Oyun, 


En Son Oyunlar 
Özel Programlar 
Kopya Programları vs. 


Kilitli programları 


Dileyen firmalara 


özel yükleyici reklam 


başlıkları. 
4 Bilgisayar tamirleri. 


yine kitleyerek master 
kopya yapan program. 


G k L z C E Ğ E Çağımız bilgisayar çağı Arya mel 


Artık, a al giri “Adım Adım Basic" sistemi ile 
- V İ N İ Z D F işyerinde, eğitimde gün bütün dünyada en çök kullanılan 
geçtikçe daha çok programlama dili olan Basic 


HAZIRLANIN ler Gelecekte programlama dilini isteyen herkes 


ise günlük yaşantımızın evinde deneyerek, uygulayarak 


h d | k öğrenebilir. Herbiri 2,5 saatlik 
er anında yer alacaktır. 4 Video kaset ve | kitaptan oluşan 


Bilgisayar kullanmayı bu sistem ülkemizdeki ilk ve tek 
öğrenerek geleceğe uygulamadır. Ortaokul düzeyin- 
hazirlanın. Üstelik de eğitim görmüş herkesin kolay- 
e . lıkla anlayabileceği bu sistemle 
evinizde hazırlanın. evinizde, iş yerinizde veya okul- 
Adım Adım Basic'le... da yalnızca 10 saatinizi ayıra- 
rak bilgisayar kullanmayı öğre- 
neceksiniz. 
Adım Adım Basic sistemini satın 
alan herkes kuruluşumuza üye 
olarak ücretsiz danışmanlık ser- 
visimizden ve hazır paket prog- 
ramlarımızdan yararlanabilir. 
Yaz aylarında yapılan sınavlarla 
sertifika alarak yepyeni bir 
meslek sahibi olabilir. Ayrıca 
üyelerimizin ihtiyaçlarına göre 
kuruluşumuzun peşin veya tak- 
sitli bilgisayar satışlarından ya- 
“Adım Mali Basic”le geleceğe ( yarlanabilir. 
evinizde hazırlanın. Ayrıntılı bilgi için broşür isteyiniz. 


Şişli Bilgisayar Özel Eğitim Hizmetleri Ltd. Şti. Şişli Camii-Migros yanı Palazoğlu sok. Şişli/İST. Merkez Tel: 1463251 - 148 95 58, 
İstanbul dısındaki illere bayilikler verilecektir. Şube Tel:3333773-3335583 


| Commodore | 
i Türkçeyazar ! 


Şimdi Türkiye ve Türkçe için 

özel, yepyeni bir Commodore 64 var: 
Tuşlarında, Türk alfabesine has 
Ç,G,İ,1, $, ÖLÜ ve TL de bulunan, 
hem de F klavye dizilimiyle 

özel üretilmiş Commodore 64. 


Commodore “Türkçeyazar”, özel geliştirilmiş 
Türkçe kelimeişlem disket programıyla 
süper bir daktilo hizmeti veriyor: 

Türkçe metin yazmayı ve redaksiyonunu, 
yazı düzenlemeyi, dosyalamayı 

daktilodan daha kolay kılıyor! 


Sistemin diğer ucunda, Türkçe yazabilen 
bilgiyazar bulunuyor: Ekrandaki ya da 
hafızadaki Türkçe metni, Türkçe olarak 
kağıda aktarmanızı sağlıyor! 


Artık Türkiye'de de işadamından öğrenciye 
“yazı” ya da “yazılı haberleşme”yle ilişkili 
herkes bilgisayardan Türkçe'de yararlanacak! 


Ayrıntılı “Türkçe” bilgi, Teleteknik 
ve Yetkili Satıcıları'nda! 


Türkçe kelimeişlem 
sistemi, 

Teleteknik A.Ş. için, 
Erman Elektronik 
tarafından 
gerçekleştirilmiştir. 


iye urk 
Tam ve Tek Yetkili Distiribütörü 


Commodore “Türkçeyazar” hakkında bilgi istiyorum. 


Adım Soyadım 
Okulum /Mesleğim 


Adresim 
(sa 


MARKOM 


Eğ» Rİ 
“a apak 
ab vd 


Bugüne kadar oyunlardan 
aldığınız zevki, 
yaptığınız puanları 
unutun ! 


Şimdi, zevkinizi de 

puanlarınızı da artıracak 
joysticklerin en yenisi, en iyisi var: 
Sys-Cont-I Joystick ! 

Sys-Cont-1 Joystick 

elinize mükemmel oturur, 

oyun hakimiyetinizi artırır. 
Sys-Cont-I Joystick'le 

hedefi şaşmazsınız; 

elinizden kimse kurtulamaz ! * 


MARKOM 


Sys-Cont Joystick, bugüne kadar kullanılan 
joystick'ler her yönüyle araştırılarak ve 
kullanıcıların istekleri gözönüne alınarak 
tasarlandı. Uzun yıllar kullanılabilmesi için, 
her parçası değiştirilebilecek şekilde üretildi. 


Conmodore Yetkili Satıcılarından birine © 
uğrayın, joystick'lerin en yenisini, Cont TI 
en iyisini yakından görün, inceleyin, zi Bi 
deneyin. 


Sys-Cont-l Joystick, 
SİSKONT Bilgisayar Sistemleri ve Elektronik 
Kontrol Cihazları San. ve Tic. Ltd. Şti. 

tarafından üretilmektedir. 


“SİMDİ GELSİN PUANLAR, KIRILSIN REKORLAR.” 
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60 DAN FAZLA AÇIKLAMALI 


Gündelik giyiminiz için hırkalar, örgü elbiseler 


 Suareleriniz için şık örgüler 
£ Fantastik kazaklar 


Ve yine yepyeni nadide nakış modelleri 


« Ve çocuklarınız için birbirinden güzel kazaklar 


>. ye. 


LAK 7 
ie ö“ « iZ 


e 


Benissimo'nun Kasım sayısı yine 
birbirinden güzel modellerle dolu 


Bayinizde 


5 Yayıncının Notu 


9 Üç Ayrı Çizim Programı 
Tan Oral 
23 Çek Senet 
40 Simons? Basic 
47 Commodore 64 ile Grafik 
50 3D Mini Grafik 
59 Basic Öğreniyoruz 


gr 


a8 09”. ç 
8 Sınıf Sistemi 

12 TV mi, Monitör mü? 

15 Gözleriniz Kırmızı Görmeye Başladığı Zaman 


65 Telex Kartı 


27 Oyunlar 
34 Colossus 4.0 
36 Eğitim 


6 Dünyadan, Türkiye'den, Teleteknik'ten 
20 Ergonomi Nedir? 
24 Okur Mektupları 


38 Compu Hobi Compu Fobi 
Akrep Üzerine Çeşitlemeler 


45 Küçük İlanlar 


51 Reklamlar, Çizgi Filmler ve AMIGA 
Ali Murat Erkorkmaz 


56 Bilgisayar ve Çalışmanın Dönüşmesi 


ii 
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BİLGİSAYAR EİN 


CİTİZEN 120D 


ÜSTÜN KALİTE, EKONOMİK FİYAT, 
İKİ YIL GARANTİ... 


CİTİZEN 120D küçük işletmeler, eğitim kuruluşları ve ev bilgisayarları kullanıcıları 
için, dünyanın en büyük saat imalatçısı tarafından ancak saatlerde bulunabilen 
hassasiyet ile imal edildi. 

Ödüller kazanmış zarif dizaynı, performans özellikleri, üstün kalitesi ve İKİ YIL 
GARANTILI sağlam yapısı ile CİTİZEN 120D vazgeçemeyeceğiniz bir yazıcı. Hem 
de inanılmaz ekonomik fiyatı ile... 


Siz de bilgisayarınıza bir CITIZEN bağlayın. 
Kalite ile tanışın. 


TÜRKİYE DİSTRİBÜTÖRÜ: 


aydın CITIZEN YAZICILARINI SEÇKİN 
PAZARLAMA AŞ. BİLGİSAYAR FİRMALARINDA BULABİLİRSİNİZ. 
Büyükdere Cad. Saadet Apt. 


No.: 65/8 Mecidiyeköy - İstanbul 
Tel.: 172 28 17 - 18 Telex: 27024 isip tr. 


COMMODORE 


Teleteknik A.Ş. adına 


Sahibi ve Sorumlu Yazıişleri Müdürü 


Osman BABAOĞLU 


Yayın Yönetmeni 
A.Ziya BAYMAN 


Danışma Kurulu 
Güray AKDOĞAN 
Bilal Sadi OĞUZ 
Yusuf BİTON 
Bülent ÖZÜKAN 
Emre SENAN 


Yayın Kurulu 

Kenan AKKERMAN 
Seyfettin ÇANKAYA 
Tuna ERTEMALP 
Mustafa GÜVEN 
İskender SAVAŞIR 
Aziz ŞENLEN 

Turhan TANDOĞMUŞ 
Ayşegül TARIM 

Tan ORAL 


Fotoğraflar 
Mehmet ÖZCAN 


Baskı Öncesi Hizmetler ve Yönetim 
BOYUT Reklam/Tanıtım Hizmetleri 


Yayıncılık ve Ticaret A.Ş. 


Teknik Yönetmen 
Sevinç YENAL 


Grafik 
Saadettin OKTAY 


Dizgi 
Hüsnü ABBAS 
Hamit BALABAN 


S5/B filmler 
Mustafa ÖZSOY 


Reklam ve Halkla İlişkiler 
Aysın AYDEMİR 


Kapak Düzeni 
MARKOM A.Ş. 


Katkıda Bulunanlar 
Sema AKÇAY 
Birgül ASENA 

Silva AVEDİKOĞLU 
Cafer BULUT 
Türkan ÇEBİOĞLU 
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YAYINCININ NOTU 


ergimize gelen okur mektuplarının 
önemli bir bölümünü bilgisayarın ek- 
ranına ilişkin sorular oluşturuyor. Biz 
de bu sayımızda ekrana ilişkin soru- 
ları aydınlatabilmek amacıyla özel bir 
bölüm ayırdık. Bu bölümde, televiz- 
yon ve monitör arasındaki farklar, 
hangi tür bilgisayar kullanımının bunlardan hangisini gerek- 
tirdiği, ekranda hangi kontrastların kullanılmasının gerek- 
tiği gibi konulara açıklık getirmeye çalışacağız. 

Arkadaşımız Tuna Ertemalp'in Simons” Basic dizisi bu sa- 
yımızdaki bölümüyle sona eriyor. Fakat, Tuna'nın bizi ken- 
disinden mahrum bırakmaya niyeti yok. Hemen yeni bir di- 
ziye başlıyor: C-64 ile Grafik. Bu dizinin de sizlerin yakın 
ilginizi çekeceğini umuyoruz. İskender Savaşır'ın hazırlamak- 
ta olduğu Basic Öğreniyoruz dizisi de ikinci bölümüyle de- 
vam ediyor. 

Ünlü karikatüristimiz Tan Oral bu sayımıza, üç C-64 gra- 
fik programıyla yaptığı çalışmaları anlatan bir yazıyla katı- 
lıyor. Bu sayımızda ünlü bir konuğumuz daha var: Başarılı 
çizgi filmleriyle tanınan Ali Murat Erkorkmaz. Televizyon- 
da izlediğimiz Beko/Hitachi reklamlarında Amiga ile ger- 
çekleştirdiği grafikleri kullanan Erkorkmaz, bu çalışmaları 
ve Amiga hakkında bir yazı ile dergimize katılıyor. Sayın 
Erkorkmaz'dan bu konularda yeni yazılar da bekliyoruz. 

Yedinci sayımızda yaptığımız tanıtım katılımı çağrısı, SiZ- 
lerin yakın ilginizle karşılandı. Çeşitli oyunları detaylı biçim- 
de tanıtan, püf noktalarını gösteren birçok mektup geldi. 
Bu ilginin devam edeceğini ve bizle kurduğunuz bu ilişkinin 
gelişerek süreceğini umuyoruz. 

Bilgisayar camiasında yayılan haberler, çeşitli bilgisayar 
kuruluşlarının dergi çıkarma hazırlığı içinde olduğu yönün- 
de. Teleteknik ve Commodore dergisi olarak bu yöndeki her 
türlü gelişmeyi cani gönülden destekliyoruz. Kendi alanın- 
da ilk olmanın zorluklarının bilincinde olan dergimiz, Tele- 
teknik'in ilk günden beri savunduğu “bilgisayarlı bir Tür- 
kiye'ye doğru” şiarı doğrultusunda, bilgisayar kullanımının 
yaygınlaşmasına hizmet edecek her türlü girişimi memnuni- 
yetle karşılamaktadır. Temel ve tek amacı bilgisayar kulla- 
nıcılarına bilgisayarla ilgili gelişmeleri duyurmak, yayınla- 
yacağı dizilerle bilgisayar eğitimini yaygınlaştırmak ve ileti- 
şim alanında Batı düzeyinin oldukça gerisinde kalmış olan 
ülkemizin bu eksikliğinin giderilmesine bir nebze olsun kat- 
kıda bulunmak olan dergimiz, giderek bu amaçlarını daha 
yetkin bir biçimde gerçekleştirme yolunda önemli adımlar 
atıyor. Tirajı on binin üzerinde olan ve abone sayısı bakı- 
mından Türkiye'de yayımlanan dergiler arasında başa gü- 
reşen Commodore, tüm dünyada aynı adla yayımlanan der- 
giler arasında da kalitesiyle bir yer edinmeye başladı. Tele- 
teknik ve Commodore ailesi olarak bu gelişmeden gurur du- 
yuyor, bu sevinç ve gururumuzu siz okurlarımızın da payla- 
şacağınızı umuyoruz. Bir sonraki sayımızda buluşmak üzere. 


Osman Babaoğlu 
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DUNYADAN... 
TURKIYE'DEN... 


TELETEKNiKTEN... 


Commodore COMPEX '86 
Fuarında Büyük İlgi Gördü 


Mehmet SARIYAR 


Dördüncü COMPEX 86 Bilgisa- 
yar Sergi ve Semineri, 29 Eylül-4 
Ekim 4986 tarihleri arasında Odar- 
kule salonlarında düzenlendi. 
Rönesans Uluslararası Pazarla- 
ma Hizmetleri A.Ş. tarafından dü- 
zenlenen fuarda, bilgisayar ve bil- 
gisayar uygulamalı büro cihazları 
pazarlayan kuruluşlar biraraya 
gelerek, çeşitli bilgisayarlar uygu- 
lamaları, seminer, video ve slayt 
gösterileri düzenlediler. Bu konu- 
da görüşlerini açıklayan Röne- 
sans A.Ş. yetkilileri, "Bu çabaların 
ülkemizde çok değerli olan bilgi- 
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sayar deneyimlerinin paylaşılma- 
sında ve çağdaş teknolojinin yay- 
gınlaşmasında yararlı olacağına 
inanıyoruz” dediler. Fuarın en ha- 
reketli standlarından biri olan Te- 
leteknik standında en büyük ilgi- 
yi “konuşan bilgisayar” AMIGA 
gördü. Üstün grafik özelliklerinin 
yanı sıra insan sesi üretebilmesiy- 
le de ziyaretçilerin büyük takdiri- 
ni toplayan bu harika alet, fuarın 
en gözde bilgisayarıydı. 
Teleteknik standı ve AMIGA'ya 
gösterilen ilgi konusunda stand 
yetkililerinden Mustafa Sağlam 
şunları söyledi: “Doğrusu bu ilgiyi 


bekliyorduk. Dünyanın gözde bil- 
gisayarı Commodore'u Türkiyede 
laik olduğu yere getirmekten an- 
cak kıvanç duyuyoruz. AMIGA 
çok üstün bir bilgisayar ve bunun 
insanların ilgisini çekmesi de do- 
ğal.” 

Özal tanıtım seminerlerinin de 
düzenlendiği fuarda Teleteknik- 
ten Ayşegül Tarım, “Bilgisayarla 
Eğitim ve Sınıf Sistemi Uygulamar- 
ları”; Mustafa Sağlam da, “Bilgisa- 
yarda Bir Adım İleri COMMODO- 
RE AMIGA ve Uygulamaları” konu- 
larında seminer verdiler. LI 


Bilsak ve Teleteknik İşbirliği 


le 


Gerçekleştirilen Il. Uluslararası 


Caz Festivali Yapıldı 


Teleteknik.commodore bilgisa- 
yarları, Bilsak işbirliği ile düzenle- 
nen Il. Bilsak Caz Festivali İstanbul 
ve Ankara'da yapıldı. 

26-27-28 Eylülde İstanbul'da 
Şan Tiyatrosu'nda, 29-30 Eylül, 4 
Ekim tarihleri arasında Ankara 
Akın Sineması'nda konserler veren 
dünyaca ünlü toplulukları büyük 
bir seyirci kitlesi izledi. 

Dünyanın caz ustalarını Türkiye 
de dinletme açısından çok 
önemli bir yeri olan festivale katı- 
lan sanatçı ve topluluklar şunlar: 

Hermeto Pascoal E Grupo (Bre- 
zilya), Albert Mangelsdorff (Al- 
manya), Dino Saluzzi-Enrico Rava 
Beşlisi (Arjantin-İtalya), Essence 
(ABD), Zip (ABD), Air Mail (Avustur- 
ya), Crystal Eagle (İsveç), New 
Pressentation (Polonya), İstanbul 
Caz Dörtlüsü (Türkiye). 


EDEXIM '86 


Cnr Uluslararası Fuarcılık Şirke- 
ti'nin düzenlediği EDEXIM '86 (2. 
Uluslararsı Eğitim Araç ve Gereç- 
leri Fuarı), Avrupa Eğitim Araçları 
Birliği (EFETA)'nin katılmasıyla ayrı 
bir önem kazandı. Fuarda özellik- 
le teknik lise ve yüksek okullara 
yönelik gereçler sergilendi. EDE- 
XIM '86'ya EFETA'dan katılan 49 
firma arasından en çok ilgi çeke- 
ni, çeşitli sanayi dallarında kulla- 
nılan robotların sergilendiği AlD 
standı idi. 

Fuarda yayınevlerinin standla- 
rı da oldukça ilgi çekiyordu. Indi- 
rimli kitap alabilme umudundaki 
öğrenciler, bu standların önünde 
kuyruklar oluşturdular. Sayıları az 
olmakla birlikte, bilgisayar firma- 
larının standları da yoğun bir ilgi- 
ye sahne oldu.| (0) 
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Mehmet SARIYAR 


Beyhan Aral Lisesi'ne 
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Bilgisayar Sınıfı Kuruldu 


Teleteknik, bilgisayar kullanımı- 
nın okullarda yaygınlaştırılması 
amacıyla sürdürülen çalışmalara 
bir yenisini ekledi. Teleteknik, İs- 
tanbul Eğitim ve Kültür Vakfı'nın 
Büyükada Özel Beyhan Aral Lise- 
si'ne bir bilgisayar laboratuvarı 
armağan etti. 

1986-87 eğitim yılı ve bilgisayar 
sınıfının açılışı nedeniyle düzenle- 
nen törende bir konuşma yapan 
Teleteknik Genel Müdürü Güray 
Akdoğan, “Bugün dünyanın bir- 
çok ülkesinde yaklaşık 20 yıldır 
kullanılan bilgisayar 1980'li yıllar- 
da Türkiye'ye girdi. Çok kısa bir 
süre içinde toplumun her kesimi- 
ne giren bilgisayarlar, bugün ar- 
tik okullarımızın sınıflarında öğren- 
cilerimizin hizmetine sunulmuştur” 


dedi. 

Gençlerin sağlıklı bir şekilde 
eğitilmeleri için gerekli tüm çaba- 
ların gösterilmesi gerektiğini de 
vurgulayan Akdoğan, “Ozellikle 
veliler gerek zamanlarının yoklu- 
ğu, gerekse başka nedenlerle 
çocukları ile yeterince ilgilenemi- 
yor. Bu ise onları çocuklarının eği- 
timleri konusunda tedirginediyor. 
İşte bilgisayarın avantajı bu açı- 
ğı kapatması. Gerek zaman, ge- 
rek yeterli bilgi hazinesi açısın- 
dan.” 

Beyhan Aral Lisesi'ne kurulan la- 
boratuvarda 14 tane Commodo- 
re Plus 4, 14 tane yeşil monitör, bir 
disk sürücü, bir video multiplexer, 
ve 14 tane bilgisayar masası bu- 
lunuyor.L1 


Sistemi 


USYS Türkiye Birincisi Deniz Er- 


taş'a ödülünü vermek ve söyleşi 
yapmak için gittiğimiz İzmir'de, 
bayilerimizden Boyut A.Ş.'yi de zi- 
yaret ettik. Kendisiyle kısa bir gö- 
rüşme yaptığımız Boyut A.Ş. Yöne- 
ticisi Adem Erdölek, bize, kurmuş 
oldukları bilgisayar sınıfını gezdir- 
di. İstanbul'a döndüğümüzde, bu 
sınıf sistemini kuran arkadaşımız 
Lütfi Birses'ten, sistemi anlatan bir 
yazı vermesini rica ettik. 

“Bu sistem, bilgisayar eğitimi ve- 
ren dersanelere, kurslara ve okul- 
lara yönelik olarak hazırlandı. Sis- 
temin en büyük özelliği, ekonomik 
ve prafik olmasıdır. 

Kısaca “sınıf sistemi” olarak ad- 
Ilandırdığımız bu sistem, iki ayrı ci- 
hazdan oluşmaktadır. Bunları Vi- 
DEO MUX ve VIC SWİTCH olarak 
adlandırıyoruz. 


VIDEO MUX: 


15 öğrenci ile öğretmen arasın- 
daki diyaloğu, oturdukları yerden 
kalmalarına gerek bırakmadan 
sağlar. Cihazın kumandası, üze- 
rindeki tuşlarla yapılır. Bu tuşlar, 
bir tuşlu telefon kadranının üzerin- 
dekilerle aynıdır. Üzerinde “0”- 
dan “9“arakamlar ve" #”ile“*” 
işaretleri bulunmaktadır. Cihazın 
beş ayrı modu vardır: 

1. Mod-Bu mod, öğretmenin, 
herhangi bir öğrencinin monitö- 
ründeki görüntüyü, ona belli ef- 
meden kendi ekranında girmesi- 
ni sağlar. Moda girmek için, mod 
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numarasına ve işaretine sıray- 
la basmak gerekir. Bundan son- 
ra, izlenecek öğrencinin numara- 
sına ve “#” işaretine basılır. 

2. Mod- Burada 1. modun tersi 
sözkonusudur. Öğretmen bu 
modda, istediği öğrenciye kendi 
monitöründeki görüntüyü aktarır. 
Moda girme, 1. modda olduğu 
gibidir. 

3. Mod- Öğretmen için en kul- 
lanışlı moddur. Öğretmen bu 
modda tüm öğrencilere aynı an- 
da kendi ekranındaki görüntüyü 
aktarabilir. Buna, konferans mo- 
du da denir. Böylece öğretmen, 
tahta ve tebeşir kullanmadan 
tüm öğrencilere birden ders an- 
latabilir. 

4. Mod- Eğer öğrencilere video 
cihazından bir eğitim programı 
ya da buna benzer bir film izleti- 
Iecekse, bu mod kullanılır. Bu du- 
rumda, tüm monitörlerde aynı an- 
da aynı video görüntüsü izlene- 
cektir. 

5. Mod- Eğer öğretmen, öğren- 
cilerden birinin çalışmasını be- 
ğenmişse ve bu çalışmayı diğer 
öğrencilere örnek olarak göster- 
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commodore 


mek istiyorsa, bu modu kullanır. 
Böylece bütün öğrenciler, yerle- 
rinden kalkmadan, bu öğrencinin 
monitöründeki görüntüyü aynen 
kendi monitörlerinde izlerler. 


VIC SWİTCH: 


Çoğumuzun bildiği gibi, bilgi- 
sayarlara program yüklemek ve 
program kaydetmek için kaset ve 
disket kullanılır. Fakat genel gö- 
rüş, disketin daha avantajlı oldu- 
ğudur. 15 öğrencili bir dersane- 
ye aynı sayıda disket sürücü al- 
manın, hiç de ekonomik olmaya- 
cağı açıktır. Ancak VIC SWİTCH 
kullanılırsa, 15 öğrenci ve öğret- 
men, tek bir disket sürücüyü bir- 
likte kullanabilirler. 


VMC SWITCH'in yararı yalnız bu 
kadarla da kalmıyor; aynı za- 
manda bu kadar kişinin, tek bir 
yazıcıyı da ortak kullanabilir. Bu 
cihazın kullanımı oldukça kolay- 
dır. Teknik ekip tarafından gere- 
ken bağlantılar sağlandıktan 
sonra, kullanıcıya sadece gerek- 
tiğinde açıp kapatmak kalmak- 
tadır. 

Sınıf sistemi olarak adlandırdığı- 
mız bu sistem, şu anda Türkiye'de 
birçok yerde kullanılmaktadır. Biz- 
ce cihazların en güzel yönü; ge- 
rek düşünce, gerek tasarım ve 
gerekse üretiminin Türkiye'de ger- 
çekleştirilmiş olmasıdır. Teleteknik 
çalışanları olarak bundan kıvanç 
duyuyoruz.” LJ 


ÜÇ Ayrı Çizim 
Programı 
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Bilgisayor ile ekrana 
resimler çizebilmek 
gerçekten heyecan 
verici olduğu kadar, 
eğlenceli de bir uğraş. 
Bu iş, doğrudan 
programlama ile 
yapılabildiği gibi, çeşitli 
amaçlar düşünülerek 
hazırlanmış çok sayıda 
hazır program aracılığı 
ile de 
gerçekleştirilebiliyor. 
İşte size ekranınıza 
dilediğinizce çizim 
yapabilmenizi 
sağlayacak üç program. 


Koala Painter 


Bu programla, oyun çubuğunu- 
zu kullanarak kolay ve hızlı çizim- 
ler yapabilirsiniz. Program önünü- 
ze geniş olanaklar sunan bir pa- 
no ile çıkıyor. Buradan dilediğiniz 
sırayla, kullanacağınız renkleri, 
kalem kalınlıklarını ve yapmak is- 
tediğiniz çizim için gerekli olanak- 
ları seçiyorsunuz. Bu iş için ekran- 
da görülen küçük ok'u, oyun çu- 
buğu aracılığı ile, panodaki ge- 
rekli alanın üstüne getirip ateşle- 
me düğmesine bastığınızda bilgi- 
sayarınızın sizin ne dediğinizi ya 
da ne yapmaya hazırladığınızı 
anlayacaktır. Sonra sizi bekle- 
mekte olan iki ayrı boş ekrandan 
birine geçip sanatınızı gösterme- 
ye başlayabilirsiniz. Pano'ya ya 
da ekrana geri dönmek için mi- 
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nik ok'u ekran dışına alıp, “bip 
bip” uyarısını duyduktan sonra 
ateşleme düğmesine basmanız 
yetecektir. Pano'da hangi ola- 
naklar var? hangi olanaklar yok 
ki? Bir kez kallınımıza hazır bekle- 
yen 16 adetrenk var. Bunlardan 
birini kullanmaya kalktığınız anda 
orengin diğer tüm renklerle tramlı 
karışımını da yine önünüzde bu- 
luyorsunuz. Böylece elinizin altın- 
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da tam 255 ayrı renk var demek- 
tir. Dilediğinizce çizip boyayabi- 
lirsiniz. Yapacağınız resimler için 
gerekli göreceğiniz kalem uçla- 
rını da yine panodaki seçenekler 
arasından belirleyebilirsiniz. Bun- 
lar ince, kalın, kesik, çift, üçlü, 
beşli, dik ya da yatık uçlu kalem- 
ler olabilir. Yapmayı planladığınız 
iş için size gerekli olan diğer ola- 
naklar yine pano'da yazılı ve çi- 
zili olarak karşınızda. Küçük ok 
aracılığı ile bunlandan birini seç- 
meniz gerekiyor. 

“Draw” ile oyun çubuğunu -şu 
anda çizim çubuğunu- kullanıla- 
rak serbest çizimler yapılabilir. An- 
cak çizim biraz hızlı ve geometrik 
olacaktır. Ama çok daha kontrol- 
lü çizimler gerçekleştirebilmek 
için başka seçenekler de var 

“Line"'ı seçerseniz çizim çubu- 
ğu ile ekranda istediğiniz yere ko- 


yacağınız noktadan başlayarak 
gerekli boyda bir çizgi çizebilir, 
bu çizginin yönünü değiştirebilir, 
son durumuna karar verince de 
bu çizgiyi sabitleştirebilir ve son- 
ra yine bu çizgiyi alıp ekranda is- 
tediğiniz yere taşıyıp bırakabilirsi- 
NİZ. 

“Lines” ile yine benzer çizimler 
yapabilir, ama bu kez çizimlerinizi 
birbirinin ucunda devam ederek 
gerçekleştirebilirsiniz. 

“Rays” ile bir noktadan çıkan 
ışınlar çizilebilir. Dikdörtgen ya da 
çember biçimler için ayrı konum- 
lar vardır. 

“Frame” ile eni, boyu, yeri tü- 
müyle sizin kontrolünüzde dikdöri- 
genler. 

“Circle” ile istenen yere çem- 
berler çizebilirsiniz. Aynı çizimler 
içleri dolu olarak da gerçekleşti- 
rilebilir. Tabii ikiyüzeliialtı renkten 
biriyle... Bunlar için, 

“Box” ve “Disc” seçilebilir. Pe- 
ki kendi serbest çizimlerinizin içle- 
rini boyamak için program bizi bir 
olanak sunmuyor mu? Evet. 

“Fili” ile çizgilerimizle gerçek- 
leştirdiğimiz tüm kapalı alanları 
renkle doldurabilir, ya da rengi- 
ni değiştirebiliriz. Ama dikkat! Çi- 
zimlerinizde küçük bir açık yer 
varsa boya buradan tüm resme 
yayılabilir. Ancak dert edinmeyin. 
Bir kez ateşleme düğmesi ile ya- 
yılmayı durdurabilirsiniz. Daha da 
önemlisi bu yanlışı ekrandan sile- 
bilirsiniz. 

“Oops” ile ekranda son yaptı- 
ğınız işlem silinir. Ya tüm resimden 
vazgeçip silmek isterseniz. O za- 
man da, 

“Erase” işinizi çözümler. Ama 


dikkat edin Erase ile giden gider, 
geri gelmez. 

“X Color” ile ekranda, zemin 
rengi de dahil olmak üzere kul- 
Ilandığınız herhangi bir rengi anın- 
da değiştirebilirsiniz. Resminizin 
birçok yerinde kullandığnız, örne- 
ğin gülkurusu rengini sarı, kahve- 
rengi, mavi vb. yaptığınızda res- 
min nasıl olacağını deneyip yine 
eski renginde karar kılabilirsiniz. 

“Zoom” size çok, ama çok kü- 
çük düzeltmeler, oynamalar yap- 
ma olanağı verir. Tek bir noktanın 
bile yerini, rengini kontrol edebi- 
lirsiniz. Tabii ardından da anlaşı- 
liyor; çalıştığınız yer büyütülmüş 
olarak karşınıza geliyor. Diyelim 
uğraştınız, uğraştınız tam İstediği- 
niz gibi bir figür çizip renklendir- 
diniz. Derken aynı figürden bir ta- 
ne daha çizmeniz gerekiyor. Ye- 
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niden uğraşmanız gerekmeye- 
cek mi? Hayır. 

“Copy” ile gerekli resim parça- 
sı dilenen yere taşınabiliyor. Hem 
de kaç kez gerekiyorsa o kadar. 
Hatta henüz boş olarak sizi bek- 
leyen diğer ekrana da... Diğer ek- 
ran için, 

“Swap” size yardımcı olacaktır. 
Bir de, 

“Mirror” ile çizimleriniz aynı an- 
da, simetrik olarak ekranın dört 
yanında birden belirir. Bütün bu 
açıklamalarımızı dikkate alarak 
yaptığınız uzun ve zevkli çalışma- 
lar sonucu gerçekten beğendiği- 
niz bir resim ortaya çıktı ise, Com- 
modore'unuzu kapatıp gidebile- 
cek misiniz? Bu güzel resmin yok 
olmasına katlanabilecek misiniz? 
Katlanmayın lütfen. 

“Storage” ile yaptığınız resme 
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bir ad verip diskette saklayabilir, 
istedikçe aynı adla ekrana çağı- 
rır, üzerinde çalışır, yeniden kayıt 
edebilirsiniz. Böylece resmin ge- 
çirdiği tüm aşamalar da arşivlen- 
miş olur. 

Geriye içinizdeki dahi'ye kolay- 
lıklar dilemek kalıyor. 


Doodle 


Bu program size 10 ayrı mod” 
da hazırlanmış çizim, boyama, 
yazma vb. olanaklar sunuyor. Bu 
on konumdan birini seçebilmek 
için önünüzde bir menü beliriyor 
önce, Sonra her konum için ayrı 
bir menü siz çizerlere daha ayrın- 
tılı bilgi vermek için huzur bekliyor. 
Menüler İngilizce. Ancak çizim 
için gerekli bilgiler denenip kav- 
randıktan sonra program çok hızlı 
kullanılabilir duruma geliyor. 

“Skech F1”' Bu konumda, oyun 
çubuğu ile serbest çözümler yar- 
pabilirsiniz. 1'den 9'a kadar bar 


sacağınız sayı tuşu ile kalem ucu- | 


nuzun kalınlığını saptayıp, aynı 
sayılara CTRL tuşu ile birlikte bar- 
sarak da çizim hızınızı istediğiniz 
gibi belirleyebilirsiniz. 

“Lines F3" de yine oyun çubu- 
ğu -ya da şu anda çizim çubuğu 
da denebilir- ile yerlerini değişti- 
rebildiğiniz iki nokta arasını çizgi 
çekebiliyorsunuz. 

“Boxes FS” ile en, boy ve yerini 
çizim çubuğu ile kolayca belirle- 


yebildiğiniz dikdörtgenler yapıla- 
bilir. 

“Circles F7'' de aynı anlamda 
daire ve elipsler. 

“Color F2" ile önünüze gelen 
içiçe iki küçük halkada kağıt ren- 
gi ile üzerine çizeceğiniz kalem 
rengini birlikte görüp karar vere- 
bilirsiniz. Ve renkli çizim yapabi- 
lirsiniz. Renkler CRSR tuşları ile ko- 
layca değişiyor. 

“Zoom F4” ekranın her yanını 
yakın plan görüp, üzerinde işlem 
yapabilirsiniz. 

“Copy F6" ile belirlenen ekran 
parçası bir başka yere taşınabili- 
yor. 

“Stamp F8” bu konumda, do- 
kuz adet pul büyüklüğünde çizim- 
leri kopyalayıp bellekte saklaya- 
bilir ve yeri geldikçe istenen yere 
aktarabilirsiniz. 

“Letter C1” bu konumda klav- 
ye kullanılarak ekrana yazı yazı- 
labilir. Ancak harflerinizin genişli- 
ği ve yüksekliği size bağlı. 


“Disk & Print C2” yapıtlarınızı 
diskette saklamak ya da kağıda 
basmak için gerekli mod da bu. 
Uygun yazıcı ya da çizicilerde ça- 
lışmalarınızı kağıda dökebilirsiniz. 

Bütün bu konumlarda çizimleri- 
nizi ya da çizimlerinizin bir bölü- 
münü bir tuşla ters yüz etmek, ne- 
gatife çevirmek, belleğe aldıktan 
sonra ekrandan silmek, yeniden 
bellekten çağırmak, bazı çizimler 
için kolaylık sağlayabilecek bir 
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kareleme sistemini ekrana koy- 
mak ve kaldırmak sizin elinizde, 
daha doğrusu parmaklarınızın 
ucunda, Ayrıca programda yine 
çeşitli çizimlerinizi birer optik gös- 
teriye dönüştürecek sürpriz ola- 
naklar da bulunuyor. 

Doodle programı, üzerinde çar- 
lışıldıkça tadına daha çok varı- 
lan, bir olanaklar bütününden 
oluşuyor gibi. Başlangıçta insan 
biraz zorlansa bile, giderek çizim 
sonuçları çizerine büyük haz ve 
güven verebiliyor. 


Işık Kalemi 


Doğrudan doğruya ekran üstü- 
ne çalakalem resim yapılabilir 
mi? Evet, bu “Işık Kalemi” ile ola- 
naklı, üstelik de son derece zevk- 
li ve ilginç. 

Program bilgisayara yüklendi- 
ğinde karşınıza biraz sonra hüner- 
lerinizi göstereceğiniz bir alan çi- 
kıyor. Bunun üstünde kullanımını- 
za sunulan renk paleti ve çizim 
konumlarını gösteren bir dizi işa- 
ret bulunuyor. 

İlk işiniz Işık Kalemi'ni ekran üs- 
tünde gezdirmek olmalı. Hemen 
göreceksiniz bir küçük dörtgen 
de kalemin hareketlerini izliyor. İş- 
te aynı zamanda SHIFT'e de bar- 
sarsanız kaleminizin hareketine 
bağlı olarak, son derece yumu- 
şak çizimler ortaya çıkmaya baş- 
layacaktır. Bu füzenle ya da keçe- 
li kağıda resim çizercesine bir ko- 
laylıkla işinizi sürdürebilirsiniz. İm- 
zanızı alışık olduğunuz hızla ata- 
bilir, karalamalar yapabilirsiniz. 
Gerekli gördüğünüz rengi almak 
içinse, kalemi hokkaya bastırırca- 
sına yukarıdaki renk paletine do- 
kundurmak yeterli. Kaleminizin uç 
kalınlığı için de yine yukarıda dört 
seçeneğiniz var. Birini bırakıp bi- 
rini alabilirsiniz. Diğer programlar- 
da olan çizim ve renk olanakları 
burada da var. Ayrıca enine ya 
da boyuna çizgi taramalı boya- 
malar ayrı ayrı veya üst üste kul- 
lanılabiliyor. Kırçıl bir renklendir- 
meyi yine çalakalem ekranda 
gerçekleştirebiliyorsunuz. 

Kalemle çizmenin tadı ile bilgi- 
sayar kullanmanın yeniliği birara- 
ya gelince doğaldır ki yeni bir tad 
oluşuyor. Sanırım bu kalemin ta- 
dına bakmak, her zaman ilginç 
olmalı. L1 
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4 980, yıllara yaklaşılırken, 


birçok bilgisayar üreticisinin kafa- 
sında olmayan şeyi "ev bilgiso- 
yarları"nın babası sayılan Jack 
Tremiel açıkça ifade ediyordu; 
“beyler, 500 doların altında sata- 
bileceğimiz bir bilgisayar yapma- 
lıyız”, Gerçekten de Commodore 
çok geçmeden 500 doların altın- 
da satılabilecek ilk ev bilgisayarı 
Commodore VIC-20'yi piyasaya 
sürüyordu. Beklenilenin üzerinde 
ilgi gören bu tip bilgisayarı diğer 
üreticiler takip ediyor ve oldukça 
büyük bir “ev bilgisayarı” pazarı 
oluşuyordu. Hattâ rekabet kızıştık- 
ça fiyatlar daha da aşağıya çe- 
kiliyor, 200 dolar civarına kadar 
iniyordu. 

Ev bilgisayarları satışındaki bu 
başarının altında yatan gerçek, 
düşük maliyetli bir bilgisayar sa- 
hibi olmak, teknolojiye ayak uy- 
durmak ve hoşça vakit geçirmek 
olarak yorumlanabilir. Tabii hep- 
si bir arada düşünüldüğünde bir 
anlam kazanıyor; “teknolojiye 
ayak uydurabilmek için gerekli 
hoşça vakit de geçirtebilecek 
ucuz bir bilgisayar”. İşin lokomo- 
tifi ucuzluğu, ancak ucuzluğun 
etiket ile eş anlamlı düşünülme- 
mesi gerekiyor. Bilgisayar denin- 
ceilk akla gelen bir klavye ve bir 
ekran. Sonra diğerleri; kayıt üni- 
teleri ve yazıcılar. Öncelikle de 
görüntü o ünitesi . Evinizde gö- 
rüntü ünitesi olarak kullanabilece- 
ğiniz bir şey varsa maliyeti yarı ya- 
rıya, belki de daha fazla azalttı- 
nız demektir. Kısaca, ev bilgisa- 
yarları yine evdeki eşyaların bir 
kısmını kullanarak iş yapabilir ha- 
le geliyor; siyah/beyaz ya da 
renkli TV'yi görüntü birimi olarak, 
sağlıksız da olsa teyp'i kayıt üni- 
tesi olarak kullanabiliyor. Buna 
rağmen ayrıca monitöre bağla- 
nabilen ve ayrı bir kayıt ünitesi 
bağlanabilen, en önemlisi gelişe- 
bilen sistemler her zaman tercih 


ediliyor. 

Başlangıçta ev bilgisayarına 
sahip olan bir kişi öncelikle elin- 
deki mevcut malzemeyi kullan- 
maya başlıyor. Evde siyah/beyaz 
TV varsa siyah/beyaz TV'yi, renkli 
TV varsa renkli TV'yi kullanarak işe 
başlıyor. Çalışmalar bu üniteler 
yardımıyla sürdürülürken, aynı 
şeyleri bir monitör yardımı ile sür- 
düren birinden bilgi alınırsa ya da 
kazara bir renkli monitörden o 
ana kadar oynadığınız bir oyunu 
izleme talihsizliğine yakalanmış- 
sanız, bir monitöre sahip olma is- 
teği dayanılmaz bir arzu halini 
alacaktır. Ancak, insanın rüyala- 
rına dahi girse bu alış-veriş, heve- 
sinizi kursağınızda bırakabilir. 
Çünkü aradaki fiyat farkı önem- 
senmeyecek gibi değil. Her şeyi 
göze aldığınız varsayıldığında, 
pek fazla alternatifi de bulunmar- 
yan monitör piyasasında bu kez 
ihtiyacınıza cevap verebilecek, 
başka bir deyişle, evinizdeki bil- 
gisayara ne tip bir monitörün ta- 
kılması gerektiği sorusuna olum- 
lu cevap verebilecek monitörü 
bulmalısınız. Yeşil bir monitör ihti- 
yaca cevap verecek mi? Ya renk- 
li bir monitörde alınacak zevk? 
Hele şu sıralar TV'de gayet iyi film- 
ler, hattâ diziler varken, üstelik 
daha da hesaplıyken neden 
renkli TV'ye karşı monitör? Sorular 
uzadıkça uzayabilir. Ancak en 
azından bu temel soruların ce- 
vaplandırılması ve teknik bir ki- 
yaslamanın yapılması gerekiyor. 

Satın almayı temelde etkileye- 
bilecek faktör “bilgisayarın nasıl 
kullanıldığının” net bir biçimde or- 
taya konmasıdır. Siz mi program 
yazacaksınız? Hazır programları 
mı kullanacaksınız? Yoksa sade- 
ce kelime işlem olarak mı kullana- 
caksınız? 

Oyun programı yazan prog- 
ramcılar, oyunun keyfine varabi|- 
mek için doğal olarak renk, ses 
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ve grafik özelliklerine öncelik ta- 
nıyorlar. Bu özellikler, video girişi 
olan renkli bir TVde muhtemelen 
elde edilebilir. Burada video gi- 
rişinin daha yüksek bir netlik sağ- 
lanması için gerektiğini hemen 
belirtelim. 

Program yazıyorsanız veya ke- 
lime işlem amaçlı bilgisayar kul- 
lanıyorsanız, biraz da göz sağlığı- 
nız için monokrom bir monitör ter- 
cih etmelisiniz. Çünkü monokrom 
monitörde titreme daha az fakat 
çözümleme daha yüksektir. 

Peki monitör ile TV arasındaki 
resim çözümlemesi farkı nereden 
kaynaklanıyor? sorusu doğal ola- 
rak pek çok kişinin aklına gelebi- 
lir. Basit bir TV'nin, bilgisayardan 
gelen resimleri görüntüleyebilme- 
si için bilgisayarın modülatörün- 
de asıl resim veya video sinyali- 
ne, yüksek titreşimli bir taşıyıcı fre- 
kansın karıştırılması gerekiyor. Bu 
modüle edilmiş frekans, daha 
sonra bilgisayardan anten kablo- 
su aracılığı ile TV'ye geliyor ve 
orada demodüle ediliyor. Yani, 
ilk resim bilgisi, filtreler aracılığı ile 
yüksek titreşimli kısımdan ayrılır ve 
video kısmının kullanımına sunu- 
lur. Sonuç: net bir resim. Buraya 
kadar anlatılanlar net bir şekilde 
anlaşılamadığı halde, sonuçta 
nasıl net bir resim verebilir? soru- 
nuzu duyar gibi oluyorsak da kal- 
dığımız yerden devam edelim. 
Modülatörlerin kullanılmasında, 
modülasyon ve demodülasyon 
aşamalarında belirli bir ölçüde 
kalite kaybı zorunlu olarak göze 
alınıyor. Kalite kaybının nedeninin 
biraz daha anlaşılır olması için, 
tek kablo üzerinden aynı anda 
aydınlık, renk ve muhtemelen se- 
sis iletildiğini düşünmeniz yeterli. 
Yeri gelmişken yüksek çözümle- 
meli endüstriyel renkli monitörle- 
rin video bandı genişliği 25 
MHZz'in üzerindeyken, TV gereçle- 
rinde bant genişliğinin 4-7 MHZ. 
arasında olduğunu belirtelim. Do- 
layısı ile monitörlerde tek bir ek- 
ran satırına daha fazla bilgi yer- 
leştirilebildiğinden, çok daha net 
bir resim oluşturulur. TV üreticileri 
maliyetleri düşük tutmak için bant 
genişlik sınırlarını artırmıyorlar. Ay- 
rıca TV'nin asıl amacı yayın izle- 
mek olduğundan ve insan gözü- 
nün hararetli resimleri duran re- 
simlere oranla daha netmiş gibi 


algılamasından dolayı bu V üre- 
ticileri için şimdilik bir dezavantaj 
oluşturmuyor. Üstelik TV üreticile- 
ri insan gözündeki bu algılama 
farkından yararlanarak, göze 
akışlı bir hareket imajı veren da- 
ha önceki saniyedeki 25 resim- 
den, saniyede 50 resimlik hileli bir 
görüntü yaratmaktalar. Bu teknik 
“interlaced” olarak isimlendirili- 
yor ve saniyede 25 resimlik bir 
tam resimden, saniyede 50 yarım 
resim üretiliyor. Bir yarım resim dik, 
diğer yarım resim dik olmayan ek- 
ran satırlarını görüntülüyor ve s0- 
nuçta daha sakin ve daha titre- 
mesiz bir video resmi oluşuyor. As- 
lında bu teknik sadece TV üreti- 
cilerine has bir olay değil. Fazla 
komplike olmayan monitörlerde 
de aynı teknik kullanılıyor. 

Piyasada yaygın olarak bulu- 
nan video girişli, yani Hr modülar- 
törüne sahip renkli TV'ler kelime iş- 
lem dışında pek sorun yaratmıyor. 
Ama kelime işlem sırasında “in- 
terlace” nedeniyle meydana ge- 
len istenmeyen titremeler ve net- 
lik bozuklukları gözü hayli hırpalı- 
yor. Oysa pahalı sanayi monitör- 
lerinde kullanılan “non-interla- 
ced”" sistemiyle, saniyede 50 tam 
resim ekrandan iletiliyor. Tabii ki 
iyi bir görüntü için tek başına bu 
yeterli olmuyor. Buna bağlı olarak 
diğer elektronik aksamın ve resim 
tüpünün de daha kaliteli olması 
gerekiyor. Bütün bunlar üst üste 
bindiğinde fiyatlar hobi düzeyin- 
de ilgilenenlerin pek “ilgisini” çek- 
meyecek hale geliyor. 

Bir diğer aktarım yöntemi ise Ko- 
mpozit Video. Bu yöntemde, mo- 
dülatör sinyalinde olduğu gibi yi- 
ne karma fakat titreşimli kısmı ol- 
mayan bir sinyal üretiliyor. Buna 
rağmen bu yöntemde de yine 
belirli bir ölçüde resim kalitesinde 
düşüş oluyor Ev bilgisayarı paza- 
rının bazı tanınmış markaları bu 
yöntemi kullanıyor. Bu tür bilgisa- 
yarların video çıkışlarından bu ko- 
mpozit video sinyali gönderiliyor. 

Commodore bilgisayarlarında 
ise “Birleşik Video” sistemi kulla- 
nılıyor. Bu yöntemde video sinya- 
li iki farklı kanala ayrılıyor. İlki ay- 
dınlık bilgisini aktaran Luminan- 
ce, ikincisi renk bilgisini aktaran 
Chroma. İki farklı kanal kullanıldı- 
ğından, Kompozit video yöntemi- 
ne göre daha az kayıp veriyor ve 
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resim çok daha net oluyor. Buna 
rağmen, resim kalitesinin daha 
da yükseltilmesi gerekiyor. Com- 
modore teknisyenleri başlangıç- 
ta video çıkışını tasarlarken cim- 
rice davranmışlar. Çünkü video 
sinyalinin yan dikliği çok yayvan. 
Bu da pürüz çıkarmasına yetiyor. 
Ancak, Commodore meraklıları, 
kendileri için basit bir video dü- 
zeltme devresi yaparak, özellikle 


monokrom monitörlerde bu pürü- | 
zü tümüyle ortadan kaldırabilirler. | 


Son olarak RGB yöntemine bir 
göz atalım. RGB (Red, Green, 
Blue) kaliteli görüntü için günü- 
müzde kullanılan en iyi yöntem. 
RGB sinyali, üç ayrı kanal üzerin- 
den, her biri kanaldan üç temel 
renkten biri olmak üzere iletiliyor. 
Sonuçta çok net ve yoğun renkli 
bir görüntü elde ediliyor. RGB gi- 
rişi bugün piyasadaki ev bilgisa- 
yarları içinde sadece Commodo- 
re 128'de mevcut. 

Bütün bu anlatılanların ışığında, 
bir monitörün ana parçasının re- 
sim tüpü olduğu gözönüne alına- 
rak, düzgün görüntü elde ede- 
memenin tek nedeninin elekiro- 
nik olmadığını bir kez daha belir- 
telim. Eğer tüpten tasarruf yoluna 
gidilmişse, en gelişkin elektronik 
aksam dahi iyi görüntü için yeterli 
olmayacaktır. Bu nedenle moni- 
tör alırken delikli maskedeki pixel 
aralıklarına dikkat etmek gereki- 
yor. Bu aralıklar ne kadar küçük- 
se, o kadar net görüntü elde et- 
mek mümkün olacaktır. Düşük çö- 
zümlemeli bir monitörde standart 
delik aralığı yaklaşık 0,6 mm., or- 
ta çözümlemeli monitörlerde 0.4 
mm., yüksek çözümlemeli moni- 
törlerde 0.3 mm. veya daha da 
az olmalı. Burada delikli maske 
ile, yuvarlak şekilleri kastediyoruz. 

Bir diğer önemli konu, ekran bü- 
yüklüğüdür. Diyoganal dediğimiz 
bu büyüklükte, ekranın küçülme- 
si ile birlikte pixel aralıkları küçül- 
mez. Sabit kalır. Ancak küçük mo- 
nitörlerde pixel aralığı standart ol- 
masına rağmen, resim çözümle- 
mesi artar. Commodore SX-64 
buna iyi bir örnektir. Büyük ekran- 
larda ise olay biraz vahimleşir ve 
pixeller tek tek gözle görülür ha- 
le gelir, resim netliğini kaybeder. 
Uzmanlar, 12-44 inç'lik ekranları 
öneriyorlar. 

Sonuçta TV mi? Monitör mü? so- 
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rusuna net bir cevap vermek 
mümkün değil. Yine yukarıda söy- 
lediğimizi tekrarlayacağız. “Kulla- 
nım amacına yönelik olarak” 
saptanacak görüntü birimi, sade- 
ce oyun oynamakla yetinecekler 
ve işin daha keyifli yanlarını ara- 
mayacaklar için ucuz bir TV ol- 
malı. TV alımında da, entegre bir 
video girişinin olup olmadığı be- 
lirleyici bir faktör olmamalı. 

Bilgisayarla ilişkisini oyun düze- 
yinin dışına çıkarmak isteyen kul- 
lanıcılar, yüksek çözümlemeli, ya- 
ni bant genişliği 12 MHz'den bü- 
yük bir monitör edinmeyi göze al- 
malılar. Video sinyalinin zayıflığı- 
na rağmen, resim netliği ve par- 
laklık açısından oldukça önemli 
farklar hemen gözünüze çarpa- 
cak. Ancak, her monitörün farklı 
bir girişe sahip olabileceği göz 
önüne alınarak, bilgisayarla bir- 
likte verilen kablonun monitöre 
uymaması sorununa karşı dikkat- 
li olmakta fayda var. 

Bilgisayar merakını ilerletmek 
ve yeni birşeyler yapabilmek için 
alınmış bir Commodore 128 kul- 
lanıcısı için pahalı bir monitör şart. 
Çünkü bu bilgisayar 640* 200 gi- 
bi oldukça yüksek sayıda ekran 
noktası sunmaktadır. Bu sistem 
için ucuz bir monitör almak, tasar- 
ruf yapmak değil, ufkunuzu kar- 
patmak olur. 

Eski sistemini kullanarak yine 
kendi programlarını yazmak iste- 
yenler ve kelime işlem amaçlı kul- 
lanıcılar, monokrom monitör ter- 
cih etmeliler. Pahalı olmayan mo- 
nokrom monitörlerde dahi 18-20 
MHZ.'lik bant genişliği mevcut. Üs- 
telik renkli monitörlerde pek bir 
anlam taşımayan 80 kolon kartla- 
rı, monokrom monitörlerde kulla- 
nılabilmekte. 

Peki ya yukarda saydığımız 
farklı amaçları birleştiren kullanı- 
cı ne yapacak? Bir yanda prog- 
ramcılığını geliştirirken oyun da 
oynamayı, diğer yanda tüm ya- 
zışmalarını yapmayı düşünüyorsa 
ne olacak? Hele bir de ışıklı ka- 
lemle grafik çizmeyi planlıyorsa? 
Önerimiz, ucuz bir renkli TV ile 
özellikle ışıklı kalem kullanıcıları 
için ışıma süresi çok düşük bir mo- 
nokrom monitör. Yapacağınız işe 
göre görüntü biriminizi değiştire- 
rek kullanmalısınız. 

Teklif bizden...O 


Bilgisayar ve Göz: 


E kranı kırmızı 


görmeye 


başladığınız zaman 


Günümüzde farklı 
zemin ve yazı 
renklerine sahip bir 
sürü monitör var. 
Fakat insan gözü 
açısından tüm 
kombinasyonlar 
.uygun değil. 
Ozellikle neye 
dikkat etmeliyiz? 


v bilgisayarlarının çoğu te- 

levizyona bağlanabiliyor. 

Böylece televizyonun tüm 

renk olanaklarından yarar- 
Ianmak mümkün oluyor. Aslında 
bilgisayar her zaman aynı yazı- 
zemin-kenar renk kombinasyonu- 
nu verir, fakat Commodore 64'te 
de olduğu gibi, belli tuşlara ba- 
sılarak bu kombinasyon değiştiri- 
lebilir. 

Kişisel bilgisayarlarda (PC'ler- 
de) ise televizyondan daha üstün 
özelliklere sahip (ve monitör ola- 
rak adlandırılan) ekranlar maki- 
neyle birlikte verilmektedir. Bu 
monitörlerin ışığı genellikle tek 
renklidir. Önceleri renk konusun- 
da pek tercih yapma imkânı yok- 
tu. Burenk çoğunlukla yeşildi, sey- 
rek olarak sarı da olabiliyordu, 
bazı büyük bilgisayar terminalle- 
inde mavi, plazma ekranlarda 
ise kırmızı renk kullanılıyordu. Gü- 
nümüzde bazı ekranlarda sarı ile 
yeşil veya beyaz arasında seçim 
yapmak mümkün. Televizyon, 
monokrom monitör veya renkli 
monitör; tüm bu seçenekler için 
aynı soru geçerli: Hangi “çalışma 
rengi” en doğrusu? Şüphesiz mo- 
nitör rengi oldukça önem taşıyor. 
Renk, gözlerin verimliliğini, görün- 
tülenen karakterlerin bilgi içeriği- 
ni ve hatta insanın ruhi durumu- 
nu etkiliyor. 

Renklerin ne gibi etkiler yarattı- 
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Görme siniri 


Ağ tabaka 
(retina) 


Camsı cisim 


ğını belirleyebilmek için, evdeki 
bilgisayarımın başında farklı ya- 
zı ve zemin rengi kombinasyonla- 
rıyla denemeler yaptım. Karım ve 
çocuklarım için, benim makine 
başında yeşil hayalet rengi bir su- 
ratla oturuşum oldukça ilgi çeki- 
ciydi. Renk, ekranda yüzüme yan- 
sımaktaydı. 

Nihayet kırmızı zemin üzerinde 
siyah yazıda karar kıldım. En ho- 
şuma giden kombinasyon bu ol- 
du. Fakat: Bu kombinasyon göz- 
ler için en sağlıklı olanı mıydı? De- 
ğilse, ben neden bu iki rengi seç- 
miştim? 

Bu defa soruna bilimsel açıdan 
yaklaşmaya çalıştım. Tüm dünyar- 
da birçok enstitü bilgisayar orgo- 
nomisi ile uğraşıyor. Bu çatışma- 
larda ekranın renk yapısı üzerine 
araştırmalar önemli bir yer tutu- 
yor. Üniversitelerin araştırma bö- 
lümleri de DIN normu gibi çözüm- 
lere ulaşmak için aralıksız çalışı- 
yorlar. 

İlk öğrendiğim, en iyi kontrastın 
hiçbir renk içermemesi gerektiği 


Göz kası 


Mercek 


KE ep 


ğe, seyden tabaka 


ri tabaka 


oldu. Gazetelerde ve kitaplarda 
olduğu gibi, beyaz zemin üzerin- 
de siyah yazı en iyi okuma atmos- 
ferini oluşturuyormuş. Bunu derhal 
evdeki bilgisayarı televizyona 
bağlayarak denedim. Sonuç, 
dergimizin çoğu okuyucularının 
da katılacağı gibi dehşet vericiy- 
di. Ekran o kadar şiddetli parla- 
yıp titriyordu ki, biraz sonra başım 
döndü. Gözlerim ağrımaya ve su- 
Ianmaya başladı. 

Bu konuda yazılmış literatüre 
daha derinlemesine daldığımda, 
bir köşede kendi halinde bir ufak 
cümleye rastladım: Monitör, doğ- 
ruresim tekrarlama frekansına sa- 
hip olmalı , bu olmadığı takdirde 
başka renk kombinasyonları de- 
nenmeliydi. Yani mesele pek O 
kadar basit değildi. 


Fosforlar Uzun Süre 
Işımalı 


Ekranların iç yüzeylerinde fosfor 
olarak adlandırılan ışıldayıcı bir 
maddeden oluşan bir tabaka 
bulunuyor. Aslında bu biraz şans- 
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sız bir adlandırma; çünkü bu 
maddenin, adaşı olan kimyasal 
elemenitle uzaktan yakından bir 
ilişkisi yok. Daha da şaşırtıcı bir 
nokta: Ekran fosforları, ışıma yete- 
neği nedeniyle fosfor elementini 
de içeriyorlar. Bu fosforlar, demet- 
lenmiş elektronlar aracılığıyla ek- 
ran tübü içerisinde ışık verir hale 
getiriliyorlar. Ortaya çıkan ışığın 
rengi, fosforun yapısına bağlı olu- 
yor, fakat burenk çeşitli filtrelerle 
değiştirilebiliyor. 

Fosforların ışıma yeteneği bağ- 
Iamındaki talepler, televizyon ge- 
reçlerinde ve bilgisayar monitör- 
lerinde temelden farklıdırlar. Te- 
levizyon ekranında ışıma süresi 
olabildiğince kısa olmalıdır. Çün- 
kü tek tek resimlerin “dağılması- 
nin” engellenmesi, dolayısıyla in- 
san gözünün böyle bir dağılma- 
yı farketmemesi gerekir. 

Bilgisayardaki çalışma ise bu- 
nun tam aksidir: Tek tek yazı ka- 
rakterleri mümkün olabildiğince 
uzun bir süre aynı noktada kal- 
malıdır. Bu nedenle profesyonel 
bilgisayar monitörlerindeki fosfor- 
ların ışıma süreleri televizyondaki- 
lerden çok daha uzundur. 


Bilgisayar ekranına ilişkin talep- 
lerden kaynaklanan temel bir 
farklılık daha var: Daha önce ko- 
nu edilen resim tekrarlama fre- 
kansı, ya da diğer adıyla “yine- 
leme” frekansı. Bu frekans değe- 
ri, bir resmin saniyede kaç kez 
üretildiğini veya tekrarlandığını 
belirtir. Televizyon gereçlerinde 
bir saniyede ekranda (çoğunluk- 
la farklı resimler olmak üzere) 25 
resim oluşur. Bilgisayar ekranında 
ise titreme veya yanıp sönmeyi 
engellemek için aynı resmin sani- 
yede en az 50 kez görüntülenme- 
si gerekir. 


Bu "en az” ne anlama geliyor? 
Çok basit: Renk alanları büyüdük- 
çe ve renk daha açık oldukça, yi- 
neleme frekansının da büyümesi 
gerekir. Daha kesin söylersek: Ze- 
minin beyaz olması durumunda 
bu frekansın 70 Heriz (saniyede 
70 tekrar) olması gerekecektir. İş- 
te bu nedenle benim deneyim 
başarısızlıkla sonuçlandı. 25 Heriz, 
insan gözünün mükemmel bir bi- 
çimde aldatılmasını sağlayamı- 
yor. Aslında bu deney 60 Heriz'lik 
bir monitörle de aynı sonucu ve- 


rirdi. Parlak zeminin titremesi kısa 
sürede şiddetli bir baş ağrısına 
yol açacaktı. 

Çoğu monitörlerin, ideal renk 
kombinasyonu olan “beyaz üze- 
rine siyah”ı sağlayabilecek kadar 
güçlü olmamaları nedeniyle, üre- 
ticiler, bunun tersini, yani koyu Ze- 
min üzerinde açık renk karakter- 
leri gerçekleştirdiler. Fakat neden 
illa yeşil veya sarı? Çünkü insan 
bir objeye ancak direkt baktığın- 
da onu tam net görebiliyor. Bu 
durumda bu objenin ışığı gözün 
tam orta noktasına, yani “sarı 
leke” olarak adlandırılan nokta- 
nın üzerine düşüyor. Bu leke tü- 
müyle gözün renk algılayıcı duyu 
hücrelerinden oluşmaktadır. Ve 
bu hücrelerin en iyi algılayabildi- 
ği, yeşil-sarı'ışıktır. Bu nedenle bu 
iki renk, ekrandan sürekli okumar- 
da en uygun olan renklerdir. 


Örneğin mavi renk insan gözü 
tarafından çok daha az algılanır. 
Yeşil veya sarı ışıklı bir monitörün 
ekranındaki bilgiyi mavi renkte 
aynı netlikte algılayabilmemiz için 
harflerin çok daha parlak ve bü- 
yük olması gerekir. En yoğun renk 
olan beyaz, karakterlerin algılan- 
masını da kolaylaştıracak biçim- 
de en büyük kontrastı da sağlar. 
Peki kırmızının durumu ne? Kırmı- 
zı, psikolojik ve her halde fizyolo- 
jik nedenlerden ötürü daima teh- 
like sinyali etkisi yaratır. Tabii ki sü- 
rekli olarak sinyal uyarılarıyla karşı 
karşıya olmak pek rahatlatıcı de- 
ğildir. Kullanıcının gerçekten uya- 
rılması gereken bir durumda, yor- 
gunluk ve alışkanlık nedeniyle bu 
gerçek uyarı rahatça gözden ka- 
çabilir. 

Peki, parlak zemin, üzerindeki 
koyu harfler koyu zemin üzerinde 
parlak harflere oranla çok daha 
etkiliyken, neden ters -yani nega- 
tif- gösterime geçiliyor? Siz de bir 
kere yeşil üzerinde siyah harfler- 
le çalışmayı birkaç saat deneyin. 
Gözdeki sinir hücrelerinin tazelen- 
me süreci nedeniyle görüntü bir 
süre tamamlayıcı renge dönüşü- 
yor: Belli bir süre (birkaç dakika 
yeterli!) gözünüzü yeşil renge di- 
kerseniz, dünyayı pembe görme- 
ye başlarsınız. Bu durum gözün 
yeşille fazla uyarılmasından kay- 
naklanıyor. Buna karşın siyah ze- 
minle bu yansıma olmaz. Beyaz 


zeminde yansımalar siyah olar- 
caktır, bu da rahatsız etmez. 
Artık bu sorunun kesin cevabı- 
nı elde etmek istiyordum. Bavye- 
ra TUV'ündeki Biyotıp ve Ergono- 
mi Enstitüsü'nden Dr. Ruprechi 
Schattner'e, beyaz zemin üzerin- 
deki siyah harflerin gerçekten en 
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iyi okuma kontrastını oluşturup 
oluşturmadığını sordum. Dikkatli 
bir üslupta verdiği cevap şöyley- 
di: "Normal olarak evet. Fakat, ta- 
sawur edin ki, bir geminin kapta- 
nı olarak gece kaptan köşkünde 
duruyorsunuz. Ekran zemini beyaz 
olsaydı, neler olabileceğini düşü- 


Tablo: Kontrast tavsiyeleri 


nebiliyor musunuz? Gözleriniz ka- | 
maşırdı. Bu durumda en doğrusu 
siyah zemin üzerinde yeşil harfler- 
dir. Beyaz üzerinde siyahın en iyi 
olduğu durum, orta düzeyde ay- 
dınlatılmış bir odada oturmakta 
ve arada sırada yazılı bir kağıda 
bakmak zorunda olduğunuz du- 


Zemin (Ön plan (yazı) 

beyaz siyah; kırmızı; yeşil 

siyah yeşil; sarı; cyan 

sarı siyah; mavi; macenta/ 
cyan 

yeşil tavsiye edilmiyor; siyah 

kırmızı o tavsiye edilmiyor; siyah 

mavi sarı; resimler için 

cyan siyah 


Bu tabloda çeşitli enstitülerin 
çalışmaları sonucunda belirlenen 
en iyi kontrast tavsiyeleri veriliyor. 
Solda: En sık kullanılan yazı/zemin 
renklerinin görüntüleri. 


rumdur. Bu durumda kontrast 
farkları en aza inmiş olur. Göz her 
defasında kendisini yeniden 
ayarlamak durumunda değildir, 
çünkü her uyarlama çabası gözü 
yorar.” 

Daha sonra bir örnek daha ver- 
di: 

“Bazı kişiler son derece sorum- 
lu bir mevkide görev yapabilirler 
ve on kadar ekranın önünde otu- 
rup her aksaklıkta derhal ve doğ- 
ru biçimde müdahale etmek Z0- 
runda olabilirler. Örneğin nükle- 
er reaktörlerin denetim odaların- 
da çalışan görevliler bu tür per- 
sonel arasında sayılabilir. Burada 
en iyi ekran kontrastının seçilme- 
sinin, güvenlik tekniği açısından 
da büyük önemi vardır. Bu konu- | 
da araştırma yapan bilim adam- 
ları, daha sonra ev bilgisayarla- 
rına ve kişisel bilgisayarlara da 
uygulanabilen bazı enteresan so- 
nuçlara ulaştılar. Bu bulgulardan 
biri, kırmızı rengin, uyarı etkisinin 
yanısıra bir yarar daha sağladı- 
ğıydı: Kırmızı renk uzak mesafe- 
den de görülebiliyordu. Sarı ve 
yeşil, özellikle büyük dikkat iste- 
yen çalışmalar uygun renkler, | 
Nötr zemin özellikle pastel tonlar- | 
da olmalı, burada da mavi ve ye- 


commodore 


şil hareketsiz objeler için en uygun 
renkler. Böyle olunca göz en iyi 
farklılaştırmayı yapabilir, yani 
kontrastı algılayabilir. Bu nitelik 
özellikle teknik gereçlerin çizimi 
gibi karmaşık yapılarda büyük 
yarar sağlıyor. 

Bir rengin uyarıcı etkisi, zemine 
de bağlı. Bilim adamlarının tespit- 
lerine göre aşağıdaki kombinas- 
yonlar, yanlarında belirtilen kulla- 
nımlara uygun: 


* Beyaz üzerine kırmızı: Doğru- 
dan tehlike (psikolojik olarak: Deri 
üzerinde kan). 

* Siyah üzerinde sarı: Dikkat, 
muhtemel tehlike (Yabanarısı 
renkleri!) 

* Beyaz üzerinde yeşil: Tehlike- 
siz. Huzur durumu (Çimen rengi). 

* Beyaz üzerinde mavi: Genel 
bilgiler ve emirler. 

Yazının okunabilirliği de renk 
kontrastına bağlıdır. Bu yazımızın 
içinde, karşılık gelen tavsiyeleri 
de tablo olarak veriyoruz. Sürekli 
renkli monitörle çalışanlarınız, 
bunlar arasından istedikleri optik 
çevreyi programlayabilirler. 

Tabii ki renkler tek bilgi kayna- 
ğı değiller. Bilim adamları, renk 
bilgilerinin insanın zihinsel verimini 
pek de fazla etkilemediğini belir- 
lediler. Buna karşılık renkler, kali- 
tativ bilgiler açısından oldukça 
uygun. Örneğin, bir değerin “iyi” 
veya “kötü” olduğuna karar ve- 
rilmesi (bak, ampul: yeşil hare- 
ket etmek için “iyi” 
reket etmek için “kötü”; aynı şe- 
kilde sarı) ve öncekilerin belirlen- 
mesi. 

Fakat önemli bilgilerin daima 
başka ekran imkânlarıyla da 
kombine edilmesi gerekir. Örne- 
ğin önemli bir uyarı çoğunlukla 
yanıp söner. Bu yöntemin kullanıl- 
masında oldukça dikkatli olun- 
ması gerekir, çünkü eğer bütün 
ekran yanıp sönüyorsa, özel bilgi- 
ler orada kaynayacaktır, ayrıca 
sinir bozucu bir etki de yaratacak- 
tir. Yani eğer bir yanıp sönme kul- 
lanıyorsanız, bu satırın kısa süre 
sonra yok olması ya da kullanıcı 
tarafından yok edilebilmesi gere- 
kir. 

Ekrandaki renklerin nasıl üretil- 
diğini ve bilgisayarda nasıl kod- 
landığını biliyor musunuz? Bilgisa- 
yarda üzerine yazı yazılan zemin 


ekrandır. Temel renkler olan kırmı- 
zı, mavi ve yeşilden üç karışım 
rengi elde edilir. Bunlara ilaveten 
bütün bu renklerin karışımı olan 
beydz ile renklerin hiç bulunma- 
ması olan siyah elde edilebilir. 

Televizyon gerecinde, yoğunlu- 
ğun (renk doygunluğu) değiştiril- 
mesiyle, birçok karışım rengi edi- 
lebilir. Bilgisayar ekranlarında ise 
normal olarak tek bir yoğunluk 
vardır. Renkler ikili sistemde, yani 
yalnızca birlerin ve sıfırların bulun- 
duğu bir sistemde kodlanır. Mavi 
rengin kodu 004 (ondalık sistem- 
de /'e karşılık gelir), yeşilin kodu 
010 (ondalık sistemde 2'ye karşı- 
lık gelir), kırmızının kodu ise 100 
dür (ondalık sistemde 4'e karşılık 
gelir). 


Bilgisayar, Renkleri 
Bir Ressam Gibi 
Karıştırabilir 


Karışım renkleri çok basit bir bi- 
çimde toplama ile gerçekleşir. Bu 
yolla iki ya da üç tane bir içerir- 
ler. Bu şöyle olur: 

*Mavi * yeşil 004 010-0414 
(Ondalık sistemde 3'e karşılık ge- 
li). Bu rengin adı cyan'dır. Ekra- 
nin türüne göre açık mavi, turku- 
vaz ya da yeşil/mavi olarak gö- 
rüntülenir. 

*Mavi #* kırmızı 004 4 100 104 
(ondalık sistemde 5'e karşılık ge- 
lir). Bu rengin adı da macenta'dır. 
Pembe ya da erguvani olarak 
görünebilir. 

* Yeşil 4 kırmızı 04104 1004110 
(ondalık sistemde 6'ya karşılık ge- 
lir) bu iki parlak rengin üstüste ge- 
tirilmesiyle sarı oluşur. Bu renk ek- 
rana göre bazen kahverengi de 
olabilir. 

Bunlardan başka iki kombinas- 
yon olasılığı daha vardır. Tüm 
parlak renklerin biraraya gelme- 
siyle 114 kod sayısı (— 7) ve beyaz 
renk oluşur. 

Herhangi bir renk bilgisinin var- 
olmaması durumunda 000 kod 
.sayısı elde edilir. Bu sayı ondalık 
sistemde de 0'a karşılık gelir. Ek- 
ran aydınlanmayan zeminin ren- 
gini alır, bu renk ise siyahtır. 

Her şeyden önce ekranınızın 
renklerini daima başka önemli ni- 
teliklerle teknik bir ilişki içinde bir- 
likte düşünmelisiniz. Talezelem fre- 
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kansından daha ince bahsettik. 
Ayrıca resim kontrastı, ekrandan 
uzaklık ve doğru bakış açısı da, 
iş yaparken, rahatınızı etkileyecek 
son derece önemli etkenler. 
Zemin ve ön plan arasındaki re- 
sim parlaklığı farkı, kontrast ola- 
rak adlandırılır. Kontrast düşükce, 
karakterler “gri üzerinde gri” ola- 
rak görüntülenir ve tabii ki çok zor 
görülürler. Kontrast çok yüksek 
olursa, resim göz kamaştırır. Bilini 
adamlarının önerdiği (ön planın 
zemine ışık gücü bakımından 
oranı) 6:4'den 10:4'e kadarlık bir 
kontrast. Fakat bu veriler yanıltıcı 
olabilir: Kontrastı nasıl ölçebiliriz? 
Ayrıca kontrast algılaması sübjek- 
tif bir olgu ve çalıştığınız odadar- 


commodore 


Renk 
kombinasyonları- 
nın 
belirlenmesinin 
ne kadar 
karmaşık 
olduğunu, renk 
körü olan 
kişilerden daha 
iyi bilecek kimse 
yoktur. Yandaki 
iki resmi 
inceleyin. Eğer 
gözleriniz 
sağlıklıysa, 
üstteki resimde 
bir 3 rakamı, 
alttakinde ise 
yanyana CH 
harfleri 
göreceksiniz. 
Eğer renk 
körüyseniz üstte 
8, altta ise 31 
sayılarını 
görürsünüz. 


ki ışıklandırmaya büyük ölçüde 
bağlı. Oda karanlıksa düşük bir 
kontrast yeterli oluyor. Ama por- 
tatif makinenizle sabah güneşin- 
de bahçede aydınlık düğmesini 
ekranda tüm harfleri net bir bi- 
çimde göreceğiniz kadar çevirin, 
daha sonra kontrastı ayarlayın. 

Harflerin ekranda net olarak 
görülebilmesi, tabii ki uzaklığa da 
bağlı. Bu konuda da bazı tavsiye- 
lerde bulunulabilir. Uzaklığı kesin 
olarak saptayabilirsiniz: Bir küçük 
harfin boyunu 190 ile çarpın, el- 
de edeceğiniz sayı sağlıklı gözle- 
re sahip bir kullanıcının harfleri 
net olarak algılayabileceği aza- 
mi uzaklığı verecektir. Harfler ço- 
ğunlukla 3 mm boyunda olduğu- 


FHP 
NVRUNV 


ZDEFHZDE 
PENRUZ PEN 


VDZHPERUVDZ 
DHVERFUPDH 


Bilgisayarın başına oturan kişi, ekranın netliğini denemeden önce kendi gözünün görme gücünü 
bilmelidir. Bunu en doğru olarak belirleyebilecek olan, göz doktorları ve aptikçilerdir. Yine de kabaca 
bir fikir elde edebilmeniz için bu deney yeterli. Yandaki harfleri üç metre mesafeden, önce bir 
gözünüzü, sonra diğer gözünüzü kapatarak okumaya çalışın. Bunu birkaç kez tekrarlayın. En alt 
satırdaki harfleri okuyamamaya başlarsınız, bir doktor kontrolünün zamanı gelmiş demektir. 


na göre, ekranla göz arasındaki 
uzaklık 45 ila 70 cm. olabilir. As- 
lında siz çoğunlukla daha yakın 
oturuyor oluyorsunuz. 


Oda Aydınlığının 
Doğru Olması da 
Önemli 


Çevrenizdeki ışık kaynaklarına 
da dikkat etmeniz gerekiyor. Ola- 
bildiğince yaygın (konsantre ol- 
mayan) ışık kullanın. En iyisi tavan 
aydınlatması, en kötüsü ise man- 
tıksal ışık kaynağıdır. Asla olma- 
ması gereken, ekrana yansıyan 
ışığın varlığıdır. Ayrıca; oda ne 
kadar aydınlık olursa o kadar 
uyanık olursunuz; karanlık, size 
yatma vaktinin geldiği uyarısını 
verecektir. 


Bir konu daha var: Ekrana bar- 
kış açınız da önemli. Bu konuda 
farklı tavsiyeler var. Bu açının ya- 
tay eksenden 30 ila 80 derece 
arasında sapması gerekiyor. DO- 
layısıyla kullanıcı az bir eğimle 
aşağıya doğru bakıyor olacaktır. 
Ekranın daha yüksekte durması 
pek önemli değil, çünkü bu du- 
rumda en fazla başınızı biraz kal- 
dırmanız gerekebilir. Fakat ekra- 
nın bu açılardan daha aşağıda 
duruyor olması ensenizin gerile- 
mesine ve bunun sonucu olarak 
da baş ağrılarına neden olacak- 
fir. 

Renklerin vücut açısından da 
bazı etkileri var. Bilimsel olarak 
saptanmış bir bulguya göre, kır- 
mızı renk, böbreküstü bezlerini et- 
kiliyor, bu da "tehlike" anlamına 
gelen adrenalin yükselmesine ve 


kan şekerinin artmasına neden 
oluyor. Bunun tersine mavi renk, 
pankreası ensülin üretmesi yö- 
nünde etkiliyor. Bu da şekerin 
kandan alınarak yeniden depo 
hücrelerine aktarılmasına neden 
oluyor. Bunun sonucu ise disketin 
ve hareketliliğin azalması. 

Şimdi neden kırmızı rengi tercih 
ettiğimi anlamış durumdayım: Ak- 
şam saatinde yorgun olduğum 
için, disketimi yoğunlaştırmak is- 
tiyordum her halde. Ayrıca o sıra- 
da o kadar çok bisküvi yedim ki, 
şimdi anlıyorum, beynim kanım- 
daki tüm şekeri kullandı.LI 


PM Compuferheft 
dergisinde Peter 
Ripota'dan çeviren 
A.Z. Bayman 
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fgonomi Nedir? 


Bugünlerde, bu 
sayfalarda 
“ergonomi?” terimini 
genellikle 
bilgisayarlarla ilişkili 
olarak okuyoruz. Oysa 
ergonomi çok daha 
geniş bir disiplininin 
adı, daha da doğrusu, 
bir bilgiler bütünün, 


bir sürecin ve bir 


mesleğin adı. Bu 
yazıda kısaca 
ergonominin kapsamı 
hakkında bir fikir 
vermeye çalışacağız. 


Bir bilgiler bütünü olarak ergonomi, 
çeşitli makineler, işler ve iş ortamla- 
rıyla ilgili olarak insaların yetenek ve 
sınırlılıkları hakkında bildiğimiz veri 
ve ilkeleri içerir. Bir süreç olarak er- 
gonomi ise, makinelerin, makine sis- 
temlerinin, çalışma yöntem ve ortam- 
larının çalışanların güvenliği, üretken- 
liği ve rahatı hesaba katılarak tasar- 
lanması sürecine işaret eder. Bir mes- 
lek olarak ergonomi ise, iş başında in- 
sanı inceleyen ve farklı disiplinlerde 
yetişmiş bilim adamları ve mühendis- 
lerden oluşur. Kapsamının genişliğin- 
den ötürü programı, anatomi, uygu- 
lamalı fizyoloji, psikoloji, sosyoloji, 
toksikoloji, mühendislik, endüstri ta- 
sarımı ve işlem araştırmaları (opera- 
tions research) gibi çok geniş bir di- 
siplinler ailesinden yararlanır. Ergo- 
nomi içerisinde uzmanlaşmış alt-dal- 
lara da rastlanır: Bu alt-dallar bilgi iş- 
lem ergonomisi, biyo-dinamik, biyo- 
mühendislik, insanlı sistemler tekno- 
lojisi vb. gibi adlarla adlandırılır. Bu 
adların her biri belli bir vurgu ve yak- 
laşımı ön plana çıkarır. 


İnsan-Makine Modeli 


Ergonomi, insanı bir sistemin un- 


suru olarak tasarlar ve bu insan SiS- 
tem ilişkisini, bir insan-makine modeli 
şeklinde temsil eder. Eh basit insan- 
makine modeli, tek bir makine tek bir 
kullanıcının işlettiği durumdur. 

Herhangi bir insan-makine siste- 
minde ön şart, makineyi işleten insa- 
nın makine göstergesi diye adlandırı- 
lan şeyi algılayabilmesidir. Makine 
göstergesinden kasıt, makinenin için- 
de bulunduğu durumu belirten her- 
hangi bir işarettir (bir saatin kolu, ya- 
nıp sönen bir ışık, sayısal bir bilgisa- 
ya çıktısı, bir uyarı sinyali ya da ho- 
parlörden işitilen bir buyuru). 

Makine göstergesini algılayan kul- 
lanıcının onu yorumlaması, belki bir- 
takım hesaplamalar yapması ve bir 
karara varması gerekir. Bu sırada söz- 
konusu kişi bir dizi insanı yetenekten 
yararlanacaktır: Hatırlama, algıla- 
makta olduğunu geçmiş yaşantıları ile 
karşılaştırma, geçmişte edindiği stra- 
tejilerle koordine etme ve algı ve geç- 
miş yaşantılarından hareketle yeni so- 
runlara çözümler bulma. Bu insani ye- 
tenekler toplamına psikologlar yüksek 
zihin fonksiyonları, ergonomistler ise 
kısaca bilgi-işlem diyorlar. 

Bir karara ulaştıktan sonra, normal 
olarak makineyi kullanan kişinin bir 
şey yapması gerekir. Bu genellikle bir 
kontrol unsuru, örneğin bir manive- 
la ya da bir düğme üzerinde bir etki 
yaratmak biçimini alır. Bu etki maki- 
nenin durumunu ve çıktılarını, bun- 
lara bağlı olarak da makine gösterge- 
sini değiştirir ve çevrim böylece yeni- 
den başlamış olur. 

Bir insan-makine sistemi hiçbir za- 
man tek başına varolamaz, daima bel- 
li, somut bir ortamın içinde yeralır. Bu 
ortamın özellikleri ve doğası, insanın 
verimini ve başarısını etkileyeceğine 
göre, ergonomistlerin, insan-makine 
sisteminin yanısıra, nem, 1sı, gürültü, 
ışık vs. gibi çevresel unsurlarla da il- 
gilenmeleri gerekmektedir. 


Karmaşık Sistemler 


Karmaşık sistemlere örnek olarak, 
bilgi-işleme geçmiş bir posta merke- 
zi, bir fabrika, nükleer bir denizaltı ve 
bir uzay roketi gibi ilk bakışta birbi- 


rine hiç benzemeyen bir dizi şey saya- 
biliriz. Bu sistemlerde ergonistler, yu- 
karda saydıklarımıza ek olarak, per- 
sonel vasıfları, eğitimi ve işlem yön- 
temleri konularıyla ilgilenirler. 

Karmaşık sistemler genellikle belli 
türden, belli vasıflara haiz kullanıcı- 
lar için tasarlanırlar. Örneğin bir fü- 
ze, astronotlar için tasarlanırlar. Di- 
ger yandan otomobiller ve kişisel bil- 
gisayarlar gibi aletlerse çok daha ge- 
niş bir kesim için tasarlanmak zorun- 
dadır. Karmaşık sistemlerde gerekli 
personel vasıflarının belirlenmesi, sis- 
tem tasarımının ayrılmaz bir parçası- 
dır. 

Sözkonusu personelin sadece belli 
vasıflara haiz olması yetmez, sistemi 
kullanmasını mümkün kılacak bilgi- 
leri edinecek şekilde eğitilmeleri de ge- 
rekir. Bu eğitim için gerekli teknik ve 
programların da sistem tasarımının bir 
parçası olarak düşünülmeleri gerekir. 


Ergonomi İhtiyacının 
Doğuşu 


Aslında ergonomi disiplininin teme- 
li -aletlerin, iş yöntem ve ortamlarının 
tasarlanmasında insani unsurların he- 
saba katılması- hep varoldu. Bunun 
belki de en iyi kanıtlarından biri ge- 
leneksel tırpanlardır. Sapın ve bıçağın 
ideal kıvrıklığı, büyük bir olasılıkla 
yüzyıllar sürmüş olan ürünüdür. Bu 
şekliyle tırpan insanoğlunun yarattı- 
ğı en eski ve en verimli araçlardan bi- 
ridir. 

Modern dünyanın karmaşıklaşma- 
sı ile beraber, en basit aletlerin tasa- 
rım ve üretim sürecinde bile böylesi bir 
tecrübe birikimden yararlanmak, ar- 
tik mümkün olmamaya başladı. Bu- 
nu tırpanı kar küreği ile karşılaştıra- 
rak çarpıcı bir biçimde görebiliriz. Kar 
küreklerinin, genellikle mümkün en 
kötü biçimlerde tasarlanmış oldukla- 
rını söylemek pek de bir abartı olmaz. 
Bu aletler yalnızca insan sırtı üzerine 
gereksiz bir yük bindirerek çeşitli ağ- 
rılara yol açmakla kalmaz; kış vakti 
geçirilen kalp krizlerinin çoğundan da 
onlar sorumludur. 

Tabii kar küreği olabildiğine basit 
bir alet.Son on yıllarda hayatımıza gi- 
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ren diğer makine sistemleriyle -jetler, e 
radar, bilgisayar, nükleer denizaltla- 
rı, iletişim uyduları, vs.- ilgili olarak 


geleneksel bilgilerden yarar ummak 


bile abes olurdu. 
Ancak ergonominin uygulama ala- 


nını yalnızca alet ve makinelerle ilgili COMMODOREGAnNn 

SR / 
Ale ve makinelerin taşarmımda kak COMMODORECUlara 
7 gsm ken ml a HEDİYE YAGMURU 
lamasından hava kirliliği kontrolüne 
uzanan geniş bir yelpaze içindeki ba- 


zı toplumsal sorunlara da uygulanma- 350 Kı İ Şİ YE 


nana Hitay kl ilin 350 DEĞİŞİK HEDİYE 
niteliğinin giderek daha çok gündeme 
gelmesi, ergonomi disiplinin kapsamı- 


nın da genişlemesine yol açmaktadır. KAT 1g M A K İ Çİ N 


Tasarım Sürecine 


Ergonomik Yaklaşım HİÇBİR ŞE Y YAPMANIZ 


Tasarım pratiğine ergonomik yak- GEREKMİ YOR 
laşımı diğer yaklaşımlardan ayırdeden 
iki öncül vardır. İnsanın makine sis- 
temleri ile bütünleştirilmesinde man- 
tık, sezgi ya da sağduyudansa bilim- 
sel yöntemlerden yararlanmak. Geç- 


40 adet Commodore 16 


mişte mühendisler, insan davranışla- Yalnızca dergimizin bilgisayar 
rının önceden kestirilemezlik niteliği Ekim ve Kasım 40 adet Plotter Printer 
karşısında çaresiz kalıyorlar, anlama- sayılarında 


dıkları bir unsuru görmezlikten gelme- 
yi tercih ediyorlardı. Ergonomistler, 
uygun teknikler kullanıldığı takdirde, 
çeşitli insan-makine uyumsuzluğu tür- 
lerinin tespit edilebileceğini ve bu 
uyumsuzlukların giderek uygulanabi- 


20 adet Graphics on the 
C-64 kitabı 


20 adet Paddle 
20 adet Magic Voice 


yayınlayacağımız 
Hediye Yağmuru 
kuponlarını 

(ikisi bir arada 

olmak üzere) en geç 


lir çözümler kullanabileceğini göster- 14 Kasım 1980 kartuşu 

dilör. tarihinde elimizde det orijinal Assembler, 
Ergonomistler ikinci temel öncülü olacak şekilde e © Pilot disketleri 

ise, önemli tasarım kararlarının uzun göndermeniz yeterli. Logo, : 

bir deneme-yanılma dönemine başvu- 50 adet Joystick a 

rulmaksızın alınmayacağıdır. Bugün 

dünyadaki wi m 50 odel O kisi 

karşılık sadece binlerce ergonomist Programcın 


vardır. Mühendisler, davranış bilim- 
cilerinin inceleyebileceğinden daha 
hızlı bir şekilde yeni makineler, ma- 
kine sistemleri ve iş ortamları gelişti- 
riyorlar. Tabii her yeni makine, sistem 
ve iş ortamıyla da yeni sorunlar do- 
ğuyor. Bu ise, ergonomistlerin kesin 
ve teorik olarak tanımlanmış çözüm- 
ler geliştirmesini olanaksız kılıyor. 
lerin ülküsü sezgi ve tahminlerin ye- : 

rine bilimsel yöntemleri geçirmekse o” e ME 

de, ergonomi bugün deneme-yanıl- 
mayla yetinmek, teorik olmaktan zi- 
yade ampirik bir bilim olmak duru- 
munda. (| 


adet Basic ile. 
> Programlama Kitabı 


400 adet orijinal oyun kaseti 


Şenal Bilgisayar Sistemleri Pazarlama 
Tel: 526 87 66 - 527 85 71 - İstanbul 
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BİZ SİZDEN YANAYIZ 


PAKET PROGRAM SERİLERİ 


PAKETİ 


COMMANDO 
ZURRO 

SPEED KING 
FRIDAY 13. TH 
GHAMPION BOX 
SPY VS SPY II 
WHO DARES || 


BACK TO THE FUTURE 


ROAD RACE 
OUTLAWS 
BOLi.DERDASH | 
BOUE.DERDASH IN 
BOUEL.DERDASH IN 
RAMBO) 
SUPERMAN 
KUNG-FU MASTER 
RIVER RAD 
MATCH POINT 
HERO 

KOKIN OF THE WOOD 


YENİ 


PAKET 


YIE AR NKUNG-FL 
ROBOTEK 

GOLDEN TALISMAN 
ACTION BİCKER 

CHİLLER 

PISTI 

BEACH-HEAD | 

SPY VS SPY 

SPACE COMMANDO 
İUMP JET 

D.PATROL ÇE.KONUŞMALIJ 
HIGĞIN TAPAN 

KLAVATOR ACTION 
GROG'S REVENGE 

TRACK AND FİELD 

NİCK FALDO GOLF 
COMIC BACERY 

EVLE COMPUTR PEOPLE 
CAVE FIGTER 

KANE 


a 


BEŞ PAKET TOPTAN ALANA “4, 20 İNDİRİM 


VE COMMODORE T-SHİRT HEDİYE 
EDİLİR 


PAKETİN 


HME TUNNEL 
MERCANARY 
URNANDOG 

RAM) OVER MOSCOW 
iiGH NOON 
PITSTOPN 

RADON BUNGLE BUY 
TREN 

SWORD FISH 
BIGINJAPAN 

HE DAY AFTER 1985 
SLAPSHOT HOKEY 
SUPER STAR CHALLENGE 


PAKETIV 


INTER. KARETE 
BOULDERDASH IV 
BOULDERDASH V 
YABA DABA DOO 
DEATH WAKE 
SPACE DOUBTH 

PING PONG 
GLADIATORS 
WORLD CUP CARNAVAL 
GATES OF DOWN 
CIPHOID 

RUPPERT AND ICE 
ELECTRA GLIDE 
LEADERBOARD GOLF 


NEXUS 
CAULDRON BIGGLES 
EXCALIBA ENIGMA FORCE 
İHE CAPTIVE URIDIUM 
BMX TRLALS MOONCRISES 11 
IMHOTEP SAUCER ATTACK 
CHLMERA 

TEK KASETLİK OYUNLAR 

FLY ER FOX 


SUMMER GAMES | 
SUMMER GAMES II 
WINTER GAMES 

SK FOX 

KARATEKA 

BEACH-HEAD II 

KAV ASAKI 

FIGHT NIGHT 

BLACK JACK (T.KONUŞMALI) 
D.PATROL (T.KONUŞMALI) 
THE HUMAN RACE 

GREEN BERET 


PAKET V 


KNIGHT RİDER 
POPAYE II 
SORCERY 
SABOTEUR 
BOULDER DUSH 6 
İNT. KARATE 11 
SYNTH SAMPLE IW 
GUASIMADO 

BCS POSTER PAST 
WAR PLAY 

SUPER BOW 
SPACE PİLOTU 
MR. DIG 

ONE ON ONE 
FRANK 

BOMB JACK 
TITANIC 

WORLD CUR MANAGER 
DINO EGGS 
KNIGHT SHADE 


FİYAT LİSTEMİZ 


TOPTAN VE PERAKENDE 
ÖDEMELİ İSTEYİNİZ 


BOMB JACK 

ENCOUNTER 

SOLO FLIGHT 

FRANKIE GOES TO HOLLY WOOD 
IMPOSIBLE MISSTION 

DONALU DUCK 


Kıbrıs ve yurt dışı siparişlerinde 
önceden bedelin gönderilmesi 
gerekiyor. Ödemeli 
gönderemiyoruz. 

NOT: ESKİ MODEL COMMODORE'LARINIZI 

ALIYORUZ. İSTEYENLERE YENİ MODEL 


COMMODORE'LARLA DEĞİŞTİRME YAPIYORUZ. 


OSAM 
BİLGİSAYAR 


laşımı ön plana çıkarır. 


mmm İnsan-Makine Modeli 


Ergonomi, insanı bir sistemin un- 


— ye Ke 


Karmaşık sistemlere örnek olarak $tanbu! o TEL: 583 72 46 


bilgi-işleme geçmiş bir posta merke- 
zi, bir fabrika, nükleer bir denizaltı ve 
bir uzay roketi gibi ilk bakışta birbi- 


ÇEK Senet 


Zafer ÖZBAŞ 


Dena Bilgisayar ve Bilgisayar Sis- 
temleri olarak, C-126 serisi için 
hazırladığımız bu program ile ça- 
lışmalarınızı daha kısa sürede ve 
daha güvenilir olarak yapabilir- 
siniz. 

Program, hiçbir özel bilgisayar 
bilgisi ve lisanı veya başka birinin 
yardımına gerek duymadan ko- 
laylıkla sonuca ulaşabileceğiniz 
şekilde programlanmıştır. 

programınızın en mükemmel şe- 
kilde çalışabilmesi için 2 (iki) adet 
diskete ihtiyacınız vardır. Bunlar- 
dan biri DATA diski dediğimiz ve 
program çerçevesinde verilmiş 
olan bilgilerin yüklendiği disk, di- 
ğeri ise sistem ve programınızın 
bulunduğu disktir. Programı satın 
aldığınız zaman, programın en in- 
ce noktalarına kadar anlatan 
yardımcı kullanım kitapçığı da si- 
ze ücretsiz olarak verilecektir. 

Programı kullanmadan önce 
herhangi bir hata yapmamak ve 
programdan sağlıklı sonuç al- 
mak için bu kullanım kitapçığını 
dikkatli ve atlamadan okumak 
yeterli olacaktır. 


Programın 
Yüklenmesi 


Programın yüklenmesi gayet 
basit olup, sizi hiçbir soruya mâr- 
ruz bırakmayacak şekildedir. 
Programın hazırlanışı sırasında 
kullanıcı düzeyi sıfır olarak kabul 
edildiğinden, bilgisayarla kullanı- 
cı arasındaki ilişkiyi tümüyle prog- 
ram üstlenmiştir. Programın yük- 
lenmesi ve çalışması için system 
ve programın bulunduğu disketi 
bilgisayarınıza takıp düğmesini 
açmanız yeterli olacaktır. Bu iş- 
lemden sonra bilgisayarınızda 
yapmanız gereken her şey prog- 
ram tarafından yapılacaktır. 

Kullanmış olduğunuz progra- 
mın algoritması bugün tüm dün- 
yada kullanılan IBM ve competib- 
le makinelerin algoritmaları esas 
alınarak hazırlanmıştır. Kısacası 
programınız tam anlamı ile PRO- 
FESYONEL bir programdır. 


yn 


ME 


BILGISAYAR SİSTEMLERİ PAZARLAMA 
(9.1) 526 9166 


Programın Özellikleri 


Demin de söylediğim gibi prog- 
ramınız tam anlamı ile profesyo- 
nel bir programdır. Programın 
esas hizmet amacı; güvenlik, ko- 
laylık, sürat kavramlarını en iyi şe- 
«ilde yerine getirmektir. 

Güvenlik diyorum, çünkü yetki- 
li kimseden başkası programı el- 
de etse bile güvenlik kodu giril- 
meksizin programın çalışması im- 
kânsızdır. 


Kolaylık diyorum, çünkü bir tek 
DATA disketi ile 2600 çek-senet'in 
takibini aynı anda yapabilirsiniz. 
DATA disket sayısında da herhan- 
gi bir kısıtlama olmadığından 
programın üstünlüğünün tartışıla- 
mayacağı ortaya çıkar. 

Sürat diyorum, çünkü binlerce 
senet içinde tek bir senedin en 
ayrıntılı açıklamasını bulmak sizin 
sadece maximum 41-4.5 sn'zi ala- 
caktır. 


Commodore-128 
Compiler 
Programları Geldi 


( Basıc 
() Turbo Pascal 
(Il Word Star 


(1 Cobol 
( Fortran 
(Il Assembler 


Ayrıca İş Programları 


( STOK 
U FATURA 


() Müşteri takip 
() Çek senet takip 


Şenal Bilgisayar Sistemleri Pazarlama 
Tel: 526 87 66 - 527 85 71 - Istanbul 
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Sayın Osman Babaoğlu, 

Ben Spectrum ve Amstrad bilgisa- 
yarlarında çalışmama rağmen, alanın- 
da Türkiye'deki en başarılı dergi ol- 
duğu için “Commodore”'u takip edi- 
yorum. Bu nedenle dergi hakkındaki 
görüş ve dileklerimi size iletmek isti- 
yorum. 

Dergide konuların dağılımı genel 
olarak iyi. Ancak bilgisayar dünyasın- 
daki gelişmelere daha çok yer verme- 
niz yerinde olur. Bunun için “*Compu- 
hobi” ve müzik konulu köşelerden ke- 
sinti yapılabilir. 

Bir yarışma köşesi açmanızdan sizi 
kutlamak gerekir. Dileğim, yarışma 
konularının her zaman düşündürücü 
ve yaratıcılığa yönelik olmasıdır. 

Merak ettiğim konu Tuna Ertemalp 
olmasa dergiye ne basacağınız. Tabii 
“ona karşı bir kinim yok, ama neden 
telif hakkı önererek okurlarınızı da 
program yazmaya çağırmıyorsunuz? 
Belki posta kutunuz Tuna arkadaşı- 
mızın yazdığı kalitede programlarla 
dolmayacak, ama eminim basılmaya 
değer programlar olacaktır. Ayrıca 
gene bilgisayarcılar program yazarak 
para kazanmaya (bu küçük bir mik- 
tar olsa da) bayılırlar. 

İsteklerimle size yardımcı olabildiy- 
sem sevinirim. Saygılarımla. 

Ayhan Ergül 


Sayın Ayhan Ergül, 

Tuna Ertemalp arkadaşımız, 
dergimiz henüz yayımlanmaya 
başlamadan önceden beri bu işin 
içinde. Özellikle derginin ilk 
aylarında, yani okurlarımızdan pek 
yazı ve program dökümü gelmediği 
dönemde, bizi zor durumlara 
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düşmekten defalarca kurtardı. 
Kendisine medyunu şükranız. 
Ancak, Tuna dışında okurlarımız 
da iyi ve kaliteli programlar 
göndermeye başladılar. Program 
Döküm Ekimizde yayınlanmak 
üzere açıklamasıyla birlikte 
programı (kaset veya diskette) bize 
gönderen arkadaşlarımıza telif 
ödemesi yapıyoruz. bu konudaki 
açıklamamızı 3. Döküm Ekimizin 
iç kapak sayfasında bulabilirsiniz. 


Sevgili Teleteknik; 

Başta Commodore dergisi çıkaran 
kadroya kucak dolusu teşekkür. Bu 
güzel dergiyi çıktığından beri alan 
şanslı kişilerdenim. C-64 bilgisayarı- 
mı aldıktan beri Commodore adına 
âşığım. Ve tabii ki bu bilgisayarın tek 
yetkili satıcısı olarak da Teleteknik'i 
de çok seviyorum. Öyle ki, bu iki ad 
hafızamı yitirsem bile belleğimde ka- 
lacağına inanıyorum. 

Fakat sizden önemli (bence) istek- 
lerim var. İlki bir oyun hakkında. 
Derginin 6. sayısındaki açıklamasın- 
da (ELITE hakkında) gezegene nasıl 
inileceği 3 kelimeyle özetlenmiş. An- 
cak ben bunun nasıl olacağını anlaya- 
madım. Çünkü uzaya çıktığım anda 
karşıma bir gezegen çıkıyor. Eğer üs- 
tüne gidersem çarpıp parçalanıyorum. 
Gezegenin altına ya da üstüne gideer- 
sem gezegeni geçip gidiyorum. Bu du- 
rumda ticaret yapamıyorum. Ayrıca 
ilk başta malları satın alırken gıdadan 
başka bir şey alamıyorum. Değerleri- 
ne Yes diye almak istediğimi belirtsem 
-Cargo- diye bir şey yazıyor, ben de 
alamıyorum. Lütfen bu oyundaki çık- 
mazlardan beni kurtarın. Ayrıca 
Commodore kulüp üyeliği, yeni oyun- 


ların fiyatlarını adresime yollarsanız 
çok sevinirim. Ayrıca tekrar belirtmek 
istiyorum: Noolur ELITE hakkında 
çıkmazdan beni kurtarın. Yazımı 
Commodore dergisinde yayınlamanı- 
za hiç gerek yok. Sadece cevaplandı- 
rın yeter. Ayrıca vakit bulduğum za- 
man size uğramak istiyorum. Fazla 
Basic dili bilmiyorum. Bilgisayarımın 
özelliklerini sizden öğrenmek isterim. 
Kucak dolusu sevgiler, saygılar. 
Faik Serdar Hünülü 


Sayın Faik Serdar Hünülü, 
ELITE ile ilgili sorununuzun 
çözümüne yardımcı olabilmek 
amacıyla bir okur mektubu 
yayınlıyoruz: 


Sayın Commodore Dergisi Tanıtım 
Bölümü, 

Derginizin Ağustos sayısındaki 
Oyun Tanıtım Bölümü'nde “ELITE” 
adındaki oyun hakkındaki açıklama 
ve yıldızlar beni üzdü diyebilirim. C- 
64'te en sevdiğim oyun olan bu oyu- 
nu yetersiz ve yanlış açıklamanız çok 
üzüntü verici. Açıklamanın hemen ba- 
şında dediğiniz gibi oyunun başında 
Load New Commander X/N denili- 
yor. Buna ““Y” derseniz karşınıza 5 
seçenek çıkıyor. Buradaki Load New 
Commander seçeneği ise sadece isim 
değiştirmek için değil. Oyunu oynar- 
ken ““(©” tuşuna bir uzay istasyonu 
içindeyken basarsanız karşınıza ayrı 5 
seçenek çıkıyor. Burada Save Com- 
mander yaparsanız isminiz soruluyor. 
İsminizi yazınca önemsiz bir numara 
verip ““Press Rec&Play” yazısı çıkı- 
yor. Kasete veya diske kaydedilen ise 
isim değil, oyundaki son durumunuz. 
Yani hangi galakside, gezegende bu- 
lunduğunuz, ne kadar paranız, yakı- 
tınız olduğu, donanım ve kargonuz, 
yasal dereceniz gibi. Oyunu ilk yük- 
lediğinizde “Load New Commander” 
yapıp kayıt ettiğiniz yeri yüklerseniz 
yerden başlıyorsunuz, yani bu işlem 
isim değiştirmeye değil, oyuna bir gün 


sonra kaldığınız yerden başlamaya ya- 
rıyor. 

Verdiğiniz açıklama yetersiz. Aşa- 
gıda verdiğim açıklamanın önemli bö- 
lümlerini yayınlayarak aynı yeri (bir 
sayfayı) daha fazla bilgiyle donotabi- 
lirim, okurlara daha yardımcı olabi- 
lirdiniz. 

Kullanılan Tuşlar: 

-: Donanım araçlarından ““Esca- 
pe Pode”'u aldığınızda bir kerelik kul- 
lanımını sağlar. Geminiz çok zor du- 
ruma düştüğünde sizi otomatik olarak 
( - tuşuna basınca) bulduğunuz ge- 
zegenin uzay istasyonuna sokar. An- 
cak taşıdığınız kargo yok olur. 

Cs; Donanım araçlarından 
“Energy Bomb”'u aldığınızda görün- 
tünüzde bulunan bütün gemileri yok 
eder. Bir defalık kullanılır. 

INST/DEL: Paus (ara). 

CLR/HOME: Paus (ara) duru- 
mundan çıkma. 

©: Son durumunuzu bir uzay istas- 
yonundayken kaydetme veya yeni bir 
durum yükleme. 

D: Bir uzay istasyonunda Galaxy 
veya Kısa Mesafe haritasındayken ar- 
tınızın bulunduğu gezegenin uzaklığını 
belirtir. 

F: (D)J tuşunun kullanılabilmesi için 
gerekli durum bulunuyorken, gezegen 
arama. Bir gezegen ismi yazıp onun 
bu galaxy'de bulunup bulunmadığını 
araştırır. 

FI: ön görüntü 

F3: Arka görüntü 

FS: Sol görüntü 

F7: Sağ görüntü 

Bu bölümlerin her birine bir laser 
alabilirsiniz. 

, 5Z,X, A Keyboard kontrolü. 

Space Bar: Hızlanma. 

I veya ?: Yavaşlama. 

T: Füze hazırlama. Füzeyi hedefi 
bir kez artıya (laserin ortasına) geti- 
rerek kitledikten sonra (MJ veya /(FJ 
ile atabilir, (V)J ile atıştan vazgeçebi- 
lirsiniz. 


E: Donanım araçlardan “E.C.M. 
System” aldığınızda bütün size atılan 
füzeleri bu tuşla yok edebilirsiniz. De- 
falarca kullanılabilir. 

C: Docking Computer aldığınızda 
(C) tuşuyla (gireceğiniz kapı görüntü- 
de ise) çalıştırabilirsiniz. Bu sizi oto- 
matik içeri sokar. Ancak savaş duru- 
munda veya içeri girerken bir gemiye 
çarptığınızda çalışmaz. (PJ tuşu ile 
kontrolü siz alırsınız. 

J: Bir gezegene gittiğinizde eğer ge- 


mi yoksa dünyayı size yaklaştırır. Aksi 
halde gitmeniz çok uzun sürer. 

1: Ticari alış 

2: Satış 

3: Donanım 

4: Galaxy haritası 

5: Kısa mesafe haritası 

6: İşaretimizin bulunduğu gezegen 
hakkında bilg (nüfus, durum, yöne- 
tim şekli...) 

7: Uzay istasyonuna girmeden fiyat 
öğrenme 

8 ve 9: Geminiz hakkında bilgi (pa- 
ra, yakıt, yasal durum, derece, geze- 
gen, kargo...) 

H: Hyperspace 

Extra Energy Unit kalkanlarınızı 
çok çabuk tamir eder. Çalıştırmak için 
bir tuşa basılmaz. 

Fuel Scoop: Yokettiğiniz gemiler- 
den kargo toplar. 

Galactic Hyperspace: Galaksiler 
arası yolculuk yapmaya yarar. İkinci 
uzaya gidişi sağlar. (CTRLJ tuşuna 
basarken (HJ'ye basarsanız, bir son- 
raki galaksiye gidersiniz. (INST/ 
DELJ, (XJ, (CLR/HOMEJ'a basıp 
(CTRL *- HJ'ye basarsanız aradaki 
uzaya da gidersiniz. 

ELITE olmak için bütün görevleri 
tamamlayıp bol bol gemi yok etmeniz 
gerek. 

Uzay istasyonunun kapısı uzay is- 
tasyonuyla, gezegen arasındadır. Ko- 
layca bulursunuz. Radarınızdaki sa- 
rılar gemi, kırmızılar göktaşlarıdır. 
Polis gemilerini vurmayın, Fugitive 
(kanun kaçağı) durumuna düşersiniz. 
Bu durumda bütün polis gemileri si- 
ze ateş açar. Offender (sabıkalı) du- 
rumunu ise kanunsuz mal (Firearm, 
Slave, Narcotic, Radioactives...) taşı- 
dığınızda girersiniz. Bu durumda po- 
lis gemileri sizi kontrol altında tuta- 
cak, ancak siz ateş açmazsanız ateş aç- 
mayacaklardır. 

Radarınızın sağ alt köşesinde çıkan 
“S” harfi Space Station (Uzay İstas- 
yonu)'nun yakında olduğunu belirtir. 
Bu durumda, radarınızın sağ üst kö- 
şesindeki sarı noktayı ortaya getire- 
ceksiniz. 

Altı çeşit malı (ekonomik) durumu 
olan gezegen vardır. Rich Industrial 
(Zengin Endüstri), Mainly Industrial 
(Çoğunluklu Endüstri), Poor Indust- 
rial (Fakir Endüstri), Rich Agricultu- 
ral (Zengin Kültürel), Mainly Agricul- 
tural (Çoğunlukla Kültür), Poor Ag- 
ricultural (Fakir Kültürel). En büyük 
fiyat farkı Rich Industrial ve Poor Ag- 
ricultural arasındadır. 


Taşıyacağınız mallar başta Food, 
Textile, Computers, Firearms, Furs 
olmak üzere ucuza bulursanız tehlikeli 
Narcotics'tir. Computers, Firearms 
Rich Industrial'da en ucuz Poor Ag- 
ricultural'da en pahalıdır. Food, Fers, 
Textile ise tersidir. Narcotics'in fiya- 
tı gezegenden gezegene değişir. 

Save'den, Reorte oradan Begeabi'- 
ye, oradan da anlamıyla gidin. Anla- 
ma ve yanındaki Poor Agricultural ge- 
zegen kısa yoldan zengin olmak de- 
mektir. i 

Fevdal ve Anarchy yönetimli geze- 
genlerde bol bol gemi saldırır. On Mi- 
litary Laser, Extra Energy Unit, ECM 
System, Energy Bomb ve Escape 
Pod'unuz olduğunda bulduğunuz bir 
Anarchy gezegene gider. Birkaç defa 
gidip gelen gemileri vurduğunuzda 
Harmless (zararsız)'dan, Mostly 
Harmless (çoğunlukla zararsız), Po- 
or (zayıf), Average (orta), Above 
Avarage (ortanın üstünde) ve Compe- 
tent (işinin ehli) olursunuz. Dangero- 
us (tehlikeli) ve ELITE (seçkin) olmak 
için ise görev bulup tamamlamanız ge- 
rek. 

Size hangi gezegende görev teklif 
edeceklerini bilmediğinizden bütün ge- 
zegenlere yeterli donanım ve nakitiniz 
olunca bir kere gideceksiniz. Birden 
fazla olacak bu görevleri tamamlayın- 
ca Galactic Hyperspace'inizi kullanıp 
bir sonraki galaksiye geçeceksiniz. 
Eğer aradaki uzaya giderseniz her şe- 
yin hızlı olduğu bir yer göreceksiniz. 
Bütün gemileri yok edince normal bir 
Hyperspace ile normal uzaya döne- 
ceksiniz. 

5000 CR (kredi)'ye ulaştığınızda 
“Thrun” gezegeninin prensi size bir 
şey satmak isteyecek. Kabul etmeyin, 
satacağı şey uzayın en güçlü lazeri de- 
gil, küçük evcil canlılar (Trumble). 
Bunlar çabucak çoğalıp, kargonuzu 
kaplayıp ticaret yapmanızı önlemek- 
le kalmıyorlar, bir de satma, bir de 
satmak için aldığınız Food'ları yiyor- 
lar. 

Her istasyona girdiğinizde (©) tu- 
şuna basıp ““Save Commander” ile 
son durumunuzu kaydedin. Böylece 
yolda yanarsanız bir önceki gezegen- 
den başlayabilirsiniz. 

Sayın Commodore Dergisi. Bildik- 
lerimi sizinle paylaşabildiğim için mut- 
luyum. Tanıtım Bölümünüzün çok iyi 
çalıştığını da belirtmek isterim. Say- 
gılarımla. 
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3000'den fazla oyun, iş ve eğitim programları ile hizmetinizdeyiz... 
Süper market program kasetleri » 20 oyunluk 12 ayrı seri e 5.000.-TL. 


Toptan ve Perakende 1986 Oyunları -500.-TL. 


ea e İT ra. ge Ne pay a ya > 

nel rar çize gi | 

di OPAR NA KE EN a zall Li “ 
» " “ğa "a öğ ğü 

a anı br mlğlad ağ ZARF LELD $ 

an e " 


Hali BELASI SA'YAR 
TE ön la e a 
FHrkara 


UFO BİLGİSAYAR 


İstasyon Cad. Pelin Pasajı 2. Kat. No: 35 Bakırköy-İST. Tel: 572 43 47 
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BİZDE FREEZE FRAME SADECE 45.000 TI. 


4 KASETTE SÜPER OYUNLAR 


1 Oyun 1500 TL. Toplu 
10 Oyun 3900 TL. alışlarda 
20 Oyun 5000 TL. 96 30 indirim 

6 Oyun 30001TL. 4* KDV 

(Süper Otomat Kaset) 
— GEOS İŞLETİM DİSKİ...........0x00v0v0000v0v5s5 15.000 TL. 
— İŞ PROGRAMLARI.......... 18.000 TL...15.000 TL. 
— SIMON'S BASIC ÖĞRETİCİ 0000000000002 3.000 TL. 


— KASET ve DİSKE KOPYA-ÜLKEMİZDE TEK SÜPER 
PROĞRAM. OR manassmaasanasssrssaasia sy 8.000 TL. 
— FREEZE FRAME'IN KOPYA EDEMEDİĞİ PROTEK 


| 4 1 PNAŞAŞNRMENDERKRPNNESŞE SE MADA 3.000 TL. 
KASET HARİÇ ÖZEL ÇEKİM 
o NM yeri 1.000 TL. 
LG OYU raerersirinyererarriai kak 700 TL. 
e e (Ee, ANE ANAYA 600 TL. 
Seçilen 4 Oyun VE SON. ..ressserereeresererererarez 500 TL. 


PROGRAM BEDELİNİ GÖNDERENE POSTA İLE SERVİS 


SÜPER GRUP 3 (10 OYUN) 


Game Music 5 
Infiltrator | 
Mission Elevator 
Miami Vice 
Mission A.D. 


Biggless 

Caularan |l 

Ghost'n Goblins 

Green Beret Trainer 
Samantha Fox 5. Poker 


— BARBAROS Süper Oyun Kasetle.......... 3.000 TL. 
— PROGRAMLARINIZI KONUŞTURAN 


SPEECHER PROGRAMİ sanane 3.000 TL. 
— PROGRAMLARINIZI DİLEDİĞİNİZ 
KARAKTERLERLE YAZABİLİRSİNİZ: 1.111... 3.000 TL. 


— ORJİNAL UTILITE DİSKİ (50 Prog.).......15.000 TL. 
— UFO SÜPER UTILİTE DİSKİ (20 Prog.)....10.000 TL. 
— UFO SÜPER UTİLİTE KASETİsnmmaaeerrerrrre.. 8.000 TL. 
İLANIMIZDA YAYINLANMASI MÜMKÜN 
OLMAYAN SAYIDA YENİ OYUN VE TEKNİK 
PROGRAMLAR. 
HER AY İKRAMİYELİ VE OYUN LİSTELİ ÜCRETSİZ 
UFO BÜLTEN PROGRAMI 
H.R GRAFİKLİ REKLAM BAŞLIKLARI VS. 


Harika uçuş simülasyon 
programlarıyla tanınan Micro 
Prose firması bu sefer de eksik- 
siz bir denizaltı simülasyonuy- 
la karşımıza çıkıyor. Bu ger- 
çekçi oyuna Seawolf veya 
Sladefish denizaltılarından bi- 
rinin komutanı olarak başlıyor- 


sunuz. Güney Pasifik'te Il. Dün- 
ya Savaşı'nda bu denizaltıla- 
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rın izlediği rotaya sadık kala- 
rak bir görev seferine çıkabi- 
lir ya da üssünüzün hemen 
açıklarındaki hurda yük gemi- 
lerine torpil saldırısı düzenle- 
yebilirsiniz. 

Oyun başladığında ilk ek- 
ran komuta kulesini gösteriyor. 
Buradan joystick yardımıyla 
geminin çeşitli yerlerine ulaşa- 
bilirsiniz. Eğer denizaltı yüzey- 
de ise joystick'i ileri itip ateş 
düğmesine basarak köprüye 
çıkar ve ufuk çizgisini dürbü- 


nünüzle tarayabilirsiniz. Peris- 
kopta iken bir yandan hedef- 
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lerinizi incelerken bir yandan 
da torpil gönderme bilgisaya- 


rınızın mesafe ve açıya ilişkin 
hesaplamalarını gözden ge- 
çirebilirsiniz. Tabii eğer kendi- 
nize güveniyorsanız bu hesap- 
Iamaları kendiniz de yapabi- 
lirsiniz. 

Geminizin ve düşmanın yer- 
lerini tespit edebilmek için bir 
de harita modunuz var. Hari- 
tada kara parçaları, sizin ye- 
riniz, düşman gemilerinin yer- 
leri ve torpil yönleriniz gösteri- 
liyor. Her gemi ve torpilin arka- 
sında yeralan ince bir kuyruk 
size gittiği yönü belirtiyor. Düş- 


man filosunu daha ayrıntılı in- 
celemek için '2' harfine basa- 
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rak haritayı bir misli büyütme- 
niz mümkün bu işlemi üç kere 
yapabiliyorsunuz. 


OYUN 


Dream 
House 


DREAM HOUSE bebeklerine 
bir ev yapmak isteyen çocuk- 
lar kadar, mimari dekorasyo- 
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Savaş sırasında aldığınız 
isabetlerin yaptığı hasarı gör- 
mek için komuta kulesindey- 
ken joystick'i geri çekip düğ- 
meye basarak geminiz ayrın- 
tili bir şemasını görebilirsiniz. 
Burada parlayan yerler hasar- 


na ilgi duyan büyüklerin de il- 
gisini çekecek bir program. 
Dört temel tipte yapı ile baş- 
liyorsunuz. Bunlar koloniyel 
çiftlik evi, San Fransisco Villa- 
sı, Manhattan'da bir garsoni- 
yer ve bir dağ evi. Programda 
bunlardan birini seçerek iste- 
diğiniz değişiklikleri yapabilir- 
siniz. Her birinin kat planları ve 
odaları ayrı ayrı boyama ve 
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lı bölgeleri işaret etmektedir. 
Eğer gövdede su alan yerler 
varsa, tahmini su doluş hızı ga- 
lon/saniye olarak hemen he- 
saplanır. Siz hasarı tespit eder 
etmez tamir grubu harekete 
geçerek sızıntıyı ortadan kal- 
dırır. 

Joystick'i sola çekip ateş 
düğmesine bastığınızda ibre 
ve göstergeler tablosunu in- 
celeyebilirsiniz. Burada gemi- 
nin bataryaları, hızı, bulundu- 
ğu derinlik, yakıt seviyesi gö- 
rülebilir. Tekrar düğmeye ba- 
sarak komuta kulesine döne- 
bilirsiniz. 

Ses ve grafik özellikleriyle 
çok gerçekçi olan ve prog- 
ramda her türlü ayrıntıya dik- 
kat edilmiş. Hatta geleneksel 
sakallı kaptan imajı bile unu- 
tulmamış. Bu program simü- 
lasyon meraklıları için olduğu 
kadar, iyi oyun arayanlara da 
hararetle tavsiye edilecek dü- 
zeyde. 


döşeme imkanları size sunulu- 
yor. 

İç ve dış dekorasyona uy- 
gun olarak, bahçenizi düzen- 
leyebilir, içeriye mobilyalar 
yerleştirebilirsiniz. Hatta kendi 
mobilyalarınızı atölyede yar- 
ratmanız da mümkün. Bazı ci- 
simlerde animasyon da müm- 
kün. Örneğin bir odaya koy- 
duğunuz kafesteki kuşu ani- 
masyon seçeneğiyle öter 
ve hareket eder hale geti- 
rebiliyorsunuz. 


Müzik de, grafikler de hari- 
ka. Programın en önemli nok- 
tası ise çocuklar için eğitici yö- 
nü. Bu program sayesinde bir 
çocuk planlarla odaları eşlen- 
dirmeyi, değişik bakış açıları- 
nın yarattığı farklılıkları ayırdet- 
meyi öğrenecektir. Program- 
da, yarattığınız evleri diskete 
SAVE etmeniz ve tekrar yükle- 
yerek kaldığınız yerden de- 
vam etmeniz mümkün. Bu 
program sayesinde sizin de 
yaratıcı gücünüzün açığa Çi- 
kacağına inanıyoruz. 


e li Me e Sa Yi 
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Bu oyun insana küçükken oy- 
nadığımız iki bilya ve bir labi- 
rentten oluşan oyuncakları 
hatırlatıyor. Uğraşıp didinip 
bilyalardan birini labirentin 
merkezine getirdiğiniz anda 
diğerinin ta en başa döndü- 
ğünü görüp tekrar uğraşmar- 
ya başlıyorsunuz. 

Program ünlü filmle aynı ko- 
nu üzerine kurulmuş, Filmi gör- 
memiş olanlar için kısaca an- 
latalım: 

Amerikalı bir genç olan 
Mariy, arkadaşı Doc'ın zaman 


makinesi ile 1955 yılına geri 
döner ve kendisini anne-ba- 
bası ile aynı lisede bulur. Fa- 
kat ortalığı karıştırdığından 
geçmişte olanlar aynı şekilde 
gerçekleşmez ve zavallı Marty 
anne ve babasını birleştirme- 
ye uğraşır. 

Oyunda siz Marty'i kontrol 
ederek anne (Lorraine) ve bar- 
banızı (George) biraraya ge- 
tirmeye çalışıyorsunuz. Oyun- 
da rastlayacağınız diğer kişi- 
ler de, tam bir zorba olan Biff 
ve onu sizden uzaklaştırabile- 
cek tek kişi olan Doc. Marty 
joystick yardımıyla sağ, sol ve 
ileri gidebiliyor, ayrıca yukarı- 
daki iconlardan yararlanarak 
değişik işlevleri de gerçekleş- 
tirebiliyor. 

Yukarıdaki 5 icon'dan en 
sağdaki kaykay Mariy'nin da- 
ha hızlı hareket etmesini sağ- 
iyor. Onun yanındaki gitar 
Lorraine'i hareketsiz hale ge- 
tiriyor. Ortadaki uzay başlığı 
George'un sizi takip etmesini 
sağlarken, kahve Biff'in yarım 


dakika için donmasına neden 
oluyor. En soldaki kitap ise Ge- 
orge ile Lorraine'i biraraya 
getirince onlara okumanız ge- 
reken aşk şiirlerini içeriyor. 
Aşağıda ise dört küçük resim- 
le iki boş çerçeve var. Küçük 
resimlerden yeşil renk alanlar 
o anda etki altında bulundur- 
duğunuz kişileri gösteriyor. 
Çerçeveler işler yolunda gi- 
derse yavaş yavaş resim par- 
çaları (toplam 8'er adet) ile 
doluyor. Ancak kontrolu elden 
kaçırdığınız anda parçalar 
tekrar eksiliyor. 

İşinizi bitirip tekrar geleceğe 
dönebilmek için her iki çerçe- 
ve tamamen dolunca Doc'ın 
odasına koşup dışarı çıkarak 
nükleer güçlü otomobilinize 
binmeniz gerekiyor. Oyun sıra- 
sında işler yolunda giderken 
filmin müziği olan Power Of Lo- 
ve'ı dinleyebilirsiniz, ancak 
durum değiştiği anda bilgisa- 
yar size son derece hızlı bir 
Johnny Be Good çalmaya 
başlıyor. 

Oyun genel olarak son de- 
rece hızlı bir tempoda ilerliyor, 
adeta nefes almaya fırsat yok! 
Bütün zorlukların üstesinden 
gelip de oyunu bitirebilirseniz 
tekrar denemeye cesaret 
edebileceğiniz bir hayli şüp- 
heli, 


THE 
DYNAMIC—DUO 
IMTERNATIONAL 
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Roger Zelazny'nin aynı isimli 
kitabından uyarlanan bu 
program, kitaptaki olaylar di- 
zisine oldukça sadık. Oyunun 
başında kendinizi bir hastane 
yatağında bacaklarınız alçı- 


In Arden, 
encountler 


Pandor 


brot her 


onları sapasağlam bulmak si- 
zin için bir sürpriz olacak. He- 
nüz kim ve nerede olduğunu- 
zu ve buraya niçin geldiğinizi 
bilmiyorsunuz, ancak duvar- 
daki bir bilgi formundan adı- 
nızın John Corey, yaşınızın 35 


you ant 
and 


of Erıc' 


pa 


ASK 


at ypur 
HIM AKOUT ERİL 


Julian sşhrunos, 


)Ivooks 


ike 


he's 


ihe best position; 


» Md5 


righton 


r when Uzü 


trou 


he's 
since 


with him. 
been UuDU, 
probablu 
SBKE. 


the 


lar içinde ve hafızanızı tama- 
men kaybetmiş olarak bulu- 
yorsunuz. Şaşkın ve yarı uyanık 
bir halde iken, elinde bir şırın- 
ga ile üzerinize gelen iriyarı 
hastabakıcıyı farkediyorsunuz. 
Hemen adamın kolunu tutup 
boynuna bir darbe ile etkisiz 
hale getirmezseniz, oyun sizin 
için başlamadan bitebilir. 
Yatağınızdan sökeceğiniz 
bir metal parçası ile bacakla- 
rınızdaki alçıları açtığınızda 


»3BpaörpÜ 
Se broke 
übvinuslu, 1 
pre 
I thren an 


and the 
Dut. 
think 
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Had ıt 


r 
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in 
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olduğunu; buraya bir otomo- 
bil kazasında bacaklarınız kı- 
rıldığı için kızkardeşiniz tarafın- 
dan getirildiğinizi öğreniyorsu- 
nuz. Kağıtta yazılı adrese has- 
tabakıcının elbiselerini giye- 
rek gittiğinizde çevrenizi saran 
esrar perdesi aralanmaya 
başlıyor. 

Kısa bir süre sonra gerçek 
adınızın Corwin olduğunu ve 
Amber ismindeki başka bir 
uzay/zaman boyutunda tahtın | 


9. dereceden varisi olduğu- 
nuzu öğreniyorsunuz. Geçirdi- 
ğiniz trafik kazası da sizi orta- 
dan kaldırmaya yönelik bir 
planın parçası. Siz dünyada 
bilinçsiz yatarken, Amber'de- 
ki erkek ve kızkardeşleriniz bir- 
kaç fraksiyona bölünerek -ki 
bunların en güçlüsü Eric- tahtı 
ele geçirmeye savaşmakta. 
Artık bunları öğrendiğinize 
göre yapmanız gereken Am- 


should be 
before she > 
coronation." 


ASK AEOUT SITUATION 
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ber'e geri dönüp tahtı bu kö- 
tü durumdan kurtarmak. Ön- 
ce bulduğunuz bir deste TA- 
ROT kartı sayesinde unuttuğu- 
nuz kardeşlerinizi anımsama- 
ya başlıyorsunuz. Kartlardan 
biri de sizin hakkınızda bilgiler 
içeriyor. Sizin gibi dünyaya 
kaçmış olan kardeşiniz Ran- 
dom'un yardımıyla sizi New 
York'un arka sokaklarından 
korkunç entrikaların döndüğü 
Amber'e götürecek heyecanlı 
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bir macare içine atılıyorsunuz 

Oyunda dikkat sille ge- 
reken noktalardan biri bu tip 
oyunların tiryakisi olanların da, 
bildiği gibi her gittiğiniz yerde 
ii dikkatle incelemek. Bu- 

un için de sık sık LOOK v 

EXAMINE komutlarını kallrye 
malısınız. şimdi size bazı yarar- 
lı bii verelim: 

> Her kılıç döğüşü öncesi 
bir diskete o hd kadarki 7 
lişmenizi SAVE etmenizde bü- 
yük yarar var. 

- Döğüş sırasında rakibinizin 
vücudunda, size yaptığı ham- 
lenin hedef aldığı noktanın 
aksi bir yöne hücum edin. Ör- 
neğin kılıcını yukarı sallamışsa 
siz aşağıda saldırın. 

- Oyunun ileriki safhalarında 
rastlayacağınız “THE PATTERN” 


Rand i | 
İDK turns his eyes bark to the road 
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OH, 
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araçtır. Bunu sağlamak için 
güvendiğiniz bir dosya hafıza- 
nızdaki boşlukları itiraf etmeniz 


e, the 
İsrge 


3 Sudden viplent 


çekiyor, ancak resimlerin dis- 
ketten yüklenmesi sırasında 
geçen zaman insanı biraz s0- 


size unuttuğunuz bazı mistik gerekiyor. 


yeteneklerinizi hatırlatacak bir 


Sizi ve arkadaşlarınızı analiz 
edecek, isteklerini, hırslarını, 
gizli duygularını açığa çıkara- 
cak bir programa n& dersiniz? 


Beğendiyseniz hemen bir 


Mind Prober 


MIND PROBER programı edin- 
meniz gerekli. Böyle geniş 
amaçlı bir programın bu ka- 
dar küçük bir hafızaya sığdırı- 
labilmesi için gerekli kısaltma- 
lara rağmen, son derece AY: 
rıntılı ve inanılmaz derecede 
gerçekçi analiz yapabilmesi 
programcıların ustalığını orta- 
ya koyuyor. 

Program sizin (ya da hakkın- 
da bilgi edinmek istediğiniz Ki- 
şinin) isminizi Ve cinsiyetinizi SO- 
rarak başlıyor. Daha sonra sİ- 
ze 56 ayrı sıfat vererek analiz 
etmek istediğiniz kişiye UYup 

“uymadığını soruyor. Tabii bu 
ŞE programdan iyi bir Sonuç el- 
de edebilmek için oldukça iyi 


Oyun özellikle zengin anl 
Gr- 
tımı ve bol grafikleriyle dikkat 


commodore 


ğutuyor. Her şeye rağmen Nİ- 
NE PRINCES IN AMBER bizce, 
harika bir macera oyunu. 


İngilizce bilmeniz şart, Verece. 
ğiniz cevaplara göre Mind 
Prober arkadaşlık, İş ilişkileri, 
zor durumda davranış biçimi, 
hayata bakış açısı başlıkları 
altında ayrıntılı bir rapor hazır: 
lıyor. Eğer analiz konusu kişi 48 
yaşından büyükse bir başlık 
da karşı cinse ilişkiler oluyor. 
48 yaşının altındakiler için bu 
başlık okul ilişkileri halini alıyor. 
Hazırlanan raporu yazıcınız 
varsa yazılı olarak da elde 
edebiliyorsunuz. 

Program birkaç kez denen- 
dikten sonra görülüyor ki, ana- 
liz yöntemi gerçekten çok et- 
kili. Bazen inanılmaz derece- 
de detaylı ve gelişken rapor- 
larla karşılaşılıyor. Tabii bunun 
için analiz konusu kişi hakkın- 
da ayrıntılı bilgi sahibi olmanız 
gerekli. 

Sizin için son derece ilgi çe- 
kici bir değişiklik oluşturacak 
bu programı, her şeye rağ- 
men çok ciddiye almamanız- 
da yarar var. O 
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Mantık Oyunları-Games of Logic 


Bu kez tanıtacağımız prog- 
ram düşünme, tartma ve kes- 
tirme; kulak ve gözün algıla- 
ma/kulak, göz ve el arasında 
uyum sağlama; tümden ge- 
lim-tüme varım yöntemlerinin 
somut problemlerde uygulan- 
ması ve uzun vadeli planlama 
yeteneklerinin gelişmesine 
yardımcı olmaktadır. 

Program dört bölümden 
oluşmaktadır. İlk bölüm olan 
harita boyama 5-10 yaş gru- 
bu çocuklarının planlama ye- 
teneklerinin geliştirilmesine yö- 
nelik olarak düzenlenmiştir. 

Bu bölümde yapılacak iş- 
lem, alanlara bölünmüş hari- 
tayı yanyana iki alanı aynı 
renkte boyanmayacak şekil- 
de dört ayrı renkte boyamak. 
Çocuğun boyama stratejisi 
oluşturması onun mantıklı dü- 
şünmesini geliştirecektir. 

İlk bölümün menüsünde 
dört seçenek yer almaktadır: 


1- Kolay oyun 

2- Zor oyun 

3- İki oyunculu oyun 
4- Son 


Seçiminizi yaptıktan sonra 
RETURN tuşuna basın. Birinci 
ya da ikinci şıkkı seçerseniz ek- 
randa boyanmamış bir harita 
ve fırça görülecektir. 

Üçüncü şıkkı seçerseniz bil- 
gisayar size ilk önce her bir 
oyuncunun ismini soracaktır. 
İki oyunculu oyunda renk seçi- 
mi sözkonusu değildir. Birinci 
oyuncu her zaman kırmızıyla, 
ikincisi ise sarıyla boyamaktar- 
dır. Komşu alanları aynı renk- 
te boyayan ilk oyuncu kaybe- 
decektir. 

Dördüncü şıkkı seçerseniz 
oyundan çıkmış olursunuz. 

İkinci oyuna geçebilme im- 
kanı yok. Bu yüzden programı 
yeniden yüklemek ve ana me- 
nüden ikinci oyunu seçmek 
zorundasınız. 
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İkinci oyun 8-12 yaş gruplar- 
rı için düzenlenmiştir. Oyunda 
mantığınızı kullanarak saklı 
olan kartı bulmamız gerekiyor. 

Her bir kart 3 özellik veya 
“anahtarla belirlenmiştir. 

1- Kartın rengi: Mavi, kırmızı, 
sarı, veya yeşil. 

2- Kartın üstündeki şekil: Kö- 
pek, kalp, yüz veya ev. 

3- Şekil sayısı: 4, 2, 3 veya 4. 
- Bilgisayar gizlice bir kart se- 


1 saperr | 


çecektir. Oyunun amacı renk, 
şekil ve sayı kombinasyonu 
öngörerek bu saklı kartı bul- 
maktır. Oyuncunun vereceği 
anahtarlardan biri gizli kartın- 
kiyle çakıştığında oyuncu du- 
rumdan haberdar edilmekte- 
dir. Anahtarlar kullanılarak 
saklı kartın hangisi olduğu bu- 


commodaore 


lunmaya çalışılacaktır. 

Size önerimiz, bütün mantıklı 
olasılıklı denemeden tahmini- 
nizi belirimememiz. Her yanlış 
tahmin rakibinize fazla puan 
kazandıracaktır. Onun için ka- 
ba, hesaba dayanmayan ön- 
görülerde bulunmayın. 

İkinci oyunca çıkacak ilk ek- 
ran size bilgisayar ya da baş- 
ka bir oyuncuyla oynama şık- 
ları arasında seçim yapmanı- 


zı sağlamaktadır. Bilgisayara 
karşı oynayabilmek için “ONE 
PLAYER” (tek oyuncu) karesi si- 
yah çerçeve içindeyken RE- 
TURN tuşuna basın. 

Gizli kartı bulmada izlenme- 
si gereken yöntem diğer kart- 
ları ortadaki boş kutuya ala- 
rak ipuçlarını değerlendir- 
mektir. Eğer ortaya alınan kart 
gizli kartın anahtarlarından bir 
ya da ikisiyle uyuşuyorsa ortar- 
daki kartın altında bir anahtar 
görülecektir. 

Eğer seçebilecek kart yok- 
sa, sıranın sol tarafında yer 
alan boş kartı seçmelisiniz. Bu 
durumda rakibiniz 2 puan kar- 
zanacaktır. 

İkinci adımda gizli kartı bu- 
labilmek için, siyah çerçeveyi 


üzerinde anahtar şekilleri olan 
sıranın sağındaki kareye getir- 
melisiniz. Ekranda bir kutu gö- 
rünecektir. Kutunun solunda 
color (renk); number (sayı); 
shape (biçim) yazıları görüle- 
cektir. Bulduğumuz anahtarla- 
rı değerlendirerek ve ekranda 
yer alan kartın rengini, şeklini 
ve sayısını cursor tuşunu kulla- 
nıp değiştirerek gizli kartı bu- 
lun. Doğru cevap size 10 pu- 
an kazandıracaktır. 

Üçüncü Oyun "South Sea 
Treasures” (Güney Denizi Ha- 
zineleri). 

Oyunda, deniz kenarında 


yürürken şişe içinde bir harita 
bulacaksınız. 

Üç korsan arkadaş olarak 
siz, bu şansı hiç kaçırmaya- 
caksınız tabii. Her gün değişik 
yerleri dolaşarak erzağınız bi- 
tinceye kadar hazine araya- 
caksınız. 

Oyunun amacı asgari İpu- 
cuyla mümkün olan en fazla 
hazineyi bulmaktır. Her oyu- 
nun başında her bir oyuncu- 
nun izlemesi gereken yol be- 
lirtilmektedir. 

Hazineler iki yolun kesiştiği 
bölgede yer almaktadır. Her 
bir korsanın kulübesinin baş- 
Iangıç ve bitiş noktası bellidir. 
Her kulübenin renk-kalıp kom- 
binasyonunu bularak hangi 
patikaların kesiştiğini bulabilir- 


E i lr kek . GM ( z ç ç 
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SİNİZ. 

Oyunun ilk aşamasında ek- 
randa 5 patika ve 6 kesişme 
noktasıyla 10 boş kulübe gö- 
rülecektir. Ayrıca ekranda pu- 
an kaydedici tablo ve zaman 
çubuğu yer almaktadır. Her 
oyuncu için bir ördek vardır. 

Korsanların izlemesi gere- 
ken yolu bulabilmek için önce 
haritadaki kulübelerin renk- 


kalıp kombinasyonunu bul- 
mak ve onları haritanın üstün- 
de kulübelerinkilerle karşılaş- 
tırmak zorundasınız. Sağ-sol 
cursor tuşuna basınca örde- 
ğin yönü değişecek, RETURN 


tuşuyla ördek o yöne doğru 
ilerleyecektir. Ördeğin kulübe- 
ye ilk iki girişi kulübenin rengi- 
ni veya şeklini belirler. Ördek 
kulübeyle karşı karşıya değil- 
se RETURN tuşuna basarak 
onu en yakın kavşağa getirin. 

Hazinenin yerini bulduğu- 
nuzda ördeğinizi o tarafa kay- 
dırıp yukarı-aşağı cursor tuşu- 
na basacaksınız. Ördek bar- 
ğırmaya başlayacaktır. RE- 
TURN tuşuna basın. Doğru bi- 
lirseniz bir altın para ördeğin 
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a 4 ! 


ağzına düşecektir. Daha son- 
ra ördek ekranda görülen ge- 
miye binip gidecek; siz de pu- 
an kazanacaksınız. 

Oyunun başında zaman Ççu- 
buğu yeşildir; zaman ilerledik- 
çe turunculaşmaya başlar- 
maktadır. Tamamen turuncu 
hale geldiğinde oyun bitmiş 
olacaktır. Zaman bitmeden 
define bulunursa ekranda ye- 
ni ipuçlarıyla yeni bir alan be- 
lirlenecektir. 

Oyunu herhangi bir zaman- 
da M tuşuna basarak durdu- 
rabilirsiniz. Yeniden oynayar- 
bilmek için tek oyunculu oyun 
için F3 tuşuna; iki oyunculu 
oyun için FS tuşuna basın. 

Dördüncü oyun (NIGHT SHIFT) 
adını taşımaktadır. 

Oyunun amacı bekçiyi elek- 
trik akımı engelleriyle dolu bir 
odada başarıyla yönlendir- 
mek. Her odada bir-beş arası 
değişen engel var. Oyun iler- 
ledikçe odadaki engel sayısı 
artmaktadır. Sonraki odalara 
geçebilmek için önceki bütün 
engelleri aşmak gerekmekte- 
dir. Her başarıda puan kaza- 
nılacak, her başarısızlıkta aza- 
lacaktır. 

Ekranda bölünmüş ve du- 
varları olan bir odada bir bek- 
çi göreceksiniz. Kapıya doğru 
joystick'in düğmesine basınca 
oda kararacak ve bölümler 
veya bekçi veya her ikisi bir- 
den görünmez hale gelecek- 
tir. Sonra joystick'i kullanarak 
bekçiyi odanın altından du- 
varlara değdirmeden oda- 
dan çıkarın. Odalarda hare- 
ket etmek ve ilerleyebilmek 
gittikçe zorlaşacaktır. Bu du- 
rumda ilerleyebilmek için sağ- 
sol cursor tuşuna basın ve 
bekçiyi aydınlık odada yönet- 
meyi deneyin. 

Engelleri aşabildiğinizde 
bekçi zafer işaretiyle sizi se- 
lamlayacaktır. Bekçiyi yanlış 
yönlendirdiğinizde çarpma 
sesi duyacaksınız ve krediniz 
düşecek. Oyun hafıza, el be- 
cerisinin gelişmesi, elle göz 
arasında işbirliğini geliştirme 
amacını taşımaktadır. (1 
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Yepyeni bir satranç programı: 


Colossus 4.0 


Çoğumuzun tanıdığı Colos- 
sus 2.0'dan sonra şimdi de 
karşımıza Colossus 4.0 geliyor. 
Bu programda iyi bir satranç 
oyuncusunun ilgi duyacağı 
tahtayı görmeden oynama, 
problem analizleri gibi değişik 
imkânlara ek olarak klasik 
oyunu da seçebilirsiniz. 

Program disketten iki dakika 
kadar bir sürede yükleniyor 
(kasetten yüklemek de müm- 
kün) ve karşınızda iki boyutlu 
net grafikleriyle normal dizilim- 
de bir satranç tahtası çıkıyor. 
Programın çeşitli parametre- 
lerine SHIFT/ tuşları ile ulaşılı- 
yor. Bu tuşlara basıldığında 
ekranda “Book741” yazısı ile 
programın normal şartlarda 
standart açılışları izleyeceği 
anlaşılıyor. Bunu cursor tuşları 
ile '0' yapıp bilgisayarın stan- 
dart açılışlar kullanmamasını 
sağlayabilirsiniz. RETURN'e bar- 
sılarak ikinci parametre olan 
“Prediction” seçiliyor. Normal 
değeri olan 1; bilgisayarın siz 
hamlenizi yaparken düşündü- 
ğünü ve çeşitli hamleleri ana- 
liz ettiğini gösteriyor. Bunu '0" 
yaparak değiştirmeniz müm- 
kün. Bir sonraki parametre ise 
“line depih” yani bilgisayarın 
analiz ettiği adım sayısı. Nor- 
mal değeri *2', ancak siz bu- 
nu 'O0'ile '15' arasında değiş- 
tirebilirsiniz. 

Programda düşünülen ge- 
iecekteki hamleler 'space' tu- 
şu ile erişilebilen ikinci ekran- 
da görülebilir. Asıl ekranın sol 
tarafında ise bilgisayarın son 
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yaptığı hamle var. İkinci ek- 
randa her iki tarafın kullandı- 
ğı düşünme süreleri, oyunun 
son yedi hamlesi, bilgisayarın 
hesapladığı o ana kadarki en 
iyi hamle dizisi ve bunun geti- 
receği avantaj/dezavantaj 
(materyel ve pozisyonel ola- 
rak ayrılmış), şu anda analiz 
ettiği hamle dizisi (current li- 
ne), analiz ettiği hamle adedi 
((ookahead,), incelediği pozis- 
yon sayısı ve sizin Oynayacar- 
ğınızı tahmin ettiği hamle (as- 
sumed) görülebilir. Materyel 
skor basit olarak kaybedilen 
taşların değerleri ile hesapla- 
nıyor (Ör. Piyon kaybı-1) ancak 
pozisyonel skoru bu şekilde 
bulmanız mümkün değil. Bu 
değerlerin negatif olması si- 
zin, pozitif olması ise bilgisaya- 
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rın avantajlı olduğunu göste- 
riyor. Ancak bu skorların de- 
ğerlerini tam olarak yorumlar 
mak güç. Örneğin 'mat' duru- 
munda bilgisayar size 62 de- 
ğerinde bir avantaj veriyor, 
ama oyun sona ermiş olaca- 
ğından pratikte bir anlamı ol- 
muyor. 

Hamlelerinizi girmek için 
joystick, cursorlar veya klavye- 
yi kullanabilirsiniz. Eğer ham- 
lenizle bir piyonunuz değişme 
hakkını kazanırsa, bilgisayar 
size piyonu hangi taşla değiş- 
tirmek istediğinizi soracaktır 
(oromotion piece?). Program 
üç hamle tekrarı, 50 hamle ku- 
ralı ve 'paft' gibi kuralları da 
uygular. Ayrıca beraberlik 
şansınızı artırmak için pat sko- 
runu (draw score) yükseltebi- 


lirsiniz. Bu skor da normali gi- 
bi materyel ve pozisyonel ola- 
rak ayrılmıştır. Skor düştükçe 
bilgisayar da sizi altetmek için 
o kadar fazla çaba gösterir, 
skor yüksekse beraberliklere 
kolayca izin verir. Colossus'un 
diğer özellikleri arasında ken- 
di kendine oynama ve oynan- 
mış bir oyunun tekrarı (replay) 
de var. Oyunun tekrarı sırasın- 
da hamlelerin arasını O ile 20 
saniye olarak belirlemek 
mümkün. Yeni bir oyuna baş- 
lamak için SHIF/N tuşlarına 
bastıktan sonra bile eğer ilk 
hamleyi yapmamışsanız, bir 
önceki partiyi tekrar görmeniz 
mümkün, bu bölümden C— 
tuşu ile çıkabilirsiniz. Hamle sı- 


rası sizdeyken herhangi bir ta- 
şın yapabileceği tüm hamle- 
leri de görebilirsiniz. 
Colossus 2.0'da Mile girilen 
oyun modunun değiştirilmesi, 
bu programda SHIFT/T ile ya- 
pılmakta. Programın zorluk 
derecesi hamle veya oyun 
başına ayrılan süre ile belirle- 
niyor. İlk seçenekte turnuva 
usulü”, yani belirli bir zaman- 
da belirli sayıda hamle yap- 
ma şartı var. İkinci seçenekte 
ise (average mode) hamle 
başına ayrılan süre belirleni- 
yor. Bu süre 1 saniyeden 59 
dakika 59 saniyeye kadar çı- 
karılabilir. Uçüncü modda 
toplam oyun süresi veriliyor. 


Dördüncüde ise bilgisayar si- 
zin kullandığınız kadar süre 
kullanıyor. Ayrıca sonsuz dü- 
şünme (infinite mode) hakkı 
da var. Bu durumda bilgisa- 
yar bir 'maft' bulana veya 14 
hamle ileriyi tespit edebilene 
veya siz durdurana dek ana- 
lizi sürdürüyor. Son oyun modu 
ise problem analizi, ki üç bö- 
lümden oluşuyor. Bunlardan 
biri yedi hamleye kadarlık 
matları buluyor, ikincisi 'help- 
mate', üçüncüsü ise 'self- 
mafte'leri buluyor. Program bir 
mat bulduğunda durup size 
yeni bir alternatif isteyip iste- 
mediğinizi sorar ve "Y' tuşuna 
basarsanız aramaya başlar. 


İsterseniz beyaz karelerin 
(ink color), tahtanın kalan kıs- 
mının (paper color) ve tahta- 
nın çevresinin (border color) 
renklerini değiştirebilirsiniz. 
Oyun sırasında bir hamle ileri 
veya geri almanız; “alter posi- 
ton” seçeneği ile (SHIFT/A) 
özel bir pozisyon hazırlamanız 
ve SHIFİ/G ile tekrar oyuna 
dönmeniz mümkün. Özel bir 
açılış için SHIFT/S ile her iki ta- 
raf için istediğiniz hamleleri gi- 
rebilirsiniz. 

Oynanmış bir oyunun tekra- 
rı sırasında Colossus bir arka- 
daşınızla yapacağınız tekrarı 
denetleyerek hile yapmama- 
nıza gözcülük edebilir. Bu du- 
rum belirli bir pozisyonu elde 
edene dek hamleleri izleme- 
nizde de yararlı olur. 


Oyununuzu programın sİz- 
deki versiyonuna göre diske- 
te ya da kasete kayıt etmeniz 
ve tekrar yüklemeniz mümkün. 
Programın son bir özelliği de 
oyunun herhangi bir anında 
sıra bilgisayarda iken ikinci en 
iyi hamleyi (next best) SHIFT/U 
ile görebilmeniz. Bu özelliği 
hamle kalmadı (ho more mo- 
ves) mesajını alana dek tekrar 
tekrar deneyebilirsiniz. 

Sonuç olarak Colossus 4.0 
bizce Commodore 64 için şu 
ana dek yayınlanmış en iyi ve 
en kapsamlı satranç progra- 
mıdır. O) 
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RESS KEY TO SELECT LEVEL 


1-BEGEMMER 2—IMTERMEOLAYE 3-ADVAMCEO 


İl Talking | 
e e Oyunla İngil 


PROGRAM EY MIKE GRECME 


3 vEUAAY 
Hart SARONNEZ ER nEbi ELuror? cuz 


suis olaffuzumuzu İle 


yil 


Bu sayımızda yabancı dil eği- 
timine yardımcı bir programı, 
TALKING TEACHER'i tanıtaca- 
ĞIZ. 

Programı yüklediğinizde üç 
düzeyi içeren menüyle karşıla- 
şıyorsunuz: 1- Başlangıç, 2- Or- 
ta düzey, 3- İleri düzey. Seçimi- 
nizi yaptıktan sonra ekranda 
belirecek komutları uygulayar- 


3ö 


ce 
letelim: 


rak programa giriyorsunuz 
(İkinci disketi yerleştirip return 
e basarak). 

Ik düzeyde ekranda görü- 
len karatahtaya klavyeden gi- 
rilen harfler tebeşir tutan bir el 
tarafından çizilmekte (büyük 
ve küçük harf olarak) ve aynı 
anda bir ses harfi söylemekte- 
dir. 

Programın bizce en önemli 
sakıncası, bir bölümden diğe- 
rine doğrudan geçiş yapılma- 


ması. Diğer bölümü çalışabil- 
mek için programı baştan 
yüklemek zorundasınız. 

İkinci bölümde bir harf veri- 
lerek onu klavyeden bulmanız 
istenecektir. Klavyeden doğru 
harfi girdiğinizde harf koşarak 
evden dışarı çıkmaktadır. Dı- 
şarda o harfle başlayan bir 
isim resimli olarak gösterilmek- 
tedir. Harfler alfabetik sırala- 
maya göre verilmektedir. 

Programın bu bölümünde 


commodore 


hem kelime hazineniz genişle- 
yecek, hem de sözcüklerin te- 
laffuz edilişini öğreneceksiniz. 

Her sahnede üç sözcük yer 
almaktadır. Bu bölümde yar- 
pacağınız şey “Can you find 
the letter “.” on the key- 
board” çağrısına istenen harfi 


girerek karşılık vermek olacak- 
tir 


Üçüncü bölümde bir resim 
çıkmakta ve o resmin ifade ef- 
tiği sözcüğün hangi harfle 
başladığı sorulmaktadır. 
(What letter does "...” start 
with?) Doğru yanıt verdiğiniz- 
de şekiller sevinerek zıpla- 
maktadır. Yanlış bildiğinizde 
ise doğru harfin yeri tarif edi- 
lecektir. “Biraz sağda, biraz 
yukarda vs”. Yine bilemezse- 
niz doğru cevap, © ".... staris 
with “(© harfiyle baş- 
iyor”) cümlesiyle verilmekte- 
dir. 

Program, başta da belirttiği- 
miz gibi sözcük hazinenizin 
genişlemesine ve telaffuzunu- 
zun gelişmesine yararlı olar- 
caktır. Oyun mantığıyla dü- 
zenlenmiş olması, şekiller ve 
müzik; yani “öğrenme"yi car- 
zip hale getiren unsurların kul- 
anılması programın olumlu 
yanları olarak gösterilebilir. (| 
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Sergio Solmi 


Çevirenler: Samet Kumaş- Dilek Zaptçıoğlu 


cOMPU-HOBİ COMPU-TDBİ 


Akrep Üzerine Çeşitlemeler 


Eskilerin ilminde yılanlarla 
akrepler aynı adla anılırdı, 
bu tesadüf olmasa gerek. 
Şeytana da boşuna 
“sineklerin tanrısı?” ya da 
“sineklerin, örümceklerin, 
akreplerin ve benzeri 
mahlukatın tek efendisi” 
dememişler. Bu hilkat 
garibesi gerçekten kaosun 
bağrından mı çıkmış, 
yoksa insanların karanlık 
hayallerinden mi? 


ocukluğumun bahar temizlik- 

leri... Büyükannem kiliseyi 

baştan aşağı temizleyeceğim 
diye eline kazanları alıp oranın yolu- 
nu tutarken, bana da kıyıda bucakta 
gizlenmiş akrepleri öldürmek düşerdi. 
Bu tuhaf mekânda büyük bir avcı eda- 
sıyla gezinirdim. Taşları bir bir yerle- 
rinden kaldırırken, kalbim güm güm 
atardı da, kimseye belli etmezdim. 

Akrep düşmanını farketmezdi. 
Düşman sanki onun o sarih, sınırları 
belli dünyasının ötesinde bir yerler- 
deydi, ayrı bir dünyada... Oysa o düş- 
man verdiği akıldışı kararı ona uygu- 
lamak üzereydi. 

Hayvanın narin kabuğu kuvvetli 
darbenin etkisiyle hemen ezilir, par- 
çalanırdı; çevresinde yayılmış bir dam- 
la hayat suyu, hafif bir ıslaklık. Ar- 
tık dişleriyle kurbanını kıskıvrak ya- 
kalayamayacak, kuyruğunun iğnesi 
hızlı bir atakla kurbanının çırpınma- 
sını durdurmayacak, bitti. Hafif ke- 
mik yapısının kesin hatları taşa amb- 
lem gibi çıktı. Artık o da burçların 
arasındaki yerini almaya, insanın ta- 
lihini yorumlayan işaretlerden biri ol- 
maya hazır. 

Sürüngenlerin, böceklerin hatta bü- 
tün canlıların içinde akrebin, o sağa 
meyilli kuyruğuyla, mükemmel simet- 
riye uymayan yegane canlı olması beni 
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çok etkilerdi. Sağa doğru dönmüş ha- 
bis bir kıvrım. Savaşçının sağ elinde 
tuttuğu kılıç gibi. 

Oysa tabiat aleminde simetri ilke- 
sinden uzaklaştıkça, yalnız atıl ağır- 
lıklarıyla sonsuz yerçekimine itaat 
eden cansız maddelerin dünyasına 
yaklaşıyoruz. Üstelik akrebin kendi- 
ni öldüren tek hayvan olduğu söyle- 
nir: Çıkış yolu bulamadığında zehirli 
okunu tereddütsüz batırır ensesine. 
Böylelikle kuyruğunun duruşundaki 
bu anormallik, doğa yasasının daha 
da gizemli bir biçimde, hatta zorla çiğ- 
nenmesi demek oluyor; hayat kendi 
kendisini kasden yok ediyor. 

Çocukluğuma dönüyorum yeniden 
hatırlıyorum. İlk serinlikler başladı- 
ğında, yapraklar sararıp yavaştan dö- 
külür. İşte gökte ilk yağmur bulutla- 
rı belirdi, gök deliniyor, ırmaklar, göl- 
ler taşıyor. İşte güneş, omuzunda el- 
mayla armut sepetlerini tartan Tera- 
zi'yi bırakıp, Akrep'in diyarına, 
Mars'ın evine giriyor. 


Uğursuz Sonbahar 
iğer Mars burcu olan Koç, 
D Mart'ın sonlarından başlayıp 
Nisan'ın ortalarına dek hü- 
küm sürer. O Akrep'in tam tersine, 


doğanın uyanışını, ışık ve suyla kay- 
naşmaya can atan köklerin arzusunu 
simgeler. İnatçı ve mücadelecidir. Ka- 
palı kış halkasını kırıp açmak, dışarı 
çıkmak, patlamak ister. Akrep bur- 
cunda ise doğa soyunur, kendini bı- 
rakır, silahlarını kendine çevirir. 
Geleneksel astrolojide Mars burç- 
ları şayet uğursuz sayılırdı. Daha son- 
ra bu olumsuzluklarını yitirdiler. Uğur 
ve uğursuzluk da, iyilik ve kötülük gi- 
bi, adalet ve zulüm gibi, doğaya içkin 
olmaktan çıktılar. Artık yaşadıkları 
yer, kendini dayatmaktan vazgeçme- 
yen hayal dünyamız. Dolayısıyla bu 
değerler hâlâ dünyamızın bir parçası 
olmaya devam ediyor, ama ruh alemi 
denen o yerde. Bu yüzden, hallerin- 
den akrebin diyarına ait oldukları belli 
olan insanlarda ille de uğursuz bir eği- 
lim farkedilmeyebilir. Algılanan artık, 
yalnız şekl-ü şemaldir, derinin rengi, 
hayatın temposu, davranışlar, yani 
hepsinde ortak olan nesnel özellikler. 


Kaşların hizası, genelde koyu renge 
kaçan saçların alnın ortasına doğru 
uzaması, bakışlarında, kendi üzerin- 
de kurduğu o mükemmel denetimden 
kurtulan ani bir parlaklık. Bunlara ge- 
nelde güçlü bir iskelet yapısıyla, göze 
neredeyse kötü gelen bir solukluk da 
eklenebilir. 


OMPU-HOBİ COMPU- 


Gerçi akrep karşımıza çoğu kez bir 
başka burcun daha etkisi altında çı- 
kar ama, çehresi hemen kendini belli 
eder. Yay zarif ve kıvraktır, boğaysa 
ağır ve derin. Akrebin yuvarlak yüzü- 
nün ilk göze çarpan özelliği ise tanı- 
dıklığı ve sükünetidir. Kendisini ken- 
di taşkınlığına kaptırmadığı sürece, bu 
süküneti tedirgin edemezsiniz. 

Aynı yanıltıcı sükünet hayatı yaşa- 
maritmine de egemendir. Akrep bize 
basit ve homojen bir hayat ritmi su- 
nar gibi görünür, oysa akrebin bulun- 
duğu yerden karmaşa hiçbir zaman 
uzak değildir. İçedönüklüğü atıl ve 
statik değil, saldırgan ve dinamiktir. 


Azalan Zaman 


krep savaş tanrısı Mars'ın 
A “askeri” özelliklerini devral- 

mıştır: Askerde ilk bakışta so- 
gukkanlılık ve serüvencilik göze çar- 
par. Ama aslında onun ayırdedici 
özelliği, ciddi bir görev ve fedakârlık 
bilinciyle savaş planını kurmasıdır. 
Benzer bir biçimde akrep insanı da ha- 
yatının gidişatını sarih bir biçimde bil- 


meye ihtiyaç duyar; bu onda aktif bir 
ihtiyaçtır, bu bilgiyi mümkün kılmak 
için elinden geleni ardına koymaz. Ya- 
ni “olumlu” değerler skalasında, ah- 
lâkiliğe ve sorumluluk bilinci denen 
şeyin bazı dinamik ögelerine rastılyo- 
ruz. Ama bu sorumluluk tamamen 
kendi tarafından tanımlanan bir s0- 


rumluluktur, dünyevi bir sorumluluk- 
tan çok uzak olabilir. En olağandışı 
nesne ve hedeflere yönelebileceği gi- 
bi, kimi zaman kutsallığa varan yolun 
temel taşlarından biri bile olabilir. As- 
ker kadar, sanatçının da, eylem ada- 
mının da, sorumluluk tarafından dür- 
tülen, özeleştiriyle yoğrulan bu müca- 
deleciliğe ihtiyacı vardır. 

“Olumsuz” uçta ise, ruhi asabili- 
ği, aczi ve mizacının tedirginliğini bu- 
luyoruz. Çelişkiler yumağı. Özellikle 
cinsellik konusunda çözümsüzlük ve 
aciz; bütün bunlara bağlı olarak da 
delice güçlü, hep doyumsuz, sonu be- 
lirsiz bir arzu: Hiçbir zaman en temele 
inememek, hep yarı yoldan dönmek. 
Korkudan korkmak. Ve bireyin do- 
guştan taşıdığı bu çelişkisi artık daya- 
nılmaz olduğunda, son çare olarak 
kendini yok etmek. 

Sonbahar doğasıdır: Kasım'ın al- 
çak, fırtınalı havası. Bütün coşkular- 
dan bir yudum soyunmaktır. Aslan, 
yaz ateşini son demine kadar içmek, 
tüketmek ister. Oğlak'ın kış mizacı ise 
sadakatten, köklerden, gelenekten ve 
disiplinden dem vurur. Sonbahar do- 
ğası, zaman duygusunun tutsağıdır. 
Azalan bir zamandır, hayatı kemirir. 
Akrep'in içindeki o çelişkinin, O si- 
metrinin ters yüzü karşı konmaz bir 
simetri özlemi değil mi? 

Belki de tutkusu, ölümün mükem- 
mel simetrisinde huzur bulmaktır. 


Kendi Kendinin 
Düşmanı 


halde yeniden mistik anlamına 
O dönelim Akrep'in: Bilincin 
kendine karşı açtığı savaş; 
hem öldüren, hem onduran iğne. Yı- 
lan soyundan gelen akrep ilk bölün- 
menin, ilk ayrılmanın simgesi olarak 
görülebilir; hayat bilincimizi yeşerten 
saldırgan düşüncenin simgesi. Başlan- 
gıçtaki BÜTÜNLÜK te ilk gediği açan 
ve dünyayı harekete geçiren ayrılık. 
Zaten değişen çelişkiler içinde ilk bü- 
tünlüğü sürekli kaybedip yeniden bul- 
mak dünyanın kaderi. 
Akrep bugün aynı şeylerin simgesi 
olmaya devam ediyor, ama daha sı- 


nırlı, daha tensel, daha dolaysızca sal- 
dırgan. Bugün müthiş dişleri dünya- 
yı gitgide daha çok kemiriyor. Bu işa- 
rette savaşı görüyoruz, en olgun ve va- 
kur haliyle. Erdemin doruğa ulaştığı 
yerde, her şey kendini potansiyel ola- 
rak yok etmeye hazır. Akrep için, ha- 
yata süreklilik ve sağlamlık katmak, 
onu tahammül edilir kılmak üzere in- 
sanın hayatla kendisi arasında koydu- 
gu bütün düşünceler, süsler ve perde- 
ler sürekli yırtılmaktadır. Akreple ya- 
şadığı an arasındaki hareket alanı sü- 
rekli daralır, gelecek hep biter. İnsan 
son sınırın son eşiğinden geçmeye ça- 
balarken, kendi kendini yok etmeye 
meyleder: Ya zafer, ya ölüm. İnsanın 
uçurumun kenarının da kenarında bir 
yerde durup, yaşamaya devam edebil- 
diğini görmek hem inanılmazdır, hem 
de umut verici. 

Belki de bu yüzden tahammül edi- 
yoruz akreplere, onları öldürmediği- 
miz ya da onların bizi ya da kendi 
kendilerin öldürmediği zamanlarda. 
Onlara bakarak, her sızlanmanın, her 
kaçışın, her mesafenin aslında bir al- 
datmaca olduğunu anlıyoruz. Bütün 
bunların hayatımızın belli belirsiz ışık- 
larından ibaret olduğunu ve aslında 
bizim hayatımızın da, ten yolundan 
geçen bütün varoluşlar gibi, olgunlaş- 
mayı özlediğini, isimsizleşmek peşin- 
de olduğunu anlıyoruz. Akrep insanı- 
nın taşkın, tedirgin ve savaşkan mizacı 
belki de, bize ruhun kadim aldatma- 
casını -vicdanla, sorunlarla, umutla ve 
pişmanlıkla ördüğümüz, hep yeniden 
ördüğümüz korkuyu- kavrama imka- 
nını veriyor. Geleceksiz akrep bize 
durmaksızın aldatıcı bir geleceğin ka- 
pılarını açan ve bizi durmadan erte- 
leyen zamanı gösteriyor. Kimbilir bel- 
kide Akrep'e kulak verirsek, asıl var- 
lığımıza, varolmak dediğimiz o kesinti 
bittiğinde kavuşacağımız duygusuna 
kapılırız. Coşkuyla birlikte, şiirselli- 
ğin son demlerinde, kendimizi bir kez 
daha olmakla olmamak arasındaki o 
yerde hissedebiliriz. Belki akrebin 
kuyruğu, Musa'nın esası gibi değecek 
yüreğimizin duvarlarına ve son bir kez 
ağlamanın yaratıcı suyunu akıtacak 
içinden. (| 
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Tuna ERTEMALP 


İşte dört aylık mutlu 
beraberliğimizin sonuna 
geldik. Artık SIMONS* 

BASIC'in son sırlarını da 
öğreneceksiniz. Önce 
programlara veri 
giriş/çıkışına getirilen 
yeniliklere bir bakacağız. 
Derken sıra ekranı 
şenlendirmeye, hatta 
hareket ettirmeye gelecek. 
Yazı dizilerini değiştiren 
bazı yeni komutlar 
olduğunu göreceğiz. 

Karşımıza ikide birde 

çıkan ERROR mesajlarına 
nasıl dur diyeceğimizi 
öğreneceğiz. Ve son 
olarak da COMMODORE 

64 ile çevre birimleri 

arasındaki bilgi 
alışverişinin SIMONS* 
BASIC'de nasıl olduğunu 
inceleyeceğiz. 


Veri Giriş Çıkışı 


Çoğunuz bugüne kadar, ekranda is- 
tenilen bir noktaya yazı yazmak için 
bir emir olmadığından yakınmışsınız- 
dır. Artık var. PRINT ATf(kolon,sa- 
tır)““...” ile istediğiniz satır ve kolo- 
na yazınızı getirebilirsiniz. Hatta şöyle 
bile yapabilirsiniz: 


10 A$-AT(3,6)4*-“COMMODORE” 
20 PRINT A$ 


Ancak bu son numarayı sadece 
program içinde çekebilirsiniz. 

Peki, bir yazıyı o anda ekranda ya- 
zılı olan satırın, örneğin üç satır altı- 
na yazdırmak isterseniz ne olacak? 
Bunun için de LIN değişkeni var. Bu 
değişken daima o anda cursor'un bu- 
lunduğu satırın numarasını taşır. Böy- 


lece deminki problemi, PRINT AT 
(kolon, LIN 4 3) ile halledebiliriz. 

Bir diğer komut da, yazımızı ekran 
satırında tam ortaya yazabilmemizi 
sağlar. CENTRE olan bu komut, tıp- 
kı PRINT gibi kullanılır. Ancak ar- 
kasından gelenleri, yazının yazılaca- 
ğı satır içinde ortalar. Bir ufak kusu- 
ru var. Yazma işlemi bittikten sonra 
alt satıra geçmiyor, sanki sonunda 
noktalı virgül olan PRINT gibi dav- 
ranıyor. Bu nedenle eğer alt satıra geç- 
mek isteniyorsa, bir CENTRE komu- 
tunun bitiminde, bir de PRINT yap- 
mak gerekir. 


Gelelim sayıların yazımına. Duy- 
muşsunuzdur, bazı bilgisayarlarda 
PRINT USING gibi komutlar vardır 
ve basılacak sayıların görünüşlerini et- 
kilerler. SIMONS” BASIC de bu işe 


USE komutu ile bir çözüm getirmiş. 
USE görünüş, sayı ile işimizi halledi- 
yoruz. Ancak “sayı? parametresinin 
yerinde STR$(sayı) olmalı. “görünüş” 
özelliklerine gelince. Bu da bir karak- 
ter dizisi ve her * ? işareti bir sayıyı 
simgeliyor. *.” işareti ile ondalık nok- 
tayı belirtiyoruz. Bunun dışında yer- 
alan her karakter aynen basılıyor. Ör- 
neğin USE “###.## TL”,STR$ 
(100.567) sonucunda ““100.57 TL” el- 
de edilir. Gördüğünüz gibi, sayının 
kesilen kısmı bir önceki haneye yuvar- 
lanarak geçiriliyor. USE da tıpkı 
CENTRE gibi bir alt satıra inmez, ol- 
duğu yerde kalır. 

Verileri bastırırken nasıl kontrol 
edebiliyorsak, okurken de edebilme- 
liyiz. FETCH işte bu işi yapıyor. 
FETCH “kontrol dizisi”, uzunluk, 


—nCOO'modore 
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değişken ile sadece istediğimiz karak- 
terlere sahip ve en fazla belirlenen 
uzunlukta okuma yapabilir, böylece 
kullanıcının programımıza yanlış ve- 
ri vermesini önlemiş oluruz. Ekrandan 
karakterler okunur. Bunlardan üçü 
özel karakterlerdir. Eğer HOME tu- 
şuna basmışsanız, bu sadece harfler 
geçerlidir anlamına gelir. CRSR-aşağı 
tuşu ile, tüm sayılar ve harfler dışın- 
da kalan karakterler kullanılabilir hale 
gelir. CRSR-sağa tuşu ile de, sadece 
harfler ve SHIFT * harfler geçerli 
olur. Örneğin sadece harflerin ve | ra- 
kamının kullanılmasını istiyorsak, 
I rakamı bulunmalıdır. FETCH de bir 
öncekiler gibi alt satıra inmez. Ayrı- 
ca veri beklenirken soru işareti çıkmaz 
ve cursor yanıp sönmez. Yazdığınızı 
silmek için sadece DEL tuşunu kulla- 
nabilirsiniz, CRSR tuşları işe yara- 
maz. Belirtilen uzunluğun son karak- 
terini de verdikten sonra, DEL tuşu 
da işe yaramaz; size sadece RE- 
TURN'e basmak düşer. Siz en iyisi bir 


de örnek programımızı inceleyin. 

INKEY değişkeni, devamlı olarak 
klavyeyi okur ve o anda basılı olan 
fonksiyon tuşunun numarasını taşır. 
Bu 1-16 arası bir sayıdır. Eğer o anda 
bir fonksiyon tuşu basılı değilse, içe- 
riği sıfır olur. 

Bir başka komut, DATA'ların 
okunması ile ilgili. RESTORE komu- 
tu, DATA”ları baştan okumaya yarar. 
Ancak aradaki satırlardak birinde 
başlayan bir DATA yı tekrar okumak 
çok zordur. Fakat şimdi, RESET sa- 
tır no ile istediğiniz satırdan DATA”- 
ları okumaya başlayabiliriz. 

Bir ufak komut da, programın belli 
bir süre beklemesiyle ilgili. PAUSE 10 
dediğinizde bilgisayar 10 saniye bek- 
leyecektir. Eğer PAUSE “merha- 
ba!!”,3 derseniz de, ekrana merhaba 


yazıp, ondan sonra 3 saniye bekleme- 
ye geçecektir. Yalnız dikkat edin, PA- 
USE ile mesaj arasında bir boşluk ol- 
malı. 


Ekran Hareketliliği 


Ekranda iki tür hareketlilikten bah- 
sediyoruz. Biri ekranın bir bölümü- 
nün başka bir yere taşınması, diğeri 
de belirlenen bölümün kendi içinde 
hareket etmesi. 

MOVE satırl,satır2,x,y,satır2,ko- 
lon2, ile, ilk belirlenen dikdörtgen 
alan, sol üst köşesi satır2,kolon2 ola- 
cak şekilde kopyalanır. Gene her iki 
bölümün de ekrana sığması gerektiği 
malum... 

Diğer türdeki hareketliliği sağlayan 
komutlar birbirine çok benziyor. Bu 
nedenle birini açıklayıp, diğerlerini 
ona göre anlatacağız. 

DOWNW satır,kolon,x,y ile belir- 
lenen alan içinde kalan ekran kısmı, 
bir satır aşağı kaydırılır. Ancak dik- 
dörtgenin veri değişmez ve dikdörtge- 
nin son satırında bulunan yazı en üst 


satırında ortaya çıkar. Yani bu komu- 
tu bir FOR..NEXT döngüsü içinde 
kullanırsanız, belirlenen dikdörtgen- 
de yukarıdan aşağı doğru bir rotasyon 
elde edersiniz. 

DOWNW yerine DOWNB kullan- 
dığınızda, aşağıdan kaybolan satır yu- 
karıdan ortaya çıkmayacak, üst satır 
boşalacak ve böylece bu komut tek- 
rarlandığında o bölge bir süre sonra 
boş kalacaktır. 

Yukarıdaki işlem sağa, sola ve yu- 
karı doğru da yapılabilir. Bunun için 
UPB veya UPW (yukarı), LEFTB ve- 
ya LEFTW (sola), RIGHTB veya 
RIGHTW (sağa) kullanılır. 


Karakter Dizileri 


Gelelim yabancıların string dedik- 
leri karakter dizilerine. Eskiden beri 


eksikliğini çektiğiniz emirlerin bir kıs- 
mını SIMONS” BASIC'de bulabile- 
ceksiniz. 

Örneğin DUP(string,tekrar) ile, ön- 
ceden belirlenmiş string'i tekrar” ka- 
dar kendine eklemiş olursunuz. Örne- 
ğin AŞDUP(“A”,5) ile AŞ—“AAAAA” 
olur. Yalnız dikkat edin, tekrar*LEN 
(string) yani sonucun uzunluğu en faz- 
la 255 olmalı. 

A$—INSERT(stringi,string2,po- 
zisyon)ile, 'string2'nin içine stringi'i 
verilen yerden itibaren ekler. Örneğin 
A$-INSERT(“XXXX”,“RIZA”,3) 
ile A$—“RIZXXXXA” elde edilir. 
“*pozisyon'un diğeri LEN(string2)'den 
küçük olmalıdır. Sıfır olabilir. Bu du- 
rumda stringi, string2'nin başına ek- 
lenir. 

A$—INST(stringl,string2,pozis- 
yon) da deminki işi yapar, ancak bu 
arada string2'nin stringl tarafından 
kaplanan kısmı ortadan kalkar. Ör- 
neğin A$-INST(““XX”,“RIZA”,I) 
ile A$—'““'RXXA” ortaya çıkar. “po- 
zisyon” için 0-LEN(string2) arası de- 
gerler geçerlidir. Son durumda 
stringi, string2'nin sonuna eklenir. 


Ekran Komutları 


Ekran komutları başlığı altında, ek- 
randaki renkleri ve karakterleri etki- 
leyen değişik komutları inceleyeceğiz. 

Örneğin COLOUR renki,renk?2 ile 
ekran ve çerçeve rengi belirlenebil- 
mekte. 'renki” ile çerçeve rengi, 
renk? ile de ekran rengi verilmekte. 
Her biri 0-15 arasında olmalı. Daha 
önceden bu işlem POK 53280,renk1: 
POKE 53281,renk2 ile yapılıyordu. 

Ekran çerçevesinin iki renk arasın- 
da belli bir hızla gidip gelmesini ve bu 
işin programdan bağımsız olarak yü- 
rümesini BFLASH hız,renkl,renk2 
sağlıyor. İşlem BFLASH 0 ile durdu- 
rulmakta. 

Karakterlerin yanıp sönmesini de 
FLASH renk,hız sağlar. Ekrandaki 
belirtilen renge sahip tüm karakterler 
verilen hıza göre yanıp sönmeye baş- 
lar. Bu işlemi de OFF komutu sona 
erdirir. 

Son iki komuttaki “hız” parametresi 
1-255 arasında olmalıdır ve 1 en hızlı 
yanıp sönmeyi sağlar. 

Bir de ekranda dikdörtgen biçimin- 
deki alanları etkileyen komutlar var. 
Örneğin INV satır,kolon,x,y komutu 
ile, sol üst köşesi verilen satır ve ko- 
londa olan, “*x* kadar genişliğe ve *y? 
kadar da yüksekliğe sahip dikdörtgen 
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alan negatif hale gelir. 

FCHR satır,kolon,x,y,kod dediği- 
nizde, belirlediğiniz dikdörtgenin içi 
“kod” ile ekran kodunu (0-255) verdi- 
iniz karakterle doldurulur. 

FCOL satır,kolon,x,y,renk ise ver- 
diğiniz dikdörtgen alanı belirlediğiniz 
renk (0-15) ile kaplar. 

FILL satır,kolon,x,y,kod,renk ise 
yukarıdaki iki komutu birleştirir. Ve- 
rilen alanı hem renk, hem de karak- 


ter ile kaplar. 

Yukarıdaki komutların hepsinde 
belirlenen dikdörtgenin tamamen ek- 
rana sığması gerektiği söylemeye ge- 
rek yok sanırız. 

Bir diğer komut, her karakterin 
farklı zemin rengine sahip olabilme- 
sini sağlar. BCKGNDS renki,renk2, 
renk3,renk4 ile bu işlem yapılır. An- 
cak artık karakter setinin sadece ilk 64 
karakterini kullanabilirsiniz. “renk? 
parametreleri şu zemin renklerini be- 
lirler: 


renki:Normal 

renk2:SHIFT 4 karakter 

renk3: Negatif karakter (revers) 
renk4:SHIFT 4 negatif karakter 


Tekrar normale dönmek için NRM 
komutu yeterli olacaktır. 

A-PLACEK(stringi,string2) ile de 
kolayca string2'nin hangi karakterin- 
den itibaren stringl'in yer aldığı öğ- 
renilebilir. 

Yukarıda verdiğimiz tüm komutlar, 
DUP dışında, sadece program içinde 
kullanılabilir. Direkt olarak ekrana 
yazıldıklarında elde edilen sonuçlar ol- 
dukça garip olacaktır. 


Hata Komutları 


Siz de mi, devamlı ERROR mesaj- 
ları ile programınızın kesilmesinden 
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bıktınız. Çaresi SSMONS' BASIC'de 
var. 

Programın en başında ON ERROR: 
GOTO XXXX komutunu kullanın. 
ON ve ERROR arasındaki boşluğa 
dikkat. Artık bir hata ortaya çıktığın- 
da bilgisayar işini durdurmayacak ve 
sizin belirttiğiniz satıra gidecektir. Siz 
de bu satırda gerekli işlemleri yapar- 


sınız. 
Eğer artık programın geri kalan kıs- 


mında hata çıkmayacağına eminseniz 
ve ON ERROR'un etkisini kaldırmak 
istiyorsanız, NO ERROR kullanın. 
Artık hata olursa program duracak- 
tır. Bu komutu kullanmanız gereken 
bir yer daha var. Eğer programda ON 
ERROR'u aktif hale getirmişseniz ve 
programı da STOP ile durdurmuşsa- 
nız veya program bitmişse, NO ER- 
ROR komutunu vermeniz gerekir. 
Yoksa bilgisayarınız bazı gariplikler 
yapacaktır. 

ON ERROR'”la programı gönderdi- 
ğiniz satırda ERRN değişkeninden 
oluşan hatanın numarasını, ERRLN”- 
den de hatanın oluştuğu satırın numa- 
rasını alabilirsiniz. Baktınız, hata çok 
büyük ve programın durması lazım. 
O zaman da OUT komutu ile en son 
oluşan hatanın mesajını verip progra- 
mı durdurabilirsiniz. 


Çevre Birimleri 


SIMONS” BASIC gerek yazıcı, ge- 
rek disk ünitesi, gerekse paddle, ligh- 
tpen, joystick gibi çerve birimlerini 
destekleyen komutlar da içeriyor. 

“Bunlardan COPY, DIR, DISK ve 
MERGE komutlarını önceden gör- 
müştük. Bunların yanısıra HRDCPY 
komutu ile, normal yazı ekranını 
COMMODORE 64'e bağlanabilen 
herhangi bir yazıcıdan bastırabilirsi- 
niz. 


commodore 


SCRSV ile gene normal yazı ekra- 
nını diskete veya kasete kaydedebilir- 
siniz. Kullanımı tıpkı OPEN komutu 
gibidir. Örneğin: 


SCRSV 1,1,2,““EKRAN” 
:REM kasete 

SCRSV 4,8,3,“'EKRAN,S,W” 
:REM diskete 


SCRLD ile de yazı ekranı tekrar ek- 
rana yüklenir. Örneğin: 


SCRLD 5,1,0,““EKRAN” 
SCRLD 9,8,0,““EKRAN,S,W” 


Her iki emir de, hangi kana! külü 
nılırsa kullanılsın, CLOSE 1 yaparlar. 

Kimi SIMONS” BASIC türleri, ER- 
ROR komutu ile disk sürücüsünün 
hata kanalını okuyup ekrana yazar. 

PENX ve PENY değişkenleri, ligh- 
tpen'in o anda ekranda gösterdiği X 
ve Y koordinatları içerirler. A—PENX 
örneğindeki gibi öğrenilebilirler. 

A-POT(no) yapıldığında da, bi- 
rinci port'a bağlı paddle'lardan “no” 
numaralı olanın o anki değeri elde edi- 
lir. “no” ya O'dır yada 1. 

İşte geldik son komutumuza... JOY 
değişkeni de, o anda joystick-2'nin 
durumunu belirtir. A—JOY ile elde 
edilecek sayıya göre aşağıdaki anlam- 
ları çıkarabiliriz: 


0:Kol oynamıyor 
I:Yukarı 
2:Yukarı sağa 
3:Sağa 

4:Aşağı sağa 
S:Aşağı 

6:Aşağı sola 
7:Sola 

8:Yukarı 


Eğer o anda ateş tuşu da basılıysa, 
sonuca 128 eklenecektir. Kimi 
SIMONS” BASIC'ler, örceden JOY 
veya JOY2 yapıp okunacak port'u 
ayarlayıp, sonra JOY değişkeninin 
kullanılmasını mümkün kılarlar. Ör- 
nek programımız da buna göre ayar- 
lanmıştır. 


Eveeecet... Artık bitti. İnşallah işi- 
nize yaramıştır ve inşallah SIMONS” 
BASIC'le artık başınız belaya gir- 
mez.L|) 


PROGRAM ADI : S.BFLASH 


00010 BFLASH 10,0,1:PAUSE 5 
00020 BFLASH 40,2,10:PAUSE S 
00030 BFLASH 1 ,S,İ3SPAUSE 5 
00040 BFLASH 0 


PROGRAM ADI : S.ON ERROR 


00010 ON ERROR:GOTO 100 

00020 FOR 1:10 TO -1 STEP -1 

00030 PRINT "KOK ";/1/"-";SGRCI) 

00040 NEXT I:END 

00100 NO ERROR 

00119 PRINT " HATALI HESAPLAMA, SATIR:"ER 
RLN 

PROGREM ADI : S.INY 

20819 FCOL 0,0,40,85,0:COLOUR 2r27 

08026 FOR 12:1024 TO 20803:POKE I,I:NEKT 

29025 FOR 1-1 TO 100:GOSUB 1008: FCOL R,C, 
i,D,RND(8)xİ5:NEXT 

00030 FOR 1:1 TO 100:GOSUB 1000:FOR II 
TO 1isINV R,C,M,D:FOR Tz1I TO 100: NE 
XT T,l1I,1 

00040 END 

019000 R-RND(S)XE5:C-RND(8) 440:U-RND(S)x(3 
0-C)t1:D:RND(8)4(25-R)*41:RETURN 

PROGRAM ADI : S.PAUSE 


00018 PRINT "<CLR><DOWN><RIGHT>5 SANIYE B 
EKLEYECEGIM...":TI$-"008000":PAUSE 
S:PRINT TI$ 

00020 T1$-"000000":PAUSE "KRIGHT>SIMDI D 
E 8 SANIYE...",8:PRINT TI$ 


PROGRAM ADI : S.PLACE 


00010 POKE 631,34:POKE 632,34:POKE 633,20 
*POKE 198,3:INPUT "i.KELIMENİZ ";A$ 

00020 POKE 631,34:POKE 632,34:POKE 633,20 
:POKE 198,3:INPUT "2.KELİMENİZ ";:B$ 

00040 PRINT PLACE(<B$,A$) "K3DOWN>":RUN 


PROGRAM ADI : S.FLASH 


00010 A#$-"KCTRL-I><CTRL-E><CTRL-3><CTRL-3 
PERTR. OR İRL AM AKC RL TAK TM 22 çe 
<1)(C:2)(C-3>(C-4)<C- e 6><C:7)>": 

PRINT "<CLR>";:COLOUR 6, 

00020 FOR Isi TO LENCA$): PRINT DS CAS, I, 
I)DUFC"A",30):NEKT 

00030 FOR 1z1 TO 100: yi FLASH RND(8)415, 
RND (8) 450:PAUSE 3:NEKT 


PROGRAM ADI : S.NRM-BCKGNDS-COLOUR 


00005 CSET i:COLOUR 15,15 
00010 7 nlp 
00020 B$#- 


par 5 ii emer 5 dg ve imama 


Al 4-£E04117-,./2X<İ 
"KCLR> "AS: PRİNT 
RINT B$:PRINT "<RVSON> 


00030 iz a A$Ş:P 


PROGRAM ADI : S.INKEY 


00010 I-INKEYSIF 1-0 THEN 10 

00020 IF 1I<9 AND INT(1/2):1/2 THEN PRINT 
"SHIFT F"I:G0TO 10 

00030 IF 1<9 THEN PRINT "F"I:GO0TO 10 

00049 IF INT(<1/2):1/2 THEN PRINT "Cz VE S 
HIFT F"1:60TO 10 

00050 PRINT "C- F"I:GOTO 10 


PROGRAM ADI : S.INST 


POKE 631,34:POKE 632,34:POKE 633,20 
'POKE 198,3:INPUT "i.KELIMENİZ "JA$ 
POKE 631,34:POKE 632,34:POKE 633,20 
:'POKE 198,3:INPUT "2.KELIMENİIZ ";B$ 
INPUT "KACINCI HARF ";ASIF AYLENCA$ 


) THEN 39 
PRINT INST(<B$,A$,A) "K3DONN>":RUN 


00010 
00020 
00030 


000483 


PROGRAM ADI : S.INSERT 

POKE 631,34:POKE 632,34:POKE 633,20 
:POKE 198,3:INPUT "i.KELİMENİZ ":A$ 
POKE 631,34:POKE 632,34:POKE 633,20 
:POKE 198,3:INPUT "2.KELİMENİZ ":B$ 
INPUT "KACINCI HARF ":ASIF A>SLENCA 
$) THEN 39 

PRINT INSERT(B$,A$,A)"<3SDOWN>":RUN 


00010 
00020 
00030 


00040 


PROGRAM ADI : S.DUP 


00010 POKE 631,34:POKE 632,34:POKE 633,20 
:POKE 198,3:INPUT "KELİMENİZ ";A$ 
INPUT "KAC KERE";A 

IF LENCA$)xA2255 THEN PRINT 
UN İLİ" sRUN 

PRINT "<KCLR2"DUPCAS,A) "K3DONN? "RUN 


00030 
00040 "COK UZ 


00050 


PROGRAM ADI : S.AT 
00010 
000309 
00040 


A#$-"COMMODORE 64":B$- 
FOR 


"46 ERODOMMOC" 
120 TO 8:PRINT ATCI,IDA$:INEKT 
Is1 TO 8:PRINT AT(8-1,841)A$:NE 


00058 120 TO 8:FRINT AT(28-1,1I)B$:NEX 


000609 Iz1 TO 8:PRINT AT(2041,841)B$:N 


PROGRAM ADI : S.CENTRE 


00010 
00020 
200030 
00040 
00059 


DIM A$(C20):PRINT 
FOR Izi TO 20 

FOR Js1i TO RND(8)430*11 
AŞKI) SA$CI) #CHR$(6441) 


"KCLR>" 


00040 BCKGNDS 15,RND(<8)416, RNB<8)416, RND NEXT :PRINT A$CI):NEKT <£PRINT "CKCLR 
* >" 
0005p RL 200:NEXT :GET A$:IF A$-" | go068 FOR Izi TÜ 20:CENTRE ATCO,I)ASCI)IP 
00060 NRM RINT #NEXT 
rmmodore 
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PROGRAM ADI S.J0Y 


000109 DATA OYNAMIYOR , YUKARI ,YUKARI SAGA, 
all ASAGI SAGA,ASAGI ,ASAGI SOLA, SL 


00020 DATA YUKARI SOLA 
00030 İda A$CS):FOR 1350 TO S:READ A$CI)IN 


NPUT "KCLR><DOWNN><RIGHT>HANGI JOYS 
40) "SJGIF J<K>1 AND J<C>2 THEN 40 


O:PRINT AS(J) 
JOYSIF 1IsJ THEN 6S 


I 
F 128 THEN PRINT "ATES & ";: 
000809 PRINT A$(1):GO0TO0 65 


I 
7 
J 
00060 v 
J5 
I 


I1-1-12 


PROGRAM ADI : S.RESET 
00010 DATA "SATIR 19" 
00011 DATA "SATIR 11" 
00012 DATA "SATIR 12" 
00013 DATA "SATIR 13" 
00014 DATA "SATIR 14" 
00015 DATA "SATIR 15" 
00016 DATA "SATIR 16" 
00100 INPUT "SATIR NO (10-16) ";SNSIF SN 


109 OR SN>16 THEN 100 
00110 RESET SN:READ A$:PRINT "KRVSON> "AŞ: 


GOTO 198 

PROGRAM ADI : S.USE 

00010 INPUT "MIKTARI ";ASIF A-O THEN END 

00020 INPUT "PARA BIRIMI ";TL$ 

00030 INPUT "VIRGULDEN ONCE KAC BASAMAK " 
v0 

00040 INPUT "VIRGULDEN SONRA KAC BASAMAK 
":VS 

00045 Aş-"" 


00050 FOR 1-1 TO VO:AS-A$A"K" NEXT 

00060 A$F-A$Ş*"," 

00070 FOR Isi TO VS:A$-A$SA"A”:ENEKT 

00080 A$-A$*t”" "4TL$:PRINT "KEDOKN? * SUSE A 


200099 PRINT “USE As, STR#CA)IPRINT "K4DONN 
>"RUN 


PROGRAM ADI : S.FILL&SCROLL 


00010 FCOL 0,0,40,25,0 

00020 FOR 1-1084 T0 2083: POKE I,i:NEXT 

00030 FOR 1-1 TO 300:GOSURB 1000: FCDL R,C, 
U,D,RND(K8)X416:NEXT 

00040 PRINT "KCLR>":FCOL 0,0,40,25,0 

00050 FOR 1-1 TO 300:GOSUB 1000:FCHR R,C, 
U,D,RNDC8) x256:NEXT 

00058 PRINT "CKCLR>” 

00070 ar; Iz1 TO 300:GOSUB 1900:FILL RJC, 
u,D İİ e ,RND(8)X16:NEXT 

00075 FOR 12 -1024 TO 2083:POKE | .RND(8) 4805 


E 
00080 a yi 1 TO 100:J-INT(RND(8)X8):GOSU 
00090 IF 72 | biyik FOR IIsi1 TO dmden 
ö0108 DOLNU R,C,W,D:NEXT :G0TO 


IF Jse THEN FOR I1Izsi TO RND(B8)4151 D 
ONNB R,C,W,D:NEXT :G0TO 300 


00110 IF J:3 THEN FOR Iizi g9 END <8>x109: 
UPU R,C,M,D:NEXT :GÖT 

00128 IF J:4 THEN FOR 113 i vi İRNDCBI415: U 
PB R,C,W,D:NEXT :60TO0 300 

00130 IF J-5 THEN FOR Isi TO RND(8)4100: 
LEFTW R,C,W,D:NEKT :G0TO 300 

00140 IF J-6 THEN FOR II 1 TO RND(8)415:L 
EFTB R,C,W,D:NEKT :60T0 300 

00150 IF J-7 THEN FOR I1zi TO RND(8)4100: 
RIGHTW R,C,W,D:NEXT :60TO 300 

00168 IF J-0 THEN FOR lisi TO RNDC8)415:R 
IGHTB R,C,W,D:NEXT :60TO0 300 

00300 NEXT 


44 


003393 PRINT "KCLR>":SEND 
01000 R iy ei CSRND(8)440:U-RND(8)x(4 
0-C)#1:DSRND(S8)4(25-R)#İ:RETURN 


PROGRAM ADI : S.FETCH 


00010 PRINT "<CLR><DOWNN>LUTFEN A-Z ARASI 
TUSLARA BASINIZ: "; 

00020 FETCH "C<HOME2",15,A$IPRINT :PRINT : 
GOSUB 1000 

000489 PRINT "<DOWNN>LUTFEN A-Z DISINDAKI T 
USLARA< 12SPACE 2BASINIZ: "; 

00050 FETCH "KDOWN>",8,A$:PRINT :GOSUB 10 
00 

00070 PRINT "KDOWNN>ARTIK TUM TUSLARI KULL 
ANABILIRSINIZ" 

00080 FETCH "<HOME ><DOWNN>",25,A$IPRINT £P 
RINT :GOSUB 1000 

00100 PRINT "KDOWN>'GNERTYUIOP' TUSLARINI 
KULLANAIN: "; - 

00110 FETCH "ANERTYUIOP",15,AŞIPRINT GPRI 
NT :GOSUB 1090 

00120 PRINT "<DOWNN>HARFLERİI VE 1-2-3 RAKA 
MLARINI GIRIN: "; 

00130 FETCH "K<HOME>123", 
B 1000 

00140 PRINT "<DOWNN>SADECE SAYILAR ,NOKTA V 
E 'T,L, '<SSPACE>KARAKTERLERİ:" 

00158 FETCH "1234567890 .TL",15,A$:PRINT 
:GOSUB 1000 


IS,A$IPRINT :GOSU 


00999 END 
01000 PRINT "KRVSON>VERDİIGİINIZ YAZI: CRVSO 
FF> "A$:RETURN 


TUZ 


KISA BİR SÜRE İÇİN 
ESKİ 


Commodore 


Commodore 64 
Commodore Plus/4 
Datasette 1531 
Disk Drive 1541 


APPLE II E"lerinizi 


Commodore'un tüm yeni veya istediğiniz 
modelleriyle uygun şartlarda 
değiştiriyoruz 


Tel: 147 28 00 -583 72 46 


NOVA BİLGİSAYAR 


Satılık 2X Spectrum 
48K Joystick arabirim, 
teyp. 3 aylık 
Tepum'dan garanti 2X 
makina kodu kitabı, 8 
adet Basic kitabı, 60 
oyun kitabı, tanıtım 
kaseti. 

Ufuk ÇOBAN 


Yaylabaşı Sk. No: 42 Yıldıztabya Mh. - 
İSTANBUL Tel: 578 94 11 


“C-16/ -4 
programları. Liste ve 
ayrıntılı bilgi için: 
Cevat KIRAT 


Kınalıtepe Sk. Simitaş 5. Blok No: 28 
Merter İSTANBUL 


Bir kasette Simon's 
Basic * SAM * 
Monitör Programı *- 
Spectrum Simulatör * 
20 seçme oyun — 
10.000 TL. Ayrıca 100 
oyunumu isteyenlerle 
takas etmek istiyorum. 


2 adet süper 
Commodore oyunu 
1.500 TL. Ayrıca 
isteyenler ile oyun 


Uğur CAN aga iğ 
Halk Bankası Üstü B Blok D:3 değiştirebilirim. 
Mahfessığmaz-ADANA Azmi ÇOB ANOĞLU 


Milli Müdafa Cd. No: 66/11 
Kocamustafapaşa İSTANBUL 


Commodore 64'çü 
arkadaşlar... Oyun 
değişmek veya satın 
almak isterseniz (50 
oyun: 5.000 TL ve 
Simon's Basic-kaset 
sizden 1.000 TL'ye) 
adresime yazın. Liste 
gönderilir. 
Ali KAYA 


Papatya Sk. İnci Apt. No: 8 
Çiftehavuzlar - Kadıköy İSTANBUL 


Müzikseverlere 
DİKKAT! 
Commodore 64 için, 
Almanya'dan gelen, 
Commodore Maker'i 
satmak (40.000 TL) ya 
da Erman Voice 
Master ile takas etmek 

istiyorum. 


Candan MIZRAK 


Hatay Cd. 174. Sk. No: 14 İZMİR 
Tel: 31 87 59 


Commodore 64'çüler e 
MUJDE!.. 1986'nın 2 adet Süper 
en iyi son 10 oyunu $ | Commodore 64 oyunu 
Simon's Basic * Load 1.500 TL. Ayrıca 
Error (kafa ayarı) isteyenlerle 300 adet 
programı * kaset de C-64 oyununu 
benden — sadece değişirim. 
2.000 TL Asmi ÇOBANOĞLU 


Rezar HİÇBEZMEZ Milli Müdafaa Cd. No: 66/11 
Tel: 356 06 67 Kocamustafapaşa - İSTANBUL 


Commodore 16 
bilgisayarımı satmak 
istiyorum. 


Cenk KARASAPAN 
Tel: 360 72 39 


100 adet C-64 oyunu 
* simon's Basic 
programı ile yalnız 
6.000 TL 


Alp KALELİ 


Türkocağı Sk. Hacıoğlu Apt. D:6 
Dilaverbey Mh. 


Commodore PC-10 ile 
Turbo-Pascal 
çalışmakta olup, bu 
lisanı bilen veya 
öğrenen bir kişiyle 
çalışmak istiyorum. 


Ünsal HEKİMAN 
Tel: 572 86 11 (akşamları) 


Satılık Spectrum *- 
oyunları 


Fahri NURDAN 


341. Sk. No: 34 Narlıca Mh. 01180 
ADANA 


Teypten teybe kartuşlu 
kopya cihazı 16.000 
TL Turbolu Simon's 

Basic 1.500 TL 


Murat AKYÜZ 
5. Kısım D/4 Blok D:5 Ataköy - 
İSTANBUL Tel: 561 29 00 


Hiç kullanılmamış 
Sys-Cont-I Joystick 
8000.- TL 


Ömer ARSOY 
567. Sk. No: 41 Gazipaşa Mh. Adana 
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ELEKTROKARDİYOGRAFİ 


Arabirimi bilgisayarınıza, 
arabirimden çıkan kabloları 
hastanın belli bölgelerine (sol-sağ 
el ve ayak bilekleri ile göğüse) 
bağlayıp, size verilen disketteki 
programı yükleyerek hastanızın 
EKG'sını ekranda görebilirsiniz. 


TOZLAR BİLGİSAYARINIZ İÇİN TEHLİKEDİR. 


e BİLDEM ÖRTÜLERİ TOZDAN KORUDUĞU 
GİBİ STATİK YÜKLENMEDEN'DE KORUR. 


o ÇEKİMLERİNİ 
BİLGİSAYARINIZLA 
YAPMA OLANAĞI... 


SİZE SUNMUŞ OLDUĞUMUZ BU 
ARABİRİM YARDIMIYLA, 
ELEKTROKARDİYOGRAFİ 

EKİMLERİNİ BİLGİSAYARINIZ 
LE YAPMA OLANAĞINIZ 
OLACAKTIR... 


eLIGHTPEN 


Fazla bilgi için BİLGİSAYAR BAYİSİNE 

müracaat ediniz. 
İMALAT ve TÜRKİYE DAĞITIM; 
BILDEM Bilgisayar ve Tic. Ltd. Şti. 
İnönü Cad. No. 83/A 35270-İZMİR 
Tel. (9-51) 285657 


pan a Şa m ve 


Commodore 64 ile Grafik (4) 


Bu sayımızdan itibaren, 
C-64'ün grafik 
özelliklerini sizlere 
tanıtmayı, daha da 
ötesi, onları size 
öğretmeyi amaçlayan 
bir yazı dizisine 
başlıyoruz. 


Idukça uzun bir dizi ola- 
cak bu. Önce ileride anla- 
stacaklarımızı daha rahat 
kavramamız için sayı sis- 
temleri ile mantık işlemlerini tanıta- 
cağız. Sonra sıra, grafik işlemlerinde 
sırtımızı dayayacağımız grafik ünite- 
si VIC'e gelecek. Onun girdisini çık- 
tısını öğrendikten sonra, sıra gelecek 
yazı ekranı, grafik ekranı, karakter se- 
ti, sprite'lar ve bunların normal, mul- 
ticolor (çok renkli) ve extended (geliş- 
tirilmiş) gösterimlerine. 
İsterseniz hemen başlayalım. Bu- 


——p 


© LİMİTED'ten * Bilgisayar kulüplerine * Oyun salonlarına 
e Commodore kullanıcılarına 


Tuna ERTEMALP 


günkü konumuz, bilgisayar alanında 
kullanılan sayı sistemleri ile bit düze- 
yinde yaptığımız mantıksal işlemler 
olacak. 

Doğumumuzdan ölümümüze kadar 
biz ölümlüler, 0-9 rakamlarından olu- 
şan onluk sistemi kullanıyoruz. Bu- 
nun en basit nedeni, ellerimizde sadece 
on parmak olmasıdır. Böylece işlem- 
leri, kağıt kalem olmadan da kolay- 
lıkla çözebileceğimiz bir düzeye indir- 
gemiş oluyoruz. Aynı şekilde bilgisa- 
yarın da işlemleri yapabileceği kolay 
bir yöntem olmalıydı. 

İşte bu yöntem ikilik sayı sistemi- 
dir. Bilgisayarlar, adet olduğu üzere, 
elektrik enerjisiyle çalışan aletlerdir. 
İçlerindeki iletken yollardan elektrik 
ya geçer ya da geçmez. İşte bu iki du- 
rumu Oile | rakamları ile belirtiyoruz. 
Onluk sistemde on rakama sahipken, 
ikilik sistemde de iki rakama sahibiz. 
Peki bu sayıları nasıl kullanacağız da, 
ondalık sayılarla gösterebileceğimiz 


değerleri ikilik sistemde de gösterebi- 
leceğiz. Hadi bakalım, biraz matema- 
tik yapalım... 

Diyelim ki, ondalık 8539 sayısını ele 
aldık. Bu dört rakamdan oluşan sa- 
yının değerini nasıl buluruz. Şimdi di- 
yeceksiniz ki, ne gerek var, daha okur- 
ken belli oluyor. Bu doğru, ama bu- 
nun da tek sebebi, konuştuğumuz di- 
lin de ondalık sistemi en kolay şekil- 
de yansıtabilecek şekilde olmasıdır. 
Eğer sekiz parmağımız olsaydı, sekiz- 
lik sayı sistemimiz olacaktı, dilimiz de 
ona göre gelişecek, ona göre kelime- 
ler ortaya çıkacaktı ve 8539 şeklinde- 
ki rakamlar dizisi bize çok garip ge- 
lecekti. Örneğin 8 ve 9 karakterlerine 
söyleyecek bir kelime bulamayacak- 
tık, çünkü sistemimiz sadece 0-7 ra- 
kamlarından oluşacaktı. Neyse, lafı 
uzatmayalım. İnşallah, bu hayali se- 
naryo ile bir sayının değerinin sadece 
matematiksel olarak varolabileceğine 
ikna edebilmişizdir sizi... 


| MUJDE KİLİTLİ PROGRAMLARI KOPYALAMAK 
İ SORUN OLMAKTAN ÇIKTI 


FREEZE FRAME 


SİMDİ TÜRKİYE'DE! 


Dünya oyun listelerini günü gününe takip eden firmamız; Master temini, 
toptan ve perakende satışlarıyla bilgisayar dünyasının hizmetindedir. 


Ll Tam mamullerimiz 
| Türkiye içinde : 
| ödemeli gönderilir. 


“ KASETTE VE DİSKETTE OYUN, EĞİTİM VE İŞ PROGRAMLARI 

” YABANCI KAYNAKLI BİLGİSAYAR DERGİLERİ (COMMODORE USER, 
VIDEO COMPUTER GAME, YOUR COMPUTER, V.S) 

* LED-CONTROL (YÜKLEME SORUNLARINA TEK VE KESİN ÇÖZÜM) 

" TUM COMMODORE HARDWARE ÇEŞİTLERİ 

" COMMODORE TAMIR VE BAKIM SERVİSİ 

“ ITHAL VE YERLİ JOYSTICK'LER 

* DİSKETLER 

* HER TÜR YAZILIM DESTEĞİ 


Münhal ilere | 
bay likler | 


verilecektir. 
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Gelelim sayımıza. 8539'un değeri- 
ni ancak aşağıdaki işlemle bulabiliriz: 


8*104345*1041243*101149*1010 


Bu işlem size karışık gelebilir (aslın- 
da gelmemesi lazım). Ama kabaca 
şöyle diyebiliriz. Bir sayının değeri, 
içindeki her basamağın tek başına sa- 
hip olduğu değerle, o basamağın sağ 
tarafında bulunan basamak sayısı ka- 
dar kendisiyle çarpılmış taban değe- 
rinin çarpımının tüm basamaklar için 
yapılması ve bunların toplanmasıyla 
bulunur. Aslında bu açıklama, aşağı- 
daki formülden daha karışık. Eğer bir 
sayı N tabanına göre yazılmışsa ve en 
sağdaki rakamına RO adını verip sola 
doğru RI, R2... olarak isimlendirir- 
sek, o zaman: 


Değer -RO*N4 O4-RI*N11-4- 


Şimdi gelelim ikilik sisteme. 1010 
sayısını yukarıdaki formüle göre he- 
saplayalım: 


0*24 041*21140*21241*213-10 


Şimdi de olaya biraz da bilgisayar 


e İLKOKUL 


açısından bakalım. 0 ve | değerlerini 
taşıyan her bir birime BİT adı verilir. 
Sekiz tane bit birarada bir BYTE oluş- 
turur. Aşağıdaki tabloda, bir byte'ı 
oluşturan her bit'in temsil ettiği değeri 
görmektesiniz: 


Örneğin yukarıda incelediğimiz sayı 
için bitler 00001010 durumunu ala- 
caktır. Buda 842 10 olacaktır. Eğer 
tüm bit'ler 1 değerini alırsa, 11111111 
—12846443241648444241— 
255 olur. Demek ki, bir byte en fazla 
255 değerini alabilmekte. Daha büyük 
sayılar için daha fazla bit, dolayısıy- 
la da daha fazla byte gerekir. 

Peki onluk sistemdeki sayıyı nasıl 
ikilik sisteme çevireceğiz. Örneğin 133 
sayısını çevirelim: 


153,2 :66G kalar 1 
56 /2233 kalan © 
283 /8:16 kalan 1 
ie /2:38 kalan a 
Ss /2-sâ kalan a 
3 /2-2 kalan A 
e ,254 halan A 
i /228 kalan 1 
CAmmadore 


KİNG 


Şimdi de kalanları aşağıdan yukarı 
doğru okuyalım: 10000101. İşte doğ- 
ru cevap. 

Bilmeniz gereken bir diğer sayı sis- 
temi de sık sık dergimizde de gördü- 
günüz onaltılık sistemdir. Rakam ola- 
rak 0-9 arası sayılarla A-F arası harf- 
ler kullanılır. Burada: 


pR:10 
B-11 
gs1le 
Ds1s 
Esila 
F-15 


Örneğin FO9B sayısını onluk siste- 
me çevirelim: 


15*161340*161249*16T1411 
*1610-61595 


Tam tersini yapıp, 61595'i onaltı- 
lık sisteme çevirelim: 


61595/16-3849 kalan 11 (B) 
3849 /16-240 kalan 9 
240 /16-15 kalan0 
15 /16-0 kalan1l5(F) 


Yine aşağıdan yukarı okuyalım: 


LİMİTED'den 


e ORTAOKUL 


e LİSE 


se ANADOLU 
LİSELERİ 
e ÜNİVERSİTE 
saşe HAZIRLIK 


KİNG LTD. ŞTİ. 


A Rİ 


ÖĞRENCİLERE 


Milli Eğitim Gençlik ve Spor Bakanlığı ilk, orta, 


giler Üniteleri. 


lise ve kolejlere hazırlık müfredat programına gö- 
re hazırlanmış, ve Commodore 64'e uygulanmış 
Ingilizce, Matematik, Fizik, Kimya ve Sosyal Bil- 


Artık evinizde kendi kendinize üniteleri işleye- 


cek, bilgisayarınız ile derslerinize daha iyi çalış- 
ma imkanı bulacaksınız. 


TOPTAN SİPARİŞ KABUL EDİLİR 


PROGRAMLAR POSTA ÖDEMELİ 


GÖNDERİLİR. 


tel:1616587 


SEL A YE 
Ç ÜTÜ Cİ0 DME mmm 


BEŞİKTAŞ IHLAMURDERE CAD. 
YENİLİK SOK. I9/A İSTANBUL 


FO9B gene doğru cevap. 

Peki, bu onaltılık sistem de nereden 
çıktı şimdi? Hadi ikilik sistemi anla- 
dık, ya bu? 

Dikkat ederseniz, 4 tane bit ile 0- 
15 arası sayıları gösterebiliriz (0000- 
1111). Onaltılık sistemde de, aynı de- 
erleri 0-F arası karakterlerle göstere- 
biliyoruz. Böylece aynı değerleri iki- 
lik sistemde dört, onluk sistemde iki 
basamakla gösterirken, onaltılık sis- 
temde sadece tek basamakla göstere- 
bilmekteyiz. Bir byte'ın sahip olduğu 
değeri de (0-255) sadece iki basamak- 
la (00-FF) gösterebiliyoruz. Üstelik bir 
bakışta o byte'ın sağ ve sol yarıları- 
nın değerlerini ayrı ayrı görebiliyoruz. 
Bu dörder bit'lik gruplara NİBBLE 
adı verilir ve oldukça sık kullanılır. 

Yazımız boyunca onluk, ikilik ve 
onaltılık sistemde sayılar verdiğimiz 
zaman, bunu belirtmek için aşağıda- 
ki gibi vereceğiz: 


2559011111111 —$FF 


İkilik sistemdeki sayıları “o ile, 
onaltılık sayıları $ ile belirtirken, on- 
luk sayıları olduğu gibi bırakacağız. 

Geldik son konumuza. VIC'ın yaz- 
maçları içindeki her bir bit ayrı bir an- 


Programı inceleme 


sevdirme olanağı 
İsterseniz beste de 
yapabilirsiniz 
Kullanım 


kılavuzuyla 
beraber 


lam taşır. Onların 1 veya 0 olması, de- 
ğişik grafik özelliklerini harekete ge- 
çirecektir. Demek ki, bir byte'daki 
tüm bit”ler arasındaki bir tek biti ya- 
kıp söndürebilecek birtakım işlemle- 
re gereksinim duymaktayız. İşte bu iş- 
lemlere mantıksal işlemler adını ver- 
mekteyiz. 

İlk işlemimiz AND (ve) işlemi. Bu- 
nu, istediğimiz bir bit'i O yapmak için 
kullanacağız. Örneğin V010011101 sa- 
yısının sağdan üçüncü ve sekizinci 
bit'lerini O yapmak istiyoruz. Bu du- 
rumda sayımızı 7001111011 ile AND”- 
lememiz lazım. Önce AND işleminin 
doğruluk tablosunu verelim: 


0 AND 0-0 
0 AND 1-0 
I AND 0-0 
I AND 1-1 


Gördüğünüz gibi sağ taraftaki bit 
O olduğunda, sol taraftaki bit ne olur- 
sa olsun, sonuç sıfır olmaktadır, ya- 
ni sönmektedir. Sağ taraftaki bit | ol- 
duğunda ise, sonuç Sol taraftaki bit”- 
in aynısı olarak kalmakta, yani değiş- 
memektedir. Dolayısıyla yukarıdaki 
işlemin sonucu: 


MUSTAFA ABİ'nin yeni ürünü 
Enstrümental Türk Müziği 


Yıldızlı Semalardan İstanbul 
Türkülerine.. 20 Seçme Parça 


Üstelik seslerle istediğiniz gibi oynama 
Yeni parçalar girme 


açıklamalı 


“010011101 AND 9001111011 — 
“7000011001 


Gördüğünüz gibi, ikinci byte'da 0 
olan bitler sonuçta söndüler. Diğer 
bitler ise değişmeden kaldılar. 

Peki bunun tam tersini yapmak, ya- 
ni belli bazı bit”leri yakmak istersek 
ne yapacağız? İşte o zaman OR (ve- 
ya) işlemini kullanacağız. 7010011101 
sayısının sağdan ikinci ve yedinci bit?- 
lerini yakmak istersek, bu sayıyı 
“001000010 ile OR'lamak zorundayız. 
İşte gene doğruluk tablosundan baş- 
layalım: 


0 OR 0-0 
DOOR 121 
1 OR 021 
IOR 121 


Gördüğünüz gibi sağ taraftaki bit 
O olduğunda, sol taraftaki bit olduğu 
gibi sonuca geçmekte, yani değişme- 
mektedir. Sağ taraftaki bit 1 olduğun- 
da ise, sonuç Sol taraftaki bit”den ba- 
ğımsız olarak 1 olmakta, yani yan- 
maktadır. Dolayısıyla yukarıdaki iş- 
lemin sonucu: 


9imons' Basic 
Türkçe 


Kullanım Kılavuzu 


Bbg 100'den fazla yeni komut 
Ve de alefinizi ana babanıza Hepsi örnekli ve ayrıntılı 


Türk müziği kaseti: 3470 TL. 
Simons' Basic Kullanım kılavuzu: 2420 TL. 
SB kullanım kılavuzu *SB kasedi: 3920 TL. 


ÖDEMELİ İSTEME ADRESİ: 
Mustafa Yaşar And. Sk. 24/6 Çankaya-ANKARA 
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“010011101 OR “001000010 — 
“011011111 


Gördüğünüz gibi, ikinci byte'da | 
olan bit'ler sonuçta yandılar. Diğer 
bitler ise değişmeden kaldılar. 

Son işlemimiz de EXOR. Ancak ne 
yazık ki bu işlemi BASIC'ten kullan- 
ma imkanımız yok. Daha doğrusu 
EXOR komutu yok (makine dilinde 
EOR komutu var). Onun yerine AND 
ve OR”lardan oluşan bir formül kul- 
lanmalıyız: 


xXEXOR y- 


((NOTXJANDy)OR(NOTY) (ANDX) | 


Önce NOT işlemini görelim. Göre- 
vi çok basit, 1 olan bit'i0, 0 olan bit'i 
I yapıyor. EXOR'dan farkı bu işlemi 
bir tek bit için yapması. Bir byte'ı 
NOT'ladığınız zaman içindeki bit'le- 
ritek tek değil de, tüm değeri ters çe- 
virmiş olursunuz. Ama bundan son- 
rası binary aritmetik alanına girer. 
Daha fazla ilerlemeye gerek yok. 

Şimdi EXOR'un doğruluk tablosu- 
nu görelim: 


0 EXOR 0-0 
0 EXOR 1-1 
0 EXOR 0-1 
I EXOR 1-0 


Gördüğünüz gibi sağ taraftaki bit 
0 olduğunda, sol taraftaki bit olduğu 
gibi sonuca geçmekte, yani değişme- 
mektedir. Sağ taraftaki bit 1 olduğun- 
da ise, sonuç Sol taraftaki bit'in tam 
tersi olmaktadır. 

Bunun en sık kullanımı, bir byte'- 
ın tamamını ters hale getirmektir. Bu- 
nu grafik ekranını negatif hale getirir- 
ken kullanacağız. Bu işlem için byte” 
“011111111 ile EXOR'lamak gerekir. 
Örneğin: 


“7010011110EXOR “o11111111 
“001100011 


İşte bu kadar. Hiç de grafik konu- 
suna girmediğimiz halde, gelecek ya- 
zımızdaki VIC yazmaçlarını öğrenin- 
ce, bu bilgilerin ne kadar gerekli ol- 
duğunu göreceksiniz. Şimdilik hoşça- 
kalın... LI 
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3D Mini 
Grafik 


Tuna ERTEMALP 


He: sayıda grafik diye diye he- 
lak oluyoruz ve demeye de de- 
vam edeceğiz her halde (na'pa- 
lim, alıştık bi kere)... Ama bu se- 
ferki programımız, gelmiş geçmiş 
en kısa 3 boyutlu grafik programı 
olacak. Daha kısasını bilen varsa, 
beri gelsin... 

Bu program, kısalığına rağmen, 
3 boyutlu grafiğin arka tarafında 
kalan kısımlarını çizmiyor. Üstelik 
hızı da hiç fena değil; 5-45 daki- 
ka arasında her türlü grafiği hal- 
lediyor. Ancak bunun bir nedeni 
de, programın yazımı için SİMONS” 
BASIC'in kullanılmış olması (sağol- 
sun grafik komutları). 

İlk satırda, yani 4 no.lu satırda 
belirtilen fonksiyonun çizimi yapı- 
iyor. Buralara koyabileceğiniz 
bazı güzel fonksiyonların bir liste- 
sini “ilişikte” sunuyoruz. 

Yalnız dikkatll! Programın hızını 
korumak için, verilen fonksiyonun 
tanımlanmamış noktalarının yol 
açabileceği hataları yakalaya- 
cak altprogramlar programın içi- 
ne konmamıştır. Bu nedenle fonk- 
siyonlarınızı verirken dikkatli olun. 
Örneğin sıfıra bölmek gibi bir du- 
rum ortaya çıkmasın. 

Bir başka püf noktasını daha 


çıtlatalım size... İkinci satırdaki 
W 5 ile üçüncü satırdaki STEP-4 
komutundaki sayıları değiştirerek, 
oluşacak grafiğin daha ince (ve 
daha yavaş) veya daha kaba (ve 
tabi ki daha hızlı) olmasını sağla- 
yabilirsiniz. 

Elinde başka grafik komutları 
kullanan program paketleri olan 
okuyucularımız, çok küçük deği- 
şikliklerle programı kendilerinin 
kullanabilecekleri bir hale getire- 
bilirler. İkinci satırdaki HIRES ile si- 
yah ekran üzerinde beyaz renkle 
çizim yapılması başlatılıyor. Beşin- 
ci satırdaki PLOT komutu ile de bi- 
rinci ve ikinci sayıların gösterdiği 
(X.Y) koordinatlarına nokta koyu- 
yoruz. 

Programın açıklamasına gelin- 
ce... Canım, artık onu da siz çıkar- 
rın. Kısacık programı anlayacak 
kadar grafik öğrenmişsinizdir her 
halde? 


1) 15$xABSCLOG<E/7090t.5))-L0G(Ex20t.5) 


2) IMr*ke>sild 
2) ABSCE-6ET) -en 
4) GöÖsEKkPX-E4E/1500) 


0OS5C4*E/55) 


5) 38$(SINCE/24)t.d48XSINX34E/24))t20 
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AMIGA 


Ali Murat ERKORKMAZ 
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bu aleti 
nerede 


kullanabilirim? 


Amiga, Amiga, Amiga... Aylardır 
dergileri kasıp kavuran bu yeni kav- 
ram sonunda Türkiye'ye ayak bastı. 
Son birkaç yıldır evlere girmeyi başa- 
ran bu dahi makineler, ordusunun son 
genç elemanı, eski arkadaşlarını göl- 
gede bırakan bir kişilikle ortalığı ka- 
sıp kavurmaya başladı. Yetersiz prog- 
ram ve ek ünitelerle sergilenen Ami- 
ga herkeste aynı soruyu uyandırdı: 
“Ben. bu aleti nerede kullanabilirim?” 

Daha önceleri bir bilgisayar alırken, 
birkaç konuyu gözönünde tutardı- 
nız... Acaba ben data yükleyecek bir 
bilgisayar mı almalıyım? Arşiv için ge- 
çerliliği mi? Grafik işlerinde bana yar- 
dımcı olabilir mi? Giriş-çıkış portla- 
rını kullanarak başka makineleri 
kontrol ettirebilir miyim? Ses imkan- 
ları nedir, vs., vs. Herkes kendine göre 
en gerekli olan kısmı ile ilgilenirdi ve 
bilgisayarlar bu nedenle grafik, ses, 
arşiv, word processor vs. gibi dallara 
ayrılırlardı. 

Amiga'nın ilk tanıtımları, birbuçuk 
yıl kadar önce Amerika'da çeşitli bil- 
gisayar dergilerinde yapılmaya başlan- 
dı. İşte, deniliyordu, size her şeyi ya- 
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pabilen, çok maksatlı bir süper bilgi- 
sayar. Verdiği değerlerde ve kapasitesi 
konusunda bir fikir edindikten sonra 
altında fiyat gösteren kısma bakıyor- 
sunuz. En az 80/90000 dolar bekler- 
ken, 1200 dolar görünce donup kalı- 
yorsunuz. Evet, çözümleme açısından 
bir Ouantel, Flair, Palette vs. değil, 
fakat birçok açıdan daha yetenekli, 
ses açısından bir Fairlight CM değil, fa- 
kat hemen hemen eş devrelere sahip. 
Kilolarla konuşulan RAM hafıza me- 
galarla konuşuluyor, dev gibi maki- 
nelerin yerini minik masa üstü aleti 
alıyordu. Birçoğumuz bilgisayarları 
herhangi bir akıllı makine olarak gö- 
rürüz ve kendi işimize yarayan kısmı 
dışında hiçbir tarafı ile ilgilenmeyiz. 
Bazılarımız da bu inanılmaz ciha- 
zın en küçük detaylarına bile aşığız- 
dır. Ben ikinci gruba dahilimdir. Ev- 
de yatan birkaç irili ufaklı bilgisaya- 
rımı donatabildiğim kadar donatmış, 
aklının en minik zerrelerini bile ince 
ince hayranlıkla araştırmışımdır. Ve 
tabii hemen Amiga'ya vuruldum. 
İşim icabı ömrümün büyük kısmı 
ekran önünde geçer. Hayır, bilgisa- 
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yarcı değilim. Ama mesleğim mimar- 
lık olmasına rağmen, çizgi film konu- 
sunda çalışmaktayım. Dünyanın çeşit- 
li ülkelerinde çizgi film ve reklam üze- 
rine stüdyolar kurup çalıştırdım. İs- 
tanbul'da da böyle bir stüdyo kurdum 
ve çeşitli ülkeler için uzun metraj lı 
çizgi diziler hazırlamaya başladım. 
Bunun dışında yurt dışında, halen pi- 
yasada kullanılan Bosch 4000'den Ou- 
antel'e, Vectrix'den Cat System'lara 
kadar çeşitli grafik ve animasyon bil- 
gisayarları kullanıp bazılarının yazı- 
lımlarını hazırlıyorum. Özellikle rek- 
lam dalında bu aletler günlük kulla- 
nımım içinde idi. Amiga'nın bu konu- 
da bana ne yararı olabilirdi? 

İşe şu açıdan bakmakla başladım. 
Bir Ouantel Paint Box sistemi 250000 
sterlin paund idi. Alıp deneyip olma- 
dı deyip atamazdınız. Ama Amiga bir 
ev cihazı fiyatında idi. Monitör ve ek 
disk driver ile 2000 doların altında ka- 
lıyordu. En kötü halde büroda muha- 
sebeyi tutardı. Tek sorun renk kodla- 
masının Pal olmaması, yani Türkiye'- 
nin TV standartlarının dışında kalma- 
sı idi. Dünyanın her yerini araştırdım. 


Hong Kong'la yazıştım. Taiwan, Sin- 
gapur, Londra ve Bahreyn arası yo- 
gun bir yazışma ve görüşmeler zinciri 
sonunda ilk 100 Amiga'dan birini sa- 
tın almayı başardım. İnsanın eline 
böylesine yetenekli bir makine geçin- 
ce, aleti iyice öğrenmek için gecesi 
gündüzüne karışıyor. Piyasada bula- 
bildiğim yazılımları toplayıp İstan- 
bul'a döndüm. Kendime lazım olan 
programları yazmaya koyuldum. 


makespolygon — dot at a time ici 


Bu arada elimdeki işlerle, Amiga'- 
yı nasıl entegre edebileceğimi araştır- 
maya başladım. Televizyon reklamla- 
rından hatırlayacağınız ““Beko Hitac- 
hi-Hi Tronic” filmleri için Amiga'yı 
programlamaya başladım. 35 mm'lik 


single-frame bir animasyon cihazı ile 
bir OXR aracılığı ile bağlantı kurdum. 
Bilgisayarda gerçekleştirdiğim hare- 
ketleri ve üç boyutlu grafikleri filme 
aktarmaya başladım. Sonuç gerçekten 
oldukça iyi idi. Arkadan TRT 2. ka- 
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nal süpervizyon programı jeneriği için 
üç boyutlu bir yazı yazdım. Reklam 
işleri devam ederken, bilgisayarı ani- 
masyon, yani çizgi film işine direkt 
olarak sokma hazırlıklarına giriştim. 
Ama hedefim şunlar idi: 


Her Eve Lazım 


a) Çizgi Film Kamerasının Amiga 
Aracılığı 'ile Hareketlendirilmesi: 

Animasyon kamerası, her yöne ha- 
reket edebilen, çeşitli kayan pimlere 
sahip çok komplike bir masa üzerine 
oturtulmuş, film şeridine fotoğraf çe- 
ker gibi birer birer çekim yapan bir 
alettir. Çizgi film için çizilen resimler, 
bu kamera altında birer birer pozlan- 
dırılır ve bu arada kamera masası her 
karenin konumuna uygun çok akar 
ışık bazı hareketler yapar. İnsanın ço- 
gu zaman unuttuğu ve çok vakit alan 
bu hareketleri Amiga'nın giriş-çıkış 
portlarından faydalanarak yapmak. 

b) Çizgi Film Foylereninin Boyan- 
ması: 

Saydam plastiklere çizilen resimler 
arka yüzlerinden boyanırlar. Bu çi- 
zimler hem zor, hem de plastik fiyaz- 
ları (Acetate) nedeni ile çok pahalıya 
mol olmaktadırlar. İnce pelür kağıdı- 
na çizilen kurşun kalem resimler, bir 
“Frame Grabber” aracılığı ile hafıza 
alınıp, “Paint” veya “Graphic” prog- 
ramlarının yardımıyla boyanabilir. Fi- 
gürlerin dışına çekilecek mavi zemin 
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ile bir “Chroma Keyer” aracılığı ile 
arkasına oturtmak veya zemini de yi- 
ne “Frame Grabber” aracılığı ile ar- 
kaya oturtmak mümkün. Elde edilen 
netice, tek kare çekilen bir video ani- 
masyon sistemine yüklenecektir. 

c) Çizimlerin Amiga Tarafından 
Yapımı: 

Serbest çizimlerin kağıt yerine di- 
rekt Amiga ekranında gerçekleştiri!- 
mesi. Bu takdirde desenlerin artık bir 
“Frame Grabber”a ihtiyaç gösterme- 
esi. 

d) Zamanlamanın Yapımı: 

Amiga'nın “Rear Time Clock” sis- 
teminden ve ““Speech Recognition” 
ünitesinden yararlanıp çekilen seslerin 
analizi. Müzik ve konu vurgularının, 
dialogların başlama ve bitme nokta- 
larının, sesli sessiz harflerin film şeri- 
di üzerinde hangi karakterlere rast gel- 
diğinin belirlenmesi. 

e) Müzik Yapımı ve Seslendirme: 

Filmlere özgün müzik hazırlanma- 
sı. Ünlü Amiga ses kalitesinden ve 
“Sound Sampler - Ses Örnekleme” 
ünitesinden yararlanıp, müzik, efekt 
ve hatta yer yer dialogların Amiga'- 
ya yaptırılması... Şu anda İngiltere 
için hazırlanan bir programda, Ami- 
ga'nın robot sesini kullanmaktayız. 
Ek ünitelerin piyasaya çıkışı ile veri- 
lecek insan sesi örneklemesine uygun 
olarak konuşmalar da yapılabilecek- 
tir. 


f) Storyboard: 

Hazırlanacak filmin tüm detaylama 
çalışmaları. 

g£) Konu Hazırlanması: 

İlk etapta ütopik gibi görünen bu 
kısım, gerçekte iyi bir programlama 
ile gerçekleşebilecektir. Özellikle ço- 
cuklar için hazırlanacak minik hikâ- 
yelerde, önden verilecek kısıtlı sayıda 
karakter, mekan, olay, sorun ve çö- 
züm dataları bilgisayar tarafından 
“Random” yani rastgele ön seçim ve 
bağlantı akslarına takip sistemi ile her 
tuşa basışta değişik bir hikâyeye dö- 
nüştürülebilir. 

h) İşin Muhasebe, Planlama, Prog- 
ramlama ve Takibi: 

Tabii bunları çoğu Amiga'nın yan 
ünitelerinin piyasaya verilmesi, kulla- 
nım ve depolama kapasitesinin yük- 
seltilmesi ile mümkün. Şu anda 8.8 
MByte olan ve Amerika'da satışa su- 
nulan yardımcı kullanım belleği ve 
yaklaşık yarım Gigabite olan depola- 
ma belleği ile Amiga rahatlıkla böyle 
bir çalışmayı göğüsleyebilecek boyut- 
tadır. 

Çizgi film ister yardımcı cihaz ola- 
rak, isterse de direkt olarak girsin, 
Amiga'nın çok faydası dokunacağı 
gerçektir. Şu anda satılan diğer bilgi- 
sayarlarla kıyaslanınca Amiga'nın fi- 
yat ve yetenek açısından rakibi olma- 
dığı kuşkusuz. 

Ne demeli? Her eve lazım. LU 


————www Oi odore 


54 


GEOS 


Commodore 64'e 


o Yeni İşletim Sistemi Ni 
TELETEKNİK VE TÜM BAYİLERİNDE 


Der. İskender Savaşır 


Bir fabrikaya girdiğinizi düşünün. 
İşlerin giderek daha büyük bir bölü- 
münün bürolarda ve hizmet sektörün- 
de yoğunlaştığı bugünlerde, fabrika 
çok sayıda insan için acayip, tanınma- 
yan bir yer. Girince ilk önce devasa, 
gri makinelerin farkına varacaksınız: 
Tornalar, cendereler, matkaplar, ma- 
nivelalar, miller ve adını bilmediğiniz 
daha bir sürü alet. Dökme demirden 
masalar cilalı. 

Ortalığın gürültülü olduğunu farke- 
diyorsunuz. Madeni levhalar öğütülü- 
yor, traşlanıyor, dövülüyor, eğiliyor, 
kesiliyor; tazyikli bir hava akımı, ke- 
sim sırasında ortalığa saçılan yonga- 
ları kesicilerden uzağa üfürüyor. De- 
işik yağ ve eriyikler ortalığa ekşi, çü- 
rüğü andırır ama makinelerin başın- 
da çalışanlara tanıdık ve neredeyse hoş 
gelen bir koku salıyor. 


Ürünün karmaşıklığından ya da 
üretilmesi gereken parça sayısının az- 
lığından ötürü, henüz otomatize edil- 
memiş bir fabrikada olduğumuzu var- 
sayıyoruz. İşte bu mütevazi ortam, 
bütün imalat sanayiinin çekirdeğini 
oluşturan mekan. Örneğin bir uçağın 
hassas birkaç yüz parçasının ya da em- 
salsiz bir kalıbın üretilmekte olduğu 
bir fabrika. Böylesi bir fabrikada iş- 
çiler henüz hünerlerini yitirmek, va- 
sıfsızlaşmak zorunda kalmamış. Mü- 
hendisin tasarımını, tamamlanmış bir 
parçaya dönüştürecek olanlar onlar. 
Bu ise, iyi bir koordinasyondan ya da 
hangi manivelanın ne zaman çekilece- 
ğini bilmekten çok daha farklı türden 
hünerler gerektiriyor. Çünkü iş kolu 
ilgilendirdiği kadar, kafayı da ilgilen- 
diriyor. 

Bir cenderenin işletilmesi, böyle bir 
yerde çalışan bir işçinin işinin karma- 
şıklığı hakkında bir fikir verebilir. 
Herhangi bir maden parçası kesilme- 
den önce, çok titiz bazı hesap ve plan- 
ların yapılması gerekir. İşçi cendere- 
yi hazırlar, yapılması gereken işlem- 
lerin sırasını, elektrikli testerenin dön- 
me hızını vs. belirler. Sonra, sözgeli- 
mi çelikten bir kütle cendereye sıkış- 
tırılır. Elektrikli testere yüklenir, ko- 
numu ayarlanır ve makine çalıştırılır. 


Bilgisayar ve 
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Çelik kütle hızla dönmekte olan tes- 
tereye temas ettiği anda, doğması 
muhtemel sorunları ancak yılların tec- 
rübesine sahip bir usta görebilir. Tes- 
tereden fırlamakta olan yongaların 
renklerinde görülen en ufak bir deği- 
şiklik, bütün parçanın kusurlu olaca- 
ğına işaret edebilir, motorun sesinde- 
ki ufak bir fark, kesimin yeterince 
hassas olmayacağının belirtisi olabi- 
lir, testerenin dişlilerinin gürültüsüne 
karışan bir “parazit” bütün parçanın 
atılması gerektiği anlamına gelebilir. 

İşçilerin bütün bunları görmesini ve 
buna bağlı olarak ne yapılacağını bil- 
mesini sağlayan tecrübe ya da ““sez- 
gi”, tanımlanması çok güç bir yete- 
nek. Biraz da bu yüzden, sanayiinin 
bu alanları yakın zamana kadar, ör- 


neğin montaj sanayiinin band üreti- 
mi aracılığıyla otomatize edildiği gibi 
otomatize edilemedi. Ama bugün Sa- 
yısal Kontrol (SK-Numerical Cont- 
rol), ne kadar karmaşık olursa olsun 
her işin, işçilerin karar ve yetenekle- 
rinden bağımsız olarak yapılabilece- 
ğini vaadediyor. 


Sayısal Kontrol Nedir? 


Bir anlamda Sayısal Kontrol'ün ta- 
rihini bilgisiyarların tarihi kadar eski- 
dir. Genellikle bütün kaynak kitaplar- 
da bilgisayarın babası olarak anılan 
Charles Babbage'ın esinlendiği **do- 
kuma makinesi” aslında ilk Sayısal 
Kontrollü makine örneğiydi. Jacgu- 
ard adlı bir Fransızın buluşu olan do- 
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nanın Dönüşmesi 


iv “Tanıdığım en iyi 
tornacılardan biri Leo'ydu. 
Çeşitli işlerinden biri de, ileri 
teknoloji gerektiren birtakım 
vakım gereçleri için bakır 
menteşeler yapmaktı. Leo, 
tornayı talimatların 
belirttiğinden daha yavaş 
çalıştırıyordu ama, malzemeyi 
tornaya talimatların 
belirttiğinden daha hızlı 
yüklüyordu. Biraz daha iyi bir 
denge sağlamak için dirseğini 
tornanın direğine yaslıyor, 
ağzında düşürmediği purosunu 
sıkıca dişliyor ve torna için, 
kendi evde yaptığı özel bir 
gazyağı ve benzin karışımı 
kullanıyordu. Sonuç, onun 
yaptığı her parçanın mükemmel 
olmasıydı. 

Leo'nun, talimatlara göre 
çalışan diğer işçilere karşı tavrı 
küçümsemeden çok acımayı 
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kuma makinesinde, dokunması iste- 
nen desen, bir dizi delikle bir karto- 
nun üzerinde çiziliyordu. Daha son- 
ra bu delikler, dokuma tezgahındaki 
çubukların bazılarının hareket etme- 
sini engelliyor, diğerlerininse geçme- 
sini sağlıyordu. 

Bugünkü sayısal kontrollü sistem- 
lerde, makinelerin hareketlerini tayin 
eden sayı ve simgeler delikli bir kar- 
tonun üzerine işlenmiyor ama temel- 
deki ilke aynı. Aynı zamanda maki- 
neler için bir komut işlevi gören sayı- 
sal bilgilerin elektronik sinyaller ha- 
linde saklanması, ilk kez helikopter 
pervanelerinin karmaşık hava yatak- 
larının imalatında gerçekleştirilmiş. 
Bir anlamda bu elektronik sinyallerin 
işlevi, işçilerin hünerlerini temsil et- 
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mek ve bunları ikame etmek. 


Hünerlerse ancak açık seçik tanım- 
ladıkları ve formel bir model şeklin- 
de ifade edilebildikleri takdirde, sayı- 
sal bilgilere dönüştürülebilir. Bu da 
ancak eğer işçiler açık seçik tanımlan- 
mış kurallara göre çalışıyorlarsa 
mümkün olabilir. 


Gerçekten de birçok fabrikada iş- 
çilerin nasıl hareket etmeleri gerekti- 
ğini, en ince ayrıntısına kadar betim- 
leyen el kitapları vardır. Ama bu ki- 
tapların varlığı, işçilerin gerçekten de 
bu kitaplardaki kurallara göre dav- 
randığı anlamına gelmez. Kendisi de 
uzun zaman vasıflı bir işçi olarak ça- 
lışmış olan yazar Harley Shaiken şöyle 
bir olay anlatıyor: 
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andırırdı. Kusurlu bir parçanın 
sorumluluğunu almak istemeyen 
kimse, ona tornanın direğine 
yaslanmamasını ya da tornayı 
daha hızlı çalıştırmasını 
söylemezdi. 

Yalnız bir keresinde idare bir 
disiplin kampanyası başlatmıştı. 
Öğle tatillerine dakikası 
dakikasına uyulmasını 
sağlamaya çalışıyorlardı. İşte 
tam bu sıralarda, bir ustabaşı 
koşarak atölyeye girdi ve acil 
bir ış getirdi. 10 cm. çapında 
masif bir çelik çubuğun 
ortasında 3 cm.lik bir delik 
açılacaktı. Ustabaşı telaşından 
Leo'ya makineyi daha hızlı 
çalıştırmasını söyledi. Sonuçta 
sadece sözkonusu parça kusurlu 
olmakla kalmadı, tornanın ucu 
da hasar gördü. 99 
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İşte bu yüzden, işçilerin tasarımla- 
ma ve işin planlanması sürecine katıl- 
mamaları, talimatlara uygun olarak 
çalışmaları, kimi zaman grevden bile 
daha etkili bir direniş yöntemi olabi- 
lir. Yine bu yüzden, yakın zamana ka- 
dar, sayısal kontrolün uygulandığı 
fabrikalarda bile, yalnız makinelerin 
çalıştırılmasında değil, işin planlan- 
masında da işçilere önemli bir rol dü- 
şüyordu. 


Programları Kim 
Yazacak? 


Sayısal kontrolün, bir anlamda, iş- 
çilerin hünerlerini temsil ettiğini ve 
bunları ikame etmeyi amaçladığını 
söylemiştik. Bu yüzden bu sayısal bil- 
gileri hazırlamakla yükümlü uzman- 
lar, çoğu zaman çalıştıkları fabrika- 
nın resmi kurallarına aldırmayarak 
doğrudan doğruya gidip işçilere danı- 
şıyorlar. Kimilerine göreyse, sayısal 
kontrolün ideal programcıları ancak 
işçilerin kendileri olabilir. Bu konu- 
da bir uzman şöyle diyor: 


li yi tornacı ve matkapçıları 
programcı olarak eğitmede 
büyük başarılar elde ettik. Bu 
insanlar, farkında olmadan da 
olsa, çalışma hayatlarının 
büyük bir bölümü programlama 
yapmakla geçiriyorlar. Bu 
yüzden zaten iş için gerekli olan 
temel matematik ve 
trigonometriyi biliyorlar. 

Tam tersine, yüksek düzeyden 
matematikçileri sayısal 
kontrollü parça-programlaması 
yapmak üzere yetiştirmek çok 
daha zor. Parça programları 
yazmak kolaydır. Zor olan, bu 
programla ne yapılacağını, 
hangi çalışma ve yükleme 
hızlarına kullanılacağını vb. 
kestirebilmek, ki bu da tecrübe 
gerektirir. 9 9 


Bilgisayarlı Sayısal 
Kontrol 


Gerçekten de bu alandaki son tek- 
nolojik gelişmeler, işçilerin doğrudan 
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doğruya program yazmasını hatırı sa- 
yılır ölçüde kolaylaştıracak nitelikte. 
Bilgisayarlı sayısal kontrol (Computer 
numerical control) olarak anılan son 
sistemlerde, bir ekran doğrudan doğ- 
ruya işçinin yanıbaşına konuyor. Bi- 
rinci parçanın üretimi elle yapılıyor. 
Ancak bu elle yapım sırasında, hem 
işçi çeşitli bilgileri ekran üzerinden bil- 
gisayara veriyor, hem bilgisayar ken- 
di duyargaları ile belli ölçümler alıyor. 
İkinci parçadan itibarense, artık bel- 
leğe alınmış programa göre, parça 
otomatik olarak imal ediliyor. İmalat 
sırasında ortaya çıkan aksaklıkların 
yine işçi ya da mühendis tarafından 
düzeltilmesi ve programın daha da ge- 
liştirilmesi olanağı var. 

Ancak programları kimin yazaca- 
ğı salt teknik bir sorun değil. Üretim 
sürecini nihai olarak kimin kontrol 
edeceğine ilişkin toplumsal bir sorun 
- bir iktidar sorunu. Bu yüzden bu 
alandaki teknolojik gelişmelerin işçi- 
leri üretim ve karar alma sürecine kat- 
ma yönünde kullanılıyor. Hatta o ka- 
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dar ki, sayısal kontrol araçları satan 
işletmelerin bu araçlar sayesinde işçi- 
işletmelerin bu aralar sayesinde işçi- 
lerin müdahalelerine daha az maruz 
kalacağını vurguluyorlar: 

Artık tasarım işlevini atölyedeki iş- 
çilerle, ustalarla, ustabaşları ile, göz- 
cülerle paylaşmanıza gerek yok. Bu 
bilgiler artık bu insanlara sözel ya da 
yazılı komutlar şeklinde değil, doğru- 
dan doğruya makinelere sayısal bilgi- 
ler şeklinde iletilecek... Yanlış yorum- 
ların, bireysel yorumların günleri geçti 
artık. 
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Vasıflı işçilerin günü geçti artık. 

Yarı-vasıflı işçilerin rolleri artık ne- 
redeyse hiçbir şeye indirgendir. 

Geleneksel maden işçiliği ve araç ge- 
recin nerede ve nasıl kullanılacağını 
ilişkin bütün geleneksel kavramlar ar- 
tik kapı dışarı... 

Alet ve parçaların insan eliyle işlen- 
mesinden tamamen kurtulundu. 


İnsansız Fabrikaya 
Doğru 


Bu tür cümlelerin ardında yatan, in- 
sanlardan ve el emeğinden arındırı!- 
mış, tamamen merkezi olarak kont- 
rol edilebileri bir fabrika. Böyle bir 
fabrikanın merkezi sinir sistemini bil- 
gisayarlar ve genel olarak mikroelek- 
tronik oluşturacak. Saatlere, makine- 
lere, gözetim istasyonlarına, tasarım 
terminallerine ve depolara yerleştiril- 
miş bilgisayarlardan bilgi akacak ve 
doğrudan doğruya işletmenin, hatta 
tercihan sermayenin elinde toplana- 
cak. Mühendislik ofisindeki tasarım 
işlevi ile atölyedeki üretim işlevi ara- 
sında dikey bir bütünleşme gerçekle- 
şecek. Tasarımcının bir ekran üzeri- 
ne yaptığı çizim, bir dizi komut halin- 
de doğrudan doğruya imalatı üretimi 
gerçekleştiren makineleri yönetecek. 
Başka bir deyişle, tasarımcı doğrudan 
doğruya makineyle “konuşacak”. 

Dahası, bu teknoloji atölyede yatay 
bir bütünleşmenin gerçekleşmesini de 
mümkün kılıyor. Bilgisayar sistemi 
yalnızca üretken makineleri yönet- 
mekle kalmıyor, hammadde girişini 
kaydediyor, bitmiş parçaların dökü- 
münü yapıyor, bandda çalışan robot- 
ları denetliyor ve üretim tarifesini ha- 
zırlıyor. Ve dev sistemin parçaları sü- 
rekli etkileşim halinde. Makineler bir- 
birleriyle “konuşuyor”. 

Son sistemlerde, veri aktarımı ger- 
çek zamanda, neredeyse ışık hızında 
gerçekleşiyor. Çıkan her sorun anın- 
da, üretim hiyerarşisindeki gerekli 
noktaya iletiliyor. Başka bir deyişle, 
üretimi tasarlayan zihin üretim süre- 
cinin her anı hakkında sürekli olarak 
bilgilenme olanağına sahip. Bu, işin 
bilgisayarların çözdüğü teknik yönü... 
Bilgisayarların çözemeyeceği sorun, 
hangi bilgilerin toplanmasında kimin 
karar vereceği ve bu bilgilerin £imler 
tarafından hangi amaçlarda kullanı- 
lacağı. LJ 


BASIC Öğreniyoruz 


Bir önceki 
bölümümüzün 
sonunda, çok basit bir 
program yazmış ve 
bunu elimizdeki 
olanaklara bağlı 
olarak diskete ya da 
kasete kaydetmiştik. 
şimdi devam 
edebilmek için, önce 
bu programı yeniden 
bilgisayara yükleyelim. 
Bunun için kaset 
kullanan arkadaşların 
yalnızca 
LOAD"PITAGOR" 
yazmaları ve RETURN 
tuşuna basmaları 
yetecektir. 
(Hatırlanacağı gibi, 
PIAGOR programımıza 
verdiğimiz isimdir.) Bunu 
yaptıklarında aynen 
SAVE komutunda 
olduğu gibi, ekranda 
Press Play on Tape 
ibaresi görünecektir. Bu 
ibareyi görünce de 
datasetteki Play tuşuna 
basmaları gerekiyor. 
Makine yükleme 
işlemini bitirince 
ekranda, bu sefer Ok 
mesajı görünecektir. 
Artık istediğiniz 
takdirde, LIST komutunu 
verio RETURN tuşuna 
basarak programı 
gözden geçirebilir ya 
da RUN komutu verip 
programı 
çalıştırabilirsiniz. 


İskender SAVAŞIR 


Disket kullanan arkadaşların ise 
sadece şu komutu vermeleri ye- 
tecektir: 


LOAD"PITAGOR”,8 


Etkileşimli Tarz: 


Ancak burada aklımıza bir sO- 
runun gelmesi gerekiyor. Daha 
önce bilgisayara belli birtakım iş- 
leri yaptırabilmek için verdiğimiz 
komutlar dizilerine “program” de- 
diğimizi, her programın da bir sa- 
tır numarası ile bir ifadeden oluş- 
tuğunu söylemiştik. Peki, geçen 
sayıdaki Basic kursumuzun sonun- 
da kullandığımız SAVE komutu, ya 
da şimdi programı yüklemek için 
kullandığımız LOAD komutu (ya 
da programı gözden geçirmek 
ve çalıştırmak için kullandığımız 
UST ve RUN komutları) nedir? Bun- 
ları yazdığımızda, bilgisayar bi- 
zim yapmasını istediğimiz işi yapı- 
yor; bu bakımdan bu komutlar 
programlara benziyor. Ama bun- 
ları yalnızca kendi başlarına ya 
da kendilerini izleyen bir para- 
metre (örneğin programın adı) ile 
birlikte giriyoruz. Bir satır numara- 
sı kullanmıyoruz. 

Bilgisayarların bu şekilde kulla- 
nılmasına etkileşimli tarz'da kul- 
lanımı denir. Bilgisayar numarasız 
olarak girilen her satırı etkileşimli 
tarzda kabul eder ve eğer girilen 
komut kurallara uygun olarak ya- 


zılmışsa, gereklerini hemen yerine 
getirir. LOAD, SAVE, LIST ve RUN gi- 
bi komutlar ise sistem komutları 
olarak bilinir. Sistem komutları 
doğrudan doğruya işletim siste- 
mi tarafından tanınır. (İşletim sis- 
teminin ne demek olduğu için 
bkz. Commodore 5.6.) Sistem ko- 
mutlarını “ikinci” dereceden ko- 
muftlar” olarak düşünebilirsiniz. 
Yani bunlar elde etmek istediği- 
niz herhangi bir sonucu elde et- 
meye yaramaz; bu sonucu elde 
edecek program üzerinde bazı 
işlemler yapılmasını (örneğin, bu 
programın düzeltilmesini, saklan- 
masını, yeniden yüklenmesini) 
mümkün kılar. 

Yalnızca sistem komutları değil, 
BASIC komutları da etkileşimli ola- 
rak kullanılabilir. Örneğin, 


PRINT “MERHABA” 


yazdığınız takdirde, ekranda 


MERHABA 
READY 


kelimeleri görünür. MERHABA ke- 
limesi, komutun gereği yazılmıştır; 
READY ise sistemin yeni bir işlem 
yapmaya ya da komut kabul et- 
meye hazır olduğunu bildirmek 
için verdiği bir mesajdır. 
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Programların 
Düzeltilmesi: 


Programınızın 45. satırını silmek 
istediğinizi farzedelim. Bunun için 
15 sayısını girip RETURN tuşuna 
basmanız yeterli olacaktır. Yok, 
15. satırı silmek değil de, değiştir- 
mek, mesela “ARKADASLAR” ke- 
limesi yerine "ALLAHAISMARLADIK” 
kelimesini yazdırmak istiyorsanız, 
o zaman önce 15. satırın bir dö- 
kümünü elde etmeniz gerekir. Bu- 
nun için iki yol vardır. Ya LİST (RE- 
TURN) komutunu vererek, bütün 
programın dökümünü elde ettik- 
ten sonra, imleci (yani ekran üze- 
rinde harflerin basılacağı yeri 
gösteren yanıp sönen nokta), 
klavyede bu işe ayrılmış özel tuş- 
lardan yararlanarak, 45. satırın 
üzerine getirebilirsiniz, ya da doğ- 
rudan doğruya 


UST 45 (RETURN) 


komutunu girer ve yalnızca 45. 
satırın dökümünü elde edebilirsi- 
niz. Daha sonra klavyedeki INST/ 
DEL ve CRSR tuşlarından yararla- 
narak “ARKADASLAR” kelimesini 
silip, yerine "ALLAHAISMARLADIK” 
yazabilirsiniz. Bu yeni biçimin bel- 
leğe kaydedilmesi için, düzeltme- 
den sonra yine RETURN tuşuna 
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basmanız gerekir. 

Düzeltme yapmanın üçüncü 
yolu ise bütün satırı yeni baştan 
yazmaktır. 15. satırın eski şekline 
hiç dokunmadan, ekrana 


15 PRINT "ALLAHAISMARLADIK” 


yazarsanız, satırın bu yeni şekli, 
otomatik olarak bellekteki eski 
şeklini silerek onun yerine çeker. 

Son olarak, yalnızca tek tek sa- 
tırları değil, bütün programı sile- 
rek, temiz bir belleğe yeniden 
yazmaya başlamamız da müm- 
kün. Bunun için, yine bir satır nu- 
mMarası vermeden, bir sistem ko- 
multu olan, 


NEW 


komutunu girmeniz yeterli olacak- 
tır. NEW komutunu takiben, bir UST 
komutu ile programın dökümünü 
istediğimiz takdirde, ekranda hiç- 
bir şey görünmez, çünkü bellek 
artık boşalmıştır. 


Bilgisayarın Temel 
Yapısı 


Buraya kadar programın, veri- 
lerin saklanması, yeniden yüklen- 
mesi gibi terimleri kullandık dur- 
duk. Bunların ne anlama geldiği- 
ni biraz daha açık olarak kavra- 
yabilmek için, bir bilgisayarın te- 
mel yapısına, çok kabaca, yalnız- 
ca olmazsa olmaz bileşenleri dü- 
zeyinde bir göz atmakta yarar 
var. 

Her bilgisayar, aşağıdaki şu bi- 
leşenleri içermek zorundadır: 

- Aritmetik hesapları ve kıyasları 
yapabilen bir aygıt, yani MIB 
(Merkezi İşlem Birimi). 

- Verilerin bellenmesine imkân 
tanıyan aygıt, yani bellek. 

- Bilgileri alan ve kabul eden bir 
aygıt, yani giriş; çıktıları insana ile- 
ten bir aygıt, yani çıkış. İkisi birlik- 
te girdi-çiktı ya da giriş anlamına, 
GIÇ ile gösterilir (İngilizce'de /O— 
Input-Dutput). 

Merkezi İşlem Birimi (MİB) işlem- 
lerin yapılmasını sağlar ve diğer 
birimlerin çalışmaları için gerekli 
olan komutları yollar. Giriş ve çı- 
kış aygıtları, verileri makine ve in- 
sanın anlayabileceği bir biçimde 
iletir. Gerek MİB, gerekse G/Ç ay- 
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gıtları üzerinde daha sonra uzun 
uzun duracağız. Bizi şimdi burada 
ilgilendiren, bellekler. 


Bellekler 


En genel terimlerle belleğin iş- 
levleri şöyle özetlenebilir: Bellek, 
verileri almakla, biriktirmekle ve 
istenildiği zaman geri sağlamak- 
la yükümlüdür. 

Programlar, onların kullandığı 
ve ürettiği veriler bellekte sakla- 
nır. Ancak bilgisayarın kendi için- 
deki belleğin sağladığı saklama 
ya da koruma aslında geçici bir 
saklamadır, yeni bir program ya- 
zıldığında eskisi silinir. Kimi durum- 
lar dışında belleğin içeriği bilgi- 
sayarın kapatılmasıyla kaybolur. 
Sürekli saklama ancak manyetik 
bir ortamda, yani bir diskette, ka- 
sette ya da bantta mümkündür, 
dolayısıyla yeniden kullanılacak 
program ve verilerin diskete ya 
da manyetik şeritlere kaydedil- 
mesi gerekir. 

Bilgisayar içindeki belleğin 
kapsamı dört ana bölüme ayrılır: 


1/ Araya girme alanı, 

2/ Sistem programları alanı, 
3/ Yardımcı programlar alanı, 
4/ Kullanıcı alanı. 


Araya girme alanında, progra- 
mın işlenmesine ara veren komult- 
lar saklanır. Sistem programları ve 
yardımcı programlar alanı işletim 
sistemini oluşturur, bunlar bilgiya- 
zım, klavyeden giriş, disket ve ka- 
set gibi yardımcı belleklerin kont- 
rolü gibi temel işlevleri yürüten 
programlardır. 


Kullanıcı alanı, kullanıcı prog- 
ramlarına ve onlarla ilgili verilere 
ayrılmıştır. Küçük ve kişisel bilgisa- 
yarların ortalama 32.000-64.000 
bellek hücresi vardır İşletim siste- 
minin karmaşıklığına göre bunlar- 
dan 28.000 ila 58.000 kadarı kul- 
lanıcıya ayrılır. Ancak bazı özel ki- 
şisel bilgisayarlarda bu sayı 
170.000 ila 250.000'e, daha bü- 
yük bilgisayarlarda ise 2 ila 4 mil- 
yona ulaşır. 

Bu söylediklerimizden de anla- 
şılabileceği gibi, bilgisayarın için- 
deki belleğin tamamı kullanıcının 
kullanımına açık değildir. Bazı bö- 
lümleri yalnızca bilgisayarın ken- 
disi tarafından kullanılmaktadır. 


Buradan hareketle bilgisayarın 
içinde yeralan belleğin işlevsel 
bir sınıflandırmasına da gidilebilir: 

RAM (Random Access Me- 
mory - Yaz-oku Bellekleri): Kısaca 
RAM diye anılan bu bellek, kulla- 
nıcının girdiği bütün verilerin sak- 
landığı yerdir. Kullanıcı bu bellek 
bölgelerine istediği bilgileri yaza- 
bileceği gibi, buradaki bilgileri 
okuyabilir de. Bu bellekler ikiye 
ayrılır: 


— Statik 
— Dinamik 


Statik bir belleğe verinin girilme- 
si, istendiği zaman yeniden bel- 
lekten alınabilmesi için yeterlidir. 
Dinamik bellek ise verilerin düzen- 
li aralıklarla saniyede birkaç yüz 
defa yeniden yazılmasını gerek- 
tirir. Aksi halde kendiliğinden sili- 
nirler. Dinamik bilgilerde verileri 
yenileme işlemine TAZELEME (REF- 
RESH) denir. 

ROM (Read Only Memory-Salt 
Okunur Bellekler): İçeriklerinin 
bilgisayar üreticisi tarafından yer- 
leştirildiği adreslenebilir bellekler- 
dir. Değiştirilmeyecek programlar 
bu tür belleklerde saklanır. İki tür 
salt okunur bellek vardır: 


— ROM 
— EPROM 


ROM'un içeriği üretim sırasında 
belirlenir, değiştirme olanağı yok- 
tur. PROM ise mor ötesi ışıkla sili- 
nip yeniden programlanabilir. 

Bunlara ek olarak, halen işletil- 
mekte olan programın içerildiği 
ve aslında Merkezi İşlem Birimi'nin 
(MİB) bir parçası olan bir de prog- 
ram belleği vardır. Bunu daha ay- 


rıntılı olarak MIB'in çalışma şekli- 
ni incelerken gözden geçirece- 
ğiZ. 

O halde artık saklamak ve yük- 
lemek derken ne kasdettiğimizi 
biraz daha açık olarak anlatabi- 
liriz. Saklamak, halen bilgisayarın 
RAM'ında bulunan program ya 
da verilerin, kalıcı bir hale getiril- 
mek üzere, bilgisayarın dışındaki 
bir manyetik ortama aktarılması- 
dır. Bu yardımcı manyetik ortam- 
lar içerisinde, Commodore kulla- 
nıcılarının en sık kullandıkları, dis- 
ketler ve kasetlerdir. 


Disk Bellek Birimleri: 


Kişisel bilgisayarlarda iki tür disk 
bellek kullanılır: Disketler ve disk- 
ler. 

Aralarındaki farkı bir “sabitlik 
farkı olarak nitelendirebiliriz. Şöyle 
ki, disketler istendiği zaman mar- 
kineden çıkarılabilir, istendiği za- 
man yeniden takılabilirler. Mode- 
line göre 250.000 ila 4.000.200. 
000 simgelik kapasiteleri olabilir. 

Disklerin bilgisayarla bağlantı- 
ları ise bir kere kurulur ve bu bağ- 
lantı ancak özel işlemlerle kopa- 
rılır. Kapasiteleri 5-10 milyon sim- 
gedir. 


Disketler 


“Disket” dediğimiz şey aslında, 


yuvarlak, yassı, manyetize edilmiş 
bir malzemeden ibaret. Disketler 
kendi başlarına dik duramayar- 
cak kadar esnek olduklarından, 
genellikle plastikten yapılma bir 
mahfaza içine yerleştirilirler. 
Disketler, kendilerine O'lar ve 
(ler şeklinde yollanan bilgileri 
saklamak için bunları, manyetik 
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darbelere dönüştürürler. Dolayı- 
sıyla, ikili tabandaki 1, disket üze- 
rinde pozitif mıknatıs, ikili taban- 
daki 0 ise negatif mıknatıs olarak 
gösterilir. Bu ikili sayıları, mıknatıs 
değerlerine çeviren aygıt ise dis- 
ket sürücüdür. Verilerin bilgisa- 
yarla disket sürücü sırasında alış- 
verişi yapılırken, kullanıcı tarafın- 
dan okunmaları gerekmediğin- 
den, hatırı sayılır bir ölçüde sıkış- 
tırılmaları mümkündür. Böylelikle, 
disket üzerindeki yerden önemli 
ölçüde tasarruf edilmiş olunur. 
Disketler kullanılmadan önce 


t 


formatlanır. Formatlama işlemi, 
disketin içerisinde belli kanal 
(irack) ve kanalların içinde de 
belli kesimlerin (sector) açılmasın- 
dan ibarettir. Gerekli komutlar ve- 
rildiğinde disket sürücü bu işlemi 
kendiliğinden yapar. Commodo- 
re 64'ün Basic'inde formatlama 
için gereken komut şöyledir: 


OPEN15,8,45:CLOSE45 


Bu komutun çeşitli ayrıntılarının 
ne anlama geldiğini daha ileride 
göreceğiz. 

Disketler hakkında şimdilik bil- 
meniz gereken son şey, yollan- 
makta olan verilerin belli bloklar 
(packet) halinde toparlanmaları 
ve belli bir düzen içinde yollan- 
maları gerektiği. Örneğin, disket 
sürücünün, kullanıcının verilerin 
hangi kanalda saklanmasını iste- 
diğini bilmesi gerekir. Dahası, o 
kanal üzerinde disket okumal/yaz- 
ma kafasının ne kadar ilerleyece- 
ğini, yani kanaldaki hangi kesi- 
min kullanılmakta olduğunu da 
bilmesi gerekir (disketler hakkın- 
da daha fazla bilgi edinmek iste- 
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yen 2. sayıda Tuna Ertemalp'in 
“Disketinizi Tanıyor musunuz?" 
başlıklı yazısına bakabilir). 


Disketler: 
— Tek ya da çift yüzeyli olabilir, 

— Tek ya da çift yoğunluklu 

olabilir 

Yoğunluk, veri saklayabilme ka- 
pasitelerinin derecesi ile ilgilidir. 
Tek ya da çift yüzeylilik ise diske- 
tin ne kadarının veri saklamada 
kullanılabileceğini ifade eder. 
Açıktır ki en az veri alabilen dis- 
ketler tek yoğunluklu ve tek yüzey- 


yet ederiz ama, hemen hemen 
kimse bütün verileri baştan sona 
okumak istemez. Kullanıcı belirli 
bilgileri belirli noktalarda elde et- 
mek ister. Manyetik band üzerin- 
deki veriler okuma/yazma kafası- 
nın önünden oldukça yavaş geç- 
tiğinden, bu iş çok uzun sürmek- 
tedir. Bu dezavantaj, kaseti, mes- 
leki bilgisayar kullanımında yığın 
belleği olarak otomatikman dis- 
kalifiye ediyor. 

Manyetik bandın kullanılması- 
nın önkoşulu, bilgisayarın karşılık 
gelen bir teyp girişine sahip olma- 
sı. Ev bilgisayarı üreten çoğu fir- 
ma, kaset sürücüsü de üretiyor. 
Böylece herhangi bir bağlantı so- 
runu ortaya çıkmıyor. 

Bir kasetin kapasitesi uzunluğu- 
na bağlıdır. 60 dakikalık bir kaset, 
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li disketlerdir. Buna karşın çift yo- 
ğunluklu ve çift yüzeyli disketler 
en büyük bellek kapasitesine sa- 
hiptir. 


Kasetler 


Veri kaydetmekte kullanılan ka- 
setlerin avantajı, en ucuz yığın 
bellek olmaları. Fakat kasetin mü- 
zik dinlemede sağladığı bir im- 
kan, veri saklamada en önemli 
dezavantajı oluşturuyor: Kaydedi- 
lenlerin ardarda sırayla çalınması 
zorunluluğu. Müzikte bir sıçrama 
olduğu takdirde haklı olarak şika- 
bir yüzünde 20 dakikalık kayıt sü- 
resine sahiptir ve 500 ila 1000 
K8yte veri alabilir. Bellek kapasi- 
tesi açısından bakıldığında bu ol- 
dukça yüksek bir rakam olarak 
görülebilir. Fakat uzun program- 
ların yüklenmesinde, bilgisayarla- 
rın kullanılabilir hale gelmesi için 
yarım saat gibi bir süre beklen- 
mesi gerekebilir. 

Dolayısıyla kaset ideal bir bel- 
lek türü oluşturmamakta. Ayrıca 
kasette karşılaşılabilecek sarma 
gibi bir durum, günlerce sürmüş 
bir çalışmanın heba olmasına da 
yol açabilir. Bütün bu dezavantaj- 
lara rağmen, mali koşullar nede- 
niyle kasetle çalışmak zorunda 
olanlar, süresi 10 ila 15 dakikay- 
la kısıtlı veri kasetleri kullanmalıdır- 
lar. LI 


Açıklama Satırları: 


Şimdiye kadar gördüğmüz tek 
program örneği, neredeyse bilgi- 
sayar kullanımını gereksiz kılacak 
kadar basit bir örnekti. Ama ya- 
kında keşfedeceğimiz gibi, prog- 
ramlar uzun ve karmaşık olabilir. 
Bu yüzden, yazılmaları sırasında 
dikkat edilmezse daha sonra an- 
laşılmaları çok güç olabilir. 

Yazılan önemli programlar ge- 
nellikle kaset, disk ya da disket gi- 
bi manyetik ortamlarda, daha 
sonra yeniden kullanılmak üzere 
saklanırlar. Bu programların baş- 
kaları tarafından da kullanılabi- 
lir olmaları için anlaşılır olmaları 
çok önemlidir. BASIC bu amaçla 
programın içine açıklama satırla- 
rı dahil etme imkânı sağlar. Eğer 
herhangi bir satır numarasından 
sonra REM ifadesi geliyorsa, bilgi- 
sayar bunun bir açıklama satırı ol- 
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duğunu anlar ve bu satırla ilgili 
olarak hiçbir işlem yapmaz. 


10 REM ARİTMETİK TESTİ 

20 PRINT 3*3-2 

30 REM PARANTEZLERİN ETKISINI 
GOSTERMEK ICIN 

40 PRINT 3*(3-2) 

RUN 

7 

3 

READY 

UST 

10 REM ARİTMETİK TESTİ 

20 PRINT 3*3-2 

30 REM PARANTEZLERİN ETKİSİNİ 
GOSTERMEK ICIN 

40 PRINT 3*(3-2) 


Görüldüğü gibi, REM satırları so- 
nuçları etkilemez ve çıktılar ara- 
sında görülmez. Ancak LIST komu- 
tu ile programın dökümü istendi- 
ği takdirde ekranda görülür. 


Karakterler, Karakter 
Zincirleri ve Sayılar 


Aslında sadece buraya kadar 
gözden geçirdiklerimiz bile size 
bilgisayarların bir hesaplama ay- 
gıtı olarak imkânlarının neler ol- 
duğu hakkında bir fikir vermiş ol- 
malı. Çünkü buraya kadar verdi- 
ğimiz iki komutu (PRINT ve INPUT) 
kullanarak neredeyse aklınıza 
gelecek her matematik problemi- 
ni, bilgisayara çözdürebilirsiniz. 
Ama buraya kadar anlattıklarımı- 
zın sınırlılığı tam da bu noktada 
yatıyor: Eğer BASIC dili sadece bu 
anlattıklarımızdan ibaret olsaydı, 
bilgisayarı çok güçlü bir hesapla- 
ma makinesi, ama sadece bir he- 
saplama makinesi olarak kulla- 
nabilirdik. 

İşte bilgisayarların hesaplama 
makinelerinden daha öte bir ay- 
gıt olmalarını sağlayan başlıca iki 
özellik vardır: Sayısal olmayan 
değerler, yani karakterler ve ka- 
rakter zincirleri; üzerinde işlem yar- 
pabilmeleri ve aritmetik işlemlerin 
yanında mantıksal işlemler de ya- 
pabilmeleri. Önce karakterler ve 
karakter zincirleri üzerinde dura- 
lım ve karakter zincirlerinin ne ol- 
duğunu çok basit bir örnekten 
hareketle bir PRINT komutu kulla- 
narak neler yazdırabileceğimizi 
inceleyerek anlatalım. PRINT ko- 


mutu ile iki cins şey yazdırılabilir: 


1) Eğer PRINT komutunu izleyen 
şey, yani yazılmasını istediğimiz 
mesaj tırnak içindeyse, bu yazıla- 
cak olan mesajın bir karakter ya 
da karakter zinciri olduğunu gös- 
terir. (Bu değerlere kimi zaman 
harfsayısal -alohanumeric- da 
denir.) 

2) PRINT komutunu izleyen ve tır- 
nak içinde olmayan ifadeler ise 
sayılar ya da sayısal ifadelerin 
değerleridir. 

Mesela, şöyle bir program yaz- 
dığımız takdirde, 


NEW 

READY 

10 PRINT “4 4-243" 
20 PRINT 144-243 
30 END 

RUN 

14243 

fe) 


görüldüğü gibi, tırnak içinde olan 
ifadeler aynen yazılır, tırnak için- 
de olmayan sayısal ifadelerin ise 
değeri hesaplanır. Başka bir de- 
yişle, tırnak içindeki sayılar ve arit- 
metik işaretleri yalnızca birer ka- 
rakter olarak değerlendirilmiştir. 

İlerJe daha karmaşık sayisal 
ifadeleri yeniden inceleyeceğiz. 
Şimdilik aritmetik işlemlerin şu işa- 
retlerle gösterildiğini bilmemiz ye- 
terli: 


Toplama *t 


Çıkarma > 
Çarpma N 
Bölme / 
Üst alma 
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Ayrıca BASIC komutlarında yan- 
yana iki işlem işaretinin kullanıla- 
mMayacağını da bilmemiz gereki- 
yor. Bu yüzden, BASIC komutların- 
da 24-2 gibi ifadeler yazılamaz, 
yazıldığı takdirde bir hata mesar- 
jina yolaçar. 

İşlemlerin bilgisayar tarafından 
yerine getirilişinde belirli bir önce- 
lik sırası vardır. Normal aritmetik- 
te olduğu gibi, önce parantez içi- 
ne alınmış ifadelerin değeri he- 
saplanır. Sonra üstalma( |), son- 
ra çarpmaf/) ve bölmeleri(/), en 
sonda da çıkartma(—) ve topla- 


malar( #). Eşit öncelikli olan çarp- 
ma ve bölme işlemleriyle, topla- 


ma ve çıkarma işlemleri, yazılış sı- 
rasına göre soldan sağa yerine 
getirilir. 


NEW 

READY 

10 PRINT “ARITMETİK TESTI” 
20 PRINT “4 42—3” 
30 PRINT 442—3 
40 PRINT 4/242*2 
50 PRINT 4/(2 -2)*2 
60 END 

RUN 

ARITMETİK TESTİ 
142—3 

(0) 

6 

2 


Karakterler ve 
Değişkenler 


Nasıl sayıları kendimiz doğru- 
dan doğruya bilgisayara verebil- 
diğimiz gibi sembolik bir isimle 
andığımız belli bazı bellek bölge- 
lerine, yani değişkenlere yerleşti- 


rebiliyorsak, karakter zincirlerini 
de benzer bir şekilde değişkenle- 
re yerleştirebiliriz. Ancak bunun 
için, sözkonusu değişkenin karak- 
ter zinciri içereceğine önceden 
karar vermemiz ve bunu bir şekil- 
de değişkenin isminde belli etme- 
miz gerekiyor. BASIC'de bunu 
yapmanın yolu, değişkenin ardın- 
dan bir “ ? “ işareti kullanmak- 
tır. Yani A$ gibi bir değişkene an- 
cak karakter zinciri türünden bir 
değer verilebilir. Ve aynen PRINT 
komutlarında olduğu gibi, karak- 
ter ve karakter zincirlerinin tırnak 
içine alınması gerekiyor. Demek 
ki, 
AS AHMET 


türünden bir satır, bilgisayarın si- 
ze bir hata mesajı vermesine yol- 
açacaktır. Bu satırın doğru yazımı 
şöyledir: 


AS “AHMET” 


Bundan sonrası aynen sayısal 
değişkenlerde olduğu gibidir. Ar- 
tik makineye bir daha A$'dan 
bahsettiğinizde, makine A$'in işa- 
ret ettiği bellek bölgesine gide- 
cek ve oradaki değeri kullana- 
caktır. Örneğin PRINT A$ dediği- 
niz takdirde, makine AHMET yaza- 
caktır. LI 


NOT: Geçen sayıda İskender Savaşır'- 
ın “BASIC Öğreniyoruz” yazı dizisinin 
birinci bölümü, yanlışlıkla Samet Ku- 
maş imzasıyla çıkmıştı. Düzeltir, her iki 
yazardan da özür dileriz. 
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Teleteknik 
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Birgül ASENA 


ilgisayar için “çağın hari- 
kası” demek belki en sık 
başvurulan nitelemeler- 
den biri. 

Bu harika ile ev bilgisayarları 
aracılığıyla tanışanlarımız, aletle- 
rin çarpıcı renk, grafik vb. özellik- 
lerinden etkilenerek kendilerini 
bilgisayar oyunlarının büyüsüne 
kaptırdılar; hayata ve günlük ya- 
şantıya ilişkin somut sonuçlarını ise 
büro düzeni içerisinde daha net 
olarak gözlemek mümkündür. 

Geçmişin, dosyaları, bir odar- 
dan bir odaya koşturan insanla- 
rı, daktilosunun şeridiyle uğraşan 
sekreterleri, bilgisayarların iş dün- 
yasına girmesiyle artık yavaş yar- 
vaş kayboluyorlar. 

Telex kartı işte bu dönüşümü 
gerçekleştiren önemli adımlar- 
dan biridir. 

İnsanların başarıya ulaşmak 
için zamanla yarıştığı bir çağdar- 
yız. Bu yarışın başlarında telex 
makinesinin taşıdığı rolü artık çok 
daha fazlasıyla telex kartı yüklen- 
mektedir. 

Kartın PC'nize ilave edilmesiyle 
birlikte, telex makinenizi yedeğe 
alabilir ve teleks hattını PC'ye 
bağlayabilirsiniz. Gerekli softwa- 
re'i yükledikten sonra makinenin 
klavyesi yerine PC'nizin klavyesi- 
ni kullanarak telexin tüm işlevleri- 
ni yerine getirebilirsiniz. Göndere- 
ceğiniz metini şeride deldirmek 
yerine sadece disketinize sakla- 
makla yükümlüsünüz. Sakladığı- 


nız metinleri gerektiğinde tekrar 
görmek üzere çağırabilir, üzerin- 
de değişiklikler yapabilir ya da 
tekrar gönderebilirsiniz. Diskete 
saklamanın dışında bir dosyala- 
ma yapmak istiyorsanız, gelen ve 
giden tüm telexleri bilgisayardan 
isteyebilirsiniz. Herhangi bir metin 
işlemci programının sağladığı 
tüm kolaylıklardan yararlanarak 
hazırladığınız metni üç ayrı biçim- 
den birinde gönderebilirsiniz. 


Bunlardan birincisi programda 
“autosend”" olarak sunulan seçe- 
nektir. Bu seçenekte metne ne 
göndericinin ne de alıcının mü- 
dahale etme durumu yoktur. Gi- 
deceği yerin numarası kullanıcı 
tarafından girildikten sonra hattı 
kendisi açan ve programın başın- 
da girdiğiniz tarih ve saati veren 
makine, göndermek istediğiniz 
metini otomatik olarak göndere- 
cek ve metnin sonunda karşı ta- 
rafın numarasını da alarak hattı 
kendi kapayacaktır. 


İkinci seçenek ise programda 
“manual send” olarak tanımlan- 
maktadır. Bu seçenekte metni 
gönderdikten sonra alıcı ile önce 
karşı tarafta görüşmek istediğiniz 
şahsi makinesinin başına çağırıp 
daha sonra metninizi gönderebi- 
lirsiniz. 

Üçüncü seçenek ise program- 
da “on line keying” olarak karşı- 
mıza çıkar. Bu seçimi yapmak bi- 
ze, tamamiyle klavyeden yazış- 
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ma şansını tanır ve sorulan soru- 
lara anında cevap alabilme ya 
da yeni sorular sorabilme olana- 
ğını sağlar. 

Bütün bu kolaylıkları sadece gi- 
den telexler için değil, gelenler 
için de yaşayacaksınız. Telex kartı 
kullanmanın en önemli ve güzel 
yanlarından biri de PC'nizi sade- 
ce telex programı ile sınırlamak 
durumunda olmayışınızdır. Prog- 
ramı bir kez yükledikten sonra di- 
lediğiniz başka bir programda 
çalışabilirsiniz. Gelen telexleri ka- 
çırabileceğiniz kuşkusunu taşıma- 
nıza hiç gerek yok, çünkü telex 
geldiğinde ekranınızın en altında- 
ki uyarı satırı sesli bir sinyal ile si- 
ze haber verecektir. Bu durumda 
size, sadece ali-cnirt tuşlarına ba- 
sıp gelen telexi ekranda görmek 
kalmaktadır. İsterseniz çalışmanı- 
za devam edebilir, telex kayde- 
dildikten sonra yazıcıdan metni 
alıp okuyabilirsiniz. 

Programın sağladığı bütün bu 
kolaylıklar, telex olgusuna taşıma- 
sı gereken gerçek işlevi yüklemiş 
ve müthiş bir zaman kazancı sağ- 
lamıştır. 

Tercih sizindir; eğer büronuzda 
metin işlemci programlarının ko- 
laylığı yerine daktilo şeritleriyle 
boğuşmayı tercih ediyorsanız; 
data base programlarının kolay- 
lığı yerine raflar dolusu dosyaları 
tercih ediyorsanız telex kartınız 
sağladığı kolaylıklar yerine telex 
makinesini tercih edebilirsiniz. 
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KVENİTİKVENİT İK VENİTİK VENİTİK 
İK YENİLİKYENİLİKYENİLİK YENİLİKCIC-2000 S Telex Kartı 


Telex sorununuza 


bilgisayarınızla Rom'dan çözüm! 


Bilgisayarınızın, teleks görevini de görmesini istemez misiniz? 
Rom, “CTC-2000 S Teleks Kartı” ile 
bilgisayarınıza teleks görevini yüklüyor. 
Teleks hattı ve bilgisayara sahipseniz EVAN 
< — .. . Visa v 
çağdaş kağan hizmetinden | 1) ğ ) N | 
uygun koşullarla yararlanın. 
ROM BİLGİ İŞLEM MERKEZİ Ltd. Şti. 
Barbaros Bulvarı, Kardeşler Ap. 
29/2 Beşiktaş Tel: 160 13 24 - 160 67 59 


Lstra 


P&G PG PE PGPGPGPG 


Commodore PC ürün dizisinden PC 10 II 


Commodore Pile bir tanışın,başka iş bilgisayarı 
tanımazsınız. 


Commodore PC ihtiyacınızı mükemmel karşılayacak iş bilgisayarıdır: 
İleri teknolojisiyle... Yaygın ve sürekli servisi, geniş yazılım desteğiyle... 
Uygun fiyatı, ödeme koşullarıyla... 

Teleteknik'te ya da Yetkili Satıcıları'nda Commodore PC'leri görün. 
İnceleyin. Tercih edin. 


Commodore PC'de Profesyonellerin Aradığı 


Standart Üstünlükler: 
Bellek : 640 KB 
Disk Sürücü PC 10-11 :2 x 360 KB Disket Pp 
PCM 20 MB tarik « 360 KB Disket commodore z 
eni . RS? i z 
ony kene Commodore PC Yetkili Satıcıları ” 
Görüntü Kartı : Hercules Grafik Adaptörü (640 x 200) ADANA Bebim 561 24 44 Sameks 160 25 18 
Plantronics Color Plus Adaptör Bilgisaray 35 156 Bentaş 147 58 40 Tempo 528 59 00 
(640 x200-4 renk) Uyumlu Güney Yayın 30916 O Bilmerk 1410337 Tess 145 19 18 
132 x25/80x25 Text Mode ANKARA Bimaks 166 70 72 İZMİR 
Merkezi İşlem Birimi (— : Intel 8088 (4.77 MHz) Akpınar 28 10 17 Biton 143 50 20 Ege 148341 
Software : MS-DOS, Basic Akustik 18 43 96 Geta 160 40 39 Boyut 22 02 35 
Standart Türkçe Karakter Seti Ortaş 31 44 14 İnterdata 1727155 O KÜTAHYA 
Önel 33 76 09 İstanbul Paz.173 11 57 Bilim3273 
BURSA Memory 360 01 23 MERSİN 
Ramesa 24 321 Mikrobahçe 148 1975 O Retap22 693 
İÇİÇLEKDİK Ç İÇ DENİZLİ Norsan 151 36 64 SAMSUN 
Gommodore'un Türkiye ve K Kıbrıs Türk Cumhuriyet Denbim 16 935 Nova 147 28 00 Güneş Kardeşler 31 848 
Tem ve Tek Y Yetkili Distiribütörü Dos-Bil 18 769 Optimum 172 27 05 
Silahhane Cad. 59 Ralli Apt. Daire3 Teşvikiye, İstanbul Tel:131 15 50 (5 Hat) İSTANBUL Ramesa 358 66 56 


Teleks: 27614 ttk tr Aykom 173 13 51 Rom 160 13 24 


Bugüne kadar oyunlardan 
aldığınız zevki, 
yaptığınız puanları 
unutun ! 


Şimdi, zevkinizi de 
puanlarınızı da artıracak 


Sys-Cont-I Joystick ! 


Sys-Cont-I Joystick 
elinize mükemmel oturur, 
oyun hakimiyetinizi artırır. 


Sys-Cont-I Joystick'le 
hedefi şaşmazsınız; 
elinizden kimse kurtulamaz ! 


$ys-Cont Joystick, bugüne kadar kullanlan 
joystick'ler her yönüyle araştırılarak ve 
kullanıcıların istekleri gözönüne alınarak 
tasarlandı. Uzun yıllar kullanabilmesi için. 
her parçası değiştirilebilecek şekilde üretildi 


Commodore Yetkili Satıcılarından birine 
uğrayın, joystick lerin en yenisini, 

en iyisini yakından görün, inceleyin, 
deneyin 

SwConl-l Joystick. 

SİSKONT Bilgisayar Sistemleri ve Elektronik 
Kontrol Cihazları San, ve Tic. Ud. Şti. 
tarafından üretilmektedir. 


joysticklerin en yenisi, en iyisi var: 
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DÜŞÜNÜYOR, 
O HALDE BİR 
BİLGİSAYAR 


Recursion RECURSION 


1500 TL(KDV dahil) 


Program Döküm 
Dergisi ekiyle 
birlikte 


olbulduran - cdemir 


Rom'dan yeni bir hizmet daha: 


LOGTTACHI DATA BANK 


Data Bank; saat, takvim ve hesap 
makinesi özelliği dışında, şaşırtıcı 
hünerleri olan bir mini bilgisayardır. 

© Data Bank, uyarı sistemi sayesinde 
hatırlamanız gerekli tüm mesajları zamanı 
gelince haber verir. 

© Data Bank, telefon rehberi olarak 
kullanılabilir. 

© Data Bank, not defteri olarak 
cepte taşınabilir. 

© Data Bank, istenilen bilgileri özel 
şifreyle gizleyebilir. 


Bilgisayarcı gençler, yoğun faaliyet 
gösteriyorsanız ya da biraz 
unutkansanız Rom'a telefon edip bir 
Databank edinmeyi unutmamak için 
son kez parmağınıza iplik bağlayınız. 
Databank'ın kolaylıklarından siz de 
yararlanın. 


Lcgitach Türkiye Genel Distrübütörü 
ROM BİLGİ İŞLEM MERKEZİ Ltd. Şti. 
Barbaros Bulvarı, Kardeşler Apt. 29/2 


Beşiktaş/ İstanbul Tel: 160 13 24 - 160 67 59 


Türkiye genelinde bölge bayilikleri verilecektir. 


Letra 


İÇİNDEKİLER EZ 24544 


5 Yayıncının Notu 


ÖZEL BÖLÜM 


8 Yapay Zeka Yöneticiler İçin Düşünüyor 


14 Hangi Beynimizle Düşünüyoruz? 


21 Recursion 


YAZILIM 


45 Commodore 64 ile Grafik 
59 BASIC Öğreniyoruz 


TANITIM 


28 Compu Hobi, Compu Fobi 
29 Oyunlar, Metin İşlem 


6 Dünyadan, Türkiye'den, Teleteknik'ten 
42 Osman Ongun ile Söyleşi 
54 Küçük ilanlar 
|, 
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Aralık ayında commodore alan herkese 


SÜRPRİZ HEDİYELER 


COMMODORE 


Teleteknik A.Ş. adına 
Sahibi ve Sorumlu Yazıişleri Müdürü 
Osman BABAOĞLU 


Yayın Yönetmeni 
A.Ziya BAYMAN 


Danışma Kurulu 
Güray AKDOĞAN 
Bilal Sadi OĞUZ 
Yusuf BİTON 
Bülent ÖZÜKAN 
Emre SENAN 


Yayın Kurulu 

Kenan AKKERMAN 
Seyfettin ÇANKAYA 
Tuna ERTEMALP 
Mustafa GÜVEN 
İskender SAVAŞIR 
Aziz ŞENLEN 

Turhan TANDOĞMUŞ 
Ayşegül TARIM 

Tan ORAL 


Fotoğraflar 
Mehmet ÖZCAN 


Baskı Öncesi Hizmetler ve Yönetim 
BOYUT Reklam/Tanıtım Hizmetleri 
Yayıncılık ve Ticaret A.Ş. 


Teknik Yönetmen 
Sevinç YENAL 


Grafik 
Saadettin OKTAY 


Dizgi 
Hüsnü ABBAS 
Hamit BALABAN 


5/B filmler 
Mustafa ÖZSOY 


Reklam ve Halkla İlişkiler 
Aysın AYDEMİR 


Kapak Düzeni 
MARKOM A,Ş. 


Katkıda Bulunanlar 
Sema AKÇAY 
Birgül ASENA 

Silva AVEDİKOĞLU 
Cafer BULUT 
Türkan ÇEBİOĞLU 
Öjeni GÜLLAPYAN 
Derya KÖROĞLU 
Mehmet SARIYAR 
Ankin SİNANYAN 
Esra SİPAHİOĞLU 
Mahmure ÜNYELİ 
Can KOZANOĞLU 
Fethi SERİM 

Bilge AYAN 


Reklam Rezervasyonları 


Silahhane Cad., No: 59 Ralli Apt. 


80200, Teşvikiye/İstanbul 
Tel: 131 15 50 (5 hat) 


Film ve Renk Ayrımı: Laçin Repro 
Baskı: Alas Matbaası, İstanbul, 1986 


Kapak Renk Ayrımı: 
Güven Reprodüksiyon 


Dağıtım: GAMEDA 
KKTC Satış Fiyatı: 1850 TL. 


YAYINCININ NOTU 


Düşünüyor mu? 


u sayımızın özel bölümünü yapay zeka ko- 
nusuna ayırdık. Bildiğiniz gibi bilgisayarla- 
rıntüm dünyada hızla yaygınlaşması, birçok 
bilim adamının bu alanda çeşitli teoriler üret- 
melerine neden oldu. Bu sayımızdaki yazı- 
lardan biri bu teorilere genel hatlarıyla bir 
bakışı içeriyor. Aynı bölümdeki bir diğer ya- 
zı ise, insan beyninin nasıl görev yaptığını 
ve hangi görevleri hangi beynimizin yerine getirdiğini anlatı- 
yor. Bunların ardından yazar kadromuza hızla dahil olan ve 
birbirinden güzel yazılarını ilerki sayılarımızda da okuyaca- 
ğınız Ayhan Kalaylıoğlu'nun Recursion adlı bir yazısı var. 

Tanıtım bölümümüzde yine oyun tanıtımlarımız var. Ay- 
rıca son derece kaliteli birkaç kelime işlem programı da tanı- 
tıyoruz. Tanıtımlarımıza ilişkin eleştirilerin ve eklerin hızı ol- 
dukça kesildi. Bu konuda yardımlarınızı bekliyoruz. 

İskender Savaşır'ın hazırladığı Basic öğreniyoruz dizisi de- 
vam ediyor. Tuna arkadaşımızın ha- 
zırladığı Commodore 64 ile Grafik 
yazısı da sürüyor. Önümüzdeki sa- 
yılarda da devam edecek olan bu di- 
zilerin yanısıra, yapay zeka ve dil- 
leri konusunda tanıtıcı yazılara yer 
vereceğiz. 

Geçtiğimiz ay yayın hayatına iki 
bilgisayar dergisi atıldı; RAM ve 
ATARİ. Commodore dergisi ve Te- 
leteknik olarak bu dergilere başarı 
diliyoruz. Bilgisayar alanında ya- 
yımlanan dergilerin artması ““Bilgi- 
sayarlı Bir Türkiye'ye Doğru” slo- 
ganını kuruluşundan bu yana savu- 
nan Teleteknik'i mutlu ediyor. Ayrıca Commodore dergisi, 
yeni dergilerin varolmasını, kendi kalitesini yükseltmek ve da- 
ha güzel bir dergi yapmak için itici bir güç olarak görüyor. 

Gelecek sayımızda daha da iyi bir dergide buluşmak üzere... 


Osman Babaoğlu 


h 


NCR'nin 


Kokteyli 


NCR bilgisayarlarının Türki- 


ye'deki bayilerinden ilki ve en bü- 
yüğü olan İstanbul Pazarlama, 13 
Kasım 1986'da bir kokteyl verdi. 

NCR'ın Türkiye'deki bayi sayısı 
22. Tüm dünyada ise 123 ülkede 
toplam binden fazla bayisi var. 

NCR Türkiye Müdürü Philip G. 


Mantle'in de hazır bulunduğu 
kokteylin amacı, NCR'ın dünya- 
daki ve Türkiye'deki konumu ve İs- 
tanbul Pazarlama'nın çalışmala- 
rı hakkında bilgi vermekti. 

Türkiye'de NCR'ın 1902'den beri 
hizmet verdiğini söyleyen yetkili- 
ler; “Türkiye'nin bilgisayara yöne- 
lişi çok hızlı, biz de NCR olarak 
Türkiye'de büyük bir hızla genişli- 
yoruz. Türkiye'nin bu hızlı yönelişi 
bizi geçtiğimiz bir yıl içinde yük- 
sek teknolojili bilgisayarları Avru- 
pa'dan önce Türkiye'de satışa 
sunmaya zorlamıştır” dediler. 

Ülkemizde Türkiye Şişe Cam 
Fabrikaları'nın ana hissedarı ol- 
duğu NCR, dünyadaki çeşitli ülke- 
lerde varolan bayi sayısını artır- 
maktadır. Ortadoğu ülkelerinden 
Suudi Arabistan'daki NCR'ın Türki- 
ye'den yönetileceğini söyleyen 
yetkililer, bunun nedenini ise Türk- 
iye'de Ortadoğu ülkelerinin ihtiya- 
cı olan kaliteli teknik eleman sa- 
yısının fazla bulunmasına bağlar- 
dılar. LI 


LİNK 


Bilgisayar'ın 


Semineri 


Link Bilgisayar Sistemleri Yazılımı 
ve Donanımı Sanayi Ltd. Şti. tara- 
fından düzenlenen “Çokkullanıcılı 
Ortamlarda Link Paket Program- 
ları” isimli tanıtım semineri, 13 Ka- 
sım günü İstanbul Marmara Etap 
Oteli Toros Salonu'nda yapıldı. 
Seminerde bir konuşma yâpan fir- 
ma ortaklarından Koordinatör Sa- 
yın Zeki Berk, mikro bilgisayar ala- 
nında iki önemli yeniliği piyasaya 
sunduklarını, bunlardan birinin 
otomatik eğitim ve tanıtım prog- 


Teleteknik Demo ve Eğitim Merkezi 
Commodore'cuların Hizmetinde 


İkinci kuruluş yıldönümünü yakın- 
da kutlayacak olan Commodore 
Bilgisayarları Türkiye ve KKTC Dist- 
rübütörü Teleteknik A.Ş., bu kısa 
süre içinde tüm ülkede yaygınla- 
şan Commodore adını daha da 
güçlendirmek için yeni atılımlara 
girişiyor. 

Evlerden okullara, işyerlerine 
uzanan geniş bir alana yayılmış 
ve günlük yaşamımızın vazgeçil- 
mez bir parçası haline gelmiş 
olan bilgisayar alanında sürekli 
bir paya sahip olan Teleteknik 
A;Ş., ilk günden beri hedef olarak 
belirlediği “Bilgisayarlı Bir Türkiye'- 


Commodore 


ye Doğru” sloganı doğrultusun- 
da, faaliyetlerinin kapsamını ge- 
nişletme çabasındadır. Kendini 
hiçbir zaman salt bir “bilgisayar 
satıcısı” olmakla kısıtlamayan, ak- 
sine “Türkiye'de bilgisayar pazar- 
layan bir firma olmanın bilinciyle 
ve bunun tüm gerekleriyle dav- 
ranmaya çaba gösteren Teletek- 
nik A.Ş. özellikle “satış onrası 
hizmet” alanında bu yükümlülü- 
ğünü eksiksiz olarak yerine getir- 
miş olmanın gururunu duymakta- 
dır. 

Bununla da yetinmeyen Tele- 
teknik A.Ş., kullanıcı ile kurulacak 


sağlam bir diyalogun yeni bir 
aracı olarak Commodore dergi- 
sinin yayımına başlamıştır. On ay- 
dır Commodore'culara hizmet 
vermek için çalışan dergi, bu 
amacını büyük ölçüde gerçekleş- 
tirilmiş olduğunu, sahip olduğu 
abone sayısı ve gördüğü yoğun 
ve sıcak ilgiyle kanıtlamış durum- 
dadır. 

Hızla gelişen ve yaygınlaşan 
Commodore dünyasında tek bir 
derginin de kullanıcılarla diyalog 
kurulmasında yetersiz kalabilece- 
ğinin farkedilmesi ve kullanıcılar- 
dan gelen talepler üzerine, Tele- 


ramı, diğerinin ise çokkullanıcılı 
sistemler için hazırlanmış bir pa- 
ket program olduğunu söyledi. 


Otomatik eğitim ve tanıtım 
programı, kullanıcının doğrudan 
ve hiçkir yardımcıya gereksinim 
duymaksızın programı öğrenme- 
sini ve kullanmasını sağlıyor. Kul- 
Ianıcı, programa tanıtım süresin- 
ce belirli bir hız verebiliyor, bu hi- 
zı istediği gibi değiştirebiliyor. Do- 
layısıyla otomatik programı istedi- 
ği hızda izleyebiliyor. 

Çokkullanıcılı sistemler için ha- 
zırlanmış paket program ise, bir- 
den fazla bilgisayarın aynı anda 
ortak bir habercisi ya da bilgiya- 
zarı paylaşmasını sağlıyor. Bu sa- 
yede maliyetlerin önemli ölçüde 
azaltılması mümkün olabiliyor. 
Çeşitli faaliyetlerinde bilgisayar- 
lardan yararlanan firmalar, bu 
program yardımıyla, artan iş ha- 
cimleri karşısında mevcut bilgisa- 
yarlarına yeni bilgisayarlar ya da 
dummy terminal bağlayarak so- 
runlarını verimli bir biçimde çöz- 
müş oluyorlar. 

Bu programın sağladığı avan- 
tajlara bir örnek olarak, bir fatu- 
ra uygulaması gösterildi. Herhan- 
gi bir müşteriye aynı terminaller- 


teknik, yeni bir hizmet alanının 
oluşturulmasına karar verdi: DE- 
MO ve EĞİTİM MERKEZİ. 

Commodore kullanıcıları artık 
bilgisayarları ile ilgili her şeyi da- 
nışabilecekleri uzman bir kadro 
ile doğrudan ilişki kurabilecekle- 
ri bir merkeze kavuşacaklar. Teş- 
vikiye'deki merkezimiz bu hizme- 
tin en iyi şekilde verilebileceği bi- 
çimde yeniden düzenleniyor. Her 
tür bilgisayarımızla ilgili eğitim 
merkezimizde ücretsiz olarak ve- 
rilecek. Ayrıca Commodore'cula- 
rın biraraya gelebilecekleri ve 
kendi aralarında da Commodo- 
re temeline dayanan ilişkilerini 
zenginleştirebilecekleri bir ortam 
yaratılmış olacak. 

Gazetelerde yayınlanacak 
olan TELETEKNİK DEMO ve EĞİTİM 
MERKEZİ'nin açılış ilanı, Commo- 
dore'culara açık bir davet ola- 
cak.) 


den fatura kesilmesi durumuyla 
karşılaşıldığında, program kayıt 
seviyesinde kilitlenmeyi sağlaya- 
rak, sisteme önce girmiş olan fa- 
tura kesiliyor ve ikinci fatura bek- 
letiliyor. Böylece mükerrer fatura 
olayı engelleniyor.LJ 


Yeni 


Dergiler 


Geçtiğimiz ay içinde bilgisayar 
dergileri ailesine iki yeni dergi ka- 
tıldı: RAM ve ATARLI. 

PC Magazin RAM Bilgisayar 
Dergisi'nin sahibi ve Sorumlu Yar- 
zıişleri Müdürü Turgut Aydemir, 
Genel Yayın Yönetmeni Bülent Ay- 
demir, Teknik Yönetmeni ise Ser- 
dar Uzun, Yayın danışmanlıkları- 
nı ise Halim Özmen, Sadettin So- 
ner ve Selçuk Öçmen yapıyorlar. 
Derginin “ÇIKARKEN” bölümünde 
“Farklı Bir Dergi...” başlığı altında 
çıkışına ilişkin olarak şunlar söyle- 
niyor: 


“.. Yaptığımız araştırmalar s0o- 
nunda edindiğimiz izlenim, geniş 
bir alana kapsamlı bir şekilde hiz- 
met eden bir derginin yokluğu idi. 
Dergimiz bilgisayar sektörünün 
geniş bir kesimine seslenmek gi- 
bi zor bir görevi başarmaya çalı- 
şacak. 

Doğal olarak farklı şeyler öğ- 


renmek isteyenlere aynı anda 
dergide seslenmek zor, fakat ola- 
naksız değil. Hazırlık aşamasında 
“İş bilgisayarı ile ev bilgisayarını 
nasıl bağdaştıracaksınız?” şeklin- 
de uyarılar aldık. Aslında bu eleş- 
tiri mantığı, çıkmakta olan dergi- 
lerin dışında bir model geliştire- 
memekten kaynaklanıyordu. Oy- 
sa bizim düşüncemizde, bu der- 
gilerin kopyası olmak değil, bir- 
çok yönden farklı, işlenmesi gere- 
ken fakat hiç değinilmemiş konu- 
ların kapağını aralayan, yeni, di- 
namik, bilgi sunabilen farklı bir 
dergi tipi yatıyordu...” 

ATARlI:dergisinin sahibi Elekro- 
meta Teknik Malzeme Tic. ve San. 
A.Ş. adına Mustafa U.Kafesçioğ- 
lu, Yazıişleri Müdürü H.Ünsal Çak- 
mak, Genel Yayın Yönetmeni Er- 
dal Sidar. Ünsal Çakmak imzasıy- 
la yayınlanan başyazıda derginin 
Atari kullanıcılarına yönelik ola- 
cağı ve profesyonel bir kadroyla 
hazırlanmakta olduğu belirtiliyor. 

Teleteknik A.Ş. ve Commodore 
Dergisi, bu alanda yayımlanan 
dergilerin sayı ve çeşit olarak art- 
masından büyük bir memnuniyet 
duymaktadır. Kendi alanında ilk 
ve en yaygın olmanın rahatlığına 
kendini kaptırmayıp, sürekli ken- 
dini yenilemek ve kalitesini artır- 
mak çabasında olan dergimiz, 
bilgisayar dergiciliği alanındaki 
yeni katılımların bu uğraşına güç 
vereceğinin bilincindedir. Her iki 
dergiye yayın hayatlarında başa- 
rılar diliyoruz. 0) 
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Makineler Düşünecek mi 


Makineler düşünebilir mi? Yüzyıllardır makinelerin, 
filozofların, mantıkçıların ilgisini çeken bir soru... 1950 yılında 
ünlü İngiliz matematikçisi Alan Turing bu soruyu daha kolay 
bir soruyla değiştirmeyi önerdi. Turing'e göre “Makineler 
düşünebilir mi?” sorusu yerine, makinelerin Turing'in kendi 
düzenlediği bir testten geçebilip geçemediği sorusunu sormak 
gerekiyor. O günden bu yana Turing testi diye anılan bu testi 
geçmek, yapay zekâ araştırmacılarına göre düşünmenin işlevsel 


ölçütü olarak ele alınabilir. 


uring testinin ne olduğunu 

anlamak için gözünüzün 

önüne iki ayrı odada otu- 

ran, birbirlerini görmeyen 
ama birbirleriyle iletişim kuran iki 
“şey” getirin: Bunlardan biri insan, biri 
bilgisayar. İnsan karşısındakinin bil- 
gisayar olduğunu bilmiyor ve ona is- 
tediği soruyu sorma hakkı var. Bu ko- 
şullarda soru sormakta olan insan 
karşısındakinin bir bilgisayar olduğu- 
nu anlayamıyorsa, yani bilgisayar onu 
“kandırabiliyorsa”, o bilgisayar zeki 
demektir. 

Dolayısıyla Turing, “Bilgisayarlar 
düşünebilir mi?”* sorusunu ““Bilgisa- 
yarlar insanları ne ölçüde taklit ede- 
bilir?” sorusuyla değiştirmiş oldu. Bi- 
rinci sorunun terminolojisi, sonsuz 
felsefi tartışma ve incelemelere gebe. 
İkinci sorunun cevabıysa deneysel ola- 
rak incelenebilir. Ancak şunu gözden 
kaçırmamak gerekiyor: İkinci soruya 
cevap verilmesi, ille de birinci soruya 
da cevap verilmiş olduğu anlamına 
gelmeyebilir. Bu, eninde sonunda, 
ikinci sorunun birinci soruyla aynı an- 
lama gelip gelmediği noktasında dü- 
gümleniyor. Gündelik hayat içersin- 
de bir şeyin kendisi ile taklidi arasın- 
da sık sık önemli bir fark gözetiyor, 
taklit ne kadar başarılı olursa olsun, 
onu taklit edilen şeyin kendisinin ye- 
rine koymayabiliyoruz. 


Bir örnek: Joseph Weizenbaum 
1966 yılında Eliza adını verdiği bir 
program yazdı. Eliza'nın yaptığı, ona 
girdi olarak verilen metindeki bazı 
anahtar sözcükler üzerinde bazı dö- 
nüştürme kuralları uygulamaktan iba- 
retti. Örneğin kendisine, “kendimi sı- 
kıntılı hissediyorum?”? dendiğinde, 
Eliza “Kendini niye sıkıntılı hissedi- 
yorsun?”” diye sorabiliyordu. Sadece 
bu tür kurallarla donatıldığı halde, 
Eliza birçok psikoterapi ortamında 
Turing testini geçti. Yani Eliza'yı gör- 
medikleri sürece insanlar Eliza'yı ger- 
çek bir psikiyatrdan ayırd etmeyebi- 
liyorlardı. Oysa Eliza'nın programı, 
insanlar, semptomlar ya da psikiyat- 
ri hakkında değil, yalnızca kelimele- 
rin ve dilin yapısal özellikleri hakkın- 
da bilgiler içeriyordu. Dolayısıyla her- 
hangi bir şeyi “anlıyor” olması, “*ze- 
ki” olması sözkonusu değildi. Böyle 
bir örnekten hareketle, olsa olsa Eli- 
za'nın benzetlemeye (simulate) çalış- 
tığı türden psikoterapi seanslarının 
pek de zekice faaliyetler olmadığı so- 
nucuna varabiliriz. 

Eliza örneği ve bizim bu örnek kar- 
şımızdaki tepkimiz, aynı zamanda da- 
ha genel bir doğruya da işaret ediyor. 
Bizim zekâ ile kasdettiğimiz şeyle me- 
kânik olmama arasında yakın bir ilişki 
var gibi görünüyor. Öyle ki, belli bir 
faaliyet mekânize edilir edilmez, onu 
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artık zekâ gerektiren davranışlar ara- 
sında saymayaya, “rutin? bir iş sayma- 
ya başlıyoruz. 

Bütün bunlara rağmen yapay zekâ 
araştırmacıları, yıllardır Turing testi 
ile uğraşıp duruyorlar. 1967'de Mar- 
vin Minsky gündelik hayat hakkında 
bir milyon kadar olgunun bilgisini içe- 
ren bir bilgisayarın çok yüksek bir ze- 
kâya sahip olabileceğini -yani Turing 
testini geçebileceğini- iddia etmişti. 
Bugünkü bilgisayarlar bunlardan kat 
be kat daha fazla olgunun bilgisini içe- 
rebiliyor. Yine de iddialar hâlâ gele- 
cek kipinde - kimse zeki bilgisayarın 
yaratılmış olduğunu iddia etmeye kal- 
kışmıyor. 

1970'de satranç şampiyonu David 
Levy, bilgisayarların satranç becerileri 
konusundaki iddialardan usanmış ol- 
sa gerek ki, bir ödül koydu - 10 yıl 
içersinde kendisini yenecek ilk bilgi- 
sayar programının programcısına ve- 
rilmek üzere. Bugüne kadar David 
Levy'yi on oyun içerisinde iki üç ke- 
reden fazla yenebilen bir program da- 
ha çıkmadı. 

Bütün bunları gözönünde bulundu- 
ran yapay zekâ araştırmacıları artık 
felsefi sorular sormaya başladılar: 
Makinelerle zeki davranışlar üretmek 
için bu kadar zor? Makine ile zekâ 
kavramı arasında içkin bir uyuşmaz- 
lık mı var? Hedeflerimiz mi, hedefle- 
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re ulaşmak için kullandığımız teknik- 
ler mi yanlış? 

Son günlerde Amerika'da yayınlan- 
mış üç kitap bu kadim sorulara fark- 
lı açılardan ışık tutuyor. 


Beceriksiz Bilgisayarlar 


Kitaplardan birincisi, ilk kitabını 
(Bilgisayarlar Ne Yapamaz?) Com- 
modore'un birinci sayısında tanıttığı- 
mız felsefeci Hubert Dreyfus'un, mür- 
hendis kardeşi Stuart Dreyfus'la bir- 
likte yazdığı Mind over Machine (Zih- 
nin Makineye Hâkimiyeti). 

“ Kalkış noktaları insan beceri ya da 
hünerleri. Becerilerin zekânın çok 
önemli, hatta asli bir bileşeni olduğu- 
nu veri kabul ediyorlar. 

Dreyfus'lar herhangi bir beceri söz- 
konusu olduğunda, beş düzeyden söz 
edilebileceğini söylüyorlar: Acemilik, 
başlangıç, yeterlilik, uzmanlık, usta- 
lık. Acemi, herhangi bir konuda yal- 
nız temel olguları ve bu olgularla ne 
yapılacağı hakkındaki, herhangi bir 
durumdan bağımsız (context-indepen- 
dent) kuralları bilir. Başlangıç düze- 
yinde ise belli örneklerden hareketle, 
özel bazı durumlar için yeni davranış 
kuralları türetilebiliyor. Yeterlilik dü- 
zeyinin ayırdedici özelliği ise, kişinin 
konuya heyecansal katılım derecesinin 
artması, bütün davranışlarının, her- 
hangi bir bilinçli düşünce gerekmek- 
sizin, hedefi tarafından belirlenebil- 
mesi. Uzman yeni bir durumla karşı- 
laştığında geçmiş durumları gözünün 
önüne getirebilen, bunları çözümle- 
meden iki durum arasında bütünsel 
karşılaştırmalar yapabilen kişidir. Us- 
talık katına gelince... O artık beceri- 
sinin farkında bile olmayan kişidir. 
Becerisi bütün varlığına sinmiş, ken- 
disinin bir parçası haline gelmiştir. Us- 
ta için hüneri, onun dünada varolma 
tarzıdır. 

Bu düzeyleri yazma yeteneği ile ör- 
nekleyebiliriz. Acemi, yazarken, nok- 
talama için, imlâ için ve hatta üslup 
için sürekli olarak kitaplardan yarar- 
lanan kişidir. Bu yüzden, onun için 
doğru cümle ve paragraflar kurmak, 
başlı başına bir çaba gerektiren sıkıcı 
bir iştir. Başlangıç düzeyine varıldığın- 
da artık kuralların çoğu öğrenilmiştir; 
yeni kurallar da iyi yazı örnekleri oku- 
narak türetilebilir. Yeterli bir yazar 
için ise sözkonusu olan sorun artık ya- 
zının ayrıntıları değil iletişimdir. Bir- 
takım kurallar otomatik olarak uygu- 


lanabilmektedir. Uzmanlık düzeyinde 
ise hem yazı, hem de iletişim bir soru 
olmaktan çıkmıştır. Gramer hataları 
yapılamaz; kişi kendi yazısını redak- 
te edebileceği gibi, başkalarının üslup- 
larını da taklit edebilir. Usta da baş- 
kalarının üslubunu taklit edebilir ama 
artık kendisinin ayırdedici bir üslubu 
vardır. Bu yüzden herhangi bir redak- 
törün en ufak bir müdahalesini der- 
hal tespit edebilir. O artık bir fikirler 
dünyasında yaşamaktadır; sürekli ola- 
rak yeni bir şeyler söylemenin ya da 
söylemekte olduğunu daha iyi söyle- 
menin yollarını aramaktadır. Kısaca 
yazarca yaşamaktadır. 


Görüldüğü gibi, bu hiyerarşide ol- 
gu, simge ve kuralların manipülasyo- 
nu yalnızca aşağı beceriklilik düzey- 
lerine özgü iş yapma tarzları. Daha 
yüksek düzeylerde ise bambaşka bir 
yetenek, soyut ve anlamlı bütünleri, 
ayrıştırmadan, çözümlemeden gözden 
geçirebilme, bunları birbirleriyle kar- 
şılaştırabilme ve bunlardan sonuç çı- 
karabilme yetenekleri devreye giriyor. 
Oysa ne kadar gelişkin olurlarsa ol- 
sunlar, doğaları gereği sayısal bilgisa- 
yarların yapabileceği tek şey, olgu, 
simge ve kuralları manipüle etmek. 
Dolayısıyla, Dreyfus'lara göre zekâ- 
yı bu aygıtlarla benzetlemeye çalış- 
mak, kişinin kendisini baştan daha 
mekânik davranıldığı düşük beceri dü- 
zeyleriyle yetinmeye mahküm etmek 
anlamına geliyor. 

Israrla vurguladıkları şu: Sorun da- 
ha çok olgu biriktirmek ya da daha 
hızlı ve daha fazla işlem yapmak de- 
ğil. Cünkü becerilerin daha zeki diye- 
bileceğimiz ileri seviyelerinde, bunlar- 
dan yapısal olarak farklı bir unsur 
devreye giriyor. 


Farklı Türden Bir Aygıt: 
Hologramlar 
örorammınamRER RE 5 ARAR 


Peki ileri düzeylerin gerektirdiği so- 
yut, anlamlı ve bütünsel imgeler üze- 
rinde işlem yapabilecek aygıtlar var mı 
bugün? Zekâ ilkece mi benzetlenemez, 
yoksa sayısal bilgisayarlar tarafından 
mı benzetlenemez? 

Dreyfus'lara göre bu bağlamda 
umut vaadeden tek şey, hologramlar. 
Bu tür aygıtlarda belli bir imgenin ta- 
mamı belleğin her bölgesinde saklanı- 
yor. Dolayısıyla depolama, sayısal 


kodlamayı andırır türden bir çözüm- 
leme/ayrıştırma gerektirmiyor. Ben- 
zerlikler ise iki hologramın üzerinden 
birden bir ışın (genellikle lazer) geçi- 
recek, bütünsel bir şekilde tespit edi- 
liyor. 

Ancak bugün, örüntü bilgisayarla- 
rı (pattern computers) da denen bu ay- 
gıtların gerek mimarileri, gerekse iş- 
levsel özellikleri hakkında neredeyse 
hiçbir şey bilinmiyor. Bu yüzden, bu 
aygıtların insanların imge oluşturma 
ve imgelerden yeni imgeler türetme ve 
soyutlama yeteneklerini benzetleyebi- 
lip benzetleyemeyeceğine karar ver- 
mek, dolayısıyla da Dreyfus'ların id- 
dialarını değerlendirmek neredeyse 
olanaksız. 

Yine de Dreyfus'ların iddialarını 
ciddiye almak gerekiyor. Özellikle ya- 
pay zekâ çalışmalarında bugün yapıl- 
dığı gibi tamamen sayısal bilgisayar- 
lara yaslanılmasının doğuracağı sakın- 
calar hakkındaki uyarıları gözönün- 
de bulundurulduğunda. Dreyfus'lar 
yatırım belli bir düzeye ulaştığında, 
salt iktisadi mantığın sayısal bilgisa- 
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yarlarla geliştirilmiş uzman sistemle- 
ri ve diğer yapay zekâ uygulamaları- 
nı vazgeçilmez hale getirmesi tehlike- 
sine işaret ediyorlar. Bu koşullarda, 
ustalık gerektiren işlerde bile, sadece 
yeterlilik düzeyinde işlev gören maki- 
nelerden yararlanmaya başlayabiliriz. 
Ayrıca eğitimde, bunların kullanılma- 
sının öğrencileri kural ve simgelerin 
manipülasyonu düzeyiyle sınırlandıra- 
bileceğini, oysa asıl zekânın bundan 
çok daha ileri düzeyleri gerektirdiği- 
ni öne sürüyorlar. 


Bilgisayar İnsanlar 
İçindir 
Bram AA 


Size özetle aktaracağımız ikinci gö- 
rüş Terry Winograd'le yardımcısı 
F.Flores'in Understanding Computers 
and Cognition: A New Foundation 
for Design (Bilme Yeteneğini ve Bil- 
gisayarları Anlamak: Tasarım için Ye- 
ni bir Temel) adlı kitaplarındaki gö- 
rüşleri. Terry Winograd bir zamanlar, 
yapay zekâ araştırmalarının en önde 
gelen isimlerinden biriydi. Ancak 


1970'lerde bu tasarıya olan inancını 
yitirdi. Yaptığı çeşitli konuşmalarda, 
toplumsallığın zekânın ayrılmaz, oluş- 
turucu bir parçası olduğunu ve dola- 
yısıyla toplumsal bir hayatı olmayan 
bilgisayarların zekâsından söz edile- 
meyeceği görüşünü dile getirdi. Bu ki- 
tapta ise yapay zekâ tasarısını bir baş- 
ka yönden eleştiriyor. 

Kitabın ilk bölümünde yazarların 
makinelerin neden düşünemeyeceğine 
inandıklarıyla ilgili gerekçeler yeralı- 
yor. Bunlar ana hatlarıyla Dreyfus”- 
larınkine benzemekle birlikte, daha 
çok insanların çevrelerini yorumladık- 
ları, bilgisayarların ise kullanacakla- 
rı simgelerin muhtemel yorumlarının 


—şş— a, m alm mama 


luyorlar. Bu fark daha: Dreyfus'ların 
hologramların düşünebilme yeteneği 
ile ilgili hiç değiise bir umudu vardı. 
Winograd ile Flores ise herhangi bir 
makinenin düşünebileceğini uzmanın 
beyhude olduğuna inanıyorlar. 

Fakat yazarların asıl vurguladığı, 
yapay zekâ tasarısının bilgi-işlem ça- 
lışmalarını asıl izlemeleri gereken yol- 
dan saptırdığı. Bilgisayarlar nasıl in- 
sanları taklit edebilir sorusu, insanlar 
bilgisayarlardan azami ölçüde nasıl 
yararlanabilirler sorusunu gölgede bı- 
rakıyor. Temelde Winograd ile Flo- 
res'in önerileri ergonomik bir perspek- 
tifin, bilgisayar ve mimarisi bir kez ta- 
sarlandıktan sonra değil, daha bilgi- 
sayarın tasarımı sırasında benimsen- 
mesi gerektiği. 


Kendi Bilgisayarınızı 
Kendiniz Yetiştirin 


Görüşlerini aktaracağımız son ya- 
zar, mevcut yapay zekâ programları 
hakkında bazı eleştiriler getirmekle 
birlikte, Dreyfus'ların ve Winograd”le 
Flores'in radikalliğini paylaşmıyor. 
J.Albus, Brains, Behaviour and Ro- 
botics (Beyinler, Davranış ve Robo- 
tik) adlı kitabında, farklı bir yaklaşım 
benimsendiği takdirde, eldeki tekno- 
lojt ile yapay zekânın yaratılabilece- 
ğini ve hatta kendisinin bunun bir ilk 
örneğini yarattığını öne sürüyor. 

Albus'un temel ilgisi insanın sinir 
sistemini benzetleyen makineler. Da- 
ha 1950'de Turing zekâ gerektiren fa- 
aliyetlerde insanlarla rekâbet edebile- 
cek makinelerin tesarlanmasına iki 
farklı şekilde yaklaşılabileceğini belirt- 
mişti. Birincisi mantıksal çıkarım ya 
da satranç gibi çok soyut faaliyetlerin 
kurallarını modellemeye çalışmak, 
ikincisiyse, güçlü duyargalarla dona- 
tılmış bir bilgisayara çok temel ve güç- 
lü bir öğrenme programı yüklemek. 
Böyle bir makine çeşitli karmaşık uya- 
rıcılara maruz kaldıkça, bunları tanı- 
maya ve çeşitli çeşitli uyarıcı karma- 
şaları ile çeşitli davranışlar arasında 
ilişkiler kurmaya başlayabilir. Bugü- 
ne kadar yapay zekâ araştırmacıları 
çoğunlukla birinci yolu tercih etti; bel- 
ki de çoğu soyut akıl yürütmeler ko- 
nusunda hem başarılı olan, hem de 
böyle düşünmeyi tercih eden matema- 
tikçiler olduğu için. 


yolojik hiyerarşinin en tepe noktasın- 
dan başlamaktansa, yapay zekâ araş- 
tırmalarının ilk adımı temelden baş- 
lamak, böceklerin, kuşların, memeli- 
lerin ve giderek maymunların kontrol 
fonksiyonlarını ve davranış örüntüle- 
rini benzetlemek gerekiyor. 

Böylesi bir yaklaşım, Hubert Drey- 
fus'un ilk kitabında yapay zekâya yö- 
nelttiği eleştirileri de karşılayacaktır. 
Hatırlanacağı gibi Dreyfus Bilgisayar- 
lar Ne Yapamaz? adlı kitabında zekâ- 
nın ancak, çevre ile nedensel ilişkiler 
kurabilecek, çevresini etkileyip dönüş- 
türebilecek bir gövdenin sahip olabi- 
leceği türden bir şey olduğunu iddia 
etmişti. Albus'un betimlediği türden 
duyargalarla donatılmış bir bilgisayar, 
aynı zamanda da çevre ile nedensel 
ilişkiler kurabiliyorsa, zekâ da geliş- 
tirebilmesinin önünde, ilkece, hiçbir 
engel yok, demektir. (Ancak bu ara- 
da, bu görüşün Winograd'i ikna etme- 
yeceğini hatırlatalım. Eğer toplumsal- 
lık da zekâ için olmazsa olmaz bir ko- 
şulsa, duyargaları olan, hareket ede- 
bilen ve çevre ile nedensel ilişkiler ku- 
rabilen bir gövde, herhangi bir maki- 
nenin düşünmesine yetmeyecektir.) 

Albus iddialarını kendi tasarımı 
olan ve patentine sahip olduğu, Cere- 
bellar Model Arithemetic Computer 
(Cerebellum Modelinde Aritmetiksel 
Bilgisayar) ile örnekliyor. İnsan sinir 
sisteminin tepkilerinin çoğunu benzet- 
leyebilen bu bilgisayar, öğrenebilece- 
ği çeşitli şeylerin yanısıra, sıradan bir 
sayısal bilgisayar olarak işlev görme 
aşamasına bile ancak öğrenme aracı- 
lığıyla varıyor. 

Makineler düşünecek mi? Bizimle 
konuşan, dostluk eden ya da bizi kö- 
leleştiren, itlaf eden robotlar, bilim 
kurgu sayfalarını terkedip gündelik 
yaşamımıza girecek mi? Yoksa, geç- 
mişte birçok bilimsel araştırma prog- 
ramında olduğu gibi, yapay zekâ ça- 
lışmalarının ürün ve sonuçları ilk baş- 
ta öngörülenden çok farklı mı olacak? 
Bu küçük örneklemeden de görülebi- 
leceği gibi araştırmacı ve düşünürler 
bugün, on yıl önce oldukları kadar 
iyimser değiller. Ama bu kesinlikle 
herkesin umutlarını yitirmiş olduğu 
anlamına da gelmiyor. Tartışma sü- 
rüyor; şimdilik insanlar arasında.() 


Peter Denning'den 


önceden tespit edilmiş sınırlı bir kü- Oysa Albus'a göre ikinci seçenek i uyarlayan 
me olması gerektiği noktasını vurgu- İ çok daha fazla ümit vaadediyor. Bi- Iskender Savaşır 
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Yapay Zeka şimdi li 
Yöneticiler İçin Düşünüyor 


üzyıldan uzun bir süredir 

araştırmacılar bir gün in- 

san bilincini taklit etme- 

yip, insan gibi düşünebi- 
len makineler yaratmaya söz ver- 
mişlerdi. Ve yine bu kadar uzun 
bir süre boyunca bu işe inanmar- 
yanlar bilgisayar bilimcilerle alay 
etmişlerdir ki bu alayın konusu ge- 
nellikle bilgisayar bilimcilerin 
amaçlarına erişememe yetenek- 
sizliği olmuştur. Ve bazen bunun- 
la da kalmayıp bilgisayar bilim- 
cileri, gerçekten iyi düşünen bil- 
gisayarların canlandırdığı ölesiye 
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çalışan makinelerin kâbus imajla- 
rını, beraberlerinde getirdikleri 
için kınamışlardı. 

Şimdi bu kurtuluş ve kıyamet ke- 
hanetleri sınanma aşamasına 
gelmiştir. Yapay Zeka (YZ), düşü- 
nen makineler teknolojisi, artık la- 
boratuvarların dışına taşmıştır ve 
ikinci bir bilgisayar devrimi ile 
beslenerek, gözlemcilerin görüşü- 
ne göre, en azından endüstri 
devrimi kadar geniş sınırlara ula- 
şacaktır. 

“Şurası kesin ki yüzlerce değil, 
onlarca yıl sonra silikon makine- 


Commodore 


ler önce rakiplerine yetişecek ve 
sonra da insan ataklarını geride 
bırakacaklardır” diyor. Sir Clive 
Sinclair, Sinclair Research Ltd. 
England'un başkanı “Prensipte 
bu durdurulabilirdi. Bunu da de- 
neyenler olacaktır. Fakat her şe- 
ye rağmen bu gerçekleşecek. 
Pandora'nın kutusunun kapağı 
açılmaya başladı.” 
“Yöneticiliğin gerekleri geniş 
kapsamlı ve köklüdür. YZ rekabe- 
ti ve teknik ustalık düzeyi bugün 
başında pek çok insan bulundur- 
mayı gerektiren işleri tehdit ede- 


cektir” diyerek ikaz ediyor Harb 
Harrell, alman İdari danışmanlık 
şirketi; Keinbaum Unternehmens- 
beratung GmbH'in uzmanı. “Mu- 
hasebeciler bizim için daima 
önemli olmuşlardır, fakat bilgisa- 
yarlar onların yaşamımızdaki 
önemlerini azaltmışlardır. YZ ben- 
zer etkiyi bazı uzmanlık gerektiren 
mesleklerde de yapacaktır.” 


Uzman Sistemler: 
e e 


Tıpkı klasik bilgisayarların bilgi- 
işlem alanında ilerlediği gibi YZ 
bilgisayarlar da, yaptıkları işin tü- 
rüne bakmaksızın, hemen hemen 
tüm faaliyetlerinde geniş bir bilgi 
birikimine ihtiyaç duyarak verim- 
lerini artırabileceklerdir. Klasik 
bilgi-işlem sistemleri bazı sayılar 


alır ve onları ezip çeşitli analizler- 
de kullanırlar: Aydan aya karşılaş- 
tırmalar, planlanmış satış ve ka- 
zançlar, her birime düşen girdiler 
ve diğerleri gibi. Bir YZ sistemi 
bunların yanında genel sorunla- 
rın detaylarını da ele alır, tıpkı bir 
hastanın şikayetleri gibi ve nispe- 
ten kısa bir çözüme ulaşmak için 
hafızasında bulunan çok geniş 
bilgi birikimine -bir anlam çıkar- 
ma kuralı ile- başvurur. Örneğin 
hasta soğuk almış, iki aspirin al- 
sın. Madem ki bu sistemler uzman 
insanların görevini yerine getirili- 
yor, öyleyse bunların uzman sis- 
temler olarak adlandırılması ga- 


yet doğaldır. 


Çünkü YZ her memura -müdür, 
şef- verilecek bir uzman asistanın 
potansiyeline sahiptir. Bu yeni bil- 
gisayarlar ilk bilgisayar devrimine 
oranla, organizasyonda ve idari 
tecrübede daha derin etkilere 
sahip olabilirler. “Bu yeni teknolo- 
j, yapıda ve idari sorumlulukta te- 
mel değişikliklere neden olacak” 
diyor Wendell G.Gykes, Arthur 
D.Little Inc.ın YZ grubunda fizik sis- 
temler araştırmacısı. 


YZ düşüncelerin uzun yıllara da- 
yanan bir geçmişi olmasına rağ- 
men, bilim adamları YZ'yı ticari 
sistemlere nasıl uygulayacakları- 
nı ancak son yıllarda öğrendiler. 
Sadece uzman sistemlerin bu yıl- 
ki dünya çapı satışları $ 150 mil- 
yon ile $ 250 milyon arasında. Fa- 
kat bir gözlemci 41990'ların başın- 


da satışların $ 5 milyarı ve belki 
de $ 10 milyarı aşabileceğinde 
birleşiyorlar. Ve Karl M.Wig'in var- 
sayımına göre, (Arthur D.little 
Inc.'ın YZ program başkanı) yüz- 
yılın sonunda YZ satışları $ 60 mil- 
yara erişecek. 

Son olarak uzmanlar YZ'den 
tam anlamı ile yararlanabilmek 
için, tamamı ile yeni bir bilgisayar 
nesline gerek duyulacağına ina- 
nıyorlar. Bunun anlamı; daha faz- 
la veri depolayan, daha hızlı iş- 
lem yapan ve elverişli ses sentez- 
leri ile tanıma sistemleri olan ma- 
kineler. Bundan sonra üst düzey 
yöneticiler, bilgisayarları ile ken- 
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di dillerinde sohbet edebilirler ve 
kendileri için gerekenleri makine- 
lerinden öğrenebilirler. 

“Bu fikir” diyor Harold D.Stolo- 
viteh (Kanada Montreal Üniversi- 
tesi teknolojik eğitim profesörü ve 
YZ temelili öğretim programları 
geliştiricisi) “bilgisayarların görün- 
mez hale gelmesidir.” 

Fakat o ve diğerleri YZ'nın ge- 
reğinden fazla pazarlandığına 
dikkati çekiyorlar. “Yapılan pek 
çok şey hâlâ çok ilkel” diye uya- 
rıyor Stoloviteh. “Sorunların ne ol- 
duğunu bilmeyen ve olabilecek- 
lerden fazlasını uman birçok in- 
san var” diyerek bu görüşe Wal- 
ter Reitman da katılıyor (veri ileti- 
mi ve bilgisayarlar üzerine çalı- 
şan büyük bir ABD şirketi olan Bolt 
Branek and Newman Inc.'in YZ 
bölüm şefi). “İnsanlarda, uzman 
sistemleri olduklarından daha 
kurnaz görme eğilimi var, bunla- 
ra aşırı güven duyanlar, akılları 
başlarına gelince bir daha bun- 
lara el sürmüyorlar” diyor Reit- 
man ve ekliyor, "Bu da biraz düş- 
kırıklığı yaratıyor.” 


Her şeye rağmen YZ hızla ilerli- 
yor. Bir elektronik firması olan Go- 
uld Inc. ABD'de yüksek teknoloji 
uzmanlarından oluşan bir ekiple 
bir yıldan uzun bir sürede Gene- 
ral Motors, Exxon, Wang, IBM, Di- 
pital Exuipmenit, ATT, Northern Te- 
lecom ve diğer kuruluşlardan ge- 
len 300 üst düzey yöneticiye YZ 
seminerleri verdi. Gould Inc.'den 
Richard E.Morley ve Willian A.Tay- 
lor, dinleyicilerden hiçbirinin se- 
miner öncesi YZ'nın ne olduğunu 
bile bilmediğini söylüyor. 

Altı ay sonra dinleyicilerden bir- 
kaçı şimdiden bir YzZ-ilerleme bil- 
gisayarı sahibi olmuştu. Şu anda 
ise dinleyicilerin çoğu YZ ile çalı- 
şıyor. Gould Inc.'de düzenlediği 
seminerlerin doğal sonucu ola- 
rak, kendi çalışmalarında YZ'ya 
başvurabileceği alanları tespit et- 
miş bile. Örneğin, programlana- 
bilir sanayi kontrolörleri. 


Bu konudaki tecrübelerini içe- 
ren kitaplarının önsözünde Morley 
ve Taylor; “YZ hızla yanımızdan 
geçiyor" diyor ve uyarıyorlar: “Ha- 
rekete geçmenin tam zamanı- 
dır.“0) 


Çev: Cenk EDEN 
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Hangi 
Beyninizle 
Bilgi Işlem 
Yapıyorsu 
nuz? 


kla hemen bu sorunun saç- 

ma olduğu, her birimizde 

sonuç olarak tek bir beyin 
e , bulunduğu ve biz bilgi- 
sayarın karşısına da geçsek bu beyni 
kullanmaktan başka seçeneğimizin ol- 
madığı gibi, düşünceler geliyor. Ama 
işin aslı hiç de öyle gözükmüyor. Bat- 
hesda'daki (A.B.D.) Beynin Gelişimi 
Tarihi ve Davranış Araştırması Ulu- 
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En eski 
yöneltim 
organımız 
olan eski 


beyin. Bunu, 


dev 


kertenkeley- 
e borçluyuz. 


Primatlardan 
miras kalan 
büyük beyin. 
Planlı davranış 
arak bununla 
mümkün 


olmuştur. 


hayvanlarla 
birlikte ortaya 
çıkan ara 
beyin. Bu beyin, 
öngörülmeyen 
durumlarda 
kumandayı 
üstlenir. 


Doğa, Insanın 
bugün sahip 
olduğu böyni 
geliştirmek 
için 
milyonlarca 
yıla 
gereksinme 
duymuştur. 
Önceki 
parçalar 
“hurdaya 
çıkarılmaksızı- 
n“ düşünce 
sistemimizin 
daha İyi İş 
görür bir 
duruma 
getirilmesinde 
üç önemli 
evre 
yaşanmıştır. 
Bilgisayarla 
çalışırken her 
üç gelişim 
basamağı da 
önemli bir rol 
oynar. 


sal Enstitüsü'nün müdürü olan ve 
dünyanın insan beyninden en iyi an- 
layan kişilerinden biri olduğu tartış- 
ma götürmeyen Profesör Paul D. Mc- 
Lean şöyle diyor: “Doğanın aslında 
üç beyin ile donatmış olduğu insanın 
içinde bulunduğu durum pek de hoş 
sayılmaz; çünkü bu beyinler yapıları 
ve işlevleri bakımından büyük farklı- 
lıklar göstermelerine rağmen, birlik- 
te çalışmak zorundadırlar.(...) Daha 
açık bir anlatımla, bu üç beyin, her bi- 
ri kendine özgü bir belleğe ve gene 
kendine özgü başka işlevlere sahip bi- 
rer biyolojik bilgisayar olarak kabul 
edilebilirler.” 

Ama bu söylenenler dikkatimizi 
birden şu sorular üzerine çekiyor: 
Kendi içimizde “biyolojik” denilen üç 
adet bilgisayara sahip olsak bile, aca- 
ba bunlardan hangisi karşımıza aldı- 
ımız teknik bilgisayarla birlikte ça- 
lışıyor? Hep aynısı mı? Yoksa her de- 
fasında, örneğin verileri kayda geçi- 
rirken ya da bir dizi komuta seçene- 
inden birine karar vermeye çalışırken 
veyahut bir program geliştirmek ister- 
ken, başka birisi mi? 

Öte yandan, eğer bu işlemlerden ki- 
misi size daha çok, kimisi ise daha az 
“uygun” düşüyorsa, bu durum aca- 
ba sözkonusu işlemin sizin üç adet 
“iç” bilgisayar sisteminizden hangi- 
sine doğrudan doğruya hitap ediyor 
olmasıyla bir bağıntı içine sokulabi- 
lir mi? Ve siz acaba bu sistemlerden 
birini öncelikle mi kullanmak duru- 
mundasınız? Bu ise, sizin bilgisayar- 
la olan ilişkinize daha sonra özellikle 
damgasını mı vurmaktadır? 

Gerçekten, -birazdan okuyacağınız 
gibi- pek çok şey, insanların çoğunda 
durumun böyle olduğunu göstermek- 
tedir. Ama siz bu konudaki kendi ki- 
şisel konumunuzu da açığa çıkarmak 
istiyorsanız, hemen şimdi (bu yazıdaki 
sonraki bilgilerin muhtemel etkisi al- 
tına girmeden önce) ...bu yazının için- 
deki 10 sorulu testi yayınlamalısınız. 

Ama, test sonucundan hakkıyla ya- 
rarlanabilmeniz, ancak şu sorunun ya: 
nıtını bildiğiniz takdirde mümkündür: 
Aynı zamanda üç beyine sahip olma- 
mızın nedeni nedir? Basit olarak ya- 
nıtlamak gerekirse, bu neden, içimiz- 
den çoğunu bu arada mini bilgisayar- 
lardan “16 sistemli”? olanlara kadar 
uzanan bir yelpaze içinde birden faz- 
la bilgisayar sahibi olmaya iten nede- 
nin tıpatıp aynıdır; çünkü gittikçe yep- 
yeni ve daha iyi işler görebilecek ni- 
telikte modeller ortaya çıkmıştır. Aynı 


Eski Beyin Tipi > 


şekilde bizler de, uzun bir gelişim zin- 
cirinin son halkasında bulunmaktayız; 
bu gelişim süreci içinde doğa, canlı- 
ların davranışlarını gittikçe daha iyi 


edi 


yöneltmek için tekrar tekrar yeni sis- 
temler meydana getirmiştir. Ancak, 
doğa yeni sistemler geliştirirken, mal 
ilanlarında görüldüğü gibi, öncekinin 
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değerini “sistem değişikliğinden dola- 
yı ucuzlatma” girişiminde asla bulun- 
maz; çünkü önceki sistem eski görev- 
lerini yerine getirmesi için geçmişte ol- 
duğu gibi kullanılagelmiştir. 

Bundan dolayıdır ki, insan kendi 
kafasının içinde, tüm gelişim tarihi 
boyunca ortaya çıkmış olan *'model 
tipleri”Yni de yanyana taşımaktadır. 
Profesör McLean şöyle yazıyor: *“Bu 
beyinlerin en eskisi aslında sürüngen- 
lerden kaynaklanmaktadır, ikinci be- 
yin ise insana memeli hayvanlardan 
miras kalmıştır ve nihayet üçüncü be- 
yin primatların sonradan kazandıkları 
bir özelliktir. İşte insanı insan yapan 
da bu sonuncusunun en yüksek düzey- 
de gelişmesi olmuştur.” 

O halde, bilgisayarımızın karşısına 
her geçip oturduğumuzda, orada sa- 
dece bir insan değil, insanın hâlâ için- 
de taşıdığı bir dinozor ve bir kurt da 
hazır bulunmaktadır. 


En Eski Beyniniz- 
Bilgisayarın Karşısında 
Dev Kertenkele 


Düşünüldüğünde, dev bir kertenke- 
lenin bir bilgisayarla yapabileceği şey- 
ler pek azdır. O halde biz ondan mi- 
ras aldığımız bu en eski beynimizi bil- 
gisayarla işlem yaparken nasıl oluyor 
da kullanabiliyoruz? 

Ama McLean'ın adlandırdığı biçi- 
miyle bu “R-Karmaşası”'nı küçümse- 
meyelim. Bu “Karmaşa” gelişim sü- 
reci içinde hayatta kalmanın milyon- 
larca yıllık testinden -özellikle iki ye- 
teneği sayesinde- başarıyla gelmiştir: 
““R-Karmaşası”” bizim şeyleri ve du- 
rumları (çevre, gıda, türdeşler) tekrar 
tanımamızı ve bunlara şu şemaya gö- 
re tepki göstermemizi sağlar: “Eğer 
(bu meydana geliyorsa), o zaman (şu- 
nu yap)! 

Bu sayede hayatın üstesinden çok 
iyi gelinebiliyordu. ““Eğer biliyorsan 
(gıda olmadığını), o zaman (koşma- 
ya devam et)” ya da “Eğer biliyorsan 
(gıda olduğunu), o zaman (dur ve 
yat)” gibi iki basit hayat kuralı, ör- 
neğin bir hayvanın kendi bölgesinde- 
ki yenilebilecek tüm şeylerin tadına 
bakabilmesini mümkün kılar. Biz de, 
bugün bile, sürekli olarak “rutin be- 
cerilere” bel bağlarız; bunları, en es- 
ki beyin deposundaki belli görünüm- 
ler ya da durumlar otomatik olarak 
harekete geçirirler: Eve gelince kapı- 
nın kilitini açmaktan kravat bağlarken 


yaptığımız (aslında çok karmaşık) el 
hareketlerine kadar birçok beceri bun- 
lar arasına girer. Hiç kuşkusuz içimiz- 
deki “alışkanlık hayvanı”nın yaşadığı 
yer en eski beyindir. Ama bunun bir 
anlamı da şudur ki, deneyim sahibi bir 
bilgisayar kullanıcısının yaptığı pek 
çok şey “en eski beyin rutini”'ne dö- 
nüşmüştür bile. Oysa bunlar ilk baş- 
layanlar için gerçekten kafa patlatma- 
yı gerektiren şeylerdi henüz (çok, ye- 
ni, beyin kabuğunun tipik bir işlevi). 
Ne kadar paradoks gibi gelse de şu 
söylenebilir: “Dev kertenkele” ne 
denli çok devreye sokulabilirse, bilgi- 
sayarla çoğunlukla o kadar iyi baş edi- 
lebilir. Fakat, eğer bilgisayarda dene- 
yim sahibi olan kişi, programlara ta- 
limat yazmak durumunda kalırsa, o 
zaman da madalyonun öbür yanı or- 
taya çıkar: Bu kişi uzun süredir o ka- 
dar çok şeyi, üzerinde kafa yormadan 
yapabilmektedir ki, talimatı belirtme- 
yi tamamen atlar. Hattâ size bir şey 
betimlemeye çalıştığında bile, birine 
kravat bağlaması telefonda öğretilme- 
ye kalkışıldığında baş gösterecek tür- 
den güçlükler ortaya çıkmaya başlar 
sıklıkla. Gerçi en eski beyin belli bir 
durumunda ne yapılması gerektiğini 
tam olarak ““bilir”*, ama bunu açık- 
layamaz; çünkü geldiği yer, ne man- 
tıktan, ne de dilden haberdar olan sü- 
rüngenlerdir. 

En eski beyin-rutinleri, kimi zaman, 
bilgisayarlarda “deneyimli” kişiye bi- 
le oyun oynarlar: Örneğin, bu kişi ye- 
ni bir klavyeye alışmak zorunda oldu- 
ğunda eğer parmakları, istencinin dı- 
şında olmak üzere, tuşları hâlâ eski 
yerlerinde aramaya devam ediyorsa, 
işin içinde bu rutinler var demektir. 
Ama bu durum, aynı zamanda eski 
beynin en büyük zaafına da işaret et- 
mektedir: Eski beyin alıştığı şeylerin 
ne kadar rutin bir tarzda ve kolaylık- 
la üstesinden geliyorsa, yepyeni du- 


rumlara çabucak uyum sağlamada da. 


o kadar güçlük çeker. 


Önceden Kestirilemeyen 
Şeyler için Ara Beyine 
Gereksinim Duyarız 


İşte bunun için doğa, memeli hay- 
vanlarda başka bir sistem yaratmıştır; 
ara beyin tabir edilen bu sistemi, anın 
gereklerine göre kenlidiğinden tepki 
gösterme yeteneği ile donatmıştır. Es- 
ki beynin “'rutinleri”nin, alışılmadık 
bir durumda birinin “A” dediğine 


öteki ““B” dediği için, birbirlerini en- 
gelledikleri erde, ara beyin olaya mü- 
dahale ederek o anda neyin öncelik ta- 
şıdığına karar verir. Eğer eski beyin 
asıl yapılması gerekenin ne olduğunu 
hiç bilmiyorsa, bu durumda ara beyin 
kumandayı bütünüyle üstlenir. Ama 
ara beyin bu gibi durumlarda her de- 
fasında neyin tam olarak doğru oldu- 
ğunu nereden bilmektedir? Bu soru- 
nun bir bakıma şaşırtıcı gelerek yanı- 
tı şudur: Ara beyin bunu bilerek yap- 
maz. Sadece şunu bilir ki, hiçbir şey 
yapmamaktansa en azından çabucak 
herhangi bir şey yapmak her hal- 
ükârda daha iyidir. Ama her kararda 
bir risk payı olduğundan, ara beyin 
bedeni yüksek bir teyakkuz durumu- 
na sokan ve ek enerji rezervlerini se- 
ferber eden hormonları salgılar aynı 
zamanda. Bizde ise, bunların öznel 
karşılığı ““heyecan”'dır. 

Bugün bile, bilgisayarımız progra- 
mın tam ortasında aniden durursa ve 
biz o belki yeniden çalışır diye kızgın- 
lıkla tüm tuşlara rasgele vurup durma- 
ya başladığımızda içimizde olup biten 
gene budur. Ama ara beyni bu yüz- 
den kibirli ve bilgi işlem için gereğin- 
den çok ilkel bularak bir tarafa atma- 
dan önce şunu düşünmeliyiz ki, onun 
her bir şeyle herhangi bir biçimde baş 
etmesini bilen sağlam güveninden 
yoksun olsaydık eğer, belki de kendi- 
mizde bilgisayarı elimize alma cesare- 
tini bile bulamayacaktık. 

Gerçekten, ““Belirsiz ve sıkışık du- 
rumlarda önceki kazançlarını fırlat at 
ve her şeyi göze al” yollu ara beyin 
stratejisini, memeli atalarımız için şa- 
şırtıcı ölçüde güvenilir çıkmıştır. Bu 
strateji onların önüne öyle gelişim im- 
kânları ve yaşam mekânları açmıştır 
ki, bunlara sadece eski beyin tarafın- 
dan belirlenen varlıklar asla ulaşamaz- 
lardı. Ama işte bununla da, onların 
“yöneltim sistem”lerine ilişkin bek- 
lenti ve taleplerin boyutları genişledi. 


Numara 3: Gelecek 
Perspektifine Sahip 
Olmak İçin 
Büyük Beyin 


Örneğin en yüksek düzeyde gelişmiş 
memeliler olan primatlarda görüldü- 
ğü gibi, ağaçların tepelerinde daldan 
dala atlama zorunluluğu belirdiğinde, 
ilk önceleri, bu amaçla geçmişte de- 
nenmiş “eski beyin programları” yok- 
tu. Ara beyin aracılığıyla o anda bir- 
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den gerilip kendini fırlatmak da yeterli 
olmuyordu. Çünkü, diğer dala ulaşıl- 
dığında, asıl önemli ve kritik an he- 
nüz “gelecekte” idi. Peki ama, aslın- 
da daha varolmamış, yeni duyularla 
henüz hiç algılanmamış durumlara na- 
sıl uyum sağlanmalıydı? 

Bu ancak varlığın kendi kafası için- 
de dünyanın bir tür ““model”i oluştu- 
rulduğunda ve bu model ona içerden 
bakabilmek, davranışını da ona göre 
ayarlamak için her zaman bir parça 
önceden kurulup işletilebilirse müm- 
kün olurdu. İşte primatlarda bunun 
için neokorteks gelişmiş oldu (yavaş 
yavaş büyük beyine dönüşen yeni bir 
beyin kabuğu); neokorteks, artık dış- 
tan gelen izlenimlere, şimdiye kadar 
olduğu gibi yalnızca tepki gösterme 
yetisiyle değil, bu izlenimleri dış dün- 
yanın bir iç modelinde işleme tâbi tut- 
ma yetisiyle donanmıştı ki, davranış 
da buna göre biçim alıyordu. İnsanın 
“planlı”? davranışını mümkün kılan 
da bu olmuştur. 

Önceleri, kendi türüne dış bir ne- 
denden dolayı -örneğin acil bir tehlike- 
olsa olsa sinyaller verilebiliyordu, oysa 
şimdi henüz gerçekleşmemiş ve ancak 


Boyuma Göre 
“ Ağırlığım 


1 A çok azdır 
7 B normaldir 
2 C çok fazladır 


ıs Konuşmam 


U A çok yüksek sesledir 
0 B çok alçak sesledir 
(4 C ahenklidir 


Topluluk İçinde 


UL A Çekingen davranırım 
0 B Kolay ilişki kurarım 


0 C Sıklıkla egemen olmaya 


çalışırım. 


Yemekte 


O A Rafine yemekleri severim 


(JB Her şeyi kaldıramam 
0 C Müşkülpesent değilim 


Büyük Beyin Tipi 


— ğa. ——-a 


Uyumaya Giderken 
ve Yataktan Kalkarken 


O A Akşamları yatağa zor 
girerim ve sabahları ancak 
yavaş yavaş canlanırım. 

O B Tipik bir erken kalkıcıyım 
ve genellikle çok uykuya 
gereksinme duymam 

O C Kolayca uykuya dalarım, 
uyumaktan hoşlanırım ve 
belki de gereğinden çok 
uyurum. 


Yüreğimde Bir Sızı 
Olduğunda 


A Ruhumu konuşturmalı ve 
yüreğimi birisine dökmeliyin 

(JB İşe dalmalı ya da başka 
herhangi bir şeye 
aftılmalıyım 

UC Çekilmeli ve kendimle 
hesaplaşmalıyım 


Genellikle (Örneğin 
Şu Anda) Şöyle 
Otururum 


O A Daha çok dik dururum ve 
ayağa kalkmaktan hoşlanırım 

0 B Daha çok gergin ve 
kenetlenmiş bir halde 
otururum 


Bir işi 
yapmadan önce 
üç kez 
hesaplar. 
Bilgisayar 
karşısında, 
makineyi son 
sınırlarına 
kadar zorlamak 
için yeni 
numaralar 
arayan sıkı bir 
programcıdır. 
Fakat diğer 
bölümlerine 
ihtiyaç gösteren 
bir programa 
rastladığında, 
sorunlarla 
karşılaşır. 


OC Daha çok rahat ve 
gevşek bir halde otururum 


Dans Etmekten 


O A O kadar ya da hiç 
hoşlanmam 

0 B Ancak uygun eşlerie iyi 
dans ederim 

0 C Çok iyi dans ederim ve 
bundan özellikle zevk 
duyarım 


İdeal Bir Tatil Günü 


Benim İçin Şu Olurdu 


G A 8ir yürüyüşe çıkmak ya da 
spor yapmak 

O B Tam anlamıyla kefiyle 
aylaklık yapmak 

O C Başkaları tarafından 
rahatsız edilmeden kendimi 
bir hobiye verebilmek 


Alkol Aldıktan Sonra 
Kendimi Şöyle Duyarım 


(J A Rahatlamış ve herkese 
karşı iyi niyetle dolu 

0 B Enerji dolu, ama aynı 
zamanda inatçı 

0 C Çek iyi değil (ya da: hiç 
alkol almaz) 
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Artıların sayısı 


Eksilerin sayısı 


Kesin sonuç 


kafanın içinde biçimlenen bir durumu 
iletebilecek bir “madium” ortaya çık- 
mıştı: Dil ve buradan büyük bir sıç- 
ramayla ulaşılan programlama dili, ki 
bu da, bugün bilgisayar aracımıza il- 
kin kafamızda planlamış olduğumuz 
şeyin yerine getirilmesi konusunda ta- 
limat verebilme yetisinden başka bir 
şey değildir. 

Öyleyse, “beyin” derken çoğunluk- 
la sadece neokorteksi ve onun özel ye- 
tilerini düşünmemize ve bu arada, on- 
lar olmaksızın neokorteksin en güzel 
bir planı dahi uygulayamayacağı iki 
eski ““mesai arkadaş”ını kolaylıkla 
unutmamıza pek şaşmamak gerekir. 


Bilgi İşlemde Kendinizi 
Değerdendirdiniz 


Günlük yaşamda insanlar birçok 
bakımlardan farklıdırlar, ama bu fark 
ancak insanın bilgisayarla ilişkisinde 
tam olarak ortaya çıkar. Zaten tama- 
men günlük yaşama ilişkin ipuçlarıdır 
size bilgisayarla ilişkinizde en uygun 
düşenin ne olacağını gösterebilen. Bu 
ipuçlarının ne kadar şeyi açığa çıkar- 
dığını ve bilgisayarla uğraşırken sizin 
için neyin biçilmiş kaftan olduğunu bu 
test aracılığıyla öğrenebilirsiniz: 


Her maddede, size en uygun düşen 
ifadenin yanına bir artı işareti koyar- 
ken, en az uygun düşen ifadenin ya- 
nına da bir eksi işareti koyunuz. 


Bu testin soruları ancak ilk ipuçla- 
rını vermektedir. Antropolog Rolf 
W.Schirm, bu bilgileri temel alarak, 
insanın kişiliğine ilişkin basit, ama 
kapsamlı bir kendi kendine çözümle- 
me yolu geliştirmiştir. 

Artı ve eksiklerinizi (her defasında 
ifadenin harfi yanına olmak üzere) 
aşağıdaki çizelgeye aktarınız ve her 
kolondaki işaretleri sayınız. Toplam 
değeri 10 olan her kolondaki artı işa- 
retlileri önce topladıktan sonra aynı 
kolondaki eksi işaretlileri de toplayıp 
bu sayıdan çıkarınız. Sonuçta, hangi 
beyin bölümünün sizde egemen oldu- 
gunu söyleyebilirsiniz: Bu da, doğal 
olarak, en yüksek sayı değerine sa- 
hip olan kolondaki beyin bölümüdür. 
Harflerin sıra düzeni her zaman aynı 
olmadığından, işaretlediğiniz harfle- 
rin nerede bulunduğuna çizelgede her 
zaman dikkat ediniz. 


Değerlendirme 


Şimdi bunlar sizin için kişisel ola- 
rak ne anlam taşıyor? Sorularımızdaki 
ağırlık, ses, yeme ve içme, uyuma ya 
da duruş gibi unsurların beyinlerle ya 
da bilgisayarlarla ne ilgisi olabileceğini 
düşünerek şaşırmış olmalısınız. Anı- 
lan üç beyin, bir bütün olarak insanı 
tüm yaşamı boyunca yönlendirdiği 
için, bu beyinlerden hangisinin dav- 
ranışınızı belirlediği, yaşamınız oldu- 
ğu gibi yansır -bu ise, özellikle bilgi- 
sayarda ve bilgisayar ile olan ilişkiler- 
de sonuçlarını gösterir. Şu anda, or- 
taya çıkan test sonuçlarına göre üç 
beyninizin bilgisayar ile nasıl bir iliş- 
ki geliştirmiş olduğunu aşağıda oku- 
yabilirsiniz. 


“Eski Beyin Ağırlıklı” 
Kişi 

Bu kişi, bilgisayar karşısında daha 
çok ürkek bir tutum takınır. Ama 
“kendi” bilgisayarlarını -özel ya da 
resmi- iyice tanımaya başladığında, 
onu adamakıllı sever, hatta özel bir se- 
vimli takma ad ile seslenir ona. ““Es- 
ki Beyin Ağırlıklı” kişi, bilgi işlemi ar- 
kadaşlarıyla birlikte (kursta) öğren- 
mekten hoşlanır ve eğer ona söyleşi 
içinde ne yapması gerektiğini somut 
olarak gösterilirse, programlardan da 


Commodore 
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hoşlanır (Macintosh tarzında somut 
yardımlar onun için idealdir). Bunla- 
rıtam olarak ve sabırla yerine getirirse 
de, herhangi bir şey yolunda gitmeye- 
cek olduğunda çok derinden bir tedir- 
ginlik duyar. Bu kişi, örneğin ““prog- 
ramlama dillerinde”, ilk olarak neyi 
öğrenmiş ve sonradan da neye hakim 
olmuşsa orada takılıp kalır (ortodoks 
olmayan bir şey yapma düşüncesine 
hemen hiç gelemeyecektir). Bundan 
dolayı, onun işe ne ile aşladığı özel- 
likle önem taşır (örneğin BASIC ile, 
çünkü bu durumda çok kişi ile bir ara- 
da olur). 


Hoşça seyredilen oyunları sever 
(Pac-Man buna tipik bir örnek olarak 
verilebilir) ve el becerisi gerektiren du- 
rumlarda da fena sayılmaz. Çalıştığı 
yere bilgisayar sokan bir şef olarak 
ise, inançlı bir kişidir ve fazladan iş 
çıkaracak durumlara katlanır. Asıl 
önemli olan, rutinlerin başarıyla işle- 
mesidir! 


“Ara Beyin Ağırlıklı” 
Kişi 

Bu kişi, bilgisayar karşısında kolay- 
ca coşkuya kapılır: Çünkü onun göz- 
ünde bilgisayar ““yeni”nin ve “hızlı” - 
nın temsilcisidir; bu tür Alaaddin'in 
lambasıdır ki, sayesinde, emredileni 
anında yerine getiren (ve böylece onu 
başkalarından üstün kılan) güçlü kö- 
leleri yanına çağırabilir. Ama son de- 
rece tutkulu beklentileri gerçekleşme- 
diği takdirde, aynı hızla hayal kırık- 
lığına uğrar; beklentilerinin gerçekleş- 
memesinin nedeni ise, sıklıkla, tali- 
matları dikkatlice okuvamayacak ka- 
dar sabırsız olmasında yatar, o, bilgi- 
sayarı daha çok bir oyun makinesi 
olarak kuilanır (işler yolunda mı, de- 
gil mi?). Bunun için o, sahip olmak 
için istemekten başka hiçbir şey yap- 
masına gerek olmaya hazır kullanım 
programlarını arzular. Ona yıldırım 
hızıyla bilgi vermekle yükümlü veri 
bankaları ya da ani kararlar almasını 
sağlayacak liste programlar bunlara ti- 
pik birer örnek olarak gösterilebilir. 
Ama bu durumda bile o, eğer çok faz- 
la şey öğrenmek ya da bilgisayar ve- 
rileri aktarıncaya kadar beklemek 20- 
runda kalırsa hoşnutsuzluk duyar (fa- 
kat kimi zaman herhalde “'bir şeyler 
olduğundan” yanıp sönen bir yıldız 
bile onun uzlaşmasına yol açabilir). O, 
hareket ettirebildiği “kumanda kolu- 
nu” da sever. Aynı şekilde, kendi ken- 
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dine programlama yaptığı zaman, ba- 
şarıp başaramadığını hemen görebile- 
ceği BASIC ya da LOGO gibi etkile- 
şimli dillerden de hoşlanır. Bu kişi, or- 
taya dosdoğru atılmayı sever, ilkin bir 
şeyler yazar, sonra da bunun üstüne 
başka şeyler yazar, ta ki bunu herhan- 
gi bir biçimde uygun düşürebilsin 
(yanlışların “'ayıklanması''ndan ve 
bulunmasından nefret etmesine rağ- 
men). Kesin bir ön plan ve disiplin ge- 
rektiren PASCAL gibi diller ise, ona 
tüyler ürpertici gelir. Oyunlarda ateş 
etmekten ve kazanmaktan hoşlandı- 
ğını söylemeye bile gerek yok. 
Çalıştığı yere bilgisayar sokan şef 
olarak sırasıyla coşku duyar, sabırsız- 
lanırık ve hayal kırıklığına uğrar, ama 
asla cesareti kırılmaz. Bu modeli ata- 
lım gitsin, başka birini bulalım, diye 
düşünmek tam ona özgüdür. 


“Büyük Beyin 
Ağırlıklı”? Kişi 


Bu kişi, bilgisayarı kendi beyin ka- 
buğunun bir “açılımı” olarak görür 
ve bunu gittikçe daha karmaşık “*de- 
neme modelleri” 


ile dünyaya ya da 


Koruma Kapağı 


e Light-Pen 
e Copy Board 
* Ucuz Kaliteli 
Disketler 


Toptan ve Perakende 
Ödemeli Gönderilir 


Bİ İLGİSAYARIZZZZ 


KORUYUNUZ 1 


Original Girmeli /1/ İH 


kendi düşüncelerine ilişkin deneyler 
yapmak için bir araç olarak kullanır. 
Tabii bunun için, en çok kendi başı- 
na program yapmayı sever ve hatta in- 
ce hilelerle, bilgisayarı üstesinden gel- 
mek zorunda olmadığı şeyleri yapma- 
ya zorlar. ““Büyük Beyin Ağırlıklı” ki- 
şi ya en sevdiği program dilinin (da- 
ha çok FORTH ya da LISP) fanatik 
bir izleyicisidir ya da aynı zamanda 
beş değişik dile hâkimdir, makinele- 
rin dili bile onu ürkütmez. Aynı şekil- 
de onun programları ya o alanın dı- 
şında kalanlar için tümüyle anlaşıl- 
mazdır ya da ideal bilgi vericilerdir. 
Ama o, sistematik testlerde ve yanlış 
aramalarda her zaman büyüklüğünü 
gösterir. | 

Bütün bunları yaparken, tıpkı kendi 
“düşünce aygıtı”*nda olduğu gibi az 
problem ortaya çıkar ve bundan do- 
layıdır ki bu kişi, başkalarında duru- 
mun belki de farklı olabileceğini asla 
anlayamaz. Özellikle, başka bir beyin 
alanında güçlü olan bir kullanıcı için 
bir program geliştirmek zorunda kal- 
dığında, durum iyice nazikleşir. 

Oyunlarda onu çeken, karmaşık se- 
rüvenlere atılma ve stratejik durum- 


— ISEPIC 


— FAST KERNAL 
— SPFED DOS 

. C 64 SÜPER MODÜL 
Her uzunluktaki program kart halinde getirilir. 
(202 Blok'a kadar) 

. C 65 DONANIMLARI 
— FREZE FRAME 


lardır, salt beceriklilik ve hız oyunla- 
rından daha az hoşlanır. 

Çalıştığı yere bilgisayar sokan bir 
şef olarak büyük bir plancıdır -hatta 
kimi zaman sokmakla yetinmeyip da- 
ha fazla şeyler de planlar: Çünkü her 
zaman karşılaştırır ve daha iyisinin ge- 
lip gelmeyeceği konusunda tereddüte 
düşer. 

Tabii, içimizden her birimizde üç 
beyin de etkili olduğundan, ilginç ka- 
rışımlar karşımıza çıkar: En çok eski 
beyinden pay alan büyük beyin örne- 
ğin ortaya müşkülpesent kişiler çıka- 
rır; ara beyin payının büyük olduğu 
durumda ise doğaçlama yönü güçlü 
sanatçılar görülür. Üç temel tipten 
hangisine kendinizi sokarsanız sokun, 
önemli olan kendi kendinizden mem- 
nun olmanızdır. 


Hellmut Wolfram 


Çeviren: 
Güven Savaş 


KIZILTAN 


BİLGİSAYAR VE 
MÜHENDİSLİK 
HİZMETLERİ 


DONANIMDA VE YAZILIMDA HİZMET 
. Commodore 64 ve 1541'inizi daha verimli ve 
daha hızlı kullanabilirsiniz. * 
— 64'ER DOS V3 
— DOLPHIN DOS 


— RS 232 INTERFACE 
— CENTRONICS INTERFACE 
— EPROM PROGRAMLAYICI 
— MPS 802 GRAFİK ROM II 
— HER TÜR PROGRAM KARTI 
—4'LÜü KERNAL KART 
. ZENGİN OYUN PROGRAM ÇEŞİDİ 
. C64 EĞİTİM PROGRAMLARI 
. HER TÜR PROGRAM YAZIMI 
. AMSTRAD PROGRAMLARI 
. SPECTRUM PROGRAMLARI 
. HER TÜR ÖZEL DONANIM DİZAYNI 


ÖDEMELİ OLARAK GÖNDERİLİR 


ELEKTRONİK CİHAZLAR 
SANAYİ veTİCARET LTD.ŞTİ. 


Damga Sok. No. 9 İskele İshanı K 2 D.9 Kadıköy,Istanbul Tel: 337 64 02 
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ÜCRETSİZ LİSTE VE AÇIKLAMA İSTEYİNİZ. 

HER TÜR SORUNLARINIZ İÇİN BİZİ 

ARAYINIZ. 

ADRES: Ebuzziya Cad. Özgiray Pasajı No: 17 
Kat. 1 Büro:32 Bakırköy - İstanbul 

TELEFON: 583 54 03 


İlginç Bir Programlama Tekniği: 


Ayhan KALAYLIOĞLU 


RECURSION, bilgisayar 
programlama dilinde 
kısaca kendi kendini 

çağırabilen aliprogramları 
ifade eder. 


Şimdi şöyle bir soru akla gelebilir. 
Bir altprogram nasıl oluyor da kendi 
altprogramı oluyor; çelişki yok mu; sı- 
nırı nerede, kim ve nasıl belirliyor? 

Aslında olaya paniğe kapılmadan 
sakince yaklaşınca konu daha iyi an- 
laşılıyor. Bu programlama tekniği bil- 
hassa dallanıp budaklanan işlemlerin 
çözümünde kullanılıyor. 

RECURSION olayını açıklamadan 
önce bilinmeyen ya da unutmuş olan- 
lar için altprogram olayının detayla- 
rını açıklayalım. 

Bilindiği gibi altprogram bir prog- 
ram parçasıdır. Başka bir program ta- 
rafından çağırılabilir ve altprogramın 
bittiğini belirten bir emirle (RETURN 
emri) asıl programa geri döner. Alt- 
programların başka bir özelliği de bir- 
çok altprogramın birbirlerini çağıra- 
bilmesi ve sırayı karıştırmadan doğ- 
ru olarak geri dönebilmesidir. Bu 
özellik sayesinde birçok program da- 
ha derli toplu, anlaşılır bir biçimde ya- 
zılabilmektedir. 

Modüler programlama denilen ola- 
yın temel taşlarından biri de budur. 
Bütün yapılan işlerin sınırları belirle- 
nir ve hepsi ayrı altprogramlara bö- 
lünür. Böylece ufacık bir programla 
birçok işin halledilmesi mümkün olur. 

Makine dilinde programlama bilen- 
leriniz veya başka diller kullanmış 
olanlarınızın duymuş olabileceği bir 
olay bu sorunun başlıca çözüm anah- 
tarıdır. Çözüm 'STACK” (yığın, bil- 
gi yığını) denilen bir veri yapısı saye- 
sinde sağlanmıştır. Stack'ı bilgilerin 
yazılıp üstüste konduğu sayfalara 
benzetebiliriz. En son yazılmış bilgi ve 
üstte olacağı için ilk olarak ele o ge- 


Recursion 


lecektir. Yığının (stack) temel çalışma 
prensibi de budur; “LAST IN FIRST 
OUT”. (Yığına en son atılan bilginin 
ilk önce çıkması prensibi.) 

Altprogram olayına dönersek; BA- 
SIC dile GOSUB emrine rastladığın- 
da altprogramın geri döneceği adresi 
yığına atar ve işlemin geri kalan kıs- 
mı GOTO emrinin aynısıdır. Altprog- 
ram içinde ise RETURN emrine rast- 
ladığınızda adres yığından alınır ve 
program oradan devam eder. Böyle- 
ce geri dönüş işlemi doğru bir biçim- 
de gerçekleşmiş olur. 


PROBLEMİN ÇöZüMü 


zılır.Sırasını ve yerini karıştırmamak. 
için bir göstergeç kullanılır (stack po- 
inter). Bu göstergeç bir sonraki bilgi- 
nin nereye yazılacağını gösterir. 

Yeni bir bilgi yazılırken bu bilgi yı- 
ğının ucuna göstergeç vasıtasıyla ek- 
lenir ve hemen ardından göstergeç bir 
artırılır. Yığından bilgi alındığında 
tam ters işlem gerçekleşir. Onca yığın 
göstergeci bir eksiltilir. Hemen ardın- 
dan bilgi yığından göstergeç vasıtasıy- 
la okunur. 

Dönelim RECURSION olayına: 
RECURSION'da aynı altprogramlar- 


GEÇEN ZAMAN (SAAT,DAKIKA,SANIYE): 0000083 


BAŞLANGIÇ ŞEKLİ 


KAKA KAKA KAAN 
»S * 
yetti tit 
kk kt 4 * 
* o HEK 
A 
** * 
ket tİi tft 
* tt * 
kk *##1 to PİK 
* * E* 
#KAKAMAA AAA 


İki olayı birleştirip incelersek; geri 
dönüş adresleri peşpeşe birbirleri üze- 
rine yığılacak, fakat sıraları geri dö- 
nüş açısından yorumlandığında doğ- 
ru olacaktır. Böylece istenilen seviye- 
de derinliklere inen altprogramlar ya- 
zılıp yürütülebilir. 

Yığının fiziksel yapısına gelince: Yı- 
ğın bildiğimiz hafızanın belli bir böl- 
gesidir. Bilgiler hafızaya peşpeşe ya- 


#KAKAAKAAKAK 
#SCCCC * 
#PtPİCE İİ 
kt 4C x 
* Ct #4 
#t## ACİ PİK 
**t CCCCCC* 
ktttt EC 
* t #CCCCX 
#$#t CEK 
* #CCCE * 
KKAKKAKAKAKK 


da olduğu gibi yığın tipi veri yapıları- 
na ihtiyaç vardır. Bu yığın yalnızca ge- 
ri dönüş adreslerini içermez; aynı za- 
manda programın her kendini çağırı- 
şında içinde bulunduğu durumu gös- 
teren bilgileri de içermelidir. Böylece 
altprogram kendi kendine (bir üst se- 
viyeye) geri döndüğü zaman kaçıncı 
seviyede ve ne durumda bulunduğu- 
nu hatırlayacaktır. Programımız bir 
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altprogramı çağırıp (altprogramın 
kendi kendisi olduğunu bir an unuta- 
lım), işini yaptırdıktan sonra kaldığı 
yerden devam edebilmesi sağlanmış- 
tır. Zaten programımız nerede oldu- 
gunun farkına varamazsa sonsuz dön- 
gülere girecek ve ana işlem ünitesinin 
yığınını tümüyle doldurup “OUT OF 
MEMORY ERROR" mesajı ile başa- 
rısız bir biçimde sonuçlanacaktır. 

RECURSION tipi programlar bir 
veri yapısı üzerinde çalışırlar ve bu ve- 
ri yapısını değiştirirler (zaten sonuç 
olarak yapılan net iş budur). Bu ça- 
lışma alanı altprogram hangi seviye- 
de olursa olsun, erişilebilir ve diğer se- 
viyelerinde görebileceği biçimde değiş- 
tirilebilir olmalıdır. Bu uzun ve kar- 
maşık cümlenin ne anlama geldiğini 
birazdan vereceğim örneklerle açıkla- 
yacağım. 

Burada vereceğim örnekler birçok 
bilgisayar programcısının aklına takı- 
lan veya merak ettiği ve büyük ihti- 
malle kafasını karıştırıp vazgeçtiği ko- 
nuları içermektedir. Mesela: 

* Satranç nasıl oynanır? 

ÖNERİ: Bir altprogramımız olsa; 
diyelim ki yaptığı iş ““belli bir pozis- 
yonda olabilecek tüm hedefleri değer- 
lendirmek” olduğu zaman içinde di- 
ger karşı ihtimalleri ve karşı ihtimal- 
lerin karşı ihtimallerini vs. değerlen- 
dirmek için kendi kendini çağırması 
gerekecektir ve bu program “RE- 
CURSIVE” çalışarak sorunu çözecek- 
tir. Ne güzel değil mi? 

* Bir BASIC satırının içindeki kar- 
makarışık bir matematiksel işlemin 
değeri nasıl hesaplanır? 

ÇÖZÜM: COMMODORE 64'ü- 
müzün BASIC ROM'unda FRMEVL 
adında bir altprogram vardır. Bu alt- 
program çağırıldığında yukarıda söy- 
lenen işi yapar. İşlemler soldan sağa 
okunur; fakat matematiksel olarak bu 
sırada yürümesi şart değildir. Bu da 
önemli bir sorun teşkil eder. İşlem sı- 
rası çoğu zaman “soldan sağa” ölçü- 
süne uymaz. Mesela işlemsel öncelik- 
lere göre (Örneğin: çarpma veya böl- 
me işlemi, toplama veya çıkarma iş- 
lemlerinden önce yapılır) veya paran- 
tezlerle işlenme yönü belirtilmişse. Bu- 
na göre işlem önceliği sağ taraftaki ar- 
gümanı bilmeyi gerektiriyorsa 
FRMEVL o ana kadarki bulduğu de- 
geri yığına atar ve sağ taraftaki argü- 
manı hesaplaması için kendi kendini 
çağırır. Gelen sonuçla yığından geri al- 
dığı ilk sonuç arasında daha düşük ön- 
celikli işlemi yapar. Böylece şunlar 


ZE ŞU KERE A e YARİ 
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sağlanır: Satır soldan sağa işlenir. (Za- 
ten başka türlü bir çözüm saçma ve 
karışık olurdu.) Ayrıca dilendiği ka- 
dar işlem belirli öncelik sırasıyla oluş- 
turulur ve gerçekten hatasız olarak bu 
sırada işlenmesi gerçekleşir. 

* Grafik ekranında bir resmimiz ol- 
sun. Boş olan bir bölümünü boya dö- 
ker gibi doldurmak istiyoruz. Ne yap- 
malıyız? 

ÇÖZÜM: Burada gene RECURSI- 
ON imdadımıza yetişiyor. Bir altprog- 
ram yazarız. Yaptığı iş belli bir koor- 
dinatta çevresine bakar ve uygun yer- 
leri doldurarak yoluna devam eder, 
şayet herhangi bir yerde yolu birkaç 
ihtimale çıkarsa o koordinatı yığına 
atar, ihtimallerden birini seçer, ken- 
di kendini çağırarak o yönde doldur- 
ma işleminin devamını sağlar. Böyle 
bir grafik programının çalışmasını 
gördüyseniz bu özelliği de görmüşsü- 
nüzdür. İhtimaller birçok yerde dal- 
lanır budaklanır, program ise ihtimal- 


PROBLEMİN ÇüZüMü 


fasında bir ışık yakmış ve ufkunu ge- 
nişletmiş olmasıdır. Başta da dediğim 
gibi, konuya sakin bir şekilde paniğe 
kapılmadan yaklaşılırsa gerçekten de 
çözüm bulunabiliyor. 

Ben şimdi bu örneklere bir dördün- 
cüsünü ekleyeceğim. Fakat bu örnek, 
diğer örnekler gibi kalmayacak. Bu ör- 
neği aynı zamanda hayata kavuştura- 
cağız. Heyecanlanan genç programcı 
arkadaşlar isterlerse burada kısa bir 
ara verip, zihinlerini toplayıp tekrar 
yazının başına oturabilirler. 

Örneğimiz fare ve labirentle yapı- 
lan denemeler üzerine. Yalnız bizim 
faremiz koku alamıyor. Yollara girip 
çıkıp deneme-yanılma yöntemiyle yo- 
lu bulacak. Fakat daha evvel girdiği 
yollara bir daha girmeyecek. Yoksa 
bir bölgenin etrafında dönüp durma- 
sını kimse engelleyemez. 

İsterseniz fareyi bir kenara bırakıp, 
olaya daha sade bakalım. Olay bazı 
gazetelerin bulmaca köşelerinde ver- 


GEÇEN ZAMAN (SAAT,DAKIKA,SANIYE): 009011 
BAŞLANGIÇ ŞEKLİ 


#AWEAKAXMA YK 
»S * 
Kekttttttt 
* * 
WettİPİİK 
* * 
çikti ieittt 
* * 
Xİ 
* 5 
#ittttttttEK 
KAKA AKAAAAAK 


lerden birini seçerek yoluna devam 
eder. O anlık öteki ihtimali (veya ih- 
timalleri) bırakır. Fakat eninde sonun- 
da o noktaya geri döner ve işini ku- 
sursuz olarak bitirir. Programın bun- 
ca fazla ihtimale karşı yapacağı işi 
unutmamasını sağlayan yığının kulla- 
nılmasıdır. 

Umudumuz yukarıdaki üç örneğin 
birçok bilgisayar programcısının ka- 


-ommodore 


#KAAKAYAAKAK 
KSCCCCCCCCC X 
KEtEkt tt İC 
KECCCEGGECECK 
e 
SECCECCCGECGR 
A 
#GCCCCCECCCX 
KOPEK 
#ÜCGCCCCCCC 
#EktttttttEK 
KARAMA AAK AA 


dikleri problemler gibi bir labirent 
içinde bir noktadan başka bir nokta- 
ya gitme olayından başka bir şey de- 
ğil. 

Çalışmamızı öncelikle programın 
yalnızca rekursif altprogram bölümü 
üzerinde yoğunlaştıralım. Geri kalan 
iş süsleme, ekran hazırlama tipinde 
olacağı için onları ayrı tutalım. Onları 
nasıl olsa yaparız. Bizi esas uğraştıra- 
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cak olan rekursif altprogramın dizay- 
nıdır. 

Şimdi programımızı kaba hatların- 
dan başlayıp ince detaylara doğru 
adım adım gerçekleştirelim. 

Programımız rekursif olacak. Peki 
ne zaman kendi kendini çağıracak? 
Tabii ki yol birkaç ihtimalli olduğun- 
da koordinatları yığında saklayıp ih- 
timallerden birini seçip o yönde işle- 
min devam etmesi için kendi kendini 
çağıracak. Bundan başka altprogra- 
mımızın düz yolları kendi başına hal- 
letmesi ayrıca tercih edilen bir unsur. 

Peki... Yol tıkanınca ne olacak? 

Bu sorunun cevabı da oldukça ba- 
sit: Yolun tıkanması kaçınılmaz bir 
olay. Yol tıkanınca yeni ihtimaller de- 
nenmeli. Yani yolun tıkandığı bir üst 
seviyedeki programa bildirilmeli ve ye- 
ni bir ihtimali seçmesi sağlanmalı. 

Zaten altprogramın işlemesi birkaç 
derinlikten sonra ele alındığında bir 
altprogramın bildirebileceği olaylar iki 
ihtimallidir. Bunlar “'yol tıkandı” ve 
“çözüm bulundu”'dan başkası değil- 
ler. Bunları “sıfır” ve 'bir? durumları 
olarak sembolize edelim. 

Bir altprogram “bir? durumuyla geri 
döndüğü zaman o seviyede veya da- 
ha alt seviyelerde çözüm bulunmuş de- 
mektir. Daha fazla uğraşmasına gerek 
kalmadan aynı mesajla o da geri dö- 
ner. Ta ki tümüyle geri çıkılana kadar. 

Peki altprogram tümüyle geri dön- 
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GEÇEN ZAMAN (SAAT,DAKIKA SANİYE): 


BAŞLANGIÇ ŞEKLİ 
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PROBLEMİN ÇöZüMü 


GEÇEN ZAMAN (SAAT,DAKIKA,SANIYE): 


BAŞLANGIÇ ŞEKLİ 


KAKMAKAK AAA 
Sit E* 
* kik 
kt ik 
g * 4 
gttetlik #4 
yo 4 4 #* 
e 
tt 14 
e 
* * 
#ŞKAAAAKAKAK 
düğünde (dışarıdan rekursif altprog- 
ramı çağıran diğer programa geri dö- 
nüldüğünde) bildirilen değer sıfır du- 
rumuysa ne olacak? i 
Basitçe görülmektedir ki, böyle bir 
durumda yapılacak bir şey yoktur. 


Programımız tüm ihtimalleri denemiş, 
çözüm bulamamıştır. Bu, programı- 
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*5 CCCCCCCEX 
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0090017 


#AAAAAAK KA K 
#51440 140CCEX 
BİRİME 
Vo ber ty 
* t -* 
PM 
© # ti 4» 
EN e e e m 
a $ * * 
4 APİ İY 
* * 
KUKAKAWKKAK 


mızın yetersizliğinden çok labirentin 
gerçekten de çözümsüz bir labirent ol- 
duğunu gösterir. Kullanıcıya hatası 
bildirilir ve program bitirilir. 

Görüldüğü gibi arapsaçına döne- 
cek, çorba gibi karışacak gibi görünen 
ihtimaller bile dikkatle değerlendiri!- 
diğinde çözümleri bulunabiliyor. Ar- 
tık bu noktada programımızın kesin- 
likle kusursuz çalışacağına eminiz. 

Bir adım daha atarak programımı- 
zın ilk satırlarını oluşturalım. 

i) Program X ve Y parametreleriy- 
le çağırılması gerekiyor. 

ii) Geri dönerken 0 veya | durumu 
bildiriyor. 

Programımız ilk satırlarında X, Y 
noktasında çevresine bakıyor. Gide- 
bileceği nokta tek bir tane ise oraya 
gidiyor ve çevresine bakma işleminden 
yeniden başlıyor. Böylece yol tek yön- 
lüyse o yolun sonuna kadar gitmesi 
sağlanmış oluyor. Burada bazılarımı- 
zın dikkatini çekmiş olabilir; progra- 
mın bir evvelki noktaya geri dönme- 
mesi nasıl sağlanacak? Tek bir çözüm 
var: Programın geçtiği noktalara iz bı- 
rakması ve böylece aynı noktalara bir 
daha girmemesi. Bu konuyu daha de- 
taylı olarak birazdan bir kere daha dö- 
neceğiz. 

İlk satırlara geri dönelim. 

Programımızın düz yolda ilerlemesi 
sağlanmıştı. Diyelim ki bu yol üzerin- 
de hedefe ya da çözüme rastladı; ne 
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yapacak? Gayet basit: Bir durumuna 
geçerek RETURN emriyle geri döne- 
cek ve müjdeyi üst seviyedeki prog- 
ramlara verecek. 

Diyelim ki düz yolda giderken yo- 
lu tıkandı bu sefer ne yapacak? 

Bu sefer de sıfır durumuna geçerek 
üzüntülerini üst seviyedeki program- 
lara bildirecek. 

Şimdi dördüncü ve en karışık ihti- 
male geliyoruz; yol çatallaşırsa ne ola- 
cak? 

Zaten RECURSION'i gerektiren 
durum da bu. Programımız N, Y ko- 
ordinatlarını yığına atacak ve ihtimal- 
lerden birini seçip o yönde bir nokta 
ilerleyecek ve o ihtimali değerlendir- 
mesi için kendi kendini çağıracak. 

Geri dönüşte X, Y koordinatlarını 
yığından geri alacak ve çağırdığı prog- 
ramın gönderdiği durum kodunu 
kontrol edecek. Şayet durum kodu 
“bir?se altprogram işi çözmüş demek- 
tir. Programımız aynı durum koduy- 
la geri dönecektir. Durum kodu “sıfır” 
ise alt seviyedeki programın yolu tı- 
kanmış demektir. Bu durumda yapı- 
lacak iş girilmiş olan çıkmaz yolun be- 
lirlenmesine gelir. Arkasından diğer 
ihtimallerin değerlendirilmesi için alt- 
programın başındaki “çevresine bak- 
ma” işlemine gider. 

Şimdi geçtiği yola iz bırakma ola- 
yına geri dönelim. Başta basit görü- 
nen bu olay detayları dikkate alının- 
ca hiç de öyle olmadığı görülür. Bı- 
rakılan iz şu işlere yarayacak. Önce- 
likle üzerinden geçilen noktaların ha- 
zırlanması için gerekli. Hedefi bulma 
işi bittiğinde ise bırakılmış olan izler 
çözüm yolunu içerir. Fakat çözüm için 
gerekli olandan fazlası yani çıkmaz 
yolları da içerir. Bu çıkmaz yolların 
esas çözüm yolundan ayırdedilebilir 
özellikte olması gerekir. 

O yüzdendir ki sıfır koduyla geri 
dönen altprogramın bıraktığı izler de- 
giştirilmekte (bir bakıma silinmekte). 
Bu safha da dikkati çeken bir nokta 
da her seviyede yürüyen programın bı- 
raktığı iz farklı olursa bir kolaylık sağ- 
lanacağı. Böylece değişik seviyelerin 
izleri daha kolay bulunup drüzeltile- 
bilir. Basit bir mantıksal çıkarım gös- 
ierecektir ki çözüm bulunduğu zaman 
her seviyeye ait bir tek iz olacaktır; bu 
da çözüme giden izdir. Bunca tartış- 
madan sonra akla gelen en basit çö- 
züm iz bırakma kodunun seviye (ve- 
ya yığın göstergeci) ile doğru orantılı 
veya aynı değerde olmasıdır. 

Herkesin olayı rahatça takip edebil- 
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PROGRAM ADI 


d0190 
00110 
00120 
63139 
09140 
001509 
20160 
00170 
00200 
dozla 


d0220 
00230 
00240 


00250 


00260 
200270 
00280 
00230 


203900 


00319 
00320 
00330 
a9399 
00300 
d19000 
201010 


01020 
0190309 
01040 


RECURSTAON 


REM 
REM 
REM 
REM 
REM 
REM 
REM * 
REM KAKA KAKA OK OOO 

GOSUB 3900 

PRINT "<CLR)<2DOLIN><SSPACE >LAB IRENT 
COZME" 

PRINT "K4SPACE >zzz22222222m00220 
PRINT #PRINT 

FOR X-0 TO XWtisPRINT 
INT 

PRINT "#S";#:FOR Ksi TO KW-iSPRINT “ 
#“3SNEKT GPRINT "4" 
FOR Ys2 TO YW-14PRINT 

FOR si TO XW 

PRINT "#";GNEXT SPRİNT “#":NEKT 

PRINT "#";#:sFOR X-i TO XW-ISPRINT “4 
"SNEKT SPRİNT "Ex" 

FOR X-0 TO XWti:PRINT 
INT 

PRINT *PRINT 

PRINT "RUN 1000" 

END 

END 

Ki 18: Yu 18:RETURN 

GOSUB 9098 

DIM DX<4>,DY(4),ACKMİ,YU$İ),CORU* 
I,YLitİ,2),SKC190>,SYC 100) 

FOR Isi TO 4sREAD DXCI),DYCI):NEKT 

DATA -1,0,0,1,1,0,0,-1 

FOR Y-0 TO YWtisFOR X-00 TO KISA 

K,Y)z2S4:CCK,Y,i)s42:C(K,Y,2)-421NE 

KT SNEKT 

FOR Y-i TO Y4SFOR X-1 TO XWsCD-PEEK 
(13041404(YU-Y) *X) 

IF CD-19 THEN A(X,Y)-253:C(X,Y,1)38 

BICKK,Y,2):8315-11XS-X1YS-Y 

IF CD-5 THEN A(X,Y)-2521C(X,Y,1)-69 
:CCK,Y,2)-68:E-1 

IF CD-32 THEN A(CK,Y)-255:C(X,Y,1)-3 

2:C(K,Y,2)-32 

IF ACX,Y)-254 THEN C(X,Y,1)-43:C(XK, 

Y,2)-43 

NEXT GNEKT 

SP31:MS-SP 

IF S-8 OR E-0 THEN PRINT 

D 

T1$-"000008":X-XS:Y-YS 

GOSUB 10000 


KAKA KAKA AKARAK KAKAO 


* 
MAZE SOLYVING * 
RECURSİIVE VERSTON * 
<C) 2.10.1386 THURSDAY * 
* 
* 
* 


VE # * * 


BY AYHAN KALAYLIOGLU 


“#“33NEKT SPR 


Mağ 


“k“33NEKT SPR 


"HATAL"SEN 


mmm AŞ 


01150 
01160 
201170 
01180 


01190 
datcda 


d1e210 
01220 


01230 


2012409 
012509 
01260 
01270 
01280 
01290 
013900 
01310 
01329 
22000 


02010 


10009 
10019 
199020 
19030 


10040 
100509 
10060 
id07d 
10080 
190090 
10190 
190110 
10120 
19130 
190140 
15900 
159010 
15020 


159030 
15040 


150509 
15069 


U$-TI$ <021) 
IF RC:0 THEN PRINT "HATA2":SEND <006> 
FOR Ysi TO YWSFOR Xsi TO XW <032> 
IF KizKAKK,Y) AND ACX,YOZ<MS) THEN 
ACX,Y)Z251:C(K,Y,2) 67 <213> 
NEXT S#NEXT <177> 
PRINT "KCLR><2DOWN><SSPACE >PROBLEMI 

N COZUMU" <193> 
PRINT "K4SPACE )225522 22222222222 --" (049) 
PRINT "GECEN ZAMAN (SAAT,DAKIKA,SAN 

IYE)3 "US$ <017> 
PRINT "<KEDOWN><SSPACE >BASLANGIC SEK 

Lı" <160> 
PRINT "KASPACE )25522 2-222 222222 <100> 
PRINT #PRINT <186» 
Iz1:GOSUB 2000 <212> 
PRINT *PRINT <206> 
PRINT "KSSPACE >COZULMUS SEKLİ" <d21> 
PRINT "K4SPACE )>255 2222222222222 <163> 
PRINT <PRINT <238> 
I:-2:GOSUB 2000 <024> 
END <121> 
FOR YsYW*i TO 8 STEP -i:sFOR X-8 TO 

xi <054> 
PRINT CHR$C<CCX,Y,1))3:3NEKT PRİNT 

NEXT #RETURN <101> 
GOSUB 15000 <154> 
IF DAS THEN RCZİSRETURN <225> 
IF DA-0 THEN RC-O:RETURN <162> 
IF DAİ THEN X-DX(D)4X:Y2DYAD) YAK 
X,Y)zSP:GOTO 10000 <014> 
SK(SP)-K:SY(SP)-Y <150> 
SP-SP*#1:MS-SP <122> 
X-DK(KD)#K3YEDY(D) AYLAK, Y) SP <083> 
GOSUB 19000 <144> 
SP-SP-1 <d044> 
IF RCsi THEN RETURN <175> 
FOR Yzsi TO YUSFOR Xsi TO KW <072> 
IF CKACXK,Y):SP41) THEN ACX,Y)3250 <064> 
NEXT #NEXT <217> 
KESK(SP):Y:SYKSP) <179> 
GOTO 10008 <198> 
DA-0:DD-0 <113> 
FOR Dsi TO 4 <210> 
IF A<KEDKCKD),YADYKD) )-252 THEN DAS 
'D:5:GOTO 15048 <249> 
IF AC<KEDK<D),YADYKD) )3255 THEN DAZD 
Ati:DD2D <d009> 
NEXT <212> 
D-DD <176> 
RETURN <130> 


mesi açısından programı BASIC'te 
yazacağız. Fakat makine dili bilenle- 
riniz bu programın makine dilinde ya- 
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zılmaya daha uygun olduğunu anla- 
yacaklardır. Mesela makine dilinde 
ana işlem ünitesinin yığınını kullan- 
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mak oldukça uygun olurdu. Fakat 
BASIC'te böyle bir olanağımız olma- 
dığı için, suni bir yığın oluşturmak zo- 
rundayız. Fakat bu göründüğü kadar 
kötü değil. Geri dönüş adresleriyle 
BASIC dilinin kendisi uğraşacağı için 
bizim yığınımız sadece bilgileri içere- 
cek ve programımız daha kolay anla- 
şılır olacaktır. 

Programın dileyen kimse tarafın- 
dan makine diline çevrilebileceğini dü- 
şünerek veri yapımızda kullanacağı- 
mız kodlamayı I Byte'a sığacak biçim- 
de seçtim. Aslında bu şart mı? 

Hayır hiç de değil. Kodlama yapıl- 
ması eninde sonunda gerekli bir olay- 
dır; fakat esnek ve değiştirilebilir bir 
detaydan başka bir şey değildir. Prog- 
ramın birçok bölümünün uygun ve ra- 
hat bir biçimde çalışmasını sağlar (ay- 
nı veri yapısını aynı şekilde değerlen- 
dirme zorunluluğu). Bir bakıma prog- 
ramın kendi içinde oluşturulmuş bir 
standarttır. 


Kadlamamız şöyledir: 


8 Kullanılmıyor. 
1 Birirnci 
P 


seviye 
İkinci seviye 
2? üçüncü seviye 
2509 Çıkmaz yal 
251 Çözüm yolu 
252 Hedef XE:End) 
253 Başlangıç 
<SıS5tart5 
254 Dolu nokta X1t) 
255 Boş neokts 


A EŞ 


Görüldüğü gibi kodlamamız seviye- 
lerin bir'den başlayıp 249'a kadar git- 
mesine izin veriyor. (249 yetecek mi 
diyenlerin merakını giderelim: Yaptı- 
gım denemelerde 17'nci seviyeyi geçen 
pek olmadı.) 

Yaptıklarımızı derleyip toparlamak 
için rekursif altprogramımızın akış di- 
yagramını çizelim. Böylece programın 
yapacağı iş daha rahat görünür. 


PROGRAMIN SATIR SATIR AÇIKLAMASI 


SATIR 198—- 178: Programla ilgili açıklamaları içeren REM satırları 


SATIR 209 X ve Y yönündeki genişlikleri alma 


SATIR 218- 3090: Dolu bir labirent hazırlama <X4 ve YW genişliklerinde). 
Sol üst köşeye S (Başlangıç, Start) sağ alt köşeye E (Bitiş, End> yazmak. 


Fakat gene de bunların yerleri değiştirilebilir. 


SATIR 310- 338: iki satır alta "RUN 19900" yazma (programın çözüm kısmı 
böyle çağırılıyor) ve programın ilk bölümünü bitirme. 


SATIR 92080 : &W ve YW değerlerinin belirlenmesi. Bu satır 
değiştirilerek labirentın ebatları değiştirilebilir. (örneğin: Xlisli:YW-35) 


SATIR 1909 © ikinci ve asıl kısmın başlangıcı. Xi ve YW değerlerinin 
alınması. 


SATIR 1919 : Boyutlu hafızaların belirlenmesi. 


SATIR 1020- 1930: DX ve DY değerlerini okuyan ve bu verilerin bulunduğu 
kısım. ü 


SATIR 1940 * Ekrandan okumadan önce A ve C hafızalarını sanki bütün 
labirent doluymuş gibi belirlemek. 


SATIR 19590- 1190: A ve C'yi ekrandan okumak: *'lar labirent sınırı, t'lar 
dolü alan, S başlangıç, E bitiş ve boşluk boş alanı simgeliyor. 


SATIR 1119 : SP ve MS hafızalarını başlangıç değerlerine < 21) 
oturtmak. 


SATIR 1129 * Başlangıç veya bitiş yoksa "HATAİ” mesajını verip 
programı bitirmek. 


SATIR 1130 : Komputer'in sistem saatini sıfırlamak ve asıl 
koordinatlar olarak başlangıç noktasının koordinatlarını belirlemek. 


SATIR 1148 : Rekursif altprogramı çağırıp labirenti çözdürmek. 

SATIR 1159 ! U$'e çözüm için gerekli olan zamanı almak. 

SATIR 1168 * Labirentin çözümü yoksa "HATA2" mesajını verip programı 
bitirmek. 


SATIR 1178- 1190: Bulunan çözümü C hafızasına "C" karakterleriyle işlemek. 
SATIR 1298- 1220: Problemin çözüldüğünü bildirip geçen zamanı yazmak. 
SATIR 1239- 1270: Hatırlatma amacıyla başlangıç şeklini ekrana vermek. 
SATIR 12889- 1310: Labirentin çözülmüs şeklini ekrana vermek. 

SATIR 1329 * Programı bitirme. 


SATIR 2000- 2010: C hafızasını ekrana çıkartmak için altprogram. 
CIz1,başlangıç:l:-2,Çözüm) 


SATIR 19009 : Rekursif altprogramın başlangıcı. "Çeavraya bakma" 
altprogramını çağırma. 


SATIR 10919 * Çözüm bulunmuşsa "bir" durumuyla geri dönme. 


SATIR 1908209 * Yol tıkanmışsa "sıfır" durumuyla geri dönme. 


PN PAY ey LD İş 


SATIR 199030 : Tek seçenek varsa o yolda bir adım yürümek. 


SATIR 10040-10060: Burada yol çok ihtimalli demek. X,Y koordınatları yığına 


atılıyor, Yığın gösterdgeci bir arttırılıyor ve MS'ye alınıyor. 
Arkasından da "çevreye bakma" altprogramının önerdiği yönde bir adım 
atılıyor. 

SATIR 19070 * Seçilmiş ihtimali değerlendirmek için altprogram kendi 


kendini çağırıyor. 


SATIR 10080 * Yığın göstergeci bir eksiltiliyor. 


SATIR 19090 : Çözüm bulunmuşsa aynı durum koduyla geri dönülüyor. 


SATIR 10109-10120: Burada bir alt seviyedeki altprogramın yolu tıkanmış 
demektir. O yüzden O'na ait izler siliniyor <Çözümsüz olduğu belirleniyor.) 


SATIR 10130 * Yığından koordinat okunuyor. 
SATIR 10140 : O koeordinatta yeni ihtimalleri değerlendirmek için 


"çevreye bakma" işleminden itibaren yeni baştan başlanıyor. 


SATIR 15000-159060: "Çevreye bakma” altprogramı. DA hafızasında kaç yönün 


teş olduğu bildiriliyor. 
bulursa DAS olarak geri 


DA sıfır ise yol tıkanmış demektir. Şayet hedefi 


dönüyar. Bundan başka çağıran programa seçme 


derdinden kurtulması için boş yönlerden birini öneriyor. 


Kullanılan Değişkenlerin 


Listesi 
XW: (X-WIDTH) X-Yönündeki ge- 
nişlik 
YW: (Y-WIDTH) Y-Yönündeki ge- 
nişlik 
A : Rekursif altprogram çalışma 
alanı 


C :İlkekran ve onun çözülmüş ha- 
lini içeren hafıza 

SX : X-Koordinatları yığını 

SY : Y-Koordinatları yığını 

SP : (STACKPOİINTER) Yığın Gös- 
tergeci 

RC : (RETURNCODE) Geri dönüş 
kodu (0 veya 21) 

D :(DIRECTION) Yön 

DA : (DIRECTIONS AVAILABLE) 
Seçilebilir yön sayısı 

DD: D'nin ara değerlerini saklar 

DX : D'yi X yönünde yorumlar 

DY : D'yi Y yönünde yorumlar 

X : X-Koordinatı 

Y : Y-Koordinatı 

MS: SP'nin en büyük değerini saklar 

U$ : Geçen zamanı saat, dakika, sa- 
niye cinsinden saklar 

XS : Başlangıç noktasının X-Koordi- 
natı 

YS : Başlangıç noktasının Y-Koordi- 

natı 
: Başlangıç var mı, yok mu? 
: Bitiş var mı, yok mu? 


mw 


ALTPROGRA 
BAŞLANGIÇ 


ÇEVRENE BAK 
E 
> HEDEF — | DURUM KODU |“ GERİ DÖN| 
> BULUNDU MU? 
b Mz YOR — | DURUM KODU | GERİ DÖN| 
H TIKANDI MI? —SIFIR 
—— | TEKADIM 
YÜRÜ 
YOL MU? 
KOORDİNATLARI 
YIĞINA YAZ 


GECİN 


YIĞIN GÖSTER 
BİR ARTTIR 
N7 


| İHTİMALLERDEN 
BİRİNİ SEÇ VE O 
YOLDA BİR ADIM AT 
7 
ALTPROGRAMI ÇAĞIR 
YIĞIN GÖSTERGECİNİ 
BİR EKSİLT 


KOORDİNATLARI 
YIĞINDAN AL 


ÇIKMAZ YOLU 
İŞARETLE 


COomMmMOdore MAR 


 COM€U-HOBİ 


V-T08İ 


Yitirilmiş Anlamların 
Ağırlığı Yoktur 


Merhaba! Bu sayfalar ne kadar okunuyor bilmiyorum, ama belki evvelsi 

ay hiçbir şey yazmadığıma, geçen ayı ise bir çeviri ile geçiştirdiğime dikkat 

eden okurlar olmuştur. Ama terazi burcundan olan okurlarım darılmasın; 
bu suskunluğa sebep olan biraz da kendi burçları. 


am terazi burcunu yazmaya 
hazırlanıyordum ki, bir ar- 
kadaşım bana hesap sordu, 
nasıl bu kadar az örnekten 
hareketle burçlar hakkında böyle ge- 
nellemelere gidebildiğim hakkında. 
Arkadaşım, tabii, terazi burcundan- 
dı. Hatta bir de örnek verdi. Onun ba- 
bası da aslan burcundanmış ve gerçek- 
ten düzen tutkunuymuş, ama tutku- 
nu olduğu düzen, hiç de öyle benim 
anlattığım gibi muhteşem bir şey de- 
ğilmiş; aksine tam da isyan ettiğimiz 
türden kuru, baskıcı bir şeymiş. 
İşte bu karşı çıkışın yarattığı tedir- 
ginlik dilimi bağladı, oturup ne yap- 
tığımı, Teleteknik”teki herkese rağmen 
yazmaya devam etmekle neyin müca- 
delesini verdiğimi düşünmeye zorladı. 
Bir kere arkadaşımın babasının dü- 
zen tutkunu olması, zaten genelleme 
bakımından yeterli. Ama beni ilgilen- 
diren işin genelleme yanı değil; bildik 
olguların, kelimelerin unutulmuş an- 
lamlarını ele geçirmeye çalışmak. Ta- 
nıdığımız dünyanın başka türlü de gö- 
rülebileceğini hissettirmek. Burçlar 
arasındaki farklarla ilgilenmem bu 
yüzden, habire tarihsel örnekler peşin- 
de koşmam da. 


Venüs'ün 
Egemenliğinde Akıl 


Ibette ben de rastladım tam 
bir şirketin genel müdürü 
olacak türden aslanlara. 
Ama benim için önemli olan 
insanın içine sıkıntılar veren bu düzen 
tutkusunun berisinde farklı bir saik 
yatabileceği, bu tutku aracılığıyla di- 


le gelmeye çalışan başka türlü bir dü- 
zen imgesi olabileceği ihtimali. 

Ama böyle bir yaklaşım, üstelik de 
düzen konusunda, terazi insanının 
hassas mantığının tahammül edeme- 
yeceği bir gevşeklik anlamına geliyor. 
Çünkü o da kendince bir düzen tut- 
kunudur. Her şeyin, ama özellikle fi- 
kirlerin, kavramların yerli yerinde 
durması, açık seçik tanımlanmış sınır- 
larının olması, aralarındaki ilişkilerin 
ince uçlu bir kalemle çizilmesi, onun 
için öncelikle bir estetik meselesidir. 

Bu yüzden terazinin hassas tartısı, 
yitirilmiş anlamları, yalnızca bir im- 
kân ya da bir anı olarak varolanları 
tartamaz. 


Bencilliğin Türleri 


Bu söylediklerime bir başka örnek 
vereyim... Akrep insanı için de, yay 
insanı için de bencilliğe eğilimli olduk- 
ları söylenir. Ama bunu söylemek için 
astrolojiye ihtiyacımız yok ki! Bu tür- 
den yargıları zaten gündelik hayatımız 
içersinde habire verip duruyoruz. 
Böylesi yargılar, hakkında konuştuğu- 


muz kişiye ışık tutmaktan çok, onun 
gizlenmesine, başkalarından farkını 
gözden yitirmemize yolaçar. 

Bu yüzden önemli olan akrebin 
bencil olduğunu bilmek değil, onun 
“ben”inin çoğunlukla saf ve çıplak 
bir iştah halinde varolduğunu kavra- 
yabilmek. Sergio Solmi'nin de, geçen 
sayımızdaki yazısında, dediği gibi, 
“Akrep için hayata süreklilik ve sağ- 
lamlık katmak, onu tahammül edilir 
kılmak üzere insanın hayatla arasına 
koyduğu bütün düşünceler, süsler ve 
perdeler sürekli yırtılmaktadır. Akrep- 
le yaşadığı an arasındaki hareket ala- 
nı, sürekli daralır... ” İlgilendiği her 
şeyle arasındaki bütün engelleri kal- 
dırmak, neredeyse o olmak istediğin- 
den, bencilliği saldırgan bir bencillik- 
tir. 

Oysa yay burcu insanının eğilimli 
olduğu bencillik, müthiş bir uyum ye- 
teneğiyle birlikte varolabilen, alabil- 
diğine serinkanlı bir bencilliktir. Bu 
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uyum yeteneği, belki de hiçbir yere 
bağlanmamasından, yurtsuzluğundan 
ileri gelmektedir. Ama bu yersiz yurt- 
suzluktan, endişeli bir yabancılık duy- 
gusu anlaşılmamalı. Daha çok her yer- 
de kendini yurdunda hissedebilmekle 
ilgilidir bu duyarlılık. Unutulmamalı 
ki, yayın yıldızı, lacivert, yıldızlı gö- 
gün sahibi, “baba tanrı”'nın simgesi 
Jüpiter'dir. İlk yasa koyucu, doğal ve 
insani bütün yasaların bekçisi Jüpiter. 

Bu yüzden yay burcu insanının ben- 
cilliği yasanın kayıtsızlığına benzer. 
Böylesi bir mevkiden beklenebileceği 
gibi, yay insanı iyi huyludur, olgun- 
dur, sohbetine doyum olmaz. Ama 
onunla konuşurken, onun için farket- 
mediğiniz, sizin yerinizde kim olursa 
olsun, bu sohbetin aynı canlılık ve kıv- 
raklıkta süreceği duygusundan kurtu- 
lamazsınız. Sadık olduğunda bile, sa- 
dakati sanki sizden çok sadakat fik- 
riyle, ya da başka ama aynı derecede 
genel ve kişisel bir şeyle ilgili gibidir. 


a 


Yasa ve Talih 


Bir de yay burcu insanının talihli ol- 
duğu söylenir. Aslında bu özellikleri- 
nin temelini de yasalarla olan ilişkile- 
rinden görmek mümkün. Bir anlam- 
da yasaların başlıca işlevi dünyayı ras- 
lantılardan arındırmaktır. Doğal ya- 
salar raslantıyı bilgi ile aşma çabası- 
nın ürünüdürler, toplumsal veya huku- 
ki yasalarsa ceza ile... Yasanın hük- 
mü altına alınan her olay emsalsizliği 
ile birlikte raslantısallığını da yitirir; 
tanıdık bir olaylar zinciri içersinde 
kendi türüne ayrılmış olan yeri alır. 

Bu yüzden çoğumuz için raslantının 
taşıdığı duygusal yük, ister istemez, 
ikirciklidir. Bir yandan, bizi, hayatı- 
mızı oluşturan sürekliliklerin temelsiz- 
liği ile karşı karşıya bırakır. Bir yasa- 
nın koruması altında olduğunu san- 
dığımız onca önemli olayın, nasıl kı- 
rılgan olduğunu, her şeyin her şeye na- 
sıl bir pamuk ipliği ile bağlı olduğu- 


nu gösterir. (İspanyol film yönetme- 
ni Bunuel'in bir düşü: Hareket halin- 
de lüks bir arabadan hırtın biri bir pu- 
ro atar; bir dilenci onu almak için yol 
çıkar, eğilir; o sırada geçen başka bir 
araba dilenciyi ezerek öldürür.) 

Diğer yandan, talih olarak yaşadı- 
gımızda bile, raslantıyı kefaretini öde- 
mek zorunda kalacağımız bir şey ola- 
rak hissedip ondan ürkmememiz çok 
güç. Çünkü talih de olsa raslantı, bi- 
zi eninde sonunda yasalarla karşı kar- 
şıya getirecektir. Talihlilik her zaman, 
açıkça olmasa da, yasayı çiğnemektir. 

Ama işte yasaları koyan ve koruyan 
onlara dışardan bakmakta, aslında 
onların dışında varolmaktadır. Gerçi 
yay insanı düzenden yana olabilir, 
ama kendisi düzenin içinde olmadan. 

Raslantıların, sıradanlığı tanımla- 
yan yasaların böylesine dışında dur- 
mayı becerebilen insanların hep yara- 
rına çalışması, şaşırtıcı mı? (J 


Samet KUMAŞ 
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ummer Games | ve |l- 

den sonra türünün 

üçüncü örneği de ol- 

dukça başarılı. Softwar- 
re firmaları arasında önde ge- 
lenlerden biri olan Epyx, bu 
oyunla beklenenin üzerinde 
bir noktaya erişmiş. 

Oyun daha önceki iki örnek- 
te de olduğu gibi, açılış sere- 
monisi ve beyaz güvercinlerin 
uçurulmasıyla başlıyor. Dev 
meşaleyi tutuşturan yarışmacı, 
iklim koşullarına uygun olarak 
kalın bir kıyafet giymiş bu se- 
fer. 

Menü aynen öncekilerdeki 
gibi. Yine yedi türün hepsini, 
birkaçını ya da yalnızca birini 
seçip oynayabiliyorsunuz. Ön- 
ceki örneklerden en büyük 
fark, bu oyunda yüksek puan- 
lara erişmek için joysticki ken- 
dinizden geçercesine salla- 


UNSİYUÇİFRCİZTRİSNEİŞSRİLSNİCANİ TUT 
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manızın gerekmemesi. İste- 
nen, konsantrasyon ve yaratı- 
cılık. 

Oyunların ilki, ski ile artistik 
atlama, Bu bölümde fazla he- 
yecan, bir kazaya neden olar- 
biliyor. Joysticki kullanarak 
oyuncunun havada birbirin- 
den güzel numaralar yapmar- 
sını sağlayabilirsiniz. Fakat at- 
Iamanın hatasız sonuçlanmar- 
sı için çok yoğun dikkat gerek- 
li. Çünkü gereğinden fazla iv- 
me verilmesi, acıklı ve muhte- 
melen kırıklara neden olan bir 
inişle sonuçlanabilir. 

Kayakla tramplen atlama 
bölümü de harika gerçekleş- 
tirilmiş. Bu yarışma iki sahneye 
bölünmüş. Birinci bölümde 
kayma ve atlama var. Bu bö- 
lüm problemsiz halledilebili- 
yor. Oyuncu trampleni terket- 
tikten sonra, ekran değişiyor. 


Bu bölüm daha zor. Havada 
uçuş sırasında kayakların 
doğru açıyla tutulması ve gü- 
venli bir iniş, çok yoğun bir 
konsantrasyon gerektiriyor. 


OYUN 


Buz pateniyle sürat yarışma- 
sı, tasarım bakımından Sum- 
mer Games İl'deki kürek yarış- 
masına çok benziyor. İkiye bÖ- 
lünmüş ekran sayesinde rakip- 
lerin de izlenmesi mümkün 
oluyor. Resmin alt kenarında- 
ki bir çubuk, hızı gösteriyor. Bu 
yarışma, oyuncuyu pek fazla 
bir efor harcamak zorunda bi- 
rakmıyor. 

Artistik buz pateni bölümün- 
de gereken şey, dişice bir ze- 
rafet. Çalınan klasik müziğe 
uygun bir tempoda süzülen 
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oyuncu, buz üzerinde zorunlu 
hareketleri yapıyor. Üçlü Ritt- 
berger, çiftli Axel hareketleri 
ve harika dönüşler, oyuncu- 
nun (ve inşallah kandırılamaz 
hakemlerin) kalplerini hoplatı- 
yor. Serbest hareketlerde ise 
fantezi ve yaratcılık ön plana 
çıkıyor. Bu bölümde zıplayışla- 
rın sayısı ve şekli oyuncunun 


takdirine bırakılmış. 
Biathlon'dan sonra sıra en 
popüler dallardan birine ge- 
liyor: Kızak yarışları. Yarış son 
derece tehlikeli bir buz kana- 
lında gerçekleşiyor. Önemli 
olan, virajları mümkün olabil- 
diğince yüksekten dönmek ve 
böylece hızı artırmak. Parku- 
run genel görünüşünü de sü- 


üzel bir bahar sa- 

bahının ilk saatlerin- 

de, çimlerin üstün- 

deki çiğler daha 
kurumamışken oynanabile- 
cek bir golf oyununun ne kar- 
dar.zevkli olacağını bir düşü- 
nün. Tabii uzun süre hazırla- 
nıp, nişanlayıp vurduğunuz 
top, doğal engeller nedeniy- 
le deliğe ulaşmadığı zaman 
bu zevk, sinir bozukluğuna ko- 
layca dönüşebilir. 

İşte Leader Board Golf, bu 
sporu tüm yönleriyle ekran bar- 
şındakilere yaşatabilecek ka- 
litede bir oyun. Beach Head | 
ve ll'nin yaratıcısı Access Soft- 
ware tarafından piyasaya sÜ- 
rülen bu golf simülasyonu, 
şimdiye kadar bu türde ger- 
çekleştirilmiş olanların en kar- 
litelilerinden biri. Oyun sırasın- 
da, topu 45 feet uzaklıktaki 
deliğe tek bir vuruşla sokmar- 
nın keyfini ya da bir düzine to- 
pu çim sahanın yanındaki su- 
ya düşürmenin hırsını yaşaya- 
bilirsiniz. 

Oyun, zorluk derecesine gö- 
re üçe ayrılmış: Yeni başlar- 
yanlar, amatörler ve profesyo- 
neller. Oyunda on sekizer de- 
likli dört ayrı saha bulunuyor. 
Bu özellik oyundan birkaç gün 
içinde bıkmamanızı, her gün 
yeni bir zevkle oynayabilmeni- 
zi sağlıyor. 

Oyunu yüklemeden önce 
joystickinizi Port 2'ye takmanız 


gerekiyor. Oyunu tek başınıza 
oynayabileceğiniz gibi, dör- 
de kadar varan oyuncuyla bir 
golf partisi de düzenleyebilir- 
siniz. Oyuncu sayısını belirle- 
dikten sonra, oyuncuların isim- 
lerini yazıyorsunuz. Daha son- 
ra oynamak istediğiniz saha- 
yı belirleyip, oyuna başlıyorsu- 
nuz. 

Joystick yardımıyla, topa 
hangi açıyla vuracağınızı, ne 
kadar hızla vuracağınızı ve gi- 
diş yönünü ayarlayabiliyorsu- 
nuz. Zorluk derecesi arttıkça, 
rüzgârın atışlarınız üzerindeki 
etkisi de artıyor. Ateş düğme- 
sine bastığınızda oyuncu topa 


rekli izlemekte yarar var. Böy- 
lece virajları önceden belirle- 
mek ve muhtemel bir kazaya 
karşı önceden tedbir almak 
mümkün. 

Oyunda eksik olan bölüm, 
kapanış törenleri. Fakat Winter 
Games'teki çokyönlülük ve 
oyun esprisi, bu eksikliği kolay- 
ca affettiriyor. 
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vurmak için geriliyor ve böyle- 
ce topa vuruş hızını belirleye- 
biliyorsunuz. Topa vuruş açını- 
zı ayarlayabilmek için ise vu- 
ruştan önce joystickinizi ileri 
geri oynatmanız gerekiyor. To- 
pa son derece sert vuruşlar 
yapabileceğiniz gibi, oyunda 
bir miktar ustalaştıktan sonra 
yumuşak, hattâ sağa sola 
doğru falso alan vuruşlar da 
yapabilirsiniz. 

Leader Board Golf'u üstün 
bir oyun yapan özellikler bu 
kadarla kalmıyor. Oyunun en 
güzel yönlerinden biri şahane 
grafikleri. Hiçbir disk bağlan- 
tisına gerek kalmadan, her 
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vuruştan sonra ekran değişi- 
yor ve görüntü oyuncunun O 
anda bulunduğu noktaya gö- 
re perspektif bir biçimde veri- 
liyor. Görüntünün yanısıra ses 
efektleri de mükemmel. Topu- 
nuz suya düştüğünde veya 
deliğe girdiğinde duyduğu- 
nuz sesler, sanki oyunu gerçek 
bir sahada oynadığınız hissini 
veriyor. Topa vururken sopar- 
nın çıkardığı rüzgâr sesi ise 
harika. Vuruşunu yapan oyun- 
cunun kafasını kaldırarak to- 
pu izlemesi de oyuna renk kar- 
tan özelliklerden biri. 
Oyuncuları giydikleri değişik 
renkli formalardan tanıyabili- 
yorsunuz. Ayrıca oyun sırasın- 
da ekranın sağ kısmında kır- 
mızı yazıyla oyuncunun adı 
veriliyor. Topa vurduktan son- 
ra, topun gölgesini izleyerek 


yaptığı zıplamaları görebili- 
yorsunuz. 

Her topun deliğe girmesin- 
den sonra, ekranda skor ta- 
belasını görebiliyorsunuz. Tar- 
belanın üst kısmında genel 
durumunuz, alt kısımdaki kutu- 
larda ise topu kaç vuruşta de- 
liğe soktuğunuz veriliyor. Oyun 
sırasında oyuncuların genel 
durumunu görmek isterseniz, 
ekranın sağ kısmına bir göz 
atmanız yeterli. Bu kısımda yu- 
karıdan aşağı sırasıyla, topu 
kaçıncı deliğe sokmaya çalış- 
tığınızı, kaç vuruşta sokmanız 
gerektiğini, oynadığınız sahar- 
nın numarasını, o anda topa 
Vuruş yapacak oyuncunun 
adını, oyuncuların puan du- 
rumlarını, rüzgârın yönünü, VU- 
ruş açınızı, topun sokmanız 
gereken deliğe uzaklığını ve 
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vuruş kuwvetinizi görebilirsiniz. 
Yalnız bir şeyi unutmamak ge- 
rekiyor; partiyi, puanı en dü- 
şük olan oyuncu kazanır. Ya- 
ni oyunu kazanmak için puar- 
nınızı mümkün olduğu kadar 
düşük tutmaya çalışmanız ge- 
rekiyor. 

Leader Board Golf'ta eksik- 
liği dikkat çeken tek şey, kum 
çukurlarının bulunmayışı. 
Oyunda tek engel olarak sa- 
hanın yanındaki su birikintisi 
kullanılmış. Bu nedenle topu- 
nuzu deliğe sokabilmek için 
adadan adaya geçmeniz, 
yarımadalardan kurtulmanız 
ve dar kara parçalarından 
ustalıkla sıyrılmanız gerekiyor. 
Zaten bu engeller de oyunun 
keyfini ve heyecanını artıran 
ögeler. 

Haydi top başına. LI 
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arifetli bir kelime iş- 
lem programı olan 
Macig Desk'i kul- 
Ianmak için tek tek 
komutları öğrenmenize gerek 
yok. Çünkü tüm komutlar 
program tarafından size şekil- 
lerle anlatılıyor. Program kar- 
tuşla yüklendikten sonra dak- 
tilo, dosya dolabı, hesap mar- 
kinesi, saat ve çöp kutusu bu- 
lunan bir ekran çıkıyor karşını- 
za. Bu programla yazmış oldu- 
ğunuz metinleri, mektupları ve 
notlarınızı bellekte saklayabi- 
leceksiniz. 

Bilgisayarınızı açmadan ve 
TV ya da monitörünüzü bağ- 
Iamadan el kitabını okuma- 
nızda fayda var. Kartuşunuzu 
bilgisayarın kartuş girişine ta- 
kın ve bilgisayarınızı açın, ek- 
ran karşınıza çıkacak. Disketi- 
nizi disket sürücüye yerleştirin. 
Yeni bir disket kullanıyorsanız, 
önce formatlama işlemini 
yapmak gerekir. Son olarak 
da joysticki Port 2'ye takın. 


Disket formatlama 


Saklamak istediğiniz metin- 
leri diskete kaydedebilmek 
için önce bir data disketi ya- 
ratmanız gerekir. Formatlan- 
mamış yeni bir disketi disket 
sürücüsüne takın ve kapağı 
kapatın. Daktilo kısmına geç- 
tikten sonra kapağı açın ve 
ekranda gördüğünüz dosya 
ya da sayfa şıklarından birini 
seçin. Karşınıza yine İki şık çı- 
kacak: 

1) Eskiden formatlanmış bir 
disket kullanıyorsanız, bu dis- 
kete geçmek için kapağı ye- 
niden kapatıp joystick'in ateş 
tuşuna basmanız gerekiyor. 

2) Eğer disketiniz yeni ve for- 
matsızsa, joysticki hafifçe ittire- 
rek “yes” seçeneğini seçerse- 
niz, disket formatlanmaya 


Macig Desk 


başlayacak, “no"'yu seçerse- 
niz yeniden ana menüye dö- 
nülecektir. 


Menüden seçimler 
ve yardımcı menü 


Joysticki hareket ettirdiğiniz- 
de ekranda bir el simgesi ha- 
reket edecektir. Programda 
yapmak istediğiniz işlemi sim- 
geleyen ikona bu eli götürüp 
ateşleme düğmesine basmar- 
nızla, beyaz bir çerçeve olu- 
şacak. Örneğin ekranın sağın- 
da bulunan saatin ayarını de- 
ğiştirmek isterseniz, el simgesi- 
ni saatin üzerine getirip ateş- 
leme düğmesine basın ve 
ayarlamayı yapın. Ateşleme 
tuşuna yeniden bastığınızda 
yeni ayar kesinleşmiş olacak- 
tır. Eğer takıldığınız bir sorun Çı- 
karsa, klavyedeki “Commo- 
dore” tuşuna basarak yardım- 
cı menüyü çağırabilirsiniz. 
Yardımcı menüden çıkmak 
için ateşleme tuşuna basmar- 
nız gerekiyor. Yaptığınız bazı 
hatalarda (örneğin bilgiyazarı 
açmadan print komutu ver- 
mek gibi) ekranda görünecek 
olan simge, sizi hata konusun- 
da uyaracaktır. Ekrandan iste- 
diğiniz yazıyı silmek için el sim- 
gesini çöp sepetine götürüp 
ateşleme düğmesine iki kez 


basmanız yeterli. Bellekte sak- 
Iamak istediğiniz bir metini sa- 
ve etmeden yanlışlıkla ekran- 
dan silerseniz, yeniden yaz- 
mak zorunda kalırsınız. 


Macig Desk 
daktilosu 


Programın daktilo seçeneği 
ile bilgisayar klavyenizi dakti- 
lo gibi kullanabilirsiniz. Ekran- 
daki sayfanın sağ (10) ve sol 
(70) marjları kendiliğinden 
ayarlıdır. Bu marjları değiştir- 
mek isterseniz, ekrandaki 
“margin” tablosunun üzerine 
gelin ve ateşleme düğmesine 
basın. Marj sayılarını isteğini- 
ze göre ateşleme tuşuna bar- 
sarak ayarlayın ve daha son- 
ra metninizi yazın. Eğer yazdık- 
larınızın çıkışını bilgiyazardan 
almak isterseniz, eli sayfa ke- 
narındaki bilgiyazarın üzerine 
getirip ateşleme tuşuna basın. 
Bilgiyazarınız hemen harekete 
geçecektir. 


Yazılan metni 
bellekte saklamak 
ve geri çağırmak 
Diyelim ki, bir mektup yaz- 

mak ve bunu bellekte tutmak 


istiyoruz. Kartuşu yükledikten 
sonra daktiloyu seçerek ikinci 
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ekrana geçiyoruz ve mektu- 
bumuzu yazıyoruz. Daha son- 
ra ilk ekrandaki büyük dosya 
dolabının üzerine gelerek bi- 
rinci file'a yazdığımız mektu- 
bun dosya adını vereceğiz ve 
yine ikinci ekrana geçeceğiz. 
İkinci ekranda en sağda arka 
arkaya sıralanmış kâğıtlarla 
simgelenen yere gelerek ateş- 
leme dümesine basıp üçüncü 
ekrana geçeceğiz. Disket sim- 
gesinin üzerine gelip yeniden 
ateşleme düğmesine basa- 
rak, dosya dolabının ilk çek- 
mecesinin ilk dosyasında 
mektubumuzu belleğe almış 
oluyoruz. 

İleride bu mektup üzerinde 


OYUN 


bazı değişiklikler yapmamız 
gerektiğinde, mektubun saklı 
olduğu çekmeceye gelip, 
dosyanın ismini dolaptan bul- 
mamız gerekiyor. Ardından 
üçüncü ekrana geçip boş 
sayfa simgesinin üzerine gele- 
rek mektubumuzu video duru- 


Nexus 


eyaz zehir mafiasına 

zorlu bir mücadele, 

Olay Kolombiya'da 

Mafia'nın üslendiği bir 
yeraltı şehrinde geçiyor. Oyu- 
nun kahramanı olarak siz, Ma- 
fia'nın rehin tuttuğu meslekdar- 
şınızı kurtarmak ve kirli oyunla- 
rını açığa çıkarmak mücade- 
lesi veren hızlı bir gazetecisi- 
niz. “Nexus” olarak adlandırıl- 
mış olan bu yeraltı kompleksi, 
bir sürü oda ve koridordan 
oluşuyor. Yapmanız gereken, 
binanın çeşitli yerlerine dağıl- 
mış olan 128 bilgi parçasını 
toplamak ve bunları dörder 
dörder biraraya getirip 32 so- 
runun cevabını bulmak. Daha 
sonra bu cevapları gazeteniz 
Daily Clarion'a iletebilirseniz, 
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munda görebiliriz. Buradan 
daktilo bölümüne geçerek 
mektup üzerinde istediğimiz 
değişiklikleri yapmamız müm- 
kün. 

Macig Desk'in dosya dolar- 
bının her çekmecesinde 40 
adet dosya vardır. Yani bir 
adet data disketinde toplam 
otuz adet dosya yaratılabilir. 
Her dosya bir sayfayı kapsar. 
Bir sayfanın standart uzunluğu 
66 satır, genişliği ise 80 karak- 
terdir. 


Mafia'ya karşı büyük bir zafer 
kazanmış olacaksınız. Bu soru- 
lardan bazıları şunlar: “Çete 


TEK 


reisinin ismi nedir?”, “Beyaz ze- 
hir nerede üretiliyor?” , “Beyaz 
zehir Amerika'ya hangi yollar- 
dan sokuluyor?”, “Bir sonraki 


Klavyedeki tuşların 
fonksiyonları 


INST/DEL: Bir önceki karakteri 
siler, 

SAĞ-SOL CRSR: Cursor'un ha- 
reket etmesini sağlar. 

SHIFT ve SHIFT LOCK: Karakter- 
lerin büyük yazılmasını sağlar. 
RETURN: Bir alt satıra geçer. 
COMMODORE TUŞU: Yardımcı 
menüye geçişi sağlar. 
SPACE (Aralık çubuğu): Cur- 
sor bir karakter sağa kayar. 


gemi ne zaman gidecek?" 
vb. Bu son derece zor görevi 
başaramasanız bile, bina 
kompleksi içinde mümkün 
olabildiği kadar sorun çıkarıp, 
Mafia'nın işini sekteye uğrat- 
maya çalışmalısınız. 


Bina içinde her köşe çeşitli 
tehlikelerle, tuzaklarla ve mu- 
hafızlarla dolu. Bunlarla sava- 
şırken zıplayabilir, yuvarlana- 
bilir, yumruk atabilir ve uçarak 
tekme atabilirsiniz. Ayrıca 
merkezi bilgi ekranındaki me- 


nüden çeşitli silahlar seçip kul- 
Ilanabilirsiniz. Bu silahlar bıçak, 
makineli tabanca ve el bom- 
basıdır. Aslında çok zorda kal- 
madıkça silah kullanmamaya 
dikkat etmelisiniz, çünkü silah 
sesi rakiplerinizin dikkatini sizin 


üzerinize çekecektir. 

Bu arada bina içerisinde si- 
ze yardımcı olacak dostlarla 
da karşılaşmanız mümkün. 
Ana ekranda bir karakter gö- 
ründüğünde, yandaki pence- 
rede bir insan yüzü belirecek- 
tir. Bu yolla size yardımcı ola- 
cak kişileri tanıyabilirsiniz. İşini- 
zi kolaylaştırmak için, eliniz- 
den geldiği kadar çabuk bu 
insanlarla ilişki kurmaya çalı- 
şın. 

Nexus, Adventure ve Action 
türlerinin eğlenceli bir karışımı. 
Bazı yönleriyle Impossible Mis- 
sion ve Way of the Tiger'i an- 
dırıyor. Yazı ve resim şeklinde- 
ki bilgileri içeren bir sürü yar- 
dımcı pencereyle donatılmış 
olması, ekranın beşte birini 
kaplayan esas olay ekranını 
biraz sıkıştırıyor. Yine de olduk- 
ça heyecanlı ve keyifli bir 
oyun Nexus. 

Marfia'yla savaşınızda başa- 
rılar. O) 


yaşındaki Chris 
Gray'in eseri 
olan bu prog- 
ram kaliteli gra- 
fikleri ile dikkat çekmekte. 
Kaptan Johnny McGibbits -ya- 
ni siz- dünyayı yine bir deli dik- 
tatörün elinden kurtarmaya 
çalışıyor, bu işteki en büyük 
yardımcısı da Snuffmaster ti- 
pindeki süper helikopteri. 
Oyunda birbirinden ayrı 
yüklenen üç görev uçuşuna 
çıkmanız gerekiyor. İlk görevi- 
niz, düşman üssüne avcı jetle- 
rini atlatarak ulaşıp, giriş plan- 
larının fotoğraflarını çekmek 
ve yakalanmadan geri dön- 
mek. Uçuşu başlamadan ön- 
ce, 'B' tuşuyla bataryanızı 'ON' 
durumuna getirmeniz, 'S' tu- 
şuyla bilgisayar ve haberleş- 
me cihazlarınızı çalıştırmanız 


ve 'I' tuşuyla motoru devreye 
sokmanız gerekiyor. Motor hı- 
zı 2300 RPM'e ulaşınca havar- 
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lanmak için Joystick'i geri çe- 
kiyor ve üssünüzü gözden kay- 
bedinceye kadar yükseliyor- 
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sunuz. Ateş tuşuna basıp ileri 

itince hızınız artıyor. Diğer 

koniroller ise şöyle: 

: Makineli tüfek ateşe 

hazır. 

R : İsi arayıcı roketler 
ateşe hazır. 

F : Yanıltıcı roketler ate- 
şe hazır. 

C : Yanıltıcı radar gö- 
rüntüsü. 

H Üst kontrol tablosu 
(HUD). 

* : Haberleşme cihazı- 
na geçiş. 

T : Bilgisayar terminali- 
ne geçiş. 

* : Turbo devrede, 

— : Turbo devredışı. 

Space :Ekran değiştirmek 
için. 

İlk yapmanız gerekenlerden 
biri de bilgisayardan geçtiği- 
miz taktik haritada ADE (0to- 
matik yön bulucu)'i ayarla- 
mak. Düşman uçakları sizi bu- 
lunca hemen ID (kimlik) sora- 
rak peşinize düşüyorlar. Onlar- 
dan kurtulmak epeyce tecrü- 
be ve beceri gerektiriyor. Oyu- 
nun bu bölümü bir ölçüde 


VIZASTAR 64 


Metin VURAL 


ombine programlar, 

gerek ev bilgisayarla- 

rında, gerekse PC'ler- 

de aranır hale geldi. 
VIZASTAR 64 adlı program, 
Commodore 64'ün tüm yete- 
neklerini sergiliyor olmanın ya- 
nısıra, bu bilgisayar için ger- 
çekleştirilmiş yazılımlar arasın- 
da ok önemli bir yer tutmaya 
aday. Program, yıllardır de- 
nenmiş ve halen 1IBM-PC ve 
bununla uyumlu Commodore 
PC-10, PC-20 gibi iş bilgisayar- 
larında başarıyla kullanılmak- 
ta olan “LOTUS” adlı progra- 
mın Commodore 64'e hemen 
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"Flight Simulator'ları andırıyor. 

Eğer uçakları atlatıp düş- 
man üssüne ulaşabilseniz bu 
kez de mayınlar ve nöbetçiler 
gibi engeller çıkıyor karşınıza. 
Ancak korkmayın, size yardım- 
cı olarak mayın tarayıcı, sah- 
te kimlikler, dinamit, el bom- 
bası gibi yardımcı malzeme 
de var. 

İlk görevi başarı ile tamam- 


hemen tüm özellikleriyle uyar- 
lanmış halidir. 

VIZASTAR 64, hesap, dosya 
(Databank ile) ve grafik yap- 
ma niteliklerine sahip. Ancak 
bunları yaparken eşdeğeri 


a 


ladığınızda ikinci görevi alı- 
yorsunuz. Üsdeki kıtalararası 
balistik füze kontrol mekaniz- 
masını imha etmek. Üçüncü 
göreviniz ise üssü yoketmek. 
Oyun genel olarak harika 
grafikleri ve ses özellikleri ile 
dikkat çekiyor. Ancak yükle- 
menin uzun sürmesi ve senar- 
yonun çok bilinir olması bir de- 
zavantaj yaratıyor. LI 


olabilecek programlardan 
bazı farklılıkları var. Bunları kı- 
saca sıralayalım: Databank 
(veri bankası) sistemi, bugün 
hemen tüm büyük bilgisayar- 
larda kullanılan bir sistemdir. 
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Ancak bu sistem büyük ölçü- 
de programın ve bilgisayarın 
kapasitesine dayalıdır. 64 
KByte gibi bir bellek kapasite- 
sinden bahsettiğinizde, bu uy- 
gulamanın ne kadar güç ol- 
duğu aklınıza gelebilir. Ama 
VİZASTAR 64, bu küçük ve kısıtlı 
sayılabilecek bellek karşısın- 
da mükemmelliğini koruması- 
ni biliyor. Programın Commo- 
dore 64'te çalışması şöyle: 
Girdiğiniz dosyalar kaydedi- 
ci birime birer anahtar kelime 
ile sıralanıyor. Programla çar- 
lşmaya başladığınızda, bilgi- 
sayar, belleği büyüklüğünde 
bilgiyi tutuyor. Eğer bellek dı- 
şındaki bir bilgi isteniyorsa, 
klasik yöntemdeki gibi tüm 
dosyaları tek tek taramak ye- 
rine verdiğiniz anahtar kelime 
yardımıyla indexten hemen 
yüklemeye geçiyor. Bu işlem 
üç saniye gibi kısa bir sürede 
gerçekleşiyor. Dosyalamadar- 
ki bu üstünlüğü, VIZASTAR 64'ü 
müşteri cari, kasa, kartoteks, 
stok ve muhasebe işlemleri 
için vazgeçilemez bir prog- 
ram haline getiriyor. Bu tür 
programları kullanan kişilerin 
karşılaştıkları en önemli sorun- 
lardan birine daha çözüm ge- 
tiriyor VIZASTAR 64. Kendisiyle 
açılmış dosyaların tümünün 
adres ve isimlerini tek tek eti- 
ketleyebiliyor. Bu özelliği saye- 
sinde firmalar arası ya da 
müşterilerle olan yazışmalar- 
da firmanın işlerini hissedilir 
derecede hafifletmekte . 
VIZASTAR 64'ün özelliklerini 
sayarken, hesaplamadan da 
bahsetmiştik. Bu program, 
günlük işler sırasında kullanı- 
lan en basit işlemlerden, mü- 
hendislikteki gibi en karmaşık 
hesaplara kadar tüm işlem 
türlerini saniyelerle ifade edi- 
lebilecek sürelerde yapar. Bu 
işlemler ekrandaki işlem ala- 
nında bir kez tanımlanır. İste- 
nirse bu formüllerde ekleme- 
ler, değiştirmeler veya eksilt- 
meler yapılabilir. Kendim, 
Cerrahpaşa Tıp Fakültesi Nük- 
leer Tıp Kürsüsü tarafından ya- 
pılmış olan “Türkiye Tiroid Ta- 
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raması”nın istatistiksel sonuç- 
larını bu programla aldım. 
Programın esnekliği, eski de- 
ğerleri değiştirmeksizin yenileri 
eklememize ve kesin sonuçlar 
elde etmemize olanak sağlar- 


dı. 

VİZASTAR 64'te çalışma ala- 
nı, alfabetik olarak sıralanmış 
A ile BL arasındaki 64 kolon- 
dan ve 0'dan 999'a kadar sı- 
ralanmış 1000 satırdan oluş- 
maktadır. Bunların birleşme- 
siyle 64000 küçük işlem hane- 
si ortaya çıkmaktadır. Bu ala- 
nın tamamı, Cursor ba Yek 
denetlenebilmektedir. İstendi- 
ğinde bu haneler, tüm ekranı 
kaplayabilir ve içlerine ister al- 
fanümerik, ister sayısal tüm ve- 
riler yazılabilir. Ekranda istenir- 
se, daha önce sözettiğimiz 
databank sistemi yardımıyla 
dokuz ayrı pencere açılabilir. 
Böylece ekranda aynı anda 
örneğin dokuz müşterinin gö- 
rülebilmesi mümkün olur. Hat- 
tâ bir pencerede herhangi bir 
müşteriye ilişkin veriler görün- 
tülenmekteyken, diğer bir 
pencerede bu müşteriyle 
olan ilişkiniz grafik olarak ifa- 
de edilebilir ve gerekirse tüm 
bunlar aynı anda kâğıda dö- 
külebilir. Programın bu özelli- 
ğinden yararlanarak, aylık 
gelişmeleri saptayabilir, stok, 
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ödeme planı vb. konularda 
daha isabetli kararlar verebi- 
lirsiniz. 

VIZASTAR 64, her dilin kendi 
özelliklerine kolayca adapte 
olabilir. Şu anda bile bazı 
Türkçe karakterleri yazabilme 
yeteneğine sahip. Bu yetene- 
ği sayesinde kendinize özgü 
karakterler de tanımlayabil- 
meniz mümkün. Program bu 
başarısını, 8 KByte'lik ekstra 
ROM kartına borçlu, 

VIZASTAR 64'ü “star” yapan 
en önemli özellik, sonuçların 
grafik olarak ifade edilebil- 
mesidir. Sonuçlar dört ayrı 
grafik türünde görüntülenebil- 
mektedir. Bunlar “histogram”, 
“doğrusal”, “pie (pasta dili- 
mi)“ ve “multibar (çok sütun- 
lu)“ grafikler. Bu grafikler dört 
ayrı renkle renklendirilip, prin- 
terle yüksek çözümlemeli ola- 
rak basılabiliyor. Epson uyum- 
lular ve diğer birçok bilgiya- 
zar, bu programla rahatça 
kullanılabiliyor. 

VIZASTAR 64, kendisini taşı- 
yan bir disketten ve kaliteli 
grafikleri üreten 8 KByte'lik bir 
ekstra ROM'dan oluşuyor. 
Programı Türkçe kullanım kıla- 
vuzu ile birlikte ÖZTEKNİK Bilgi- 
sayar ve Elekitronik'ten (Tel: 
521 83 40) temin edebilirsi- 
niz. Lİ 
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ızla içine girdiğimiz kış 

mevsiminde, sizi yazın 

sıcak ve güneşli gün- 

lerine götürecek bir 
oyun Summer Games Il. 4984 
yılında üretilmiş ve bilgisayar 
oyunlarına yeni boyutlar getir- 
miş, Summer Games'in yeni ve 
çok daha gelişkin bir versiyo- 
nu. Summer Games, bilgisa- 
yar meraklılarını olağanüstü 
cezalandırmaları ve son dere- 
ce gerçekçi detaylarıylma 
epey şaşırtmıştı. Bu oyunun 
mutlu ettiği diğer bir kesim ise 
joystick üreticileriydi. Çünkü o 
dönemde varolan joystickler- 
den hiçbiriyle bu oyun, on- 
oniki kereden fazla oynana- 
mıyordu. ama diğer yandan 
da, oyunu bir kere oynayan 
hemen tiryakisi oluveriyordu. 
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Birçok insan bu süper oyunun 
geliştirilmiş versinonunu mutla- 
ka çıkacağı umuduyla bekli- 
yordu. 

Summer Games 1'i zaten bir 
tepe noktası olarak kabul 
edip, geliştirilmesini pek im- 
kân dahilinde görmeyen kişi- 


lerin de varlığına rağmen, 
ikinci versiyon ilkine oranla bir- 
çok noktada tartışılmaz üstün- 
lüğe sahip olarak piyasaya 
çıktı. Oyunun birçok bölümü, 
çizgi film kalitesine erişiyor. Ba- 
zı spor türleri (hepsi değil), ço- 
ğu programcının hayal bile 
edemeyeceği parlak bir oyun 
esprisine sahip. Sporcuların 
hareketlerinin akışı son dere- 
ce hoş. Stadyum, parkurlar ve 
özellikle kano yarışının yapıldı- 
ğı ırmak, sanki gerçeğinin ay- 
nısı. Ayrıza arka planda ilk 
bakışta farkedilmeyen bazı 
numaralar oldukça enteresan 
ve bunlar oyuna büyük zevk 
katıyor. Bunlardan biri, üç 
adım atlama bölümünde 
stadyum monitörünün başarı- 
li atlayışları tekrar göstermesi. 

Oyunda her şey yeni mi? 
Hayır, ama önceden varolan- 
lar çok geliştirilmiş ve yeni spor 
türleri eklenmiş: Üç adım, kü- 
rek, cirit, konkurhipik, yüksek 
atlama, eskrim, bisiklet ve ka- 
no. Herhalde bu kadarı yeter. 

Açılış törenleri ve bayraklar- 
rın resmigeçidi, Summer Gar- 
mes |'i tanıyan birini yerinden 
hoplatmaz. Her iki olay, ilk ver- 
siyondakinin aynı. İlk spor tü- 


ründe de heyecan pek tepe 
noktasına yükselmiyor. Oyu- 
nun yaratıcılarının, sporcuya 
olağanüstü güçlü bir hareket 
yeteneği vermiş olmalarına 
rağmen, üç adım atlama, yaz 
olimpiyatlarının en heyecanlı 
noktası değil. Çünkü güçlü at- 


letin yeteneklerinden azami 
ölçüde yararlanma zevkine 
ancak tecrübeli joystick usta- 
ları erişebiliyor, diğerlerinin 
elinde çoğunlukla sporcu bur- 
nunun üzerine kapaklanıyor. 

Buna karşın kürek yepyeni 
bir ortamda gerçekleşiyor. Ek- 
ran ikiye bölünmüş durumda. 
Böylece aralarında mesafe 
fazla da olsa, iki rakibi aynı 
anda izlemek mümkün olabi- 
liyor. Yine bölünmüş ekranda 
izlediğimiz bisiklet yarışlarında 
da olduğu gibi, her görüntü- 
nün alt kenarında bir çubuk, 
ne kadar güç harcanmakta 
olduğunu gösteriyor. Bunlar 
optik olarak en basit oyunlar, 
hem de oyuncudan pek faz- 
la bir şey talep etmiyorlar. 

Fakat cirit atma konusunda 
aynı şeyi söyleyebilmek pek 
mümkün değil. Bu alanda işe 
yarar bir sonuç elde etmek is- 
teyen, bütün gücüyle koşmak 
ve ciriti fırlatmak zorunda; bu- 
na yapabilmek için de tabii 
çok güçlü ve seri joystick ha- 
reketleri gerekiyor. 

En hoşa giden dallardan bi- 
ri atlı konkurhipik. Zıplayan at 
da, düşen binici de son dere- 
ce güzel canlandırılmış. Yük- 


sek atlama dalı ise o ana kar- 
dar keyiflenmiş oyuncuya pek 
hoş gelmeyebilir. Aslında can- 
Ilandırma yüksek “Summer Gar- 
mes” standardına uygun, 
ama spor dalının kendini pek 
fazla bir şey yapılmasına olar- 
nak vermiyor. 


Eskrim bölümü ise olağanüs- 
tü zevkli. Büyük maharet ve 
refleks isteyen bu bölümde bi- 
rinci sınıf bir sunuş gerçekleş- 
tirilmiş. Ön planda bir monitör, 
isabetleri gösteriyor. Rakibi ku- 
rallarına uygun bir biçimde 
vurmak ise pek kolay değil. 

Bisiklet meraklıları, ekrandar- 
ki yarışta oldukça keyiflene- 
cekler. Diğer yarışmalarda ol- 
duğu gibi, bu dalda da, 
oyuncuların hareket akışı ile 
joystickin kullanılması arasın- 
da olabildiğince iyi bir uyum- 
luluk sağlanmış durumda. 

Kano yarışı oyunların son 
bölümünü oluşturuyor. Yarış, 
tehlikeli ve hızla akan bir akar- 
suda yapılıyor. Yapılması ge- 
reken, olabilecek en kısa sü- 
re içinde -bazen akıntıya kar- 
şı olmak üzere- belli sayıda 
kapıdan geçebilmek. Kayalık- 
lar ve suyun dolambaçlı akışı 
nedeniyle, bunu yapmak pek 
kolay olamıyor. 

Yarışmalar sonuçlandıktan 
sonra büyük şova geliyor sıra. 
Gece stadyumun üzerinde 
görkemli bir zeplin uçuyor. Ay- 
rıca sırtındaki jet yardımıyla 
uçan bir de adam var. 

isteyenler iki olimpiyadı bir- 
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leştirebilirler. Tek tek spor olay- 
ları arasındaki yükleme süre- 
leri, ikinci versiyonda oldukça 
kısaltılmış durumda. İkinci ver- 
siyon kullanışlılık bakımından 
da birincisinden üstün. Birinci 
versiyonda ya sekiz spor türü 
sırayla ardarda oynayabili- 
yordu, ya da tek bir disiplin se- 
çilebiliyordu. İkinci versiyonda 
“Compete in some eveni” 
modu ile, herhangi bir bölüm- 
de istendiği kadar oynanabi- 
liyor. 


Daha Büyük 
Skorlara: 
Şampiyonlara 
Öğütler 


Üç adım atlama: Koşu: Ken- 
diliğinden. 4. Atlayış: Joystick 
sağa. 2. Atlayış: Joystick başa. 
3. Atlayış: Joystick önce sola 
ve uçuş sırasında öne itilecek. 

Püf noktası: Joystick'i topuk 
yere değdiği anda hareket 
ettirin. 

Kürek: Start: Joystick sola, 
Yarış sırasında: Joystick'in ko- 
numu, kürekçinin vücut hare- 
ketine göre ayarlanmalı; Joys- 
tick'i diğer yöne eğmek için ni- 
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rengi noktası olarak kürek uç- 
ları ve sıçrayan sular alınmalı. 

Püf noktası: Küreği mümkün 
olabildiğince geriden daldır- 
mak ve yine mümkün olabildi- 
ğince ileriye kadar çekmek 
gerekiyor. 

Cirit atma: Koşu: Ateşleme 
düğmesine hızlı basışlar, koşu 
hızını artırıyor. Atış tekniği: 
Joystick'i sağa/sola eğmek, ci- 
ritin yükselme açısını değiştiri- 
yor. 

Püf noktası: En uzağa giden 
ciritler, seyirci tripününün üçte 
iki yüksekliğine erişenler. 


Atlı konkurhipik: Engeller: | 


Atlamaya başlamak için joys- 
tick'i sola eğdikten sonra atla- 
ma joystick'i sağa eğerek ger- 
çekleştiriliyor. Atlamaktan vaz- 
geçme: Yeni koşu joystick'i 
geri çekerek sağlanıyor. 

Püf noktası: Hızlı artırmak 
için, joystick'i öne eğmek ve 
seri ateşleme yapmak gereki- 


yor. 

Yüksek atlama: Koşu: Joys- 
tick sağa; adımlara uyum 
sağlanırsa hız yükselir. Atla- 
ma: Ateşleme düğmesiyle ilk 
çubuğun yüksekliğine. Çıtanın 
üzerinde: Sporcunun bacak- 
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ları minderin üst kenarına eriş- 
tiğinde, joystick öne. 

Püf noktası: Atlama sırasın- 
da (joystick'i öne ve geri çekil- 
mesi) minderden olan uzaklı- 
ğın sabit tutulması gerekiyor. 

Eskrim: Hücumsuz hareket: 
Ateşleme düğmesinin basılı 
tutulması ve istenen yöne eğil- 
mesi. Hücum: Ateşleme düğ- 
mesinin basılı tutulması ve 
joystick'in öne veya arkaya 
çekilmesi. Flöre konumu: Joys- 
tick'in ateşleme düğmesine 
basılmadan hareket ettirilime- 
si, 

Bisiklet: Temponun artırılma- 
sı: Joystick'in pedallara uyum- 
lu olarak dairesel hareket et- 
tirilmesi (Yardım: denen ok). 

Püf noktası: Ritmden ayrı 
düşüldüğünde, Joystick'in du- 
rumunu olabildiğince hızlı ok 
yönüne eşitlemek. 

Kano: Botun konumu: Joys- 
tick'in sağa/sola hareket etti- 
rilmesi. Hareket yönü: Joys- 
tick'in öne/arkaya hareketi. 

Püf noktası: Geri kapılardan 
geçmek için, akıntı yönüne 
döndürülmüş botla hareket 
etmek gerekiyor.() 
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Commodore 64'e 
Yeni İşletim Sistemi 


TELETEKNİK VE TÜM BAYİLERİNDE 


Türkçe Programlarımızın Yazarı 
Osman Ongun Ile Söyleşi 
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— Efendim, uzun yıllar öğret- 
men yetiştiren kurumlarda çalış- 
tınız. Yüksek öğretimde çalıştığı- 
nız yıllarda binlerce Türkçe öğ- 
retmeninin yetişmesine katkıda 
bulundunuz. Anadili eğitimi ko- 
nusunda görüşlerinizi kısaca be- 
lirtir misiniz? 

— Cevabı kitaplar dolduracak 
bir soru bu. Öncelikle sorunuzda 
kullandığınız “anadili eğitimi” sö- 
zü için sizi kutlamalıyım. Dil çalış- 
maları, fen bilimleri ya da tarih 
dersleri gibi belirli bir bilgiyi öğret- 


mez. Öğrencinin aile çevresin- 
den, televizyon ve radyodan, ya- 
yınlardan, kısaca toplumdan 
edinmiş olduğu anadilini kullan- 
ma becerisini geliştirmeyi hedef- 
ler. Bu nedenle Türkçe dersleri, 
öğretimden çok, öğrencinin dili 
kullanmasından olumlu değişiklik- 
ler yapmayı gözeten bir eğitim 
çalışması olarak algılanmalıdır. 
Bu eğitim çalışması, öğrencinin 
okuma, anlama, düşüncelerini 
söz ve yazıyla başarılı bir biçim- 
de anlatma yeteneklerini geliştir- 
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meye yönelik olmalıdır. 

— Temel eğitim ve lise SÖZEL 
programlarınızın yöneldiği 
amaçları açıklar mısınız? 

— Düzeyleri farklı olmakla birlik- 
te iki program dizisinin bu amaç- 
ları aynı: Gençlere, metinler yo- 
luyla Türkçenin kurallarını sezdire- 
rek anadillerini kullanma beceri- 
lerini geliştirmede yardımcı ol- 
mak, her dizide yer alan binden 
fazla soruyla da gelişme düzey- 
lerini kendi kendilerine değerlen- 
dirme fırsatını vermek. 

Bu programların yalnızca Türk- 
çe derslerinde değil, dolaylı ola- 
rak bütün derslere yardımcı ola- 
cağını düşünüyorum. Üniversite 
giriş sınavlarında soruları doğru 
olarak okuyup anlayamadıkları 
için başarısız olan gençlerin ya- 
şadıkları dramı biliyoruz. 

Özellikle bu yıldan başlayarak 
ÖSS ve ÖYS'de Türkçenin ağırlığı 
geçen yıllara oranla üç kattan 
fazla bir artış gösterdi. Sayın Prof. 
Altan GÜNALP'ın açıklamaları, 
Türkçeyi iyi bilmeyen öğrencilerin 
üniversiteye girmemeleri gerekti- 
ği doğrultusunda. 

Liselerimiz için üzüntü verici bir 
duruma burada değinmek isti- 
yorum. Çeşitli kaynaklardan yetiş- 
miş öğretmen arkadaşlarımız, 
anadili eğitiminde farklı anlayış- 
lar taşımakta, aynı listede çalışan 
arkadaşlarımız arasında bile fark- 
li uygulamalar görülmektedir. Yıl- 
lardır müfredat üzerinde gerekli 
düzeltmeler yapılamadığı için li- 
selerimizin çoğunda dilbilgisi ça- 
lışmalarına dili iyi kullanma bece- 
risini ölçmeye yönelik olmaktadır. 

Hazırladığım programlar, bu 
alandaki boşluğu bir ölçüde dol 
durursa mutlu olacağım. 

— Daha çok sayısal verilere 
yönelik bir araç olan bilgisayarı 
Türkçe eğitiminde kullanmak 
nereden aklınıza geldi? 

— İzin verirseniz biraz gerilere 
gideceğim. Ailevi nedenlerle şirin 
bir İç Anadolu ilçesi olan memle- 
ketime yerleşmek zorunda kalın- 
ca bir ortaokulda görev aldım. 
Yıllardır öğretmen adaylarına te- 
orik olarak anlattığım çocuk ede- 
biyatı ve anadili eğitimi konuların- 
daki görüşlerimi uygulama fırsatı 
böylece doğdu, Milli Eğitim Ba- 
kanlığı'nın aldığı isabetli bir karar- 
'a orta öğretimde üst okullara öğ- 


renci hazırlama kursları açılınca 
bu kurslarda önce yönetici, son- 
ra öğretmen olarak görev aldım. 
Her branştan yetenekli ve özellik- 
le amatör ruhlu arkadaşlarla iyi 
bir ekip oluşturduk. 

Üç yıl kadar önce ev bilgisayar- 
larından bu kurslarda yararlana- 
bileceğimizi düşündük. Okul mü- 
dürümüzün ve velilerin desteğiy- 
le kısa sürede on bilgisayardan 
oluşan basit bir laboratuvar kur- 
mayı başardık. 


Türkiye çalışmaları için öncelik- 
le ekranı yazı tahtası olarak kul- 
lanmayı düşündüm. Metinleri tah- 
taya yazmak zaman israfına ve il- 
gi dağılmasına yol açıyordu. İyi 
planlanmış bir bilgisayar progra- 
mında ise istediğiniz metne bir sa- 
niyeden kısa bir sürede ulaşmak 
mümkündü. Zamanla bu prog- 
ramlar sevgili öğrencilerimin de 
katkılarıyla gelişerek elinizdeki 
programlar ortaya çıktı. 

— Programları yayına hazırlar- 
ken, birlikte çalıştığımız için sor- 
madan edemeyeceğim. Her bi- 
ri bir kitap yoğunluğundaki bu 
yetmiş eğitim programını ne ka- 
dar sürede hazırladınız? Sizi yor- 
duğumu biliyorum. Desteğiniz 
için de ayrıca teşekkür ederim. 

— Estağfurullah, yoğun bir ça- 
lışma yaptık ama yorucu değildi; 
üstelik bana lise yıllarının tatlı he- 
yecanını yaşattığınız için ben size 
teşekkür borçluyum. Süreyi sor- 
mMuşİunNUZ. 

Yaz tatillerinde de aralıksız ça- 
lışmak şartıyla yaklaşık iki yıllık bir 
sürede gelişti programlar. Siz de 
bilimsel çalışma yaptığınız için bi- 
lirsiniz. Bu tür çalışmalar fişleme 
yöntemiyle daha sağlıklı yapılır. 
Yıllardır biriktirdiğim fişleri düzen- 
leyip bilgisayara girmek süreyi ol- 
dukça kısalitı. 

— Bilgisayar programcılığını 
nereden öğrendiniz? Bu alanda 
bir kursa katıldınız mı? 

— Basic öğrenmek için bir kur- 
sa katılmayı düşünmedim. Bu ko- 
nuda ulaşabildiğim bütün kay- 
nakları derlemek ve okumakla işe 
başladım. Programlarımın akış di- 
yagramlarını gerçekleştirmek için 
gerekli teknik bilgiye ulaşmak zor 
olmadı. COMMODORE dergisi, 
programcı için başlı başına bir 
okul niteliğinde. 


— Bilgisayarla çalışmanın öğ- 
rencilerin başarısına katkıları ko- 
nusunda gözlemlerinizi açıklar 
mısınız? 

— Bu sorunuzu kendi oğlumu 
örnek vererek cevaplamak istiyo- 
rum. Oğlum ilkokulu bitirdiğinde 
Anadolu Lisesi sınavlarını kazana- 
mamış, gözle görülür bir bunalı- 
ma düşmüştü. Ortaokul ikinci sınıf- 
fa bilgisayarla çalışmaya başla- 
dı. Kısa sürede dikkat, algılama, 
problem çözmede sürat yetenek- 
lerini geliştirdi. Ortaokul son sınıf- 
ta TÜBİTAK'ın açtığı matematik ya- 
rışmasında İç Anadolu Bölgesi 
ikinciliğini kazandı. Şimdi İzmir Fen 
Lisesi'nde öğrenci. 

Okulumuzdaki hazırlık kursları- 
na katılan öğrencilerimizde de 
bilgisayarın oldukça etkili olduğu- 
nu gözledik. Televizyonda genç- 
lerin en çok ilgi duydukları prog- 
ramların yayınlandığı saatlere 
rastlayan hafta sonu çalışmala- 
rında bile devamsızlık problemi 
olmadı. Öğrencilerimiz bilgisa- 
yarla çalışmayı tercih ettiler. Do- 
ğal olarak yetenekleri ölçüsünde 
başarılı oldular. Şu anda 28 öğ- 
rencimiz Fen Liselerinde okuyor. 
200'e yakın öğrencimiz de Askeri 
Liseler ve parasız yatalı meslek li- 
selerine girerek geleceklerini gü- 
vence altına aldılar. 


— Son olarak çok tartışılan bir 
konuda görüşlerinizi almak isti- 
yorum. Öğrencileri küçük yaşlar- 
da çeşitli yarışlara zorlama ko- 
nusunda neler düşünüyorsunuz? 


— "Zorla güzellik olmaz” demiş 
atalarımız. Eğitim, çocuk tarafın- 
dan bir külfet olarak algılandığı 
anda amacına ulaşamaz. Eğitim 
olgusunda veli ve öğretmenlere 
düşen görev, öğrencinin yetenek- 
lerini ortaya çıkaracak firsat ve or- 
tamı hazırlamak olmalı, gerisi ço- 
cuğa bırakılmalıdır. 


— Bu söyleşi için teşekkürler 
efendim. 

— Görüşlerimi açıklama fırsatı- 
nı verdiğiniz için ben de teşekkür 
ederim.(! 
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BİZ SİZDEN YANAYIZ 


PAKET PROGRAM SERİLERİ 


PAKET IV PAKET V PAKET VI 
PAKETİ PAKET PAKET IM 
eğe TAİ KNIGHT RİDER ” 
COMMANDO YIE AR KUNG-FL TIME TUNNEL INTER KARETE “ gana yor ge PROP 
ZORRO ROBUTER sl yepnime BOULDER DASH V SORCERY F.A. CUP 
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BACK TO THE FUTURE SPY VS SPY 1 RE Rİ WORLD CUP CARNAVAL BCS POSTER PAST DESERT HACUK 
ROAD RACE SPACE COMMANDO SWORD diy GATES OF DOWN WAR PLAY BİGGLESS 
OLTLAWS İUMPJET KAY APTER idi CIPHOİD SUPER BOWL BLACK JACK 
BOL.DERDASH | D.PATROL (T.KONUŞMALIJ SLÂPSHO'T HOKEY RUPPERT AND ICE SPACE PILOT 1 SCALERSTRİC 
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BOUL.DERDASMH IN ku AVATOR ACTION NEXUS O LEADERBO ARD GOLF ONE ON ONE TİGER 1. 
RAMBU) GROG'S REVENGE CALLDRON BİGGLES FRANK TİGER MI. 
SUPERMAN TRACK AND FİELD EXCALIBA ENİGMA FORCE BOMB JACK PLAYFUL PROF. 
KUNG-FU MASTER NICK FALDO GOLF THE CAPTIVE URIDIUM TITANIC MİSSİON ELEVATOR 
RİVER RAİD COMİC BACERY BMX TRLALS MOONCRISES 1993 WORLD CUP MANAGER PHANTOMS 
MATCH POİNI .TTLE COMPUTR PEOPLE IMHOTEP | SAUCER ATTACK DINO EGGS AFRİCAN SAFARİ 
HERO CAVE FIGTER CHIMERA KNIGHT SHADE SLAMBALL 
KOBIN OF THE WOOD KANE ği 
TEK KASETLİK OYUNLAR FIYAT LISTEMİZ 
zak yi e FL) ER FOX 
ANTİ H lar )| | ıj SUMMER GAMES | PAKETPROGRAMLARI...................... 5500 TL 
iri İpi rn ŞÜMMMEK Ç AMES IE İ KASETTE 20 OYUN. sesiz üzül senses 1900 TL 
ir rr AŞ SK FOX 1 KASETTE40OYUN...............000.1. 2750 TL 
> J KANA . EKASETTET OYUN 5555605145146 eyi 1500 TL 
eye COMMODORET-SHIRT....................... 1200 TL 
FIGHT NIGHT 
ra Şe yy TOPTAN VE PERAKENDE 
R L(T.KONUŞMALI pi © ila 
THE HUMAN RACE ÖDEMELİ İSTEYİNİZ 
GREEN BERET , 
BOM JACK Kıbrıs ve yurt dışı siparişlerinde 
S0LO FUGET önceden bedelin gönderilmesi 


FRANKIE GOES TO HOLLY WOOD 


IMPOSIBLE MISSION 


gerekiyor. Ödemeli 


DNMLDDOE gönderemiyoruz. 


NOT: ESKİ MODEL COMMODORE'LARINIZI 
ALIYORUZ. İSTEYENLERE YENİ MODEL 
COMMODORE'LARLA DEĞİŞTİRME YAPIYORUZ. 


BEŞ PAKET TOPTAN ALANA “4 20 İNDİRİM 
VE COMMODORE T-SHİRT HEDİYE 
EDİLİR 


OSAM 
BILGISAYAR 


Ebuzziya Caddesi Sakızlı Yalı Sokak No. 3 Bakırköy - İstanbul 


TEL: 583 7246 


Commodore 64 ile 


Geçen bölümümüzde, 
bit ve byte seviyesinde 
işlem yapmanın ana 
hatlarını görmüştük. 
Artık grafik 
özelliklerine 
başlayabiliriz. 


Cos'ün BASIC'inde bulunmayan 
grafik komutları, SIMONS” BASIC 
vs. gibi programlarla giderilmeye ça- 
lışılmıştır. Hatta sadece grafik prog- 
ramlamasına yönelik komutlar içeren 
programlar bile geliştirilmiştir. An- 
cak, şu veya bu şekilde hepsi de insa- 
nın isteyebileceği her özelliği taşıma- 
maktadır. Bu tip programları kulla- 
nırken bile, arada sırada bazı POKE 
komutlarına başvurmak zorunda ka- 
liyoruz. Bunun başlıca sebebi de, in- 
san hayalgücünün birkaç komutla sı- 
nırlandırılamayacağı. Fakat bu POKE 
komutlarını kullanabilmek için, 
C64'ün grafik özelliklerini düzenleyen 
ünitesini (VIC — Video Interface Chip) 
çok iyi bilmelisiniz. Bundan sonra da 
makine dilini öğrenmeniz yararınıza 
olur, çünkü birkaç sayı sonra da gö- 
receğiniz gibi, BASIC ile POKE kul- 
lanarak yapılan işlemler çok yavaş 
kalmakta. 

Eğer bu ayki yazımızda anlamadı- 
ğınız noktalar olursa üzülmeyin, na- 
sıl olsa ileride tüm konuları daha ay- 
rıntılı olarak göreceğiz. Yazımızın bu 
bölümünün amacı, sizleri VIC ile ve 
onun byte'ları, bitleri ile tanıştırmak, 
görevlerini bir liste halinde sunmak. 
Hatta daha sonra bu listeyi bir tür fih- 


Grafik (2) 


Tuna ERTEMALP 


rist gibi kullanabilirsiniz. 

VIC'in 47 yazmacı (register) vardır. 
Bunlar, C64'ün grafik işlemlerinin he- 
men hemen hepsinden sorumludurlar. 
Kimisi bir byte olarak, kimisi de bit”- 
leri düzeyinde önem taşır. VIC yaz- 
maçları 53248 ($D000) adresinde baş- 
lar. Her bir yazmaç, 0-46 arası bir sı- 
ra numarası alır. Bir yazmaçın adres 
olarak yerini bulmak isterseniz, 53248 
ile sıra numarasını toplamanız gere- 
kir. Örneğin en son yazmaç, 53248 4 
4653294 adresinde bulunmaktadır. 

Aşağıdaki listede, her yazmaçın sı- 
ranumarasını önce ondalık sayı, son- 
ra da parantez içinde onaltılık sayı 
olarak vereceğiz. Daha sonra tanımı, 
açıklaması ve bilgisayar açıldığı anda 
sahip olduğu açılış değerini vereceğiz. 
Bu değeri de, hem onluk, hem de iki- 
lik sistemde bulacaksınız. 

Gerektiği zaman, o yazmaçı oluş- 
turan bitlerin görevleri de verilecek- 
tir. Bu sırada en sağdaki bit'e 0, en 
soldakine de 7 numarası verilecektir. 
Bu yazım tarzı, tüm bilgisayar dünya- 
sında kullanılan tarzdır. 

Artık başlayalım... 


YAZMAÇ: 0 ($00) 

TANIM: 0 numaralı sprite'ın X ko- 
ordinatı. 

AÇIKLAMA: Bu yazmaç, 0 numaralı 
sprite'ın ekrandaki X koordinatının 
alt 8 bit'ini taşır. Dolayısıyla 0-255 
arası koordinatlar bu yazmaç ile gös- 
terilebilir. 256-511 arası koordinatla- 
rı gösterebilmek için, dokuzuncu bir 
bit gerekir ve bu bit, 16 numaralı yaz- 
maçın içindedir. 

AÇILIŞ: 0 (9000000000) 


YAZMAÇ: | ($01) 

TANIM: 0 numaralı sprite'ın Y ko- 
ordinatı. 

AÇIKLAMA: Bu yazmaç, O numaralı 
sprite'ın ekrandaki Y koordinatını 0- 
255 arası değerlerle gösterir. X koor- 
dinatı gibi bir dokuzuncu bit gerektir- 
memektedir. 

AÇILIŞ: 0 (97500000000) 
YAZMAÇ: 2 ($02) 

TANIM: | numaralı sprite'ın X ko- 
ordinatı. 

AÇILIŞ: 0 (97000000000) 
YAZMAÇ: 3 ($03) 

TANIM: | numaralı sprite'ın Y ko- 
ordinatı. 

AÇILIŞ: 0 (9500000000) 
YAZMAÇ: 4 ($04) 

TANIM: 2 numaralı sprite'ın X ko- 
ordinatı. 

AÇILIŞ: 0 (9500000000) 


YAZMAÇ: 5 ($05) 

TANIM: 2 numaralı sprite'ın Y ko- 
ordinatı. 

AÇILIŞ: 0 (97500000000) 


YAZMAÇ: 6 ($06) 


TANIM: 3 numaralı sprite'ın X ko- 
ordinatı. 

AÇILIŞ: 0 (7500000000) 
YAZMAÇ: 7 (807) 

TANIM: 3 numaralı sprite'ın Y ko- 
ordinatı. 

AÇILIŞ: 0 (7500000000) 


45 


YAZMAÇ: 8 ($08) 

TANIM: 4 numaralı sprite'ın X ko- 
ordinatı. 

AÇILIŞ: 0 (97500000000) 
YAZMAÇ: 9 ($09) 

TANIM: 4 numaralı sprite'ın Y ko- 
ordinatı. 

AÇILIŞ: 0 (7000000000) 
YAZMAÇ: 10 ($0A) 

TANIM: 5 numaralı sprite'ın X ko- 
ordinatı. 

AÇILIŞ: 0 (9000000000) 
YAZMAÇ: 11 ($0B) 

tanım: 5 numaralı sprite'ın Y koordi- 
natı. 

AÇILIŞ: 0 (9000000000) 
YAZMAÇ: 12 ($0C) 

TANIM: 6 numaralı sprite'ın X ko- 
ordinatı. 

AÇILIŞ: 0 (7500000000) 
YAZMAÇ: 13 ($0D) 

TANIM: 6 numaralı sprite'ın Y ko- 
ordinatı. 

AÇILIŞ: 0 (97000000000) 


DOLPHIN DOS V2 


Disk'ten 22xdaha hızlı yükleme (202 block 6 saniye), monitor 


749 block free, teybe kayıt yeteneği 
SPEEDDOS PLUS 


Disk'ten 17 xdaha hızlı yükleme e block 17 saniye). 


monitor, centronics... 

64'ER DOS V3 

Disk'ten 17 xdaha hızlı yükleme, ftuşları.................. 
FREEZE FRAME 

Program kırıcı kartuş. 

ISEPIC 

Disk'te tek parça program kırma yeteneği... 
EPROMMER |l 

2716-32-64-128-256 Eprom programlama kapasitesi 
(8 Kb 22 saniye) * textool veya ziff socket 

802 G.ROM 


802'nize grafik yeteneği sağlar (Printshop, Koala Pod. 


Doodle, vs. programları ile çalışır) 
CENTRONICS 


Centronics standartlı yazıcınızı C-64'e bağlayobilirsiniz 


DESTEK 64 TAPE 

Tape, monitor, old, ren, kafa ayarı 
DESTEK 64 DİSK 

Tdisk, monitör, old, ren, dos 5.1 
MODÜL KART 


YAZMAÇ: 14 ($S0E) 

TANIM: 7 numaralı sprite'ın X ko- 
ordinatı. 

AÇILIŞ: 0 (7000000000) 


YAZMAÇ: 15 ($OF) 

TANIM: 7 numaralı sprite'ın Y ko- 
ordinatı. 

AÇILIŞ: 0 (9000000000) 


YAZMAÇ: 16 ($10) 

TANIM: Sprite X koordinatlarının 9 
numaralı biti 

AÇIKLAMA: 8 adet sprite'ın 256-511 
arası koordinatlarını göstermek için 
gerekli 9. bitleri içerir. Her bir bit, bir 
sprite'a âittir. 


BİT 0:0 numaralı (sprite 
BİT 1:1 numaralı o sprite 
BİT 2:2 numaralı o sprite 
BİT 3:3 numaralı O sprite 
BİT 4:4 numaralı sprite 
BİT 5:5 numaralı o sprite 
BİT 6:6 numaralı sprite 
BİT VT numaralı sprite 


AÇILIŞ: 0 (97500000000) 


ve İfcaret 


46.200 TL (KDV dahil) 


27.500 TL (KDV dahil) 
.. 18.250 TL (KDV dahil) 


.19.250 TL (KDV dahil) 


GENİŞ ÇAPTA 
TÜRKÇE AÇIKLAMA 
VE TAKMA ŞEMASI DAHİL 


YAZMAÇ: 17 ($11) 

TANIM: I numaralı kontrol yazmaçı. 
AÇIKLAMA: Çeşitli grafik özellikle- 
rini kontrol eden bitlerin bir kısmı bu 
yazmaçta bulunur. 

BİT 0-2: Yukarı aşağı noktasal ekran 
kaymasının 0-7 (000-111) arası nokta 
değerini gösterir. 


BİT 3: Ekranın kaç satır olduğunu 
gösterir. O ise 24 satır, | ise 25 satır 
gösterilir. 

BİT 4: Ekranın açık ya da kapalı ol- 
masını belirler. O ise kapalı, | ise açık- 
tır. Eğer ekran kapalı kalırsa VIC, 
merkezi işlem ünitesini ekran yarat- 
mak amacıyla yormayacaktır. Bu da, 
bilgisayarın işlemleri biraz daha hızlı 
yapmasını sağlayacaktır. Örnek ver- 
mek gerekirse, sprite kullandığınızda 
VIC, bir saniyenin V04'ünü kullanır. 


BİT 5: Normal grafik modunun açık 
ya da kapalı olmasını ayarlar. 0 ise ka- 
palı, | ise açık demektir. 

BİT 6: Extended (geliştirilmiş) renk 
kullanımını kontrol eder. 0 ise normal 
renk, | ise geliştirilmiş renk modu kul- 
lanılır. 

BİT 7: 18 numaralı yazmaçın 9. bit*i- 


COMMODORE VE 


.22.000 TL (KDV dahil) 


29.700 TL (KDV dahil) 


14.850 TL (KDV dahil) 
39.600 TL (KDV dahil) 
14.300 TL (KOV dahil) 


14.300 TL (KDV dahil) 


Her türlü programlarınız kort üzerine hazırlanır (64 K8'ye kadar) 


INTERFACE 
Her türlü interface yapılır (ieee-488, rs-232, vs.) 


Teknoloji Sanayi ve Ticaret Adi Kom. Şti. 
Sümer mah. 28. Sok. No: 14 Zeytinburnu-İSTANBUL 


Tel: 558 12 54 
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IBM TAMİR SERVİSİ 


Türkiye'nin her yerine ödemeli olarak gönderilir. 
(Ödemeli masrafı 2.500 TL) 
Bu fiyat listesi 1.1.1987'ye kadar geçerlidir. 


ni temsil eder. 

AÇILIŞ: 155 (97010011011) 
YAZMAÇ: 18 ($12) 

TANIM: Ekran tarama satırları inter- 
ruptı. 

AÇIKLAMA: Bu yazmaçı ve 17 nu- 
maralı yazmaçın 7. bit'ini kullanarak 
0-511 arası bir sayı yazarsanız, bu sa- 
yı, VIC tarafından oluşturulur oluş- 
turulmaz kesinti (interrupt) yaratılma- 
sı gereken ekran tarama satırını belir- 
tir. Eğer bu yazmaçı ve 17. yazmaç- 
taki ekstra bit'i okursanız, ekran ta- 
rama satırının (raster-line) o sırada 
hangi satırda olduğunu öğrenirsiniz. 
AÇILIŞ: 55 (9700110111) 


YAZMAÇ: 19 ($13) 

TANIM: Lightpen X koordinatı. 
AÇIKLAMA: Lightpen'den bir sinyal 
geldiği sırada ekran tarama ışınının 
bulunduğu X koordinatı. 

AÇILIŞ: 0 (9700000000) 
YAZMAÇ: 20 ($14) 

TANIM: Lightpen Y koordinatı. 
AÇIKLAMA: Lightpen'den bir sinyal 
geldiği sırada ekran tarama ışınının 
bulunduğu Y koordinatı. 

AÇILIŞ: 0 (7500000000) 
YAZMAÇ: 21 ($15) 

TANIM: Sprite açık/kapalı. 
AÇIKLAMA: Her bir sprite'ın açık 
ya da kapalı olmasını bu yazmaçın 
bitleri kontrol eder. Eğer bir sprite'a 
ait bit O ise, o sprite görünmez durum- 
dadır. Eğer | ise, sprite görünür. 


BİT 0:0 numaralı (sprite 
BİT i:l numaralı (o sprite 
BİT 2:2 numaralı (sprite 
BİT 3:3 numaralı (sprite 
BİT 4:4 numaralı (sprite 
BİT 5:5 numaralı o sprite 
BİT 6:66 numaralı o sprite 
BİT 7:7 numaralı o sprite 


AÇILIŞ: 0 (9500000000) 
YAZMAÇ: 22 ($16) 

TANIM: 2 numaralı kontrol yazmacı 
AÇIKLAMA: Çeşitli grafik özellikle- 
rini kontrol eden bitlerin bir kısmı da 
bu yazmaçta bulunur. 

BİT 0-2: Sağa sola noktasal ekran 
kaymasının 0-7 (000-111) arası nokta 
değerini gösterir. 

BİT 3: Ekranın kaç kolon olduğunu 
gösterir. 0 ise 38 kolon, 1 ise 40 ko- 
lon gösterilir. 

BİT 4: Multicolor (çokrenkli) renk 
kullanımını kontrol eder. 0 ise normal 
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renk, | ise çokrenkli mod kullanılır. 
BİT 5-7: Kullanılmıyor. 

AÇILIŞ: 8 (9000010000) 
YAZMAÇ: 23 ($17) 

TANIM: Y yönünde sprite büyütme. 
AÇIKLAMA: Sprite'ların Y yönün- 
de büyüyüp büyümemesini bu yazma- 
çın bit”leri kontrol eder. Eğer bir spri- 
te'a ait bit O ise, o sprite normal bü- 
yüklüktedir. Eğer | ise, sprite Y yö- 
nünde iki kat büyür. Ayrıca 29 numa- 
ralı yazmaça da bakınız. 


BİT 0:0 numaralı o sprite 
BİT iI:l numaralı o sprite 
BİT 2:2 numaralı (sprite 
BİT 3:3 numaralı (sprite 
BİT 4:4 numaralı (sprite 
BİT 5:5 numaralı o sprite 
BİT 6:6 numaralı o sprite 
BİT 7:7 numaralı o sprite 


AÇILIŞ: 0 (9000000000) 
YAZMAÇ: 24 ($18) 

TANIM: VIC'ın temel adresleri. 
AÇIKLAMA: Bu yazmaçta, karakter 
seti ve videoram (ekrandaki karakter- 
lerin depolandığı hafıza kısmı) başlan- 
gıç adreslerinin hafıza içindeki yerinin 
üst bit'leri yeralır. Bunları değiştire- 
rek (daha sonra bunu da göreceğiz), 
bu hafıza bölgelerinin yerini değiştir- 
mek ve böylece aynı anda birkaç ek- 
ranı hafızada tutmak mümkün ola- 
cak. 

BİT 0: Kullanılmıyor. 

BİT 1-3: Karakter seti başlangıç ad- 
resinin 11-13 numaralı bitleri. Yani bu 
üç bitin oluşturduğu sayıyı 2048 ile 
çarparak başlangıç adresini bulabiliriz. 
BİT 4-7: Videoram'ın başlangıç adre- 
sinin 10-13 numaralı bit”leri. Bu dört 
bittin değerini de 1024 ile çarparak 
gerçek adresi bulabiliriz. 

AÇILIŞ: 20 (97500010100) 
YAZMAÇ: 25 ($19) 

TANIM: Interrupt oluşma nedenleri. 
AÇIKLAMA: Bu yazmaçtaki bit”ler- 
le, hangi sebepten ötürü interrupt (ke- 
sinti) yaratıldığı belirlenebilmektir. 
BİT 0: Eğer | ise, ekran tarama satırı 
interrupt nedeni olmuştur (bkz. yaz- 
maç 18). 

BİT 1: Eğer | ise, sprite-ekran çar- 
pışması sebep olmuştur (bkz. yazmaç 
3). 

bit 2: Eğer | ise, sprite-sprite çarpış- 
ması interrupt yaratmıştır (bkz. yaz- 
maç 30). 

BİT 3: Eğer ! ise, | lightpen sinyal 
göndermiştir. 


aalaslalealeald' 
Di OdMOFE 


BİT 4-6: Kullanılmıyor. 

BİT 7: İlk dört bit'in en az biri 1 de- 
mektir. 

Bu yazmaç gerek basıc'ten, gerekse 
makine dilinden okunduğunda, oku- 
nan değerin tekrar yerine yazılması ge- 
rekir. Yoksa çalışması hatalı olacak- 
tır. 

AÇILIŞ: 15 (9000001111) 


YAZMAÇ: 26 (SIA) 

TANIM: Interrupt oluşturma neden- 
leri. 

AÇIKLAMA: Programcı, bu yazmaçı 
kullanarak, hangi sebepten ötürü in- 
terrupt oluşması gerektiğini belirleye- 
bilir. Bit'lerin durumu 25 numaralı 
yazmaç gibidir. Yukarıdaki olaylar- 
dan biri oluştuğunda, 25 numaralı 
yazmaçtaki bit | olmakta. Eğer prog- 
ramcı, 26 numaralı yazmaçtaki aynı 
bit'i önceden | yapmışsa, bilgisayar 
$0314/$0315 adreslerinde belirtilen 
adrese interrupt atlaması yapacaktır 
(bunu da anlatacağız). 

AÇILIŞ: 0 (97000000000) 
YAZMAÇ: 27 ($1B) 

TANIM: Sprite önceliği. 
AÇIKLAMA: Tıpkı daha önceki yaz- 
maçlarda olduğu gibi, her sprite için 
bir bit ayrılmış durumdadır. Eğer bu 
bit 0 ise, sprite ekrandaki karakterle- 
rin önünde görünecektir. Eğer | ise, 
karakterlerin arkasına saklanacaktır. 
AÇILIŞ: 0 (97000000000) 
YAZMAÇ: 28 ($IC) 

TANIM: Çokrenkli sprite'lar. 
AÇIKLAMA: Bir sprite'ın tek renkli 
veya çok renkli olması bu yazmaçta- 
ki bitler tarafından ayarlanır. Eğer 
bir sprite'a ait bit | ise, o sprite çok- 
renkli olarak görünecektir. 
AÇILIŞ: 0 (97500000000) 
YAZMAÇ: 29 ($ID) 

TANIM: X yönünde sprite büyütme. 
AÇIKLAMA: Sprite'ların X yönün- 
de büyüyüp büyümemesini bu yazma- 
çın bit'leri kontrol eder. Eğer bir spri- 
te'a ait bit O ise, o sprite normal bü- 
yüklüktedir. Eğer | ise, sprite X yö- 
nünde iki kat büyür. Ayrıca 23 numa- 
ralı yazmaça da bakınız. 

AÇILIŞ: 0 (97500000000) 


YAZMAÇ: 30 ($IE) 


TANIM: Sprite-sprite çarpışması. 
| AÇIKLAMA: Her bir sprite'ın bir 


bit'i vardır. Eğer iki sprite birbirine 
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değerse, onlara ait bit'ler | olur. Ay- 
nı zamanda 25 numaralı yazmaçın 
BİT ”si | durumuna gelir. Eğer ya- 
nan iki bit tekrar 0 yapılmazsa, hep 
I olarak kalırlar. Yani, temas bitince 
kendiliklerinden 0 olmazlar. 
AÇILIŞ: 0 (97000000000) 
YAZMAÇ: 31 (SIF) 

TANIM: Sprite-ekran çarpışması. 
AÇIKLAMA: Her bir sprite'ın bir 
bit'i vardır. Eğer bir sprite bir ekran 
karakterine değerse, ona âit bit 1 olur. 
Aynı zamanda 25 numaralı yazmaçın 
BİT Vi 1 durumuna gelir. Eğer yanan 
bit tekrar 0 yapılmazsa, hep | olarak 
kalırlar. Yani, temas bitince kendili- 
ğinden 0 olmaz 

AÇILIŞ: 0 (9000000000) 
YAZMAÇ: 32 (S20) 

TANIM: Çerçeve rengi. 
AÇIKLAMA: Ekranın çerçeve rengi- 
ni 0-15 sayılarıyla gösterir. Yani sade- 
ce alt dört bit bir anlam taşımaktadır. 
15'den büyük bir sayı bu yazmaça 
konduğunda, sadece BİT 0-3 arası çer- 
çeve rengini saptar. 

AÇILIŞ: 14 (9000001110) 
YAZMAÇ: 33 ($21) 

TANIM: 0 numaralı ekran rengi. 
AÇIKLAMA: Normalde görünen ek- 
ran rengini bu yazmaçın alt dört bit'i 
saptar. 

AÇILIŞ: 6 (9060000110) 
YAZMAÇ: 34 ($22) 

TANIM: I'numaralı ekran rengi. 
AÇIKLAMA: Extended renk modu- 
na geçildiğinde kullanılacak arka plan 
renklerinden biri. 

AÇILIŞ: 1 (9700000001) 
YAZMAÇ: 35 ($23) 

TANIM: 2 numaralı ekran rengi. 
AÇIKLAMA: Extended renk modu- 
na geçildiğinde kullanılacak arka plan 
renklerinden biri. 

AÇILIŞ: 2 (9000000010) 
YAZMAÇ: 36 ($24) 

TANIM: 3 numaralı ekran rengi. 
AÇIKLAMA: Extended renk modu- 
na geçildiğinde kullanılacak arka plan 
renklerinden biri. 

AÇILIŞ: 3 (97000000011) 
YAZMAÇ: 37 ($25) 

TANIM: Sprite için 0 numaralı mul- 


ticolor. 
AÇIKLAMA: Multicolor sprite'larda 
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kullanılacak üç renkten biri. 
AÇILIŞ: 4 (9000000100) 
YAZMAÇ: 38 ($26) 

TANIM: Sprite için | numaralı mul- 
ticolor. 

AÇIKLAMA: Multicolor sprite'larda 
kullanılacak üç renkten biri. 
AÇILIŞ: 0 (9600000000) 
YAZMAÇ: 39 ($27) 

TANIM: 0 numaralı sprite'ın rengi. 
AÇIKLAMA: 0 numaralı sprite'ın 
normal modda gösterildiği zaman sa- 
hip olacağı rengi (0-15) gösterir. Sa- 
dece alt dört bit'in sahip olduğu de- 
ger önemlidir. 

AÇILIŞ: 1 (9000000001) 
YAZMAÇ: 40 ($28) 

TANIM: | numaralı sprite'ın rengi. 
AÇIKLAMA: 0 numaralı sprite gibi. 
AÇILIŞ: 2 (9000000010) 
YAZMAÇ: 41 ($2A) 

TANIM: 2 numaralı sprite'ın rengi. 
AÇIKLAMA: 0 numaralı sprite gibi. 
AÇILIŞ: 3 (9000000011) 


YAZMAÇ: 42 ($2B) 
TANIM: 3 numaralı sprite'ın rengi. 
AÇIKLAMA: 0 numaralı sprite gibi. 


* Eğitim Programları 

» İş Programları 

* En Son Oyun Programları 
» Her Marka İthal Joystickler 
1 kasette 1 süper oyun 41100 TL. 

1 kasette 30 oyun 2000 TL. 

1 kasette 40 oyun 2500 TL. 

1 kasette 100 oyun 4500 TL. 


1 kasette 20 süper, birbirinden yeni 
oyun 4500 TL. 


Diskette süper oyun 2500 TL. 


concord 


ELEKTRONİK - PROGRAMLAMA 


Commodore Bilgisayarları ve Yan Ürünleri Satış Merkezi 


YAZMAÇ: 43 ($2B) 

TANIM: 4 numaralı sprite'ın rengi. 
AÇIKLAMA: 0 numaralı sprite gibi. 
AÇILIŞ: 5 (9000000101) 


YAZMAÇ: 44 ($2C) 

TANIM: 5 numaralı sprite'ın rengi. 
AÇIKLAMA: 0 numaralı sprite gibi. 
AÇILIŞ: 6 (9000000110) 


YAZMAÇ: 45 ($2D) 

TANIM: TANIM: 6 numaralı sprite'- 
ın rengi. 

AÇIKLAMA: 0 numaralı sprite gibi. 
AÇILIŞ: 7 (97000000111) 


YAZMAÇ: 46 ($2E) 

TANIM: 7 numaralı sprite'ın rengi. 
AÇIKLAMA: 0 numaralı sprite gibi. 
AÇILIŞ: 12 (97500001100) 


Sevgili VIC'in içişleri, işte böyle. 
Umarız fazla sıkılmamışsınızdır. Ge- 
lecek sayıda, VIC dışında kalan, ama 
gene de grafiklerle ilgili yazmaçları gö- 
rüp, VIC'in kabiliyetlerini ve C64'ün 
hafıza kullanımını inceleyeceğiz. Şim- 
dilik hoşçakalın... (| 


Commodore 64 Oyun Programları Satış Listemiz 


Toplu siparişlerde 
9620 indirim 


uygulanır. 


İş programları hakkında 20 
Aralık 20 Ocak tarihleri 
arasında Amerika'dan 
gelecek elemanımıza, 
ücrelisiz olarak 
danışabilirsiniz. 


Concord Elektronik İstiklal Cad. (Odakule Karşısı) 


Programlama Beyoğlu İşmerkezi Ortaçarşı 65 
Beyoğlu-İSTANBUL Tel: 151 31 23 


© İİKOKUL 

© ORTAOKUL 

OLİSE 

© ANADOLU 
LİSELERİ 

© ÜNİVERSİTE 
HAZIRLIK 


ÜRÜNLERİMİZİ TEMİN 
EDEBİLECEĞİNİZ BAYİLERİMİZ 


YÜCE İTH. İHR. VE PAZ. ADANA 

TANSEL TİCARET Tel: 25 09 03 Kızılay/ANKARA 
ZENGER ELEKTRONİK Tel: 30 23 42 
Kızılay/ANKARA 

COMPUTERLAND Tel: 144 40 ANTALYA 
ÖZAKINCI KOLL. ŞTİ. Tel: 29 46 EDİRNE 


ERSTAR VİDEO Tel: 199 O5 ERZURUM 
HALLEY BİLG. EĞ. MERK. K.Yaka/İZMİR 
HANEDAN LTD. ŞTİ. Tel: 21 08 31 
Alsancak/İZMİR 

YANKI ELEKTRONİK Tel: 75 32 KARABÜK 
BİLMER Tel: 136 50 SİVAS 

OFLUOĞLU TİCARET Tel: 117 97 ZONGULDAK 


KİNG 
LİMİTED'den 
ÖĞRENCİLERE 


Milli Eğitim Gençlik ve Spor Bakanlığı ilk, 
orta, lise ve kolejlere hazırlık müfredat 
programına göre hazırlanmış, ve Commo- 
dore 64'e uygulanmış İngilizce, Matematik, 
Fizik, Kimya ve Sosyal Bilgiler Üniteleri. 
Artık evinizde kendi kendinize üniteleri iş- 
leyecek, bilgisayarınız ile derslerinize daha 
iyi çalışma imkanı bulacaksınız. TOPTAN 
SİPARİŞ KABUL EDİLİR. PROGRAMLAR POSTA 
ODEMELI GÖNDERİLİR. 


İTHAL ETTİĞİMİZ, BİLYELİ SNAPSHOT JOYSTICK'LERİN 
DAĞITIMINA BAŞLANMIŞTIR. FİATI 12.500 TL (POSTA 
ÜCRETİ DAHİL) OLUP, ÖDEMELİ GÖNDERİLİR. 


* KASETTE VE DİSKETTE OYUN, EĞİTİM, İŞ VE UTİLİTY 
PROGRAMLARI; ÇOKLU OYUN PAKETLERİ 

*HARDWARE ÇEŞİTLERİ (FREEZE FRAME, RESET 
SWITCH, V.S.) 

* HER MARKA DİSKETLER 

“İTHAL VE YERLİ JOYSTICKLER | 

“TÜM BİLGİSAYAR MALZEMELERİ (PRİNTER KAĞIDI, 
KARTUŞU, SÜREKLİ ETİKET, V.S.) | 

* COMMODORE TAMİR VE BAKIM SERVİSİ 

*“ HER TÜR ÖZEL PROGRAM YAZIMI 


İÇİN GÜVENLE GELEBİLECEĞİNİZ TEK KURULUŞ 11! 


ÖNEMLİ DUYURU: 

Kasette oyun, eğitim, iş ve utility programlarımız 
bilgisayardan kasete optimal kafa ayarında 
kaydedilmiştir. Türkçe açıklamaları kaset içinde- 
dir. 


ONCE 
tGlTIM 


Hata Köşesi 


9. sayımızda 3-D Mini Grafik adlı yazımızda yanlışlıkla prog- 
ramın kendisini yayınlamayı unutmuştuk. Aşağıda 3-D Mini 
Grafik programını veriyor ve okurlarımızdan özür diliyoruz. 


PROGRAM ADI : 3-D MINI GRAX 


200901 
009002 
290003 


00004 
200005 
00006 


DEF FNAC<E ) -<GÖXSINCE/30) t10 

0:-60:4-5:R-100900:T-25:U-.6:1-1 

HIRES 1,90:A-1608:B-69:FOR X&-0 TO -1900 STEP -1i:C-G:D-4UXINTCSAORCR-X 
*42/U1) 

FOR YsD TO -D STEP -W:EST*#FNACSOR(KAKYEY))-UXY 

IF E>C THEN C-E:PLOT AtX,BtE,ISPLOT A-X,B*E,İ 

NEXT Y,K:PAUSE 9999 


UFO BİLGİSAYAR 


İstasyon Cad. Pelin Pasajı 2. Kat No: 35 Bakırköy-İST. Tel: 572 43 17 


BİZDE SPEED DOS SADECE 33.000.-TL 


4 KASETTE SÜPER OYUNLAR SÜPER GRUP 3 (40 OYUN) 


1 Oyun 1500 TL. Toplu — FISTI — MIAMI VICE 


10 Oyun 3500 TL. alışlardı — DRUIDS — KBALAPII 
20 Oyun 5000). sdü — INEILTRATOR Il — SİLENT SERVİCE 


6 Oy 


un 3000 TL. — RAD OWER MOSCOV. — BACKTO FUTURE 


(Süper Otomat Kaset) — POPEYE Il — URUDIUM 1l 


— GEOS İŞLETİM DİSKİ 15.000 TL. o — UFO MK-1 KOPYA CİHAZI 10.000 TL. 
— GEOS KİTAPGIK sereserürarasesessanssnanı 3.500 TL. (O — UFO KA-1 İBRELİ KAFA AYAR......... 9.000 TL. 
— CR-2 SÜPER KOPYA PROG............ 8.000 TL.  — UFO C2'84 İKİ BİLGİSAYARLA 

— ORİJİNAL UTILITE DİSKİ (50 Pr.).....15.000 TL. 1 DİSK DRIVE KULLANIM İMKÂNI... 18.000 TL 
— PROGRAMLARINIZI KONUŞTURAN YAKINDA 


UFO SPEECHER PROGRAMİ........... 3.000 TL. 
— SUPER OYUN BARBAROS. 3.000 TL. FREEZE FRAME Ill AYRICA SOFTWARE VE 


HARDWARE SÜRPRİZLERİ... 
KASET HARİÇ ÖZEL ÇEKİM İLANIMIZDA YAYINLANMASI MÜMKÜN 


2 ye AN 1.000 TL. | OLMAYAN SAYIDA YENİ OYUN VE TEKNİK 


Seçilen 2. oyun El eşini 700TL. O PROGRAMLAR ani 
Seçilen 3. oyun " HER AY İKRAMİYELİ VE OYUN LİSTELİ ÜCRETSİZ 


Seçilen 4 oyun ve sonr j UFO BÜLTEN PROGRAMI (PROGRAM ALANA) 


PROGRAM BEDELİNİ GÖNDERENE POSTA İLE SERVİS o NORMAL PROGRAMLAR DİSKE ÇEKİM 1000 TL. 


KASETİNİZ ARTIK 
ISMARLAMA! 


Hobby Elektronik, 
e» 


kasetinizin gerek dış, VU YMM 
gerekse iç ME 
özelliklerini seçim 
imkânı veriyor. 
e Kasetinizin rengi, 
se Etiket modeli 
* Bant boyu 
* Bant kalitesini 
seçerek kendinize 
“Özel” bir kaset 
ile müşterilerinize 
hitap etme şansınız 
sahipsiniz. 


Bilgisayar, 
müzik, lisan ve 
özel amaçlı 
kasetlerinizi de 
stüdyomuzda 
çoğaltabilirsiniz. 


Hi ELEKTRONİK Sıracevizler Cad. No: 400-402 ŞİŞLİ 


Tel: 148 78 10-134 01 64 


ELEKTROKARDİYOGRAFİ 
J ÇEKİMLERİNİ 

. BİLGİSAYARINIZLA 
YAPMA OLANAĞI... 


SİZE SUNMUŞ OLDUĞUMUZ BU 
ARABİRİM YARDIMIYLA, 
ELEKTROKARDİYOGRAFİ 

EKİMLERİNİ BİLGİSAYARINIZ 
LE YAPMA OLANAĞINIZ 
OLACAKTIR... 


Arabirimi bilgisayarınıza, 
arabirimden çıkan kabloları 
hastanın belli bölgelerine (sol-sağ 
el ve ayak bilekleri ile göğüse) 
bağlayıp, size verilen disketteki 
programı yükleyerek hastanızın 
EKG'sını ekranda görebilirsiniz. 


TOZLAR BİLGİSAYAR'INIZ İÇİN TEHLİKEDİR. 


e BILDEM ÖRTÜLERİ TOZDAN KORUDUĞU 
GİBİ STATİK YÜKLENMEDEN'DE KORUR. 


Fazla bilgi için BİLGİSAYAR BAYİSİNE 
müracaat ediniz. 


İMALAT ve TÜRKİYE DAĞITIM; 
BİLDEM Bilgisayar ve Tic. Ltd. Şti. 
İnönü Cad. No. 83/A 35270-İZMİR 
Tel. (9-51) 285657 


Teleteknik 
ye tüm 
bayilerde 


Satılık C-64 
bilgisayar 4 Teyp -- 
Joystick - 1200 süper 
oyun — 220.000.-TL. 


Gazi BAYRAMOĞLU 
Altındağ Engürü Mh. 1. Muh.No:183 
ANKARA 


Elektronikçi 
Commodore'cular, Devre 
Analiz Programı 4* Simon's 
Basic 10.000.-TL. 20 

oyunluk kasetler 3.000.- 

TL (kaset dahil). Liste 

isteyiniz. 
Erdal ÇAĞLAYAN 


Şenlik Mh. Köklü Sk. No:38/21 
Keçiören-ANKARA 


Atari 800XL 
Teyp * Joystick *- Oyun 
programları 4 Türkçe 
kullanım kılavuzu satılık 
(200.000.TL peşin). 


Ünal IŞIK 
İSTANBUL 
Tel: 575 75 56-575 72 43 


Simons”s Basic açıklama 

kitabı fotokopisi - C-64 

Programer's Referance 
Guide fotokopisi -- 

Machine Code Grafik & 
Sound for the C-64 
orijinal 7.500.-TL. 

Ümit ÖZCAN 


İSTANBUL 
Tel: 520 10 58 


C-64 sahipleri iş, oyun, 


expand programları çok 
ucuza satılık. Liste isteyin, 
posta siparişi alınır. 

CEKAR SOFTWARE 


Cihan ÖZDURU 


Derince Sk. Esin Apt. No:6/1 Garanti 
Mh. Etiler-İŞTANBUL 
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Turbo'ya çevrilmiş 
Simon?'s Basic --MDE 
*BDE * 10 oyun 4.000.- 
TL. Posta giderleri bana 
aittir. 

Yıldırım ILICAK 


Meriç Tekstil Sanayi ve Ticaret A.Ş. 
Kapıkule Yolu 10.KM PK.132 EDİRNE 


Satılık ambalajında Sys- 
Cont 1 7.000.-TL. 
Altın ERDİNÇ 


Yenisubay Lojmanları Karaağan Apt. 
Kat:2/5 EDİRNE 


Çok az kullanılmış 2X 


Spectrum Artı, 
programlanabilir joystick 
interface, 90 oyun 
programı ile 180.000.-TL. 
Atilla BOYDAK 


Gülibrişim Sk. No:1/12 
Yeşilköy-İSTANBUL 
Tel: 573 84 35-574 21 95 


C-64 International Soccer 
kartuşu. Posta giderleri 
bana ait olmak üzere 
satmak (10.000.-TL) veya 
takas etmek istiyorum. 
Barbaros ÖZPARLAR 
Fıstıkağacı İcadiye Mh. Türk Kızı 


Koleji Sk. Boğaziçi Apt. B Blok 
No:14/4 Üsküdar-İSTANBUL 


Süper oyunların her biri 
ayrı ayrı 9 orijinal kasette 
27 oyun * ajanda 
defteri 4- Pinky 
Turbo *Simon's Basic (C- 
64 için) 20.000.-TL. 
(oyunların hepsi 
orijinaldir). 

Ali İSTER 


Atatürk Cd. Ayça Apt. K.5 D:10 
Antakya-HATAY 
Tel: 12951-18209 


Commodore 


Birbirinden güzel süper 
oyunlarımı isteyenlerle 
değişip, arzu edenlere 
satıyorum (lütfen program 
listesini isteyiniz). 
Tarık ALDENİZ 


Londra Asfaltı No:51/3 22100 EDİRNE 
Tel:4222 


Güzel ve değişik C-64 
oyunlarım var. Seçtiğiniz 
30 oyun*s SAM konuşma 

programı 2.500.TI.'dir 
(posta giderleri bana âit). 
Liste isteyiniz. İsteyenlerle 

değişebilirim. 
Ersin GÜLBİTEN 


Jandarma Dinlenme Kampı PK.30 
177100 ÇANAKKALE 


Satılık veya takas 
Commodore Plus/4 


Vural 
Tel: 145 73 18 


Satılık Amerikan Atari?si 


(2600). Hem yerli hem 
yabancı kaset 
kullanabilme avantajına 
sahiptir. Atari (2600) 4 1 
Joystick *- Adaptör *-2 
kaset (E.T.-4- War of 
Rocket) - 100.000.TL. 
Bir kasette (kaset bizden) 
Makine Dili Editörü * Cop 
190-4 Cop All-SAM-- 
Simon's Basic * 100 
oyun *- 5 iş programı *- 
Monitör programı — 
10.000.-TL (posta 
masrafları dahildir) 
(Kasetlerimiz RAKS90). 
Serim ARICI 
Tirebolu Sk. No:20/3 Yukarı Ayrancı 


ANKARA 
Tel: 675018 


BAYİLERDE 


BURO VE BILGISAYAR 


Tümüyle elektronik bir büro, 
artık bir ütopya olmaktan çıktı. 
Günümüzde böyle bir büro, 
bağlantısız bir veri yığınından 
bilginin süzüldüğü bir yer 
olarak görülmeli. Bilginin artık 
en önemli üretim faktörü 
haline geldiğini ise duymayan 
kalmadı. 


Buna rağmen, Alman işadam- 
ları, geleceğe yönelik büro ileti- 
şim gereçlerine yatırım yapmak- 
ta henüz yarar görmüyorlar. Gü- 
nümüz bürolarının görünümü bu- 
nu kanıtlıyor. Tüm işletmelerin 
91'inde yalnızca telefon, dakti- 
lo ve fotokopi makineleri var. Yine 
tüm işletmelerin ancak 941'inde 
(yaklaşık 20.000) teleks, terminal, 
bilgisayar ve elektronik metin iş- 
lemci gibi daha karmaşık büro 
donanımına raslanabiliyor. Alman 
ekonomisinde çok büyük bir yer 
tutan küçük işletmelerde -2.3 mil- 
yon işletmenin 9697'sinde perso- 


nel sayısı 50'nin altında- enfor- 
masyon tekniği çok seyrek yandaş 
bulabilmekte. 

Aslında bu işletmelerdeki yetki- 
liler, elektroniğin ne gibi yararlar 
sağlayabileceği hakkında epey 
olumlu fikirlere de sahipler: İşlet- 
me içi akışın hızlanması, bilgilere 
kolay erişim olanağı ve müşteri is- 
teklerinin daha hızlı karşılanması 
(1985'te yapılan bir ankete göre). 
Yine de enformasyon tekniği ala- 
nındaki bu çekingenlik ilk bakış- 
ta göründüğü kadar anlaşılmaz 
değil. Örneğin mikro bilgisayar- 
larda sistem değiştirmek ve yeni 
sisteme alışmak için geçen zama- 
nın uzunluğunu düşünün. Üretici- 
ler, bu çekingenlik gerekçesini or- 
tadan kaldırmak için giderek çok 
ve çeşitli işleri gören makineleri 
daha küçük hacimlere sığdırıyor, 
bir yandan aletin ürkütücülüğünü 
azaltırken, bir yandan da kullanış- 
lılığını artırmaya çalışıyorlar. 

Diğer yandan RISC gibi yeni bil- 
gisayar mimarileri veya hata tele- 


Üretim Faktörü Olarak Bilgi 


ranslı, hata korunmalı paralel sis- 
temler silisyum tekniğinin olanak- 
larını daha fazla kullanıyor da ol- 
salar daha yaygın bir kabulü 
sağlamakta yetersiz kalıyorlar. Bil- 
gisayarın kabullenilmesi açısın- 
dan Software ürünleri ve bunların 
kullanışlılığı, baş köşeyi tutuyora 
benziyor. 

Buna rağmen 2000 yılında elek- 
troniğe geçmemiş bir işyeri, ister 
bir büro, ister bir imalathane ol- 
sun, bir istisna oluşturacak. Bu 
noktaya erişilmesi için, mekanik 
ve elektronik arasındaki fiyat mar- 
kas'ı tek başına yeterli olacak. 
Mekanlık fiyatları durmadan yük- 
selirken, elektronik fiyatları -son Yyıl- 
larda ortalama 9630 olduğu gibi- 
durmadan düşecek. 

Zamanında elektroniğe geç- 
memiş olan bir kişi, rakipleriyle 
mücadelesinde bir gün mutlaka 
yenik duruma düşmeye mahküm. 
Gelecekteki işletmeciliğin ana 
noktası, endüstri sonrasında har- 
kim üretim faktörü haline gelmiş 


m 
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olan bilgi. İlişkisiz veri yığınların- 
dan elenmiş, koşullu dallandırma- 
lar, karşılıklı ilişkileri betinlenmiş se- 
çenekler halinde düzenlenmiş bil- 
gi ağaçları ve bu bilgi ağaçları- 
nın kalite ve dolaşım hızları, işlet- 
melerin pazar payları ve girişim- 
ci ticaretteki başarıları için nihai 
bir belirleyici olacak. Böylece en- 
düstrinin rekabet yeteneği yalnız- 
ca imalatta değil, büroda da be- 
lirleniyor. Günümüzde bilgisayar- 
ların veri işlemden bilgi işleme 
geçmesi, yerel iletişim ağları ve 
diğer bilgasayar şebekeleri bu 
alanda ulaşılan en ileri aşamayı 
temsil ediyor. 

Makine ve insan arasında ara- 
cı olmaları nedeniyle büro mobil- 
yaları ve bunların üreticileri de ay- 
ni gelişmeyi istiyorlar. Mobilya üre- 
ticileri, kendilerini yalnızca enfor- 
masyon tekniğine ilişkin ürünlerin 
hacim ve işyeri düzenleyicisi ola- 
rak görünüyorlar. Onları daha çok 
ilgilendiren, büronun geleceğini 
ergonomi, ekonomiklik ve estetik 
bakımlardan da uyumlu hale ge- 
tirmek. Ekonomiklik, yalnızca tek- 
niğin görevi değil; ayrıca verimli- 
liği ve verimli olma arzusunu artı- 
ran inceltilmiş bir teknikle çalışma- 
yı sağlayan donanımın da görevi. 

Geleceğe yönelik büro tasarım- 
ları, günümüzde varolan büro 
mekanlarından yola çıkarak on- 
ları tutumlu bir biçimde dönüştü- 
rüyorlar. Portatif duvar bölmeleri, 
yerleşim yoğunluğunu artırmakta 
kullanılıyor. Statik büro mobilyala- 
rından vazgeçilerek, monte edile- 
bilen ve taşınabilen, göreve, kişi- 
lere ve teknik donanıma uyarla- 
nabilen yapılar tercih ediliyor. Tek 
tek parçalar iş merkezi halinde 
biraraya toplanıyor fakat farklı bir 
bileşimle başka işlevleri yerine ge- 
tirebiliyorlar; ayrıca başka işlevle- 
riyle de bağlanabiliyorlar. 

Geleceğe yönelik taslaklar, 
elektrikli ve elektronik aletlerin en- 
tegre olmalarını sağlayabiliyor. Bu 


nedenle, enerjinin alınması, iletil- 


mesi ve dağıtılması için büyük bo- 
yutlu kanallar oluşturuluyor. Ve 
bunlar, işyerinin bütün olanaklar- 
rından azami ölçüde yararlanıl- 
ması sürecine bütün fiziksel ve psi- 
kolojik yönleriyle birlikte, insanı da 
katıyor. Dİ 


Çeviren: Ziya Bayman 


ELEKTRONİK 
MERAKLILARI; 


SEYAHATİ SEVEN 
GENÇLER.., 


8-14 Ocak 1987 tarihleri arasında 
USA/Las Vegas'ta 
düzenlenen dünyaca ünlü: 


CONSUMER ELECTRONIC 
WINTER SHOW 


Bilgisayar, elektronik araçlar, 
müzik aletleri, TV, Video (Hi-Fi) fuarına 
özel gezimizi sunuyoruz. 


7-22 Ocak/16 Gün 
LAS VEGAS - SAN FRANSISCO - 
LOS ANGELES -MIAMI - NEWYORK 


Delüks otellerde konaklama, uçak, 
transferler ve hava alanı vergileri dahil 
750.000.- TL. * 1100 Dolar 


Hem Amerika'yı gezin..., 
hem elektronik dünyasındaki 
en son ve şaşırtıcı yenilikleri 
dünyada ilk kez sergilenirken 
yerinde izleyin. 


Renk Turizm 


DURU TURİSTİK A.Ş. 


KADIKÖY : Onurhan 5/507 Tel: 345 40 74 (5 hat) 
BEYOĞLU: Tel: 143 76 50 (5 hat) 

HARBİYE : Tel: 141 12 84 (5 hat) 

ANKARA : Tel: 34 4844 «e 34 48 45 

İZMİR — : Akın Tur Tel: 218694 218702 
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SCITIZEN 


CİTİZEN 120D 


ÜSTÜN KALİTE, EKONOMİK FİYAT, 
İKİ YIL GARANTİ... 


CITIZEN 120D küçük işletmeler, eğitim kuruluşları ve ev bilgisayarları kullanıcıları 
için, dünyanın en büyük saat imalatçısı tarafından ancak saatlerde bulunabilen 
hassasiyet ile imal edildi. 

Ödüller kazanmış zarif dizaynı, performans özellikleri, üstün kalitesi ve İKİ YIL 
GARANTILI sağlam yapısı ile CITIZEN 120D vazgeçemeyeceğiniz bir yazıcı Hem 
de inanılmaz ekonomik fiyatı ile... 


Siz de bilgisayarınıza bir CITIZEN bağlayın. 
Kalite ile tanışın. 


TÜRKİYE DİSTRİBÜTÖRÜ: 


aydın CITIZEN YAZICILARINI SEÇKİN 
PAZARLAMA A.Ş. BİLGİSAYAR FİRMALARINDA BULABİLİRSİNİZ. 
Büyükdere Cad. Saadet Apt. 


No.: 65/8 Mecidiyeköy - İstanbu 
Tel.: 172 28 17 - 18 Telex: 51024 isip tr. 


BASIC Öğreniyoruz 


Bizim mantığımız, çağrışımlarımız 
ve içgüdülerimizle beslenen 
çok ince ve zengin bir mantıktır. 


İskender SAVAŞIR 


aha karmaşık ve ciddi 

programlar yazmaya 

geçmek için ellerinizin 

kaşınmakta olduğunun 
farkındayım. Bu şartlar altında sa- 
dece iki komut, INPUT ve PRINT ko- 
muftları üzerinde bu kadar dur- 
mamız, okurlarımızın sabrını kaçır- 
mış olabilir. Ama ne yapalım ki, 
bu iki komut Commodore 64 Bar- 
sic'inin dört temel köşe taşından 
ikisini oluşturuyor (diğer ikisi daha 
ileride ayrıntılı olarak inceleyece- 
ğimiz PEEK ve POKE komutları). 
Özellikle PRINT komutunu, Com- 
modore 64 Programcının El Kita- 
bı'nda da belirtildiği gibi, Basic'- 
in içinde yeralmakla birlikte, ken- 
disi başlıbaşına bir mini bilgisayar 
dili oluşturan bir komut olarak dü- 
şünebiliriz. 


PRINT Komutu ve 
Kontrol Karakterleri 


Şimdiye kadar PRINT komutu ile 
birlikte iki ayrı türden değerin yaz- 
dırılabileceğini gördük: Sayısal 
değerler ve karakterler (ya da ka- 
rakterletden oluşan karakter zin- 
cirleri). Aralarındaki fark karakter- 
lerin tırnak işaretleri içerisinde gi- 
rilmesi, sayısal değerlerin ise doğ- 
rudan doğruya PRINT komutunun 
ardından yazılması idi. 

Ama PRİNT komutunun asıl gü- 
cü kontrol karakterleri (ya da tuş- 
ları) ile birlikte kullanılabilmesin- 
den ileri gelmektedir. Nedir kont- 
rol karakterleri ya da kontrol tuş- 
ları? 


Kursör Hareketleri 


Bilgisayar klavyesinin üzerindeki 
tuşların çoğunun üzerinde bildiği- 
miz harf ve rakamlar yeralmakta. 


Ancak bazı tuşların üzerinde, ilk 
bakışta esrarengiz görünebilecek 
bazı harf dizileri yeralıyor. Bu tuş- 
ların işlevi kursörünüzün hareket- 
lerini ya da ekranın diğer bazı 
özelliklerini kontrol etmek (*). Bun- 
ların en basiti kuşkusuz RETURN ve 
SHIFT tuşları. Birincisinin işlevi her- 
hangi bir daktilodaki satır atlama 
tuşunun işlevine benziyor. İkincisi 
ise büyük harf ya da küçük harf 
seçeneklerini seçmenizi sağlıyor. 
Kısaca diğerlerini de özetleyelim. 
Üzerinde CRSR yazan iki tuş, kur- 
sörünüzün sağa-sola ve yukarı- 
aşağı hareketlerini kontrol ediyor. 
CILR/HOME tuşuna basıldığında 
kursör ekrandaki en üst sol köşe- 
ye gidiyor. Bu tuşa SHİFT tuşu ile 
birlikte kullandığımız takdirde ise, 
kursör sol üst köşeye gitmekte kal- 
maz, aynı zamanda ekran da bo- 
şalır (temizlenir). 


Dipnot: Şu ekran üzerinde yanıp sö- 
nen küçük işaretciği nasıl adlandıra- 
cağımız, meselesi, zaten karmakarışık 
olan Türkçe bilgisayar terminolojisinin 
en karmakarışık alanı... Kullanım kıla- 
vuzu ve Programcı El Kitabı'nda bu 
işaret “Takipçi” diye adlandırılıyor (ne- 
yi takip ediyorsa!). TDK Bileşim Sözlü- 
ğü ve onu izleyen Bilgisayar Ansiklo- 
pedisi ise “İmleç” terimini kullanıyor. 
Bu dergiye yazanların çoğu ise “kur- 
sor”, “kursör” ya da “cursor” terimini 
tercih ediyor. 


Commodore 


Bilgisayarınızı etkileşimli tarzda 
kullanırken bu saydığımız işlevler- 
den herhangi birini, sözkonusu 
tuşlardan birine basarak yerine 
getirmeniz mümkün. Ama ya bu 
işlevlerden herhangi birinin prog- 
ramın çalışması esnasında yerine 
gelmesini isterseniz, o zaman ne 
olacak? İşte bu tuşları PRINT ko- 
multu ile birlikte kullanmak, prog- 
ramınızın bu işlevleri yerie getir- 
mesini sağlıyor. Bunu örneklemek 
için önce tek satırlık bir program 
yazalım. Önce etkileşimli tarzdan 
çıkmak için bir satır numarası ya- 
zın (unutmayalım ki satır numara- 
sı verdiğiniz sürece, etkileşimli 
tarzda kalıyoruz). Sonra PRINT ya- 
Zıp bir tırnak işareti açın ve SHİFT 
ve CLR/HOME tuşlarına birden ba- 
sın: 


10 PRINT “SHİFT CLRIHOME” 


Bu satırı yazınca tırnak içinde 
SHIFT ve CLR/HOME tarafına değil, 
...****** işaretine rastlayacak- 
sınız. Daha sonra RUN yazarak 
programı çalıştırın. Ekranın boşal- 
dığını ve kursörün ekranın sol üst 
köşesine çıktığını göreceksiniz. 

O halde genel kuralı şu şekilde 
yazabiliriz: PRINT komutundan 
sonra tırnak işareti açıp, kontrol 
tuşlarından herhangi birine ba- 
sarsanız, ekran üzerinde tuhaf bir 
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işaret göreceksiniz (işaretlerin lis- 
tesi aşağıda verilmiştir). Daha 
sonra programı çalıştırdığınızda 
programın o noktasında, sözko- 
nusu kontrol tuşunun işlevi yerine 
getirilecektir. 


TUŞ “* 


Tİ cRsr || 


Negatif Karakterler 


PRINT komutu ile kullanabilece- 
ğiniz ikinci bir kontrol türü RVS mo- 
du (RVS, İngilizce “reverse” keli- 
mesinin harflerinden türetilmiş bir 
kısaltma) diye bilinen, negatif ka- 
rakterler yazdırma imkânı. Şimdi 
önce etkileşimli tarzda iken, aynı 
anda CTRL ve 9 tuşlarına basın. 
Bundan sonra yazdıklarınızın ek- 
ran üzerinde negatifinin (arabi- 
nın) göründüğünü göreceksiniz. 
Düz yazıya geçmek için, aynı an- 
da CTRL ve 0 tuşlarına basmanız 
gerekiyor. 

İşte bu karakterler de diğer 
konirol karakterleri gibi PRINT ko- 
mutundan sonra ve tırnak işaret- 
leri içerisinde kullanılabilir. Örne- 
ğin MERHABA kelimesini negatif 
olarak yazdırmak için, tek satırlı şu 
programı yazabilirsiniz: 


10 PRINT “CTRL 9MERHABACTRL 0” 


CTRL ve 9 tuşlarına bastığınızda 
ekranda negatif basılmış bir R 
harfi, CTRL ve O tuşlarına bastığı- 
nızda ise yine negatif basılmış tu- 
haf bir grafik karakter göreceksi- 
niz. 


Renk Kontrolü 
PRINT komutu ile birlikte kullanı- 


labilecek üçüncü bir kontrol ka- göreceğiniz görüntü ve elde ede- 
rakter türü, renk kontrol komutla- ceğiniz renk aşağıdaki listede ve- 
rıdır. Bunları kullanarak çıktınızın rilmiştir: 

alacağı rengi değiştirebilirsiniz. 


Renk kontrol karakterleri, tırnak i 
içinde aynı anda CTRL ya da Kontrol Karakterleri 
ve Sayısal Değerler: 


Buraya kadar kontrol karakter- 
lerini, karakter zincirlerin bilgiya- 
zımını yaparken, özel bazı etkiler 

YİN elde etmek için kullandık. Bu se- 
All bepsiz değildi. Gerek karakter 
zincirlerinin, gerekse kontrol ka- 
rakterlerinin tırnak içinde yazılma- 
sı gereği, örneklemede belli bir 
kolaylık sağlıyor. Ama bu demek 
değildir ki, aynı etkiler sayısal de- 
ğerlerin bilgiyazımında da elde 
edilemez. Bu tokdirde yapmanız 
gereken tek değişiklik, önce tırna- 
ğı açıp kontrol karakterini yazdık- 
tan sonra tırnağı tekrar kapama- 
niz ve sayısal değerleri ancak 
bundan sonra yazmanız. Örne- 
ğin, 

Commodore (ekranın en alt sol 10 PRINT “CTRL 5“ 23 
köşesindeki tuş) tuşu ile rakam tuş- satırı, 2* 3 işleminin sonucunu, ya- 
larından birine basarak elde edi- ni ö rakamını, eflatun renkte yaz- 
lir. Bunu yaptığınızda ekranda dıracaktır. 


RENK GÖRÜNTÜSÜ 
Siyah 
Beyaz 
Kırmızı 
Turkuvaz 
Eflatun 
Yeşil 

Mavi 

Sarı 
Turuncu 
Kahverengi 
Açık kırmızı 
Gri 1 

Gri 2 


Açık Yeşil 
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Açık mavi 
Gri 3 


Diğer Kontrol 
Karakterleri 


Buraya kadar incelediğimiz 
kontrol karakterlerinin ortak özel- 
liği, hepsinin PRINT komutundan 
sonra tırnak içerisinde kullanılma- 
sı gerekliliğiydi. Bu yüzden bu 
kontrol karakterlerinin kullanılma- 
sı, bazen Auote Mode (Alıntı Mo- 
du) olarak da anılır. Şimdi incele- 
yeceğimiz kontrol karakterlerinin 
kullanılması ise klavyenizdeki 
INST/DEL tuşuna bağlıdır. Bunların 
kullanılması daha önce gördük- 
lerimiz kadar kolay olmadığı gibi, 
işlevleri de diğerleri kadar hoş ve 


“şık” değildir. 

Bildiğiniz gibi normal olarak 
INST/DEL tuşuna bastığınızda, kur- 
sör durduğu yerden bir önceki 
karakterin üzerine giderek onun 
silinmesini sağlar. Bu tuşa SHIFT tu- 
şu ile birlikte basıldığında ise, kur- 
sörün üzerinde bulunduğu karak- 
ter bir sağa kayar ve onun yerine 
bir boşluk açılır. (Bu, normal ola- 
rak, araya bir karakter girmenizi 
sağlar.) Ancak bir PRINT satırında 
INST tuşu ile böyle bir boşluk açıl- 
dığı takdirde, bu boşluk otomatik- 
man tırnak içindeymiş gibi işlem 
görür. Örneğin, 


10 PRINT "MERHABA ARKADAŞLAR" 


satırını yazdığınızı düşünelim. An- 
cak MERHABA ve ARKADAŞLARI 
ayrı ayrı satırlara yazdırmak İsti- 
yorsunuz. Bunun için önce kursö- 
rü MERHABA ile ARKADAŞLAR'ıN 
arasındaki boşluğu getirin ve INST 
(SHIFT INSTDEL) tuşuna basarak 
burada bir boşluk daha açın ve 
aşağı CRSR tuşuna basın. Kursör 
aşağı inmeyecek, burada bir ters 
© harfi basılacaktır. Programı ça- 
lıştırdığınızda ise, program bu 


noktaya geldiğinde CRSR aşağı 
işlevi yerine getirilecek, dolayısıy- 
Ila ARKADAŞLAR kelimesi bir aşa- 
ğı satırda yazılacaktır. 

Bu tuşun daha ilginç bir işlevi 
ise, DEL işlevinden programlarda 
yararlanmanıza imkân vermesi- 
dir. INST ile açtığınız bir boşluğun 
üzerinde yeniden DEL tusuna ba- 
sarsanız (yani SHİFT tuşuna bas- 
maksızın INST/DEL tuşuna basarsa- 
nız), ters basılmış bir T harfi görür- 
sünüz. Bu ise programın içinde 
DEL işlevinden yararlanmanızı, 
yani önce yazdığınız şeyi sonra sil- 
menizi sağlar. Bu tür yaz/boz çok 
yararlı bir işlem olmadığından 
üzerinde fazla durmayacağız. 


Çıktıların Düzeni 


Bilgisayar dilinde bir program- 
dan elde edilen sonuçlara çıktı 
dendiğini biliyorsunuz. Şimdi bir 
soru: PRİNT komutu çıktılara nere- 
ye yazdırır? Soruyu tuhaf bulacak- 
sınız. Elbette ekrana ya da kağıt 
üzerine. (Biz şimdilik ekran üzerine 
yazımları görüyoruz. Kağıt üzerine 
yazıma sonra geleceğiz.) Bu kuş- 
kusuz doğru ama, arada bir 
adım var. PRINT komutunun ken- 
disinin tanıdığı mantıki (ya da ha- 
yali) bir satırı vardır. Çıktıları önce 
bu satırın üzerinde yerleştirir; da- 
ha sonra buradan ekrana ya da 
kağıda gösterir. Bu mantıki satır 
10'ar karakterlik 8 bölgeden olu- 
şur. 

Aynı PRINT komutu ile birden 
fazla çıktı yazdırmak mümkündür. 
Bu çıktılar noktalı virgül (4) ile ay- 
rıldığında ardarda yazılır; virgül (,) 
ile ayrıldıklarında ise bir sonraki 
bölgeden başlayarak yazılır. Ör- 
neğin, 


40 PRINT “BİRİN YARISI”, 4/2; “DİR” 
satırı, “BİRİN YARISI” ile 1/2 arasın- 


da 8 karakterlik bir boşluk bırakır. 
Çünkü “BİRİN YARISI” 12 karakter- 
den oluşmaktadır (boşlukların da 
birer karakter olarak sayıldığını 
asla unutmayın) ve dolayısıyla ilk 
iki bölgede yazılmıştır (yani man- 
tiki satırın 12. karakterinde biter). 
Üçüncü bölge ise 20. karakter- 
den başlamaktadır. Arada virgül 
(0) olduğu için 1/2 buradan yazıl- 
maya başlayacaktır. İkinci çıktı ile 
üçüncü çıktı ise noktalı virgülle ay- 
rılmış olduklarından ardarda ya- 
zılıyor. 

Tabii ille de bu seçeneklere 
mahküm değilsiniz. Yukarıda an- 
lattığımız kontrol karakterlerinden 
yararlanarak daha ara-çözümler 
de kullanabilirsiniz. 

Ancak virgüller ve noktalı virgül- 
ler, çıktı olarak tablo istendiği du- 
rumlarda çok faydalı olur: 


10 PRINT “DEGER”,"KARESİ","'KUBU” 
20 PRİNT 4,1*4,4*4*4 


30 PRINT 2,2*2,2*2*2 

40 PRINT 3,3*3,3*3*3 

50 PRINT 4,4*4,4*4*4 

60 END 

RUN İ 
DEĞER (OoOKARESİ (O KÜBÜ 
1 1 1 

2 4 8 

3 9 27 

4 16 64 


İkiden fazla PRINT elemanı vir- 
gül (,) ile ayrıldığında, aynı satıra 
yazılıp yazılmayacağı, bir satırın 
kaç tane önceden tespit edilmiş 
yazım alan'ına bölündüğüne 
bağlıdır. Mesela, ekranda bir sa- 
tırın azami 32 karakter olabilece- 
ğini ve yazım alanlarının da 16 
karakter olarak tespit edilmiş ol- 
duğunu farkedelim. O takdirde 
PRINT 40,20,30 gibi bir komutun 
çıktısı şöyle olacaktır: 


10 20 
30 


Ancak çıktılar arasında boşluk 
bırakırken, önceden tespit edilmiş 
olanlara bağlı kalmak istemiyor- 
sanız, o zaman TAB(x) komutunu 
kullanmanız icabeder: 


PRINT TAB(40); A 
TAB(X sadece PRINT komutu ile 


birlikte kullanılabilir ve kendisin- 
den sonra gelen değişkenin han- 
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gi sütuna yazılacağını tayin eder. 
Yukardaki misalde, A değişkenin 
değeri satırın 10. sütununa yazılır. 

TAB(X) komutunda, x'in değeri 
olarak, daha önce zaten üzerine 
yazılmış bir sütunun numarasını 
verirseniz, o zaman çıktı bir son- 
raki satırın aynı sütununa yazıla- 
caktır: 


10 PRİNT TAB(27); “SAYFA"TAB(34);” 
20 END 
RUN 


Yukarıdaki örnekte, 34. sütuna 
A harfi yazılmış olduğu için, yazı- 
cı ikinci çıktıyı, yani 4 rakamını, 
ikinci satırın 34. sütununa yazdı. 

Eğer bir PRINT satırı noktalı virgül 
() ile bitiyorsa, onu takip eden 
ikinci PRINT komutunun gerekleri 
de aynı satıra yazılır. Mesela şu iki 
program, 


10 PRINT “3 KERE 3-”;3*3 
20 END 


ve 


O PRINT “3 KERE 3“; 
15 PRINT 3*3 
20 END 


aynı çıktıyı verir: 
3 KERE 3-9 


Son olarak PRINT komutunu hiç- 
bir ifadenin takip etmediği bir sa- 
fırın, çıktıda boş bir satırın yazıl- 
masına, yani bir satır atlanması- 
na yol açacağını belirtelim: 


10 PRINT “BU SATIRDAN SONRA” 
20 PRINT 

30 PRINT “BIR SATIR BOS KALACAK” 
RUN 

BU SATIRDAN SONRA 


BIR SATIR BOS KALACAK 


ASCII Kodu 


Şimdi bu noktada bir an dura- 
lım. Daha önce bilgisayara veri- 
len tüm verilerin elektrik sinyalleri 
tarafından temsil edilebilir bir bi- 
çimde olması gerektiğini söyle- 
miştik. Kısaca da bu gerekliliği ikili 
sayı sisteminin karşılandığını söy- 
lemiştik. Oysa şimdi bilgisayara 
klavye aracılığıyla, üç farklı tür- 
den bilgi (harfsayısal -yani karak- 
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terler-, sayısal ve kontrol) iletebi- 
leceğimizi, PRİNT komutlarında üç 
farklı türden değişken kullanabi- 
leceğimizi söylüyoruz. İkili sayı sis- 
teminde olmayan bu bilgileri bil- 
gisayar nasıl okuyacak? Haydi iliş- 
kisini bir yana bıraktık sayısal, da- 
hi olmayan karakter ve kontrol 
karakterleri bilgisayar içerisinde 
nasıl temin edilecek? 

Kısaca tekrarlayalım: Tüm sayı- 
sal cihazlar gibi bir bilgisayar da 
yalnızca 0 ve 1 simgelerini ayırde- 
debilir. Bu sebeple veriler (sözcük- 
ler ya da sayılar) bilgisayara gir- 
meden önce bir sıfırlar ya da bir- 
ler dizisine çevrilir. Bilgisayarın 
içindeki verilere ulaşabilmek için- 
se bunun tersi işlemi yapmak, ye- 
ni sıfırlar ve birlerden oluşan bir di- 
ziyi harflere ya da 40 tabanlı bir 
sayıya çevirmek gerekir. 

Bu çevirme işlemlerinden birin- 
cisine kodlama (şifreleme), ikinci- 
sine de kod çözme (şifre çözme) 
denir. 

Kodlamanın en basit şekli 10 ta- 
banlı bir sayıyı 2 tabanlı eşdeğe- 
rine çevirmektir. Bu yeni biçimde 
sayı yalnızca 0 ve 1 simgeleriyle 
ifade edilir. 

Alfabenin harfleri için böyle 
“matematiksel” bir kodlama yok- 
tur. Tek çare tamamıyla isteğe 
bağlı olabilecek bir kodlama cet- 
veli hazırlayıp harflerin (ya da 
başka simgelerin) birler ve sıfırlar- 
la gösteriliş biçimini belirlemektir. 

Bu gösteriliş biçimine KOD de- 
nir. Böylece her harfin kendi kodu 
bulunur ve bilgisayar kodlanmış 
harfi tanır. 

Bilgisayarın verileri dışarıya ver- 
mesi için, iki tabanlı bilgileri kul- 
lanıcının anlayacağı yazı veya Çi- 
zi biçimine dönüştürecek devre- 
lere ihtiyaç vardır. Gelişigüzel 
kodlamalar kullanışlı değildir, 
çünkü çeviri çizelgeleri farklı olur- 
sa bilgisayarlar veri değiş tokuşu 
yapamazlar, yapsalar da kodla- 
rın birbirine çevirisi için karmaşık 
metodlara ihtiyaç vardır. Bundan 
başka gelişigüzel kodlamada bir 
verinin doğru çevrilip çevrilmedi- 
ğini, hatasız olup olmadığını kont- 
rol etmek mümkün olmaz. 

Bu sebeplerden ötürü üreticler 
standart bir kodu, ASCII kod kul- 
lanıyorlar. ASCIl “American Stan- 
dart Code for Information Interc- 
hange” sözcüklerinin kısaltması- 
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dır. Bu koda göre bir simge 7 bit- 
le gösterilir, dolayısıyla 128 simge 
kodlanabilir (0'dan 44144444 
127'ye kadar). 

ASCII kodları, her birinin farklı iş- 
levi olan üç gruba ayrılır: 


— Kontrol karakterleri 
— Simgeler ve sayılar 
— Harfler 


Kontrol Karakterleri 


Kontrol karakterlerinin ekran 
kontrolüyle ilgili olan bir kısmını 
zaten yukarıda görmüştük. Daha 
genel olarak kontrol karakter 
kodlarını, alfabede karşılıkları ol- 
mayan ve komutların iletiminde 
kullanılan kodlardır, diye tanımla- 
yabiliriz. 

Bilgisayarla onlara bağlı çevre- 
sel birimlerin arasındaki veri de- 
ğişimi sırasında, çevresel birimle- 
rin yönlendirilmesi için birtakım 
komutlar gereklidir. Misal olarak 
bilgisayarın yalnızca ekrana de- 
ğil, bir bilgiyazara da satır ilerle- 
me ve satır hareketi için komut 
vermesi gerekir. Yazma komutla- 
rının sırası şöyledir: 


1/ Harf basım biriminin birinci sa- 
tırın başında hazır olması 

2/ İlk satırın yazılması 

3/ Harf basım birimine “sayfanın 
sol kenarına git!” komutunun 
verilmesi. 

4/ Kağıdın bir satır ilerlemesi için 
komut 

5/ İkinci satırın yazılması 

öl Çevrim yeniden (3) ile başlar 
ve böyle sürer. 


1., 3. ve 4. adımlarda iletilen 
kodlar, bilgiyazarın kontrolünü 
sağladıklarından, kontrol işaretle- 
ri olarak adlandırılır. Varışlarında 
yorumlanır ve kontrolü sağlayan 
devrelere ulaştırılırlar. 

Kontrol işaretlerinin çoğu, bilgi- 
sayarlar arası veri değiş tokuşu gi- 
bi özel gayelerle kullanilır. Kulla- 
nıcı programlarında yer almazlar. 
Uygulama sık kullanılan bazı kod- 
lar aşağıda gösterilmiştir. 

Aşağıdaki çizelgede daha iyi 
anlaşılmaları için, ASCII kodlarının 
Türkçe anlamları da yeralıyor, an- 
cak kodlar normal olarak İngiliz- 
ce adları ile isimlendirilir. Kısaltıl- 
mış simgeleri de İngilizce isimle- 
rinden türetilmiştir. Bu kodları 


Bu iki koşul, bir çizim üzerinde, 
aşağıdaki gibi gösterilebilir: 

Olayı özetlemeye A anında 
başlıyoruz. A ile B arasında (diye- 
lim ki bir saniye süresince) sinya- 


lin düzeyi tabanda (yani 0 değe- 
rinde) kalır (0 düzeyi, a harfiyle de 
belirtilebilir). 

B ve C arasında (çok kısa bir sü- 
rede) O düzeyinden 1 düzeyine 
geçilir, 1 düzeyi genelde y harfiy- 
le gösterilir. 

y düzeyi C-D boyunca sürer. D- 
E aralığında (yine çok kısa bir sü- 
rede) y düzeyinden a düzeyine 
geçilir. 

0 düzeyi durumu, sonsuza süre- 
bilir. Bu çevrim: 


— a düzeyi 
— y düzeyi 
— a düzeyi 
darbe adını alır. 

İşte bilgisayarda bütün sayıla- 
rın 4'er ve 0'lar dizisi halinde, da- 
ha da doğrusu iki ve yalnızca iki 
simgeyle gösterilme gereği bura- 
dan kaynaklanmaktadır. Çünkü 
bilgisayar yalnızca iki durum ta- 
nıyabilir. Öyle bir simgesel siste- 
me ihtiyacımız var ki, sistemin her 
simgesine bağlı olarak bilgisayarı 
oluşturan bileşenler (devreler) 
alabilecekleri iki durumdan biri- 
ni alsın. Tabi aynı zamanda bu 
sistemle aritmetik bir mantık işlem- 
leri de yapabilmemiz gerekiyor. 

Sözkonusu sistemin adının “iki 
tabanlı sayı sistemi” (binary code) 
olduğunu duymuşsunuzdur. Peki 
ne demek bu “iki tabanlı sayı sis- 
temi?" 


Sayılama Tabanları 


İi tabanlı sayı sistemi, adından 
da anlaşılabileceği gibi her şey- 
den önce bir sayılama sistemidir 
ve tabanı 2 olanı bir sayılama sis- 
temidir. (Bu laflar ilk bakışta gö- 
ründüğü kadar totolojik olmaya- 
bilir. Biraz sabredin.) Bir sayılama 
sistemi ile ne kasdediyoruz? Sayı- 
lama sistemlerinin tabanları ne 


demek? 

Değişik sayılama sistemleri için- 
de, mantığımıza en uygun olanı 
konumsal sistemdir. Bu sistemde 
her rakamın, bulunduğu konuma 
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bağlı bir ağırlığı ya da değeri 
vardır. 

5 sayısını yazarken 5 birim kas- 
dederiz. Eğer 5 simgesinin onu- 
munu değiştirecek olursak, 5 ta- 
ne onluk (50), 5 tane yüzlük (500) 
vb. kasdetmiş oluruz Öyleyse 5 
simgesi, bulunduğu konuma gö- 
re bir değer almaktadır. Konum 
ile değer arasındaki bu bağlan- 
tıyı bir tabloda görelim: 


Yüzler Onlar Birler 


Ağırlık 100 
Üs 5*402 
Konum değeri o 5*4100 
Değer 500 


Konumunun her değişmesinde, 
sayı 10 ile çarpılır. 40 değeri sa- 
yılama sistemimizin tabanını teş- 
kil etmektedir. Bu yüzden de 10 
tabanlı konumsal sistem adını alır 
(başka bir deyişle, Arap sayılama 
sistemi). 


Romen sayılaması, konumsal 
olmayan bir sistem örneğidir. Bu 
sistemde, 5 değeri V simgesiyle, 
50 değeri de L simgesiyle göste- 
rilir. ten 50'ye geçmek için, 5(V) 
simgesinin konumunu değiştirmek 
yetmemekte, bir yenisinir, (L) işin 
içine sokulması gerekmektedir. 

Yormlanması pratik olmayan 
ve hesaplara da yatkın olmayan 
bu sayılama sistemi bırakılmıştır: 
Yerine, evrensel olarak konumsal 
sistem kabul edilmiştir. 

En yaygın konumsal sistem 10 
tabanlı sistemdir; bu sistemde 10 
simge vardır ve taban da 10'dur. 

Fakat bilgisayarlarda 10 deği- 
şik simge kullanılamaz. Daha ön- 
ce de söylediğimiz gibi, makine 
yalnızca iki durumu tanıyabilmek- 
tedir: VAR (yüksek düzey) ve YOK 
(aliak düzey). Bu durumda yalnız- 
ca iki simgeyi 4 (VAR) ve 0 (YOK)'u 
kavrayabilmektedir. 


İşte bu sebeple yalnızca 1 ve 0 
simgelerini kullanan bir sistem ge- 
reklidir. Bu da iki tabanlı sistemdir. 
Bu tip sayılama, sanılanın tersine, 
bilgisayarla birlikte doğmamıştır. 
XI. yüzyıla doğru Çin'de çoktan 
kullanılıyordu. İki tabanlı sistem 
de konumsal sistemdir, çünkü 
mevcut iki simgenin değeri, ko- 
numlarına bağlıdır. 

Herhangi bir bilginin bilgisayar 
tarafından işlenebilmesi, saklana- 
bilmesi ya da mevcut bilgilerden 
yeni bir bilgi türetilebilmesi için, 
önce bilgilerin elektriksel darbe- 
lere tercüme edilmesi, yani elek- 
triksel darbeler tarafından temsil 
edilecek bir hale getirilmesi ge- 
rekir. İşte 2 tabanlı sayı sistemi, bil- 
gileri elektriksel darbeler tarafın- 
dan temsil edilebilecek bir şekle 
tercüme eden matimatiksel bir 
notasyondur. Bizim saklamak iste- 
diğimiz bilgiler ya da bu bilgiler 
üzerinde yapılmasını istediğimiz 
işlemler, bilgisayarın içinde dai- 
am 2 tabanlı sayı sistemi ile gös- 
terilir. Bu yüzden 2 tabanlı sayı sis- 
temine makine dili de denir. 


Ancak sayısal ve mantıksal bil- 
gilerin nasıl 2 tabanlı sayı sistemi 
tarafından temsil edilebildiğini 
görmek için konumsal bir sayı sis- 
teminin ayrıntılarını daha da ya- 
kından inceleyelim. Bildiğimiz 10 
tabanlı sayı sisteminde her sayı- 
nın 0, 4,..., 9 gibi rakamların yan- 
yana sıralanmasıyla ifade edildi- 
ğini görmüştük. Bu sıra içerisindeki 
herhangi bir rakamın, diyelim 5'in 
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PRINT CHR$O komutunda, paran- 
tezlerin içine yerleştirerek, sözko- 
nusu kontrol işlevinin yerine gel- 
mesi sağlanabilir. 

4- DEL: Bir karakter geriye gitme 
komutudur. Normal olarak ekran- 
daki hataları düzeltmek için kul- 
lanılır. Kodu 20'dir. Yalnızca ek- 
randa kullanılmasının nedeni, ek- 
randa doğru simge yazıldığında 
yanlışının silinebilmesindendir. 

2- RETURN: İşlevini zaten biliyo- 
ruz, şaryoyu geriye döndürme ko- 
mutudur. Bilgiyazarlarda şaryo- 
nun hareketini, ekranda ise kursö- 
rün yerini etkiler. Kodu 30'dur. 

3- INST: İşlevini anlatmıştık; yaz- 
mış olduğunuz karakterlerin ara- 
sına karakter girmenizi sağlar. 

4- SPACE:Boşluk tuşunun ASCII 
kodu ise 160'tır. Dolayısıyla PRINT 
CHRS$(160) komutu, ekranda bir 
boşluk yazılmasını sağlayacaktır. 
Diğer kontrol karakterlerinin kod- 
larını da istediğiniz takdirde Prog- 
ramcının El Kitabı'nda EK C olarak 
bulabilirsiniz. 


Harfler 


Nasıl kontrol karakterleri özel 
hiçbir anlama gelmeyen sayılar- 
la temsil ediliyorsa, harfler ve ra- 
kamlar da böyle temsil edilir. Ra- 
kamlar da nerden çıktı, diyecek- 
siniz. Unutmayın ki, rakamları da 
birer karakter olarak kullanmak 
mümkün. Başka bir deyişle, tırnak 
içerisinde verilen 4“ rakamı, ar- 
tık aritmetik bir işlem için bir girdi 
teşkil edebilecek bir sayı değil, 
sadece grafik bir anlamı olan 
harfsayısal bir simgedir. Ve dola- 
yısıyla sayıları kodlayan kodlama 
sistemi ile değil, harfleri kodlayan 
ASCII kodu ile kodlanır. 

Neyse ki, harfleri ve rakamların 
kodlarını ezberlememize gerek 
yok. Commodore 64'ün Basic'i 
özel bir fonksiyon aracılığıyla iste- 
diğimiz karakterin ASCIl kodunu 
öğrenmemizi sağlıyor. (Acele et- 
meyin, “fonksiyon” demenin de, 
bu Basic denen tuhaf dilde ne 
anlama geldiğini göreceğiz.) Bu 
fonksiyonun adı ASC. Dolayısıyla, 
örneğin, 


PRİNT ASC("'H") 


yazdığınızda, ekranda 72 raka- 
mını göreceksiniz; çünkü 72,H'nın 


ASCII kodu. Bu anlamda, ASC() 
fonksiyonu CHR$() fonksiyonun 
tam tersi işlevi görüyor. CHRS() 
herhangi bir sayı verdiğinizde, o 
sayının ASCII kodu olan işlevi ye- 
rine getiriyor (dolayısıyla, PRINT 
CHRS(7”) yazdığınız takdirde, ek- 
randa H harfinin yazıldığını görür- 
sünüz). ASC() ise parantez içinde 
verilen karakterin ASCIl kodu olan 
sayıyı veriyor. 

Sayılar ve kontrol işaretlerinden 
başka, büyük ve küçük harflerle, 
yazarken kullanılan diğer bazı 
simgeler de ASCII koduna dahil- 
dir. 


“BU KOMUTA UYMALISIN” cüm- 
lesini yazabilmesi için, bilgiyaza- 
ra verilmesi gereken komutları 
görelim: 


4- Önce “Sayfanın başından baş- 
la” (FF) komutu verilir, 

2- Bunu yazılacak cümlenin kod- 
ları izler. 

3- Yeniden bir sayfa başı komutu 
(FA) verilir. Birinci ve üçüncü 
adımlarda kullandığımız FF ko- 
mutunun kodu 10 tabanlı 12'dir 
(2416 tabanlı C). İkinci adımda 
ise cümle harf kodlanır. Sayfa 
144'teki ASCII kodları tablosun- 
dan bu cümle için bize gerekli 

olan kodları buraya aktaralım: 


Sayılama Sistemleri 


Dikkatli (ve sabırlı) okurlarımız, 
ASCII kodlarının, problemin an- 
cak bir kısmını çözdüğünü fark- 
etmiş olacaklardır. ASCIl kodları, 
karakterleri sayılara çeviriyor. An- 
cak henüz hâlâ herhangi bir sa- 


yının bilgisayarda nasıl temsil edi- 
lebileceği meselesini çözmüş de- 
ğiliz. Kendisi, eninde sonunda sa- 
dece bir dizi elektrik devresinden 
oluşan bilgisayar, bilgileri hangi 
anlamda sayar? Bu bölümde sim- 
gelerimize (yani rakam ya da 
harflere) bilgisayarın kullanılabi- 
leceği bir biçim verme yollarını 
göstereceğiz. 

Bölümün sonunda, bu simgeler- 
den hesap yaparken, yararlan- 
ma metodlarını da vereceğiz. 
Yalnız dikkat! Bizim mantığımız, 
çağrışımlarımız ve içgüdülerimiz- 
le beslenen çok ince ve zengin 


bir mantıktır. Ama bu bölüm oku- 
nurken tamamen unutulması ge- 
rekir, çünkü bilgisayarın düz man- 
tığı okurun mantığının incelikleri- 
ni ve zenginliklerini yorumlaya- 
maz. 

Bu yüzden bu bölüm ilk bakışta 
sevimsiz ve hatta zor gelebilir. Dik- 
katinizi, verilen örneklerin ayrıntı- 
sındansa, sorunun kavramsal yö- 
nüne yoğunlaştırmanıza salık ve- 
ririz. Bilgisayarla bir problem çöz- 
mek ilk bakışta zor görünse de, 
aslında çok basittir. Vereceğimiz 
örnekler Basic dilini kullanmakla, 
bilgisayara ne yaptırmakta oldu- 
ğunuz hakkında bir fikir sahibi ol- 
manıza yardımcı olacaktır. 


Darbeler 


Hangi elektronik sayısal cihaza 
bakacak olursak olalım, yalnızca 
iki durum tanıdığını görürüz: 


VAR (ON) Sinyal var 
YOK (OFF) Sinyal yok 
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YOK—0 durumu cihaz için bir ni- 
rengi noktasıdır ve O 
DÜZEYİ adını alır. 

VAR 4 durumu sinyalin en yük- 
sek düzeyi olarak sunu- 
lur ve 4 DÜZEYİ adını 
alır. 


değeri, bulunduğu konuma ya 
da başka bir deyişle, o rakamı İz- 
leyen basamakların sayısına 
bağlı olarak değişir. Örneğin 50 
sayısı 500'den böyle ayrılır. 

Temel alışkanlıklarımızdan biri 
olduğu için, 40 tabanlı bir sayı 
yazmak özel bir akıl yürütme ge- 
rekmez; yine de basit görünen bu 
işlem bile aslında soyut bir işlem- 
dir. 

Bu sayı sisteminde her rakamı, 
10 tabanının ardışık kuwetlerinin 
çarpanı olarak kullanırız. “Kuvvet” 
kavramının, sayının sağ üstüne 
yazılan üst tarafından gösterildi- 
ğini ve kendi kendisiyle çarpılma- 
sı demek olduğunu hatırlayalım. 

rneğin; 


y | 

10 4 Çatır kuvveti 

öU © birinci kuvvet 
(onlar basamağı 


1 
40-40 
2 


10 -40'40 
40-10*410*40 


On tabanlı sayılamada herra- | 


kam, sağdan başlayıp sola doğ- 
ru 10 tabanınin bir üst kuvvetinin 
çarpanıdır. (Bu yüzden sık sık kul- 
landığımız birler, onlar, yüzler vb. 
basamağı deyimleri yalnızca 40 
tabanlı sayı sistemi içerisinde bir 
anlam ifade ederler. Yoksa, her 
sayı sistemine uygulanacak bir 
adlandırma için, birinci kuvvet, 
ikinci kuvet vb. basamaklardan 
söz etmemiz gerekirdi.) 

10 tabanlı sayı sisteminde bir 
sayı nasıl yorumlanır ve değeri 
nasıl elde edilir? Bu soruları 4024 
tamsayısını örnek olarak cevap- 
landıralım: 


© Basamak Ki 
o sayı (rakam) Si A 
Taban kuvveti 3 
© — Konum ağırlıkları öle 
“ Rakamların değeri 1000 


00 
© (rakam*konum ağırlığı) 1000 0 : 
«Sayının değeri Ge o ae 1024 


* Her sayının sıfırıncı kuvveti 1'e 
eşittir. Buna göre 2'nin de sıfırıncı 
kuvveti 1'dir; yani 20-4. 

Kimilerine göre 10 tabanının 
bunca yaygın olmasının nedeni 
10 parmağımızın olmasıdır. Bu 
görüşe göre parmaklarımız “Sa- 
yı” kavramını kolaylıkla somutlaş- 
tırmamızı sağlıyorlar. Aristo da 
halkın çoğunluğunun onlarla say- 
dığını belirtmişti. 

Ancak burada, başka herhan- 
gi bir sayının da taban olarak ka- 
bul edilebileceğini söylemeliyiz. 
Örneğin, birçok dilde, hatta Aris- 
to'nun Yunancasında bile, 5 ta- 
banlı sayı sisteminin kalıntılarına 
raslamak mümkün. 

Başka bir sayının taban kabul 
edilmiş olduğu bir sistemde yazıl- 
mış bir rakamı yorumlamak için 
başvurmak zorunda olduğumuz 
adımlar, 40 tabanlı örnekte kul- 
landığımız adımların aynıdır. Her 
sayı sisteminde kullanılacak sim- 
gelerin sayısını seçilen taban be- 
lirler. 


, 10 tabanı için 10 simge: 


0,1,23,4,5,.6,.7,8,9 

2 tabanı için 2 simge: 

0, 1(yadaa,y) 

8 tabanı için 8 simge: 
0,1,2,3,4,5,6,7 

16 tabanı için 16 simge: 
0,41,2.3.4,8.67,8,9.4,.B.G, 
D,E,F 


İki tabanlı sayı sisteminin C-64 
için özel bir önemi var. Bu yüzden 
kendisini daha sonra ayrıntılı bi- 
çimde inceleyeceğiz. Şimdi 2 ta- 
banlı sayı sistemini gözden geçi- 
relim. 


2 Tabanlı Sayı Sistemi 


Tıpkı 10 tabanlı sayı sistemi gi- 
bi 2 tabanlı sistem de konumsal- 
dır. 10 tabanlı sayı sisteminde her- 
hangi bir sayıyı yazmak ve yorum- 
lamak için yapılması gereken iş- 
lemleri hiç düşünmeden, otoma- 
tik olarak yaparız. Oysa 2 taban- 


lı sistemde teker teker her adımı 
düşünmek zorundayız. Ancak ku- 
rallar her iiki sistemde de aynıdır. 
Yine de okura aşinalık kazandır- 
mak için, bu bölümde 2 tabanlı 
sistemde yazılmış sayı ve yapılmış 
işlemler için birkaç örnek verece- 
ĞİZ. 

Mümkün olan her sayı, 2 taban- 
lı sistemde de yazılailir. Şöyle ki, 
her rakama karşılık olmak üzere 
yalnızca iki simgeden biri kullanı- 
lir: ya 0 ya 1. Değişik konumlarda 
bulunan rakamlar, 2 tabanının 
ardaşık kuwvetleriyle çarpılır. Bir 
örnek olarak herhangi bir sayının, 
örneğin 1044'in yorumlanma bi- 
çimini, 10 tabanlı sistem için ver- 
diğimiz örneğe benzeterek göste- 
relim: 


Basamak 
Sayı (rakam) 


Taban kuvveti 


Konum ağırlıkları 
“Rakamların. değeri 
(rakam*konum ağınığı 8 


Sayının 840 4 24415 44 (10 tabanlı) 
değeri ir 


Buraya kadar söylediklerimiz- 
den, bizim kullandığımız her sayı- 
nın, makinenin içinde bir dizi 4 ya 
da O ile gösterildiği sonucunu çı- 
karabiliriz. Makine 4 ve 0 dışında 
hiçbir simge bilmediği için, aynı 
işlem harflere de uygulanacaktır. 

Bizimle konuşabilmek için bilgi- 
sayarın, bizim kullandığımız harf 
ve rakamları kendi kullandığı sim- 
gelere çevirmesi gerekir. Başka 
bir deyişle, bizim kullandığımız 
tüm çizgisel simgeler bilgisayar- 
da 2 tabanından bir sayıya dö- 
nüştürülür. 

rneğin kullanıcı makinenin 
belleğine A harfini girmek istedi- 
ği zaman, bu harfin önce bir sa- 
yıya, ASCIl kodu adını verdiğimiz 
bir sayıya çevrildiğini zaten gör- 
müştük. Şimdi yapılması gereken 
işlemlerin tamamını da görebiliriz. 
Bu harfin ASCIl kodunun da iki ta- 
banlı bir sayıya çevrilmesi gerek- 
mektedir. B harfinin kodunu elde 
etmek için ise, A harfinin koduna 
1 eklemek yetecektir. Bu işlem 
tüm alfabeye uygulanabilir. Bu 
yöntemle bizim kullandığımız tüm 
anlatım simgelerinin bilgisayarın 
içinde temsil edilmesi mümkün ol- 
maktadır. 
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TELETEKNİK'TEN PAKETLER... 


BİLÇAĞ-FİZİK PAKET | BİLÇAĞ-BİYOLOJİ 

(ÜNİVERSİTEYE HAZIRLIK) (ÜNİVERSİTEYE HAZIRLIK) 

— Hareket bilgisi uygulamaları — İnsan vücudu 

— Hareket bilgisi testleri-| (Kan, özmoregulasyon, hücreler, solunum, 

— Kaldıraçlar, makaralar ve uygulamaları sindirim, eşgüdüm, duyarlılık, soruları 

— Eğik atış uygulamaları bildikçe iskelet resmi oluşur) 

— Elektrik devreler uygulamaları 4 ana program 1 kaset 5940.- 
— Elektrik dirençler uygulamaları 4 disket 7450.- 


— Elektrik testleri 
— Hareket bilgisi testleri-ll 


(Simülasyonlu, uygulamalı, testli eğitim) BİLÇAĞ-MATEMATİK (ORTA ) 
8 ana program 4 kaset 24.750. 
4 diskette 28.600. — Kesirler, standart form, sayı tabanları 
— Testler 
—EK.OB., E.B.O.B. çarpanlara ayırma 
— Kümeler 
: .. (Simülasyonlu, örnek uygulamalı eğitim) 
BİLÇAĞ-FİZİK PAKET Il 4 program 2 kaset 12.100. 
(ÜNİVERSİTEYE HAZIRLIK) dum Be 
Genel formüller ve uygulaması : e N 
— Optik testleri-I Z 
— Optik testleri-ll — Ortalama hiz, orantı, değişme 
— Testler 


— Dinamik ve uygulamaları 
— Kuwvetler ve uygulamaları 
— Kuvvetler teorisi 

— Fen bilgisi testleri 


— Denklemler uygulamaları 
— Grafikli çözümler 
(Simülasyonlu, örnek uygulamalı, eğitim) 


(Simülasyonlu uygulamalı, testli eğitim) 4 program 2 kaset 12.100.- 
8 ana program 4 kaset 24.750. (2 diskette 14.300.- 
4 diskette 28.800.- 


BİLÇAĞ-MATEMATİK (ORTA ll) 


— Yüzdeler, maliyet fiyatı, satış fiyatı, basit 


faiz, faizler 
BİLÇAĞ-TRİSONOMETRİ VE Ni isini 
— Geometri, trigonometriye giriş 
UY GULAMALARI — Genel matematik testleri 
(ÜNİVERSİTEYE HAZIRLIK) (Simülasyonlu örnek uygulamalı eğitim) 
, 4 program 2 kaset 12.100.- 
A a gkeiğe 2 diskette 14.300.- 
— Sinüs, kosinüs ve tanjant 
— Üçgen çözümleri 
— Radyan-Derece ilişkisi 
— Testleri a 
(Simülasyonlu örnek uygulamalı testli eğitim) BE. 
4 ana program 41 kaset 5940.- 
1 diskette 7190.- 
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Bugüne kadar oyunlardan 
aldığınız zevki, 

yaptığınız puanları 
unutun ! 

Şimdi, zevkinizi de 
puanlarınızı da artıracak 
joysticklerin en yenisi, en iyisi var: 
Sys-Cont-I Joystick ! 
Sys-Cont-I Joystick 

elinize mükemmel oturur, 
oyun hakimiyetinizi artırır. 


Sys-Cont-I Joystick'le 
hedefi şaşmazsınız; 
elinizden kimse kurtulamaz ! 


MARKOM 


Con Joystiek, bugüne kadar kullanılan 
Joystiek'ler ber yönüyle araştırılarak ve 
kullanıcıların istekleri gözönüne almarak 
tasarlandı. Uzun yıllar kullanılabilmesi için, 
her parçası değiştirilebilecek şekilde üretildi 


Commodore Yetkili satıcılarından birine 
uğrayın. joystick lerin en yenisini, 

en iyisini yakından görün. inceleyin, 
deneyin 


SON JOystiek, 

MSKONT Bilgisayar Sistemleri ve Elektronik 
Kontrol Cihazları San, ve Tic. Ud. $ti 
tarafından üretilmektedir. 


198& 198€& 198€& 198€& 198€& 
EE 8& 198€& 


e e yn e 


Commodore PC ürün dizisinden PC 20-11 


Commodore PCnin teknik desteği süreklidir. 
Bugün. Yarın. Yıllarca. 


Dünyaca ünlü iş bilgisayarı Commodore PC'nin arkasında, Türkiye'de, 
bilgisayar alanının güçlü kuruluşu Teleteknik vardır: 

Yaygın ve sürekli servisiyle... Yetkili satıcı ağıyla... Geniş yazılım ve 

ek donanım desteğiyle... 


Commodore PC'yi görün. İnceleyin. Tercih edin. 


Commodore PC'de Profesyonellerin Aradığı 
Standart Üstünlükler: 


Bellek :640 KB 
Disk Sürücü PC 10-1 :2 x 360 KB Disket d 
PC 20-11 : 20 MB Harddisk « 360 KB Disket k 
Interface'ler : RS 232C Seri-Centronics Paralel (e O m Mmo ore : 
Ekran : Renkli veya Monochrome Commodore PC Yetkili Satıcıları 
Görüntü Kartı ; Hercules Grafik Adaptörü (640 x 200) ADANA Bebim 561 24 44 Sameks 160 25 18 
emye la Bilgisaray 35156 © Bentaşl475840 © Tempo 5285900 
132 x25/80 x25 Text Mode Güney Yayın 30 916 — Bilmerk 1410337 Tess 145 19 18 
Merkezi İşlem Birimi (© : Intel 8088 (4.77 MHz) ANKARA Bimaks 16670 72 İZMİR 
Software < MS-DOS, Basic Akpınar 28 10 17 Biton 143 50 20 Ege 148341 
Standart Türkçe Karakter Seti Akustik 18 4396 O Geta 1604039 Boyut 22 02 35 
Oraş 51 44 14 İnterdata 1727155 Oo KÜTAHYA 
ö Önel 33 76 09 İstanbul Paz.173 11 57 Bilim3273 
BURSA Memory 360 01 23 MERSİN 
w et Ramesa 24 321 Mikrobahçe 148 1075 ( Retap 22 693 
DENİZLİ Norsan 151 36 64 SAMSUN 
Gömmedere'un Türkiye ve K Klbns Türk Cumhuriyeti Denbim 16935 Nova 147 28 00 Güneş Kardeşler 31 841 
Tam ve Tek Yetkili Distiribütörü Dos-Bil 18 769 Optimum 172 27 05 
Silahhane Cad. 59 Ralli Apt. Daire 3 Teşvikiye, İstanbul Tel:131 15 50 (5 Hat) İSTANBUL Ramesa 358 66 56 
Teleks: 27614 tlik tr Aykom 173 13 51 Rom 160 13 24 
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(AYLIK BIİiLGİSAYAR DERGİSİ Ocak 1987 


Makine Diline Merhaba 


rolar 


İnsansız B 


MBASF 


“ .......su. 


AKPINAR 


DİSKETLERİ BASF Disketlerini Teleteknik ve . 
TÜRKİYE DİSTRİBÜTÖRÜ Yetkili Satıcılarında Bulabilirsiniz. 
AKPINAR 


Merkez: Cinnah Cad 74/1 ANKARA 

Tel 39 57 87 - 39 57 88 Telex: 46537 oklopr 
ŞUBE Setuslu Taşlıçıkış Sok 5/1 Kabataş-ISTANBUL 
Tel 143 07 43 - 143074: xw 25702 akpn tr 


İÇİNDEKİLER 


5 Yayıncının Notu 


OZEL BOLUM: 


8 Gündeliğe Robotik 


11 Tılsımlı Bir Kol 
16 Çalışmanın Dönüşmesi 


YAZILIM 


19 İşletim Sistemi ve CP/M 
47 Commodore Grafikleri 
34 Commodore Grafiklerinin Evrimi 
59 Basic Öğreniyoruz 

60 Makine Diline Merhaba 


DONANIM 


53 Autofire 


TANITIM 


32 ACE 
36 Golyat'a Karşı Davut 


41 Kanun Namına 


42 Parçalanmış Kişilikler 


27 Uzay Yolculuğu 
43 Röportaj 
46 Küçük İlanlar 


Commodore'cuların Yeni Yılını Kutlarız 
Teletek 


BiLGiSAYAR DANIS 
AÇILIŞINA 
HOŞ GELDİNİZ 


ve 


.— 


Yeni Yılda Teleteknik Büyüyor 


eşvikiye'deki merkezimizi 
ziyaret etmiş olanlar, bu gü- 
zel dairenin neredeyse her 
santimetre karesinin nasıl 
bir hummalı faaliyetin mekanı oldu- 
ğunu bilirler. Bir yandan program ya- 


yn REN 


zanlar, bir yandan program satanlar, 
alet bakımı yapanlar, bayilik görüş- 
melerini sürdürmeye çalışanlar ve 
mavra atanlar, oyun programlarını 
deneyenler, iş programlarını daha da 
geliştirmeye çalışanlar, Amiga”da sa- 


natsal yeteneklerini deneyenler ve di- 
gerleri... Bu yüzden her beş dakika- 
da bir, isyan etmiş bir ses “Bu mekan- 
da çalışılmaz yahu!” diye ortalığı çın- 
latırdı. 

Şimdi bütün bunlar değişti... Teş- 
vikiye'de yeni yerleştirilmiş, birbirle- 
rini yansıtan aynaların sessizliği içe- 
risinde, Teleteknik kendisini gerçek 
bir eğitim kurumuna dönüştürmek 
yolunda ilk adımlarını atıyor.Teşviki- 
ye'deki merkezimizin adı artık ““Bil- 
gisayar Danışma Merkezi”. 

Açılış 19 Aralık Cuma günü idi. Te- 
leteknik ailesi, yakın akrabalarından 
uzak hısımlarına kadar seçkin bir ka- 
labalığın eşliğinde zevkli bir kokteyi- 
le, Teşvikiye'nin kılık değiştirmesini 
kutladı. 

Nesli Han'daki yeni yerimize gelin- 
ce, o ayrı bir hikâye. Fotoğrafta gör- 
düğünüz gibi son üç haftayı, bitme- 
miş duvarların oluşturduğu gerçeküs- 
tü bir mekanda, dergi çıkarmaya, hiz- 
met vermeye çalışmakla geçirdik. Ta- 
lih, en büyük azizliğini ise açılışımız- 
da yaptı-ışıkları söndürdü. Ve böyle- 
likle, bu yeni gerçeküstü mekanımızı, 
çağdaş teknolojinin mum ışıklarının 
nostaljisi ile birleştiği gerçeküstü bir 
atmosferde kutlamış olduk. 


COMMODORE 


Teleteknik A.Ş. adına 


Sahibi ve Sorumlu Yazıişleri Müdürü 


Osman BABAOĞLU 


Yayın Yönetmeni 
A.Ziya BAYMAN 


Danışma Kurulu 
Güray AKDOĞAN 
Bilal Sadi OĞUZ 
Yusuf BİTON 
Bülent ÖZÜKAN 
Emre SENAN 


Yayın Kurulu 

Kenan AKKERMAN 
Seyfettin ÇANKAYA 
Tuna ERTEMALP 
Mustafa GÜVEN 
Iskender SAVAŞIR 
Aziz ŞENLEN 

Turhan TANDOĞMUŞ 
Avşegul TARIM 

Tan ORAL 


Fotoğraflar 
Mehmet ÖZCAN 


Baskı Öncesi Hizmetler ve Yönetim 
BOYUT Reklam/Tanıtım Hizmetleri 


Yayıncıhk ve Ticaret A.Ş. 


Teknik Yönetmen 
Sevinç YENAL 


Grafik 
Saadettin OKTAY 


Dizgi 
Hüsnü ABBAS 
Hamit BALABAN 


SB filmler 
Mustafa ÖZSOY 


Reklam ve Halkla İlişkiler 
Aysın AYDEMIR 


Kapak Düzeni 
MARKOM A.Ş. 


Katkıda Bulunanlar 
Sema AKÇAY 
Birgül ASENA 

Silva AVEDİKOĞLU 
Cafer BULUT 
Turkan ÇEBİOĞLU 
Öjeni GÜLLAPYAN 
Derya KÖROĞLU 
Mehmet SARIYAR 
Ankin SINANYAN 
Esra SİPAHİOĞLU 
Mahmure ÜNYELİ 
Can KOZANOĞLU 
Fethi SERİM 

Bilge AYAN 


Reklam Rezervasyonları 


Silahhane Cad., No: 59 Ralli Apt. 
80200, Teşvikiye/ İstanbul 
Tel: 131 15 50 (5 hat) 


Film ve Renk Ayrımı: Laçin Repro 
Baskı: Alas Matbaası, İstanbul, 


Dağılım: GAMEDA 
KKTC Satış Fiyan: 1850 TI. 


YAYINCININ NOTU 


Robotlardan Uzaydan 


arihsel dönemleri teknolojik gelişmelerle 
adlandırmayı sevenler, yakın zamana ka- 
dar “Bilgisayar Çağı” diyoruz. Nedir bu 
iki teknoloji alanının birbirleriyle ilgisi? Bu 
sayıdaki uzay yolculuğu yazısı, bu konuda 
yayınlayacağımız yazıların ilki. Önümüzde- 
ki sayılarda bilgisayarı uzaya çıkaran, uzayı 
da ekranlarınıza getiren gelişmeleri anlatan yazıları yayınla- 
maya devam edeceğiz. 

Yapay zeka hakkındaki özel bölümümüzü robatlarla iz- 
lemek bize kaçınılmaz göründü. Bu sayının özel bölümün- 
deki yazılarda da okuyucağınız gibi, bu iki alandaki geliş- 
meler birbirleriyle yakından ilintili. O kadar ki, yapay zeka 
çalışmalarının en önemli pratik sonuçlarının daha kullanış- 
lı robotlar olduğu söylenebilir. Sınai ya da gündelik uygu- 
lamalarla kullanılacak robotların sınırlı da olsa, bir zekaya 
sahip olmaları gerekiyor. 

Uzay ve robotlar... Bunlar çoğumuz için bilim kurgu ile 
gerçekliğin sınırlarında bir yerde duran konular. Bunlarla, 
gündelik hayatımızı değiştirmek için değil, ufukumuzu ge- 
nişletmek için ilgileniyoruz. 

Ama bir yandan da, masamızın üzerinde durmakta olan 
bizim şu evcimen Commodore'umuz var. İmkanlarını kul- 
lanmakla tüketemediğimiz Commodore*umuz. İşte bu ya- 
kın dosttan azami ölçüde yararlanmamızı sağlamak amacıyla 
yayınlamakta olduğumuz eğitsel yazı dizilerinin sayısı Ay- 
han Kalaylıoğlu'nun “Makine Diline Merhaba”sıyla üçe çık- 
tı. Ayhan, özellikle donanım, alet edevat alanında yeni ya- 
zılar da tasarlamakta olduğunu söylüyor. 

Bütün bunların üzerine, dergimizin bu sayısının vaktinde 
elinize geçmesinin nerdeyse mucize türünden bir olay oldu- 
ğunu itiraf edelim. Bu mucizeyi büyük ölçüde, Aralık ayın- 
da vatani görevini yapmaya başlamış olan A. Ziya Bayman?a 
borçluyuz. Tam onun yokluğunu nasıl doldurucağımız pa- 
niğini yaşıyorduk ki, üstüne bir de taşınma telaşı geldi. An- 
cak ne bu karmaşa, ne de yayın yönetiminin Ziya Bayman?- 
dan İskender Savaşır'a devredilişi derginin çıkarılış sürecini 
aksattı. Çünkü Ziya Bayman serinkanlı öngörüsü ile yalnız 
Aralık değil Ocak sayısının da anahatlarını tasarlamış ve ha- 
zırlamıştı. Bugün artık Commodore'un tasarlanış ve çıkarı- 
ış süreci herkesin yüreğini ağzına getiren bir serüven değil 
de ince bir zevk haline geldiyse, bu, büyük ölçüde Ziya Bay- 
man'ın yetenekleri sayesindedir. 

Kendisine askerlik süresince başarılar diliyor, dönüşünde 
yine birlikte olacağımızı umuyoruz. 

1987 yılına gerek Commodore Dergisi, gerekse Teletek- 
nik olarak yeni atılımların hazırlığı içinde girdik. 


Osman Babaoğlu 
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SÜPER IŞIKLI KALEM 


di 


CTTIZEN 


BİLGİSAYAR YAZICILARI 


CİTİZEN 120D 


ÜSTÜN KALİTE, EKONOMİK FİYAT, 
İKİ YIL GARANTİ... 
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440.000 TL. 


CİTİZEN 120D küçük işletmeler, eğitim kuruluşları ve ev bilgisayarları kullanıcıları 
için, dünyanın en büyük saat imalatçısı tarafından ancak saatlerde bulunabilen 
hassasiyet ile imal edildi. 

Ödüller kazanmış zarif dizaynı, performans özellikleri, üstün kalitesi ve İKİ YIL 


GARANTİLİ sağlam yapısı ile CİTIZEN 120D vazgeçemeyeceğiniz bir yazıcı Hem 
de inanılmaz ekonomik fiyatı ile... 


Siz de bilgisayarınıza bir CITIZEN bağlayın. 
Kalite ile tanışın. 


TÜRKİYE DİSTRİBÜTÖRÜ: 


CITIZEN YAZICILARINI oo 
aydı TELETEKNİK BAYİLERİNDE BULABİLİRSİNİZ 
Büyükdere Cad. Saadet Apt. 

No.: 65/8 Mecidiyeköy - İstanbul 

Tel.: 172 28 17 - 18 Telex: 27024 isip tr. 


Mi e 
Gündeliğe Robotik 


Lambalar yanıp sönüyor, raylar üzerinde pek çok sayıda 
tren gidip geliyor, ama bu durum bir düzensizlik (kaos) 
yaratmıyor. Robot yorulmaksızın çalışıyor, bilgisayarınız 
ise tüm bu sahnenin yönetimini üstlenmiş. Bu sayılanları, 
ancak bilgisayarınızı ölçme-yöneltme ve ayarlama işlemleri 
yapacak şekilde kullanarak gerçekleştirebilirsiniz. 


obotlara sahip olma isteği, 
neredeyse insanlık tarihi 
kadar eski bir özlemdir. 
Daha antik Yunanistan'da, 
belirli hareketleri yapabilen mekanik 
tapınak hizmetkârları üretilmişti 
(Bunları, büyük kum saatlerinden aşa- 
ğıya doğru dökülen kumun ağırlığı 
yönlendirilmekteydi). Dikkat edeceği- 
niz gibi, robotik denen disiplinin te- 
melini oluşturan ““Ölçme-yöneltme- 
ayarlama” sorunsalı, tahmin edilebi- 
leceğinden çok daha eski bir tarihte 


ortaya çıkmıştır. Tabii şu farkla ki, 
modern tekniğin yarattığı imkânlar 
bugün bize tamamen başka kullanım 
alanları açmaktadır. Robotlar otomo- 
billeri kaynak yapmakta, cilalamak- 
ta ya da mekanizmaların parçalarını 
değiştirmektedir. Bu arada gerekli yö- 
neltme işlemini kılan enerji için, artık 
kuma gereksinme duymamaktayız. 
Bu önemli görevi bugün elektronik 
bilgisayar üstelnmiştir. Bilgisayar, her 
durumda yapılması gereken ne ise 
onun hızlı, sağlam ve büyük bir da- 


kiklik içinde yerine getirilmesini sağ- 
lar. Bundan dolayı, ölçme-yöneltme- 
ayarlama alanı özel bir önem taşımak- 
tadır. 

Sizin C-6"ünüzün de bu konuda da 
gizli kalmış olağanüstü yetenekleri 
vardır. İşitildiğine göre, C-64, Bavye- 
ra bölgesindeki büyük bir elektrik fab- 
rikasında yorulmak nedir bilmeyen bir 
ölçüm yardımcısı olarak çalışmaktay- 
mış. Ama biz önce asıl konumuza dö- 
nelim. 
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Diyelim ki, gene bilgisayarınızın 
karşısındasınız ve çabucak bir prog- 
ram daha hazırlamak istiyorsunuz. Bu 
arada saatin yelkovanı epeyce yol al- 
dı ve yakında duran kahve makinesi- 
nin ise uyanık kalmanız konusunda si- 
ze epeyce yardımı dokundu. İşte yine 
ölçme-yöneltme ve ayarlama sorunu 
ile yüz yüze geldiniz; çünkü bir kah- 
ve makinesinde ölçme, yöneltme ve 
ayarlama işlemleri yapılmaktadır. 
Herhalde kendi kendinize şunu sora- 
caksınız: Bir kahve makinesinde ayar- 
lanacak olan şey nedir? Biz de size bu- 
nu açıklamak istiyoruz. 

Bilindiği gibi, soğuk kahvenin tadı 
pek iç açıcı olmadığından, bu koyu 
kahverengi sıvının sıcak tutulması ge- 
rekmektedir. Öyle ki, kahvedenlikten 
fincana dökülebilecek son damlaya 
kadar kahve sıcak kalsın. Bu görevi, 
kahve makinesinin içine monte edilen 
ısıtıcı bir plaka üstlenmiştir. Bu ara- 
da şunu da hemen söyleyeyim: Bu pla- 
kalı devreye soktuğunuz anda, zaten 
bir yöneltme işlemi yapmış olmakta- 
sınız. Ama biz yine kahve konusuna 


C 
Şekil 2: Robot kolun hareketleri. 


Şekil 3 


dönelim. Burada gerçekleştirilecek 
olan şey şudur: Kahve pişmemeli ve 
çok kısa bir süre içinde buharlaşıp yok 
olmamalıdır, ama sıcak kalmalıdır. O 
halde, ısıtıcı mekanizma herhangi bir 
zamanda durdurulmak zorundadır 
(yine bir yöneltme işlemi). Bundan 
ötürü de, ısıtıcı plakanın ısısı ölçül- 
mektedir. İşte şimdi, ölçme ve yönelt- 
me arasındaki belirleyici ve bir ayar- 
lama işlemi için zorunlu olan bağın- 
uya gelmiş bulunuyoruz. Ölçülen ısı, 
olması gerekli bir diğer ile (kahve ne- 
redeyse kaynar olmalı) karşılaştırılır. 
Eğer kahve makinemizde olması ge- 
rekli ısıya ulaşılmış ise, ısıtma meka- 
nizması durdurulur. Ama kahve ibri- 
ği, içindekiyle birlikte, çevreye sürekli 
olarak 1sı yayma eğilimindedir, Buy- 
sa, kahvenin (vı ısıtıcı plakanın da) ısı- 
sının düşmesi demektir. Bu, karşı ko- 
nulması gereken bir eğilimdir. Bu ne- 
denle, olması gerekli ısı birkaç dere- 
ce aşağı düştükten sonra, 1slima me- 
kanizması tekrar devreye sokulmalı- 
dır. Bu suretle kahveniz ne gereğinden 
çok sıcak ne de gereğinden çok soğuk 
olur. 

Burada tipik bir ayarlama olayına 
tanık oldunuz. Çünkü, bir ayarlama- 
da yapılması gereken şey, belirli bir fi- 
ziksel niceliği, önceden verilmiş olan 
bir “olması gerekli değer”e getirmek- 
ten ve bu niceliği o değerde tutmak- 
tan ibarettir. Bu yapılırken ortaya çı- 
kacak sapmalar, ayarlama aracılığıy- 
la dengelenmektedir. Yukarda betim- 
lenen olayda ayar niceliğini oluşturan 
öğe ısıdır; yani kahvenin Isısı. 

Ama artık kahveyi bir yana bırakıp 
tekrar bilgisayara dönmek iyi olacak. 


Şimdi Bilgisayar 
Ayarlıyor 


Ayarlama görevlerini üstlenmek 
için, bilgisayar olağanüstü bir aygıt- 
tır. Bilgisayar, hızlı çalışma rutinleri 
sayesinde, en kısa aralıklarla, olması 
gerekli değerleri, olan değerler ile (öl- 
çüm değerleri) karşılaştırılabilir ve uy- 
gun düşen önlemleri harekete geçire- 
bilir. 

Modern teknik, robot denilen ya- 
pay yardımcı işçiyi bizim kullanımı- 
za sunmuştur. Robotun hareketleri 
bilgisayarlar tarafından yöneltilmek- 
te, gözlenmekte ve ayarlanmaktadır. 
İnsanı çok etkileyen şu endüstri robot- 
larından, sizin yazı masanızın üstüne 


konulabilecek boyutlardaki birini ör- 
nek alarak, bunların nasıl işledikleri- 
ni size göstermek istiyoruz: 

Resim 1'de Fischer tekniği ile C64 
için geliştirilmiş Interface'li bir robot 
görüyorsunuz. Elinde, daha doğrusu, 
kavrayıcı mekanizmasının içinde bir 
bardak tutmakta iken görülüyor ro- 
bot. Ama siz robotun nasıl hareket et- 
tiğini görmüyorsunuz -O nedenle, bu 
konuda size bazı bilgilerin aktarılması 
gerekiyor-. 

Pek çok robot için, insan kolu bir 
örnek olarak alınmıştır. Fischen tek- 
niği ile yapılan robot da bir, üst kol 
ve bir önkol'dan oluşmuştur. Her iki 
kol da, birer dingil etrafında döner- 
ler.Şekil. 1 *de buiki dingili görüyor- 
sunuz- A ve B işaretli döner dingiller-. 
Ama robotun kendi çevresindeki her 
noktaya yanaşabilmesi için, aynı şe- 
kilde yatay bir dönemin de mümkün 
olması gerekir (Şekil. deki C dingi- 
li). Bu yüzden, bu roborta üç dingilli 
bir hareketten söz edilmektedir ki, bu 
hareket için de üç hareket tertibatının 
bulunma zorunluluğu vardır. Meka- 
nik sınırları bir yana bırakacak olur- 
sak, robot, böylelikle, istenilen her 
noktaya ulaşabilir. Robotun uygun 
bir konuma ulaşması için sizin yap- 
mak zorunda olduğunuz biricik şey, 
tek tek hareket tertibatlarını belli bir 
süre devreye sokmaktır. 

Ama bu noktada biraz durmanız 
gerekiyor. Peki, ya robot büyük bir 
yükü nakletmek zorundaysa ve hare- 
ket tertibatları (motorlar) daha yavaş 
dönüyorlarsa ne olur? Bu durumda, 
zamanlama planı karmakarışık olur- 
ken robot da yükünü yanlış bir yerde 
bırakır. Elektrik voltajlarındaki iniş- 
çıkışlar arasında da, konum saptan- 
masına ilişkin bir hata ortaya çıkabi- 
lir. Buna karşı, ivedilikle bir şeyler ya- 
pılması gerekir. Sorunun nasıl çözü- 
leceğini sezinlemiş olmalısınız. Robo- 
tun hareketlerinin ayarlanması gerek- 
mektedir.Ama bu görevi şimdi bilgi- 
sayar üstlenir. 


Robot Görev Başında 


İlk verdiğimiz örnekten de çıkara- 
cağınız gibi, ayarlama için bir ölçüm 
işleminin yapılma zorunluluğu vardır. 
Peki, bu durumda ölçülmesi gereken 
nedir acaba? Burada ölçülecek olan 
şey, robot kolunun katetmiş olduğu 
mesafelerdir. Ama eğer uygun bir öl- 
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çüm işlemi konusunda kafanızda kuş- 
kular belirecek olursa, bilgisayarını- 
zın ancak sayısal (digital) değerleri iş- 
leyebileceğini gözönünde bulundur- 
malısınız. Bunun anlamı ise şudur: 
Bilgisayar yalnızca iki devre durumu 
tanır; yani O ve 1. Oysa mesafeyle il- 
gili bilgiler normal olarak benzeşik 
(analog) biçimde elde edilir (Örneğin 
3,18 yada 16, 3). Bu tür bir bilgi, eğer 
bilgisayar bunu işleyecekse, ilkin bir 
benzeşik sayısal-çevirici aracılığıyla 
dönüştürülmek zorundadır. O neden- 
le, robotumuzda, bize hemen sayısal 
bir ölçüm değeri sunan bir mesafe- 
ölçüm-işlemi yapılmaktadır. Şekil. 
2'den bunun nasıl yapıldığını anlaya- 
bilirsiniz. Hareket tertibatının ekseni, 
sayısal (digital) disk denilen bir gereçle 
donatılmıştır. Bu diskin üstünde açık 
ve koyu yüzeylerden oluşan bir *“Res- 
ter”” bulunmaktadır. Robot hareket 
edince disk döner. Disk dönmeye baş- 
ladığında ve bir ışık kaynağından ve 
bir fotoğraf elemanından oluşan op- 
tik bir sınama birimi bir dizi “impuls” 
meydana getirir. Böylece bu ““impul- 
se”ları toplayarak sayısal bir mesafe 
bilgisi edinmiş oluruz; burada, her 
“impuls” bir mesafe birimine tekabül 
etmektedir. Bu bilgi, bilgisayar tara- 
fından doğrudan doğruya işlenebil- 
mektedir. 

Fischer tekniğiyle yapılmış robotta 
da bu türden üç mesafe-ölçüm siste- 
mi bulunmaktadır. Her hareket ekse- 
nine bir sistem oluşturulmuştur. Re- 
sim 4”te mesafe-ölçüm sistemlerinden 
birini görüyorsunuz (1 — sayısal disk, 
2 ölçüm değeri vericisi olarak işaret- 
lenmiş unsurların oluşturduğu bir sis- 
tem). Ölçümün dışarıdaki ışığın etki- 
lerine maruz kalmasını önlemek ama- 
cıyla, Fischer tekniğinde kızılötesi bir 
ölçüm sistemi kullanılmaktadır. Bu 
arada, kırmızı plastik madde kızılö- 
tesi ışının geçmesine izin vermektedir. 


Ölçüm olayı üzerine artık yeterin- 
ce tartıştığımızı varsayarak, şimdi de 
ayarlama konusunu ele alalım. Şekil 
5, ayarlama döngüsünün devre tablo- 
sunu göstermektedir. Olaya, robotun 
yeni bir konuma geçeceğinden hare- 
ketle bakalım. Bu durumda, yeni bir 
“olması gereken değer” öngörülmüş 
demektir. Doğal olarak, “olan de- 
ğer”, şu anda, ““olması gereken de- 
ğer”'den oldukça farklıdır. 

Buradan da, şimdiki değerin ayar- 
lanacak değerden ne kadar sapmış ol- 
duğu ortaya çıkmaktadır. İşte bu du- 


lAyarlamayı 
yönlendir 


olanla 
aynı mi 


Şekil 5: Ayarlama 
Döngüsünün Devre Tablosu. 


rumda bilgisayar bir ayarlayıcı olarak 
tepki gösterir ve ayarlanacak uzaklı- 
ğa ilişkin bir komut verir. Bizim ör- 
neğimizde bunun anlamı, hareket yö- 
nüne uygun düşen motorun işletilmesi 
ve böylece robotta bir konum değişik- 
liğinin sağlanmasıdır. Şimdi de, o an- 
daki konum ölçülmekte ve karşılaştı- 
rıcı mekanizmaya yeni bir “'olan de- 
ger” tarzında iletilmektedir. Bu olay- 
lar, “olan değer” ile ““olması gereken 
değer” birbiriyle örtüşünceye kadar, 
çok kısa zaman aralıklarıyla tekrarla- 
nırlar. Örtüşme gerçekleştiğinde, 
ayarlayıcı buna motoru durdurarak 
tepki gösterir. Örneğin, eğer motor 
bunun hemen ardından bir daha çalı- 
şacak olursa, yeniden bir ayar sapması 
meydana geleceğinden, ayarlayıcı bu- 
na karşı daaynentepkide bulunur.Bu 
şekilde, dıştan gelecek olumsuz etki- 
lerden bağımsız olarak, doğru bir ko- 
numlamaya ulaşmak mümkün olmak- 


Ayarlanan Miktar 


tadır. 

Bu tür bir ayarlama tertibatı her üç 
hareket ekseni için mevcuttur. Resim 
te gene üç ölçüm tertibatı görüyor- 
sunuz. İlginç olan, her üç ayarlama 
olayının adeta paralel olarak meyda- 
na gelebilmesidir. Bir makine progra- 
mı sözkonusu olduğunda, bilgisaya- 
rın çalışma rutinleri ve buna uygun ge- 
lecek bir tarzda hızlanmaktadırlar. 


Gerekli ayarlama işlemleri ve “olan 
değer”lerin kaydedilmesi B-User- 
Port'u üzerinden yürütülmektedir. 


Bu söylediklerimizle, C-64'ün 
ölçme-yöneltme-ayarlama konusunda 
nasıl görev yaptığına sadece bir örnek 

vermiş olduk. Siz ise, bilgisayarınızla 
akvaryumun ısısını ayarlayabilir, çi- 
çekleri sulayabilir ya da kalorifer ter- 
tibatınızı ayarlayabilirsiniz. Ama en 
iyisi, sizin imgelem gücünüzün önü- 
ne sınırlar koymayalım. (|) 
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Tilsımlı Bir Kol 


Roger Draper 


960”larda, bugün SRI Interna- 

tional adı verilen bir şirketteki 

araştırmacılar, hareketli bir 

robotun yapımını gerçekleştir- 
diler. Bir televizyon kamerasıyla ve 
ayrı bir minikompütere radyo linki 
bağlantısıyla donatılmış olan ““Tit- 
rek” adlı bir tekerlekli araba, prog- 
ramlanmış komutlara göre hareket 
ediyordu. Örneğin odanın bir ucun- 
dan diğerine gitme komutunu aldığın- 
da, kamera robotun o andaki rotası- 
nın imgelerini oluşturuyordu. Bu im- 
geler, basılmış fotoğraflar gibi, ışığın 


varlığını ya da yokluğunu temsil eden 
noktalardan oluşuyordu. Noktaların 
bu düzenlenişi, minikompütere yük- 
leniyor; minikompüter de bunları “'di- 
jitalize ediyor” yani bir dizi ardışık | 
ve Olara dönüştürüyordu. Görsel 
örüntüleri tanımak üzere yapılmış bir 
bilgisayar programı yeni diziyi bilgi- 
sayarın belleğinde saklı olan diğer di- 
zilerle karşılaştırıyordu. Bilgisayar bir 
eşleştirme yapabiliyorsa, robotun çev- 
redeki nesnelere kıyasla yerini “anlı- 
yor”du. Bu bilgi daha sonra basit 
problemleri çözmek üzere tasarımlan- 


Commodore 
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mış diğer programlar tarafından kul- 
lanılabiliyordu. 

Başlangıçta Titreğe yalnızca bir 
odanın içinde kutuları bir yerden bir 
yere itmesi söyleniyordu. 1971'de ro- 
botun daha gelişkin ikinci bir modeli 
farklı üç nesnenin yanına konuldu: 
yüksek bir platform, onun üstüne yer- 
leştirilmiş bir Kutu ve birkaç metre 
ötede yer alan bir rampa. Titreğe ku- 
tuyu platformun üstünden devirmesi 
söylendi; ancak robot başlangıçta ku- 
tuya ulaşamadı bile. Ancak daha son- 
ra rampayı platformun yanına ittir- 
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dikten sonra platformun üstüne tır- 
mandı ve soğukkanlı bir tavırla kutu- 
yu yere attı. Sonuçta, rampanın amâ- 
cına ulaşmakta kullanılabilecek bir 
araç olduğunu ““farketmişti”. 

Titrek yavaştı -bloğu ve rampayı ta- 
nımlamak için bir saat kadar vakit 
harcıyordu. Dünyası tümüyle büyük, 
düzgün kutular ve temiz, düzgün du- 
varlardan oluşuyordu; bunun dışında- 
ki hiçbir şeyi “aklı almıyor”'du. Nes- 
neleri bir ölçüde başarıyla idare ede- 
bilen mekanik kollar taşıyan birçok 
robotun aksine Titrek yalnızca oradan 
oraya hareket edebiliyordu. Yine de 
bir anlamda “görebiliyor”, bir anlam- 
da ““düşünebiliyor”'du. Endüstri ro- 
botlarının çoğu her ikiside yapamaz- 
lar. 

Bunu yapmaları gerekmez de. Fab- 
rikadaki işler eşyaları kaldırmak, ta- 
şımak ve yere indirmekten ibarettir. 
Bu türden hemen hemen her iş robot- 
lar tarafından yapılabilir; ancak bir- 
çok durumda insan emeği daha ucuz- 
dur. İnsanların bu avantajdan yarar- 
lanmaya daha ne kadar devam ede- 
ceklerini bilemeyiz. Ancak bu avan- 
taj ortadan kalktığında en çok kimin 
etkileneceğini bilebiliyoruz -bazı du- 
rumlarda etkilenecek olan Titrek gi- 
bi robotların geliştirilmiş modelleri. 
Toplumumuzdaki kaynakçılar; boya- 
cılar; makinistler ve alet yapımcıları; 
makine operatörleri; ustabaşılar ve en- 
düstriyel montaj hattında yer alanlar 
-kısacası endüstriyel işçi sınıfının 
çoğu- çok uzak olmayan bir gelecek- 
te yolun sonuna gelmiş olacaklar. 
Eğer bu dönüşümün yerlerinden etti- 
ği kadın ve erkeklere otomatik olarak 
yeni işler yaratacağını varsayarsak, so- 
nuçta elimizde giderek artan bir ko- 
mpüter programcıları yığını değil, 
muhtemelen oldukça genişlemiş bir alt 
sınıf kalacak. 

Buhar makinesi, dolap beygiri ve 

” dokuma tezgahının aksine robatlar, 
yaratılmalarından çok önce tasarlan- 
mışlardı. Bununla birlikte geçmişteki 
yazar ve mucitlerin kafasında bulu- 
nan; bugün "““kendi kendine hareket 
eden makine”, otomaton adını vere- 
ceğimiz bir şeydi. Örneğin, Pierre 
Jaguet-Droz'un “*mekanik yazıcısı”? 
(1774), R2D2'nin Yıldız Savaşları'nda 
ilk ortaya çıkışından beri kamuoyu- 
nu ilgilendirmiş olan insansıların bir 
müjdecisi sayılabilir. İşte Karel Ca- 
pek'in 1920'de R.U.R. adlı oyunun- 
da Çekçe robota (iş) kelimesiyle ad- 
landırdığı şey de, bu tür otomatondu. 
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Robotların geleneksel olarak tasar- 
lanmış bu otomatonlardan farklı bir 
şey olmaları gerektiğine karar veren 
ilk kişi, Joseph Engelberger?di. Daha 
sonra Joseph Engelberger 1956'da bir 
partide, mekanik bir kolu kontrol et- 
mek için bilgisayar bileşenlerinden ya- 
rarlanmayı ilk akleden kişi olan mü- 
hendis George Devol'la karşılaştı. En- 
gelberger'e göre Devol “Elini kolunu 
çok sallayarak konuşuyordu ve “Bili- 
yor musun, fabrikalardaki insanların 
“o 50'sinin yalnızca birtakım şeyleri 
oradan oraya alıp koyduğunu farket- 
memiz lazım? dedi.” Bu nedenle 
“programlanan eşya taşıma aleti” 
adını verdiği bir şey icad etmişti. En- 
gelberger Devol'un fikrinden çok et- 
kilendi ve işverenlerini bunu denemeye 
ikna etti. Ancak alete başka bir isim 
vermeyi düşünüyordu. “İsmi robot 
olmalı” dedi Engelberger, “ve olacak 
da. Ben bir robot yapıyordum ve al- 
lah kahretsin bu bir robot olmadıkça 
hiç keyifli olmayacak.” 

1956 yazında, yapay zekâ üzerinde 
çalışan ilk uzmanlardan olan Minsky 
dahil 10 araştırmacı Dartmouth Ko- 
leji”nde düşünen makinelerin gelece- 
ği hakkında spekülasyon yapmak üze- 
re bir araya geldiler. Diğer şeylerin ya- 
nı sıra, tek bir kuşak sonra insanlığın 
arık çalışmak zorunda olmayacağı 
sonucuna vardılar. Kısa bir süre son- 
ra Engelberger kendi şirketini kurdu 
ve yönetici olarak başına geçti. O za- 
manlar Unimation A.Ş. olarak adlan- 
dırılan şirket 1975'e kadar kara geç- 
medi. 

1961'de Unimation ilk ticari robot- 
larını, ünlü ““Unimates”i piyasaya çı- 
karttı. Bunlar bilgisayarın belleğine 
yüklenen komutları yürüten mekanik 
kollardı(1); operatör programları de- 
giştirerek komutları koyallıkla değiş- 
tirebiliyordu. Amerika Birleşik Dev- 
letleri”nde yalnızca böyle ““program- 
lanabilir” robotlar gerçek robot ka- 
bul edilirler. Japonya'daki çok daha 
geniş tanıma ise çok daha az gelişkin 
aygıtlar da dahildir ve bu yüzden ül- 
ke kendinde dünyadaki bütün robot- 
ların toplamından fazla robot bulun- 
duğunu iddia etme hakkını görmek- 
tedir. Bu doğru değilse de, Japonya'- 
nın başı çektiği bir gerçek. 

Unimation'un ilk ve en büyük müş- 
terisi General Motors, ilk robotları ka- 
lıp dökmede, yani sevimsiz bir işlem 
olan erimiş metali çelik kalıplara dök- 
me ve kor kızılı otomobil parçasını 
oradan almada kullandı. Bu teknik bir 
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yandan seri üretimden çok, görece kü- 
çük üretim birimleri ya da ““takım'- 
lar gerektirir; öte yandan da tek tek 
birimlerin imalatını içerir. Sıradivari- 
us tarzında teker teker özgün mamül- 
lerin yapımını gerçekleştiren şirketler 
robot kullanımını gereksiz görürler 
çünkü her birim için yeni bir program 
yazmak gerekmektedir. Seri üretim 
-tek bir parçanın ya da bir grup par- 
çanın milyonlarca özdeş kopyasının 
üretilmesi- ise geleneksel “ağır?” oto- 
masyonu gerektirir: yalnızca ve yalnız- 
ca tek bir görev için özel olarak tasa- 
rımlanmış makineler. Bu tür makine- 
ler başlangıçta robotlardan daha pa- 
halıdır; ancak eldeki görevi yaparken 
daha hızlı ve uygun olduklarından 
ötürü, daha geniş bir hacme yayıldık- 
larında gerçek maliyetleri daha düşük- 
tür. Takımlar halinde üretilen mallar 
-ki ABD gayri safi milli hasılasına 
imalatçıların katkısının dörtte üçünü 
teşkil eder- özellikle robot kullanımı- 
na uygundur; çünkü düşük hacimleri 
ağır otomasyonun yüksek başlangıç 
maliyetlerini gerektirecek düzeyde de- 
ğildir. 

İlk yapılan robotlar 40.000 ile 
100.000 dolar arasında değişen mali- 
yetleriyle oldukça pahalıydılar. Saat- 
te ortalama 6 dolarlık işletme maliyet- 
leriyle robotlar insanlardan pek de 
ucuza gelmiyorlardı. Yine de yeni ta- 
kımları idare edecek programlar ko- 
laylıkla yazılıp, istenildiğinde çağrıla- 
bildiği için bazen daha ekonomik ola- 
biliyorlardı. Ayrıca Minsky'ye katkı- 
da bulunanlardan biri olan T.A.He- 
ppenheimer'in belirttiği gibi robotlar 
“sıkılmıyor, tatile gitmiyor, emekli ol- 
muyor ve monte ettikleri mamüllerin 
içinde gazoz şişeleri bırakmıyorlar”'dı. 
“Şikayet etmeden sıcağa, radyoakti- 
viteye, zehirli gazlara ya da gürültü- 
ye razı oluyorlar”dı. Üstelik iş saat- 
leri boyunca işi kırmadan, tuvalete git- 
meden, burunlarını silmeden çalıştık- 
ları için insanlardan daha verimli olu- 
yorlardı; dahası birkaç robotu süper- 
vize etmek için bir tek kişi yetiyordu. 
Saat başına alınacak verimin çok yük- 
sek olma ihtimali vardı. 

Yine de robotlar birçok iş için çok 
pahalı ve lükstüler. 1950'lerin sonla- 
rında Ford Motor Company'nin ima- 
lat şefi del Harder Engelberger'in ro- 
bot spesifikasyonlarına bir göz atıp 
şöyle dedi: ““Yarın bunlardan iki bin 
tanesini kullanabiliriz.” Ama iki bin 
Unimate ısmarlanmadığı gibi, 1964 yı- 
lına kadar robotlardan ancak otuz ka- 


darı satılmıştı. Satış hızı düşüktü, çün- 
kü, yalnızca kendilerini otomasyon 
alanında lider olarak gören ve son de- 
rece yüksek ücret ödeyen otomobil şir- 
ketleri robotları denemeyi kabul edi- 
yorlardı. İlk birimleri alan General 
Motors, her on otomobil parçasından 
dokuzunun beş libreden az çektiğini 
hesaplamak zahmetine katlanmıştı 
-bu önemli bir keşifti, çünkü robatla- 
rın kolları daha fazla yük taşıyamıyor- 
du. GM, gelecekte “üç bin librelik bir 
arabanın,” her biri her yıl değişen 
“birçok küçük parçanın toplamı ola- 
rak kalacağını” varsayıyordu. Bu par- 
çaların robotlar tarafından üretilebil- 
me ihtimali bulunduğuna göre, robot- 
lar eninde sonunda ekonomik açıdan 
bir anlam ifade edebileceklerdi(2). 
Ancak otomobil endüstrisi dışında, 
varlıkları hakkında henüz hiçbir şey 
bilinmiyordu. 

1960*ların ortalarına gelindiğinde, 
1956'daki Dartmouth öngörülerinin 
büyük ölçüde abartılı olduğu ortaya 
çıktı. Genel olarak ne robotların ne de 
bilgisayarların evrensel bir boş zaman 
çağı yaratacakları vardı. Ne yazık ki 
bu gerçek, yeni ve daha tehlikeli bir 
mite yol açtı: bilgisayarın yükselişi, ar- 
tan istihdam oranlarıyla çakıştığına 
göre, buna bir anlamda neden oldu- 
gu fikrine. Kamuoyunda yeni tekno- 
lojilerin ortadan kaldırdıklarından 
çok iş yarattıkları yanlış inancı yay- 
gınlık kazandı. Gerçekte robotlar hiç- 
bir iş yaratmamışlardı ve yaratacak- 
ları da yoktu; ancak bu çok açık ger- 
çek, mistifikasyon yoluyla gizlenmiş- 
ti ve hâlâ da gizlenmekte. 1960'lar bo- 
yunca iş sayısı bilgisayar ve robotlar- 
la tamamen ilgisiz nedenlerden ötürü 
arttı; üstelik bunlar bugünkü standart- 
lara göre oldukça düşük sayıda bulun- 
maktaydılar. 

Titreğin aksine ilk robotlar çevre- 
lerindeki değişiklikleri sezemiyor ve 
bunlara yanıt veremiyorlardı. Bu ne- 
denle çevreleri, endüstriyel süreçlerin 
çoğunda imkânsız ya da pahalı olan 
bir titizlikle denetlenmek zorundaydı. 
Daha yararlı olabilmeleri için robot- 
ların insan duyularına en azından bi- 
raz benzeşecek bir şeylere ihtiyaçları 
vardı. 

Bu gerçekleşti, ama yavaş yavaş; 
çünkü duyuların sağlanması yapay ze- 
kânın en zor problemlerinden biri ol- 
du; bilgisayarların satranç oynamasını 
ya da matematik problemleri kanıtla- 
masını sağlamaktan çok daha zor. O 
konular kurallara indirgenebilecek ka- 


dar basitti. Oysa bizim dünya hakkın- 
daki genel bilgimiz -sağduyumuz- çok 
daha ince ve karmaşıktır. Örneğin 
görme olayında, bir nesnenin sınırla- 
rının nerede bittiğine diğerinin nere- 
de başladığına nasıl karar veririz? Bir 
gömleğin düğmelerini niçin bir anlam- 
da onun bir parçası, bir başka anlam- 
da da farklı nesneler olarak görürüz? 
Bu tip sorunların cevabı pek açık de- 


ğildir. 

Temelleri hakkında bilgimiz olma- 
sa da, insan duyularını kısmi olarak 
simüle eden aygıtlar yapabilir ve ro- 
botların beklenmeyen değişikliklerle 
başa çıkabilmelerini sağlayabiliriz. 
Örneğin Titrek oda içinde yolunu 
““görebiliyor”*du; ancak bu çok basit 
eşyalar içeren çok basit bir odaydı. 
Uygulamaların hepsinde böyle bir 
avantaj bulunamayabilir. Bir metal 
tabakasının üzerindeki bir noktadan 
diğerine giderek bir kaynak yapıp tek- 
rar bir diğer noktaya giden robotla- 
rın (bu alan, robot kullanımının en 
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önemli tek uygulamasını oluşturuyor) 
duyulara ihtiyacı olmaz. Ancak eğer 
ark kaynağında olduğu gibi kaynağın 
sürekli olması gerekiyorsa robotun 
yüzey boyunca yolunu “görebilmesi” 
gerekmektedir. 

Şimdilik, bilgisayarların duyusu bi- 
zimkilere göre çok yetersizdir. Bir in- 
san, herhangi bir robot sisteminin ya- 
ratabileceğinden çok daha fazla duyu- 


sal bilişi üretebilir ve bunları robotlar- 
dan yaklaşık bin kat hızlı işleyebilir - 
üstelik tüm bunlar kendi gücüyle ça- 
lışan ve kendi kendini yenileyen kü- 
çük, çekici bir paketin içinde olup bit- 
mektedir! 

Ancak bugünkü robotların önemli 
bir avantajı var. 1956'da yapay zekâ 
üzerine çok az araştırma yapılmıştı ve 
bu nedenle Dartmouth”da bol keseden 
yapılan öngörüler tam anlamıyla bi- 
rer cehalet ürünüydü. 198“'teki öngö- 
rülerse yapay zekâ üzerine çeyrek asır- 
lık bir araştırmanın ve bunları kulla- 
nan ürünlere ilişkin deneyimin sonuç- 
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larını yansıtıyorlar. Yapay zekânın en 
temel sorunları -bilgisayara örneğin 
İngilizce gibi “doğal” dilleri anlamayı 
öğretmek- henüz çözülebilmiş değil. 
Kahvaltı hazırlayabilecek robotlar an- 
cak 20 yıl kadar sonra görülebilecek. 
Ancak robotların hemen her tür 
önemli endüstriyel mamülü imal ede- 
bilecekleri gün pek uzakta değil. Ge- 
riye yalnızca işin ekonomik yanı ka- 
lacak; çünkü her ikisi de aynı işi ya- 
pabilseler de robotlar insanlardan da- 
ha pahalı olmaya devam edecekler. 

1970 yılında, o zaman robot tasa- 
rımı, üretimi, ihractı ve kullanımında 
lider olan ABD'de yaklaşık iki bin ka- 
dar robot fabrikalara yerleştirilmişti. 
Dünyanın geri kalan kısmındaysa bu- 
nun ancak birkaç katı kadar robot bu- 
lunmaktaydı. Son on yıl boyunca 
mutlak rakamlar önemsenmeyecek öl- 
çüde arttı. Ancak artışın hızı çok yük- 
sekti ve 1970 ile 1980 yılları arasında 
GM'un ücret maliyeti Yo 240 tırmanır- 
ken, robot kullanmanın saat başı ma- 
liyetinin 5 ile 6 dolar arasında sabit 
kalması bir tesadüf değil. 

1985 yılı itibarıyla ABDde 16.000 
kadar endüstri robotu bulunmaktadır. 
Bunların yarısı, yani 7.000 ile 8.000 
kadarı, otomobil işinde kullanılmak- 
tadır. Bu, 1982'deki orandan daha 
yüksektir. Örneğin 1980'de 300 robot 
kullanan GM, şu anda 5.000 kadar ro- 
bot kullanmaktadır ve 1990 yılına ka- 
dar 15.000 tane daha almayı planlı- 
yor. Son onyılın başlarından beri di- 
ger endüstri sektörlerine yerleştirilen 
robot birimi sayısı düşmüş olmakla 
birlikte, mutlak sayılar 1980”de 2.800- 
3.000'den bugün yaklaşık 9.000'e fır- 
lamıştır. Wassily Leontief ve Faye 
Duchin'in yeni kitaplarında yaptıkları 
hesaplamalara göre metal parçası ve 
makine yapan diğer endüstriler, alet 
değiştirme ve malzemeleri işlemede 
kullandıkları robotların sayısını “*bü- 
yük ölçüde” arıracaklar. Hafif ima- 
latçılar da giderek daha fazla sayıda 
robot alıyorlar. 

En önemli yeni gelişmeler, robotla- 
rın artık bitmiş mamülün montajın- 
da yaygın olarak kullanılmasına baş- 
lanan elektronik endüstrisinde görü- 
lüyor. Örneğin Apple Macintosh bil- 
gisayarının yaklaşık onda dokuzu oto- 
matik olarak monte ediliyor -kısmen 
IBM'den alınan ekipman sayesinde. 
Bu çarpıcı olayın derin bir önemi var. 
Kaynak ve boyama işleri birçok en- 
düstride görülebilir; ancak makine ve 
diğer parçaların montajı çok daha 
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yaygın uygulanmaktadır ve endüstri 
işçileriyle imalat maliyetlerinin en bü- 
yük kısmını oluşturmaktadır. Uzman- 
lar, gelecek onyılın ortalarında robot- 
ların en yaygın uygulamasının bu 
alanda olacağı konusunda hemfikir. 
Bu arada montaj yapımı Japonya'da- 
kirobotların yaklaşık “o 20'sini kap- 
samış durumda; bazı elektronik ima- 
latçılarıysa montaj operatörlerinden 
yarısı ile dörtte üçünü otomatize et- 
tiklerini iddia ediyorlar. 


Montaj hattının robotla yürütülme- 
sinin yaygınlık kazanması biraz za- 
man alacakur. Wassily Leontief ve 
Faye Duchin 2000 yılına varıldığında 
bile, tüm olarak “elektronik devrim”- 
*in, 1820 yılında ilk kez madenlerden 
ve pamuk fabrikalarından yayılmaya 
başladığı zamanki haliyle ““Avrupa 
ekonomisinin mekanizasyonundan 
daha gelişkin olmayacağını”? öne sü- 
rüyorlar. Bu zaman zarfında robot 
üreten 60 kadar Amerikan firmasının 
işlerinde düzelme olduğu kadar geri- 
leme de görülecek; örneğin şu sırada 
bu firmalardan yalnızca yedi tanesi 
1984 yılında kara geçmiş görünüyor- 
lar; ki o yıl toplam satışlar Yo 50'den 
fazla artarak 330 milyon dolara çık- 
mıştı. Aslında birçok firma işi bırak- 
tı, diğer birçoğunun da bırakması bek- 
leniyor; ancak Arthur D.Little Inc., 
kulaktan kulağa dolaşan kehanetinde, 
1992 yılına varıldığında dünya paza- 
rının 2 milyar dolara -yılda 50.000 
robota- ulaşacağını öngörüyor; bu 
1984'te dünyanın bütün fabrikaların- 
da bulunmakta olan robot sayısının 
üstünde bir rakkam. 


Bugün, robot yapımı ve satışı kü- 
çük şirketlerin girişemeyeceği bir oyun 
halini alırken, sarsıntı geçiren birçok 
girişimci temel olarak aynı mamülü 
satmaya çalışıyor. 1980 yılında 6 or- 
ta boy şirket, 90 milyon dolarlık ro- 
bot pazarının yaklaşık Yo 95 kadarını 
paylaşıyorlardı. 1989'te payları “o 
53”e düşmüştü. Hâlâ en büyük robot 
üreticisi olan Unimation, Westingho- 
use tarafından satın alındı. Aynı şe- 
kilde General Electrics varolan şirket- 
lerden birini satın aldı. Her zaman ro- 
botların en büyük tüketicisi olmayı 
sürdüren General Motors 1982'de Ja- 
ponya'nın Fanuc Ltd. şirketiyle bir- 
likte GMF Robotics Corporation'u 
kurdu. Bendix, Renault, Volkswagen 
ve United Technologies bu oyuna ka- 
tıldılar; IBM de öyle. 

Bu büyük şirketler böylesi yatırım- 
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lara girişiyorlar; çünkü bizlerin bilme- 
diği bir şeyi biliyorlar. Herhangi bir 
anda ne olmakta olursa olsun, tıpkı 
buhar motoru ve elektrik gibi roboti- 
ğin de endüstri devriminin bir parça- 
sı olacağını biliyor onlar. Bu üçüncü 
Endüstri Devrimi tasarım, imalat ve 
pazarlamayı tek bir bilişi akışına s0- 
karak, kendimizin yapmak istemedi- 
gimiz her şeyi otomatize etmemizi sağ- 
layacak. 

Henüz bu noktaya yaklaşabilmiş 
değiliz; ancak birkaç şirket ““bilgisa- 
yar bağlantılı imalat”? adını verdikle- 
ri bir şeyi kurmaya girişmiş durumda- 
lar. Örneğin McDonnell Douglas Co- 
rporation'un satış elemanları, bir par- 
ça için gelen siparişi doğrudan bilgi- 
sayar-yardımlı tasarım sistemine gön- 
derebilmekteler. Bu sistem, parçayı 
geliştiren mühendisin bilgisayara bağlı 
katod ışını tübüne parçanın skeçini çi- 
zip bilgisayarın bunu otomatik olarak 
sonsuz revize edilebilir bir elektronik 
baskıya dönüştürmesini mümkün kı- 
larak, modası geçmiş taslakçının işle- 
vini ortadan kaldırmaktadır. Eğer 
parça nümerik kontrollü makinelere 
verilebilirse -özde robotlara benzeyen 
bilgisayar kontrollü makine aletleri- 
şirketin kendisi tarafından tasarımlan- 
mış bir sistem, bitmiş çizimi alıp oto- 
matik olarak parçayı yapacak prog- 
ramı yazabilir. (Bu arada bu ve buna 
benzer sistemler sayesinde programr- 
cılara duyulan talebin aşırı derecede 
artması engellenecektir.) Bundan son- 
ra da tabii mamül üretilmektedir 
-otomatik olarak. 

Bu arada McDonnell Douglas'taki 
diğer bilgisayarlar envanteri sürekli 
yenilemekte, satış kayıtları tutmakta 
vs.dir ve üst yönetim istediği her tür 
bilişiyi anında elinin altında bulabil- 
mektedir. Sürekli aynı verileri -satış s1- 
rasında, mühendislik bölümünde, tas- 
lak bölümünde, imalat bölümünde, 
envanter kontrol bölümünde, fatura- 
lama bölümünde, muhasebe bölü- 
münde vb.- girme ve yeniden girme iş- 
lemi büyük ölçüde ortadan kalkar. 
Günümüzde en gelişkin sistemler bo- 
zulmaya karşı hiç dayanıklı değildir ve 
yalnızca bir düzine kadarı başarılı ola- 
rak yerleştirilmiştir. Bununla birlikte 
yöneticiler ve mühendisler bilgisayar 
bağlantılı imalata bir tür ideal gözüyle 
bakmaktadırlar ve bazıları bunu elde 
etmek için kuşkusuz uğraşmayı sürdü- 
receklerdir. | 


Çev. Müge Gürsoy 


Teleteknik 
ve tüm 
bayilerde 


Bilgisayar ve Çalışmanın 
Dönüşmesi (2) 


Bilgisayarlı 


Bürolar 


Der. İskender Savaşır 


eçen sayıda yayınladı- 
ğımız yozıda, bilgiso- 
yarların fabrika haya- 
fi üzerindeki etkilerin- 
den bazıları üzerinde durmuştuk. 
Bu etkilerin kuşkusuz fabrika haya- 
ti dışında da çok önemli sonuçları 
olacak. Örneğin, bundan böyle 
ürünlerin toplam maliyetinde iş- 
gücünün tuttuğu pay giderek 
azalacak. Bu ise örneğin bizimki 
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gibi en önemli iktisadi avantojla- 
rından biri ucuz işgücü olan ülke- 
ler için bir sorun yaratacak. 

Ama bütün bu köklü sonuçları- 
na karşın, sayısal kontrol devrim 
niteliğinde bir olay, geçmiş uygu- 
Iamalardan bir kopuş değildi. 
Çünkü sınai üretimin teknolojinin 
en yeni ürünlerine göre yeniden 
düzenlenmesinin tarihi çok gerile- 
re gitmektedir. Bu bakımdan, sa- 
yısal kontrol bir dizinin en son hal- 
kası olarak görülebilir. 

Oysa aynı şeyi büro faaliyetleri 
ve genel olarak hizmetler sektö- 
rü için söylemek mümkün değil. 


Büro Teknolojisinin 
Tarih Öncesi 


19. yüzyılın ortasında, Sanayi 
Devrimi'nden yarım yüzyıl sonra, 
büro denebilecek yerlerin çoğun- 
da hâlâ tüy kalemler kullanılıyor- 
du. Bu yıllarda çelik uçlu kalem- 
ler kullanmak basbayağı öncü 
bir tavırdı. 

Daha sonra Amerikan İçsavaşı 
geldi. Her savaşın olduğu gibi bu 
savaşın da hiç beklenmedik ba- 
zı sonuçları oldu. Colt ve Reming- 
ton firması, seri tabanca ve tüfek 
imal edebilmek için, değiştirilebi- 
lir parçalarla hassas imalat tek- 
niklerini geliştirdiler. Savaş sona 
erdiğinde bu teknikler için bek- 
lenmedik yeni bir uygulama ala- 
nı bulundu: Daktilo. 

1900'e varıldığında 400.000 
adet daktilo satılmıştı bile ve her 
yıl 20.000 yeni daktilo üretiliyordu. 
Bu arada uzun yıllar, daktiloyla 
birlikte, sıradan bir büronun ye- 
gâne ileri teknoloji ürünü aracı 
olarak kalacak diğer ürün de keş- 
fedilmişti: Telefon. 


Geleneksel büro teknolojisinin 
bu her iki üyesinin de, yukarıda 
söylediklerimizi destekleyen ortak 
bir özellikleri var. İkisi de doğru- 
dan doğruya büroların gerekleri 
düşünülerek üretilmemişti. Bilindi- 
ği gibi, Bell telefonu sağırlar için 
bir işitme aygıtı yaratmaya çalışır- 
ken icad etmişti. Daktilo ise, gör- 
düğümüz gibi, savaş sanayiinin 
bir yan ürünü olarak dünyaya 
geldi. 

Bugün ise, gerçi savaş sanayii 
önemli olmaya devam ediyor, 
ama bilgi-işlem teknolojisindeki 
araştırmaları yönlendiren en 
önemli etkenlerden biri de, çağ- 
daş büroların nelere ihtiyacı oldu- 
ğu... Geleneksel olarak sanayi ile 


teknoloji arasında varolan karşı- 
lıklı ilişkinin, şimdi de bürolarla tek- 
noloji arasında kurulmakta oldu- 
ğunu görüyoruz. 

Nedir öyleyse bilgisayarların 
büro hayatına kattıkları? Bilgisa- 
yarlar bürolarda yürütülen işleri 
nasıl dönüştürüyor? 


İlk Adım: Metin İşlem 


Temelde metin işlem kavramı 
çok basittir. Bir kez elde bir mini- 
kişlemciden yararlanma ve onun- 
la klavye ve ekran aracılığıyla iliş- 
ki kırma imkânı bulunduğunda, 
metin işlem akla gelebilecek ilk 
uygulamalardan biri. Temel ilke - 


ye büyük bir olasılıkla okurlarımı- 


Zın çoğu zaten aşinadır: Klavye, 

aynen bir daktilo klavyesi gibi kul- 
lanılıyor (çoğunlukla); daktilodan 
tek farkı, yazılanların hemen doğ- 

rudan doğruya kâğıt üzerinde 
basılması yerine, ekranda belir- 

mesi. Bu ara kademenin sağladı- 

ğı düzeltme imkânları daktilo hi- 
zının artmasına yolaçıyor. 


Metin işlemin bu kadar kolaylık- 
la ve çabuk yaygınlaşmasının te- 
melinde de büyük ölçüde sağla- 
dığı hız ve buna bağlı olan üret- 
kenlik artışından ileri geliyor. Me- 
tin işlemin sağladığı üretkenlik ar- 
tışının ortalama olarak ne kadar 
olduğu yolundaki tahminler 9630 
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ila 6300 arasında değişiyor. 

Ama dahası, çoğu metin işlem 
programının üretkenliği artırmak- 
la kalmayıp, üretkenliği sürekli 
olarak izleme ve denetleme im- 
kânı vermesi. Kuşkusuz no. nal bir 
daktilo ile yazan bir sekreterin de 
üretkenliği sürekli olarak kontrol 
edilebilir, ama bunu bir insanın 
yapması gerekir (ki bu da yeni bir 
elemanın istihdamı demektir). Oy- 
sa herhangi bir metin işlem prog- 
ramı, yazma hızını dakikada/sa- 
Gtte vuruş hızı cinsinden oölçebile- 
cek, yapılan düzeitmelerin hesa- 
bını tutacak şekilde hazırlanabilir. 

Kuşkusuz hiçbir metin işlem 
programı sadece bellekli bir dak- 
tilo değildir. Otomatik satır açma, 
hece bölme vb. gibi kolaylıkların 
yanısıra, belgenin nihai biçimini 
belirleme (marjları, satır aralıkla- 
rını vb. saptama) gibi kolaylıklar 
artık bütün metin işlem program- 
larının vazgeçilmez bir parçası. 

Metin işlemin buraya kadar 
saydığımız özellikleri, daktiloya ih- 
tiyacı olan herhangi bir kişinin yo- 
rarlanabileceği özellikler. Şimdi 
gözden geçireceğimiz olanak, 
metin işlem programlarına, özel- 
likle büro ve işletmelerin gerekle- 
ri düşünülerek eklenmiş. 

Sözünü ettiğimiz olanak, “mGil- 
merge” olanağı. (Bu terim için iyi 
bir Türkçe karşılıiğa rastlamadım. 
Rastlayan var mı?) 

Bürolarda sık sık yapılan işler- 
den biri de standart bir mektubu, 
bir dizi isim ve adrese yollamak- 
tır. Ama tabii, alıcı açısından. 
standart bir mektup almak daima 
sevimsiz bir olaydır. İşte mailmer- 
ge olanağı standart mektupların 
şahsileştirilmesine olanak vermek- 
tedir. İsimler, adresler ve istenen 
diğer şahsi özellikler ayrı ve kalı- 
cı bir dosya halinde saklanır ve 
metin işlemle hazırlanan standart 
mektupta bu tür şahsi bilgiler için 
boş yerler bırakılır. Baskı sırasında 
program, gerekli bilgileri otoma- 
tik olarak bu ayrı dosyadan alır 
ve boş yerlere ekler. (Easycript 
kullanıcıları için bu olanak kulla- 
nım kılavuzunun 67-70. sayfaların- 
da anlatılıyor.) 


Metin İşlemden 
Fikir İşleme 


Buraya kadar anlattığımız şek- 


liyle metin işlem, büro hayatını en 
alt kademesinde, sekreterler dü- 
zeyinde etkileyen bir teknolojik 
gelişme, Ancak metin işlemin tü- 
revi olan bir uygulama, fikir işlem 
(ideas processing) özellikle yöne- 
ticiler (ve yazarlar) için geliştirilmiş 
bir program türü. 

Çağdaş yöneticilerden bekle- 
nen erdemler arasında inisiyatifi, 
analitik bir zekâyı, hizlı karar alma 
yeteneğini, belli bir tür diploma- 
siyi sayabiliriz. Ama her günkü iş- 
leri arasında olmasa da, yöneti- 
ciler, dilinin, üslubunun, düzenle- 
nişinin önemli olduğu kimi rapor- 
lar yazmak zorunda kalırlar, An- 
cak, çağdaş eğitim sistemlerinde 
klasik eğitimin tuttuğu yer ozaldık- 
ça, geleneksel okur-yozarlık be- 
cerileri, -iyi bir cümle kurabilmek, 
kopuksuz, iç bağlantıları iyi kurul- 
muş bir yazı tasarlayabilmek vb.- 
giderek seyrekleşti. İşte fikir işlem 
paketleri tam bu boşluk gözönün- 
de bulunduralarak hazırlandı. 

Fikir işlem paketleri, yazıyı önce 
cümleler değil, fikirler şeklinde 
kurmanızı sağlıyor. Herhangi bir 
yazının tasarlanmasında, genel- 
likle şu iki yaklaşım birarada kul- 
lanılır. 

1) Tepeden inme (iop-down) 
kurgu: Önce yalnızca başlıca ko- 
nu başlıklarını içeren genel bir 
plan çıkarmak, daha sonra her 
konu başlığını adım adım ayrıntı- 
landırmak. 

2) Tabandan tavana (bottom 
up) kurgu: İşe, yazıda içerilmesi 
gereken 'atomik' bilgi parçaları- 
ni kaydetmekle başlamak ve da- 
ha sonra bunları bütünsel bir ya- 
pı içerisinde birleştirmek. 

Fikir işlem paketlerinde gerek 
genel konu başlıkları ve araların- 
daki ilişkiler kaydedilebiliyor, ge- 
rekse gerekli bilgiler, tek bir tuş 
hareketiyle yer değiştirebiliyor, 
konu başlıklarıyla ilişkilenciriliyor. 
Bu şekilde kurulmuş yazı, daha 
sonra bir metin işlem programı 
kullanılarak cümlelere dönüştürü- 
lüyor. Tabii bu arada da bir üslup 
programı kullanılarak, kurulan 
cümlelerin ne ölçüde genel bazı 
iyi üslup kurallarına uyduğu da 
kontrol edilebilir. 


Karar Destek Sistemleri 


Yöneticiler için tasarlanmış ve fi- 
kir işlem paketlerine kıyasla daha 
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çok tanınan ikinci bir program 
öbeği ise “karar destek 
sistemleri” diye adlandırabilece- 
ğimiz programlar. Bugün bunlar 
rın en tipik örnekleri, VisiCalc ya 
da ünlü Lotus dizisi gibi “spread- 
sheet” programları. 

Sprecdsheet temelde satır ve 
sütunlardan oluşan dev bir tablo- 
dur. Bu tablonun her hanesine sa- 
yı, formül, tarih ya da bir isim, bir 
başlık girebilir. Girilmiş sayı ya da 
formüllerden herhangi birinin de- 
ğiştirilmesi, bütün tabloda o sayı 
ya da formüle bağlı olan bütün 
diğer değerleri de otomatik ola- 
rak değiştirecektir. Böylelikle, her- 
hangi bir yönetici belli bir konu- 
daki tüm bilgileri kendi istediği 
herhangi bir format içerisinde gö- 
rebileceği gibi, koşullu bazı ön- 
görülerde bulunabilir, belli seçim- 
lerin, faaliyet planlarının olası so- 
nuçlarının neler olacağını görebi- 
lir. 

Bu, soreadsheet programlarının 
klasik biçimi. Bugünlerde karar 
destek sistemleri giderek tümleşik 
programlar biçimini alıyor. Örne- 
ğin Symphony, Framework gibi 
programlar sporeadsheet imkân- 
larını, metin işlem, veri tabanı iş- 
letimi ve grafik olanaklarla bir- 
arada sunuyorlar. 

Ama karar destek sistemlerinde 
asıl büyük sıçrama, daha gele- 
cekte: Uzman sistemler. Şimdilik 
uzman sistemleri uygulamaları, 
tıbbi teşhis, elektronik devre taso- 
rımlarının çözümlenmesi, toprak 
katmanlarının incelenmesi gibi 
alanlarla sınırlanmış durumda. 
Ama yakın bir gelecekte bunla- 
rın büro hayatına da uyarlanma- 
sı gerekebilir. Örneğin, çeşitli alt- 
kademelerle ilgili bilgilerin ana 
noktalarını içeren bir uzman sis- 
tem üst düzeydeki bir yöneticinin 
çok işine yarayabilir. Ya da çeşitli 
vergi yasa ve düzenlemeleriyle il- 
gili bir uzman sistem, yöneticiyi 
danışmanlara bağımlılıktan kur- 
tarabilir. 


Randevuler, Randevuler 


İyi bir sekreterden beklenen 
belki de en çileli iş, randevuları 
ayarlamaktır. Unutkan patronlar, 
çıkarken randevu defterini de bir- 
likte götürenler bir derise, biri ken- 
dilerinde, biri sekreterlerinde iki 
defter tutanlar başka bir derttir. 


Commodore 


Tek bir bilgisayarın kullanıldığı 
bir büroda, elektronik bir rande- 
vu defteri tutmak, sekreterin işini 
hatırı sayılır ölçüde kolaylaştırabi- 
lir. 

O kadar ki, herhangi bir rande- 


vu istendiğinde, bilgisayar boş 
zamanları tarayarak randevuyu 
kendiliğinden verebilir. 

Fakat diğer mümkün uygulo- 
malarda olduğu gibi, bu uygulo- 
mada da, bilgisayarın dönüştürü- 
cü niteliği asıl bilgisayar teknolo- 
jisi, iletişim teknolojisi ile birleştiğin- 
de ve bilgisayar şebekeleri kurul- 
maya başlandığında ortaya çıkı- 
yor. Buraya kadar saydığımız Ör- 
neklerin çoğu, bürolarda zaten 
yapılmakta olan işlerin yapılma- 
sını kolaylaştıran uygulamalar. Ki- 
mi işleri makinelere devretseler 
de, bürodaki işlerin dağılımını, te- 
mel işbölümünü etkilemiyorlar. 
Muhasebe servisi artık, tek bir mu- 
hasebe programı ve operatörün- 
den ibaret olabilir, ama yine de, 
diğer servislerden bağımsız bir 
muhasebe servis varolmaya de- 
vam etmektedir. 

Oysa bilgisayar şebekelerinin 
kurulması ve işlerlik kazanması ile 
birlikte, bürodaki işlerin akışının 
tamamen dönüşmesi, yeni sınıf- 
landırmaların. iş gruplaşmalarının 
ortaya çıkması muhtemeldir. 

Yine randevu ve toplantıların 
düzenlenmesi örneğimize döne- 
lim. Çalışanların çeşitli terminalle- 
rin (iş istasyonlarının) başında çar- 
lıştığı bir büroda, aynı program 
hem çalışma mesailerini kayde- 
dip gerekli fazla mesai ücretleri- 
ni hesaplayabilir, hem her çalışa- 
nın üretkenliğini izleyebilir, hem 
de çeşitli çalışanların boş zaman- 


“ larını denkleştirerek büro toplan- 


tılarının zamanlarını tespit edilebi- 
lir. 

Batı'da son birkaç yıldır yaygın- 
laşmaya başlayan bu tür uygula- 
malar, ülkemiz için daha gele- 
cekte görünüyor. Bu tür bir uygu- 
Iamaya geçilebilmesinin ön koşu- 
lu her düzeyden çalışanların bil- 
gisayar şebekesinin iş istasyonla- 
rına bağlanması. Türkiye'deyse 
bizim haberdar olduğumuz bir- 
kaç bilgisayar şebekesi uygula- 
ması, henüz başlangıç aşamalar- 
rında, muhasebe ve stok kontrol 
servislerini doğrudan doğruya 
idareye bağlamakta kullanılı- 
yor. LI 


İşletim Sistemleri ve CP/JM 


Mikro bilgisayarınızın 
klavyesini kullanarak 
bir program yazmaya 
başladığınızda ya da 
bir programı 
kullanarak komutlar 
girdiğinizde, genelde 
bir işletim sistemi ile 
iletişim kurduğunuzu 
söyleyebiliriz. 
Hesaplama biçimleri 
için işletim 
sistemlerinin bir temel 
yapı oluşturduklarını 
belirtmek yanlış 
olmaz. İşletim 
sistemleri, bilgisayar 
sisteminin tümünü 
Kullanıcılar için 
yararlanabilir ve 
erişilebilir kılarlar. 


İşletim Sistemlerinin 
Yapısı 


Bilgisayar kullanıcısı için yazılımın 
önemi herkesçe bilinmektedir. Dona- 
nım özellikleri ise, bir bilgisayarın 
kendine özgü potansiyel gücünü ve 
kapasitesini belirler. Kullanıcının do- 
nanım üzerindeki gerçek denetimini, 
işletim sistemi yardımıyla bilgisayar 
programları sağlar. 

Bu başlık altında “İşletim Sistemi”, 
“İşletim Dalı” ya da “Monitör” (Ing. 
Operating Systems) adı verilen özel 
sistem programlarını ele alacağız. Bir 
işletim sistemi, bir bilgisayarın doğru 
ve verimli çalışması için zorunlu ya- 
zılımlardan (program toplulukların- 
dan) biridir. Diğer yandan işletim sis- 
temleri, bir bilgisayarda kullanılabi- 
lecek programlama dillerine destek sağ- 
larlar. Ayrıca kullanıcının klavye ara- 
cılığıyla (daha genel olarak söylendi- 
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ğinde terminal) yazdığı değişik komut- 
ları alır, yorumlar ve işlerler. 

Bir işletim sistemi, değişik görevle- 
ri yerine getiren çok sayıda, küçük 
programlardan ve bunları birbirine 
bağlayan mantıksal düzenden oluşur. 
Bu programların her birinin işleyiş sı- 
rasında ayrı ayrı görevleri bulunmak- 
tadır. Bu görevler, özel amaçlı uygu- 
lamalardan çok, bilgisayar sisteminin 
doğası ile ilgilidir. Sistemin genel ya- 
pısı içinde, bu programların düzenli 
ve ilişkili çalışması sağlanmıştır. İste- 
nilen görevlerin yerine getirilebilmesi 
için işletim sisteminin kullanıcı tara- 
fından uyarılması gerekir. Uyarı işle- 
mi, farklı görevleri yerine getiren kü- 
çük programların çalışmasını sağla- 
mak amacıyla yapılır. Bu amaca ulaş- 
mak için gereken komutlar, iki farklı 
yoldan verilebilir: 

I) Komutlar, terminalden (örneğin 
klavyeden) girilebilir; 
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2) Komutlar, programlama dilleri- 
nin deyimleri kullanılarak bilgisaya- 
rın içine (belleğe) yerleştirilebilir. 

Kullanıcının istemi doğrultusunda 
değişik programları etkin (çalışır) hale 
getirecek olan komutlar, işletim siste- 
mi tarafından yorumlanır ve işlenir. 
Bu tür işleyişin örnekleri aşağıda lis- 
telenmiştir: 

1) Terminalden (örneğin klavyeden) 
verilerin alınıp belleğe yerleştirilmesi, 

2) Dış bellekten (örneğin diskten) 
bilgi okunması, dış belleğe bilgi yazıl- 
ması, N 

3) Bellekten alınan bilginin dış or- 
tama (örneğin bilgiyazara) aktarılma- 
sı, 

4) Dış belleğin bir bölümünden alı- 
nan bir kütüğün bir diğer bölüme ak- 
tarılması. 

Yukarıda sözü edilen işlemlere ben- 
zeyen birçok işletim sistemi fonksiyo- 
nu bulunmaktadır. Bunların tümünün 
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amacı, bilgisayarın kullanıcı tarafın- 
dan daha etkin ve daha verimli kulla- 
nılabilmesi, bilgisayar sisteminin elek- 
tronik, elektromekanik ya da meka- 
nik yapısı üzerinde kullanıcının ege- 
menlik düzeyinin aktarılmasıdır. 

Anlaşıldığı gibi işletim sistemi, bil- 
gisayarı oluşturan fiziksel birimlerin 
doğrudan denetlenmesini sağlar. Do- 
nanımın donanım tarafından fiziksel 
olarak denetlenmesi ise bilgisayar ya- 
pımcısı tarafından belirlenir. Kısaca 
özetlemek gerekirse işletim sistemi, 
1984'ü yazarı George Orwell'in deyi- 
miyle bilgisayarın ““büyük ağabeyi”- 
dir. Tüm bilgisayar donanımı, işletim 
sisteminin denetimi altında çalışır. 

Belirli bir mikro bilgisayar düzen- 
lemesi için hazırlanmış bir işletim sis- 
temi, farklı bir donanım ile birlikte ça- 
lışmayabilir. Örneğin yalnızca disk or- 
tamı ile çalışmak üzere hazırlanmış bir 
işletim sistemi, manyetik şerit (kaset 
teyp) ortamına destek sağlamaz. Çün- 
kü manyetik şerit ortamı adı geçen iş- 
letim sistemi için tanımlanmamıştır. 

Gerçekte bir işletim sistemi, bir bil- 
gisayar programından (daha doğrusu 
bir bilgisayar programları örgüsün- 
den) başka bir şey değildir. Bu neden- 
le, her program için sözkonusu oldu- 
ğu gibi, bir işletim sisteminin de ge- 
nel kullanıma sunulmadan önce sağ- 
lıklı bir deneme sürecinden geçmiş ol- 
ması gerekir. İşletim sistemleri genel- 
likle, alt düzey diller grubuna giren 
“assembiy dilleri”? kullanılarak yazı- 
lırlar. Bu dillerin tercih edilmesinde- 
ki temel etken, işlem hızının yüksek- 
liği ve minimum bellek alanının har- 
canmasıdır. Dolayısıyla bir işletim sis- 
temini oluşturmanın ya da ona destek 
verici yeni programlar yazmanın, be- 
lirli. hir donanım-yazılım uzmanlığı 
düzeyıni gerektirdiği kendiliğinden or- 
taya çıkmaktadır. 

Birçok bilgisayarda (örneğin Com- 
modore 6'te) işletim sistemi komut- 
larını yerine getiren programlar, ROM 
(salt-oku bellek, Ing. Read Only Me- 
mory) adı verilen bellek üzerinde sak- 
lanırlar. Genellikle bu tür işletim sis- 
temlerinde, sistemin özellikleri ve ko- 
mutları, yüksek düzeyli bir program- 
lama dili ile (örneğin C-64'te BASIC 
yorumlayıcı dili ile) içiçe geçmiş du- 
rumdadırlar. Deneyimsiz ya da ama- 
tör bir kullanıcı çoğu zaman bir ana 
programla karşı karşıya olduğunu 
kavrayamaz. Disk kullanan bilgisayar 
sistemlerinde ise genel eğilim, işletim 
sisteminin diskin özel alanlarına ya- 
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zılarak saklanmasıdır. Bilgiler, genel 
olarak disk dediğimiz ortama manye- 
tik olarak kaydedilirler. Kayıtlar (Ing. 
records), iz (Ing. track) denilen ve 
manyetik olarak belirlenmiş halkalar 
ve bunların bölünmesiyle oluşan iz 
parçaları, sektörler (Ing. sector) üze- 
rine yazılırlar. Disk özellikli işletim 
sistemlerinde, işletim sistemine ilişkin 
bilgileri depolamak amacıyla diskin 
(sert diskin ya da disketin) bazı izleri 
ayrılır. Kullanıcı bu izleri kendi bilgi- 
lerini koymak amacıyla (en azından 
olağan koşullarda) kullanamaz. Bu iz- 
lerde depolanmış işletim sistemine iliş- 
kin bölümler, gerek duyulduğu za- 
manlarda diskten belleğe kopya edi- 


lerek kullanılır. Çoğu zaman işletim 
sistemi, ROM bellek ve disk üzerinde 
paylaştırılmış olarak bulunur. Disk 
üzerindeki sistem izleri, bu gibi du- 
rumlarda ROM'daki ve diskin üzerin- 
deki diğer işletim sistemi programla- 
rını etkin hale getirmek ya da işletim 
sistemini başlatmak (İng. boot) üze- 
re kullanılır. Özetleyerek olursak: 
Bir işletim sistemi, bilgisayarınızı aç- 
tığınızda ilk ve kapatırken son kullan- 
dığınız programdır).. 


İşletim Sistemlerinin 
Tarihsel Gelişimi 


İşletim sistemleri, öncelikle makro 
(büyük) ve mikro bilgisayar sistemle- 
rinde kullanılmak üzere geliştirilmiş- 
tir. Bu tür bilgisayarlarda işletim Ssis- 
temi, farklı amaçları olan çok sayıda 
kullanıcıya hizmet vermeyi amaçlar. 
Böylesi işletim sistemlerinin hazırlan- 


ması, uzun süreli takım çalışmasını ge- 
rektirir. Bu nedenle iyi hazırlanmış ve 
verimliliği genel kabul görmüş işletim 
sistemlerine sahip bilgisayarların ter- 
cih edilmesi şaşırtıcı değildir. Dolayı- 
sıyla işletim sisteminin bilgisayarın do- 
nanımıyla aynı düzeyde önemsenme- 
si yanlış olmayacaktır. Böylece yazı- 
mızın ilerki bölümlerinde ele alacağı- 
mız, 8-bit makineler için son derece 
gelişmiş bir işletim sistemi olan CP/M 
Plus (CP/M 3)'ın örneğin Commodo- 
re 128/128D'yi neden C-64'ten çok 
değişik bir düzeye, “ciddi” bir bilgi- 
sayar düzeyine yükselttiği kendiliğin- 
den ortaya çıkmaktadır. 

Bir işletim sisteminin hazırlanması, 
daha az deneyimli programcı-merak- 
lılar için olanaksız bir iş olmamakla 
birlikte, herhangi bir uygulama prog- 
ramının yazılması kadar da kolay de- 
ğildir. Bu nedenle mikro bilgisayarın 
fiyatı ile karşılaştırıldığında, işletim 
sistemine ödenen miktar önemli bir 
oran oluşturur. Fakat Commodore 
128D gibi bir mikro bilgisayar aldığı- 
mızda, işletim sisteminin bedeli ma- 
kine fiyauna eklenmiş olduğundan, 
ayrı bir ödeme yapmamız gerekmez. 

İşletim sistemleri kimi zaman bilgi- 
sayar yapımcısı firmalar tarafından 
hazırlanmakla birlikte, özel olarak 
bu iş üzerinde çalışan bazı yazılım fir- 
maları da (örneğin MS-DOS”u yazan 
Microsoft gibi) vardır. Bu tür firma- 
lar arasında ismi hemen akla gelenler- 
den biri de ABD kökenli Digital Re- 
search Inc. şirketidir. Bu şirket, Zilog 
Z80 ve Intel 8080, 8085 işlemcilerini 
kullanan mikro bilgisayarlar için 
CP/M hizmet dilini hazırladı. CP/M 
adı, İngilizce “Control Program ve 
Microprocessors”” sözcüklerinin baş 
harflerinden oluşturulmuştur. Bugün 
CP/M işletim sisteminin pek çok ver- 
siyonu dünya üzerinde yaygın biçim- 
de kullanılmaktadır. Esnek disk (dis- 
ket) sistemlerine destek veren ilk işle- 
tim sistemlerinden biri CP/M'dir. 

CP/M sisteminin geliştirilmeye baş- 
landığı yıl 1973*tür. Digital Research 
firmasının kurucularından biri olan 
Gary KildalI, bu yıllarda Intel firma- 
sında danışman-yazılımcı olarak çalış- 
maktaydı. CP/M'e ışık tutan ilk ça- 
lışmaların amacı, programcılar için 
yazılım kolaylığı sağlayacak bir servis 
programları (İng. utilities) paketinin 
oluşturulmasıydı. Bu paket, program- 
lama dillerinden ve programları hata- 
larından arındıracak servis program- 
larından oluşmaktaydı. Esnek disk 


kullanımının ve Intel'in ürettiği 8080 
mikro işlemcisinin giderek benimsen- 
mesi, CP/M konusundaki çalışmala- 
rı hızlandırdı ve CP/M, en yaygın 
mikro bilgisayar işletim dillerinden bi- 
ri oldu. 

Etkin kullanımı olan çok sayıda 
farklı işletim sistemi varolmakla bir- 
likte, CP/M”in gelişim perspektifi, iyi 
bir sistemin bilgisayarlar için ne den- 
li önemli olduğunu açıkça ortaya ko- 
yar. Program geliştirmeyi amaçlayan 
özel CP/M programları bir yana bı- 
rakılırsa, bugün artık pek çok prog- 
ramcı uygulama yazılımlarını doğru- 
dan CP/M altında çalışabilecek bi- 
çimde hazırlamaktadırlar. 

8'li yılların hemen başlarında 
CP/M o denli ilgi gördü ki, işletme ve 
endüstri yönelimli bilgisayar kullanı- 
mı için bir standarı işletim sistemi ola- 
rak kabul edildi. Fakat bu tür bilgi- 
sayar uygulamalarının doğası stan- 
dartlar koymaya uygun olmadığın- 
dan, bu kabul, aşırı bir önemseme ola- 
rak da değerlendirilebilir. 

Diğer yandan, işletim sistemleri, 
belli mikroişlemciler ve mikro bilgisa- 
yarlar için özel olarak yazılmaktadır- 
lar. Dolayısıyla programlama dilleri ko- 
nusunda geliştirilen standardizasyon 
yaklaşımının işletim dilleri için gerekli 
olması beklenemez. Aşağıda bazı iş- 
letim sistemleri örnek olarak verilmek- 
tedir: 


İşletim 

sistemi 

NEWDOS 
Apple Il (6502) 
Apple İli (65028) 


Cromemco (Z80A) 


Professional (F44) 
(8080 ya da 780) 
(780/Z8000/68000) 
(1280/78000 /8086) 
(değişik) 
(8086/8088) 


CP/M işletim sistemi, zaman za- 
man değişikliklere uğramakla birlik- 
te pek çok yapımcı firma tarafından 
üretilen bilgisayarlara uygulanmıştır. 
Örneğin Commodore Firması'nın 
ürettiği C-128 4 disket sürücü veya C- 
128D mikro bilgisayar sistemlerinde 
CP/M'in en son versiyonu olan 
CP/M Plus (CP/M 3) işletim sistemi 
kullanılabilmektedir. Diğer yandan 
başka firmalar da CP/M'i andıran 
farklı işletim sistemleri yazmışlardır. 


Mikrobilgisayar 
Tandy TRS 80 (Z80) 


İşletim sistemi üreten farklı yazılım 
firmaları, ürünlerinin, her biri farklı 
bir no ile adlandırılan versiyonlarını 
da üretmektedirler. Bugün CP/M'in, 
1.4,2.0,2.2 ve Plus (3.0, 3.1) olarak 
adlandırılan farklı versiyonları kulla- 
nılmaktadır. Bu no.lar, genellikle 
programda yapılan önemli değişiklik- 
leri ifade ederler. Yapılan bu değişik- 
likler bazen önemli boyutlara vardı- 
gından, yüksek no.lu versiyonlara uy- 
gun olarak yazılan kimi uygulama 
programları daha düşük düzeyli 
(no.lu) versiyonlarda çalışmayabilir. 
Örneğin CP/M Plus, daha önceki 
yaygın versiyon olan 2.2'ye oranla ol- 
dukça farklı bir görünüm vermekte- 
dir. 

İncelememizde doğal olarak tüm iş- 
letim sistemlerinin tüm versiyonları- 
nı ele almayacağız. Bu yazının ama- 
cı, işletim sistemlerinin genel bir tanı- 
tımını yapmanın yanısıra CP/M sis- 
teminin gelişmiş biçimlerinden biri 
olarak bugün yaygın bir kullanıma 
erişmiş olan CP/M Plus'ı tanımaktır. 
Gerçekten de bir işletim sisteminin iyi 
ve doğru kavranması, bu sistem altın- 
da çalışan bir programın diğer bir sis- 
teme uygulanmasını son derece kolay- 
laştıracaktır. 

Bir işletim sistemi kullanıcısı olarak 
bilmeniz gereken, sistemin ne yapabi- 
leceğidir; nasıl yaptığı değil... (Bu sö- 
zümüz, çoğu zaman bir uzmanın pa- 


Yazılımcı firma 
Apparait Inc. 

Apple Comp. Co.inc. 
Apple Comp.Co.lnc. 
Cromemco Inc. 

Digital Eguipment Corp. 
Digital Research 
Microsoft Inc. 

Phase One Systems Inc 
Softech Microsystems 
Microsoft Inc. 


bucunu dama attırabilecek ölçüde ye- 
tenekli bilgisayar ve işletim sistemi 
korsanlarına (!) değil). Kullandığınız 
bilgisayar sisteminde disk yoksa, bu, 
işletim sisteminin ROM bellek üzeri- 
ne yerleştirildiği anlamına gelir. Diğer 
yandan bu sistemin nasıl kullanılaca- 
ğı konusunda gereken bilgi, makine ile 
birlikte verilen yazılı döküman içinde 
bulunmaktadır. Daha sonraki dönem 
içinde bilgisayar sisteminize disk gibi 
önemli bir donanım eklendiğinde, ge- 


( rekli ek yazılımı ve dökümanları bir- 


likte alacaksınız. 

Bu arada satır arasına şunları sıkış- 
tırmadan geçmek istemiyorum: Eğer 
yukarıda sözünü ettiğimiz türden bir 
işletim sistemi ve disk korsanıysanız 
ve elinizin altında CP/M Plus çalışa- 
bileceğiniz bir Commodore 128 ya da 
Commodore 128D varsa, aşağıda be- 
lirttiğim dökümanları muhakkak edi- 
nin; CP/M Plus konusundaki ufku- 
nuzun açıldığını hissedeceksiniz. Sıra- 
layalım: 

1) The Anatomy of the Commodo- 
re 128 First Publishing Ltd. 

2) The anatomy of the 1571 Disk 
Drive First Publishing Ltd. 

3) CP/M Plus Operating System 
Digital Research Inc. 

4) CP/M Operating System 
(Ver.2.2) Digital Research Inc. 

5) The CP/M Software Bus Sigma 
Press 

6) The 1571 Disk Drive User?s Gur- 
ide Commodore Ltd. 

Hiç kuşkum yok, Teleteknik'teki 
dostlar bu yayınların sağlanmasında 
yardımcı olacaklardır. 

Devam edelim. Disk temelli bir iş- 
letim sistemi, gerekli tablo ve prog- 
ramları yerleştirebilmek amacıyla ye- 
terli miktarda RAM (Rasgele Erişim- 
li Bellek, İng. Random Access Me- 
mory) belleğe gereksinim duyabilir. 
Zorunlu bellek miktarı, işletim siste- 
mini tanımlayan ve açıklayan yazılı 
dökümanda belirtilmiştir. Unutulma- 
ması gereken bir nokta, burada sözü 
edilen bellek gereksinmesinin, işletim 
sisteminin kendisine özgü olduğudur. 
Kullanıcı tarafından yazılan uygula- 
ma programlarının bellek gereksinimi 
bu miktarın dışındadır. Gelişmiş disk 
işletim sistemleri, genellikle 48 Kb 
RAM bellek üzerinde çalışabilirler. 
Daha küçük çaplı sistemler arasında 
16 Kb RAM bellek ile yetinenler de 
vardır. 


İşletim Sistemi 
Ne Yapar? 


Bir işletim sistemi bellibaşlı altı ay- 
rı fonksiyonu gerçekleştirir: 

1) Giriş/çıkış denetimi (Ing. In- 
put/Output Control). 

2) Birim (aygıt) bağımsızlığı (Ing. 
Device independence), 

3) Programlama dilleri ve program 
geliştirilmesi için destek, 

4) Kütük (dosya) düzenleme işlem- 
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leri (Ing. Filing system), 

5) İş kuyruğu (Ing. spooling) işlem- 
leri, 

6) Servis programları (Ing. Utiliti- 
es). 
Çoğu durumda bilgisayar, bir dış 
donanım biriminden bilgiyi byte'lar 
halinde almak durumunda kalır - 
örneğin her seferinde bir byte-. Eğer 
bu giriş işlemini işletim sisteminin özel 
program(cık)larını kullanmadan biz 
yapsaydık, dış donanım birimi ve bil- 
gisayar arasındaki eşzamanlamayı 
(senkronizasyonu) da bizim gerçekleş- 
tirmemiz gerekecekti. Dolayısıyla uy- 
gulama programımız, dış birim ile bil- 
gisayar arasında alışverişi sağlamayı 
amaçlayan bir sürü komutla dolacak- 
tı. Bu sorunu ortadan kaldırmak ve gi- 
riş/çıkış işlemlerini kolaylaştırmak 
amacıyla işletim sisteminin içine giriş 
ve çıkışı denetleyen programlar eklen- 
miştir. (Eşzamanlama dediğimiz soru- 
nun ne denli büyük bir sorun olduğu- 
nu, bilgisayarlararası haberleşme yap- 
mayı deneyen ya da diski denetleyen 
denetim devresini sistem programları 
yazarak kurcalayan korsan dostlar 
pek iyi bilirler...) 

Belirttiğimiz gibi bir dış donanım 
birimi ve ( bilgisayar arasındaki ile- 
tişim (arabağlantı, arabirim, Ing.in- 
terface), işletim sistemi tarafından 
sağlanır. Sistem, destek verdiği deği- 
şik donanım birimlerinin özellikleri- 
ni kendisi değerlendirir. Örneğin bir 
BASIC programı yazdığımızda, bu 
program içinde geçen “*print”, “'in- 
put”, “load”, “save” gibi deyimle- 
rin karşılıkları olan sistem program- 
cıkları, gereken yerlere işletim sistemi 
tarafından yerleştirilir. Örneğin BA- 
SIC programlama dilindeki “print” 
deyiminin hangi programcık tarafın- 
dan gerçekleştirildiği tümüyle sizin dı- 
şınızdadır ve bu desteğin sağlanması 
sistem özellikleri uyarınca işletim sis- 
teminin görevidir. Program deyimle- 
rinin fiziksel donanımdan bağımsızlı- 
ğı, işletim sistemlerinin sağladığı temel 
yararlardan biridir. 

Küçük ve ucuz mikro bilgisayar sis- 
temleri, genellikle (donanım ve yazı- 
lım eklemeleri yapılmaksızın) bir ya da 
programlama dili için destek verir. 
Daha büyük sistemler ise yorumlayı- 
cı (Ing. interpreter) ve derleyici (Ing. 
compiler) türlerinde olmak üzere alt 
(assembiy) ve üst (BASIC, COBOL, 
PASCAL vb.) düzey dillerinin daha 
zengin kullanımına olanak tanırlar. 
Bu işletim sistemi tarafından destek 
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sağlanan program dillerinin çokluğu, 
sözkonusu işletim dili için olumlu bir 
puandır. Örneğin CP/M işletim siste- 
mi, CBASIC MBASIC, COBOL-80, 
CIS COBOL, FORTRAN-80, PAS- 
CAL2, TURBO PASCAL, HISOFT 
C, ASM, M-80, MAC gibi program- 
lara destek verir. 

Yardımcı (dış) bellek kullanan her 
mikro bilgisayar sistemi, kütük işlem- 
lerini gerçekleştirecek bir yazılım sis- 
temine gereksinim duyar. Kütük iş- 
lemleri ile ilgili kurallar ve varsayım- 
lar, işletim sistemi tarafından belirle- 
nir. Dolayısıyla aynı işletim sistemini 
kullanan tüm kullanıcılar, aynı kütük- 
leri farklı bilgisayar sistemleri içinde 
karşılıklı olarak aktarabilirler. Bir 
mikro bilgisayar sistemi içinde yapı- 
lan tüm kütük işlemleri, örneğin, 


1) Bir kaynak programın (Ing. s0- 
urce program) yazılması, 

2) Bir programın derlenmesi (Ing. 
compilation), 

3) Sınama verilerinin üretilmesi, 

4) Bir uygulama programının çalış- 
tırılması, 
kütüklere bilgi yazılması ya da kütük- 
lerden bilgi okunması ile ilgili işlem- 
lerdir. 

Her kullanıcının kendi kütük işle- 
me programını yazması, açıktır ki, 
çok pahalı ve karmaşık bir iş olması 
nedeniyle tavsiye edilemez. Sağlıklı bir 
kütük işleme düzeni, ancak gelişmiş 
bir işletim sistemi tarafından sağlan- 
maktadır. 

İngilizce “spooling” adı verilen “iş 
kuyruğu” olgusu, işletim sistemleri ta- 
rafından sağlanan fonksiyonlardan 
biridir. İş kuyruğu kavramının orta- 
ya çıkması, dış donanım ya da çevre- 
sel gereçler olarak adlandırılan bazı 


| birimlerin, hız yönünden mikro bilgi- 


sayara oranla çok yavaş kalmaların- 
dan kaynaklanmaktadır. Örneğin sa- 
niyede 300 karakter yazan bir nokta- 
matris tipi bilgiyazar, I MHz hızında 
çalışan bir bilgisayara oranla olağan- 
üstü yavaş sayılır. Dolayısıyla bilgisa- 
yar, bilgiyazar gibi hızı düşük birim- 
lerle ortak çalışmanın verimini artıra- 
bilmek için bazı özel kütük işlemleri- 
ne gereksinim duyar. Bu kütük işlem- 
lerinin tamamı, “iş kuyruğu” kavra- 
mi ile tanımlanmaktadır. 

Pek çok amatör bilgisayar kullanı- 
cısı için hız ve zaman aşırı derecede 
önemli olmamakla birlikte, özellikle 
işletmeye ve endüstriye yönelik uygu- 
lamalarda bunun önemli bir öge oldu- 
ğu unutulmamalıdır. Kısacası birçok 
bilgisayar uygulaması için mikrosani- 
yelerin toplamı, oldukça uzun süreleri 
oluşturabilir. İyi bir işletim sistemi, 
mikro bilgisayarın ana ögesi olan mik- 
roişlemcinin aynı anda değişik görev- 
leri yerine getirebilmesine olanak ta- 
nır. Örneğin disk sistemi aracılığıyla 
bilgiyazarda bir kütük yazılırken, 
mikroişlemci aynı anda başka bir gö- 
revin gereğini yerine getirebilir. Böy- 
le bir durum bilgisayar sisteminde iki 
işlemci olduğu izlenimini uyandırabi- 
lir. Bu nedenle iş kuyruğu yaklaşımı, 
eşzamanlı bilgisayar işletiminin bir ör- 
neği olarak belirtilebilir. 

İngilizce ““utilities”” adı verilen ser- 
vis programları, yapımcı firma tara- 
fından işletim sistemi ile birlikte sağ- 
lanırlar. Bu programları, kullanıcı ta- 
rafından uygulama programlarının 
geliştirilmesi, denenmesi ve çalıştırıl- 
ması amacıyla kullanılırlar. Bazı ser- 
vis programları, doğrudan doğruya 
disk kullanımı ile ilgilidir. Örneğin ye- 
ni diskler, üzerlerinde herhangi bir bil- 
gi taşımazlar. Bu nedenle yeni bir dis- 
kin üzerine bilgi yazılması ya da bu 
diskten bilgi okunmaya çalışılması, bir 
yazılım hatası ile sonuçlanır. Yani 
diskler üzerinde öncelikle bazı sistem 
alanlarının yaratılması gerekir. Bu iş- 
lemi ise servis programlarından biri 
olan “formatlama” programı sağlar. 
Bu ve benzeri servis programlarının 
sayısı ve becerileri, işletim sistemleri- 
nin yeteneklerini belirleyen gösterge- 
ler arasındadır. 

Bir işletim sistemi, kullanıcı tarafın- 
dan yararlanılmak üzere birtakım ko- 
mutlar sağlar. Her komut, işletim sis- 
temini oluşturan bir program ile ilin- 
tilidir. Bir başka deyişle bu komutlar, 
sözkonusu işletim dilinin deyimleridir, 


anahtar sözcükleridir. Daha önce be- 
lirttiğimiz gibi, bazı bilgisayar sistem- 
lerinde işletim sistemini oluşturan 
programlar ROM bellek üzerine yer- 
leştirilmişlerdir. Sert (Ing. hard) ve es- 
nek (Ing. floopy) olmak üzere disk 
kullanan sistemlerde ise işletim siste- 
mi disk üzerinde bulunur ve gerek du- 
yulan programlar RAM belleğe kop- 
ya edilerek kullanılırlar. Kopya işle- 
mini, komutu algılayan işletim siste- 
mi gerçekleştirir. 


CP/M İşletim-Hizmet 
Sistemi 


CP/M işletim sistemi, mantıksal 
olarak ayrılmış dört ana parçadan 
oluşur: 


lenecek donanım tanımlamalarıdır. 

Diğer yandan CP/M, bir işletim sis- 
teminden çok bir servis programları 
topluluğunu andırır. BIOS bölümü, 
donanım ile ilgili bağlantıyı sağlarken, 
kullanıcı ile iletişimi CCP bölümü ger- 
çekleştirir. Giriş, çıkış ve uygulama 
programlarının denetimini ise BOOS 
sağlar. 

CP/M”in gelişmiş biçimlerinden bi- 
ri olan 2.2 versiyonunda, 27'si disk iş- 
lemleri ile ilgili olmak üzere toplam 40 
fonksiyon bulunmaktadır. Her birinin 
çok değişik kullanım biçimleri ve 
fonksiyonları olmakla birlikte 8-bit 
bilgisayarlar için geliştirilmiş son 
CP/M versiyonu olan CP/M Plus'ın 
daha sonra ayrıntılarıyla ele alacağı- 
mız bellibaşlı komutları şunlardır: 


I) Temel G/Ç Sistemi (Ing. BASIC 
1/0 SYSTEM, BIOS) 

2) Temel Disk İşletim Sistemi (Ing. 
BASIC DISC OPERATING 
SYSTEM, BOOS) 

3) Konsol Komut İşlemcisi (Ing. 
Console Command Processor, CCP) 

4) Geçici Program Alanı (Ing. 
Transient Program Arca, TPA) 

CP/M'in en önemli özelliklerinden 
biri, makineye bağımlı olan bölümle- 
rin “BIOS” başlığı altında toplana- 
rak, genelde dilin (sisteminin) bilgisa- 
yar donanımından bağımsız kılınma- 
sıdır. CP/M'in Intel 8080, 8085 ya da 
Zilog 80 kullanan ya da bunları simüle 
eden herhangi bir bilgisayarda kulla- 
nılabilmesi için yapılacak en önemli 
değişiklik, BIOS bölümünde gerçek- 


COPYSYS, DATE, DEVICE, DIR, 
DUMP, ED, ERASE, GENCOM, 
GET, HELP, HEXCOM, INITDIR, 
LIB, LINK, MAC, PATCH, PIP, 
PUT, RENAME, RMAC, SAVE, 
SET, SETDEF, SHOW, SID, SUB- 
MIT, TYPE, USER, XREF. Dolayı- 
sıyla CP/M Plus, 200'den fazla ser- 
vis programı olan Western Electric 
kökenli UNIX sistemine oranla daha 
küçük görünümlüdür. CP/M'in 2.2 
versiyonu, yer artırımı nedeniyle yal- 
nız 6 yerleşik (Ing. built-in) komut 
kullanır. Bunlar, DIR, ERA, REN, 
SAVE, TYPE ve USER fonksiyonla- 
rıdır. Diğer CP/M 2.2 servis program- 
larının (örneğin DDT, PIP, STAT, 
ED vb.nin) diskten RAM bellek üze- 
rine kopya edilerek kullanılması gere- 


kir. CP/M 2.2'nin yerleşik komutla- 
rından DIR, ERA, TYPE, REN ve 
USER, bu özelliklerini CP/M Plus 
versiyonunda da devam ettirmektedir- 
ler. 

CP/M, küçük görünümlü bir hiz- 
met dili (işletim sistemi) olmasına kar- 
şın, komutları oldukça beceriklidir. 
Diğer yandan yazım (İng. syntax) ve 
sözdizim kurallarının öğrenilmesi ye- 
terince kolaydır. 

Bugün CP/M”in iki versiyonu yay- 
gın olarak kullanılmaktadır: 2.2 ve 
Plus. Diğer versiyonlara örnek olarak, 
çok görevli ve çok kullanıcılı (Ing. 
multi-task/multi-user) sistemler için 
MP/M-86, 16-bit işlemlerle tek görevli 
tek kullanıcılı (İng. singletask/single- 
user) sistemler için CP /M-86, yine 16- 
bit işlemcilerle çok görevli tek kulla- 
nıcılı (İng. multi-task/single-user) sis- 
temler için Concurrent CP /M-86 sa- 
yılabilir. 

CP/M”in destek verdiği ve yaygın 
olarak bilinen kullanıcı programlama 
dilleri ve yardımcı yazılım şunlardır: 


1) ASM (İntel 8080 Assembiy dili, 
Digital Research) 

2) M-80 (Intel 8080 ve Zilog 80 As- 
sembiy dili, Microsoft Inc.) 

3) MAC (Intel 8080, 8085 Assembly 
dili, Digital Research) 

4) BASIC-80 (Yorumlayıcı ve derle- 
yici BASIC, Microsoft Inc.) 

5)CBASIC (Ara-derleyici BASIC, 
Digital Research) 

6) HISOFT C (derleyici, Hisoft) 

7) TURBO PASCAL (derleyici, 
Borland) 

8) CIS COBOL (derleyici COBOL, 
Micro Focus Ltd.) 

9) COBOL-80 (derleyici COBOL, 
Microsoft Inc.) 
10) FORTRAN-80 (FORTRAN der- 
leyicisi, Microsoft Inc.) 
11) PASCAL Z (derleyici PASCAL, 
Ithaca Intersystems) 
12) AZTEC € (derleyici) 
13) SMALL € (derleyici) 
14) BDS C (derleyici) 
15) ALGOL/M (ara-kod derleyici, 
CP/M User's Group) 
16) PASCAL MT: (derleyici, Digi- 
tal Research) 
17) Wordstar (Metin işlem programı, 
MicroPRO) 
18) dBASE II (veri tabanı programı) 
19) SuperCALC (hesap tablosu prog- 
ramı, Sorcim) 
20) DR.GRAPH (çizim programı, Di- 
gital Research) 
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Commodore'dan 


Commodoreculara 


Hediye Yağmuru Çekilişi 


43) İsmail Kocabay İzmir 

44) Okan Ayaz İzmir 

45) Sami Gündoğdu İzmir 

16) Sait Çelebi Ankara 

47) Mehmet Ramazanoğlu Karabük 
18) Tolga Dönmez İzmir 

19) Vedat Güzel Kdz. Ereğli 

20) Mecit Keşçi İstanbul 


20 ADET PADDLE 
KAZANANLAR: 


4) Erhan Tuna Aşağı Ayrancı- 
Ankara 
2) Nesrin özcan İstanbul 
3) Mustafa Özler Bursa 
4) Umut Aksay Ankara 
5) Ahmet Hamdi Güler Trabzon 
6) M.Salim Alpyürük Ankara 
7) Dursun Tekiner Samsun 
8) Ahmet Meydancı İstanbul 
9) Hakan Koç İzmir 
40) Özkan Topkan Adana 
44) İbrahim Özkan Polatlı 
42) Banu Evren Zonguldak 
43) Halil İbrahim Demir İstanbul 
44) Nebil Öcal İstanbul 
15) Önder Özçelik İzmir 
46) Ufuk Erkut Ankara 
17) Burak Dinçer İstanbul 
48) Metin Sarıcan İstanbul 
49) Korhan Ergül İstanbul 
20) Hasan Eren İstanbul 


20 ADET MAGIC VOICE 
KARTUŞU KAZANANLAR: 
1) Azmi Çaycı eyüp 


2) Rona Işık İstanbul 

3) Şule Erbiş İstanbul 

4) Tarık Aşkın İstanbul 

5) Emin İpek İzmir 

6) Selman Tarmur İstanbul 

7) Mehmet Ali Şenocak Çanakkale 
8) Kerem Akbaşoğlu Ankara 


ye Yağmuru kuponlarını göndererek çekilişe katılmaya hak 
kazanan binlerce Commodore'cu arasındayapılan çeki- 
lişte 360 kişiye değişik hediyeleri dağıtıldı. 10 Aralık Çarşamba 
günü Beyoğlu 5. Noteri Vekili Saim BALADİN huzurunda yapılan 
çekilişte kupon göndererek katılanlardan kazananların listesini 


D ergimizin Ekim ve Kasım sayılarında yayınladığımız Hedi- 


aşağıda sunuyoruz. 


10 ADET COMMODORE 16 
BİLGİSAYAR KAZANANLAR: 


4) Pınar Baycılı İstanbul 

2) Murat özdoğan İstanbul 
3) Gülten Akın İzmir 

4) Figen Durmuş İstanbul 
5) Adnan Öney Ankara 

6) Yunus Bulduk İstanbul 
7) Okan Tekel Denizli 

8) Cenk Korugan Kocaeli 
9) Orkun Sencer Bandırma 
40) Suat Serkant Ankara 


40 ADET PLOTTER PRİNTER 
KAZANANLAR: 

4) Edip Köker Bursa 

2) Nursen Çoruh Ankara 

3) Türkan Ayyıldız İstanbul 

4) Tülay Zeybek Istanbul 

5) Selim Esen Ankara 
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6) Efkan Sayitoğlu Trabzon 
7) Güven Bircan İstanbul 

8) Boğaç Güven Burdur 

9) M.Türker Yanık İskenderun 


40)Mehmet Bulut İstanbul 


20 ADET GRAPHİCS ON THE 
C-64 KİTABI KAZANANLAR: 


4) TarıkKaya Çanakkale 
2) Orhan Akbulut İstanbul 
3) Oktay Erdoğan İstanbul 
4) Cem Altınay Kocaeli 
5) Alper Doğan İstanbul 
6) Salih İlkbahar Gaziantep 
7) Murat Ertaylan İstanbul 
8) Mahmut bakırcı Ankara 
9) Levent Öz İstanbul 
40) Cenk Atmaca Ankara 
44) Uğur Sungurtekin izmir 
12) Ruşen Topallı Ankara 


9) Halit Kıncal İstanbul 
10) Mustafa Güzelci İstanbul 
44) Tunç Karadağ Ankara 
12) İlker Kaytancı izmit 
13) Cem Başarır İzmir 
44) Nergiz Bilgin Kayseri 
45) Mustafa Bulun Kayseri 
46) Ayşe Okur Ankara 
417) A.Ragıp Toper İzmir 
18) Pars Tunçyürek İzmir 
419) Serdar Öztürk İzmir 
20) Kenan Akbay İstanbul 


30 ADET ORJİNAL ASSEMBLER, 
LOGO, PİLOT DİSKETLERİ: 
40 Adet Orjinal Assembler 
Kazananlar: 

4) Serdar Öztürk İzmir 

2) Fatih Karabacak Trabzon 

3) Fatma Şefren İstanbul 

4) Gökhan Acar İstanbul 

5) Mehmet İkbal Türel İstanbul 

6) İlhan Dinçerler İstanbul 
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7) Orhun Coşkun Milas-Muğla 
8) Eren Piroğlu İstanbul 
9) Serdar Ak Balıkesir 

10) Ali Başaran İstanbul 


10 Adet Orjinal Logo Kazananlar: 


1) Recep Akem İstanbul 
2) Önder Ötenkaya Adapazarı 
3) Levent Özbaş Adapazarı 
4) İsmail Otan İzmir 
5) Çetin Uğur Bolu 
6) Ali Ünverdi Çorum 
7) Emre Şener Eskişehir 
8) Başar Bilge İstanbul 
9) Zeki Kurt Rize 
40) Eyüp Görktan İstanbul 


10 ADET PİLOT KAZANANLAR: 


4) Türkan Karagözoğlu İstanbul 
2) Erkan Ovalıoğlu İstanbul 
3) Hasan Keleş İstanbul 
4) Emre Gündüzhan Ankara 
5) Timuçin Özcan Ankara 
6) Mehmet Helvacıoğlu İzmir 
7) Özgür Altuğ Ankara 
8) Murat Yücebiyık Kastamonu 
9) Mesut Ulugöl Kocaeli 

40) Ali Ertaşkın Muğla 


50 ADET JOYSTICK 
KAZANANLAR: 
1) Ayla Ozman Bor-Niğne 
2) Ahmet Çiçek İstanbul 
3) Osman Ayaşlı İstanbul 
4) Hayati Bezgin Çorum 
5) Günay Bekman İstanbul 
6) Volkan Kazanoğlu İstanbul 
7) Şükrü Tekin İzmir 
8) Kaan Kasapoğlu İstanbul 
9) Mehmet Avcı İstanbul 
10) Çağdaş Demircioğlu İzmir 
14) Figen Özcan Yozgat 
12) Servet Sincer İstanbul 
13) Şener Yılmaz Antalya 
44) Hüseyin Simitçi Adana 
15) Ümit Yazaroğlu İstanbul 
16) Sait Nalbur Bursa 
17) Zekeriya Dolanbay Balıkesir 
18) Koray Hocaoğlu Antalya 
49) Mete Bahadır Özcan Sivas 
20) Mert Yılmaz Kastamonu 
21) Özer Kurbay Ankara 
22) Koray Dorsan Ankara 
23) M.İhsan Yazar Ankara 
24) Tolga Şensoy Ankara 
25) Mert Arat Ankara 
26) Serhat Demirtaş Ankara 
27) Semih Ergezer Eskişehir 
28) Mehmet Hacıhasanoğlu İstanbul 
29) Emre Şahin Balıkesir 
30) Hakan Özdamar Balıkesir 
31) Murat Molay İzmir 
32) Yüksel Tüz Bursa 
33) Cihan Babür İstanbul 
34) Egemen Karanfilli Ankara 
35) Turan Söylemez İstanbul 
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36) Mesut Somuncuoğlu Ankara 
37) Sıddık Kayahan İstanbul 

38) Hakan Göral Eskişehir 

39) Ersegün Erdoğan İstanbul 
40) Şevki Cenk İstanbul 

41) Ümit Yaman Çanakkale 

42) Hakan Kurt İstanbul 

43) Ahmet Biçer Ceyhan 

44) Onur Topgül Bandırma 

45) Kudret Acele Ankara 

46) Burak Başgök İzmir 

47) Yavuz Göçeri Zonguldak 
48) Gerçek Nasuhoğlu Ankara 
49) Ercan Coşkun Ankara 

50) Mesut Somuncuoğlu Ankara 


50 ADET COMMODORE 64 
PROGRANCININ EL KİTABI 
KAZANANLAR: 


4) Meltem Soycengiz Ankara 
2) Nejat Akar Ankara 
3) Zekeriya Ünal Ankara 
4) Rıfkı Boynukalın İstanbul 
5) Hasan Arif Muğla 
6) Başak Yılmaz Diyarbakır 
7) Fatoş Yerdelen Yalova 
8) Ahmet Çağlayan Yalova 
9) Saynur Okuroğlu İstanbul 
10) İskender Eşmezoğlu İstanbul 
141) K.Fatih Ekici Adana 
12) A.Rasim Mingü İstanbul 
13) Rıfat Belevi İstanbul 
44) Yılmaz Bıçakcı İstanbul 
15) Alper Ok İzmir 
16) Ali İybar İstanbul 
17) Erdinç Gürsözer İstanbul 
18) Figen Sezen İstanbul 
19) Gökhan Tolun İzmir 
20) Ş.Şankut Ambarcı Kocaeli 
21) M.Bülent Çelebi İzmir 
22) Ahmet Kay Edirne 
23) Deniz Bayer İstanbul 
24) Can Sandalcı İstanbul 
25) Gökhan Gültoprak İstanbul 
26) Can Barım İzmir 
27) İbrahim Kavas Bursa 
28) Mehmet Üke Ankara 
29) Mehmet Erol İstanbul 
30) Onur Çağlar Ankara 
34) Serdar Sipahi İstanbul 
32) Onur Bülfidan İstanbul 
33) Tuğrul Sümrü İstanbul 
34) Erhan Akyüzlü İstanbul 
35) İsmail Dinçer Ankara 
36) Serkan Duru İstanbul 
37) Serdar Nergiz Silivri 
38) Barbaros Cihangir İzmir 
39) Süleyman Söker Konya 
40) Hakan Akçalar İstanbul 
441) Alper Öztemir Denizli 
42) Naci atay Karabük 
43) Yücel Aysoy İstanbul 
44) Ümit Gürol Ankara 
45) M.Numan İnal Ankara 
46) Erdoğan Gültekin Ankara 
47) Ali Osman Canlı Burdur 


48) Hakan Fırat İstanbul 
49) Tugay Güler İzmir 
50) Mustafa Tetik İstanbul 


50 ADET BASIC İLE 
PROGRAMLAMA KİTABI 
KAZANANLAR: 


4) Bahriye Sümbül İstanbul 
2) Turhan İşhanyaroğlu İstanbul 
3) Halil Öner Kırklareli 
4) Ömür Kersin İstanbul 
5) Mehmet Çetik Fethiye 
6) Aydın Çelik İstanbul 
7) Kamil Sarı İstanbul 
8) A.Sarı İstanbul 
9) Çağdaş Ölçetin İstanbul 
10) Ahmet Sökmen İstanbul 
14) Fatma Gökçem Edirne 
12) Ayhan Akdağ Antalya 
13) Levent Toprak Ankara 
14) Suat Giray Ankara 
15) Emin Ener Ankara 
16) Ebru Ateş Diyarbakır 
17) Fehmi Özkan İzmir 
18) İlker Atalay İstanbul 
19) erman Kökarttı Zonguldak 
20) Murat Arkun Denizli 
24) Tuğrul Acar İstanbul 
22) M.Gence Sindel İstanbul 
23) Nihal Dülgeroğlu Balıkesir 
24) Oktay Kozanoğlu İstanbul 
25) Fatih Daloğlu İstanbul 
26) İsmail Alev İstanbul 
27) Orhan Özdelik İstanbul 
28) Mehmet Argın Afyon 
29) Halil Argın Kocaeli 
30) Didem Akıncılar İstanbul 
34) Kor Yereli İzmir 
32) Bener Bekem İstanbul 
33) Galip Deniz Beldik İstanbul 
34) Mesut Avcı Eskişehir 
35) Hakan Başar İstanbul 
36) Emrah Arıcan Balıkesir 
37) Cihan İrfan Özduru İstanbul 
38) Ercan Durişti Kumkapı 
39) Bülent Yağlı Ankara 
40) Bülent Esen İstanbul 
44) Ünal Kurtel Bursa 
42) Hande Göksay İstanbul 
43) Bülent Öner İzmir 
44) İsmail Kıhçaslan İzmir 
45) Eyüp Can Medin Ankara 
46) Erdinç Tan Adapazarı 
47) Zafer Akçalı Ankara 
48) Serhan Oğuz Ankara 
49) Ufuk Aydın İstanbul 
50) Engin Kalyoncu İstanbul 


400 ADET ORİJİNAL OYUN 
KASETİ KAZANANLAR: 


1) Bülent Alat İzmir 

2) Şener Lokman İstanbul 

3) Ahmet Aydın Bandırma 
4) Fahri Karabay Zonguldak 
5) Kadir Yaya Ankara 

6) Niyazi Özçankaya Aydın 
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7) Mustafa Kılıç Bayburt 
8) İhsan Nihat Timur İstanbul 
9) Metin Akbaş İstanbul 
10) Can Odabaşı Ankara 
14) Mehmet Ergün Öksüz Konya 
12) Serkan Çil İzmir 
413) Recep Zümrü Ankara 
14) Feyzullah Çelik İstanbul 
15) M.Ekber Sağlam Muş 
16) Yağız Gürses Kocaeli 
17) Türker Şengül Edirne 
48) İsmail Anar İzmir 
419) Halis Engin İstanbul 
20) Enis Kın İstanbul 
24) Bener Akbaş İstanbul 
22) Necati Demiral İstanbul 
23) Davut Recep Ergüç İzmir 
24) O.Can Türkyılmaz İstanbul 
25) Şefik Doğan Bursa 
26) Türkan Yamanoğlu Samsun 
27) İlker Bağrıaçık İstanbul 
28) Hakan Akkapa Ankara 
29) Cem Martı İstanbul 
30) Mehmet Altan Onaral İstanbul 
34) İhsan Türker İstanbul 
32) Faik Serdar Hünülü İstanbul 
33) Mithat Güran İstanbul 
34) Cem Sezer Ankara 
35) Nihat Başak İstanbul 
36) Murat Onart Ankara 
37) Engin Şengür İstanbul 
38) Adnan Tüzün İstanbul 


UFO 


39) Ali Oncar Istanbul 

40) İsmail Safa Tüfekçioğlu 
Balıkesir 

41) Selim Nasi İstanbul 

42) Alaattin Sütlü İzmir 

43) Cem Öksün İzmir 

44) Aytekin Tırak Burdur 

45) Nurettin Demirkıran İstanbul 

46) Vedat Sağıroğlu Burdur 

47) Muharrem Kaya İstanbul 

48) Selami Pazarbaşı İskenderun 

49) Turan Gürsel Bandırma 

50) Murat Tüzüngüven Kayseri 

54) Serkan Öztemur Kayseri 

52) Ercüment Güler Balıkesir 

53) Uğur Sungur İzmit 

54) Vedat Karaaslan Ankara 

55) Serkan Muharremoğlu İstanbul 

56) Enes Mehmet Gülle İstanbul 

57) Filiz Güvercin Ankara 

58) Ata Gümüş İstanbul 

59) Cem Kazancı İstanbul 

60) Safa Başnur Adıyaman 

61) Murat Türkgeldi İstanbul 

62) Besim Şen İstanbul 

63) Murat Avşar Kayseri 

64) Erhan Kayaalp İstanbul 

65) Osman Kaner İstanbul 

66) Eyüp Serbes İstanbul 

67) Urcun Bolkan İstanbul 

68) Metin Güngör İstanbul 

69) Enver Balcı Rize 


TEKNOLOJİ SANAYİ ve TİCARET 


DOLPHIN DOS V2: 


BİLGİSAYAR 


- KOPYA-KAFA AYAR, RESET Cihazları, JOY. Tamiri 


4 Oyunluk Kaset 1200 - 10 Süper Oyun....................3.500 
1 Oyun*#Resim * Açıklama ve Grafikli Yükleme....... 2.000 
6 Oyun Menümatic Kaset .............. .......... 3.000 
Diskte Otomatik Programlar......... 4.000 


NOT: Ödemili siparişlere kaset için 500, cihaz ve disket için 
1500 TL ilave edilir. Amatör prgl. alınır. 
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SPEEDDOS PLUS: 
S1'ER DOS V3: 
FREEZE FRAME: 
> 5 ISEPİC: 
YENİ YIL UCUZLUGU ICE MACHİNE: 
- FREEZE FRAME 3 Daha Güçlü, Daha Hızlı................. i 
- FREEZE FRAME 1 Daha En Ucuz, Gene Eski Fiyat.....45.000 EPROMMER KE: 
- TIBBİ DOSYALAMA (Reçeteyi de kendisi yozar)....... 75.000 
- GEOS Il (V4.0) Kitap 300, Disket 12.500 Komple.....15.000 802 G.ROM: 
Konuşan Programlar Yapın. Açıklamalı Ufo Spe.. ...3.000 
- ISEPIC VE ANTİ ISEPIC 2 pıg.Diskette..... ........ 7.500 N 
Kasette Süper Kopya CR-2 Şimdi Sadece........ .....5.000 GENRONİCE: 
- TEYPTEN-DİSKE AÇIK VE KISA KOPYA UFO-TD 1........ 7.500 
VE TÜRKİYE'DE İLK VE TEK UFO-HR Süper Turbo....... 25.000 DESTEK 64 TAPE 
- (Hı-Res Grafik ve Açık Ekran Reklamlı Yükleme) 
VE Hİ-RES çi YAPICI m 25.000 DESEK 64-DEK 
- FİRMANIZA ÖZEL REKLAMLI YÜKLEYİCİ MODÜL KART 
7 1. GP EMEN ARŞA Nİ ORANA EE AMNC 10.000 
- FİRMALARA AÇIK PROGRAMLAR-MASTER KOPYALAR 1 500 INTERFACE: 


GENİŞ ÇAPTA TÜRKÇE AÇIKLAMA VE TAKMA ŞEMASI DAHİL 


COMMODORE ve IBM TAMİR SERVİSİ 

Türkiye'nin her yerine ödemeli olarak gönderilir. 
masrafı 2.500 -TL ) 

Bu fiyat listesi 1 2 1987'ye kadar geçerlidir. 

Fiyatlarımıza KDV dahli değildir. 


Sümer Mah. 28 Sok No.14 Z BURNU-İSTANBUL TEL: 558 1254 


70) Oğuzhan OÖzdelik Istanbul 

74) Mustafa Sahil İstanbul 

72) Muzaffer Şahin Konya 

73) Mahmut Melik Samsaroğlu 

İzmir 

74) Mete Göktan İstanbul 

75) Emrullah Yavuz Adapazarı 

76) Hakan Şatıroğlu İstanbul 

77) İlker Özsalman İzmir 

78) Faruk Öner Diyarbakır 

79) Güray Çağlar Zonguldak 

80) A.Murtaza İmer İstanbul 

81) İmam Barmağıç İstanbul 

82) Talha Gürvardar İstanbul 

83) Taylan Ergeneman Manisa 

84) Okan Yılmaz İzmir 

85) A.Kadir Ceylanı Doğan Ankara 

86) Ersagın Türdoğru Manisa 

87) Mardehay Kohen İzmir 

88) Mustafa Sırlı Bursa 

89) Alper Şener İstanbul 

90) Ali Demir İstanbul 

94) Kemal Kurukaya Tekirdağ 

92) Kemal Kaya Zonguldak 

93) Hakan Kılıçaslan Bursa 

94) Murat Çelik Adana 

95) A.Oktay Demirkan Hatay 

96) Muzaffer Keskinel Ankara 

97) Oğuz Özçelik Alanya 

98) Muharrem Yanar Karabük 

99) Nejdet Akgül İstanbul 
400) Erol Yalçın Ankara 


ADI KOM. ŞT.İ 


Diskten 22x daha hızlı yükleme 
(202 block 6 saniye). monitor 
749 ey free. teybe kayıt 

yeteneği... ... Wi... e. 44.000 
Diskten > daha hizli yukleme 
(202) block 17 saniye). monitor, 


contronice . ......... —. 27.000 
Diskten 17x daha hızlı yükleme, 
Huşları güsbihi 48.000 


Program kıncı kartuş ......19 000 
Diskte tek parça program kırma 
YOİBINEĞI saü arasi 24 500 
En yeni program kırıcı Kartuş (ka- 
sette Max 43 tur-diskte 2 parça) 
29.000 

271632-64-128-256 cprom prog 
tamlama kapasitesi (8kb 22 so- 
niye) * İcxtool veya zift... 900 ket 
BO2'inize grafik yeteneği sağlar 
(Printehop, koala pad. doodle, 
vs. programları ile çalışılır)14 500 
Centronice standartlı yazıcınızı 
C-64'e bağlayobilirsi- 

| Zİ se 35.000 
Tape, monitör, old, ren. kafa 
OYOR eridi sy 13.900 
Disk, monitör, old. ren, doz 

Rİ ailedir ii 13.900 
Her türlü programlarınız 'kart üze 
rine hazırlanır (64kb'ye kadar) 
Her turlu interface yapılır (iccc- 
488, rs-232. vs.) 
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Iman Uzay İşlem Merke- 


4 
zi'nin (German Space 
za Culuğu Ai: 
“GSOC“ Veri Üniteleri 


Yöneticisi Peter Piotrowski şöyle di- 

a i yor: “Her bilgisayar, çalışmasını 

durdurma hakkına sahiptir.” Bura- 

Uzay da Ar tık H! içb Ir Ş €Y da böylesine bir duygudaşlıkla 
. . bilgisayarının yanında yeralan Pi- 

B | l g IS, aya Kr S IZ Ul! Çç m Uyor otrowski, aslında, örneğin elektro- 
nik donanımda can sıkıcı bir arı- 

Za ortaya çıktığında, bundan, tıp- 

kı herhangi bir mikro-bilgisayar 

sahibinin kapatacağı türden bir 


Astronotlar uzay mekiğinde neredeyse on yıl hoşnutsuzluk duyar. Ama mesle- 
öncesinin bilgisayarlarıyla çalışmak zorunda ği dolayısıyla, arızaları her zaman 
kalırlarken, uydular çoğun bu sektörün en yeni hesaba katmak zorunda oldu- 


ürünlerini barındırmaktadırlar. Aşağıdaki raporda, a el mm e. 
bilgisayarların uzay yolculuğuna ilişkin olarak rowski ve onun bilgisayar ekibi, 
bugün hangi önemli rolü üstlenmiş olduklarını geçen sonbaharda, uzay mekiği. 


okuyacaksınız. nin gemisiyle dünyanın çevresin- 
de turlar atan Alman Uzay Labo- 


ratuvarı'nın (DI) bakımıyla görev- 
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Bilgisayarsız uzay yolculuğu ar- 
tık tasarımlanamaz olmuştur; 
uzayda ele alınacak bir girişimin 
her evresi bilgisayar ile ve bilgi- 
sayar tarafından hazırlanmakta, 
gözlenmekte ve değerlendiril- 
mektedir. Bu gerçek, Alman Ha- 
va ve Uzay Yolculuğu Araştırma 
ve Deneme Kurumu'nun Münih 
yakınındaki Oberpfaffenhofen'de 
bulunan Makine Toplama Merke- 
zi'nce (DFVLA)J özellikle dikkate 
alınmaktadır. 


Bu dev araştırma tesisinin çekir- 
değini bir IBM-büyük bilgisayar 
(3084) ve bir Cray US oluşturmak- 
tadır. Bunlardan çıkan teknik ve- 
riler, ortalama bir mikro-bilgisayar 
tasarım gücünün sınırlarını zorlo- 
yacak niteliktedir: 24 NM-çoklu 
(MByfte) iş deposuna sahip olabi- 
len IBM, yaklaşık 45 milyon talima- 
tı bir saniyede işleyebilmektedir. 
Cray ise, 8 M-çoklu iş deposuyla 
80 milyon talimatı aynı süre için- 
de işleyebilecek güçtedir. Bunun- 
la bağlantılı 30 mıknatıslı devin- 
gen diskin 9,5 Giga-çoklu bir de- 
po kapasitesi vardır ki, bu da yak- 
laşık 10 milyar simge demektir. Bu 
pek büyük kuruluş, Alman Hava 
ve Uzay Yolculuğu Araştırma ve 
Deneme Kurumu'nun (DFVLRJ) bil- 
gisayar toplama merkezine ait bir 
bölümüdür. Bu bölüm, beş Alman 
kentine dağılmış olup bilimsel 
projelerin, araştırma ve geliştirme 
çalışmasının hizmetine sunulmuş- 
tur. 


Peter Piotrowski ve ekibi bu he- 
saplama ve depo imkânların- 
dan, görevlerinin sadece bir bö- 
lümü için yararlanmaktadırlar 
Çünkü, uzay deneylerinin gözlen- 
mesi, ister mürettebatlı uzay yol- 
culuğu, isterse mürettebatsız Uy- 
du çalışmaları sözkonusu olsun, 
kendine özgü bazı talepleri gün- 
deme getirir. Bu sistem, uzmanlar 
nn uzay bilgisayarlarına ilişkin 
hangi sorunlarla mücadele et- 
mek zorunda olduklarını tipik bir 
şekilde açığa çıkarmıştır. 

Özellikle çok kısa süreli, müret- 
tebatlı uzay yolculukları için şu for- 
mül dile getirilmektedir: Vakit na- 
kittir, bilgi (Information) her şeydir. 
Alman uzay laboratuvarı 400 mil- 
yon Mark'a malolmuştur. Buna 
karşılık, uzmanların uzaydaki de- 
neyler için yararlanabilecekleri 
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zaman, birkaç günlük az bir sü- 
reyle sınırlı kalmıştır. 

Bu arada, uzay yolculuğunun 
ilk dönemlerine oranla bu zG- 
mandan daha iyi yararlanma im- 
kânı yaratıldı. O dönemde, astro- 
notlar uzay gemilerinin yönlendi- 


Commodore 


Dev parabol 
antenler 
uyduların verdiği 
haberleri 
kaydediyorlar. 


Yer 
istasyonlarındaki 
süper 
bilgisayarlar bu 
haberleri 
saniyeler içinde 
değerlendiriyor- 
lar. 


Ve sonunda, 
bilgisayar, 
uyduların 
verdikleri 
bilgilere sadık 
kalarak, 
yeryüzünün bir 
resmini çıkarır. 


rilmesi yükümlülüğünü de üstlen- 
mişlerdi, kendi başlarına deney- 
ler yapıyorlardı ve yeryüzüne ses 
bantları, filmler ile dönüyorlardı. 

4985'in uzay laboratuvarında 
durum bambaşkadır: Uzayda de- 
neyler ve ölçümler gerçekleştirilir- 


pi 


Eğer bilgisayar doğru çalışmayacak olursa: D-I yayını sırasında gemi 
bilgisayarı buradaki atomik saati, saat kusursuz işlediği halde, sürekli 
düzeltmeye çalışıyordu, sonunda astronotlar kablonun birini kopardılar ve 
bilgisayar da böylece saafi rahat bırakmış oldu. 


ken, tek tek yüzlerce milyon veri 
uzay mekiğinin bilgisayarların- 
dan yeryüzüne iletilmiştir. DEVLA'- 
nin bir sözcüsüne göre, “Yer istas- 
yonları ile uzay gemisi arasında 
tam olarak ne kadar bilginin gi- 
dip geldiğini saymak mümkün 
değildir.” 

Gerçek veri yığınları, mürette- 
batsız uydulardan da yeryüzüne 
doğru sel gibi akmaktadır: Gü- 
neş'in araştırılmasına dönük yıl- 
lanmış Halios ve 2 sondajları on 
yıllık çalışma süreleri içinde daha 
şimdiden kırk milyar ikil (bit) birimli 
bilgileri yeryüzüne yollamıştır. Bu 
konuda becerikli bazı insanların 
hesaplarına göre, tek bir kişinin 
bu dev veri yığınını gözden geçir- 
mesi ve bundan bilgiler derleme- 
si için 5000 yıl gece gündüz çar- 
lışması gerekirdi. 
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Gelecekte: Bir 
Saniyede 100 Milyon 
Bilgi 

Bize televizyondaki hava harito- 
sını sağlayan hava uydusu METE- 
OSAT 2, halen saniyede yaklaşık 
160000 çoklu bilgi yollamaktadır. 
Bu uydunun ardıllarından biri 
(1988 yılında uzaya yollanacak- 
tır) bir saniye içinde 100 milyon 
çoklu'yu yeryüzüne iletecektir. 

Buna göre, arızasız bir uzay ya- 
yınının akışını sağlayacak nitelik- 
te bir bilgisayar sistemi elde ha- 
zır bulunmaktadır. Yeryüzüne ula- 
şan veriler burada tam ve hata- 
siz olarak alınmalıdırlar ve alıcı is- 
tasyona fazla yük binmemesi için 
bu veriler yeterince hızlı bir şekil- 
de bir depo ünitesine iletilebilme- 


lidirler. Ve özellikle de şu var: İle- 
tim sürecinde “ara”lar olmama- 
lıdır, yoksa veriler yitip gidebilirler. 
Oberpfaffenhofen'de bu siste- 
mi geliştirenlerin ilk ilkesel karar- 
ları, tek bir büyük bilgisayara da- 
yanılmaması, tersine “modüler” 
bir sistemin seçilmesi yolunda ol- 
muştur. Bunun anlamı, orta bü- 
yüklükte (mikro-bilgisayar) birçok 
bilgisayarın, tıpkı bir inşaat oyun- 
cak kutusunun temelinde yatan il- 
kede olduğu gibi, birbirini ta- 
mamlamasıdır: Bunlardan her bi- 
rine özel bir görev düşmektedir. 
Yani bir çeşit bilgisayar ekip ça- 
lışması. Ayrıca, böyle küçük birim- 
lerde, arıza durumlarında görevi 
üstlenecek yedek bir bilgisayar 
da hazırda tutulabilmektedir. 


Uzay laboratuvarı uzayda tur 
atarken, yer istasyonunda bulu- 
nan VAX 11/750 modelinde iki mini- 
bilgisayar gönderilen verileri alır. 
VAX, özellikle bilim alanında pek 
yaygın olan 32 çoklu sayısal (di- 
gital) bir mini-bilgisayardır. Aslın- 
da bunlardan bir tanesi de veri- 
len görevin üstesinden gelirdi, 
ama, ikinci VAX, gerektiğinde kul- 
anılmak üzere yedek olarak bi- 
rincisinin yanına yerleştirilmiştir. İs- 
tasyon bilgisayarları bağlantının 
niteliğini sınıyorlar, gerekirse doğ- 
rulamasını yapıyorlar ve verileri 
-saniyede 52.000 çoklu- denetim 
merkezine iletiyorlardı. Burada, 
bu verileri bekleyen başka iki 
VAX-bilgisayarı daha bulunmak 
taydı. Denetim merkezinde ise, 
kendilerine yayının yönetimi tes- 
lim edilmiş bilim adamları otur- 
maktaydılar. 

Bilgisayarlar (güvenlik nedeniy- 
le çift olarak çalışanlar da) özel- 
likle iki şeyi sağlamakla yükümlü 
idiler: Veri yığınlarının aralıksız 
olarak merkezi büyük hesaplama 
birimine akışı. Burada, uzaydan 
gelen tüm sonuçlar, daha sonra 
bilim adamlarının değerlendir- 
melerine sunulabilmek için depo- 
lanıyorlardı. Burada da, mümkün 
bir arıza konusunda önlem alın 
maktaydı. Denetleme merkezin- 
deki ana bilgisayarlar, merkezi 
büyük birime giden kanal üzerin- 
de bir arıza çıkmış ise, 675 M- 
çoklu dev bir kapasiteye sahip 
depo disklerine el atabilecekler- 
di. Yani, arıza giderilinceye ka- 


29 


dar, veri kaçağını önlemek için, 
verileri alabilecek nitelikte bir 
“ekrezervuar" yaratılmış oluyordu 
böylece. 

Denetim merkezinin yetkisi içine 
yalnızca bilimsel verilerin kabulü 
ve güvenceye alınması girmiyor- 
du. Orada aynı zamanda deney- 
lerin seyri de gözlenmekte idi ve 
zorunluluk doğarsa, güçlükler 
karşısında nasıl bir teokide bulun- 
mak gerektiğine ilişkin bir karara 
varılıyordu. 

Uzay laboratuvarında ise güç- 
lükler yok değildi: Bir deney sıra- 
sında, örneğin, uzay gemisinde- 
ki bir izaba fırının ısısının yükseltil- 
mesi gerekiyordu, ama gene de 
fırının, astronotlar kapıyı açarlar- 
ken ellerini yakacak kadar kızgın 
olmama zorunluğu vardı. 

Önceleri böyle bir sorun, yeryü- 
zü ile uzay gemisi arasında daki- 
kalarca süren bir diyalog gerek- 
tirirdi ki, deneyin başarısı ve mü- 
rettebatın güvencesi bu diyaloga 
bağlıydı. 4985 yılında ancak sa- 
niyeler süren bir çabukluk içinde 
yapılmaya başlandı bu. Denetim 
merkezindeki bir bilgisayar çözü- 
mü bulmuştu. 

Burada asıl önemli ve belirleyi- 
ci olan ilke gerçek-zamanlı işlem- 
dir. Veriler, denetim merkezinde- 
ki ana bilgisayarlara bağlanan 
alt-sistemlere anında geçirilirler 
ve bunlar bu verileri hiç duraksar- 
madan (insan için) değerlendirir- 
ler. Teslim alınan ikil (bit)-zincirler, 
özel olarak geliştirilmiş program- 
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lar aracılığıyla fiziksel standart bi- 
rimlere çevrilirler. Grafik yazılım 
(software), deneylerin akışının 
grafik tasarımlar yoluyla (örneğin, 
sütun diagramlar) yer personeli 
tarafından hemen hemen “canlı” 
olarak izlenebilmesini sağlar. Hızlı 
kararlar alma sözkonusu oldu- 
ğunda, yerdeki denetim persone- 
li bilgisayarın hesaplama gücüne 
ve bağlantılı veri bankalarının 
malzemesine- destek sağlar 
Uzay mekiği gemisindeki astro- 
notların bu bilgi seliyle bizzat ilgi- 
lenmelerini varsaymak, örneğin 
deney sonuçlarını gemi bilgisa- 
yarına al ile yazmalarını bekle- 
mek tabii ki saçma olurdu. Ölçü- 
len değerleri doğrudan bilgisa- 
yara ileten çok sayıda “sensor” 
vardır. Bunlar, örneğin anılan iza- 
be fırınındaki ısı sondajları ya da 
sınama personelinin kan basıncı- 
ni ve nabzını gözleyen bedenle- 
rinin uzaydaki tahammül gücünü 
yoklayan ölçüm aygıtlarıdır. Ge- 
mi bilgisayarlarının başlıca göre- 
vi, deneylerin sonuçlarını yeryüzü- 
ne iletmektir. Sürekli veri akımı sa- 
yesinde, bilim adamları yukarda 
tam o anda neler olup bittiğine 
ilişkin bilgi sahibi olurlar. 
Birçoklarını uzay mekiğinin ge- 
mi bilgisayarları konusunda şaş- 
kınlığa uğratan şey, sadece 16 
KByte iş deposuna sahip bu bilgi- 
sayarların yeryüzündeki av bilgi- 
sayar pazarında oldukça güvenli 
bir tarzda dükkan koruyucusu 
olarak kullanılabilecekleridir. 
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Oberpfaffenho- 
fen Denetim 
Merkezi: Bilim 
adamları, en 
modern 
bilgisayarlar 
aracılığıyla, 
uzaydaki 
deneylerin 
değerlendirilm- 
esini almış 
oluyorlar. 


Uzay gemisinin elektronik aygıt- 
larına ilişkin teknik verilerin oz et- 
kileyici olmasının bir nedeni, uzay 
mekiği gibi büyük projelerin geli- 
şimlerinin uzun bir zaman -yaklar- 
şık 10 yıl- almasıdır. Daha 70'li yıl- 
ların ortalarında bu gelişim teknik 
bakımdan bu tür yoğun sistemler- 
de görülen en yüksek konumuna 
ulaşmıştı. Kısa vadade yeni ve iş 
yapma kapasitesi daha büyük 
aygıtlara geçilmesi ise uzaya iliş- 
kin tüm elektroniğin yeniden tasa- 
rımlanması anlamına gelirdi ki, 
bu da, zahmete değmez: Elektro- 
nik yapı taşlarının uzay için elve- 
rişli olup olmadıklarını ancak uzun 
vadeli ve çok çetin sınamalar so- 
nucunda kanıtlanabilmektedir. 


Gene de, uzay gemisi ile yeryü- 
zü arasındaki veri akışında, bu-. 
gün bile önemli bir kısıtlanma söz- 
konusudur. Elde sadece tek bir 
iletim uydusu hizmete hazır bulun- 
duğundan, bağlantı ancak tüm 
zamanın yarısında olup bitmekte- 
dir. Buna rağmen, bu durum, 
uzay yolculuğunun ilk dönemine, 
örneğin Apollo -yayınlarına göre, 
çok büyük bir ilerleme sayılır. O 
dönemde, uzay kapsülüne bağ- 
lantı, zamanın ancak onda birin- 
de mümkün olabiliyordu- geri ka- 
lan uçuş süresi boyunca, yeryüzü- 
nün gölgesi bir bağlanti kurulma- 
sını engelliyordu. 

Bağlantı süresinin çok büyük öl- 
çüde artırılmış olması, mekik ya- 
yınında, tüm dünyaya yayılan s€- 
kiz istasyonlu bir veri ağının kurul- 


masını mümkün kılmıştır. 

Mekik verileri ilkin yer-istasyonlu 
TDRSS uyduarı üzerinden White- 
sands'daki (Amerika) bir alıcı is- 
tasyona gidiyordu. Orada bir bil- 
gisayar -Veri Ayıklama Ünitesi- 
Oberpfafftenhofen için önem ta- 
şıyan bilgileri ayıklamaya tâbi tu- 
tuyordu. Uzay deneylerine ilişkin 
veriler içeren bilgi paketleri ile 
uzay gemisinin yönlendirilmesinin 
denetlenmesine hizmet eden ve- 
riler birbirlerinden ayrılıyorlardı. 
(Böylece, Houston'daki Amerikan 
denetleme merkezinin yaptığı gö- 
rev sayesinde, bu işle Almanların 
da ilgilenmelerine artık gerek kal- 
mamış oluyordu.) Bu da, Oberp- 
faffenhofen için, kendisine gelen 
veri akınını önemli ölçüde azaltı- 
yordu (saniyede birkaç yüz Kilo- 
bit'i 52 Kilobit'e düşürüyordu). 


Uydulardan 
gelen bilgiler 
somutlaştırılıyor: 
Bilim adamları 
bunlara göre 
olağanüstü 
kesinlikte 
haritalar 
meydana 
getiriyorlar. 


Whitasands'dan hareketle bu 
veriler DOMSAT uydusu üzerinden 
Washington yakınındaki God- 
dard Uzay Uçuş Merkezi'ne doğ- 
ru yol alıyorlardı, buradan da, bir 
INTELSAT-uydusu üzerinden Am- 
mer Gölü kıyısındaki Raisting'de 
bulunan Alman Yeryüzü Telsiz Da- 
iresi'ne iletiliyorlardı. Bir kablo ile 
bu veriler daha sonra Oberpfaf- 
fenhofen'e yollanıyorlardı. Tüm 
bu süreç beş saniye devam edi- 
yordu. 

Yeryüzüne yakın yörüngeler için 
bu türden bağlantı sorunları tipik 
bir durum arz ederler; keşif uçuş- 
larındaki araştırma uydularında 
bunlar ortaya çıkmaz. Bunlar için- 
de şu anda en ünlüsü kuşkusuz 
“Giotto“dur-Halley kuyruklu yıldı- 
ziyla buluşacağı yol üzerindedir - 
Giotto, kuyruklu yıldızın adağına 
500 kilometreye kadar yaklaşmak 
zorundadır. (Uzay koşullarında, 


sonucu belirsiz bir çarpışma rota- 
sıdır bu.) Giotto, yeryüzüne renkli 
resimler yollayan aygıtlarla tıka 
basa doludur, bu aygıtlar kuyruk- 
lu yıldızın manyatik alanını ve bi- 
leşimini araştıracaktır. Tüm ölçüm 
araçları, uzay gemisi bilgisayarı- 
nın denetimi altındadır: Bilgisa- 
yar, sondajların durumunu sürekli 
olarak denetler, sıcaklığı ve toz 
parçacıklarını kaydeder ve gere- 
kirse doğrular. Özellikle ölçüm ve- 
rilerini yollar yeryüzüne, tam ola- 
rak belirtmek gerekirse Darm- 
stadt'daki Avrupa Uzay Bürosu'- 
nun (ESA) denetim merkezine ile- 
tir bu verileri: Orada bu veriler gü- 
vence altına alınırlar ve değer- 
lendirilirler. 

Halen Giotto ESA'nın bilim 
adamları tarafından telsiz komut- 
larıyla yönlenairilmektedir (ora- 


daki güçlü hesaplaşma ünitesi 
daha başka beş uydu ile de ilgi- 
lenmek zorundadın). Ancak, bu 
tür girişimlerde yeryüzü ile kurulan 
bağtının sınırları olduğu açığa 
çıkmaktadır: Giotto'ya bir telsiz 
komutunun iletilmesi, arada 70 
milyon kilometrelik bir uzaklık bu- 
lunduğunda, yaklaşık dört daki- 
ka almaktadır (bazı durumlarda 
bu çok uzun bir süredir). Bu ne- 
denle, Giotto'nun bilgisayarları, 
yayının kesilmesini önlemek için, 
zorunlu durumlarda bizzat karar 
alabilecek tarzda programlan- 
mışlardır. Ayrıca yeryüzünden de 
komutlar gelmektedir, ama bilgi- 
sayar ciddi bir durum sözkonusu 
olduğunda bu komutlara paralel 
bir tarzda düşünmesini sürdür- 
mektedir. Günün birinde telsiz 
bağlantısı tümden kopacak olur- 
sa, Giotto'nun yazgısını bilgisayo- 
rının zekâsi ve uçuş sırasında 


edinmiş olduğu deneyimleri be- 
lirleyecektir. 


Kısa Bir Süre İçinde 
Bilgisayarın 
Kendisine Bile Veri 
Yığını Çok Gelmeye 
Başlayacaktır 


Bu tür teknikler gelecekte yet- 
kinleştirileceklerdir. Uydular için 
“uzman sistemleri” (sorunları man- 
tıksal olarak çözümleyen ve bird 
veri bankasının bilgi hazinesiyle 
çözümler bulan sistemler) gelişti- 
rilimektedir. Bu suretle, günün bi- 
rinde uzayda, esnek bir tarzda ve 
önceden kestirilemeyen sorunla- 
ra tepkide bulunabilecek bağım- 
siz keşiflere kapı açılmış olacaktır. 

Bu planların gerçekleştirilmesi 
için, yapay zekânın ve bilgisayar 
tekniğinin araştırılmasındaki iler- 
lemelerin devamı bir zorunluluk 
olmaktadır. Bilimsel uyduların da- 
ha ikinci kuşağı, araştırmacıların 
bunlar üzerine uzun kafa yorma- 
larına yol açmaktadır: Bugün Gi- 
olto saniyede mütevazi denebile- 
cek 64 K-ikil yolluyorsa, şimdiden 
kestirilemeyen bir zamanda, bu, 
500 ila 700 milyon ikili bir bDüyük- 
lüğe ulaşacaktır. En güçlü görün- 
tüleme aygıtları halen saniyede 
ancak yaklaşık 470 milyon ikil or- 
taya çıkarabilmektedirler. ESA'nın 
tasarımına göre, şöyle bir çözüm 
bulunabilecektir: Veriler yeni ay- 
gıtlarla süper bir hızla görüntüle- 
nirken, değerlendirmeler daha 
yavaş bir işleme tâbi tutulacaktır. 

Tekniğin almış olduğu boyutla- 
rın bu denli geniş olmasına rağ- 
men, insanın bu konuda henüz fu- 
zuli bir varlık haline gelmediğini, 
uzay laboratuvarının yayını sıra- 
sında geçen tuhaf bir olay açığa 
çıkarıyor: Uzay gemisi bilgisaya- 
rı, atomik bir saatin sapmalarını 
düzeltmekle görevlendirilmişti. Bil- 
gisayar da bu görevi canla baş- 
la yerine getirdi, ama saat çok- 
tan düzelmiş olduğu halde, bilgi- 
sayara yine tekliyormuş gibi geli- 
yordu. Durumu düzelten şey, bar- 
sit bir insani çözüm oldu: Astronot- 
lar bağlantı kablosunu elleriyle 
kopardılar. 


Herbert Pahi'den çeviren: 
Güven Savaş KIZILTAN 
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ACE, savaş uçağı simülas- 
yonlarında, bugüne kadar 
yazılmış olanların en iyilerin- 
den biri. Bu simülasyondaki 
grafikler gerçeğe çok benzi- 
yor. Bilhassa yerdeki birliklere 
saldırırken gördüğünüz yer şe- 
killeri size gerçekten bir uçak- 
ta bulunduğunuz hissini ver- 
mekte. 

Oyunumuzun konusu sizin, 
ülkenizi uğradığı amansız bir 
saldırıdan kurtarmaya çalış- 
manız. Aşağıda nasıl elde 
edeceğinizi göstereceğimiz 
haritada üç havaalanınız ve 
size saldıran birlikler görül- 
mekte. Haritanın sol tarafında 
sizin ülkeniz yer alıyor, sağ ta- 
rafta ise deniz görünüyor. Düş- 
man bu denizden çıkarak si- 
zin havaalanlarınızı ele geçir- 
meyi amaçlamakta. Sizin he- 
definiz, karada ilerleyen birlik- 
leri yoğun ateşe tutarak yok 
etmek. Fakat siz bu işi yapar- 
ken, bu birliklerin saldırısı yet- 
miyormuş gibi, bir de düşma- 
na ait uçakların saldırısına Uğ- 
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rayacaksınız. Eğer bu kara bir- 


liklerini yok etmeyi başarırso- 


nız, karşınıza denizden gel 
mekte olan düşman filosu Çı- 
kacak. Bu filoyu da yoğun 
ateşe tutarak yok ederseniz, 
ülkenizi istiladan kurtarmayı 
başaracaksınız. Fakat burada 
işler daha da zorlaşmakta; 
çünkü saldıracağınız hedef ile 
ikmal yapacağınız havaalanı 
arasındaki mesafe, size an- 
cak saldırıp dönebilecek ka- 
dar benzin bırakıyor. Tabii bu 
arada saldıran uçaklar da 
cabası. 

Oyunun başlamasıyla birlik- 
te karşınıza yedi tane seçenek 
çıkıyor. Bu seçenekler sırası ile 
şöyle: 

1- Oyuna başlama. 

2- Yetenek düzeyi: 1-9 ara- 
sı, 4 <alıştırma düzeyi; 2-9 nor- 
mal oyun düzeyleri. 

3- Tayfa: Tek pilot, veya pi- 
lot ve silahçı. 

4- Ortam: Yaz, gece, kış. 

5- Yüksek puanları yükleme, 

6- Yüksek puanlara bakma. 

7- Gösteri modu: Burada bil- 
gisayar size oyunun çeşitli dü- 
zeylerinden örnekler sunuyor. 

Karşınıza çıkan seçenekler 
arasından istediklerinizi seçtik- 
ten sonra '1' tuşuna basarak 
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oyunu başlatın. Bu aşamada 
karşınıza uçağa silah yükle- 
mek için dört seçenek çıka- 
caktır. 

4- Çoklu rol (bütün silahlar- 
dan eşit oranda yüklenir.) 

2- Hava üstünlüğü 

3- Yere saldırı 

4- Denize saldırı. 

Bu seçenekler arasından, 
oyunda bulunduğunuz aşar- 
mayı gözönünde bulundura- 
rak seçiminizi yapınız. Bu me- 
nü havalaanına her inişinizde 
karşınıza çıkacaktır. Bu menü- 
den çoklu rolü seçtiğinizde, 
uçağınıza silah olarak hava- 
dan havaya füzeler ve hava- 
dan karaya füzeler eşit miktar- 
larda verilecektir. Hangi silah 
yükleme seçeneğini seçerse- 
niz seçin, makineli tüfeğinizin 
mermi sayısı aynı olacaktır. 


Uçağınızın bazı özellikleri: 


Ekran iki ana bölüme ayrıl- 
mıştır. Ekranın üst bölümünde 
dışarısını görmektesiniz. Ekra- 
nın alt bölümünde ise çeşitli 
göstergeler ve paneller bulu- 
nuyor. Bu bölümdeki panel ve 
göstergeleri kullanarak, uça- 
ğın yüksekliğini, hızını, benzin 
durumunu, yatay ve dikey ko- 
numunu, tekerleklerinin duru- 
munu görmeniz mümkün. Ay- 
rıca uçakta bir uçuş bilgisaya- 
rı İle arkanızı gösteren bir ka- 
mera da var. Uçuş bilgisaya- 
rının paneli sağ tarafta bulu- 
nuyor. Bunun yanındaki panel 
sayesinde kullanmakta oldu- 
ğunuz silahı ve bu silahtan ne 
kadar kaldığını görmeniz 
mümkün. Kamera sayesinde 
peşinize düşen uçakları göre- 
bileceksiniz. Fakat bu kamera 


ve diğer paneller, savaş sıra- 
sında alacağınız yaralar so- 
nucunda bilgi vermez hale 
gelebilir. Bu arada ortada bu- 
lunan panel sayesinde (bu 
panel bir radar) etrafınızda 
bulunan nesneleri görebilirsi- 
niz. Uçağınızın uçuş bilgisayar- 
rı, bilgileri panelinde yazılı ola- 
rak vermenin yanısıra sesli ola- 
rak da size duyuracaktır. 
Uçağınızın diğer bir özelliği 
de 'M' harfine basarak ulaşa- 
bileceğiniz haritadır. Bu hari- 
ta tüm ekranı kaplayacaktır. 
Siz ekranda yanıp sönen bir 
uçak simgesiyle temsil edil- 
mektesiniz. Düşmanın kara bir- 
likleri tanklar biçiminde, hava 
birlikleri uçaklar biçiminde, 
deniz gücü ise gemiler biçi- 
minde gösterilmektedir. Hari- 
tanın sol tarafında sizin ülkeni- 
Zin toprakları, sağ tarafında 
ise düşmanlarınızın geldiği 
deniz görülmektedir. Haritada 
sahip olduğunuz üç havaalar- 
nı da ufak kareler şeklinde 
gösterilmektedir. 


Uçağın kullanılması: 


Oyun başladığında uçağı- 
nızı bir pistin üzerinde uçuşa 
hazır vaziyette bulacaksınız. 
Havalanmak için uçağınızı 
hızlandırmalısınız, bunun için 
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de boşluk tuşuna basarak 
uçağa tam gaz verin. Uçağa 
verilen gücü benzin gösterge- 
sinin üzerinde görebilirsiniz. 
Uçağa tamgaz verdiğinizde 
uçak giderek hızlanacaktır. 
Uçağınızın hızı 130'a ulaşma- 


dan kalkmaya çalışmayın, 
eğer böyle yaparsanız UÇağı- 
nız parçalanabilir. Uçağınız 
yeterli hıza ulaşınca oyun Çu- 
buğunu kendinize çekerek 
uçağı kaldırın. Uçak yerden 
kalkar kalkmaz 'U' tuşuna bar- 
sarak tekerlekleri kapayın, 
eğer tekerlekleri kapatmayı 
unutursanız biraz sonra Uçağı- 
nız parçalanır. Uçağı kaldır- 
dıktan sonra en azından 2000 
fe çıkmanız sizin için iyi ola- 
caktır. Havadayken oyun Çu- 
buğu uçağın kumanda kolu 
haline gelecektir. 

Uçağınızı piste indirmek, ha- 
valandırmaktan biraz daha 
zor, çünkü bu inişlerde uçağı- 
nızın benzini genellikle bitmek 
üzere olacak veya uçağınız 
ağır hasara uğramış olacak. 
Uçağı bir piste indirmek için 
önce haritadaki havaalanla- 
rından birine uçağınızı yönel- 
tip bu havaalanının üstüne 
gitmelisiniz. Havaalanına gel- 
meden evvel uçağınızı 300 
fin biraz üstünde bir yüksekli- 
ğe indirmeye çalışın ve uça- 
ğın gücünü hemen hemen ta- 
mamen kapatarak uçağınızın 
hızını azaltın. Uçak havaalanı- 
na geldiğinde uçuş bilgisaya- 
rı bunu size belirtecektir. Bu 
andan itibaren havaalanını 


radarda görmeniz mümkün- | 


dür. Radardaki görüntüden 
yararlanarak uçağınızı tam 
havaalanına çevirin ve yük- 
sekliği yavaş yavaş azaltırken 
tekerlerinizi açın. Eğer tekerleri 
açmayı unutursanız, piste indi- 
ğinizde uçağınız parçalanır. 
Piste geldiğinizde uçağı pistin 
şeritleri geçmeye başlayınca- 
ya kadar indirmeyiniz. Şeritler 
geçmeye başlayınca uçağı 
indirin ve tekerler yere değer 
değmez bütün gücü kapayın. 


Savaşta kullanabileceğiniz 
teknikler: 


Oyuna ilk başladığınızda 
haritaya bakarsanız havada- 
lanlarınıza doğru ilerlemekte 
olan tank birliklerini görürsü- 
nüz. Sizin ilk göreviniz bu birlik- 
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lere saldırarak onları yok ef- | tam isabet kaydetmesi şartı 


mek. Onları yok edebilmek 
için de yoğun bir şekilde sal- 
dırmalısınız. Tank ile gösterilen 
bu birlikler, tank, helikopter ve 
size füze atan uçaksavarlar- 
dan oluşmakta. Siz bu birlikle- 
re saldırırken tank ve uçaksar- 
varı yoketmek için havadan 
yere, helikopterleri yok etmek 
için de havadan havaya fü- 
zelerinizi kullanmalısınız. Bu 
saldırı sırasında Uçağınızın 
makineli tüfeğini de kullanabi- 
lirsiniz, fakat bu oldukça riskli- 
dir; çünkü saldırı sırasında 
maksimum 1000 ft yükseklikte 
bulunmak zorunda olduğunu- 
za göre hedefe nişan almak 


İ için uçağın burnunu yere 


doğru çevirince farkında ol- 
madan çakılabilirsiniz. Zaten 
en fazla iki ayrı saldırı ile bir 
yer birliğini ortadan kaldırmak 
mümkün, tabii bütün atışların 
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ile, Tam isabet kaydetmek için 
yapmanız gereken şey şudur: 
Vuracağınız hedef menzilinize 
girdiğinde radarınızı kullana- 
rak uçağın burnunu bu hede- 
fe çevirin ve hedefi gördükten 
birkaç saniye sonra ise füzeni- 
zi ateşleyin. Bu arada hedef- 
leriniz de size ateş ettiği için 
çok dikkatli olmalısınız. Eğer si- 
ze doğru gelmekte olan bir fü- 
ze uyarısı alırsanız, bundan 
kaçmak için uçağı 90 derece 
kanadı üstüne çevirmelisiniz. 

Yerdeki birliklere saldırırken, 
başınızda yeteri kadar dert 
yokmuş gibi bir de düşmanlar 
rınızın hava filosu sizi devamlı 
uğraştıracak. Haritaya baktı- 
ğınızda size doğru gelmekte 
olan düşman filosu görürseniz, 
yerdeki birliklere yapmakta ol- 
duğunuz saldırıyı derhai bıra- 
kıp en az 35000 ft'e kadar tır- 


manın. Eğer vaktinde tırmanı- 
şa geçmeyip de uçaklara yar- 
kalanırsanız iki ateş arasında 
kalırsınız. bU da uçağınızın 
ağır hasar görmesi demek 
olacaktır. Yükselmenizin bir 
faydası daha var. Havada bu 
uçaklarla yapacağınız dövüş 
altalta üstüste olacaktır. Ya 
düşman uçaklarını kovalar- 


makta, ya da onlar tarafın- 
dan kovalanmakta olacağı- 


nızdan, hangi yöne gittiğinize 
dikkat edecek vaktiniz olma- 
yacaktır. Bu da yere çakılma 
olasılığınızın artması demektir. 
Bu savaş sırasında uçağınızın 
arkasını gösteren kamera çok 
işinize yarayacaktır. Bu kame- 
rayı devamlı gözönünde bur- 
lundurarak, arkanıza bir düş- 
man uçağının takılmamasını 
sağlamaya çalışın. Düşman 
uçağının yüzde yüz hedefte 
olup olmadığını belirlemeden 
füzenizi harcamayın. Eğer bü- 
tün çabalarınıza rağmen bir 
uçak arkanıza takılırsa, bu 
uçağı 'decay flare'lerinizi kul- 
lanarak yok etme şansınız var- 
dır. 

Eğer haritada tank ile gös- 
terilen birlikler havaalanları- 
nızdan birine kadar erişirlerse, 
burayı işgal ederler ve siz bu 
alanı bir daha kullanamazsı- 
nız. İlk işgal edilmeye aday 
havaalanı, düşman birlikleri- 
ne en yakın olanıdır. Burayı 
kaybederseniz, savaşı da bür- 
yük ihtimalle kaybedersiniz; 
çünkü ikmal yapmak için kat- 
etmeniz gereken mesafe arta- 
cak, saldırı için ayırdığınız ya- 
kıt da azalacaktır. 


Düşmanın tank ile temsil edi- 
len yer birliklerinin tümünü yok 
ettiğinizde, haritanın denizi 
gösteren bölümünde gemiler 
göreceksiniz. Bundan sonraki 
işiniz kara birliklerine karşı Uy- 
guladığınız taktikleri uygulaor- 
yarak deniz birliklerini yok et- 
mektir. Tabii bu saldırılarınız sı- 
rasında da uçaklar tarafın- 
dan devamlı rahatsız edile- 
ceksiniz. 


Düşmanın deniz filolarını da 
yok etmeyi başardığınızda ül- 
kenizi kurtarmış olacaksınız. 

Uçağınız saldırı sırasında yar- 
ralanırsa hiç üzülmenize ge- 
rek yok, çünkü uçağınız ne ka- 
dar ağır yaralanırsa yaralan- 
sın, yok olmayacaktır. Fakat 
bu sırada sizin için çok önem- 
li olan bazı aletleri kaybede- 
bilirsiniz. Bu durumda da iniş 
yapmak, eğer oyunda ustar- 
laşmadınızsa, hemen hemen 
imkânsız denecek derecede 
zordur. Böyle bir durumda ise 
yapacağınız en akıllıca iş "E' 
tuşuna basarak başarılı bir at- 
layış yapmaktır. Size görevini- 
Ze devam etmeniz için yeni bir 
uçak verilecek ve siz oyuna 
kaldığınız yerden devam ede- 
bileceksiniz. 

Uçağınızın benzini azaldı- 
ğında, uçuş bilgisayarınız ta- 
rafından ikmal yapmanız için 
uyarılacaksınız. Bu durumda 
ya en yakın havaalanına gi- 
derek yakıt alabilirsiniz, ya da 
size geçişi bildirilen yakıt uçar- 
ğına giderek havada yakıt ik- 
mali yapabilirsiniz. Havada 
yakıt ikmali yaparken yakıt 
uçağına doğru yönelin ve bu 
uçak ile aynı yüksekliğe tırmar- 
nın. Uçağa arkadan yavaş 
yavaş yaklaşın. Yakıt alma iş- 
lemi bittiğinde uçağınızın hızı- 
nı keserek dalışa geçin, aksi 
takdirde havada yakıt uçağı 
ile çarpışabilirsiniz. 


Oyunda kullanacağınız 
tuşlar: 


Oyun çubuğunu PORT 2'ye 
takınız. ; 

FI: Savaş sırasında silah çe- 
şitlerini seçmek için. 

©: Oyunu terk etmek için. 

C— (COMMODORE tuşu) 
uçağın hızını azaltmak için. 

Space: Uçağınızın hızını Gr- 
tırmak için. 

E: Uçağı terk etmek için. 

M: Haritayı görmek için. 

U: Tekerlekleri açıp kapar 
ma. 

Run/stop: Oyuna ara ver- 
mek veya tekrar devam et- 
mek için. (7 
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u yılın Haziran ayı orta- 
larında, Köln'de, 8 sis- 
temli bir bilgisayar ner- 
deyse bilgisayar saf- 
rancında dünya şampiyonu 
oluyor ve süper bilgisayar 
Cray Blitz'i yeniyordu. 
Oynanabilir ilk satranç 
programı, 50'li yılların ortasın 
da New Maxico'nun çölünde 
gerçekleştirildi. Amerika Birle- 
şik Devletleri, nükleer silahların 
gelişimini hızlandırmak amar- 
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cıyla Los Alamos'da dev bir 
laboratuvar kurmuştu. Zincirle- 
me atom reaksiyonunun ateş- 
leyeceği tahrip gücünün he- 
saplanmasında, Maniac | 
adını taşıyan ve saniyede 
10.000'in üstünde hesaplama 
yapabilecek donanıma sahip 
yeni geliştirilen bir bilgisayar 
kullanıldı. Bu bilgisayarın da 
ha da önemli bir özelliği, ora- 
da bulunan herkesin prog- 
ramlamasına açık olması idi. 


Borular içinde alınmış bu hil- 
kat garibesi yeni bilgisayar, in- 
sanı deneyler yapmaya ade- 
ta tahrik ediyordu ve çok uzun 
bir zaman geçmeden de ilk 
satranç programı hazır olmuş- 
tu bile. Bu tasarıya mevcut bi- 
lim adamlarından toplam beş 
kişi katıldı. Bunlar, işi kolaylaş- 
tırmak için, oyun alanını öXÖ 
olarak sınırladılar ve her iki fil 
ile iki adet piyoyu oyun dışı 
bırakmaya karar verdiler. Bu- 


nun dışında, tüm satranç ku- 
ralları hemen hemen aynen 
korunmuş oldu. 

Program, 50'lili yılların orta- 
sında tamamlandı ve toplam 
üç parti oynadı. İlk parti, ken- 
di kendine karşı idi (beyaz ka- 
zandı). İkinci oyun, bilgisayar- 
ra bir vezir avans veren güçlü 
bir oyuncu karşısında oynan- 
dı. Bu parti on saat sürdü ve 
satranç ustasının galibiyeti ile 
son buldu. Üçüncü partiyi, saf- 
ranç kurallarını henüz bir haf- 
ta önce öğrenmiş olan genç 
bir bayan oynadı. Bayan, bu 
oyunda bilgisayar karşısında 
yenik düştü. Tarihsel bir andı 
bul Çünkü tarihte ilk kez bir in- 
san satranç oyununda bir ma- 
kine tarafından yenilgiye uğ- 
ratılıyordu. 


Kişi Niçin Satranç 
Programcısı Olur? 


O başlangıç dönemlerin- 
den bu yana, satranç prog- 
ramlanmasına karşı duyulan 
ilgide hiçbir azalma görülme- 
di. Çok değişik üniversitelerde 
ve bilgisayar merkezlerinde 
daha zeki satranç algoritma- 
ları ve daha hızlı inceleme 
stratejileri üzerine kafa yoran 
çalışma grupları oluştu. Ama, 
bir terminal önünde yüzlerce 
saat geçiren ve daha güçlü 
bir program için yeni yeni dü- 
şünceler deneyen tek tek hırslı 
kişiler de oldu. Bugün tüm 
dünyada, öncelikle Amerika 
Birleşik Devletleri'nde ve İngil- 
tere'de, ama aynı zamanda 
da Almanya'da, Avusturya - 
da, Hollanda'da, İskandinav 
ülkelerinde, hatta bilgisayara 
herhalde rasgele zaman ay- 
rılmayan Sovyetler Birliği'nde, 
Macaristan'da ve Romanya'- 
da ciddiye alınmaları gere- 
ken düzinelerce uzman grup- 
lar mevcuttur. Her yıl, önde 
gelen programcıların yarım 
dünya turu yaparak katıldıkla- 
rı bilgisayar satrancı üzerine 
konferanslar ve turnuvalar dü- 
zenlenmektedir. 
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Satranç programlamasının 
bu denli geniş bir yaygınlık ko- 
zanmış olmasının birçok ne- 
deni vardır. Bir yandan, yapıl- 
ması gereken iş açık bir biçim- 
de tanımlanmış, oyunun kural- 
ları tam olarak belli ve varıla- 
cak son hedefin (mat) betim- 
lenmesi kolaydır. Ayrıca, 
problem ne gereğinden çok 
basit (örneğin bilgisayarın hiç- 
bir sorun çıkarmadan ustalık 
kazandığı dama ve tavla 
oyunlarında olduğu gibi) ne 
de çok karmaşıktır (bilgisaya- 
rın yeni başlayan bir aceminin 
düzeyine güçlükle erişebildiği 
Japon oyunu “Go"da olduğu 
gibi). Buna ek olarak, satranç 
programcısı çalışmasının iler- 
lemelerini çok açık bir biçim- 
de anlayabilir ve ölçebilir; sat- 
ranç partileri kaydedilmeye, 
daha sonra aynen oynanma- 
ya ve çözümleme yapılması- 
na elverişlidir. Yapılan yanlış- 
lar sonradan araştırabilir, baş- 
kalarıyla tartışılabilir ve daha 
deneyimli satranç oyuncuları- 
na danışılabilir. Her yıl yapılan 
turnuvalar ise, öbür satranç 
oyunlarıyla kıyaslandığında, 
kişinin ilerleme yapıp yapma- 
dığını en açık bir biçimde 
gözönüne sererler. Satranç 
programlamasında “Benim 
programım senin programın- 
dan daha iyidir” yollu bir ifa- 
de, açık ve denetlenebilir bir 
önermedir. Satranç önünde 
sonunda çekişmeli bir spor Ol- 
duğundan, hırslı bir program- 
cI için, turnuvada bilgisayarı- 
nın oyunlarını izlemekten da- 
ha heyecan verici (çoğunluk- 
la da sinirleri yıpratıcı) bir şey 
yoktur. İnsanların oyun tutkusu 
burada tam olarak hükmünü 
sürdürür. 


Bilgisayar Satrancı- 
Dünya 


Şampiyonlukları 


İlk bilgisayar satrancı dünya 
şampiyonası 1974 yılında 
Stockholm'da düzenlendi, bu 
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Rebel programının 6502-donanımının 
soğutulması için bir el vantilatörü 
yerleştirildi. 


Uygulama tahtası: Uzman kişiler 
oyunun seyrini yorumluyorlar. 


şampiyonaya Amerika Birleşik 
Devletleri'nden, Kanada'dan, 
İngiltere'den, Avusturya'dan, 
Macaristan'dan ve Sovyetler 
Birliği'nden 43 kişi katıldı. Rus 
programı Kaissa dört partide 
almış olduğu 3.5 puanla tari- 
hin kaydettiği ilk dünya şampi- 
yonu oldu. İkinci bilgisayar 
satrancı dünya şampiyonası 
1977 yılında Toronto'da dü- 
zenlendi ve bu kez de Chess 
adlı Amerikan programı, 5 pu- 
anla birinci oldu. Bundan son- 
raki yıllarda da bu program 
egemenliğini sürdürdü; pek 
çok uluslararası bilgisayar tur- 
nuvasında şampiyonluk kar 
zandı ve insanların katıldıkla- 
rı turnuvalara girerek burada 
da dikkate değer bir başarı 
elde etti. Chess-Serisinin ege- 
menliği. bir süper bilgisayarın 
kullanıma çıkmasıyla (Cyber 
176) devrilmiş oldu. Başka hiç 
kimsede bunun hızına erişebi- 
len bir bilgisayar yoktu. 
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Üçüncü dünya şampiyona- 
sı 4980 yılında Linz'de (Avus- 
turya) yapıldı. Orada, Belle la- 
boratuvarlarından iki bilim 
adamı, kendi yaptıkları bir 
makine ile ortaya çıktılar. Bel- 
le adını alan bu özel yapım, 
Cyber'dan oldukça daha kü- 
çük -ve yüz misli daha ucuz- 
olmasına rağmen, satrancı 
ilişkin özgül hesaplamaları adı 
geçen süper bilgisayardan 
çok daha çabuk yapabiliyor- 
du. Çekişmenin odak noktası- 
ni Belle'in oluşturduğu gerilim 
dolu bir yarışmanın sonunda, 
bilgisayar satrancında üçün- 
cü dünya şampiyonu ünvanı- 
nı kazanan Belle oldu. 


Bu tarihten üç yıl sonra, Mis- 
sissipi'den birtakım sahneye 
çıktı; bunlar, yapmış oldukları 
Cray Blitz adlı programlarıyla 
büyük bilgisayarın onurunu 
kurtarmayı amaçlıyorlardı. 
Dünyanın en hızlı bilgisayarı 
olan bu makineye satranç Oy- 
namasını Robert Hyatt, Al Go- 
wer ve Harry Nelson adlı kişi- 
ler öğretmişlerdi. Cray-l XMP, 
tek bir saniyede 210 000 000 
hesap işlemi yapabiliyordu 
(bir matematikçinin kağıt-ka- 
lemle bir yaşamboyu yapabi- 
leceğinden çok daha fazla). 
Bu süper makine, normal ola- 
rak, binlerce kullanıcıyı aynı 
zamanda idare edebiliyordu, 
ama 1983 yılında New York'- 
ta düzenlenen dördüncü bil- 
gisayar satrancı dünya şam- 
piyonasında onun tüm hesap- 
Iama gücü satranç oyununun 
hizmetine sunuldu. Bu da zah- 
mete değdi doğrusu: Cray 
Blitz, Belle'i yenerek dünya 
şampiyonluğunu elde etti. 

Köln'deki dünya şampiyo- 
nasında ise, Davut'un Gok 
yat'a karşı mücadelesi sabır- 
sızlıkla bekleniyordu. Çünkü, 
son Kuzey Amerika bilgisayar 
şampiyonasında birinciliği ka- 
zanan, alışılageldiği üzere, 
dünya şampiyonluğu tescil 
edilmiş Cray Blitz değil, Hitech 
adlı yeni bir program oldu. Bil- 
gisayar satrancına merak du- 


yanlar çoğunluğu henüz onun 
adını dayanmıştı ama, Hitech 
daha turnuva zamanından 
beri Birleşik Devletler'deki tur- 
nuva oyuncuları tarafından 
çok iyi tanınıyordu: Hitech, in- 
sanlara karşı yarışmalarda 
olağanüstü başarılar elde et- 
mişti. 

Bu yeni satranç makinesi ün- 
lü Carnegie-Mellon Üniversite- 
si'nde (Pittsburgh) geliştirilmiş 
olup, öncelikle çok hızlı bir sat- 
ranç donanımına sahiptir. 
Cray yapabildiği 240 milyon 
işlemi sayesinde, örneğin sa- 
niyede 36.000 satranç konu- 
mu üretebilir ve değerlendire- 
bilirken, Hitech özel olarak saf- 


ranç için geliştirilmiş 64 adet 
çok yüksek düzeyde tümleşik 
- yongalarıyla (VLSİ-Chips) sa- 
niyede 175.000 konum yara- 
tarak insanın adeta nefesini 
keser. Makine ile iletişimi sağ- 
layan ve onu bağlam çerçe- 
vesinde satranç bilgileriyle 
besleyen şey bir Sun-1.6 mik- 
ro-bilgisayarıdır. İşte buraya 
sürekli olarak yani ve daha iyi 
değerlendirme algoritmaları 
yerleştirilebildiğinden, Hitech - 
in büyük ustaların gücüne eri- 
şebilecek ilk makine olabile- 
ceğini varsayabiliriz. 

Son zamanlarda ise yeni bir 
gelişme, gittikçe artan sayıda 
satranç programcısının mikro- 


sistemlere geçmesidir. Bunun 
nedenini, özellikle, 68.000 Mo- 
torola gibi işlemcilerin, birkaç 
yıl öncesine kadar yalnızca 
büyük bilgisayarların yapabil- 
diği işleri bugün gerçekleştiri- 
yor olmalarında aramak ge- 
rekir. Örneğin, Alman satranç 
bilgisayarı Mefisto Amster- 
dam'ın içinde böyle bir işlem- 
ci iş başındadır. Satın alınabi- 
len (değeri yaklaşık 3000 
Mark olan ve Hegener Glaser 
firmasınca yapılan) bu ahşap 
aygıt, 1985 yılında Amster- 
dam'da düzenlenen mikrobil- 
gisayar dünya şampiyonasın- 
da 24 partide 22 puan alarak 
(inanılması güç bir sonuç) 


mmm 01141447079 (0) g —— 


39 
Me e e e 


şampiyon oldu. Verimi yüksel- 
tlen ve üstelik süper hızlı 
68020-donanımı ile çalışan 
Mefisto Cologne, tereddütsüz 
ilk dört arasına girecek kadar 
iyi görünüyor. 


Mikrobilgisayarlar 
Hamle Yapıyor 


Buna karşılık, “normal” saf- 
ranç-bilgisayarlarının içinde 
görevlerini yerine getiren 
Köln'deki küçük 8-bitlik -prog- 
ramların ünvan düşkünlükleri 
yoktu. Bunlardan en küçükleri- 
nin- tam bir cep kitabı büyük- 
lüğünde ve 350 gram ağırlı- 
ğındar- fiyatı da Cray'daki ana 
işlem biriminin (CPU) fiyatın- 
dan oldukça daha az idi. Bun- 
lar, satranç hobisi olan kitleler 
için güzel bir yılbaşı hediyesi 
ve sabırlı bir satranç arkadar- 
şi oldular. Hollandalı Ed Schrö- 
der tarafından 6502 için geliş- 
tirilen bu tür bir 8-biflik progro- 
ma Rebel adı verildi. Rebel 
aslında 1985 yılında bir Mefis- 
to satranç-bilgisayarının içine 
yerleştirilecekti, ama yapımcı- 
lar onun oyun gücünden he- 
nüz emin olamamışlardı. 
Schröder bunun üzerine işine 
geri döndü ve programa Giltı 
ay daha emek verdi. Schrö- 
der, bu programın 14 MHz zar- 
manlı bir 6502 üstünde çalı- 
şan en yeni bir çeşidiyle orta- 
ya çıktı. PPogramın donanımı 
çok sağlam değildi ve bir el 
vantilatörü ile soğutulmak zo- 
runda idi. Ama Rebel satranç 
partilerini birbiri arkasına ka- 
zanıyordu. Bu bilgisayar-sat- 
rancı tarihinde nerdeyse en 
büyük heyecanı yarattı. 

Köln'de son raund çaldığın- 
da, o zamana dek üstünlüğü 
korumuş olan Hitech, Cray Blitz 
karşısında ilk yenilgiyi tatmak 
zorunda kalıyordu. Yan tahta- 
da ise Rebel, yıllardan beri 
şampiyonluğa aday olarak 
kabul edilen Be-Be adlı özel 
makineye karşı oynuyordu. 
Ana satranç tahtasına şöyle 
bir göz atmak Rebel'in kazan- 
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mak üzere olduğunu açıkça 
ele veriyordu. Tüm salondaki- 
ler hesap etmeye başladılar: 
Rebel partiyi kazanacak olur- 
sa, ilk sıralamaya girenler ara- 
sından gerçekten şampiyon 
olacaktı. Sonuçta ise, Be-Be 
tarafından kazanılan bu par- 
ti, Rebel'in yapımcısı Ed Schrö- 
der için yürek paralayıcı oldu. 
Demek ki, birkaç yüz marka 
satın alınıp eve götürülebile- 
cek bir dünya şampiyonunun 
doğmasına kıl payı kalmıştı. 
Bu durumda bile, Rebel takı- 
mı kendilerine yöneltilen soru- 
lardan güçlükle kurtuldu. 
Program ne zaman pazara Çi- 
kacak? Fiyatı ne olacak? vb. 
Ancak şu kadarı biliniyordu ki, 
Hagener Glaser firması bu 
programı MM-Ill adı altında ve 
kendi yapımları Mefisto'ya 
(satranç bilgisayarı) ek modül 
olarak daha bu yıldan paza- 
ra getirecekti. Tabii, bu prog- 


Rebel'in Dünya 
Şampiyonluğunu 
Yitirdiği Oyun 


a & & e 8 f g h 
55'inci hamleden sonraki konum. 
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ramın Köln'deki kadar hızlı iş- 
lemesi sözkonusu değildi, 
ama bu durum satranç-bilgi- 
sayarı meraklılarından pek 
azını rahatsız edecekti: 3 ya 
da 5 MHzile de o, dünyanın 
en güçlü mikrobilgisayar 
programlarından biri olabilir- 
di. 

Sonuçta dünya şampiyonu 
ünvanını Hitech, Be-Be ve Pho- 
enix ile puanları eşit olan, 
Cray Blitz, turnuva kurallarına 
göre elde etti. Bu bilgisayar, 
Minnesota'daki Cray araştır- 
ma laboratuvarlarında hazır- 
Ianmıştı ve dört ana işlem bi- 
rimine (CPU) sahipti, saniyede 
420 milyon işlem yapabiliyor 
ve gene saniyede 100 bin ko- 
numu değerlendirebiliyordu. 
Şimdiye dek satranç oyununa 
bu ölçekte bir hesaplama gü- 
cü aktarılmamıştı. 


Frederic Friedel 


5. Tur: Rebel, Be-Be'ye karşı 

1.d4 Af62.c4c53.d5 e6 4.Ac3 exd5 
5.Cxd5 dö 6.e4 gö 7.Ff4â e6 8.Af3 Fg49.Fa2 
Vb6ö 10.Vd2 Fg7 11.00 0-0 12.h3 Fxf3 
13.Fx13 Abd7 14.Kad1 Kfe8 15.b3 Ae5 
16.Fe2 Vb4 47. Vc2 Ke7 18. Fg3 Kae8 
19.Kfe1 g5 20.Kf4 Şh8 241 .Kc4 h57 Şimdiye 
dek Siyah, açılışı klasik modele göre olduk- 
ça iyi yürütürken, Beyaz rasgele ve plansız 
oynadı. İşte şimdi ağır bir hata yaptı (24 . 
hö oynasaydı daha iyi olurdu) ve neredey- 
se oyunu yitiriyor. 

2214 gxf4 23.Kxf4 Ag6ö 24K15 Axe4 
25.Axa4 Vxed 26.Vxe4 Kxe4 ?x .Fxh5 Aa7 
28.Kxf7 Fddt 29.$h1 Axd5 30.Kxb7 Kd8 
31.F3 Ke3 32.Fh4 Af6 33.K17 Kf6 34.Fd5 
Axd5 35.Fxd8 Ab4 * *.a3 Şg8 37 Kcf/ Ac2 
*$.Kf8 * Ş97 39.04 d5 40.h4 Ae3 41 KIf7 * 
Şg6 42. Kc7 Ad1 43.Kg8 515 44.K17 4 Şe4 
45.g4 Şa3 46.h5 Kel * 47Ş92 Aa34 
48.Şg93 Fe5yr49.Şh4 Kh1450.$g5 Kg 
51.Ş$g6 Kxg4*t42.Fg5 Kbd 53.Fxe3 Şxe3 
54.KeB Kg4* 55.Şh7 Ked 56.Ka77? Bu ham- 
Ie milyonlarcasına oyunu kaybettirmiş. 
56.KfA7 Şd4 57.Kxe5 Kxe5 58.Kxe5 Kxe5 
59.$g6 d4 60.h6ö oynayıp oyunu kazana- 
cak yerde (ilk olarak Beyaz, Şah'ı oynatıyor) 
Rebel hiç gereği yokken Piyade avına Çıi- 
kıyor. Böylece de, dünya şampiyonu olma 
xe büyük bir oyun çıkarmar- şansını yitirmiş 
oldu. 

56... d4 57 Kxa6 d3 38.Kgö d2 59.Kg1 Ş12 
60.Kag8 Ke1 61.Klg2- Şe3 62Kxd2 Şxd2 
63.Kc8 Fd4 64 .Kb8 Keö 65.Kb7 Şc2 66.b4 
c4 67.b5 c3 68.Kd7 Şa3 69.b6 c2 70.B7 ciV: 
0:4 


u oyun bir süre TW'leri- 
mizde izlediğimiz bir 
polisıye diziden uyar- 
lanmıştır. Miami'de bü- 
yük bir kaçakçılık olacağına 
dair haberler yayılmış. Sizin işi- 
niz sokakları dolaşarak adam- 


imkânsız. Bu nedenle verilen 
zamanlarda verilen yerlerde 
olmanız çok güç.” 


İncelemeye değer bir yer 
bulduğunuz zaman arabayı 
durdurup detektiflerinizden bir 


larınızdan bilgi toplayıp soru- | ya da iki tanesini oraya gön- 


nu halletmektir. Konuşacağı- 
nız kişileri sokaklardaki çeşitli 
barlarda bulacaksınız. 
Oyuna Crockett'in Ferrari'- 
sinde sokakları arşınlayarak 
başlayacaksınız. Ancak karşı- 
niza bir sorun çıkacak araba 
yı kontrol etmek çok zor! Yolun 
sağını takip etmelisiniz. EĞer 
çok yavaş giderseniz arkadan 
çarpılmanız, çok hızlı giderse- 
niz duvara veya başka bir 
irabaya vurma olasılığınız 
çok kuwvetli. Arabanır. : are 
ketlere yanıtı çok Ğnı /& ça 
rıpabileceğiniz herhangı bır 
şeye yaklaşıp ondan kaçmak 
isterseniz bu hemen hemen 


| 
| 


dereceksiniz. Bunu yapmanın 
bizim keşfedebildiğimiz bir yo- 
lu, araba durduktan sonra, 
klavyedeki U tuşuna basmak. 
Bunu yaptığınızda, ekranın alt 
kenarında yanıp sönen iki ok 
beliriyor. Bu noktada, joystick - 
in ateş tuşuna basarsanız, de- 
tektifiniz sözkonusu barın için- 
de beliriyor. Bir otel ya da bar- 
rın içinde detektifleriniz ellerin- 
de Magnum'ları ile gezerken 
rastladığınız ipuçlarının üzerin- 
den geçerek alabilirsiniz. Eğer 
hızlı davranmazsanız o anda 
arkadan çarpılmanız ve her 
şeye yeniden başlamanız İş- 
ten değil 


Ekran çeşitli pencelere bö- 


| lünmüş. En büyük alanı olayın 


cereyan ettiği grafik ekranı al- 
maktadır. Bunun altında bir 
saat çalışmakta ve bir göster- 
gede ateş, sürüş, araştırma 
durumlarından hangisinde ol- 
duğunuzu göstermektedir. Ay- 


i nı göstergeden sizi geçen bir 


arabanın herhangi bir ipucu 
taşıyıp taşımadığını izleyebilir- 
siniz. 

Alt kısmın sağındaki 2 pen- 
cerede detektifler, durumları 
ve aldığınız skor izlenebilir. 

Kontrollerinin zor olması dı- 
şında iyi grafikler, iyi müzik ve 
iyi düşünce açısından çok iyi 
bir oyun. “| 


# İ 


yun, bilgisayar ön- | 


cesi dönemde bul- 

maca çözenler için 

hazırlanmış eski bir 
oyundan kaynaklanmaktadır. 
Bu eski oyunda amaç üzerin- 
de çeşitli resim veya yazılar 
olan plastik kareleri kare kare 
yerleştirerek o resmi veya şekli 
tamamlamaktır. Split Persona- 
lities bu sistemden hareket et- 
mekte ve buna ayrıca ransge- 
Ie parçalar, elektronik 'yasak 
bölgeler, başarılı ses ve renk 
efektleri eklenmektedir. Oyun- 
da ayrıca ekranın altında çi- 
zelge şeklinde izlenen bir za- 
man kısıtlaması sözkonusudur. 
Zamanımızın sona ermesine 
yakın uyarıcı bir ses başlar. 
Oyun 25 ufak kareye bölün- 
müş bir büyük kare ekranda 
oynanmaktadır. Kareler nu- 


maralanmıştır. Amaç sağda | 


daha küçük bir görüntüde 
gösterilen resmi tamamlar- 
maktadır. 

Oyunda 4/0 seviye vardır. 
Gösterilen resimler Ronald Re- 
agan, Margaret Thatcher, Ne- 
il Kinnock, Clive Sinclair, Andy 
ve Fergie, Mick Jagger ve 
Marilyn Monroe'dan oluşmak- 
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tadır. Oyunu ilginç kılan, çeşitli 
işler yapan random parça- 
lar... Her bir resimde bulunan 
bonus puanları elde etmek 
için parçalayıp tuzak kapısın- 
dan içeri itemezseniz yaşamı- 
nıza malolacak bombalar 
vardır. Elmaslar, bonus puan- 
ları iki katına çıkartır. 

Oyuna başlarken ilk yapcar- 
cağınız İş sağ üst köşedeki 3 
ve 4 no'lu iki parçayı bırak- 
maktır. Bu size bombayı dışarı 
atmak için maximum zamanı 


sağlar. En alt sırayı tamamlar. . 


dıktan sonra 419 ve 14 no'lu 
yerleri kapatmaya çalışın. Bu 
sizin hareketlerinizi kısıtlayan 
elektrodu önler. Bunları becer- 
dikten sonra yüksek puanınızı 
artırmak için bonuslar elde et- 
meye çalışın. Eğer gri tüfek ve 
kurşunu en sona bırakırsanız 
bunlar biraraya gelince o ZG- 
mana kadar elde ettiğiniz bo- 
nuslar iki katına çıkar. 

Genel bir kural ekranda işi- 
nize yaramayan parçaları ek- 
randa tutmamaktır. Buna ya- 
pamazsanız bonus puan kar- 


Zanacağınız yer sayısı azalır. 
Gelelim en zor iki seviyeye, 
hakkındaki ipuçlarına: 


Mick Jagger 


20 ve 24'ü ardından 24, 23, 
24'ü sıra ile doldurun, bunun 
ardından elektrodu bloke et- 
mek için 5'i doldurun. 


Marilyn Monroe 


En zor kısmı. Önce 3 ve 4'ü 
doğru parçalar ile dolduru- 
nuz, Ondan sonra 5'i bulana 
kadar parçaları inceleyin. 3 


-ve 4'ü bir bir 24 üzerinden 20 


ve 21'e götürün, ondan sonra 
5'i 4'e ve oradan 24'e getirin. 
Bunun ardından 24'deki par- 
çayı 41 üzerinden 4'e getirin. 
Gerisi size Git, 77 
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Tuncay TÜRKELİ 
Bilçağ Program 
Evi Ltd. 


C- Dergisi: Sayın TÜRKELİ bilgisayar 
satışı serbest bırakıldıktan sonra ilk ku- 
rulan firmalardan birinin genel koor- 
dinatörlüğünü yürütüyorsunuz. Ev bil- 
gisayarları konusunda size bilgi vere- 
cek kuruluşlar da yoktu. Siz nasıl baş- 
ladınız. Bu günün gençleri ise; nasıl 
başlıyor ve gelişiyor. 


BİLÇAĞ: Ben İTÜ'de okurken 
bilgisayar dersleri seçme ders- 
ti ve eğitim karatahtada ve 
delikli kartlarla yapılıyordu. 
Ben ve arkadaşlarım yaptığı- 
mız programların sonucunda 
bir zevk alamıyorduk. Ve fa- 
külte bitene kadar bilgisayarı 
dahi görememiştik. 

Yıllar sonra ev bilgisayarları 
ile tanışınca öğrenme süresi- 
nin çok kısa ve zevkli olduğu- 
nu gördük. Programlama öğ- 
renmek isteyenlerin de hazır 
paket programlarla işlerini dü- 
zene sokabileceğini düşün- 
dük. 1983 yılında EV (HOME) 
ve KİŞİSEL (PERSONEL) bilgisa- 
yarların ithali serbest bırakılın- 
ca üç ortak sermaye şirketi BİL- 
ÇAG LID.'yi kurduk. 

Önceleri ilk müşterilerimiz 
gelirleri yüksek, lisan bilen. bil- 
gisayar ile tanışmış dünyada- 
ki teknolojiyi takip eden aile- 
ler ve öğrencilerdi. Yabancı 
yayın eksiğimizi onlarla ta- 
mamladık. Daha sonra ortak 
gelir düzeyindeki aileler ve 
öğrenciler bilgasayar almaya 
başladılar. Onlar iki üç hafta- 
da programcılığı öğrendiler 
ve verdiğimiz konuları işleme- 
ye başladılar. 

1983 yılının başından beri iş- 


Röportaj 


birliği yaptığımız bu gençlerin 
bir kısmı girdikleri fakültelerde 
bilgisayardan faydalanmaya 
devam etmekteler. Bir kısmı ise 
firmalarda programcı veya 
analist olarak çalışma hayatı- 
na atılmışlardır. Mezun olanla- 
rın bir bölümü çalıştıkları mes- 
lek kollarında firmalarına bil- 
gasayar sistemini yerleştirme- 
ye muaffak olmuşlardır. 

Bizim gençlerimiz bilgisayar 
konuları sebebi ile içlerine ka- 
panmamakta aksine zeki ve 
yetenekli arkadaş çevresini 
genişletmektedir. Kars'ın bir il- 
çesine mecburi hizmet için gi- 
den genç doktor arkadaşımız 
Türkiye ve dünya ülkelerinden 
mektup ve telefon arkadaşlı- 
ğı sonunda bulduğu yüzlerce 
programı bizlere ilk sunanlar- 
dan biri olmuştur. Gençlerin 
çoğu ödedikleri bilgisayar be- 
delinin yarısını yabancı prog- 
ram satışlarından geri topla- 
maktadırlar. 


C— Dergisi: Çocuklarına bilgisayar 
alan aileler, eğitirnde yardımcı olsun 
diye aldıklarını söylüyorlar. Bazıları da 
çok oyun oynadıklarından şikayet edi- 
yorlar. Bilgisayar ile eğitimden faydo- 
lanabiliyorlar mı? 


BİLÇAĞ: Bozı aileler çocukla- 
rının ders eğitiminde faydalı 
olsun diye alıyorlar ve görev- 
lerinin bittiğini sanıyorlar. Al- 
dıkları bilgisayarların eğitim 
programları var mı? Yok mu? 
Hiç araştırmıyorlar bile! Ders 
eğitimi için eğitim programla- 


rının seçerken de kalitesini de 
gözönünde bulundurmak ge- 
rekiyor. Bazı aileler de eğitim 
kalitesine bakmadan fiatları- 
ni kaset sayısına bölerek karlı 
olduğunu düşündüğü eğitim 
programlarını satın alıyorlar. 
Bu konuda rastladığım en fe- 
ci örnek; annesi ile fuarda ge- 
zen öğrencinin biri gereksinim 
duyduğu eğitim pakedini be- 
ğendiği halde, annenin “Eği- 
tim programları yerine oyun 
alalım, babanla birlikte 
oynarsınız” diyenidir. Oyun oy- 
namak düşünceyi geliştirir ve 
araştırıcılığa sevk eder ama 
yanlış yere de aileleri yönlen- 
dirmemelidir. Yanlış tarafa 
yönlenen aileler yine olursa; 
yetenekli çocukları tarafından 
yol göstereceğine inanıyorum. 


C-— Dergisi: Eğitimde fırsat eşitliğin- 
den ne anlıyorsunuz? Bilgisayar eşitli- 
ğinde fırsat eşitliğini nasıl etkiler? Do- 
ğal yeteneklerini geliştirebilir mi? 


BİLÇAĞ: Benim eğitimde fırsat 
eşitliği kavramına makro açı- 
dan cevap vermem çok zor. 
Gönül arzu eder ki, devletimi- 
zin olanakları artsın ve yurdun 
her köşesindeki okullarda eği- 
tim kalitesini iyileştirsin. Okulla- 
rın eksiklikleri maddi olarak te- 
orik ve kısa sürede tamamlan- 
sa bile, iyi yetişmiş ve dene- 
yimli öğretmen kadrosuna 
beş-on yıldan önce hazırlaya- 
mez. Her eksiğin tamamlandı- 
ğını düşünsek de; sınıflarda, 
doğal yetenekleri olan geçe- 
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ceklerdir. Klasik eğitim veren 
okullarda FARKLILAŞAN öğren- 
cilere sen biraz kenarda bek- 
le, diğer arkadaşların sana 
yetişsin demek te fırsat eşitsiz- 
liğini yaratmaz mı? Farklılaşan 
bu öğrenciler önleri açılırlarsa 
geleceğin Türkiyesi'nin yöne- 
ticileri, sanatkarları ve bilim 
adamları olacağı ihtimali yük- 
selir. Bu öğrencilerin gelişme- 
si için farklı araçlara ihtiyaçları 
olacaktır. Araçlar konusunda 
da en ekonomik çözüm yine 
bilgisayardır. Dünyada bilgi- 
sayarlar tarafından okunabi- 
len yüzbinlerce manyetik kitap 
yazılmıştır. Herbir manyetik ki- 
tap hem bilgi hem de öğret- 
mendir. Bu manyetik öğretici- 
leri hakkındaki gerçek bir Öğ- 
retmenin ellerine emanet etti- 
ğimizde, öğrencisini yetiştir- 
medeki mutluluğuna katkıda 
bulunabiliriz. 


C- Dergisi Bilgisayar ile ders eğitimi 
öğrencisi nasıl eğitilir? Kitap veya vi- 
deo ile eğitimden farklılığı nedir? Türk- 
iye'nin her köşesinde kolaylıkla kulla- 
nılabilir mi? 


Anot koparak... tota kapladı- 
ğını görebilirsiniz. Deneyleri 
öğrenciye yaptırarak sonuç 
alabilir. Klavuz öğretmen sınıf- 
taki bütün öğrencilere ayrı so- 
yılar vererek birbirinden farklı 
ama doğru sonuçlar aldırabi- 
lir. Öğrencilere ezberletme- 
den sınayabilir. Öğrencileri 
bulmaca çözdürür gibi yarış- 
tırabilir. Tekrar tekrar bilgisa- 
yar öğrenciye öğretebilir. 

Konuyu erken öğrenen 
FARKLILAŞAN yetenekli öğren- 
ciler başka bir bilgisayar ile 
program ile yeni bir konuda 
çalışarak yetenekleri ölçüsün- 
de ilerler. Lisan, resim, müzik, 
teknik, tıp v.b. konularda araş- 
tırma yapabilir. Normal hızda 
ilerleyen öğrencilerden de 
geride kalmış öğrenciler ise; 
ders saatleri dışında bilgisayar 
başında (öğretmensiz) eğitim- 
lerini pekiştirerek arkadaşları- 
na yetişebilirler. 

Aynı eğitim programları ve 
bilgisayar İstanbul'daki bir 
okulda da, Hakkari'deki bir 
okulda da hiçbir farklı uygular- 
ma olmadan klavuz öğret- 


bilgili öğretmenlere ihtayaç 
duyuyoruz. Hazırladığımız ş€- 
killi test programlarımız bir ta- 
nesi 4 ay sürerse; simülasyon 
resimli ve uygulamalı eğitim 
programların bir adedi bile 4 
ay kadar sürebiliyor. 


C - Dergisi: Türkiye ye bu güne kar- 
dar on civarında EV BİLGİSAYARI gir- 
di. Siz niçin bütün ev bilgisayarlarına 
eğitim paketlerinizi yapmıyorsunuz? 


BİLÇAĞ: BİLÇAĞ 41983 yılından 
beri yüzlerce yetenekli “FARKLI 
LAŞMIŞ” gençlerle koordinas- 
yon halindedir. Ve bu gençler 
Türkiye piyasasına girmiş veya 
girmemiş bütün bilgisayarları 
hobby olarak araştırırlar ve 
BİLÇAĞ gençleriyle tartışırlar, 
bilgi verirler. Biz bu bilgilerle ti- 
cari, eğitim ekibi ve BİLÇAĞ 
gençleri ile bilgisayarları ve 
ana satıcıları kritik ederiz. Bil- 
gisayarlarda; 


BİLÇAĞ: Öğrenciler kitaplar- 
dan ve testlerden faydalanır- 
ken okuyup anlayarak soruları 
çözmeye çalışırlar. Testlerde 
ise cevap şıklarından doğru- 
sunu işaretlemeye çalışır. DOĞ- 
ru ve yanlış bulduğunu o an 
bilemez. Sonradan hangisinin 
doğru olduğunu görmekle ye- 
tinir. Sıkıldığı an kitabı bir ke- 
nara bırakır. 

Video ile eğitimde ise; film- 
deki öğretmen veya öğrenci 
rolü aynayan artistler, sınıfta, 
labaratuvarda veya stüdyoda 
dersleri sırası ile anlatır. Öğren- 
ciler anlamadığı bir anda s0o- 
ru soramaz. Sorusuna cevap 
alamaz. Ancak kasedi başa 
sarar ve yeniden izler. Mono- 
log şeklinde izleyenler arasın- 
da uyuklayanlar olabildiği gi- 
bi arka sırada amiral battı oy- 
nayan öğrenciler de olabilir, 

Bilgisayar ile eğitimde her 
şeyden önce programın kali- 
tesine bağlılık vardır. Ama ge- 
nel olarak bilgisayar ekranı 
karşısında tek başına bir öğ- 
renci uygulama yaparken 
uyuklayamaz, çünkü bilgisa- 
yar da uyuklar (durur). 

Eğitim programları- 
programın özelliklerine bağlı 
olarak konunun tanıtımını şe- 
kille, yazıyla veya sesle yapa- 
bilir. Sonra deney yapabilir. 
Örneğin; elektrokimyada elek- 
tronun gidişini, portiküllerin 


menlerle kullanılabilir. 


C- Dergisi: Niçin daha çok fen konu- 
larına eğitim programları hazırlıyorsu- 
nuz ve ne kadar sürede bir paket olu- 
şuyor? Bu kadar geniş eğitim pakedi- 
ni geniş bir grupla hazırladığınızı bili- 
yoruz. Sizlere kimler yardımcı oluyor? 


BİLÇAĞ: Okullarımızda fen ko- 
nularında laboratuvar, eğitim 
filmleri fazla olmadığı gibi de- 
neyimi fen konuları öğretmen- 
leri bu sayıca yeterli değildir. 
Öğrenciler fen konularını zor- 
lanarak öğrenmektedir. TA- 
NINMIŞ okulların öğretmenle- 
ri, öğrencilerinin büyük çoğun- 
luğunu tıp ve mühendislik fa- 
kültelerine yerleştirmek çaba- 
ları sonucu bize başvurmuş ve 
danışmanlığını yapmışlardır. 
Danışmanlar eğitim ekibimiz 
ve BİLÇAĞ gençleri ile ortak 
çalışmaları sonucu kaliteli eği- 
tim programlarımız ortaya çık- 
mıştır. Fen konularının prog- 
ramlanması, zor olduğu kadar 
zevklidir. Ve şekillerle eğitim 
yapmaya elverişlidir. Gençle- 
rimizin zevkelri çok sağlıklı ve 
yalnız zevk aldıkları konulara 


» Program yapmadaki esnek- 
liği. 

»* Dünyadaki ve Türkiye'deki 
oyun, utility ve eğitim listesin- 
deki programların fazlalığı, 

» Orijinal programların, Türki- 
ye'deki kullanıcılara ucuza 
maliyetini, 

»s Gençlerin takas veya amGa- 
törce satışlarında para kaza- 
nabilme şansına, 

»* Yan donatımlarının yeterli 
tipte ve ucuza maliyetine, 

* Mevcut modeller gelecek 
modellerin uyumlu olmasına, 
s Modellerin başka modeller- 
deki bilgisayar ve donanım- 
larla uyumuna. 


Satıcı ana firmalarda; 


» Teknik * Software servisinin 
(birarada dahi olsa) yeterli bil- 
giye sahip olması, 

s» Bilgisayarlarına program ya- 
pan firmaları desteklemesine, 
* Eğitim programlarının genel 
dağıtımcılığını üstlenecek ka- 
dar ciddiyette olmasına, 

» Bilgisayardan anlayan bayi- 
lerinin çok olmasına, 

* Bayi sayısının çokluğu değil, 
bayi başına bilgisayar satışının 
yüksek olmasına. 
özelliklerinin optimal bir pua- 
nı tutması halinde BİLÇAG eki- 
bi ve iş programlarını yapma- 
ya karar verirler. 


enerjilerini verebiliyorlar. Zevk 
almadıkları konularda prog- 
ram yaptırmak zor olmaktadır. 
Tarih, coğrafya, Türkçe v.b. 
konularda advencer tipi eği- 
tim programları yapmayı dü- 
şünüyoruz. Ama! bu konularda 
ilginç senaryolar yazabilecek 


C - Dergisi: Milli Eğitim Bakanlığı bil- 
gisayar ve porgram yazılımı konusun- 
da okullara destek veriyor mu? Prog- 
ram evleri de desteklenebiliyor mu? 


BİLÇAĞ: Geçen yıl Milli Eğitim 
Bakanlığı'nın okullara bin adet 


bilgisayar ihale açarak aldığı- 
nı gazetelerden duymuştuk. 
Bilgisayarı klasik liseler, meslek 
liseleri ve İmam Hatip liseleri 
arasında pay ettiler. Bu sene 
de açılacak ihalede büyük 
miktar bilgisayar alacaklarını 
duyduk. Ama M.E.B.'nın prog- 
ram çalışmaları yapıp yapma- 
dığını bilemiyoruz. Programı 


OPTIK TESTLERİ | 


Işığın davranışı 
Yansıma ve görüntüler 


olmayan hiçbir bilgisayarın Işığın kırılması 

çalıştırılmayacağının farkında Işıkta tanecik model 

olduklarını biliyoruz. Örneğin: 

Yerli veya lüks otomobiliniz ol- Konularında spesifik 33 grafik i 

sa da benzin bulamıyorsanız. pi laik adır. Sorular 5 cevap ş li ıd Si ker i cip 
otomobiliniz garajda çürüye- erildiğinde doğru cevabın cCözümünü göstermektedir di i 
cek demektir. Yedek parça ve 

tamirciye dahi gereksinimi kal- BILCAĞ 

mayacaktır. M.E.B. belki za- FiZSLeEY - OPTİK TESTLERİ 

manla program evlerini des- 

tekleyebilir. Şu anda, öğret- Dalgalar 

menlerinin yardımı gibi; Eğitim Dalgalar ve Işık 

programlarımızdan faydalan- Dalgaların Girisimi 

mak iyi bir fakülteyi kazanan Işık Dalgaları 

Hakkari'li bir öğrencinin duy- 

duğu mutluluk benim ve ekibi- Konularında spesifik 40 soru verilmekte, 


Sorular S cevap şıklıdır ve grafik des 
Yanlış cevap verildiğinde cözüm göster 


min en büyük desteğidir teklidir. 


ilmektedir. 
C- Dergisi: BİLÇAĞ eğitim program 
ekibinizin yaptığı programları bize to- 
nıtabilirmisiniz? 


MATEMATIK SER 


<ORTA OKUL) 


: .la - Matematik uye, 


Kesirler 
Standart Form 
Sayı Tabanları 


Öğrencinin aynen sınıfta kara tahta üzerinde çalıştığı 
gibi, adım adım, simulasyon tekniğiyle hazırlanmıştır. 
Kanuyu yeterince anlatacak örnek mevcuttur. 


MT OZ71 ib Matematik test 


Öğrencinin bu paketteki tüm konuları iyice anlayıp 
anlamadığını ortaya koyar. Eğer başarı cranırnız düşükse 
hatalı olduğunuz soruları ilgilendiren kanuları tekrar 
çalışın. 


MAT.O/I Matematik Uygulama 


E.K.0.B. 


Immposible Mission'un 
sırrını bulup bana yazana 
5000.-TL. ödül verilecektir. 


Ali İSTER 
Atatürk Cd. Ayça Apt. Kat: 5 D: 10 
Antakya/HATAY 


80 seçme oyun * Basic Kursu 
* MDE * Simon?'s Basic — 
6000.-TL. (Kaset ve posta 
masrafları bana ait. Liste 

isteyiniz.) 
Mehmet Ali ÖZ 
Kızılpınar Cd. No:147-4/13 


Keçiören/ANKARA 
Tel: 551174 


Çok ucuza satılık 
Commodore-PC ve 
Amstrad-8256 programları. 
Ayrıca isteğe göre iş 
programları yazılır. 


. Ümit Barış KÖSE 
İcadiye Mh. Sadiye Sk. No: 10-13 
Üsküdar/İSTANBUL 


A? kullanılmış ambalajında 
Sinclair marka 48K Byte 
Bilgisayar * Delta marka 
teyp * 16 kaliteli oyun * 

Spectrum oyun kitabı ve hiç 

kullanılmamış 1 joystick *- 

DK'tronics marka ikili 
joystick interface * Işıklı 
Kalem (Light Pen) * Işıklı 
Kalem interface ve kaseti 
toplam 235000.-TL. 


Hasan GÜNER 
Hacılar Ezanı Hakimler Sitesi B Blok 
EDİRNE 
Tel: 2358 


Commodore-64 sahipleri 
kasette program değişmek ve 
yazışmak istiyor, 
mektuplarınızı bekliyorum. 


Hakan KANTAŞ 
Esenkent Anadolu Sitesi Uzay Apt. D:9 
81560 K.Maltepe/İSTANBUL 


C-64ümü ve aşağıda 


vereceğim programları C-128 


ile değiştirmek veya satmak 
(300000.-TL) istiyorum. 


C-64 * Teyp ünitesi *- Simon's 


Basic kartuşu * 100 adet 
oyun * Adım C-64 $ Joystick 
4 C-64 Program kitabı * C- 

64 ve Simon's Basic 
kullanım kılavuzu. 


İlgilenenlerin (9-17 arası) 
582 35 26'dan Atilla. 


Bir kasette Simon?'s Basic * 
15 oyun 3000.-TL satabilir 
veya diğer oyun ve 


Süleyman KOÇYİĞİT 
Ş.Hamit Fendoğlu Cd. Özlem Apt. 
No:3 MALATYA 
Tel: 22036 


Fazla kullanılmamış olan 
Spectrum 48K * 
bilgisayarımı orijinal 
kutusunda ve yanında 
joystick ile arabirimi 
(interface) olmak üzere 
satıyorum. Ayrıca yanında 
15 tane oyun veriyorum. 


Hüseyin GÜÇ 
Eski Londra Asfaltı Uçak Cd. No:55 
Kat: 3/9 Hanedan/İSTANBUL 


Kullanılmamış Taihaho 
Datasette ve 500 oyun 
35000.-TL. 


Fethi GÖKÇE 
Yaylacık Mh. 10. SK. Beştaş Apt. 
No:2/4 Kırıkkale/ANKARA 


DİKKAT! DİKKAT! 
BASF marka 5,25 inch'lik 
double side-doble denfyty 

(ds,dd) disketler satılır. 


Tanesi 1700.-TL. 
Tel: 338 99 92 - 337 29 12 İSTANBUL 


—y— 


programlarla değiştirebilirim. 


Az kullanılmış CBM-64 (teyp 
dahil) almaya hazırım. 


İlgilenenlere duyuyurum. 
Ereğli Eczanesi Çarşı İçi Karadeniz 
Ereğlisi/ZONGULDAK 


I- CBM-64 ve VIC-20 için: 
İkili kopya cihazımı 
satıyorum, her tür kopya 
çekme imkânı. 10000.-TL. 
2- CBM-64 için süper grafik 
çizim-boyama-doldurma 
programı Koala-Painter ve 
diğir Utility programları 
Simon?s basic I, Il Sam ve 5 
salt programlarımı satıyorum. 
Cengiz KÜPÇÜ 
Medrese Alibey Mh. Şifa Hamam Sk. 
Meriç Apt. 1. Blok D:1 EDİRNE 


Elimde bulunan 100 oyun * 
Sam * Simon?s Basic *- 
İngilizce Eğitim Programı 
7500.-TI.'ye satmak istiyorum. 


Denizhan BÜTÜN 
Kazım Karabekir Cd. No:3/3 İstiklal 
Mh. ISPARTA 


10 süper Commodore-64 
oyunu * Simon's Basic *- 
Kaset 2500.-TL. 70 
Commodore-64 oyunu * 
Kaset 2000.-TL. Reset Swich 
1000.-TL. (Lütfen liste 
isteyiniz) 

Onur DALMAN 
60. Sk. No: 44/2 
Güzelyalı/İZMİR 
Tel: 35290 


Her çeşit Commodore-64 
oyunu değiştirmek istiyorum. 
(İzmir'de olmak kaydıyla.) 


Burçak SÜER 
6351. Sk. No: 41/33 
Bostanlı-Karşıyaka/İZMİR 
Tel: 234848 


Commodore 64 ile 


VIC'in yazmaçlarını 
gördükten sonra, sıra 
VIC'den bağımsız olarak 
çalışan ama grafikle ilgili 
bazı olayları kontrol eden 
çeşitli yazmaçlarla, VIC'in 
genel özelliklerine ve 
C64'ün hafıza 
konirolununa geldi. 


Konu |: 


Şimdi sırayla, bahsettiğimiz yazmaç- 
ları görelim: 
A) Sprite tanımlama göstergeçleri: 


C64'ün kullanabildiği 8 sprite'ın 
görünüşlerini belirleyen 63 byte'ın ha- 
fızadaki hangi blokta (64 byte'lik 
grupların her biri) bulunduğunu gös- 
teren hafıza birimleri, videoram'ın en 
son sekiz byte'ında yeralır. Normal- 
de ekran hafızası (videoram) 1024- 
2047 adresleri ($0400-$07FF) arasın- 
da yeralır. Burada, o anda ekranda 
gözüken karakterlerin kodları sakla- 
nır. Ancak ekranda, 25*40 — 1000 ka- 
rakter saklandığına ve 1024-2047 ara- 
sında 1024 byte olduğuna göre, en 
sondaki 24 byte artacak demektir. İşte 
bu artan 24 byte'ın son sekizi (2040- 
2047,$07F8-$07FF), spritelar için 
kullanılır. Ancak, daha sonra bu ya- 
zımızda da göreceğiniz gibi, VIC'in 
adresleme bölgesi kaydırıldığında, bu 
adresler değişecek ama, hep video- 
ram'ın son sekiz byte'ı olarak kala- 
caktır. Çünkü videoram da, âdresle- 


Grafik (3) 
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me bölgesiyle beraber kayacaktır. 

Her biri 0-255 arası değerler alabi- 
len bu byte'ların sahip olduğu içeriği 
64 ile çarptığınızda, o sprite'a ait gö- 
rüntü tanımlamasının başlangıcının 
gerçek adresini bulabilirsiniz. Kolay- 
ca hesaplayacağınız gibi, 256*64— 
16364 adet byte ile toplam 16 Kbyte'a 
adresleme yapılabilmektedir. Bu da, 
VIC'ın adresleyebildiği maksimum 
hafıza miktarıdır. Zaten bu nedenle 
yukarıda bahsettiğimiz kaydırma işle- 
mine ihtiyaç duymaktayız. 


B) VIC adresleme bölgesi bit'leri: 


İşte deminden beri bahsettiğimiz 
kaydırma işleminde en önemli rolü oy- 
nayacak olan yazmaç. 

VIC'in 24 numaralı yazmaçında 
gördüğünüz ve videoram ile karakter 
setinin başlangıç adreslerini belirten 
bitler, 13. bit”e kadar geliyordu. An- 
cak 64 Kbyte'lik bir alette 14 ve 15 nu- 
maralı bit”lere de gerek vardır. İşte bu 
bitler 56576 ($DDO00) adresinin alt iki 
bit'idir (0 ve I numaralı bit”ler). Bu 
adres, CIA 2 olarak isimlendirilen bir 
başka chip*in 0 numaralı yazmaçıdır 
ve BİT Oile BİT Win, VIC'in adresle- 
me bölgesinin hangi 16 Kbyte'lik böl- 
gede yeraldığını belirtir. 


Dikkat edilmesi gereken bir nokta 
var. Bu iki bit, elektronik olarak 
LOW -active adıyla anılan karakteris- 
tiğe sahip. Yani | oldukları zaman O 
gibi, 0 oldukları zaman | gibi davra- 
nıyorlar. Örneğin 2 değerini belirtmek 
için 010 değil de, Vo01 kullanmak ge- 
rekiyor. 

Bu iki bit'in yukarıdaki uyarımıza 


kulak vererek hesaplayacağınız değe- 
rini, 16384 ile çarparak VIC'in adres- 
leme bölgesinin başlangıcını öğrene- 
bilirsiniz. 


Konu II 


VIC'ın özelliklerini kullanarak ka- 
baca üç gruba ayırabileceğimiz işlem- 
leri yapabilirsiniz: 

1) Yüksek çözünürlükte noktasal 
grafik 

2) Sprite'ler 

3) Yazı ekranı 

Bir de bunların üstüne, her üç özel- 
likle de kullanabileceğiniz iki değişik 
renklendirme tipi gelmektedir: 

) Normal renklendirme 

2) Çokrenklilik (multicolor) 

Ayrıca, sadece yazı ekranı ile bir- 
likte kullanabileceğiniz ve multicolor 
ile birlikte işlemeyen bir diğer renk 
modu daha var: 

— Geliştirilmiş (extended) renk 
modu 

Şimdi ana başlıklar halinde bu özel- 
liklere değinelim: 


A) Noktasal grafik: 
a) Normal noktasal grafik: 


VIC'in 17 numaralı yazmacının 5 ve 
6 numaralı bi'lerini | ve 22 numaralı 
yazmacın da 4. bit'ini O yaparak se- 
çebileceğiniz bu çalışma şeklinde, gra- 
fik hafızası ile ekran gösterimi arasın- 
da doğrudan bir ilişki vardır. Her bir 
bit, ekrandaki bir noktaya karşılık ge- 
lir. Böylece aşağı yukarı 0 Kbyte'lik 
bir alan içinde 320*200 noktalık bir 
grafik ekranına kavuşursunuz. Bunun 
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m Gl Gk) — 


için aşağıdaki POKE komutlarını kul- 
lanmalısınız: 


POKE 53265,PEEK(53265) OR 32 
POKE 53270,PEEK(53270) AND 239 


Bu alanın rengini de, | Kbyte'lik vi- 
deoram belirlemektedir. Buradaki her 
byte, grafik ekranındaki 8*8'lik bir 
karenin rengini belirler. Şöyle ki: 

Eğer grafik ekranındaki bir bit O 
ise, videoram'ın alt 4 bit'i o noktanın 
rengini belirler (yani arka alan rengi). 

Eğer grafik ekranındaki bir bit | 
ise, videoram'ın üst 4 biti o nokta- 
nın rengini belirler (yani çizgi rengi). 


b) Çokrenkli noktasal grafik: 


VIC'ın 17. yazmacının 5 ve 6 nu- 
maral bitlerini ve 22. yazmacın 4. 
bit'ini yakarak, bu moda geçebilirsi- 
niz: 


POKE 53265,PEEK(53265) OR 32 
POKE 53270,PEEK(53270) OR 16 


Bu durumda ekrandaki bir nokta- 
yı, grafik hafızasında yanyana duran 
iki bit belirler. Dolayısıyla çözünür- 
lük 160*200'e düşer. Buna karşılık, bu 
geniş noktaların her biri değişik bir 


Commodore 6'ün Can Simidi 


AKUSTİK'den 


renk alabilmektedir. Bu durumda, o 
noktayı oluşturan iki bit'in sahip ol- 
duğu değer, rengin nereden geleceği- 
ni belirler: 


00: O numaralı arka plan rengi 
(VICin 33. yazmacı) 

0l: Videoram'ın alt dört biti 

10: Videoram'ın üst dört bit'i 

ll: Renk RAM”ı (yazı ekranının 
rengini veren 55296-56295, 
$0800-DBE7 arası) 


B) Sprite'lar: 

Sprite'lar, ekranda serbestçe dola- 
şabilen (512*256'lık bir alan içinde), 
büyüyüp küçülebilen, renk değiştire- 
bilen ve sekiz tanesi birarada görüle- 
bilen yaratıklardır. 63 byte'lik bir gö- 
rüntü tanımlamasına sahiptirler ve 
VIC'in yazmaçlarının çoğunu onlar 
yerler. İki tür sprite vardır (aynı an- 
da değişik türden sprite'ler ekranda 
gözükebilir): 


a) Normal renk: 

24*21'lik bir çözünürlüğe sahiptir- 
ler. Her bir noktasının 0 veya | olma- 
sına göre renk değiştirir. 


0 : Saydam nokta 


J.P.K. 


1 : 39-46 arası VİC 
yazmaçlarından, o sprite'a 
ait olanındaki renk koduna 
göre renklenir. 


b) Çokrenkli: 

Tıpkı çokrenkli grafik ekranı gibi, 
iki bit ile geniş bir noktanın rengi be- 
lirlenir. Yani çözünürlük 12*21'e dü- 
şer, renk sayısı dörde çıkar. Bitlerin 
durumuna göre renkler şöyledir: 


00: Saydam nokta 

Ol: VIC'in 37. yazmacı 

10: VIC'in 38. yazmacı 

il: 39-46 arası VIC 
yazmaçlarından, o sprite'a 
ait olanındaki renk kodu 


C) Karakter gösterimi: 

C64'ün karakter setinde, 2*256— 
512 tane karakterin sekizer byte'lik 
görüntü tanımlaması vardır. Her byte 
sekiz bit'ten oluştuğuna göre, her bir 
karakter 8*8”lik bir matristen oluşu- 
yor demektir. İşte karakter gösteri- 
minde, bilgisayar otomatik olarak vi- 
deoram'dan okuduğu byte'a göre ge- 
reken 8*8'lik grafiği (yani karakterin 
şeklini) ekrana yansıtır. Böylece 320* 
200'lük bir ekrana 40*25 karakter sı- 


Oyun makinası sahiplerinin güvenle kullandığı 
Joystick Port Koruyucu gösterilen ilgi üzerine 
şimdi seri olarak üretilmektedir. 


64K Bayt 0 Green Beret 


(0 International Karate 
Profesyonel ( Commando 


Kunf Fu 


LI 
Oyun Kartuşları (0 Ghostin Gobiy 


amk ma m a m 
KDV DAHİL 18.000 TL. Posta ile ödemeli gönderilir. 


AKUSTİK ELEKTRONİK SANAYİ 
Merkez: Büklüm Sk. 6/A Kavaklıdere-ANKARA 
Şube: İzmir Cad. Sönmezer Pasajı 31/62 ANKARA TEL: 124396-257074 
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gar. Bu da bizim normal yazı ekranı- 
mızı oluşturur. Bu karakter setinin ta- 
nımlarının ve bulunduğu bölgenin de- 
giştirilmesini ileride göreceğiz. 

Bu gösterimin de üç değişik türü 
vardır: 

a) Normal renk: 

Videoram”daki her byte, ekranda- 
ki bir karakteri temsil etmektedir. Bir 
karakter, bu karakteri oluşturan bit?'- 
lerin değerine göre renk alır: 


0 : Onumaralı arka plan rengi 
(33. VIC yazmacı) 

I : Renk RAM'ınınalt dört 
bit'i 


b) Multicolor: 

Bu çalışma şekli oldukça ilginçtir. 
Bir karakterin sahip olduğu renge gö- 
re, çözünürlüğü ve renkliliği saptan- 
maktadır. Böylece hem normal hem 
de multicolor karakterleri ekranda ay- 
nı anda kullanabilmektesiniz. 

Eğer renk RAM'”ında bir karakte- 
re denk gelen renk kodu 0-7 arasın- 
daysa (yani 3. bit 0 ise) o karakter be- 
lirtilen renkte ve 8*8 çözünürlüğünde 
gösterilecektir. 

Ancak renk 7-15 arasında ise, ka- 
rakter bu kez multicolor olacaktır. 


Çünkü bu renkler, renk RAM”ında 3. 
biti 1 yaparlar ve bu da bilgisayar için 
bir sinyaldir. Eğer durum böyleyse, 
karakterin çözünürlüğü 4*8'e düşecek 
ama renk sayısı da 4'e çıkacaktır. Bir 
yatay geniş noktayı oluşturan, karak- 
ter setindeki iki bit'in değerine göre o 
noktanın rengi belirlenecektir: 


00: O numaralı arka plan rengi 
(33. VIC yazmacı) 

Ol: | numaralı arka plan rengi 
(34. VIC yazmacı) 

10: 2 numaralı arka plan rengi 
(35. VIC yazmacı) 

ll: Renk RAM'ındaki üç bit. 


Bu moda geçebilmek için aşağıda- 
ki POKE komutları gerekmektedir. 
Bakalım hangi yazmaçların hangi bit?- 
lerine ne yaptığımızı anlayacak mısı- 
nız? 


POKE 53265,PEEK(53265) AND 159 
POKE 53270,PEEK(53270) OR 16 


c) Extended: 

Normal yazı ekranında, bir karak- 
teri RVS (yani negatif) yazdığınızda, 
karakterin arka zeminini değiştirebil- 
mekte, ancak içinde kalan karakterin 


rengi hep ekran rengi olarak kalmak- 
taydı. İşte bunu değiştirecek ve arka 
plan ile karakter renklerini her karak- 
ter için ayrı ayrı saptamayı sağlayacak 
bir yöntem var: Geliştirilmiş (exten- 
ded) renk modu. 


Öncelikle söyleyelim, karakterleri 
negatif yazmak durumunda değilsiniz. 
Karakterlerin çözünürlükleri 8*8 ola- 
rak kalacaktır. Bir karakteri oluştu- 
ran görüntüyü veren karakter setinde- 
ki bir bit, eğer | ise bu nokta normal 
renginde, yani renk RAM'ından alı- 
nan renkle (0-15) gösterilecektir. An- 
cak geriye kalan karakterin etrafını sa- 
ran boş alanın ne renk olacağını, o ka- 
rakterin videoram'da saklanan ekran 
kodunun en üst iki biti belirler. Aşa- 
ğıdaki gibi: 


00: O numaralı arka plan rengi 
(33. VIC yazmacı) 

Ol: 1 numaralı arka plan rengi 
(34. VIC yazmacı) 

10: 2 numaralı arka plan rengi 
(35. VIC yazmacı) 

1: 3 numaralı arka plan rengi 
(36. VIC yazmacı) 


Kullanılacak POKE*lar ise şöyledir: 


Bilgisayar ve Mühendislik 
Hizmetleri 


Commodore 64 


DONANIMDA VE YAZILIMDA HİZMET 


ICE MACHİNE (FREEZE FRAME IV) i 
Yeni program kopya kartuşu, Her programı, Diske iki parça, 
Kasete max, 45 turda kopya eder, 


Commodore 64 ve 1541'inizi daha verimli ve daha hızlı kullanabilirsini? 


DOLPHIN DOS 


SPEED DOS PLUS 
C 64 SÜPER MODUL 


Her uzunluktaki program kart halinde getirilir. 


(202 Blok'a kadar) 


— ISEPIC 
— RS 232 INTERFACE 


— FREZE FRAME 


ÖDEMELİ OLARAK GÖNDERİLİR 


ADRES: Ebuzziya Cad. Özgirav Pasajı No: 


EPROM PROGRAMLAYICI 


— MPS 802 GRAFİK ROM II 
— HER TÜR PROGRAM KARTI 
— 4'LU KERNAL KART 


Parofel Dos Sistem 22 KEZ hızlı yükleme 749 BLOCK FR£E disk lormatlarna 


Paralel Dos Sistem Normal 17 KEZ. özel formanıle 35 KEZ hızlı yukleme 


© .ZENGİN OYUN PROGRAM ÇEŞİDİ 
© C64 EĞİTİM PROGRAMLARI 

© HER TÜR PROGRAM YAZIMI 

© HER TÜR ÖZEL DONANIM DİZAYNI 


AMSTRAD PROGRAMLARI 


— CENTRONICS INTERFACE 


© SPECTRUM PROGRAMLARI 


ÜCRETSİZ LİSTE VE AÇIKLAMA İSTEYİNİZ. 
HER TÜR SORUNLARINIZ İÇİN BİZİ 


ARAYINIZ. 


17 Kat. 1 Büro:32 Bakırköy-İstanbul TEL : 583 54 03 


)KE “2265,PEEK(53265) OR 64 
“E 53270.PEEK(53270) AND 239 


Konu İl: 


&Wün içinde 64 K RAM olduğu- 

su Sliyossunuz. Ayrıca, $K BASIC, 

. sistem, 4 K karakter seti ve 4 X 
Giriş/Çıkış bölgesi vardır. Pek: bu ka- 
dar çok hafızayı nasl ku *r i 
7577 Belki biliyorsunu , vE 
merkezi işlem ünit 1 6: 
cessor'u, topu topu JÜĞT- 
de bir alana hükme ı arian 
24 K ne olacak? 

İşte bu sorun, haf «anın avni böl- 
gesinin aynı anda “e ““k işler için kul- 
lanılması ile çözülmüştür. Bunu, bir 
rafa üstüste konmuş k'taplara benze- 
tebilirsiniz; amacınıza uygun olan ki- 
tabı aradan çıkarır, ckur, tekrar ye- 
rine koyarsınız. Ancak bu, raftaki bel- 
li bir bölgeyi birkaç kitap için ortak 
olarak kullanmanıza ezıgel olmaz. 

Tıpkı siziu kitap seçmeniz gibi, 
C64'ün içinde de bir şeyin hangi ha- 
fıza tabakasının kullanılacağını belir- 
lemesi gerekir. İşte bu işi, | numaralı 
yazmaç yapar. Yani POKE |,XXX 
yaptığınızda, hangi tabakayı kullana- 
cağınızı belirlersiniz. Önce hangi ad- 
resler arasının hangi işlere yarayabil- 
diğini görelim: 


sadece bunların hangisinin o anda ön- 
celikli olduğunu belirleyebiliyoruz. 

Şimdi de, demin bahsettiğimiz |. 
vazmacın işimize yarayacak 0-2 numa- 
vah Wivlerini tanıyalım: 


 TİTOL: 
A) İçerik: 11 


Bu durum, bilgisayarı ilk açtığınız 
dürüdidüz. Norınal çalışmaların yürü- 
.ülmesini sağlar. Hafıza bölümleri şu 
görevleri taşır: 


$0000-$7FFF: RAM 
$8000-$8FEFF: RAM veya 
bilgisayar kartuş 
takılı açılmışsa, 
kartuşun içeriği 
$A000-$BFFF: BASIC ROM'u 
$C000-$VFFFE: RAM 
$D000-$DFFF : Giriş/Çıkış 
bölgesi 
$E000-$FEFFF : İşletim sistemi 
ROM''u 


b) İçerik: 10 


Eğer BASIC kullanılmayacaksa 


$0000-$97FFF: RAM 
$8000-$9FFF: RAM 
$A000-$BFFF: RAM 
$C000-$CFFF: RAM 
$D000-$DFFF : Giriş/Çıkış 
bölgesi 
$E000-$FFFF: RAM 


d) İçerik: 00 


Usta programcılar için 64 Kbyte 
RAM var aruk. Tabii ki, bu durumu 
kullanabilmek için, bilgisayar işletim 
sistemi yazabilecek kadar bilgiye ih- 
tiyaç var. 


$0000-$FFFF: RAM 


ID BIT 2: 


Bu bit ilede, $D000-$DFFF arasın- 
daki karakter seti ile Giriş/Çıkış böl- 
gesi arasında seçim yapmak sözkon" 
su. Bu bit, 1 olduğu zaman, Giriş/Çı- 
kış bölgesi işbaşında demektir. Bura- 
da VIC (görüntü chip'i), SID (ses üre- 
teci), renk RAM”ı ve diğer kontrol ve 
haberleşme chip'lerine ait yazmaçlar 
bulunur: 


$0000-$7FFF : 
$8000-$9FFF : 


RAM 
a) RAM 


b) Takılı duran 
bir kartuş 

a) RAM 

b) BASIC ROM'u 
RAM 

a) RAM 

b) Karakter seti 
ROM'”u 

c) Giriş/Çıkış 
bölgesi 

a) RAM 

b) İşletim sistemi 
ROM”'u 


$A000-$BFFF : 


$C000-$CFFF : 
$D000-$DFFF : 


$E000-$FFEF : 


Gördüğünüz gibi, tüm hafıza RAM 
olabiliyor. Ayrıca, iki hatta üç deği- 
şik amaç için ayrı ayrı kullanılabilen 
bölgeler de var. Yalnız bir yanlış an- 
lama olmasın! Diyelim ki, $D000- 
$DFFEF arasını RAM olarak kullanı- 
yorsunuz. Bu, hafızanın bu bölümü- 
ne ayrılmış olan diğer görevleri engel- 
lemez veya önceden varolan (örneğin 
Giriş/Çıkış bilgileri) içeriğini silmez. 
Bilgisayarınızın içinde, her görev için 
ayrılmış ayrı ayrı chipler vardır. Biz, 
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(örneğin makina dili kullanımı için yer 
gerekiyorsa) veya BASIC çeviricisin- 
de bazı düzenlemeler yapılacaksa, 
BASIC ROM”unun altındaki RAM 
kullanılabilir. Eğer BASIC'i düzelt- 
meyi düşünüyorsanız, önceden bütün 
BASIC çeviricisini altındaki RAM'a 
kopya etmeniz gerekir. Ancak bu ko- 
nu, ayrı bir yazı dizisine konu olacak 
kadar geniş. Yalnız bir uyarı: BİT'le- 
ri bu hale POKE komutu ile getirme- 
yin. BASIC, işlemeyi durduracağı 
için, bilgisayar komutları anlayama- 
yıp kilitlenecektir. 

" Hafızamız artık şu şekilde olacak- 
tr: 


$0000-$97FFF: RAM 
$8000-$9FFF: RAM 
$A000-$BFFF: RAM 
$C000-$CFFE : RAM 
$D000-$DFFF : Giriş/Çıkış 
bölgesi 
$E000-$FFFF : İşletim sistemi 
ROM'u 


©) İçerik: Ol 

Bu durum, bilgisiyarın Giriş/Çıkış 
bölgesi dışındaki tüm RAM hafızası- 
nın kullanılması demektir. Sadece ma- 
kina dilinde kullanılabilir. 


$D000-$D3FF : VIC yazmaçları 
$D400-$D7FF : SID yazmaçları 
$D800-$DBFF : Renk RAM'ı 
$DC00-$DCFF : CIA 1 yazmaçları 
$DD00-$DDFF : CIA 2 yazmaçları 
$DE00-$DEFF : G/C 0 numaralı 
bölge 
$DF00-$DFFF : G/C | numaralı 
bölge 


Eğer bu bit 0 olursa, artık kullanı- 
cı karakter setindeki 4 K'lık bilgiyi 
okuyabilir. Ancak bu bit'i 0 yapma- 
dan önce, bilgisayarın saniyede 60 ke- 
re yarattığı kesintileri durdurmak ge- 
rekir. Bunun için BASICde bir PO- 
KE komutu, makina dilinde de SE 
kullanılır. Bu bölgeyle işimiz bittiğin- 
de ise, tekrar bu bit | yapılmalı sonra 
da kesintiler CLI komutu veya bir 
başka POKE ile serbest bırakılmalıdır. 

Eveeecet... Bu bölümün de sonuna 
geldik. Özellikle son konunun grafikle 
alakasını soranlara hemen belirtelim. 
Grafik bilgilerimizi saklayacağımız 
hafıza bölümlerini, yukarıda belirtti- 
gimiz bitleri kullanarak, ROM'ların 
altına saklanmış gizli RAM'lara depo- 
layacağız. Böylece programlarımızın 
rahatça çalışabildiği serbest RAM böl- 
geleri bize kalacak. 

Şimdilik hoşçakalın... ! | 


YENI YILA ZAMSIZ GIRIYORUZ 


BİZ SİZDEN YANAYIZ 


in 4 MM pe AM YEN yelırı lar, 
YAYA yılinın 7 emi 72 774 Jaya yele salimen. 


4 
dileriz. 
Süper Paket Programlar serisine devam İşte 1987'nin ilk süper paketi 
Paket VI 
PAKET PROGRAMLARI... 5500 TL 
I KASETTE 20 OYUN.. 1900 TL KAFA AYARI INFILTRATOR | 
i KASETE £ OKLN, 1SMITL EXPLODİNG FİST 1 INFLITRATORU 
COMMODORET-SHIRT......... 1200 TI, 1942 INFILTRATOR II 
ALLEYKAT SATANAS HALLOW 
BOMBA JACK THE NIPPER 
CYBORG SPIKY-HAROD 
FISTFULOF BACK SHOW JUMPING 
HACKER 1! SPINDIZZY 
MISSİON A.D. CORE 
DRAGONG LAIR BOUNCES 


PA BOXING 


1986 YILININ SÜPER PAKET PROGRAMLARININ 
ÜRETİMİ DEVAM ETMEKTEDİR 


7 SÜPER PAKETTEN BEŞ PAKETİ TOPTAN ALANA 
“o 20İNDİRİM UYGULANMAKTADIR 


OSAM 
BİLGİSAYAR 


Ebuzziya Caddesi Sakızlı Yalı Sokak No:3 Bakırköy- istanbul Tel: 583 72 46 


mma me em ie NN 
nm ği e İP ii m 


ELEKTROKARDİYOGRAFİ 
| ÇEKİMLERİNİ 

8 BİLGİSAYARINIZLA 
YAPMA OLANAĞI... 


SİZE SUNMUŞ OLDUĞUMUZ BU 
ARABİRİM YARDIMIYLA, 
ELEKTROKARDİYOGRAFİI 

EKİMLERİNİ BİLGİSAYARINIZ 
LE YAPMA OLANAĞINIZ 
OLACAKTIR... 


Arabirimi bilgisayarınıza, 
arabirimden çıkan kabloları 
hastanın belli bölgelerine (sol-sağ 
el ve ayak bilekleri ile göğüse) 
bağlayıp, size verilen disketteki 
programı yükleyerek hastanızın 
EKG'sını ekranda görebilirsiniz. 
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Başparmağınız birçok 
oyun için yavaş mı 
kalıyor?.. AUTOFIRE'l 
joystick'i olanlar bu 
soruna gülüp 
geçeceklerdir. Fakat 
sizin böyle bir imkânınız 
yoksa bile burada 
vereceğimiz uygulama, 
bu eksiğinizi giderecektir. 


AUTOFRE 
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Maalesef bazı oyunlarda 
çılgın gibi joystick'e abanıp, 
sağa sola çırpınmanız gerek- 
mektedir. Ama gene de böy- 
le durumlar o oyundan vaz- 
geçmeniz için yeterli bir ge- 
rekçe değildir. Hafta çoğu 
kimse için oyunları çekici ya- 
pan, bu özelliktir. Sonuç ola- 
rak zararı görenler, joystick ve 
eller olur. 

Joystick endüstrisi böyle bir 
eksikliği görmüş ve hiç olmaz- 
sa ateş etmek gibi en basit iş- 
lemi otomatikleştirmeyi düşün- 
müştür. Bu yeni özelliğin adı 
AUTOFIRE olup pahalı olma- 
sından başka kendiliğinden 
seri olarak ateş etmesiyle, da- 
ha evvel oynanması çok zor 
olan oyunları ve geçilmesi im- 
kânsıza yakın zorluktaki ara 
etapları kolayca becermeni- 
zi sağlıyor. 

Gelelim devremize... Devre- 
miz pek karışık olmadığı için 
üstün bir tecrübe ve çaba is- 
temiyor. Elektroniğe biraz eli 
yatkın olanlar buradaki dev- 
renin üstesinden gelecekler- 
dir. 

Devremizin genel özellikleri 
şunlardır: 

Devremiz joystick ile bilgisa- 
yar arasında bulunan üçüncü 
bir ünite durumundadır. Uze- 
rinde bir açma-kapama düğr- 
mesi bulundurduğundan ge- 
rektiğinde joystick'inizi normal 


durumuyla kullanabilmenizi 
sağlar. 

Aletimizin üzerinde bulunan 
ikinci bir düğme ise atış hızını 
ayarlama fonksiyonunu üst- 
lenmiştir; hemen yanında bu- 
lunan bir LED ise otomatik ateş 
etme işleminin gözle takibine 
olanak vermektedir. 

Devremizi teknik olarak in- 
celersek daha evvelden tanr- 
dık olduğumuz bir elemana 
rastlarız. Bu eleman, TIMER gö- 
revi yapan NE555 tümleşik 
devresinden başkası değildir. 
Timer'ımiz burada joystick 
port'unun 6 numaralı girişini 
periyodik olarak şase seviye- 
sine çekmektedir. Bu işlem za- 
ten daha evvelden klasik joys- 
tick'in ateş etme fonksiyonu- 
nun aynısıdır. Ateş etme (da- 
ha doğrusu tekrar) hızı bir RC 
(rezistans-kapasitör) çifti tara- 
fından belirlenmektedir. Ka- 
pasitör olarak 0.4 mikrofarad 
kutupsuz tip seçilmiştir; rezis- 
tans ise 25 kiloonhm'luk poten- 
siyometredir. Rezistansımızın 
ayarlanabilir tipte olması ateş 
etme hızının kullanıcı kontro- 
lünde olmasını sağlar. 

Daha evvel de belirttiğimiz 
gibi devremizin montajı basit. 
Bu yüzden hata yapmak, har- 
ta yapmamaktan daha zor 
bir hal alıyor. Gene de tümle- 
şik devrenin soketle kullanıl- 
masını salık veririz. Devremiz- 
deki tüm elemanları, piyasa- 
dan kolayca temin edilebile- 
cek tipte seçildi. Devre pek kri- 
tik olmadığı için delikli perti- 
naks kullanmanın hiçbir sakın- 
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cası olmayacaktır. Bu yöntem 
hem daha basit olacak, hem 
de sonuca daha çabuk vara- 
bilmenizi sağlayacaktır. Fakat 
siz hâlâ “ben her işimi düzenli 
yaparım, PCB hazırlama işiyle 
de uğraşırım” diyorsanız sizin 
için de bir engel yok. Devre 
planını ve malzeme listesini 
hemen aşağıda bulabilirsiniz. 
Devremiz öncelikle Commo- 
dore 64 için tasarlandıysa da 
MC 20 ile yaptığımız deneme- 
ler de başarılı oldu. 

Hatırlatrmamız gereken son 
bir konu ise devremizi bilgisa- 
yar çalışır durumda iken takıp 
çıkarmamanız gerektiğidir. Bu 
kural aynı zamanda diğer 
çevresel aletler için de geçer- 
lidir. Statik yük birikimi bilgisa- 
yarınızın içindeki CMOS çiple- 
rine zarar verebilir. Bizden söy- 
lemesi... (1 


Malzeme Listesi 


Joystick girişi için bir adet di- 
şi, bir adet erkek ünite 

1 NE555 4-1 Soket (8'li) 

1 1N44148 Diyot 

Rezistanslar: 

2 220 Ohm 

1 4 kOhm 

1 25 kOhm Potensiyometre 

Kapasitörler: 

1 10 mikrofarad 

1 100 nanofarad (0.4 mik- 
rofarad) 

Diğer: 

A LED (5 mm çaplı) 

1 Şalter (Gaçma-kapama tipi) 

1 Delikli pertinaks (2.54 mm 
delik aralığı) (1 
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Commodore 
Grafiklerinin 


Evrimi 


Bir an için geriye dönüp Commodore 64'te 
gördüğünüz ilk programı hatırlamaya çalışın. Eğer o 
günden bu yana iki seneden uzun bir süre geçmişse, 

bu program büyük bir ihtimalle bir oyun 
programıydı ve yine büyük bir ihtimalle grafikleri ya 
çok kabaydı, ya da yoktu. Software üreticileri 1984 
başlarında bazı şaşırtıcı grafikler içeren yazılımlar 
üretmeye başladılar. Bu gelişmeyi yazımızda 
anlatmaya çalışacağız. 


ommodore 64'ün piyasaya 
çıktığı yıl ve onu takip eden 
kısa süre içinde yüzlerce 
program geliştirildi. Bun- 
lardan yalnızca birkaçı, etkileyici gö- 
rüntülere sahipti. Ama bu nedenle 
programcıları suçlamak doğru değildi. 
Commodore 64'ün o günlerdeki ba- 
şarısı, yazılımın yaygınlaşmasındaki 
hız ile bağlantılı olarak gelişti. Ne ka- 
dar yazılım, o kadar bilgisayar satışı. 
Neyse ki, yüzlerce, hatta binlerce 
programın piyasaya çıkması yalnızca 
birkaç ay sürdü. Bunların bazısı iyi, 
bazısı da kötü programlardı; ama hiç 
olmazsa piyasadaydılar. Yayıncılar gi- 
derek programlar hakkında yazılar 
yazmaya başladılar; makinenin fiya- 
“tu da giderek cazip bir hale geldiğin- 
den, kısa süre içinde yüzbinlerce C 64 
satıldı. Tabii bu arada da piyasada bir 
yazılım ve yazılımevi fazlası doğmuş- 
tu. 
1984'te başlayıp 1985'in ilk ayların- 
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da devam eden yazılım enflasyonunu 
atlatabilenler değişik bir boyutta bir 
sorunla karşı karşıya kaldılar. Artık 
halkın Commodore 64'ü satın alırken 
güvence aramak gibi bir sorunu kal- 
mamıştı; çünkü satılan C 64 sayısı 
yaklaşık üç milyona erişmişti. Bu ara- 
da tüketicinin bilgisayar hakkında tec- 
rübesinin ve bilincinin giderek artma- 
sı, ev bilgisayarı sahiplerinin giderek 
daha kaliteli yazılıma ihtiyaç duyma- 
sını sağladı. Daha geniş dosyalama ve 
arama kapasitelerine sahip database 
(veri tabanı) programları, komut ya- 
pıları basit, fakat daha güçlü ve esnek 
word-processor (metin-işlem) prog- 
ramları, çocukların dikkatini çekecek 
eğitim programları ve daha eğlendirici 
oyun prograinları istiyordu bilgisayar 
sahipleri. ““Daha iyi oyunlar”? kavra- 
mının içine ise yalnızca daha karma- 
şık tasarımlar değil, daha iyi grafik- 
ler de giriyordu. 

Bu isteklerin ağırlık noktasını ise, 
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Commodore grafiklerinin geliştirilme- 
si oluşturuyordu. 1984 yılında birçok 
yazılım şirketi bu alanda kıran kıra- 
na bir mücadeleye girişmişler ve bu 
mücadelenin sonucunda C 64 sahip- 
lerini mutlu eden renkli süper grafik- 
ler ortaya çıkmıştı. Birçok kişiye gö- 
re bu gelişme, bir devrim niteliği taşı- 
mıyor, yalnızca hızlı bir evrimi göste- 
riyordu. Değişikliğin hızı ise yalnızca 
programcıların makineye giderek da- 
ha çok zaman harcaması gerçeğine 
bağlanıyordu. 


Yeni Teknikler 


Herhangi bir çalışmada ne kadar 
çok pratik yaparsanız, o kadar iyi s0- 
nuçlara ulaşabilirsiniz. Bu gerçek, C 
64 grafiklerindeki gelişmenin tek ne- 
deni olmamakla birlikte (belki en 
önemlisi bile değil), kesinlikle en be- 
lirgin olanıdır. Access Software 
(ABDY'in kurucusu ve başkanı Bruce 
Carver, şirketinin bugünkü başarısı- 
nın nedeni olarak, makine hakkında- 
ki bilgilerinin sürekli olarak artması- 
nı göstermekte ve şunları ilave etmek- 
tedir: ““Bu, aynı zamanda teknoloji- 
nin evrimine de bağlıdır. Biri bir oyun 
yapıyor, bir başkası bu oyunu gördü- 
günde “ben bunu daha iyi yaparım? di- 
yebiliyor.” 

Makine mühendisi olan Carver, 
1982 başlarında bir Commodore 64 
almış ve bir hobby olarak program- 
cılığa başlamış. O günlerde 64'e iliş- 
kin olarak User Manual (kullanım kı- 
lavuzu) dışında çok az yayın ve dökü- 
man bulunuyordu. Bu nedenle bir 
programın düzenlenmesi ve yazılma- 
sı, çok fazla sayıda hata ve tecrübey- 
le dolu bir işlem anlamına geliyordu. 

Carver'in ilk ticari denemesi olan 
Sprite Master (basit bir grafik-sprite 
editörü), hem onu programlama ye- 
teneklerini geliştirmesi için cesaretlen- 
dirdi, hem de şirketinin gelişmesine 
neden oldu. Bu ilk denemeyi, arala- 
rında ““Neutral Zone”, “'Beach 
Head” gibi, her biri grafik açıdan bir 
öncekinden biraz daha iyi olan popü- 
ler oyunlarının başarısı takip etti. Car- 
ver'in en yeni oyunu olan “Leader Bo- 
ard”, şirketin şimdiye kadar ürettiği 
en gelişkin görüntülere sahip. Carver, 
bu golf simulasyonunun gerçek haya- 
ta son derece yakın grafik ve canlan- 
dırmalarını üç yıllık tecrübe ve bilgi 
birikiminin yanı sıra, iki programla- 
ma aracı yardımıyla yazabilmiştir. 


tir. 

Birinci araç, film endüstrisinde de 
benzeri kullanılan ve “'rotoscoping” 
adı verilen bir tekniktir. Daha önceki 
Access oyunlarında canlandırmalar, 
animatörlerin çizgi film üretirken kul- 
landıkları yöntemlerle gerçekleştirili- 
yordu. Her şekil ya da ekran, bir ön- 
cekinden çok az bir farkla değiştirili- 
yor ve ardarda gelen ekranlar hızlı bir 
biçimde geçirildiğinde, karakterler ve- 
ya şekiller gerçekten hareket ediyor- 
muş gibi görünüyor. 

Rotoscoping yöntemi, ardışık çi- 
zimleri filme çekmek için bir video ka- 
mera kullanılmasını gerekli kılıyor 
(Leader Board oyununda bu çizimle- 
re örnek olarak atış yapan bir golf 
oyuncusu verilebilir). Daha sonra bu 
film yavaş olarak ve her bir çerçeve- 
nin tek tek görülebileceği bir hızda gö- 
rüntüleniyor. Ardından çerçeveler se- 
risinden birbirine yakın birkaç tanesi 
seçiliyor ve böylece ardışık çizimler 
akıcı bir görüntü sağlıyor, oyuncu da 
aradaki çerçeveleri gözden kaçırma- 
miş oluyor. 

Carver, bu tekniğe ilişkin olarak, 
çerçeveler arasındaki dengeyi oluştur- 
manın çok zor olduğunu söylüyor ve 
bunun nedeni olarak, hem çok sayı- 
da çerçeve kullanmak istemenizi, hem 
de bu yolla hafızanın büyük kısmını 
bu işe harcamayı göze alamamanızı 
gösteriyor. 

Bundan bir sonraki aşama ise, ka- 
seti çıkarmak ve ardışık çizimleri ye- 
niden başa alıp, her imajı slaytlar üret- 
mek için kamerayla geliştirmektir. 
Her slayt, üzerinde bir elek bulunan 
bir cam yüzeyde görüntülenir ve işa- 
retlenir. Carver, “*Sprite Master”i 
kullanarak bu diaları sprite haline ge- 
tiriyor. Geriye kalan iş ise zamanla- 
mayı saptamak. 

Leader Board geliştirilirken başvu- 
rulan ikinci araç ise simulasyon (ger- 
çekten taklit) denklemleriydi. Bu yön- 
tem, üç boyutlu perspektif bilgilerinin : 
iki boyutlu ekran bilgilerine çevrilme- a 
sinde başvurulan yollardan biridir ve e 
çoğunlukla uçuş simulasyonu oyunla- “G 
rında kullanılmaktadır. Bu teknikle- N 
rin hiçbiri yeni olmamasına rağmen, Z 
program dizayncılarının yeni prog- ? 
ramlar için varolan talep yüksekliği $ 
nedeniyle Commodore 64'ün tekno- ALAZ EE e > 
lojik limitlerini zorlamak için yaptık- PLA 001556 PLAYER 271090509 
larının çeşitliliğini göstermek açısın- 
dan güzel örnekler oluşturmaktadır- 
lar. 
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Atari'den 
Commodore'a 


Commodore 64'ün grafiklerinin na- 
sıl ve neden bu kadar hızlı geliştiğini 
daha iyi anlayabilmek için, 1970”lerin 
sonlarındaki “Atari Corporation”a 
geri dönmemiz gerekli. O yıllarda 
Atari şirketi milyonlarca video oyu- 
nu sistemi satıyor ve piyasa için yeni 
oyun kartuşları üretecek, kendi işin- 
de en iyi olan dizayncılara başvuru- 
yordu. 1980'lerin başlarında ise ev bil- 
gisayarlarının giderek ilgi görmeye ve 
dolayısıyla para bağlanabilir hale gel- 
mesiyle salt oyuna adanmış makine- 
lere duyulan ilgi azalmaya başladı. 

Şu anda ““Exyx” şirketinde prog- 
ram geliştirme bölümü yöneticisi olan 
Craig Nelson, o sıralar eskinin yerini 
yeniye bırakmakta olduğunu görebi- 
len Atari oyun dizayncılarından biriy- 
di. İş arkadaşlarından birçoğu gibi o 
da 1980'lerin başında Atari 800'e geç- 
ti. “Hem para, hem de hüner yoğun- 
luğu o zamanlar VCS (Video Compu- 
ter System)deydi” diyor Nelson. ““Ge- 
riye, eski günlere bakmak istiyorsanız, 
o dönemde Commodore grafiklerinin 
yeterli olmamaları için birçok nedeni 
açıkça görebilirsiniz. Bunların başın- 
da, o sıralar hiçbir profesyonelin bu 
grafikler üzerinde çalışmamakta ol- 
ması gelir.” 

Birçok oyun başlangıçta Atari 800 


Sö 


ıçin dizayn edilmiş, Atari 800'ün gra- 
fik ve ses özelliklerini almışlar ve da- 
ha sonra Commodore 64'e tercüme 
edilmişlerdi. O dönemde iki versiyon 
arasında bir karşılaştırma yapmak ge- 
rekirse, Atari doğal olarak daha üs- 
tündü. İyi commodore oyunlarının el- 
de edilmesi için, bunların makinenin 
kendi üzerinde dizayn edilmeleri ge- 
rekiyordu. Bu da, o dönemde pek ya- 
pılan bir şey değildi. 1983 sonlarında 
başlayan dönem ise, oyun dizayncıla- 
rının Commodore-64'e eğildikleri ve 
orijinal dizayn üzerinde daha çok 
program üretmeye başladıkları dönem 
oldu. 

Gene bu dönemde, yazılım geliştir- 
me grupları üretime başladılar. Bir in- 
sanın iyi ve gelişkin bir oyun yaratmak 
için gerekli hünere tek başına sahip ol- 
ması imkânsıza yakındır. Bir oyunu 
oluşturmak için gerekli özellikler, ori- 
jinal bir fikir üretebilmek, gerekli eğ- 
lence anlayışına sahip olmak, bunu 
gerçekleştirebilmek, hatasız program- 
lama yapabilmek ve aynı zamanda iyi 
resim yapabilme yeteneğidir. 

Tabii ki, ekip çalışması da kendine 
özgü birtakım sorunlar taşır. Ne za- 
man bu tür bir proje geliştirmek için 
bir grup kurmaya kalkışsanız -hedef- 
leri ve mühleti saptamak, görevleri 
paylaştırmak, gelişimi denetleyebil- 
mek için biraraya gelmek ve projeyi 
tatmin edici ölçülerde tamamlayıp lis- 
telemek- birçok sorunlarla karşılaşa- 
bilirsiniz. Buna bir de bilgisayar en- 
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düstrisinde görev yapan insanlar üze- 
rinde sürekli varolan baskıyı eklerse- 
niz, bu işlerle uğraşan birçok kişinin 
başarısız olabilmesinin nedenlerini gö- 
rebilirsiniz. 

Ama bazıları başarılı da oldu. Nel- 
son, bu gruplarda eğitim görmüş res- 
samların bulunmasının zorunlu oldu- 
gunu ileri sürüyor ve gayet iyi prog- 
ram yapabilen programcıların resim 
yapmayı beceremediklerini, ressamla- 
rın da çoğunlukla bunun aksi durum- 
da olduklarını belirtiyor. 

Nelson'a göre ressamların bu işe 
katılabilmeleri, kısmen programcıla- 
ra uygun grafik araçların geliştirilme- 
sine bağlıydı. 

“Commodore 6teki grafik mod- 
larının bazıları gerçekten gariptir. Bu 
modlar, ekran üzerindeki karakterin 
rengini değiştirme yeteneğine sahipti- 
ler ve bunların benzerleri diğer maki- 
nelerde yoktu. Bu yetenek bize, daha 
önce kullanılmamış ölçülerde renk 
olanağı vermekteydi. Koala Pad (di- 
jitize etme tableti), bitmap grafik mo- 
dunu son derece verimli kullanan ilk 
güzel resim aletiydi.” 

Nelson, daha iyi grafiklerin oyun 
meraklıları açısından bir motivasyon 
unsuru oluşturduğunu kabul ediyor. 
Fakat bunu bilmenin kendisi ve ekibi 
üzerine yoğun bir baskı oluşturduğu- 
nu da ekliyor. Bu durumun korku ve- 
rici olduğunu ve “Summer Games” 
gibi üstün bir oyun yapmış oldukları 
halde, kendilerini sürekli daha da iyi 
bazı şeyler yapmak zorunda hissettik- 
lerini ekliyor. 

“Grafiklerin genel düzeyi açısın- 
dan, gerçekten çok yoğun çalışmak 
gerekiyor. Önceleri bir fon ve bu fon 
üzerinde hareket eden birkaç sprite 
yaratmak yeterli olabiliyordu. Fakat 
şimdi çok daha fazla sayıda sprite'lar 
içeren karmaşık yazılımlar hazırlamak 
ve bunların sevimli olmasını sağlamak 
gerekiyor.” 

Bu durum her makine için geçerli. 
Bir makineden alabileceğimizin aza- 
misini alabilmek için, çok yoğun ça- 
lışmamız gerekiyor. Nelson da, Com- 
modore 64'le bu noktaya giderek da- 
ha çok yaklaştığımızı düşünüyor. 

“Maalesef yenemeyeceğimiz sınır- 
lamalarla karşı karşıyayız” diyor Nel- 
son. “Biz, Apple'la işlemcisinin dü- 
şük hızı nedeniyle daha ileri gidemi- 
yoruz. Commodore da aynı işlemci- 
ye sahip, fakat onda Apple'da olma- 
yan bazı grafik destekler var. Bunla- 


rın tümünü gözönüne aldığımızda, he- 
nüz kullanılmamış ya da araştırılma- 
mış birçok uygun alan var, ama tek- 
nik yenilikleri bulup çıkarmak gide- 
rek daha zor geliyor bize.” 

Bütün bu ögeler -en üst düzeyden 
dizayncıların Commodore 64'e yönel- 
mesi ve orijinal programlar yazmala- 
rı, ressamların olaya katılması- Com- 
modore 64 grafiklerini 1983”te görmüş 
olduğumuz düzeyden 1986'da gördür- 
gümüz düzeye getiren evrimde pay Ssa- 
hibi. ““Activision”un ve daha sonra da 
“Accolade Software”in kurucusu 
olan Al Miller'e göre, şirketler arası 
rekabetin ve alıcılardan gelen talebin 
yoğunluğu, bu gelişmeyi sağlayan en 
önemli itici güçler oldu. 

Miller, 1977'de Atari VCS kartuş- 
ları için 2K'lık oyunlar üretmeye baş- 
ladı. Daha sonra 8 K'ya geçti. “Ac- 
colade Software” için geliştirdiği ilk 
oyun olan “Law of the West” ise 256 
K oldu. Miller'e göre bu oyun eskile- 
rinden 32 kat büyüktü, ama kesinlik- 
le 32 kat karmaşık değildi. Fazladan 
harcanan bellek grafiklere ve müziğe 
gitmişti. 

Miller ““Dizayncıların, makineler 
hakkında pek bir şey öğrendiklerini 
düşünmüyorum” diyor. ““VCS piya- 
sasında durum böyle değildi, çünkü 
çok daha ilkel makinelerde gelişmiş 
grafikler elde etmek için birtakım hi- 
lelere başvurmak zorundaydık. Bugün 
varolan bilgisayarların kullanım kıla- 
vuzları, seslerin ve grafiklerin nasıl 
üretileceği hakkında son derece açık 
ve net bilgiler içeriyorlar.” 

Bugün en iyi oyun dizayncıları, üç 
yıllık bir dönem içinde Commodore 
64'ün limitlerini genişletmedeki başa- 
rılarını son derece iyi kanıtlamış du- 
rumdalar. Fakat bir sonraki oyun di- 
zayncıları nesli açısından öğrenme eğ- 
risinin aynı düzeyde olmayacağı söy- 
lenebilir. 

Ev eğlencesi olgusunun bundan beş 
yada on yıl sonra nereye geleceğini 
bugünden söyleyebilmek imkânsızdır. 
Bugünlerde lazer teknolojisi, CD- 
ROM olarak adlandırılan bir cihazla, 
bilgi depolanması ve geri elde edilmesi 
endüstrisini sarsıyor. Ve bugünden 
görünen o ki, bu yeni cihaz ileride üre- 
tilecek oyun çeşitlerinde oldukça et- 
kili olacak. Bugün için söyleyebilece- 
gimiz, şu anda C 64'te varolan oyun- 
ların, tüm oyunlar içinde en iyileri ol- 
duğu. (| 
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Türkiye'de “tek ” aldınız mı ? 
Türkiye 
Basketbol Liglerinden 
ayrıntılı bilgiler 
İl fotoğraflar 
NBA'i 
(Amerikan Profesyonel 
Ligi) adım adım izliyor 
Ünlü spor 
adamları, sporcular 
konuşuyor 
Haberler, 
maçların göremediğiniz 
yönleri 
n 
pırıl baskılı 
BASEL Renkli kuşe Poster 


YENİ SAYI BAYİLERDE 
Tükenmeden alınız. 


SATARIZ 


PAKET! 
Arcana 
Int Basketball 
Buulder Dash (1 


Karpılen 
Krught Rıder 
Jack the Nipper 
Mamı Vi 
Ghost's N Gobus 
Arwolf TN 

Ya« k to Future 


PAKETİ 


Tar Box 

Gouldron 1 

Lattle Niryâ 

Par 

Roxs 

Green Bere 
Formula 1 

Gere G00s6 

I Barrngton Sguas 
Kane 


PAKET NI 


Fist 

Tımefrax 

Time Tunnel 
Biggles Warp 
Biggles Weapons 
Mission AN İ 
Mandragore 

Ping Pong 

Popoye Il 

Rabbit Pie 


PAKET IV 


Cyborg 

Mission Elevalor 
Uearbord Golf 1 

On Man Hıs Droid 
Split Personahıy 
Samanla Fox S.Poker 
Ten Little Indıans 
Koko 

Yoge And Royal 
Never Ending Story 


PAKET V 


Sanxion 
Room Ten | 
The Legend Of Sinbad 
Ara 

Seabase Delta 

Captıon Kelly 
Infıltrator | 

Infıltrator 1) 

lafıltrator MI 

Aleykat 


SORBİM | 


Bilgi İşlem Merkezi 


Paket Fiatları 

Kasette Program 

Diskelte Program 

Tek Taraflı Tam Disket Program 
Çit Taralh Tam Disket Program 


Disket ve Kaset Fiatları Harictir 
Abonelere 9ö 


10 indirim 


DİSKET FİATLARIMIZ 


Precision 
Memorex 
Parrot 

Maxell 

Disk Express 
Basi 


Abonelere 9 


20 İndirim 


000 
600 
6UO0 

1000 

1500 


ZUUU 
2400 
2400 
4000 
2000 
2400 


DİĞER ÜRÜNLER 
Freeze Frame 15.000 
Dolphin Dos 50.000 
Disket Delici 4.000 
Eprommer-il 55.000 
Ouick Shot Vİ Joystick 15.000 
Reset Switch 504 


Abönelere 95 10 Indirim 


ÖZEL SOFTWARELERİMİZ 
DRSORDISK 10.000 
DRSOR TEYP 10.000 
SORBİM-UTILITY.DİSK 10.000 
SORBİM-UTILITY.TEYP 10000 


ABONELERE 


So 20 INDIRIM 


AYRICA 


Okul Öncesinden 
Universite Hazırlığa Kadar 
Birçok Özel Programlar 


20 Indirim 


Abönelere 


BAYİLERE ÖZEL İNDİRİM 
YAPILIR 


Banka Dekontu Fotokopisini Gönderene 
Posta Ile Servis 
Sadettin SONER 
Garanti Bankası Bakırköy Şubesi 
Hesap No. 1609576-2 


Eğitim 
Programları 


Teleteknik 


Yetkili 
Satıcısı 


İstanbul Cad. No. 18 D32 
Tel: 03 80 33 BakırköyİST 


BAZI OYUN PROGRAMLARIMIZ 


Trwal Pursuit 
Alleykal 

The Art Studio 
Crystal Casties 
Asterix 

Dan Dare 
WAR 

Mission Elevator 
Uchimata 
Arcona 

Spiket Harold 
Room Ten 
NOMAD | 
The Legend ol Sinbad 
Knight Games 
Leaderborar 

Ghosis *n Goblins | 
Sangion 
Icups | 
Egumox 
War Games 
Nexus 

Traj 

Iridis Alpha 
Warhawk-ll | 
Super Cyde | 
Formula | 

Freak Factory 

Split Personalities 

Hole ım Öne 

Tau Ceti 

Dragon's Lair 

Fist Il 

Seabase Delta 

Caption Kelly 

Infiltrator | 

Infiltrator 11 

Infiltrator MI 

Mercenary 

Farnk Brono's Boxing 

Jack The Nippeı 

Miamı Vice 

Miamı Dice 

Tai Box 


Boulder dash V 


C-64 FİATI HER YERDE AYNIDIR 
AMA BİZDE..! 


Aylık Fasiküller halinde 

1. Basic kursu 

2 Machine Language 

3. Bilgisayar Sözlüğü 

4 Oyun Açıklamaları 

9 Programlar 

6. Commodore Dünyasından Haberler 


BIR YIL SÜREYLE ÜCRETSİZ 
NOT: Posta ücreti alınmaz 


Basic Öğreniyoruz: 


İskender SAVAŞIR 


zetlemekle başlayalım: 

Şimdiye kadar iki ko- 

mut gördük: PRİNT ve 

INPUT komutları. Bun- 
lardan birincisi veri çıkış, ikincisi 
ise giriş komutu. Özellikle PRINT ko- 
mutunun, neredeyse kendi başı- 
na bir bilgisayar dili oluşturacak 
kadar güçlü bir komut olduğunu 
söylemiştik. Sanırım PRINT komutu- 
nun kontrol karakterleri ile birlik- 
te kullanılmasını göstermek için 
verdiğimiz örnekler, bu konuda si- 
zi de ikna etmiştir. 

Ancak bu komutların ve genel 
olarak BASIC'in hakkıyla kullanıla- 
bilmesi için, çıkışı ve girişi yapılan 
verilerin bilgisayarın içinde nasıl 
saklandığının da bilinmesi gere- 
kir. Bu yüzden geçen bölümümü- 
zün büyük bir kısmını sayı sistem- 
leri'ne, özellikle de iki tabanlı sa- 
yı sistemi'ne (binary code) ayır- 
dık. 


Bit ve Bayt 


Geçen sayıdan hatırlayacaksı- 
nız: 2 tabanlı sayı sisteminde her 
sayı 0 ve 1 simgeleriyle gösterilir. 
Bu iki ssmgeden her birine bit adı 
verilir. Yani iki sayı sisteminde ya- 
zılmış bir sayının her basamağına 
bir bit tekabül eder. Bilgisayarda 
her bit elektriksel bir sinyaldir, bit 
1 değerini aldığında sinyalin yük- 
sek düzeyi (y). O değerini aldığın- 
da ise alçak (a) düzeyi alır. 

Örneğin. 35 sayısının iki taban- 
lı gösterimi 001000 4 4 şeklin- 
dedir. Her bitin hangi değeri ifa- 
de ettiği, konumu tarafından be- 
lirlenir. Dolayısıyla birinci Konum- 
daki bitin değeri 1, üçüncü ko- 
numdaki bitin değeri ise O'dır. 
İkinci konumdaki bit de gerçi 4, 
yani “yüksek” düzeyini almıştır 
ama konumundan ötürü 2 değe- 
rini ifade eder. 

Hepsi 1 değerinde olan 8 bitlik 
bir dizi, bir baytla ifade edebile- 
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Öyleyse bir baytın en yüksek 
değeri: 


bm 451 


1 


(3) 


g. eğ 


DOP XE5 BP. 955 


cek en yüksek sayı değeridir. 

Bir sayının bilgisayarın içinde 
temsil edilebilmesi için, sayıyı 
oluşturan bit miktarı kadar elektrik 
bağlantısına ihtiyaç vardır. 8 bit- 
lik bir sayıda 8 bağlantının her bi- 
ri, temsil ettiği bitin durumunu be- 
lirtir. C-64'ün veri TAŞITI (data bus) 
da 8 bitliktir. (Bu taşıttaki bitler 
0'dan 7'ye kadar numaralandırı- 
lir) Bu ne anlama gelir? Bir defa- 
da minik işlemciye iletilebilecek 
en yüksek değerin 255 olduğu 
anlamına... Uygulamada bu ye- 
terli değildir. Bu kısıtlamayı aşmak 
için özel devreler birkaç baytı bir- 
leştirip daha büyük sayıların işlen- 
mesini olanaklı kılarlar. 
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Ancak siz BASIC gibi yüksek dü- 
zeyli bir dil kullanırken bütün bun- 
larla uğraşmak zorunda değilsi- 
niz. BASIC”'in çeviricisi, belli bir bil- 
diyi saklamak ya da işlemek için 
minik işlemciye kaç defa ulaşmak 
gerekiyorsa, otomatik olarak O 
kadar defa ulaşır. Ancak (PEEK ve 
POKE komutları aracılığıyla) minik 
işlemcideki bir sicile (register) ya 
da RAM'ın (yani yazılabilir/okuna- 
bilir belleğin) belli bir bölgesine 
doğrudan doğruya ulaşmak iste- 
diğinizde, artık bir bellek bölge- 
sinin ya da bir sicilin kaç bayi içe- 
rebileceğini, bunların nasıl sak- 
landığını bilmek zorunda kala- 
caksınız. Li 


Makina Diline Merhaba (4) 


Ayhan KALAYLIOĞLU 


Günümüzde aşağı yukarı bütün kişisel bilgisayarlar 
ve ev bilgisayarları BASIC'te programlanabilir 
özellikte pozorlanıyorlar. İlk bakışta akla gelen tüm 
problemler BASIC'te çözülebilir gibi görünüyor. 
Ayrıca öğrenmesi de kolay. Peki bunca kimse 
neden makina dili öğreniyor? Nedir makina dilini, o 
kadar zor olmasına karşın, öğrenilecek kadar cazip 
kılan? Siz bu yazıyı okuyanlar; büyük bir 
çoğunluğunuz BASIC'te alet üzerinde kesin 
hakimiyetiniz var. Kolayca da öğrendiniz. Ne var 
şimdi durup dururken rahatınızı bozup da makina 
dilleri öğrenmek için yorulacak?.. 


anlış!.. Hem de çok yan- 
lış düşünüyorsunuz. Aslın- 
da makina dilini öğren- 
mek, BASIC dilini öğren- 
mekten daha zor değil. Yazımızın 


ilk amacı da bu zaten. Sizin gö- 
zünüzü korkutup yormadan, sizi 
bu “sihirli!” yeteneğe kavuştur- 
maktıl (yazımız bitince ve makina 
dilini öğrenince bu tanıma siz de 
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çok güleceksiniz). Yalnız bu söy- 
lediğimizin gerçekleşmesi için tek 
bir şartımız var. O da şu anda BA- 
SIC'i çok iyi bilip kullanıyor durum- 
da olmanız. Zaten her iki dilin te- 
mel çalışma prensipleri pek fark- 
lı değil. Şimdi elde edeceğiniz 
avantajları gözden geçirelim. 
Commodore 64'ünüz BASIC'te 
programlanabiliyor. Bu ismin ne- 
reden geldiğini de belirtelim. İn- 
gilizce'de "temel, esas" anlamına 
gelen 'basic' kelimesiyle sadece 
yazılım benzerliği taşıyor. Aslında 
"Beginners All-purpose Symbolic 
Instruction Code" tanımının baş 
harflerinden oluşmuş bir kısaltma. 
anlamı ise 'yeni başlayanlar için 
genel amaçlı sembolik program- 
lama dili". BASIC yüksek düzeyli 
diller kategorisine giriyor. Bu ka- 
tegorinin diğer üyeleri FORTRAN, 
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PASCAL, COBOL gibi tüm diller. Bu 
dillerin genel özelliği belli bir 
problemin çözülmesi için geliştiril- 
miş olmaları. Makina dili ise bu 
dillerin tam tersine aletin dona- 
nim yapısına hitap eder. 

BASIC'i iyi biliyorsunuz, dedik 
(zaten başka türlü, makina dilini 
düşünmek hayal olurdu). Yalnız 
Commodore 64'ünüz esasında 
BASIC bilmiyor. Peki nasıl oluyor 
da, BASIC komutlarını böyle dü- 
zenli ve hızlı yürütebiliyor. Bu özel- 
likleri sağlayan şey, işletim sistemi- 
nin bir parçası olan BASIC-INTERP- 
RETER (yorumlayıcı)'dır. Yorumla- 
yıcının görevi, yazı karakterlerini 
kullanarak verdiğiniz BASIC ko- 
mutlarını yorumlayıp bunlara Git 
(hazır olan) makina dili altprog- 
ramları yürütmek. 

Şimdi bir örnek üzerinde bu ola- 
yı daha detaylı olarak kavrama 
ya çalışalım: 


Bu emri ekrana yazıp 'RETURN' 
tuşuna bastığınızda, yorumlayıcı 
bu satırı harf harf okur ve kendi- 
ne ait komutları arar. Bu işlemi, 
okuduğu kelimeyi belleğinde bel- 
li bir bölgede bulunan komut tab- 
losuyla karşılaştırıp yapar (GOTO, 
FOR, INPUT gibi). Şayet kendine Git 
bir komuta rastlarsa, bu komutun 
numarasına dikkat eder. Bu nu- 
marayı ise başka bir tablodan o 

"komutun adresini bulmak için kul- 

lanır. Artık komutun uygulanması- 
na gelmiştir sıra. PRINT emrine Git 
altorogram çağırılır. Bu altprog- 
ram da karakterleri tek tek okur. 
Tırnağa rastladığı zaman sonra 
gelen karakterleri ekrana basma- 
ya başlar. Bu işlem ikinci tırnağa 
rastlayana kadar sürer. Daha 
sonra ise satır bitmektedir. PRINT 
altorogramı yorumlayıcıya geri 
döner. Bu da yapacağı işin bitti- 
ğini anlayınca yeni komut almak 
için 'READY' yazar ve CURSOR yar- 
nıp sönmeye başlar. 

Şimdi diyeceksiniz ki bu kadar- 
cık iş için aletimiz böyle mi uğra- 
şıyor?.. Bu kadar uğraşmaktan 
ciddi bir şey yapmaya zaman bu- 
lamaz bu alet... Halbuki gördüğü- 
nüz gibi durum o kadar da kötü 
değil. Aletimiz gene de bu işlem- 


leri oldukça hızlı yapmakta. Düşü- 
nün bir de biz aradaki birçok ge- 
reksiz işlemi atlatıp bu işleri yapan 
ana işlem ünitesine doğrudan hi- 
tap edebilsek. O zaman görün siz 
hızı... 

Bir örnekle bu hız farkını daha 
belirgin olarak gözleyelim. Diye- 
lim ki ekranın sol üst köşesine bir 
“A” harfi çıkartmak istiyoruz. Bu- 
nun için hızlı bir yöntem olarak 
POKE komutunu kullanalım. BASIC 
satırı olarak şunu girmemiz gerek- 
mektedir: 


— —— —— e e — 


Bunu yazar yazmaz ekranın sol 
üst köşesinde “A” harfi belirdi de- 
ğil mi? (Bu emri yazarken ekranı 
kaydıracak bir yerde olmamaya 
dikkat edin, yoksa A harfinizi bir 
türlü göremezsiniz, hâlâ göremi- 
yorsanız Sizin aletiniz 4984 sene- 
sinden de eski üretilmiş demektir, 
o zaman uğraşmaktan vazge- 
çin.) Yalnız hızı gözle takip ede- 
mediniz galiba?.. Tekrar tekrar 
denemenin faydası yok. Oldukça 
hızlı oluyor galiba bu iş. Bütün bu 
işlemin toplam süresi 2 milisaniye 
civarı bir şey (bir milisaniye, sani- 
yenin binde biridir). 

Şimdi bir de makina dilinde ay- 
ni işi yaptıralım: 


Bunu yazıp zamanı ölçmeye fa- 
lan kesinlikle kalkışmayın. Çünkü 
işlemimiz yalnızca 6 mikrosaniye 
sürüyor (bir mokrosaniye,.saniye- 
nin milyonda biridir). Gördüğü- 
müz gibi aynı işi BASIC'Te ve mar- 
kina dilinde yapmak arasında 
200 kat kadar zaman farkı keşfet- 
tik. 

Aslında genel bir yargı olarak 
belirtebiliriz ki, aynı işi yapmak 
üzere yazılmış BASIC ve makina 
dili programlar arasında 10 ilâ 
1000 kat hız farkı vardır. Bundan 
başka bazı işler vardır ki yalnızca 
makina dilinde yapılabilir. Bunla- 
ra daha sonra değineceğiz. 

Başka bir genel yargı da bilgi- 
sayarın tüm olanaklarını yalnızca 
makina dilinden kullanabileceği- 


niz. Buna örnek olarak Commo- 
dore 64'ün üç boyutlu ve gerçek 
zamana bağımlı grafik özellikle- 
rini kullanabilmeyi verebiliriz. 
İlginç bir özellik de makina dili 
programlarının daha ufak ve der- 
li toplu oluşu. Mesela 4 KByte'lik 
bir BASIC program ciddiye alın- 
maz bile. Oysa bu uzunlukta bir 
makina dili program başlı başına 
tüm bilgisayarı çekip çevirebilir. 
Veri ve bilgileri saklama konu- 


i sunda da aynı şeyi söyleyebiliriz. 


Kendinize uygun en kompakt şekli 
kullanabilirsiniz. Oysa BASIC'te 
kullanabileceğiniz veri tipleri sınır- 
lıdır. 


Gelelim makina dilinin dez- 
avantajlarına: Öncelikle makina 
dilini öğrenmek gerekiyor. Fakat 
BASIC teki programlama teknikle- 
rine hakimseniz, belli bir altyapı- 
nız var demektir. Ayrıca USTING 
ekinde makina dilinde çalışabil- 
meniz için gerekli araç ve gereç- 
leri bulacaksınız. Bunlar monitör 
programları, assembler program- 
ları, simülatör'ler, reassembler vs. 
programları olacak. Makina dili- 
nin başka bir dezavantajı bilgisa- 
yara aşırı biçimde bağımlı olma- 
sıdır. Aynı ana işlem ünitesine sa- 
hip bilgisayarlarda bile doğru- 
dan programları taşıyamazsınız. 
Bunun nedeni makina dili prog- 
ramlarının bilgisayarın birçok özel 
fonksiyonlarına yönelik olmasıdır. 

Gördüğünüz gibi dezavantajlar 
pek o kadar da fazla değil. Bun- 
ları da yalnızca kendine güven 
ve cesaretle atlatabilirsiniz. Ger- 
çekten de bilgisayarınızda arayıp 
bulamadığınız birçok özelliği ma- 
kina dili yardımıyla görebilecek- 
siniz. Bu arada bazılarınız diyebi- 
lir ki BASIC ne olacak? Bir kenara 
mı bırakacağız o'nu?.. Hayır, hiç 
de öyle değil, programınızın ge- 
rekli kısımlarında makina dili kul- 
lanırsınız, bunları denetim altında 
tutan gene BASIC programınız 
olur. 


İlk makina dili programınızı ya- 
zınca göreceksiniz ki bu iş öyle ilk 
göründüğü kadar zor değil. Bu 
yazı dizisi boyunca birçok prog- 
ramlama örneği de vererek size 
program geliştirme yönünden 
yardımcı olmaya çalışacağız. De- 
diğimiz gibi, sonuçta iyi bir şeyler 
yapabilecek duruma geleceksi- 
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niz. O kadar da zor olmayacak. 


Fakat siz gene de gayretinizi ko- 
ruyun; azim ve sabırı elden bırak- 


mayın. Herkes hazırsa, haydi baş- 
liyoruz... 


6510 Ana İşlem 
Ünitesi 


Makina dilinde programlama- 
ya geçmeden önce programla- 
yacağımız şeyi, ana işlem birimi- 
ni tanıyalım. Bu arada veri, adres, 
bit, byte, register gibi bazı kav- 
ramların tanımını da yapacağız. 
Ana işlem ünitesinin iç yapısından 
başlayalım. 

6510 ana işlem ünitesi 654 *- 
ailesine Git bir üye. Bu ailenin di- 
ğer üyeleri de aynı zamanda di- 
ğer Commodore ürünlerinde yo- 
ğun şekilde kullanılıyor. Ana işlem 
ünitesinin içinde birçok register 
yeralıyor. Bu registerler yardımıy- 
la ana işlem ünitemiz birçok işle- 
mi gerçekleştirebiliyor. Register - 
ın ne olduğuna bakmadan önce 
bit kavramına değinelim (ÇOğu- 
nuz bu konulardan sıkılabilir, fa- 
kat yeni öğrenenler olduğunu da 
unutmayalım). Bilgisayarımız “diji- 
tal” çalışan bir alettir. Bu demek- 
tir ki bilgisayarımız iki şeyden an- 
lıyor. Bunlar 1 ve 0 rakamları ve- 
ya “açık” ve “kapalı” durumları 
veya daha da başka bir yorum- 
la *-5V ve OV (şase seviyesi) po- 
tansiyel değeri. Böyle bir şeyin 
kendi başına pek bir işe yarama- 
yacağı oldukça açık. Bu yüzden 
bunların birkaç tanesi biraraya 
getiriliyor. Bizim durumumuzda se- 
kiz tanesi biraraya getirilmiş du- 
rumda ve bir Byte adı altında bir 
bilgi grubu oluşturmuş durumda- 
lar. Bir Byte'ın yapısını gözönüne 
getirmek istersek: 


Yukarıda her bir bitin byte için- 
deki pozisyonunu gösteren bir nu- 
mara ve hemen altında ise o bi- 
tin içeriğini görebilirsiniz. Her bir 
bit iki değişik durumu gösterebil|- 
diğine göre sekiz tanesiyle çok 
daha fazla bilgi gösterilebilece- 
ği aşikâr. 

Daha iyi bir görüş için bildiğimiz 


ondalık sayı sisteminden bir örne- 
ği inceleyip karşılaştırma yapa- 
lim: 


Burada da rakamları tek tek nu- 
maraladık. Peki bu sayının değe- 
rini nasıl elde edeceğiz?.. Bildiği- 
miz gibi her basamağın içeriği O 
ile 9 arasında değişebiliyor ve bu- 
lunduğu basamağa göre bir fak- 
törle çarpılıyor. Bu faktör ise her 
basamak için bir sağdaki basa- 
mağın on katı değer taşıyor. Bu- 
na göre sayımızın değeri: 


Aynı yolu uygulayarak bizim re- 
gister'imizin içeriğini inceleyelim. 
Onluk sistemde on adet rakam 
kullanabiliyorduk. İkili sistemde ise 
yalnızca İki adet seçeneğimiz var. 
Bu yüzden basamakların değeri- 


ni belirleyen faktör her defasında 
on ile değil, iki ile çarpılıyor. Şim- 
di register'imizin içeriğini hesap- 
layalım: 


140*240*2*241*2*2*24 
0777 7241“ 24 
a eb de br 

Gara ze 
—1404048404-324-6440-105 


Demek ki register'imizin içeriği 
105'miş!.. Bu yorucu işlemi biraz 


basitleştireceğiz. Her basamağın 
belli bir değeri olduğundan bu 
değerleri bir kere hesaplayaca- 
ğız ve aklamızda tutacağız, nasıl 
ondalık basamakların değerleri- 
ni aklımızda tutabiliyorsak. 
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Bu hesaplamalara göre bir 
register'iın en fazla hangi değeri 
alabileceğini hesaplayalım. Bu iş 
için her basamağa bir değeri 
verelim. Böylece: 14244484 
164324644 128-255. Demek ki 
sekiz bit ile en fazla 255 sayısını 
gösterebiliriz. Bu sayıyı belki daha 
evvelden PEEK fonksiyonundan 
tanıyorsunuz. Fakat o konuya 
daha sonra döneceğiz. 

Bu sayı sistemine aynı zamanda 
ikili sayı sistemi de deniyor. Fakat 
gördüğünüz gibi kullanımı 
oldukça karışık. Ortalık O ve 
/'lerden oluşmuş bir çorbaya 
dönüyor. Bu yüzden benzer 
karakteristikleri taşıyan bir sayı 
sistemi geliştirilmiş. Hekzadesimal 
(onaltılık) sistem denilen bu sayı 
sistemi dört bitlik grupları tek 
basamakta belirimemizi sağlıyor. 
Bu sayı sistemi onaltılı adet rakam 
tipi içeriyor. Buna göre diyebiliriz 
ki bir Byte iki onaltılık basamakta 
gösterilebilir: 


654 
İL 
(e) 9 


7 
O 


Görüldüğü gibi her byte iki 
adet yarım byte'a (aynı zamanda 
'nibble” da deniyor) ayrılıyor. Bu 
nibble'ların değeri O ile 45 arasın- 
da değişebiliyor. Ondalık sistemi- 
mizde yalnızca 0'dan 9'a kadar 
sayıları belirtebildiğimize göre 
10'dan 15'e kadar olan sayıları 
belirtebilmek için yeni bir şeyler 
bulmalıyız. Bu iş için A'dan F'ye 
kadar olan rakamları kullanaca- 
ğız. Şimdi değer tablomuza bir 
göz atalım: 


pe a EMA Sa 
0 A — nm 
64 


, 0000 
: 0004 


İkili Onattılık o Onluk 


0010 
0014 
0100 
0104 
0110 
0114 
1000 
1004 

1040 
1014 

1400 
1404 

1140 
11414 


DE JOCGDSBEN—O 
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Demek ki bu register'ın içeriği 
onaltılık sistemde 69'muş. Sayı sis- 
temlerini karıştırmamak için bir 
şeyler yapmamız gerektiğini far- 
ketmişsinizdir. Bu yüzden onaltılık 
sayıların önüne dolar işareti “$”, 
ikili sistemde yazılmış sayıların 
önüne ise yüzde işareti “96” koya- 
cağız. Baştan belirtelim ki biz 
onaltılık sistemde çalışmayı tercih 
edeceğiz. O yüzden bu sayı siste- 
mi başta size garip gelse de za- 
manla alışacaksınız. 

Sayı sistemleri üzerine yaptığı- 
mız bu incelemeden sonra ana İş- 
lem ünitesinin kendisine dönelim. 

Bunun için öncelikle ana işlem 
ünitesinin bütün register'lerini göz- 
önüne alalım. 


Akümülatör 


Commodore 


Program sayacı 


114444 
5432109876543210 


; Wi KA Kw l . , l . . 
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Yığın göstergeci 


Yukarıdaki şemada görüldüğü 
gibi ana işlem ünitemizin 6 regis- 
ter'i var. Bunlardan 5 tanesi sekiz 
bitlik register'lerden. Aralarında 
bir tanesi ise onaltı bit'lik tipten. Bu 
register'lerin hepsini tek tek daha 
yakından inceleyelim. 

En önce akümülatör veya nam-ı 
-diğer akü'den, yani ana işlem 
ünitesinin en önemli register'in- 
den söz edelim. Bu register ana 
işlem ünitesinin yapması gereken 
tüm mantıksal veya aritmetik iş- 
lemleri üstlenen kısımdır. 

X-Register'i ana işlem ünitesinin 
ikinci register'idir. Tablo tipi veri 
yapılarının kullanımında akü ile 
birlikte çalışır. Genel olarak tab- 
loların indeks işleminde kullanıldı- 
ğından indeks register'i olarak da 
anılır. 

Y- Register'ı X-Register'ine ben- 
zer fonksiyonlara sahiptir ve ben- 
zer yerlerde kullanılır. 

Program sayacı onaltı bitlik bir 
register'dir. İçeriği ise program 
yürürken bir sonraki komutun baş- 
langıç adresini saklamaktır. Bu 
yüzden program yürürken kendi- 
liğinden daimi olarak artar. Bir- 
kaç yer-değiştirme (JMP) veya alt- 
program çağırma (JSR) komutla- 
nı dışında bu register'le doğrudan 
bir işimiz olmayacak. 

Yığın göstergeci ise, yığın deni- 
len bir bilgi yığınını kullanmak için 
gerekli olan göstergeç değerini 
içeriyor. Yığın genelde altprog- 
ramların geri dönüş adreslerini 
saklamak için veya anlık ve böl- 
gesel olarak saklanması gereken 


bilgiler için kullanılır. Daha detaylı 
olarak altprogramlar bölümünde 
inceleyeceğiz. 

Durum register'i o anda ana iş- 
lem ünitesinin çalışma mod'unu 
ve en son yapılan işlemin sonucu 
ile ilgili genel bilgileri içerir. Bu ge- 
nel bilgiler şartlı olarak yürüyen 
programlar yazabilmemizi sağlar 
(IR...THEN... gibi). Bu register'in bir 
bit'i dışında tüm bit'lerinin özel an- 
lamları vardır. Bu bit'lerin her biri- 
ne flag' denir. Bu flag'ların duru- 
mu doğru (24) veya yanlış (-0) 
olabilir ve belli bir durumun olup 
olmadığını gösterir. Durum regis- 
ter'inin yapısı şöyledir: 


Bu flag'ların isimleri yaptıkları 
işin baş harfinden oluşmuş kısali- 
malardır ve anlamları şunlardır: 


C- Carry (taşma): Bu flag yapı- 
lan son işlemde bir taşma olup ol- 
madığını gösterir. Mesela iki sayı- 
yı topladığımızda sonuç 255'ten 
büyükse sonuç 8 bit'le gösterile- 
mez ve bu flag yakllır. 

Z- Zero (sıfır): En son yapılan iş- 
lem sonucu sıfır'sa bu flag yakılır. 

I-interrupt Disable: Bu flag belli 
bir program bölümü yürürken In- 
terupt denilen programın periyo- 
dik olarak kesilmesi olayına izin 
verilip verilmediğini gösterir. Bu 
flag şimdilik bizi pek ilgilendirmi- 
yor. 

D- Decimal (ondalık hesapla- 
mal): Bu flag toplama ve çıkarma 
işlemlerinin ondalık mod'da yapı- 
lip yapılmayacağını belirler. Bu 
flag da bizi şimdilik ilgilendirmi- 
yor. 

B- Break: Bu flag, programın ke- 
silme işleminin BRK emri ile yapı- 
İp yapılmadığını gösterir. Bu flag" 
da şimdilik kullanmayacağız. 

V- Overflow: Sayıları pozitif ve 
negatif diye yorumlayıp işlem 
yaptığımızda işimize yarayacak 
buflag, yapılan işlemdeki taşma- 
ları gösterir. 

N- Negative: Bu flag en son ya- 
pılan işlem sırasında 7 numaralı 
bit ile aynı içeriğe sahiptir. Nega- 
tif denmesi 128 ve üstündeki sa- 


yıların negatif olarak da yorumla- 
nıp işlem yapılabileceğindendir. 


Başlangıç olarak yalnızca 
Cary, Zero ve Negative flag'larıy- 
la ilgileneceğiz. 


Ana işlem ünitesinin bir şeyler 
yapabilmesi için bir program ya- 
zılı olması lazım ve bu programın 
bulunacağı bir alan. Ayrıca bu 
programın yürürken kullanacağı 
veriler için de bir bölge lazım bi- 
ze. Aletin çalışma alanı veya RAM 
bellek denilen şey bizim register'- 
lerin oldukça büyük miktarda bir 
araya gelmişinden başka bir şey 
değil. Bu kadar çok register'in 
hepsine ad vermekle başa çık- 
mayacağı için her birini sırayla 
numaralama yolu seçilmiş. Bu nu- 
maraya aynı zamanda adres de 
diyoruz. Ana işlem ünitemizin 16 
adet adres hattı vardır. Böylece 
2 16-65536 adres'i ayırt edebi- 
lir. Burdan vardığımız sonuç şu ki, 


N 
AŞ 


64 KByte'lik hafızası olan COM- 
MODORE 64'ümüzün bütün adres 
bölgesi bellek elemanlarıyla kap- 
lanmış durumda. 

Dikkatli okurlarımız hemen far- 
ketmişlerdir. Program sayacımız- 
da onaltı bit genişliğindeydi. Bu 
onaltı bit'lik değer bir sonraki ko- 
mutun (instruction) adresini aklın- 
da tutmakta (neden o anki değil 
de bir sonraki komutun, diye sO- 
ranlar için söyleyelim, ana işlem 
ünitemiz PREFETCH denilen bir tek- 
nikle çalışıyor ve belli bir oranda 
hızı artıyor). Ana işlem ünitesi 
program sayacı yardımıyla hafı- 
zayı adresler ve komutu bellekten 
okur, yürütür. Bir komut, bir Byte'a 
sığabildiği için en fazla 256 em- 
rimiz olabilir. Tabii bu komutları 
BASIC komutları ile karıştırmayın; 
bunlar ana işlem ünitesi tarafın- 
dan doğrudan yürütülebilecek 
komutlardır, yani makina dilinin 
ia kendisidir. "| 
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MENA 


BİLÇAĞ-FİZİK PAKET | 
(ÜNİVERSİTEYE HAZIRLIK) 


— Hareket bilgisi uygulamaları 

— Hareket bilgisi testleri-| 

— Kaldıraçlar, makaralar ve uygulamaları 
— Eğik atış uygulamaları 

— Elektrik devreler uygulamaları 

— Elektrik dirençler uygulamaları 

— Elektrik testleri 

— Hareket bilgisi testleri-il 

(Simülasyonlu, uygulamalı, testli eğitim) 

8 ana program 4 kaset 24.750. 
4 diskette 28.600.- 


BİLÇAĞ-FİZİK PAKET Il 
(ÜNİVERSİTEYE HAZIRLIK) 


Genel formüller ve uygulaması 

— Optik uygulamaları 

— Optik testleri-! 

— Optik testleri-!I 

— Dinamik ve uygulamaları 

— Kuwvetler ve uygulamaları 

— Kuvvetler teorisi 

— Fen bilgisi testleri 

(Simülasyonlu uygulamalı, testli eğitim) 

8 ana program 4 kaset 24.750.- 
4 diskette 28.800.- 


BİLÇAĞ-TRİSONOMETRİ VE 
UYGULAMALARI 
(ÜNİVERSİTEYE HAZIRLIK) 


— Pisagor teoremi 

— Sinüs, kosinüs ve tanjant 

— Üçgen çözümleri 

— Radyan-Derece ilişkisi 

— Testleri 

(Simülasyonlu örnek uygulamalı testli eğitim) 
1 ana program 1 kaset 5940.- 
1 diskette 7150.- 


— TELETEKNİK'TEN PAKETLER... 


BİLÇAĞ-BİYOLOJİ 
(ÜNİVERSİTEYE HAZIRLIK) 


— İnsan vücudu 
(Kan, özmoregulasyon, hücreler, solunum. 
sindirim, eşgüdüm. duyarlılık, soruları 

bildikçe iskelet resmi oluşur) 
1 ana program 1 kaset 
1 disket 


5940.- 
7150.- 


BİLÇAĞ-MATEMATİK (ORTA |) 


— Kesirler, standart form, sayı tabanları 

— Testler 

— EK.OB., E.B.OB. çarpanlara ayırma 

— Kümeler 

(Simülasyonlu, örnek uygulamalı eğitim) 

4 program 2 kaset 12.100.- 
2 diskette 14.300.- 


BİLÇAĞ-MATEMATİK (ORTA 11) 


— Ortalama hız, orantı, değişme 

— Testler 

— Denklemler uygulamaları 

— Grafikli çözümler 

(Simülasyonlu, örnek uygulamalı, eğitim) 

4 program 2 kaset 12.100.- 
2 diskette 14.300.- 


BİLÇAĞ-MATEMATİK (ORTA 1111) 


— Yüzdeler, maliyet fiyatı, satış fiyatı, basit 
faiz, faizler 

— Testler 

— Geometri, trigonometriye giriş 

— Genel matematik testleri 

(Simülasyonlu örnek uygulamalı eğitim) 

4 program 2 kaset 12.100.- 

2 diskette 14.300.- 
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lerin en yenisi, 
iyisi: 


Bugüne kadar oyunlardan 
aldığınız zevki, 

yaptığınız puanları 
unutun ! 

Şimdi, zevkinizi de 
puanlarınızı da artıracak 
joysticklerin en yenisi, en iyisi var: 
Sys-Cont-I Joystick ! 

Sys-Cont-I Joystick 

elinize mükemmel oturur, 

oyun hakimiyetinizi artırır. 


Sys-Cont-I Joystick'le 
hedefi şaşmazsınız; 
elinizden kimse kurtulamaz ! 


“Conti Joystick, bugune kadar kullardan 
joystirk'ler ber yönüyle araştırılarak ve 
kullanıcıların istekleri gözönüne almarak 
tasarlandı. Uzun yıllar kullardabilmesi için 
her parçası değiytirilebilecek sekilde üretildi 


Commodore Yetkili Satıcılarından birine (G 
uğrayın. joysek terin e yenisini üm I 
en iyisini yakmdan gorun, inceleyin — 

deneyin 4 


SisConl(l Jayslick, 

KONT Bilgisayar Sistemleri ve Etektronik 
Kontrol Cihazları San, ve Tc Ud. Sti 
tarafından urelilmebtedir 


ŞİMDİ GELSİN PUANLAR, KIRILSIN REKORLAR.” 


198€& 198& 198€& 


Commodore PC ürün dizisinden PC 20-11 


Commodore PC'nin teknik desteği süreklidir. 
Bugün. Yarın.Yıllarca. | 


Dünyaca ünlü iş bilgisayarı Commodore PC'nin arkasında, Türkiye'de, | 
bilgisayar alanının güçlü kuruluşu Teleteknik vardır: 

Yaygın ve sürekli servisiyle... Yetkili satıcı ağıyla... Geniş yazılım ve 
ek donanım desteğiyle... 

Commodore PC'yi görün. İnceleyin. Tercih edin. 


Commodore PC'de Profesyonellerin Aradığı 
Standart Üstünlükler: 

Bellek :640 KB 

Disk Sürücü PC 1041 :2 x 360 KB Disket 


PC20-11 : 20 MB Harddisk « 360 KB Disket z 
bükeiecirl KS 2806 Ser Centronks Paralel commodore z 
Ekran ; Renkli veya Monochrome Commodore PC Yetkili Satıcıları r 
GORME ar sz iğde x200) ADANA Bebim 561 24 44 Sameks 160 25 18 
(640x200-4 renk) yeğ Bilgisaray 35156 o Bentaşl47 5840 Tempo 528 59 00 
132 x25/80x25 Text Mode Güney Yayın 30916 — Bilmerk 1410337 Tess 145 19 18 
Merkezi İşlem Birimi © < Intel 8088 (4.77 MHz) ANKARA Bimaks 166 70 72 İZMİR 
Software - MS-DOS, Basic Akpınar 28 10 17 Biton 143 50 20 Ege 148341 
Standart Türkçe Karakter Seti Akustik 18 4396 o Geta 1604039 Boyut 22 02 35 
Ortaş 31 44 14 İnterdata 1727155 Oo KÜTAHYA 
Önel 33 76 09 istanbul Paz 173 11 57 Bilim 3273 
BURSA Memory 360 01 23 MERSİN 
ICICTEKNİK e Ramesa 24 321 Mikrobahçe 148 1075 — Retap 22 603 
DENİZLİ Norsan 151 36 64 SAMSUN | 
Commodore un Türkiye ve K Kıbrıs Türk Cumhuriyeti K Kine Tük Öumhuriyeli Denbim 16 935 Nova 147 28 00 Güneş Kardeşler 31848 |» 
A Dos-Bil 18 769 Optimum 172 27 05 
Silahhane Cad. 59 Ralli Apt. Daire3 a İstanbul Tel:131 15 50 (5 Hat) İSTANBUL Ramesa 358 66 56 


Teleks: 27614 tlik tr Aykom 173 13 51 Rom 160 13 24 
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1500 TL(KDV dahil) 


Program Döküm 
Derçisi ekiyle 
birlikte 


BİLGİSAYAR YAZICILARI 


“İŞTE 


CITIZEN FARKI... 


4 SAĞLAM YAPI, İKİ YIL GARANTİ 
3 MASANIZA YAKIŞAN ZERAFET 
48 DEĞİŞİK MODEL 132-240 CPS SÜRAT 
4 UYUMLU (HEM IBM, HEM EPSON MUADİLİ) 
4 MEKTUP KALİTESİNDE YAZI 
JEL YAZISI OPSİYONU 
$ GRAFİK ÇİZİM ÖZELLİĞİ 
ğ KAĞIT HARCAMAYAN TRAKTÖR ÜNİTESİ 
3 KAĞIT BESLEME ÜNİTESİ OPSİYONU 
$ SESSİZ ÇALIŞMA 
ğ TÜRKÇE HARFLER 
ğ TÜRKÇE KULLANIM KILAVUZU| 
$ GÜVENLİ TEKNİK SERVİS 
VE 
© EKONOMİK FİYAT 


SİZ DE BİLGİSAYARINIZA BİR CITIZEN BAĞLAYIN, 
KALİTE İLE TANIŞIN... 


TURKİYE DİSTRİBÜTORÜU: 


aydın GIMIZEN YAZICILARINI SEÇKİN 
p 


AZARLAMA A.Ş. BİLGİSAYAR FİRMALARINDA 


Buyukdere Cad. Saadet Apt 
No.: 65/B Mecidiyekoy - Istanbul BULABİLİRSİNİZ 


Tel: 172 28 17 - 18 Telex: 27023 isip tr 


5 Yayıncının Notu 


10 Bilgisayar Eğitimi Nedir? Ne Olmalı? 
Atilla Kara 

12 Bilgisayar Öğretimi: 
Öğrencilerin Bilmesi Gereken 
Çev. Güven Savaş Kızıltan 

16 Bilgisayar Fizik Dersinde 


18 Teleteknik Fizik Dersinde 


20 CP/M Komutları 
Ekim Banger 

45 Makine Diline Merhaba (2) 
Ayhan Kalaycıoğlu 

52 Basic Öğreniyoruz (4) 
İskender Savaşır 


58 C-64 İle Grafik (4) 
Tuna Ertamalp 


27 Kendi Işıklı Kalemini 
Kendin Yap: Lightpen 
Ayhan Kalaycıoğlu 


36 1942 

37 Rasputin 

38 UCH-Mata 

39 Asterix ve Büyülü Kazan 
40 Ballb Lazer 

42 Fontmaster 


31 Compu Hobi 
Disiplin ve Melankoli 
Samet Kumaş 

33 Çizgi Köşesi: Bir Computer Masalı 
Kemal Gökhan 

62 Yıldız Savaşları * xvunma Projesi 

Thomas Horlohe-Holger Iburg 
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COMMODORE 


Teleteknik A.Ş. adına 


Sahibi ve Sorumlu Yazıişleri Müdürü 


Osman BABAOĞLU 


Yayın Yönetmeni 
İskender SAVAŞIR 


Danışma Kurulu 
Güray AKDOĞAN 
Bilal Sadi OĞUZ 
Yusuf BİTON 
Bülent ÖZÜKAN 
Emre SENAN 


Yayın Kurulu 

Kenan AKKERMAN 
Seyfettin ÇANKAYA 
Tuna ERTEMALP 
Mustafa GÜVEN 
Ayhan KALAYCIOĞLU 
Samet KUMAŞ 
İskender SAVAŞIR 
Aziz ŞENLEN 

Turhan TANDOĞMUŞ 
Ayşegül TARIM 

Tan ORAL 


Fotoğraflar 
Mehmet ÖZCAN 


Baskı Öncesi Hizmetler ve Yönetim 
BOYUT Reklam/Tanıtım Hizmetleri 


Yayıncılık ve Ticaret A.Ş. 


Teknik Yönetmen 
Sevinç YENAL 


Grafik 
Saadettin OKTAY 


Dizgi 
Hüsnü ABBAS 
Hamit BALABAN 


S/B filmler 
Mustafa ÖZSOY 


Reklam ve Halkla İlişkiler 
Aysın AYDEMİR 


Kapak Düzeni 
Emre SENAN 


Katkıda Bulunanlar 
Sema AKÇAY 
Birgül ASENA 

Silva AVEDİKOĞLU 
Cafer BULUT 
Türkan ÇEBİOĞLU 
Öjeni GÜLLAPYAN 
Derya KÖROĞLU 
Mehmet SARIYAR 
Ankin SİNANYAN 
Esra SİPAHİOĞLU 
Mahmure ÜNYELİ 
Can KOZANOĞLU 
Fethi SERİM 

Bilge AYAN 


Reklam Rezervasyonları 
Rıhtım Cad. 207/4 


Nesli Han Karaköy/İstanbul 


Tel: 145 1330 


Film ve Renk Ayrımı: Laçin Repro 


Baskı: Alaş Matbaasr- 


Kapak Renk Ayrımı: Güven Reprodüksiyon 


Dağıtım: GAMEDA 


KKTC Satış Fiyatı: 1850 TL. 


YAYINCININ NOTU 


Bilgisayar ve Eğitim 


ündelik okul hayatının telaşının biraz olsun 

durulduğu şu tatil aylarında, biz de bilgi- 

sayar eğitim ilişkilerine şöyle daha sakin ve 

etraflı bir biçimde bakalım, dedik. Ama da- 

ha bunu der demez de, konunun öyle tek bir 
özel bölümde halledilemeyecek kadar kapsamlı olduğunun 
farkına vardık. (Bir kere bilgisayarın eğitsel potansiyeli 
okullardaki uygulamaları ile sınırlı değil. En basit oyun bi- 
le, bir yanıyla, çocuklarımızı bizimkinden epey farklı olaca- 
ğı şimdiden iyice belli olan yeni bir dünyaya hazırlıyor. Bu 
yönüyle neredeyse her bilgisayar program ve uygulaması eğit- 
sel bir yön içeriyor. 

Ama ilgimizi sadece geleneksel okullar bağlamı ile sınırlı 
tuttuğumuzda bile, eğitimin bilgisayarlaşması okullarla, il- 
gili bütün alışkanlıklarımızın çerçevesini zorlayan, tasarla- 
makta bile güçlük çektiğimiz yeni olanaklar sunuyor. Örne- 
gin Batı'da daha şimdiden şöyle sorular soruluyor: Eğitimin 
ağırlıklı olarak bilgisayarlar aracılığıyla yapıldığı koşullar- 
da, öğrencilerin aynı mekânda, yani bir dershanede bulun- 
maları gerekiyor mu? Okullara gerek var mı? Bilgisayar, öğ- 
retmenlerin işlevlerinden hangilerini devralabilir, hangileri- 
ni devralamaz? Müfredattaki ders konularından hangileri bil- 
gisayar programları şeklinde formelleştirilebilir? Bunlar “Bil- 
gisayar ve Eğitim” dediğimizde akla gelen sorulardan sade- 
ce birkaç tanesi. 

Biz bu sayımızla daha sadece bir ilk adım atmayı deneye- 
rek, özellikle bilgisayar eğitiminin nasıl tasarlanması gerek- 
tiği üzerinde durduk. Önümüzdeki sayılarda da, Commodo- 
re'lardan oluşan bir sınıf sisteminin bilgisayar eğitimine na- 
sıl katkıda bulunduğunu, halihazırda çeşitli okullarda kul- 
lanılmakta olan örnekleriyle tanıtmaya çalışacağız. 

Ama şu anda en çok eksikliğini hissettiğimiz, işin prog- 
ramcılık yönü: Eğitim programcılığı dediğimiz şey nasıl bir 
iştir? Bir eğitim programı nasıl tasarlanmalı? Özellikle eği- 
tim programlarının yazımında kullanılması uygun olacak 
programlama teknikleri hangileridir? Ve benzeri bir sürü soru 
daha... 

Bütün bu soruları bizim kendi başımıza cevaplamamıza 
olanak yok. Bu yüzden bütün Commodore'cuları bir kez daha 
yardıma çağırıyoruz: Klavye başına! 

KK4*X 

Bu sayıda Çizgi Köşesi tekrar sayfalarımıza dönüyor. Ge- 
ri dönen bir de çizer var: Eski okurlarımız Bahadır İşleri 
derginin ilk sayılarından hatırlayacaktır. Avrupa'ya yaptığı 
mesleki geziden ötürü bir süre bizden uzak kalan Bahadır 
işler'in kendine özgü çizgileri önümüzdeki sayılarda da der- 
ginizin sayfalarını süslemeye devam edecek. 


Osman Babaoğlu 
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EPROM PROGRAMLAYICISI 


2716-32-64-128-256-512 

EPROMLARI PROGRAMLAYABİLİR. 

Bu ünite ile ; 

e PROGRAMLAMA 

e DENETLEME 

e EPROMDAN OKUMA 

© EPROM KONTROLÜ 

e KOPYALAMA işlemlerini beraberinde 
verdiğimiz program sayesinde bu konu 
ile hiçbir ön bilgiye sahip olmadan 
kolayca çalışabilirsiniz. 


Piyasaya sunmuş olduğumuz EPROM MODÜL KARTLARI 
vereceğimiz program Sayesinde kendiniz dilediğiniz 
programları (oyunları| çalıştırabilirsiniz 


Kendi imalatımız olan, 
BILDEM EPROM KARTLARI Bildem Garantisi altındadır. 
TAKLITLERİNDEN SAKININIZ... 


BAYİLERİMİZDEN 
ISRARLA ARAYINIZ. 


8 ve16 KB MODÜL KARTI 
6 2764 ve 27128 Epromlar için 


32 KB MODÜL KARTI 

© 27256 Epromlar için 

* 125 Blok programlara kadar kullanma imkanı 
© Oyun makinaları için ideal 


64 KB MODUL KARTI 

«© 225 Blok programlara kadar kullanma imkanı 

© 225 Blok uzunluğunda 5 ayrı programı seçenek 
üzerinden çalıştırma imkanı 

© Oyun makinaları için ideal 


Fazla bilgi için BİLGİSAYAR BAYİSİNE 

müracaat ediniz. 

P : Se 128 KB MODÜL KARTI 
IMALAT ve TÜRKİYE DAĞITIM: © 450 Blok uzunluğundaki programları 


BİLDEM Bilgisayar ve Tic. Ltd. Şti. ein 
İnönü Cad. No. 83/A 35270-İZMİR 
Tel. (9-51) 285657 sezer 214517 izmir 


Türkiyeli Bir Işıklı 
Kalem: 


ızla gelişen bilgisayar piya- 
Pİ samızın son ürünü, tamar- 
men Türkiye'de imal edilmiş 

bir ışıklı kalem. Alabildiğine kulla- 
nışlı ve becerikli olan bu ışıklı ka- 
lemin programının en şaşırtıcı ya- 
nı, asgari ölçüde de olsa animas- 
yon imkânları yaratması. Bunun 
yanında artık bütün çizim prog- 
ramlarından beklemeye alışmış 
olduğumuz bütün olanakları da 
içeriyor: Dikdörtgenler, daireler, 
üçgenler, bunların içi dolu ve boş 
çeşitleri, simetrik çizim... Bütün 
bunlar tek birer komutla sağlana- 


VEM “Süper ışıklı kolem”le resim ve grofik çizimleri son 
derece kolay. TV ekranına ya da monitör ekronına, bir 
köğida çizer gibi rahat çizim yapılmakta 

Kullanımı son derece kolay olan bu programla istedi- 
öiniz grafik ve resimleri, dilediğiniz renk cümbüşüyle 
çizip, dilediğinizde kaydetmeniz. sonra üzerinde ça- 
lışmanız da mümkün. 

Resim çizen kişinin her türlü mölzemesi ekranda; de- 
gişik grcfik semboller, ince, kalın, orta kalınlıkta uçlu 
fırçalar. 

Birçok oyun programındaki grafik ekranlar, bu prog” 
tram yardımıyla hazırlanmıştır 


biliyor. 

UEM'in Commodore okurlarını 
özellikle ilgilendirebilecek şaşırtı- 
cı bir yönü daha vâr: Kutusu, da- 
ha da doğrusu kutusunun üstün- 
deki çizim. Herhalde UEM'ciler bu 
kalemin imalatına karar verirken 
dergimizin 3. sayısındaki “Işıl Işıl 
Kalemler” yazısından esinlenmiş 
olmalılar ki, kutularının üzerlerine 
de Tan Oral'ın o sayıda yayınla- 
nan ve ışıklı kalemle üretilmiş res- 


DUNYADAN... 
TURKIYE'DEN... 
TELETEKNiK'TEN... 


rn 


am 
rm 


20 
XK 
z 
m 
Ss 


mini basmışlar. Tabii Tan Oral'a 
danışmadan ve hattâ sözkonusu 
çizimin Tan'a ait olduğunun bile 
farkına varmadan. Şimdi bu işten 
çok eğlenen Tan Oral kıs kıs gü- 
lerken, toy ve becerikli gençleri- 
miz de acaba bizi ne zaman dar- 
va eder diye titremedeler... Bilmi- 
yorlar ki Tan gibi bir Commodo- 
re'cuyu tavlamak için böyiesine 
becerikli bir kalemden bir tane 
hediye etmek yeter. LI 


Commodore Hizmet Zincirinin Son Halkası: 


ommodore Bilgisayarları" 
nın Türkiye ve KKTC Distri- 
bütörü Teleteknik A.Ş,, 


C 


Commodore'cuların Commodo- 
re ürünlerini birarada görmek ve 
değerlendirmek olanağına kar- 
vuşmaları, yenilikler ve gelişkin 


kullanım olanakları hakkında bil- 
gi sahibi olmaları amacıyla altı 
gün sürecek bir snow düzenledi. 

16-22 Şubat tarihleri arasında, 
Etap Marmara Oteli'ndeki TÜYAP 
Ticaret Merkezi'nde yapılacak 
olan Commodore Show süresince 


Commodore Bilgisayarları, dona- 
nım gereçleri ve software ürünle- 
rinin sergilenmesinin yanısıra; ya- 
rışma, çekiliş, seminer gibi etkin- 
likler de gerçekleştirilecek. 
Show'a 44.00-19.00 arası üc 
retsiz olarak katılmak mümkün. 


Commodore MR 
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984 ve 1985 yıllarında 
mikrobilgisayarlararası yapılan 
şampiyonalarda dünya şampiyonu 
olan Mephisto, 1986'da yine ününü 
korudu. 31.10.1986-5.11.1986 tarihleri 
arasında Dallas'ta yapılan 
mikrobilgisayarlararası dünya şampiyonası, 
İsviçre sistemi ile 7 tur üzerinden yapıldı. 5 
değişik ülkeden 14 mikrobilgisayarın (Recom- 
Hollanda, Mephisto-B.Almanya, Fidelity- 
Amerika, Cyrus-İngiltere, Kempelen- 
Macaristan, Chess Monster-Amerika) katıldığı 
turnuvada; Mephisto'nun oldukça geliştirilmiş 
olan yeni bir programı ile Fidelity'nin yeni bir 
programı favori olarak gösteriliyordu. İlk altı 
turda hiç yenilmeyen Mephisto, yedinci turda 
Recom A adlı mikrobilgisayara yenilerek 4 
puan kaybetmesine rağmen 6 puanla dünya 
şampiyonluğunu kazandı. Şampiyonada 
takım halinde Mephisto 15.5 puanla birinci 
olurken, Fidelity 13.5 puanla ikinci, Recom 414 
puanla üçüncü, Cyrus 7 puanla dördüncü ve 
yarı amatörler takımından Chess Monster ile 
Kempelen de toplam 1.5 puanla sonuncu 
oldular. 
Bu turnuvanın devam ettiği günlerde 


Turnuva Çizelgesi 


1. Mephisto 3 
2. Fidelity A 


Taral 74) 44) 24 EEE 6-60 
Taas 3 34, Sel 1—) 6>| 841124) 5.5 
İLE 7 | 


6 RecomA | EE 4—) 3-) 404) ei 7—) 14140 


7. Fidelity B 14341 1-1 1424) 5—| 3) dek0—L dk 
8. RecomC İ 5—| daş, 414) âz)| 1) 2—,134,35 
9.RecomB | 4—;11—)444 124) Taox 1—| 5-135. 
40. Cyrus B | 3-İ 5—(134) 6—) 9—( 144 741 3.0 


74) Gel 8—) 3— İaaz1 5-İ14x/25 
1 61034 7—) 9—) sas! 4—, 2—,20 
13. Chess.Monst İ 72) 12—) 10—) 444) 10) 3—| 8—) 4.5 
44. Kemplen 2—. B— 9-İ 13—| 12— 10—! 11—(0,0 
#Kazanç 1 puan, -Beraberlik 4 puan, —Kayıp O puan, 


Anatole-Hotel'de 17. Karma 
Bilgisayarlararası yapılan açık turnuvayı 
da Belle adlı bilgisayar kazandı. Ancak 
bu turnuvaya Cray Blitz ve Hitech adlı 
bilgisayarlar katılmadı. 

Fidelity 2533 Satranç Mikrobilgisayarları, 
20 MHz'de çalışıyor ve 68.020 mikroişlemci 
kullanıyor. Bu program satranç ustalarına 
karşı oldukça iyi sonuçlar alıyor. Dan ve 
Kathe Spracklen adlı karı-koca tarafından 
hazırlanan bu program, bir turnuvada 
uluslararası usta David Strauss'u -2533 
ratingli (puanlı)- yenerek büyük bir sürpriz 
yaptı. 

Mephisto Dallas programını Richard Long 
hazırladı. Bu program yıldırım oyununda 
oldukça güçlü. Çünkü Teksas'lı usta Ron 
Hall'ı (2488 puanlı) 4.5 - 3.5; uluslararası 
usta Mike Valvo'yu da 6-4 yendi. Mephisto 
Dallas'ın 16 ve 32 bit'lik iki versiyonu var. 
Mephisto prototip büyük usta Ouinteros'la 
5-5 berabere kalarak büyük sansasyon 
yarattı. 

Uzmanlar satranç bilgisayarlarının en geç 
10 yıl içinde büyük ustaları yeneceği 
görüşündeler. 


SATRAN / Begüm ERCE 


Bilgisayarlar satrançta da 
insanlara meydan 


Commodore 


okuyor... 


Yürü Mephisto 3 ile Commodo- 
re 64'ün colossus 4.0 satranç prog- 
ramı arasındaki ilginç karşılaşmayı 
izleyeceksiniz. 

Beyaz, Mephisto 3 - Siyah, Colos- 7 
sus|4.0. 6d 


İskandinav açılışı: 1.84 d5 2.exd5 | 
Af6 3.d4 Axd5 4.Af3 Fg4 5.Fc4 e6 6. öl 


0-0 13.Ac3 Kab8 14.b3 hö 15.Fxf6 3777/ 


Problem 1 


Ma ii A 
0- j 777 
A6 10 Pxc6 bxc6 11 Eg6 FS? AZKdA *l a zn ii .. 


Fxtf6 16.Ae2 Kb4 17. Vc3 Kfto8 18.Ve3 
K8b6ö 19.Af4 Vd8 20.Ad3 Vxd4 
21.Ve4 Vc3 22 Kac/ Vxe1 23.Kxe1 1 
Fg5 24.f4 Fxf4 25.Axf4 Ka6 26.Ke2 
$f8 27.Kd4 Şe7 28.Ked2 g5 29.Ad3 
Kb8 30.Ae5 f5 34.Kd7 Şe8 32.Kxc7 
Kd8 33.Kxd8 Şxd8 34.Kxcö Kxa2 
35.Kxe6 Kb2 36.Kd6 Şe8 37.Kd3 Ke2 
38.Acö6 a6 39.Kd6 h5 40.Ad4 Ke/ 8 
441.Ş12 Ke4 42.c5 g4 43.c6 Kf4 44.A(3 | 
g3 45.93 Ke4 46.543 Kel 47.Şf4h4 7 yi, 
48.gxh4 Ke4 49.Şxf5 Kxh4 50.c7 Kh5 
54. Şe6 Khö 52.Şd5 Kh5 43.$c6 Ke5 6 
54.c8V Şf7 55.Vb7 Ke7 56.Kd7 Kxd7 5 
57.Ş$xd7 a5 58.Vd5 Şf6 59.Vxa5 Şf7 
60.Vf5 Ş$g7 61.b4 Şh6 62.b5 $g7 4 
63.Vg5 Şh7 64.Şe7 Şh8 65.Ş17 Şh7 
66.Vh4 mat. 1-0. 37 
|OW Ç ONE EOY YPA'Z POV“ 
you /BxA'g 
KUXG'YUY 2 28X4 Z6X e WOZOĞ 1 
1(D0W /04Z A SOY 'WOZÇd 


Samet Kumaş'tan Not 
Aynı bilgiyi daha 
önce başka bir okur 
da iletmişti. Aynı 
okur bize birkaç 
program da 
göndermişti. 
Maalesef taşınma 
telaşı sırasında 
mektup da, briç 
programı da 
kayboldu. 
Dolayısıyla 
okurumuza bizden 
istediği Chess 7.0 
programını 
gönderemedik. Söz 
veriyorum okurumuz 
hizmet aynı 
programı bir kez 
daha gönderirse, 
Chess 7.0 eline 
geçecektir. 


KONU: Chess 7.0 
İLGİ: 
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Aylık Bilgisayar Dergisi, sayı 8, sayfa 40 


id olmamak kaydıyla Beyaz ve Siyah Şah'ı 
ahtaya yerleştirmek (sadece bu ikisini), Clear 
seçeneğinden Ana ifenü' ye dönüşü sağlıyor. 


e 


Wimet Semih ARPACI (Üyelik no. 518) 


Gülden Sk 5/14, Kavaklıdere, 06690 Ankara 
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Bilgisayar Eğitimi 


Nedir? 


Ne Olmalı? 


Milli Eğitim Bakanlığı 1985 yılında 
bilgisayar ihalesine çıktığı zaman, hiç- 
bir devlet lisesinde bilgisayar bu den- 
li popüler olmamıştı. 1100 tane bilgi- 
sayar eğitim amacıyla alınıp liselere 
yerleştirilecekti. Tabii ki 1100 sayısı 
Türkiye'deki okullar için çok düşük 
bir rakamdı. Bu bilgisayarlardan pa- 
yına düşeni alan liseler kendilerini 
şanslı sayarlarken, büyük bir çoğun- 
luğu da nasibini alamamıştı. Nasibi- 
ni alamayan okullar da kendi çabala- 
rıyla bilgisayar edinme yoluna gittiler. 
Değişik yöntemler kullanarak bilgisa- 
yar sahibi oldular. Fakat sorun bilgi- 
sayar sahibi olmakla halledilmiyordu 
tabii ki. Eğitim sorunu vardı. Zaten 
Türkiye'de eğitim sorunu olmayan 
pek konu da yoktu. Ve bilgisayar 
edinmekteki gösterdikleri çabayı ay- 
nı şekilde eğitmenler için de harcadı- 
lar ve başarılı oldular. 


Genele Bir Bakış 


Bugünün Türkiye'sinde, bilgisayar 
dünyasında çeşitli kurumlar tarafın- 
dan çeşitli konularda araştırmalar ya- 
pılıyor. Bu araştırmaların en büyük- 
lerinden birisi, Türkiye'de çalışan Bil- 
gi İşlem Merkezleri'ndeki eleman s0- 
runu. Kendisini en fazla hissettiren 
konuların başında geliyor elemansız- 
lık. Tâ 1975 yıllarına kadar geri gidip 
yapılan araştırmalara bakarsak, o za- 
man karşılaşılan elemansızlık ile bu- 
günküsü arasında pek büyük bir fark 
olmadığını gözlemleyebiliriz. Üniver- 
sitelerin kaliteli ve nitelikli eleman ye- 
tiştirebilmek için az sayıda eleman al- 
maları, bu konuda eleman yetersizli- 


ğini artırmaktadır. Ve Türkiye'de güç 
koşullar altında eğitim gören insanlar 
üniversitenin bitmesiyle birlikte yurt- 
dışına çıkışın yollarını aramaktadırlar. 
Zaten üniversitelerden mezun olan öğ- 
renci sayısı aritmetik bir hızla artar- 
ken, elemana olan gereksinim geomet- 
rik bir hızla artıyor ki, yıllardan beri 
eğitilmiş insana olan gereksinim ile 
karşılanabilen arasındaki oran pek de- 
gişmiyor. Ve üniversitelerin doldura- 
madığı bu boşluğa özel dershaneler el 
attılar. Doldurulamayan bu boşluk 
Türkiye'de yeni bir iş sahası yarattı. 
Bilgisayar programcılığı dershaneleri. 
Oldukça büyük yatırımlarla girildi bu 
işe. Büyük bir çoğunluğu başarılı ol- 
du ise bir kısmı sessiz sedasız kaybol- 
dular. Bu gelişmelerin sonucunda belli 
bir-ölçüde de olsa bir kısım eleman- 
lar piyasaya çıktılar. Fakat gazete 
ilanlarına büyük kuruluşlar tarafın- 
dan yansıtılan bazı kıstaslar ortaya 
çıktı. Büyük kuruluşlar çalıştıracak- 
ları elemanlarda, konusunda yüksek 
öğrenim görmüş olması koşulunu arı- 
yorlardı. Fakat yine de bu özel ders- 
hanelerden mezun olanlar bilgisayar 
dünyasındaki yerlerini aldılar. 


Liselerdeki eğitim 


Bilgisayar konusundaki eğitim, di- 
ger eğitimlerden farklı olduğu halde 
diğer eğitimlerden fazlasıyla sorunlu- 
dur. Bugün liselerin bazılarında gerek 
Milli Eğitim'in sağlamış olduğu bilgi- 
sayarlarla olsun, gerek de liselerin 
kendi çabaları sonucundaki edinmiş 
oldukları bilgisayarla olsun, yoğun bir 


eğitim sürmektedir. Dersler, eğitmen- 
lerin nezaretinde uygulamalı olarak 
yürütülmekte ve Ticaret Liseleri birin- 
ci sınıflarında bu ders zorunlu olarak 
kondu. Böylesi bir uygulamayla kar- 
şılaşıyorlar. 

Fakat diğer sınıflar da bundan yok- 
sun kalmamak için hafta sonlarında 
kurslara katılarak bu açıklarını kapat- 
maya çalışıyorlar. Eğer liselerdeki bu 
uygulamalara şöyle bir göz gezdirecek 
olursak birtakım sorunları olduğunu 
görüyoruz ve bu sorunlara karşın son 
derece olumlu adımlar olduğunu gös- 
teren birçok belirti gözümüze çarpı- 
yor. 


Sorunlar 


Karşımıza çıkan ilk sorun ilk olma- 
dan kaynaklanıyor. Liseli öğrenciler 
ilk defa diğer kurslardan farklı nite- 
likteki ve yapıdaki böyle bir kursla 
karşılaştıklarından sıkıntı çekiyorlar. 
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Önce bir yabancılık ve hemen arkasın- 
dan daha bilgisayarı tanımadan kul- 
lanmaya çalışıyorlar ve doğal olarak 
kullanamıyorlar ve sonuçta da başa- 
rısız olduklarını sanıyorlar. Çok da- 
ha kolay olarak düşledikleri bilgisa- 
yar ilk aşamada birazcık zorlayacağını 
hissettiriyor. Ve karşıdan yanıtını al- 
maya çalıştıkları soru, bilgisayar öğ- 
renmenin zor mu, kolay mı olduğu. 
Ve bu aşamada kendilerini kaptıran- 
lar oldukça başarılı bir kursiyer olup 
çıkıyorlar. Ve bu kursa katılanlardan 
bazıları da kendi bilinçlerinin ürünü 
olarak değil de, ailelerinin bilinçleri- 
nin ürünü olarak katıldıkları için fi- 
güran olarak gelip gidiyorlar. 

İkinci bir dezavantaj da süre azlı- 
ğı. Yoğun şekilde süren diğer dersle- 
rinin, kurslarının ve sınavlarının ya- 
nında bu kursa sadece hafta sonların- 
da iki saat ayırabiliyorlar. Ve bilgisa- 
yar konusunda ders dışında soruları- 
na yanıtlayabilecek birisini hemen bu- 


—izi 
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lamıyorlar. Ve diğer derslerin başka- 
nı yoğun bir şekilde üzerlerinde his- 
settikleri için bilgisayar kursları ikin- 
ci derecede önemli bir kurs haline ge- 
liyor. Derse gelen öğrenci dersi dinle- 
mekte, not tutmakta, uygulama yap- 
makta ve dersin bitiminde bütün öğ- 
rendiklerini sınıfta bırakıp gitmekte ve 
bir sonraki derse geldiğinde bıraktığı 
yerden almakta. Tabii ki bunlar ikin- 
ci derece bir kurs olarak nitelendiril- 
mesinin sonucunda ortaya çıkıyor. 

Üçüncü olarak, öğrencilerin büyük 
bir çoğunluğunda anlaşılmayan taraf- 
ların sorulması alışkanlığı olmayışı. 
Öğrenciler ya medeni cesaret noksan- 
lığından dolayı, ya da anlamadığı ko- 
nunun sadece kendisi tarafından an- 
laşılmadığını sandığı için sormuyor. 
Sonuçta da bir kopukluk oluyor ve 
öğrenci, dersleri anlayarak geçenlere 
göre daha zor anlayabiliyor. 

Ve en önemli iki sorun, kaynak ye- 
tersizliği ve matematik bilememe. 
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Kaynak yetersizliği aslında başlı ba- 
şına bir sorun değil, ama öğrenciler 
açısından başlı başına bir sorunmuş 
gibi görülüyor. Dil bilememenin so- 
nucunda ortaya çıkan bu sorun, şu 
anda bazı kuruluşların çıkardığı kitap- 
larla aşılmaya çalışılıyor. Ama ne ka- 
dar başarılı olur bilinmez. Çünkü ül- 
kemize gelen teknolojiler dilleriyle bir- 
likte gelmekte, onun için de dillerini 
öğrenmeyene pek bir şey vermemek- 
te. Ve matematik sorunu. Özellikle ti- 
caret liselerinde matematiğin kısıtlı 
kalması, eğitimde zorluk çıkarmakta- 
dır. Bütün bilgisayar eğitim kitapla- 
rında örnekler genelde matematiksel 
işlemlerle başlamakta olduğu için 
önemlidir. Ve bilgisayarın doğuşun- 
dan bugüne kadarki tüm evrelerinde 
üzerinde çalışanların hemen hepsinin 
matematikçi olması da bu konu ile 
matematiğin yakın ilgisini ortaya koy- 
maktadır. Matematiksel işlemlerle ya- 
pılan bir örnek, birçok şeyin daha ra- 
hat anlaşılmasını sağlayacaktır. 


Yararları 


Yukarıda saydıklarımın hemen hep- 
si birer olumsuz faktördü. Olumlu 
yanlarına baktığımız zaman, ilk göz- 
ümüze çarpan, öğrencilerin özverili 
gayretleri oluyor. Ve gayret, dersler 
ilerledikçe daha da artıyor. Öğrene- 
cekleri şeylerin neler olduğunu ve ne- 
leri öğrenmediklerini anlamaya başlı- 
yorlar. Ve bir şeyler yapma çabaları 
takdire değer bir şekilde oluyor. Ya- 
vaş yavaş kalıpçılıktan ve ezbercilik- 
ten kurtuluyorlar. Artık karşılarına çı- 
kan sorunlara yorum getirmeye ve bel- 
li kalıpların dışında çözüm bulmaya 
çalışıyorlar. En basit bir sorunun bi- 
le değişik çözümleri olacağına inanı- 
yorlar. Ve en önemlisi, artık bilgisa- 
yar olayına daha bilinçli olarak yak- 
laşıyorlar. Biliyorlar ki iyi bir eleman, 
artık bilgisayarı da bilmek zorunda. 
Çünkü bilgisayarın girmediği yer kal- 
mayacak ve iş bulmada kendilerine bir 
avantaj sağlayacak. Bu kursiyerler 
kendilerinden önce böyle bir eğitime 
sahip olamayanların çektikleri sıkın- 
tıları yaşamayacaklarına ve kendile- 
rinden önce böylesi eğitimlerden geç- 
miş olanlara sunulan olanakları kul- 
lanabileceklerine inanmaktalar. Bi- 
linçli ve eğitimli bir bilgisayar toplu- 
mu ile çok daha güzel şeyler yapabi- 
leceklerine inançları tam. Başarının 
sırrı burada yatıyor. Lİ 
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Bilgisayar 
Oğrencilerin Bilmesi 


Çev.: Güven Savaş Kızıltan 


atematik öğretmenlerinin birkaç gönüllü öğrenciye 

BASIC'de nasıl programlama yapıldığını açıklamaları yeterli 
midir? Kuşkusuz hayır. Pedagogların küçük bir bölümü de 
bunu anlamıştır. Öyleyse öğrenciler bilgisayar konusunda 
neler öğrenmelidirler (ve kaç yaşında)? Pedagoji profesörü ve 
bilgisayar uzmanı Dr. Gerhard Ortner bu soruyu yanıtlarken 
bir sav ileri sürüyor: Şimdiye kadar planlanmış olandan 
büsbütün başka şeyler. 


Yeğenim Wolker modern bir lise 
öğrencisidir. İlerici öğretmenleri do- 
laysız bir yoldan erginliğe kavuştur- 
muşlardır onu. O, kendi gereksinme- 
lerini tanımayı ve çıkarlarını korumayı 
siyaset dersinde öğrendi. İki yıldan bu 
yana da yalnız kendisine ait olan bir 
bilgisayarı var. Tıpkı yaşıtları gibi. 

Geçen Perşembe bu genç bilgisayar 
heveslisinin kendisinden gurur duyan 
ana-babasının konuğu oldum. Bu fır- 
sattan yararlanarak yüksek bir verim 
gösteren bilgisayar gençliğinin katet- 
miş olduğu o erişilmez mesafe hakkın- 
da bilgi edinmek istedim. Ona “'Bil- 
gisayardan ne haber?” diye içtenlik- 
le sorduğumda ilgisiz bir eda ile şun- 
ları söyledi: ““Kullanıcı programları- 
nı soruyorsan tümden sakat. Kullanım 
araçları? Baştanbaşa bozuk. BASIC, 
PASCAL, LOGO? İşe yaramaz. Ma- 
kine dilleriyse tam bir atılım içinde.” 
Bu sözlerden çok etkilenmiştim. 
Gençliğin bilgisayar konusunda kat- 
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etmiş olduğu bu mesafe gerçekten de 
erişilmez gibi görünüyordu. 

Böylece merakım artmıştı ve duru- 
mu tam olarak bilmek istiyordum. 
Volker'in peşisıra onun oturma-yatak- 
müzik ve bilgisayar odası olarak kul- 
landığı mekana gittim ve onunla bir- 
likte aygıtın başına geçtim. Volker'in 
annesinin yarım saat-kırkbeş dakika 
sonra getirdiği kahve tam zamanında 
imdadıma yetişti; çünkü tepeden tır- 
nağa perişan bir durumdaydım. “Aya 
İniş” olsun, “Deniz Savaşı” olsun, 
““Supermax” olsun, “Yıldız Savaşla- 
rı” olsun, “Monte Carlo” olsun hep- 
sini ve bütün oyunları da kaybetmiş, 
tam bir bozguna uğramıştım. Yoksa 
makine dili miydi buun ardında ya- 
tan? Konuya ilişkin el kitabını odada 
aramam ise bir sonuç vermedi. Her- 
halde Volker'in teknik konulara ilgi 
duyan babası kendine maletmişti ki- 
tabı. Gizlice... 

Bugün bilgisayar yalnızca eğitim 


Commodore 


politikasının gündemindeki bir numa- 
ralı konu değil, yanlış yerlere yönlen- 
dirilen öğretmen okulları öğrencileri- 
nin istihdamı sorunu ile birlikte kamu- 
yu harekete geçiren ve dalgalandıran 
en taze sorun. Öte yandan bilgisayarla 
çalışmak öğrenciler arasında bir mo- 
da haline geldi aynı zamanda. Devle- 
tin didaktik yöntemleriyle öğrencile- 
rin tercihlerinin bu denli uyuşması sık 
rastlanan bir şey değildir. 

Şaşırtıcı olduğu ölçüde sevindirici 
bu uyuşmanın altında muhtemelen 
tam bir yanlış anlama yatmaktadır. 
Eğitim politikacıları ve eğitim bakan- 
ları gençlerin bilgileri işleyen otomat- 
lara, bunların işlevlerine ve her şeyden 
önce de işleyişlerine ilgi duyduklarını 
sanmaktadırlar. Elbette bilgisayarını 
bir oyun aracı olarak kullanmakla ye- 
tinen birçok öğrenci var: Bilgisayara 


“salt sahip olmayı yeterli bulanlar da 


ender değil. Durum yüksek bir teknik- 
le donatılmış ateş pahası diğer ıvır z1- 


Öğretimi: 
ereken 


vır Compact-Disk tertibatından renkli 
video kamarasına kadar diğer çeşitli 
teknoloji ürünleri için de farklı değil- 
dir. Bunların içsel yapıları pek az öğ- 
renciyi ilgilendirmektedir. 


Erkek ve kız öğrencilerinin çoğunun 
bazı kitle iletişim araçlarında kısaca 
geçiştirilen haberlere dayanılarak sa- 
nıldığı gibi bilgisayarla yoğun ve kap- 
samlı bir tarzda ilgilenmediği tahmin 
edilebilir. Bu da gelecekte okul için- 
de muhtemelen yeni çatışmalara yol- 
açacaktır. Çünkü eğitim planlayıcıla- 
rının tasarladıkları hedefler, yeğenim 
Volker'in alışkanlıklarının epey uza- 
ğına düşmektedir. 

Bavyera eyaletinin hazırladığı 
“Okulda Bilgi-İşlem Tekniği Öğreti- 
mi İçin Genel Taslak” başlıklı rapo- 
ra bir göz atalım. Buna göre gelecek- 
te sadece bir ““Bilgi-İşlem Tekniği Te- 


mel Eğitimi”? uygulanmakla yetinil- 
meyecek, ortaokullar da dahil olmak 
üzere okullara gerçek bir “Bilgi-İşlem 
dersi?” konulmuş olacaktır. Böyle bir 


66 Kullanıcı 

programlarını soruyorsan 
tümden sakat. 

Kullanım araçları? 
Baştanbaşa bozuk. 

BASIC, PASCAL, LOGO? 
Işe yaramaz. 

Makine dilleriyse 

tam bir atılım içinde. 9) 


dersin hedefleri genel olduğundan öğ- 
renci problemlerin özünü kavramaya, 
bunları alt problemlere ayırabilmeye, 
verileri bir bütünlük içinde yapılandır- 
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Nedir? 


maya, çözüm yolları “geliştirmeye ve 
bunları doğru ve eksiksiz olarak dil- 
sel formüllerle ifade edebilmeye, bu 
formülleri de bir bilgisayar diline ak- 
tarmaya yönlendirilmelidir.” 

Bu söylenenlerden bilgi-işlem der- 
sinin matematiğin (biraz) farklı araç- 
larla devamlı olarak görüldüğü anla- 
şılmaktadır. Hattâ bunları dikkatlice 
okuyan ve benzeştirmeli (analog) im- 
gelerden anlayan bir kimse, burada, 
yüksek klasik dillerin ölümünden yüz- 
lerce yıl sonra eski dil dersi verilmesi- 


nin hâlâ neden gerekli olduğu savu- 
nanları hatırlayacaktır. 

Buna inanmayan ise ceza olarak 
Bavyera taslağının ana hatlarını oku- 
maya devam etmek zorundadır. Bilgi- 
İşlem dersi “öğrencinin dakik, özen- 
li ve dikkatli bir çalışma doğrultusun- 
da eğitilmesini olumlu yönden etkile- 
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mektedir. Bu ders, birlikte çalışma is- 
teğini ve dayanıklılığı geliştirmeli, öğ- 
rencinin kendi yaptığı işten sevinç 
duymasını, bağımsızlığını, özeleştiri ve 
sorumluluk bilincini güçlendirmeli- 
dir.” 

Eğer bilgi-işlem dersi bütün bunla- 
rı sağlayabiliyorsa o zaman başka her- 
hangi bir derse gerek kalır mı acaba? 
Sendikalar da bilgisayarlarla ilgili ken- 
dilerine özgü düşüncelerini açığa vur- 
muşlardır. Bunlara göre “Okulda bi- 
lişim teknolojisi eğitimi yeni bilişim 
teknolojilerden yararlanarak kişilerin 
toplum içinde siyasette ve iktisatta bir- 
likte karar vermeye ve katılıma âlıştı- 
rılmalarına hizmet etmelidir.” Ama 
böylece dershanelerdeki öğretmen 
okulu öğrencilerinin azlığından dola- 
yı artık kendilerine pek fazla iş düş- 
meyecek olan yüksek okul pedagog- 
ları işlerinden olmasınlar diye de ““kit- 
le iletişim araçlarına ilişkin eleştirel 
eğitimin bütünleştirilmesi”? sendika- 
larca önerilmektedir. 

Yeğenim Volker'i kendi bilgisaya- 
rı ile gözümün önüne getiriyorum 
da... Onun ve aynı zamanda ana-ba- 
Fasının da yeni öğretim planlarına iliş- 
kin metni anlama konusunda muhte- 
melen güçlüklerle karşılaşacaklarını 
düşünüyorum. 

Peki arna erkek ve kız öğrenciler 
bilgisayar dersinde gerçekten ne öğ- 
renmelidirler? Konunun acemileri ta- 
rafından düşünüldüğünün tersine, Al- 
man okullarında bilgisayar eğitiminin 
hemen hemen yirmi yıllık bir gelene- 
ği vardır. Bugün binlerce lise mezunu- 
nu teknik üniversitelere yönelten bil- 
gisayar ilgisinin tutuşturduğu ateş 
uzun bir süre az-çok resmi çalışma 
gruplarında ve diğer etkinliklerde için 
için yanmıştı. Özellikle liselerdeki 
amatör ruhlu öğretmenler, en sevgili 
öğrencilerini biraraya topluyorlar ve 
onların bilgileri işleyen otomatların 
özelliklerini ve inceliklerini kavrama- 
larını sağlamaya çalışıyorlardı. Konu 
büyük bir coşku ile ele alınıyordu, ma- 
li kaynakların bulunmayışı ise kural- 
dandı. A,mirlerin ve meslektaşların 
konuya «duydukları yakınlık sınırlıy- 
dı, aynı sınırlılık öğrencilerin katılımı 
bakımından da sözkonusuydu. Kısa 
süreli bir saman alevinden sonra sap 
ile saman birbirinden ayrılmış oldu. 


Bu az sayıda kişiden oluşan kapalı 
topluluklar«a yapılanlara gelince bun- 
lar bütünüyle bilgi-işlem öğrenimine 
bilimsel bir hazırlık oluşturmaya yö- 


nelikti. Bu uğraş tıpkı bir müzik öğ- 
retmeninin olağanüstü yetenekli vir- 
tüöz öğrencilere verdiği özel dersler 
kadar dışlayıcıydı ve öyle olmaya da 
devam ediyorlar. Bunun temel bilgi- 
sayar eğitimiyle ya da “Genel Bilişim” 
ile hiçbir ilgisi yoktu ve yoktur. 

Elbette bilgisayar sahnelerinin genç 
yıldızları, kitle iletişim araçlarının 
manşetlerine geçenler, dünya çapında 
genç araştırmacıların katıldıkları ya- 
rışmaları kazananlar ve kendilerine 
soy metalden disketler sunulmuş olan 
şaşaalı öğrenciler bu grupların içinden 
çıkmıştır. Ama bunların sayısı saç tu- 
valeti konusunda dünya şampiyonlu- 
gunu kazanmış olan gençlerden daha 
fazla değildir. Bu yüzden bunların 
varlığı eğitim politikasında temel ba- 
zı karışıklıklara yolaçmıştır. 

Tabii ki genç insanların büyük bir 
çoğunluğu için araştırma ve geliştir- 
meye yönelik parlak bir kariyerden 
büsbütün başka şeyler de vardır. Eğer 
okul eğitiminin görevi doğal ve teknik 
çevr.emizdeki olguları mesleki yarar- 
lardan bağımsız olarak aydınlatmak 
ise o zaman gençlerin bilgisayar ko- 
nusu nda bilgilendirilmesi de hiç kuş- 
kusuz okulun görevleri arasına girer. 
Yeni bilişim tekniğinin kullanımı yal- 
nızca. mesleklerle sınırlı olmadığından 
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günlük yaşamın biçimlendirilmesini ve 
dinlenme etkinliklerini de (önceleri her 
ikisine birden “boş zaman” deniyor- 
du) kapsadığından bütün öğrenciler 
için bilgisayar dersi gerekli bir dal ol- 
muştur. 

Bu nedenle bilgisayar dersinin bir 
bölümü ilk öğretime, bir bölümü de 
orta öğretime dağıtılmalıdır. 

Bu derste öğrenciler bakımından 
varılmak istenen hedef iki noktada 
özetlenebilir: 

— İşlevleri açıklamak ve değerlen- 
dirmek; 

— İşleyişi göstermek ve tanıtmak. 

O halde burada bir bilişsel (cogni- 
tiv ile “Yetiştirme” olarak da etiket- 
lendirilebilir bu) bir eleştirel bileşen 
(buna “Eğitim” adı verilebilir) sözko- 
nusudur. Ancak her ikisi birden “*Bil- 
gisayar Temel Eğitimi”'ni meydana 
getirir. Bilgi-İşlem tekniği ile ilgili her 
eğitimden önce insan tabii ki ilkin bu 
bilgilerden nasıl yararlanacağını öğ- 
renmek zorundadır. Bu tür bir eğitim 
hiçbir ön-bilgiye ve hiçbir uzmanlık 
alanına bağlı değildir. İlkokuldan iti- 
baren başlatılması mümkün daha 
doğrusu zorunludur. Bütün ilkokul 
pedagogları da bu görüşü paylaşrnak- 
tadırlar. Teknik bilgilere ilişkin temel 
eğitim ise ilkokulu izleyen yıllarda ya- 
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ni (en geç) orta öğretimin ilk basama- 
ğında sunulmalıdır. Eğer bu görev 
matematik öğretmenlerine verilecek- 
se bu temel eğitimin matematik der- 
sinde çoğun sözkonusu olan bir duru- 
ma düşmemesi, yani öğrencinin dışın- 
da olup bitmemesi için öğretmenlerin 
özel bir eğitime tâbi tutulmaları gere- 
kir. 

En geç bu aşamada bilgisayar der- 
siyle ilgili soruların en önemlisiyle kar- 
şı karşıya gelinir: Bu soru program- 
lamanın da öğretilmesinin gerekip ge- 
rekmediği ve eğer gerekiyorsa bunun 
hangi programlama dilinde gerçekleş- 
tirileceği sorusudur. Çünkü uygulanan 
derslerden bunlardan biri dikkate alın- 
mazsa ötekinin de iyi işlemediği bu 
arada anlaşılmıştır. Bu konuda söy- 
lenebilecek en geçerli söz şudur: Bil- 
gisayarın temel işleyişinin somut ve 
dolaysız bir tarzda kavranmasında 
hiçbir şey öğrencinin ona kendi tali- 
matlarıyla herhangi bir şey yaptırmayı 
denemesi kadar etkili olamaz. 


Yalnızca programlama dillerinin 
kullanımıyla değil işletim sistemlerine 
ilişkin kavramlarla, bu sistemlere ya- 


pılacak müdahalelerle ve sonuç olarak 
bunların kuramıyla uğraşan bilgi iş- 
lem ve bilgi işlem teknolojisi birer bi- 
limsel disiplin olarak genel okul eği- 


timi çerçevesine giremezler. Gireme- 
melerinin nedeni ise bu disiplinlerin 
çok “üst düzeyde” özel karmaşık ol- 
maları değildir yalnızca, aynı zaman- 
da da bu alandaki bilgilerin son dere- 
ce “geçici” olmasıdır. Bir başka ne- 
den de bu disiplinlerin bilgisayardan 
yararlanma konusundaki önemlerini 
gittikçe yitiriyor olmalarıdır. (Bu du- 
rum güç bela konuya vakıf olmuş bazı 
pedagogları incitmekte ve kızdırmak- 
tadır.) 


Ama sorun orta öğretimin ikinci 
aşamasında da pek açıklığa kavuşmuş 
sayılmaz: Lise son sınıflarda Fransızca 
öğrenilmekte ama Latinceden türemiş 
diller edebiyatı (Romanistik) öğreni- 
mi görülmemektedir. Bunun gibi bil- 
gisayar kullanımları alanında “'derin- 
leşemedikten” sonra bilgi-işlem der- 
sine öğrenci neden yazılmak zorunda 
kalsın? Temel bilgisayar eğitiminde 
ikinci bir bölüme, yani mesleki temel 
bilgisayar eğitimine imkân tanınması 
bilgi-işlemden, bilgi-işlem teknoloji- 
sinden ve bilgisayar uzmanlık eğiti- 
minden daha önemli gibi geliyor bana. 


Bu yolla öğrenci en yeni biçimlerin 


. ana nitelikleri ve kapasitelere ile yüz- 


yüze gelecek ve yeni teknik ona belli 
mesleklerin ya da meslek gruplarının 
bakış açısından açıklanacaktır. 


Bu yolla aynı zamanda mesleklerin 
hattâ çalışma koşullarının değiştiril- 
mesi de açıklanabilecektir. Bu yapılır- 
ken çıkış noktası olarak da her tekni- 
gin ilk amacının işi bütünüyle ya da 
kısmen araçlara, makinelere, otomat- 
lara aktarmak suretiyle çalışmayı ko- 
laylaştırmak ya da daha iyi çalışmak 
koşullarını gerçekleştirmek olduğu 
yollu basit hakikat temele alınabilir. 

Bu noktada zorunlu olarak bir uya- 
rıda bulunmam gerekiyor: Bilgi-işlem 
ve iletişim teknolojisine ilişkin eğitim 
konusunda hiç kimse çok yüksek bek- 
lentilere kapılmamalıdır. Bilgisayar 
eğitimi eğitim sistemine ne muhafaza- 
kâr ne de devrimci bir kimlik kazan- 
dıracaktır. İşlem dersine her öğrenci- 
ye genellenebilecek bir değer atfedil- 
memelidir. “Bundan dolayı okul için- 
de karmaşık bir sorunun ağırlık nok- 
tasını problematikleştirme ve sorgula- 
ma yöntemleri değil, tersine her şey- 
den önce temel bilgilerin aktarılması 
oluşturulmalıdır. Çünkü eğer çocuk- 
larımız kendi gelecekleriyle başa çık- 
mak zorunda iseler o zaman okul on- 
lara her şeyden önce bilgisayarla ika- 
me edilemeyen ama bir toplumu in- 
sanca kılan yetenekleri ve bilgileri ak- 
tarmalıdır. 

Bu konuda herhalde yeğenim Vol- 
ker'in de bir itirazı olmayacaktır. | 


İstasyon Cad. Pelin Pasajı 
Kat:2 No:35 Kat:2 No:35 BakırköySTANBUL 
e AR 13 17 


İDDİAEDİYORUZENUCUZUBİZİZ 


- FREEZE FRANE 3 KISA GÜÇLÜ-5 EK FONKSİYON......... 25000 
Freeze Frame 1 Gene En Ucuzu-hem de orijinal....45000 
FREEZE FRAME 4-5 YOKTUR -GERÇEK OLAN FF'tir. 

Boş ekran yüklemez-Programları belirtir. 

- TIBBİ DOSYALAMA PROGRAMI Gerçek Yardımcınız....70000 

- (GEC İl Şimdi SOCİSOB: sss sasi 2 

- KASETTEN-KASETE SÜPER KOPYA CR-2 


INDAN FARKLI OLUN UFO-HR SÜPER TURBO.....25000 
Kaliteli Grafikle Oyunu yüklerken REKLAMINIZ 
- UFO-HR İÇİN RESİM HAZIRLAYAN UFO-RES 
heç ei e ED NE lm ON 
En Kabiliyetli Kopya Cihazi............................. — 
Emniyetli Reset ve Açıklaması.............eeeeeee 


İŞTE BÜYÜK SÜRPRİZLERİMİZ 
- SEÇEREK ALIN DİSKTE VE KASETTE 4 Prog 
- KASETLİ 4 Program (Yalnız Bizde)............................. 
-4 KASETTE 20 SÜPER OYUN: üeüevelesesisereneseserenenselere 


NOT: Çok özel programlar dışında fiyatlarımız bu ilan- 
daki fiyatlardır. Ödemeli siparişlerde posta masrafı 
kaset için 500-disket ve cihazlar için 1500 lira ilave 
edilir. 3000 TL'den küçük siparişler gönderilmez. 
UCUZLUK İÇİN ÖZÜR DİLERİZ... 


TE.PK.İ. 


L) Her ile çok hızlı ödemeli servis 

UL) Farklı ve avantajlı bir klup sistemi 

Lİ Çok yeni oyun programları ve diğer programlar 
|) Ücretsiz teknik danışmanlık servisi (mektupla) 
Lİ Amatörlere başkılı devre yapımı 

Lİ Ücretsiz tanıtım broşürümüzü isteyiniz. 


Broşür gönderilen 10 kişi 
sürpriz ödüller kazanacaktır. 


Şanslı arkadaşımızı 
gelecek sayıda açıklayacağız. 


Sakaoğlu ÖZBEY... | 
Halkçı Sok. Sakaoğlu Özbey İşhanı 
No: 4 - Alt Çarşı Not: PTT karşısı 
Bakırköy-İSTANBUL 


Bilgisayar 


Fizik 


Dersinde 


Son yıllarda bilgisayarlar doğa bilimlerinin 
hemen bütün alanlarında kendilerini kabul 
ettirdiler. Böylece, okullar da bu konu ile 
hesaplaşmak zorunda kaldılar. Biz bu 
yazımızda, bir fizik dersi çerçevesinde 
bilgisayarla neler yapılabileceğini daha 
yakından ele almak istiyoruz. 


Bütün kişisel bilgisayarlar ve ev bil- 
gisayarları aslında bir merkezi birim- 
den (klavyeli bilgisayar), monitörden 
ya da televizyon aygıtından ve verile- 
rin depolanması için en azından bir 
veri setinden ya da distek sürücüsün- 
den ve muhtemelen bir yazıcıdan olu- 
şan temel bir sistemdirler. Ama bir fi- 
zik dersinde bu temel sistemle pek çok 
şey yapılabilir. Örneğin, bir deney ya- 
parken, bir dizi ölçüm sonucunda ki- 
mi bulguları biraraya getirdiğinizi ve 
bunları birlikte gidişim (regression) 
çizgisi aracılığıyla grafik olarak değer- 
lendirmek istediğinizi varsayalım. Bu- 
nu daha önce bir cep hesap makine- 
siyle yapmayı denemiş olan herkes, bu 
işlemin ardında saklı duran işin ne ol- 
duğunu bilir. Bir bilgisayarda ise du- 
rum değişiktir. Regresyon çizgisi ile 


16 


PenNiz BiLvin 


buna tekabül eden ve istenildiği kadar 
eğriyi grafik olarak sergileyebilecek 
bir altprogram bir kez programlan- 
mışsa, geriye artık yapılması gereken 
tek bir şey kalır: Ölçüm dizisinin so- 
nuçlarının verilmesi. Bunlar da veril- 
diğinde, grafik saniyelerle ölçülen bir 
süre içinde tamamlanmış olur. Bu sa- 
yede, öğretmenin bir deneyin yapılma- 
sında harcayacağı zaman kısaltılmış- 
tır. Başka bir deyişle, zaten oldukça 
kısa olan ders saatlerinde bir bilgisa- 
yardan yararlanarak daha verimli bir 
tarzda çalışılabilir. Kazanılmış zaman 
ise, örneğin öğrenilmiş bilginin derin- 
leştirilmesinde kullanılabilir. Tabii şu 
durum da gözönüne alınmalıdır: Bil- 
gisayara değersiz hesap işleri ne kadar 
yoğun bir tarzda yüklenirse, öğrenci- 
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ler için bu tarz işleri kafadan ya da cep 
hesap makinesiyle yapmak da o kadar 
güç gelir. Bu yüzden, bilgisayar dev- 
reye sokulmadan önce, öğrencilerin 
belirli hesaplama kurallarına egemen 
olmalarına mutlaka dikkat edilmeli- 
dir. 

Ama bilgisayarlar yalnızca fiziksel 
ölçümleri değerlendirmede kullanıl- 
mazlar. Çok daha ilginç olanı, ölçü- 
mü bizzat bilgisayara yaptırmaktır. 
Bunun için C-64”te iki kesişen bölge 
mevcuttur; bunlardan biri olan ““User- 
Port” serbestçe programlanabilir. 
“User-Port”, veri giriş/çıkışı için kul- 
lanıcının hizmetine sekiz adet kanal 


! sunar. Bu veri kanallarından her biri 


bir yöneltim yazmacı (register) aracı- 
lığıyla giriş ya da çıkış kanalı olarak 


programlanabilir. 

Bunu, her fizik dersinde karşımıza 
çıkan hiz belirlenmesi örneğiyle so- 
mutlaştıralım. 

Denklemimiz ““s-1/2 a* t”2dir. 
Denklem “a” açıkta bırakılacak şe- 
kilde açıldığında ““a-2s/t” olur. Bi- 
linmeyen değerler “*s” (uzaklık ya da 
yol) ve “tt” (zaman)dır. Fizik denk- 
lemleri konusunda bu kadarı yeterli. 
Deneyin yapısı kolay tasarımlanabil- 
mektedir: Çelik bir küre alınır ve bir- 
biri üstüne bindirilmiş iki ışık çubu- 
gu arasından düşmeye bırakılır. Bu 
durumda “s” uzaklığı her iki ışık çu- 
buğu arasındaki mesafeye denk düşer. 
Şimdi de ölçülmesi gereken şey, çelik 
kürenin ışık çubukları arasındaki yo- 
lu katedebilmek için gereksinme duy- 
duğu zaman birimidir. İşte bilgisaya- 
rın üstlenmiş olduğu işlem de budur. 
Her iki ışık çubuğu uygun bir Inter- 
face aracılığıyla ““User-Port”'a bağla- 
nır. Çelik küre ilk ışık çubuğundan 
geçtiğinde, C-64'ün içinde bulunan bir 
sayaç harekete geçirilmek zorundadır. 
Bu sayaç, çelik küre ikinci ışık çubu- 
ğunda bir “impuls”? meydana getirin- 
ceye kadar saymaya devam eder. Sa- 
yacın o andaki durumu, bulunması is- 
tenen zamana tekabül eder ve bunun 
saniyelere dönüştürülerek hesaplan- 
ması gerekir. Doğal olarak, bu tür bir 
zaman ölçümünü, bellekli bir osilos- 
kop ile de aynı sağlıkta gerçekleştir- 
mek mümkün olabilirdi. Ama böyle 
aygıtlar, aşırı derecede pahalı olma- 
larının yanısıra kullanım bâkımından 
da güçlük çıkarırlar. Bu nedenle, bun- 
ların öğrencilerin kendi başlarına yap- 
tıkları deneyler için uygun olmadık- 
ları söylenebilir. Gerçi bilgisayarlar da 
pahalıdır, ama onlara kıyasla bir 
avantaja sahiptirler: Bilgisayarlar öyle 
programlanabilirler ki, öğrenciler ta- 
rafından herhangi bir hata yapılması 
sözkonusu olamaz. Donanımda yapı- 
lacak ve User-Port'la bağlantısı kuru- 
lacak küçük bir ekleme sayesinde C-64 
tam anlamıyla bellekli bir osiloskop 
işlevine sahip olabilir. Hattâ C-64'ün 
geleneksel aygıtlara oranla bazı üstün- 
lükleri vardır. 


Bellekli Osiloskop 
Olarak Bilgisayar 


Ama üstünlüklerin yanısıra sıra ba- 
zı alışverişsizliklerin de (dezavantaj) 
ortaya çıktığını gizlememek gerekir. 

Üstünlükleri: “Normal” bellekli 


osiloskoplarda olduğu gibi, ekranın 
büyüklüğü 10Xx10 cm. olarak sınır- 
lanmamıştır. Ekranın büyüklüğü, bil- 
gisayara bağlanan monitörün büyük- 
lüğüne bağlıdır. Bir televizyon aygıtı 
kullanıldığındaysa, her öğrenci otur- 
duğu yerden ölçümleri izleyebilmek- 
tedir. 

Ölçüm sonuçları disketlerde ya da 
kasetlerde depolanabilirler ve böyle- 
ce her an el altında olabilirler. Ama 
en önemli üstünlükleri fiyatlarıdır. İyi 
durumda normal bir depolayıcı osilos- 
kopun satış değeri 750.000 TL'nin al- 
tında değildir. C-64'ü depolayıcı osi- 
loskop işleviyle donatan donanım ila- 
vesinin ve buna uygun yazılım pake- 
tinin fiyatı ise 100.000 TL'nin altın- 
dadır. 

Elverişsizlikleri: Normal bir bellekli 
osiloskop hizlıdır. Bunun anlamı, fre- 
kansların Megahertz olarak ölçülebil- 
meleri, dolayısıyla depolanabilmeleri- 
dir. Daha önce anılan ve bilgisayar 
için gerekli donanım ilavesinde bir 
benzeştirmeli sayısal çevirici (analog- 
digital converter) bulunmak zorunda 
olduğundan, ölçülecek olan frekans 


Mİ ii İNİ 
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birkaç kiloheriz ile sınırlıdır. Bir baş- 
ka alışverişsizlik de, monte edilen ben- 
zeştirilmeli-sayısal çeviricilerin 8-bit 
çeviricileri olmalarından kaynaklanır. 
Bu gereçlerle genlikler (amplitude) an- 
cak 1/256'ncı dizilerde ölçülebilmek- 
tedirler. Ama C-64 en çok 200 nok- 
tadan oluşan düşey bir açılıma sahip 
olduğundan, bu elverişsizlik hemen 
hemen hiç göze çarpmayabilir. 

Bu örnekte fizik dersinde bir bilgi- 
sayarla neler yapılabileceğini işaret et- 
mek istemiştik sadece. Ama bilgisaya- 
rın bu konudaki kullanım imkânları- 
nı tüketiciye bir tarzda sunmuş olmak- 
tan henüz çok uzağız. Daha çok şu 
söylenebilir: Bugün donanım ve yazı- 
lım öylesine zenginleştirilmektedir ki, 
bunlar sayesinde özellikle C-64, fizi- 
ğin, kimyanın ve elektroniğin olduğu 
kadar, optiğin ve ısı tekniğinin tüm 
alanlarında “ölçüm hizmeti”ni başa- 
rıyla yerine getirmektedir. Kaldı ki, C- 
64'ün yaptığı iş yalnızca ölçmek de de- 
ğildir. C-64 her türlü makinenin ve yu- 
karıda adı geçen alanlara giren ölçme 
kurumlarının “yöneltme” ve ““ayarla- 
ma” işleri için de aynı derecede uygun 
bir yapıya sahiptir. Bu sayede, örne- 
gin ısılar mutlak bir sabitlikte tutula- 
bilmekte ya da gaz basınçları ölçüle- 
bilmekte ve ayarlanabilmektedir. 
“Ölçme”, “yöneltme” ve “ayarla- 
ma” alanına giren başka bir ilginç ko- 
nu da, robotların yöneltilmesinde bil- 
gisayarın görev almasıdır. Okullar ise, 
bunun sağladığı imkânlardan neredey- 
se hiç yararlanmamaktadırlar. Bu tu- 
tum herhalde zorunlu olarak değişe- 
cektir. Çünkü robotlar bugün için uy- 
gulamaya yönelik pek çok meslek dal- 
larında, örneğin otomobil ve çelik en- 
düstrisinde kullanılmaktadır. Aynı şe- 
kilde, kimya endüstrisinde de sağlığa 
zararlı işler robotlar tarafından yürü- 
tülmektedir. Yakın bir gelecekte ro- 
botların katılım alanları daha da bü- 
yüyecek ve böylece okullar da bu ko- 
nuyla esaslı bir biçimde ilgilenmek z0- 
runda kalacaktır. 


Bu yazımızda öğretmenlere yönelik 
tek talebimiz, bilgisayara ilişkin *““ye- 
ni” teknoloji ile hesaplaşma isteğini 
duymalarıdır. Bu konuda öğretmen- 
ler katında bir ilgi mevcut olduğu tak- 
dirde, bilgisayar, kendi payına, öğren- 
cilerde de ilgi uyandırılmasına yardım- 
cı olabilir. Çünkü bilgisayarla çalış- 
mak insana zevk verir ve bu sayede 
her bir öğrencinin dikkati ve etkinliği 
gelişmiş olur. (| 


17 


lJeleteknik Fizik 
Dersinde 


Geçtiğimiz sayıda yayınlanan 
Bütçe Hesabı programının 324190. 
satırından sonrası yayınlanmamış- 
ti. Programın eksik satırlarını yayın- 
larken okurlardan ve programın 
yazarı Bülent Ural'dan özür dileriz. 


Bilçağ 
Fizik 
(Paket 1) 
Universite 
Hazırlık 


BİLÇAĞ 

FİZ.L.4a-HAREKET BİLGİSİ 
UYGULAMALARI 

kr a adr GE 


Hareket bilgisiyle ilgili bütün ge- 
nel formüller verilmekte ve formül 
açılımları yapılmaktadır. Soruları 
sormadan evvel hareketli (simü- 
lasyon) bir resim gönderilerek re- 
simle ilgili sorudan sonra şematik 
açıklama yapılmaktadır. Cevap 
vermeden önce soruların püf nok- 
tasını bulmaya çalışınız. 

Simülasyonlar: Limanı arayan 
yolcu gemisi, bisikletin tekerleği- 
nin değdiği noktadaki hızı, bisik- 
let pedalına uygulanan kuvwvet- 
ler. 

Göl kenarındaki tepeden ördek 
avlayan avcı, ördeğin yüksekliği, 
ördeğin düşüş hızı, göle düşüşü 
ve su yüzeyine yükselişi vs. birbir- 
lerine zincirleme geçen spesifik 
hareket bilgisi uygulamalı sorula- 
rıdır. 


BİLÇAĞ a 
FİZ.L.4b-HAREKET BİLGİSİ 
TESTLERİ 


Kinematik 

Dinamik 

Yeryüzünde hareket 

Kütle çekim 

Güneş sistemi 

Momentum 

Kinetik enerji 

Potansiyel enerji 

Isı, molekül hareketi 

Enerji konumu 

Konularında grafikle tanım- 
Ianan spesifik 20 adet sorula- 
rı 5 şıklı olarak cevaplayabilir- 
siniz. Sorulara yanlış cevap 
verirseniz, çözümün açıklamar- 
sı yapılmaktadır. 


BİLÇAĞ 
FİZ.L.2a-KALDIRAÇLAR, 
MAKARALAR ve 
UYGULAMALARI 


Bilçağ program evi bu progra- 
mı C-64 bilgisayarının yetenekle- 
rinin eğitim konusunda da nasıl 
kullanılabileceğini tanıtmak için 
bu öğretim dönemine yetiştirilmiş- 
tir. Eğitimi bir oyun içinde sunarak 
bilgisayarla öğrenimin çok kolay 
olacağını anlatmaktayız. 

Kaldıraçları günlük hayatımız- 
da sürekli kullanmaktayız. Tarihte 
ordular kaleleri fethetmek için 
yüzyıllardır mancınıkları kullanmış- 
lardır. Siz ve sınıf arkadaşlarınız bir 
komutan gibi en kısa sürede so- 
ruyu cevaplandırırsanız, kaleyi 
fethedebilir, fizik dersini de bildi- 
ğinizi ispat edebilirsiniz. Resimler- 
den seçtiğiniz kaldıraç tiplerin- 
den birinde yük ve kuvwvet kolla- 
rından bir veya ikisini siz de öğret- 
men gibi belirleyebilirsiniz. Bilin- 
meyeni de çözeceksiniz. 

Makaralar programı bölümün- 


de, makara sistemlerini hareketli 
resimlerle (simülasyon) size açık- 
lar, formüllerin açılımını anlatır. 
Ve soruları sorar. Sorularda ras- 
gele sayılar verildiğinden sonuç- 
ları da ezberlemediğinizden, dü- 
şünerek yapacaksınız. Yani son- 
suz soru, sonsuz cevap. 


BLÇAĞ 

FİZ.L.2b-EĞİK ATIŞ 
UYGULAMALARI 

EDER RE Şa” 

Cismin atış hızı 

Cismin atış uzaklığı 

Cismin çıkabileceği en büyük 
yükseklik 

Konusunun önce açıklaması, 
gülle fırlatan bir topun hareketle- 
riyle formüllerle deneyin. Açıkla- 
ması ile program anlatımı ifade 
edilmiştir. 

Füze eğik atış simülasyonunda 
sizin belirlediğiniz açı ve mesafe- 
ler gerçek olarak yaşantınızda 
uygulayabilirsiniz. Senaryumuzda 
topçu/füze subayı olduğunuzda 
limana giren bir düşman gemisi- 
ni, ayın arkasına gizlenmiş bir sa- 
vaş uydusunu, bir ağaçın altındar- 
ki tankı, bir ormana gizlenen düş- 
man kuwvetlerini vurabilmeniz için 
defalarca fizik formüllerini kulla- 
nabilmeniz gerekecek. Değişik 
hedeflere çok sayıda atış yapa- 
bilirsiniz. Atışlarınızda isabet yük- 
sek ise yeni bir sınava geçme iz- 
nini alacaksınız. 


BİLÇAĞ 
FİZ.L.3a-ELEKTRİK 
DEVRELER UYGULAMALARI 


Elektrik devreleri ile ilgili bilgileri 
devre şeması üzerinde verir. Ön- 
ce basit bir devre çizip anladığı- 
nıza inandıktan sonra daha kar- 
maşık olan bu devrelerin şeması- 
nı sırayla çizdirebilir ve üzerinde 
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uygulama yapabilirsiniz. Kitabı- 
nızdaki devre sorularını da şemar- 
ya uygun çözebilirsiniz. 

Anlatım bölümünden sonra ha- 
zırsanız sizi simülasyonlu test bölü- 
müne alır. Bilinenleri verdikten 
sonra sizden sonucu ister ve ipu- 
cu verir. Siz bilemezseniz sorunun 
sonucunu verir. Sorular rasgele 
sayılarla karşınıza geldiğinden 
ezberlemeden çözmeyi öğrenir- 
siniz. Bu programı da sınıfta top- 
lu eğitimde kullanabilirsiniz. 


BİLÇAĞ (| 
FİZ.L.3b-ELEKTRİK 
DİRENÇLER UYGULAMALARI 


Elektrik dirençleriyle ilgili şgma 
üzerinden konunun inceliklerini 
anlatır ve formülleri tanıtır. Basit 
şemadan karmaşık şemaya doğ- 
ru açıklamalar yapar. Ve hazırsa- 
nız sizi simülasyonlu teste alır. Ras- 
gele sayılarla sonsuz sayıda alış- 
tırma yapabilirsiniz. 


BİLÇAĞ 
FİZ.L.4a-ELEKTRİK TESTLERİ 
REEDER” 


Elektrik 
Coulomb kanunu 
Elektrik alanı 
Elektrik devreleri 
Manyetik alan 
Elektromanyetik 
Rutherfort atom 
Fotonlar 
Atomlar ve madde dalgaları 
Konularında grafikle desteklen- 
miş 20 spesifik soru testi hazırlan- 
mıştır. Sorular 5 şıklıdır. Yanlış ce- 
vap verildiğinde grafik destekli 
soru çözümünü açıklar. 


indiksiyon 


BİLÇAĞ 

FİZ.L.Ab-HAREKET 

TESTLERİ Il 

EMRE EZE” 


Hız 

İvme 

Vektör 

Ve bunlarla ilgili uygulamaları 
içeren spesifik 25 soruyu içerir. Her 
bir soruyu cevaplama süresi 1.5 
dakikadır. 4 yanlış cevap 41 doru 
cevaplanmış soruyu siler. Sorular 
5 cevap şıklıdır. Formülü C-64 ve- 
rir. Bilinmeyenleri kullanıcı öğret- 


men gibi belirler ve sorunun ce- 
vabını hesaplamanızı bekler. 
Yanlış cevap verildiğinde doğru 
cevap çözümünü açıklar. Sınavın 
sonunda becerileriniz değerlen- 
dirilir. Gelişmenizi görerek puan- 
larınızı yükseltebilirsiniz. 


BİLÇAĞ i 
FİZ.L.5a-GENEL FORMÜLLER 

ve UYGULAMASI 
ERER EE AA 


Dalgalar 

Hareket 

Isı kapasitesi 

Yoğunluk ve basınç 

Alan 

Hacim 

Denklem çözümleri 

Konuları ve alt başlıklarıyla ilgi- 
li tüm formülleri ayrıntılı olarak iş- 
lemektedir. Formüllerle soru/ce- 
vap ilişkisini uygulamalı yapabi- 
lirsiniz. Program, konu ile ilgili for- 
mülleri kavrayıncaya kadar çalış- 
manız için rasgele sayılarla son- 
suz sayıda soru çözebilirsiniz. 
Denklem çözümleri bölümünde 
ise sayı kullanmadan denklemle- 
ri, kullanıcıya adım, adım açıkla- 
yarak sonuca ulaşma metodunu 
öğrenmesini sağlar. 


BLÇAĞ o | 

FİZ.L.5b-OPTİK 

UYGULAMALARI 

EE EŞ 


Mercek 

Yansıma 

Işın şemaları 

Kurallar ve tanımları 

Dışbükey mercek (uzak) 

Dışbükey mercek (yakın) 

Dışbükey büyüteç 

İçbükey mercek 

İçbükey ayna (uzak çisim) 

İçbükey ayna (yakın cisim) 

Başlıklarında laboratuvar tekni- 
ği ie açıklanmaktadır. Anlatım ve 
alıştırmaları şekil üzerinde yapa- 
bilirsiniz. Aynanın veya ışık kayna- 
Ğının pozisyonuna göre yansıma- 
yı size gösterdikten sonra uygula- 
maya geçebilirsiniz. Çevik dav- 
ranmazsanız bilgisayar sizinle şa- 
kalaşır. 


Sorunun cevabını bulamazsa- 
nız, aynı soruyu başka sayılarla 
verdiğinden sonsuz sayıda alıştır- 
ma yapabilirsiniz. 


BİLÇAĞ | 
FIZ.L.6a-OPTİK TESTLERİ | 
TEE EE ERE” 


Işığın davranışı 

Yansıma ve görüntüler 

Işığın kırılması 

Işıkta tanecik modeli 

Konularında spesifik 33 grafik 
destekli soru sorulmaktadır. Soru- 
lar 5 cevap şıklıdır. Yanlış cevap 
verildiğinde doğru cevabın çözü- 
münü göstermektedir. 


BLÇAĞ o 
FİZ.L.7a-DİNAMİK ve 
UYGULAMALARI 
FEEL ARE” 


Ağırlık ve Kütle 

Karışımlar 

Arşimet Prensipleri 

Konularını içeren genel açıkla- 
maları, formüllerini verir. Örnek 
soruda formüllerle çözüm aşamar- 
sını anlatır. Pratik bilgilerden son- 
ra tip spesifik sorularla test yapar. 
Yanlış yaparsanız size doğru bul- 
mak için şans tanır. 


BİLÇAĞ 
FİZ.L.7b-KUVVETLER ve 
UYGULAMALARI 


Kuvvetler 

Noktasal denge 

Paralel kuvvetler (moment, bi- 
leşkesi, dengesi) 

Konularıyla ilgili kavramları, for- 
müllerle ve grafik ile açıklar. Ye- 
terli bilgi verildikten sonra konusu- 
na göre spesifik soruları 5 şıklı ola- 
rak verir. Doğruyu bulmaktan 
umudunuzu keserseniz F tuşu yar- 
dımıyla çözümü görebilirsiniz. 


BİLÇAĞ Ni 
FİZ.L.8a-KUVVETLER TEORİSİ 
a 


Kuvwvetler 

Kesişen kuvvet dengesi 

Paralel kuvvet dengesi 

Konularını ve bunların alt grup- 
larını karşınıza otomatik olarak 
getirir. Konularını isterseniz menü- 
den de seçebilirsiniz. Her değişik 
kuvwvet tipinde grafik çizilir. Formü- 
lü çıkar ve altında açıklama yar- 
pılır. Bir öğretmen, sınıfta toplu 
olarak eğitimine yardımcı olarak 
kullanılabilir. Burada öğrendiğiniz 
teorik bilgileri ve formülleri kendi 
sorularınızda uygulayabilirsiniz. 


CP/M 


Komutları 


Pek çok mikro-bilgisayar sistemi, 
İngilizce Prompt ismi verilen özel uya- 
rı simgeleri kullanırlar. Örneğin BA- 
SIC programlama dilinde INPUT de- 
yiminin işlenmekte olduğunu belirten 
uyarı imi, ? (soru) simgesidir. CP/M 
işletim sistemi, o anda geçerli (kulla- 
nılmakta) olan diski işaret etmek üzere 


A> 


biçiminde bir uyarı imi kullanır. Fa- 
kat bilgisayar sisteminin birden çok 
diski olabileceğinden uyarı imini bir 
diğer diski işaret edecek biçimde de- 
ğiştirmek olanaklıdır. Bu nedenle ter- 
minalde görüntülenen uyarı imi 


B> 
yada 
©—> 


biçimlerinde de olabilir. 

Uyarı imini bir diskten diğerine yö- 
neltmek için yeni diskin adını yazıp : 
(üstüste iki nokta) simgesini koyduk- 
tan sonra “Return” tuşuna basmanız 
yeterlidir. Bu yazıda Return tuşuna 
basılma işlemi CR ile ifade edi- 
lecektir. Küçük bir örnek verelim: 


A5B: CR 
B> 


Bir CP/M komutunun kodlanabil- 
mesi ve bilgisayara iletilebilmesi için 
CP/M uyarı imine cevap olarak tüm 
komut satırını yazıp CR tuşuna 
basılması gerekir. Örneğin: 


A>DIRB: CR 
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Ekim BANGER 


CP/M komut satırı şunlardan olu- 
şur: 


1) Komut için bir anahtar sözcük (yu- 
karıdaki örnekte, DIR) 

2) İsteğe bağlı olarak ek bilgiler (yu- 
karıdaki örnekte, B:) 

3) Satır sonunda basılan “Return tu- 
şu (yukarıdaki örnekte,CR ) 


Kodlanan komut, CP/M sistemi için- 
de hangi programın çalışması gerek- 
tiğini belirler. Seçime bağlı ek bilgiler 
ise bir kütük (dosya) tanımlanması 
olabileceği gibi birtakım parametreler- 
den de oluşabilir. Son olarak satır so- 
nunu işaret etmek üzere “Return” tu- 
şuna basılır. 


CP/M Kurallarına Uygun Kütük 
(Dosya) Tanımlaması 


CP/M sistemi içinde her kütüğün 
tek ve eşsiz bir tanımlanması vardır. 
Dolayısıyla her kütüğün bir ismi ol- 
duğu gibi aynı isimli iki ayrı kütük de 
olamaz. Bir kütük üç ayrı bölümden 
oluşan bir ifade ile tanımlanır. Bu bö- 
lümler, 


1) Disk (Disk/Disket sürücüsü) ismi 
2) Kütüğün birinci-ismi 
3) Kütüğün tipi 


olarak belirlenmişlerdir. Daha sonraki 
satırlarda genel kütük tanımlamalarını 
yaparken aşağıda verilen genel forma 
uygun davranılacaktır: 


d: simgesi A'dan P'ye kadar her- 
hangi bir disk sürücüsünü ifade ede- 
cektir. Örneğin, A: simgesi sözkonu- 
su kütüğün A diski (başka bir deyiş- 
le, A sürücüsüne takılı disk/disket) 


üzerinde olduğunu belirtir. * 

Birinci-isim simgesi ise kütüğün bi- 
rinci ve ana ismini belirtmektedir. Bu 
bilgi, 1 ile 8 arasında herhangi bir sa- 
yıda alfabetik ve/ya da rakamsal ka- 
rakterden oluşmalıdır. 

Alfabetik ve/ya da rakamsal karak- 
terden oluşabilecek olan kütük tipi, 
kütüğün ana isminden bir . (nokta) 
imi ile ayrılmalıdır. 

Aşağıda doğru yazılmış genel amaç- 
lı kütük tanımlamaları verilmiştir: 


BİRİNCİ-İSİM 
D:BİRİNCİ-İSİM 
BİRİNCİ-İSİM.TİP 
D:BİRİNCİ-İSİM.TİP 


Şimdi yukarıdaki genel tanımlama- 
ya uygun bazı özel örnekler verelim: 


BORDRO 
A:BORDRO 
BORDRO.COM 
A:BORDRO.COM 


Bazı CP/M komutlarının yazımın- 
da kütük işlemleri üstü kapalı olarak 
yazılabilir. Bu amaçla İngilizce “Wild- 
cards” adı verilen özel kısaltma işa- 
retleri kullanılır. Kısaltma işaretleri- 
nin kullanımı, komutun özelliklerine 
bağlı olmakla birlikte yalnız birinci- 
isim ve tip alanlarında kullanılmakta- 
dır. CP/M altında yararlanılan kısalt- 
ma işaretleri iki tanedir: * (asterisk) 
ve ? (soru). ? (soru) işareti, kütük is- 
minde yazılmayan bir karakterin ye- 
rini doldurur ve bu tanıma uyan (0- 
ru işareti yerine hangi karakter denk 
gelirse gelsin) bütün kütükleri gözö- 
nüne alır. * (asteriks) işareti ise ? (s0- 
ru) işareti gibi çalışmakla birlikte bir- 


—m——————----“«““-my “EE AAA 


den çok karakter yerini doldurur. Ör- 
neğin, A diskinin/disketinin üzerinde 


HESAPI.BAS 
HESAP2.BAS 
HES.BAS 
HESAPLA.BAS 
BASIC.COM 


kütüklerinin bulunduğunu varsaya- 
lım. Kütük ismini hesap?.bas olarak 
belirtiğimizde 


HESAPI.BAS 
HESAP2.BAS 


kütükleri gözönüne alınırken, kütük 
ismini hes*.bas olarak bildirdiğimizde 


HESAPI.BAS 
HESAP2.BAS 
HES.BAS 
HESAPLA.BAS 


kütükleri değerlendirilecektir. 


Komut Yazımında Benimsenen 
Varsayımlar 


Aşağıda belirtilen simgeler ilerki sa- 
turlarda benimsenen varsayımları ve 
CP/M'in bazı özel uygulama karak- 
terlerini sıralamaktadır: 


6 9 SID ve Ed komutları 
için seçime bağlı 
bilgileri gösterir. 
Seçime bağlı 
seçenekleri ayırır. 

n : Bir tamsayıyı belirtir. 


CR : “Return” tuşuna 
basılacağını belirtir. 


CTRL tuşuna 
basılacağını belirtir. E| 
bu tuşdan 
kaldırılmadan bir 
başka tuşa basılacağı 
unutulmamalıdır. 


n) 


o : Bir opsiyon (seçenek) 

listesini belirtir. 

Oku/yaz anlamındadır. 

Salt-oku anlamındadır. 

Sistem özelliğini 

belirtir. 

Fihrist (İng. Directory) 

özelliğini belirtir. 

> : Karakterler alanı 
amaçlı kısaltma imi. 


& : Karakter amaçlı 
kısaltma imi. 


CP/M Plus Komutları ve 
Programları 


MAC 
YAZIM : MAC kütük-ismi 


(*seçenekler) 


Amaç: MAC, CP/M Plus işletim 
sisteminin “MACRO Assembler” di- 
lidir. Kullanabilmek için erişilebilir 
disklerden birinin üzerinde MAC. 
COM kütüğünün bulunması gerekli- 
dir. MAC ile derlenecek assembly di- 
li programlarının diske (diskete) ASM 
tipiyle kaydedilmiş olması gereklidir. 
Derleme işlemi sonunda MAC derle- 
yicisi, tipleri HEX, PRN ve SYM ol- 
mak üzere 3 ayrı kütük yaratır. HEX 
tipindeki dosya onaltılık INTEL for- 
matında olmak üzere derlenmiş prog- 
ramı içerir. PRN tipindeki kütük ise 
ekranda (konsolda) ya da yazıcıda gö- 
rüntülenebilir nitelikte olup derleme 
işlemini ve sonuçlarını içerir. SYM tip- 
li kütük ise derlenen programın sim- 
ge tablosunu taşımaktadır. MAC ile 
yapılan derleme sonunda ortaya çıkan 
kütük değişik ortamlara (örneğin 
disk/disket sürücülerine) yönlendiri- 
lebilir. Bir örnek verelim: A sürücü- 
süne takılı disketin üzerindeki 
ED.COM ya da Wordstar ile yazılmış 
kaynak.ASM isimli bir assembler kay- 
nak programını MAC derleyicisini 
kullanarak derleyelim: 


A> MAC kaynak *PZ AA HA 


Bu komut ile bilgisayara kaynak 
ASM kütüğünün A diskinde olduğu, 
derleme sonucunda oluşan HEX kü- 
tüğünün A diskine yazılacağı ve PRN 
kütüğünün istenmediği bildirilmekte- 
dir. Derleme sonucunda A diski üze- 
rinde kaynak.HEX kütüğü oluşacak- 
tır. Derlenen kütüğü çalışabilir maki- 
ne koduna çevirebilmek için HEX- 
COM.COM programını kullanmamız 
gerekecektir. MAC ile kullanılabilecek 
seçenekler için CP/M Plus El Kitabı'- 
na başvurmak yararlı olacaktır. 


RMAC 
YAZIM : RMAC kütük-ismi 


(seçenekler) 


AMAÇ: RMAC, CP/M Plus işle- 
tim sisteminin yerleştirilebilir (İng. Re- 
locatable) 'MACRO Assembler? dili- 
dir. ASM tipindeki dosyaları Rel ti- 
pine derler (çevirir). Kullanımı MAC 
programının kullanımına benzer. 


AŞ 


RMAC ile derlenen kütükleri “LINK. 
COM' programı ile COM tipine çevi- 
rebiliriz. Yukarıdaki örneği yeniler- 
sek; 


A> RMAC KAYNAK $PZ 
SA RA 


Bu örnekte anlatılan, kaynak.ASM 
kütüğünün A diskinde olduğu, görün- 
tülenebilir PRN kütüğünün istenme- 
diği, simge tablosu kütüğünün ve der- 
lenen program kütüğünün A diskine 
yazılacağı belirtilmektedir. 
sID 
YAZIM : SID (program-kütüğü- 
ismi) (,simge-tablosu- 
ismi) 


AMAÇ: SID (SYMBOLIC Instruc- 
tion Debugger), makine kodu düze- 
yindeki programlarla ilgilenmek, on- 
ların hatalarını bulmak, bu düzeyde 
değişiklik yapmak gibi amaçlarla kul- 
lanılacak bir CP/M Plus programıdır. 
Erişilebilir disklerin birinin üzerinde 
SID.COM ismiyle kaydedilmiş olma- 
lıdır. “Monitor Program” adıyla anı- 
lan program topluluğu içinde düşü- 
nülmelidir. Bir işletim sistemi korsa- 
nı (!) için olmazsa-olmaz türünde bir 
yardımcıdır. Digital Research, bu 
programın kullanımı için ayrı bir dö- 
küman (SID-Productivity Tool, Digi- 
tal Research) hazırlamıştır. CP/M'in 
2.2 versiyonunda aynı amaçla 
DDT.COM ismindeki program kulla- 
nılmaktaydı. İşte SID ile yapabilecek- 
lerinizden bazıları: 


(1) Assembler programları yaz- 
mak, 

(2) Belleğin içeriğini düzenlemek, 
değiştirmek, 

(3) CP/M'in ve bilgisayarın sis- 
tem alanlarını incelemek, de- 
giştirmek 

(4) Simge tablosu üzerinde işlem- 
ler yapmak, 

(5) Belleğe program yüklemek, 
değiştirmek ve yeniden sakla- 
mak, 

(6) Makine kodunu Assembiy di- 
line geri çevirmek (İng. Disa- 
sembiy), 

(7) Program akışını izlemek, 

(8) Register'ları incelemek, değiş- 
tirmek vs. Ayrıca SID prog- 
ramını HIST.UTL ve TRA- 
CE.UTL ile birlikte kullana- 
rak üzerinde çalıştığınız prog- 
ram hakkında istatistikler ve 


a Ve) 


21 


m 


histogramlar elde edebilirsi- 
niz. Bazı kullanım örnekleri 
verelim: 


A? SID 

B> SID FATURA.COM 
AŞ SID B:YAZICI.COM 
B> A:SID SÖZLÜK.DOK 


DIR 
YAZIM : dibirinci-isim, tip 

AMAÇ: Belirli bir diskteki kütük- 
lerin isimlerinin konsolda görüntülen- 
mesi amacıyla kullanılır. DIR komu- 
tuyla SYS özelliğine sahip kütükler 
görüntülenemez. SYS özelliğine sahip 
kütüklerin isimlerini konsolda görün- 
tüleyebilmek .içir, DIRS komutunu 
kullanmak gerekif. 

Bazı DIR/DIRS örnekleri verelim: 


A> DIR 

A> DIR B: 

A> DIR B:BASIC.COM 
A> DIR HES*.BAS 

A> DIR HES??7.BAS 
A> DIR *.* 

A> DIR B:HES*.?A? 
A> DIRS 

A> DIRS*.COM 


CP/M Plus sistem disketini incele- 
diğinizde üzerinde DIR.COM ismiy- 
le kayıtlı bir kütüğün bulunduğunu 
göreceksiniz. Bu program daha önceki 
versiyonlarda bulunmayan yeni bir se- 
çenektir. CP/M 2.2 versiyonunda 
SDIR.COM ve STAT.COM olarak 
bilinen iki programın kimi özellikle- 
rini taşır. Bu yeni komut ile birden 
çok disk taranabilir ve kütükler hak- 
kında ayrıntılı bilgi elde edilebilir. Bir- 
kaç kullanım örneği verelim: 


A> DIR JFUULJ 

A> DIR B: (DRATEJ 

A> DIR (USER—ALL, 
DRIVE—ALLJ N 
A> DIR /SIZEJ *.COB *.FOR 
*.PAS 

A> DIR A: (JRW,SYSI 


ED 


YAZIM : d:kütük-ismi.tip 


AMAÇ: ED komutu (programı) 
CP/M işletim dilinin metin editörü- 
dür. Yerleşik bir komut değildir, Ko- 
autu kullanabilmek için erişilebilir 
disklerden birinde ED.COM kütüğü- 
nün bulunması gerekir. ED programı- 


nın alt komutlarını kullanarak kaynak 
kütükler yazabilir ve bu kütüklerde 
değişiklik yapabilirsiniz. Tam ekran 
editleme olanakları bulunmadığından 
ancak “Ehven-i Ser? durumlarda kul- 
lanılmasını örgütleyebileceğimiz bir 
programdır. (Dosta not: Bu satırların 
yazarı bu metni ED.COM kullanarak 
değil, fakat Wordstar ile yazmıştır!) 
Her şeye rağmen bazı kullanım örnek- 
leri verelim: 


AD> ED CMP3.DOK 

AD> ED B:EKRAN.BAS 
A> B:ED PERSONEL.COB 
A> ED PROFİLE.SUB 


ERA 
YAZIM : ERA d:kütük-ismi.tip 

AMAÇ: Bir ya da bir grup kütüğün 
diskten silinmesi amacıyla kullanılır. 
Yerleşik komutlardan biridir. Kütük 
tanımlamalarında kısaltma imleri kul- 
lanılabilir. (Korsana Not: Bu komut 
gerçekte diskin üzerindeki kütüğü de- 
ğil, fakat fihristteki kütük kaydını si- 
ler; daha doğrusu ilgili kütük kaydı- 
na “silindi? işareti koyar. Eğer fizik- 
sel olarak fihriste erişmeyi becerebi- 
lirseniz yanlışlıkla sildiğiniz kütükle- 
ri geri getirebilirsiniz.) 

Bazı örnekler verelim: 


A> ERA PROG.BAS 
B> ERA B:STOK.COB 
A> ERA OYUN 

A> ERA B:LİSTE.HEX 
B> ERA HESAP? .* 


A> ERA *.* 
ERAGE 
YAZIM : ERAGE 


ERAGE kütük-ismi 
ERAGE kütük-ismi 
ICONFIRMJ 


AMAÇ: ERA komutu gibi diskten 
(daha doğrusu fihristten kütük silmek) 
amacıyla kullanılır. CP/M Plus ile 
birlikte gelen değişikliklerden biridir. 
ERA olarak kısaltılabilir. ERA- 
SE.COM kütüğü olarak kayıtlıdır. 
“CONFIRM” seçeneği ile silme seçi- 


minin doğrulanması istenebilir. Bazı. 


örnekler verelim: 


A> ERAGE KAYNAK.SYS 
A> ERA A:HES*,* 
(CONFIRMJ 

A> ERA *,7A? 


Gm, Mi GP — pa — 
£, Taala” (ara a 


NN | 


Çok zengin bir 
kullanımı vardır. 
PIP hedef — kaynak 
PIP d: şkütük- 
ismi — kütük-ismi 
(seçenekler) 
PiP kütük-ismi —d: 
(seçenekler) 
PIP d:BİRİNCİ- 
İSİM.TİP — kütük- 
ismi-1l, 

kütük-İsmi-2, ... 
PIP kütük-ismi 
:birimi: > kütük-ismi 

(seçenekler) 

PIP kütük-ismi 
;birimi — birim: 
(seçenekler) 
PIP CR 


* 


AMAÇ: PIP, CP/M'in yerleşik ol- 
mayan, geçici olarak belleğe yüklenen 
programlarından biridir. PIP komu- 
tu şu amaçlarla kullanılır: 


1) Kütüklerin kopya edilmesi, 

2) Kütüklerin birleştirilmesi, 

3) Donanım birimleri arasında 
kütüklerin aktarılması. 


PIP komutunun genel formatında 
birinci kütük tanımlaması, hedef kü- 
tüğü belirler. İkinci tanımlama ile kü- 
tük belirtilir. Kaynak, kütük tanım- 
ları virgüllerle ayrılmak koşuluyla tek- 
rar edilebilir. Böylece çok sayıda kü- 
tüğün aynı isim altında birleştirilme- 
si mümkün olur. Kaynakta hedef kü- 
tük tanımlaması yerine herhangi bir 
mantıksal CP/M birimi belirtilebilir. 
PIP komutu yalnız başına kodlandı- 
ğında ilgili program belleğe yerleşir ve 
* uyarı imini (İng. Prompt) konsola 
yazarak kütük tanımlaması ve altko- 
mut beklemeye başlar. 

Şimdi PIP komutunun kullanımı ile 
ilgili bazı örnekler verelim: 


1) Bir disketten diğerine kütük 
kopyası 


A> PIP B:—A:FOR- 
MAT.COM 

A>PIP b:FORMAT. 
COM -A: 


2) Bir kütüğün kopya edilmesi ve 
isminin değiştirilmesi 
A> PIP B:PROGO2.BAS — 
A:PROGOLI.BAS 
A5 PIP PROGO2.BAS — 
PROGOL1.BAS 


3) Çok sayıda kütüğün kopya- 
lanması 
AZ PIP CR 
*B-AP» CR 
A> PIP B:-*.DÖKJAVI 
A> PIP B:-*.COMIRWJ 
A> PIP B:-D:'DÖKÜMAN* 
A> PIP B:—*.* 
A>PIP Bis?» 
B> A:'PIP C:—-A:*.* 
B> PIP A:-B:*.7A97/VJ 
4) Çok sayıda kütüğün birleştiril- 
mesi 
A> PIP B:YENİ.DÖK- 
KÜTÜKI.DÖK,KÜTÜKZ2. 
DÖK 
5 Bir kütüğün bir başka kullanı- 
cı alanında (USER) alınıp kopyalan- 
ması 
A> PIP 
SIC.COM|G3| 
6) Dış donanıma ya da donanım- 
dan kütük aktarılması 
A> PIP 
RAN.BAS- CON: 
A> PIP LST:-CON: 
AŞ PIP LST;-C:FATU- 
RA.PASJT$| 
A> PIP PRN:-B:CPM3. 
DÖK. 

PIP.COM programı CP/M işletim 
sisteminin en yararlanılan servis prog- 
ramlarının başında gelir. Bu progra- 
mı kullanarak yapabilecekleriniz ara- 
sında bilgisayarlararası haberleşme, 
metin yazma ve bu metni diskete kay- 
detme, dosyaları yazıcıya kopyalama 
gibi çok ilginç işler bulunmaktadır. 
Komutun tam anlamıyla kullanımını 
öğrenebilmek için “CP/M USER'S 
GUIDE”' yararlı olabilir. 


B:-A:BA- 


B:EK- 


RENAME 
YAZIM : RENAME 

RENAME yeni-kütük- 
ismi — eski-kütük-ismi 
REN diyeni-kütük- 
ismi - eski-kütük-ismi 


AMAÇ: RENAME komutu, disk 
üzerinde varolan bir kütüğün isminin 
değiştirilmesi amacıyla kullanılır. 
CP/M'in yerleşik komutlarından bi- 
ridir. CP/M 2.2'de olduğu gibi REN 
olarak kullanılabilir. Aşağıda bazı 
kullanım örnekleri verilmiştir. 


YENİ.DAT- 


A> REN 
ESKİ.BAK 

A> REN 
B:STOKI.DAT.B:STOK.DAT 


A> REN PROG2-PROGI 
A> RENAME 
ARENAME A*.DOK -A*.PRT 


Kütük tanımlamaları belirtilmediği 
takdirde işletim sistemi, size kütük ta- 
nımlamalarını soracaktır. Bu CP/M 
Plus ile birlikte gelen yeniliklerden bi- 
ridir. 

SAVE 
YAZIM: SAVE 


AMAÇ: SAVE komutu CP/M 2.2'- 
nin yerleşik komutlarından biri olan 
SAVE komutu CP/M Plus'da geçici 
komut özelliğini taşımaktadır. Bu ne- 
denle SAVE komutunu kullanabilmek 
için erişilebilir disklerden bir tanesin- 
de SAVE.COM kütüğünün bulunma- 
sı gerekir. Geçici program alanının 
(TPA) belirli bir bölümünün belirti- 
len isimle kütüğe kayıtlanmasını sağ- 
lar. Örnek: 


A> SAVE 
SHOW 
YAZIM: SHOW 
SHOW (d:) 


SHOW (d:) (SPACEJ 
SHOW (d:) (LABELJ 
SHOW (d:) (USERS) 
SHOW (d:) (DIRJ 

SHOW (d:) (DRIVEJ 


AMAÇ: SHOW komutu, CPM'in 
geçici komutlarından biridir. Kütük- 
ler, disk birimleri hakkında bilgi ve- 
rir. CP/M Plus'in bu komutu, 2.2 
versiyonundaki STAT komutunun 
bazı görevlerini üstlenmiştir. SHOW 
komutunun kullanılabilmesi için 
SHOW. COM kütüğü bulunmalıdır. 

Bazı kullanım örnekleri : 


1) Disklerdeki boş yer miktarını 
öğrenme 
A> SHOW 
A> SHOW /(SPACEJ 
2) Disk sürücü özellikleri 
A> SHOW /(DRIVEJ 
3) Kullanıcı alanları hakkında 
bilgi edinme 
AŞ SHOW (USERS) 
4) Boş fihrist elemanı sayısını öğ- 
renme 
A> SHOW |JDIRJ 


SUBMIT 
YAZIM : SUBMIT 

SUBMIT kütük-ismi 
SUBMIT kütük-ismi 
parametre ... 


parametre 
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AMAÇ: Geçici komutlardan biri- 
dir. SUB tipinde bir kütükte depolan- 
mış olan CP/M komutlarının sırayla 
işlenmesi amacıyla kullanılır. Kütük 
tanımlamasını izleyen parametreler 


, alanında kullanılan kütüğe değişik ek 


bilgiler (disk sürücü ismi, kütük ismi 
gibi bilgiler) aktarılabilir. Böyle bir 
durumda .SUB kütüğü içinde $I, $2, 
... gibi yapay parametrelerin tanım- 
lanmış olması gerekir. CP/M Plus 
“BOOT” edildiği anda disk üzerinde 
SUBMIT.COM ve PROFILE.SUB 
kütükleri bulunuyorsa, açılış (BOOT) 
işleminin tamamlanmasından hemen 
sonra PROFILE.SUB kütüğündeki 
komutlar işlenmeye başlanır. Dolayı- 
sıyla SUBMIT komutu CP/M altın- 
da sıralı işleme (Batch Processing) ve 
kendiliğinden-başlama (Auto Start) 
amaçlı olarak kullanılabilir. 
Örnekler: 


A> SUBMIT ÖRNEK 
A> SUBMIT B:AÇILIŞ 
A> SUBMIT PROFİLE B: DIR 


TYPE 
YAZIM : TYPE 

TYPE d:birinci- 
isim.tip 

TYPE kütük-ismi 
IPAGEJ 

TYPE kütük-ismi 
INOPAGEJ 


AMAÇ: TYPE komutu, CP/M'in 
2.2'nin ve Plus'in yerleşik komutları 
arasındadır. Bunun yanında CP/M 
Plus işletim sistemi altında, PAGE ve 
NOPAGE seçenekleri ile birlikte kul- 
lanılabilen ve TYPE.COM kütüğün- 
de içerilen yeni bir biçimi daha var- 
dır. Bu komut, ASCII formatında ya- 
zılmış kütüklerin konsolda görüntü- 
lenmesi amacıyla kullanılır. TYPE ile 
birlikte kısaltma imleri (* ve ?) kulla- 
nılamaz. TYPE komutundan önce SP 
(CTRL-P) girilmesi halinde konsol- 
dan geçen liste bilgiyazara aktarılır; 
yeni bir SP tuşu yazıcıya aktarımı ke- 
ser. TYPE işleminin durdurulması 
için herhangi bir tuşa basılması yeter- 
lidir. Örnekler: 


A>TYPE SÖZLÜK.DÖK 

A> TYPE A:DÖKÜMAN.00! 

A>TYPE PERSONEL.BAS 

A> TYPE B:PROGRAM.COB 

A>TYPE İRSALİYE.PAS 
INOPAGEJ 

A> TYPE ALACAK.FOR 

(PAGEJ 


USER 
YAZIM: USER 


USER n 


AMAÇ: Geçerli kullanıcı alanının 
verilen n no.lu kullanıcı alanı ile de- 
giştirilmesi amacıyla kullanılır. Geçerli 
kullanıcı alanları 0 ile 15 arasındadır. 
CP/M açılışta O no.lu kullanıcı alanını 
varsayar. SHOW JUSERSİ geçerli ve 
etkin kullanıcıları görüntüler. 

Örnek: 


A> USER 3 


Bu komutun işlenmesi ile CPM 
uyarı iminin işaretinin, 


3A> 


biçimini aldığı görülür. Yine bu özel- 
lik, CP/M Plus'in getirdiği değişiklik- 
lerden biridir. 


COPYSYS 
YAZIM : COPYSYS 

AMAÇ: CP/M Plus işletim sistemi- 
nin açılış (BOOT) izlerini (TRACK) 
bir disketten diğerine kopya etmek 
amacıyla hazırlanmış bir yardımcı 
programdır. CP/M 2.2'de kullanılan 
SYSGEN işleminin yerini alan bu iş- 
lem, Commodore 128/128D gibi sis- 
temlerde kullanılmaktadır. Açılış iz- 
lerinin yaratılması işlemi, “Format” iş- 
lemiyle birlikte gerçekleştirilmektedir. 


DATE 
YAZIM: DATE 

DATEC 

DATE CONTINUOUS 
DATE zaman-ifadesi 


DATE SET 


AMAÇ: Zaman ve tarihin belirlen- 
mesi ve görüntülenmesi amacıyla kul- 
lanılan bir komuttur. Kullanılabilmesi 
için DATE.COM isimli kütük erişile- 
bilir olmalıdır. Kullanım örnekleri 
aşağıda özetle verilmiştir: 


A> DATE 
A> DATE C 

A> DATE 10/08/86 23:23: 
A> DATE SET 


DEVICE 
YAZIM : DEVİCE 

DEVICE NAMES 
DEVICE VALUES 
DEVICE mantıksal- 
birim (XON ; NOXON 
; baud-oranı) 

DEVICE fiziksel-birim 
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(XON ; NOXON ; 
baud-oranı) 
DEVICE fiziksel-birim 
(XON ; NOXON ; 
baud-oranı) 
DEVICE mantıksal- 
birim — fiziksel-birim 
(seçenek) (,fiziksel- 
birim (seçenek)... ) 
DEVICE mantıksal- 
birim - NULL 
DEVICE CONSOLE 
IPAGEJ 

DEVICE CONSOLE 
(COLUMNS —n, 
LINES-NO 


AMAÇ: Kullanılabilmesi için DE- 
VICE.COM kütüğünün bulunması 
gerekir. Mantıksal birimler (LOGI- 
CAL DEVICES) ve fiziksel birimler 
(FHYSICAL DEVICES) arasındaki 
atamaları (eşlemeleri) sağlar. Bir baş- 
ka deyişle CP/M Plus'tan önceki 
CP/M versiyonlarında bulunan 
STAT.COM programının görevlerini 
üstlenmiştir. Seri haberleşme işlemin- 
de, yazıcı ve ekran ile ilgili işlerde sık- 
ça kullanılan komutlardan biridir. 
Özet olarak bazı örnekler verirsek: 


A> DEVICE 

A> DEVICE NAMES 

A> DEVICE VALUES 

A> DEVICE CRT 

A> DEVİCE CON 

A> DEVICE CONDUT: -LPT, 
CRT 

A> DEVICE AUXIN: -CRT2 
(XON,9600) 

A> DEVICE LIST: - NULL 
A> DEVİCE LPT (XON,4800) 
A> DEVICE CONSOLE 
(PAGE) 

A> DEVICE CONSOLE 
(COLUMNSI 400 


Commodore 128/128D sistemlerin- 
de CP/M Plus altında 40/80 kolon 
ekran özelliklerini DEVICE.COM 
programını kullanılarak değiştirebile- 
ceğinizi hatırlatalım. 


DUMP 
YAZIM : DUMP kütük-ismi 
AMAÇ: Bir kütüğün içinin ekran 
ve/veya yazıcıya ASCII ve onaltılık 
formatta dökümü amacıyla kullanılan 
bir servis programıdır. Çoğu zaman 
işlem SID.COM kullanılarak yapıla- 
bildiğinden pek yoğunlukta kullanılan 
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bir program değildir. Kullanılabilmesi 
için DUMP.COM kütüğünün erişile- 
bilir disklerde olması gerekir. Örnek: 


A5 DUMP CPM3.DOK 
GENCOM 


Yazım formatını ve amacını ayrın- 
tılarıyla ele almayacağımız GEN- 
COM.COM programı, CP/M Plus iş- 
letiim sistemine RSX (Resident 
SYSTEM Extensions) denen bazı ek- 
lemeler yaparken kullanılan bir yar- 
dımcıdır. 


GET 
YAZIM : GET (CONSOLE 
INPUT FROM) 
FILERT kütük-ismi 
(seçenekler) 
GET (CONSOLE 
INPUT FROM) 
CONSOLE 

AMAÇ: Bilgisayar sisteminin kon- 
sol girdilerini belirtilen bir kütükten 
almasını sağlamak amacıyla kullanı- 
lır. Komut, GET.COM kütüğü ile 
oluşturulmuştur. Daha önceki CP/M 
versiyonlarında kullanılan 
XSUB.COM programının genişleti!- 
miş bir biçimidir. Bazı örnekler: 


AŞ GET FILE girdiler 
(SYSTEMJ 
A> GET CONSOLE 


PUT 
YAZIM : PUT CONSOLE 
(OUTPUT TO) FILE 
kütük-ismi (seçenek) 
PUT PRINTER 
(OUTPUT TO) FILE 
kütük-ismi (seçenek) 
PUT CONSOLE 
(OUTPUT TO) 
CONSOLE 

PUT PRINTER 
(OUTPUT TO) 
PRINTER 


AMAÇ: Konsol ya da yazıcı çıktı- 
sının bir kütüğe ve tekrar konsol ya 
da yazıcıya yönlendirilmesi işleminde 
kullanılır. Komutu PUT.COM kütü- 
ğü oluşturur” Örnekler: 


A> PUT PRINTER OUTPUT 
TO FİLE YAZICI 
(ECHO,SYSTEMJ 

A> PUT PRINTER OUTPUT 
TO PRINTER 


HELP 
YAZIM: HELP 

HELP konu 

HELP Konu alt-başlık 
HELP konu 
INOPAGEJ 

HELP konu alt-başlık- 
1... alt-başlık-8 
HELP konu 

HELP -alt-başlık 


AMAÇ: CP/M Plus işletim sistemi 
ve ilgili komutları hakkında yardım- 
cı bilgi vermek amacıyla hazırlanmış 
bir yardım-programıdır. İşletim siste- 
mi disketleri üzerinde kullanıcıya sağ- 
lanmıştır. Örnekler: 


A> HELP 

A5 HELP GET 

A> HELP HELP 

A> HELP DIR OPTIONS 

A> HELP SET EXAMPLES 
HELP PUT 


HEXCOM VE LINK 
YAZIM : HEXCOM kütük-ismi 
LINK kütük-ismi 
(seçenekler) 
LINK kütük-ismi 
(seçenekler) ... kütük- 
ismi 
(seçenekler) 
LINK kütük-ismi 
(seçenekler) — kütük- 
ismi 
(seçenekler) 


AMAÇ: Her iki program, HEX- 
COM.COM ve LINK.COM biçimle- 
rinde bulunmaktadır. MAC ve 
RMAC ile derlenen kütüklerin çalış- 
tırılabilir makine koduna (COM tipi- 
ne) dönüştürülmesi amacıyla kullanı- 
lırlar. Örneğin: 


A> HEXCOM B:KAYNAK 
A> LINK B:KAYNAK3 
A> LINK PROG-PROGI, 
PROG2,PROG3,PROG4 


INITDIR 
YAZIM : INITDIR d: 

AMAÇ: Disk fihristinde kütüklere 
zaman ve tarih etiketlerinin eklenme- 
sini olanaklı kılar. Bu komut ancak 
INITDIR. COM kütüğü olduğunda 
kullanılabilir; çünkü yerleşik değilir. 
Örnek: 


A5 INITDIR 


LIB 

YAZIM : LIB kütük-ismi 

(seçenekler) 

LIB kütük-ismi 

(seçenekler) — kütük 

isrni (modül) (,kütük- 
ismi (modül) ...) 


AMAÇ: DIGITAL RESEARCH 
yada MICROSOFT tarafından yazıl- 
mış dillerle (örneğin RMAC gibi) ha- 
zırlanmış ve derlenmiş programların 
COM tipine dönüştürülmesi işlemi sı- 
rasında bazı hazır modüller bunları 
depolayan kitaplıklardan (LIBRARY) 
doğrudan alınıp kullanılabilir. Bu der- 
lenmiş program kitaplıklarının hazır- 
lanmasında kullanılan programlardan 
biride LIB.COM programıdır. Bu tip 
programlar genel olarak “Kitaplık 
Düzenleyicisi? (LIBRARY MANA- 
GER) olarak anılırlar. MICROSOFT 
tarafından yazılan LIB-80 bu türe iliş- 
kin örneklerden bir diğeridir. 


SET 
YAZIM : SET seçenekler) 
SET d: (seçenekler) 
SET kütük-ismi 
(seçenekler) 

SET 

(seçenek — seçenek- 
değeri) 

SET kütük-ismi 
(seçenek — seçenek- 
değeri) 

SET (d:) 
(CREATE <ON ; 
OFFJ 

SET (d:) 

(ACCESS <ON ; OFF)J 
SET (d:) 
(UPDATE ON ; 
OFF) 


AMAÇ: CP/M Plus işletim sistemi- 
nin özelliklerinden olan şifre (PASS- 
WORD) düzenlenmesi ve kütüklerin 
zaman-etiketlenmesi (TIME STA- 
MPING) amacıyla kullanılan bir ko- 
muttur. CP/M2.2'de STAT komutu 
ile gerçekleştirilen, kütüklere R/W, 
R/O, SYS, DIR özelliklerinin kazan- 
dırılması işlemi, CP/M Plus sistemi 
altında SET.COM programı ile yeri- 
ne getirilir. Örnekler verelim: 

1) Etiket (LABEL) işlemleri 
A SETJNAME-CPMO001J 
A SETJPASSWORD- şif- 
re| 
2) Şifre (PASSWORD) işlemleri 
3) Kütük özellikleri değiştirme iş- 
lemleri 
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A5 Set kaynak.ASM (RO 
SYS| 

A> SET kaynak.COM /DIRJ 
4 Zaman-tarih etiketi işlemleri 

A5 SET (ACCESS -ONJ 

AŞ SET (CREATE - ONJ 
5) Sürücü (DRIVE) özellikleri 

A> SET B:(RVJ 

A> SET A: (ROJ 


SETDEF 
YAZIM : SETDEF 

SETDEF 
(TEMPORARY —-di| 
SETDEF d:(.d:(,d: 
Gd) ) ) 

SETDEF (ORDER — 
(tip (tip) )J 

SETDEF |(DISPLAY ; 
NO DISPLAYJ 
SETDEF (PAGE ; 
NOPAGEJ| 


AMAÇ: Kütüklerin disklerde aran- 
ma sırasının ve geçici kütüklerin ya- 
ratılacağı diskin belirlenmesi işlemi 
SETDEF.COM programı ile yapıl- 
maktadır. SETDEF komutu ayrıca iş- 
lenmek üzere aranacak kütüklerin tip- 
lerini sıralama işleminde de kullanılır. 
SUBMIT ile etkin hale getirilen prog- 
ram isimlerin görüntülenip görüntü- 
lenmemesi yine SETDEF komutu ile 
ifade edilmektedir. Örnekler: 


A> SETDEF 

A> SETDEF 

(TEMPORARY - B:| 

A> SETDEF B:,* 

A> SETDEF (PAGEJ 

A> SETDEF (ORDER - 
(SUB,COM)) 

A> SETDEF (NO DISPLAYI 


XREF 
YAZIM : XREF (d:) kütük-ismi 


(SP) 


AMAÇ: XREF.COM programı, 
DIGITAL RESEARCH Firması kay- 
naklı programlama dilleri ile yazılmış 
ve derlenmiş programlarda kullanılan 
etiket ve değişkenlere ilişkin çapraz- 
tablonun (İng. REFERENCE TAB- 
LE) çıkarılması işleminde kullanılır. 
XREF programı sonuç olarak tipi 
“XRF' olan bir kütük yaratır. Örnek- 
ler: 


A5 XREF B:KAYNAK 
A5 XREF A:KAYNAK $P 


SÜRECEK 


OSAM'dan 87 SÜRPRİZİ 


BİZ SİZDEN YANAYIZ 


Hediye LIGHT PEN 


Commodore 64 setlerini OSAM'dan alanlara OSAM süper oyunlar paketinden 
8 paketi birden alanlara LIGHT PEN'i hediye olarak veriyoruz. 
Eski müşterilerimizi unutmadık. Onlarda LIGH PEN”lerini V020 indirimli alacaklar. 


— a OSAM 16-22 Şubat tarihleri arasında Etap Marmara Oteli 
Süper Paket Programlar serisine devam Tüyap Ticaret Merkezinde Commodore Fuarı'nda Fuar 


sürprizleri için OSAM standına uğrayınız. 


Paket VI 

KAFA AYARI INFILTRATOR | 

EXPLODİNG FİST 11 INFLITRATOR 11 

1942 INFILTRATOR |Il ——.. 

m m KAFA AYAR PRG CRACKER REVENGE | 
YIE AR KUNG-FU 1I. WARLOK 

CYBORG SPIKY-HAROD STRİKE COBRA PAP ERBOY 

FISTFULOF BACK SHOW JUMPING TARZAN FORCE 

HACKER 11 SPINDIZZY AVENGER GREMLİNS 

MISSİON A.D. CORE FAKLAN'S 82 CASİNO ROYALE 

DRAGONG LAIR BOUNCES BASİLDON BOND CANDALF SORCERER 

PA BOXING NEMESİS GALİLAN 
WARHWK LI. STAR PİNG-PONG 
PARKPATROL WORLD GAMES 


BURGER TİME 
CRACKER REVENGE | 


PAKETPROGRAMLARI...................... 5500 TL 
A KASETTE20 OYUN se eeeereressosasrunee 1900 TL 
ERASEFTB 40 OYUN sa saeraanünesseretüztürsüz 2750TL 
ERASELLEK OKUN esse 1500 TL 
COMMODORET-SHIRT....................... 1200 TL 
EN e, b fi 2 PM 10,000 TL. 


1986 YILININ SÜPER PAKET PROGRAMLARININ 
ÜRETİMİ DEVAM ETMEKTEDİR. 


7 SÜPER PAKETTEN BEŞ PAKETİ TOPTAN ALANA 
“o 20 İNDİRİM UYGULANMAKTADIR. 


OSAM 
BİLGİSAYAR 


Ebuzziya Caddesi Sakızlı Yalı Sokak No:3 Bakırköy- istanbul Tel: 583 72 46 


Kendi Işıklı Kalemini Kendin Yap 


Ayhan KALAYLIOĞLU 


u yazımızda CONTROL-PORT | ite ilgili bir 
uygulama yapacağız. Bu giriş yalnızca JOYSTICK 
kabul etmiyor. Yapılabilecek başka uygulamalara 

örnek olarak biz burada size kendinizin yapıp çalıştırabileceği bir 


LIGHTPEN'den bahsedeceğiz. 


Commodore 64'ümüzün birinci 
CONTROL-PORT'unun pek çoğu- 
muzun bilmediği bir fonksiyonu da- 
ha var. Gerçekten de pek fazla kulla- 
nım alanı bulamayan bu fonksiyon as- 
lında oldukça ilginç özellikler taşıyor 
ve bilgisayar kullanımına yeni bir ba- 
kış açısı getirebilir. 

Bahsettiğimiz fonksiyonu gerçekleş- 
tiren 6 numaralı pin'den başkası de- 
gil. Bu pin'in iki değişik fonksiyonu 
var. Birincisi JOYSTICK”in ateş etme 
tuşu ile ilgili bilgiyi taşımak. İkincisi- 
ne ve daha ilginç olanına aşağıda de- 
ğineceğiz. 

Belki daha evvel duymuş veya gör- 
müş olabileceğiniz bir uygulamadan 
söz edeceğiz. Bu uygulama bir 
YAZILIM * DONANIM ünitesi ve 
yaptığı iş ise monitör veya televizyon 
ekranını doğrudan bir bilgi giriş ara- 
cı olarak kullanabilmeyi mümkün kıl- 
mak. Bu uygulama yardımıyla ekra- 
nın üzerine kâğıda çizer gibi aynı ra- 
hatlıkla çizim yapmanızı veya ekran- 
dan, doğrudan üzerine götürüp seç- 
mek suretiyle bir programın menü ve- 
ya değişik altfonksiyonlarının seçimini 
rahatça yapmanızı sağlıyor. Bu göre- 
vi gören aletlere LIGHTPEN denip 
aynı zamanda C-64 ve VIC 20'ye uy- 
gulanabilen modelleri de mevcut. Ge- 
rek donanım gerekse yazılım açısın- 
dan incelendiğinde oldukça basit ol- 
duğu gözlenen bu uygulamayı kendi- 
miz de yapabiliriz. Zaten yazımızın 


asıl konusu da bu. 

LIGHTPEN'in donanım kısmının 
en önemli parçası fototransistör veya 
fotodiyot diye adlandırılan elektronik 
bir ünite. Fototransistör görev itiba- 
rıyla gelen ışığın şiddetine göre elek- 
triksel sinyaller üretiyor. Fototransis- 
tör'ü uyaran ışık ise ekrandan gelen 


elektron ışınlarından başkası değil. 
Ekranın önünde duran fototransistör 
ise elektron ışını önünden geçerken 
oluşan kısa süreli ışık darbesini algı- 
lar ve diğer elektronik ünitelere işlen- 
mek üzere elektriksel sinyaller olarak 


gönderir. LIGHTPEN'in çalışması 
için ekranın belli bir ölçünün üzerin- 
de parlaklığa sahip olması gereği de 
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bundandır. LLGHTPEN'den bilgisa- 
yara bir sinyal geldiğinde bilgisayar, 
elektron ışını hangi pozisyonda iken 
sinyalin gönderildiğini kaydeder. Böy- 
lece bilgisayar herhangi bir programın 
kullanabilmesi için LIGHTPEN'in 
ekran üzerindeki X- ve Y- koordinat- 
larını belirlemiş olur. 

Herhangi bir program yazmaya kal- 
kışmadan önce kendimize bir LIGH- 
TPEN bulup bilgisayarımıza bağla- 
malıyız. Yukarıda da dediğimiz gibi 
öncelikle bir fototransistör'e ihtiyacı- 
mız olacak. Biz burada verdiğimiz 
devrede TIL78 model fototransistör'ü 
kullandık. Devremizde kullanılacak 
tüm parçalar şu anda piyasada elek- 
tronik malzeme satan mağazalardan 
rahatça temin edilebilecek biçimde se- 
çilmiştir. Bu devrede fototransistör 
yerine LDR adlı elektronik malzeme 
tipini kullanmanızı önerenler olursa 
kesinlikle dinlemeyin. Her ne kadar 
bu iki tip elektronik elemanın görev- 
leri ve fonksiyonları birbirine benzerse 
de karakteristikleri oldukça farklıdır. 
Şayet devremizde LDR kullanacak 
olursak bu parça oldukça yüksek hız- 
da hareket eden elektron ışınını takip 
etmek için çok yavaş kalacak ve dev- 
remiz yüzde yüz çalışmayacaktır. 

Şayet şans eseri daha evvelden beri 
bir LLGHTPEN'e sahipseniz; burada- 
ki devreyi yapmanıza gerek kalmadan 
aynı üniteyi kullanıp burada anlata- 
cağımız denemeleri yapabilirsiniz. 


27 


Şimdi fototransistör'ü nasıl kulla- 
nıp, nasıl bağlayacağınızı anlatalım. 
TIL78 model fototransistör'ün iki ba- 
cağı vardır. Bunlar “Kollektör” ve 
“Emiter” diye adlandırılır. Bu bacak- 
lardan hangisi hangisidir ve ne işe ya- 
rar? Bunu öğrenmek için üç yol var. 
Bunlardan birincisi acemi bir elektro- 
nikçiyseniz sizin için en uygun olanı: 
Fototransistör'ü satın aldığınız dük- 
kandaki kimselere sorup anlattıracak- 
sınız. Geriye kaldı iki çözüm: Fotot- 
ransistör'ün üst kılıfının kollektör ta- 
rafı biraz düzleşmiş bir şekle sahiptir. 
Bundan başka kollektör bacağı öteki- 
ne göre daha kısadır. Gelelim üçün- 
cü yönteme: Bu yöntemi daha evvel 
de duymuş olmalısınız. Adı deneme 
yanılma yöntemi. Devrenin fototran- 
sistör dışında geri kalan kısmı monte 
edilir ve fototransistör iki ihtimale tâbi 
tutulur. Şayet herhangi bir kısa dev- 
reye sebep olmazsanız devrenin hiçbir 
bölgesi gerek doğru gerek yanlış bağ- 
lantıdan zarar görmeyecektir. Fakat 
bu yönteme çok zorda kalmadıkça 
başvurmamanızı öneririz. 

Deneme ve gösteri amacıyla 


LIGHTPEN 


1 2 3 


FOTOTRANSİSTÖR 


“LIGHTPEN DEMO” adlı bir prog- 
ram yazdım. Joystick Demo program- 
larına oldukça benzeyen bu program 
LIGHTPEN vasıtasıyla ekrana nok- 
talar basmakta. LIGHTPEN'i ekra- 
nın neresine götürürseniz o koordinat- 
ta noktalar oluşmakta. Böylece doğ- 
rudan (dolaysız olarak) ekran sizin bil- 
gi giriş aracı oluyor ve doğrudan o'- 


nun üzerine çizim yapabiliyorsunuz. 

Programı yazın, bir yerde saklayın 
(SAVE edin); daha sonra da çalıştırın. 
Program çalışır çalışmaz ilk olarak si- 
ze basılan noktaların kalıcı olup olma- 
ması gerektiğini soracaktır. Orada be- 
lirtilen harflerle cevabınızı bilgisaya- 
ra bildirin. Birkaç saniye sonra ekran 
tümüyle silinip beyaza bürünecektir. 
Ekranın rastgele bir yerinde ise küçük 
bir dörtgen belirecektir. Fototransis- 
tör'ü elinize alıp ekrana değdirin. Kü- 
çük dörtgenimiz LIGHTPEN'imizi 
takip edecektir. 

Dikkat edilmesi gereken bir husus 
da tuş takımı ve LIGHTPEN'in bir- 
birlerini daimi rahatsız ettikleri (bu- 
nun nedeni joystick-port'un tuş takı- 
mı ile aynı chip'e bağlı olması). Rast- 
gele birkaç tuşa dokunduğunuzda gö- 
receksiniz ki küçük dörtgenimiz çılgın 
gibi oraya buraya zıplamakta. Benzer 
şekilde bilgisayar direkt mod'dayken 
LIGHTPEN'i takılı vaziyette ekran 
üzerinde gezdirirseniz ekrana bilu- 
mum saçmasapan karakterler çıka- 
caktır. VIC 20 kullanıcıları bu sorunla 
karşılaşmayacaklardır. Çünkü VIC 


PIN 7(4#5V) 


CONTROL-PORT 


PIN 6 (UHTPEN;) 


e — 
eri ği 
BC 238C 


BASKILI DEVRE 


JOYSTİK GİRİŞİ 


20'de tuş takımı ve Lighpen ayrı ka- 
nallarda çalışmaktadır. 

Şayet ilk çıkan dörtgeni hareket et- 
tiremiyorsanız bunun birçok nedeni 
olabilir: Programı doğru yazmış ve 
LIGHTPEN'i kusursuz monte etmiş 
olsanız bile ekrandan LIGHTPEN”i- 
mize yeterli ışık gelmiyor olabilir. Ek- 
ranınızın parlaklık ayarını arttırın; bu- 


nun LIGHTPEN'inizi çalıştırabilmesi 
gerekir. 

Buna rağmen program çalışmıyor- 
sa suçu devrede olabilecek küçük bir 
kısa devrede aramak gerekir. Şayet 
elektronikten pek anlamıyorsanız an- 
layan birine başvurmanız önerilir; bu- 
nun sizin probleminizin çözümünde 
faydalı olacağına inanıyorum. Parça 
listesinde tüm parçaların isimleri ve- 
rilmiştir. Fakat bu yazı içindeki tüm 
açıklama ve anlatımlar öğreticilikten 
çok elektronikten anlayan kimseler se- 
viyesindedir. Size tavsiyemiz şimdiden 
daha sorunlar çıkmadan böyle birini 
bulup yardım istemenizdir. Yoksa işi 
iyice çorba edip ortalığa zarar verir, 
geri dönülmeyecek yerlere gelebilirsi- 
niz. 

Gelelim devreye: NE555 tipinde bir 
IC (Integrated Circuit — Entegre dev- 
re) içermekte. NE555 devremizde mo- 
noflop görevi yapmakta. Monoflop'- 
un 2 numaralı bacağına kısa bir ne- 
gatif impuls geldiğinde, monoflop kı- 
sa bir süre çalışma durumunda kalır 
ve hemen peşinden (pasif) duruma ge- 
çer. 2 numaralı bacağa (trigger baca- 


ğına) gelecek darbeleri demin değin- 
diğimiz fototransistör sağlar. Elektron 
ışını ekranda fototransistör'ün bulun- 
duğu pozisyondan geçerken fototran- 
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sistör kısa süreli bir negatif impuls 
gönderir, bu impuls monoflop tara- 
fından bilgisayarın değerlendirebilece- 
gi sinyallere çevrilir, bu sinyal bir tran- 
sistör tarafından kuvvetlendirilerek 
bilgisayara gönderilir. 

En sonda bulunan kuvvetlendirici 
kat sayesinde LLGHTPEN'”imizin ka- 
ranlık ekranlarda da çalışabilmesi sağ- 
lanmıştır. Fakat gene de değişik ka- 
rakteristikteki ortamlarda devremizin 
hâlâ çalışmasını sağlamak için bir de 
ayar (kalibrasyon) noktası koyduk. 
Bir megaohm'luk trimpot tipi diren- 
cin sağladığı bir ayarla oynayıp opti- 
mal sonucu elde etmeye çalışın. Ayar 
yapmak oldukça basit: Trimpot'unu- 
zu LIGHTPEN'inizin düzenli çalıştı- 
ğı bir noktaya kadar çevirin. Bir kilo- 
ohm'luk direnç, kuvvetlendirici tran- 


——. 


pl 


n 


»— : 


sistörümüz için bir öndirençtir. Dev- 
rede geri kalan elemanların görevi ise 
monoflop'un çalışma seviyesinde ka- 
lıp geriye (pasif seviyeye) düşmesi ara- 
sında geçecek zamanı ayarlamaktır. 

Şimdi de programımızı daha yakın- 
dan görelim. 390 ve 400'üncü satırlar- 
darenk hafızası sıfırlarla doldurulup 
boş ekranın siyah renk alması sağla- 
nıyor. LİGHTPEN'in pozisyonu bil- 
gisayar tarafından gerek X- gerek Y- 
koordinatları olarak dokuz bit hassa- 
siyetle algılanmakta. X- koordinatının 
üst sekiz biti 53267 adresli hafızada 
bulunmaktadır (VIC 20'de 36871). X- 
değerinin sıfır numaralı bit'ine ulaşa- 
mıyoruz. Bu yüzden LIGHTPEN'le 


yapılan çizimin hassasiyeti hiçbir za- 
man iki bitişik noktanın altına inemi- 
yor. Fakat bu hassasiyet düşük çözü- 
nürlüklü grafik (bir karakter—bir 
nokta) için yetip de artıyor bile. 
440'tan 470'inci satıra kadar olan bö- 
lümde X- ve Y- koordinatları beşer ke- 
re okunup aritmetik olarak toplanıyor 
ve 480'inci satırda bu toplamlar beşe 
bölünüyor. Yani kısacası beş nokta- 
lık örnek okunup bunların ortalama- 
sı alınıyor. Bu işlem okunan değerle- 
ri stabil hale getirmek için kullanılı- 
yor, çünkü yapılan denemeler göster- 
miştir ki bilhassa X- değeri aşırı de- 
recede oynamaktadır. Bunun yanın- 
da Y- koordinatı daha sakin bir dav- 
ranış örneği göstermektedir. 


510 ve 520'inci satırlarda okunan 
değerler ekran koordinatlarına çevri- 


liyor. Şayet kendiniz başka bir prog- 
ram yazıp, o programı LIGHTPEN'- 
inizle çalıştırmak istiyorsanız bilhas- 
sa bu programın bu kısımlarını değiş- 
tirip bazı denemeler yapmanız gerek- 
mektedir. 540'ıncı satırda ise okunan 
değerler kontrol edilmekte. Bu kont- 
rolun yapılması bilhassa aşırı derece- 
de oynayan X- değeri yüzünden ayrı 
bir önem kazanıyor. Geri kalan satır- 
lar ise oldukça tanıdık tipte olduğu 
için açıklamaya gerek duymuyorum. 


İkinci programımız LIGHTPEN 
ile yapılan başka bir uygulamayı gös- 
teriyor. Burada LIGHTPEN çizmek 
için değil de bir programın menüleri- 
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ni seçmekte kullanılıyor. Y- değerimiz 
daha bir güvenilir olduğundan bura- 
da yalnızca onu kullanacağız; yani bi- 
zim için önemli olan yalnızca vertikal 
pozisyon. Bu programın yaptığı iş ise 
C64/VIC 20'nin üç ses kanalından bi- 
rini seçmenizi sağlıyor. Her kanal de- 
ğişik frekansa ayarlanmış durumda 
olduğu için seçmenizi aynı zamanda 
kulağınızla da hissedebilirsiniz. İste- 
diğiniz kanalı ekranda o kanala âit 
alanı LIGHTPEN'inizle işaretleyip 
belirtebilirsiniz. 

470'inci satırda LLGHTPEN'in Y- 
pozisyonu okunuyor. 490'ıncı satır ve 
devamında seçilen kanal ve ona âit 
frekans belirleniyor. Şayet aynı kanalı 
bir kere daha seçerseniz 550'inci satır 
sayesinde o kanalın bir kere daha ça- 
lışması engelleniyor. Böylece kanalın 
susup yeniden çalışmasından oluşabi- 
lecek gürültüler engelleniyor. 

Şayet LIGHTPEN'inizi kendi yaz- 
dığınız programlarda da bol miktar- 
da kullanmak istiyorsanız, fototran- 
sistör kısmını düzgün bir kılıf içine 
yerleştirmeniz gerekiyor. Bunun için 
eski bir tükenmezkalem veya dolma- 
kalem kılıfını kullanmak en rahatı 
olacaktır. Kılıfın içini boşaltın (yani 
kalemi katledin), fototransistörünü- 
zün bacaklarına uzatma amacıyla çift 
hatlı bir kabloya lehimleyin; lehimle- 
nen uçları ve çevresini izole edin ki 
herhangi bir kısa devreye sebep ver- 
mesin. Kısa devre herhangi bir zarar 
vermeyecektir. Fakat böyle bir durum 
fototransistörü devre dışı bırakacağın- 
dan devremiz çalışmayacaktır. Fotot- 
ransistörü kılıfa sokun ve nazikçe ar- 
ka tarafından itin. İtme işlemini fo- 
totransistör diğer uçtan görününceye 
kadar sürdürün. Bu arada fototran- 
sistörün ve bağlantılarının zarar gör- 
memesine dikkat edin. Dikkat etme- 
niz gereken başka bir husus da fotot- 
ransistörün “gören” yüzünün dışarı 
doğru dönük olmasıdır. Fototransis- 
törü bu pozisyona getirdikten sonra 
sabitleyin (yapıştırmak veya sıkıştır- 
mak vasıtasıyla). Gelelim kalemimizin 
ışık alacak ağızının büyüklüğüne: Bu 
delik ne kadar küçük olursa LIGH- 
TPEN'imiz koordinatları o kadar 
doğru algılar. Fakat bu delik gene de 
LIGHTPEN'imize çalışması için ge- 
rekli ışığı geçirmelidir. Gerek bu de- 
liği büyüterek gerek monitörümüzün 
veya televizyonumuzun parlaklık aya- 
rıyla oynayıp uygun bir çalışma nok- 
tası bulun. Böylece gerçek bir LIGH- 
TPEN'e sahip olunuz. O) 
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PROGRAM ADI 


20190 
20118 
00129 
290130 
200149 
00150 
00169 
00179 
20189 
2001909 
00200 
200219 
002209 
002309 
00249 
090250 
00260 
00270 


00280 
00290 


00309 
00310 
. 20328 
00330 
00340 
00359 
00360 
00379 
ga3sa 
00390 
00409 
200419 
20420 
00430 
00449 
00459 
00469 
00479 
00480 
00490 
89509 
20051090 
00520 
00539 
005409 
00550 
090569 
09570 
00589 
005$sa 
00690 
00610 
00620 
00630 
00640 
00650 
00660 
00679 
00689 
00690 
00700 
200710 
00729 
00730 
00749 
9090750 
00760 
00779 


090780 
00799 
090300 
200810 
008290 
00830 
00840 
00859 
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LIGHTPEN.PRGİ 

REM  #AAAAAA AAA EEE EEE 
REM * * 
REM * LIGHTPEN * 
REM 7 oc esme * 
REM * * 
REM * DEMO * 
REM * .... * 
REM * * 
REM * BY AYHAN KALAYLIOGLU * 
REM * * 
REM 4 26.10.1986 SUNDAY * 
REM * * 
REM * FOR MAGAZINE 'COMMODORE' * 
REM * * 
REM  #AAAAA AAA AAA 
U 

REM #ş###aşt INFORMATION ##aaakk* 
PRINT  "<CLR><4DOWN>CIZILEN NOKTALA 
R HER" 
PRINT "“<DOWN>DEFASINDA SILINSIN MI 
?<KDOMN>" 
PRINT "<RVSON>E<RVSOFF VET VEYA <R 
VSON?H<RVSOFF>AYIR" 
GET A$ : IF A$ <- "" THEN 308 
IF AS < "HK" TREN L s 1 

: 
REM #aş###* INITIALIZING ###t###* 
POKE 53280,9 : POKE 53281,1 
PRINT "<CLR>" : A < 1024 : B : 48 
C s24: Dz: 53267 

: 

REM ####* FILL COLOR MEMORY ####* 
FOR 1 > 55296 TO 56295 

POKE 1,8 :* NEXT 1 

: 

REM #*#** READING THE VALUES ##*#* 
REM #####* AND STABILIZING ##a##* 
FOR I s1 TO 5S 

RK s K t PEEK (<D) 


Y : Y * PEEK <D*1) 
NEXT 1 

X s INT <R/5) : Y z INT (Y/5) 

: 

REM * CONVERTION TO COORDINATES # 
KK s5 INT <(X-50)/1804£(B-1)) 


KY s INT <(Y-45)/1904C) 

: 

REM ###** CHECK COORDINATES #*##** 
IF KX < 8 TREN KX : 0 

IF KY <0 THEN KY : 8 

IF KX > B-I THEN KX - B-1I 

IF KY >C TREN KY zC 

: 

REM ###### CLEAR/SET POINT ##k#t* 


IF L s 0 THEN POKE A*XAYYAKB,32 


POKE A*KXK*KYA£B,160 

: 

REM ###* NEW VALUES & RETURN ##*#* 
KA SKX : YA s KY IX s8: Y :0 
GOTOo 420 

: 

: 

i 

REM  #AKARAAE AAA AAA 
REM ###* CHANGES FOR VIC 20 #*#** 
REM ŞAKAR KERRE AAA KEK 
REM 

REM REPLACE THESE LINES 

REM 

REM 340 POKE 36879,24 

REM 350 PRINT "<CLR>" : A-7680 : B 
se22 

REM 360 Cs22 : D-36870 

REM 390 FOR I - 38480 TO 38995 
REM 510 KX > INT (<(X-55)/954(B-1)) 
REM 520 KY - INT ((Y-38)/891C) 
REM 

REM IF YOU WANT TO SAVE 

REM THIS PROGRAM YOU SHOULD 

REM REFORMAT LINES 270-290 


<112> 
<159> 
<006> 
<175> 
<189> 
<9053> 
<177> 
<219> 
<209> 
<239> 
<138> 
<9003> 
<9012> 
<023> 
<es2> 
<190> 
<087> 


<206> 


<238> 


<o52> 
<239> 
<254> 
<170> 
<2e24> 
<218> 
<238»> 
<a39> 
<918> 
<996> 
<128> 
<026> 
<919> 
<042> 
<d048> 
<030> 
<238> 
<928> 
<g044> 
<175> 
<9029> 
<041> 
<154> 
<9057> 
<159> 
<239> 
<210> 
<238> 
<074> 
<9031> 
<237> 
<159> 
<978> 
<164> 
<251> 
<9087> 
<171> 
<136> 
<255> 
<235> 
<166> 
<204> 
<9033> 
<a224> 
<155> 
<e242)> 
<056> 
<144> 


<185> 
<217> 
<199> 
<211> 
<153> 
<123> 
<014> 
<181> 
<056> 


PROGRAM ADI : 


0019009 
89119 
00129 
09139 
09140 
00159 
00160 
00179 
00180 
00199 
00200 
00218 
00220 
00239 
00248 
00259 
00269 
00270 
00289 


00299 


00300 
00310 
00320 
00330 
003493 
00359 
003609 
00370 
00380 
00399 
00409 
00419 
00420 
00439 
00440 
00459 
00460 
00479 
00480 
00499 
0059009 


09519 


00520 


00530 
00549 
00550 
00560 
09570 
005809 
09539 
00690 
00619 
006209 
00639 
00649 
00659 
00660 
00670 
00680 
00690 
0979009 
00719 
00720 
00730 
00749 
00750 
00760 


090770 


00780 


00790 
200899 
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LIGHTPEN.PRG2 


REM AAA AAA AE 
REM * 
REM * LIGHTPEN « 
REM tt .,.,.,.,... ——.—.—.... * 
REM * * 
REM * SOUND * 
REM tt (po ————— * 
REM * * 
REM * BY AYHAN KALAYLIOGLU * 
REM * * 
REM * 26.10.1986 SUNDAY * 
REM * * 
REM *# FOR MAGAZINE 'COMMODORE' * 
REM 4 * 
REM  #AR#AAK AAA EKA 
: 

REM #a###t4# DRAW SCREEN ###t##tk 
POKE 53281,1 : POKE 53280,3 
PRINT  "<KCLR><DOWN> <ESPACE »LUTFEN S 
ECIN1Z1!" 

PRINT "<2SPACE )———-——mmmm <DOW 
N>" 

FOR I si To 3 

PRINT "<2SPACE 2545" 

PRINT "<2SPACE>B8 8 SES KANALI #";1I 

PRINT "<2SPACE>7Z4X<2DOWN)>" 

NEXT |I 

4 

REM ###*# INITIALIZE SID-CHIP #x#* 
Ti s 4 «s SI s 54272 

FOR I si To 18 

READ A,B 

POKE SI4A,B 

NEXT |I 

DATA 24,15, 0,207, 1,50, 7,207 

DATA 8,100, 14,297, 15,150, 6,248 

DATA 13,240, 20,240 

REM ##x ASK LIGHTPEN POSITION 4** 

Y s PEEK (53268) 

: 

REM #####*# CHECK POSITION #a#kkax* 
IF Y > 78 AND Y< 81 THEN Ta 
z 4 

IF Y > 119 AND Y < 131 THEN Te 
z 11 ş 

IF Y > 159 AND Y< 171 THEN Te 
- 18 

REM *#* CHANGE THE SOUND CHANEL #** 


IF T2 s TI THEN 468 


POKE SI4T1,9 

POKE SI*T2,17 

: 

REM ##*x NE VALUES & RETURN #444 
Ti - Ta 

GOTO 468 

: 

: 

REM SARKAR 
REM ##*x CHANGES FOR VIC 20 #*#44 
REM BEKAR AAA 
REM 

REM DELETE 370-449! 

REM : 

REM NOW TYPE: 

REM 

REM 270 POKE 36879,27 

REM 370 T2 - 36874 : POKE 36878,15 
REM 478 Y - PEEK «<36871) 

REM 508 IFY< 63THENT2-36874:60T054 
0 

REM 518 IFYKCLOSE 8S5THENT2-36875:6G 
0TO0S48 

REM 520 IFY<I93THENT2-36876:G0TOS4 
o 

REM 568 POKE Ti,g 

REM 578 POKE T2,(T2-36871)450 


<112> 
<159> 
<006> 
<175> 
<189> 
<087> 
<008> 
<219> 
<2a09> 
<239> 
<138> 
<003> 
<9012> 
<023> 
<e52> 
<o92> 
<053> 
<9029> 


<213> 


<212> 
<145> 
<142> 
<080> 
<9001> 
<170> 
<051> 
<006> 
<238> 
<016> 
<186> 
<9027> 
<240> 
<214> 
<138> 
<173> 
<112> 
<186> 
<176> 
<9004> 
<073> 


<094> 


<d041> 


<174> 
<9093> 
<234> 
<136> 
<078> 
<183> 
<225> 
<9037> 
<119> 
<1590> 
<067> 
<048> 
<127> 
<154> 
<a39> 
<174> 
<192> 
<020> 
<143> 
<219> 
<049> 
<160> 
<153> 
<085> 


<191> 
<112> 
<199> 


<158> 
<060> 


COMPU-HOBİ COMPU-TDBİ 
Disiplin ve Melankoli 


Samet KUMAŞ 


Aslında belki yay burcunu da vaktinde 
yazmamam, bu noktaya kadar ertelemem 
gerekiyordu. Kış burçlarının ortak 
özellikleri daha bir açıkça ortaya çıksın 
diye... Bir tek kış burçlarında var bu 
mevsim benzerliği. Bahar, yaz ve 
sonbahar kendi burçlarında doğan 
insanlara, kış gibi kendi iklimlerinden bir 
şeyler katmıyorlar. 


koli, bir zamanlar bilgelik işareti sayılırdı. Arada- 

ki dönüşüm tesadüfi olmasa gerek. 
Biz artık kendi sınırlılıklarımız üzerine düşünmeyi sev- 
miyoruz. Ya da belki şöyle söylemek gerekiyor: Sınırlılık- 
lar üzerinde düşünmek bize ilginç gelmiyor; kısıtların bize 
kendimiz hakkında kayda değer herhangi bir şey öğrete- 
ceğine inanmıyoruz. Karşılaştığımız herhangi bir konuda, 
bir işte ya dauğraşta sınırlılık, yetersizlik olsaolsa bir çaba 
-ya da fırsat- eksikliğidir... Karşımıza çıkan bütün engel- 
leri “henüz aşılmamışlık”” parantezine alıyoruz. Herhangi 
bir sınırın elimizdeki işe ya da kendimize içkin olabileceği- 
ni, neredeyse havsalamız almıyor. 

Tabii ölüm var. Ama o da hayatımızda ne kadar bir yer 
tutuyor ki! Cenazeleri başka şeyler için fırsat biliyoruz; ora- 
da bile biz varız, ölüm yok. 

İşte belki bu yüzden melankoliyi gençliğe, her şeyin başka 
bir şeyin provası olarak yaşandığı o ara döneme yakıştırı- 
yoruz. Ölüm hakkında kurmak, kuruntulara kapılmak toy- 
luktur, gençliktir. Gençler, her şeyin dışında, hiçbir yerde 
durduklarından, gördükleri yalnızca sınırlardan ibaret ola- 
bilir. Melankoliktirler. 

Oysa eskiler için insan, diğer her şey gibi, sınırlarıyla ta- 
nımlanan bir yaratıktı. O kadar ki, ölümle birlikte, insa- 
nın faniliğini duyarak, yapıp ettiği her şeyin “yeli kavra- 
maya çalışmak”tan ibaret olduğunu kavrayarak yaşamak, 
hayatın anlamına ulaşmakla eşanlamlıydı. Başlangıcından 
beri bütün bilgeler aynı şeyi tekrarladı. 


Satürn'ün Gölgesi 


Onlar da melankolikti. Melankoliyi Satürn'ün gölgesinde 
yaşamak diye tarif ettiler. 


B ugün olsa olsa genç kızlara yakıştırdığımız melan- 


Satürn'ü bilirsiniz. Zaman tanrısı, tanrıların babası, ilk 
tanrı. Doğurdukça doğurduklarını yutan canavar. 

Nafileyse her şey, “yeli kavramaya çalışmak”'tan iba- 
retse, zaman içersinde doğduğundan, zamana mahküm ol- 
duğundan. Zaman içinde varolan her şeyin varlığı eksikli- 
dir: Artık olmadığı hallerini bir biçimde içerdiğini düşün- 
sek bile, daha önünde henüz olmadığı halleri durmakta- 
dır. Bu yüzden varlığının tamamına ancak kendisi tamam- 
landığında, artık sona erdiğinde kavuşacaktır. 

İşte Satürn'ün gölgesinde doğan oğlak insanının nüuz 
edilmezliği de bütün bunlardan kaynaklanır: Fani olma- 
nın insana dayattığı bütün o karmaşık ve birbirleriyle çeli- 
şen sonuçların farkında olmasından. 

Eninde sonunda bir toprak burcudur. Varlık, bütün zen- 
gin çağrışım ve anlamlarıyla birlikte onun için önemlidir. 
Ve varlığı mümkün kılacak tek şeyin tamamlanmışlık ol- 
duğunu bilir. Bu, onun yaşanan an'ın karşısında, kimi za- 
man ürkütücü boyutlara varacak bir derecede kayıtsız ka- 
labilmesine yolaçar. Hiç kimse onun kadar gözlerini ya- 
pılmakta olan işin sonucuna, ürünlere dikemez. 

Ama diğer yandan hiç kimse ulaşılabilecek her tamam- 
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lanmışlığın ne kadar kısmi ve geçici kalmaya mahküm ol- 
duğunu da onun kadar iyi bilemez. 


Gerçi ilk bakışta göze çarpan özelliği disiplinidir, me- 
lankolisi değil, ama başkalarına, kendisi gibi olamayanla- 
ra nasıl baktığını izleyin. En çok tahammül edemeyeceği- 
ni sandığınız anda gözleri parlayacaktır. Hattâ belki de, 
oğlak insanının başkalarına bakışına egemen olan ifade- 
nin gıpta olduğu söylenebilir. Çünkü o da bilir ya, kendi 
hayatında neredeyse bir ödev olarak benimsediği disipli- 
nin de bir çözüm olmadığını, onun da nafile olduğunu. 

Aslında “benimsemek”, “çözüm” gibi kelimeler kullan- 
mak da yanlış. Çünkü onun için disiplin bir seçim sorunu 
değil, zaman içersinde yaşanacak bir hayatı yaşamanın tek 
olanaklı biçimidir. Ama elbette o da ister unutabilmeyi. 
Kendisini büyük tutkulara, ihtiraslara, ihtiraslara değilse 
geçici heveslere kaptırabilmeyi, aşkın şarabını tadabilme- 
yi. Ama aşk onun için ancak bir aykırılık olarak varola- 
caktır. Hayatı neredeyse felsefi bir ölçekte tasarlanmıştır. 
Katı ve köşeli yüzü hiçbir geçici heyecanın rüzgârıyla dal- 
galanmaz. Her şeye önceden karar verilmiş gibidir. 


Olgunluk Çemberi 


Benim çok sevmediğim bir astroloji görüşüne göre, burç- 
lar bir olgunluk çemberi oluşturur. Çocukluğu temsil eden 
koç burcundan başlayarak, her biri bir öncekine kıyasla 
daha olgun, yeryüzünün ve gökyüzünün düzenine nüfuz 
etme bakımından daha evrilmiş bir aşamayı temsil eder. 

Bu görüşü sevmemem, burçlar alemine bir derecelendir- 
me sokmasından. Bütün derecelendirmeler gibi, olgunluk- 
tan sözetmek de, insanların emsalsiz yıldızları arasındaki 
farkları bir azlık-çokluk ilişkisine indirgiyor. 

Ama buna karşın, oğlaktan sonra kovayı düşünmeye baş- 
ladığımda aklım ister istemez olgunluk çemberine gidiyor. 
Çünkü oğlakla kova arasındaki ilişki, birbirini izleyen her- 
hangi iki burcun arasındaki rastgele ilişki değil. 

Kovanın yıldızı Üranüs keşfedilmeden önce, yüzyıllar bo- 
yunca insanlar Satürn'ün aynı zamanda kovanın da yıldı- 
zı olduğunu düşünmüşler. Herhalde -ilk bakışta birbirle- 
rine çok az benzeseler de- bu iki burcun kayguları arasın- 
da bir ortaklık, bir süreklilik sezdiklerinden. 

Ama eğer oğlak insanı için şu içinde yaşamakta olduğu- 
muz fani ve maddi dünyanın sınırlılığı bir sorunsa, kova 
insanı, bütün sınırlılıklarıyla birlikte madde dünyayı zaten 
çoktan terketmiş gibidir. O kadar ki, kova insanı kendi gör- 
desinde bile bir konuk olarak bulunuyordur sanki. 

Gözlerine bakın. Kuşkusuz burçlar alemi içinde, güzel 
gözler ve etkileyici bakışlar sadece kovaya özgü değildir. 
Ama diğer bütün çehrelerde gözler sadece çehrenin de de- 
gil, bütün gövdenin sözcülüğünü üstlenirler. Çoğu insan 
için bakışlar, mimikler ve jestlerle de desteklenen bir dil- 
dir - gövdenin dili. Oysa kova insanının gözleri içinde ye- 
raldığı gövdenin, çehrenin hiçbir ifadesini paylaşmaz, ne 
neşesini, ne öfkesini, ne sevgisini. Aksine onlar konuşma- 


ya başladığı zaman, kova insanının yüzüne, hareketlerine 
sanki bir donukluk gelmiş gibi olur. Gözleri başka bir âlem- 
den haber veriyormuş gibidir - bir tür saf zihinsellik âle- 
minden. 

Bu zihinselliğinden ötürü kova için, dehanın burcu den- 
miştir. Kova insanlarının telepatiye, medyumluğa yatkın- 
lığı olduğu düşünülmüştür. Çünkü maddi sınırların, alışıl- 
dık kanalların geçerli olmadığı bir dünyada yaşıyor gibi- 
dirler. 

Kendisi de kova burcundan olan bir arkadaşım, kova 
burcu insanlarının paranoyaya da yatkın olduklarına işa- 
ret etmişti. Nasıl olmasınlar ki?! Sakini oldukları zihinsel 
âlemde, onların kendi kurgularının, kuruntularının mut- 
laklaşmasının önünde durabilecek hiçbir engel yoktur. 


Ancak bu zihinsellik, ille de bir tür aklilik, dengelilik ya 
da sükunet olarak anlaşılmamalı. Şiddetli bir ihtiras, bir 
tutku olarak da varolabilir. Üstelik maddi hiçbir kısıtlılık- 
tan pay almamış, gördenin zaaflarını taşımayan saf bir tut- 
ku. Bu yüzden bir kova insanının öfkesinin ya da sevgisi- 
nin hedefi olmak, insanın kendisinde hiçbir karşılığını keş- 
fedemediği, nasıl yankılayacağını bilemediği, tabii bile ol- 
mayan çıplak bir enerjiye maruz kalmak gibidir. (| 


| yoruldum ber 
artık... 


€ 


a 
İN OR 
ii m) « 


e VR 


idiyorsurı? bu Sâ8HL 
İm m âkamaz 


er hiç Ele ni 
Sayi al “oymakları Sen? 


ME 2ma. (lardı 
deniz çok kirli ! Pik ağ 


- — N v i 
Pe, -—— . | 
: ma en N A vr ii j 
£ - R ai Kr 
- “a NE , EE 
— E N Ep » ; 
> m - — yi EE 
- ç N ğ 
: VE 3 kN i PT 
$ Di 5 deki hel ği 
— k Wi * 
, p N - * a 
y > v N 
>M “ iz Kr Jj z ; i p | 
» ..İ — > - 
yn — ; z gi K MN 
z A R lk SR - e 8:4 m 2d 
| - i ŞA İ e N 
a j . ia # p N e A biyi # -. 
7d — eği Ni ” G 
) i 7 . 
a ” « 
» Ser N z 
* - o 
) < 
. V 
Ya ğ 


hiiteği 


COMMOd0Ore mam 


33 
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4 942'yi ekrandan uzak tut- 
mak oldukça zor. Diyebiliriz ki, 
Commodore 64 tarihinde hiç- 
bir oyun bu kadar çok kişi ta- 
rafından oynanmadı. 


Peki 1942'de diğer oyunlar- 
da olmayan ne var? Orijinal- 
lik değil bir kere. Yanıt, basit- 
çe müptelalık olabilir. Oyun 
içinde her bölümü bitirdiğiniz- 
de son halinizden daha başa- 
rılı olabileceğinizi hissediyor, 
ya da öyle sinirleniyorsunuz ki, 
oyunu tekrar oynamaktan 
kendinizi alamıyorsunuz. 


Oyunun senaryosu Japon- 
larla Il. Dünya Savaşı'ndaki 
Pasifik çatışmalarına dayanı- 
yor. Göreviniz düşmanı zayıf- 
latmak için tek başınıza bir 
uçuş yapmak. Bunun için Üüze- 


11 


iinize dalga dalga gelen 
uçakları aşmanız gerekiyor. 
Sonuç yeteneklerinizi ve ref- 
lekslerinizi geliştirmek üzere 
sürekli tetik başında olmak. 
Nerede duracağınızı hiçbir 
zaman bilemiyorsunuz. 


Oyunda önemli olan yüksek 
skor değil. Bonuslarla skorunu- 
zu sürekli artırabilirsiniz. Önem- 
li olan içinizde yükselen uçak 
vurma hırsını engelleyebilme- 
niz. Çünkü hata yapmanıza 
neden olan bu hırs. 


Bir uçak gemisinden havar- 
lanarak maceranıza başlıyor- 
sunuz. Oyunun toplam 24 eta- 
bı var. Her bölümde 5 ya da 
6 grup uçakla karşılaşıyorsu- 
nuz. Bu uçak gruplarıyla başa . 
çıkabilirseniz ikinci sefer için kı- 
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sa bir soluklanma süreniz de 
var. Her turda belirli sayıda 
uçak vurduğunuzda ekranda 
beliren POW yazısının üstün- 
den geçmenizde yarar var. 
Bu hem ateş gücünüzü, hem 
de skorunuzu artırıyor. 

Oyuna üç uçakla başlıyor- 
sunuz ve oyun boyunca ekstra 
hak verilmiyor. Vurulduğunuz- 
da vurulduğunuz anın önce- 
sinden oyuna başlıyorsunuz. 
İyi konsantre olamazsanız, di- 
ğer uçaklarınızı da hemen yi- 
tirebilirsiniz. Bu oyunda rahat- 
Ilamanıza kesinlikle izin verilmi- 
yor. 

“Space Bar'a bastığınızda 
uçağınızın takla atarak tehli- 
keden kurtulması oyunun 
önemli bir özelliği. Ancak bu 
da üç hakla sınırlandırılmış. L! 
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asputin adı, şimdiye 
kadar birçok hikâye- 
ye, romana, filme ve 
müzik parçasına konu 
olmuş bir ad. Çarlık Rusyası'- 
nın son dönemlerinde Çar İl. 
Nikola'nın veliaht olan tek oğ- 
lu, hemofili adlı hastalığa yar- 
kalanmış olduğundan, de- 
vamlı ölüm tehlikesi altında 
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yaşıyordu. Bir çarpmanın ya 
da ufak bir kesiğin sebep ola- 
cağı ufacık bir yara bile, ka- 
nını durdurmak mümkün ola- 
madığından, çocuğun ölü- 
müne yol açabilirdi. O dö- 
nemdeki tibbi gelişme, bu 
hastalığa bir çare bulamadı- 
ğından, gerek Çar gerekse 
karısı büyük bir umutsuzluk 
içindeydiler. O sirada ortaya 
çıkan Rasputin adlı bir kesiş, 
kendinde varolduğunu iddia 
ettiği birtakım olağanüstü 
güçler yardımıyla çocuğu iyi- 
leştireceğini ileri sürdü. Özellik- 
le Çariçe üzerinde kurduğu 
büyük etki ile giderek Çarlık 
politikasında söz sahibi olma- 


ya başladı. Edindiği konum- 
dan yararlanarak Çar'a bile 
kafa tutmaya başlayan bu ke- 
şiş, hem servetine servet katı- 
yor, hem de yüksek çevreler- 
de korkusuzca çılgın bir hayat 
sürüyordu. Bu duruma taham- 
mül edemeyen bazı soylular, 
kurdukları bir komplo ile Ra- 
sputin'i öldürmeye karar ver- 
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diler. Pastasına ve içkisine bir 
tabur askeri zehirlemeye yete- 
cek kadar koydular, fakat ba- 
şarılı olamadılar. Çünkü bir sü- 
rü pasta yemesine ve içki İÇ- 
mesine rağmen Rasputin Öl- 
medi, bunun üzerine taban- 
cayla delik deşik ettiler ve 
nehre attılar. Cesedi bulunar- 
madı. Olağanüstü gücünün 
etkisinden kalanlar, onun öl- 
mezliğine de inanıyorlardı. 
Dolayısıyla o tarihten sonra da 
Rasputin hakkında efsaneler 
sürdü gitti. 

Oyunumuz bu lanetli keşişin 
ruhuna karşı İvan Kosmovich- 
ski adlı kahramanımızın mü- 
cadelesini konu alıyor. Oyuna 


Ron Hubbard'ın güzel müziği 
eşlik ediyor. Oyunda amacınız 
şeytan ruhlu keşiş Rasputin'in 
yaşam kaynağı olan"Yedi 
Gezegenin Mücevherleri"'ni 
ele geçirmek. 

Açılış ekranında, kılıcınız ve 
sihirli kalkanınızla hazır bekli- 
yorsunuz. Bu yedi gezegen as- 
lında taş bir kalenin iç kısmını 


andıran, labirent şeklindeki 
odalardan oluşuyor. Güneye 
doğru giderek başlangıç ek- 
ranını terkettiğinizde, bir kapı- 
dan geçerek sekiz odanın ilki- 
ne giriyorsunuz. Diğer yedi 
odaya, doğuya veya batıya 
giderek ulaşabilirsiniz. Ekran- 
da bazen “WRAP AROUND” 
yazısıyla karşılaşabilirsiniz. Bu 
yazı sizi, hep aynı yöne gittiği- 
nizde başladığınız yere gele- 
ceğiniz konusunda uyarır. Her 
oda kılıcı ve kalkanı olan nö- 
betçiler tarafından korunmak- 
tadır. Bu nöbetçiler genellikle 
sizi rahatsız etmeyeceklerdir. 
Fakat canlarını yakarsanız 
tehlikeli olabilirler. Her kapının 
üzerinde “PACNOTNH” keli- 
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mesinin sekiz harfinden biri 
bulunmaktadır (bu kelime Yril- 
lice dilinden alınmıştır). Bu keli- 
menin belki daha derin bir 
anlamı vardır, ama bizim öne- 
rimiz harita yaparken bu harf- 
lerden yararlanmanız. 
Labirentte ilerledikçe işiniz 
zorlaşacak. Buralarda karşını- 
za Rasputin'in işaretini taşıyan 
taşlar çıkacak. Bütün gücünü- 
zü kullanarak bunların üzerin- 


den atlamaya çalışın. Bunu 
becerebildiğiniz takdirde 
enerjiniz artacaktır. Daha içe- 
rideki odalarda, sizi başka 
odalara atlatacak özel taşla- 
ra raslayacaksınız. Oyun süre- 
since enerjinizin fazla düşme- 
mesini sağlamaya çalışmalısı- 
NIZ. 

Bir muhafıza rasladığınızda, 
bir canavarla kaışılaştığınızda 
veya bir duvardan düştüğü- 


nüzde enerjiniz azalıyor. Kılıcı- 
nızı ve kalkanınızı akıllıca kul- 
lanarak enerjinizin bitmesini 
geciktirebilirsiniz. Gözünüzü, 
silahlarınızı her kullanışınızda 
yanan iki uçlu mumdan ayır- 
mayın. Enerjiniz tamamen bit- 
tiğinde, oyunda gösterdiğiniz 
kahramanlığa göre ödül alı- 
yorsunuz. Oyunu oynadıkça 
sevecek ve daha iyi anlaya- 
caksınız.L |! 


UCHI-MATA 


Nihayet gerçek bir judo oyu- 
nu. Oyunun hedefi basitçe ra- 
kibinizi sağa sola atmak. Bu- 
nun için bazıları diğerlerinden 
daha karmaşık olan 9 judo 
hareketini yapmanız gereki- 


Or. 

İlk hareketin ismi UCHİ- 
MATA. Oyuna da bu ad veril- 
miş, çünkü projenin danışma- 
nı Brian Jacks bu hareketi 
yapmayı en sevdiği hareket 
olduğunu söylemiş. 

Bu harekette rakibin omuz- 
larını kavrayıp çeviriyor ve bor- 
cağınızı uzatıp omuzunuzun 
üzerinden yere yapıştırıyorsu- 
nuz (tok bir sesle). Tai Otoski 
hareketinde de aynı şeyi ya- 
piyorsunuz ama ses biraz fark- 
lı, 

Hareketleri yapabilmeniz 
için rakibinizi sıkı sıkı kavrama- 
nız lazım. Bu ise ateş tuşuna 
basarak sağlanıyor. Ekranın 
üstünde yer alan ve Oyuncu- 
ları temsil eden iki şerit (kırmızı 
ve beyaz) kavrayışınızın sıkılığı- 
nı belirliyor. Asıl iş bu şeritlerin 
göründüğü kısa zaman süresi 
içinde hareketinizi tamamla- 
yabilmeniz. Şeritler kayboldu- 
ğunda yapabileceğiniz bir 
şey yok. 

Bilgi ekranı aynı zamanda 
kondisyon durumunuzu da 
gösteriyor. Ayak pozisyonu 
görüntüsü ise ayakların her 
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mattech 


hareket için bulunması gerek- 
tiği yeri gösteriyor. Bu da judo 
için son derece önemli. 
Ayak ekranı aynı zamanda 
hakemin sonuçları verdiği ve 
faullü hareket yapanları ceza- 
landırmak için göründüğü ek- 
ran. Bu faullü hareketlerden 
birisi derhal diskalifiye edilme- 
ye yolaçıyor. Bu rakibinizin 
omuzuna yüklenip geri itiver- 
mek. İşin kötüsü bunu yapmak 
o kadar kolay ki, zaman za- 
man yapmaktan kendinizi 
alamıyorsunuz. 


Commodore 


Uchi-Mata en iyi, iki oyuncu 
modunda oynanıyor. Ancak 
bilgisayar da fena rakip sayıl- 
maz. Oyunun programcıları 
bilgisayarın kazanmaya prog- 
ramlandığını söylüyorlar. Siz 
ne kadar ilerlerseniz ilerleyin, 
bilgisayar size ayak uyduru- 
yor. 6. Dan'a çıktığınızda bilgi- 
sayar da 6. Dan teknikleri uy- 
gulamaya başlıyor. 

Skor sistemi de Judo'ya uy- 
gun yapılmış. Ipon için 10 pu- 
an alıyorsunuz. Waz-ari için 7 
puan. Rakibinizin hareketleri- 
nizi bloke etmeyi ya da dizleri 
üstüne düşmeyi başarırsa Yu- 
ko ya da Koka puanı alıyorsu- 
nuz. Bunlardan birincisi 5, ikin- 
cisi ise 3 puan. 

Hakem her hareketten son- 
ra skorboardı gösteriyor. Oyun 
her iki tarafta hareketleri öğ- 
rendikten sonra çok kaliteli 
hale geliyor. Her maç 6 daki- 
ka (ipon ya da diskalifiye ol- 
mazsa). Skor tablosunda maç 
boyunca tüm puanlarınız he- 
saplanıyor. Hakemlerin kar- 
maşık hareketler için verdiği 
ekstra puanlar da. 

Oyunun grafik ve ses efek- 
tleri çok başarılı. Karakterler 
büyük ve gerçekçi hareketle- 
ri var. Geleneksel inlemeler ve 
bağırışlar da. Judo'yu seviyor- 
sanız bu programı kaçırma- 
yın. O 


amaaa m O a m m 


Eminim herkes Asterix oku- 
muştur. Ama yine de okumar- 
yanlar için yeniden anlatalım. 
M.Ö. 50 yılları. Bütün Avrupa'- 
yı yutan Roma İmparatorluğu 
Galya'yı da ele geçirmiştir. 
Kahramanlarımız ise küçük bir 
Galya köyünde Romalılara 
karşı direnmeye çalışıyorlar. 
Kahramanlarımızdan birin- 
cisi olan Asterix isminin çağrış- 
tırdığı gibi, oldukça ufak tefek 
biri. Diğer kahraman ise Aste- 
rix'in aksine iriyarı bir şişman 
olan Obelix. Bu iki kahraman 
büyücüleri Getafix'in yaptığı 
bir şurup sayesinde Romalıla- 


ra hayatı zehir ediyorlar. Aste- 
rix Romalılara dövüşürken bü- 
yülü şuruba sıkça ihtiyaç du- 
yuyor, Obelix ise küçükken bü- 
yülü şurup kazanına düştü- 
ğünden şurubun gücünü sü- 
rekli taşıyor. Üstelik büyülü şu- 
rup içmesi de yasak. 

Orijinal karakterlere sadık 
kalınması güzel. Oyunda 
amaç büyücünün büyülü ka- 
zanının yedi parçasının bulun- 
ması. Obelix kazanı kaza ile 
devirip yedi parçaya ayırmış. 
Ve kazan bulunamadığı tak- 
dirde büyülü şurup olmayar- 


cağından Galya köyü Romar- 
lıların eline geçecek. 

Oyunda kazan parçası ara- 
yıp durmak sıkıcı olduğu için 
programcılar bir kavga modu 
eklemişler. Ne zaman bir Ro- 
malı ya da bir yaban domu- 
zu ile karşılaşsanız, ekranda 
bir pencere açılıyor ve joystick 
yardımıyla yumruk tekme atıp 
karşılaştıklarınızı bertaraf edi- 
yorsunuz. 

Asterix'in yalnızca 5 hayatı 
var. Yanında taşıdığı şurubu 
içerek büyülü güce kavuşabi- 
lir, ancak bundan da yalnızca 
bir kap var ve oyun sonuna 
kadar bununla idare etmek 
zorundasınız. Ayrıca Asterix'in 
acıkınca sucuk yemesi gereki- 
yor ve bunu öldürdüğü yaban 
domuzlarından elde ediyor. 
Sucuklardan yalnızca 5 tane- 
si yanda taşınabiliyor. Yanınız- 
da sucuk yoksa Obelix sizi ta- 
kip etmiyor. Hoş, pek bir işe 
yaramadığından takip etme- 
si de pek gerekli değil. 


—————— Commodore ZED ARŞ ET 


Oyunda her zaman kavga 
etmeniz gerekmiyor. Kaçma 
olanağınız var ve oyun olduk- 
ça büyük bir alana yayılmış. 
Köy, bir orman, üç Roma kam- 
pı ve Roma var. 

Grafikler iyi, kahramanları- 
mızın animasyonu çok iyi ol- 
mamakla birlikte idare eder, 
ama ekran değişmesi büyük 
sorun yaratıyor. Ekran, skroll 
etmeyip her seferinde yeni- 
den çizildiğinden beklemek 
çok sıkıcı oluyor. Ayrıca geldi- 
ğiniz yolda geri dönerek aynı 


İki oyunculu, üç dakikada so- 
nuçlanan, basit olduğu kadar 
hareketli bir oyun. Senaryoya 
göre oyun 35. yüzyılın en po- 
püler sporunu karşımıza geti- 
riyor. Oyun alanı 55 kare uzun- 
luğunda, 24 kare genişliğinde 
ve aslında küresel bir yüzey. 
Yüzeyin eğimi her seferinde 
sadece 16 kareyi görebilme- 
nize neden oluyor. böylece 
rakibiniz veya kaleler bazen 
ufuk hattı arkasında kalabili- 
yor. 

Oyuncular “rotofoil'* denen 
yer modüllerini kullanarak or- 
tadaki dev topu rakibin kale- 
sine göndermeye çabalıyor. 
Rotofoil'ler yüzeyde kayarak 


yere varamıyorsunuz. Bütün 
bunlara rağmen neyin nere- 
de olduğunu sonunda öğreni- 
yorsunuz (kazan parçaları her 
zaman aynı yerde). Problem 
her tarafta fazlasıyla Roma as- 
keri oluşu. Kamplara girince 
hemen üstünüze üşüşüyorlar. 
Compendium Kampı'nda he- 
men ölüyorsunuz. Diğer 
kamplar ise Aguarium ve To- 
torum. (Bir ipucu verelim, ka- 


i zan parçalarından biri Agua- 


rim'da). 
Kamplarda teslim olup hap- 


se girebilirsiniz. İşin ilginç tara- 
fi, hapishanede de sucuk bul- 
manız. Bunu yiyip manyak bir 
gladyatörle gönüllü döğüşe- 
bilirsiniz. Ama ne zaman bu 
işe kalkışsak, hemen temizlen- 
dik. Kampta saklı olan anah- 
tarı bulup kamptan döğüşe- 
rek kaçabilirsiniz. Bu sırada 
büyülü şurup'un size yardımı 
olacaktır. 

Oyun genel anlamda sıkıcı 
diyebiliriz. Mekânlar birbirine 
çok benziyor ve hareketleriniz 
çok kısıtlı, (| 


hareket ederken saniyede 10 ! mek kalıyor. 


kare hıza ulaşıyorlar. Dört ya- 
na hareket yetenekleri var; 
ayrıca 90 derecelik ani dö- 
nüşler (rotosnap) de yapabili- 
yorlar. “Rotosnapping” saye- 
sinde aracın önü daima topa 
dönük kalıyor. Top araçlara 2 
kareden fazla yaklaşırsa oto- 
matik olarak yansıtılıyor. Tabii 
bu özelliği rakibinizi uzaklaştır- 
mak için de kullanabilirsiniz. 
Yansıtıcı alanın 1/2 kare kadar 
dışında ise çekici bir alan var. 
Top bu alana girdiğinde ken- 
diliğinden yansıtıcı alanın ra- 
kip kaleye en yakın tarafına 
yöneliyor. Size de fırsatı bulur 
bulmaz topu kaleye gönder- 


Hücum: 

Oyuna başlar başlamaz he- 
men joystick'inizi ileri iterek to- 
pu yakalayın. Ancak hemen 


| şuta kalkmayıp aracınızın ro- 


tosnap yapmasını bekleyin, 
yoksa topun rakip kaleye ulaş- 
ması mümkün olmaz. 
Rotosnap sonrası karşı kale- 
ye yönelmiş olacağınızdan ar- 
tık topa vurabilirsiniz. Bu ara- 
da kaleye ne kadar uzaktan 
şut atarsanız, o kadar fazla 
puan alacağınızı da unutma- 
yın. Elbette topa vurmak için 
ateş düğmesini kullanacaksı- 
nız. Bir süre deneyim kazandık- 
tan sonra rakibin savunması- 


40 


nı zorlaştıracak açılı şutlara 
başlayabilirsiniz. Bunun için 
aracınızı sağa-sola hareket ef- 
tirmeniz gerekiyor. 

Tam puan olan 3'lük bir gol 
için ise topla beraber karşı ka- 
lenin ancak uçları görünecek 


kadar geriye çekildikten son- 
ra vuruşunuzu yapın. Eğer ye- 
terince ustaysanız; topu ufak 
vuruşlarla sürerek sahayı çok 
daha hızlı geçebilirsiniz. Bu- 
nun için de yapmanız gere- 
ken, topa yaklaşırken ateş tu- 
şuna devamlı basmak. 
Rakip sizi hemen arkanız- 
dan izliyorsa, o zaman da si- 
ze iyice yaklaşmasını bekle- 
yip, aniden topa vurarak ara- 
cınızın geri tepki sonucu ona 
çarpmasını ve böylece siz tek- 
rar öne yansırken, rakibin ge- 
ride kalmasını sağlayabilirsi- 
niz. Özellikle bilgisayara karşı 
oynarken bu taktik son dere- 
ce faydalı. Çünkü robot araç 


böyle ani yön değişimlerini ko- 
layca algılayamıyor. 

Savunma: 

Topu her zaman konirolü- 
nüzde tutamayacağınıza gö- 
re biraz da savunmadan bah- 
setmekte fayda var. Eğer ra- 


kip aracı takip etmekteyseniz, 
arkasına sıkışmak yerine yan- 
lardan çarparak onu sarsın ve 
topa ulaşmaya çalışın. Yalnız 
unutmayın ki rakibiniz de bu 
taktiği kullanabilir. Bu yüzden 
şimşek gibi hızlı olmalısınız. To- 
pa vurmak için en iyi zamanı, 
yansıtıcı alanlarınız birbirine 
dokunduğunda duyulan vızıl- 
tinin artmasıyla seçebilirsiniz. 

Gol kurtarmak ise oldukça 
zor manevralar gerektiriyor. 
Burada rakibinizin ekranından 
kopya çekerek onun yöneldi- 
ği tarafa yerleşin ve kendi ek- 
ranınızda rakip aracı olabildi- 
ğince ortalayın. Bundan son- 
rası ise rakibiniz topa vurana 


dek beklemekten ibaret. 
Şimdi de size oyunda kulla- 
nabileceğiniz iki basit taktik: 
Bilgisayara karşı oynarken 
dikkat edeceğiniz bir nokta, 
robot aracın başlangıç müzi- 
ği sona ermeden asla hareke- 


te geçmemesi. Bundan nasıl 
faydalanacağınıza gelince; 
müzik devam ederken mer- 
kezden hafifçe kenara çekilin 
ve top ortaya çıkar çıkmaz 
saldırın. Kenara çekilmekle 
kazanacağınız zaman, topu 
ele geçirmenizi sağlayabilir. 

Sahanın kenarlarına yakın- 
sanız, kullanabileceğiniz bir 
taktik de üç puanlık uzaklığa 
çekilip topu hızla duvara vur- 
mak. Geri tepki sayesinde du- 
vardan dönen topu tekrar ya- 
kalayabilirsiniz. Bu arada iki 
defa rotosnap yapacak olan 
rakibiniz de iyice şaşıracak ve 
nerede olduğunu kestiremez 
hale gelecektir. LI 
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lda birkaç kez, ger- 

çekten esaslı prog- 

ramlar ortaya çıkar. İş- 

te Fontmaster İl bu 
programlardan biri. Commo- 
dore 64 için, hatta diğer bilgi- 
sayarlar için olan kelime işlem 
programlarından oldukça 
farklı bir yazılım. 

Fontmaster Il, yazınızı birçok 
değişik şekil ve büyüklükte bar- 
sar. normal bir dot matrix ya- 
zıcının basabildiği karakterler- 
le karşılaştırıldığında, harflerin 
şekillerinin ve boylarının çeşit- 
lili ği gerçekten şaşırtıcı. 

Fontmaster Il, her biri birbi- 
rinden tamamiyle değişik 33 
harf şeklini (font) içermekte. 
Bunlar, daktilodan elyazısına 
kadar değişik türde harf kü- 
meleri, Rusça, Yunanca ve İb- 
ranice harfler de var. Hatta 
“başaşağı” ve “ayna” harfler 
de düşünülmüş ve eğer size 
sunulan bu 33 font yeterli de- 
ğilse kendi fontlarınızı kendiniz 
yaratabilirsiniz. 

Tek bir metin içinde dokuz 
değişik font kullanabilirsiniz ve 
herhangi bir anda hatta bir 
kelimenin ortasında bir font'- 
tan diğerine geçmek için iki 
tuşa basmanız yeterli. Ayrıca 
negatif basımı (siyah fon üze- 
rinde beyaz harfler) seçmek 
de mümkün. 

Benzer olarak, harflerin yük- 
sekliğini değiştirip, normal 
yüksekliğin iki katına çıkmak 
veya yarısına inmek kolay. 
Hatta büyük mektupları veya 
grafik şekilleri basmak için sa- 
tırları arada hiç boşluk birak- 
madan basabilirsiniz. 

Harflerin yatay büyüklükleri- 
ni ve sıklığını da değiştirebilir- 
siniz. Pica'ya (10 karakter/ 
inch) ve elite'e (12 cpi) ek ola- 
rak “alternate" (14 cpi) ve 
“konnect” (13 cpi) yazı mod- 
ları var. Ayrıca normal, geniş- 
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letilmiş ve sıkıştırılmış yazı tipleri 
de kullanılabiliyor. Bu yazı tip- 
lerinin birkaçını birlikte kulla- 
narak toplam 12 değişik ya- 
tay boyda yazı yazılabiliyor. 
Dahası font ve yazı tiplerinin 
herhangi biri normal veya 
orantılı sıklıkta (proportional 
spacing) basılabiliyor. 


Orantılı sıklık, sağ kenara 
yanaşık yazma (right-margin 
justification) ile birleştirildiğin- 
de diğer bir kelime işlem 
programlarınınkinden daha 
iyi görünen bir metin ortaya çı- 
kıyor. Kelimeler arasında yine 
boşluklar oluşuyor, fakat bu 
daha az göze çarpıyor, çün- 
kü orantılı sıklıkta yazarken bir 
satıra daha çok kelime sığar- 
biliyor. 

Görüntüyü ters çevirmeniz 
de mümkün, bu sizin yazıyı 
sağdan sola doğru yazmanı- 
zı sağlıyor. Bu özellik İbranice 
ya da Arapça gibi sağdan 
sola okunan dillerde yazmak 


(aamnn (Mmra 
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için çok kullanışlı. Program dis- 
ketininin içinde bir İbranice 
font'u ve karakter kümesi bu- 
lunmakta. Arapça yazmak is- 
tiyorsanız kendinize font yarat- 
manız gerekecek, fakat bu 
da zor değil, çünkü font ve kar- 
rakter kümesi tanımlama 
programları işinizi kolaylaştır- 


makta. 

Sağdan sola yazı özelliği, 
“başaşağı” font'u ile birleştiril- 
diğinde bir metnin sayfaya 
ters olarak yazılmasını sağla- 
yabiliyor. 


Ayrıca, Fontmaster Il bir met- 
ni bir sayfaya maksimum dört 
sütun halinde basabiliyor. 
Eğer yazıcınızın kağıdı geri al- 
ma özelliği var ise ilk sütun ya- 
zıldıktan sonra Fontmaster |l 
kağıdı ilk sütunun başına ge- 
tirip ikinci sütunu yazmaya 
başlıyor, aksi halde sizin kağı- 
dı elle geri almanız için bekli- 
yor. 
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Fontmaster Il, yazıcıyı her sa- 
tir üzerinden aynı yönde iki 
defa geçecek şekilde prog- 
ramlar ve bunu yaparken ya- 
zıcının kendi karakter kümesi- 
ni değil, tanımlanan grafik ka- 
rakterleri basar. Bu normal 
basımdan daha yavaştır, fa- 
kat sonuçlar oldukca etkileyi- 
cidir. 

Eğer daha hızlı basım ister- 
seniz, birkaç tuş Fontmaster Il'- 
nin dof-matrix moduna geç- 
mesini sağlar ve bu şekilde 
yazıcınızın ulaşabileceği hız- 
da döküm yapabilirsiniz. Ama 
unutmayın ki, bu modda hiç- 
bir font'u kullanamazsınız. 

Fontmaster |Il'yi, kullanma- 
dan önce yazıcınıza göre kon- 
figüre etmeniz gerekir. Progra- 
mı yükledikten birkaç saniye 
sonra karşınıza çıkan menü- 


önce yazıcınızın Fontmaster Il 
ile ne kadar iyi çalıştığını ince- 
lemeniz akıllıca bir hareket 
olur: 

“Setup” dosyası program 
diskine saklanır, böylece 
program yüklendiğinde “Se- 
tup” dosyası da yüklenmiş 
olur. Hatta değişik yazıcı ve 
bilgisayarlar ile çalışmanız du- 
rumundaki iki “Setup” dosyar- 
sı da tutabilirsiniz. 

Fontmaster Il disketinde ana 
menüden seçebileceğiniz üç 
program daha var: Diğer ke- 
lime işlem programları ile ya- 
zılmış yazılar Fontmaster Il'nin 
anlayabileceği bir biçime çe- 
viren bir dönüştürücü; kendi 
fontlarınızı tanımlamanızı sağ- 
layan bir font yaratıcı ve ek- 
randa görüntülenen karakter- 
leri tanımlamanızı sağlayan 
bir karakter kümesi tanımlayı- 
CI, 
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den “Setup” seçin. Bu size 19 
arabirim (interface) ve 74 ya- 
zıcı içeren ikinci bir menü su- 


nar. Seçiminizi yaptıktan son- | 


ra “Setup” menüsünden ayrıl- 
madan yazıcınızı test edebilir- 
SİNİZ. 

“Setup"'ın içerdiği yazıcıların 
sadece 37'si Fontmaster Il'nin 
içerdiği tüm font'ları, bir baş- 
ka 17'si de “superfont"ların 
haricindekileri yazabilmekte. 
“Superfont”ların özelliği diğer 
Fontmaster font'larının iki katı 
yoğunlukta nokta basarak 
çok net ve temiz yazılar oluş- 
turması. diğer yazıcıların Çoğu 
Fontmaster Il'nin tüm özellikle- 
rini kullanamamakta. Bu yüz- 
den programı satın almadan 


A SL e LAL ir önü yö e EDİZ 


/VAŞKE'()*- 


Kelime işlem 
Programı Olarak 
Fontmaster Il 


Fontmaster Il, yazı özellikleri 
bakımından iyi olduğu kadar 
bir kelime işlem programı ola- 
rak da oldukça iyi. Bir kelime 
işlem programının yapması 
gereken her şeyi, etkin bir bi- 
çimde yerine getiriyor. Yazı 
bloklarının bir yerden diğerine 
taşınmasını sağlıyor. Belirledi- 
ğiniz yazıyı buluyor ve istenir- 
se başka bir yazı ile değiştir- 
menize izin veriyor. Yazıdaki 
her sayfaya başlık (header) ve 
dipnot (footer) koyabiliyor, üst- 
yazı (superscript) ya da altya- 
zı (subscript) yazabiliyor. Form 


mektuplarına gerekli bilgileri 
otomatik olarak yerleştirebili- 
yor. 


İmleç (cursor) dolu bir blok 
yerine yanıp sönen, içi boş bir 
dikdörtgen şeklinde düşünül- 
müş. Programı kullanırken ilk 
dikkatinizi çeken şey bu olu- 
yor. Küçük bir şey olmakla bir- 
likte programcının bu konuda 
gösterdiği titizliğin bir sonucu. 

Ekranın en üst dört satırı, Üç 
satırlık bir durum tablosu ve 
tab noktaları ile imlecin yatay 
konumunu gösteren bir satırlık 
bir cetvel olarak ayrılmış. Ge- 
riye kalan 24 satır girilen yazı- 
nın görüntülendiği kesimi oluş- 
turuyor. 

Fontmaster Il ile, klavyeden 
girdiğiniz her şey ekranda 40- 
kolonluk karakter dizileri şek- 
linde görülür. Yani kelime-kay- 
dırma (word-wrap) yoktur; bir 
satıra sığmayan kelimeler iki- 
ye bölünür ve diğer satıra de- 
vam edilir. Bu hataları denet- 
leme ve düzeltme işini biraz 
güçleştirir, fakat buna da alı- 
şabilir. Ekran satırının sonunda 
kaç boşluk kaldığını göster- 
mesi açısından avantajlıdır. 
Fakat unutmayın ki yazının ek- 
randaki biçimi ile kağıt üzerin- 
deki biçimi aynı olmayacaktır. 

Yazınızın kağıt üzerinde na- 
sıl göründüğünü göstermek 
üzere bir de 8'-kolon ekran 
çıktısı modu bulunmaktadır. 
Bu ekran için, Fontmaster Il 
normalde bir karakterin yazı- 
lacağı yere iki karakter yazar. 
Bu yazının okunmasını güçleş- 
tirir, fakat en azından yazının 
genel biçimi hakkinda bir fikir 
edinilmesini sağlar. 80-kolon- 
luk ekran tüm karakterleri ay- 
nı sıklık ve yükseklikte gösterir. 

80-kolonluk ekranın bir özel- 
liği de, yazınızın herhangi bir 
yerine bakabilmenizdir. Bu di- 
ğer kelime işle programların- 
da olduğu gibi en baştan so- 
na kadar yazıyı görme zorun- 
luluğunu ortadan kaldırır. 


Kontrol 
CTRL ve Commodore Logo 
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tuşları ile kontrol işlevlerinin ço- 
ğuna ulaşmak mümkün. Bu 
tuşlardan birine basıldığında 
ekranın üst tarafındaki durum 
tablosu menü olarak kullanıla- 
bilen bir yardım ekranına dö- 
nüşür. Bu tuşlar shiffli veya 
shift'siz çalışabildiğinden, dört 
değişik menüye doğrudan 
erişilebilir. 

Bu tuşlardan birini basılı tu- 
tarak ilgili menüye görüntüler- 
ken, istenilen seçeneğin ilk 
harfine basılır. Bu yöntem bir 
işlevi gerçekleştirmek için el ki- 
tabı karıştırmayı önlemektedir. 
Disk işlevleri için de CTRL-D'ye 
basarak erişebileceğiniz ayrı 
bir beşinci menü vardır. Tüm 
işlemler RUN/STOP tuşunu bar- 
sılarak iptal edilebilir. 

Biçim belirleyen komutlar 
yazı ile içiçe bulunur. Bunlar 
için el kitabına bakmak gere- 
kebilir, fakat hepsi mantıklı kı- 
saltmalardır ve hatırlanması 
kolaydır. 


Bellek 


Kullanıcıya ayrılmış, bellek 
miktarı 21,576 karakter veya 
12 çift-aralıklı sayfa kadardır. 
Fakat, normalde Fontmaster 
Illye yüklenebilen dokuz font'- 
tan sekizi için ayrılmış olan bel- 
leği de eklersek (bu durumda 
sadece bir font kullanılabilir), 
toplam bellek 36,936 karakter 
ya da 21 sayfaya çıkar. 

Önemli bir nokta da, yardım 
bilgileri dahil tüm Fontmaster 
Il programının bellekte sürekli 
olarak durmasıdır. Bu neden- 
le program diskine sadece ek 
fontlar yüklemek istediğinizde 
gerek duyulmaktadır. 


Çeşitli Özellikler 


(*) Normal silme-tuşunun ya: 
nısıra sağa-doğru-silme özelli- 
ği vardır. 

(*) Bir kelimeyi tire ile böldü- 
ğünüzde ve tekrar aynı satır 
üzerinde değişiklik yaptığınız- 
da tirenin konumu bozulur. Bu- 
nu önlemek için özel bir tire 
kullanılır. 


0123456789 abecdefghijklmnopgrstuvuxyz.. 
ABCDEFGHTIJKLMNOPGRSTUUUXYZ !”ASX6.'()1*- 
0123456789 abedefghi jkimneparstuvuxzyz.. 
ABCDEFGHIJKLMNOPARSTUYUIYZ !"4SX6.'()e— 
0123456789 abylJeğrxWM K7ıMH&l pcTOBu M3.. 
a» 3 BI o u ON x !”#$7&'()4— 


0123456799 aledelahiyklimaapanaluuuxu47. . 
ABCDE?GADOKLMNODIRSTUUUKYZ İVHAŞNE'()1— 
9123455657939 abedafgnijkimmopedrsuUyuxyz.. 


ABEDEFSHTIKLMNIPARSTUYUKYZ 143739 () — 
0123456789 abcdefghi jklmnopgr stuvuxyz.. 
ABCDEFGMHİ SKILMNOPORSUUYAXNYZ 17709728 ?()0— 
0125456789? abcdeFghi jklmnoparstuvuxyz.. 
ABCDErGEHI JKLMNMNOPOAZSLUVMXUZ I("RSZR'()4— 
0125354546789 abcdeFghi jklmnoparstuvuxyz.. 
â3CDEFGHİ iKLANOPORZSTUVMXYZ !"RSXE'()1- 
44233567181 abrdefghi gkimnopgrstuvuxyz.. 


ABLDEFGA JALMNOPOASTUVUXY2 (YASXE' (Yt 


(“) Yazı girişinde altçizgi ek- 
randa görünür. 80-kolonluk in- 
celeme modunda kalın, ne- 
gatif ve altçizgili yazı negatif 
olarak gösterilir. 

(“) Sayfa numaralama nor- 
mal veya romen rakamı ile 
yapılabilir. 

(*) Üstüste yazma komutu- 
nu kullanarak bir karakteri di- 
ğerinin üzerine bastırabilirsi- 
niz. Bu yabancı dillerde harf- 
lerin üzerine bazı imla işaret- 
lerini koymak için kullanılabilir. 

(*) Tuşların tekrar hızı değiş- 
tirilebilir. 

(*) Ekran, yazı ve çerçeve 
renkleri “Setup” işlemi sırasın- 
da veya yazı yazarken her- 
hangi bir anda değiştirilebilir. 

(*)Bir yazı bloku içindeki 
tüm karakterler küçük harf ve- 
ya büyük harf yapılabilir veya 
altçizgili biçime dönüştürüle- 
bilir. 

(*) Başlık (header) ve dip- 
notların (footer) kullanımı da 
kolaydır ve kağıt üzerindeki 
konumlarını ayarlama ile ilgili 
birçok komut mevcuttur. 


(“) Yazıcıya basım sırasında 
dosyaları birleştirebilir (chain) 
ve değişken bölümleri olan 
form mektupları yazıp, basa- 


bilirsiniz. 


Sonuç 


Dot-matrix bir yazıcıyı kulla- 
nabilmek bakımından Font- 
master İl gerçekten çok iyi. Bu 
özelliği düşünülürse beş yıldızlı 
bir program. Sadece bir keli- 
me işlem programı olarak dü- 
şünüldüğünde çok iyi olmasa 
da piyasadaki diğer prog- 
ramlar ile kıyaslanabilir. Hız ve 
kullanım kolaylığı açısından 
ise dört yıldızlık diyebiliriz. 

Kullanıcıya sağladığı ola- 
naklar ve sınırlamalar düşünü- 
lürse Fontmaster Il sadece üç 
buçuk yıldız almış. Menüler ve 
yardım ekranları büyük bir ko- 
laylık, fakat 24-satır 40-kolon 
ekran, sürekli yazı ve biçim ko- 
mutlarının karmaşıklığı prog- 
ramın kullanımını zorlaştırmak- 


a. 

Belki de bir kelime işlem 
programından akla gelen her 
şeyi içermesini istemek haksız- 
lık gibi gelebilir, fakat böyle 
bir program ortaya çıkana 
kadar Fontmaster Il, Commo- 
dore 64 için şimdiye dek yazıl- 
mış en kullanışlı kelime işlem 
programlarından biri olmaya 
aday.L(J 
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Makine Diline Merhaba (2) 


Ayhan KALAYLIOĞLU 


MEHMETULYSEL . 


6510 Ana İşlem Ünitesinin 


Komutları ve Adresleme Tipleri 


Ana işlem ünitemizin komutları için 
256 ihtimal olduğunu belirtmiştik. Fa- 
kat bu 256 ihtimalden 15'i komut 
olarak tanımlanmıştır. Gene de bu ra- 
kam gözünüzde büyümesin. Çünkü 
bunların çoğu bir grup altına giriyor 
ve adresleme tiplerinde farklılaşıyor- 
lar. 6510'un birbirlerinden tümüyle 
farklı olarak 56 komutu var. Bizim ge- 
nel kanımız ise bu komut setini kolay- 
ca öğrenebileceğiniz yönünde. Şimdi 
size bu komutları daha genel katego- 
rilerde toplayıp anlatacağız. Bu ara- 
da sırası geldikçe adresleme tiplerini 


örneklerle açıklamaya çalışacağız. 
1. Yükleme Komutları: 


Bu komutlar ana işlem ünitesinin 
registerlerine (yazmaçlarına) verileri 
almaya veya yüklemeye yarıyor. Ana 
işlem ünitesinin üç adet register'i ol- 
duğu için bunlara ait yükleme komut- 
ları da kalıplaşmış durumda. Bunlar: 


LDA — Akümülatör'e yükle 
LDX — X-Register'ine yükle 
LDY - Y-Register'ine yükle 


Commodore 


Böylece üç komutu öğrenmiş ol- 
duk. Kaldı elliüç... 

Bu komutları örneklerle açıklarken 
aynı zamanda adresleme tiplerini de 
kullanacağız. Adresleme tipi, ana iş- 
lem ünitesinin sözkonusu verinin ad- 
resine nasıl ulaştığını belirtir. Biz ör- 
nekleri verirken daha anlaşılır olması 
açısından o işi görecek BASIC komu- 
tunu da vereceğiz. Böylece kavramla- 
rın daha iyi yerleşeceği kanısındayız. 

İlk inceleyeceğimiz adresleme tipi 
direkt adresleme (immediate addres- 
sing mode): 


m Mg Ha e vE SELAMETE 
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LDA # $OA 
R 
10 (ondalık olarak) 


Bu adresleme tipinin karakteristik 
belirleyicisi, yüklenecek değerin he- 
men önünden gelen * ? işaretidir. 
Direkt adresleme akümülatör'ün doğ- 
rudan 10 (onaltılık olarak $OA) değe- 
riyle yükleneceğini gösterir. Bu işe 
karşılık gelen BASIC komutu İse: 


A-10 


Bu adresleme tipi herhangi bir re- 
gister'e sabit bir değeri yüklemek için 
kullanılır. Bu adresleme tipi X- ve Y- 
Register'leri için de vardır. Bunlara 
örnek olarak: 


LDX # $7F 
LDY #SAB 


verebiliriz. Burada X-Register'i $7F 
(ondalık olarak 127) değeriyle, X-Re- 
gisteri SAB (ondalık olarak 171) de- 
geriyle yüklenir. 

Bu adresleme tipinde aynı zaman- 
da yüklenmesi gereken değer de ma- 
kine dili programın bir parçası haline 
gelir. Hafızada komut ve yüklenmesi 
gereken değer peşpeşe Byte'lar olarak 
durur. Makine dili programı bu adres- 
te yürürken bu Byte” alır ve bunu bir 
komut olarak yorumlar. Diyelim ki 
komut olarak $SA9'a (ondalık olarak 
169) rastladı; ana işlem ünitesinin için- 
deki karmaşık devreleri hemen bunun 
bir DA O $.. komutu olduğunu al- 
gılar. Aynı karmaşık devreler bu se- 
fer de bir sonraki Byte'ın komut de- 
ğil de veri olacağına karar verirler. Bir 
sonraki Byte okunur ve değeri akümü- 
latör'e yüklenir. Burada gördüğünüz 
gibi bu işlem toplam olarak iki Byte 
sürüyor (komutun kendisi bir Byte; 
yüklenecek veri diğer Byte olmak üze- 
re). Ana işlem ünitesi bir komutun 
başlangıcından, bu'komutun bitimin- 
de, bir sonraki komutun başına kadar 
program sayacının değerini otomatik 
olarak iki artırır. 

İkinci olarak absolut adresleme ti- 
pini inceleyelim. 

Bu adresleme tipi register'e sabit bir 
değer değil de, bir hafıza biriminin 
(adreslenebilir bir Byte'ın) içeriğini 
yüklemek için kullanılır. Örnek vere- 
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cek olursak: 


LDA $COAF 


Burada akümülatör'e $COAF adre- 
sinin içeriği yüklenir. Şimdi ufak bir 
sorun çıkıyor. Bu işlem hafızada na- 
sıl yerleşmekte?.. $COAF adresi 16-bit- 
lik bir sayıdır ve bu özelliğinden do- 
layı bir Byte'a sığmaz. Hemen herke- 
sin aklına gelen çözüm pratikte de ger- 
çekleşiyor ve 16-bitlik bu sayı 8-bitlik 
iki sayıya bölünüp hafızaya öyle yer- 
leştiriliyor. Bu arada 65XX serisi ana 
işlem ünitelerinde geçerli olan bir ku- 
ralı hatırlatalım: Önce düşük basa- 
maklı Byte, peşinden yüksek basa- 
maklı Byte geliyor. Yani 16-bitlik bir 
sayının önce sağ tarafı, sonra Sol ta- 
rafı yazılıyor. Şimdi bu işlem hafıza- 
da nasıl görünür, bir inceleyelim. Ön- 
ce LDA komutunun bu adresleme ti- 
pine karşılık gelen kod'u SAD (173), 
daha sonra $AF (175) ve son olarak 
$C0 (192) gelir. BASIC”te aynı işlemi 
yapan satırı yazmak istersek: 


Az e 
$COAF 


Tabii ki aynı komutun X- ve Y-Re- 
gister'leri için karşılıkları var. Bunlar 
için ayrı bir örnek vermeyeceğiz. Çün- 
kü akümülatör'le yapılan işlemden 
farklı bir şey yok. Diyelim ki ana iş- 
lem ünitesi bu işlemi hafızada yürü- 
tüyor. Önce komutu tanır, arkasından 
adresin düşük değerli kısmını (Lo- 
Byte ta denir) okur, onun arkasından 
adresin yüksek değerli kısmı (Hi-Byte 
ta denir) gelir. Şimdi ana işlem ünite- 
si tüm bir satırı okudu. Ne yapacağı- 
nı biliyor, fakat henüz hiçbir şey yap- 
mamış durumda. Burada ana işlem 
ünitesi kısa bir süre programın ken- 
disinden ayrılır ve adreslemesi gereken 
bölgeyi adresleyip oranın içeriğini alır 
ve akümülatör'e yükler. Görüldüğü 
gibi bu işlem tipi üç Byte sürmekte. 
Yani bu işlem bittiğinde program sa- 
yacının değeri üç artacaktır. Şu ana 
kadar iki ve üç Byte süren komutları 
gördük. Bunlardan başka bir de bir 
Byte uzunluğundaki komutlar var ki 
bunlar genelde ana işlem ünitesinin 
içini ilgilendiren veya başka bir deyim- 
le herhangi bir operand'a gereksinim 
duymayan komutlardır. 

Burada, birinci bölümde andığımız 


gg 
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durum register'inden söz edelim. Yük- 
leme komutları sırasında N (negative) 
ve Z (zero) flag'ları etkilenir. Diyelim 
ki ilk örneğimizdeki gibi akümülatör'e 
$OA yükledik. Bu sayı sıfır olmadığı 
için Z flag'ı sönük (0) olacak; bu sa- 
yının yedinci biti sönük olduğu için N 
flag'ı sönük olacaktır. 

Başka bir adresleme tipi de sıfırın- 
cı sayfa adreslemesidir. Bu adresleme 
tipi yapı bakımından absolut adresle- 
meyle eşdeğerdir. Fakat geçerli oldu- 
ğu adres bölgesi hafızanın ilk 256 
byte'ıdir. Bu adres bölgesi $0000'dan 
$00FF'a kadar gider. Dikkat ettiyse- 
niz, adresin yüksek değerli Byte'i sı- 
fır değerindedir. Sıfırıncı sayfa ismi de 
buradan gelmektedir. Açıkça görül- 
mektedir ki bu adresleme tipinde ay- 
nı işlem için absolut adreslemeye gö- 
re bir Byte tasarruf ediyoruz. Böyle- 
ce bu işlem hafızada daha az yer tu- 
tacağı gibi, aynı zamanda ana işlem 
ünitesi tarafından belli bir miktar da- 
ha hızlı yürütülür. Dezavantaj olarak 
sınırlı adres bölgesi görünmekle bir- 
likte, avantajlar daha ağırlıktadır. 
Çünkü bilgisayarımızın önemli sistem 
değişkenleri (işletim sisteminin bilgi- 
sayarı hayatta tutmak için kullandığı 
hafıza bölgesi) bu bölgede saklanmak- 
tadır. Bir örnek verecek olursak: 


LDA $73 


Bu işlem hafızaya iki Byte olarak 
yerleşecektir. Bunlar komutun kendisi 
olan $A5 (165) ve adresi gösteren $73 
(115)'tir. Bu işlemi BASIC'te yazmak 
istersek: 


A—PEEK( n 5) 
$73 


Tabii BASIC'te vereceğimiz karşı- 
laştırmalı örnekler açısından absolut 
adresleme ile sıfırıncı sayfa adresleme 
arasında bir fark görünmeyecektir. Bu 
arada aklımıza gelmişken bir şeyi ha- 
tırlatalım: Sıfırıncı sayfa ile ilgili ad- 
reslemeleri, isterseniz absolut adresle- 
meler ile de yapabilirsiniz. Hiçbir en- 
gel yok, fakat size sağlanan avantajı 
kullanmamakla programınız uzar ve 
biraz yavaşlar. 

Önemli bir adresleme tipi de indeks- 
li adreslemedir. Burada X- ve Y- in- 
deks registerlerinin asıl önemini daha 
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iyi kavrayacağız. Bilhassa makine di- 
lindeki özel döngülerde çok kullanı- 
lan bu adresleme tipine örnek verecek 
olursak: 


LDA $25B8,X 


Burada ilk bakışta görünen absolut 
adreslemenin indeksleme ile birlikte 
yapıldığı. Peki gerçekte ne oluyor?.. 
Gayet basit: Ana işlem ünitesi $25B8 
adresini oluşturduktan sonra hemen 
bu adresin içeriğine saldırmıyor. Ön- 
ce bu adrese X-Register'inin içeriğini 
topluyor; yeni bir adres oluşturuyor. 
Bu adresin içeriğini akümülatör'e 
yüklüyor. Diyelim ki X-Register'inin 
içeriği $35. Şimdi ana işlem ünitesinin 
içinde şöyle bir aritmetik işlem yapı- 
lıyor: 


$25B8 #$35 -$25ED 


Yani sonuç olarak akümülatör'e 
$25ED adresindeki yazmaçın içeriği 
yükleniyor. Programın bu bölgesi her 
defasında değişik bir X- değeriyle yü- 
rütülürse elde edilen adres farklı ola- 
cağı için her defasında farklı bir de- 
ğer yüklenecektir. Bu adresleme tipi 
bilhassa döngülerde ve veri tabloları- 
nın işlenmesinde kullanılır. Mesela bir 
şifreleme tablomuz ve bir şifre çözü- 
cü tablomuz olsun, bu ikisi sayesinde 
bu karışık işlemleri, indeksli adresle- 
meyi kullanarak basit işlemlerle yeri- 
ne getirebiliriz. Daha ilerde başka uy- 
gulama örnekleri de göreceğiz. BA- 
SICte bu işlemi yapan satır şöyle bir 
şey olacaktır: 


Az FERKO *X) 
$25B8 


Buradaki X, X-registerinin içeriği- 
ni; A'da akümülatör'ü simgelemekte- 
dir. 

İndeksleme işleminde X-registerinin 
yerine Y-registerini de kullanabiliriz. 
Örneğin: 


LDA 25B8,4 


Burada ise Y-registerinin içeriği ad- 
rese toplanır ve esas adres oluşturu- 
lur. Mesela; böylece birbirinden ba- 


gımsız iki döngü değişkenimiz olur ve 
içiçe geçmiş döngüler kurabiliriz. 

Sıfırıncı sayfanın da kendine özgü 
indeksli adresleme tipi vardır. Bura- 
da sıfırıncı sayfa adreslemesinin avan- 
tajlarının yanında indeksleme işlemi- 
ni de kullanabilmemiz sağlanır. Bir 
örnek olarak: 


LDA $BA,X 


Bu da iki Byte'lik bir komut olacak- 
tir. 

Şimdi geliyoruz; değişik ve kullanış- 
lı olduğu kadar anlaşılması zor olan 
bir adresleme tipine, indirekt indeks- 
lemeli adresleme. Bu adresleme sıfı- 
rıncı sayfanın özelleşmiş bir kullanı- 
mı olduğu için sıfırıncı sayfanın öne- 
mini daha iyi anlayacağız. Sıfırıncı 
sayfada peşpeşe gelen iki Byte'ın içe- 
riği bir adres oluşturuyor, daha son- 
ra bu adrese Y-register'i toplanıyor ve 
esas adres oluşturuluyor. 

Çok mu karışık?.. Peki, bir örnek- 
le görelim: 


LDA ($70),Y 


Diyelim ki, $0070'in içeriği $20; 
$0071'in içeriği $C8 olsun. Bu ikisi 
birlikte $C820 adresini oluştururlar. 
Hemen arkadan Y-registerinin indeks- 
leme işlemi geliyor. Diyelim ki Y-re- 
gisterinin içeriği de $B3. Böylece bu 
değeri de adresimize toplayarak 
$C8D3 adresini elde ederiz. Bu adre- 
sin içeriği (diyelim ki $C8D3'ün içe- 
riği $4F olsun); akümülatör'e yükle- 
nir. Şematik olarak inceleyecek olur- 
sak: 


LDA ($70),Y 


(570) — $20 
($7)— $C8 
$C820 
(00. $B3 
$C8D3 


($C8D3)- $4F 


Bu değer de akümülatör'e yüklenir. 
BASIC'te bu işlemi şöyle yaptırırız: 


$70 şTı 


İndirekt adresleme operand'ın pa- 
rantez içinde yazılmasıyla ayırt edilir. 
Bu adresleme tipi çok güçlü program 
yapılarının kurulmasını sağlar. Çün- 
kü iki Byte süren bir işlemle bütün ha- 
fıza elinizin altında. Bu adresleme ti- 
pi de döngülerde ve tabloların değer- 
lendirilmesinde kullanılır. Basit in- 
dekslemeden daha esnek ve güçlüdür. 
Çünkü yalnızca bir sayfayı (256 Byte'- 
lık bölge) değil tüm hafızayı işleyebi- 
liyorsunuz. Tabii bu işlemleri yapabil- 
mek için sıfırıncı sayfada iki Byte'lık 
bir göstergeç hazırlamak gerekiyor. 

Son olarak indekslemeli indirekt 
adreslemeyi göreceğiz. Bu tip yukarı- 
da anlattığımızın tersine Y-registeri ile 
değil X-registeri ile yapılıyor. Genel- 
de kullanımı ötekine göre daha az 
olan bu adresleme tipinde de sıfırıncı 
sayfada bir göstergeç bulunuyor. Bu 
göstergeç esas adresi içeriyor. İndeks- 
leme işlemi ise sıfırıncı sayfa içinde bu 
göstergecin yerini bulmak için yapılı- 
yor. Daha anlaşılır olması için gene bir 
örnek üzerinde çalışalım: 


LDA (70,X) 
(xs $08 
($78)- $40 
($79)— $20 
$2040 
(52040) $A9 


Bu değer de akümülatör'e yüklenir. 
BASIC'te bu satırı şöyle yazarız: 


Az PEEK(PEEK(112 4 X) *256*PEEK(112 $-K * 1) 


$70 $70415$71 


Demek ki burada önce X- değeri 
operand'a toplanıyor ve göstergecin 
adresi elde ediliyor. Bu göstergecin 
içeriği alınarak esas adres elde edili- 
yor ve bu adresten akümülatör'e yük- 
leme işlemi yapılıyor. Bu adresleme ti- 
pı pek ender kullanılır ve pek kulla- 
nışlı olacağı da şüphelidir. Bu yüzden 
başlangıçta bu adresleme tipine pek 
önem vermeyeceğiz. 

Şimdiye kadar gördüğümüz komut- 
ları ve adresleme tiplerini toplu ola- 
rak görelim: 


Adresleme tipi LDA LDX LDY 


direkt $ŞA9 $A2Z $A0 
absolut SAD S$AE $AC 
sıfırıncı sayfa SAS SA6 SA4 
X-indeksli $80 — S8C 
Y-indeksli $89 $BE — 

0'cı sayfa X-indeks $85 — SB4 
0'cı sayfa Y-indeks — SB6 — 

indirekt indeksli SBI — — 

indeksli indirekt 


ŞAJ — — 


2. Saklama Komutları 


Saklama komutları, yükleme ko- 
mutlarının tam tersi işlemi yaparlar. 
Bu komutlar yardımıyla bir register'- 
in içeriğini hafızanın belli bir adresi- 
ne yazabiliriz. Bu işi yapan komutlar 
şunlardır: 


Bu komutlar görüldüğü gibi akü- 
mülatör'ün (aynı şekilde X-register'- 
inin, ya da Y-register'inin) içeriğini 
hafızanın belli bir adresindeki eleman- 
da saklamamıza yarar. Kullanılabile- 
ceğimiz adresleme tipleri, tek eksik dı- 
şında, yükleme komutları ile aynıdır. 
Bu eksik adresleme tipi tabii ki direkt 
adreslemedir. Çünkü bu adresleme ti- 
pinde belli bir adres belirtilmemekte- 
dir. Saklama sırasında saklanan regis- 
ter'in içeriği değişmediği için (ya da 
ana işlem ünitesinin içinde hiçbir de- 
gişiklik olmadığı için) hiçbir flag et- 
kilenmez. Bilhassa ilk makine dili 
programları yazarken çok düşülen 
bu hataya karşı uyaralım dedik: DİK- 
KAT! Sakladığınız değere göre flag- 
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larınız değişmez. Saklama komutun- 
dan önce ne ise, aynı şeklini korur. 

Aşağıdaki listede bütün komut kod- 
larını ve geçerli adresleme tiplerini bu- 
lacaksınız. 


Adresleme tipi STA STX STY 
absolut $8D S8E $8E 
sıfırıncı sayfa $85 $86 $84 
X-indeksli $9D — — 
Y-indeksli $99 — — 
0. sayfa X-indeksli $95 ia $94 
0. sayfa Y-indeksli — S96 — 
indirekt indeksli $91 — — 


indeksli indirekt $81 — — 


Yapılan işlemleri BASIC'te, POKE 
komutunu kullanarak yapacağız. Bu 
komut hafızadaki herhangi bir elema- 
na ulaşıp onun içeriğini değiştirmemizi 
sağlar. Adresleme tipleri elemanın ad- 
resini elde ederken uygulanan farklı 
yöntemleri gösterir. Birkaç örnek ve- 
relim: 


STA $8000 POKE al 
$8000 

STA $C020,Y POKE ee Yili 
$C020 

STY $FI POKE 241,Y 
$F1$00F1 


Saklama komutları da yükleme ko- 
mutları gibi adresleme tiplerine göre 
2 veya 3 Byte uzunluğunda olabilirler. 
Yükleme komutları için belirttiğimiz 
tüm kurallar aynen geçerlidir. Tabii 
flag'ların yapılan işlemden etkilenme- 


diğini bir kere daha hatırlatalım. 
Özetlersek ilk iki bölümde ana iş- 
lem ünitesinin en önemli iki komut 
grubunu gördük. Bu komutlar ana iş- 
lem ünitesinin, bilgisayarın hafıza bi- 
rimleri ile bilgi alış verişini sağlarlar. 
Bütün programlarda en yoğun kulla- 
nılan komut grupları bunlardır. 


3. Ana İşlem Ünitesinin 
İçinde Bilgi Transferi 


Şimdiye kadar, ana işlem ünitesinin 
registerlerinden hafızaya; hafızadan 
ana işlem ünitesinin registerlerine bilgi 
transferinin nasıl yapılacağını gördük. 
Peki ana işlem ünitesinin bir registe- 
rinden bir diğerine bilgiyi nasıl gön- 
dereceğiz? Bunun için; herhalde, ön- 
ce hafızaya yazıp sonra hafızadan 
okumaktan daha kolay bir yöntem ol- 
malı. Evet var,. bunlar bir iki basit ve 
özel komuttan oluşan bir grup. Bu ko- 
mutlarla, mesela akümülatör'ün içe- 
riğini X-register'ine kopya edebilirsi- 
niz veya tam tersi... Burada görüldü- 
gü gibi iki registerin belirlenmesi ge- 
rekir. Bunlardan birincisi kaynak re- 
gister'i (bilgi bu register'den çıkacak), 
diğeri de hedef register'i (bilgi bu re- 
gister'e ulaşacak) olacaktır. Yapılan 
işlem ise kaynak registeri'nin, içeriği 
bozulmadan, hedef register'inde bir 
kopyasının oluşturulmasıdır. 

Bütün transfer komutları bir byte 
uzunluktadır ve hiçbir operand'a ih- 
tiyaç göstermezler. Yapılacak işlem ol- 
dukça açık ve basittir. Bundan başka 
bu komutlarla yapılan bilgi transferi 
diğer komutlara göre çok daha hızlı 
yürür. 

Şimdi bu komutları tek tek görelim. 
Tabii bu arada daha anlaşılır olması 
açısından, aynı işi yapan BASI te 
yazılmış satırlarımızı unutmadık. 


TAX X-A 


Akümülatör'ün içeriği X-register?- 
ine kopya edilir. Z- ve N-flag'ları et- 
kilenir. Akümülatör'ün içeriği değiş- 


AzX 


Bu komut yukarıdakinin tam tersi 
işlemi yapar. Bilgi akışının yönü de- 
giştirmiştir. X-register'inin içeriği akü- 
mülatör'e kopya edilir. Bu işlem sıra- 
sında Z- ve N-flag'ları etkilenir. Bu- 


ELM 


rada X-register'inin içeriği etkilenmez. 


TAY 


YSA 
TYA A-Y 


Bu komutlar yukarıdakilerin Y-re- 
gister'ine uygulanmış halidir. Yuka- 
rıda belirtilen kurallar aynen geçerli- 
dir. Tek fark, işlemlerin X-register'i 
yerine Y-register'i ile yapılmasıdır. 

Geriye kalan iki komut yığın gös- 
tergeci (stackpointer) ile ilgili komut- 
lardır. Bu göstergecin ne işe yaradığını 
tüm detaylarıyla daha ileride görece- 
giz. Yığın göstergeci yalnızca X-regis- 
ter'i ile bilgi transferinde bulunabil- 
mektedir. 


Yığın göstergecinin içeriği X-regis- 
terine kopya edilir. Z- ve N-flag'ları 
etkilenir. Yığın göstergecinin değeri 
hiçbir şekilde etkilenmez. 


TXS 


Anlaşılacağı üzere, burada yapılan 
işlem yukarıdakinin tam tersidir. X- 
registeri'nin içeriği yığın göstergecine 
kopya edilir. Bu komut sırasında ana 
işlem ünitesinin hiçbir flag”ı etkilen- 
mez. Çünkü yığın göstergeci A-, X- ve 
Y-register'leri gibi işlem register'i de- 
ğildir. Burada da X-register'inin içe- 
riği korunur. Son iki komut için be- 
lirtmemiz gereken bir konu da bunla- 
rın öyle her yerde değil de, kritik prog- 
ramlarda kullanılan komutlar olduğu- 
dur. 

Aşağıdaki tabloda bu komutları ve 
onlara ait komut kodlarını bulacak- 
sınız. (Tabii ki burada adresleme tipi 
diye bir şey sözkonusu değil.) 


Emir Kod 
TAX SAA 
TXA $SA 
TAY ŞAS 
TYA $98 
TSX $BA 
TXS $9A 


4. Aritmetik İşlem Komutları 


Bu kısımda ana işlem ünitemize he- 
sap yaptıracağız. COMMODORE 64: 
ümüzün biricik 6510 ana işlem ünite- 


TSX X-SP 


si direkt olarak sadece toplama ve çı- 
karmadan anlıyor. Aritmetik işlemler 
yürütülürken bazı kuralları gözönün- 
de tutmamız gerekiyor. Bunlar: 

Her hesaplama iki operand'a ihti- 
yaç gösterir. Sonuç, bu iki operand 
arasında sözkonusu işlem yapıldıktan 
sonra elde edilir. 6510 ana işlem üni- 
tesinde operand'lardan biri akümüla- 
tör'de olmak zorunda. İkinci operand 
ise hafızada olabilir. Tabii, ikinci ope- 
rand için değişik adresleme tipleri kul- 
lanılabilir. Bulunan sonuç daima akü- 
mülatör'de tutulur. Aynı kural bir 
sonraki kısmımız olan mantıksal iş- 
lemler için de geçerli. BASIC komut- 
ları ile vereceğimiz örnekler bu anla- 
tılanların daha iyi kavranmasına yar- 
dımcı olacaklardır. 


İlk önce toplama işlemine gözata- 
lım. Burada hafızanın içeriği akümü- 
latör'e toplanır ve sonuç akümülatör'e 
yazılır. 


ADC #S3A A-A58 
z “p 


$3A 


İki adet 8-bitlik sayıyı topladığımı- 
zı düşünelim ve sonuç 8-bite sığmaya- 
cak kadar büyük olsun (8-biti geçeme- 
yeceği de kesindir, yani yalnızca bir 
ekstra bite ihtiyaçımız olacak). Bura- 
da, 'elde verme” denilen işlem yapıla- 
caktır. Konuyu lafla değil de örnekle 
incelersek daha iyi olacak galiba: 


ADC # $3A; bu işlemden önce 
akümülatör $9E içersin. 


$9E — “010011110 
$3A — “000111010 


Toplama işlemi şöyle olacaktır: 
“g 10011110 
“o 00111010 


“o 11011000 — $D8 


Burada gördüğünüz ikili sistemde- 
ki toplama işlemi onluk sistemdekinin 
benzeri kurallarla yürütülmektedir. 
Gözönünde bulundurmamız gereken 
durumlar 4 adettir: 


040-0 
0 l l 
1$ 051 
1 # 1 — Ove bir sonraki basamak için 
el , 


Onluk sistemimizde olduğu gibi 'el- 
de” olayı, bir sonraki basamakta de- 
gerlendirilir. Bu örnekte sonucumuz 
$D8 veya ikili olarak 7011011000 idi. 
Görüldüğü gibi bu sonuç 8-bite sığdı. 
Bu olayı bir şans gibi görmektense sığ- 
mayacağı durumları da içeren genel 
bir çözüm görsek daha iyi olacak: 

ADC #$3A burada akümülatör 
$E4 içersin. 


$E4 — “011100100 
$3A - “000111010 

Toplama işlemi şöyle olacaktır: 

“o 11100100 

“o 00111010 


“0100011110 — ŞILE 


Evet, 8-biti aşmayı becerdik. Ne ya- 
pacağız?.. Tabii bizim pek bir şey ya- 
pacağımız yok. Ama işlem ünitesinin 
bu durumda ne yaptığına bakalım. 
Akümülatör'ümüz 8-biti tutabiliyor- 
du. En alttaki 8 biti o alır. Dokuzun- 
cu bit ise CARRY flag'ine gönderilir. 
İşte burada CARRY flag'inin esas 
önemini görmekteyiz. Şayet işlem so- 
nucunda “elde' oluşursa CARRY biti 
“ durumuna geçer, şayet “elde” yoksa 
CARRY biti “O durumuna geçer. 
CARRY flag'ını aynı zamanda, top- 
lama işlemlerinde akümülatör'ün do- 
kuzuncu biti olarak görebiliriz. Şayet 
sekiz bitten daha uzun olan sayıları 
toplamak istersek CARRY biti imda- 
dımıza yetişir ve sekiz bitlik grupların 
birbirine bağlanmasını sağlar. Mese- 
la iki adet sekiz bit kullanırsak 0 ile 
65535 arasındaki sayıları belirtebiliriz 
ki bu değer aralığı bile kendi başına 
birçok problemin çözümünde yeterli 
olabilir. Bu işlemi yaparken önce alt 
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taraftaki sekiz bitlik kısımları topla- 
rız, daha sonra üst taraftaki sekiz bit- 
lik kısma sıra gelir. Diyelim ki birinci 
toplama işleminde taşma oldu ve 'el- 
de var. Bu durumda ikinci toplama 
işlemi sırasında bu “elde'nin değerlen- 
dirilmesini sağlamalıyız. İşte burada 
6510 ana işlem ünitesinin bir özelliği 
bizi bu zahmetten kurtarıyor. Çünkü 
yapılan tüm toplama işlemlerinde 
CARRY biti de beraber toplanıyor. 
(Tabii burada ufak bir sorun farkedi- 
yoruz, ilk toplama işlemi sırasında 
CARRY biti *0' olmak zorunda, yok- 
sa istediğimiz işlemi yanlış yaparız. 
Bunun için CARRY bitini sıfırlarız. 
Bununla ilgili komutu daha sonraki 
bölümlerde göreceğiz.) Şimdi bu top- 
lama işlemini daha doğru olarak bir 
kere daha yazalım: 


A-A4584C 
$3A Carry biti 


ADC $3A 


Bir toplama işleminden sonra oluş- 
ması muhtemel bir aritmetik taşma 
olayını CARRY flag'ından anlayabi- 
liriz. Toplama işlemi sırasında C- 
flag'ının yanında N- ve Z- flag'ları da 
etkilenir. Bunlardan başka V-flag'ı da 
etkilenir. Bu flag'ın yorumu sadece 
işaretli aritmetik kullanıldığında (ne- 
gatif veya pozitif) geçerli olduğundan 
pek üzerinde durmayacağız. D- 
flag'ına göre toplama işlemi onluk sis- 
teme benzer şekilde yapılabilmesine 
rağmen, pek az kullanılan, zahmetli 
ve tehlikeli bir yöntem olduğu için pek 
değinmeyeceğiz. Aşağıdaki tabloda 
ADC komutu için geçerli adresleme 
tiplerini ve komut kod”'larını bulacak- 
sınız. 


Adresleme tipi ADC 
direkt $69 
absolut $6D 
O.cı sayfa $65 
X-indeksli $7D 
Y-indeksli $79 ! 
0.cı sayfa X-indeks : $75 
indirekt indeksli $71 


indeksli indirekt $61 


Çıkarma işlemi de toplama işlemi 
ile benzer sınırlar içinde yürür. Hafı- 
zanın içeriği akümülatör'den çıkarılır, 
sonuç toplamada olduğu gibi akümü- 
latör'e yazılır. Burada da toplamada- 
kine benzer bir soruna rastlıyoruz. Fa- 


TETA SAA YI VEEE ZTN İRAN 


e ELA ALE e çi emme e 
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kat bu sefer “elde” yerine “alma? söz- 
konusu. Böyle bir durumda sonuç ne- 
gatif olacaktır. Gene CARRY flag”ı- 
nı kullanarak sorunumuzu çözebiliyo- 
ruz. “Elde' ve “alma” olayları tümüy- 
le ters şeyleri simgelediklerinden, “al- 
ma' durumunu CARRY flag'ının sö- 
nük (0) olması ile belirtiyoruz. Ta- 
bii yanık bir CARRY flag'ı 'alma' ol- 
madığını gösterecektir. Toplama işle- 
mi için bulduğumuz formül burada da 
geçerli. Sekiz bitten uzun sayılar ara- 
sında çıkarma yaparken, CARRY bi- 
tinin yardımını istiyoruz. Şimdi bir ör- 
nek ve aynı işi yapan BASIC satırını 
görelim: 


SBC $3A A—A-58-(1-C) 


$3A Carry biti 
İkili sistemde çıkarma işlemi topla- 


ma işlemine benziyor. Burada da 4 de- 
ğişik durum sözkonusu: 


0-0-0 
0-1 — 1 bir sonraki basamaktan 
“alma” 
0:21 
1-0 


Diyelim ki akümülatör'de $7F var. 
Yukarıdaki işlem şöyle yürür: 


$7F 
Ş3A 


“001111111 
7000111010 


CARRY sönük olarak (yani 'alma' 
olmadan) yapılan çıkarma işlemi şöyle 
olacaktır: 


“o Oll11111 
“o 00111010 


Yo 01000101 — $45 


Sonuç olarak Vo01000101, yani $45 
elde ettik. Bu sayı pozitif olduğu için 
herhangi bir “alma” olayı olmayacak 
ve CARRY biti yanık kalacaktır. Şim- 
diki örneğimizde akümülatör $IE 
içersin, CARRY flag'ımız gene yanık: 


$IE 
$3A 


“000011110 
“000111010 


Çıkarma işlemi şöyle gerçekleşecek- 
tir: 


“o 00011110 
To 00111010 


“011100100 — $E4 


Sonuç olarak 9011100100, yani $E4 
elde ettik. İşlem sırasında “alma'yla 
karşılaştığımız için CARRY biti söne- 
cektir. Peki bu olayın yorumunu na- 
sıl yapacağız?.. Konuya daha hakim 
olmak için onluk sistemde düşünelim. 
İlk sayımız 30'du, ikincisi ise 58; çı- 
karma işlemi yapınca -28 elde etme- 
miz lazım. Peki burada bulduğumuz 
$E4, yani 228 ne alaka?.. Şayet bul- 
duğumuz bu sonucu sekiz bitlik gös- 
terimin sihirli sayısı 256'dan çıkarır- 
sak 28 elde ederiz. Sekiz bitlik göste- 
rimde 2559'ten sonra gene 0'a geliriz 
(256 yerine). İşlemimiz sonucunda 
CARRY biti sönük olduğu için elde 
ettiğimiz sonucun negatif olduğunu 
anlıyoruz. Bu sayının 'ikili komple- 
ment'ini bularak pozitif karşılığını el- 
de edebiliriz. Bu işlem şöyle yapılıyor: 
Sayının tüm bitlerini tersine çeviririz 
ve sonuca bir toplarız: 


“a 11100100 
bitleri ters çevirirsek: o o 00011011 
artı bir “o 00011100 


Sonuç olarak 000011100, yani 
$IC, yani 28 bulduk. 


Aritmetik işlemleri kullanırken dik- 
kat edilmesi gereken şey; toplama iş- 
lemlerinden önce CARRY flag'ının 
söndürülmesi (yanık CARRY flag'ı, 
olmayan bir elde yaratır ve işlem yan- 
lış yapılır), çıkarma işleminden önce 
ise CARRY flag'ının yakılmasıdır (sö- 
nük bir CARRY flag'ı, olmayan bir 
alma yaratır ve yanlış sonuç bulunur). 

(Dijital devre tasarımı ile ilgilenen- 
ler için bir not düşelim. Ama işlem 
ünitesi çıkarma işlemini, toplama iş- 
lemini yaptığı devrelerin aynısını kul- 
lanarak yapıyor. Tek fark, çıkarma iş- 
lemi sırasında çıkarılacak sayının bit- 
lerini ters çevirip toplamak. Geri ka- 
lan tüm işlemler olduğu gibi aynı. Me- 
sela CARRY bitinin yorumlanması... 
İnanmıyorsanız, kâğıt, kalemi elinize 
alıp birkaç örnek deneyin.) 

Aşağıdaki tabloda komut kodları- 
nı ve adresleme tiplerini bulacaksınız: 


Adresleme tipi SBC 
direkt $E9 
absolut $ED 
0.cı sayfa $ES 
X-indeksli $FD 
Y-indeksli $F9 
0.cı sayfa X-indeks $F5 
indirekt indeksli $FI 
indeksli indirekt $EI 
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BİLGİSAYAR VE TEKNOLOJİ TİCARET 


Cad. Marmara Çarşısı No. 105 
: 583 14 90 Bakırköy-İsT. 


ASDERKAN 


TİCARET LİMİTED SİRKETİ 


—i Merkez: Hattat Sok. No. 27/1 
Tel:520 18 82 Çarşıkapı-İST. 


Şube : Belman sitesi No. 30 
Tel: 15936 K.Maraş 


GOMMODORE SHOW'DA BULUŞALIM 
16-22 ŞUBAT ETAP MARMARA 


YİNE BİLGİSAYAR DÜNYASININ TÜM YENİLİKLERİ VE TAMİR SERVİSİMİZLE 
HİZMETİNİZDEYİZ.GÜNÜN YENİLİKLERİNDEN SEÇMELER: » 


THE ICE MACHINE: 
Program kırma, kasete ve diskete atma En 
uzun parçalı programları kasete 45 turda at- 
ma, disketten 6 kez hızlı yükleme FREEZE 
FRAME'lerden üstün özellikler. 


DOLPHIN DOS: 


22 kez hızlı yükleme, 749 block free moni- 
tör üzerinde, kasete kayıt imkanı 


SPEEDDOS PLUS: 
17 kez hızlı yükleme. Özel modu ile 220 
Block 4 saniyede yüklenir. 


64'ER DOS V3: 
Diskten 17 kez hızlı yükleme 


EPROM PROGRAMLAYICI LI: 
2732-2764-27128-27256 tip epromları prog- 
ramlar (2764'8 saniyede) 


802 ROMLI: 
802 printeri 801-803 ve epson haline geti- 
rir. (Printshop, print master v.s. MPS 802 
ile çalışır) 


MODÜL KART: 
Programlarınız kart üzerine hazırlanır. 


DESTEK 64: 


Modülde yardımcı programlar dizisi 


PRINTER INTERFACE: 
Her türlü CENTRONICS |I.E.E.E.C- 
488/RS232 printer C64'e adapte edilir. 


SES DIGITALISER: 


Bilgisayarınızı kendi sesinizle konuşturmayı 
şarkı söyletmeyi hiç denediniz mi!... 
Ses digitaliser'iniz için bizi arayın. 


PROGRAM SERVISI: 
Her türlü geniş kapsamlı iş, eğitim, oyun 
programları ile hizmetinizdeyiz. 1986 oyun- 
ları seçmelerinden derlenen paketler. Oyun 
paketlerimizde kafa ayar programı ücretsiz- 
dir. 
Bir kasette 20 oyun 3000 T.L 
Bir kasette 40 oyun 5000 T.L 
Günün tek oyunları 1500 T.L siparişleriniz 
ödemeli gönderilir. 
Fiyatlara K.D.V dahildir. 
Imalatlarımız ve programlarımız hakkında 
ayrıntılı bilgileri içeren broşürümüzü iste- 
yınız. 


COMMODORE SHOW'da günün yenilik- 
lerini sergileyeceğimiz demolarımızla, siz- 
lere sunacağımız süpriz hediyelerimizle ve 
uzman kadromuzun eşliğinde tüm sorunla- 
rınıza çözüm getirebilmeyi amaçlıyoruz. 


BİZ TELETEKNİK YETKİLİ SATICISIYIZ *X 
.BİL—TEK.. ASPERKAN.. BİL— TEK... ASPERKAN.. 


suw Basic Öğre 


u noktaya kadar değişken kavramını ve 
değişken türlerini gördük. Ayrıca geçen 
sayımızda, sayısal değişkenlerin bilgisayar 
içinde nasıl depolandıklarını da gözden 
geçirdik. Ancak daha ilk baştan da 
söylediğimiz gibi, bilgisayar yalnızca 
sayısal değişkenler üzerinde aritmetik 
hesaplar yapmakla kalmaz; karakter 


zinciri dediğimiz türden ““harfsayısal”” 
(alphanumeric) değişkenleri kabul ederek, 
onlar üzerinde de işlem yapabilir. 
Sıralama, arşiv, database vb. 
programlarının çoğu bilgisayarın bu 
yeteneğinden yararlanmaktadır. Peki nasıl 
oluyor da, yalnızca 1 ve O'ları tanıyabilen 
bu alet harfler, kelimeler ve cümleler 
üzerinde de böyle karşamık işlemler 


yapabiliyor. 


Konuya bir iki mantık ilkesini göz- 
den geçirerek başlayacağız. Çünkü 
BASIC'in de temelinde klasik mantı- 
ğın “Boole cebiri” diye anılan bir for- 
melleştirilmesi yatmaktadır. 


Mantığın Temeli: 
Karşılaştırma 


Bütün mantıksal işlemlerin temeli- 
ni verilerin karşılaştırılması oluşturur. 
Karşılaştırmanın sonucuna bağlı ola- 
rak hangi işlerin yapılacağına karar 
verilir. 

Örneğin ödemeleri hesaplayan bir 
programı ele alalım. Birçok başka 
program gibi, bu programın da ne Za- 
man duracağını bilmesi gerekir. Bu- 
nu sağlamak için makineden gelen her 
kaydı (örneğin ödeme yapılacak kişi- 
lerin isimlerini) “SON” adlı bir veriyle 
karşılaştırması istenebilir. Karşılaştır- 
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manın sonucu olumsuz ise program iş- 
lemesini sürdürecek, yok eğer olum- 
lu ise belirli bir sinyali gönderdikten 
sonra duracaktır. 

Kimi bakımlardan mantıksal işlem- 
ler aritmetik işlemlere benzetilebilir. 
Bu benzerliği biraz daha ayrıntılı ola- 
rak gözden geçirelim. 

Herhangi bir aritmetik işlemde bir- 
birinden farklı üç birimin varlığından 
söz edebiliriz: 


— İşlenenler 
— İşlem işareti 
— İşlemin sonucu 


Aritmetik işlemlerde işlenenler, he- 
saplamada kullandığımız sayılar, iş- 
lem işaretiyse, ne tür bir işlemin ya- 
pılacağını belirten simgedir. Sonuç ise 
bu işaretin gösterdiği işlem sayesinde 
işlenenlerden çıkarılan sayıdır. 


Commodore 


Örneğin, 543-8 problemini ele 
alalım. Sonuç (8), işlenenlere (yani 5 
ve Ye) * (toplama) işleminin uygu- 
lanmasıyla bulunmuştur. 

İşareti değiştirdiğimiz, örneğin *-'yı 


| — yaptığımız takdirde, aynı işlenen- 


ler bu defa başka bir 10 tabanlı sayı- 
yı, 2 sayısını vereceklerdi. 

Bu noktadan hareketle farklı işlem 
biçimlerini (toplama, çıkarma, çarp- 
ma, bölme gibi) farklı birleştirme ku- 
ralları olarak düşünebiliriz. Çünkü bu 
işlemler belirli bir sayılar grubuyla, 
yani işlenenlerle, başka bir sayılar gru- 
bunun, yani sonuçların nasıl birara- 


— —— 
* 
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ya getirilebileceğini belirleyen kural- 
lardır. İşte işlem işareti bu kuralı ifa- 
de eder. 


Mantık İşlemleri 


Buraya kadar mümkün bütün sayı- 
sal bilgilerin ve aralarındaki ilişkile- 
rin bilgisayarda 2 tabanlı sayı sistemi 
ile temsil edildiğini gördük. Sayısal 
bilgilerin bu şekilde temsil edilebilme- 
sini mümkün kılan, bilgisayarı oluş- 
turan elektrik devrelerindeki sinyalin 
yüksek düzeyinin | rakamına, alçak 
düzeyinin ise 0 rakamına tekabül edi- 


EMISTRY 
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yormuşçasına yorumlanabilme imkâ- 
nıdır. 

Fakat bilgisayar sadece sayısal bil- 
gileri değil, diğer başka bazı cins bil- 
gileri de işleyebilir. Tek şart bu bilgi- 
lerin elektrik sinyalleri tarafından 


temsil edilebilmesidir. İşte bu yüzden 
doğru ya da yanlış olabilecek bütün 
cümleler de, bilgisayar tarafından iş- 
lenebilir. Bu durumda, cümlenin doğ- 
ru olma hali, elektrik sinyalinin yük- 
sek düzeyine (ya da 2 tabanlı sayı sis- 
teminde | rakamına), cümlenin yan- 
lış olma hali ise, sinyalin alçak düze- 
yine (yani 2 tabanlı sayı sisteminde O 
rakamına) tekabül eder. 


Peki, bilgisayar ya doğru ya da yan- 
lış olabilecek cümleleri saklayabilir, 
diyoruz. Bu cümlelerle ilgili olarak da- 
ha fazla ne yapabilir? Birkaç cümle- 
den çıkacak sonucun ne olabileceğini 
söyleyebilir mi? Doğruluğu ya da yan- 
lışlığı kabul edilmiş bir dizi cümleden 
ne gibi sonuçların çıkarılabileceğini 
tespit edebilir mi? 

Bu soruyu cevaplandırabilmek için, 
cümlelere özgü birleştirme kuralları- 
nı gözden geçirmemiz lazım. Yani 
farklı cümleler üzerinde ne gibi işlem- 
ler yapılabileceğini bilmemiz lazım. İş- 
te, 2 değerli, yani sadece doğru ya da 
yanlış olabilen cümlelerin tamamına 
Boole cebiri işlemleri ve bu işlemlerin 
birleştirme kuralını gösteren işaretle- 
re de Boole cebiri işaretleri denir. Bil- 
gisayar, sayısal olmayan bilgiler üze- 
rinde işlem yaparken, bu işlemleri kul- 
lanır. Bu işlemlerin işareti genellikle 
işlemin İngilizce adından oluşur. 


VE işlemi: AND 


Örnek olarak iki cümle alalım: 
“Yağmur yağıyor” ve “Sokaklar 1s- 
lak”. Şimdi bu iki cümleyi “ve” ke- 
limesi ile birleştirerek yeni bir cümle 
elde edebiliriz: “Yağmur yağıyor ve 
sokaklar ıslak”. Eğer ilk iki cümlemi- 
zin her ikisi de aynı anda doğruysa, 
o zaman “ve” işlemin sonucunda el- 
de ettiğimiz cümle de doğrudur. Yok 
eğer, cümlelerden herhangi biri yahut 
her ikisi birden yanlışsa, o zaman bu 
cümlelerden hareketle “'ve işlemi” sa- 
yesinde elde ettiğimiz sonuç cümlesi 
de yanlıştır. O halde ve işleminin 
mümkün sonuçlarını aşağıdaki gibi 
bir tabloyla gösterebiliriz: 


Yağmur yağıyor 


<<KvUU 
<U<U 


Sokaklar ıslak 


Yağmur yağıyor ve sokaklar ıslak 


<<<i 
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Bu şekilde herhangi bir Boole cebiri 
işleminin olası sonuçlarını gösteren 
tablolara ““doğruluk değerleri tablo- 
ları” denir. Dikkat edilirse, yukarıda- 
ki doğruluk değerleri tablosunda gös- 
terilen sonuçlar kullandığımız cümle- 
lerin içeriklerinden, yani anlamların- 
dan tamamen bağımsızdırlar. Sonuç- 
lar bakımından önemli olan, cümle- 
lerin ne anlama geldiği değil, sadece 
doğru olup olmadıklarıdır. Bu sebep- 
ten ötürü, herhangi bir işlemin olası 
sonuçlarını belirtirken, her cümle çifti 
için ayrı bir doğruluk değeri tablosu 
çizmemiz gerekmez. Doğru ya da yan- 
lış olabilecek bütün cümle çiftleri 
“ve” işlemi ile birbirlerine bağlandık- 


larında aynı sonuçları verirler. Bu yüz- 
den her bir Boole cebir işlemi için tek 
bir doğruluk değerleri tablosu yazma- 
mız yeterlidir. 


VE işlemi ile birbirine bağlayacağı- 
mız iki cümleden birincisini A, ikin- 
cisini B ile gösterelim. Ayrıca ““doğ- 
ru” değerini 1, “yanlış” değerini ise 
0'la gösterelim. Son olarak Boole ce- 
biri işlemlerinin genellikle sözkonusu 
işlemin İngilizce adı le gösterildiğini 
de hatırlayalım. Bu takdirde, ve işle- 
minin doğruluk değerleri tablosunu 2 
tabanlı sayı sisteminin sembollerini 
kullanarak aşağıdaki şekilde yazabi- 
liriz: 


Commodore 64'ün Can 


AKUSTİK”den 


A B A ANDB 
1 1 1 
1 0 0 
0 |! 0 
0 0 0 


Doğruluk değerleri tablosunun bu 
şekilde yazılması, bize matematiksel 
işlemlerle Boole işlemleri arasındaki 
ilişkiyi görme olanağını da veriyor. 
Şöyle ki, aşağıdaki birinci örnekte | 
rakamları sayısal birer değeri ifade et- 
mektedir. İkinci örnekte ise aynı ra- 
kamlar, bir ve işlemi ile birleştirilen iki 
cümlenin doğruluk değerlerini ifade 
etmektedirler. 


Simidi 


J.PK. 


Oyun makinası sahiplerinin güvenle kullandığı 
Joystick Port Koruyucu gösterilen ilgi üzerine 
Şimdi seri olarak üretilmektedir. 


64 K Bayt ( Green Beret 


(J International Karate 


Profesyonel 0 Commando 


Kunf Fu 


U 
Oyun Kartuşları © Ghostin Gobiy 


Commodore'da AKUSTİK GÜVENCESİ 
AMIGA PC 10 PC 20 


Ve Tüm Commodore Ürünleri 


( Güçlü Servis 
(J Seçkin Personel 


KDV DAHİL 18.000 TL. Posta ile ödemeli gönderilir. 


128-D C-64 
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O Zengin İş/Eğitim Programları 
LI Satış Sonrası Eğitimi 
( Yaygın Hizmet Ağı 


AKUSTİK ELEKTRONİK SANAYİ 


Merkez: Büklüm Sk. 6/A Kavaklıdere-ANKARA 
Şube: İzmir Cad. Sönmezer Pasajı 31/62 ANKARA TEL: 124396-257074 


Biz Yalnız Commodore Ailesinin Hizmetindeyiz 


14110 (10 sembolünün 2 tabanlı 
sistemde 10 tabanlı 2 sayısını ifade et- 
tiğini hatırlatalım). 1 and 11 


VEYA İşlemi: OR 


Bir önceki örnekte gördüğümüz iki 
cümleyi “ve” kelimesi ile birleştirebi- 
leceğimiz gibi ““veya” kelimesi ile de 
birleştirebiliriz: “Yağmur yağıyor ve- 
ya sokaklar ıslak”. Ancak gündelik 
dilde kullanılan “veya” kelimesi ile 
bir Boole cebiri işlemi olan “veya” 
arasında önemli bazı farklar vardır. 
Şöyle ki, gündelik dilde kullanılan 
“veya” genellikle “ya biri ya öteki 
ama ikisi birden değil anlamına gelir”. 
Dolayısıyla, cümlelerden her ikisinin 
birden doğru olması halinde, günde- 
lik dilde bu cümlelerin “veya” keli- 
mesi ile birleştirilmesinden elde edilen 
cümle yanlış olur (Bu bakımdan gün- 
delik dildeki “veya” kelimesi, Boole 
cebirindeki dar veya işlemine tekabül 
eder. Bkz. bir sonraki bölüm). 

Halbuki Boole cebirinin OR keli- 
mesi ile gösterilen ““veya” işleminde, 
cümlelerden herhangi birinin ya da 
ikisinin birden doğru olması sonuç 
cümlesinin doğru olmasına yeter. O 
halde veya işleminin doğruluk değer- 
leri tablosunu şöyle yazabiliriz: 


A B AORB 
1 1 Il 
Il 0 1 
0 1 1 
0 0 0 
DAR VEYA İŞLEMİ: XOR 


Daha önce de belirttiğimiz gibi Bo- 
ole cebirindeki ““dar veya” işlemi, ay- 
nen gündelik dildeki “veya” kelime- 
si gibidir. Yani “'dar veya” işlemi ile 
birleştirilmiş iki cümleden müteşekkil 
cümle, bileşenlerinden ancak bir tane- 
si doğru ise doğrudur. O halde doğ- 
ruluk değerleri tablosunu şöyle : 


A B AXORB 
1 |! 0 
0 1 1 
1 0 |! 
0 0 0 


Daha sonra da göreceğimiz gibi bir- 
çok bilgisayar dilinde cümleleri “dar 
veya” işlemi ile birleştirme imkânı ön- 
görülmemiştir. Ancak bu büyük bir 
problem çıkarmaz. Çünkü “'dar ve- 
ya” işlemi ile elde etmek istediğimiz 


sonucu diğer işlemleri birleştirerek el- 
de edebiliriz. Bunun nasıl yapılabile- 
ceğini görmek için, bir Boole cebiri iş- 
lemini daha öğrenmemiz gerekiyor. 


DEĞİL İşlemi: NOT 


Diğer işlemlerin aksine, “değil” iş- 
lemi iki ya da daha fazla cümleyi bir- 
leştirmez, tek bir cümlenin doğruluk 
değerini tersine çevirir ya da zıtlar. 
Yani cümle doğru ise, kendisine ““de- 
gil? işlemi uygulandığında sonuç yan- 
lış olur, yok eğer cümle yanlıştıysa de- 
gil işlemin sonucu doğru olur: 


A NOTA 
| 0 
0 1 


Karmaşık İşlemler 


Şimdiye kadar ihtiyacımız olan bü- 
tün Boole cebiri işlemlerini gördük. 
Ama bunlar basit işlemlerdi. Yani iki 
temel bilgi alıp bunlar üzerine tek bir 
işlem uygulamakla yetiniyorduk. Ama 
aynen matematikte olduğu gibi Boo- 
le cebirinde de, kimi işlemlerin sonuç- 
larına yeni işlemler uygulayarak, iş- 
lemlerimizi karmaşıklaştırabiliriz. 
Ama yine aynen matematikte olduğu 
gibi burada da parantezlerin rolü çok 
mühimdir. Mesela şu iki karmaşık iş- 
lemi karşılaştıralım: 


A B © 
1 1 1 
l 1 0 
Il 0 0 
1 0 |! 
0 1 1 
0 1 0 
0 0 1 
0 0 0 
(A ORB) AND CAOR(BANDC) 
1 1 
0 1 
0 1 
1 1 
1 l 
|! 0 
0 0 
0 0 


Görüldüğü gibi, parantezlerin na- 
sıl yerleştirildiğine bağlı olarak, işlem- 
ler çok farklı sonuçlar veriyor. Çün- 
kü birinci durumda, önce A ve B cüm- 
leleri “veya” işlemi ile birleştiriliyor 
(A OR B), daha sonra bu işlemin so- 
nucu sanki tek bir cümleymişçesine 


Commodore 


muamele görüyor ve “ve” işlemi ile 
C cümlesi ile birleştiriliyor ((A OR B) 
AND C)), ikinci örnekte ise önce B ve 
C cümleleri “ve” işlemi ile birleştiri- 
lerek (BA AND C) tek bir cümleye dö- 
nüştürülüyor. Sonra bu tek cümle gi- 
bi yorumlanan sonuç “veya” işlemiyle 
C ümlesi ile birleştiriliyor (A OR (B 
AND C)). 

Şimdi daha karmaşık bir örneği 
gözden geçirelim. Biraz önce, “'dar 
veya” -XOR- işlemini görecek bir ko- 
mutun birçok bilgisayar dilinde bu- 
lunmadığını, ancak bu işlemin vere- 
ceği sonucun, diğer işlemlerin birleş- 
tirilmesiyle elde edilebileceğini söyle- 
miştik. Hatırlanacağı gibi XOR işle- 
minin doğruluk değerleri tablosu şöy- 
leydi: 


A B AXORB 
1 1 0 
0 1 1 
1 0 1 
0 0 0 


Sonuç olarak aynı doğruluk değer- 
leri dizisini şu işlem de verebilir: (A 
OR B) AND NOT (A AND B). Önce 
bunun gerçekten böyle olup olmadı- 
ğını, sözkonusu işlemin gerçekten 
XOR işlemiyle aynı sonucu verip ver- 
mediğini sınayalım: 


A B AORB 
l l Il 
1 0 l 
0 1 1 
0 0 0 
AANDB  NOT(A ANDB) 
1 0 
0 1 
0 1 
0 
(A ORB) AND NOT (A AND B) 
il 
|! 
0 


Görüldüğü gibi bileşenlerin doğru- 
luk değerleri aynı olduğunda, (A OR 
B) AND NOT (A AND B) işleminin 
sonuçlarıyla, A XOR B işlemlerinin 
sonuçlarının da doğruluk değerleri ay- 
nı oluyor. Dolayısıyla bir işlemin ye- 
rine ötekini kullanabiliriz. İki işlem 
arasındaki özdeşliği yaklaşık bir Türk- 
çe'ye çevirdiğimizde de görebiliriz: A 
veya B doğru olacak ama (ve) hem A 
hem B doğru olmayacak. (| 
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SATARIZ 


Garanti Bankası 
Bakırköy Şubesi 
Hesap No: 1.609.576-2 


Istanbul Cad. No: 18 D.32 
Bakırköy-ISTANBUL 
Tel: 583 85 33-583 34 60 


Bilgi İşlem Merkezi 
Bir kerede 5000 TUlık alışveriş yapan 


herkese bedava çekiliş 


kuponu 


ŞUBAT AYI TEK OYUNLUK KASET ŞUBAT AYI PAKETLERİ | DERGİLERİMİZ 
1 WORLD GAMES 23) ALLEYKAT Paket | roi Commodore Pm EŞ AN ARAN PEİYER YAP ni 
2) TARZAN 24) CAPTAIN KELLY ibm Commodore ÜSer .......e..emeeeeeaeeeerrrsreses 
3) SILENT SERVİCE 25) MISSION A.D. iniz Bü Your Commodore .... sss 2.800 
4) TWO ON TWO 26) STRIKE FORCE COBRA OZMA Bi Colüputer Gamer ör Mü 2.500 
5) FIST 2 27) YIE AR KUNG FU 2 Trailblazer Computer and Video Games .................. e 
6) ASTERIX 28) ACE The performer DAP ÜORAğMİRE amimi 4.400 
7) INFILTRATOR 29) HYPRABALL Mikie amam al 5.200 
8) THE WAY OF THE TIGER 30) INFODROID Formula One BŞİE nün sü 8.250 
9) THAI BOXING 31) THE SENTINEL Scalex Trik , mEğa 
10) CAULDRON 2 32) SUMMER GAMES 1 Infiltrator IV JOYSTİKLERİMİZ 
11) LEADER BOARD 3 33) SUMMER GAMES 2 5000 TL. e 
12) BAZOOKA BILL 34) WINTER GAMES z EĞİMİ sürün arienerrerne tereğüsrnsenzusessil 
13) DAN DARE 35) MOVIE MONSTER Paket | Rasputin Guick Shot 1 5... 
14) UCHI MATA 36) SUPER CYCLE Uchi-Mata Guick Shot Vİ.... 
15) 1942 37) JOHNNY REB 2 Font Master Sylbert 9 B......... sü 
16) STAR PYING PONG 38) LAW OF THE WEST Strike Forçe Cobra | 1 e GRERNNENMEDMNENMME SENİN 
17) WAR PLAY 39) TOUCHDOWN FOOTBALL Soldier One P ii si 
18) PAPER BOY 40) KNIGHT GAMES Sanxion DİĞER ÜRÜNLERİMİZ 
19) PARALLAX 41) BREAK THRU Ace , 
20) SINBAD 42) VERA CRUZ Thai Boxing PRECİSİON DİSKET sms 1950 
21) HIGH LANDER 43) STALLONE COBRA Paralax BASF 2D DİSKET... eken 1950 
22)1T'S A KNOCKOUT 44) BOBBY BEARING Paper Boy DISKEXPRESS DİSKET......................... va 
5000 TI. MEMOREX DİSKET. .aeaeeemereeerremen 1 
enine ilin DİSK KAFA TEMİZLEYİCİ... mm 2800 
FREEZE FRAME... erener 15.000 
ÖZEL KUTULU BOŞ KASET.................... 700 


Abonelere ve Bayilere W 10 indirim 
e e Re Sy e e Kek a Ef 2 7 gr ga REY Ni yg a EZ DE EŞLE REEL 


ÇEKİLİŞ HEDİYELERİ 


1 Ad Alarmlı-Saatli Radyo 
2 Ad Radyolu Kol Saati 


3 Ad Wolkman 


4 Ad Elektronik Hesap Makinası 


wewr 


İSTEK YAPACAKSANIZ 
he Ai isk Dü İREM GE lk Ağz SİLA 


. İsteklerinizi belirleyiniz 
Fiyatlarını tespit ediniz 
. İndiriminizi düşünüz 
(aboneler için) 


5 Ad Bilgisayar Masa Saati 4. Tutarını banka hesabına 
yatırınız 


10 Ad Erkek Kol Saati 


10 Ad Bayan Kol Saati Takımı 5 


50 Ad Anahtarlık 


50 Ad Orijinal Tükenmez Kalem 


Çekiliş 2.3.1987 Günü 
Saat 14.00'te SORBIM'de. 


. Banka dekontunun 
fotokopisini ve 
isteklerinizi bize postalayın 


6. İstek mektubunuzda ad, 
soyad,!adresiniz, varsa 


telefon numaranızı belirtiniz. 


7. Size aynı gün yurt içi kargo 
veya posta ile gönderelim 
(gönderme ücreti alınmaz). 


YILLIK ABONELİK 


Aylık Fasiküller Halinde 

1. Commodore Basic 

2. Commodore Machine Language 

3. Bilgisayar Sözlüğü 

4. Oyun Açıklamaları (her ay 10 ad.) 

5. Programlar (her ay 5 ad.) 

6. Commodore Dünyasından Haberler: ve 


ÖZEL İNDİRİMLER 
Posta Ücreti Alınmaz 
YILLIK ÜCRETİ: 16.000 TL, 


İsteyenlere ücretsiz 
yeni oyunların 
listesi gönderilir 


SOMESTR ) R ş 


KAMPANYASI < 


HEMEN TESLİM EDİLİR 


PAKET-I. Commodore-64 Bilgisayar 
Commodore Teyp (Özel geliştirilmiş) 


Me: ? 
PAKETİ Öden Ezlem PEŞİN: 375.000 


Sys-Cont-I Joystick Türkçe Kullanma Kılavuzu 


Adım-64 Pro Pr ının Eİ Kitab, : 
Kafa Ayar Kasedi P Bilgi İşlem Terimleri Sözlüğü TAKSITLE 
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. 10 Adet Süper Yeni Oyun Kasedi 
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52.000 6 ay vade m e m 
42.000 8 ay vade Oyunların Açıklamaları FIYATLARIMIZA 


32 000 12 ay va d e Commodore Dünyasından Haberler KDV D AHİLDİR 


mel ei iu, o Kampanya'ya son katılma tarihi 
EKİLİŞTEKİ HEDİYELERİMİZ 
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| 

1 Yıllık Aboneliği 

10 Ad. Süper Paket Program Kaseti DIŞI | | 
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i İ 

Ye çe FAR REK A ESAMESİ eme Rİ RES RUKERME 


l 
b SA Kame la aaa dei 
İ 
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Commodore 64 ile 


Grafik (4) 


Tuna ERTEMALP 


Şu ana kadar gördüklerimiz bize, bilgisayarımızın grafik işlemleriyle 
uğraşan yapı taşlarının her birinin ne işe yaradığını gösterdi. Onları byte byte, 
bit bit tanıdık. Artık sıra geldi onları amaçlarımız doğrultusunda kullanmaya. 


Bu bölümde, grafik kullanımlarımı- 
zın temel taşlarından biri olan bir ko- 
nuyu göreceğiz: Grafik bilgilerimizi 
hafızanın neresine nasıl yerleştirece- 
ğiz? Gelecek bölümden itibaren de, 
noktasal grafiğin programlamasına 
başlayacağız, gözünüz aydın... 

Geçen bölümde gördüğünüz gibi, 
bilgisayarımızın hafızası değişik bö- 
lümlere ayrılmıştır ve bunların bir kıs- 
mı üst üste, yani aynı adreslerde bu- 
lunmaktadır. I numaralı yazmaçın ilk 
iki biti ile bu konfigurasyonları seçe- 
biliyorduk. Ancak buralara bir şeyler 
yazabilmenin daha kolay bir yolu ol- 
malı, değil mi? 

İşte bu nedenle, C64'ün dizaynını 
yapanlar şöyle bir yol bulmuşlar: Ha- 
fızanın herhangi bir yerine bir sayı ya- 
zıldığında (örneğin BASIC'de POKE 
veya makina dilinde STA komutları 
ile), bu sayı, doğrudan doğruya veri- 
len adresteki RAM'a yazılır. Bu ara- 
da I numaralı yazmaçın değeri önem 
taşımaz. Zaten ROM'a (yalnız okuna- 
bilir bellek ünitesi) bir değer yazma- 
nın anlamsız olduğu gözönüne alınır- 
sa, yukarıdaki yöntem oldukça man- 
tıklı geliyor. Bir örnek olarak aşağı- 
daki programa gözatalım: 


10 FOR 140960 TO 49151 

20 POKE IPEEK(I) 

30 NEXT 

40 POKE |1,PEEK(1) AND 254 


Normalde, 40960-49151 ($A000- 
$BFFF) adresleri arasında, BASIC yo- 
rumlayıcısı ROM'u durmaktadır. 
Ancak aynı adreslerde bir de boş 
RAM vardır. İşte biz yukarıdaki prog- 
ram ile aynı adreslere sahip ROM'un 
değerini RAM'a kopyalıyoruz. En son 
satırda da, geçen bölümde gördüğü- 
müz gibi, | numaralı yazmaçın alt iki 
bit'ini değiştirerek kopyaladığımız ad- 
reslerdeki ROM'u kapatıp, RAM'ı 
aktif hale getiriyoruz. Bu işlem, her 
BASIC ilerletme programında kulla- 
nılan bir numaradır. Örneğin yukarı- 
daki programı çalıştırdıktan sonra 
şöyle bir komut verin: 


POKE 41220,ASC(“T”) 


Artık, PRINT komutu çalışmaya- 
cak, ama aynı işlemi TRINT görecek- 
tir. Çünkü, 41220 numaralı hafıza bi- 
riminde, PRINT komutunu oluşturan 
harflerin tanımı başlamaktadır ve biz 
eskiden P olan harfi T haline getirdik. 
Neyse, bunun grafikle pek bir alaka- 
sı yok ama, bir bilgi olması açısından 
çok önemli. 

Özetle, I numaralı yazmaç, POKE 
işlemleri için önemsiz ama, PEEK iiş- 
lemlerinde nerenin içeriğinin okuna- 
cağını belirlemesi açısından önemli. 
Ancak tabii ki, bu kuralın da bir is- 
tisnası var. 

$D000-$DFFF arasında bir ROM, 


iki RAM bulunmaktadır. Buraya bir 
sayı yazıldığında, Giriş/Çıkış bölgesi 
olarak adlandırılan RAM'a yazılır. 
Okuma sırasında da, gene bu RAM 
okunur. Diğer RAM veya ROM böl- 
gesine ulaşmak için | numaralı yazma- 
çın 0-2 numaralı bit'leri ile oynamak 
gerekir. Bunları daha sonra göreceğiz. 
Okuma yazma işlemlerine böylece 
açıklık getirdikten sonra, şimdi de ha- 
fıza bölgelerine grafik açısından ver- 
diğimiz isimleri, bunların hafızanın 
nerelerinde bulunduğunu ve nasıl yer- 
lerinin değiştirilebileceğini görelim. 
Grafik işlemlerinde toplam beş de- 
ğişik hafıza bölümüne gerek vardır: 


1) Sprite tanımlamaları 
2) Renk RAM'ı 

3) Video RAM'ı 

4) Grafik hafızası 

5) Karakter üreteci 


Bunları sırasıyla tanıyalım: 

1) Sprite tanımlamaları 

Her sprite'nin görüntüsünü oluştu- 
ran noktaların tanımladığı 63 byte'- 
lık bölgedir. 

2) Renk RAM'”ı 

Bu bölge yaklaşık 1 Kbyte'lik (tam 
olarak 1000 byte'lık) bir alan kaplar 
ve daima 55296-56319 ($D800- 
$DBFF) adresleri arasındadır. Ancak 
buradaki her byte'ın sadece alt 4 bit'i 


Commodore 


(0-3 numaralı bit”ler) kullanılır. Böy- 
lece 0-15 arası renk kodları saklana- 
bilir. Üst dört bit, daima | olur. Nor- 
mal yazı ekranı aktif iken, her karak- 
terin rengi bu bölgede saklanır. Nok- 
ta grafiğinde ise, eğer çokrenkli mod 
kullanılıyorsa, renk RAM'ının her 
byte'ı grafik ekranında karşılık geldiği 
4*8lik alanın 3 numaralı rengini be- 
lirler. 

3) Video RAM'ı 

Bu bölüm de 1000 byte'dan oluşur 
ve değişik görevleri vardır. Normal 
yazı ekranı kullanılırken, ekranda gör- 
düğünüz harflerin kodlarını saklar. 
Grafik ekranında ise, eğer çokrenkli- 
lik yoksa, 8*8'lik alanın çizgi ve ar- 
kaplan rengini verir. Çokrenkli mod 
kullanılıyorsa, 4*8'lik alanın 1 ve 2 
numaralı renklerini belirler. Normalde 
1024-2023 ($07E7) arasında bulunur, 
ama biraz sonra göreceğimiz yöntem- 
lerle kaydırılabilir. Ayrıca 2024-2047 
(S07E8-$07FF) arası da, sprite vektör- 
lerini içermesi açısından önemlidir ve 
video RAM'ı ile birlikte kayar. 


4) Grafik hafızası 

320*200'lük grafik ekranının gerek- 
tirdiği bilgiyi saklayan 8 Kbyte'lik bir 
bölümdür. Normalde $2000-$3FFF 
(8192-18383) arasında bulunur ve kay- 
dırılabilir. 


5) Karakter Üreteci 

Yazı yazarken gördüğünüz karak- 
terlerin her birinin görüntü tanımla- 
masının yer aldığı bölüm, işte burası- 
dır. Büyük ve küçük harf olmak üze- 
re 256'şar karakterlik, toplam 512 ka- 
rakter saklayan bu bölüm, her bir ka- 
rakter 8 byte gerektirdiği için 4 
Kbyte'lik bir alan kaplar. Normalde 
$D000-$DFFF (53248-57343) arasın- 
da bulunan ROM'da saklanan bu ta- 
nımlar, gerektiğinde başka bir bölge- 
ye taşınıp değiştirilebilirler. 

Deminden beri, taşınma ve kaydır- 
ma sözlerini çok kullandık. Peki bun- 
lar nasıl oluyor? İşte buna cevap ve- 
rebilmek için, C64'ün kalbi 6510'un 
adreslemesinin dışında, grafik sorum- 
lusu VIC'ın de bir adreslemesi oldu- 
gunu bilmemiz gerekir. Şimdi de bu- 
nun ayrıntılarına inelim... 

VIC'ın bize sunduğu en önemli 
avantaj, tüm hafızayı bir RAM ola- 
rak görmesi. Örneğin bizim ROM'un 
altındaki RAM'ı okumamız için 1 nu- 
maralı yazmacı değiştirmemiz gerekir- 
ken, VIC oradaki bilgiyi doğrudan 
doğruya alabiliyor. Dolayısıyla, gra- 
fik bilgilerimizi hiçbir sorunla karşı- 


laşmadan ROM'un altına yerleştirebi- 
leceğiz. 

VIC, tek başına sadece 16K'lık bir 
alanı gözetleyebilir. Yani, VIC”ın kul- 
lanacağı tüm bilgilerin, renk RAM'ı 
hariç, o sırada okuduğu 16K''nın için- 
de olması gerekir. Demek ki, 64K'lık 
bilgisayarımızın içinde VIC'ın ulaşa- 
bileceği 4 ayrı bölüm (BANK 0... 
BANK 3 olarak adlandırılan) var. 
Bunların nasıl kaydırılacağını biraz- 
dan göreceğiz. Ancak en başta bir 
sonradan söz etmek gerekiyor. 

Bilgisayar ilk açıldığında, BANK 0 
kullanılmaktadır. Yani 0-16383 ($0000- 
$3FFPF) arası. Ancak, karakter üre- 
ci ROM'u $D000-$DFFF arasında ol- 
duğuna göre, VIC, karakter tanımla- 
malarını ““göremeyecektir”. İşte bu- 
nu önlemek için, C64 dizayncıları bir 
numara daha yapmışlar ve bir iki tel 
yardımı ile, ROM'un bulunduğu ad- 
reslerdeki bilgileri $1000-$1FFF ve 
$9000-$9FFF arasına da taşımışlardır. 
Bunlara, bilgisayar çevrelerinde, ““ha- 
yalet bölgeler” denir, çünkü orada ol- 
mayan bilgi, VIC için sanki oraday- 
mış gibi görünmektedir. Bu nedenle, 
örneğin $1000-$1FFF arasına sprite 
tanımlamaları koymak anlamsızdır. 
Çünkü VIC bunları değil, $D000- 
$DFFF arasındaki karakter tanımla- 
rını okuyacaktır. 

Bir diğer önemli nokta da, $D800- 
$DBFF (55296-56319) arasındaki renk 
RAM"'ının, aynı bölgedeki boş RAM”: 
la karıştırılmaması gerektiği. 

Yukarıda gördüğümüz gibi VIC, 
16K'lık 4 değişik bölgeyi adresleyebil- 
mekte. Bu 16K'nın hangi bölüm ola- 
cağını, daha önce de gördüğümüz, 
CIA 2 olarak adlandırdığımız hafıza 
biriminin ilk iki bit'i yapacaktır. Ha- 
tırlarsanız, bu bitler için LOW-aktif 
demiştik. Dolayısıyla, biz bu iki bit'i 
örneğin Ol yaparsak, bunlar sanki 10 
değerini almış gibi davranacaklardır. 
Bu iki bitin durumu ile hangi 16Klık 
bölgenin seçildiğini aşağıdaki tablo- 
dan görebilirsiniz: 


BİT Adresler 

11 $0000-$3FFF (0-16383) 

10 $4000-$7FFF (16384-32767) 
01 $8000-$BFFF (32768-49151) 
00 $C000-$FFFF (49152-65535) 


Bunu daha mantıklı bir şekilde bul- 
manın bir yolu var. Diyelim ki, 
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BANK''ın $8000'den başlamasını isti- 
yorsunuz. Eğer 8'i ikilik sistemde ya- 
zarsak 901000 elde ederiz. En solda- 
ki iki bit 10 durumunda. Kontrol bit”- 
lerimiz LOW-aktif olduklarına göre, 
bunu ters çevirmemiz gerekiyor. Ya- 
ni sonuç, Ol olacak. Tabloda sonucu 
elde ettik. 

Daha da basiti, BANK 0...BANK 
3 isimlendirmesini kullanırsak, $8000: 
den BANK 2 başlar; ikilik sistemde iki 
için Vo10 yazarız; tersi de bize ihtiya- 
cını duyduğumuz 01'i verir. 

Şimdi sıra geldi, bu iki bit'i CIA 
2'ye (56576,$DD00) yerleştirmeye. 
Bunun için aşağıdaki formülü kulla- 
nabilirsiniz: 


POKE 56576,PEEK(56576) 
AND 252 OR (3-X) 


“X” yerine, kullanacağınız BANK 
numarasını (0..3) koyacaksınız. 

Bir örnek verelim. Diyelim ki, 
$0400'de başlayan video RAM'ını 
$8400'e taşımak istediniz. Hemen *X* 
yerine 2 koyarak yukarıdaki komutu 
yazın. Ekran saçmasapan bir hal ala- 
cak, çünkü ekran editörüne falan bu- 
rayı kullandığımızı söylemedik. Bu 
sonraki iş. Şimdi de geri dönmek için, 
aynı komutu, X yerine 0 koyarak ya- 
zın. Yazdığınızı ekranda görmeyecek- 
siniz ama, eğer yazarken bir hata yap- 
mamışsanız, RETURN'a basar bas- 
maz, ekran eski haline gelecektir. 


VIC'ın adresleme bölgelerini böy- 
lece kaydırdıktan sonra, sıra geldi vi- 
deo RAM, grafik hafızası ve karak- 
ter üretecinin bu seçtiğimiz 16K için- 
deki yerini belirlemeye. Bu işlem için, 
daha önce de gördüğümüz, VIC'ın 24 
numaralı yazmaçını kullanacağız. 

Video RAM'ının IK gerektirdiğini 
daha önce görmüştük. Yani 16K'nın 
içinde, 16 değişik yerden başlayabilir. 
Bunlara sırasıyla 0-15 arası numara- 
lar verirsek, aşağıdaki komut ile, 
16K'nın içindeki istediğimiz bir böl- 
geyi video RAM'”ı olarak kullanabili- 
riz. Bu kez, 0-15 arası ekran numara- 
sını, 24. yazmaçın 4-7 numaralı bit”- 
leri saklamakta. 


POKE 53248 4 24,PEEK(53248 4 24) 
AND 15 OR X*16 


Komuttaki *X? yerine 0-15 arası sa- 
yılar koyacaksınız. Normalde | numa- 
ralı ekran kullanılır. 

Denemeler yaparsanız, ekranın ge- 
ne karmakarışık olduğunu göreceksi- 
niz. Bunun da sebebi, ekran editörü- 
nün yaptığımızdan haberi olmaması. 

Grafik hafızasını da, gene 24 numa- 
ralı VIC yazmaçını kullanarak kaydı- 
rıyoruz. Grafik hafızası 8K yer kap- 
ladığına göre, 16K'nın içine iki kere 
sığabilmekte. Bunlara 0 ve I numara- 
larını verirsek sadece bir bit'e gerek 
duyduğumuzu görürüz. İşte o bit, 24. 
yazmaçın üçüncü bit'i. Bu iş için de 
bir formülümüz var. 


POKE 53248 4-24,PEEK(53248 4 24) 
AND 247 OR X*8 


“X” yerine ya 0 ya da | gelecek. Di- 
yelim ki, VIC'ın başlangıç adresini, 
CIA 2 ile oynayıp $8000 yaptınız. Yu- 
karıda da X yerine 1 koydunuz. Bu 


durumda grafik hafızası, $8000- 
$BFFF arasının ikinci yarısında, ya- 
ni $A000-$BFFT arasında olacaktır. 


Tüm hafızayı gözönüne aldığınızda, 
C64'ün içine 8 grafik sayfası sığaca- 
ğını görürsünüz. Ancak bunlardan il- 
ki, C64'ün yaşam fonksiyonlarını 
kontrol eden bilgilerin bulunduğu 
$0000-$0800 arasını da kapladığı için 
kullanılamaz. Geriye kalan 7 tanesi bi- 
ze yeter... 


Bugünlük son olarak da, karakter 
üretecinin kaydırılmasına bir bakalım. 

Karakter üretici 2K'lık iki bloktan 
oluşur. Daha önce de belirttiğimiz gi- 
bi, bunlar büyük ve küçük harf setle- 
rini içerir. Toplam 4K'lık bu set, 
16K'nın içinde 2K'lık adımlarla kay- 
dırılabilir. Dolayısıyla, 16K'nın için- 
de, karakter setinin başlayabileceği 
toplam 8 değişik adres vardır. Bunla- 
ra 0-7 arası rakamlar verirsek, aşağı- 
daki formülü kullanarak 24. yazma- 
çın 1-3 numaralı bitlerini etkileyebi- 
lir ve karakter setini kaydırabiliriz. 


POKE 53248 424 ,PEEK(53248 4-24) 


AND 241 OR X*2 


Burada da, * x' yerine 0-7 arası sa- 
yılar koyacaksınız. Dikkat ettiyseniz, 
24 numaralı yazmaçın üçüncü bit'i 
hem grafik ekranını hem de karakter 
setini kaydırırken kullanılıyor. Yani 
bu iki bölgenin kayması birbirine ba- 
ğımlı. 

Dikkat etmeniz gereken bir nokta 
daha var. Tüm bu kaydırma işlemle- 
ri sırasında, eski bölgedeki bilgiler ye- 
ni bölgeye taşınmıyor. Eski bölge içe- 
riğini olduğu gibi saklarken, yeni böl- 
ge yeni bilgiler almayı bekliyor. 

Bu aylık da bu kadar. Gelecek ay, 
daha zevkli konulara başlıyoruz. Bun- 
ca teknik bilgiden sonra, grafik ekra- 
nının yapısını, noktaların nasıl oluş- 
tuğunu, nasıl renklendirilip silindiği- 
ni, temel geometrik şekilierin nasıl çi- 
zildiğini görmeye başlayacağız. 

Hepinizin güzel bir ay geçirmesini 
dilerim... O) 


Bilgisayar ve Mühendislik 
Hizmetleri 


Commodore 64 
DONANIMDA VE YAZILIMDA HİZMET 


ICE MACHİNE (FREEZE FRAME IV) , 
Yeni program kopya kartuşu, Her programı, Diske iki parça, 
Kasete max, 45 turda kopya eder, 


Commodore 64 ve 1541'inizi daha verimli ve daha hızlı kullanabilirsiniZ. 
DOLPHIN DOS 


SPEED DOS PLUS 


C 64 SÜPER MODÜL Di 
Her uzunluktaki program kart halinde getirilir. 
(202 Blok'a kadar) . 


EPROM PROGRAMLAYICI 


— ISEPIC 

— RS 232 INTERFACE 

— CENTRONICS INTERFACE 
— FREZE FRAME o 
— MPS 802 GRAFİK ROM II 
— HER TÜR PROGRAM KARTI 
— 4'LU KERNAL KART 


Parolel Dos Sistem. 22 KEZ hızlı yükleme 749 BLÖCK FREE disk formatlama. 
Paralel Dos Sistem. Normal 17 KEZ, özel formatı ile 35 KEZ hızlı yukleme 


© .ZENGİN OYUN PROGRAM ÇEŞİDİ 
© C64 EĞİTİM PROGRAMLARI 

© HERTÜR PROGRAM YAZIMI 

© HER TÜR ÖZEL DONANIM DİZAYNI 


AMSTRAD PROGRAMLARI 
SPECTRUM PROGRAMLARI 


ÜCRETSİZ LİSTE VE AÇIKLAMA İSTEYİNİZ. 
HER TÜR SORUNLARINIZ İÇİN BİZİ 


ÖDEMELİ OLARAK GÖNDERİLİR ARAYINIZ. 


ADRES: Ebuzziya Cad. Özgiray Pasajı No: 17 Kat. 1 Büro:32 Bakırköy-İstanbul TEL :583 54 03 
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Tüm Commodore Satıcılarında 


“Yıldız Savaşları” Savun 


Amerika Birleşik Devletleri Başkanı 
Ronald Reagan'ın, uzayda yapılacak 
bir füze savunmasına ilişkin kendi ge- 
lecek ““vision”Yunu 23 Mart 1983 ak- 
şamı halka açıklamasından bu yana, 
“Yıldız Savaşları” artık yalnızca bir 
film öyküsünün adı olmaktan çıkmış- 
tır. Buna göre, çok güçlü bilgisayar- 
ların zekâsıyla yöneltilen lazer silah- 
ları ve elektronik toplar belki de an- 
cak yüzyılın sonlarına doğru uzayda 
gerçeklik kazanmış olacaklar ama, 
böylece, saldırıya geçen kıtalararası 
füzeler daha hedeflerine ulaşamadan 
imha edilebileceklerdir. 


Bu Projede Savaş ve Barış 
Değildir Sözkonusu Olan, 
Yalnızca 


Reagan'ın konuşmasından sonra, luğu ve bilgisayar endüstrisinin tem- 
Pentagon'un ve NASA'nın görevlile- silcileri faaliyete geçtiler. Aradan ye- 
ri, üniversitelerin ve fizik laboratuvar- di ay geçtikten sonra, NASA Şefi Ja- 
larının bilim adamları ve uzay yolcu- mes C.Fletcher yönetimindeki çalışma 


Commodore MR 


grubu, Stratejik Savunma Girişimi 
(SDI)'nin gerçekleşme şansı konusun- 
da teknik bakımlardan “iyimser” bir 
yargıya varmış olduğunu beyan etti. 

Gizli olarak hazırlanan ““Fletcher 
Raporu”nun bazı maddeleri bugüne 
kadar kamuoyuna sızmış bulunmak- 
tadır. Buna göre, nihai amaç olarak, 
kademeli bir savunma sistemi, kıtalar- 
arası bir savunma sistemi, kıtalararası 
düşman füzeleriyle dört aşamada mür- 
cadele edecektir. İlk aşama, füzenin 
fırlatılıp yeryüzü atmosferinin çıkışın- 
dan başlayarak, füzeye azami hız ka- 
zandırıldığı ve yakıt katlarının ana 
gövdeden ayrıldığı âna kadar geçen 


zamanı kapsar. İkinci aşamada, atom 
bombaları taşıyan savaş başlıkları 
kendi taşıyıcılarından (“bus”) tek tek 
ayrılırlar ve eğik bir balistik uçuşa ge- 
çerler. İkinci aşama en yüksek nokta- 
sına ulaştıktan sonra “ara aşama” de- 
nilen üçüncü aşama başlar. Dördün- 
cü aşama ise, savaş başlıklarının ye- 
niden yeryüzü atmosferine tek tek gir- 
mesinden başlayarak patlama anına 
kadar geçen zamanı kapsar. 
“Fletcher Raporu”'na göre, uçuşa 
geçen füzeler, uzaya yerleştirilmiş la- 
zer silahlarıyla ilk üç aşamada yaka- 
lanmalıdırlar esas olarak. Ama bu 
arada, planın aynen böyle kalıp kal- 
mayacağı konusunda tartışmalı bir 
durum ortaya çıkmıştır. En önemli sa- 
vunma silahlarından biri olarak elek- 
tronik toplar yeniden gündeme gel- 
miştir. Bu konudaki eski ciddi kuşku- 
lara karşı bir kanıt olarak, Askeri 
Araştırma Dairesi'nin merkezlerinden 


| 
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biri olan “Lawrence Livermore Labo- 
ratuvarı "nda, Şubat ayı içinde, bir 
elektronik topun parçacık ışınlarının 
çok uzun mesafelerde de tahrip güç- 
lerini korudukları gösterildi. Lazer ışı- 
nı, ince atmosfer kalıntısının gaz par- 
çacıklarını iyonlaştırır ve bu suretle 
atılan elektronların, içinde toplu bir 
halde hareket edebilecekleri iletken bir 
kanal meydana getirir. Lazer ışınıyla 
1500 km'ye kadar uzanan bir mesa- 
fedeki füzelerin imha edilebileceği da- 
ha bugünden tahmin edilmektedir. 


Bilgisayar Ancak Saniyeler 
Süren Bir Şansa Sahiptir 


Fletcher Raporu'nda, savunma 
şemsiyesinin son aşaması için yere yer- 
leştirilmiş anti-füze füzeleri öngörül- 
mektedir. Füzelerle mücadelede, as- 
kerlerin gözünde başarı şansının en 
yüksek olduğu aşama, füzenin ilk ha- 
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rekete geçtiği aşamadır. Bu aşamada 
10 kadar savaş başlığı hep birden bir 
taşıyıcı üzerinde bulunduklarından tek 


bir hedef oluştururlar. Bu durumda, 


roket motorlarının egzosundan çıkan 
alev, kızılötesi ““sensor”ların yardı- 
mıyla kolayca saptanabilir. Ama da- 
ha ikinci aşamada hedefler on misli 
çoğalmış olur. Gerçi ilk uçuş aşama- 
sında da, savunma büyük güçlükler- 
le karşılaşır; çünkü ne de olsa aynı za- 
manda uçuşa geçen 3000 kadar roket 
sözkonusu olabilir ki, bunların teşhis 
edilmeleri, yörüngelerinin hesaplan- 
ması ve tahrip edilmeleri için yakla- 
şık olarak ancak 180 saniyelik bir za- 
man. kalmıştır. Bunlarla ilgili gerekli 
hesaplamaları, iş çıkarma kapasitesi 
en son düzeyde olan veri-işlem birim- 
leri sağlayabilir olsa olsa. Bilgisayar 
tekniği ve bu tekniğin görevleri Stra- 
tejik Savunma Girişi- 
mi'nde “Savaş Yöneti- 
oımi” (battle manage- 
ment) kavramının ar- 
dına gizlenmişlerdir. 
Savaş Yönetimi (sen- 
sorlar, bilgisayarlar ve 
yer istasyonları gibi el 
altında bulunan tüm 
birimlerden sağlanan) 
bir veri-işleme ve ileti- 
şim sistemini içerir ve 
bu birimleri olabildi- 
ğince etkili bir tarzda 
devreye sokar. Böyle 
bir sistemin görevleri 
düşmanın keşfedilme- 
sine, savaş durumunun 
gözetlenmesine ve 
mevcut savunma silah- 
larının sürekli denetim 
ve yönlendirilmesine 
ilişkin olacaktır. Ayrı- 
ca bu sistem, toplanan 
tüm verileri yerdeki 
yönetim personeline 
iletmek ve -belki de en 
zor olanı- savaş sıra- 
sında değişen koşulla- 
ra göre tepkiler geliş- 
tirmek zorundadır. 
Savaş yönetimi İs- 
tasyonlarının uzay ge- 
milerine yerleştirilmiş 
bilgisayarları, ilkin, 
dev boyutlardaki veri 
yığınının kapsamını 
küçültmek için, uçan 


füzelerelilişkin|ham verileri değerlen- 
dirmek zorundadır. Ancak bundan 
sonradır ki, tek tek nesneler kendi bü- 
yüklükleri içinde ayırdedebilecekler- 
dir. Uzay uçuşan metoorlar, eski uy- 
du parçaları ya da düşmana ait şaşırt- 
ma başlıkları (““decoys”) ise, depolan- 
mış programları ve karşılaştırma ve- 
rileri aracılığıyla ayıklanabileceklerdir. 

“Fletcher Raporu'nda bu konuda 
şöyle denilmektedir: ““Sensorlar tara- 
fından saptanan tüm nesneler, ilkece, 
imha edilmeye aday olarak kabul edi- 
lirler ve ilk ağızda “tehditkâr değil” 
tarzında sınıflandırılamayan her şey, 
savaşın genel durumuna ilişkin bilgi 
veren veri işleme bölümüne gönderi- 
lir. “Demek oluyor ki, kuramsal ola- 
rak bu nesnelerden her biri en çok 10 
başlık taşıyabilen bir atom füzesi ola- 
bilir.” 


Bundan sonra, yüksek verimli bil- 
gisayarlar füzenin beklenen uçuş sey- 
rini, başka bir deyişle, nerede patla- 
yacağını hesaplarlar. Stratejik Savun- 
ma Girişimi sözcülerinin iyimser tah- 
minlerine göre, her tabakadan nesnel- 
lerin o10'u hattı yarıp geçebilecekler- 
| dir. Gerçi bunun sayısal bakımdan an- 
| lamı, uçuşa geçen tüm füzelerin ancak 
0,1 kadarının hedefe ulaşacak olma- 
sıdır, ama 10 milyonluk New York? - 
un yerle bir edilmesine de | magaton 
gücünde tek bir hidrojen bombası za- 
ten yeterli olacaktır. 

Askerlerin gözünde, bilgisayar tek- 
niğine ilişkin olarak başlıca iki sorun 
vardır: Bir saldırı sırasında beliren 
inanılmaz boyutlardaki veri yığının 
hakkından nasıl gelinebilir? Ve bu, en 
kısa zamanda nasıl yapılabilir? Bu 
ikinci soru da, daha açık bir anlatım- 


Yer temelli 
savunma. 
Füzeler 
atmosfere 
yeniden giriş 
an'ında (12 km. 
yükseklikte), 
dev parçacık 
duyargaları 
aracılığıyla 
tespit 
ediliyorlar ve 
derhal tahrip 
edilmeye 
çalışılıyorlar. 


AEAKOŞEK Lela 


Lazer topları 
aracılığıyla 
Jüzeler 
yokediliyorlar. 


la, “gerçek zamanlı” işlem talebinin 
dile geldiği görülmektedir. Bunun pra- 
tikteki anlamı ise, Colorado Springs'- 
deki Amerika Birleşik Devletleri Ha- 
va Kuvvetleri'nin uzay kumanda mer- 
kezlerindeki komutanının, bir saldırı 
esnasında, yer yuvarlağının öbür yü- 
zündeki kıtalararası füzelerin daha 
ateşlenme anında nereden uçuşa geç- 
tiklerini, hangi uçuş yörüngesini izle- 
yeceklerini ve muhtemelen nereye çar- 
pacaklarını bilmesidir. 


Endişe Verici Bir Düşünce: 
255 Defa Yanlış Alarm 


Saldırıya geçen kıtalararası füzele- 
re lazer ve parçacık ışınları gönderil- 
mesi gibi savunma önlemlerinin ta- 
mamlanması için buna özgü algorit- 
maların, yani bilgisayar diline geçiril- 
miş özel kuruluşların geliştirilmesi ge- 
rekir. Bu konuda Pentagon, bilgisa- 
yarların geliştirilmesi çalışmalarına 
katılan firmalara ve üniversitelere yeni 
bilgisayar dili olan ADA'nın kullanı- 
mını şart koşmaktadır. Ünlü PAS- 
CAL diliyle benzerlik gösteren ADA, 
1975-1980 yılları arasında, Avrupa fir- 
malarının ve Federal Almanya üniver- 
sitelerinin (Karlsruhe ve Münih) de 
katkılarıyla, Birleşik Devletler Savun- 
ma Bakanlığı'nın talimatı uyarıncı 
yerleştirilmiştir. ADA, silahlı kuvvet- 
ler bünyesindeki farklı birliklerinin, 
örneğin Hava ve Deniz Kuvvetleri? - 
nin, kullandıkları pek çok bilgisayar 
programının birleştirilmesine katkıda 
bulunacaktı. Pentagon, program ve 
yazılımın standartlaştırılması yoluyla, 
bilgisayarların da birbirlerine uygun- 
luğunu elde etmek istiyordu. 

Bu konuda askerler, fazla yüklen- 
miş ve harap olmaya yüz tutan büyük 
sistemlere ilişkin olarak geçirdikleri 
deneyimleri değerlendirmeye  çalış- 
maktadır. Çünkü bu sistemlerde arı- 
zalar her zaman ortaya çıkmaktadır. 
Birleşmiş Devletler Barış Hareketi'ne 
yakınlık duyan Muclear Time adlı der- 
ginin edindiği bilgilere göre, Kuzey 
Atlantik Savunma Sistemi'nin (NO- 
RAD) sensorlarına ait elektronik öl- 
çümler, 1983 yılında 255 defa bir Sov- 
yet füze saldırısının imkân dahilinde 
olduğuna işaret etmiştir. 

Buna benzer bir duruma, gene NA- 
TO tarafından kullanılan ve Ameri- 
ka Birleşik Devletleri'nin tüm dünya- 
da yaygın olarak Askeri Kumando ve 
Yönetim Sistemi'nde de (““WWMD- 
CCS”) tanık olunmuştur. Sistemi ha- 
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10 Temmuz 1984'te Kaliforniya'da 
kıtalararası füze Minuteman'la 
gerçekleştirilen bir deney (1); füze 
infraruj duyargaları tarafından 
tespit ediliyor (2); füze yerden 160 
km. yükseklikte tahrip ediliyor (3); 
ve 4.5 m. çapında bir patlamaya 
yolaçıyor. 


rekete geçiren (başka şeylerin yanısı- 
ra keşif verilerini bir sonrakilere ile- 
ten) bu programda, zaman içinde ev- 
rilerek gelişen bir kod temel alınmış- 
tır. Bu kod, birçok programlama di- 
linde yapılmış olup 17 milyon prog- 
ram satırı içerir. Programcılar bu ola- 
ganüstü karışıklığa kendi aralarında 
“Dikenli Tel Örgüsü” adını takmış- 
lar ve herhalde bunu yaparken bu ifa- 
denin yüklü olduğu askeri anlama 
göndermede bulunmak istememişler- 
dir. 

Berlinli bilgisayar bilimcileri Rein- 
hard Kail ve Menuela Reisin'in bildir- 
diklerine göre, bileşim (informatik) 
uzmanları, her bin satır başına bir 
yanlış düşeceği varsaymaktadırlar. Bu 
oranın olağanüstü kritik askeri prog- 
ramlarda ne dereceye kadar geçerli ol- 
duğu ise bilinmemektedir. Kendisin- 
den çıkan verilerin bugün bir atom sa- 
vaşını başlatabileceği bir sistemin ha- 
ta yapma olasılığı karşısında insanı ür- 
kütücü bir duygu kavrıyor. 

Buna rağmen, bilişim profesörü 
Jörg Siekmann'ın da, önde gelen do- 
ğa bilimcilerinin atom savaşına karşı 
1984 yılının Mayıs ayı başlarında Göt- 
tingen'de düzenledikleri kongrede, be- 
lirttiği gibi savaş konusunda nihai ka- 
rar sahibi teknolojiye dönüşmüş du- 
rumdadır. 


Sorunlar “Yapay Zekâ” ile 
Çözülebilir mi?” 


Şu anda tartışma konusu yapılan 
bir füze savunma sisteminde, işleme 
tâbi tutulması gereken veri yığınları, 
bilinen ölçüleri çok büyük oranda aş- 
maktadır. O nedenle, yeni projeler bu 
konuya büyük bir ağırlık vermektedir. 
Askerler bilgi taşkınından tek çıkış yo- 
lunu, uyduların ve Savaş Yönetimi is- 
tasyonlarının otomatikleştirilmesinde 
görmektedirler. Somut olarak ifade 
edilirse, bunun anlamı, örneğin, sen- 
sorlar yerde bir patlamayı ya da fü- 
zenin hareketine işaret eden bir alev 
kümesini saptadıktan sonra, uydunun 
insan etkisi olmaksızın ve yer istasyo- 
nu ile bağlantı kurmaksızın konumu- 
nu değiştirmesi demektir. Uzaydaki 
bilgisayar sisteminin depolanmış bil- 
giye el atarak kendi sorumluluğunda 
belirli görevleri üstlenmesi gerekmek- 
tedir. 

Bunun ardında yatan düşünce, pek 
çok yerde sözü edilen “uzman sistem- 
ler”dir; bunlar, araştırmacılar tarafın- 
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dan “yapay zekâ” alanında geliştiril- 
miş olan ve bilgisayarı şimdiye kadar 
ancak “insan” uzmanların halledebi- 
leceği sorunları çözebilme yetkisiyle 
deneten bilgisayar-programlarıdır. 
Bunlar sadece verileri değil, aynı za- 
manda bilgiyi de işlerler. Uzman sis- 
temlere ilişkin tecrübeler on yılı aşkın 
bir süredir yapılagelmektedir. Örne- 
ğin, Amerika Birleşik Devletleri'in kli- 
niklerinde çeşitli hastalıkları ortalama 
bir hekimden daha iyi teşhis edebilen 
ya da yerbilimcilerden daha keskin bir 
seziş yetisiyle onlarca milyon dolarlık 
maden yataklarını açığa çıkaran Sis- 
temler büyük bir başarıyla hizmet ver- 
mektedirler. Pentagon'un Araştırma 
Dairesi (DARPA)Y'nin Müdürü Ro- 
bert Cooper'in değerlendirmesine gö- 
re, “Gelişmiş bir füze savunma siste- 
mini mümkün kılacak bir tekniktir 
bu.” 


Birleşik Devletlerin Hava Kuvvet- 
leri dergisi ““Air Force Magazine”nin 
bir raporuna göre “insan gücünden 
oluşan” savaş yöneticileri ile bilgisa- 
yarlar gelecekte sıkı bir işbirliği için- 
de çalışacaklardır. Bilgisayarlar, sava- 
şın seyri içinde, bir sonraki evreleri 
önceden hesaplayarak bunlara uygun 
düşen davranış imkânlarını insanlara 
göstereceklerdir. 

Bütün bunlar dikkate alındığında, 
iki önemli görünüm ortaya çıkmakta- 
dır: İlkin, “Yıldız Savaşları” proje- 
sinin gelişim grafiği ile, dünya, yeni 
bir mimari yapıya büründürülen (iş 
yapma kapasitesi çok yüksek) ““para- 
lel bilgisayar”'a uzmanların şimdiye 
kadarki beklentilerinden daha erken 
kavuşmuş olacaktır. *““Uzman siste- 
mi” programları doğrudan doğruya 
bu yeni mimariye gereksinme duy- 
maktadır. İlk anlamlı sonuçlar, Pasa- 
dana'daki CALTEC-Enstitüsü'nün 
bilim adamları tarafından elde edile- 
bilmiştir. Bunlar, 64 işlemciyi birlik- 
te çalıştırmışlardır ve oradaki araştır- 
macıların öngördüklerine göre, üç yıl 
içinde yüzlerce işlemciyi az sayıda 
yongada tümleştirmiş olacaklardır. 

İkinci olarak da, Lawrence-Liver- 
more Laboratuvarı'ndaki araştırma- 
cılar multi-işlemci sistemini tamamla- 
mak üzereler; bu, içinde her biri bu- 
günkü süper bilgisayar Cray'ın iş yap- 
ma kapasitesine sahip 16 işlemcinin 
birlikte çalışacağı bir makinedir. 

Doğrusu, işlemcilerin birlikte etkin- 
liğini hedef alan organizasyonda he- 
nüz aksayan yanlar olduğunu söyle- 
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mek gerekir; bunların her birinin esas 
olarak yaptığı iş, önde gelen bir işlem- 
cinin talimatı üzerine aynı türden gö- 
revi yerine getirmekten ibarettir: Dağ 
gibi verileri işleme tâbi tutmak. Ama, 
gökteki bir savunma sistemi çerçeve- 
sinde genel “strüktür”, yüksek bir du- 
yarlığa sahip sensorların yakaladığı 
ham verilerin yıldırım hızıyla değer- 
lendirilmesini mümkün kılabilmeli. 

“Uzman sistemler” de işlemciler 
ortak bir çalışma çerçevesinde bir so- 
runu çözmek için nerede yararlı ola- 
bileceklerine büyük ölçüde bağımsız 
olarak karar verebilirler. Uzman sis- 
temlerdeki bilgi, her bir uzmanlık ala- 
nına ilişkin kavramlarda ve bunlar 
arasındaki çok sayıda kurallara otur- 
tulmuş ilişkilerde saklıdır. Burada “'çı- 
karımlar yapmak”, sayısız kuralı de- 
netlemek anlamını taşır. Bu yapılırken 
de, bir işlemci başka bir işlemci isa- 
betsiz olarak saptadığı şeyin üzerinde 
bir daha oyalanmaz. 


Bilgisayarın Mola Vermeye 
Gereksinmesi Yoktur 


Daha güçlü olan ve iyi hizmetler ve- 
ren bilgisayarların geliştirilmesi sivil 
kullanımlar için ne denli erişilmeye de- 
ger ise, bunların kendi bağımsız, “*çı- 
karımları”” sonucunda uzaydaki olay- 
lara müdahalesi de o denli kaygı ve- 
ricidir. Saldırıya geçen füzeleri yaka- 
lama savaşı sırasındaki zaman ögesi- 
nin müthiş baskısı karşısında, ekran- 
daki subay için bilgisayarın şüpheli 
olarak nitelendirdiği olayları denetle- 
me imkânı pratikte kalmamıştır. Yer- 
deki savaş yöneticisi, bilgisayarın iş 
gören bir aletine indirgenmiş olmak- 
tadır. 

Bu derecede otomatikleşmiş davra- 
nışların akışı içinde, sözde “zorlayıcı 
nesnel durumlar” artık siyasi bir de- 
netime imkân tanımayacaktır. Silah- 
lanmaya karşı olmalarıyla tanınan 
William Arkin ve Peter Pringle, Re- 
agan'ın konuşmasından bir ay sonra 
bu konuda şöyle bir saptamada bu- 
lunmuşlardır: “Artık molalar olma- 
yacaktır ve dolayısıyla mola sırasın- 
da, sorumluluk bilinci içinde alınacak 
kararlar da!” 

İşte o zaman, ““Yıldız Savaşları”'nın 
yazgısını gerçekte bilgisayarlar belir- 
leyecektir. LJ 


Thomas Horlohe-Holger Iburg'dan 
Çeviren: Güven Savaş Kızıltan 


TELETEKNİK'TEN PAKETLER... 


BİLÇAĞ-FİZİK PAKET | 
(ÜNİVERSİTEYE HAZIRLIK) 


— Hareket bilgisi uygulamaları 
— Hareket bilgisi testleri-| 

— Kaldıraçlar, makaralar ve uygulamaları 
— Eğik atış uygulamaları 

— Elektrik devreler uygulamaları 

— Elektrik dirençler uygulamaları 

— Elektirik testleri 

— Hareket bilgisi testleri-!I 

(Simülasyonlu, uygulamalı, testli eğitim) 

8 ana program 4 kaset 
4 diskette 


BİLÇAĞ-FİZİK PAKET Il 
(ÜNİVERSİTEYE HAZIRLIK) 


Genel formüller ve uygulaması 
— Optik uygulamaları 

— Optik testleri-| 

— Optik testleri-lI 

— Dinamik ve uygulamaları 

— Kuvwvetler ve uygulamaları 
— Kuwvetler teorisi 

— Fen bilgisi testleri 
(Simülasyonlu uygulamalı, testli eğitim) 
8 ana program 4 kaset 
4 diskette 


BİLÇAĞ-TRİSONOMETRİ VE 
UYGULAMALARI 
(ÜNİVERSİTEYE HAZIRLIK) 


— Pisagor teoremi 

— Sinüs, kosinüs ve tanjant 

— Üçgen çözümleri 

— Radyan-Derece ilişkisi 

— Testleri 

(Simülasyonlu örnek uygulamalı testli eğitim) 
4 ana program 1 kaset 5940.- 
1 diskette 7150.- 


24.750.- 
28.600.- 


24.750.- 
28.800.- 


BİLÇAĞ-BİYOLOJİ 
(ÜNİVERSİTEYE HAZIRLIK) 


— İnsan vücudu 
(Kan, özmoregulasyon, hücreler, solunum, 
sindirim, eşgüdüm, duyarlılık, soruları 

bildikçe iskelet resmi oluşur) 
4 ana program 4 kaset 
1 disket 


5940.- 
7150.- 


BİLÇAĞ-MATEMATİK (ORTA |) 


— Kesirler, standart form, sayı tabanları 

— Testler 

— EK.O.B., E.B.O.B. çarpanlara ayırma 

— Kümeler 

(Simülasyonlu, örnek uygulamalı eğitim) 

4 program 2 kaset 12.100.- 
2 diskette 14.300.- 


BİLÇAĞ-MATEMATİK (ORTA Il) 


— Ortalama hız, orantı, değişme 

— Testler 

— Denklemler uygulamaları 

— Grafikli çözümler 

(Simülasyonlu, örnek uygulamalı, eğitim) 

4 program 2 kaset 12.100.- 
2 diskette 14.300.- 


BİLÇAĞ-MATEMATİK (ORTA |ll) 


— Yüzdeler, maliyet fiyatı, satış fiyatı, basit 
faiz, faizler 

— Testler 

— Geometri, trigonometriye giriş 

— Genel matematik testleri 

(Simülasyonlu örnek uygulamalı eğitim) 

4 program 2 kaset 12.100.- 

2 diskette 14.300.- 


— 


Commodore 


Commodore PC ürün dizisinden PC AT 


Commodore PCile bir tanışın, başka iş bilgisayarı 


tanımazsınızZ. 


Commodore PC ihtiyacınızı mükemmel karşılayacak iş bilgisayarıdır: 
İleri teknolojisiyle... Yaygın ve sürekli servisi, geniş yazılım desteğiyle... 
Uygun fiyatı, ödeme koşullarıyla... 


Teleteknik'te ya da Yetkili Satıcıları'nda Commodore PC'leri görün. 
İnceleyin. Tercih edin. 


Commodore PC'de Profesyonellerin Aradığı 
Standart Üstünlükler: 


Bellek PC 10-1 :640 KB 
PC 20-1 :640 KB 
PC AT :1 MB 
Disk Sürücü PC 10 -1l :2 x 360 KB Disket 
PC20 -1l :20 MB Harddisk * 360 KB Disket 
PC AT :20 MB Harddisk * 1.2 MB Disket 
30-80 MB (optional) 
Interface'ler : RS 232C Seri-Centronics Paralel 
Ekran : Renkli veya Monochrome 
AGA Görüntü Kartı : Hercules Monochrome Grafik Uyumlu 
Renkli Grafik Emilasyon 
Renkli Grafik Uyumlu 
Plantronics Color Plus Uyumlu 
16 Renk, 640x200 Çözümleme Modu 
132 Kolon Çalışma Özelliği 
«Intel 8088 (4.77 MHz) 


Merkezi İşlem Birimi (| PC10- 

PC 20 - : İntel 8088 (4.77 MHz) 

PC AT : İntel 80286 (6/10 MHz, 16/32 Bit) 
: MS-DOS, GWBasic 


Software 
Standart Türkçe Karakter Seti 


Jeleteknik 


Commodore un Türkiye ve K Kıbrıs Türk C 'umhuriyeti 


Tam ve Tek Yetkili Distiribütö i 
Merkez: Rıhtım Cad. Nesli Han 207/4, 80030 Karaköy, İstanbul 145 13 30 (4 hat) 
Bilgisayar Danışma Merkezi: Silahhane Cad. 59 80200 Teşvikiye, İstanbul 131 15 50 


COMMODORE, Commodore Electronics Limited'in tescilli markasıdır. 


PC 


Commodore 


Commodore PC Yetkili Satıcıları 


ADANA 
Bilgisaray 35 156 
Güney Yayın 30 916 
Modem 38 356 


ANKARA 
Akpınar 39 57 87 
Akustik 18 43 96 
Altınbaşak 33 25 07 
Feykem 22 67 92 
Onaş 31 44 M4 
Önel 33 76.09 


BURSA 
Ramesa 24 321 


ÇORUM 
Elektro Market 21 660 


DENİZLİ 
Denbim 16 935 
Dos-Bil 18 769 


HATAY 
Su Ld. 12 899 


İSTANBUL 
Artnet 337 90 79 
Aykom 173 13 51 İZMİR 


Tes 145 19 18 


Aytaç 520 14 06 Boyut 22 02 35 
Bebim 561 24 24 Ege 148341 
Bentaş 147 58 40 Yabim 25 86 75 
Bilmerk 141 03 37 

Bimaks 166 70 72 KOCAELİ 


Biton Ud. 1435020 o Vibi 18 116 
Bürsan 166 58 77 
Bükomak 172 27 86 KONYA 


— yeriyi Muammer Bişkinler 
aş 

Enter 172 71 55 KÜTAHYA 
yeri 2: 66 Kütahya Bilim 32 73 
İstanbul Paz. 167 65 70 yaramya 
Memory 360 01 23 Bilem 13 211 
Mikrobahçe 148 19 75 Bilem 1321 

Norsan 151 36 64 

Nova 147 28 00 anaç 
Optimum 172 27 oç — Retap 22 63: 
Ramesa 358 66 56 

Rom 160 13 24 SAMSUN 

Sameks 160 25 18 O Güneş Kardeşler 31 084 


Tempo 528 59 00 


MARKOM 


AYLIK BiLGiSAYAR DERGİS Mart 1987 
YMM 


Za 7 Ye?” AG, 


Commodore PC ürün dizisinden PC AT 


Commodore PCile bir tanışın, başka iş bilgisayarı 


tanımazsınıZ. 


Commodore PC ihtiyacınızı mükemmel karşılayacak iş bilgisayarıdır: 
İleri teknolojisiyle... Yaygın ve sürekli servisi, geniş yazılım desteğiyle... 
Uygun fiyatı, ödeme koşullarıyla... 

Teleteknik'te ya da Yetkili Satıcıları'nda Commodore PC'leri görün. 
İnceleyin. Tercih edin. 


Commodore PC'de Profesyonellerin Aradığı 
Standart Üstünlükler: 


Bellek PC 10-1 :640 KB 


PC 20 -N 640 KB 
PC AT -1 MB 
Disk Sürücü PÇ1O-N (O :2 x 360 KB Disket o 
PC20 -1 :20 MB Harddisk * 360 KB Disket C d 
im ommodore 
30-80 MB (optional) Commodore PC Yetkili Satıcıları 


Interface'ler 


: RS 232C Seri-Centronics Paralel 


ADANA İSTANBUL Tes 145 19 18 

Bilgisaray 35 156 O Arinet 3379079 

Güney Yayın 30 916  Aykom 1731351 İZMİR 

Modem 38 356 Aytaç 520 14 06 Boyut 22 02 35 
Bebim 561 24 24 Ege 14 83 41 

ANKARA Bentaş 147 58 40 Yabim 25 86 75 

Akpınar 39 57 87 O Bilmerk 1410337 


Ekran 
AGA Görüntü Kartı 


16 Renk, 640x200 Çözümleme Modu 


132 Kol ısma Özelli Akustik 18 43 96 O Bimaks 1667072 KOCAELİ 
Merkezi İşlem Birimi (| PC1O-N © intel 8088 Giz Ma) ” e va an Yen 
7 irsan 
PC20-1 Intel 8088 (4.77 MHz) n Ortaş 31 44 M Bükomak 1722786 OKONYA 
PCAT “Intel 80286 (6/10 Mlz, 16/32 Bit) Önel 337609 Ceypa 521 42 04 Muammer Bişkinler 
N şkı 
: MS-DOS, GWBasic Çağdaş 337 18 86 


BURSA Enter 172 71 55 KÜTAHYA 
Ramesa 24 321 psa 5205366 KrahyaBilim3273 


. Geta 160 40 39 
ÇORUM smeg 7” MALATYA 
w İw Hekiro Market 21 660 yhahçe 148 1975 Bilem 13 211 
iye ve ürk 
Disiriböl 


Software 
Standart Türkçe Karakter Seti 


crdi Nora 1513664 ersin 

Tam ve Tek Yetkili Disti ü i Denbim 16 935 sa ey Retap 22 693 
Merkez: Rıhtım Cad. Nesli Han 207/4, 80030 Karaköy, İstanbul 145 13 30 (4 hat) Das-Bil 18 769. pamesa 358 6656 öl 
Bilgisayar Danışma Merkezi: Silahhane Cad. 59 80200 Teşvikiye, İstanbul 131 15 50 HATAY — a Se rt Şi 


COMMODORE, Commodore Electronics Limited'in tescilli markasıdır. Su ld. 12.899 Tempo 528 59 00 


MARKOM 


CİTİZEN 


BİLGİSAYAR YAZICILARI 


“İŞTE 


CITIZEN FARKI... 


# SAĞLAM YAPI, İKİ YIL GARANTİ 
4 MASANIZA YAKIŞAN ZERAFET 
48 DEĞİŞİK MODEL 132-240 CPS SÜRAT 
# UYUMLU (HEM IBM, HEM EPSON MUADİLİ) 
$# MEKTUP KALİTESİNDE YAZI 
ğ EL YAZISI OPSİYONU 
3 GRAFİK ÇİZİM ÖZELLİĞİ 
ğ KAĞIT HARCAMAYAN TRAKTÖR ÜNİTESİ 
ğ KAĞIT BESLENE ÜNİTESİ OPSİYONU 
ğ SESSİZ ÇALIŞMA 
ğ TÜRKÇE HARFLER 
ğ TÜRKÇE KULLANIM KILAVUZU 
$ GÜVENLİ TEKNİK SERVİS 
VE 
$9 EKONOMİK FİYAT 


SİZ DE BİLGİSAYARINIZA BİR CITIZEN BAĞLAYIN, 
KALİTE İLE TANIŞIN... 


TURKIYE DISTRIBUTORU: 


AVCU CITIZEN YAZICILARINI SEÇKİN 


PAZARLAMA A.Ş. BİLGİSAYAR FİRMALARINDA 
Buyukdere Cad. Saadet Apt 
No.: 65/8 Mecidiyekoy - Istanbul BULABİLİRSİNİZ. 


Tel.: 172 28 17 - 18 Telex: 27024 isip tr 


5 Yayıncının Notu 
6 Haberler 


10 Estetik Cerrahi ve Kozmetik 
Estetik Müdahalenin Sonucunu 
Bilgisayar Önceden Gösteriyor 


17 Kadınlar Bilgisayarın Başına Geçmek İstiyorlar 


25 Stereo-SID 

27 Harika CHIP'i Yaratmak 
43 Yapısal Programlama 

48 Modüler Programlamanın Anahtarı PASCAL (1) 
51 C-64 ile Grafik (5) 


55 Her İşin Başı Çekirdek (1) 
57 Rastlantısal Sayıların Önemi 
Bilgisayar Laf Olsun Diye Zar Atmaz 


30 Paperboy 

32 Flight Simülatör Il 
34 Çizgiroman 

36 Renkli Yaşam 

40 Trap Door 

42 Compu Hobi 


45 Teleteknik 
Matematik Dersinde 


46 Küçük İlanlar 


Garanti Bankası 
Bakırköy Şubesi 
Hesap No: 1.609.576-2 


Bir kerede 5000 T 


SORBİM 


Bilgi İşlem Merkezi 


herkese bedava çekiliş 


7) INFILTRATOR 
6) THE WAY OF THE TIGER 
9) THAJ BOXING 

10) CAULDRON 2 

11) LEADER BOARD 3 

12) BAZOOKA BILL 


15) 1042 


22)1T'S A KNOCKOUT 
ALLEYKAT 


26) STRIKE FORCE COBRA 


45) ACE OF ACES 
46) REPTON 3 


49) MISSION ELEWATOR 
50) TRAP 

51) S.F.POKER 

52) SHORT CIRCUTT 


63) STRIKE FORCE HARRIER 
64) WORLD CUP CAN. 

65) POWER PLAY 

66) SABOTEUR 


74) FUTURE 
75) FOOTBALL OF THE YEAR 
78) JUDGE DREDL 

77) LEGEND OF KAGE 

76) BOMB JACK 1 


41) BREAK THRU 65) JUMP JET 
42) VERA CRUZ 86) NINJA MASTER 
43) STALLONE COBRA 67) MIKIE 
44) BOBBY BEARING 88) GUNSHIP 
PROGRAM FİYATLARI 
Kaset/Disket Tek Oyun................... 600 
Disket TOkÜ.seürisürüseseru anes osessan 1000 
Disket Çift YÜZ eamesrsaresereoesuresesrassse 1500 
dasüünüse ill 1200 


Tek oyunlu kaset........ 


FLAŞ OLAYI. 


BİR YILLIK KURS 


Aylık Fasiküller Halinde 
1. Commodore Basic 
2. Commodore Machine Language 


VE 


4. Programlar (her ay 5 ad.) 

5. Commodore Dünyasından Habe 
AYRICA 
SORBİM'DE 
BİR YIL SÜREYLE 
9610 İNDİRİM 


YILLIK 16.000 TL. 


ÇEKİLİŞ HEDİYELERİ 


1 Ad. Ouick Shot IX Joystick 3 
2 Ad. Guick Shot V Joystick 


2 Ad. Sylbert Joystick 


2 Ad. Guick Shot VII Joystick 
3 Ad. Elektronik Hesap Mak. 
4 Ad. Bilgisayar Masa Saati 
10 Ad. Bayan Kol Saati Takımı 


20 Ad. Tek Oyunluk Kaset 


Çekiliş 4.4.1987 Günü 
Saat 14.00'te SORBİM'de 


İsteyenlere ücretsiz 
listesi gönderilir 


3. Oyun Açıklamaları (her ay 10 ad.) 


POSTA ÜCRETİ ALINMAZ 


Teleteknik 


Cz commodore 
Yetkili Satıcısı 


Istanbul Cad. No: 18 D.32 
Bakırköy-ISTANBUL 
Tel: 583 85 33-583 34 60 


Ulık alışveriş yapan 


kuponu 


rler 


İSTEK YAPACAKSINIZ 

1. İsteklerinizi belirleyiniz 

2. Fiyatlarını tespit ediniz 
İndirimi 


z izi düşünüz 
(aboneler için) 

4. Tutarını banka hesabına 
yatırınız 

5. Banka dekontunun 
fotokopisini ve isteklerinizi 
bize postalayın 

6. İstek mektubunuzda ad, 
soyad, adresiniz, varsa 
telefon numaranızı belirtiniz. 

7. Size aynı gün yurt içi kargo 

veya posta ile gönderelim 

(gönderme ücreti alınmaz). 


yeni oyunların 


Abonelere ve Bayilere Yo 10 indirim ge 


mn nn 


COMMODORE 


Teleteknik A.Ş. adına 
Sahibi ve Sorumlu Yazıişleri Müdürü 
Osman BABAOĞLU 


Yayın Yönetmeni 
İskender SAVAŞIR 


Yayın Koordinatörü 
Turhan TANDOĞMUŞ 


Danışma Kurulu 

Güray AKDOĞAN 
Bilal Sadi OĞUZ 
Yusuf BİTON 

Bülent ÖZÜKAN 
Emre SENAN 

Yayın Kurulu 

Kenan AKKERMAN 
Seyfettin ÇANKAYA 
Tuna ERTEMALP 
Mustafa GÜVEN 
Ayhan KALAYCIOĞLU 
Samctı KUMAŞ 
İskender SAVAŞIR 
Aziz ŞENLEN 

Turhan TANDOĞMUŞ 
Ayşegül TARIM 

Tan ORAL 


Fotoğraflar 
Mehmet ÖZCAN 


Baskı Öncesi Hizmetler ve Yönetim 
BOYUT Reklam/Tanıtım Hizmetleri 
Yayıncılık ve Ticaret A.Ş. 


Teknik Yönetmen 
Sevinç YENAL 


Grafik 
Saadettin OKTAY 


Dizgi 
Hüsnü ABBAS 
Hamit BALABAN 


S/B filmler 
Mustafa ÖZSOY 


Reklam ve Halkla İlişkiler 
Aysın AYDEMİR 


Kapak Düzeni 
Emre SENAN 


Katkıda Bulunanlar 
Sema AKÇAY 

Birgül ASENA 

Silva AVEDİKOĞLU 
Cafer BULUT 
Türkan ÇEBİOĞLU 
Öjeni GÜLLAPYAN 
Deryâ KÖROĞLU 
Mehmeı SARIYAR 
Ankin SİNANYAN 
Esra SİPAHİOĞLU 
Mahmure ÜNYELİ 
Can KOZANOĞLU 
Fethi SERİM 

Bilge AYAN 


Reklam Rezervasyonları 
Rıhtım Cad. 207/4 
Nesli Han Karaköy/İstanbul 
Tel: 145 1330 


Film ve Renk Ayrımı: Laçin Repro 
Baskı: Alaş Matbaası 


Kapak Renk Ayrımı: Güven Reprodüksiyon 
Dağıtım: GAMEDA 
KKTC Satış Fiyatı: 1850 TL. 


YAYINCININ NOTU 


Bilgisayar ve Kadınlar 


ugüne kadar dergimizde daha çok Commodo- 
re'un ve genel olarak bilgisayarın sunduğu im- 
kânların çeşitliliğinden söz ettik. Ama bu çe- 
şitlilik önemli ölçüde bilgisayar kullanan insan- 
ların da çeşitliliğinden kaynaklanıyor. Günü- 
müz piyasasında artık bilgisayarların ve bilgi- 
sayar dillerinin dostane (user friendly) olması tam anlamıy- 
la vazgeçilmez bir gereklilik haline gelmiş durumda. Bu ise 
kullanıcıların kendilerine özgü bilgisayarcılık üslupları ge- 
liştirmelerinin önünde engin ufuklar açıyor. 

Kişisel üslup dediğinizde bireysel farkların yanısıra çeşitli 
gruplar arasındaki farklardan da söz etmek mümkün. Bun- 
lar arasında bugüne kadar üzerinde en çok durulmuş olan 
kadınlarla erkekler arasındaki fark. Bu yüzden biz 8 Mart 
Dünya Kadınlar Günü'nü fırsat bilip Kadınlar ve Bilgisa- 
yar hakkında bir dosya hazırlamaya karar verdik. Daha da 
doğrusu dosyanın kapağını araladık. Araladık diyoruz çünkü 
bu konunun hakettiği biçimde işlenmesi asıl kadın okurla- 
rımız sayesinde olacak. Elimizde yabancı dergilerden bul- 
duğumuz yazıların çoğu daha çok bilgisayarın iş dünyasına 
girmesinin kadınlar üzerindeki etkileri üzerinde duruyor. Biz 
de “Estetik Cerrahi?” yazımızda örneklendiği gibi ağırlıklı 
olarak kadınlar için tasarlanmış uygulamalar var. Ama ka- 
dınların kendileri bilgisayardan nasıl yararlanıyor? Kadın- 
lara özgü bilgisayar kullanma biçimleri var mı? Bu sorulara 
biz cevap veremeyiz. Ama önümüzdeki aylarda kadın okur- 
larımızın bilgisayar dünyasında sık sık sözü edilen eşitsizli- 
ği kıracaklarına inanıyoruz. 

Bu arada 16-22 Şubat tarihleri arasında gerçekleştirdiği- 
miz Commodore Show da üzerimizde tatlı bir yorgunluk bı- 
rakarak sona erdi. Fuar boyunca süren ilgi ve desteğiniz, hem 
yorgunluğumuzun tatlı olmasına, hem de Show'un gelecek 
yıl tekrarlanması düşüncesinin doğmasına yolaçtı. Fuar ko- 
nusunda daha detaylı bilgileri bu ve bundan sonraki sayıla- 
rımızda bulabileceksiniz. 

Dergimizin Yayın Koordinatörlüğü”nü bu sayıdan itiba- 
ren daha önce Yayın Kurulu'nda bulunan Turhan Tandoğ- 
muş yapacak. Tandoğmuş'a yeni görevinde başarılar dili- 
yoruz. (| 


Osman Babaoğlu 


Dört Dörtlük Bir Şölen 


mama 


Commodore Show 


eleteknik tarafından düzenle- 
nen ve Commodore Bilgisa- 
yarları ile donanım gereçlerini 
pazarlayan yirmi beş yetkili satı- 
cının katıldığı Commodore Show 
bilgisayar meraklılar tarafından 
büyük ilgi gördü. 16 Şubat 1987 
Pazartesi günü Genel Müdür Os- 
man Babaoğlu tarafından açılışı 
yapılan Commodore Show, yal- 
nızca bilgisayarların sergilendiği 
bir alan olmaktan öte, sürdüğü 
bir hafta boyunca bilgisayar dün- 
yasının gündeminde olmayı ba- 
şaran, çeşitli seminerler, gösteri- 
ler ve çekilişlerle zenginleştirilmiş 
tam bir “bilgisayar şenliği” idi. 
Commodore'un ilk ürünlerin- 
den olan C-64'ten başlayıp, üstün 
ses ve görüntü özelliklerine sahip 
Amiga'ya uzanan tüm ürünlerin 
yer aldığı fuarın yıldızı, Amiga idi. 
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Teleteknik standında çeşitli göste- 
rilerle tanıtılan Amiga, izleyiciler 
tarafından büyük ilgi gördü. Fuar 
boyunca Amiga'nın becerilerinin 
sergilendiği Teleteknik standı, fu- 
arın en kalabalık bölümü idi. 


Bu arada fuarda yer alan yeni 
ürünler de Commodore'cular ta- 
rafından ilgi ile izlendi. Bu yeni 
ürünlerden biri de Light Pen (Işıklı 
Kalem) idi. Işıklı Kalem için ayrılmış 
bilgisayarların başında toplanan 
bilgisayar meraklıları, cazibesine 
kapıldıkları Işıklı Kalem'i bilgisayar 
gereçlerinin arasına katacakları 
izlenimini bıraktılar. 


Fuara katılan firmalar tarafın- 
dan gerçekleştirilen ve çeşitli 
program tanıtımları ile bilgisayar 
kullanım olanaklarını konu alan 
seminerler farklı ilgi alanlarına 


Büyük İlgi Gördü 


seslenmekle birlikte, bilgisayar 
kullanımı noktasındaki ortaklıkla- 
ri nedeniyle yine kalabalık bir se- 
yirci kitlesi buldular. 


Commodore Dergisi'nin de yer 
aldığı yayın köşesi de fuarın renkli 
köşelerinden biri idi. Bilgisayar ko- 
nusunda çeşitli yayınlara ve diğer 
bilgisayar dergilerine yer verilen 
köşede en fazla ilgiyi Commodo- 
re Dergisi gördü. Fuar ziyaret 
eden pek çok kişinin dergiye 
abone oldukları izlendi. 

Bu arada fuar süresince, yapı- 
lan çekilişlerle hergün 15 kişiye 
çeşitli hediyeler verildi. 

Son derece hareketli geçen 
Commodore Show 22 Şubat Par- 
zar günü saat 19.00'da fuara kar- 
tılan herkesin tekrarlanması dilek- 
leri ile son buldu. Li 
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g Iki 1985 Yılında TES bilgisayar ta- 

rafından hazırlanan Dataset 
Doktor program gelişmiş haliyle 
1987 başında ASOFT bilgisayar 
tarafından yeniden üretildi. 

İlkinden farklı olarak motor de- 
vir ayarını da yapabilen program 
böylece iyi bir kafa ayarına kar- 
şılık motor devri yüzünden çıkan 
sorunları da önlemekte ayar ola- 
nağı sağlamaktadır. 


Bilindiği gibi DD4 programında 
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kafa ayarı bir ibre yardımı ile en 
iyi konum olan 9 ölçeğine getiril- 
mekteydi. DD2'de ise bu ölçeğin 
hemen altında motor devir ölçe- 
ği de yer almakta kafa ayarı ve 
motor devri aynı anda izlenebil- 
mektedir. Motor devri düşük aldı- 
ğında ibre (9 yine hızlı alındığın- 
da ise (*) yine kaymaktadır. En iyi 
konum olan “0“ noktasının motor 


ayar vidası ayarlanarak ibreyle 
çakışması sağlanmalıdır. 

DD2 kullanıcılara ASOFT bilgisa- 
yar tarafından üretilecektir. Kop- 
yaları tam bir ayarlama yapma- 
yacağı için kasetlerin ASOFT eti- 
ketli olması önemlidir. 

Daha ayrıntılı bilgiyi 167 57 43 
no.lu telefondan elde edebili- 
riz.L 1 


Sorbim “Sömestr Kampanya”sına 
katılan öğrenci ve ailelerine te- 
şekkür eder. 

24 Ocak'ta başlattığımız kam- 
panya, büyük ilgi gördü. Katılan 
140 kişiden 70'i çeşitli hediyeler 
kazandı. 


Commodore 


SATRANÇ / Begüm ERCE 


5. Dünya Satranç 
Bilgisayarları 
Şampiyonası 


-16 Haziran 1986 tarihleri 
arasında Hegener-Glaser 
satranç bilgisayar kuruluşu 


ile Köln “Messe” tarafından 
düzenlenen ve Batı Almanya 
Satranç Federasyonu'nun ev 
sahipliğini yaptığı 5. Dünya Satranç 
Bilgisayarları Şampiyonası Köln'de 
yapıldı. Şampiyonanın en önemli 
yanlarından birisi dünyada ilk kez 
ulusal satranç federasyonunun ev 
sahipliğini üstlendiği bir şampiyona 
olmasıydı. Ayrıca turnuvaya 23 
bilgisayarın katılması da bir 
rekordu. 
1974 yılından bu yana yapılan 
turnuvaya, küçük ve büyük her 
türden bilgisayar katılabiliyor. 
Başlangıcından itibaren 
turnuvalara kısaca bir göz atalım: 
Stockholm'deki 4. Dünya 
Şampiyonası'nda, Moskova Kontrol 
Bilimi Enstitüsü tarafından yapılan 
KAISSA programı turnuvanın birincisi 
oldu. 1977'ye kadar (1977 turnuvası 
Toronto'da yapıldı) David Slate ve 
Larry Atkin tarafından yazılan 
Northwestern Üniversitesi programı 
Chess 4.6 dünyanın en iyisi olarak 
ün yaptı. Ancak Avusturya'nın Linz 
kentinde 1980'de Ken Tnompson'un 
Belle'i salt satranca dayanarak 
yapılan bilgisayarlarla neler 
yapılabileceğini gösterdi. New 
York'da yapılan 1983 Dünya 
Şampiyonası'ndan önce Belle ilk 
ulusal usta ünvanını alan bilgisayar 
olduğu için Fredkin kuruluşundan 
5.000 Dolar ödül aldı. İnsanlar 
arasında yapılan yarışmalarda 
elde ettiği 2203 rating; ona 
otomatik olarak ABD'nin Ulusal 
Ustası ünvanını kazandırdı. Çoğu 
otorite Belle'in 1983 Dünya 
Şampiyonu ünvanını kazanmasını 
bekliyordu. Ancak Cray Blitz adlı 
program. dünyanın en güçlü ticari 
programı üzerinde oynayarak 4. 
Dünya Şampiyonu oldu. 
1983'te şampiyon olan Cray Blitz, 
1985 yazına kadar üstünlüğünü 
korudu. Ancak o sırada 
Pittsburgn'da Carnegie-Mellon 
Üniversitesi'nde yazılan Hetich adlı 
bir program ortaya çıktı. 
Programlayıcısı bilgisayar bilimi 
profesörü ve Correspondence 
Satrancı'nda eski dünya şampiyonu 
olan Hans Berliner'di. 
Hitech'in yapılış tarzı da, çok 
ilginçtir, 64 kare için ayrı ayrı 64 


mikroişlemci kullanıyor, saniyede 
200 bin analiz yapabiliyor, birincisi 
hesap yapmak, diğeri karar 
vermek gibi iki ayrı sistemden 
oluşuyordu. 

Hitech ilk büyük başarısını 
insanlarla yaptığı maçlarda 
kazandı. 1985 sonbaharına kadar 
bir bilgisayar tarafından 
ulaşılabilmiş en yüksek ratinge 
sahip oldu. Pittsburgh'daki ustalar 
turnuvasında ratingi 2530'a ulaştı. 
1985 Kuzey Amerika Şampiyonası 
Hitech tarafından inandırıcı bir 


Özel olarak düzenlenmiş bir yapı 
üzerinde 6502 mikroişlemcisini 
kullanarak oynuyordu. Başlangıçta 
etkili olmasına rağmen dördüncü 
turda Hitech'e karşı başı derde 
girdi. 

Turnuvanın beşinci ve son turu 
başladığı sırada Hitech bütün 
yarışmacılardan 4 puan ilerideydi. 
Ve herkes yeni dünya 
şampiyonunun taç giyişini 
seyretmeyi bekliyordu. Ancak 
saatler ilerledikçe Cray Blitz'in vezir 
kanadı piyonları, gitgide daha 
tehiikeli görünmeye başladı. 
Sonuçta Hitech rakibinin duble 
piyonları olmasına rağmen önemli 
bir geçer piyonunun bulunduğu 
oyun sonuna girmeye zorlandı. 
Cray Blitz oyunun sonraki kısmını 
önemli hamleleri en iyi şekilde 
oynayarak devam ettirdi.. 6 saatlik 
oyundan sonra Berliner, programı 
adına yarışmadan çekildi. 
1986-1989 Dünya Şampiyonluğu'nu 
“rakiplerin puan toplama yöntemi” 
belirledi. 


şekilde kazanıldı. Bütün bunlardan 
anlaşılacağı gibi genel olarak 
Cray Blitz'in, ünvanını Hitech'e 
kaptırması bekleniyordu. 

Önceleri bu tahmin doğru 
çıkacakmış gibi görünse de, ikinci 
turda Cray Blitz Alman programı 
Bobby'ye karşı kaybetti. oysa bu 
programın, üç favori programdan 
birisine (Hitecn, Cray Blitz ve Be-Be) 
zorluk çıkaracağı sanılmıyordu. 
Onüçüncü hamlede programlar 
aşağı yukarı oyun sonuna ulaştılar. 
Vezirler değiştirildi. İki tarafın da 2 
kalesi, 2 fili ve 5 piyonu 
bulunuyordu. Pozisyon tamamen 
simetrikti. Hemen hemen her 
oyuncu (insan), burada beraberliği 
kabul edip el sıkışırdı. Ancak Bobby 
yöntemsel olarak vezir kanadı 
piyonlarını sürdü. Sonradao 
kanatta belirleyici bir üstünlük 
kazandı. 

Üçüncü turdan sonra 23 
programdan yalnızca ikisinin skoru 
“e 100'dü: Hitech ve Rebel, 
Hollanda programı Rebel, 
turnuvanın ilk büyük sürpriziydi 


Commodore 


Hitech'in Turnuvadaki 
En Mükemmel Oyunu 


Hitech (ABD) - Schach (F.Almanya) 


Sicilya savunması 
4.e4c52.Af3d63.Fc4e64. d4cxd45. 
Axd4 Af6 6. Ac3 Fe7 7. Fe3 Abd7 8. Vd2 
Ae5 9.Fe2 0-0 10. h3 Fd7 11. Af3 Axf3 12 
g3 Va5 13. 0-0-0 Kac8 14. Khg1 Kfe8 15. 
Fh6 gö 16. Fg5 Vc5 47. Vf4 Ah5 18. Vh416 
19. Fe3 Va5 20. Fb5 Fxb5 21. Vxh5 g5 22. 
Fxg5 fxg5 23. Kxg Şh8 24. Kdg1 siyah terk 
eder. 


Turnuvaya Katılan 
Bilgisayarların Puanlarına 
Göre Ayarlanması 


1. Cray Blitz (ABD) 2. Hitech (ABD) 3. Be-Be 
(ABD) 4. Sun Phoenix (Kanada) 5. -10. Re- 
bel (Hollanda), Bobby (F.Almanya), Piyma- 
te (İsveç), Mephisto Cologne (İngiltere), 
Dutch and Nona (Hollanda), 10-13. Advan- 
ce (İngiltere), Lachex (ABD), Ostrich (Kana- 
da). 14-17. Schach (F.Almanya), Chrus 68 
K (ingiltere), Vaxchess (İngiltere), Chat (F.Al- 
manya). 18-20. BCP (İngiltere), Advanced 
Starchess (Danimarka). Awit (Kanada), 24- 
22. Rex (ABD). Shess (Hollanda), 23. Kempe- 
len Atari (Macaristan). 
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Manon BAUKHAGE 


Estetik Cerrahi ve 
Kozmetik 


Şimdiye kadar 
“bilgisayar- 
Simulation unun 
baştan çıkarıcılığı 
karşısında yenik 
düşenlerin çoğu 
erkekler olmuştu. 
Şimdiyse kadınlar 
bilgisayarı 
kendilerine kusursuz 
güzelliğin yolunu 
açacak sihirli bir 
değnek olarak 
keşfetmekteler. 
Aşağıdaki yazıda 
plastik cerrahinin ve 
kozmetik 
salonlarının 
bilgisayarlardan 
nasıl yararlandığını 
okuyacaksınız. 


İ 
o Estetik Müdahalenin Sonucunu 
Bilgisayar Önceden Gösteriyor 


eni bir buruna kavuşmak ya da yüzünün derisini 

gerdirmek gibi düşüncelerle bir kez flört etmiş 

olan herkes sihirli bir küreye de sahip olmak is- 

temiştir mutlaka. Bu küreye bakıp “*Ameliyat- 
tan sonra görünüşüm nasıl olacak?” sorusuna şimdiden bir 
yamıt verilebilseydi, bu konuda karar almak da kolay ola- 
caktı. 

Bilgisayar işte bu rüyayı kısa bir süre sonra gerçekleştir- 
miş olacak. Hastalar cerrahın bıçağına kendilerini teslim 
etmeden önce, yeni yüz hatlarının alacağı şekli gerçekten 
görebileceklerdir. Amerika”da sansasyonel bir tarzda kut- 
lanan bu yöntemi ilk kez ünlü plastik cerrahi uzmanı Dr. 
Barry Weintraub uyguladı (Los Angeles'da). İşin şaşırtıcı 
yanı şu idi: Sisteminin temel taşını tamamen normal bir 
IBM XT oluşturuyordu. Buna ek olarak özel grafik yazı- 


Bilgisayarda 
depolanmış 

çeşitli “ideal” cilt 
tiplerinin 
karşılaştırılması 
yoluyla, müşteriye 
uygun düşen bakım 
programı 
hazırlanıyor 

ve müşteriye 
takdim ediliyor. 


lımı ve bir video-kamera gerekmekteydi. 

Hastanın gelecekteki kendi yüzünü görmesi ise şöyle 
mümkün oluyordu: Monitör üzerinde hastalar kendi yüz 
hatlarının nasıl değişikliğe uğradığını izleyebiliyorlardı ve 
dahası yüzlerinin düzeltilmesine bizzat yardımcı olabiliyor- 
lardı. Güzellik bilgisayarına el atma cesaretini gösteren ilk 
kadınlardan biri 23 yaşındaki Amerikalı Holly Floren idi. 
Floren'in yüzü video-kameraya alındıktan birkaç saniye 
sonra bilgisayarın monitöründe belirmişti. O, uygun bir 
program ve bir ışık kalemi aracılığıyla grafik çizelgesi üze- 
rindeki video resmi değiştirmeye başlayabilirdi şimdi. Okul 
döneminden bu yana kendisinde hoşnutsuzluk uyandırmış 
olan burnunun şekli kendi gözleri önünde değişikliğe uğ- 
ruyordu yavaş yavaş. Burnu daha yumuşak ve düzgün hat- 
lara sahip oluyordu. Bilgisayar ““öncesi/sonrası” resimle- 
rini yanyana gösterdiği zaman Floren adeta büyülenmişti. 
Yaşamı boyunca ilk kez olarak ameliyattan artık hiç kork- 
muyordu. Neler hissettiğini şöyle dile getirmişti: “Birden 
kendimi bütünüyle güvence içinde duydum; çünkü müda- 
haleden sonra görünümümün nasıl olacağını tam olarak 
biliyordum. Tabii bunun yapılabilmesi Dr. Weintraub'un 
cerrah ellerinin, bilgisayarın önerisini tamı tamına gerçek- 
leştirebilecek kertede mahir olmasına bağlıydı. 

“Star” gazetesinin tıp sayfası redaktörünün bu deneyi 
konu alan yazısına göre, Dr. Weintraub estetik cerrahide 
gayrı ciddi ve bilmecemsi tahminler yapıldığına dair çıka- 
rılan söylentiye son vermeyi başarmıştır. Aynı yazı, gele- 
cekte geçirecekleri güzellik ameliyatları sonuçlarından mem- 


nun olmayan hasta sayısının herhalde azalacağından söz 
etmektedir. 

Anılan doktor bu arada yüzlerce hastasını ameliyata ha- 
zırlarken bilgisayardan yararlanmıştır. Doktor bu ameli- 
yatların sonucuna ilişkin olarak şunu söylemektedir: ““Ame- 
liyat olanların hepsi daha sonra yaptığım işten memnun kal- 
dıklarını bildirmişlerdir.”” Doktorun yaptığı işin yalnızca 
burunları düzeltmekle sınırlı olmadığını da belirtmek ge- 
rekiyor. 58 yaşındaki bir bayan hasta şunları söylüyor: 
“Ameliyattan müthiş bir korku duyuyor, ama yüzümün 
derisini de mutlaka gerdirmek istiyordum. Ne var ki, ame- 
liyat sonrasında yabancı bir yüzün aynadan bana bakma- 
sını da istemiyordum.” Dr. Weintraub ise onun ekrana yan- 
sıyan yüzündeki birçok derin kırışıklığı birkaç saniye için- 
de yok ediverdi. Durumu gören hasta ameliyatı kabul et- 


mişti ve şöyle diyordu: “Gerçi on yıl daha gençleşmiştim, 
ama gene de hâlâ kendim olarak kalmıştım.” 


Kayıp Çocuklardan Güzel Kadınlara 


Dr. Barry Weintraub kendi güzellik bilgisayarını New 
York'taki Cornell Tıp Merkezi”nde Federal Polis (FBI) ile 
birlikte kaybolan çocukların araştırılması programında ça- 
lıştığı sıralarda geliştirdi. Kaybolan çocukları araştıranlar 
doktordan çocuk yüzlerinin zamanla nasıl bir değişiklik 
gösterdiklerine ilişkin bilgi istiyorlardı. Bu yola başvurma- 
larının nedeni ise şuydu: Kaybolan çocukların ana-baba- 
larının ellerindeki resimler çoğunlukla yıllar öncesine aitti 
ve çocukların bulunmasında artık işe yaramıyordu. Keşke 
bilgisayar beş yaşındaki bir çocuk yüzünü on yaşındaki du- 
rumunda gösterebilseydi... 

Bilgisayar gerçekten de başardı bu işi. O zaman Dr. We- 
intraub'un aklında şöyle bir düşünce doğdu: Aynı yöntem 
estetik cerrahi alanında da herhalde uygulanabilmeliydi - 
tabii tersine bir yol izleyerek-. 

Weintraub'un keskin görüşü sayesinde (ameliyat edile- 
ceklere ait) fotoğraflar üstünde rötuş yapma ve kurşun ka- 
lemle yetersiz taslaklar çizme işleri artık gereksizleşiyordu. 
Bilgisayar daha hızlı, çok daha kesin çalışabildiği gibi, has- 
taların da kendi değişiklikleri konusunda bizzat etkin ola- 
bilmelerinden kaynaklanan önemli bir psikolojik etkiye sa- 
hipti. Elbette bu elektronik imkânlar kişileri dürüst olma- 
yan davranışlara da itebilir ve yeni bir tehlikeyi beraberle- 
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rını gidermek olduğunu düşünüyor.” 

Ama güzellik konusunda bilgisayarın tek kullanıldığı alan 
Weintraub'un ameliyata ilişkin hazırlık çalışmaları değil- 
dir. Japonya'nın en büyük kozmetik merkezi ““Shissido”- 
nun güzellik salonlarında, bilgisayar yüz bakımını kolay- 
laştırmak ve bunun.daha iyi yapılmasını sağlamak ama- 
cıyla kullanılmaktadır. Burada ilkin yüzün çeşitli saç tu- 
valetleriyle alacağı biçim ekrana yansıtılmakta ve bu da ka- 
dınlar tarafından hayranlıkla karşılanmaktadır: 

Müşterinin video resmi monitöre geçirildikten sonra yak- 
laşık 100 değişik saç biçimiyle donanmakta ve bunların için- 
den müşterinin yüzüne en uygun düşeni seçilebilmektedir. 
Bunun hemen arkasından makyaj denemesi gelmektedir: 
Müşterinin sayısal portresi özel bir yazılım aracılığıyla ve 
ideal çözüm bulununcaya kadar ekran üzerinde farklı şe- 
killerde makyajlanmaktadır. Işık kalemleriyle çalışan koz- 
metik elemarı uygun renk tonlarını bulup çıkarmaktadır. 
Kumanda düğmesine basmak suretiyle renklerin yeğinlik- 
leri değişebilmektedir. En sonunda uygun aksesuarlar da 
kullanılarak, işlem göz kamaştırıcı bir biçimde tamamla- 
nabilir. 

PC aracılığıyla cilt bakımı, “simulation-kozmetiği”nin 
en son buluşudur. Optik sensorlar yardımıyla gerek kırı- 
şıklıkların derinlikleri gerekse cildin nüansları, nemlilik ve 
yağlılık oranı açığa çıkarılabilmektedir. Depolanmış 36 adet 
cilt çeşidinin karşılaştırılması yoluyla (ve ekranda) kişisel 
makyaj programı hazırlanabilmektedir. Müşteri bu prog- 
ramı plastik bir kartın mıknatıslı şeritlerinde depolanmış 
olarak evine götürebilmektedir. Bir sonraki gelişinde de ba- 
kımın etkisini tam olarak denetleyebilmektedir. 

Bütün o muazzam hesaplama başarıları bir yana, yeni 
bir ““simulation” kültürünün doğuşu bilgisayarın yol aç- 


“Shiseido” 


bilgisayarla 
cilt bakımı 
hizmeti 
sunuyor. 


rinde taşırlar: Doktor ve hastası ekran üzerinde öylesine 
kendi gururlarını okşayıcı resimler yaratabilirler ki, cerrah 
bunları ameliyat salonunda gerçekleştirmeye kalkıştığında 
gücünü aşan bir durumla yüzyüze gelebilir. Sonuçta doğa 
da kendi hakkını talep edecektir: Cerrahın yeteneklerinin 
yanısıra kemiklerin ve liflerin yapısı da her zaman önemli 
bir rol oynar. Bir şeyi ortadan kaldırmak ise bir şey ekle- 
mekten daima daha kolaydır. Dr. Weinbtraub şöyle diyor: 
“O, bilgisayarının başlıca görevinin hastalarının korkula- 


mms Commodore 


Optik 

“sensor ”'lar 
aracılığıyla 

cildin 

yapısı açığa çıkarılıyor. 


mış olduğu belki de en önemli olgudur. Bu kültür insanla- 
rın gelecekte kendi kendileri ve gerçeklik üstüne ne düşü- 
neceklerinin ölçütlerini sunmaktadır. Güzelliğin tam bir “*si- 
mulation”u her zaman için güzelliğin kendisinden farklı 
bir şey olsa gerek... (|! 
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G erçi elektronik ve işleme salt erkekler 
dünyasına özgü bir iş olmadı hiçbir 
zaman, ama görevlerin dağılımı her 
zaman eşitsizdi ve kadınlar özellikle “zeki 
olmayan” terminalleri kullanmak zorunda 
kaldılar. Şimdi bu durumun değişmesi 


isteniyor... 


* ilgisayarlar erkekler içindir. Kadınların bu işle 
hiçbir ilgileri yoktur.” Böyle konuşan sadece er- 
kekler değil, pek çok kadın da aynı şeyleri söy- 
lüyor. Kadınlar acaba bilgisayar dünyasını ken- 

dilerine açıp bu alanda uğraş versinler mi, yoksa “erkeksi 

bir teknik”ten çıkan bu sevimsiz ürüne hiç ilişmesinler mi? 

Özellikle angaje kadınların görüşlerini şu slogan iyi temsil 
etmektedir: **Biz Yokuz!-Kadınlar Bilgisayar Egemenliği- 
ne Karşı-”” Ama bu işten kaçınmanın herhangi bir şeye ya- 
rarı yoktur. Yeni teknikler bütün toplumsal kurumları de- 
Biştirirler. Bu tekniklerin getirdiği imkânlar ve taşıdığı teh- 
likeler kadınları, çocukları ve erkekleri hep birlikte ilgilen- 
dirir. 

Mikro-bilgisayar üreticileri bugüne değin bu çetin konuya 
dokunmadan geçtiler. Sonunda büyük firmalardan biri bu 
işe el attı ve şu savı ileri sürdü: “Bilgisayar kadınların mes- 
lek yaşamlarına ilişkin durumlarını etkin bir tarzda düzel- 
tebilir.”* Bunun ön koşulu olarak da kadınların bu işe gö- 
nül vermeleri ve tamamlayıcı mesleki eğitim konusunda is- 
tekli davranmaları gerektiği söyleniyordu. Bu savlar Com- 
modore firmasının Hannover'de düzenlediği ““Kadınlar ve 
Bilgisayar-Üçüncü Görüşte Başlayan Aşk mı?” temalı fo- 
rumun odak noktasını oluşturuyordu. 

Bütün katılanlar, kadınların bu işe el atmak, hem de ça- 


bucak el atmak zorunda olduklarında birlik olmuşlardır; 
çünkü meslek sahibi kadınların çoğunluğunun birkaç yıl 
gibi kısa bir süre içinde işyerinde çalışırken ekran ve bilgi- 
sayar kullanacağını düşünmektedirler. 

Hannover'da düzenlenen bu forumda değişik meslek 
gruplarından gelen kadınlar bilgisayarla olan ilişkilerinde 
edinmiş oldukları deneyimleri naklettiler. Nürnberg'li Em- 
mi Schalk 25 elemanlı bir berber salonunun şefi olarak ça- 
lışmaktadır. Onun gündüzleri bayan müşterilerine hasre- 
dilmişken, akşamları da yıllar yılı yönetime ilişkin işlerle 
dolmuştur. Etkin bir işletme yönetimi için kasa tutma, üc- 
retlerin hesaplanması türünden işlerin ve personelin verim- 
liliği gibi işletme ekonomisi açısından gerekli istatistikle- 
rin olabildiğince rasyonel bir tarzda organize edilmeleri z0- 
runludur. Bayan Schalk bugün artık bilgisayarsız perso- 
nel işleri ve iş verimliliği konularında sağlıklı bir görüşe nasıl 
varabileceğini tasarlayamamaktadır bile. 

Claudia Bade ve Sigrid Waitkus'a gelince, bunlar Han- 
nover?”deki bir okulun kız öğrencileridir. Bu iki öğrenci ev 
idaresi yöneticiliği dalındaki eğitimleri sırasında ve bir mo- 
del denemesi çerçevesinde gelecekteki işleri için önemli sa- 
yılan alanlarda bilgisayarla çalışmasını nasıl öğrendikleri- 
ni açıkladılar. Onların orta düzeyde yönetici konumunda 
çalışmak istedikleri büyük mutfakların, hastanelerin ve 


a COFMMMOCOFE Hema 


14 


e V isle e e — er a 
m a | 
e ir e A 


A A, wi 


a . Yen Ya a Na im. 


yurtların ambar idaresinde, maliyet hesaplarında, menü ve 
iş planlamalarında bugün bilgisayarlar kullanılmaktadır. 
Kendi eğitim düzenlerinde ise bu modern elektronik aygıt- 
lardan yararlanmak öngörülmemiştir bile. Bilgisayara ege- 
men olmaları, bu iki öğrencinin bir işyeri bulma şanslarını 
şüphesiz artıracaktır. 

Avugsburglu otelcilik uzmanı Bayan Irene Strasser, bil- 
gisayarla karşılaşmasını bir rastlantıya borçlu olduğunu 
vurguladı: Lokantasını bilgisayarla yöneten şimdiki şefi- 
nin tekniğe karşı duyduğu hayranlığa. Bayan Strasser'in 
söylediğine göre, meslek okulunda bilgisayar hiç sözkonusu 
olmamaktadır. Orada olsa olsa mekanik bir yazı makine- 
siyle çalışmaktadır. Bugün gastronomi alanında da, örne- 
gin ambar idaresi, kasa tutma, işlerin denetimi, menünün 
planlanması ve maliyet hesabı türünden görevlerin bilgi- 
sayar olmaksızın ekonomik bir tarzda üstesinden geline- 
meyeceği kesin olarak görüldüğü halde, otelcilik uzmanlı- 
ğı dalında yapılan bitirme sınavında bile veri işleme konu- 
sunda adayların sorumlu tutulmaları için yetkililerce ye- 
terli bir neden bulunmamaktadır. 


Mesleki eğitimleri çerçevesinde elektronik araçları öğren- 
mek, şimdilik kadınların kendi insiyatiflerine kalmıştır. 
Özellikle metinlerle ve yazılı belgelerle çalışılan alanlarda 
bilgisayar gitgide vazgeçilemez bir unsur olmaktadır. Ba- 
yan sekreterler, çevirmenler ve gazeteciler etkinliklerinin 
bazı bölümleri için gelecekte en azından bilgisayara ilişkin 
temel bilgilerin öğrenilmesinin şart olacağını ifade etmiş- 
lerdir. 

Bu örnekler neyi göstermektedir? 

Somut bir hedefe ulaşmak istediği için bilgisayarla ilgi- 
lenen pek çok kadın olduğu açıktır. Genç kızlar ve kadın- 
lar delikanlılara ve yetişkin erkeklere oranla bilgisayarla- 


rın pratik yararları ve kullanım imkânları üzerine çok da- 
ha ısrarlı sorular sormaktadırlar. Ama bir başka ve gözar- 
dı edilmemesi gereken olgu da, delikanlıların ve yetişkin 
erkeklerin bugün için oyunda ve programlamada kadınlar- 
dan daha baskın olduklarıdır. Programların uygulanması 
sözkonusu olduğunda ise, cinslere ilişkin özgül (spesifik) 
bir ayrım açığa çıkmamaktadır. 

Kadın-erkek rollerine ilişkin davranış kalıplarının (tek- 
nik ve doğa bilimleri her şeyden önce erkek işidir) genç kız- 
ların ve kadınların bilgisayar dünyasına girmelerini zorlaş- 
tırdığı açıktır. Kendisiyle oynamak ve kendisine egemen ol- 
mak istenilen bir makine olarak bilgisayarın büyüsünü ya- 
şantılarına katanlar daha çok erkekler olmuştur. Kadınla- 
rın motivasyonu ise bu denli kolay olmamaktadır; onların 
bu işe çok daha pragmatik bir tarzda el attıkları bellidir. 


Ama tam da kadınların bilgisayara bu farklı yaklaşım- 
ları, gelecekteki gelişmeleri etkileyecek ve değiştirecek im- 
kânlar sunmaktadır. İşin bu yönü kadınlar forumuna ka- 
tılanların pek çoğu tarafından defalarca vurgulanmıştır. 
Gerçi şimdiye değin kadınlar çok ender olarak bir teknik 
geliştirmişlerdir, ama teknik var olalı beri kadınlar her za- 
man teknik aygıtların kullanımı ve uygulanmasıyla uğraş- 
mışlardır. Daha az vasıflı ve daha az ücretli etkinliklerde 
bulunmuş olsalar da böyledir bu. 


Federal Almanya Araştırma ve Teknoloji Bakanlığı'ndan 
Bayan Irene Rüde, şöyle bir uyarıda bulunmuştur: ““Edil- 
gin kadın kullanıcılardan oluşan bir ordu kurulmamalıdır.” 
Bayan Rüde, şimdiye değin kadın rolüne atfedilmiş olan 
kendiliğindenlik, duyarlılık, sosyal yetenekler ve hattâ tensel 
duyarlılık gibi özelliklerin de yeni tekniklerle ilişkide ve bu 
tekniklerin geliştirilmesinde payları bulunmasının i iyi ola- 
cağını söylemiştir. O zaman kadınların da, bilgi işlem yap- 
manın budala bir ekran çalışması ya da tekdüze bir veri 
işleme anlamına gelmediğini keşfedebileceklerini vurgula- 
mıştır. 

Hiç şüphesiz, yeni tekniklerin kadınların meslekleri üze- 
rine en güçlü etkilerinin duyulduğu yerler bürolar ve hiz- 
met sektörleri olacaktır. Buralarda her şeyden önce yaz- 
ma etkinlikleriyle sınırlı işyerlerinin köklü bir tarzda ras- 
yonelleştirilmeleri gerekecektir. Buna karşılık da yeni gö- 
revler belirecektir, daha ilginç olan, ama artık böylesine 
çok olmayan görevler. İşyeri bilgisayarlarıyla ilişki, bir yazı 
makinesinin kullanımından daha başka yetenekler gerek- 
tirir. Artık önemli olan sadece hatasız, çabuk yazmak de- 
Bildir; çünkü yazım hataları çabuk ve kendiliğinden düzel- 
tilebilmektedir. Bundan böyle istenen şey yüksek bir so- 
yutlama yetisidir: Metnin nasıl oluştuğunu tasarlayabilmek, 
bilgisayar sisteminin dilinden anlamak, görece çabukluk- 
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ta benzer sistemlerle de doğru bir ilişkiye girme yeteneğini 
geliştirmek zorunluğu belirmektedir. 

Bugün bile büro, yönetim ve hizmet alanlarında kadın- 
ların etkin olabilecekleri büyük işler mevcuttur: Uzmanlık 
isteyen şube şeflikleri, kamu hizmetlerinde yöneticilik ve 
akademik kariyere, gazeteciliğe, sanata ilişkin etkinlikler. 
Nitelikli konumlarda çalışmaya devam edebilmek ya da bu 
konumlara ulaşabilmek için, kadınların bu alanların iste- 
diği bilgilerle donatılmış olmaları gerekmektedir. Gelecekte 
bütün bu alanlar için, metin işleme sistemleriyle, muhte- 
melen de grafik programlarıyla çalışmak ve veri iletişimi- 
ne daha önce telefona nasıl egemen olunduysa öyle ege- 
men olacak bir formasyon edinmek, mesleğin gereklerin- 
den sayılacaktır. 

Kadınlar, almış oldukları eğitim nedeniyle, teknik iler- 
leme konusunda erkeklerden daha kuşkucu ve eleştiricidir- 
ler. Bunda haklıdırlar da. Ama bu yeni tekniğin sonuçla- 
rından sadece kaygı duymak yetmez. Kadınlar, eğer vilgi- 
sayarların kötü ücret ödenen kullanıcıları olarak kalmak 
istemiyorlarsa, teknik yetenekler ve beceriler edinmek zo- 
rundadırlar. 

Bunun için de, ailede ve özellikle okulda bu tür yetenek- 
leri teşvik eden yöntemler geliştirilmelidir. Federal Alman 
Bayan sekreterlerinin yöneticisi Annelore Schliz ise, bu ta- 
lepler sözkonusu olduğunda, devlet tarafından alınacak ön- 
lemlere bel bağlanmaması gerektiğini öne sürmüştür. 

Federal Almanya'da pek çok eleştirel zihniyetli kişi ve 
hattâ sendikalar bu işin yalnızca tehlikelerini öne çıkarı- 
yorlar: Sanayi Sendikası'nın (1G) Kimya Şubesi Yönetim 
Kurulu üyesi Eva Kaiser bir yıl önce şöyle demiştir: “Yeni 
teknolojilerle gitgide daha geniş alanlara yayılan ve daha 
hızla ilerleyen rasyonalizasyon ve otomasyon süreci, ka- 
dınların işyerlerini erkeklere oranla daha fazla yok etmek- 
tedir; çünkü kadınların büyük bir bölümü en önce otomas- 
yona uğramaya elverişli tekdüze işlerde çalışmaktadırlar 
öteden beri.” Buna ayrıca bir dehşet tablosuyla yaratılan 
tecrid edilmiş, işçi olarak haklarından yoksun bırakılmış, 
elektronikleşmiş ev zanaatkârı kadın imgesi eşlik edince, 
bilgisayar tekniğinin kadınlar için de yarattığı imkânlar çok 
az çözümlenebilmekte ve aceleyle elden çıkarılmaktadır. 

Gerçekte ise, bu alanda ilerde de bir şeyler yapılmazsa, 
kadınların meslek yaşamlarındaki zaten mevcut olan mağ- 
duriyetleri yeni tekniklerle daha da artmış olacaktır. 

Ancak, Batelle-Enstitüsü'nce hazırlanan “Kadınların Ça- 
lışması ve Yeni Teknoloji”? konulu araştırmanın da orta- 
ya koyduğu şu gerçeği dikkate almak gerekmektedir: Ka- 
dınların mağduriyeti tekniğin kendisine yüklenemez. Unut- 
mayalım ki, “erkekliği”? bunca baskın gözüken bilgisayar 
tekniğinin ilerlemesinde bu alanın “*yumuşak cephesi”ni 
oluşturan ve bilgisayarı son derece esnek bir araç kılan ya- 
zılım (Software) kadınlar tarafından geliştirilmiştir. İngi- 
liz şair Lord Byron'un kızı olan Lovelace Kontesi Ada, 19 
yy'da ilk modern bilgisayarın taslağını yapan Charles Bab- 
bage'nin mesai arkadaşıydı. O, ilk kadın programcı ola- 
rak kabul edilmektedir. İlk Amerikan bilgisayarları MARK 
I ve ENIAC”ın programlanmalarını 40'lı yıllarda savaş hiz- 
metiyle yükümlü kadınlar hazırlamışlardır. Bu kadınlar il- 
kin yoğun bir kursa tâbi tutulmuşlar ve “ENIAC-Girls” 
yarışmasına katılmışlardır. Şunun da gizlenmemesi gere- 
kir: Bu kadınlardan birkaçı daha sonra “'Manhattan-Pro- 
jJesi”*nde de programlama yapmışlardır ki, bu proje ilk atom 


A 
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bombasının geliştirilmesi olarak adlandırılmıştı. 

Bilgisayarın ilk günlerinde aygıt geliştirilmesiyle uğraşan 
erkeklerin gözünde, bilgisayarların programlanması can sı- 
kıcı bir büro çalışması idi. Daha yüksek düzeyde program- 
lama dilleri henüz yoktu. Amerikan Kuvvetleri'nde komu- 
tanlık yapan ve daha sonra sanayi dalının en üst düzeyde 
programcılarından biri olan matematik Profesörü Grace 
Hopper, 50'li yılların başlarında derleyici (Compiler) üs- 
tüne ilk bilimsel incelemeleri yayımladı. Bilgisayar dili CO- 
BOL'un geliştirilmesinde Bayan Hopper'in önemli payı ol- 
muştur. Gene de bu tür kariyerler istisna olarak kalmıştır. 
Erkekler savaş sonrası evlerine döndüklerinde ““ENIAC- 
Girls”ün kadınlarına artık eskisi kadar talep yoktu. Mo- 
dern bilgisayarcılığın başlangıç dönemlerinde uzman kişi- 
lerin aranmasına rağmen, okullardaki sistematik mesleki 
eğitim ihmal ediliyordu. İlk sayısal (digital) bilgisayarlar- 
dan biri olan UNIVAC Pi programlayan Bayan Ruth Da- 
vis gibi parlak bilgisayar-yıldızları ancak tek tük çıkıyor- 
du ortaya. Bayan Davis, Data Processing Management As- 
sociation'ın koyduğu ve çoğu kişinin göz dikmiş olduğu 
ödülü kazandı ve ironiye bakın ki “Yılın Adamı” seçildi 
(Man-of-the-Year). 

Konumuza dönersek: Bilgisayarın kadınlar için ya işsiz 
kalma ya da tekdüze bir zorunlu iş anlamına geldiği dü- 
şüncesi aşılmalıdır. Öte yandan, “Kadınlar ve Bilgisayar- 
Üçüncü Görüşte Aşk mı?” temalı ve Commodore-Teknolo- 
ji Forumu türünden düzenlemelerin hiçbir reçete çözüm 
sunmadıkları bilinmelidir. Gene de bu tür toplantıların, ka- 
dınların bilgisayarın meydan okumasına nasıl karşılık ver- 
mek istediklerini kamu önünde düşünebilmeleri bakımın- 
dan önemi vardır. Ama kadınlar bu yüzden bilgisayarı sev- 
mek zorunda da değillerdir, hattâ üçüncü görüşte bile ol- 
sa... Lİ 
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5. Mantıksal İşlem Komutları 


Mantıksal işlemler de, aritmetik iş- 
lemler gibi iki değer arasında yürütü- 
lür. Aritmetik işlemlerle diğer bir ben- 
zerlik, operand'lardan birinin akümü- 
latör'de bulunma zorunluğu. Diğer 
operand için tanıdık adresleme tiple- 
rimiz mevcut. Mantıksal işlem yapıl- 
dıktan sonra sonuç burada da akümü- 
latör'e alınmakta. 6510 ana işlem üni- 
temiz üç türlü mantıksal işlem yapa- 
biliyor. 


VE (and) işlemi: 


Bu işlem akümülatör ve diğer ope- 
rand arasında bit bazında yürütülür. 
Bazılarınızın daha evvelden biliyor 
olabileceği “ve” işlemi, aslında iki adet 
birer bitlik veriler arasında yürütülür. 
Bu işlemin sonucu yalnızca her iki veri 
de *1” olduğunda “dir. Bunun ne an- 
lama geldiğini ufak bir mantıksal tab- 
lo yaparak inceleyelim: 


0 ANDO 
O ANDI 
I ANDO 
I ANDI 


LL 
—coSo 


Bit bazında “ve” işlemini gördükten 
sonra, şimdi de byte bazında bu olay 
nasıl gerçekleşiyor, gelin hep beraber 
bir örnek üzerinde görelim: 


AND #$37 


Diyelim ki akümülatör bu işlemden 
önce $5D içermekte, işlem şöyle ger- 
çekleşir: 


$5D 01011101 
$37 00110111 
$15 00010101 


Sonuç olarak 9600010101 yani $15 
elde ettik. Bu işlemi BASIC”te yaptır- 
mak için tabii ki AND komutunu kul)- 
lanacağız. 


Ayhan KALAYLIOĞLU 


A sz AAND55 
<$37) 


Burada A'nın değeri; A—$5D 
AND $37, yani A-93 AND 55'tir. 
Sonuç olarak 21, yani $15 elde ede- 
riz. AND işlemi sırasında N- ve Z- 
flagları etkilenir. Sonuç olarak sıfır el- 
de edersek, Z-flag'ı yanar. Sonucun 
7'nci biti yanıksa N-flag yanar. 

Aşağıda AND işlemine ait komut 
kodlarını ve adresleme tiplerini bula- 
caksınız. 


Adresleme tipi AND 
direkt $29 
absolut $2D 
0. sayfa $25 
X-indeksli $3D 
Y-indeksli $39 
0. sayfa X-indeks $35 
indirekt indeksli $31 
indersli indirekt $21 


VEYA (or) işlemi 


Bu işlem de akümülatör ve veri ara- 
sında bit bazında yürütülür. Şayet iki 
bitten bir tanesi bile *1*se sonuç *1” 
olur. Küçük bir tabloda inceleyelim: 


0ORA0-0 
OORALI — | 
IORA0 — 1 
IORALI — 1 


Bu veya işlemine 1, I kombinasyo- 
nunu da içerdiği (sonucu olumlu ol- 
duğu) için aynı zamanda “içeren veya” 
(inclusive or) denir. “İçermeyen veya” 
(exclusive or) işlemini birazdan göre- 
ceğiz. VEYA işlemi sırasında da N- ve 
Z-flag”ları etkilenir. Şimdi işlemimiz 
byte bazında nasıl yürüyor, onu gö- 
relim: 


ORA #937 


Diyelim ki akümülatör $5D içeri- 
yor. İşlem şöyle gelişir: 


$5D 01011101 
$37 00110111 


$7F OLlNLlll 


Sonuç olarak 9001111111 yani $7F 
elde ettik. Aynı işlemi BASIC”'te yap- 
tırmak isteseydik OR komutunu kul- 
lanmamız gerekecekti: 


AsAOR55 
($37) 


mam COJMMMMOCĞOrE mm 
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Burada A'nın değeri A—$5D OR 
$37, yani A—93 OR 55 işlemiyle be- 
lirlenir. Sonuç ise 127, yani $7F'dir. 

Aşağıdaki tabloda ORA işleminin 
komut kodlarını ve adresleme tipleri- 
ni bulacaksınız. 


Adresleme tipi ORA 
direkt $09 
absolut $0D 
0. sayfa $05 
X-indeksli $ID 
Y-indeksli $19 
0. sayfa X-indeks $15 
indirekt indeksli $ıl 
indeksli indirekt $01 


İÇERMEYEN VEYA (exclusive or, 
EXOR) işlemi 


Exor işlemi sırasında da, bit bazın- 
da yürür tüm işlem. Sonuç, verilerden 
sadece biri “*1' değeri taşıyorsa *1'dir. 
Değer tablomuzda bu olayı daha ya- 
kından görelim: 


0 EOR0 - 0 
OEORI — 1 
I EOR 0 — | 
I EORI -0 


Görüldüğü gibi bu ilginç işlemde 
sonuç Sâdece iki değer birbirinden 
farklı ise olumludur (— 1). Bu işlem 
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sırasında da N- ve Z-flag'ları etkile- 
nir. BASIC”te bu işlemi yapan bir ko- 
mutumuz olmadığı için ufak bir dön- 
güde, bu işlem bit bit gerçekleştirilme- 
li. Böyle bir örnek burada sadece ka- 
labalık yaratmaktan başka bir şey 
yapmayacağı için böyle bir örneği me- 


raklı programcı arkadaşlarımızın özel. 


zevkine bırakıyoruz. Şimdi byte ba- 
zında olayı, bir örnekle görelim: 


EOR #537 


Burada da akümülatör $5D içersin. 
Bakalım neler oluyor: 


$5D 01011101 
$37 00110111 


$6GA 01101010 


Sonuç olarak 001101010 yani $6A 
(106) elde ederiz. Bu komutun en çok 
kullanıldığı biçimini belirtelim. Bu ko- 
mut genelde akümülatör'ün belli ba- 
zi bitlerinin içeriğini tersine (0 —>1 ve- 
ya 1 —)0) çevirmekte kullanılıyor. Ör- 
nek olarak AND ##$FF işlemi akü- 
mülatör'ün içeriği ne olursa olsun, 
tüm bitlerini tersine çevirir. 

Aşağıdaki tabloda EOR işleminin 
adresleme tiplerini ve komut kodları- 
nı bulacaksınız. 


Commodore 


Adresleme tipi EOR 
direkı $49 
absolut $4D 
0. sayfa $45 
X-indeksli $5D 
Y-indeksli $59 
0. sayfa X-indeks $55 
indirekt indeksli $5I 
indeksli indirekt $41 
BIT komutu 


BIT komutu 65XX ailesinden olan 
ana işlem ünitelerinin değişik bir özel- 
liğidir. Bu işlem hiçbir register'in içe- 
riğini değiştirmez. Sadece flag'larını 
yürütülen işleme göre değiştirir. Etki- 
lenen flag'lar Z-, N- ve V-flagp'larıdır. 
Z-flag'ı akümülatör'le, veri arasında 
yürütülen hayali bir “ve? (AND) işle- 
mine göre şekillenir. N-flag'ı verinin 
Pnci bitinin kopyasıdır. V-flagı da 
Sinci bitle aynı içeriktedir. Bir kere 
daha hatırlatalım: Bu işlem sırasında 
ne register'lerin içeriği ne de hafıza- 
daki verinin içeriği değişmez. Sadece 
bitlere göre test yapılır ve sonuç flag”- 
lara kaydedilir. Başka hiçbir şey de- 
ğişmez. Örneğimiz bu olayı daha iyi 
açıklayacaktır: 


BIT $1234 


Diyelim ki akümülatör'ümüz $10 


içeriyor. $1234 adresinin içeriği de $43 
olsun. Yürütülen hayali “ve” işlemi şu 
sonucu verir: 


$10 00010000 
$43 01000011 


$00 00000000 


AND işlemi, sonuçta sıfır verdiği- 
ne göre Z-flag'ı yanacaktır. V-flag'ı 
verinin 6'nci bitine eşit olacak demiş- 
tik, yani “I1?. Verinin 7'nci biti “0” ol- 
duğu için N-flag'ı sönük olacaktır. 
Sonuçta şunu elde ederiz: 


Z-1;V-1;N-0. 


BIT komutu sadece iki adresleme ti- 
pine sahiptir: 


Adresleme tipi BIT 
0. sayfa $24 
absolut $2C 


6. Karşılaştırma Komutları 


Bu gruba giren komutların yaptığı 
işlem; register'lere zarar vermeden içe- 
riklerini hafızadaki verilerle karşılaş- 
tırmamızı sağlar. Sonuç BIT komu- 
tundaki gibi flag'ları etkiler. Flag”la- 
rn durumuna göre programın akışı- 
nı değiştiren komutlar (bu komutları 
bir sonraki bölümde göreceğiz) yardı- 
mıyla, bir bakıma IF...THEN...EL- 
SE yapısına sahip program akışı oluş- 
turabiliriz. 

Karşılaştırma komutlarında verinin 
içeriği sözkonusu register'in içeriğin- 
den çıkartılır (aritmetik olarak). Bu iş- 
lem sırasında register'lerin içeriği de- 
gişmez. Fakat sonuca C-, N- ve Z- 
flag”ları belirlenir. Ana işlem ünitemi- 
zin üç çalışma register'i için de karşı- 
laştırma komutları mevcuttur. 
CMP komutu 


Bu komut (CMP: to CoMPare) 
akümülatör'ün içeriğini hafızadaki ve- 
ri ile karşılaştırmaya yarar. Operand 
(veri), akümülatör'den çıkarılır 
(CARRYye dikkat etmeksizin). Şayet 
sonuçta “alma” olayı gerçekleşirse 
CARRY biti söner, tersi durumda da 
yanar. Şayet sonuç sıfır ise, yani veri 
akümülatör'e eşitse, Z-flag'ı yanar, 
diğer durumlarda söner. Şayet sonuç 
$7P'ten büyükse (7'nci biti yanıksa), 
N-flag'ı yanar, yoksa söner. Gene bir 
örnek verelim: 


CMP-14$30 


İlk örneğimizde akümülatör $50 
içersin. Yani $50-$30, işlemi yürütü- 
lecektir. Sonuç pozitif olduğu için (ya- 
ni “alma” olmadığı için), CARRY bi- 
ti yanacaktır. Sayılar birbirine eşit ol- 
madığı için Z- (zero) flag'ı sönecek- 
tir. Sonuç olarak $20 elde ederiz, bu 
sayı $7Pten büyük olmadığı için N- 
flag'ı sönük kalacaktır. Sonuç olarak; 
şu görünümü elde ederiz. 


C-1;Z-0;N -0. 


Diyelim ki akümülatör'ün içeriği 
$30. Burada CARRY biti gene yana- 
caktır, çünkü *'alma' olayı yoktur. Fa- 
kat sonuç sıfır olduğu için, ZERO biti 
yanacaktır. N-flag'ı gene yanmaya- 
caktır, çünkü sonuç $7F'ten büyük 
değildir. Sonuç olarak flag”lar bu du- 
rumu alacaktır: 


Csi;Z-İ;N 50, 


Üçüncü örneğimizde, akümülatör”- 
ün içeriği $10 olsun. Yapılan işlem 
$10-$30—$E0 biçiminde gerçekleşe- 
cek ve görüldüğü gibi “alma” olayı ola- 
caktır. C-flag'ı bu yüzden sönecektir. 
Tabii Z-flag'ı da. Sonucun 7'nci biti 
yanık olduğundan ($E0— 011100000), 
N-flag'ı yanacaktır. Sonuç şudur: 


C-0;Z-0;N>-1. 


Pratikte sonuçlar şöyle değerlendi- 
rilir: 


C — | ş anlamı: büyük veya eşit. 
Z — Işanlamı: eşit. 
C — O anlamı: küçüktür. 


Şayet “büyüktür? şartını kontrol et- 


mek istiyorsak, iki flag'a birden ba- 
gımlıyız. Bu durum: 


Z -0;veC — | şanlamı büyüktür. 


Bir kere daha hatırlatalım: Karşılaş- 
tırma komutları register'lerin veya 
operand'ların içeriğini değiştirmez. 
Sadece flag'lar değişir. Flag'ları de- 
ğerlendiren komut grubunu bir son- 
raki bölümde inceleyeceğiz. 

Aşağıdaki tabloda CMP komutu- 
nun adresleme tiplerini ve kodlarını 
bulacaksınız. 


Adresleme tipi CMP 
direkt $C9 
absolut $CD 


Commodore 


0. sayfa $C5 
X-indeksli $DD 
Y-indeksli $D9 
0. sayfa N-indeks $D5 
indirekt indeksli $DI 
indeksli indirekt $CI 
CPX komutu 


CPX komutu CMP komutundan 
farksız çalışır. Burada karşılaştırılan 
register, akümülatör değil X-regis- 
ter'dir. Burada da X-register'inin içe- 
riği değişmez. Yukarıda tüm söylenen- 
ler, aynen CPX komutu için de geçer- 
lidir. Yalnız CPX komutunun o ka- 
dar çok adresleme tipi yoktur. Aşağı- 
daki tabloda bu adresleme tiplerini ve 
karşılık gelen komut kodlarını bula- 
caksınız. 


Adresleme tipi CPX 
direkt $EO0 
absolut $EC 
0. sayfa $E4 
CPY komutu 


Burada, gene yukarıda söylenenler 
geçerliliğini koruyor. Fakat, bu sefer 
karşılaştırılan Y-register'i. Bu komut 
için de sadece üç adresleme tipi geçer- 
li. 


Adresleme tipi CPY 
direkt $C0 
absolut $CC 
0.cı sayfa $C4 


7. Şartlı Programlama 
Komutları 


Şimdi öğreneceğimiz komutlar 
programlarımızın şarta bağlı olarak 
yürümesini sağlıyor. Şartları belirle- 
yen şey ise daha evvelden tanıdığımız 
flag'lar. Flag”lardan yalnızca dört ta- 
nesi için bir karar verme olayı sözko- 
nusudur. Bunlar: Z-flag'ı (Zero), N- 
flag'ı (Negative), C-flag”ı (Carry) ve 
V-flag'ıdır (Verflow). Şartlı program- 
lama; şarta göre programın belli bir 
adrese dallanması biçiminde oluşur. 
Her bir flag için ikişer adet şartlı dal- 
lanma komutumuz mevcut. Birinci 
komut grubu şayet flag yanıksa (içe- 
riği “bir” ise) dallanıyor; ikinci grup- 
takiler ise flag sönükse (içeriği “sıfır” 
ise) dallanıyor. 

Şimdi bir olaya geri dönelim; şayet 
şart gerçekleşmezse hiçbir şey olma- 
dan program devam edecek, fakat şart 
gerçekleştiğinde ise program belli bir 
adrese dallanacak. Peki bu belli ad- 
res neresi?.. Dikkatlice bakıldığında 
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bu adresin sözkonusu komutların he- 
men arkasından bir operand olarak 
belirtilmesi gerektiği ortaya çıkar. En 
basit çözüme örnek olarak, onaltı bit- 
lik adresin hemen komutun arkasın- 
dan gelmesi verilebilir. Böylece her bir 
şartlı dallanma komutu (branch) içe- 
ren satır üç byte sürecekti. Fakat ana 
işlem ünitemizin tasarımını yapan 
akıllı mühendisler daha pratik bir çö- 
züm bulmuşlar. Bir programın dallan- 
ması genelde kısa bir mesafe içinde ol- 
duğu için yeni bir adresleme tipi ge- 
liştirilmiş: Relatif Adresleme. Bu ad- 
resleme tipinde yapılacak adres onal- 
tı bitlik absolut adresi ile değil, o ad- 
resin program sayacına olan uzaklığı 
ile belirtiliyor. Bu uzaklık ise yalnız- 
ca sekiz bitlik bir değer ile temsil edi- 
liyor. 

Daha evvelden de bildiğimiz gibi se- 
kiz bitlik bir bilgi ile 256 değişik sa- 
yıyı temsil edebiliriz. En basit düşün- 
ce ile 256 byte ileri dallanabiliriz. Fa- 
kat çoğu zaman geriye dallanmak da 
gerekebilir. Örneğin: Bir döngünün 
başına. Bu yüzden sekiz bit'lik bir bil- 
giden negatif değerler de elde edebil- 
memiz lazım. Bunun için şöyle bir 
yöntem kullanılıyor: 7'nci bit'in de- 
geri 4 128 değil -128 olarak değerlen- 
diriliyor. Yani bir bakıma yedinci bit 
sayımızın işareti ile ilgili bilgiyi de ta- 
şıyor. Aslında bu yöntem ile ilgili bir- 
çok örnek vermek mümkün. Fakat 
bütün bunların hiçbiri aşağıdaki gös- 
terim kadar açıklayıcı olmayacaktır: 


“7010000000 $80 -128 
“010000001 $81 -127 
011111110 ŞFE -2 
YoL1111111 $FF -1 
7000000000 $00 0 
“000000001 $01 1 
“000000010 $02 2 
“0011111110 oO$TE 126 
“0011111111 o $TF 127 


Şimdi 7'nci bite baktığımızda görü- 
yoruz ki, bu bit bir sayının negatif 
olup olmadığını belirliyor (Aynı za- 
manda N-flag”ın görevi). Şimdi bir ör- 
nekle relatif adreslemede adres farkını 
hesaplamayı görelim. Dallanma sıra- 
sında program sayacının içerdiği bir 
sonraki komutun adresi olur. Örne- 
imiz şu: Şartlı dallanma komutumuz 


$C4TA adresinde duruyor ve biz 
SCABF adresine dallanmak istiyoruz. 


$C4TA Şartlı dallanma komutunun 
adresi 

$C47C Bir sonraki komutun adresi 

$CABF Varış adresi 


Şimdi basit bir çıkartma işlemi bi- 
ze varış ile çıkış adresi arasındaki farkı 
verecektir: 


$C4BF -$C47C-—943 


Yani şartlı dallanma komutumuz 
için operand byte'ımızın değeri $43'- 
müş. Bir örnekle de geriye doğru sıç- 
ramayı inceleyelim. Diyelim ki $C440 
adresine dallanacağız. Burada farkı 
belirlemek için değişik yöntemler söz- 
konusu. İlk yöntem bildiğimiz çıkart- 
ma işlemi, fakat sonuçta negatif bir 
sayı elde ediyoruz. 


$C440 -$C47C-$FFCA4 (alma var) 


Elde ettiğimiz sonucun düşük de- 
ğerli byte'ı yani $C4 işimizi görecek- 
tir, o'nu operand olarak kullanabili- 
riz. Diğer bir yöntem ise pozitif çıkart- 
ma işlemini yapmak ve ikili eşleniği- 
ni (komplementini) bulmak. 


$C47C -$C440—$3C 
Bunun ikili eşleniği: 


7000111100 
“011000011 


1 


za 
“011000100 —$C4 


Gördüğünüz gibi gene $C4 değeri- 
ni elde ettik. 

Relatif adreslemenin bize sunduğu 
avantajlara gelelim: Öncelikle üç byte 


yerine iki byte kullanarak belli bir öl- 
çüde hafızadan tasarruf ediyoruz. 
(Bazılarınız bu tasarrufu küçümseye- 
bilir. Fakat şöyle bir açıklama kuşku- 
ları giderecektir. Coğu compiler'ın 
ürettiği kod'da bu komutlar o kadar 
yoğundur ki bu komutlar üç byte'lık 
olsaydı program “v5 ila 07 uzayacak- 
tı.) Relatif adreslemenin en önemli 
avantajı absolut değerler içermemesi - 
dir. Adresler çıkış yerine bağıl (izafi) 
uzaklıklarına göre belirtilir. Şayet bu 
program parçasını hiç değiştirmeden 
başka bir bölgeye taşırsak çıkış ve va- 
rış komutları arasındaki fark değişme- 
yecektir (Fakat absolut adresler deği- 
şecektir). 

Şayet absolut adres kullanmış ol- 
saydık bu adreslerin de kaydırma iş- 
lemi sonunda yeni baştan elden geçi- 
rilmesi gerekirdi. Halbuki relatif ad- 
reslemede böyle bir sorun olmadığı 
için üretilen program “transportable'- 
dır, yani başka bir bölgede de çalışa- 
bilir. (Tabii bu ölçü programın için- 
de kullanılan diğer programlama yön- 
temlerine de bağlıdır.) 

Relatif adreslemenin dezavantajla- 
rına bakarsak tek dezavantajın sınır- 
lı adresleme kapasitesi olduğu görü- 
lür. Şartlı dallanma komutuna göre 
128 byte öne veya 126 byte geriye sıç- 
rayabiliyoruz. Pratikte bu durum pek 
sorun teşkil etmez. Nedeni ise daha 
uzun mesafelere sıçrama gereksinimi- 
nin pek az meydana çıkması. 

Eğer relatif adreslemede opcrand 
hesaplamayı çok karışık bulduysanız, 
size sakin olmanızı tavsiye ederiz. 
Çünkü hemen hemen hiçbir zaman bu 
opcrand'ı siz hesaplamayacaksınız. 
Kullanacağınız tüm yardımcı prog- 
ramlar (gerek monitör programı, ge- 
rek assembler programı) bu işi üstle- 
nirler. Siz bu komutları kullanırken 
sadece varış adresini verirsiniz, O 
program da o adresin izin verilen böl- 


BL 
Commodore A e 
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gc içinde olup olmadığını kontrol 
eder, şayet mümkün değilse sizi uya- 
rır. Eğer mümkünse gerekli kodu 
üretir ve işleme devam eder. 

Şimdi bu dört flag'a göre şartlı dal- 
lanma komutlarını görelim: 


Zero flag'ına göre dallanma 


Zero flag”ı yanık olduğu durumda 
dallanmak istiyorsak “branch on 
egual? komutunu kullanmamız gere- 
kir, kısaltılmışı BEO. Zero flag'ı sö- 
nükken dallanmak istiyorsak “branch 
on not egual? komutunu kullanacağız, 
kısaltılmışı BNE. 


Carry flag'ına göre dallanma 


Carry varsa dallanmak için “branch 
on carry set” yani BCS komutunu, 
carry yokken dallanmak için ise 
“branch on carry clear? yani BCC ko- 
mutuni kullanmamız gerekmektedir. 


Negative flag'ına göre dallanma 


N-flag'ı yanıkken sıçramak için 
“branch on minus” yani BMI komu- 
mutunu kullanmamız gerekmektedir. 
“branch on plus” yani BPL komutunu 
kullanmamız gereklidir. 


Overflow (taşma) flag'ına göre 
dallanma 


Taşma varken dallanmak için 
“branch on overflow set” yani BVS ko- 
mutunu taşma yokken dallanmak için 
BVC komutunu kullanmamız gerekir. 
Bu gruptaki komutlar genelde diğer- 
lerine göre daha seyrek kullanılır. 

Aşağıdaki tabloda tüm şartlı dallan- 
ma komutlarını ve kod'larını bulacak- 
sınız. 


Komut Komut kodu 
BEO $FO 
BNE $DO 
BCS $BO 
BCC $90 
BMI $30 
BPL $10 
BVS $70 
BVC $50 


8. Sıçrama Komutları 


Bir önceki bölümde gördüğümüz 
şartlı dallanma komutlarının tersine 
belli bir (absolut) adrese giden komut- 
lara sıçrama komutları denir. Bu ko- 


mutlar herhangi bir şarta bağlı değil- 
dir ve her seferinde yürütülürler. Sıç- 
rama komutları absolut adresleme ile 
kullanıldığı gibi daha evvelden kısmen 
tanıdığımız başka bir adresleme tipi- 
ne de sahiptir. İndirekt adreslemeli 
sıçrama. Bu komutun hemen arkasın- 
dan gelen adres varış adresi değildir. 
Bu adres, varış adresini gösteren bir 
göstergecin adresidir. Burada varış ad- 
resi peşpeşe gelen iki Byte'ta daha ev- 
velden tanıdık olduğumuz göstergeç 
formatında (Lo-Byte, Hi-Byte) bulu- 
nur. Bir örnekle görelim: 


JMP (80302) $0302'deki göstergeç 
üzerinden indirekt 
sıçrama. 


Bu emir yürütülürken varış adresi 
$0302 ve $0303 adreslerinin içeriğin- 
den oluşturulur. Diyelim ki orada $40 
ve $C8 bulunsun, böylece programı- 
mız $C840 adresine sıçrar ve oradan 
devam eder. Bu adresleme tipi yalnız- 
ca JMP komutuna aittir. Varış adre- 
si olarak aletinizin mümkün olan tüm 
adreslerini belirtebilirsiniz. Aşağıda- 
ki tabloda her iki komutun adresleme 
tiplerini ve emir kodlarını bulacaksı- 
niz; 


Adresleme tipi JMP 
absolut $4C 
indirekt $6C 


COMMODORE 64'ün işletim sis- 
teminde indirekt adresleme tipi olduk- 
ça yoğun şekilde kullanılmıştır. Ha- 
fızanın üçüncü sayfasında $0300 ad- 
resinden, $0330 adresine kadar sistem 
vektörleri yer almaktadır. Bu vektör- 
lerin RAM'de bulunmasının oldukça 
fazla avantajları vardır. En basit ör- 
nek olarak bu vektörleri değiştirerek 
işletim sistemi ile ortak çalışan prog- 
ramlar yazabilme olanağı. Böylece bil- 
gisayara yeni bir özellik kazandıracak 
programlar yazmak çocuk oyuncağı 
kadar basit bir olay haline geliyor. 


9. Sayma Komutları 


Döngüler ve sayaçlar içeren kuvvetli 
programlama tekniklerini kullanabil- 
mek için 6510'un özel sayma komut- 
ları vardır. Bu komutlar sayesinde ge- 
rek register, gerek hafıza birimlerinin 
içeriğini bir artırabilir veya bir eksilte- 
biliriz. Artırma komutları fonksiyon 
bakımından BASICteki NEXT ko- 
mutuna benzer. Eksiltme komutların- 
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da ise “STEP-I1? komutu ile çalışıyor- 
muş gibi düşünün. 


INX 


Bu komutla X-register'inin içeriği 
bir artırılır. Sonuca göre N- ve Z-flag”'- 
larının içeriği değişir. BASIC”te bir ör- 
nek verecek olursak: 


X-X41 


Diyelim ki artırmadan önce X-re- 
gister'inin içeriği $FF olsun. Değer 
olarak 256'yı gösteremeyeceğimiz 
için gene sıfıra döneriz. Yani kısacası 
X-register'ine bir toplanıyor. Fakat bu 
toplama sırasında C-flag'ı gözönüne 
alınmıyor ve sonucunda 255 geçilin- 
ce C-flag/ı da etkilenmiyor. Bu örnek- 
te sonuç olarak sıfır elde ettiğimiz için 
Z-flag'ı yakılır. 


INY 


Bu komut Y-register'ini bir artır- 
mak için kullanılır ve Y-register'inin 
kullanılması dışında geri kalan her şey 
yukarıdaki komutla aynıdır. Bu ko- 
mutun BASIC'te benzeri: 


Y—Y-4J 


COMMODORE 64'ün ana işlem 
ünitesi 6510, akümülatör'ün içeriğini 
tek komutta bir artıran bir komuta sa- 
hip değildir. 


INC 


Bu komut belli bir adresteki byte'- 
ın içeriğini bir artırmaya yarar. Sonu- 
ca göre N- ve Z-flag'ları etkilenir. Bu 
komutun şimdiye kadar gördüğümüz 
diğer komut gruplarından farkı, belli 
bir hafızanın içeriğinin önce ana işlem 
ünitesinin içine okunması orada bir 
artırılması ve tekrar yerine yazılması- 
dır (Read-Modify- Write). Şimdiye ka- 
dar gördüğümüz komutlar ise bir ha- 
fızanın içeriğini ya okuyor, ya da ya- 
zıyordu; hiçbiri ikisini birden yapmı- 
yordu. INC komutu yürütülürken 
akümülatör'ün, X-register'inin ve Y- 
register'inin içeriği değişmez. BASIC”- 
te bu işi yapan satırı şöyle yazarız: 


POKE M, PEEK(M) -1 


Burada M, artırılacak hafızanın ad- 
resini göstermektedir. 
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Şimdi hafıza ve register'leri bir ek- 
silten komutları görelim. 


DEX 


Bu komut X-register'inin içeriğini 
bir eksiltir. Sonuca göre N- ve Z-flag'- 
ları etkilenir. Diyelim ki X-register'i- 
nin içeriği $00'dı ve biz eksilttik. Bu 
durumda $FF elde ederiz ve hiçbir şe- 
kilde Carry flag'ı etkilenmez. BA- 
SICte aynı işi yapan satır şöyle ola- 
caktır. 


X—X-I 


Tabii negatif sayı diye bir şey söz- 
konusu olmayacaktır. 


DEY 


Bu komut Y-register'inin içeriğini 
bir eksiltir. DEX komutu için söyle- 
nenler aynen geçerlidir. BASIC'te ay- 
nı işi yapan satır: 


Y-Y-I 
Burada da $00'dan $FP'e geçeriz. 
DEC 


Bu komut belli bir adresteki hafıza 
biriminin içeriğini bir eksiltmeye ya- 
rar. Bu işlem sırasında akümülatör”- 
ün içeriği kesinlikle etkilenmez. INC 
komutu için söylenenler aynen geçer- 
lidir. 

Aşağıda komutları, adresleme tip- 
lerini ve komut kodlarını bulacaksı- 
nız. 


Komut Komut kodu 
INX $E8 
INY $CA 
DEX $CA 
DEY $88 
Adresleme tipi INC DEC 
absolut $EE $CE 
absolut 
X-indeksli $FE $DE 
0. sayfa 
X-indeks $F6 $D6 

10. Flag'ları Değiştirme 

Komutları 


Flag'ların durumuna göre progra- 
mın akışını değiştiren komutlardan 
başka, kullanıcının flag”ları istediği bi- 
çimde değiştirmesini sağlayan komut- 
lar da mevcuttur. Daha evvel de ör- 
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neklerini gördüğümüz gibi; toplama 
ve çıkarma işlemlerinden önce bu tip 
komutları kullanıp C-flag'ının duru- 
mu belirlenmelidir. Bu gruptaki ko- 
mutlar operand'a ihtiyaç göstermez- 
ler ve bir Byte'a sığarlar. 


Carry flag'ı 


SEC (“set carry") komutu ile C- 
flag”ı yakılır. CLC (clear carry”) ko- 
mutu ile de C-flag'ı söndürülür. 

SEC komutu her çıkartma işlemin- 
den önce, CLC komutu ise her topla- 
ma işleminden önce kullanılmalıdır, 
yoksa yanlış sonuçlar elde ederiz. Ta- 
bii birkaç byte genişliğindeki bilgileri 
toplayıp, çıkarıyorsak ara işlemlerde 
C-flag'ı ile oynamayın, çünkü C- 
flag”ı, byte'ların birbirine birleşmesi 
sırasında gerekli bilgileri içerir. Carry 
flag”ı yalnızca ilk toplama veya çıkar- 
ma işleminden önce belirlenmelidir. 


Decimal flag'ı 


Bu flag toplama ve çıkarma işlem- 
lerinin bildiğimiz ikili sistemde mi, 
yoksa ikili kodlanmış ondalık sistem- 
de mi (binary Coded Decimals, BCD) 
yapılacağını belirler. BCD modunda 
işlem yapabilmek için C-flag'ının ya- 
nık olması gerekir. Konuya yeterince 
hakim olmadıkça bu modu kullanma- 
nızı pek tavsiye etmeyiz. Daha ileride 
yayınlayacağımız “PROGRAMLA- 
MA TEKNİKLERİ” bölümünde, bu 
modun detaylarını açıklayıp örnek bir 
program geliştireceğiz. O zamana ka- 
dar sabır!.. D-flag'ını yakmak için 
SED (“set decimal”) komutunu, bu 
flag'ı söndürmek için ise CLD (clear 
decimal') komutunu kullanacağız. 


Interrupt flag'ı 


Interrupt denilen olay, programın 
yürürken, herhangi bir (hardware) do- 
nanımın gönderdiği sinyal yüzünden 
kesilmesi, özel bir program parçasının 
yürütülmesi, daha sonra da kesilmiş 
olan programa hiçbir şey yokmuş gi- 
bi olduğu gibi geri dönmesidir. Aslın- 
da yukarıdaki uzun cümle olayın çok 
basit bir özetidir. Daha ileride bu ola- 
ya çok daha detaylı olarak eğileceğiz. 
Interrupt flag'ı ınterrupt'a izin veri- 
lip verilmediğini belirler. 1-flag'ını 
yakmak için SEJ (“set interrupt disab- 
le”) komutunu kullanırız ve durum 
da interrupt'a izin verilmez. Inter- 
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rupt'a tekrar izin vermek için I-flag'ı 
söndürülmelidir. Bunun için CLI 
(“clear interrupt disable”) komutu kul- 
lanılır. 


Overflow flag'ı 


Overflow flag'ı sadece söndürüle- 
biliyor (Çünkü yakmanın pek bir an- 
lamı yok). Bu işi yapan komut ise 
CLV (clear overflow”). COMMO- 
DORE 64'ümüzün ana işlem ünitesi 
6510'da bulunmayan, fakat 6502 ana 
işlem ünitesinde bulunan bir özellik- 
ten bahsedelim. Bu flag aynı zaman- 
da ana işlem ünitesinin bir bacağına 
uygulanan bir sinyal tarafından da ya- 
kılabiliyor. Yani programdan bağım- 
sız da etkilenebiliyor bu flag. Tekrar 
yakılabilmesi için söndürülmesi gerek- 
tiğinde CLV komutu kullanılıyor. Bil- 
hassa 1541 Disk-Drive'de çok kulla- 
nılan bu özelliğe yazımızın ilerleyen 
bölümleriyle değineceğiz. 

Aşağıdaki tabloda komutları ve ko- 
mut kodlarını bulacaksınız. 


Komut Komut kodu 
GEC $18 
SEC $38 
CLD $D8 
SED $F8 
CLI $58 
SE| 578 
CLV $B8 


11. Bit Kaydırma Komutları 


6510 ana işlem ünitemizin yürüt- 
tüğü başka bir komut grubu daha var 
ki, bu gruptaki komutlara karşılık ge- 
len BASIC komutları yok, bu grup bit 
kaydırma komutlarını içeriyor. Söz- 
konusu işlem sırasında akümülatör'- 
ün, ya da adreslenen hafıza biriminin 
bit yapısı bir bit sağa veya sola kay- 
dırılıyor. Şayet kaydırılan şey akümü- 
larör ise, akü adreslemesinden söz edi- 
yoruz. Bu gruptaki komutlar adresle- 
me tipine göre bir, iki, ya da üç Byte 
uzunluğunda olabiliyor. Şayet adres- 
leme tipi bir hafıza elemanını gösle- 
riyorsa, aynen INC ve DEC komut- 
larındaki oku-değiştir-yaz (Read- 
Modify-Write) işlemleriyle komut yü- 
rütülür. Bu işlem sırasında akümüla- 
tör'ün içeriği korunacaktır. 


ASL 


ASL anlam olarak 'arithmetic shift 
left'in baş harflerinden oluşmuş bir kı- 


saltmadır. Yapılan işlem şudur: Ad- 
reslenen byte'ın içeriği bir bitlik po- 
zisyon olarak sola kaydırılır. Sıfırın- 
cı bit'in yeri boş kalacağı için oraya 
“O yazılır. Yedinci bit'teki bilgi ise dı- 
şarda kalır. O da Carry'ye alınır. Di- 
yelim ki akü ile bu işi yaptık. Bir ör- 
nekle görelim: 


ASLA Akü $47 içersin 
$47  o01000111 
“010001110 $8E, C-0 


Bu örneğimizde sonuç olarak akü- 
mülatör'ün içeriği olarak $8E elde et- 
tik ve Carry bit'i (flag'ı) söndürüldü, 
çünkü kaydırmadan önce akümüla- 
tör'ün 7'nci bit'i “O içeriyordu. Akü- 
mülatör'ün kaydırmadan önce ve son- 
raki içeriklerini karşılaştırırsak görü- 
rüz ki akümülatör'ün içeriği iki katı- 
na çıkmış. Durumu daha iyi kavraya- 
bilmek için ondalık sistemde düşüne- 
lim. Şayet ondalık bir sayıyı bir ba- 
samak sola kaydırırsak değeri on ka- 
tına çıkar. Aynı olayın ikili sistem için 
de geçerli olduğunu gözönünde bulun- 
durursak, demin elde ettiğimiz sonu- 
cun rastlantı olmadığını görürüz. 

Yani ASI. komutu ile bir sayıyı iki 
katına çıkarabiliriz. Bir örnek daha in- 
celeyelim. 


ASLA Akü $CD içersin 
$CD. “411001101 
“010011010 $9A, CI 


Carry flag'ını işlemin sonucunda 
sol taraftaki ekstra bit olarak görür- 
sek, gene sayımızın değerinin iki ka- 
tuna çıktığı sonucuna varırız. $CD 
(205)'in iki katı $I9A (410)'dur. 


LSR 


LSR komutu “logical shift righv - 
ın kısaltılmışı olup, ASL komutunun 
tersi işlemi yapar. Burada Byte'ın içe- 
riği sağ tarafa kaydırılır. ?nci bit'e “O” 
yüklenir. Dışarı çıkan O'ncı bit ise 
Carry'e alınır. Bir örnekle görelim: 


LSRA Akü $CA içersin 
$CA “011001010 
“401100101 o $65, C-O 


Sonuç olarak akümülatör'de $65 ve 
sönük bir Carry bit'i elde ettik. Sizin 
de dikkatinizi çektiği gibi akümüla- 
tör'ün değeri yarıya indi. Carry bit'i 
kaydırmadan önceki sıfırıncı bit'in 
kopyasını içeriyor, başka bir deyişle 
Carry biti ikiye bölme sırasında ar- 
tan olup olmadığını gösteriyor. Böy- 
lece bir sayının tek mi, çift mi oldu- 
ğunu belirleyebiliriz. LSR en alttaki 
biti Carry'ye çıkarır, böylece BCC ve 
BCS komutları ile dolaylı olarak en 
alttaki bit'i tesi edebiliriz. Eğer LSR 
komutu bir hafıza elamanını adresler- 
se akümülatör'ün içeriği değişmez. 


ROL 


ROL komutu 'rotate left'in kısal- 
ulmışından gelir ve bitlerin içeriğini 
ise dizilmiş boncukları kaydırır gibi 
döndürür. Sola kaydırma sırasında 
boşalan sıfırıncı bitin yerine Carry 
bit*i kopya edilir. Dışarı çıkan yedin- 
ci bit'in içeriği ise Carry bit'ine alınır. 
Daha genel bakarsak, yapılan işlem 
dokuz bitlik bir bilginin kendi için- 
de döndürülmesidir (Byte'a ait 8 bit 
ve Carry bit”i). Bir örnek daha iyi kav- 
ramımızı Sağlayacak: 

ROLA Akü $4B içersin 
Carry yanık olsun 
$4B “w01001011 Ci 
C—-0 “410010111 o $97 
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Bütün bit'ler bir basamak sola kay- 
dı. Carry biti boşalan sıfırıncı bitin 
yerine geldi. Dışarı çıkan yedinci bit 
Carry'ye alındı. Sonuç olarak $97 ve 
sönük bir Carry elde ettik. Burada da 
akünün değerinin iki katına çıktığını, 
fakat bundan başka mesela daha ev- 
vel oluşmuş bir eldenin veya daha ev- 
velki bir kaydırma işleminden çıkmış 
Carry bit'inin de toplandığını görüyo- 
ruz. Bu son yorum oldukça ilgi çeki- 
ci, çünkü Carry bit'i yalnızca topla- 
ma ve çıkarmada değil, aynı zaman- 
da sağa ve sola kayırmalarda birkaç 
Byte'ı birbirine bağlamak için kulla- 
nılan bir ara değer taşıyıcısı durumun- 
da bulunuyor. 


ROR 


ROR komutu ('rotate right”) ROL 
komutunun tam tersi işlemi yapar. Bu 
sefer bitlerin dönüş yönü sağa doğ- 
rudur. Bir örnekle görelim: 

RORA FAkü $89 içersin 
Carry sönük olsun 

$89 “010001001 C-0 

$44 “001000100 CI 


Akümülatör'ün içeriği olarak $89” - 
dan $44 elde ettik. Carry'nin yanık ol- 
ması bölme işleminde artan olduğu- 
nu gösteriyor. Kaydırma komutların- 
da Carry Flag'ından başka sonuca gö- 
re N- ve Z-flag'ları da etkilenir. 

Aşağıdaki tabloda komutları ve ad- 
resleme tiplerini bulacaksınız. 


Adresleme 
tipi ASL ISR ROL ROR 
akü ŞOA $4A $2A $6A 


absolut $OE $4E $2E $6E 
O.cı sayfa (O($06 $46 $26 $66 
absolut 

X-indeksli $IE $5SE $3E $7E 
0.cı sayfa 

X-indeks $16 $56 $36 $76 
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OSAM'dan 87 SÜRPRİZİ 


BİZ SİZDEN YANAYIZ 


Hediye LIGHT PEN 


Commodore 64 setlerini OSAM'dan alanlara OSAM süper oyunlar paketinden 
8 paketi birden alanlara LIGHT PEN'i hediye olarak veriyoruz. 
Eski müşterilerimizi unutmadık. Onlarda LIGH PEN”lerini “020 indirimli alacaklar. 


> ar OSAM 16-22 Şubat tarihleri arasında Etap Marmara Oteli 
Süper Paket Programlar serisine devam Tüyap Ticaret Merkezinde Commodore Fuarı'nda Fuar 


sürprizleri için OSAM standına uğrayınız. 


Paket VII 
KAFA AYARI INFILTRATOR | 
EXPLODİNG FİST Il INFLITRATOR Il 
1942 INFILTRATOR Il 
ALLEYKAT SATANAS HALLOW emmi 
ekini uu milim KAFA AYAR PRG CRACKER REVENGE Il 
ç YIE AR KUNG-FU Il WARLOK 
CYBORG SPIKY-HAROD STRİKE COBRA PAP ERBOY 
FISTFULOF BACK SHOW JUMPING TARZAN FORCE 
HACKER Il SPINDIZZY AVENGER GREMLİNS 
MISSİON A.D. CORE FAKLAN'S 82 CASİNO ROYALE 
DRAGONG LAIR BOUNCES BASİLDON BOND CANDALF SORCERER 
PAI BOXING NEMESİS GALİLAN 
WARHWK HI. STAR PİNG-PONG 
PARKPATROL WORLD GAMES 


BURGER TİME 
CRACKER REVENGE | 


PAKET PROGRAMLARI...................... 5500 TL 
1 KASETTE20OYUN............. 00.00.0002 1900 TL 
IKASETTE40OYUN.......................... 2750 TL 
1 KASETTELOYUN........... 00... 00 1500 TL 
COMMODORE T-SHIRT....................... 1200 TL 
BA (SN ği vd ip PE Re rcd MAN 10.000 TL, 


1986 YILININ SÜPER PAKET PROGRAMLARININ 
ÜRETİMİ DEVAM ETMEKTEDİR. 


7 SÜPER PAKETTEN BEŞ PAKETİ TOPTAN ALANA 
94 20 İNDİRİM UYGULANMAKTADIR. 


OSAM 
BILGISAYAR 


Ebuzziya Caddesi Sakızlı Yalı Sokak No:3 Bakırköy- istanbul Tel: 583 72 46 


Stereo-SiD X 


KALAYLIOĞLU 


Ayhan 


Daha evvel hiç hayal ettiniz mi? Bilgisayarımızın 
altı bağımsız ses kanalı olsaydı ve bunları 
stereo olarak kullanabilseydik! STEREO SID 
devremizle bu hayalinizi gerçekleştirebilirsiniz. 


H er şey eninde sonunda sınırı- 
na ulaşır diye düşünülürdü 
eskiden. Fakat son zamanlarda 
Commodore 64'ün SID kanalları 
ile ilgili yeni uygulamalar insanı 
hayretten hayrete düşürüyor. Ger- 
çekten de sınıra çoktan ulaşıldı- 
ğını düşünenler şimdi büyük bir 
şaşkınlık içindeler. Bu yazımızda 
size Batı Almanya'da yapılmış çok 
ilginç bir uygulamayı aktaraca- 
ğiz. Bu uygulama ile Commodo- 
re 64 ikinci bir SID cipine daha kar- 
vuşuyor. Böylece yalnızca altı bO- 
ğımsız ses kanalına sahip olmuyo- 
ruz; iki SID'in çıkışları ayrı olarak 
verildiği için gerçek stereo ses 
efektleri elde edebiliyoruz. 

Artık yeni uygulama alanlarını 
düşünebiliriz. Diyelim ki aynı tonu 
hem sağ hem sol kanala aynı şid- 
dette gönderdik, bu durumda se- 
si tam ortada algılayacağız. İki 
kanalın ses şiddet oranlarını fark- 
lılaştırırsak ses yavaş yavaş bir ta- 
rafa doğru kayacaktır. şayet iki 
kanal arasında belli bir zaman 
farkı (faz kayması) yaratırsak odar- 
mızın sınırları kalktığı ve sesin açık 
alanda yayıldığı hissine kapılırız. 
Bu kadarla da bitmiyor; şayet za- 
man farkını arttırırsanız bu sefer 
de HALI ve ECHO efektleri elde et- 
meniz mümkzün. Veya ses Çıkış 
katınızı MONO pozisyonuna geti- 
rip aynı anda tek kanaldan altı 
ayrı sesi kullanabilirsiniz. 

Müzikle yoğun şekilde uğraşan- 
lar için daha birçok değişik im- 
kân sunmakta bu uygulama. Gö- 
rüldüğü gibi ikinci SID, imkânların 
iki katına çıkmasından çok daha 
fazlasını getiriyor. 

Gelelim ekstra SID'in nasıl prog- 
ramlanacağına: 

SID'in yerleştiği adres bölgesine 
göz atarsak ($D400-SD7FF) orada 
daha henüz boş olan yerlerin bu- 
lunduğunu görürüz. Aslında SID'- 


in gereksinimi yalnızca 29 byte 
lık bir bölgedir; fakat kendisine 
1024 byte'lık bir yer ayrılmıştır. Do- 
ha da dikkati iincelersek SID'in 
hafızalarının her 32 byte'ta bir tek- 
rarlandığını görürüz. STEREO SID- 
in dizaynı başka bir görünüme yol 
açıyor. Artık 32 byte sonra ilk SID- 
in hafızalarının tekrarıyla değil ye- 
ni SID'in hafızalarıyla karşılaşaca- 
ğız. Yani SID Il'nin başlangıç ad- 
resi SID le göre 32 byte ilerde olor- 
caktır. Programlarımızda kullana- 
cağımız adresler ise SID | için to- 
nıdık olan $D400 (54272), SID Il için 
ise $D420 (54304)'tür. Aynı numar 
ralı hafızaların fonksiyonu her iki 
SID için aynıdır; yalnızca her biri- 
nin arasında 32 byte'liık bir fark 
vardır. Yazımızın hemen bitişiğin- 
de bulunan ufak bir test progro- 
mı STEREO SID'in tüm fonksiyonlar- 
rını yapıp yapmadığını kontrol et- 
menize yarayacaktır. Bu prog- 
ramda da göreceğimiz gibi Sireo 
SID'in programlaması getirdiği 
yeni olanaklara kıyasla oldukça 
basittir. 

Gelelim STEREO SID'in montajı- 
nı nasıl gerçekleştireceğimize... 

Devrenin şemasında görüldüğü 
gibi iki SID (MOS 6584) çipi kulla- 
nılmıştır; bunlar SID | ((C 4) ve SID 
Il AC 2)'dir. Dikkati çeken başka 
bir nokta da bunların birçok bağ- 
lantılarnı ortak kurulmuştur. Fakat 
gene de farklı olan bağlantılar 
var. Özellikle dört tanesiyle baş- 
layalım; bunlar CAP 4A, CAP 4B, 
CAP 2A ve CAP 28'dir. IC2'nin bu 
bacaklarına C4 ve C2 kondensa- 
törleri bağlanmıştır. IC4'de bu 
bağlantıya gerek yoktur, çünkü 
bu kapasitörler bilgisayarların 
ana plaketinin üzerinde vardır; 
1'den 4'e kadar olan kontak uç- 
ları bu bağlantıları bilgisayarın 
platekine iletmektedir. 

IC2'nin PotX ve PotY girişlerini 
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ayrıca iki analog dijital çevrimi 
için kullanabilirsiniz. Devremizin 
bilgisayar plaketi ile olan 28 ba- 
caklık bağlantısı tümüyle dolu ol- 
duğu için bu girişler devrenin üze- 
rinde bırakılmış ve kullanıcının is- 
teği doğrultusunda bir bağlantı 
yapması sağlanmıştır. Yerleştirme 
planımızda bu girişler ayrıca işa- 
retlenip belirtilmiştir. 


Gelelim her iki SID'in ayırtedil- 
mesine ve tek tek program tara- 
fından seçilmesi işlemine. Daha 
evvel SID'in seçilmesi için kullanı- 
lan CS sinyali (8 numaralı bacak) 
burada gene kullanılacaktır. Fa- 
kat bu sefer bu bölgede tek SID 
değil iki SID adreslenecektir. Ad- 
resleme aralığını 32 byte olarak 
belirlemiştik; 32 rakamı ikinin 
5'inci kuweti olduğuna göre A5 
sinyalini de her iki SID arasında s€- 
çim yapmak için kullanacağız. 
Her iki SID'in doğru olarak seçil- 
mesinde gerekli olan bu karışık 
sinyallerin üretilmesini IC3 üstlen- 
miştir. SN7Z4LS438N tipindeki bu çi- 
pin asıl görevi 3'ten 8'e Deco- 
der/Multiplexer işlemleridir. Adı 
bu kadar kompleks olsa da yap- 
tığı iş öyle değildir. Olayı daha iyi 
belirleyebilmek için bu elemanın 
iç yapısını verdik. Adres sinyalle- 
rinden oluşmuş 3 bitlik bilgi bu 
elemana girer ve bu bilginin gös- 
terdiği (0 ile 7 arası) numaralı © 
çıkışı şaseye çekilir. Şemada gö- 
rüldüğü üzere A4 ve A2 zaten şG- 
seye çekilmiş durumdalar; açık- 
ça görülmektedir ki A0 (yalnızca) 
©0 ve 91 çıkışlarını etkileyecek- 
tir. Bunlardan başka çipin çıkış 
sinyali üretip üretmemesini belir- 
leyen üç giriş vardır. Bunlardan E1 
ve E2 şase seviyesinde (low activ), 
E3 ise şase seviyesinde olmadı- 
ğında çıkışta sözü edilen sinyaller 
oluşur. Şimdi şemamızı daha dik- 
katli inceleyelim: Chip-Select sin- 
yali E1'e şase seviyesinde ulaştı- 
ğı zaman A5'in de yardımıyla SID'- 
lerden birinin seçilmesi gerekiyor. 
AS sıfır seviyesindeyken IC4 seçi- 
lir, bir durumunda ise IC2 aktif 
olur. 


Şu anda kesin olarak her bir 
SID'in nasıl aktive edildiğini ÖĞğ- 
renmiş bulunuyoruz. Fakat bilme- 
diğimiz bir şey var; ses bilgisi ste- 
reo kuvvetlendiricimize (Müzik seti 
veya başka biramplifikatör katı) 
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nasıl ulaşacak? Şayet herhangi 
bir şekilde Commodore 64'ün 
de.resini görmüşseniz SID'in ufak 
bir ara kuwetlendirici kat üzerin- 
den AUDIO/VIDEO çıkışına bağlı 
olduğu dikkatinizi çekecektir. 
Benzeri bir ara kuwetlendirici katı 
biz de ikinci ses kanalımız için 
monte etmeliyiz. Zaten şemada 
görülen transistör ve çevresinde- 
ki birkaç eleman sözünü ettiğimiz 
ara kuwetlendirici katı oluştur- 
maktadır. Bu katın bilgisayar plao- 
keti ile bağlantısı bir elektrolitik 
kondensatör üzerinden AUDIO IN 
sinyali için bulunan hattı kullana- 
rak yapılıyor. Tabii böyle bir du- 
rumda bilgisayara ekstra ses gi- 
rişi, bilinen AUDIOMIDEO port'u 
üzerinden yapılamıyor, fakat nor- 
malde çok az kullanım alanı bu- 
lan bu girişi daha yüce bir amaç 
uğruna kurban etmekte bir sakın- 
ca görmedik. İşimiz henüz bura- 
da bitmiyor; bilgisayarın plaketi 
üzerinde bulunan C42 kondensa- 
törünü bir telle kısa devre edip le- 
himlerseniz, artık SID Il'nin kuvvet- 
lendirilmiş ses çıkışı doğrudan AU- 
DIOMDEO port'unun 5 numaralı 
pin'ine ulaşacaktır. Bu arada Ço- 
ğunuzun farketmiş olabileceği bir 
olay AUDIO/MVIDEO port'unun giriş 
ve çıkışlarında eskisine göre ba- 
zı farklılıklar olacağı. AUDIOMİ- 
DEO port'unun yeni şekli yazımız- 
la birlikte verilmiştir. Şekil port'a 
dıştan bakıldığında görüldüğü 
gibi verilmiştir. 

Bağlantı kablosu olarak kesin- 
likle standart 5'li ara kablo kullan- 
mayınlı! Çünkü böyle bir durum- 
da müzik setinize ses bilgileri dı- 
şında görüntü ve renk bilgileri de 
taşımış olursunuz. Böyle bir durum- 
da hangi aletin daha önce zarar 
göreceğini kesin olarak kestirmek 
güçse de, hiç hoş olmayan bir 
durum doğacağı aşikar. Bu yüz- 
den, orada yalnızca ses sinyalle- 
rini taşıyacak bir ara kablo yap- 
manız veya yaptırmanız gerek- 
mektedir. 

Plaketimiz tek taraflı olduğu için 
çok büyük karışıklıkiar içermiyor. 
Gerekli malzemelerin hepsinin 
adı bu yazının sonunda yer alan 
malzeme listesinde var. Plaketi 
kendisi yapacak olanlara kolay- 
lık olması bakımından ters basıl- 
mış olarak verdik. 

Plaketi oluşturduktan sonra 0.8 
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mmlik matkapla delikleri delin. 
Malzemeleri yerleştirirken dikkat 
etmeniz gereken bir husus da 
IC2'nin altındaki tel köprünün IC 
nin soketinden daha evvel lehim- 
lenmesi gerektiği. 

AS sinyali bizim devremize ba- 
sit olarak ulaşamadığı için bu sin- 
yali bilgisayar plaketinin üzerinde 
bulup bir tel yardımıyla devremi- 
ze taşımalıyız. Bu sir.yalin nerede 
bulunacağı resimde gösterilmiş- 
tir. 

Şayet bilgisayarınızda SID soket- 
li değil ise işiniz biraz daha zorla- 
şacak demektir. SID'i yerinden 
sökmek için ince uçlu düşük güç- 
te bir havyaya ve lehim pompa- 
sına ihtiyacınız olacak demektir. 
Tabii bu aletleri kullanabilmek ol- 
dukça hassas eller ve beceri isti- 
yor, yoksa bilgisayarınızın plake- 
tini kavurup bütün aleti tanınmar- 
yacak hale sokmanız işten bile 
değil. Bütün bacakların lehimle- 
rini temizledikten sonra (ki buna 
yüzde yüz emin olun yoksa bilgi- 
sayarın plaketini kırarsınız!!!) ince 
uçlu bir tornavidayı SID'in altına 
sokun ve kaldıraç usulü kanırta- 
rak çipi sökün. Aslında bu işi tec- 
rübeli ve bilgili birine yaptırmanı- 
zı tavsiye ederiz. Başka bir tavsi- 
yemiz ise söktüğünüz yere taka- 
cağınız soketi kaliteli tipte seçme- 
niz. Yarın öbürgün başka bir uy- 
gulama için bilgisayarınızın pla- 
ketine el attığınızda bu soket size 
sorun olmasın. 

STEREO SID devresini bu sokete 
monte edebilmek için devremiz- 
den 28 tane (2 x 14) uç çıkmakta- 
dır. Bu uçlar devremizin lehim to- 
rafından çıkacaktır. Piyasada bu 
amaca hizmet edebilecek çeşit- 
li uçlar bulunabileceğinden kesin 
bir sınırlama koymuyoruz. Dikkat 
edeceğiniz hususlar uçların soke- 
te girmeyecek kadar kalın olma- 
ması ve ucuz soketlerin bu takma 
işlemi sırasında hemen deforme 
olup temassızlıklar yaratıp baş 
ağrılarına neden olmaları. Bu ko- 
nularda ne kadar doğru seçim 
yapabilirseniz devrenizi o kadar 
çabuk ve rahat monte edip ça- 
lıştırabilirsiniz. 

Şimdi ilginç bir sorunumuz var: 
SID çipini nereden bulacağız? Bu 
sorunu en yakın TELETEKNİK bayi- 
sine danışın veya doğrudan TELE- 
TEKNİK'e gidin. Benim bildiğim, 
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genelde yedek parça olarak 
stoklarında belli bir miktar bulun- 
durdukları, fakat olur ya siz gitti- 
ğinizde stok geçici olarak tükenir. 
Gene de çok zorlanacağınızı tah- 
min etmiyorum. 

Bir de değişik SID'ler hakkında 
bilgi verelim. Tüm SID'ler aynı ço- 
lışmıyor; mesela eski üretim SİD'- 
lerde filtre yapısı daha farklı ve 
gürültü oranı daha yüksek; bu 
yüzden aynı müzik parçası deği- 
şik SID'ler tarafından (çok çok kü- 
çük de olsa) farklı çalınabilir. En 
son tiplerinde (6584 yazısının he- 
men arkasında R3 yazıyor) bütün 
sorunların giderilmiş olduğunu 
söyleyelim. 

STEREO SID'in fonksiyonlarını de- 
netlemek için verdiğimiz test 
programını kullanabilirsiniz. Bu 
programı yazıp çalıştırdıktan son- 
ra her iki kanaldan üç değişik 
akor çıkacaktır ve sizin s9ace tu- 
şuna basmanızı bekleyecektir. 

Burada verdiğimiz uygulama 
örneğiyle Commodore 64'ten na- 
sıl bir Stereo Sesli Bilgisayar elde 
edebileceğinizi gösterdik. Geri 
kalanı ise sizin yaratıcılığınıza bi- 
rakıyoruz. Denenecek o kadar 
çok şey var ki. Deneyin ve hepsi- 
ni bulmaya çalışın. Mesela çılgın- 
ca bir müziği tam stereo ayrımıy- 
la programlayın ve bunu 
2x200W'lık müzik setinde çalıp ya- 
ratıcılığınızın tüm zevkine varıp, 
HALI ve ECHO efektleri elde etme- 
ye çalışın. Veya mesela bir sesi bir 
kanaldan başlatın ve öteki kanar- 
la doğru yollayın. Yaptığınız en 
güzel STEREO müzik parçalarını 
bize yollayın, merakla bekliyo- 
ruz. L| 


MMALZEME LİSTESİ 


Yarı iletken: 

2 6584 SID, ICA, IC2 
1 SN741S4138N; IC3 
1 BC 338: 74 


Kondensatörler: 

2470 pF; G1, G2 

44nF;C3 

1 40 mikrofarad/25V (Elko); C4 


Rezistanslar: 
2 1 kOhm;R4, R3 
1 10 kOhm:; R2 


Diğer: 

3 IC soketi (28 bacak için) 

1 IC soketi (16 bacak için) 

2 grup uzatma telleri (141'i ve enteg- 
re devre ile aynı bacak aralıklı) 


Teleteknik | yy 
ve tüm PRC YGRAMCININ cl KİTABİ 


bayilerde 


Harika CHIP'i Yaratmak 


RK epimizin bildiği gibi, bilgisa- 
yarın kalbi -ve tabii beyni- 
chipleridir. Chipler bu özel ve 
önemli konumları nedeni ile, pek 
çok kötü şakaya konu olmuşlar- 
dır. 


Bir chip dışarıdan sevimli görün- 
se de, pek heyecan verici değil- 
dir. Bu koyu renkli, dikdörtgen ku- 
tunun her iki yanında yaklaşık 40 
metal bacak sıralanır. En basit to- 
nımı ile bu bacaklar, chipin için- 
deki silikon tabakanın dışarısı ile 
olan bağlantılarıdır. Bu silikon to- 
baka, yaklaşık 5 mm? alanında 
ve 1 mm kalınlığındadır. Bu küçük 
boyutlarına rağmen bu tabakor- 
ya, 50.000'den fazla eleman sığ- 
dırılabilmektedir. 


Öyle bir bilgisayar hayal edin 
ki, bu bilgisayarı oluşturan ele- 
manları -örneğin transistörleri- 
ucuz bir radyonun içinde bile bul- 
ma olanağınız olsun. Gerçekten 
de bu fikir, bilgisayarın tarih-ön- 
cesinde -yaklaşık 25 yıl öncesi- bil- 
gisayarların nasıl imal edildikleri- 
nin ve neden o hantal donanım- 
ları ile bir odayı rahatça doldur- 
duklarının en açık yanıtıdır. Bu 
arada şunu belirtmekte fayda 
var. O büyük donanımların çoğu- 
nu teller ve kaplamalar oluşturu- 
yordu. Transistörlerin bu elektronik 
ve mekanik yığına olan katkısı 
çok küçüktü. Zaten transistörlerin 
hiçbir zaman büyük olmaları ge- 
rekmemiştir. Çünkü bunlar sade- 
ce bilgisayarların kullandığı siste- 
min 4 ve 0 durumlarını, elektrik di- 
linde temsil eden açık ve kapalı 
sinyallerini oluşturmak için, birer 
anahtar olarak kullanılmışlardır. 

Sıra, chipinizin tarifine geldi. 
Önce chip için gerekli olan tüm 
elemanları, silikon dilim üzerinde 
önemsiz pürüzler sayılabilecek 
kadar küçük boyutlara indirin. 
Sonra bu elemanları bir dilim sili- 
kon üzerine sürüp fırına atın ve eri- 
meye bırakın. Fırından çıkardığı- 
nız anda, artık elinizde tüm ele- 
manlar yerlerine yerleşmiş olan 
bir dilm. silikon olacak: Daha 
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doğrusu bir chip. 

Doğal olarak günümüzün mo- 
dem chiplerini üreten teknikler, 
bu basit tariften oldukça farklıdır- 
lar. Fakat tüm farklılıklara rağ- 
men, bu gelişkin chipler de tama- 
men, birçok mikroskobik parça 
içeren bir silikon tabakası fikri üze- 
rine tasarımlanırlar. 

Bu nedenle chipler ve radyolar- 
da kullanılan transistörler, aslında 
farklı tatlara sahip silikon sandviç- 
lerdir. Bir chipin yapımına, temel 


olarak alınan bir silikon dilimle 
başlanır. Daha sonra bu dilime, 
birbiri arkasına yeni silikon tabo- 
kalar eklenir. Bu tabakalara farklı 
tatlar vermek için, içlerine çok oz 
miktarlarda diğer bazı elemeni- 
lerden de katılır. En sonunda tüm 
bu farklı tabakalar, özel teknikler 
kullanılarak hep birlikte eritilirler. 
Artık sandviçiniz, pardon, chipiniz 
hazırdır. 

Özel transistörler, bu chip sand- 
viçten bazı veya tüm dilimlerin Çi- 
karılması ile elde edilirler. Bir tran- 
sistör, temel dilimin üzerinde yük- 
selen bir silikon adaya benzer. 
Mikroskobik bağlantı köprüleri bu 
adaların aralarında kurulurlar. Bu 
köprüler, elektronik devrelerdeki 
transistörleri birbirlerine bağlo- 
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mak için kullanılırlar. Bu adaları 
birleştirirken kullanılan yol, elde 
edilecek olan chipin tipini belirler. 
Bu basit teknoloji, tüm chipler için 
geçerlidir. 

Bu adaları daha küçültmek için 
kullanılan teknikler geliştikçe, 
chipler de daha kuwvetli hale gel- 
mektedirler. Bir diğer dizayn 
problemi ise, tüm bu adaların bir 
chip üzerine -bir köprü diğerini 
kesmeden- nasıl yerleştirileceği- 
dir. 

Bu işi 50.000 eleman ile başar- 
mak güçlü bir bilgisayar, gelişmiş 
bir grafik programı ve bol zaman 
gerektirir. Genellikle mesai saati- 
nin bitiminde, chipin dizaynı bü- 
yük bir kâğıt üzerine, en ince de- 
tayına kadar geçirilmiş olur. Bu çi- 
zim daha sonra fotoğrafik yön- 
temlerle, bir chipin boyutlarına in- 
dirgenir. Artık bu çizimi, daha ön- 
ceden bir silikon sandviçinin yü- 
zeyine yerleştirilmiş bir fotoğrafik 
filmin üzerine oturtarak, transistör 
haline gelen adacıkları oluştur- 
mak mümkündür. 

Chipler iki ana gruba ayrılırlar: 
İşlemciler ve bellekler. İşlemci, bil- 
gisayarın koşturup duran şefidir. 
Hesap işlemlerinin tümünü işlem- 
Ci yapar, aynı zamanda her şeyi 
kontrol altında tutar. İşlemci -nor- 
mal olarak- bir ana hesap maki- 
nesine ve çeşitli depo alanlarına 
sahiptir. Bu depo alanları veriyi, iş- 
leninceye kadar olduğu gibi sak- 
larlar, ayrıca hesaplamaların so- 
nuçlarını da oldukları gibi not 
ederler. Yani sonucun sıfır veya 
negatif olması farketmez, her iki 
durumda da sonuç kayıt olarak 
tutulur. Bunun yanında, bir sonraki 
verinin veya komutun nereden 
geleceğini gösteren kayıtlar da 
bu depo alanlarda saklanırlar. 

Basit bir ifade ile bellek chiple- 
ri, çok fazla sayıdaki transistör di- 
zileridirler. Bunlardan her biri di- 
ğerlerinden ayrı olarak adresle- 
nebilir ve bir adet 0 veya 1 depo- 
layabilir. Bu nedenle, örneğin 16 
K'lık bir belleğe sahip bir chip, her 
biri diğerlerinden ayrı olarak se- 


çilebilen, daha sonra da okunan 
veya değiştirilebilen, 16.000'den 
fazla farklı cihaza sahip demek- 
tir. Fakat bu geniş kullanım alanı 
ve esnekliği, büyük bir sorunu da 
beraberinde getirir. Bu, chipin 
içindeki bağlantı problemidir. 
Açıkçası tüm hatları gerekli yerle- 
re düzgün olarak ulaştırıp, aralo- 
rı kontrol altında tutmak işin en zor 
yanıdır. 

RAM ve işlemci chiplerle ilgili bir 
diğer sorun da sıcaklıktır. Chip 
devamlı kendisini besleyen elek- 
trik yükünün altında çalışır. Sıfır'ı 
bir veya bir'i sıfır yapmak için kul- 
lanılan enerji, sonuçta sıcaklık 
olarak ortaya çıkar. Bu dönüşüm 
tüm bilgisayar tarihi boyunca chi- 
pin boyutları hakkında bir sorun 
olarak ortaya çıkmıştır. Öyle ki te- 
orik olarak, kulanıldıkları anda 
kendi kendilerini eritebilecek kü- 
çüklükte chipler yapmak mümr- 


kündür. 

ROM chipler sıcaklık problemin- 
den bu kadar çok etkilenmezler. 
Çünkü üzerlerinde devamlı bir 
elektrik yükü taşımazlar. Bunun 
nedeni, değiştirilemez oluşlarıdır. 
Böylece bu yalnız-okunur bellek- 
leri aktif tutmak için, üzerlerinde 
elektrik akımı dolaştırmaya gerek 
kalmaz. 

ROM'ların tek farklı tipi vardır ve 
maalesef bu tip yeni bilgisayar- 
larda yaygın olarak kullanılmaya 
başlanmıştır. Bu; PRom, başka bir 
deyişle programlanabilir yalnız- 
okunur bellektir. Bu belleklerde 
bazı elemanların değerlerini sile- 
bilir ve yerine istediğiniz değerleri 
yazabilirsiniz. Doğal olarak bu iş- 
lem yeni bir chip dizayn etmekten 
çok daha kolay ve hızlıdır. Bu ne- 
denle üreticiler bu tip chipler kul- 
lanan bilgisayorların üretimine 
yönelmişlerdir. Sinclair Ol gibi. 


Son olarak genel amaçlı bir 
chip olan ULA'dan söz edece- 
ğim. Uzuncası Uncommited Logic 
Array, (İşlenmemiş Mantık Dizisi) 
olan bu chip, aynı PRom gibi, bil- 
gisayar üretimcisine kesin bir ser- 
besilik verir. 

Bu serbestlik üretimciye chipi, 
chipin -dolayısı ile kendisinin- ge- 
reksinimleri için yeniden prog- 
ramlama olanağını verir. Bunun 
yanında ULA PRom'un tersine, pa- 
ra tasarrufunda ve kullanımı ala- 
nında tatminkâr bir yolu temsil 
eder. Bu yol, geleceğe uzanan 
kuşağın müjdecisidir. Günümü: 
zün en gelişmiş chiplerinden bar- 
zıları, hem bellekleri, hem de iş- 
lemcileri olan çok amaçlı komp- 
leks cihazlardır. Başka bir deyişle 
tamamen birer bilgisayar konu- 
mundadırlar. O 
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iç gazete dağıtıp da- 

ğıtmadığınızı bilmiyo- 

rum. Eğer dağıtma- 

dıysanız bu oyunu Oy- 
nadıktan sonra buna çok 
memnun kalacaksınız. Elite fir- 
masının uzun zamandır bekle- 
nen bu oyunu nihayet ülkemi- 
ze de geldi. 

İşiniz bir Amerikan orta sınıf 
mahallesinde abonelerinize 
gazete dağıtmak. Yol, son za- 
manlarda moda olan korku 
filmlerindeki yollara benziyor. 
Böyle bir yerde gazete dağıt- 
maya kararlı iseniz oyuna 
başlayabilirsiniz. 

Oyuna oldukça çirkin bir 
pazartesi günü başlıyorsunuz. 
Tehlikeli bölgelerden uzak du- 
rup gazeteleri abonelerinizin 
posta kutularına bırakmanız 
gerekiyor. Oyunun başında 
kendinizi ekranın altında bisik- 
letinizin pedalına basarken 
buluyorsunuz. Bisikletinizi koni- 
rol etmeniz oldukça kolay 
Karmaşık joystick hareketleri 
gerekmiyor. Hızlanmak için 
joystick'i ileri itmeniz, yavaşlar- 
mak için joystick'i geri çekme- 
niz yeterli. Gazeteleri bırak- 
mak için “ateş” tuşuna bas- 
manız gerekiyor. Gerisi sizin 
yeteneğinize ve zamanlama- 
nıza kalmış bir şey 

Aboneleriniz sarı boyalı ev- 
lerde yaşıyorlar ve üstünde 
'SUN' (Daily Sun) yazan posta 
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kutular var Gazete 


mak :Ç 


geçerken 'ateş' tuşun 


bisikletleri ınn 
gerekmiyor. Evierın yanır 


ı“ 


bırak 
neniz 
ıdan 


a şoyle 


| 
| 


| yi mutlaka posta kutusuna isa- 
| betettirmeniz gerekmiyor, ka- 
i pıya gelse de yeterli. Ama 1s- 


; 


$W AZ N 


İ p | 


bir basmanız yeterli. Gazete- 


muhtemelen diğer gazeteci 
çocukların. Çünkü işiniz olduk- 
ça tehlikeli. Peşinize bekçi kö- 
pekleri düşüyor, önünüze yu- 
varlanan tekerlekler çıkıyor, 
uzaktan kumandalı oyuncak- 
lar, tornetler, arabalar yolunu- 
zu kesiyor. Bütün bunların ya- 
nısıra kanalizasyon kapakları- 
nın üstünden de geçmemeniz 
gerekiyor. Bunlar yetmiyorsa 
yolda dolaşan çılgın bisiklet- 
liler var. En kötüsü, Cumartesi 
günü ölümün en son evden 
çıkması. Doğrudan size ham- 
Ie yapacak üstelik. 

Bütün bunlar için bir sakin- 
leştiriciye ve ses geçirmeyen 
bir odaya ihtiyacınız olabilir. 


III İİİİİK İZİZİLİİİ 


pe; 


Ama dağıtımcı patronunuz 
eğitim pistinde yaptığınız ça- 
lışmayla yetinmeyip özel ant- 
renmanlar da hazırlamakta. 
Engeller üzerinde pazarlık 
edin ve hedefleri vurarak bo- 
nus puan alın. 

Eğer hafta sonuna kadar 
başarılı bir çalışma yürütürse- 
niz, hafta sonu içinde tebrikle- 
rimizle yazan bir gazete ala- 
caksınız. Bu, bütün aboneleri- 
nizi koruduğunuz ve işinizi kay- 
betmediğiniz anlamını taşıyor. 


DAILY REPORT 


YOUR GUSTOMERS 


kalarsanız camları indiriyorsu- 
nuz. Bu da aboneliğinizin ipta- 
line yolaçıyor. Dağıtım yaptığı- 
nız evlerin tüm camlarını kırar- 


sanız ya da kuş banyolarına 

gazete atarsanız banus puan 

da alabiliyorsunuz. 
Çevredeki mezar taşları 
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Eğer abonelerinizi kavbettiy- 
seniz, gazetede kovuldunuz 
yazacak. Buna şükredip o ak- 
şam yatın. DJ 
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yunumuzun en ilginç 

özelliklerinden birisi 

birçok bilgisayara 

adapte edilmiş ol- 
masıdır. Bu simülasyonda kul- 
lanılacak uçağın kumanda 
edebileceğimiz 47 fonksiyonu 
var. Bunlar bize uçağı pence- 
resinden üç boyutlu ve renkli 
bir görüş sunuyorlar. 

PIPER PA-28-181 ARCHER | ti- 
pi tek motorlu bir uçak kulla- 
nılan Model hızı 148 mph. Bu 
uçağın seçilme sebebi kullo- 
nılma kolaylığı ve buna rağ- 
men uçağın kullanıcısına ver- 
diği büyük performanstır. 

Oyun, uçuş simülasyon kıs- 
mından ayrı olarak, bir de 
1917'lerde geçen bir savaş 
oyunu içeriyor. Bu oyunda 
uçak bomba, makineli tüfek 
ve radarla donatılıyor. Kendi- 
nizi bilgisayar tarafından yö- 
netilmekte olan düşman 
uçaklarına karşı savunacaksı- 
niz. 

Gösterimde bütün Amerika 
Birleşik Devletleri ve burada 
yeralmakta olan bellibaşlı 80'- 
den fazla havaalanı yeral- 
maktadır. Uçuş faktörlerine 
gerçek zaman, bulutlar, gün 
ışığında, şafak sökerken veya 
gece uçuşu eklenmiştir. 

İsterseniz kolay modda, faz- 
la başınızı ağırtımadan uçabi- 
lirsiniz. Kendinize güveniyorso- 
nız gerçek uçak modunda 
uçabilirsiniz, fakat burada 
uçabilmek için gerçek anlam- 
da pilot olmak gerekmekte- 
dir. Bu tür seçenekleri seçebil- 
mek için 'E tuşuna basarak 
parametre ayarlama yerine 
girebilirsiniz. 

Uçağımızın içine gelince ek- 


SUBLOCIC FLICHT SIİHMULATOR |, 
1.0 


VERSLDM 
COPYRICHT 


a2 BY BRUCE ARTUICUK 


PRUDUCAD BY SUBLOCIC CORPORATİON 


HHAY DISPLAY ARE VOU USİNG 


Aa. COLOR YY OR COHPOSIYE MONİTOR 
B. BLACMH ANO HHITE TV OR HMDNMITOR 


CTYPE A OR B5 


ran başlıca iki bölüme ayrılmış 
durumdadır. Ust bölümde dı- 
şarının görüntüsü, alt bölüm- 


de ise uçakta bulunan aletle- 
rin görüntüsü. Alt kısmı iki ana 
kısma ayırabiliriz. İlk kısım uça- 
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j2 


ime dDadi:ii 


MAG LGKTS-I 


ğın solunda yeralan 6 göster- 
geden oluşmaktadır. Bunlar- 
dan en sol üstteki uçağın hızı- 


Düm işçi 
İLE 


mar. EE NER 
üs . LIEMKTS-Eİ 


nı gösterir. Bunun altında uça- 
ğın yatay konumu, yanda ise 
uçağın yönünü gösteren pu- 
sula yeralır. Pusulanın üstünde 
uçağın dikey durumunu bildi- 
ren gösterge, bunun yanında 
uçağın yüksekliğini gösteren 
altimetre yeralmaktadır. Alti- 
metrenin altında uçağın dikey 
hızı (yükselme vız alçalma) 
gösterilmektedir. İlk kısmı oluş- 
turan göstergelerin sağındaki 
iki gösterge, radar kullanıla- 
rak uçulduğunda hava alanı- 
nı izlemeye yarar. Ekranın so- 
lundaki bölümde çeşitli aletler 
yeralmaktadırlar. 

Üstünde COM yazan cihaz 
haberleşme radyosudur. Üze- 
rinde DME yazan cihaz ise 
uçağın deniz mili cinsinden 
uzaklığını göstermektedir. Ti- 
ME göstergesi ile 24 saat üze- 
rinden gerçek zamanlı saat 
gösterilmektedir. LGTS ile 


uçaktaki ışıkların açık/kapalı 
durumu gösterilmektedir. FUEL 
ile uçağın iki yakıt tankının du- 
rumu gösterilmektedir. REM ile 
motorun devir sayısı, bunun 
tam altında da kabın ısıtıcısı- 
nın açık/kapalı durumu göste- 
rilmektedir. 

Simülasyonda kullanılacak 
tuşlar: 


Kumanda kolu aşağı 
Kumanda kolu yukarı 
Kumanda kolu sola 
Kumando kolu ortada 
Tam gaz 

Gaz kesme 

Gaz verme 


boşluk çubuğu frenler 


ctr4 | Kabın ısısını açma 
kapama 

ctr1 Fsağ yakıt tankı 
ctr1 Fsol yakıt tankı 


5 Görüntü seçmek için ilk 
nu tuşa basınız. 

ii Önden görünüş 

F Soldan görünüş 

H Sağdan görünüş 

B Arkadan görünüş 

G Aşağının görünüşü 

R O Ön soldan görünüş 

Y Ön sağdan görünüş 

V Arka soldan görünüş 

N Arka sağdan görünüş 

4 Radar görüntüsü 

) 4'e bastıktan sonra 
radar görüntüsünü küçültür. 

( 4'e bastıktan sonra 
radar görüntüsünü büyültür. 


ctr4 L Işıkları açma 


ctr1 B Altimetre ayarlama 
ctr4 D Pusula ayarlama 

E Parametre menüsünü 
çağırma 

P Oyunu dondurma / 
başlatma 
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Tuna ERTEMALP 


Onuncu sayımızda bir program yayınlamıştık. Adı LİFE GAME 
idi. Bir yaşam oyunuydu bu. Bir alandaki canlıların, gelişen 
nesiller boyu geçirdikleri evrim, matematiksel olarak ortaya 
konuyordu. Şimdi, bu ölüm kalım savaşının biraz daha 
karmaşık, çok daha renkli ve inanılmayacak kadar ilginç bir 
başka türünü sunuyoruz sizlere. 


n temel fark, eski oyun 
dikdörtgen bir ALAN 
üzerindeyken, bu oyun 
Ii bir ÇİZGİ üstünde ger- 
çekleşiyor. Bu çizgiyi yanyana 
konmuş yaşam hücreleri olar- 
rak düşünüyoruz. Her hücrede 
0, 1, 2 veya 3 tane canlı var. 
Sadece üçe kadar canlı kul- 
lanmamızın nedeni, her canlı 
sayısı için farklı bir renk kullan- 
mamız ve C-64'ün yüksek çö- 
zünürlüklü çokrenkli grafikte 
dört değişik renk kullanabil- 
mesi. Eğer grafik özellikleri 
AMIGA gibi olan bir aletimiz 
olsaydı, bir hücreye 0-34 ara- 
sı sayıda canlı koyabilirdik. 
Gene aynı nedenle, çizgimiz 
üstünde yanyana 160 hücre 
olduğunu düşünüyoruz. Çün- 
kü çokrenkli grafikte X-ekseni 
160 noktadan oluşuyor. 

Oyunu başlatmadan önce, 
160 hücrenin içine değişik sa- 
yılarda canlılar yerleştiriyoruz. 
Tabii en az 0 en çok da3ol 
mak üzere, Peki, her hücrenin 
bir sonraki nesilde içereceği 
canlı sayısı nasıl hesaplana- 
cak? 

Bunu, o hücrenin sağındaki 
ve solundaki hücrelerde bulu- 
nan toplam canlı sayısı ile 
kendi içinde o anda bulunan 
canlı sayısını toplayarak belir- 
liyoruz. Dolayısıyla, elde ede- 
ceğimiz toplam 0-9 arası bir 


sayı olacaktır. Ama her hücre- 
de en fazla 3 canlı olabilece- 
ğini söylemiştik?! 

İşte bu nedenle, bir de kural 
tanımlıyoruz. 10 elemandan 
oluşan bu kuralın elemanları- 
nı sırayla 0, 4, ...9 olarak nu- 
maralıyoruz ve her elemanın 
içine 0-3 arası bir sayı koyuyo- 
ruz. Diyelim ki yukarıdaki top- 
lamımız 7 çıktı. Bu durumda 
kuralımızın yedinci elemanına 
bakıyoruz. Diyelim ki içinde 3 
var. Bu durumda toplamını 
gerçekleştirdiğimiz hücrenin 
içinde bir sonraki nesilde 3 
canlı olacak. İsterseniz bir ör- 
nek görelim... 

Örneğimiz için, sadece 5 
hücre uzunluğunda bir yaşam 
çizgisini ele alalım ve içlerine 
de, tamamen tesadüfi olarak, 
şu sayıları yerleştirelim: 


20312 


Çizginin geri kalan kısımla- 
rının O canlı içeren hücreler ol- 
duğunu varsayalım. Şimdi de 
bir kural belirleyelim: 


0213201323 


Bu kuralı sözle şu şekilde be- 
lirtebiliriz: 


3ö 


0) Eğer bir hücrenin toplamı 
0 ise bir sonraki nesil için de O 
canlı olsun. 

1) Eğer bir hücrenin toplamı 
1 ise bir sonraki nesil için de 2 
canlı olsun. 

2) Eğer bir hücrenin toplamı 
2 ise bir sonraki nesil için de 4 
canlı olsun. 

3) Eğer bir hücrenin toplamı 
3 ise bir sonraki nesil için de 3 
canlı olsun. 

4) Eğer bir hücrenin toplamı 
4 ise bir sonraki nesil için de 2 
canlı olsun. 

5) Eğer bir hücrenin toplamı 
5 ise bir sonraki nesil için de O 


canlı olsun. 

6) Eğer bir hücrenin toplamı 
6 ise bir sonraki nesil için de 4 
canlı olsun. 

7) Eğer bir hücrenin toplamı 
7 ise bir sonraki nesil için de 3 
canlı olsun. 

8) Eğer bir hücrenin toplamı 
8 ise bir sonraki nesil için de 2 
canlı olsun. 

9) Eğer bir hücrenin toplamı 
9 ise bir sonraki nesil için de 3 
canlı olsun. 

Şimdi bu beş hücrenin gele- 
cek nesildeki durumunu göz- 
önüne alalım. 

İlk hücrenin içinde 2 canlı 
var. Solunda ve sağında ise O 
canlı. Toplamı 2 eder. İkinci 
kurala bakıyoruz, sonuç 1. Ya- 
ni bir sonraki nesilde bu hüc- 
rede 4 canlı olacak. Aynı işle- 


mi üçüncü hücre için yapar- 
sak, 04-34-14 sonucunu ve 
dördüncü kuralda da 2 sayı- 
sını buluruz. Demek ki bu hüc- 
renin canlı sayısı bir sonraki 
nesilde bir azalacakmış. Tüm 
çizgi için hesaplamayı yapar- 
sak elde edeceğimiz yeni ne- 
sil şöyle olacaktır: 


10215 


Aslında kolay, değil mi? Za- 
ten tüm bu işlemleri bilgisayar 
yapacak. 

Şimdiii... Eğer C-64'ün çok- 


renkli grafiğinde bize sundu- 
ğu 160*200 noktalık grafiği ve 
4 renk özelliğini kullanırsak ne 
olur? Her nesil bir grafik satırı 
olarak gösterilebilir ve her de- 
ğişik canlı sayısı değişik bir 
renk anlamına gelir. Böylece 
bir defada, 200 nesil boyunca 
sistemin geçirdiği değişimi bir 
anda görebiliriz. Ve tüm bu iş- 
lemin sonucunda, inanılmaz 
güzellikte görüntüler elde et- 
mek mümkün. 

Gelelim programımız hak- 
kındaki teknik bilgilere (prog- 
ramın kendisini Döküm Eki'nde 
bulabilirsiniz). Programımızın 
ana iskeletini, MDE ile yazaca- 
ğınız kısa bir makine dili prog- 
ramı oluşturuyor. Tüm çizim ve 
hesaplama işlemi bu prog- 
ram tarafından yapılıyor. Bu 


nedenle de, her ekran 4 sa- 
nayide hazırlanıyor. Eğer BA- 
SIC kullansaydık (hatta 
SIMONS' BASIC), bu süre 25-30 
dakika olacaktı. İşte makine 
dilini öğrenmeniz için bir se- 
bep daha! 

Eğer BASIC kullansaydık (hat- 
tâ SIMONS' BASICI), bu süre 25- 
30 dakika olacaktı. İşte maki- 
ne dilini öğrenmeniz için bir 
sebep daha! 

Ancak bu rutini SYS 49452 ile 
çağırmadan önce bazı hazır- 
lıklar yapmanız gerekiyor. 
Hücrelerin ilk nesildeki duru- 
munu ve kullanılacak kuralı 
saptamak lazım. Bunun nasıl 
yapıldığını da örnek demo 
programlarını inceleyerek gö- 
relim. 

YAŞAM DEMO 4 programı 
önce, POKE 56,32 ile kullanar- 
cağı hafıza sınırını aşağıya in- 
diriyor. Bu çok gerekli, yoksa 
programınız ve değişkenler 
grafik tarafından silinebilir. 

Sonraki işlem, yaşam çizgi- 
sinin ve kuralın hafızada yer- 
leştirilecekleri adreslerin baş- 
langıçlarının saptanması. Ya- 
şam çizgisi, $5000 adresinden 
başlar ve bunu takip eden 
159 byte boyunca devam 
eder. Makine dili programı, ilk 
nesille ilgili bilgiyi bu bölge- 
den okur. 

Kural ise $4000 ve bunu ta- 
kip eden 9 byte içinde yera- 
lir. Bir kez daha tekrarlayalım, 
tüm bu byte'ların içine POKE 
ile 0-3 arası sayılar yerleştiril- 
melidir. 

İlk satırın son komutu, bilgi- 
sayarın rasgele sayı üretimini 
yeniden başlatıyor, 20-23 ara- 
sı satırlar, çizim renklerini ayar- 
liyor. Tesadüfi olarak birbirin- 
den farklı üç renk seçiliyor. 
Dördüncü renk hep siyah ola- 
rak kalacak ve boş hücreler 
bu renkle çizilecektir. 

25. satır, kuralın belirlendiği 
yer. Dikkat ederseniz, kuralın 
ilk elemanına O konuyor. Bu 
genelde daha iyi sonuçlar el- 
de etmek için yapılıyor. İster- 
seniz değiştirip ortaya çıkan 
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sonuçlara bir bakın. Kuralın 
geri kalanı gene tesadüfi ola- 
rak belirleniyor. İsterseniz, YA- 
ŞAM DEMO 2'de olduğu gibi 
DATA satırlarından da okuyar- 
bilirsiniz. 

30. satır ise yaşam çizgimi- 
zin ilk halini belirliyor. Gene 
dikkat ederseniz, en baştaki 
ve en sondaki hücrelere 0 ko- 
nuyor, geri kalanları tesadü- 
fen belirleniyor. Böylece, gra- 
fiğimizin sağ ve sol kenarların- 
da bir tür çit yaratmış oluyoruz. 
Siz isterseniz değiştirin. Örne- 
ğin, ikinci örnekte tüm çizgi Sı- 
fırlanıyor, sadece ortasına 
2123 dizisi yerleştiriliyor. Sonuç 
oldukça ilginç. 

Bu arada RND(8)*4 komutu- 
na açıklık getirelim. Bu işlem O- 
3.999999 arasında bir sayı ya- 
ratır. POKE komutu ile kullandı- 
ğımız için, bu sayının tamsayı 
kısmı kullanılır, ki bu da bize O- 
3 arası bir sayı verir. Bizim iste- 
diğimiz de buydu zaten. 

40. satırda makine dili rutin 


TE.PK.İ. 


çağırılıyor. Bu rutin, ekranı sili- 
yor, grafik ekranına geçip 
multicolor'u açıyor, renkleri 
ayarlıyor ve çizimi yapıyor. 
Tüm programın SUPER AS- 
SEMBLER dökümü açıklamalı 
olarak verilmiştir. Gene bu sar- 
yımızda verdiğimiz C-64 İLE 
GRAFİK yazısının ışığı altında 
inceleyip, istediğiniz değişik- 
likleri yapabilirsiniz. 

50-60 arası satırlar, grafik çi- 
zimi bitince sizin bir tuşa bas- 
manızı bekliyor. Eğer boşluk 
tuşuna basarsanız yeni bir 
grofik çiziliyor. Başka bir tuşa 
basarsanız 70-80 arası satırlar- 
da grafik ekranı ve multicolor 
kapatalıp yazı ekranı norma- 
le döndürülüyor. Ve program 
bitiyor. Burada, isterseniz yeni- 
den 40. satıra atlayarak, siste- 
min bir sonraki 200 nesilini de 
görebilirsiniz. Ama bunun için 
programa bir GOTO 40 ekle- 
meniz lazım. 


Dediğimiz gibi, bu örnek 


Murat Aykul 


programlar sadece birer iske- 
let program. Üstlerde istediği- 
niz değişiklikleri yaparak yeni 
canlı türleri yaratabilirsiniz. 

Son olarak matematikçi, bil- 
gisayarcı ve ilginç şeylerden 
hoşlanan tüm arkadaşlara 
düşünmeleri için birkaç soru: 
İlk nesili, kuralı ve hattâ renk- 
leri bile tamamen tesadüfi 
olarak seçtikten sonra, nasıl 
oluyor da tüm sistem iki-üç ne- 
sil sonra kendiliğinden bir dü- 
zene giriyor ve bu düzeni sür- 
dürüyor. Ekranın üst tarafında 
ortaya çıkan bir koloni grubu, 
ortadan kaybolduktan 50-60 
nesil sonra aynı düşey doğrul- 
tuda nasıl yeniden ortaya Çı- 
kabiliyor? Bazı sistemler üç- 
dört satır sonra ölürken neden 
bazıları periyodik olarak de- 
vam ediyor? Neden bazı kolo- 
ni grupları, ekranda hiç engel 
tanımadan önlerine çıkanı yi- 
yerek belli bir doğrultuda ha- 
reket ediyor? 

Kalın sağlıcakla... LI 


Halkçı Sok. Sakoğlu Özbey İşhanı Altçarşı No.4 Bakırköy/İstanbul 


MATHMASTER 5000 TI. 


Öğrenciler, öğretmenler, mühendisler! 


0 Frıends Commodore Clup 
yelik formunu isteyiniz) 
LU) Ücretsiz teknik danışmanlık servisi 


O) Baskılı devre servisi 


(J Oyun ve diğer programların yanında 


Türkçe açıklamalar 


Commodore artık güçlü bir matematik makinası. 


Geometri, trigonometri, logaritma v.s. 


10 şanslı arkadaşımız 
TVer tane Mathmaster 


Ter tane GR-BASIC 
10'ar tane kendi istedikleri 


oyun programları kazandılar 


LI Kopya, çizim, müzik, turbo-protect v.s. tipi 


özel açıklamalı programlar 
U İstenilen programların kartuşta hazırlanması 
LI Siparişle program hazırlama 


FREEZE FRAME HI 
Extra fonksiyonlar 


GR-BASIC 
C-64 için 128 ek komut 


Müzik, çizim ve tüm işlemlerde kolaylıklar 
BASIC ile Interrupt kontrolu 
TÜRKÇE EL KİTABI İLE 5000 TL 


Gürkan Engin (İstanbul) 
Birsen Ongun (Bursa) 
Murat Pakyürek (İzmir) 


Mustafa Genel (Aydın 


25.000 TL. 


Hasan Selçuk Turan lm) 
Mesut Biçer (Adana) 


Ferhat Kabaoğlu (İstanbul) 
Göksel Eriş (İstanbul) 
Tarkan Yamanoğlu (Samsun) 
Çağlar Mete (Manisa) 


Şanslı arkadaşlarımız, seçtikleri 
oyunları kendileri gelerek veya 
mektup yazarak seçebilirler. 
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> Bilgisayar alacaksınız! Hangi bilgisayar neyi, ne kadar yapar? Karşılaştırmak, en 
uygun olanı seçmek için bilmeniz gereken her şey BİLGİSAYAR ANSİKLOPEDİSİ'nde 
var. 


BD» Bilgisayarınız var! En iyi nasıl kullanacaksınız? Daha iyi nasıl yararlanacaksınız? 
Temel bilgilerden başlayarak öğrenmek, öğrendiklerinizi uygulamak için BİLGİSAYAR 
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go dillerini öğrenmek için BİLGİSAYAR ANSİKLOPEDİSİ alın. 


> Gelecekle ilgileniyorsunuz! Bilgisayar çağında ne olacak? İnsanlar nasıl yaşaya- 
cak, ne yapacak? Bilgisayarların toplumsal düzenine hazırlanmak için BİLGİSAYAR 
ANSİKLOPEDİSİ'ne başvurun. 
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yunumuzda Berk 

(ekranda kumanda 

ettiğiniz sevimli yar- 

ratık) THE THING'in 
iğrenç yemeklerini hazırlamak 
zorunda. Bu konuda Berk de- 
ğişik canavarların ve nesnele- 
rin yardımını alıyor. Canavar- 
lar trap door'dan (tuzak kapı- 
sından) çıkıyorlar, nesneler de 
bodruma yerleştirilmiş. Eğer 
Berk bir görev için gerekli nes- 
nelerden bazılarını kaybeder- 
se, o görevi bırakıp sonrakine 
hazırlanabilir. Nesneler her zG- 
man Berk'in son koyduğu yer- 
de olacaklar. Eğer sonraki gö- 
reve geçmek istemiyorsanız, 
kendinizi trap door'dan aşa- 
ğı atın. Böylece oyun baştan 
başlayacak. 

Berk nesneleri taşıyabilir, ite- 
bilir. Ama bunları yapması için 
uygun pozisyonda olması ge- 
rekli. Ayrıca Berk istediği böl- 
gede dolaşabilir. Her yeri do- 
aşmanız oyunun gelişimi için- 
de çok işinize yarayacaktır. 
Dolaştığınız yerlerde bulunan 
nesnelerin yerini de ezberle- 
yin. Dolaşacağınız yer toplam 
üç kattan oluşuyor; başladığı- 
nız yer, balkon ve bodrum. 
Berk ileri geri de hareket ede- 
bilir. Ayrıca "trap door'u açıp 
kapatan kolu kullanmaya alış- 
manızda da yarar var. Böyle- 
ce acil bir durumda bu işi ko- 
layca yapabilirsiniz. 

Berk'in iki yamağı var. Boni 
konuşan bir kafatası. Alındı- 
ğında bazen tavsiyelerde bu- 
lunuyor, bazen de hiç aldırış 
etmiyor. Adı Drutt olan örüm- 
cek ise yalnızca ayakbağı 
oluyor ve hiçbir işe yaramıyor. 


Birinci Görev 

Berk'in birinci görevi olduk- 
ça basit. The Thing için bir ku- 
tu kurt hazırlayacak. Bu göre- 
vi başarıyla tamamlamak için 
doğru tenekeyi almaya dikkat 
edin. Trap Door'u açıp kurtla- 
rı bırakın ve hemen kapağı 
kapatarak başka şeylerin Çık- 
masını önleyin. Druft onları ye- 
meden mümkün olduğunca 
fazla kurt yemeğe yakalamar- 
ya çalışın. Burada Drutt'dan 
kurtulmak için trap door'u kul 
lanabilirsiniz. Trap door'u açar- 
rak daha fazla kurt yakalayar- 
bileceğinizi unutmayın. Kon- 
serve kutusunu alın ve aptal 
garsona yerleştirin. Sonra onu 
The Thing'e göndermenin bir 
yolunu bulmalısınız. Kurtların 
işini bitirdiğinizde size iyi şey- 
ler söyleyecek ve ikinci emrini 
verecektir. 


İkinci Görev 


İkinci göreviniz kızarmış yu- 
murta hazırlamak. Bunun için 
kapıyı açıp tavuğu dışarı bira- 
kın ve kapıyı hemen kapamar- 
yı unutmayın. Tavuğu yumurt- 
latmak için arkasına mermi ile 
hamle yapmanız gerekli. Bu 
mermiyi nasıl bulacağınızı söy- 
lemeyeceğiz, ama mermi ye- 
rine (mermiyi kaybetmeniz ih- 
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timali için de geçerli) başka 
nesneler de kullanabilirsiniz. 
Hattâ Drutt'u bile. Yumurtaları 
koymak için bir kap bulmanız 
gerektiğini ve yumurtaların ko- 
lay kırılır nesneler olduğunu 
unutmayın. 

Tavuğun yumurtlamaya ha- 
zır olduğunu gözlerinin büyü- 
mesinden anlayabilirsiniz. Yu- 
murtaları bir kapta topladık- 
tan sonra pişirin ve yollayın. 


Üçüncü Görev 


İşiniz gittikçe zorlaşıyor. 
Üçüncü göreviniz. kaynamış 
solucan hazırlamak. Bir kova 
ile su basmış bodruma inin ve 
birkaç solucan yakalayın. 
Bunları kaynatmak için büyük 
kırmızı kaba koymanız gereki- 
yor. Ama boyunuz kaba ulaş- 
mak için yeterli değil. Bu ne- 
denle daha yüksek bir yere 
çıksanız iyi olur. 

Bu işlemden sonra ateş püs- 
kürten canavarı trap door- 
dan bırakmanız gerekiyor. 
Onu kullanarak solucanları 
kaynatacaksınız. Eğer kap 
kaynamazsa bu iş olmadı de- 
mektir. Öyle ki, yolladığınızda 
kap hâlâ kaynar vaziyette ol- 
malı. Bu iş bittikten sonra ca- 
navardan kurtulmanız gerekli 
ama canavar trap door'a git- 
meyecektir. Onun için ağır bir 
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şey bulup canavarı ezerseniz 
daha iyi olur. 


Dördüncü Görev 


Dördüncü göreviniz, gözbe- 
beği ezmesi yapmak. Gözbe- 
beğini hiçbir yerde bulamaz- 
sınız. Sizin yetiştirmeniz lazım. 
Bunun için kullanabileceğiniz 
bir paket tohum var. Tohumlar 
rı ekmek için makul bir yer bu- 
lun ve tohumları ekin. Büyülü 
bir şekilde bitki olmalarını izle- 
dikten sonra ürettikleri gözbe- 
beklerini toplayabilirsiniz. EZ- 
meyi hazırlamaya başlayabi- 
lirsiniz. Sıvıyı uygun bir kapta 
toplayın ve The Thing'e yolla- 
yın, oldukça susamış olmalı 
(bu yediklerinden sonra). 


Beşinci Görev 


Son göreviniz ortalığı topla- 
mak. Bunun birçok yolu var, 
ama en uygunu hareket etti- 
rilebilecek her şeyi toplayıp 
trap door'dan atmak. Hayalet 
göründüğünde yiyebilsin diye 
yenilebilir bir-iki şey saklamar- 
niz doğru olur. Kapıyı kapat- 
mayı unutmayın. 

İşte şimdi kasayı açmanın 
tam zamanı. Ne kasası diye 
soracaksınız. Onu aşağıda 
bulamayacaksınız, o zaman 
yukarıda olmalı. Ayrıca bulun- 
ca kasayı açmanın bir yolunu 
da bulmalısınız. Size bir ipucu 
verelim, kasayı açmak için ol- 
dukça ağır bir nesne kullan- 
manız lazım. (1) 
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Olmak ölmektir: 
Balık Burcu 


e zaman balık burcu dense, aklıma bir incir gelir- 

olmuşluğunun doruğunda ama dalından henüz 

düşmemiş bir incir. Görüntüsünden önce koku- 

suyla farkına varılır. Kendine özgü bir kırmızı- 
lıktaki damlalarıyla usaresini akıtırken, sanki yere, yerçe- 
kimine doğru eğilimini simgeliyor gibidir. 

Eskiler bir şeyin sonunun, vardığı sonucun aynı zaman- 
da onun yetkinliği, en mükemmel ân”ı olduğunu söylerlerdi. 
Ama betimlemeye çalıştığım türden incirin, bu bakımdan 
bir yanıltıcılığı vardır. Elbette o da eninde sonunda dalın- 
dan düşecektir. Ama bu gerçeklik, olgunluğunun doruğun- 
da olduğu o son ân'ın tılsımını azaltmaz. Sonu sanki sa- 
dece kendi geçici olgunluğunu değil, bütün toprağın ve özel- 
likle de kendisine en yaraşan yer olan Ege'nin yetkinliği- 
dir. İnsan ona bakar ve doğum-ölüm çemberinin kırılabi- 
leceğini, olgunluğun süreklilik kazanarak bir varoluş biçi- 
mine dönüşebileceğini sanır. 

Ya da başka bir imge: Alabildiğine gerilmiş bir saz teli 
düşünün. Odadaki her titreşimden etkileniyor; her gölge- 
ye, her renge, her duygu kıpırtısına ses veriyor. Ya da da- 
ha doğrusu her şey kendi sesini onda buluyor. 
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Balığın Kötülüğü 


Tekilliğinizi, bireyselliğinizi bir an için unutup onun muğ- 
laklığına, bulanıklığına gözlerinizi dikmeye cüret edin. Ora- 
da kendinizi yeniden keşfedeceksiniz. Çünkü siz ona bak- 
tığınız sürece, sizi bir şekilde yansıtmayan, hesaba katma- 
yan hiçbir şey yapmayacaktır. 

Bu yüzden ona kızmak neredeyse olanaksızdır. Çünkü 
size en büyük kötülüğü yaparken bile, sizin bir yanınızı he- 
saba katmakta olduğunu farkedersiniz- bu yan, sizin ken- 
dinizde en sevmediğiniz, kendinize en karşı yan bile olsa. 
Size yapılmakta olan kötülüğü, aslında sizin kendi kendini- 
ze yapmakta olduğunuz, bunu hakketmiş olduğunuz duy- 
gusundan kurtulamazsınız. Belki de teninizi yarmakta olan 
soğuk madeni tutan el, kendi intihar tutkunuzdur. 

Bütün bunlar kısaca ““anlayışlılık”” diye adlandırılabile- 
cek -yanlış ve eksik olarak “anlayışlılık”? diye adlandırılabi- 
lecek- bir özellikten kaynaklanıyor. Balık burcu insanı, her 
kesi içerden, kendisi oymuşçasına tanır. 

Anlaşılmak mutluluksa eğer ve aşktan vazgeçebildiğiniz 
takdirde, kimse sizi onun kadar mutlu edemez. 

Bütün bunlar dışardan bakılarak söylenmiş sözler. Ba- 
lık burcunu sevmiş, ondan incinmiş ve onu sevmeye de- 
vam etmiş birinin söyleyebileceği sözler. 

Ya balık burcunun kendisi?.. Onun yalnızlığını tarif ede- 
cek sözleri kim bulup çıkarsın? (| 


Samet KUMAŞ 


Commodore ME 


Yapısal 
Programlama 


Cenk EDEN 


Siz; bilgisayarcılar arasına 
yeni yeni katılan yeni 
bilgisayar sahipleri. Siz; 
bunun gururunu, 
coşkusunu taşıyan ve 
sorumluluklarınızın 
bilincinde olan yeni 
gönüllüler. Bilgisayara 
“merhaba” dediniz ve 
belki de kullanım 
kılavuzundan veya 
derginiz Commodore'dan 
ilk programınızı yazdınız. 
Daha ilk adımda hata 
yapmamak ve ilk 
run'ınızda sevimsiz bir 
hata mesajı görmemek 
için, programınızı büyük 
bir dikkat ve özenle, en 
küçük ayrıntısını bile 
birkaç kez kontrol ederek 
yüklediniz. 


üm bu çabalarınıza rağmen, 

eğer programınız on Satır- 

dan uzunsa, büyük bir ola- 

sılıkla ilk denemenizde çalış- 
mayacaktır. Olacak şey değil, progra- 
mınız yapabileceği tüm yanlışlıkları 
yapıyor ve siz bunun nedenini bir tür- 
lü bulamıyorsunuz. 

Programınıza bir daha -belki de 
101. kez- göz attığınızda onu bir ta- 
bak spagettiden daha karışık buluyor- 
sunuz. Açıkçası programı düzeltme 
şansınız o kadar zayıf ki, fişi çekip ye- 
niden başlama fikri bir anda çok ca- 
zip hale geliyor. 

Bilgisayarın başına oturduğunuz o 
heyecan dolu, coşku dolu ilk günlere 
dönerseniz herhalde yukarıdaki tab- 
lonun size de pek yabancı olmadığını 
göreceksiniz. Pek çoğumuz yaşadık o 
umutsuzluk dolu saatleri ve belki de 
yeni bir kavram kattık dağarcığımıza; 


errorofobi. Çözümü yok muydu, ce- 
vapsız mıydı bu sorun? Elbette var; 
çözüm de sorun kadar önemli üstelik; 
disiplinli programlama daha doğru bir 
ifade ile programlarınıza disipline 
edilmiş bir yaklaşımla eğilmenizdir. 
Bilgisayarınızın tuşuna bastığınız ilk 
andan itibaren bu tekniği kullanma- 
ya ve geliştirmeye çalışmalısınız. Pro- 
fesyonel software yazarları -yazılımcı- 
lar- yapısal programlama teknikleri- 
ni kullanırlar. 


Yazılımcılar ilk olarak çözmek 20- 
runda oldukları problemlerin -fonksi- 
yonel blokların- çözüm yollarını bu- 
lurlar ve tüm bu çalışmalar yapıldık- 
tan sonra, işin nispeten kolay yanı 
olan aşamaya gelinir. Bu aşamada, or- 
taya çıkan program planı bilgisayarın 
işleyeceği şekle sokulur. Yani program 
bilgisayar dillerinden birine çevrilir. 

Bir amatörden tüm bu çalışmaları 
yapmasını beklemek belki biraz faz- 
ladır. Bir de buna amatörün müteva- 
zi sayılabilecek amaçlarını eklerseniz, 
isteklerimin bir amatör için insafsız 
sayılabilecek kararlar olduğunu düşü- 
nebilirsiniz. Çünkü amatör, program- 
lamanın getireceği nimetlerle ilgilen- 
mez, onun için biçimsel ve yöntemsel 
kazançlar anlamsız birer kavram ol- 
maktan ileri gidemezler. Amatörün 
tek istediği, programının sonucunu 
mümkün olduğu kadar kısa sürede ek- 
randa görmektir. Bununla birlikte 
eğer bu tür bir disiplini programları- 
nızda biraz olsa bile kullanırsınız, 
programlarınızın daha kolay yazılır 
hale geldiğini görecek ve hepsinden 
önemlisi yanlışlarınızı daha kolay dü- 
zelttiğinizi farkedeceksiniz. 

Programınız için çizilecek birkaç 
akış diyagramı, size programınızın bir 
sonraki adımda ne yapacağını görme 
olanağını verir. Böylece programını- 
zın bölümler arası koordinasyonunu 
sağlama olanağınız olacaktır. Şimdi 
sıra programın gerçek anlamda yazı- 
mına geldi. 

Madem bir süre sonra Basic kulla- 
nıyor olacaksınız en azından onunla 
başlayacaksınız, öyleyse iyi kurulmuş 
bir Basic programında neler olması 
gerekiyor bir de buna bakalım. Önce- 
likle altprogramları gözden geçirelim. 
Programınızda her biri akış diyagra- 
mınızdaki bir kutuya karşılık gelen alt- 
programlardan bir dizi olmalıdır. Bu- 
nun sonucunda program parçalarınız 
küçük bloklar haline gelecek ve böy- 
lece tüm altprogramı ekrana aynı an- 
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da listeleyebileceksiniz. 

Her altprogram açıkça tanımlanmış 
bir fonksiyonu yerine getirmeli ve ana 
programdan bağımsız olarak test edi- 
lebilmelidir. Bu testi gerçekleştirmek 
için sonuçlarını bildiğiniz test değer- 
lerini altprograma girin ve altprogra- 
mi çalıştırın, eğer çıkan sonuçlar sizin 
kendi sonuçlarınızla aynı ise, altprog- 
ram, bu kez farklı değerlerle, çalıştı- 
ğında çıkacak sonuçların kesinlikle 
doğru olacağından şüpheniz olmasın. 

Basit bir örnek ele alalım. Farzedin 
programınızda bir dairenin alanının 
hesaplanması gerekiyor. Bunu hesap- 
layacak altprogram aşağıdakine ben- 
zer bir rutin olacaktır. 


998 REM R YARIÇAPLI 

99 REM DAİRENİN HESABI 
1000 A- 7 xRxR 

1010 RETURN 


Bu rutin oldukça basit olmasına 
rağmen değindiğim prensibi gerçekleş- 
tirir niteliktedir. Çünkü rutin sadece 
bir işlevi yerine getiriyor ve kolayca 
test edilme olanağı var. Aşağıdaki sa- 
tırı yazıp RETURN ederseniz, sonu- 
cun 28.274 veya buna yakın bir 


R-3: GOSUB 1000:PRINT A 


sayı olduğunu göreceksiniz. Bu rutin, 
her ne kadar, görevini yukarıda say- 
dığım prensiplere göre eksiksiz yapı- 
yorsa da, mükemmel bir altprogram 
sayılmaz. Çünkü bu işlemi bir kez 
yaptıktan sonra kullandığınız modü- 
lü (satır) unutabilirsiniz. Ayrıca; ger- 
çi biraz ayrıntı sayılsa da, programı- 
nızda R değerinin belirli bir sınır için- 
de olup olmadığını kontrol eden da- 
ha derin bir detay olabilirdi. Bu yön- 
temle eğer R belirlenen sınır içinde de- 
ğilse uygun bir hata mesajı basılabi- 
lir, böylece programın ana kısmı bir 
hata yapıldığından haberdar olabilir- 
di. 

Öyleyse daha düzgün, daha kulla- 
nışlı bir altprogramın nasıl düzenlen- 
mesi gerekiyor? Öncelikli programın 
doğrusal akışını korumanız gerekiyor. 
Mademki altprogramın çağrıldığı sa- 
tıra geri dönmesi için Return komu- 
tunu kullanmak zorundasınız, o za- 
man kontrol de düzgün bir şekilde ilk 
satırdan son satıra kadar akmalıdır. 

Bir altprogramdan programın baş- 
ka bir bölümüne hiçbir atlama olma- 
malıdır. Ancak bu genellemeye bir 
başka altprogram girmez; yani alt- 
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programlar arası yolculuk serbesttir. 
Ayrıca bir altprogramı tamamladığı- 
nızda, altprogramda “gevşek son” ol- 
maması gerekir. Gevşek son deyimi 
tamamlanmamış For-Next döngüleri 
için kullanılır. Bu basit kurallara uyul- 
duğu takdirde, bir hata durumunda 
altprogram ana programdan kolayca 
sökülebilir. . 

Basic çoğunlukla bilgisayarcıların 
ilk göz ağrısıdır. Ancak bu özel ko- 
numuna rağmen, disiplinli bir prog- 
ramlama tekniğinin geliştirilmesi için 
kullanılabilecek en iyi dil olduğunu 
söylemek zordur. Çünkü pek çok Ş.- 
yi geçiştirmenize izin verir; For-neut 
döngüleri buna iyi bir örnektir. ku 
döngüler genellikle programcı için bir 
sorun kaynağı olurlar. Örneğin altta- 
ki rutin insana oldukça makul gözü- 
küyor. 


100 FOR Iz1 TO 100 

110 GET TB$ 

120 IF TB$ “©** THEN 350 
130 NEXT | 


Bu basil bir “reaksiyon testi” ruti- 
nidir. Oyuncuya herhangi bir tuşa 
basması için belirli bir süre tanır. Eğer 
oyuncu bir tuşa basarsa program han- 
gi tuşa basıldığını bulmak için başka 
bir satıra atlar (350), eğer basılmazsa 
program altprogramda devam eder 
-daha doğrusu döner de döner-. 

Hem altprogram, hem de açıklama- 
sı makul gibi gözükse de, bir tuşa bas- 
makla For-Next döngüsünden çıkmış 
oluyorsunuz, yani ikinci kuralımızı 
-gevşek son- ihlal ediyorsunuz. Bu alt- 
programın işlevini bir Repeat-Until 
komutu ile çok daha iyi bir şekilde 
gerçekleştirebilirsiniz. Eğer bu komut 
Basic komutlarımız arasında yoksa ve 
maalesef yok, yukarıdaki fonksiyonu 
aşağıdaki rutin ile yapmak zorunda 
kalacaksınız. 


99 REM TUŞA BASILDI MI? 

100 FOR I-TO 100 

110 GET TB$ 

120 IF TB£ 
100:TB—1 

130 NEXT 

140 IF TB—-I THEN GOSUB 
1000:REM TUŞA BASIM 
ALTPROGRAMI 

150 RETURN 


«4» «419 THEN I- 


Satır 120'de I limit değerine (100) 
ayarlanıyor. I 100'e eriştiğinde bilgi- 
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sayar TB”nin değerine bakarak dön- 
güden çıkıyor ve o anda, bir tuşa ba- 
sılıp basılmadığını görmek için TB'yi 
test ediyor. Eğer TB | ise bilgisayar 
tuşabasım altprogramına atlıyor. Ta- 
bii bu rutinin her kullanımından ön- 
ce TB değerinin O'lanması gerekiyor. 
Bu örneğimizde tuşa basıldığında dön- 
günün açık kalmaması için satır 120'- 
de Pnın limit değerine ayarlandığını 
görüyoruz. Bu durumda rutinimiz bu 
kez ikinci kuralı ihlal etmekten kur- 
tuluyor. 

Yapısal programlama tekniği de- 
mek sadece altprogram yazmak değil- 
dir. Bu nedenle biraz da esas progra- 
mımıza göz atalım. Esas program, 
yazdığınız tüm programın başında 
başlamalı, sonuna gitmeli ve orada 
bitmelidir. 

Kontrol ilk satırdan itibaren akma- 
ya başlamalı ve sanki gidiyormuşça- 
sına altprogramları çağırarak, END 
komutunda sona ermelidir. Son ola- 
rak GO TO komutundan bir beladan 
sakınıyormuşçasına kaçınmanızı tav- 
siye ediyorum. 

Üst paragtafta söz edilen ve öğüt- 
lenen düzenlemenin ancak katı ve tek- 
düze bir program için geçerli olacağı- 
nı düşünebilirsiniz. Öyle ya eğer prog- 
ramın akış yönün değiştiremiyorsak, 
programa nasıl farklı işler yaptıraca- 
ğız? Sorun ne kadar ciddi ise cevabı 
da o kadar basittir: Ana rutininiz alt- 
programları duruma göre çağıracak- 
tır. Yani farklı sonuç farklı altprog- 
ramın çağırılması demektir. Yukarı- 
da verdiğim tuşabasım örneğinde bu 
prensibin işleyişini kolaylıkla görebi- 
lirsiniz. 

Altprogramların güzelliği istenildiği 
kadar uzun yazılabilmelerinden kay- 
naklanır. Altprogramlar, her zaman 
için, kontrolden geçtikten sonra, 
kontrolü çağırılmış oldukları nokta- 
ya -satıra- geri gönderirler. Böylece 
programın doğrusal akışı korunmuş 
olur. 

En doğrusu tüm altprogramların 
asıl programın arkasına, bir End ko- 
mutu ile ayrılarak, yerleştirilmesidir. 
Bununla beraber, eminim siz de far- 
kındasınız, Basic derleyiciler satırları 
yukarıdan aşağıya doğru tararlar. Bu 
nedenle eğer programınızda hız önem- 
li bir faktörse, en çok çağırılan alt- 
programınız programınızın başlangı- 
cında olmalıdır. Daha doğru bir yak- 
laşımla programınızın ilk satırında en 
çok çağırılan altprogramınıza atlaya- 
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cak ve ana programın işleyişini baş- 
latacak olan bir GO TO komutu ol- 
malıdır. Bu düzenleme pek sevimli ol- 
masa da oldukça yararlı ve etkilidir. 

İyi programlama tekniği hakkında 
söylenebilecek daha pek çok şey var, 
bu makale bu tekniğin önemli odak- 
larından sadece biri olan ve program- 
cıya programın akışını takip edebilme 
olanağını veren, disipline edilmiş yak- 
laşım tekniği üzerine kurulmuştur. 
Çünkü programcının, programı çalış- 
tırdığında, programın kullanacağı yo- 
lu seçmiş olması ileriki adımlarda ha- 
yati önem taşır. 

Bu makalede yeterince vurgulanma- 
yan tek bir nokta kaldı o da: Prog- 
ramlama tekniğinin öğrenilme ve ge- 
liştirilmesinin göründüğü kadar Zor 
olmadığı, ancak bir makale okumak- 
la da başarılamayacağıdır. Eğer koy- 
duğum kurallara uymaz; canınızın is- 
tediği yerden sıçrar, gevşek sonları 
dikkate almaz, GO TO'larla istediği- 
niz gibi oynarsanız eninde sonunda 
çuvallarsınız. Programlarınız zamanla 
gelişecek ve daha karmaşık bir hal ola- 
caktır; o zaman sözünü ettiğim bu 
problemler de gittikçe çözümü daha 
zor hale gelecektir. Bunun yanında 
programınızı büyütmek için yeni sa- 
tırlar girmek istediğinizde, klavye ba- 
şında güç saatler geçirebileceğinizi de 
unulmayın çünkü -eğer yarım saattir 
okuduğunuz tekniği kullanmazsanız- 
en fazla bir hafta sonra programınız- 
da kullandığınız mantık zincirini unu- 
tabilirsiniz. 

Bir süre sonra Basic size dar gelme- 
ye başlayacak ve büyük bir ihtimalle 
makine diline yöneleceksiniz. Orada 
karşılaşacağınız problemlerin Basic'- 
tekilerden tek farkı: çözümlerinin da- 
ha zor ve uzun oluşudur. Bu nedenle 
makine dilini de kullanırken Basi&teki 
temel prensiplere başvurmanız gereke- 
cek ve tabii iyi bir program için iyi bir 
program tekniğine (hangisine acaba”). 

Sonuç olarak; programlama düze- 
yiniz ne olursa olsun yapısal program- 
lama tekniğini öğrenmeniz, geliştirme- 
niz ve basit, karmaşık demeden her 
programınızda kullanmanız gereki- 
yor. Bu yaklaşım, eğer iyi bir prog- 
ramcı olmak istiyorsanız, hem sizin 
hem de programlarınızın vazgeçilmez 
ögesi olmalıdır. Unutmayın; yanlış he- 
sap Bağdat'tan döner örneği; temel- 
siz akış diyagramsız, plansız bir prog- 
ram da ALU'dan (Aritmetik-Mantık 
Ünitesi) döner. © 


Teleteknik 
Matematik Dersinde 


BİLÇAĞ 


MAT.0/1 .1a - Matematik 


Kesirler 
Standart Form 
Sayı Tabanları 


Öğrencinin aynen sınıfta kara 
tahta üzerinde çalıştığı gibi, adım 
adım, simülasyon tekniğiyle hazır- 
lanmıştır. Konuyu yeterince anla- 
tacak örnek mevcuttur. 


MAT.C/I .4b - Matematik test 


Öğrencinin bu paketteki tüm 
konuları iyice anlayıp anlamadı- 
ğını ortaya koyar. Eğer başarı 
oranınız düşükse hatalı olduğu- 
nuz soruları ilgilendiren konuları 
tekrar çalışın. 


MAT.O/ .2b - Matematik uygulama 


E.K.O.B. 
E.B.O.B. 
Çarpanlara ayırma 


Öğrencinin aynen sınıfta kara 
tahta üzerinde çalıştığı gibi, adım 
adım, simülasyon tekniğiyle hazır- 
lanmıştır. Konuyu yeterince anla- 
tacak örnek mevcuttur. 


MAT.OJ .2b - Matematik 


Kümeler 


Öğrencinin aynen sınıfta kara 
tahta üzerinde çalıştığı gibi, adım 
adım, simülasyon tekniğiyle hazır- 
lanmıştır. Konuyu yeterince anla- 
tacak örnek mevcuttur. 


MATEMATİK Programı yüklendi- 
ğinde karşınıza programın için- 
deki konular gelir. Bu sayfadan 
sonra sıra ile sorular sorulacaktır. 


Sorunun cevabını a,b.c,d veya e 
şıkkından seçerek o şıkkın harfini 
yazarak RETURN tuşuna basınız. 

Eğer cevabınız doğru ise iki se- 
çeneğiniz vardır. Bu sorunun na- 
sıl çözüldüğünü görmek istiyorsa- 
niz RETURN tuşuna basınız. Bir son- 
raki soruya geçmek istiyorsanız 
SPACE tuşuna basınız. 

Eğer cevabınız yanlış ise, size 
hangi cevabın doğru olduğu 
gösterilecek ve bir müddet bek- 
ledikten sonra sorunun çözümü 
adım adım anlatılacaktır. Cevap 
açıklaması bittiğinde karşınıza iki 
seçenek gelir. Bu soruyu tekrar 
için RETURN tuşuna basınız. Bir 
sonraki soruya geçmek için SPA- 
CE tuşuna basın. 

Bütün sorular bittiğinde ekrana 
PROGRAM SONU yazısı ile bero- 
ber ikişer seçenek gelir. 

Eğer bu programı tekrar çalış- 
mak istiyorsanız t ve RETURN tuşlar- 
rına basınız. Programı tekrar baş- 
tan itibaren çalışabilirsiniz. Eğer 
programı bitirmek istiyorsanız b 
ve RETURN tuşlarına basınız. 

Eğer programlar herhangi bir 
nedenle kesilirse GO TO 4 yazar- 
rak programın başına dönebilir- 
siniz. 


MAT.O/L.4a - Matematik uygulama 


Ortalama hız 
Orantı 
Değişme 


Öğrencinin aynen sınıfta kara 
tahta üzerinde çalıştığı gibi, adım 
adım. simülasyon tekniğiyle hazır- 
lanmıştır. Konuyu yeterince anla- 
tacak örnek mevcuttur. 


MAT.O/II.4b - Matematik test 


Öğrencinin bu paketteki tüm 
konuları iyice anlayıp anlamadı- 


ğını ortaya koyar. Eğer başarı 
oranınız düşükse hatalı olduğu- 
nuz soruları ilgilendiren konuları 
tekrar çalışın. 


MATOII.2a - Matematik uygulama 


Denklemler 


Öğrencinin aynen sınıfta kara 
tahta üzerinde çalıştığı gibi, adım 
adım, simülasyon tekniğiyle hazır- 
lanmıştır. Konuyu yeterince anla- 
tacak örnek mevcuttur. 


MAT.OII.2b - Matematik uygulama 


Grafik çözümler 


Öğrencinin aynen sınıfta kara 
tahta üzerinde çalıştığı gibi, adım 
adım, simülasyon tekniğiyle hazır- 
lanmıştır. Konuyu yeterince anla- 
tacak örnek mevcuttur. 


NAT.OJII.4a - Matematik uygulama 


Yüzdeler 
Maliyet fiyatı 
Satış fiyatı 
Basit faiz 
Faizler 


Öğrencinin aynın sınıfta kara 
tahta üzerinde çalıştığı gibi, adım 
adım, simülasyon tekniğiyle hazır- 
lanmıştır. Konuyu yeterince anla- 
tacak örnek mevcuttur. 


MAT.OJİL. 4b - Matematik test 


Öğrencinin bu paketteki tüm 
konuları iyice anlayıp anlamadı- 
ğını ortaya koyar. Eğer başarı 
oranınız düşükse hatalı olduğu- 
nuz soruları ilgilendiren konuları 
tekrar çalışın. 
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120 tane oyun * Sam İngilizce 
konuşan program * Sam Türkçe 
konuşan program. Hepsi 4000.TL.- 
(Kaset parası dahil). 

Alkım Erentok 


Yenisubay Loj. Karaağaç Ap.No: 2/5 
Kaleiçi-EDİRNE 


Bir kasette adres masraf banka 
ajanda defteri programları ve 
Simon's Basic ayrıca 40 oyun 
3500.TL.- 
Emre Güngör 
Tel: 357 36 28 


Satılık Commodore 64 * Datasette * 
Ouick Shot 11-470 Oyun * Program 
Dökümleri ve İngilizce Türkçe 
Kullanım Kılavuzları ile birlik 
(170.000.-TL.) 

Murat Uğur 
Tel: 173 1021 


Atarı 800XL Teyp 4 Joystick 4 
Oyun programları satılık ya da 
Commodore ile değiştireceğim. 
Metin Vural 
521 83 40 


C-64'ü olan arkadaşlar için satılık 
veya değiştirilebileceğim oyun ve 
müzik programları. Liste isteyiniz. 
I kasette 30 oyun * Simon's Basic 
6500.TL. ilgilenenlere. 
A.Yekta Nazlı 
Refik Belendir Sk. No: 28/9 Park Ap. 
Y.Avranıca/ANKARA 
Tel: 38 24 64 


120 oyun kaset parası dahil olmak 
üzere 4000.TL.- 
Alkım Erdinç 
Karaağaç Ap. K:2 No:5 EDİRNE 


Spectrum 48 K * bilgisayarımı 
yanında joystick, Interface ve bir 
Commodore 64 ile değiştirmek 
istiyorum. 

Tel: 584 11 74 
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120 tane oyun * Sam İngilizce 
konuşan program 4 Sam Türkçe 
konuşan program. Hepsi 4000.TL.- 
(Kaset parası dahil). 

Alkım Erentok 
Yenisubay Loj. Karaağaç Ap.No: 2/5 
Kaleiçi-EDİRNE 


I kasette 50 oyun 6000.TL.- (Liste 
isteyiniz). İsteyenlere oyun 
değiştirebilirim. 

Tahir Tekeli 
Ergenekon Cad. Beyaz Ap.No: 21/8 
Yenişehir-KARABÜK 


SVlgSpectra Video Bilgisayar 
satılık veya C-64 ile değiştirilebilir. 
Murat İslamoğulları 
Tel: 166 12 05 


Serhat Güç 
Eski Londra Asfaltı Uçak Cad. 
No:55 K:319 Haznedar/İSTANBUL 
Eğer izniniz olursa küçük ilanlar 
bölümüne ben şu ilanı vermek 
istiyorum: 
reset swich — 1000.TL.- 

50 C-64 oyunu -2000.TL..- 
Hepsi birden - 2500.TL.- 
Taner Kaya 
Tel: 337 79 35 


Bir kasette 15 tane 86 oyunları 
3000.TL.- (liste isteyiniz). Bir 
kasette 50 oyun * 50 SAM #50 
SIMON'S BASIC4S50OM.O.A. * 
sözlük programı (Listeden 86 
oyunlarından seçeceğiniz her oyun 
500.TL.- İstanbul'dakilere ellerine 
teslim edilir. 
Koray Renkoğlu 
Tel: 333 80 89 


100 adet C-64 oyunu M.D.E.SAM 
Sam/ Reciter ve 5 alt programı 
Matematik ve İngilizce testleri, 

Simon's Basici 10.000.TL.- 
Tanık Aldeniz 
Londra Asf. 51/3 EDİRNE 
Tel: 4222 


Commodore 


Kullanılmış Disk Drive 
arıyorum. En son oyunlar 500 
TL. Ayrıca 30 derste Basic 
programı 2000 TL. Ayrıca ITT 
Schaub-Lorenz P40-L Miniset 
satılık. 

Ozan Çırak 
Tel: 160 81 66 


Satılık Commodore 64 4 1530 
Datasette unit 4-2 adet C-64 özel 
Joystick - Ouick Shot 11-4 C-64'ün 
72 tane programı (Kitap halinde) - 
C-64 GRAPHICS AND SOUND 
kitabı - Uygulamalı 99 Basic 
programları - Basic Bilgisayar 
Programlama Dili - C-64 
Uygulamalı Basic 
Programcılık 4 Bilgisayar 
Dökümanları 4 100 adet oyun * 8 
İngilizce kaset ve 2 tane ses 
kaseti - Makine Dili Editörü *- 
Basic Dili Editörü * Copy 190 
Kafa Ayarı * Adres Masraf Banka 
Ajanda Defter Programları (kaset 
halinde) Fransızca Kullanma 
Kılavuzu Fiyatı —450.000.TL.- Nor: 
Simon's Basic de var. 

Tel: 19776 
Adapazarı- SAKARYA 


Satılık Sinclair 2X Spectrum 48 K 
bilgisayar - adaptör adaptör teyp 
TV kabloları * 40 yakın klavye 
eğitimi oyun ve eğitim kasetleri 4-2 
orijinal kullanım kitabı ve Basic ile 
280 makine dili kitapları 100.000 
TL.- Commodore 64 ile 
değişebiliriz. İlgilenenler şu adrese 
mektup göndersinler: 
Kemal Kaplan 
Yıldıztabya Mh. Divriğ Sk. No:15 
G.O. Paşa-İSTANBUL 


Adanalı C-64'cüler, 200 
oyun - Copy, 190 4 Simon's 
Basic - SAM 4 Paint-Magic - V-3 
Turbo programlarımızı takas etmek 
istiyoruz. İsteyenlere satabiliriz. 
Burak - Hakan 
37047 32972 ADANA 


ad şi a a aş ag m my — mn mmm 
COMSOFT program yazılım 


50 Seçme Oyun 4* Simon”s Tanesi 400 liradan 100 adet 
kulübünü kurduk. Her çeşit Basic -MDE 4 BDE *- spectrum oyunu ve joystick 
bilgi alış verişi için üye olun. SAM - 5000 TL. (Kaset benden) arabirimi satılıktır. 
Ayrıntılı bilgi için: Adres: Hava Lütfen liste isteyiniz. Mustafa Cihan 
Subay Lojmanı No:37/3 10050 Erkan Ücük Narlıca Mh.341 Sk.No:34 01180 Adana 
Balıkesir İvedik Cad. 9. Sk. No:12/7 06200 
İzmir tel: 233814 veya 234848 


Demet-Gül/Ankara Tel: 451655 


120 adet C-64 oyunu 


NM , Sam/Reciter ve 5 alt programı 
C-64 Po 50'yi pi kg bir Koala Painter 1 ve 1I Simon's 
i i 6. e Freezce rrammim den Du Basic ve | ve Ii Matematik ve 
eyer ve em ver Tr oyunlardan arkadaşlarımın da İngilizce Testleri M.D.E, B.D.E 
y Tel: pa 77 43 ç yararlanmasını ıstıyorum, Spectrum Simülatör Sam, 
a ilanım şöyle: Machine Code, 8 Derslik Basic 
Turbosuz oyunlarda 100 adet Kursu sadece 5000 TL. 
C-64 oyunu 6000 ve sonrası 500 Tarık Aldeniz 
İstanbul içinde olmak kaydıyla TL'si. ' Londra Asfaltı No:51/3 2210 Edirne 
kaset dahil satılık; 83-84 yılı 28 Kaset posta masrafları dahil. Tel: 14222 
adet 1500.-TL, oyunları 30 adet Liste isteyin. 
2500, 82 adet 2500, 30 adet Alp Kaleli 
1500.-TI.. Ayrıca ayrı Dilaver Bey Mh. Türk Ocağı SK. Satılık ZX 
kasetlerde Simons Basic, HDc0ŞAL İP, a Li Spectrum * Bilgisayar 
Robotek, Terrormolinos tanesi 130.000 TL. (Violet Computer) 
Mn Osman Yaldız 
Ali Duyar A Bağdat Cad. No:378/2 
Anadolu Sitesi Çifilik Sk. No:9 Turbolu güzel oyunlar ve Sam Şaşkınbakkal/ İstanbul 
Beyoğlu Api. A Blok Daire:22 Rasaytır programı çok ucuza 
Acıbadem-Kadıköy/ İstanbul satılık. 
Eylem Cülcüloğlu 
Tel: 360 30 92 


Oyun değiştirilir. Ucuz oyun. 
Ferit Nacar 
Tel: 572 01 18 


C-16/ $4 4 Joystick #1531 
datasette - 20'ye yakın oyun 
kaseti -- Basic kaseti - Yabancı 


Program Kopyacıları Müjde! 
Teybinize çok ucuz fiyata Halt 
oyun programlama 


V Copy cihazını takıyorum. Kaliteli oyunlar ve ilginç 
Kitabi: Yabanci KAMAN ei Sadece 7500 TL. Ayrıca en son programlar 500 TL. Ayrıca 
kitabı üstüne ödeme yaparak C- vii vinak istiyorm 
64 veya 6le değişmek y yo y İ 


satılık kopya cihazı 20.000 TL. 
istiyorum Ke ie yimiz.) Tel in < 66 
el: 
Adres: 56/5 SK. No:7 Bahar Ap. MAGIC SOFTWARE 
Daire: 10 Güzelyalı-İzmir 


Tolga Sağlam 
Tel: 31-5583'den Serkan Çil Mithatpaşa Cad. No: 488-490/5 
İzmir Tel: 140424-144815 


Satılık C-128 -- Datasette *-2 


joystick * 7 oyun 
İstanbul'da olanlar için 15 


oyun * İngilizce 4 Sam * Kaset 


Ahmet Verimli 
C-64 klavye, teyp, üçyüz oyun Tel: 140 84 48 
parası - 5000 TL. Papatyalı Sk. satılık. 
No:8 Çiftehavuzlar- Burak Oğuz 
Kadıköy/İstanbul Tel: 356 93 35 
Ali Kaya 


Tel: 369 41 69 


1700 C-64 oyun, 2000 C- 
64 utility ve 120 Amiga 


gili var. Benimle 
Amstard eğişme ister misiniz? 
6128 4 COBOL 4 FORTRAN 4 e 
100 oyunluk hazır bir kasedi M.BASIC 4 TURBO müracaat. 
değişmek ya da satmak PASCAL * COMPILER * 

istiyorum. OYUN PROG. 700.000 TL. Özcan Şentürk 
Tayfun Çil Kenan Yakurl Başaran Sk. No:42/2 Mimar Sinan Mh. 
Tel: 366 22 67 Tel: 339 75 21 45010 MANİSA 

Kİ İİ an TE 

TANE ENE KE, a SL MEŞE 


Commodore 


— p* 


Modüler Programlamanın 
Anahtarı PASCAL (1) 


Burak KİPER 


ilgisayar programlarını yaz- 
mak için kullanılan dillere 
PROGRAMLAMA DİL- 
LERİ denir. Hepimizin bil- 
diği gibi birçok programlama dili bu- 
lunmaktadır. Bunları kabaca üç ana 
dala ayırmak mümkündür: Makine 
dili, assembly ve yüksek düzeyli diller. 

Yüksek düzeyli diller genellikle her 
programcı tarafından kullanılır. Yük- 
sek düzeyli dillerin bu derece popüler 
olmasının sebebi makine dilinden ve- 
ya assembiy'den çok daha kolay bir 
kullanımı olmasıdır. Başka bir neden 
de yüksek düzeyli dillerin taşınabilir 
olmasıdır, yani herhangi bir makine- 
de yaptığınız programı, çok ufak de- 
gişikliklerle başka makinelerde de ça- 
lıştırabilirsiniz. Buna karşın bir ma- 
kine dili veya assembiy ile yazılmış 
programı sadece bir bilgisayarda ça- 
lıştırabilirsiniz. 

Bazı yaygın yüksek düzeyli diller, 
BASIC, FORTRAN, COBOL ve 
PASCAL'dır. Her dilin kendisini be- 
lirleyen özellikleri vardır. Bilgisayar- 
dan bilgisayara, bu özelliklerin dışın- 
da bazı özellikler de bu gibi dillere ek- 
lenmiş olabilir. Mesela grafik özellik- 
lerini katmak için o dilin standardın- 
da olmayan komutlar eklenebilir. 

Yüksek düzeyli dillerin bize sağla- 
dığı en büyük özelliklerden birisi de, 
kendi kullanmakta olduğumuz lisana 
benzer terimleri kullanabilmemizdir. 
Kullanacağımız bilgileri koyacağımız 
adresleri, onları tanımlayabileceğimiz 
isimler altında saklayabiliriz. Bundan 
başka çeşitli aritmetik işlemleri alışık 
olduğumuz şekillerde tanımlayabiliriz. 
Mesela birçok yüksek düzeydi dilde 
*Z:-X-4 Y' komutu X “ı Y'ye ekle ve 
sonucu Z”de sakla anlamına gelmek- 
tedir. 

PASCAL, 1971 yılında İsviçre, Zü- 
rih'te Profesör Nicklaus Wirth tara- 
fından geliştirilmiştir. Şu sıralarda 
programlama öğretmek için yaygın bir 
şekilde kullanılan bir programlama di- 
lidir. Popüler olmasının sebebi yapı- 
sını öğrenmenin kolay olmasındandır. 
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Bundan başka PASCAL size modü- 
ler programlar yazma imkânı verir. 
Bu tip programları okuma, anlama 
ve çalışma sırasını düzenlemek daha 
kolaydır. 

Yazımızın bu bölümünün geri ka- 
lan kısmında PASCAL komutlarının 
verileri okuma, basit hesaplamalar 
yapma ve elde edilen neticeleri gön- 
derme ile ilgili komutlarını anlataca- 
cağız. 


Örnek Program 


PASCAL çalışmamıza başlamadan 
çok kısa bir program inceleyeceğiz. Bu 
programın detaylarını anlamak için 
uğraşmayın, bunu daha sonra açıkla- 
yacağız. 


PROGRAM inchsant (input,cutput); 


CONST 

santinch — 2.54; 
VAR 

inch,sant : real; 
BEGIN 


riteln (Inch cinsinden bir 

uzunluk girin”); 

writeln (“Bu *,sant,'e eşittir.”); 
END. 


Inch cinsinden bir uzunluk girin. 
30.0 


Bu 7.620000E -- Ole eşittir. 
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Bu program inch cinsinden verilen 
bir uzunluğu santimetre cinsine çevir- 
mektedir. Inch cinsinden olan uzun- 
luk INCH değişkeninde saklanmakta- 
dır. Bunu yapan komut “READILN 
(INCH);'dır.” SANT: -SANTINCH* 
INCH” komutu inch cinsinden uzun- 
luğu 2.54 ile çarparak santimetre cin- 
sine çevirmektedir. 


Standard Belirteçler ve 
Ayrılmış Kelimeler 
(Standard Identifiers and 
Reserved Words) 


Değişik tipte elemanlar içerir: Ay- 
rılmış kelimeler, standard belirteçler 
(reserved vords), özel semboller, ve 
veriler için isimler. Ayrılmış kelime- 
lerin PASCAL'da özel bir anlamı var- 
dır ve bunları başka amaçlar için kul- 
lanılmazlar. 

Verilen örnek programdaki ayrılmış 
kelimeler şunlardır: 


PROGRAM, 
CONST, VAR, BEGİN, END. 


Programdaki standard belirteçler 
ise şunlardır: 


READIN, WRITELN, 
REAL, INPUT, OUTPUT. 
-, *, :? gibi işaretler de özel 
sembollerdir. 


Belirteçleri Bildirme 
(Declaring Identifiers) 


PASCAL 'a programımızda hangi 
değişkenleri kullanacağımızı belirtme- 
miz lazımdır. Bunu yapmak için bil- 
dirme komutlarından yararlanacağız. 
Bunlardan ilki CONST bildirme ko- 
mutudur. 


CONST 
santinch—2.54; 


SANTINCH değişkenini 2.54 sabit 
sayısına eşitler. Böylece 2.54 sabitinin 
adı olarak santinch'ı kullanabiliriz. 

CONST komutu ile bildirilen değiş- 
kenlere sabit (““constants”) deriz. 
Programımızda hiçbir zaman değiş- 
meyerek hep aynı değerini koruyacak 
olan değişkenleri CONST komutu ile 
bildirmemiz doğru olacaktır. Bir ke- 
re bir değişkeni CONST komutu ile 
bildirdiğinizde o değişkenin değerini 
program içinde değiştirmeye çalışma- 
nız bir hata mesajı ile sonuçlanacaktır. 


eme m meme m me m am 


Değişken Bildirimi 
(Variable Declaration) 


VAR 
inch,sant: REAL; 


Inch ve sant değişkenleri reel sayı 
olarak bildirdiğinizde, bu değişkenler 
programımızda istediğiniz sayısal de- 
gerleri alacaktır. Bu değişkenlerin ala- 
bilecekleri değerlere örnek :30.0, 
561.578 

VAR komutu ile bildirilen değiş- 
kenlere “VARIABLES” (değişken) de- 
riz. Değişkenler programda kullanıcı- 
dan alacağınız veya programın çalış- 
ması sırasında elde edeceğiniz değer- 
leri saklamanız için kullanılacaklardır. 
Değişken bildirimi (variable declara- 
tion) komutlarında kullanılan stan- 
dart belirteçler (REAL, CHAR, IN- 
TEGER) PASCAL'a değişkende ne 
tip veri saklanacağını belirtirler. RE- 
AL, CHAR, INTEGER veri tiplerini 
ileride detaylı olarak anlatacağız. 

Değişkenlerinize (variables) istedi- 
ğiniz adları vermekte oldukça serbest- 
sinizdir. Değişkenlere isim verirken şu 
kurallara uymak zorundasınız. 

1. Bir değişken ismi her zaman bir 
harfle başlamalıdır. 

2. Bir değişkende sadece harfler ve 
sayılar bulunmalıdır. 

Değişkeninize PASCAL”'da ayrıl- 
mış kelimelerin (reserved words) birini 
isim olarak veremezsiniz. Örnek ola- 
rak aşağıda bazı geçerli olan ve olma- 
yan değişken isimleri verilmiştir. 

Geçerli değişken isimleri :İSİM, 
SOYADI, TARİH 

Geçersiz değişken isimleri :İSİM, 
const, VAR, İKİ*ÜÇ 

Bir değişkenin ismini sınırlayan bir 
kural olmamasına rağmen bazı PAS- 
CAL COMPILER”ları sadece ilk se- 
kiz karakteri kabul ederler. Böyle bir 
durumda TELEVİZYON! ile TELE- 
VİZYON2 gerçekte aym değişkeni 
temsil etmektedirler. Bu durumda bu 
iki ismi aynı programda farklı değiş- 
kenler olarak bildirmek bir hata me- 
sajına yolaçacaktır.J 


Belirteçlerin 
Sınıflandırılması 


Aslında ayrılmış kelimeler de (reser- 
ved words), standart belirteçler de, de- 
ğişkenler de, belirteçler grubuna gir- 
mektedir. Bir PASCAL programında- 
ki bütün belirteçler ya önceden tanım- 


m e EE 
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lanmış olmalı ya da programcı tara- 
fından programda tanımlanmalıdır- 
lar. Ayrılmış kelimeler ve standart be- 
lirteçler daha önce PASCAL dilinde 
tanımlanmışlardır. Sizin bu belirteç- 
leri tekrar tanımlamanız gerekmez. 
Aşağıda belirteçlerin üç türüne de ör- 
nekler bulacaksınız. 


Ayrılmış Kelimeler 
(Reserved Words) 
Standart Belirteçler 
Değişkenler 
program, var, const, begin, end 
ınput, output, char santınch, ınch 


real,readın,writeln 
herf, ısım! 


Aşağıda şimdiye kadar öğrenmiş ol- 
duğumuz komutları toplu halde göre- 


MEHMETUYEL: 


Program Komutu 


PROGRAM prog-ismi 
(NPUT, OUTPUT); 


Açıklama :Programın ismi prog-is- 
mi tarafından belirtilir. Giriş verileri 
INPUT adlı dosyadan okunacaktır. 
Çıkış verileri de OUTPUT adlı dos- 
yaya yazılır. INPUT ve OUTPUT ön- 
ceden tanımlanmış belirteçlerdir. 
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Constant (Sabit) Bildirimi 
CONST sabit — değer; 


Açıklama :Değer, sabit belirtecine 
eşitlenmektedir. SABİT belirtecinin 
içeriğini programdaki herhangi bir ko- 
mutla kesinlikle değiştirmemelisiniz. 
Mesela programınızda PI sayısını kul- 
lanacaksınız, bunu CONST bildirimi- 
ni kullanarak bir belirtece eşitlemeniz 
doğru olacaktır. Çünkü bu değer 
programın bütün çalışma süresi için- 
de sabit kalmak zorundadır. 


Variable (Değişken) 
Bildirimi 
VAR değişken-listesi :veri tipi; 


Açıklama :Değişken listesindeki her 
değişken (belirteç) için hafızada bir 
yer ayrılmaktadır. Değişken listesin- 
de değişkenleri birbirlerinden virgül- 
le ayıracaksınız. Değişken listesinden 
hemen sonra ““:” işaretini koyarak ve- 
ri tiplerini (REAL, CHAR, INTE- 
GER) belirteceksiniz. 

Programlarınızda sizce anlamı olan 
değişken isimleri kullanmanız çok 
önemlidir, çünkü bu tür bir kullanım 
programınızı anlaşılır yapacaktır. Me- 
sela MAAŞ bir kişinin ücretini belir- 
ten bir değişken için çok uygun bir ad 
olacaktır. Bunun yanısıra aynı değiş- 
kene S ismini verirseniz bunun bir ki- 
şinin maaşını temsil ettiğini sizden 
başka kimse anlamayacaktır. Bundan 
başka programınıza uzun bir süre son- 
ra baktığınızda siz de S'ın neyi temsil 
ettiğini unutabilirsiniz. 

Değişkenler için kullanacağınız 
isimlerin uzunluklarında bir kısıtlama 
yoktur. Fakat üç harften az kullana- 
rak anlamlı isimler bulmak zor olur. 
Diğer tarafta eğer bir değişken ismi 
fazla uzunsa bunu programınızda her 
kullanmanız gerektiğinde doğru ola- 
rak yazmanız zor olacaktır. Bu du- 
rumda değişken isimlerinin uzunluk- 
ları üç ile on karakter arasında olma- 
sı doğru olacaktır. 


Atama Komutu 


netice :- ifade 


Açıklama :NETİCE tarafından be- 
lirlenen değişken, İFADE'deki işlem- 
lerden elde edilen sonuca eşitlenir. 
NETİCE»yi taşıyan değişkenin daha 
evvelki değeri bu ifadenin sonunda 


kaybolacaktır. İFADE ;tek bir değiş- 
kenden, tek bir sabitten veya değiş- 
kenler, sabitler ve aritmetik işlemler- 
den oluşabilir. Aritmetik işlemler şun- 
lar olabilir: 

Aritmetik işlem Anlamı 


* Toplama 
— Çıkarma 
? Çarpma 

/ Bölme 


SANT :- SANTINCH * INCH; 

SANT değişkenine SANTINCH ve 
INCH değişkenlerinin değerlerinin 
çarpımı eşitlenmektedir. Bu işlem ya- 
pılmadan evvel SANTINCH ve INCH 
değişkenlerine geçerli değerler eşitlen- 
melidir., Bu da örnek programımız- 
da yapılmıştır. 

PASCAL'da şu tip bir atama ko- 
mutu kullanmak mümkündür: 


TOPLAM :- TOPLAM * VERİ; 


Burada TOPLAM değişkeni *: —? 
işaretinin her iki yanında da bulun- 
maktadır. Bu elbette ki bir aritmetik 
işlem değildir., TOPLAM değişkeni- 
nin şu anki değerine VERİ değişkeni- 
nin değeri eklenerek tekrar TOPLAM 
değişkenine eşitlenir. 


9) Movie monster 
10) Super Cycle 
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Super Oyunlarımız (Kaset) 


19) Legend of Kage 
20) sky Runner 


Readin Komutu 


Eğer bir bilgi ilk önce bilgisayarın 
hafızasına alınmazsa bilgisayar tara- 
fından işlenemez. Bir veriyi bilgisaya- 
rın hafızasına yerleştirmenin üç yolu 
bulunmaktadır: Veriyi sabit olarak 
kullanma, veriyi bir değişkene yerleş- 
tirme, veya veriyi okuma (READ). İlk 


ALFA SHOP 


Teleteknik Yetkili Satıcısı 


İstanbul Cad. Güven İşhanı No.36 Giriş Kat Tel: 583 40 93 


- Her çeşit Commodore ve Spectrum prg. bulunur. 

- Commodore 64/128 Freguenz veya Voltmetre olarak 
kullanmak istiyorsanız bize gelin 

- Her ayın modül haline getirilir. 

- Her türlü Hardware bulunur. 


iki metodu kullanılacak değer prog- 
ram her çalıştırıldığında aynı olacak- 
sa kullanılabilir. Eğer program her ça- 
lıştırıldığında değişik değerler kullan- 
mak istiyorsak, o zaman verileri prog- 
ram çalışırken bilgisayara okumalıyız. 


Örnek: READL Nlücret); 


Programımız çalışması sırasında bu 
komuta geldiğinde sizin bir değer gir- 
meniz için bekleyecektir. Bir değer gir- 
dikten sonra RETURN tuşuna basma- 
lısınız. 


readin (veri-listesi); 


Açıklama: Veri listesinde yeralan 
bütün değişkenlere sıra ile girilen de- 
gerler eşitlenecektir. Veri listesindeki 
DEĞİŞKENLERİ ayırmak için virgül 
kullanacağız. Veri listesindeki her de- 
gişken için mutlaka bir değer girilme- 
lidir. Verilerin giriliş sırası değişken- 
lerin sırasına uyması gerekmektedir. 
Sayısal değerleri girerken her bir de- 
gerin bitiminden sonra bir boşluk bı- 
rakılması gerekir. Değişkenin veri ti- 
pi karakter ise bilgisayara giriş yapar- 
ken boşluk bırakmanız gerekmez. 

Şimdilik hoşçakalın. ! | 


Fiyatlarımız 


1) World Games 14) Law of the west asi in (özel kutuda) ie 
2) Tarzan 12) Dragon's Lair (8 bölüm) Disket ve kasette 1 prg -500 
3) Silent Servis 13) Stollone Cobra 1 kasette 25 süper oyun -5000 
4) Two on Two 14) Sigma 7 4 kasette 15 süper oyun-—— ——— — 3000 
5) Leader Bard Golf 3 15) Footbolter of the Year 

6) Highlander 16) Red Max 

7) Ace of Aces 17) Future Knight m 

8) it's a Knockout 18) Antiriad Ödemeli olarak ir 


Mart ayının 2 haftası ucuzluk haftası 
1 oyun alana 1 oyun bedava 


Commodore 64 ile 


Grafik (5) 


Tuna ERTEMALP 


İşte geldik dizimizin en 
heyecanlı yerine. 320*200 
tekrenkli ve 160*200 
çokrenkli grafik 
kullanımına. Başlıyoruz... 


aha önce de hafifçe değindiği- 

miz gibi, bu tür grafikte 
320*200 — 64000 nokta kullanılır. Her 
nokta bir BİT olduğuna göre, toplam 
64000 bit”e, yani 8000 byte'a ihtiya- 
cımız var. Bu da yaklaşık 8K hafıza 
demektir. Bu hafızanın, daha önce 
gördüğümüz adresleme bölgelerinin 
kaydırılması ile ilgili bilgilerin ışığı al- 
tında, bilgisayar içinde 8 değişik ad- 
resten başlayabileceğini biliyoruz. 
Bunların ilki kullanılmıyordu, çünkü 
$0000'dan başlayan bu bölge işletim 
sistemi için çok önemliydi. Biz de di- 
ger 7 bölge ile yetineceğiz. 

Şimdi geldik işin en çetrefilli yeri- 
ne. Bu grafik hafızasının organizas- 
yonu oldukça karmaşık bir yapıya sa- 
hip. anlamak için lütfen gayret edin. 
Önce yanda verdiğimiz tabloya bakın. 


Gi —i 


Bunlar ne demek? Tablodaki nok- 
taların her biri, grafik ekranın bir 
noktasına karşılık geliyor. Örneğin 
(0,0) koordinatları en sol üst köşede- 
ki noktayı gösterir, (0,1) ise onun al- 
tındakini. 

Gördüğünüz gibi noktalar 8*8'lik 
alanlara ayrılmış durumdalar. Bu si- 


ze bir şey hatırlatıyor mu? Mesela, 
8*8'lik karakter tanımlamalarını?.. 
Dolayısıyla yazı ekranın satır ve ko- 
lon yapısını... İşte tablomuzda o sa- 
tır ve kolonları da görebiliyorsunuz. 
Gene tabloda gördüğünüz yanyana 
duran $'er noktanın oluşturduğu her 
bir grup, bir byte'a karşılık geliyor. 
Her bir byte'ın içindeki bit”lerin nu- 
maralanmasına dikkat! En soldakine 
7, en sağdakine de 0 adı veriliyor. 
Sıra geldi byte'ların dizilişine. Gra- 
fik ekranında her 8*8”lik grubun, ya- 
zı ekranındaki bir karakterlik bölge gi- 
bi düşünülebileceğini demin söyledik. 
İşte bu bölgelerin her biri, üstüste 
konmuş 8 byte'dan oluşur. Bu 8 byte'- 


18'T'!BYTE 
4l!'1I'BYTE 
12'R'BYTE 
13! !BYTE 
14'1'BYTE 


!89012345! 


Yazıya ilişkin programları 
Döküm Eki'nde bulabilirsiniz. 


ın hafıza içindeki adresleri arka arka- 
ya gelir. Sonra gelen 8 byte, bir son- 
ra gelen 8*9'lik alanı tanımlar. Böy- 
lece 40 kolon da bitince, sıra alt satı- 
ra gelir. Bu arada grafik ekranının ilk 
8 satırı da tamamlanmıştır. 9-16 ara- 
sı grafik satırları gene 8*8”lik bloklar 
halinde ©'er byte tarafından tanımla- 
nır. 

Bunu bir örnekle görelim. Diyelim 
ki grafik ekranımızı $2000 (8192) ad- 
resinden başlattık. (0,0) koordinatı, 
8192 --0—8192 adresli byte'ın 7 nu- 
maralı bit”i olacaktır. (2,4) koordinat- 
ları, 8192 4-4—8196 adresli byte'ın 5 
numaralı bit'i olacaktır. 

Peki, (15,15) koordinatı ne olacak? 


gaıigl! 'illiZ2222! 


1678901231... 


Commodore 
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Tablomuzun X satırının ve Y kolonu- 
nun yardımıyla o noktayı bulun. 
8192 4 328 —8520 adresinin 0 numa- 
ralı biti olduğunu göreceksiniz. He- 
men yanındaki (16,15) koordinatı ise, 
81924 336-8528 adresinin Y numa- 
ralı biti oluyor. 

Kâğıt üzerinde bulunması pek de 
zor olmayan bu adres ve bitlerin, he- 
sap yoluyla bulunması oldukça kar- 
maşık. Birazdan grafik rutinlerini ge- 
liştirirken bu konuya geleceğiz. 

Çokrenkli mod (multicolor) kulla- 
nıldığında byte'ların düzeni değişmi- 
yor. Tek değişen, yanyana iki nokta- 
nın bir noktaymış gibi davranması. 
Örneğin (0,0) multicolor koordinatı 
8192'nin 7. bit”i iken, (1,0) koordinatı 
8192'nin 5. bit'i olacaktır. Çünkü 7. 
ve 6. bitlerin ikisi de (0,0) koordinat- 
ları için kullanılacaktır. Bu iki bit'in 
içeriği V000, Vo01, Vo10 veya Yol! ola- 
bileceğinden, o nokta dört değişik 
renkte olabilecektir. 

Böylelikle renk konusuna girdik. 
Her iki modda da renk kullanımının 
nasıl olduğunu görelim... 

320*200'ü kullanıyorsak, grafik ek- 
ranındaki her 8*8lik bölgede iki de- 
ğişik renk olabilir. Biri çizgi rengi, di- 
geri de arka plan rengi. Her bir 8*8”lik 
bölgenin bu iki rengi farklı farklı ola- 
bilir. Bu renklerle ilgili bilgi, VIDE- 
ORAM dediğimiz bölgede saklanır. 
Normalde yazı yazdığımız ekranı sak- 
layan bu hafıza bölgesi, grafik ekra- 
nına geçtiğimizde bir renk deposu ha- 
line gelir. Bu hafızanın her byte'ındaki 
sayısal değer, karşılık geldiği 8*8”lik 
alanın rengini belirler. Bir alandaki 
çizgi rengini RC ile, arkaplan rengini 
de RE ile gösterirsek, VIDEORAM?- 
da karşılık gelen byte'ın içeriğinin 
RC*16--RE olması gerekir. Bir baş- 
ka deyişle, o byte'ın üst 4 bit'i çizgi 
rengini, alt 4 bit”i de ekran rengini be- 
lirler. 

VIDEORAM”ın organizasyonu da- 
ha basittir: 


Gördüğünüz gibi her 8*8'lik grafik 
noktası grubuna karşılık gelen byte 
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kolaylıkla hesaplanabilir. Örneğin VI- 
DEORAM'ın başlangıç adresi $0400 
(1024) ise (7,18) koordinatının renk 
byte'ı 1024 - 80— 1104 adresinde ola- 
caktır. 


Multicolor?'da ise, demin de değin- 
diğimiz gibi her iki bit'in oluşturdu- 
ğu çift, o noktanın rengini belirleye- 
cektir: 


“o 00—Renk O—VIC'ın 33 numa- 
ralı yazmacı 

“001 — Renk 1 — VIDEORAM'”ın alt 
dört bit'i 

“010 — Renk 2 - VIDEORAM'”'ın 
üst dört bit'i 

“oll — Renk 3 — Renk RAM'”ı 


Renk RAMP”ı 55296-56295 adresle- 
ri arasında yer alır ve yeri değiştirile- 
mez. Organizasyonu VIDEORAM ile 
aynıdır. 

VIC'in 33 numaralı yazmaçı ise 
normalde yazı ekranının rengini belir- 
ler. Şimdi ise O numaralı renk yerine 
geçiyor. 

Artık bu bilgileri değerlendirerek 
programlar yazmanın zamanı geldi. 
Nasıl grafik ekranı açılır / kapanır, 
renklendirilir, nokta çizilir / silinir, 
çizgi çizilir / silinir, elips çizilir / sili- 
nir? Tüm bu temel rutinleri birer alt- 


program halinde yazarsak, artık gra- 


fik konusunda oldukça büyük bir 
adım atmış oluruz. Çünkü, tüm cisim- 
lerin temelinde yatan şekiller bunlar- 
dır ve bunları kullanarak diğer tüm 
geometrik çizimleri yapabilen altprog- 
ramlar yazabiliriz. 

Önce bir iki noktada anlaşalım. 
Kullanacağımız grafik sayfası, 
BANK0O'ın ikinci yarısı, yani 
$2000'den (8192) başlıyor. Burayı seç- 
memizin nedeni, bilgisayarın açıldığı 
sırada BANKO'a ayarlı olması. Eğer 
CIA2'nin bit”leri ile oynayarak diğer 
BANK'lardan birini kullanırsak bir 
sürü kaydırma işlemi yapmamız gere- 
kecek. İsteyenler, daha önceki bölüm- 
lerde gördüğümüz POKE komutları- 
nı kullanarak başka bir grafik sayfa- 
sı kullanabilirler. Ancak dikkat etme- 
niz gereken bir nokta var. BANK2 ve 
BANK3'ü BASIC ile kullanamazsınız. 
Makina dili programlaması gerekir. 

BANKO'ı kullanmamıza bağlı ola- 
rak, VİDEORAM da $400'den (1024) 
başlıyor. 
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Programlama dili olarak, herkesin 
anlayabilmesi için, BASIC kullanaca- 
ğız. 

Bunun yaratacağı en büyük sorun 
programların yavaşlığı olacak. Ancak 
makina dili kullanmak isteyenler ve 
programlamasını bilenler, bizim ver- 
diğimiz rutinleri kolayca makina di- 
line çevirebileceklerdir. Ayhan Kalay- 
lıoğlu'nun makina dili dizisini okuma- 
ya devam edin. İlerde, grafik rutinle- 
ri de vermeye başlayabilir. 

Grafik rutinlerimizi geliştirdikçe 
onları birleştirip bir program haline 
getireceğiz. Vereceğimiz satır numa- 
raları 50000”den büyük olacak ve her 
bir parçası GOSUB ile çağrılabilecek. 
Gerekli olduğu zaman, bazı değişken- 
ler parametre gibi kullanılacak. Örne- 
gin XN—100:YN-—20 verip nokta 
koyma rutinini GOSUB ile çağırdığı- 
mızda, 320*200 ekranının (100,20) ko- 
ordinatına bir nokta konacak. 

Bir başka gereklilik de, grafik iş- 
lemlerine geçmeden önce POKE 56,32 
vererek BASIC kullanım alanının ta- 
vanını $2000 olarak belirlemeniz. 
Yoksa, BASIC programınız ile değiş- 
kenleriniz grafik sayfasının bilgileri ile 
silinebilir. 

Artık başlayalım. İlk işimiz grafik 
sayfasını açmak. 


320*200”lük ekrana geçmek için üç 
işlem yapmamız gerekiyor: 


1) Yüksek çözünürlü grafiği aktif 
yapmak. 

2) Multicolor'ı kapatmak. 

3) Grafik sayfasının $2000'den baş- 
ladığını belirtmek. 


İlk işlemi yapmak için, VIC'in 17 
numaralı yazmaçının 5. bit'ini yak- 
mak gerekiyor. Multicolor'u kapat- 
mak içinse 22. yazmaçın 4. bit'ini sı- 
fırlamak lazım. Bir numaralı grafik 
sayfasını kullanmak için vereceğimiz 
POKE komutunu da evvelki sayımız- 
da görmüştük. 

160*200*lük ekrana geçmek içinse, 
birinci ve üçüncü işlemlerin yanında 
ikinci işlemin tam tersini yapmak, ya- 
ni 22, yazmaçın 4. bit'ini yakmak ge- 
rekiyor. 


Programımızın 50000-50060 arası 
satırları, 320*200'e geçmek için kul- 
lanılan komutları kapsar. 52000-52060 
arası ise multicolor'a geçer. Sadece 


GOSUB ile çağrılmaları yeterlidir. Pa- 
rametreye gerek yok. 

Sıra geldi grafik sayfamızı silmeye. 
Grafik sayfasını açar açmaz fark ede- 
ceksiniz, daha önceden hafızada ka- 
lan bir sürü garip byte değeri, ekranı 
bir nokta karmaşasına döndürecek. 
Bunları silmek için 8192”den başlayan 
bölgeye 8000 byte boyunca sıfır PO- 
KE etmemiz gerekiyor. Bu işlemi de, 
50100-50140 arasındaki altprogram 
yapıyor. Parametresi yok. 

Çizim yaptığımız renkleri belirle- 
mek, kullandığımız çizim moduna gö- 
re değişiyor. Bu nedenle iki rutinimiz 
var. 

320*200”de renklendirme işlemi bir 
tek FOR... NEXT içinde bitiyor. 
1024”ten başlayıp 1000 byte boyunca 
devam eden VİIDEORAM'a, çizgi ve 
ekran renginden hesaplayacağımız sa- 
yıyı POKE edince işimiz bitiyor. Bu- 
nu 50200-50240 arası satırlarda görü- 
yorsunuz. Parametre olarak, RC için- 
de çizgi rengi, RE içinde de ekran ren- 
gi olması gerekiyor. Ekran, bu iki de- 
ğişkene göre renklendiriliyor. 

160*200*de ise, hem VIDEORAM 
doldurulacak, hem de 55296-56295 
arasındaki renk RAM”ı. Bir de VIC”- 
in 33. yazmaçı. Bu rutini de 52200- 
52250 arasında görüyorsunuz. Para- 
metre olarak, RO, RI, R2 ve R3 için- 
de kullanılacak renkleri gönderiyorsu- 
nuz. 


Grafik ekranıyla ilgili son işlem, işi- 
miz bittiğinde yazı ekranına geri dön- 
mek. Grafik sayfasını kapatmak için 
yapılacak işlem, açmak için yaptığı- 
mız işlemin tam tersi. Önce VIC'in 17. 
yazmaçının 5. bit'ini söndüreceğiz. 
Sonra 22. yazmaçta multicolor kapa- 
tılacak. Ve nihayet, ekranı $2000'e 
yerleştirirken değişen karakter ürete- 
ci adresini düzeltip $1000'e getiriyo- 
ruz. Grafik ekranı ile karakter ürete- 
ci adresi arasındaki bu ilişkiye geçen 
sayımızda dikkatinizi çekmiştik. Tüm 
bu işlemler, 50300-50360 arası satır- 
larda yapılmaktadır. Parametre ge- 
rekmiyor. Hem multicolor hem de 
normal ekran için bu altprogram kul- 
lanılabilir. Bu altprogram GOSUB ile 
çağrıldıktan sonra yazı ekranının si- 
linmesinde fayda var. Tüm ekran, 
kullanılan çizim renklerine göre baş- 
tan aşağı karakterlerle dolmuş olacak- 
tır. 

Şimdi nokta, çizgi ve elips gibi te- 
mel şekilleri çizmeye başlıyoruz. Ön- 
ce nokta... 


Grafik sayfamız soldan sağa 320, 
yukarıdan aşağı 200 noktadan oluşu- 
yor. Multicolor da kullansak, soldan 
sağa 320 tane bit'i kontrol etmemiz 
gerekiyor. Tek fark, bu sefer onları 
ikişer ikişer kontrol etmemiz gerekti- 
ği. 

Sağdan sola noktalar, 0-319 olarak, 
yukarıdan aşağıya da 0-199 olarak nu- 
maralandırılırlar. Bizim yazacağımız 
rutin, bu koordinatiar verildiğinde, 
hangi byte'ın hangi bit'inin yakılma- 
sı gerektiğini bulmalı. Peki, bu iş na- 
sıl olacak? 50400-50460 arasındaki ru- 
tin, (XN, YN) değişkenleri ile gönde- 
rilen noktayı basmakta. Şimdi bu işi 
nasıl yaptığını görelim. 

Öncelikle basılmak istenen koordi- 
natın ekranda olup olmadığını kont- 
rol ediyoruz. Eğer değilse, ana prog- 
rama doğrudan geri dönülüyor. Aksi 
durumda byte ve bit hesabı yapılıyor. 

Y-koordinatından başlayalım. Her 
ekran satırında 8 grafiksatırı olduğu- 
na göre (grafik ekranının organizas- 
yonunu hatırlayın), INT (YN/8) ile 
hangi ekran satırında olduğumuzu bu- 
labiliriz. Her ekran satırı 320 byte'dan 
oluştuğuna göre, 320*INT (YN/8) ile 
noktamızın yer aldığı ekran satırının 
ilk byte'nin grafik ekranının başlan- 
gıç adresinden uzaklığını buluruz. Sıra 
geldi, noktayı bulunduran grafik sa- 
tırının ilk byte'nın adresini bulmaya. 
Demin bulduğumuz sayıya (YN AND 
7) ile bulacağımız YN/8 işleminin ka- 
lanını eklersek, grafik satırının başı- 
nı buluruz. 


Şimdi de XN koordinatını kullana- 
rak, noktanın sol taraftan kaç byte ve 
kaç bit uzakta olduğunu bulalım. INT 
(XN/8) ile sola olan uzaklığı byte cin- 
sinden buluruz. Adres olarak hesabı 
yapmak için, bu sayıyı 8 ile çarparız. 
Hatırlarsanız, yatay bir çizgi üstünde 
byte'ların adresleri sekizer sekizer ar- 
tıyordu. Daha önce YN değerini kul- 
lanarak bulduğumuz byte değerine 
son bulduğumuz değeri de eklersek, 
noktamızın kaç numaralı byte içinde 
olduğunu saptamış oluruz. Sıra geldi 
bit numarasına. YN ile yaptığımız gi- 
bi (XN AND 7) yaparak XN'in byte 
içindeki yerini soldan itibaren bulu- 
ruz. Bunu 7'den çıkarırsak, bit'in sağ- 
dan itibaren olan numarasını hesap- 
lamış oluruz. İki üssü bit numarası ile, 
bulduğumuz adresin eski içeriğini 
OR'larsak, hedeflediğimiz nokta ya- 
nık duruma geçer. Tüm bu işlem 
320*200 için geçerli. Yanan noktanın 
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rengi de, daha önce ekranı renklendi- 
rirken verdiğiniz çizgi rengi olacaktır. 

Multicolor ekranda da buna benzer 
bir işlem yapılır. 52400-52460 arası sa- 
tırlarda görmektesiniz. Parametreler 
gene XN ve YN'dir. Bir de hangi renk 
ile çizim yapılacağını belirleyen RR 
değişkenini göndermelisiniz. İçeriği 0- 
3 arası bir sayı olmalıdır. Böylece, ek- 
ranı renklendirirken belirlediğiniz 4 
renkten hangisinin nokta konurken 
kullanılacağı belirlenir. 

Bu kez,tüm hesaplamalarda XN ye- 
rine XN*2 kullanıyoruz. Diyelim ki 
XN-20. Multicolor'da bu X değeri, 
soldan 40 ve 41 numaralı bit”lere hi- 
tap eder. Biz de hesaplamalarımızda 
bunu gözönüne alıyoruz. Tüm işlem- 
ler sonucunda byte'ın adresini bul- 
duktan sonra, o noktamızı oluşturan 
iki bitin hangileri olduğunu hesaplı- 
yor, sonra bunları AND ile sıfırlayıp, 
RR'nin gösterdiği değer ile OR”luyo- 
ruz. Tabii bunu yapmak için de bazı 
ufak hesaplamalar gerekiyor. 

Bir de nokta silme işlemi var. Bu iş- 
lemi sadece 320*200 içindüşünebiliriz. 
Multicolor?da nokta silmek anlamsız- 
dır. Dört renkten herhangi biriyle çi- 
zim yapılınca eski nokta ortadan kal- 
kar, yerine yeni bir nokta gelir. 

Nokta silmenin nokta koymaktan 
pek bir farkı yok. Tek farkı, OR işle- 
mi için kullandığımız sayının tam ter- 
sini (yani 25“ten çıkarılmış halini) 
byte'ın eski içeriği ile AND”liyoruz. 
Böylece hedeflediğimiz nokta sönü- 
yor. Bu işlemi de, 50500-50560 arası 
yapıyor ve (XN, YN) parametrelerini 
kullanılıyor. 

Geriye çizgi ve elips kaldı. Çizgi ile 
devam edelim. 

Programımızın 50800-51040 arası, 
320*200lük ekrana, başlangıç ve bi- 
tiş koordinatları XI, YI, X2, Y2 ile 
belirlenmiş bir çizgi çizer. Bu koordi- 
natlar ekranın dışında da yer alabilir. 
O zaman çizginin ekranda kalan kıs- 
mı çizilecektir. 

Ortaokulda geometri dersini gören- 
lerin hatırlayacağı meşhur bir düz çiz- 
gi formülü vardır: 

Y—-MX4T 

M veT harfleri değişik de olsa, for- 
mül budur. Şimdi bu formülü nasıl 
kullanacağımız görelim. 

XI ve Yi değerlerini yerlerine ko- 
yar ve denklemi T'ye göre ayarlarsak 
şu formülü elde ederiz: 

T—YI-M*XI 

aynı işlemi X2 ve Y2 ile de yapalım: 
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T—-Y2-M*X2 

Her iki denklem de T'ye eşit oldu- 
guna göre, 

YI-M*XI— Y2-M*X2 

diyebiliriz. Ve bu denklemi de M'ye 
göre çizersek, 

M- (Y2-YI) / (X2-XI) 

elde ederiz. Bu bize doğrumuzun 
eğimini verir. Sıra geldi T'yi bulma- 
ya. 

T— Y2-M*X2 olduğuna göre, M'yi 
yerine oturtarak 

T—-Y2-4(Y2-Y1) / (X2-X1)*X2 

de diyebiliriz. Bu T ve M değerleri- 
ni YxMX-4T denklemine yerleştirir 
ve Y'ye göre çözersek aradığımız for- 
mülü buluruz: 

Y—(X-X2)*(Y2-YI)/(X2-X1) 4 Y2 

Tüm çizimimiz bu formüle dayalı. 
Tek sorun, çizgimiz aşağı doğru oldu- 
ğu zaman çıkacaktır. O zaman 
XI-X2 olacağından, X2-X1'in onu- 
cu sıfır olacaktır. Hiçbir sayı sıfıra bö- 
lünemeyeceği için, bilgisayar hata me- 
sajı verip duracaktır. Bunu da bir iki 
IF ile çözümlüyoruz. 

Programa bir gözatalım. Önce X ve 
Y koordinatları en yakın tamsayılara 
yuvarlanıyor. Sonra da, çizginin ta- 
mamen ekran dışında olup olmadığı 
kontrol ediliyor. Eğer öyleyse geri dö- 
nülüyor. Değilse gerekli X ve Y fark- 
ları hesaplanıyor. Eğer X1-X2 sıfır de- 
ğilse, normal çizgi çizme kısmına at- 


lanıyor. Eğer sıfırsa, çizgimiz bir dik 


çizgi demektir. Bu durumda önce çiz- 
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ginin ekran içine sığıp sığmadığı kont- 
rol ediliyor ve eğer sığmıyorsa başlan- 
gıç ve bitiş koordinatları ekran için- 
de kalacak şekilde yeniden hesaplanı- 
yor. Ardından da çizgi çiziliyor. 

Eğer dik çizgi değilse, gene çizginin 
ekran içine sığıp sığmadığı kontrol 
ediliyor, s&miıyorsa başlangıç ve bitiş 
koordinatları ekran içinde kalacak şe- 
kilde yeniden hesaplanıyor ve çizgi çi- 
ziliyor. Bu arada çizgi çizmek için hep 
nokta koyma rutini çağırılıyor. 

51100-51340 arasındaki çizgi silme- 
nin, çizgi çizmekten hiçbir farkı yok. 
Sadece nokta koyma yerine nokta sil- 
me rutini çağırılıyor. 

Multicolor'da çizgi çizmek de aynı 
işlemleri gerektiriyor. Farkı, maksi- 
mum X değeri olarak 159*u kabul edi- 
yor ve çokrenkli nokta koyma rutini- 
ni çağırıyor. Bu altprogramı da, 
52800-53040 arasında bulabilirsiniz. 
(X1, YI) ve (X2,Y2) koordinatlarının 
yanısıra RR içinde de 0-3 arası bir sa- 
yı ile hangi numaralı rengi kullanaca- 
ğınızı belirtmelisiniz. 

Son şeklimiz elips. Neden daire de- 
gil de elips? Daire, X ve Y yönündeki 
yarıçapları eşit olan bir elipstir. Do- 
layısıyla elips için bir rutin yazdığınız- 
da, otomatik olarak daire çizmeniz de 
sağlanmış olur. 

Elips içinde üç altprogramımız var. 
Elips çizmek, silmek ve multicolor?- 
da elips çizmek için. 

Elipsin geometrik denklemi şu şe- 
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İDDİAEDİYORUZENUCUZUBİZİZ 


FREEZE FRAME 3: En güçlü Kop. Kartuşu 

5 Ek Fonksiyon ve Kısa 
: Yeni Bir Kırıcı Kartuş 

En Ucuz Bizde 
FREEZE FRANE 41: Hâlâ aranan Kırıcı Kartuş; 
GECOS İŞLETİM DİSKETİ: Özel Vers. 14-2 
MEMOSTAR ça Utilite D. ... 

Gerçek Değerinin Beştebirine 
UFO CR-2 : Kaset için Tek Süper Kopya Prog. ......... 5.000 
Bu Fiyata Son Fırsat 
MANTHMASTER : Matematik Makinası 
Çok Fonksiyonlu Matematik Pr. 


ICE MACHİNE 


mol ağlar GA 20.000 


GR-BASIC : Simon's Basıctendahafazla.................... 5.000 


Komut ve Fonksiyon. Basıc ile 
Interrupt ve El Kitabı 


Normal oyun programları (Disk-Kaset) 
UFO-HR TURBO: Grafikle yükleyen Tek Turbo 
UFO-RES: UFO-HR için resim hazırlar 


KASETTE TEK OYUN 


İstasyon Cad. Pelin Pasajı 
Kat:2 No:35 Bakırköy-İSTANBUL 


kildedir: 

Y-B*SOR (1-X 2/A2) 

Eğer dikkat ederseniz, bir elipsin 
sağ üst, sağalt, sol üst ve sol alt par- 
çalarının birbirlerine simetrik olduğu- 
nu görürsünüz. Yani biz elipsin sade- 
ce bir çeyreğini hesaplayarak tüm elip- 
si çizebiliriz. Zaten yavaş olan BASIC 
programı için önemli bir kazanç. 

50600—50670 arasında, XR ve YR 
ile iki doğrultudaki yarıçap uzunluk- 
ları belirlenmiş ve (XM, YM) ile mer- 
kezinin koordinatı verilmiş elipsi 
320*200 ekranında çizen rutini gör- 
mektesiniz. Bu rutinde elipsin bir çey- 
reği hesaplanmakta ve yeni hesapla- 
nan nokta ile eski nokta arasına çizgi 
çizilerek kapalı bir elips çizilmektedir. 
Eğer elips tamamen ekrana sığmıyor- 
sa, sığan kısmı çizilecektir. 

50700-50770 arasında aynı işlemler 
elips silmek için yapılıyor. Çizgi çiz- 
mek yerine çizgi silmek için kullanı- 
lan rutin çağırılmakta. 

52600-52670 arası ise multicolor ek- 
randa RR ile belirtilen renkte bir elips 
çizmekte. Tek farkı, cokrenkli çizgi 
çizme rutinini çağırması. 

İşte bu kadar. Artık bu rutinleri 
kullanarak, hatta onları daha iyi bir 
hale getirerek kendi grafik program- 
larınızı yaratabilirsiniz. Gene de BA- 
SIC'in yavaş kalacağını, makina dili- 
nin veya SIMONS” BASIC'in daha 
kullanışlı olacağını unutmayın. Gele- 
cek aya kadar hoşçakalın...L| 


PRATİK KOPYALAMA 
YÖNTEMLERİ............. 3.000 


Amatör merakını giderecek, 
beceri kazandıracak, 
piyasadaki program ve 
kopya kartuşlarını tanıtacak, 
tercihinizi kolaylaştıracaktır. 


ÜCRETSİZ BROŞÜR-ÖDEMELİ SERVİS 


KAFA AYAR MK 4 


KOPYA-RESET CİHAZLARI 


UFO TD-1 Teypten Diske 
Kopya Programı 
4 KASETTE 20 PROGRAM 


1 KASETTE 10 PROGRAM........... 3. 000 


Bilgisayarın bilgisayar olmasını 
sağlayan en önemli faktör bilgi- 
lerin eksiksiz ve sorunsuz bir prog- 
ram olarak çalışmasını sağlayan 
yazılımıdır. İşletim sistemleri bilgi- 
sayar adı verilen elektronik kütle- 
nin ne yapması, nasıl yapması 
gerektiğini, o kütlenin anlayacar- 
ğı dilde anlatan programlardır. 
İşletim sistemlerinin gelişmesini ve 
yaygınlaşmasını sağlayan mikro 
işlemcilerin en büyük özelliği, ken- 
dilerine özgü dilin kolay anlaşıla- 
bilir ve programlanabilir olması- 
dır. C-64'ün kullandığı 6502 
uyumlu 6540W bu alanda en po- 
püler olanıdır. 

C-b4 işletim sistemi aslında ye- 
ni bir sistem değildir. Yeni C- 
64'ten önce tasarlanmış, denen- 
'miş bir sistemdir. Commodore fir- 
masının C-64'ten önce çıkardığı 
ve C-64'ten oldukça basit bir ya- 
pıya sahip VIC-20 tasarlanırken 
KERNAL adı verilen sistem kullanıl- 
dı. C-44 gelişmiş bir model olma- 
sına karşılık bu sistemi olduğu gi- 
bi kullandı. 

Bu nasıl gerçekleşti? Kernal sis- 
teminde bir işletim sisteminin en 
önemli rutinleri, sıçrama tablosu 
(JUMP TABLE) olarak adlandırılan 
tabloyla adreslendirildi. Bu tablo 
$FF84'den $SFFFö adresine kadar 
uzanır. 

Böylece yeni bir model tasarla- 
nirken gelişme sadece bu işlevleri 
yerine getiren rutinde ve tablodor- 
ki'adreslerde olmakta, tablonun 
konumu aynı kalmakta, bu da ye- 
ni birtasarımı oldukça kolaylaştır- 
maktadır. Bunun örneğini C-16 ve 
Plus-4 Kernal sisteminde de göre- 
biliriz. Buna ilginç bir örnek VIC- 
20 C-64 C-16 ve Plus-4 program- 


larının çoğunun, çok az bir deği- 
şiklikle türünde kullanılabilir olma- 
sıdır. 


Kernal Rutinleri Ne 
işe Yarar? 


Kernal tanıtılırken bir işletim sis- 
temin en temel işlevlerini yerine 
getirir demiştik. Bu işlevler tüm sis- 
teminin ilk açılışından kapanışına 
kadarki sürede kontrolü sağla- 
mak Disk Drive, Dataset, Printer, 
Klavye, Video devresi ve RS-232 
portuna bilgi gönderme, bilgi Gl- 
ma gibi işlemlerdir. Bütün bu işlev- 
ler sözünü ettiğimiz Kernai rutinleri 
ile belirlenmiştir. 

Bu yazı dizisinde tüm Kernal ru- 
tinlerini inceleyeceğiz ve bu rutin- 
ler yardımıyla çalışan makine di- 
li kullanılarak yazılan programlar- 
dan örnekler vereceğiz. Bu ne- 
denle temel makine dili bilgisi ge- 
rekeceğinden, dergide çıkan bu 
konuya ilişkin yozılan incelemenizi 
öneririz. 


C-64 Power-On 
Kernal Işbaşında!.. 


C-â4 ilk açıldığında ne olur der- 
siniz? Bunu Kernal içindeki bilgiler- 
den öğrenelim. Kernal hexadeci- 
mal olarak SE000-SFFFF aralığın- 
da yer alır. Bunun nedeni C-64'ün 
işlemcisi olan 6540'un ilk çalışma 
adresini SFFFC'deki bellekten alı- 
yor olmasıdır. Şimdi bu adreste ne 
var öğrenelim. 


$FFFC—65532 olduğunu 
hatırlayarak 


PRINT PEEK (655232) 4 256* 
PEEK(65533) 


Commodore 


Her İşin Başı 
Çekirdek 


Seyfettin ÇANKAYA 


Sonuç 64738 bulunur. Bu değer 
RESET vektörünü gösterir. Örnek 
olarak biz SYS 64738 yaptığımız- 
da C-64 sanki yeni açıklıyormuş 
gibi davranır. Bu adres $FCE2'ye 
eşittir. Şimdi bu adresten incele- 
mimize başlayalım. 


FLEZ A2 FF LÜX ##FF 


FCE4 78 SET 

FCES SA TH 

FCEĞ DE CLD 

FCE? 20 02 FD ISR $#FOOZ 
FLER Dü ö3 ENE $FCEF 
FCEC &C O BY JMP <sagaa) 
FCEF BE 18 DG STM $DO1E 
FCF2 28 AZ FD ISR $FDA3 
FÜFS 24 50 FD ISR $#FDSG 
FCE8 28 15 FO ISR $FOLS 
FEFB 20 SE FF ISR $FEBB 
FCFE S8 CLI 

FCFF &T Bü AĞ IMF <#ABÜD 
EDOZ AZ 45 LD #$ü5 
FDi4 ED BE FD LDA $EDEF , *: 
FO07 DD A3 SB ÜMP SEOEZ, 
FOORA Dö 53 EHE $FDOF 
FU ÜR DEK 

FUBU DE FS ENE $F0B4 
FOBF EB ETS 

FD18 03 772 

FD11 CZ 777 

FDIZ CU 3S 36 CHP $3ÜZE 
FDIS AZ LDH #$30 


Yukarıdaki JSR $ FDD2 ile çalı- 
şan altprogram kartuş bağlantısı 
olup olmadığını test etmektedir. 
Bu işlemi de £FD10 adresinde yer 
alan CBM80 şifresinin kontrolü ile 
sağlamakta, kartuş bağlantısı 
varsa JMP ($8000) işlemiyle kar- 
tuştaki ROM üstünden bu adrese 
sıçramaktadır. Bozı programların 
reset ile tekrar çalışması da bu 
adresteki kodların CBM80 olma- 
sıdır. Bu bağlantı olmadığı du- 
rumda JSR $FDA3 ile giriş/çıkış 
devrelerinin çalışması, JSR $FD5O 
ile RAM TESTİ VE Basic başlangıç 
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adresi ekran adresinin belirlen- 
mesi JSR $FD45 ile giriş/çıkış rek- 
törlerinin adreslere atanması, 
JSRSFFS5B ile video kontrol devre- 
sinin çalışması sağlanır. Bu işlem- 
lerin sonunda JMP ($A000) ile Ba- 
sic ROM devreye girerek Basic 


çalışmaya geçilir. 
İlk Kernal Rutini 


Şimdi Kernal rutinlerini incele- 
meye başlayalım. Bunlardan en 
basiti karakter çıkışını sağlayan 
CHROVT rutini. Kullanılışı oldukça 
basit; A kütüğü karakterin ASC ko- 
dunu içerir, JSR CHROUT ile bu ka- 
rakter belirli bir çevre birime gön- 
derilir. Burada bilgi ekran üzerine 


gönderilmektedir. Aşağıdaki ör- 
nekte MERHABA KERNAL yazısının 
ekrana çıkışını sağlayan bir prog- 
ram görülmektedir. 

Bu programda X kütüğü mesa- 
ji indekslemek için kullanılır ve “*” 
karakterinde işlem sona erer. Bu 


programı bir monitör program 
yardımıyla yazıp deneyebilirsiniz. 
Yalnız adresleri siz belirleyiniz. 

CHROUT rutini printer, disk dri- 
ver, RS-232 gibi ünitelere de bilgi 
gönderir. İlerde buna ilişkin ör- 
nekler de vereceğiz. 


#)SLEME DEVFM ET 


3 GILK.KERHAL.PUTINI 

28 CHROUT EM #FFDZ 

20 ; 

ga LO #şan ;FOIHTER 

Sü DEYAM LDRA MESAT.M 

(si CMP “#$ G#CBITIS ISRPRETİY 
za BER BITTI i 
ön ISR GHRDUT 

3g IHX GFOİHTER BIR ARTTI 
lüğ JMP DEVAM 
ilö BITTI ETS ; CIKIS 

IğA MESAJ ÜFE “MERHABA KERHAL 


m m 


İkinci Kernal Rutini: 
PLOT 


PLOT işemi bir an önce gördü- 
ğünüz CHROVUT işlemi sırasında 
ekranın herhangi bir konumunu 
belirlemede kullanılır. Bu işlem iki 
ayrı modda çalışır. CLC (carry—0) 
olduğunda konumu belirler, SEC 
(carry 1) olduğunda da konumu 
okur. Bu rutinin tablodaki adresi 


$E5OA'dır. İncelediğimizde yatay 
ve dikey konumların X, Y kütükle- 


riyle belirlendiğini görürüz. Ayrıca 
Carıy işlemine de dikkat ediniz. 


«. ESBP BB o öF EUŞ #ES513 
.. ESAL Se 05 ST& #Dö 
.. ESBE gi 03 STT #03 

.. ESİĞ 28 GIZ ES JSR ŞESEC 
.: E513 Rs 06 LD& $#DE& 
.. E5İ5 Fd 03 LOY #03 
.. EŞir 6 RFTS 


Şimdi ise CHROUT ve PLOT rutin- 
lerinin beraberce kullanıldığı bir 
program görelim. 


19 GİKİNCI.KERNAL. FUTIHI 


sa CAROUT EMU #EFDZ 

48 FLOT EMJ $#FFFO 

Sa CLU SGEDNHUM YAZMA 

Ea LOM #1Z :'YATA'T KOHUM 

vü LOY #&  SDTIKEYT KOHUM 

20 JSR PLOT :KERFHAL FUTIHI 
gö 

1igi LUX #$00 SPGİHTER 

lig DEVAM LDRA MESAJ. 
120 UMP “# :#CBITIS ISARETİ> 
128 BEN BITTI 

idiğ JSR CHEDUT :KERNAL RUTINI 
151 IN& GFDINTER BIR ARTTI 
16 JAP DEVAM SİSLEME DEVAM ET 
i7a BITTI RTS ; GIKIS 

Icc MESAJ DFE “MERHRER KERMALA 


Bu programda carıy0 yapıla- 
rak konum belirleme moduna ge- 
çilmekte X ve Y kütükleri konum- 
lara ilişkin bilgiyi taşımaktadır. 
PLOT işleminden sonra da bir ön- 
ceki örnekteki mesaj ekrana ya- 
zılmaktadır. 
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Commodore 


1801 MONİTÖR 


TÜM BAYİLERDE 


Gernot SCHARMELI 


Bilgisayar gibi böylesine 
kesinlik içinde çalışan bir 
makine herhangi bir şeyi 

rastlantısal olarak 
yapabilir mi? 
Bilgisayarların da 
rastlantısallığı sağlamak 
için zar attığını okuyunca 
şaşıracaksınız. 


aşka hiçbir olgu bizi rastlantı 

kadar şaşkınlık içersinde bı- 

rakamaz. Filozoflar ve mür- 

neccimler evrende rastlantı- 
ya yer olup olmadığını, her bir şeyin 
önceden belirlenip belirlenmediğini 
tartışadursunlar, diğer birtakım insan- 
lar ise bu konuyu düşünmekten bile 
rahatsız oluyorlar. 


Bir dizi rastlantının ardında yatan 
yasallıkları keşfetmeye çalışan mate- 
matikçi ve istatistikçiler ürkütücü bir 
kavram ve formüller dağarcığı geliş- 
tirmiş durumdalar. O kadar ki, en 
parlak ekonomi ve mühendislik öğ- 
rencileri bile, haftalık ders çizelgele- 
rinde istatistik ya da olasılık öğretisi 
derslerini görünce cin çarpmışa dön- 
mektedirler. 

Yine de, pratikte bu karmaşıklığı 
dert etmeyiz, ister seçim sonuçlarının 
tahmini sözkonusu olsun, ister bir pa- 
zar araştırması, istatistikçilerden bi- 
linçsiz bir kayıtsızlıkla bilgi edinme- 
ye devam ediyoruz. Ama bu arada 
herhalde hiçbirimiz, istatistikçilerin bu 
başarılarının temelinde bilgisayarların 
“attığı zarların” yattığını aklımıza ge- 
tirmemişizdir. Bu kısaca şöyle olmak- 
tadır: 

İstatikçilerin RND komutuna bağ- 
lı olarak, “'rastlantısal sayı üreticisi” 
adı verilen bir aygıt, birtakım sayılar 
kurmaya başlar. İstatikçiler de bu sa- 
yıları bir tür örneklem olarak kabul 
ederler. 

Ama bu saydıklarımız, buzdağının 
görünen ucundan ibaret. Örneğin, 
kendileriyle “rulet”? oynanabilen bil- 
gisayarlar aracılığıyla “rastlantı”? ol- 
gusuna hesaplanabilirlik kazandırıl- 
ması, parçacık fizikçileri gibi dakik- 
lik peşinde koşan bilim adamlarının 
dev adımlar atmalarını sağlamıştır. 
Gene, bugün şehir trafiğine ilişkin bir 
planlama sözkonusu olduğunda, açı- 
lacak yeni bir hattın trafik akışını hız- 
landırıp hızlandırmayacağı ““rastlan- 
tı bilgisayarları”? sayesinde çabucak 
değerlendirilebilmektedir. 

Aynı şekilde, işletmeler de, bünye- 
lerinde bilgisayarlar ve terminallerden 


oluşan bir sistem kurmadan önce, ta- 
sarladıkları sistemin boyutlarının el- 
verişli olup olmadığını saptamak için 
bir bilgisayarın “zar oyunu”'na baş- 
vurabilirler. En başarılı uygulamalar- 
dan biri ise şudur: Eğer bir bilgisayar 
şebekesine aktarılan veriler, daha ön- 
ceden bir rastlantısal sayılar üreticisi- 
nin belirlediği şifrelerle kodlanırsa, 
bilgisayar korsanlarının işi bitmiş de- 
mektir. 

Bunca işe yarayan rastlantılar ale- 
mine şöyle bir göz atmak bile büyü- 
leyici olabilir. O halde gelin bu alem- 
de bir gezintiye çıkalım. Okurlar bir 
yandan yazıları okurken bir yandan 
da rastlantısal sayıları yoklamak için 
kendi bilgisayarlarından yararlanabi- 
lirler. Yalnız uyaralım: Genellikle el 
kitaplarında RND fonksiyonuna iliş- 
kin yapılan açıklamalar yetersizdir. 
Hepsinin ortak özelliği, şu öğüdü ver- 
meleridir: “Kendinizi sürprizlere terk- 
edin.” Bu öğütle yapılabilecekler, ön- 
ceden kestirilemeyen ve şaşırtıcı bir es- 
tetiğe sahip olan grafik çizimlerle, 
-eğer dilbilgisi kurallarını biraz biliyor- 
sanız- çapraşıklığı insanı güldüren tu- 
haf cümlelerdir. Ama bütün bu uygu- 
lamalarda, birkaç denemeden sonra 
işin çekici bir yanı kalmaz. 

Oysa, rastlantısal sayılarla yapabi- 
lecekleriniz, bu sayılarla ilgili bilgile- 
rinizle doğru orantılıdır. Rastlantı il- 
le de düzensizlik demek değildir. Eğer 
rastlantı her zaman “içsel bir düzen- 
den yoksunluk” anlamına gelseydi, 
dünyada tek bir istatistikçi bile kal- 
mazdı. 

Aslında hepimizin bildiği şu kemik 
zar taneleri, rastlantının yasallıkla iliş- 
kisi için gayet güzel bir örnek oluştu- 
rurlar. İstatistik şunu göstermekte ve 
aynı zamanda kabul etmektedir: On- 
binlerce zar atışı gözlemlendiğinde, 
eğer işin içinde bir hile yoksa, zarın 
altı yüzündeki sayılar da, uygulama- 
da aynı sıklıkta düşeceklerdir. Ancak, 
uzun vadede geçerli olan bu yasanın 
tersine, tek bir zar atışı sözkonusu ol- 
duğunda, işe “bağımsızlık yasası” ka- 
rışmaktadır. Şöyle ki, her tek zar atı- 
şına ondan önceki bütün atışların hiç- 
bir etkisi olmaz. Altı yüzden herhan- 
gi birinin düşme olasılığı, her tek atış 
için her zaman altıda bir olarak kal- 
maktadır. 


Ancak, bilgisayardaki rastlantısal 
sayılar üreticisi, bir zarı taklit etmeye 
çalışıyor da olsa, buradaki durum bi- 
raz farklıdır. Buradaki işlem, her bi- 
ri farklı sayılar taşıyan, sözgelimi 
999,999 bilyalı bir lotto oyununa ben- 
zer. “Üretici” (generator) bir kere 
çekmiş olduğu bilyayı, bu ikinci kere 
çekme şansına sahip değildir. Ancak, 
bilyalar üzerindeki sâyıların 1,2,3,... 
şeklindeki tamsayılar değil, O ila 1 ara- 
sında yeralan ondalık sayılar olduğu- 
nu unutmayalım. Bu tür bir tercihin 
yararı açıktır: Böylelikle kullanıcı ken- 
di gereksinmelerine bağlı olarak, rast- 
lantısal sayıyı bir çarpan aracılığıyla 
dilediğince yükseltebilir. 

El kitaplarında da verilen buraya 
kadarki bilgilerle bile bir şeyler yapı- 
labilir. Rastlantısal sayılardan birin- 
cisinin X ekseni (yani yatay eksen) 
üzerindeki bir koordinatın değeri ol- 
duğunu düşünelim; ikincisi ise bir Y 
koordinatı değeri olsun. Bu durumda, 
her çift atış | x Wlik bir düzlem üze- 
rinde bir noktaya rastlantısal bir ko- 
num kazandıracaktır. Bunu bir “atış” 
olarak düşündüğümüzde, üretici (ge- 
nerator) tıpkı dikdörtgen bir hedef 
tahtasına rastgele atış yapan bir tüfek 
gibi davranıyor olacaktır. 

Bu tür bir alıştırmanın pratik yara- 
rına gelincei: Uzun vade dikkate alın- 
dığında, diyelim ki bir milyon atıştan 
sonra, hedef tahtasının her tarafı ay- 
nı oranda isabet alacağından, örneğin 
I yarıçaplı dörtte bir daireye düşen 
isabetlerinin payının toplanması yeter- 
li olacak ve böylece de 11 sayısının de- 
geri zar atışı ile belirlenebilecektir; 
çünkü dörtte bir dairenin alanı 11/4 
(1X1X3,14:4Y'tür. 

“Zarların rastlantısı”” anlaşılıyor 
anlaşılmasına da, bu rastlantı bilgisa- 
yara nasıl girmektedir acaba? Eğer bu 
sorunun yanıtını henüz bilmiyorsanız, 
o halde sıkı durmalısınız: Tüm milyon 
atıştan ancak ilki gerçekten rastlantı- 
saldır. Gerisi ise, rastlantı gibi gözü- 
küyorsa da, göz boyacılığından baş- 
ka bir şey değildir. 

“Üretici”'ye ilk atış yaptırıldığında, 
üretici belli bir yazmaçtan (Register) 
ve o anda rastlantısal olarak orada bu- 
lunan bir sayıyı çeker. Bu, içinde Za- 
manın mikrosaniye sayısı bulunan bir 


yazmaç olabileceği gibi, bazı bilgisa- 
yarlarda görüldüğü üzere program ya- 
pabilen bir yazmaç da olabilir. Daha 
sonra bilgisayar gerçekten rastlantısal 
olan bu sayıyı başlangıç değeri olarak, 
programlanmış bir rutine yerleştirir, 
ikinci “rastlantı”'nın sayısını hesaplar, 
hesapladığı sayıyı alır ve bunu yeni- 
den rutine yerleştirir; bu işlem, iste- 
nirse milyon defa yinelenebilir. 

Sayılar bir algoritma aracılığıyla 
üretildiklerinden, ardarda yapılan 
atışlar birbirlerinden bağımsız değil- 
lerdir. Bundan dolayı, zarlar ya da ru- 
let bilyaları gibi fiziksel üreticilerin 
tersine, bu sayılar “sözde rastlantısal 
sayılar” olarak adlandırılmışlardır. 

Pek çok BASIC versiyonunda bil- 
gisayarın başlangıç değerini kaydet- 
mesi bir komutla sağlanabilmektedir. 
Bu durumda bilgisayar, bütünüyle ay- 
nı sayılardan oluşan ve sıra ve düzen 
bakımından da birincisine tam tamı- 
na denk düşen ikinci bir zar serisi 
oluşturabilmektedir. Buna, somut 
olarak, her başlangıçta AND-fonksi- 
yonunun aynı ve eksi bir parametre ile 
harekete geçirilmesi sayesinde ulaşıla- 
bilmektedir. 

Hangi “rastlantı” sonuçlarının or- 
taya çıkacağının saptanabiliyor olması 
rastlantı kavramının anlamı düşünül- 
düğünde, ne denli hayal kırıklığına 
uğratıcı ise de, pratik bir değer taşı- 
maktadır. Yer darlığı nedeniyle mil- 
yonlarca sayının RAM-deposunda de- 
polanma imkânı bulunmamaktadır; 
bunların algoritmanın ““zekâsında” 
saklanması çok daha kolay bir depo- 
lama yoludur. 

Atışlar bağımsız ve rastlantısal de- 
ğillerse, “üretici "nin kullanılmasına 
ne gerek vardır? diye sorulabilir. Bu 
konuda sözü saat zamanına bırakmak 
her zaman için daha doğru olmaz mıy- 
dı? Bu elbette mümkündür. Bunun 
için RND-fonksiyonu harekete geçi- 
rildiğinde “Argument”i 0 yapmak ye- 
terlidir. Fakat gene de, bu yöntem bir- 
çok durumda soruna bir çözüm getir- 
meyecektir. Bir düşünülecek olursa: 
Bir program şeridi sık sık akıp geçe- 
cek ve her defasında bir rastlantısal sa- 
yı buna eşlik edecektir. Ama bilgisa- 
yar, belki bir program şeridini işler- 
ken hep aynı zamana gereksinme duy- 
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duğundan, bu durum, sayıların siste- 
matik olarak farklılık göstermelerine 
ya da tümünün de eşit olmasına yol 
açacaktır ki, bu da hiç katlanılacak bir 
durum değildir. 

Algoritmalarla verilen rastlantısal 
sayılara gelince, burada durum daha 
başkadır. Gerçi bunlar bağımsız de- 
ğillerdir, ama özelliklerinin sınanma- 
sı amacıyla bir istatistikçiye sunulur- 
larsa ve bu arada sayıların nereden 
çıktıkları kendisine bildirilmediği tak- 
dirde, istatistikçi buradaki rastlantı- 
sal olmama durumunu kanıtlayama- 
yacaktır. Daha önce sözü geçen hedef 
tahtası örneğinde, hedef tahtası 
10X10 alana bölünmüştür. Tek tek 
her alandaki isabetli vuruş sayıları 
aracılığıyla buradaki eşit dağılımın 
yetkinliği konusunda ilk görsel izleni- 
mi edinmek mümkündür. 

İstatistikçiler burada anlamlı isabet 
sıklıklarının hangi alanlarda toplan- 
mış olduklarını bulmak için bir dizi sı- 
nama yöntemi uygulayabilirler. Alan- 
ları ikişer ikişer, üçer üçer ya da her- 
hangi bir gruplama tarzında gözlem- 
leyebilirler. Sonuçta ise, sayı dizilerin- 
de bir sistematiklik kanıtlanamamak- 
tadır. 

Elbette “rastlantı” sayılarının bu 
düzeyde olanlarını sıradan bir algorit- 
ma ile elde etmek mümkün değildir. 
Bunun için bilgisayarın ortaya çıkışın- 
dan bu yana çok değişik hesaplama 
yöntemleri düşünülmüş ve denenmiş- 
tir. Uzun bir süre için, bir sayının ka- 
resini almak ve bu işlem sonunda çı- 
kan sayının orta kısmını oluşturan sa- 
yıyı “yeni sayı”? olarak kabul etmek 
için yaygın bir yöntem olmuştu (Ör- 
neğin, 45086273 x 45086273 — 2032 
7720130303 0529. Buradaki altı çizili 


sayı elde edilen yeni sayıdır). Ama bu 
yöntemin istatistiksel açıdan yetersiz- 
likleri vardır. 

Bugün kendini kabul ettirmiş olan 
algoritma ““Modulo” yöntemidir. Bu 
yöntemin özü şudur: A ve P gibi iki 
tamsayı değişmez alınır, tamsayı bir 
başlangıç değeri seçilir, bu değer A ile 
çarpılır, çıkan sonuç da P'ye bölünür; 
bölme işlemi sonucunda arta kalan Z 
sayısı “yeni sayı” olarak kabul edil- 
mektedir. Bununla da yeni bir süreç 
başlatılabilir. “Sözde rastlantı”'nın gi- 
zi işte bu denli açıktır. 

RND-fonksiyonunu BASIC'te uy- 
gulamak istediğimizde, bütün bu Sâ- 
yıların seçimiyle uğraşmak zorunda 
değiliz. A ve P değişmezlerinin 
“üretici”? üzerine etkisi konusunda 
pek çok bilimsel yapıt mevcuttur. Bu- 
rada özellikle ilginç olan nokta şudur: 
A ve P, her ikisi de asal sayı olmak 
zorundadır, yani örneğin 7 sayısı gi- 
bi, yalnızca kendi kendisiyle bölüne- 
bilen birer sayı. (Ayrıca da, A P'den 
daha küçük olmalıdır: A <P) O za- 
man “üretici” kendini tekrara kaptır- 
maksızın miktar olarak en çok düzey- 
de rastlantısal sayıya ulaşabilir. P'ye 
bölünme işlemi sonucunda arta kalan 
sayı ancak 1,2,3,...p-1 olabileceğin- 
den, üretici de, kendi kendini tekrar- 
lamadan önce, ancak P-I sayılarını 
fırlatıp atabilmektedir. 

O halde, “üreticiye sokulabilecek 
P sayısı ne denli büyükse, onun “*pe- 
riod”u da o denli büyük olmaktadır. 

BASIC-versiyonlarında **period”- 
lar yaklaşık 1 milyon kadardır. Basit 
kullanımlar için bu sayı tam anlamıyla 
yeterlidir. Daha masraflı projeler için, 
IBM'in büyük bilgisayarları 64 Bit - 
lik veri sözcükleri çerçevesinde 2! üs- 
tü bir P sayısını barındıracak bir me- 
kan sunmaktadır. Bunun anlamıysa 
şudur: Bir ““period”da 2 milyar rast- 
lantısal sayı bulunmaktadır. 

Çok üst düzeyde teknik-bilimsel 
problemlerin ele alındığı kurumlarda 
kullanılan ve büyük bilgisayarların 
kralları sayılan Cray ya da Cyber 205 


ise, P-değerleri için 46 Bit kullanabi- 
lirler ki, buda P—2“ olarak tam sa- 
yımına 70 trilyon rastlantısal sayılı bir 
“period” demektir. 

İnsanın aklına bunun yeterli oldu- 
ğu geliyor değil mi? Jülich*deki Nük- 
leer Araştırma Kurumu'nun (KFA) fi- 
zikçileri aynı görüşte değiller. Bu mu- 
azzam sayılara rağmen, “üreticinin 
verim yeteneğinin sınırlarına çarp- 
maktadır bu kişiler. Orada sözkonu- 
su olan şey nedir? Fizikçiler modelleş- 
tirmeler yoluyla bilgisayara, örneğin 
belli bir derecenin üstünde ısıtıldığın- 
da sürekli manyetik gücünü birdenbi- 
re yitiren demir gibi bir cevherin ha- 
reketini taklit ettirirler (simulation). 
“Bir evreden başka birine geçiş” ol- 
gusu fiziğin en önemli problemlerin- 
den biridir. 

Atomların birbirlerine etkileri ko- 
nusunda tasarımlarımız ancak bir mo- 
del çerçevesinde mümkün olabilirken, 
tek tek atomların istatistiksel hareket- 
lerine ilişkin olarak bildiklerimiz da- 
ha ayrıntılıdır. Bilgisayarın bu konu- 
da yapması gereken şeye gelince, şu 
söylenebilir: Bilgisayar, bu atomların 
rastlantısal bir davranışını zar atarak 
belirler. Bilim adamları için de atom- 
ların birbirlerine etkileri konusunda 
geliştirdikleri kendi model kuramları- 
nı güvenilir bir tarzda hesaplamak ve 
sınamak ancak bu sayede mümkün ol- 
muştur. 

“Rastlantı üreticisinin gücünün 
çabuk tükenmesi ise şundan dolayı ol- 
maktadır: “Üretici” on binlerce atom 
için binlerce enerji ve salınım durumu- 
nu zar atarak belirlemek ve bütün 
bunları binlerce zaman aralığı içinde 
ardarda yapmak zorundadır. Buysa, 
hedef tahtamızın iki değil, milyarlar- 
ca boyutu varmış gibi bir durum ya- 
ratır. Ve nihayet tek bir zar atımıyla 
yaratılan durum ile de yetinmek müm- 
kün değildir. Rastlantısallıkların açı- 
ga çıkmaları için bu oyunun yüzlerce 
ve binlerce kez yinelenmesi gerekmek- 
tedir. Bütün bunlar ise, tabii ki ““üre- 
tici ”yi ikinci bir kez çalıştırmaksızın 

yapılmalıdır. 
Bilim adamlarının bu- 
rada bir sınıra gelip da- 
yanmaları sadece 
“period” konusunda 
olmamaktadır. Onlar 
istatistiksel elverişlilik 
açısından da eksiklik - 
ler keşfetmişlerdir. 
Bizler gibi sıradan 
tüketiciler için kaçı- 
nılmaz olsa 
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da tahammül edilebilir, bilim adam- 
larının gözünde ise tatsız eksiklikler- 
dir bunlar. Aşırı büyük boyutlu “*he- 
def tahtası”'ndaki rastgele sayıların 
durumu şunu göstermektedir ki, 
““üretici”” bazı alanları, hatta bazı di- 
zileri tümden kendi “atış”larının dı- 
şında tutmaktadır. 

Bu nedenle, bilim adamları görü- 
nüşte rastlantıyı daha yetkin bir tarz- 
da üreten ve daha güçlü “*period”'la- 
ra imkân veren algoritmaların oluştu- 
rulması için gerçekten büyük bir tut- 
kuyla çaba göstermektedirler. Bugün 
sayıları çok fazla olan ““üretici”ler 
arasında ““Kirkpatrickstoll”? ya da 
““Tansworthe” gibi adlara rastladık- 
larında bu kelimeler bilim adamları- 
nın kulaklarına tıpkı bir müzik gibi 
gelmektedir. Bu üreticilerin ardında 
en akla hayale gelmez yöntemler ve 
oyunlar saklıdır. Bunların sonucunda 
229 üstü bir “period”, yani 60 haneli 
bir sayı doğmuştur. 

Bu arada, zarların standart bir yön- 
tem olan ““Modulo” ile atılması sıra- 
sında da rastlantısal sayılarla ilgili bazı 
şeylerin manipülasyonu sözkonusu 
olabilmektedir. Eşit olarak dağılmış 
sayılara çok ender durumlarda gerek- 
sinme duyulmaktadır. Eğer bilgisayar 
hedef tahtasına eşit oranda “atış” 
yaptırılsaydı, bilgisayar böylelikle tu- 
haf bir atıcıyı taklit etmiş olurdu. İyi 
bir atıcının isabetleri merkezi alanlar- 
da toplanır. Uzmanların deyişiyle, isa- 
betler merkez yöresindeki “normal 
dağılımlar”dır. 


Gene de, eşit dağılımlı RND-fonksi- 
yonu, rastlantı için temel olarak kul- 
lanılabilmektedir. Bunu izleyen bir 
dönüştürüm programında -hedef tah- 
tasını örnek almaya devam edersek- 
asıl boyutları 10 Xx 10 büyüklüğünde- 
Ki alanların biçimleri değişmiş olacak- 
tır: Merkezdekiler büyüyecek, kenar- 
dakiler ise küçüleceklerdir. Sonuçta 
alanlar tüm ““atış”larla birlikte yeni- 
den biçim değiştirecekler (yani rastlan- 
tısal sayılar değişmiş olacaklar) ve her 
şey son derece “normal dağılımlı” bir 
görünüm kazanacaktır. 

Münih'teki Max-Planck Fizik Ens- 
titüsü'nde elemantar parçacıkların av- 
lanmasında yardımcı olan bir bilgisa- 
yar, değişik rastlantı dağılımlarının 
tüm bir çeşitlemesini depolamış du- 
rumdadır. Protonları nötronlarla 
bombardıman ettikten sonra araştır- 
macıları bu konuda en çok zorlayan 
soru ““Hangi parçacıkların ne tür bir 
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kesinlikle gözlemlendikleri”? sorusu- 
dur. 

Burada zar atarak belirlenen şeyler 
şunlardır: Parçacığın ölçümünde ya- 
pılacak bir hata, mümkün birçok 
çarpma reaksiyonundan hangisinin 
gerçekleşeceği; yani tek bir durumda 
şu ya da bu parçacığın ortaya çıkıp 
çıkmayacağı ve son olarak da parça- 
cıkların çarpmadan sonra hangi açı al- 
tında dağılacakları- çünkü burada, ör- 
neğin bilardo oyununda olduğu gibi, 
hiçbir şeyi önceden hesaplamak müm- 
kün değildir. 

“Monte-Carlo” yöntemi ile rastlan- 
tısallıkları çoğu kez taklit eden bilgi- 
sayarın yaptığı iş fizikçiler için paha 
biçilmez bir değer taşır. Onlar ancak 
bilgisayar sayesinde, kendi yarattıkları 
karmaşık mekanizmanın ifade gücü 
hakkında güvenilir bir bilgi edinme 
imkânına kavuşurlar. 

Öyleyse rastlantısal sayılar ““üretici- 
si” daha çok doğa bilimlerinde orta- 
ya çıkan problemlere mi çözüm getir- 
mektedir? Hayır. Durum hızla değiş- 
mektedir. Bilgisayar gitgide ekonomi- 
de -özellikle de projelerin optimal 
planlanması alanında- büyük işler 
görmektedir. 


Bankalar, büyük satış mağazaları 
ya da başka büyük işletmeler eğer bir 
bilgisayar şebekesi kurmak istiyorlar- 
sa, buralarda çözüm aranılan sorunun 
“bekleme kuyrukları” olduğu söyle- 
nebilir. Burada sözkonusu olan siste- 
me bir merkezi bilgisayara bağlı uy- 
du bilgisayarlardır ki, bunlar da ken- 
di başlarına pek çok terminal kullan- 
maktadırlar. Soru şudur: Sistem, ter- 
minaldaki kullanıcının yanıt için nor- 
mal durumda tahmin edilen iki sani- 
yelik bekleme süresinden asla daha 
fazla beklemeyeceği şekilde mi kurul- 
muştur? 

Acaba hangi terminale belirli bir za- 
man ayarı çerçevesinde el atılabilmek- 
tedir? Hangi sıklıkta ve hangi işler bu 
terminalde işlenmek durumundadır? 
Terminalin bilgisayara sadece bir ve- 
ri yığını yolladığı ve kısa bir yanıt al- 
dığı küçük sorular mı işlenmektedir? 
Yoksa birçok defalık bir bilgi alışve- 
rişini gerektiren daha büyük sorular 
mı? Yoksa işlemciyi (Processor) uzun 
süre işgal eden programlama işleri mi? 
Veyahut da bir disk sürücüsünü teke- 
line alan, ama işlemciyi bloke etme- 
yen büyük boyutlardaki veri yığınla- 
rının nakli mi? 

İşletme, tecrübi değerlere ve tah- 
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minlere dayanarak her terminal için 
anılan olayların olasılık derecelerini 
bilir. Veriler bilgisayara gelirler ve 
ona, eğer olayları zar atarak belirle- 
mek istiyorsa, hangi tasarımlara gö- 
re rastlantıyı “*yönlendirme”si gerek- 
tiğini bildirirler. 

. Böylece, her terminal için, ne za- 
man müdahale edileceği, bunun ne 
kadar süreceği, bir haberin kaç Byte 
kapsadığı, işlemcinin ne kadar hesap- 
lama süresine gerek duyduğu, işin bir 
diskin müdahalesini zorunlu kılıp kıl- 
madığı gibi şeyler bilgisayarın rastlan- 
tısal sayıları tarafından saptanmakta- 
dır. Bu verilerin ışığında bilgisayar sis- 
temin dayanıp dayanmayacağını ça- 
bucak araştırmaya koyulur. Çünkü 
bilgisayar tek tek bileşenlerin neler ya- 
pabileceklerini tabii ki bilmektedir (iş- 
lemcinin hızını, diskin müdahale za- 
manını, hatların nakil kapasitesini). 
Rastlantısal yükleme durumlarına iliş- 
kin tüm bu oyun her yönüyle araştı- 
rıldıktan sonra, bilgisayar en sonun- 
da durum hakkında net bir tablo çi- 
zer: Planlama doğrudur ya da doğru 
değildir. 

Eğer bugünlerde Frankfurt Hava- 
alanı'ndaki akar banttan bavulunuzu 
alacak olursanız şunu da bir kere dü- 
şünün: Bu bant yapılmadan önce, 
uçakların kalkış saatlerinden önce ya 
da iniş saatlerinden sonra ne kadar 
yolcunun hangi zamanlarda kalaba- 
lıklar oluşturabileceğini bir bilgisayar 
zar atarak belirlemişti. 

Eğer bugün veya yarın otoyollarda 
100/Km-hız sınırı getirilmesinin anla- 
mı ve etkisi kanıtlanmak istenirse, bir 
yığın rastlantı üretebilecek bir bilgisa- 
yar işin içinde olacak demektir. Bil- 
gisayar bu konuda ve belli bir yol 
uzaklığını dikkate alarak şunları be- 
lirleyecektir: Şoförlerin tepkisel dav- 
ranışları (aşırı yorgunluk), bir aracın 
bozuk frenlere sahip olup olmayaca- 
ğı; bir şoförün kaza yapma eğilimine 
kapılıp kapılmayacağı, arabasını sü- 
rekli geçiş çizgisinde sürüp sürmeye- 
ceği ya da lastiklerinden birinin pat- 
layıp patlamayacağı... 

Bütün burastlantısal durumlar he- 
saba katıldığında, önü Kesilen bir 
akarsuyun nasıl dalga dalga kabardı- 
ğı, belirli olaylardaki tehlike durumur- 
na nasıl dramatik bir boyut aldığı çok 
daha gerçekçi bir biçimde taklit edi- 
lebilir (simulation) -tıpkı 100 Km/hız'- 
ın etkisi gibi-. 


Çev. Güven Savaş KIZILTAN 
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aha beş altı yıl ewel 
bilgisayarlar büyük iş- 
yerlerine has pahalı 


anlaşılması zor, çalış- 
tırılması güç kopleks makine- 
lerdi. Yaptıkları işler açısından 
da hemen hepsi “İş”e yönelik 
büyük birer hesap ve arşiv de- 


po aygıtı idiler. Gün gelip 
bunların evlerde kullanılabile- 
ceği hem işlev hem fonksiyon 
açısından akla gelmezdi. 
Derken mikro çipin evrimi ile 
birlikte 1980 başlarında 2 
Kbyte, 5 Kbyte gibi hafızalar- 
Ila ve minik fiyat etiketleri ile bu 


akıllı makineler ev kapılarını 
aralamaya başladılar. Herkes 
bu aletlerin evde nasıl bir 
ihtiyacı karşılayabileceğini 
merak ediyordu. Elbette ev- 
deki patates ve soğan stoku- 
nu tutmak için veya bakkal 
hesabını düzene sokmaya 
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böyle bir makineye yüzbinler- 
ce lirayı bağlamaya gerek 
yoktu. Yeni bir alana gerek 
vardı. Çalışırken olmadığına 
göre dinlenirken olabilirdi. Or- 
taya bilgisayar oyunları çıktı. 
İlk defa bilgiscvar iş dışında 
bir grafik ve an nasyon ortar- 
mında kullanılıye “du. 

İlk oyunları hatırlaırsınız. Bir iki 
pikselden oluşan gurip “uzay* 
lılar ve bir iki çizgiden oluşan 
sözde dünyanın istilasının ön- 
lenmesi. Bir anda etrafta yüz- 
lerce bu tip oyun türedi. İsim- 
leri değiştirip aynı oyunları pi- 
yasaya süren yazılım şirketleri 
vurguna başladılar. Ve bu sa- 
yede bilgisayar evlere girme- 
yi başardı. Bu arada hardwar- 
re şirketleri oyun programları- 
nı daha cazip kılabilmek ve 
daha görkemli sahneler sergi- 
leyebilmek amacı ile renkleri- 
ni artırıp sese de önem verme- 


ye başladılar. Çiplerin de hız- 
la gelişmesi bilgisayarların ka- 
pasitelerini bir anda iş bilgisa- 
yarları standardına çıkartma- 
larını sağladı. Hafıza yükselin- 
ce resolusyon ve işlevler arttı. 
8 bitler yerlerini 16 bit'e ve 32 
bit'e birakırken bilgisayarlar 
arasındaki renk grafik ve ses 
savaşı da son hızla arimaya 
devam etti. 

Ve devreye “Personal Com- 
puters” dediğimiz iş amaçlı 
kullanılan fakat çok yönlü ger- 
çekte ev ve iş bilgisayarları 
arasında kalmış bir sınıf girdi. 
Bu bilgisayarlar yeni bir saha- 
yı da beraberlerinde getirdi- 
ler. Buda çok pahalı ve sofis- 
tike bazı bilgisayarların yapa- 
bildikleri özel bazı işleri ki bun- 
lar yüksek derecede grafik çi- 
zimleri müzik programlarının 
hazırlanması ses örneklemesi 
gibi yüz milyonlarca liralık ma- 
kinelerin yapabildiği şeylerdi, 
yapabilip küçük firmaların bu 
sahada çalışmalarını özendir- 
mekti. 

İşte Amiga burada devreye 
girdi ve küçük firmaların vere- 
bilecekleri bir ücret karşılığın- 
da çok yönlü bir iş makinesini 
piyasaya sürdü. Bu minik ci- 
haz hem ünlü müzik makinele- 
rinin yapabildiği çok sesli mü- 
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zik ve ses efektlerini yapabil- 
mekte hem de video grafikle- 
ri konusunda hiç de amatör 
sayılmayacak boyutta hizmet 
verebilmekte idi. 

Amiga'nın çok yönlülüğünü 
araştırmak istersek gelişmele- 
ri de gözönünde tutarak şu 
özelliklerini sıralayabiliriz: 

a) Renk ve grafik boyutun- 
da Amiga 4096 rengi ve 640* 
400 çizgi çözümlemesi ile vi- 
deo standardını yakalamış 
durumdadır. Genlock imkânı 
ile profesyonel cihazlara bağ- 
lanabilmektedir. Animasyon 
ve çizim programları her ne 
kadar düşük çözümlemeye 
göre hazırlanmış olsalar da 
Amiga'nın Ram hafızasının ari- 
ması ile bu program çözümle- 
meleri de istenilen boyutlara 
çıkabilecektir. Birçok bilgisa- 
yarın grafik kartı kullanarak 
hazırlayabildiği grafik prog- 
ramları Amiga özel grafik ve 
Animasyon çipi ile kendi hard- 
ware'i içinde halledebilmek- 
tedir. Bu da ikinci bir grafik 
kartı yatırımını ortadan kaldır- 
maktadır. IFF olarak saklanan 
resimler değişik programlara 
aktarılabilmektedir ve burada 
işlenebilmektedir. 

b) Ses konusunda örnek ola- 
rak Fairlight CMI müzik kom- 
püterinin iç devreleri örnek 
alınmış ve 4 kanal digital ses 
imkânı sağlanmıştır. Halen 
Amerika'da 16 kanal ses ve 
aynı anda kullanılabilen 16 
değişik örnekleme ses (ki bun- 
lar instruman veya insan sesin- 
den orkestral seslere kadar 
uzanmaktadırlar) işlenebil- 
mektedir. Çıkış portlarının ste- 
reo olması ve RCA'disi fişleri ile 
çıkış alınabilmesi cihazın hem 
ev hem de profesyonel maki- 
nelere bağlantısını kolaylaştır- 
maktadır. Midi cihazlara bağ- 
lantı için bir midi giriş çıkışı 
olup yine midi interface'li baş- 
ka müzik enstrümanlarını cont- 
rol edebilmektedir. 

c) Robot kontrol ve proses 
kontrolü için ise Amiga hem 
seri hem paralel portları ile 
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açık bir mimari üzerinde çok 
geniş anlamda kullanma im- 
kânı vermektedir. Bugün artık 
vazgeçilmez hale gelen elek- 
trikli ve elektronik aygıtların ve 
iş robotlarının kontrolünde 
Amiga çok iyi netice vermek- 
tedir. 

d) Frame Grabber, yani Vvi- 
deo veya kameradan görün- 
tü kapma imkânı sayesinde 
hem grafik programları için 
hem de arşivler için Amiga 
çok ucuz bir sistem oOluştur- 
maktadır çünkü bugün diğer 


Grabber üniteleri Amiga'nın 
tüm fiyatından fazladır. 

e) Amerika'da Amiga için 
yapılan bazı ek cihazlarla 
“speech Recognition” yani 
söylenileni anlama 698.6 ora- 
nında gerçekleştirilmiştir. Za- 
ten kendi içinde bulunan ko- 
nuşma ünitesi ile bu sayede 
Amiga konuşup dinleyep bir 
“canlı” makine oluşturmakta- 
dır. Bu da makineden androi- 
de geçişte gerçek bir köprü- 
dür. Yakın bir gelecekte bu- 
gün mouse ile kumanda €di- 
len Amiga yalnızca konuşarak 
kontrol edilebilecektir. 

f) Disk işletme sistemleri ve 


ana operasyonu artık herhan- 
gi bir lisana gerek duymadan 
rahatça çalıştırılabilinecektir. 
Bu da cihazın daha yaygın kit- 
lelerce kullanılımını sağlaya- 
caktır. 

g) Hafızanın 8.8 megabyte 
ve depolamanın 1/2 gigaby- 
te'a çıkabilmesi piyasanın 
dev bilgisayarlarına karşı Ami- 
ga'nın üstünlüğü olmuştur. 

Amiga'nın tarifi bugün artık 
zorlaşmıştır. Her isteyen Ami- 
gal'sında kendi işi için mutla- 
ka süper bir yön bulacaktır. 
Bütün mesele doğru seçimi 
yapıp masanın üzerine bu 
“canlı” makineden bir adet 
koymaktır. | 


bilgisayarların yalnızca frabe 
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KALEPORSELEN'DEN 


KESİNTİSİZ 
GÜÇ KAYNAĞI 


M Dünyanın en büyük Kesintisiz Güç 
Kaynağı üreticisi MERLİN GERIN 
şimdi Türkiye'de Kaleporselen ile 

M 125 VA'dan 3600 kVA'ya kadar 
eksiksiz tüm seri. 

B Küçültülmüş ölçüler ve gürültüden 
arındırılmış ses, 

M 20 yıllık üretim tecrübesi ve en 
gelişmis üretim teknolojisi. 

m Tecrübeli ve bilgili teknik kadro ile 
satış sonrası teknik servis 
güvencesi. 

M Bankacılık, sigortacılık, haberleşme, 
sağlık, eğitim.... vb. sektörleri ile 
askeri tesisler için uygun modeller ni 


ve frekans çeviricileri. tell 
a: 


ila KALEPORSELEN 


Halkalı Asfallı No:170 Sefaköy-istanbut 
Tel: 579 12 10 (2 Hal) 580 13 35 (3 Hat) 
Pazarlama Md: 579 02 29 - 579 82 88 


öy-sta, 
Tel: 155 35 51 - 15531 96 


“Flektroteknikte Emniyet” 


DOĞU AKDNZ. VE 


İÇ ANADOLU BÖLGESİ EGE VE BATI AKDNZ. BÖL. o GÜNEYDOĞU ANADOLU BÖL. KARADENİZ BÖL! 
Ambarlar Cad. Beyaz Saray Api. (Lozan Meydanı No:3 T.Cemal Benker Bulvan Kâzımpaşa Cad. mağ it 
No:10/1 Sıhhiye-Ankara Asancak-İzmir Kalaoğlu iş Hani No:5 Samsun 
Tel: 29 36 11 Tek 21 55 77 (3 Hat) Kat:3 No:7-8 Adana Tel: 13510 
Telefax; (9-41) 29 14 05 Teletax: (8-51) 21 14 28 Tek 19 765 Telefax: (9-361) 20 862 
Telelax: (9-711) 35 047 


ÜR 


Ana okulundan üniversiteye 
büyük okul Commodore. 


Commodore'un zengin bir dizi oluşturan hazır eğitim 
programlarından ve eğitim kitaplarından çocuğunuza siz de alın. 
Büyük okul Commodore'un “dahi”leri arasındaki yerini hemen alsın! 


EĞİTİM PROGRAMLARI DİZİSİ 
İLKOKUL 
İlkokul 1.2. 3. sınıf Matematik 
İlkokul 4. 5. sınıf Matematik 
İlkokul 4. 5. sınıf Genel Yetenek Test. 
Playful Prof. 
ANADOLU LİSELERİNE HAZIRLIK 
İlkokul 4. sınıf Fen 

4. sınıf Türkçe 

4. sınıf Sosyal 
. sınıf Matematik 
. sınıf Fen 
, sınıf Türkçe 
. sınıf Sosyal 


5 
5 
5 
5 


ORTAOKUL 
Ortaokul 


Mat. Denklemler. 
. sınıf Matematik 
. sınıf Fen 
. Sınıf Matematik 
. sınıf Fen 

3. sınıf Matcmatik 
, sınıf Fen 

Bilçağ 1. sınıf Matematik 

2. sınıf Matematik 

3. sınıf Matematik 


LİSE 
Bilçağ 1. sınıf Fizik 
2. sınıf Fizik 
Biyoloji 
Trigonometri 
Elektr ÜSYS-64 
Lise Mekanik 
Matematik 
Bilçağ 1. sınıf Türkçemiz 
2. sınıf Türkçemiz 
İNGİLİZCE 
Dil Eğitim Paketi 
Ortaokul İngilizce 
Cave of the World Wizard 
Talking Teacher 


Commodore'un hazır eğitim programları ve eğitim kitapları 


Etap Marmara'da, Commodore Show'da. 
Teleteknik bir Kavala Grubu kuruluşudur. 


OKUL ÖNCESİ VE OKULA YENİ BAŞLAYANLAR İÇİN: 
Hide And Scek 

Garfield 

People 

Mimi (Disket) 

Get Ready To Read 

Games of Logic 

Know Your Child's IÇ 

COMMODORE EĞİTİM KİTAPLARI 
Programcının El Kitabı 

Basic Programlama Kitabı 

Bilgisayar Ansiklopedisi 

C-64 Türkçe Kullanım Kılavuzu 

1541 Disk Sürücü Kullanım Kılavuzu 

Easy Script C-64 Kelime İşlem Prog,.Kılavuzu 
Pceks & Pokes on the C-64 

Machine Language Book for the C-64 
Advanced Machine Language Book for the C-64 
Idea Book C-64 

Graphics Book for the C-64 

The Anatomy of a C-64 

Tricks & Tips for your C-64 

The Anatomy Of C-128 

The Anatomy OF 1571 

Tricks & Tips For The C-128 

Artifical Intelligence on the C-64 

Business Applications for (he C-64 

The Working Commodore 64 

Beginning, Machine Code on the C-6İ 
Graphics art on the C-64 


Commodore 64 Adventures 


Teleteknik 
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SÜPER IŞIKLI KALEM 
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SÜPER IŞIKLI KALEM 


Tüm Commodore Satıcılarında 


80220 Haıaskâigaz. Cad Pekin Apt. 240/3 Osmanbeyl!İsT. Tel: 147 03 54 


5 Yayıncının Notu 
6 Haberler 


13 Yapay Zekâ 
14 Prolog 
15 Comal 


21 C-64 (6) ile Grafik 
44 Pascal 
56 Animasyon 


18 C-128 İçin Püf Noktaları 
Sİ Makine Diline Merhaba 


28 Oyun 
33 Compu Hobi 
34 Çizgiroman 


36 Bir Öykümüz Var 
50 Commodore Show Çekiliş Sonuçları balli ne ai 
62 Yıldız Savaşları OBuEPYK,INC. a 


GAME DEVELOPED EY ALEDDY GOLOFARE & ASSOK 


SADECE 


C— commodore 


SATARIZ 


Garanti Bankası 
Bakırköy Şubesi 
Hesap No: 1.609.576-2 


MART AYI TEK OYUNLUK KASET 


1) WORLD GAMES 

2) TARZAN 

3) SILENT SERVİCE 

4) TWO ON TWO 

5) FIST 2 

6) ASTERIX 

7) INFILTRATOR 

8) THE WAY OF THE TİGER 

8) THAI BOXING 

10) CAULDRON 2 

11) LEADER BOARD 3 
12) BAZOOKA BİLL 
13) DAN DARE 

14) UCHI MATA 

15) 1942 

16) STAR PING PONG 
17) WAR PLAY 

18) PAPER BOY 

19) PARALLAX 

20) SINBAD 

21) HIGH LANDER 
22)1T'S A KNOCKOUT 
23) ALLEYKAT 

24) CAPTAIN KELLY 
25) MISSION A.D. 
26) STRIKE FORCE COBRA 
27) YIE AR KUNG FU2 
28) ACE 

29) HYPRABALL 
30) INFODROID 
31) THE SENTINEL 
32) SUMMER GAMES 1 
33) SUMMER GAMES 2 
34) WINTER' GAMES 
35) MOVE MONSTER 
36) SUPER CYCLE 
37) JOHNNY REB 2 
38) LAW OF THE WEST 
39) TOUCHDOWN FOOTBALL 
40) KNIGHT GAMES 
41) BREAK THRU 
42) VERA CRUZ 
43) STALLONE COBRA 
44) BOBBY BEARING 


45) ACE OF ACES 

46) REPTON 3 

47) GLIDER RIDER 

48) DROID 

49) MISSION ELEWATOR 
50) TRAP 

51) S.F.POKER 

52) SHORT CIRCUIT 


SIJW.AR 

54) GALIVAN 

55) REBEL PLANET 

58) ARCANA 

57) STACE HARRIER 
58) ANTIRIAD 

59) TIME TRAX 

60) SCOOBY DOO 

61) EGUINOX 

62) GREEN BERRET 

63) STRIKE FORCE HARRIER 
84) WORLD CUP CAN. 
65) POWER PLAY 

66) SABOTEUR 

67) IRIDIS ALPHA 

68) SKY RUNNER 

69) HEAD COACH 

70) KETTLE 

71) 10TH. FRAME 

72) TERRA KRESTA 

73) DANTE'S INFERNO 
74) FUTURE NIGHT 

75) FOOTBALL OF THE YEAR 
76) JUDGE DREDL 

77) LEGEND OF KAGE 
78) BOMB JACK 11 

79) AVENGER 

80) THE GRAPHIC AD.GRE 
81) HEARTLAND 

82) IC.V.P.S. 

83) COMMANDO LİBYA 
84) DRACULA 

85) JUMP JET 

86) NINJA MASTER 

87) MIKIE 


88- D.T. Süper Test 

89- Nemesis 

90- He-Man 

91- AVENGER 

92- BISMARCK 

93- CHESS MASTER 
94- COLOSUS CHESS 11 
95- FLASH FOR FANTASTY 
96- MY CHESS IL-D 

97. MY CHESS ID 
98- STAR SOLDIER 

949- SEABASE DELTA 


100- SUPER CROSS 


PROGRAM FİYATLARI 


Kaset/Disket Nisan ayı paketi... 
Tek oyunluk disket..... 
Tek oyunluk kaset...... 


SORBİM 


Bilgi İşlem Merkezi 


FLAŞ OLAYI. 


BİR YILLIK KURS 


Aylık Fasiküller Halinde 
1. Commodore Basic 
2. Commodore Machine Language 


VE 


3. Oyun Açıklamaları (her ay 10 ad.) 
4. Programlar (her ay 5 ad.) 


5. Commodore Dünyasından Haberler 


AYRICA 
SORBİM'DE 
BİR YIL SÜREYLE 
9610 İNDİRİM 


YILLIK 16.000 TL. 
POSTA ÜCRETİ ALINMAZ 


İSTEK YAPACAKSINIZ 


1. 
2. 
3.İn 
4. 


5. 


İsteklerinizi belirleyiniz 
Fiyatlarını tespit ediniz 
diriminizi düşünüz 
(aboneler için) 

Tutarını banka hesabına 
yatırınız 

Banka dekontunun 
fotokopisini ve isteklerinizi 
bize postalayın 


. İstek mektubunuzda ad, 


soyad, adresiniz, varsa 
telefon numaranızı belirtiniz. 


. Size aynı gün yurt içi kargo 


veya posta ile gönderelim 
(gönderme ücreti alınmaz). 


İsteyenlere ücretsiz yeni oyunların 
listesi gönderilir 


Tel: 583 85 33-583 34 60 


Teleteknik 


Cz commodore 


Yetkili Satıcısı 


Istanbul Cad. No: 18 D.32 


Bakırköy-ISTANBUL 


Computer Gamer.... 
Computer and Vide 
Your Computer 
Compute 


1, © e YMM İz 8700 
Guick Shot Tl........... si 

Ouick Shot V (ithal)..... 
Guick Shot VII (ithel).. ös 
Guick Shot IX (ithal)................... 22500 


DİĞER ÜRÜNLERİMİZ 
PRECESION DİSKET.. 
BASF 2D DİSKET... 


DISKEXPRESS DİSKET................. 1950 
NEMOREX DİSKET....................... 1950 
DİSK KAFA TEMİZLEYİCİ.......... .2800 
FREEZE FRAMB.eeeeeeeeeaeessesssrn. 15000 
ÖZEL KUTULU BOŞ KASET........... 700 
(04 op V 7 e <i> ARR 32500 


NİSAN AYI TEK OYUNLUK DİSKET 


1- Destroyer 
2- Barbie 
3- Gun Ship 
4- Slent Service 
5- Infiltrator 
6- Super Cycle 
7- Lave Of The West 
8- Movie Monster 
9- Sper Cycle 
10- Summer Games | 
11- Summer Games II 
13- World Games 
14- Knight Games 
15- Two an Two 


NİSAN AYI KASET PAKETİMİZ 
He-Man 

Nemesis 

Yie-Ar Kung Fu2 
Street Surfer 
Space Horrier 
Ace 

Commando Libya 
Short Cırcwf 
High Lander 
Knuckle Basters 


NİSAN AYI DİSKET PAKETİMİZ 
Nemesis 

Ace-Of Aces 

Yie Ar Kung Fu2 

Space Harrier 

Commando Libya 

Knuckle Basters 

SOCCER IV 


Abonelere ve Bayilere W 10 indirim ii AE e 


COMMODORE 


Teleteknik A.Ş. adına 
Sahibi ve Sorumlu Yazıişleri Müdürü 
Osman BABAOĞLU 


Yayın Yönetmeni 
İskender SAVAŞIR 


Yayın Koordinatörü 
Turhan TANDOĞMUŞ 


Danışma Kurulu 
Yusuf BİTON 
Bilal Sadi OĞUZ 
Bülent ÖZÜKAN 
Emre SENAN 


Yayın Kurulu 

Kenan AKKERMAN 
Seyfettin ÇANKAYA 
Tuna ERTEMALP 
Mustafa GÜVEN 
Osman HIZAL 
Ayhan KALAYLIOĞLU 
Samet KUMAŞ 

Afif SAY 

Aziz ŞENLEN 
Ayşegül TARIM 

Tan ORAL 


Fotoğraflar 
Mehmet ÖZCAN 


Baskı Öncesi Hizmetler ve Yönetim 
BOYUT Reklam/Tanıtım Hizmetleri 
Yayıncılık ve Ticaret A.Ş. 


Teknik Yönetmen 
Sevinç YENAL 


Grafik 
Saadettin OKTAY 


Dizgi 
Maraton Dizgievi 


5/B filmler 
Mustafa ÖZSOY 


Reklam Koordinatörü 
Berna BİRİNCİ 


Kapak Düzeni 
Emre SENAN 


Halkla İlişkiler 
Aysın AYDEMİR 


Katkıda Bulunanlar 
Fatih ARIMAN 
Aysın AYDEMİR 
Birgül ASENA 

Silva AVEDİKOĞLU 
Cafer BULUT 
Semra ÇAĞLAYAN 
Öjeni GÜLLAPYAN 
Mehmet SARIYAR 
Ankin SINANYAN 
Mahmure ÜNYELİ 
Fethi SERİM 

Bilge AYAN 


Reklam Rezervasyonları 
Rıhtüm Cad. 207/4 
Nesli Han Karaköy/İstanbul 
Tel: 145 13 30 


Film ve Renk Ayrımı: Laçin Repro 
Baskı: Alaş Matbaası 


Kapak Renk Ayrımı: 
Güven Reprodüksiyon 


Dağıtım: GAMEDA 
KKTC Satış Fiyatı: 1850 TL, 


YAYINCININ NOTU 


Yüz Çiçek Açsın 


ildiğiniz gibi dergimiz daha ilk sayısından 
beri kendisini birbirleriyle çalışabilen ta- 
lepleri karşılama çabası içinde. Sorun sa- 
dece her bilgisayar dergisinin yapmak -ya 
da yapmamak- zorunda olduğu ev bilgi- 
sayarları mı, iş bilgisayarı mı tercihi de- 
ğildi. Bu tercihi ev bilgisayarlarından ya- 
na yapsaydık bile -ki yapmadık-, hızla ge- 
nişleyen C-64 kullanıcılarının taleplerinin çeşitliliği de bir so- 
run yaratacaktı ve yarattı. Bu çeşitliliği sadece ustalık farkı 
şeklinde ifade etmek de mümkün değil. Sözkonusu olan daha 
çok kullanım tarzlarındaki bir çeşitlilik. İyi program yaz- 
mak, hatta makine dilinde iyi programları yazmak ille de 
hazır programları kullanmada da usta olmak anlamına gel- 
miyor. (Hazır programlardan azami ölçüde yararlanmanın 
da bir ustalık ve alışkanlık gerektirdiği çok az anlaşılan bir 
konu. 

Sakın yakınmakta olduğumuzu sanmayın. Bu çeşitlilik bizi 
coşturan hatta daha da teşvik etmek istediğimiz bir şey. Bu 
sayının özel konusunun seçiminde de bu arzunuz rol oyna- 
dı. Gerçi Basic iyi dil hoş dil; üstelik yeni başlayanlar için 
bir süre avantajlar da sunuyor. Ama teslim etmek gerekir 
ki, bugünkü yaygınlığını daha çok bir piyasa alışkanlığına 
borçlu. Bu sayıyla bu alışkanlığı kırmaya biraz katkınız ol- 
sun, dedik. Gerçi Özel Bölüm'ün başlığı “Yapay Zeka Dil- 
leri” çok ezoterik bir uzmanlık alanını çağrıştırmakla bir ür- 
küntü yaratmıyor değil. Ama yazıları okuyunca göreceksi- 
niz kullanılmaları hiç de öyle özel bir uzmanlık ya da beceri 
gerektirmiyor. Üstelik yapıları da daha açık, daha saydam. 

Önü müzdeki sayılarda Döküm Eki'nde başka dillerde 
yazılmış programlar da yayınlayacağız. 

Hazır sözü gerçek ve olası eleştirilere getirmişken bir ko- 
nuya daha değinelim. Okurlarımızdan bazıları derginin gi- 
derek daha fazla bir kültür dergisine benzediğinden yakını- 
yorlar. Kuşkusuz haklı ve mutlaka dikkate alacağımız bir 
eleştiri. 

Ama hiç değilse yayın yönetmenimize bir arka çekmek adı- 
na da olsa, şunu eklemeden edemeyeceğim: Bilgisayar kul- 
lanımı sadece teknik bir olaydan verili bir modelin uygulan- 
masından ibaret değil. Oysa özellikle iş dünyasında bilgisa- 
yar kullanımını böyle yorumlama, stok kontrol ve muhase- 
be ile sınırlama yolunda bir eğilim var. Bizim kültür yazıla- 
rında yaptığımız, farklı, henüz denenmemiş, denendiyse bi- 
le yerleşmemiş imkânlara işaret etmeye çalışmak. Biraz ya- 
ratıcılığı kışkırtmak. Hem işadamları, hem programcıları, 
hem de sıradan kullanıcıları bugün için “fantezi” görülebi- 
lecek konular üzerinde kafa yormaya çağırmak. 

Gayret bizden, takdir okurlardan... O) 


Osman Babaoğlu 


h 


Teleteknik Hannover 
Elektronik Fuarı'ndaydı... 
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Almanya'nın Honnover ken- 
tinde düzenlenen dünyanın 
en büyük bilgisayar ve elek- 
tronik fuarına bu yıl da ilgi bü- 
yük oldu. 2200 firmanın katıl- 
dığı fuarı yarım milyonun üs- 
tünde ziyaretçi gezdi. 

Fuarın bu kadar büyük ilgi 
görmesindeki en büyük ne- 
den Almanya'nın bu konuda 
Avrupa'nın en büyük pazarını 
oluşturmasıydı. Bu pazarın bü- 
yüklüğü nedeniyle tüm firma- 
lar bu fuarda en iyi biçimde 
temsil edilmeye çalışılıyordu. 
Commodore Firması bu sene- 


Dinamo 
Kiev'li 
Futbolcular 
Teleteknik'i 
Ziyaret Etİİ 


2000 yılının takımı olarak ta- 
nımlanan Dinamo Kiev futbol 


gi a 


ki fuarda en çok ilgi çeken 
standlardan birini gerçekleş- 
tirerek hedefine oldukça yak- 
laştı. 

700 metrekarelik bir alanda 
100'ün üzerinde Commodore 
uygulamasının gerçekleştiri!- 
diği standda birçok yeni ürün 
de tanıtıldı. 

Fuarda genel olarak satış 
yapılmadan tanıtıma ağırlık 
verilmişti. Commodore stan- 
adında tanıtılan mamüllerin bü- 
yük bir bölümü çok yeni idi ve 
çok fazla ilgi topladı. Bu yeni 
ürünlerden bazılarının size de 


takımının, Şampiyon Kulüpler 
Şampiyonası'nda Beşiktaş fut- 
bol takımıyla eşleşmesi basını- 
mızı günlerce uğraştırmıştı. An- 
cak Commodore'cuları ilgi- 
lendiren bir önemli rol maale- 
sef basınımız tarafından atlan- 
dı. Almanya Commodore'un 
girişimiyle, Dinamo Kiev takımı 
1987 yılı boyunca yapacağı 
tüm uluslararası karşılaşmalar- 
da Commodore reklamı taşı- 
yacaktı. 

Almanya'daki salon turnu- 


Commodore 


ilginç geleceğine eminiz. 

Amiga Commodore'un son 
aylardaki en büyük yıldızı ola- 
rak yine ön plandaydı, ama 
biraz değişik olarak. Commo- 
dore firması Amiga 2000 mo- 
delini geliştirerek kullanıcılara 
iyi bir sürpriz yaptı. PC, XT ve 
AT kartları için üzerinde slot 
bulunan ve 2 adet 2.5 inçlik, 
bir adet 5.25 inçlik disk drive 
içeren bir model. 

Okuyucularımız için asıl il- 
ginç olanı ise Amiga 500. Üze- 
rinde tek disk drive (3.5 inçlik) 
bulunan ve televizyona bağ- 
lanabilen bu model, fiyatının 
ucuzluğu ile Commodore 
64'ün yerini almaya en büyük 
aday. 

Commodore firmasının en 
büyük hissedarı Y.K. Başkanı !r- 
wing Gould ve Genel Müdür 
Thomas Rattigan'ın konuşma- 
cı olarak katıldığı bir basın 
toplantısıyla bu Amiga model- 
leri ve diğer yenilikler fuarı ge- 
zenlere tanıtıldı. 

Önümüzdeki sayılarda bu 
yenilikleri ayrıntılı olarak anlar- 
tacağımızı okuyucularımıza 
şimdiden müjdelemek istiyo- 


TUZ. L| 


vasından sonra ilk defa yeşil 
sahalarda İzmir'de bu uygular- 
maya başlanıldı. 

2000 yılının takımını 2000 yı- 


lının teknolojisinden uzak tut- 
mak istemeyen Teleteknik, Di- 
namo Kiev'li futbolculara birer 
bilgisayar hediye etmeyi gö- 
rev bildi. Teşvikiye'deki Demo 
Merkezimize davet edilen fut- 
bolculara bilgisayarları verilir- 
ken, demostrasyonlar da yar- 
pıldı. 

Dinamo Kiev'li futbolcuların 
bilgisayarlarda futbol oyna- 
maları özellikle ilginç bir gö- 
rüntü olarak dikkat çekti. 


Demokratik Sol Parti, parti içi 
işlerinin daha sağlıklı yapıla- 
bilmesi için Commodore PC/ 
20 alarak bir Network oluştur- 
ma çabasına girdi. Parti Ge- 
nel Başkanı 
Sayın Rah- 
şan Ecevit 
N ve eşi eski 
başbakan- 
lardan Sa- 
yın Bülent 
- Ecevit, parti 
yetkilileri ile 
birlikte fir- 
mamızı Zİ- 
yaret ede- 
rek bu konu 
hakkında ve firmamız ça - 
lışmaları hakkında bilgi al. 
dılar. 


Size bir müjdemiz, Commo- 
dore 64 ile uzaktan kumanda 
edilen ilk Türk robotu gerçek- 
leştirildi. Size şimdilik bir resmi- 
ni sunuyoruz. Önümüzdeki sa- 
yı robotumuzu tanıtmaktan 
çok mutlu olacağız. (1 


COMMODORE 
TAPE INTARFACE 


Bu ay Boğaziçi Bilgisaar ta- 
rafından geliştirilen iki yeni 
ürünü size tanıtmak istiyoruz. 
Birincisi Commodore kullanıcı- 
larının tape konusunda çektik- 
leri sıkıntıyı gidermeye yönelik 
bir interface, ikincisi ise son Zza- 
manlarda piyasada yaygın 
bir biçimde görülen kırıcı kar- 
tuşların gelişmiş bir örneği. Bu 
ürünler hakkında ayrıntılı bilgi- 
yi aşağıda bulacaksınız. 

Commodore tape interfa- 
ce'i herhangi bir tape'i data 
set olarak kullanılmasını sağ- 
lar. Program kayıt seviyesin- 


den bağımsız olarak devamlı 
çıkışı 5 volt seviyesinde oldu- 
ğundan program yüklemede 
oluşan problemleri azaltır. In- 
terface direkt olarak Commo- 
dore tape çıkışına takılır. Inter- 
face'in diğer bağlantıları kul- 
lanılan tape'in FAR/HIC girişine 
ve REMOTE'una takılır. Böylelik-, 
le tape'in aynen Commodore 
Date Set'deki gibi bilgisayar- 
dan kumanda edilmesi sağ- 
lanır. Interface gerek bilgisa- 
yarda gerekse kullanılan ta- 
pe'de herhangi bir değişiklik 
gerektiremediğinden, kullanı- 
şı gayet pratiktir. Üzerinde bu- 
lunan led ışık göstergesi prog- 
ramın başının bulunmasında 
ve kafa ayarının belirlenme- 
sinde yararlı olur. 

Program yüklemesinde, 
hangi program tipi olursa ol- 
sun, normal LOAD komutuyla 
yüklenir, programın ismi bu- 


Commodore 


lunduğunda SPACE'e basa- 
rak devam edilir. Her ne kar- 
dar piyasada bulunan tape'- 
lerin çoğunda REMOTE girişi 
varsa da, Interface REMOTE 
kontrolu olmayan bir tape'e 
uygulandığında yükleme sıra- 
sında SPACE devamlı basılı tu- 
tularak bu eksiklik giderebili- 
nir. 

Interface'in dizayn safhasın- 
da, piyasada en çok satılan 
değişik markalı tape'lerde ya- 
pılan denemelerde gerek 
normal gerekse ultra turbolu 
programlarda (En hızlı yükle- 


me biçimi olan NOVA LOAD 
dahil) başarılı bulunmuştur. 
Özellikle Commodore kendi 
data setine nazaran kafa 
ayarı toleransının daha fazla 
olması, kullanıcının her kase- 
te göre kafa ayarı yapma 
problemini minimuma indir- 
miştir. Ayrıca kayıtın tape'den 
duyulabilmesi özelliği bu ko- 
nuda yardımcı olmaktadır. 


Cartrıdge 


Commodore için düzenle- 
nen bu cartridge 3 ana özel- 
lik taşımaktadır; Ice machine, 
Final cartridge, Fast load. 
Gerçekte bu fonksiyonların 
her biri ayrı ayrı Cartridge'ler 
olarak düşünülmüşse de ge- 
rek kullanış gerekse maddi 
açıdan kolaylık sağlamak 
açısından üçü biraraya geti- 
rilmiştir. 
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BİLGİSAYARLARIN DÜNYASINDA 
YAŞAMAYA HAZIR MISINIZ? 


> Bilgisayar alacaksınız! Hangi bilgisayar neyi, ne kadar yapar? Karşılaştırmak, en 
uygun olanı seçmek için bilmeniz gereken her şey BİLGİSAYAR ANSİKLOPEDİSİ'nde 
var. 


> Bilgisayarınız var! En iyi nasıl kullanacaksınız? Daha iyi nasıl yararlanacaksınız? 
Temel bilgilerden başlayarak öğrenmek, öğrendiklerinizi uygulamak için BİLGİSAYAR 
ANSIKLOPEDİSİ okuyun. 


D> Bilgisayarla çalışıyorsunuz! Daha iyi ve daha etkin programları nasıl yazacaksı- 
nız, işinize nasıl uyarlayacaksınız? Basic, Fortran, Cobol, Pascal, Assembler veya Lo- 
go dillerini öğrenmek için BİLGİSAYAR ANSİKLOPEDİSİ alın. 


> Gelecekle ilgileniyorsunuz! Bilgisayar çağında ne olacak? İnsanlar nasıl yaşaya- 
cak, ne yapacak? Bilgisayarların toplumsal düzenine hazırlanmak için BİLGİSAYAR 
ANSIKLOPEDİSİ'ne başvurun. 


7 cilt, Commodore Kulüp 
2008 sayfa, üyelerine 
sayısız ikin 
şema ve e Yo 10 indirimlidir 
tablo, ofset yeme 
baskı, BİLGİSİ 
1. hamur ESİM 7 ciltte 6 
kâğıt, Bilgisayar 
lüks cilt. dili 
öğretiyoruz. 
Kullanılan 
terimlerin © Armando 
Almanca, Curcio 
İngilizce, Editore, 
Fransızca İletişim 
karşılıkları. Yayınları. 


T.C. Milli Eğitim, Gençlik ve Spor Bakanlığı tarafından okullara tavsiye edilmiştir. 
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Osman HIZAL 


Yapay zekâ dillerine giriş için hazır- 
lanan bu yazı, her şeyden önce, bu 
olgunun varlığının kesin sınırlarını Çiz- 
meyi değil, olabilirliğini kavramayı 
amaçlıyor. 

Yapay Zekâ Dilleri (Artifical Intelli- 
gence Languages) olan LISP, PRO- 
LOG, LOGO genelde “uzman yazılım 
sistemlerinde" kullanılan diller olup, 
son birkaç yıldır mikrobilgisayarlarda 
da kullanılmaya başlanmıştır. Kanım- 
ca burada kullanılan kavramların ta- 
nımına girmeden önce problemin ta- 
rihsel arka planına kısaca bir göz at- 
makta yarar var. Bilgisayar teknoloji- 
si, insanoğlunun -ya da kızının- bir üre- 
timi olduğuna göre, bunu onun diğer 
üretimlerinden ya da edimlerinden 
ayrı tutmak yanlış olacaktır; bu nokta- 
da onun diğer bilim ve düşünce sis- 
temleriyle ilgisi kendiliğinden ortaya 
çıkmaktadır. Yaklaşık 2500 yıldır süren 
FELSEFE-BİLİM düşünce sistemi kendi 
içinde felsefe, mantık, fizik, matemar- 
tik, psikoloji olarak alt dallara ayrılır 

2500 yıl önce Antik Yunan'da “ilk 
madde nedir? - var olan nedir? - ne- 
lerden yapıldık?” türünden sorular sOo- 
rulmaya başlandı; bu soruların her biri 
felsefenin birer alt disiplininin problem 
alanı oldu. Insanın bitmek tükenmek 
bilmeyen bilme arzusu onu “bilinebi- 
lir olan her şeyi bilme” olgusuna gö- 
türdü. Sorulan sorulara verilen yanıt 
lar, problemi “insan nedir?" sorusuna 
getirdi; insanın kendi üstüne sorular 
sormasıyla başlayan bu olgu 2500 yıl 
sonra “akıllı robotlar” ütopyasına dö- 
nüştü. Bu “semi-numan & semi-robot” 
ya da dilimize geçen biçimiyle “and- 
roid” kavramının çıkmasına yolaçtı 
Ancak gerçekleştirilmek istenen olgu, 
daha önce birtakım başka uzman sİs- 


kin aaa 
EEE A ME 


10 


temlerin geliştirilmesini gerektiriyordu; 
bu uzman sistemler tıp mühendisliği, 
genetik mühendisliği, bilgisayar mü- 
hendisliği, yapay zekâ mühendisliği, 
yüksek teknoloji mühendisliği gibi özel 
bilim dallarını oluşturdular. Ama tüm 
bu uzman sistemlerin temelinde biraz 
önce yukarıda söz ettiğimiz düşünce 
sistemleri bulunuyor. Bu inter-disipliner 
yapı kendi dışında örgütlenmiş tek bir 
bilim dalına benzetilebilir ve belki bu 
bilime insan bilim” denebilir. Çünkü 
“insan” denen varlık ne kadar çok bi- 
linir, anlaşılabilir. öğrenilebilir, tanına- 
bilirse bu uzman sistemler de o kadar 
daha çok başarılı olacaklar ve bu 
utopyayı gerçekleştirebilecekler 


“Insan Nedir?” sorusunu soran ve bu 
soruya yanıt arayan felsefi düşünce, 
bilimlerin henüz yeterli verilerinin ol- 
madığı dönemlerde bu sorunsal ile 
kendi başına savaşmak zorundaydı 

Var olanın var olan olarak ne oldu- 
ğu”, “var olanın bilgisinin nasıl edinil- 
diği”, “suje ile obje arasında hangi 
türden bir ilişkiye bilgi denilebileceği” 
türünden sorunlarla başa çıkmak iste- 
ven felsefe, kendisini insan varlığının 
emel niteliklerini açığa çıkarma çar- 
yası içersinde buluverdi. Açıkça gö- 
'ünen bir gerçek vardı ki, o da aslın- 
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da temel olana, prima olana ilişkin 
tüm sorular insan denilen varlık alanı- 
na açılıyordu. Neydi bu alanda var- 
olup bitenler? Bu alana ilişkin yeterli 
bir tanım verilebilir miydi? Tanımlar ve- 
rildi, fakat yeterli oldukları söylenebi- 
lir mi? Şüphesiz ki buna yanıtımız ha- 
yır olacaktır. Gerçi verilen tanımlar in- 
sanı betimliyordu; s.g. Onun “Alet ya- 
pan bir varlık” olduğu (Homo faber), 

“Toplumsal bir varlık” olduğu (Homo 
politicus), “Düşünen bir varlık” olduğu 
(Homo Rationale) söylendi. Ancak bi- 
rer tanım olarak ortaya konan bu söy- 
lemler insanı tanımlamadan çok onu 
betimleyen söylemlerdi. Çünkü bir ta- 
nım, tüketici olmak zorundadır. Tanım 
her şeyden önce tanımladığı şey ile 
birebir örtüşmek durumundadır. Oysa 
sözkonusu edilen tanımlara baktığı- 
mızda, bunların insan denilen komp- 
leks varlığı bütünüyle kuşatamadıkları 
görülüyor. Insana özgü bir edim ola- 
rak gösterilen alet yapma, o hep ken- 
dimizden aşağı gördüğümüz hayvan- 
larda da var. Hatta onların kompleks 
yapılı olanlarında değil, sadece ba- 
zı kuş türlerinde bile bu alet yapıcılı- 
ğına rastlıyoruz. İkinci olarak insan, 
topluluk, sonra da toplum içinde ya- 
şayan bir varlık, ancak bu insan olma- 
nın kriteri ise sürü dışında yaşayama- 
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yan hayvanlar da var. Ayrıca insan, 
sosyal yaşamı kendisi mi seçiyor, yok- 
sa örgütlenen toplum onu dışlamasın 
diye mi kendini topluluk yaşamına 
ayak uydurmak zorunda hissediyor? 
Bu da bir başka soruyu ortaya çıkarı- 
yor. Neyse, biz gene asıl konumuza 
dönelim. “Nedir o halde insan?”, An- 
cak tüm bu söylenenlerden bir şeyi 
bulgulamış olmalıyız, o da bu sorunun 
soruş biçemini değiştirmemiz gerekti- 
ği. O halde “insan nedir?” diye soru- 
Iamaz ya da bu soruya verilen yanıt- 
lar definitiv (tanımsal) değil, deskrip- 
tiv (betimsel) olmak zorundadır. Bu zo- 
runluluk sonucudur ki “İnsan .....dır” tü- 
ründen yanıtlar sonsuzca verilebilir. 
Çünkü insan teriminin kapsamı insan 
türüdür. Bu türsel oluşum, sürekli bir 
değişme ve oluş içersindedir. Biz, “İn- 
san .....dır” dediğimizde, bu oluşu bir 
yerde kesintiye uğratmış ve insansal 
gelişmeyi durdurmuş, döndürmüş ol- 
maz mıyız? 

Gelin biz insanı düşünen bir varlık 
olarak tanımlamayalım da, onu düşü- 
nen bir varlık olarak betimleyelim. 
Çünkü onun düşünen bir varlık olma- 
sı, ona çok şeyler kazandırmış ve hâ- 
lâ da kazandırmaktadır ve kazandı- 
racaktır. Ancak düşünme, kuşkusuz 
eylemle birleştiğinde güç kazanır. Te- 


ori ile pratik bir arada gider. Pratiğe 
geçirilemeyen bir düşünce ne kadar 
değerli olursa olsun, bir lüks olarak 
kalmak zorundadır. Ayrıca insan sa- 
dece düşünen değil, hayal eden, ta- 
sarlayan, sezen, duyumsayan bir var- 
lık da. O, tüm bu yetilerin senteze ulaş- 
tığı integral bir varlık. Bir diğer deyiş- 
le o psiko/fizik ontik bir bütün. Onu ge- 
lişigüzel bir tarzda parçalara ayıra- 
mayız. Onda çözümlenmeyen o ka- 
dar çok şey var ki... İnsan kendisini 
oluşturan parçalarda olağanüstü bir 
uyum sergilemektedir hiç kuşkusuz. 
Onun harmonik yapısı öyle bir düzen 
sergiliyor ki, bir yerdeki aksaklık he- 
men başka yapılanmaları da etkile- 
yebiliyor. İnsan kendisindeki bu uyu- 
ma karşılık olarak doğal yaşantısında 
da bir uyum arıyor. Ancak bu uyumu 
bulabilmiş olduğu söylenebilir mi? O 
aynı zamanda antagonist bir varlık. 
Bunun göstergesi insan/doğa, in- 
san/insan ve günümüzde de insan/ro- 
bot çelişkisidir. İnsan bir çelişkiler var- 
lığı. O hem bu çelişkilerin yaratıcısı, 
hem de üstesinden geleni. Hatta o 
kendi yarattığı alete bile yabancıla- 
şabilmektie. 

Makine insanın iş-gücünü arttırmak 
amacıyla kullanıldığı sürece insanın 
biçim verme yeteneği de ise katılır. 
Ancak insan yeteneğini gereksiz kıla- 
cak ölçüde şekilleşen abstraklaşan 
mekanik eylem, insanı kör bir çalışma 
içerisine hapseder, onu bir noktaya 
bağlar. İnsan içsel ve dışsal yaşantı- 
ları olan bir varolan olduğundan ve 
dış yaşamı iç yaşamından kopuk ele 
alınamayacağına göre eylemlerinin 
mekanikleşmesi ile kendisi de mekar- 
nikleşecek ve kişiliğini yitirerek kendi- 
sine yabancılaşacaktır. 

Başlangıçta insan organlarının gü- 
cünü artıran araçlara sonraları tekno- 
lojik gelişme ile; makineleri, bilgisayar- 
ları, robotları da ekledi. Tam bu nok- 
tada aklımıza kendi kendisini düzen- 
leme ve yönetme mekanizmasının bi- 
limi olan sibernetik gelmektedir. Bu, 
teorik bir disiplin olarak bir otomatik- 
leştirme tekniğidir. Sibernetiğe göre, 
düzenlenen bir makine, makineleşen 
işin yönetilmesini üstlenen, kendisine 
verilenler üzerinde çalışan ve prob- 
lem çözen bir otomattır. Böyle bir ma- 
kine anlık (zekâ) sürecine sadece hız 
ve güç kazandırmakla kalmaz, nere- 
deyse zekânın yerini alır. Makineler sis- 
temin durumu hakkında bilgi toplayar- 
bilecek ve bu bilgileri değerlendire- 
rek sistemin yönetilmesine yarayan 
emirleri hazırlayabilecek duruma gel- 
diği andan itibaren yönetim sanatı 
makinelerin işi olup çıkacaktır. 

Sibernetik, “kim yönetir?” ve “nasıl 
yönetilir?" sorularını sormaksızın yönet- 
menin ne olduğunu akla dayanarak 


açıklayabildiği ölçüde mantıksal bir 
bilimdir. Bu yoldan hareket ederek sis- 
temler ve makineler için geniş ve te- 
orik bir sınıflandırmaya olanak verir. 
Bu sınıflandırmanın sonuçlarından ya- 
rarlanmakla, her çeşit yönetim maki- 
nesinin yapımı sağlanır ve sibernetik 
önemli uygulamaların hareket noktası 
olur. Sibernetiğin gerçek anlamla iler- 
lemesi, insanın çağdaş tekniğin yar- 
dımı ile, "Yönetilen ışın sentezini" ma- 
kineler sayesinde yapabileceğini an- 
Iadığı ana rastlar. Dünkü makineler bir 
kastan başka bir şey olmadığı halde, 
bugün, özellikle elektronik-bilgisayar 
tekniği aracılığı ile günümüzün maki- 
neleri, kendilerinden beklenen işi, al- 
dıkları emirlere uygun olarak yerine 
getirebilecek şekilde bilgi-işlem or- 
ganlarıyla donatılmış birer beyin gö- 
revi görürler. 

Sibernetiğin gelişmesi Il. Dünya Sa- 
vaşı sırasında özellikle hava saldırıla- 
rına karşı koymak, savunma proble- 
mini halletmek için, insan kontrolü ile 
yönetilemeyen radar antenlerini he- 
defe çevirme zorunluluğundan doğ- 
du. Uzun araştırmalar sonucunda mü- 
hendisler radarların düşman uçakla- 
rını izlemesini ve yükseklik, hız, uzak- 
lık türünden bilgileri elektronik bir ma- 
kineye iletmesini ve bu makinenin 
uçaksavarı direkt hedefe yönelterek 
füzeyi otomatik olarak fırlatmasını sağ- 
layan tertibatlar yapmayı başardılar. 
Bu alet ve tertibatların daha da ge- 
liştirilebilmesi için çok çeşitli alanlar- 
daki uzmanların, özellikle olayların in- 
celenmesinde fizikçilerin, dengeyle il- 
gili hesapların yapılabilmesinde ma- 
tematikçilerin ve kullanılan malzeme- 
nin incelenmesinde mekanikçilerin 
birlikte çalışmaları gerekti. Zaman za- 
man biyoloji uzmanlarına da danışıl- 
dı, çünkü 'yönetilen işin sentezi" deni- 
len eylem, insandaki refleks eylemine 
benziyordu. Bu yeni makinelerin dav- 
ranışı ile canlı varlıkların davranışı ara- 
sındaki benzerlik akla yakın geldi ve 
incelemeler daha da derinleştikçe 
gerek makinelerde gerekse canlı var- 
lıklarda aynı şema ile karşılaşıldı. Üs- 
tün yapılı canlıların yaşamsal fonksi- 
yonları ve bu fonksiyonların yapay 
olarak yaratılmasına olanak veren sü- 
reçler mantık analizine vurularak ger- 
çek bir akıl devrimi sayılabilecek olan 
bir akım başlatıldı. Bazı sibernetikçiler 
sosyal olayların bilgi alış-verişinden 
doğduğunu öne sürerek bu olayları si- 
bernetik yöntemleri ile incelemenin 
olanaklı olduğunu savundular. Bu te- 
ze göre gelecek topluluklar düşünme 
ve yönetme makineleri ile idare edi- 
lebilecekti. 

Ancak tüm bu tarihsel-teknolojik yer- 
leşim içerisinde unutulan ya da göz- 
ardı edilen bir güçlük vardı: 'DİL". Emir 
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veren ve emir alan arasında identifik 
bir sürecin sözkonusu olabilmesi için, 
anlaşmayı sağlayan bir olgu olan gil, 
problemin ortadan kaldırılması gere- 
kiyordu. İşte bu andan başlayarak DİL- 
CİLER, FELSEFECİLER, TIP MÜHENDİSLE- 
Rİ ve PSİKOLOGLAR insanın dil ile dü- 
şüncesi arasındaki fizyolojik, biyolojik, 
mantıksal yapıyı araştırmaya koyuldu- 
lar. Böylece ortaya çıkan veriler, biraz 
önce yukarda sözü edilen çalışmalar- 
ra aktarılmaya başlandı ve günümüz- 
deki yapay zeka dillerinin temelini 
oluşturdu. Bu çalışmalar 1960'lı yıllar- 
da başlamıştı, şimdi bu çalışmaların 
hangi noktalara varıldığına bakalım. 

İnsanın kendi kullandığı dili 'kullanı- 
lan bir olgu" olarak bilmesi gerekmez, 
biz çocukluğumuzdan başlayarak dil 
ile empiri-(gündelik yaşam) arasında 
refleksliv olarak bir bağ kurarız, bu ku- 
rulan bağlar yavaş yavaş üstüste ko- 
nur ve bizim bilgi birikimimiz oluşma: 
ya başlar. Hafızamızda öyle bir düzen- 
leme vardır ki, biz farkında olmadan 
beyin çeşitli yöntemlerle bu bilgilere 
ulaşır ve onları bizim kullanımımıza su- 
nar, bu en basit anlatımı ile dil/düşün- 
ce üzerinden bilgiye ulaşımdır. Ancak 
gerçekten bu işin bu kadar basit ol- 
madığını biliyoruz. 

Dil kendi içinde örgütlenmiş bir ya- 
pıdır; düşünce, 'dil ile söylem" arasın- 
da ya da 'dil ile yazım" arasında bil- 
gilerimize geri dönerek bir dizi işlevi 
yerine getirir, böyle bir işlevi bir bilgi- 
sayarda yerine getirmek oldukça 
güç, belki de olanaksız. Ama linguis- 
tik uzmanları (dil bilimciler) özellikle 
mantık biliminden yararlanarak bu 
güçlüğü yendiler ve olanaksızı ola- 
naklı kıldılar. Çok küçük bir kelime dar- 
ğarcığı (yaklaşık 1000 kelime) içinde 
İngilizce olarak konuşulanı anlayan 
ve yanıt veren bir sistem gerçekleştir- 
diler. Bu da beş-altı yaşlarında bir ço- 
cuğun sözcük dağarcığı demektir. Bu- 
nu küçümsememek gerekir, çünkü 
1000 kelime içerisinde söylenen her 
şeyi anlamak ve anlamlı yanıtlar ver- 
mek sanıldığının aksine oldukça güç 
bir iştir. 

Bir çocuk doğduğu andan başlaya- 
tak bir duyumsama sürecine girer, bu 
süreçte fiziksel nesneler evreni sürekli 
algılanır, böylece de duyumlar yavaş 
yavaş bilgiyi oluştururlar, biz de bur- 
dan yeni kavramlara geçeriz. Bunla- 
rın tümü şu anda zihinde (anlıkda) ol- 
maktadır, tam işlevini kazanabilmesi 
için dile getirilmesi gerekir. Dile geti- 
rildiği andan başlayarak hem bilgi 
kullanılabilir şekle girmiştir. İnsanın bu- 
na bağlı birkaç bilme biçimi vardır; 
bunlar tanıma, tasvir etme, algılama, 
analoji yapma, tekrarlama, düşünme, 
dile getirme şeklindedir. İşte bizim 
mantık yapımız kısaca ve kabaca bu 


tür bir işlemler bütünüdür. Bilgisayar- 
larda yukardakine benzer işlevleri ye- 
rine getirecek bir yapıya sahip biçim- 
de imal edildikleri halde, bizde var- 
olan duyumlama ve yeni kavrama 
geçme yeteneğinden yoksundurlar. 

Bu iki yapı karşılaştırıldığında orta- 
ya en büyük problem olarak dil çıkar; 
işte bilgisayar dilleri bu amaçla geliş- 
tirilir. Yaygın bilgisayar dilleri şunlardır: 
ADA, ALGAL, BASIC, C, C-BASIC, CO- 
BOL, COMAL, FORTH, FORTRAN, USP, 
LOGO, PASCAL, PILOT, PL-4, PROLOG, 
RPG, SMART. Bu diller yüksek düzeyli 
(HL—High Level Language) ve alçak 
düzeyli (LLL-Low Leve Language) 
olarak ikiye ayrılır. Günlük dile yakın 
oldukları ve yüklemler mantığında ça- 
lıştıkları ölçüde yüksek düzeyli, sembo- 
lize edilmeleri ve önermeler mantığı 
ile ifade edilebildikleri ölçüde alçak 
düzeyli olurlar. Bu açıdan bakıldığın- 
da da: 


USP 
LOGO 
PASCAL 
PILOT 
PL-A 
PROLOG 
RPG 
SMART 
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Bu dillerden USP yapay zeka ve uz- 
man sistem yazılımlarında ABD'de da- 
na yaygın olarak kullanılan bir dildir. 
Günlük dile çok yakındırlar ve yüklem- 
ler mantığındaki her türlü ifadeyi an- 
layıp yorumlayöbilirler. PROGLOG ise 
daha çok JAPONYA ve AVRUPA'daki 
5. kuşak biyolojik ve optik bilgisayar 
sistemlerinin geliştirilmesinde kullanı- 
lan bir dildir. PROLOG adı (PROgra- 
ming in LOG"ic) ifadesinden türetilmiş 
olup tamamen mantıksal ve yüklem- 
ler mantığına dayalı bir dil olup, USP'- 
den en büyük farkı, dil olarak günlük 
dilin mekanizmasının değil, mantık bi- 
liminin mekanizmasının işleyişinin ör- 
nek olmasıdır. 

Yüklemler mantığında “Osman İs- 
kender'in Arkadaşıdır” şeklinde bir ifa- 
deyle şöyle gösterilir: 


Arkadaş (Osman, İskender) 


Proglog dilinde ise; 
(ARKADAŞ Osman İskender) biçimin- 
de gösterilir. 

(Daha-Kısa Ahmet, Mehmet)—Ah- 
met Mehmet'den daha kısa boyludur. 
(Hayvan kuş) Kuş bir hayvandır. 

(Dört kenar kare) Kare dört kenar- 
lıdır. 

Ayrıca PROLOG dilinde bu basit 
cümlecikler: 

,V, (ve, veya, ise, an- 
cak ve ancak, değil) eklemleri kulla- 
nılarak biraraya getirilip daha karma- 
şık cümlecikler oluşturulabilmektedir 
ve burdan hareketle 'çıkarımlama' 
yapılabilmektedir. 


(Baba Osman İskender) 
(Baba İskender Turhan) 


(Dedexy) (Baba*tz)*(Baba z y) 


cümleciklerinden (Dede Osman Tur- 
han), yani “Osman Turhan'ı dedesidir” 
ifadesi çıkarılır. Ayrica “kim İskender'in 
babasıdır?” sorusu şöyle sorulduğun- 
da 


? (Babaxiİskender) 
man” şeklinde alınır. 
LISP ve PROLOG'un ortak yanları da 
vardır; kavramsal veya işlevsel tanım- 
lamaları tekrarlı (recursive) bir yapı 
içinde yapmalarıdır. Örneğin “doğal 
sayı” kavramı şöyle tanımlanabilir: 


yanıt “Os- 


SAYI (0) 
SAYI (4) 
SAYI (n441) (-SAYI (n) 


Uzman yazılım sistemlerinin son iki 
sene içerisinde hızla yaygınlaşması 
da bir başka bilim dalının çıkmasına 
yol açmıştır. Bilgi mühendisliği, bilgi 
mühendisinin işi, belli bir uzmanlık ala- 
nındaki bilgi ve kuralları bir “uzman 
sistem kabuğu” (EXPERT SHELL) içerisin- 
de mantıksal çıkarımların uygulana- 
bildiği bir düzene göre yerleştirmek- 
ti; (Uzman Sistem Kabuğu, uzmanlık 
alanından bağımsız, uygun bir biçim- 
de yerleştirdiklerinde verilecek bilgi 
ve kurallar üzerinde otomatik çıkarım- 
lar yapmaya elverişli biryazılım siste- 
mine verilen isimdir). 

Kısaca betimlemeye çalıştığımız ya- 
pay zeka dilleri olgusu size tarihsel ar- 
ka planı ve iç-içe girdiği diğer düşün- 
ce sistemleriyle ilgisi açısından sunul- 
du. Bu olgunun en geniş ve en dar sı- 
nırlarını betimlemek ise size bırakılı- 
yor. (1 
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Prolog, yapay 
zekanın ve uzman 
sistemlerin dili. Bu 

dil, temelden farklı 
düşünce sistemiyle, 
geleneksel 
programlama 
dillerinden ayrılıyor. 


İnsanlar, uzman sistemlerin farklı 
alanlarda ve hatta entelektüel alanda 
kendi yüklerini hafifletileceği ümidi- 
ni, beşinci nesil bilgisayarlara bağla- 
mış durumdalar. Bir uzman sistem, 
belirli bir uzmanlık alanında insani ye- 
tenekleri bellekte saklayan ve gerek- 
tiğinde kullanan bir yardımcı olarak 
görülebilir. Birçok alan arasında ilk 
akla gelenler, teknik gereçlerde ve ta- 
mir atölyelerinde hata arama, hasta- 
lıkların teşhisi ve tedavi önerileri, de- 
netleme ve yönetim görevleri, tahmin- 
ler, bilgi dağıtımı vb.'dir. Bu sırada 
mantıksal içermeler ve şüpheli bilgi- 
lerin kullanılması ve değerlendirilmesi 
gibi yetenekler kullanılıyor. 

Uzman sistemler açısından tipik 
olan, “a 7ise,a 5” gibi kesin mate- 
matiksel vargılar değil, aksine ““Eğer 
x ve y gerçek ise, Z'nin de gerçek ol- 
duğu olasılığı P ortaya çıkar” türün- 
de ifadelerdir. Yeni detayların ortaya 
çıkmasıyla ve ek bilgilerin katılmasıyla 
bir ifade daha da güçlenebilir ya da 
zayıflayabilir. İdeal bir uzman sistem, 
kullanıcıya, belli bir yargının nasıl 
oluştuğunu da açıklayabilmelidir. 
Yanlış olan, uzman sistemleri beşinci 


Prolog Sözlüğü 


Anonim değişken Alışılmış değişke- 
nin alabileceği değerlerin önemli ol- 
maması halinde, bu değişkenin yeri- 
ne kullanılan “'-” değişkeni. 

Çalışma-kütüğü Derlenmek veya iş- 
letilmek için içinde Prolog kaynak 
programının bulunduğu kütük. 

Argüman Parametre gibi, bir iliş- 
kinin değişkeni veya nesnelerini top- 
luca ifade eden ad. 

Backtracking O anki hedefin ger- 
çekleştirilemiyor olması durumunda, 
bir önceki kısmi hedefin gerçekleşti- 
rilmesine çalışılması yöntemi. 

Clause Belirli bir ifade için bir ol- 
gu ya da bir kural. 

Diyalog penceresi Turbo-Prolog*da 
dış hedeflerin sorulduğu ve Prolog sis- 
teminin cevabının sunulduğu sistem 
penceresi. 

Domain Nesnelerin türü hakkında 
bilgi verilen program bölümü. 

Editör penceresi Turbo-Prolog'da, 
örneğin Prolog programlarının giril- 
diği ve işlendiği sistem penceresi. 

Uzman sistem Belirli (ve çoğunlukla 
dar) bir alandaki bir uzmanın yetene- 
ğini karşılayabilen (taklit edebilen) bir 
bilgisayar sistemi. 

Dış hedef Prolog programı tarafın- 
dan talep edilen ve kullanıcı tarafın- 
dan diyalogda verilmesi gereken he- 
def. 

Olgu Nesneler arasında varolan iliş- 
ki. Örneğin “oynuyor (Ahmet, 
futbol” ifadesinde “oynuyor”, ilişki- 
nin adı; “Ahmet” ve “futbol” ise nes- 
nelerdir. 

Fail Erişilemeyen kısmi hedef. 

Serbest değişken O anda hiçbir be- 
lirli değeri olmayan değişken. 


nesil bilgisayarlarla özdeşleştirmektir. 
Bunların prototipleri yıllardır tıp, tek- 
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Goal Gerçekleştirilmesi gereken kıs- 
mi hedeflerin tümü. 

Integer -32768 ila 4 32767 arasın- 
daki bir tamsayı. 

İç hedef Programda hedef kısmında 
formüle edilmiş olan hedef. 

Liste Özel bir nesne türü, köşeli pa- 
rantezlere alınmış ve birbirinden vir- 
güllerle ayrılmış nesneler toplamı. 

İşlemci önceliği İşlemlerin yerine 
getirildiği sırayı belirlemeye yarayan 
hiyerarşi. 

Parametre Bir ilişkinin değişkeni ve 
tüm nesnelerinin toplu adı. 


Predicate Her olgu ve her kural bir 
ifadeye (predicate) aittir. Bu ifade, il- 
gili ilişkinin adını ve eklemlenen nes- 
nelerin türünü belirtir. 

Real 10-307 ila 10-308 arasında bir 
ondalık sayı. 

Recursion Bir sürecin kendi tanımı- 
nı çağırabilmesi tekniği. 

Kural Bir olgu ve yerine getirilmesi 
gereken birden çok kısmi hedef ara- 
sındaki ilişki. 

Stack Parametre değiştokuşu için 
bellek alanı. 


Standart-predicate Turbo-Prolog 
sistemi içinde tanımlanan predicate. 

Simge Küçük harfle başlayan bir 
ad. 

Trace penceresi Turbo-Prolog'da 
bu pencere sayesinde, programın akışı 
deneme amacıyla izlenebilir. 


Değişken Büyük harfle başlayan bir 
ad. Değişken, belirli bir nesnenin de- 
geri yerine kullanılabilir. 

Bileşik hedef En az iki kısmi hedef- 
ten oluşan hedef. 

Hedef ağacı Bir temel hedefin kısmi 
hedeflerinin değerlendirilmesinde or- 
taya çıkan olasılıkların diyagramı. 


kullanılmaktadır. 


nik ve moleküler genetik alanlarında 
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Expert Systems şirketinin yönetici- 
si Alex Goodall, Prolog programlama 
dilinin kullanım değeri üzerine şunları 
söylüyor: ““Yapay Zeka alanında ye- 
ni olan bir kişi, Prolog'dan başka bir 
şey kullandığı takdirde hataya düşmüş 
olur, çünkü Prolog'u kullanmak 
LISP'i kullanmaktan daha keyifli- 
dir.” Bu bağlamda iki dil daha söz- 
konusu: VALID ve Occam. Tüm bu 
diller açısından, geleneksel program- 
lama yönteminden bir sapma gözleni- 
yor. Bu sapma özellikle Prolog'da çok 
belirgin. 

Geleneksel programlama dillerinin 
aksine, Prolog'da, program akışını 
yönetmesi gereken dil ögeleri (GOTO, 
FOR-NEXT vs.) hemen hemen hiç 
yok. Programcı bir algoritmayı kod- 
lamıyor, bunun yerine betimlenecek 
sorun alanında geçerli olan olguları, 
ilişkileri ve kuralları veriyor. Uzman 
sistemler bağlamında şu da söylene- 
bilir: Bilgi, tüm karşılıklı bağımlılık- 
larıyla ve ilişkileriyle biraraya getirilir. 

Turbo-Prolog'la yazılmış basit bir 
örnek: 


domains 

kişiler, spor — simge 
predicates 

oynuyor (kişiler, spor) 
clauses 


oynuyor (ahmet, futbol). 

oynuyor (Ayla, voleybol). 

oynuyor (Hasan, satranç). 

oynuyor (Aziz, tenis). 

oynuyor (Sacit, X) if oynuyor (Ha- 
san, X). 

Bu program, küçük bir grubun üye- 
leri olan insanların herbirinin hangi 
spor türlerini yaptıklarını veriyor. 
Programın birinci bölümünde (doma- 
ins), karşılaşılan sorunda rol oynayan 
objelerin adları ve hangi türde olduk- 
ları veriliyor. Örneğimizde hem kişi- 
ler hem de spor, simge türünde. Di- 


ger olası türler, örneğin, real ve inte- 
ger. İkinci bölümde (predicates), iliş- 
kilerin adları sayılıyor ve bunlara bağlı 
objelerin adları veriliyor. Örneğimiz- 
de “oynuyor”, kişiler ile spor arasın- 
da bir ilişki oluşturuyor. Böylece açık- 
lama öbeği kapanıyor. Bundan son- 
ra işlem kısmı geliyor. 

İşlem kısmında (clauses), önce dört 
olgu belirtiliyor. Beşinci işlem ise ka- 
fa (vargı)dan ve gövde (öncüller)den 
oluşuyor ve hüküm olarak adlandırı- 
liyor. Bunda, Hasan tarafından yapı- 
lan her sporun, Sacit tarafından da 
yapıldığı belirtiliyor. “İf” yerine ço- 
ğunlukla :-da olabiliyor ve bu “eğer” 
şeklinde okunabiliyor. Bir işlemin 
gövdesi çoğunlukla daha karmaşıktır 
ve mantıksal işlemcilerle birbirine bağ- 
lanan tekil literallerden oluşur. Bura- 
da ““,” ve “;” simgeleri, mantıksal VE 
ve mantıksal VEYA yerine kullanılır. 
Beşinci işlemde X değişkeni ortaya çı- 
kıyor. Değişkenler, sabitlerin aksine 
daima büyük harfle yazılır. Sabitler, 
tekil kişiler veya kavramlar için kul- 
lanılırken, değişkenler farklı zaman 
noktalarında farklı kişilerin veya kav- 
ramların adlandırılması gerektiğinde 
kullanılır. 

Derlenmiş ve başlatılmış programa 
sorular yöneltilebilir. - Turbo- 
Prolog'da bu talep, “Goal:-” şeklin- 
de iletilir. Program, örneğin “'oynu- 
yor (Hasan, satranç).” girişini “true” 
(doğru) şeklinde cevaplar. “Oynuyor 
(Ahmet, tenis).” girişi ise “'no 
solution” ifadesiyle cevaplanır, çün- 
kü programdan Ahmet'in tenis oyna- 
dığını veya oynamadığını belirten bir 
şey çıkmamaktadır. Sacit'in satranç 
oynayıp oynamadığı sorusu da kolay- 
ca cevaplanamaz. Fakat üçüncü olgu 
ve programın sonundaki hüküm, s0- 
nuçta “TRUE” ifadesini doğururlar. 
Sorular, değişkenler de içerebilir. Ör- 
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neğin “oynuyor (1, satranç) sorusu, 

“I - Hasan 

I - Sacit 

2 solutions” 
şeklinde cevaplanır. 

“Grupta hangi spor türleri yapılı- 
yor?” şeklinde bir soru sormak da 
mümkündür. Bu durumda, soruyu S0- 
ran açısından kimin hangi sporu yap- 
makta olduğu önem taşımamaktadır. 
Prolog programına yöneltilen soru, 
anonim değişken olarak adlandırılan 
- simgesini içerir. Soru, oynuyor (-,S) 
şeklinde sorulur ve 


“S — futbol 
S — voleybol 
S — satranç 
S — tenis 


4 solutions” 
şeklinde cevaplanır. 


Basit programlarda sonuçlar doğal 
olarak önceden görülebilir, ama kar- 
maşık programlarda durum farklıdır. 
Prolog'un değerlendirme stratejisi ise 
hep aynı kalır. 

Her soru bir hipotez gibi kavranır. 
Tüm bilgi (olgular, ilişkiler, kurallar), 
Prolog tarafından, bu hipotezi kanıt- 
lamaya yönelik bir kurallar), Prolog 
tarafından, bu hipotezi kanıtlamaya 
yönelik bir deneme ve yanılma yön- 
temine göre taranır. Bu tarama sıra- 
sında, her defasında ikişer Prolog ya- 
pısının, serbest değişkenlerin uygun 
biçimde bağlanmasıyla özdeşleştiril- 
mesi denenir. Bu durum, “oynuyor (1, 
futbol)” ifadesinde gerçekleşir, çün- 
kü I değişkeni Ahmet sabitine bağla- 
nabilmektedir; fakat “oynuyor (Sacit, 
voleybol)” ifadesinde gerçekleşmez. 

Arama, çok zaman harcanmasına 
neden olabilen Backtracking yönte- 
miyle gerçekleşir. Fakat işlemlerin 


içinde uygun yerlere, eğer daha fazla 
arama gereksiz olacaksa, ! simgesiy- 
le kesmeler konabilir. Prolog'un dü- 
şünme sistemi açısından belirleyici 
olan, programdaki işlemlerin sırasının 
önem taşımamasıdır. Bu sıra istendi- 
ği gibi değiştirilebilir ve programın ça- 
lışma tarzında hiçbir değişiklik olmaz. 

Prolog'da göndermelerin, giriş-, çı- 
kış- ve diğer rutinlerin bulunması ne- 
deniyle, bu dil, geleneksel dillerle ça- 
lışan programcılar tarafından başlan- 
gıçta çok özel bir dil olarak algılana- 
caktır. Prolog*da karşılaştıkları ve alı- 
şık olmadıkları düşünce tarzı, bu dil- 


-le örneğin oyun programlamalarının 


imkansız olduğu kanısına kapılmala- 


! rınaneden olacaktır. Halbuki piyasa- 


da giderek artan sayıda bulunan Pro- 
log'la yazılmış oyun programları, bu 
kanının yersizliğini göstermektedir. (1 
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Öğrenilmesi gayet kolay 
bir programlama dili olan 
Comal, gerek hız gerekse 
netlik açısından Basic'i 
geride bırakıyor. Bir 
kaplumbağası bile var. Ve 
ekran cinleriyle harikalar 
yaratıyor. Halen Comal 
bir Yapay Zeka dili olarak 
kullanılmamakla birlikte, 
bu yönde geliştirilme 
potansiyeli taşıyor. 


Küçük Comal ilanı sayfanın bir kö- 
şesine sıkışmış, “Yüzyılın Oyunu'nu 
müjdeleyen dört renkli zevksizlik ör- 
neğinin bir kenarında neredeyse göz- 
den kaybolmuştu. Dudaklarımda de- 
rinleşen müstehzi bir gülümsemeyle 
okudum küçük ilanın sıraladığı müt- 
hiş özellikleri. İlanın iddiasına göre, 
Comal 0.14 Basic'in tamamen yerini 
almak üzere tasarlanmış, üst düzey bir 
programlama diliydi. Hıh, dedim ken- 
di kendime, bunları daha önce de duy- 
muştuk! 

Bu Basic, Logo ve Pascal'ın en iyi 
yönlerinden oluşturulmuş melez bir 
dildir, diyordu ilan. Yalnızca 20 do- 
lar karşılığında vaadettiği özellikler- 
se pek inanılacak gibi değildi. Ben de, 
okuduklarımın bir kelimesine bile 
inanmamış olarak, Comal'i ilgimi 
uyandıran ama sonuçta boş çıkan di- 
ğer egzantrik diller kategorisine yer- 
leştirip konuyu kapattım. 


Mutlu Keşif 


Üç ay sonra posta kutumdan yerel 
kullanıcılar grubumun kütüphanecisi 
tarafından gönderilmiş bir Comal 
0.14 disk kopyası çıktı. Diske iliştiril- 
miş mektup, bu yeni dilin üstünlük- 
lerinden övgüyle söz ediyordu. Co- 
mali bilgisayarıma yükledim. Demo 
programlarını çalıştırdım, gördükle- 
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rimden afallamış olarak bir an dur- 
dum. Sonra büyük bir rahatlama his- 
siyle yeni dili öğrenmeye koyuldum. 
O gece, yapılandırılmış programlama- 
nın keyfini keşfettim. 

C-64'ün ekran cinlerini, hi-res ek- 
ranını ve X-Y grafiklerini yönetmek 
için gereken tüm komutlar (yani, 
Commodore'un Basic 2.0'un repertu- 
varına almayıp bizi Peek'lere ve Po- 
ke”lara başvurmak zorunda bıraktı- 
ğı bütün o kullanışlı komutlar) dilin 
bizzat yapısında yeralıyordu. Üstelik, 
C-64'ün Comal versiyonu 0.14, yal- 
nızca bir öğrenme diliydi. Commodo- 
re, gerçek Comal'i (versiyon 2.091) bir 
64K ROM kartuşu halinde yıl sonun- 
da satışa sunmaya hazırlanıyordu. 

Rov Atherton'un Structured Prog- 
ramming With Comal'ini (Comal'le 
Yapılandırılmış Programlama) açıp, 
iki haftamı dili tanımaya adadım. 

Comal tam benim aradığım şeydi. 
Aldatıcı görüntüsüne kanıp, bunun 
yeni bir Logo versiyonu veya basitleş- 
tirilmiş bir Pascal veya daha da kö- 
tüsü C-64 için en yetkin Basic oldu- 
ğunu düşünebilirsiniz. Bunların hep- 
si bir ölçüde doğru, ama eksik. Co- 
mal bu tanımları aşıyor. 


Bu dililk olarak, on yıl önce Dani- 
markalı eğitimci Borge Christianson 
tarafından tasarlanıp yaratılmıştı. 
Pascal yeni başlayan bir programcı 
için çok karmaşık olduğundan ilk dil 
olarak Basic'i öğretmek durumunda 
kalan Christianson, Basic'in kullanım 
kolaylığıyla Pascal'ın yapısını birleş- 
tiren ara bir dilin eksikliğini hissedi- 
yordu. Bu eksikliği gidermek için Co- 
mali yarattı. 

Aradan geçen yıllarda Comal ta- 
nımlandı, yetkinleşti, standartlara ka- 
vuştu ve zenginleşti. Fakat işlevi hâlâ 
aynı: Öğrenilmesi ve öğretilmesi ko- 
lay bir ilk dil. Bu aldatıcı “öğrenme 
dili” etiketinin ardındaysa, Basic'i ye- 
rinden edebilecek yetenekte, güçlü bir 
programlama aracı gizli. 
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Öğrenilmesi Zor mu? 


Her dil başlangıçta zordur, ama 
hoşgörülü bir dil öğrenmenin azabını 
hafifletebilir. Comal kullandığım dil- 
lerin en şefkatlisi. İşletim sistemi prog- 
ramcının tam bir beceriksiz olduğu 
varsayımıyla hareket ederek her bir 
kod satırında sentaks hatası kontro- 
lü yapıyor. Tek bir hatalı satır girmek 
mümkün değil. Ben Comal'e Basic'- 
den geldiğim için, bazı kötü alışkan- 
lıkları unutup virgüllerin ve diğer nok- 
talama işaretlerinin nereye konacağı- 
nı yeni baştan öğrenmek zorunda kal- 
dım. 

Şimdi geriye bakıyorum da, bu be- 
nim için hem eğlenceli hem de kazahç- 
lı bir tecrübe oldu. Eğer Comal'i ilk 
dil olarak seçerseniz, programcılığı ve 
bilgisayar donanımlarını birarada öğ- 
renmeniz gerekiyor. Bu da imkânsız 
bir şey değil: Ben Basic'i böyle öğren- 
miştim. 

Comal'i Basic'ten ayıran çok önem- 
li bir üstünlük, Basic'i okunmaz hale 
getiren şifremsi steno notasyonunu 
değil, İngilizceyi kullanması. Comal 
kodunun her satırına yalnızca tek bir 
komut, ya da anahtar sözcük girebi- 
liyor. Basic'teyse, komutları iki nok- 
ta üstüstelerle birbirinden ayırarak, 80 
karakterlik bir satıra sığdığı kadar ko- 
mutu sıkıştırırsınız. Her ikisinden de 
birer örneğe bakarsak, netlikten tam 
neyi kasdettiğim daha iyi anlaşılacak: 


10 OPEN4,4:GOSUB6021:PRINT##4, 
CHR$(12): 
GOSUB2265:PRINT#4,HE$: 
CLOSE4:0TO 33 98 

3398 


Comal'deyse: 


select “Ip:” //printer kanalını aç 


liste'diz //verileri sıraya koy 

sayfa //printer'a form 
gönder 

print'list //verileri printer'a 
gönder 

sayfa'no //sayfa numarasını 
yaz 

select ““ds:”* //printer kanalını 
kapat 

asıllmenü Oo //iş tamam, menüye 
dön 


“// REM anlamına geliyor. İki dil 
de aynı işi gördü, ama hangisini oku- 
mak daha kolay? Tabii. Anahtar söz- 
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cüklerin ayrı ayrı satırlar halinde alt 
alta dizilmesi, programın akışını izle- 
memizi mümkün kılıyor. Bir Comal 
programınr iyi bir kitap gibi okuyabi- 
lirsiniz. Farkettiyseniz, anahtar söz- 
cükleri de İngilizce ve Türkçe'den faz- 
la farklı değil. 

Daha ileri gitmeden itiraf edeim: Si- 
zi kandırdım. Yukarıdaki Comal 
programında select “Ip:” ile select 
“ds:*”*den başka anahtar sözcük (ko- 
mut) yok. Bunlar Comal'in anladığı 
standart anahtar sözcükler. Geri ka- 
lanlar (sayfa, asıl'menü, vb.) prog- 
ramcının işlevini tanımlayacak şekil- 
de isimlendirdiği ve yalnızca bir satı- 
ra almak yoluyla işleme soktuğu pro- 
sedürlerden ibaret. Prosedürler 
(PROC) subroutine'lerin aynısı. Satır 
numarası yerine isimle çağrılıyorlar ve 
işleri bitince program, PROC çağrı- 
sının bir altındaki anahtar sözcüğe at- 
liyor. 

Basic, subroutine'lere ve GOTO'- 
lara yapılan atlamalara referans ola- 
rak satır numaralarını kullanır. Co- 
mal'se atlamalar ve dallar için isimli 
PROC'lardan ve işlevlerden (FUNC?- 
lar) yararlanıyor. Comal'de satır nu- 
maraları bu sırayla işleme konulacak 
anahtar sözcükler ve PROC'lar liste- 
sini düzenlemekte kullanılıyor. Fakat 
Comal'ın satır numaralarına gönder- 
me yapmak mümkün değil. Bu yüz- 
den, Comal program listelerinde sa- 
tır numaraları belirtilmez. Programın 
nasıl işlediğini anlamamız açısından 
gerekli de değildir zaten. Bu, aynı za- 
manda GOTO gereğini de ortadan 
kaldırmakta. Programınızın nereye 
gittiğini anlamak isterseniz PROC'la- 
ra bir göz atmanız yetiyor. 


Yapılandırılmış Değil, 
Sadeleştirilmiş 


“Yapılandırılmış programlama” te- 
rimini ilk duyduğumda, pek de matah 
bir şeye benzemediğine karar vermiş- 
tim. Yapılandırılmış terimi aklıma ku- 
rallar, karmaşık matematik kavram- 
ları ve Boole mantığı üzerine akade- 
mik çalışmalar getiriyordu. Cehaleti- 
min paniği her zamanki gibi yersiz çık- 
tı. 

Tamam, Comal üst düzey bir yapı- 
landırılmış dil, fakat üst düzey yalnız- 
ca tek bir anahtar sözcükle pek çok 
iş görebileceğiniz anlamına geliyor; 
yapılandırılmışsa sadeleştirilmiş de- 
mek. Comal elinizdeki işi çok sayıda 
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küçük küçük işe, PROC'lara ayırma- 
nıza olanak vererek işinizi sadeleşti- 
riyor. PROC'ları büyük işin gerçek- 
leştirilmesi için gereken sırada çağırı- 
yorsunuz. Comal'in yapılandırılmış 
programlaması bundan ibaret. 

PROC'ların oluşumunu daha iyi 
anlamak için, bir örneğe bakalım. Bu 
PROC'u ekran, çerçeve veya (cursor?) 
renklerini değiştirmek isteyince çağı- 
rabilirsiniz: 


proc renk'değiştir 


// 

çerçeve 7 // sarı çerçeve 
arkaplan 14 // açık yeşil ekran 
((pencolor?)) // siyah cursor 

// 

endproc renk'değiştir 


REM/”leri sırf netlik sağlamak için 
ekledim; programı yavaşlatmaları söz- 
konusu değil. PROC renk'değiştir'i 
her çağırdığınızda o üç renk değişiyor, 
sonra program devam ediyor. Basic'- 
teyse şöyle bir şey olacaktı: 


6000 POKE53280,7:POKE53281,14: 
PRINT “(black)”: RETURN 


Comal, Basic programcısının uğraş- 
mak zorunda kaldığı Poke'ler ve Pe- 
eklerin çoğunu elimine etmekte. Her 
prosedür, PROC anahtar sözcüğü ve 
kendi ismiyle başlıyor. PROC'un son 
satırındada ENDPROC isim de- 
niyor. Bu bir yapı. Başı ve sonu var. 

Ayrıca, dikkat ettiyseniz, başla son 
arasındaki satırları bir hane içerden 
yazılmış. Bu da netlik için ve Comal 
bunu kendiliğinden yapıyor. Comal 
dönüşlü (recursive) bir dil. Yani kısa- 
cası PROC'lar kendi kendilerini çağı- 
rabiliyorlar. 


Programcılara 
Tatlı Hayat 


Comal 0.14 cin gibi. Sizi zaman 
alan o ufak tefek işlerden büyük öl- 
çüde kurtarıp, kodun mantığı üzerin- 
de yoğunlaşmanıza imkân sağlıyor. 
Basic'te olmayıp da yüzlerce Basic 
uzantısıyla getirilen basit şeyler Co- 
mal'ın iç yapısında yeralmış. Satırla- 
rın otomatik olarak numaralandırıl- 
ması, klavye hatası ihtimalini hatırı 
sayılır ölçüde azaltıyor; satırlar tek tek 
ya da dizi halinde çıkarılabiliyor ve 
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Basic usulü tam ekran düzeltme (edi- 
ting) imkânı, satırların değiştirilmesini 
kolaylaştırıyor. 

Daha önce de söylediğim gibi, Co- 
mal girdiğiniz her kod'u satırını kont- 
rol eder. Eğer sentaks hatası çıkarsa, 
ertesi satırda ekranda İngilizce hatası 
ibaresi belirir. Cursor'u hatalı anah- 
tar sözcüğün tam üzerine gelir, gerekli 
düzeltmeyi yaparsınız. Düzeltme ya- 
pılınca da, hata mesajı silinir ve üze- 
rinde belirmiş olduğu metin tekrar or- 
taya çıkar. 

Yapı sorunları (atlanmış bir END- 
PROC, ENDCASE vb.) programı çâ- 
lıştırdığınızda ortaya çıkar. Bu da 
ikinci kontroldür. Comal, program 
çalıştığı sırada da performansını de- 
netlemeyi sürdürür ve mesela “self- 
modification ya da “out of range” 
bir değer gibi bir hata buldukça ha- 
ber verir. 


Karakter sayısı 78'e kadar çıkabi- 
len, her bir hanesi anlamlı uzun de- 
ğişken isimleri, programın anlaşılır 
kalmasını sağlamaktadır. Tüm değiş- 
kenler tek bir byte'da simgelendiğin- 
den, bu uzun isimler hafızada gerek- 
siz yer de kaplamazlar. Döküntüleri 
toplamak, Comal'le birlikte tarihe ka- 
rışmıştır. Tüm değişkenler, “array'- 
*ler ve karakter dizileri, korunan tab- 
lolarda depolanırlar. Fakat, bunun 
için, her diziyi kullanmadan önce 
DIM etmeniz ve ne uzunlukta olaca- 
ğını önceden belirtmeniz gereklidir. 
Mesela şöyle: 

dim filename$ of 16 


Gerçek ve tam sayı değişkenlerde 
bu işlem gerekli değildir. Bir diziyi 
programın herhangi bir yerinde DIM 
edebilirsiniz; fakat, netlik açısından, 
başlangıçta gruplandırılmaları yerin- 
de olacaktır. Diziler, değişkenler ve 
“array”ler genel (yani tüm PROC”- 
lar için geçerli) olabileceği gibi, mev- 
zi, yani yalnızca kapalı PROC'lar için 
geçerli de olabilir. 

Dizileri güçlü anahtar sözcük In'le 
arayabilirsiniz. Örneğin, name$ dizi- 
sinde “Jim” harflerinin bulunup bu- 
lunmadığını kontrol eder, bulunca da 
yalnızca dizinin bir bölümünün üstü- 
ne yazmak yoluyla onun yerine Jan'ı 
geçirebilirsiniz. Basic*te bir hayli kar- 
maşık olan ve bir sürü kod byte'ı ge- 
rektiren bu iki işlem, Comal'de tek bir 
anahtar sözcükle gerçekleştirilebil- 
mektedir. 

Benchmarklar gösteriyor ki, Comal 


dizi arama işleminde Basic'ten 79 kat 
daha hızlı. Comal 0.14, yerine getir- 
mekte olduğu işleve bağlı olarak, Ba- 
sic'le makine dili arasında bir hızla iş- 
lemekte. Comal 2.0'sa tüm operas- 
yonlarda makine diline çok yakın bir 
hız gösteriyor. 

Çevresel gereçlerle uğraşmak Ba- 
sic'in en tatsız işlerindendir. Comal 
bunun zorluklarını da büyük ölçüde 
azaltıyor. Disk sürücünün rehberini 
görmek için, CAT anahtar sözcüğü- 
ne başvuruyorsunuz. Rehber ekranda 
yavaş yavaş geçerken, hafızadaki 
program silinmiyor. Programları 
printer'da yazdırmak da kolay: 


select ““Ip:” // printer'a CMD 
kanalı aç 

liste 

Kanallar otomatik olarak açılıp” 

kapanıyor. 


List ve Edit 


Comal programını ekranda döküm- 
lediğinizde, satır numaraları görünür 
ve yapılar otomatik olarak içeriden 
yazılır. Edit anahtar sözcüğünde de 
durum buna benzer; fakat burada, sa- 
tırları daha kolay düzeltebilmeniz için, 
yapılar içeriden yazılmamaktadır. Ek- 
randaki dökümleme işlemine ara ver- 
mek içinse, boşluk çubuğuna basma- 
nız gerekir. List komutuyla her türlü 
cihaza program gönderebilirsiniz. Fa- 
kat diskte dökümlenmiş bir program 
çok yararlı olabilecektir. Sentaks Sa- 
ve komutundaki gibidir: 


,, 


List “benim'programım, 


Sonra da, Enter anahtar sözcüğü- 
nün aracılığıyla, BENİM'PROGRA- 
MIM.L istendiğinde merge edilebile- 
cek sıralı bir dosya olarak diske kay- 
dedilir. Aynı şekilde, PROC'lar da 
dökümlenip gerektiğinde Enter edile- 
bilmektedir. Bu da program geiştirme 
süresini kısaltır. Sık kullanılan PROC 
yada FUNC'ları bir diskte depolayıp, 
sonra gerekenleri merge ederek bir 
program oluşturabilirsiniz. İstenirse, 
PROC'lar anahtar sözcük işlevi de gö- 
rebilir. 

Comal 0.14, VAL ve STR$ dışın- 
da, yaygın olarak kullanılan bütün 
komutları içermektedir. Bu iki komut 
için de, onların yerine geçebilecek 
PROC'lar yazılmıştır ve gerekirse 
programa Merge edilmeleri mümkün- 
dür. 


Comal'de programcı döngülerin 
içindeki değişken koşulları çeşitli yol- 
lardan test edebilir. Döngünün sonu 
Repeat-Until'le test edilir. IF-THEN- 
ELIF-ELSE-ENDİF ise çoklu koşul- 
ları test eder, fakat IF'le ENDIF ara- 
sında istediğiniz sayıda kod satırına 
yer verebilirsiniz. Case yapısı Basic'- 
in ONX-GOTO'su gibidir. Yalnız, 
burada satır numaraları kullanılmaz 
ve sınırsız sayıda PROC çağrılabilir: 


repeat 

cevap$ 

anahtar$ //bir tuşa bas 
until cevap$ 

“ax'de // a veya x'e 


basıldığında geç 
case cevap$ 


when “a” // “a”ya basıldı 
start'program 

check'results 

end 

when “x” // “*x”e basıldı 
print “Program Sonu” 

end 

endcase 


Case tuşların değerlendirilmesini 
kolaylaştırmaktadır. Doğru tuşa ba- 
sılmadıkça, Repeat-Until döngüsü 
durmayacaktır. Comal'de, mantık 
testleri yapmanıza olanak veren iki de 
sistem sabiti, Doğru ve Yanlış (True 
and False) yeralır. 

Comal fonksiyonu da tıpkı bir 
PROC gibi ele alır. Ne var ki, bura- 
da her FUNC (Basie'teki FN) çok sa- 
tırlı bir denklem olabilir ve paramet- 
reler FUNC'a geçirilebilir. FUNC, de- 
ğerleri çağıran satıra gönderir. 


Comal Pastasındaki 
Krema: Ekran Cinleri ve 
Kaplumbağa 


Apple, Osborne ve CP/M Comal 
kullananlar, işin tadını tam çıkaramı- 
yorlar. Çünkü onların ekran cinleri 
yok. Biz Commodore'cularsa bu açı- 
dan da şanslıyız ve C-64 Comal bu 
olanağı sonuna kadar değerlendiriyor. 
Ekran cinlerini hep kullanmak istiyor, 
fakat Basic'i bu konuda yetersiz bu- 
luyorduysanız, Comal'e bayılacaksı- 
niz. 

On yeni anahtar sözcük, ekran cin- 
lerinin tanım ve hareketlerini her ba- 
kımdan kontrol etmenize olanak ta- 
nıyor. Poke'lara son! Comal'in hafı- 
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zasında ekran cinlerine 56 görüntülük 
yer ayırılmış. Aynı anda sekiz cini ek- 
rana çıkarabilir, Basic'tekinin birkaç 
katı hızla hareket ettirebilir, çarpıştık- 
larını görür, istediğimiz gibi açıp ka- 
patabilir ve boyutlarını değiştirebilir- 
siniz. 

Basic programcısının öğrendiği son 
konulardan olan ekran cinleri sizin 
Comal'e giriş noktanızı oluşturabilir. 

Comal'in kaplumbağası, kendinden 
hi-res ekran üzerine oturtulan küçük 
bir ışık üçgeninden ibaret ve Logo'- 
nun komutlarına aynen, ya da çok az 
bir farkla tekabül eden anahtar söz- 
cüklerle hareket ettiriliyor. 

Comal'in kaplumbağası kâh gizle- 
yip kâh gösterebileceğiniz bir ekran ci- 
ni. Logo programcıları Comal'de hiç 
yabancılık çekmeyecekler. Yalnız, Co- 
mal'in kaplumbağası Logo'nunkin- 
den bir hayli hızlı ve ekran cinleriyle 
birarada kullanılabiliyor. 

Comal'in hi-res ekranı her an çizi- 
me hazır. Tek bir anahtar sözcük, 
SETGRAPHIC, Logo'nun, 64 Super- 
expander'in ve Simon Basic'inin bü- 
tün grafik fonksiyonlarını bir anda 
önünüze seriyor. Comal'e yeni başla- 
yan biri kaplumbağayla ve X-Y gra- 
fikleriyle oynayarak bile öğrenebilir 
bu dili. 


Tamam, Çok Güzel de... 


Comal 0.14*ün kusursuz üst düzey 
dil olduğunu sanmayın, tabii. Bazı ye- 
tersizlikleri de yok değil. Bütün prog- 
ramlar gibi bu dil de C-64'e diskten 
yükleniyor, fakat yükleme süresi ne- 
redeyse 2 dakikayı buluyor. Ayrıca, 
Comal'de SID chip'ini denetleyecek 
anahtar sözcükler de yok. 

Daha önce de belirttiğim gibi, Co- 
mal VAL ve STRS$S içermiyor. Fakat 
bu komutlar kolayca uyarlanabilir. 
Programcıya yalnızca 9902 byte ayrıl- 
mış; ne var ki, Comal çok daha güç- 
lü olduğundan, bence bu 9902 byte 
Basic'te 18K'ya eşdeğer. 


Comal Nereye Gidiyor? 


0.14 versiyonu başından beri bir öğ- 
renme dili olarak tasarlanmıştı. Güç- 
lü bir geliştirme sistemi olmak gibi bir 
iddiası yoktu. 64K'lık kartuş versiyo- 
nu 2.0'ınsa süper-güçlü bir program 
geliştirme sistemi olduğunu rahatlık- 
la söyleyebilirim. İzninizle, bu yazıda 
da cüretkâr bir tahminde bulunayım: 
Comal kartuşu Basic'i silip süpüre- 
cek! (1 
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SUPNOKA> 


C 128 İçin Püf Noktaları 


Burak KİPER 


40/80 Kolon Çevrimi 40-Kolon Ekranı 


Bilgisayarı açtıktan sonra klavyenin üst kısmında 40-kolon ekranı C-64#'ün VIC 6564 çipine benzer 
yeralan 40/80 kolon gösterim düğmesi çalışmaz. Fa- VIC 8564 çipi tarafından kontrol edilmektedir. Gö- 
kat bilgisayar açıldıktan sonra görüntü değiştirmenin rüntü RAM'ı ve renk hafızası aynı miktarda yer kap- 


üç yolu vardır: lamaktadır. 

ESC4X Etkileşimli tarzda kullanılırken EKRAN RAM'ı o $0400-$07FF (1024-2023) 

PRINTCHR$ RENK RAM'"ı $D800-$DBFF (55296-56295) 

(274: “XxX” Program içerisinde Aşağıdaki komut ile 40-kolon ekranın istediğiniz bir 

SYS 49194 Program içinde veya makine yerine istediğiniz bir karakter koyabilirsiniz (Bu ko- 
dilinde kullanırken mutu C-64 ile de kullanarak aynı sonucu elde edebi- 

SYS 52526 40 kolon'a dönüş lirsiniz). 


POKE 1024-4 kolon* 
(40*satır),0-235 


ii : N Bundan başka ekranın is 
tediğiniz bir yerine istedi- 


Ziniz rengi verebilmenizi 
sağlayan komut ise şudur 
(C- 64 için de geçerlidir). 


POKE 552964 kolon * 
(40*satır),0-15 


Her iki komutta da kolon 
0-39 satır 0-24 arası de- 


erler alabilirler. 0-255 
olan değerde kullanabileceği- 
niz karakter kodlarını 
göstermektedir. 

C-64'te olduğu gibi 
ekran hafızasını IK'lık 
aralık-larla taşıyabilirsiniz, 
Jakat renk hafızasını 
başka bir yere taşımanız 
mümkün değildir. 


Çeşitli Ekranlarla 
Çalışma 


— 3 imei Başlangıçta da anlaya 
NY Te bileceğiniz gibi, 40-kolonda 


ammını Commodore FA 


aynı. anda birkaç ekranı birden kullanabilme imkânı 


. vardır. Bunu üç ekranlı bir örnek ile açıklayacağız. Bu 
ekranlar normal durumdaki BASIC'in hafızasının bir 
kısmını kullanacağı için BASIC hafızasını biraz kay- 
dırmamız gerekmektedir, aksi takdirde BASIC prog- 
ramlarınız yeni ekran hafızalarına yazılabilirler. Etki- 
leşimli tarzda şu komutları giriniz. 


POKE 46,40: POKE10240,0: NEW 


Aşağıdaki BASIC program ile “FI F3 F5' tuşlarını 
kullanarak ekranları değiştirebilirsiniz. 


“EKI 11 satır: buraya eklenecek?” 42-53 


Programı çalıştırdıktan sonra FI F3 F5 tuşlarından 
birine basarak elde edebileceğiniz üç ayrı ekranınız ola- 
caktır. Bu ekranlarda ilk olarak tamamı ile çeşitli ka- 
rakterlerin oluşturduğu bir çöplük görüntüsündedir. 
Ekranları PRINT CHR3(147) veya PRINT (CLR/ 
HOME) ile temizleyin. Bir ekrana geçtiğiniz anda ilk 
başta imleci göremeyeceksiniz. İmleci görebilmek için 
herhangi bir tuşa basmanız gerekmektedir. Ekranla- 
rınız arasında değişimi program içinden de yapabilir- 
siniz. Bunun için şu komutları programınızda kullan- 
malısınız. - 


“POKE 213,4 Birinci ekran 


POKE 213,5 İkinci ekran 
POKE 213,6 Üçüncü ekran 


Aşağıda programımız tarafından kullanılan hafıza 
bölümleri yer almaktadır: 


Ekranlar EKRAN I EKRAN?2 EKRAN3 

Ekran hafıza 

başlangıcı 30400 323FF 427FF 

Renk REM 

-başlangıç $D800 4D800 $D800 

Renk RAM 

-bitimi $DBFF $DBFF $DBFF 

Basılacak tuş FI F3 F5 
CIRCLE Komutu 


BASIC 7.0'daki en yararlı komutlardan birisidir. İs- 
minden de anlayacağınız gibi bu komutla daireler çi- 
zebilirsiniz. Fakat bu komut sadece daire çizmeye ya- 
ramıyor, onunla çizgiler, üçgenler, dörtgenler, elips- 
ler ve diğer geometrik şekiller çizmeniz mümkündür. 
Bu komut aşağıda verilen yapıya sahiptir. 


CIRCLE renk,x,y,xr,xy,sa,ea,r,I 


renk renk hafıza kodu (0-3) 
xy : merkez noktanın koordinatları 
xr : x-yönünde yarıçap 
& : y-yönünde yarıçap 
sa : dairenin başlama açısı 
ea : dairenin bitim açısı 
r : dönme için açı 
ı : dairenin çizilen bölgeleri için açı 


Commodore 


Bir daire çizmek istiyorsanız sadece ilk dört para- 
metreyi (renk, x,y,xr) kullanmalısınız, diğer paraâmet- 
reler daha ince detaylar içindir. Bir elips çizmek için 
yr parametresine xr parametresinden farklı bir değer 
vermelisiniz. Örnek: 


CIRCLE 0,160,100,10,30 
Yarım daire elde etmek için şunu yazın 


CIRCLE 0,160,100,30,30,0,180 


En son parametreye aşağıda verilen değerleri girer- 
seniz daire yerine çeşitli geometrik şekiller elde eder- 
siniz. 


! geometrik şekil 

0-44 Daire (sayı büyüdükçe daire 
yuvarlaşacak) 

45 Oktagon 

60 Hexagon 

75 Pentagon 

90 Kare ve dikdörtgen 

91-119 eşit kenar üçgen 

120 kizkenar üçgen 

121-179 Eşkenar üçgen 

180-255 - Çizgiler 


Window (Pencereler) 


WINDOW lar yeni çıkan bütün bilgisayarlarda olan 
bir özelliktir. C-128'de bu özelliğe sahip olarak doğ- 
muş olan bir bilgisayardır. Ne yazık ki, mevcut ko- 
mutlarla bir kerede sadece bir window açabilirsiniz, 
fakat biraz gayretle birden fazla window elde etme- 
miz mümkündür. 

Aslında bütün bir ekran bir window bir window da 
bir ekrandır. 

WINDOW 0,0,39,24 komutu ile 40-kolon gösterim- 
de bütün ekranı kaplayacak bir window tanımlamış 
oluruz. 

WINDOW"'la tanımlanmış alanın koordinatlarını şu 
şekilde elde edebiliriz: 


10 WINDOW 1,11,20,22 

20 PRINT “ALT SINIR: ”,PEEK(228) 
30 PRINT “ÜST SINIR: ”;PEEK(229) 
40 PRINT “SOL SINIR: ”;PEEK(230) 
50 PRINT “SAĞ SINIR: ”;PEEK(231) 


Üstteki programda verilen adresler tanımladığınız 
window'un koordinatlarını taşımaktadır. Bu adresle- 
ri kullanarak makine dilinde de window'ları tanımla- 
yabileceksiniz. Bu adreslerin açılış durumları şöyledir: 


228 ($E4) : 24 

229 ($E5): 0 

230 ($E6): 0 

231 ($E7) : 79 (80-kolon) 
: 38 (40-kolon) 


e rk siye ŞEMA KN 
BR ene EEE e 
19 


Eğer ekrandan büyük window alanı tanımlarsanız 
sorunlarla karşılaşırsınız. 

INPUT komutuna yardımcı olması için window tâ- 
nımlayabilirsiniz, böylece kullanıcı imleç tuşlarını kul- 
lanarak dışarı çıkamaz. Aşağıda buna örnek bir prog- 
ram bulacaksınız. 


Window ile Tanımlanmış Bölgenin 
İçeriklerini Saklama 


Mesela bir programınızda WINDOW komutu ile 
oluşan ufak bir ekranda çeşitli seçenekleri kullanıcıya 
sunuyorsunuz. Bu ekranın görevi bittiğinde, altında 
buluan orijinal yazının ortaya çıkması gerekir. Fakat 
C128'deki WINDOW komutu bunu yapmamaktadır. 

Bir kere window kapatıldığında içeriği de tamamen 
kaybolmaktadır. Aşağıda içeriği kaybolmayacak win- 
dow ile çalışan bir program sunuyoruz. 


EK-2 9 satır 146-155 


Window Komutunu Kullanarak PRINT AT 


CI28'de PRINT AT komutunun işlevini CHAR ko- 
mutu yapmaktadır, fakat bu her zaman en iyi yöntem 
değildir -mesela çıktınızın uzunluğu kontrol edemez- 
siniz. Bundan başka basılacak yazıda kontrol karak- 
terleri olabilir. Eğer WINDOW komutunu kullanır- 
sak bu zorlukları yenebiliriz. Bu tür kullanıma bir. ör- 
nek programi aşağıda bulabilirsiniz. 


EK-4 41 satır 192-233 


Programımızın enteresan kısmı 60000 satırda baş- 
lamaktadır. 60010'uncu satırda X() dizisi tanımlan- 
maktadır. Bu dizinin boyutları tanımladığınız win- 
dow'un boyutlarına bağlıdır. Eğer bu programcığı ken- 
di programlarınızda kullanacak olursanız, kendi prog- 
ramınızda X() adlı bir değişken veya dizi olmamasına 
dikkat edin. 

Üstteki programımızın tek kötü yanı, bütün BA SIC 
programlarda olduğu gibi ağır olmasıdır. Aşağıda ay- 
nı işi yapan makine dilinde yazılmış programı bula- 
caksınız. 


EK-3 10 satır 163-173 


Ekranın Bir Kısmını Silme 


Window komutunu kullanarak ekranın sadece bir 
kısmını silebilme imkânınız bulunmaktadır. Bunu yap- 
mak için iki yol uygulayabilirsiniz: 


WINDOW 10,10,20,20:PRINT““CLR/HOME) veya 


WINDOW 10,10,20,10,1 EK-5 242-285 43 satır 


Programın 0 ile 17'inci satırları size programın iş- 
leyişine örnek olarak verilmiştir. Programın asıl önemli 
kısmı 180-420 satırlar arasıdır. Programı yazıp sakla- 
dıktan sonra çalıştırın. O 


Ekranın alt yarısını silmek için şu kısa programı gir- 
meniz yeterli olacaktır. 


10 WINDOW 0,12,39,24,1 
20 WINDOW 0,0,39,24 
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İDDİA EDİYORUZ, DAİMA EN UCUZ, a , 


DAİMA EN YENİ VE TÜRKİYE'DE İLKLER 
FREEZE FRAME II: Bugüne Kadar çıkarılmış UFO-HR TURBO: Grafikle yükleme yapan 
kartuşların engüçlüsü............................ 25.000 ilk program. Grafiğiniz bizden.................. 35.000 


Daha kısa. Ek fonksiyonlu tek kopya kartuşu 


ICE MACHİNE *-11 TRISTAR: Bantlı yükleme UPO-HR 2 TURBO: Daha pratik 202 blok 


yapan dünyada jik İCE. mreeereisrererlerme 25.000 yükleme........ GRE: Bİzde sükür sea 50.000 
En kısa çeken kopya kartuşu. UFO-GM TURBO: MÜZİK VE GRAFİK 
UFO CR-2: Kasette Tek teyple süper kopya programı...7.000 YÜKLEME yapan tek turbo. GRF. Bizden..100.000 
e man kopyadan mes'ul değiliz. Orijinal Kendi yapımımız bu turbolarla başkalarından farklı olacak, 
y ipi reklamınızla veya programı grafikle yükleme imkânına ka- 
UFO TD-I: Diske gerçek blokunda kopyalayan şuşacaksınız. 
tek program. Teypten-diske....................... 7.500 
Orijinali yalnız bizde. Mam mes'ul Çok yakında gene en ucuz 
değiliz. Expert Kartuş tek parça 


kıracak. Tüm program diskiyle 
birlikte. Ve bizimkinde ayrıca 
kasette kırıp-kasete çekme 
imkânı. Diskteki yüksek 


TEYPTEN-TEYP'E KOPYA CİHAZLARI-İBRELİ 
KAFA AYAR CİHAZLARI-RESET CİHAZLARI- 
“OYUN PROGRAMLARI-TEKNİK PROGRAMLAR- 
PRATİK KOPYALAMA YÖNTEMLERİ- 


MATHMASTER GR BASIC-İZAHLI KOALA rim kasete çekme imkânı. 
PROGRAMI-KOALA GRAFİKLERİ-ÖZEL REKLAM aset programlarıyla. 
GRAFİKLERİ. Önceki ilanlarımızdaki oyun fiyatlarımız geçerlidir. 
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Commodore 64 ile 


Bu ayki konumuz, C64'ün en 
önemli özelliklerinden biri olan spri- 
te'lar. Geçen ayki noktasal grafik ko- 
nusuna nazaran daha kolay bir konu. 

Genel bir tanımlama yaparsak, 
sprite'lar birbirlerinden ve ekranın o 
anda bulunduğu durumdan bağımsız 
olarak varolabilen ve hareket eden sı- 
nırlı büyüklükte objelerdir. Toplam 
sekiz sprite kullanım imkânı vardır. 

Sprite'ların renkleri, büyüklükleri, 
birbirlerine ve ekrandaki görüntüye 
karşı öncelikleri ayarlanabilir ve ge- 
ne birbirleri veya ekrandaki diğer şe- 
kil ve yazılarla olan çarpışmaları al- 


1!Byte 
21!Byte 
SIRYyte 
4!Byte 
S!'Byte 
6!Byte 
7!Byte 
8!Byte 
9!'Byte 
10'Byte 
11!Byte 
12!Byte 
13'Byte 
14!Byte 
15!Byte 
16'Byte 
17!Byte 
18'Byte 
19!Byte 
20!Byte 


Grafik (6) 


Tuna ERTEMALP 


gılanabilir. Tıpkı değişik ekran mod- 
ları gibi, sprite'lar da tekrenkli veya 
çokrenkli (multicolor) olabilir. 

Tüm bu işlemleri, daha önce ayrın- 
tılı listesini verdiğimiz, C64'ün grafik 
işleri sorumlusu VIC'in yazmaçları ile 
yapabiliyoruz. Bu bölümde, ikili sis- 
temde aritmetik kullanarak VIC'in 
yazmaçları ile oynayacağımız için, 
COMMODORE dergisinin dokuzun- 
cu ve onuncu sayılarında çıkan COM- 
MODORE 64 İLE GRAFİK (1) ve 
COMMODORE 64 İLE GRAFİK (2) 
yazılarını da elinizin altında bulundu- 
run. 


Commodore 


Demin de belirttiğimiz gibi, sekiz 
sprite'ı aynı anda ekranda gösterme 
olanağımız var. Bunları, yazı dizimi- 
zin ikinci bölümünde de belirttiğimiz 
gibi, 0-7 arası sayılarla belirleyeceğiz. 
Bilgisayar konularında numaralama- 
larının 1'den değil de, O'dan başlama- 
sına artık alışmış olmamız gerekir. 

Her normal sprite, ayrı ayrı yakı- 
lıp silinebilen 504 noktadan oluşur. Bu 
noktalar 2'er noktalık 21 sıra halin- 
de dizilmiştir. İşte bu 24 nokta geniş- 
lik ve 21 nokta yüksekliğe sahip alan- 
da, ekrandan bağımsız olarak şekiller 
yaratıp hareket ettirebilirsiniz. 

Her bir byte 8 bit olduğuna ve her 
bir noktayı bir bit ile gösterebildiği- 
mize göre (geçen sayıdaki grafik ek- 
ranındaki noktaları hatırlayın), top- 
lam 504/8 - 63 byte'lık bir alana ihti- 
yacımız var. Ayrıca her sayıda 24 nok- 
ta olduğunu söylemiştik. Bu da 3 byte 
eder. Demek ki, 63 byte'ımız, üçer 
üçer gruplanmakta ve her bir grup, 
sprite'ı oluşturan 21 grafik satırının 
birini oluşturmaktadır. Şimdi, sprite'- 
ımızı oluşturan byte'ları 0-62 arası sa- 
yılarla numaralandıralım ve yandaki 
tablo ile deminden beri anlattıklarımı- 
zı şekillendirelim... 


Tablomuzdaki her nokta, sprite'ın 
bir noktasına karşılık geliyor. Her se- 
kizlik nokta grubunun solunda, o 
noktaları saklayan Byte'ın numarasını 
görmektesiniz. Her biri üç byte'dan 
oluşan 21 satır, açıkça görülüyor. Bu 
byte'lara nasıl sayılar yükleyebilece- 
gimizi, yazımızın ilerki kısımlarında 
bulacaksınız. 

Ayrıca, her tekrenkli sprite, bilgi- 
sayarımızın bize sunduğu 16 renkten 
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birini alabilir. Bunun için, o sprite'a 
âit renk yazmaçına (VIC'in 39-46 ara- 
sı yazmaçları), 0-15 arası renk kodu- 
nu POKE ile yüklemek gerekir. Artık, 
o sprite'ı tanımlayan byte'ların 1 du- 
rumunda bulunan bütün bit”leri belir- 
lenen renk ile gösterilecektir. 
Çokrenkli sprite'lara gelince... De- 
minden beri anlattığımız sprite'lardan 
farkı, aynı anda dört değişik renk ta- 
şıyabilmeleri. Bunların ikisi, o anda 
ekranda bulunan tüm çokrenkli spri- 
te'lar için ortak. Üçüncüsü, sprite'ın 
o anda üstünde bulunduğu ekran böl- 
gesinin sahip olduğu renk. Sonuncu- 


saptar. Bunu da şu şekilde gösterebi- 
BİT KAYNAK 


“00 Saydam (ekran rengi) 
“o01 VIC'in 37. yazmaçı 


“010 VIC'in 38. yazmaçı 


Soli VIC'in 39-46 arasmı yazmaçları 


Bir başka özellik de, ekranda tek- 1 


renkli ve çokrenkli sprite'ların aynı 
anda gösterilebilmesi. Örneğin, 3 çok- 
renkli ve 5 tekrenkli sprite kullanma 


” “olanağımız var. Bir sprite'in hangi 


renklendirme türünde olacağını, 


re yerleştirmek. Önce 63 tane byte'ın 
nasıl oluşturulacağına bakalım. 
Kolaylık olması amacıyla, sprite'ı 
oluşturan 21 sıranın sadece ilkini ele 
alalım. Nasılsa diğerleri de aynı şekil- 
de hesaplanıyor. Ve diyelim ki, spri- 
te'ımızın ilk satırı, bir dolu, iki boş, 
bir dolu, iki boş... şeklinde olsun. Bu- 


“nu bir ve sıfır kullanarak gösterirsek: 


100100100100100100100100100 


Her bir satırımız üç byte'dan oluş- 
tuğuna göre bu-satırı üç parçaya ayı- 
ralım: 


su da, her sprite için ayrı ayrı olabil- VIC'in 28 numaralı yazmaçı saptar. 010010010 
mekte. Bu yazmaçın her bir bit'i bir sprite'ı 001001001 
Tabii ki, çokrenklilik karşısında temsil eder. Örneğin 0. bit 0. sprite'a, “000100100 


kurban edilen şey, tıpkı çokrenkli 
nokta grafiğinde olduğu gibi, yatay 
çözünürlük. 24 nokta yerine artık 12 
nokta var. Ancak yanlış anlama olma- 


6. bit 6. sprite'a karşılık gelir. Eğer bir 
sprite'a ait bit | değerini almışsa, o 
sprite çokrenkli gösterimi kullanacak 
demektir. 


Bunların her birinin onluk sistem- 
deki karşılıklarını da bulalım: 


sın; 24 nokta, ikişer ikişer birleşerek Bir örnek görelim: 146 
bir renk noktası oluşturuyor. Yoksa, Diyelim ki 4 numaralı sprite çok- 73 
504 nokta (— 504 bit - 63 byte) kulla- renkli olacak. Vereceğiniz komut, 36 


nımı değişmiyor. Aşağıdaki tablo ile 
bunu kolayca görebiliriz: 


POKE 53248428,21 4 olacaktır. 
Veya, daha fazla sprite'ı çokrenkli 


Demek ki, sprite'ımızı oluşturan 63 
byte'ın ilk üçünün değerleri 146, 73 ve 
36 olacaktır. Eğer yukarıda verdiğimiz 
satır, sprite'ımızın 15. satırı olsaydı, 
bulduğumuz bu değerler, sırasıyla 45, 
46 ve 47 numaralı byte'ların içerikle- 
ri olacaktı (tablomuza bakınız). 


0!Byte . !Byte . !Byte Çokrenkli sprite dizaynı biraz da- 
i!Byte .!Byte .!Byte ha karmaşık. Bu sefer noktaların do- 
2!'Byte . !Byte .!Byte lu veya boş olmasını değil de, hangi 
psn , inin ; sn renkte olması gerektiğini bilmemiz ge- 
s (By Ne p 1By - 1By tum rekiyor. Gene diyelim ki sprite'ın ilk 
&!Byte mn siiite satırını oluşturan 12 renk noktasının 
7!Byte .1Byte . Byte sırayla, 0,1,2,3,2,1,0,1,2,3,2, 
8!Byte . Byte . (Byte I renklerinden oluşmasını istiyoruz. 
3!Byte . !Byte . !Byte Bu sayıların ikili sistemdeki karşılık- 

19!Byte . !Byte , !Byte larını yanyana yazarak elde edeceği- 
ii!lByte .!Byte .!Byte miz sıfır-bir dizisi şu şekilde olacaktır: 

12!Byte . !Byte . !Byte 

13!Byte .!Byte . !Byte 0001101110001000110111001 

14!Byte . !Byte . !Byte 

! ! 

ipa . !Byte . !Byte Gene üçe ayıralım: 

17!Byte sola*.. 

18!Byte S5ir.. 00011011 

19!Byte solar... 10010001 

20'Byte 10111001 


Daha önceleri de gördüğümüz gibi, 
iki bit'in alabileceği değerler 0-3 ara- 
sı değişmekteydi. İşte yanyana duran 
ve tablomuzda da gösterdiğimiz iki- 
şerli bit gruplarının alacağı 0-3 arası 
değer, karşılık geldiği renk noktasının 
renginin hangi kaynaktan geleceğini 


yapmak isteyebilirsiniz, örneğin 1, 5 
ve 7'yi. Bu durumda da POKE 
53248 428,1 OR32OR 128 verecek- 
siniz. 

Bir sprite yaratırken, ilk yapılacak 
iş 63 byte'lık bilgiyi oluşturmak ve bu 
bilgiyi hafızanın içinde uygun bir ye- 


Değerlerini de hesaplayalım: 


27 
145 
185 


Demin olduğu gibi, ilk üç byte'ın 
veya dilediğimiz satırı oluşturan üç 
byte'ın alacağı değerleri bulmuş ol- 


mam C OİYİİYİ OCİOFE mama, 
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PROGRAM ADI : SPRITE DEM 2 


00010 V-53248:POKE V432,0:POKE V433,8:POK 
E Vt21,8 161) 
00020 INPUT “KCLR)HIZ (1-18)";HZ1PRINT *K 
GUR) <220> 
00030 Ai <D61> 
00049 FOR 120 TO GE:READ A:POKE AltI,ASNE ölü 
00050 POKE 2040,11:POKE 2042,11 <164> 
00060 POKE V*28,144 <182> 
00078 POKE V427,1 <090> 
00080 POKE V423,144:POKE V*23, 14 <200> 
00090 POKE V*21,144 <018> 
00100 POKE veğr.7 <158> 
00110 POKE V*438,6 <232): 
00120 POKE Vt39,5:POKE Vt41,8 <127> 
00138 POKE V*t16,0 <853> 
00148 POKE V*ti,108:POKE V*5,100 <177> 
00150 X2-255 <224)> 
00160 POKE Vt9,0:POKE Vt4,X2 <145> 
00170 POKE V430,0 <028> 
00138 FOR X8-i TO 255 STEP HZ <255> 
00190 IF PEEK(V430):144 THEN 240 <d44> 
00200 Xe-X8-1:POKE V*8,X8:POKE Vt4,X2 <058)> 
00210 POKE Vi ,445IN<X0/30) 4108 <236> 
00220 POKE V45/404C0S(X0/30) 4108 <114> 
00230 NEX <248> N 
00240 FOR m 1 Jo 255:POKE V439,X:POKE Vt4 
1,X-14NEKT <149) 
00250 POKE V*0,0:POKE V*30, O:PRINT "(HOME . 
ORUN":POKE 631 ,ASC("KHOME)"):POKE 1 
98,1 <113> 
00268 DATA 8,8,128,10,2,128,2,138,0,64,13 
B,5,80,168.21,84.28,93.117,33,189 <114> . 
00270 DATA 125,101,253,127,103,253,123,10 
,173,123,183, ,183,103,173 <122> : 
00280 DATA 123,103,173, 103,173,123, 19” 
Si ,173,123,103, 173) 123, 193,173,127, 
03,253 <125> 
00290 DATA 95,101,253,21,97,117,5,32,84 -<196> 
duk. Z çalara ayırabilir ve bunları 0-255 ara- 


Bir ufak tavsiyemiz var. Özellikle 
monitörü olmayıp da normal televiz- 
yon ekranı kullanan arkadaşlar için. 
Tek renkli sprite dizaynı yaparken, sa- 
ğı ve solu boş olan tek noktalar kul- 
lanmaktan kaçının. Bunları ekranda 
görmeniz çok zor olacaktır. Yanyana 
iki nokta daima daha iyi görüntü ve- 
recektir. Bu tamamen video sinyalle- 
rinin teknik özelliğinden kaynaklanan 
bir sorun. Çokrenkli sprite'ler için 
böyle bir sorun yok. Nasılsa her renk 
noktası iki kat genişlikte. 

Tüm bu işlemleri elde yaptığımız- 
da, bir süre sonra alışkanlık kazana- 
caksınız. Ancak gene de, ben zahme- 
te girmek istemiyorum derseniz, da- 
ha önceki sayılarımızda yayınladığı- 
mız sprite editörlerini kullanmanızı 
tavsiye edebiliriz (Sayı 6, Sayı 9). 

Sıra geldi bu 63 byte'ı nereye yer- 
leştireceğimize. Bu yerleşim bölgele- 
rinin her biri “blok” adı ile bilinir ve 
64'er byte'lik alanlardır. Tabii bize 63 
byte gerektiği için, 64. byte'ın bir an- 
lamı olmayacaktır. 

VIC'in bir defada hafızanın 16K'”lık 
bölümünü görebildiğini ve C64'ün 
64K'lık hafızasının bu nedenle 
BANKO0-BANK3 isimleriyle tanımla- 
nan dört hafıza blokuna bölündüğü- 
nü 12. ve 11. sayılarımızda belirtmiş- 
tik. 16K”yı, 256 adet 64 byte'lık par- 


sı numaralayabiliriz. Bilgisayar ilk açı- 
lışta BANKO'ı kullandığına göre, 64 
byte'lik bloklarımızın başlangıç adres- 
leri aşağıdaki gibi olacaktır.- - 


BLOK BAŞLANGIÇ ADRESİ 


0 500000) 

|! $0040 (64) 

2 o $0080 (128) 

3 o $00C0(192) 

4 o $0100 (256) 
255 Oo $3FC0 (16320) 


0-1 arası bloklar ve 12. blok, bilgi- 
sayar için hayati değeri olan bilgileri 
saklandığı bölgeye geldiği için kulla- 
nılmamaktadır. 16-32 arası bloklar 
için de bu sözkonusu. 33 ve sonra ge- 
len bloklar, BASIC programlarınızın 
ve kullandığınız değişkenlerin saklan- 
dığı hafızaya denk geliyor. 

11,13, 14, 15 numaralı bloklar boş 
kaldığına göre onları kullanabiliriz. 
Yalnız dikkat etmeniz gereken nokta, 
13-15 arası aynı zamanda teyp için ta- 
mpon bölge olarak kullanılmaktadır. 
Dolayısıyla bu bölgeleri sprite için kul- 
lanır, sonra da teyp ile bazı işlemler 
yaparsanız, sprite tanımlamalarınız 
bozulacaktır. 
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Bir başka olanak da, normalde 
$0801 (2049) adresinde başlayan BA- 
SIC hafızasının başlangıç adresini, 
43/44 numaralı hafızalarda değişiklik 
yaparak 'yukarı? kaydırmaktır. Bilgi- 
sayar ilk âçıldığında, bu adreslerin de- 
geri sırasıyla 1 ve 8'dir, 1-4 8*256- 
2049 ettiğine göre, BASIC bölgesi 
2049 ($0801) adresinden başlıyor de- 
mektir. Eğer biz POKE 44,10 yapar- 
sak bu adresi 1 4 10*256 - 2561 adre- 
sine taşımış oluruz ve arada kalan böl- 
ge bize 8 yeni blok sağlar. Ancak bu 
POKE işlemi hafızada herhangi bir 
BASIC programı yokken yapılmalı- 
dır, yoksa programınız bozulur. 

Veya 16K'nın son kısımlarında ye- 
ralan blokları kullanabilirsiniz. Bu du- 
rumda dikkat etmeniz gereken şey, 
BASIC programınızın veya kullandı- 
gınız değişkenlerin bu bölgelere kadar 
uzanabilmesi durumunda tanımlama- 
larınızın bozulacağıdır. Buna da bir 
çözüm bulabiliriz. Nasıl ki, 43/44 ad- 
reslerinde BASIC başlangıç adresi bu- 
lunuyor, 55/56 adreslerinde de BA- 
SIC hafızasının tavanı tamamlanır. 
Bunu nasıl kullanabiliriz?.. 

Diyelim ki, 248-255 numaralı blok- 
ları kullanmak istediniz. 248 numaralı 
blokun başlangıç adresi, 248 x64— 
15872 ($3E00) olduğuna göre BASIC 
hafızasının tavanını bu adrese getirip 
tanımlamalarımızı koruyabiliriz. Bu 
durumda 15872'yi küçük ve büyük 
byte olarak (bkz. Sayı 13, Süperas- 
sembler) ikiye ayırmamız gerekiyor. 
Bunlar, 62 ($3E) ve 0 ($00) değerleri- 
dir. Şimdi de POKE 55,0:POKE56,62 
ile sınırı aşağı indirmiş oluruz. 

Son iki işlemin ortak iki noktası 
var. Her ikisinde de geri kalan BASIC 
kullanım alanı 38911 byte'dan daha 
az oluyor. Çünkü bunun bir kısmını 
sprite'lara feda ediyoruz. Bir başka 
nokta da, $1000-$1FFF (4096-8191) 
arasında bulunan 64-127 numaralı 
blokların hiç kullanılmaması gerekti- 
ği. Çünkü bu bölge, 12. sayımızda da 
sözünü ettiğimiz “hayalet? bölgedir. 

Ancak, şunu belirtmek gerekiyor. 
İki üç sprite kullanmanız gerekiyor- 
sa, 11,13, 14 ve 15 numaralı blokları 
kullanmanızda büyük fayda var. Hem 
kolaylık hem de hafıza kullanımı açı- 
sından. Üstelik birazdan da göreceği- 
miz gibi, iki değişik sprite aynı görün- 
tüye sahip olacaksa, iki ayrı blok ye- 
rine tek blok kullanma imkânımız var. 


 SPRITE DEMO 2 programımızda ol- 


duğu gibi. 
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NERELİ 


Peki bu kadar bilgiyi nasıl kullâna- 
cağız? Sprite tanımlamamızı yaptık, 
kullanacağımız blokları saptadık, ge- 
rekli hazırlıkları yaptık ve 63 byte'liık 
bilgimizi saptadığımız bloklara yerleş- 
tirdik. Şimdi ne olacak? 

11. sayımızda, sprite göstergeçlerin- 
den bahsetmiştik. Bunlar 2040-2047 
arası adreslerde bulunmaktaydı. Ör- 
neğin, 15 numaralı bloka (960-1022) 
bir tanımlama yerleştirdiniz. Ve diye- 
lim ki, 2 ve 6 numaralı sprite'ların bu 
tanımlama ile belirttiğiniz görüntüye 
sahip olmasını istediniz. Yapacağınız 
işlem şu olacaktır:: 


POKE 2040 42,15 
POKE 2040 6,15 


Kolay, değil mi? 

Bu yöntemin çok güzel bir özelliği 
var. Diyelim ki, 14 numaralı blokta da 
bir tanımlama var. Siz, POKE 2040 -- 
2,14 dediğiniz anda sprite'ınızın gö- 
rüntüsü değişecektir. Böylece değişik 
dizaynlar arasında gidip lerek bir 
tür çizgi film efekti yaratabilirsiniz. 
SPRITE DEMO | programımızda bu 
özelliği kullandık. 

Şimdi sıra geldi sprite'ı ekrana çı- 
kartmaya. Bununla ilgili yazmaçın 21 
numaralı yazmaç olduğunu 10. sayı- 
mızdan biliyoruz. Bu yazmaçın her bir 
bit'i, bir sprite'a karşılık gelir ve eğer 
bir bit'in değeri 1 ise, o sprite görü- 
nür durumda demektir. Örneğin 2 ve 
5 numaralı sprite'lar açılacaksa, PO- 
KE 53248 421,212 OR215 komu- 
tu verilmelidir. 

Ancak bu komutu verir vermez 
sprite'ı ekranda göremeyebilirsiniz. 
Çünkü sprite'ınız ekranın görünür 
kısmının dışında olabilir. Demek ki, 
sıra geldi sprite'ın ekrandaki pozisyo- 
nunu değiştirmeye. 

Sprite'ımızı ekranda X ve Y yönün- 
de belirleyeceğimiz koordinatlar ile 
yerleştirebiliriz. X-koordinatları için 
0-511, Y-koordinatları içinse 0-255 


parçası olan görünür ekranı birarada 
göstermekte ve görünür ekranın kö- 
şelerinin sprite koordinatı olarak han- 
gi değerlere karşılık geldiğini belirt- 
mektedir: 


arası değerler alabilir. Ekranın görü- 
nen kısmının 320*200 nokta olduğu- 
nu düşünürsek, sprite hareket alanı- 
nın görünen ekrandan daha büyük ol- 
duğunu kolayca anlarız. Aşağıdaki çi- 
zim, sprite hareket alanı ve onun bir 


Gene 10. sayımızdaki listemizde gö- 
receğiniz gibi, her sprite'a ait X ve Y 
koordinatlarını belirleyen yazmaçlar 
vardır. Y-koordinatları 0-255 arasın- 
da olduğuna göre sorun yok. Ancak 
0-511 arası X-koordinatlarını göster- 
mek için 1 byte-8 bit yeterli olma- 
maktadır. İhtiyaç duyulan 8. bit ise, 
VIC'in 16 numaralı yazmaçında yeral- 
maktadır. Bu yazmaçın her bir bitti, 
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bir sprite'ın 9 numaralı X-koordinatı 
bitini temsil eder. Bir örnek verelim: 

Diyelim ki, sprite'ımızın X-koordi- 
natı 345. 255'ten büyük olduğu için, 
16. yazmaçın gerekli bit'i 9. sayımız- 


da gördüğümüz yöntemlerle yakılacak 
ve o sprite'a ait X-koordinatı yazma- 
çına 345-256 - 89 değeri konacaktır. 

Bir ufak noktayı daha belirtelim. 
Bir sprite'ı ekranda pozisyonlarken 
verdiğiniz koordinatlar, o sprite'ın sol 
üst köşesinin ekranda geleceği koor- 
dinattır. Dolayısıyla, sağ alt köşesinin 
koordinatları, X yönünde 24 nokta, 
Y yönünde de 21 nokta eklenerek bu- 
lunabilecektir. Ancak bu son hesap, 
normal boyutta gösterilen sprite'lar 
için geçerli. Normal olmayan boyut- 
lar da ne demek?! 

Şimdi sıra geldi bu özelliğe: Sprite'- 
ımızı genişletip daraltmaya. VIC'in 23 
ve 29 numaralı yazmaçlarını kullana- 
rak, X ve Y yönlerinde sprite'ın ge- 
nişliğini normal ile iki katı arasında 
değiştirebiliyoruz. 

Daha önce gördüğümüz çokrenkli- 
lik, X-yönü 9. bit'i gibi özellikleri 
kontrol eden yazmaçlar gibi 23 ve 29 
numaralı yazmaçların da yapısı, her 
bir bit bir sprite'ı temsil edecek şekil- 
dedir. Örneğin 23. yazmaçın 5. bit'i 
lise, 5 numaralı sprite Y yönünde iki 
kat daha büyük görünecektir. Tıpkı 


ince uzun bir cisim gibi. Eğer aynı za- 
manda 29. yazmaçın da 5. bit'i 1 ise, 
sonuç 5 numaralı sprite'ın iki kat bü- 
yük görünmesi olacaktır. 23. yazma- 
çın 5. bit'ini tekrar 0 yaparsak, bu se- 
fer sprite'ımız sadece yatay yönde 
uzamış görünecektir. 

Artık sıra son iki özelliğe geldi: 
Sprite-sprite ve ekran-sprite önceliği, 
sprite-sprite ve ekran-sprite çarpışma- 
ları, 

Diyelim ki ekranda birden fazla 
sprite'ınız var ve ekranda da birtakım 
yazılar yazıyor. Bunlar üstüste gelin- 
diğinde ne olur? Hangi sprite hangi 
sprite'ın önüne geçer? Yazılar mı spri- 
te'ların arkasında kalır, sprite'lar mı 
yazıların arkasından geçer? 

Önce sprite'lar arasındaki öncelik 
ilişkisine bir bakalım. Aslında çok ko- 
lay. Bildiğiniz gibi sprite'ları 0-7 ara- 
sı numaralarla çağırıyorduk. Buna gö- 
re, daha küçük numaraya sahip spri- 
te'ın diğerlerine göre üstünlüğü var- 
dır. Örneğin 3 ve 6 numara üstüste ge- 
lirse, 3 numara 6 numarayı örtecek- 
tir. Ancak üstlerine bir de O numara 
gelirse, o hepsinin üstünü kapatacak- 
tır. 

Ekran karakterleriyle olan öncelik 
durumuna gelince... Bunun için de bir 
yazmaç ayrılmış durumda. Sprite- 
sprite ilişkisinde olduğu gibi önceden 
saptanmış bir durum yok. 27 numa- 
ralı VIC yazmaçının her bir bit'i bir 
sprite'ı temsil eder. Eğer bir bit O ise 
(ki bilgisayar açıldığındaki durum bu- 
dur), o bit'in temsil ettiği sprite ekran- 
daki her karakterin üzerinde buluna- 
caktır. Eğer bit'in değeri 1 olursa, bu 
sefer sprite ekrandaki yazı, grafik ve 
her türlü şeklin arkasına saklanacak- 
tır. 

İşte bu özelliği kullanarak üç boyut- 
lu izlenimini veren programlar hazır- 
layabilirsiniz. Piyasadaki birçok oyun 
programı bu özelliği sonuna kadar 
kullanır. Örneğin bir sprite, ekranın 
bir kısmındayken karakterlerin üstün- 
de görünür, bir başka kısmında da 
ona âit bit program tarafından | ya- 
pılınca, grafiklerin altından geçer. Ha- 
yal gücünün sonu yok... 

Hazır söz oyunlardan açılmışken, 
son sprite özelliğine geçelim. Sprite'- 
lar ve ekran arasında ortaya çıkacak 
temasların veya çarpışmaların algıla- 
namaması, C64'ün sonu olurdu her- 
halde. Ancak durum bunun tam ter- 
si. VIC'in 30 ve 31 numaralı iki yaz- 
maçı bu işlemi gerçekleştiriyor. 30 nu- 


maralı yazmaç, sprite-sprite çar- 
pışmasından sorumlu. Gene her bir 
bitin bir sprite'ı temsil ettiğini söyle- 
meye gerek yok sanırız... Neyse, bir 
örnek verelim. Diyelim ki, ekranda 3 
ve 5 numaralı sprite'lar birbirine değ- 
di. Bu durumda 30. yazmaçın 3 ve 5 
numaralı bit'leri 1 halini alacaktır 
(000101000) ve bu değerini silinince- 
ye kadar koruyacaktır. DİKKAT! 
Eğer ekranda sprite'lar çarpıştıktan 
sonra birbirlerinden ayrılırlarsa, 30. 
yazmaçın değeri kendiliğinden sıfır- 


lanmayacaktır. Programın önceden 


varolmuş bir çarpışmayı, çarpışma 
bittikten sonra da algılayabilmesi için 
değerini koruyacaktır. Ancak POKE 
53248 430,0 ile silinebilecektir. 

31 numaralı yazmaç da buna ben- 
zer bir işlem görür. Eğer sprite, ekran- 


daki yazı veya grafiklerden birine de- 
gerse, ona âit bit 1 değerini alır ve 
program onu sıfırlayıncaya kadar | 
değerini korur. 

Artık sıra geldi bunca bilgiyi pra- 
tikte kullanmaya. Daha önce de be- 
lirttiğimiz gibi, dizayn işlemlerini ev- 
velki sayılarımızda verdiğimiz sprite 
editörlerinden biriyle yapabilirsiniz. 
Diğer programlama işlemlerini de, 
mümkün olduğunca iki örnek prog- 
ramda toparlamaya çalıştık. Grafik 
olarak hiçbir iddiamız olmadığını ve 
göreceğiniz sprite'ların daha kabiliyet- 
li arkadaşlar tarafından çok daha gü- 
zel çizilebileceğini itiraf ediyoruz. Biz 
daha çok hangi komutların nasıl kul- 
lanılacağını esprili bir hava içinde sun- 
maya çalıştık. Birinci programımız 
animasyona (çizgi film efekti), ikinci 
programımız da çokrenkli durumda 
sprite-sprite çarpışmasına küçük birer 
örnek teşkil ediyor. Şimdi satır satır 
açıklamalarına geçelim. 
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SPRITE DEMO 1 

10: VIC'in temel adresi bir değişke- 
ne yükleniyor. Bu, tüm grafik ve spri- 
te işlemleriyle uğraşan programların 
en başında yapılan standart bir işlem. 

20: Çerçeve ve ekran renkleri siyaha 
dönüştürülüp, ekranda görünen her- 
hangi bir sprite varsa kapatılıyor ve 
ekran biliniyor. 

30: 13 numaralı blok ilk sprite'ımız 
için kullanılacak. 

40: İlk sprite'ın DATA”ları okunu- 
yor. 

50-70: İlk sprite'ın DATA”ları. 

80: İkinci sprite ise 14. blokta. 
90-120: İkinci sprite'ın DATA okun- 
ması ve DATA”ları. 

130: Bir numaralı sprite göstergeçi, 
13. bloku gösterecek duruma getirili- 
yor. 

140: 6 numaralı sprite'ın Y koordinatı 
belirleniyor. 

150: 6 numaralı sprite'ın X koordinatı 
belirleniyor. 

160: X-koordinatlarının 9. bit”leri si- 
liniyor. 

170: 6 numaralı sprite'ın rengi belir- 
leniyor. 

180: Tüm sprite'lar ekran karakterle- 
rinin önünde görünecek. 

190: Tüm sprite'lar tekrenkli. 

200: 6 numaralı sprite'ın Y yönünde iki 
kat büyük gösterilmesi sağlanıyor. 
210: 6 numaralı sprite'ın X yönünde 
de iki kat büyük gösterilmesi sağlanı- 
yor. 

220-230: Ekranda yeşil renkli bir yol 
oluşturuluyor. 

240: Ve 6 numaralı sprite görünür hale 
getiriliyor. 

250: Sprite'ın hareket hızı, 3-23 arası 
bir sayı olarak saptanıyor. 

260: Sprite'ın rengi öncelikle beyaz 
olacak. 

270: Sprite'ın 1-400 koordinatları ara- 
sında verilen hızla hareketini ve de- 
vamlı renk değiştirmesini sağlayacak 
işlemler başlıyor. 

280-290: Sprite'ın renk kodu belli bir 
oranda artırılıyor. Eğer 16 olmuşsa 
tekrar 1'e döndürülüyor. Burada 
F-16 yerine F ? 16'da konulabilir. 
300: 6 numaralı sprite'ın rengi değiş- 
tiriliyor. 
310: 6 numaralı sprite, 14. bloktaki di- 
zayna sahip olacak şekilde göstergeç 
değiştiriliyor. 

320-400: Sprite'ın X-koordinatı 9. 
bit'ine göre hesaplanıp gerekli yerle- 
re yazılıyor. Bir süre beklendikten 
sonra, sprite göstergeçi değiştirilip X- 
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.. koordinatı yeniden hesaplanıyor. 


PROGRAM ADI * SPRITE DEMO 1 ©. i 
410: Hareket devam ediyor. ii oğülü Hezin öğ i “ ötlimi 
420: Ek Il üst köşesine z 
a ey dai ninem 00020 POKE V132,0:POKE y433, O:POKE V*t21,0 
; , , 5 *PRINT "KELR>" <026> 
bitmesinden sonra cursor'un RUN ya 90030 A1-13464 <189) 
zısının e ea lem 200049 a m 1-50 TO G2:READ “ai POKE AltI, A: NE dü 
tuş tampon bölgesini hede - 
KE komutları veriliyor. Böylece, 00050 DATA 0,7,0,56,13,128,25,31,224,1286, 
programın çalışması durunca, sadece a ,204,25,12,252,56,7,0,0,14,0,0,14 —. 
RETURN, taşma rüya ll 00060 DATA 0,15,128,0,14,192,0,30,96,0,62 
başlatmanız mümkün olacak. z08,0 ,46,0,0,79,0,0,155,128,1,25,19 m 
SPRITE DEMO 2 00070 DATA 2,24,96,3,24,96,127,24,120,188 örülü 
10: VIC'ın temel adresi saptanıp, ek- 00080 Pia (d ,30,0 <056) 
— enini e Kğ ve tüm spri- | 90030 KOR 150 TO G2:READ A:POKE A2tI,ASNE öükünü 
te'lar kapatılıyor. 
20: Ekrahdaki hareketin hızı sorulu- 00100 DATA 0,3,10,0,13,132,58,31,224,124, 
vi 21,170, 58,15,250,0,7,0,0,14,8,0,14, düzümi 
30: Spiret'ımız 11. blokta olacak. . | ggşşg DATA 8,14,0,0,15,0,0,15,128,0,14,16 
40: Sprite DATA'ları okunuyor. O,0,30,0,0,47,0,0,77,128,0,141,128 <245> 
50: 0 ve 2 numaralı sprite'ların dizay- 00120 DATA İ» 57, i28 ,3,97,128,127,113,1288, 
nının İl. blokta olduğu bildiriliyor. sürün 220,25. , 28,36.1 ,2204 eği 
i ina, İtapelinisin de kol. ; 
e 90140 POKE V*13,101 (183) 
Ms Mi 00150 POKE V*12,8 <072) 
60: 0 ve 2 numaralı sprite lar 00160 POKE Vt116,8 <983> 
(4-2 2), çokrenkli olarak tanımla- 00170 BOKE v105 .l ç ice) 
nıyor. t27, 
: i Z 00190 POKE V128,0 <018> 
70: O numaralı sprite ekran karakter 00200 POKE V163764 <072) 
örme ye, Ayam 00210 POKE V423,64 <212) 
80: Her iki sprite da X ve Y yönle- " ". 
2 e 00220 PRINT <CTRL - 6>X<CLR>":FOR 1Iz1 TO 10 
rinde genişletiliyor. | 'PRINT SNEXT <097> 
90: Sprite'ların ikisi de görünür ha- 00230 PRINT "KRVSON>"::FOR Izi TO 40:PRIN 
en 90240 POKE Y18164 <2a0) 
100-120: Sprite'ların üç rengi belirle- > r 
niyor. İlk ikisi ortak, üçüncüst ise her ke ii INT<RND(<8) 42013) “a3 
biri için ayrı saptanıyor. 00270 FOR X-1 TO 400 STEP HZ <137) 
130: X-koordinatlarının 9. bit”leri sı- 00280 F-F*RND(8) <013> 
3 ele tai arr ğe 
140: Y-koordinatları saptanıyor. 
; i “rİeni 00310 POKE 2046 ,A1/64 <160> 
150-160: X-koordinatları belirleniyor. | gg320 KOzX:IF X5255 THEN KOX-255: POKE v4 
170: Sprite-sprite çarpışmasını kont- 16,64:GO0T0 340 <099> 
rol eden yazmaç sıfırlanıyor. 00330 POKE V*t16,0 <255> 
een DE Pİ Sener ğe 
e birbirine değiyorsa | oğ3ğg POKE 2046,R2/64 (212) 
: siki 00370 KO-SX1H2/2:1IF KO2255 THEN KO KO0-256: 
200: Yeni X-koordinatları hesaplanı- POKE V416,64:6G0TO 390 <138> 
yor. 00380 POKE V*t16 9 <949> 
210-230: Y-koordinatları bir sinüs eğ- 00390 POKE V*ti2,KO <243> 
risi üzerinde saptanıp ilgili yazmaçla- yi yla i TO 40:NEXT 5 122 ç 
ra konuyor ve hareketlilik ile çarpış- | ogasg PRINT :PRINT "KHOMEORUN":POKE 631,A 
ma kontrolunun başına dönülüyor. SC( "KHOMED>"):POKE 198,1 <036) 


240: Sprite'ların renkleri ardarda de- 
giştirilip çarpışma olduğu bildiriliyor. 
250: İki sprite birbirinden ayrılıp ça- 
rpışma yazmaçı sıfırlanıyor. Ekranın 
sol üst köşesine RUN yazılıyor ve 
programın çalışmasının bitmesinden 
sonra cursor'un RUN yazısının üstün- 
de olmasını sağlayacak, tuş tampon 
bölgesini hedef alan POKE komutla- 


ması durunca, sadece RETURN tuşu- 
na basarak yeniden başlatmanız 
mümkün olacak. 

260-290: Çokrenkli sprite'ımızın DA- 


TA'ları. 


Gelecek ay, yazı ekranı ve karakter 


tanımlamaları ile uğraşacağız. O za- 


rı veriliyor. Böylece, programın çalış- mana kadar, hoşçakalın... O) 
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“İŞTE 


CİTİZEN FARKI... 


4 SAĞLAM YAPI, İKİ YIL GARANTİ 
9 MASANIZA YAKIŞAN ZERAFET 
48 DEĞİŞİK MODEL 132-240 CPS SÜRAT 
4 UYUMLU (HEM IBM, HEM EPSON MUADİLİ) 
4 MEKTUP KALİTESİNDE YAZI 
ğEL YAZISI OPSİYONU 
$ GRAFİK ÇİZİM ÖZELLİĞİ 
ğ KAĞIT HARCAMAYAN TRAKTÖR ÜNİTESİ 
3 KAĞIT BESLEME ÜNİTESİ OPSİYONU 
$ SESSİZ ÇALIŞMA 
3 TÜRKÇE HARFLER 
$ TÜRKÇE KULLANIM KILAVUZU 
$ GÜVENLİ TEKNİK SERVİS 
VE 
$ EKONOMİK FİYAT 


SİZ DE BİLGİSAYARINIZA BİR CITIZEN BAĞLAYIN, 
KALİTE İLE TANIŞIN... 


TÜRKİYE DİSTRİBÜTÖRÜ: 


Ayd CMIZEN YAZICILARINI SEÇKİN 


Ni a BİLGİSAYAR FİRMALARINDA 
Buyukdere Cad. Saadet Apt. —————————— 


No.: 65/8 Mecidiyeköy - Istanbul BULABİLİRSİNİZ. 


Tel.: 172 28 17 - 18 Telex: 27023 isiptr 


Odin üçüncü basketbol oyunu 
International Basketball hepsinin 
en iyisi. Two on Two adından da 
anlaşılabileceği gibi “One on 
One"a daha çok benziyor. Takı- 
mınızın iki oyuncusundan birini 
kontrol ediyorsunuz ve bir başka 
oyuncuyu bilgisayar kontrol edi- 
yor. Her takımın ayrı potaya ayrı 
hücumları var. Sayı attıklarında 
ya da başaramadıklarında sıra 
değişiyorsa şut atmakta, top çal- 
makta olduğu kadar başarılı olup 
olmadığınız da ortaya çıkacak. 

Bu oyunda da pek çok seçenek 
var. 

Tek oyunculu biçimde sizin bil- 
gisayar denetimindeki takım ar- 
kadaşınızın her hareketten sonra 
hangi bölgeye gitmesi gerektiği- 
ni seçmeniz gerekiyor. 

Sizin ve takım arkadaşınız ne 
kadar iyi olduğu baştaki raporla 
belirleniyor. Sizin yetenek düzeyi- 
nizi belirlemek için başka seçim- 
ler de yapılmalı -Ayrı 6 kategori- 
de 26 puanın da yerleştirilmesini, 
dağıtılmasını da içeriyor bunlar. 


Artık başlayabilirsiniz. Sonra ta- 


< 1 


kım adınıza ve basit bir turnuvar- 
da mı, yoksa ulusal ligde mi oy- 
nayacağınıza karar vermeniz ge- 
rekiyor. Bunlar sizi açmıyorsa, Si- 
kıcı bir antrenman maçı yapabi- 
lirsiniz. 

Aslında başarılı sayılabilecek 
bir grafik düzenlemesi var oyu- 
nun. Ancak yalnızca bir adamı 
kontrol edebiliyorsanız, bu oyu- 


Commodore 


nun One on One'dan iyi yanı ne? 
Yine de bir spor programı birçok 
savaş programından iyidir, diye- 
rek vakit geçirmeyi deneyebilirsi- 
NİZ. 

Bu oyunun en büyük sorunu, bü- 
tün bu ön hazırlıklardan sonra çok 
heyecan verici, hareketli bir bas- 
ketbol oyunuyla karşılaşmama- 
nız. Lİ 


Herkesin sokaklarda tornet- 
lerle kaykaylarla gezdiği bir 
zaman vardı herhalde. Kendi- 
ne saygı duyan her genç ser- 
serinin bir zaman böyle şeyler- 


SPEED 
HERLTH 


A | Aİ 
Şi eşi Rl e) ala 


alninimm 


le dolaşmış olacağını tahmin 
ediyorum. 

Mastertronik kaykaycıların 
boş zamanlarında ne yaptık- 
ları konusunda oldukça idea- 


ALıkdınlıı 


23.0 MILES 
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list bir yaklaşıma sahip. Oyu- 
nun amacı yolda gidenler yo- 
lun başından mümkün olduğu 
kadar çok boş Coca Cola şi- 
şesi toplamak. Mastertronic'in 
susamış oyuncuları “Britanya” 
yı Temiz Tutalım” yasasını ha- 
tırlatmaya mı çalıştıklarını bil- 
miyoruz. Benim tahminim Co- 
ca Cola'nın Mastertronic'i rek- 
Iam kampanyalarına dahil et- 


- tiği şeklinde. Belki de Tina Tur- 


ner'i tutamadıkları içindir. 

Önünüzde yol habire sağa 
sola sapıyor. Amaç mümkün 
olduğu kadar çok boş Coca 
Cola şişesi toplamak. Ama 
bunu engellemeye çalışanlar 
da var. Dertleri yolda sizi ezip 
geçmekten ibaret. 

Kaykayınızı joystick'le denet- 
liyorsunuz. Sağ ve sol yön kont- 
rolleri, öne itince eğiliyor ve 
hızlanıyorsunuz. Ateş tuşuna 
basınca havaya zıplayacak- 
sınız, bu tırnaklara takılmaktan 
kurtulmakta ya da yağ birikin- 
tilerinin üzerinde sıçramakta 
size yararlı olabilir. 

Yolda karşınıza çıkan tüm 
arabalar size karşı değil. Ba- 
zıları korna çalarak sizi ezme- 
den önce yollarından çekil- 
menizi isteyebiliyorlar. Bu da 
yetmez gibi motor kapakları 
üzerine bir şişe bira koyuyorlar 
yanlarından geçerken alıp bi- 
raz serinleyebilesiniz diye. Boş 
şişe de size bonus oluyor. 

Her düzeyin sonunda bir şi- 
şe deposuna geliyorsunuz 
boşlarınızı doldurup, bonusu- 
nuzu alıyorsunuz. Oyunun 
uzunluğu sağlık (güç)-derece- 
nize bağlı ve her vuruluşunuz- 
da sağlığınızın birazını kaybe- 
diyorsunuz. 

Ses ve grafik fena değil, 
ama oyun bir kez başardıktan 
sonra ilginçliğini hemen yitire- 
ceğe benziyor. LI 
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Epvx firması erkek çocukların 
arabalar konusundaki fante- 
zilerini gerçekleştirmeleri için 
çıkardığı HOTWHEELS progra- 
mından sonra bu sefer de biz 
çocukların bebek oynama 
fantezilerni tatmin için bir 
program çıkardı. 

Barbie bebeklerini bilme- 
yenler bile son ithalat serbest- 
liğinden sonra öğrendiler. Bel- 
li başlı tüm oyuncaklarımızda 
artık bu bebekler ve bu be- 
beklerin yardımcı aksesuarları 
(elbiseler, makyaj malzemele- 
ri, peruklar) bulunuyor. Ameri- 
ka ve Avrupa'da bu bebekle- 
re kız çocukları kadar büyük- 
ler de meraklı. EPYX işte bu 
merakları düşünerek böyle bir 
oyun üretmiş. Türkiye'de he- 


nüz yeni olan bu bebeklerin fi- | 


yatlarına bakınca oyunu ter- 
cih etmemek elde değil. 

Her şeyden önce oyunun 
grafik ve ses yetenekleri bakı- 
mından son derece gelişmiş 
olduğunu söylemeliyiz. Ekran- 
da birbirinden güzel ve renkli. 

Gelelim oyuna. Barbie, bi- 
zim bildiğimiz bebek Barbie'- 
nin hareket edeni. Oyuna Bar- 
bie'nin evinden başlıyoruz. Ev 
zevkle döşenmiş küçük bir 
oda aslında. Oyuna başladı- 
ğımızda telefon çalıyor, Barbi- 
e'nin erkek arkadaşı telefon 
eden Barbie'ye o günkü prog- 
ramda nereye gidileceğini 
söylüyor. Barbie son derece 
modern görünmesine rağ- 
men oldukça eski kafalı bir kız 
galiba, çünkü her söylenene 
hiç itiraz etmeden uyuyor ve 
hemen alışveriş yapmaya Çı- 
kıyor. (Bundan da Barbie'nin 
oldukça zengin olduğunu an- 
lıyoruz.) 


ENABU.MATTELLIHC. 
ENABU.EPYE.IHC. 


GAME DEYELÜPED EY ÜLENUY GÜLUFARE 5 


Oyunda size düşen görev 
bu telefon konuşmasından 
sonra başlıyor. O günkü prog- 
ramda nereye gidilecekse 


ona göre kıyafet edinmeniz 
gerekiyor. Hemen arabanıza 
atlayıp yola koyuluyorsunuz. 
Ayakkabıcı peruk satan bir 
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dükkân, plaj eşyaları satan ve 
elbise satan dükkânlardan bi- 
rinin önünde joystick'in ateş tu- 
şuna basarak duruyorsunuz. 
Ekran kapanıyor ve tekrar 
açıldığında hayret dükkânın 
işine girivermişsiniz. Yine joys- 
tiek yardımıyla istediğiniz eş- 
yayı (ekranda beliren bir eli 
eşyanın üzerine getirerek) se- 
çebiliyorsunuz. Ateş düğmesi- 
ne bastığınızda bir de bakmış- 
sınız o eşyayı giyivermişsiniz. 
Ekranda renk ve desen seçe- 
bileceğiniz panolar yardımıy- 
la giyiminizde her renk uyumu 
da sağlayabiliyorsunuz. Bu iş- 
lemi yapmak için yine ekran- 
da gördüğünüz eli kullanma- 


nız yeterli. 


tiren biri. Tam siz uygun kıyar- 
feti giymişken tekrar telefon 
edip programın değiştiğini, 
örneğin pikniğe gidilecekken 
tenis oynamaya gitmeye ka- 
rar verdiğini öğreniyorsunuz. 

Bu durumda derhal dışarı 
fırlayıp tekrar yeni giysiler al- 
manız gerekiyor. Bu durum bir- 
kaç defa gerçekleşebiliyor ta- 
bii. Sizin de bu tempoya ayak 
uydurup uygun kılıklar seçme- 
niz gerekli. Eğer toplumsal 
normlara uygunluk konusun- 
da kendinizi eğitmek istiyorsa- 
nız, bundan iyisini bulamazsı- 


nız. Ancak gerekli kıyafetleri 
giyip hazırlanmak sıkıcı olma- 
ya başlandığında gece elbi- 
sesiyle tenis oynamaya git- 
mek gibi küçük eğlencelere 
başvurmaktan kendinizi ala- 
mıyorsunuz. 

Kısaca oyunun en munis kız 
çocuğunun bile çabucak sıkı- 
Iacağı Barbie'yi giydirmek ve 
sürekli giyim peşinde koşmak- 
tan ibaret. Tüm grafik güzelli- 
ğine ve ses özelliğinin iyiliğine 
rağmen, ancak birkaç kere sı- 
kılmadan oynayabilirsiniz. De- 
ğişik program örneği olarak 
görmenizi öneririz. Lİ 


Ancak oyun burada bitmi- 
yor. Çünkü Barbie'nin erkek 
arkadaşı çok sık karar değiş- | | Mürişle kğ 


(108/2 'Veai se Grp iş Miili Çe SE EA GERİ is RE A 7 GN ZİR! 
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rısına karşı koymanız gereki- 
yor. Bu düzeyin sonunda ilk 
dragon'unuzla karşılaşıyorsu- 
nuz, Kıvranan, zıplayan ve dar- 
Ianbu canavara iki doğru- 
dan isabet oldukça zor. An- 
cak ikinci düzeye geçmek is- 
tiyorsanız bunu başarmalısınız. 

Her düzeyin sonunda birbi- 
rinden tehlikeli sahnelerle kar- 
şılaşıyorsunuz. Mesela ikinci 
düzeyin sonunda dört adet 
yüzle, üçüncü düzeyin sonun- 
da iki kafalı bir canavarla, 
dördüncü düzeyde bir robot- 
la karşılaşıyorsunuz. Ve bu 
böyle sürüp gidiyor. 


Her düzeyde cisimlere ateş 
ettiğinizde lazer metalik bir 
plink sesi çıkarıyor. Güvenli bir 
uçuş için bu cisimlere dikkat 


İ 
Profesyonel oyun makinesi 
yok. 
Oyun bilgisayar çizimi uzay | etmeniz gerekli. 
| 


oyunlarından biri daha Com- 
modore 64 için yazıldı. ELITE fir- 
masının çıkardığı bu oyun, 
grafik ve ses efektleri açısın- 
dan oyun makinesinde olan 
versiyonundan farksız. 

Oyun hızlı başlıyor. Pilotunu- 
TE 59 STAGE 01 SCORE 000000 zu sırtında taşıdığı jetler yardı- 
mıyla hareket ediyor ve elin- 
deki çok çok güçlü lazeriyle 
savaşıyor. Lazer süper sesler 
çıkararak ses chipinde patla- 
malara yol açıyor. Yani kısaca 
oyunda uzay geminiz filan 


gemileriyle ve yaratıklarla sa- Birinci düzeyi geçtiğinizde 
NE kli VOŞİĞINIZ Dragonland'de | (birkaç denemeden sonra) 
geçiyor. Bu bölge şeytan tara- yedi yaşamınız kaldığını görü- 
fından ele geçirilmiş. Siz Soar- yorsunuz. Ve bu durumda her 
ce Harrier pilotu olarak sayısız an bir yabancı cisim size doğ- 
hücum dalgalarını atlatıp rudan ateş edebilir ya da pi- 
adım adım burayı tehlikesiz lotunuzun (yani sizin) acemili- 
hale getiriyorsunuz. ğinizden ötürü bir cisme çar- 
Bu çaba sırasında bir seri pobilirsiniz ve bir yaşam daha 
kaya'ya ya da başka bir şeye kaybedebilirsiniz...... 
TE 43 STACE Ol SCORE 000000 çarparsanız ölürsünüz. Oyunun ne kadar güzel ol- 

İlk ekranda ağaçlarla dolu | duğunu belirtmek için böyle 
bir bölgedesiniz. Dev kayala- | durumlarda “Kahretsin”, “çe- 
rın ve mavi yabancı gemilerin | kilsene be” diye bağırmaktan 
dalgalar halinde gelen saldı- | kendinizi alamıyorsunuz. Çün- 
kü oyun boyunca gidebildiği- 
nizce gitmek gibi bir tutku sa- 
rıyor İÇİNİZİ. 

En güzel düzeylerden biri 
üçüncü düzey. Burada tam 
anlamıyla çarpışacak bir şey 
yok. Kristol görünümleri dev 
mantarlara benzeyen binalar 
arasında uçmanın keyfini ya- 
şıyorsunuz. 

Space Harrier'in en kötü 
yönlerinden birisi grafiklerinin 
net ve çok güzel olmaması. 
Tamâm 3 D grafik imajlar ya- 
ratılmaya çalışılmış ama yine 
de ELİTE daha güzel grafikler 
hazırlayabilirdi gibi geliyor. 

Ancak sürat heyecan ve ses 
efektleri mükemmel. Son za- 
manların en iyi oyunlarından 
biri diyebiliriz. O 
Şer e dr verir ralli Saz YAMEMMMEMEE| EE NR 7 
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Mars Babanın 
Haylaz Çocuğu: 
Koç Burcu 


Benim Koçum 


Koç burcunun bende yarattığı ilk 
imge kır çiçekleri ve özellikle papat- 
yalardır. Upuzun bir yeşillik ortasın- 
da mavi bir sevinçle beğenilmeye aday 
papatyalar... İnsanlara karşı kayıtsız 
bir masumluk içinde boy gösteren, te- 
mizliğin simgesi beyaz taç yaprakları 
içinde muzip bir gülümseyiş gibi sarı- 
larını taşıyan papatyalar. 

Kendini bir ülkenin tek insanı gibi 
algılayan, kendi düşlerini ve duygula- 
rını her şeyin üstüne yerleştiren, 
ancak yine kendisine hayran 
kalmaları için etrafında 
bir topluluk arayan bir 


prensestir Koç burcu. Prenses, bu ül- 
kede tek doğru ve dolayısıyla masum- 
luğun aşılmaz bir kalesidir. Öyle ki, 
diğerlerini bir oyun oynarmışcasına 
yargılar ve şiddetle cezalandırır. 
Koç burcu varoluşun bir simgesidir 
bence. Kendinde ve kendi için bir var- 
oluştur söz ettiğim. Bu o kadar güçlü 
bir duygudur ki, Koç burcunun insan- 
ları küçük riskleri bile, kendileri dışın- 
da insanları içereceği için, kabullene- 
mezler. Bu belki de ilk burç olmala- 


rından kaynaklanır. Kaderin kendile- 
riyle varolmaya başladığını düşünüp, 
diğer insanların kaderlerinin bilgisinin 
ve kendilerinden geçtiği 

inancıyla davran- 


Nİ 1/5 X.,, mak,buburçta 
Te. ge doğal karşı 
7 lanmalı. 
— 3 
P. İd . 


Herkesin Koçu 


Aslına, bakarsanız, son derece duy- 
gusal ve imgesel bir dizi şey söyledi- 
ğimin farkındayım. Ancak astroloji 
her şeyden önce kişisel inançların bir 
bileşimi. 

Tabii işin bir de genel, bilimsel ya 
da yarı-bilimsel yanı var. Ama bilim- 
sellikten, genellikten anladığımız so- 
guk bir bilgi türü ise, niye astrolojiy- 
le ilgilensin ki! Sibernetikten mühen- 
disliğe, bilgi-işlemden parçacık fiziği- 
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ne kadar sevimsiz bir sürü şey zaten 
var. Astrolojiden umduğumuz kendi 
kişisel hayatımızı, dünya ile yakın ta- 
nışlığımızı zenginleştirecek bir bilgi tü- 
rü. Ama yine de insan kendi kişisel ka- 
nılarıyla genel yargıları, çıkarımları 
dengelemekte güçlük çekiyor. 

Velhasıl, Koç burcunu anlatmaya 
çalışırken ister istemez ben de tanıdı- 
ğım insanlardan yola çıktım. Ama bu, 
anlatılanların Koç burcunun genel 
özelliklerine uymadığı anlamına gel- 
miyor. 

Koç burcu için yukarıda söylediğim 
her şeyin genel tanımlamalara da uy- 
duğunu söyleyebilirim. Koç'lar ger- 
çekten kayıtsızlığın, masumluğun ve 
çocukluğun simgesidirler. Gerçek ha- 
yatta, realitede yaşanan çirkinlikler 
genellikle onlardan uzaktır ve bu çir- 
kinlikleri görmektense hiç yaşanma- 
dığını bir kayıtsızlık içinde (ama dü- 
rüst) savunabilirler. Şöyle söylemek 
belki daha doğru: En kötü gecelerin 
sabahında bile güleryüzlü uyanabil- 
menin sihirli formülüdür Koç burcun- 
dan olmak. Koç burcu ateş burçları 

içinde en fazla ben-merkezci 
olanıdır. Hep mut. 
luluğu ken 
— dinde 
ve 
: NA 
N 
içinde yaşamayı tercih edecektir. 

Nisan ayının heyecan dolu mutluk- 
ları yağmur bulutlarıyla birlikte taşı- 
ması bu burcun gereğidir belki de. Ni- 
san ayı herkes için bir kayıtsızlık ge- 
tirir çirkinliklere karşı herkes bir bi- 
çimde yaşama sevincini bulmaya ça- 
lışır yeniden. 

Son olarak bu burcun yıldızının 
Mars olduğunu tekrar hatırlatalım. 
Mars savaş tanrısıdır ve bu burçtaki- 
ler kendi alanları, dünyaları tehlike- 
ye düştüğüne ya da bunu herhangi bir 


biçimde hissettiklerinde çok zalim sa- 
vaşçılardır. (| 
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Bir Oykümüz Var 


Otomatik Dev Gramatizör 


6 6 ee Knipe oğlum. Artık iş bittiğine göre 
seni çağırıp başarından ötürü kutlayayım 
İ i | dedim.” 
Adolphe Kuipe, Bay Bohlen'in masasının 

önünde dikilmiş duruyordu. 

Hiç de heyecanlı görünmüyordu. 

“Sevinmedinm mi yoksa?” 

“Tabii sevindim Bay Bohlen.” 

“Bu sabah gazetelerde çıkan yazıları gördün mü?” 

“Hayır efendim. Görmedim.” 


mu?” 

“Kabarmaz olur mu Bay Bohlen?” 

“Özellikle ilk çizimlere yaptığın katkının ne kadar önemli 
olduğunu anımsatacak değilim sana. Aslında daha da ileri 
gidip şöyle diyebilirim, sen ve senin özgün buluşların ol- 
masa, bu proje çizim halinde kalabilir pekala.” 

Alfred Knipe, halıya basan ayaklarını oynattı, şefinin kü- 
çük, beyaz ellerini; bir kâğıt tutacağıyla oynayan, telleri 
büküp geren sinirli parmaklarını gözledi. Şu adamın elle- 
rinden hiç hoşlanmıyordu. Yüzünden de hoşlanmıyordu ya, 


Masanın başındaki adam, katlanmış bir gazeteye uzan- 
dı, aldı, okumaya başladı: “Bir süre önce hükümetçe 1s- 
marlanan otomatik dev bilgisayarın yapımı tamamlanmış- 
tır. Günümüz dünyasının en hızlı elektronik işlem maki- 
nesi olduğu sanılıyor. Bu makine sayesinde bilim, endüst- 
ri ve işletmecilik alanlarında gün günden artan hızlı mate- 
matik işlem gereksinimi karşılanacak, bilindiği gibi geçmişte 
kullanılan geleneksel yöntemler ya yetersiz kalıyor, ya da 
zahmete değmeyecek bir zaman kaybına yol açıyordu. Ma- 
kinenin yapımını üstlenen elektrik mühendisleri şirketinin 
başkanı Bay Bohlen bu konuda şöyle dedi: “Yeni maki- 
nenin çalışma hızını değerlendirmek için şu kadarını bil- 
mek yeter, makinemiz, bir matematikçinin doğru çözüme 
ulaşmak adına bir ay süreyle uğraşacağı her problemi beş 
saniyede ve doğru olarak yanıtlamaktadır. Elle yapıldığında 
(tabii yapılabilirse) yarım milyon 33 x 40'lık kâğıdı doldu- 
racak bir işlemi üç dakikada yapabilmektedir. Ayrıca top- 
lama, çıkarma, çarpma ve bölmeye ilişkin akla gelebilecek 
her işlemde, saniyenin milyonda biri aralarla üretilen elek- 
trikle çalışmaktadır. Gündelik iş yaşamında üstesinden ge- 
lemeyeceği hiçbir işlem yoktur.” 

Bay Bohlen, genç adamın asık, hüzünlü yüzüne baktı. 
“Gurur duymuyor musun Knipe? Göğsün kabarmıyor 


o küçük ağzından, ince, pembe dudaklarından. Konuşur- 
ken yalnız alt dudağının oynaması da sinirine dokunuyor- 
du. 

“Bir derdin mi var Knipe? Aklına bir şey mi takıldı?” 

“Yoo Bay Bohlen. Hayır.” 

“Bir haftalık bir tatile ne dersin? İyi gelir. Hak da ettin 
doğrusu. 

“Bilmem ki efendim.” 

Yaşlı adam, karşısında duran bu uzun boylu, zayıf, şap- 
şal gence bakıp bekledi. Anlaşılması güç bir çocuktu. Ne- 
den dik duramıyordu ki? Üstü başı dökülüyordu hep, ce- 
keti lekeliydi, dağınık saçları yüzünü örterdi. 

“Tatile çıkmanı istiyorum Knipe. İhtiyacın var.” 

“Peki efendim. Siz istiyorsanız.” 

“Bir hafta izin sana. İstersen iki hafta olsun. Sıcak bir 
yere git. Güneş gör azıcık. Yüz. Cevşe. Uyu. Döndüğün- 
de, gelecekten konuşuruz yine.” 

Adolph Knipe otobüse binerek iki odalı katına gitti. Ce- 
ketini sedire atıp bir kadeh viski doldurdu, masanın üstünde 
duran yazı makinesinin başına geçti. Bay Bohlen haklıy- 
dı. Tabii haklıydı. Yalnız tahmininde hepten yanılıyordu. 
Bir kadın var işin içinde sanıyordu. Genç bir adam sıkkın 
görünüyorsa, herkes bir kadın parmağı arar. 


Öne doğru eğildi, makinede takılı duran yarısı yazılmış 
sayfayı okumaya başladı. Başlık, “Ucuz Bir Kurtuluş”'tu 
ve şöyle başlıyordu: “Gece karanlıktı, fırtına vardı, rüz- 
gar ağaçlarda uğulduyor, yağmur delice yağıyordu..." 

Adolphe Knipe bir yudum aldı viskisinden, o buruk ta- 
dı duydu damağında, boğazından geçen soğuk sıvının mi- 
desine inişini, önce soğuk ama sonra yayıldıkça ısısını, bar- 
saklara inerken küçük, ılık bir alan oyuşunu izledi. Bay 
John Bohlen'ın da canı cehenneme. Elektrikli dev bilgisa- 
yarın da canı cehenneme. Şeyin de... 

Tam o anda gözleriyle ağzı usulca şaşmışcasına arandı, 
başını yavaşça kaldırıp öylece kaldı, hiç kıpırdamadan, şaş- 
maktan çok şaşırmaya benzeyen bu bakışla, gözlerini hiç 
ayırmadan karşıdaki duvara dikti, kırk, elli, altmış saniye 
kıpırdamadan öylece kaldı. Sonra yavaş yavaş (başı kıpır- 
damıyordu bile) belli belirsiz bir değişiklik geldi yüzüne, 
çaşkınlığın noşnutluğa dönüşü, önce çok hafif, yalnızca ağ- 
zının kıyılarında, giderek artışı, bütün yüzü sonsuz bir se- 
vinçle ışıl ışıl kılana kadar yayılışı. Kimbilir kaç aydır ilk 
şimdi gülümsüyordu Adolph Knipe. 

“Tabii canım,” dedi yüksek sesle, “Çok saçma.” Bir 
daha gülümsedi, üst dudağı kalktı hafifçe, dişleri açığa çık- 
tı, nerdeyse cinsel bir haz duyuyormuş gibi. 

“Nefis bir düşünce, ne var ki uygulanması olanaksız, üs- 
tünde durmaya değmez.” 

O andan başlayarak Adolph Knipe, başka bir şey düşü- 
nemez oldu. Bu düşünceye müthiş kaptırmıştı kendini, ön- 
ce, en büyük düşmanlarından şeytanca öc alma olanağını 
-uzak da olsa- eline verdiğinden. Yalnızca bu açıdan yola 
çıkarak, on, onbeş dakika kadar düşünceyle oyalandı; son- 
ra birdenbire uygulanılabilirlik açısından konuyu ciddi ciddi 
inceler buldu kendini. Kâğıda sarılıp birkaç hazırlık notu 
aldı. Ama fazla ilerleyemedi. Daha başlar başlamaz bildik 
bir doğruya toslamıştı, ne kadar usta -işi olursa olsun bir 
makine özgün bir düşünce üretemez. Matematiksel terim- 
lerin alanına giren- yani yalnızca bir ve tek doğru yanıtı 
olan problemlerin dışındakileri çözümleyemez. 

Açmaz buradaydı işte. Neresinden dolanırsan dolan çı- 
kamıyordun dışına. Bir makinenin beyni olamaz. Öte yan- 
dan, bir belleği olabilir pekala, değil mi? Elektronik işlem 
makinesinin müthiş bir belleği vardı sözgelimi. Elektrik 
akımlarını bir cıva sütununda süpersonik dalgalara dönüş- 
türerek bir kerede en az bin rakam depolayabiliyor, gerek- 
tiği anda herhangi birini çıkarıp verebiliyordu. Öyleyse bu 
ilkeye dayanarak hemen hemen sınırsız bir bellek oluştu- 
rulamaz mıydı? 

Buna ne buyurulur? 

Sonra birdenbire önüne durulmaz ama basit bir gerçek 
dank etti beynine, şu: İngilizcenin sözdilimin kuralları he- 
men hemen matematiksel bir şaşmazlık gösterir! Sözcük- 
ler ve çıkacak anlam bir kere verildi mi, bu sözcükleri Sı- 
raya dizmenin tek doğru yolu vardır. 

Hayır, diye düşündü, tam öyle değil. Bir sürü tümcede, 
sözcükleri ve tümce parçacıklarını yerleştirmenin bir sürü 
yolu vardır, sözdilimi açısından bu seçeneklerin hepsi doğru 
olabilir. Ama bundan ne çıkar? Temelde kuram doğru ya. 
Demek ki elektrikli bir işlem makinesinin izinden gidile- 
rek yapılacak bir makinenin (sayılar yerine) sözcükleri söz- 
diliminin kurallarına uygun olarak yerli yerine oturtmak 
üzere ayarlanması akla pek uzak değil. Fiilleri, adları, sı- 
fatları, adılları vereceksin ona, belleğine bir sözcük dağar- 
cığı yükleyeceksin, istendiğinde çıkartılmak üzere düzen- 
leyeceksin. Sonra da olay örgüleriyle besleyeceksin maki- 
neyi, bırakacaksın tümceleri kursun. 


Hiçbir şey Knipe'ı durduramazdı artık. Hemen kolları 
sıvadı, izleyen birkaç günde yoğun bir çalışmaya girdi. 
Oturma odası kâğıtlarla dolup taşıyordu; formüller ve iş- 
lemler; sözcük listeleri, binlerce, binlerce sözcük; bölük pör- 
çük, kendi aralarında bir daha bölünen öykü örgüleri; Ro- 
get's Thesaurus'tan sayfalar boyu alıntılar; erkek ve ka- 
dın özel adlarıyla doldurulmuş sayfalar; telefon rehberin- 
den alınma yüzlerce soyadı; tellerin, devrelerin, şalterlerin, 
termiyonik supapların ayrıntılı çizimleri; küçük kartlara çe- 
şit çeşit delikler açabilen makinelerin, dakikada on bin söz- 
cük yazabilen garip bir elektrikli yazı makinesinin resmi. 
Ayrıca, her biri ünlü bir Amerikan dergisinin adını taşı- 
yan küçük düğmeleriyle bir çeşit kontrol paneli. 

Kendinden geçmiş bir halde çalışıyor, kâğıt yığınları ara- 
sında dolaşıp duruyor, ellerini ovuşturuyor, yüksek sesle 
konuşuyordu; arasıra burnunu hafiften kıvırarak yayıncı 
sözcüğünün asla eksik olmadığı müthiş lanetler yağdırıyor- 
du ardarda. Bu çetin çalışma döneminin kâğıtları iki koca 
dosyada toplanıp -koşar adım- John Bohlen, Elektrik Mü- 
hendisleri A.Ş.'ye götürdü. 

Bay Bohlen onu yine iş başında görmekten hoşnutluk 
duydu. 

“Knipe oğlum, gözlerime inanamıyorum, eskiye oranla 
yüz kat iyi görünüyorsun. Tatilin iyi geçti mi bari? Nereye 
gittin bakalım?” 

Aslında eskisi kadar çirkin ve pasaklı, diye geçirdi için- 
den. Neden dik duramıyor ki bu oğlan? Yamulmuş bir değ- 
neğe benziyor. “Eskisine oranla yüz kat iyisin oğlum.” Ne- 
den böyle sırıtıyor acaba? Her karşılaşmamızda kulakları 
biraz daha uzuyor sanki. 

Adolph Knipe, dosyaları masanın üstüne bıraktı. *““Ba- 
kın Bay Bohlen!” diye haykırdı. “Bir bakın şunlara!” 

Sonra baklayı ağzından çıkardı. Dosyaları açıp ufak te- 
fek, şaşkın adamcağızın önüne sürdü planlarını. Bir saati 
aşkın bir süre konkuştu, her şeyi tek tek açıkladı, bitirdi- 
ğinde soluk soluğa, kan ter içinde geri çekilerek kararı bek- 
ledi. 

“Ne düşündüğümü söyliyeyim mi Knipe? Bence sapıt- 
mışsın sen!”?* Aman dikkatli ol, dedi Bay Bohlen kendi ken- 
dine. Ona iyi davran. İş var bu çocukta, gerçekten işvar. 
Bir de bu kadar itici olmasaydı, şu at suratı, kazma dişle- 
riyle. Herifin kulakları keçi kulağı gibi.” 

“Ama ne diyorum bakın Bay Bohlen! Olmayacak şey 
değil! Yapılabileceğini kanıtladım size! Bunu yadsıyamaz- 
sınız!” 

“Ağır ol Knipe. Ağır ol da bana kulak ver.” 

Adolphe Knipe, her saniye biraz daha soğuyarak gözle- 
di karşısındaki adamı. 

“Bu buluş,” diyordu Bay Bohlen'ın alt dudağı, ““Ger- 
çekten bir zeka ürünü -çok parlak diyebilirim- senin yete- 
neklerine ilişkin inancımı pekiştiriyor da diyebilirim Kni- 
pe. Yalnız fazla bel bağlama buna. Hem bize ne gibi bir 
yararı dokunabilir ki? Öykü yazmak için kim çıkar da böyle 
bir makine ister? Nesi para getirir bunun? Söylesene.” 

“Oturabilir miyim efendim?” 

“Tabii, buyur.” 

Adolphe Knipe, bir iskemlenin ucuna ilişti. Yaşlı adam, 
kurnaz, kahverengi gözlerini ona dikmiş, neler anlataca- 
ğını bekliyordu. 

“Bir şeyi açıklamak isterdim Bay Bohlen izin verirseniz, 
bunun nerden aklıma geldiğini.” 

“Anlat bakalım Knipe.” Biraz pohpohlamak gerek şu 
anda, dedi Bay Bohlen kendi kendine. Oğlanda gerçekten 
iş var -bir tür deha var- şirket için ağırlığı kadar altın eder. 
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Bir Öykümüz Var 


Şuradaki kâğıtlara bak. Görüp göreceğim en garip zımbırtı. 
Şaşırtıcı bir çalışmanın ürünü. Yararı su götürür, orası öyle. 
Ticari bir değeri yok. Yine de oğlanın yeteneğinin yeni bir 
kanıtı. 

“Bu bir iç dökme sayılabilir sanırım Bay Bohlen. Ne- 
den öteden beri neden hep... neden hep kaygılı göründü- 
gümün açıklaması bu.” 

“Canın istiyorsa, çekinmeden açılabilirsin bana Knipe. 
Sana yardıma hazırım biliyorsun.” 

Genç adam ellerini sıkı sıkı kenetledi kucağında, arası- 
ra dirseklerini oğuşturuyordu. Birdenbire çok üşümüştü 
sanki. 

“Bakın Bay Bohlen, dürüstçe konuşmak gerekirse, bu- 
radaki işimi pek sevdiğim, önemsediğim söylenemez. Ba- 
şarılı olduğumu biliyorum falan ama pek gönlüm yok bu 
işte. Asıl yapmak istediğim bu değil.” 

Bay Bohlen'ın kaşları yay gibi çatıldı birden. Dondu kal- 
dı. 

““Bakın efendim, yaşamım boyunca yazar olmak istedim 
ben.” 

“Yazar mı!” 

“Evet Bay Bohlen. Belki inanmayacaksınız ama bütün 
boş zamanlarımı öykü yazmaya adadım. Son on yılda yüz- 
lerce, sözcüğün tam anlamıyla yüzlerce öykü yazdım. Ke- 
sin bir sayı vermek gerekirse tam beş yüz altmış altı tane. 
Haftada bir öykü aşağı yukarı.” 

“Ne diyorsun sen oğlum? Neden yaptın ki bunu?” 

“Tek bildiğim, yazmak içimden geliyor efendim.” 

“Nasıl içinden geliyor?” 

“Yaratma güdüsü Bay Bohlen.” Başını her kaldırışın- 
da Bay Bohlen'in dudaklarını görüyordu. Gittikçe daha in- 
celiyor, daha pembeleşiyordu bu dudaklar. 

““Sorabilir miyim Knipe, ne yapıyorsun bu öyküleri?” 

“Sorun da bu ya efendim. Kimse öykülerini satın almak 
istemiyor. Bir öyküyü bitirir bitirmez her yere yolluyorum. 
Bir dergi almazsa, öbürüne. Ama bir sonuç çıkmıyor Bay 
Bohlen, hepsi geri gönderiyorlar. Çok sinir bozucu bir du- 
rum.” 

Bay Bohlen gevşemişti. “Duygularını anlayabiliyorum 
oğlum.” Sesi cıvık bir duygusallıktaydı. ““Hepimizin ba- 
şından geçer böyle şeyler. Ama artık eline kesin bir kanıt 
geçtiğine göre -uzmanların ağızlarından yazdığı öykülerin- 
nasıl desem, pek başarılı olmadıklarını kesinlikle öğrendi- 
ğine göre, vazgeçme zamanı gelmiş demektir. Unut bunla- 
rı oğlum. Sil kafandan.” 

“Olamaz Bay Bohlen! Hayır! Doğru değil! Öykülerimin 
iyi olduğunu biliyorum. Hele şu dergilerde çıkan bazı öy- 
külerle karşılaştırsanız şaşarsınız -inanın Bay Bohlen!- der- 
gilerde her hafta yayımlanan şu iç kapayıcı, döküntü öy- 
külerle karşılaştırdığımda çılgına dönüyorum!” 

“Bir dakika oğlum, bir dakika...” 

“Siz hiç dergi okur musunuz Bay Bohlen?” 

“Özür dilerim Knipe ama bütün bunların senin tasarla- 
dığın makineyle ne ilgisi var?” 

“Ne ilgisi yok ki Bay Bohlen? Size anlatmak istediğim 
şu, bütün dergileri taradım ben, anlaşıldığı kadarıyla, her 
biri kendi eğilimine göre ayrı bir öykü türü benimsemiş. 
Yazarlar da -başarılı yazarlar demek istiyorum- bunu bili- 
yor, ona göre yazıyorlar.” 

“Bir dakika. Ağırdan alsana oğlum, sinirlenme. Bunla- 
rı konuşarak bir yere varabileceğimizi sanmıyorum.” 

“Lütfen Bay Bohlen, sonuna kadar dinleyin. Çok, çok 
önemli bu.” Durup soluklandı. Artık iyice zıvanadan çık- 


tığı belliydi, konuşurken ellerini kollarını savurup duruyor- 
du. O uzun, dişlek, iki yanından kepçe kulaklar fırlayan 
surat heyecanla parlıyordu, ağzında biriken salya yüzün- 
den yapış yapış çıkıyordu kullandığı sözcükler. ““Gördü- 
günüz gibi, makinemdeki “olay-örgüsü belleği” bölmesiyle 
“sözcük belleği” bölmesi arasına yerleştirilecek ayarlana- 
bilir bir koordanitör aracılığıyla istediğim tür öyküyü üre- 
tebilirim, hem de yalnızca düğmeye basarak.” 

“Anlıyorum Knipe, anlıyorum da. Gerçekten ilginç ama 
neye yarayacak?” 

“Yalnızca şuna Bay Bohlen. Sınırlı bir pazar var. Ge- 
rektiğinde elimizin altında bu pazara sürülecek malzeme 
bulunmalı. Bir iş alanı bu, o kadar. Sizin bakış açınızdan 
bakıyorum olaya şimdi ticari bir girişim olarak.” 

“Güzel oğlum, ticari bir öneri olamaz bu, asla. Böyle 
bir makineyi, bir tek makineyi yapmak kaça patlar, sen 
de bilirsin benim kadar.” 

“Biliyorum efendim. Saygısızlık etmiş olmayayım ama 
siz dergilerin yazarlara bu tür öyküler için ne ödediğini bil- 
miyorsunuz sanırım.” 

“Ne ödüyorlar?” 

“Tavanı iki bin beşyüz dolar. Ortalaması alındığında, 
bin dolar.” 

Bay Bohlen yerinden sıçradı. 

“Evet efendim, doğru söylüyorum.” 

“Olamaz Knipe! Gülünç!” 

“Hayır efendim, doğru.” 

“Yani sen, bana o dergilerin bir adama.... şöylesine bir 
öykü çiziktirmek için bunca parayı ödediklerini mi söyle- 
mek istiyorsun! Aklımı koru Tanrım, bakalım başımıza da- 
ha neler gelecek! Yazarların hepsi milyoner olsalar gerek!” . 

“Doğru bildiniz Bay Bohlen! İşte makine burada dev- 
reye giriyor. Dinleyin de efendim, size biraz daha bilgi ve- 
reyim. Hepsini tek tek not ettim. Büyük dergiler her sayı- 
da aşağı yukarı üç öyküye yer veriyorlar. Şimdi, en önem- 
li on beş dergiyi ele alalım -en fazla telif ücreti ödeyen der- 
gileri. Bunlardan birkaçı aylık,ama çoğu haftalık. Peki. Bu 
da her hafta diyelim ki elli dolayında uzunca öykü gerek- 
sinimi demektir. O da kırk bin dolar eder. Demek ki ma- 
kinemizi kullanarak -çalıştırmaya başladığımızda yani- bu 
pazarı rahatça silip süpürebiliriz.” 

“Oğlum, çıldırmışsın sen!” 

Kendi edebiyat ajansımızı kuracağız, o ajans aracılığıy- 
la yapacağız dağıtımı. 

“Hiç de değil efendim, gerçekten doğruyu söylüyorum. 
Yalnız sayfa sayısıyla bile onları kırar geçiririz. Bu maki- 
ne, beş bin sözcüklük bir öyküyü tam otuz saniyede yaza- 
biliyor, üstelik daktilo edilmiş ve yayına hazır biçimde. Ya- 
zarlar bu hızla nasıl başederler? Soruyorum size Bay Boh- 
len, nasıl?” 

Bu noktada, Adolphe Knipe, adamın yüzünde ufak bir 
değişiklik ayırdetti, gözlerindeki aşırı parlaklık, burun de- 
liklerindeki kıpırtı, yüzün ansızın donuşu, kaskatı kesilişi. 
Çarçabuk ekledi. “Bugünlerde el-işi ürünlerin işi bitik. Seri 
imalatla rekabetleri sözkonusu değil, özellikle bu ülkede 
-siz de biliyorsunuz. Halılar... iskemleler... pabuçlar... tuğ- 
lalar... çanak çömlek... aklınıza ne gelirse makineyle ya- 
pılıyor artık. Kalite düşük olabilir ama kimin umurunda? 
Önemli olan maliyet fiyatı. Öykülere gelince- tabii onlar 
da halılar ve iskemleler gibi işlenmiş eşya sayılıyor, malı 
nasıl işlediğiniz kimsenin umurunda değil, piyasaya zama- 
nında sürülsün yeter. Biz onları toptan satacağız Bay Boh- 
len! Ülkedeki bütün yazarların ücretlerini kıracağız! Kö- 


şeyi döneceğiz!” 

Bay Bohlen iskemlesinde kıpırdanıp doğruldu. Şimdi öne 
eğilmişti, iki dirseğini masaya dayamıştı, yüzü aydınlıktı, 
küçük kahverengi gözleri karşısındakine dikilmişti. 

“Yine de olamaz gibi geliyor Knipe.” 

“Haftada kırk bin!” diye haykırdı Adolph Knipe. ““Fi- 
yatı yarıya düşürsek de, diyelim haftada yirmi bine, yılda 
yine de bir milyon eder!”* Yumuşak bir sesle ekledi: “*Bi- 
zim elektronik işlem makinesini yaparken yılda bir milyon 
geçmedi elimize, değil mi Bay Bohlen?” 

“Ciddi olalım şimdi Knipe. Sence bu öyküleri satın alır- 
larmı?” 


“Dinleyin beni Bay Bohlen. Bunlar piyasaya yarı fiyata 
sürülürken özel birtakım kalemlerin yazdığı öykülerde kim 
diretir ki sizce? Mantıklı değil mi dediğim?” 

“Peki nasıl satacaksın onları? Kimin yazdığını söyleye- 
ceksin?” 

“Kendi edebiyat ajansımızı kuracağız, o ajans aracılı- 
ğıyla yapacağız dağıtımı. Yazarlara da takma adlar uydu- 
ruruz gönlümüzce.” 

“Hoşuma gitmiyor Knipe. Bana sahtekarlıkmış gibi ge- 
liyor, sana?” 

“Bir şey daha var Bay Bohlen. Bir kere işe giriştikten 


sonra her türlü yan üründen yararlanabiliriz. Reklamcılı-. 


ğı ele alalım sözgelimi. Bira üreticileri falan, ürünlerine ad- 
larını satacak ünlü yazarlara yüklü para ödemeye hazır du- 
rumdalar bugün. Lütfen Bay Bohlen! Çocuk oyunu değil 
konuştuğumuz. Büyük bir iş.” 

“Gözünü pek yükseklere dikme oğlum.” 

“Bir şey daha. İsterseniz, daha eli-yüzü düzgün bazı öy- 
küleri sizin imzanızla yayımlamamız için hiçbir neden yok 
Bay Bohlen.” 

“Hay allah Knipe! Neden isteyeyim ki böyle bir şey?” 

“Bilmem efendim, tek bildiğim, bazı yazarların -Bay Erle 
Gardner ya da Kathleen Norris- gibi toplumda çok saygı 
gördükleri. Bize çeşitli adlar gerek, ben de kendi imzamı 
birkaç öyküde kullanmayı kararlaştırmıştım, kolaylık ol- 
sun diye.” 

“Bir yazar ha?” dedi Bay Bohlen duyduklarını tartarak, 


“Benim adımı dergilerde görmek -iyi dergilerde görmek, 
bizim kulüptekileri amma da şaşırtır.” 

“Elbette Bay Bohlen.” 

Bir an, düşlere dalıp gitmiş, bir bakış geldi Bay Bohlen'ın 
gözlerine, sonra gülümsedi. Sonra da toparlanmış önün- 
deki planlara göz atmaya başladı. 

“Bir şeyi anlamıyorum Knipe. Bu olay-örgüleri nereden 
gelecek? Makinenin olay örgüsü yaratması olanak dışı.” 

“Besleyeceğiz efendim. Hiçbir sorun yok. Herkesin ken- 
dine özgü olay-örgüleri vardır. Solunuzdaki dosyada bun- 
lardan üç ya da dört yüz kadarını bulacaksınız. Makine- 
nin olya-örgüsü belleğine depolayacağız bunları.” 

“Evet, devam et.” 

“Daha yığınla küçücük incelik var Bay Bohlen. Kâğıt- 
ları dikkatle incelediğinizde göreceksiniz. Sözgelimi, hemen 
her yazarın kullandığı bir trük vardır, her öyküye en azın- 
dan bir tane uzun, anlamı belirsiz bir sözcük yerleştirmek 
gibi. Bu da okuru, yazarın çok bilgili, çok akıllı olduğuna 
inandırır. Makineye de aynı şeyi yaptıracağım. Bu amala 
uzun sözcüklerden oluşan upuzun bir liste olacak yedekte.” 

“Nerede?” 

““Sözcük-belleği bölmesinde,” dedi Knipe malümatfu- 
ruşâne. 

Günün büyük bölümünü yeni makinenin olanaklarını 
tartışarak geçirdiler. Sonunda Bay Bohlen, konu üstünde 
biraz daha düşünmek istediğini belirtti. Ertesi sabah, yü- 
zünden, heyecanını gizlemeye çalıştığı anlaşılıyordu. Bir 
hafta sonra buluşu yürekten benimsemişti. 

“Yapmamız gereken şey ne biliyor musun Knipe?” de- 
di. “İkinci bir bilgisayar üstünde çalıştığımızı yayacağız, 
yepyeni bir makine. Böylece sırrımız açığa çıkmaz.” 

Altı ay içinde makine tamamdı. Şirket yapılarının arka- 
sındaki bağım tuğla bir yapıda kurulmuştu ve artık kulla- 
nıma hazır olduğundan yanına Bay Bohlen ile Adolphe Kni- 
pe'tan başka kimsenin yaklaşması yasaktı. 

İki adamın -biri, kısa, tombul, öbürü uzun boylu, za- 
yıf, dişlek- kontrol panelinin durduğu koridorda ilk öyküyü 
makineye geçmek için hazırlıklarını tamamladıkları an ger- 
çekten yürek kabartıcıydı. Çevrelerinde bir sürü küçük ko- 
ridorda açılan duvarlar vardı; duvarlar, teller, fişler, şal- 
terler ve kocaman cam supaplarla kaplıydı. İkisi de sinir- 
liydiler, Bay Bohlen yerinde duramıyor, boyuna ayak de- 
ğiştiriyordu. 

“Hangi tuş?” diye sordu Adolphe Knipe, bir yazı ma- 
kinesinin tuşlarını andıran bir dizi küçük, beyaz ekrana göz 
atarak. “Siz seçin Bay Bohlen. Hangi dergiden istiyorsu- 
nuz, sürüyle var -Saturday Evening Post, Collier'ş Ladies” 
Home Journal- canınız hangisini çekerse.” 

“Aman oğlum! Ben nerden bilirim?” Arı kovanına dal- 
mış gibi zıp zıp zıplıyordu. 

“Bay Bohlen,” dedi Adolphe Knipe ciddi bir sesle, “*Şu 
anda yalnızca serçe parmağınızı oynatmakla bu kıtanın'en 
renkli yazarı olabilirsiniz, sanırım farkındasınız bunun.” 

“Baksana Knipe, bir an önce çalıştır şunu da bitsin, ay- 
rıntıları boşver.” 

“Peki Bay Bohlen. Başlıyoruz öyleyse... bir dakika, şu- 
na basalım. Ne dersiniz?”?* Parmağını uzattı ve üstünde Si- 
yah minisküle GÜNÜMÜZ KADINI yazan düğmeye bas- 
tı. Sert bir çat sesi geldi; parmağını çektiğinde, düğme kalk- 
madı, öbür düğmelerden biraz daha aşağıda kaldı. 

““Seçmemizi yaptığımıza göre,” dedi Knipe, ““Başlaya- 
biliriz artık!?? Uzandı, paneldeki şalterlerden birini indir- 
di. O anda oda bir vınıltıyla, kıvılcım çatırtılarıyla, hızla 
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inip kalkan sürüyle küçük manivelanın takırtısıyla doldu; 
aynı anda kitap sayfaları kontrol panelinin sağ yanındaki 
Bir delikten kaymaya, alttaki sepete düşmeye başladı. Hızla 
kayıyorlardı, öyle ki yarım dakika dolmadan iş bitmişti. 
Kâğıtların arkası kesildi. 

“İşte!”* diye haykırdı Knipe. ““Buyurun öykünüzü!” 

Sayfaları kaparak okumaya başladılar. İlk sayfada şöy- 
le yazıyordu: “Aifkjmbsaoegweztppinvogudskiet ve, fu- 
hpekanvbertyuiolkjhgfdsazxcvbnm, periutrehdjkgmvnb, 
wmsuy...”” Öteki sayfalara baktılar. Hepsinde hemen he- 
men aynı üslup sürüp gidiyordu. Bay Bohlen avaz avaz ba- 
gırmaya başladı. Genç adam onu yatıştırmaya çalıştı. 

“Bir şey yok efendim. Gerçekten. Ayarını biraz düzelt- 
mek gerekiyor, o kadar. Bir yerde yanlış bir bağlantı var 
yalnızca. Bu odada üç yüz elli bin metreyi aşkın bir kablo 
yığını olduğunu unutmayın sakın. İlk deneyde her şeyin pü- 
rüzsüz gitmesini bekleyemezsiniz.” 

“Çalışmaz bu makine,” dedi Bay Bohlen. 

“Sabırlı olun efendim. Sabırlı olun.” 

Adolphe Knipe neyin aksadığını araştırmaya koyuldu, 
dört gün sonra ikinci deneye hazır olduğunu bildirdi. 

“Çalışmaz bu makine,” dedi Bay Bohlen. “Olmayaca- 
ğını biliyorum.” 

Knipe gülümsedi, Reader's Digest yazılı düğmeye bastı. 
Yine indirdi şalteri ve oda yine o garip, heyecanlandırıcı 
vınlamayla doldu. Daktiloyla yazılmış bir sayfa delikten 
kayıp sepete düştü. 

“Gerisi nerede?” diye haykırdı Bay Bohlen. “Durdu işte! 
Yine bozuldu!” 

“Hayır efendim, bozulmadı. Tam istendiği gibi. Digest 
için bu yazı, anlamıyor musunuz?” 

Bu kere yazı şöyle başlıyordu: Günümüzdekaçkişiçağı- 
nenkorkunçhastalığınayepyenibirdevagetirenvehastanına- 
cısınınacısınıhatamamenkesenmucizevibirtedavidenhaber- 
vardıracaba...” V.b. 

“Saçma sapan bir şey!”” diye haykırdı Bay Bohlen. 

“Hayır efendim, çok iyi. Anlamıyor musunuz? Yalnız- 
ca sözcükleri ayıramıyor. Düzeltmesi çok kolay. Ama ya- 
zıya diyecek yok. Bakın Bay Bohlen, baksanıza! Yazıda 
kusur yok, yalnız sözcükler bitişik yazılmış.” 

Doğruydu. 

Birkaç gün sonraki deneyde hiçbir şey aksamadı, yazım 
kuralları bile. Ünlü bir kadın dergisi için geçtikleri ilk öy- 
kü, zengin patronuyla arasını düzeltmeye çalışan bir deli- 
kanlının başından geçen olayları anlatan düz bir öyküy- 
dü. Öyküdeki delikanlı, olay öyle gelişiyordu, bir arkada- 
şıyla anlaşıyor, zengin adamın kızı bir gece arabasıyla eve 
dönerken onun kızın yolunu kesmesini sağlıyordu. Sonra 
kendisi oradan bir rastlantı sonucu geçerken arkadaşının 
elindeki tabancayı bilek gücüyle alıp kızı kurtarıyordu. Kız, 
ona nasıl teşekkür edeceğini bilemiyordu. Gelgelelim ba- 
ba işkillenmişti. Oğlanı sorguya çekiyordu. Delikanlı çö- 
zülüyor, suçunu itiraf ediyordu. Baba, delikanlıyı evinden 
kovacağına girişim yeteneğine hayran kaldığını belirtiyor- 
du açıkça. Kız da onun dürüstlüğüne hayran, ayrıca yakı- 
şıklılığına hayran zaten. Baba, delikanlıyı şirketinin Mu- 
hasebe Müdürlüğü'ne getireceğine söz veriyordu. Kız da 
onunla evleniyordu. 

“Müthiş bir öykü Bay Bohlen! Tam istendiği gibi!” 

“Bana fazla duygusal geliyor oğlum.” 

“Hayır efendim, çok satacak bir öykübu, gerçek bir öykü 
çok satar.” 

Heyecanını bastıramayıp hemen altı öykü daha geçti 


Adolphe Knipe. Hepsi de, nedense biraz açık saçık çıkan 
bir tek öykü dışında beklenene tıpatıp oturuyordu. 

Bay Bohlen yumuşamıştı artık. Kent merkezinde bir ede- 
biyat ajansı kurmaya, ajansın başına da Knipe'ı getirme- 
ye razı oldu. Birkaç hafta içinde bu tasarı gerçekleşti. O 
günlerde Knipe ilk bir düzine öyküyü postaladı dergilere. 
Dördüne kendi imzasını, birine Bay Bohlen'inkini koydu, 
geri kalanlara uyduruk imzalar attı. 

Öykülerin beşi hemen kabul edildi. Bay Bohlen'ın im- 
zasını taşıyansa editörden gelen şu mektupla geri çevrildi: 
“Gerçekten usta işi bir öykü bu, ne var ki tam anlamıyla 
tamamlanmış izlenimi vermedi bize. Yazardan yeni öykü- 
ler beklemekteyiz...”* Adolphe Knipe, bir arabaya atlayıp 
doğru fabrikaya yollandı, aynı dergi için bir öykü daha geçti 
makineye. Yine Bay Bohlen'ın imzasıyla ve öyküyü hemen 
postaladı. Öykü dergice satın alındı. 

Para akmaya başlamıştı. Knipe, yavaş yavaş, ölçüp bi- 
çerek artırdı verimi, altı aya kalmadan haftada otuz öykü 
üretiyor, aşağı yukarı yarısını satıyordu. 

Edebiyat çevresinde verimli, başarılı bir yazar olarak ün- 
lenmeye başlamıştı. Gerçi Bay Bohlen da ünlüydü ama Kni- 
pe kadar saygın değildi tabii, kendisi o kadar incesini bil- 
miyordu. Bu arada Knipe, umut veren genç yazarlar adı 
altında bir düzinelik bir kadro yaratmaya uğraşıyordu. Her 
şey yolundaydı. 

Tam bu noktada makineyi roman da yazmak üzere ayar- 
lamak kararlaştırıldı. Edebiyat dünyasında yeni ödüller pe- 
şinde koşan Bay Bohlen, Knipe'ı bu zor görevi üstlenme- 
ye zorluyordu. 

“Bir roman yazmak istiyorum,” diyordu habire. **Ro- 
man yazmak istiyorum.” 

““Yazacaksınız efendim. Elbette yazacaksınız. Yalnız lüt- 
fen telaş etmeyin. Çok karmaşık bir ayarlama işlemi yap- 
mam gerek.” 

“Herkes bir roman yazmam gerektiğini söylüyor,” di- 
ye haykırdı Bay Bohlen. ““Ne kadar yayıncı varsa peşim- 
de, artık saçma sapan öykülerle oyalanmamam gerektiği- 
ni, gerçekten önemli bir iş çıkarmamın zamanının geldiği- 
ni yalvara yakara anlatmaya çalışıyorlar. Önemli olan tek 
şey romanmış dediklerine göre.” 

“Roman işine de gireceğiz,” dedi Knipe. ““Canımızın 
çektiği sayıda roman yazacağız. Yalnız sabırlı olun lütfen.” 

“Şimdi beni iyi dinle Knipe. Ben ciddi bir roman istiyo- 
rum, hepsini sultada durduracak bir roman yazmak isti- 
yorum. Son günlerde altına imzamı koyduğun tür öykü- 
lerden bıkıp usanmaya başladım. Doğruyu söylemek ge- 
rekirse, benimle dalga geçip geçmediğinden pek emin de- 
ğilim.” 

“Dalga geçmek mi Bay Bohlen?” 

“En iyilerini kendine saklıyorsun, baştan beri böyle bu.” 

“Yapmayın Bay Bohlen! Asla!” 

“O yüzden bu kere yüksek düzeyde, entellektüel bir ki- 
tap yazmak istiyorum. Anlıyorsun, değil mi?” 

“Bakın Bay Bohlen. Yeni yapacağım düzenlemeyle istedi- 
ğiniz her tür kitabı yazabileceksiniz.” 

Dediği doğruydu Knipe'ın, çünkü birkaç ay içinde, yal- 
nızca makineyi roman yazımına göre ayarlamakla kalma- 
mış, yazarın gönlünden geçen herhangi bir olay-örgüsünü 
ve yazım üslübunu önceden seçmesine olanak tanıyan akıl 
almaz bir yeni denetleme sistemi kurulmuştu dehasıyla. Ma- 
kinede o kadar çok ayar düğmesi ve manivela vardı ki, dev 
bir uçağın kontrol tablosunu andırıyordu. 

Yazar, önce ilk sırayı tutan belirleyici düğmelerden bi- 


rine basarak temel seçmesini yapıyordu; tarihsel bir roman 
mı, taşlama mı, düşünsel mi, siyasal mı, romantik mi, ero- 
tik mi, gülmece romanı mı, ya da işte böyle bir roman mı. 
Sonra, ikinci serüvencilik ruhu günleri, iç savaş, dünya sa- 
vaşı, ırk sorunları, vahşi batı, köy yaşamı, çocukluk anı- 
ları, denizcilik, denizin dibi ve daha neler neler. Üçüncü 
sıradaki düğmeler edebi üslübu belirliyordu; klasik mi, fan- 
teziye mi yatkın, hafif açık saçık mı, Hemingway mi, Joy- 
ce mu, dişil bir tadı mı var falan. Dördüncü sıra romanın 
kişilerine, beşinci sıra sözcük dağarcığına ayrılmıştı - böy- 
lelikle toplam on uzun diziyi bulan seçme düğmeleriyle do- 
nanmıştı makine. 


—PENIZ E1LGİN — 


Bu kadarla da kalmıyordu. Yazma sürecinden de (ki ro- 
man başına onbeş dakikaydı) denetleme gerekiyordu, bu 
süre içinde yazarın direksiyon başında otururcasına, üst- 
leri etiketli bir dizi elektrikli düğmenin ileri-geri oynatma- 
sı org çalar gibi. Böylelikle, gerilim, şaşırtı, humor, ağla- 
tıcılık ve gizem gibi elli tur yazınsal nitelik arasından iste- 
diklerini istediği dozda ayarlayabiliyordu. Kontrol pane- 
lindeki sayısız göstergeye bakarak yapıtta ne kadar yol al- 
dığını anlayabiliyordu. 


En önemli sorun “tutku”'ydu. Adolphe Kripe bir önce- 
ki yılın en çok satar kitaplarının listelerini titizce gözden 
geçirirken en önemli ögenin tutku olduğunu saptamıştı en 
tatsız tuzsuz romanı başarıya ulaştıran - en azından kapış 
kapış sattıran büyülü bir kızıştırıcıydı tutku. Gelgelelim 
Knip, tutkunun güçlü, vurucu bir öge olduğunu, iyi ayar- 
lanması gerektiğini biliyordu- tam zamanında ve tam do- 
zunda; bunu güvenceye almak için arabaların fren meka- 
nizmasına benzeyen,ayak pedalıyla çalışan hızla iki yana 
sürüklenen iki duyarlı ayarlayıcı bağımsız bir denetleme bi- 
rimi kurmuştu. Pedallardan biri, verilecek tutku oranını 
denetliyor, öbürü tutkunun yoğunluk derecesini saptıyor- 
du. Hiç kuşkusuz -işin tek göz korkutucu yanı buydu ya- 
Knipe yöntemleriyle roman yazmak, aynı anda bir uçağı 
ve arabayı kullanmak, bu arada da org çalmaktan pek fark- 
lı değildi ama, buluşun sahibi bundan pek gocunmuyor- 
du. Her şey hazır olduğunda, büyük bir gururla makine 
odasına götürdü Bay Bohlen'ı ve yeni mucizenin nasıl iş- 
lediğini uzun uzun açıkladı. 

“Ne yaptın Knipe! Dünyada çalıştıramam bu makine- 
yi! Bırak oğlum, elle yazmak daha kolay.” 

“Çok geçmez alışırsınız Bay Bohlen, size söz veriyorum. 
Bir iki hafta içinde hiç düşünmeden, kendiliğinden işletir- 
siniz. Araba sürmeyi öğrenmek gibi bir şey bu.” 

Tabi o kadar kolay değildi ama saatler süren temrinler- 
den sonra Bay Bohlen sırrı kavramaya başladı ve sonun- 
da, bir gece geç saatte Knipe'a ilk romanını geçmek üzere 
makineyi ayarlamasını söyledi. Gergin bir andı, ufak te- 
fek şişman adam şoför koltuğunda kıvranıp duruyor, uzun 
boylu, dişlek Knipe onun çevresinde dört dönüyordu te- 
laşla. 

“Önemli bir roman yazmak istiyorum Knipe.” 

““Yazacağınızdan eminim efendim. Kalıbımı basarım ya- 
zacaksınız.” 

Tek parmağıyla ön-seçme düğmelerine özenle bastı Bay 
Bohlen: 

Belirleyici düğme- taşlama 

Konu— ırk sorunu 

Üslüp— klasik 

Kişiler— altı erkek, dört kadın, bir çocuk 

Uzunluk— on beş bölüm. 

Bu arada gözünü güç, gizem, derinlik ayarlarından ayır- 
mıyordu. 

“Hazır mısınız efendim?” 

“Evet evet, hazırım.” 

Knipe şalteri çekti. Koca makine homurdanmaya başla- 
dı. Binlerce dişlinin, piston kolunun, manivelanın uyumlu 
çalışmasından doğan bir uğultu sardı ortalığı; sonra hızlı 
yazan elektrikli bir yazı makinesinin taktakları duyuldu, 
tiz, kulağı sağır eden bir takırtı. Derken sepete sayfalar yı- 
ğılmaya başladı- her iki saniyede bir sayfa. Ne var ki o da- 
yanılmaz gürültü, heyecan, bir yandan düğmelerle oynar- 
ken öte yandan bölüm-sayacını hız-göstergesini, tutku- 
ayarını kollamak, Bay Bohlen'ın elini ayağına dolaştırmıştı. 
Araba kullanmayı öğrenen birinin verdiği tepkiyi verdi he- 
men - iki ayağını da pedallara basarak lanet olası makine 
durana kadar bekledi. 

“İlk romanınız için kutlarım sizi,” dedi Knipe, sepete 
yığılmış yazılı sayfaları toplayarak. 

Bay Bohlen'ın yüzü ter damlacıklarıyla kaplıydı. *“Am- 
ma Zor işmiş oğlum.” 

“Ama üstesinden geldiniz efendim. Bitti işte.” 

“Bir bakayım Knipe. Nasıl olmuş?” 
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Bir Öykümüz Var 


İlk bölümü okumaya başladı, bitirdiği her sayfayı genç 
adama uzatıyordu. 

“Olacak iş değil Knipe! Bu ne!”* Bay Bohlen'ın ince mor 
balık-dudağı, hafifçe titriyordu sözcükleri biçimlendirirken, 
yanakları al al oluyordu. 

“Baksana şuna Knipe! Rezalet!” 

“Evet, biraz fazla kaçmış efendim.” 

“Fazla kaçmış da ne demek? İç bulandırıcı düpedüz. Bu- 
nun altına asla imzamı atamam.” 

“Haklısınız efendim. Doğru.” 

“Knipe! Bana bir dümen çevirmiyorsun ya?” 

“Aman efendim! Ne ilgisi var?” 

“Öyle görünüyor ama.” 

““Tutku- denetimi pedallarına biraz sert basmış olamaz 
mısınız Bay Bohlen?” 

“Nerden bilebilirim ki evladım?” 

“Bir roman daha deneseniz?” 

Bay Bohlen ikinci bir roman geçti, bu kere işler yolun- 
da gitti. 

Bir hafta dolmadan ateşli bir yayıncı romanı okumuş, 
yayımlamaya kabul etmişti bile. Knipe, kendi imzasıyla bir 
roman daha geçti, bir düzine kadar da yedek roman ha- 
zırladı. Göz açıp kapayana kadar Adolph Knipe'ın Edebi- 
yat Ajansı, gelecek vadeden geniş yazar kadrosuyla ünlendi. 
Bir kere daha kasa dolmaya başladı. 

Knipe'ın büyük iş çevirme yeteneği de bu dönemde or- 
taya çıktı zaten. 

“Bakın Bay Bohlen,” dedi. “Hâlâ bir sürü rakibimiz 
var piyasada. Neden bütün yazarları bizim ajansa bağla- 
mıyoruz?” 

O günlerde cam göbeği kadife bir spor ceket giyen ve 
saçlarını kulaklarının üçte ikisini örtecek kadar uzatan Bay 
Bohlen, bu gidişten pek hoşnuttu. “Ne demek istediğini 
anlıyamadım oğlum. Yazarları canın çektiğinde bağlaya- 
mazsın öyle.” 

“Tabii bağlarsınız efendim. Rockefeller petrol şirketle- 
riyle nasıl yaptıysa. Satın alacaksınız hepsini, iş yapmaz- 
larsa elden çıkaracaksınız. Bu kadar basit!” 

“Ağır ol Knipe. Ağır ol.” 

“Efendim elimde ülkenin en başarılı elli yazarının adla- 
rı var, hepsine ömür boyu aylık gelir vermeyi düşünüyo- 
rum. Bunun karşılığında yapmaları gereken tek şey, bir da- 
ha bir tek sözcük bile yazmamayı taahhüt etmek, ayrıca 
imzalarının bizim geçeceğimiz romanlarda kullanılmasına 
izin vermek tabii. Ne dersiniz?” 

“Asla kabul etmezler.” 

“Siz yazarları tanımıyorsunuz Bay Bohlen. Biraz sab- 
redin, görürsünüz.” 

“Ya yaratma güdüsü? O ne olacak Knipe?” 

“Kulak asmayın siz! Onların akıllardı fikirleri paradadır- 
herkes gibi.” 

Sonunda Bay Bohlen gönülsüzce de olsa bir denemeye 
karar verdi, Knipe da cebine yazar listesini koyup özel şo- 
förlü Cadillac'ıyla hepsini tek tek yoklamaya başladı. 

Önce listenin başındaki çok önemli çok harika yazara 
gitti, eve kolaylıkla girebildi. Düşündüğünü anlattı, yaza- 
rın önüne bir bavul dolusu örnek-roman serdi, bir de im- 
zalarsa yıllık bilmem ne kadar geliri güvenceye alan bir söz- 
leşme. Adamcağız ses çıkarmadan dinledi anlattıklarını, az- 
gın bir deliyle becelleştiği kanısına vardıktan sonra da bir 
içki içirip başından savdı onu. 

Listenin ikinci sırasındaki yazar, Knipe'ın ciddi olduğunu 
anlayınca metal bir kâğıt bastırıcısıyla saldırıya geçti ve bü- 


yük bulgucumuz yaşamı süresince hiç duymadığı bir yığın 
hakaret ve küfür duyarak kaçtı bahçeden. 

Ama Adolph Knipe kolay kolay yılacaklardan değildi. 
Düş kırıklığına uğramıştı uğramasına da, umutsuzluğa ka- 
pılmamıştı, kocaman arabasına kurulup bir sonraki müş- 
teriyi yoklamaya gitti. Bu kere, bir kadın yazardı karşısın- 
daki, ünlü, tutulan kitaplar yazan, tuğla gibi romantik ki- 
tapları ülkede milyonlarca satan bir yazar. Knipe'ı büyük 
bir incelikle karşıladı, çaysundu, ağırladı, anlattıklarına il- 
giyli kulak kabarttı. 

“Gerçekten müthiş bir tasarı,” dedi. ““Ama bana pek 
inandırıcı gelmiyor.” . 

“Hanımefendi,” dedi Knipe. “Lütfen benimle gelin ve 
gözlerinizle görün. Arabam dışarda.” 

Birlikte çıktılar ve şaşkına dönen hanımefendi mucize- 
nin saklı tutulduğu bölmeye götürüldü. Knipe, çalışmala- 
rını canla başla anlattı ona, hatta bir süre sonra şoför kol- 
tuğuna geçmesine ve düğmelerle oynamasına da izin verdi. 

“Şimdi,” dedi birdenbire, “Bir kitap yazmaya ne der- 
siniz?” 

“Lütfen!” diye haykırdı kadın yazar. “Lütfen!” 

Becerikliydi doğrusu, ne istediğini çok iyi biliyordu. Ken- 
di ön-seçmelerini yaptıktan sonra uzun, romantik, tutku 
yüklü bir roman geçti. İlk bölümü okuyunca o kadar coş- 
tu ki, anında imzaladı sözleşmeyi. 

“Birini ayartabildik hiç değilse,” dedi Knipe, Bay Boh- 
len'a sonradan. “Oldukça önemli biri üstelik.i” 

“Aferin oğlum.” 

“Neden imzaladığını merak ediyor musunuz?” 

“Neden?” 

“Nedeni para değil. Domuz gibi parası var.” 

“Neden öyleyse?” 

“Knipe sırıttı, üst dudağı kalkınca, soluk diş etleri açı- 
ğa çıktı. 

“Makinede üretilenin kendi yazdığından daha iyi oldu- 
gunu gördü de ondan.” 

O günden sonra Knipe, sıradan ve bayağı olanı kollama 
doğrultusunda akıllıca bir karara vardı. Yazar olsun -da 
taş olsun, zaten öyle azdı ki, iyisi önemi yoktu- ama yet- 
kin yazarları ayartmak kolay değildi. 

Aylarca çalıştıktan sonra listesindeki yazarların yüzde 
yetmiş kadarını sözleşmeyi imzalatabilmişti. Daha yaşlıla- 
rın, artık düşünce üretemeyip kendilerini içkiye verenlerin 
hesabını görmek kolaydı anladığı kadarıyla. Gençler daha 
hırçındılar. Saldırganlık tohumu taşıyorlardı. zaman za- 
man şiddete varan bir saldırganlık gösteriyorla:dı, birkaç 
kere çizikle olayı anlattı Knipe. 

Ama genelde, hoşnutluk verici bir başlangıçtı. Geçen yıl 
içinde -makinenin sürekli çalışmasından bir yıl sonra- İn- 
gilizcede yazılan romanların en azından yarısının Adolph 
Knipe'ın Dev Otomatik Gramatizör'e geçtiği romanlar ol- 
duğu belirlendi. 

““Şaşıyor musunuz buna?” 

“Pek sanmam.” 

Daha başımıza neler gelecek üstelik. Şimdilerde, dedi- 
kodulara göre, gün geçtikçe daha fazla yazar bağlanıyor- 
muş Bay Knipe'a. Sözleşmeyi imzalamakta bocalayanlar- 
sa gitgide sıkışıyorlarmış, daralıyorlarmış. 

Şu anda, bitişik odada açlık çığlıkları atan dokuz çocu- 
ğun seslerini dinlerken elimin usul usul çalışma masasının 
öbür ucundaki altın sözleşmeye gittiğini seziyorum. 

Bize güç ver Tanrıimn, ver de çocuklarımızın açlıktan öl- 
mesine göz yumalım. (1) 
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MATHMASTER Disket: 5000 TL. Kaset: 5000 TL. 


Matematik sorunlarında .en büyük yardımcı. Denklem çözüm, 
trigonometri, logaritma, Geometri. Tamamı Türkçe 


FIRSTAMD -İ- Kartuş 12.000 TL. 


Diskte hızlı yükleme, kaset için LOCKY J.R. Turbo, kasetten 
diske kopya. Auto, Renumber, Fonksiyon tuşları programlı 


PROGRAPH misket: 5000 11. 


Komple grafik çizim paketi çizdiğiniz grafikleri programa 
ekleme olanağı 


COPY PACK -İ- Disket: 6000 TL. Kaset: 4000 TL. 


Hıres Turbo, (Ekranda resimle yükler) 
GCountdown Turbo (Geriye sayarak yükler). 
Extra Monitor, Antı ısepıc, Mega Protect 
Grocker, Tape to Tape cracker 


SÜPERUTILITY so. 


50 adet program (Duplıcator, cruncher, compactor, sprıte | 
edıtor v.s.) Ayrıca en iyi compıler'lar 


SIMON'S BASIC TEACHER 


Disk: 3000 TL. Sımon's Basıc ı en iyi şekilde kullanın. Tüm komutların 
Kaset: 2000 TL. Türkçe açıklamaları. Örnek gösterimi. 


LUCKY Disket: 7500 TL. Kaset: 5000 TL. 


İleri düzeyde, başarı oranı yüksek. Spor Toto rammmalzi 
programı (Ayrıntılı başarı grafikleri) 


FRIENDS COMMODORE CLUB 


Güçlü bir Clubun üyesi olun. Üyelik formu isteyiniz. (Ayrıntılı açıklamalı) 


POSTA DIŞ İLLER İLE İSTEKLER İÇİN 


1) NORMAL SERVİS 2) HIZLI SERVİS (3. gün) 


(1. Hafta) Ödemeli isteğinizi bildirin. İstediğinizirünün bedelini bulun. 

1 haftada elinizde olur. ZİRAAT BANKASI BAKIRKÖY ŞUBESİ 
49470 no'lu hesaba yatırın. 
Makbuzun fotokopisini ve isteğinizi 
gönderini, 3 günde! elinizde olur. 


Modüler Programlamanın 
Anahtarı PASCAL (2) 


Burak KİPER 


azımızın ilk bölümünae 

PASCAL ile tanıştık, belir- 

teçleri ve bazı komutları öğ- 

rendik. Bu yazımızda kaldı- 
ğımız yerden devam edeceğiz. 


WRITELN komutu 


Programımızın çalışması sonucun- 
da elde edilen neticeleri görebilmemiz 
için, değişken değerlerini gösterebil- 
memizin bir yolu olması gerekir. 

WRITELN ('BU ?,SANT'santi- 
metreye eşittir.”); 
komutu aşağıdaki görüntüyü elde et- 
memize sebep olur. 

Bu 7.620000E -01 santimetreye 
eşittir. 

Bir WRITELN komutu çalıştığın- 
da * işaretleri içinde kalan karakter- 
ler oldukları gibi basılırlar. Çıktıdaki 
sayıda yeralan E harfi “on üstü” an- 
lamına gelmektedir. 

Bir READLN komutundan evvel 
hangi değerleri istediğinizi kullanıcı- 
ya bildirmek için WRITELN komu- 
tunu kullanabilirsiniz. 
WRITELN(ÜÇ DEĞER GİRİNİZ”); 
READLN(DEĞERİ,DEĞER2, 

DEĞER3); 

WRITELN komutunu çıktılarınız 
basmaktan başka, kullanıcıdan ne is- 
tediğinizi bildirerek kullandığınız 
programlarınızı anlaşılır şekle soka- 
caktır. Bu komutu kullanmadığınız 
takdirde, kullanıcı karşısına bir soru 
işareti çıktığında ne tür ve kaç tane ve- 
ri gireceğini bilemeyecektir. 

WRITELN (çıktı-listesi) 

Açıklama: Çıktılistesinde yeraldık- 
ları sıraya göre bütün değişkenlerin 


değerleri basılacaktır. Çıktı listesinde 


yeralan bütün değişkenlerin basımı 
bittikten sonra imleç bir sonraki satı- 
rın başına ilerleyecektir. 


Bir Pascal Programının 
Genel Hali 


Şimdiye kadar başlıca altı PASCAL 


komutu öğrendik: PROGRAM ko- 


mutu, CONST bildirimi, VAR bildi- 
rimi, *: — 'eşitleme, READIN, WRI- 
TELN. Bu komutlar, yazacağınız 
programların çoğunda yeralacaktır. 

Şimdiye kadar öğrendiğimiz ko- 
mutlardan başka bir program BEGIN 
ve END komutlarını da içerir. Prog- 
ramlarımız BEGIN ile başlar ve END 
ile biter. Bu iki komut”'da ayrılmış ke- 
limelerdir (Reserved Words). Prog- 
ramda yeralan komutlar birbirinden 
noktalı virgülle ?;* ayrılır. Her PAS- 
CAL programı bir bildirme bölümü 
ve bir de programın ana kısmı olmak 
üzere iki bölüm içerir. Bildirme bölü- 
münü, programımızda kullanacağımız 
değişkenleri tanımlamak için kullanı- 
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rız, Programın ana kısmında da veri- 
ler işaretlenir. BEGIN komutu prog- 
ramın ana bölümünün başlangıcını 
işaret eder, END ise ana bölümün bit- 
tiğini işaret eder ve bir PASCAL prog- 
ramında yeralan son komut olmalıdır. 
Ayrılmış kelimeler olan BEGIN ve 
END”'den sonra noktalı virgül kulla- 
nılmaz) çünkü bunlar program komu- 
tu değillerdir. 


ür. Bir komut'u iki satır boyun- 
bilirsiniz, fakat bunu yaparken 
bir ayrılmış kelimeyi, bir belirteci ve- 
ya bir sembolü bölmemelisiniz. 

Bundan başka noktalı virgül ?;? ile 
ayırarak bir satırda birden fazla ko- 
mut kullanabilirsiniz. 

Yazımız boyunca vereceğimiz örnek 
programlarda virgüllerden sonrâ, arit- 
metik işlemlerden (: —,*,-4-,—,/) ön- 
ce ve sonra bir boşluk bırakacağız. 
Bundan başka AYRILMIŞ KELİME- 
LER'i (reserved words: CONST, 
VAR, BEGİN, END) tek başlarına bir 
satıra yazacağız. Bundan başka prog- 
ramın bölümleri arasında bir boş sa- 
tır yerleştireceğiz. 

Bu tip fazladan boşlukların kulla- 
nılması COMPILER tarafından göz- 
önüne alınmadığı için programlarımı- 
za bir zarar vermeyecektir, aksine bu 
tip bir uygulama programımıza oku- 
nabilirlik kazandıracaktır. Bu uygu- 
lama sırasında değişken isminin ara- 
sına boşluk koymamız hatalı olur, ya- 
ni ÜCRET değişkeninin ÜC RET şek- 
linde yazmamız hatalıdır. 


Programın Bildirim 
Bölümü ve Programın 
Ana Kısmı 


Programımızda kullanılan bütün 
belirteçler, ayrılmış kelime veya stan- 
dart belirteç değilseler, bir kere tanım- 
lanmak zorundadırlar. Bu tanımlama 
programın bildirim kısmında yapılır. 
Ayrılmış kelimelerden CONST ve 
VAR aşağıda gösterilecek sırada sa- 
dece birer kere kullanılabilirler. Bü- 
tün sabit bildirimlerinden (CONST) 
sonra, bütün. değişken bildirimleri 
(VAR) yapılır. CONST'dan sonra bir- 
den fazla sabit tanımlayabilirsiniz, 
VAR'dan sonra da birden fazla değiş- 
ken tanımlayabilirsiniz. 

Bildirim bölümünü BEGİN ve 
END dahil olmak üzere programın 
ana kısmı izler. Program komutları 


arasında noktalı virgül ';* bulunma- 
lıdır. Programın sonundaki END'in 
sonunda da bir nokta olmalıdır. 

Aşağıda bir programın genel şekli 
verilmektedir: 


PROGRAM prog-ismi (INPUT,OU- 
TPUT); 
CONST 

sabit — değer; 


,, 


» 


sabit — değer; 
VAR 
değişken-listesi: veri tipi; 


değişken-listesi: veri tipi, 
BEGİIN 
program komutu; 


END. 
Çıktıların Düzenlenmesi 


Şimdiye kadarki örneklerimizde ye- 
ralan sayısal sonuçlar PASCAL''ın bi- 
limsel gösterim şekli ile yazılmıştı. Bu 
şekliyle çıktıların görüntüsünde çok az 
bir kontrolümüz olur. Yazımızın bu 
bölümünde çıktılarımızın isteğimize 
göre nasıl düzenlenebileceğini anlata- 
cağız. 


Tamsayılı INTEGER) 
Değerlerin Çıktısını 
Düzenleme 


PASCAL'da çıktıların kontrolü as- 
lında oldukça kolaydır, bir çıktı satı- 
rının tam istediğiniz gibi görünmesi- 
ni sağlayabilirsiniz. PASCAL*'da tam- 
sayılı değer virgülsüz sayı demektir, 
yani 30 sayısını buna bir örnek vere- 
biliriz, fakat 30.0 tamsayılı (INTE- 
GER) bir sayı değildir. Bunu aşağıda 
bir örnek ile göreceğiz. 

PROGRAM yas (ınput,output); 
VAR 

sonuç,dyıl,buyıl; INTEGER; 
BEGİIN 

WRITE('SU ANKİ YIL NEDİR”); 

READLN (buyıl); 

WRITE (“DOĞUM YILINIZ”); 

READLN (dyıl); 
sonuç: — buyıl—dyıl; 

WRITELN (“SİZ?, sonuç:5, 


“YAŞINDASINIZ”); 

END. 
ŞU ANKİ YIL NEDİR 1987 
DOĞUM YILINIZ 1965 

SİZ 22 YAŞINDASINIZ 

WRITELN komutu içinde yeralan 
sonuç: 5 işareti 22 rakamının bu şe- 
kilde basılmasını sağlamıştır. Şimdi si- 
ze çeşitli örneklerle çıktılarınızın ne şe- 
killer alabileceğini göstereceğiz. Ör- 
neklerimizde “90” işaretli bir boşluk 
işareti anlamına geliyor. 


Format Basılan 
Değer (o (düzenleme) çıktı 
234 :4 Vo 234 
234 5 Yo 70234 
234 :6 Yo Vo 70234 
-234 :4 -234 
-234 LE “0-234 
-234 :6 Vo 70-234 
234 :uzun “a Vo 70234 
(Uzun değişkenin 
değeri 6) 


WRITE Komutu 


Üstteki örnek programımızda dik- 
katinizi çektiyse WRITE komutu ile 
yazdırdırdığımız yazı ile programa gir- 
diğimiz veri aynı satırda. Bunun sebe- 
bi WRITE komutu işlendikten sonra 
imlecin en son yazılan yerde kalması- 
dır. Bu BASIC'te 'PRINT A$> ko- 
mutuna benzemektedir. Bunun aksi 
olarak WRITELN komutu verilen 
çıktıyı yazdıktan sonra imleci bir son- 
raki satırın başına getirir. 

WRITE (çıktı-listesi) 

Açıklama: Çıktı listesindeki değiş- 
ken veya sabitlerin değerleri basılır. 
Çıktı basıldıktan sonra imleç bir son- 
raki satırın başına ilerlemez. 

Aşağıdaki örneğimiz bir yolculuk 
sırasındaki ortalama hızı ve kilomet- 
re başına harcanan litreyi hesapla 
maktadır. 

Programımızda hız—uzaklık/za- 
man ve yakıt — uzaklık/litre formül- 
lerini kullanacağız. 


PROGRAM yolculuk (ınput,output); 
VAR 


hız, zaman, uzaklık, yakıt, litre: 
REAL; 
BEGIN 
write (MESAFE (KM):”); readin 
(uzaklık); 
write (ZAMAN (SAAT):”); readin 
(zaman); 
hız: <uzaklık/zaman; 


writeln (ORTALAMA HIZ 
(KPH): “,hız:5:1); 
writeln (“KİLOMETRE BAŞINA 
KULLANILAN YAKIT (LT), 
yakıt:5:1) 
END. 

MESAFE (KM): 100 
ZAMAN (SAAT): 1.5 
ORTALAMA HIZ (KPH): 66.7 
BENZİNLT: 25 
KİLOMETRE BAŞINA 

KULLANILAN YAKIT 


(LT) 4.0 » 


:5:1 sembolü kesirli bir sayının beş 
basım yerinde gösterilmesi gerektiği- 
ni belirtir ve noktadan sonra bir ra- 
kam bulunabilir. Basılacak olan ke- 
sirli sayının noktadan sonra sadece bir 
rakamı basılacaktır, eğer gerçekte sa- 
yının noktadan sonra birden fazla ra- 
kamı varsa bunlar yuvarlanacaktır. 

İlk WRITELN komutu tarafından 
basılacak çıktı şu şekilde olmalıdır: 

ORTALAMA HIZ (KPH): 

XXX.X 

Burada X basılacak sayıların FOR- 
MAT'ını göstermektedir. Buna göre 
basılacak sayılar üç rakam, bir virgül, 
bir sayı şeklinde olacaktır. Örnekteki 
verilen formatta basılacak en yüksek 
sayı 999.9*dur. Bundan daha büyük 
sayıların bu format alanına sığması 
mümkün değildir. Bu yüzden prog- 
ramlarınızda vereceğiniz format alan- 
larını yeteri kadar geniş tutunuz, ba- 
sılacak sayıların büyüklüğünden emin 
değilseniz bu alanları olması gerekti- 
ginden büyük tutun. Eğer basılacak 
değerlerde negatif sayıların basılma 
şansı varsa, format alanı tanımlarken 
eksi işaret içinde yer ayırmayı unut- 
mayın. Format tanımlarken kesirli bir 
değer için :4 şeklinde bir alan tanım- 
larsanız, o sayı bilimsel şekilde göste- 
rilecek, fakat tanımladığınız alan ge- 
nişliği kadar yer işgal edecektir. Aşa- 
ğıda açıkladıklarımıza örnekler bula- 
caksınız. 


Basılan 
Değer Format Çıktı 
3.14159 3:2 “703.14 
3.14159 1 “003.1 
3.14159 5:3 3.142 
3.14159 :8:5 “703.14159 
3.14159 :9 “70-3.1E 4-00 
-0.0006 :9 “70-6.0E-04 
-0.0006 :8:5 -0.00060 
-0.0006 :8:3 “7070-0.001 


ÇIKTI Listesi Olmadan WRITELN Komutu Karakterleri 


Formatlama 
WRITELN; satırın basılmasını sağlayabilirsiniz. 
Bu şekilde, bir kullanım ile boş bir Bu komut çalıştığında imleç bir son- Kar akter basımında da formatlama 
raki satırın başına gelecektir. yapabiliriz, eğer tanımlanan format 
i alanı karakter grubunda büyükse, o 


zaman yazının başında boşluk olacak- 
tır. Eğer yazınız tanımlanan alandan 
büyükse, o zaman alanın belirttiği sa- 
yıda karakter basılır. Bütün bu dur- 
rumlara aşağıda örnekler bulacaksı- 
nız. 


Basılan 
Yazı Format Çıktı * 
.N : 1 o 
> :2 To* 
dü 3 Yo Vo* 
'MART” 21 M 
'MART” :2 MA 
'MART' :3 MAR 
'MART' :4 MART 
'MART' 5 ToMART 


Şimdilik hoşçakalın... O) 


BIL-MER BILGI IŞLEM 
Süper oyunlarımız (Kaset ve Disket) 
1) Knuckle Busters 10) Space Harriar 


2) Street Surfer 11) Smorfe II 

3) Surfchtdamp 12) Future Knıght 20 oyun 1 kasette 2500 TL. 
4) Camel Tropy 13) The Sentinal 25 oyun 1 kasette 3000 TL. 
5) Judge Dredd 14) Kettle 20 oyun 1 kasette 3500 TL. 
6) Jeep Command 15) Star Gleder 20 oyun 1 kasette 4000 TL. 
7) 1942 Trener 16) Snoodger : — 

8) Space Trap 17) He-man/ics süper paketler serisi 

9) Cobra 18) Sargon Il 


EN UCUZA ADNAN Ödemeli olarak gönderilir. Hesap 
COMMODORE 64 VE İLGİLİ TÜM numaramız Türkiye Halk Bankası 
ÜRÜNLERİ BİZDEN TEMİN Güngören Şubesi, 6176 no.lu 
EDEBİLİRSİNİZ. hesap. 


HALKÇI SOKAK NO.33/7 BAKIRKÖY İŞ HANI VE ÇARŞISI TEL: 570 34 90 BAKIRKÖY/İSTANBUL 
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YKr 


HATA KÖŞESİ 


AUTOFIR Ocak 1987 sayımızda yayınlanan auto-fire yazısına İlişkin 
devre bir aksaklık sonucu yayınlanamamıştı. Biraz gecikmiş 
olarak yayınlıyor ve özür diliyoruz. 


Computer 


STEREO SI Aynı sayıda iki özür fazla oluyor ama, Mart 1987 sayımızda 
yayınlanan Stereo SID yazısına ait şemaları da özür dileyerek - 
yayınlıyoruz. 


Luminans (Işık bilgisi) 


51-54272:REM $D4O00-STARTADRESSE SIDI <003> mem 
52-51432:REM $D420-STARTADRESSRE SID?2 <083> 
POKE S1124,15:POKE S2424,15 <085> - Video sinyal çıkışı 
FOR .. ” 2. . ir İkinci ses kanalı 
READ FL,FH,EL, <037> 
POKE S11(J*7),FL:POKE 51114(J*7),FH <158> 7 “e giedallşm bilgisi) 
POKE S21(J*7),EL:POKE S2114(J*7),EH <162> - Bağlı değ 
<172> 8- Bağlı değil 
<081> 
<174> Aydio-Video çıkışının yeni biçimi 
POKE S11(J*32)1(M*7)45, 3416115 <055> 
POKE S11(J*32)1(M*7)46, 1541618 <249> 
POKE S11(J432)1(M*7)44,33 <084> 
FOR I-1 TO 200:NEXT <251> 
NEXT J,M <093> 
GET A$:IF A$<>“ “THEN 160 <074> 
FOR J-1 TO O STEP-1 <088> 
FOR M-2 TO O STEP-I <154> 
POKE S14(J432)4(M*7)14,32 <080> 
FOR Izi TO 200:NEXT <055> 
NEXT M,J <081> 
DATA 90,4,123,5,133,6,180,8,247,10,10, 
13 <090> 


Stereo-SiD'i yapıp test 


ilmemiz için ufak bir 
siena Müzik sistemine bağlantı kablosu 


——wnu COM OCOre 
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HATA KÖŞESİ 


Stereo-SiD'in tüm şeması 


Audio out Il 
Ext in 


TS 


Steckverbindung 
zum Computer 


RI ci TI 
—gi eğe 
CI . e) ad 
—— ii ep e TN RI 
N 3 ci >, il il 
ia - İ 
T “ : : Adrefleitung AS 
ii PC lee 
İM me im. 
İm ERER 
in AO Al A2 El E?> E 7 L 
im Üren Memili 
ği Adresse Freigabe 
Plaket (ders basılmış) SN74L513B çipinin iç yapısı 


mmm 11 OC OYO 
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BİZ SİZDEN YANAYIZ 


Hediye LIGHT PEN 


OSAM 

OYUNLAR PAKETİNDEN 
"LIGHT PEN" 

HEDİYE EDİYOR 


——-—ğ——————-—-—---——-—-—-Z—ş———————ğşğ—ş—ş— 


Süper Paket Programlar serisine devam 


9 PAXETİ BİRDEN ALANLARA 


KAFA AYARI 
EXPLODİNG FİST | 
1942 

ALLEYKAT 
BOMBA 

CYBORG 
FISTFULOF BACK 
HACKER II 
MISSİON A.D. 
DRAGONG LAIR 
PAl BOXING 


INFILTRATOR | 
INFLITRATOR 1 
INFILTRATOR Il 
SATANAS HALLOW 
JACK THE NIPPER 
SPIKY-HAROD 
SHOW JUMPING 
SPINDIZZY 

CORE 

BOUNCES 


KAFA AYAR PRG CRACKER REVENGE 11 


YIE AR KUNG-FU İİ WARLOK 
STRİKE COBRA PAP ERBOY 
TARZAN FORCE 
AVENGER GREMLİNS 


FAKLAN'S 82 
BASILDON BOND 
NEMESİS 
WARHWKEL 
PARKPATRO! 
BURGER TİME 
CRACKER REVENGE | 


CASINO ROYALI 
CANDAIF SORCERER 
GAL an 

STAR PİNG-PONG 
WORLD GAMES 


KAFA 


SIREİ SURFER 
SOLDTIER 
SABRE WULF 
BUCK BORGER 
F-FOX 
BREAKTHRU 
DANTES IMYER 
GREAT PACMAN 


CLUMSY COLINS 


AYARI PRG. 
FOOTBOL OF YEAR 


TNHO ON 
CAPTURED 


ARAC 
YHILL 


DA 
RAHAK 


© BA YİLİZ LER YE 


TYO 


BAZOOXA BILL 


O'THE 
CUTHBERT TOMBS 
ORANGE SOUASE 
BOZOS NIGHT 
HOODOO VOODO9 
FEVER 


PAKETPROGRAMLARI...................... 5500 TI. 
EKAŞEPPE ZO YUN sz snüüzee öss 1900 TI. 
KASEFTE 40 OYUN; sans seseersessss1 2750TL 
İRAŞEEEE OYUN. see meaeceksamesnsses oz 1500 TL 
COMMODORET-SHIRT....................... 1200 TI. 
SEE Ninnisi Gine 10.000 TI. 


WIPS 


1986 YILININ SÜPER PAKET PROGRAMLARININ 
ÜRETİMİ DEVAM ETMEKTEDİR. 


"SÜPER PAKETTEN BEŞ PAKETİ TOPTAN ALANA 
“o 20 İNDİRİM UYGULANMAKTADIR. 


BİTECEK 


OSAM 
BİL GİSAYAR 


Ebuzziya Caddesi Sakızlı Yalı Sokak No:3 Bakırköy- İstanbul Tel: 583 72 46 


16-22 Şubat tarihleri arasında 
yapılan Commodore show'un 
çekiliş sonuçlarını veriyoruz 


Teleteknik A.Ş. ve 
Commodore bilgisayar ve 
donanım sistemleri 
pazarlayan 25 yetkili 
satıcının katılımıyla 
gerçekleştirilen Commodore 
Show'un gördüğü büyük 
ilgiden geçen sayımızda 
bahsetmiştik. 

Seminer ve dermo 
uygulamalarıyla, ilgililerin 
bilgisayar dünyasından 
güncel haber almasına 
yönelik olan “Bilgisayar 
Şenliği'nde Teleteknik 

her gün çekiliş 

yaparak 15 kişiye 
hediyeler verdi. 

Çekiliş sonucunda kazanan 
talihlilerin isimleri ve 
kazandıkları hediyelerin tam 
listesini yanda veriyoruz. 


TELETEKNİK A.Ş. 
COMMODORE SHOW 1987 
16 ŞUBAT ÇEKİLİŞ SONUÇLARI 


Commodore *4 
Işıl Mehtap Aktan 
Commodore 16 
Bülent Argün 
Murat Koncavar.. 
MSP 802 Printer 


Rafet Gürel 
Serkan Özdemir 
Neşe Gözdemir 
Eğitim Paketi 
Murat Aksın 
Oktay Tarhan. 
Kadir Nebioğl 
Alpar Kılınç... 
Ufuk Erdal 


TELETEKNİK A.Ş. 
COMMODORE SHOW 1987 
17 ŞUBAT ÇEKİLİŞ SONUÇLARI 


Commodore *4 


Mehtap Parlak 
Gülsüm Aktan 


Tuncay Karakuş 
Eğitim Seti 
Bekir Gürdamar 


Abidin Kaplan 
Mete Tosyalıoğlu 
Aynur Dalkalı 
Dergi Seti 


Tayyar Ş.Cansızoğlu 
Neziha Kılıç 
Sevil Akaygün 


TELETEKNİK A.Ş. 
COMMODORE SHOW 1987 
18 ŞUBAT ÇEKİLİŞ SONUÇLARI 


Commodore *4 
Erdem Uygar 
Commodore 16 
054929 
183452 
Işıklı Kalem 
«Kaan Ketenci 


Eğitim Seti 
Murat Aydın 


Dergi Seti 

Celal Hebu 

Mehmet Sicimağaoğlu 
Yasemin Topaloğlu 


TELETEKNİK A.Ş. 
COMMODORE SHOW 1987 
19 ŞUBAT ÇEKİLİŞ SONUÇLARI 


Selçuk Polat 
Eğitim Seti 

Aziz Murat Toykar 
Vedat Atilla 

Ali Yıldırım 

Ayhan Ergün 
Ersen Faralyalı 
Dergi Seti 

Bülent Şahin 


COMMODORE SHOW 1987 
20 ŞUBAT ÇEKİLİŞ SONUÇLARI 


Commodore *4 
Agop Yazmacıyan 
Commodore 16 


Ziya Şentürk 

Eğitim Seti 

Emre İlal 

Oğuzhan Fenerci 

Osman Yerlioğlu 

Ogün Kaya 

Vidin Özyer 

Dergi Seti 

İsmail Ufuk Büyüközkaya..058421 
Çiğdem Merter 


Recep Akyol 
Şinda Bekman 
Ahmet Kunt Sağanak 


TELETEKNİK A.Ş. 
COMMODORE SHOW 1987 
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Commodore 64 
Murat Aksüt 
Commodore *4 


Apdül Canbaz 
Mukadder Tiryaki 
Işıklı Kalem 


Dergi Seti 

Fatma Aliye Varol 
Serhat Bostancıoğlu 
Mustafa Dinç 
İsmail Kınay 


TELETEKNİK A.Ş. 
COMMODORE SHOW 1987 
22 ŞUBAT ÇEKİLİŞ SONUÇLARI 


Commodore *4 
Murat Danışman 
Commodore 16 
Mehmet İyiiş 
Onur Çakalkurt 
Işıklı Kalem 
Kamil Ducansoy 


Tolga Baysal 
Suat Güven 


İbrahim Erdoğan 
Zülal Aslan 
Dergi Seti 

Murat Coşkun 


Alp .Nuhoğlu 
Oğuzhan Karaoğlu... 


(4) 


12. Altprogram Komutları 


BASIC'ten de tanıdığınız çok 
önemli bir programlama tekniği olan 
altprogram tekniği makine dili bazın- 
da da mümkün. BASIC'te altprogra- 
mı çağırmak için GOSUB komutu, 
altprogramdan geri dönmek için ise 
RETURN komutu kullanılır. Peki, bir 
alt programı çağırmak, GOTO veya 
JMP gibi doğrudan sıçrama komut- 
larından nerede farklılaşırlar?.. Bir 
altprogram çağırıldığında BASIC yo- 
rumlayıcısı veya ana işlem ünitesi da- 
ha sonra RETURN komutuna rastla- 
dığında geri dönebilmek için çağıran 
komutun yerini aklında tutmak 20- 
rundadır. Gerek BASIC yorumlayıcısı 
gerek ana işlem ünitesi bu işlemi oto- 
matik olarak yapmaktadır. Fakat, biz 
gene de ne olduğunu daha yakından 
inceleyelim. 

Ana işlem ünitesinin RETURN ko- 
mutuna rastladığı zaman geri dönece- 
gi yeri bulabilmesi açısından altprog- 
ram çağırılırken, geri dönüş adresi bir 
yere saklanır. Bu yer özel olarak re- 
zerve edilmiş bir hafıza bölgesidir. Bu 
bölgeye yığın (stack) adı verilir. Bu yı- 
ğının yeri bellidir ve $0100 adresinden 
$OLFF adresine kadar uzanır (2596'dan 
511'e kadar). Ana işlem ünitesine o 
anda geçerli bilginin bu yığının nere- 
sinde olduğunu hatırlatması için stack- 
pointer adlı yığın göstergecini kulla- 
nır. Bu göstergeci yazımızın başında 
kısaca tanımıştık. Şimdi, bir altprog- 
ram çağırıldığında neler oluyor; ya- 
kından görelim. 

Ana işlem ünitesi o anki adresi 
(#2) alır ve iki Byte'a ayırır. Adre- 
sin yüksek değerli byte'ı $100 artı 
SP'ye (stackpointer) saklanır. SP bir 
eksiltilir. Arkasından adresin düşük 
değerli byte'ı $100 artı SP'ye saklanır. 
SP'nin değeri bir kere daha eksiltilir. 
Artık basit bir sıçrama işlemiyle alt- 
programa gidilir. 

Diyelim ki ana işlem ünitesi RE- 
TURN komutuna rastladı, geri dön- 
mesi gerekiyor. Bu sefer tam tersi iş- 


Ayhan KALAYLIOĞLU 


ğından alınır. Artık program sayacı, 
altprogramı çağırma komutunin he- 
men arkasındaki adresi göstermekte- 
dir, programın akışı devam edebilir. 

Yığının çalışmasını bir kere daha in- 
celeyelim. Yığına bir şey saklanacağı 
zaman önce bilgi yığına yazılıyor, ar- 
kasından yığın göstergeci bir eksilti- 
liyor. Yığından bir byte geri alınırken, 
önce SP bir artırılıyor, arkasından de- 
ger yığından okunuyor. Görülmekte- 
dir ki yığın yukarıdan aşağıya doğru 
çalışıyor ($IFF'ten $100'a doğru). 
Başta ters gelen bu olay sizi şaşırtma- 


Commodore 


Makine Diline Merhaba 


lem gerçekleşir. SP'nin değeri bir ar- 
urılır ve yığından bir byte alınır 
($100 - SP adresli). Bu byte, program 
sayacının düşük değerli byte'ı olacak. 
SP bir kere daha artırılır ve program 
sayacının yüksek değerli byte'ı da yı- 
sın. Bir örnek yığında gelişen olayla- 
rı daha anlaşılır hale getirecektir. 


$C480 JSR$2000 
SP—FA 
(SOLFA) -$C4 SP -SP-I 
($01F9)—$82 $P—SP-I 
SP —$F8 


541 


ğa 


Program $2000'deki altprograma 
aitti. Diyelim ki o adreste doğrudan 
RETURN komutu bulunsun. 


SP —$F8 
SP—-SP41 PCL—($01F9)-$82 
SP—SP41 PCH>(SOIFA)-$C4 
SP —$FA 


Program sayacı şu anda $C482'de 
durmakta. Bu değer otomatik olarak 
bir daha artırılır. Böylece $C483 ad- 
resini, yani $C480'de bulunan alt- 
program çağırma komutunun hemen 
arkasındaki komutun adresini elde 
ederiz. 

Yığın “List in-First out” prensibiy- 
le çalışılır. Yani yığına son atılan bil- 
gi ilk olarak geri çıkar. Bu özelliğe gü- 
venip içiçe geçmiş birçok derinlikte 
altprogramlar yazabiliriz. Herbir alt- 
programa rastlandığında yığına yeni 
bir geri dönüş adresi atılır. Her RE- 
TURN komutuna rastlandığında yı- 
gından sıradaki geri dönüş adresi alı- 
nır ve bir üst ısradaki altprograma geri 
dönülür. En sonuncu RETURN ko- 
mutu ile de ana programa dönülür. 

Yığının çalışma prensibini anladıy- 
sanız O'nu aynı zamanda kendi prog- 
ramınızın ana değerlerini saklamak 
için de kullanabilirsiniz. Bu konuyu 
bir sonraki komut grubunda inceleye- 
giz. 

Aşağıdaki tabloda altprogram ça- 
ğırma ve altprogramdan geri dönme 
komutlarını ve komut kodlarını bula- 
caksınız: 


Komut Komut kodu 
JSR $20 
RTS $60 


13. Yığın Komutları 


6510 ana işlem ünitemiz gerek akü- 
yü, gerek durum register'ini yığında 
saklayıp, daha sonra geri almamıza 


olanak tanıyor. Bu işlemler sırasında, 
yığın göstergecinin, okuma işlemi Sı- 
rasında bir artırılması ve yazma işle- 
mi sırasında bir eksiltilmesi gibi işlem- 
ler otomatik olarak kendiliğinden ger- 
çekleşir. Şimdi bu komutları görelim. 


PHA 


PHA (push accu”) komutu akümü- 
latör'ün içeriğini yığına atmamıza ya- 
rar. Yığın göstergecinin bir eksiltilmesi 
işlemi otomatik olarak gerçekleşir. 
Akümülatör'ün içeriği korunur. İşle- 
mi BASIC'te formüle edersek: 


POKE 2564-SP, A:SP-SP-I 
h 
$0100 


Ana işlem ünitesinin yığınının 
$0100 adresinden, SOIFF adresine ka- 
dar uzandığını bir kere daha hatırla- 
talım. 


PHP 


PHP ('push processor status”) ko- 
mutu durum register'ini olduğu gibi 
yığında saklamamıza yarar. Yığın gös- 
tergecinin bir eksiltilmesi otomatik 
olarak gerçekleşir. Durum register'i- 
nin içeriği değişmez. BASIC'te, yapı- 
lan işlemi görelim: 

POKE 25645SP, A:SP —SP-I 
$0100 


PLA 


PLA (pull accu?) komutu PHA ko- 
mutunun tersi işlemi yapar. Yığın gös- 
tergeci bir artırılır ve yığından bir 
byte, akümülatör'e okunur. Okunan 
değere göre N- ve Z-flag'ları etkilenir. 
Bu işlem BASIC'te şöyle görünür. 


SP—SP#I1:A—PEEK (256 * SP) 


$0100 


Commodore 


PLP 


PLP (“pull processor status”) komu- 
tu PHP komutunun tam tersi işlemi 
yapar. Okunan byte olduğu gibi du- 
rum registerine yerleşir, dolayısıyla 
bütün flag'lar etkilenir. Yapılan işle- 
mi şöyle yazabiliriz: 


SP-SP-41:P—PEEK (256 *SP) 


1 
$0100 
Aşağıdaki tabloda komutları ve 


karşılık gelen komut kodlarını bula- 
caksınız. 


Komut Komut kodu 
PHA $48 
PHP $08 
PLA $68 
PLP $28 


14. Interrupt Komutları 


Bu gruptaki komutları başta pek 
kullanmayacağız, çünkü biraz dikkat 
ve bilgi istiyor. 6510 ana işlem ünite- 
miz yürüyen bir programı dışarıdan 
gelen bir etkiyle kesebilme becerisine 
sahiptir. Bu işlemin gerçekleşmesi için 
ana işlem ünitesinin Interrupt ((RO, 
Interrupt Reguest) bacağının elektrik- 
sel sinyallerle uyarılması gerekiyor. 
Interrupt gerçekleşince gelişen olaylar, 
altprogram işlemine benziyor. önce 
yürümekte olan programın kesildiği 
adres yığına atılıyor, arkasından da 
durum register'i. Şimdi hafızada bu- 
lunan ana interrupt programını yürüt- 
mek için SFFFE ve $FFFF adresleri 
üzerinden indirekt olarak sıçrama iş- 
lemi yapılıyor. 

Bundan başka, program içinde de 
interrupt yaratma imkânımız Var. 
BRK ('break”) komutu bu iş için ön- 
görülmüş. Ama işlem ünitesi bu em- 
re rastladığında interrupt işleminin ay- 
nısını yapıyor. Tek farkla, B-flag'ı ya- 


kalıyor. COMMODORE 64'ümüzün 
işletim sistemindeki interrupt değer- 
lendirme altprogramı (“interrupt ser- 
vice routine”) bu flag'ı da kontrol edi- 
yor. Bu yüzden BRK işleminin ormal 
interrupt'la karışması engelleniyor. 
Bu komut genelde bazı özel program- 
ları çağırmak için kullanılıyor (Mese- 
la monitör programı). 

Interrupt değerlendirme altprogra- 
mı işini bitirdiğinde asıl programa geri 
dönebilmesi için normal RTS komu- 
tuni kullanamaz, çünkü bu komut du- 
rum register'ini yığından almıyor. Bu 
durumda RTI ('return from inter- 
rupt”) komutu kullanılır. Bu komut 
hem adresi, hem de durum register'i- 
ni yığından alır ve yürütülmesi kesi- 
len programa flag'lar bozulmadan de- 
vam edelir. 

Aşağıdaki tabloda komutları ve ko- 
mut kodlarını bulacaksınız. 


Komut Komut kodu 
BRK $00 
RTI $40 


15. Etkisiz Komutlar 


Bilinen komutların en sonuncusu- 
na geldik. Bu komut hiçbir şey yap- 
mıyor, bu yüzden adı NOP (“no ope- 
ration'). Bu kullanımına örnek ola- 
rak, bir program içindeki gereksiz yer- 
leri atmak için o bölgeyi NOP komut- 
larıyla doldurmak verilebilir; böylece 
programın geri kalan kısmını kaydır- 
mak ve içindeki adresleri ayarlamak 
zorunda kalmayız. Ayrıca, bu komut 
programın akışı içinde belli bir gecik- 
me yaratmak için kullanılır. Ne de ol- 
sa NOP'ta bir komut ve yürütülmesi 
için belli bir zamanın geçmesi gereki- 
yor. 


Komut Komut kodu 
NOP $EA 


16. Bilinmeyen Komutlar 


Bu gruptaki komutlar ne ola ki?.. 
Daha evvelki bölümde 151 emri gör- 
dük. Görecek başka bir şey kaldı mı 
ki?.. Aslında resmi dökümanlara ba- 
kılırsa kalmadı. Fakat 6510 ana işlem 
ünitesinin kullanılmıyor denilen 105 
ihtimalde (256-151) ne yaptığını me- 
rak eden varsa bu bölümü okusun. Bir 
kere daha belirtelim, burada belirti- 
len komutlar aletinizde çalışmayabi- 
lir veya sizinkinde çalışır da başkası- 
nınkinde çalışmayabilir. O yüzden, 
kullanırsanız sorumluluk size âit. 


a Ga a 


TABLO 1 


İşlem 


Crash 02, 
Hiçbir şey 

(1 Byte) 

Hiçbir şey 14, 
(2 Byte) 82, 
Hiçbir şey 1C, 
(3 Byte) 


Aslında bu bilinmeyen komutların 
arasında işe yarayacak gibi olanları da 
var. O yüzden midir, bilemiyorum; 
Almanlar bayılıyor bu komutları kul- 
lanmaya. Tabii, böyle bir programı 
beylik bir monitör programı ile ince- 
leyirice bir şey anlaşılmıyor. Fakat siz 
böyle bir durumda aşağıdaki listeleri 
elinize alıp programı çözebilirsiniz. 
Neyse, daha fazla uzatmadan konu- 
muza geçelim. 


TABLO 2 


(IND,X), ND),Y ABS 
2 2 


Bu gruptaki komutlar yaptıkları 
işin düzeni açısından dört kategoriye 


Commodore 


Kodlar (onaltılık olarak) 


12, 22; 32, 42, 52, 62, 72, 92, 82, D2, F2 
3A, SA, TA, DA, 


34, d4, 54, 64, 74 
89, C2, D4, E2, F4 
3C, SC, 70, DC, DC 


ayrılıyorlar. Bunlar sırayla: 

1.Grup: Bu komutlar bilgisayarın 
hiçbir itiraza meydan vermeden kilit- 
lenmesine (crash etmesine) yol açıyor. 
Böyle bir durumda ya bilgisayarınızı 
resetliyorsunuz, ya da kapatıp yeniden 
açıyorsunuz. Başka bir kurtuluş yok. 
Bu gruba giren komutların hepsinin 
ortak özelliği, düşük değerli nibble'- 
larının (1 nibble — 4 bit) içeriğinin *2” 
olması. Fakat düşük değerli nibble'ı 


ABS,X ABS,Y 


*? olan her emir bilgisayarı crash et- 
tirecek diye bir kural yok, mesela $A2 
kodu LDX komutuna karşılık geliyor. 
2.Grup: Bu komutlar hiçbir şey 
yapmıyorlar. Bunlar işlem olarak 3, 
2 veya | byte sürebiliyorlar. Son ka- 
tegoriye bizim NOP'”ta giriyor. 


3.Grup: Şimdi ilginç bir yere geldik. 
Burada, ana işlem ünitesi “iki” resmi 
emri bitişik olarak peşpeşe yürütüyor. 
Her iki işlemde aynı adresleme tipini 
kullanıyor. Mesela $E7, $DD byte'- 
ları peşpeşe gelince INC $DD: SBC 
$SDD işlemleri peşpeşe yapılıyor. Bu iş- 
lem iki byte sürerken, aynı işlemi res- 
mi komutlarla yazmaya kalktığımız- 
da dört byte sürecekti. Bu grubun ko- 
mutlarında STA komutunda kullanı- 
labilen tüm adresleme tipleri geçerli. 
Tabii, buradan da ilginç bir olay çı- 
kıyor: $E3 ve $DD byte'ları peşpeşe 
geldiğinde INC ($DD,X):SBC 
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TABLO 3 


AND MM: ROR A işlemi yürür. Daha sonra akümülatör'ün 0 
numaralı bit'i carry'e gider. V-flag'ı akümülatör'ün 5 ve 6 numa- 


Akü ile X-register'i arasında yapılan AND işleminin sonucu (MM,X) 


Akü ile X-register'i arasında yapılan AND işleminin sonucu 0.cı say- 


Akü ile X-register'i arasında yapılan AND işleminin sonucu NNMM 
Akü ile X- arasında AND işlemi yapılır, sonuca bir ve MM * 1 ad- 
Akü ile X-register'i arasında yapılan AND işleminin sonucu MM,X 
Akü ile X-register'i arasında yapılan AND işleminin sonucu yığın 
NN *-1 değeri 


arasında AND işlemi yapılır, sonucu NNMM,Y adresine saklanır. 
NN * 1 değeri arasında yapılan AND işleminin so- 


NN #1 arasında yapılan AND işleminin s0- 


NNMM,Y adresinin içeriği ile yığın göstergeci arasında AND işle- 
mi yürütülür, sonuç X-register'inde saklanır. Daha sonra TXS: TKXA 


X-register'i ile akü arasındaki AND işleminin sonucu X-register'inde 
MM değeri Carry gözönüne 


Komut Yapılan işlem 
0B MM AND MM işlemi yürütür ve N-flag'ını carry'ye alır. 
2B MM 0B MM işleminin aynısı. 
4B MM AND MM: LSR A işlemi yürütür. 
6B MM 
ralı bitleri arasında Exclusive or sonucu. 
83 MM 
adresinde saklanır. 
87 MM 
fada MM adresinde saklanır. 
8B MM TKA: AND MM işlemi yürütür. 
8F MM NN 
adresinde saklanır. 
93 MM 
resinin içeriği toplanır, sonuç (MM),Y adresine saklanır. 
9TM 
adresinde saklanır. 
9B MM NN 
gestergecine alınır, daha sonra yığın göstergeci ile 
9C MM NN Y-register'i ile 
nucu NNMM,X adresine saklanır. 
9E MM NN 9C MM NN işlemine benziyor, fakat X- ve Y- değişik. 
9F MM NN Akü, X-register'i ve 
nucu NNMM,Y adresinde saklanır. 
A3 MM LDA (MM,X): TAX işlemi yürütür. 
A7 MM LDA MM: TAX işlemi yürütür. 
AB MM Yaptığı işlem tam belirlenemedi. 
AF MM NN LDA MMNN: TAX işlemi yürütür. 
B3 MM LDA (MM)J)Y: TAX işlemi yürütür. 
B7 MM LDA MM,Y: TAX işlemi yürütür. 
BB MM NN 
işlemleri yürütülür. 
BF MM NN LDA MMNN,Y: TAX işlemi yürütür. 
CB MM 
saklanır. Daha sonra X-register'inden 
alınmaksızın çıkarılır, sonuç X-register'inde saklanır. 
EB MM SBC MM işlemi yürütür. 


($DD,X) işlemleri yürüyor. Ama, da- 
ha evvel de gördüğümüz gibi INC em- 
riiçin indirekt adresleme hiçbir şekil- 
de geçerli değil. 


İki numaralı tabloda bütün olabi- 


lecek kombinasyonları bulabilirsiniz. 
Diyelim ki $C7 koduna rastladığında 
ana işlem ünitesi ne yapar?.. Bu ko- 
du tabloda ararız; bu kod beşinci sa- 
tırın son kolonunda bulunuyor. Bu 
kolonun en üstüne bakarız ve bu em- 
rin adresleme tipi ile, kaç byte süren 
bir işlem olduğunu buluruz. Aynı sa- 
tırın en soluna bakıp hangi işlemin yü- 
rütüleceğini buluruz. Buna göre C7 
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MM (MM 0.cı sayfada bir hafıza ele- 
manını simgelemektedir) kombinasyo- 
nu, bildiğimiz DEC MM: CMP MM 
işlemlerini yürütecektir. 


Üçüncü gruptaki komutların yürü- 
tülme süreleri, aynı adresleme tipi ile 
sözkonusu işlemlerin sadece birinin 
yürüme zamanına eşit. Yani $SE7 $DD, 
sonuç olarak INC $DD kadar hızlı. 


En kullanışlı olarak dikkat çeken 
emir kombinasyonları, *“DEC...: 
CMP... kombinasyonu (döngüler 
kurmak için) ve ASL, ROL, LSR, 
ROR komutlarının indirekt adresleme 


Commodore 


ile kullanımı (grafik ekranlarında iş- 
lemler yapmak için). 

4.Grup: Bu grubun komutları basit şe- 
kilde tanımlanamayan işlemler yapı- 
yorlar. Bu komutları Tablo 3'te bu- 
labilirsiniz. 

Sonuç olarak sizi bir kere daha uya- 
ralım. Bu komutları kullanmadan ön- 
ce iyi düşünün. Çünkü burada anla- 
tılan komutların yürüme şekli de ana 
işlem ünitesinin üretimine bağlı ola- 
rak değişebilir. Size tavsiyemiz, siz ge- 
ne de standart emir setinden şaşma- 
yın, o'nun her zaman doğru çalışaca- 
ğı garantidir çünkü. (| 
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Bilgisayar Animasyonu 
kültürümüzü değiştiriyor. 
Bilgisayar, reklamdan 
sınai gelişime kadar 
her alanda olağanüstü 
resimler oluşturarak 
düşünceleri uyarıyor. 


Bob Abel'in gerçekleştirdiği ya- 
zılımın fiyatının 200.000 Dolar ol- 
duğu bir gerçek, ama buna rağ- 
men o kendisini öncelikle zeki bir 
işadamı olarak değil, bir kültür fi- 
lozofu ve büyük bir tutkuyla dün- 
yayı değiştirmeye çalışan bir kişi 
olarak görüyor. Bob Abel şöyle di- 
yor: “Yeni bir iletişim çağının eşi- 
ğinde bulunduğumuza inanma- 
nızı isterim. Söz şimdi yerini resime 
bırakıyor. Görselleştirme; yeni 
form budur!” 

Bob Abel, kanıtları Almanya'nın 
parlak dönemlerine atıfta bulu- 
narak vermekten hoşlanıyor: "Si- 
zin o efsanevi 'Bauhaus'unuzun 
kurucusu Laszlo Nagy ne demişti 
bir zamanlar? Geleceğin kültür- 


süz insanı kendisini resimler ara- 
cılığıyla ifade etmesini bilmeyen 
kişisi olacaktır. Bugünkü durum 
Gufenberg'in matbaayı icat etti- 
ğinde ortaya çıkan durumla bü- 
yük bir benzerlik göstermektedir. 
O zaman kitaplarda bilgi olarak 
saklanan şeyler gittikçe daha faz- 
la kişiye ulaşmaya: başlamıştı. 
-Gutenberg'in İncil'i, dünyayı de- 
ğiştirmiş olan bir sözel eğitimin 
başlangıcı olmuştur. Günümüzün 
Gutenberg kitapları ise, bilgisa- 
yardan çıkan resimler ve animas- 
yonlardır." 

Ne var ki, bu defa “İncil” Ame- 
rikan toprağından yayılmaktadır: 
“Gazete yazarlarından uzay mü- 
hendislerine kadar her kim bugün 
düşüncelerini görselleştirmek isti- 
yorsa, gerçekleştirebilir bu isteği- 
ni. Bunun için gerekli olan araç- 
ları elde etmek mümkündür.” Bob 
Abel bu sözlerin hemen arkasın- 
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dan ışıl ışıl bir yüzle şunu ekliyor- 
du: "Yeni basının olağanüstü he- 
yecan uyandırıcı bir etkisi olacak- 
hr.” 

Büyük sözler bunlar. Ama Holly- 
Wwood'dan başlayarak tüm tele- 
vizyon dünyasını bilgisayarın ya- 
rattığı özel etkinin büyüsüyle de- 
ğiştiren “Fullservice-Production”- 
un şefi ve kilit adamı Bob Abel'- 
den başka kim durumu daha iyi 
gözönüne serebilirdi? Abel, ani- 
masyon topluluğunun adeta bir 
“Papa”sı olarak kabul görmekte- 
dir. Her konuda onun sözüne ku- 
lak verilmektedir ve eğer bir kişi 
animasyon etkinliklerinde ilk akla 
gelen adres olan burada, yani 
“Highland-Boulevard-Studio”la- 
rında çalışmış ise, bu kişinin gele- 
cekteki kariyeri konusunda endi- 
şe duymasına artık hiç gerek yok- 
tur. 

Gerçekten de Bob Abel asla tü- 


kenmeyen enerjisi, havarilere Öz- 
gü karizması ve kendi bilgisayar- 
larıyla çevremizdeki nesnelere 
hareket ve hız kazandırmasını bil- 
miştir. Abel yalnızca daha on yıl 
öncesinden televizyon kurumları- 
nı kendi görüntülerine tazelik kat- 
maları konusunda aydınlatmakla 
kalmamış. New York'un reklam 
dünyasının (ajanslarının) merkezi 
olarak Madison Avenue'nün üs- 
tün egemenliğini Kaliforniya'daki 
merkezileşme lehine olmak üzere 
unufak etmiştir. Bay “Kreatör Ekse- 
lansları” bütün bunları yaparken 
de, ajanslarda geleneksel olarak 
en çok söz sahibi olan entellektü- 
ellere ve finans-direktörlere karşı 
kreatörlerin belirgin bir tarzda de- 
ğer kazanmalarına yolaçan bir 
zihniyet değişikliğinin tohumlarını 
atmıştır. 

Bu arada Bob Abel'in almış ol- 
duğu bir dizi parlak ve kendi tü- 
ründe “Oskar” olarak kabul edi- 
len ödül, onun kendisini ekibiyle 
birlikte sadece günlük ticaret iş- 
lerine adamamış olduğuna bir 
kanıt olarak kabul edilebilir. 


Animasyon Ama 
Nerede? 

Evet değişmiştir. Bu değişikliği, 
dünyanın en büyük Grafik-Bilgisa- 
yar fuarı olan ve bu kez Dallas/Te- 
xas'da düzenlenen SIGRAPH'da 
somut olarak izlemek mümkün- 
dür. Donanım ve yazılımın üretici- 
leri satın alınabilecek animasyon 
araçlarından en iyilerini gözönü- 
ne serdiler ve yüzlerce animatör 
burada birbirlerine deneyimleri- 
ni aktardılar. Buysa, şu iki soruya 


yetkili ağızlardan çıkacak yanıt- 
lar getirilmesi bakımından bir fır- 
sat demekti: 

»* Görselleştirmeye nerelerde 
gereksinme duyulmaktadır? 

»s Modem araçlar kreatör prog- 
ramcıya bugün ne tür imkânlar 
sunmaktadır? 

Kuşkusuz reklam dünyasında 
animasyona -hareketli bilgisayar 
resmine- muazzam bir açlık du- 
yulmaktadır. Gerek televizyonda, 
gerekse sinemada bilgisayarla 
görselleştirilmiş yeni fikirler yoluy- 
la günlük reklamlar çekiciliklerini 
artırmak zorundadırlar. Uzmanla- 
ra göre, tüketim toplumunun do- 
nuk gözlerine ancak bu sayede 
yeniden canlılık kazandırılabilir. 

Bu arada Abel, sözkonusu yeni- 
lenmenin başarı şansının ne oldu- 
ğunu “Seksi Robot” olarak ün yar- 
pan 30 saniyelik reklam spotuyla 
gözönüne sermiştir. Burada soğuk 
ve çekici bir robot kadın uzay yol- 
culuğu sırasında ve seksi bir tarz- 
da döner koltuğunda oturup ro- 
keti kullanırken boşlukta süzülen 
bir konserve kutusunu yakala- 
makta ve şunu söylemektedir: 
“3000 yılında bile, bu akşam ye- 
mekte ne var? diye sorulacaktır.” 
Bu metalik bayanın çekiciliği öy- 
lesine güçlü olmuştu ki, Birleşik 
Devletler'deki konserve üreticile- 
rinin çoktandır zedelenen itibar- 
ları birdenbire yükselmeye başla- 
mıştı. 

Reklam spotları alanında “Bilgi- 
sayar Uyarılmış İmgelem”in cez- 
bedici bir gücü olduğu kabul 
edilmektedir. İzleyici hayali yolcu- 
luklara çıkarılmakta, Benson Hed- 
ges adlı sigara firmasının altın rü- 
ya bahçelerine hayran bırakıl- 
makta. Chrysler şirketinin “kabri- 
yolesi” ile yıldızlara yollanmakta- 
dır. 

Elbette eğlence sektörünün ge- 
niş bir kesimi de animasyona bü- 
yük ilgi duymaktadır. Müzik-video 
üreticileri için özel-etkili bilgisayar 
kullanmak şimdiden bir zorunluk 
olmuştur. "Logo”“suyla animasyon 
yapmayan hiçbir Amerikan tele- 
vizyon istasyonu kalmamıştır artık. 
“Haberler”, “Spor” ve “Eğlence” 
bölümlerinin pek çok program ve 
dizisinden önce gösterilen (Ope- 
nings) ve gitgide çekici bir duru- 
ma sokulan sahnelerle bu prog- 
ram ve dizilere bir üstünlük kazan- 
dırılmak istenmektedir. 

Tabii bu arada, olay örgüsü 
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yüksek düzeyde teknikleşmiş bir 
dünyada geçen sinema ve tele- 
vizyon filmlerini de unutmamak 
gerekiyor. Ulusun kurtarıcısı “Ha- 
va Kurdu” Washington'daki hükü- 
met meclisi binası (Capitol) üze- 
rindeki Sovyet tahrip başlıklarını 
son saniyede püskürtmek amar- 


cıyla helikopteriyle yetişip roketle- - 


rini ateşlediği zaman, bilgisayar 
da bütün ateşlemelerin hesabını 
yapmış olmaktadır. 

Görselleştirimeye duyulan ilgi, 
henüz mevcut olmayan şeylerin 
ortaya çıkarılmasında daha bir 
canlılık kazanıyor. Mimarlar pro- 
jelerinin beğenilip beğenilmedi- 
ğini anlamak için, inşaat sahiple- 
rini gelecekteki muhtemel evleri- 
nin içinde dolaştırabiliyorlar. Am- 
balaj tasarımında ise, bilgisayar 
yardımıyla paketlemenin çok öte- 
sine geçilmiştir bugün: Animas- 
yon aracılığıyla süpermarket için- 
de gerçekleştirilen bir gezinti, bir 
ürünün hangi satış köşesinde en 
çekici hale geldiğini açığa çıkar- 
maktadır. 

Tüm “endüstri-tasarımı” alanın- 
da animasyona duyulan talep 
büyüktür. Görece ağır çalışan 
CAD (Bilgisayar Destekli Tasarım) 
sistemince tasarımlanan motor 
kapağında ya da yan taraflarda 
pürüzler olabilir. Eğer tasarım 
foto-gerçekçi bir tarzda bilgisa- 
yar tarafından gösterilir ve iyice 
aydınlatılıp her yönden gözlemle- 
nirse, yüzeyin düzgün olup olma- 
dığı çabucak anlaşılabilir. 

Bugün Ford firmasınca yeni bir 
motor takımı üretime sokulmadan 
önce, mühendisler ilkin CAD siste- 
miyle tasarımlanan motorun bü- 
tün hareketli parçalarını bilgisa- 
yar-animasyonu yoluyla bir dene- 
me çalışmasına tâbi tutarlar. Bu 
durumda, bilgisayar olmasa as- 
la farkına varılamayacak titreşim- 
ler açığa çıkmış olur. Eğer bunlar 
çok şiddetli iseler hemen düzelti- 
lirler. Sonuç: Ford'un motorları da- 
ha sessiz ve daha uzun ömürlü ol- 
muşlardır. 

Kuşkusuz hiç kimse Japon Hava 
Yolları'na ait Jumbo 747 model 
uçağın, yüzlerce kişinin ölümüyle 
sonuçlanan, düşüşü türünden 
korkunç bir olayı eksene alan ani- 
masyona talepte bulunmaz. Bu- 
nunla birlikte, kısa bir süre önce 
Boeing üreticileri olayın dramatik 
evrelerini aydınlatmak amacıyla 
animasyona başlamışlar. Yarılmış 
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olan kabindeki basıncın dümen 
tertibatının 9667'sini yerinden oy- 
natmasından ve irtifa dümenleri- 
nin hidroloiğini yitirmemişti? Bilgi- 
sayar şu noktayı açıklığa kavuş- 
turdu: Her ne kadar uçak şiddetli 
bir yaloalanmaya maruz kalmış- 
sa da, uçaktaki dört adet motor 
tertibatının kendi başlarına ayar- 
lama yapabilmeleri sayesinde 
uçağın dağlardan uzaklaştırılıp 
denize yöneltilmesi imkânı mev- 
cuftu. Bu bağlamda yüz milyon- 
larca Dolarlık tazminat talepleri- 
ni bir açıklık kazandırılması da 
sözkonusu olmaktadır. (Pilotlar 
muhtemelen “yükseklik sersemli- 
ği“nden ötürü uçağın denetimini 
yitirdiler, çünkü gaz maskelerini 
takmamışlardı.) 


Öğrenme ve eğitim konusuna 
gelince, SIGGRAPH'a gönül ver- 
miş pek çoklarının düşüncesine 
göre, bu alanda görselleştirme 
köklü değişiklikler yaratabilir. Es- 
ki bir animasyon ustası olan Jim 
Blinn bir çırpıda Özel Görelilik ku- 
ramıyla ilgili bir görselleştirme 
sunduğunda (iki tren yanyana 
geçip gidiyor, birkaç ışık kayna- 
ğı yayılıyor ve iki saatin tik-takları 
duyuluyordu) izleyicilerden çoğu 
sonradan şunu itiraf etti: “Einste- 
in'ın bu kadar sade düşünebile- 
ceği hiç aklıma gelmezdi doğru- 
su.” 

Bütün bunlar gösteriyor ki, ani- 
masyonun tadına varılmıştır bir 
kere. Robert Abel de bu isteği ve 
buna yönelik alışkanlıkları teşvik 
etmek için elinden geleni yapı- 


yor. Çünkü Abel kendisini modern 
bir Welt Disney olarak görmekte- 
dir. “Animasyon insana sonsuz bir 
zevk verir. Ben de gitgide daha 
çok sayıda oyuncuyu işin içine 
katmak istiyorum" diyen Abel ti- 
care amaçla yapılmamış ani- 
masyonlar için ödüller koyuyor ve 
mimarlık, müzik, endüstri tasarımı, 
dans, tiyatro, film ve televizyon 
öğrencilerinin O'nun geliştirdiği 
yeni yöntemle öğrenmeleri için 
görsel sanatlarla ilgili üniversite 
merkezlerine kendi yazılımlarını 
hediye ediyor. 

Artık göz açıp kapayıncaya ka- 
dar en olmayacak figürleri yarat- 
mak mümkündür. Bir nesne yüz- 
lerce çokgene, kenara ve köşe 
noktasına sahip olabilmektedir. 
Kreatör bunlardan her istediğine 
“mouse” aracılığıyla el atabil- 
mektedir. Bir noktayı içeri bastıra- 
bilir, bir kenarı yükseltebilir, bir 
çokgeni yukarı fırlatabilir ya da 
büsbütün yok edebilir vo. Pek çok 
ögeyi bir grup olarak birleştirmek 
de elbette mümkündür, öyle ki, 


herhangi bir noktadaki müdahar- 
le öbür noktaların hepsinde de 
etkisini gösterir: Tek bir köşe nok- 
tasını bir iğneye dönüştürecek bi- 
çimde uzatmak, bir deniz kesta- 
nesinin olduğu gibi ortaya çıkma- 
sı için yeterli olmaktadır. 


Animasyon Ama Nasıl? 


Bir animasyon sisteminin ÜÇ 
farklı mekân ve Xx-y-z gibi ÜÇ sis- 
tem tanıdığı bir kere anlaşılırsa, 
biçimlerin oluşturulmasında oOl- 
sun, koreografide olsun, olaya 
nüfus edilmesi hemen hemen 
tam bir güvence içinde gerçek- 
leşir: 

1. Her nesne kendine özgü "ye- 
rel” sistemini beraberinde getirir. 
Bu sayededir ki, ön taraf ve ali ta- 
raf gibi tanımlar, nesne dönüyor 
bile olsa, bir anlam taşır. 

2. Nesnelerin içinde bulunduğu 
sabit, “global” sistemin adı “dün- 
ya"dır. 

3. “Yerel” kamera sisteminin X 
ve y eksenleri ekranınkilere teka- 
bül ederler. 

Bu koşullarda animatör kendi 
“kamera"sından gerçek atılımlar 
talep edebilir. Ondan, ekseni et- 
rafında o alışılagelen dönmenin 
ya da manevra yapmanın çok 
ötesinde işler bekleyebilir ve onu 
çılgın bir cehennem yolculuğuna 
çıkarabilir; kamerayı istenilen her 
noktanın (hareketli olanlarının da) 
etrafında bir yörüngeye sokabilir. 
Hatta “sabit hedef” komutuyla 
“kendisi de düşünebilen bir ka- 
meraman”ın etkinlikte bulunma- 


sını sağlamak bile mümkün ola- 
bilmektedir: Kamera “dünya” 
içinde nasıl hareket ederse etsin, 
hızla geçip giden bir nesneyi göz- 
den yitirmemektedir. 

Bu noktada artık birtakım “hile"- 
lerle dolu hareketler sözkonusu ol- 
duğundan, koreografi sanatına 
geçmiş bulunuyoruz. 

Animatör bir hareketin doğru 
akışını nasıl elde etmektedir? Ey- 
leme hüner katmak, örneğin bir 
kolun hafifçe yok oluşunu sunmak 
isteyen kimse kritik evrelerde ola- 
ya müdahale edebilmelidir. Bu- 
gün için mümkündür bu. Hem de 
bu müdahale hızla ve doğrudan 
doğruya yapılabilir. Bunun büyü- 
lü anahtarı “Parameter-Eğri-De- 
netimi” adını taşır. Animatör bir 
“Parametre-Zaman-Diyagramı"- 
na sadece bir eğri çizer ve böy- 
lelikle kolun köşe açısından 
“Frame” serileri aracılığıyla nasıl 
değişmesi gerektiğini saptar. 
(©Frame” tek tek video resimleri- 
ne verilen addır. Bunlar sahneyi 
akıp giden bir hareket olarak-al- 
gılayabilmemiz için saniyede 30 
defa gözümüzün önünden geç- 
mek zorundadır.) Güçlü bir araç- 
tir bu! Bir levha üzerinde durabil- 
mesi için 20 defa zıplamak zorun- 
da olan bir küreyi gözünüzün 
önüne getirin bir kere. Burada 
“Keyframing”in bir yararı yoktur. 
Bu yöntemde hareketin ana bi- 
çimleri belirlenmektedir; bir “In- 
betweening” işlemi ise, aradaki 
evrelere ilişkin resimlerin hesap- 
lanmasını sağlamaktadır. Ama 
küre sadece zaman zaman dar- 
ha yükseğe sıçramakla kalmaz. 
Kürenin üst noktaları yumuşak bir 
dönüşe geçerlerken, levhaya de- 
ğen kısmın şiddetle geri tepmesi 
dolayısıyla da “Inbetweening” İş- 
lemi zorlaşmaktadır. Bugün ani- 
matör yalnızca “küre yüksekliği” 
parametresi için kendi zaman 
eğrisini çizmekte ve hemen ardın- 
dan vermiş olduğu “animasyon” 
komutuyla “küre dansı" tamam- 
lanmış olmaktadır. 

Ancak, mükemmel bir harmoni 
yaratılıncaya kadar, animatör 
hareketi deney mahiyetinde ol- 
mak üzere tekrar biçimlendirip 
sunmak zorundadır. Şimdiye kar- 
dar en kritik aşama buydu. Siste- 
min bu süreç için gerek duyduğu 
zamanın süresi, yapılan çalışma- 
yı etkilemektedir. 

Sistem kural olarak bütün “Fra- 
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meleri birbiri ardısıra hesaplar, 
onları bir kayıt belleğinde toplar 
ve sonunda “Playback” olarak 
ekrana yansıtır. Çok hızlı ama 
çok pahalı çalışma yerlerinden 
(Workstation) birinde (örneğin 
Evans & Sutherland'ın PS350'sinde 
ya da IMİ-500'ünde) oturmak zev- 
kinden yoksun olanlar ise, bu du- 
rumlarda animatörler için söylen- 
miş eski bir özdeyişe kulak vermek 
zorundadırlar: “Drink a coffee 
and see again!” 

Ama SIGGRAPH 1986'da görül- 
düğü üzere, hızlı ve birinci sınıf 
animasyon sistemlerinin gelecek- 
teki fiyatları artık eskisi gibi erişi!- 
mez olmayacak. Bir karşılaştırma 
yapıldığında, 50.000 Dolar gibi 
görece az bir ücret karşılığında 
edinilen en yeni donanım - 
örneğin Silicon Graphics'in IRISM 
3030 çalışma yeri (Workstation)- 
gerçek-zamanlı bir “Frame” he- 
saplanması sunmaktadır. Bu da, 
işlenmek zorunda olan milyonlar- 
ca veri dikkate alındığında büyük 
bir anlam taşır. 

12 adet “geometri aygıtı” ve bir 
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DİSK KUTULARI... 
DİSKETLER... 
JOYSTICKLER... 
KASETLER... 
DİSK DELİCİ... 
LİGHT PEN... 
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» 4000'DEN FAZLA OYUN, | 


cessor) aracılığıyla IRIS her 4 / 30 
saniyede 300 adet yeni hesap- 
lanmış kafes ya da köşe noktası 
içeren bir nesne dünyasını göz- 
önüne serer. Bu rakam, örneğin 
ünlü VAX 44/80'den talep edile- 
bilecek miktarı aşıyor açıkça. Ani- 
matör ise bu 3000 köşe noktasıy- 
la çok şeyler yapabilir. 

Öte yandan da “gerçek-za- 
manlı işlem”, kreatöre kendi 
spontane ve bazen pek hummar- 
lı çalışma tarzında özgürlük sun- 
maktadır. Gecikmeli düzeltim İş- 
lemlerini beklemek zorunda ol- 
mayan bir kimse, düşüncelerini 
de daha serbestçe deneme fırsa- 
ti bulabilmektedir. 

Gene de şunun vurgulanmasın- 
da yarar var: Doğrudan doğruya 
ve spontane çalışma, işin sadece 
bir yönüdür. Aynı şekilde planlı bir 
düzenleme de gerekli olmakta- 
dır. Karmaşık bir animasyonda 
yüzlerce parametre devreye gire- 
bilir, çünkü basit bir hareketten tu- 
tun da kırmızı bir lastik parçasının 
pırıl pırıl bir kristale dönüşmesine 
kadar hemen her şey animasyo- 
na konu olabilmektedir. 
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Bu yazıda yalnızca biçimlerden 
ve bunların hareketlerinden söz 
ettik. Fantastik renklerin meydana 
gelişi ve bu renklerin ışık etkileri 
hakkında da bir o kadar söz edi- 
lebilirdi. Ama kanımca burada 
gösterilen resimler bu konuya 
kendi başlarına yeterince ışık tuf- 
maktadırlar. 

Bilgisayar grafiği ve özel olarak 
bilgisayar animasyonu bu dergi- 
nin gelecek sayılarında da 
önemli bir konu olmaya devam 
edecek; çünkü yeni teknik, elek- 
troniğe ilgi duyalım ya da duy- 
mayalım, günlük yaşayımızı baş- 
ka her şeyin yapabildiğinden da- 
ha çok değiştirmektedir. Bilgisa- 
yar sistemleri ne denli güçlenir, 
yazılımlar ne denli incelirse, gö- 
rüntü ile gerçeği resimde birbirin- 
den ayırmak da bizler için o denli 
güçleşmektedir. 

Büyük animatör Robert Abel bu 
konuda şöyle diyordu: "Davranış- 
larımızın kökeninde bir yığın yanıl- 
sama vardır.” 


Dr.Gernot Schaermeli'den 
çeviren Güven Savaş KIZILTAN 
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ANADOLU 
LİSELERİ 
ÜNİVERSİTEYE 
HAZIRLIK 


Teleteknik”'ten Yeni Bir 


Anadolu 
Liselerine 
Giriş 


Üç kasetten oluşan bu program 
seti, Anadolu liselerine hazırlan- 
manızda yardımcı olmak üzere 
hazırlanmıştır. 

100 sorudan oluşan her kaset 
Türkçe, Sosyal Bilgiler, Din Kül- 
türü ve Ahlâk Bilgisi, Matematik 
ve Fen Bilgisi'ni içermektedir. 


Sevgili Öğrenciler, 
Pk nn seti, Anadolu Liseleri» 
yl imes yardımcı olmak 
pl hazırlanmış: 
100 sorudan oluşan bu kaset Türk- 
çe, Sosyal Bilgiler, Din Kültürü ve Ah- 
yi Bilgisi, Mimarlik ve Fen Bilgisi" 
ni içermektedir. 
Çalışmalarınız sırasında karşılaştı» 
dınız sorunlar bana erime beni te- 
lefonla arayıp görü, 


halay İÇİN: 


kamını gördüğünüzde "J" 
basıp Iki brnak Işareti koyarak LO- 
AD ” * komutunu 


Tel: 1784 AKŞEHİR 
Sevgili Öğrenciler, 
Bu program seti, Anadolu Liseleri. 
ne hazırlanmanızda yardımcı olmak 
üzere pere 


Sevgili Öğrenciler, 
Bu ram seti, Anadolu Liseleri» 
ed hazırlanmanızda yardımcı olmak 
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EĞİTİM PROGRAMLARI DİZİSİ 
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ya vi 


* TÜRKÇE 

* SOSYAL BİLGİLER 

* DİN KÜLTÜRÜ VE AHLAK BİLGİSİ 
* MATEMATİK 


* FEN BİLGİSİ 
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EĞİTİM PROGRAMLARI DİZİSİ 


ANADOLU 


LİSELERİNE 
GRİŞ 


* TÜRKÇE 
* SOBYAL BİLGİLER 
* DİN KÜLTÜRÜ VE AHLAK Bizotst 
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EĞİTİM PROGRAMLARI DİZİSİ 


ANADOLU 
LİSELERİNE 
G-t Rg 


* MATEMA' 
* FEN BİLGİŞİ 


İl 


Btantısna Cad. çayeli Tek 191 1540 
Rim Cad. Nesli Tea 391 a eğip 145 1330 (4 Ha 


Yine 
“Yıldız Savaşları'nın 
Bilgisayar Programı 
üzerine 


Bu programda hata bulunmadığını 
kim garanti edebilir? 


106 yaşında bir nine, bir gün ilk- 
okula kaydolması gerektiğini öğreni- 
yor. Ne mi oldu? Bilgisayar yanıldı. 

Artık radyoda, televizyonda, basın- 
da “Bilgisayar yanıldı” yollu bir ifa- 
de, geçerli ve neredeyse dokunulmaz- 
lık taşıyan bir mazeret haline geldi. Ne 
de olsa, bir ev bilgisayarına sahip olan 
herkes, bir programın parazitlerinden 
arındırılmasının ne kadar meşakkatli 
bir iş olduğunun bilincindedir. Hem 
zaten, 106 yaşındaki ninenin ilkoku- 
la çağrılması, kadıncağız için yarattı- 
ğı sorunlar bir yana, eninde sonunda 
bir hoşluk olarak görülebilir, gülünüp 
geçilebilir. 

Ama bir de şunu düşünün: Deniz 
mili yerine “kadem” ölçüsü ile prog- 
ramlandığı için, bir füze savunma 5is- 
temi hedefini şaşırıyor; stratosferde- 
ki deneme füzesi yerine, İstanbul- 
Paris seferini yapmakta olan yolcu 
uçağını lazer bombardımanına tabi 
tutuyor. 

Böyle bir kaygı haksız mı? Bilgisa- 
yar hataları, yeterli özen gösterildiğin- 
de, daha programlama aşamasında 
önü alınabilecek parazitlerden ibaret 
değil midir? 

Kesinlikle hayır! Tüm programla- 
ma çalışmalarının W070'inden çoğu- 
nun yeni gelişmelere değil de bakıma 
ilişkin programlara ayrıldığı, bilinen 
ve pek çok araştırma ile desteklenmiş 
bir veridir. Bu bağlamda, hataların gi- 
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derilmesi de “bakım” sayılmaktadır. 

Şimdi Yıldız Savaşları projesinin, 
yada daha ciddi adıyla ““Stratejik Sa- 
vunma Sistemi”nin ne olduğunu ha- 
tırlayalım. Projenin hedefi, düşman 
atom füzelerini mümkün olabildiğin- 
ce erken keşfedip, daha ilk harekete 
geçiş aşamasında imha etmek. Bunun 
için de lazer silahlarından yararlanı- 
lacak. 


SDI (Stratejik Savunma Girişimi): 
Geleceğin savaş alanına egemen 
olacak güç 
ancak Bilgisayardır 


Demek ki, geleceğin savaş alanı 
tümden otomatik bir görünüme kavu- 
şacak, bilgisayarların denetimine tâ- 
bi olacak ve insanın etkisinden büyük 
ölçüde sıyrılacaktır. Birleşik Devlet- 
ler'in Başkanı bile “Yıldız Savaşları”- 
nın başlatılması konusunda karar al- 
ma gücüne sahip olamayacaktır. Bu 
durum, şimdiye kadarki tecrübeler ışı- 
ğında hatalardan arındırılmış bir ya- 
zılımın geliştirilme şansının ne denli az 
olduğunun bilinmesiyle gerçekten 
kaygı uyandırıcı olmaktadır. 


Bugün için henüz 
tasarımlanamayacak düzeyde 
yüksek bir iş kapasitesi 


Uçuşa geçen düşman füzelerini ya- 


Commodore 


kalamak ve imha etmek görevi bugün- 
kü yüksek verimli bilgisayarların ka- 
pasitesini aşan son derece karmaşık 
özellikler içermektedir. 

* Yüksek oranda paralel işlem yapıl- 
ması ve tüm bilgisayarların el atmak- 
la yükümlü oldukları verilerin merkezi 
olmayan bir tarzda depolanması zo- 
runluğu vardır. 

* Savunma, dikkatini düşman alana 
ve özellikle uzun ve kritik bir aşama 
olan ilk harekete geçiş aşamasına yo- 
gunlaştırmak zorundadır. 

* İşlem süreçleri epey uzun süren sin- 
yal akışı zamanlarına rağmen (ağın 
büyüklüğünden ötürü binde bir sani- 
yelik birkaç süre), içinde füzenin du- 
rumunu değiştirdiği hıza ayak uydur- 
mak zorundadırlar. İşlemlerin gerçek- 
zamanda (real-time) yapılması gereki- 
yor. 

* Sistemden beklenen şeyler büyük öl- 
çüde bilinmemektedir. (Örneğin düş- 
man savunma sisteminin özellikleri). 
Ve bu beklentiler sürekli değişmekte- 


dir. 


* Savunma sistemi görev yaparken 
kısmen tahrip edilebilecektir (örneğin, 
nükleer patlamaların elektronik üze- 
rine yaptığı elektro-manyetik şok et- 
kisiyle). Ama sistem buna rağmen gü- 
venli bir tarzda çalışmak zorundadır. 
* Tamamlanmış bir sistem hiçbir za- 
man somut koşullarda sınamaya tabi 
tutulamaz (meğer ki bir atom savaşı 
denemesi yapılsın). Oysa böyle bir test 
büyük yazılım paketlerinin (özellikle 
“gerçek zaman” işlemli) işlevlerini ye- 
rine getirebilmeleri için bugüne kadar 
vazgeçilmez bir koşul olarak kalmış- 
tır. 

Bu niteliklere ancak donanım en 
aşırı talepleri yerine getirecek düzey- 
de olduğu zaman ulaşılabilir. Ama 
“Battle Management System” (Savaş 
yönetimi sistemi) yazılım daha da bü- 
yük önem taşır. Bu program (kapsa- 
mının 10 ila 100 milyon satırdan olu- 
şacağı tahmin edilmektedir) hakkın- 
da 1984 yılının Şubat ayında ““Fletc- 


J 


4 
w een İİ 
Gİ İİ 
N Dk 1 
a Ni 


V 4 


her Raporu”'nda bilgi verilmiştir. Bu 
raporda örneğin ağ'ın düğüm başla- 
rındaki bilgisayarların saniyede 10 
milyon ile | milyar arasında hesapla- 
ma işlemini yapmakla yükümlü ol- 
dukları kabul edilmektedir. 

Çok kısa bir süre içinde önde gelen 
yazılım uzmanları SDI-yazılım proje- 
sinin aşağıda belirtilen şu üç durum- 
dan birinden dolayı başarısızlığa mah- 
küm olduğundan kuşku duymaya baş- 
ladılar: 

I- Sistem, karmaşıklığından ötürü 
kurulamayacaktır. 

2- Sistem, gerçi ortaya çıkarılabile- 
cektir, ama ilk görev anında başarı- 
sızlığa uğrayacaktır. 

3- Sistem kurulabilecektir, ama ha- 
ta yapmaya eğilimli yapısı dolayısıy- 
la “savunma olayı”'nı durup dururken 
harekete geçirebilecektir, (kasıtlı ola- 
rak çıkarılmayan bir atom savaşı teh- 
likesi). 

Hatta son madde SDI projesinin 
başarı şansının (başarı kelimesini tır- 
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nak içine almak gerekirdi) ancak ilk 
darbeyi vurması halinde sözkonusu 
olabileceği yolunda mantıksal bir çı- 
karıma götürüyordu: Bir incelemede 
ifade edildiği gibi ““SDI ve ilk darbe 
özdeş ikizler gibidirler.” 

Şimdi David L.Parnas'ın söyledik- 
lerine kulak verelim. David Parnas 41 
yaşında bir bilgi-işlem profesörü 1985 
yılı Haziran ayında “Savunma Bakan- 
lığı Stratejik Savunma Girişimi Savaş 
Yönetimi Bilgisayarla Destekleme Ko- 
mitesi”'ne atanmış. İlk oturumdan 
sonra da istifa etmiş. 

Parnas istifa nedenini açıklarken 
SDI-Savaş Yönetimi-Yazılım projesi- 
nin gerçekleşebilirliğine ilişkin mito- 
sun sürdürülmesi için hiçbir gerekçe 
bulamadığını ifade etmiş ve bu kara- 
rında siyasi bir tercihin rol oynama- 
dığını belirtmişti: 

“SDI-Programını eleştiren başka 
birçok bilim adamının aksine bugüne 
dek benim savunma çabalarına ya da 
Savunma Bakanlığı'nca finanse edilen 
araştırmalara hiçbir itirazım olmamış- 
tı” diyen Parnas'ın SDI'nin hedefle- 
rinin bugünkü sistemlerle elde edile- 
meyeceğine ve SDI Örgütü'nün para- 
larının israf edildiğine ilişkin yargısı 
onun “yazılım mühendisliği”? konu- 
sundaki 20 yılı aşan tecrübesine ve bu 
süre içinde programların askeri uçak- 
larda devreye sokulması ile ilgili ola- 
rak yapmış olduğu 8 yıldan daha çok 
süren bir araştırma etkinliğine dayan- 
maktadır. 

Parnas'ın düşüncelerini anlamak 
için onun temellendirmesindeki önem- 
li noktaları en azından tezler halinde 
bilmek gerekiyor: 

I- Yazılım güvenli değildir. Çünkü 
çok sayıda büyüklük düzenlerinde ya- 
zılım donanımdan daha karmaşıktır 
ve farklı durumlara ilişkin olarak bu 
denli yüksek bir sayı bilinen teknik- 
lerle ve matematiksel yöntemlerle ya- 
zılıma egemen olmanın mümkün ol- 
madığına işaret etmektedir. 

2- SDI-Yazılımı, henüz şu anda bi- 
linmeyen örneğin aşırı hızda işlem 
yapmaya ilişkin talepleri karşılamak 
zorunda kalacağı için daha da güve- 
nilmez olacaktır. Çünkü şu anda yü- 
rütülmekte olan yazılım taleplerin bi- 
linmesine rağmen hatadan arındırılmış 
değildir. 

3- Yazılım, “paralel işlem”'in getir- 
diği sorunların üstesinden gelemeyen 
eskimiş yöntemlere göre geliştirilmek- 
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tedir. Modern yöntemlerin kullanıldı- 
ğı yerlerde ise yazılımın geliştirilmesi 
ile başka teknik ürünlerin üretilmesi 
arasındaki temel farklar gene de or- 
tadan kaldırılamaz. 

4- “Otomatik programlama” ise, 
bilgisayarın kendisine önceden verilen 
tek tek verileri bir ““program”a dö- 
nüştürme çabasından ibarettir. Sonuç 
olarak bu ön bilgiler de insanlar ta- 
rafından hazırlandığından güvenilir 
olamazlar. 


5- “Yapay zeka” 
bir yandan geçerli 
olabilecek var 
sayımlar elde 
etmek için 
çok tar- 
tışmalı 
bir 
alandır, 
öte 
yandan 
da SDI-Savaş 
Yönetimi'ne ilişkin 
olarak insani bir 
tecrübe mevcut olma- 
dığından ve olmayacağından, bu yüz- 
den de bilgisayarlarda depolana- 
mayacağından “uzman sistemler” bile 
bu konuda yardımcı olamamaktadır- 
lar. 

Bilişim uzmanı kuşkucu profesör, 
ideolojik tartışmalara girmemekte ve 
serinkanlı bir tarzda sadece şu soru- 
yu sormaktadır: “*,..uçuş halindeki fü- 
zelerde savaş başlıklarını şaşırtma baş- 
lıklardan büyük bir isabetle ayırdede- 
bilecek durumda olan uzman kişiler- 
var mıdır bugün?” 

İşte uzmanlar dünyasının büyük bir 
bölümünün görüşlerini de bu suretle 
özetlemiş olan Profesör Parnas'ın te- 
mellendirilmeleri bu merkezdedir. Son 
üç yıl içinde Başkan Reagan'ın bilim 
adamları topluluğuna yönelik olarak 
yaptığı “Atom silahlarını etkisiz kıl- 
ma yolunda elimizde araçlar bulun- 
ması için yeteneklerinizi harekete ge- 
çiriniz.”* yollu çağrıdan bu yana tıp- 
kı bilgisayar uzmanı Parnas gibi SDP - 
ye karşı siyasi değil teknik itirazlarını 
açıklamak için söz isteyen ünlü bilim 
adamlarının ve teknikerlerin sayısı git- 
tikçe artmaktadır. Bunlara göre kap- 
samlı bir füze savunmasının gerektir- 
diği yazılım işleri öyle büyüktür ki 
bunları bilgisayar biliminin en yeni 
yöntem ve bilgileriyle bile sağlamak 
mümkün değildir. Bu yılın ilk ilkba- 
harında görüş bildiren ve IBM, Digi- 
tal Egipment, Xerox Corp, Tandem 


Computer Inc., ATT ya da Wang- 

Enstitüleri gibi firmaların önde gelen 

36 Amerikan yazılım-uzmanı “SDI 

teknik olarak yapılamaz” demişlerdir. 
Yazılım teknolojisinin çok yavaş ge- 

liştiği (uygulamada hâlâ 60'lı yılların 

düzeyinde olduğu) sonucuna varan bi- 

lim adamlarının 

sayısı giderek 

artıyor. 


İki uzmanın özgün anlatımıyla ““Bü- 
yük yazılım-sistemlerinin üretilmesi 
bilimden çok bir sanattır, ilerleme hız- 
ları ise bir hayal kırıklığı kaynağıdır.” 
Ev bilgisayarı ya da PC alanlarında 
programlar 500 ila 50.000 program- 
satırı içerirler. Kodu yazmak ve bakı- 
mını yapmak zorunda olan program- 
cının açısından bakıldığında “Lines 
Of Code” (LOC), programın büyük- 
lüğü konusunda hâlâ kullanılmakta 
olan bir ölçü oluşturmaktadır. 
Programlama giderinin yaklaşık 
160 iş günü olduğu bildirilmekte ve bu 
arada her 160 gün için en çok (gene 
yaklaşık) 300 LOC'luk bir üretkenlik 
hesaba katılmaktadır. Bu sayı az gibi 
görünüyorsa da programlanacak işin 
çözümlenmesinden hazırlanan siste- 
min ayrıntılı ve esaslı bir tarzda sınan- 
masına kadar tüm gelişim etkinlikle- 
rini içine alır. Örneğin PC üzerindeki 
bir veri-bankası sistemi için bunun ge- 
liştirilmesinde harcanmış 15 Xx 160 iş- 
günü kolayca bir araya gelebilir. 
Hata oranları için de tahmini değer- 
lendirmeler mevcuttur: Hata oranı her 
1000 LOC'da yaklaşık 50.5 ve 0.5 ara- 
sında gidip gelmektedir; bu oran ya- 
zılımın niteliğinden beklenen işlere gö- 
re değişiklik göstermektedir. Yüksek 
hesaplamalar konusunda dikkatli ol- 
ma zorunluğu vardır. Bir program di- 


gerinden 10 misli daha büyük ise sa- 

dece 10 misli daha çok hata yapmak- 

la kalmaz, program bölümlerinin bir- 

birlerini karşılıkla etkilemelerinden 

dolayı hata oranları da katlanarak ar- 
tar. 

Sanayideki ve ekonomideki ticari 

sistemler bünyelerinde yüz- 

lerce 160 iş günü, on 

binlerce LOC ve 

tabii bin- 

lerce de 

hata 


barındırırlar. 

Bugüne kadarki en büyük yazılım- 
sistemleri Amerikan uzay-programı ve 
askeri amaçlı kullanımlar için yazıldı- 
lar: Uzay mekiği sistemi binden 0.8 
hata oranlı yaklaşık 3 milyon LOC fü- 
ze savunması için geliştirilen “*Safe- 
guard” sistemi yaklaşık 2 milyon 
LOC içerir. “WWMCCS” sistemi 
(Dünya-çapında Askeri Kumanda ve 
Kontrol Sistemi) 10 milyonun üstün- 
de LOC'a sahiptir ve geliştirilmesi için 
10 milyar dolardan daha çok bir meb- 
lağ harcanmıştır. Bazen sevimli bir ad- 
le “Wimmix” diye adlandırılan bu sis- 
temin bizzat yaratıcılarının ifadesine 
göre “güvenilmez olduğu apaçıktır.” 

Buna rağmen eğilim gittikçe daha 
büyük, daha karmaşık sistemlerle 
doğru olmaktadır ki, bunlar daha 
yüksek üretkenlik ve daha az hata ora- 
nıyla yazılabilmektedirler. 

Bugün için tecrübe edilmiş pek çok 
sayıda tek tek olgulardan hareketle 
karmaşık yazılım projelerine ilişkin şu 
sonuçları çıkarmak mümkündür: 

* Planlanan büyüklük, giderler, geliş- 
tirme zamanı ve hata oranları 2 ila 5 
misli aşılmaktadır. 

* Sürenin ve gider hesaplarının bas- 
kısı altında sıklıkla son ve en önemli 
sınama faslı (tahammül testi) ihmal 
edilmektedir. 

* Tüm sistemin sistem azami yük al- 
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En çok görülen en 
vahim hatalar 
bildirimlerin 
eksikliğinden ya da 
yanlışlığından dolayı 
ortaya çıkar. 


tındayken test edilmeksizin (sistem ya 
da entegrasyon testi) hizmete sokul- 
ması imkansızdır. 
* “Tamam ”lanmış bir sistemin değiş- 
tirilmesi (hataların giderilmesi de da- 
hil) ve daha da geliştirilmesi büyük öl- 
çüde hemen hizmete sokulmasından 
sonra başlar. 
* Büyük sistemlerde uzman kişiler sü- 
rekli olarak hataların teşhisi ve gide- 
rilmesi için uğraşmaktadırlar, sistemi 
kullananların bir problemleri oldu- 
ğunda başvurabilecekleri pek çok da- 
nışma yerleri vardır. 
* Büyük projelerin birçoğu (örneğin 
aya iniş için Apollo füze savunması 
için Safeguard) ancak insan unsuru- 
nun müdahalesi ile kötü sonuçlardan 
(örneğin yanlış alarmlarla sistemi ha- 
rekete geçirmek) korunmuşlar ve ko- 
runacaklardır. 
* En çok görülen en vahim ve en pa- 
halıya gelen hatalar programlanma- 
dan dolayı değil, tek tek bildirimlerin 
eksikliğinden ya da yanlışlığından do- 
layı ortaya çıkarlar. (SDI-yazılımının 
karakteristik özelliklerinden biri.) 
Bu türden teknik yasallıkların po- 
litikacılar ve teknokratlar tarafından 
anlaşılmadığı düşüncesi kötümser bir 
bakış açısının sonucu değil, tarihin acı 
tecrübesiyle sınanmış bir gerçektir. 
Bunun somutlaştırılması için Çerno- 
bil'e ya da uzay-mekiği felaketlerine 
atıfta bulunmaya gerek yoktur. 
Bundan dolayı pek çok uzman ça- 1 t 1 R il d 
lışmalarının ne anlam taşıdığını, hangi BÜ U n ayı er © 
önceliklere ve hangi etkilere sahip ol- 
duğunu ancak bizzat araştırmacıların 
ve bilim adamlarının değerlendirebi- 
lecekleri ve değerlendirmek zorunda 
oldukları sonucuna varmış ise bunda 
şaşılacak bir yan yoktur. Bu sorum- 
luluğu kimse onlardan alamaz. O 


Jürgen Beetz'den Çeviren 
Güven Savaş Kızıitan 
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Teleteknik'ten Paketler 
“emel Eğilim Türkçe Programları 


4 II, 
- Ses Bilgisi 


- Zarflar 
- Kelimelerde Yapı 


- Edat-Bağlaç Ünle 
- Kelimelerde Anlam ee 


in a 
- sn - Fil Çatısı 
- Sıfatlar - Yazım 
- Zamirle - Nokftal 
Hi 4 23 oktalama 


Testler 


iş 


ille - Deyimler 
- Ek-Fiil 


- Atasözleri 
- Nesir 
- Nazım 


- Bileşik Fiiller 
- Fiilni siler 


Bilçağ ve Türkçe eğitim paketlerini 
Temmuz 1987 tarihine kadar alanlar 
arasında yapılacak çekilişle şu 
hediyeler verilecektir. 


- 4 Adet Renkli Monitör 

- 2 Adet Yeşil Monitör 

- 5 Adet Plotter 

-20 Adet Orijinal Kitap 

-20 Adet Orijinal Kaset 

-40 Adet Magıc Voice Set. 

-20 Adet Programcının el kitabı 

-20 Adet Basıc'le Programlama (Kitap) 
-10 Adet SYS-CONT joystick. 


TELETEKNİK'TEN PAKETLER... 


BİLÇAĞ-FİZİK PAKET | 
(ÜNİVERSİTEYE HAZIRLIK) 


— Hareket bilgisi uygulamaları 
— Hareket bilgisi testleri-| 

— Kaldıraçlar, makaralar ve uygulamaları 
— Eğik atış uygulamaları 

— Elektrik devreler uygulamaları 

— Elektrik dirençler uygulamaları 

— Elektrik testleri 

— Hareket bilgisi testleri-! 

(Simülasyonlu, uygulamalı, testli eğitim) 

8 ana program 4 kaset 
4 diskette 


BİLÇAĞ-FİZİK PAKET Il 
(ÜNİVERSİTEYE HAZIRLIK) 


Genel formüller ve uygulaması 
— Optik uygulamaları 

— Optik testleri-| 

— Optik testleri-l! 

— Dinamik ve uygulamaları 

— Kuvwvetler ve uygulamaları 
— Kuwvetler teorisi 

— Fen bilgisi testleri 
(Simülasyonlu uygulamalı, testli eğitim) 
8 ana program 4 kaset 
4 diskette 


BİLÇAĞ-TRİSONOMETRİ VE 
UYGULAMALARI 
(ÜNİVERSİTEYE HAZIRLIK) 


— Pisagor teoremi 

— Sinüs, kosinüs ve tanjant 

— Üçgen çözümleri 

— Radyan-Derece ilişkisi 

— Testleri 

(Simülasyonlu örnek uygulamalı testli eğitim) 
1 ana program 1 kaset 
1 diskette 


24.750.- 
28.600.- 


24.750.- 
28.800.- 


5940.- 
7150.- 


BİLÇAĞ-BİYOLOJİ 
(ÜNİVERSİTEYE HAZIRLIK) 


— İnsan vücudu 
(Kan, özmoregulasyon, hücreler, solunum, 
sindirim, eşgüdüm, duyarlılık, soruları 

bildikçe iskelet resmi oluşur) 
14 ana program 1 kaset 
1 disket 


5940.- 
7150.- 


BİLÇAĞ-MATEMATİK (ORTA |) 


— Kesirler, standart form, sayı tabanları 

— Testler 

— E.K.O.B., E.B.0.B. çarpanlara ayırma 

— Kümeler 

(Simülasyonlu, örnek uygulamalı eğitim) 

4 program 2 kaset 12.100.- 
2 diskette 14.300.- 


BİLÇAĞ-MATEMATİK (ORTA 1) 


— Ortalama hız, orantı, değişme 

— Testler 

— Denklemler uygulamaları 

— Grafikli çözümler 

(Simülasyonlu, örnek uygulamalı, eğitim) 

4 program 2 kaset 12.100.- 
2 diskette 14.300.- 


BİLÇAĞ-MATEMATİK (ORTA ll) 


— Yüzdeler, maliyet fiyatı, satış fiyatı, basit 
faiz, faizler 

— Testler 

— Geometri, trigonometriye giriş 

— Genel matematik testleri 

(Simülasyonlu örnek uygulamalı eğitim) 

4 program 2 kaset 12.100.- 

2 diskette 14.300.- 


— 
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Gün, Amigaların günü! Çünkü uzun zamandır yalnızca hayal edilebilen olanakları, nihayet, Amiga sunuyor! 


Amiga'nın, duyanları olağanüstü heyecanlandıran €şsiz yeteneklerinden bazıları, huzurlarınızda! 


© Durağan görüntüleri hareketli görüntülere Amiga ile dönüştürebiliyorsunuz. © Banttan ya da kameradan doğrudan görüntü 
alabiliyor; monitördeki görüntüyü, video kasete kaydedebiliyorsunuz. © 4 ayrı sesi stereo olarak üretebiliyorsunuz.6 İnsan sesi 
üretebiliyorsunuz. © Sayısız müzik aletini Amiga ile çalabiliyor, dilerseniz orkestra bile kurabiliyorsunuz.6© Elde ettiğiniz görüntü 
ile senkron, müzik yapabiliyorsunuz.6 Amiga'daki renk seçeneği sayısı, tam 4096! © Amiga'da, görüntüleri renkli fotoğraf 
kalitesinde saklamak mümkün. © Muazzam bellek, 32 Bit hız, Amiga'da! © Multi tasking işletim sistemi sayesinde, aynı anda çok 
sayıda programda birden çalışabilme olanağını, size, Amiga sunuyor. 

Grafikerler! Mimarlar! Mühendisler! Doktorlar! Tasarımcılar! Ve süper bir bilgisayardan yararlanabilecek herkes! 

Gün, Amigaların günü! Yıl, Commodore'un yılı! Yararlanın! 


Profesyonellerin Aradığı Üstünlükler 
Commodore Amiga'da Standard 


Merkezi İşlem Birimi MC 68000 (8 MHZ, 16/32 Bit) 
Yardımcı İşlem Birimleri : Custom Animatlon 
Custom Graphics 
Custom Sound Peripheralk 
Ana Bellek 512 KB Sandarı (8,5 MB'a Kadar Arttırma İmkanı) 
Ara Birimler Mowse, Grafik Tablet, Lightpen, Joystick ve 
Paddle için 2 Bağlantı Yuvası 
«Bellek arttırma, harddisk bağlantısı için 
genişleme yuvası 
Programlanabilir centronics paralel port 
“RSZA2C (V24) seri port 
«Stereo ses çıkışı 
RG analog ve digital çıkışlar 
3 adet 4,5 veya 9,25 inch disket sürücü 
bağlantısı için disket sürücü Çıkışı 
Klinye Düşük yükseklik, eğimi ayarlanabilir, bağımsız 
10 fonksiyon, HELP, 4 cursor hareket ve 14 
nümerik tuş olmak üzere toplam 89 tuşa sahiptir 
Ekran Renkli grafik 60 veya BD kolon 
«16 renk 60 x 400 yüksek çözümleme gücü 
4096 renk paleti 


Teleleknik bir Kavala Grubu kuruluşudur 


«Badet 16 bit genişliğinde yaratık 
Yazılım Amiga DOS Mulütasking UNIX benzeri, Mouse 
veya Keyboard kontrolu 
- Amiga Basic 
s Amiga Tutorial 
Kaleidöscope 
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Dünyanın en kola 
kelime işlem Daketi 
“Easy” şimdi Türkçe 
Artık bilgisayarınıza Türkçe komut verebilirsiniz. Komdata, 
MikroPro'nun kullanımı en kolay veenyetenekli kelime işlem 
paketini Türkçeleştirdi. Bu paketi kullanmak neden bu ka- 
dar kolay? 1. Hiçbir komutu ezberlemenize gerek bırakmayan 
menüler içerir. 2. Herhangibir komutu kullanırken, o komut 
hakkında âyrıntılı bilgiyi anında görüntüler. 5. Her işlem sıra- 
sında sizi adım adım yönlendirir. 4. Yanlışlıkla silinen bir satırı 
veya. paragrafı geri getirebilir. 5. Sınırsız uzunlukta ve &40 sütun 
genişliğinde dokümanlar yaratmanıza izin verir. 6. Wordstar ve 
Wordstar 2000 ile yazılan dokümanları kullanabilir. ?. Lotus 183 
ve Symphony dosyalarını doğrudan okur. 8.250'den fazla 
yazıcının özelliklerini tanır. Klavyenizle Türkçe komut verme- 


nin rahatlığına biran önce kavuşmak için bizi 15508348&'den 
hemen arayın. *Commodore PC ve uyumluları 


İçindekiler 


DİLLER 


Basic mi? Pascal mı? Logo mu? 6 
Sizin için en uygun dil hangisi? 


Logo 1 2 


Artık sadece bir çocuk dili olmaktan çıkan Logo, içerdiği 
recursion yeteneği sayesinde çok çeşitli problemlerin çözü- 
mü içir ideal bir dil haline gelmiş durumda. 


Makine Diline Merhaba (5) 26 


Bu bölümle birlikte artık makine dilinin bütün komutlarını 
öğrenmiş olacaksınız. Komutların tam listesi için Döküm 
Eki'ne bakınız. 


Pascal (3) 64 


Yapılandırılmış programlamanın bu klâsik dili hakkındaki ya- 
zı dizimiz sürüyor. 


YAZILIM 


C-128 için Püf Noktaları (2) 44 


Bilgisayarınızdan daha verimli bir biçimde yararlanmanızı 
sağlayacak yeni ve kolay püf noktaları. 


C-64 ile Grafik (7) 48 
Dizinin bu bölümünde kendi istediğiniz karakterleri tanım- 
lamanızı mümkün kılacak bir karakter editörü programının 
nasıl yapılacağı anlatılıyor. 


TOPLUM 


Bilgisayar ve Toplum 15 


Ram Dergisi'nin Cumhuriyet Kitap Kulübü'nün Kitap Şen- 
liği çerçevesinde düzenlediği bu panelde, bilgisayar çağının 
Türkiye için yarattığı sorunlar ve önüne açtığı ufuklar tartı- 
şıldı. 


Bilgisayar Destekli Eğitime 
Girerken 62 


Osman Ongun, önümüzdeki yıllarda kamuoyunun gündemini 
işgal etmesi gereken en önemli konulardan biriyle ilgili ola- 
rak nelerin gözönünde bulundurulması gerektiğini tartışıyor. 


TANITIM 


Bu ayki tanıtım 
sayfalarınızda, iki 
oyunun (Gunship 
ve Tao Ceti) yanı- 
sıra, C-64 için ge- 
liştirilen yeni işle- 
tim sistemi Geos 
tanıtılıyor. 


20 
DONANIM 


Bilgisayar Nasıl Çalışır? 34 


Commodore 64'ün bütün temel bileşenleri ve işlevleri. 


Ses ve Müzik için Digitizer 53 
Bilindiği gibi ses dalgaları analog bilgi taşıyan uyarıcılardır. 
Bunların bilgisayar tarafından işlenebilmesi için önce sayı- 
sallaştırılmaları gerekir. Bu işlemi gerçekleştirecek bir ge- 
recin nasıl yapılabileceği anlatılıyor. 
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80220 Halaskârgazi Cad. Pekin Apt. 210/3 Osmanbeyl/İST. Tel: 147 03 54 
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Teleteknik A.Ş. Adına 
Sahibi ve Sorumlu Yazıişleri Müdürü 
OSMAN BABAOĞLU 


Yayın Yönetmeni 
İSKENDER SAVAŞIR 


Yayın Koordinatörü 
TURHAN TANDOĞMUŞ 


Danışma Kurulu 
FATİH ARIMAN 
BİLAL SADİ OĞUZ 
EMRE SENAN 
ÜMİT KIVANÇ 


Yayın Kurulu 

KENAN AKKERMAN 
TUNA ERTEMALP 
MUSTAFA GÜVEN 
OSMAN HIZAL 

AYHAN KALAYLIOĞLU 
SAMET KUMAŞ 

TAN ORAL 

AFİF SAY 

AYŞEGÜL TARIM 


Teknik Üretim 
PERKA A.Ş. 


Dizgi : l 
MARATON DİZGİEVİ 


Fotoğraflar 
MEHMET OZCAN 


Reklam ve Halkla İlişkiler 
AYSIN AYDEMİR 


Reklam Rezervasyonları 
145 13 30 (4 HAT) 


Katkıda Bulunanlar 
BİRGÜL ASENA 
BİLGE AYAN 

SİLVA AVEDİKOĞLU 
SEMRA ÇAĞLAYAN 
SEYFETTİN ÇANKAYA 
ÖJENİ GÜLLAPYAN 
FETHİ SERİM 
ANKİN SİNANYAN 
AZİZ ŞENLEN 
MAHMURE ÜNYELİ 


Renk Ayrımı 
EBRU GRAFİK 


Baskı 
ADSAN A.Ş./MERTER 


Dağıtım 
GAMEDA 


Teleteknik A.Ş. 

Merkez 

RIHTIM CAD. NESLİ HAN NO: 207/4, 
80030 KARAKÖY-İSTANBUL 

TEL: 145 13 30 (4 HAT) 

TELEKS: 25731 TLTK TR 

Bilgisayar Danışma Merkezi 

SİLAHHANE CAD. RALLİ APT. 
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TEL: 131 15 49-50 


MÜJDELERLE DOLU BİR SAYI 


u sayımızın en önemli özelliği, bize birbi- 
ri üstüne müjdeler iletme olanağını tanı- 
ması. Bunlardan birincisi, derginizin say- 
falarını karıştırırken kendiniz göreceksi- 
niz. Artık Commodore'un altmışdört say- 
fası da renkli olarak çıkıyor. 

Ama daha da kıvandırıcı olan ikinci müjdemiz: İn- 
celemeleri sonucunda Milli Eğitim Bakanlığı Commo- 
dore dergisinin ilk beş sayısının Tebliğler Dergisi'nde 
duyurulmasını uygun görmüş. Yola çıkarken asık yüz- 
lü olmadan eğitici olabilecek bir yayın yapabilmeyi 
umuyorduk. Bu karar, kısmen de olsa, başarılı oldu- 
gumuzu gösteriyor. 

Size ileteceğimiz son haberin biraz buruk bir yan! 
da var. Geçtiğimiz sayı, teknik hazırlığını Boyut 
A.Ş.'nin yaptığı son sayıydı. Commodore Dergisi'nin 
doğumunda hazır bulunan Boyut A.Ş. çalışanlarının, 
Saadettin Oktay'ın, Bülent Özükan'ın dergiye olan 
katkılarını ifade edebilecek kelimeleri aramak beyhu- 
de bir çaba olurdu. Tabii, teknik yönetmenimiz Sevinç 
Yenal'ın yeri apayrı... Bizim gözümüzde dergiyle o ka- 
dar içiçe geçmişti ki, bugün eski sayıların sayfalarını 
çevirirken neredeyse Sevinç'in yüzünü görür gibi olu- 
yoruz. Sevinç'e ve bütün diğer Boyut çalışanlarına, 
gösterdikleri sabır için, birlikte çalışmayı bir zevk ha- 
line getirdikleri için teşekkür eder, başarılar dileriz. 

Boyut'tan ayrılmanın burukluğuyla elinizde tutmak- 
ta olduğunuz sayıyı hazırlamanın pek o kadar zevkli 
olmayacağını düşünüyorduk. Tâ ki, Boyut'un yerini 
alan Perka A.Ş.'nin çalışanlarıyla karşılaşıncaya ka- 
dar. Derginin yeni teknik yönetmeni Ümit Kıvanç Mil- 
liyet'ten, Cumhuriyet'ten YeniGündem'e kadar basın 
yayın dünyasını çok farklı konumlardan tanımış biri. 
Şefika Fırat'la birlikte çalışmalarımıza yeni bir soluk, 
zaman zaman bizi ürkütse de heyecanlandıran bir di- 
siplin anlayışı getirdi. 

Umarım bu değişikliğin sayfalarımıza yansıyan so- 
nucundan siz de memnun kalacaksınız. O 


OSMAN BABAOĞLU 


h 


Hangi Dili Seçmeli? 


Bir sonraki bilgisayar kuşağında BASIC 
yerine Pascal'ın ön plana geçeceğini 
düşünen uzmanların sayısı gitgide 
artıyor. O halde, bu diller hakkında 
daha fazla bilgi sahibi olmakta yarar var. 


Belçika'da göstericilerin sokağa dökülmeleri bir hü- 
kümet bunalımına yol açtı; hattâ Hindistan'da ölümle 
sonuçlanan olaylar çıktı; Alman yüksek öğretim ku- 
rumlarında ise akademik bir bayrak altında amansız 
ve çılgınca bir mücadele başlatıldı. Her üç olayın te- 
melinde de aynı neden yatmaktaydı: Dil ile ilgili bir kav- 
gaydı bu. Ancak, Belçika'da ve Hindistan'da patlak 
veren olaylarda halkın hayati önem taşıyan çıkarları 
gündeme gelirken, Almanya'daki gösterilerin odak 
noktasında, bilgisayar dersinde hangi programlama di- 
linin daha uygun olduğu sorunu yer almaktaydı. 

Bu kavgayı bugüne değin hiçbir taraf kazanamadı. 
Doğrusu da budur; çünkü en iyi dil diye bir şey yok- 
tur. Dillerden bazılarının belirli bazı amaçlar için da- 
ha uygun oldukları söylenebilir olsa olsa. 

Biz bu konuda asıl neyin önemli olduğunu göster- 
meye çalışırken, uzun kuramsal tartışmalara girmek ye- 
rine, somut örneklerden yola çıkmayı tercih ettik. Bu 
nedenle de, sizlere sunmak üzere ele aldığımız bazı ka- 
rakteristik programlama problemlerini, bilinen üç prog- 
ramlama dilinde çözmeyi uygun gördük. 

Niçin BASIC, Pascal ve LOGO? diye soracaksınız. 
Bunun nedenlerini şöyle sıralamak mümkün: Çünkü 
mikro-bilgisayar alanında en yaygın olan ve hemen her 
ev-bilgisayarı sahibinin ilk el attığı dil BASIC'dir; çün- 
kü Pascal birçoklarınca, algoritma işlemlerinin öğre- 
nilmesinde uygun bir dil olarak kabul edilmekte ve 
profi-programlar alanında zevkle kullanılmaktadır; 
çünkü LOGO “çocuk dili”nin beraberinde getirdiği 
zevksizliği üzerinden atmıştır artık... 

Son derece basit bir örnekle konuya girelim. Diye- 
lim ki, bir veri-yönetim sistemi kurmak istiyoruz ve bu- 
nun için bir veri dosyasına gerek duymaktayız. Bu ve- 
ri dosyası bir firmanın çalışanları ile ilgili olsun ve şu 
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Başlamadan önce 
bir taslak yapmalısın... 


DIM A$(20) 
ve iki 
FOR-döngüsü 


, Buldum! 
Işe sistematik 
olarak el atmamız 


gerekiyor 


Bir taslak, 


bir akış 
diyagramı 


N. Boşver! 
Öylece yazıyorum 


Dosya yönetimi 


Dur bakalım! imdi biraz i i 
Programlama dilin penseli Glükekeidil 
uygun mu acaba? düşünelim. 


Ne istiyoruz? 


İlkin bir ağaç 
resmi çizelim. 


Komutları 

biliyor musun? 
PENDOWN, HIDETURTLE, 
FORWARD 100... 


Commodore 


bölümleri içersin: Soyadı, Adı, Do- 
gum tarihi, Posta kodu, Yer, Sokak, 
ilgilinin devamlı mı, geçici mi çalış- 
tığı ve devamlı statüde ise, ücreti. 
Böylece bilgisayarın başına geçti- 
gimi ve programı yazdığımı düşünün. 
Programı yazma, yanlış aramalarla 
ve düzeltimlerle birlikte, yaklaşık iki 
saatimi alıyor. Daha önceden hiçbir 
taslak yapmıyorum ama böyle bir 
lüksü ancak küçük programlarda ve 
zamandan tasarruf etmek amacıyla 
kendime tanıyabilirim. İşte şimdiden 
BASIC'in temel özelliklerinden biriy- 
le tanışmış oluyoruz: Bu sevimli çevi- 
rici-dilde olduğu gibi, bu kadar kısa 
bir süre içinde hatasız ve kendi gerek- 
sinmelerine uyarlanmış küçük bir 
program herhalde başka hiçbir prog- 
ramlama diliyle yazılamaz. Öte yan- 
dan, programın kuruluşunun bir ba- 


ayatta hiçbir 

şeyin 

ideali olmadığı 
gibi, bilgisayar 
dillerinin de ideali yok. 
Seçilecek dil, yapılacak 
işe, beklentilere, hattâ 
zevke bağlı. 


kışta kavranamamasından doğan teh- 
likenin bu denli büyük olduğu bir 
başka programlama dili de yoktur. 
Bu noktada ona en çok yaklaşan dil- 
ler Assembler ve Forth ve C gibi, As- 
sembler benzeri dillerdir. 


Pascal hayranı olan bir mesai ar- 
kadaşım bu programı önce Pascal 
diliyle yazdı. Her iki mini-programı 
karşılaştırdığınızda, iki şey hemen 
gözünüze çarpacaktır kuşkusuz: Pas- 
cal versiyonu 1) çok daha uzundur, 
2) bir bakışta çok daha kolay kavra- 
nabilir. 


Pascal'ı güçlü kılan özelliklerden 
biri -ki bunu herhalde bilirsiniz- onun 
““yapısallaştırma” yetisidir. Bu prog- 
ram-yapısı daha dökümde, yani prog- 
ramın simgesel ifadesinde apaçık gö- 
rülür. Bu sayede, daha sonra yapılan 
düzeltimlere ve katkılara kolaylık 
sağlanmış olmaktadır. Böylece, kar- 
maşık tarzda programlar da okuna- 
bilirliklerini korumuş olurlar. Ayrı- 


ca, Pascal'ın pedagojik etkisini de 
küçümsememek gerekir: Pascal, da- 
kikliğiyle ve her değişkenin kullanım- 
dan önce tam olarak açıklanmasını 
şart koşmasıyla, programcıyı disipli- 
ne ve özene Zorlar. 

Peki “yapısallaştırma” uygulama- 
da ne anlama gelmektedir? Bir gün 
şöyle bir deney yapmak zahmetine 
katlanmıştım: İçlerinde belli bir de- 
gerin hesaplandığı program satırları- 
nı, yabancısı olduğum bir BASIC 
programında aramaya çalışıyordum. 
Bir süre geçtikten sonra üzülerek gör- 
düm ki, satırlar programın tümüne 
dağılmışlardı. Buna GOTO ve GO- 
SUB komutları yol açmıştı. Gerçi 
GOTO komutu Pascal'da da var, 
ama orada pek makbul sayılmıyor ve 
birçok durumda da zaten gereksiz. 
Bunlar orada bloklar halinde çalışır- 
lar ve bloklar içindeyse gerçekten bir- 
birlerine ait olanlar bir araya getiril- 
mişlerdir. Bu tür bloklar ya yordam- 
lar (procedure) ve fonksiyonlardır 
(bunları “adları olan alt-program- 
lar” olarak tanımlamak mümkün- 
dür), ya da bir “begin”? komutuyla 
başlayan ve bir “end” komutuyla s0- 
na eren başka program birimleridir. 

Profesyonel bir Pascal-programı- 
nın oldukça tuhaf bir görünümü var- 
dır. Programın ilk o 90'ı sadece ta- 
nımlar içerir; değişkene, yordamlara 
ve fonksiyonlara ilişkin tanımlar... 
Asıl program ise, içlerinde bu yor- 
damların harekete geçirildiği birkaç 
satırdan oluşmaktadır. Böylelikle, 
programın okunmasına yüksek bir 
düzeyden -ana program düzeyinden- 


Sonuç bu kadar 
büyük olmalı... 


başlanabilmektedir. Daha sonra da 
ve ancak tedrici olarak programın di- 
ger bölümlerine nüfuz edilebilmekte- 
dir. Tabii bunun tersi bir yöntem de 
geçerlidir: Programlamada ilkin 
programın kaba bir taslağıyla işe baş- 
lanmakta ve programa yavaş yavaş 
incelik kazandırılmaktadır. Buna 
“Top-Down” yöntemi denilmekte- 
dir. Adından da anlaşılacağı üzere, 
bu yukardan aşağıya doğru uygula- 
nan bir yöntemdir. 

Ama “'yapısallaştırma”? sadece 
program yapısıyla sınırlı olmayıp bü- 
tün veri tiplerine yayılabilir. Böylece 
Pascal, BASIC'de bulunan verilerin 
ötesine geçmenin sözkonusu olduğu 
her yerde uygun bir programlama dili 
olarak sunar kendini bize. Örneğin 
doğum tarihi için bunu söyleyebiliriz: 
BASIC'de doğum tarihini ya üç sa- 
yıya ayırmak, ya da bu tarihi sözko- 
nusu üç sayının kendisinden güçlük- 
le çıkarıldığı bir karakter zinciri ola- 
rak işlemek zorunluğu vardır. Pas- 
cal'da ise üç rakamdan oluşan “'Ta- 
rih” adlı yeni bir veri tipini tanımla- 
maktan başka bir şey yapmaya gerek 
yoktur. Bu arada, anılan üç rakam- 
dan her birinin belli sınırlamalara tâ- 
bii olduğunu belirtmek gerekir. Böy- 
lece, doğum tarihi daha anlaşılır ol- 
makta ve daha kolay okunabilmek- 
tedir. Bu sayede ayrıca, programda- 
ki bazı işlemler daha kısalmakta ve 
hızlanmaktadır. 

Ele aldığımız örnekteki veri yığını 
da böylelikle temel veri tiplerinin bir 
araya getirilmesiyle oluşmuş bulunu- 
yor: Tam sayılar ((INTEGER), onda- 


Commodore 


e 


sen de 
ıdine bir 


dm düşün 


lık sayılar (REAL), karakterler 
(CHAR), karakter zincirleri 
(STRING) ve mantıksal değişkenler 
(BOOLEAN). Bunların dışında baş- 
ka her şeyi kendi gereksinmelerinize 
göre ve kendi kendinize oluşturmanız 
mümkündür. 

Ama ben BASIC-sever bir kişi ola- 
rak Pascal'ın yolaçtığı güçlükleri dü- 
şünmeden edemiyorum. Bu dil pek 
çok alanda fazla muğlak geliyor ba- 
na. Kendi BASIC programlarımı zen- 
gin ve anlaşılır açıklamalar sayesin- 
de her zaman okuyabiliyorum. Nasıl 
bir disiplin uygulanması gerektiğini 
de, bana dikte ettirilmesindense, ken- 


ilgisayarla 

yapılmasını 

istediğimiz 
işin niteliği kadar, 
çalışma tarzımız da 
dil seçiminde etkili 
oluyor. 


dim belirlemeyi tercih ediyorum. Ay- 
rıca, Pascal'daki tipler zorunluluğu- 
nun sıkılığı kimi zaman gerçekten ezi- 
yetli oluyor. Sonuç olarak bir sayının 
INTEGER mi (tam sayı) yoksa RE- 
AL mi (ondalık sayı) olduğunu bazen 
bizzat bilgisayar belirlemelidir. Hem 
zaten O bunu benden daha iyi yapa- 
bilir. Tiplerin örneğimizdeki gibi gü- 
zelce bildirilmiş olmasına gelince, 
eğer bu bana bir avantaj sağlamıyor- 


İşte buldum! 
Rekursif bir 
sarmal çizeceğim. 


sa ne yararı vardır bu bildirimin? 
Çünkü belirlenen sınırlar dışında bil- 
gisayara veri aktarılması gene de 
mümkündür ve Pascal hiçbir hatayı 
bildirmemektedir. Yalnızca Pascal- 
derleyicisi (Compiler) bu konuda bir 
avantaj sağlayabiliyor; çünkü bu sa- 
yede kendi depo alanı düzene soku- 
labilmektedir. 


LOGO'NUN BÜYÜK 
GÜCÜ: RECURSİON 

Bir keresinde bizim yazı kurulu- 
muzda -başlangıçta çocuklar için ge- 
liştirilmiş- LOGO programlama diliy- 
le ilgili olarak şiddetli bir tartışma 
çıkmıştı. Taraflardan biri LOGO'- 
nun bütünüyle BASIC'le ya da Pas- 
cal'la kıyaslanabileceğini, dolayısıy- 
lada LOGO ile yararlı programlar 
yapılabileceğini öne sürüyordu. Öbür 
grup ise LOGO'nun hâlâ “çocuksu” 
olduğunu ve bu yolla -güzel grafik çi- 
zimler dışında- aklı başında hiçbir şey 
yapılamayacağını iddia ediyordu. Bu 
tartışmada herhangi bir çözüme ula- 
şılamadı. Biz de örnek programımı- 
zı LOGO dilinde yazmaktan kaçın- 
dık. Giriş/Çıkış rutinlerini ve veri yö- 
netimlerini programlamak çok zah- 
metli bir işti. Çünkü bu dilin gücü, 
ona kızkardeşi LISP'ten (“yapay 
zekâ” için öngörülen programlama 
dili) miras kalan bir özellik olan “'re- 
cursion”'dan kaynaklanmaktaydı. 
(Recursion Pascal'da da vardır.) 

Bir ağaç resmi çizmek istediğinizi 
düşünün. Önce 10 cm. uzunluğunda 
bir cetvel alın ve bir çizgi çekin. Da- 
ha sonra cetveli, diyelim yarı yarıya, 


Commodore 


kısa tutun, biraz döndürün ve işleme 
baştan başlayın. Bu işlem, bizim her- 
hangi bir yerde bir sona ulaşıncaya 
değin gitgide küçülen değerlerle sü- 
rekli olarak tekrarlanmalıdır. (Çizi- 
min nerede son bulacağını tabii sizin 
yerleştirmeniz gerekiyor programa.) 

Gerçi şimdiden recursion'un özü- 
ne değin (aynı olayın sürekli tekrar- 
lanması) bir fikir sahibi olduğunuz 
söylenebilir, ama tek başına bu ka- 
dar bilgi elbette yeterli değildir. BA- 
SIC'deki her FOR-NEXT de bunu 
pekâlâ yapabilir. Recursion'un 
önemli bir özelliği şudur ki, bilgisa- 
yara iletilen bir komut hemen uygu- 
lanamamakta, aynı şemaya göre bir 
dizi alt-komutun çözülmüş olması ge- 
rekmektedir. 

Bunu somutlaştırmak için şöyle bir 
durumu gözünüzün önüne getirin: 
Bir dostunuz size geliyor ve bir bilgi- 
sayar edinmek istediğini bildiriyor. 
Ama amatör telsizci olan dostunuz 
bu hobisinden dolayı mutlaka özel 
bir program arzu ettiğini de sözleri- 
ne ekliyor ve size bu konuda kendi- 
sine bir tavsiyede bulunup bulunama- 
yacağınızı soruyor. Siz herhangi bir 
tavsiyede bulunamıyorsunuz. Bunun- 
la birlikte, sizin de bilgisayar ticareti 
yapan bir tanıdığınız vardır ve bu ki- 
şiye amatör telsizciler için özel prog- 
ramı olan bir bilgisayar bilip bilme- 
diğini soruyorsunuz. Ama o da yar- 
dımcı olamıyor bu konuda. Ancak, 
onun da danışacağı yetkili birisi var- 
dır... vb. En sonunda bu konuda bil- 
gi sahibi olan birini bulmak mümkün 
oluyor. Bu kişi doğrudan kendisine 


— 


BASIC 


READY. 

100 REM VERİ KAYITLARI 

110 DIM A$(8),B$(8) 

120 FORI-1 TO 8&:READ 
AS(D:NEXT 

130 DATA “AD”, 
“SOYAD”, “DTARIH”, 
“SOKAK”, “SEMT”, 
“SEHIR”, 
“SUREKLİ/GECİCİ", 
“UCRET” 

140'PRINT “İğ: PRINT 
TAB(10); “VERİ 
KAYITLARI" :PRINT 
TAB(10); 


150 FORI-1 TO 8:PRINT 
ASIM); INPUT BŞ): 
NEXT 

READY. 


Kısa ama karışık: BASIC'de veri 
soruşturması. 


TOS:X :ORD 
REPEAD 4 ICIZ :X :ORD 
SAGA :X1 END 
END 


TO CIZ :X :ORD 

IF:ORD x 1 THEN 
FORM :X STOP 

CIZ :X :ORD — 1 SAGA :X 
CIZ :X :ORD — 1 SOLA :X 
CIZ :X :ORD — 1 SAGA :X 
CIZ :X: ORD—1 

END 


TO FORM :X 
REPEAT 2 (FORWARD :X 
LEFT 45) 
FORWARD :X 
END 


TO SOLA :X 
LEFT 45 
FORWARD :X 
LEFT 45 

END 


TO SAĞA :X 
RIGHT 90 
FORWARD :X 
RIGHT 90 

END 


““Sierpinski-eğrisi 'ne ilişkin LOGO 
programı dört adet alt-rutine (SAGA, 
SOLA, FORM, CIZ) ve bir adet ana 
yordama sahip (S). 
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iri ie en) 
LOGO 


program dosya; 


PASCAL 


type tarih -record gün: Tİ 
ay: Te; 
yıl: 1890..2000; 
end; 
adres -record ad: string!80l; 
soyad: stringl80l; 
dogum: tarih; 
yer: 1000..8999; 
semt: string!80l); 
sokak: string(80); 
case denk: boolean of 
true: (geçici: real); 
false; GE 
end; 
var düzeltici: adres; 
sahte; string!180|); 
begin writeln © bilgi girisi); 
writeln © m me amca se me 
with duzeltici do 
begin 
write(ad.......... :)Xreadin (ad); 


Buna tekabül eden Pascal programının uzun olduğu açık, ama ilk bakışta kavranması da 
çok daha kolay. 


başvurmuş olana gerekli bilgiyi veri- 
yor, bu bilgiyi alan da kendi tanıdı- 
ğına bunu aktarıyor, o da öbürüne, 
tâ ki dostunuzun sormuş olduğu şey 
kendisine ulaşıncaya kadar. 

Recursion mekanizması en basit 
durumda böyle işlemektedir. Ama 
örneğin bir kitabın çözümlenmesi 
sözkonusu olduğunda karmaşık du- 
rumlar ortaya çıkabiliyor. Kitap ön- 
ce bölümlere, bölümler cümlelere, 
her bir cümle dilbilgisel kategorilere, 
her kategori alt-kategorilere, her alt- 
kategori kelimelere, her kelime hece- 
lere ve her hece de harflere ayrıştırı- 
liyor. Ayrıştırma süreçlerinin hepsi 
birbirine benzemektedir. Ama bir ay- 
rıştırma işlemi her zaman ânında ta- 
mamlanmamakta, muhtemelen de 
bir sonraki evrenin çözümlenmesine 
bağımlı kalmaktadır. 

LOGO'nun somut diline çevrildi- 
ğinde bunun anlamı şudur: En basit 
rekürsif fonksiyon -belki de okul dö- 
nemlerinden hatırlayacağınız- faktö- 
riyel işlemdir. Bu işlem, sayının ar- 
dından gelen bir ünlem işaretiyle ifa- 
de edilmektedir: 3!-1Xx2x3-6. 
Ancak, rekursif olarak bu fonksiyon 
şöyle tanımlanmaktadır: N sayısının 
faktöriyeli, ilkin N-1?in bulunması ve 
bunun da N sayısı ile çarpılması yo- 


luyla hesaplanmaktadır. Bunun içinse 
tabii önce (N-1)! sayısının bilinmesi 
gerekmektedir ki, bu da (N-2)den çı- 
karılmaktadır... vb. Ta ki Nzl'e 
ulaşıncaya kadar. Çünkü matematik- 
çiler 1'in faktöriyel değerinin 1 oldu- 
gunu saptamışlardır: 1!—1. 

LOGO'da ise bu şöyle ifade edil- 
mektedir: 

TO FAK-N 

IF: N—-I THEN OUTPUT | 
STOP 

ELSE OUTPUT: N*FAK (: N-I) 

Bu formülü şöyle açıklayabiliriz: 
Burada “N” Nin değeridir. “OUT- 
PUT” ise bir şeyin geri verileceğini 
göstermektedir. Çünkü her LOGO- 
yordamı tek bir görevi yerine getirir. 
Bu görevi dolaysız olarak yerine ge- 
tiremediği takdirde, komutu bir alt- 
programa iletir. Bu alt-program Ssöz- 
konusu komutun yordam tanımını te- 
min eder ve sorunu çözmeye çalışır. 
Eğer başarılı olamazsa, o da tıpkı bir 
önceki gibi yaparak komutu bir alt- 
alt-programa aktarır. Bu işlem, ko- 
mut vericilerinden biri istediği sonu- 
cu alıncaya kadar böylece sürüp gi- 
der. Bu durumda sonuç bir önceki 
komut vericiye iletilir (OUTPUT ta- 
limatı aracılığıyla). Bu da bir kez da- 
ha görevini yerine getirmeyi dener. 


Bunda başarılı olduğu takdirde, elde 
ettiği sonucu kendi komut vericisine 
(yukarıya) aktarır... vb. En sonunda 
ise, eğer bütün komut vericiler ken- 
di görevlerini yapmışlarsa, LOGO 
basıma geçebilmektedir. 

Bu anlatılanlar karmaşık mı geli- 
yor size? Öyle olsa da, kaygılanma- 
nıza gerek yok. Çünkü “'recursion” 
veri işlemin en tuhaf ve güç anlaşılır 
kavramlarından biridir. Bilgisayarın 
bütün hesap işlemlerine saydam bir 
şekilde ışık tutacak basit bir örnekle 
konuya açıklık getirmeye çalışalım: 
Örneğin, 3 sayısının faktöriyelini he- 
sapladığımızı düşünelim. Bu durum- 
da LOGO ilkin N—1 olup olmadığı- 
nı sorar. Yanıt olumsuzdur. O zaman 
yordam (buna “1” diyelim) “3” de- 
gerini kaydeder ve bir alt-yordamı 3- 
1152'nin faktöriyelini bulmakla gö- 
revlendirir. **2” olarak adlandıraca- 
ğınız yordam ise N—1 olup olmadı- 
ğını yoklar; yanıt olumsuzdur ve yor- 
dam “2” bu defa 2 değerini kayde- 
derken bir alt-alt-yordamı 2-1 — in 
faktöriyelini bulmakla görevlendirir. 
Alt-alt-yordam ““3*”*de N'in değerinin 
I olup olmadığını sorar; yanıt olum- 
ludur. Bu durumda yordam “3” bü- 
yük bir gururla yordam “*2”*ye sonu- 
cu aktarır. Şimdi yordam ““2”'nin 
kullanabileceği bir değeri vardır ve 
bunu 1X2-2 şeklinde kullanır. Bu 
sonuç ilk komut vericiye iletilir ve 
böylece o da tıpkı bir önceki gibi iş- 
lem yapabilecek bir değer edinmiş 
olurken bu (2) değerini kendi değeri 


olan (3) ile çarparak 6 sayısını bulur. 
Buysa, görüldüğü gibi, 3 sayısının 
faktöriyelidir: 3! 

Şimdi artık önemli olanın ne oldu- 
gunu herhalde daha iyi anlaşılmakta- 
dır: Sorun bizzat çözülemediğinde, 
görevi bir başkasına aktarmak. Bu- 
nun temelinde yatan ilkeyi *““gecikme- 
li uygulama” olarak nitelendirmek 
mümkündür. Burada bütün ara de- 
gerler ve ara formüller depolanmak 
zorundadır ve bundan ötürü de re- 
kursif diller çok fazla bellek hacmi 
gerektirirler. LISP'in, ev ya da kişi- 
sel bilgisayarlarda bu denli ender gö- 
rülmesinin nedenlerinden biri de bu- 
dur. Ama depolama konusunda 
programcının kaygıya kapılmasına 
hiç gerek yakin; çünkü bütün bun- 

enini un ardında yatan ilke 
grafik olarak pek güzel gösterilebilir 
-“çocuk” dili OGO'nun eğitsel yön- 
den taşıdığı büyük değerin kaynağı- 
nı da burada aramak gerekir. Bir ör- 
nek daha verelim: Geçen yüzyılın 
sonlarına doğru bazı matematikçiler 
son derece garip görünümlü birtakım 
eğriler keşfettiler. Bu eğrilere akade- 
mik çevrelerce ““patalojik”” damgası 
vuruldu. Çünkü bunlar, eğrilere iliş- 
kin peşin yargıları altüst etmişlerdi. 
Sözkonusu “hastalıklı” eğriler bu- 
lundukları yüzeyi en sonunda baştan- 
başa kaplıyorlardı; çünkü çok sık bir 
dallanma sürecine giriyorlardı. Öyle 
ki, her alt dal, dallanma sırasında ye- 
ni bir alt dal ve bu da başka bir alt 


Planlanır ve 
denenirse bu görünüm 
çıkıyor ortaya. 


dal... vb. oluşturuyordu. Tıpkı recur- 
sion'da olduğu gibi. 

Bu yeni oluşumlar hiç de salt bir- 
takım oyunlar sonucunda ortaya çık- 
mış değillerdi; birçok alana yeni bil- 
giler kazandıran ve olağanüstü bilgi- 
sayar grafiklerine imkân veren bir bi- 
limin gelişmesi bu eğriler sayesinde 
olmuştur. Biz bu eğrilerden biri üze- 
rinde çalışmaya başladık (““Sierpins- 
ki-eğrisi””, adını bulucusundan almış- 
u). Eğriyi LOGO dilinde göstermeye 
uğraşıyorduk. Ben bir gün sonrasın- 
da sinirlerim harap olmuş bir durum- 
da bu işten vazgeçerken, meslektaşım 
Lehmann, çalışmasını yılmadan sür- 
dürdü ve rekursif hilelere karşı yürüt- 
tüğü toplam 24 saatlik bir mücadele 
sonucunda basit görünümlü bir prog- 
ram yapmayı başardı. Gerçekten de, 
LOGO'nun temel sözlük dağarcığına 
egemen olan herkes bu programı (an- 
lamasa bile) ““okuyabilirdi”. Ama 


endi düşüncesi 

hakkında da 

düşünebilmek, 
insan zekâsının bir 
özelliği. Yapay zekâ 
dilleri bu özelliği 
Recursion aracılığıyla 
taklit eder. 


aynı program BASIC'de öylesine 
kapsamlı ve bir bakışta anlaşılması 
öylesine zordu ki, burada bunun dö- 
kümünü yapmaktan kaçınmak Zo0- 
runda kaldık. 


Ayrıca, Pascal ile LOGO arasın- 
da bir karşılaştırma yapmaktan da 
çekindik. Çünkü LOGO'nun tipik 
grafik yetenekleri Pascal'da ya hiç 
yoktu, ya da aynı şekilde mevcuttu. 
Bu durum versiyona bağlı olarak de- 
gişiklik gösteriyordu. Bu dilin ilk tas- 
lağında hiçbir grafik imkânı öngörül- 
memiştir. 

Bütün bu anlatılanlardan sonra, Si- 
zin için hangi dilin en uygun dil ol- 
duğuna bilmem karar verebildiniz 
mi? Eğer veremediyseniz cesaretiniz 
kırılmasın. En iyisi, kişinin bunu biz- 
zat denemesi ve mizacına en uygun 
düşen dili sonunda kendi kendisinin 
seçmesidir. Programlama dillerinin 
seçimiyle araba ya da bilgisayar se- 
çimi arasında pek fazla bir fark yok- 
tur. 


AFİF SAY 


ş “Bilgisayar sizi değil, siz onu prog- 
ramlayın.” 

Bu sayıda tanıtacağımız dillerden 
birisi olan LOGO'nun felsefesi yuka- 
rıdaki cümleyle özetlenebilir. Bu da 
nerden çıktı demeyin, yoksa bu vak- 
te kadar bilgisayarı programladığınızı 
mı sanıyordunuz? Evet görünüşe gö- 
re öyle, ama ya size yaptıklarınızın 
belli işlemleri yaptırabilmek için hep 
onun suyuna gitmek olduğunu iste- 
diği şeyleri hep onun istediği biçim- 
lerde verdiğinizi söylersem? Yani as- 
lında onun sizi programladığını... 

İşte size bilgisayarınızı gerçek an- 
lamda 'programlamanızı', onunla 
onun istediği gibi değil, kendi istedi- 
giniz gibi iletişim kurmanızı sağlaya- 
cak bir dil: LOGO. 

LOGO öncelikle bir eğitim dili ola- 
rak tasarlanmış (lütfen eğitimle öğ- 
retimi karıştırmayalım), bu nedenle 
özellikle çocuklar düşünülmüş, ama 
yediden yetmişe herkese yönelik ol- 
duğu görülmüş daha sonra. Çocuk- 
ların genel yapıyı bir haftada kavra- 
dığı söyleniyor, büyükler için bu sü- 
re biraz daha uzunmuş. 

LOGO yaklaşık onbeş yıl kadar 
önce İsveçli psikolog Jean Piaget'in 
öğretileri temel alınarak Seymour Pa- 
pert'in öncülüğünde ABD'de gelişti- 
rildi. 

Piaget'ye göre, ““...insan çevresini 
yönlendirerek” öğrenir. Dili, sözcük- 
leri yönlendirerek öğrenmeye başlar 
ve aşama aşama geliştirir. Bebek ön- 
ce anlamsız sesler çıkarır, sonra söz- 
cükleri kullanır ve daha ileri aşama- 
da cümleler halinde birleştirir. Çocuk 
soyut bir kavram olan dili somut bir 
amaca ulaşmak için kullanır. Örne- 
ğin “su” sözcüğüyle su istediğini be- 
lirtip gereksiniminin karşılanmasını 
sağlar. Çevresiyle kurduğu bu iletişi- 
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mi geliştirdiği zaman dilin gramatik 
yapısını irdelemeye başlar. Bu şekil- 
de, yeni durumlarla karşılaştığında 
dili yeniden oluşturur. 

İşte LOGO dili bu aşamalardan ge- 
çilerek öğrenilir ve geliştirilir. Önce 
grafikler öğrenilir -bebeğin konuşma- 
sI-. 

Grafikler somut sonuca karşılık 
düşerler. LOGO'da “turtle” denen üç- 
gen şeklinde bir yaratık istenildiği gi- 
bi yönlendirilerek çizgi çizmesi sağ- 
lanır. FORWARD (ileri git), RIGHT 
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(sağa dön) komutları ile ekranda çi- 
zim elde edilebilir. Verilen bu komut- 
larla somut sonuçlara ulaşma başa- 
rısı arttıkça LOGO'nun dil yapısı da 
öğrenilir. 

Sonra bu komutlar biraraya geti- 
rilerek daha karmaşık bir sonuca yö- 
nelik program parçaları elde edilir. 
Çocuk artık cümleler kurmaya baş- 
lamıştır. Artık soyut kavramlar geliş- 
tirerek yeni LOGO sözcükleri yara- 
tulabilir. 

Yukarıda açıklanan bu aşamaları 


örneklersek: 
Basit bir üçgen çizimini 


TO UCGEN 
FORWARD 50 
RIGHT 120 
FORWARD 50 
RIGHT 120 
FORDWARD 50 
END 


komutlarıyla yapabiliriz. 
Şimdi daha üst bir kavrama geçe- 
lim: 


TO HAC 

UCGEN RIGHT 90 

UCGEN RIGHT 90 

UCGEN RIGHT 90 
3 

UCGEN RIGHT 90 

END 


Görüldüğü gibi daha önce verilen 
üçgen kavramı, bir üst işlemde haç 
oluşturmada kullanıldı, yani sözcük- 
ler cümle içinde değerlendirildi. Ba- 
sit kavramlardan yola çıkılarak kar- 
maşık düşünceler ifade edildi. 

LOGO'da turtle grafikleri önem- 
lidir, ama yalnızca başlangıç için. 
LOGO eşittir çizim ve grafik dene- 
mez. Bu dilin asıl önemi semboller 
üzerinde işlem yapmamızı sağlaması 
(symbol processing), yani düşünceleri 
somut nesneler gibi işleyebilmesidir. 

Konuyu bir örnekle açarsak: “Kuş” 
sözcüğü bize kanatları olan, uçan, 
yumurtlayan canlı varlıkları anlatan 
bir semboldür. İnsan beyni kuşları bu 
sembole bağlı özelliklerle algılar. 
Martıda bir kuştur; yani kuşların bü- 
tün özelliklerine sahiptir. Ayrıca mar- 
tının su kenarında yaşama, suda bat- 
madan durabilme gibi kendine özgü 
nitelikleri de vardır. Sonuçta bütün 
martılar kuştur, ama bütün kuşlar 
martı değildir yargısı insan mantığı 
için son derece basit bir işlemdir. İn- 
sanlar sembolleri doğal olarak değer- 
lendirir; nesnelere özellikler bağlar ve 
diğer şeylerin aynı sınıfa dahil olup 
olmadığını yargılar. Bunu BASIC di- 
linde yapabilmek için çok karmaşık 
matematiksel algoritmalar kullan- 
mak gerekmektedir. Oysa LOGO'da 
yöntem insandakine çok yakındır. 
Kuşun özelliklerinin listesi yapılır ve 
bu özellikler değerlendirilerek diğer 
nesnelerin kuşlarla olan ilişkisini yar- 
gılayabiliriz. Şimdi bütün bunların 
LOGO'ca nasıl ifade edildiğini göre- 
lim: 


MAKE “KUS (LIST 
(KANATLARI VAR) (UCAR) 
(YUMURTLAR) (CANLIDIR)) 
MAKE “MARTI (LIST 
(KANATLARI VAR) (UCAR) 
(YUMRUKLAR) (CANLIDIR) 
(SU KENARINDA YASAR) 
(SUDA BATMADAN DURUR) 


TO YARGILAMA 

MAKE “SAYI COUNT”: KUS 
IF: SAYIxO THEN PRINT (MAR- 
TI BIR KUSTUR) 

TEST MEMBER? FIRST: KUS: 
MARTI 

IFFALSE THEN PRINT (MARTI 
BIR KUS DEGİLDİR) 

MAKE “KIS BUTFIRST”: KUS 
YARGILAMA 

END 


Görüldüğü gibi ilk bölümde her iki 
kavramın da özelliklerini tanımladık, 
sonra kuşun özelliklerini martınınki- 
lerle teker teker karşılaştırdık. (Bunu 
BASIC'le deneyin bakalım.) Eeee, 
bütün bunlar neye yarar, biz doğal 
olarak bu işlemleri yapıyoruz zaten, 


bilgisayarın yapmasına ne gerek var 
diye düşünebilirsiniz. Haksız da sa- 
yılmazsınız, ama düşünün bir kez, 
ona bizim gibi düşünmeyi daha yeni 
öğrettik. Hele bunu biraz daha kar- 
maşıklaştırır, daha geliştirirsek bi- 
zimle fikir tartışmasına girmesi bile 
yakındır. Yani yapay zekaya sahip ol- 
ması. 

Neyse daha fazla uzatmadan son 
sözlerimi özetleyeyim: LOGO soru- 
larımızı doğal yollarla ifade edebil- 
memizi sağlar. Bunun ötesinde LO- 
GO problem çözmede bir yaklaşım 
sağlar. Yaratıcı yolla problem kurma 
ve çözme yollarını öğretir. Bu öğren- 
diğimizi yalnızca bilgisayarla olan 
ilişkimizde değil, yaşamın her alanın- 
da kullanabiliriz. Kısacası LOGO ile 
düşünmeyi öğrenebiliriz. O 

LOGO'nun C-64 için Türkçe uyar- 
laması TELETEKNİK tarafından ya- 
kında çıkarılıyor... Artık 65 ile ana 
dilimizle çalışacağız. 

LOGO projelerinizi bekliyoruz... 
Başvuru: Afif SAY - Teleteknik 
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Comrnodore 64'te yeni boyutlar 
YINE BİLGİSAYAR DÜNYASININ TÜM YENİLİKLERİ VE 
TAMİR SERVİSİMİZLE HİZMETİNİZDEYİZ 
GUNUN YENİLİKLERİNDEN SEÇMELER 


DOLPHIN DOS: 


tör uzerinde, kössete koyıt imkor 


SPEEDOS PLUS; 
ck 4 saniyede yüklenir © 


64'ER DOS V3: 


ke lame 


EPROM PROGRAMLAYICI 
Il: 


48 saniyede 
802 ROM 


iye 
MODÜL KART 


DESTEK 64 


rd f ro H 
EXPERT KARTUŞ: 


te istegdiğ 
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PRİNTER INTERFACE: 
48BRS232 printer CA4'e odople ed 
SES DIGITALISER: 

gisayorınızı kendi sesinizle k 
“diğitaliser'iniz için bizi Arayı 


PROGRAM SERVİSİ: 


THE ICE MACHİNE 


3 kosale ve diskels olmo 


ın Darçalı programları koseta 4Z 
3. diskellen 6 kez hızlı yukle 


!Elerden üst 


BİLGİSAYARLARIN DÜNYASINDA 
YAŞAMAYA HAZIR MISINIZ? 


> Bilgisayar alacaksınız! Hangi bilgisayar neyi, ne kadar yapar? Karşılaştırmak, en 
uygun olanı seçmek için bilmeniz gereken her şey BİLGİSAYAR ANSİKLOPEDİSİ'nde 
var. 


> Bilgisayarınız var! En iyi nasıl kullanacaksınız? Daha iyi nasıl yararlanacaksınız? 
Temel bilgilerden başlayarak öğrenmek, öğrendiklerinizi uygulamak için BİLGİSAYAR 
ANSİKLOPEDİSİ okuyun. 


D> Bilgisayarla çalışıyorsunuz! Daha iyi ve daha etkin programları nasıl yazacaksı- 
nız, işinize nasıl uyarlayacaksınız? Basic, Fortran, Cobol, Pascal, Assembler veya Lo- 
go dillerini öğrenmek için BİLGİSAYAR ANSİKLOPEDİSİ alın. 


> Gelecekle ilgileniyorsunuz! Bilgisayar çağında ne olacak? İnsanlar nasıl yaşaya- 
cak, ne yapacak? Bilgisayarların toplumsal düzenine hazırlanmak için BİLGİSAYAR 
ANSIKLOPEDİSİ'ne başvurun. 


7 cilt, Commodore Kulüp 
2008 sayfa, üyelerine 
sayısız 
şema ve 10 indirimlidir 
tablo, ofset 
baskı, 
1. hamur 7 ciltte 6 
kâğıt, Bilgisayar 
lüks cilt. dili 
öğretiyoruz. 
Kullanılan 
terimlerin © Armando 
Almanca, Curcio 
İngilizce, Editore, 
Fransızca İletişim 
karşılıkları. Yayınları. 


T.C. Milli Eğitim, Gençlik ve Spor Bakanlığı tarafından okullara tavsiye edilmiştir. 


TAKSİTLİ SATIŞ 
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Sonunda Tartışıldı: 


Bilgisayar ve Toplum 


Bilgisayar ve Toplum konulu panel, 
10 Nisan 1987 Cuma günü, Cumhu- 
riyet Kitap Klübü tarafından FM 
Kültür Merkezi'nde gerçekleştirilen 
kitap fuarı kapsamında yapıldı. Pa- 
nele Doç. Dr. Eşref Adalı, Ram Der- 
gisi Genel Yayın Yönetmeni Bülent 
Aydemir ve Commodore Dergisi Ya- 
yın Yönetmeni İskender Savaşır ko- 
nuşmacı olarak katıldılar. 
Hayatımızda giderek daha geniş 
bir yer tutan bilgisayar özellikle iş 
dünyasında çeşitli düzeylerde tartışı- 
lıyor olmakla birlikte, olayın toplum- 
sal boyutu henüz çok sınırlı bir plat- 
formda tartışma konusu ediliyor. Bil- 
gisayar olayını bir buzdağına benze- 
ten görüşten yola çıkarak, suyun al- 
tındaki kısmı da gözardı etmemek, 


olayın sağlıklı değerlendirilmesi ve 
geleceği açısından önem taşıyor. İn- 
sanlığın tarihinde önemli dönüm 
noktalarından birini teşkil eden bu 
buluşun, toplumsal yansımaları ve 
karşılıklı etkileşimin konu edildiği 
böylesi tartışmalardan biri de Bilgi- 
sayar ve Toplum konulu paneldi. 
Bülent Aydemir, ilk tur konuşma- 
larını şu sözlerle açtı: Bilgisayar ola- 
yının genellikle bize yansıdığı gibi 
teknolojik boyutundan başka sosyal 
boyutunun da olduğu unutulmama- 
lıdır. Türkiye açısından olaya bakıl- 
dığında, “Bilgisayar ile, kaçırılan Bi- 
rinci Teknolojik Devrim'den sonra 
İkinci Teknolojik Devrimi'ni yakala- 
mak olası mı?”, “Türkiye bilgisayar 
ile bu anlamda bir atak yapabilir 
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mi?” sorularını sorabiliriz. 

Bu sorular doğrultusunda bilgisa- 
yarın teknolojik gelişiminden başlar- 
sak: Dünyada bilgisayarın teknolojik 
gelişimi nasıl olmuştur ve ileriye yö- 
nelik gelişim olanakları nelerdir? 

Eşref Adalı: Bugün kullanılmakta 
olan bilgisayar sözcüğü aslen yanlış 
bir sözcük. Fakat artık bu sözcüğün 
değiştirilmesi pek mümkün gözük- 
müyor. Bilgisayarın gelişimini 
1880'lerden başlatabiliriz. Bugün ar- 
tık çok ilkel kalan delikli kartlarla. 
Daha sonra 2. Dünya Savaşı sırasın- 
da askeri amaçla geliştirilen bilgisa- 
yarlar var ki, bunlar aralarında do- 
laşılacak kadar büyük aletler. Üste- 
lik kullanım sürelerinin ancak “o 
10*unda çalışabiliyorlardı. Geri kalan 
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zamanda boş durmak zorundaydılar. 
Nihayet 1950 yıllarında transistörün 
keşfedilmesi ile bilgisayar kiralanabi- 
lir ve satın alınabilir oldu. Türkiye'- 
ye ilk bilgisayar ise Marshall Yardı- 
mı ile birlikte Karayolları'na geldi. 

1971'de bilgisayar alanında önemli 
gelişmeler kaydedildi. Bu tarihe ka- 
dar bir bilgisayar bir buzdolabı bü- 
yüklüğünde iken, 1971'deki gelişme- 
ler ile bu boyutlar büyük ölçüde kü- 
çüldü. Bilgisayar alanındaki gelişme- 
lere birkaç örnek verecek olursak: 
1971'den önce 10.000 dolar ile bir ev 
bilgisayarının bellek kapasitesine sa- 
hip bir bilgisayar alınırken, bugün 
aynı fiyata aynı bellek kapasitesine 
sahip 3 adet kişisel bilgisayar alına- 
bilir. 

Geleceğe baktığımızda ise bilgisa- 
yarın çok daha gelişeceği ve küçüle- 
ceği görülüyor. Bu gelişmelerle birlik- 


ilgisayarların 

giderek 

küçülmesi ve 
yaygınlaşması 
toplumların 
gelişiminde 
bilgisayarların rolünü 
ön plana çıkardı. 


te elbette yaygınlığı da artacak. Ça- 
ğımızda artık bilgisayarın kullanılma- 
dığı bir toplum düşünmek olanaksız. 
Her dalda olduğu gibi bilgisayar da, 
kendi alanında çeşitli uzmanlık dal- 
larını gerekli kılacak. Elbette herke- 
sin uzman olması beklenemez. Fakat 
günümüzde her ferdin en azından bil- 
gisayar kullanımı hakkında asgari 
bilgilere sahip olması bir zorunluluk 
olarak kendini belli ediyor. 


Bülent Aydemir: Bugün bilgisayar 


sektöründe belli teknolojileri üreten, 


ve pazarlayan kuruluşlar var. Bilgi- 
sayar teknolojisindeki gelişmeler, 
dünyada A.B.D. ve Japonya'nın ön- 
derliğinde gerçekleştiriliyor. 

Dünya piyasasında gelişkin tekno- 
lojilere sahip ülkeler bu teknolojileri 
kullanarak bilgisayar üretiyorlar. Bu- 
gün bilgisayar dünyasında belli tek- 
nolojileri üreten ve pazarlayan ülke- 
lerin başında A.B.D. ve Japonya ge- 
liyor. Türkiye'nin bu ülkelerle bu an- 
lamda rekabet etmesi sözkonusu ola- 


ğ e acemi 


ve > 


RAM Dergisi'nin düzenlediği Bilgisayar ve Toplum panelinde konuşmacılar: (Soldan sağa) 


maz. Bizde üretim montaj aşamasın- 
da. Teknolojik Devrimi gerçekleştir- 
miş ülkelerin ürettiği entegre devre- 
leri ve mikro-işlemcileri alıp, montaj 
yapma aşamasında bir üretim gerçek- 
leştiriyoruz. 

Bununla birlikte montaj sanayisi 
ve buna bağlı yan sanayi kollarının 
gelişmesi de Türkiye açısından önemli 
ve üzerinde durulması gereken bir ko- 
nu. Gelişmiş bir montaj sanayisinin 
yaratacağı önemli avantajların başın- 
da, yan sanayilerle birlikte önemli bir 
istihdam potansiyeli, Türkiye için ha- 
yati önem taşımaktadır. 

Dünyada montajcı ülkeler olarak 
bilinen Kore ve Taiwan gibi ülkele- 
rin ürettiği, kalite açısından yetersiz 
malların iç piyasada yaygınlaşmama- 
sına dikkat edilmesi gerekiyor. Şu an- 
da bilgisayar ithali ile ilgili yeni tasa- 
rılar var. Daha önce Kore ve Tai- 


wan'dan mal getirip satan ve kısa va- 
dede büyük kâr elde edip ortadan yok 
olan, ne idüğü belirsiz şirketlerin tü- 
keticiyi riske eden bu tür faaliyetleri 
de bu yeni tasarı ile önlenebilecek. 

Bilgisayar teknolojisinin ülkede 
yaygın olarak kullanılmas: hizmet ve 
destek veren tek bir kuruluşun ya da 
birkaç kuruluşun varlığı ile mümkün 
değil. Bunun için öncelikle tüketici- 
nin bilinçlendirilmesi ve sağlıklı bir 
yaygınlığın gerçekleştirilmesi gerek- 
mektedir. Bu konuda devletin deste- 
ğine de özellikle ihtiyaç vardır. Dev- 
let, örneğin ikinci kanal gibi elinde 
bulunan olanakları bilinçli bir tüke- 
tici kitlesinin yaratılması için kulla- 
nabilir. 

Bilgisayar tüketiminde asıl sorun, 
bilgisayar aldıktan sonra başlıyor. 
Bilgisayar, olayın sadece bir kısmı. 
Yarısı denebilir. Diğer yarısı ise prog- 
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zşref Adalı, Bülent Aydemir ve İskender Savaşır. 


ram. Programcılığın önemi henüz 
kavranmış değil. Bugün Türkiye'nin 
entegre devre üretimine girişmesi son 
derece gelişkin teknolojilerle rekabete 
girmesi demek olacakken, herhangi 
bir yatırım gerektirmeyen program- 
ların dünya çapında kullanılması, 
Türkiye'nin bu teknolojiyi bir yerler- 
den yakalaması demek olacaktır. Fa- 
kat bunun bilincine henüz tam ola- 
rak varılmadığından ve bu yönde cid- 
di çalışmalara henüz girişilmediğin- 
den bu şimdilik uzak bir olasılık. 

İskender Savaşır: Korkarım, diğer 
konuşmacıların temkinli iyimserliği 
ile karşılaştırıldığında bile, benim ko- 
nuşmam fazlasıyla karamsar kaça- 
cak. 

Şimdi Bilgisayar Devrimi dediği- 
mizde kasdettiğimiz şeylerden biri de, 
bilgi-işlem teknolojisinin hâkim tek- 
noloji, egemen teknoloji ya da Nora 


Şeni'nin kontrol teknolojisi dediği 
şey haline gelmesi. Ne demek, peki, 
kontrol teknolojisi? Eğer herhangi 
bir alandaki üretkenlik, verim ve tek- 
nolojik yenilikler ekonominin diğer 
bütün alanlarına da yansıyorsa, Söz- 
konusu alana hâkim teknoloji deni- 
yor. Bir örnekle açıklamaya çalışa- 
yım: Bugün eğer ömür çıkarma tek- 
nolojisinde teknolojik bir sıçrama gö- 
rülürse, bu, kuşkusuz önemli olur. 
Örneğin ne bileyim ben, kömürün fi- 
yatı ucuzlar, ilişkili bazı yan dallar- 
da etkileri hissedilir. Ama bütün bu 
etkiler lokal kalmaya mahkümdurlar. 
Çünkü kömürün elde edilmesinde 
kullanılan teknoloji bugün hâkim 
teknoloji değildir. Oysa bilgi-işlem 
teknolojisi bugün artık hâkim tekno- 
loji haline gelmiştir. Üstelik bilgi- 
işlem teknolojisinin tarihte hâkim ol- 
muş diğer teknolojilerden de bir far- 


kı var. Daha öncekiler ekonominin 
“sanayii” diye adlandırdığımız aian- 
larını etkiliyordu. Oysa bilgi-işlem 
hizmet sektörü diye adlandırdığımız 
alanları da, bir anlamda sanayileştir- 
di. 

Bu kadar kritik bir noktada duran 
bir teknolojinin, bir sektörün yapı- 
lanması, kurumlaşması üzerinde de 
durmak gerekir. Çünkü hayatın ikti- 
sadi olmayan yönleri de, neredeyse 
hayatın tamamı bunlardan etkilene- 
cektir. 

Önce şunu vurgulamak gerekiyor: 
Tarihte hâkim teknoloji konumuna 
gelmiş teknolojilerin daima merkez 
ülkelerde, birinci dünya ülkelerinde 
yoğunlaştığını görüyoruz. Örneğin, 
Türkiye'de demir-çelik sanayiinin ku- 
rulması, ancak bu teknoloji artık hâ- 
kim teknoloji olma konumunu yitir- 
dikten sonra mümkün olabilmiştir. 


akim 
teknolojiye 
sahip 
gelişmiş ülkeler 
bilgisayar alanında 
da neyin ne kadar 
üretileceğini 
belirliyorlar. 


İkinci olarak neyin ne kadar tüke- 
tileceği ile hâkim teknoloji arasında- 
ki ilişkiye değinmek gerekiyor. Bun- 
dan önceki dönemde hakim teknoloji 
yassı çelik üretimi idi. Yassı çelik üre- 
timinin kârlı bir biçimde sürebilmesi 
ise, ancak yassı çelik ürünlerinin bü- 
yük ölçekte satılması ile mümkündür. 
Bu ise kitlesel tüketim demektir. 

Neydi bu kitlesel olarak tüketilen 
yassı çelik ürünleri? Buzdobalı, ça- 
maşır makinesi, fırın, kısaca “beyaz 
eşya” diye andığımız şeyler. 

Şimdi söyleyeceklerim ancak izle- 
nim düzeyinde şeyler. Bu iddiaların 
doğruluğunu sınamak için gereken 
verilere nasıl ulaşılabileceğini dahi bi- 
lemiyorum. Ama Türkiye'de beyaz 
eşya imalatı başladıktan sonraki beş 
yıldaki, sözgelimi buzdolabı satış ar- 
tış hızı ile bilgisayar ithalatı başladık- 
tan sonraki bilgisayar satış artış hızı 
karşılaştırılırsa, bilgisayar satışlarının 
çok daha az olduğunu göreceğiz. De- 
diğim gibi, bu ancak izlenim düzeyin- 
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de bir iddia. Ama eğer doğruysa ne 
anlama geliyor? 

Kitlesel tüketim ancak geniş bir or- 
ta sınıfın varlığıyla mümkün olur - 
1960'lar Türkiyesi'nde olduğu gibi-. 
Eğer bilgisayar bir lüks tüketim mad- 
desi olarak kalacaksa... Ya da şöyle 
söyleyelim... Şimdiki iktisadi siste- 
min taşıyıcısı durumunda olan bilgi- 
sayarın kitlesel olarak tüketilmesi ge- 
rekmiyorsa ne olur? Bir kere alıştığı- 
mız orta Sınıf iktisadi olarak işlevsiz- 
leşir, dolayısıyla kaybolur. Eşitsizlik- 
ler artar. Hem merkez ülkelerin kendi 
içindeki sınıfsal eşitsizlikler, hem de 
birinci dünya ile üçüncü dünya ülke- 
leri arasındaki eşitsizlikler. 

Eşitsizlik ise hiçbir zaman sadece 
eşitsizlik değildir; dünyaların ayrış- 
ması anlamına gelir. Bütün bunların 
çeşitli toplumsal implikasyonları var. 
Örneğin, bu konularla ilgilenen bizim 
gibi burada toplanmış aydınlarla top- 
lumun diğer kesimleri arasında, ku- 
rulan ilişkinin niteliği hakkında. Ama 
bunlara belki daha sonra tartışma bö- 
lümünde gireriz. 

Bülent Aydemir: Bugünlerde gün- 
demde olan ve üzerinde çokça konu- 
şulan konulardan biri de, Avrupa 
Akademik Araştırma Ağı (EARN). 
Bu ağa dahil olmakla, Avrupa'da bil- 
gisayar alanındaki pek çok yenilik ve 
kazanımdan da doğrudan yararlana- 
bilmek olanağına kavuşuluyor. 

Eşref Adalı: EARN biraz kurcala- 
nırsa, ticari bir firmanın reklamı ol- 
duğu anlaşılır. Avrupa'da buna ben- 
zer ağlar var. Amaç çeşitli kazanım- 
ların ortaklaşılması. Bundan çeşitli 
kazançlar sözkonusu elbette ama ola- 
ya çok idealist yaklaşmamak gereki- 
yor. Örneğin bilgisayar alanında en 
son yeniliklere, özel çalışmalara bu 
yolla ulaşılacağı gibi bir düşünceye 
kapılmamak gerekiyor. 

Türkiye'de bilgisayarın yapılıp ya- 
pılamayacağı tartışmasına gelince, 
bunu tartışmaya hiç gerek yok. Tür- 
kiye'de yıllardır bilgisayar yapılıyor. 
Asıl “satılıyor mu?” diye sormak ge- 
rekiyor. Türkiye'de bilgisayar bilgi- 
sizlik ya da başka bir yetersizlikten 
değil satılmadığından, yani çok yük- 
sek maliyet sözkonusu olduğundan 
üretilmemektedir. 

Bilgisayar çok hızla gelişen bir alet. 
Bu hıza erişmek ise yine çok hızlı ve 
gelişkin bir teknolojiyi gerektiriyor. 
Donanıma yatırım yapmanın cazibesi 
yok ama fason üretimin cazibesi var. 
Ya da belli alanlarda uzmanlaşmak 


gerekiyor. Kişisel bilgisayar sözkonu- 
su olduğunda, bugün yılda bir milyon 
tane satamıyorsanız, üretmek anlam- 
sızdır. Ama aynı şey daha büyük sis- 
temler için geçerli değil. Bir Norveç 
firması birkaç akademisyenin yaptı- 
ğı bir bilgisayarı dışarı satar. Yılda 
yirmi tane satar ama satar. Bu Nor- 
veç açısından avantajdır. 


0$ 
Ikemizde 
bilgisayar 
alanında 
montaj üretiminin 
ötesine geçmek zor. 
Ama programcılıkta 
bir şeyler yapmak 
pekâlâ mümkün. 


Türkiye beyin açısından çok verim- 
li ve zengin bir ülke ve çok iyi prog- 
ramlar yazılabilir. Ama dünya ile ile- 
tişimimiz sağlıklı olmadığından, bu 
kaynaklar da sağlıklı kullanılamıyor. 

Türkiye'de yazılım için yatırım ya- 
pılabilir. Dünyada bilgisayar sektö- 
rüne bakıldığında, bu sektördeki har- 
camaların sadece Vo 10'u donanım 
alanındadır. Asıl önemli olan yazı- 
lımdır ve Türkiye'de de buna önem 
verilmelidir. 

Bülent Aydemir: Türkiye'de bilgi- 
sayar olayına çeşitli sektörler itibarıy- 
la baktığımızda, örneğin turizm ku- 
ruluşlarının bilgisayar sistemleri kur- 
duğunu görüyoruz. Tek tek firmala- 
rın bu şekilde tek tek sistemlere yatı- 
rım yapmaları gereksiz olduğu gibi 
sektörel açıdan merkeziliği de olum- 
suz yönde etkilemektedir. 

Yine, devlet sektöründe bilgisayar 
alımı ile ilgili ihalelere sık sık rastla- 
maktayız. Bu alımlar iki amaç için 
gerçekleştirilmekte: 1) Bilgisayar 
programcılığı için bilgisayar kullanı!- 
ması, 2) Okullarda eğitimin bilgisa- 
yar ile yapılması. 

Özellikle eğitim konusu üzerinde 
durmak istiyorum. M.E.B. bu konu- 
da belli bir netliğe ulaşmalıdır. Ne ya- 
pılmak isteniyor? Bunun için kalifi- 
ye eleman var mı? Örneğin bir BA- 
SIC eğitimi sözkonusu ise, bu ilk, or- 
ta ve lise seviyesinde nasıl olacaktır? 
Okullarda programcılık ne şekilde 
yerleştirilecektir? Bilgisayar bir kitap 
ya da defter olarak kullanılacaksa, bu 


yatırımlar ne ölçüde işe yarayacaktır? 
Bugün bilgisayarın girdiği okullarda 
bilgisayar bir test aracı olarak kulla- 
nılıyor. Oysa öğrenci, konuyu grafik 
şekillerle anlatabilmeli, bilgisayarın 
çeşitli olanaklarını kullanabilmelidir. 
Öğrenci karşılıklı etkileşim ile canlı 
bir eğitim aracına kavuşmalıdır. Bu 
ise, özel olarak yazılmış birtakım 
programların varlığını gerektirmekte- 
dir. Piyasada bunlara uygun program 
bulunmuyor. Dışardan böyle prog- 
ramların getirilmesi üzerinde ise faz- 
la durulmuyor. 

Türkiye'de mevcut eğitim sistemi 
ortada iken, bilgisayar kullanımı ile 
amaçlanan nedir, nereye varılmak is- 
teniyor bu pek net değil. Bununla bir- 
likte bilgisayarın eğitim alanına so- 
kulması salt bilgisayar alımı olarak 
kalacaksa, mevcut koşulların farklı- 
laşması beklenemez. 

İskender Savaşır: Yazılım konusu- 
nun önemine ve bu konuda bir avan- 
tajımız olduğuna ben de katılıyorum. 
Ama maalesef bu konuda da karam- 
sarım. 

Bakın, tarihte tüm teknolojik sıç- 
ramaların, o dönemin en az merkezi 
yapıları tarafından gerçekleştirilmiş 
olduğunu görüyoruz. Bu 15. yüzyıl 
İtalya'sı için de böyledir, 18. yüzyıl 
sonu İngiltere'si için de, kişisel bilgi- 
sayar devrimi için de. Bu son örnek- 
te gayrı-merkezilik kısmen suni ola- 
rak yaratılmıştır. Kişisel bilgisayar 
devrimini gerçekleştiren tekeller de- 
gil, küçük firmalar olmuştur. IBM bu 
alana girmemiş, araştırma riskini kü- 
çük firmaların yüklenmesini bekle- 
miştir. Sonunda piyasaya girmesinin- 
se teknolojik gelişme üzerinde olum- 
suz etkisi olduğu söylenebilir. 

Demek ki, teknolojik yaratıcılıkla 
gayrı-merkezilik arasında bir ilişki 
var. Oysa biz üniversitelerle ilgili ola- 
rak sürekli merkezi çözümlere yöne- 
liyoruz. Bu tabii gerekçesiz değil. 
Üniversiteler birer yaratıcılık odağı 
olduğu kadar, birer gayrı-memnuni- 
yet odağıdırlar da. Dünyanın her ye- 
rinde bu böyledir. 

Şimdi demin söylediğim eşitsizlik- 
ler arttıkça üniversitelerin bu vasfı 
daha da ön plana çıkacaktır. Dola- 
yısıyla daha da merkezi çözümler ge- 
rekecektir. Bu ise üniversitelerin ze- 
ka ve yaratıcılık potansiyelini olum- 
suz yönde etkileyecektir. 

Kısacası elimizdeki zeka potansiye- 
linin önümüzdeki yıllarda azalacağı 
kanısındayım. (| 
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BİLGİSAYAR-ELEKTRONİK 


DONANIMDA 
YAZILIMDA 
HİZMET 


SKY şimdi de Nişantaşı'nda hizmetinizde 
2 Mayıs'ta açılışımıza davetlisiniz 


DOS SISTEMLER: 

SPEED DOS PLUS: 17 kez hızlı paralel dos. Özel format ile 35 kez hızlı. 
DOLPHINDOS 2.0: 25 kez hızlı paralel dos. 749 Block formatlama. Centronics çıkışı. 
Birçok yeni fonksiyon. (C64,C128,5X64,1541) 


KIRMA VE KOPYALAMA KARTUŞLARI: 

EXPERT CARDRIDGE:Programları tek parça ve açık olarak kırar. 

ICE MACHINE PLUS-SUPER PLUS: Diske 2 parça, kasete 45 turda kopya. 

FINAL CARDRIDGE: 16 yeni komut * Fast load * Freezer * Hard copy * Monitör 
DOUBLE CARDRIDGE: ICE MACHINE * FİNAL Bir arada. 


DİGER ÜRÜNLERİMİZ: a 

C64 SES DIGITIZER:C64'ü kendi sesinizle konuşturun. 

EPROM PROGRAMLAYICI: 27 serisi epromları programlar. Modül hazırlar. 
FAST LOAD MODUL — DESTEK TEYP MODUL 


RS 232 INTERFACE — CENTRONICS INTERFACE 
64 K SÜPER MODUL 


* BİLGİSAYAR VE YAN BİRİMLERİ SATIŞI 

* SPECTRUM VE AMSTRAD PROGRAMLARI 

* SPECTRUM MULTIFACE TWO KOPYA KARTUŞU | 

* BİLGİSAYAR ONARIM SERVİSİMİZ HİZMETİNİZDEDİR 

* COMMODORE 64 SÜPER 64 PAKET OYUNLARIMIZ ÇIKMIŞTIR 
* HER TÜRLÜ ÖZEL DEVRE DİZAYNI 

* ÜRÜNLERİMİZ 6 AY GARANTİLİDİR 


HER TÜR SORUNLARINIZ İÇİN BİZİ ARAYINIZ 


ÖDEMELİ GÖNDERİLİR 


ADRES VE TELEFONLARIMIZ BROŞÜR İSTEME KUPONU: 


* Ebu Ziya Cad. Özgiray Pasajı, 17 K.1 | ADIM: 
Büro: 32 Bakırköy/Istanbul Tel: 583 54 03 | ADRESİM: 
* Vali Konağı Cad. Konak Pasajı Kat:1 No:38 eğiliminde 
Nişantaşı/İstanbul Tel: 148 43 83 | 0 DISK O TEYP 
LÜTFEN AŞAĞIDA IŞARETLİ BROŞÜRLERİ 
| GÖNDERİNİZ 
OD HARDWARE 
O OYUN PROG 
D İŞ PROG. 


O EĞİTİM PROG. 


Ss 

nfiltrator gibi etkileyici gra- 

fikler içeren bir helikopter 
oyunundan sonra bu konuda 
görülecek bir şey kalmadığı- 
na inananlara ne kadar ya- 
nıldıklarını gösterecek bir 
program bu. Önceki progra- 
mın aksine Gunship'te “simu- 
lation” elementi ağırlık taşı- 
yor. Buna rağmen birçok 
“flight simulation” gibi grafik- 
lerin kalitesi, programın kar- 
maşıklığına kurban edilme- 
miş. Tabii bunda programın 
disketten yükleme yapması- 
nın da rolü büyük. 

Program yüklendiğinde 
karşınıza gelen ilk ekranda o 
anki pilotun ismi, rütbesi, aldı- 
ğI nişan ve madalyalar, pua- 
nı, görev yeri, görev türü, gö- 
revin gerçeklik oranı ve riski 
görülüyor. Ekranın üstünde 
görülen 5 seçenekten birini 
joystick yardımıyla yönettiği- 
niz küçük bir okla seçebilirsi- 
niz. Bunlardan en soldaki (Pi- 
lot) ölü ve diri tüm pilotları in- 


celemenizi sağlıyor. Bu pilot- 
lardan KİA (görev sırasında 
öldü) ve MİA (görev sırasında 
kayıp) olanlar haricindekileri 
joystick ile seçebilirsiniz. İster- 
seniz Erase Pilot seçeneği ile 
bunlardan birini silerek kendi 
pilotunuzu da yaratabilirsiniz. 
Yeni pilotlar daima Sgt (ça- 
vuş) rütbesinden başlıyorlar, 
puan arttıkça rütbe de ilerli- 
yor. 

İlk ekranın ikinci seçeneği 
olan Duty size görev alanınızı 
seçme hakkını veriyor. Görev 
alanlarından ilki ABD içinde 
bir eğitim bölgesinde bulunu- 
yor; bu görevi seçerseniz hiç 
vurulmama avantajını da kar- 
zanırsınız. Diğer görev alanla- 
rı ise, zorluk derecesine göre 
sırayla Orta Amerika, Orta 
Doğu ve Batı Avrupa. 


Siyle seçeneği ile görevin 
zorluk derecesi (regular en 
kolay, volunteer hazardous 
en zor) değiştirilebilir. Reality 
İSe UÇUŞ, iniş, hava durumu, 
düşmanın gücü gibi faktörle- 
rin gerçeğe ne kadar yakın 
olacağını ayarlamanızı sağ- 
liyor. 

Pilot ve görev yeri seçiminiz 
sona erince Continue seçe- 
neği ile brifing ekranına ge- 
çiliyor. Burada görevinizde 
yapmanız gerekenler, asıl ve 
yedek hedeflerinizin koordi- 
natları. gibi önemli bilgiler 
var. Gene joystick ile görebi- 
leceğiniz harita (Map) ve gizli 
servis raporu (İntelligence) ile 
görevinizi kolaylaştıracak ek 
bilgiler edinebilirsiniz. Görev- 
den son anda vazgeçerse- 
niz, Sick Call seçimiyle kaçma 
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şansınız var. Ancak bu yola 
pek sık başvurmasanız daha 
iyi olur, üstleriniz bundan hiç 
hoşlanmayacaktır. 

Göreve başlamadan önce 
son bir defa her şeyi kontrol 
etmenizi öğütleyen Preflist 
Checklist ve bunu izleyen si- 
Ilahlanma ekranı göreceğiniz 
ekranların sonuncuları. Bunu 
da geçtikten sonra artık uçu- 
şa başlayabilirsiniz. 

Uçmak için ilk olarak 4 ve 2 
tuşlarıyla her iki motoru çalış- 
fırın; 3 tuşu ile ana rotoru dön- 
dürmeye başlayın ve F1/F3 ile 
gazı artırarak havalanın. 
Joystick ile hızlanma/yavaşla- 
ma (ilerilgeri) ve sağa/sola 
yatarak dönüşleri yapabilirsi- 
niz. Yere paralel durumday- 
ken cursor tuşları ile sağa/so- 
la (yatmadan) dönmeniz 
mümkün. FS/F7 ise gazı kısa- 
rak alçalmanızı ve yavaşlar- 
manızı sağlıyor. Uçuş sırasın- 
da (pound) tuşuyla sol, DEL tu- 
şuyla sağ taraftaki görüntüleri 
de görebilirsiniz. CLR tuşu tek- 
rar ön görüntüyü verir. Com- 
modore tuşuyla silahların du- 
rumu, soldaki SHİFT tuşuyla 
hasar durumu, Z tuşuyla da 
haritanın tamamı incelenebi- 
lir. Haritanın ufak bir kısmı za- 
ten kokpit içinde devamlı ola- 
rak görülebiliyor. 

Uçuş sırasında herhangi bir 
hedefe yaklaşıldığında hari- 
tanın üzerinde TARGET uyarı- 
sı belirir. Space ile hedefin 
görüntüsü, cinsi ve uzaklığını 
alabilirsiniz. Nişangâh ile oto- 
matik hedef kitleyicisi izlene- 
rek, kitleyici renk değiştirince 
ateş edilir. Ancak bu arada 
hedef kitleyicinin dost/düş- 
man ayırımı yapmadan her 
türlü yapı ve araca kitlendiği- 
ni de unutmayın. Eğer ateş 
açtığınız bir dost kuwet ise 
hemen RADİO NSG ibaresiyle 
bir radyo mesajı gelecektir. 
Gene space tuşuyla bu me- 
sajı okuyabilirsiniz. Ateş açma 
her zamanki gibi joystick düğ- 


mesiyle yapılıyor. Silah seçi- 
minde ise 4'ten 9'a kadar ra- 
kamlar kullanılıyor. Bunlardan 
7 tuşu ağır makineli tüfek seç- 
menizi sağlıyor. Tavsiyemiz, 
kullanımı en kolay olan bu si- 
lahı seçmeniz. Kokpitte göre- 
ceğiniz kadranlara gelince; 
bunlardan en sağdaki radar, 
onun solunda altta yüksel- 
mel/alçalma açısı, hemen üs- 
tünde altimetre (yükseklik), or- 
tada hedef ve harita ekranı, 
sol altta yere göre eğim (ban- 
king), üstünde hız göstergesi 
bulunuyor. Silahlar ise harita 
ekranının hemen altında. En 
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soldaki küçük kadran pusula, 
onun sağındaki dikey göster- 
gelerden F ile işaretlenen yar- 
kıt, Tmotor gücü (thrust), R ise 
rotor hızını gösteriyor. En üst- 
teki harfler ise hasar gören 
yerleri belirtiyor, hasar arttık- 
ça bunların renkleri değişiyor. 

Eh bunca kontrolu aklınızda 
tutabilirseniz, uçuşta pek zor- 
luk çekeceğinizi sanmıyoruz. 
Gene de başlangıç için Trai- 
ner görevlerini seçmeniz ya- 
rarlı olur. Bu arada eğer gö- 
rev sırasında ölürseniz tekrar 
aynı pilotu kullanamayacağı- 
nızı da unutmayın. O 
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047 yılında yıldızlar arası 

yolculuğun keşfi ile insan- 
lık için gelecek başka bir an- 
lam kazandı. Uzay gemileri 
uzayda dolaşan hidrojen 
akıntılarından çektikleri hidro- 
jeni yakıt olarak kullanarak 
uzayın derinliklerinde yolcu- 
luk yapmaya başladılar. Bun- 
dan üç yıl sonra kolonicilerin 
ilk dalgası dünyadan ayrıla- 
rak dört-G tipi yıldızlar olan 
ALFA CENTAURI, TAU CET, 


VAN MAANEN'S STAR ve BETA 
HYDRI'ye doğru yola çıktılar. 
Böylece insanlığın yıldızları 
kolonileştirmeye başlaması 
gerçekleşmiş oldu. 

Bu dört gezegen içinde TAU 
CETI Yaşam şartlarının en zor 
olduğu gezgendi, 90 yıl bo- 
yunca buraya yerleşmiş olan 
kolonistler güç şartlar altında 
gezegenin olumsuz koşulları- 
na karşı savaştılar. En sonun- 
da bu kişiler gezegende otuz 


mmm COİN OCOFE mmm 


EKIT ınro 
“ 


beli r dp ge 
pi-LO . 
ELP rp Lander 


şehir kurup madencilik ala- 
nında ticarette ve robot tek- 
nolojisinde çok güçlü duru- 
ma geldiler. ENCKE vebası di- 
ye bilinen çok öldürücü ve 
bulaşıcı bir hastalık bütün ge- 
zegeni kasıp kavurmaya baş- 
Iamadan çok kısa bir süre ön- 
ce gezegendeki her şey yo- 
lunda gitmeye başlamıştı 
ama bu salgından gezegen- 
de yaşayanların hemen he- 
men hepsi öldü, kurtulabilen 
çok az sayıdaki insan ise ge- 
zegenin güvenliğini robot de- 
fans mekanizmasına bıraka- 
rak gezegenden ayrıldılar. 
Dünyadaki doktorlar ve 
bakteriyologlar derhal bu 
ölümcül virüsü etkisiz hale ge- 
tirmek için araştırmaya başla- 
dılar. Çalışmalara başladık- 
tan iki sene sonra hastalığa 
çözüm bulundu ve böylece 
koloniler arasındaki bağlan- 
ti tekrar gerçekleştirildi. Geri 
kalan üç gezegendeki kolo- 
niler federasyonu tarafından 
TAU CETİ'nin tekrar kolonileş- 
tirilimesi kararlaştırıldı, bun- 
dan birkaç ay sonrada bir 
uzay gemisi TAU CETİ'ye doğ- 
ru yola çıktı. Gemi gezegene 
vardığında gezegene bir 
meteor düşmüş olduğunu fa- 
kat gezegendeki hiçbir yapı 
veya tesisin zarar görmemiş 
olduğunu raporunu gönder- 
di. Böylece gezegene tekrar 
inme hazırlıkları başladı. Dün- 
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yadakiler her zaman olduğu 
gibi gezegene inişi monitörle- 
rinden izlediler ama görüntü 
çok büyük bir statik engelle- 
me tarafından bozuldu. Ge- 
zegene iniş yapan koloni gru- 
bunu uyarmak için artık çok 
geç kalınmıştı. 

Gezegenin yüzeyine gön- 
derilen insansız bir araçla 
gerçek anlaşıldı. Düşen me- 
teor yüzünden güvenlik siste- 
mi bozulmuş ve her şeyi düş- 
man saymaya başlamıştı. Ro- 
bot güvenlik sistemini elle ku- 
manda etmek için planlar 
yapıldı ve bu iş için en uygun 
olarak gezegene silahla do- 
natılmış bir uzay arabası gön- 
derilmesine karar verildi. Bu 
aracın görevi merkezi şehir 
CENTRALISteki füzyon reaktö- 
rünü havaya uçurmaktı. Yedi 
yıllık bir araştırma, tartışma ve 
eğitim sonunda tek kişilik bir 
gemi sizin kumandanızda ge- 
zegenin atmosferine girdi. 

Görevinizin başarısı tama- 
mı ile sizin aracınızı kullan- 
maktaki kabiliyetinize bağlı- 
dır. Küçük ama faydalı aracı- 
nız görevinizde size yardımcı 
olmak üzere birçok faydalı 
özellikle donatılmıştır: Dört 
yönde görüş imkanı, sekiz gü- 
dümlü misil, sekiz antimisil, se- 
kiz FLARE. Göreviniz sırasında 
ihtiyacınız olacak bilgiler için 
standard bir bilgisayarda 
aracınıza yerleştirilmiş bulun- 
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makta. Aracınız gezegen yü- 
zeyinin hemen üstünde ilerle- 
mekte fakat yerden yüksekli- 
ğini isteğinize göre belirli bir 
ölçüde değiştirebilirsiniz. Bir 
şehirden diğer bir şehire geç- 
mek için JUMP PAD üzerine 
gelerek J tuşuna basmanız 
yeterli olacaktır. Bu şekilde 
gezegenin herhangi bir yerin- 
de bulunan istediğiniz şehire 
gidebilirsiniz. 

Oyunda kullanacağınız ko- 
mut sayısı oldukça çoktur, 
oyun başlar başlamaz aracı- 
nızın bilgisayarına HELP yaza- 
rak mevcut olan bütün ko- 
mutları öğrenebilirsiniz, aynı 
şekilde aracın bilgisayarın- 
dan yararlanarak kullanma- 
nız gerekli tuşları da öğrenebi- 
lirsiniz. Şimdi bu komutların 
bazılarını inceleyeceğiz ve 
ekrandaki bölümleri belirte- 
ceğiz. 

Ekran üç ana bölüme ayrıl- 
mış durumda: aracın ekranı, 
bilgisayar ekranı ve bilgi gös- 
terim bölgesi. Aracın ekranın- 
dan dışarıda ne varsa onu 
görmektesiniz. Bilgisayar ek- 
ranında hem komut girebi- 
lirsiniz hem de bilgisayarın 
cevabını görebilirsiniz. Bilgi 
bölümü ise beş parçaya ay- 
rılmış durumda: çevreyi gös- 
teren bir radar, geçen oyun 
süresi, pusula, o an bulundu- 
ğunuz yer ve durumunuz. 
Bunlardan başka iki yön bu- 
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lucu var, bunlardan ilki içinde 
bulunduğunuz şehrin merke- 
zini işaret ediyor diğeri ise size 
en yakın JUMP PAD'ı işaret 
ediyor. 

Aracınız binalardan birine 
girdiğinde bilgisayarınızın ka- 
bul edeceği bazı kullanışlı 
fonksiyonları bulunmakta. 
MAP komutunu verdiğinizde 
karşınıza gezegenin bir hari- 
tası çıkacak, Joystıckle okla- 
ra basarak haritanın istediği- 
niz bölümlerini görebilir, ZO- 
OM komutu ile haritanın be- 
lirli bir bölümünü büyütebilir- 
siniz. İnceleyebileceğiniz 32 
şehir bulunmakta. Ateş tuşu- 
na bastığınızda size WHICH 
CITY (hangi şehir) sorusu soru- 
lacak, istediğiniz şehrin ismi- 
ni yazdığınızda şehir hakkın- 
da bilgi alabilirsiniz. PAD ko- 
mutunu girdiğinizde karşınıza 
boş bir sayfa çıkacaktır, bu 
sayfaya sizin için önemli olan 
notları alabilirsiniz (Oyun sıra- 
sında bunun ne kadar önemli 
olduğunu anlayacaksınız). 
NEW PAD komutu ile kendini- 
ze yeni bir sayfa açabilirsiniz. 
Oyunu SAVE edebilir veya es- 
ki bir oyunu LOAD edebilirsi- 
niz. KEYS komutu ile kullana- 
cağınız tuşları yeniden tanım- 
layabilirsiniz. Girdiğiniz bina- 
larda geminiz tamir edilir ve 
yeniden donatılır. 

Oyundaki başlıca amacı- 
nız, CENTRALIS şehrindeki ana 


merkezi reaktöre girmektir. 
TAU CETİI'deki çeşitli şehirler- 
den topladığınız ROD'lar yar- 
dımı ile bir soğutma işlemi 
yapmanız gerekmekte. Bir bi- 
naya girdiğinizde LOOK ko- 
multu ile binanın içini görebi- 
lir ve binada işinize yaraya- 
cak eşyaları öğrenebilirsiniz. 

Oyuna başladığınızda ara- 
Cınız gezegene iniş yaptığınız 
GAL-CORP gemisinde bulun- 
maktadır. AUNCH komutu ile 
bulunduğunuz binadan ge- 
zegenin yüzeyine çıkabilirsi- 
niz. İniş yaptığınız şehir REE- 
MA'dır. TAU CETI gezegeninin 
bir güneşi bulunmakta, gü- 
neş etrafı aydınlatırken bina- 
ların gölgeleri giderek deği- 
şir, güneş battığında ise etraf 
tamamen karanlığa bürün- 
düğü için aracınızın INFRA 
RED sistemini açmanız gere- 
kir. 

Şehirlerin bazılari robotlar 
tarafından yönetilen araçlar- 
la, diğerleri ise lazer kuleleri 
ile kendilerini savunurlar. Sal- 
dırgan bir nesne ile karşılaş- 
tığınızda en akıllıcası eliniz- 
den geldiği kadar çabuk ra- 
kibinizi yok etmeye çalışmalı- 
sınız, eğer bunu başaramaz- 
sanız rakibiniz size ateş etme- 
ye başlayacak böylecede 
aracınızın kalkanları zayıfla- 
yacaktır, eğer dikkat etmez- 
seniz aracınızı kaybedersiniz. 

Gezegende bulacağınız 


kırk parça ROD'u toplayıp 
bunlardan yirmi tane bütün 
ROD üretin, daha sonra CENT- 
RALIS teki ana reaktöre bun- 
ları yerleştirin. Bir binaya gir- 
diğinizde, o binada ROD 
olup olmadığı size belirtile- 
cek ve eğer ROD varsa bun- 
lar otomatik olarak aracınıza 
yüklenecektir. ROD'ları birleş- 
tirme işlemini sadece bir bi- 
naya girdiğinizde yapabilirsi- 
niz. RODS komutuna girdiği- 
nizde karşınıza ROD ekranı çı- 
kacak. ROD'ları birleştirme iş- 
lemi bir imleç yardımı ile ya- 
pılmakta, imleci bir parçanın 
üstüne götürün ve parçayı 
alın sonra altı pencereden bi- 
rine yerleştirin. Daha sonra bu 
elinizdeki parçalardan buna 
uyacak bir başka parça ye- 
rine yerleşip eğer uygunsa ilk 
parça ile birleşir. Bu arada 
parçaları çeşitli yönlerde çe- 
virerek inceleyebilirsiniz. 
Bütün parçaları birleştirdiği- 
nizde çok iyi bir şekilde korun- 
makta olan CENTRALIS reak- 
törüne giderek içeri girin. Bu- 
rada REACTOR komutunu ver- 
diğinizde reaktör odasına 
geçersiniz ve bütün ROD'ları 
yerlerine yerleştirirsiniz. 
Oyun değerlendirilmesi: 
GRAFİK 9 
SES ği 
ZORLUK İZ 
OYNANABİLİRLİK 8 
GENEL 
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GEOS WRITER'S WORKSHOP 


B. ay sizlere Geos'la çalı- 
şan bir kelime işlemci 
programı, “Writer's Workshop” 
tanıtacağız. 

Bu kelime işlemciyi kullana- 
bilmek için her şeyden önce 
Geos disketine sahip olmanız 
gerektiğini hatırlatalım. 

Geos boot disketini yükle- 
yip kapattıktan sonra (disk 
menüsünde yeralan “close” 
şıkkını seçeceksiniz) Writer's 
Workshop disketini sürücüye 
yükleyip açmanız (aynı me- 
nüdeki “open” şıkkını seçme- 
niz) gerekecektir. 

Writer's Workshop disketini 
açtığınızda karşınıza çıkacak 
ilk sayfada “geowrite”, "geo- 
Merge”, “text grabber” ve 
“geolaser” programları yer- 
almaktadır. GeoWrite şıkkını 
seçmek için şeklin üzerinde 
joystick'i bir kez ateşleyip 
“file” menüsüne gitmeniz, 
oradan da “open” komutunu 
seçmeniz gerekecektir (veya 
şekil üzerinde joystick'i iki kez 
ardarda ateşleyin). GeoWrite 
yüklendikten sonra ilk ekran- 
da yeni döküman yaratma 
(Create-new document); var- 
olan dökümanı açma (open- 
existing documeni); ana ça- 
lışma ekranına çıkış (Suif-to 
deskTop) seçenekleri yerala- 
caktır. Yeni döküman yarat- 
mak için “create” şıkkını seç- 
tiğinizde karşınıza çıkacak di- 
alog kutusu size yeni dosyar- 
nın ismini girmenizi İsteyecek- 
tir. İsmi girip return tuşuna ba- 
sın. 

Varolan dosyayı istediğiniz- 
de çıkacak olan dialog kutu- 
su, diskette yeralan GeoWri- 
te dosyalarını dökecek; birini 
seçip “open” komutuyla aç- 
manızı isteyecektir. 

Döküman oluşturabilmek 
için ekranda görünen yazı 
imlecini yerleştirip klavyeden 
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harf girmeniz yeterli olacaktır. 
Yazı alanı toplam olarak 6 
inch genişliğindedir. 
GeoWrite ekranındaki ku- 
manda tablosundaki şu baş- 
lıklar altında toplanmıştır: 
Geos-file-edit-options-page- 
font-siyle-sayfa numarası, 
gösterge kutusu, dosya ismi. 
File-dosya-menüsünde yer- 


alan komutlarla bir dosyayı 
kapayabilir, dosya üzerinde 
yaptığınız değişiklikleri kay- 
dedebilir; metni ekranda yer- 
leştirebilir, yeni isim takabilir; 
dosyayı yazdırabilir, sayfanın 
ekrandaki görüntüsünü ala- 
bilirsiniz. Edityyazma menür- 
sündeki komutlarla (Cut-copy- 
paste) yazınızdaki istediğiniz 
bölümleri kaydırabilir, aktara- 
bilir, kopyalayabilirsiniz. 

Kumanda çubuğundaki 
“options” şıkkı içinde yeralan 
“search” komutu sözcükleri 
veya kalıpları istediğiniz yeni 
sözcüklerle değiştirmenizi 
sağlayacaktır. 

Cetveli kullanarak yazının 
sınırını ve satır aralığını belir- 
leyebilir, cetvelin sol tarafın- 
da yeralan “M“ ve “P” harf- 


leriyle satırın ve paragrafın 
cetvel üzerindeki yerini dü- 
zenleyebilir, “Justification” ko- 
mutunu kullanarak yazının 
kâğıt üzerindeki yerini ayarla- 
yabilirsiniz. 

Yazı karakterlerine gelince: 
6 değişik karakter kullanabi- 
lir; karakterleri yedi değişik bi- 
çimde yazdırabilirsiniz. 

“Options” menüsünde ye- 
ralan “open header” komu- 
tuyla yazıya başlık hazırlaya- 
bilir, işiniz bittikten sonra “clo- 
se header” şıkkını kullanarak 
başlığı kapatabilirsiniz. 

Dipnot yaratmak için “Op- 
tions” menüsünde yeralan 
“open footer" komutunu kul- 
lanabilirsiniz. Sayfa numarası- 
nı, tarihi ve zamanı başlık için- 
de veya dipnotta gösterebi- 
lirsiniz. 

GeoWrite'ın en önemli özel- 
liklerinden biri, GeoPaint'le 
yarattığınız dökümanı “Paste” 
komutunu kullanarak yazdığı- 
nız metinin içinde kullanabil- 
meniz. Yerleştirme işini yazı 
imleciyle yaptıktan sonra “hi- 
de pictures” komutuyla res- 
min görünmesini ve dökümar- 
nınızda yer kaplamasını önle- 
yebilirsiniz. 

“File” menüsünde yeralan 
“print” komutuyla dökümanı 
nızı bastırabilirsiniz. Yazıcı se- 
çimini yapmak için asıl geos 
disketini kullanmanız gereke- 
cektir. 


Dökümanınızın birden fazla 
kopyasını çıkarmak istiyorsa- 
nız “writers workshop” diske- 
tinde yeralan “GeoMerge” 
programını kullanabilirsiniz. 
Çıkardığınız her bir kopyaya 
ayrı isim veya adres verebilir- 
siniz. GeoMerge kullanabil- 
mek için önce bir döküman 
yaratmanız gerekecektir. 


Diskette yeralan “Text 
Grabber” programıyla Com- 
modore'la kullanılan belli 
başlı kelime-işlemci program- 
larla hazırlanan data dosya- 
larının geos'ta kullanılması ve 
geovwrite data dosyası haline 
gelmesi mümkün oluyor. (1 


OSAM 
BİLGİSAYAR 


SÜPER OYUNLAR 
SERİSİ 


SÜPER OYUNLAR PAKETİNDEN 
9 PAKETİ BİRDEN ALANLARA 


“LİGHT PEN” | 


HEDİYE EDİYOR 


PAKET PROGRAMLARI mevsimi 5300 TE. 
A 2 mev ie <>» çi MENEM ŞE My 
 KASETTE 40 OYUN sessiz 0 TE. 
0 7, ayy e İk <4 1, #RMEMEMEŞMMSEM GRAM MANN ME 1500 TL. 
CÖOMMODORE T-SAİRT salsa 1500 TL. 
Dar, yg 1 DR PR ÇİYA AYAN 10.000 TL. 


1986 YILININ SÜPER PAKET PROGRAMLARININ 
ÜRETİMİ DEVAM ETMEKTEDİR. 


10 SÜPER PAKETTEN BEŞ PAKETİ TOPTAN ALANA 
“7 20 İNDİRİM UYGULANMAKTADIR. 


Süper Paket Programlar serisine devam 


PAKET 7 


KAFA AYARI PRG. 
EXPLODING FIST LI 
1942 

ALLEYKAT 
BOMBA 

CYBORG 
FISTFULOF BACK 
HACKER II 
MISSION A.D. 
DRAGONS LAIR 
TAİ BOXING 


INFILTRATOR | 
INFLITRATOR II 
INFILTRATOR 11 
SATANAS HALLONM 
JACK THE NIPPER 
SPIKY-HAROD 
SHOW JUMPING 
SPINDIZZY 

CORE 

BOUNCES 


PAKET 8 


KAFA AYARI PRG. 
YIE AR KUNG-FULI. 
STRIKE COBRA 
TARZAN 
AVENGER 
FAKLAN'S 82 
BASILDON BOND 
NEMESİS 
WARHWKEI. 
PARKPATROL 
BURGER TIME 


CRACKER REVENGE | 
CRACKER REVENGE II 
WARIOK 

PAPERBOY 

FORCE 

GREMLİNS 

CASİNO ROYALE 
GANDALF SORCERER 
GALİLAN 

STAR PİNG-PONG 


PAKET 9 


KAFA AYARI PRG. 
FOOTBOL OF YEAR 
STRET SURFER 
SOLDIER 

SABRE WULF 
BUCK BORGERS 
F-FOX 
BREAKTHRU 
DANTES INFERNO 
GREAT PACMAN 
CLUMSY COLINS 


TWO ON TWO 
BAZOOKA BILL 
CAPTURED 

ARAC 

WILL ©THE WIPS 
CUTHBERT TOMBS 
ORANGE SOUASH 
BOZOS NIGHT 
HOODOO VOODOO 
BREAK FEVER 


PAKET 10 


KAFA AYAR PRG. 
HE-MAN 

HE-MAN (ADVENTURE) 
STALLONE COBRA 
SHAD' LIN'S ROAD 
MUTANTS 
SOLDİER ONE 

IT'S KNOCK OUT 
THE YOUNG ONES 
SUPER CROSS 

MR DO'S CASTLE 


FLASH BEEAR 
RALLY SPEDWAY (2) 
GHOST CHASER 
MAD NURSE 

FREAK FACTORY 
ANTRIAD GAME 
LEGENT OF KAGE 
SOLDIER FORTUNE 
TENTH FRAME 
WILLIAM WOBLER 
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AYHAN KALAYLIOĞLU 


4. MAKİNE DİLİ. | 
PROGRAMLARIN GİRİLMESİ 


Yazı dizimizi buraya kadar takip et- 
miş olanlarınız için bir özetleme ya- 
palım. Dizimiz şimdiye kadar üç üni- 
te işledi. Bunların ilki “Giriş”, ikin- 
cisi “6510 Ana İşlem Ünitesinin Ta- 
nıtımı”, üçüncüsü “6510 Ana İşlem 
Ünitesinin Komutları ve Adresleme 
Tipleri” idi. Üçüncü bölümün sonun- 
da artık ana işlem ünitemizi tanıyo- 
ruz ve bunun tüm komutlarını ve 
fonksiyonlarını gördük. Ee artık bir 
şeyler yapmanın zamanı geldi değil 
mi?.. Bu dördüncü bölümde sizlere, 
makine dili programlarının nasıl gi- 


rilip yürütüleceğini göstereceğiz. As- 
lında, programı doğru yöntemle gi- 
rip çalıştırmak, programı yazabilmek 
kadar önemli. Diyelim ki, kısa bir 
program parçası deneyeceksiniz; böy- 
le durumlarda monitor programını 
kullanmak ideal bir çözüm. Tam aksi 
durumu gözden geçirelim. Diyelim 
ki, çok uzun ve ciddi bir program ya- 
zacaksınız ve hattâ bu programı pro- 
fesyonel amaçlarınıza uygun olarak 
yazacaksınız. Böyle bir durumda mo- 
nitor programı kullanıp, bu sorunun 
altından kalkmak, insanoğlu denilen 
varlığın sınırlarını aşan bir olay. Kı- 
sacası, daha işin başlarındayken ipin 
ucunu kaçırırsanız; ipin ucunu yaka- 


lamak için ısrar ederseniz bu sefer de 
aklınızı kaçırma tehlikesi baş göste- 
rir. O yüzden bu bölümü çok dikkatli 
okuyun ve uygulamaya çalışın. Bu 
bölümde, size sistemli çalışabilmeniz 
için bazı öneriler getirmeye çalışaca- 
gız. Bunlar, fazla detaylı ve yolu uza- 
tan metotlar olarak görünebilir. Siz 
kendinize uygun değişiklikleri yap- 
makta serbestsiniz. Fakat, sizden ri- 
camız buradaki önerilerimizi kulak 
ardı etmemeniz. 

Bir önceki bölümde gördüğümüz 
gibi, makine dili programlar, emir 
kodlarından ve bunlara ait operand- 
lardan oluşmuş bir bilgi yığınıdır. Ya- 
pılan bir işlemi daha yakından takip 
etmek için, dilerseniz önce BASIC”- 
te ufak bir örnek program yazalım. 
Bu programın yapacağı işlem, ekran 
hafızasına doğrudan bir şey yazmak 
verenk hafızasında da bu karakterin 
rengini koymak olsun. Pek açık ola- 
rak görüldüğü gibi bu işlem için BA- 
SICteki POKE komutunu kullana- 
cağız. 


POKE 1024, I: REM “A'nın ekran 
POKE 55296,7: REM Sarı renk kodu 


Bu komutları verdiğimiz anda, ek- 
ranın Sol üst köşesinde sarı renkli bir 
“A” harfi belirir. Şimdi, aynı işlemi 
makine dilinde nasıl yapacağımızı dü- 
şünelim. Hemen, hafızamızı çalıştı- 
rarak POKE komutunun makine di- 
lindeki karşılığının “STA” olduğunu 
hatırlarız. Hatırlayacağımız üzere 
STA komutu, akümülatörün içeriği- 
ni belirtilen adrese saklıyordu. Fakat, 
önce akümülatöre gerekli değeri yük- 
lemek gerekiyordu. Yani: 


LDA | 
STA 1024 


Burada, aküye “1” değerini yükle- 
yip, bunu da 1024 adresli hafıza bi- 
riminde sakladık. Aynı kalıplara sa- 
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dık kalarak, renk kodunu da oturta- 
biliriz: 


LDA #7 
STA 55296 


Eğer, bu komutları doğrudan bu 
şekilde verirsek, sadece “?SYNTAX 
ERROR" elde ederiz. Bunun nedeni 
ise Commodore 64'ün direkt olarak 
sadece BASIC komutlarının anlama- 
sıdır. Yani şu anda izlediğimiz yol 
yanlış olsa gerek. Hangi yolu izleye- 
lim peki?.. Hatırlayacak olursak, 
makine dili programlar hafızada peş- 
peşe dizilmiş emir kodlarından ibaret- 
ti. Önce, her bir komutun emir ko- 
dunu belirleyelim. Bu işlem için, kü- 
çük kitapçığımızı kullanacağız. Bura- 
dan, LDA komutunun direkt adres- 
leme tipi için $A9 kodunun kullanı- 
lacağını görürüz. Bunun hemen arka- 
sından operand byte'ı gelir. Yani $01. 
STA komutunda ise absolut adresle- 
me tipini kullanmışız. Küçük kitap- 
çığımız kullanacağımız kodun $8D 
olacağını söylüyor. Bunun da arka- 
sından, kendisine ait operand gelmek 
zorunda. Şimdi ise operand, bir ha- 


fıza elemanının adresi. Yani 16 bit- 
lik bir değer. Bu değeri temsil etmek 
için, iki adet 8 bitlik değere ayırma- 
mız gerekiyor. İlk önce düşük değerli 
byte, arkasından yüksek değerli byte 
takip etmek zorunda. Onaltı bitlik bir 
değeri iki adet sekiz bitlik değere ayır- 
ma işlemi hekzadesimal sayı sistemi 
kullanıldığında çok daha rahat yapı- 
labiliyor. O yüzden ilk önce onaltı 
bitlik değerleri hekzadesimale çevire- 
lim. 1024 sayısı hekzadesimal olarak 
$0400'a karşılık geliyor. 55296 sayı- 
sının karşılığı ise $D800. Programı- 
mızı bir kere daha, bu sefer hekzade- 
simal sayı sistemini kullanarak yaza- 
lım. 


LDA #901 
STA $0400 
LDAX $07 
STA $D800 


Onaltı bitlik değerlerimizden ilki 
olan $0400'ın düşük değerli byte'ının 
$00, yüksek değerli byte'ının $04 ol- 
duğunu görüyoruz. Yani STA $0400 
satırı, byte karşılıkları kullanılarak 
yazıldığında $8D, $00, $04 byte'ları 


Commodore 


dizisi olduğunu çıkardık. Benzeri bir 
analizle, programın geri kalan kısmı- 
nın, yani LDA $ $07, STA $D800 
kısmını $A9, $07, $8D, $00, $D8 
byte'larıyla temsil edebiliyormuşuz. 
Tüm programımız şu şekil almıştır: 


$A9, $01, $8D, $00, $04, $A9, $07, 
$8D, $00,. $D8 


Elde ettiğimiz bu byte dizisini ha- 
fızaya yerleştirmemiz gerekiyor. Şim- 
di bir problemle karşılaşıyoruz. Ma- 
kine dili programımızı hafızanın ne- 
resine koyacağız? Bunun için en uy- 
gun yer olarak, $C000'dan $CFFF'e 
kadar uzanan bölge göze çarpıyor. 
Bu bölgenin en önemli özelliği, işle- 
tim sistemi ve BASIC yorumlayıcısı 
tarafından hiçbir zaman kullanılma- 
ması. Bu bölgenin genişliğinin 4 
KByte olduğunu görüyoruz. Olduk- 
ça avantajlı bir bölge burası. Fakat, 
büyük ihtimalle, bu bölgede bir mo- 
nitor programı çalıştırmak isteyecek- 
siniz ve monitor programı için ise en 
ideal bölge burası. O yüzden, ilk baş- 
langıç programımız için daha değişik 
bir yer önereceğim. Burası, işletim 
sisteminin ve BASIC yorumlayıcısı- 
nın erişebileceği bir bölge olmasına 
karşın, diğer programlarınızla çakış- 
ma ihtimali daha az. Ayrıca, bu böl- 
genin BASIC yorumlayıcısı tarafın- 
dan bozulması ihtimali de çok uzak. 
Bunun için oldukça uzun bir BASIC 
programının oldukça çok işlem yap- 
ması gerekiyor ki bu bölgeye erişsin 
ve programınızı bozsun. Şu anda yaz- 
makta olduğumuz ilk deneme prog- 
ramımızda herhalde böyle bir durum 
sözkonusu olmayacağı için gönlümüz 
rahat etsin! Şimdi, hekzadesimal 
modda, baştan aşağı yazdığımız 
programımızı desimale (ondalığa) çe- 
virelim ki BASIC'ten bu kodları ra- 
hatça girebilelim. Çünkü BASIC yo- 
rumlayıcımız, sadece ondalık sayıla- 
rı anlıyor ve bunlarla işlem yapıyor. 


169,1,141,0,4,169,7,141,0,216 


Şimdi ufak bir BASIC programı- 
nın bu programı bizi için hafızaya 
yerleştirmesini isteyelim: 


100 FOR 1-0TO9 

110 READ A:POKE 6*4096 -1I,A 

120 NEXT 

130 DATA 169,1,141,0,4,169,7, 
141,0,216 


Bu programı yazıp RUN komutuy- 
la başlattığımızda, makine dilindeki 
programımız 6*4096 (—$6000— 
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24576) adresinden itibaren belleğe 
yerleşir. Eh artık makine dilindeki 
programımızı başlatabiliriz. Bun- 
nun için BASICteki SYS komutunu 
kullanacağız. Şimdi SYS komutunu 
verip, başlangıç adresi olarak da 
6*4096 verirsek makine dilindeki 
programımız, BASIC yorumlayıcısı 
tarafından bir alt program olarak ça- 
ğıracak ve BASIC yorumlayıcısına 
geri dönmesi beklenecektir. Aman! 
Dikkat! Az kaldı bir şey unutuyor- 
duk! Diyelim ki ana işlem ünitesi 
STA $D800 komutunu da yürüttü. 
Daha sonra ne yapacak? Valla, bu 
durumda belli değil. Çünkü, bizim 
yerleştirdiğimiz küçük makine dili 
programının arkasında neyin yeraldı- 
ğını bilmiyoruz. Büyük ihtimalle, bu 
bölgede gelişi güzel içeriğe sahip dü- 
zensiz byte değerleri bulunacaktır ve 
bunların arasında, ana işlem ünitemi- 
zi “crash” ettirecek komut kodları da 
şans esiri bulunabilir, Böyle bir du- 
rumda, bilgisayarı, kapatıp açmak 
veya RESET'lemekten başka çareniz 
yok. Tabii ki bu olay; ilk makine di- 
li programımızı yazarken pek hoş ol- 
mayan bir tecrübe. 

Ana işlem ünitesi dört adet komu- 
tumuzu yürüttükten sonra, kontrolü 
BASIC yorumlayıcısına geçirmelidir. 
Çünkü, SYS komutu bizim makine 
dili programını bir altprogram olarak 
çağırmıştı. Altprogramın geri dönme- 
si için programımızın sonuna bir adet 
RTS (return from subroutine) komu- 
tu, yani $60 (96) kodu eklememiz 
gerekiyor. 


POKE 6*4096 --10,96 


Böylece, programımızın sonuna 
(10'uncu byte'ı olarak) RTS komu- 
tunu ekledik. Artık programımızı 


SYS 6*4096 
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komutuyla başlatabiliriz! 

Derhal, ekranın üst sol köşesinde 
sarı renkli “A” harfi belirir ve bilgi- 
sayar tekrar “READY. mesajı vere- 
rek BASIC yorumlayıcısına kontro- 
lu verir. Eğer, ekranın sol üst köşe- 
sindeki sarı “A? harfini bir türlü çı- 
karamıyorsanız, komutlarınızı hep 
ekranın en alt satırından veriyorsu- 
nuz demektir. Yani sizin sarı “A? sol 
üst köşede beliriyor, fakat bilgisaya- 
rın kendi mesajları (READY, gibi) 
yüzünden ekran birkaç satır yukarı 
kaydırılıyor. Böylece, siz kendi yarat- 
tığınız sarı “A” harfini bir türlü göre- 
miyorsunuz. Bu yüzden, komutları- 
nızı ekranın en alt satırından verme- 
yin ki ekran kaymasın. 

Şimdi, aklınıza şöyle bir soru ge- 
lebilir: Şu ufacık işlemi yapmak için 
bu kadar uzun uğraşmak mı gereki- 
yor? Çünkü burada yapılan işlemle- 
rin çoğu, kodların aranması, ope- 
randların belirlenmesi ve sayı sistem- 
lerinin çevrimi. Aslında, görüldüğü 
gibi, bunların tümü rutin ve belirlen- 
miş işler. Ee peki, bu işlemleri bilgi- 
sayarın kendisi yapamaz mı? Yoksa, 
bilgisayarın görevi ne? 

Yani, sonuç olarak öyle bir yar- 
dımcı programa ihtiyacımız var ki, 
“LDA # |” gibi bir makine dili komu- 
tunu alsın ve tüm ara işlemleri ken- 
diliğinden yapıp, sonuçta meydana 
çıkacak kodları otomatik olarak ha- 
fızaya yazacak. Gerçekte, bu işi ya- 
pan programlar mevcut ve bunlara 
“ASSEMBLER' adı veriliyor. MART 
87 sayımızda TUNA ERTEMALP 
arkadaşımızın verdiği SUPER AS- 
SEMBLER (nam-ı diğer HYPRA- 
ASS) programı bu sınıf programlara 
kusursuz bir örnek oluşturuyor. Da- 
ha ilk baştan, assembler kullanmak 
yerine, amacımıza adım adım yol al- 
mayı daha uygun buluyorum. O yüz- 
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den önce monitor programından baş- 
layalım. 

“Monitor” kelimesi, İngilizcede “iz- 
lemek”, fiilinin karşılığıdır. Bu prog- 
ramın yaptığı işlem ise, bilgisayarın 
ana işlem ünitesinin registerlerini ve 
belleği yürüyen programla paralel 
olarak izlememize olanak veriyor. 
Tabii, bu arada müdahale ederek ge- 
rek ana işlem ünitesinin registerleri- 
ni gerekse hafıza birimlerinin içerik- 
lerini değiştirmek mümkün. Makine 
dili programları, monitor programın- 
dan başlatmak da olası. Ayrıca, ha- 
fızanın bilumum acayip yerlerinde 
yeralan verilerinizi veya makine dili 
programlarınızı saklamak veya yük- 
lemek istediğinizde, bu işi en rahat 
yapabileceğiniz yardımcı programdır 
monitor. Diyelim ki makine dilinde- 
ki programınız tüm hatlarıyla mey- 
dana çıktı, (içindeki adresler ve refe- 
ranslar) böyle bir durumda programı- 
nızı monitorun line assembler?'ı yar- 
dımıyla girebilirsiniz. Onaltılık sis- 
temdeki verileri de belleğe doğrudan 
yazabilirsiniz. Bu son kullanılan yön- 
temle birçok programın üzerindeki 
ufak değişiklikleri yapmanız olduk- 
ça kolay ve kısa zamanda gerçekle- 
şen bir olay haline geliyor. Diassemb- 
ler denilen kullanım sayesinde hafı- 
zada yeralan bir makine dili progra- 
mının listesini almak mümkün. Ya- 
zıcınız varsa, bu listing'i kâğıda da 
dökebilirsiniz. OCAK 87 sayımızda, 
sözünü ettiğim işlemleri yapan bir 
monitor programı, kullanımıyla bir- 
likte vermiştim. Yakın bir zamanda, 
SMON adlı başka bir monitor prog- 
ramı daha vereceğim. Bunlar, yardı- 
mıyla birçok programı inceleyebilir, 
değiştirebilir ve yürütebilirsiniz. Ger- 
çekten de, makine dilini en iyi öğren- 
me, başkalarının programlarını ince- 
lemekle gerçekleşir. 


Bütün bayilerde 


Bilgisayarlı Eğitimden 
EEE NE HABER? 


EDWARD FISKE Çeviren: Ayşenur Doksat 


Üikedeki birçok halk okulu gibi 
Massachusetts, Provincetown Emekli 
Subay Çocukları İlkokulu da parasal 
açıdan sıkışık durumda. Buna rağ- 
men ekonomi zihniyetli yönetim ku- 
rulu, okul müdürü Eliot Tocci'ye kı- 
sa bir süre önce şaşırtıcı bir şey sor- 
du: “Gelecek yılki bütçenizde bilgi- 
sayarlara ayrılmış yeterli paranız var 
mı?” Bu önemsiz olay bilgisayarla- 
rın ilk ve orta okullardaki rolünün 
dramatik değişimini gösteriyor. 

Bilgisayarların büyük ölçüde ken- 
dileri birer bilgisayar delisi olan öğ- 
retmenlerin gayretleri sayesinde ders- 
hanelerdeki yerini sağlamlaştırmasın- 
dan yaklaşık on yıl sonra -özellikle de 
son bir yıl içinde- asıl yerlerini bul- 
makta. Hardware (donanım) ve Soft- 
ware (yazılım) satışları giderek artı- 
yor; ülkedeki birçok okul “bilgisayar 
cahilliği”*ne karşı mücadele veriyor. 
Öğrenciler makinenin başında geçire- 
bilecekleri daha çok zaman istiyorlar; 
öğretmenler bir haftalarını bilgisayar 
başında geçirdikten sonra kendileri- 
ne daha çok becerikli hale gelen 
üçüncü ve dördüncü sınıflara üstün- 
lüklerini koruyabilmek için uğraşı- 
yorlar. 

Bazı kuruluşlar (PTas) bilgisayar 
alımını kamçılayabilmek için çeşitli 


araştırmalar yaparak yeni yeni pazar- 
lar yaratıyorlar. Örneğin, Philadelp- 
hialı ünlü cazcı Grover Washington 
J.R., çocuklarının okuluna bir bilgi- 
sayar alabilmek için kendi orkestra- 
sı ile plak yapma fırsatını açık arttır- 
ma ile sattı. 


DEĞİŞEN TAVIRLAR 


Bir yandan da, bu alanda bariz bir 
tavır değişikliği gözlenmekte. Ebe- 
veynler, öğretmenler ve yöneticiler, 
bilgisayarların yalnızca ek bir iş im- 
kânı anlamına gelmediği Amerika'- 
da toplumsal hayatın her alanının ar- 
tık bilgisayarsız tasarlanamaz bir şey 
haline geldiği gerçeğine uydular. Eğer 
okullar gerçekten çocukları hayata 
hazırlıyorlarsa öğrencilerin bu yeni 
teknolojiyi rahatça kullanabildikleri- 
ni de göstermek zorundalar. Birleşik 
Devletler Eğitim Departmanı üyesi 
Linda Roberts şöyle diyor: “Herkes 
çocukların bilgisayarı tanımak zorun- 
da olduğuna inanmak durumda.” 

Washington Milli Eğitim Müdürü 
Frank B.Brouillet ise şöyle diyor: 
“Bilgi-işlem devrimi başladı. Ne ka- 
dın ne erkek, hiç kimse bunu durdu- 
ramaz. Çocuklarımız bu devrimin ya 
galipleri ya da mağlupları olacaklar.” 

Bilgisayar karşısındaki bu yeni tav- 


rın Amerikan okulları üzerindeki et- 
kisi istatistiklerde görülebilir. Bir 
araştırma şirketine göre 1982 yılında 
77.000 okuldan yaklaşık 23.000'inde 
mikrobilgisayar vardı. Bu, liselerin 
“p50'si ortaokulların V040'ı ve ilk- 
okulların V020'si demektir. 

Asıl çarpıcı olanı ise bu rakamla- 
rın büyüme hızı. 1981-1982 yılların- 
da bu teknolojiye sahip okulların sa- 
yısı liseler için 7033, ortaokullar için 
de Vo48 oranında arttı. Bilgisayarlı 
ilkokulların sayısı ise yaklaşık iki ka- 
tına çıktı. Araştırmalar 1982 yılında 
mikrobilgisayarı olan okullardaki öğ- 
rencilerin makine başında 9 saatten 
fazla zaman geçirdiklerini göstermek- 
tedir. 

Okullarda bilgisayar kullanımını 
kanuna bağlayan ilk eyalet, 1981 yı- 
lında Florida oldu. 229.8041 sayılı 
yasaya göre “öğretme ve öğrenmeyi 
daha etkili ve verimli hale getirmek 
ve eğitim programlarını topluma da- 
ha uyumlu kılmak için bilgisayar tek- 
nolojisini kullanmak eyalet politika- 
sıdır.” 


Okulların bilgisayara yaklaşımı 
hizmet verdikleri topluluklar kadar 
çeşitlilik gösteriyor. Cope Cod'daki 
Emekli Subay Çocukları İlkokulu kü- 
çük yatırımlar yapan bir okul olarak 


iyi bir örnek. Okul geçen yıl bir bil- 
gisayar aldı, ancak kullanmayı bilen 
kimse yoktu ve Elliot Tocci, üç öğ- 
retmeni Boston'daki bir haftalık bil- 
gisayar kursuna gönderdi. Bu öğret- 
menler de diğer 18 kişilik öğretmen 
kadrosuna bu makineyi kullanması- 
nı öğrettiler. Diğer öğretmenler 6'şar 
kişilik gruplara bölündüler; 3 öğret- 
menden her biri, her bir grubun ilk 
öğretimi için yarım saatlik bir süre 
kullandı ve ardından gruplarını değiş- 
tirerek denetimli pratikler ve ödevler 
yaptırdılar. 

Daha sonra bilgisayarın kendisi 
dershaneden dershaneye taşındı ve 
geçen yılın sonunda 10 sınıfın her bi- 
rinde ikişer hafta süreyle kalmış ol- 
du. Anaokulundaki çocuklar dahil, 
herkes bazı pratik bilgileri öğrendiler 
ve çok geçmeden bütün üçüncü sınıf 
öğrencileri kendi programlarını yazar 
hale geldiler. Çocuklar ihtiyaç duy- 
dukları durumlarda okuldan önce ya 
da sonra kütüphaneye gidebiliyorlar- 
dı. 

Müdür Tocci tek bilgisayarın bile 
daha heyecanlı bir öğrenme ortamı 
yarattığını yalnızca “soyut kavram- 
ları somutlaştırmaya” yardımcı ol- 
madığını aynı zamanda “insanı ya- 
ratıcı düşünme biçimleri araştırmaya 
yönelten beklenmedik sonuçlar” 
ürettiğini ve böylece “'sınıfa bir taze- 
lik, heyecan ve özgürlük” getirdiği- 
ni söylüyor. 

Spektrumun diğer ucunda ise ülke- 
deki en verimli ve yenilikçi bilgisayar 
eğitim programının ne olabileceğinin 
peşinde koşan Houston Bağımsız 
Okul Bölgesi bulunuyor. Houston 
okullarının baş müdürü Billy R.Re- 
agon, bilgisayar dilinin okuma, yaz- 
ma ve aritmetikle birlikte temel disip- 
linlerin katıldığına inanıyor. ““Önce- 
likle anaokulu öğrencilerini eğitmekle 
başlıyoruz. Bilgisayar dilinin ilk beş 
yıl içinde yalnızca okumaya yardım- 
cı olacağına inanıyoruz” diyor. 

Houston bölgesi, bilgisayarı çeşit- 
li amaçlar doğrultusunda kullanıyor. 
Öğrenciler bilgisayar destekli prog- 
ramlarla terminallerde yazarak oku- 
mayı öğreniyorlar. İngilizce konuş- 
mayan küçük bir grup öğrenci İngi- 
lizce derslerinde konuşan bilgisayar- 
larla çalışıyorlar. Bölge mütevelli he- 
yeti bilgisayar dilini öğrenmenin bir 
mezuniyet şartı olmaşını onayladı. 

New York'ta bir okulda Einstein”- 
in rölativite teorisini öğreten bir prog- 
ram geliştirildi. Adı Einstein olan 
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programa öğrenciler ağırlıklarını söy- 
lemekle işe başlıyorlar; bilgisayar 
“MHP (Mile Per Hour-Saatte alınan 
mil) olarak hızınız nedir?” diye so- 
ruyor. Öğrenciler daha büyük hızla- 
ra çıkarak kütlelerinin ne kadar art- 
tığını anlayabiliyorlar. Örneğin 165 
poundluk bir öğrenci 100.000 MPH 
hızla hareket ederse bir bilgisayar 
şöyle karşılık veriyor: “Üzgünüm. 
Kazandınız. Şimdi 165.00002 pound- 
sunuz. Eğer daha hızlı hareket ede- 
cek olursanız ağırlığınız ciddi bir so- 
run haline gelecek. Daha hızlı hare- 
ket etmek ister misiniz?” Aynı öğren- 
cinin ağırlığı ışık hızından I MPH da- 
ha az bir hızda 4,087,096,15 pounda 
yükseldi. Eğer öğrenci daha hızlı ha- 
reket etmeye niyetlenmezse bilgisayar 
öğrencisinin kullandığı yakıt cinsini 
sorar, bunu kilowatt-saate çevirir ve 
öğrenciye bu hipotetik yolculukta 
kullanılan enerjinin ““Bir yıl süreyle 
New York City'ye koşmak için yeterli 
olan enerjiden daha fazla olduğunu” 
belirtirdi. 

Princeton İlkokulu'nda bilgisayar 
müzik derslerinde sesler çıkarıyor. 
Do majör anahtarını belirledikten 
sonra çeşitli tonlardaki gamların ““ha- 
ritası”'nı öğrencilere yaptırıyor, kul- 
lanılacak nota sayısı temelinde ritm- 
leri çıkarttırıyor ve programları yaz- 
dırıyor. Böylece bilgisayar ““Daha 
dün annemizin kollarında yaşarken” 
şarkısını ve başka şarkıları çalabile- 
cek şekilde programlanmış oluyor. 

Bilgisayarların Amerikan okulları 
üzerindeki en dramatik etkisi özürlü 
öğrencilere yeni teknoloji dünyasının 
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kapılarını açan özel bir eğitim alanı 
oldu. Neredeyse her sakatlık için bir 
devre anahtarı alet ya da bir adaptör 
mevcut. Bir öğrenci tekerlekli iskem- 
lesinin aralığında küçük küp biçimin- 
de bir şalteri kullanıyor. Bazıları da 
bir el ya da ayak parmağı hareketiy- 
le veya bir göz hareketiyle bilgisayar- 
larına komut verebiliyorlar. 

Bu bilgisayarların en iyi yanı özür- 
lü öğrencileri öğrenmeye, araştırma- 
ya teşvik etmesi. Çünkü tekerlekli is- 
kemleye bağımlı olanlar, diğerlerinin 
kendileriyle ilgilendiklerine güven- 
mek zorundalar. Yaşamlarında özgür 
olarak kontrol edebilecekleri çok az 
şeyi olan bu öğrenciler bilgisayarları 
kendileri kontrol edebilirler. 


BİLGİSAYAR DESTEKLİ EĞİTİM 
Mİ? BİLGİSAYAR EĞİTİMİ Mİ? 


Amerikan okullarında bilgisayar- 
ların etkisini tanımlamak, neredeyse 
kullanıldıkları yerleri kategorize et- 
mek kadar karmaşık bir iş. Bundan 
kısa bir süre önce bilgisayar destekli 
eğitimin bilgisayar dillerini öğrenme- 
yi engellediğini iddia ediyordu. 

Böyle bir iddia hiç de şaşırtıcı de- 
gil; çünkü herhangi bir yeni teknolo- 
jik gelişim karşısında gösterilen ilk 
tepki yeni tekniğin halen ne yapıl- 
makta ise yine onun yapılması için 
kullanılması oluyor. İlk sinemacılar 
kameralarını setlerin önüne yerleştir- 
diler ve oyuncuları aynı bir tiyatro 
oyunundaymışçasına setin bir yanın- 
dan sokup çıkarttılar. Ancak sonra- 
ları sinemanın kendine özgü imkân- 
lar sunduğunu anladılar. Benzer şe- 
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kilde bilgisayarlar da sınıflarda önce 
çarpım tabloları kelimeleri hecelemek 
ya da devlet başkentlerini öğretmek 
gibi, öğretmenlerin sürekli yapukla- 
rı rutin işleri tekrarlamak için kulla- 
nıldılar. 

Bilgisayar destekli eğitiminden hâ- 
lâ aynı şey anlaşılıyor. Ancak gide- 
rek daha çok sayıdaki eğitimci bilgi- 
sayarların yeni bir öğretim biçimi ya- 
rattığını farkediyor. 

Bu yeni öğrenme biçiminde öğren- 
ciler bilgisayarı kafalarının tıka ba- 
sa doldurulduğu şeyleri yansıtmak 
için değil, kendileri için bir şeyler keş- 
fetmek üzere kullanıyorlar. Bu tür 
uygulamalar yaygınlaştıkça bilgisayar 
destekli eğitim mi bilgisayar eğitimi 
mi tartışması güncelliğini kaybediyor. 

Bugünün başlıca tartışma konusu 
bilgisayar okur-yazarlığının ne anla- 
ma geldiği. Bugünün teknoloji dünya- 
sı için gereken temel becerilerden bi- 
rinin bilgisayarlarla daha rahat yaşa- 
yabilmek olacağı hakkında genel bir 
görüş birliği var. 

Geleceğin Toplumu adlı kitabın ya- 
zarı Donald Michael, “Bilgisayar ca- 
hilliğinin insanları fonksiyonel olarak 
okuma-yazma ve aritmetik cahilleri 
kadar cahilleştireceğini” iddia ediyor. 

Bazıları bilgisayar dilini öğrencile- 
rin makineyi kullanma becerileri gi- 
bi bir şey olarak görüyor. 

Diğerleri ise, kendi başına pratik be- 
cerinin dar ufuklu bir amaç olduğu- 
nu, yarının vatandaşlarının toplum- 
sal ve teknolojik tezahürleri anlama- 
dıkları sürece hastalıklı bir biçimde 
biraraya geleceklerini öne sürüyor. 
Bu görüşe göre “Okullara bilgisayar 
sokmanın ve çocuklara bu program- 
ları kullanmayı öğretmenin daha açık 
ve kolay bir yolunu bulmalıyız. On- 
lara bilgisayar fonksiyonlarının ve 
kullanma alanlarının neler olduğunu 
göstermeliyiz ki bundan sonraki ya- 
şamlarında akıllıca seçimlerde bulu- 
nabilsinler.” 

Okul tipi bilgisayar eksperi ve Bil- 
gisayar Dili üzerindeki Projektör adlı 
kitabın yazarı olan Ellen Richman ye- 
dinci sınıf derslerinin üç temel alanı 
içerdiğini söylüyor. 
BİLGİSAYARLAR NASIL 
ÇALIŞIR? 


Öğrenciler, kartları, devreleri ve di- 
ger elektronik aksanı incelerler, par- 
çalarını tanımlayabilmek için el he- 
sap makinelerini digital saatlerini ve 
bilgisayar oyunlarını sökerek parça- 
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lara ayırırlar. İkili sayı sistemini ve 
bilgisayar devresinden elektrik akımı- 
nın nasıl geçtiğini öğrenirler. 


YAŞAMIMIZDAKİ 
BİLGİSAYARLAR 


Öğretmenler bilgisayarın tarihçesi- 
ni evlerde ve çeşitli endüstri alanla- 
rında nasıl kullanıldıklarını anlatır- 


nun da sınıf ve düzey farklılıklarını 
giderici bir yanı var. ““Bilgisayarlar- 
la herbir öğrenciye kendi öğretim dü- 
zeylerini gösterebilirsiniz. Onbirinci 
sınıf öğrencileriyle kendilerinden da- 
ha hızlı ilerleyen üçüncü, sınıf öğren- 
cileri birarada aynı sınıfta bulunabi- 
lirler.” diyor bir öğretmen *““Bundan 
sonra ne vasat düzeyde öğretim yap- 


ilgisayar, deney yapma 
cesaretini artırdığı, çocuğun 
korkacağı riskleri ortadan 


kaldırdığı ve en önemlisi, son 
derece sabırlı olduğu için eğitimde 


vazgeçilmez hale 


lar. Sınıfta gruplar oluşturulur ve bu 
gruplar kendi aralarında bilgisayar 
kullanımı üzerine tartışmalara girer- 
ler; bu tartışmalar bilgisayar suçu ve 
gizliliğinden kariyerlere kadar bir dizi 
başlık altına sürdürülür. 


Bütün öğrenciler kendi tempoların- 
da programlamayı öğrenirler. Rich- 
man, “Öğrencilerin kendilerinde bir 
ustalık hissetmelerini istiyoruz. Bilgi- 
sayarın kullanılabilecek bir alet oldu- 
gunu bilmelerini istiyoruz.” diyor. 


Geniş ölçüde bilgisayar kullanan ve 
alıştırma çalışmalarının ötesine geç- 
mek için çaba harcayan okullar bil- 
gisayarların eğitim biçimini önemli 
ölçüde değiştirebileceğini görüyorlar. 

Bilgisayar kullanmanın eğlenceli 
olduğu açıktır. Öğrenciler bilgisayar 
kullanabilmek için ders saatleri dışın- 
da teneffüslerde bile uzun kuyruklar 
oluşturuyorlar. Örneğin, 10 yaşında- 
ki Brett Wood “resim çizebildiği” ge- 
rekçesiyle bilgisayarı video oyunları- 
na tercih ediyor. 


Bilgisayarların geleneksel okullar- 
da çok ender rastlanan bir şey olan 
deneyi cesaretlendirici bir etkisi var. 
Uzmanlar bunun nedenini bilgisaya- 
rın eleştirel olmamasına bağlıyor. Bil- 
gisayarların hata yapma riskini gider- 
diğini ve çocuğu “başka türlü almak- 
tan korkacağı riskleri almakta özgür 
kıldığını” öne sürüyorlar. 


Okullardaki bilgisayarlar öğrenci- 
lerin büyük ölçüde kendi tempoların- 
da çalışmalarına izin veriyorlar. Bu- 
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geldi. 


mak ne de zeki çocukların sıkılmama- 
sını ya da yavaş çocukların geride 
kalmamasını dilemek zorundayız” 
diyor ve ekliyor: “Artık herkesin 
kendi temposunda ilerlemesine izin 
veriyoruz.” 

Özel eğitim öğretmenleri bilgisaya- 
rın yavaş öğrenenlere karşı son dere- 
ce sabırlı olmak gibi bir avantajı ol- 
duğunu söylüyor. 


BİLGİSAYAR ÖĞRETMENLERE 
MEYDAN OKUYOR 


Bilgisayar, öğretmen-öğrenci ilişki- 
lerini önemli ölçüde değiştiriyor. Ço- 
cukların çoğu bu bilgisayarlar hak- 
kında öğretmenlerinin bilebileceğin- 
den çok daha fazla şey biliyor. Gerçi 
bu dezavantaj; ancak öğretimin öğ- 
retmenleri zorlaması ile de fena bir 
şey olmayabilir. 

Ancak eğitimciler bu tür zorlama- 
ların bir bilgi edinme kaynağı olmak- 
tan çok eğitim sürecini kolaylaştırıcı 
bir etkiye sahip olması gerektiğinde 
hemfikirler. Öğretmenlerin bilgisa- 
yarların sahip olmadıkları bir zeka 
deneyim ve muhakemeye sahip ol- 
duklarını hatırlamaları gerekiyor. 


Bilgisayarlar onların asla olamaya- 
cağı kadar hızlı ve iyiler fakat onla- 
rın gelecek gelişmelerinin rehberi hâlâ 
onlar. Önemli olan bir şeyi bilmedik- 
leri zaman bunu çocuklara söyleye- 
bilecek kadar akıllı davranmak. 

Bazı eleştiriler de bilgisayar eğiti- 
minin keskin bir dikkat gerektirme- 
sinden dolayı okulun sosyal yaşamın- 


da sorun yaratabileceğinden duyulan 
korkuyu açığa vuruyor. Buna karşın 
eğitimciler, pratikte bunun tam ter- 
sinin gerçekleştiğini öne sürüyorlar. 
Zamanlarının çoğunu mikrobilgisa- 
yarlarına yapışıp kalmış bir halide ge- 
çiren bir sürü “bilgisayar delisi” var; 
ancak bu tehlike hemen hemen her 
insan etkinliği için geçerli olan bir 
tehlike. Bilgisayar öncelikle öğrenci- 
lerin birbirlerinin ne yaptıkları ile il- 
gilenmelerini sağlıyor; bu nedenle on- 
ların da sosyal ilişkilerinin artmış ol- 
duğunu görüyoruz. Birbirlerinin 
omuzları üzerinden kaçamak bakış- 
larla bilgisayar odalarının etrafında 
dolanıyorlar program düzenlemele- 
rinde birlikte çalışıyorlar ve bu prog- 
ramları paylaşabilmek için şebekeler 
kuruyorlar. 

Bazı eğitimciler de bilgisayarların 


er ya da geç öğrencilerin düşünme ve 
öğrenme biçimlerini değiştireceğini 
öne sürüyor. Provincetown'daki yö- 
netici öğretmenlerden biri Kristen 
Fastman bilgisayarın öğrencileri 
“çok özgün olmaya ve hızlı düşün- 
meyi geliştirmeye zorladığını”? öne 
sürüyor. Örneğin kare yapmanın 8 
aşamayı içerdiğini bilmeleri gereki- 
yor. Bu sürecin merkezinde çocuğun 
makine ile olan ilişkisinin bulundu- 
ğunu ekliyor. Eastman bilgisayarın 
aptal bir şey olduğunu ve kendi ken- 
dine hiçbir şey yapamadığını söyleyen 
bir çocuğu hatırladı: ““Bir şeyler ala- 
bilmek için bir şeyler vermesi gerek- 
tiğini kavramak gerekiyor. Bilgisayar 
çocukta daha çok şüphecilik yaratı- 
yor. Bu aktif bir katılımdır.” 


Chagrin Falls*dan Ellen Richman 
da aynı fikirde; “öğrencileri pratik 
olarak mantıksal düşünmeye zorlu- 
yoruz. Eskiden çocuklara ““söylene- 
ni yapmıyorsunuz” derdik, şimdi 
“programı siz yazıyorsunuz-başlatı- 
yor, planlıyor düzenliyorsunuz” di- 
yoruz.” diyor. 


TOPLUM DESTEĞİ 


Bilgisayar kullanımında deneyim- 
li eğitimciler bilgisayar dili program- 
larının başarısının aileler içinde bul- 
duğu desteğe bağlı olduğunu söylü- 
yorlar. Ama hayli tutucu bir toplum- 
da yaşıyoruz. Oysa ebeveynler çocuk- 
larının neyle karşı karşıya oldukları- 
nı bir kez görürlerse yeni teknoloji- 
ye daha yardımcı olabilirler. Dahası 
bilgisayarları ebevynler için de bir 


yeniden-öğretim biçimi olabilir. 


Houston okul bölgesi ebeveynlerin 
bilgisayar ödünç alarak çocuklarının 
özel öğretmenleri olabilecekleri bir 
sistem kurarak bir basamak daha ileri 
gitti. Örneğin geçtiğimiz Eylül ayın- 
da 32 yaşındaki bakım işçisi Eliseo 
Almaguer ve 6 yaşındaki kızı Evon- 
ne ve 12 yaşındaki oğlu Elises Jr. Te- 
xas Instruments'dan synthesizer'li bir 
bilgisayar alarak bunu modern tek- 
nolojiye ait tek işaretin eski bir TV 
olduğu iki yatak odalı mütevazi ev- 
lerine koydular. “Bazen bütün bir ge- 
ceyi bu aletle geçiriyoruz. Çok eğlen- 
celi oluyor.” diyor Almaguer. 


TOPLUMSAL SORUNLAR 


Bilgisayarların okullarda hızla yay- 
gınlaşması toplumsal ve etnik açıdan 
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potansiyel olarak karmaşık sorunlar 
yaratıyor. Princeton'dan George Mil- 
ler “en önemli sorunun bilgisayarın 
herkes için uygun bir araç olup olma- 
yacağı” üzerinde duruyor. 

Bu sorunun aciliyeti bilgisayar di- 
linin iş alanında uygulanabilirliği ko- 
nusundan kaynaklanıyor. Sosyal bi- 
limciler bilgi erişimin iktidar ve zafer 
için kritik bir öneme haiz olacağı bir 
“bilgi toplumu” üzerinde çalışmaya 
başladılar. Bu alanda çalışan bir araş- 
tırma ekibi pek yakın bir gelecekte iş- 
gücünün “075'inin işlerini yapabile- 
cek bazı özel bilgisayar becerilerine 
sahip olması gerekeceğini iddia edi- 
yor. Mahrumiyet bölgelerindeki 
okullar için bu becerilerin gerekli ol- 
duğu kuşku götürmez bir gerçektir. 
Çocuklara bu yeni teknolojiyi öğret- 
mediğimiz takdirde yeni bir uyumsuz 
insan sınıfı yaratma tehlikesiyle kar- 
şı karşıyayız. 

Okullar yeni teknolojiye giriş için 
ideal araçlardır. Ancak fakir bölge- 
lerin bilgisayar donanımı alabilecek 
ve öğretmenleri eğitebilecek kadar ya- 
tırımın yapılıp yapılamayacağı da 
önemli bir sorundur. 

Toplumsal önemi olan bir konu da 
bilgisayarın kız ve erkek öğrencilerin 
matematik fen ve teknik derslere yat- 
kınlıklarındaki farkı ortadan kaldır- 
ma potansiyeli. Son on yılda yapılan 
araştırmalar kız öğrencilerin mate- 
matik ve pozitif bilimlerden korktuk- 
larını -matematik endişesi- matema- 
tik derslerinde ve matematik gerek- 
tiren fizik derslerinde ileri çalışmalar 


yapmayı istemediklerini gösteriyor. 


Bazı lise bilgisayar klüplerinin erkek- 
lerden yana olmasına rağmen bilgi- 
sayarların genelde bütün öğrenciler 
üzerinde olumlu bir etkiye sahip ol- 
duğu düşünülüyor. Sonuç olarak bel- 
ki şu hikayeyi anlatmak gerekiyor: 

Son bilim fuarında onuncu sınıf 
öğrencisi Victor Wong evindeki bil- 
gisayarla geliştirdiği programı gayet 
yerinde olarak Bilgisayarla Öğretme- 
nin Yer Değiştirmesi şeklinde isimlen- 
dirdi. 

“Bir bilgisayar bir öğretmenden 
daha hızlı ve onun yapamayacağı ne 
yapabilir?” Bilgisayarın mavi-beyaz 
monitörü cevapladı: “O bir insandan 
daha hızlı düşünür. Hata yapmaz. 
Bir konudan fazlasını öğretebilir. Ve 


', — 


en önemlisi çıldırmaz.”? (| 
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BİLGİSAYAR 
NASİL 


ÇALI 


SIR? 


AYHAN KALAYLIOĞLU 


Kesnikle çoğu kimseler için bir me» 
rak konusudur; bilgisayarın kendi 
içinde neler karıştırdığı... Bu yazımızı 
dikkatlice takip edin ve olayları ha- 
yalinizde canlandırmaya çalışın, Gö- 
receksiniz ki karmaşık bir muamma 
gibi görünen tüm bu olaylar iyi bir 
zamanlamayla uygulanan bir dizi 
mantıksal işlemlerden ibaret... 

Bilgisayarlar artık hayatımıza iyi- 

ce girmiş durumda. Büyük bir çoğun- 
huk artık bilgisayarların ne yapıp ne 
yapamayacağını biliyor ve nerede na- 
sil bu aletlerden yararlanabileceğine 
karar verebiliyor. Bazı fanatik film- 
erin de etkisiyle korkunç bir çehre- 
ye büründürülen bu aletleri artık he- 
men herkes tanıyor ve yalnızca çok 
iyi bir yardımcı olarak görüyor. 
Şu yazıyı okuyan herkes en azın- 
dan bilgisayarı çeşitli amaçlarla kul- 
anıyor, Kimimiz hesabını bu aletle 
re emanet etmiş, Kimi yazışmalarını 
veya raporlarını bu aletle hazırlıyor. 
Kimimiz programlama amacıyla ba» 
çına oturuyor. Kimileri de alet başın- 
da joystick eskitiyor. 

Günümüzde hemen her amaçla 
kullanılan bu araçlara çoğu kimse da: 
ha yakından hitap edebilmek için özel 
programlama dilleri öğreniyor ve uy. 
guluyor. Hemen her amaca uygun 
programlama dilleri tasarlanmış du- 
rumda, Mesela kolay kullanımlı ve 
güçlü diller olarak anılan BASIC ve 
PASCAL başı çekiyorlar, Bu iki dil” 
le kısa zamanda kendi amacınıza uy- 
gun programı geliştirip kullanmanız 
mümkün. Bazı başka diller ise daha 
detaylı, sistemli ve uzun süren çalış» 


MERE EE 
RE YE GE 
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malar gerektiriyor. Fakat gene de 
ASSEMBLER bile size aşılamaz dağ: 
lar gibi gelmesin. Fakat propramla- 


ma konusunda ne kadar tecrübeniz | 


olsa da bilgisayarın çalışması tam 
olarak ele alındığında birçok karan- 
lık nokta içermektedir. "Acaba şu ka- 
palı kutunun içinde neler var?” veya 
"Kara kara böceğe benzeyen bazı şey- 
ler var, acaba bunlar ne yapıyor”, 
bir başkası 'O kadar şey yazıyorum 
hepsini aklında tutuyor ve doğru ola: 
vak yapıyor. Bunları nerede saklı 
yor?” gibi sorular çoğu kimsenin ak- 
lına takılıyor. 

Dedik ki bu kadar soru var; bun» 
ları cevaplayacağız. Fakat insan bir- 
şeyin içini görmeden detaylı olarak 
incelemesi teorik ve yetersiz bir uğ- 
raşıdan ileri gitmez. Bunun yanında 
herkesin bilgisayarının içini açıp bu: 
rada anlatılanları canlı olarak görme- 
sini bekleyemeyiz. En basitinden bir- 
çok aletin garanti kapsamı dışında 
kalmasına yol açacaktır böyle bir 
olay. Bu yüzden biz sizin için bir 
COMMODORE 64'ü söktük, içinin 
fotoğrafını çektik ve tüm bölgeleri 
tek tek işaretledik. Burada anlattık» 
larımızı ayrı zamanda bu şekilden iz- 
lemeye çalışın. 


Bu yazıda her bir ünitenin adları» 
nı tek tek belirtip sırayla hepsinin 
fonksiyonlarını açıklayacağız. 


Bilgisayarımızın içi kara böcekle: 
re benzeyen, tümleşik devre diye ad- 
landırlan elemanlarla doludur. Bun- 
ların hepsinin de tek tek özel isimleri 
vardır. Bunlar RAM, ROM, VIC, 
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Commodore 64'ün O Karakter Seti ROM'u (0 Yüksek Frekans 
elemanlarının yerleşimi Modülatörü 
0 KASET PORT'u 
O CIA 1 (MOS 6526) Md (0 EKPANSION PORT 
O ANA İŞLEM ÜNİTESİ (Genişleme Yuvası) 
O CIA 2 (MOS 6526) (MOS 6510) 
0 Voltaj girişi 
O USER.PORT © SERJAL PORT 
© Akım doğrultucusu 
OBASIC ROM'u (O PLA çipi | 
, © Gerilim Regülatörü! 
g KERNAL ROM'u () VIDEO çıkışı 


CPU, CIA, SID gibi veya benzerle- 
ridir, 

Burada bütün kavram ve isimlerin 
tek tek isimlerini verip açıklayacağız. 
Açıklama sırasında geçen bazı terim» 
lerin yanında parantez içinde bir ün- 
lem bulunabilir. () gibi. Bu o terimin 
başka bir yerde daha detaylı olarak 
açıklandığını gösterir, Açıklamalar» 
da isimlerin hemen arkasından gele- 
bilecek parantez içindeki bir sayı ise 
o elemanın şekil üzerindeki numara: 
sını belirtir. 

Gelelim listemize: 

ADRES: COWMODORE 64'ü 
hafıza kapasitesinin 64 kilobyte oldu- 


gunu hepimiz biliyoruz. Fakat b 
tam olarak ne anlama geliyor). Şim- 


di bir sokak hayal edin ve bu soka: 
dn üzerinde 65536 tane ev bulunsun, 
bundan başka her evin üzerinde sıra: 
sını belirten bir numara bulunsun. 
(Mesela 20111 numaralı evin hemen 
yanında 20112, onun yanında da 
20113 numaralı evin bulunması gibi.) 
Böylece her evimizin bir adresi (nu- 
marası) ve içeriği (byte) olur. Sonuç 
olarak herhangi bir evin içeriğiyle bir 
iş yapmak istediğimizde adresi yardı- 
muyla içeriğine erişebiliiz 

ADRES BUS'u: Bu kanal, bilgisa- 
yarın en önemli sinyallerinden olan 


| 


© Gerilim Regülatörü:2 


(0 Kuvars Kristal (Darbe 
üretici) 


© VIC çipi 
( SID çipi 
0) Renk RAM 


adres (!) bilgisini taşır. Bilgisayarın 
ana işlem ünitesi () adres bus'una 
adresi yazar ve bu kanala bağlı diğer 
elemanlardan biri cevap verir; bu ele- 
manlar RAM (1), ROM (/) gibi bir 
ünite olabilir. COMMODORE 64'in 
bütün adres kapasitesini kullanabil- 
mek için adres bus 6 tane ayrı hat- 
tan oluşmuş bir elektriksel bağlantı 
içerir. Bu 16 hattın herbiri bağımsız 
olarak *0' ve “1” durumlarından bir- 
de birinde bulunacağından 2İ16x 
65536 tane adres seçebilme ihtimali» 
miz var demektir. Bu Sayı da zaten 
COMMODORE 64'n adres kapasi- 
tesini yansıtır, 
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© Multiplexer-1 (Adres bitleri 
için) 


() Muliplexer-2 (Adres bitleri 
için) 


() 64 Köyte RAM çipleri 
(dinamik tip, 8 adet) 


( Timer (RESET sinyalini 
üretiyor.) 


BASIC ROM'u (4): Bu rom'a ay- 
nızamanda BASİC INTERPRETER 
(yorumlayıcı) rom'u da denir. Yo- 
rumlayıcının yaptığı iŞ o sırada kul- 
lanıcının emirlerini (BASIC emirleri) 
makinanın anlayacağı bir şekle çevir- 
mek ve bunların yürütülmesini sağ- 
lamaktır, Bilgisayarımızın ana işlem 
ünitesi (1) yalnız makina dilinden an- 
ladığı için PRINT veya RUN gibi 
emirlerle doğrudan hiçbir şeye başla: 
yamaz. Yüksek dillerdeki program» 
larımızı makinanın daha ilkel diline 
çevirip yürütülmesini sağlayan BA- 
SIC INTERPRETER ROM'undan 
başkası değildir. 


EN 


BİT Bir bit bilgisayarın içinde rast- 
layabileceğimiz en küçük bilgi birimi- 
dir. İki durumu olabilir, bunlar “0” ve 
“V durumlarıdır. Elektriksel olarak 
ise şase seviyesi ve 4 5V seviyesi ola- 
rak gerçekleşirler. Fakat bu kadarcık 
bilgi genelde kendi başına pek bir işe 
yaramaz. O yüzdendir ki çağdaş bil- 
gisayarlar en az 8 bit üzerinden çalı- 
şacak biçimde yapılırlar. Bu demek- 
tir ki aletler artık bitle değil Byte'la 
çalışırlar (8 bit'lik bir bilgi gurubu bir 
Byte olarak anılır). Bir Byte'iın içeri- 
ği ise 256 değişik durum alabilir. Ha- 
fıza olarak bir tek byte pek bir şey 
ifade etmez. Birkaç bin byte bir ara- 
ya geldiğinde hatırı sayılır bir hafıza 
bölgesi meydana getirebilirler. Hafı- 
za ölçüsü olarak kullanılan başka bir 
birim de KByte'tir (Kilo-Byte). Bir 
KByte 1024 Byte'tan oluşmuştur. Bu 
tanımlara göre COMMODORE 
64'ümüzün hafıza kapasitesi 64 
KByte, yani 65536 Byte, yani 524288 
Bit'tir. 


CIA (1,2) (Complex Interface 
Adapter - Giriş/Çıkış arâ birimi): 
Eğer bilgisayarımız dış dünyayla bil- 
gi alışverişi yapmasaydı, beş para et- 
mez bir döküntüden başka bir şey ifa- 
de etmeyecekti. CIA gibi veya ben- 
zeri ara birimler bu görevi üstlenen 
elemanlardır. Mesela aletimizin tuş 
takımı CIA denilen arabirim yardı- 
mıyla bilgisayarın ana devresine bir- 
leşmektedir. Bundan başka disk üni- 
temiz, kaset teybimiz, joystick'imiz 
ve User-Port'umuz hep bu üniteler 
vasıtasıyla bağlantı kurabilmişlerdir. 
Bütün bilgiler bilgisayara girip çık- 
madan önce bu elemanlara uğrayıp 
değişik şekillere çevrilirler. Bu ele- 
manlar ana işlem ünitesinin (!) adres 
bölgesinde belli bir yer kaplarlar ve 
ana işlem ünitesi bu bölgelere birşey 
yazdığında bu bilgi elektriksel sinyal- 
ler olarak bilgisayar devresinin dışı- 
na çıkarlar; aynı şekilde dışarıdaki 
elektriksel sinyaller ana işlem ünitesi 
tarafından bu adreslerin okunması 
vasıtasıyla algılanır. Başta da söyle- 
diğimiz gibi bu elemanlar olmasaydı 
bilgisayarımız kör ve sağır kalacaktı. 


ÇEVRESEL BİRİMLER: Bkz. pe- 
ripherie. 


DATA BUS'u (Bilgi kanalı): Data 
bus'u, ana işlem ünitesinin adres 
bus'u yardımıyla seçtiği Byte'ın 
okunmasını veya yazılmasını müm- 


kün kılar. Bilginin akış yönünü be- 
lirleyen sinyal ise R/W hattı tarafın- 
dan taşınır. Dikkat ettiğiniz gibi da- 
ta bus'u bir Byte'lik bilgiyi paralel 
olarak (!) taşımak için 8 kanallı bir 
hat olmak zorundadır. 


DATA MEDIUM (Bilgi saklama 
aracı): Bilindiği gibi bilgisayarı ka- 
pattığımızda hafızası tümüyle silin- 
mektedir. Programlarımızın kalıcı ol- 
masını sağlamak için bu bilgileri ak- 
taracağımız bir araca ihtiyacımız ola- 
caktır. En ilkel örneğiyle bu işi delikli 
kartlar yapmaktadır. Fakat günür- 
müzde bu çok eski teknoloji terkedil- 
miştir. Biz genelde bu iş için manye- 


minin en önemli sinyalleri yer almak- 
tadır. Böylece aletinizin içini açma- 
dan, içindeki birçok işlemin akışını 
değiştirmek mümkün olmaktadır. Bu 
portun kullanımına en basit örnek 
olarak kartuşları verebiliriz. 


HARDWARE: Bilgisayar sistemi- 
ni oluşturan tüm parçacıklar. Tüm- 
leşik devreler, transistörler, rezistans- 
lar, diyotlar, kapasitörler, switchler, 
teller, plaket v.s. Kısacası aletimizin 
maddi olarak algılanabilen tüm ele- 
manları. Bu elemanların hepsi sabit 
olarak oluşturulmuş durumdadır ve 
değiştirilemez. 


ep duyarız: Hardware... 
eprom... interrupt... data 
bus... Bunların aslında 


Commodore 64'ün çalışmasını 
anlatan önemli kavramlar 
olduğunu biliyor muyuz 


acaba? 


tik kayıt araçlarını kullanıyor .z (dis- 
ket ve kaset gibi). 


EPROM: (Erasable Prog Ram- 
mable Read Only Memory): Eprom'- 
larda bir tür kalıcı kayıt araçlarıdır. 
Tümleşik devre olarak imal edilmiş- 
lerdir. Bu yüzden görev olarak 
ROM'larla eşdeğerdir. Fakat yapı 
olarak ROM”lara göre önemli bir üs- 
tünlükleri vardır; o da silinebilir ol- 
malarıdır. EPROM'ların silinme iş- 
lemi kuvvetli ultraviyole ışını altında 
10-39 dakika bekletmek suretiyle 
olur. Böylece normal çalışma ortamı 
altında hiçbir tehlike arzetmezler. Ep- 
rom'ların tekrar tekrar silinip prog- 
ramlanabilme özelliği onları bilhas- 
sa araştırma geliştirme işlemlerinin 
vazgeçilmez unsurları haline getiri- 
yor. Şayet aletinizde işletim sistemi- 
ni (!) veya karakter setini (!) kalıcı 
olarak değiştirmek istiyorsanız en ra- 
hat EPROM/”larla bu işin üstesinden 
gelebilirsiniz. 


EXPANSION-PORT (13): COM- 
MODORE 64'ün en önemli özellik- 
lerinden biri expansion-port'u bulun- 
masıdır. Bu port'ta bilgisayar siste- 


INTERRUPT: Bilgisayarın düzen- 
li olarak çalışması için gerekli olan bir 
işlem. COMMODORE 64 saniyede 
60 kere bu işlemi yapmak zorunda- 
dır. Yapılan işlem şudur: O sırada ya- 
pılan işlem kesilir ve işlemin o anki 
durumu ile bilgiler bir yere saklanır; 
ve interrupt altprogramı yürütülür. 
Bu altprogram aletimizin işletim sis- 
temrom'unda (!) bulunmaktadır. In- 
terrupt sırasında bazı önemli fonksi- 
yonlar yerine getirilir. Bunlar klavye 
ve joystick'lerin sinyallerinin değer- 
lendirilmesi, sistem saatinin 1/60 sa- 
niye ilerletilmesi gibi işlemlerdir. Bu 
işlemler bittikten sonra kesilmiş olan 
program kaldığı yerden devam etti- 
rilir. Interrupt işlemi periyodik ola- 
rak yürüyen bir işlem olduğu için da- 
ha değişik amaçlarla da kullanılabi- 
lir. Mesela, başka programlar çalışır- 
ken arka planda 3 kanaldan hareketli 
bir müzik parçasının çalınması gibi. 
Tabii bu ve bunun gibi işlemleri ger- 
çekleştirmek sanıldığı kadar kolay bir 
iş değildir. Böyle programları yaza- 
bilmek normal programlamadan ay- 
rılıp apayrı bir programlama tekniği 
olarak anılmaktadır (interkupt prog- 
ramlama tekniği). i 
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KARAKTER SETİ ROM'U (5): 
Bu eleman sabit bir bellek tipi olup 
içeriği ekranda görülebilecek tüm ka- 
rakterlerin nokta nokta tanımıdır. Bu 
tanımları değiştirip EPROM'a prog- 
ramlarsanız böylece kendinize ait ka- 
lıcı bir karakter setine sahip olursu- 
nuz. 


KERNAL-ROM (5): Bilgisayarın 
zekâsı. Aynı zamanda işletim siste- 
mi? olarak da anılır. Yaptığı işlem ise 
sistemi çalışır vaziyette tutmak için 
bütün gerekli verileri saklamak ve 
bunları işlemektir. Geneldetüm çev- 
resel işlemleri de işletim sistemi üst- 
lenir. Böylece ekrana nasıl yazı yaza- 
cağız, veya çevresel araçlarla (!) na- 
sıl komünikasyon kuracağız diye tek 
tek uğraşmamız gerekmemektedir; iş- 
letim sisteminde bütün bu işleri ya- 
pacak altprogramlar mevcuttur. Böy- 
lece programcı detaylarla yorulmaya- 
cak ve programının daha genel akı- 
şıyla, mantığıyla v.s.ilgilenecektir. 


MODUL: Bilgisayara bir program 
yerleştirmenin en basit yolları, prog- 
ramı herhangi bir data medium'un- 
dan (kaset veya disket) geri çağırmak 
veya programı tuş takımından alete 
girmektir. Bunlardan başka kullanı- 
lan bir yöntem de programı eproma 
(9) “yakmak” ve bu epromu kartuş 
biçiminde bilgisayarın hafızasına da- 
hil etmektir. Eprom'un içeriği aletin 
hafızasına dahil olduğundan artık 
yükleme diye bir sorunumuz olmaya- 
caktır, çünkü programımız zaten ale- 
tin hafızasındadır. Modüllerin bilgi- 
sayarla birleştiği yer expansion- 
port'tur. 


PARALEL KOMUNİKASYON: 
COMMODORE 64'ümüzün 8 bitlik 
paralel çalışan bir data bus'u vardır. 
Böylece ana işlem ünitesi bir kerede 
bir Byte'ı olduğu gibi okuyabilir ve- 
ya yazabilir. Paralel bilgi taşıma yön- 
temi genelde hızlı bir yöntemdir. 
Bundan başka seri bilgi taşıma (!) 
yöntemi vardır ki bu yöntem daha 
yavaş kalmaktadır. 


PERIPHERİE (Çevresel birimler): 
Bilgisayara dışarıdan bağlanan ve bil- 
gisayarın standart üniteleri arasında 
yer almayan elemanlar. Mesela disk- 
sürücü, bilgiyazar, joystick ve hatta 
monitör ekranı. Personal Computer 
diye adlandırılan bir üst sınıf bilgisa- 
yarlarda tuş takımının bile periphe- 
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rie sayıldığı olur (Mesela AMIGA'”- 
da tuş takımı kendi başına bir bilgi- 
sayardır ve kendi ana işlem ünitesi 
vardır). 


PLA (10) (Program Logic 
Array — Hafıza işlemleri koordinatö- 
rü; COMMODORE 64'teki görevi): 
COMMODORE 64'ümüzün ana iş- 
lem ünitesi yalnızca 64 KByte adres- 
leyebiliyordu. Fakat C-64'ümüzde 
daha 20 KByte hafıza elemanı bulun- 
maktadır. Bu 20 KByte, 8 KByte'lık 
INTERPRETER (!), 8 Kbyte'lik 
KERNAL (!) ve 4 KByte'lik KA- 
RAKTER SETİ'nden oluşmuştur. 
Bu toplam 84 KByte'ın ana işlem üni- 
tesi tarafından kullanılabilmesini sağ- 
lamak için tasarımcılar bir hile bul- 
muşlar; aletin tüm hafıza alanını kap- 
layan RAM'in bir kısmını ROM'la 
kaplamışlar. Böylece ana işlem üni- 
tesi o sırada seçilmiş konfigürasyona 
bağlı olarak RAM'e veya ROM'a 
ulaşmakta. Bank Switching diye de 
adlandırılan bu işlem PLA'nın asıl 
görevi. 


POINTER (Göstergeç): Yazdığınız 
program yürürken, bazı değişkenle- 
ri veya textleri bir yerlerde saklamak 
zorundadır. Bunlar, çalışma alanının 
belirlenmiş bazı yerlerine yazılarak 
saklanır. Göstergeç bu bilgileri sak- 
lamak için ayrılmış bölgenin başı ve 
sonu ile ilgili bilgileri içerir. Böylece 
saklanmış olan bilgileri tekrar bul- 
mak mümkün olur. 


PROCESSOR (CPU —- Central 
Processing Unit - Ana İşlem Birimi) 
(8): Bilgisayarımızın beyni olan üni- 
te. Her türlü mantıksal ve matema- 
tiksel işlem bu ünitede yapılır. Hafı- 
za ile ilgili birçok işlem de (bir böl- 
geyi kaydırma veya kopya etme) ana 
işlem ünitesinin bazı özel register'le- 
ri (0) yardımıyla yapılır. Bütün siste- 
mi kontrol eden bir orkestra şefine 
benzetebiliriz o'nu. Bilgisayarın han- 
gi elemanının hangi işlemi yapacağı- 
na karar verip onlara emirler gönde- 
ren de ana işlem ünitesidir. 


OUARTZ (18): Bütün bir bilgisa- 
yar sisteminin işini kusursuz olarak 
yapabilmesi için tüm elemanların iş- 
lerini belli bir senkronizasyon mode- 
line göre yapmaları gerekmektedir. 
Bildiğiniz gibi aletimizin bir adres 
bus'u ve bir data bus'u vardır; bu 
yüzden bu bus'ların kullanımı sırasın- 


38 


da zamanlamadan doğacak bir çakış- 
ma (hiç kuşkunuz olmasın) zincirle- 
me bir yanlışlıklar reaksiyonunu baş- 
latacak ve aletimiz elden gidecektir. 
Tüm elemanların belli bir ritm için- 
de çalışmasını sağlayan şey sistem 
darbeleridir. Tüm elemanlar hangi 
darbe sırasında bus'ları kullanacak- 
larını bildiklerinden hiçbir çakışma 
olmayacaktır. COMMODORE 64'ün 
PAL tipi (Türkiye'de de kullanılan 
sistem) 0.98 MHz'de çalışmaktadır. 
Bu demektir ki sistem saniyede 
980000 darbe üretmekte. Aslında bu 
hız günümüz teknolojisiyle kıyaslan- 
dığında oldukça düşük kalıyor. Me- 
sela Personal Computer'ler 4.7 
MHZ'de çalışır. AMIGA ise 8 MHz 


AM. Hani 


geler elemanın yapacağı işle ilgili bil- 
gileri içerir. 

İkinci tip register'ler ise ana işlem 
ünitesinin kendi içinde bulunur. Bun- 
lar da RAM özelliği taşıyan birkaç 
Byte'lık bellek bölgeleridir. Bu regis- 
ter'lerin çok çok özelleşmiş ve çok 
çok önemli görevleri vardır, çünkü 
ana işlem ünitesinin işlem yapabilme- 
sini sağlayan bu register'lerdir. Bu re- 
gister'lere örnek olarak Akkü regis- 
ter'ini ve program sayacını göstere- 
biliriz. 


RESET: Bu işlem de bilgisayar için 
önemli bir yer işgal ediyor. Yapılan 
işlem bilgisayarı meydana getiren ele- 
manları daha evvel belirlenmiş bazı 


bilgisayar alınmaya 


gidildiğinde “Kaç K acaba?” 
diye sorarlar ya... İşte bu, 
RAM?ın büyüklüğüne ilişkin 
bir sorudur. Peki RAM ne iş 
yapar ve neden bu kadar 
önemlidir? 


gibi bir çalışma hızına sahip. 


RAM (24) (Random Acces Me- 
mory — Rastgele ulaşımlı bellek — 
okunabilir/yazılabilir bellek): COM- 
MODORE 64'ün 64 KByte RAM bel- 
leği vardır. Tam olarak 65536 Byte'e 
karşılık gelen bu değer aynı zaman- 
da 65536 karakterlik bir texvi hatı- 
rında tutabilecek bir kapasite. 
RAM'ler ana işlem ünitesine adres 
bus ve data bus'u yardımıyla bağlı- 
dır. Bilginin akış yönünü ise R/W 
sinyali belirler. Bilgisayarın çalışma 
alanı böyle bir bellekle oluşturuldu- 
ğu için bir bilgisayarın RAM hafıza- 
sını artırırsanız, aynı zamanda işlem 
yapma gücünü de artırırsınız. Kısa- 
cası RAM bilgisayarın içindeki en 
önemli birimlerden biridir. 


REGİSTER: Bilgisayarın içindeki 
birçok eleman kendilerine ne iş yap- 
tırılmak istendiğini bilmek gereksini- 
mindedirler. Bu da ana işlem ünitesi 
ile söz konusu elemanın ortak olarak 
kullanılabileceği RAM tipinde belli 
bir bellek alanı gerektirir. Bu böl- 
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değerlere getirmekten ibarettir. Bu işi 
yapan ise işletim sistem rom'unda (!) 
bulunan reset altprogramıdır. Reset 
işlemi genelde alet açıldığında otoma- 
tik olarak yapılır. Tabii bundan baş- 
ka kullanıcının isteği üzerine de ger- 
çekleştirilebilir. Diyelim ki reset- 
switch'iniz var ve aletiniz ““crash” et- 
ti; aleti kapayıp açacak yerde reset tu- 
şuna bir kere dokunursunuz. 


ROM (Read Only Memory — yal- 
nızca okunabilir bellek) (4,5,6): Bil- 
gisayar aslında o kadar da akıllı bir 
alet değildir. O'na ne yapacağının da- 
ha evvel söylenmiş olması gereklidir 
ki bir şeyler yapabilsin. Bu yüzden 
bilgisayarın içinde her zaman bulu- 
nan ve silinip, değiştirilmesi imkan- 
sız, Sabit programlar bulunur. Bu 
programlar ROM denilen tümleşik 
devrelerde bulunur. Bu elemanların 
başlıca özelliği sabit içerikli bellek 
üniteleri olmalarıdır. COMMODO- 
RE 64'ün içinde üç tane ROM bulun- 
maktadır. Bunlar INTERPRETER 
ROM'u(!), KERNAL ROM'u (!) ve 
KARAKTER SETİ ROM'udur (0). 


Aynı zamanda işletim sistemini oluş- 
turan bu üç rom'un görevi, sistemin 
tüm elemanlarıyla kullanıcının bağı- 
nı kurmak ve kullanıcının emirlerini 
mümkün olan en az sıkıntıyı vererek 
(makine dili yerine BASIC'te prog- 
ramlama) yürütmektir. 


SERİ KOMUNİKASYON: Bu ha- 
berleşme tipinde COCMMODORE 64 
bilgi alışverişi için seri port'u kulla- 
nır. Bu port'un özelliği haberleşme 
için yalnızca tek hat içermesidir. Ya- 
ni bir Byte'lik bilgi gönderecek olur- 
sak bu bilgi bitlerine ayrılacak ve öyle 
gönderilecektir. Görüldüğü gibi bu iş- 
lem daha fazla zamana mal oluyor. 
Fakat bunun yanında avantaj olarak 
sekiz hat yerine tek hat kullanmamı- 
zı gösterebiliriz. 


SID (20) (Sound Interface Device — 
Müzik çipi): Her türlü sesi üretme be- 
cerisine sahiptir. Yani COMMODO- 
RE 64'ümüz komple bir ses synthsi- 
zer'ı içermektedir. 


TIMER (25): Bu eleman, aleti ilk 
açtığımız zamanki kargaşayı düzen- 
liyor. Bilgisayarın tüm elemanları ye- 
ni uykudan kalktığı için bunların tü- 
müyle uyanmaları için belli bir süre 
beklemek gerekiyor. Yoksa uyanır 
uyanmaz bu elemanlardan bir iş bek- 
lersek büyük ihtimalle işlerini karış- 
tıracak ve aletimiz genelde uyanama- 
yacaktır. Daha evvel de belirttiğimiz 
gibi bilgisayarın doğru olarak çalış- 
ması için kusursuz bir uyum içinde 
olması gerekmektedir. 


TUŞ TAKIMI: Şayet her tuşa ayrı 
bir hat çekip bunları bilgisayarın pla- 
ketinde arabirimlere verseydik; 67 
hatta ve 67 bitlik arabirim kanalına 
ihtiyacımız olacaktı. Böyle bir yapı 
hem gereksiz, hem de pahalı olduğu 
için tuşlar matris biçiminde bağlan- 
mıştır. Böylece 16 hat ve arabirim ka- 
nalıyla aynı iş görülür. Bu bağlantı- 
nın detaylarını şekilde görmektesiniz. 


USER-PORT (3): Burası seri-port 
gibi çevresel birimlerin kontrolunu 
sağladığı gibi çeşitli elektriksel ku- 
manda aletlerini kontrol edebilir. Ta- 
bii böyle bir işi özel yazılmış bir prog- 
ram becerebilir. User-port dışarıya 
elektriksel sinyaller gönderebildiği gi- 
bi aynı zamanda dış çevreden gelen 
elektriksel sinyalleri algılayabilir. 
Böylece mesela dışarıdan algılanan 
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değerleri bir program yardımıyla ana- 
liz edip değerlendirebiliriz. 


VIC (19): (Video Interface Cont- 
roller — Görsel arabirim aracı): Bu 
araç olmasaydı, herhangi bir moni- 
törün veya televizyonun ekranında 
bilgisayarımızın yaptığı işleri göreme- 
yecektik. Bu aracın yaptığı iş ekran 
hafızasından (RAM'in bu iş için ay- 
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rılmış bir bölgesi) karakter kodlarını 
okuyup karakter seti rom'undan (!) 
her karakterin şeklini alıp bu şekli ek- 
ranı çizen elektron ışınına kumanda 
edip görünür hale getirmektir. 


ZEROPAGE: Bu hafıza bölgesi 
ana işlem ünitesine ve işletim sistemi- 
ne ait çok önemli ara değerleri içer- 
mektedir. Aslında bu bilgiler RAM”- 
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in başından başlayıp 820 adresli ha- 
fızaya kadar uzanmaktadır. 


Yukarıda gördüğünüz açıklamalar 
COMMODORE 64'ün içinde bulu- 
nan elemanları, sinyalleri ve yürüyen 
işlemlerin önemli olanlarını anlatı- 
yor. Şimdi ise bu ufak eleman ve sin- 
yallerin bir bütün olarak nasıl bir işin 
üstesinden geldiklerini, bu arada han- 
gisinin devreye girip ne kadar süre ile 
ne yaptığını ve sonuç olarak gözle gö- 
rülür bir işlemin ortaya çıkışını göre- 
ceğiz. Bu anlatım sırasında da eleman 
adının yanında parantez içinde bir ra- 
kam bulabilirsiniz. Bu rakam yuka- 
rıda bahsettiğimiz gibi hâlâ elemanın 
fotoğrafımız üzerindeki yerini göste- 
riyor. 

Fonksiyonları en başından ele ala- 
lım ve konuya öyle yaklaşalım. Diye- 
lim bilgisayarın ON/OFF düğmesini 
açtık, bilgisayarın içinde neler olmak- 
ta?.. 

İlk olarak bütün elemanlar şok ge- 
çirecek kadar çok akım çekerler. 
Tüm elemanların hayata geçebilme- 
leri için sakinleşmeleri beklenir. Bu 
yüzden hemen tüm elemanlara uygu- 
lanan RESET sinyali belli bir süre şa- 
se seviyesinde kalır. Bu sinyal bilhas- 
sa bilgisayarımızın beyni sayılan ana 
işlem ünitesinin uyanıp çalışır vaziye- 
te gelebilmesi için hayati önem taşır. 

Sistemin bir parçası olan TİMER 
(25) devresi yalnız bu anda aktif ola- 
rak görev yapar. Yaptığı iş ise belli 
bir zaman (bilgisayarın içindeki vol- 
taj seviyesi normal seviyesine ulaşıp 
tüm devreler aşırı akım çekme duru- 
mundan kurtulana kadar) beklemek- 
tir. Daha sonra tüm elemanları ser- 
best bırakır, ana işlem ünitesi de bu 
elemanlara dahildir. 

Bilgisayarımız donanım olarak 
uyandı ve şu anda çalışabilecek du- 
rumda olan bir ana işlem ünitemiz 
var. Fakat o şimdi ne yapacak? Ne- 
reden başlayacak? İşte böyle bir du- 
rumda ana işlem ünitesinin içgüdüsel 
hareketinden söz edebiliriz. Ana iş- 
lem ünitesi RESET işlemine her de- 
fasında aynı şekilde başlaması gerek- 
tiğinden bu çip üretilirken içine sabit 
bir emir konur ve bu emir yalnızca 
böyle bir durumda kullanılır. COM- 
MODORE 64'ümüzün ana işlem üni- 
tesi 6502/6510 tipindedir ve bu aile- 
ye ait ana işlem ünitelerinin hepsinin 
standart başlama noktası $FFFC 
(65532)'deki göstergecin gösterdiği 
adrestir. 
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Gerek bu göstergeç, gerek onun 
gösterdiği adres, işletim sistemi rom? - 
unun (5) içindedir. KERNAL 
ROM'u da denilen bu bölgenin için- 
deki programlar kalıcı olduğu için 
buradaki program güvenilirlikle yü- 
rütülebilir. 

COMMODORE 64'te $FFFC'deki 
göstergeç 64738'deki RESET altprog- 
ramını göstermektedir. Bu altprogra- 
mı biz de dışarıdan çağırabiliriz. Bu 
işi SYS64738 yazarak yapabilirsiniz. 
Göreceksiniz alet ilk açılış durumu- 
na dönecektir. 

İlk önce ana işlem birimi için ha- 
yati önemdeki işlemler yürütülür. 

Bunlar ana işlem ünitesinin çalış- 
ma modunu belirlemek ve içindeki yı- 


sonra ekran için ayrılmış olan hafıza 
bölgesi silinir. Burada RESET işlemi- 
nin işletim sistemi ile ilgili kısmı bit- 
miştir. Daha sonra ana işlem ünitesi 
$A000 (40960)'da bulunan göstergeç 
yardımıyla BASIC-WARMSTART'a 
gider. (Burada ise bildiğimiz BASIC 
INTERPRETER ROM'u başlamak- 
tadır.) Ana işlem ünitesi artık IN- 
TERPRETER (yorumlayıcı) döngü- 
süne girmiştir; artık bizden BASIC”- 
te emir alabilir ve yürütebilir. Bilgi- 
sayarın bu duruma geldiğini şuradan 
anlarız: ekran görünür vaziyette açıl- 
mıştır ve açılış mesajı görünmektedir, 
CURSOR yanıp sönmektedir ve tuş 
takımından yazdıklarımızı alabilmek- 
tedir. 


ommodore 64'ünüzü açtınız 

ve mavi zemin üzerinde 

alışageldiğiniz yazıların 

oluştuğunu gördünüz. Bu 

duruma gelmek için 

bilgisayarınızın içinde neler 
oldu, haberiniz var mı? 


ğın göstergecini sıfırlamaktır (aslın- 
da sıfırlamanın tam tersi yapılmak- 
ta, çünkü 6502/6510 ana işlem üni- 
tesinin yığını yukarıdan aşağıya pren- 
sibiyle çalışmaktadır). Bundan son- 
ra belli bir şifreye göre modul takılı 
olup olmadığı kontrol edilir ve mo- 
dul varsa sistemin kontrolu modul?- 
daki programa devredilir. (Merak 
edenler için belirtelim, bu şifre 
$8004'te CBM80 yazılı olmasıdır). 
Şayet modul yoksa diğer aktif ele- 
manların inisyalizasyon işlemleri ya- 
pılır. Bu, şu demektir: Bazı sabit de- 
gerler CIA”lere (1,2), VIC'e (19) ve 
SID'e (20) yazılır ve belli bir çalışma 
disiplinine sokulurlar. 

Daha sonra yapılan işlem ise RE- 
SET sırasında en fazla zaman alan iş- 
lemdir. Bu işlem RAM'in (24) test 
edilmesi ve çalışma alanı olarak dai- 
mi ve kesiksiz ne kadar hafızanın bu- 
lunduğunun tespit edilmesidir. Bun- 
dan sonra ise RAM'in işletim siste- 
mi tarafından kullanılacak bölgesi 
ROM'dan bazı değerlerin kopya edil- 
mesiyle ilk açılış değerlerine getirilir. 

Bu işlemler yerine getirildikten 
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Artık bilgisayarımız uyanmış ve 
günlük yaşamına dönmüştür. Artık 
bizden emirler alabilir ve bunları uy- 
gulayabilir. Şimdi iş daha da ilginç- 
leşiyor. Acaba bilgisayar bizim iste- 
diklerimizi yerine getirirken ara iş- 
lemler olarak bize göstermeden neler 
karıştırıyor? 

Diyelim ki CURSOR'umuz bir 
bölgede yanıp sönüyor. Ve biz bir tu- 
şa bastık. CURSOR bastığımız tuşa 
ait karakteri yazarak bir ilerliyor. 
Tam detayları gözönünde tutuldu- 
ğunda acaba bu olay nasıl gerçekle- 
şiyor?.. 

Önce tuş takımını inceleyerek baş- 
layalım. Tuş takımındaki her tuş 
elektriksel bir anahtar vazifesi gör- 
mektedir. Biz bir tuşa bastığımızda 
elektriksel devreyi kapatırız ve bilgi- 
sayar arabirim ünitesi yardımıyla o 
tuşa bastığımızı algılar. Bu sefer baş- 
ka bir sorun çıkıyor. COMMODO- 
RE 64'ün üzerinde tamı tamına 66 ta- 
ne tuş bulunmakta. Bu 66 tuşun bil- 
gisayar tarafından algılanabilmesi 
için 66 hat artı bir adet de ortak şase 
sinyali için bir hat, yani toplam 67 


hat gerekiyor. Tabii üretim sırasında 
67 kablonun yaratacağı sorunları siz 
düşünün. 

Böyle bir sorunun farkına varan 
bilgisayar tasarımcıları matris bağ- 
lantısı adında bir yöntem önermişler. 
RESTORE tuşu dışında kalan tuşla- 
rı 64 tuş olarak görebiliriz, çünkü 
SHIFT LOCK tuşu soldaki SHIFT 
tuşu ile paralel bağlıdır. Böylece bu 
64 tuşu 8 x 8'lik bir matrise bağlaya- 
biliriz. RESTORE tuşu oldukça özel 
bir tuş olduğundan yalnızca kendine 
özel iki hatta sahiptir. Böylece tuş ta- 
kımından bilgisayar plaketine yalnız- 
ca 18 hat taşıyarak bütün tuş takımı- 
nın bilgisayar tarafından algılanma- 
sını sağlayabiliriz. Bundan başka kul- 
lanılması gereken arabirim ünitesi ka- 
nal sayısı ise 6ğ'ten 16'ya inmektedir. 

Tuş takımından gelen sinyaller CI- 
A”lere girer. İşletim sisteminde mat- 
ris tipine uygun bir altiprogram, hangi 
tuşun basıldığını belirler. Bu progra- 
mın dikkat etmesi gereken başka bir 


husus da tuşların tek mi, (SHIFT)Y'le gi 


birlikte mi, (C —) ile birlikte mi, yok- 


sa (CTRL) tuşu ile mi basıldığıdır. 
Çözüm şöyle bulunmuştur: Her tu- 
şun belli bir numarası vardır. Fakat 
bu numara kendi başına hiçbir işe ya- 
ramaz; bu rakamın basılan tuş kom- 
binasyonuna göre belli bir ASCII ko- 
duna çevrilmesi gerekmektedir. Bu 
çevirme işlemleri için işletim sistem 
rom'unda dört tane (her kombinas- 
yon için bir tane) deşifre tabloları bu- 
lunmaktadır. Böylece basılan tuş 
kombinasyonuna göre hangi ASCII 
karakteri gerekiyorsa elde edilir. 

Buraya kadar işletim sistemi han- 
gi tuşa bastığımızı algıladı ve istedi- 
gimiz karakteri ekrana basması gere- 
kiyor. Önce bu ASCII kodunu ekran 
koduna çevirir ve 1024'ten 2023'e ka- 
dar adresler arasında uzanan ekran 
hafızasının belli bir yerine yazar. VIC 
çipi ise ekran hafızasından bu kodu 
alır ve KARAKTER SETİ ROM'un- 
dan (6) bu karakterin şekil olarak ta- 
nımını alır ve elektron tabancasına 
kontrol ederek bu karakterin görünür 
olmasını sağlar. Gayet düzenli ve bir- 
çok işin yapılması gerekiyor; yalnız- 
ca tek karakterin görünür hale gelme- 
si için. 

İlgi çekebilecek başka bir işlem de 
bilgisayarın disketten bir dosyayı 
okumasıdır. Görülüyor ki işletim sis- 
temine burada da birçok iş düşmekte. 

Diyelim emri verdiniz. Bu emrin 
doğruluğu kontrol edildi, analizi ya- 


pıldı ve artik bilgisayar tam olarak ne 
istediğinizi biliyor. Artık sıra bilgisa- 
yarın kolları sıvayıp işe girişmesine 
gelmiştir. Ana işlem ünitesi, işletim 
sistemindeki bu işle ilgili bir altprog- 
rama gider. Bu altprogramda yapılan 
işlem arabirim ünitelerini aracı ola- 
rak kullanmak suretiyle disk sürücü- 
süne bir emir kanalı açar ve istenilen 
tipte ve addaki dosyayı hazır etmesi- 
ni emreder. Bu arada emre gelen ce- 
vabı değerlendirerek dosyanın başa- 
rılı bir biçimde açılıp açılmadığını 
kontrol eder. Dosya başarılı olarak 
açılmışsa göstergeçleri kullanarak 
dosyayı hafızaya okur. Bunu şöyle 
gerçekleştirir: Arabirim üniteleri va- 
sıtasıyla tek bir Byte'i alır. Şimdi bu 
Byte'i bir göstergecin gösterdiği ad- 


rese yazmak gereklidir. Adres bus'- 
una bu adres'i, data bus'una aldığı» 
Byte'ı gönderir; bu arada R/W sin- 
yalini yazma durumuna geçirir. Böy- 
lece dosya Byte Byte okunup hafıza- 
ya alınır. Dosyanın sonuna gelindi- 
ğinde ise disk sürücüsüne dosyayı ka- 
patması için emir gönderir. Böylece 
dosyayı okuma işlemi biter ve ana iş- 
lem ünitesi diğer emirleri yürütmek 
için yorumlayıcıya geri döner. 

Sonuç olarak görüyoruz ki işletim 
sistemi bizim için çok sıkıcı ve has- 
sas işleri üstleniyor. Genelde işletim 
sistemlerinin yapıları da budur. O bil- 
gisayarın standart ve en gerekli, en 
çok kullanılan işlemlerini üstlenirler. 
Bu işlemler genelde o bilgisayarın ge- 
nel özelliklerini belirler. 
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Yapılan işlemlere son bir örnek ve- 
relim: Diyelim ki tuş takımı vasıtasıy- 
la bir satır yazdık ve (RETURN) tu- 
şuna bastık. Neler olmakta?.. 

Siz RETURN'e basar basmaz, iş- 
letim sistemi bu satırı alır ve $0200 
(512)'den itibaren olan bölgeye taşır 
(kopya eder). Satırın sonunda ise sa- 
tır sonunu belirtmek için içeriği *O” 
(sıfır) olan bir Byte eklenir. Yorum- 
layıcı ilk karakteri kontrol eder. Bu 
karakterin rakam olup olmaması çok 
şey değiştirir çünkü. 

Eğer ilk karakter bir rakam ise, bu 
satır BASIC programının içine ekle- 
necek demektir. Önce daha evvel ay- 
nı satırla yazılmış bir satır varsa O Si- 
linir ve programın geri kalan kısmı 
geri kaydırılır. Bundan sonra yeni sa- 
ur yerine konur. Bu işlem ise yeni sa- 
tırın gireceği yerden gerisini o satırın 
büyüklüğü kadar ileri kaydırıp açılan 
boş bölgeye o satırı kopya etmekle 
olur. 

Eğer ilk karakter bir rakam değil 


ise yorumlayıcı (4) büyük bir tercü- 
me tablosundan o emre âit altprog- 
ramın adresini arar. Bu altprogram 
daha evvel yazılmış, makina dili ya- 
pıda bir programdır ve yaptığı iş ise 
karşılık gelen BASIC emrinin yapma- 
sı gereken tüm işlemlerdir. Bu emi- 
rin uygulaması bittikten sonra ana iş- 
lem ünitesi yorumlayıcı döngüsüne 
geri döner ve yeni emirler için hazır- 
dır. 

Bu makalede genel olarak bir bil- 
gisayar sisteminin çalışması için ge- 
rekli üniteleri ve bu ünitelerin ortak 
olarak bir düzen içinde nasıl işledik- 
lerini anlatmaya çalıştık. Bazı yerler- 
de detaylara da girdik. İsterdik ki bü- 
tün prensipleri ve detayları içerebile- 
lim. Fakat bunun için ne bizim yeri- 
miz, ne de sizin zamanınız yeter. Biz 
burada aklınıza takılmış olabilecek 
bazı konulara ışık tutarak bu konu- 
larda araştırmacı olmanız konusun- 
da cesaretlendirmek istedik. Aslında 
sizin işiniz bundan sonra başlıyor. 


Burada değinilen konuların ışığında 
belli spesifik konuları ayırı edecek ve 
bunlar arasında seçim yapabilecek 
kadar bilginiz var artık. Yaptığınız 
seçim doğrultusunda bilginizi ve tec- 
rübenizi artırın; daha sonra da konu- 
nuzun kapsamını genişletin. Görecek- 
siniz ki belli bir yerden sonra aşağı 
yukarı her konuda belli bir bilginiz 
olacak. Bu arada bir tavsiyemiz var: 
Bilgi ve tecrübenizi sistemli bir biçim- 
de geliştirin. Yoksa bir yerden sonra 
kaybolursunuz. Ayrıca bilmediğiniz 
bir konuya ani olarak yönelmeniz ge- 
rekirse daha evvelden elde ettiğiniz 
sistematik çalışma becerisi hem ko- 
laylık sağlayacak, hem de zamandan 
kazanacaksınız. 

Son olarak bu makalenin berabe- 
rindeki 'bilgisayarın blok şeması' şek- 
li üzerinde birkaç şey söyleyelim. Şu 
ana kadar elde ettiğiniz bilgilerle bu 
şema üzerinde tüm elemanların bir- 
likte çalışmasını daha iyi izleyebilir- 
siniz. 


Teleteknik”'ten 


Teleteknik 
Genel Kurulu 
yapıldı 


Commodore firmasının Türkiye dist- 
ribütörlüğünü yapan Teleteknik 
Elektronik Sanayi ve Ticaret A.Ş.'nin 
olağan genel kurulu 15.4.1987'de ya- 
pıldı. Geçen döneme ilişkin çalışma 
raporlarının incelenmesinden sonra 
yeni döneme ilişkin kararların gözden 
geçirildiği genel kurulda şirket yöne- 
timine Osman Kavala, Zeki Türkkan, 
Bilal Sadi Oğuz, Rıza Çebi ve Ömer 
Erkmen seçildiler. Yeni Yönetim Ku- 
rulu önümüzdeki günlerde ilk kez 
toplanarak görev dağılımı yapacak. 
Yeni Yönetim Kurulu'na önümüzde- 


le bilgisayarları Robert Lisesi'nde 
kendilerini tanıttılar. Ama yalnız 
Commodore bunu bir.geniş video ek- 
ranı kullanarak yaptı. Video göste- 
rimlerinde bile fazla yaygın olarak 
kullanılmayan bir gerecin bir bilgisa- 
yar ekranı olarak kullanılıyor olma- 
sı, Commodore pavyonunun önünde 
izdiham yarattı. Ayrıca Commodo- 
re artık bu tür fuarlarda geleneksel 
hale gelmiş olan çekilişlerinden birin- 
de çeşitli hediyeler dağıttı. 
7.4.1987'de Robert Lisesi'nde yapı- 


lan çekilişte kazananlar ve hediyele- 
ri şöyle: 

C-16: Ali Yeteroğlu (Avusturya Lise- 
si). 

Işıklı kalem: Netsi Hullu /(Öze/ Dost 
Lisesi), Meltem Mısırcı (Avusturya 
Lisesi), Ali Gökmen (Avusturya Li- 
sesi). 

Dergi seti: Nahoko Ando (7.7.C.S.- 
Ommunity School), Selim Ak (Özel 
Dost Lisesi), Gökhan Erkıralp (Ro- 
bert Lisesi), Orkun Sak (Robert Li- 
sesi), Basat Tayfun (Robert Lisesi). 


ata Köşesi 


ki çalışma döneminde başarılar dili- Korkarız, bu ayki hata köşemizde itiraf etmek zorunda olduğumuz en bü- 


yoruz. yük ayıp, beş okurumuzu hayal kırıklığına uğratmak olacak. 14. sayımızın 
C 50. sayfasında yayınlanan Commodore Show çekiliş sonuçlarında hata ya- 
ommodor pılmış. 16 Şubat çekilişinde aslında birer ışıklı kalem kazanan şu okurları- 
5 do © mız, yanlış olarak birer MPS 802 Printer kazanmış gibi gösterilmiş: Uğur As- 
Bilgisayar lanalp, Ali Dikmen, Rafet Gürel, Serkan Özdemir, Neşe Gözdemir. 
.. .), : Diğer yandan gerçekten MPS 802 kazanan okurumuzun ismi ilan edilmemiş. 
Günleri ndey di Evet, 16 Şubat günkü çekilişte Kenan Keleş bir adet MPS 802 kazandı. 21 


Günler çoğalıyor... Bu sefer de Ro- Şubat günkü çekilişte ise birer adet Eğitim Seti kazananlar arasında ise Me- 
bert Lisesi, öğrenciler arasında geniş (or4/ Kösoğlu'nun ismi yok. Oysa o da bir adet eğitim seti kazandı. 

ilgi toplayan bir Bilgisayar Günleri (o Çekilişle ilgili eksik ve fazla isimlerimiz bu kadar. Bir büyük hata daha ise, 
düzenledi. 6-10 Nisan'da Commodo- Bir Öykümüz Var, bölümünde yayınlanan Otomatik Dev Gramatizör, Ame- 


re, Apricot, Amstrad, Atari ve App- rikalı yazar Roald Dahi'ındı. Türkçe'ye Tomris Uyar tarafından çevrildi. 
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Teleteknik'ten Yeni Bir Eğitim Paketi 


Anadolu 
Liselerine 
Giriş 


Üç kasetten oluşan bu program 
seti, Anadolu liselerine hazırlan- 
manızda yardımcı olmak üzere 
hazırlanmıştır. 

100 sorudan oluşan her kaset 
Türkçe, Sosyal Bilgiler, Din Kül- 
türü ve Ahlâk Bilgisi, Matematik 
ve Fen Bilgisi'ni içermektedir. 


Sevgili Öğrenciler, 

Bu program seti, Anadolu Liseleri» 
ne hazırlanmanızda yardımcı olmak 
üzere hazırlanmıştır. 

100 sorudan oluşan bu kaset Türk- 
çe, Sosyal Bilgiler, Din Kültürü ve Ah- 
1âk Bilgisi, Matematik ve Fen Bilgisi'- 
ni içermektedir 

Çalışmalarınız sırasında karşılaştı- 
dınız sorunları bana yazabilir, beni te- 
iefonla arayıp görüşebilirsiniz. 


YÜKLEMEK İÇİN: 


** komutunu side edip RE- 
TURN" '© basınız. 


Başarı dileklerimie . 
Osman ONGUN 


24 eri Bul. Şenoğlu Api. 39/1 
Tel: 1 w AKSEHİR 


Sevgili Öğrenciler, 

Bu program seti, Anadolu Liseleri- 
ne hazırlanmanızda yardımcı olmak 
üzere hazırlanmıştır. 

100 sorudan oluşan bu kaset Türk- 

çe, Sosyal Eiigiler, Din Kültürü ve Ah- 

fak Bilgisi, Matematik ve Fen Bilgisi'- 
tedir. 


Osman ONGUN 


24 Ağustos But. Şenoğlu Apt. 39/1 
Tel: 1784 a 


Sevgili Öğrenciler, 

Bu program seti, Anadolu Liseleri» 
ne hazırlanmanızda yardımcı olmak 
üzere hazırlanmıştır. 

100 sorudan oluşan bu kaset Türk- 
çe, Sosyal Bilgiler, Din Kültürü ve Ah- 
lâk Bilgisi, Matematik ve Fen Bilgisi" 
ni içermektedir. 

Çalışmalarınız sırasında karşılaştı. 


mını gördüğünüzde "'J" tuşuna 

hac rnk Warm kayarak LG, 

* komutunu elde adip RE- 
TÜRK'e basınız 


Osman ONGUN 


24 Ağustos Bul. Şenoğlu Apt. 39/1 
Tek: 1784 AKŞEHİR 
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EĞİTİM PROGRAMLARI DİZİSİ 


ANADOLU 
LİSELERİNE 


Gl RI Ş* 


li ÇE 

» SOSYAL BİLGİLER 

* DİN KÜLTÜRÜ VE AHLAK BİLGİSİ 
* MATEMATİK 

* FEN BİLGİSİ 


Telsteknik 


Silahhana Cad, Asik Apt. No: eği ine ei le 101 1850 
Piöxim Cad, Nezli Han Mo 20714 KarsöynBT. Tı 


ei" 145 13 3004 Mah) 


Commodore 64 


EĞİTİM PROGRAMLARI DİZİSİ 


. 


ANADOLU 


LİSELERİNE 


Gini Ş 


* TÜRKÇE 

* SOBYAL BİLGİLER 

* DİN KÜLTÜRÜ VE AHLAK BİLGİSİ 
* MATEMATİK 

* FEN BİLGİSİ 
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EĞİTİM PROGRAMLARI DİZİSİ 


ANADOLU 
LİSELERİNE 
GİR B 


. ÇE 

* SOSYAL BİLGİLER 

* DİN KÜLTÜRÜ VE AHLAK BİLGİSİ 
* MATEMATİK 

* FEN BİLGİŞİ 


Teleteknik 


On. Rai Agt, Ho; Sa Ti ST. Tek 181 1540 
Nan Man Ne 207/4 KörghöyilST. Tal: 145 13 30 44 Hat) 


Bütün Teleteknik Bayilerinde 


C 128 için 
üf Noktaları (2) 


BURAK KİPER 


Bu yazımızda C4128'in yanında C-64 ile deilgili bil- 
giler vermeye çalışacağız, bundan başka ara sıra 
bazı oyunlarda size kolaylık sağlayabilecek veya si- 
ze bir oyunda sonsuz hak verdirecek POKE'lar öğre- 
teceğiz. C128 ile ilgili bir adresinmümkünse C-64'teki 
karşılığı da gösterilecektir. 

İlk yazımızda C-128'de VIC'ten yani 40-kolon mo- 
dundan bahsetmiştik, şimdi sıra 80-kolon moduna 
geldi, bu yazımızda VDC 8563 (VIDEO DİSPLAY CONT- 
ROLLER) işlemcisinin özelliklerini tanıyacağız. Bu işlem- 
ciye nasıl girebiliriz, normal karakterleri nasıl iki kat 
büyütebiliriz gibi ilginç şeyler göreceğiz. 

Bildiğiniz gibi C428'i bir iş bilgisayarı olarak kulla- 
nabilmemiz mümkün, makineye bir profesyonel özel- 
liği kazandıran 80-kolon'luk gösterim yeteneğidir. Bu 
arada şunu hatırlatalım ki bu işlemci sadece RGB mo- 
nitörlerde görüntü sağlamaktadır, bu yüzden bu 
modda görüntü elde edebilmek için C4904 tipinde 
olduğu gibi RGB çıkışı olan bir monitör kullanmanız 


ÇUENK A Va 


gerekmektedir. 

Şimdi alışmış olduğumuz ortamın dışına çıkıyoruz, 
bildiğimiz gibi 40-kolon modda ekran ve renk RAM'i 
normal RAM de idi ve normal PEEK ve POKE komutu- 
nu kullanarak bu işlemciyi istediğimiz şekilde kulla- 
nabiliyorduk. Fakat 80-kolon modunda bu rahata sa- 
hip değiliz, çünkü 80-kolonun RAM'i normal RAM'de 
değildir ve normal PEEK ve POKE komutunu kullana- 
rak üzülmenize gerek yok, çünkü size 80-kolonda kul- 
lanılan işlemciyi nasıl kullanacağınızı göstereceğiz. 
Aşağıda işlemcinin yazmaçlarının bir listesi yeralmak- 
tadır. 


00 Okuma: Durum, LP, VBlank.-.-,-,-.- 
Yazma: istenilen yazmacın 0-5 Biti 

04 Satır başına karakter sayısı 

02 Ekran penceresini kaydırma (yatay/karakter ola- 
rak) 

03 Ekran penceresini kaydırma (yatay/piksel ola- 
rak) 

04 Dikey senkronize 

05 Dikey toplam 

06 Ekran sayfasında yeralan satır sayısı 

07 Ekran penceresini kaydırma (dikey/satır olarak) 

08 Interface modu 

09 Matriks yazmacı - dikey 

10 Kursor modu - taramaya başlama 

11 Taramayı durdurma 

12 Ekran hafızasının başlama adresi - yüksek byte 

13 Ekran hafızasının başlama adresi - alçak byte 

14 Kursor'un yeri - yüksek byte 

15 Kursor'un yeri - alçak byte 

16 Light Pen dikey 

17 Light Pen yatay 

18 Kanal adresi - yüksek byte 

19 Kanal adresi - alçak byte 

20 RAM başlangıç adresi - yüksek byte 

21 RAM başlangıç adresi - alçak byte 

22 Matriks yazmacı/yatay görüntü 

23 Matriks dikey görüntü 

24 Dikey düzgün akış 

25 Yatay düzgün akış 

26 Renk 

27 Adres kaydırma 

28 Karakter üretme basic adresi - yüksek byte 

29 Alt çizim - Kursor - tarama - satır 

30 Yazmaç tekrarı 

34 Kanal, video RAM'indeki byte'ı okuma/yazma 
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32 Blok başlangıç adresi - yüksek byte 

33 Blok başlangıç adresi - alçak byte 

34 Ekran gösteriminin başlangıcı 

35 Ekran gösteriminin sonu 

36 Tazeleme oranı 

Şimdi listesini verdiğimiz yazmaçları bireysel olarak 
örnekler vererek işlevlerini açıklayacağız. 

Bu yazmaçlar dolaylı olarak adreslenirler. Bunun 
anlamı sadece sıfırıncı ve birinci yazmaçlara giriş ya- 
pabildiğimizdir. Bunu şu örnekle açıklayalım, eğer 26 
numaralı yazmacın içeriğini görmek istiyorsanız şu sGr- 
tırları yazmanız gerekir. 


AzDEC("“D600") 

POKE a,26:PRINT PEEK(A * 4) 

0 ($D600) ve 4 ($D604) yazmaçlarına yazılan yaz- 
maç numarası istenilen yazmaçtan okuma ve yaz- 
mak için bir kanal açmamızı sağlar. Bunu aşağıda 
vereceğimiz küçük bir program yapabilir. 


10 INPUT “YAZMAC";Y 
20 INPUT “DEGER";D 

30 POKE DEC("“D600").Y 
40 POKE DEC(“D601") .D 


Yazımızın başında da belirttiğimiz gibi VDC işlem- 
cisinin normal adreslenemeyen 16K'lık RAM'i bulun- 
maktadır. VDC video RAM'ine girebilmek için aşağı- 
daki programı kullanın. 


(Program Döküm Eki/PROGRAM 4) 


Satır Açıklama 

100 BA değişkenine VDC'nin temel adresini 
yüklenir. 

140 V değişkenine istediğiniz video RAM adre- 
sini yükleme. 


120 W değişkenine video RAM'ine yazmak iste- 
diğiniz değer yüklenir. 

130 V değişkenindeki değer yüksek ve alçak 
oyte'lara ayrılır. 

440 18'inci yazmaca istenilen adresin yüksek 
oyte'ı konulur. 

150 49'uncu yazmaca alçak byte konur. 

160 31'inci yazmaca byte değeri konulur. 

170 BA değişkeninin hafıza adresine ulaşana 
kadar komut bekle. 

180 30'uncu yazmaç 4 ile doldurulur (karakter 


çıkışı). 


Bilgisayar ilk açıldığında video RAM'in durumu şu 
şekildedir: 


$0000-$07FF Ekran tazeleme hafızası (SCR-RAM) 
(0-2047) 

$0800-$OFFF RAM (mesela ekran hafızası) 
(2048-4095) 

$1000-$4FFF Serbest 

(4096-8194) 

$2000-$3FFF Karakter üretimi 

(8192-16385) 


Yukarıda verilen Basic programı çalıştırın ve adres 
olarak '0' girin. Değer olarak '0 ve 255' arası bir de- 
ğer giriniz. 80-kolon gösterimde üst sol köşede ver- 
diğiniz değere bağlı olarak bir karakter yazılacaktır. 


Video RAM'e pratik olarak giriş 


80-kolonda işletim sistemi bir tuşa basıldığında ne 
yapar? Bu modda işletim sisteminin bir karakteri ne 
yaptığını inceleyelim. İşletim sisteminde bu işle ROM” 
da bulunan bir yordam görevlidir. Bu yordamı BASIC - 
ten şu şekilde çağırabilirsiniz: 
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SYS 49455, karakter, renk 
Karakter: Karakter numarası (0-255) 
Renk O: Karakter rengi (0-16) 


Bu yordam hem 40-kolon hem de 80-kolon için ça- 
lışır, bunun anlamı bir komutla her iki ekranı da aynı 
anda programlayabilirsiniz demektir. Şimdi karakter- 
leri ekranın çeşitli satırlarına nasıl koyacağımızı Öğ- 
renelim. Karakterin yeri hafızadaki 224 ve 225 numar- 
ralı (© anki Kursor'un yeri) adreslerden okunabilir. Eğer 
bir karakterin belirli bir yerde olmasını istiyorsanız, bU 
adreslerle biraz oynamak yeterli olacaktır. 


Aşağıda bunu yapabilecek küçük bir program ve- 
rİyoruz: 


(Program Döküm Eki/PROGRAM 2) 


KOL değişkeni: 0-79 (0-39) 
SR değişkeni : 0-24 


Programda kullanılan bazı adresler şunlardır: 


238 Ekranın maksimum uzunluğu 

224 Kursor'un yeri - alçak 

225 Kursor'un yeri - alçak 

49155 Başlangıç adresi - ROM yordamı 


Taklit edilmiş POKE 


Aşağıda vereceğimiz program sayesinde normal- 
de POKE yapamadığımız video RAM bölgesine bizim 
yaptığımız POKE komutu ile POKE yapmak mümkün 
olacaktır. 


(Program Döküm Eki/PROGRAM 3) 


Hazırlamış olduğumuz POKE komutunun formatı şu 
şekildedir: 


SYS DEC(“1800"), karakter, LO.HI 
Karakter - Karakter byte değeri (0-255) 
(Os İstenilen adresin alçak byte' 
His İstenilen adresin yüksek byte' 


Şu ufak programı deneyin: 


10 INPUT"ADRES”;AD 
20 HIZINT(AD/256):LO— AD-(256* HI) 
30 SYS DEC(“1800").3.LO,HI 


Video RAM'deki herhangi bir byte'ın içeriği şu şe- 
kildedir: 

BIT O: Parlaklık 

BIT 4: Mavi 

BIT 2: Yeşil 

BIT 3: Kırmızı 

BIT 4: Yanıp sönme 

BIT 5: Altı çizilmiş 

BIT 6: Reverse video 

BIT 7: İkinci karakter seti 


İlk dört bit'in kullanımı oldukça açıktır, bu bitleri bir- 
leştirerek mümkün olan 46 rengi elde edebilirsiniz. 
Dördüncü bit'i 1 yaparak karakterinizin yanıp sönme- 
sini sağlayabilirsiniz. Biraz eğlenmek için üstte verdi- 
ğimiz programın 30'uncu satırını şöyle değiştirin: 


30 SYS DEC(“1800')2 042 342 4OMHI 


Programı çalıştırarak adrese 2048 değerini verin, 
şimdi ekranda açık kırmızı renkte olarak karakter ya- 
nıp sönmeye başlayacaktır. BİT 7 ile karakter setini 
değiştirebilirsiniz, normalde bunu SHIF/C — tuşu ile 
yapıyoruz. 40-kolon ekranın aksine 80-kolon ekran- 
da aynı anda her iki karakter setinin de bulunması 
mümkündür. Bunun anlamı da çalışabileceğiniz ka- 
rakter sayısının 512 adet olduğudur. 


Karakter üretimi 


Aşağıda vereceğimiz program karakter üreticiyi vi- 
deo RAM'den okuyacaktır. 


(Program Döküm Eki/PROGRAM 4) 
Programımızda kullanılan değişkenler: 


BA : Karakter üreticinin başlangıcı 

A : VDC'nin başlangıcı 

AD: Karakter üreticide o anda bulunan adres 
HI: AD değişkenindeki adresin yüksek byte'ı 
LD : AD değişkenindeki adresin alçak byte'ı 
CH: Karakter satırının okunuş değeri 

W : Sayaç 


Programı çalıştırdığınızda bütün karakterler ekra- 
na genişletilmiş matrisler halinde basılacaktır. Her ka- 
rakteri sekiz boşluğun izlediğini dikkat edeceksiniz. 
Bundan başka 80-kolon karakter üreticinin VIC-20 ve- 
ya C-64'dünkilerden farklı olduğuna dikkat edin. 

Her karakter 18 byte'dan meydana gelmektedir. 
Bu fazladan olan sekiz byte normalde kullanılma- 
maktadır, bunlar bazı özel durumlarda kullanıla- 
caktır, VDC 8563 hem 8* 8 matrislik hem de 16*8 matf- 
rislik karakterler üretebilmektedir. 


Büyütülmüş karakterler 


Aşağıda yeralan program ile genişletilmiş karak- 
terler elde edeceksiniz. 

(Program Döküm Eki / PROGRAM 5) 

Bir sonraki yazımızda biraz daha 80-kolon göste- 
rimden bahsedeceğiz, şimdi C-64'te oynayabilece- 
ğiniz bazı oyunları kolaylaştıracak yararlı POKE komut- 
larına geçiyoruz. 

Oyunumuzun adı PSYCASTRIA, başlık ekranında 
iken, yani bilgisayara RUN komutunu verdikten son- 
ra ilk çıkan ekranda! lLTD N tuşlarına aynı anda ba- 
sıp bırakın. Bu tuşlar İngilizce olarak şu kelimelere kar- 
şılık gelmektedir: | Love Tracey Dianne Nicolson. Bu 
tuşlara aynı anda bastığınızda size sorulacak olan 
şifre yerine THEVDICE kelimesini yazdığınızda CHEA- 
TIN MODE'a girmiş olacaksınız, böylece de gemimiz 
görünmez olacaktır. ! 
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Garanti Bankası 
Bakırköy Şubesi 


Hesap No: 1.609.576-2 


SORBİM 


Bilgi İşlem Merkezi 


MAYIS AYI TEK OYUNLUK KASETLERİMİZ 


1) WORLD GAMES 
2) TARZAN 
3) SILENT SERVİCE 
4) TWO ON TWO 
5) FIST 2 
6) ASTERIX 
7) INFILTRATOR 
8) THE WAY OF THE TIGER 
9) THA| BOXING 
10) CAULDRON 2 
11) LEADER BOARD 3 
12) BAZOOKA BİLL 
13) DAN DARE 
14) UCHI MATA 
15) 1942 
16) STAR PING PONG 
17) WAR PLAY 
18) PAPER BOY 
19) PARALLAX 
20) SINBAD 
21) HIGH LANDER 
22) IT'S A KNOCKOUT 
23) ALLEYKAT 
24) CAPTAIN KELLY 
25) MISSION A.D. 
26) STRIKE FORCE COBRA 
27) YIE AR KUNG FU 2 
28) ACE 
29) HYPARABALL 
30) INFODROID 
31) THE SENTINEL 
32) SUMMER GAMES 1 
33) SUMMER GAMES 2 
34) WINTER' GAMES 
35) MOVİE MONSTER 
36) SUPER CYCLE 
37) JOHNNY REB 2 
38) LAW OF THE WEST 
39) TOUCHDOWN FOOTBALL 
40) KNIGHT GAMES 
41) BREAK THRU 
42) VERA CRUZ 
43) STALLONE COBRA 
44) BOBBY BEARING 
45) ACE OF ACES 
46) REPTON 3 
47) GLİDER RİDER 
48) DROID 
49) MISSION ELEWATOR 
50) TRAP 
51) S.F.POKER 
52) SHORT CIRCUIT 
53) W.A.R. 
54) GALVAN 
55) REBEL PLANET 
56) ARCANA 
57) SPACE HARRIER 
58) ANTIRIAD 
59) TIME TRAX 
"60) SCOOBY DOO 
61) EXUINOX 
62) GREEN BERRET 
63) STRIKE FORCE HARRIER 
64) WORLD CUP CAR 
65) POWER PLAY 
66) SABOTEUR 
67) IRIDIS ALPHA 


68) SKY RUNNER 

69) HEAD COACH 

70) KETTLE 

71) 1OTH FRAME 

72) TERRA KRESTA 

73) DANTE'S INFERNO 

74) FUTURE KNIGHT 

75) FOOTBALL OF THE YEAR 
76) JUDGE DEREDL 

77) LEGEND OF KAGE 

78) BOMB JACK Il 

79) AVENGER 

80) THE GRAPHIC AD.CRE. 
81) HEARTLAND 
8)1CU.P.S. 

83) COMMANDO LİBYA 

84) DRACULA 

85) JUMP JET 

86) NINJA MASTER 

87) MİKIE 

88) D.T: SUPER TEST (SPOR TES) 
89) AVENGER 

90) BISMARCK 

91) STAR SOLDIER 

92) HE-MAN (ADVENTURE) 
93) HE-MAN (ARCADE) 

94) TERROR OF THE DEEP 
95) HOWARD THE DUCK 
96) DOUBLE TAKE 

97) THE WIKINES 

98) NEMESİS (YENİ) 

99) FROST BYTE 

100) SHOCKWAY RIDER 
101) BIE TROUBLE IN CHINE 
102) JAlL BREAK 

103) EXPRESS RIDER 

104) TOMA HAWK 

105) TOP GUN 

106) KRAKOUT 

107) GREAT ESCAPE 

108) RANA RAMA 

109) TIGER MACHINE 

110) ALIENS 

111) MUTANS 

112) AMERİCAN CUP CHALLANGE 
113) SHOLIN'S ROAD 


TEK OYUNLUK 


DİSKETLERİMİZ 

1) Destroyer 

2) Barbie 

3) Gun Ship 

4) Silent Service 

5) Infiltrator 

6) Super Cycle 

7) Law Of The West 

8) Movie Monster 

9) A Sound Odyessy 
10) Summer Games | 
11) Summer Games Il 
12) World Games 
13) Knight Games 
14) Two an Two 
15) Gauntlet 
16) Aliens 
17) Top Gun 


Teleteknik 


Cz commodore 
Yetkili Satıcısı 


Istanbul Cad. No: 18 D.32 
Bakırköy-ISTANBUL 
Tel: 583 85 33-583 34 60 


İsteyenlere ücretsiz 
oyun listesi gönderilir 
OYUN FİYATLARI 


Kaset/Disket tek oyun çekimi.................. 600 
Tekoyunlukhazırkaset........................ 1200 
Tekoyunlukhazırdisket................. ..... 2500 


İSTEK YAPACAKSANIZ 


. İsteklerinizi belirleyiniz 

. Fiyatlarını tespit ediniz. 

. İndiriminizi düşünüz 
(aboneler için) 

. Tutarını banka hesabına 
yatırınız. 

. Banka dekontunun 
fotokopisini ve 
isteklerinizi bize postalayın 

. Istek mektubunda ad, 
soyad, adresiniz, varsa 
telefon numaranızı belirtiniz. 

. Size aynı gün yurt için kargo 
veya posta ile gönderelim. 


BİR YILLIK KURS 


Aylık fasiküller halinde 

1. Commodore Basic 

2. Commodore Machine Language 
VE 

3. Oyun açıklamaları (her ay 10 ad.) 

4. Programlar (her ay 5 ad.) 

5. Commodore dünyasından haberler 


AYRICA 
. SORBİM'DE 
BİR YIL SÜREYLE 
90 10 İNDİRİM 


YILLIK 16.000 TL. 
POSTA ÜCRETİ ALINMAZ 


Abonelere ve Bayilere 
“o 10 indirim 


HAZİRAN AYI 
REKLAMIMIZI BEKLEYİNİZ 


TUNA ERTEMALP 


Bugüne kadar, altı bölüm boyunca, 
Commodore 64'ün grafiksel yetenek- 
lerinin başmimarı, görüntü sorumlu- 
su VIC'ın içini dışını, neler yapabil- 
diğini gördük. Tüm yazmaçlar, bel- 
lek kontrolü, grafik, sprite derken, sı- 
ra onun en son yeteneğine geldi. Bu 
kez, karakter seti kullanımını, onu 
renklendirmeyi ve yeni karakterler ta- 
nımlamayı öğreneceğiz. Her zaman- 
ki gibi, dergimizin 10. ve 12. sayıla- 
rında yayınladığımız, grafik dizimi- 
zin 2. ve 4. bölümlerini elinizin altın- 
da bulundurun. 


Bilgisayarınız, sizin her tuşa bası- 
şınızda, bastığınız tuşun kodunu, da- 
ha önce de gördüğümüz, normalde 
$0400-$07FF (1024-2047) adresleri 
arasındaki videoram'a kaydeder. 
VIC de, ekrandaki görüntüyü yara- 
tırken bu hafıza bölgesindeki bilgiden 
yararlanır ve sizin devamlı olarak ek- 
randa gördüğünüz görüntüyü oluştu- 
rur; hem de saniyede 20 kere. Böyle- 
ce, görüntünün devamlılığı sağlanır. 

Videoram aynı zamanda, eğer nok- 
tasal grafik kullanıyorsak, ekranda- 
ki noktaların rengini belirler. Bunu 


daha önce görmüştük. Bu ayki konu- 
muzla pek fazla ilgisi yok. 

Videoram'da saklanan, karakter- 
lerin ASCII kodları değildir. Com- 
modore 64'ün el kitabında da bula- 
bileceğiniz ekran POKE komutları- 
dır. Örneğin ekranın sol üst köşesin- 
de A harfi varsa, PEEK (1024) işle- 
mi sonucunda elde edeceğiniz değer 
I olacaktır. 

Bu noktada, ekran POKE kodla- 
rını biraz inceleyelim. 0-255 arası AS- 
CII kodlamaya bakarsak, karakter- 
lerin yanısıra, birtakım kontrol ka- 
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rakterleri de görürüz. Bunlar ekran- 
da hiçbir karakter oluşturmazlar an- 
cak, renk değiştirme, negatif yazıma 
başlama gibi işlemleri gerçekleştirir- 
ler. Ekran POKE kodları ise daha 
farklıdır. 0-255 arası kodların tama- 
mı karakterlerle doldurulmuştur. Bu- 
nun başlıca sebebi, normal karakter- 
lerin yanısıra negatif gösterimdeki 
karakterlerin de birer koda ihtiyaç 
duymaları. Böyle bir ayrımın yapıl- 
madığını farzedelim. Bu durumda, 
VIC, ekrandaki görüntüyü oluşturur- 
ken videoram'ı okuduğunda elde et- 
tiği bir değerin normal mi, yoksa ne- 
gatif bir karaktere mi ait olduğunu 
nasıl anlayacaktı? Bu nedenle 0-255 
arası kodların ilk yarısı (0-127) nor- 
mal karakterlere, ikinci yarısı da 
(128-255) negatif karakterlere ayrıl- 
mıştır. Bu size bir de kolaylık sağla- 
maktadır. Eğer ekrandaki herhangi 
bir bölgeyi negatif hale getirmek is- 
tersek, videoram'daki o bölgeye ait 
değerleri PEEK ile okuyup, 128 top- 
layıp, yeniden yerine POKE etmemiz 
yeterli olacaktır. PRINT komutunu 
kullanarak negatif yazmak istediği- 
mizde, RVSON (karakter kodu 18) ve 
RVSOFF (karakter kodu 146) tuşla- 
rını kullandığınızı hatırlarsınız. 
Sıra karakterlerin rengine geldi. Bi- 
razdan bahsedeceğimiz renk kodları- 
nın hepsinin 0-15 arası rakamlar ol- 
duğunu ve her birinin Commodore 
64'ün 16renginden birine karşılık gel- 
diğini gözönüne alın. Şimdi devam 
edelim. Renk RAM'ı olarak isimlen- 
dirdiğimiz, daha önce de noktasal 
grafikte çok renklilik kullandığımız- 
da işimize yarayan bu bellek bölümü, 
$D800-$DFFF (55296-56295) adres- 
leri arasında bulunmaktadır. Bu böl- 
geyi, BANK adreslemeleriyle oynaya- 
rak değiştiremeyeceğimizi geçmiş bö- 
lümlerden biliyor olmalısınız. Bu bel- 
lek kısmında, ekrandaki her pozisyo- 
na bir byte ayrılmıştır (tıpkı videoram 
gibi). Örneğin 55296'nın içindeki de- 
ger ekranın sol üst köşesinin renk ko- 
dunu içerirken, 55297 onun hemen 
sağındaki karakterin, 56295 de ekra- 
nın sağ alt köşesinin rengini belirler. 
Bu noktada, belki de bugüne ka- 
dar dikkatinizi hiç çekmemiş bir ko- 
nuyu açıklamak istiyoruz. CLR tu- 
şuyla ekranı sildiğiniz zaman Com- 
modore 64, renk RAM'ını baştan 
aşağı belli bir renk koduyla doldurur. 
Önemli olan bu renk kodunu nereden 
aldığıdır. Commodore 64'ün belli bir 
modeline kadar bu renk kodu, 53281 


r 
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adresinde bulunan, yazı ekranının 
rengi olmaktadır. Daha sonra üreti- 
len Commodore 6/lerde ise bu kod, 
o anda geçerli olan karakter kodunu 
saklayan 646'dan alınmaya başlandı. 
Bu değişikliğin ne gibi sonuçları ol- 
du? Eski Commodore 6'te ekranı 
sildikten sonra 1024-2047 arasına bir 
değer POKE edildiği zaman bu gö- 
rünmemekteydi. Çünkü o ekran po- 
zisyonunun karakter rengi, ekran 
rengiyle aynı olmaktaydı. Tıpkı siyah 
kalemle siyah kâğıda yazı yazmak gi- 
bi. Daha sonra çıkan modellerdeki 
değişiklik ise şuna yolaçtı: Diyelim ki 
CLR yapmadan önce kırmızı renkle 
yazı yazıyordunuz, CLR yaptıktan 
sonra da ekrana bir şey POKE etti- 
ginizde, ekranda kırmızı renkle görü- 
necektir. Eski modellerde bu olmaya- 
cağı için, CLR'den sonra 55296- 
56295 arasının da bir renk ile doldu- 
rulması gerekmektedir. Tabii bunun 
de kolay bir yolu var. Diyelim ki ek- 
ranı POKE yaptığınızda karakterle- 
rin sarı olmasını istiyorsunuz. Bu du- 
rumda önce POKE 53281,7 ile ekran 
rengini sarıyapın, sonra ekranı silin. 
Bu aradarenk RAM'ı da sarı rengin 
koduyla dolacaktır. Sonra da ekranı 


tekrar eski rengine döndürün. 
FOR...NEXT döngüsü içinde renk 
RAM'ının 1000 elemanına POKE 
yapmaktan çok daha hızlı bir yöntem 
bu. Eğer elinizdeki model eski ise ve 
bazı programlar arkadaşınızda gö- 
rüntü verirken sizde vermiyorsa, 
programın gerekli yerlerine bu tip bir 
satır ekleyin. Faydasını göreceksi- 
DİZ: 

Bu minicik (!) ayrıntıdan sonra ko- 
numuza devam edelim. Herhalde yazı 
ekranının renginden VIC'in 33 numa- 
ralı yazmaçının (53281) ve çerçeve 
renginden de 32 numaralı yazmaçın 
(53280) sorumlu olduğunu belirtme- 
ye gerek yok. Biz daha ciddi konu- 
larla ilgilenelim. 

Commodore 64'ün içinde iki ka- 
rakter seti vardır. Birisi büyük harf- 
leri ve grafik karakterlerini kapsar. 
Diğeri de küçük ve büyük harfleri 
kapsar ve grafik karakterlerinin bir 
kısmının yerini harfler alır. Bu iki ka- 
rakter seti arasında, SHIFT ve COM- 
MODORE tuşlarına aynı anda basa- 
rak gidip gelebilirsiniz. Her bir set 
256 karakter içerir. Yani hafızada 
toplam 512 değişik karakter tanımla- 
ması bulunmaktadır. Her bir set de 


kendi içinde ikiye ayrılır. İlk yarısı 
karakterlerin normal görünüşlerini, 
ikinci yarısı da negatif görünüşlerini 
taşır. Bu size bir şey hatırlattı mı? 
Yukarıda bahsettiğimiz ekran kodla- 
rını mesela? Öyleyse, bu setleri biraz 
daha derinlemesine inceleyelim... 

Her bir karakter, 8*8 noktadan 
oluşur. Commodore 64'ün 320*2000 
noktalık bir ekran kapasitesi olduğu- 
na göre, yazı ekranının neden 40'ar 
karakterlik 25 satırdan oluştuğu or- 
taya çıkıyor. Peki bu karakterlerinin 
nasıl görüneceklerini VIC nereden bi- 
liyor? Tabii ki, bilgisayarımızın bel- 
leğindeki karakter tanımlamaların- 
dan. Her karakterimiz 8*8'lik bir 
matris oluşturduğuna göre, karakte- 
rin görüntüsüyle ilgili bilgiyi 8 byte 
içinde saklayabiliriz. Toplam 512 ka- 
rakterinin olduğuna göre 
512*8 -4096 byte, yani 4K hafıza bi- 
ze yeterli olacaktır. Bilgisayarımızda 
bu hafıza normal durumda $D000- 
$DFFF (53248-57343) arasıdır. Ka- 
rakter tanımlamaları, ekran kodları- 
na göre sıralanmıştır. Örneğin ilk 8 
byte ile*““(©” karakteri, bir sonraki 
8 byte ilede “A” harfi tanımlanır. 
Bu böylece sürer gider. İlk 256 karak- 
ter (karakter kodu 0-265) ile büyük 
harf ve grafik karakterlerinden olu- 
şan set tanımlanır. Bunun da ilk ya- 
rısı normal gösterim, ikinci yarısı ne- 
gatif gösterime ayrılmıştır. Sonra ge- 
len 256 karakter ise küçük/büyük 
harf gösteriminin normal ve negatif 
tanımlamalarından oluşur. VIC ek- 
randaki görüntüyü yaratırken, vide- 
oram'daki ekran kodlarının yardı- 
mıyla karakter tanımlamalarındaki 
doğru yeri bulur ve oradaki karakter 
tanımını ekrana getirir. Gördüğünüz 
gibi ekran kodları ile karakter tanım- 
lamalarının düzeni arasındaki benzer- 
lik sadece tesadüf değil. Ancak, ka- 
rakter tanımlamalarının bulunduğu 
bu bölge ROM olduğu için üstüne bir 
şey yazılamaz. ROM'u okuyabilmek 
için de normal PEEK komutu yeter- 
li olmamaktadır. Birazdan, verdiği- 
niz programları incelerken bu bölgey- 
le ilgili zorlukları hazır çözeceğimizi 
de göreceğiz. 

Bilgisayarı açtığınızda, karşınıza 
çıkan yazı ekranı normal renk mo- 
dundadır. Ancak, grafik ekranı gibi, 
yazı ekranını da çok renkli (multico- 
lor) hale sokabiliriz. Bunun için 
VIC'in 17 ve 22 numaralı yazmaçla- 
rının bitleri ile oynamamız gereki- 
yor. Şu iki POKE komutu ile önce 


grafik ekranını ve birazdan açıklama- 
sına başlayacağımız extended color 
(geliştirilmiş renk) modunu kapatıp, 
multicolor'u aktif hale getiriyoruz. 

POKE 53265, PEEK (53265) AND 
159 

POKE 53270, PEEK (53270) OR 
16 

Yazı ekranını multicolor'a geçir- 
menin sağladığı en önemli olanak, 
özellikle oyun türü programlarda, 
renkli grafikleri sadece yazı ekranını 
kullanarak yapabilmek. Grafik ekra- 
nının 8K, yazı ekranının IK olduğu- 
nu ve grafik ekranının gerek renk, ge- 
rekse nokta organizasyonunun ne ka- 
dar karmaşık olduğunu düşünürse- 
niz, multicolor karakterlerin prog- 
ramlamada ne kadar kolaylık yara- 
tacağını kolayca tahmin edebilirsiniz. 
Şimdi bu özelliğin derinliklerine ine- 
lim. 

Diyelim ki multicolor'a geçtiniz. 
Bu durumda bilgisayarınızın kullana- 
bileceğiniz renk sayısı 16'dan 8'e ine- 
cektir. Hemen meraklanmayın. Ta- 
bii ki, bunun bize sağlayacağı bir fay- 
da var. Eğer ekrandaki bir karakte- 
rin rengi, daha doğrusu onun rengi- 
ni temsil eden renk RAM'ındaki 
byte'ın değeri 0-7 arasında ise, söz- 
konusu karakter normal modda gös- 


terilecektir. Dolayısıyla, multicolor 
moda geçtiğimiz halde normal karak- 
ter biçimlerini kullanma olanağımızı 
sürdürebiliyoruz. Düşünün, bu olma- 
saydı, çok renkli yazı ekranında oy- 
nanan bir oyunun skorlarını ekrana 
nasıl yazardık. Sakın multicolor harf- 
lerle demeyin! Neden mi? O zaman 
multicolor karakterlerin açıklaması- 
na girişelim... 

Eğer ekrandaki karakterimizin ren- 
gi olarak 8-15 arası bir renk belirle- 
mişsek, artık karakterimiz multico- 
lor'dadır. Yazı dizimizde defalarca 
belirttiğimiz gibi, multicolor modu- 
na karşılık feda ettiğimiz şey, yatay 
noktasal çözünürlüktür. Bu durum- 
da karakterimizin çözünürlüğü 4*8'e 
düşecektir ama, dört değişik renk 
kullanabilecektir. Her zaman olduğu 
gibi, yanyana duran iki noktanın al- 
dığı değere göre, oluşturdukları renk 
noktasının renginin nereden geleceği 
belli olacaktır. Bir tablo halinde bu 
ilişkiyi belirleyelim: 

“000: VIC”in 33. yazmaçı (0 numa- 
ralı arkaplan rengi) 

9001: VIC'in 34. yazmaçı (1 numa- 
ralı arkaplan rengi) 

9010: VIC'in 35. yazmaçı (2 numa- 
ralı arkaplan rengi) 

“ol1: 8-15 arası tanımlanan, o ka- 


0 


yı 


raktere ait renkten 8 çıkartıldığında 
elde edilen 0-7 arası renk kodu (Renk 
RAM/'ının alt 3 bit?i). 

Bu konuyu böylece kapatalım ve 
oldukça ilginç bir başka özelliğe de- 
ğinelim: Extended Color. 

Bilindiği üzere, ekran renginiz ne 
ise, ekrandaki karakterlerin arkasın- 
da görünen renk de hep odur. Karak- 
teri negatif yapsanız bile, ortaya çı- 
kan şey sadece karakter rengi ile ek- 
ran renginin o karakterin kapladığı 
alan içinde birbirleriyle değiştirilmiş 
olmalıdır. Peki, her karakterimizin 
arkasında kalan rengin ayrı olması- 
nı becerebilir miyiz? Tabii ki... Şüp- 
heniz mi vardı?.. 

Şu iki POKE komutunu verin: 


POKE 53265, PEEK (53265) OR 
64 
POKE 53270, PEEK (53270) AND 
239 


Eğer şansınız varsa, ekranda he- 
men birkaç değişiklik farkedeceksi- 
niz. Etmediyseniz, şunları sırasıyla 
yapın: 

1) “a” harfine basın. 

2) “a” harfine SHIFT ile basın. 

3) RVS ON yapın. 

4) “a” harfine basın. 

5) “e” harfine SHIFT ile basın. 

6) RVS OFF yapın. 

Göreceğiniz gibi, ekrandaki “'a” 
harflerinin her birinin arkasında 
farklı bir renk olacak. Birincinin ar- 


kasında o anki ekran rengi (normal- 
de koyu mavi), ötekilerinde de muh- 
temelen beyaz, kırmızı ve camgöbe- 
ği olacak. 

Ancak dikkatinizi çekti mi acaba? 
SHIFT ile “a”ya basınca, büyük 
“A” veya bir grafik işareti çıkmadı. 
Ortaya çıkan sadece arka rengi değiş- 
miş yeni bir “a” harfi oldu. Şimdi bu 
özelliği daha teknik açıdan inceleye- 
lim. 

Onuncu sayımızda da görebilece- 
giniz gibi, VIC*in 33-36 arası yazmaç- 
ları, değişik arkaplan renkleri tanım- 
lıyorlar. 

33. yazmaç: 0 numaralı arkaplan 
rengi. 

34. yazmaç: 1 numaralı arkaplan 
rengi. 

35. yazmaç: 2 numaralı arkaplan 
rengi. 

36. yazmaç: 3 numaralı arkaplan 
rengi. 

0 numaralı arkaplan rengini, nor- 
malde ekran rengi olarak kullanıyo- 
ruz (53248-438-532811). Diğerleri 
de ya multicolor?'da, ya da extended'- 
de işe yarıyorlar. 

Extended moda geçtiğinizde, sade- 
ce ekran kodu 0-63 arası olan, karak- 
ter setinin ilk 64 karakterini kullana- 
bilirsiniz. Bu tabii ki büyük bir kısıt- 
lama. Ancak bu setin içine, bütün 
harf, rakam ve noktalama işaretleri 
giriyor. Dolayısıyla eğer sadece yazı 
yazacaksanız, grafik sembolleri ile bir 
alâkanız yoksa ve arkaplan renkleri- 
nin farklı olması önem taşıyorsa, ol- 
dukça uygun bir özellik. Bir karak- 
terin alabileceği arkaplan renklerini, 
ekran kodu'na göre şu şekilde özet- 
leyebiliriz. 

0- 63: O numaralı arkaplanren- 
gi. 

64-127: 1 numaralı arkaplan ren- 
gi. 
128-191: 2 numaralı arkaplan ren- 
gi. 

192-255: 3 numaralı arkaplan ren- 
gi. 
Bir başka açıdan da şunu söyleye- 
biliriz: 

Eğer tuşa doğrudan basılırsa, 0 nu- 
maralı arkaplan rengi. 

Eğer tuşa SHIFT ile basılırsa 1 nu- 
maralı arkaplan rengi. 

Eğer RVS ON (CTRL ve 9) ile ne- 
gatif gösterime geçilir ve tuşa doğru- 
dan basılırsa, 2 numaralı arkaplan 
rengi. 

Yazı ekranıyla VIC arasındaki iliş- 
kiler de bu kadar... 


1. kasette Basic (20 ünite) masraf 
defteri - adres defteri * ilginç 
programlar * Simon's Basic - SAM 
Reciter programı 


EYLEM CÜLCÜLOĞLU 
Tel: 360 30 92. 


COMMODORE'nuz var mı? Ya da 
almayı düşünüyor musunuz? Her 
türlü sorununuzda bizi arayın. 


SECOM BİLGİSAYAR 
Cinnah Cad. No: 50/2 
Çankaya-Ankara. 


COMMODORE satın alınır. 
Tel: 525 43 50. 

Ucuz Atari 

Tel: 525 13 50. 


SPECTRUMCULARA müjde! 


Spectrumda olmayan Ç, Ğ,İ, Ö, Ş, 


Ü ve TL. artık 2X48K'da da var. Bu 
programlar yalnızca 4500.-TL. 
Ayrıca kasetlere oyun çekilir. 2 
oyun 1000.-TL. En son oyunlar liste 
isteyene verilir. 


DEMO SOFTWARE 
Tel: 362 75 08. 


ACELE satılık Zx 

Spectrum *(Commodore 64 ve 
Disk Driver ile takas edilebilir.) 
400.000.-TL. 


MEHMET ERGÜN ÖKSÜZ 
6. Sk. No: 10/3 Pirömer Mh. Ereğli- 
Konya, Tel: 42320. 


C-64 meraklıları için diskette satılık 
8 süper oyun, müzik ve orijinal 
programlar 5000.-1L. Kasette 20 
adet çeşitli program ve Simon's 
Basic 2500.-T1. İngilizce öğrenenler 
için İngilizce programı (diskette, 
kasette). 


ERDAL KARSLI 

Fatin Mh. Hasan Şevket Cad. 54 
Saray Ap. Tel: 94883/1524 
Büyükçekmece-İstanbul. 


ZX Spectrum Sinclair 250 aşkın 
oyun *60 eğitim programı 
interface * joystick date teybi 
Commodore ile değiştirmek 
istiyorum. 


TUNA PARFÜMERİ 


Bilezikçi Sk. No:72 Pangaltı-İstanbul. 


50 Seçme Oyun *Simon's 

Basic * MDE * BDE 4 SAM 5000 .-TL 
(kaset benden). Lütfen liste isteyiniz. 
Ayrıca isteyenlerle oyun 
değiştirebilirim. Reset Switch bende 
900.-TL'dir. 


ERKAN ÜCÜK 
İvedik Cad. 9. Sk. No: 12/7 06200 
Demet-Gül Ankara, Tel: 345 16 55. 


TÜRKÇEYE çevrilmiş Ili (C-64) ek 
komutu örnekleri ile Simon's Basic 
kullanım kılavuzu 3.000.-TL. Simon's 
Basic kaseti 2000.-T1. Ayrıca 128 (C- 
64) ek komutu örnekleri ile Gr-Basic 
kullanım kılavuzu 4.000.-1L, Gr-Basic 
kaseti 2.000.-TL satmak istiyorum. 


GÜLSÜM TABAK 
Akriteks Sentetik İplik San. ve Tic. 
A.Ş. Kapıkule Yolu 10 Km. Edirne. 


TEYBİNİZE çok ucuz fiyata şimdiye 
kadar eşi görülmemiş bir aygıt 
takıyorum. Sadece 7500.-11. Ayrıca 
1987 yılının seçme oyunlarını çok 
ucuz fiyata satıyorum. 1 oyun 500 
TL. Telefonlarınızı bekliyorum (Liste 
isteyiniz). Magic Computer. 


TOLGA SAĞLAM 

Tel: 140424-144815. Adres: 
Mithatpaşa Cad. No: 488-490/5 
İzmir. i 


C-64 oyun ve eğitim programları 
Konya'daki arkadaşlarla program 
değişebilirim. 


ERDOĞAN KAHVECİOĞLU 
Tel: 120 58. 


FREEZE 1-14000.-TL. Cracker 2 (CR2) 
3500.-TL. Supermon (Ex-mon) en son 
süper monitör programı yalnız 
3500.-TL. Ayrıca açık oyunlar Locky 
J.R., Esra, Turbo 64, Simon's Basic, 
64 Mon, Electrosound. Koala 
Painter 2 vs. çok ucuza. 


OZAN 
Tel: 1608166 


AZ kullanılmış 1544 disk drive. 
Elektrüsys 64 üniversite hazırlama 
paketi, Easy Script kelime işlem ve 
oyun disketleri. Auick shot Il joystick 
(300.000). 


Adres: 10280 Altınova Kazan Sitesi 
Sk. No: 21 Ayvalık/Balıkesir veya 
Ankara Tel: 392102 


ELİMDE bulunan 300'e yakın 

oyun programını C-64'ü olan 
arkadaşlarla değiştirmek istiyorum. 
Elimizdeki oyunlardan bazıları 

1) Stallone Cobra 

2) Asterix 

3) It is a Knockout 

4) Future Knight 

Liste isteyiniz. 


SEROL OLMAZ 
P.K. 33 Topkapı. Tel: 34272, 
İstanbul. 


BİR kasette 10 süper oyun * Bateri 
çalma programı #LOCK J.R. (Kilit 
prg.)4* Kopyalama (disk için)4* Süper 
bir org. programı ve spectrum 
similatör 10.000.-1.. (ödemeli 
gönderilir) 


Adres: Hava Subay Loj. No: 37/3 
Tel: 10050, Balıkesir. 


BENİM kesinlikle kullanılmamış, 
içinde 40'dan fazla süper kayıt ve 
süper yükleme monitör Assembler 
64 gibi program olan orijinal Hong 
Kong malı disket kataloğu ile 
birlikte 18.000.-TL veya Simon's 
Basic Kartuş * Kılavuzu ile 
değişebilirim. 


ORHAN COŞKUN 

Adres: Hacıilyas Mh. Mecra Sk. 
Çalışkan Ap.. Tel: 4700 
Milas/Muğla. 


SATILIK C-64-4 Datasette Unit * 1 
Joystick - CBM 64 User Manual 
(ing) * 100 oyun *5 orijinal kasette 
oyun * Copy 190-4--Adres, Masraf, 
Banka, Ajanda defteri 

prog. #*Simon's Basic * Practical 
prog. for CBM 64 kitabıs*5 tek 
oyunlu süper kaset. 

Fiyatı: 350.000-TL. veya C-428 ile 
değiştirilebilir. 


AHMET TÜRKER 
Tel: 356 52 21, saat 10-17 arası. 


SPECTRUM 48K * bilgisayarımı 
joystick, intirface, kullanım kitabı, 
İngilizce demo kasedi ile bir C-64 
ile değiştirmek istiyorum. Not: 
Yanında 4 oyun verilecektir. 


SERHAT GÜÇ 

Eski Londra Asfaltı Uçak Cad. 
No: 55 Kaf: 3 D: 9 Haznedar- 
İstanbul, Tel: 34600. 
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SES VE MÜZİKİ 


İN 


MICITIZCO 
UİlYiliZE 


Bu seferki devremiz, çevreden gelen 
ses bilgilerini dijitale (bilgisayarın an- 
layacağı biçime) çevirmeyi amaçlıyor. 
Donanım gereksinimi, benzeri devre- 
lere göre oldukça az olan bu ayki uy- 
gulamamızın bir.diğer özelliği de ol- 
dukça ekonomik olarak gerçekleşti- 
rilebilmesi. 

Vereceğimiz devre ve kullanım 
programı (Basic-extension şeklinde) 
yardımıyla, çevreden gelen birçok ses 
sinyalini, mesela radyodan, rahat bir 
biçimde bilgisayarın hafızasına okut- 


AYHAN KALAYLIOĞLU 


manız sağlanıyor. Hafızanın alabile- 
ceği ses bilgisi miktarı, kullanılan ör- 
nekleme hızına bağlı olarak değişi- 
yor. Kullandığınız örnekleme hızı, 
aynı zamanda dijitale çevrilen bilgi- 
nin ses kalitesini de belirliyor. Yük- 
sek bir hız seçerseniz, örneklemenin 
kalitesi yükseliyor, fakat hafızayı da- 
ha süratli harcıyor. Kullanılabilecek 
tüm RAM bölgesini bu iş için ayırdı- 
ğınızda, en yüksek hızda 14, en dü- 
şük hızda 45 saniye örnekleme yap- 
manız mümkün 


Ses örneği bilgisayarın hafızasına 
alındığında, bu örnek belirli işlemler- 
den geçirilip işlenip bilgisayarın ses 
kanallarından verilebiliyor. 

RAP, ECHO veya HALL efektle- 
rine benzer efektler elde etmek de 
mümkün. Bunun için geri verme fre- 
kansı ile oynamak veya geri verme hı- 
zını değiştirmek veya örneğin geri ve- 
rilmesi bitmeden tekrar başlatmak gi- 
bi teknikler kullanılıyor. Bütün bun- 
ları, gerek ufak bir yardımcı BASIC 
programla, gerek direkt modda elden 
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vereceğiniz komutlarla yapmanız 
mümkün. 

Herhalde çoğunuz, tanıtım kısmı- 
nı burada bitirip, olayın teknik kıs- 
mına geçmemizi istiyorsunuz. Peki 
öyleyse başlıyoruz!.. 

Speech-Basic, bir adet iki bitlik ses 
digitizer devresi ve 4 KByte uzunlu- 
ğunda Basic-extension (Basic'e özel 
bir konuda bazı özel komutlar ekle- 
mek suretiyle daha zengin bir Basic 
yaratmak) programından oluşuyor. 
Her ikisinin birlikte uyumlu çalışması 
sonucunda gerek sesleri gerek müzik 
parçalarını rahat bir biçimde örnek- 
lemeniz ve işlemeniz sağlanıyor. 
Speech-Basic için kullanabileceğiniz 
57.5 KByte'lik maksimum hafıza 
miktarı yüksek hızdaki örneklemede 
bile 14 saniye yetiyor. Bu süreyi, ses 
kalitesinden fedakârlık ederek 45 sa- 
niyeye kadar uzatmanız mümkün. En 
kötü durumda bile ses kalitesi, SAM 
ses synthesizer programından daha 
yüksek! 


DEVRENİN o | 
GERÇEKLEŞTİRİLMESİ 


Devreyi epoksi üzerine, Şekil 1'de 
verdiğimiz yerleşim planıyla kurarsa- 
nız hiçbir sorunla karşılaşmazsınız. 
Plaketi işlemeye üşenen olursa delikli 
pertinaksta kullanabilir. Plaketin 
üzerindeki delikler için 0.8 mm'lik bir 
matkap ucu en uygunudur. | kOhm'- 
luk trimmer için delik çapını biraz da- 
ha geniş tutmanızı hatırlatalım. İlk 
önce rezistanları plakete yerleştirin ve 
lehimleyin. Böylece sıra kondensatör- 
lere gelir. Tantal tipte olanların ku- 
tuplarının doğruluğuna dikkat edin. 
10 mikrofarad'lık olanın eksi kutu- 
bu plaketin dışına, I mikrofarad de- 
gerinde olanan eksi kutbu ise LM 324 
çipine dönük olmalıdır. Trimmeri de 
yerine yerleştirdikten sonra JOYS- 
TICK port'una girecek olan fişi mon- 
te edin ve lehimleyin. Beş kanallı olan 
kısmının plaketin yukarısında, dört 
kanallı kısmının plaketin bakırlı ta- 
rafında olmasına dikkat edin. Kuv- 
vetli yapıştırıcılar kullanarak, bu 
montajı biraz daha da sağlamlaştıra- 
bilirsiniz. 

Sıra geldi tel köprüleri yerleştirme- 
ye. Bunlardan ikisi JOYSTICK fişi- 
nin, plaket ile irtibatını sağlıyor. 
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Devre elemanlarının yerleşim planı 


Üçüncü tel köprü LM 324 ve 74LS14 
çipleri arasında yeralıyor. Dördüncü 
tel köprü, I mikrofaradlık konden- 
satörün eksi kutbunu, girişin şasesiyle 
bağlıyor. Sinyal girişi ise çift kanallı 
bir koaksiyel kablo tarafınan yapılı- 
yor. (Tabii ki koaksiyel kablonun dı- 
şındaki zırhı şaseye bağlıyor.) 
Herhangi bir stereo ses çıkışını, ses 
kaynağınız olarak kullanmak için iki 
seçeneğiniz var. Birincisi yalnızca tek 
kanalı kullanmak. Bir diğer ise her iki 
kanalın ses bilgilerini birleştirmek. 
Pek tabii ki, bunu stereo çıkışın iki 
kanalını birbirine kısa devre ederek 
yapmıyorsunuz. En güvenli yöntem, 
bu iki ses kaynağının geldiği kanal- 
ların üzerine birer 47 nF değerinde 
kondensatörleri seri olarak eklemek. 
Böylece, ses kaynağınıza zarar verme 
olasılığınız ortadan kalkıyor. 47 
nF'ların seri olarak yeraldığı yeni ses 
kaynaklarınızı gönül rahatlığıyla bir- 
birine kısa devre edebilirsiniz. Biraz 
daha açıklama yapalım isterseniz. Ses 
kaynağınızın şase çıkışı zaten ortak- 
tır. Onunla ilgilenmeyin. Sizin ilgile- 
neceğiniz, her iki kanalın “canlı” uç- 
larıdır. Bunların sonrasına 47'şer na- 
nofarad'lık kondensatörler ekleye- 
ceksiniz. Canlı tarafla hiçbir irtiba- 
tınız olmayacak yani. Tekli kullanım- 
lar için zaten devre üzerinde bir izo- 
lasyon sağlanmış olduğu için araya 
hiçbir şey bağlamanıza gerek yok. Di- 
yelim ki ses kaynağınızın şasesini tam 
olarak bulamadınız, böyle durumlar- 
da, 'köprü çıkışlı” bir ses kuvvetlen- 


dirici katıyla karşı karşıyasınız de- 
mektir. Böyle durumlarda yapılacak 
ses karıştırma işlemi başka birçok şe- 
yi de karıştırabileceğinden, sadece ve 
sadece tek kanalı kullanmanızı salık 
vereceğiz. Dönelim montaj işinde en 
son kaldığımız yere. Girişin yapılaca- 
ğı koaksiyel kablonun montajını yap- 
mıştık en son. Şimdi devre üzerinde 
tek eksik olan şey çiplerin monte edil- 
mesi işlemi. Burada dikkat edilecek 
işlem LM 324'ün üzerindeki çentiğin 
ses girişine, diğer iki çipin de tam ters 
yöne dönük olması gerektiği. 

Gelelim malzemelerin temin işine. 
Buradaki malzemeler oldukça bol ve 
rahat olarak, üstelik de ucuza piya- 
sadan temin edilebiliyor. Şimdilik ga- 
ranti etmemekle birlikte, Teleteknik 
bu malzemelerin hepsini bir poşet 
içinde satışa sunacak. Yer olarak (Te- 
leteknik'in Demo-Center binasını 
kullanacaklar. Poşete baskılı devre- 
nin de dahil olması ve İstanbul dışın- 
dakiler için ödemeli gönderilmesi de 
ihtimaller dahilinde. 


Malzeme listemiz aşağıda. 
Yarı iletkenler: 
I LM 324 
1 74LS14 
1 741S00 


Kondensatörler: 

15.6nF 

147 nF 

I 1 mikrofarad/16V Tantal 
I 10 mikrofarad?16V Tantal 
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Rezistanslar: 
(Hepsi 1/4 Watt, Vo5 tolerans) 


2 470 Ohm 
2 1.2 kOhm 
2 18 kOhm 
2 22 kOhm 


Trimpotlar: 


I 1 kOhm (yatık pozisyonda) 
Diğerleri: 

I Plaket 

3 Entegre devre soketi (14 bacaklı) 
I JOYSTICK fişi (9 kanallı) 

I Koaksiyel kablo 

I Ses kaynağına bağlamak için fiş 
(kullanacağınız ses kaynağına özel ve 
mono) 


ÇALIŞMA PRENSİBİ 


Algıladığımız ses, havada oluşan 20 
ila 15000 Hertz frekanslı dalgalardır. 
Bilgisayarın bu dalgaları algılayabil- 
mesi için özellikle bunları bilgisaya- 
rın algılayabileceği bir şekle sokmak 
lazımdır. Havadaki ses dalgalarını al- 
gılayan ilk birim bir mikrofondur. Bu 
ünite, algıladığı hava basıç değişim- 
lerini (sesin başka bir tanımı) çok za- 
yıf elektrik sinyallerine dönüştürür. 
Digitizer denilen ünitenin görevi ise 
kesiksiz ve seviyesiz olarak gelen elek- 
trik sinyallerini seviyeli olarak dijitale 
çevirmektir. Dijital ile analog arasın- 
daki farkı göstermek için Şekil 3'ü 
yayınladık. Digitizer'in çözünürlüğü 
ne kadar yüksekse sinyal o kadar çok 
seviyeyle temsil edilir. Yani, daha 
açık olarak belirtirsek ses kalitesi o 
kadar yüksektir. Tabii bu durumda 
kullanılacak hafıza miktarı da arta- 
caktır. Bizim devremiz iki bitlik çö- 
zünürlüğüyle dört seviyeyi temsil ede- 
biliyor. Bu sayının, bilgisayarın ha- 
fıza kapasitesinin kullanımı ile, ku- 
lağın istediği ses kalitesi arasındaki 
dengeyi kurduğu inancındayız. 

Digitizer devremizi, bir walkman? - 
ın, radyo-teyp sisteminin veya müzik 
setinin kulaklık çıkışına bağlayabilir- 
siniz. Devreye ulaşan ses sinyali üç 
adet işlemsel kuvvetlendirici ile dört 
değişik seviyeye ayrılır ve bu seviye- 
lerle karşılaştırılır. Seviye karşılaştır- 
malarının temiz birer dijital seviyeyi 
temsil etmeleri için her işlemsel kuv- 
vetlendiricinin çıkışına birer ters çe- 
viren tetikleyici kapı konulmuştur. 
Geriye kalan son çipin içindeki man- 
tıksal kapıların görevi, karşılaştırma- 
lar sonunda elde edilen üç adet sin- 
yali iki bitlik dijital bilgi olarak to- 


parlıyor. Bu şekilde dört değeri tem- 
sil edebiliyoruz. Aşağıda sırasıyla, 
her değeri gösteren iki bitlik çıkışları 
ve karşılaştırmada elde edilen ara de- 
gerleri bulacaksınız. 


1. değerde bitler:00; karşılaştırma:111 
2. değerde bitler:01; karşılaştırma:110 
3. değerde bitler:10; karşılaştırma:100 
4. değerde bitler:11; karşılaştırma:000 


Devremiz oluşturulan bu iki biti 2 
numaralı JOYSTICK port'unun UP 
(yukarı) ve DOWN (aşağı) kanalları- 
na gönderiyor. Buradan da bu iki bit 
saniyede 18000 kereye'kadar okuna- 
biliyor. Gelen bilgilerin dördü bir- 
araya getirilip bir Byte olarak paket- 
lenip hafızada saklanıyor. Sesin da- 
ha sonra geri verilme işlemi SID çi- 
pinin $D418 (5427254248 4 24) 
adresli ses şiddeti ayarlama register'i 
üzerinden yapılıyor. Söz konusu re- 


gister'in bir özelliği, herhangi bir ses 
kanalı açık olmasa da, buranın değe- 
riyle oynayarak bu register'i dijital- 
den analoga çeviren bir ünite olarak 
kullanabileceğimiz. Ses geri verilirken 
sadece bilgisayarın ses kanalları kul- 
lanıldığından devrenin takılı olması- 
na gerek yoktur. Yani siz bir sesi ken- 
di sisteminizle örnekleyip başkasına 
bir program olarak gönderebilirsiniz. 
O da, digitizer devresi olmamasına 
rağmen sesi dinleyebilir. Programın 
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sağladığı bir avantaj, elde edilen de- 
gişik örnekleme seviyesine karşılık ge- 
lecek ses şiddeti değerini (0'dan 15'e 
kadar) sizin belirlemeniz. En basit 
kombinasyon tipleri olarak 6 değişik 
lineer kombinasyonu gösterebiliriz. 
(Hepsinin O olması da dahil, bu du- 
rumda geri verilen ses duyulmaz.) Bu 
lineer kombinasyonlar: 


ooo00v© 
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olarak gösterilebilir. İsterseniz daha 
değişik ve lineer olmayan kombinas- 
yonlar da deneyebilirsiniz. Elde ede- 
ceğiniz neticeleri beğenmenize bağlı 
sadece. İsterseniz bu kombinasyon- 
ları dinamik (ses geri verilmekte iken) 
olarak da değiştirebilirsiniz. Böylece 
demin yukarıda sözünü ettiğimiz 
HALL ve ECHO efektlerini elde et- 
meniz daha da kolaylaşır. 


İLK SEFER 


İlk kaydımızı yapmadan önce do- 
nanımımızın bir fonksiyon testi ve 
basit bir ayar yapmak gerekli. Bunun 
için önce ““Speech-Basic” adlı lis- 
ting'i MDE ile yazın ve diskette sak- 
layın. Ayar işlemini yapmanız için bir 
de ufak ayar tornavidasına ihtiyacı- 
nız olacak. 

Bilgisayarınızı kapatıp, digitizer 
devrenizi JOYSTICK-PORT2'ye ta- 
kın. Henüz herhangi bir ses kaynağı 
bağlamayın. Bilgisayarınızı açıp tüm 
tuşları kontrol edin. Tüm tuşlar ga- 
yet güzel çalışıyorsa sorun yok! Böy- 
lece devrenin yapımında büyük bir 
hata yapmadığınızı garanti ettiniz. 
Şimdi Speech-Basic programını; 


LOAD“SPEECH-BASIC”,8 


ile yükleyin ve RUN komutunu kul- 
lanarak çalıştırın. Bilgisayar, hemen 
“C 64 SPEECH SYSTEM V2.7” 
mesajı il cevap verecektir. Speech- 
Basic mesajlarını daimi küçük harf 
modunda verir. Diyelim ki Speech- 
Basic herhangi bir şekilde bilgisaya- 
rın kontrolunu kaybetti (mesela 
(IRUN-STOP $* RESTOREJ'den son- 
ra). Böyle durumlarda, yeni bir ko- 
mut olan RESET komutunu kullana- 
rak Speech-Basic'in birçok şeyi dü- 
zenlemesini sağlarsınız. Bu arada ha- 
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İGİİZER 
DİĞGİMİZE 
fızada bulunan program silinmez. 
Bazı Commodore 6'lerin RESTO- 
RE tuşu içiçe birkaç tane NMI yara- 
tip programın kafasını karıştırabilir. 
Böyle durumlarda da RESET komu- 
tunu kullanmanızı tavsiye ederiz. 
Çünkü bu komut hiç olmazsa bilgi- 
sayarı belli bir duruma getiriyor. 

Örnekleme seviyelerini renklerle de 
belirleyebiliriz. Bunun için örnek ola- 
rak COLDEFO,11,12,15 komutunu 
vererek dört değişik gri tonunu iste- 
diğimiz renk tonları olarak belirleriz. 
Şimdi HEAR SPEED 1 komutunu 
verdiğinizde, girilen sesi dinleme du- 
rumuna geçersiniz. Bu işlem sırasın- 
da ekran kapanır (kasetten yükleme 
yapılır gibi) ve tanımlanmış dört 
renkten birini gösterir. Şimdi trimpo- 
tu en soldaki pozisyonuna getirip, ya- 
vaşça en soldaki pozisyonuna doğru 
hareket ettirirseniz, demin tanımladı- 
ğımız dört renk aynı sırayla ekranda 
görünür. Şayet gerçekten bu durum 
gerçekleşirse devreniz kusursuz çalı- 
şıyor demektir. 

Tam kalibrasyonu yapmak için 
trimpotu bu sefer oldukça yavaş ol- 
mak üzere tekrar sola çevirin. Kalib- 
rasyonu gözle izleyin ve 3. renkten, 
2. renge (bu örnekte griden koyu gri- 
ye) geçtiği anda bırakın. Bu nokta si- 
zin kalibrasyon (sıfır) noktanızdır. 
Başka bir nokta da kalibrasyonu çok 
abartmayın. Mesela çok uğraşıp bu 
iki renk arasındaki çok hassas bir ge- 
çiş bölgesi bulabilirsiniz. Bu geçiş 
bölgesi o kadar hassastır ki, digiti- 
zer'ın girişimde hiçbir sinyal olmasa 
da ekranda her iki renk gidip gelir. 
Böyle bir durum aşırı hassaslıktan 
başka bir şey değildir ve her şeyin aşı- 
rısı gibi o da zararlıdır. Böyle bir 
ayarla yapacağınız örnekleme sırasın- 
da bol bol gürültü elde edersiniz, bil- 
hassa ortamda hiçbir şey yokken. Gi- 
rişi dinleme moduna bitirmek için 
boşluk tuşuna basın. Böylece bilgisa- 
yar normale döner. 


SESİN ÖRNEKLENMESİ 


Speech-Basic*in 4 KByte uzunlu- 
ğunda bir program olduğunu söyle- 
miştik. Bu program kendi başına ha- 
fızanın $0800'*den $1800 adresine ka- 
dar kaplar. Bunu hemen arkasından 
Basic program ve değişkenleri için 
kullanılan hafıza gelir. Bu hafıza böl- 
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Analog 


Digital 


Bu şekilde analog ve digital kavramları arasındaki fark açıkça belli oluyor. 


gesinin bir sonu vardır ve işletim sis- 
teminde HIMEM diye adlandırılır. 
Normal olarak bu sınır $A000 
(40960) adresinde bulunur. İsterseniz 
bu sınırı aynı isme sahip (HIMEM) 
komut ile istediğiniz bölgeye (mantık- 
lı olmak koşuluyla) oturtabilirsiniz. 
Speech-Basic, ses bilgilerini HIHEM 
değerinden başlayıp hafızanın (aşağı, 
yukarı) son adresine kadar saklıyor. 
Böylece HIHEM değerini değiştir- 
mekle, aynı zamanda hafızanın BA- 
SIC ve ses bilgileri arasında paylaşım 
oranını da belirliyorsunuz. Direkt 
modda yapılan çalışmalarda ne kadar 
çok ses hafızası ayrılırsa o kadar ra- 
hat bir çalışma yapıldığı gözlenmiş- 
tir. Örneğin HIHEM $1A00 aşağı yu- 
karı 57.5 KByte'lik hafızayı ses bil- 
gileri için rezerve ediyor. Ayrıca BA- 
SIC'te yazabileceğiniz kontrol prog- 
ramı için henüz 512 Byte'lık yeriniz 
mevcut. Diyelim ki o anlık hafıza 
paylaşımını bilmiyorsunuz ve bu bil- 
gi size gerekli. Böyle bir durumda 
MEM komutunu kullanarak sözko- 
nusu bilgiyi ekranda görebilirsiniz. 

Gerçek bir çalışma için dört adet 
örnekleme değerlerine karşılık gelen, 
gerek ses değerleri, gerekse renk de- 
ğerlerini belirlemeniz gerekir. Örnek 
olarak başlangıçta COLDEFO0,11,12, 
15 ve VOLDEF0,5,10,15 komutları- 
nı kullanın. Tecrübe ile daha değişik 
kombinasyonlar bulursanız bunları 
da kullanabilirsiniz. Diyelim ki 
WALKMAN ile çalışıyorsunuz. Dev- 
re ile ses kaynağı (burada walkman) 
arasındaki bağlantıyı kurun ve kase- 
ti istediğiniz bir yere sarın. Walk- 
man'in üzerinden sesi ve bas sesleri 
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sıfıra indirin (sonuna kadar kısın). 
Şimdi; 


HEAR:RECORD SPEED | 


veya F4 tuşu, verin. Bilgisayar gene 
dinleme durumuna geçecektir. Fakat 
bu sefer işlem daha ciddi olarak ger- 
çekleşecektir. Şimdi teybi (walk- 
man'i) başlatın ve ses şiddetini yavaş 
yavaş açın. Bu arada renk bantları- 
nın ekran üzerindeki dağılımına dik- 
kat edin. Gözlemler sonucu elde edi- 
len tecrübeye göre en iyi sonuç tüm 
renklere ait bantların ekranda aşağı 
yukarı aynı sıklıkta bulunduğu ses 
şiddeti değeri sırasında elde edilmek- 
tedir. Bu arada bas seslerin şiddeti ile 
oynayın. Bu arada dikkat çeken bir 
olay bas seslerin belli bir değerin üs- 
tüne çıktıklarında tüm sesi örttükle- 
ri. Tüm bunları gözönünde bulundu- 
rarak bu parça ile ilgili ses ve bas şid- 
det ayarlarını optimal sonucu elde 
edene kadar yapın. Optimal ayarı el- 
de ettiğiniz anda bandı tekrar aynı ye- * 
re sarıp bir daha başlatın. Şimdi boş- 
luk tuşuna bastığınızda örneklenen 
sesler hafızaya kaydedilmeye başla- 
nacaktır. Aşağı yukarı 14 saniye son- 
ra hafıza dolacak ve bilgisayar tek- 
rar ekranını açıp mesaj verecektir. 
Hafızaya okuma işlemini, ara bir yer- 
de durdurmak istediğinizde ise yapa- 
cağınız sadece (RESTORE) tuşuna 
((RUN-STOP)Y'suz) basmak. Böylece 
direkt moda geri döner ve hafızaya 
okuma işleminin kesildiği adresi be- 
lirten mesajı alırsınız. 

Eğer yapacağınız kaydın tüm ha- 
fızayı doldurmasını istemiyorsanız, o 


zaman RECORD komutundan son- 
ra kayıt sırasında doldurması için bir 
adres aralığı vermeniz gerekiyor. Bu- 
nun kullanımı ise şöyle: 


RECORD FROM başl.adr. 
TO bit.adr.SPEED x 


Burada başlangıç adresi ve bitiş ad- 
resi HIMEM değerinden büyük ol- 
malı ve tabii ki bitiş, başlangıçtan ile- 
ride olmalı. En son parametre x ise 
O'dan büyük olması dışında sınırla- 
maya tâbi değil. Örneklenmiş sesin 
geri verilmesi PLAY (ya da F3 tuşu) 
komutu ile yapılıyor. Buna âit para- 
metrelerin kullanımı ise RECORD 
komutundakilerin aynı. Detaylara 
daha ileride değineceğiz. 


DİSKET İŞLEMLERİ 


Demin de belirttiğimiz gibi, 
Speech-Basic her iki ROM'un altın- 
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daki RAM'i oldukça yoğun bir bi- 
çimde kullanıyor. Ortaya ufak bir so- 
run çıkıyor tabii ki. İşletim sistemin- 
deki standart LOAD ve SAVE rutin- 
leri bu bölgeler için kulanfğmyor. 
Bu yüzden sözkonusu rutinl 

re daha yazılmış durumda. Yeni ko- 
mutlarımızın adları BLOAD BSA- 
VE ve sadece RAM'e hitap ediyorlar. 
Her iki emir sadece disket işlemleri 
için kullanılıyor. Zaten başka bir tür- 
lüsü de saçma olurdu! Düşünün bir 
kere, 60 KByte'ı tek parça olarak ka- 
sete saklamışsınız. Ses bilgileri için 
ayrılmış hafıza bölgesini tümüyle dis- 
kete saklamak için sadece “BSA- 
VE“isim””? demeniz yeterli. Bu ko- 
mutu tüm parametreleri ile görmek 
istersek: 


BSAVE“isim” sürücü no.su 
FROM başl.adr. TO bit.adr. 


En sondan başlayarak, başa doğ- 
rutüm parametreler istenilse verilme- 
yebilir. Böyle bir durumda o para- 
metre için bilinen belli bir değer kul- 
lanılır. 

BLOAD komutunun parametreleri 


bir ke- p# 


ile birlikte kullanımı BSA VE komu- 
tu ile aynı. Burada kullanılan adres, 
disketten alınan bilginin hangi adres- 
lerin arasına gideceğini belirtir. Bitiş 
adresi bir sınırı temsil eder ve yükle- 
me sırasında hiçbir türlü aşılmaz. 
Mesela, yüklenen dosya, belirtilen 
aralıktan daha büyükse, dosyanın ge- 
ri kalan kısmı dikkate alınmaz ve 
yükleme işlemi orada kesilir. Böyle- 
ce, yükleme işlemi üzerinde de kesin 
bir kontrol elde edilir. 

Bunlardan başka, Speech-Basic her 
türlü disket işlemini rahat olarak ger- 
çekleştirebilmeniz için DISK ve DIR 
gibi komutlar da sunmakta. Bunlar- 
dan ilki, disket sürücüsüne emir gön- 
dermek için, diğeri de disketin içeri- 
ğini görmek için kullanılıyor. 


SINIRLANMIŞ ÖRNEKLER, 
BLOK TABLOSU 


Speech-Basic'te her bir kelimeyi, 


cümleyi veya istediğiniz ses bölgele- 
rini bulup, izole etmek oldukça ko- 
laydır. Bunun için, örneklenmiş sesi 
iki kere dinleyip, birinde kelimenin 
başında, diğerinde ise sonunda (RES- 
TORE) tuşlarına basıp, başlangıç ve 
sonuç adreslerini belirlemek gereki- 
yor. ((RESTORE)Y'a basıldığında din- 
leme işlemi kesiliyor ve kesilme ad- 
resi belirtiliyordu.) Kelimenin bulun- 
duğu bölgeyi belirledikten sonra, bu 
bölgeyi, 

FROM başl.adr. TO bit.adr. 
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komutunu vererek dinleyebilirsiniz. 
Burada, başlangıç ve bitiş adresleri- 
ni biraz değiştirerek birkaç kere da- 
ha dinleyin. En sonunda, istediğiniz 
ses bölümünü kesin olarak elde edin. 
Şimdi elde ettiğiniz sayıları pratikte 
nasıl kullanacaksınız? Bunları bir ke- 
nara mı not etmek lazım? Hayır! 
Böyle bir kullanım için, ses blokları- 
nı bilgisayardan aklında tutmasını is- 
teyebiliriz. Speech-Basic'te bu tip 
blokların başlangıcını ve bitişini ak- 
lında tutabilmesi için aynı isimle anı- 
lan bir komutu mevcut. Bunun kul- 
lanımı ise: 


BLOCKx (FROM başl.adr. 
(TO BİT.adr.)) (string) 


Burada, başlangıç ve bitiş adresle- 
rini demin belirlemiştik. String ise, 8 
karakterden oluşan ve bu bloğu ta- 
nımlayan kısa bir açıklama. Blok nu- 
marasını belirleyen x'ise | ile 31 ara- 
sında bir sayı olabilir. 30 numaralı 
blok için daha evvelden, fonksiyon 
tuşlarının tanımlandığı bölgenin ad- 
resi ile belirlenmiş durumda. 31 nu- 
maralı blok için ise blok tanımlama 
tablosunun başlangıç ve sonuç adre- 
si tanımlanmış durumda. Sıfır numa- 
ralı blok, gerçekte varolmasına rağ- 
men, kullanıcı tarafından değiştirile- 
miyor. Bunun görevi, en son BLO- 
AD işleminin başlangıç ve bitiş adre- 
sini akılda tutmak. 

FROM başl.adr. TO bit.adr. para- 
metrelerini gerektiren bir yerde, bu- 
nun yerine belirlenmiş bir blok böl- 
gesini kullanabiliriz. Bunun için söz- 
konusu parametreleri BLOCKx gibi 


5 bir kullanımla özetleyebiliriz. Speech- 


Basic başlangıç ve bitiş adreslerini 
otomatik olarak blok tanımlamasın- 
dan alır ve kullanır. Bu kullanım, 
PLAY, RECORD, BLOAD, BSA- 
VE, MON ve BLOCK komutunun 
kendisinde geçerlidir. Mesela, buna 
göre şöyle bir satır yanlış olmaz: 


BLOCK 1 BLOCK 0 “Merhaba” 


Böylece, yeni yüklenmiş olan, 
“Merhaba” adlı ses örneğini BLOCK 
Ve saklar ve BLOCK 0O'ın içeriğini 
başka bir yerde saklayarak daha son- 
raki işlemler için kullanılmak üzere 
serbest hale getiririz. Gene benzer şe- 
kilde: 


BSAVE“'f-tuşları”,8 BLOCK 30 
kullanım olarak hatalı değildir ve 
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fonksiyon tuşlarının tanımlanmasını, 
daha sonra kullanılmak üzere disket- 
te saklamaya yarar. Blok tablosunu 
tümüyle silmek için şu döngüyü kur- 
mamız gereklidir. 


FORx—1 T529:BLOCKx 
“*NEXTx 


Burada, başlangıç ve bitiş adresle- 
ri verilmediği için, bunların yerine 
otomatikman kullanılabilecek en dü- 
şük adres (HIMEM)'ile, kullanılabi- 
lecek en yüksek adres ($FFF8) otur- 
tulur. 

Blok tablosunu görmek istediğiniz- 
de, MAPx-y komutunu kullanmanız 
gerekir. Buradaki x ve y parametre- 
lerinin kullanımı, LIST komutunda- 
ki kullanımın olduğu gibi aynısıdır. 
Örnek olarak, MAP 10, MAP 10-20, 
MAP-10 verebiliriz. Altı numaralı 
fonksiyon tuşu kendinden BLOCK 
komutu ile tanımlanmıştır. (Tabii, bu 
tanımlamayı siz de değiştirebilirsiniz.) 
Şayet F6 tuşundan sonra (RETURN) 
tuşuna basarsanız, tüm blok tablosu- 
nu görürsünüz. Çünkü, BLOCK ko- 
mutu, parametresiz olarak kullanıl- 
dığında MAP 0-31 komutu ile özdeş- 
tir. 


BAZI ÖZEL EFEKTLER 


Örneklediğimiz tüm sesleri izole 
edebildik mi, ses efektleri elde etmek 
artık çocuk oyuncağı gibi bir şey. Za- 
ten, sözkonusu efektler program mo- 
dunda bir şeyler yapmak gereksinimi- 
ni doğuran tek neden. Diğer tüm iş- 
lemleri, direkt modda yapmak daha 
akıl kârı. En basit olarak elde edilen 
efekt RAP veya BREAK efekti, ya- 
ni bir kelimenin kesik kesik tekrarlan- 
ması. Bunun için önce kelimenin ken- 
disini (2), bunun içinde yeraldığı 
cümleyi (1) ve o kelimeden geri ka- 
lan kısmını (3) izole etmek ve belir- 
lemek lazımdır. Daha sonra en basit 
şekliyle 1,2,2,3 sırasıyla ses geri ve- 
rildiğinde sözkonusu efekt elde edi- 
lir. Geri verme sırasında, sesin hızıy- 
la da oynanırsa SCRATCH efektleri 
elde etmek mümkün. 

Bir cümlenin son kelimesini belir- 
leyip, cümlenin arkasından bu keli- 
meyi tekrarlı ve azalan bir ses şidde- 
tiyle geri verirsek ECHO veya HALL 
efektleri elde edilebilir. Burada, ufak 


bir aksaklık keşfediyoruz. Ses geri ve- 
rilirken her bir örnekten bir diğerine 
geçilirken ekran bir kere göz kırpıyor 
ve geçiş bölgesi yarattığı hafif para- 
zitle kulak tırmalıyor. Bu durumda 
yardımımıza EXEC komulu yetişi- 
yor. EXEC sadece parametre kulla- 
nan bir komut. Parametreler bir ka- 
rakter string'inin içinde yeralıyor ve 
çeşitli harf ve rakamlardan oluşuyor. 
Her bir harf bir komutu simgeliyor. 
Örnek verecek olursak, aşağıdaki 
program; 


10 PLAY BLOCK 1: SPEED | 
20 PLAY BLOCK 2 
30 PLAY BLOCK 3 
40 PLAY BLOCK 4 


EXEC“sipip2p2p3©” 


olarak toparlanabiliyor. Tabii ki bu- 
rada string'in işlenmesi programın 
yürümesinden daha hızlı olarak ger- 
çekleşiyor ve sesin geri verilmesi sı- 
rasında ekran daima kapalı kalıyor. 

Şimdiye kadar anlattıklarımızı tam 
anlamıyla takip ettiyseniz, Speech- 
Basic'in nasıl çalıştığını ve neler ya- 
pılabileceğini anlamış olmanız gere- 
kir. Fakat gene de, aşağıda yeralan 
(oldukça sıkıcı bir işlem ama ne ya- 
palım), komutların kullanımını anla- 
tan bölümü okumanız gerekiyor. Ay- 
rıca, şimdiye kadar bahsedilmemiş 
birkaç komut ile ilgili açıklamaları da 
bulacaksınız aşağıda. 


KOMUT LİSTESİ 


Aşağıda, tüm komutlar yaptıkları 
işlerin benzerliği altında gruplanmış- 
tır. Anlatım sırasında kullanılan bü- 
yük harfler komutların kendisi, kü- 
çük harfler ise bunlara ait paramet- 
relerdir. Parantezler, sadece paramet- 
relerin kullanılmama sırasını göster- 
mek için konmuştur. Kullanılmayan 
parametrelerin yerine bilinen bir de- 
ger kullanılır. “Str” diye bahsedilen 
şey karakterlerden oluşmuş bir 
string'i temsil eder. Blok adı ile anı- 
lan şey belli bir hafıza bölgesidir ve 
üç türlü belirtilebilir: 


I- FROM başl.adr. TO bit.adr. 
2- başl.adr. , bit.adr. 
3- BLOCK x 


Büyük “a” harfi (A), iki byte'lik bir 
tamsayıyı (adres) simgeler. Büyük 'n” 
harfi ise (N), bir byte'lik bir tamsa- 
yıyı temsil eder. Dv kısaltması, alet 


Devre Plaketi 


numarasıdır (device number). 
Disketle yapılan tüm bilgi taşıma 
işlemleri, 127 no.lu mantıksal dosya 
kanalını kullanırlar. Bu kanalın bir 
özelliği, RUN/STOP $* RESTORE 
işlemi sırasında otomatik olarak ka- 
panmasıdır. Bu dünya kanalını ken- 
di programlarınızda kullanamazsınız. 
LISTING sırasında, (SHIFT) tuşu 
ile bekletme yapmak mümkündür. 
Her yerde, onaltılık ve ikili sistem- 
de sayılar kullanmak mümkündür. 
(PRINT $A000, x-$FCE2*9/ 
011011). Onaltılık sayılar, önlerinde 
yeralan *$' dolar işareti ile ayırdedi- 
lirler. İkili sayıların önünde ise *9/0” 
yüzde işareti bulunmak zorundadır. 
Onaltılık sayıların kullanımında kar- 
şınıza çıkabilecek bir sorundan bah- 
sedelim. İçinde “DEF dizilimi bulu- 
nan onâltılık sayıyı *D EF” gibi ayrı 
olarak yazın. Sayı olarak bu son kul- 
lanım gene geçerli olacaktır. Fakat, 
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Basic yorumlayıcısının, bunu 'DEF? 
komutu olarak yorumlayıp, ona âit 
token'ı (Basic yorumlayıcısının ken- 
di komutlarını ayırdetmek için kul- 
landığı kodlama) yerleştirmesi önle- 
necektir. Bu kurala uymadığınız tak- 
dirde, hata mesajı ile karşılaşırsınız. 

IF...THEN komutları ile kurulmuş 
şartlı programlama satırlarında, 
THEN komutundan sonra yeni ko- 
mutlardan biri gelecekse iki nokta 
üstüste ile “;” ayrılmış olması gerek- 
lidir. Yoksa, yazılımızın doğru olsa 
bile, hata mesajı ile karşılaşırsınız. 


A) BAZI TEMEL KOMUTLAR 


RESET-SID çipini, VIC çipini ve 
CIA çiplerini siler. Kernal'ın (işletim 
sistemi) sistem vektörlerini ilk değer- 
lerle yükler. RESET komutu, her 
BASIC programın ilk komutlarından 
biri olmalıdır. € 

BASIC-Speech-Basic yardımcı 
programını terketme ve normal BA- 
SIC'e dönme. Bu komutu verdiğiniz- 
de “are you sure?” (emin misiniz?) 
sorusu ile karşılaşırsınız. Cevap ola- 
rak “Y? (—yes) verirseniz, komut yü- 
rütülür. Başka herhangi bir cevapta, 
komut yürütülmez ve normal işlem- 
ler devam eder. Şayet, bu komut bir 
program satırının içinde kullanılmış- 
sa bu soru sorulmaz ve komut doğ- 
rudan yürütülür. Bu arada, BASIC”- 
in LOMEM (BASIC işlemleri için 
kullanabileceği en düşük adresli ha- 
fıza) değişkeni tekrar $0800 adresine 
oturtulmaz ve programın yürümesi 
kesilmez, sadece yeni eklenmiş ko- 
mutların yürütülmesi kesilir. 

HELP-Speech-Basic'e özel tüm 
komutları listeler. HELP* şeklinde 
bir kullanım, normal BASIC V2 ko- 
mutlarını listeler. 


B) DİSKET KOMUTLARI VE 
ÖZEL KOMUTLAR 


KEY (n,str)- Fonksiyon tuşlarına 
bazı işlevler yüklemek. Bu komutu 
parametresiz kullandığımızda, tüm 
tuşlara atanmış işlevleri, ekranda edit 
edilebilecek bir şekilde görürüz. Ek- 
si işareti ““-” hiçbir tuşun tanımı Sı- 
rasında kullanılamaz. Çünkü, bu işa- 
ret RETURN tuşunun kodunu ($0D) 
temsil etmektedir. Maksimum 15 ka- 
rakterden oluşmuş tanımlar kullanı- 
labilir. Speech-Basic'i ilk kullanma- 
ya başladığınızda, programın kendi- 
sinden bazı tanımlar bu tuşlara yük- 
lenmiştir. Bunlar: 


FI -RUN 
FP? -LIST 
F3 - PLAY 


F4 - HEAR:RECORD 

F5 - HELP/DISPLAY KEYS 
F6 - BLOCK 

FI - DIRECTORY 

F8 -DISK-STATUS 


Aslında, normal çalışma sırasında, 
F5 tuşunu *'SPEED” komutu ile yük- 
lemek oldukça uygun olur. Diye- 
lim ki sözkonusu değişikliği yaptınız 
ve Speech-Basic'inizin artık böyle ça- 
lışmasını istiyorsunuz. Yapacağınız 
tek işlem Speech-Basic'in yeni versi- 
yonunu diskete saklamak. Bunun 
için: 

BSAVE“SPEECH-BASIC”,8 
FROM $0801 TO $1800 


komutunu kullanın. 

MEM- O sıradaki hafıza bölüşü- 
münü rapor eder. Rapor aşağıdaki 
örnekteki gibi görünür: 


BASIC 


: $1801 to $1803 
SOUND : $a000 to $fff8 


KEYS : $0c6f to $0cef 
BLOCKS: $165b to $17db 


DISK(str(,dv))- Disk kanalı ile il- 
gili işlemleri yürütmek. Bu komut pa- 
rametresiz kullanıldığında, disket sü- 
rücüsünün durumunu ekranda göste- 
rir. Eğer komut stringini kullanırsa- 
nız, bu disket sürücüsüne gönderilir. 
Fakat disket sürücüsünün mesajı 
alınmaz. Böylece istenirse, program 
içinde INPUT komutu ile hatanın 
veya durumun daha ayrıntılı işlenme- 
sine olanak sağlanır. 

DIR(str(,dv))- Disketin içeriğini 
görme. Parametresiz kullanıldığında 
disketin tüm içeriği gösterilir. Gön- 


Commodore 


derilen parametre, dosya adı ve tipi- 
ne göre seçim yapılmasını sağlayan 
bir maskedir. Bu maskenin kullanı- 
mının detayları için “1541 Disket Sü- 
rücüsü Kullanım Kılavuzu'na bakın. 

BLOAD*“'prog.ismi”(,dv)(block)- 
İsmi verilmiş dosyayı *“dw numaralı 
aletten hafızaya yüklemek. Blok kul- 
lanılırsa, yükleme işlemi burada be- 
lirtilen adresten başlar. Şayet kulla- 
nılmazsa, dosya kendi belirlediği ad- 
rese yüklenir. Yükleme işlemi dosya 
bittiğinde veya (belirtilmişse) bitiş ad- 
resine varıldığında biter. BLOAD ko- 
mutunun LOAD komutundan bir 
başka farkı ise bunun normal bir BA- 
SIC komutu gibi yürütülmesi. Yani 
LOAD'daki gibi yükleme işlemi bit- 
tikten sonra program baştan başlamı- 
yor. Yüklenen dosyanın başlangıç ve 
bitiş adresini belirlemek istiyorsanız 
BLOCK 0'ı kullanabilirsiniz. BLO- 
AD komutu daimi RAM'e yükler 
(zaten istesede ROM'a yükleyemez, 
burada belirtilmek istenen bütün yük- 
leme işlemi sırasında RAM konfigü- 
rasyonunun kullanıldığı, yani $D000- 
$DFFF adresleri arasını yüklerken bi- 
le bilgisayar “crash? etmiyor, çünkü 
dosya buranın üç (!) kat altındaki 
RAM bölgesine yükleniyor). BLOAD 
komutunun kullanımına bazı örnek- 
ler vermek istersek: 


BLOAD“*s.test” 
BLOAD'““s.test””,8 FROM $A000 
BLOAD'"'s.test”,8 FROM $A000, 

$8000 
BLOAD'“'b.test”,8 BLOCK 31:REM 
blok talosunu yüklemek. 


BSAVE“'prog.ismi”(,dv)(block)- 
Başlangıç ve bitişi belirtilen bölge ve- 
rilmiş isim altında dv numaralı alete 
saklanır. Burada dosyaları ayırdede- 
bilmeniz için bir önerimiz var: Diye- 
lim ki aynı örnekler için ses bilgileri- 
ni ve bunların içindeki başlangıç ve 
bitişlerini belirtilen blok tablosunu 
saklamak istiyorsanız. Her iki dosya- 
yı aynı isimle saklayın; tek farkla: Ses 
bilgilerinin başına “s.” (ses), blok tab- 
lolarının başına *b.” (blok) ekleyin. 
Böylece, ileride oluşabilecek karşılık- 
ların önüne geçersiniz. BSAVE ko- 
mutuna ait birkaç örnek: 


BSAVE“'s.test” 

BSAVE“s.test””,8 FROM $A000 

BSAVE“s.test”,8 FROM $A000, 
$8000 

BSAVE“b,test”,8 BLOCK 31:REM 

blok tablosunu saklamak 
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DİĞGİNİZER 
C) SES KONTROL KOMUTLARI 


HEAR(SPEED n)- Örneklenen se- 
sin aynı anda duyulmasını sağlar. Bu- 
rada dört değişik örnekleme seviye- 
sine karşılık olarak dört değişik ses 
şiddeti seviyesi ve dört değişik rengin 
belirlenmesi gerekmektedir. Renk de- 
ğerleri $D020, ses şiddeti değerleri 
$D418 adresli registere yazılmakta- 
dır. Dinleme işlemini bitirmek için 
boşluk tuşuna basın. 

RECORD (block) (SPEED n)- 
HEAR komutu ile aynı biçimde ça- 
lışır. Tek fark, dinlenen sesin aynı za- 
manda hafızaya da yazılmasıdır. 
Blok dolmadan, ses kayıt işlemi ke- 
silmek istenirse RESTORE  tuşu- 
na basmak yeterlidir. Direkt mod- 
dayken bu işlem yapılırsa, kesilme 
adresi *stopped at xxxxx.' mesajı ile 
belirtilir. Örnekleme hızt | ile 40 ara- 
sında değişen bir tamsayıdır. Burada 
Il, en hızlı kaydı, 40 ise en yavaş kaydı 
sağlar. Örnek olarak: 

RECORD 

RECORD FROM $A000 TO $D000 
RECORD SPEED | 

RECORD BLOCK 1 SPEED 10 


PLAY(block) SPEED n)- RE- 
CORD işleminin tam tersidir. Blok 
içindeki bilgiler, ses ilgisi olarak yo- 
rumlanıp, karşılık gelen ses şiddet de- 
gerleri ve renk değerleri kullanılarak 
geri verilir. En yüksek geri verme hı- 
zı olarak “0” kullanabiliriz. Yani sesi 
kayıttan daha hızlı geri verebiliriz. 


VOLDEF (n,(n,(n,(n))) 


COLDEF (n,(n,(n,(n)))) Dört değişik 
örnekleme seviyesine karşılık gelen 
ses şiddet ve renk değerlerini belirle- 
mek. Digitizer devresinden elde edi- 
len değerler doğrudan ses ve renk ka- 
nallarına yazılmaz. Bu işlemden ön- 
ce gelen bilgiler, sizin bu komutlarla 
belirlediğiniz tablolar vasıtasıyla işle- 
nir ve öyle kullanılır. İki değişik ör- 
nekle, VOLDEF ve COLDEF ko- 
mutlarının parametrelerinin etkileri- 
ni inceleyelim: 


VOLDEFO,1,2,3:COLDEFO,I1,12, 
15: REM alçak sesli ve gri tonları 

VOLDEF0,5,10,15:COLDEF7,2,5, 
6: REM yüksek sesli ve çok renkli 


D) DAHA İLERİ SEVİYEDEKİ 
KOMUTLAR 

BLOCK n (block)(str)- Bir blok, 
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tanım olarak, başı ve sonu belirlen- 
miş ve bunlarla sınırlanmış hafıza 
bölgesidir. Birçok komutun kullanı- 
mında yeralan (block) parametresi ya 
“FROM başl.adr. TO bit.adr.” biçi- 
minde, yada FROM ve TO komut- 
ları kullanılmayarak yeni “başl.adr., 
bit.adr.* biçiminde kullanılabilir. 
Başlangıç ve bitiş adresleri genelde 
ayrı ayrı kullanılmadığı için BLOCK 
komutu geliştirilmiş ve her iki adresi 
tek komutta işlemeye olanak vermiş- 
tir. Bitiş adresi olarak tanımlanan sa- 
yının, başlangıç adresinden büyük ve 
$FFF9 adresinden küçük olması ge- 
rekmektedir. 

BLOCK komutu parametresiz kul- 
lanıldığı zaman KEY komutu gibi 
tüm blok tanımlamalarını ekranda 
listeler. 

Blokların sayısı O'dan 31'e kadar 
uzanabilir. Fakat O'ıncı blok özel bir 
işlem için ayrılmış olduğundan bu 
blok'un kullanıcı tarafından tanım- 
lanması mümkün değildir. Bu blok, 
en son yapılan BLOAD işleminin 
başlangıç ve bitiş adresini aklında tu- 
tar. 30 numaralı blok, fonksiyon tuş- 
larının başlangıç ve bitiş adresini, 31 
numaralı blok, blok tablosunun bu- 
lunduğu bölgenin başlangıç ve bitiş 
adreslerini aklında tutar. Gerektiğin- 
de bu bölgeler diskette saklanmak is- 
tendiğinde (gerçekten de saklamak 
gerekiyor bu bölgeleri) sözkonusu ad- 
resleri aklınızda tutmanız gerekmi- 
yor, “BLOCK” komutu bu işi sizin 
için hallediyor. Fakat isterseniz 30 ve 
31 numaralı blokları kendi istediği- 
niz biçimde yeniden tanımlayabiliyor- 
sunuz. Şayet böyle bir işlem sonucu, 
sözkonusu değerleri kaybettiyseniz 
bunları MEM komutundan elde ede- 
bilirsiniz. 

Burada parametre olarak verilen 
str adlı string ise, sekiz karakteri aş- 
mayan ve yalnızca blok tablosu isten- 
diğinde ortaya çıkan, blokların içeriği 
ile ilgili kısa bilgileri saklasın diye bı- 
rakılmış bir açıklama bölgesidir. Blok 
tablosunu RESET'lemek için (tü- 
müyle silmek, ilk ve temiz haline ge- 
tirmek için): 

FOR n-1 TO 29:BLOCK n"'”; 
NEXT n 


satırını vermeniz yeterlidir. Bu komu- 
ta ait birkaç örnek isterseniz: 


BLOCK | 
blok'u silme 
BLOCK 1,$A000:REM bitiş adresi 
olarak $FFF8 kullanılır 

BLOCK 1,$A000,$8000:REM aşağı- 
dakinin kısaltılmışıdır. 


“*'REM 1 numaralı 


BLOCK 1 FROM $A000 TO $8000 
BLOCK | BLOCK O:REM 0 numa- 
ralı blok'un içeriğini saklamak 
BLOCK 1 BLOCK O0:REM 0 numa- 
ralı blok'un içeriğini saklamak ve 
isimlendirmek. 

BLOCK 1 TO $8000:REM 
YANLIŞ!!! 


map(x(-(Y)))/(-y)- Blok tablosunu 
edit edilebilir şekilde listeler. MAP 
komutunun arkasında yeralan para- 
metre listesi sizde korku yaratmasın. 
Aslında parametreler göründüğü ka- 
dar korkunç değil, tam aksine LIST 
komutunun kullanımı ile olduğu gi- 
bi aynı bu parametrelerin kullanımı. 

HIMEM A- Basic için kullanılabi- 
lecek hafızanın sonunu (üst sınırını) 
belirliyor. Böylece, aynı zamanda ses 
bilgileri için kullanılabilecek alt sını- 


rı da belirlemiş oluyoruz. 'A' değe- 
ri, o Sırada hafızada bulunan prog- 
ramın son adresinden büyük ve 
$A000'dan küçük olmak zorundadır. 
HIMEM komutu yürürken CLR iş- 
lemini de yürütür. Örnekler: 


Pr > 


Giriş 


EXEC str- Verilen stringin içinde- 
ki karakterleri birçok ses komutunun 
kısaltılmışı olarak değerlendirir. Bun- 
lardan başka, ses şiddeti ve renk de- 
gerleri de bu string'in içinde belirle- 
nebilir. Kısaltılmış olarak yeralan ko- 
mutlar şunlardır: 


p w; w numaralı blok'u çalma 

s w ; hızı belirleme 

W W ; w/60 saniye beklemek 
vw,w,w,w ; ses şiddet değerlerini be- 
lirlemek 

c wWw,Ww,w ; renk değerlerinin belir- 
lenmesi 

#str ; str diye belirtilen değişkenin 
de yürütülmesi 

© ; EXEC işleminin bitirilmesi 


Diğer karakterlerden herhangi bi- 
ri EXEC komutunun yürümesinin 
kesilmesine neden olur. Her bir ko- 
mut birbirinden, iki nokta üstüste *» 
işareti ile ayrılabilir, fakat şart değil- 
dir, istenirse kullanılmayabilir. Para- 
metreleri simgeleyen *w bir sabit ve- 
ya bir değişken olabilir. 

DİKKAT: EXEC işlemini bitiren 
*(©' işaretini mutlaka kullanın. Yok- 
sa, programınız istenmeyen komut- 
ları (!) yürütebilir. 
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Karşılaştırıcılar 


a Ni ya 


Digitizer devre şeması 


Yy 74L 514 


TTL-katı 


Örnekler: 

EXEC “sl:pl:pl:p2:p3:p2:p3: 
EXEC “s1v0,5,10,15p1  c$” 
EXEC a$ * “(©”:REM işleminin sıh- 
hatli olarak bitirilmesini kesinleştirme 
EXEC A$-4b$“©” 


E) DİĞER KOMUTLAR 


HEX ve DEZ- RESTORE tu- 
şu ile yapılan durdurma işlemleri sı- 
rasında verilen mesajın içindeki sayı- 
nın hangi sistemde verileceğini belir- 
ler. (“stopped at xxxxx”) HEX komu- 
tu, hekzadesimal yani onaltılık siste- 
mi, DEZ komutu ise desimal yani on- 
luk sistemi seçer. 

SCREEN flag- Ekranın, ses ile il- 
gili işlemler sırasında (HEAR, RE- 
CORD, PLAY ve EXEC) kapanıp 
kapanmaması gerektiğini belirler. 
Normalde bütün bu işlemler sırasın- 
da ekran kapalıdır ve bu durum ses 
kalitesini kısmen yükselmektedir. Pa- 
rametre olarak belirtilen *flag' ON ve 
OFF olabilir. Bundan başka, bu ko- 
mutun hemen arkasından gelecek bir 
matematiksel önerme de aynı işi gö- 
rür. (Önermenin değerinin sıfır veya 
sıfırdan farklı olması.) 

MON (block)- Ses monitoru. 
MON komutuyla, örneklenen bilgi- 
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Kodlama 


9Uolt 


Yy 74LSGR 


Bilgisayar 


ler ekrana listelenir. Dört adet örnek 
bir byte'ı oluşturur. Her bir değer, 
VOLDEF'te verilen ses şiddeti değer- 
leri ile duyulabilir sese, COLDEF'te 
verilen renk değerleri ile gözün algı- 
layabileceği renk bantlarına dönüştü- 
rülür. 

Değerler, üzerine gidip yazmak su- 
retiyle değiştirebilir. Değişiklikler ya- 
pıldıktan sonra RETURN  tuşu- 
na basmak gerekmektedir. MON ko- 
mutuyla, kısa süreli gürültülü aralık- 
ları düzeltmek mümkündür. MON 
komutun en çok, Digitizer devremi- 
zin ayarını, kontrolunu yapmamıza 
yarar. Örnek verecek olursak: 


MON FROM $0400 TO $0401 komu- 
tunun sonucu; $0400:42444244 

İyi ayarlanmış: $B000: 
11112234443322111 

Yüksek ayarlanmış: $B000: 
1111144444441111 

Alçak ayarlanmış: $B000: 
2223233433222212 


Şekil-4'te, digitizer devresinin 
komple devre şemasını bulacaksınız. 
Yeni digitizer'ınızla yapacağınız ça- 
lışmalar sırasında bol bol eğlenceler 


diliyoruz. 
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Bilgisayar destekli 
eğitime geçerken 


OSMAN ONGUN 


Eğitim Programları Yazarı 


“Muhterem hanımefendiler, beyefendiler, bir dakikanızı 
rica edeceğim. Elimde gördüğünüz Alaman ve Capon 


teknik işbirliğinin ürünü olan bu harika bilgisayarın 
tanıtımı için huzurlarınızda bulunuyorum. Reklâm 
mahiyetinde olmak üzere mağazaların yarı fiyatına 
verdiğim bu bilgisayarın yanında, bilgisayara bağlı 
otomatik zayıflatma cihazı bedava...” 


Boğaz vapurlarında cüzdan, kalem, 
tarak satıcılarından âşina olduğunuz 
bu sesin bilgisayar işportalarını açma- 
sı belki yarından da yakın. Artık bil- 
gisayar kullanımı araştırmacıların te- 
kelinden çıktı. Türkiye'de bile yüz- 
binlerce aile bilgisayarla tanışmış du- 
rumda. Belki şimdilik daha çok oyun 
aracı olarak kullanılıyor; ama okul- 
lar bilgisayar donanımına kavuştu- 
ruldukça, müfredat programlarında- 
ki iyileştirmelerle birlikte eğitim ya- 
zılımları arttıkça bilgisayarın eğitim 
dünyamıza getireceği atılımın boyut- 
ları daha iyi anlaşılacaktır. 

Gelişmiş ülkelerle aramızdaki tek- 
nolojik açığıri kapatılması açısından 
büyük önem taşıyan “Eğitimde Bilgi- 
sayar” konusuna iki açıdan yaklaşa- 
biliriz: 

1. Ortaokuldan başlayarak gençle- 
rimize bilgisayar programlama dille- 
rinin öğretimi. 

2. Anadili, yabancı diller, matema- 
tik, fen ve doğa bilimlerinin öğreti- 
minde bilgisayar desteğinden yarar- 
lanma. 

Bu söyleşimiz, konunun ikinci yö- 
nüne ağırlık verecektir. 

EĞİTİM VE ÖĞRENME 

Eğitim, insan davranışlarında 
olumlu değişiklikler yapmayı amaç- 
lar. Öğretim, eğitimin gerçekleşmesi 
için önemli bir araçtır. İki yaşına gel- 
miş bir çocuğun kendi kendine yemek 
yemesinin sağlanması bir eğitim sü- 
recidir. Bu eğitimin gerçekleşmesi için 
çocuğa, kaşık ve çatalın kullanılma- 
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sı, tabağına alacağı yemeği ayarlaya- 
bilmesi, çiğneme süresi gibi pek çok 
konunun öğretilmesi gerekir. Çocuk, 
bunlardan bazılarını doğru olarak 
öğrense bile yemek yerken büyükle- 
rinden yardım istiyorsa belli nokta- 
larda öğrenme gerçekleşmiş; ancak 
eğitim başarılamamıştır. Çocuk, gör- 
gü ve sağlık kurallarına uygun olarak 
kendi kendine yemek yemeye başla- 
dığında bu konudaki eğitimini ta- 
mamlamış, davranışlarında istenilen 
değişiklik sağlanmış olur. Bu kolay 
götüren eğitimin bile yıllar aldığını 
ana-babalar çok iyi bilirler. Örnek 
üzerinde biraz düşünmek, eğitimin ne 
denli güç ve karmaşık bir süreç oldu- 
gunu görmemizi sağlayacaktır. 

Okullar, kitlelerin eğitimi için açı- 
lır. Ne var ki elli kişilik bir sınıfta el- 
li ayrı dünya vardır. Bu elli çocuğun 
yetenekleri, öğrenme hızları ve istek- 
leri farklıdır. Öğretmenin ortalama 
bir düzeyde hazırlayıp kürsüden an- 
lattığı dersi bazı öğrenciler zevkle din- 
lerken, bazıları sıkılmakta, bir bölü- 
mü ise konuyu kavramakta bile güç- 
lük çekmektedirler. Öğrenmenin bi- 
reyselliğini kanıtlayan bu durumu he- 
pimiz biliriz. İlkokuldan başlayarak 
eğitim süresinin sonuna kadar öğren- 
ciler arasında büyük farklılıkların or- 
taya çıkması başarısızlık yüzünden 
yaşanan intihar girişimleri, seçkin 
okullarda okuma özlemi, klasik eği- 
tim yöntemlerinin günümüzün ihti- 
yaçlarına cevap verememesinden kay- 
naklanmaktadır. 
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Bir marangoz yaptığı yanlışlığı yeni 
malzemeyle düzeltebilir. Kaybı, yan- 
lış kestiği kerestenin bedeli kadardır. 
Eğitimde harcanan zaman, bir başka 
deyişle, insan hayatı üzerinde yapıla- 
cak yanlışlığın düzeltilmesi mümkün 
değildir; çünkü yanlışlığın yapıldığı 
yaşa geri dönülemez. Bu noktada, ge- 
lişmiş ülkelerde yirmi üç yıldır sürdü- 
rülen bilgisayar destekli eğitim araş- 
tırmalarının sonuçları, ülkemiz için 
de bir umut ışığı olarak görünmek- 
tedir. 

Bilgisayar da diğer eğitim araçları 
gibi öğretmene yardımcı bir araç ola- 
rak düşünülmelidir. Ne kadar geliş- 
miş olursa olsun hiçbir eğitim aracı 
öğretmenin yerini tutamaz. İnsan SI- 
caklığını taşıyan, öğretmenin çocuğa 
vereceği sevgi ve şefkati çocuğa ile- 
tebilecek bir bilgisayar henüz yapıl- 
mamıştır. 

Bilgisayar, öğretmenin yükünü 
azaltan, onu bir yığın mekanik işten 
kurtarıp yaratıcılığa yönelten bir 
araçtır. Bilgisayarla desteklenen öğ- 
retmen, öğrencilerle daha çok ilgile- 
nebilecek, bireysel farklılıklara göre 
yeni programlar geliştirebilecek, kı- 
sacası klasik eğitimin çıkmazlarından 
kurtulma şansını elde edecektir. 

Burada akla hemen şöyle bir soru 
takılabilir: “Acaba yüz binlerce öğ- 
retmene bir anda bilgisayar program- 
cılığı öğretilebilir mi?”* Şunu hemen 
belirtelim ki öğretmenin bilgisayar- 
dan yararlanması için bilgisayar dil- 
lerini ve işletme prensiplerini bilme- 
sine gerek yoktur. İyi tasarlanmış 
akış diyagramlarına uygun program 
kanavaları, öğretmene hazır olarak 
sunulabilir. Öğretmenin bu kanava- 
lara göre program hazırlaması için 
daktilo makinesi kullanmayı bilmesi 
yeterlidir. 

Eğitim programlarının hazırlan- 
masındaki aşamaları, TELETEKNİK 
A.Ş.'nin siparişi üzerine hazırladığım 


programlarda izlediğim yolu anlata- 
rak örnekleyeceğim: 


a) Hazırlık çalışmaları: 

1. Öğretmen, müfredat programın- 
da öğrencilere kazandırılması istenen 
bilgi ve becerilerin bir dökümünü ya- 
parak hangi konularda program ha- 
zırlayacağını belirler. 

2. Bu konuların ne kadar sürede iş- 
leneceğini planlayarak her birim-za- 
man için bir program hesabıyla ha- 
zırlanması gereken program sayısını 
tespit eder. 


b) Derslerin verilmesi: 

1. Öğretmen, seçtiği konuda öğren- 
cilere neleri öğretmek istiyorsa bun- 
ları, planına uygun olarak bilgisaya- 
ra girer. 

2. Bazı gözlem ve deneyleri kolay 
ve ucuz olarak ekranda gerçekleştir- 
mek mümkündür. Öğretmen dersin 


verilişi sırasında yapacağı deneyleri, 
çizeceği grafikleri hazırlar. 

3. Dersleri yazarken seslendiği öğ- 
renci kesiminin bilgi ve kavrama dü- 
zeyine uygun bir anlatım yolu seçe- 
rek kullanacağı yöntem ve teknikleri 
belirler. 

c.) Öğretilen bilgilerin 
denetlenmesi: 

1. Öğretmen, programda verilen 
bilgilerin öğrenilip öğrenilmediğini 
denetlemek amacıyla hazırladığı ye- 
terli sayıdaki çoktan seçmeli soruyu 
bilgisayara girer. 

2. Hazırladığı soruların bütün ay- 
rıntıları kapsamasına, geçerlik, güve- 
nirlik ve objektiflik ilkelerine uygun 
olmasına dikkat eder. 

3. Gerektiğinde ekrana getirilece- 
ğini düşünerek her sorunun ayrıntılı 
cevabını ve çözüm yollarını bilgisa- 
yara girer. 
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d) Eksik öğrenilen bölümlerin 
belirlenmesi ve yeniden öğretilmesi: 

1. Öğrenci soruları yanıtlarken bil- 
gisayar, hangilerini doğru, hangileri- 
ni yanlış yaptığını, hangi sorulara ya- 
nıt vermekten kaçındığını belleğinde 
saklayacak biçimde programlanır. 

2. Sınavın bitiminde yanlış yapılan 
ya da yanıtlanmayan sorular yeniden 
ekrana gelir. 

3. Öğrenci yine başarısız olursa so- 
runun dayandığı bilgiler, açıklama- 
lar, çizim ve çözümler ekrana gelir. 
Böylece konuyla ilgili boşluklar gide- 
rilmiş olur. 


BİLGİSAYAR DESTEKLİ 
EĞİTİMİN YARARLARI 


1. Bilgisayar sabırlı bir tekrarlayı- 
cıdır. Bu yönüyle geç öğrenen çocuk- 
ların konuyu diledikleri kadar tekrar- 
lamalarını sağlar. 

2. Öğrenciler, iyi programlanmış 
bir dersi oyun oynar gibi isteyerek ve 
zevk alarak öğrenirler. 

3. Öğrencilerin kavrayamadığı bö- 
lümleri ve niçin kavrayamadıklarını 
anında görmek ve dikkatlerini bu bö- 
lümlere yöneltmek kolaylaşır. 

4. Öğrenme süresini kısaltır, öğre- 
nilen bilgilerin kalıcı olmasını sağlar. 

5. Bilgileri depolama ve gruplan- 
dırmayı kolaylaştırır. 

6. Öğrencinin kendine güvenini ve 
cesaretini artırır. 

7. Öğrencinin dikkat, kavrama, 
ilişkilendirme, karşılaştırma, zihinde 
cezalandırma, akıl yürütme yetenek- 
lerini geliştirir. 

8. Öğrencinin grup içindeki yerini, 
bilgi ve yetenek düzeyini belirler. 

9. Öğretmenin yükünü azaltarak 
onun daha yaratıcı çalışmalara yönel- 
mesini sağlar. 


BİLGİSAYARLA ÇALIŞMAK 
ÇOCUĞU TOPLUMDAN 
KOPARIR MI? 


Bu soru, bilgisayar almak isteyen 
pek çok veli tarafından sorulmakta- 
dır. Üç yıldır bilgisayar destekli eği- 
tim çalışmalarını sürdürmekteyim. 
Korkuların aksine bilgisayarla çalış- 
ma, öğrencilerim arasında canlı ve iç- 
ten bir etkileşim sağlamakta, bu et- 
kileşim ve dayanışma okul dışında 
da sürmektedir. 

Sözlerimi bilgisayar destekli eğiti- 
min yaygınlaşması dileğiyle noktalar- 
ken, hepinize teşekkür eder, saygılar 
sunarım. Lİ 
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Pascal (3) 


BURAK KİPER 


Yazımızın geçen bölümünde PASCAL-'ın bazı temel ko- 
mutları ile, çıktılarımızı nasıl düzenleyebileceğimizi gör- 
müştük. Bu yazımıza veri tiplerinin tanıtılması ile baş- 
layacağız. 


VERİ TİPLERİNE GİRİŞ 


PASCAL'”'ı bilgisayar dilleri arasında popüler yapan 
özelliklerden biri de birçok ayrı türde bilgi türünü kul- 
lanabilmesidir. 

PASCAL'da iki tür numerik veri tipi kullanılabilir: 
REAL ve INTEGER. Bu veri tiplerinde çalışırken arit- 
metik işlemlerden 4* , —, *, / ve eşitleme işareti olarak 
da “*:—' kullandık. Bu aritmetik işlemcilere ek olarak IN- 
TEGER veri tipinde kullanabileceğimiz iki aritmetik iş- 
lemci daha bulunmaktadır. Bunlar DIV ve MOD arit- 
metik işlemleridir. Bu aritmetik işlemleri daha sonra de- 
taylı olarak anlatacağız. 

INTEGER veri tipi ile REAL veri tipi arasındaki fark, 
INTEGER veri tipinde sayıların tam sayı olmasıdır. Bu- 
na karşın REAL veri tipindeki sayılar kesirlidir. INTE- 
GER veri tipinin REAL veri tipine göre kullanımı daha 
kısıtlıdır. INTEGER veri tipini daha çok programları- 
mızda herhangi bir olayın tekrarlanmasını saymada kul- 
lanırız. 

REAL veri tipindeki sayılar bir desimal nokta içeren 
rakam grubundan oluşur. REAL veri tipindeki sayıları 
bilimsel gösterimlerde yazmak mümkündür. Bu durum- 
da sayı bir tam sayı veya kesirli sayı ile başlar, bunun 
hemen arkasından “E” harfi gelir. Bu harfi *-? veya '— 
işaret, en sonunda da sayının kuvvetini içeren iki rakam 
olacaktır. REAL veri tipindeki sayıların geçerli ve ge- 
çersiz olabilecek örnekler bulunmaktadır. 

Geçerli REAL sayılar Geçersiz REAL sayılar 


3.14 260 (. dan sonra sayı 
yazılmamış) 

-0.0007 -.12198 (. dan evvel sayı 
yazılmamış) 

*54321.0 .14 (. dan evvel sayı 
yazılmamış) 


-34E-04 (--0.0034) (o -18.E-07 (-18. sayının REAL 
kısım hatalı) 

-4.345E2 (--434.5) (21E5 (.5 sayının tam kısmı 
hatalı) 

.1234E5 (1.1234 REAL kısmı 


hatalı) 


1.3E #6 (1200000) 


INTEGER veri tipi ile ilgili olarak PASCAL'da MA- 
XINT standart belirteci tanımlanmıştır. Bu standard de- 
gişkenin değeri her PASCAL sisteminde farklıdır, kul- 
lanmakta olduğunuz PASCAL sisteminde bu standart 


değişkenin değerini öğrenmek içir WRITELN (maxint) 
komutunu yazınız. 

Veri tiplerinden üçüncüsü CHAR veri tipidir. CHAR 
veri tipindeki değişkenlerde tek bir karakter tutabilirsi- 
niz. Bu tipte tanımlanmış olan bir değişkene atayacağı- 
niz karakteri (9) işareti içinde bulundurun. Programınız- 
da READLN komutu kullanarak CHAR veri tipindeki 
bir değişkene bilgi okuttuğunuzda o anda klavyeden gi- 
rilen karakter bu değişkene atanır. Klavyeden giriş sıra- 
sında boş karakter göndermek için boşluk tuşuna bası- 
nız. Bir CHAR veri tipindeki değişkene programınızda 
boş karaktere atamak istiyorsanız AD: —“* ? şeklinde ya- 
zın, eğer ” şeklinde yazarsanız bir hata mesajı ile karşı- 
laşırsınız. Aşağıda CHAR veri tipinde bir değişkenin ve 
sabitin tanımlanması yeralmaktadır. 


CONST 
soru-'?””; 
VAR 
har, ad: CHAR; 


Dördüncü standart veri tipi BOOLEAN'dır. Bu veri 
tipine bu ad matematikçi GEORGE BOOLE'den veril- 
miştir. Bu veri tipinin alabileceği sadece iki değer bu- 
lunmaktadır. Bu değerler TRUE ve FALSE'dur. 

Bu veri tipi, yazımızın ilerki bölümlerinde göreceği- 
miz kontrol komutlarında kullanılmasında bize lazım 
olacaktır. Mesela 1 değişkeninin değeri J değişkeninin 
değerine eşittir gibi komut eğer her iki değişkenin değe- 
ri de birbirine eşitse doğrudur, aksi takdirde yanlıştır. 
Bu komutun doğruluk veya yanlışlığına bilgisayarın ka- 
rar vermesi için bu iki değişkenin değerlerinin hafızaya 
konması gerekir. Bu karşılaştırmada sonucu BOOLE- 
AN veri tipinde bir değişkene konduğunu düşünürsek 
bu değişken TRUE veya FALSE değerlerinden birini alır. 
BOOLEAN veri tipinde kullanacağımız işlem işareti 
-” (eşittir). örnek olarak J 1 diyebiliriz. Eğer J ve 
I değişkenlerinin değerleri birbirlerine eşitse ozaman bu 
komut doğrudur. Eğer değişkenlerin değerleri birbirle- 
rinden farklı ise bu komut yanlıştır. — işlemcisinin kul- 
lanımına örnekler aşağıda yeralmaktadır. 
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İfade Değer 
4-8 FALSE 
3-3 TRUE 
0-1 FALSE 
2-2 TRUE 


m C OİTİİY) OCİOrE mmm 


PASCAL'da BOOLEAN veri tipinde kullanılan yedi 
işlemci vardır. Biz şu anda bunlardan altısını tanıyaca- 
gız. Aşağıda bu işlemleri kullanarak yapılmış komutlar 
bulunmaktadır. Bu komutlara göre BOOLEAN ifade- 
sinin alacağı değerler açıklanmıştır. I ve J komutlarda 
kullanılan değişkenlerdir. 


İFADE DURUM 
—) I değişkeni J değişkenine eşittir. 

I<J I değişkeninin değeri J değişkeninden kü- 
çüktür. 

> I değişkeninin değeri J değişkeninden bü- 
yüktür. 

I<—J I değişkeninin değeri J değişkeninden küçük 
veya eşittir. 

1>—) I değişkeninin değeri J değişkeninden büyük 
veya eşittir. 

I<>)J I değişkeninin değeri J değişkenine eşit de- 


ğildir. 
Bu işlemcileri REAL, INTEGER, CHAR veri tipleri 
ile de kullanmak mümkündür. 
Aşağıda üstte verilen işlemcilerin komutlarda kulla- 
nımına örnekler verilmiştir. 


IFADE DEGER 
4<6 TRUE 
3<>3 FALSE 
5>4 TRUE 
12<2.4 TRUE 


2.5 >:1.2 FALSE 
4.4. << 4.4 TRUE 


CHAR veri tipinde bu işlemcilerin kullanılmasında şu 
örnekler verebiliriz. 


İFADE DEĞER 
KP TRUE 
9 >“W FALSE 
YA TRUE 


Şimdiye kadar gördüğümüz işlemciler'in birbirlerinç 
göre üstünlük sıraları vardır: 


*,/,DIV,MOD İlk yapılacak 
$ — 

Pr <> , < — ; 

> an Son yapılacak 


İşlemcilerin sıralarına örnek: 


542 < (1*3—2 İlk önce çarpma işlemi 
342>7—5 İlk önce toplama ve çıkarma 
12 DIV 4-242 İlk önce DIV 

5-342 İlk önce toplama 

3<>5*2 İlk önce çarpma 


BOOLEAN İŞLEMCİLERİ 


Bu işlemciler NOT, OR ve AND'dir. Bu işlemcileri 
BOOLEAN ifadelerde kullanırız, bu ifadelerin sonucu 
BOOLEAN olur. 

NOT işlemcisinin aşağıdaki kullanılışında elde edilen 
değerlere dikkat ediniz. 


Ifade Deger 
NOT TRUE FALSE 
NOT FALSE TRUE 


Aşağıda OR ve AND işlemcilerinin doğruluk tablosu 
yeralmaktadır. 


A eltıldı'lele g ————————— 
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pi ZEN 


7? 


NM 
GÜN İ 


Ifade Deger 
TRUE OR TRUE TRUE 
TRUE OR FALSE oOTRUE 
FALSE OR TRUE OoOTRUE 
FALSE OR FALSE FALSE 
TRUE AND TRUE TRUE 


TRUE AND FALSE FALSE 
FALSE AND TRUE FALSE 
FALSE AND FALSE FALSE 


Yeni öğrendiğimiz işlemcilerle birlikte işlemcilerin üs- 
tünlük sıralamasını tekrar oluşturalım. 


NOT İlk yapılacak 
Yi DIM MODİŞ 

AND *,—,OR 

> e > — 

e 


OR, AND ve NOT işlemcilerinizi komutlarda kulla- 
nırken ifade de parantez kullanmanız çok iyi olacaktır, 
böylece meydana gelebilecek herhangi bir karışıklığı ön- 
lemiş olacaksınız. 


Sı 
a 
S 

O) 

8 
Nr 


Örnek: (12 4*542)OR (5-2) AND NOT (343-6) 

Yazımızın bundan sonraki kısmında şimdiye kadar üç 
bölümde anlattıklarımızı kısaca gözden geçireceğiz. Bun- 
dan sonraki bölümden itibaren PASCAL dilinde yeralan 
tekrarlama komutlarını anlatmaya başlayacağız. 

İlk önce aşağıdaki altı maddeyi hiçbir zaman unutma- 
yınız. 

I. Bilgisayar hafızası hiçbir zaman boş değildir, fa- 
kat hafızanın ilk içeriği sizin programınız için anlamsız 
olabilir. 

2. Hafızadaki bir bilgi o yere yeni bir bilgi konduğun- 
da yok olacaktır (mesela REDLN komutu ile bir veri 
okutursanız). 

3. Bir programı çalıştırmak için o programı önce bil- 
gisayarınızın hafızasına yüklemelisiniz. 

4. Herhangi bir verinizin işlenebilmesi için ilk önce 
o verinin hafızaya yazılması gerekir. 

5. Bir bilgisayar kendi başına düşünemez, bilgisaya- 
rın bir işi yapabilmesi için ona önce o işi yaptıracak olan 
programı yüklemeliyiz. 

6. Bilgisayarı programlamak çok eğlenceli olacaktır, 
fakat öncelikle sabırlı, düzenli ve dikkatli olmalısınız. 

Programlarınızda kullanacağınız her değişken, sabit 
belirteçleri ilk önce tanımlamayı unutmayın, unutmama- 
nız gereken bir değer şey de komutları noktalı virgülle 
“<<” ayırmaktır. 

Şimdiye kadar öğrenmiş olduğumuz PASCAL komut- 
ları ve bunların yaptıkları işler şunlardır. 


KOMUT ETKİSİ 
Program komutu 
PROGRAM adres 
(NPUT, OUTPUT) Programımızın ismi ADRES, 
,veri dosyaları INPUT ve 
OUTPUT adını almıştır. 
Sabit tanımı 


CONST kdv belirtecine sabit olarak 0.1 

kdv—0.I; , yıldız belirtecine sabit olarak * 

yıldız —“* atanmıştır. 

Değişken tanımı 

VAR Hafızada REAL sayılar için 
a,.d, e 

a, b, 6 REAL; değişkenlerine INTEGER 
sayılar için 

1, j: İNTEGER; ı ve j değişkenlerine yer 


ayrılıyor. 
Atama komutu 
kar :—satış — alış; (o satış değişkeninin değerinden 
alış değişkinin değeri 
çıkarılarak sonuç kâr 
değişkenine atanıyor. 
WRITE komutu 


WRITE(UCRET-?, ücret değişkeninin değeri 


ucret:7:2); yedilik alanda noktadan sonra 
iki rakam olmak üzere 
yazılacaktır. 

READLN komutu 

READIN (hız, 

zaman); hız ve zaman değişkenlerine 


veri girişi yapılır. 


Şimdilik hoşçakalın... Cİ 
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Commodore mn 


Teleteknik'ten Paketler 
Temel Eğitim Türkçe Programları 


IR i lg 


- e li i - Zarflar 
- Kelimelerde Yapı - Edat-Bağlaç Ünle 
- Kelimelerde Anlam - Cümle ii ii 


K 7 > 
> Ee - Fil Çatısı 
- Sıfatlar - Yazım 
- Zamirler - Nokftal 
4 2 3 O ama 


Testler 


iş 


- Deyimler 

- Atasözleri 
- Bileşik Fiiller - Nesir 
-Fiilni siler - Nazım 


Bilçağ ve Türkçe eğitim paketlerini 
Temmuz 1987 tarihine kadar alanlar 
arasında yapılacak çekilişle şu 
hediyeler verilecektir. 


- 4 Adet Renkli Monitör 

- 2 Adet Yeşil Monitör 

- 5 Adet Plotter 

-20 Adet Orijinal Kitap 

-20 Adet Orijinal Kaset 

-40 Adet Magıc Voice Set. 

-20 Adet Programcının el kitabı 

-20 Adet Basic'le Programlama (Kitap) 
-10 Adet SYS-CONT joystick. 


Gün, Amigaların günü! Çünkü uzun zamandır yalnızca hayal edilebilen olanakları, nihayet, Amiga sunuyor! 


Amiga'nın, duyanları olağanüstü heyecanlandıran eşsiz yeteneklerinden bazıları, huzurlarınızda! 


© Durağan görüntüleri hareketli görüntülere Amiga ile dönüştürebiliyorsunuz.- © Banttan ya da kameradan doğrudan görüntü 
alabiliyor; monitördeki görüntüyü, video kasete kaydedebiliyorsunuz. © 4 ayrı sesi stereo olarak üretebiliyorsunuz.6 İnsan sesi 
üretebiliyorsunuz. © Sayısız müzik aletini Amiga ile çalabiliyor, dilerseniz orkestra bile kurabiliyorsunuz.6 Elde ettiğiniz görüntü 
ile senkron, müzik yapabiliyorsunuz.6 Amiga'daki renk seçeneği sayısı, tam 4096! © Amiga'da, görüntüleri renkli fotoğraf 
kalitesinde saklamak mümkün. © Muazzam bellek, 32 Bit hız, Amiga'da! © Multi tasking işletim sistemi sayesinde, aynı anda çok 


sayıda programda birden çalışabilme olanağını, size, Amiga sunuyor. 


Grafikerler! Mimarlar! Mühendisler! Doktorlar! Tasarımcılar! Ve süper bir bilgisayardan yararlanabilecek herkes! 


Gün, Amigaların günü! Yıl, Commodore'un yılı! Yararlanın! 


Profesyonellerin Aradığı Üstünlükler 
Commodore Amiga'da Standard 


Merkezi İşlem Birimi MC 68000 (8 MHZ, 16737 Bit) 
Yardımcı İşlem Birimleri Custom Animation 
Custom Graphics 
Custom Sound Peripherak 
Ana Bellek SIZ KB Sandarı (B.S Ma Kadar Arttırma İmkanı ) 
Ara Birimler Mouse, Grafik Tablet, Lightpen, Joystick ve 
Padule için 2 Bağlantı Yuvası 
Bellek arttırma, harddisk bağlantısı için 
genişleme yuvası 
Programlanabilir centronics paralel por 
KS242C (V24) seri por 
erco ses Çıkışı 
RGB analog ve diğital çıkışlar 
4 adet 4,5 veya 4,25 inch disket sürücü 
bağlantısı için disket sürücü çıkışı 
Klaye Düşük yükseklik, eğimi ayarlanabilir, bağımsız 
10 fonksiyon, HELP, 4 cursor hareket ve 14 
nümerik tuş olmak üzere toplam KY tuşa sahiptir 
Ekran Renkli grafik 60 veya B0 kolon 
16 renk 640 Xx 400 yüksek çözümleme gücü 
1096 renk paleti 
# adet 16 İt genişliğinde yaratık 5 
Yazılımı Amiga DOS Multitasking UNIX benzeri, Mowse o”; ARNA 
veya Keyboard kontrolu 
Amiga Basic 


Amiga Tutorial Ce 
Kalcidoscope G <ommoderd. — 


Voice Synthesis Library 


Gümmedore PC uyumlu ek donanım Sdevar 

1020 MB harddisk N 
Video digitizer.Frame grahber. Genlock 7 / ri 
MİDİ interface 


Teleteknik 


Ek Birimler Dotmuatrix, 40, renkli bilgiyazarlar (EF AR, EE, ÇE RA 
a Şa e ge e 


Merkez: Rıhtım Cad. Nesli Han 207/4, 80030 Karaköy, Istanbul 145 14 30 (4 hat) 
Bilgisayar Danışma Merkezi: Silahhane Cad 59 80200 Teşvikiye, Istanbul 131 15 50 


, 


m m sa am 


 « 


ze 
LA ka 


Teleteknik bır Kavala Grubu kuruluşudur. 


ga 


“> 


MARDOM 


Okur Anketi 


Sevgili Commodore Dostu, : 

Başta dergimiz olmak üzere, TELETEKNİK'in vermekte olduğu tüm hizmetlerin daha verimli olmasını 
sağlamak amacıyla “'Commodore Dostları"'nın doldurup göndermesini beklediğimiz bir küçük anket 
yayınlıyoruz. Anket formlarını bize en kısa zamanda ulaştıracağınıza inancımız tamdır. Anket sorula- 
rını tam ve sağlıklı biçimde doldurmanızı, özellikle dergi üzerinize düşünce ve beklentilerinizi ayrıntılı 
bir biçimde belirterek, “Commodore Dergisi, Rıhtım Cad. 207 Nesli Han, K.4 Karaköy/İst.” adresi- 
ne göndermenizi rica ediyoruz. 

Katılımınız için şimdiden teşekkür eder, Corımodore dolu günler dileriz... 

Posta ücreti tarafımızdan ödenecektir. Lütfen pul yapıştırmayınız. 


1. Bilgisayarınızın marka ve modeli nedir? 


Commodore PC-10/PC-20 
Commodore 8032/8096/8296/8296D 
Commodore 128D 

Commodore 128 

Commodore 64 

Commodore SX-64 

Commodore Plus-4 

Commodore 16 

Diğer Marka/Model (Yazımı) ||| ceeessssesseskeöüenmmu yasi 
Bilgisayarınız yok O -Soru 4'e geçiniz. 


va m 


2- a) Bilgisayar dışında kullandığınız diğer donanım malzemeleri nelerdir? 
b) Almayı düşündüğünüz başka donanım malzemeleri var mı? Varsa nelerdir? 


a b 
Teyp LI O 
Disket Sürücü Bi O 
Printer O O 
Plotter O) O 
Yeşil Monitör M O 
Renkli Monitör O LI) 
S/B TV O O 
Renkli TV El O 
DiğerYezniz,, 0 sesime GU  Ymaymiie 
Yok O O 


3- a) Bilgisayarınızı alırken ne amaçla kullanmayı düşünüyordunuz? 
b) Şu anda ne amaçla kullanıyorsunuz? 


Temel Eğitim Amacıyla O 
Oyun Amacıyla U 
İş Amacıyla O 
Yabancı Dil Öğrenimi o 
Program Yazma LOJ 
Bilgisayar Dili Öğrenimi 

(Basıc, Cobol, Pascal) O 
A OP) e © isi © öaiğik 


4- Commodore kullanıcısı olarak en büyük sorununuz nedir? 


Serden iesdenandns series sess. s0d00e0000000666000002000000V001500006006645900000000000000000 2088 0000080080080 800 


*2...00000'0'00400000000'0066060200800 00600600068 6.00090000500000009000498090255000009909090000000989 0060:0000 0000000000008 0656606006660 00606 


5- Lütfen Commodore'da yer alan yazıların değerlendirmesini yapınız! 


Çok İyi Yeterli o Orta Ooo Yetersiz 
ÖZEL BÖLÜM 
DONANIM 
Alet Edevat 
Diğer Yazılar 
YAZILIM 
Kaset-Disket 
Diğer Yazılar 
TANITIM 
Oyunlar 
Eğitim Programları 
Compi-Hobi Compi-Fobi 
Okur Mektupları 
Yazışma 
Çizgi Köşesi 
Püf Noktası 
Küçük İlanlar 
Diğer Yazılar 
PROGRAM DÖKÜM EKİ 


ODU 
yel 


İm rn ln Ele cn ie a a Resim eğe 
O0ODOJOD0D0DDDDDDU 
cn m m e Es e e e e ra lı 
lll ef m) ele elek gk. 


6- Derginizdeki reklamlardan yararlanıyor musunuz? 


Evet O 
Hayır 0 


7- Derginizin düzeyini değerlendirir misiniz? 


Düzeyi Yüksek | 
Orta, yeterli | 
Düzeyi düşük in 


8- Genelde derginiz ile ilgili düşünceleriniz, beklentileriniz. 


........... 


CİNSİYET YAŞ 

Kadın O 0-410 O 

Erkek U 10-14 o 

15-419 O 

20-24 O 

25-34 O 

35-49 O 

504 O 

MESLEK 
Kendinizin Aile Reisinin 

Öğrenci O o 
Ortaokul O O 
Lise O O 
Üniversite O O 
Ev kadını O O 
Serbest Meslek (doktor, avukat vb.) O O 
Sanayici O U 
Memur (Kamu) O | 
Yönetici O EL 
Emekli O O 


Diğer (Belirtiniz) ''''' |O0— Li. 


ÖĞRENİM DURUMU (SON BİTİRİLEN EĞİTİM KURUMU) 


Kendinizin Aile Reisinin 


İlkokul O 
Ortaokul o 
Lise O 
Yüksek Okul O 
Yüksek Lisans/Doktora o 


e e cer 


MEDENİ DURUMU HANE HALKI SAYISI 


Evli U 1 Kişi O 
Bekar O 2 Kişi O 
3 Kişi O 
4 Kişi O 
44 Kişi LI 


HANEDEKİ ÇOCUKLARIN YAŞLARI 


5-10 10-14 15-19 20-24 
1. Çocuk O 
2. Çocuk 0 
3. Çocuk LI) 
4. Çocuk O 


Bn İn rn 
E.G.ELE 
m m m 


SAHİP OLDUĞUNUZ EŞYALAR 


Otomobil 

Buzdolabı 

Çamaşır Makinası-Merdaneli 
Otomatik 

Siyah Beyaz TV 

Renkli TV 

Video 

Müzik Seti 

Bulaşık Makinası 


GE ci Eber EE) 


HANE HALKI GELİRİ (TOPLAM NET) 


100.000 TL 
101.000-150.000 TL 
151.000-200.000 TL 
201.000-250.000 TL 
251.000-300.000 TL 
301.000-400.000 TL 
500.0004* TL 


ed mese m ft 


SOSYO-EKONOMİK GRUP 


ou» 
en 8 


(Boş Bırakınız) 


AD-SOYAD 5 .00501000450 50131 20501160008 VELİ İSEDE GYO LAND R SİVAS NMEN Sene eray Se 


:uaJapuong 


T 


Posta ücreti 
müessesemizce 
ödenecektir. 


COMMODORE DERGİSİ OKUR ANKETİ 
Rıhtım Caddesi No: 207/4 Nesli Han 80030 Karaköy-İSTANBUL 


AYLIK BİLGİSAYAR DEREG-İSİ Haziran 1987 


Yeni Başlayanlar İçin 
Bilgisayar Kılavuzu 


. VE AMICA A, 


z v 
ğ vi vd 
eee v6 — 
e. 


yolbulduran-cdemitz 


Kodak Disketleri, aşağıdaki 
çeşitleriyle hizmete sunulmuştur: 


1. DS/DD 48 tpi 3. DS/HD 96 tpi 
2. DS/DD 96 tpi 4. DS/HD 135 tpi 


İNFO Otomasyon ve Telekomünikasyon Tic. ve San. A.Ş. 
Merkez: Büyükdere Cad. 107 Bengün Han Gayrettepe - İstanbul Tel: (1) 167 25 21 Tix: 26 133 Yvuz ir 
Levent Bürosu: Peker Sok. Akyıldızlar apt. No: 26 Leveni » İstanbul Tel: (1) 170 04 16 

Ankara: Alatürk Bulvarı 219/6 Kavaklıdere - Ankara Tel: (41) 26 54 45 Tix: 42301 Yuz tr 

İzmir: Cumhuriyet Cad. 191 Pıtrak Apt, Ka.2 Alsancak - İzmir Tel: (51) 226271 - 223140 


İnfo, Türkiye'deki tüm bilgisayar 
sahiplerine dünyanın en güvenilir 
disketlerini sunuyor: 

Kodak Disket! 


Kodak Disketleri, üretimin her 
aşamasında kimyasal, manyetik ve 
elektronik testlerden geçer; size 9o 100 
veri güvenliğine sahip olağanüstü kaliteli 
disketler sunulur. 


Bilgisayarınızın başında geçirdiğiniz 
değerli saatleri tehlikeye atmayın. 
Kodak Disket kullanın, her “byte”ınızı, 
her“bit”inizi güvenle saklayın. 


mmm, 


| Mass Memory 
Kodak | Products 


DİSTRİBUTORU 


/ 


amman e 


İçindekiler 


Dünyadan, Türkiye'den, Teleteknik'ten G 


Bilgisayar dünyasından haberler. 


Okuyucu Mektupları 8 
Bilgisayara yönelik sorunlarınız ve cevapları. 
Tıpta Bilgisayar 23 


Ünlü bir Amerikan filozofu otomasyonun olası sonuçlarını 
tıp alanında inceliyor. 


Manevi Serüven 1 8 


Bilgisayar başında geçirdiğimiz saatler ellerinizi, kulakları- 
nızı, gözlerinizi, kısaca ruhunuzu nasıl dönüştürüyor. 


Çizgi Roman 30 


Ve Amiga... 44 


Commodore Amiga'nın iki yeni tipi, Amiga 500 ve Amiga 
2000... Ve Amiga'ların olağanüstü ses ve müzik özellikleri. 


Yeni Başlayanlar İçin 
Bilgisayar Kılavuzu 10 


Bilgisayar başında geçirilen ilk ayların güldürücü, acıklı ve 
öğretici serüveni. 


Uzun Ömürlü Bilgisayarlar 16 


Bir yetkili bilgisayarla nasıl tanışılacağını anlatıyor. 


Pascal (4) 64 


Yapılandırılmış programlamada döngü kurmanın yolları öğ- 
retiliyor. 


Makine Diline Merhaba (6) 62 


Assembler ile programlamanın özellikleri. 


Bu ay bir uzay oyunu olan Star Glider ve 
oldukça fantastik bir strateji oyunu olan 


Sentinel'i tanıtıyoruz. 50 


C-128 İçin Püf Noktaları 54 
Commodore 64 ile Grafik (8) 57 


Dizi yazının son bölümünde bir karakter editörünün çalış- 
ması ve bir karakter editörü örneği yer alıyor. 


Size gökkuşağının 
bütün renklerini öneriyoruz. 


UEM Işıklı Kalem'le 
Eşi yazın, çizin, boyayın. 


2. 


- Commodore'unuz çiçek açsın. 


IŞIKLI KALEM VEN işik Kalem'e.. 


80220 Halaskârgazi Cad. Pekin Apt 210/3 Osmanbey/istanbul 
Tel: 147 03 54 - 141 08 77 


ULUSLARARASI ELEKTRONİK MAKINA SAN. ve TİC. LTD. ŞTI. 


REKLAMCILIK 


COMMODORE 


Teleteknik A.Ş. Adına 


Sahibi ve Sorumlu Yazıişleri Müdürü 


OSMAN BABAOĞLU 


Yayın Yönetmeni 
İSKENDER SAVAŞIR 


Yayın Koordinatörü 
TURHAN TANDOĞMUŞ 


Danışma Kurulu 
BİLAL SADİ OĞUZ 
FATİH ARIMAN 
ÖMER ERKMEN 
EMRE SENAN 
ÜMİT KIVANÇ 


Yayın Kurulu 

KENAN AKKERMAN 
TUNA ERTEMALP 
MUSTAFA GÜVEN 
OSMAN HIZAL 

AYHAN KALAYLIOĞLU 
SAMET KUMAŞ 

TAN ORAL 

AFİF SAY 

AYŞEGÜL TARIM 


Kapak 
EMRE SENAN 


Teknik Üretim 
PERKA A.Ş. 


Fotoğraflar 
MEHMET ÖZCAN 


Reklam ve Halkla İlişkiler 
AYSIN AYDEMİR 


Reklam Rezervasyonları 
145 13 30 (4 HAT) 


Katkıda Bulunanlar 
BİRGÜL ASENA 
BİLGE AYAN 

SİLVA AVEDİKOĞLU 
SEMRA ÇAĞLAYAN 
SEYFETTİN ÇANKAYA 
ÖJENİ GÜLLAPYAN 
FETHİ SERİM 
ANKİN SİNANYAN 
AZİZ ŞENLEN 
MAHMURE ÜNYELİ 


Renk Ayrımı 
EBRU GRAFİK 


Baskı 
ADSAN A.Ş./MERTER 


Dağıtım 
GAMEDA 


Teleteknik A.Ş. 
Merkez 


RIHTIM CAD. NESLİ HAN NO: 207/4, 


80030 KARAKÖY-İSTANBUL 
TEL: 145 13 30 (4 HAT) 
TELEKS: 25731 TLTK TR 
Bilgisayar Danışma Merkezi 


YAYINCININ NOTU 


BİR COMMODORE MÜZESİ! 


erhaba, 

Soğuk ve uzun bir kışı geride bırak- 

tıktan sonra, bilgisayarımızla birlikte 

yazın ilk günlerini yaşamaya başla- 

dık. Bu arada okulların tatil olmasıy- 
la bilgisayarımızın başında geçireceğimiz zaman da, Sı- 
nırlarını biraz daha genişletti. Artık yeni deneme ve 
projeleriniz üzerinde çalışmak için daha çok vaktiniz 
olacak. Ayrıca sizlerden gelen ““bütün yazıları okuya- 
cak zamanımız olmuyor” şeklindeki şikâyetlerin de ye- 
rini “daha dolu bir dergi ve daha çok yazı” istekleri- 
ne bırakacağına inandığımızdan biz de çalışmalarımı- 
zı bu yönde yoğunlaştırdık. 

Tabii bu arada bazılarımız ise ilk defa bilgisayar sa- 
hibi olacağız. İşte ilk defa bilgisayar sahibi olacak bu 
dostlarımız için iki yeni yazımız var. Teknik Servis so- 
rumlularımızdan Lütfü Birses'in yazısı, yeni başlayan 
lara yol gösterici olacağı kadar, eski 
kullanıcılara da önemli anımsatmalar 
yapıyor. Ayrıca Gary V.Fields'ten 
çevrilen ““Yeni Başlayanlar İçin Bil- 
gisayar Kılavuzu” da bilgisayara ye- 
ni başlayan okurlarımızın sorunları- 
na değiniyor. 

Ama bu sayımızın asıl konusu ve 
konuğu Amiga... Özel bölümümüz- 
de üstün yetenekli Amiga'nın iki ye- 
ni modelini, Amiga 500 ve Amiga 
2000'i tanıtan Ayhan Kalaylıoğlu'nun 
iki yazısı yer alıyor. Teleteknik'in ya- 
zılım bölümünden arkadaşlar da, elimizde bulunan 
Amiga için yazılmış müzik programlarını tanıttı. 

Aslında ileriki sayılarımızda Amiga'nınkiler olsun, 
64'ünküler olsun, grafik ve müzik programlarıyla ya- 
pılmış ilginç uygulamalara yer vermek istiyoruz. Bu 
fikri bize bu sayının kapağını Amiga ile gerçekleşti- 
ren sanatçımız Emre Senan verdi. Ne dersiniz? Elinizde 
bir Commodore müzesine girecek ilginç uygulamalar 
var mi? 

Uzunca bir süredir ara verdiğimiz Okuyucu Mek- 
tupları köşemizi, sizlerden gelen istekler üzerine bu sa- 
yımızdan itibaren yeniden yayınlamaya başlıyor ve ge- 
lecek mektupları bekliyoruz. 

Geçen sayı verdiğimiz anket formlarının hızla bize 
ulaşıyor olması da bizim için sevindirici ve gurur veri- 
ci. Sizlerin dergiye bu anlamda sahip çıktığınızı gör- 
mek, bize güç veriyor. | 


OSMAN BABAOĞLU 


SİLAHHANE CAD. RALLİ APT. 
59/3 80200 TEŞVİKİYE-İSTANBUL 
TEL: 131 15 49-50 


DUNYADAN... 
TURKIYE'DEN... 
TELETEKNİiK'TEN... 


İstanbul Caz Dörtlüsü, konuk 
sanatçı Ole Thoger'ın da 
katıldığı İstanbul ve 
Ankara'daki iki caz dinletisini 
Teleteknik'in katkılarıyla 
gerçekleştirdi. İstanbul Caz 
Dörtlüsü'nün kendi bestelerini 
seslendirdiği konser kalabalık 
bir müziksever kitlesi 
tarafından izlendi. 

1986 yılının başlarında kurulan 
İstanbul Caz Dörtlüsü, E. Ali 
Peret (Piyano), Yaz Baltacıgil 
(Kontrabas), Selim Selçuk 
(Davul) ve Erkan Oğur'dan 
(Gitar, perdesiz gitar) oluşuyor. 
Üyelerinin çeşitli dış ülkelerde 
müzik eğitimi gördüğü İstanbul 
Caz Dörtlüsü, yine 1986'da 
yani kuruldukları yıl Mart 
ayında, Romanya'daki 16. 
Uluslararası Sıbıu Jazz 
Festivali'nde çaldılar ve Bükreş 
radyosunda bir konser 
verdiler. 14986 Eylül'ünde 
İstanbul'daki Il. Uluslararası 
Bilsak Jazz Festivali'nde 
çaldılar. Dörtlü İstanbul'da 
konserler veriyor ve kulüplerde 
çalıyor. 

Konuk sanatçı Ole Thoger 
(Soprano, alto, tenor, 
saksafon) ise 1953'de 
Kopenhag'da doğdu. 17 
yaşından itibaren 
Danimarka'da çeşitli 
müzisyenlerle çalışan sanatçı, 
1978'de Amerika'ya giderek, 
Berklee College of Music'de 
bir süre bulundu. 1979'da 
tekrar Danimarka'ya dönerek, 


Ole Thoyer özellikle solo bölümlerde dinleyenleri büyüledi. 


müzik çalışmalarını burada 
sürdürdü. Big-Band ile 
Avrupa'nın çeşitli ülkelerinde 
konserler verdi. 1982'de kendi 
adına kurduğu Thoger Suintet 
ile bir plak yaptı. Avrupa'da 
çeşitli konserlerde ve İtalya'da 
Uluslararası Jazz Festivali'nde 
çaldı. Atilla Engin'in grubu ile 
1985'de Türkiye'yi de 
kapsayan Avrupa turuna çıkan 


Ole Thoger, halen 
Kopenhag'da Front Line 
grubunun yanısıra, birçok 
grupla çalışma yapıyor. 

8 Mayıs Cuma günü 
Istanbul'da Harbiye Konak 
Sineması'nda; 140 Mayıs Pazar 
günü ise Ankara Kızılırmak 
Sineması'nda gerçekleştirilen 
konserler, Üretim (Saim&Yavuz) 
tarafından organize edildi. 
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Sınıf sistemi çağdaş eğitimde bilgisayarın yerini almasını sağladı. 


Sınıf sistemi ülke 
çapında yayılıyor 


Büyükada'da Beyhan Lisesi, 
Forya'da Bilgehan Lisesi, 
Sultanahmet Ticaret Lisesi, 
Ankara TRT Eğitim Dairesi derken 
Commodore Sınıf Sistemi'ni 
kullanan yerlerin sayısı 10'u aştı. 
Hem ekonomik olması hem de 
kullanım açısından büyük 
kolaylıklar getirmesi sınıf 
sistemine olan ilginin artmasına 
neden olmakta. Sistem, 
eğitimcinin öğrencilerle 
bilgisayar başında ilişki 
kurmasını kolaylaştırdığından 
bilgisayar eğitiminde ve özellikle 
bilgisayarla eğitimde önemli 
aşamalar kaydedilmiş durumda. 
Kuleli Askeri Lisesi'nin sınıf sistemi 
ile eğitime geçme çabası içinde 
olması, sistemin başarısını 
kanıtlayan bir diğer gösterge. 
Kuleli Askeri Lisesi daha önce 
1800 öğrencisine yönelik yine 
Commodore bilgisayarlarından 
oluşan 24 bilgisayarlık iki sınıf 
oluşturmuştu. Bu sınıflarda her 
hafta yaklaşık 900 öğrenci 2'şer 
saatlik eğitim görme olanağı 
buluyordu. 


SINIF SİSTEMİ NEDİR? 


Sınıf sistemi genel olarak iki 
birimden oluşuyor. VIC SWITCH 
14 bilgisayarın tek disket sürücü 


ve tek yazıcıdan yararlanma 
olanağı sağlayan birinci birimi 
oluşturuyor. 

İkinci birim olan VIDEO-MUX ise 7 
ya da katları kadar bilgisayarın 
birbirleriyle aynı anda görüntü 
alışverişi yapmalarını sağlıyor. Bu 
sayede öğretmen kendi 
monitöründeki görüntüyü tüm 
öğrencilere gönderebileceği 
gibi tek bir öğrenciye de 


11 Mayıs Pazartesi günü Çapa 
Tıp Fakültesi'nde düzenlenen 
Bilgisayar Şenliği'nde Amiga 
büyük ilgi topladı. Amiga'nın 
grafik, ses ve animasyon 
özellikleri öğrencilerin beğenisini 
kazandı. 

Özellikle Amiga'nın tıp alanına 
yönelik uygulamalarını ilgi ile 


Tıp öğrencileri Amiga ile tanıştı 


gönderebiliyor. Yine öğretmen 
herhangi bir öğrencinin 
monitöründeki görüntüyü kendi 
monitörüne alabilir ya da başka 
bir öğrencinin monitörüne 
gönderebilir. Bu sayede 
öğretmen istediği öğrenciyi 
izleyebildiği gibi genel örnekleri 
ya da eğitim amaçlı video 
filmleri toplu olarak gösterime 
sunabilmektedir. 


> | 


izleyen öğrenciler Amiga'nın 
başından ayrılmak istemediler. 
Ancak Bilgisayar Şenliği'nin 
yalnızca bir gün sürmesi 
öğrencileri oldukça üzdü. 
Öğrenciler Amiga'yı ileriki 
günlerde de aralarında görmek 
isteğiyle dolu olarak ondan 
ayrıldılar. 


ik m re ari 
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Beş yaşındaki 
yeğenim çözdü! 


SAYIN Mert TAŞKIN, Commodo- 
re Dergisi'nin 8. sayısında çıkan açık- 
lamanız üzerine Zorro Oyununa âi- 
lece merak sardık ve sonunda oyunu 
mutlu son ile tamamlayabildik. 


Aşağıda izah edeceğim çözümü 4, 
5 yaşındaki yeğenim (7 Ağustos 1982 
doğumlu) Burçak CANER buldu. Bu 
mektubu da “Mert TAŞKIN'a çözü- 
mü belirtelim yoksa o hâlâ kızı kur- 
tarmaya çalışıyordur?” demesi üzeri- 
ne yazıyoruz; 


Zorro, mezarda altın keselerini al- 
dığı ve ekranın sağında çıkış yolu gö- 
ründüğü anda, ekranın solunda bir 
altın kese daha görülmektedir. İşte o 
keseyi aldıktan sonra Zorro sağdaki 
çıkış yoluna gitmeden evvel dikkatle 
ekranın daha soluna doğru yürütür- 
sek Zorro kendini, oyunun hemen 
başındaki, sulu delhizin sağ üst kö- 
şesindeki asma katta bulacaktır. Dik- 
katle yürütürsek önündeki 3 kaya 
parçasını suya yuvarlayacak ve ileri- 
de çiçeği aldıktan sonra, kızı kurtar- 
maya gideceği yolu açacaktır. Sonra 
hemen sağa giderse tekrar mezarlığa 
gelip açık, bulunan çıkış yolundan 
hapisaneye girip ordan da sizin anlat- 
tığınız şekilde kızın bulunduğu kule- 
nin bir altındaki terasa çıkınca, kızın 
yanına çıkmadan ekranın soluna at- 
larsa, suya düşmeden kulenin karşı 
sahiline iner. Bundan sonra çiçeği 
alıp çiçekle birlikte ekranın en solun- 
dan oyunun başındaki sulu dehlize 
inip, suda yüzen ilk küreden üsi ka- 
ta, biraz evvel kayaları attığı sete, zıp- 
layıp sağa kayarak kendini mezarlık- 
ta bulur, çıkış yolu açık olacaktır, or- 
dan yukarı, dışarı hapishane önün- 
den (tabii boş hapishane) tekrar kı- 
zın bulunduğu kuleye çıkarsa, kızla 
sarılırlar, değişik müzik eşliğinde et- 
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rafa kalp şekilleri uçuşur bu sahne 
değiştirmediğiniz müddetçe sürer gi- 
der. 

Bu mektubun bir suretini Commo- 
dore dergisine gönderiyorum. Oyunu 
çözenin Burçak CANER olduğunu 
tekrar belirtirken, selam ve sevgileri- 
mizi yollarız. 


CAN BARIM 
OYAK Sitesi 2/3 Sok. No:9/11 
Üçkuyular/İZMİR 


Dört sorum var 


SAYIN Teleteknik Yetkilileri; Com- 
modore dergisindeki açıklayıcı ve ta- 
nıtıcı yazılarınız, ilginç programları- 
nız için teşekkürlerimi iletiyorum. 
Uzun bir süredir C-64 tipi bir bilgi- 
sayarım var ve çok memnunum. Çık- 
uğı günden itibaren de derginizi ilgiy- 
le izliyorum. Önceleri sadece oyun 
oynama şeklinde olan çalışmalarım, 
zamanla program yazma ve bazı 
programları inceleyerek onlardan ba- 
zı (devamlı olarak aynı hesaplamaları 
yapmak zorunda kaldığım) program- 
lar hazırlıyorum, ama kayıt yaparken 
çok zamanımı alıyor. Sizin 1. sayınız- 


Commodore 


daki ESRATURBO programını de- 
nemek istedim. Anlatıldığı gibi önce 
Basic programı, ardından ESRA- 
TURBO programını data olarak yaz- 
dım, banda kaydettikten sonra 

RUN ile çalıştırdım. Program sa- 


ur satır datayı okudu ve READY ce- 
vabını verdi. POKE 43,160: POKE 
44,204 RETURN daha sonra PO- 
KE 45,255: POKE 46,207 RETURN 
yaparak SAVE “ESRATURBO” 
şeklinde kasete sakladım. Sonra bil- 
gisayara yeniden yükledim, ardından 
programımı yükledim ve SYS 52458 
yazıp RETURN yaparak çalıştır- 
mak istedim, ama CURSOR kaybol- 
du. Turbo programını yükledikten 
sonra SYS 52458 RETURN yaptım 
CURSOR yine kayboldu. Çalıştırma 
süresi |. dergide SYS 52458 olarak, 
3. dergide ise SYS 32458 olarak ve- 
rilmişti bir kez de 32458 ile denedim, 
bu sefer de ekran değişti READY ce- 
vabını verdi, TURBOSAVE ““prog- 
ram ismi” şeklinde yazıp RETURN 


yapınca OUT OF MEMORY ER- 
ROR cevabını veriyor. Öyle de böy- 
le de turbo kayıt yapamadım. 1. so- 
runum bu. 

Bazı AUTORUN”'lu ve kilitli prog- 
ramları alıyorum, satıcılar programı 
rahatlıkla kasete kaydedip verebili- 
yorlar, bense saklamak için kopyasını 
alamıyorum. 3. sayıdaki KASKIRAN- 
PO programını yazdım, çalıştır- 
dım, program normalde diskete ka- 
yıt yaptığı için tavsiyeniz gibi yapa- 
rak önce KASKIRANPO programı- 
nı yükledim. READY yazınca LO- 
AD'“*,1,I1 şeklinde ESRATURBO 
programını yükledim. Kaskıranpo”- 
yu aktif duruma getirmek için SYS 
303 RETURN yaptım ve açmak is- 
tediğim programı RUN stop -SHIFT 
tuşlarıyla yükledim. Program düşün- 
ce SYS 52458 RETURN yapınca 
CURSOR gene kayboldu. Aynı iş- 
lemleri yeniledim bu sefer SYS 32458 

RETURN yaptım, ekran değişti 
READY yazdı. Turbo kayıt yapmak 
için TURBOSAVE “program ismi” 
yazdım, SYNTAX ERROR diye ce- 
vap verdi. Yani kaydedemedim. 2. 
sorunum da bu. 


Bazı kapalı programları açmak is- 
tiyorum, çünkü oyun değiştirmek için 
gerekli skor bazılarında öyle yüksek 
ki ne yapılırsa yapılsın bu skora ula- 
şılamıyor ve ikinci kademeye geçile- 
miyor. Ben de programı açıp skoru 
biraz düşürmek istiyorum. Bunu ya- 
pabilir miyim? 3. sorunum da bu. 


MDE programı yardımıyla yazdı- 
ğım MONİTÖR programı ile ilgili bir 
sorunum var. Bu program ll. sayı 
program ekinde verilmişti. Programı 
yükleyip SYS 49152 ile çalıştırınca iki 
satır yazı çıkıyor ve CURSOR alt sa- 
tırda, yanında bekliyor. 


Kontrol toplamı olmayan ve bir sa- 
tırda 8 byte yazılı programları başka 
yöntem bilmediğim için şöyle giriyo- 
rum. Önce .M CCAG,CFF8 gibi 
programın başlangıç ve bitiş adresle- 
rini yazıp RETURN yapıyorum. 
CTRL tuşuyla kontrol ederek ekra- 
nın satırlarla dolmasını sağladıktan 
sonra RUN STOP tuşuyla kesiyor ve 
CURSOR'”ı ilk satırdaki data üzeri- 
ne götürüp değiştiriyorum. Satır bi- 
tince RETURN yapıp diğer satıra 
başlıyorum. Ama uzun programlar- 
da böyle yapınca . ? : CEBİ gibi bir 
şekilde soru işareti koymaya başlıyor 
ve başka komutları kabul etmiyor. 
Örneğin ESRATURBO programını 


bir de MONİTÖR programıyla yaz- 
mak istedim, anlattığım gibi yazar- 
ken CEBİ numaralı satırdan sonra ? 
yazmaya başladı ve bu yolda gireme- 
dim. 

Sorunlarımı özetlersem: 

I- ESRATURBO programıyla tur- 
bo kayıt nasıl yapılır, SYS nedir? 


2- KASKIRANPO ile programı 
düşürdükten sonra nasıl turbo kayıt 
yapabilirim? 


3- Kapalı programların başlangıç 
bitiş adreslerini KASET HEADER ile 


I 


öğrendikten sonra programı açabilir 
miyim? 


4- MONİTÖR programına giriş 
şeklim doğru mu, yoksa verdiği ? işa- 
retleri bu şekilde girmemden mi kay- 
naklanıyor, bundan nasıl kurtulabi- 
lirim? 

Dergide gördüğüm kadarıyla bazı 
sorunu olan arkadaşlara önerilerde 
bulunuyor, sorunlarına çözüm geti- 
riyorsunuz. Benim sorunlarımla da il- 
gileneceğiniz umuduyla teşekkür 
eder, işlerinizde başarılar dilerim. 

Saygılarımla. 


SÜREYYA AKMAN 
Kimya Yüksek Mühendisi 
Demetevler 5. Cadde No:12/9 
ANKARA 


Sayın Süreyya AKMAN, 

Sorularınızın yanıtları aşağıdadır: 

1-3. Poke komutu yani Poke 
45,255 yanlış olup, doğrusu 
45,248'dir. 

2- TURBOSAVE ve KASKIRAN- 
PO programları aynı adreslerde 
başladığı için, iki program birarada 
çalışamaz. Bunu başka bir adreste ye- 
niden yazabilirsiniz. 


Commodore 


3- Bunu bir monitör programı ya 
da banzeri bir editöre, değişim yap- 
mak istediğiniz programı yükleyip 
gerçekleştirebilirsiniz. 

4- Monitör programı C000 ve 
CFF8 adresleri arasında yazılmış. Bu 
yüzden aynı adreslerde yazılacak 
programı kabul etmez. 

Monitör programı kullanış şekli- 
nizde bir yanlışlık yok. 
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Kilitli programlar 


MERHABA! Benim Adım İlhan. 
Yaşım 18. Lise ll. sınıfa gidiyorum. 
Benim sizden öğrenmek istediğim şey 
şu: Kasetten oyun yüklediğimde, 
program kilitli olduğu için veya oto- 
matik run olduğu için programın lis- 
tesini alamıyorum, haliyle bunların 
kayıtlarını da yapamıyorum. 


Commodore dergisinin ilk sayısın- 
da Aytaç Bilgisayar tarafından tara- 
fından üretilen “reset switch” diye 
bir alet gördüm. Bu alet birçok ko- 
laylık sağlıyormuş: Bilgisayar kilit- 
lenmiyor, kilitli programların listesi 
alınabiliyor vb. 


Böyle bir alete sahip olsam, kilitli 
her programın listesini alıp kayıt ya- 
pabilir miyim? 

“Reset Switch” bilgisayarın nere- 
sine takılıyor? 


“Reset Switch”in fiyatı nedir ve 
nerede satılmaktadır? 


Bundan başka, kilitli programların 
listesini alıp nasıl kayıt edebilirim? 


Bu konuda bana yardımcı olursa- 
nız çok sevinirim. 


İLHAN ATALIK 
Kasapbaşı Sok. 13/9 
Cerrahpaşa/İSTANBUL 


Sayın İlhan ATALIK, 

Bazı programlar üzerinde etkili olan 
Reset Switch ile her kilitli program kı- 
rılamaz. Ayrıca kaset programlar ge- 
nellikle makine dili ile yazıldığından, 
kırılsa bile listesi alınamaz. 

Reset Switch ve buna benzer aletler 
makinenin “Memory Expansion” gi- 
rişine takılmaktadır. Teşvikiye'deki 
Danışma Merkezi'mizde satılan Re- 
set Switch'in fiyatı 1680 TL'dir. 


Bilgisayarını daha 


yeni almış hevesliler için bir 


Pani$e kapılmayın, 


GARRY V. MELDS 
Çev: Jülide ERGÜDER 


Pür dikkat ve merak kesilmiş, ma- 
gazanın park yerini geçmeye çabalar- 
ken, ha düştü ha düşecek üç kutuyla 
boğuşan bir adamı seyrediyordum. 
Kapının yolunu bulmaya uğraşırken, 
başını bir o yandan bir bu yandan 
uzatıp önünü görmeye çalışıyordu. 
En alttaki kutunun üstünde o tanıdık 
Commodore 64 etiketi ilişti gözüme. 
Dipteki kutunun üzerinde ise yeni bir 
disket sürücüsü ve monitör vardı. 
Mağazanın kapısını açtım ve o bana 
teşekkür ederken, bu koskoca bilgi- 
sayar sistemini, neden dışarı değil de 
içeri taşıdığını sordum. Bana hayli 
memnuniyetsiz bir bakış fırlattıktan 
sonra lanet olasıca nesnenin bozuldu- 
gunu söyledi. Kutuları için bir el ara- 
bası koştururken, ara yere ikinci bir 
soru sıkıştırdım, ““Bozulan nedir?” 
Koşar adımlarla bilgisayar bölümü- 
ne doğru gözden kaybolurken cevap 
verdi: “Lanet şey, yüklediğim malze- 
meyi saklamıyor. Sürücünün ışığı kır- 
pış kırpış yanıp sönmeye başlıyor.” 
Çabucak üçüncü sorumu yapıştır- 
dım: “Disketi formatladınız mı?” 
Adamın başı bir an için köşede tek- 
rar belirdi ve ağzından iki kelime dö- 
küldü: “Neyi yaptım mı?” 

Bu hikâye doğru, bu bir. Hemen 
herkesin başına pek sık gelen bir hi- 
kâye, bu iki. Yeni bilgisayar sahiple- 
rinin çoğu, günümüzün teknik terim- 
leri ve bilgisayar jargonu ile yüzyüze 
geldiklerinde fena halde paniklerler. 
En sık yapılan hata, bilgisayarın in- 
sani yol ve yordamları anlama kabi- 
liyetinden “fazla şeyler” beklemek- 
tir. Bilgisayara bir programı sakla- 
ması söylenmiştir, ama reddedilince 
telaşa düşülür - sistemi kullananın bir 
hata yaptığı akla gelmez de, sistemin 
kendisinde bir yanlışlık ya da arıza 
olduğu düşünülür. 

Sistem ilk satın alındığında, bir 
yandan komut ardına komut sırala- 
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nırken, bilgisayarın düpedüz bütün 
işleri yapıp bitirmesi beklenir. Aslın- 
da bilgisayarın da aynen böyle çalış- 
ması gerekir; yani, insanlar emrede- 
cek, bilgisayar emirlere itaat edecek. 
Ancak mesele şurada ki, ufak mah- 
lüklar kralların lisanını her zaman 
kolay kolay kavrayamazlar. Talima- 
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tınız bilgisayarın anlayacağı uygun 
komutlar kullanılarak, doğru sıralar- 
da bilgisayara tebliğ edilmelidir. Bir 


örnek olmak üzere, mağazadaki 
adam, dosyaları bilgisayarın kabul 
edebilmesi için disketi hazırlaması 
gerektiğini söylememişti. Şayet el ki- 
tabındaki disket sürücüsüyle ilgili bö- 


rehber 


şimdilik... 


ji 
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ERROR 
ERROR 
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.. 


lümü okuyup kavrasaydı, “bozuk 
bilgisayar”'ımı değiştireceğim diye 
mağaza müdürü ile gırtlak gırtlağa 
gelmek yerine, o soğuk sonbahar sa- 
bahında bilgisayarının keyfini çıka- 
rıyor olacaktı. 

İnsan ile makine arasındaki o ga- 
libi olmayan çatışmaya sürüklenen 


bilgisayar sahiplerinin sayısı 
hiç de az değil. Bir kere, akıl- 
da tutulacak çok şey var, bağ- 
lantısı kurulacak bir alay kab- 
lo, hatırlanacak bir sürü ko- 
mut, okunacak talimat ve çok 
sınırlı bir zaman. Durmaksızın 
genişleyen ve hazmedilmeyi 
bekleyen talimat yığını ve bil- 
gisayarın bilgi alma ve verme 
kısımlarıyla başa çıkılamayın- 
ca, bir de bakarsınız ki, bilgi- 
sayar ile sahibi arasındaki ev- 
lilik soluğu boşanma davasın- 
da almış. Sebep, bağdaştırıla- 
maz mizaç farklılıkları... 
Birisi çıkıp da bana yepyeni 
bir bilgisayar aldığını söyledi- 
ğinde, hep yeni evli çiftlere 
söylediğim tavsiyelerimi sırala- 
rım. Eşinize mutlaka bir şüp- 
he payı tanıyın. Birbirinizi din- 
lemevi öğrenin veherdalaşma- 
da kabahati bütünüyle karşı- 
nızdakınin üstüne atmayın. 
Yeni bilgisayar sahiplerine şu 
öğüdü de ilave ederim: “Şayet 
ilk ayınızda, cihazınızın bozul- 
duğunu en az on defa düşün- 
mediyseniz, bilgisayarınızı 
doğru dürüst ve yeterince kul- 
lanmıyorsunuz demektir.” Bil- 
gisayara yeni başlayan müpte- 
dilerin, sistemin ölüverdiğini 
en az on-on iki defa düşünme- 
den ilk ayı tamama erdirdikle- 
rine şimdiye kadar hiç mi hiç 
rastlamadım. Gelin görün ki, 
arızanın ne olduğu araştırıldı- 


ğında, yanlışlığın sistemde de- 
il kullananda olduğu meydana çıkar 


hep. 

Commodore bilgisayarınız ile sizin 
aranızdaki ilişkiyi neşeli sürdürmenin 
ve bir çatlağı önlemenin püf noktası 
şudur: Önce, beklentilerinizin gerçek- 
çiliğin sınırlarını aşmasına müsaade 
etmeyiniz; ikincisi, bir oturuşta bil- 
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gisayarınız bütün kesimlerine hük- 
metmeye kalkışmayın; ve üçüncü ola- 
rak, ev ödevinizi iyi yapın. 


BEKLENTİLER VE 
GERÇEK HAYAT 


Beklentileriniz, ilk bilgisayarınızla 
buluştuğunuzda yedi kat göklerde 
dolaşır durur. Koltuğunuza yaslanıp 
ürünleri devşirirken bilgisayarınızın 
mucizeler yaratmasını beklersiniz. 

1984'te hemen hemen tüm arka- 
daşlarım bilgisayar devrimine katıl- 
maya pek bir hevesliydiler. Çoğu ilk 
aldıkları sistemlere büyük bir iyimser- 
lik ve coşkuyla yaklaştılar - hepsi de 
sistemi çalıştırmaya çok teşneydiler. 
Bilgisayarın keyfini çıkarmak, kul- 
lanmak ve ona efendilik etmek isti- 
yorlardı. Dört arkadaş, ki ikisi mas- 
ter yapmış üniversite mezunu dört ar- 
kadaşım yalnızca bilgisayar sistemleri 
satın almakla kalmadılar, bir de üs- 
telik BASIC öğrenmek amacıyla ge- 
ce kurslarına kaydoldular. Bir ay 
kurs gördükten sonra, ikisi pes etti. 
Geri kalan iki arkadaşım kursları ta- 
mamladılar tamamlamasına ama, 
bilgisayar dilinin hiç gerekmediği ka- 
dar anlaşılması zor olduğundan, üs- 
telik de kullandıkları tüm yazılımla- 
rın ya çok kötü hazırlanmış, ya da 
“hatalı” çıktığından şikâyetçiydiler. 
Bütün ümitleri boşa çıkmıştı. Balayı 
çoktan son bulmuş ve de evlilik ka- 
yalara bindirmişti. 

Nerede hata yapılmıştı? Esas ola- 
rak, beklentileri gerçeğin hükümran- 
lık sahasının dışına taşmıştı. “User 
friendiy” ibaresi onların dirençlerini 
kırdı ve gerçekle yüzyüze geldiklerin- 


Düş kırıklıkları biraz olsun 
hafifletildiğinde, genellikle 
yazılımın “çuvallaması” 
öncesindeki işlemleri gerisin 
geriye yeniden kurmalarına 
ve böylece de sorunun ne 
olduğunun ortaya 
çıkarılmasına yardımcı 
olabiliyorum. 


de de bu işten vazgeçiverdiler. Bugün 
bilgisayar kullanımı birkaç yıl önce- 
sine kıyasla çok daha kolay, ama on- 
lara hakim olmak yine bir miktar za- 
man ve çaba gerektiriyor. 
Bilgisayarlar mucizeler yaratamaz- 
lar; sadece siz ona ne söylediyseniz 
onu yaparlar ve de bir hayli çabuk ya- 
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parlar. Onların dilini öğrenmeniz ge- 
rekir. Eğer bir metin-işlemci kullanı- 
yor ve de metnin bir bölümünü tama- 
men silmek istiyorsanız, vereceğiniz 
ve iş görecek uygun komutların han- 
gileri olduğunu bilmek zorundasınız. 
Komutları bilenler için bu söylediği- 
miz son derece basit bir iş iken, yeni 
başlayan bilgisayar kullanıcılarına 
çok kafa karıştırıcı görünebilir. Me- 
tin-işlemciyi kullanmak her ne kadar 
zor bir iş değil ise de, ona biraz za- 
man ayırmanız, denemeler yapmanız 
ve her şeyden evvel el kitabını ince- 
lemeniz gerekir. 

Bilgisayarlardan gereğinden çok 
şey beklemeye dair benim ilk kişisel 
tecrübem heceleme programına iliş- 
kindir. Ben hiçbir zaman hecelemeyi 
doğru dürüst beceremezdim. Bu yüz- 
den, ilk metin-işlemcimi satın aldı- 
ğımda, bir heceleme sözlüğü olması- 
na dikkat ettim. Bendeniz safiyâne 
heceleme sözlüğünün benim tüm gra- 
mer hatalarımı bulup düzeltmesini 
bekledim; yapmadığını görünce de 
hayal kırıklığına uğramıştım. 

Meselenin ne olduğunu enine bo- 
yuna düşündükten sonra, bilgisaya- 
rımdan yapabileceğinin çok üstünde 
işler beklediğimi farkettim. Heceleme 
sözlüğü tanımadığı kelimelerin yerle- 
rini tesbit edebiliyorsa da, eğer ben 
tutup “uşak” kelimesini “usak” şek- 
linde, hatta “'uzak” ya da “kuşak” 
yazarsam, gerçekte hangi kelimeyi 
kastettiğimi bana ikaz edemez. Ve 
şüphesiz, heceleme sözlüğü cümle 
içinde yanlış kullanılan kelimeleri de 
işaret edemez: diyelim, “kar” yerine 
“kâr”, yahut “hala” yerine “hâlâ” 
kullanmışsam, bana müdahale ede- 
mez. Beklentilerim gerçekliğin sınır- 
larını aşmıştı yine. Aslında, ilk hayal 
kırıklığının üstesinden geldikten son- 
ra, heceleme sözlüğünün benim yeri- 
mi alamayacağını öğrenmek inasana 
bir güven veriyordu. Benim ona ol- 
duğu kadar sistemin de bana ihtiya- 
cı vardı. 

Bilgisayarların gerçek anlamda 
akıldan yoksun olduklarını söylemek 
hiç de mübalağa sayılmaz. Ama bu 
eksikliklerini çok süratli işlem yapa- 
rak kapatırlar. Sizden tüm bekledik- 
leri komutların mantığa uygun olma- 
sıdır. İşte ikinci anlaşmazlık noktası 
da tam bu noktada ortaya çıkıyor - 
mantık. Bilgisayarlar bu noktada pek 
ısrarlıdırlar ama, nedense insanlar 
mantığı hep ihmal ederler. İnsanlar 
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bir konudan öbürüne sıçrayıp durur- 
ken, bilgisayarlar komutları, her de- 
fa da birer tane olmak üzere, birbi- 
rini izleyen sıralar halinde yerine ge- 
tirirler. İyi tarafları şudur ki, tüm ko- 
mutlarınızı akılda tutarlar ve hepsi- 
ni şimşek süratiyle yerine getirirler. 


Bilgisayara hakim olabilmenin püf 
noktası, tıpkı onun gibi düşünmek- 
tir. Bilgisayar her komutu birbirini iz- 
leyen küçük adımlara böler. 


Oğlunuza çimleri biçmesini söyle- 


Yabancı bir ülkeyi ziyarete 
giderken yanına tercüme 
sözlüğü almayan insan pek 
azdır, ama bilgisayarlar 
dünyasına silahsız- 
teçhizatsız dalmakta asla 
tereddüt etmeyin. 


diğinizde ne dediğinizi anlayacaktır 
(tabii, niyetinizi kavramakla birlikte 
söylediğinizi yapmayacaktır), aynı 
komutu bilgisayara verdiğinizde aldı- 
ğı emri aşağıdaki gibi, çok sayıda mi- 
nik parçalara bölecektir: Garaja git. 
Garajın kapısını aç. Biçki makinesi- 
ni al, Biçki makinesini ara yola çıkar. 
Aleti ayarla. Hareket kablosunu çek. 
Düğmeye bas. Çimenin biçilecek bö- 
lümünü sapta ve benzeri şeyler. Bil- 
gisayar somut komutlar ister, genel 
talimat sevmez. Bu sizin biraz gayret 
sarfetmenizi gerektirir, ama bilgisa- 
yar bir kere komutlarınızı anlayınca, 
süratle ve noksansız yerine getirecek- 
tir (ki, oğulların böylesine uysal ol- 
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duğu pek enderdir). Eğer kendinizi 
bu kısa, mantıki, birbirini izleyen 
adımlarla düşünmeye alıştırırsanız, 
bilgisayarların mesud dünyasına doğ- 
ru yol alıyorsunuz demektir. İnsan 
beyni için pek açık seçik görünen şey- 
ler, bilgisayarınız açısından gerçek bir 
baş ağrısı olabilir. 

En önemlisi, bilgisayarınızla ileti- 
şim kurmak ve ondan imkânsızı bek- 
lememektir. İmkânsızı isterseniz, ha- 
yal kırıklığına uğrarsınız. 


ÇEVRESEL GEREÇLERİN VE 
YAZILIMLARIN ESRARI 


İlk sistemimi öğrenirken haksız bir 
avantajım olmuştu - sistemimin ta- 
mamını bir kerede satın alamamış- 
tım. Sistem altı aylık bir sürede par- 
ça parça ulaşmıştı elime. O sırada be- 
ni bir hayli sinirlendirmişti bu durum. 
Ama beri yandan da, bilgisayarın dis- 
ket sürücüsü modem, monitör ve 
printer gibi parçalarının hepsini bir- 
den öğrenmeye kalkışmak yerine, her 
bir parçaya yavaş yavaş aşina olma 
imkânına kavuştum. Bu teker teker 
tanıma yaklaşımını tüm yeni bilgisa- 
yar sahiplerine hararetle tavsiye ede- 
rim. 

Eğer daha önce bilgisayar kullan- 
madıysanız, sadece onunla iletişim 
kurmak bile bir serüvendir; onu çöz- 
meye çalışmak ve tüm ek cihazları bir 
defada kavramaya girişmek daha az 
eğlencelidir. Ben yeni bilgisayar sa- 
hiplerine her zaman sistemin parça- 
larına teker teker yaklaşmalarını sa- 
lık veririm (ne yazık ki, bu öğüdüme 
itibar edenlerin sayısı pek azdır). Ön- 
ce bilgisayarı ele alın - bütün bir hafta 
boyunca cihazı deneyiniz, el kitabını 
baştan sona kadar adamakıllı hatme- 
din. Bu dön-dolaş hazırlık çalışması 
sırasında disket sürücüsünü yalnızca 
program yüklemek için kullanınız. 
Size yabancı bir kelime ya da ibare- 
ye rastlarsanız- sistem rehberinizin 
kelime listesine yahat bilgisayarınızın 
sözlüğüne bakınız. Bilgisayarınıza 
iyiden iyiye alışınca, aynı işlemleri bu 
sefer de disket sürücüsü ile tekrarla- 
yınız. 

Ele alacağınız son cihaz printer ol- 
malıdır. Bu hayvana azami dikkat 
buyurulmalıdır - hâkim olabildiğiniz 
an, sizin en sevgili hizmetkârlarınız- 
dan biri haline gelebilir, ancak o vak- 
te kadar size kafa tutmak için hiçbir 
fırsatı kaçırmayacaktır. 

Uygun interface varsa, her printer 


her bilgisayarla anlaşır. Ancak uygun 
buluşmanın gerçekleşebilmesi için, 
her dipswiteh'in doğru istikamette 
yöneltilmesi gereklidir. Bu minik 
dipswiteh”ler, sırf bilgisayar ile prin- 
terin izdivacını engellemek maksadıy- 
la kötü ruhlu cinler tarafından yara- 
tılırlar. İşte bu nedenle de, yeni bil- 
gisayar sahiplerine tavsiyem, tama- 
miyle kendi sistemleri için özel ola- 
rak dizayn'edilmiş printerler satın al- 
sınlar. Daha sonra sisteminizin bütün 
girdi-çıktisını öğrenince ve kendinizi 
yeni bir şeyde sınamak istediğinizde, 
interface gerektiren bir printer satın 
alınız. 

En sık işittiğiniz şikâyet, yazılım- 
ların ya doğru dürüst çalışmadığı ya 
da alıcının arzu ettiği şekilde çalışma- 
dığı yolunda. Tavsiye ettiğim bir ma- 
lın üstündeki disket kadar dâhi kıy- 
meti olmadığından, yakınan paniğe 
uğramış arkadaşlarımızın yolumu ke- 
sip beni soru yağmuruna tuttuğu çok 
olmuştur. Düş kırıklıkları biraz olsun 
hafiflediğinde, genellikle yazılımın 
“çuvallaması” öncesindeki işlemleri 
gerisin geriye yeniden kurmalarına ve 
böylece de sorunun ne olduğunun or- 
taya çıkarılmasına yardımcı olabili- 
yorum. 

Bu durumlarda da, birkaç istisna 
dışında, hatanın kullanıcılarda oldu- 
gu görülür. Ya el kitabını baştan so- 
na doğru dürüst okumamışlardır ya 
da okuduklarını adam gibi anlama- 
mışlardır. Daha da sık görülen, malı 
kullanma hevesindeki müptedilerin il- 
gili belgelerin ancak yarısını okuma- 
ları ve henüz bâkir bir sahaya daldık- 
ları yahut da hiç bir zaman vermedik- 
leri bir komutu bekleyip duran yazı- 
lım kilitlendiğinde paniğe uğramala- 
rıdır. Allah'tan, yeni yazılımın keşfi 
hususundaki bu telaşlı yaklaşım ne 
yazılım ne de donanım için büyük 
tehlike taşımaz (böyle olmakla birlik- 
te, aynı telaşlı tavır arada sırada ah- 
baplıkları gerginleştirebilir). 

Yıllar geçtikçe yeni yazılımı keşfet- 
meye ilişkin kendim yöntemimi bir 
geliştirdim. İlk önce, diskette bulu- 
nan yazı koruma çentiğini kaza eseri 
üzerine yazı yazmayayım diye kapa- 
tırım. Sonra, daima disket rehberini 
çağırırım onu da printer listeme kay- 
dederim. Bu bilgi çok zaman işime 
yarar; çünkü bazı yazılım geliştirici- 
leri “Önce Beni Oku” denilen dos- 
yayı disketlerine depolarlar. Bu dos- 
ya, el kitabında mevcut olmayan bil- 


gileri içerecektir. Rehber aynı zaman- 
da, yazılımı test etmek üzere yükle- 
nebilen demo'ları ya da test dosyala- 
rını da gösterir. Bu bilgi genellikle, 
yazılımın son versiyonunda yapılmış 
ve el rehberine dahil edilememiş de- 
gişiklikleri içerir. Spreadsheet ya da 
data base'ler gibi iş programları kul- 
lanıldığı zaman, bunlar harika şeyler- 
dir. 

Bu işleri hallettikten sonra, prog- 
ramı yüklerim (evet, el kitabını oku- 
mazdan önce elbette) ve neye benzi- 


Hatalı olmayı kabullenmek 
zordur. Hatayı bilgisayarda 
ya da donanımında 
aramayı tercih ederiz. Ama 
unutmayın ki insan 
bilgisayardan daha çok 
hata yapar. 


yormuş diye bakarım. Bu, iki amaca 
hizmet eder. Bir kere, her yeni ma- 
mulün yarattığı açılış öncesi heyeca- 
nın üstesinden gelmeye yarar. Ama 
daha önemlisi; karşıma çıkacak bazı 
sahneleri görmeme ve bazı anahtar- 
ları test etmeme imkân verir. Bu bil- 
gi her zaman el kitabını daha kolay 
anlaşılır hale getirir. 

İkinci olarak, el kitabını bir kere 
baştan sona keyifle bir okurum, il- 
ginç gelen ya da olağandışı görünen 
unsurları tesbit ederim. Sonra prog- 
ramı yeniden çalışırım. 

Artık daha ciddi işlere hazırım de- 
mektir. Ciddileşmek, el kitabını bir 
baştan öbür başa adam akıllı hatmet- 


Commodore 


meyi gerektirir. Şayet, el kitabı ileri- 
de kullanacağım bir iş programıyla il- 
gili ise, genellikle bölüm başlarında- 
ki yahut içindekiler listesi, hızlı baş- 
vuru bölümleri gibi önemli bilgi içe- 
ren sayfaların köşelerine açıklayıcı 
plastik etiketler yapıştırırım. Tüm bu 
tür işler biraz vakit alır ama, telaş 
içinde bir bilgi aradığımda sağladığı 
fayda kaybettirdiği zamanı fazlasıy- 
la telafi eder. 

Bütün bu işlerden sonra, program 
özelliklerinin çoğunu kullanabilecek 
durumdayım demektir. Daha seyrek 
başvurulan özellikleri ise, hakikaten 
gerek duyulacağı zamana kadar bir 
kenara bırakırım - üst yazım, alt ya- 
zım, yazım gösterimleri, macro'lar, 
karmaşık hesaplamalar gibi şeylerdir 
bunlar. Gerçekten ciddi bir ihtiyaç 
ortaya çıktığında öğrenmek, benim 
için her zaman daha kolay olmuştur. 


EV ÖDEVİ ÖNCE GELİR 


Hiçbirimiz hatalı olduğumuzu ka- 
bul etmeyi sevmeyiz. Kabahati bilgi- 
sayarın, yazılımın, disket imalatçısı- 
nın ya da sistemle en son oynayan ço- 
cuğun üstüne atmak çok daha kolay- 
dır. Ama, tecrübelerime dayanarak 
söyleyebilirim ki, sistemimin öldüğü- 
nü düşündüğüm pek çok durumda 
asıl hatalı olan bendim. Son dört yıl- 
da, fiilen kötü durumda olan bir tek 
diskete rastladım. Commodore'u- 
mun SID çubuklarından biri bozul- 
muştu (bir monitörün bağlantısını ya- 
parken onu elektrikle haşat etmiş- 
tim). Düzinelerle yazılım programı 
beklediğim cevapları vermemişti. 
Ama on kadarı da, programlama ha- 
taları yüzünden fos çıkmıştı. Bütünü 
itibariyle, esas sorun bendim -yani, 
yaptığım, beklediğim ya da yapma- 
dığım şey, sistemin beklentilerimi 
karşılamasını engellemişti. 

Anlamadığı ibarelerle, kelimelerle, 
el kitaplarıyla, düğmelerle, kablolar- 
la, kutularla ve komutlarla boğuşan 
herkese sempati duyabilirim. Bir mo- 
nokrom monitörü ile renkli bir bilgi- 
sayarın bağlantısını ilk yaptığım gün, 
ekranda görülen, arap saçı gibi oku- 
namaz bir şeydi. Monitörü ısmarla- 
dığım Kaliforniya'daki firmayı ara- 
dım ve sorunumu anlattım. Satıcı ek- 
ran display'ini siyaha, metnin disp- 
lay'ini ise beyaz değiştirmemi öner- 
di. Bu işlemi yapabilmem için gerek- 
li komutları ve hafıza yerleştirmele- 

.rini söyledi ama ben neyin nasıl ya- 
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pılacağını bildiğime pek emindim. 

Uzun lafın kısası, satıcının söyle- 
diği ile benim onun söylediklerinden 
anladığımı zannettiğim şeyler tama- 
miyle birbirinden farklıydı. Ekranda- 
ki gösterimi düzeltmeye defalarca te- 
şebbüs edip her seferinde başarısızlı- 
ğa uğradıktan sonra, aniden büyük 
bir paniğe kapıldım ve monitörü Ka- 
liforniya'ya gerisin geriye postalayı- 
verdim. İkinci siparişim geldiğinde 
paket postanesi memurunu kapıda 
beklemeye mecbur edip yeni monitö- 
rün bağlantısını yaptım. Bu da çalış- 
mıyordu işte! İkinci düzleme geçtim 
- İleri Panik. İkinci monitörü de ia- 
de ettim, hemen ve paramı geri al- 
dım. Ne var ki, monitör değildi me- 
sele, satıcı da değildi - bendim. Dü- 
şündüğümden çok daha az şey anla- 
mış, hiç gerekmediği kadar erken bir 
noktada paniklemiş ve herhangi bir 
arızası olmadığı halde sistemin işle- 
mediğini düşünmüştüm. Daha doğ- 
ru dürüst dinlemeli ve işittiklerimi ta- 
mamiyle anladığımı görmeliydim. 
İnanın bana, “aptalca” sorular sor- 
mamak, sormaktan daha utandı- 
rıcı, Sinir bozucu ve daha pahalı bir 
yol. Eğer bir noktada şüpheye daha 
düşerseniz, hemen sorun. 

Bilgisayar edebiyatına giden yolda 
engebeleri aşmanıza yardımcı olacak 
anahtar, teknolojiyi ve kullandığı te- 
rimleri anlamaktır. Data, interface ve 
upload gibi anahtar sözcüklerin ço- 
gu, kelime haznemizin birer parçası 
haline gelmiştir ve zaten hemen an- 
laşılır. Ama, bilgisayar okur-yazarı 
olmayı ümit ediyorsanız, karşınıza çı- 
kacak öbür kelimeleri ve terimleri size 
açıklayacak bir enformasyon kayna- 
ğına ihtiyacınızın olacaktır. Şimdiye 
kadar el kitapları, bilgisayarlar ve bil- 
gisayar sahipleriyle ilgili olarak kar- 
şı karşıya kaldığım sorunların çoğu, 
terminolojiyi anlamayan insanlar yü- 
zünden meydana gelmişti. 

Bir örnek olmak üzere, BASIC'i 
aşarak makine diline geçmekle ilk il- 
gilendiğimde, “Makine Dili Monitö- 
rü” etiketi çıktı önüme. Bilgisayar 
sözlüğüme çabucak bir göz atınca 
aradığım bilgiyi buldum. Bir yaban- 
cı ülkeye gidip de, o ülkenin lisanına 
tercümeye yarayacak bir sözlüğü ya- 
nına almayan çok az kişi vardır, ama 
bilgisayarların dünyasına silahsız, 
teçhizatsız dalmaya sakın çekinme- 
yin. Eğer anlamak ve anlaşılmak isi- 
yorsanız, dili bilmeniz şarttır. 


Allah'tan el kitaplarının anlaşılma- 
sı gün geçtikçe kolaylaşıyor; birkaç 
yıl öncesine kıyasla çok daha az kar- 
maşıklar artık. Bir zamanlar el kitap- 
larını okuyabilenler, yalnızca sabah- 
tan akşama kadar bilgisayarlarda ça- 
lışanlardı. Şimdilerde ise, çok sayıda 
insan bilgisayar kullanıyor ama bu 
aletlerin nasıl çalıştığını öğrenmeye il- 
gi duyanların sayısı çok az. Yazılım 
geliştiricileri artık en müptedi bilgi- 
sayarcıların dahi kolayca anlayabile- 
ceği el kitapları yazmaya başladılar. 


Bilgisayarınızla sizin 
aranızdaki ilişkiyi neşeli 
tutmanın yolu üç 
kademelidir: Bir, 
beklentilerinizin 
gerçekçiliğin sınırlarını 
aşmasına izin vermeyiniz; 
iki, sistemin her bir 
parçasına ya da yazılıma 
aynı anda hükmetmeye 
kalkışmayınız ve üç, ev 
ödevinizi iyi yapınız. 


SONUÇLAR 


Ciddi bir sebep olmaksızın asla te- 
laşa kapılmayın. On vak'adan doku- 
zunda asıl sorun yazılım veya dona- 
nımın hatası yerine sizin yaptığınız 
bir yanlışlıktır. Bilgisayar gibi düşün- 
meye çalışınız, büyük dilimleri ufak 
mantıki parçalara bölünüz. Aynen 
bilgisayar gibi düşünmek, sorunları 
teker teker ortaya çıkarma işlemini 


düpedüz bir ayıklamaya indirger. İyi 
bir sözlük alın ki ne okuduğunuzu 
anlayabilesiniz; ne kadar sıkıcı ve va- 
kit öldürücü olursa olsun, el kitabı- 
nı mutlaka okuyunuz. İyi bir evlilik 
ile çöken bir evlilik arasındaki farkı 
yaratan şey, iyi bir iletişimdir. Aynı 
şey bilgisayarlar için gerçerlidir. El 
kitabı, bilgisayarın sizinle iletişim 
kurma çabasıdır, onun için el kitabı- 
nı büyük bir dikkatle okuyunuz. 


PANİK ÖNCESİ 
KONTROL LİSTESİ 


Bir sorununuz varsa, sistem veya 
yazılımın yanlış yaptığını düşünme- 
den önce iyice bir emin olunuz. Te- 
laşa kapılmadan evvel aşağıdaki nok- 
taları bir deneyiniz, 

1. Tüm parçaların tam tamına bir- 
birleriyle bağlantılı ve elektrik fişinin 
prizde olduğuna emin olunuz. Panik- 
lemeden evvel, tüm açık uçların yer- 
li yerinde olup olmadığına bakınız. 
En basit sorun nedenlerini ilk önce 
bertaraf ediniz. 

2. Elektısk bağlantısı olduğu hal- 
de sistem çalışmıyorsa, elektriğin bil- 
gisayara ulaştuğundan emin olun. Bir 
komutun orta yerinde işlemlerin sek- 
teye uğradığı ve böylece printer ve 
disket sürücüsünün devre dışı kaldı- 
ğı sık görülür - mesela, metin-işlemci 
kullanırken bilgi yazım âniden dur- 
ması gibi. Böyle bir terslik vuku bu- 
lursa, manuel olarak her bir üniteyi 
(ama, bilgisayarı değil) “on” ve 
“off”a getirin ve komutu tekrarla- 
yın. Ünitelerin birbirine karışması ha- 
linde başvurulacak bir ikinci yol da, 
rehber listesini çağırmaktır (LOAD 
““$**.8 via BASIC yahut kullandığı- 
nız programın gerektirdiği komutu 
tercih ediniz). Bu yöntem genellikle 
çatışan üniteleri birbirinden ayırır ve 
sizin kumandayı tekrar ele almanıza 
imkân verir. 

3. Bazı yazılımlar belirli kimi çev- 
resel gereçlere karşı çok hassastır. Bil- 
gisayarınız birden çok limana kayıt- 
lıdır, printerler, joystick'ler, mo- 
dem”ler vb. Ki bunlar kullanıldığın- 
da programları karıştırabilirler. Yan- 
lış port'a bağlanmış bir joystick ya 
yanlış sinyal gönderir ya da hiç sin- 
yal filan göndermez. Ve kimi yazılım- 
lar eğer hızlı yükleme disketi kulla- 
nılıyorsa, yükleme yapmayacaktır. 
Dolayısıyla, bir program aksaklığı 
ortaya çıktığında, daima tüm perip- 
heral'lerin bağlantısını keserim ve ya- 
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zılımın kusurlu olduğuna karar ver- 
meden evvel, özel utility'leri iş göre- 
mez hale getiririm. On arızadan do- 
kuzunda bu yöntem işe yarar. 

4. Yazılımda bir arıza olup olma- 
dığını anlayabilmek için her şeyi 
“off”a getirin, bir dakika bekleyin ve 
bilgisayarı en son çevirerek işe yeni 
baştan başlayın. Bu işlemde, sistemi- 
nizle birlikte çalıştığına emin olduğu- 
nuz bir yazılımı kullanın. Eğer sistem 
çuvallarsa, o zaman yazılımı sorun- 
lar listesinden sildiniz demektir. Siz 
de 5. adıma geçersiniz. Şayet çuval- 
layan yazılım olursa, 6. adıma geçi- 
niz. 

5. Donanımın hangi parçasının arı- 
zalı olduğunu tesbit edebilmek için, 
bu maddeyi deneyin. Sizinki ile ben- 
zer bir sistemi olan bir arkadaşınıza 
gidin, sisteminizi de birlikte götürün. 
Sırayı tekrar işleme koyun ve bu iş- 
lemde şüpheli yazılımı kullanın. (Şa- 
yet yazılım onun sistemiyle arıza ya- 
parsa, o zaman kullanıcı hatasından 
kuşku duyabilirsiniz - el kitabını tek- 
rar okuyun). Şimdi, bir çevresel ge- 
reçten öbürüne geçin. Aynı sırayı kul- 
landığınız halde hata çıkarsa, o va- 
kit donanımda bir arıza olduğunu 
varsayabilirsiniz. 7. adıma geçiniz. 

6. Ticari yazılımlarda en sık karşı- 
laştığım sorun disket kilitlenmesidir. 
Disketi yerine takıp el kitabında izah 
edilmiş yüklemeyi yaptıktan, bu gi- 
rişim “DOSYA BULUNAMADI” 
mesajı ile son bulur: Muhtemelen dis- 
ket kendi yuvasında sıkışmıştır. Sına- 
mak için şunları yapın: Disketi büyük 
bir dikkatle işaret ve baş parmakla- 
rınız arasına yerleştirin. Öbür elini- 
zin iki parmağını disketi göbeğine so- 
karak, manyetik kısmı koruyucu kı- 
lıf içinde döndürmeye çalışın. Dön- 
müyorsa, sorun bu demektir. Disket 
dönmediği sürece, sürücü de oraya 
kayıtlı hiçbir şeyi keşfedemez. 

Bu döndürme hareketini ileri geri 
tekrarlayarak disketi gevşetmeniz 
mümkün olabilir. Eğer bunu yapa- 
mazsanız, o zaman programı geri ve- 
rin, çünkü garantisi hâlâ geçerlidir. 
Eğer garantinizin müddeti geçmişse, 
firmanın destekleme siyasetinden ya- 
rarlanmayı umabilirsiniz. 

7. Çocuğunuz hastalandığında ilk 
yapacağınız şey, onun ateşini ölçmek- 
tir. Eğer yüksekse, çocuğunuz hasta- 
dır. Bilgisayarlar da az çok buna ben- 
zerler. Isınırlarsa, kimi zaman hasta 
olduklarını düşünmek yerinde olabi- 


lir. İçinde çalıştığınız odanın sıcaklı- 
ğıneazne çoksa, bu hararet bilgisa- 
yarınız için de iyi olsa gerektir. Ama 
çok sıcaksa, hemen bir şeyler yapın. 
Eğer pencereden giren güneş sistemi- 
nizi ısıtıyorsa, gölgelikleri çekin. Ya 
da, bir vantilatör sisteminize rüzgar 
üfürüyorsa, hemen sistemin yerini 
değiştirin. 

8. Kullanıcının yolaçtığı tüm Sso0- 
runlarin üstesinden gelince tekrar el 
kitabını ele alın. Bu tavsiyeyi tekrar- 
lamaktan nefret ediyorum, ama ço- 
ğu zaman hatalı olan cihaz değil kul- 
lanıcıdır - yanlış komut, yanlış sıra, 
yanlış peripheral'in bağlanması. El 
kitabınıza bakın (printer, disket sü- 
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rücüsü, yazılım) sorunları yok eden 
bir ek için. Eki varsa, karşı karşıya 
kaldığınız sorunla ilgili bilgi bulabi- 
lirsiniz. 

9. Bu yöntemlerin hiçbiri işe yara- 
mazsa, imalatçıya başvurun. Çoğu- 
nun teknisyenleri vardır, özel olarak 
müşterilerin sorunlarıyla ilgilensinler 
diye işe alınan. Yazılım el kitapları- 
nın çoğunda, yardım için aranacak 
telefon numaraları mevcuttur. 


10. İmalatçıdan doğrudan yardım 
alamazsanız, çevremizdeki kullanıcı- 
lar grubuna başvurun. Aralarında 
başı derde girmiş bir yoldaşa seve se- 
ve yardım edecekler hemen bulunur. 


15 


Bilgisayarınızın 


ms ŞER vag LÜTFİ BİRSES 
— "4 Eğ i e wp GE reza 
g >5X Age ! wr. Dr 


Pek çoğumuz bilgisayar denen ciha- 
zın çok hassas, dokununca bozulacak 
nazik bir alet olduğunu sanırdık. An- 
cak içine girdikçe aslında o kadar 
: e hassas olmadığını, hatta yapılan pek 
rar ORAL e çok hatayı hoşgörüyle karşıladığını 
p farkettik. Peki bu hoşgörünün sınırı 
nedir? Bu cihazlar nereye kadar bi- 
ze, yani hatalarımıza hoşgörüyle kar- 
şılık verir. Bu yazıda sizleri bu konu- 
da aydınlatmak istiyoruz. 


kut HUCS IMTEt 


Öncelikle sistemi kurmamız gere- 
ken yerden söz edelim. Bilgisayarın 
içinde bulunan çipler normal olarak 
70 derecedeC çalışabilecek şekil- 
de tasarlanmıştır. Bu yüzden sistemin 
kurulduğu yerin sıcaklığı çok önem- 
lidir. Öncelikle cihazı kalorifer, soba 
gibi direk ısı kaynaklarının yanına 
kurmamak ve etrafına hava alması- 
nı engelleyecek biçimde kapatmamak 
doğacak sorunların engellenmemesi 
açısından önemlidir. 


Bilgisayarı bozan önemli bir etken 
de, şebeke voltajıdır. 220 V olması 
gereken şebeke voltajına maalesef ül- 
kemizde pek sık rastlanmamaktadır. 
Genellikle 180 ile 220 V arasında sey- 
reden voltajlar zaman zaman 240 ya 
da 250'lere varabilmektedir. 


Dolayısıyla bu değişiklikler, bilgi- 
sayarımız için büyük tehlike oluştur- 
maktadır. Bu yüzden regülatör kul- 
lanımı oldukça yaygındır. 


Bilmeyenler için açıklayalım; regü- 
i v* ' | latör, kararsız gelen şebeke voltajını 
e ag Vi & .» NM 4 değeri ne olursa olsun 220 V'a çevi- 

Gi ei ren cihazdır. Öyleyse bilgisayarı di- 
rek şebekeye bağlamak yerine bir re- 
gülatör kullanmak çok daha sağlık- 
lıdır. ““Peki neden voltaj değişimleri 
bilgisayarı etkiliyor?”? diye düşünen- 
ler olabilir. Açıklayalım: 
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Bilindiği gibi bilgisayar bir adap- 
tör aracılığıyla şebekeye bağlanır. Bu 
is adaptör 220 V girişe karşılık 9V-AC 
ve 5V-DC gerilimlik çıkış verir. Do- 
layısıyla girişimiz değiştiği sürece çı- 
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kış voltajının da değişmesi kaçınılmaz 
olacaktır. Bizim şebeke gerilimimizin 
yaklaşık * 9015 oranında değişebil- 
diğini kabul edersek çıkışta da * 
“o15 oranında değişiklik olacaktır. 
Ancak bilgisayarın bu konuda tole- 
ransı * “05 olduğuna göre bu deği- 
şiklik normal çalışmaya engelleyecek, 
sürecek olursa da bozulmasına sebep 
olabilecektir. 


Commodore'u diğer yan birimler- 
le çalıştırma olayına gelince; burada 
unutulmaması gereken en önemli ku- 
ral, tüm bağlantıları cihazlar kapalı 
vaziyetteyken yapmak gerektiğidir. 
Sözgelimi datasette'niz varsa bunu 
bilgisayara bağlarken kısa devre yap- 
ma ihtimali oldukça kuvvetlidir. Bu 
yüzden önce bağlantıyı gerçekleştirip 
sonra çalıştırmak gerekir. Açma sı- 
rasına gelince eğer tüm bağlantıları- 
nız tamamsa öncelikle yazıcıyı daha 
sonra disket sürücüyü daha sonra 
monitörü son olarak da bilgisayarı 
açmak gerekir. Kapatırken ise önce 
bilgisayarı sonra monitörü daha son- 
ra disket sürücüyü, en sonra da ya- 
zıcıyı kapatmalıdır. 

Disket sürücüye gelince; açılıp ka- 
panırken içinde disket varsa ve man- 
dalı kapalıysa ender de olsa diskete 
zarar verebilir. Bu yüzden çok kıy- 
metli bir programı katledebilirsiniz. 
Buna meydan vermemek için, içinde 
disket bırakmamak en azından man- 
dalı açık tutmak yeterlidir. Disket sü- 
rücülerle ilgili başka önemli problem 
de tozlu disketlerdir. Yine yaptığımız 
araştırmaya göre disket sürücülerde 
oluşan arızaların birçoğuna açıkta bı- 
rakalın disketlerden disket sürücüsü- 
nün okuma kafasına gelen tozlar se- 
bep olmaktadır. Bu da kullanıcıya ol- 
dukça yüklü bir faturaya malolmak- 
tadır. Buna meydan vermemek için 
disketleri kullanmadığımız zamanlar- 
da tozlanmayacak şekilde muhafaza 
etmek gerekir. Ayrıca bilgisayarın 1sı- 
sı konusunda söylediklerimiz disket 
sürücüler için de geçerlidir. 

Monitör için fazla bir şey söyleme- 
ye gerek yok, sadece gerekli bağlan- 
tılar sağlandıktan sonra açmak gerek, 


ayrıca etrafında hava alacak kadar 
bir boşluk bırakmak daha sağlıklı 
olacaktır. 


Geldik yazıcımıza; yazıcıyı kulla- 
nırken öncelikle kullandığınız kâğıdın 
temiz olmasına ve düzgün takılıp ta- 
kılmadığına dikkat edin. Bir de kar- 
tuş meselesi var. Araştırmalarımıza 
göre bazı kullanıcıların kartuş bitin- 
ce yeni bir kartuş almak yerine kar- 
tuşa mürekkep koyuyorlar. Bu uygu- 
lama görünüşte oldukça ekonomik. 
Fakat işin bir de diğer yönü var ki bu 
da kullanıcıya yetmiş ile yüzbin lira 
arasında bir tamir bedeline malolu- 
yor. Nasıl mı? Anlatalım; kartuşa ko- 
nan mürekkep kartuş bandı üzerin- 


den yazma kafasına da bulaşır, hat- 
ta kafanın iç kısımlarına kadar girer. 
Bir süre sonra kafa içinde kalan mü- 
rekkep kafadaki iğnelerin meydana 
getirdiği ısıyla kurur. Çok hassas ve 
çok hızlı çalışan bu iğneler zamanla 
bu mürekkep artıkları yüzünden ha- 
reket etmemeye başlar. Hareket ede- 
meyen iğneler yüzünden kafa bobin- 
leri ısınır ve yanar. Dolayısıyla kafa- 
sı değiştirilmeden bir daha yazması 
mümkün olamaz. Bizce yeni bir kar- 
tuş yeni bir kafadan daha ucuzdur, 
siz ne dersiniz? 

Son olarak cihazlarınızı kullanma- 
dığınız zamanlarda tozdan korumak 
için bir bezle ya da buna benzer bir 
şeyle örtmenizi tavsiye ederiz. (| 
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Bilgisayar başında çalışma 


Manevi | 
serüven? 


JÜRGEN VON SCHEİDT 


çeviren: Güven Savaş Kızıltan 


Bilgisayarların bugüne kadar 
hesaplamaktan aciz oldukları 
bir şey var: Kendi 
kullanıcılarının düşünceleri ve 
ruhları üzerindeki etkileri. 


Düşünen makinelerin en güçlüsüy- 
dü R-OJ. Kendi türünden öbür ma- 
kineler tarafından bulunan ya da kul- 
lanılan bütün verileri depolamıştı. 
Adam, R-OV'in yanına geldiğinde sa- 
at gece yarısını vurmak üzereydi. Ma- 
garayı andıran, ama gündüz gibi ay- 
dınlatılmış bir mekânda bulunan R- 
Ol burada özel bir niş'in içine yerleş- 
tirilmişti. Güneş ışınlarının yüksek ta- 
vandan buraya sızması mümkün de- 
ğildi. 

Adam koltuğa oturdu. Koltuk, 
buradaki tertibatın öbür tüm parça- 
ları gibi, insana bir uzay gemisini ha- 
tırlatıyordu. Ancak, işin erbabı olma- 
yanlara burada bulunan her şey çok 
daha karmaşık ve akıl almaz gelebi- 
lirdi. Bilgisayar beyninin ön cephesin- 
de bulunan koyu kırmızı lambadan 
etrafa tatlı bir loşluk yayılmaktaydı. 
Adam dingin ve gevşek bir tarzda ar- 
kasına yaslandı. Sonra da kodu bil- 
dirdi... 

Bu satırları babamın kadim dakti- 
lo makinesinde yazdığım sırada 19 
yaşındaydım; demek ki bir çeyrek 
yüzyıl geçmiş aradan. O gün hayalim- 
de süslediğim bilgisayar zamanın tek- 
nik imkânlarıyla tam bir uygunluk 
içindeydi: Milyonlarca “röle”'sinin 
çalışırken çıkardığı gürültüleri açıkça 
duyulan, uzunlukları ve yükseklikleri 
metrelerle ölçülebilen devasa aygıt- 
lar... Ama öte yandan da (hayalim- 
de yarattığım) bu güçlü aygıt, bugün 
yalnızca teknikerlerin değil, pek çok 
kimsenin hayalini kurduğu yetenek- 
lere sahipti: Roman kahramanım tıp- 


kı bir insanla konuşur gibi R-Ol ile 
sohbet edebiliyordu. Üstelik de R-Ol 
bir insandan çok daha zekiydi. 

1959'larda yazdığım roman dene- 
memin çoktan solmuş sayfalarından 
aldığım yukarıdaki bölümü daktilo 
ederken kendi PC kişisel bilgisaya- 
rımdan yararlandım. Doğrusu, bazı 
bakımlardan eskisine göre çok daha 
kolaydı böyle yazmak. 


Gerçi bilgisayarım gençliğimde ha- 
yal ettiğim şeyleri gerçekleştirmekten 
henüz çok uzaktı, ama şunlar da her- 
halde tartışma götürmeyen gerçekler- 
di: 

e Onun verim yeteneği 50'li yılların 
ENIAC'larından önemli ölçüde da- 
ha yüksektir; 

e Kişisel bilgisayarımın kapladığı 
mekân, o zamanki makinelerin gerek 
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duyduklarının ancak küçük bir bölü- 
müdür. (Eski daktilo makinemden 
sadece biraz daha büyük olup 14 ki- 
lo bile gelmemektedir.) 


e Fiyatı milyonlarla değil, “sadece” 
birkaç bin mark ile ifade edilmekte- 
dir ki, bu da aşağı yukarı orta düzey- 
de bir otomobilinkine denk düşmek- 
tedir. 


Bilgisayar romanımı yazdığım gün- 
lerde liseden yeni mezun olmuştum ve 
meslek seçimi gibi güç bir sorunu çöz- 
mek zorundayım. Okumaktan en çok 
zevk alacağım alan Sibernetik olabi- 
lirdi, ama böyle bir öğrenim dalı he- 
nüz yoktu. Doğa bilimlerine ilişkin 
özel bir yeteneğim de olmadığından, 
psikolojide karar kıldım ve bu dalda 
öğrenim yaptım. Ama günün birin- 
de bilgisayar ve robot psikolojisine el 
atmayı kurdum uzun bir süre. Ne var 
ki, bilgisayarlardan gitgide uzaklaşı- 
yor ve insanın ruhsal yaşamı üzerin- 
de yoğunlaşıyordum. Bu arada da 
bilgisayarları, en başta betimlediğim 
gibi madeni hilkat garibeleri olarak 
tasarlamaya devam ediyordum. Tâ 
ki birbuçuk yıl önce, o zaman 13 ya- 
şında olan en büyük oğlum yılbaşı 
için kendisine bir bilgisayar almamı 
söyleyinceye kadar... 


Böylece, yirmi yılı aşkın bir süre- 
den sonra ister istemez bu aygıtlarla 
yeniden ilgilenmek zorunda kalmış- 
tım. İşte o zaman, bilgisayarlara iliş- 
kin olarak kafamda yer etmiş düşün- 
celerin tümden eskimiş olduklarının 
ayırdına vardım. 

Bu aygıtlar karşısında duyduğum 
ve kendi kendime de açıklayamadı- 
gım çekingenliği yenebilmem için 
epey zaman geçmesi gerekti. 

Yavaş yavaş aygıta egemen olma- 
yı ve ondan sevimli bir iş aracı ola- 
rak yararlanmayı öğrendikçe (birkaç 
hafta geçtikten sonra kendim için de 
bir tane satın almıştım) hem kendim 
hem de başkaları üzerinde ilginç göz- 
lemler yapmaya başladım. İçimdeki 
“psikolog” uyanmıştı bir kere. Ne 
var ki, ilgimi çeken konu “'robotlar”- 
ın ruhsal yaşamı değildi artık, tam 
tersine robotların (daha doğrusu, bu 
yeni mikro-bilgisayarların) onları 
kullanan ““efendi”lerini nasıl etkile- 
diklerini araştırma düşüncesi beni 
adeta büyülüyordu. 

İlk dikkatimi çeken şey, yeni bil- 
gisayarların etkileyici başarılarının 
bende uyandırdığı çekingenlik duygu- 
su oldu. Bu arada, onların dünyası- 


na daha iyi nüfuz ettikçe, bu başarı- 
ları gereğinden çok büyütmeye baş- 
ladığımı da farkediyordum. Gençli- 
ğimin ütopik görüşlerine çok benze- 
yen bir tür ““kadir-i mutlak”lık fan- 
tazisiydi bu. 

Bu fantezinin putperestlere özgü 
bir saygı ile ilişkili olduğu ve iki te- 
mel ruhsal yaşantı içerdiği söylenebi- 
lir: 

e Bir yandan, bilgisayarların yaşa- 
mımızı olumlu yönde değiştirecekle- 
rine, hatta yaşamımızda bir devrime 
yolaçabileceklerine ilişkin olarak bes- 
lenen büyük bir umut, 

e Öte yandan ise, bu aygıtların hız- 
la yayılmalarının, örneğin kişilerin 
yalnızlıklarını ve yabancılaşmalarını 
büyüterek, kültürümüzü olumsuz 
yönde değiştirebileceği düşüncesin- 
den kaynaklanan korkular. 


ilgisayarlı 
fantazilerin 
yorumu 
yerine, işlevsel bir 
kullanımın 
sonuçlarını 
değerlendirmek 
daha sağlıklı 
yaklaşımlara 
götürebilir. 


Buna karşılık, kendi oğlumun bu 
konuda bambaşka tepkiler açığa vur- 
duğunu gözlemlemekteyim. Oğlum 
kişisel bilgisayarının başına geçtikten 
sonra BASIC El Kitabı'na sarılıyor 
ve programlarını büyük bir zevkle he- 
men uygulamaya başlıyordu. Onun 
bilgisayar karşısındaki tavrı ile benim 
o yaşlarda ilk bisikletimle olan ilişkim 
arasında bir benzerlik vardı. 

Gene de, öyle görülüyor ki, bilgi- 
sayarlarla çalışırken ortaya çıkan be- 
lirli ruhsal durumları düşündürücü 
bulan ya da en azından bu yan olay- 
lara eleştirel bir gözle bakan tek kişi 
ben değildim. Hamburg'daki ünlü 
“Chaos Computer Club” 1984 yılı 
sonlarında amatör bilgisayarcılar için 
bir seminer düzenlemişti. İşin ilginç 
yanı, bu seminer çerçevesinde “*Bil- 
gisayarların Kötü Kullanımıyla Orta- 
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ya Çıkan Ruhsal Bozukluklar” konu- 
lu bir açık oturum da gündeme alın- 
mıştı. 

Tabii burada anlatılmak istenen, 
örneğin eğer bir kimse yabancı veri 
bankalarından gizlice bilgi toplarsa 
ya da disketleri izinsiz olarak kopya 
ederse, onun bir vicdan azabına ka- 
pılabileceği değildi. Burada sözkonu- 
su olan şeyler, bir kimsenin bilgisa- 
yarın büyüsüne gereğinden sık olarak 
ve gereğinden çok zamanı vererek ka- 
pılması durumunda ortaya çıkabile- 
cek yan olaylardı. Joseph Weizenba- 
um “Bilgisayarın Gücü ve Aklın 
Güçsüzlüğü” adlı kitabında şöyle di- 
yor: 


“Bilgisayar merkezlerinin kurul- 
muş olduğu her yerde, zeki ve uya- 
nık birtakım genç insanları darmada- 
gınık saçları ve kendi içlerinin derin- 
liklerine gömülmüş gözleriyle ku- 
manda sandalyesinde otururken gör- 
mek mümkündür. Bir kumarbaz, 
önünde yuvarlanmakta olan zara na- 
sıl dikerse gözlerini, bunlar da tıpkı 
öyle beklerler parmaklarının düğme- 
lere ve tuşlara dokunabileceği ânı. Ki- 
mi zaman da, üstü bilgisayar terim- 
leriyle tıka-basa dolu masaların ba- 
şına geçip ““Kabala” yazılarına (Ya- 
hudi gizemciliğine ilişkin, sayıların 
anlamı ve sayılar arasındaki bağlan- 
tılar üzerine spekülasyonların ağırlık- 
ta olduğu yazılar) kendilerini adamış 
bilginler gibi derin düşüncelere dalar- 
lar. Bunların tek bir program üzerin- 
de yirmi-otuz saat ya da devrilip ye- 
re düşünceye kadar çalıştıklarını gör- 
mek mümkündür.” 

Weizenbaum'un gözünde, kendi 
deyişiyle bu ““'mahküm programcı- 
lar” bir karikatür konusu olmuş ol- 
salar da, bilgisayarla çalışan herkes 
böylesi bir tutkuyla işe sarılan kişile- 
ri yakından tanır. 


Ben kendi payıma, oğlumun çok 
uzun bir süre monitörün başında kal- 
dığını düşündüğüm ve okulda alaca- 
ğı notlar konusunda kötü hayallere 
kapıldığım için, kendisine bunun do- 
guracağı korkunç şeylerle tehdit et- 
tim: O günlerde bilgisayardan yoksun 
bırakma gibi... 

Bilgisayar aptaldır. O olsa olsa - 
eğer uygun bir biçimde programlana- 
bilirse- son derece çalışkan ve olağa- 
nüstü hızlı bir aygıttır. 

Bilgisayarın aptal ve hızlı olma 
özellikleri bütün uzmanlarca her fır- 
satta vurgulanmaktadır. Gene de, be- 
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nim ve daha pek çok bilgisayar kul- 
lanıcısının bu müthiş aygıtlara ilişkin 
çok farklı beklentilerimiz olduğu bir 
gerçek. Bilgisayarlarımıza gönül ok- 
şayıcı sevimli adlar takdığımız bile 
olur, onlara insani nitelikler atfede- 
riz, ama ““pislik”” yaptıklarında da 
(tabii ki bir insan olan ben değil, bir 
makine olan o yapacaktır ““pisliği””) 
azarlarız onları. 

Besbelli, insanlara nasıl davranı- 
yorsak bilgisayarlara da öyle davra- 
nıyoruz. Yaşamımızın önceki dönem- 
lerinden, özellikle de çocukluğumu- 
za ilişkin yaşantılarımızdan kaynak- 
lanan belli duygularımızı ve arzula- 
rımızı, korkularımızı ve beklentileri- 
mizi aktarırız onlara. Bu duygu ak- 
tarımları olumlu olabilecekleri gibi 
olumsuz da olabilirler. 

Bu aktarım mekanizmasına yol 
açan temel çok önceleri atılmış oldu- 
gundan, kural olarak bunlar tümden 
bilinçdışında olup bitmektedirler, do- 
layısıyla da gözlemlerimiz ve irademi- 
zin kontrolü dışında kalırlar. 

Kendilerine bu türden aktarımlar- 
da bulunduklarımız yalnızca insanlar 
değildir, makinelerle olan ilişkileri- 
mizde de aynı duyguları yaşarız. Bu 
durum, kimi insanların motorsiklet- 
lerine ya da otomobillerine niçin bu 
denli düşkün olduklarına da ışık tu- 
tabilir. Tabii bilgisayarlar konusun- 
daki böylesine güçlü -çoğu zaman da 
çift-değerli- duygusal beklentilerimi- 
zin kaynağına da... Örneğin şöyle 
beklentiler: 

e Bilgisayarlar gelecekteki bütün 
problemleri ve bütün sırları çözüme 
kavuşturacak güçte aygıtlardır, ya da 


e Bilgisayarlar yeryüzüne yalnızca 
sefalet getirecekler, milyonlarca işye- 
rini ortadan kaldıracaklar ve birey- 
leri topyekün gözetlenen, “saydam 
insanlar?*dan oluşan bir topluma yo- 
laçacaklardır. 


Bu beklentilerden hangisinin ger- 
çekleşme şansı daha büyüktür acaba? 
Başka makinelerle olan deneyimleri- 
miz göstermektedir ki, umutlara ve 
düş kırıklıklarına yol açan olgular ço- 
gunlukla birbirlerini dengelemekte- 
dirler. (Her ne kadar otomobille olan 
ilişkilerimizde açığa çıkan düşünce- 
sizlik ve saygısızlık ya da dünya ça- 
pında silahlanma çabaları dikkate 
alındığında, yeryüzünün bilgisayar- 
laştırılması konusunda insan bir öl- 
çüde haklı olarak korkuya kapılıyor- 
sa da, böyledir bu.) 


Ben bilgisayarın bilinçdışına yap- 
tığı yoğun etkinin belirtilerine aygıtı 
satın aldığım ilk günlerde bizzat ta- 
nık olmuştum. İlk haftalarda hemen 
her gece rüyamda mikro-bilgisayarla 
çalıştığımı görüyordum. Bunlar kor- 
kulu rüyalar değildi (olumlu duygu 
aktarımının göstergesi) ve yeni maki- 
neyle ilişkim dolayısıyla bilinçdışımın 
belli ölçüde yeniden ““programlandı- 
ğı”nın işaretiydi. Ne de olsa bu sıra- 
da, mikro-bilgisayarı doğru kullan- 
mayı gerçekleştirinceye kadar, yoğun 
bir öğrenme sürecini yaşamaktaydım. 

Ancak ben gene de, örneğin bir bü- 
roda bu tür bir sistemle çalışmak zo- 
runda bırakılan bir kimseyi kâbuslar 
basabileceğini ve bu kişinin makiney- 
le rahat bir ilişkiye asla giremeyece- 
ğini düşünebiliyorum. Bununla bir- 
likte, bazı hırslı amatörlerin ifadele- 
rinden açıkca anlaşıldığı gibi, bunun 
tam tersi bir durumun da ortaya çık- 
ması pekâlâ mümkündür. Bu kişiler 
karşılarındaki makineyi uysal bir köle 
olarak görmektedirler.. Bu “köle” 
onların güçlülük isteklerini pek güzel 


orun, belki de 

bilgisayardan 

korkmak ya 
da korkmamak 
değil. Üzerimizdeki 
etkisini doğru 
saptamak. 


tatmin etmekte ve en önemlisi de, bü- 
tün bunları yaparken kendi ihtiyaç- 
larından hiç söz etmemektedir. 
Kanımca sorun, bilgisayarın gücü 
mutlaklaştırıldığında ve bu güç ruh- 
sal yaşama egemen olmaya başladı- 
ğında çatallaşmaktadır. Pek çok ilan 
yazısında bilgisayarın bu özelliği ki- 
şileri bilgisayarı satın almaya teşvik 
edecek bir unsur olarak kullanılmak- 
tadır. 
,. Bilgisayar etkileşimli bir aygıttır. 
Örneğin silme tuşuna bastığımda, 
monitörde okuduğum “Emin misi- 
niz?” yollu uyarı, onun bir tepkide 
bulunduğunu göstermektedir. ben de 
bu durumda gerçekten silmek mi is- 
tediğimi yoksa tuşa yanlışlıkla mı do- 
kunmuş olduğum bir kez daha kont- 
rol ederim. 


Bilgisayarın bu özelliği, etkileşim- 
li öğrenme programlarındaki çalış- 
malarda çok daha belirgin bir biçim- 
de açığa çıkar. Özellikle de yalnız ki- 
şiler, karşılarında gerçek bir kişi ol- 
duğu yanılsamasına kolayca kapıla- 
bilirler. 

Benim için de durum pek farklı de- 
ğil. İlk kişisel bilgisayarıma sahip 
olalı beri, yazmaktan son derece bü- 
yük bir zevk alıyorum. Eskiden dak- 
tilo makinesiyle yazı yazmanın, yo- 
laçtığı eziyet sadece sırt ağrılarıyla il- 
gili değildi (artık bu ağrıyı da duymu- 
yorum). Aynı zamanda yazı masasın- 
da çalışmanın beraberinde getirdiği 
yalnızlıktan da tam anlamıyla nefret 
ediyordum. Tuhaftır, COGSY ile 
(Bilgisayardan Yararlanarak Yazma 
anlamında benim kullandığım bir 
kısa-ad) yazı yazarken artık kendimi 
yalnız hissetmiyorum. 

Bence en büyük tehlike yalnızlık 
çeken ve ilişki kurmaktan çekinen bir 
kimsenin bilgisayarı bir kişi yerine 
koyarak karşısına alması ve böylece 
onu kötüye kullanmasıdır. Uzun va- 
dede bu durumun tatsız sonuçlar do- 
guracağı açıktır. 

Endüstri kesimi çoktandır bilgisa- 
yar ağları aracılığıyla yapılan ekran 
konferanslarının propagandasını 
yapmaktadır. Elbette bu tür bir giri- 
şim hızlı bilgi alışverişi için anlamlı 
olabilir. Ama kendi deneyimlerimden 
bilebildiğim kadarıyla, gerçek konfe- 
ransların bilgi alış-verişinden bütü- 
nüyle farklı işlevleri vardır. (Bu olgu- 
lar, iyi düzenlenmiş bir toplantıda ya- 
zılı olarak katılanların bilgisine zaten 
sunulmaktadır). Bu konuda kayda 
değer şeyler, içten bir söyleşi havası 
içinde kahve içerken yeni ilişkiler ku- 
rulduğu ya da kurulmuş ilişkilere 
canlılık kazandırıldığı, başkalarının 
düşüncelerinin ölçülüp biçildiği, oy- 
larına başvurulacak yandaşlar aran- 
dığı ara'larda olup bitmektedir. 

Bilgisayarın yapabileceği şey ise, 
entelektüel etkinliklere ve “soğuk” 
nitelemesiyle adlandırmak istediğim 
duygulara katkıda bulunmaktır. Bil- 
gisayar bunların dışında hiçbir şeyi 
ikame edebilecek güçte değildir. 
Dostluk gibi (ya da yadsıma ve nef- 
ret gibi) “sıcak” duygulara ancak öte- 
ki insanlar aracılığıyla ulaşılabilir. 

Bilgisayarla temel ilişkinin birbirin- 
den tümden farklı işlevlere sahip üç 
duygu organı yoluyla kurulduğuna 
ilişkin gözlem, buna iyi bir örnek 
oluşturur: 
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e Gözler monitörü izlemekte ve de- 
netlemektedir. Gözlerin kendisi de - 
ağtabaka biçiminde- küçük (biyolo- 
jik) bilgisayarlara sahip olduğundan, 
madenden, plastikten ve camdan olu- 
şan bilgisayarın “soğuk” ortamı 
(Medium) daha da belirginleşmekte- 
dir. 

e Kulaklar yalnızca aygıtın akustik 
uyarı sinyallerini almaktadır. İşitme 
duyumuz, bilinçdışı sözkonusu oldu- 
ğunda görme duyumuzdan çok daha 
derinlere ulaştığından, her zaman sa- 
dece uyarı sinyalleri işitildiğinde bu- 
nun ne tür etkileri olabileceği kolay- 
ca tahmin edilebilir. 

e Eller ise her zaman yalnızca ko- 
mut verirler. 

Kanıtlayacak durumda olmamak- 
la birlikte, öyle sanıyorum ki, bilgi- 
sayarlarla çok çalışan bir kimsenin, 
eğer bu kimse başka kişilerle, bir ça- 
lışma grubuyla, bir aile ile yakın bir- 
likteliği sayesinde bir denge sağlaya- 
mıyorsa, çevresiyle giderek çok tuhaf 
bir ilişki içine girmesi mümkündür. 
Bu durumda, özellikle aşağıdaki şu 
üç etkinlik sonucunda kişinin yavaş 
yavaş dünyaya ilişkin nasıl bir bilinç 
edineceği sorulabilir: 

e Soğuk-entelektüel ve daha çok da 
edilgen (gözler yoluyla) bilgiler edin- 
mek, 

e Yalnızca uyarı sinyalleri (kulaklar 
yoluyla) işitmek, 

e (Eller ile) sürekli komutlar vermek 


Acaba böylece bilgisayar aracılı- 
ğıyla özel bir “isdihdam” tarzı mı ya- 
ratılmış olmaktadır? Peki bir süre 
sonra, diyelim birkaç yıl geçince bu 
durum nasıl bir görünüme bürünebi- 
lecektir? 


Ben kendi payıma bunu yanıtlaya- 
bilecek durumda değilim. Yalnızca, 
bu noktada kişinin çok dikkatli olma- 
sının, özellikle de bu ““'madeni mesai 
arkadaşı”'na ilişkin olarak kafasında 
giderek nasıl bir imge oluşmakta ol- 
duğu konusunda kendi kendisini za- 
man zaman gözlemlemesinin büyük 
önem taşıdığını düşünüyorum. 

Joseph Weizenbaum, bugün henüz 
insan eliyle yürütülen etkinliklerin ge- 
reğinden çoğunu bilgisayarların üst- 
lendiği gelecek bir dünyaya ilişkin 
uyarılarda bulunmuştu. Bu nedenle 
de yapıtlarından birine “Bilgisayarın 
Gücü ve Aklın Güçsüzlüğü”, öteki- 
ne ise başlığı bile başlıbaşına bir uyarı 
olan “Buzdağına Doğru” adlarını 
vermişti. 


Sherry Turkle adındaki Amerika- 
lı bayan Psikolog ise, durumu bütü- 
nüyle farklı bir tarzda değerlendir- 
mektedir. ““Arzu Makinesi” adlı il- 
ginç kitabında, bu tür aygıtları kul- 
lanan kişide yavaş yavaş “ikinci bir 
benlik”in, bir tür yedek kişiliğin or- 
taya çıktığını ve günün birinde bu ki- 
şiliğin yeni bir kültür formuna sahip 
olacağını, coşkulu bir dille anlatmak- 
tadır. 

Kanımca bu düşünceler de, tıpkı 
Weizenbaum'un kötümser beklenti- 
leri gibi, haklı oldukları ölçüde abar- 
tılıdırlar. Belki de gerçekten durum 
Ortaçağ döneminde Prag'da yaşadık- 
ları rivayet edilen bilgin Loew ile Go- 
lem'in öyküsüne benzemektedir. 

Rivayete göre, bilgin ve bilge kişi 
Loew yapay yolla yarattığı kendi in- 
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sanına hayat verirken onun alnına 
(İbranice hakikat anlımanı gelen) 
“EMETH” kelimesini yazmış balçık- 
la. Ancak, bu kelime yazılırken çok 
dikkatli olmak gerekiyormuş, çünkü 
kelimenin ilk harfi dalgınlıkla unutu- 
lacak olursa, o zaman ölüm anlamın- 
da bir kelime ortaya çıkıyormuş: 
“METH”. Ben bilgisayarın her iki 
imkânı da içerdiğine inanıyorum. 
Hakikati aramam konusunda bilgisa- 
yarın beni zorladığını düşünüyorum. 
Gene de, yanlış anlama ve kötüye 
kullanım, özellikle de ruhsal yaşam- 
da, kişiyi gerçekten ““ölüm”e götüre- 
bilir. Bu ölüm, yaşamın insanlar ye- 
rine yalnızca bilgisayarlarla paylaşıl- 
masından doğan ve büyük yalnızlığın 
ve tecrit edilmişliğin yolaçtığı yalnızca 
duygusal bir ölüm olsada... (1) 
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Enformasyon, Teknoloji ve Cehaletin Erdemleri 


Tıpta Bilgisayar 


Ben on yaşlarındayken Robinson 
Crusoe'yu ilk defa okumuştum ve 
Crusoe'nun adadaki dünyasını zeki- 
ce ve beceriklice dönüştürmesine hay- 
ran olmaktan kendimi alamamıştım. 
Adam varını yoğunu kendi amaçları 
için kullanır, etrafını kendi gücünü 
arttırmak için oluşturduğu kendi ta- 
sarım ve ürünleriyle donatırken; ay- 
nı zamanda kendine güvenlik, besin 
ve haz sağlıyordu. Daha o zamanlar 
teknolojiye aşık olduğumu anlamış- 
tım; kuşkusuz bir çoğunuzun da ben- 
den farkı yok. Biz -biz teknofiller- şu- 
nu ayırtetmeliyiz ki teknolojiyle ara- 
mızdaki aşk ilişkisi bütün iyi aşklar 
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gibi -tutkumuzu ne kadar rasyonali- 
ze etmeye çalışırsak çalışalım- tama- 
men rasyonel değildir. Teknokrat 
Crusoe tıpkı cinsel macera, atletik za- 
fer, uçabilmek, görünmez olmak gi- 
bi büyük düşgücü temalarından sade- 
ce biridir. Cazibe ya da zihnimizin 
gücü önüne serdiği detayların zengin- 
liği açısından yukarda saydıklarımı- 
zın hepsiyle yarışabilir. Büyüden çok 
daha tatmin edicidir, çünkü bir kere 
büyük değildir, kendi yarattığımız bir 
şeydir ve dolayısıyla sorumlu olduğu- 
muz kabul edilir; anladığımızı ve do- 
layısıyla kontrol edebileceğimizi san- 
dığımız bir şeydir. 
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Bugün “sınırsız teknoloji çoğalma- 
sı” fantazisinin gerçekleşiyormuş gibi 
gözüktüğü bir dünyada yaşıyoruz. Bu 
biz teknofillerin çok işine gelir çün- 
kü sevdiğimizin bizim için, hatta nan- 
körler için bile hazırladığı nimetleri 
gösterebiliriz. Hangi teknofob bir Or- 
taçağ köylüsünün ya da bir taş devri 
avcısının umutsuz ve çaresiz hayatı- 
nı tercih ederdi? Gene de Crusoe gi- 
bi kazandığımız her şey için bir mik- 
tar bedel ödüyoruz: alışkanlıklarımız- 
da ufak tefek değişiklikler yapıyoruz, 
seçeneklerimiz azalabiliyor ve tekno- 
lojinin her yeni mucizesine alışmaya 
çalışırken yan etki olarak doğan kü- 


çük tedirginlikler yaşıyoruz. Bazıla- 
rı az da olsa rahatsızlık veren borç 
hanesine yazılacak bu meseleleri ko- 
layca arka plana itiveriyorlar; diyor- 
lar ki “evet, bu işin bir bedeli var ta- 
bii, ama bizim bunu hesaba katma- 
mız gerekmez; ne kadar tutarsa tut- 
sun, eninde sonunda apaçık yararlar 
için ödeyeceğimiz küçük bir bedeldir” 
Başkaları huzursuzlukları ile daha 
zor başa çıkıyorlar; yeni teknolojinin 
daha dolaylı etkilerinin toplam bedeli 
de hesaba katıldığında, farkına bile 
varmadan kendimizi nasıl barınaca- 
gımızı bilemediğimiz ama terk de ede- 
mediğimiz bir dünyada bulup bula- 
mayacağımızı merak ediyorlar. 

Teknoloji ve ahlak arasındaki bu 
ilişkinin bazı can sıkıcı yanları üstün- 
de dikkatimizi yoğunlaştırmayı öne- 
riyorum. Geçmişte büyük bir nimet 
olan enformasyon teknolojisinin - 
eğer bizi bugüne kadar getiren gele- 
neklerden oldukça radikal bir kopuş 
düşünmezsek- hayatlarımızı mahvet- 
mek üzere olduğu ihtimalini de göz- 
önüne almaya razıyım. 

Hepimiz iyi hayatlar sürmek iste- 
riz. En azından iki anlamda: İlginç, 
heyecan verici, tatmin edici ve mut- 
lu hayatlar sürmek isteriz; ama aynı 
zamanda da ahlâken iyi hayatlar sür- 
mek isteriz. Yararlı olmaya çalışırız 
ve hayatımızın dünya üzerinde bir 
fark yaratmasını isteriz. Doğru yön- 
de, bir fark. Artık hangisiyse doğru 
yön. 

Geçmişte teknolojinin bu her iki 
özlemi de kolaylaştırdığı şüphesizdir. 
Bizi sefaletten ve ağır işlerden kurtar- 


mıştır ve bir çoğumuz için, başkala- 
rının hayatlarını iyileştirebilmemizi 
mümkün kılmıştır. Ama bazı prob- 
lemlere çare bulmazsak eğri artık ter- 
sine dönmeye başlayacaktır. Artık 
teknolojinin gelişmesinin bu her iki 
amacın birlikte gerçekleşmesini git- 
tikçe daha az mümkün kıldığı bir 
noktaya varıyoruz. Ahlâken iyi ha- 
yatlar ve ilginç hayatlar arasında se- 
vimsiz bir tercih yapmamız gerekebi- 
lir. 


BİLGİSAYARIN KÖY 
DOKTORLARINA SUNDUĞU: 


Teknoloji yeni bilgi kaynakları 
sundukça, bireysel faaliyetlerimize 
geçmişte yön veren standartlar geçer- 
sizleşiyor. Mesela bir köy doktoru- 
nun durumunu ele alın. Bugün daha 
değerli ve anlamlı hayatlar sürmek 
için küçük kırsal yerleşimlerde dok- 
tor olmayı seçen ve kârlı şehir prati- 
ğini terkeden övülmesi gereken dok- 
torlar var. Erdemleri çok sık dile ge- 
tirildiği için bir de benim aynı şeyi 
sürdürmem gerekmez. Bu doktorlar 
hastalarını iyi tanırlar; kişisel, karma- 
şık ve yakın bilgileri, cemaatlerinden 
birine teşhise, tedaviye veya tavsiye- 
ye gittiklerinde çok işlerine yarar. 

Ama iyi de olsalar kötü de olsalar 
bu doktorların nesli tükenmektedir. 
Teknoloji onların tedavi tarzını ge- 
çersiz kılmanın eşiğindedir ve geçer- 
siz oldukları için ahlâken savunulma- 
ları da zordur. Teşhis için uzman sis- 
temler ulaşılabilir olduğunda, bu 
doktorlar da yeni teknolojiden yarar- 
lanıp yararlanmamaya karar verecek- 


lerdir. Düşüncelerinizi tamamlamak 
için varsayalım ki sistem, savunucu- 
larının öngördüğü gibi sahiden de or- 
talama bir doktorun karşılayabileceği 
tıbbi vakaların geniş çeşitliliği içinde 
hızlı, güvenilir ve kesin teşhis koyma- 
yı sağlayabilsin. 

Eğer sahiden böyleyse doktorların 
vicdanen tercih hakkı kalmayacak, 
yeni uzman sisteminden yararlanmak 
zorunda kalacaklar. Kat'i teşhis sağ- 
layan mevcut en iyi aracı kullanma- 
yı seçmemeleri görevlerini vahim bir 
biçimde ihmal ettikleri anlamına ge- 
lecek. Tıpkı romantik bir kapris yü- 
zünden telefon kullanmaktan kaçın- 
maya ya da hasta turlarını atla dola- 
şarak yapmaya ya da amaliyattan ön- 
ce röntgen filmlerine bakmayı reddet- 
meye benzeyecek. Ölüm-kalım mese- 
leleri olmadığı zaman şirinlikler ka- 
bul edilebilir ama çok az kişi özellik- 
le de ciddi ve kaçınılabilir bir yanlış 
teşhis ve yanlış tedavi riski sözkonu- 
su olduğunda eski moda yöntemler 
kullanan bir doktora itibar edecektir. 


Doktorlar her zaman tıptaki geliş- 
melerin gerisinde kalmamaya mecbur 
tutulmuşlardır ve bu mecburiyetle tıp 
dergilerini izleyerek ya da bilgi taze- 
leyici kurslar alarak baş etmişlerdir. 
Bu enformasyon kuşağı son zaman- 
larda başa çıkılmaz hale gelmeye baş- 
lamıştır. Köy doktorları bugüne ka- 
dar, şehirli meslektaşlarının sorum- 
lu tutuldukları her şeyi bilmek zorun- 
da değillerdi. İnsanın kafasında taşı- 
yabileceği şeylerin ne de olsa bir sı- 
nırı var. 


Ama bugün artık böyle sınırları ge- 
çersiz kılacak bir teknoloji vaadedi- 
liyor. Tek yapacağınız iş kamyoneti- 
nizin içine modern ve tuşlu bir tele- 
fon yerleştirmek. Böylece, parmak- 
larınızın ucunda günde 24 saat uzman 
danışmanlardan oluşan saygın bir 
topluluk olacak. Böyle bir sisteme 
güvenmeye direnirseniz gerçekten de 
oldukça tuhaf bir ahlâk anlayışınız 
var demektir. Bu güzellikte yeni bir 
bilgi kaynağına; size bağlı, ellerinize 
bırakılmış hayatlar sözkonusu oldu- 
ğunda ve yapabileceğiniz en bilgili 
teşhisi yapmanızı sağlayabilecekken 
nasıl sırt çevirebilirsiniz? 

En izole kırsal bölgelerdeki doktor- 
ların bile hoşgörülebilir cehaletlerinin 
standartları değişecektir ve yepyeni 
standartlarla baş etmek için doktor- 
ların pratiklerini değiştirmeleri gere- 
kecektir. Nasıl şimdi doktorların an- 
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eleceğin 

doktoru 

uzman 
sistemlerin bir aleti 
haline gelince, 
herhalde artık 
tıbbın sanat mı 
bilim mi olduğu 
tartışması da sona 
erecek. 


tiseptik uygulama standartlarına uy- 
maları bekleniyorsa bütün doktorla- 
rın bu yeni teknolojiyi kullanmaları 
beklenecektir. 


RESMİYETE TESLİMİYET 


Uzman sistemlerin doktorlara da- 
ha iyi bir tıp uygulaması sağlayaca- 
ğını düşünebiliriz ama bu sistemleri 
kullanabilmek için daha önceki icra- 
atlarında övündükleri bazı uygula- 
maları terk etmeleri gerekecektir. 

Şimdilerde köy doktorları hastaları 
hakkında bilgi toplamak için çeşitli ve 
enformel bir yola başvururlar. Eğer 
İhtiyar Sam iyi gözüküyorsa, yılın bu 
zamanında her zaman nasılsa gene 
öyleyse ve yeni bir şeyden şikayeti 
yoksa doktor onu bırakıp gidebilir. 
Ayrıca İhtiyar Sam'ın sahiden yeni 
bir derdi de olsa, bu dert bu aşama- 
da köy doktorunun teşhis koyması 
için fazla ezoterik fazla belirsizdir. 
Köy tıbbı ne de olsa Massachusetts 
Genel Hastanesi değildir. Ama uz- 
man sistemler bütün bunları değişti- 
recek. Doktorlar bütün hastalarına 
eskiden hiç sormaya gerek duymadık- 
ları bir yığın soru sormaya mecbur 
tutulacak (zaten eskiden sorsalar da 
cevaplarını ne yapacaklardı ki). 

Ayrıca daha önce yapmalarına hiç 
gerek olmayan bir dizi genellikle ba- 
sit testleri uygulamak zorunda kala- 
caklar. Öyle yapacaklar çünkü uz- 
man sistemleri bu tür bilgilerle bes- 
lemenin değerli sonuçlara ulaşmayı 
sağladığı kabul ediliyor. Sözgelimi te- 
davi edilebilir kanserin daha yüksek 
yüzdeyle erken teşhisini sağlıyor. Bu 
iki yolla bilgi sağlamak, soru sormak 


ve basit testler uygulamak, mümkün 
olduğu kadar basit, açık ve sarih ola- 
cak. Hatta prosedür mümkün oldu- 
ğu kadar rutin olacak çünkü ne ka- 
dar rutin olursa uzman sistemleri bes- 
lemek de o kadar bir örnek olacak ve 
dolayısıyla yanlış bilgilendirme şan- 
sı da o kadar azalacak. 

Böylelikle “teşhis sanatı”? ve bir 
hastanın “tarihini kaydetme sanatı” 
mümkün olduğu kadar sanatın yeri- 
ni sadece emirlere uyma kapasitesinin 
aldığı bir tatbikata indirgenecek. Bu 
sistemlerin yaratıcı ve sanatçı bir 
araştırma ve teşhisi bilinçli olarak 
bastırmaya yöneldiklerini söylemek 
istemiyorum. Yalnız bu tip faaliyet- 
ler sadece doktorlar mecburi sorula- 
rı sorduktan ve mecburi testleri uy- 
guladıktan sonra kalan alanın içine 
devredilecek. 

Tıpta (ve genel olarak teknolojide) 
“ilerleme” sanatın yerini mecburi uy- 
gulamaların almasıyla gelişir. Dola- 
yısıyla ne zaman herhangi bir sanatı 
yöneten ilkeler yeterince anlaşılır ve 


kodlanabilir hale gelirse o zaman söz- 
konusu sanat teknolojikleşebilir. Bu 
yüzden tıp teşhisi teknolojisi başarı- 
ya ulaştıkça ve doktorları onu uygu- 
lamaya mecbur tutulacak kadar gü- 
venilirlik kazandıkça, bu alanda kul- 
lanılan tıp pratisyenlerinin düzenli 
günlük katkılarını azaltarak olacak- 
tır. Kırk yılda bir sanatkâr doktor 
için öyle bir an gelebilir ki, sanatını 
uygulama fırsatını bulabilir ve hatta 
teknolojinin bir açığını kapatarak bir 
hayat kurtarabilir ama bu fırsatlar 
teknoloji ilerledikçe seyrekleşecektir. 

Bir doktor türünün soyu da böy- 
lelikle tükenecektir ve onları gittikçe 
daha çok teşhis sorumluluklarını uz- 
man sistemlere bırakan ve bunu mis- 
kinliklerinden ya da ahmaklıkların- 
dan ötürü değil, sistemlere başvurma- 
dan da aynı derecede iyi teşhis koya- 
bileceklerini savunmaları güçleştiği 
için böyle yapan yeni bir tür gelişe- 
cek. 

Bizi terketmekte olan bu pratisyen 
türü için gözyaşı dökmeli miyiz? Eğer 


25 


Commodore 


doktorların kendi bakış açılarını be- 
nimsersek böyle bir gelişmeyi niye iç- 
lerine sindiremediklerini anlayabili- 
riz: Kendi hayatlarını daha az heye- 
canlı daha az elzem hale getirecek, sa- 
dece bir arabulucu rolüne düşmeye 
başlayacaklar: Kendi doğrudan göz- 
lemlerini makinanın okuyabileceği 
semptomatolojiyle pekiştiren ve sis- 
temin teşhis emirlerini uygulayan 


lasıyle tatmin ve zevk sağlamaktadır. 
Ama artık eskisi gibi kifâyet verici 
değildir. Biraz kafa yoran çömlekçi 
fark etmelidir ki toplumun gittikçe 
azalan bir kesimini hoşnut ederek ya- 
şamaktadırlar. Doktorların bu kadar 
şansı bile olmayacak çünkü aklı ba- 
şındayken kim tıpkı anneannesinin- 
ki gibi el yapımı ve şirin bir tıbbi ba- 
kım isteyebilir? 


hasta ve sistem arasındaki canlı araç- 
lar... 

Sosyal rollerin soyunun tükenme- 
si tarihte çok tanıdık bir süreçtir. Ar- 
tistler, hattatlar, çömlekçiler ve ter- 
ziler eskiden kendi toplumları için bu- 
günküne göre çok daha vazgeçilmez- 
diler. Hâlâ artistler için böyle bir rol 
kaldıysa bu artık lüks bir roldür; ba- 
zı insanlar bu özel kişisel artistik hü- 
ner için fark ödemek istiyorlar ama 
el yapmanın makina malına üstün ol- 
duğu alan, eski statüsüne göre sade- 
ce temsili ve hatta mistik bir kalıntı- 
ya dönüştü. 

Çömlekçilerin şansı, hâlâ el yapı- 
mı çanak-çömleği sahiplenen yeterin- 
ce insan olduğu için, mesleklerini sür- 
dürebilmeleridir ama çömlekçilerin 
sosyal konumu kaçınılmaz bir biçim- 
de yara almıştır. Artık eskiden oldu- 
ğu gibi vazgeçilmez değillerdir. Bu- 
gün çömlekçi olmak hâlâ birçok mes- 
leğe göre iyi bir hayat sürmek anla- 
mına gelebilir çünkü işin kendisi faz- 
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Muhakkak ki zenginler ve züppe- 
ler alâmeti fârika gibi maiyetlerinde 
şahsa mahsus ve yakışıklı bir doktor 
bulundurmak isteyeceklerdir. Gelece- 
ğin doktoru apartman kapıcısıyla 
karşılaştırılabilir. Eskiden nisbeten il- 
ginç ve değişik bir işte hayatını kaza- 
nan concierge'in soyundan gelen ka- 
pıcıların bugün artık neredeyse sade- 
ce temsili bir görevleri var. Kapıcını- 
zı çağırttıracağınıza, telefonla bir tak- 
siye çok daha kolay ulaşibilirsiniz ve 
kapıcınızın sağladığı güvenlik de, 24 
saat gözetim ve alarm sistemleri he- 
saba katıldığında hemen hemen ge- 
reksizdir. Ama işte, insanın kapıcısı- 
nın olması hoş bir şeydir. Kişisel ha- 
va verir bir tür. 

Bir kapıcının hayatı üzerinde dü- 
şünmek hoş olmaz; karşılığı ne kadar 
iyi verilirse verilsin bir insan faaliye- 
ti karikatürize edilmiştir. 

Her doktorun yavaş yavaş, gidişi- 
nin bir sağlık kapıcılığına doğru ol- 
duğunu farkedip dertlenmeye başla- 
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ması gerekir. Belki de gelecek bir ku- 
şak için bugünkü doktordan geriye 
sadece asgari bir “bilgisayar okur 
yazarlığı”” ve babacanlık kalacak. 

Tıpta uzman sistemleri savunanlar 
burda müdahale etmek isteyebilir ve 
uzman sistemlerin doktorların hayat- 
larını daraltmak yerine genişleteceği- 
ni söyleyebilir. Doktorun hastalarla 
ilgilenecek daha çok zamanı olacak 
ve çok daha fazla insana etkili ola- 
rak bakabilecek duruma gelecekler. 
Çünkü yarın, hatırlanan hikmet par- 
çacıkları için kitapları ve dergileri ka- 
rıştırma yükü ve sevimsizliği ortadan 
kalkacak. Gerçekten bu gününün 
apartman kapıcısı, eski zaman conc- 
ierge'ne göre 10 misli fazla sakine 
“kişisel ilgi”? gösterebilir, çünkü ha- 
yatındaki bütün ağır işler ortadan 
kalkmıştır. Kapıcı el emeğinden kur- 
tulmuştur ama sorumluluktan işinin 
ilginçliğinden ve özerklikten de “'kur- 
tulmuştur””. Cheshire kedisi gibi ge- 
riye sadece bir gülümseme kalmıştır. 
Teşhis ve tedavi sorumluluğu farke- 
dilmez biçimde doktordan uzaklaşıp 
uzman sisteme kaydıkça, doktorlar 
da, daha az şiddetli de olsa benzer bir 
kayba uğrayacaklar. 

Bir an için bile, bugünün köy dok- 
torlarının kahramanlar olduğunu ve 
kötü kaderlerinin de onları soylu ha- 
yatlarından eden kötü ve haris bürok- 
ratların bir oyunu olduğunu düşün- 
müyorum. Hırs ve kötü niyetler ha- 
yatta bol miktarda bulunsalar da bu 
denkleme girmezler. Doktorlar yapa- 
bilecekleri en iyi tıbbi icra etmek is- 
tedikleri için bu tercihleri yapmayı 
kaçınılmaz bulacaklar, çünkü tekno- 
lojiden yararlanarak sahiden de in- 
sanların hayatlarını daha güvenilir ve 
etkin bir biçimde kurtarabilecekleri- 
ni farkedecekler. Sürdükleri ilginç ve 
riskli hayat artık ahlâken savunula- 
maz hale gelecek. Sorumlu olmak ve 
iyilik etmek isterlerse daha az heye- 
can verici bir servis rolüne razı olma- 
ları gerekecek. Teknolojiyi tasarla- 
yan, geliştiren ve sunanlar için de ay- 
nı derecede saf ve fedakâr motifler 
düşünebiliriz. Niyetleri meslek fırsat- 
larını bozmak değildir bu sadece tek- 
noloji sayesinde hayat kurtarmaya 
çalışırken yaptıkları işin öngörülebi- 
lir yan etkilerinden biridir. 

Sözünü ettiğim gelişme, sonunda 
kınayabileceğimiz münasip bir kötü 
adamın bulunduğu ucuz bir melod- 
ram değildir, daha çok trajediye ben- 
ziyor. Lİ 


COMMODORE'CULAR MÜJDE! 
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'FİYATLARIMIZ 


Paket Adı Kaset Disk Açıklama 


LANGUAGES — 35.000 Oo SORBİM-DOS KARTUŞ hediye 
TURBO — 35.000 e ” iü 
GRAPHICS 35.000 
GANYAN 35.000 
MUSİC 10.000 15.000 
POKER 10.000 15.000 
CHESS 10.000 15.000 
BİLARDO 10.000 15.000 
SPRİTE 10.000 15.000 
SPEECH 10.000 15.000 


— TÜRKÇE KULLANMA KLAVUZU 
— HEPSİ AÇIKLAMALI VE ÖRNEKLİ 
— VE HEPSİ SÜPRİZ HEDİYE KUPONLU 


Teleteknik 


(Özcommedore 


Yetkili Satıcısı 


İSTEK YAPACAKSANIZ 
- İsteklerinizi belirleyiniz 
- Fiyatlarını tespit ediniz 
- Tularını banka hesabına 
yatırınız. 
* Banka dekontunun fotokopisini 
ve isteklerinizi bize postalayın 
- Size aynı gün yurt içi kargo veya posta 
ile gönderelim 


Banka Hesap No.larımız 
Bilgi İşlem Merkezi Garanti Bankası Bakırköy Şb. 160 9576-2 

Halk Bankası . © 45347 
istanbul Cad. No:18 D:32 , Ziraat Bankası i © 49547 
Bakırköy-İSTANBUL İş Bankası m ” 109680 
Tel: 583 85 33 - 583 34 60 Ak Bankası 45664 


LANGUAGES 


EX-BASIC 2.0 S 
e 
Y'S BAS 
IRO BASIC 
SOUND BASIC 
e BASIC 
MB 
Kİ ligi ASIC 
E COMPACT 
CRUNCHER 0 
A AELOR 2.0 
BASIC COMPILER 1.0 
8 SIC COMPILER 2.0 
AUSIRO COMİPNLER 
O OMPİLER 
LOGO 
ASCAL2 G 
UCSD PA 
ia 


C 
He 
RBO ASSEM 
PROFI hee 
SUPER ASSEMBLER 
LASER GENIUS 
EX-MON 
DIS-MON 
PROFL-LMON 


TURBO 


SORBIM-TURBO v1.0 
SORBIM-TURBO v2.0 
SORBIM-TURBO v3.0 
MEGA PROTECT 
VEL TURBO 
PINKY TURBO v1.0 
PINKY TURBO v2.0 
v3 TURBO ; 
v3 TURBO 2.0 
ESRA TURBO 
ESRA TURBO 
LOCKY JUNIOR 
CR-2-TURBO 
CR-3 TURBO 
CR-4 TURBO 
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GERİ SAYARAK YÜKLEME 
RESİMLE YÜKLEME |. 
RESİM 4 MUSİC İLE YÜKLEME 
REKLAMLA YÜKLEME 
AÇIK YÜKLEME 
150 BLOK AÇIK YÜKLEME 
199 BLOK AÇIK YÜKLEME 
205 BLOK AÇIK YÜKLEME 
905 BLOK AÇIK VE RENKLİ YÜKLEME 


198 BLOK KİL 


TAPE-TAPE 
TAPE-TAPE AÇIK YÜKLEME 


TAPE-DİSK A 


G 
RAP ES. DESİGNER 
V1.0 NVERTER 


PAINT M 
AGI 
DESIGUEÇ PENGİL 


BİLARDO-GOLE 


POOL 


MATC 


ATR c 
GAMI MIDNIGHT MAGI 


SLAM BALİ o PONG 
AMIS PIN G 


SPEECH 


SAM/RECİTER 
SPEECH 

ELEKTRON|C SPEE 
SORBIM SPEECHER 


SAM'S DEUT 
GRIECH a 


GUESSNUy 
FM Yi 


ESIKOSAM 
AM-SPEECH-POKER 
SORBIM-DATA.SPEEÇ, 


MASTER ! 
D 


MUSIC 


SPRITES 


(TOR 
INTO 1 ED 
SPRITE EDİTOR 


R 
-ANIMATO 
SOREİM SUPER SPRITE 
SPRITE KLAU- 


PROGRAM 

KAWASAKI RHYTM ROCKER 
KAWASAKI PERFORMER 
KAWASAKI COMPOSER 
KAWASAKI SOUND SYNTHESİZER 
ELECTRA SYNTHESİZER 

MUSIC MASTER-J 

MUSIC MACHİNE 


TE KLAU- 
MUSIC SHOP SORITE TOOL 
MUSIC MASTER-J| GO SPRITE 
MUSIC BOX 
MUSIC STUDIO 


SOUND SAMPLE-J 
SONUD SAMPLEJİ 
SOUND SAMPLE-Jİ| 
GAME MUSIC.V 
GAME MUSIC.VI 
SOUND SYNTHESİZER 
ELECTRA SYNTHESIZER 
SUPER MUSIC-JI 
MADONNA 
SYNTH SAMPLE V 
SYNTHIMAT-64 
PIANO-64 
DIĞGITAL DRUMS 
FUNKY DRURAMER 
LIVING VIDEO 
C.C.CATHC 
MUSICAL ARTS 
SORBIM-MUSIC DESİGNER 
FLASH FOR FANTASY 
DIRE STRAITS DEMO 


POKER 


N 
STRIP POKER 
RIP POKER-Iİ 
FOX STRIP POKER 
rk 
OKER- 
BRİDGE MASTER 
BRİDGE MASTER- 
BRİDGE 4.0 
EUCHR 
LACKJACK 
VEGAS JOCKPOT 
FRUIT MACHIN 
MIAMI DICE 
CASINO ROYA 
PİŞTİ 
DOMİNO 
BACKGAMMON 


SORBİM 
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BU pA > 
NE BÖYLE? 


TO THE WORLD 
WELGOME OF COMPUTERS 
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ERCAN BEY? YOKSA ge EKRAN CİNLER! 
BU BİR RÜYA Mı? Be ŞAGIYA BAKIN Y 


KALABALIK. 


Dünyanın en kolay 
kelimeişlem paketi 
“Easy” şimdi Türkçe 
Artık bilgisayarınıza Türkçe komut verebilirsiniz. Komdata, 
MikroPro'nun kullanımı en kolay veen yetenekli kelime işlem 
paketini Türkçeleştirdi. Bu paketi kullanmak neden bu ka- 
dar kolay? 1. Hiçbir komutu ezberlemenize gerek bırakmayan 
menüler içerir. &. Herhangibir komutu kullanırken, o komut 
hakkında ayrıntılı bilgiyi anında görüntüler. 5. Her işlem sıra- 
sında sizi adım adım yönlendirir. 4. Yanlışlıkla silinen bir satırı 
veya paragrafı geri getirebilir. 5. Sınırsız uzunlukta ve 240 sütun 
genişliğinde dokümanlar yaratmanıza izin verir. 6. Wordstar ve 
Wordstar 2000 ile yazılan dokümanları kullanabilir. 7. Lotus 123 
ve Symphony dosyalarını doğrudan okur. 8.250'den fazla 
yazıcının özelliklerini tanır. Klavyenizle Türkçe komut verme- 
nin rahatlığına biran önce kavuşmak için bizi 13530348'den 
hemen arayın. *Commodore PC ve uyumluları 
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Bilgisayar 
Teknolojisinin 
doruk 
noktalarından biri 


Bilgisayar kullanımının 
son derece 
yaygınlaştığı 
günümüzde teknolojik 
gelişmeyi takip etmek 
oldukça zorlaştı. 
Geçtiğimiz aylarda 
Commodore firması iki 
yeni Amiga modeli 
daha üreterek bu 
alandaki doruk 
noktalarından birini 
oluşturdu. Amiga 2000 
ve Amiga 500 
modelleri. Bu 
sayımızda bu modelleri 
size tanıtırken kabaca 
da olsa Amiga'nın 
grafik ve ses 
özelliklerinden de 
bahsetmeye 
çalışacağız. 
Bilgisayarın 
hayatımızdaki yerini 
değiştirip geliştirecek 
bir aşama Amiga. 


YAMIGA 


Şimdiye kadar birçok bilgisayar ta- 
sarlandı ve pazarlandı. Bunların ki- 
mi başarılı olurken kimi ise unutulup 
gitti. COMMODORE'ün yeni modeli 
olan AMIGA 2000'in kaderi şimdi- 
den çizilmiş durumda. Bu bilgisayar 
başarılı olmaya mahkum!!! 

Zamanımızda, bir bilgisayar mar- 
kasının satabilmesini etkileyen fak- 
törler aşağı yukarı belli... Bu faktör- 
lerin başında, bilgisayarın gücü, 
program desteği ve tabii fiyatı geli- 
yor. Örneğin, ATARİ firmasının ST 
serisi oldukça rağbette. Çünkü, ol- 
dukça büyük bir bilgisayar gücünü 
oldukça ucuza kullanıcıya ulaştırıyor. 
68000 ana işlem ünitesi kullanan bu 
bilgisayarın, başlıca dezavantajı, 
IBM Personal Computer serisi ile 
uyumlu olmaması. Benzeri sorunla- 
rı APPLE ve OMMODORE firma- 
ları da yaşadı. Çok güçlü bir yapıya 
sahip olan modelleri, piyasada tutun- 
muş olan IBM ekolünü inkar ettik- 
leri için beklenen patlamayı yapama- 
dılar. 

Karşılaştırma ve sorgulama kısmını 
daha fazla uzatmadan asıl konumu- 
za geçelim. Burada sözünü edeceği- 
miz bilgisayar gene AMİGA! Bu bil- 
gisayarı aşağı yukarı hepiniz çok iyi 
tanıyorsunuz. Kısaca özetleyecek 
olursak: İlk önce bu alet kendi fiyat 
kategorisine giren aletler içinde gra- 
fik bakımdan tartışmasız en iyi ola- 
nı... Ayrıca aşırı derecede hızlı, stan- 
dart donanım ve yazılım yapısı bakı- 
mından çok güçlü. Dolayısıyla AMİ- 
GA her şeyiyle, devrim yaratabilecek 
bir bilgisayar gibi görünüyordu. Fa- 
kat, onun da en büyük eksiği IBM 


uyumlu olmaması idi. Aslında, daha 
sonra piyasaya sunulan SIDECAR 
adlı ünite AMİGA'nın kendi içinde 
değildi. Hem de, AMİGA *SIDE- 
CAR''ın fiyatı bir IBM fiyatını olduk- 
ça fazla aşıyordu. Kısacası, AMİGA 
zoraki IBM kompatibel (uyumlu) ya- 
pılmış oluyordu ve fazlasını sunamı- 
yordu. 

Ve işte flaş haberimiz! AMİGA 
2000 bütün sorunları aşıp geliyor. 
Önce, genel bir bakış atalım şu AMİ- 
GA 2000'e. Donanımı özetlersek, 
AMİGA 1000 modelinden pek fark- 
lı değil gibi görünüyor. Başlıca göze 
çarpan farklar; biraz daha büyük bir 
kasaya sahip olması, ana bellek mik- 
tarının | MB olması, üstündeki 3.5 
inçlik disket sürücülerin iki adet ol- 
ması, içine yerleştirilmiş saatinin akü- 
lü sistemle kurulmuş olması. Tabii, 
bundan başka görünürde birkaç de- 
gişiklik var. Bunlar; ön panelde 5.25 
inçlik bir disket sürücü için yer bıra- 
kılmış olması, tuş takımının PC stan- 
dartını da ihtiva etmesi, KICK- 
START adlı işletim sistem bazının 
ROM'da olması ve ana güç kaynağı- 
nın 200 W'a kadar yükü kaldırabil- 
mesi. 

Peki, bu bilgisayarın bu kadar pa- 
tırtı koparacak ne yaptığını soracak- 
sınız. O'na gelelim. Bu bilgisayarın, 
donanım dizaynı oldukça genel. Bu 
genellikle de ana plaket üzerinde yer 
alan on adet genişleme yuvasından 
gelişiyor. Bu genişleme yuvalarının şu 
anda görünen ilk uygulamaları bile 
insanı ürkütüyor. Düşünün bir kere, 
aynı donanım hem 68000, hem 
68020, hem 68030, hem 8088, hem 
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80286, hem de INTEL*'in son popü- 
ler ürünü 80386 ana işlem ünitesini 
kullanabiliyor. İşletim Sistemleri ola- 
rak AMİGA DOS, MS DOS, UNIX 
ve XENIX ilk seçenekler olarak yer 
alıyor. Tabii, tüm bu sistemler için 
geliştirilmiş ek donanım ünitelerini de 
kabul ediyor bu sistem. Örneğin 
PC'ler için geliştirilmiş olan EGA 
grafik kartını... 

Bu son paragraftan sonra, yeriniz- 
de doğrulup yazıyı daha bir dikkatli 
okumaya başladığınızı görür gibi olu- 
yorum. Gerçekten de oldukça heybet- 
li bir olay bu. Çok güçlü diye bilinen 
tüm sistemleri aynı kılıf altında ve gü- 
nümüze kadar birikmiş en popüler 
yazılımlarla kullanacaksınız. İnsanın 
inanası gelmiyor. Bunun üzerine, 
AMİGA 2000'in tasarımını yapanla- 
rın, bu uyumluluğun gelecekte çıka- 
bilecek daha güçlü sistemler için de 
geçerli olacağı iddiasını da işitince 
olay daha bir şaşırtıcı oluyor. 

Şu anda AMİGA 2000'in her şey- 
den önce MS-DOS ile tam uyumlu ol- 
ması aranıyor. Gerçekten de olduk- 
ça haklı bir istek bu; çünkü günü- 
müzde MICRO ve PC piyasasında, 
gerek bu akımın öncüsü IBM, gerek- 
se bu uygulamayı destekleyip yayan 
diğer markalar sayesinde en itibar gö- 
ren iletişim burada sözü edilen. Kı- 
sacası, inkar edilemez bir gerçek var 
karşımızda: 

Her ne kadar, daha iyi bir sistem 
geliştirilebilirse de, oturmuş bir ola- 
yı yıkmak imkansıza yakın zorlukta 
bir olay. AMİGA da bu gerçeği gö- 
rüp, bu sisteme karşı çıkacağına, onu 
da içermeyi uygun gördü. 
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1: Amiga'nın 
genişleme 
yuvaları 
Üsttekiler PC 
yuvaları (iki adet 
62 konnektörlü 
PC-XT iki adet 
98 konnektörlü 
PC-AT yuvaları) 
Aşağıda beş 
tane 100 
konnektörlü 
AMIGA 200 
yuvaları 
Bunların biraz 
sağında bir tane 
86 konnektörlü 
AMIGA 1000 
yuvası 


Ortaya çıkan AMİGA 2000 adlı 
bilgisayarın içinde, hem PC-XT seri- 
sine uygun hem PC-AT serisine uyan 
genişleme yuvaları var. Tabii ki AMİ- 
GA'nın kendi sisteminin genişleme 
yuvaları da unutulmuş değil. Ortaya 
çok ilginç bir durum çıkıyor. Artık, 
PC'lerde kullanılan bir kartın AMİ- 
GA için de yapılmasını beklemiyor- 
sunuz. O kartı alıp doğrudan AMİ- 
GA'nın içine takıyorsunuz. Olayın 
ekonomik yönünü ele alınca, sözko- 
nusu ürün çok daha evvelden piyasa- 
sında dengesini bulmuş oluyor. So- 
nuç olarak dengeli bir fiyat ödüyor- 
sunuz. 

Dış görünüş olarak incelediğimiz- 
de, karşımızda COMMODORE fir- 
masının oldukça profesyonel bir ça- 
lışmasını görüyoruz. İlk dikkat çeken 
şey, PC uyumlu genişleme kartlarını 
alacak olan yuvaların düzenli yerle- 
şimi ve oldukça bol olarak bulunma- 
sı. Tuş takımına göz attığımızda, er- 


2: Seri RS 232 | 3- Paralel | “-Ploppy 
port'u | centronics port'u 


12- RAM bellek | 
, 


13- 6800 CPU 


gonominin ön planda tutulduğunu 
görüyoruz. Tuşların dokunurken ver- 
diği his gerçekten de kişiyi memnun 
bırakıyor. Demin de belirttiğimiz gi- 
bi, tuş takımı PClerinki ile uyumlu 
görünüyor. Tek fark, cursor kontrol 
tuşlarının rakam tuşlarından ayrı bir 
grup olarak fazladan yer almaları. 
Gelelim arabirim girişleri olayına. 
Bunlar, hem ön hem arka panelde yer 
alıyorlar. Ön panelde yer alanlar, iki 
adet MOUSE/JOYSTICK girişi ve 
hemen bunların yanında yer alan 
IBM uyumlu tuş takımı girişi. (AMİ- 
GA'da tuş takımı da başlı başına bir 
bilgisayardır.) Arka tarafa baktığı- 
mızda, seri bilgi alış-verişi için 
RS232, paralel bilgi alışverişi için 
CENTRONICS arabirimlerini görü- 
rüz. Bunlar, AMİGA 1000'in aksine 
yüzde yüz IBM uyumlu olarak ger- 
çekleştirilmiş. Bunların hemen yanın- 
da yer alan FLOPPY port'u ise eks- 
tradan takılabilecek 3.5 inçlik disket 


6- RGB-Analog 
video çıkış 


5- Paralel 
(Centronics) 
yazıcı port'u 


7» Modülatör 
yuvası 


8- Paula özel 
işlem birimi (ses 
—.X8 arabirimler) 


9- Denise özel 
işlem birimi 
(görüntü 
kontrolü) 


10- Floppy 
Controller 


11- Agnus özel 
işlem birimi 
(DMA, grafik 
işlemleri) 


14- CPU yuvası 
(AMIGA 1000 
standardı) 


sürücüleri için öngörülmüş. Görün- 
tü sinyali için sadece ““RGB-analog” 
çıkışı birakılmış. Aslında, monitörde 
seyretmekten başka işlemler yapmak 
(örneğin, AMİGA 2000'in ekranları- 
nı video'ya çekmek gibi) istediğiniz- 
de, diğer görüntü sinyal çıkışlarının 
olmayışı kendini belli ediyor. Arka 
tarafta görülen diğer çıkışlar ise, is- 
ter monitöre ister stereo müzik Siste- 
mine bağlamak için bırakılmış yük- 
sek kaliteli ses çıkışları. 

AMIGA 2000'in içinde standart 
olarak, gene AMIGA 1000'de oldu- 
ğu gibi, bir adet 68000 ana işlem üni- 
tesi 7.16 MHz frekansta çalışıyor. 
AMİGA 1000'den tanıdığımız üç 
adet özel işlem birimi “Agnus”, “De- 
nis” ve ““Paula”'da plaket üzerinde 
yer almışlar. Burada akla gelen bir 
soru, AMİGA 2000'de neden AMİ- 
GA 500'de kullanılan “Fat Agnus” 
çipinin kullanılmaması oluyor. Daha 
yeni teknolojiyle gerçekleştirilmiş 
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olan bu çip sayesinde, özel işlem üni- 
telerinin kullanabileceği bellek alanı 
0.5 MB'tan | MB'a çıkarılabilirdi. 

Donanımın, gerek yerleşimi, gerek 
kullanılan malzemeler açısından çok 
özenli ve pahalı bir çalışmayı göster- 
diğini söyleyebiliriz. Plaket üzerinde- 
ki her bir bölüm kendi başına ekran- 
lanmış ve zırhlanmış biçimde... Dik- 
kati çeken büyük bir zırhın içinde 200 
Wlik güç kaynağı yer alıyor. Bunun 
da içinde yer alan büyük ve sessiz ha- 
valandırma sistemi, sistemin içinde- 
ki ısı dengesini sürekli olarak koru- 
yor. Kayıt araçlarını alabildiğiniz sü- 
rece, bunları yerleştirmekte hiçbir sı- 
kıntıyla karşılaşacağınızı sanmıyoruz. 
Çünkü, bir AMİGA 2000'in içinde 
(yani dıştan takılabilecekler hariç!) 2 
adet 3.5 inçlik, 1 adet 5.25 inçlik dis- 
ket sürücü ve dilediğiniz hafıza kapa- 
sitesinde bir adet sabit disk (hard- 
disk) bulunabiliyor. İsterseniz disket 
sürücülerden herhangi birini yerine 
20 MB, 40 MB veya 80 MB'lık Winc- 
hester sürücüleri de takabiliyorsunuz. 
Kısaca kayıt araçları açısından büyük 
kolaylıklar sağlanmış. 

Ana plakete baktığımızda ilginç 
manzarayla karşılaşıyoruz. Bu plake- 
tin üzerinde, AMİGA 1000'in tersi- 
ne çok az sayıda malzeme var. Ta- 
bii, bunun gerçekleşmesinde yeni 
kullanılan bazı özel çiplerin de kat- 
kısı büyük. Bilhassa, plaketin sol ta- 
rafı olduğu gibi boş. Burası, genişle- 


me kartları için ayrılmış bölge. Bun- 


ların ikisi PC-KT, ikisi PC-AT için 


(dilenirse basit bir lehim işlemi so- 
nunda dördü de PC-AT için) kulla- 
nılabilen kartları alıyor. 

Elektroniğe eli yatkın kimseler is- 
terlerse buraya uyabilecek 16 tane 256 
kilobyte'lik DRAM çipi bulup burada- 
ki soketlere takabilirler. Aslında, 
AMİGA 2000 standart I MB'lık bel- 
leğiyle birçok işi becerebiliyor. Belleği 
2 MB daha arttırmak için kullanıla- 
bilecek kart şu anda geliştirilmiş du- 
rumda hazır bekliyor. Şu anda henüz 
testleri süren, 8 MB'lık bellek geniş- 
leme kartını henüz elde edemedik. 
Tüm çalışma belleği, AMİGA 
1000'de olduğu gibi 8.5 MB'a kadar 
çıkarılabiliyor. Şu anki I MB'lık kon- 
figürasyonunda, AMİGA 2000 aynı 
darbe frekansına sahip olmasına rağ- 
men AMİGA 1000'den daha hızlı ça- 
lışıyor. Bunun başlıca nedeni, ana iş- 
lem ünitesinin özel işlem ünitelerinin 
kullandığı 0.5 MB'lik bölgeden baş- 
ka bir yeri kullanabilmesinden doğu- 
yor. Böylece, ekranın grafik çözünür- 
lüğü nu olursa olsun, yardımcı işlem 
üniteleri ne kadar karışık işlemler ya- 
parlarsa yapsınlar, ana işlem ünite- 
si, zorda kalıp, bunlarla aynı belleği 
paylaşmadıkça hızından hiçbir şey 
kaybetmiyor. 

Genişleme yuvaları bu kadarla da 
bitmiyor. Bunlardan başka, beş adet 
özel AMİGA 2000 genişleme yuvaları 
var. Bunların, konnektör sayısı ise 
100. Dikkat çeken bir konu ise PC- 
XT için ayrılan genişleme yuvaları ile 
AMİGA genişleme yuvalarından ikisi 
aynı sırada yer alıyor. Bu yüzden bol 
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miktarda AMİGA kartları kullanır- 
ken belli bir sayıya ulaştığınızda, PC- 
XT ve AMİGA kartları arasında se- 
çim yapmak gibi görünen bu durum, 
o kadar da korkunç bir görüntü ar- 
zetmiyor. Çünkü, bu kadar çok kar- 
tı satın alıp aynı anda kullanma ge- 
reksinimi normalde (!) yok denecek 
kadar az. Tabii, bu durumun avan- 
tajlı yanları da yok değil. Özel ola- 
rak tasarlanmış bazı kartların, hem 
AMİGA hem PC yuvalarına aynı an- 
da girebileceği görülüyor. 

Sisteme dahil edilmiş, akü besleme- 
li gerçek zaman saati, şaşılacak dere- 
cede doğru çalışıyor. Bunun, doğru- 
dan sisteme dahil olması ilk bakışta 
pek önemli görünmüyorsa da belli bir 
çalışma zamanından sonra, birçok 
düzenleme işleminin (yedekleme, res- 
tore etme gibi) çok daha rahat yapı- 
labildiği görülüyor. Analog-video çı- 
kışının hemen yanında, ilginç bir yu- 
va daha bulunuyor. Buraya takılacak 
bir modulatör kartı ile AMİGA 
2000'inizi renkli veya siyah-beyaz te- 
levizyonla kullanabiliyorsunuz. Böyle 
bir uygulama sadece görüntü aracın- 
dan tasarruf etmek isteyenler için ge- 
çerli. Tabii, elde edilecek görüntünün 
(televizyonların dar frekans bantla- 
rından dolayı) oldukça kötü olduğu- 
nu söylemeye gerek yok. 

MS-DOS iletişim sistemi ile çalış- 
manız için PC-XT emulatör kartına 
ihtiyacınız olduğuna daha evvel de- 
ginmiştik. Bu kartın üzerinde pren- 
sip olarak IBM ile uyumlu bir bilgi- 
sayarın tüm detayları bulunuyor. Bu 
detayların başında, 4,77 MHz'de ça- 
lışan bir 8088 bulunuyor. Bunun he- 


men yanında bulunan boş bir sokete 
isterseniz 8087 aritmetik işlem ünite- 
si takabiliyorsunuz. Plaket üzerinde- 
ki ana belleğin miktarı 512 KB bü- 
yüklüğünde. Ayrıca, 5.25 inçlik dis- 
ket sürücüsünün kontrolü de bu kart 
üzerinden yapılıyor (floppy control- 
ler). Donanım yapısı olarak ilgi çeken 
bir olay da, SIDECAR ünitesinden 
tanıdığımız 128 KB'lık ““dual ported 
ram” (çift taraftan kontrol edilebilen 
bellek) burada da kullanılması. Bu 
bellek sayesinde 8088 ve 68000 işlem 
üniteleri senkronize olma ihtiyacı 
duymaksızın ve gecikmesiz olarak ve- 
ri alış verişi yapabiliyorlar. 

Gelelim sürpriz kartımıza! Bu kar- 
tın adı “Turbo-Amiga-Box”. Yaptığı 
işlem ise, AMİGA 2000'i bir mini sis- 
teme çevirmek! Kartın üzerinde, 
“güç üstadı”? 68020 ana işlem ünite- 
si, ve beraber çalıştığı “çok hızlı” 
68881 aritmetik işlem ünitesi bulunu- 
yor. Aritmetik işlem ünitesinin özel- 
likleri de oldukça dikkat çekici. Sek- 
sen bit hassasiyete kadar kayan nok- 
talı (floating point) işlemleri muhte- 
şem hızlarda yapabiliyor. Sonuç ise 
daha muhteşem! Daha evvelden 
AMİGA'nın normal donanımını 
“çok hızlı” diye tanımlıyorduk. Şim- 
di, bu sistem için tanımlama sıkıntı- 
sı çekeceğiz galiba. Çünkü, elde edi- 
len hız oranı onbeş ila yirmi kat ci- 


varında. Görüldüğü gibi bir çok mi- 
ni sistemde kullanılan UNIX işletim 
sistemi, COMMODORE'un yeni 
ürünü AMİGA 2000'de de uygulana- 
bilecek. 

Sonuç olarak AMİGA 2000 hak- 
kında oldukça olumlu izlenimler el- 
de ettik. Türkiye piyasasına çıkması 
henüz vakit alacak olan bu ürün Al- 
manya piyasalarında 3995 Mark kar- 
şılığı boy göstermeye başladı. Sözko- 
nusu sisteme, AMİGA 2000, 1081 
renkli monitörü, mouse'u, I MB ram 
belleği ve iki adet 3.5 inçliki disket sü- 
rücüleri dahil. Ev ve grafik bilgisa- 
yarlığından güçlü büro bilgisayarı 
alanlarına kadar uzanabilen bir ha- 
rika alet için oldukça uygun bir fiyat 
bu. Dileğimiz, bu harika aletin bir an 
önce Türkiye piyasasına kavuşması. 


TEKNİK ÖZELLİKLERİ: 


Ana işlem ünitesi: MC68000, 7.16 
MHZ 

Çalışma Hafızası: I MB DRam, 
8.5 MB'a kadar genişletilebilir. 

İşletim Sistemi: Multitasking 
AMİGA-DOS, 256 KB'lık Kickstart 
ROM'u içinde. 

Grafik Çözünürlüğü 640x400 

Saat/Tarih: Gerçek zamanlı Ou- 
artz saati. Akü beslemeli. 

Arabirimler: IBM uyumlu tuş ta- 
kımı port'u, iki adet mouse/joystick 


port'u seri ve paralel arabirimler, ste- 
reo ses çıkışı, floppy portu Analog- 
RGB monitör çıkışı. 

Ayrıca Bağlanan Bilgi Saklama Bi- 
rimleri 3,5 inç'lik 880 Kb kapasite, 
5.25 inç'lik 720 KB kapasite, 20/40/ 
80 MB kapasiteli sabit diskler. 

Genişleme Yuvaları: İki IBM PC- 
XT, iki PC-AT yuvaları. Bunlar, 
dört PC-AT yuvaları şekline de so- 
kulabilir. Bir tane, 86 konnektör'lü 
AMİGA 1000 yuvası, beş tane 100 
konnektör'lü AMİGA 2000 yuvası. 

Bellek Artırım Kartları: 2 veya 8 
MB büyüklüklerinde. 

IBM PC-XT Emülatör Kartı: 8088 
CPU, 4.77 MHz'de çalışıyor. 512 KB 
DRAM, Floppy-Controller kendi üs- 
tünde. 128 KB büyüklüğünde çift ta- 
raflı DRAM. 

Sabit Disk Sürücüsü: Yüksek hızlı 
SCSI arabirimi. CD-ROM sistemle- 
rine doğrudan bağlanabilme imkanı. 

Çıkacak Olan Ürünler: 32 Bit'lik 
TURBO kart; 68020 ana işlem üni- 
tesi ve 68881 aritmetik işlem ünitesi 
içeriyor. Ayrıca, çok düşük erişim za- 
manına sahip (yani çok hızlı) 32/128 
KB'lik statik RAM. Unix sistemiyle 
çalışabilecek. Henüz gelişme aşama- 
sında olan IBM PC-AT emülatör 
kartı, 80286 ana işlem ünitesi içeri- 
yor, 6 veya 10 MHz frekanslarında 
çalışabiliyor. 
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77 AYHAN KALAYLIOĞLU 


Ev bilgisayarları piyasası allak bul- 
lak olmak üzere. Amiga 500, 16-bit 
teknolojisini oldukça ekonomik şart- 
larla evinize sokuyor. OMMODO- 
RE firmasının, 1982 yılında yarattı- 
ğı C-64 devriminin tekrarlanması ola- 
sı. Tabii, bu olasılık daha çok bu bil- 
gisayarın gücüne ve yapabilecekleri- 
ne bakıyor. 

Yeni nesil modern bilgisayarlar 
gün geçtikçe yaygınlaşıyor. Bu piya- 
saya, COMMODORE firması bun- 
dan yirmi ay kadar önce AMIGA 
1000 modeliyle girmişti. Bu neslin üs- 
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tün özelliklerinden ev bilgisayarı kul- 
lanıcılarının da yararlanabilmesi için 
AMIGA 500 modeli geliştirildi. Mo- 
torola'nın MC68000 ana işlem ünite- 
si, grafik ağırlıklı, multi-tasking (aynı 
anda birden çok programı yürütebil- 
me) işletim sistemi ile, girdiği fiyat 
kategorisine oldukça büyük değişik- 
likler getiriyor. AMIGA 500, sistem 
olarak COMMODORE firmasının 
daha evvelki ev bilgisayarı modeli C- 
64'ten tanıdığımız bir özelliği unut- 
mamış; esneklik. Çevresel birimleri 
de bağlantı açısından bir eksikliğe 


Commodore 


rastlanmıyor. Biz burada, bu bilgisa- 
yarı test ederek edindiğimiz tecrübe 
ve izlenimleri size aktarmaya çalışa- 
cağız. 


AMIGA 500'ü tüm olarak ele alıp 
bir soruya cevap bulmaya çalışalım. 
Bu bilgisayar ne yapar, ve ne yapa- 
bilir? 

Dış dizayn olarak C-128'e olduk- 
ça çok benzeyen bu ürün, güç olarak 
ATARI-1040'a yakın. AMIGA 500, 
aynen ATARI-1040'ta olduğu gibi 
kendi üstünde bir adet 3.5 inç'lik dis- 
ket sürücüsü içeriyor. Fakat disket 
kapasitesi olarak 880 KByte yani 
ATARI-1040'tan 160 KByte fazlası- 
nı kullanabiliyor. Ev bilgisayarları pi- 
yasasına yeni bir anlayış getiren 
AMIGA 500'ün ilk göze çarpan özel- 
liği, tuş takımının kişisel bilgisayar- 
larınki ile uyumlu olarak profesyonel 
bir dizilime sahip olması. 

Sanırız, herkesin merak ettiği bir 
konu da bağlanabilecek çevresel bi- 
rimlerin ne olduğu. Bunun için AMI- 
GA 500'ün arkasını çevirip baktığı- 
mızda, buradaki giriş çıkışların faz- 
lalığından oldukça şaşırdık. Çevresel 
birimleri kullanmak için ön görülmüş 
olan arabirimleri tek tek görelim: 

Centronics: AMIGA 1000'in aksi- 
ne, bu modelde sözkonusu arabirim 
standart normlara uydurulmuş du- 
rumda. AMIGA'nın eski modelinde 
23 numaralı hattaki 4-5 Volt'luk ge- 
rilim iptal edilmiş. Buradaki gerilimi 
kullanan çevresel birimler artık çalış- 
mıyor. Bu sorunu ortadan kaldırmak 
için, bir adaptör kablosu pek yakın- 
da piyasaya çıkarılacak. Standart 
Centronics sinyallerine sadık kalan 
tüm çevresel gereçler sorunsuz çalışa- 
biliyor. 

RS232: Seri haberleşme yöntemi ile 
çift yönlü haberleşmeyi sağlayan bu 
arabirimde tüm gerekli sinyaller yer- 
li yerini bulmuş. Buraya, MODEM” - 
ler ve yazıcılar gibi birçok çevresel bi- 
rim sorunsuz olarak bağlanabiliyor. 
Bu arabirimin yapısının da PC- 
normlarına tamamen uyduğunu söy- 
leyelim. 

Diğer disket sürücüleri için paralel 
arabirim: Bu arabirim sayesinde sis- 
teme üç disket sürücüsü (3.5 ve 5.25 
inç'lik) ve CONTROLLER ünitesi ile 
birlikte bir HARD-DISK (sabit disk) 
eklenebilir. Sistemin besleme kayna- 
ğı sadece bir sürücüyü daha besleye- 
bilecek şekilde tasarlanmış. Yani 
ikinci ve üçüncü ekstra disket sürü- 


cüleri ve sabit disk kendi besleme 
kaynağını içermek zorunda. 

Monitör: AMIGA 500'de monitör 
bağlamak için iki çıkış, yani arabirim 
bırakılmış. Bunlardan birincisi, C-64 
veya C-128'de kullanılan monitörle- 
ri AMIGA 500. bağlamanıza olanak 
sağlıyor. İkinci çıkış, RGB monitör- 
lerle kullanmak üzere tasarlanmış 
(RGB monitörleri için bkz. Amiga'- 
nın Baş Döndürücü Grafikleri adlı 
yazı). 

Ses: Aynen AMIGA 1000'deki gi- 
bi stereo ses çıkışları bu modelde de 
unutulmamış. Bu çıkışlar, herhangi 
bir ses yükselticisi ile veya müzik sis- 
temi ile birlikte kullanılabiliyor. 

JOYSTICK PORT'ları: Bu port”- 
lardan AMIGA 500'de iki tane var. 
Oyundan başka diğer ciddi amaçla- 
rada hizmet edebilen bu port'a ayrı- 
ca mouse, lightpen ve paddle da bağ- 
lanabiliyor. 


DONANIM: 


AMIGA 500'ün içini açıp baktığı- 
mızda, aşırı büyük bir çip”le karşıla- 
şıyoruz. Bu çip, 16-bitlik, 7.16 MHz 
frekansta çalışan MC68000 ana işlem 
ünitesinden başkası değil. 32-bitlik iç 
yapısı ve oldukça zengin komut seti 
sayesinde çok yüksek işlem hızına 
ulaşılmasını sağlıyor. Örneğin, MO- 
VE komutuyla bir kerede 32 bitlik 
bilgi, tek seferde bir hafıza bölgesin- 
den bir diğerine taşınabiliyor. 32 bit 
üzerinden bölme ve çarpma işlemle- 
rideana işlem ünitesinin standart ko- 
mut setinde bulunuyor. Plaketin üs- 
tünde, hemen ana işlem ünitesinin al- 
tında ilk 512 KByte'lik RAM bloğu 
bulunuyor. Bu blok 16 adet 256 
Kbit'lik dinamik RAM çiplerinden 
oluşuyor. Bir diğer yarım megabyte'- 
lık RAM artırımı ise plaketin sağ alt 
köşesine takılıyor. Bu ekstra kartın 
üzerinde 512 KByte'liık ekstra RAM 
bloğundan başka, akülü bir gerçek 
zaman saati bulunuyor. 

KICKSTART adlı işletim sistemi- 
nin plaketin üzerine yerleşmiş oldu- 
ğu da gözden kaçmayan bir husus. 
Bu çip, ana işlem ünitesinin hemen 
sağ tarafında yer alan 256 KByte ka- 
pasiteli bir ROM. İçinde bulunan iş- 
letim sistemi KICSTART”'ın 1.2 nu- 
maralı versiyonu. Böylece, artık 
KICKSTART disketinin yükleme iş- 
leminden kurtulup doğrudan 
WORKBENCH'i takıp işimize baş- 
layabiliyoruz. 


Centronics ve disket sürücülerinin 
arabirimlerini, iki adet 8520 tipinde- 
ki çipler oluşturuyor. 

AMIGA 1000'den tanıdığımız üç 
adet özel işlem üniteleri burada da yer 
almış. Bunların görevi, ana işlem üni- 
tesinin çok vaktini alabilecek işlem- 
leri üstlenmek ve sistemin hızını bir- 
kaç katına çıkarmak. 

Özel işlem ünitelerinden ilki PAU- 
LA adını taşıyor. Bu ünitenin göre- 
vi; ses işlemlerini yürütmek, joystick 
portlarını ve RS232'yi kontrol etmek. 
Bu çipin en çarpıcı özelliği, içindeki 
üstün ses üreticisi. Bu ses üreticisinin 
özelliği her türlü sesi çıkarabilmesi. 
Örneklemeli ses prensibi ile çalışan 
ses kanalları, DMA kanalını kullanan 
ve dijital sinyalleri analoğa çeviren 
sistemlerden oluşuyor. Çıkarılacak 
ses, hafızaya -127 ve 4 127 arasında- 
ki değerler olarak yazılıyor. Daha 
sonra, ses kanalları buradaki bilgiyi 
alıp ses sinyallerine çeviriyor. AMI- 
GA'nın toplam ses kanallarının sayısı 
dört. Bunlar ikişerlik olarak stereo 
kanallara bölüştürülmüş durumda. 
PAULA'nın teknik açıdan çok 
önemli bir özelliği de, interrupt sin- 
yallerini bu çipin ayarlaması. Böyle- 
ce, AMIGA multi-tasking olarak 
çalışabilmekte. Yani aynı anda birden 
çok program yürüyebilmekte. Örne- 
ğin, aynı anda bir yazı yazılırken, bir 
başkası yazıcıdan basılır, bir dosya 


sort edilir, ve stereofonik bir müzik 
parçası çalınabilir. 

Özel işlem ünitelerinden ikincisinin 
adı DENİSE, ve AMIGA'nın grafikle 
ilgili becerilerini üstlenmiş. Grafik 
özelliğinin, AMIGA yı diğer bilgisa- 
yarlara göre.ne kadar üstün kıldığı 
gözönüne alınırsa, bu çipin önemi 
meydana çıkıyor. Grafik göste- 
rimleri sırasında, ana işlem ünitesi 
MC68000'in hiç hesap yapmak ve uğ- 
raşmak zorunda olmaması yüzünden 
hız burada da birkaç kat artıyor. 
AMIGA 500'ün ekranda gösterebil- 
diği renk sayısı da oldukça ilginç. Bir- 
çok bilgisayarda bu sayı iki ile elli 
arasında değişirken AMIGA bu dal- 
da bir rekor kırmış; tamı tamına 4096 
renklik bir paletiniz var ekranda gös- 
terecek! Tüm renkler kırmızı, yeşil ve 
mavinin çeşitli oranlarda karıştırıl- 
masından meydana gelmiş. Her bir 
renk onaltı seviyede karıştırılabiliyor. 
Böylece: 


16X16Xx16—4096 


renk kombinasyonu ortaya çıkıyor. 
AMIGA 500'ün grafik çözünürlük- 
leri, 320 x 256 ekranda 32 renk, 4096 
renklik paletin içinden kullanıcı tara- 
fından seçilmiş olan 16 veya 32 tane 
herhangi renkler. Eğer, gösterimin 
İnterlace modunda yapılmasını isti- 
yorsanız, dikey çözünürlük iki katı- 
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na çıkıyor. Yani, 320 x512'lik ekran- 
da 32 renk, ve 640Xx512'lik ekranda 
16renk kullanabiliyorsunuz. Bu mo- 
du bilhassa uygun monitörde kullan- 
manızı tavsiye edeceğiz. Uygun mo- 
nitörden kasdımız, dikey olarak 512 
çizgiyi ayırt edebilecek ve yavaş f0s- 
forlu tipte olanlar. COMMODORE 
firmasının, AMIGA için ürettiği 1081 
model monitörü ilk şartı muhteşem 
yerine getiriyor, fakat fosforu hızlı 
tipte olduğu için bu moddaki grafik- 
lerde titreme gözleniyor. Geriye son 
bir grafik modu daha kalıyor. Hold 
and Modify (HAM) adı taşıyan bu 
modun en önemli özelliği, aynı anda 
ekranda tüm 4096 rengi birden kul- 
lanabilmeniz. Bu modun tek sınırla- 
ması ise, yatay çözünürlüğün 320 
noktayı geçememesi. 

DENISE'ın, ekranda göstermek 
için kullandığı hafıza alanlarına gö- 
rüntü alanı (playfield) adı veriliyor. 
Bu alan istediğiniz kadar büyüklük- 
te olabiliyor. Ekranda gösterilecek 
olan bölgeyi siz belirliyorsunuz. Böy- 
lece, asıl görüntü sözkonusu alana 
açılan bir pencere görevi görüyor. 
Başka bir olasılık da bu tip görüntü 
alanlarından iki tanesini aynı anda 
ekranda gösterebilmek. Böylece bir 
ekranı bir diğerinin üzerinde gösterip 
birbirlerine göre kaydırma işlemini 
aşırı basit bir biçimde gerçekleştirmek 
mümkün. (Yani BASIC'te bile basit 
bir FLIGHT-SIMULATOR yazılabi- 
lir.) Bu modu kullanırsanız, her bir 
ekranda sekizer renkle sınırlanıyorsu- 
nuz. 

COMMODORE 64 modelinden 
tanıdığımız sprite'lar AMIGA 500'de 
de var. Bilindiği gibi sprite'ler ekran- 
dan bağımsız olarak ekranın üstün- 
de görünebilen grafik parçaları. Spri- 
te'ların ekran üzerinde pozisyon de- 
giştirebilmeleri için sadece bunların 
koordinatları ile ilgili register'in içe- 
riğini değiştirmek yetiyor. Kullanabi- 
leceğiniz sprite'ların sayısı sekizle sı- 
nırlı. Bunların her biri dört değişik 
renge sahip olabiliyor. Şayet, renk sa- 
yısı yetersiz kalıyorsa sprite sayısından 
tasarruf edip renkleri artırabiliyorsu- 
nuz. Bunun için sprite'ları ikişerlik 
gruplar halinde birleştirip onaltı 


renkli olmalarını sağlıyorsunuz. Böy- 
lece, dört adet onaltı renkli sprite'la- 
rınız oluyor. Sprite'ların yatay geniş- 
liği onaltı noktayla sınırlı, dikey ola- 
rak ise sınır yok, istediğiniz yüksek- 
likte sprite yaratabiliyorsunuz. Bir 
ekranın üstünde sekizden fazla spri- 
te kullanmak da mümkün. Sekiz spri- 
te sınırlaması sadece bir raster ışını 
satırı içinde geçerli. Yani her sprite'ı, 
arada minimum bir satır aralık kal- 
mak üzere yeniden tanımlayıp, pozis- 
yonlayıp kullanabiliyorsunuz. Tabii, 
AMIGA 500 de, COMMODORE 64 
gibi sprite veya ekrana öncelik vere- 
biliyor, ve bunların birbiriyle çarpış- 
masını algılayabiliyor. 

Üçüncü özel işlem ünitesinin adı 
FAT AGNUS. AMIGA 1000 mode- 
linde yer alan AGNUS çipinden tü- 
remiş olan bu çipteki başlıca farklı- 
lıklar; çipin kare çip biçimine girip 
“fat” (şişman) öneki alması, 512 
KByte yerine | MByte'lik dinamik 
RAM'i “refresh? edebilmesi, ve AMI- 
GA 1000'de ana plaket üzerinde yer 
alan birçok küçük çipi içermesi. FAT 
AGNUS, ana görev olarak DMA 
(direct memory access — direkt bellek 
erişimi) olayını üstlenmiş. Bu olayı 
daha da açarsak şöyle bir durumla 
karşılaşırız: Hafızanın ilk 512 
KByte'lik bölgesinde tüm çipler ad- 
res ve veri kanalını belli bir orkest- 
rasyon içinde ortak olarak kullan- 
maktalar. Bu orkestrasyonu, FAT 
AGNUS sağlamakta. Belleğin ilk 512 
KByte'lik bölgesi bu yüzden Chip- 
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RAM adı taşıyor. Ana işlem ünitesi 
dışındaki diğer tüm özel işlem ünite- 
leri DMA ile çalışırken sadece bu böl- 
geye ulaşabiliyorlar. Diyelim ki bir 
grafik ekranı hazırladınız. Bu ekra- 
nın tanımı ilk 512 KByte içinde bu- 
lunmak zorunda. Eğer grafik ekranı- 
nın renk ve yatay çözünürlüğünü ar- 
tırırsanız DENİSE çipinin belleğe o 
kadar çok erişmesi gerekecektir. Şa- 
yet, çok renkli ve yüksek çözünürlük- 
lü grafik kullanırsanız, ana işlem üni- 
tesinin hızında belli bir düşme gözle- 
nir. Bir de bunun üzerinde diğer özel 
işlem ünitelerini de aynı anda aktive 
ederseniz (BLITTER Co- 
processor'üne doğru çizdirmek, alan 
doldurtmak gibi) sistem oldukça ya- 
vaşlayacaktır. Çünkü DMA ile çalı- 
şan tüm özel işlem birimleri bellek 
ulaşım zamanlarını, ana işlem ünite- 
sinin zamanından çalmaktadırlar. Bu 
“zaman çalma” işlemini düzenleyen, 
şey bizim. FAT AGNUS”tur. Şimdi, 
bu noktada oldukça ilginç bir olayla 
karşılaşıyoruz. Diyelim ki, AMIGA 
500'ümüz I MByte olarak konfigüre 
edilmiş, ve ana işlem ünitesinin yü- 
rüteceği program Chip-RAM'inin dı- 
şında bulunuyor. Artık, adres ve ve- 
ri kanallarını kullanırken hiçbir za- 
man çalma işlemi olamayacağı için, 
diğer özel işlem birimleri ne kadar yo- 
gun çalışırsa çalışsın, ana işlem üni- 
tesi tam süratinde çalışacaktır. Bu 
yüzden, Chip-RAM'inin dışındaki 
RAM bölgelerine FAST-RAM (hızlı 
RAM) adı verilmiştir. 


AGNUS çipinin en önemli parça- 
sı, içindeki COPPER adlı co- 
processor'dür. Bu birimin görevi, 
tüm işlem birimlerini, elektron ışını- 
na göre senkronize etmektir. CO- 
PPER'in üç adet komutu vardır. 
Bunlar, WAT (ışının belli bir pozis- 
yona ulaşmasını beklemek), MOVE 
(belli bir registere belli bir değeri yaz- 
mak), ve SKIP (ışın belli bir pozisyo- 
nu geçtiyse, bir sonraki komutun yü- 
rütülmesini atlamak). 


Görüldüğü gibi COPPER sadece, 
özel işlem birimlerinin register'lerini 
değiştirebilir, RAM'e ulaşamaz. 


COPPER'”'in yaptığı bu işlemler ilk 
bakışta anlamsız görünebilir. Verece- 
ğimiz birkaç örnekle bu yardımcı iş- 
lem biriminin önemi daha açık ola- 
rak anlaşılacaktır. Birinci örneğimiz- 
de, ekranda aynı'anda birkaç değişik 
modda grafik göstermek istiyoruz. 
Bunun için, COPPER'a belirli satır- 
lar arasında, DENİSE'in registerleri- 
ni değiştirip değişik modlara geçirme- 
sini söyleriz. Böylece, tüm bu olay- 
lar ana işlem ünitesini yormadan ken- 
diliğinden gerçekleşir. İkinci örneği- 
mizde, bir ekranda aynı anda sekiz- 
den fazla sprite göstermek isteyece- 
ğiz. Bunun nasıl yapılacağını, sprite'- 
ları anlatırken göstermiştik. Fakat, 
oradaki “satırı bekleme ve register?- 
leri değiştirme” işini ana işlem ünite- 
sine yaptırırsak, oldukça büyük bir 
işlem gücünü küçük bir iş için kay- 
bederiz. Burada, en akıllı çözüm ola- 
rak COPPER'”ı devreye sokarız, ve o 
bu işi bizim için gerçekleştirir. 

FAT AGNUS, DMA-Controller ve 
COPPER'dan başka bir ünite daha 
içeriyor. Bu ünitenin adı BLITTER. 
Yaptığı işlem bellekte yer alan büyük 
miktarlardaki verileri hareket ettir- 
mek (bir yerden başka yere taşımak). 
Doğru çizmek, alan doldurmak, gra- 
fik alanından bir bölgeyi diğer bir 
bölgeye taşımak, ve üç cisimi belli 
mantıksal işlemler sonucu birleştirip 
(biri diğerini içeriyor, ve ikisi birbi- 
rini örtebiliyor gibi) belli bir yere ta- 
şıyabiliyor. Taşıdığı cisimcikler ara- 
sında çarpışma veya kesişme olursa 
bunu belirleyebiliyor. Görüldüğü gi- 
bi, BLITTER daha çok ANIMATI- 
ON (grafiksel canlandırma) işlemle- 
rinde kullanılmak üzere tasarlanmış. 
Diyelim ki bilginiz en kötü biçimde, 
yani bit bazında, BLITTER böyle bir 
durumda saniyede bir milyon nokta- 
ya kadar taşıyabiliyor. Böyle bir hız- 


da, alan doldurma işlemi bile görün- 
mez oluyor. Siz komutu verdiğiniz 
anda, alan ne kadar büyük ve karı- 
şık olursa olsun, bölge aniden dolmuş 
olarak görünüyor. 


YAZILIM: 


Görüldüğü gibi, AMIGA 500, her 
türlü yeni teknolojiyi ve ilginç özel- 
liği üstünde toplamış. Donanım açı- 
sından, ev bilgisayarları piyasasına 
yeni ölçüler getireceğe benziyor. 

Etkileyici donanım yapısı, AMI- 
GA'nın yapabileceklerine sadece ta- 
ban oluşturuyor. Fakat, bir dona- 
nımdan yeterli verimi alabilmek için 
bu donanımı kullanacak yazılıma ih- 
tiyaç vardır. Bir bilgisayar kullanıcı- 
sını seçim yaparken ilk ilgilendiren 
olay, AMIGA”'yı alır almaz ne yapa- 
bileceği oluyor. Şu anda, AMIGA 
500'ün yazılımları, en güzel grafikleri 
oluşturabiliyor, ev idaresine yardımcı 
oluyor, büyük miktardaki bilgileri 
kolayca düzenleyip rapor almanızı 
sağlıyor, ve film kalitesindeki oyun- 
larıyla evinizde hoşça vakit geçirme- 
nizi sağlıyor. 

Şimdi aklınıza şöyle bir soru gele- 
bilir: AMIGA 500 için piyasada han- 
gi programlar var? Programcılar, bu 
alette ne bulmuşlar ve ne yapmışlar? 
Şimdi, bu soruları tek tek cevaplayıp, 
sözkonusu yazılımların kullanıcıya 
neler getirdiğini görelim. 

İlk olarak, AMIGA 500'ün kendi 
paketi içinde gelen yazılımına dikkat 
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çekelim. Doğal olarak bu program- 
lar, kullanıcının aletle ilk temasa geç- 
tiği araçlar. AMIGA 500'de işletim 
sistemi KICKSTART diskette değil, 
artık ROM'da olduğu için AMIGA 
ile birlikte sadece WORKBENCH 1.2 
disketine ihtiyacınız oluyor. WORK- 
BENCH 1.2, user-interface (kullanıcı 
arabirimi) programını içeriyor. Bu- 
nun sayesinde, yeni nesile ait olan bu 
bilgisayarı tanımak ve kullanmak ol- 
dukça kolaylaşıyor. WORKBENCH 
1.2 disketi yüklendikten sonra ekran- 
da her türlü olayı sembolize eden gra- 
fik parçaları ve bunların arasında iş- 
lem yaptırmanız için mouse'la hare- 
ket ettirebileceğiniz bir ok bulunuyor. 
O sırada, sistemin erişebildiği disket- 
ler sağ üst köşede belirtiliyor. Disket- 
lerden herhangi birini seçtiğinizde o'- 
nun içeriğini sembolize eden bir win- 
dow ekranın ortalarında yer alıyor. 
Bu window, disketin içindeki tüm 
programları sembolize eden özel gra- 
fik şekillerini (icon) içerir. Eğer, bu 
grafik şekillerinden herhangi birini 
mouse'la seçip, tuşuna basıp aktive 
ederseniz, o program hafızaya yük- 
lenir, ve çalışır. Bazı programlar, di- 
ger başka programları da içerebilir. 
Böyle bir durumda, seçilen program, 
başka bir window'da açabilir. Kulla- 
nıcı, ekran üzerinde yer alan win- 
dow'ların büyüklük ve pozisyonları- 
nı istediği gibi değiştirebilir. Diyelim 
ki WORKBENCH'in açıldığı anda 
düzenlediği birçok olayın ilk durum- 
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larını kalıcı olarak değiştirmek isti- 
yorsunuz. Bu işlem için, WORK- 
BENCH disketinin üzerinde “Prefe- 
rences? adıyla bir program bulun- 
maktadır. Bunun yardımıyla, örneğin 
mouse'un hareket ettirdiği ok'un şek- 
lini, veya ekranın ilk açılış renklerini 
değiştirebilirsiniz. 

AMIGA'da yer alan WORK- 
BENCH adlı, kullanıcı arabirimi, bil- 
gisayarı ilk defa kullananlar için bile 
büyük rahatlıklar getiriyor. Bu yüz- 
den, bu kullanıcı arabirimine özel 
isim olarak 'INTUITION' denilmiş. 
Window vs. gibi aracıları kullanma- 
dan, doğrudan sistemin kendisine hi- 
tap etmek isteyen klasik bilgisayar 
programcıları, CLI (Command Line 
Interface) ekranına geçebilir. Burada, 
aynen PC'lerin DOS seviyesindekine 
benzer bir kullanım sağlanabiliyor. 
Bu kullanım sırasında, kullanıcı is- 
teklerini mouse'la değil de tuş takı- 
mıyla bildiriyor. CLP'nin çalışma 
prensibi “library” (kitapçılık). Yapı- 
lacak her bir işlem için küçük bir 
programcık bulunuyor. İşlem yapıl- 
mak istendiğinde bu program yükle- 
nip çalışıyor: işi bittiğinde ise kaybo- 
luyor. Tüm bu library programları 
WORKBENCH'in 'C” dizininde, (di- 
rectory'sinde) bulunuyor. Tecrübeli 
bir programcı isterse, kendi program- 
larını yazıp *C” dizininde saklayıp da- 
ha sonra CLIW'da kullanabileceği 
programlar arasında sokabilir. Bu ör- 
nekten de görülebileceği gibi, tüm sis- 
tem oldukça rahat kullanımlı ve es- 
nek biçimde gerçekleştirilmiş. 

WORKBENCH'in üzerinde, ayrı- 
ca hem dijital ham analog çalışabilen 
bir saat, notlarınızı tutabileceğiniz 
basit bir not defteri, ve kolay kulla- 
nımlı küçük bir hesap makinesi bu- 
lunuyor. 

AMIGA 500 paketinin içinde, ilk 
kullanılacak programlama dili olarak 
Amiga-BASIC verilmiş durumda. 
Amiga-BASIC genel yapı olarak 
GW-BASIC'e oldukça benziyor. Yo- 
rumlayıcı, olduğu gibi Assembler'la 
yazılmış ve bu yüzden oldukça hızlı. 
Tüm yorumlayıcı bellekte 80 KByte 
civarında yer işgal ediyor. BASIC”- 
ten kullanılmasını istediğiniz bellek 
alanını kullanıcının belirlemesine izin 
verilmiş. Amiga-Basic'in oldukça il- 
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ginç özellikleri var. Örneğin, altprog- 
ramlar, procedure'lar, etiketler, bil- 
dirimler, şartlı bloklar, ve program- 
ların birleştirilmesi mümkün. İsterse- 
niz programlamayı satır numarası 
kullanmadan yapabiliyorsunuz. 
Programların 'EDIT” edilmesi de 
window'ların içinde gerçekleşiyor. 
LIST WINDOW adlı bir window açı- 
lıyor, ve siz burada programı yazıyor 
veya düzeltiyorsunuz. Program yü- 
rürken tüm işlemlerini, asıl BASIC 
window'undan yapıyor. Amiga-Basic 
sayesinde, programlamaya yeni baş- 
layanlar bile AMİGA'nın üstün ses 
ve grafik özelliklerini kullanabiliyor- 
lar. 


miga 500 

önünde 

bulunan 
software sorununu 
en kısa zamanda 
aşacağa benzer. 


AMIGA 500'ün piyasadaki prog- 
ramlarına gelince: bu konuda yeni çı- 
kan bir modele göre oldukça avantaj- 
lı olduğu görülüyor. Başlıca neden ta- 
bii ki AMIGA 1000 için yazılmış 
programlar. Mesela, Electronic-Arts 
firmasının Deluxe-Paint programı, 
girdiği fiyat kategorisi için gerçek bir 
lider. Bu programla çizim yapmak, 
kişiye gerçekten zevk veren bir olay. 
Yapacağınız işlemlere o kadar kolay 
ulaşıyorsunuz ki, kısa zamanda ger- 
çek bir sanat eseri çıkarmak müm- 
kün. 

Precision Software firmasının çı- 
kardığı Superbase-Amiga gerçekten 
rahat kullanımlı, esnek, ve güçlü bir 
database (veri tabanı) programı. Bu 
programın ilginç bir özelliği, *IM- 
PORT” komutuyla diğer birçok prog- 
ram arasında veri alış verişi sağlaya- 
bilmesi. Sözkonusu import, Deluxe- 
Paint programına âit bir grafik bile 
olabilir. Böylece, örneğin bir oto pa- 
zarlama firması, pazarladığı otoların 
bilgilerinden ayrı, resimlerini de ka- 
yıtlarında tutup kullanabilir. 

Programcılar da unutulmamış. 
Onlar için birçok yorumlayıcılar ve 
derleyiciler yazılmış durumda. Bun- 
lara örnek olarak, BASIC yorumla- 
yıcıları; C, Pascal, Modula 2, Forth, 
ve Lisp derleyicilerini verebiliriz. 

Bir bilgisayarı değerlendirirken 
gözönüne alınan başlıca ölçülerden 


biri, diğer bilgisayarlarla uyumlu 
olup olmaması. Amiga 1000'in prog- 
ramlarını yürütebilir mi şeklinde so- 
rular olabilir. 


AMIGA 500'de işletim sistemi 
KICKSTART 1.2, sabit olarak 
ROM'da bulunduğu için sadece 
WORKBENCH 1.2'yi kullanabili- 
yor. KICKSTART 1.2 kullanılarak 
yazılmış programların hepsi sorunsuz 
olarak çalışmakta. Daha eski versi- 
yon olan, KICKSTRAT 1.1 kullanı- 
larak yazılmış programlarda yüzde 10 
ila 20 civarı uyumsuzluk sözkonusu. 
Tabii, bunun başlıca nedeni modüler, 
esnek ve temiz bir programlama sti- 
linin kullanılmamış olması. 

Diğer bir uyumluluk sorunu, 
PC'ler için yazılmış programların ça- 
lışabilirliği. Daha evvelki AMIGA 
1000 modeli için geliştirilmiş olan SI- 
DECAR adlı ünite AMIGA 500 ile- 
de kullanılabiliyor. Fakat, SIDE- 
CAR'”'ın montajı sırasında bazı sorun- 
larla karşılaşıyoruz. AMIGA 1000'de 
sağ tarafta yer alan expansion-port, 
AMIGA 500'de sol tarafa alınmış, ve 
180 derece döndürülmüş. Zaten, nor- 
malde Sıdecar'ın boyu Amiga 500” - 
den çok yüksek olduğu için her du- 
rumda bir adaptör kablosu gereke- 
cekti. Sidecar ile kurulmuş bir Ami- 
ga 500 sistemi ile tüm MS-DOS yazı- 
lımları açısından herhangi bir uyum- 
suzluk sorunu çıkmıyor. Çalışan PC 
programı, gerek monokrom gerek 
renkli ekran modlarında çalışabiliyor 


Sidecar kullanılırken, değişik bir 
uygulama da yapmak mümkün. Ay- 
nı anda, hem Amiga hem PC prog- 
ramları birbirinden bağımsız olarak 
çalışabiliyor. Amiga 500'de, daimi 
olarak geçerli olan *multitasking? ola- 
yı, aynı kategoriye giren diğer bilgi- 
sayarlarda gerçekten görülmeyen bir 
durum. 

Amiga 500'ün henüz Türkiye'de 
piyasaya çıkmasına vakit varken, fi- 
kir vermek açısından Almanya'da 
1300 Mark'tan satışa sunulduğunu 
haber verelim. Donanım açısından 
oldukça güçlü olan Amiga 500'ün şu 
anda piyasada olan yazılım sayısı da 
oldukça fazla. Amiga'ya gösterilen il- 
ginin her geçen gün artmasıyla, ya- 
zılım firmaları da o ölçüde Amiga? - 
nın üzerine eğiliyorlar. 


Böylece, Amiga 500 kısa zamanda 
diğer üstün bilgisayar sistemleri ile 
arasındaki açığı kapatacağını sanıyo- 
ruz. Sonuç olarak diyebiliriz ki, bu 
fiyat ve bu güçle Amiga 500 gerçek- 
ten geleceğin bilgisayarı. LJ 
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(Commodore'un Amiga'sı, prog- 
ramcılara eskisinden daha fazla gra- 
fik özellikler sunuyor -hem heyecan 
verici bir arayış, hem de başdöndü- 
rücü bir zenginlik-. Bu kısa yazı Ami- 
ga'nın grafik yeteneklerinin esaslarını 
ve daha önceki kişisel bilgisayarlar- 
dan farklılıklarını gösteriyor. 

Grafik, Amiga'yı çok özel kılıyor. 
Amiga'nın diğer özellikleri de (stereo 
ses, yüksek-hızlı 68000 mikro-işlemci, 
880K disket sürücü, çok-amaçlı işle- 
tim sistemi) kayda değer olmakla bir- 
likte, ilk bakışta öne çıkan yönü gra- 
fik... 4096 renk olasılığı, renkler ara- 
sında neredeyse kesintisiz bir geçiş 
sağlıyor; 640X400 yüksek-resolüs- 
yon modu, TV yayın kalitesine çok 
yakın; ve kullanıcı yongaları hızlı, 
karmaşık canlandırmaya (animasyo- 
na) elveriyor. Amiga, hepimizin için- 
de gizli duran sanatçıyı ortaya çıkart- 
mak için birebir... 

Bununla birlikte, bu özelliklerin 
çoğunu kullanmak, programcıların 
bazı yeni tekniklere hakim olmasını 
gerektiriyor. Grafiği kullanmak ko- 
nusunda Amiga ile diğer kişisel bil- 
gisayarlar arasında önemli farklılık- 
lar var; kuşkusuz birçok da benzerlik. 


GÖKKUŞAĞI İLE OYNANAN 
OYUNLAR 


Eğer görüntü ekranları konusunda 
genel bir bilginiz varsa, bilgisayar 
grafiğini anlamanız da kolaylaşacak- 
tır. Her tür monitör ya da TV'deki 
görüntü, CRT (katot ışın tüpü, yada 
yaygın adıyla televizyon tüpü) üzerin- 
deki elektron tabancasıyla elektronik 
olarak boyanır. CRT'nin içindeki üç 
elektron demeti, soldan sağa ve yu- 
karıdan aşağıya doğru ekran yüzeyi- 
ni sürekli tarar. CRT, elektron taban- 
casından çıkan tanecik demeti üzeri- 


grafikleri 


ne çarptığında kırmızı, yeşil ya da 
mavi renkte ışıyan özel bir fosforla 
kaplanmıştır. Fosforlu her nokta çok 
parlak ile çok donuk arasında istenen 
bir düzeyde ışıyabilir. 

Ekran boyandıktan sonra kısa bir 
sürede görüntü kaybolur; bu neden- 
le elektron demetleri saniyede 60 kez 
görüntü karesini yenileyecek bir hız- 
la bu işlemi tekrarlar. Bu yenileme hı- 
zı, TV gösterilerinde ve bilgisayar 
grafiklerinde her kare değişirken, 
gözümüzün bunu sürekli bir hareket 
olarak algılamasını sağlayacak ölçü- 
de olmalıdır. 

Birçok bilgisayarın tersine Amiga 
sizi belirli bir renk grubuyla sınırla- 
maz. Kendi renklerinizi oluşturmak 
için 3 ana rengi -kırmızı, yeşil ve 
mavi- karıştırırsınız. Her ana renk 
O'dan (renksiz) 15'e (çok parlak) ka- 
dar 16 parlaklık düzeyine sahiptir. Bu 
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da, olası kombinezonları 4096'ya çı- 
kartır (16*16*16 - 4096). 

Amiga bu kadar rengi görüntüle- 
yebilmek için analog RGB adlı özel 
bir monitör kullanır. Amiga sayısal 
RGB adlı başka tip bir monitörle de 
çalışabilir, ama bunlar sadece 16 renk 
görüntüleyebilir. (Sayısal RGB”ler 
IBM ve Commodore 128”lerdeki mo- 
nitör tipidir.) Eğer Amiga'nızı, üze- 
rindeki RF modülatörünü kullanarak 
normal bir TW'ye bağlarsanız 3616 
renk elde edebilirsiniz. 

Analog RGB kullanarak elde edi- 
len maksimum 4096 renk kombine- 
zonuyla yaklaşık her renk tonu elde 
edilebilir. Renklerin çoğu kırmızı, ye- 
şil ve mavi bileşenlerine ayrıştırılabi- 
lir. Ekran görüntülerindeki ışık, yan- 
sıma değil ışıma şeklinde oluştuğun- 
dan, bildiğimiz kırmızı-mavi-sarı ana 
renk üçlüsünü uygulamak her zaman 


gerekli değildir. Örneğin kırmızı, ma- 
vi ve yeşil birleştirildiğinde beyazı ve- 
rir; koyu kahverengiyi değil. Kahve- 
rengiyi elde etmek için kırmızı ve ye- 
şili birleştirmeniz gerekir, bu size 
kahverengiye çok yaklaşan yeşilimsi 
bir kırmızı verir. Parlak kırmızı ve 
koyu mavi de, pastel bir eflatun çı- 
kartır, ilh. 


DOLAYLI RENKLENDİRME 


Amiga'nın grafik modlarının ço- 
ğunda, 4096 rengin tümünü aynı an- 
da görüntüleme imkanımız yoktur. 
Moduna göre 16 ya da 32 renklik bir 
yelpazeyle sınırlı olmakla birlikte, bu 
yelpazedeki renkleri 4096 renk için- 
den seçebilirsiniz. 

Amiga'daki renkler, 32 bellek sici- 
liyle belirlenir. O'dan 4095'e kadar bir 
sayıyı tutabilmek için gereksinilen 
alan nedeniyle, her sicil 12 bit geniş- 
liktedir. 

Amiga bir görüntü çizdiğinde, bu- 
nu oluşturan noktaların rengi, renk 
siciliyle saptanır. 320x200 ya da 
320X400 modunda, ekrandaki her 
nokta 32 renk sicilinden birisiyle 
renklendirilebilir. Dolayısıyla bu 
modlarda, 32 çeşit renk kullanmak 
mümkündür. 

Commodore 64 gibi bazı bilgisa- 
yarlar, ekranın renk bilgisini “*renk 
belleği”? adlı bölümde saklar. Renk 
belleği, bellek hücrelerinin bir “grid” 
idir. Bu “'grid”i, yani ızgarayı oluş- 
turan hücrelerden her biri 8 X 8 ekran 
noktalık (pixel) bir alanın rengini be- 
lirler. 

Renk belleğindeki rakamlar, 1*den 
16'ya kadar sabit renkten birini tem- 
sil eden bir sayıdır. Atari gibi bazı bil- 
gisayarlar ise “dolaylı renk” adı ve- 
rilen bir başka yöntemle renk bilgi- 
sini saklar. Amiga bu ikinci tekniği 
kullanmaktadır. Ekrandaki noktayı 
temsil eden sayı, rengin kendisini 
doğrudan belirlemez, belirli bir renk 
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sicili seçer. Nokta, rengini bu renk si- 
cilinden alır. Renk sicilini değiştirir- 
seniz bu sicille çizilen herşeyin rengi 
de anında değişir. 

Dolaylı renk vermek çok güçlü bir 
tekniktir. Bu yolla, tüm renkler ara- 
sında, bir renkten ötekine geçen çok 
hızlı bir kırpışma efekti sağlamak 
mümkündür. Tüm ekranı yeniden 
çizmek gibi çok zaman alan bir yolu 
kullanmadan, sadece renk sicillerini 
değiştirerek tüm görüntüyü anında 
farklılaştırabildiğimizi unutmayın. 
Bellekteki bir tek değişikliğin tüm ek- 
ranı etkileyebilmesi, BASIC gibi gö- 
rece yavaş bir dili kullanarak bile, 
çok yüksek hızda bazı efektleri ger- 
çekleştirebilmenizi sağlar. 

Örneğin, her dairenin rengini bir 
renk sicilinden aldığı, tek merkezli bir 
dizi daire çizildiğinde; renk sicilleri- 
ni sırayla değiştirerek 3-boyutlu bir 
görüntü yaratabilirsiniz. Tüm renk si- 
cillerini aynı renkte doldurabilir ve 
her seferinde bir renk sicilini değişti- 
rerek “genişleyen halkalar” efekti 
yaratabilirsiniz. Ekran zeminiyle ay- 
nı renk verilen şekiller aniden görün- 
mez kılınıp, sonra farklı bir renk ve- 
rilerek gene aniden ortaya çıkartıla- 
bilirler. 


BİR “LOKMA” RENK 


Renk bilgisi, belirli bitleri açıp ya 
da kapayarak renk sicillerinde sakla- 
nır. 12-bitlik her sicilde ana renkle- 
re #'er bit ayrılmıştır. (4 bitlik bir gru- 
ba ““nibble” adı verilir. Türkçe'de 
“lokma” ya da “parça” anlamına 
gelen bu terimi teknik olarak ““dört- 
lü” şeklinde adlandırmak daha yerin- 
de olacak. 320x200 ve 320x400 
modlarında, renk sicillerinin forma- 
tı şöyledir: 

Bit 
3210 Sayısı 
Ana 
Renk 


111098(7654 


mavi kırmızı 


yeşil 


Bu modda bir renk sicili yazmak 
için aşağıda verdiğimiz kısa formül- 
de BLUE (mavi), GREEN (yeşil) ve 
RED (kırmızı) için parlaklık değerleri 
0-15 arasında değişmektedir. 


BLUE*256 * GREEN*16 4 KIRMI- 
VA! 


640 x 400 modunda bir RGB monitö- 
rü için renk sicilleri biraz daha karı- 
şıktır: 
Bit 

11 109/(876(5431210 Sayısı 

mavi | yeşil Ikmkikhim yk Renk 

Gördüğünüz gibi renk bitleri 12 
bit'e dağılmış durumdalar. 9-11 bit- 
lerinde mavi için, 6-8 bitlerinde yeşil 
için 3'er bit ayrılmıştır. Mavi ve ye- 
şil böylece O'la 7 arasında bir değer 
alabilirler. 5, 4, 3 bitleri kırmızı için 
sırasıyla medium (orta), low (alçak) 
ve high (yüksek) değerlerine ayrılmış- 
tır. (Sıralamanın yüksek-orta-alçak 
şeklinde olması gerektiğini haklı ola- 
rak düşünebilirsiniz ama bu garip sı- 
ralama için Amiga'nın tasarım mü- 
hendislerinin geçerli gerekçeleri var.) 
0-2 bitleri kırmızı, yeşil ve mavi elek- 
tron tabancaları için yetki bitleridir. 


Bu modda bir renk sicil formülü 
de, öncekinden daha karışık oluyor. 
Örneğin; 


BLUE*12 * GREEN*64 4 INT 
RED/2)*16 (RED AND 
4)*2-4 BEN*4 * GEN*2 REN 


Bu formül kırmızı, yeşil ve mavi- 
nin 0-7 arasında değiştiğini; REN, 
GEN ve BEN''in (sırasıyla kırmızı, ye- 
şil ve mavi elektron tabancaları için 
yetki bitleri) 0 ya da | olabilirlikleri- 
ni; INT ile, bu argümanın tamsayı so- 
nucunun alınacağını (BASIC'de ol- 
duğu gibi) varsayıyor. 


İKİLİ SİSTEMDE KULELER 


Her ekran noktası ya da noktacık 


(pixel), rengini bu renk sicillerinin bi- 
rinden alır. Peki ama bu noktalar bel- 
lekte nasıl düzenleniyorlar? 


32renk modunda, her noktacık 5- 
bitlik bir ikili sayıdır (2xX2x2x2Xx- 
2-32). Ama 5-bit'lik bir değer, bel: 
lek birimi olan bayt'a uygun otur- 
maz. O nedenle Amiga ekran belle- 
ğini, diğer bilgisayarların çoğundan 
farklı biçimde düzenler. 

Geleneksel olarak, bilgisayarlar ek- 
ran belleklerini soldan sağa ve yuka- 
rıdan aşağıya, dizisel olarak düzen- 
ler. Örneğin Commodore 64'ün çok- 
renkli grafik modunda, her bit çifti 
bir noktacığı temsil etmek üzere, dört 
noktacık bir bayt kaplar (00 — 0 ren- 
gi, 0l—1 rengi, 10-2 rengi, 113 
rengi.) Bu nedenle Commodore 
64'ün 160 x 200 çok-renkli şemasıy- 
la daha fazla renk elde etmek için, 
daha fazla noktacığı bir kümede top- 
lamamız gerekir. Ama, bir noktacık 
için beş bit gereksinen Amiga'da, her 
bayt'ta üç bit boşa kullanılacaktır. 
Eğer Amiga ekran belleği olarak di- 
zisel şemayı kullanacak olsaydı, 
320 x 200 ve 32 renkli bir ekran için 
64K ayırması gerekecekti. 

Bu sorun, bitleri farklı bir şekilde 
gruplayarak çözülmüş. Bir renk sici- 
li seçmek için, baytları birbirine kom- 
şu sıralanmış bitler şeklinde kullan- 
mak yerine, Amiga, baytları üstüste 
koyarak bitleri dikey okur. Örneğin, 
üstüste durumdaki beş baytın 7. bit- 
leri birarada okunarak, bir noktacık 


kullanıcının tercih belirtmediği- mod 
olan 640-200 kullanılır.) 

Her bit düzlemi, belleğin bağımsız 
bir bölümüdür. Ama ekran tarafın- 
dan, sanki üstüste istiflenmiş gibi kul- 
lanılırlar. Özdeş konumdaki bitler, 
noktacık (pixel) için renk kodu oluş- 
turan ikili sistemde sayılar şeklinde, 
ekran donanımı tarafından birleştiri- 
lirler. 

Bu bit düzlem kodu, sözkonusu 
noktacık elemanının rengini verebil- 
mek için 32 sicilden birini seçer. 


AMIGA'DA EKRAN 
GÖRÜNTÜSÜ NASIL OLUŞUR? 


Ekran noktaları, bit düzlemleri ve 
renk sicilleri... Kısaca Amiga dünyayı 
bizden biraz farklı görür. Ekrana 
baktığınızda bir görüntü bütünü gö- 
rürsünüz. Oysa Amiga bu görüntü- 
yü 320-200 grid'e (ızgara) ayrışmış 
durumda görür (normal düşük- 
resolüsyon modunda iken). Izgaranın 
her parçasına ekran noktası (pixel) ya 
da görüntü elemanı dendiğini biliyor- 
sunuz. Bunları bir an için, açık ya da 
kapalı olabilen birer anahtar olarak 


düşünün. Açık olduklarında bu nok- 
tacık beyaz, kapalı olduklarında ise 
siyahtır. Her noktacıktaki rengin ne 
olduğunu ve ızgara üzerindeki yerini 
belirten bilgiyle bu ızgara, bir “*bit 
düzlemi” olarak adlandırılır. Şimdi 
tarif ettiğimiz bit düzleminde sadece 
iki rengimiz olduğunu sanırım siz de 
farkettiniz, çünkü her “anahtar” 
(bit), ancak ya açık ya da kapalı ola- 
bilir. 

Ekranda daha fazla renk oluştura- 
bilmek için daha fazla bite ihtiyacı- 
mız var. Bu da, birden fazla bit düz- 
lemi kullanarak sağlanır. Her bit düz- 
lemi belleğin bağımsız bir bölümü- 
dür. Bunları birbiri üstüne sıralanmış 
biçimde düşünün. Bu iki anahtar için 
iki olası kombinezon vardır: açık/ 
açık, açık/kapalı, kapalı/açık ve ka- 
palı/kapalı. Bu bize dört renk göste- 
rebilme imkanı sağlar. Kullandığımız 
bitleri arttırdıkça, görüntüye girebi- 
leceğimiz renkler de artar. Bitlerden 
oluşan her ızgara, bağımsız bir bit 
düzlemidir. Beş bit düzlemi ile 32 
renk elde ederiz ki, düşük-rezolüsyon 
modunda Amiga'nın gösterebileceği 
üst sınır da budur. O 


için beş-bit”lik bir değer verir. Sanki 
her noktacık ekran haritası üzerinde, 
beş bit yüksekliğinde bir kule gibidir. 
Eğer ekranı oluşturan bu kulelerin 
yatay kesitini alırsanız, beş dilim el- 
de edersiniz ki, bunlara da ““bit 
düzlemleri”? adı veriliyor. 

Her bit düzlemi, renk tanımının bir 
bitini barındırır. En basit ekran, bir 
bit düzlemli olanıdır, her noktacık 
için bir bit vardır. Bu düzenlemede 
her noktacık için sadece açık ya da 
kapalı seçeneğine sahip olursunuz. 
Daha geniş bir yelpaze için, bir tane 
daha bit düzlemi eklemeniz gerekir. 
Böylece, birincinin üzerine oturan 
ikinci bit düzlemi, noktacıklara iki- 
şer bitlik değerler, yani dört olası 
renk verebilmeyi sağlar. Şekilde, renk 
seçimi için Amiga'nın bit düzlemle- 
rini nasıl kullandığı gösterilmiştir. 

Bu arada Amiga'da, daha eski bil- 
gisayarlardaki gibi gerçek bir yazı 
(text) modunun bulunmadığını belir- 
telim. Yazılar da grafik bir nesne gi- 
bi çizilir. (Genellikle yazı için, Ami- 
ga'nın işletim sisteminde default - 


Hernekadar, her bit 
düzlemi belleğin bağıms 
bir bölgesiyse de, bunlaı 
görüntü oluşturma sürec 
sırasında üstüste 
yığılıymışlarcasına işlem 
görür. Aynı konuma de 
düşen bitler, görüntü 
donanım tarafından ikil 
bir sayı oluşturacak şeki 
birleştirilir. Bu sayı belli 
bir ekran noktasının ren 
kodudur. 


Bu bit-düzlem kodu, 
mümkün 32 sicilden birini 
seçerek, sözkonusu ekran 
noktasının 
renklendirilmesini sağlar. 
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km ni bilgisayar merkezi 


TUNALI HİLMİ CADDESİ SEĞMENLER ÇARŞISI NO: 96/59 KAVAKLIDERE-ANKARA TEL: 168 36 47 


« İTHAL DİSK KUTULARI, DİSKETLER, JOYSTICK'LER, DİSK DELİCİLER N 
« EĞİTİM OKUL ÖNCESİ, İLKOKUL, ORTAOKUL, LİSE, ANADOLU LİSELERİ VE ÜNİVERSİTE HAZIRLIK 


ı 4000'den fazla oyun, iş ve eğitim programları, disk ve dataset kafa temizleyiciler, Light Pen. 
« Tüm oyunları video ve monitör gösterilerimizde izleyerek orijinal resimleri ile alınız. 

ı 1 kasette 20 süper oyun: 5000.-TL (15 ayrı seri), 4 kasette 12 süper oyun: 4000.-TL (20 ayrı seri) 
ı Commodore Bilgisayar, disk drive, monitör, dataset koruyucu örtüleri. 


NOT: Ayın son oyunları isteyenlere ücretsiz gönderilir. 
İsteklerin fazla olması nedeniyle 80 sayfalık oyun, iş ve eğitim programları listemizi 700 liralık posta pulu karşılığı gönderebiliyoruz. 


BAYİLİKLER VERMEYE DEVAM EDİYORUZ 1987 OYUNLARI: 
SON BAŞVURU TARİHİ 30 HAZİRAN 1987 500.-TL 


v a Orhan Altuncu 
i FO BILGISAYAR İstasyon Cad. Pelin Psj. 2.Kat No.35 
Akbank Karşısı 572 13 17/İstanbul 
SEN KALİTELİ-EN UCUZ-EN YENİ HARDWARE & SOFTWARE. 


*FREEZE FRAME MK3.B: 28.000 *EXPERT.9: Tek parça güçlü copy 30.000 
En güçlü Copy Prg.da değişiklik imkânı, Disk veya 
EK fonksiyonlar, Türkçe broşür kaset programı ve broşür. 

*ICE MACHINE TRISTAR: 27.000 * EPROM Progranılayıcı: Broşürle 30.000 
Türkçe Broşür *TAPE INTERFACE: Herhangi bir 15.000 
Dünyada Bantlı yükleyen ilk ICE. Teyp'i kullanma imkânı 

* UFO CB: Kilit Dinlemez, TapeTo 12.000 *UFO KA: Rakipsiz Sistem 11.000 
Tape Copy veya 2 Master Copy İbreli Kafa Ayar Cihazı 

*SAUND CAPSUL: Prg. Başlangıcını 1.500 * Kaset ve Diske Özel Çekim 500 
bulur, yüklemeyi kolaylaştırır * Kasette | Program 1.000 


TÜRKİYE'DE İLKLER (Başkaları Tarafından Dağıtımı Yasaktır) 


*UFO CR-2: Super Teyp Copy Prg. 7.000 * UFO TD-I: Tape To Disc, Gerçek 

Master Copy verir. Gücü “o 65 Blokunda tek parça. Gücü Wo 65 
*UFO HR turbo: Hi-res Grafikle 25.000 * UFO HR-2 Turbo: Daha Pratik 

Ve Reklamla Yükleme İmkânı ve Güçlü, Grf. ve Reklamlı yük. 
*UFO GM Turbo: Hi-res Grafikle 100.000 dilerseniz 246 blok kapasite 

ve Müzik Eşliğinde Yükleme. * UFO AYAR SET: Bir süre için kafa 
*UFOGRAF: Çok özel 1.000 ve motor devir ayarında aşama 


oyun doldurma 
UFO CLUB 


I- Ödediğiniz Yıllık Ücreti Geri Alacağınız Sistem, Ayrıca Bedava Prg.lar. 

2- Program ve Cihazlarda Vo 10 indirim. Her ay ücretsiz UFO NEWS 

3- UFOGRAF YÜKLEME: Özel Grafik ve isminizle yüklemede “o 20 indirim 
yal İŞ PROGRAMI (Cari Hesap-Faturalama ve Adres Programı 
*İSTİHKAK PROGRAMI 30.000 ü 

*STOK PROGRAMI 20.000 bla Armsan 
* ADRESLEME PRG. 25.000 


* YEPYENİ 3 SÜPER GRUP 20 OYUN... 5.000'er TL. BROŞÜR İSTEYİNİZ. 
NOT: Ödemeli siparişlerinize PTT ücreti ilave edilir. 


Amisa'nın müziği 


Amiga'nın müzik kapasitesi bakı- 
mından en önemli özelliği birbirinden 
bağımsız olarak kullanılabilecek dört 
ayrı sesi desteklemesi, yani dört osi- 
latöre sahip olması. Çünkü bilindiği 
gibi 16. yüzyıldan bu yana bütün çok 
sesli Batı müziği dört temel ses üze- 
rine kurulmuştur. Genellikle sopra- 
no, alto, tenor, bas gibi insan sesle- 
riyle adlandırılan dört temel ses üze- 
rine. Bu yüzden üç osilatörle dört osi- 
latör arasındaki fark dördün üzerine 
eklenecek beşinci, altıncı vb. osilatör- 
lerin sağlayacağı avantajlardan çok 
daha önemlidir. Eğer siz de 64'ünüz- 
den Bach'ınkileri ya da Deep Purp- 
le'inkileri çağrıştıracak armoniler el- 
de etmeye çalıştıysanız eminim bir 
noktada üç osilatörle, dört sesin sağ- 
ladığı zenginliği yakalayamama soru- 
nuyla karşı karşıya kalmışsınızdır. 

Tabii Amiga'nın üstünlükleri dört 
osilatörden ibaret değil. Midi bağlan- 
tısı, stereo çıkış verebilme olanağı, her 
sesin kapsamının 8-9 oktava kadar 
açılabilmesi ve şiddetlerinin ise 20- 
7500 kHz arasında değişmesi Ami- 
ga'yı gerçekten profesyonel bir mü- 
zik aleti haline getiriyor. 


Henüz programcıların olanakları- 
nı yeni araştırmaya başladığı tılsımlı 
bir orkestra... 

Şu anda bizim elimizde Amiga'nın 
bu olanaklarından farklı ölçülerde 
yararlanabilen, her birinin kendisine 
özgü meziyet ve eziyetleri olan üç ayrı 
program var. Musicaft, Music Studio 
ve Instant Music. 


Musicraft memostar yazılım evi ta- 
rafından gerçekleştirilmiştir. Prog- 
ram 3 ayrı ekrana sahiptir. Birinci ek- 
randa başında sol anahtarının hazır 
bulunduğu porte, seçimlik değişik öl- 
çülerde notalar, suslar ile volüm, ton 
ve temponun ayarlanabileceği barlar 
ve yazdığınız parçayı çaldırmaya, 
durdurmaya ve tekrarlatmaya yara- 
yan bölümler mevcuttur. Yine bu ek- 
randa bulunan porte sağa doğru uza- 
yabilmektedir. Bu ekranın menüsün- 
de, yazılan parçayı diskete saklama- 
ya, disketten yüklemeye yarayacak 
komutlar da yeralmaktadır. 


Bu ekranda beste yapmanın en 
zevkli yanı osilatörlere teker teker 
ulaşma olanağınızın bulunması; baş- 
ka bir deyişle, her tek sesi ayrı ayrı 


Commodore 


besteleyebiliyorsunuz. Oysa bazıları- 
nızın C-6ğten tanıyabileceği Music 
Shop gibi iyi bir programda bile bu 
olanak mevcut değildi. Dolayısıyla si- 
zin bir bütün olarak tasarladığınız 
melodinin tam ortasında bir osilatör- 
den diğer osilatöre geçişin yarattığı 
çok nahoş bazı kopuşlar yeralabili- 
yordu. Oysa Musicraft'ta her osila- 
törün (bu terim size itici geliyorsa 
“her sazın” diye de düşünebilirsiniz) 
hangi notayı çalacağına siz hakim 
oluyorsunuz. 


Programın ikinci ekranı ise keybo- 
ard'da hangi tuşlarla notaların çalı- 
nabileceğini gösterir. Daha önceden 
programlanmış herhangi bir müzik 
aleti seçilerek keyboard'dan çalınabi- 
lir ve hatta arka arkaya yüklenen iki 
farklı müzik aleti de aynı anda yine 
keyboard'dan çalınabilir. 


Programın üçüncü ekranı ise 
synthesizer ekranıdır. Burada isteni- 
len müzik aletinin sesi ekranda mev- 
cut bazı kısımlarda ayarlamalar ya- 
pılarak müzik aletlerinin kütüphane- 
sine eklenebilir ve herhangi bir par- 
ça bestelerken bu alet kullanılabilir. 
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usic Studio'daki beş ekranı 
kullanarak hem müzik dünyasında 


zevkli dakikalar geçirecek, hem de 
yaratıcılığınızı da kullanarak inanılmaz 
müzik parçalarını Amiga'da kolaylıkla 


gerçekleştireceksiniz. 


wİ 
FE 


Ama kusursuz kul olmadığı gibi 
kusursuz program da olmuyor gali- 
ba. Musicraft'ın en büyük kusuru, 
dinlemekte olduğunuz parçanın no- 
talarını aynı zamanda ekran üzerin- 
den izleyememeniz. Daha doğrusu sa- 
dece ilk iki ölçünün notalarını görü- 
yorsunuz, daha sonra müzik alıp ba- 
şını gidiyor. Altmışsekizinci ölçü ça- 
larken bile siz hâlâ aynı iki ölçüye 
bakmaya devam ediyorsunuz. 
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Elâ ka ALLEGRO EET 1 


28 


Music Studio'da ise bu kusur yok. 
Parça çaldıkça notalar da kayıyor ve 
sizin çalmakta olan bölümün notala- 
rını görmenizi sağlıyor. Ama bu se- 
fer de Music Studio dört sesi ayrı ayrı 
bestelemenize olanak tanımıyor. 

Ancak Music Studio'nun sunduğu 
olanakların çeşitliliği bu eksikliğini 
büyük ölçüde telafi ediyor. Bir kere 
programın tam beş farklı ekranı var. 

Bunlardan ilki beste yapabileceği- 


niz portenin bulunduğu ekran. Müzik 
notasyonları için gerekli tüm detay- 
lar bu ekranda mevcut. 


İkinci ekran Amiga'nın dahili ses 
kapasitesini kullanarak müzik aletle- 
rinin seslerinin ve ses efektlerinin 
oluşturulması için kullanılır. 


Üçüncü ekran midi parametreleri- 
nin ekranıdır. Yeni bir müzik aletini 
veya ses efektini seçmek için midi 
uyumlu aletlerle bu ekran kullanılır. 
Aynı zamanda harici müzik aletini- 
zin oktav oranını değiştirebilir. 

Beşinci ekran ise menü ekranıdır. 
Bu ekran müzik parçalarını ve sesle- 
ri saklamak veya yüklemek; müzik 
parçasının adını değiştirmek ve iki 
müzik parçasını birbirine eklemek 
için kullanılır. 

İşte ““Music Studio”'daki bu beş 
ekranı kullanarak hem müzik dünya- 
sında zevkli dakikalar geçirecek, hem 
de yaratıcılığınızı da kullanarak ina- 
nılmaz müzik parçalarını Amiga'da 
kolaylıkla gerçekleştirebileceksiniz. 

Amiga'daki müzik programların- 
dan bir diğeri de Instant Music'dir. 
Bu program Electronic Arts yazılım 
evinin bir ürünüdür ve müzik üzeri- 
ne teorik bilgisi olmayanlara bile bes- 
te yapma imkânı veren bir program- 
dır. 

Müzik notasyonlarından çok por- 
te farz edilen alan üzerine boyama 
yapmak suretiyle çizdiğiniz doğrula- 
rı, noktaları vb.lerini çaldırabilirsi- 
niz. Aynı anda 4 farklı müzik aletini 
oluşturduğunuz müzik parçasında 
kullanabilirsiniz. Bunun için müzik 
aleşlerini seçebileceğiniz geniş bir kü- 
tüphane, ayrıca seçtiğiniz bir müzik 
aletiyle parçada mouse aracılığıyla 
solo yapabilirsiniz. Yaptığınız parça- 
yı diskette saklayabilir ve bir başka 
sefer yeniden dinleyebilirsiniz. Bütün 
bu özellikleriyle Instant Music prog- 
ramı insanda müzik yapma ve yeni 
şeyler yaratma isteği veren bir prog- 
ram. 

Amiga'daki mevcut müzik prog- 
ramları bir yandan müzik bilgisi olan 
ve bu işle profesyonel olarak ilgile- 
nenlere yönelirken, diğer taraftan da 
fazla müzik bilgisi olmayan ve hatta 
bilmediği için müzikle uğraşmaktan 
çekinenlere müziği sevdiren uygula- 
malardır. Amiga'nın üstün özellikle- 
rini anlamanıza ve bu özellikleri kul- 
lanmanıza yardımcı olacak bu prog- 
ramlarla müzikli saatler geçirmeniz 
dileğiyle... O) 
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yunumuzun ilginç bir 

özelliği 64 sayfalık bir bi- 
lim kurgu hikâyeden konusu- 
nu almış olmasıdır, daha 
doğrusu bu hikâye oyun için 
yazılmış. İlk önce oyunun ko- 
nusuna değinelim. 


Olay NOVENIA gezegenin- 
de geçmekte, gezegen yüz- 
yıllar boyunca insansız uzay 
gemilerinin nöbetçiliğinde 
başarılı bir şekilde istilalardan 
korunmuş. Bu nöbetçi gemiler 
o kadar iyi yapılmış ki herhan- 
gi bir istilacı gücün varoluşu- 
nu imkânsız hale getirir. 


Aslında NOVENİA gezege- 
ninin sakinleri bu uzay korun- 
ma mekanizmalarına çok gü- 
vendikleri için çok önce ge- 
zegendeki ordularını ve hava 
kuvvetlerini iptal etmişler. 


EGRON'un üs komutanı HER- 
MANN KRUUD, NOVENİA sar- 
vunmasında bir gedik buldu- 
ğuna inanmakta. EGRON'lu- 
lar kendilerinin barış seven, 
insanlara karşı saygılı bir ırk 


olarak görmekte, ama kendi- 
lerinin böyle olmadığını söy- 
leyecek olanları tepelemek 
için de çok güçlü bir uzay or- 
dusunu devamlı tetikte bulun- 
durmaktalar. 

KRUUD'un planı insanı alda- 
tacak derecede basitti. Son 
beş yılını büyük uzay kanatla- 
rına “STARGLIDER” benzeyen 
gemilerden oluşan bir istila fi- 
losu kurmakla geçirdi. 

STARGLIDER, NOVENIA ge- 
zegeninde yaşamakta olan 
çok büyük bir kuştur, her beş 
senede bir göç etmektedir. 

Böyle bir göç esnasında 
gezegende bulunan nöbet- 
çiler bu kuşları istilacı olarak 
algılamış ve yok etmiş, bunun 


sonucunda nöbetçiler STAR- 
GLIDER'ların zararsız olduğu 
şeklinde yeniden program- 
landılar. 

Böylece KRUUD'un planı 
çok güzel işledi ve şimdi NO- 
VENIA gezegeni EGRON'ların 
eline düşmek üzere. 

Siz JASON ve KATRA -yer sal- 
dırı aracının pilotlarısınız. Kap- 
tan KRUUD ile savaşmak üze- 
re gönderildiniz ve gezegen- 
deki son ümitsiniz. 

Aracınız lazer ve bir miktar 
misil ile silahlandırılmış, bir 
miktar da yakıtınız bulunmak- 
ta. Oyunda başarılı olmak 
için ilk önce aracımızın kont- 
rollerini öğrenelim. 

Yaklaşık olarak ekranın üç- 
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te ikilik kısmı aracınızdan dı- 
şarının görüntüsüne ayrılmış 
bulunmakta. 

Pusula: Aracınız hangi yöne 
dönük olduğunu bildirir. 

Lazer Hedefi: Düşmanlarını- 
za ateş etmeden evvel hedef 
karesinin içine sokmaya çalı- 
şın. Siz ateş ettikten çok kısa 
bir süre sonra lazer hedefini 
bulacaksınız. 

Lazer Ateşi: Ateş ettiğiniz 
beyaz ve kırmızı renkli çizgiler 
lazerinizin ateşini temsil ede- 
cek. 

Lazer Enerjisi: Eğer bu enerji 
düzeyi çok azalırsa derhal bir 
siloya girmeye çalışın. 

Kalkanlar: Kalkanlarınız çar- 
pışmalar ve düşman ateşi al- 
tında zaman içinde yıprana- 
cak, kalkanlarınızı silolarda 
düzeltebilirsiniz. 

Yükseklik: Joystick yardımı 
ile aracınızın yüksekliğini de- 
ğiştirebilirsiniz, aynı zamanda 
bunun için klavyeden de yar- 
rarlanabilirsiniz. 

Plazma Enerjisi: Bu aracını- 
zın başlıca enerji kaynağıdır. 
Bu enerjiyi FUEL kulelerinde 
tazeleyebilirsiniz. 

Radar: Etrafınızda bulunan 
çeşitli nesneleri bildirir, bu ci- 
simler şunlar olabilir: STOM- 
PER, WALKER (yürüyücüler), 
STARGLIDER, BUTE FIGHTERS, si- 
lahlı araçlar, maden piramit- 
leri, uzay savaşçıları ve EG- 
RON savaş tankları. 

Hiz: Hızı boşluk tuşu ile arttı- 
rabilir, SHİFT tuşu ile de azal- 
tabilirsiniz. Klavye yardımı ile 
TV misillerini de ateşleyip bu 
misillere joystick yardımı ile 
kumanda edebilirsiniz. 


Koordinatlar: Kesin yerinizi 
öğrenebilirsiniz, unutmayın ki 
bazı koordinatları hatırlamak 
sizin açınızdan yararlı olabilir. 
Aracınızın radarı gezegeni 
100*100'lük bir alana böl- 
müştür. 

Karşınızda pek çok çeşitte 
düşman bulacaksınız. Eğer 
düşmanlarınızdan herhangi 


isli 00000000 Mba Bİ miz 00004 
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tirsa bir siloya tamir için gide- 
bilirsiniz. Siloda aracınızın kal- 
kanlarını ve lazerlerini tamir 
ettirmekten başka TV misilli 
de almanız mümkün. 


EGRON'lulara hakettikleri 
dersi vermek istiyorsanız TV 
misilleri amacınıza çok uygun 
gelecek, mesela bir STARGLI- 
DER'ı yok edebilmek için bu 
misillerle üç tam isabet kay- 
detmeniz gerekecek. Yalnız 
ufak bir sorun var, aracınızda 
bir defada en fazla iki TV mi- 
sil taşıyabildiğiniz için ne ka- 
dar çok silonun koordinatını 
bilirseniz işiniz o kadar kolay- 
laşır. 


Fakat bir siloyu nerede bu- 
lacağınızı bilmek yeterli ol- 
mayacak, bu silolardan biri- 
sine girebilmek işin zor yanı. 
Bir siloya girmek zor değilmiş 
gibi silolar kendi eksenleri et- 
rafında 360 derecelik dönüş- 
ler yapmaktalar. 


Bir siloya girmenin sırrı SHIFT 
tuşunu kullanarak aracınızı 
yavaşlatıp hemen hemen ge- 
zegen yüzeyine kadar indik- 
ten sonra yavaş yavaş siloya 
yaklaşmaktır. Silo yavaş yar- 
vaş dönerken gireceğiniz 
açıklığı göreceksiniz. Açıklık 
tam önünüze geldiğinde dos- 
doğru ilerleyin, aracınız işin 
geri kalan kısmını kendisi ya- 
pacaktır. 
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Siloya indikten ve gerekli 
tamirleri gördükten sonra tek- 
rar havalanıp düşmanla sa- 
vaşa devam edebilir veya si- 
loda bulunan bilgisayara gi- 
rerek düşman hakkında ge- 
rekli bilgiler alabilirsiniz. 

Bilgisayardan alacağınız 
bilgiler hakikaten çok faydar- 
li olacak, bu bilgiler her ara- 
cın ne kadar güçlü olduğunu 
ve aracın kendi ekseni etra- 
fiında dönerken resmini içer- 
mekte. Aracın görüntüsünün 
verilmesi çok iyi olmakta çün- 
kü birbirinden farklı onaltı 
düşman araç bulunmakta ve 
bunlara her birine karşı ayrı 
ayrı saldırı stratejilerinin geliş- 
tirilmesi gerekmekte. 

Silolarda yapamayacağı- 
niz tek şey aracınızın enerjisi- 
ni tazelemektir. Aracın ener- 
jisini tazeleyebilmek için ge- 
zegenin yüzeyinde bulunan 
çok yüksek iki kule arasında 
uçmak gerekmekte. 

Bu arada bu kulelerin biri- 
nin tepesinde EGRON'luların 
bir gözcüsü bulunmakta bu 
yüzden enerji tazelemeye 
başlamadan bu gözcüyü yok 
etmek iyi olabilir. 

Eger EGRON'lu gözcüyü 
yok etmeyi başarıp enerji ta- 
zeleme işini bir manevra ile 
yapmayı başarırsanız kendi- 
nizi usta bir pilot olarak nite- 
leyebilirsiniz. LJ 

Burak KİPER 
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ENTINEL konu bakımından 
Me miye kadar oynamış ol- 
duğunuz oyunlardan tamar- 
men farklı bir oyundur. Bu 
oyunda strateji anahtarınız 
olacaktır. Joystick'in bu oyun- 
da size hiçbir faydası bulun- 
mayacaktır, zaten oyunumuz- 
da tamamen klavyeden 
kontrol edilmektedir. 

Oyunun yüklenmesi bittiğin- 
de karşınıza çok güzel yapıl- 
mış bir göz resmi gelecektir. 
Oyunu oynarken bir satranç 
oyuncusunun sabrına ihtiya- 
cınız olacaktır. Sabırla ve bir 
oyuncunun kabiliyeti ile 
10000 tane oyun alanından 
oluşmuş olan bu oyunu ta- 
mamlamaya çalışmalısınız. 


Oyun sahasını ('LANDS- 
CAPE) seçtikten sonra ekran 
birkaç saniye için kararacak- 
tir. Oyuna ilk başladığınızda 
oyun sahası olarak 0000 girin, 
bunun dışındaki bir oyun sar- 
hası için o sahanın kodunu 
bilmeniz gerekmektedir. Bu 
kodları da oyunda başarılı ol- 
dukça göreceksiniz. Ekranın 
kararması bittikten sonra kar- 
şınıza oyun sahasının genel 
görünüşü gelecektir. Bu gö- 
rüntüye dayanarak saldırı 
planınızı yapabilirsiniz. 


Bu oyunda bir robot rolünü 
alacaksınız. Bu oyun sahasın- 
da hareket edebilmenizin tek 
yolu kendinizi başka bir yere 
transfer etmektir. Göreviniz, 
SENTINEL'in (garip güçleri 
olan bir android) bulunduğu 
kareyi işgal etmektir. Bu bar- 
kımdan oyunumuz biraz sat- 
ranca benzemektedir. Ancak 
bunu başardıktan sonra dar- 
ha sonraki düzeylere ulaşa- 
bilmeyi ümit edebilirsiniz. 


Oyun alanı üç boyutlu ola- 
rak çizilmiş tepeler, vadiler ve 
platolardan oluşmuştur. Bu 
yüzeylerde ağaçlar ve küp 
şeklinde cisimler yeralmaktar- 
dır. 

Ağaçlar.emmeniz gereken 
enerjinin esas kaynağını oluş- 
turmaktadır. Bu enerji kaynak- 
larınımmümkün oldukça 'A' tu- 
şuna basarak kursor pozisyo- 
nunda iken emmelisiniz. 

Unutmayın ki, siz de düş- 
manlarınızın birisi tarafından 
işgal ettiğiniz kare görülene 
kadar enerjinizin emilme teh- 
likesinden uzaksınız. Eğer 
enerjiniz emilmeye başlanırsa 
bunu ekranın üst sağ köşesin- 
de bulunan çubuk belirteç- 
ten anlayabilirsiniz. 

Oyuna oyun sahasının en 
aşağısında bulunan kareler- 
den birisinde başlayacaksı- 
nız. Oyun sahasındaki en yük- 
sek yerde SENTİNEL durmak- 
tadır, kendisi bu dünyanın 
gardiyanıdır. 

Oyunumuzun amacı SENTİ- 
NEL'in enerjisini emerek onu 
tahtından indirmektir ve siz bU 
saldırınızı çok iyi planlamalısı- 
NIZ. 

Kendinizi aktarmak için ön- 
ce gitmek istediğiniz karede 
'R' tuşu ile yeni bir robot üre- 


tin, sonra '©' tuşu ile bu yeni 
robota kendinizi aktarın, yeni 
robotu üretmeniz sizin bir 
enerji birimi harcamanıza ne- 
den olacaktır. Terk ettiğiniz ro- 
botunuzu emerek kaybettiği- 
niz enerjiyi tekrar kazanabilir- 
siniz. Daha üst karelere tırmar- 
nabilmek için geleceğiniz ka- 
reye daha evvel 'B' tuşuna 
basarak küp şeklinde cisimler 
koyunuz, ondan sonra yeni 
robotu burada üretin. Koya- 
cağınız cisimde sizin bir birim 
enerji harcamanıza neden 
olacaktır, fakat yükselmiş 
olan robotunuz sayesinde 
şimdi göremediğiniz üstteki 
kareleri gördüğünüz için da- 
ha yüksek yerlere tırmanabi- 
leceksiniz. 

SENTINEL hareket edemez 
fakat kendi ekseni etrafında 
dönebilir. Size doğrudan 
doğruya bakarken gözleri 
geri kalan gövdesinden da- 
ha değişik bir renk olacaktır. 
Düşmanınız tarafından göz- 
lendiğinizi ekranın sağ üst kö- 
şesindeki belirteçten de anla- 
yabileceksiniz. 

Eğer SENTİNEL sizi doğrudan 
doğruya görebiliyorsa belir- 
tecin içi tamamen bozula- 
caktır. Sizi sadece yarı yarıya 
görebiliyorsa belirtecin sade- 
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ce yarısı bozulacaktır. Belirte- 
cin içi boş ise sizi göremiyor 
demektir ve kendinizi emin 
hissedebilirsiniz. 

Uyarı! SENTINEL aptal değil- 
dir. Bu kere enerjinizi etrafa 
yaymaya başladığınızda 
SENTIİNEL sizi derhal farkede- 
cektir. O zamana kadar bur- 
lunduğunuz yeri rahatlıkla in- 
celeyebilirsiniz. 

Bir kere sizi farketti mi, sizi 
enerjinizi birim birim çekerek 
yok etmeye başlayacaktır. 
SENTİNEL sizden bir birim ener- 
ji çektiğinde bu enerjiyi oyun 
sahasında bir yere ağaç ola- 
rak dönüştürecektir. 

Tabii, siz bu ağaçları eme- 
rek SENTINEL'in sizden aldığı 
enerjiyi tekrar kazanabilirsiniz. 
'T tuşu ile bir ağaç üreterek 
veya bir küp üreterek kısa bir 
süre için SENTINEL'in görüş sa- 
hasını kapatabilirsiniz. Fakat 
SENTİNEL de aptal değildir, kı- 
sa bir süre sonra bu engeli or- 
tadan kaldıracaktır. Eğer ba- 
şınız gerçekten derde gire- 
cek olursa 'H' tuşuna basarak 
size üç enerji birimi harcamar- 
nizi gerektirecek bir atlayış ile 
herhangi bir kareye geçersi- 
niz. 

Ağaçlar bir birim enerjidir- 
ler, küpler iki birim enerjidirler, 
robotlar ise üç birim enerjidir- 
ler. SENTINEL emmeye başlar- 
dığında bir robot önce bir kü- 
pe sonra da bir ağaca çev- 
rilir. 

Bir başka oyun sahasına 
geçmek için SENTİNEL'i yok et- 
tikten sonra onun karesine 
gelerek burada 'H' tuşuna 
basarak rastgele bir geçiş 
yapın. Bunu yaptıktan sonra 
daha bir üst düzeydeki oyun 
sahasına geçirileceksiniz. Ne 
kadar sonraki bir oyun sahar- 
sına gönderileceğiniz transfer 
sırasında ne kadar enerjiniz 
olduğuna bağlıdır. Doğal 
olarak daha üst düzeylere 
yükseldikçe işler de daha zor- 
laşacaktır. 0000 oyun sahası- 


nın dışındaki bütün oyun sa- 
halarında SENTINEL'e başka 
nöbetçilerde eşlik etmeye 
başlayacaklardır. Oyun sa- 
hası yükseldikçe bu nöbetçi 
sayısı da artacaktır. 

Bu diğer nöbetçilerin SENTİ- 
NEL'den pek bir farkları yok- 
tur. Aynı anda birkaç nöbet- 
çi tarafından görüldüğünüzü 
enerjiniz hızla emilmesinden 
anlayabilirsiniz. Bundan baş- 
ka SENTINEL'i yok etmeden 
evvel diğer nöbetçileri yok et- 
melisiniz. Emeceğiniz her nö- 
betçi üç birim enerji kazan- 
manızı sağlayacaktır. SENTİ- 
NEL ise size dört enerji birimi 
sağlayacaktır. 

SENTİNEL emebileceğiniz 
son şeydir, onu emdikten son- 
ra başka enerji ememezsiniz. 
Bu durumda onun bulundu- 
ğu yere bir robot üreterek ge- 
lip "H' tuşu ile rastgele geçiş 
yapmalısınız. Bunu yaptığınız- 
da size yeni oyun alanınızın 
şifresi verilecektir. 

Rastgele transfer sizin üç 
enerji birimi harcamanızı ge- 
rektirecektir. Eğer yeteri ka- 
dar enerjiniz yokken 'H' tuşu- 
na basarsanız yok olursunuz. 
Yeni oyun alanınıza girme- 
den evvel oyun alanının bir 
görüntüsünü izleyeceksiniz, 
bu düşmanlarınızın yerini ÖĞ- 
renmeniz açısından sizin için 
çok iyi olacaktır. Fakat oyun 
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sahasının neresinden başlar- 
yacağınızı öğrenemeyeceksi- 
niz, çünkü bu her yer olabile- 
cektir. 

Herhangi bir oyun sahasına 
girebilmek için o sahanın gizli 
şifresini bilmelisiniz, bunu da 
ancak bundan evvelki dü- 
zeyleri başarı ile tamamlaya- 
rak elde edebilirsiniz. 

Oyunda kullanacağınız tuş- 
ları aşağıda bulabilirsiniz. Bu 
oyunu ancak bu tuşlar vasıta- 
sı ile oynayabilirsiniz. Oyun 
çubuğunun hiçbir fonksiyonu 
bulunmamaktadır. 


KONTROL TUŞLARI 
7 Sesi azaltma 
8 Sesi çoğaltma 
A Enerji emme 
R Robot üretme 
T Ağaç üretme 
B Küp üretme 
U Arkanıza bakmak 
H Rastgele transfer 


luk Oo Cursor pozisyonuna 


geçiş 

FA o Oyuna yeniden baş- 
Iama 

© Ürettiğiniz robota 
geçiş 


Crsr o Oyunu dondurma 
Crsr o Oyunu başlatma 


İyi eğlenceler... O 
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C-128 İçin 
üf Noktaları (3) 


BURAK KİPER 


Bilindiği gibi C-128'in 64 karşısında bir üstünlüğü ek- 
ranında 80 kolonu birden gösterebilmesidir. 

Ancak ne yazık ki C-128'de Türkçe karakterlere yer 
verilmemiştir, üstelik gerek duyabileceğimiz şekille- 
rin hepsi C-4128'in tanımlı grafik şekillerinin arasında 
bulunmayabilir. Büyük bir şans eseri olarak bilgisa- 
yarın karakterlerini istediğimiz şekilde yeniden tanım- 
Iamamız mümkündür, böylece normalde bulunma- 
yan bir harfi veya özel bir grafik işaretini kendimiz ta- 
nımlayabiliriz. 

Aşağıda bunu yapacak bir program bulacaksınız. 
Verdiğimiz program her ne kadar ilk bakışta göze 
çok uzun gözükse de bu işi yapabilecek bir program 
için aslında çok kısa sayılabilir. 

Programımızı çalıştırdığınızda sizden değiştirmek is- 


tediğiniz ilk karakter sorulacak, bu soruyu cevaplan- 
dırmak için istediğiniz karakterin tuşuna basın. Kar- 
şınıza 8 * 8'lik matrisler çıkacak; soldaki matriste oriji- 
nal karakter sağda ise istediğiniz karakteri yapmar- 
nız için verilen matris bulunacaktır. Bu matrislerde, **" 
işareti o bitin yanık olduğunu yani karakterin o kıs- 
mında bir nokta bulunduğunu, '. işareti de o bitin sö- 
nük olduğunu, yani karakterin o kısmında bir şey ol- 
madığını ifade edecektir. 


Doğal olarak karşımıza çıkan matris, her satırında 
sekiz sütun olan sekiz satırdan meydana gelmiştir. Siz 
karakterinizi tanımlarken her satırı tanımlamayı bitir- 
diğinizde RETURN tuşuna basın. Karakterinizin tanım- 
lanması bittiğinde düzeltme yapabilmenizi sağlaya- 
cak bir seçenek de vardır. Düzeltme yapmak istiyor- 
sanız 'E' tuşuna basın ve gerekli düzeltmeleri yapın, 
eğer her hangi bir düzeltme yapmak istemiyorsanız 
sadece RETURN tuşuna basın. 


Tanımlamayı bitirdiğiniz karakteri istediğinizi varsa- 
yarak programımız sizin için gerekli DATA satırlarını 
programa ekleyecektir. Değiştirmek istediğiniz bütün 
karakterlerin tanımlamalarını bitirdiğinizde progra- 
mı RUN/STOP tuşu ile durdurup DELETE-5000 yazın. 

Bu komutla programımızı silmiş olacaksınız, geriye 
kalan kısım ise bu DATA satırlarını yükleyecek bir BA- 
SIC program ve DATA satırları olacaktır. İsterseniz bu 
kısmın satır numaralarını RENUMBER komutu ile değiş- 
tirebilirsiniz. 

Bu yükleyici kısım programınızda yer alacak ve ça- 
lıştığında sadece sizin istemiş olduğunuz karakterle- 
ri yeniden tanımlayacak, diğer karakterler ise olduk- 
ları gibi kalacaklar. 


Aşağıda programın kendisi yer almakta, program- 
dan sonradan belli satır gruplarının genel açıklamı- 
sını bulabilirsiniz. 


(Program Döküm Ekindedir) 


Programımızın açıklamasına başlamadan evvel 
programda kullanılan bazı değişkenlerin işlevini açık- 
layalım. 


ZN : DATA satırlarının ilk satır numarası 

MA : Matris8* MA #4 

DE) : Karakteri hesaplamak için kullanılan 
veri 
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WS(x) : Verilen karakter satırı 

C$ : Değiştirilecek karakter 

AC : C$ değişkenindeki karakterin ASCII ko- 
du 

CO : ASCII karakterin ekran kodu 

CZ : ROM'dan veri okuma 

<9 : BASIC yükleyicide bulunan data satır- 


larındaki değerlerin toplamı 

Sıra programın bazı kısımlarının açıklanmasına gel- 
di. 
Satır numarası 
190-270 : Commodore özel ekran kodu C$ için- 
de saklandı (ASCIl kodundan çok fark- 
lıdır). 
: Ekran maskelemesi düzenlendi. Bellek 
düzenlenmesi BANK 14'e çevrildi, böy- 
lece $D000'daki ROM karakter seti oku- 
nabildi. Son olarak buradan bir karak- 
ter bit bit okundu, ROM'dan okuma ya- 
pıldıktan sonra hafıza düzenlenmesi 
tekrar BANK 15'e çevrildi. 
: Yeni karakterin düzenlenmesi: Veri gi- 
rişi için ekran açıldı (veri girişi için soru 
işareti olmaksızın INPUT komutunu kul- 
andık). Kullanıcının matrisinin her satırı 
için bir WINDOW tanımladık. 
: Kullanıcıya sorular: Düzeltme var mı? 
Eğer var ise MF değişkeni sıfıra eşitlene- 
cek, WINDOW tanımlanmamış kalacak, 
D(Y) temizlenecek. 
: Son karakterin DATA satırları basıla- 


290-410 


430-565 


570-600 


1000-1070 


Jİ 
> 
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cak. Bu gösterimde ilk sayı karakterin 
kodudur. Sonra sırasıyla karakterin se- 
kiz satırı için sekiz sayı ve son olarak -1 
değeri girilir. 

Hazırlanmış olan DATA satırlar ekranda 
gösterildikten sonra bu satırların üstün- 
den RETURN ile geçerek bu satırların 
programda yer almasını sağlayın. 

: BASIC yükleyicinin başlangıcının üre- 
tilmesi, bu kısımda ayrıca tanımladığı- 
mız karakterin verilerini okuyacak bir 
döngü bulunmakta. 


Satır arttırmak 


Şimdi sıra 80-kolon gösterimi ile ilgili ilginç bir uy- 
gulamaya geldi. Bildiğimiz gibi 80-kolon gösterimde 
bir satırda en çok 80 karakter gösterilmesini sağla- 
yabiliriz, fakat bu satırda gösterilecek olan karakter 
sayısını azaltarak satır sayısını çoğaltmamız mümkün 
olabilir. Bu değiştirmeyi yapmak bizim için çok kolay 
bir iş olacaktır. VDC'nin yazmaçlarından 04 ve 06 nu- 
maralı yazmaçlar ekrandaki sütun ve satır sayılarını 
belirlemekteler: 


5000-5085 


04 : Bir satırdaki karakter sayısı (Açılış: 80) 
06 : Bir ekran sayfasındaki satır sayısı (Açı- 
lış: 25) 


Tekrar hatırlatalım ki bir satırda 80'den fazla karak- 
ter elde edebilmeniz mümkün değildir. Bizim ama- 
cımız ekrandaki satır sayısını artırmak. Bunu yapar- 
ken şu formüle dikkat etmeliyiz: 
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Yeni kolon sayısı * yeni satır sayısı — 2000 


Eğer bu işlemin sonucu 2000'den fazla ya da az 
olursa bazı sorunlarla karşılaşabiliriz. Aşağıda 33 
satır x60 karakterlik ekranı elde etmemizi sağlaya- 
cak bir program bulunmakta. 


10 REM 60*33 

20 A—DEC("D600'):.B-A 41 
30 POKE A,1:POKE B,60 

40 POKE A,ö:POKE B,33 

50 END 


Program çalıştıktan sonra bir satırdaki karakter sa- 
yısı 60'a inecek, satır sayısı da 33'e çıkacak. Böyle- 
cetam sekiz fazladan satır elde ettik, fakat bu fazla- 
dan elde ettiğimiz satırları eğer çok iyi bir monitöre 
sahipsek görebiliriz. Monitörümüz çok iyi değilse el- 
de ettiğimiz satırların ancak üç veya dördünü göre- 
biliriz. C41904 ile yaptığımız denemede ekranda en 
fazla 33 saftır görebildik. 


8*16 karakter matrisi 


Bildiğimiz gibi karakterler 8 * 8'lik matrislerde yer- 
alırlar. Fakat aşağıda göreceğimiz metodla karak- 
ter matrislerini 8 * 16 şekline getirmemiz mümkündür. 

İlk önce matrislerin boyutlarını kontrol eden yaz- 
maçlara bakalım. 

22 : Matris gösterim (yatay) 

23 : Matris gösterim (dikey) 

Her yazmaçta bir karakter matrisinde kaç piksel 
(ekran noktası) olması gerektiği belirtilir. Her iki yaz- 
macın da açılış değeri sekizdir. Biz bu yazmaçlardan, 
22 numaralı yazmacın ilk dört bitiyle, 23 numaralı yaz- 
macında ilk beş biti üzerinde duracağız. 

Aşağıda verilen programı yazın 


(Program Döküm Ekindedir) 


Aşağıdaki programı bir oyun programında kulla- 
nabilirsiniz: 
(Program Döküm Ekindedir) 


Şimdilik 80-kolon gösterimle ilgili konuları bitiriyo- 
ruz, yazımızın daha sonraki bölümlerinde tekrar 80- 
kolon ile ilgili bilgiler vermeye çalışacağız. 

40-kolonda grafik çizimlerine başlamadan ewvel 
C-128'de C-64 moduna geçtiğinizde yapabileceği- 
niz bazı enteresan işleri görelim. Bildiğimiz gibi C- 
128'in en büyük avantajlarından birisi C-64 ile tam 
uyumluluğudur. C-64 moduna geçtiğinizde C-64 için 
yapılmış tüm yazılımları kullanabilirsiniz. 


C-64 modunda yüksek hız 


C-128, 40-kolon gösterimde VIC-8564 işlemcisini 
kullanıyor. Normal C-64'lerde bu işi gören işlemci ise 
VIC-6564'tür. C-4128'deki bu yeni işlemci normal C- 
64'ün VIC'i ile uyumludur. Yani yeni VIC eski VIC”in 


yaptığı işlerin aynısını yapabilir. Yeni VIC'te iki yeni 
yazmaç bulunuyor ve bu yeni yazmaçlar C-128'in C- 
64 modunda iken kullanılabiyorlar. 48 numaralı yaz- 
macın özel bir görevi var. 


48 : İşlemci-saat 

C-64'te olduğu gibi, C-128 saati de bütün bilgisa- 
yarı kontrol eder, 48 numaralı yazmaç-sayesinde C- 
128'in hızını 4 MHz'den 2 MHz'e çıkarabilirsiniz. Bura- 
da ilginç olan bu yazmacı kullanarak C-64 modun- 
da da hızı 2 MHz'e çıkarabilmenizdir. 

Bunun anlamı elinizdeki C-64 programlarınızı nor- 
malin iki katı hızla çalıştırabilmenizdir. Bundan baş- 
ka hız değişimi zaman kaybına neden olan yordam- 
larda hızlanacaktır. Fakat ufak bir sorunumuz yok de- 
ğil: Bilgisayarımızın hızını iki katına çıkardığımızda VIC 
ekrandaki görüntüyü tazelemede geç kalıyor, baş- 
ka bir deyişle bu hıza yetişmiyor. Bu yüzden bilgisa- 
yarınızı, ekrandaki görüntüye ihtiyacınız yoksa 2 MHZ 
hıza çıkarın, mesela programınızın ağır çalışmasına 
neden olan ve ekrana ihtiyaç göstermeyen bir kıs- 
mında bilgisayarı hızlandırıp, ekran lazım olduğun- 
da bilgisayarı tekrar eski hızına döndürebilirsiniz. Bil- 
gisayar 2 MHz hızında iken ekranda saçma sapan 
bir görüntü yer alacak-bu gayet normaldir. 

Bilgisayarı hızlandıran veya yavaşlatan POKE'lar 
şunlar: 


POKE 53296,4 (2 MHZ, hızlı) 

POKE 52296,0 (1 MHZ, normal) 

Bu POKE'ların etkisini görmek için şu küçük progra- 
mı yazın. 

10 TI$ “000000” 

20 ; 

30 FOR x-4 TO 40000 

40 NEXT X 

50: 

60 PRINT TI$ 

Bu programın döngüyü tamamlamak için 14 sani- 
yeye ihtiyacı var. Şimdi programa şu satırları ekleye- 
lim. 

20 POKE 53296,4:REM HIZLI 

50 POKE 53296,0:REM NORMAL 

Şimdi aynı döngünün sona ermesi için yedi saniye 
gerekmekte. 


C-64 modunda sayısal tuş takımı 


C-64 modunda iken klavyenin sağında yeralan sa- 
yısal tuş takımını kullanamıyoruz, fakat POKE 53295, 
248 komutu ile sayısal tuş takımını da çalışır hale ge- 
tirebiliriz, fakat tekrar bir problemle karşı karşıyayız. 
Ne yazık ki bu sayısal tuş takımındaki tuşlar üstlerin- 
de gösterilen karakterlerle uyuşmuyorlar. 

53295 numaralı hafıza adresi VIC-8564'ün 47 nu- 
maralı yazmacına karşı gelmekte. Biz üstteki POKE ko- 
mutu ile bu adrese C-128 modundaki değeri veriyo- 
ruz. 

Bir sonraki sayıda görüşmek üzere hoşçakalın. LI 
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Bu sayıda iki önemli konuya deği- 
neceğiz. Biri BANK SWITCHING, 
diğeri de yeni karakter seti tanımla- 
maları. Her ikisini de birer program 
yardımıyla göreceğiz. Lütfen prog- 
ram açıklamalarını da dikkatle oku- 
yunuz. Çünkü orada çok önemli 
açıklamalar olacaktır. 

BANK SWITCHING denen olay, 
onikinci sayımızda da ucundan de- 
ğindiğimiz bir özellik. Hatırlarsanız, 
VIC'in adresleme kapasitesinin 16K 
olduğunu, bu nedenle de Commodo- 
re 64'ün tüm belleğinin 16K”lık 4 bö- 


lümden oluştuğunu, bunlara BANK 
0...BANK 3 adlarının verildiğini be- 
lirtmiştik. Dizimizin içinde de birçok 
kereler, BANK O'ın bilgisayarımızın 
normalde kullandığı bölge olduğunu, 
öteki BANK”ları kullanmanın bazı 
özel işlemler gerektirdiğini söylemiş- 
tik. Hattâ bu nedenle, grafik ekranı- 
mızı 8192 ($2000) adresinden başlat- 
mıştık. 

İşte bu BANK'lardan birini seçme 
işlemine BANK SWITCHING adı 
verilir. Bu işlemde kullanılacak PO- 
KE komutlarını daha -önceden ver- 
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miştik. Şimdi de bir bütün olarak ya- 
pılacak işlemleri yürüteceğiz. Tama- 
men programımızın üstünden, satır 
satır açıklama yapacağız. Program- 
da genel olarak çok açık bir program- 
lama tekniği kullanılmıştır. Örneğin 
her BANK 16K olduğuna göre, uzun- 
luğu 16*1024 — 16384 olacaktır. An- 
cak programda, 16384 sayısı yerine, 
anlama kolaylığı sağlaması açısından 
16*1024 işlemi kullanılmıştır. Ayrıca, 
değişken isimleri de olduğunca anla- 
şılır seçilmiştir. Lütfen dikkatle oku- 
yun... 
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10: Bu programımızda, bilgisaya- 
rın 3 numaralı BANK''ını kullanmak 
istiyoruz. Eğer dizimizin dördüncü 
bölümünü hatırlarsanız, videoram'ı 
bü 16K içinde 16 değişik yere koyabili- 
yor ve bunları 0-15 arası numaralan- 
dırabiliyorduk. Biz, üçüncü BANK 
için de 3 numaralı bölgeyi ekran (vi- 
deoram) olarak seçiyoruz. Aynı şekil- 
de grafik sayfası olarak da, 16K'nın 
ikinci yarısını seçiyoruz. Ancak bu- 
nu programın içinde kullanmadık. 
Çünkü, bunun kullanılması, karak- 
ter setinin gösteriminde zorluklara 
yolaçardı. Biliyorsunuz, VIC'in 24. 
yazmaçının üçüncü bit'i, hem grafik, 
hem de karakter üreteci için önem ta- 
şıyor. Biz bu programda karakter se- 
tinin kaymasını göstermenin daha 
önemli olduğunu düşünüyoruz. Ka- 
rakter setini de, 2K''lık adımlarla kay- 
dırabildiğimizi gözönüne alarak, 
2 numaralı bölgeyi karakter üreteci- 
nin başlangıç adresi olarak saptıyo- 
ruz. Tüm bu değerleri hesaplarsak, 
başlangıç adresleri şu şekilde olacak- 
tır: 


BANK: 
($C000) 

EKRAN: BANK 4*3*1024 — 52224 

KARAKTER: ($ CCOO) 


3*16*1024—49152 


BANK 4 2*2048 — 53248 ($D000) 
20: Önce, CIA2'nin 
(56576-$DD00) alt iki bit'i ile oy- 

nayarak, belirtilen BANK'ı seçiyo- 

ruz. Asıl BANK SWITCHINGİ işle- 

mi budur. Bundan sonra yaptıkları- 

mız, Commodore 64'ü kendisine ge- 

tirmek için yapılmaktadır. 


30: Şimdi de, VIC'in 24 numaralı 
. yazmaçının üst dört bit'ini değiştire- 
rek ekran adresini saptıyoruz. 


40: Ve en son olarak da, gene 24. 
yazmaçın bu sefer 1-3 arası bit”lerini 
değiştirerek, karakter setinin yerini 
VIC'e bildiriyoruz. Son üç satır bo- 
yunca yaptığımız işlemler, daha ön- 
ce 12. sayımızda formül olarak ver- 
diğimiz işlemlerdi. 


50: Ancak, bu işlemi ilk kez görü- 
yorsunuz. Gerçi daha önce de ekran 
editörünün öneminden bahsetmiştik, 
ama sadece bir iki kelimeyle. Bu edi- 
tör, bizim tüm ekranı bir çalışma sa- 
hası olarak kullanmamızı sağlayan 
(full screen editor), COMMODORE 
64'ü diğer bilgisayarlardan (çoğunda 
line editor var) ayıran en önemli özel- 
liklerden biridir. Ancak, çalışmaları- 


nı sürdürebilmek için, ekran hafıza- 
sının (videoram) nerede olduğunu bil- 
mesi gerekir. Bu nedenle, videoram?- 
ın yeni adresini 256'ya bölerek elde 
ettiğimiz sonucu, editörümüzün bu 
bilgiyi almak için kullandığı 648 ad- 
resine yerleştiriyoruz. Normalde bu- 
rada 4 vardır (1024/256-4). Eğer 
BANK SWITCH programını çalıştır- 
dıktan sonra RUN-STOP/RESTO- 
RE yaparsanız, ekrana yazı yazamaz 
duruma gelirsiniz. Ancak, ekranda 
görmeden de olsa, POKE 648,4 ya- 
parsanız, çalışmanıza devam edebilir- 
siniz. Bunun nedeni, bu tuş kombi- 
nasyonu ile VIC'in açılış durumuna 
gelmesi ve BANK 0'ı kullanmaya 
başlaması, ama editörün olduğu gi- 
bi kalması. 

55: Ekran hafızasını değiştirdiğimi- 
ze göre, 1024-2047 arasındaki ekran- 
da kalan bilgileri yeni ekrana taşı- 
makta fayda var. Bu satırdaki dön- 
gü, tamamen bu işlemi yapıyor. VI- 
DEO içinde, yeni videoram başlangıç 
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adresi hesaplanıyor. Ancak bu sıra- 
da ekranda saçma sapan karakterler 
göreceksiniz. Çünkü daha karakter 
setini tanımlamadık. Gerçi başlangıç 
adresini VIC'e bildirdik ama, bu ad- 
resten sonra gelen 4K boyunca tama- 
men tesadüfi değerlere sahip byte'lar 
duruyor. Zavallı VIC de bunları ka- 
rakter tanımlaması olarak görüp, bi- 
ze bu byte'ları seyrettiriyor. Öyleyse, 
hemen ROM'daki tanımlamaların bir 
kopyasını da 53248'den sonraya çı- 
kartmalıyız! Sakın karakter ROM'- 
unun da 53248'den başlaması sizi şa- 
şırtmasın. BANK değiştirdiğimiz için 
COMMODORE 64, karakter tanım- 
lamalarını bizim belirttiğimiz adres- 
teki RAM'dan okumak isteyecektir. 
Yani aynı adreslerdeki ROM'un bil- 
gilerini RAM'a aktarmalıyız. 

60: Ancak bildiğiniz gibi, $D000- 
$DFFF arası, bir ROM ve iki RAM 
taşımaktadır. Normal koşullarda ya- 
pılan PEEK ve POKE'lar, giriş/çıkış 
(Input/Output) adını verdiğimiz 


RAM'”ı okuyup ona yazacaktır. Eğer 
karakter ROM'unu okumak ve diğer 
ROM'a yazmak istersek, 11. sayımız- 
da da belirttiğimiz gibi, I numaralı 
adres ile oynayıp bilgisayarımızın 
RAM konfigürasyonunu değiştirmemiz 
gerekiyor. Fakat bunu yaptığımızda 
da, makine dili programlarının daha 
iyi bileceği interrupt işleminin oluş- 
maması gerekiyor. Dolayısıyla, önce 
bilgisayara interrupt'ları durdurma- 
sını, sonra da konfigürasyonu değiş- 
tirmesini söylemeliyiz. İşte bu satır- 
da, belirttiğimiz iki işlem, iki POKE 
komutu ile yapılıyor. Ancak bu ko- 
mutu verdikten sonra, bilgisayarı hiç- 
bir şekilde rahatsız edemeyiz. Ne 
klavyeden bir şey girebiliriz, ne de 
programdan ekrana bir şey yazdıra- 
biliriz. RUN/STOP da bir işe yara- 
mayacaktır. Bu POKE işlemlerinden 
sonra, bir sonraki satırdaki döngüyü 
hızlandırmak için, kopyalanacak böl- 
genin başlangıç ve bitiş adreslerini bi- 
rer değişkene yüklüyoruz. 
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Ez — 
— 


70: İşte burada da, aynı adresler- 
de üstüste bulunan karakter ROM'”- 
undaki bilgi okunup, hemen altındaki 
RAM'a yazılıyor. Bu işlemin yürüyü- 
şünü ekranda izlemek isterseniz, 
BANK SWITCH programını çalıştır- 
madan önce LIST edin. 


80: 60. satırdaki POKE komutla- 
rıyla kilitlediğimiz bilgisayarımızı bu 
satırda tam tersi işlemi yaparak nor- 
male döndürüyoruz. Gerek 60. satır- 
da, gerekse bu satırdaki POKE ko- 
mutları devamlı kullanılan ve kalıp 
halinde bilinmesi yeterli olan komut- 
lardır. 


Artık, yeni BANK'ınız emrinize 
hazırdır. Tepe tepe kullanın. RUN- 
STOP/RESTORE ve ekran editörü 
hakkında söylediklerimizi de unut- 
mayın. Ayrıca, sprite göstergeçleri de 
videoram ile birlikte kaymış durum- 
dadır; dikkatinizi çekeriz. 

Şimdi sıra geldi, KARAKTER 
EDİTÖRÜ programına. Bu program 


ile, 512 karakterlik karakter setinin, 
her elemanını değiştirme imkânına 
sahipsiniz. Kullanımını BANK 0 ile 
sınırladık. Bu nedenle karakter seti- 
nizi ancak 0-16384 adresleri arasın- 
da konumlayabilirsiniz. Hattâ bu iş 
pratikte 8192-16384 arası oluyor, 
çünkü geri kalan kısmı ya Commo- 
dore 64, ya da programımız kullanı- 
yor. Ancak bu pek büyük bir sorun 
değil. Eğer bir başka BANK kullan- 
mak istiyorsanız, programımız yardı- 
mıyla biçimlendireceğiniz yeni karak- 
terleri makine dili monitörü (11. sa- 
yıya bakın) yardımıyla veya 
FOR...NEXT döngüsü içinde gerçek 
yerine kaydırabilirsiniz. 

Programımız, belirttiğimiz gibi 
8192-16384 arasında uygun bir adres- 
te (2048'e bölünebilen, 2K'lık adım- 
ları hatırlayın) başladığı belirtilen ka- 
rakter setinin değiştirilmesini yapı- 
yor. 

Bu işlem sırasında, karakterleri sa- 
ğa, sola, yukarı, aşağı kaydırmak; sa- 
at yönünde ve ters yönde döndür- 
mek; negatif veya normal hale getir- 
mek; X veya Y düzlemine göre simet- 
riğini almak; bir karakterin tanımla- 
masından yararlanıp bir başka karak- 
ter tanımlamak; karakter setlerinizi 
kaydedip geri yüklemek; ROM”daki 
orijinal karakterlerin bir kopyasını 
çalışma alanınıza çıkarmak; yeni ka- 
rakterlerinizi ekranda görebilmek gi- 
bi olanaklardan yararlanabileceksi- 
niz. Tüm bu işlemler ekrandaki bir 
menüde size gösterilecektir. Tüm iş- 
lemler, bir tuşa basmakla hazır ola- 
caktır. Şimdi işlemleri sırasıyla açık- 
layalım: 


Programı ilk başlattığınızda, size 
karakter setinin başlangıç adresi so- 
rulacaktır. Ya o anda karakter seti- 
nizin olduğu adresi veya ilerde oluş- 
turacağınız setin başlamasını istedi- 
ğiniz adresi yazın. Eğer adresiniz 
8192-16384 arasında değilse veya 
2048'e tam bölünmüyorsa, soru tek- 
rarlanacaktır. 

Soruyu cevaplayınca, çalışma ek- 
ranı karşınıza çıkacaktır. Sol üst 
köşede 0 numaralı karakteri oluştu- 
ran noktalar büyütülmüş şekilde gö- 
rünecektir. Sağ tarafta da menü gö- 
rünecek. 

FI tuşu ile 0-511 arasında belirle- 
yeceğiniz herhangi bir karakterin ta- 
nımlaması çalışma alanına taşınacak- 
tır. F7 tuşu ile bu dizayn üzerinde de- 
gişiklik yapabilirsiniz. Ekranda da 
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göreceğiniz gibi, nokta olması gere- 
ken yerlere çarpı işareti koyarken, 
boş kalması gereken yerlere de boş- 
luk koymanız gerekiyor. Dizayn işle- 
mi bitince RETURN tuşuna basın. 
Ancak bu işlem, hafızadaki karakter 


tanımlamasını değiştirmeyecektir. 
Bunu yapmak için, F2 tuşuna basıp 
ekranda görünen dizaynı hangi ka- 
raktere vereceğinizi, kodunu vererek 
belirtmeniz gerekiyor. O an üzerinde 
çalıştığınız karakterin kodu, ekranda 
devamlı görünecektir. Eğer o kodu 
verirseniz, şeklini değiştirdiğiniz ka- 
rakterin, RAM'daki tanımını da de- 
ğiştirmiş olursunuz. Ancak burada 
başka bir karakter kodu verirseniz, 
ekranda gördüğünüz dizayn, kodu- 
nu verdiğiniz karakterin tanımlama- 
sına çevrilecektir. Bu yöntemle, örne- 
ğin C harfinin tanımından faydala- 
narak, başka bir karakter kodunun 
tanımını Ç harfi haline getirebilirsi- 
niz. 

F3,F4,F5, FöveyaX,Y, * tuş- 
ları ile dizaynı yaptığınız karakterle- 
rin döndürülmesi ve simetriğinin alın- 
masını sağlarsınız. Bu işlemi, F7?'ye 
basmadan veya RETURN ile bura- 
dan çıktıktan sonra yapmanız gere- 
kir. Unutmayın, F2 ile kaydetmedi- 
ğiniz sürece hafızadaki gerçek tanım- 
lama değişmeyecektir. Böylece, emin 
olmadan karakterleri değiştirme teh- 
likesi ortadan kalkıyor. 

F8ile, karakter dizaynımızı nega- 
tif hale getirebiliyoruz. Böylece, di- 
zaynını yapıp RAM'a kaydettiğimiz 
bir karakterin negatifini de ayrıca di- 
zayn etmek zahmetinden kurtuluyo- 
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ruz. F8ile negatif hale getirip, nega- 
tif karakterin olması gereken yere F2 
ile göndermemiz yeterli. Normal ve 
negatif (reverse) karakterlerin kodları 
arasında 128 fark olduğunu unutma- 
yın. 

Herhangi bir zamanda C tuşuna 
basarak, yeni karakter setinizi ekran- 
da görebilirsiniz. Bu sırada SHIFT ve 
Commodore tuşlarına basarsanız di- 
ğer karakter setini de görebilirsiniz 
(0-255 ve 256-511 arası). Sakın bu sı- 
rada RUN/STOP'a basmayın. Her- 
hangi bir tuşa basarak ana menüye 
dönebilirsiniz. Eğer 900. satıra bakar- 
sanız, yazımızın başlarında sözettiği- 
miz eski ve yeni model Commodore 
64'ler arasındaki fark nedeniyle kul- 
landığımız hileyi görebilirsiniz. 

Büyüktür ve küçüktür işaretlerine 
SHIFT ile veya SHIFT'siz basarak, 
karakter kodu bir önce veya bir son- 
ra olan karakter tanımlarını çalışma 
alanına getirebilirsiniz. Eğer O numa- 
radayken bir öncekini isterseniz 511 
numara, 511'deyken de bir sonraki- 
ni isterseniz O numara gelecektir. 

A harfine basarak, yeni bir başlan- 
gıç adresi verebilir, böylece aynı an- 
da iki değişik karakter seti düzenle- 
yebilirsiniz. 

O harfi ise, o sırada çalıştığınız bel- 
lek üzerine ROM'daki orijinal karak- 
ter tanımlamalarını kopyalayacaktır. 

L ve Sile, karakter setinizi LOAD 
veya SAVE edebilirsiniz. Kayıt ve 
yükleme işlemi otomatik olarak, KA- 
RAKTER EDİTÖRÜ programını 
yüklemek için kullandığınız kayıt ci- 
hazı ile yapılacaktır. Bunun nasıl ya- 
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pıldığını 1150-1250 arası satırlarda 
görebilirsiniz. 186 numaralı adreste, 
en son kullanılan kayıt cihazının nu- 
marası saklanır. Buradaki sayıyı PO- 
KE ile değiştirip başka bir kayıt ara- 
cı da kullanabilirsiniz. 

LOAD işlemi bitince program ken- 
diliğinden yeniden başlayıp, başlan- 
gıç adresini soracaktır. Yüklediğiniz 
karakter setinin başlangıç adresini ve- 
rip işlemlerinize devam edebilirsiniz. 

EM1220-1240 arasına bakarak, 
belli bir hafıza blokunun nasıl SAVE 
edildiğini görebilirsiniz. 1240'daki 
SYS'nin biçimi sizi şaşırtmasın. Bir 
sistem rutinini kullanmak gibi bir hi- 
le yapınca, böyle gariplikler oluşabi- 
liyor. Gördüğünüz gibi 1220-1230 
arasında karakter setimizin başlangıç 
ve bitiş adreslerini büyük/küçük 
byte'larına ayırıp bazı adreslere yer- 
leştirip, iki SYS komutu ile o bölü- 
mü SAVE ediyoruz. 

O tuşu ile programdan çıkmanız 
mümkün. RUN/STOP'dan daha es- 
tetik bir yöntem... 

Son olarak da, karakter tanımla- 
malarını dört yöne nasıl kaydırdığı- 
mıza bakalım. Tıpkı CRSR tuşları ile 
cursor'u oynatır gibi, gene CRSR tuş- 
larını oynatarak çalışma alanındaki 
karakter tanımını değişik yönlere 
kaydırmanız mümkün. Ancak karak- 
terin bir kısmı bir kenardan dışarı ta- 
şarsa, tekrar geri çektiğinizde kaybol- 
muş olacaktır. Dikkatli olun!.. 

Tüm program boyunca, klavyede- 
ki her tuş, otomatik kendini tekrar- 
lama fonksiyonuna sahiptir. Örneğin 
çarpı tuşuna devamlı basınca, kendi- 
liğinden tekrarlanmaya başlayacak- 
tır. 

Programımız menü tekniği ile ya- 
zıldığı ve tuş kontrolleri düz bir çizgi 
şeklinde aşağı inen IF komutları ile 
kontrol edildiği için, kendi rutinleri- 
nizi programa eklemeniz pek zor ol- 
masa gerek. Ayrıca programda, iş- 
lemleri hızlandırmak için, sayılar ye- 
rine sayılarla tanımlanmış değişken- 
ler kullanıldığına dikkatinizi çekeriz. 
Gene bu nedenle, sıfır yerine nokta 
kullanılmıştır. 

İşte bu kadar... Artık VIC'in içini 
dışını öğrendiniz. Bundan önce ya- 
yınlanmış ve bundan sonra da yayın- 
lanacak grafik ve oyun programları- 
nı inceleyerek, VIC üzerindeki hâki- 
miyetinizi çok daha profesyonel bir 
seviyeye çıkartabilirsiniz. 

Hepinize bu yolda başarılar dile- 
riZ..Lİ 


BİLGİSAYAR-ELEKTRONİK 
YAZILIMDA VE DONANIMDA HİZMET 


*DOLPHIN DOS 2.0: 25 kez hızlı yükleme, 749 blok format, centronics çıkış. 
*SPEED DOS: 17 kez hızlı paralel dos. Özel format ile 35 kez hızlı. 
*MULTICE: Diske veya kasete (çizgili turbo ile) kopyalar, monitör, Nova loadları 
kırar, istediğiniz HI-RES ekranı Koala pad veya Blazing paddles formatında diske çe- 
ker. Aynı zamanda Fast load modül. 

*EXPERT CARDRIDGE: Programları tek parça ve açık kırar. 

*EPROM PROGRAMLAYICI: 27 serisi epromları programlar, modül hazırlar. 
*|CE MACHINE PLUS-SUPER PLUS 

*FINAL CARDRIDGE 

* DOUBLE CARDRIDGE 

*FAST LOAD MODUL 

* SPECTRUM MULTI FACE TWO KOPYALAMA KARTUŞU 

* BİLGİSAYAR VE YAN BİRİMLERİ SATIŞI 

* BİLGİSAYAR BAKIM VE ONARIM SERVİSİ 

*COMMODORE, SPECTRUM VE AMSTRAD PROGRAMLARI 

*COMMODORE SUPER 64 OYUN PAKETLERİ 

* C64 SES DIĞİTIEER 

* DESTEK TEYP MODUL 

* RS232-CENTRONICS INTERFACE 

* 64K SUPER MODUL 


VE BROŞUR ISTEYINIZ ÖDEMELİ GÖNDERİLİR 


Valikonağı Cad. Konuk Pasajı K.1 No:38 Nişantaşı-İST. Tel: 148 43 83 
Ebuziya Cad. Ozgiray Pasajı, 17 K.1 No:32 Bakırköy-İST. Tel: 583 54 03 


BİL-MER BİLGİ İŞLEM 
concordi 


ELEKTRONİK -PROGRAMLAMA 


Commodore Bilgisayarları ve Yan Ürünleri Satış Merkezi 


SÜPER OYUNLARIMIZ 
(Kaset ve Diskette 500 TL.) 


1) Burnin Rubber EN UCUZA BİZDE! 

2 — yi COMMODORE 64 VE İLGİLİ TÜM 
a) Sepadin o ÜRÜNLER VE TELEVİZYONLARI 
5) F.ball of Year BİZDEN TEMİN EDEBİLİRSİNİZ. 
6) He-man Joystıck 

7) Jammin 


8) Scalextric : 
9) Koko FİYATLARIMIZ 


10) Kapriolen 20 oyun 1. kasette 1900 TL. 
11) Imhotep N 20 oyun 1. kasette 2500 TL. 
12) Short Gircuit 20 oyun 1. kasette 3000 TL. 
13) Xeious/lcs 20 oyun 1. kasette 3500 TL. 
14) The Madness 20 oyun 1. kasette 4000 TL. 


15) Legions of Death - Si ick 77 
16) Rocin Westle Makine tipi Joystick 7700 TL. 


17) Reption 3 SUPER COPY PAKETLERİ 

18) Touch me KASET DİSKET 1000-10.000 

19) Marble Madn. SUPER PAKETLER Serisini 
birden alana 3. paket bedava 


* Eğitim programları 
* İş programları 
* En son oyun programları 

»s Her marka ithal joystickler. 


Commodore 64 Oyun Programları Satış Listemiz 


Kasete/diskete oyun çekimi o 500 TL. 
Tek kasetlik süper oyun 1000 TL. 
Tek disketlik süper oyun 2000 TL. 
20'li,30'1u,40'lı oyun kasetleri 3500 TL. 
Etiketli, kapaklı boş kaset 600 TL. 
ift taraflı ithal disketler 1500 TL. 
ONCORD Reset Switch 1500 TI. 


Ayrıca iki tane paket oyun alana, veya 
7000 TL.lık oyun alışverişi yapana bir 
CONCORD Reset Switeh bedava... 


ÖDEMELİ OLARAK GÖNDERİLİR 
Hesap Numaramız: 
Türkiye Halk Bankası 5945 B.köy/İST. 


Concord Elektronik 


İstiklâl Cad. (Odakule Karşısı) Beyoğlu İşmerkezi 
Ortaçarşı No: 65, Beyoğlu-İSTANBUL Tel: 151 31 23 


BİL-MER BİLGİ İŞLEM 


Halkçı Sok. No:33/7 Bakırköy İş Hanı ve Çarşısı Bakırköy/İstanbul Tel: 570 34 90 


Makine diline 
merhaba (6) 


AYHAN KALAYLIOĞLU 


ASSEMBLER'LA ÇALIŞMA 


Şimdi size küçük bir makine dili 
program vereceğiz. Bunu verirken ay- 
nı zamanda, assembler kullanmanın 
faydalarını ve avantajlarını vurgula- 
yacağız. Bunun için aşağıdaki prob- 
lemi, makine dilinde formüle edece- 
ğiz: 

Yapmak istediğimiz işlem, Com- 
modore 64'ün tüm karakter setini ek- 
randa göstermek. Önce bu problemi 
BASICte nasıl çözeceğimizi göstere- 
lim. Commodore 64'ün karakter se- 
tinde 256 değişik karakter yeralmak- 
tadır ve bunlar Odan 255'e kadar ra- 
kamlanmıştır. BASIC'te bu proble- 
mi çözmek için şöyle bir döngü kur- 
mak gerekir. 


100 X—0 

II0OA-X 

120 POKE 1024 4- X,A:REM ekran 
kodu 

130 A-I 

140 POKE 55296-4-X,A:REM renk 
kodu 

150 X—X-*1 


160IFXç< >256 THEN 110 
170 END 


Bu programı RUN komutuyla ça- 
lıştırdığınızda, tüm karakter seti ek- 
ranın üst tarafını kaplayacaktır. Bü- 
tün bu işlem aşağı yukarı 7 saniye za- 
man alacaktır. Programa dikkat et- 
tiyseniz, bazı şeyler fazlasıyla abar- 
tılıp yazılmış durumda. Bunun nede- 
ni, programın makine diline yakın ol- 
ması ve makine diline çevirirken fazla 
sorun çıkarmaması. Öyleyse, haydi iş 
başına! 


100 X—0 » LDX£0 
X değişkeni için X-register'ini, A 


değişkeni için ise akümülatörü kulla- 
nacağız. 


110 A—X Li TXA 


X-register'inin içeriği aküye kop- 130 A—1 Lu LDA £1 
yalanıyor. Bu arada X'in içeriğine 
hiçbir şey olmuyor. 

120 POKE 


10244 X,A » STA 1024,X 140 POKE 
552964-X,A m STA 1024,X 


Akü | numaralı renk koduyla (be- 
yaz) yükleniyor. 


Burada, akünün içeriği 1024-4 X 
adresine saklanıyor. Yani indeksli ad- ve 55296 4 X adresli hafıza elemanı- 
resleme tipini kullanıyoruz. na yazılıyor. 
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150 X>X#1 » INX 


X-register'inin değerini bir artır- 
mak için sayma komutlarını kullana- 
biliriz. 
160IFX 256THENİ110 »? 

Bu komut belli bir şartı arıyor. Şart 
gerçekleşmişse 110*uncu satıra sıçrı- 
yor. Aranan şart ise X'in değerinin 
256 olması. Fakat, biz biliyoruz ki 
X-register'i en fazla 255'e kadar de- 
gerleri alabiliyordu. Diyelim ki X- 
register'i 255 içeriyor ve 150'nci sa- 
tırdaki INX işlemi yürütüldü, ne 
olur? Gayet basit, 255'ten ($FF), 256 
($100) elde ederiz. Fakat dokuzuncu 
bitti temsil edecek kimse olmadığı 
için, elimize geçen değer sadece 
$00'dır. Bu durumu nasıl ayırt ede- 
ceğiz? Hemen, pek güçlü hafızamızı 
bir kere daha yokluyoruz ve flag'lar 
bahsini hatırlıyoruz. X-register'inin 
değerini her yükselttiğimizde, N- ve 
Z-flag'ları da etkilenir ve durumları 
X-register'inin yeni değerine göre tek- 
rar belirlenir. Elde edilen değer 
$7P'ten (127) büyükse N-flag'ı yanar, 
küçükse de söner. Artırma sonucu, 
X-register'inde sıfır elde edersek Z- 
flag'ı yanar, diğer durumlarda söner. 
Yani, bizim durumumuzda Z-flag'ını 
kontrol etmemiz gerekiyor. Bu flag'- 
ın durumuna göre programımız şartlı 
olarak dallanmak zorunda. 


1601IFX <»256 THENİ110 
160 IF XBNE satır 110 

Fakat şimdi de şöyle bir sorun çı- 
kıyor. Makine dilinde program ya- 
zarken, hiçbir zaman *110*uncu satıra 
sıçra” diyemeyiz. Bunun yerine, Sıç- 
ranacak hafızanın adresini vermemiz 
gerekmektedir. Ama, bu adresi bilmi- 
yoruz. Önce biz programımızı belli 
bir adrese yerleştirelim ve bütün ko- 
mutların uzunluklarına göre adresle- 
rini belirleyelim. Programımız gene 
$6000 adresinde yeralsın. 


100 $6000 LDX #0 

110 $6002 TXA 

120 $6003 STA $0400,X 
130 $6006 LDA &| 

140 $6008 STA $D800,X 
150 $600B INX 

160 $800C BNE $6002 
170 $600D RTS 


Dikkat ettiyseniz, program sayacı- 
nı her bir komutun uzunluğu kadar 
arttırarak bir sonraki komutun adre- 
sini bulmak için kullandık. Yani 
160'ıncı satırdaki sıçrama işleminin 


$6002 adresine yapılması gerekmek- 
tedir. Programımıza bir de kodları- 
nı ekleyelim de tam olsun. 


100 $6000 4200 LDX#0 

110 $6002 8A TXA 

120 $6003 9D 00 04 STA $0400,X 
130 $6006 901 LDAS#I 

140 $6008 96 00 D8 STA $D800,X 


150 $6009 E8 INX 
160 $600C DO ?? oBNE $6002 
170 $600D 60 RTS 


160'ıncı satırdan 110'uncu satıra 
yapacağımız dallanma işlemi sırasın- 
da kullanacağımız ofseti daha hâlâ 
belirlemedik. (Bunun için isterseniz, 
şartlı programlama komutları bölü- 
müne bir kere daha göz atın.) Yapıl- 
ması gereken işlem, farkı pozitif ola- 
rak belirlemek ve bunun ikili sistem- 
de komplementini almaktan ibarettir. 


$600E 
$6002 
$000C 


$0OC — “000001100 


7011110011 


* 1 
011110100 — $F4 


Ofset byte'ı olarak $F4 elde ettik. 
Kodumuzda eksik olan yere bu raka- 
mı da koyduk mu hiçbir eksiğimiz 
kalmayacak. Şimdi, programımızın 
herhangi bir biçimde (monitor prog- 
ramı veya BASIC'te ufak bir prog- 
ram) hafıza elemanlarına yazılması 
gerekmektedir. Programın, hafızaya 
alınmasını sağladıktan sonra, cur- 
sor'un aşağı yukarı ekranın ortaların- 
da olmasına dikkat ettikten sonra, 


SYS 6*4096 


komutuyla, makine dili programını- 
zı çalıştırın. Aniden tüm karakter seti 
ekranın üst şeklinde belirecektir. Hal- 
buki, BASICteki programımız bu iş 
için 7 saniye harcamıştı. Şimdi ise 
hiçbir şey gözle takip edilemiyor. İş- 
te size somut gerçek. Artık makine 
dilinde programlamanın gücüne iyi- 
ce inandınız sanırım. Şimdi, Assemb- 
ler programları ile ilgilenelim. Çün- 
kü, bu yardımcı programlar çok ra- 
hat ve hızlı bir biçimde program ya- 
zılmasını sağlıyorlar. Ayrıca, sistemli 
de çalışırsanız, çok büyük projelerin 
altından kolaylıkla kalkarsınız. Kısa- 
ca Assembler ile çalışmak size büyük 
kolaylıklar sağlayacaktır. 


Pascal (4 


BURAK KİPER 


Döngü komutları sayesinde birden 
fazla kere tekrarlanması gereken ko- 
mut gruplarının istediğimiz sayıda 
tekrarlanmasını sağlayabiliriz. Mese- 
la hacim hesaplayan bir programımı- 
zın sadece bir tek cismin hacmini he- 
saplaması pek bir işimize yaramaz. 
Bu işi bir hesap makinasi ile de ya- 
pabiliriz, fakat döngüleri kullanarak 
istediğimiz sayıda cismin hacmini he- 
saplayabiliriz. 

Kısaca, bir bilgisayar programının 
yararlı olabilmesi için programın bazı 
komutlarının bir kereden fazla çalış- 
tırılabilmesi gerekir. Programımız bir 
kere de çalışsa bazı komutların bir- 
den fazla çalışmasını PASCAL”'ın 
döngü komutları sağlar. 


Döngü komutlarını kullanırken 
dikkat etmeniz gereken en önemli 
şey, programınızı sonsuz döngülere 
sokmamaktadır. Bu genellikle en sık 
yapılan hatalardandır. PASCAL'de 
üç tane döngü komutu bulunmakta- 
dır. Sırasıyla FOR komutu, WHİLE 
komutu, REPEAT-UNTIL komutu. 
Şimdi bu komutları tek tek inceleye- 
ceğiz. 


FOR KOMUTU 


For komutunu anlatmanın en iyi 
yolu bir örnek vermek: 

Forı:—-1TO5DO 

WRITE '4*”; 

Bu ufak program çalıştığında 
WRITE komutu beş kez çalışmış ola- 
caktır, bu ufak programın çıktısı şu 
şekildedir: 

444 

Programımızdaki döngünün çevri- 
mi sırasında ı değişkeninin değeri |, 
ikincisinde 2'dir. ı değişkeninin aldı- 
ğı değeri şu programla görebiliriz. 

FOR :—zıTOS5DO 

Write :3 ; 
çıktı şu şekildedir: 

12345 

14. sayımızdan hatırlanacağı gibi, 
komuttaki ““13” ibaresi çıktılar ara- 
sındaki istenen boşluğu bırakan TA 
komutuna denk düşmektedir . 

Bu çıktıyı alabilmek için BASIC 
dilinde aynı programı şu şekilde ya- 
zabiliriz. 

FOR I-1TO5 

PRINT; I: REM buradaki noktalı 
virgülün amacı aynı satıra yazmaya 

NEXT I: REM devam etmek için- 
dir. 

Eğer bilgisayarın geri saymasını is- 
tersek TO yerine DOWNTO kullana- 
biliriz. 


(4) 


FOR 1:z5 DOWNTO ı DOWw 
WRİTE 1:3 ; 
54321 


For komutunda döngüyü sınırla- 
mak için, doğrudan doğruya bir de- 
ger vermek yerine aritmetik bir ifa- 
de de kullanabiliriz. 


Mesela, 
FOR 1:-5*2 TO 5*3 DO 
WRITE (42); 


10111213 1415 

For komutunda DO dan sonra sa- 
dece bir komutun tekrarlanışını gör- 
dük, fakat istersek bir komutlar gru- 
bunun da tekrarlanmasını sağlayabi- 
liriz. Bunu yapabilmek için tekrarla- 
mak istediğimiz komutlar grubunu 
BEGIN ve END arasına alacağız. 
Şimdi bu şekli bir örnekle görelim. 

FORı:-1to03 DO 
BEGIN 

WRITE 'AB' ; 

WRITE 'CD.'; 
END 

ABCD.ABCD.ABCD. 


FOR komutunu kullanırken şuna 
dikkat etmek gerekir. FOR komutun- 
dan sonra gelecek komutla arasında 
olması gereken noktalı virgül, tekrar- 
lanmakta olan komuttan sonra ko- 
nur. 

a: 1.0: 

FORıi:-1TO5DO WRITE (1:3) 

b:-2.0; 

Üstteki örnek programı şu şekilde 
de yazabiliriz: 

:z1.0; 
FOR :-1 TDS5 DO 
WRITE 1:3 ; 
b:—2.0; 

Programlarımızda genellikle ikin- 
ci yazdığımız şekilde bir yazım tarzı 
kullanacağız. 
a0; 


Commodore 


FOR :-1 TO5DO 
BEGIN 

WRITE 'AB' ; 
WERLIB *CDE 5 
END; 

b:—2.0; 

Bu programda FOR komutu FOR 
dan başlayıp END'e kadar olan her 
şeyi içermektedir. Bu kısma tek bir 
komutmuş gibi davranabiliriz. 

Yazımızın bundan sonraki kısmın- 
da FOR komutunu kullanarak bir ör- 
nek program inceleyeceğiz. 

pr-1 26 satır 96 - 123 

Programın açıklanması: Programı- 
mız belirli bir miktar paranın hesa- 
bınızda olduğunu ve her ay belli bir 
miktarın bu hesaba eklendiğini farz 
etmektedir. Eğer her ay belirli bir faiz 
yüzdesi hesaplanıp hesabınıza ekle- 
nirse sizin istediğiniz ay kadar sonra 
hesabınızın ne kadar olacağı hesap- 
lanacaktır. 

Programımızda hesabınızda bulu- 
nan para miktarı MİKTAR değişke- 
ninde saklanmaktadır. DEPOZİT de- 
gişkeninde aylık depozit, YILLIK de- 
ğişkenine yıllık faiz yüzdesi ve AY de- 
gişkeninde istediğiniz ay sayısı sak- 
lanmaktadır. Program başladığında 
sizden DEPOZİT, YILLIK ve AY 
değişkenlerinin ilk değerlerini isteye- 
cektir. 

Yıllık faiz yüzdesini aylık yüzdeye 
çevirmek için yıllık yüzdeyi 12.0'a 
bölmemiz gerekir. bu bize yüzde ola- 
rak sonuç verir bunu normale çevir- 


mek için 100.0'a bölmeliyiz. Progra- 
mımızda bunu şu komut yapmakta- 
dır: 

aylık: —yıllık/1200.00 

Bu programda kullandığımız tek- 
niği başka programlara da uygula- 
mak mümkündür. Programın başın- 
da verilen miktar, aylık depozit ve fa- 
iz yüzdesi ile her ayın sonunda duru- 
munu elde etmek çok kolaydır. Biz 
sadece bu hesaplaşmayı kullanıcının 
istediği kadar ay için yapıyoruz. 

MİKTAR değişkenin değeri o an- 
daki hesabınızda bulunan miktardır. 
Aylık depozit yapıldığında bunun de- 
geri hesaptaki miktara eklenmekte- 
dir. Bunu programımızda yapan ko- 
mutu da şudur: 

miktar: — miktar 4 depozit 

Belirli bir ay için kazanılan faizi 
hesaplamak için hesaptaki miktarı 
aylık faizle çarpıyoruz: 

faiz: — miktar * faiz 

Her ayın sonunda kazanılan faiz 
hesapta bulunan miktara ekleniyor, 
bunu yapan komut şudur: 

miktar: — miktar * faiz 

Hesaptaki miktarı verilen ay so- 
nunda hesaplamak için bu komutla- 
rıistenen ay sayısı kadar tekrarlama- 
mız gerekmektedir. 


FOR KOMUTUNUN İÇİÇE KUL- 
LANIMI 


İç içe döngüleri açıklamaya bir ör- 
nekle başlayalım. 
PROGRAM kalıp; 
* dik üçgen * 


Commodore 


VAR 


ı,JENTEGER; 
BEGİIN 
FORı:-1TO5DO 
BEGIN 

FOR j:-1 TO1DO 

Write (*); 
WRITELN 
END 
END. 


* 

** 
*** 
#*#** 
#**** 


Bu çıktıyı alabilmek için iki FOR 
komutu kullandık, FOR komutların- 
dan biri beş satırın basılmasını, diğe- 
ride her satırda gerektiği kadar yıldız 
basılmasını sağladı. 

Programımız şu şekilde çalışmak- 
tadır, içteki FOR komutu 1 değişke- 
ninin belirttiği satırda, ı değişkeninin 
değeri kadar yıldız basıyor, yani bi- 
rinci satırda bir yıldız, ikinci satırda 
iki yıldız şeklinde: İçte bulunan FOR 
döngüsü bittiğinde ı değişkeninin de- 
geri bir artmaktadır, böylece içteki 
döngüye tekrar sıra geldiğinde bir ön- 
ceki satıra göre bir yıldız daha fazla 
basılmaktadır. 

Bu yazımızda döngü komutların- 
dan FOR komutunu inceledik. Ge- 
lecek yazımızda döngü komutlarının 
tanıtımına devam edecek ve konunun 
daha iyi anlaşılabilmesi için örnekler 
vereceğiz. 

Şimdilik hoşçakalın. 


65 


SINCLAIR Spectrum sahibi arkadaşlar 
aradığınız bütün oyunları (ACE, Biggles 
MI, Uruidium, Galvan vs.) bizden temin 
edebilirsiniz. 14 Süper oyun 1500.-TL. 15 
programlık paketler 5000.-TL. olmak 
üzere adresinize ödemeli olarak 
postalanır (Listeyi isteyiniz). 


Hun Software House,Bağlık sitesi 104 
Evler 10/30 Ereğli/Zonguldak 
Tel: 195-30 hattan 26-10 istenir. 


6 kasette 500 oyun 6000.-TU'sına 
ödemeli gönderilir. 


FATİH GÖKÇE 
Yaylacılık Mh. 10. Sk. No: 2/3 
Kırıkkale-Ankara,. 


İYİ oyun arayanlara müjde! Çok ucuza 
iyi C-64 oyunları satıyoruz. Lütfen liste 
isteyiniz. 


ANIL CEYHAN 

Tel: 38 44 43. 

Hafta içi: 17.00-20.00 

Hafta sonu: 12.00-20.00 

ARKIN KORA 

Cinnah Cad. No: 62/5 Çankaya- 
Ankara. 


KASET benden olmak şartıyla 10 adet 
süper oyun 5000.-TL. Liste isteyiniz. 


AHMET GÜLERER 

Tel: 366 87 51 (İstanbul) 

Değirmen Yolu Cad. Eremsel Ap. No: 
71/3 Bostancı-İstanbul. 


SATILIK az kullanılmış Atari 800XL ve 
1010 Program Recorder ayrıca 2 Atari 
Basic kitabı ile bol oyun kaseti 
(150.000.-1L.) C-64 ile değişebilirim. 


Doğu Cad. No: 62/9 45020 Manisa. 


TÜRLÜ İşler Disk Copy Programlarını ve 
70 kadar yeni Commodore oyunlarını 
satmak veya değişmek istiyorum. 


YAVUZ HAKAN GÜR 
Selimiye Mh. Fırın Sk. Güven Ap. No: 4/5 
Altıparmak/Bursa. 


SATILIK ORIC-I 48K bilgisayar. Oyunları, 
eğitim programları yerli ve yabancı 
dergi ve kitapları ile beraber. 


SERTAN ERAL 
Temiz Cad. No: 13/4 Bursa 
Tel: 22 00 59. 


EN son ve uygun fiyatlarla satılık 2X 
spectrum * oyunları. 


Narlıca Mh. 339 Sk. No:1 Adana. 


SATILIK Philips Videopac #2 kartuş. 


BURAK ŞAHBAZ 
Mücahit Sk. No: 9/7 Suadiye-İstanbul. 


SATILIK C-64. Sam, Datasette, Pascal 
Simon's Basic Ex Basic ve 100 oyun 
dahil. 


İLKER KINACI 

İzmir tel: 313542 

İstanbul adres: Abbasağa Kuyu Sk. No: 
28, D: 4 Beşiktaş-İstanbul. 


FREEZE Frame 14000.-1L satılık. Erman 
Voice Master, her şeyiyle 30.000.-1L'ya 
Ayrıca bir kasette 40 oyun * Simon's 
Basic 3000.-TL. 


Adres: SELADATA 
Murat Paşa Mh. Yekta Efendi Sk. No: 
16/2 Aksaray-İstanbul. 


FREEZE Frame 15.000.-TL 100 adet 
turbolu oyun 4000.-1L STOLONE COBRA 
500.-TL 1942 500.-TL TAl BOXING 500TL. 
Explodin, fist Il 500.TL. Five Aside 500.TL. 
Reset Switch 1000.TL. Winter Games 
2500.TL. Summer Games 250011... 
Hepsini birlikte alırsanız yalnız 25.000.TL. 


BERK KALELİ 
Hocaoğlu Ap. Doiresi 6 Türkocağı Cad. 
Dilaverbey Mh. Kale içi Edirne. 


SATILIK (Commodore 64 veya 5X64 için) 
Magic Voice kartuşu orijinal 
ambalajında, kullanım kitapçığıyla 
birlikte 35.000.-TL. 


METE KESEN 
Tel: 26 26 57 - Ankara 


87'nin en son oyunları dahil zengin 
oyun çeşitleri, ayrıca kasette Simon's 
Basic, Monitör Prog. Kopya Prog vs. çok 
ucuza satabilir veya değişebilirim. 
Ayrıntılı bilgi ve liste isteyiniz. Oyun 
alanları sürprizler bekliyor. 


Adres: Eski Londra Asfaltı Villa Ağma 1 
Ap . No: 48/A Bahçelievler/İstanbul 
Tel: 575 75 47. 


ATARİ 802 XL teyp ünitesini, 50 oyun, 2 
joystick satılıktır. 230.000.-TL. 


GÖKHAN BACARLI 
Tel: 337 79 14. 


BİR kasette 80 oyun ve Simon's Basic 
6000.-TL. Bir kasette 5 süper oyun 3000.- 
TL (Kaset ve posta giderleri bana Git 
olmak üzere). Orta 3 Matematik kasetini 
2500.-T1L satmaktayım. 500'ü aşkın 
oyunum var. Bunları hem kasette hem 
de diskte satmaktayım (fiyat listesini 
isteyin). 


SELADATA Y.ORHAN 
Keçeciler Cad. No: 91/2 Mimar Sinan 
Mh. Karagümrük-İstanbul. 


SATILIK ingilizce Sözlük Programı 
bilgisayardan size sizden bilgisayara 
karşılıklı soru cevablı 6 seçenekli 
ödemeli isteyiniz. Kaset ve posta ücreti 
ile 5000.-TL. 


ŞABAN GÜL 
Yıldıztepe Mh. 161. Sk. No: 8/A Ankara 


BİR kasette SIMON'S BASIC ve 50 oyun 
3000.-TL. Ayrıca Orta 3 Matematik 
Eğitim kasetini 2500.TL. satmak 
istiyorum. Ayrıca isteyenlerle oyun 
değiştirilebilir veya satabilirim. Liste 
isteyiniz. 


SELADATA 

S.ERDAL 

Murat Paşa Mh. Yekta Efendi Sk. No: 
16/2 Aksaray-İstanbul. 


803 printer, 1544, C-64 satılıktır. 


HÜSEYİN HERSEK 
Tel: 523 77 25. 


OLAYI C-64'ün 1986-1987 oyunları kısa 
bir süre için 100.TL. Yanlış görmediniz 
100.TL. 


EYLEM CÜLCÜLOĞLU 
Tel: 360 30 92. 


SarıLıKk C-46 


MURAT KONCAVAR 
Tel: 163 19 44. 


C-64'ü olan arkadaşlarla her türlü 
programı değiş tokuş etmek istiyorum. 


UĞUR SUNGUR 
Türk Pirelli Lojmanları Köseköy-İzmit, 
Tel: 12110'dan 128. 


SATILIK Casio CK-500 Electronic Musical 
Instrument Stereo Double Casette 
Recorder Dubbing Kayıt Sistemi. SW-AM- 
FM Dalgalı Radyosu, Master-Ton-Effect 
Controlleri, 12 Ritim ve 12 Ton Fingered 
Özelliği ve Fill'in Tuşu, Casio Chord 
System. Accompaniment ve Melody 
Keyboard. Bu cihazımı 4544 Disk Driver 
ve MPS-802 DOT MATRIX Printer ile 
değiştirmek istiyorum. 


CÜNEYT KURDOĞLU 

Tel: 166 55 54, İstanbul. 

1544, C-64, 2 joystick, birkaç oyun 
satılıktır. 500.000.-TL. 


ORHAN PEMBEYÜZ 
Tel: 368 31 51. 


ÇOK temiz Atari-800XL 4 teyp ünitesi #2 
joystick * oyunlar. 


NESİM SADAKA 
Tel: 167 32 62 (iş saatlerinde). 


NESE ZA A a De EN A a m ymm 
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PROGRAMCININ EL KİTABI 


A 
ı > Ce A Ve “4 
£ 2 ( ir a 
Lommodor: 


“ COMPUTER 


4 


PROJE « BAKIM w TEKNİK DANIŞMA 
$ DONANIM“VE YAZILIM PAZARLAMA 
BİLGİSAYAR TÜKETİM MALZEMELERİ 


YENİLİKLERİMİZİ BEKLEYİN! 


AMIGA VE PC KONUSUNDA UZMAN KADROMUZ HİZMETİNİZDE 
ADNAN-AKKERMAN / KENAN ÂKKERMAN / AYHAN KALAYLIOĞLU / TUNA ERTEMALE”” A 


gye 


ERMAN-AMIGA-HOUSE OSMANAĞA MAH. KARADUT SOK2N0.24 (EFES PASAJI KARŞISI) ALTIYOL KADIKÖY.İSTANBUL TEL.337 41 90 


CÜ 


Metin işlem hakkında 
bilmek istediğiniz her şey 


 » 


Gökkuşağı 


Dan « bütün renkleri 


VEM Işıklı Kalem'le evinize gelsin! 


dem 


IŞIKLI KALEM 


Şimdi VEM Işıklı Kalem'e 
sahip olabilmenin çok basıt 
bir yolu var: 


Aşağıdaki kuponu doldurun, UEM Uluslararası 
Elektronik Makine San. ve Tic. Ltd. Şti.'nin 
aşağıdaki bankalardan birindeki hesabına 
10.000 TL yatırın. (Işıklı Kalemi çalıştıran 
programı diskette istiyorsanız 11.000 TL.) 


Kuponu ya da fotokopisini, banka dekontunun 
fotokopisiyle birlikte adresimize gönderin. 
UEM Işıklı Kalemi'niz Acele Posta Servisi'yle 


adresinize gönderilecektir. 


Commodore'unuz varsa, VEM Işıklı Kalem'i 
mutlaka alın. Ekranda yepyeni 
“alatmisema”lar yaratın. 


Banka Hesap Numaraları: 


Türk Ticaret Bankası Site Şubesi 839 
Türkiye İş Bankası Osmanbey Şubesi 1683 
Yapı Kredi Bankası Osmanbey Şubesi 1877 
Akbank Osmanbey Şubesi 3911 


80220 Halaskârgazi Cad Pekin Apt 210 3 Osmanbey Istanbul 
Tel 147 03 54 . 141 08 77 
UEM Işıklı Kalem İstek Kuponu 


İçindekiler 


TOPLUM 


Dünyadan, Türkiye'den, Teleteknik'tenO 


Bilgisayar dünyasından son haberler 


Okuyucu Mektupları 8 


Sorularınız ve cevapları 


Problem Çözem Programlar 10 
Bilgisayar dillerindeki gelişmeye değişik bir yaklaşım. 


İnsan Düşüncesinde Recursion'un yeri 22 
Gödel, Esher ve Bach kitabından son derece önemli bir çeviri. 


ÖZEL BÖLÜM 


Kelime Denizi 22 


Bilgisayarlarda yazı yazmak nasıl bir iş? 


Metin İşleme 26 


İyi bir metin-işlem sistemi nasıl kurulur? 


Metin İşlem'e Giriş 33 


PC'lerde Metin-İşlem programları 


DONANIM 


154V'i Anlamak,, 42 


Disket Sürücünüzün Bilmediğiniz yönleri. 


Memory Nedir? 48 


Bilgisayarınızın hafıza sistemi gözler önünde. 


DİLLER 


LOGO (1) 56 
Logo öğrenmeye başlıyoruz. 
Pascal (5) 58 


Pascal'da yeni adımlar ve döküm ekinde örnek programlar 


Makine Diline Merhaba (7) 63 


Makine Dili serüveni sürüyor. 


TANITIM 


Birbirinden güzel üç yeni oyun: 16 
TOMAHAWK, TOPGUN, KRACKOUT 


YAZILIM 


C-128 İçin Püf Noktaları 52 


RMirgiprm! 


İMODORE MP 
COMMCDORE 


Ik MP5 idda Ç 
PS 12900 PRINT 
RE MPS 1298 


TER COMMG MODORE MPS |(; 
PRİNTER C COMMODORE Mi 
29 PRINTE TER COMMODOJ 
PS 1288 FR ii PFRINTER CüM 
RE MPS 128 ea0 PRINTER 


MOOGRPE MP 
COMMODORE 
İTEM COMMO 


PS 1208 PRINT 
DOT MATRIX PRINTER Je wee ise | 
MODORE MPS iş 
COMMODBORE ME 
TER COMMODOR 
PRINTER COM 
zada PRINTEF 
P5 1208 PRINT 
RE MPS ieda p 
MODORE MPS 12 
LÜMMGDGORE MP 
TER COMMODOR 
FRINTER COM 
c2cda9 PRİNTER 
F5 1e9da PRINT 


z 

PS 1288 PR 

FE MPS 128 

MODORE MPS 
COMMÜDOPE 

TER COMMO 

PRİNTER © 


RE MPS 1420 


LOMMENORE RE MPS 1208 P 
iTER pp SMMODGRE MPS 12 


wee COMMODORE MP 
SN. DATE PRINTER OCOMMODOR 
PE izan FP > 1289 PRINTER COMM 
BE MES ig0 RE MFS 1208 FRINTER 


İGDORE MP? 
COMMCDORE 


JMHSODORE MPS 128 PRINT 
ER CGMMGRORE MPS 1209 P 


TER TOMMO PRİNTER COMMODORE MPS 12 
PRİNTER € > igg8 FRINTER COMMGDÜRE MP 
22 PRİNTE 


pre MP5 izad PRINTER COMMODOR 

WMMGDORE MP5 iggâ PRINTER  COMM 
İTER COMMCACRE MES ida PRİNTER CÜMMÜDORE MP5 izaa PRİNTER 

RINTER -GMMAĞCRE MPS idd3 FRINTER COMMODGRE MPS 1209 PRINT 


MGDİBE MPS ize I 
CAMMODORE MPS izaa ERINTER CGMMÜDORE MPS 1200 FRINTER CÜOMMODORE MPS 1208 P 


ITER CGMMODDRE MPS i2dad PRİNTER COMMODORE MPS 126083 PRINTER COMMGDORE MPS 12 
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kullanımıyla ilgili olarak bizim gözümüze 

çarpan tuhaf bir şey var: Farklı düzeylerdeki 

bilgisayarlar fazlasıyla uzmanlaşmış birer 

makine olarak algılanıyorlar. Örneğin po- 
tansiyel bir PC alıcısı, çoğunlukla alacağı makineyi yal- 
nızca muhasebe ve stok kontrol problemlerine bir çö- 
züm olarak düşünüyor. 64 kullanıcıları ile ilgili ola- 
rak ise iki kategori var. Eğer sözkonusu kullanıcının 
sadece bir dataset'i varsa, makinesinden de sadece bir 
oyun makinesi olarak yararlanma eğiliminde oluyor. 
Yok eğer kullanıcı bir disket sürücüden de yararlan- 
ma imkânına sahipse, o zaman makinesini çok daha 
yaratıcı bir biçimde kullanabilmeye başlıyor: Grafik 
programları ile tanışıyor; müzik programları ile tanı- 
şıyor. Ama konumuz bakımından asıl önemli olanı: 
Metin-İşlem programları ile tanışıyor. 

Ama mesele şurada ki, metin-işlem kullanımının sa- 
dece disket sürücülü 64 sahipleri ile 
sınırlı kalması hiç de gerekli değil. Ta- 
mam; dataset”li 64”lülerin metin-işlem 
programlarından uzak durması nisbe- 
ten anlaşılır bir şey. Çünkü kasetlere 
sığabilen metin-işlem programları he- 
nüz Türkçeleştirilmemiş durumda 
(ama bunu gerçekleştiren niye siz ol- 
mayasınız?). Oysa PC'ler için durum 
öyle mi ya?! Bugün PC'ler için geliş- 
tirilmiş hepsi de Türkçe konuşabilen 
birbirinden güzel bir dizi program 
var. 

Bir metin-işlem programı yazım süreci için olduğu 
kadar düşünce süreci için de yeni ufuklar açan bir alet- 
tir. Ne gibi ufuklar mı? İşte bu sayımızın özel bölü- 
mündeki yazılar bu soruyu yanıtlamaya çalışıyor. 

Bu yazının üslubunu fazla savruk bulabilecek okur- 
lar kusuruma bakmasın. Ayağımın tozuyla yazıyorum. 
Biraz önce Londra'daki Commodore Show'dan dön- 
düm. 

Tahmin edileceği gibi Show'un yıldızı Amiga'ydı. 
Amiga için geliştirilen ve Show'da sunulan son yeni- 
likler, örneğin Touchscreen ve Desktop Publishing Kit 
ilerki sayılarımızda ayrıntılı olarak tanıtılacak. Ben de 
gelecek sayıda Show'la ilgili genel izlenimlerimi sizin- 
le paylaşmaya çalışacağım. O vakte kadar, kalın sağ- 
lıcakla... Lİ 


RIHTIM çay HAN NO: 207/4, 
80030 KARAKÖY-İSTANBUL — 
TEL: 145 13 30 (4 HAT) OSMAN BABAOĞLU 
TELEKS: 25731 TLTK TR 
Bilgisayar Danışma Merkezi 

SİLAHHANE CAD. RALLİ APT. 

59/3 80200 TEŞVİKİYE-İSTANBUL 

TEL: 131 15 49-50 


Görüntü Aktarımında 
Yeni Bir Boyut 


Üç boyutlu bir sayısala çeviriciyi, 
güçlü bir grafik işliği (grafiğe 
yatkın mini-bilgisayar) ile 
kullanarak; üç boyutlu nesneleri 
sayısal veriye çevirip, üzerinde 
değişiklik yapmak artık olanaklı. 
Cyberware Labs tarafından 
geliştirilen bu sistemde, nesne 
durağan bir tablanın üzerine 
yerleştiriliyor. Tablanın çevresini 
onbeş saniyede dönen bir kol 
sayesinde, üç boyutta 250.000 
ölçüm yapılıyor. İnsan kafası 
büyüklüğünde nesnelerin yüzeyi, 
bu ölçme işlemiyle taranarak 
tanımlanabiliyor. 

Sistemde, bir lazer ışığı 
kaynağından çıkan dikey bir ışık 
çizgisi, nesnenin üzerine 
düşürülüyor. Kol nesnenin 
çevresinde dönerken üzerindeki 
“Vidikon” kamera, ışığı iki değişik 
açıdan gözlüyor. Kamera optiği 
öyle düzenlenmiş ki, nesnenin 
yüzeyinden yansıyan lazer ışını 
her iki yandan toplanarak 
kamerada tek bir görüntü 
oluşturuyor. Böylece gölgeleme 
sorunu ortadan kalkıyor ve her 
açıdan ölçme yapılabiliyor. 
Yapılan ölçümler bilgisayara 
iletiliyor. Bilgisayar her noktanın 
üç boyutta koordinatlarını 
hesaplayarak sonuçları bellekte 
belirtiyor. Değişik 542 yatay ve 
512 düşey açıya karşılık ölçüm 
sonuçları 250 bin “byte” olarak 
diskte saklanıyor. 

Depolanan bilgi, bilgisayar 
ekranında yatay dilimler ya da 
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düşey profiller biçiminde 
izlenebiliyor. Herhangi bir 
yükseklikteki yatay dilim ekrana 
çağırılabiliyor. Düşey profiller ise 
ekranda anında döndürülerek 
istenen bir yatay açıdan 
gözlenebiliyor. Görüntünün 
tümünün çeşitli izdüşümleri yine 
ekranda izlenebiliyor ya da 
istenirse bilgisayara bağlı 
çiziciyle (poletter) kâğıda 
aktarılabiliyor. Bu arada mini 
bilgisayardaki grafik hesap 
programlarını kullanarak eksik 
noktaları doldurmak ve yüzeyleri 
yumuşatmak, seçilen noktaların 
koordinatlarını okumak olanaklı. 
Görüntüyü ekranda üç boyutlu 
model olarak uzayda herhangi 
bir açıdan görmek, döndürmek, 
ışık ve gölgelerin etkisini izlemek 
için ise daha gelişmiş bir grafik 
işliği kullanmak gerekiyor. 
Sistemin ayrıştırma gücü ve 
doğruluk derecesi insan kafası- 
boyutlarındaki nesnelere uygun 
seçilmiş. Hata payı, 40 cm. 
yüksekliğinde ve 30 cm. 
çapında bir nesne için yüzde /; 
ayrıştırma sınırı ise her iki 
eksende 1 mm. olarak veriliyor. 
Böylece sayılara çevrilmiş olan 
görüntünün, bilgisayar 
tarafından kumanda edilen 
işleme aletleriyle (torna, freze 
vb.) üç boyutlu modeli de 
kolayca gerçekleştirilebiliyor. Bu 
sistemle neler yaratabileceğinizi 
düşünmek de size kalıyor. 
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Mr. Spock'un Cyberware'in grafik di- 
gitizer'ı kullanılarak üç boyutlu bir gö- 
rüntü elde edildi (üstteki resim). Silicon 
Graphics'in IRIS grafik işliği kullanıla- 
rak cisimler ışıklandırılmış kaynak mo- 
deller aracılığı ile aktarılabilmekte. Gö- 
rüntüler daha sonra çevrilebiliyor, ayar- 
lanabiliyor, dönüştürülebiliyor ve çıktı 
alınmak üzere freze makinesine akta- 
rılabiliyor (alttaki resim). 


GEOS STORY 


San Fransisco'nun kuzeyindeki 
Berkeley kasabasının çok katlı 
binalarının birinde yaptığı bir tek 
program ile tüm dünyada 
kendinden söz ettiren Berkeley 
Softworks'un bürosu bulunur. Bu 
yazıda “C64'ün ikinci işletim 
sistemi” diye adlandırılan 
Geos'un arkasında kimlerin 
bulunduğunu ve nasıl 
gerçekleştiğini göreceksiniz. 


1983 yılının eylül ayında dört 
programcı ve işadamı Imagic ve 
Mattel firmalarından ayrılıp, 
Berkeley Softworks'ü kurdular. İlk 
zamanlarda firma teknik müşavir 
olarak siparişleri yerine getirdi. 
Örneğin, Activision ve Sega için 
bir portatif bilgisayar yapıldı. 
Ayrıca PRINTMASTER'in bazı 
bölümleri yazıldı. Bu arada, 
kurucularda bizzat bir program 
yazma isteği doğdu ve bu 
alanda ilk atılım 1985 yazında 
Chicago'da gerçekleştirildi. 
Sayıları onbeşe varan 
elemanlarıyla Berkeley Softworks, 
C64 için Development Tools adlı 
yardımcı bir paket hazırladı. 


Yine 1985 Ağustosunda Geos 
projesini gerçekleştirmek için ilk 
adımlar atıldı. Bu projenin 
öncüsü olan Brian Dougherty 
uzun zamandan beri ev 
bilgisayarları için Macintosh'a 
benzer bir işletim sistemi 
planlıyordu. Ekonomik 
sebeplerden dolayı bu sıralarda 
eleman sayısı sekiz ile 
sınırlandırılmıştı. 


Bugün Berkeley Softworks'de 
çalışan 30 kişiden 20'si 
programcı ve bunların da büyük 
bir çoğunluğu öğrenci. Bu 
yüzden programlama birçoğu 
için bir yan uğraş. 

Hazırlanan bir Geos programı üç 
basamakta test ediliyor. İlk 
olarak bizzat programcılar, 
daha sonra ise diğer elemanlar 
ve dergilerde programı 
eleştirecek yazarlar test ediyor. 
Son olarak da normal 
kullanıcılar davet ediliyor ve tüm 


bu aşamalardan sonra oldukça 
hatasız bir program elde 
ediliyor. 


Şu anda birçok yeni Geos 
programı hazırlanmakta. 
Bunlardan Geocalc ve Geofile 
piyasaya çıkmış durumda. 


Hazırlanmakta olan bir başka 
program ise Geochart. Bu 
program ile verilen bir dizi 
sayının istatistiki bilgilerini çeşitli 
şekillerde ekranda göstermek 
mümkün. 


Tüm bu sayılan Geos 
programlarının özelliği birbirlerini 
kullanabilmeleridir. Örneğin 
Geopaini ile hazırlanmış 
resimler, Geofile ile hazırlanmış 
bir kart üzerinde bulunabiliyor 
veya Geofile'a verilen bilgiler 
Geospell ile kontrol edilebiliyor. 


Geos alanında yapılan yenilikler 
sadece alt-programlarda 
olmamış. Yeni çıkan Geos 1.3'de 
işletim sistemi değiştirilmiş ve 
C64'ün yeni çıkan Ram- 
FHoppy'leri ile çalışma imkânı 


sağlanmış. C64'e 256 veya 512 
Kbyte'lik ek hafıza sağlayan 
1750 ve 1764 Ram-Floppy'leri bir 
kez hafızaya yüklenen bir 
programı ikinci bir sefer 
istendiğinde aşağı yukarı 200 
kat hızlı geri getirebiliyor. Bu 
sayede örneğin Geopaint'te 
ekranın kaydırılması inanılmaz 
bir hızla gerçekleşiyor. 


Görüldüğü gibi Berkeley 
Softworks yetkilileri C64 için 
yapılan yenilikleri günü gününe 
takip ediyorlar ve bunları 
Geos'a adapte etmeye 
çalışıyorlar. 


Bu nedenle C64'ün yeni 3.5 
inç'lik disket sürücüsü 1584 için 
de bir işletim sistemi 
hazırlanmaya başlanmış. 


Tüm bu yeniliklerin yanında 
Geos için hazırlanan bir Mouse 
da piyasaya sürüldü. Bu 
mouse'un özelliği, üzerinde bir 
gerçek zaman saati taşıması ve 
bilgisayara bağlandığında 
zamanı ve tarihi bildirmesi. 


Berkeley Softworks'ün GEOS'u yaratan genç kadrosu toplu halde. 
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OKUR MEKTUPLARI 


Turbosuz çok uzun. 


Sayın Yetkili, ben yaklaşık 6 ay ön- 
ce C-64 sahibi olmuş bir lise öğren- 
cisiyim. O zamandan bu yana bilgi- 
sayar hakkındaki bilgim epey fazla- 
laştı. Fakat Makine Dili bilgim çok 
yetersiz. Dergiden bu konuyu izliyo- 
rum, ancak konular ağır geliyor. 
Tesadüfen derginin |. sayısı elime 
geçti. Program kopyacısına notlar 
bölümünde POKE 44,15$ ile progra- 
mın auto-run etmesini engellendiği 
belirtilmiş. Bunu yaptım ve POKE 
44,8 ile programın asıl listesini aldım. 
Daha sonra bu oyun programını SA- 
VE ettim, fakat 28 sayaçlık progra- 
mın SAVE'si 100'ü geçti. Acaba 28 
sayaçlık programı yine 28 sayaçlı ma- 
kine kodunda (diğer oyun program- 
ları gibi) SAVE edecek POKE, SYS 
veya programı var mı? Bunu bana 
bildirirseniz memnun olurum. 


Şu anda Freeze Frame'im yok. Al- 
mak istiyorum, ancak çok pahalı. 
Acaba daha ucuz kopyalama prog- 
ramları var mı? Bunları nereden el- 
de edeceğimizi ve fiyatlarını yazarsa- 
nız sevinirim (Disketim yok). 

Diğer bir soru Reset Switch'in ne 
işe yaradığı ve nasıl kullanıldığı? Bu 
konuda bilgi edinirsem bu aleti ala- 
cağım. Fiyatını da yazmanızı istiyo- 
rum. 

Sorduğum bu soruları cevaplarsa- 
nız gerçekten çok mutlu olacağım. 
Saygı ve sevgilerimle... 


TAHİR TEKELİ 
Ergenekon Cad. Beyaz Apı. 
No: 21/8 Yenişehir/KARABUK 


Sayın Tahir TEKELİ, 
Save ettiğiniz program turbosuz ol- 
duğundan, sayacın 100 bloğu geçmesi 
normaldir. 

Bir “Turbo-Save”' programı ile 


(derginin 1. sayısında var) kayıt etme- 
yi deneyin. 

Piyasada satışa çıkmış bir kopya 
programı yok. Ancak Freze-Frame 
benzeri, kırıcı-kopyalayıcı kartuş 
programları var. Freze-Frame'den 
daha ucuz bir kartuş bulabilirsiniz. 

Reset-Switch ile çalışan programı 
kırabilirsiniz. Ancak bu program bil- 
gisayarın hafızasından silinmez. İste- 
diğinizde programı tekrar işler kıla- 
bilirsiniz. 


Hata Nerede 


Sayın Commodore Dergisi, 10. sayı- 
nızda yeralan ““Infiltrator” adlı oyu- 
nun açıklamasını okuyup oyunu al- 
dım, fakat dergideki açıklama tutma- 
dı. Başında bir helikopterin dışında 
duran adam var, helikopterin içine 
giremiyorum. Bazı binalara giriyo- 
rum, araştırma yapıyorum, fakat so- 
nuç yok. Lütfen bana yol gösterin. 
Derginizin buna ilgi göstereceğini 
sanıyorum. Saygılarımla... 


ONUR GÜLFİDAN 


Sayın Onur GÜLFİDAN, 
Programınız bozuk olabilir. Satın al- 
dığınız yerden sorununuza çözüm bu- 
labilirsiniz. 
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Program girişinde 
dikkatli olmalı. 


Sayın Teleteknik, ben 17 yaşında, Li- 
se İl. sınıf öğrencisiyim. Derginizi 
çok beğeniyorum. Commodore 64 
sahibiyim. derginizin ilk sayısında 
MDE programı yayınlamışsınız, çok 
güzel bir şey. Program daha hızlı ça- 
lışıyor, kısa programları var. Ama 
MDE ile ilgili hiçbir program yaza- 
mıyorum. 

Nedeni şu: 

Derginizin 1. sayısında MDE ya- 
yınlamışsanız ama “70100 bir hata var 
yazdığınız programda, çünkü dergi- 
nizdeki bu programı 2 defa yazdım, 
yanlışları düzelttim. Programınız 
(MDE programınız) çok güzel çalış- 
tı. Şunlar çıktı: 

Programın ismi soruluyor, cevap- 
ladım. Daha sonra başlangıç adresi 
soruluyor, burada (0807) olarak ya- 
zıp (RETURN) tuşuna basıyorum. 
Hatalı veri deyip geri çeviriyor. Ne- 
deni nedir? Açıklamaları teker teker 
okuyup aynısını 50 kere değişik de- 
işik denedim, hiçbir sonuç vermedi. 
Nedenini bir türlü anlayamıyorum. 
Acaba yanlış bir şey mi yazıyorum 
bilgisayara anlamadım. Bana bu ko- 
nuda açıklayıcı bilgi gönderirseniz 
memnun olurum. 


HÜSEYİN YARIMKAYA 
Mehterler Sok. Yeşim Apt. 35/9 
Etlik/ANKARA 


Sayın Hüseyin YARIMKAYA, 

Dergideki program kontrol edil- 
miştir ve kullanılmaktadır. Girdiğiniz 
veri de hatalı değil. Programı yazar- 
ken bir hata yapmış olabilirsiniz. 
Kodları bir kez daha kontrol edin. 
Ayrıca bu programı çalışır durumda 
dergiden temin edebilirsiniz. 


Yeni yıla Modem 


SAYIN Commodore Yetkilileri; der- 
ginizi ilk sayısından bu yana takip 
ediyor ve çok beğeniyorum (Özellik- 
le de Program Döküm Eki'ni). Eğer 
bu dergi olmasaydı Commodore 
Dünyası'nı bu kadar yakından tanı- 
ma olanağı bulamazdık. 

Benim sorunuma gelince, Makine 
Dili konunuzdan bir şey anlamıyo- 
rum. Biraz Basic bilgim olmasına 
rağmen asıl amacım Makine Dili öğ- 
renmek. Ama dediğim gibi Makine 
Dili yazınızdan bir şey anlamadım. 

Sorularımı size şöyle özetleyebili- 
rim: 

I- Makine Dili yazısını daha basi- 
te indirgeyerek tekrar yayınlayabilir 
misiniz? 

2- Olmazsa bunu nereden öğrene- 
bilirim? 

3- Bir bilgisayar kursuna gitmeyi 
düşünüyorum; kursta Makine Dili 
öğretiyorlar mı? 

4- Bu konu ile ilgili bulabileceğim 
Türkçe kaynaklar var mı? 


Ayrıca merak ettiğim bir başka ko- 
nu da, Commodore'u telefona bağ- 
layarak sağlanan haberleşme imkânı- 
nın olup olmadığı. Böyle bir şey var- 
sa beni bu konuda aydınlatırsanız se- 
vinirim. Sizlere şimdiden teşekkür 
ederim. 

CEM AKAOĞLU 


SAYIN Cem AKAOĞLU, 
Öncelikle dergimize gösterdiğiniz ilgi 
için teşekkür ederiz. 

Makine Dili yazısını daha basit ya- 
yınlama isteğinizi maalesef yerine ge- 
tirmemiz mümkün değil. Ancak kı- 
sa bir süre sonra bu konuda kitap ya- 
yınlanacağı müjdesini verebiliriz. Ay- 
rıca bu konuda Programcının E| Ki- 
tabı isimli yayınımızdan ve yabancı 
dildeki çeşitli yayınlardan yararlana- 
bilirsiniz. 

Bilgisayar kursları için doğrudan 
kurs veren kurumlara başvurmanız- 
da yarar var. Türkçe kaynak olarak 
Programcının El Kitabını öneriyoruz. 

Commodore'un telefon bağlantısı 
ile haberleşebilmesi MODEM adı ve- 
rilen araçlar gerektirmektedir. Haber 
aldığımıza göre PTT bu konu ile il- 
gilenmektedir ve önümüzdeki yıl için- 
de MODEM kiralamaya başlayacak- 
tır. Dergimiz de bu konuyla ilgili ola- 
rak bir yazı yayınlayacaktır. 


B.B.İ.M.D. 


SAYIN Yetkililer, kar tatilinden fay- 
dalanarak Commodore dergilerini 
gözden geçirirken ilk sayınızdaki Sa- 
yın Baytan Bitirmez'in “Basic Bilen- 
ler İçin Makine Dili” adlı yazısını 
okudum. Bu yazıda verilen makine 
dili kodlarını ASCII-CHRS koduna 
çevirerek 49152-49172 adresleri ara- 
sına poke'ladım. En son olarak 
SYS49152 yazıp “return” tuşuna 
bastım. Bilgisayarım “*run/stop” ve 
“restore” tuşlarına basılmış gibi ol- 
du. Sizden istediğim Sayın Baytan Bi- 
tirmez'in verdiği sayıları sizin de bir 
C-64'e uygulayıp aşağıda verdiğim 
adrese göndermeniz. 
Teşekkürler... 


OKAN ŞENGÜL 
Faziletli Sokak Dikilitaş Apt. No: 2/1 
Bakırköy/İSTANBUL 


Sayın Okan ŞENGÜN, 

C000 ya da 49152 adresi program ça- 
lışırken bilgisayar tarafından kullanı- 
lir. Siz bu programı 2000 hex ya da 
8192 adresinden itibaren yazın. 


2000: 40 00 B9 0E C02002 FF 
2008: C8 CO 07 DO F5 60 4D 45 
2010: 52 48 41 4241 


Yada Poke 8192, 160: Poke 8193, 
ee ve SYS 8192 


Commodore 


Kısa kilit 


Sayın Teleteknik Yetkilileri, size bir- 
kaç sorum var. Cevaplarsanız sevini- 
rim. 

1) Turbolu programı, uzatmadan 
turbosuz yapacak bir program var 
mı, varsa nasıl temin edebilirim? 

2) FREZE FRAME teypten teybe 
çekme yapabilir mi? 

3) SYS'li kilit (list için) nasıl yapı- 
lır? 


Yakın ilginize teşekkür ederim. 
Saygılarımla... 


BURÇ ÖZER 
Kabataş Erkek Lisesi 
2 Fen L Sınıfı 
Ortaköy/İSTANBUL 


Sayın Burç ÖZER, 

1- Turbosuz bir programın kısa sü- 
rede save edilmesi olanaksızdır. Der- 
ginin 1. sayısında bir Turbo Progra- 
mı yayınlanmıştır. Bu programı de- 
nemenizi tavsiye ederiz. 

2- Freze-Frame ile bellekteki bir 
programı kaset veya diskete çekebi- 
lirsiniz. 

3- Yaptığınız programın ilk satırı- 
na, örneğin 0 satırına 

0 Poke 775,200 
komutunu ekleyin. 

Programı çalıştırdıktan sonra list 
etmeniz olanaksızdır. 
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Problem 


çözen 


program 


nasıl 


olabilir? 


M. ALİ KUNTHAN 


Psikolojideki öğrenme konusuna 
bir göz âtacak olursak; hayvanların 
daha çok içgüdüleri ile yaşamlarını 
sürdürdüklerini, içgüdülerin öğrenil- 
meden yapılan kalıtsal davranışlar ol- 
duğunu, diğer bazı davranışların ise 
öğrenme yoluyla sonradan kazanıldı- 
ğını görürüz. Biyolojik açıdan içgü- 
düler, doğuştan olan ve sinir sistemin- 
deki sinaptik bağlardan oluşan birta- 
kım değişmeyen sinirsel örüntüler 
olarak açıklanabilir. Öğrenme olgu- 
suna geri dönecek olursak: Öğrenme, 
organizmanın çevresine uyum süre- 
cinde geliştirdiği bir davranış değişik- 
liği, ihtiyaçları daha iyi karşılayacak 
biçimde davranışları düzene koyma 
ya da karşılaşılan yeni ve beklenme- 
dik bir durum karşısında davranışlar- 
da da yeni bir düzenlemeye gitme vb. 
biçimlerde tanımlanabilir. Öğrenme- 
nin biyolojik temelini ise yine sinir 
sistemi oluşturmaktadır. Ancak bu 
kez, içgüdülerden farklı olarak, sinir 
sistemindeki yeni sinaptik bağların 
kurulması ile oluşan örgütlenmeler 
sözkonusu olmaktadır. Sonuç olarak, 
öğrenme bir tür davranış değişikliği- 
dir. Fakat iki tür davranış değişikli- 
ğini birbirinden ayırt etmek gerekir. 
Bazı davranış değişikliklerini makine- 


ler ve ilkel organizmalar da gerçekleş- 
tirebilir. Eğer bir makine karşılaşacağı 
olası durumlarda nasıl bir davranış 
değişikliğine giderek o durumdaki 
problemi çözeceği konusunda bilişi ile 
donatılmış ise, yani bu gibi olası du- 
rumlar karşısında nasıl davranacağı- 
na önceden programlanmış ise, ma- 
kinenin karşılaştığı çeşitli durumlara 
göre değişik alt-programları yürürlü- 
ğe koyarak gerçekleştirdiği böylesi 
davranış değişikliklerini bir tür öğren- 
me sayamayız. Çünkü bu değişiklik- 
lerin kendileri de, kapsayıcı bir prog- 
ramın parçası olmak bakımından ön- 
ceden belirlenmişlerdir. Bu nedenle 
bu tür durumlarda, sistemin davranı- 
şını gerçek anlamda değiştirdiğini 
söylemek doğru olmayacaktır. Tek ve 
değişmez bir davranış biçimi vardır; 
bu da alt-davranış biçimlerini yöne- 
ten ana programın kendisidir. 
Gerçek anlamda bir davranış deği- 
şikliği, yani “öğrenme” hatta “buluş” 
olarak nitelenebilecek bir davranış de- 
gişikliği, nasıl karşılık verileceği ön- 
ceden belirlenmemiş bir durum kar- 
şısında organizmanın o duruma 
uyum yapabilecek biçimde davranış- 
larını değiştirebilmesidir. Başka bir 
deyişle, organizmanın (makinenin ya 


da bilgisayarın), beklenmedik bir du- 
rum karşısında nası/ davranacağı ko- 
nusunda önceden hiçbir bilişiye sahip 
olmadığı halde, karşılaştığı problemi 
çözebilmesidir. Ancak sistemin bu gi- 
bi durumlara ilişkin hiçbir programı 
yoksa, sistemden herhangi bir çözüm 
arama çabası beklemek mümkün de- 
ğildir. Sistemin genel anlamda bir 
“problem çözen programı” elbette ol- 
malıdır. Fakat bu genel problem çö- 
zücü program, belirli bir problemin 
çözümüne ilişkin olmamalı; herhan- 
gi bir problemin, herhangi bir biçim- 
deki çözümüne yönelik olmalıdır. 
Gerçek anlamda öğrenmeden ya da 
bir problemin çözümünü “bulmak” 
tan, bunun gibi genel bir programın 
işleyişini anlamak gerekir. 
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Commodore 


Şimdi bu anlattıklarımızı bir örnek 
üzerinde inceleyelim: 

Yandaki şekil farelerin denek ola- 
rak kullanıldığı basit bir dolambacı 
(labirenti) göstersin. A ucundan içeri 
bırakılan fareler önce dolambacın 
içinde gelişigüzel dolaşıyorlar. B nok- 
tasına geldiklerinde, bir karar vererek 
sağa, sola ya da geriye dönmek seçe- 
neklerinden birisini seçmeleri müm- 
kün. Sola dönmüşlerse, D ucuna var- 
dıklarında bu ucun kapalı olduğunu 
görecekler ve geri dönmekten başka 
seçenekleri kalmayacak. Sağa dön- 
müşlerse, açık olan C ucundan dışa- 
rı çıkabilecekler ve böylece dolambaç- 
tan kurtulmuş olacaklar. “Dolambaç- 
tan kurtulmak” bile bir bakıma baş- 
lı başına bir ödül sayılabilir. Fakat aç, 
yiyecek bulmaya güdülenmiş bir fa- 
renin, C ucundan çıktıktan sonra bir 
yiyecek bulması ve böylece fizyolojik 
bir gereksinimini karşılaması kuşku- 
suz çok daha değerli bir ödüldür. 
Böylesi güdülenme ve ödüllenmelerin 
öğrenme adı verilen olgu için önemli 
etkenler olduğunu deneysel psikoloji 
göstermektedir. Farenin dolambacı 
“öğrenmesi” adını verdiğimiz bu ol- 
gu şöyle gelişiyor: Aynı fare, birçok 
kez aynı dolambaca A ucundan bıra- 
kıldığında, ilk kez yaptığı gibi 
sınama-yanılma yoluyla, ikinci kez ve 


daha scnraki denemelerde de çıkışı 
buluyor. Fakat artan sayıdaki dene- 
yimler gösteriyor ki, farenin çıkışa 
varmak için yaptığı çabalamaların sa- 
yısı giderek azalmaktadır. Sonunda 
öyle bir duruma geliniyor ki, artık fa- 
re her denemede, hiçbir sapma yap- 
madan en kısa yol olan A-B-C yolu- 
nu izleyerek ödülüne ulaşabiliyor. So- 
nuç olarak, farenin gelişigüzel davra- 
nışlar arasından karşısındaki proble- 
mi çözmeye yönelik en uygun davra- 
nışlar dizisini belirleyerek yeni bir 
davranış geliştirmiş olduğunu, başka 
bir deyişle, farenin dolambacın çözü- 
münü öğrendiğini söyleyebiliyoruz. 


Bu örneği asıl amacımız açısından 
önemli olan bilgisayar programları ile 
ilişkisini kurarak incelemeye devam 
edelim: Örneğin bilgisayar oyunların- 
daki gibi “T” biçiminde düzenlenmiş 
bir dolambaç ve bu dolambacıniçin- 
de bir “sprite”ı gelişigüzel hareket et- 
tiren bir bilgisayar programımız ol- 
sun. (Bu tür görsel oyunlara aslında 
gerek yok. Bunlar problemin sunulu- 
şunu kolaylaştırmaya yarıyorlar.) Bu 
programa sprite'ın ya da farenin “fiz- 
yolojik programı? “F” adını verelim. 
Fizyolojik program hakkında şunlar 
söylenebilir: 


1. Nasıl ki fare, duyu organları, si- 
nir sistemi ve diğer uzuvları ile hare- 
ket halinde olup ileri, geri, sağa, sola 
dönmek gibi eylemleri otomatik ola- 
rak yapabiliyorsa, bilgisayar progra- 
mımız da sprite'ı sürekli hareket ettir- 
meli ve random sayılarla işleyen bir 
karar mekanizması yardımı ile B nok- 
tasına geldiğinde sağa, sola veya geri 
dönmek, D noktasına geldiğinde ise 
sadece geri dönmek gibi seçeneklerin 
seçimini gerçekleştirmelidir. Bu hare- 
ketler, aç bir farenin yiyecek arama 
çabasına benzetilebilir; fakat bu ge- 
nel çabalamalar belirli bir problemin 
belirli bir biçimde çözümüne yönelik 
değildir. Sprite'ın (farenin) çıkışa var- 
ması tümüyle rastlansal olarak ger- 


s3 
öğrenmek... 
Bilgisayarcılar 
için büyülü 
bir sözcük bu. 
Oğrenen ve 
öğrendiğini kullanan 
bilgisayarlar çağın 
ilk hedefi. 


çekleşmektedir. Bu arada, sprite'ın hı- 
zının değişmediğini varsayıyoruz. 

2. Farenin “acıkması”, “açlıktan 
ölmesi” ve “açlığını gidermesi” gibi 
olgulara karşılık olmak üzere bilgisa- 
yar programımızın da “mide”si diye- 
bileceğimiz bir alt-programı olsun. Bu 
programın çalışması şöyle olabilir: 
Fare dolambaca girdikten sonra çalış- 
maya başlayan bilgisayarın iç-saati bu 
amaç için kullanılabilir. Saatin alabi- 
leceği en büyük değer Tm olsun. Bu 
Tm değeri, yukarıda anlattığımız ran- 
dom sayılarla işleyen programın çıkı- 
şa ulaşabilmesine ortalama olarak 
imkan verecek kadar büyük seçilme- 
lidir. Burada bir “ortalama değer”den 
söz etmek gerekir; çünkü “F” prog- 
ramı random sayılarla işlediğinden 
salt rastlansal olarak en kısa yolu iz- 
leyerek çıkışa ulaşmış olabileceği gi- 
bi, gene salt rastlansal olarak çok 
uzun bir süre geçtiği halde çıkışa ula- 
şamamış olabilir. Şimdi, ortalama va- 
rış zamanı olan Tm'den daha uzun bir 
süre geçtiği halde sprite çıkışa vara- 
mamışsa bunun anlamı “açlıktan öl- 
mek” olsun, Tm kadar veya daha kı- 
sa bir sürede çıkışa vardığında “yiye- 
ceğe ulaşmış”, yani “açlığını gider- 
miş” sayılsın ve saatin değeri sıfırlan- 
sın. 

3. Sistemin, geçireceği deneyimle- 


rin kaydını tutan bir de belleği olsun. 
Bilgisayarların belleği bu amaç için 
yeterlidir. 

Buraya kadar “öğrenme” ya da 
“çözüm bulma” ile ilgili herhangi bir 
şeyden söz etmedik. Aynı program 
yürürlükte olduğu sürece benzer olay- 
lar tekrarlanıp duracaktır. Böyle bir 
fizyolojik programla sistemin dolam- 
bacın çözümünü bulması mümkün 
değildir. Bu noktada şöyle bir prog- 
ramımızın daha olduğunu varsayalım: 
Bu yeni programa “Çözüm Öneren 
Program-M” adını verelim. Varsaya- 
lim ki bu programın şu işlevleri olsun: 

1. “M” programı “F” programının 
içindeki herhangi bir satırı tümüyle 
iptal edebilsin. 

2. “M” programı “F” programının 
içindeki bir satırı oluşturan çeşitli ko- 
mutlar, işlemler, semboller, paramet- 
reler vb. üzerinde değişiklikler yapa- 


bilsin. 

3. “M” programı “F” programının 
satır no. vb. üzerinde değişiklikler ya- 
parak “F”nin akış şemasını değiştire- 
bilsin. 

4. “M” programı “F” programına 
gelişigüzel oluşturulmuş bir satır ek- 
leyebilsin. 

“M” programı, bu değişiklik tür- 
lerinden hangisini, nasıl gerçekleşti- 
receğine tümüyle random sayılarla iş- 
leyen bir mekanizma ile karar ver- 
mektedir; fakat bu değişiklikler bil- 
gisayarın kullandığı dilin sentaksına 
uygun olmak zorundadır. Bu neden- 
le “M”nin ürettiği her değişiklik, ya- 
ni her çözüm önerisi, hemen “F” üze- 
rine uygulanmamalı, önce değişikli- 
ği sentaks yönünden inceleyerek uy- 
gun olup olmadığına karar veren bir 
“denetleme” programının onayından 
geçirilmelidir. 


Commodore 


Önerdiğimiz “M” programının 
ürettiği değişiklikler ile biyolojik sis- 
temlerin evriminde önemli bir rol oy- 
nayan “mutasyonlar” arasında sıkı 
bir benzerlik vardır. Canlılarda gene- 
tik yapı her yeni kuşaklara aktarılışı 
sırasında mutasyonlar vb. nedenlerle 
değişime uğrar. Bu değişimlerden ba- 
zıları organizmanın çevresine daha iyi 
uyum yapmasını sağlarken kendi ge- 
çerliliklerini de onaylatmış olurlar. 
Yani, gelecek kuşaklara aktarılma 
şansını elde ederek türün bir özelliği 
olmaya hak kazanmış olurlar. Olum- 
suz yönde ortaya çıkan değişimler ise, 
eğer bireyin ölümüne neden olacak 
kadar önemli iseler, daha işin başın- 
da, bireyin ölümü ile birlikte elene- 
ceklerdir. Fakat değişimler genellikle 
bu iki türden de değildirler. Ne siste- 
min çevresine daha iyi uyum yapma- 
sını sağlarlar, ne de sistemin ölümü- 


roblem 
çözmek bilgi 
ve deneyim 
birikimi gerektirir. 
Öncelikle bu 
oluşturulmalıdır. 


ne neden olacak kadar kötüdürler. Bu 
üçüncü tür değişimler türün evrimin- 
de çok önemli bir görev yaparlar. 
Bunların varlığı sayesinde belli bir 
oluşuma giden yolların sayısı artar ve 
hemen her türlü çözüm yolunun de- 
nenebilmesine olanak sağlanır. Aynı 
konuya aşağıdaki “c” maddesini in- 
celerken tekrar değineceğiz. 

Problem çözme metodumuzun iş- 
leyişi de buna benzer bir yoldan ola- 
cak. Metodun işleyişini şematik bir 
biçimde inceleyelim: 

1. Rasgele (random) hareketlerle 
sprite'ı çıkış noktasına Tim veya daha 
kısa sürede (ortalama olarak) ulaştı- 
rabilen bir başlangıç programı FI ol- 
sun. 

2. Çözüm öneren program tarafın- 
dan üretilmiş ve sentaksa uygunluğu 
onaylanmış olan bir değişiklik FI üze- 
rine uygulanarak FI, F2 gibi bir prog- 
rama. dönüştürülsün. Fakat FI tü- 
müyle yitirilmesin ve onun bozulma- 
mış ilk biçimi bellekte saklansın. 

3. Yürütme organları tarafından F2 
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yürürlüğe konsun. Başka bir deyişle, 
F2 işletilerek onun yeterli bir sürede 
çıkışa ulaşıp ulaşamadığı ve ortalama 
olarak ne kadar sürede ulaşabildiği 
belirlensin. Karşımıza şöyle durumlar 
çıkabilir: 

a) Eğer F2'nin ortalama varış sü- 
resi Im'yi aşmışsa (fare açlıktan öl- 
müşse), bu başarısızlık FI üzerinde- 
ki değişiklikten kaynaklanmıştır, o 
halde bu mutasyon olumsuz bir mu- 
tasyondur. F2 iptal edilip, başka bir 
değişiklik denenmek üzere Fl'e geri 
dönülmelidir. 

b) Eğer F2'nin ortalama varış sü- 
resi F'den daha kısa ise (genel ola- 
rak: Fn'nin ortalama varış süresi Fn- 
Vden daha kısa ise), bu son program 
öncekinden daha iyi bir program de- 
mektir. O halde yapılmış olan deği- 
şiklik onaylanabilir. Onaylama işlemi, 
bellekteki mevcut programın yerine 
son programın geçirilmesidir. 

c) Değişikliklerin bazıları ise ne “a? 
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'daki gibi Tm'den daha uzun bir sü- 
rede, ne de “b”deki gibi daha önce yü- 
rürlüğe konmuş en iyi programdan 
daha kısa bir sürede varış noktasına 
ulaşabilmişlerdir. Bu tür programlar 
başarısız bir program olarak nitelene- 
rek iptal edilmemeli, başarılı bir prog- 
ram olarak ana belleğe de aktarılma- 
malı; fakat bunlar üzerinde ikincil de- 
gişikliklerin yürütülmesine devam 
edilmelidir. Bu tür değişiklikler, prob- 
lemin çözümüne giden yolun tıkan- 
maması ve hemen her olası çözümün 
denenebilmesini sağlamak için gerek- 
lidirler. Eğer böylesi bir esneklik ge- 
tirilmemiş olsaydı, en son onaylanmış 
programdan daha başarılı bir prog- 
ramı bir tek değişiklik ile elde etme- 
nin olanaklı olmaması durumunda 
sistemin işleyişi tıkanacaktı. Çok iyi 
olmayan programlara da geri dönül- 
mesi ve bunlar üzerinde de değişiklik- 
lerin denenmesine olanak tanınması, 
inişli çıkışlı bir süreç izlenmesine yol 
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açmakla birlikte, çözüm arama yol- 
larını zenginleştirerek er veya geç en 
iyi çözümün bulunabilmesini güven- 
ce altına almaktadır. 

Bu son anlattıklarımız şu tür bir 
eleştirinin ileri sürülmesini de engel- 
lemektedir: Örneğin FI üzerinde ya- 
pılan ilk değişiklik olumsuz olduğu 
halde, F2 iptal edilmeyip onun da 
üzerinde bir veya birkaç değişiklik ya- 
pılmasına izin verilse idi, elde edile- 
cek olan Fm gibi bir program prob- 
lemin çözümüne FI'den çok daha uy- 
gun olabilirdi. Oysa yukarda anlatı- 
lan metod yalnızca bir tek değişikli- 
ge izin vermektedir. Bu doğrudur, fa- 
kat amacımız açısından Fm gibi bir 
programa hangi değişiklikler dizisini 
izleyerek ulaştığımız önemli değildir. 
Fm gibi bir programa her denemede 
yalnızca bir tek değişikliği değerlen- 
direrek pek çok değişik yoldan ulaşa- 
bilme olanağımız gene vardır ve bu 
olanak “c”de anlatılan, “çok iyi 


olmayan” programların da üzerinde 
değişikliklerin yapılması yoluyla sağ- 
lanmaktadır. 

Benzer düşünceler “M” programı- 
nın ürettiği değişiklikler için de ileri 
sürülebilir. “F”ler üzerinde yapılmak 
istenen bir tek değişiklik sentaksa uy- 
gun olmayabileceği halde, her biri te- 
ker teker ele alındığında sentaksa uy- 
gun olmayan değişikliklerin uygun bir 
dizisi sentaksa uygun olabilir. Bura- 
da da sözkonusu değişikliğe pek çok 
yoldan ulaşabilmenin olanaklı oldu- 
ğunu ve “M” programının içinde bu- 
na uygun düzenlemelerin yapılmış ol- 
duğunu varsaymakla yetinelim. 

4. Yukarıda anlattığımız süreç, en 
kısa yoldan çıkışa varan program el- 
de edilinceye kadar ya da en azından 
oldukça iyi olarak nitelenebilecek bir 
çözüm yolunun bulunuşuna kadar 
sürdürülebilir. 

Bu anlattığımız metoda genel ola 
rak şöyle eleştiriler yöneltilebilir: 

Yapılabilecek olan olası değişiklik- 
lerin ve bunların çeşitli kombinasyon- 
larının sayısının sonsuz olabileceği 
ileri sürülerek en kısa yolu bulmanın 
pratik olarak olanaksız olduğu söy- 
lenebilir. Bu eleştiri geçerlidir. Fakat 
tam çözümün bulunması çok uzun 
bir süreyi gerektirdiği için olanaksız 
olsa bile, oldukça iyi çözümlerin ger- 
çekleştirilebilmesi beklenebilir. Çoğu 
kez, çok karmaşık labirentlerin için- 


BİL-MER BİLGİ İŞLEM 


SÜPER OYUNLARIMIZ 
(Kaset ve Diskette 500 TL.) 


1) Burnin Rubber 
2) Gods Heros 

3) No.m.a.d (nvi) 
4) Seabase Delta 
5) F.ball of Year 
6) He-man Joystıck 
7) Jammin 

8) Scalextric 

9) Koko 
10) Kapriolen 

11) imhotep 

12) Short Circuit 
13) Xeious/les 

14) The Madness 
15) Legions of Death 
16) Rocin Westle 
17) Reption 3 

18) Touch me 

19) Marble Madn. 


ÖDEMELİ OLARAK GÖNDERİLİR 
Hesap Numaramız: 
Türkiye Halk Bankası 5945 B.köy/İST. 


BİLMER BİLGİ İŞLEM 


Halkçı Sok. No:33/7 Bakırköy İş Hanı ve Çarşısı Bakırköy/İstanbul Tel: 570 34 90 


EN UCUZA BİZDE! 
ÇOMMODORE 64 VE İLGİLİ TÜM 

ÜRÜNLER VE TELEVİZYONLARI 

BİZDEN TEMİN EDEBİLİRSİNİZ. 


FİYATLARIMIZ 


20 oyun 1. kasette 1900 TL. 
20 oyun 1. kasette 2500 TL. 
20 oyun 1. kasette 3000 TL. 
20 oyun 1. kasette 3500 TL. 
20 oyun 1. kasette 4000 TL. 
Makine tipi Joystick 7700 TL. 


SUPER COPY PAKETLERİ 
KASET DİSKET 1000-10.000 
SUPER PAKETLER Serisini 
birden alana 3. paket bedava 


de farelerin, hattâ insanların da ya- 
pabileceği böyle nisbeten iyi çözüm- 
lerden ibarettir. Üstelik pek çok seçe- 
neği kısa bir sürede sınamak ve bık- 
madan uzun süre çalışmak gibi nite- 
liklere sahip olan bilgisayarlar tam da 
bu tür çözüm yolları için geliştirilmiş 
en uygun araçlardır. 


Örnekteki gibi bir dolambacın çö- 
zümünün, şeklin geometrik özellikleri 
gözönüne alındığında hemen buluna- 
bileceği ileri sürülerek anlattığımız 
metodun gereksiz bir zaman kaybı ol- 
duğu da söylenebilir. Oysa biz bura- 
da sistemin daha önceden karşılaştı- 
ğı durumlara hiç benzemeyen yeni ve 
bilinmeyen durumlardaki davranışları 
ile ilgilenmekte ve bu gibi durumlar 
için genel bir çözüm yolunun nasıl 
olabileceğini tartışmaktayız. Dolam- 
bacın çözümünü bir bakışta çözmek 
dolambaç problemine benzer bir du- 
rumun daha önceden çözülmüş olma- 
sını ya da en azından bu gibi durum- 
larla önceden pek çok kez karşılaşıl- 
mış olmasını gerektirir. Eski deneyim 
ve alışkanlıkların pek bir işe yarama- 
dığı durumlarda ise, insanların da ço- 
ğu kez yaptıkları gibi, denenebilecek 
tek geçerli yol, anlattığımız metoda 
benzer bir yoldur. “Kanser problemi” 
gibi karmaşık ve bilinmeyenlerle do- 
lu problemlerin çözümünde, tüm bi- 
limsel bilgi ve deneyim birikimine 


Concord 


ELEKTRONİK -PROGRAMLAMA 


Commodore Bilgisayarları ve Yan Ürünleri Satış Merkezi 


* Eğitim programları 
* İş programları 

* En son oyun programları 

»* Her marka ithal joystickler. 


Commodore 64 Oyun Programları Satış Listemiz 


Kasete/diskete oyun çekimi 
Tek kasetlik süper oyun 

Tek disketlik süper oyun 

20'li,30'lu,40'lı oyun kasetleri 3500 TL. 
Etiketli, kapaklı boş kaset 
ift taraflı ithal disketler 
ONCORD Reset Switch 


Ayrıca iki tane paket oyun alana, veya 
7000 TL.lık oyun alışverişi yapana bir 
CONCORD Reset Switch bedava... 


Concord Elektronik Programlama: 
İstiklâl Cad. (Odakule Karşısı) Beyoğlu İşmerkezi 
Ortaçarşı No: 65, Beyoğlu-İSTANBUL Tel: 151 31 23 


rağmen problemin çözümüne götüre- 
cek olan belli başlı aşamaların gerçek- 
leştirilmesi için yapılagelen çalışma- 
lar ve buna ilişkin “bilimsel bulma 
metodunun” özü, yukarıda anlattık- 
larımızdan pek farklı değildir. 

Bir problemin çözümünde, proble- 
mi oluşturan ögelerin niteliklerini ve 
ögeler arasındaki ilişkileri sezinleme, 
analoji vb. yollardan faydalanma gi- 
bi etkinliklerin de önemli olduğunu 
yadsımıyoruz. Fakat bütün bunlar, 
ancak belli bir bilgi ve deneyim biri- 
kiminden sonra etkili olabilirler. Bi- 
zim üzerinde durduğumuz metod ise, 
sistemin deneysel birikiminin içeriği- 
nin oluşturulmasını sağlayacak olan 
metoddur. 


Hattâ belli bir bilgi ve deneyim bi- 
rikiminden sonra bile gerek bilgisa- 
yarlarda, gerek insanlarda önerdiği- 
miz metoda benzer bir biçimde, çeşitli 
olası durumların sınanmasına daya- 
nan, bedensel, zihinsel ve çoğu kez de 
bilinç altından yürütülen pek çok sa- 
yıdaki sınama-yanılma deneyimleri- 
nin bulunduğunu gösteren olgular 
vardır. 


Anlattığımız metodun her türlü öğ- 
renme, bulma ve dolayısıyla bilginin 
temelini teşkil ettiği kabul edilirse, in- 
sanlardakine benzer öğrenme, bulma 
ve bilme gibi olguları bilgisayarların 
da gerçekleştirebileceği söylenebilir. 


500 TL. 
1000 TL. 
2000 TL. 


600 TL. 
1500 TL. 
1500 TL. 


BİLGİSAYARLARIN DÜNYASINDA 
YAŞAMAYA HAZIR MISINIZ? 


> Bilgisayar alacaksınız! Hangi bilgisayar neyi, ne kadar yapar? Karşılaştırmak, en 
uygun olanı seçmek için bilmeniz gereken her şey BİLGİSAYAR ANSİKLOPEDİSİ'nde 
var. 


> Bilgisayarınız var! En iyi nasıl kullanacaksınız? Daha iyi nasıl yararlanacaksınız? 
Temel bilgilerden başlayarak öğrenmek, öğrendiklerinizi uygulamak için BİLGİSAYAR 
ANSIKLOPEDİSİ okuyun. 


D> Bilgisayarla çalışıyorsunuz! Daha iyi ve daha etkin programları nasıl yazacaksı- 
nız, işinize nasıl uyarlayacaksınız? Basic, Fortran, Cobol, Pascal, Assembler veya Lo- 
go dillerini öğrenmek için BİLGİSAYAR ANSİKLOPEDİSİ alın. 


> Gelecekle ilgileniyorsunuz! Bilgisayar çağında ne olacak? İnsanlar nasıl yaşaya- 
cak, ne yapacak? Bilgisayarların toplumsal düzenine hazırlanmak için BİLGİSAYAR 
ANSIKLOPEDİSİ'ne başvurun. 


BİLGİSAYAR 
ANSİKLOPEDİSİ 


7 cilt, Commodore Kulüp 
2008 sayfa, üyelerine 
sayısız 
şema ve 10 indirimlidir 
tablo, ofset 
baskı, 
1. hamur 7 ciltte 6 
kâğıt, Bilgisayar 
lüks cilt. dili 
öğretiyoruz. 
Kullanılan 
terimlerin © Armando 
Almanca, Curcio 
İngilizce, Editore, 
Fransızca İletişim 
karşılıkları. Yayınları. 


T.C. Milli Eğitim, Gençlik ve Spor Bakanlığı tarafından okullara tavsiye edilmiştir. 
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| BİLGİSAYAR o TOPLAMFİYAT (| 69.300 11950 86650 | 
ANSİKLOPEDİSİ PEŞİNAT 22.150 20.250 
| Gir) TAKSİT 4x13.800 8x8.300 | 
e t»  z MAERMZOPARMME REEL ARON SARMAŞ AM RENEE ARM - 
| SÖYGĞDÜZ go NAİM YAA 015 lll yolmak e ilgil Sele lm» e 
AĞ OR ak amam mimike milin miliz nl a a a 
| Ze. ı oOAANSIKLOPEDİSİ 
TEL ei m e m 
| Yazışma Adresi: İletişim Pazarlama-Klodfarer Cad. No: 7 34400 Cağaloğlu/İST. ———— 
N TİR: 512 17 32-33 İletişim Çağında Bilgisayar; 
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TANLIJM 


TOMAHAWK 


OMAHAWK şimdiye kadar 

.yapılmış helikopter simu- 
lasyonları içinde en iyilerin- 
den birisi. Simulasyonda kul- 
lanılan helikopter Amerikan 
ordusunda bulunan AM 64A 
APACHE saldırı helikopteri. Bu 
helikopter korkunç özelliklere 
sahip. Saatte 180 milin üstün- 
de bir hız yapabilmekte ve 
çok öldürücü silahlar taşıya- 
bilmekte. 

Program çalıştırıldığında 
karşımıza çıkan menüde seçi- 
lebilecek dört ana seçenek 
mevcut. İlk olarak hangi gö- 
rev bölgesinde çalışacağımı- 
zı seçeceğiz. Daha sonra 
oyundaki istediğimiz zorluk 
derecesini belirleyeceğiz. 
Uçuş alıştırmasını seçerek vu- 
rulma korkusu olmadan oyu- 
nu sürdürebilirsiniz. Bu fırsat- 
tan yararlanarak ilk başlarda 
helikopterinizin hakimiyetine 
ve mevcut olan çeşitli kontrol- 
lere alışabilirsiniz. Menüdeki 
diğer seçenekleri kullanarak 
uçuşunuzun bulutlu veya bu- 
lutsuz bir havada olmasını ve 
uçuş zamanının gece veya 
gündüz oluşunu ayarlayabilir- 
siniz. Hatta bulutlu havayı se- 


16 


çerseniz bulut tabakasının 
hangi yükseklikte başlaması 
gerektiğini de ayarlamanız 
mümkün. Ama bütün bunlar 
yetmiyorsa işinizi daha da 
zorlaştırmak için çapraz rüz- 
gâr ve turbulans akımlar da 
ekleyebilirsiniz. Bütün ayarla- 
maları bitirdiğinizde menü- 
nün sonuna gelip ateş tuşuna 
basarak oyuna geçin. 

Şu anda helikopterin içinde 
bulunuyorsunuz. Tavsiyemiz 
havalanmaya başlamadan 
evvel elinizin altındaki aletle- 
re şöyle bir göz atmanız. Ek- 
ranın üst kısmı o anki seçimi- 
nize göre ya helikopterin ca- 
mından görünen bölgeyi ya 
da nerede olduğunuzu belir- 


Commodore 


ten haritayı gösterir. Eğer önü- 
nüzde harita bulunuyorsa har- 
itada sizin bulunduğunuz, 
yerden başka, size en yakın 
düşman helikopterin yeri de 
belirtilir. Bu açıdan şanslı sa- 
yılırsınız, çünkü savaş planını- 
zı hazırlarken düşman heli- 
kopterinin yerini bilmek size 
büyük bir avantaj sağlayabi- 
lir. 

Ekranın alt kısmında ise çok 
güzel olarak hazırlanmış, 
okunması ve yorumlaması 
gayet kolay alet panelleri bu- 
lunuyor. Bu kısmın sol tarafın- 
da motor, pervane ve tork 
aletlerinin durumu gösterili- 
yor. Bunların hemen sağında 
hedef panosu ve helikopteri- 


nizin hız, yükseklik, dikey hız, 
seçtiğiniz hedefe uzaklığın 
bildirildiği panel bulunuyor. 
En sağda helikopterin yönü, 
hedefe göre yönü, seçtiğiniz 
hedefin cinsi belirtiliyor. Bun- 
ların altında çeşitli aletlerin 
durumlarını izlemeniz müm- 
kün. Bunların solunda heli- 
kopterin yatay pozisyona gö- 
re konumu ve burnunun duru- 
mu veriliyor. 

Sıra geldi elinizin altındaki 
silahlara. Oyun sırasında aldı- 
ğınız puanlar yok ettiğiniz he- 
deflere bağlı ama kullandığı- 
nız silah zorlaştıkça aldığınız 
puan artıyor. Silahların en zo- 
ru 30 mm'lık makineli tüfeği- 
niz. Makineli tüfeğin menzili 
sadece 2000 feet. Daha da 
kötüsü makineli tüfeğiniz 
tanklar karşısında çaresiz ka- 
lıyor. Makineli tüfeği kullana- 
bilmeniz için hedefinizin he- 
def panelinde görüntüye gir- 
mesi gerekir. Hedefi vurabil- 
me açısından, misillerin de 
hedef panelinde görüntüye 
girmesini sağlamalısınız ama 
misillerinizin etki alanı 4000 fe- 
etile sınırlı. Bu misillerden he- 
likopterinizde 38 tane bulun- 
makta, 

Elinizde bulunan sekiz lazer 
güdümlü füze en etkili ve kul- 
lanılması en basit alacağınız 
puan da fazla değil. Lazer 
güdümlü füzelerinizin etki ala- 
nı üç mil. Bütün yapmanız ge- 
reken lazer güdümlü füzenizi 
hedefe kilittemeniz, bundan 
sonra misil ateşlendikten son- 
ra hedefini otomatik olarak 
kendisi takip edecektir. 

Elinizin altındaki silahlar ve 
aletlerle tanıştığınıza göre ar- 
tık rahatlıkla kalkabilirsiniz. 
Helikopterinizi istediğiniz gibi 
geri doğru uçurabilmeniz de 
mümkün. Helikopterinizi iste- 
diğiniz yere Joystick yardımı 
ile çevirebilirsiniz ama bu 
arada yüksekliğinize ve dikey 
hızınıza dikkat edin, kolaylık- 
Ila yere çakılabilirsiniz. Dağ- 
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larla karşılaştığı- 
nızda belirli bir 
yüksekliğin altı- 
na düşerseniz 
dağa çarpmar- 
nız kaçınılmaz 
olacaktır. 


Helikopterin 
burnunu aşağı 
doğru çevirerek 
hızlanmasını 
sağlayabilirsiniz 
ama, 210 mph'u 
geçmemeye dikkat edin. Ge- 
çerseniz pervane kopacağı 
için helikopteriniz düşmekten 
kurtulamaz. 


Bu hiç de hoş bir şey olmaz. 


Silahlarınızı tazelemek için 
bir üste dönmek isterseniz si- 
ze en yakın üstü seçin. Bu du- 
rumda üste uzaklığınız ve ÜS- 
tün yönü gibi size gerekli bil- 
gileri elde edebilirsiniz. Üste 
yaklaştıkça yavaş yavaş hizı- 
nızı ve yüksekliğinizi azaltın. 
Üste vardığınızda ağır ağır 
inip yere dokunur dokunmaz 
bütün gücü kesin. Bundan 
başka helikopterin hızı 60 
mph'a düştükten sonra yere 
inebilirsiniz. Eğer üstün uzağı- 
na inmişseniz bu şekilde yer- 
den üste ulaşabilirsiniz. 


(“ 2 mn sinen 452 
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Oyunda kullanmanız gere- 

ken kontrol tuşları 

Tuş Fonksiyonu! 

C Hedef turu seçimi 
(tank, yer üstü silahı, 
helikopter) 

M Harita 

H Oyunu dondurma 

Oyunu yeniden 
başlatma 

Gaz verme 

Gaz kesme 

Güç verme 

Güç kesme 

Seçilen hedef türlerinin 
görülmesi 

Silah seçme (önce C 
tuşuna basıp silah 
türlerini belirten imleci 
görün) 


OVE»D 


me) 


Burak KİPER 
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TOP GUN 


OP GUN, konusunu aynı 

adlı filmden almış ve orta- 
ya uçuş simulasyonu ile hava- 
da düello yaptığınız güzel bir 
oyun çıkmış. Filmde F46 savaş 
pilotları konu edilmekteydi. 
Oyunda da bir F46'nın içinde 
bilgisayara karşı veya bir ar- 
kadaşınıza karşı zor bir savaş 
vereceksiniz. 

Oyun başladığında F16'nız- 
la bir uçak gemisinden kalkı- 
şınız gösteriliyor. Buradan ek- 
ran uçağın içinden görünüşe 
geçiyor. Bu kısımda ekran iki- 
ye ayrılmış durumda: Sol ta- 
rafta kendi kullandığınız 
uçak, sağ tarafta ise düşman 
uçağı bulunuyor. Oyunda 
başarılı olabilmek için ekra- 
nın size ayrılmış kısmından 
başka, düşman uçağına ay- 
rılmış kısmı da dikkatlice takip 
etmeniz gerekiyor. 

Oyunun uçuş simulasyon 
kısmı çok güzel yapılmış. EZ- 
berlemeniz gereken yüzlerce 
kontrol paneli ve tuş yok. Bun- 
dan başka uçağı yerden kal- 
dırmak veya yere indirmek gi- 
bi bir zahmete girmenize de 
gerek yok. 

Takip etmeniz gereken 
kontrol panelleri ekranın size 
ayrılmış bölümünün alt kısmın- 
da yeralıyor. 

Elinizdeki en önemli aletiniz 
düşman uçağına kilitlenen 
radarınız. Diğerleri yükseklik, 


hasar durumu, makineli tüfe- 
ğin sıcaklığı (devamlı ateş 
ederseniz makineli tüfeğiniz 
ısınacağı için tek tek ateş et- 
meye başlar), güdümlü misi- 
lin kilitlenme süresini gösteren 
belirteç ve misil uyarı sinyali. 

Ekranı enlemesine geçen 
nokta nokta çizgi ufuk hattını 
temsil ediyor. 

Kullanabileceğiniz üç tip si- 
lahınız var. O anda bu silah- 
lardan hangisini kullandığını- 
zı kontrol panelinize bakarak 
öğrenebilirsiniz. Kullandığınız 
silahın hangisi olduğunu an- 
Iamanın bir kolay yolu daha 
var. Her silahın kendisine gö- 
re bir belirteci var. Bu belirteç 
silahı seçtiğinizde ekrana Çı- 
kıp nişan almanızı kolaylaştı- 
rıyor. 

İlk silahınız artı şekline ben- 
zer bir belirteç kullanan mar- 
kineli tüfeğiniz. Makineli tüfe- 
ği kullanarak düşmanınızı yok 
etmek isterseniz 25 tane tam 
isabet kaydetmeniz gerekir. 
Tam isabet kaydederseniz 
ekranın kenarları kırmızı renk- 
te yanıp sönecektir. 


İkinci silahınız ısı güdümlü 
misilleriniz, ekranda dikdört- 
gen şeklinde bir belirteçle 
temsil ediliyor. Bu silahı seç- 
mek için '9' tuşuna basmanız 
gerekiyor. Isı güdümlü misilini- 
zi ateşlemek oldukça zor. Ön- 
celikle misilin hedefe üç sani- 
ye boyunca kilitlenmesi gere- 
kiyor. Ama bir kere kilitlendi 
Mİ artık düşmanınızın bundan 
kurtulması hemen hemen im- 
kânsız olur. 

Düşmanınızın size Isı gü- 


dümlü misil atması halinde 
tek kurtuluşunuz FLARE atarak 
misilleri yanlış yöne gönder- 
menizdir. Son olarak belirteci 
olmayan bir misiliniz daha 
var. Bu misil hedefe atıldıktan 
yirmi saniye sonra patlar. 

Oyunda her düzeyde üç 
hakkınız var. Yok etmeniz ge- 
reken üç düşman uçağını yok 
ettiğinizde bir sonraki düzeye 
geçiyorsunuz. Her düzey bir 
evvelkine nazaran daha zor- 
laşıyor. Mesela ilk düzeylerde 
düşman uçak ısı güdümlü mi- 
sillerden kurtulamazken ilerle- 
yen düzeylerde FLARE kulla- 
narak kurtulabiliyor. 

Eğer bir arkadaşınızla be- 
raber oynuyorsanız karşılaş- 
madan sağ çıkan oyunu kar- 
zanıyor. 


GRAFİK 

SES 

ZORLUK 
OYNANABİLİRLİK 
GENEL 


VOL 


KRAKOUT 


eytani bir canavar tarafın- 

dan binlerce tuğla ile kap- 
li bir labirente hapsedilmiş 
bulunuyorsunuz. Tuğlalarla 
kaplı bir hapisaneden sopar- 
nızı ve topunuzu kullanarak 
kurtulmanız gerekiyor. 

Bu oyunun en belirgin özel- 
liklerinden birisi size sunduğu 
çok sayıdaki seçenek. Size su- 
nulan seçenekleri içeren bir 
seçim ekranı bulunmakta. 
Şimdi size sunulan seçenekle- 
ri inceleyelim. 

SES EFEKTLERİ: Ses efektleri- 
ni açıp kapamanızı sağlar. 

MÜZİK: Müzik istiyorsanız se- 
çiminizi belirtin. 

AKİS: Oyunda görüntünün 
hangi yönde ilerlemesini ve- 
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ya hiçbir yöne ilerlememesi- 
ni seçmeniz için. 

TOPUN HIZI: Topun hareket 
hızını ayarlamanız için. 

MODES: Sopanızın ve topu- 
nuzun rengini seçebilirsiniz. 

RESET: Oyundan çıkarak 
C64'ün açılış ekranına dön- 
menizi sağlar. Eğer RESET 
düğmeniz yoksa kullanışlı ola- 
bilir. 

SOPA TİPİ: Sopanızın iki ayrı 
hıza sahip olmasını sağlarsı- 
nız. Tamamen şansa bağlı 
olarak bir hızdan diğerine 
geçiş olur. Bu sayede işinizi bi- 
raz daha zorlaştırmış olursu- 
nuz. 

Gelelim oyunda nasıl ek- 
stita puan kazanacağınıza. 
Ekstra puan kazanabilmeniz 
için üstünde harf bulunan 
tuğlayı vurmanız gerekiyor. 
Her harf başka bir anlama 
gelmekte, her harfin size sağ- 
layacağı yeteneğe göre ek- 
stra fazla puan kazanmanız 
mümkün olabilir. Harflere gö- 


re kazanacağınız yetenekle- 


ri görelim. 
G: GLUE kelimesinin ilk har- 
fi. Anlamı yapışkanlık. Bu harfi 


taşıyan tuğlayı vurduğunuz-. 


da top sopanıza yapışacak, 

B: BOMB kelimesinin ilk har- 
fi. Anlamı bomba, Bu harfi ta- 
şıyan tuğlayı vurduğunuzda 
patlama sonucunda etrafın- 
daki tüm tuğlalar yok olacak. 

$S: SHİELD, kalkan anlamın- 
daki kelimenin ilk harfi. Ekra- 
nın açık kısmında da bir du- 
var oluşur. Böylece top dışarı 
çıkamaz, siz de dinlenmiş 
olursunuz. 

M: MISSİLE, misil anlamındar- 
ki kelimenin ilk harfi. Bir sıra 
tuğlaya doğru misil atmanızı 
sağlar. Böylece O sıradaki 
tüm tuğlaları yok etme şansı- 
nı elde ediyorsunuz. 

SD: SLOW DOWN, yavaşlar 
mak. Topun yavaşlamasını 
sağlar. 

X2: Elde edeceğiniz skorla- 
rın iki katını alırsınız. 
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D: Sopanızın önüne bir so- 
pa daha konur. Böylece topu 
yakalamanız kolaylaşır. 

X: Fazladan bir sopa sahi- 
bi olursunuz. 

E: Sopanız iki katına çıkar. 
Tabii topu yakalamanız da o 
derece kolaylaşır. 

Bir kerede sadece bir tek 
ekstra özellik kazanma şansı- 
nız bulunmasına rağmen 1e- 
sadüfi puanlar alma ihtimali 
de mevcut bulunuyor. Nasıl 
tesadüfi puan alacaksınız? 
Bazen ekranda hızla uçuşan 
cisimler göreceksiniz, bunla- 
rın size çarpmasını sağlarsa- 
nız bazen 10000 puan birden 
alabilirsiniz. Bazen arkada bir 
duvar oluşur, bazen birçok 
tuğla üstünde harf belirir. 

Oyunun genelinde bir tek 
top bulunuyor ama iki topu 
birden idare etmek istiyorsa- 
nız ekrandaki buluta benzer 
şekle doğru topunuzu gönde- 
rin. 

Bundan başka ekranda 
dolaşan yabancı cisimlerle 
de karşılaşacaksınız. 

Şaşırmayın ama bunlar sizi 
öldürmeyecek. Peki sopaları- 
nızı nasıl kaybedebilirsiniz? 
Eğer bir topa sopanızla Vur- 
mayı başaramayarak topu 
arkaya kaçırırsanız bir sopa- 
nızı kaybedersiniz. 

Ekranda dolaşan cisimlerin 
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size bir zarar vermeyeceğini 
söylemiştik ama bunlardan 
bir tanesi arıya benzer bir ci- 
sim fırlatıyor size. Eğer kaçma- 
yı başaramazsanız sopanız 
olduğu yerde kala kalıyor. 
Tabii siz de topu kaçırıp sopa- 
nızı kaybediyorsunuz. 

Diğer cisimler de, her ne 
kadar zararsızsalar da topu- 
nuz bunlara çarptığında yön 
değiştiriyor. Bazen yön değiş- 
tirmesi yüzünden topu arkaya 
kaçırıp sopanızı kaybedebili- 
yorsunuz. 

Son olarak onyedinci dü- 
zeyden sonra bazen yuvarlak 
bir cisim çıkıp topunuzu yakar- 
layıp yiyor. 

Sopanızı Joystick ile kontrol 
edebilirsiniz, bundan başka 
boşluk çubuğuna basarsanız 
bulunduğunuz düzey bittiğin- 
de başlangıç menüsüne dö- 
nersiniz. Tekrar boşluk çubu- 
ğuna basarsanız oyuna kal- 
dığınız yerden devam etme- 
niz mümkün olur. PORT 4'e takı- 
lı Joystick'iniz varsa gelişigü- 
zel hareket ettirerek oyunu 
dondurmanız mümkün olabi- 
lir. 


GRAFİK 8 
SES :8 
ZORLUK :8 
OYNANABİLİRLİK 1 
GENEL 9 
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DAHA İYİ HİZMET İÇİN GÜÇBİRLİĞİ 


YINE BILGISAYAR DUN? 


HARDWARE ÜRÜNLERİMİZ 


25 kız hızlı yükleme, 749 blocks free, monitör üzerinde, her türlü centronics 
printerle çalışma imkânı. 55.000 TL. 


SPEEDDOS PLUS 


17 kez hızlı yükleme, özel programı ile 220 block 4 saniyede yüklenir. Gerçek 
zaman monitörü üzerinde. 20.000 TL 


EPROM PROGRAMMER 


2732-2164-271128-27256 tip EPROM'ları programlar. Özel programı ile bütün 
programları kart üzerine hazırlar. 2764 8 saniyede programlanır. 50.000 TL 


I.C. TESTER 


Her türlü TTL ve CMOS entegreyi test eder. Silinmiş ise numarasını gösterir. 
piyasada bulunan bütün kırıcı ve modül kartları üzerindeki entegreleri okur. 
Disk ve teyple çalışır. 55.000 TL 


802 GRAPHIC ROM Il 
802 printerleri 801, 803 ve EPSON uyumlu hale getirir. Printshop, print mas- 
ter ve 802 ile çalışmayan bütün programlarla çalışır. 15.000 TL 


MODULKART: 
Her türlü BASIC ve machine language program modülkart halinde hazırlanır. 


DESTEK 64 TEYP 


Kartuş üzerinde teyp için programlar. (EXTRA MONİTÖR, TEYP KAFA AYARI, 
TURBO, PROGRAMLI FONKSİYON TUŞLARI, OLD, RENUMBER, TEK TUŞLA BA- 
sIC). 14.000 TL 


DESTEK 64 DİSK 


Kartuş üzerinde disk için programlar. (FAST LOAD, DİSK MONİTÖR, DİSKTEN 
TEYBE, TEYPTEN DİSKE KOPYA PROGRAMLARI). 14.000 TL 


EXPERT CARTRIDGE 


Programları tek parça halinde kırar, istediğiniz bir turbo ile kasete çekme im- 
kânı sağlar. 


ICE MACHİNE SUPER PLUS 


FINAL CARTRIDGE 


16 yeni kolay kullanım komutu. Diskten hızlı yükleme, program kırma, ek- 
randaki grafiklerin yazıcıya dökümü, mükemmel assembler-monitör progra- 
mi, 25.000 TL 


DOUBLE CARTRIDGE 


ICE MACHINE ve FINAL CARTRIDGE birarada. Daha ucuz, daha kullanışlı. 


35.000 TL 
PRINTER INTERFACE 


Her türlü printer Commodore 64'e adapte edilir. 


BİLGİSAYAR VE YAN BİRİMLERİ SATIŞI 
SPECTRUM, ATARİ PROGRAMLARI 
ÜRÜNLERİMİZLE BİRLİKTE GENİŞ AÇIKLAMA 
KİTAPÇIKLARI : 
İMALATLARIMIZDA 8 AY GARANTİ N 
10000 TL VE ÜSTÜNDEKİ SİPARİŞLERDE ÖZEL 
EĞLENCE KASETİMİZ ÜCRETSİZ VERİLİR 
ÖDEMELİ İSTEKLER GÖNDERİLİR 
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SOFTWARE ÜRÜNLERİMİZ 


ANSYCLOPEDİA 64: 


Commodore 64'de bilmek istediğiniz her şey. BASIC, machine language, gra- 
fik, müzik, sprite özellikleri. Tamamı Türkçe açıklamalı. 4500 TL 


ART BASIC 


Commodore 64 ve Commodore 128'de en iyi grafik dili. Gelişmiş high-resulotion 
komutları. Sanatsal ve geometrik çizim olanakları. Türkçe el kitabı ile birlik- 
te. 4500 TL 


SHOWY 64: 


C-64'ün tüm özelliklerini daha önce görmediğiniz şekilde sergileyen, grafik, 
müzik, speech ve spritelerden oluşan 60 süper demo programı. o 2500TL 


LETTER MAKER: 


Müzikli, hareketli reklam ve demolarınızı kendiniz hazırlayın. 2000 TL 


COPYPACK Il 


GM TURBO (Müzik ve grafikle yükler). 

COUNTDOWN TURBO II (Diskte fastloadla kasette turbo v.3 ile çalışır.) 
DISMON MONİTÖR, DİSK TO TAPE COPY, TAPE TO DISK COPY, TAPE TO TAPE 
COPY. 


CR TI (Kasetteki kilitli programlarınızı diskete kopya eder.) 
HR TURBO TI (Programlarınızı high-resulotion grafikle yükler.) 
PROTECTOR (diskete korumalı kayıt). 


SUPER UTILITIY İl: 
Kaset ve disk için 50 vk e utility programı. (SIMON'S BASIC, EX BASIC, SPRI- 


TE ve KARAKTER EDİTÖRLERİ, TURBO SİSTEMLERİ, ASSEMBLER VE DISAS- 
: 5000 TL 


EXPERT 2.10 


Expert kart sahipleri için özel program, oyun grafiklerini yükleme, değiştir- 
me ve programlarınızın içinde kullanma olanağı. 7500 TL 


KUDI 41.2; 
Komple matematik sistemi. Fonksiyonların açılımları, logaritma, türev, integral 


hesapları. Üst düzeylerde denklem çözümü. Almanya'da 1986 computer ma- 
temathic ödüllü program. 5000 TL 


IŞ PROGRAMLARI PAKETİ 


Adres defteri, banka defteri, ajanda, cari hesap, bordro, kelime işlemci, he- 
sap tabloları. 10.000 TL 


MUSIC BOX 


C-64'ünüzü profesyonel müzik sistemine dönüştürün. (KAWASAKİ, ELECTRA 
SYNTHESİZER, BEATLES ALBÜM ve diğer ünlü müzik programları.) 3500 TL 


ROCK ALBUM 


POP ALBUM 


MODERN TALKING, C.C.CATCH, BAD BOYS BLUE, MADONNA, KIM WILDE, DU- 
RAN DURAN, SANDRA, AHA ve NENA'dan seçme eserler, 2500 TL 


DOCTOR 64 


Commodore 64 arızalarını bulan program. Bilgisayarınızı tamire götürmeden 
arızasını bu programla öğrenin. 2000 TL 
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Çeviren: Güven Savaş Kızıltan 


Bir metin sistemine gereksinim duy- 
duğunuzu biliyor muydunuz? Eğer 
bilmiyorsanız, neden böyle bir siste- 
me gereksinim duyduğunuzu aşağıda- 
ki yazıdan öğrenebilirsiniz. 
Doğruyu söylemek gerekirse, bir ev 
bilgisayarıyla yalnızca oyun oynana- 
bileceğini ileri süren bir kişi C-64 ile 
gerçek bir çalışma ortaya çıkarmayı 
büyük bir olasılıkla henüz hiç dene- 
memiştir. Dolayısıyla, neler kaçırmış 
olduğunun bilincinde de değildir. 
Hiç kuşkusuz, ev içinde de elektro- 
nik metin işleme çağının koşullarına 
uygun bir ortam yaratılabilir. Üste- 
lik hem görece ucuz hem de yararlı 
bir iştir bu. Bu arada, özellikle C-64 
için olağanüstü programlar sunan ge- 
niş bir seçenekler yelpazesi mevcut- 
tur. Bu programlar sayesinde C-64, 
normal olarak bir kişisel bilgisayar 
tarafından gerçekleştirileceği pek 
umulmayan işler çıkarabilmektedir. 
Bunu bir örnekle somutlaştıralım: Bir 
iş dilekçesi yazdığınızı düşünün. Ama 
o ne?.. Bir “R” harfi yerine “E” 
yazmamış mısınız! Daktilo hataları- 


nın iyi bir izlenim bırakmadığını bil- 
diğiniz için yazmakta olduğunuz ka- 
ğıdı çıkarıp çöp sepetine atıyorsunuz. 
Tabii bu arada sinirleriniz de bir par- 
ça geriliyor ister istemez ve böylece 
ikinci bir daktilo hatası programlan- 
mış oluyor. 

Eğer iş dilekçenizi bilgisayarla yaz- 
mış olsaydınız bu tür bir sorunun 
tümden ortadan kalkmış olduğuna 
emin olabilirdiniz. Bunu sağlamak 
için, bilgisayarın yanı sıra bir metin- 
işleme programına ve bir yazıcıya ge- 
reksinim duyacaksınız doğal olarak. 
İş dilekçenizin çok güzel bir yazı ka- 
rakterine sahip olmasını düşündüğü- 
nüzü varsaydığımızdan, biz size bir 
teker-yazıcıyı tavsiye ederiz. Bunun 
çok pahalıya geleceğini sanıyorsanız, 
teker-yazıcı fiyatlarının 595 Mark'tan 
başladığını ve bilgisayar bağlantılı bir 
daktilo makinesinin de pek öyle dün- 
yanın parasına malolmadığını söyle- 
yelim. 

Bir metin programının alışılagelen 
bir yazı makinesine oranla (bellekli 
yazı makineleri dışında) sahip oldu- 
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Kelime Denizi 


gu büyük avantajı kuşkusuz biliyor- 
sunuz: Bu sayede daktilo hataları çok 
kolay düzeltilebilmektedir. Yanlış 
harfin üstüne doğrusunun öylece ya- 
zılmasıyla düzeltim işi tamamlanmış 
olmaktadır. Metnin arasına bir keli- 
menin ya datüm bir cümlenin eklen- 
mesi de aynı derecede kolaydır. Bu- 
nun için nereden ekleme yapılmak is- 
teniyorsa yazmaya oradan başlamak 
ve diğer bütün kelimeleri öylece sıra- 
lamak yeterli olmaktadır. Metnin geri 
kalan bölümü ise eklenen kelimelerin 
sayısına göre aşağıya doğru kaymak- 
ta ve bu işlem metnin genel düzenin- 
de herhangi bir olumsuz değişikliğe 
yolaçmamaktadır. 
İyilikler de (Kötülükler Gibi) 
Ender Olarak Tek Başlarına Gelirler 
Silme işleminde de benzer bir du- 
rum söz konusudur. Tek tek harfleri 
ya da kelimeleri silme tuşunu kulla- 
narak düzeltmek mümkündür. Daha 
büyük metin bölümlerini ise, silme iş- 
leminden önce işaretlemek gerekmek- 
tedir. Böylece, metnin hangi nokta- 
dan başlayarak ve ne ölçüde silinmesi 


ir cümle 

yanlış bir 

yerde mi 
duruyor? Olsun 
varsın. 
Kaygılanmaya hiç 
gerek yok. Hemen 
düzeltilir. 


gerektiği tarafınızdan belirlenmiş 
olur. 

Bir cümle yanlış bir yerde mi du- 
ruyor? Olsun varsın. Kaygılanmaya 
hiç gerek yok. Cümleyi ve cümlenin 
asıl durmak zorunda olduğu yeri işa- 
retledikten sonra bir-iki tuşa da bas- 
tınız mı, bu cümlenin hemen ait ol- 
duğu yere geçmiş olduğunu görecek- 
siniz. Buna kaydırma işlemi denil- 
mektedir. Bir metin parçasını kaydır- 
mak yerine başka bir yere aktarma- 
nız da mümkündür. Bu size, örneğin 
aynı türden pek çok satır içeren çizel- 
gelerin hazırlanmasında epey zaman 
kazandırır. 

Sıklıkla kullanılan bir başka yön- 
tem de “Arama ve İkame Etme” iş- 
lemine dayanır. Buna bir kez alışan 
kolay kolay vazgeçemez bundan. Bu 
yöntemle, uzun adlar ve karmaşık te- 
rimler birer simge ile kodlanırlar ve 
daha sonra istenilen kelimeler bu sim- 
gelerin yerlerini alırlar. Örneğin, 
“Yaz Festivali” sık sık kullandığınız 
bir kelime ise, bu kelime için her de- 
fa ““*” simgesini yazarsınız. Metni 
yazıp bitirdikten sonra test programı- 
na ““*” simgesini aratabilir ve bu sim- 
genin “Yaz Festivali” kelimesiyle 
ikame edilmesini sağlayabilirsiniz. O 
halde, kelimenin sadece bir kez doğ- 
ru yazılması yeterli olmakta ve bunun 
dışında kalan her şey bilgisayar tara- 
fından yerine getirilmektedir. 

Ama iyi bir metin işlemenin sun- 
duğu imkânlar hiç de bunlarla sınırlı 
değildir. Mektuplarınızın her birinin 
üzerine “Gönderen” olarak adresini- 
zi yazmak sizin de canınızı sıktı mı 
hiç? Ya da adres bölümü dikdörtgen 
bir boşluk bırakılacak tarzda hazır- 
lanmış zarfa, alıcının adresinin tam 
nasıl oturtulacağını her defasında ye- 
niden çözmeye mi çalışıyorsunuz hâ- 
lâ?. İşte bilgisayarınıza gönül rahat- 


lığı içinde teslim edebileceğiniz görev- 
lere ilişkin iki çarpıcı örnek. Bunun 
gerçekleşmesi pratikte şöyle olmak- 
tadır: Bir mektup örneği, istenirse, 
grafik olarak çok da güzel bir antet 
ile, tek bir defa hazırlanır. Siz bir de- 
fa hazırlanan bu mektup örneğini 
metninize yükleyebilirsiniz artık. O 
zaman bilgisayar günün tarihini ve 
her alıcının adresini sizin belirlemiş 
olduğunuz kısımlara yerleştirir. Böyle 
kaç mektup (tabii her biri ayrı bir ad- 
rese) yollayabileceğinize gelince, pek 
önemli değildir bu. Zaman zaman 
parti davetleri mi veriyorsunuz, bun- 
lara küçük birer kişisel not da ekle- 
yebilirsiniz. Böylece, konuklarınız- 
dan her biri, basit mektup nüshaları 
yerine özel olarak kendisi için yazıl- 
mış bir mektup almış olur. Bir metin 
sistemi bu imkânı yaratmakta- 

dır. Kişisel bir hitap içeren sir- 
külerlerin alıcı üzerindeki etki- 
si artık pek çok firma tarafın- 
dan anlaşılmıştır. Kuşkusuz 
siz de, size adınızla hitap eden 
ve posta ile kitlelere ulaştırı- 
lan yazılarla karşılaşmışsınız- 
dır. Bunu sağlamak için bir 
adres veri yığını hazırlan- 
makta ve metin programına 
bunlardan hangilerini mek- 
tuba aktarmak zorunda ol- 
duğu bildirilmektedir. Böy- 
lelikle de, adres ve hitap dı- 
şında aynı mektup otoma- 
tik olarak basılmış olmak- 
tadır. Bundan sonra yapı- 
lacak şey, yazıları zarfa 
yerleştirmek, pulları ya- 
pıştırmak ve mektupları 
posta kutusuna atmaktan 
ibarettir. 


DOĞRU KULLANIM 


Görüldüğü gibi, bir 
metin-işleme aracılığıy- 
la bazı şeyler yapılabil- 
mektedir. Bu arada şu- 
nu da eklemek gerekir 
ki, işaret etmiş olduğu- 
muz bu imkânlar, ya- 
pılabilecek şeylerin sa- 
dece küçük bir bölü- 
münü oluşturmakta- 
dır. Ancak, bir me- 
tin-işlemenin sınırla- 
rının da içtenlikle be- 
lirtilmesinde yarar 
vardır. Örneğin, ka- 
zanç vergisiyle ilgili 


bir formüleri bilgisayarla doldurma 
girişiminde bulunmak anlamsız bir iş 
olur. Bu formülerlerin formatlarının 
belirlenmesi öylesine ayrıntılı bir ça- 
lışmayı öngörmektedir ki, her alt bö- 
lümün yerli yerine oturtulabilmesi 
yüzlerce denemeden sonra ancak 
mümkün olabilmektedir. O nedenle 
bu konuda en iyi sonuç veren aygıt 
emektar daktilo makinemizdir hâlâ. 
Ama öte yandan, eğer pek çok sayı- 
da formüler doldurma zorunluluğu 
varsa (örneğin, bir faturayla ya da bir 
banka havalesiyle ilgili olarak), bu 
formüleri bir defalık olmak üzere dü- 
zenleme zahmetine değecektir. Bir de- 
fa düzenlendi mi, artık bu konuda 
kafa yormanıza hiç gerek kalmaz, 
çünkü bilgisayar sizin tarafınızdan 
programlanmış şeyleri doğru olarak 
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TABLO 1... Bir'Metin:Programınin;Seçimifisilişkin Ölçütler 


O Ekran Görüntüsü, (Satır başına 
40/80 simge, yatay kaydırma) 

O Yazimlama (simge ya da blok 
tarzında) 

0 Metin Bölümlerinin Aktarılması 
(Copy) 


0 Metin Bölümlerinin Kaydırılmas 
m FloppysYazma!Parametresi 


CU Çizelge Oluşturucuları (Tabülatör) 


O Yazıcinın Özel işlevlerine 
Uygunluk 

O Farklı Yazıcılar için Özel Yazma: 
Modü 

Metnin Diskete Aktarımı ve 
Saklanması 


ve istediğiniz sıklıkta adım adım 
uygulayacaktır. Dolayısıyla, bir me- 
tin-işlemede önemli olan, gerçek 
kullanım amacının doğru saptan- 
masıdır. Sonuç olarak hangi aygıt 
konfigürasyonun tavsiyeye değer 
olduğunun belirlenebilmesi de bu- 
na bağlı olmaktadır. Genel olarak 
fiyat/verimlilik/teknik bağlamın- 
da üç farklı ilke arasında bir seçim 
yapmak sözkonusudur. Esas ola- 
rak yazıcılar teker yazıcılar ve mat- 
ris yazıcılar olarak ikiye ayrılır. Mat- 
ris yazıcılar ise, iğne yazıcılar, mü- 
rekkep fışkırtmalı yazıcılar ve termal 
yazıcıları kapsar. Bu ilkelerden her 
birinin kendine göre avantajları ve 
dezavantajları vardır. Kural olarak, 
özel metin-işleme için en uygunu 
“Near Letter Ouality”” denilen gü- 
zel yazı karakterine sahip olan iğ- 
neli matris yazıcılardır. Bu yazıcılar, 
yüksek düzeyde bir esnekliğe, hıza 
ve çok iyi yazı karakterine sahip 
olma avantajlarını kendilerinde top- 
lamışlardır. Ayrıca da, bunları genel 
olarak ucuza maletmek mümkündür. 
Ama öte yandan, ilerde çalışmak is- 
tediğiniz program da tıpkı aygıt do- 
nanımı kadar önem taşır, çünkü Si- 
zin için hangi imkânların mevcut ol- 
duğunu bu program saptamaktadır. 
C-64 Yazılım pazarında sunulan 
programların çeşitliliği karşısında bu 
programlardan herhangi birinde ka- 
rar kılmak kolay olmasa gerek. Bu- 
nunla birlikte, öbürleri arasında dik- 
kati çeken ve neredeyse bütün talep- 
leri yerine getirebilen yarım düzine 
programın varlığından sözedilebilir. 
Kendi amaçlarınız doğrultusunda 
hangi programı kullanacağınız önce- 


“D-Hesapilama İşlevi 


2 Veri Yönetimi için Port. —— 

Ü Satit Sonunda Kelime Ayrilması 

(3 .Yanaştırma Komutları (Blok- 
cümle , sola/sağa Yanaştırma) 

z Formüler Fonksiyonu 
Ci işleme Hızı. X 5 

G Metin Deposu Hacmi 

( Silme İşlevi! “ 

LE DOS-Komutlar Disketleri 

5 Metin Kaybı Olmadan: Disket 
Kataloğu (Directory) 


5 Ek Metin Deposu 


O Sayfa'Numaralaması 


O Değişik Metinlerin: ilinin 


likle bir beğeni meselesidir. Örneğin, 
avantajları ve dezavantajları vardır. 
Kural olarak, özel metin-işleme için 
en uygunu “Near Letter Ouality” de- 
nilen güzel yazı karakterine sahip 
olan iğneli matris yazıcılardır. Bu ya- 
zıcılar, yüksek düzeyde bir esnekliğe, 
hıza ve çok iyi yazı karakterine sahip 
“menü” ile yönlendirilen metin prog- 
ramlarının yanısıra, fonksiyonların 
doğrudan çağrılabildiği programlar 
da vardır. Bir ““menü” yönlendirimi 


TABLO 2 


Ul. Grafik“Yeteneği 

Ed Simge Cümleleri £©BM / 
Uluslararası Simgeler) 

E Yazma, Hızı.-Sâniye Başına Düşen 
Simge 

EB ağıl Türleri: Tedmâl, RU'O, Tek 
Kağıt 1. 

Özel İşlevler 

(»Commodore İçin Interface” 

b Kullanım Kolaylığı: Satır ve Sayfa 
Ölçüleri için Tuşlar, Bazı Sürekli 
işlevler iğin.DIL Şalterine Ulaşma 

(Servis Kolaylığı 

() Tampon Deponun Büyüklüğü 

(l.Ses Düzeyini: Gösteren Aygıt” 

Ct Kullanım Talimatı 

© Fiyat: Hangi ek donanımlar buna 
girmektedir? Örneğin bir Interface 
fiyata dahil midir? 

El Escape:P-Standardı?” 

Yazı Türleri: 
EI Yazışma”Basımı”— 
Ci KalınıHartler 


Bağlanması 
gi.Yazı Makinası İşlevi 
Ü ÜStveDipnotlar 
EI Grafik Simgeleri 
E.Alman Klavye 
5 Almanca'daki “Ünlü Değişimi" 
(CBM-Yazıcılarında da) 
Metin Bölümlerinin Bulunması 
O Sayfaların Bölümlenmesi 
ewMetin Sayfalarının Hızli Çevrimi 
O Farklı interface'lere Uyum 
3 Metinde Yer Tutucu 
O Renk Ayarı 
© Yardımcı Menüler 
BDFÜ-Modu 


kuşkusuz pek hoş bir şeydir, ama ne 
yazık ki çok zaman alır. En ideal çö- 
züm, her iki seçenek arasında bir or- 
ta yolun bulunmasıdır. Buysa, iyi bir 
metin-işlemenin en önemli özelliğinin 
ne olduğuna bir göndermedir: Metin- 
işleme olabildiğince esnek olmalıdır 
ve burada hangi yolun seçileceğine 
ilişkin karar size bırakılmalıdır. Ör- 
neğin bazı programlar yükleme işle- 
minden kısa bir süre sonra çok deği- 
şik soruların yanıtlanmasını şart ko- 


DI Çifte Basım 

O Seçkin Yazı 

O Orantılı Yazı 

O Büyütülmüş Yazı 

(Yazının Altinın Çizilmesi 

(iwNear;ketter raref “Tarzında 
Yazi üz 

(0 italik Yazı ; 

DSık Yazı : 

0 Revers Basımı 

O Özel İşlevler 

Değişik Nokta Yoğunluklarında 

.5. Grafik Yeteneği 

(3-Satırların Ayarlanması 

O Kağıt Uzunluğunun Saptanması 

E2-Sol-ve-Sağ Kenarın- Belirlenmesi 

CI Geri Adım 

Sayfa Sonunun Saptanması 

O Programlanabilen Yazıcı Reseti 

“Kağıdın Geriye Aktarımı 

3 Sesin Azaltılması için'Basım 

2 Hızının: Küçültülmesi. — 
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onuç olarak 

yorgun argın, 

daktilo 
hatalarıyla, eskimiş 
tuşlarla başetmeye 
çalışmak hiç de 
çağdaş, günümüze 
uygun değil artık. 


şarlar; yazıcının ne türden olduğuna 
ilişkin soru gibi. Ayrıca, tarihin ve- 
rilmesi ve aygıt konfigürasyonun sap- 
tanması gerekmektedir. Gerçi bu tür 
şeyler ilk bakışta çok hoş görünürler, 
ama eğer siz parametreniz konusun- 
da bir karara varmış iseniz, genel ola- 
rak zaman alırlar. Bu parametrelerin 
bir defa saptanması ve ardından da 
sağlam bir biçimde depolanması çok 
daha iyidir. Bundan sonra program 
her zaman otomatik olarak paramet- 
renizi yükleyebilecek güçte olmalıdır. 


GÜÇ SEÇİM 


Bir metin sisteminin (ki buna her 
zaman bir yazıcı da dahildir) satın 
alınması konusunda tavsiyede bulun- 
mak kolay değildir. Çünkü, burada 
çok farklı beklentiler ve talepler gün- 
deme gelmektedir. Kaldı ki, belirli hiç 
bir programı mutlak olarak önermek 
de mümkün değildir. Bununla birlik- 
te, programın satın alınmasından ön- 
ce 1. ve2. tablolarda belirtilen ölçüt- 
ler ışığında gerek duyulan verimlilik 
özelliklerinin biraraya toplanmasın- 
da yarar olabilir. Elde böyle bir liste 
olunca uzman firmanız da kuşkusuz 
sizi bu konuda daha iyi aydınlatma 
imkânına sahip olacaktır. Gerçi şu ya 
da bu metin-işlemenin mevcutların en 
iyisi olduğunu söylemek bir bakıma 
kolaydır, ama bu sizin kendinizi bel- 
li bir metin programına uydurmak 
zorunda kalmanıza yolaçar. Seçimi 
sizin yapmanız ve kendiniz için en uy- 
gun düşenin hangisi olduğuna sizin 
karar vermeniz çok daha iyidir. Bu 
konuyla ilgili olarak kesinlikle söyle- 
nebilecek bir şey varsa, o da şudur: 
Yorgun ve tuşlara vurmaktan aşınmış 
parmaklarla yazı makinesinin önün- 
de oturmak ve sinirleri daktilo hata- 
larına kurban etmek hiç de çağdaş bir 
görünüm sunmamaktadır. 
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Teknoloji yazıyı 


Meti 


Çeviren: Güven Savaş Kızıltan 


Metin işlemenin bir sistem olarak 
adlandırılması pek de yersiz sayılmaz, 
çünkü metin işleme olabildiğince iyi 
aygıtlar ve programlar satin almaya 
bağlı değildir yalnızca, bunlardan öte 
bir anlam taşır. Bu bağlamda önem- 
li olan şey, bütün bölümlerin büyük 
bir uyum içinde bulunmalarıdır. Bu- 
rada size harmonik bir yapıya sahip 
10 değişik sistemi tanıtmak istiyoruz. 


Metin işleme çok farklı ilgilerin 
karşı karşıya geldiği bir alandır. Bu 
konuya el atmış olan herkes bütün ta- 
leplere uygun düşebilecek aygıtlar ve 
yazılım biçimi oluşturulmasının zor 
olduğunu bilir. Optimal sonuçlara 
ulaşmak için her zaman değişik yol- 
lar mevcuttur, ama bunlar arasında 
asıl tavsiye edilmeye değer olan tek 
yol daha sonra betimlenmiş olanıdır. 
Şüphesiz siz kendi bilgisayarlarınız- 
la neler yapmak istediğinize dair belli 
tasarımlara sahipsinizdir. Ağırlığı 
oyun sektörüne ya da kullanım yazı- 
lımına vermiş olabilirsiniz. Tercihle- 
rinize bağlı olarak, bilgisayar sistemi- 
niz de farklı bir görünüme bürünmüş 
olacaktır. O halde, yapılması gereken 
ilk şey, bir sistemden hangi fonksi- 
yonları yerine getirmesinin beklendiği 
konusunda açık bir görüşe sahip ol- 
maktır. 

Bu bağlamda ilkin bir sistemin ne 
olduğunu açıklamak gerekiyor. Bir 
bilgisayar sistemi denildiğinde, opti- 
mal olarak birbirleriyle uyum içine 
sokulmuş tek tek yapı taşlarından 
oluşan bir grup anlaşılmaktadır ki, 
burada sistemin her parçasının sıkı 
bir biçimde tanımlanmış bir görev 
alanı vardır. Bir bilgisayar sistemin- 
de sözkonusu olan şey, sistemin bir 
bölümünün sonucunun diğer bir bö- 
lümün girdisini oluşturmasına daya- 
nan salt bir kurallar döngüsü değil- 
dir. Bunun arasında “işletme süreci” 
denilen bir işlem yeralmaktadır. Bü- 
tün bunları daha açık ve somut ola- 
rak ifade etmek gerekirse şöyle diye- 


ekrana aktardı 


İşleme 


biliriz: Klavye giriş aygıtıdır, metin iş- 
leme programı işlem yapan bölüm- 
dür, Floppy, Yazıcı ve Monitör ise çı- 
kış aygıtlarıdır. Monitör ve kimi za- 
man dâ yazıcı özel bir konuma sahip- 
tirler, çünkü bunlar insana metin iş- 
leme sürecini, denetleme imkânını 
sağlayan kontrol aygıtları olarak hiz- 
met görürler. Örneğin, eğer siz bir 
hata yapacak olursanız, ekranda yan- 
lış bir harf belirecek ve bu da sizi ha- 
tanızı düzeltmek için harekete geçire- 
cektir. Bu açıdan bakıldığında, bura- 
da küçük çapta bir kurallar döngü- 


Resim 1: PC 10 Sistemi- Üzerinde durulacak 


sünden bile sözedilebilir. Bu sistemin 
her bölümü arasında kesim bölgeleri 
bulunmaktadır. Siz bu kesim bölge- 
lerinden bazılarıyla ilgilenmek zorun- 
da değilsiniz, çünkü bunların taşıdık- 
ları önem sistemin iç yapısıyla ilgili- 
dir ve bunlar bizzat bilgisayar tara- 
fından denetlenirler. Bilgisayarınızın 
depo yönetimi buna örnek gösterile- 
bilir. Ama bütün dışsal kesim bölge- 
lerinde durum farklıdır. Kuşkusuz bu 
kesim bölgelerinden en çok bilineni 
insan ile bilgisayar arasında yeralan 


bir sistem. 


Res 


im 2: Protext, C1 28-Sistemi'ne profesyon 


el yetiler sağlıyor. 
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Resim 3: Referans yazıcımı 


Resi 


klavyedir. Eğer bu kesim bölgesi yan- 
lış kurulmuşsa, sık sık yanlış yazaca- 
ğınızdan dolayı, hata oranı büyük öl- 
çüde artar. Bu arada şunu da belirt- 
mek gerekir ki, lastik klavye denilen 
klavyeler metin işleme konusunda 
hepten en uygunsuz olanlarıdır. 
Öte yandan, bilgisayar ile monitör 
ve Floppy ile yazıcı arasında da ke- 
sim bölgeleri vardır. Herhangi bir şe- 
yin işlenememesinden çoğunlukla bu 
geçiş bölgeleri sorumludurlar. Bir bil- 
gisayar satış firmasına gittiğinizde, 
eğer orada sergilenen aygıtların sade- 
ce pırıl pırıl dış görünüşlerini incele- 
mekle kalmayıp bunların ötesini araş- 
tıracak olursanız, sizi şaşkınlığa uğ- 
ratacak şeyler keşfedebilirsiniz. He- 
men her aygıt başka bir kesim bölge- 
siyle donatılmıştır. Buysa, bilgisaya- 
ra ilgi duyan, ama bu alanda dene- 
yim sahibi olmayan kişinin epey ca- 
nını sıkan karmakarışık bir görünüm 
sunar. Bunun yarattığı şaşkınlıktan 
bilgisayar satış firmasının uzman per- 
soneli de tam anlamıyla kurtulmuş 


m 4: FX-85 ve C64: İyi bir öneri 


z Fujitsu DX 2100, Cİ 28-Sistem 


değildir sıklıkla. İşte bu yüzden, müş- 
teriye çalışmayan sistemlerin de tav- 
siye edildikleri görülmektedir. Gerçi 
müşterinin de satıcının işini kolaylaş- 
tırdığını söylemek zordur; çünkü tüm 
sistemi bir defada satın alanlar azın- 
lıktadır, pek çokları bunu ekonomik 
durumları elverdiğince parça parça 
edinirler. Aslında sistem, değişik ke- 
sim bölgelerinin çeşitliliğinin ardına 
gizlenmiştir. Doğal olarak birçok ya- 
pımcı, bilgisayarları için kendi üret- 
tikleri çevre aygıtlarını satmak ister. 
Commodore'un seri halindeki IEC- 
Taşıtı'nın yalnızca Commodore'da 
bulunmasının nedenlerinden biri de 
herhalde budur. Yapımcılar tarafın- 
dan yaygın olarak kullanılan bir baş- 
ka hile de şudur: Sinyal aktarımı yön- 
teminde standardı korumak (gelişim 
giderlerinden tasarrufu sağlamakta- 
dır bu), ama öte yandan da bilgisa- 
yara kendi geliştirmiş oldukları yuva- 
ları takmak... Böylece, bunların hiç- 
bir yerde serbestçe satışa çıkarılması 


i'ne en uygun olanıdır. 
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güvence altına alınmış olmaktadır. 
Gene de, bazı kurnaz yapımcılar ve 
aracı firmalar bu yapımcının aygıtla- 
rını başka bir yapımcının bilgisaya- 
rına bağlamanın yolunu bulmuşlar- 
dır. Bunlar, her iki aygıt arasında 
devreye sokulabilen Interface'ler 
oluşturmuşlardır. Bu Interface'ler Bit 
ve Byte birimleriyle ilgili olarak çe- 
virmenlik görevini üstlenen araçlar- 
dan başka bir şey değildirler. Bu 
araçlar anında çeviri yoluyla farklı 
aygıtların birbirlerini anlamalarını 
sağlarlar. Ama ne yazık ki, her 
““dilmaç” değişik yapımcıların geliş- 
tirdikleri bütün dilleri anlayamaz. 
Nerdeyse her biri için başka bir dil- 
maça gereksinim duyulur. Bütün bu 
söylenenler sizde büsbütün mü şaş- 
kınlık yarattı acaba? Umarız yarat- 
mamıştır. Hem zaten bu karışıklığa 
-konuyla ilgili daha küçük bir alana 
el atarak da olsa- artık bir son verip 
sırasıyla on adet sistemi tanıtmak is- 
tiyoruz size. Bunlar sınanmış ve ça- 
lışan sistemlerdir. Bu arada her ke- 


Imanya'da 
sunulan 
seçenekler 
çok yakında 
ülkemizde de 
yazarların 
hizmetine 
sunulacaktır. 


seye göre bir sistem seçilmesine dik- 
kat ettiğimizi de belirtelim. Burada en 
önce PC 10'u ele almamızın nedeni 
de budur. 


SÜPER SİSTEM 


PC 10 (resim 1) bir MS-DOS bil- 
gisayarıdır. Adını, onun sistemini 
programlamış olan Microsoft-Disk 
Operating System adlı yazılım firma- 
sından almıştır. MS-DOS kişisel bil- 
gisayarlar için CP/M'nin yanısıra en 
yaygın sistemdir. MS-DOS'un teme- 
linde Intel 8086 ya da 8088 mikroiş- 
leyici bulunur. Inter 8086'nın gerçek 
bir 16-Bitlik mikroişleyici olmasına 
karşılık Intel 8086'dan farklı olarak 
yalnızca 8-Bit-Bilgi taşıtına sahiptir. 
MS-DOS için herkesin hoşuna gide- 
cek hemen her türlü program mevcut- 
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tur. Microsoft Word (Fiyatı: 1708 
Mark, resim Il) ya da Mikropro 
Wordstar (Fiyatı: 1470 Mark) gibi üst 
düzeyde programlar bunlar arasında- 
dır. Ama aynı zamanda bir Vizawri- 
te PC de mevcuttur. Bu sistemin 
avantajı işleme sürecinin yüksek hı- 
zından, programların mükemmel 
fonksiyon donanımlarından ve 80 
simgeli ekran görüntüsünden kay- 
naklanır. Bir PC 10 ile kural olarak 
yalnızca monokrom bir monitör üze- 
rinde çalışılabilir. Ama istenirse, PC 
10'u çok sayıda delikli kartlarla ve bu 
arada bir renkli kartla donatmak 
mümkündür. Bir yazıcının PC 10'a 
bağlanması son derece kolaydır; çün- 
kü bunun için basit bir standart kab- 
lonun bilgisayar ile yazıcı arasına ta- 
kılması yeterlidir. Biz PC 10'a fiyatı 
1400 Mark'ın üzerinde olan Fujitsu 
DX 2100'ü bağladık. Bu yazıcı PC 
10un ideal bir tamamlayıcısıdır. PC 
10'un klavyesi de daha ucuz sistem- 
lerinkinden çok daha iyidir doğal ola- 


etin işleme 

sistemini 

kurmadan 
önce ihtiyaçlarınızı 
saptayıp alım 
gücünüzü belirleyin 
ve daha sonra 
seçiminizi yapın. 


rak. Bu klavye hızlı ve zahmetsiz ça- 
lışmayla ilgili bütün talepleri karşıla- 
yabilecek özellikte olup yassı bir for- 
ma sahip ayrı bir muhafaza içine yer- 
leştirilmiştir. PC 10 sisteminin bütün 
fonksiyonlarını bir bir saymak bu ya- 
zının sınırlarını aşar, ama 64'er Der- 
gisi'nin büyük bir bölümünün PC 
10'a hasredilmiş olinası bile bu aygı- 
tın verimlilik kapasitesine tek başına 
ışık tutabilir. Bu sistemin fiyatı, Mic- 
rosoft Word da dahil olmak üzere 
yaklaşık 9320 Mark dolayındadır. 
Ama etraflıca araştırıldığı takdirde 
birkaç bin Mark daha ucuzunu bul- 
mak da pek o kadar zor değildir. 


SESLİ AMA GÜZEL 


Size tanıtmak istediğimiz ikinci sis- 
tem (resim 2) 1901 monitörlü, 1571 
Floppy-Sürücülü ve Uchida DWX 


305 papatya-teker yazıcılı C128'dir. 
80 simge ile çalışan ve doğru bir ya- 
zılımla çok iyi işler çıkarabilecek ye- 
teneğe sahip bir bilgisayardır C128. 
1571 Disket-sürücüsü görece hızlı 
olup 5 1/4 disket üstünde 340 KByte 
depolayabilmektedir. C128 80 simgeli 
görüntü için çok uygun düşen 1901 
monitörü: ile birlikte bölümleri ara- 
sında harmoni sağlayan bir sistemdir. 
C128 ile uyum sağlaması için biraz 
dikkat gösterilmesi gereken tek aygıt 
yazıcıdır. Biz C128 için Uchida DWX 
305 yazıcısını üç nedenden dolayı seç- 
tik: Birincisi, bu aygıt çok sayıda te- 
keriyle mükemmel bir yazı kalitesine 
sahiptir; ikincisi 598 Mark fiyatıyla 
son derece ucuza gelmektedir ve son 
olarak üçüncüsü de bu aygıtın mer- 
kezcil bir kesim-bölgesine sahip ol- 
masıdır ki, C128 bundan farklı tarz- 
larda yararlanabilmektedir. Bir 
papatya-teker yazıcısı hiçbir zaman 
bütün simgeleri ve bu arada da 
C129'in grafik simgelerini yazabile- 
cek güçte olmadığından buna bir çö- 


Resim 5: Uchida DWX 305 güzel ya 


Resim 6: SG-10 ile 064 kendini ço 
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züm bulunması gerekir. Ama bu s0- 
runun çözümü son derece basittir. 
C128 ile yazıcı arasına basit bir User- 
Port kablosu çekilir (kablonun fiya- 
tı yaklaşık 50 Mark'tır). Ne yazık ki, 
bu yöntemin beraberinde getirdiği 
şöyle bir dezavantaj vardır: User- 
Port aynı zamanda yazılımla da kul- 
lanılmak zorundadır. Bunun yönlen- 
dirilmesini bu sisteme ait bir yazılım 
gereci olan Protext 128 (89 Mark) 
üstlenmiştir. Bu metin programı he- 
men her yazıcı için optimal bir uyu- 
mu mümkün kılar. Bu durumda Uc- 
hida'nın yönlendirilmesinde herhangi 
bir sorun ortaya çıkmaz. Bu sistemin 
fiyatı toplam olarak yaklaşık 3830 
Mark'tır. 


İĞNE VURUŞLARI 


Üçüncü sistem (resim 3) bir önce 
tamıtılmış'olandan yalnızca bağlanan 
yazıcı yüzünden bir farklılık sunar. 
Bu sistemin referans verdiğimiz ya- 
zıcısı Fujitsu DX 2100 evrensel bir 


zının gerçek bir ustasıdır. 


k iyi ifade eder. 


Resim 7: Citizien 120D her sistemi 


Resim 8: Ritema 


kullanım sunduğundan bu açıdan 
hiçbir sorun çıkarmaz. Sivri ve kes- 
kin “Near Lether” tarzındaki yazı- 
sıyla saniyede 44 simgeyi kağıda vu- 
ran bu yazıcı kendi türünde bir mu- 
cize yaratır. 9-İğne-matris yazıcı ola- 
rak DX 2100 bir teker-yazıcısının çok 
güzel yazı karakteriyle, bir matris ya- 
zıcısının hızını ve esnekliğini bünye- 
sinde toplamıştır. DX 2100'ün bilgi- 
sayara bağlanması için biz yine basit 
bir User-Port kablosunu tavsiye ede- 
riz, çünkü bu kablo mümkün olan en 
büyük esnekliği koruyabilmekte ve 
Interface'in yol açabileceği hataların 
baştan önüne geçebilmektedir. Eğer 
DX 2100 bir renk donatımıyla zen- 
ginleştirilecek olursa, metinlerin çok 
renkli bir tarzda hazırlanması da 
mümkün olabilmektedir. Bazı yazı- 
lar da böylelikle daha hoş bir görü- 
nüm kazanmış olurlar. Bu arada 
renkli yazının kalitesinin siyahınkiy- 
le aynı oluşu da özellikle dikkat çe- 
kicidir. 

Bu sistem çok ucuz olmamakla bir- 


likte, sistemin verim kapasitesi çok 
yüksektir. Fiyatı toplam olarak yak- 
laşık 5165 Mark'tır. 


STANDART 


Şimdi ele alacağımız sistem (resim 
4) verim kapasitesi yüksek, esnek ve 
teknik bakımdan yüksek değer taşı- 
yan bir sistem edinmek isteyen bütün 
C64 sahipleri için düşünülmüştür. 
Sistem C64'ün yanısıra (500 ilâ 600 
Mark) Floppy 1541'den (mümkünse 
Floppy Speeder ile birlikte), 1702- 
Monitörden (yaklaşık 700 Mark) ve 
bizim referansımız olan Epson FX-85 
yazıcısından oluşmaktadır. C64'de 
metin işleme programları açısından 
ilkece olağanüstü bir çeşitlilik sözko- 
mrusudur, ama biz bu seçeneklerden 
yalnızca üçünün tavsiye edilmeye de- 
ger olduklarını düşünüyoruz. Gerek 
Startexter (resim 12, 64 Mark) ve 
Textomat Plus (99 Mark) ve gerekse 
Vizawrite 64 (resim 13, 245 Mark) 
C64 programlarının rakipsiz üçlüsü- 


n İl yerden tasarruf sağlar. 


değerlendirir. 


Commodore 


nü oluşturmaktadır. Her üçünde de 
yüksek düzeyde bir esneklik ve an- 
lamlı komutlar bakımından büyük 
bir çeşitlilik göze çarpar. Hattâ Star- 
texter ve Vizawrite 64'ün kendilerine 
özgü birer merkezcil kesim-bölgeleri 
de vardır (Protext 128 gibi). Bu da, 
pahalı donanım-çözümlerini bir ya- 
na bırakıp basit bir User-Port kablo- 
suyla yetinmeyi mümkün kılan bir 
özelliktir. Tabii bu sistem yalnızca 
metin işleme için kullanılmayacağın- 
dan, yazıcının metin işleme olmaksı- 
zın ve ek bir Interface konulmadan 
nasıl işletilebileceği sorulabilir. Bu 
problemin ideal çözümünü 64'er'in 
11/1985 sayısında yayımladığımız 
“Kalp Ameliyatı” başlıklı makalede 
gözönüne sermiştik. O sayıda çıkan 
programda yeni bir işletme sistemi 
ortaya koymuştuk. Bu sistem User- 
Port'u kendi normal fonksiyonları- 
nın yanısıra varlığını sürekli koruyan 
bir merkezcil kesim-bölgesine dönüş- 
türmektedir. Bu durumda FX-85 gi- 


ommodore 64 
hafızasının 
azlığına 
rağmen metin 
işleme açısından 
son derece zengin 
ve kullanışlı 
seçeneklere sahip. 


bi bir yazıcı, Commodore'a sanki 
doğrudan doğruya bilgisayardan ge- 
liyormuşcasına bağlanabilmektedir. 
Özel bir komutla C64'ün grafik ve 
yöneltim simgeleri bile doğru olarak 
verilebilmektedir. Bu çözümün bir 
sakıncası, C64'ün bir parçasını sizin 
bizzat değiştirmek zorunda olmanız- 
dır (bunu öylece çekip çıkarmanız ve 
bir başkasıyla değiştirmeniz yeterlidir 
aslında). Ama herkes bu önlemi al- 
ma cesaretini bulamaz kendinde, 
özellikle de bilgisayarın garanti süresi 
henüz dolmamışsa... Bu durumda bir 
Donanım-Interface'i edinmek en iyi- 
sidir. Ama bu konuda da çok deği- 
şik modeller, formlar ve verim düzey- 
leri ile karşılaşıldığından, büyük bir 
çeşitlilik göze çarpar. Uzun süreli 
testler sonucunda esas olarak üç ti- 
pin kalite olarak diğerlerinin önüne 
geçtiğini saptamış bulunuyoruz: Bun- 
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lardan ikisi HDS-Interface'i ile 
Görlitz-Interface'i, üçüncüsü de yük- 
sek düzeyde esnekliği ile dikkat çeken 
Wiseman-Interface'idir. Bütün Inter- 
face'lerin devreye sokulmasında In- 
terface'in kullanımdan önce belli bir 
duruma getirilmesinin zorunlu olabi- 
leceğini unutmamak gerekir. Kural 
olarak bu tür ““dilmaç”ların hoş ol- 
mayan bir özellikleri vardır: Bunlar 
değişik metin işleme programları Sı- 
rasında iyi niyetle gereğinden çok şey 
yapmaya kalkışırlar. Kendi yöneltim 
mantıklarıyla ve hiç de istenmediği 
halde CBM-Norm'un verilerini 
ASCU-Norm'unkilere dönüştürürler. 
Bu durumda, Interface'in bütün 
fonksiyonlarını durdurmaktan başka 
çare yoktur. Neyse ki bizim tavsiye 
ettiğimiz Interface'lerin üçünün de li- 
near birer kanalı vardır. Bu kanalda 
veriler herhangi bir dönüşüme uğra- 
tılmaksızın aktarılabilirler. Bu siste- 
min fiyatı, kullandığınız programa ve 
seçmiş olduğunuz Interface'e bağlı 


ir işletim 

sistemi 

olarak MS- 
DOS, metin işleme 
alanında değişik ve 
avantajlı seçenekleri 
yazarlara 
sunmaktadır. 


olarak 4000 ile 4180 Mark dolayın- 
dadır. 


TASARRUF PAKETİ 


Şimdi tanıtılacak olan sistem (re- 
sim 5) çok ucuz olmasına rağmen ya- 
zının kalitesi açısından en pahalı sis- 
temle aynı sonucu verir. Bunun ne- 
deni, sistemin kullandığı yazıcıdır. 
Çünkü DWX 305 yazıcısı C64'de de 
elbette kullanılabilmektedir. Burada 
çoğunlukla gözardı edilen bir gerçek 
kendini açığa vurur: Yazının kalite- 
sinden yalnızca bilgisayara bağlanmış 
olan yazıcı sorumludur. Bu sistemle 
basit bir matris-yazıcısıyla PC- 
Sistemi'nkinden daha güzel bir yazı 
elde edilebilir. Bu sistemde renk isten- 
mediğini varsaydığımızdan, BMC 
BM 12 ES gibi bir monokrom moni- 
törün de burada pekâlâ iyi iş görebi- 
leceğini söyleyebiliriz. Metin prog- 
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ramları olarak daha önce sözü edilen- 
ler bu sistemde de hizmetinizdedir ve 
kesim-bölgeleri bakımından da aynı 
çeşitlilik sözkonusudur. Ama gider- 
lerden tasarruf etmek istediğimiz için, 
Startexter'in ve basit User-Port'un 
kullanılmasını tavsiye etmek zorun- 
dayız. Bu sistem gerçekten bir kele- 
pirdir. Çünkü 2423 Mark karşılığın- 
da emsalsiz bir yazıya kavuşmuş olur- 
sunuz. 


İKİ REFERANS SİSTEMİ 


Ancak bilgisayarlarına bağlanmış 
olan yazıcıları ayırdedebileceğiniz bu 
iki sistemi (resim 6 ve 7) de fiyatı ucuz 
sistemler arasına katabilirsiniz. 
C64'den, 1541-Floppy-Disket sürü- 
cüsünden, 1702-monitörden ve biri 
Citizien 120*den (1000 Mark dolayın- 
da), diğeri Star SG 10'dan (1400 
Mark dolayında) oluşan bu sistemler 
çok iyi yazı kaliteleri yanısıra matris- 
yazıcıların esnekliğini de bünyelerin- 
de toplamışlardır. Ama bu yazıcılar- 
la çok güzel yazı yazmanın dışında 


Resim 9: 


nefis desenler ve grafik çizimleri de 
gerçekleştirilebildiğinden, Interface 
konusunda ya Kernel-versiyonunu ya 
da yukarıda sözü edilen donanım 
kesim bölgelerini tercih etmek gerek- 
mektedir. Bu noktada her durumda 
şundan emin olabilirsiniz: Yazı ile es- 
nekliğin anlamlı bir bileşimi için har- 
cadığınız tek bir kuruş boşa gitme- 
miştir. Citizien 120D”de sistemin fi- 
yatı 3142 Mark, Star SG 10'lunun ise 
3340 Mark'tır. 


YERDEN TASARRUF 


Biraz önce söylenenler Riteman 11 
için de (resim 8) büyük ölçüde geçer- 
lidir. Ama bu sistem ayrıca önemli 
bir avantaja da sahiptir. Çünkü Ri- 
teman Il, yer konusunda gerçekten 
tasarruf sağlayan bir sistemdir. Her 
tür yazı masasına sığdırılabildiği gi- 
bi, sumen için de yer bırakır. Bilgi- 
sayar masasını bir de kocaman yazı- 
cıyla doldurmak istemeyen herkes 
için ideal bir sistemdir bu. Yazının 


Biraz hile ile MPS 802 ile işler yoluna girer. 


Resim 10: Geleceğin Sistemi- Dü 


şten öte bir şey mi? 


kalitesine ve esnekliğine gelince, bu 
küçük yazıcının yeteneği hemen ken- 
dini belli eder. NLO-yazı kalitesine 
sahip olan Riteman Il, grafik çizimi- 
ne de tam olarak elverişlidir. Fiyatı 
ise son derece makuldür (1300 Mark). 
Interface'ler ve metin programları 
açısından büyük bir uyum yeteneği 
gösterir, çünkü komut donanımı FX- 
85 ile hemen hemen özdeştir. Öner- 
diğimiz metin programlarıyla tam bir 
uyum içinde çalışır. Fiyatı 3542 
Mark'tır. 


EV OYUNU 


Sondan bir önceki bu sistem (resim 
9) bütünüyle Commodore markasını 
taşıyan bileşenlerden oluşmuştur. 
Ama bu sistem aynı zamanda küçük 
bir hile ile metin işleme için uygun bir 
duruma da getirilebilir. Bizim görü- 
şümüze göre, bir metin sistemi için 
Almanca'daki “ünlü değişimi” (Um- 
laut)'a egemen olmak mutlak bir z0- 
runluluktur. MPS 802'yi tanıyanlar, 
onun bu özelliğe sahip olmadığını bi- 
lirler. Buna rağmen MPS 802 çok iyi 
bir yazıcıdır. MPS'nin bilgisayara 
bağlanması da hiçbir sorun çıkarmaz. 
Bir kablo ile Floppy'in arka tarafına 
takılır ve aynı anda işlemeye hazır bir 
duruma gelir. Biz şimdi sözünü etti- 
gimiz hileye gelelim: Tavsiye etmiş ol- 
duğumuz iki metin programı MPS 
802'ye de Almanca*daki ünlü değişi- 
minin sırrını verebilirler. Bunu MPS 
802'nin serbest tanımlanabilen bir 
grafik simgesiyle başarırlar. Sonucun 
görece iyi olduğu söylenebilir. Ama 
en iyisi, dergimizin 5/85 sayısında 
gösterdiğimiz gibi, MPS 802'nin ya- 
pısında bir değişikliğe gidilmesidir. 
Yazılımla ilgili bu küçük hile gerek 
Startexter, gerekse Textomat Plus ta- 
rafından da gerçekleştirilebilir. Vi- 
zawrite 64 ise ne yazık ki özel bir sim- 
ge tanımı yapabilecek güçte değildir. 
Bu sistemin toplam olarak fiyatı 2800 
Mark'tır. MPS 802'nin yapısında bir 
değişiklik yapılmasına gelince, bu iş 
uzmanlara düşmektedir kuşkusuz. 


DÜŞLER 


Son sistemimizde (resim 10) işin 
içine biraz hayal karışmaktadır. Şöyle 
düşünün: Renkli 80-simgeli görüntü, 
çok iyi bir klavye, yaklaşık 880- 
KByte depo kapasiteli bir ila iki dis- 
ket sürücüsü ve kullanımı basit, ve- 
rim düzeyi yüksek, buna rağmen 
ucuz bir metin programı... Program 
ve metinler için elimizin altında yal- 


nızca 100 ya da 200 KByte değil, 
mümkünse yarım Megabyte olsun. 
Bunlara ek olarak doğrudan doğru- 
ya bilgisayara bağlanabilen ve olağa- 
nüstü hızına rağmen mükemmel bir 
yazı karakteri sunabilen bir yazıcı. 
Yakın bir zamanda böyle bir şeyin 
mümkün olamayacağını mı düşünü- 
yorsunuz? Belki de olacaktır. Çünkü 
bir hayalin arkasında her zaman bir 
parça gerçek saklıdır. Kendinizi sürp- 
rize hazırlamalısınız. Muhtemelen ya- 
kın bir gelecekte bu hayalin ardında 
ne miktarda hakikat yattığını ve bun- 
ları mümkün kılan bilgisayarın adı- 
nı okuyabilirsiniz. 


SATIN ALMA KONUSUNDA 
ÖNERİLER 


“Ama bunlar oluyor” diyesi geli- 
yor insanın... Çünkü yukarda betim- 
lenen bütün sistemler sınanmışlardır 
ve eğer birkaç küçük nokta ihmal 
edilmezse çalışmaktadırlar da. Bu sis- 
temin kullanımının temel koşulu, 
hangi fonksiyonların harekete geçiril- 
mek istendiğinin bilinmesidir. Ama 
bunun için sisteme ilişkin bütün el ki- 
taplarının incelenmesi kaçınılmazdır. 
Özellikle günümüzdeki sistemlerin 
yüksek verim düzeyleri için önemli 
olan şey, bunların doğru kullanımla- 
rıdır. Eğer siz henüz şu ya da bu sis- 


tem konusunda kararınızı vermiş de- 
gilseniz, size bununla ilgili bir sır ve- 
rebiliriz: Sisteminizin donanım bölü- 
münü yazılım bölümünden önce sa- 
tın almayınız. Pazara sunulmuş olan 
metin programları konusunda, örne- 
ğin test raporları yoluyla bilgiler top- 
layınız ve sizin taleplerinizi en iyi şe- 
kilde karşılayabilecek olanı seçiniz. 
Bir program için kesin kararınızı ver- 
diğiniz takdirde, satıcınızdan buna 
uygun bir sistem oluşturmasını iste- 
yiniz ve bunun size doğrudan sunul- 
masını sağlayınız. Eğer satıcı buna 
hazır değilse, onun ilerdeki servis hiz- 
metlerinde de muhtemelen yeterli ol- 
mayacağını unutmayınız. Yalnızca 
nitelikli uzman firmalardır satıştan 
önce ayrıntılı ve dürüst bir danışman- 
lık hizmetini garanti edenler. Ne denli 
şaşırtıcı gelse de, uzman bir firmada 
danışmanlık ve daha sonraki hizmet 
için yapmış olduğunuz her masraf bir 
yatırımdır. Gerçi aynı malı biraz da- 
ha ucuza satan pek çok mağaza bu- 
labilirsiniz, ama çoğunlukla bunun 
bedelini satıştan sonra onlar tarafın- 
dan yalnız bırakılmış olmakla öder- 
siniz. Bir kahve makinesi söz konu- 
su olduğunda bunun bir sakıncası ol- 
mayabilir, ama bilgisayar tekniği gi- 
bi karmaşık bir alanda durum bütü- 
nüyle farklıdır. 
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Dünyanın en kola; 
el işlem Daketi 
“Easy” şimdi Türkçe 
Artık bilgisayarınıza Türkçe komut verebilirsiniz. Komdata, 
MikroPro'nun kullanımı en kolay veen yetenekli kelime işlem 
paketini Türkçeleştirdi. Bu paketi kullanmak neden bu kâa- 
dar kolay? 1. Hiçbir komutu ezberlemenize gerek bırakmayan 
menüler içerir. 2. Herhangibir komutu kullanırken, o komut 
hakkında, âyrıntılı bilgiyi anında görüntüler. 5. Her işlem sıra- 
sında sizi adım adım yönlendirir. 4. Yanlışlıkla silinen bir satırı 
veya paragrafı geri getirebilir. 5. Sınırsız uzunlukta ve &40 sütun 
genişliğinde dokümanlar yaratmanıza izin verir. 6. Wordstar ve 
Wordstar 2000 ile yazılan dokümanları kullanabilir. 7. Lotus 185 
ve Symphony dosyalarını doğrudan okur. 8.250'den fazla 
yazıcının özelliklerini tanır. Klavyenizle Türkçe komut verme- 


nin rahatlığına biran önce kavuşmak için bizi 1350348'den 
hemen arayın. *Commodore PC ve uyumluları 


Metin İşlem'e Giriş: 
Wordstar ve Vizawrite 


SAMET KUMAŞ 


Bu yazının amacı PC”lerde kullanı- 
lan metin-işlemci programlarını bir- 
birleriyle karşılaştırarak, hangi prog- 
ram paketinin sizin amaçlarınıza en 
uygun olanı olduğuna karar verme- 
nizde yardımcı olmak. Biz size tanı- 
tacağımız bütün programları bir 
Commodore AT üzerinde denedik. 
Ancak sözkonusu programlar Com- 
modore AT ile uyarlı diğer bütün ma- 
kinelerde ve Commodore PC 10 ve 
PC 20'de de çalışabilen programlar... 
Bunlar sırasıyla, Visawrite, Word- 
star, Word, Moonstar ve O&A. Bun- 
lardan ilk üçü bugün artık bütün 
metin-işlem programlarında bulun- 
ması beklenen olanakları sunan stan- 
dart programlar. Diğerleri ise özel 
bazı ihtiyaçları karşılamak üzere özel 
yeteneklerle donatılmış, nisbeten uz- 
man programlar... 

Ancak gereksiz tekrarlardan kaçın- 
mak için, bir yandan standart diye 
andığımız programları tanıtırken, bir 
yandan da bir metin-işlem programı 
nedir, ne yapar, bütün metin-işlem 
programlarından beklendiğini söyle- 
diğimiz şu genel özellikler nelerdir, 
onlara bir giriş yapalım, dedik. Bu 
standart özellikler, elbette aynı za- 
manda çeşitli programları karşılaştı- 
rırken birer ölçüt işlevini görüyorlar. 
Bu yüzden, bir yandan metin-işlem 
programlarının genel özelliklerini an- 
latmak, aynı zamanda standart diye 
andığımız paket programların, çeşitli 
ölçütler açısından “ideal metin-işlem- 
ci”'ye ne ölçüde yaklaştığını gözden 
geçirmek anlamına gelecek. 

Nedir o halde bir metin-işlemci 
programı? En kaba tarifiyle metin-iş- 
lemci, bilgisayarınızdan bir daktilo 
gibi yararlanmanızı mümkün kılan 
bir paket programdır. Ancak metin- 
işlemci programlarının bugün ulaş- 
mış oldukları gelişkinlik seviyesini 
gördüğünüzde, böyle bir tarifin ne 
kadar büyük bir haksızlık olduğunu 
siz de farkedeceksiniz. 

Ancak biz yine de başından başla- 


yalım. Bir yazıyı, mektubu ya da bel- 
geyi daktiloda yazmaktansa bir me- 
tin-işlemci programı ile yazmanın ilk 
akla gelen avantajları nelerdir? Bir 
kere belgenin manyetik bir ortamda 
saklanıyor olmasının sağladığı bütün 
avantajlar - yazı kalitesinden feda- 
kârlık etmeksizin belgeyi istediğiniz 
kadar çoğaltabilme olanağı; masanı- 
zın üstünü, çekmecelerinizi istila et- 
mekle yetinmeyip evinizin, büronu- 
zun her köşesine yayılma istidadı gös- 
teren kâğıt karmaşasından kurtulma 
olanağı vb. Bir de -belki fazla öznel 
kaçacak ama- benim teknoloji korku- 
mu yenerek, bir bilgisayar tutkunu 
olmama yolaçan bir avantajı var me- 
tin-işlemcilerin. Eğer siz de benim gi- 
bi, yazmaktan hem çok zevk alıyor, 
ama hem de ak kâğıt önünde ödünüz 
patlıyor, paralize oluyorsanız, metin- 
işlemci programları sizin de Frenkle- 
rin “yazma blok”u dedikleri hasta- 
lıktan kurtulmanızı sağlayabilir. Tu- 
haf bir şekilde ekran, beyaz kağıdın 
yarattığı kalıcılık, nihailik, geri dö- 
nülmezlik izlenimlerini yaratmıyor; 
bir metin-işlemci kullanarak yazı yaz- 
mak ciddi ve önemli bir iş olmak- 
tan çıkıp giderek bir oyuna benzeme- 
ye başlıyor. 


Ama artık bu genel lafları bırakıp, 
bir metin-işlemci programı neler ya- 
par/yapmalıdır, onun ayrıntılarına 
girmeye başlayalım. 


YAZI GİRİŞİ VE DÜZELTMELER 


Diyelim ki herhangi bir metin- 
işlemci programını aldık ve çalıştır- 
dık. Bence ilk yapılması gereken, bu 
aşamada el kitabı ile fazla uğraşma- 
dan, birtakım yazılar girmeye başla- 
maktır. Vizawrite programında, 
programı çalıştırdığınızda doğrudan 
doğruya yazacağınız “sayfa” ile kar- 
şılaşıyorsunuz; dolayısıyla hemen işe 
koyulabilirsiniz. Wordstar'da ise 
“ana menü” (Main Menu) denen bir 
komutlar listesi ile... Şu anda bizi il- 
gilendiren buradaki D komutunun 
yanında “open a document file” ya- 
zıyor. Bu bağlamda metin-işlemci 
programlarının genel özelliklerinden 
ilkini görebiliriz. Bu programlar ya- 
zılarınızı, belgelerinizi her birinin 
kendine özgü bir adı olan, birbirin- 
den bağımsız dosyalar halinde saklar. 
(Bu dosyalar kendi aralarında ilişki 
de kurabilir -ama buna daha sonra 
geleceğiz.) Dolayısıyla, Wordstar'da 
yazmaya başlamak için D komutunu 
kullanmanız, yani kendinize bir dos- 
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ya açmanız gerekiyor. Makine size 
dosyanızın adını soracak, siz de adı- 
nı verip Return'e basar basmaz, ek- 
ranı değiştirecektir. Artık karşınızda 
görmekte olduğunuz boş ekranı say- 
fanız olarak yorumlayabilirsiniz. 
Sayfanın üzerinde ise yeni bir menü, 
Ana Menü (Main Menu) diye anılan 
menüyü göreceksiniz. Artık yazma- 
ya başlayabilirsiniz. 

Yazmaya başlar başlamaz, daha 
ilk satırın sonunda metin-işlemci 
programlarının genel özelliklerinden 
birini göreceksiniz. Satırın belli bir 
noktasına, daha açıkçası sağ marj 
olarak tespit edilmiş noktasına gelir 
gelmez, yazı bir alt satırdan devam 
edecektir- yani, her satırın sonunda 
Return tuşuna basmanız gerekmiyor. 
Bu özellik “wordwrap” adıyla bili- 
niyor. 

Gözden geçirmekte olduğumuz her 
iki program da ““wordwarp” olana- 
ğını sağlıyor. Yine de aralarında bir 
fark var. Wordstar “wordwarp”'ten 
kurtulmanıza da, yani istediğiniz tak- 
dirde sağ marjda siz Return tuşuna 
basana kadar devam edecek bir satır 
girmenize olanak tanıyor. Bunun için 
önce ekranın tepesinde görülen ana 
menüdeki seçeneklere bir göz atma- 
nız gerekiyor. Orada en sağda, bir di- 
zi diğer menünün adını göreceksiniz. 
İlk olarak Ekran Düzenlemesi Menü- 
sü diye çevirebileceğimiz “*Onscreen 
Menü”yü seçmeniz gerekiyor. Bunu 
aynı anda CTRL ve O tuşlarına ba- 
sarak yapıyorsunuz. (Önemli not: 
Wordstar'da bütün komutlar CTRL 
tuşu ile birlikte bir başka tuşa basa- 
rak veriliyor.) 
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Bunu yaptığınız anda sayfanızın te- 
pesindeki menü değişecektir. Yeni 
menüdeki seçeneklerden biri CTRL 
W harfleri ile belirtilen Wordwarp 
Off (ekranda Wrd wrap Now ON 
şeklinde gösteriliyor). Buna basar 
basmaz Now ON yazısı Now OFF'a 
dönüşecek ve satırları istediğiniz yer- 
den bölebilmeye başlayacaksınız. 

Maalesef Vizawrite benzer bir ola- 
nak sağlamıyor. Bu ilk bakışta önem- 
siz görünüyorsa da, aşağıda da göre- 
ceğimiz gibi yazınıza vermek isteye- 
bileceğiniz sayfa düzenleriyle ilgili 
önemli bir kısıtlama getiriyor. 


SAYFA GEZİNTİLERİ 


Bir süre yazdıktan sonra, her kul 
gibi siz de mutlaka bir hata yapmış 
olduğunuzu farkedeceksiniz. Şimdi 
ne olacak? 

İlk yapmanız gereken şey hatanın 
bulunduğu noktaya geri dönmek. 
Her iki programda da bu amaçla kul- 
lanacağınız temel kaynak, klavyeni- 
zin sağ yanında diğer tuşlardan ayrı 
olarak duran, rakam ve ok tuşları. 
Bu tuşlar sayesinde metin üzerinde 
karakter karâkter (harf harf) sağa so- 
la, ya da satır satır yukarı aşağı gezi- 
nebilirsiniz. 

Ama binlerce satırlık bir metinde 
karakter karakter ya da satır satır 
ilerlemek insanın sabrını tüketebilir. 
Bu yüzden her iki program da, sayfa 
gezintilerinizde karakter ya da satır- 
dan daha büyük metin parçalarını da 
bir birim olarak kabul etmenize ola- 
nak tanıyor. Bu daha büyük birim- 
lerden birincisi kelimeler -her iki 
programda da metin üzerinde kelime 
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kelime ileri ya da geri gitmeniz müm- 
kün. İş daha da büyük birimlere ge- 
lince, iki program birbirinden kısmen 
farklı mantıklar kullanıyorlar. Word- 
star'da Ana Menü'den ulaşabileceği- 
niz CTRL R ve C komutları ile bir 
ekran dolusu metni tek birim olarak 
kabul edebiliriz. Yani CTRL R ko- 
mutuna bastığınızda, hazırlamakta 
olduğunuz belgede bulunduğunuz 
yerden bir ekran dolusu metin kadar 
önceki bir yere geri dönmeniz müm- 
kün. 

Vizawrite ise belgenizi, tıpkı sizin 
de muhtemelen yapacağınız gibi, say- 
fa sayfa düzenliyor. Böylelikle tek bir 
komutla bir önceki sayfaya, ek bir 
komutla da o sayfanın sonuna ulaşa- 
biliyorsunuz. Tabii bunu yapmak için 
önce sayfa kesim noktalarını tesbit et- 
miş olmanız gerekir. Bunu da metin 
girişinin istediğiniz herhangi bir nok- 
tasında önce CTRL sonra P tuşları- 
na basarak yapabiliyorsunuz. Bence 
Vizawrite'in Wordstar'a üstün oldu- 
ğu nadir yönlerden biri bu ekran ge- 
zintileri mevzuu. Bana sayfa sayfa 
hareket etmek, bir ekran dolusu met- 
ni bir birim olarak kabul etmekten 
daha mantıki geliyor. 

Ama bunu söyledikten sonra da, 
bu sefer Wordstar'ın bir üstünlüğü- 
ne değinmemiz gerekiyor. Vizawrite'- 
de aynı komutu tekrarlamak istedi- 
ğinizde, aynı işlemi tekrarlamaktan 
başka bir çareniz yok. Yani diyelim 
ki, bir metinde 20 sayfa geriye gitme- 
niz gerekiyor. 20 kere Pg. Up tuşu- 
na basacaksınız demektir. Oysa 
Wordstar'da bu komutun tekrarlan- 
masını istediğinizde, komutun kendi- 
sini vermeden önce CTRL ve sonra 
da iki O tuşuna basmanız yeterli. 
Bunları yaptıktan sonra vereceğiniz 
komut, ila-nihaye, yani siz onu dur- 
durana kadar tekrarlanacaktır. De- 
minki örneğimizde, 20 sayfa geriye 
gitmeniz gerekiyorsa, CTRL O O ve 
R tuşlarına basmanız yetecektir. Bun- 
dan sonra metnin istediğiniz bölümü 
ekranda belirdiği anda, boşluk çubu- 
Şuna basarak komutun işleyişini dur- 
durabilirsiniz. 


DÜZELTMELER: INSERT VE 
DELETE 


Bunca lafazanlıktan sonra hâlâ ha- 
tırlıyor musunuz bilmem ama sayfa 
gezintileri hakkındaki açıklamaları- 
mız başlamadan önce bir hata yap- 
mış olduğumuzu farzetmiştik ve bu 
hatanın nasıl düzeltilebileceğini ince- 


lemek üzereydik. Şimdi de artık bun- 
ca açıklamadan sonra, hata yapmış 
olduğumuz yere geri dönebilmiş ol- 
duğumuzu farzedeceğiz. Şimdi ne 
olacak? 

Bu noktada bütün metin işlemci 
programlarında bulunan, iki temel 
metin (ya da veri) giriş tarzı arasın- 
daki farkı öğrenmeniz gerekiyor. Bu 
farkı yine bir örnek üzerinde açıkla- 
yalım: 

Diyelim ki yapmış olduğunuz ha- 
ta “gitti” yerine “geldi”? yazmaktı. 
Bu takdirde sorun yok; kursoru ““gel- 
di” kelimesinin başına getirip “gitti” 
yazmanız yeterli. Yeni harfler eski 
harflerin üstüne yazılacaktır. 

Ama ya yaptığınız hata bir kelime- 
yi unutmaktıysa? Yani, örneğin ““he- 
men geldi” yazacağınız yerde “geldi” 


etin-İşlem 
programları- 
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yazmışsanız?.. İşte o zaman ““ınsert 
mode” denilen metin giriş tarzına ih- 
tiyacınız var demektir. Bu tarzda me- 
tin girerken, yeni girdiğiniz metin €s- 
kiden orada olanın üzerine yazılmaz, 
onu zorla sağa doğru iterek kendisi- 
ne yer açar. Böylelikle girmeyi unut- 
muş olduğunuz metin parçalarını 
doğru yerlerine girmenize olanak ta- 
nır. Bu yazı giriş tarzının kullanılış 
kolaylıkları ve olanakları bakımın- 
dan, benim görebildiğim kadarıyla 
Wordstar ile Vizawrite arasında, bi- 
rini ötekine tercih etmenizi gerektire- 
cek önemli bir fark yok. 

Buraya kadarki düzeltmeler hep 
yeni metin girme gerektiren düzelt- 
melerdi. Ya birşeyin silinmesi gerek- 
tiğinde ne olacak? 

Klavyenizde bu işlevi yerine getiren 
iki tuş zaten var: () tuşu ile Del tuşu. 
Bunlar kursorun halen üzerinde bu- 
lunduğu harfin silinmesini sağlarlar. 
Harf silindikten sonra yerinde bir 
boşluk kalmaz, eski harfin bir yanın- 
daki karakter silinen harfin yerini 
alır. 

Ama metin-işlem programları bu 


tuşların sağladığı olanaklara ek bir 
olanak sağlar. Çok daha büyük me- 
tin parçalarını tek (ya da iki) parmak 
hareketi ile silme olanağı... Bu ba- 
kımdan da Wordstar'ın sunduğu ola- 
naklar Vizawrite'inkilere kıyasla da- 
ha zengin. Tek komutla bir karakter, 
bir satır ya da bir blok silmek müm- 
kün. (“Blok” Wordstar'a ait teknik 
bir terim- metin-işleme giriş konulu 
bir yazıda açıklamanın yeri yok diye 
düşündük. Belki ilerki sayılara-). Oy- 
sa Vizawrite'da ne kadar bir yeri sil- 
meyi istediğinizi önceden programa 
bildirmeniz gerekiyor. 


VİZAWRİTE VE WORDSTAR 


Buraya kadar anlattıklarımız, her- 
hangi bir metin-işlemci programının 
başında bir saat geçirdiğiniz takdir- 
de, kendiniz uygulamaya başlayabi- 
leceğiniz temel özellikler. Aslında 
bunlara bir metin-işlemci programı- 
nın sunduğu olanaklar demek bile bi- 
raz yanıltıcı. Bu anlattıklarımız sade- 
ce, metin-işlemci programı bilgisaya- 
rınızı bir daktiloya çevirdiğinde ek 
olarak neleri mümkün kılıyor? soru- 
suna cevap veriyor. Yoksa metin-iş- 
lemci programlarının gerçekten ken- 
dine özgü yönlerinin hiçbirine (say- 
fa düzenleri, metin parçalarını arama 
ve yerlerini değiştirme, veri tabanla- 
rı ile ilişki kurma vb.) değinmedik. 
Bunlardan dergimizin ilerki sayıların- 
da sözedeceğiz. 


Ama şimdi, daha gelişkin özellik- 
ler de gözününde bulundurulduğun- 
da, tanıtmakta olduğumuz iki prog- 
ramdan hangisi tercih edilmeli, onun 
üzerinde duralım. 

Daha gelişkin olan programın 
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Wordstar olduğu konusunda sanırım 
oldukça yaygın bir fikir birliği var. 
Wordstar bugün en çok kullanılan 
metin-işlemci programlarından biri... 
Daha ilerki sayılarda tanıtacağımız ve 
nisbeten daha uzmanlaşmış Moons- 
tar gibi programlar da, aslında 
Wordstar'ın geliştirilmiş biçimleri. 

Wordstar'ın Vizawrite'a olan üs- 
tünlüklerinin bir kısmına metin içer- 
sinde değindik. Bunlara ek olarak, 
Wordstar'ın sunduğu sayfa düzenle- 
me olanaklarının çok daha zengin ol- 
duğunu söyleyebiliriz. Ayrıca Word- 
star size belli bir metin üzerinde çalı- 
şırken başka bir dosyaya ulaşmanız 
Wordstar'da daha kolay. 

Gelelim Vizawrite'ın üstünlükleri- 
ne... Pek emin değilim ama bir avan- 
tajı, daha kolay öğrenilebiliyor olma- 
sı olabilir. Vizawrite'in metni sayfa- 
lar halinde düzenlenmesini, Word- 
star'in düzenine tercih ettiğimi zaten 
söylemiştim. Ama Vizawrite'ın en 
önemli üstünlüğü estetikle ilgili. Bir 
kere benim gördüğüm Wordstar ver- 
siyonlarının hepsi, kullandığınız ek- 
ran renkli olsa bile, bu olanaktan ya- 
rarlanmıyor. Sadece monokrom bir 
görüntü ile çalışmanıza olanak tanı- 
mıyor. Vizawrite'ın güzel renklerine 
ek olarak ikinci bir estetik üstünlü- 
ğü ise pencereleri... Programı kulla- 
nırken ekranı değişik pencerelere böl- 
meniz ve böylelikle yazmakta oldu- 
gunuz metni değişik boyda pencere- 
lerden seyretmeniz mümkün. Ben bu 
pencerelerin metin girişi, arama vb. 
gibi herhangi bir konuda sağladığı 
herhangi bir pratik avantajı keşfede- 
medim. Ama, özellikle her pencere- 
ye değişik bir renk verdiğinizde ekra- 
nın görüntüsü çok hoş oluyor. 
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Çeviren: Deniz Erksan 


İşe matematiksel mantığın 1931 ön- 
cesi tarihini kısaca özetlemekle baş- 
layalım. Tüm bu tarih, akıl yürütme 
süreçlerini mekanikleştirme girişim- 
leriyle başlamıştı. Şimdi, akıl yürüt- 
me yeteneğimizin bizi diğer canlılar- 
dan ayıran şey olduğu sık sık söyle- 
nir; bu yüzden, en insani özelliğimi- 
zin mekanikleştirilmesi ilk bakışta bi- 
raz paradoksal görünüyor. Oysa es- 
ki Yunanlıların bile bildiği gibi, akıl 
yürütme belirli bir kalıba göre işleyen 
bir süreçtir ve -hiç olmazsa kısmen- 
ifade edilebilir kanunlara bağlıdır. 
Aristoteles tasımları (syllogism), Euc- 
lid de geometriyi bir kanunlar siste- 
mi halinde toplamıştı; fakat, aksiyo- 
matik akıl yürütme çalışmalarında 
bunları başka gelişmelerin izlemesi 
için yüzyıllar geçmesi gerekti. 
Ondokuzuncu yüzyıl matematiği- 
nin en önemli keşiflerinden biri, ay- 
nı derecede geçerli birden fazla geo- 
metrinin varlığı oldu. (Burada, ““bir 
geometri” soyut nokta ve çizgilerin 
özellikleri hakkında bir teori anlamı- 
na gelmektedir.) O ana kadar, çok 


uzun zamandan beri geometrinin. 


Euclid'in sistematikleştirdiği şey ol- 
duğu varsayılmış ve Euclid'in sunuş 
biçiminde küçük kusurlar bulunsa bi- 


le bunların önem taşımadığına, geo- 
metride gerçek bir ilerlemenin ancak 
Euclid'i geliştirmekten geçebileceği- 
ne inanılmıştı. Hemen hemen aynı 
anda birkaç kişinin birden Euclid dışı 
geometrileri keşfetmesi bu inancı pa- 
ramparça ettiği gibi, matematiğin 
gerçek dünyayı incelediği fikrine cid- 
di biçimde gölge düşürdü. Bu, mate- 
matikçiler üzerinde de şok etkisi ya- 
rattı. Tek bir gerçeklikte nasıl pek 
çok değişik türde nokta ve çizgi bu- 
lunabilirdi? Bugün bu ikilemin çözü- 
mü -matematikçi olmayan bazı kişi- 
lere bile- aşikâr gelebilir; fakat o sı- 
ralarda, matematik çevreleri tam bir 
yıkıma uğramıştı. 

Ondokuzuncu yüzyılın daha ileri- 
ki yıllarında, İngiliz mantıkçıları Ge- 
orge Boole ve Augustus De Morgan 
salt tümdengelimsel akıl yürütme ka- 
lıplarını sisteme bağlamakta Aristo- 
teles'i bir hayli geride bıraktılar. Hat- 
ta Boole kitabına “Düşünce Yasala- 
rı” adını verdi. Biraz abartmıştı kuş- 
kusuz, ama kitap gerçekten önemli 
bir katkıydı. Bu mekanikleştirilmiş 
akıl yürütme yöntemlerine hayran 
kalan Lewis Carrol, bu yöntemlerle 
çözülmek üzere pek çok bilmece üret- 
ti. Jena'da Gottlob Frege, Torino'- 


şüncesinde 


da da Giuseppe Peano formel akıl yü- 
rütmeyi küme ve sayı çalışmalarıyla 
bağdaştırmaya uğraşıyorlardı. Göt- 
tingen'de David Hilbert ise geomet- 
riyi Euclid'e kıyasla daha sıkı ve ke- 
sin bir şekilde formelleştirmeye çalış- 
maktaydı. Tüm bu çabalar aslında, 
herhangi bir şeyi kanıtlamanın ne an- 
lama geldiğini berraklaştırmaya yö- 
nelikti. 

Bu arada, klasik matematikte de il- 
ginç gelişmeler cereyan etmekteydi. 
Georg Cantor 1880'lerde farklı son- 
suzluk tipleri üzerine kümeler (set) te- 
orisi diye adlandırılan bir kuram ge- 
liştirdi. Kuram güçlüydü, güzeldi, fa- 
kat sezgilere ters düşüyordu. Çok 
geçmeden kümeler kuramına bağlı 
bir sürü paradoks çıkmıştı ortaya. 

Bunların en tanınmışı Russel'ın pa- 
radoksudur. Bildiğiniz gibi, kümele- 
rin çoğu kendi kendisini içermez; ya- 
ni, köstebekler kümesi (isterseniz “*sı- 
nıfı” diye de düşünebilirsiniz) bir 
köstebek; yalnız Jeanne D'Arc'ı içe- 
ren küme de Jeanne D'Arc değildir 
(bir küme bir insan olamaz). Bu açı- 
dan, çoğu küme bir hayli ““sıradan”- 
dır. Fakat, kendi kendisinin üyesi 
olan bir takım ““kendini-yutan” kü- 
meler de vardır; örneğin bütün küme- 
leri içeren küme, yani kümelerin kü- 
mesi veya Jeanne D'Arc hariç her şe- 
yi içeren küme gibi... Doğal olarak, 
herhangi bir küme ya sıradan olabi- 
lir, ya da kendisini-yutan türden; hiç- 
bir küme her ikisi birden olamaz. 
Şimdi oturup R diye bir küme icat 
edelim: bütün sıradan kümelerin kü- 
mesi. İlk bakışta, R basbayağı sıra- 
dan bir icat gibi görünebilir. Ama 


Recurslon'ın Yeri 


kendinize bir sorun bakalım, “R sı- 
radan bir küme mi, yoksa kendisini 
yutan türden mi??? Cevabın, “R ne 
sıradandır, ne de kendisini yutar; 
çünkü her iki cevap da paradoksa 
gider” olduğunu göreceksiniz. Dene- 
yin! 

Fakat, eğer R ne sıradan, ne de 


kendisini-yutan türden değilse, nedir? 
En azından patolojik bir şey. Ama bu 
tür kaçamak cevaplar kimseyi tatmin 
etmez, tabii. Bu yüzden, insanlar kü- 
meler kuramının temellerini daha bir 
ciddiyetle incelemeye başladılar. Bu 
incelemede hayati önem taşıyan s0- 
rularsa, “Sezgisel “küme? kavramı- 
mızda nasıl bir terslik var? Sezgileri- 
mize gereğince tekabül eden ve para- 
dokslara düşmeyen sağlam bir küme 
teorisi üretebilir miyiz?” idi. Sayı te- 
orisinde ve geometride olduğu gibi, 
burada da sorun sezgiyi formelleşti- 
rilmiş ya da aksiyomlaştırılmış akıl 
yürütme sistemleriyle bağdaştırma 
çabasında yatmaktadır. 


Russel'iın paradoksunun şaşırtıcı 
bir türü de, küme yerine sıfatlar kul- 
lanarak yapılan ““Grelling paradok- 
su””dur. Dildeki sıfatları “*dörthece- 
li”, “beceriksizli”? ve ““malumatfu- 
ruş” gibi kendini-tanımlayan ve 
“besleyici”, “eksik”, “çiftheceli” gi- 
bi kendini-tanımlamayanlar olmak 
üzere iki kategoriye ayıralım. Şimdi, 
“kendini-tanımlamayan”ın da bir sı- 
fat olduğunu kabul ederek, bu sıfat 
hangi sınıfa aittir? 

Öyle görünüyor ki, bu paradoks- 
larda ortak bir suçlu var, o da kendi- 


ne-atıf, ya da ““kendi üzerine dön- 
me”. Yani, bilgisayar programların- 
dan “'recursion” diye tanıdığımız 
özellik. Öyleyse, madem amaç para- 
doksları tamamen ortadan kaldır- 
mak, neden kendine-atıfı ve buna 
olanak veren her şeyi menetmiyoruz? 
Bu öyle göründüğü kadar kolay de- 
gil, çünkü kendine-atıfın nerede geç- 
tiğini tam olarak saptamak çok zor 
olabilir. Mesela, Giritli bir filozofun 
“bütün Giritli filozoflar yalancıdır” 
demesini hatırlatan şu iki cümleyi ele 
alalım: 

Aşağıdaki cümle yanlıştır. 

Yukarıdaki cümle doğrudur. 

Bir arada alındığında, bu cümleler 
bir paradoks etkisi yaratıyorlar; oy- 
sa, ayrı ayrı bakarsak, ikisi de zarar- 
sız, hatta potansiyel olarak yararlı 
cümleler. Bu durumda ““suç”u cüm- 
lelerden birine yükleyemeyiz. Suç bir- 


birlerine “işaret” etme biçimlerinde 
yatıyor. Aynı şekilde, İniş Çıkış'ın 
her bir bölgesi de pekâlâ doğrudur; 
imkânsızlığı, bu bölgelerin bütünsel 
olarak bir araya getiriliş biçimi yara- 
tır. Kendine-atıf yalnız doğrudan de- 
gil, dolaylı da olabildiğine göre, her 
iki türünü birden ortadan kaldırma- 
nın yolunu bulmak gerekiyor - tabii, 
eğer kendine-atıfın bütün kötülükle- 
rin anası olduğu düşünülüyorsa. 


RECURSION'IN 
YASAKLANMASI 


Russel ile Whitehead böyle düşü- 
nüyorlardı; nitekim dev Principia 
Mathematica da kendi kendine atıf 
yapmayı mantık, küme ve sayı teori- 


sinden kovmaya yönelik bir eserdi. 
Sistemlerinin ana fikri şuydu: Bütün 
kümeler bir “tipler hiyerarşisi?” oluş- 
turacak şekilde düzenlenmiştir. En 
düşük “tip”ten bir küme yalnız “'nes- 
neler”'i içerebilir, kümeleri içeremez. 
Bunun bir üzerindeki küme yalnızca 
nesneleri ve en düşük tipten kümele- 
ri içerebilir. Yani, genelde, her küme 
yalnızca daha düşük tipten kümeler- 
le nesneleri içerebilirdi. Her küme be- 
lirli bir düzeydeki bir tipe ait olduğu 
için, hiçbir küme kendisini içeremez, 
çünkü bunu yapabilmesi için kendi ti- 
pinden daha yüksek bir tipe ait olma- 
sı gerekir. Böyle bir sistemde yalnız- 
ca “sıradan”? kümeler bulunur; da- 
hası, bizim eski R -tüm sıradan kü- 
melerin kümesi- sonlu tiplerden hiç- 
birine ait olmadığından, artık küme 
olarak kabul edilmemektedir bile. 
Öyleyse, nereden bakarsanız bakın, 
“Recursion'ın ilgası kuramı” diye de 
adlandırabileceğimiz bu fipler teori- 
si, küme teorisini paradokslardan 
kurtarmakta başarılı olmuştur; fakat, 
ancak yapay-görünümlü bir hiyerar- 
şi getirmek ve -tüm sıradan kümele- 
rin kümesi gibi- belirli türden küme- 
lerin oluşmasına imkân tanımamak 
pahasına... 

Tipler teorisi Russel'ın paradok- 
suyla başa çıkmıştı, ama yalancı Gi- 
ritli filozof paradoksuna ya da yuka- 
rıdaki örnekle, birbirine gönderme 
yapan iki cümleye karşı elinden bir 
şey gelmiyordu. Küme teorisinden 
ötesiyle uğraşmayanlar için bu kadarı, 
da yeterliydi; ama, genelde paradoks- 
ların elimine edilmesiyle ilgilenenler 
için, dilde sarmallanmayı yasaklaya- 
cak yeni bir ““hiyerarşikleştirme” ge- 
rekli görünüyordu. Böyle bir hiyerar- 
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şinin en altında, yalnızca belirli bir 
alana atıfta bulunabileceğiniz bir nes- 
ne dili yer alacaktı. Nesne dilinin ken- 
di özelliklerine (örneğin gramer ku- 
rallarına, ya da bu dilde ifade edilen 
belirli bir cümleye) atıfta bulunmak 
içinse, bir ü&s/-di/'e başvurulacaktı. 
Yabancı dil öğrenen herkes dilde böy- 
le iki ayrı düzeyin varlığını hissetmiş- 
tir. Sonra, üst-dilden sözetmek için 
bir üst-üst-dil olacaktı, vb. Her cüm- 
lenin hiyerarşide belirli bir düzeye ait 
olması şarttı. Dolayısıyla da, herhan- 
gi bir ifade eldeki düzeylerden hiçbi- 
rine uymuyorsa, anlamsız addedile- 
cek ve unutulacaktı. 

Ama şimdi bizim şu birbirlerine 
işaret eden iki cümlemizi tahlil etme- 
ye çalışalım. İlk cümle ikincisinden 
söz ettiğine göre, daha yüksek bir dü- 
zeyde bulunması gerekiyor. Ama, ay- 
nı şekilde, ikinci cümlenin de ilkin- 
den daha yüksek bir düzeyde bulun- 
ması lazım. Bu imkânsız olduğuna 


38 


noleo1J99”y 


göre, her iki cümle de “anlamsız”. 
Daha açık konuşmak gerekirse, katı 
bir dil hiyerarşisine dayanan bir sis- 
temde bu tür cümleler kesinlikle ku- 
rulamaz bile. 

Ama dil gibi hayatın tümüne nü- 
fuz eden bir alanda böyle bir hiyerarşi 
tamamen saçma geliyor. Bir takım 
şeylerden söz ederken dil hiyerarşisin- 
de bir aşağı bir yukarı sıçrıyormuş gi- 
bi görmeyiz kendimizi. “Bu kitapta 
tipler teorisini eleştiriyorum”'gibi ga- 
yet basit bir cümle, bu sistemde çifte 
yasak altındadır. Birincisi, “bu ki- 
tap”tan söz etmektedir, ki bunun an- 
cak bir “üst-kitap”ta yapılabilmesi 
gerekir; ikincisi de, ben demektedir, 
oysa benden söz etmeye hiç mi hiç 
hakkı yoktur! Bu örnek, tanıdık bir 
bağlama alındığında tipler teorisinin 


ne kadar saçma göründüğünü orta- 
ya koymakta. Paradokslara karşı be- 
nimsediği çare -her türden kendine- 
atıfı tamamen yasaklamak- tam bir 
vur deyince öldürmek vakası sergile- 
yerek, hiçbir kusuru olmayan bir sü- 
rü ifadeye anlamsız damgası vuruyor. 
Bu arada, “anlamsız” sıfatının lin- 
guistik tipler teorisiyle ilgili tüm tar- 
tışmalar (mesela, şu okuduğunuz pa- 
ragraf) için de kullanılması lazım, 
çünkü belli ki bu tartışmalar düzey- 
lerden hiçbirinde -ne nesne dilinde, ne 
üst-dilde, ne üst-üst-dilde, vb.- geçe- 
mezler. O halde, sırf teoriyi tartışma 
konusu etmek bile, onu düşünülebi- 
lecek en ciddi şekilde ihlal etmek ola- 
caktır! 

Bu teorilerin, sıradan, günlük dil- 
le değil, formel dillerle uğraşmak üze- 
re üretildiği söylenebilir, tabii. Böy- 
le bir savunu doğru olabilir, ama bu 
da ancak böyle teorilerin son derece 
akademik olduğunu ve özel ısmarla- 
ma sistemlerde ortaya çıkan para- 
dokslardan gayrısına pek hükümleri- 
nin geçmediğini gösterir. Üstelik, ne 
pahasına olursa olsun paradoksları 
elimine etme çabası, hele son derece 
yapay formalizmler yaratmayı da ge- 
rektiriyorsa, tüm ağırlığı donuk bir 
tutarlılığa vermekte ve hayatı da, ma- 
tematiği de asıl ilginç kılan dolam- 
baçlı, tuhaf şeyleri çok hafife almak- 
tadır. Tutarlılığı korumak tabii ki 
önemli, ama bunun için uğraşırken 
kendinizi muazzam çirkin bir teori- 
nin içinde bulursanız, bir terslik ol- 
duğunu anlamanız gerekir. 

İnsanın akıl yürütme yöntemlerini 
sisteme bağlama konusuna bu yüzyı- 
lın başında gösterilen yüksek ilgi, iş- 
te matematiğin temelindeki bu tür s0- 
runlardan kaynaklanmıştır. Bu s0- 
runlar özellikle matematiğin mantı- 
ğın bir dalından ibaret olduğuna (ya 
da tersine, mantığın matematiğin bir 
dalından ibaret olduğuna) yürekten 
inananları etkiliyordu, ki bunların sa- 
yısı da hiç az değildi: Nitekim, sırf bu 
soru -““Matematikle mantık birbirin- 
den ayrık mıdır, yoksa aynı mı?”- bi- 
le, yoğun tartışmalar doğurmaktaydı. 

Matematiğin bu şekilde incelenme- 
sine üst-matematik -ya da, matema- 
tikle mantık böylesine içiçe girmiş ol- 
duğuna göre, üst-mantık adı verildi. 
Üst-matematikçilerin birinci ve en 
önemli uğraşı, matematiksel akıl yü- 
rütmenin gerçek doğasını belirlemek- 


ti. Hangi işlem yöntemleri kurallara 
uygun, hangileri aykırıdır? Matema- 
tiksel akıl yürütme her zaman “'do- 
gal dil”*de (yani Fransızca, Latince ya 
da normal iletişimde kullanılan her- 
hangi bir dilde) yapılagelmiş oldu- 
gundan, hep bir muğlaklık riski taşı- 
mıştı. Kelimeler farklı insanlar için 
farklı anlamlar taşıyor, farklı imge- 
ler çağrıştırıyordu. Her türlü mate- 
matiksel çalışmanın yapılabileceği ve 
herhangi iki matematikçinin önerilen 
bir kanıtın geçerli olup olmadığı ko- 
nusundaki anlaşmazlığı çözüme bağ- 
lamakta yararlanabilecekleri, düzen- 
li, tek bir notasyon oluşturmak akla 
uygun ve hatta önemli görünmektey- 
di. Bunun içinse, evrensel olarak ka- 
bul edilebilir nitelikteki akıl yürütme 
tarzlarının, en azından matematikte 
geçerli oldukları ölçüde, baştan sona 
sisteme bağlanması gerekiyordu. 


TUTARLILIK VE EKSİKSİZLİK 


İşte, Principia Mathematica'nın 
hedefi de buydu. Matematiğin tama- 
mını, hem de çelişkisiz olarak, man- 
tıktan türetme iddiasındaki Principia 
Mathematica herkesin hayranlığını 
kazanmıştı kazanmasına, ama kim- 
se ne (1) Russel'la Whitehead'in be- 
lirlediği yöntemlerin gerçekten de ma- 
tematiğin tamamını kapsadığından, 
ne de hatta (2) bu yöntemlerin kendi 
içlerinde tutarlı olduğundan emin 
olamıyordu. Russel ve Whitehead'in 
yöntemleriyle, hiçbir matematikçinin 
asla çelişkili sonuçlara varamayaca- 
ğı her türlü kuşkunun ötesinde ke- 
sin miydi? 

Bu soruyu özellikle rahatsız edici 
bulan seçkin Alman matematikçisi 
(ve üst-matematikçisi) David Hilbert, 
dünya matematik (ve üst-matematik) 
çevrelerini, Principia Mathematica'- 
da tanımlanan sistemin hem tutarlı 
(çelişkisiz), hem de eksiksiz olduğu- 
nu (yani, sayı teorisindeki her bir 
doğru ifadenin P.M.'de çizilmiş olan 
çerçeveden türetilebileceğini) kesin 
olarak -hatta belki de Russel'la Whi- 
tehead'in belirlediği yöntemleri kulla- 
narak- kanıtlamaya çağırdı. Öyle ko- 
lay üstesinden gelinecek bir iş değil- 
di bu; üstelik, bir anlamda döngüsel 
de sayılabilirdi: akıl yürütme yöntem- 
lerimizi, tam da bu yöntemlere daya- 
narak nasıl doğrulayabiliriz? İnsanın 
kendi sırtına tırmanması gibi bir şey 
bu. 


Elbette Hilbert de bu ikilemin ta- 
mamen farkındaydı. Bu yüzden, tu- 
tarlılığın ya da eksiksizliğin yalnızca 
“sonlu” akıl yürütme usüllerine (yani, 
matematikçilerin çoğunun benimse- 
diği küçük bir akıl yürütme yöntem- 
leri dizisine) dayanarak kanıtlanabi- 
leceğini umduğunu belirtmişti. Bu şe- 
kilde, matematikçilerin kısmen de ol- 
sa kendi sırtlarına tırmanabilecekle- 
rini, yalnızca yöntemlerin küçük bir 
bölümüne başvurarak matematiksel 
yöntemlerin tamamının sağlıklı oldu- 
gunun ispatlanabileceğini umut edi- 
yordu. Bu bize pek dar kapsamlı bir 
hedef gibi görünebilir; ama, yüzyılı- 
mızın ilk otuz yılı boyunca, dünya- 
nın en büyük üst-matematikçilerin 
birçoğu bu konuyla uğraşıp durdular. 

Otuzbirinci yıldaysa Gödel'in ma- 
kalesi yayınlandı ve Hilbert'in prog- 


ramı bir anlamda tamamen yerle bir. 


oldu. Bu makale yalnızca Russel'la 


katlan 
gi 


Whitehead'in önerdiği aksiyomatik 
sistemde onarılması imkansız “delik- 
ler? bulunduğunu açığa çıkarmakla 
kalmıyor, daha genel olarak, sayı te- 
orisiyle ilgili bütün gerçeklerin de an- 
cak ve ancak tutarsız bir aksiyoma- 
tik sistemden türetilebileceğini orta- 
ya koyuyordu. Dahası, makale 
P.M.'de anlatılan türden bir sistemin 
tutarlılığını kanıtlamaya çalışmanın 
boşuna olduğunu da göstermekteydi: 
eğer böyle bir kanıt yalnızca P.M.'in 
içerdiği yöntemler aracılığıyla bulu- 
nabilecekse, o zaman -ki bu Gödel'- 
in çalışmasının en garip sonuçların- 
dan biridir- P.M.'in kendisinin tutar- 
sız olduğu anlaşılacaktı! 

Bütün bunlar yetmezmiş gibi, Gö- 
del Eksiklik Teoremini ispatlarken de 
recursion'dan kaynaklanan para- 
doksların her türlü saldırısına karşı 
kale kadar sağlam olduğu sanılan bir 
yere, Principia Mathematica'nın tam 
ortasına, Giritli yalancı filozof para- 
doksunu getirip bırakmıştı! Kısaca- 
sı, Gödel'in eseri Principia Mathema- 
tica'yı yıkmadıysa da, Russel ve Whi- 


tehead'in başlangıçtaki hedeflerinin 
hayal ürünü olduğunu ortaya koya- 
rak, üst-matematikçilerin gözünde 
eserin çekiciliğini son derece azalttı. 


BABBAGE, BİLGİSAYARLAR, 
YAPAY ZEKÂ... 


Gödel'in makalesi yayınlandığı sı- 
rada, elektronik dijital bilgisayarla- 
rın icadına da pek bir şey kalmamış- 
u. Mekanik hesap makineleri yeni bir 
fikir değildi. Onyedinci yüzyılda, 
Pascal ve Leibniz sabit işlemleri (top- 
lama ve çarpma) yerine getirecek ma- 
kineler geliştirmişlerdi. Ne var ki, bu 
makinelerin hafızası yoktu, yani, gü- 
nümüz terimleriyle, programlanabi- 
lir değillerdi. 

Makinelerin hesap alanındaki mu- 
azzam potansiyelini ilk farkeden &i- 
şi, Londralı Charles Babbage (1792- 
1871) oldu. Neredeyse Dickens'ın ro- 
manlarından fırlamış bir tip olan 
Babbage, yaşadığı süre içinde asıl 
ününü Londra'yı “sokak serserileri?- 
nden temizlemek için yürüttüğü ateşli 
kampanyaya borçluydu. Bu serseri- 
lerin başında da, onu deli etmeye ba- 
yıldıkları için gece gündüz kapısının 
önünde serenad yapan ve adamcağı- 
zın her seferinde öfkeyle sokaklara 
uğramasına sebep olan laternacılar 
geliyordu. Bugün Babbage'ın çağının 
yüz yıl ilerisinde bir adam olduğunu 
görüyoruz: modern bilgisayarların te- 
mel ilkelerinin mucidi olduğu gibi, 
gürültü kirlenmesine karşı da ilk sa- 
vaş açanlardan biri olmuştu! 

İlk icadı olan “Fark Makinesi”, 
“farklar yöntemi”yle çeşitli türlerden 
matematiksel tablolar üretiyordu. Fa- 
kat, daha Fark Makinesinin tek bir 
modelinin olsun üretilmesini bekle- 
meden, Babbage bütün ilgisini çok 
daha devrimci bir fikir üzerinde yo- 
gunlaştırmıştı bile. Bu fikir, bir 
“Analitik Makine” tasarımıydı. Bu 
konuda, pek de mütevazi sayılmaya- 
cak bir üslupla, “Herhalde bugüne 
değin insan zihnini meşgul etmiş en 
dolambaçlı ve en çapraşık yoldan 
ulaştım bu fikre” demekteydi. O gü- 
ne kadar tasarlanmış tüm makineler- 
den farklı olarak, Analitik Makine'- 
nin hem bir ““depo”su (hafızası), hem 
de bir ““değirmen”i (hesap yapma ve 
karar verme birimi) olacaktı. Bu bi- 
rimlerse, aklın almayacağı bir karma- 
şıklıkla birbirine bağlanmış binlerce 
dişli silindirden oluşacaktı. Delikli 
kartlarda yazılı bir programın dene- 
timinde akın akın değirmene girip çı- 
kan sayılar canlanmaktaydı Babba- 
ge'ın hayalinde. Bu fikrin esin kay- 
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nağıysa, kart denetimiyle son derece 
karmaşık örgüler üreten Jacguard 
dokuma tezgâhı idi. Babbage'ın ze- 
ki ama talihsiz Kontes dostu, (Lord 
Byron'ın kızı) Lady Ada Lovelace, şi- 
irsel üslubuyla, ““Jacguard tezgâhı 
nasıl çiçekler ve yapraklarla dokuyor- 
sa, Analitik Makine de cebir örgüle- 
ridokuyor. *' diye yazdı. Ne yazık ki, 
şimdiki zamanı kullanmakta fazla 
acele etmişti, çünkü A.M. hiçbir za- 
man yapılmadı ve Babbage derin bir 
hayal kırıklığı içinde öldü. 
Babbage kadar Lady Lovelace de 
Analitik Makine'nin icadıyla insa- 
noğlunun mekanik zekâyla oynama- 
ya başlamış olduğunun farkındaydı. 
Özellikle de, eğer (Babbage'ın, araç 
kendi depolanmış programını değiş- 
tirdiği zaman ortaya çıkan recursion'ı 
tanımlamak için kullandığı terimle) 
makine “'kendi kuyruğunu yiyebili- 
yor”sa... 1842 günlüğünde, Lady Lo- 
velace, A.M. “sayılardan başka şey- 
lerle de uğraşabilir,”” der. Babbage 
satranç veya üç-taş oynayacak bir 
otomat yaratmayı hayal ederken, o, 
Babbage'ın Makine'sinin dönen silin- 
dirlerine perde ve armoniler yüklenir- 
se “her kapsam ve karmaşıklıkta, ay- 
rıntılı ve bilimsel müzik eserleri bes- 


teleyebileceği””ne işaret etmektedir. 
Ama, yanlış anlaşılmaya karşı da he- 
men önlemini alır: ““Analitik Maki- 
ne'nin herhangi bir şey yaratmak gi- 
bi bir iddiası kesinlikle yoktur. O yal- 
nızca bizim ona verebildiğimiz emir- 
leri yerine getirir.”* Yapay hesabın 
kudretini gayet iyi anlamakla bera- 
ber, Lady Lovelace zekânın yapay 
olarak üretilmesi konusunda pek 
iyimser değildi. Fakat, bütün ileri gö- 
rüşlülüğüne karşın, elektriğin boyun- 
duruk altına alınmasıyla doğacak 
olan potansiyeli nasıl tahayyül edebi- 
lirdi ki? 

Bilgisayarların -hem de Pascal, 
Lebniz, Babbage veya Lady Lovela- 
ce'in düşlemeye cesaret bile edemeye- 
ceği türden bilgisayarların- çağı yüz- 
yılımızda başladı. 1930 ve 1940'larda 
ilk “dev elektronik beyinler” tasar- 
landı, yapıldı; ve bunların aracılığıy- 
la, daha önce birbiriyle hiç ilişkisi ol- 
mamış üç alan, aksiyomatik akıl yü- 
rütme, mekanik hesap çalışmaları ve 
zekâ psikolojisi, bir noktada buluştu. 

Aynı yıllar, bilgisayar teorisinin 
koşar adım gelişmesine de sahne ol- 
du. Bu teoriyse üst-matematikçilerle 
çok yakından ilişkiliydi. Nitekim, bil- 
gisayar kuramında Gödel'in Teore- 


1898'de Hollanda'da Leeguwarden'de doğan Maurits Cornelis Escher, 20. yüzyılın, 
belki de en "entelektüel'' görsel sanatçılarından biridir. Özellikle taşbaskıları ile ünlü 
Escher'in neredeyse her yapıtı, bizi kendi algılama süreçlerimiz üzerinde düşünme- 
ye, algılarımızın gerçekliği yansıtma yeteneğini sorgulamaya çağırır. Ama bunu söy- 
lemek bile Escher'in çok sevdiği ve bu yazının ana konusunu oluşturan paradokslardan 
birinin içine girmek oluyor. Kendi üzerimizde düşündüğümüzde, düşünen kim olu- 
yor, düşünülen kim? Escher'in neredeyse her yapıtı böylesi bir recursion paradoksu 
içerir. Kendi üzerine dönmeye çalışan her şey, sonunda hem kendisi hem başkası 
olmak zorunda kalır. Üst kata çıkan bir merdivenin hareketini üst kattan alt kata ine- 
rek tekraramak mümkün değildir - merdiven kendi başlangıç noktasına hem geri dö- 
nebilir hem dönemez. Kendi üzerine kapanmaya çalışan bir düğüm ancak imkânsız 


bir mekânda kendisine kavuşabilir. 


mi'nin Alan Turing tarafından geliş- 
tirilmiş olan ve tasavvur edebileceği- 
miz en güçlü bilgisayarda bile kaçı- 
nılamaz “delikler?” olduğunu ortaya 
koyan bir benzeri bulunmaktadır. 
İşin komiği, tam da bir yandan bu 
acaip sınırlar keşfedilirken, öte yan- 
dan da yaratıcılarının kehanet kud- 
retini gitgide geride bırakacak güçte 
gerçek bilgisayarlar üretilmekteydi. 
Vaktiyle, bundan beşyüz yıl sonra 
tekrar dünyaya gelip yeni çağda reh- 
ber eşliğinde üç günlük bir bilim ge- 
zisi yapabilmek uğruna ömrünün geri 
kalan bölümünden seve seve vazge- 
çeceğini söylemiş olan Babbage, ölü- 
münden yalnızca bir asır sonra geli- 
nen noktayı görebilse, bu yeni maki- 
neler ve onların beklenmedik sınırları 
karşısında herhalde heyecandan dili 
tutulurdu! 

1950'li yıllara gelindiğinde, meka- 
nikleştirilmiş zekâ sanki insanoğlu- 
nun parmaklarının hemen ucunda gi- 
biydi; ne ki, aşılan her engelin arka- 
sından, gerçek bir düşünen makine-. 
nin fiilen yaratılmasını önleyen yeni 
bir engel çıkıyordu. Biz ona yaklaş- 
tıkça hedefin böyle uzaklaşmasının 
altında yatan sebep neydi? 

Zeki davranışla zeki-olmayan dav- 
ranış arasında tam bir sınır çizmeye 
imkân yok; hatta, muhtemelen kesin 
bir sınırdan söz etmek bile saçma. Fa- 
kat, hiç kuşkusuz, şu nitelikler olma- 
dıkça zekâ da olmaz: 

e durumlara çok esnek bir şekilde 
tepki göstermek; 

* elverişli koşullardan yararlanabil- 
mek; 

* muğlak veya çelişkili mesajlardan 
bir anlam çıkarabilmek; 

* bir durumun değişik unsurlarının 
birbirlerine oranla önemlerini tespit 
edebilmek; 

* aralarındaki farklara karşın, du- 
rumlar arasındaki benzerlikleri gör- 
mek; 

* eski kavramları yeni şekillerde bir 
araya getirerek yeni kavram sentez- 
leri oluşturabilmek; 

* yeni fikirler üretebilmek. 

Görünürde, burada bir paradoks 
var. Bilgisayarlar doğaları gereği 
dünyanın en esneklikten uzak, istek- 
siz ve kuralcı yaratıklarıdır. Bütün 
hızlarına karşın her biri bir bilinçsiz- 
lik anıtıdır. O halde, zeki davranış 
nasıl programlanabilir? Berbat bir te- 
rimlerde çelişme vakası değil mi bu?.. 
Bunun çelişki falan olmadığı, yapay 
zekâ programının başlıca tezlerinden 
birini oluşturuyor. Bu yazının en 
önemli hedeflerinden biri de, her 


okuyucunun görünürdeki bu çelişki- 
yi karşısına alıp tadına varmasını, 
evirip çevirmesini, parçalarına ayır- 
masını, onun iyice içine girmesini 
sağlamak; ki okuyucu formelle infor- 
mel, canlıyla cansız, esnekle esnek ol- 
mayan arasındaki sözde kapanmaz 
uçurum üzerine yepyeni bakış açıla- 
rına ulaşabilsin. 

Yapay Zekâ (YZ) araştırmaları da 
işte bundan ibaret. YZ çalışmalarının 
tuhaf tarafıysa, insanların upuzun 
kuralları katı bir formel sistem için- 
de birbiri arkasına dizerek, esneklik- 
ten uzak makinelere esnekliği öğret- 
meye uğraşmaları... 

Peki ama, zeki davranış deyince 
kasdettiğimiz her şeyi ne tür ““kural- 
lar”? kapsayabilir ki? Hiç kuşkusuz, 
bütün o değişik düzeylerin her biri 
için ayrı kurallar gerekiyor. Bir ke- 
re, bir sürü ““düpedüz” kural olma- 
lı. Sonra, “düpedüz” kurallarda de- 
ğişiklik yapmak için “üst-kurallar”, 
“üst-kurallar”'ı değiştirmek için de 
“üst-üst-kurallar”” olmalı, vb. Zekâ- 
nın esnekliğini sağlayan, farklı kural- 
ların ve kural düzeylerinin inanılmaz 


çokluğudur. Bu kadar farklı düzey- 
lerde bunca çok kuralın gerekli olma- 
sının sebebine gelince, yaşamda her 
canlı birbirinden tamamen farklı mil- 
yonlarca durumla karşılaşır. Kimi 
durumlar stereotipik tepkiler doğu- 
rur; bunlar için “düpedüz” kurallar 
yeterlidir. 

Kimi durumlar stereotipik durum- 
ların bileşiminden oluşmuştur; bu 
yüzden, “düpedüz” kurallardan han- 
gisinin uygulanacağına karar verme- 
yi sağlayacak kurallar gerekir. Kimi 
durumlarsa sınıflanamaz; bu yüzden, 
yeni kurallar icat etmek için başvu- 
rulabilecek kurallar gereklidir, vb., 
vb. Hiç kuşkusuz, zekânın özünde 
doğrudan ya da dolaylı olarak kendi 
kendisini değiştirebilen kurallar içe- 
ren tuhaf recursion'lar yatıyor. Ve 
bazen zihnimizin karmaşıklığı öyle- 
sine başdöndürücü görünüyor ki, in- 
sana zekâyı anlamanın hiç yolu yok- 
muş, yukarıda tanımlanan çok-dü- 
zeyli anlamda bile olsa herhangi tür- 
den bir kuralın bir yaratığın davra- 
nışlarını belirleyebileceğini düşünmek 
yanlışmış gibi geliyor. 
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Yeni yazı dizimize hoşgeldiniz. Ko- 
numuz, COMMODORE 64'e bağla- 
nan disket ünitesi 1541. Gerçi hepi- 
nizin 1541'i olmadığını biliyoruz. An- 
cak böyle kullanışlı bir alete sahip 
olan okurlarımızı yalnız bırakamaz- 
dık. Hem daha disket kullanımına 
geçmemiş COMMODORE 64 kulla- 
nıcıları, belki bu dizimizden sonra fi- 
kirlerini değiştirirler, kim bilir? 
Daha önceki sayılarımızda, yeri 
geldikçe disket ve disket sürücüsü 
kullanımı hakkında çeşitli program- 
lar ve yazılar sunmuştuk. Eğer onla- 
rı dikkatlice okumuş ve incelemiş 
okuyucularımızdansanız, dizimizi iz- 
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lemek size hiç de zor gelmeyecektir. 
Gene de herşeyi adım adım ve en ba- 
sit seviyeden en üst seviyeye doğru çı- 
kararak anlatacağız. 

Dizimizin genel bir çerçevesini çiz- 
mek gerekirse... İlk bölümde, yani 
şimdi, kayıt araçlarının geçmişini ve 
bugününü (biraz da geleceğini), tür- 
lerini, yapılarını, farklılıklarını göre- 
ceğiz. Bu bize, bir disket ünitesinin 
ne olduğunu ve nasıl çalıştığını ileri- 
de daha rahat anlamak açısından sağ- 
lam bir temel oluşturacak. Sonraki 
bölümleri tamamen VC 1541'e ayıra- 
cağız. Disket sürücünüzü kutusundan 
çıkarmanızdan başlayıp basit kulla- 
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nımlarıyla devam edeceğiz, LOAD ve 
SAVE işlemleri gibi. Sonra işin da- 
ha incelikli kısımlarına geçip, diske- 
te komut göndermenin yöntemlerini 
göreceğiz. Sonra sıra gelecek değişik 
dosya türlerini tanımlayıp kullanma- 
ya. Böylece disket sürücümüzü BA- 
SIC yardımı ile nasıl sömürebileceği- 
mizi(!) tamamen görmüş olacağız. 
Ondan sonra sıra gelecek bilgilerin 
disket üzerinde nasıl kaydedildiğini 
görmeye. TRACK ve SECTOR dü- 
zenlerini inceleyeceğiz. Haa, sırası 
gelmişken, bu iki kavramın ne demek 
olduğunu, eğer bilmiyorsanız, biraz- 
dan göreceksiniz. Eveet, bu inceleme 
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de bitince, ilk yapacağımız iş bu dü- 
zeni BASIC yardımıyla nasıl emelle- 
rimize alet edebileceğimizi görmek. 
Bu arada yaptıklarımızın sonuçları- 
nı daha rahat görmek için bir de 
“Disket Monitörü” kullanmaya baş- 
layacağız. Disket yapısının ıcığını cı- 
cığını çıkarınca da dizimiz bitecek. 
Ama ondan sonra da muhtemelen 
Ayhan Kalaylıoğlu'nun ileri prog- 
ramlama yöntemleri ve makina dili 
kullanımıyla disket üzerinde neler ya- 
pabileceğinize dair yazısı başlayacak. 
Herhalde çok heyecanlı olacak!.. 
Artık başlayalım... Bilgisayarların 
ilk çıkışından bu yana en büyük s0- 
runlardan biri, bilgisayara verilmesi 
gereken ve bilgisayarın işleyip bize ge- 
ri sunduğu bilgi yığınlarının nasıl sak- 
lanacağıdır. Bunun için ilk kullanılan 
şeyler kağıt ve kart oldu. Tıpkı bu- 
günkü teleks makinaları gibi, şeritler 
veya kartlar üzerine delikler delerek 
bilgisayarla haberleşme yapılıyordu. 
Bu kartlar günümüzün bilgisayar ter- 
minallerinin ve programlarımızı sak- 
ladığımız kayıt araçlarının yerini tu- 
tuyordu. Ana işlem ünitesine prog- 
ramları göndermek için, program ön- 


ce özel aletlerle delikli kartlara geçi- 
riliyor ve bu kartlar bilgisayara bağ- 
lı bir okuyucu makinaya takılıyordu. 
Bilgisayar da programı, tıpkı bugün 
kaset veya disketten yaptığı gibi, 
kartlardan okuyordu. Ve gene tıpkı 
bugün kaseti veya disketi sakladığı- 
nız gibi, o günlerde de çekmeceler do- 
lusu kart saklanıyordu. Tüm bu zah- 
metli günlerin üstünden sadece 20 yıl 
gibi kısa bir süre geçti. 

Sonra günün birinde manyetik 
özelliklerin kullanılması akla geldi. 
Manyetik bir yüzeyin üzerine gene 
manyetik bir kafayla bilgiler yazılıp, 
yüzey üzerindeki parçacıkların man- 
yetik yönünü algılayan bir kafayla da 
bilgi okunabilirdi. Bunun gerçekleş- 
mesi bir devrim oldu. Artık daha az 
bir alan üzerine çok daha fazla bilgi 
saklanabiliyordu. Gerçi bu bilgi mik- 
tarı günümüz kayıt araçlarının yanın- 
da çok küçük kalıyordu ama gene de 
o dönem için çok büyük bir gelişmey- 
di. 

Manyetik araçların ilki bildiğimiz 
bantlardı. Ama o zamanlar müzik 
kasetleri değil de çok daha büyük ve 
kalın makara bantlar kullanılıyordu. 
Günümüzde de bu bantların daha 
hızlı ve gelişmiş olanları, bilgisayar 
sistemlerinin vazgeçilmez parçaları- 
dır. Bunun nedeni, RAM veya disket 
üzerinde aynı miktardaki bilgiyi sak- 
lamanın bant üzerinde saklamaktan 


anyetik kayıt 
cihazlarındaki 
gelişme 
bilgisayarlara daha 
ucuz ve kolay bilgi 
depolanmasını ve 
bilgiye daha kolay 
ulaşılmasını sağladı. 


çok çok daha pahalıya çıkması. 

Bant sistemlerinin başlıca karakte- 
ristiği okumanın ve yazmanın aynı SI- 
rada yapılması gerekliliği. Bir bilgiyi 
banda hangi sırada kaydetmişseniz o 
sırada da okursunuz. Bir dosyanın 
okunmasını ortada bırakıp başka bir 
dosyayı okumaya başlamak, sonra 
eski dosyaya geri dönmek mümkün 
değildir. Bu tür kayıt biçimine SE- 
ÇGUENTIAL (sıralı) depolama adı ve- 
rilmektedir. 

Bu kayıt biçimini değiştiren araç- 
ların ilki bir silindirdi (drum). Çapı 
40-80 cm. arasında değişen bir silin- 
dirin üstü tamamen manyetik bir 
madde ile kaplıydı. Silindir kendi ek- 
seni etrafında büyük bir hızla dönü- 
yordu. Silindirin üst yüzeyine çok ya- 


Commodore 


kın bir uzaklıkta bir okuma/yazma 
kafası vardı. Silindir yatay dururken, 
okuma/yazma kafası sağa sola hare- 
ket edebiliyordu. Bu hareketin ve si- 
lindirin dönmesinin oluşturduğu bi- 
leşke hareket, tüm silindirik alanın 
kullanılmasına izin veriyordu. Bu da, 
alan üzerindeki herhangi bir nokta- 
ya direkt ulaşılmasını sağlıyordu. Bu 
tür bir ulaşım ise RANDOM adıyla 
anılır. 

Ne yazık ki, bu araç çok pahalıya 
maloluyordu. Çünkü, mekanik ak- 
sam ile silindir birbirine bağımlıydı. 
Kaset veya bantta olduğu gibi aynı 
alete değişik silindirler takılıp çıkar- 


tılamıyordu. Üstelik hafıza gereksi- 
nimi de artmaktaydı. Yeni bir alet 
bulunmalıydı. 

Bu kayıt aracından türetilen ve gü- 
nümüzde de kullanılan bu yeni araç- 
lar ise disk'lerdir. Bunları biraz da- 
ha ayrıntılı görelim. Yukarıda bah- 
settiğimiz silindiri dikey olarak tut- 
tuğumuzu ve bir bıçakla yatay dilim- 
lere böldüğümüzü varsayalım. Orta- 
ya üstüste konmuş yuvarlak plakalar 
çıkacaktır. Şimdi bu plakaların (ve- 


ya disk'lerin) her iki tarafını manye- 
tik materyalle kaplayalım ve her iki 
plakanın arasına iki taraflı okuyup 
yazabilen bir kafa yerleştirelim. Tüm 
bu kafaları da ortak bir kola bağla- 
yalım. Bu kolu da aletin motoruna. 
Ortaya çıkan şekli şematik olarak Fi- 
gür:l.l1'de görebilirsiniz. 

Bu yöntemle hem kullanacağımız 
alanı büyüttük, hem de her kafanın 
sorumlu olduğu alanı küçülttüğümüz 
için, plakaların üzerindeki bilgilere 
erişim süresini kısalttık. 

Dilerseniz, şimdi de okuma/yazma 
kafası ile plaka yüzeyi arasında olup 
bitenleri daha yakın plana alalım. Bu 


bölgeye yaklaştıkça ilginç bir sonuca 
varacağız. Bir Jumbo jet için bir dağ 
ne demekse, küçük bir toz parçası, 
hattâ parmak izi, daha da kötüsü bir 
duman parçacığı bile okuma/yazma 
kafası için aynı anlamı taşır. Figür: 
1.2'ye bir gözatın. Okuma/yazma 
kafası ile disket yüzeyine konabilecek 
yabancı maddeler arasındaki büyük- 
lük karşılaştırması oldukça şaşırtıcı, 
değil mi? 

Bir uçak dağın üstünden geçip gi- 
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debilir, ama okuma/yazma kafası 
için bu söz konusu değil. Önce bu so- 
runun disklerde nasıl çözüldüğünü 
görelim. Daha sonra disket yapısına 
geçeceğiz. 

İlk önce IBM tarafından yapımı 
gerçekleştirilen ve Winchester adını 
alan, birden fazla plaka ve kafadan 
oluşan kayıt aracının çalışması için 
havaya, ama saf temizlikte havaya 
gerek vardır. Bu disk'ler düğmeleri 
kapatılıncaya kadar hiç durmadan 
(hızlı erişim için bu çok gerek!:, disk?- 
in durması ve kalkması sırasında bo- 
şuna zaman kaybı olacaktır) dakika- 
da 3000 dönüş yaparken aralarında- 
ki hava ince bir hava yastığı oluştu- 
rur ve okuma/yazma kafaları bu yas- 
tık üzerinde yüzerler. Hattâ bu yas- 
tığı daha etkili hale getirmek için 
Winchester'lerde uçak kanatlarındaki 
flap'ların benzeri düzenekler de ye- 
ralır. 

Kaydın manyetik olarak yapıldı- 
ğını söylemiştik. O ufacık oku- 
ma/yazma kafalarının üzerinde da- 
ha da küçük yarıklar vardır ve çok in- 
ce tellerden oluşan bir bobin yardı- 
mıyla bu yarıkta dünyanın manyetik 


ilgi yazılması 
ve okunması 
doğal olmayan 
yollarla yaratılan 
çok güçlü bir 
manyetik alan 
yardımıyla 
gerçekleştirilir. 


alanının 1000 katı kadar güçte bir 
alan yaratılır. Ancak yarık çok küçük 
ve ince olduğu için bu alan çok uza- 
ga gidemez. Bu nedenle disk yüzeyi- 
nin okuma/yazma kafasına çok ya- 
kın olması gerekir. Sonuçta bu ala- 
nın gücü değiştirilerek disk üzerinde- 
ki manyetik madde etkilenebilir ve 
bilgi disk yüzeyine yazılabilir. Oku- 
ma işlemi ise, disk'teki manyetik 
alanların okuma/yazma kafası üze- 
rinde bir gerilim yaratması sonucu 
olur. Bu arada kafanın disket yüze- 
yinden uzaklığı ortalama olarak bir 
milimetrenin binde biri kadardır. Ka- 
fanın kazara disk yüzeyine değmesi 
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1- Okuma-yazma kafalarını motara 
bağlayan ortak kol 

2- Her bir plaka için okuma- yazma © 
kafası ve ona Git kolu pe 

3- Ortak eksen 

4- Manyetik plakalar i 


veya bir toz parçacığını yüzey üzerin- 
de sürüklemesi çok vahim sonuçlara 
yolaçacaktır. 

Temizliğin önemi iyice ortaya çık- 
tı. Bu temizliğin sadece disk yüzeyi ve 
onu saran hava için değil, Winches- 
ter'in yapıldığı tüm materyal için ge- 
çerli olması gerekiyor. Aracı oluştu- 
ran hiçbir parçanın zaman içinde par- 
çacık, hattâ partiküller halinde bi- 
le artık yaratmaması gerekir. Bura- 
da en büyük sorunu mekanizmanın 
hareketliliğini sağlayan yağ oluştu- 
rur. Bu yağın disk yüzeyine ulaşma- 
ması gerekir. Bunu uzay araçlarının 
motorlarında da kullanılan bir yön- 
temle çözmek mümkün olmuştur. 
Mıknatıslanabilir yağ kullanılarak ve 
motor aksamını da hafif mıknatısla- 
yarak; yağın çok yüksek dönüş hız- 
larında bile motordan kopmaması ve 
durduğu zaman da yerçekimi ile aşa- 
gıya akmaması sağlanmıştır. 

Bir diğer sorun da, yüksek dönüş 
hızı sonucu aletin içindeki hava ha- 
reketinin yaratacağı hava basıncının 
dışarıdaki hava basıncı ile dengelen- 
mesidir. Bunun için dışarıdan içeri- 
ye hava girmesi gerekir. Bu da kirli, 
yani tehlikeli hava demektir. Bunu 
önlemek için, aracın tüm hava giriş- 
leri sadece saf hava moleküllerini ge- 
çirecek kadar küçük delikleri olan bir 
maddeyle kapatılmıştır. 

Winchester'lerin daha da ayrıntı- 
sına girmeden esas konumuz disket- 
lere dönelim... Winchester'lerde 


disk'ler bir taneden fazladır ve oku- 
ma/yazma mekaniği ile bir aradadır. 
Aynı mekaniği başka disk'ler için 
kullanamazsınız. Disketlerde ise du- 
rum daha farklıdır. Bu kez elinizde 
bir tek disket vardır. Mekanik ise ayrı 
bir aletin içindedir. Dolayısıyla aynı 
aleti değişik disketler için kullanabi- 
lirsiniz. Bu, disket kullanımını yay- 
gınlaştırmıştır. Üstelik disketler disk”- 
lere göre daha az duyarlıdır. Daha ra- 
hat taşınabilirler. Ancak herşeyin bir 
fiyatı vardır. Bir Winchester 120 Me- 
gabyte (120 milyondan fazla karak- 
ter) bilgi kapasitelerine çıkabilirken, 
bir disketin günümüzde ulaştığı en 
yüksek bilgi kapasitesi 1.2 Mbyte'dır. 
Her ne kadar 10MB'lik disketlerden 
bahsediliyorsa da, daha bunların pra- 
tik kullanımı başlamamıştır. 

Bu disketlerin kullanımı tek veya 
iki taraflı olabilir. Bu tamamen dis- 


1- Okuma-yazma kafası 
2- Kir ve toz 
$- İnsan saçı 
4- Duman parçacığı 


ket sürücüsüne bağlıdır. Örneğin 
1541'in sadece bir tek okuma/yazma 
kafası vardır. Bu nedenle aynı anda 
disketin sadece bir tek tarafını kulla- 
nabilir. Ancak, COMMGCDORE 
128'in disket sürücüsü, 1571'de iki 
okuma/yazma kafası vardır. Bu ne- 
denle önü ve arkası aynı anda kulla- 
nılabilmektedir. 

Bu arada bir konuya daha değine- 
lim. Disketlerin üzerinde 1S, SS, 2S, 
DS, ID, SD, 2D, DD gibi kısaltma- 
lar göreceksiniz. Bunların anlamları- 
nı verelim. 1S veya SS (Single Sided), 
disketin tek taraflı kullanım için üre- 
tildiğini belirtir. 2S veya DS (Doub- 
le Sided) ise çift taraflı kullanılabile- 
cek disketleri belirler. Bir noktayı be- 
lirtmek istiyoruz. Bir disketin SS ol- 
ması demek, onun sadece bir yüze- 
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yinde manyetik madde olduğu anla- 
mına gelmez. Her disketin her iki yü- 
zü de manyetik madde ile kaplanmış- 
tır. Ancak SS olanlarda sadece bir tek 
yüzey test edilmiş ve satışa sunulmuş- 
tur. DS olanlar ise iki tarafı da kali- 
te kontrolünden geçmiş olanlardır. 
Bu nedenle SS veya 1S disketleri de 
iki taraflı olarak kullanabilirsiniz. 
Ancak diğer tarafın her an sorun çı- 
karabileceğini unutmayın. 

ID veya SD (Single Density) ise, 
disketin üzerindeki manyetik kapla- 
manın tek yoğunluklu olduğunu gös- 
terir. 2D veya DD (Double Density) 
ilede, kaplamanın çift yoğunluklu ol- 
duğunu belirtir. Ev bilgisayarları için 
genellikle SD disketler kullanılır. DD 
disketler iş bilgisayarlarının kullanı- 
mına ayrılmıştır. Bir de HD (High 
Density) veya OD (Ouad Density) 
adıyla geçen disketler vardır ki, on- 


5- Parmak izi 
6ö- Manyetik kaplama 
7- Disket 


lar 1.2 MB ve daha yüksek kayıt ka- 
pasitelerine ulaşmak için kullanılırlar. 
Gerek kâlite, gerekse fiyat yönünden 
bize biraz büyük geliyorlar! 

Şimdi de dilerseniz bir disketin ya- 
pısına gözatalım. Figür: 1.3'de de gö- 
rebileceğiniz gibi disket değişik kat- 
manlardan oluşur. En dışarıdaki dis- 
ket muhafazasının iç yüzeyi bir tür 
özel post ile kaplanmıştır. Bu post, 
disket yüzeyindeki zamanla birikebi- 
lecek yabancı maddeleri toplamaya 
yarar. Böylece okuma/yazma kafası 
ile disket yüzeyi arası temiz kalır. Dis- 
ketin asıl önemli kısmı da plak şek- 
lindeki manyetik parçadır. Üzerinde- 
ki bilgilerin okunması için, bilginin 
olduğu bölgenin disket muhafazasın- 
da yer alan pencerenin altına gelme- 
si gerekir. 
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1- Etiket 

2- Yazma koruması 

3- Orta delik ve kuwetlendirici halka 
4- İndeks deliği 

5- Okum. penceresi 

6- Oksidle kaplı polyester disk 

7- Post 

8- Sabitleştirme girintileri 

9- Disket muhafazası 


Figürde de gördüğünüz gibi bir de 
indeks deliği var. Bu delik, disketin 
dönüş hızının disket sürücüsü tarafın- 
dan tam olarak ayarlanmasını sağlar. 
Tam bu deliğin altına gelecek şekil- 
de disket sürücüsünün mekaniğinde 
yeralan bir fotosel, bu deliğin daki- 
kada kaç kere açık olduğunu saptar 
ve olası hız değişimlerinin hemen dü- 
zeltilmesini sağlayacak sinyaller üre- 
tir. Ancak 1541'de bu delik hiçbir işe 
yaramamaktadır. Deliğin üstlendiği 
senkronizasyon işlemi, 1541'de diske- 
tin üzerine belli aralıklarla yazılan 
manyetik kodlar yardımıyla sağlanır. 
Bunu daha ilerki bölümlerde görece- 
giz. 

Disketin ortasındaki delik, onun 
mekanizmanın üstüne tam oturması- 
nı ve dönüş mekanizmasına bağlana- 
bilmesini sağlar. Bu bölgede mekanik 
sürtünme en üst düzeyde olduğu için, 
çoğunlukla sert bir kuvvetlendirici 


anyetik kayıt 

diskleri 

fiziksel 
yapıları gereği ve 
içindeki bilgiler 
nedeniyle iyi 
korunmalı ve 
saklanmalıdırlar. 


halka ile takviye edilmiştir. Eğer dis- 
ketinizde bu halka yoksa, tehlike sin- 
yalleri çalıyor demektir. 

Sıra geldi disketin alt ve yan kenar- 
larında yeralan girintilere. Alt taraf- 
taki iki küçük girinti, disketin meka- 
nizma içinde yerinden kaymamasını 
sağlar. Yan taraftaki diğer girinti ise 
oldukça önemlidir. Bu girinti bir baş- 
ka maddeyle kapatılmadığı sürece 
diskete bilgi yazılabilir. Ancak burası 
kapatıldığında, artık disketiniz yazıl- 
maya karşı korunmuş olacaktır. Bu- 
nu da disket sürücüsündeki bir baş- 
ka fotosel algılıyor. Tek taraflı dis- 
ketlerin arka yüzünü de kullanmak 
istediğimizde, diğer kenara da bir de- 
lik açmamızın nedeni bu. 

Disketinizi korumak için onu di- 
rekt güneş ışınlarından, ultraviyole 
ışınlarından, aşırı kurak veya nemli 
ortamlardan, aşırı sıcak veya aşırı s0- 
guk çevrelerden, mıknatıslardan ve 
meraklı ellerden uzak tutmanız ge- 
rektiğini de belirterek disketin fizik- 
sel özellikleriyle ilgili bilgilerimizi ta- 
mamlayalım. Sıra geldi, bilgilerin dis- 
ket üzerindeki mantıksal yerleşimi- 
Nöb 


Şimdi, anlatacaklarımızı Fi- 
gür:1.4'ün yardımıyla izlemeye çalı- 
şın. Okuma/yazma kafasının sabit 
durduğunu ve sadece disketin döndü- 
günü farzedelim. Bu durumda diske- 
tin yüzeyinin sadece belli bir kısmı 
kafanın altından geçecektir. Bu da bir 
çemberdir. Şimdi kafayı biraz dışarı 
çekelim. Yeni ve daha büyük bir çem- 
beri okumaya başladık. Böylece de- 
vam ederek, tüm disket yüzeyinin içi- 
çe çemberlerden oluştuğunu söyleye- 
biliriz. Bu çemberlerin her birinin ge- 
nişliği, okuma/yazma kafasının bir 
kerede kontrol edebildiği genişliktir. 
İşte bu çemberlerin her birine 
TRACK adı verilir. Track'ların uzun- 
luğu dışarıdan içeriye doğru kısalır. 
Bu son cümle aklınızda kalsın, lazım 
olacak... 


Disketlere ve tabii disklere de, bil- 
giler bloklar halinde yazılır. Bir blok 
genellikle 256 veya 512 byte uzunlu- 
ğundadır. Bu kadar az bir bilgi için 
bir track'in tamamının kullanılması 
affedilmez bir savurganlık olurdu. Bu 
nedenle her bir track, kendi içinde da- 
ha küçük parçalara bölünmüştür. 
Bunlara da SECTOR adı verilir. Böy- 
lece disket üzerindeki herhangi bir 
blok, track ve sector numaraları ve- 
rilerek adreslenebilir. Şimdi gelelim 


bir önceki paragrafın son cümlesinin 
önemine... Figür: 1.4'de de gördüğü- 
nüz gibi track'larla beraber sector'- 
lerin de boyu içeriye gittikçe kısal- 
makta. Dolayısıyla, her sector'deki 
bilgi miktarının aynı uzunlukta oldu- 
gunu düşünürsek, bilgi kayıt yoğun- 
luğu içeriye girdikçe artacaktır; aynı 
miktar bilgi daha dar bir alana yazı- 
lacaktır. Bunu sağlamak için de, da- 
ha içerideki track'lara geldikçe disk 
veya disket sürücüsü hızını yavaşla- 
tacaktır. 

Bir başka yöntem ise, ki bu 1541'in 
izlediği yöntemdir, track'ları ve sec- 
tor'leri içeriye doğru kısaltmak yeri- 
ne, track başına düşen sector sayısı- 


ÜSTTEN GÖRÜNÜŞ 


1- Okuma-yazma kafası 
2- Bir Track 

3- Bir Sector 

4- Kullanılmayan bölge 
5- ortak eksen 


nı değişken kılıp, sector uzunluklarını 
sabit tutmaktır. Bu durumda, sector? - 
ler Figür: 1.4'deki gibi pasta dilim- 
lerine benzer bir düzen taşımazlar. En 
dıştaki track'da 30 sector varken en 
içtekinde sadece 10 sector olabilir. 
En içteki track ile eksen arasında- 
ki belli genişlikteki bir alan boş bıra- 
kılmıştır. Burası artık bilgi yazmaya 
değmeyecek kadar kısa veya bilgi ya- 
zılması riskli bölgelerdir. Bu bölge- 
ler, Winchester'lerde çok daha geniş- 
tir. Yüksek kayıt kapasitelerinin ka- 
çınılmaz sonucu olan yüksek kayıt 
yoğunluğu, bunun nedenidir. Daha iç 
track'lara yazmak, zaten normalde 
yüksek olan yazım yoğunluğunu da- 
ha da arttıracak ve bilgi saklanması- 
nın riskini arttıracaktır. Ancak daha 
az bilgi saklayan disketlerde bu teh- 
like çok küçüktür ve disket yüzeyinin 
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KAYIT BİÇİMLERİ 


1- Bilgi birimleri 
2- İki track arasi boşluk 


daha geniş bir kısmı kayıt için kulla- 
nılabilir. İçeride kalan bu alan, Winc- 
hester'lerde bir tür park sahası ola- 
rak da kullanılır. Winchester'i elek- 
trikten çektiğinizde, kafa kendiliğin- 
den bu kullanılmayan alanın üzerine 
gelir ve orada kalır. Bunun nedeni, 
disk sistemlerinde kafa düşmesi (He- 
adcrash) adı ile anılan ve karşılaşan 
kişi açısından oldukça acıklı sonuç- 
ları olan bir olayı önlemektir. Bir 
disk'in kafası, sert darbeler sonucu 
manyetik yüzeyin üzerine düşebilir. 
Bunun sonucu aşikâr... Hiç olmazsa 
kullanım dışı zamanlarda bu tehlikeyi 
ortadan kaldırmak için kafa tehlike- 
siz bölgeler üzerine çekilir. 

Şimdi de diskete iyice yakınlaşıp 
bilgi birimleri olan bit'lerin diskete 
nasıl yerleştirildiğine bakalım. Figür: 
1.5, iki tür kayıt biçimini şematik ola- 
rak göstermektedir. En sık rastlanan 
birinci şeklidir. Her bir track, yanın- 
daki track'dan ince bir ara bölge ile 
ayrılmıştır. Her disket yüzeyi için bir 
tek okuma/yazma kafası yeterlidir. 
Ancak aradaki bölge nedeni ile değer- 
li kayıt alanının bir kısmı kaybolur. 

İkinci şekil ise, bilgi paketlerinin 
biraz yatık bir düzende kaydedilme- 
sine dayanır. Birbirine komşu iki 
track'ın bilgi birimlerinin kayıt edil- 
me eğimi ters yönlerde olacağı için 
arada boş bir alan bırakmaya gerek 
kalmayacaktır. Ancak bu sefer de, iki 
tür eğimi okumak için, her disket yü- 
zeyi için iki değişik okuma/yazma 
kafası gerekecektir. Ece, herşeyin bir 
fiyatı var!.. 

Dilerseniz, biraz da geleceğe uza- 
nalım... Geleceğin kokusu daha bu- 
günden ortaya çıkıyor. Disk, hard- 
disk ve Winchester kullanımı gittik- 


3- Birinci track 
4- İkinci track 


çe modernleşiyor. Hem boyutları kü- 
çülüyor, hem kayıt kapasiteleri artı- 
yor, hem de gittikçe hızlanıyorlar. Bi- 
zim bugün kullandığımız disketler ise 
gittikçe tarihe karışmaya başlıyor. En 
başta 8 inch'lik çapları olan disket- 
ler sonra 5 1/4 inch'e dönüşmüştü. 
Ancak yeni çıkan aletlerde 3.5 inch'- 
lik disketlerin kullanılma oranı gittik- 
çe artıyor. Örneğin Commodore 
Amiga, Macintosh, IBM'in yeni mo- 
delleri gibi. Bu disketlerin en büyük 
özelliği, oldukça sert bir muhafaza 
içinde adeta kale gibi korunmaları. 
Ancak disk sürücüsünün içine soktu- 
gunuzda bir kapak açılıyor ve disket 
ile kafa arasında bir engel kalmıyor. 
Çok da küçük oldukları için, kolay- 
ca taşınabiliyorlar. En basitlerinin 
kapasitesi bile bugün kullandığımız 


disketlerin 2-3 katı kadar. Darbeler- 
den, nemden, ısıdan etkilenmiyorlar. 


Bunların dışında, CD-ROM adı al- 
tında yeni kayıt birimleri de piyasa- 
ya sunuldu. Bunların kapasitesi yüz- 
lerce Megabyte düzeyinde. Genellik- 
le iş bilgisayarlarına bağlanabiliyor- 
lar. Büyüklükleri bir plak kadar. An- 
cak üstlerine 10 ciltlik bir ansiklope- 
dideki tüm bilgileri kaydetmek mümr- 
kün. Daha şimdiden Amerika Birle- 
şik Devletleri başta olmak üzere, 
dünyanın ileri ülkelerinde ansiklope- 
dik yayınlar kâğıdın yanısıra CD- 
ROM üzerinde de çıkıyor. Bu plak- 
ların özelliği, lazer ışını tarafından 
ckunmaları. Üstlerinde manyetik hiç- 
bir kayıt yok. Yeni çıkan CD plakla- 
rı gibi çalışıyorlar. Üstlerinde ancak 
lazerin görebileceği değişik uzunluk- 
ta delikler var. Manyetik olmadıkla- 
rı için tozdan, mıknatısdan, ısıdan, 
ışınımdan etkilenmiyorlar. Lazerle 
okunduğu için aşınma da yok. Hat- 
tâ suyun altına bile sokabilirsiniz. 
Tek kötülüğü, bir kere üzerine yazıl- 
dıktan sonra silinememesi ve değişti- 
rilememesi. 


Bundan sonra neler olabilir?.. Ge- 
lişmiş laboratuvarlarda holografi 
yöntemlerini veya biyolojik oluşum- 
ları temel alan, bir ölçüde beyni tak- 
lit etmeye çalışan, günümüzde hayal 
etmesi bile zor kapasite ve hızlarda 
çalışabilecek kayıt ürünleri ve yön- 
temleri tasarlanmaktadır. Sonuçlarını 
görmemiz hiç de uzun sürmeyebilir!.. 


1544'İN TRACK DÜZENİ 
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SALİH EREN 


"Türkçe karşılığı bellek ya da hafıza 
olarak çevrilen memory kelimesi, bil- 
gisayarda bilgilerin kullanılabilecek 
uygun formlarda saklandığı birimler 
anlamına gelir. Bilgisayarda kullanı- 
lan bellekleri ana bellek (prime ya da 
main memory) ve depo bellek (stora- 
ge memory) olmak üzere ikiye ayıra- 
biliriz. Örneğin R/WM (Read Write 
Memory) ve ROM (Read Only Me- 
mory) ana bellek grubuna girerler. 
Bu belleklerde bilgisayarın icra etti- 
ği programlar ve her an kullanabile- 
ceği kısa rutinler mevcuttur. Küçük 


Mer yer. 


: 

a 

Ni j wv 

k191908 De e 
© 


sistemlerde kullanılan bellekler genel- 
likle birkaç kilobaytla sınırlıdır. Ka- 
set teyp, manyetik teyp, floppy disk 
ve hard disk ise depo belleklere birer 
örnektir. Bu bellekler, bilgilerin ve- 
ya programların devamlı saklanma- 
sı ya da bir yerden başka bir yere nak- 
li esnasında bilgisayar tarafından kul- 
lanılır. Kapasiteleri tip ve modelleri- 
ne bağlı olarak değişir. 

Bu yazıda ana bellek grubuna gi- 
ren temel elemanlardan kısaca bah- 
sedip depo bellek çeşitlerine ise iler- 
ki sayılarda ayrıntılı olarak değinece- 


ğiz. 
Yaz-oku bellekler daha popüler 
olarak rastgele erişimli bellek 
(RAM - Random Access Memory) 
olarak bilinirler. Bu bellek “uçucu” 
tipte bir bellektir. Nedeni ise besleme 
geriliminin kesildiği anda, içindeki 
bilgilerin kaybolması, başka bir de- 
yişle belleğin sakladığı bilgileri unut- 
masıdır. Statik ve dinamik olmak 
üzere iki çeşit yaz-oku bellek tipi var- 
dır. 

Statik bellekler, çift kararlı ikili 
devrelerden (flip-flop) oluşur ve bit- 
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ellekteki 

bilginin 

yazılması ve 
silinmesi tamamiyle 
elektrik akımıyla ve 
çok süratli olarak 
gerçekleşen bir 
işlemdir. 


ler voltaj değeri olarak saklanır. Bu 
sayede statik bellekler besleme geri- 
limi kesilmediği müddetçe herhangi 
bir ek işleme gerek kalmadan içlerin- 
deki bilgileri saklarlar. 


Dinamik bellekler ise MOS transis- 
tör kapılardan oluşurlar ve kondan- 
satörün şarjı ilkesine göre çalışırlar. 


Bir R/WM belleğin daha iyi anla- 
şılması için şekil 1*deki 8 baytlık (8*8 
bitlik ya da başka bir deyişle 64 adet 
bellek hücreli) teorik bir bellek diag- 
ramı üzerinde bilginin nasıl yazıldı- 
ğını ve okunduğunu açıklayalım. Te- 
orik belleğimiz 8*8 bit matris düze- 
nine sahip olduğundan tüm kayıt s1- 
ralarını seçmek için bize 3 adres hat- 
tı yeterlidir. Her hat 0 Volt yada * 5 
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Volt olarak maksimum 2 farklı değer 
alabileceğinden 3 adres hattı toplam 
8 farklı değer alabilir (2'nin 3'üncü 
kuvveti 8'e eşittir). Veri hatları ise se- 
çilmiş herhangi bir bellek hücresinin 
taşıdığı değerin, çevre birimlere ak- 
tarılmasını ya da çevre birimlerden 
gelen bilginin seçilmiş bellek hücre- 
sine aktarılmasını sağlar. Minimum 
donanımlı bir sistemde bilgi alışveri- 
şinin bir ahenk içinde olması için bel- 
leğimizde iki tane de kontrol hattımız 
vardır. Bunlar R/W (Read-Write — 
oku-yaz) ve CS (Chip Select — çip seç) 
sinyalleridir. R/W sinyali yüksek 
iken (4 5V) okuma işlemi, alçak iken 
(OV) yazma işlemi yapabiliriz. CS sin- 
yali ise alçak olmadığı müddetçe bel- 
lek aktif değildir. Başka bir deyişle 
bellekle hiçbir bilgi alışverişi yapıla- 
maz. 

Şimdi bir bilgi yazma işleminin na- 
sıl gerçekleştirildiğini adım adım gö- 
relim. Mikroişlemcimiz, Commodo- 
re 64'ün mikro işlemcisi olan 6510, 
yazacağımız bilgi de hex EA olsun. 
Hex EA değeri 6510'un komut küme- 
sinde “hiçbir işlem yapma” anlamı- 
na gelen ““NOP” (No Operation) ko- 
mutunun kodudur. Bu kodu mikro- 
işlemcimiz belleğimizin en son adre- 
sine (8. bayta) yazması için adres hat- 
tına ikili düzende 111 değerini yazma- 
sı gerekir. Böylece A0, Al ve A2 ad- 
res hatları *- 5 Volt değerini alır. Ar- 
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dından D7..DO veri hatlarına 1110 
1010 (hex EA) değeri konur ve 
R/W kontrol hattı O Volta çekilerek 
bilginin akış yönü tespit edilir. Bu 
adımların sonunda NOP komutu bel- 
leğin en son adresine yazılmış olur. 
Okuma işlemi ise biraz daha basittir. 
Mikroişlemcimiz okumak istediği ad- 
resin değerini A0, Al ve A2 adresle- 
rine yazması ve R/W kontrol hattını 
#5 Volta çekmesi bilginin D7..DO 
veri hatlarında görünmesi için yeter- 
lidir. Tabii tüm bu işlemlerin müm- 
kün olabilmesi için belleğin aktif ko- 
numda yani CS sinyalinin alçak se- 
viyede olması gereklidir. Şema 2'ye 
bakarak yazma ve okuma anında ör- 
nek belleğimizin bacaklarındaki sin- 
yallerin konumlarını görebilirsiniz. 


DİNAMİK VE STATİK 
BELLEKLERİN 
KARŞILAŞTIRILMASI 


Dinamik belleklerin, statik tiplere 
göre avantajı, bir bitlik bilgiyi sakla- 
mak için gereken elektronik eleman 
sayısının daha az olması ve bunun S0- 
nucu olarak da daha küçük alana (eş- 
değer statik belleğe göre 1/5) daha 
fazla bilgi hücresi (memory cell) yer- 
leştirilebilmesidir. (Şekil 3*e bakarak 
çeşitli belleklerde kullanılan devrele- 
ri ve eleman sayılarını karşılaştırabi- 
lirsiniz.) 

Dinamik belleklerin dezavantajı 
ise, saklama kondansatöründeki yü- 
kün kaçak akım sebebiyle azalması ve 
bilginin kaybolmasıdır. Çünkü lojik 
bilgi, kondansatörün uçlarındaki ge- 
rilimin yüksek veya alçak olmasına 
göre tespit edilir (Şekil 3c). Bu prob- 
lemi gidermek için birkaç milisaniye- 
de bir her bilgi hücresi tek tek oku- 
nur ve aynı bilgi tekrar yazılır. Bu 
metoda tazeleme (refreshing) işlemi 
denir ve ek lojik kontrol devreleri ge- 
rektirir. 


NEcC JAPAN 
027640 
8551XX050 
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Statik beleklerin bir özellikleri de, 
dinamik belleklere oranla 20-25 kat 
daha fazla akım çekmeleridir. 

Sonuç olarak dinamik belleklerin 
ek kontrol devreleri gerektirmesine 
karşın, fiyatlarının 3-4 kat daha az 
olması, daha az akım çekmeleri, eri- 
şim sürelerinin (Access Time) biraz 
daha iyi olması sebebiyle büyük bel- 
lek gerektiren uygulamalarda dina- 
mik bellekler, küçük bellek gerekti- 
ren uygulamalarda ise statik bellek- 
ler tercih edilir. 


ROM (READ ONLY MEMORY - 
SADECE OKUNABİLİR BELLEK) 


ROM'”'lar RAM'”ların aksine besle- 
me gerilimi kesildiğinde içlerindeki 
bilgileri unutmazlar, yani “uçucu ol- 
mayan” belleklerdir. Şekil 4'te 8 
baytlık (8*8 bit ya da başka bir de- 
yişle 64 bitlik) diyotlardan teşkil et- 
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miş, matrix düzeninde örnek bir 
ROM belleğimiz görülmektedir. Ya- 
tay hatlar diyotlarla dikey hatlara 
bağlıdır ve yatay çizgiler adresleri, di- 
key çizgiler ise veri hatlarını temsil et- 
mektedir. İkili düzende adres alanı 
000*dan 111'e kadar olan yatay sekiz 
sıranın her biri 1 baytlık değer içerir. 
Bilgi, diyotların konumlarına bağlı- 
dır. Diyot bağlı olan veri hattında de- 
ger, lojik | veya *5 Volt, boş olan 
hatta ise lojik 0 veya 0 Volttur. Bir 
adres seçildiğinde, seçilen yatay hat 
ve diyotların bağlı olduğu dikey hat- 
lar 45 Volt değerini, boş olan dikey 
hatlar ise O Volt değerini alırlar. Ör- 
neğin adres seçicide 111 adresi seçil- 
diğinde D7..D0 veri hatlarından oku- 
nan değer ikili düzende 01001100 ya 
da onaltılı düzende 4C Hex'e eşittir. 
Bu değer 6510 mikroişlemcinin ko- 
mut kümesinde sıçra anlamına gelen 
“JMP” (Gump) komutunun hex kar- 
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PROM'lar 
ROM ailesi 
içinde en 
geniş kullanım 
alanına sahip ve bu 
nedenle en çok ilgi 
çeken bellek 
birimleridir. 


şılığıdır. Mikroişlemcimiz bu komu- 
tu ROM'dan okuduğunda takip eden 
adrese sıçrayarak komutu icra eder. 


Elektronik malzeme üreticileri ar- 
tık ROM'larda diyot yerine daha ba- 
sit ve güncel olan MOSFET bellek 
hücreleri kullanmaktadırlar. Halen 
yaygın olarak kullanılan 4 çeşit ROM 
tipi vardır. 

MASKED ROM (Maskelenmiş sa- 
dece okunabilir bellek): Bu ROM ti- 
pinde bilgiler, özel ve pahalı bir dizi 
işlemler sonucunda kalıcı olarak kay- 
dedilir. İçindeki bilgiler üretim esna- 
sında maskelendiğinden değiştirile- 
mez. Bilgisayar üreticileri genellikle 
bu ROM tipini tercih ederler. Fakat 
pahalıya malolduğundan binleri aşan 
kullanımlarda ekonomiktir. Örneğin 
COMMODORE 64'deki basic, ker- 
nal ve karakter ROM'”lar birer MAS- 
KED ROM'dur. 


PROM (Programmable Read Only 
Memory - Programlanabilir-okuna- 
bilir bellek): Belleğin diğer bir ismi de 
ONE TIME PROGRAMMABLE 
READ ONLY MEMORY'dir (Bir 
kereye mahsus programlanabilir bel- 
lek). Ardından da anlaşıldığı gibi 


NMOS NMOS, CMOS 


ADRES SEÇİCİ 


ŞEKİL: 4 


programlandıktan sonra geriye dönüş 
imkânı yoktur. 

Şekil 6'da görüldüğü gibi bu bel- 
lek tipi nicrome veya polysilicon yol- 
lardan oluşmuştur ve matrix düzenin- 
dedir. Teller titanyum-tungsten karı- 
şımı sigorta işlevli tellerle birbirleri- 
ne bağlanmıştır. Bu belleği program- 
lamak için özel bir PROM program- 
layıcı cihazına ihtiyaç vardır. PROM 
programlayıcı, titanyum-tungsten ka- 
rışımı sigortaları yakmak suretiyle is- 
tenilen bilgiyi kalıcı olarak PROM'a 
kaydeder. 

EPROM (Erasable Programmab- 
le Read Only Memory Silinebilir 
programlanabilir bellek): EPROM'- 
lar ROM ailesi içinde en çok ilgi çe- 
ken ve pek çok kullanım alanı bulan 
bir bellek çeşididir. En önemli özel- 
liği, bilginin kaydedilip daha sonra 
bellek kızıl ötesi ışığa maruz bırakı- 
larak silinip tekrar programlanmaya 
hazır hale getirilebilmesidir. Prog- 
ramlamak için özel EPROM prog- 
ramlama cihazına ihtiyaç vardır. Sil- 
mek için ise EPROM'un üzerindeki 
guartz pencereyi 10 Watlık bir ultra- 
viole lamba altında az bir uzaklıktan 
ortalama 10-15 dakika tutmak yeter- 
lidir. Üretici firmaların veri raporla- 
rında bir EPROM'a yazıp silme işle- 
minin 100 defaya kadar mümkün ol- 
duğunu yazarlarsa da pratik uygula- 
malarda bu işlem ortalama 10-15 de- 
fayla sınırlıdır. 

Hali hazırda | Kilobayttan 64 Ki- 
lobayta kadar EPROM üretilmekte- 
dir. Fakat ne yazık ki üreticilerin ara- 


larında bir standart belirlememesi yü- 
zünden EPROM'lar arasında küçük 
farklılıklar olmaktadır. Bütün bun- 
lara rağmen EPROM'lar araştırma- 
geliştirme, özel projeler, program 
kartuşları ve daha birçok uygulama- 
larda yaygın olarak kullanılmakadır. 

İlerki sayılarda EPROM'”lara daha 
ayrıntılı olarak değinecek ve eviniz- 
de uygulayabileceğiniz basit EPROM 
programlayıcı ve silici devreleri vere- 
ceğiz. 

EEPROM (fElectricalliy Erasable 
PROM —Elekirikle silinebilir- 
programlanabilir okunabilir bellek): 
Fonksiyon olarak EPROM'a benze- 
mesine karşın elektrikle silinebilme 
avantajına sahiptir. Yani silmek için 
bir ultraviole ışık kaynağına tutma- 
nız gerekmez. Buna karşın üretim iş- 
lemleri biraz komplikedir ve pahalı 
bir bellek çeşididir. En büyük deza- 
vantajı ise bir baytlık bilgi yazmak 
için yaklaşık 10 milisaniyeye ihtiyaç 
duyulmasıdır. Bu nedenle yazma iş- 
lemi sıradan bir R/WM bellekten 
yaklaşık 50 kez daha yavaştır ve or- 
talama 1000 defa yazma işlemi ger- 
çekleştirilebilir. 


BELLEKLERDE YENİ 
KİLOMETRE TAŞLARI 


Yukarıda anlatılan bu kadar bellek 
çeşidine rağmen bilgilerin hızlı trans- 
feri ve her türlü şartlara karşı korun- 
ması ihtiyacı karşısında yarıiletken 
malzeme üreticilerini bu ihtiyacı kar- 
şılayacak yeni bellek çeşitleri geliştir- 
meye zorlamıştır. Yeni kuşak bellek- 


ler R/WM”lerle ROM'ların birleşti- 
rilmiş şekli görünümündedir. Bunlar- 
dan ikisi NOVRAM (Non-Volatile 
Random Access Memory — Uçucu ol- 
mayan rastgele erişimli bellek) ve ZE- 
RO POWER RAM'dir (Sıfır güç 
rastgele erişimli bellek). 

NOVRAM bir statik bellek ile bir 
EEPROM'dan oluşmuştur. Besleme 
gerilimi varken statik bellek çalışır. 
Besleme gerilimi kesilmesi halinde 
bilgilerin kaybolmasını önlemek için 
NOVRAM"”'ın özel işlevli bacaklarına 
verilen darbelerle statik bellekteki bil- 
gilerin 10-15 milisaniye içinde EEP- 
ROM'a kopyalanması sağlanır. Bu 
işlemle statik belleğin o anda içerdi- 
ği bilgi saklanmış olur. besleme geri- 
limi tekrar uygulandığında EEP- 
ROM'daki bilgiler NOVRAM”ın özel 
işlevli bacağına uygulanan elektrik 
darbesiyle kısa bir süre içinde tekrar 
statik belleğe kopyalanır. Artık bilgi 
yeniden kullanıma hazır hale gelmiş- 
tir. 

Zero Power RAM ise bir statik bel- 
lek ile bir pilden oluşur. Besleme ge- 
rilimi kesildiğinde pil devreye girerek 
statik belleğin çalışması için gerekli 
enerjiyi sağlayarak bilginin kaybol- 
ması önlenir. 
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PUNK 


Ge 


C-128 İçin 
Püf Noktaları (4) 


BURAK KİPER 


Yazımıza ilginç bir bilgi ile başlayalım: C128 mo- 
dunda çalışırken C64 moduna geçmek istediğiniz- 
de GO64 komutu vermeniz yeterli olur ama o anda 
bilgisayarınızda bulunan programınızı da kaybeder- 
siniz. Kaybettiğiniz program bilgisayarın RAM bölge- 
sinde bulunduğundan ve hem C64 modunda iken 
hem de C128 modunda iken (RAM BANK 0) bilgisa- 
yar aslında aynı RAM bölgesini kullandığından ge- 
çiş sırasında kaybettiğiniz programı tekrar geri ge- 
tirmeniz mümkündür. Bu nasıl oluyor? GO64 komutu- 
nu verdiğinizde bilgisayar sanki yeni açılmış gibi ken- 
disini C64 modu için ayarlıyor ama C4128'de iken ça- 
lıştığınız program aslında hafızada kalıyor. Bu prog- 
ramı C64'te nasil çalışır hale getirebiliriz? Aşağıdaki 
komutları yazıp LIST komutunu verirseniz C428'deki 


programınızın geri geldiğini görürsünüz. 


POKE 43, 1 : POKE 44, 28 


Geri getirdiğiniz programı çalıştırmanız bile müm- 
kün fakat sadece C4128'e ait komutların çalışması 
mümkün değil. Bu metodla C428'e özgü komutları 
değiştirmek şartı ile programlarınızı C64'e geçirme- 
niz mümkün olur. 

Biraz evvel C428'in RAM BANK 0 ile C64'ün aynı 
RAM bölgelerini kullandığını söylemiştik. Bunun ger- 
çek olduğunu görmek için aşağıdakileri yazın: 


C4128 modunda iken: 


POKE 8192, 170 :POKE 8193, 85 
GOĞâ4 (Cevap olarak Y tuşuna basmayı unutmayın) 
PRINT PEEK(8.192);:PEEK(8493) 


Bu komutları yazdığınızda C128 modunda POKE et- 
tiğiniz değerleri C64 modunda değişmediğini göre- 
bilirsiniz. 

Grafik Çizimleri: 

Bildiğimiz gibi C4128'de grafik çizimler yapabilme- 
mizi sağlayacak yeni komutlar bulunmakta. Halbu- 
ki C64'te herhangi bir grafik çizim gerçekleştirebilmek 
için ya uzun uzun karmaşık POKE komutları ile uğraş- 
mamız gerekecek ya da SIMONS BASIC gibi bünye- 
sine grafik çizmeyi sağlayacak komutlar katmış yar- 
dımcı bir program kullanmamız gerekecekti. 

Şimdi C128'in kendi BASIC'inde bulunan grafik ko- 
mufları kullanarak çabuk grafik gösterim sağlayacak 
bir program görelim. Programın kendisini Program 
Döküm Eki'nde bulabilirsiniz. Şimdi programımızın 
açıklamasına geçelim. 

Programınızı çalıştırdığınızda ilk olarak sizden gra- 
fiğin ismi sorulacak. Sıra kaç değer gireceğinize ge- 
liyor. Maksimum sekiz değer seçebilirsiniz, yani ek- 
rana en fazla sekiz çubuk sığdırabiliyoruz. Hemen be- 
lirtelim programımızı enteresan hale sokan şey çu- 
bukların üç boyutlu olarak çizilmesi. Bu bilgileri gir- 
dikten sonra seçtiğiniz sayı kadar her bir çubuk için 
değer ve çubuğun boyanmasını istediğiniz rengin ko- 
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dunu giriyorsunuz. Son olarak çubuğa verilmesi ge- 
reken ismi yazmanız gerekiyor. Bu isimler en çok üç 
karakter olmak zorunda ama eğer daha uzun bir isim 
girerseniz de programımız girdiğiniz ismi üç karak- 
tere indiriyor. Tüm veri girişleri bittiğinde girilen veri- 
lerin doğru olup olmadığı soruluyor, E cevabı halin- 
de çizime geçiliyor, aksi takdirde veriler yeni baştan 
alınıyor. 

Değer için girebileceğiniz en yüksek rakam diye 
bir sınır yok. Girilen değerlerin en büyüğü yüz kabul 
edilip diğer değerler buna göre ayarlanıyor, çizim- 
ler de buna göre yapılıyor. 

Şimdi satır grupları halinde programımızın bazı 
önemli yerlerini görelim. 


100-160: Grafik ekranının renkleri, çubuk isimlerinin 
yazılması için kolon ve diziler tanımlanıyor. 

170-360: Veriler isteniyor. 

370-400: Grafik ekranı hazırlanıp grafiğin başlığı 
yazılıyor. 

410-490: Gerekli hesaplamalar yapılarak çubuk- 
lar çizilip renklendiriliyor. 

500-600: Herhangi bir tuşa bastığınızda karşınıza 
menü çıkıyor. 


Seçeneğinize göre gerekli işlem basamağına at- 
anıyor. 


Dataset: 


Sanırım her Commodore kullanıcısı Commodore'- 
unu ilk aldığında veri saklama amacı ile Dataset kul- 
lanmıştır. Eğer sabırlı iseniz programlarınızı yükleme 
ve saklama açısından Dataset bir Disk Drive'a alter- 
natif olabilir. 

Yazımızın bu bölümünde Dataset için bazı entere- 
san bilgiler vereceğiz. 

Dataset'i devamlı olarak kullanan kullanıcılar bile 
genelde teyp motorunun SAVE veya LOAD işlemi so- 
nunda kendiliğinden durduğuna dikkat etmezler. 
Datasetinizin motoru bilgisayarınızın işletim sistemi ta- 
rafından kontrol edilmekte. Bundan başka datase- 
tin moturunu yazacağımız programlarla da kontrol 
etmek mümkün. Bizim için önemli olan adresler / 
(orosesor portu) ve 192 (teyp motor göstergeci). 

Şimdi ufak bir deneme yapalım. Önce datasetini- 
zin PLAY tuşuna basın. Motor çalışır ve dönmeye baş- 
lar. Direkt modda aşağıdaki POKE komutlarını yazın. 


POKE 492,4:POKE4 PEEK(4) OR 32 


Dikkat ettiniz mi? Siz datasetinize dokunmadan mo- 
tor durdu. Datasetinize dokunmadan motoru tekrar 
çalıştırmak isterseniz aşağıdaki POKE komutunu yazın. 


POKE 4, PEEK(1) AND 39:POKE 192,0 
Bize datasetimizin motoruna uzaktan kumanda 8t- 


me fırsatı veren adres 1 numaralı adres. Bu adresin 
içeriğini BIT seviyesinde inceleyelim: 


BIT3 :Bu BİT yanıksa dataset yazma durumundadır. 
BIT4 :Datasetin tuşlarının durumu. 
BIT5 :Dataset moturunun durumunu gösterir. 


Motoru çalıştırabilmek için BİTS'i yakmamız yani bu 
BIT0in değerinin 1 olması gerekiyor. 


Dataset Tuşlarını Okuma: 


1 numaralı adresin yaptıkları bununla bitmiyor. BITA 
datasetinizdeki tuşlardan herhangi birinin basılı olup 
olmadığını kontrol eder. Dataseti kullanırken karşını- 
za çıkan PRESS PLAY (&RECORD) ON TAPE mesajları 
işletim sisteminde bu bitin durumuna göre karşımıza 
çıkar. Ne yazık ki bilgisayarımız datasetin hangi tu- 
şuna bastığımız; fark edemiyor. 

Mesela bir programı SAVE edeceksiniz. Normalde 
PLAY ve RECORD tuşlarını aynı anda basmanız ge- 
rekirken diyelim ki kazara sadece PLAY tuşuna bas- 
tınız. Bu durumda işletim sistemi hangi tuşlara basıl- 
dığını anlamadığından hatanın farkına varamaya- 
caktır. 

BIT4'ün dataset tuşlarını kontrolünü şu şekilde sağ- 
layabiliriz: 


WATT 4,16 (Datasetteki STOP tuşu basılana kadar 
bekle.) 

WATT 1,32,32 (Datasetteki herhangi bir tuşa basıla- 
na kadar bekle.) 


a ma Dİ Commodore EE a 


İşletim sisteminin RUN-STOP tuşunu kontrol etmesini 
şöyle sağlayabiliriz: 


IF PEEK(4)-99 THEN PRİNT “BASILDI” 


DDR ile Ilginç İşler: 

DRR nedir ve ne tür ilginç işler yapar? 

Birçok iş yapabilir. Prosesor portu esas olarak CIA'- 
lar tarafından kontrol edilen Giriş/Çıkış Portlarıdır. Bu 
portun altı hattı vardır. Bunlardan üçü Dataset için 
ayrılmıştır. Bu hatlar hem giriş hem de çıkış olarak kul- 
lanılır. Hatların hangi yönde kullanıldıkları prosesor 
portu için DDR (DATA DIRECTION REGİSTER “Veri Yön- 
lendirme Sicili”) tarafından belirlenir: Adres 0. Adre- 
sin içeriğini BİT düzeyinde inceleyelim: 

BIT3 :Veri yönü dataset yazma 

BIT4 :Veri yönü dataset tuşlarının durumu 
BIT5 :Veri yönü dataset motor durumu 
Bit değeri 

0-GİRİŞ 

1 ÇIKIŞ 

Dataset yazma ve dataset motor durumu ÇIKIŞ'dır. 
Bunlar kasete yazma durumunda iken dataseti etki- 
lerler. BIT4 ise daha evvel de belirttiğimiz gibi Data- 
sette bir tuşa basılıp basılmadığını kontrol eder. 


Dataset'te Program 
Kilitleme Teknikleri: 


Eğer DDR'deki bitleri değiştirirsek ne olur? Aşağıdaki 
POKE komutu BIT4'ü bir ÇIKIŞ hattı haline getirir: 
POKEO,PEEK(0) OR2 4 

Bu komut sayesinde ne elde edeceğiz? Üstteki ko- 
mutu girmemizle birlikte artık BİT4 datasetteki tuşla- 
rın durumunu anlayamaz hale gelecek. İşletim siste- 
mi PRESS PLAY(&RECORD) ON TAPE mesajı verecek. 
İstenileni yapsanız bile işletim size OK veya LOAD ve- 
ya SAVE mesajı göndererek memnuniyetini bildirme- 
yecek. Aşağıdaki POKE komutunu girerseniz bilgisa- 
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yarınızı bu ümitsiz durumdan kurtarabilirsiniz. 


POKE 0, PEEK(0) AND NOT2 4 


Başka bir kilitleme yöntemi de BIT3'ü değiştirerek 
olur: 


POKE 0, PEEK(0) AND NOT2 3 


Bu komuttan sonra her şey normal gidecek çıkmar- 
sını beklediğiniz mesajlar çıkacak, datasetteki tuşla- 
rın durumu kontrol edilecek, SAVE komutu çalışır gö- 
zükecek, ama çalışmayacak. Normale dönmek is- 
terseniz: 


POKE 0, PEEK(0) AND NOT2 4 
Bu soruna çare aşağıdaki POKE komutudur. 
POKE 0, PEEK(0) OR2 4 


Müzikseti Olarak Dataset: 


Evet yanlış okumadınız, datasetinizi müzik seti ola- 
rak kullanabilirsiniz. Nasıl mı? Program döküm ekin- 
de bulacağınız programı yazıp çalıştırın. Datasetini- 
ze de sevdiğiniz bir müzik kaseti koyup PLAY tuşuna 
basın, televizyon veya monitörünüzün sesini açıp ke- 
yifle kasedinizi dinleyin. Ama bizden söylemesi: Da- 
tasetten elde edeceğiniz müziğin kalitesi için hiç de 
iyi şeyler söyleyemeyeceğiz, hayal kırıklığına uğra- 
mayın. 

Verdiğimiz programın yaptığı, prosesor portundaki 
üç GİRİŞ/ÇIKIŞ hattını kontrol etmekten ibaret. Data- 
set ile bilgisayarımız arasında kullanılmayan bir hat 
daha var: Dataset okuma (bu hat Dataset yazma 
hattına eşdeğerdir). Datasetten gelen bütün veri bu 
hattan gider. Fakat ufak bir problemimiz var: Bu hat 
diğer hatlar gibi prosesorde son bulmaz -CIA1'e ka- 
dar devam eder (böylece Seri Port'u bizim kullanımı- 
mıza açar). Bu yüzden CIA1'i 13. sicilini kurmamız ge- 
rekiyor: 

Aşağıdaki Makine Dili ile uğraşanlar için aynı prog- 
ramın Makine Dili'nde yazılmış şeklini bulabilirsiniz. 


1A00 A0 00 LDY#$OO0 : SESO 

4A02 AD OD DC LDA $DCOD : CIA1'deki FLAG'ının 
kontrolü 

1A05 C9 00 CMP # $00 : Sinyal yok mu? 

1A07 FO 02 BEO $1A0B : Eveft-devam et 

11A09 A0 OF LDY#SOF : Hayır-Sesi kapat 

1A0B 8C 18D4 SIY $D418 : ve 24 numaralı SID 
yazmacı 

1A0E A5 D5 LDA $D5 O: Klavyeyi oku 

1440 C9 58 CMP # $58 : 88 —hiçbir tuşa 
basılmadı 

1A12 FO EC BEO $41A00 : Hiçbir tuş-devam et 

1A44 60 RTS : BASIC'e geri dön 


Bu ufak programımızı SYS DEC (“4A00") komutu ile 
başlatın. Programımızın çalışma prensibi gayet ba- 
sit: Sinyal kontrolü yapılır. Eğer sinyal varsa ses açılır, 
yoksa kapatılır. Sesi açıp kapama Makine Dili'nde 
mümkün olan en ufak döngü içinde yapılmaya ça- 
lışılıyor ama sonuçta korkunç bir ses ortaya çıkıyor. 


COMMOdOre mm 


Bu sayıdan itibaren yeni bir bilgisayar diline 


başlıyoruz... 


Loso Öğreniyoruz 


AFİF SAY 


İki sayı önce logo dilini ta- 
nıtmış, özelliklerinden kısa- 
ca bahsetmiştik. Bu dizide 
ise, adım adım Logo'yla ne- 
ler yapılabileceğini ve nasıl 
yapılabileceğini yani Logo'ca 
düşünmeyi, iletişim kurma- 
yı öğreneceğiz. Önce Logo'- 
nun ABC'sinden, turtle gra- 
fiklerinden başlıyoruz. Kap- 
lumbağa anlamına gelen 
turtle, pek benzemese de ta- 
banı biraz daha kalın bir üç- 
genle temsil edilmektedir. Bu 
sevimli dostumuzu ekranda 
dilediğimizce gezdirerek gra- 
fikler çizdirebiliriz. Önce 
onu görelim: 


SHOW TURTLE 


İşte ekranın ortasında te- 
pesi yukarıya dönük duru- 
yor. Bu BAŞLANGIÇ po- 
zisyonudur. Nerede olursa 
olsun “HOME” dediğimiz- 
de, bu konuma dönecektir. 
Bu durumda tepesinin bak- 
tığı açı yani yukarısı 9 derece kabul 
edilir. Şimdi biraz gezinelim. 


FORWARD 20 

Bizim tosbağa arkasında bir iz bı- 
rakıp öne yani ekranın yukarısına 
doğru yirmi adım attı. Logo'da uzun- 
luklar bir piksel'den oluşan adımlarla 
ifade edilir ve turtle ilerlerken kuyru- 
ğu ile arkasında bir iz bırakır. Çizme- 
den ilerletmek için kuyruğunu kaldır- 
ması gerekir: 


PENUP 

FORWARD 20 
PENDOWN 
FORWARD 20 
Şimdi biraz çevirelim: 
LEFT 90 


Gördüğünüz gibi turtle'ın kafası 90 
derece sola döndü. LEFT açı ve 


el bak sana yeni 
İroni kerimi göskeriyir. ... 


| 
| 


RIGHT açı komutlarıyla turtle'ın gi- 
diş-dönüş yönünü bulunduğu duru- 
ma göre istediğimiz açıya çevirebili- 
riz. 


FORWARD 20 


İşte bir öncekine dik bir çizgi çiz- 
dirdik. 


DRAW 


Bütün ekran silindi ve bizimki baş- 
langıçtaki konumuna döndü. Bu, açı- 
lıştaki çizim işlemine başlangıç ko- 
mutudur. Şimdiye kadar öğrendikle- 
rimizle bir kare çizdirebiliriz. 


FORWARD 50 
LEFT 90 
FORWARD 50 
LEFT 90 
FORWARD 50 
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LEFT 90 
FORWARD 50 


Bir kare için bu kadar uğ- 
raşılır mı? Bizim turtle böy- 
le tekrarlanan komutları da- 
ha kolay da anlayabilir. 


REPEAT 4 (FORWARD 50 
LEFT 90) 


yukarıdakiyle aynı işi göre- 
cektir. Tekrar tekrar yapıla- 
cak işlemleri bir liste haline 
getirebilir ve yukarıdaki gi- 
bi köşeli parantezler içine 
& alarak istediğimiz sayıda yi- 
neletebiliriz. Logo işlemleri, 
nesneleri hep liste olarak gö- 
rür. 

FORWARD, LEFT, RE- 
ü PFAT gibi sözcükler Logo'- 
da önceden tanımlanmış, 
Logo'nun bildiği sözcükler- 
i dir. Biz de ona varolanlar- 
dan yararlanarak yenilerini 
öğretebilir, hatta kendi öğ- 
$ rettiklerimizi başkalarını ta- 
nımlamada kullanabiliriz; 
Logo'da gerçek anlamda 
program yoktur, tıpkı bizdeki gibi 
kavramlar ve bunları simgeleyen söz- 
cükler vardır. Şimdi KARE'yi göre- 
lim. 


TO KARE 


Ve ortam değişti birden. Koyu 
renkli bir zeminde TO KARE yazısı 
yukarda olmak üzere ekran silindi. 
Altta ise 


EDIT: CTRL-C TO DEFİNE, 
CTRL-G TO ABORT 


yazısı çıktı. Bu, yeni sözcükler tanım- 
lamada kullanacağımız yazılım mo- 
du'dur. 

Şimdi karenin nasıl çizileceğini ta- 


nımlayalım: 


REPEAT 4 (FORWARD 50 
LEFT 90) 


Tanımlama bittikten sonra yaptı- 
ğımızı Logo'nun tanıması için Cont- 
rol ve C tuşlarına aynı anda basalım. 


KARE DEFINED 


Logo KARE sözcüğüne dağarcığı- 
na kattığını belirtti. Bundan sonra, 


KARE 


yazarak istediğimiz an kare çizdire- 
biliriz. 

LEFT 20 

KARE 


Turtle'ın bu konumuna göre eğri 
bir kare elde ettik. 


REPEAT 18 (LEFT 20 KAREJ 


Turtle her seferinde 20 derece dö- 
nerek onsekiz kare çizdi. Bu arada 
dikkatinizi çekti mi bilmem, dönüş 
açısıyla tekrarlama sayılarını çarpımı 
hep 360 oluyor (kare için 4 x 90, şim- 
diki için 20X18). Bu tüm kapalı şe- 
killer için geçerlidir. Tüm poligonlar 
için geçerli olan kural: Dönme açısı 
-360/kenar sayısı'dır. 

Tanımlarken 


REPEAT kenar sayısı (LEFT 360/ 
kenar sayısı FORWARD adım) 


şeklinde ifade edebiliriz. 
Buna göre üçgen 


TO ÜÇGEN 

REPEAT 3 (LEFT 120 
FORWARD 50) 

END 


olabilir. Beşgen, altıgen ve diğerleri 
için tanımlamayı siz yapın. 
Şimdi KARE'yi biraz geliştirelim. 


EDIT KARE 


Tekrar yazılım moduna geçtik. 
Şimdi imleçi TO KARE satırının so- 
nuna getirelim ve arada bir boşluk bı- 
rakmaya dikkat ederek aşağıdakileri 
aynı satıra ekleyelim (sonda RE- 
TURN'e basmadan): 


:KENAR 


yazdıktan sonra, REPEAT 4JFOR- 
WARD 50 LEFT 50) satırına gelip 
cursor ve delete tuşlarıyla 50'yi silip 
yerine :KENAR yazalım. Bitince aşa- 
ğıdaki gibi olacaktır: 


REPEAT 4/FORWARD :KENAR 
LEFT 90) 


Şimdi yaptığımız değişiklikler Lo- 
go'ya anlatmak için Control ve C tuş- 
larına basıp çıkalım. 


KARE 
yazdığımızda Logo bize, 
KARE NEEDS MORE INPUTS 


diye cevap verecektir. Yani daha ve- 
ri vermemiz gerektiğini söylemekte- 
dir. 


KARE 70 


Yaptığımız kare biraz daha büyüdü. 
Yeni tanımladığımız bu sözcükle is- 
tediğimiz büyüklükte kare çizdirebi- 
liriz. Logo, sözcüğün ardından gelen 
sayıyı :KENAR nesnesine atamakta 
ve bu değeri işlem içinde kullanmak- 
tadır. 


TO ŞEKİL :KENAR 
REPEAT 18 (KARE :KENAR 
LEFT 20) 

END 


Bu tanımlandıktan sonra 
ŞEKİL 50 
diyerek şekil çizdirebiliriz. Böylece 


daha önce öğrettiğimiz bir sözcüğü 
kullanarak yeni bir sözcük tanımla- 
mış olduk. Logo tanımladığımız her 
sözcüğü kendisinin önceden bildikle- 
rinden farksız görür. Bunun anlamı 
tanımladıklarınızı da varolanlar gibi 
kullanabilmenizdir. 


TO ŞEKİLİ :KENAR 
REPEAT 18(KARE :KENAR 
LEFT 20 MAKE”KENAR 
KENAR *-5) 

END 


Bu yeni tanımlamada MAKE söz- 
cüğü ile KENAR nesnesinin taşıdığı 
değeri her seferinde artırarak şekil 
çizdirebiliriz. Dikkat edilecek konu 
bir nesneye değer atfedileceği zaman 
*“ işaretiyle bunun yeni bir değer ol- 
duğunu belirtmemiz gerektiğidir. 
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Varolan değerini kullanırken ise nes- 
nenin adından önce : işaretini koya- 
rız. Logo'da değişkenler tek tiptir, 
yani sayısal ya da başka tür değişken- 
ler yoktur ve bunlar nesne adını alır- 
lar. Nasıl KARE sözcüğünü yapıla- 
cak bir dizi işlemi içeren listeyi ifade 
etmek için kullanıyorsak, KENAR 
nesnesini de ona bağlı bir değeri ifa- 
de etmek için kullanıyoruz. Okula 
gitmek bizim için her sabah yaptığı- 
mız bir işlemler dizisini ifade eder. 
Harçlık ise parasal bir değeri ifade 
eder ve aldığımız miktara göre zihni- 
mizde canlanan, ismi aynı kalması- 
na rağmen, değişir. Gördüğümüz gi- 
bi Logo aslında bizim zihnimizin ça- 
lışmasına benzer, ilkelerle çalışır. Bu 
nedenle BASIC gibi diğer program- 
lama dillerinin mantığını Logo'yu öğ- 
renirken bir kenara bırakmak, doğ- 
rudan kendimiz gibi düşünmek z0- 
rundayız. Şimdiye kadar yaptıkları- 
mızı kaydetmek için disket sürücüsü- 
ne formatlanmış bir disket koyup 


SAVE “ ÇALIŞMA! 


yazalım. Bu şekilde yaptığımız tüm 
çalışmalar kaydedildi. 
CATALOG 
yazdığımızda, 
ÇALIŞMAI, LOGO 
adını görebiliriz. Kaydettiğimiz, ça- 
lışma alanındaki tüm çalışmaları içe- 
ren bir listedir. 

Başka bir zaman bunları kullan- 
mak için, 
READ “ ÇALIŞMA! 
dememiz gerekir. 


PRINTOUT TITLES 


dersek çalışma alanımızda varolan ta- 
nımlamaların bir listesini görebiliriz. 
Şimdi GOODBYE diyerek çalışmayı 
bitirelim. Bu şekilde çalışma alanı ta- 
mamen silinip, Logo ilk açıldığı ana 
geri döner. 

Hoşçakalın... (|! 


Pascal 


BURAK KİPER 


Geçen bölümde döngülere başlamış 
ve FOR...DO döngü çeşidini incele- 
miştik. Bu döngü, eğer tekrarın ne 
kadar yapılacağını biliyorsak kulla- 
nışlı olabilir. Tekrarın sayısını her za- 
man bilemeyiz ama hangi durumda 
tekrarın biteceğini bilebiliriz. Başka 
bir deyişle, döngümüzün belirli bir 
durumunun doğru olduğu sürece de- 
vam etmesini isteyebiliriz. Belirli du- 
rumumuz yanlış olduğunda ise dön- 
gü sona erer. Belirli durum ne olabi- 
lir? Mesela kullanıcıdan alınan cevap 
“evet” olduğu sürece döngüye devam 
eder, cevap ““hayır”” olarak verildi- 
ğinde döngüyü sona erdirerek bir 
sonraki komut gruplarına geçebiliriz. 

Döngü çeşitlerinden WHİLE ko- 
mutu döngüyü bu şekilde kontrol et- 
memizi sağlar. WHILE komutunun 
genel şekli şöyledir: 


WHILE Boolean İfadesi DO Komut 


Bilgisayar ilk önce Boolen İfadesi'- 
ne bakar, eğer bu ifadenin değeri 
doğru (TRUE) ise DO'dan sonra ge- 
len komutu işler. Döngü Boolean İfa- 


desi'nin değeri TRUE olduğu sürece 
devam eder. Boolean İfadesi'nin de- 
geri yanlış (FALSE) olduğu andan iti- 
baren döngü sona erer ve kontrol bir 
sonraki komuta geçer. Bu arada Bo- 
olean veri tipinin sadece iki durumu 
olduğunu belirtelim: TRUE veya 
FALSE. Mesela DEVAM değişkeni- 
ni VAR bildiriminde Boolean veri tipi 

olarak bildirdiyseniz, bu değişkenini- 
ze ya DEVAM:-TRUE veya DE- 
VAM: -FALSE; şeklinde bir değer 
verebilirsiniz. Programınızda WHİLE 
DEVAM DO 1:-1*1; şeklinde bir 

komut kullandığınızda DEVAM de- 

ğişkeninizin değeri TRUE olduğu sü- 

rece | değişkenimizin içeriği bir artar. 

FOR döngüsünde olduğu gibi, tek- 
rarlanan tek bir komut olabileceği gi- 
bi, BEGİN...END bloğu içinde çok- 
lu komutlar da olabilir. 

Şimdi WHILE...DO komutu ile il- 
gili olarak anlattıklarımızı birkaç ör- 
nekle inceleyelim. Örneklerimiz bir 
programın belirli bir bölümünü oluş- 
turmakta. Örneklerde kullanılan de- 
ğişkenlerin daha evvelden bildirildi- 
ğini kabul edeceğiz. 
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©) 


a0: 
WHILE 1: < -20DO 
:21$5; 


Örneğimizde 1: 145 komutu de- 
vamlı tekrarlanmakta ve bu komutun 
her tekrarlanışında ı değişkeninin de- 
geri 5 artmaktadır. Böylece 1 değiş- 
keni sırayla 0,5,10,15,20 ve 25 değer- 
lerini alır. Komutun her tekrarlanı- 
şından evvel ı değişkeninin değerinin 
20'den küçük olup olmadığı kontrol 
ediliyor. I < —20 ifadesi bizim Boole- 
an İfademizi oluşturur ve bu ifade- 
nin aldığı değere göre döngünün de- 
vam edip etmeyeceği belirlenir. ı de- 
ğişkeninin değeri 0,5,10,15 veya 20 
iken ifadenin değeri TRUE olacağı 
için döngü yapılır, fakat ı değişkeni- 
nin değeri 25 olduğunda ifade FAL- 
SE değeri ile sonuçlanacağından 
kontrol bir sonraki komuta atlar. 

Yukarıdaki örnekte tek bir komu- 
tun döngü içinde kullanılmasına ör- 
nek verdik. Şimde de döngü içinde 
bir komut grubunun kullanılışına ör- 
nek verelim: 


110; 
WHILE 1: <—-20DO 
BEGİIN 
WRITE(:4); 
2145 
END; 


Dikkat ettiyseniz WHILE...DO?- 
dan sonra döngüde yer almasını iste- 
diğimiz komutları BEGİN...END 
bloğu içine aldık. Yazımızın ilk baş- 
larında bir PASCAL programının 
BEGİN ile başlayıp END ile bittiği- 
ni söylemiştik. Bundan başka prog- 
ramımızın herhangi bir yerinde üst- 
teki örnekte de olduğu gibi belirli bazı 
komutların tek bir komut gibi işlem 
görmesini istersek BEGİN...END 
bloğu içine alırız. 

Programımızı çalıştırdığımızda 
şöyle bir çıktı alacağız: 


05101520 


Örneğimizin başında 1 değişkenine 
sıfır değeri vermiştik. Eğer 1 değişke- 
nine 21 değeri verseydik döngü hiç 
yapılamadan kontrol bir sonraki ko- 
muta aktarılırdı. Yani Boolean İfa- 
desi ilk işlendiğinde FALSE sonucu 
verirse, döngü içindeki komutlar hiç 
tekrarlanmadan kontrol bir sonraki 
komuta geçerdi. 

İsterseniz şimdi de yeni öğrendiği- 
miz döngü komutunu bir örnek prog- 
ramda kullanalım. Programımızda 
kaç gün içinde 1.000.000 TL kazana- 
cağımızı hesaplayacağız. Fakat para- 
yı kazanmamız bir kurala bağlı: İlk 
gün | TL, ikinci gün 2 TL, üçüncü 
gün 4 TL, dördüncü gün 8 TLyani her 
gün bir evvelki günün iki katı para 
kazanacağız. Programımızda döngü- 
nün ne kadar süreceğini bilemediği- 
miz için de, WHILE komutunu kul- 
lanacağız. Zaten programımızın ama- 
cı da, döngünün ne kadar süreceğini 
bulmak. Program ve açıklaması için 
program döküm ekine bakınız. 

Döngülerin en çok kullanıldığı yer- 
lerin başında bir seri bilginin okunup 
işlenmesi gelir. Mesela bir işyerinde- 
ki işçilerin maaşlarının, çalişma sü- 
relerinin okunması gibi. Burada kar- 
şımıza bilgilerin okunmasına ne za- 
man son vereceğimiz problemi çıkı- 
yor. 

İlk çözüm olarak bilgilerin okun- 
masına başlamadan evvel, okuyaca- 
ğımız ilk değeri veri sayısı olarak alıp, 
bir FOR döngüsü ile verileri okuya- 
biliriz. Bu tip veri girişine şöyle bir 
örnek verelim: 


5 3.87 9.65 5.61 7.76 9.19 


5, bize okunacak beş veri olduğu- 
nu bildiriyor. Bu yöntem programı- 
nızın başında kaç veri işleyeceğinizi 
biliyorsanız işe yarayabilir. Fakat iş- 
leyeceğiniz veri sayısını bilmiyorsanız 
ikinci yöntemimizi uygulamamız ge- 
rekecek. 

İkinci yöntem olarak istediğimiz 
özel bir değer kullanacağız. Veri oku- 
mamız bu özel veri girilinceye kadar 
devam edecek. İstediğimiz özel değeri 
saptarken, bu değerin isteyeceğimiz 
değerlerle karışmaması için çok dik- 
katli olup, seçimimizi buna göre yap- 
malıyız. Mesela 0 ile 100 arasında ve- 
riler işleyeceğiz. Bu durumda 999 özel 
değer olarak çok uygun bir seçim 
olur. 

Özel değer okuyarak veri işlediği- 
miz durumlarda yapacağımız işlerin 


genel hali şöyledir: 

İlk veriyi okuyun 

WHILE (Okuduğunuz değer özel 
değere eşit değilse) DO 

Verileri işleyen komutlar 

Bir sonraki veriyi okuyun 


Bu genel duruma bir örnek vere- 
lim. Örneğimizde özel değer 999.0 ve 
kullanılan değişkenlerin daha evvel 
tanımlandığını kabul ediyoruz; 


READ(X); 
WHILE x<>99.0DO 
BEGİN 
YEzx*2 
READ(X); 
END 


İlk READ komutu ilk veriyi oku- 
yor. WHILE komutu bunun özel de- 
ger olup olmadığını kontrol ediyor. 
Eğer özel değer değilse okunan değer 
işlenip yeni bir değer okunuyor, bu 
işlemler okunan değer özel değere eşit 
olana kadar devam ediyor. Okunan 
değer özel değere eşit olduğunda, 
döngü sona erip kontrol bir sonraki 
komuta aktarılıyor. 

Bu tür kullanımda okunan değerin 
işlenmeden evvel daima kontrol edil- 
diğine dikkat edelim, böylece eğer 
okuduğumuz değer özel değerse bu- 
nu işleme sokmuyoruz. 

Son olarak WHILE..DO komutu- 
nu kullanırken nelere dikkat etmemiz 
gerektiğine değinelim. Döngüye gir- 
meden evvel döngüyü kontrol edecek 
değişkenin ilk olarak bir değere eşit- 
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lenmesi gerekir. Döngü içinde döngü- 
yü kontrol eden değişkenin değerini 
her seferinde değiştirmezseniz hiçbir 
zaman döngünün içinden çıkamazsı- 
niz. 

FOR döngüsünü kullanırken dön- 
güyü kontrol eden değişkenin artışı 
birden farklı ise bunun yerine WHI- 
LE döngüsü kullanabilirsiniz. Örne- 
ğin: 


15-0 
WHILE 1<-100 DO 
BEGIN 
2145; 
WRITE(:3); 
END 
REPEAT...UNTIL 


PASCAL'da döngüleri kontrol et- 
mek için bir başka döngü çeşidimiz 
daha var. Bu döngü çeşidinin yapısı- 
nı inceleyelim: 


REPEAT 
komut; 


komut 
UNTIL Boolean İfadesi 


REPEAT...UNTIL yapısı içinde 
döngüye giren komutların başına BE- 
GIN...END eklememiz gerekmiyor, 
çünkü REPEAT...UNTIL yapısı bu 
görevi yerine getiriyor. 

REPEAT...UNTIL arasındaki ko- 
mutlar işlendikten sonra Boolean İfa- 
desi işlenir. Eğer bu ifade TRUE ve- 


59 


rirse döngü sona erer ve programın 
akışı bir sonraki komuta geçer. Bo- 
olean İfadesi FALSE verirse döngü 
tekrarlanır. Bu yapıyı bir örnekle gö- 
relim: 


13Ü: 

REPEAT 
WRITE(1:4); 
12145 

UNTIL 1>20 


Bu işlemin sonucunda şöyle bir çık- 
tı elde ederiz: 


05101520 


20 değeri basıldıktan sonra ı değiş- 
keni 25 değerine ulaştığından Boole- 
an İfadesi TRUE verir. Böylece işlem 
sonuçlanır. 

REPEAT döngüsünün en önemli 
özelliği döngü içerisindeki komutla- 
rın işlenmesinden sonra Boolean ifa- 
desine bakılmasıdır. Bunun anlamı 
döngü içerisinde bulunan komutların 
en azından bir kere işleneceğidir. 

REPEAT...UNTIL ve WHİLE... 
DO yapılarını kullanarak bir örnek 
verelim. 


e?i 
WHİLE : <-20 DO 
BEGİN 
WRITE(1:4); 
2145 


Bu program çalıştığında çıktı ala- 
mayız. Programın sonuna 1 değişke- 
ninin değeri 21 olur. 


1-2; 
REPEAT 
WRITE(1:4); 
2145 
UNTIL 1>20 
21 


Bu program çalıştığında çıktı ola- 
rak 21 değerini alıyoruz ve programın 
sonunda ı değişkeninin değeri 26 olu- 
yor. 

İki örneğimizdeki fark; birincisin- 
de Boolean İfadesi'nin döngüye baş- 
lanmadan evvel kontrol edilmesin- 
den, ikincisinde ise döngünün sonun- 
da kontrol edilmesinden kaynaklanı- 
yor. 

REPEAT...UNTIL yapısına örnek 
program ve açıklaması için program 
döküm ekine bakınız. 


DÖNGÜ ÇEŞİTLERİNİN 
KARŞILAŞTIRILMASI 


PASCAL'da üç çeşit döngü çeşidi 
bulunuyor: FOR, WHILE, REPE- 
AT. Döngünün ne kadar devam ede- 
ceğini biliyorsak FOR döngüsünü 
kullanabiliriz. 

WHILE ve REPEAT döngüleri 
şarta bağlı döngülerdir. WHILE dön- 
güsü Boolean İfadesi TRUE sonuç 
verdiği sürece devam eder. REPEAT 
döngüsü ise Boolean İfadesi FALSE 
sonuç verdiği sürece devam eder. 

Boolean İfadesi'nde değişiklik ya- 


parak REPEAT ile WHILE döngü- 
lerini yeniden diğeri şeklinde yazabi- 
lirsiniz. 

REPEAT döngüsü en azından bir 
kere çalışır. Buna karşın FOR ve 
WHILE döngüleri hiç yapılmayabi- 
lir. 


KONTROL KOMUTLARI 


Şimdiye kadar görmüş olduğumuz 
tüm örneklerdeki komutlar yazıldık- 
ları sıra içinde işlenmekteydiler. Eğer 
bazı komutların sadece belirli durum- 
larda çalışmasını istersek ne yapaca- 
ğız? 

Kontrol komutları ile Boolean İfa- 
desi'nin neticesine bağlı olarak bazı 
komutların çalışmasını, diğerlerinin 
ise atlanmasını sağlayabiliriz. 


TEK YÖNLÜ SEÇİM 


Tek yönlü seçimde belirli bir ko- 
mutu işlemeden evvel Boolean İfadesi 
kontrol edilir. Boolean İfadesi TRUE 
verirse komut işlenir, eğer sonuç 
FALSE olursa kontrol bir sonraki 
komuta geçer. 


PASCAL'da bunu sağlayan IF ko- 
mutudur. Komutun yapısını görelim: 


IF Boolean İfadesi THEN 
komut 


Programın akışı IF komutuna gel- 
diğinde Boolean İfadesi işlenir. So- 
nuç FALSE ise bir alttaki komuta ge- 
çilir, sonuç TRUE ise THEN'den 
sonraki komut işlenir. THEN'den 
sonra bir komut işlemek yerine BE- 
GIN...END ile çevrilmiş komutlar 
grubu da işleyebilirsiniz. 

IF komutunu örneklerle görelim: 


IF sayı-Il THEN 
WRITE(BIR”) 
IF 1<20 THEN 
BEGİIN 
:zıtl; 
WRITE(1:4) 
END 
İKİ YÖNLÜ SEÇİM 
Tek yönlü seçimde Boolean İfade- 
si'nin neticesine bağlı olarak komut 
ya işlenir ya da işlenmez. İki yönlü 
seçimde ise Boolean İfade'nin TRUE 
olması halinde bir komut, FALSE ol- 
ması halinde ise diğer komut işlenir. 
Boolean İfadesi”nin neticesi ne olur- 
sa olsun komutlardan birisi muhak- 
kak işlenir. 
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İki yönlü seçimde IF komutunun 
Yapısını görelim: 


IF Boolean İfadesi THEN 
komut-!| 

ELSE 
komut-2 

Bu yapıya bir örnek verelim: 


IF sayıl>sayıl THEN 


büyük: sayıl 
ELSE 
büyük: —sayı2 


ÇOK YÖNLÜ SEÇİM 


İki yönden daha fazlası için çok 
yönlü seçimi kullanabiliriz. Bunun 
için IF komutunu kullanabileceğimiz 
gibi daha sonra göreceğimiz CASE 
komutunu da kullanabiliriz. 

kl,k2,k3,k4 herhangi komutları; 
bl,b2,b3,b4 ise herhangi Boolean 
İfadeleri'ni temsil etmekte. Buna gö- 
re çok yönlü seçim için IF yapısını gö- 
relim: 


IF bi THEN 
kl 
ELSE 
IF b2 THEN 
k2 
ELSE 
IF b3 THEN 
k3 
ELSE 
k4 


Hangi durumlarda hangi komutla- 
rın işleneceğini bir tablo ile görelim. 
Tabloda Boolean İfadeleri'nin duru- 
muna göre hangi komutun işlenece- 
ği gösterilmekte. 


İşlenen 

bl b2 b? komut 
TRUE TRUE TRUE ki 
TRUE TRUE FALSE ki 
TRUE FALSE TRUE ki 
TRUE FALSE FALSE ki 
FALSE TRUE TRUE k2 
FALSE TRUE FALSE k2 
FALSE FALSE TRUE k3 
FALSE FALSE FALSE k4 


Şimdi Çoklu Seçimi bir örnekle gö- 
relim: 


IF (ab) AND (bc) THEN 
WRITELN(Eşkenar üçgen?) 
ELSE 
IF (ab) OR (ac) OR (bc) 


THEN 
WRITELN('İkizkenar üçgen”) 
ELSE 
WRITELN (“Çeşitkenar üçgen”); 


Örneğimizde a, b, c değişkenleri 
üçgenin birer kenarlarını temsil et- 
mekteler. Dikkat ederseniz ilk önce 
eşkenar olma şartına baktık, çünkü 
her eşkenar üçgen aynı zamanda ikiz- 
kenar üçgen şartını da sağlar. Eğer ilk 
önce ikizkenar şartına bakarsak hiç- 
bir zaman eşkenar üçgenleri bula- 
mazdık. Çünkü eşkenar üçgenleri de 
ikizkenar olarak kabul etmiş olur- 
duk. 


İÇ İÇE IF KOMUTLARI 


IF komutlarını iç içe kullanmamız 
mümkündür: 


IF bi THEN 
IF b2 THEN 


İlk önce bi Boolean İfadesi'ne ba- 
kılır, eğer bunun değeri FALSE olur- 
sa k2 komutu işlenir, bi ifadesinin 
değeri TRUE olursa THEN'den son- 
ra IF komutu işlenir. Burada b2'nin 
değeri TRUE ise k3 komutu işlenir, 
eğer b2'nin değeri FALSE olursa k4 
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komutu işlenir. Örneğimizin doğru- 
luk tablosunu yapalım: 


İşlenen 

bi b2 komut 
FALSE FALSE k2 
FALSE TRUE k2 
TRUE FALSE k4 
TRUE TRUE k3 


İkinci bir örnek daha görelim: 


IF bi THEN 
kl 
ELSE 
IF b2 THEN 


Bu örneğimizin doğruluk tablosu- 
nu yapalım: 


İşlenen 

bl b2 komut 
FALSE FALSE k4 
FALSE FALSE k3 
TRUE FALSE kl 
TRUE TRUE kl 


If komutları ile ilgili örnek prog- 
ramımız için program döküm ekine 
bakın. Şimdilik hoşçakalın... (! 


PAKET 9 
IN OS AM KAFA AYARI PRG. TWO ON TWO 


FOOTBOL OF YEAR BAZOOKA BILL 

- > STRET SURFER CAPTURED 
SOLDIER ARAC 
SABRE WULF WILL O'THE WIPS 
BUCK BORGERS CUTHBERT TOMBS 
F-FOX ORANGE SOUASH 
BREAKTHRU BOZOS NIGHT 
DANTES INFERNO HOODOO VOODOO 


SÜPER OYUNLAR m BREAK FEVER 
5 SI 


KAFA AYARI PRG. FLASH BEEAR 
HE-MAN RALLY SPEDWAY (2) 
OSAM HE-MAN (ADVENTURE) OGHOST CHASER 
STALLONE COBRA MAD NURSE 
ğ SHAD' LIN'S ROAD FREAK FACTORY 
SÜPER OYUNLAR PAKETİNDEN MUTANTIŞ k MANGAN 
i SOLDİER ONE LEGENT OF KAGE 
9 PAKETİ BİRDEN ALANLARA IT'S KNOCK OUT SOLDIER FORTUNE 
THE YOUNG ONES TENTH FRAME 
SUPER CROSS WILLIAM WOBLER 


MR DO'S CASTLE 


HEDİYE EDİYOR 


PAKET 11 
PAKET PROGRAMLARI............000000 0 5500 TL. KAFA AYARI PRG. MAGIC MADNESS 
ee a sese ie RED MAX KUNUCKLE BUSTERS 
COMMODORE T-SHİRT»... 1500 TL. FLASH GORDON CAPTAN KELLY 
: JOHN REB II MUSIC CONSTR SET. 
2 yazi Dİ 10.000 TL. 
FIRE LORD FAIRLIGHT NIWA 
ü > iğ PSYCASTRIA ELNDELOS 
'ILININ SÜ ROGRAMLARININ 
ÜRET Mil DEVAM ETMEKTEDİ R. KETTLE SPACE HUNTER 
SPELUNCER SKI RACE 
10 SÜPER PAKETTEN BEŞ PAKETİ TOPTAN ALANA MELON MANIA COMMANDO LIBYA 


“a 20 İNDİRİM UYGULANMAKTADIR. BISMARC 


A 


Süper Paket Programlar serisine devam 


PAKET 12 


PAKET 8 KAFA AYAR RPG EOUINOX SPECİAL 
ğ HOPELESS 
KAFA AYARI PRG. CRACKER REVENGE | || TOP'GUN m 
YIE AR KUNG-FU LI. CRACKER REVENGE Il FLIGHT 747 BOOT v 
STRIKE COBRA WARIOK PIACY STAR TROOJ ER 
TARZAN PAPERBOY SPY VS SPY IV KNUCKER HOLE 
AVENGER FORCE TAU CETİ TOM 
FAKLAN'S 82 GREMLİNS FUTURE KNIGHT MADONNA 
BASILDON BOND CASİNO ROYALE SKY RUNNER GRAND LARCENY 
NEMESİS GANDALF SORCERER GILIGIAN'S GO 
WARHWK LI. GALİLAN PRODIGY ILIGIAN'S GOLD 
PARKPATROL STAR PİNG-PONG KARA KOUT | DUMMY RUN 
BURGER TIME ENTER THE NİNSA 


***'BAYİLİKLER VERİLECEKTİR!!! 
Ebuzziya Caddesi Sakızlı Yalı Sokak No.3 Bakırköy-İstanbul Tel: 583 72 46 


Makine Diline 


Merhaba (7) 


AYHAN KALAYLIOĞLU 


5. ASSEMBLER 


Assembler programı, makine dilin- 
de yazacağımız programları, BA- 
SIC'te yazıyormuş rahatlığıyla girme- 
mizi sağlar. Aynen, BASIC”teki gibi 
satırları listeler, ekranda değiştirebi- 
lir, satır ekleyip çıkarabiliriz. Her bir 
satırın kendisine ait satır numarası 
vardır. Bu numaranın arkasından as- 
sembler komutları gelir. Daha doğ- 
rusu, bir satır sırasıyla, satır numa- 
rası, bir eksi *— işareti, bir etiket “'LA- 
BEL”, komut ve operandını, daha 
sonra da o satıra ait açıklamaları 
(noktalı virgülle ayrılmış olarak) içe- 
rir. Tuna'nın, Süper Assembler'de de 
bahsettiği gibi bu açıklama kısmını 
kullanmayı ihmal etmeyin. Yoksa, 
birkaç ay sonra kendi programınız- 
dan bir şey anlayamazsınız. Burada 
kullanılan açıklamalar, üretilen ko- 
du hiçbir türlü etkilemiyor ve sadece 
dökümantasyon amaçlarıyla kullana- 


lıyor. Şimdi bir örnek satır görelim: 


100 -TEXT LDA $70,X; 
BAŞLANGIÇ DEĞERİNİ ALMAK 


Şu anda yazmakta olduğunuz 
programa, “source” veya kaynak 
programı denir. Bu programları di- 
ger programlardan kolayca ayırdede- 
bilmek için isimlerinin sonlarına 
“,SRC” ekleminizi tavsiye ederiz. 
Assembler'ın, bu kaynak programın- 
dan ürettiği obje kodunun isiminin 
sonuna da “.OBJ” eklerseniz, çok 
genel bir konvansiyona uymuş olur- 
sunuz. 

Diyelim ki kaynak programınızı 
tümüyle yazdınız. Şimdi, RUN ko- 
mutunu kullanarak assembler prog- 
ramının, obje kodunu üretmesini sağ- 
layın. Kaynak programınız içinde 
hiçbir şey belirtmediyseniz, obje ko- 
du bellekte üretilecektir. Eğer *.0OB” 
komutunu kullandıysanız, obje ko- 
dunuz sadece disket sürücüsüne be- 
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lirttiğiniz ad altında gidecektir. Ob- 
je kodu üretilirken istenirse bir de as- 
sembler listing'i alınabilir. Bu listing, 
istenirse ekrana, istenirse bir dosya- 
ya, istenirse yazıcıya çıkarılabilir. 
Eğer tüm “assembly” işlemi hatasız 
olarak biterse, assembler üretilen ob- 
je kodunun ilk ve son byte'larının ad- 
reslerini ve tüm işlemin ne kadar za- 
man sürdüğünü anlatan mesajlar ve- 
rir. Arkasından “READY .* mesajı ile 
direkt moda çıkarsınız. Şimdi ister- 
seniz, bir de sembol tablosunu göre- 
bilirsiniz. Bunun için */” veya */!” 
komutlarını kullanabilirsiniz. Diler- 
seniz, sembol tablosunun, üretilen as- 
sembler listing'inin arkasından oto- 
matik olarak listelenmesini sağlaya- 
bilirsiniz. 

Bir önceki bölümde gördüğümüz, 
karakter setini ekranda çıkaran örnek 
bizi oldukça yormuştu. Bunun nede- 
ni ise gereksiz yere uğraştıran hesap- 
lama ve sayı sistemi çevirme işlemle- 
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riydi. Şimdi aynı programı, bir de as- 
sembler kullanarak yazalım. Bu ara- 
da, yeni bir olayla karşılaşacağız. 
Sözkonusu olay “LABEL” yani etiket 
kullanımı. Tuna'nın Süper Assemb- 
ler yazısını okuyanlara tanıdık gele- 
cek bu terim bizi birçok sıkıcı işlem- 
den kurtarıyor. Etiketler, program 
içindeki bazı yerlerin adresini as- 
sembler programına hesaplatmamızı 
sağlıyor. Diyelim ki, biz programımı- 
zı sabit adresler kullanarak yazdık. 
Araya bir bölge ekleyeceğimiz zaman 
programın birçok bölümü ileri veya 
geri kayacak ve sonuç olarak adresi 
değişecek, biz ise programın kendi 
içinde bu adresleri kullanan bütün 
bölgeleri bulup elden değiştirmek Z0- 
runda kalacağız. Fakat, adresleri 
önemli yerlerin başına birer etiket ko- 
yup, programın diğer kısımlarından 
buraya yapılacak başvuruların bir eti- 
ket üzerinden yapılmasını sağlarsak 
programımız artık her türlü değişik- 
liğe karşı genel bir yapıya sahip ola- 
caktır ve bizi daha az uğraştıracak- 
tır. Tabii, yukarıda söz ettiğimiz de- 
ğişikliklere, program içinde başvuru- 
lan bir yerin tümüyle silinmesi dahil 
değil! Sembol ve etiketleri de kulla- 
narak yazacağımız kaynak programı- 
mız şöyle görünecektir: 


10 - .BA $6000 
100 - LDX #0 

110 - ETİKET TXA 

120 - STA $0400,X 
130 - LDA #1 

140 - STA $D900,X 
150 - INX 

160 - BNE ETİKET 
170 - RTS 


Ne kadar rahat değil mi? Kullana- 
cağımz bir adrese bir isim veriyoruz 
ve o adresi artık ismiyle anıyoruz. As- 
sembler, programı iki kerede gözden 
geçirir (Two pass assembler — İki ge- 
çişli assembler). İlk geçişte, tüm eti- 
ketleri bulur ve bunlara ait adresleri 
(o sıradaki program sayacının değe- 
ri) belirler ve bunları aklında tutar. 
Daha sonraki ikinci geçişinde ise eti- 
ket ve sembol tablosundan tüm sem- 
bolize edilmiş değerleri alır ve obje 
kodunu üretirken kullanır. Yani, 
böylece bir programın içinde ilerde- 
ki bir etiketi de kullanmak mümkün- 
dür. Buna örnek olarak ufak bir 
program parçası verelim. Bu kısmın 
yaptığı işlem onaltı bitlik bir göster- 
gecin değerini bir artırmak olsun: 


INC GÖSTERGEÇ 
240 - BNE ATLA 
250 N INC 
GÖSTERGEÇ * 1 
260 - ATLA 


Burada 240” ıncı satırda daha henüz 
değeri bilinmeyen ve değeri ancak 
260'ıncı satırın işlenmesinden sonra 
belli olacak bir etiketin veya sembo- 
lün değerini kullanabiliyoruz. Tabii, 
bunu yapabilmemizin sebebi, demin 
bahsettiğimiz “iki geçiş” olayı. Zaten, 
assembler ve compiler'lar (derleyici- 
ler) minimum iki geçişli olarak tasar- 
lanırlar. 

Baştan beri, sözünü ettiğimiz sis-. 
temli çalışmaya bir örnek daha verip 
bu bölümü bitirmek istiyorum. Çün- 
kü, Tuna'nın MART 87 sayısındaki 
yazısı, birçok detayı açıklıyor. Bun- 
lara burada bir kere daha değinme- 
yeceğim. 

Deminden beri etiketten ayrı ola- 
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rak sembol diye bir şeylerden söz edip 
durduk. Bunlar gene etiket gibi, as- 
sembler'in kullandığı kendine has de- 
ğişken tiplerinden biri. Biz burada 
sembolleri, programımızın kaynak 
kodunu iyice serbest hale getirmek 
için kullanacağız. Ayrıca kaynak ko- 
dumuzun okunabilirliği de önemli öl- 
çüde artacak. Yapacağımız tek işlem, 
ekran ve renk hafızalarının başı olan 
sabit sayıyı bir değişkene alıp öyle 
kullanmak. İşte örneğimiz: 


10 -.BA $6000 

80 -EO EKRAN - 0400 
90 -.EO RENK — D800 
100 - LDX# 0 


110 - ETİKET TXA 


120 - STA EKRAN,X 
130 - LDA#I 

140 - STA RENK,X 
150 - INX 

160 - BNE ETİKET 
170 - RTS 


Assembiy işlemi bittikten sonra /!! 
komutuyla alfabetik olarak sort edil- 


MİŞ sembol listesini istediğimizle şu- 
nunla karşılaşırız: 


EKRAN — 0400 
ETİKET — $6002 
RENK — $D800 


Amaçladığımız şekilde kaynak 
programımızın okunurluğu ve ilk ba- 
kışta anlaşılırlığı büyük ölçüde art- 
mıştır. Artık ekran veya renk ile ilgi- 
li adresler kaynak programının birer 
parametresidir. Diyelim ki ekran ha- 
fızasını $2000'a aldınız, (Bunun na- 
sıl yapılacağını, Tuna Ertemalp arka- 
daşımızın “COMMODORE 64 ile 
Grafik” yazısından öğrenebilirsiniz.) 
karakter setini ekrana çıkarmak için 
yazacağınız makine dili programının 
genel görünüşü olduğu gibi yukarıda- 
kiyle aynıdır. Tek yapacağınız: 


80 -.EO EKRAN - 0400 
satırı yerine; 
80 -EO EKRANS$2000 


satırını koymanız. Tabii, büyük ihti- 
malle programınız normalde bu ka- 
dar kısa olmayacak ve her sembol 
birden çok yerde kullanılacak. Böy- 
le bir durumda ise, sembol kullanma- 


* FREEZE FRAME MK3.B: 
En güçlü Copy 


* |CE MACHINE TRISTAR: 
Türkçe Broşür 


— TÜRKİYE'DE İLKLER (Başkaları Tarafından Dağıtımı Yasaktır) 


s* UFO CR-2: Super Teyp Copy Prg. 
Master Copy verir. Gücü 9 65 

* YFO HR turbo: Hi-res Grafikle 
Ve Reklamla Yükleme İmkânı 

* UFO GM Turbo: Hi-res Grafikle 
ve Müzik Eşliğinde Yükleme. 


* İSTİHKAK PROGRAMI 
* STOK PROGRAMI 
* ADRESLEME PRG. 


NOT: 


UFO BİLGİSAYAR 


—— EN KALİTELİ-EN UCUZ-EN YENİ HARDWARE & SOFTWARE 


Ek fonksiyonlar, Türkçe broşür 


Dünyada Bantlı yükleyen ilk ICE, 

* UFO CB: Kilit Dinlemez, TapeTo 
Tape Copy veya 2 Master Copy 

se SAUND CAPSUL: Prg. Başlangıcını 


nın avantajları daha iyi anlaşılacak. 

Pratikte, sembol tablosu en çok 
sistem değişkenlerini ve sistemde ye- 
ralan altprogramları adlarıyla çağıra- 
bilmeniz için kullanılıyor. Buna en iyi 
örnek olarak işletim sisteminin KER- 
NAL tablosunu verebiliriz. Bu tablo- 


28.000 bulur, yüklemeyi kolaylaştırır 
* EXPERT.9: Tek parça güçlü copy 30.000 
Prg.da değişiklik imkânı, Disk veya 
27.000 kaset programı ve broşür. 
* EPROM Programlayıcı: Broşürle 30.000 
»* UFO KA: Rakipsiz Sistem 11.000 
12.000 İbreli Kafa Ayar Cihazı 
* Kaset ve Diske Özel Çekim 500 
1.500 * Kasette | Program 1.000 


7.000 »s* UFOGRAF: Çok özel oyun doldurma 1.000 
se UFO TD-I: Tape To Disc, Gerçek 7.500 

25.000 Blokunda tek parça. Gücü “o 65 
s* UFO HR-2 Turbo: Daha Pratik 50.000 

100.000 ve Güçlü, Grf. ve Reklamlı yük. 


dilerseniz 246 blok kapasite 


UFO CLUB 


I- Ödediğiniz Yıllık Ucreti Geri Alacağınız Sistem, Ayrıca Bedava Pre.lar. 
2- Program ve Cihazlarda “o 10 indirim. Her ay ücretsiz UFO NEWS 
3- UFOGRAF YÜKLEME: Özel Grafik ve isminizle yüklemede “o 20 indirim 
* ENTEGRE İŞ PROGRAMI (Cari Hesap-Faturalama ve Adres Programı 


50.000 
ey * BRUCKNER HESAPLARI 
25.000 (Alan-Hacim) 40.000 


* YEPYENİ 3 SÜPER GRUP 20 OYUN... 5.000'er TL. BROŞÜR İSTEYİNİZ. 


Sipariş bedeline disk ve cihaz için 2.000 TL., kaset için 800 TL. ilave ederek ZİRAAT BANKASI 300/123 
Ataköy hesabına yatırınız. Makbuz fotokopisini gönderirseniz, siparişiniz elinize daha çabuk geçecektir. 


Orhan Altuncu 
İstasyon Cad. Pekin Psj. 2.Kat No.35 
Akbank Karşısı 572 13 17/Bakırköy/İST. 


da, işletim sisteminden talep edebile- 
ceğiniz birçok işlemin (dosya açma, 
kapama, dosya yükleme, saklama, 
kullanıcıdan bilgi girişi veya çıkışı gi- 
bi) adları ve ROM'da hangi adresten 
çağırabileceği belirtilmiştir. İleride, 
sırası gelince bu tabloya da değinece- 
iz. Sonuç olarak vurgulamak istedi- 
öimiz şey, makine dili program yazar- 
ken sistemli çalışma prensibini hiçbir 
zaman elden bırakmamanız. 

Assembler kullanımı ile ilgili anla- 
tılması gereken birkaç olay daha var. 
Mesela makro'lar, rekursif makro'- 
lar, pasudo-op'lar, düşük değerli ve 
yüksek değerli byte'ların assembler'a 
hesaplattırılması © *ve' ' ope- 
randları) vs. Fakat, Tuna arkadaşı- 
mız, verdiği Süper-Assembler adlı ya- 
zıda, bütün bunları oldukça detaylı 
bir şekilde açıklamış ve anlatmış. Ben 
bunları burada bir kere daha tekrar- 
lama gereksinimi duymuyorum. 

Yazımızın, bir sonraki bölümünde 
beraberce ufak bir grafik yardımcı 
programını tasarlayıp gerçekleştirece- 
giz. Bu işlemi yaparken de, yeni prog- 
ramlama tekniklerini deneyip as- 
sembler'ımiızı kullanacağız. Şimdilik 
hoşçakalın... / | 
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SATILIK C-16 


MURAT KONCAVAR 
Tel: 163 19 44 


C-64'ü olan arkadaşlarla her türlü 
program değiş tokuş etmek istiyorum. 


UĞUR SUNGUR 
Türk Pirelli Lojmanları Köseköy-İzmit, 
Tel: 12 110'dan 128. 


SATILIK Casio CK-500 Electronic 
Musical Instrument Stereo Double 
Casette Recorder Dubbing Kayıt 
Sistemi. SW-AM-FM-Dalgalı Radyosu, 
Master-Ton-Effect Controlleri, 12 Ritim ve 
12 Ton Fingered Özelliği ve Fill'in Tuşu, 
Casio Chord System. 

Accompaniment ve Melody Keyboard. 
Bu cihazımı 1544 Disk Driver ve MPS-802 
DOT MATRIX Printer ile değiştirmek 
istiyorum. 


CÜNEYT KURDOĞLU 
Tel: 166 55 51, İstanbul. 


15441, C-64, 2 joystick, birkaç oyun 
satılıktır. 500.000 TL. 


ORHAN PEMBEYÜZ 
Tel: 368 341 51. 


SATILIK C-64, Sam, Datasette, Pascal 
Simon's Basıc Ex Basic ve 100 oyun 
dahil. 


İLKER KINACI 

İzmir Tel: 313542, 

İstanbul Adres: Abbasağa Kuyu Sk. 
No:28 D.4 Beşiktaş-İstanbul. 


SATILIK (Commodore 64 veya 5X-64 
için) Magic Voice Kartuşu Orijinal 
ambalajında, kullanım kitapçığıyla 
birlikte 35.000.- TL. 


METE KESEN 
Tel: 26 26 57-Ankara 


87'NİN en son oyunları dahil zengin 
oyun çeşitleri, ayrıca kasette Simon's 
Basic, Monitör Prog., Kopya Prog. vs. 
çok ucuza satabilir veya değişebilirim. 
Ayrıntılı bilgi ve liste isteyiniz. Oyun 
alanları sürprizler bekliyor. 


Adres: Eski Londra Asfaltı, Villa Ağma 1 
Ap. No:48/4 Bahçelievler/İstanbul 
Tel: 575 75 47. 


ATARI 802 XL teyp ünitesi, 50 oyun, 
2 joystick satılıktır. 230.000.- TL. 


GÖKHAN BACARLI 
Tel: 337 79 14. 


BİR kasette 80 oyun ve Simon's Basic 
6000.- TL. Bir kasette 5 süper oyun 
3000.- TL. (Kaset ve posta giderleri 
bana ait olmak üzere). Orta 3 
Matematik kasetini 2500 TL.'ya 
satmaktayım. 500'ü aşkın oyunum var. 
Bunları hem kasette hem de diskte 
satmaktayım (fiyat listesini isteyiniz). 


SELADATA Y. ORHAN 
Keçeciler Cad. No: 91/2 


Mimar Sinan Mh. Karagümrük/İstanbul 


COMMODORE için turboya 
çevrilmiş Simon's Basic 4, Simon's Basic 
2, Graphic Basic, Data Doctor, 10 oyun 
10.000.- TL. Ayrıca Amstrod için geniş 
kapasiteli vergi iadesi programı satmak 
istiyorum. 


YILDIRIM ILICAK 
Meriç Tekstil A.Ş. Edirne. 


SATILIK Atari 

800 XL*#Teyp Joystick #4 oyun 
200.000 TL. (16.00-17.00 arası) 
arayabilirsiniz.) 


ÖNER EKEN 
Tel: 678809 


ARKADAŞLARLA oyun değiştirmek 
ve yazışmak istiyoruz. Ayrıca çok ucuza 
oyun satıyorum. İsteğe bağlı olarak 
eğitim ve iş programları yazılır. 


MERT ve GAMZE YILMAZ 
Cumhuriyet Cad. No:27/1 
Kastamonu. Tel: 1353. 


COMMODORE kullanıcıları için 3 
ayrı kasette yararlı 3 program. 

1) Alman MDE ve BDE'si, Kafa Ayar 
programları, 

2) Locky jr., Unlocky Jr., Copy 190, 

3) Spectrum sim., Monitör Prg. Atari 800 
XL sim. 

Kaset dahil her biri 3500.- TL. Posta 
giderleri bana ait olmak üzere ödemeli 
gönderilir. 


BURAK YÖRÜGER 
Karasoku Mh. 96 Sk. No:14/C Adana. 


AZ kullanılmış ZX Spectrum * bilgisayar, 
adaptör, TV teyp bağlantı kabloları, 
orijinal kullanım kitabı, orijinal kasetler 
(oyun) Tepum'un “Herkes İçin Basic” 
kitapları ZX 80 ve Basic programlama 
kitapları, çoğu 86/87 olmak üzere oyun 
ve eğitim kasetleri hepsi birlikte satılıktır. 


ZAFER KARABACAK 

Adres: MSB Yük. Öğr. Erkek Öğrenci 
Yurdu, Sarayburnujİstanbul. 

Tel: 526 27 05. 


SAM: Sam's Demo #Simon's 
Basic * MDE * Koala Painter *-İki tür 
monitör programı * G- 

Pascal Forth -* Copy 190 ve 

2204 Esraturbo*Turbo V-3 ve TR-06, 3 
çeşit adventure oyun ve 5 çeşit 
aracade oyun *kafa ayar programı 
kaset dahil 7500.- TL. 


ERKAN BALCI 
İvedik Cad. 43. Sk. NO:24/11 
Demetevler/Ankara Tel: 345 94 87. 


COMMODORE'cular yazışalım, 
bilgilerimizi paylaşalım. Ayrıca her oyun 
tanesi 500 TL'dan satılık (isteyiniz). 


BURÇ ÖZER 

Kabataş Erkek Lisesi 
2Fenl Sınıfı 
Ortaköy-İstanbul 

Tel: 572 98 82 - 571 96 17 


4-CBM-64 ve VIC-20 için: İkili kopya 
cihazımı satıyorum, her tür kopya 
çekme imkânı. 1000 TL. 

2-CBM-64 için: Süper grafik çizim- 
boyama-doldurma programı Koala 
Painter ve diğer Utility programları 
Simon's Basic |, Il Sam ve 5 Salt 
programlarımı satıyorum. 


CENGİZ KÜPÇÜ 
Cumhuriyet Mah. 

Bin Evler Blok E4 No: 7 
22030 Edirne 


SATILIK 1986'nın en son oyunları. Oyun 
değişmek isteyenler listeleriyle adresime 
başvursunlar. 


CENGİZ ALİOĞLU 
Karadeniz Cad. No: 67/2 
Fatih-İstanbul 


ELİMDE bulunan 50 oyunu takas etmek 
istiyorum. Elimdeki oyunların bazıları 
şöyle: 

1- Zorro 

2- İnt. Basketbol 

3- Tne Human Race 

4- Soccer Il 

Liste isteyiniz. 


KAAN AKKAN 
Üsküdar Cad. Eren Apt. No: 58 
Daire: 16 Kartal-İstanbul 


AZ kullanılmış, temiz 4 yıl garantili 
Toshiba RT-SX4 auto reverse sistemli ve 
ekolayzerli mini setimi C-64 veya Disc 
Driver ile değiştireceğim. 

Not: Talepler çok olursa tercihli seçim 
yapılır. 


ARİF BAYAT 
Demirkapı Sk. No: 13/9 
Cebeci-Ankara. 
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Commodore G4 — 


C— Commodore 


COMPUTER 


Gün, Amigaların günü! Çünkü uzun zamandır yalnızca hayal edilebilen olanakları, nihayet, Amiga sunuyor! 


Amiga'nın, duyanları olağanüstü heyecanlandıran eşsiz yeteneklerinden bazıları, huzurlarınızda! 


© Durağan görüntüleri hareketli görüntülere Amiga ile dönüştürebiliyorsunuz. © Banttan ya da kameradan doğrudan görüntü 
alabiliyor; monitördeki görüntüyü, video kasete kaydedebiliyorsunuz. © 4 ayrı sesi stereo olarak üretebiliyorsunuz.6 İnsan sesi 


üretebiliyorsunuz. © Sayısız müzik aletini Amiga ile çalabiliyor, dilerseniz orkestra bile kurabiliyorsunuz.6 Elde ettiğiniz görüntü 


ile senkron, müzik yapabiliyorsunuz.6© Amiga'daki renk seçeneği sayısı, tam 40 
kalitesinde saklamak mümkün. © Muazzam bellek, 32 Bit hız, Ami 
sayıda programda birden çalışabilme olanağını, size, Amiga sunuyor. 


Grafikerler! Mimarlar! Mühendisler! Doktorlar! Tasarımcılar! Ve süper bir bilgisayardan yararlanabilecek herkes! 


Gün, Amigaların günü! Yıl, Commodore'un yılı! Yararlanın! 


Profesyonellerin Aradığı Üstünlükler 
Commodore Amiga'da Standard 


Merkezi İşlem Birimi MC 68000 (8 MUZ, 16/32 Bi) 
Yardımcı İşlem Birimleri «Custom Animation 
Custom Graphics 
Custom Sound/Peripheral 
Ana Bellek 512 KB Standart (8,5 MB'a Kadar Artırma İmkanı ) 
Ara Birimler Mouse, Grafik Tablet, Lightpen, Joystdek ve 
Paddle için 2 Bağlantı Yuvası 
Bellek arttırma, harddisk bağlantısı için 
genişleme yuvası 
Programlanabilir centronics paralel port 
RS242C (V24) seri port 
Stereo ses çıkışı 
RGB analoy ve digital çıkışlar 
4 adet 3,5 veya 5.25 inch disket sürücü 
bağlantısı için disket sürücü çıkışı 
Klavye Düşük yükseklik, eğimi ayarlanabilir, bağımsız 
10 fonksiyon, HELP, 4 cursor hareket ve 14 
nümerik tuş olmak üzere toplam BY tuşa sahiptir. 
Piran Renkli grafik 60 veya K0) kolon 
16 renk 640 x 400 yüksek çözümleme gücü 
109 renk paleti 
# adet 16 bit genişliğinde yaratık 
Yazılım Amiga DOS Multütasking UNİX benzeri, Mouse 
veya Keyboard kontrolü 
Amişa Basic 
Amiga Tutorial 
Kaleidescupe 
Voice Synthesis Library 
Ek Birimler Dormatrix, LO, renkli bilgiyazarlar 
Commodore PC uyumlu ek donanım Sidecar 
10/20 MB harddisk 
Video digitizerFrame grabber Genlock 
MİDİ interface 


Teleteknik 


“AMA 


G3 commadore 
E a a 
PE öz 


daye o 0 , 


Merkez: Rıhtım Cad. Nesli Han 207/4, 80030 Karaköy, Istanbul 145 14 30 (4 hat) 
Bilgisayar Danışma Merkezi. Silahhane Cad. 59 80200 Teşvikive, İstanbul 131 15 50 


96! © Amiga'da, görüntüleri renkli fotoğraf 
ga'da! © Multi tasking işletim sistemi sayesinde, aynı anda çok 


A A RİA pm 


Teleteknik bır Kavala Grubu kuruluşudur 


MARKOM 


AYLIK BİLGİSAYAR DERGİ S İ Ağustos 1987 


Ri kl Lİ 


REKLAMCILIK 


Commodore'unuzun 


doğal uzantısı. “ 


Commodore 64 ya da 
Commodore 128'iniz varsa, 
MPS 1200 Dot Matrix Printer 
sizin için biçilmiş kaftan. 
Teleteknik ve Teleteknik 
Yetkili Satıcıları'nda görün, 
inceleyin. 


Commodore MPS 1200 Dot Matrix Printer'in teknik üstünlükleri: 


Yazma metodu: 
Çift yönlü dot matrıs 
Yazma kafasında 9 vuruş iğnesi 


Yazma hızı: 
Normal kalitede 120 karakter'saniye 
Daktilo kalitesinde 24 karakter'saniye 


Karakter seti: 
Text modunda büyük'küçük karakterler, 
grafik karakterler, uluslararası karakterler 


Karakter genişliği: 
5, 6. 8.5, 10. 12. 17 yada 20CPI 


Kâğıt genişliği: 
Tek sayfa 3-10 inç 
Sürekli form 8-10 ınç 
Rulo kâğıt 8.5 ınç 


Kâğıt kalınlığı: 
Maksimum 3 kopya (0 06-03 mm) 


Boyutları: 
Yükseklik 90 mm 
Genişlik 402 mm 
Derinlik 255 mm 

Ağırlık 8.2 Ibs 


Güç: 
Voltaj 220 V Frekans 50 Hz 


Şerit ömrü: 
2 milyon karakter 


Kafa ömrü: 
100 milyon karakter 


Karakter matrisi: 
Standart 9x9 dot matris 
Daktilo kalitesi (NLO) 17x17 
Çift vuruş 9x9 
Vurgulu yazma 9x10 
Genişletilmiş yazı 9x19 
Grafik karakterler 8x9 


Teleteknik 


İçindekiler 


TOPLUM 


Dünyadan, Türkiye'den, 6 


10 


Teleteknik”ten 
Bilgisayar Yaş Dinlemiyor 


Grafik Bilgilerin 
Çözümlenmesi 
Yapay Zeka ve Grafik 


14 


Bilgisayarınızın 
Atalarını 

Tanıyor 
musunuz? 

Kişisel Bilgisayarın Tarihi 


50 


Yeni Bilgisayar Kuşağı 


Art Gallery 


Commodore Müzesi Oluşma Yolunda 


TANITIM 
24 


GEOS'la Programlama 
GEOS Kullanımının Püf Noktaları 


Amiga İçin Deluxe Print 


Amiga'nın Hardware Olanaklarını 
Zorlayan Bir Paket 


40 


3 Yeni Oyun 
CHOLO, CYBORG, DELTA 


DONANIM 


Amiga'nın İşletim 
Sistemi 
İşletim Sisteminin 


Genel Yapısı 
28 


154Vi 
Anlamak (2) 
Disket Sürücünüzü 
Bilmediğiniz Yönle 


46 
YAZILIM 


C-128 İçin Püf Noktaları 62 


DİLLER 
55 


PASCAL (6) 
PASCAL Öğrenmeye Devam Ediyoruz. 


LOGO (2) 
Bu Sayıda Bir de Ufak Programımız Var. 


Makine Diline Merhaba (8) 


Makine Dili'ne Devam 


Gökkuşağının bütün renkleri 
VEM Işıklı Kalem'le evinize gelsin! 


Şimdi VEM Işıklı Kalem'e 
sahıp olabilmenin çok basıt 
bir yolu var: 


Aşağıdaki kuponu doldurun, UEM Uluslararası 
Elektronik Makine San. ve Tic. Ltd. Şti.'nin 
aşağıdakı bankalardan birindeki hesabına 
10.000 TL yatırın. (Işıklı Kalemi çalıştıran 
programı diskette istiyorsanız 11.000 TL) 


Kuponu ya da fotokopisini, banka dekontunun 
Jotokopisiyle bırlıkte adresimize gönderin. 
UEM Işıklı Kalemi'niz Acele Posta Servisi'yle 
adresinize gönderilecektir. 


Commodore'unuz varsa, UEM Işıklı Kalem'ı 
mutlaka alın. Ekranda yepveni 
“ulamisema”lar yaratın. 


Banka Hesap Numaraları: 


Türk Ticaret Bankası Site Şubesi 839 
1683 


Tel 147 03 54 - 141 08 77 


IŞIKLI KALEM ULUSLARARASI ELEKTRONİK MAKİNA SAN. ve TİC. LTD. ŞTİ 


UEM Işıklı Kalem İstek Kuponu 


Türkiye Iş Bankası Osmanbey Şubesi 

Yapı Kredi Bankası Osmanbey Şubesi 1877 

Akbank Osmanbey Şubesi 3911 

U F M 80220 Halaskârgazi Cad Pekin Apt 210.3 Osmanbey Istanbul 


REKLAMCILIK 


Teleteknik A.Ş. Adına 
Sahibi ve Sorumlu Yazıişleri Müdürü 
OSMAN BABAOĞLU 


Yayın Yönetmeni 
İSKENDER SAVAŞIR 


Yayın Koordinatörü 
TURHAN TANDOĞMUŞ 


Danışma Kurulu 
BİLAL SADİ OĞUZ 
FATİH ARIMAN 
ÖMER ERKMEN 
EMRE SENAN 
ÜMİT KIVANÇ 


Yayın Kurulu 

KENAN AKKERMAN 
TUNA ERTEMALP 
MUSTAFA GÜVEN 
OSMAN HIZAL 

AYHAN KALAYLIOĞLU 
SAMET KUMAŞ 

TAN ORAL 

AFİF SAY 

AYŞEGÜL TARIM 


Kapak 
EMRE SENAN 


Teknik Üretim 
PERKA A.Ş. 


Fotoğraflar 
MEHMET ÖZCAN 


Reklam ve Halkla İlişkiler 
AYSIN AYDEMİR 


Reklam Rezervasyonları 
145 13 30 (4 HAT) 


Katkıda Bulunanlar 
BİRGÜL ASENA 
BİLGE AYAN 

SİLVA AVEDİKOĞLU 
SEMRA ÇAĞLAYAN 
SEYFETTİN ÇANKAYA 
FETHİ SERİM 

ANKİN SİNANYAN 
AZİZ ŞENLEN 
MAHMURE ÜNYELİ 


Renk Ayrımı 
EBRU GRAFİK 


Baskı 

ADSAN A.Ş./MERTER 
Dağıtım 

GAMEDA 


Teleteknik A.Ş. 
Merkez 


RIHTIM CAD. NESLİ HAN NO: 207/4, 


80030 KARAKÖY-İSTANBUL 
TEL: 145 13 36 (4 HAT) 

TELEKS: 25731 TLTK TR 
Bilgisayar Danışma Merkezi 
SİLAHHANE CAD. RALLİ APT. 
59/3 80200 TEŞVİKİYE-İSTANBUL 
TEL: 131 15 49-50 


BİLGİSAYARCININ TATİLİ YOK 


zun ve sıcak yaz günlerini yaşıyoruz. Kimi- 

miz tatilden yeni döndü, kimimiz ise gitme- 

ye hazırlanıyor. Tabii üç ay boyunca 

tatil yapabilecek şanslı okurlarımız da var. 

Ama tatil günlerinde bilgisayar başında da- 
ha çok vakit geçirildiği de bir gerçek. Biz sıcaklara rağmen 
bu saatlerinizin daha verimli geçmesi için dergi çalışmaları- 
nı daha yoğun bir şekilde sürdürmeye çalışıyoruz. Sakın bu 
sözlerimi şikâyet olarak değerlendirmeyin. Daha güzel, da- 
ha dolu ve daha özenli çıkan her dergi bizi dinlendiren bir 
sevinç kaynağı oluyor. 

Geçtiğimiz iki ay Teleteknik açısından dolu dolu idi. Bil- 
gisayar Danışma Merkezi*mizde 7-14 yaş grubu genç arka- 
daşlarımız için düzenlediğimiz bilgisayar kursları hem yeni 
bilgisayarcı dostlarımıza, hem de bizlere güzel günler yaşattı. 

Kurslarda bilgisayara gösterilen ilgi, genç kursiyerlerin ba- 
şarısı bizim için ayrı bir kıvanç kaynağı oluşturdu. Dergi- 
nin sayfaları arasında bu kurslarla ilgli bir haberi okuma fır- 
satı bulacaksınız. 

Anımsarsanız geçen sayımızda Size 
Londra'daki Commodore Show ile ilgili 
bilgi vereceğimi yazmıştım. Ancak sevgi- 
li Yayın Yönetmenimiz Show'da tanıtılan 
yeni ürünleri haber sayfasında tanıtınca 
bana gezi anılarını anlatmak gibi tatsız bir 
iş kalacağından bu projeden vazgeçmek 
zorunda kaldım. 

Bu sayımızda Yapay Zeka ve Grafik 
üzerine iki yazı yeralıyor. Bu yazılardan 
yeni tür bilgisayarlar ve bunların uygula- 
ma alanlarına yönelik bilgiler edinebile- 
ceğinizi umuyoruz. 

Yine bu sayımızda Amiga'nın İşletim Sistemi'ni anlatan 
bir yazı ile Amiga'nın çizim programlarından birinin tanıtı- 
mı yeralıyor. Ayrıca 64 kullanıcılarına yeni olanaklar tanı- 
yan GEOS'u anlatan bir yazımız da var. 

16. sayıda Commodore Müzesi oluşturmak üzere yaptı- 
ğımız çağrıya umduğumuz kadar olmasa da yanıtlar geldi. 
Yetenekli arkadaşlarımızın çizimlerini ve dergimizin kapa- 
ğını her sayıda birbirinden güzel hazırlayan Emre Senan'ın 
Amiga ile yaptığı çizgi romanı dergimiz sayfaları içinde bu- 
lacaksınız. Bu sayfalar bundan sonra da sürecek. Tüm Comr- 
modore'culara çağrımızı bir kez daha yineliyoruz. 

Eylül ayında yeniden görüşmek üzere hoşçakalın. / | 


OSMAN BABAOĞLU 


hey 


HIZIR SERVİS 


Teleteknik, bilgisayar alanında 
yalnızca bilgisayar ithal edip 
satmanın getireceği olumsuz 
etkilerden alıcıları korumak 
amacıyla sürekli yeni hizmetler 
veriyor. 

Elinizde tuttuğunuz dergi, birçok 
yardımcı yayın. Bilgisayar 
Danışma Merkezi bu hizmet 
ağının önemli unsurları. 
Bilgisayar alıcısını her alanda 
tatmin edecek en üst düzeye 
ulaşıncaya kadar da bu hizmet 
yarışı süreceğe benziyor. Yine 
bu yarışın etkin bir basamağı 
olarak Teknik Servis vermek 
Teleteknik'in başından beri 
önüne koyduğu hedeflerden 
biri. Bu amaçla yurdumuzun her 
köşesine ulaşabilecek bir Teknik 
Servis ağı oluşturulmaya 
çalışılıyor. İşte son olarak Haziran 
1987'den itibaren oluşturulan 
Teknik Servislerin bir listesi 
aşağıda. Önümüzdeki dönemde 
bu ağın genişletilmesi çabaları 
sürecek. Bu hizmet ağına 
eklenen yeni servisleri yine 
dergimizle size ileteceğiz 


Hızır servis vore de: Tekik servisimizden Dr sorunu 


TELETEKNİK YETKİLİ SERVİSLERİ 


YETKİLİ SERVİS ADRES 


Ankara Akustik 


Adana Güney Yayın 


İzmir Boyut 


Eskişehir 


Samsun 
Güneş Kardeşler 


İstanbul Merkez 
Teleteknik A.Ş. 


Commodore 


Akay Cad. Büklüm Sok, 6.A 
Kavaklıdere-Ankara 
Tel: 18 43 96-25 70 74 


Türk Hava Kurumu Pasajı 
Belediye Hanı No:21, Adana 
Tel: 309 16 

Atatürk Cad. 398/801 
Dalyan Han, Alsancak-İzmit 
Tel: 22 02 35 

Esnaf Sarayı Kat:3 No: A-282 
A-329 Eskişehir 

İstiklal Cad. No:130/A 
Samsun 

Tel: 318 48 

Rıhum Cad. Nesli Han K:4 
Karaköy-Istanbul 

Tel: 145 13 30 (4 Hat) 


SERVİS VERECEĞİ 
İLLER 


Ankara, Konya, Çankırı, 

Kırşehir, Kayseri, Niğde, N 
Yozgat, Kastamonu, Elazığ, 

Malarya 

Adana, Mersin, Aydın, Muğla, 

G.Antep, Urfa, Adıyaman, 

Antakya 


Izmir. Manisa, Aydın, Muğla, 
Uşak, Denizli, Balıkesir 


Eskişehir, Afyon, Bilecik, 
Bursa, Kütahya 


Samsun, Amasya, Ordu, Tokar, 
Çorum, Giresun, Trabzon, 
Sinop 

Diğerleri 


C-64'ten sonra 
C-128 için GEOS 


COMMODORE 64'ün yeni işletim 
sistemi GEOS'u gerçekleştiren 
Berkeley Softworks firması 
yöneticileri artık COMMODORE 
128 kullanıcılarını da düşünmek 
gerektiğini anlamış olacaklar ki, 
bu güzel programın C428 için 
de yazılmasına başladılar. GEOS 
64 her ne kadar C4128'in 64 
modunda kullanılabiliyorsa da, 
128 modu için yazılmış bir 
GEOS'un üstünlüğü tartışılmaz. 
COMMODORE 64'ün 320*200'lük 
ekranına karşı 128'in 640*200'lük 
ekranının getirdiği avantajın 
sonuna kadar kullanılacağı 
bildiriliyor. Ayrıca 4128'in 
hafızasının daha büyük olması 
da yepyeni olanaklar 
yaratacağa benziyor. Berkeley 
Softworks'un Avrupa satış 


Amigalara 


Günümüzün süper bilgisayarı 
AMIGA için yeni programların 
yanısıra, yepyeni donanım 
birimleri de piyasaya 
sunulmakta. Bunların son ikisini 
sizlere tanıtmak istedik. 

Gerek AMIGA 41000 için gerekse 
AMIGA ailesinin yeni üyeleri 
AMIGA 500 ve AMIGA 2000 ile 
kullanılabilecek 20Mbyte 
Harddisk ve 2Mbyte RAM 
arttırma kartları yapıldı. 
20Mbyte Hardaisk'in hem kontrol 
ünitesi kendi üzerinde hem de 
geleceğin bağlantı standartı 
olarak nitelenen SCSI (Small 
Computer System Interface) 
bağlantısı ile çalışıyor. Aple 
firmasının da Macintosh 
bilgisayarlarında kullandığı ve 
ileride her türlü çevre biriminin 
kullanacağı bu bağlantıya sahip 
yedi değişik aygıtı kontrol 
edebilecek kontrol ünitesi de 
Harddisk ile birlikte geliyor. 
Harddisk'in en önemli 
özelliklerinden biri de, elektrikle 
bağlantısı kesildiğinde, 
okumal/yazma kafasının 
kendiliğinden kenara çekilip 
diskin yüzeyini koza ile 
bozmaktan koruması. Bunun 


sorumlusu Henri V. Ormond'a 
bakarsak GeoPaint ve GeoWrite 
gibi programlar daha şimdiden 
COMMODORE 4128 için 


hazırlanmış durumda. Tüm 
paketin piyasaya çıkış tarihi 
olarak yaz aylarının ortası 
düşünülüyor. 


Süper Destek 


değerini iş bilgisayarlarında 
harddisk ile çalışırken headcrash 
adı verilen, kafa düşmesi olayı 
ile karşılaşan şanssız 
okuyucularımız daha iyi 
anlayacaklardır. 

Bu değerli aygıt aynı zamanda 
okuma işlemi sırasında ortaya 
çıkabilecek hataları kendi 
başına düzeltme yeteneğine 


sahip. İlk örnekleri son 8 aydır 
bir veri bankasına bağlı 
çalışmakta olan bu harddiskin, 
bu süre içinde hiçbir hata 
vermediği gözlenmiş. 

2Mbyte RAM arttırma kartları ise 
arka arkaya takılarak 8Mbyte'a 
kadar arttırılabiliyor. Bu yeni 
RAM, AMIGA'yı açar açmaz 
kullanıma hazır hale geliyor. 


Artık C-64'ün de Harddisk'i var 


Artık COMMODORE 64'ün de 
harddisk'i var. Şu anda 
Amerika'da satılan ve yakında 
Avrupa piyasasına da sürülecek 
bu aletin adı “Lt. Kernal” ve 20 
Mbyte depolama kapasitesi var: 
1541'in 170K'lık disketlerinden 
120 tanesini alabiliyor. 
Hardaisk'in hem COMMODORE 
64'e hem de COMMODORE 
128'e bağlanabileceğini 
belirtelim. 1544'den 1410 kat 
daha hızlı olan bu aleti C128'e 
bağlayıp 2Mhz'lik Fast modunda 
çalıştırdığınızda, harddisk'in 
çalışma hızı da artıyor. 

Harddisk ile birlikte, piyasadaki 


Commodore 


korumalı programları hardaisk'e 
aktarabilmek için Freeze Frame 
benzeri bir alet de veriliyor. 
Ancak bu aletin kopyaladığı 
programlar sadece harddisk ile 
çalışıyor ve harddisk'ten başka 
bir diskete geçirilemiyor. 
Harddisk'teki programlardan 
birini doldurmak istediğinizde. 
bildiğimiz LOAD komutunu 
kullanmıyorsunuz. Doğrudan 
doğruya programın adını yazıp 
RETURN'e basıyorsunuz. Bilgisayar 
otomatik olarak verdiğiniz ismi 
harddisk'te arıyor ve bulursa 
yüklüyor. Eğer bulamazsa 
SYNTAX ERROR veriyor. 
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Laser Printer'lar 


Kişisel Yayıncılık ya da Masa 
Üstü Yayıncılık (Desktop 
Publishing) sistemi adı verilen 
uygulamanın gittikçe 
yaygınlaşması yeni ürünlerin 
geliştirilmesine yol açıyor. 
Commodore 64'de GEOS 
yardımıyla ve Amiga'da ki 
Kişisel Yayıncılık programları 
yardımıyla ekranda yaratılan 
binbir çeşit yazı tipinin (font) 
ve bunlarla oluşturulan, 
grafik ve resimlerle süslü 
sayfaların baskıya en yakın 
biçimde kâğıda aktarılması 
son zamanlarda üzerinde 
durulan en önemli konu. Bu 
konuda yeni bir yazıcı tipi 
geliştirildi. Bir fotokopi 
mantığıyla çalışan Laser 
Prinfter'lar iç hafızalarında da 
bir çok yazı tipini 
barındırabiliyorlar. Ayrıca 
sayfa düzenini bütün olarak 
saklayabilecek büyüklükte bir 
hafızaya da sahipler. 

Her harfte basılan nokta 
sayısının dizgi aletlerindekine 
çok yakın olması bu tür 
yazıcılara olan ilgiyi artırıyor. 
Küçük ve büyük işyerlerinin 
broşür, duyuru, mektup 
antetli kâğıt hatta küçük 
çaplı periyodik yayın 
ihtiyacını büyük ölçüde 
karşılayacak olanaklar 
getiriyor Laser Printer lar. 
Bugünlerde Amerika'da 
piyasaya çıkartılar OKIDATA 
firmasının Laserline 6 tipli 
yazıcısı oldukça büyük ilgi 
topladı. Hem 64 için hem de 
Amiga için bağlantı 
kablosuna sahip Laserline © 
onbeş değişik yazı tipini 
kendi hafızasında taşıyor. Bu 
yazı tiplerini ise değişik 
formlarda (bold, italik vb.) 
basabiliyor. 

Laserline 6 128K'lık sayfa 
düzeni hafızasına sahip. 
Hafıza kartuş yardımıyla 384 
ve 512K'ya yükseltilebiliyor. 
Dakikada 6 sayfa basabilen 
Laserline 6 beş yıl ya da 
180.000 sayfa kullanım 


Laserline 6 onbeş değişik vazı tipini hafızasında taşıvabilivor. 


ömrüne sahip. Fiyatı ise 1.995 
dolar. 

Kişisel Yayıncılık Sistemi ile 
ilgili olarak özellikle Amiga 


uygulamalarına yönelik daha 
geniş bilgi, dergimizin 
önümüzdeki sayılarında yer 
alacak. 


Oyun mu, 
oyuncak mı? 


Electronic Arts firması biraz 
bilgisayar oyunu, biraz kağıt 
oyunu, biraz da robot 
oyuncak olan yeni bir 
ürününü piyasaya çıkardı. 
ROBOT RASCALS, 
Commodore 64 ile çalışan 
küçük bir robot, renkli oyun 
kartları ve değişik kullanımlar 
için orijinal bazı parçalar 
Robot Rascals'ı oluşturuyor. 
Oyunda robotunuzu seçiyor 
ve tehlikelerle dolu bilgisuyar 
oyun alanında eşelenerek bir 
ava başlıyorsunuz. Kartlarınız 
size ne avlamanız gerektiği 
konusunda bilgiler veriyor. 
Eğer kartlarınız elinizi 
kolunuzu bağlamazsa ya da 
düşman robot sizden bir şey 
çalmazsa işiniz çok ZOr 
sayılmaz. 

Ormanlar, dağlar ve 
bataklıklar sizin oyun alanınızı 
oluşturuyor. Fakat siz yine de 


robotunuzun bakımını 
yapmak üzere bir sığınak 
bulun. Robotunuzun 
yaralandığında hemen bu 
sığınağa koşup gerekli 
tamiratı yapmanız lazım. Bu 
yuva zaferinizin kalesi 
olabileceği gibi robotunuzun 
çalınabileceği bir mekan da 
olabilir tabii. 


ROBOT RASCALS'ın varatıcıları. 


Kısaca oyunun yazarları Dan 
Bunten ve Alan Watson 
bilgisayar oyunları içinde 
yepyeni bir hayal gücüyle 
karşımıza geliyorlar. 
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A OsAM 


BİLGİSAYAR 


SÜPER OYUNLAR 
SERİSİ 


SÜPER OYUNLAR PAKETİNDEN 
9 PAKETİ BİRDEN ALANLARA 


PAKETPROGRAMLARI..................... 5500TL. 
I KASETTE 20: OYUN sess sese 3000 TL. 
EKASETTE KOYUN sayarsan osöserrsresssrye 1500 TL. 
COMMODORE T-SHIRT..................... 2000 TL. 
4 e 1 vE 10000 TL. 


1986 YILININ SÜPER PAKET PROGRAMLARININ 


ÜRETİMİ DEVAM ETMEKTEDİR. 


10 SÜPER PAKETTEN BEŞ PAKETİ TOPTAN ALANA 


“620 İNDİRİM UYGULANMAKTADIR. 


m 


Süper Paket Programlar serisine devam 


KAFA AYARI PRG. TWO ON TWO 
FOOTBOL OF YEAR BAZOOKA BILL 
STRET SURFER CAPTURED 
SOLDILER ARAC 

SABRE WULF WILE O'THE WIPS 
BUCK BORGERS CUTHBERT TOMBS 
F-FOX ORANGE SOUASH 
BREAKTHRU BOZOS NIGHT 


DANTES INFERNO 
GREAT PACMAN 
CLUMSY COLINS 


HOODOO VOODOO 
BREAK FEVER 


PAKET 1( 


KAFA AYARI PRG. 
HE-MAN 

HE-MAN (ADVENTURE) 
STALLONE COBRA 
SHAD' LIN'S ROAD 
MUTANTS 
SOLDİER ONE 

IT'S KNOCK OLT 
THE YOUNG ONES 
SUPER CROSS 

MR DO'S CASTLE 


FLASH BEEAR 
RALLY SPEDWAY (2) 
GHOST CHASER 
MAD NURSE 

FREAK FACTORY 
ANTRIAD GAME 
LEGENT OF KAGE 
SOLDIER FORTUNE 
TENTH FRAME 
WILLIAM WOBLER 


PAKET 11 


KAFA AYARI PRG. 
SUPER TEST 
RED MAX 
FLASH GORDON 
JOHN REBELİ 
FIRE LORD 
PSYCASTRIA 
KETTLE 
SPELUNCER 
MELON MANIA 
BISMARC 


MAGIC MADNESS 
ARD NINJA 
KUNUCKLE BUSTERS 
CAPTAN KELLY 
MUSIC CONSTR SET. 
FAIRLIGHT NIWA 
ELINDELOS 

SPACE HUNTER 

SKI RACE 
COMMANDO LIBYA 


KAFA AYAR RPG 
TOP-GUN 

FLİGHT 747 BOOT 
PIACY 

SPY VS SPY IV 
TAU CETİ 
FUTURE KNIGHT 
SKY RUNNER 
PRODIGY 

KARA KOUT 
ENTER THE NİNSA 


BARBARİAN 

THE VIKINGS 
ARKANOID 
COMMANDO 86 
TEAM WRESTLİNG 
911 TIGER SHARK 
JALL BREAK 

EVER YONE'S WALLY 
SURF CHAMP 

CHOLD 


EOUINOX SPECTAL 
HOPELESS 
INHERITANÇE 
STAR TROOPER 
KNUCKER HOLE 
TOM 

MADONNA 
GRAND LARCENY 
GILIGIAN'S GOLD 
DUMMY RUN 


TIGER MİSSİON 
STAR RAİDERSL 


ON GİELD FOOTBALL 
ARC YESOD 

MAN COPTER 
PLANET 1B19 
DOUBLE TAKE 


*“*BAYİLİKLER VERİLECEKTİR?*** 
Ebuzziya Caddesi Sakızlı Yalı Sokak No.3 Bakırköy-İstanbul Tel: 583 72 46 


BİLGİSAYAR YA 
DİNLEMİYOR! 


Haziran'ın son iki haftası ile Temmuz ayı içinde Teleteknik'in Teşvikiye'deki Demo ve Eğitim 
Merkezi'ne uğrayanlar bu gerçeğe bir kez daha şahit oldular. 


BU NE TELAŞ 

Teşvikiye'deki Demo ve Eğitim 
Merkezinden içeriye adım 
atanlar bir an neye uğradıklarını 
şaşırıveriyorlar. Boy boy, cıvıl Cıvıl 
çocuklar, rengarenk canlı bir 
ortam ve bilgisayarlar. Tabii bu 
arada girişte bekleyen velileri ve 
eğitmen ve yardımcı genç 
arkadaşları da unutmamak 
gerekiyor. Anadolu Liseleri, Özel 
Okullar ve Fen Liseleri için 
yapılan sınavlar çoktan 
sonuçlanmışken bu minik 
beyinlerin şimdi hangi yarışma 
için hazırlandığı geliveriyor 
insanın aklına. Ama hayır! Bu 
telaşın arkasında sınav yok, 
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koşullama yok. Bilgisayarın 
gelecek için önemini 
kavramışçasına büyük bir merak 
ve sevgiyle bu alete yaklaşan 
çocuklar için tek bir amaç ve 
tek bir zevk var: Öğrenmek. 


Evet, Teşvikiye'de düzenlenen 
Bilgisayar Kursları sırasında bu 
mekan böyle bir manzaraya 
sahne oluyordu. Bilgisayarı 
tanımak ve keşfetmek için 
inanılmaz bir çaba gösteren 
çocuklar, veliler ve eğitmenler 
başta olmak üzere herkesi büyük 
bir şaşkınlık içinde bırakıyorlardı. 
Bir tek eksikle ki, bilgisayarlar 
kendilerine yönelen bu yakın 
ilginin farkında değillerdi. 


Commodore 


BİLGİSAYAR NEDİR? 


Çocuklar önce bilgisayarlarla 
tanışıyorlar. Bu ilk aşamada 
bilgisayarın ne olduğu, ne işe 
yaradığı, tarihçesi, kullanıldığı 
alanlar, sınıflandırmaları, 
bilgisayar Gilleri gibi temel 
bilgilerle donatılıyorlar. Bu arada 
eğitmenler kendilerini zor 
durumda bırakan sorularla da 
karşılaşıyorlar. Anlatılanları ilgi 
ve merakla dinleyen çocuklar 
akıllarına gelen soruları 
sormaktan da çekinmiyorlar. 
Eğitmenlerin, bunların daha 
sonra öğretileceğine ilişkin 
yanıtları, sabırsız minikleri pek de 
tatmin etmiyor. 


Öğrenmek, her yaşın, her çağın vazgeçilmez tutkusu. 


Bu arada küçük kursiyerlerden 
Kerem'in Dedesinin, torununun 
akşamları kendisine Ram ve 
Rom anlattığını sevinç ve 
şaşkınlık içinde ifade etmesi de, 
kursta olanları anlamak 
açısından görülmeye değer 


LOGO İLE BİLGİSAYARA 
MERHABA 


Kursa katılan 7-44 yaş 
arasındaki çocuklar, bilgisayara 
Logo Eğitim Disketleri ile 
merhaba diyorlar. Ve Logo'nun 
yardımıyla bilgisayarın mantığını 
ve işleyiş mekanizmasını 
kavramaya çalışıyorlar. Tabii bu 
arada oyunun unutulduğu da 
sanılmasın. Logo disketlerinden 
sonra sırayı oyun disketleri alıyor 

Çocuklara matematik 
düşünme yönteminin 
kazandırılmaya çalışıldığı kursta, 
kullandığı mantık nedeniyle 
sağladığı avantajlar, eğitim için 
Logo dilinin seçilmesindeki 
başlıca etkeni oluşturuyor. Yavaş 
yavaş (9) bir şeyler anlamaya 
başlayan çocuklardaki en 
belirgin ve sevindirici tepki, 
öğrendiklerini daha önce 
bildikleri ile karşılaştırmaya ve 
uygulamaya çalışıyor olmaları. 

Örneğin yeni öğrendikleri Logo 
Dili ile kare, üçgen, yıldız gibi ge- 
ometrik şekiller çizmeye, aritme- 
tik işlemler yapmaya velhasılı es- 
ki bilgilerini yeni öğrendikleri ile 


sınamaya çalışıyorlar. Bu onların 
bilgilerini pekiştirmeye yaradığı 
gibi, zevkli bir uğraş olarak da 
hoşnut edivor. 


LER) GE LAS 
SEN 
kaş 
Kara tahta değil, beyaz tahta. 


COMMO-DOST 


Sabah ve öğleden sonra 
olmak üzere 25'er kişilik gruplar 
halinde ve birer hafta süreyle 
gerçekleştirilen kurslarda 
gözlemlenen bir diğer şey de, 
küçük kursiyerler arasında 
kurulan dostluklar. Aynı anda ve 
aynı ortamda öğrenen çocuklar, 
öğrendikleri şeyler hakkında 
sohbet etmekten. tartışmaktan. 
birbirlerini sınamaktan da geri 
kalmıyorlar. Bu ise dostlukların 
kurulması için iyi bir zemin 
hazırlıyor. Eh, çocukların da bu 
fırsatı kaçırdığı pek söylenemez. 


BAMBAŞKA VE ÖNEMLİ 
BİR BOYUT 


Birer haftalık kurs sürelerine 
bölünmüş toplam 7 hafta 
devam eden ve 400 kişinin 
katıldığı kursun sona ermesiyle 
birlikte, kursa katılan çocuklar 
da, artık yeni bir bakış açısı ve 
yenibir boyut kazanmış olarak 
yaşamlarına devam edecekler. 
Belki de önemini henüz tam 
olarak kavrayamadıkları ama 
sevdikleri iyi bir arkadaşla 
birlikte.... Bilgisayar dünyasındaki 
yeni gelişmelerin izleyicisi ve 
odağı durumunda olacak bu 
küçük insanlar gelecek için 
gerçekten ümit vaadediyorlar. 
Onların parlak geleceğine bir 
parça katkıda bulunabilmişsek 
ne mutlu bizlere. 


Oğrenilenler hakkında konuşmuk; Zor ama son derece guzel 
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OKUR MEKTUPLARI 


Esra Turbo ve 
Modem 


Sayın Commodore Dergisi Yetki- 
lileri. Benim yardımcı olacağınızı um- 
duğum iki sorunum var. Bunlardan 
biri ESRA TURBO ile ilgili. Esra 
Turbo'yu yazıp, birçok kez kontrol 
edip çalıştırdıktan sonra başarılı ola- 
madım. Yüklediğim oyunu sorunsuz 
çekiyorum. Fakat çektiğim oyun yük- 
lendikten sonra çıkmıyor. Acaba der- 
ginizde bu programın MDE ile yazı- 
lış şeklini yayınlayabilir misiniz? Böy- 
lelikle sorunumun çözüleceğine ina- 
nıyorum. 

Diğer sorum ise modemle ilgili. 
Modem sayesinde bilgi bankalarıyla, 
diğer bilgisayarlarla haberleşebildiği- 
mizi biliyorum. Türkiye'de veya baş- 
ka bir ülkede Bilgi Bankası var mı- 
dır? Varsa nasıl bağlanabiliriz? 

Diskette Assembler adında bir 
programa Sahibim. Bu programın 
monitor programından yararlanma- 
ma rağmen, Assembler programın- 
dan yararlanamıyorum. Bu progra- 
mı nası! kullanacağıma dair bilgi ve- 
rirseniz çok sevineceğim. 


Cüneyt Zaloğlu 
Şehit Mete Esat Cad. Horon Eczanesi 
Trabzon 


Sayın Cüneyt Zaloğlu, 


Esra Turbo'yu MDE ile yayınla- 
mamız kısa dönemde maalesef müm- 
kün değil. Ancak bu programı Bilgi- 
sayar Danışma Merkezimizden kaset 
ya da diskette edinebilirsiniz. 

Modemlerle ilgili sorun sanıyoruz 
önümüzdeki yıl PTT'nin modem ki- 
ralamaya başlamasıyla çözülecek. Bu 
konuda PTT'den daha geniş bilgi ala- 
bilirsiniz. Standart Commodore 64 
modemleri bilgisayarın arkasındaki 
User Port girişine başka arabirim 
kullanılmadan takılır. 


Türkiye'de çok kısıtlı da olsa oluş- 
turulmuş (TUBİTAK, BİLKENT, 
EGE UNİVERSİTESİ) bir kaç bilgi 
bankası var. Bağlantı konusunda 
doğrudan bu kurumlarla ilişkiye geç- 
meniz lâzım. 

Assembler ile ilgili sorunuza yanıt 
verebilmek için elinizdeki Assemb- 
lerin hangisi olduğunu bilmemiz ge- 
rekir. Elinizdeki programın kullanma 
kılavuzunu bularak sorununuzu çö- 
zebilirsiniz. 


Bp 


Sayın Yetkili, 

C 64 tipi bir bilgisayarım var (yeni 
alındı). Bazen oturup programlar ya- 
pıyorum. Fakat teyp çok uzun Süre- 
de yüklediği için çok zaman kaybına 
neden oluyor. Bu derdime bir çare 
bulabilir misiniz? 

Başka bir sorum, teyp ile kütük 
açabilir miyim? Eğer açılabiliyorsa 
örnek bir program yollar mısınız? 

C 64 ile3 boyutlu veya çok çok ay- 
rıntılı resimler çizebilirmiyim, nasıl? 

Bir de, acaba C 64 ile günlük tuta- 
bilir miyim? Eğer tutulabilirse işleme 
mantığı hakkında biraz bilgi verir mi- 
siniz? 

Son sorum ise, son günlerde çok 
uğraştığım bir isim, adres, telefon 
programı konusunda. Acaba bu 


program işleme mantığı açısından 
doğru mu? 

(0 INPUT “TANIDIĞINIZIN 
ADINI GİRİNİZ” 1$ 

20 INPUT “SOYADINI GİRİ- 
NİZ”: S$ 

30 READ AD$, SY$, AR$, TEL 
40 IF AD$, — “SONA ERDİ” 
THEN GOTO 106 

5OIF AD$ I$ THEN 30 

60 IF SD$ S$ THEN 30 

70 PRINT AD$; SPC(2); SY$; 
SPC(1); ARŞ 

80 PRINT TAB(25) “TEL-”; 
TEL 

90 GOTO 10 

100 PRINT “ARADIĞINIZ KİŞİ 
LİSTEDE YOK” 


Blok Dâire 3....... gibi. 
Ben çalıştırdığımda OUT OF DA- 
TA ERROR veriyor. 


Sayın Baran Düzgün, 


Teyp kullanan bilgisayar sahiple- 
rinin zaman konusundaki şikayeti 
son derece haklı. Ama ucuz etin yah- 
nisi de bu kadar oluyor. Turbo adı 
verilen programlar teyplen yükleme 
süresini önemli ölçüde kısaltmakta. 
Ancak yine de uzun bir süre söz ko- 
nusu. Bu sorunun kesin çözümü bir 
disket sürücü olacak. 

Tevp'te yalnızca seguential adı veri- 
len kütük tipini açabilirsiniz. Kütük 
açmak için hazır bilgisayar rutinleri 
vardır. Ancak siz de; 

I0OPEN 1,1,15, 9“KÜTÜK,S,R” 

komutuyla kütük açabilirsiniz. Aç- 
tığınız kütüğü ise; 

10 OPEN 1,1,15, “KÜTÜK,S,R” 

komutuyla okuyabilirsiniz. Bura- 
daki “W” yazı anlamına gelen WRİ- 
TE'ın, “R” ise oku anlamına gelen 
READ'in kasaltılmışıdır. Günlük tut- 
manız C 64 ile mümkün. Bunun için 
piyasada hazır bulunan ve kasetle ça- 
lışan bir Word Processor programın- 
dan yararlanabilirsiniz. 
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Commodore 


Son olarak programınızın çalışma- 
sı için son data cümlesini; 9999 DA- 
TA 0,0,0,0 şeklinde yazın ve 40. sa- 
ir, 

40 IF AD$-“0” THEN GOTO 
100 olarak değiştirin 


8 soru 8 yanıt 


Sayın, Commodore Yetkilileri, 
Ben yeni Commodore sahibi olmuş 
bir gencim. Commodore bilgisaya- 
rımdan tam anlamıyla yararlanabil- 
mem için Commodore Dergisi'nden 
ve Teleteknik”ten destek almanın şart 
olduğunu biliyorum. Bunun için de 
dergiyi okuyorum. 

Sizden ricam, aşağıdaki sorularıma 
yanıt vermeniz. 

I) Simon”s Basıc yüklendiği zaman 
hafızada kaç KByte yer kalıyor veya 
kartuş kullanırsak 38911 Byte'ı kul- 
lanır mıyız? Yani, kartuş takılınca 
makinede bellek harcanıyor mu? 

2) Freeze Frame bir defada mı, 
yoksa iki parçada mı kayıt yaptırı- 
yor? 

3) Ben bilgisayar üstüne Reset 
Switch yapmak istiyorum. Mesela, 
Memory Expension Port'ta kartuş ta- 
kılı iken bilgisayar üstüne monte et- 


tğim reset düğmesine basarsam za- 
rarı olur mu? Yani port kapısındaki 
ayakların resetle ilgili olanı kartuş ta- 
kılı haldeyken kullanabilir miyiz? 

4) Erman Voice Master'in nasıl ça- 
lıştığını öğrenmek istiyorum. Mese- 
la, en çok merak ettiğim, Speech Re- 
cognation yani konuşmayı anlama 
nasıl oluyor? 

S)Elinizde bulunan yabancı dergi 
ve kitapları ödemeli olarak nasıl gön- 
derebilirsiniz? 

6) Şimdiye kadar duyduğum Com- 
modore konuşmaları hep erkek sesı 
gibi. Program kütüphanenizde kadın 
sesi tonuna yakın Speech Synthesizer 
programı var mı, varsa adı ne? 

7) Türkçe karakter programı ile ça- 
lışırken bilgisayarı Switch'le restler- 
sek program gider mi? 

8) Commodore 128D 64 modunda 
iken bilgisayara Freeze Frame takı- 
lıp program kopyalanabilir mi? Fre- 
eze Frame C 128D tipinde de 64'deki 
gibi çalışır mı? 


Hüseyin Alkan 
Döşeme Mah. 146 Sok. 
Özmak Güneş Enerjisi 
Adana 


Sayın Alkan, 


Commodore ve dergimiz hakkın- 
daki düşünceleriniz için teşekkür ede- 
riz. 

Simon 's Basıc kasetten ya da kar- 
tuştan yüklendiğinde, 38911 Basıc 
Byte'ınin 8 K'sını yeni 8000 Byte''ıni 
kullanmaktadır. 

Freeze Frame kartuşu, programı 
bir kerede fakat birden fazla parça 
halinde kırıp kaydetmektedir. 

Reset Switch'i kartuş takılıyken 
kullanmak için özel bir sistem gerek- 
mektedir. Ayrıca kartuş takılıyken 
Reset Switch kullanmanın hiç bir za- 
rarı yoktur. 

Erman Voice Master için doğrudan 
Erman Elektronik firmasına başvur- 
manızda yarar var. 

Elimizde bulunan kitap ve dergiler 
için Türkiye'de bulunan Danışma 
Merkezimize başvurmanız gerekiyor. 

Speech olarak SAM programında 
ayarlama yaparak kadın sesine ula- 
şabilirsiniz. 

Hafızada bulunan program Basıc 
ile reset edildiğinde kaybolur. Ancak 
Makine Dili ile yazılmış programlar 
reset edildiklerinde kaybolmazlar. 

C 128D'de de Freeze Frame ile 
program kopyalayabilirsiniz. 


bilgisayar merkezi 


TUNALI HİLMİ CAD. SEĞMENLER ÇARŞISI 96/59 K.DERE-ANKARA * TEL: 168 36 47 


WA 
BAYİLİK VERMEYE DEVAM EDİYORUZ | 


* DİSK KUTULARI, DİSKETLER, JOYSTICK'LER, DİSK DELİCİLER, LGHT PEN, KORUYUCU ÖRTÜLER 
* OKUL ÖNCESİ, İLKOKUL, ORTAOKUL, LİSE, ANADOLU LİSELERİ VE ÜNİVERSİTEYE HAZIRLIK 
* 4 KASETTE 20 SÜPER OYUN: 5.000.- TL. 4 KASETTE 42 SÜPER OYUN: 4.000.- TL 
* 4000'DEN FAZLA OYUN, İŞ VE EĞİTİM PROGRAMLARI 
* TÜM OYUNLARI VİDEO VE MONİTOR GÖSTERİLERİMİZDE İZLEYEREK ORİJİNAL RESİMLERİ İLE ALINIZ. 
w AYIN SON OYUNLARI LİSTESİ İSTEYENLERE ÜCRETSİZ GÖNDERİLİR. 
«* İSTEKLERİN FAZLA OLMASI NEDENİYLE 90 SAYFALIK OYUN, İŞ VE EĞİTİM PROGRAMLARI LİSTENİZİ 900 TL. POSTA PULU KARŞILIĞI GÖNDEREBİLİYORUZ 


WAN 


1987 OYUNLARI 500.-TL. 


İSTEKLERİNİZİ 
ÖDEMELİ 
GÖNDEREBİLİRİZ 


rafik 


ilgilerin 


Resimlerin çözümlenmesi ve bunlar- 
dan sonuçlar çıkarılabilmesi için ya- 
pay zeka yöntemlerinin kullanılması 
gerekir. Bu sırada resim, sürekli ola- 
rak, belirli temel grafik şekiller var 
mı, diye taranmak durumundadır. 
Çoğu durumda bunlar, son aşamada 
nitel olarak karakterize edilir, yani 
tanınır. 

Günümüzde bu türden birçok gö- 
rev bilgisavar sistemleri tarafından 
olomatik olarak verçekleştirilebili- 
yor. Otomatik resim çözümlemesi uy 
gulamâaları -görsel bilgi-işlemin bu 
önemli alanına otomatik resim çö- 
zümlemesi adı veriliyor- gittikçe art- 
makta. Bu uygulamaların taşıdığı im- 
kanlar ve kaydettiği ilerlemeler yapay 
zeka alanındaki gelişmelere hatırı sa- 
yılır bir katkı oluşturuyor. 

Grafik bilgi genel olarak çok sıkış 


çeviren: Mehmet Budak 


ukış bir bilgidir. Bu durumu, pratik 
deneylerimizden, bir resmin tüm gö- 
rünür detaylarını, ışık derecelerini ve 
renk nüanslarını betimlemek yönün- 
deki girişimlerimizden biliyoruz. Gü- 
nümüzdeki otomatik uygulamaların 
çoğunda herhangi bir resim hakkın- 
daki bütün bu bilgiler 512 x 512 nok- 
tayla tasvir ediliyor. Ancak CSM 950 
gibi yüksek performans sistemleri, 
şimdiden 2048 x 2048 noktaya geçmiş 
bulunuyor. Ama daha düşük bir çö- 
zümleme ve 256 haneli bir dijital ras- 
ter ile bile bir resmin bilgi içeriği 250 
KByte'ı aşmaktadır. 


RESİM BİLGİSİNİN 
HAZIRLANMASI 


Reel dünyada. son derecede farklı 
duyargalar tarafından ve çoğu kez 


Commodore 


özümlenmesi 


HANSJOACHİM HİNKELMANN 


güç koşullar altında alınan resimler, 
seyrek olarak idealdir. Bu resimlerin 
insan tarafından yapılan çözümleme- 
lerinde böylesi mükemmelden sapma- 
lar fazla dramatik sonuçlar yarat- 
maz. Zira, sözkonusu olanın ne ol- 
duğunu bilen uzman, şaşırtıcı derece- 
de kötü resimlerden bile kendisine ge- 
reken bilgiyi çıkartabilir. Önüne çö- 
zümlenecek bir resim konulan bilgi- 
sayarın da kastedilenin ne olduğunu 
bilmesi gerekir. Bu durumda, bilgi- 
sayar, bu bilgi için önemli olan yapı- 
lara daha fazla ağırlık verip diğerle- 
rini bastırabilir. 

Resim-işlem -bu operasyonların ge- 
nel adı- konusunda basit bir örnek, 
zarflar üstündeki posta kod sayıları- 
nın otomatik deşifrasyonudur. Bu- 
nun için en kolay yol, bilgisayarın, re- 
el resmi, arka-planın bütünüyle beyaz 
ve sayının da optimal siyah olduğu, 
basitleştirilmiş bir ikili sayı sistemi 
görüntüsüne çevirmesidir. Eğer bir 
resimde çok sayıda gri ton da önem- 
liyse, bu sefer psedo-renkli bir tasvir 
uygun düşebilir. İnsan gözü küçük 
gri değer farklarını yelerince çözüm- 
leyemez. Ancak bu farklar, keyfi bir 
biçimde gri tonların yerine geçirilmiş 
renklerle tasvir edilecek olursa, hızlı 
ve etkileyici bir çözümleme mümkün 
hale gelir. Bu türden sahle-renkli 1as- 
virler, basit resim-işlem operasyonla- 
rıdır. 

Tıpkı ölçüm değerlerinin istatiksel 
ortalamasının alınmasında olduğu gi- 
bi resimler de, raslansal sapmaları 
elemek için, bir ortalama sürecine so- 
kulabilir. Bu amaçla, basitçe, aynı re- 
sım birkaç kez kaydedilir ve aynı bel- 
lek alanlarında toplama işlemine ta- 


Bilgisayar sonunda astronomi çalışmalarına da el attı. Saturn ve Saturn'ün ayı Rhea'yı gösteren bu çalışma James F. Blinn tarafından 
Cal Tech's Jet Propulston laboratuarında NASA için Voyager uydusunun yörüngesi için hazırlandı. Yüzeyin boyanması ve küresel harita- 
lama tamamen bilgisayarla gerçekleştirildi. 


bi tutulur. Ortalanmamış resim, ör 
neğin çizgi kalınlıklarının ölçülmesi- 
ni pfatikte imkansız kılacak denli bu 
lanıkken, 256 kayıtla yapılan bir or- 
talamayla son derece keskin bir ya- 
put elde edilir. 

Resim temizleme ya da hazırlama 
konularında başka operasyonlar da 
vardır. Bunların çoğunda, geniş kar- 
şılaştırmalar ve bir resim noktasının 
komşu noktalarla aritmetik işlemlen 
dirilmesi gereklidir. Bütün bunların 
saniyeler, hattâ saniyelerden de kısa, 
kabul edilebilir süreler içinde gerçek 
leşebilmesi için, büyük hesaplama ka- 
pasitelerine ihtiyaç vardır. 


RESİM ÇÖZÜMLEMESİ 


Sayısallaştırılmış ve ön-işlemden 
geçirilmiş bir resim, bir hesaplayıcı 
tarafından otomatik olarak çözüm- 
lenebilir. Bu, iki değişik amaca yöne- 


lik olarak düzenlenebilir. Şekil tanın 
ması içinde sadece, önceden belirli bir 
şeklin var olup olmadığı bilinmek is- 
tenir. Nicel resim çözümlemesindey- 
sc, belirli yapılar da aranır ve bunlar 
daha sonra bir de ölçülür; yani resim- 
den parametreler çıkarılır. 

Şekil tanıma işinin ele aldığı prob 
lemler, iş parçalarının otomatik ko- 
numlandırılması gibi nispeten basit 
görevlerden, kişilerin tanınması gibi 
henüz çözülmemiş problemlere kadar 
uzanır. Parmak izlerinin otomatik 
değerlendirilmesi bunların arasında 
bir yerdedir. Bu iş, bugün rutin ha- 
linde yapılabilenin sınırını oluştur- 
maktadır. 


İKİ PRENSİP 
Bir bilgisayar, şekilleri, iki yöntem- 


le tanıyabilir. Ya, belirli bir şeklin, di- 
jital olarak hafızasında tuttuğu şab- 


lonunu, bir uyum buluncaya va da 
diskalifiye edinceye dek ötcler ve 
döndürür. Ya da şekli ve resmi, tc 
mel elemanlarına ayırır ve bunların 
sayısal dağılımından resimdeki kar 
maşık yapılar hakkında sonuçlar çı- 
karır. Bu yöntem matematiksel çaba 
açısından savurgan olmakla birlikte, 
karmaşık şekillerde daha büyük bir 
hızla sonuca götürür. 

Nicel resim çözümlemelerinde ek 
bir ölçme ya da sayma adımı da var- 
dır. Sınai kalite kontrolünden verile- 
bilecek bir örnek, elektrikli traş ma- 
kinelerinin bıçaklarının üretilişidir. 
Bu bıçaklardaki deliklerin, biçim ve 
büyüklük açısından belirli bir tole- 
rans dahilinde kalması gerekir. Bun- 
ların otomatik olarak kontrol edilme- 
si, sınai resim çözümlemenin tipik bir 
görevidir. Burada gösterilen durum- 
da rester-elektron mikroskopu tecrü- 
beyle kritik olduğunu bildiğimiz yer- 
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leri dolaşır. Buralarda deliklerin ke- 
narları dedekte edilir ve genişlik öl- 
çümleri yapılır. 

Genel resim çözümlemesi kavramı 
altında toplanan uygulamalar ve bun- 
ların karmaşık düzeyleri o denli çok 
çeşitlidir ki, bunların güncel durumu 
ve gelecek hakkında verilecek bir ka- 
rar, ele alınan özel görev alanına sıkı 
sıkıya bağlı olacaktır. Resim çözüm- 
leme sıstemlerinin bugünku perfor- 
mansları etkileyicidir. Bu sistemler, 
özellikle hız ve hassasiyet konuların- 
da insandan üstündür. Ancak alınan 
ölçü, son derece karmaşık bağlantı- 
ları “anında” kavrayan insan idra- 
kinin esnekliği olacaksa, o zaman şu 
ana dek varılan yer oldukça müteva- 
zi görünür. Resim çözümleme sistem- 
leri, temelde, yüksek hassasiyette bir 
duyarga, hızlı bir hesaplayıcı ve pa- 
halı software'den oluşur. Bu sırada 
önemli bir şey araştırmayla rutini bir- 
birinden ayırmaktır. İdeal laboratu- 


var koşulları altında yüksek harca- Bilgisayar erafik düzenlemenin yanısıra endustriyel tasarımda da işe varamakta. Ozellikle 
malarla birçok problem çözülebilir. Robotics alanındaki çalışmalar bilesavar aracılığıyla sun geçtikçe eelişivor 
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EMİN İPEK N , 
32 SOKAK NO: 16/D GÜZELYAL-FİZMIR 
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EİN Bilcisnvar O (Meme imam 


BİZDE 
LIGHT PEN 


9000.- TL. 
» ORİJİNAL RESİMLİ SUPER KUTUDA 1 OYUN 1200.-T1. 
» TEK DİSKETLİK OYUNLAR (DİSKET DAHİL) 2500.-TI.. 
» TOPLU ÇEKİMLERDE (KASET HARİÇ) 1 OYUN 500.-TL. 
ACE OF ACES GAME OVER ROAD RUNNER PEGASUS 
ALIENŞ GREAT ESCAPE SAMURA! TRILOGY THE PAWM 
AMERICA'S CUP CHALL » GUNSHIP SHORT CIRCUIT SUPER HUEY İl 
ANTIRIAD HE-MAN (JOYSTICK) SILENT SERVİCE MOVIE MONSTERS 
ARMY MOVES Hi HOWARD THE DUCK HI » S. FORCE HARRIER THE JET 
BARBARIAN KARATEKA SUBBATTLE SIM. (EPYX) LABYRINTH 
BEACH HEAD Il KINETIK SUMMER GAMES Il DREADNOUGHTS 
CHAMP-WRESTLING LAW OF THE WEST SUPER CYCLE DESTROYER 
CHOLO LEV!ATHAN TAI PAN GAUNTLET 
CYBORG 87 MAG MAX THE LAST NINJA HOT WHEELS 
DEATH OR GLORY METROCROSS TOP GUN INFILTRATOR 
DELTA MUTANTS TRACKER KENNEDY APPROACH 
» ENDURO RACER MEMESIS WINTER GAMES KARATEKA 
EXPRESS RAIDER NOSFERATU WIZBALL MURDER ON MISSISSIPI 
FIGHT NIGHT PIRATES (MICROPROSE) »« WONDERBOY KNIGHT GAMES 
FIST (lll OUARTET WORLD GAMES ALIENS 


SİPARİŞLERİNİZİN TUTARINI HESABIMIZA YATIRIP DEKONTUNU GÖNDERİN 
AYNI GÜN SİPARİŞİNİZİ GÖNDERELİM 

POSTA MASRAFI ALICIYA AİTTİR 

AÇIKLAMALI KULLANIM PROGRAMLARI İÇİN LİSTE İSTEYİNİZ 
CUMARTESİ PAZAR DAHİL HERGÜN SAAT 22:00'YE KADAR AÇIĞIZ. 


BİLSİSAYAR-ELEKTRONİK 


YAZILIMDA VE 
DONANIMDA 
HİZMET 


: dore için 
- C-4128 MODEM: Commo 
ET ei tul duplex veya 4200 baud 


half duplex çalışabilir modem. 


s EXPERT CARDRIDGE: Programları tek parça ve açık kırar. 
«s (CE MACHİNE SUPER PLUS: Program kopyalama kartuşu. 
« FİNAL CARDRIDCE: Freezer * game killer4- hard copy #fast load. 

» DOUBLE CARDRIDGE PLUS: ICE MACHİNE PLUS #*FINAL CARDRIDGE PLUS 
s FASI LOAD MODUL 

»s DESTEK TEYP MODUL 

s DESTEK DISK MODUL 

» RS 232 INTERFACE 

s CENTRONICS INTERFACE 

s SPECTRUM MULTI FACE TWO KOPYALAMA KARTUŞU 

s BİLGİSAYAR VE YAN BİRİMLERİ SATIŞI 

s COMMODORE, AMSTRAD VE SPECTRUM PROGRAMLARI 

e ELEKTRONİK DİZAYN VE SOFTWARE HİZMETLERİ 

» OYUN PROGRAM PAKETLERİ 

»e EXPERT 2.40 SOFTWARE 


DAHA FAZLA BİLGİ İÇİN LİSTE VE BROŞÜR İSTEYİNİZ 


m SVON'S BASİC MODUL# AÇIKLAMA KİTAPÇIĞI 

(EV vwe posidücieleidehi)--. -  -... 11 
m 64 K SUPER UTILIMY MODUL 

(46 adet utility içerir, KDVvepostadahil)- |... .25.0001L. 
m (STEVE ŞEKLi: Tutarı AKBANK Bakırköy Şubesi 240316.0 no.lu hesaba, hesap adına yatırın. 

Banka dekontunun fotokopisini adresinizle birlikte bize gönderin. 


* Vali Konağı Cad. Konak Pasajı Kat:1 No:38 
Nişantaşı/istanbul Tel: 148 43 83 


»* Ebu Ziya Cad. Özgiray Pasajı, 17 K.1 
Büro: 32 Bakırköy/istanbul Tel: 583 54 03 


LOYS NACHTMANN 


Çev.: Güven Savaş Kızıltan 


|” eni 32-bit'lik bilgisayarların pazarı 
fethetmelerinin önüne geçilemiyor. 
Mini ve süper bilgisayarlar dünyası- 
nın kendini kabul ettirmiş teknikle- 
rinin bu verimli bilgisayar kuşağı ile 
bütünleştirildikleri görülüyor. 

Kullanımı kolay olan bilgisayarla- 
rı talep eden kullanıcıların sayısı git- 
gide artıyor. O nedenle, donanım ve 
yazılım yapımcılarının kendi ürünle- 
rine hem kullanışlı hem de bir ama- 
töre bile verim yeteneği yüksek bir 
bilgisayarla ilişki kurma imkânı sağ- 
layan bir biçim vermeye özen göster- 
melerinde şaşılacak bir şey olmasa ge- 
rek. Ne var ki, bugüne değin kulla- 
nıcıların taleplerini tam olarak kar- 
şılayabilecek bir işlem hızına sahip 
mini-işlemcilerin üretilmesi mümkün 
olmamıştır. Ama daha şimdiden ye- 
ni 32-bit”lik süper yongaların çarpıcı 
yetenekleriyle yeni bir bilgisayar ça- 
ğının yolunu açtıkları rahatlıkla söy- 
lenebilir. 

İlk mikro-yongaların ortaya çık- 
malarından bu yana (yaklaşık 15 yıl 
önce) birbirinden oldukça farklı üç 
mikro-işlemci kuşağı ön plana çık- 
mıştır: 4 bitlik, 8-bit'lik ve 16-bitlik 
mikro-işlemciler. Fakat on yılı aşkın 
bir süre için 8-bivlik bilgisavarlar bu 
alana egemen olmuşlardır. Ta ki bun- 
dan yaklaşık beş yıl önce IBM-PC ve 
uyarlanabilir (compatible) bilgisayar- 
lar 16-bit'e geçişi uygun bir fiyatla 
mümkün kılıncaya kadar... 

Yarı iletken sanayı sektörünün 
mikro-işlemci yongalarının üretilme- 
sinde büyük ilerlemeler kaydettiği gö- 
rülmektedir: Birkaç yıl öncesine ka- 
dar bir silisyum levha üzerine ancak 
üç-beş bin transistör yerleştirme im- 
kânı vardı; bugünse bilgisayar tasa- 
rımcılarının hizmetine sunulan tekno- 
lojiler sayesinde bir tek minik yarı 
iletken yonga üzerine neredeyse ya- 
rım milyon transistör konulabilmek- 
tedir. Böylece, en yeni bilgisayar mi- 
marisini kullanmak da mümkün ola- 
bilmektedir: Olağanüstü hızlı ve ev- 
rensel kullanımlı 32-bit'lik mikro 
işlemciler yalnızca yeni kullanım 
alanlarını açmış olmakla değil, ama 
aynı zamanda ucuz üretilmeleri bakı- 
mından da dikkati çekmektedirler. 

Bugünlerde döri ünlü yapımcı 32- 
bitlik mikro-işlemci ürünlerini piya- 
saya sürüyorlar: Bunlar Intel'in 
80386'sı; Motorola'nın 68020'si ve 
bundan iki misli daha verimli olan 
68030'u; National Semiconductor'un 
3203”'si ve Fairchild'in yepyeni ve 
son derece hızlı Clipper-işlemci'sidir. 

Her ne kadar bütün mikro-işlem 


ciler birbirlerinden az ya da çok farklı 
iseler de, bunların gelişimleri benzer 
koşullar altında olmuştur: Genel ola- 
rak 4-bit'lik ve 8-bit'lik öncellerinin 
adım adım geliştirilmelerinden orta- 
ya çıkmışlardır. Intel 80386'nin sici- 
linin iç yapısı kendinden önceki 8- 
bit'liklerin izlerini taşımaktadır hâlâ. 
Ama yapımcılar 32-bit”lik ürünlerin 
tasarımında genellikle ““Mainframe”- 
lere ve mini bilgisayarlara yönelmek- 
tedirler. 

Birkaç yıl öncesine kadar bir 
mikro-işlemci için saniyede bir-iki 
yüz bin komut önemli bir başarı ola- 
rak görülürken, bugünün modern 32- 
bitlik yongaları bu Sayıyı aynı süre 
içinde üç ilâ dört milyon komuta çı- 
karmışlardır. Clipper-işlemci ise çok 
daha hızlıdır: Ortalama olarak sani- 
yede yaklaşık 30 milyon komuta ula- 
şabilmektedir ve bu hızı bir mini- 
bilgisayarla bile- örneğin VAX 8600 
ile- sağlayabilmektedir. 

Ev bilgisayarları ile kişisel bilgisa- 
yarlar arasındaki sınırların neredey- 
se bütünüyle erimiş olması gibi, mo- 
dern 32-bit”'lik bilgisayar ile minibil- 
gisayar arasında da kesin bir çizgi çe- 
kilmesi artık mümkün olmamakta- 
dır. 

Özellikle 32 bit-lik bilgisayarın mi- 
mari yapısı yeni bir eğilimi açığa vu- 
ruyor: Mikro-işlemci artık eskiden ol- 
duğu gibi doğrudan belleğe yönelme- 
mekte, MMU (Memory Management 
Unit-Bellek Yönetim Birimi) yoluy- 
la “gizil?” bellek denilen bir belleğe 
el atmaktadır. 

Görünüşte aynı zamanda birçok 
görevi yerine getiren (Multitasking) 
ve kapsamları gitgide daha genişleyen 
programlar gizil bir bellek yönetimi- 
ni gerekli kılmaktadırlar. Bilgisaya- 
rın kapsamlı programları ve örneğin 
sabit bir disk gibi dışsal bir “*yığın” 
bellekte bulunan verileri çok hızlı ve 
oldukça zarif bir tarzda işleyebilme- 
sı, ancak bu sayede mümkün olabil- 
mektedir. 

Her ne kadar aslında her bir küçük 
program ya da veri kesiti iş deposun- 
da yer almışsa da, kullanıcı bütün ve- 
rilerin dışsal bir bellekte değil de, bil- 
gisayarın içinde bulunduğu izlenimi- 
ne kapılmaktadır. 

Gizil belleğin bir başka ve üstün 
avantajı da şudur: Gizil bellek kar- 
maşık bir bilgisayar sistemine düzen 
getirmekte ve işletim açısından büyük 
bir güvence sağlamaktadır. 

Geleneksel bir bilgisayarda alışıla- 
geldiği üzere, mikro-işlemci adres ta- 
şıtı yoluyla belleği doğrudan yönlen- 
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David Em. tarafından digital olarak yaratılan SUMA, Jet Propulsion Laboratuarındu F. Blinn'in yazdığı software ile gerçekleştirilmiştir. 
Sanatçı bilgisayarını bir tualmişçesine rahat kullanmış ve istediği renk komhinasvonlarını gerçekleştirmiştir. 


dirir. Ama bu uygulama modern 32- 
bit lik bilgisayarlarda çok büyük teh- 
like yarattığından elverişsiz olmakta- 
dır. Birçok programı aynı zamanda 
işleyen (Multi-Tasking) ve birçok kul- 
lanıcıya hizmet veren (Multi-User) 
yüksek verim kapasiteli bir işletim sis- 
temi, özel bir bellek yönetimine ge- 
rek duyar. Devreye giren programla- 
rn karşılıklı olarak birbirlerine zarar 
vermemeleri ya da bir kullanım ha- 
tası Sonucunda tüm işletim sisteminin 
felce uğramaması ancak bu sayede 
mümkün olabilmektedir. 

32-bit'lik işlemcilerin yapımcıları, 
süper bilgisayarlar dünyasından 
“Ön-Bellek” (Cache-Memory) adı 
verilen bir başka önemli teknoloji da- 
ha almışlardır. Ön-Bellek teriminden 
küçük, hızlı bir bellek ünitesi anlaşıl- 
maktadır. Bu ünite, kimi zaman doğ- 
rudan doğruya işlemci yonga üzerin- 
de bütünleşmiştir. “Cache” genellik- 
le Bellek Yönetim Birimi (MMU) ve 
görece yavaşlıktaki gizil bellek ile bir- 
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likte çalışır. ““Cache” sayesinde 32- 
biv'lik işlemciye, sanki kendisine son 
derece hızlı bir iş belleği bağlanmış gi- 
bi bir görünüm kazandırılmıştır. An- 
cak, programın akışı içinde bazı 
“Önceden Kestirme İşlemleri" adı 
verilen işlemlere gerek duyulmakta- 
dır. Bu işlemlerin amacı, sistem için 
“gizli bir bellek” olan ““Cache”'ın sü- 
rekli olarak doğru verilerle beslenme- 
sini sağlamaktır. 

Burada ““Cache”'ın çalışma tarzı- 
nın da kısaca açıklanmasında yarar 
var: Mikro-işlemci örneğin bellekte 
bir program işliyorsa, ard arda bir- 
çok bellek hücresine yönelmekte ve 
burada içerilen bilgileri okumaktadır. 
Mikro-işlemci ilkin, genellikle, yeri- 
ne getirilmesi istenen komuta ulaş- 
makta ve kodunu almaktadır. Bu sı- 
rada iş belleğinden gelen bütün veri- 
lerin giriş-çıkışları *“Cache” sayesin- 
de olmaktadır. Ama eğer istenilen ve- 
ri yada komut “Cache” belleğinde 
bulunuyorsa, dışsal bir belleğin mü- 


dahalesine gerek duyulmaksızın doğ- 
rudan doğruya işlemciye ulaşabil- 
mektedir. Veri yada komut “Cache” 
belleğinde bulunmadığı takdirde ise, 
““Cache”'ın iş belleğinden ya da dış- 
sal bir bellek ortamından gelen bilgi- 
lerle yeniden “takviye” edilmesi ge- 
rekmektedir. Programlar sıklıkla ar- 
dışık bir yapıya sahip olduklarından, 
bir sonraki işlenenin (Operand) 
“Cache”da bulunduğu ve dışsal bir 
belleğin müdahalesine gerek duyul- 
mayacağı büyük bir olasılıkla varsa- 
yılabilir. 

Bir sonraki verinin “Cache”da bu- 
lunma olasılığı ortalama olarak yüz- 
de 80 ilâ 95 dolayındadır. 

32-bit'lik mikro-işlemcilerin gitgi- 
de daha başarılı olmalarının ileri ve 
esnek bir yapıya sahip yongalarından 
kaynaklandığı söylenebilir. Özenle 
hazırlanmış komutlar ve adresleme 
tarzları ise, gelecekteki programlama 
dillerinin derleyici-tasarımına ilişkin 
olarak yepyeni perspektifler açmak- 
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tadır. Böylece, daha yüksek bir prog- 
ramlama dilinin karmaşık algoritma- 
larının mikro-işlemcinin makina di- 
line çevrilmesi olağanüstü kolay ve 
yoğun bir biçimde yapılabilmektedir. 

Yeni 32-bitlik işlemciler yalnızca 
bilgisayar donanımında büyük bir de- 
gişikliğe yol açmakla kalmamışlar, 
ileri yonga yapıları sayesinde yazılım 
yönünden de bazı değişiklikleri gün- 
deme getirmişlerdir: Amerika'daki 
yazılımın gelişimi incelenecek olursa, 
Al-Yazılım-Ürünleri'nin (Al — Artifi- 
cial Intelligence- Yapay Zekâ) ve uz- 
man sistemlerin pazarda gittikçe ar- 
tan bir yere sahip oldukları görülür. 

Daha 1985 yılında Yapay Zekâ 
ürünlerinin toplam olarak satışları 
700 milyon Dolar'ın üstüne çıkmış- 
tir ve bu ürünlere talep inanılmaz bir 
hızla artış göstermeye devam etmek - 
tedir. 

Bilindiği gibi, bilgisayarlar örneğin 
seri hesaplamalar ya da kapsamlı ve- 
rilerin düzenlenmesi türünden basit 
işleri bir insandan çok daha hızlı ya- 
pabilirler. Bu hızlarından'dolayı da, 
gerek sanayideki gerekse bürodaki 
çalışmaları hem kolaylaştırır hem de 
rasyonelleştirirler. Ama bir bilgisaya- 
rın bağımsız düşünmeyi, hissetmeyi, 
plan yapmayı ya da konuşmayı öğ- 
renmesi sözkonusu olduğunda, bilgi- 
sayar kendi sınırlarıyla pek çabuk yüz 
yüze gelir. 


Biz insanlar için çok sıradan olan 
karmaşık görevleri bir bilgisayarın 
yerine getirmesi neredeyse imkânsız- 
dır. Ama hemen hemen bütün yeni 
32-bitlik işçiler geniş bir komut ta- 
kımına sahiptirler ve çoğu dört Gi- 
gabyte gücüne kadar ulaşabilen bir 
belleği yönetirler. Yapay Zekâ yazı- 
lımının modern bir bilgisayar siste- 
minde gerçekleştirilmesi önemli ölçü- 
de bu iki özelliğe bağlıdır. 


Gene de, geleneksel programlar ile 
Yapay Zekâ programları arasında 
büyük bir fark göze çarpar: Bir bit 
grubu genellikle bir rakamı ya da bir 
simgeyi temsil etmektedir, ama bun- 
ların gösterdiklerini yorumlamak bir 
bilgisayarın gücünü aşmaktadır. Bil- 
gisayar sadece komutları yerine geti- 
rir ve bunu yaparken O sırada işle- 
mekte olduğu programın ne kadar 
anlamlı ya da anlamsız olduğuyla pek 
az ilgilenir. 


Ama bilgisayar eğer bağıntıları ba- 
ğımsız bir tarzda tanıyacak olursa, 


GEOŞ, aplikasvonların kullanımında user-frendiv olduğunu ispatlıyor. Burada sordüğünüz 


tipik bir application-alleri. 


karmaşık görevlerin üstesinden gele- 
bilecek yetiye de sahip olurdu. O za- 
man, örneğin insan sesini anlayıp yo- 
rumlayabilir ya da bir duyarga ara- 
cılığıyla bir nesneye dokunduğunda 
onun yumuşak, sert veya kuru olup 
olmadığını duyumsayabilirdi. Bu yol- 
la edinilen izlenimleri bir Yapay Ze- 
kâ programının yardımıyla bir 
“imge” bütünlüğünde biraraya geti- 
ren bilgisayar böylece biraz önce in- 


celediği nesnenin örneğin bir balık de- 
gil de, memeli hayvanlar grubuna gi- 
ren bir köpek olduğunu bilir. 
Fortran, Algol, Pascal ya da C gi- 
bi klasik programlama dilleri bu tür 
sorunları çözebilecek güçte değiller- 
dir. Bugün çok yaygın olan Yapay 
Zekâ dilleri Lisp, Prolog ve Small- 
talk'dur. Bunlar şimdiden uzman sis- 
temlerde, robotların yönlendirilme- 
sinde ve dil incelemelerinde kullanı|- 
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maktadır. 

Bu dilleri kullanabilen bilgisayar- 
lar genel olarak çok fazla veriye ma- 
ruz kaldıklarından, büyük bir gizil iş 
belleğine sahip olmak zorundadırlar. 
Ama veni 32-biv'lik mikro-işlemciler 
sadece olağanüstü büyük bir belleğe 
yönelmekle kalmazlar, her türden ve- 
riye çabuk el atabilmek için özel ko- 
mutlar ve adresleme tarzları da barın- 
dırırlar. 

Yeni süper yongalar geleneksel 
program dillerini de 8-bit'lik ve 16- 
bitlik öncellerinden çok daha iyi bir 
biçimde desteklerler. Klasik bilgisa- 
yarlar genel olarak yalnızca “basit” 
ya da “yapılandırılmış” veri tüpleri- 
ni işlerler. Basit veri tüpleri arasına 
normal olarak tam sayılı işlemler ya 
da Boole işlemleri girmektedir. On- 
lu (decimal) sayıların işlenmesi ve bit- 
alanlarının değiştirilmesi de bu grup- 
tandır. Diziler (Arrays), kayıtlar (Re- 
cords), desteler (Stacks) ve karakter 
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zincirleri ise “*yapılandırılmış”” veri 
tüpleri olarak adlandırılmaktadır. 

Oldukça farklı veri tiplerini zarif 

ve hızlı bir biçimde işleyebilmek için 
eskiden pek çok ““cambazlıklar”” ya- 
pılması zorunlu oluyordu. 
Bugün artık kolayı var: Yeni 32-bit- 
lik işlemcilerin sahip oldukları çok 
güçlü komutlar sayesinde “kompakt” 
derlemeler meydana getirebilmekte- 
dir. 

Özellikle aritmetikle ilgili olarak 
verim düzeyi yüksek Yardımcı-işlem- 
ciler hizmete sunulmuştur. Bunlar, 
hesaplamalarını seçime bağlı olarak 
basit (32 bit) ya da çifte duyarlıkıa 
(64 bit) yapabilmektedirler. Asıl iş- 
lemci ile yardımcı işlemci arasındaki 
veri akışını çoğaltmak için her iki 1ş- 
lemciye de sıklıkla özel yönlendirme 
tertibatları yerleştirilmiştir. Bu terti- 
batlar sayesinde yongalar arasındaki 
bilgi aktarımı otomatikleştirilmiş ol- 
maktadır. 


Daha şimdiden biraz eskimiş olan 

8-bit'lik bilgisayarlardakı standar iş- 
letim nasıl CP/M idiyse, MS-DOS da 
aynı konuma IBM-uyarlı 16-bit'lik 
bilgisayarlarda çok yaygın bir tarzda 
ulaşmış bulunuyor. Buna karşılık 
Unix ise -çok kullanıcılı (Multi- 
User)/çok iş düzenli (Multi-Tasking) 
bir işletim sistemi- 16-bit'lik ticari bil- 
gisayarların çoğunda büyük ölçüde 
tercih edilmektedir. Ve pek çok şey 
Unix'in yeni 32-bit'lik bilgisayarların 
standart işletim sistemi olabileceğine 
işaret ediyor. 
Buna karşın Microsoft firmasının da 
bugünlerde yeni bir işletim sistemini 
pazara sunacağı bilgisayar çevrelerin- 
ce ziyaret edilmekte. 

Gene de, 32-bit dünyasındaki ya- 
rışı Unix'in mi yoksa aynı şekilde çok 
kullanıcılı ve çok iş düzenli olacağı 
söylenen yeni MS-DOS”un mu kaza- 
nacağını bugünden kestirmek pek 
mümkün görünmüyor. 


GEOS'LA 


C.64'ün yeni versiyonunda Geos ad- 
lı bir de grafik kullanım sistemi var. 
Bu sistem, çekici programların geliş- 
tirilmesinde kullanılacak rafine yar- 
dımcı araçlar sunuyor. 

Geçen yaz, yeni C-64 piyasaya ta- 
nıtıldı. Bu alette yeni olan, aslında sa- 
dece, kısaca Geos diye anılan Grap- 
hic Environment Operating Sistem? - 
li bir disketti. 

O zaman da anlatıldığı gibi, Geos, 
C-64 için yeni, yüksek performanslı 
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bir kullanım imkanı oluşturmakta; 
tıpkı Digital Research'ün GEM*i gi- 
bi. Sistem kullanıcının hizmetine kul- 
lanıma dayalı bir ekran yönetimi için 
bir dizi süratli ve konforlu assemb- 
ler rutini sunuyor. 

Aplikasyon diye adlandırılan uygu- 
lama programları, böylelikle, kulla- 
nım itibarıyla son derece kolaylaşı- 
yorlar ve 8-bit'lik bir bilgisayardan 
kimsenin bekleyemeyeceği birtakım 
özellikler kazanıyorlar: 
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* Pull-down menü'”leri ve desktop ru- 
tinleri, 

»* Resim sembolleri (Icon'lar), 

* Oranlı karakter setleri, 

* Bu karakter setleriyle oran modun- 
da çalışmak için fonksiyonlar, 

* Diyalog penceresi, 

* Konforlu grafik ve matematik kü- 
tüphaneleri, 

* Multitasking-benzeri melekeler, 

* Kendine ait hızlı yükleyici sayesin- 
de hızlı bir disketten yararlanma 


imkanı, 
* Tüm bildik tipler için evrensel prin- 
ter kullanımı. 


Bütün bu hazır Geos rutinleri pro- 
fesyonel software geliştiricilerine çe- 
kici ve yüksek performanslı program- 
ların hazırlanmasında yararlı olsun ve 
böylelikle C-64 software pazarına ye- 
ni bir atılım kazandırılsın diye düşü- 
nülüyor. 

Geos kullanımında, bizzat alt- 
programlar yazmaktansa, hazır bu- 
lunan oranlı karakter setlerine başvu- 
ruluyor. Ve de Icon'lar, pull-down 
menüleri ve diyalog penceresi, uygu- 
lamacıya üniform bir kullanıcı- 
arabirimi sağlıyor. Böylece alışılagel- 
dik programlarda karşımıza çıkan 
komut dizilerini öğrenmek için yırtın- 
ma gereği de kalkmış oluyor: Bir Ge- 
os aplikasyonunun kullanımını öğre- 
nen kişi, prensip olarak, tüm prog- 
ramları kullanabilir hale gelmiş de- 
mektir. 

Geos'un sürarli disket rutinleri sa- 
yesinde, artık C-64*de çok sayıda da- 
tanın disketten büyük hızla okunması 
ya da diskete büyük hızla yazılması 
gereken programların (örneğin Data 
Management) akla uygun bir kulla- 
nımı da mümkün olmakta; bu iş es- 
kiden floppy disklerin yavaşlığı nede- 
niyle bir sabır sınavı haline gelirdi. 

Sistem disketinin yüklenmesinden 
sonra Geos, C-64'ün belleğinde ka- 
liyor ve ROM'daki alışıldık işletim 
sistemine paralel çalışıyor. Uygula- 
macının programları için rezerve edil- 
miş 23 KByte'lık (konfordan edilen 
birtakım fedakarlıklarla hattâ 32 
KByte'lik) bir bellek parçası hizmete 
hazır bulunuyor. Aplikasyonun Ge- 
os'la birlikte sistemin belleğinde bu- 
lunması, kütüphane rutinlerinin de el 
altında olması anlamına geliyor. 

Bu sırada Geos, programa giriş- 
çıkışların kontrolünü üstleniyor ve 
kullanıcının yaptıklarını yönetiyor. 
Bu bağlamda anahtar kelime, apli- 
kasyonların dışsal olaylarla yönetil- 
diği anlamına gelen ““event-driven” 
kelimesi. “Dışsal olay”'dan da, örne- 
ğin, Mouse-cursor'ın hareketi, ateş 
tuşunun kullanıma sokulması ya da 
klavyeye dokunulması anlaşılmakta. 

Bunu somut bir durumu ele alıp 
açıklayalım: Diyelim ki, disket fihris- 
tinden bir program yüklenmek ve 


sor ekranda gezdirilip arzulanan 
aplikasyon-Icon'unun üstüne getiri- 
lir ve ateş tuşuna basılır (çıt ettirilir). 
Geos özel değişken belleğinde, ekran- 
daki mevcut gösterimin fiili örgütle- 
nişi hakkındaki tüm bilgilere (““desk- 
top”) sahip bulunmaktadır. Böylelik- 
le, hem tek tek her Icon'un ve hem 
de cursor'ın ekrandaki koordinatla- 
rını bilmektedir. Aplikasyon Icon'u 
çıt ettirildiğinde, cursor'ın koordinat- 
larına göre Icon tablosunda bir Ge- 
os servis rutini belirir ve seçilen prog- 
ramı yükler. Bunun ardından Geos 
kontrolü (““ISR $ 400”ün uygulan- 
masıyla) uygulamacının programına 
devreder. 

Bu karmaşık uygulamaların hak- 
kından gelebilmek için, Geos, birbir- 
lerinden farklı oldukları kadar temel 
niteliklere de sahip olan iki program 
yapısı kullanmakta: temel program 
döngüsü (““main loop”) ve interrupt 
düzeyi (““interrupt level”). 

“Main loop” tek ve büyük bir 
program döngüsü ve büyük “event”- 
leri kontrol ediyor. Interrupt düzeyi, 
sınırlı bir çerçevede, birden fazla sü- 
recin eş-zamanlı olarak işleme sokul- 
masını olanaklı kılıyor. Bunun için de 
C-64'de her 1/64 saniyede bir gönde- 
rilen kesme sinyalinden (interrupt!) 
yararlanılıyor. Bu demektir ki, bir sü- 
recin gerçekleştirilmesi 1/60 saniye- 
yi aşamaz. Ancak, “interrupt level” 
kullanılmakta olan donanımın (klav- 
ye, joystick, mouse, vb.) türüne du- 
yarlı olduğundan, bu zamansal kısıt- 
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lama özellikle engelleyici olmamak- 
tadır. 

Bu program tekniğiyle kullanıcının 
hiç bir eylemi kaybolup gıtmemekte- 
dir. Her “event” kaydedilmekte ve 
arada bir tamponda biriktirilmekte- 
dir. Kişi, kendi programına, servis 
rutinlerinin yardımıyla programdan 
beklediği işlevleri tasarlayarak başla- 
yabilir. Ve tasarladığı bu çatıyı ayrın- 
tılı bir biçimde sınayabilir. 

Bu modüler program anlayışı tabii 
Geos kütüphanelerinin belirli bir mo- 
dülerleştirilmesini de gerektirmekte- 
dir: Menüler, “DoMenü” çağrısıyla 
kurulurlar. Bu onların ekranda hem 
dikey hem de yatay olarak görüntü- 
lenebilmesini sağlar. Bunun için me- 
nü kutusunun döri köşesinin koordi- 
natları ve menünün metni alt-prog- 
rama verilir. Geos, bunun üstüne, ek- 
rana datalara uygun bir menü dört- 
geni çizer ve bu dörtgene, birer çiz- 
giyle ayırarak, tek tek menü metin- 
lerini yazar. 

Oranlı karakter seti kullanıldığın- 
dan, menünün sağ kenarına ilişkin 
datanın bulunması için bir parça de- 
neme yapmak gerekiyor. En iyisi 
319”la başlamak ve bu değeri, dört- 
gen dolana dek küçültmektir. Ayrı- 
ca bu tablodan çeşitli aşt-menülerin 
de listesini okumak mümkündür. 

Bu tür tablolarla kullanıcı tarafın- 
dan tanımlanmış Icon”ların oluşturul- 
ması da mümkün hale gelmektedir. 
Bunun için ““Dolcons” rutinine Icon 
tablosuna gönderme yapan bir işaret 
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otomatik olarak başlatılmak istensin. 
Bunun için, Geos'un arka planından 
yönetilen mouse ya da joystick”le cur- 


Berkeley Softwork's tarafından gerçekleştirilen GEOS işletim sistemi grafik uygulamalar açı- 
sından da kullanıcıya büyük kolaylıklar sağlıyor. İkonlar yardımı ile programcılar, daha kolay 
ve daha insani çalışma olanağına sahip oluyorlar. 
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eklenmiştir. Bu işaretin gösterdiği ru- 
tin, sadece bir Icon'u harekete geçir- 
mekle kalmamakta, aynı zamanda da 
artık gerekmeyen sembollerin silin- 
mesini de üstlenmektedir. 

Window'ların yönetimi işi de Ge- 
os'ta kurnazca ve yerden son derece 
tasarruflu bir biçimde çözülmüştür. 
Çalışma düzlemi önce bir maske- 
byte'la (iki bit'ten biri konmuş ola- 
rak) satır satır geriye boyanır. 
“Rectangle” rutini kullanılarak ter- 
cihe tabi bir doldurucu desenle ekran- 
da bir window açmak mümkündür 
artık. Dört window köşesinin Xx- 
koordinatları (O'dan 199”a kadar) ve 
y-koordinatları (0'dan 319'aa kadar) 
verilir. *““Frame Rectangle” ile pen- 
cere bir de çerçeve kazanır. Doldu- 
rucu-desen için ““SetPattern”le ayar- 
lanan 0'la 33 arasında bir değer veri- 
lebilir. 

Menülerle diyalog penceresi, çalış- 
ma sırasında yazıyla doldurdukları 
için, Geos, ekranda görünmez hale 
gelmiş resim parçalarını kurtarmak 
üzere 8000 Byte'lik bir tampon- 
belleği de hazırda bulunmaktadır. 
“Recover Rectangle”, sonradan, 
tampona atılmış grafik detayı basitçe 


kopya ederek, resmin hasar görmüş 
kısımlarını yeniler. 

Ayrıca GeoPaint, aynı mekaniz- 
mayı, “Undo” fonksiyonu için de 
kullanmakta. Tampon bellek, RAM 
olarak aplikasyonların hizmetine de 
girebilir, ancak bu durumda, üstüne 
yazı yazılmış grafiklerin yeniden ima- 
li imkansızlaşır. Bu durumdan kur- 
tulmanın bir yolu, resmin yeniden çi- 
zimi; tabii bu yol daha fazla zamana 
ihtiyaç gösterir. Ama bu amaçla kul- 
lanılmak üzere, “Graphic String” ru- 
tini geliştirilmiş bulunuyor: Bu rutin, 
bir grafiği alıp ara-depolama için bir 
metin stringine dönüştürür. Yenileme 
için aruk gereken yegâne iş, bu me- 
tin stringini window-açıcıya geri ver- 
mektir. Bu açıcı, başlangıçtaki resmi, 
temel yapı taşları olan daire, dikdört- 
gen, çizgi ve doldurucu-desenlerle ye- 
niden kurar. 

Oranlı metinlerin çeşitli karakter 
setleriyle ekrana yazılması da aynı de- 
recede basittir. “LoadCharSet”, Ge- 
o$”un sistem disketinden bir karakter 
setini yükler ve ““PutString” arzula- 
nan metni seçilen yazı tipiyle ekrana 
yazar. 

Geos, girilen datanın işlenmesi için 


GEOS RUTİNLERİ 


Desktop Rutinleri 
Grafik Rutinleri 
Hires-metni 
Mouse Yönetimi 
Sprite Yönetimi 


Süreç Organizasyonu 
IEC-Bus ve Disk Yönetimi 
VLIR File'ları 

Matematik Kütüphaneleri 
Genel Kütüphane Rutinleri 
Dialog Box'ları 
Printer-sürücüler 


özel sürücü rutinler kullanıyor. Stan- 
dart olarak bir joystick sürücü bulu- 
nuyor. Bunun kapasitesi 380 Byte ve 
$FE80-$FFF9 adres alanında yer al- 
makta. Eğer başka bir giriş aracı (ör- 
neğin bir grafik tableti) kullanılacak- 
sa, bu noktada “'Call-Routine” ile 
harekete geçirilen, mütekabil bir 
program kullanılabilir. 

Sprite yönetimi de en gerekli ola- 
na indirgenmiştir. Her sprite istendiği 
anda gösterilebilir (““EnableSprite”) 
ya da silinebilir (“*DisableSprite”) ve 
“PosSprite” kullanılarak da konum- 
landırılabilir. 

Başlangıçta Geos*un Multitasking 
melekelerinden sözetmiştik. Sistemin 
bu amaca yönelik bir de ““süreç- 
yönetimi” var. Böylelikle “Main 
Loop” ve “Interrupt Level” prog- 
ram parçalarına uygulama program- 
larında bir üçüncüsü eklenmekte: sü- 
reç. Dolayısıyla herhangi bir aplikas- 
yonda, kendi flag-byte'ına sahip bir 
süreç modülü kurmak mümkün. 

Interrupt kullanılarak bu sayaç her 
1/60 saniyede bır ““Interrupt Level” 
tarafından bir eksiltilir. O'a vardı mı, 
flag-byte'da bir hazırlık biti çıkar; bu 
da “main loop”a sürecin tekrar ça- 
lıştırılabileceği sinyalini verir. Bu sa- 
yede, bu metodlar, az çok eş-zamanlı 
olarak, CPU zamanını flag-byte'ın 
hazırlık biti sayesinde paylaşan bir- 
den fazla küçük programı, hafızada 
çalıştırmak mümkün. 

Sayaçlar, burada, süreç öncelikle- 
rinin düzenlenmesinin ilkel bir biçi- 
mini oluşturuyor: Bir multitasking iş- 
letim sisteminde yüksek öncelikli sü- 
reçler alçak öncelikli diğer süreçler- 
den daha yüksek bir sıklıkla ele alın- 
makta ve böylelikle de, daha süratli 
işlenmekteler. Geos'ta bir sürecin da- 
ha hızlı işlenmesini mümkün kılmak 
üzere, gösterge değeri düşürülmekte. 
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AYHAN KALAYLIOĞLU 


AMIGA serisinin ilki olan AMIGA 
1000 modelinin piyasaya çıkışının 
üzerinden iki yıl geçmesine rağmen, 
hâlâ piyasada büyük heyecanlar ya- 
ratabiliyor. Nasıl mı? Örneğin, ge- 
çenlerde piyasaya çıkan AMIGA 500 
ve AMIGA 2000 modelleri, işletim 
sistemi olarak AMIGA 1000'in aynısı 
olmalarına rağmen tüm piyasayı ye- 
rinden oynatular. 

AMIGA 500, evlere girmek üzere 
tasarlanmış bir bilgisayar. AMIGA 
2000 ise gerçek bir iş makinesi. Piya- 
sada bulunan her türlü işletim siste- 
mine adapte olabilmesi ve çok yük- 
sek işlem gücünden dolayı pek yakın- 
da birçok işyerinde AMIGA 2000'in 
ekonomik boyutlarda bir “WORK- 
STATION” olarak kullanıldığını gö- 
receğiz. Bilindiği gibi AMIGA 1000, 
AMIGA serisinin ilk üyesi; ve uzun 
süre bu aletin kategorisi belirleneme- 
di. Nedeni ise, fiyatının, yaptıkları- 
nın ve tanıtımının bir grupta topla- 
namaması idi. 

Bugün, bu üç aleti de biliyoruz. Fa- 
kat, genel olarak çok renkli ve hızlı 
aletler olduklarından başka bir şey 
bilmiyoruz. Demin de dediğimiz gi- 
bi, bu üç aletin de işletim sistemleri 
aynı. Biz bu yazımızda, AMIGA se- 
risinin ilki olan AMIGA 1000'in iş- 


letim sistemini inceleyip, elde ettiği- 
miz bilgileri size aktarmaya çalışaca- 
gız. Genelde, işletim sisteminin genel 
yapısını ele alacak bu yazıyı, gelecek 
sayıda yayınlayacağımız, daha detaylı 
bilgi ve incelemeleri içeren “Teknik 
Açıdan Amiga” adlı yazı izleyecek. 

Bu kadar tanıtımdan sonra asıl ko- 
numuza geçelim. İlk inceleyeceğimiz 
olay, sistemin kendisi. 

SİSTEM 

Donanımın önemli kısmı ana üni- 
te adı verilen bir kutuda bulunmak- 
ta. Tuş takımı bu kutuya, dört da- 
marlı bir telefon kablosuyla bağlı. 
Aynen telefonlardaki gibi spiralleşti- 
rilmiş olan kablosuyla oldukça rahat 
bir kullanım sağlanmış durumda. 

Ana sistem, 256 KByte'lik RAM 
bellek, 880 KByte'lik çift taraflı, çift 
yoğunluklu, 3.5 inch'lik disket sürü- 
cü, tuş takımı ve mouse ile donatıl- 
mış durumda. 

Mouse ve tuş takımı dışındaki tüm 
donanım ana ünitenin içinde toplan- 
mış. Bu kabinin içinde monte edilmiş 
olan gerilim kaynağı, şehir cereyanı- 
nı #5 ve #12 voltluk doğru akımla- 
ra çeviriyor. AMIGA'”nın tüm dijital 
devreleri ve çevresel birimleri bu 
akımla besleniyorlar. Besleme kayna- 
gının üzerine monte edilmiş ufak bir 
havalandırma aygıtı, tüm sistemin S1- 
caklıktan korunmasını üstlenmiş du- 
rumda. Dikkati çeken bir nokta, ha- 
valandırma sisteminin umulmayacak 
kadar sessiz çalışması. Fakat, buna 
karşın gerek sisteme dahil olan dis- 
kel sürücüsü gerek dışarıdan takılmış 
olanlar, disketin takılışından ve çıka- 
rılışından sonra unulandan fazla gü- 
rültü çıkarıyorlar. Bu arada belirte- 
lim, disket sürücüleri disketin var ve- 
ya yok olduğunu AMIGA”ya bildire- 
bilecek kadar becerikli. Böylece, sis- 
tem daimi olarak kontrol etmeden, 
hangi disket sürücüsünde hangi dis- 
ket olduğunu bilebiliyor. 

AMIGA'nın içindeki besleme kay- 
nağı, içindeki tüm birimlere yetiyor. 
Buna, tuş takımı, mouse ve bir adet 
ekstra disket sürücüsü da dahil. Da- 
ha fazla takılacak olan disket sürü- 
cülerinin beslemeleri başka bir kay- 
naktan sağlanmak zorunda. Aynı 70- 
runluluk, dışarıdan takılan genişleme 
yuva ve kartları için de geçerli. 

AMIGA”'nın üzerindeki bütün 
porülarda, #5 veya * 12 voltian bi- 
rini veya ikisini birden bulabilivorsu- 
nuz. Fİ kitabında, her bir poru'taki 
voltaj çıkışlarından ne kadar akım çe- 
kilebileceği belirtilmiş. 


Gerçekte, ana ünitenin içinde ya- 
rm megabyte RAM bellek bulun- 
makta. Sistemin kullanabildiği 256 
KByte'tan ayrı olarak çeyrek me- 
gabyte WCS ram'i bulunuyor. WCS 
(writeable control store) ram'i, AMI- 
GA ilk açıldığında yüklenen isletim 
sisteminin gittiği yer. Daha evvelden 
yapılan açıklamalara göre, işletim sis- 
teminin 192 KByte'liık ROM içine ko- 
nulması tasarlanıyordu. Görünüşe 
göre, Commodore firması işletim sis- 
teminde bulunabilecek hatalara kar- 
şı ve olabilecek gelişmelerin dışında 
kalmaması açısından, işletim sistemi- 
nin belli bir süre ram'de kalmasını ar- 
zulamış olacak. (Bildiğiniz gibi, 
AMIGA 500 ve AMIGA 2000'de söz 
konusu hatalar giderilmiş ve işletim 
sistemi son durumunu almış durum- 
da. KICKSTART 1.2 adını alan ye- 
ni işletim sistemi, en son çıkan iki 
alette 256 KByte'liık ROM'a yerleşti- 
rilmiş durumda.) 

Ana belleğin üzerinde bulunan son 
bellek ünitesi, 64 KByte'lik autobo- 
ot ROM'udur. Bunun görevi, siste- 
min uyanmasını sağlamak ve işletim 
sistemini WCS RAM'ine yüklemek. 


İLK ÇALIŞTIRMA 


AMIGA yı açtıktan 17 saniye ka- 
dar sonra, ekranda gereken disketi 
tutan bir el belirir. İlk açılışta gere- 
ken disket “KICKSTART' disketi 
olacaktır. Bu disketi taktığınızda dis- 
ket sürücü çalışacak ve ekrandaki şe- 
kil kaybolacaktır. 22 saniye kadar 
sonra, ekranda “WORKBENCH' ad- 
hı disketi isteyen eli görürsünüz. Bu 
disketin yüklenmesi ise 20 saniye ka- 
dar sürecektir. Böylece AMIGA, mo- 
use ve window'larla kullanılabilir 
şekliyle karşınıza gelecektir. Bu işlem 
sırasında, AMIGA'nın 59 saniye ci- 
varında 300 KByte'tan fazla bilgiyi 
disketten yüklediğine tanık olduk. 

İlk açılış sırasında iki disketin bir- 
den yüklenmesi alışılmamış bir olay 
olmasına rağmen, avantajları da yok 
değil. Bilhassa, yazılım açısından bir- 
çok esneklik getiriyor bu uygulama. 
İşletim sisteminin belli başlı altprog- 
ramları “KICKSTART' adlı diskette 
roplanmış. Bu altprogramlar, AMI- 
GA KERNAL'"'ını oluşturuyorlar ve 
sistemle yapılabilecek her türlü işle- 
mi üstlenmiş birer altprogram bulu- 
nuyor. Bu alıprogramlar, program 
yazarları için bir taban vazifesi görü- 
yor. KICKSTART'ın tümü WCS 
RAM”'ine yükleniyor ve besleme ge- 
rilimi kesilmediği sürece kalıcı olarak 
bulunuyor. WORKBENCH, daha 


spesifik olayları yönlendiriyor. Kısa- 
cası WORKBENCH, window ve mo- 
use ile rahat bir kullanım sağlayan 
kullanıcı arabirimi (user-interface). 


AMIGA'nın işletim sistemi, seyrek 
de olsa “crash” edebiliyor. Bunun baş- 
lıca nedeni, belleğe boş alandan da- 
ha fazla bilgi yüklemeye çalışmak 
oluyor. Belleğin yetip yetmeyeceğinin 
kontrolü, programcıya veya kullanı- 
cıya bırakılmış durumda. Şayet kimse 
bu kontrolu yapmazsa, yüklenen 
program o sırada bellekte bulunan 
başka bir programın üzerine doldu- 
rulabilir. AMIGA'nın “multitasking” 
(aynı anda birden fazla programı yü- 
rütebilen) bir makine olduğunu dü- 
şünürsek, böyle bir durumda sistemin 
felaketi kaçınılmazdır. 

Sistem, iki değişik biçimde 'crash” 
edebiliyor. Bunlardan en çok rastla- 
nanı, ekranın üst tarafında siyah bir 
bandın oluşması ve bu bandın içinde 
kırmızı renkle mesaj bildirilmesi şek- 
linde oluyor. Verilen mesaj “Guru 
Meditation Error” yazısı ve hemen ar- 
kasından takip eden karmakarışık 
hekzadesimal rakamlardan oluşuyor. 
Bu rakamların ne anlama geldiğini şu 
anda tam olarak bilmiyoruz. Tahmi- 
nimiz, aletin o anda içinde bulundu- 
gu durumu simgeliyor. Mouse'un sağ 
butonuna basarsanız, sistemin kont- 
rolu, seri port'a bağlı olan (tabii bağ- 
lıysa) terminale aktarılıyor. Sol bu- 
tona basarsanız, WORKBENCH dis- 
keti tekrar yükleniyor. Sistemin, hiç 
bir mesaj vermeden “crash' etmesi 
pek ender görülüyor. Böyle bir du- 
rumda, *CONTROL” ve iki 
“AMIGA'” tuşuna aynı anda basarak 
WORKBENCH'in tekrar yüklenme- 
sını sağlayabiliyorsunuz. Her durum- 
da, KICKSTART'ın yeniden yüklen- 
mesine gerek olmuyor. 

AMIGA'yı kutusundan çıkardığı- 
nızda hemen çalışmaya başlayamı- 
yorsunuz. Çünkü bir görüntü aletine 
ihtiyacınız olacak. AMIGA, yapı ola- 
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rak bu konuda da oldukça esnek ta- 
sarlanmış. Üzerinde, yaygın olarak 
kullanılan her türlü görünlü sinyali 
bırakılmış. Fakat bizim size tavsiye- 
miz, Commodore firmasının AMI- 
GA için özel olarak tasarladığı 1080 
monitörden şaşmamanız. 

Yukarıda belirttiklerimizi takip 
ederek çalışabilen bir sisteme kavuş- 
tuk. Fakaı, bazı olaylar hemen ken- 
dilerini eksiklik olarak hissettirecek- 
ler. Bunların başında, sadece 256 
KBvte ram ve tek disket sürücüsü- 
nün, grafik yoğunluklu, mulütasking 
işlemlere yetmediği. Piyasada bulu- 
nan birçok yazılım, sadece 256 KByte 
belleği olan bir makinede çalışamı- 
yor. Örnek olarak, “Electronic Arıs” 
firmasının “Deluxe Paint” programı- 
nın ekstra bellek olmadan çalışma- 
masını verebiliriz. 

AMIGA ile birlikte almanızı tav- 
siye edeceğimiz ilk çevresel ünite, 256 
KByte'lık bellek genişleme kartı. Bu 
kart, aletin ön panelinde yeralan bir 
bölgeye yerleştiriliyor. Bu bölge, 
plastik bir kapağın arkasında yer al- 
dığından normalde görünmüyor. 


Aslında, tek disket sürücüsüyle bir- 
çok işlem yapılabilse de ikinci bir sü- 
rücünün eksikliği hemen hissediliyor. 
AMIGA'”nın işletim sistemi disket 
ağırlıklı olduğu için, bazen o kadar 
çok disket değiştirme işlemi gereke- 
biliyor. Bunun başlıca nedeni, AMI- 
GA'nın birçok uygulama programla- 
rını disket üzerinden kullanması. 
Amiga DOS, istendiğinde bu komut- 
lara karşılık gelen programları (me- 
sela DIR, COPY) disketten yüklüyor 
ve çalıştırıyor. İşleri bittiğinde bu 
programlar bellekten siliniyor. Bu iş- 
lemleri hızlandırmak için bir kısım 
komutları RAM-DISK açarak bellek- 
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te saklayabilirsiniz. Fakat, böyle bir 
durumda belleğinizin azalmasını ka- 
bullenmişsiniz demektir. Yukarıdaki 
incelemeden sonuç olarak, ikinci de- 
recede önemli çevresel birim olarak 
ekstra disket sürücüsünü belirledik. 
DİSKET SÜRÜCÜLERİ 

AMIGA beraberinde 3.5 inch'lik 
floppy formatını getirdi. Bu minya- 
tür disketlerle yaplığımız bunca za- 
manlık çalışmadan sonra sadece bun- 
ların lehine bir şeyler söyleyebiliyo- 
ruz. Bu disketlerin dış kabı kalın plas- 
tkten oluşuyor. Böylece bu hassas ve 
kıymetli cisimciklerin mükemmel bir 
koruması sağlanıyor. Bu durumun 
getirdiği başka bir avantaj da, diske- 
tin üzerindeki kayıt yoğunluğunun 
5.25 inch'lik disketlere göre çok da- 
ha fazla olması. Plastik kabın üzerin- 
de küçük metal bir kapakçık bulunu- 
yor. Bu kapakçık normalde kapalı ol- 
duğu için disketin kendisi korumada 
oluyor. Sad&e sürücüye girdiğinde 


açılan bu kapakçık, mekaniğin ve ka- 
fanın disket yüzeyine ulaşmasına izin 
veriyor. Disketlerin yazmaya karşı 
korunması da ilginç bir şekilde ger- 
çekleşiyor. Disketlerin, arka taraftan 
bakıldığında, sol üst köşesinde bulu- 
nan küçük bir kanalcık içinde yuka- 
rı, aşağı hareket eden bir cisimcik sa- 
yesinde disketin yazmaya karşı koru- 
nup korunmavacağını belirliyorsu- 
nuz. Bu cisimcik yukarıda olursa dis- 
kete bir şey yazamıyorsunuz. Diske- 
te yazabilmek için bu cisimciği aşağı 
çekmeniz gerekiyor. 

AMIGA 3.5 inch'lik disketleri çif 
taraflı ve çift yoğunluklu olarak kul- 
lanıyor. Böylece 880 KByte'lik bellek 
elde ediyor. Disketin her yüzünde 40 


track (iz) yer alıyor. Her bir track 
üzerinde 22 sector'lük bölge açılıyor. 
AMIGA'da her bir sektör (sector) 
512 Byte'lik bilgiye karşılık geliyor. 
AMIGA'nın disket erişimleri olduk- 
ça hızlı gerçekleşiyor. Bunun başlıca 
nedeni, sistemde yer alan 25 DMA 
kanalından birinin disket işlemlerine 
ayrılmış olması. Böylece, bellek ile 
disket arasında doğrudan bilgi trans- 
feri mümkün oluyor. Sürücülerin hı- 
zını ölçmek için yaptığımız bir testin 
sonucu oldukça etkileyici idi. Sistem 
880 KByte'lik bir disketi, bir diğeri- 
ne birbuçuk dakika kadar bir zaman- 
da kopya etti. Basit bir hesaplama, 
saniyede 20 KByte'lik bir hıza erişil- 
diğini gösterir. Gerçek veri transfer 
hızı kopya işleminde elde edilenden 
daha yüksek. Çünkü, kopyalama iş- 
leminden önce kopya disketi format- 
lanıyor. Kopya zamanının oldukça 
büyük bir kısmı da okuyucu kafanın 
hareketlerine gidiyor. Genel olarak 
vardığımız sonuç, disket sürücüsünün 


zamanın büyük kısmını dizinlerden 
(directory'lerden) dosyaları ararken 
veya okuyucu/ yazıcı kafayı ileri geri 
hareket ettirirken harcıyor. Gerçek 
veri transfer hızı aslında çok daha 
yüksek. 

Ekstra disket sürücüsü, arka panel- 
de bulunan 23 konnektörlü disk dri- 
ve portuna takılıyor. Besleme gerili- 
mini AMIGA'dan alan ikinci disket 
sürücüsü, bağlantı kablosunu kendi 
üzerinde bulunduruyor. Daha fazla 
disket sürücüsü takmak istediğinizde, 
bunları besleyecek bir besleme kay- 
nağı sağlamanız gerekiyor. 


BELLEK HARİTASI 


AMIGA sisteminin kalbimi Moto- 
rola firmasının ürettiği MC68000 ana 
işlem ünitesi oluşturuyor. Bu çip, 16 
bitlik veri kanalına ve 24 bitlik ad- 
res kanalına sahip. 68000 ana işlem 
ünitesi, kendi içindeki işlemleri 32 bit 
üzerinden yürütüyor. Yani, ana işlem 
ünitesinin içindeki veri transferleri, 


SİSTEMİN BELLEK HARİTASI 


Adres aralığı Tanımı Büyüklük 
000000-03FFFF Sistemin içindeki RAM bellek 256 K 
040000-07FFFF Ekstra RAM 256 K 
080000-1FFFFF Rezerve edilmiş ISM 
200000-5FFFFF Dışarıdan takılan ekstra RAM bellek 8M 
A00000-BFCFFF Rezerve edilmiş 2M-64K 
BFDO000-BFFFFF İki adet 8520 giriş/çıkış arabirim çipi 6K 
C00000-DFEFFF Rezerve edilmiş 2M4K 
DFF000-DFFFFF AMIGA'nın üç tane özel işlem birimi 4k 
E00000-E7FFFF Rezerve edilmiş SI2K 
E80000-EFFFFF Genişleme yuvasını dekode etmek için kullanılan alan SIZK 
FOo0000-F7FFFF Rezerve edilmiş SIZK 
FRO000-FFFFFF WCS RAM'i ve autoboot ROM'u SI2K 


nin, ana işlem ünitesinin iki katı hız- 
da çalışması, AMIGA'nın birçok il- 
ginç özelliğinden de sorumiu. Bunları 
daha ileride göreceğiz. 

Özel işlem birimleri, veri ve adres 
kanalını genelde, 68000 ana işlem 
ünitesinden artan darbe zamanların- 
da kullanıyorlar. Yani, ekranda ol- 
dukça karmaşık grafikler bulunsa da 
ana işlem ünitesi, işlem hızından pek 
fazla bir şey kaybetmiyor. Bu hız sa- 
yesinde, MC68000 ana işlem ünitesi 


mantıksal ve aritmetik işlemler 32 bit 
üzerinden gerçekleşiyor. Dış çevrey- 
le yapılan veri transferleri 16 bit ile 
sınırlı. 68000'in komut seti, 8, 16 ve 
32 bitlik işlemler için komutlar ba- 
rındırıyor. Tabii ki, 32 biv'lik işlem- 
ler için veri kanalı iki kere peşpeşe 
kullanılıyor. 

AMIGA'nın sistem darbeleri 
28.6363 MHz'lik kristalle kurulmuş 
bir osilatör devresi tarafından üreti- 
liyor. Bunun çıkışı ikiye bölünüp, 
14.31815 MHz'lik bir frekansla özel 
işlem birimleri ve RAM bellek çiple- 
ri sürülüyor. Bir kere daha ikiye bö- 
lünmekle elde edilen 7.159075 
MHz'lik darbeler MC68000 ana iş- 
lem ünitesini besliyor. RAM belleği- 


“multitasking” olarak çalışıp birçok 
işlemi aynı anda yürütebiliyor Aynı 
sınıfa girdiği diğer bilgisayarların Ma- 
cıntosh ve Atari ST) aksine AMIGA, 
grafik ile ilgili işlemler için oldukça 
az emek sarfediyor. Önümüzdeki sa- 
yıda yeralacak olan “Teknik Açıdan 
Amiga” adlı yazıda AMIGA'nın 
“multitasking” işletim sistemini daha 
yakından inceleyeceğiz. Orada bu 
olayın detaylarını daha yakından gö- 
receğiz. 

Yirmidört bit genişliğindeki adres 
kanalıyla MC68000, 16 MByte'lik 
bellek alanına doğrudan erişebilme 
özelliğine sahip. Gelin, AMIGA'nın 
bellek haritasına göz atalım: 


Gördüğünüz gibi, AMIGA'da ad- 
resleri belirtmek için altı basamaklı 
hekzadesimal sayılar kullanılıyor. 
Yirmidört bit genişliğindeki adres ka- 
nalının beraberinde getirdiği bir ge- 
reksinim bu. 


$000000'ıncı adresten sonraki ilk 
yarım megabyte, sistemin kendi 
RAM belleği ve eksira RAM belleği 
için ayrılmış. Bu, yarım megabyte'- 
lık bölge, özel işlem birimlerinin ula- 
şabileceği yegâne bellek alanı. Eğer, 
programınız bu belleğin dışında bir 
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yerde ise, ana işlem birimi ile, özel iş- 
lem birimleri değişik adres ve veri ka- 
nallarını kullanacakları için, sistem 
ne kadar kompleks grafiklerle uğra- 
şırsa uğraşsın, CO-PROCESSOR”lar 
ne kadar yoğun çalışırlarsa çalışsınlar, 
ana işlem ünitesinin işlem hızı kesin- 
likle düşmüyor. Bu tip durumlara 
izin vermek ve “multitasking' AMI- 
GA'yı tam verimiyle kullanabilmek 
için şu anda AMIGA için tüm prog- 
ramlar 'relocateable”, yani bellek 
içinde herhangi bir adreste çalışabi- 
lir durumda yazılıyor. 68000'in as- 
sembler'ini bilenler, böyle bir olayı 
gerçekleştirmenin pek zor olmadığı- 
nı görecekler. Şu anda, AMIGA için 
pazarlanan tüm derleyiciler de bu 
özelliği kullanarak, sabit olmayan 
kodlar üretiyorlar. 

Bellek haritasında, birçok rezerve 
edilmiş bölgeler bulunmaktadır. Bun- 
lar, AMIGA'nın gelecekte çıkacak 
değişik tasarımlarında yapılabilecek 
değişik uygulamaları kısıtlamamak 
için bırakılmış durumda. 

Aradaki 8 MByte'lik boş alan dik- 
katinizi çekmiştir. Bu bölge, dışarı- 
dan takılacak, 8 MByte'a kadar 
RAM bellek artırımı için bırakılmış. 
Yani isterseniz, toplam 8.5 MByte 
RAM'”lik bir AMIGA'”ya sahip olabi- 
liyorsunuz. 

Hemen arkadan gelen iki megaby- 
te'lik adres bölgesi son 64 KByte'lik 
kısmı dışında boş bırakılmış. Bu kı- 
sımda, iki adet 8520 arabirim çipleri 
adreslenmekte. Fonksiyonel olarak, 
C-6teki 6526 arabirim çiplerine eş- 
değer olan bu ünitelerin de ikişer adet 
sekiz bitlik paralel veri poruları, 16- 
bit timer'ları ve 8-bitlik seri portları 
bulunuyor. 64 KByte'lık bölge, bu iki 
çip için çok fazla olmasına karşın ge- 


8520 ARABİRİM ÇİPLERİNİN BELLEK HARİTASI 


8520-4 8520-8 

BFEOO! BFDOOO 
BFE101 BFDI0 
BFE201 BFD200 
BFE301 BFD300 
BFE40| BFD400 
BFE501 BFD500 
BFE601 BFD6O0 
BFE701 BFD700 
BFE8OI BFD8OO 
BFE90I BFD900 
BFEAO! BFDAOO 
BFEBOL BFDBOO 
BFECOI BFDCOO 
BFEDO! BFDDOO 
BFEEOI BFDEOJ 
BFEFO! BFDFOO 


lecekteki daha esnek uygulamaları sı- 
nırsız tutuyor. 

Aşağıda, her iki 8520 arabirim çi- 
pinin adreslenmesini gösteren bir tab- 
lo bulacaksınız. Dikkati çeken iki 
nokta, register'lerin peşpeşe gelen ad- 
reslerde değil de, birbirlerini 256'şar 
byte'lık farklarla takip etmeleri. Ay- 
rıca, "A? çipinin sadece tek adresler- 
de, “B” çipinin ise sadece çift adres- 


TANIM 


Paralel veri registeri (A) 
Paralel veri registeri (B) 

Veri yön registeri (A) 

Veri yön reğisteri (B) 
Astimer'i düşük byte'ı 
A-timer'i yüksek byte'i 
B-timer'ı düşük byte'i 
B-timer'i yüksek byte'ı 

Olay registeri, en düşük byte 
Olay registeri, 8-15. bitler 
Olay registeri, en yüksek byte 
Kullanılmıyor 

Seri dala registeri 

İnterrupt kontrol registeri 
Köntrol registeri (A) 

Kontrol registeri (B) 


lerde görünmesi de ilgi çekiyor. 
Bunun hemen arkasından gelen iki 
megabyte'lık bölgenin de hemen he- 
men boş olduğunu görüyoruz. Bu 
bölgenin, sadece son dört kilobyte'- 
lık kısmı kullanılıyor. Kullananlar 
ise, AMIGA'nın üç adet özel işlem 
birimi. Dört kilobyte'lık bölgenin sa- 
dece 512 byte'lik bölümü işgal edil- 
miş. Commodore firması, özel işlem 


birimlerinde ileri bir tarihte yapılabi- 
lecek bir değişiklik ve gelistirmeyi 
şimdiden esnek bırakmış anlaşılan. 

Arkadan gelen bir megabvte'ın ilk 
yarısı gene boş bırakılmış. İkinci ya- 
rısı ise, genişleme port'una takılacak 
çevresel birimlerin dekode edilip ta- 
nınması için kullanılıyor. Bu bölge, 
her biri dört kilobyte büyüklüğünde 
128 adet bölgeye ayrılmış. Dört ki- 
lobyte'la yetinebilen her türlü çevre- 
sel birim veya kart, buradan doğru- 
dan adreslenebilir. Eğer, dört kiloby- 
te yetmezse (örneğin, çok yüksek çö- 
zünürlüklü ve özel bir grafik kartı) 
bellek genişlemesi için bırakılmış se- 
kiz megabyte'lik alanı da kullanabi- 


lir. 

Commodore firması, bu bölgede 
kullanılabilecek kart ve çevresel bi- 
rimler ile ilgili her türlü detayın dö- 
kümantasyonunu yapmış durumda. 
Birden çok tasarımın veya ürünün ay- 
nı adresi veya aynı sinyali kullanıp 
karışıklıklar yaratması ihtimali şim- 
diden engellenmiş. Ayrıca, her ürü- 
ne ait iki byte'liık bir kodlamayla üre- 
tici firmanın belirlenmesi de sağlan- 
mış. 

Bellek haritasının son megabyte'ı 
sistem ROM'u için ayrılmış. AMIGA 
1000'in şu anki versiyonu, ilk yarım 
megabyte'i boş bırakmış. Bunu takip 
eden ilk 256 KByte'lik bölgeye WCS 
RAM'ini koymuş ve en dipteki 64 


KByte'a 'autoboot' ROM'unu yerleş- 
tirmiş. 
GELELİM GRAFİĞE... 
AMIGA'nın muhteşem grafiklere 
sahip olduğunu şu anda bilmeyen yok 
gibi. Aynı fiyat sınıfına giren bilgisa- 
yarlar içinde en yüksek grafik kabi- 
liyetlerine sahip bir alet AMIGA. İlk 
neden oldukça fazla renk özelliği. Ta- 
mı tamına 4096 renge sahipsiniz. Üç 
ana rengin (kırmızı, yeşil, mavi) 
16'şar değişik seviyede karıştırılması 
sonucu elde ediliyor bu kadar çok 
renk. Teknik açıdan baktığımızda, 
her bir renk için dört bit, yani top- 
lam 12-bit ile 4096 renk simgeleniyor. 
Bilhassa, görüntü digitizer'larıyla 
AMIGA ya girilmiş resimlerde, ger- 
çek olayların gerçeğe yakın bir biçim- 
de sunulabileceğine tanık oluyoruz. 
AMIGA'da beş değişik grafik mo- 
dundan söz edebiliriz. Alçak ve yük- 
sek çözünürlüklü modlar yatay çözür- 
nürlüğü 320 ve 640 nokta arasında 


değiştiriyor. INTERLACE” modunu 
kullanırsanız, dikey çözünürlüğünü- 
zü 200 satırdan 400 satıra çıkarma 
imkanına sahip oluyorsunuz. Yani, 
en düşük 320x200 - 64000 nokla- 
dan, 640 x 400 — 256000 noktaya ka- 
dar ekran hassasiyetine sahip oluyor- 
sunuz. 

Düşük çözünürlüklü ekranda aynı 
anda 32 renge kadar kullanabiliyor- 
sunuz. Bu 32 rengin toplam 4096 ren- 
ginizden hangileri olacağını bir renk 
paletini kullanarak siz belirliyorsu- 
nuz. Eğer, yüksek çözünürlüklü ek- 
rana geçerseniz 16 renkle sınırlanıyor- 
sunuz. 

Beşinci modumuz, yoğun renk kul- 
lanımı sağlıyor. “HOLD AND MO- 
DIFY? adını taşıyan bu modun çalış- 
ma prensibi, yanyana gelen iki nok- 
ta arasında pek fazla ton farkı bulun- 
mayacağı üzerine. Bir nokta, bir ön- 
ceki noktadan sadece, üç ana renk 
komponentinden birini değiştirerek 
farklılaşabiliyor. Tabii, herhangi bir 


yerde, 16 renklik palenen herhangi 
bir renkle bu ilişkiyi koparıp yeniden 
yönlendirmeniz mümkün. Bu yön- 
temle, aynı anda ekranda 4096 rengi 
birden kullanabiliyorsunuz. Sadece 
düşük çözünürlükte bu mod geçerli. 
“Interlace” modu isterseniz hâlâ 
mümkün. Bu yöntem, biraz karışık 
kullanımına rağmen benzeri bir gra- 
fik gösterimine göre yarı yarıya ha- 
fızadan tasarruf sağlıyor. Bir ekranın 
bu modda iken 96 KByte harcadığı 
gözönüne alınırsa hiç de küçümsen- 
meyecek bir oran bu!.. 

Peki, grafikteki renk yoğunluğu ve 
bellek kullanımı arasındaki ilişki ne? 
AMIGA'da, grafik ekranında renk- 
leri gösterebilmek için “bit yüzeyi" 
adında bellek alanları belirlenmiş. 
Her bir bit yüzeyi, kullanıldığı mod- 
daki her bir noktaya karşılık bir bit- 
lik bilgi içerir. Sıralama şöyledir: 
Byte'lar soldan sağa sırayla içindeki 
bitlere bölünerek gösterilir. Bir satı- 
rın sonu ile bir ötekinin başı peşpe- 
şedir. Yani, her bir bit yüzeyi bir nok- 
ta ile ilgili bir bitlik bilgi içerir. Di- 
yelim ki 32 renk kullanmak istiyoruz. 
Her bir noktanın 32 değişik kombi- 
nasyona sahip olabilmesi, yani 5- 
bit'lik olmasını istiyoruz. Bu durum- 
da beş adet bil yüzeyi kullanacağız 
demektir. Kullanabileceğimiz mini- 
mum konfigürasyon tek bit yüzeyi, 
yani iki renklik bir gösterimdir. Mak- 
simum renk sayıları ise her moda gö- 
re yukarıda belirtilmiştir. Dikkati çe- 
ken başka bir nokta da, kullandığı- 
mız her yeni bit yüzeyinde kullana- 
bileceğimiz renk sayısının iki katına 
çıkmasıdır. 

Şimdi, gerçek birkaç örnek vere- 
lim. Electronic Arts firmasının geliş- 
türip pazarladığı *Deluxe-Paint” adlı 
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çizim programının kullandığı grafik 
modu 640-400 noktaya 16renk. Ya- 
ni, bir grafik ekranı 640Xx400Xx 
4/8 128000 byte bellek harcıyor. Bu 
programın, aynı anda iki adet ekra- 
nı bellekte tuttuğunu gözönüne alır- 
sak, belleği genişletilmemiş, 256 
KByte'lik AMIGA 1000'lerde neden 
çalışmadığı hemen meydana çıkar. 
Çünkü, ne sisteme ne de programın 
kendisine yer kalmamaktadır. 


Demin, “Interlace” olayından Söz 
ettik. Bunu biraz daha açalım. Bilin- 
diği gibi, ekranda görüntüyü yaratan 
şey ekranı dolaşan bir elektron ışını- 
dır. Bu ışın, ekranı soldan sağa ol- 
'mak üzere yatay olarak tarar. Tüm 
ekranda bu satırlardan toplam ola- 
rak 625 adet vardır. Bu satırları 
tek numaralı ve çift numaralılar ola- 
rak iki gruba ayıralım. Görüntünün 
devamlı görünmesini hedefleyen 
prensiplerden dolayı, önce bir ekran- 
da xek numaralı satırlar, sonraki ek- 
randa çift numaralı satırlar çizilmek- 
tedir. Eğer, bir ekranda 400 satırlık 
grafik gösterebilmek istiyorsak, bu- 
nun 200 satırını ayrı, diğer 200 satı- 
rını ayrı ekranda göstermemiz gere- 
kir. Şavet, sadece 200 satır göstere- 
cek olsaydık, bu satırların tek veya 
çifi satırlara rast geldiğine dikkat et- 
memize gerek olmadan her ekranda 
gösterecektik. Burada, çok düşülen 
bir yanılgıya karşı uyarırsak yu- 
karıda anlatmak istediğimiz şey çok 
daha iyi anlaşılacak; dikev çözünür- 
lüğü 200'den 400'e çıkarırken, aynı 
yükseklikteki bölge içinde ayırt edi- 
lebilir satır sayısı artıyor. Yani ekra- 
nımızın boyutları değil görüntü yo- 
gunluğu ve hassasiyeti büyüyor. 

Interlace modunda ekrandaki taze- 
leme oranı yarıya düştüğünden, (ya- 
ni, Sabit bir resim varken aynı içerikli 
satırların birbirine göre daha uzun 
aralıklarla görünmesinden dolayı) ve 
Commodore'un AMIGA için geliştir- 
diği 1081 model monitörün ekranın- 
daki fosforların *hızlı fosfor” olup bu 
tazeleme oranına yetişemediğinden, 
bu tip görüntülerde rahatsız edici bir 
ütreme keşfettik. AMIGA'nın elek- 
tronik yapısının kesinlikle hiçbir ha- 
tasının olmadığı bu durum, uygun bir 
monitör kullanılarak giderilebiliyor. 
Fakat, bu monitörün hangisi olaca- 
ğı ve nerede bulunacağı hakkında ke- 
sin bir şey söyleyemiyoruz. Sadece, 
Commodore firmasının yeni tasarla- 
dığı 1082 model monitörde bu soru- 
nun giderildiği iddia ediliyor. Şu an- 
da, bu ürünü test edemediğimiz için 
bu konuda da kesin bir şey söyleye- 
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miyoruz. 
TUŞ TAKIMI 


AMIGA'da tuş takımı, daha ilk 
bakışta profesyonel bir çalışmanın 
ürünü olduğunu beili ediyor. Bakar 
bakmaz, tüm tuşların olması gereken 
yerde bulunduğunu görüyoruz. Bun- 
lara, yukarıda yanyana sıralanmış on 
adet fonksiyon tuşu, kolay ulaşılabi- 
lir ve büyük *SHIFT' tuşları ve göz- 
le kolayca görünen kocaman *RE- 
TURN' tuşu dahil. Ayrı olarak öbek- 
lenmiş dört adet cursor tuşu, ekran- 
ranlar üzerinde gidip gelirken olduk- 
ça büyük rahatlık sağlıyor. Sağ taraf- 
ta yeralan 13 tuşluk numerik tuş ta- 
kımı bilhassa rakamlarla işi çok olan- 
ları rahatlatan bir unsur. Büyük harf 
moduna geçmek için kullanılan 
"CAPS LOCK? tuşunun LED ışığı ile 
donatılmış olması, tuş takımının tü- 
müyle konirolunuz altında olduğunu 
ve her olayı rahatça izleyebildiğiniz 
hissini yerleştiriyor içinize. Tüm tuş 
takımının altında bulunan iki adet 
açılır, kapanır çıkıntı sayesinde yaz- 
ma açısını istediğiniz biçimde ayarla- 
manız mümkün kılınmış. Eğer, tuş 
akımını o sırada kullanmıyorsanız 
(mouse ve window'larla çalışırken) 
tüm tuş takımı bloğunu CPU'nun al- 
una itebiliyorsunuz. Böylece, ortalık- 
ta bulunup işlerinizi karıştırmıyor. 

Tuş takımının esas gücünü, içini 
açarak gördük. Kendine ait bir ana 
işlem ünitesiyle, başlı başına bir bil- 
gisayar, AMIGA'nın-tuş takımı. Bir- 
buçuk megahertz darbelerle çalışan 
6500/1 ana işlem ünitesi, içinde iki ki- 
lobyte ROM, 64 byte RAM ve dört 
tane sekizer bitlik giriş/çıkış kanalı 
barındırıyor. Sistem darbelerini üret- 
mek için 3 MHz'lik bir osilatör dev- 
resi, frekansı ikiye bölerek, ana işlem 
ünitesini sürüyor. Kendisine özel do- 
nanım ve yazılım sayesinde, tuş takı- 
mı, herhangi bir tuşun basılmasını ve 
kaldırılmasını anlayıp CPU'ya bildi- 
rebilecek kadar becerikli. 


İlk başta da belirttiğimiz gibi, tuş 
takımı CPU'ya dört kanallı bir kab- 
loyla bağlı. Bu kanallardan iki tane- 
si besleme voltajını taşıyor. (4 5V ve 
şase). Üçüncüsü, CPU ve tuş takımı 
devresi arasındaki senkronizasyon 
bilgisini taşırken en sonuncu kanal bu 
senkronizasyona uygun bilginin ken- 
disini taşıyor. Bilgiler 8-bitlik (yani 
byte'lik) paketler halinde gönderili- 
yor. Taşıma hızının saniyede 17000 
bite erişebildiği belirtilmiş. Yani, sa- 
niyede 2000 tuşluk bilgi. Eh yani, en 
usta steno veya operatörü bile rahaı- 


ça idare eder bu hız. 

AMIGA'nın tuş takımında toplam 
91 tuş var. Bunlardan yedi tanesi ol- 
dukça özel işlemlerle yüklendiği için 
kendi hatlarına sahipler ve ötekilerle 
birlikte matris işlemine girmiyorlar. 

Geriye kalan 84 tuş, 6 sıralık ve 15 
kolonluk bir matrisin elemanları ola- 
rak dağıtılmış. Basit bir matematik- 
sel hesap daha altı tuşluk boş yerin 
olduğunu göstermektedir. Aslında, 
plaket üzerinde 15 değil de 16 kolon- 
luk yer olduğunu da belirtirsek, 
AMIGA'”nın ileriki versiyonlarında 
12 değişik tuş için daha yer var de- 
mektir. 

Tuş takımı, normal şartlarda gayel 
rahat çalışabildiği gibi, anormal şart- 
lar karşısında aciz kalmıyor. Mesela, 
bilgi gönderirken, bilginin yanlış gön- 
derildiği konusunda şüpheye düşer- 
se, bunu bildirip bilgiyi tekrar gön- 
deriyor. Devrenin tasarımı da olduk- 
ça esnek kullanımlara izin veriyor. İs- 
terseniz, tuş takımının soketini bilgi- 
sayar çalışmaya başladıktan sonra ta- 
kabilivorsunuz ve hiçbir sorun çıkmı- 
yor. Tuş takımı, besleme gerilimini 
alır almaz çalışmaya başlıyor ve ilk 
yaptığı iş kendi kendini test etmek. 
Herhangi bir hataya rastlarsa bunu 
“CAPS LOCK' ışığını yakıp söndü- 
rerek bildiriyor. 

Bunlardan başka, tuş takımına 
“hardware' olarak sistemi resetleme 
olanağı eklenmiş. “CONTROL ' tuşu- 
nu basılı tutup aynı anda her iki 
“AMIGA' tuşlarına basarsanız, tüm 
sistem resetleniyor ve WORK- 
BENCH yeniden yüklenip sistem yeni 
başlan başlıyor. Bu üp durumlarda, 
WCS RAM'inde bulunan KICK- 
START'ı veniden yüklemeye gerek 
kalmıyor. 

SONUÇ 

Aslında burada yapacağımız iş, bir 
sonuca varmaktan ziyade, bir ara 
vermek olacak. Her ne kadar, bu 
okuduğunuz yazı, AMIGA hakkında 
bir yazı dizisi değilse de birbirlerine 
bağlı olarak takip eden birkaç yazı- 
lık incelemeler sonunda bu aleti bir- 
çok yönden tam olarak tanıtabilece- 
ğiz sizlere. Önümüzdeki sayıda yer 
alacak olan “Teknik Açıdan AMIGA' 
adlı yazıda daha çok, AMIGA'nın 
donanımının nasıl gerçekleştirildiği 
ve 'multtasking? işletim sisteminin 
tüm işlemleri nasıl yürüttüğünün de- 
taylarını göreceğiz. Gerçekten de tek- 
nik konularla ilgilenenler için bir zi- 
yafet olacak bu yazı. Bir ay sonra, 
görüşmek üzere hoşçakalın!.. 


Dünyanın en kolay 
kelimeişlem paketi 
“Easy” şimdi Türkçe 
Artık bilgisayarınıza Türkçe komut verebilirsiniz. Komdata, 
MikroPro'nun kullanımı en kolay veen yetenekli kelimeişlem 
paketini Türkçeleştirdi. Bu paketi kullanmak neden bu ka- 
dar kolay? 1. Hiçbir komutu ezberlemenize gerek bırakmayan 
menüler içerir. 2. Herhangibir komutu kullanırken, o komut 
hakkında, âyrıntılı bilgiyi anında görüntüler. 5. Her işlem sır&- 
sında sizi adım adım yönlendirir. 4. Yanlışlıkla silinen bir satırı 
veya paragrafı geri getirebilir. 8. Sınırsız uzunlukta ve &40 sütun 
genişliğinde dokümanlar yaratmanıza, izin verir. 6. Wordstar ve 
Wordstar 2000 ile yazılan dokümanları kullanabilir. ?. Lotus 185 
ve Symphony dosyalarını doğrudan okur. 8.250'den fazla 
yazıcının özelliklerini tanır. Klavyenizle Türkçe komut verme- 
nin rahatlığına biran önce kavuşmak için bizi 135054&'den 
hemen arayın. “Commodore PC ve uyumluları 


SIVAYIN 
KOLLARI! 


Bu sayımızdan itibaren derginizin iki sayfası 
sizin bilgisayarınızda gerçekleştirdiğiniz 
grafiklere ayrılmaya başlandı. Bu girişimin 
duyurusunu 16. sayımızın başyazısında 
yapmıştık. Ancak ilgi henüz istediğimiz 
düzeye ulaşmadı. Bu konuda ürünlerini 
sergilemek isteyenlerin en kısa zamanda 
bizimie ilişki kurmasına son derece 
sevineceğiz. Sayfalarımız C-64, C-128 ve 
Amiga bilgisayarlarına ait her türlü çizim 
programıyla yapılmış bütün özgün çalışmalara 
açık. El birliği ile bir Commodore Müzesi 
oluşturmak üzere işbaşına. 


CRY-Serdar Paınt Magıc programı ile C-64'de yapılmıştır 


Gece İstanbukAfif Say Amıga'da Deluxe Paint programı ile yapılmıştır 


Kır manzarası-Afif Say Amıga da Deluxe Paint programı ile yapılmıştır 


leopar-Serdar C-64 de Koala Painter programı ile yapılmış 


Yaklaşık 18 ay önce ABD'de Comr- 
modore 64 için “The Print Shöp” 
isimli bir program lanse edildi. Bu 
programın bugün bile, ustaları ve pe- 
rakendecileri aynı şekilde şaşırtarak, 
yeni talepler almayı sürdürme başa- 
rısının gizi, iki sözcükle özetlenebilir: 
Yaratıcı ve kullanışlı. “*Print Shop”, 
64 kullanıcılarının, profesyonel görü- 
nüşlü tebrik kartları, takvimler, ticari 
mektup başlıkları, manşetler ve eti- 
ketler gibi şeyleri tasarlamalarını sağ- 
lıyor. Kısacası zevk ile prauk kulla- 
nılışlılığı başarılı bir biçimde birleş- 
tiren bir uygulama... Deluxe Print 
ise, bu kez Amiga'nın çok güçlü 


hardware olanaklarını kullanan, bu 
başarıyı tekrarlayan bir girişim. 

Amiga'nın herhangi bir grafık 
programına sağladığı en büyük avan- 
taj, renklerinin çeşitliliği ve sunduğu 
hassasiyet (resolution) düzeyidir. De- 
luxe Print bu avantajdan yararlana- 
rak 16renklik dağarcığı ile 600'e 200 
pixel'lik yüksek bir hassasiyet düze- 
yine ulaşmaktadır. 

Program korumalı bir disket üze- 
rinde ve 64 sayfalık bir elkitabı ile bir- 
likte satılmaktadır. Korumanın anla- 
mı şöyle: Eğer bir yanlış yapar ve sis- 
tem disketine “bilgi”? (data) yazma- 
ya kalkışırsanız, program disketiniz 


size ““hoşçakal”” deyiverecektir! Ay- 
nı şekilde eğer benim gibi siz de renkli 
yazıcınızın sistem disketindeki Prefe- 
rences dosyasında olmadığını keşfe- 
diverirseniz -disket içeriğini göze 
almadan- Prinıer Driver Software'i 
düzenleyemezsiniz. Akılda tutmaya 
değecek diğer bir nokta da, işletim 
sisteminizin kalitesini yükseltmek ko- 
nusundaki yetersizliktir. Kullanıcı, 
-şüphesiz başka bir kopyaya sahip 
olmadıkça- şu anda 1.1 no'lu uyar- 
lamaya tabidir. Programın en büyük 
sorunu ise hard disk'te saklanama- 
ması. 


El kitapçığı çok geniş kapsamlı ve 
kullanıcının Amiga'ya yabancı olaca- 
ğını varsayıyor. Eİ kitapçığı 38. say- 
fadan sonra Amiga DOS yönetimi ve 
Deluxe Paint gibi Electronic Arts'ın 
diğer daimi yazılımları ile Deluxe 
Print'in nasıl birarada kullanılabile- 
ceği gibi sorulara ayrılmış. 


Deluxe Print çalıştığında, önce bir 
menü size işaretler, etiketler, manşet- 
ler, mektup başlıkları, tebrik kartla- 
rı, takvimler ve çok yönlü işaretler gi- 
bi seçenekler sunacaktır. Bunlar ek- 
ranın tayin ettiği ve gözünüzün önü- 
ne serdiği çalışma alanı boyutunda; 
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fiilen önceden belirlenmiş modeller- 
dir. Sign (index kartı) formatı 
8.55Xx11 inch'lik kağıt için tasarlan- 
mışken label biçimi 1 x 3 inch etiket 
boyuna göre ayarlanmışur. Manşet 
seçeneği, daha büyük ölçülerin yeni 
bir manşet fikrinin devamıyla mey- 
dana getirilebileceği, 3 nüsha 11 
inch'lik kağıdın yan tarafına basıla- 
caktır. Letter-heads (antet) kağıdın 
üst bölümünde bir görüntü sağlar 
halbuki Calender (takvim) seçeneği 
tamamı 8X11 inch olan bu kağıtta 
yer alır. Greetings Card (tebrik kar- 
tı) uygulaması 8 X11 inch'lik kağıt 
üzerinde, herbiri bu boyutların dörtte 
biri ölçütünde dört panele kadar bir 
seçim yapma olanağı verir. Çok yön- 
lü işaretler daha önceki “*hüner”le- 
rin genişletilmiş halidir ama bütün 
paneller dikey olarak basılmaktadır. 
Her bir seçenek istenen görüntünün 
yaratılması aşamasında diğer bir alı- 
seçenekler listesinden yararlanmayı 
gerektiriyor. 


Basmak istediğiniz imgenin biçimi 
ya tamamen sizin tarafınızdan tasar- 
lanabilir ya da zaten daha önceden 
belirlenmiş imgeler içeren sistem dis- 
ketinden alınabilir. Paket aynı za- 
manda önceden belirlenmiş ek bazı 
imgeler taşıyan bir de arşiv disketi 
içermektedir. Electronic Arts'ın be- 
lirgin niyeti serinin ilki olan bu arşiv 
disketlerinden ilerde daha fazla sağ- 
lamaktır. Ekranda bir imge belirdi- 
ğinde, imgeyi edit etmeye başlayabi- 
lirsiniz. Diğer grafik programlarında 
da tanıdığımız “cut” (imgenin bir bö- 
lümünü kesme), “paste” (yapıştır- 
ma), “copy” ve “movemeni” (imge- 
yi bir yerden başka bir yere taşıma) 
gibi olanakların hepsi mevcut. Ayrı- 
ca, imgeyi 180 derece döndürmenizi 
sağlayan bir de “flip” olanağı eklen- 


miş 

Yine de Deluxe PrinV'in asıl gücü, 
kullanıcı kendi tasarımını gerçekleş- 
tirmek istediğinde ortaya çıkıyor. Ta- 
nıdık çizgi, çember ve kutu biçimleri 
mevcut. Ayrıca yarattığınız imgeyi 
bir deseni oluşturacak şekilde çoğal- 
tabilirsiniz. “*Pattern” diye adlandı- 
rılan bu seçenek yaratıcı olanakları 
genişleten bir özellik. 

Menüdeki diğer seçenekler group, 
border ve text'dir. Group seçeneği 
görüntünün clipboard yoluyla elle 
yönetimine olanak sağlar. Bu Ami 
ga'nın yazılım sistemi tarafından sağ- 
lanan ve imgenin makinenin geçici 
hafızasında işlenmesini mümkün kı 
lan standard bir olanaktır. Border 
unsuru herhangi bir görüntünün, kul- 
lanıcının tasarladığı bir ögenin kena 
rıymışçasına kullanılmasına olanak 
sağlar. Text (metin) seçeneği kullanı- 
cıya geniş bir seçenekler seti sunmak 
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ta. Alışılmış renk ve yerleştirme mo- 
dülasyonlarına ek olarak bu seçenek 
kullanıcıya 8 yazı tarzı ve font çeşidi 
sunuyor. Standart Amiga fontları ta- 
rafından desteklenen 8'den fazla de- 
gişik font tipi vardır. Fontları biçim- 
leyen (yazımlayan) hiçbir olanak 

şaşırtıcı ama- unutulmamıştır. Text 
bir kutu içinde çerçevelenebilir, 3 bo- 
yutluymuşçasına gösterilebilir ya da 
grafik bir imgenin içine yedirilebilir 

Deluxe Print'den çıkan baskının 
kalitesi ise büyük ölçüde, kullanılan 
yazıcıya bağlıdır. 

Sonuç olarak Deluxe Print, Ami 
ga'nın donanımından ve sistem yazı 
lımından başarılı bir şekilde yararla 
nan iyi bir üründür. Dosyaların IF 
formatına (Commodore-Amiga ve 
yazılım geliştiricileri arasında stan 
dartlaştırılmış bir yazılım dosyası) ge- 
çirilebilirliği, kullanıcıyı daha da es 
nekleştiren, beğenilecek bir karardır. 


1Yy 


YBORG, sibernetik kolla- 

ra, ayaklara ve silaha 
sahip bir makina insandır. 
CYBORG'u başkalarının ya- 
pamadığı işleri yapabilen bir 
kişi olarak tanımlayabilirsiniz. 
Kahramanımıza, asteroid 
AVERNUS'U araştırırken kay- 
bolan yedi astronotu bulma 
vazifesi verilmiş. 

Ekranın üst kısmında 
CYBORG'u ve gezdiği çevre- 
yi izleyebilirsiniz. Sol alt kısım- 
da ise çeşitli mesajları izleye- 
bileceğiniz monitör bulunu- 
yor. Sağ alt köşe CYBORG'un 
bilgisayarının kontrol paneli- 
ni oluşturuyor. Bilgisayara gi- 
rebilmek için F4 tuşuna veya 
PORT4'deki Joystick'in ateş tu- 
şuna basmanız yeterli PORT2'- 
deki Joystick ile çeşitli bölüm- 
leri seçebilirsiniz. 

PUT: 

Bu komut sayesinde taşı- 
makta olduğunuz eşyaları bi- 
rakabilirsiniz. 

HOLD: 

Oyuna ara verilmesini sağ- 
lar, sizden oyunu saklamak, 
yükselmek veya oyuna de- 
vam etmek seçeneklerinden 
birini seçmeniz istenir. 

INV: 

Ne taşıdığınızı görmek ister- 


seniz bu komutu kullanın, kar- 
şınıza çıkan ilk şey o anda tut- 
makta olduğunuz eşyadır, 
bundan sonrakiler ise taşı- 
makta olduğunuz eşyalardır. 
Gösterilen diğer eşyalardan 
birini seçip ateş tuşuna bar- 
sarsanız bu eşyayı elinize alır- 
sınız. 


CHARACTER ANALYSIS: 

Bu seçenek sayesinde ya- 
şam şekilleri ve robotlar hak- 
kında bilgi toplayıp dosyala- 
yabilirsiniz. 

RE-LOAD: 

Eğer bütün cephanenizi bi- 
tirirseniz veya silahlarınız için 
gerekli güç seviyesi düşerse, 
tekrar tazeleyebilirsiniz. 


SCANNER: 
Hernen etrafınızdaki alanın 
üstten görüntüsünü elde ede- 
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bilirsiniz. 

EXAMINE: 

Bu komut sayesinde her- 
hangi bir nesneyi daha ya- 
kından izleyebilirsiniz. Özellik- 
le bilgisayorlarla bağlantı 
kurmak istediğinizde veya ka- 
pıların kilitlerini açmak istedi- 
ğinizde size yardımcı olur. 


STATUS: 

Kalkanlarınızın ve güç biri- 
minizin durumunu yüzde ola- 
rak öğrenebilirsiniz. Kalkanla- 
rınızın gücü düşüp, tekrar yük- 
selebilir. Güç birimi ancak 
kalkanlarınız yüzde sıfıra ulaş-” 
tıiğında hasara uğrar ama 
tekrar kendiliğinden düzel- 
mez, yani güç birimi sıfıra 
ulaştığında CYBORG ölür. 


GET: 
Bu komut herhangi bir eş- 
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yayı almanızı sağlar. 


Oyun başladığında kendi- 
nizi geminiz içinde asteroide 
inmiş olarak bulacaksınız. 
Geminizden inin ve sağa 
doğru ilerlemeye başlayın. Bir 
süre sonra kendi geminize 
çok benzeyen başka bir ge- 
minin yanına geleceksiniz. 
Geminin kapısının önünde 
durup EXAMINE komutu ile ki- 
lidi açarak gemiye girin. Ge- 
minin içerisindeki bilgisayar- 
lardan birisi ile bağlantı kur- 
duğunuz takdirde aradığınız 
kişilerin başına ne geldiğini 
öğrenebilirsiniz. Bundan baş- 
ka ilk düzeyde kilitli kapıları 
açmanıza yarayacak şifre 
olan 15412'yi de öğrenebilirsi- 
niz. 

Bu gemiden de inin ve sağ 
tarafa doğru ilerlemeye de- 
vam edin, bir süre sonra 
asansöre geleceksiniz. Asan- 
sörün yardımı ile istediğiniz 
dört kattan birine inebilirsiniz. 
Ancak ilk kattaki kapıların ko- 
dunun 1542 olduğunu bildiği- 
niz için bu kattan başlayın. 


Öldürdüğünüz uzaylıların 
üzerinde durarak CHARAC- 


edebilirsiniz. Ilk düzey için ge- 
rekli olan şifreyi aradığınız ast- 
ronotların gemisinde bulabi- 
lirsiniz (1542). 

e Elinizde tutmakta olduğu- 
nuz silah veya eşyayı kullana- 
bilirsiniz. 

* İlk baştaki silahınızı doldur- 
manız mümkün değil, çünkü 
insanların silah dizaynı ile 
uzaylılarınki uyuşmuyor. An- 
cak araştırmalarınız sırasında 
bulduğunuz silahları doldur- 
manız mümkün. 

e Mümkünse bir harita yap- 
manızı tavsiye ederiz. 

* Bir bilgisayara girmeyi bao- 
şardığınızda DIR komutu vere- 
rek bilgisayardaki program- 
ların isimlerini öğrenebilir, 
programların isimlerini yaza- 
rak da programları çalıştıra- 
bilirsiniz. Bilgisayardan çık- 
mak için EXIT yazın. 

* Bir robot veya uzaylıyı öldü- 
rüp inceledikten sonra bellek- 
te bulunanların listesini göre- 
bilirsiniz. İncelemek istediğiniz 
olursa kursoru ilerletip ateş tu- 
şuna basın. 


Aşağıda tüm düzeylerin 
kodlarını bulabilirsiniz. 


DELTA 


datlerce başından kalka- 

mMayacağınız bir oyunun 
karşısında bulunuyorsunuz. İlk 
olarak oyunumuzun konusu- 
nu anlatalım. 


DELTA adı verilen galaksinin 
haritası çıkarılmamış bir böl- 
gesinde birçok sayıda uzay 
gemisi kayboldu. Görülmeye 
değer derecede cesur birisi 
olduğunuzdan. son derece 
tehlikeli olan bu göreve gö- 
nüllü oldunuz. Göreviniz kayıp 
gemilere ne olduğunu araş- 
tırmak. 


Oyunumuzda otuziki düze- 
ye yayılmış 163 farklı düşman 
atağı ile karşılaşacağız. 

Eğer karşılaştığınız düşman 
atağının tamamını birden yok 
etmeyi başarırsanız karşılığın- 
da bir kredi alacaksınız. Ka- 
zandığınız bu kredilerle gemi- 
nize çeşitli aletler alabilirsiniz. 
Elbette alacağınız alet güç- 
lendikçe fiyatı da o oranda 
artıyor. Almak istediğiniz ale- 
ti seçtiğinizde, seçilen alet ek- 
ranın altındaki kendisine Git 
kutuda beliriyor. 


İlk düşman dalgasından 
sonra bazı resimler size doğ- 


TER ANALYSIS yardımı ile bilgi v ru uçacak. Bunlardan mavi 
seki ? | DÜZEY KOD çac 2 sayek 
edinebilirsiniz. ancak bir ) 1549 renklileri almaya gücünüz ye- 
uzaylıyı öldürmenin oldukça DA 947 | ter. gri renkli olanları almaya 

riskli olduğunu belirtelim, çün- 28 al mali gücünüz yetmiyor. 
“> e yeniyi ea dokur | 3074 Almak istediğiniz aleti seç- 
© DD İsB 3974 mek için alacağınız silahın 
Bulunduğunuz labirentin bir | 4 528C resmi üstünden uçun, fakat 
yerinde bir lazer tüfeği bulu- 5 2394 gri renkli resimlerin üstünden 


nuyor. Eğer bu tüfeği bulup 
alabilirseniz işiniz oldukça ko- 
laylaşır. 


Oyunun değerlendirilmesi: 


uçmak size bir gemi kaybet- 
tireceğinden bunların üstün- 
den uçmanızı tavsiye etme- 


i md . İ GRAFİK 9 İyiz 

alma aaa 1 7 | Buresimlerbelirlibirmiktar 
»* Mümkün olduğu kadar çok | ZORLUK. Ed düşman atağından sonra or- 
araştırma yapmaya çalışın. | OYNANABİLİRLİK :8 taya çıkar ama her defasın- 
»* Size lazım olan bilgisayar | GENEL 8 | daortayaçıkan silah resimle- 
kodlarını bir evvelki düzeyde il ri farklı olacaktır. Alabileceği- 
bulunan bilgisayardan temin Burak KİPER | niz silahları inceleyelim: 

O e a e ağ 


41 


EXTRA HIZ: 

Bu alet size sadece bir kre- 
diye patlayacak, size getire- 
ceği fayda adından da anla- 
şılıyor. En fazla üç tane hiz 
yükselticiyi aynı anda takabi- 
lirsiniz, daha fazla takmanız 
halinde geminizin motorları- 
nın aşırı yüklenmesi yüzünden 
eski hızınıza dönersiniz. 

Oyuna ilk başladığınızda 
geminizi ekranın bir ucundan 
diğer ucuna hareket ettirme- 
nin ne kadar zor olduğunu 
anlarsınız, ancak hız yükselti- 
cilerden alırsanız geminiz da- 
ha hızlı hareket etmeye baş- 
lor. 

İlkinde sadece iki tane hız 
yükseltici takın, çünkü gemi- 
niz çok hızlı hareket ederse 
kesinlikle hakim olamazsınız. 

EXTRA KURŞUN: 

Normdai saldırılarda gemini- 
zin normal silahları yeterli ol- 
masına rağmen bazı güçlü 
gemiler için extra kurşunlar- 
dan almanız gerekir. Kurşun- 
lardan istediğiniz miktarlarda 
alabilirsiniz. Ekstra kurşunlar 
için ödemeniz gereken sade- 
ce iki kredidir. 

Ekstra kurşun almadan ev- 
vel silahınız neredeyse tek tek 
ateş ederken, silah sayınızı 
üçe çıkarırsanız makinalı tü- 
fek takılmış gibi ateş edebilir- 
siniz. 

ÇOK YÖNLÜ SİLAH: 

Bu hünerli aletle, sadece 
üç krediye geminizin her tara- 
fını savunabilirsiniz. Eğer canı- 
na susamış herhangi bir HSIF- 
FTES (uzaylılara verilen isim 
bu) yanınıza gelme gofletine 
düşerse sonu ölüm olur. 

BALIK SİLAHI: 

Bu silah ZLOT gezegeninde 
yapılıyor. Aldığınız silahtaki lG- 
zerler galaksideki birçok 
uzaylıyla başedebilecek gü- 
ce sahip. Sadece dört kredi 
için bulunmaz bir silah. 


KORUYUCU: 

Geminizin yakınına gelen 
her şeyi önleyen, bir jilet ko- 
dar keskin ufak top şeklinde- 
ki alet, geminizin etrafında 


dönerek düşmanlarınızdan si- 
zi korur. Bu alet size beş kre- 
diye mal olacak. 


SUPA KALKANI: 

Elde edilebilecek en güçlü 
alet. Bir kere bunu geminize 
taktınız mı, artık hiçbir korku- 
nuz olmadan yolunuza de- 
vam edebilirsiniz. Bu alet bir 
ölçüde galaksideki zamanı 
yavaşlatıyor, böylece hiç kim- 
se de size dokunamıyor. Fa- 
kat bu güçlü alete sahip ola- 
bilmek size tam yedi krediye 
patlayacak. Tabii her şeyin 
bir bedeli var. 


Şimdi herkes SUPA kalkanı 
aldığında oyunu rahatlıkla bi- 
tirebileceğini düşünecek 
ama aynı anda da büyük bir 
yanılgıya düşecek. Aldığınız 
alet ne olursa olsun aldıktan 
belirli bir süre sonra gücünü 
kaybederek yok olacaktır. Bu 
yüzden bütün aletlerinizin her 
an kaybolma ihtimali olduğu- 
nu bilerek yolunuza devam 
edin. Gücü biten bir aletiniz 
yok olmadan evvel kendisine 
ait kutu yanıp sönmeye baş- 
lar. 

Oyunumuzu birkaç kere oy- 
nadıktan sonra hangi düş- 
man atağında hangi silahın 
size daha faydalı olacağını 
anlayacaksınız. Çok yüksek fi- 
yatlı bir alet almak yerine, O 
anda işinize en çok yaraya- 
cak silahı seçin. 

Mesela, ilerde bir meteor 
sağanağı ile karşılaşacağını- 
zı biliyorsanız, en iyi araç FİSH 
SİLAHI olacaktır, çünkü bu si- 


Commodore 


lah kayaları bir anda toza çe- 
virir. Ama ilerde bir uzay teke- 
ri ile korşılaşacaksanız en iyi 
seçim ÇOK YÖNLÜ SİLAH ola- 
caktır. 

Eğer karşınıza çıkan alet re- 
simlerinin hiçbirini seçmeden 
geçerseniz elinizdeki tüm kre- 
dileri kaybedersiniz. 


Diyelim elinizde beş kredi 
var, siz iki krediye hız yükselti- 
cisi aldınız. Hiz yükselticisini 
alır almaz geri kalan üç kre- 
di de kendiliğinden yok ola- 
caktır. Ancak bazı durumlar- 
da herhangi bir şey almaya 
ihtiyacınız olmayabilir. Bu du- 
rumda paranız boşa gitmesin 
diye alet almak genelde sizi 
zarara uğratabilir. 

Ekranın alt kısmında alabi- 
leceğiniz aletlerin durumu 
gösteriliyor. Sol alt köşedeki 
kareden o anda elinizde kaç 
kredi bulunduğunu öğrene- 
bilirsiniz. Bunun hemen sağın- 
daki kare ekstra hız durumu- 
nu gösterir. 


Bütün bu hareket içinde 
çok güzel bir müzik size eşlik 
edecek, eğer bu güzel müzi- 
ği beğenmezseniz ses efeki- 
lerini seçebilirsiniz. Oyunun 
sonuna ulaşmayı başarırsanız 
sizi son derece güzel bir mü- 
zik bekliyor. 


Oyunun Değerlendirilmesi: 


GRAFİK 
SES 

ZORUK o 
OYNANABİLİRLİK X 
GENEL 


DOLD OO 


Ko bir nükleer savaşı 
izleyen yıllarda insanlar 
savaştan ve radyasyondan 
kurtulabilmek için yer altında- 
ki güvenli sığınaklara çekildi- 
ler. Kuşaklar boyu insanlar yer 
altındaki güvenli sığınakların- 
da yaşamaya alıştılar ve bu 
güvenli ortamlorını bırakarak 
yeryüzüne adım atmaya kor- 
kor oldular. 

Ancak insanların yeryüzüne 
çıkmalarını engelleyen rad- 
yasyon korkusu değil, robot- 
lardı. Robotların, kendi kendi- 
lerini tamir etme ve yapay Ze- 
ka programlarına göre hare- 
ket etme kabiliyetleri bulunu- 
yor, başka robotlar yapabili- 
yor, kendilerini koruyup düş- 
manlarını etkisiz hale getirebi- 
liyorlardı. Robotların yapılış 
amacı radyosyonun etkisi 
kalkana kadar yeryüzünü ya- 
şanılır hale getirmek ve bu 
arada gezegene gözkulak 
olmaktı. 

İnsanların yeryüzüne döne- 
bilme günü gelmeden robot- 
lar kendi varlıklarını devam 
ettirmeye ve insanlardan 
arındırılmış bir dünya kurma- 
ya karar verdiler, çünkü in- 
sanlara ne bir şehir ne bir ge- 
zegen emanet edilebilirdi. 

Aşağıda hapis kalmış in- 
sanların hayatı ise tam bir tek- 
düzelik içinde geçiyordu. Sa- 
bah kalkıp bir bardak çay iç- 
tikten sonra bütün günlerini vi- 
deo ekranı başında geze- 
genden gelen görüntü ve ha- 
berleri izlemekle geçiriyorlar- 
dı. 

Siz de aşağıda hapis kalmış 
insanlardan birisiniz. Bir gün 
insanlarınızı yukarıdaki dün- 
yaya çıkarma umudu bulun- 
duğu fikrine kapıldınız, yuka- 
rıdaki robotlardan birini kont- 
rol edebiliyorsunuz. 

Bu robotu kontrol ederek di- 


ğer robotları da kontrolunuz 
altına almanız mümkün, böy- 
lece yukarıdaki yaşama dön- 
meyi başarabilirsiniz. 


CHOLO, büyük yapılara sa- 
hip denizle çevrili ve kuzey 
kısmı öldürücü derecede 
radyasyonla kaplı büyük bir 
şehir. Şehirde büyük yapılar- 
dan başka bir havaalanı, bir 
liman ve bir de kale bulunu- 
yor. Bu kale robotların kontrol 
merkezini oluşturuyor. 


EKRAN GÖSTERİMİ: 

Ekrandaki görüntüyü üç kı- 
sımda inceleyebiliriz; ekranın 
sol kısmında robotunuzun dı- 
şardan elde ettiği görüntüyü 
izlediğiniz monitör, sağ altta 
ise haberleşme ekranınız bu- 
lunuyor. Burada aldığınız çe- 
şitli mesajları izleyebilirsiniz. 
Sağ üst köşede büyük kare 
içinde şehrin bir haritası bu- 
lunmakta. Haritanın solunda 
radyasyon derecesi ile robo- 
tun gitmekte olduğu yön, ha- 
ritanın sağında robotun ha- 
sar durumu gösteriliyor. Ekra- 
nın sol alt köşesinde robotu- 
nuzun hafızasında yüklü olan 
programların adlarını görebi- 
lirsiniz. 


Şehrin haritasında yanıp sö- 
nen nokta sizi temsil ediyor. 
Şehrin sınırlarından itibaren 
radyasyon öldürücü düzeye 
ulaşıyor. 


«m b yl 


imei EE 


ROBOT İSİMLERİ VE TİPLERİ 
RIZZO THE RAT 

Oyunun başlangıcında 
kontrolünüz altında bulunan 


tek robottur. RIZZO genel 
amaçlı birçok iş yapabilen 
bir robot. Mesela şehrin altya- 
pısını kontrol etme görevi ro- 
botumuza Git. RİZZO orta güç- 
te bir ion silahına sahip, robo- 
tumuzun şifresi REBELS. 
IGOR THE HACKER 

Bilgisayar kontrol robotu 
olarak geliştirilmiş son model 
bir robot. Elinden hiçbir bilgi- 
sayar kurtulamıyor, tüm gizli 
programları keşfetmesi müm- 
kün. Bu yüzden oyunda başar- 
rılı olabilmek için IGOR çok 
önemlidir. Yalnız bu robotun 
zayıf tarofı silahının olmama- 
sı, dolayısıyla savunma me- 
kanizmasının zayıf olması. Ro- 
botun şifresi PLUGIN. 

Robotunuzu güçsüzlüğü 
nedeniyle iyi korumanız ve 
bilgisayara yönelik tüm talep- 
lerinizi GOR'la çözmeniz ge- 
rekiyor. Bunun için acele et- 
menizde yarar var. 
GORT THE LEADIJE 

Bu robot nükleer savaşın 
başlaması ile yapılmış bir sa- 
vaş robotu. Çok iyi silahlandı- 
rılmış durumda. Üzerinde bu- 
lunan kalın kalkan soyesinde 
radyasyondan oldukça iyi 
korunabiliyor. Üzerinde bulu- 
nan ion tOpU birçok robotun 
hakkından gelebiliyor. 


4 
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ANNEKA THE FLYEYE 
Savaştan önceki yıllarda 
FLYEYE, CHOLO şehrindeki 
trafiği kontrol etmek amacı ile 
yapılmıştı. ANNEKA'yı ele ge- 
çirirseniz havadan şehrin gö- 
rüntüsünü izleyebilirsiniz. Bu 
robot da silahsız, şifresi ise 
BRAZIL. 
DR JOHN THE DOCTOR 
Savaşın başlaması ile birlik- 
te birçok robotun hasara uğ- 
rayıp bozulacağı anlaşıldı ve 
bunun üzerine bir robot yapıl- 
dı. DOCTOR hakkındaki tüm 
bilgiler kaydedilmiş bulunu- 


yor | 
NOBETÇİ ROBOTLAR 

En zorlu ve en çok bulunan 
robotlar nöbetçi robotlardır. 


LO Mane 
hip kaa 


Kobot Tyre 
VLYEYE 


Nöbetçileri ayağa kalkmış tG- 
but şekilli görünüşlerinden to- 
nıyabilirsiniz. Genellikle çok iyi 
silahlandırılmışlardır. Bu ro- 
botları emriniz altına almakta 
pek bir fayda yok zaten, ken- 
dilerine gelir gelmez kaçar- 
caklardır. En iyi nöbetçi robo- 
tun ölü bir nöbetçi robot oldu- 
ğunu da unutmayın. 
GRUNDON 

Bunlar tanklora benziyorlar, 
eğer herhangi birini görme 
şanssızlığına Uğrarsanız arkar- 
nıza bakmadan kaçın, çünkü 
bunların tek bir ateşi birçok 
robotu bir anda yok etmeye 
yeter. Onbeş santim kalınlı- 
ğındaki zırhları onları yüzlerce 
tam isabete rağmen yok ol- 


t Haürme 


U 
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maktan korur. 
RIDLEY ve FELİNİ 

Her ikisi de araştırma için 
kullanılan kameralaraır. Dai- 
reler çizerek dönerler ancak 
hareket edemezler. 
AVIAlA-PLANE 

Aslında robot değildir, do- 
ha çok ulaşım için kullanılan 
bir araçtır. 
SUEEN-SHIP 

AVMIAlA gibi SHIP de bir ro- 
bot değil, ulaşımı sağlayan 
bir araç. 
KOKE KOLA 

Bu ne olduğu bilinmeyen 
bir şey, fonksiyonları ve kabi- 
liyetleri hâlâ bir sır halinde. 
Ancak oyunda kullanımı hak- 
kında bir ipucu bulabilirsiniz. 
KOKE'nin bir de beyni var, 
ama ne için? 
SORUNLAR, ÇÖZÜMLERİ, 
IPUÇLARI 

İlk olarak daha güçlü ve 
daha faydalı robotları nasıl 
ele geçireceksiniz? İlk robotu- 
nuzun bir ion topu var, buldu- 
ğunuz robotlara devamlı ola- 
rak ateş edip onları sersem- 
letmeniz mümkün, sersemlet- 
tikten sonra robota çarparak 
bağlantı kurabilirsiniz. Bağ- 
lantı kurduktan sonra yapmar- 
nız gereken o robotun şifresi- 
ni doğru olarak yazmak. 

Şifreleri oyunun başlangı- 
cında bulunduğunuz binanın 
içindeki bilgisayardan alabi- 


ez 


W t Hare 


ostitik Ma, 
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lirsiniz, ancak daha evvel bi- 
nanın hemen dışında gezi- 
nen ISOR THE HACKER robo- 
tunu ele geçirip, onun vasıta- 
sı ile bilgisayara girerseniz 
körli çıkarsınız. 

Robotların faydolı bilgi ve 
programları taşımak için ha- 
fızalorı bulunmakta, yeni 
programlar robotlarınızın da- 
ha faydalı hole gelmesini 
sağlar. 

Mesela, 'RadorPrG' adlı 
program sayesinde roboto- 
nuzun yakın çevresindeki bi- 
naların ve etraftaki robotların 
yerlerini görebilirsiniz. 

Başka bir problem de şeh- 
rin doğusunda bulunan ve 
dört robot tarafından çok iyi 
bir şekilde korunan köprüyü 
nasıl geçeceğiniz. Sadece 
çok akıllıca atışlar sayesinde 
tek bir robotun köprüyü geç- 
me şansı olabilir. 

Binalar daima keşfe değer- 
ler. Özellikle kapısı olanların 
içine girip araştırın, kârlı çıka- 
caksınız. Oyun başladığında 
bir binanın içinde bulunuyor- 
sunuz ve karşınızda bir kapı 
duruyor. Tam arkanıza dö- 
nün, yönünüz güney batı ol- 
mak üzere ilerleyin, karşınıza 
gelen kapıdan geçip aynı 
yönde ilerleyin, biraz sonra 
bir kapıya daha rastlayacak- 
sınız, bundan da geçtiğiniz- 
de bilgisayarı görebilirsiniz. 


Bilgisayara çarparak bağ- 


lantı kurduğunuzda eğer bil- 
gisayarcı robotu kullanıyorso- 


niz iki progrom bulacaksınız. 

Sadece zevk için robotlara 
ateş etmeyin, genelde hiçbi- 
ri bundan hoşlanmaz ve der- 
hal size karşı ateş açar. 


Bazen elmas şeklinde görü- 
nen teleportlara rastlayacak- 
sınız, bunlar sayesinde şehir- 
de ulaşım sağlayabilirsiniz. 

Deniz kenarlarında dikkatli 
olun çünkü robotlar denizde 
yüzemez. Eğer gerekirse FLVE- 
YE'ı kullanarak denizin nere- 
de başladığını araştırın. 


Yarorlı kontrol tuşları: 
Restore tuşu ile robot seçim 


lame 


Gİ 
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menüsüne gelebilir ve Joys 
tick yardımı ile robotlarınız 
arasında seçim yapabilir, 
boşluk tuşu yardımı ile robot- 
taki belirli bir programı çalış- 
tırabilirsiniz. 

FLYEYE robotunu kullanırken 
return tuşu ile yükselebilir, 
boşluk tuşu ile alçolobilirsiniz. 
** tuşu ile geri, '” tuşu ile de 
ileri gidebilirsiniz. '—“ tuşu oro- 
cın burnunu yukarı, '#' tuşu ise 
aşağı çevirir. 


Oyunun değerlendirilmesi: 
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154V'i Anlamak 


TUNA ERTEMALP 


Geçen ayki genel girişten sonra, bu 
ay 1541'i tanımaya başlıyoruz. En 
başta da söylediğimiz gibi: En basit- 
ten en zora doğru... Gene de konu- 
nun basitliği sizi kandırmasın. Çok- 
tandır disket kullanan profesyoneller 
bile yazıyı şöyle bir okusunlar. Bilme- 
dikleri birkaç ayrıntı gözlerine çarpa- 
bilir. 

VC 15410, bilgisayarımızda üret- 
tiğimiz program ve verileri çeşitli dos- 
ya tiplerine göre saklamak için kul- 
lanıyoruz. Yani 1541i kullanarak ne 
yaparsak, etkisini doğrudan bir dis- 
ket üzerinde görebileceğiz. Peki 
1541'in kullandığı disketlerin özellik- 
leri neler? 

Her disketin track adı verilen içiçe 
çemberlerden, track'ların da çeşitli 
sayılarda sector'lerden oluştuğunu 
geçen sayımızda görmüştük. Her dis- 
ket sürücüsü, kendine has bir format 
kullanır. Başka bir deyişle, her deği- 
şik marka disket sürücüsü, değişik sa- 
yıda track ve sector kullanır. Bunu, 
o disket sürücüsünün kullandığı DOS 
(Disk Operating System, Disk İşletim 
Sistemi) programı belirler. 

VC 1541, CBM DOS V2.6 1541 
olarak adlandırılan Disk İşletim Sis- 
temini kullanır. Bu DOS altında for- 
matlanan disketin özelliklerini anla- 
talım dilerseniz. Ama daha önce for- 
matlamak deyimi ile tam olarak ne 
kastettiğimizi görelim. 

Bir disket fabrikadan çıktığında, 
üzerinde bir sürü manyetik parçacık 
olan bir tür plaktan başka bir şey de- 
ğildir. Disket sürücüsünün bu diske- 
ti kullanabilmesi için onu kendi an- 
layabileceği hale getirmesi gerekir. Bu 
işleme formatlama adı verilir. Bu iş- 
lem sırasında ilk yapılan şey, disketi 
gerekli sayıda track ve sector'e böl- 
mek, bunların ayırt edilebilmesi için 
gerekli sinyalleri üretecek bazı bilgi- 
leri diskete yazmak ve ileride bilgisa- 
yar tarafından gönderilecek bilgilerin 
yerleşeceği alanları sıfırlamaktır. Da- 


2) 


ha sonra da disketin üzerinde, Direc- 
tory (Fihrist) adı verilen özel bir bö- 
lüm hazırlanır. 

Bu bölüm, disketin adı, o ana ka- 
dar ne kadarının dolu olduğu, hangi 
kısımlarının dolu olduğu, disket üze- 
rinde yer alan bilgilerin hangi 
Track/Sector adreslerinde bulundu- 
ğu gibi bilgileri saklar ve bir disketin 
can damarıdır. Diyelim ki, bilgisayar, 
disket sürücüsünden bir programı 
kendisine göndermesini istedi. DOS”- 
un yapacağı şey, Directory içinde o 
programın adını aramak, bulursa dis- 
ketin üzerinde nerelerde olduğunu 
öğrenmek ve bu bölgelerdeki bilgile- 
ri okuyarak bilgisayara göndermek 
olacaktır. Directory ile ilgili işlemle- 
ri ayrıntısı ile ileride göreceğiz. 

1541'in kullandığı format şu şekil- 
dedir: 


Track sayısı: 35 

Track başına sector sayısı: Track'ın 
uzunluğuna göre 17-21 arası değişi- 
yor. 

Sector başına byte sayısı: 256 
Toplam blok sayısı: 683 

Boş blok sayısı: 664 

Directory için harcanan blok sayısı: 
19 

Maksimum dosya sayısı: 144 


Yukarıda birden bire karşınıza çı- 
kan “blok” kelimesi sizi şaşırtmasın. 
Bildiğimiz sector'den başka bir şey 
değil. Ancak bir sector numarası ve- 
rirken ait olduğu track numarasını da 
belirtmeliyiz. Blok deyimi ise, disket 
üzerindeki herhangi bir sector anla- 
mına gelmektedir. 


VC 154Vi COMMODORE 64'e 
nasıl bağlayacağınıza çok kısa deği- 
neceğiz. Daha ayrıntılı bilgiyi VC 
1541 Elkitabı'nda bulabilirsiniz. 
154Vi kutusundan çıkardıktan son- 
ra içindeki kablolardan siyah olanı- 
nın bir ucunu 154/in arkasındaki iki 
girişten herhangi birine takın. Diğer 
ucunu da bilgisayarınızdaki kaset gi- 
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rişinin hemen yanındaki yuvarlak gi- 
rişe. Fişin ve girişin uçlarının birbi- 
rine tam uymasına dikkat edin. Sa- 
kın fazla zorlamayın. Kabloyu ve da- 
ha önemlisi bilgisayarınızın veya 
1541'in girişlerini bozabilirsiniz. Bir 
önemli nokta daha: Tüm bu kablo 
döşeme çalışmalarını yaparken, hem 
COMMODORE 64'ün hem de 
154Vin kapalı olmasına dikkat edin. 
Tersi durumlarda, girişlerde birikebi- 
lecek statik elektrik yükünün bir an- 
da bir aletten diğerine akması ve onu 
bozması sözkonusu olabilir. Bağlan- 
tıyı sağladıktan sonra, 1541'in elek- 
trik kablosunu da bağlayın. Eğer dis- 
ket girişinde bir karton duruyorsa 
onu çıkarın ve iyi bir yerde saklayını. 
İleride 1541'i bir odadan bir başka- 
sına taşımanız gerekirse, onu yerleş- 
ürmeyi unutmayın. Ve dikkat! Bu 
karton parçasının yerini başka bir 
karton veya bir disket tutamaz. Bu 
kartonun şekli özeldir ve taşıma iş- 
lemleri sırasında 1541'in tüm meka- 
niğinin ve özellikle hassas oku- 
ma/yazma kafasının sabitleştirilme- 
sini sağlar. Bunun önemini anlarsınız 
sanırız. 

1541'i ve COMMODORE 64'ü 
açarken önce 1541'i açmaya özen 
gösterin. Daha doğrusu başka çevre 
birimleriniz varsa, örneğin printer gi- 
bi, COMMODORE 6ünüzü tüm 
çevre birimlerini açtıktan sonra açın. 
COMMODORE 64 onlara bir sinyal 
göndererek RESET yapmalarını sağ- 
layacak, bu da ileride çıkabilecek bir- 
takım sorunların önüne geçecektir. 
Son bir nokta daha. Tüm bilgisayar 
sisteminiz açılmış ve çalışır duruma 
gelmeden, 1541'in içine disket yerleş- 
tirmeyin. Çok çok nadiren de olsa, 
1541'in açılması sırasında oluşabilen 
voltajlardaki bir faz farkı, oku- 
ma/yazma kafasına yanlış bir sinyal 
gitmesini ve bu nedenle de disketini- 
zin üzerindeki tüm bilgilerin kullanı|- 
maz hale gelmesine yolaçabilir. 
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Artık başlayalım. İlk göreceğimiz 
işlemler, LOAD, SAVE, VERİFY gi- 
bi sıradan işlemler. Ancak bunları 
kullanabilmek için formatlı bir dis- 
kete ihtiyacımız var. Eğer yeni bir 
1541 kullanıcısı iseniz, bir bilgisayar 
mağazasından alabileceğiniz bir dis- 
keti 1541'in içine yerleştirin. Eğer da- 
ha önceden de 1541i kullanmışsanız, 
şimdi anlatacaklarımızı biliyor olma- 
lısınız. Siz de temiz bir disket yerleş- 
ürin. 

Önce bu disketi formatlayacağız. 
Diskete komut gönderme daha son- 
raki bölümlerimizin işi olduğu için si- 
ze sadece komutu veriyoruz. YENİK!) 
ve BOŞ(!) disketi yerine yerleştirip, 
154V'in mandalını kapatın ve aşağı- 
daki satırı vazıp RETURN tuşuna 
basın: 


OPEN 1,8,15,““N:DENEME,01”: 
CLOSE | 


Artık 80-90 saniye arkanıza yasla- 
nıp bekleyin. Bu arada duyacağınız 
tıkırtıları da hiç önemsemeyin. Çok 
normal. Bilgisayarınız READY ver- 
diğinde ve 1541'in kırmızı ışığı sön- 
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düğünde formatlama işlemi tamam- 
lanmış demektir. Bu kırmızı ışığa dik- 
kat! Yandığı sürece, 1541 meşgul de- 
mektir. Beklemekten başka bir çare- 
niz yok. Eğer formatlama bittiği hal- 
de kırmızı ışık yanıp sönüyorsa, bir 
hata var demektir. Disketi çıkarın, 
tüm çevre birimlerini kapatın ve de- 
min verdiğimiz sıraya göre yeniden 
açıp çalıştırın. Disketi yeniden takıp, 
yukarıdaki komutu yeniden verin. 80 
saniye sonunda, hattâ daha önce kır- 
mızı ışık göz kırpmaya başlarsa du- 
rum kötü demektir. Tüm işlemleri bir 
de başka bir yeni disketle deneyin. 
Gene aynı sonuç olursa, ya kullandı- 
ğınız disketler çok kötü demektir, ya 
da 1541'inizde bir arıza vardır. Her 
iki durumda da bayinize gidip bir ha- 
tırını sorun... 

Neyse, temiz bir disketimiz var di- 
yelim. İlk yapacağımız iş, directory'i 
yükleyip temiz bir disketin görünüşü- 
nün nasıl olduğuna bakmak. 

Disketten herhangi birşey yükle- 
mek için kullanacağımız komut, LO- 
AD olacaktır. Directory'i yüklemek 
için: 


1544'İN TRACK DÜZENİ 


LOAD “*$”,8 


yazıp RETURN tuşuna basın. Gene 
kırmızı ışık yanacak, kısa süre sonra 
da sönecektir. LİST komutunu verin- 
ce iki satır göreceksiniz. İlk satırda 
DENEME, 01 ve 2A yazıları görüne- 
cek. DENEME ve Ol yazıları, bizim 
yukarıda verdiğimiz komutta yeralı- 
yor. 2A ise, DOS'un imzası. Şaka de- 
ğil bu! Gerçekten de 1541 ile format- 
ladığınız her diskette 2A olarak yer 
alacak yazı, gerçekten 1541'in format 
kodudur. 

Alt satırda ise 664 BLOCK FREE 
yazısını göreceksiniz. Burada 664 
blokluk boş yere sahip olduğunuzu 
görüyorsunuz. Daha diskete bir şey 
yazmadık. Bu nedenle tüm bloklar 
(directory'nin işgal ettikleri hariç) 
emrinize amade... 


Yavaş yavaş kullanmayı öğrenmeye 
başladık. Disketimizi formatladık ve 
boş bloklarımızı elde ettik. Artık bu 
boş blokları doldurabiliriz. 


Şimdi minik bir BASIC program 
yazalım: 


10 FOR Iz1 TO 10 
20 PRINT | 
30 NEXT | 


Bu programımızı diskete gönder- 
mek için kullanacağımız komut, SA- 
VE olacaktır: 

SAVE “DENEME ”,8 
komutunu vererek disketimizi işlete- 
lim. Hazır disket işlerken, aradaki za- 
mandan yararlanıp program adından 
sonra verdiğimiz 8 rakamının ne de- 
mek olduğunu anlatalım. COMMO- 
DORE standartına göre her çevre bi- 
riminin bir alet numarası vardır. Ka- 
set için 1, ekran için 3, printer için 4 
ve disket sürücüsü için 8. Printer ve 


disket sürücüsünün kodları hardwa- 
re olarak 4 yerine 6, 8 yerine de 9 ya- 
pılabiliyorsa da, temel kullanım 4 ve 
8 olarak saptanmıştır. Bizde, LOAD 
ve SAVE işlemleri sırasında 8 kulla- 
narak hitap ettiğimiz çevre birimini 
disket ünitesi olarak belirliyoruz. 

Bu arada kırmızı ışığın sönmüş ol- 
ması gerekir. LOAD ““$”,8 ile direc- 
tory'nin yeni haline bir bakalım. 
LIST sonucunda göreceğiniz gibi yeni 
bir satır araya girdi. Bu satırın en ba- 
şındaki 1 sayısı, adı görünen dosya- 
nın (bizim durumumuzda “DENE- 
ME”) kaç blok kapladığını gösteri- 
yor. Daha sağ tarafta yeralan PRG 
harfleri ise, dosyanın bir program ol- 
duğunu belirtiyor. PRG dışında 
SEO, REL, USR ve DEL türü dos- 
yalar da vardır«wö'biz bunları daha 
sonra göreceğiz. En son satırda, da- 
ha önce 664 olan boş blok sayısının 
663'e düştüğünü görüyoruz. Bunu 
programımızın kapladığı I bloka 
borçluyuz. 

Şimdi LOAD “DENEME” 8 ile 
demin diskete kaydettiğimiz progra- 
mı geri yükleyelim. Çünkü directory?i 
yüklerken programımızı silmiş olduk. 
Bu arada artık anlamış olacağınız gi- 
bi $ işareti aslında directory'nin adı 
yerine geçmekte. 

Yükleme işlemi bitince, LIST ve- 
rip programımızın sağlam olup olma- 
dığını kontrol edebilirsiniz. 

Hazır söz koniroldan açılmışken, 
disket üzerindeki program ile hafıza- 
daki programın doğrudan karşılaştır- 
masını yapabilirsiniz. Şu anda bilgi- 
sayarda, disketten yüklediğimiz prog- 
ram olduğuna göre, böyle bir karşı- 
laştırma yapınca olumlu sonuç alma- 
lıyız. Bakalım... 


Kontrol için kullanılan komut VE- 
RIFY “DENEME” ,8 olacaktır. Tıp- 
kı deminki SAVE ve LOAD işlemle- 
rinde olduğu gibi bilgisayar yaptığı iş- 
lemi ekranda size gösterecektir. Da- 
ha önce Loading veya Saving yazar- 
ken şimdi de Varifying diyecektir. 
Karşılaştırma bittiğinde size verece- 
ği cevap ya OK olacaktır yada VE- 
RIFY ERROR. Şimdi alacağımız ce- 
vabın OK olacağı belli. İsterseniz 30 
numaralı satırı değiştirip sadece 
NEXT yazalım. Bu değişiklikten son- 
ra yapacağımız VERİFY işlemi hata 
gösterecektir. 

Deneme olsun diye LOAD veya 
VERİFY işleminde DENEME yerine 
başka bir şey, yani disketin üstünde 
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olmayan bir dosya adı yazın. Kırmı- 
zı ışık yanıp sönmeye başlayacak ve 
bilgisayar FHHLE NOT FOUND mesa- 
jrile adını verdiğiniz dosyanın bulun- 
madığını bildirecektir. 

LOAD, VERIFY ve SAVE komut- 
ları, 1541 ile haberleşmeyi sağlayan 
başlıca komutlar. Şimdi bunları da- 
ha yakından inceleyelim. Özellikle 
dosya ismi yerine koyduğumuz bazı 
özel durumlara bakalım. 

Önce disketimizin üzerinde birkaç 
değişik dosya yaratalım. Bunun için 
DENEME dosyasını LOAD ile yük- 
leyip aynı programı değişik isimlerle 
diskete birkaç kere gönderelim. Bu 
arada dikkat etmeniz gereken bir 
nokta var. Dosya isimleri en fazla 16 
karakter olabilir. Eğer daha uzun 
isimler verirseniz sadece ilk 16 karak- 
ter dikkate alınacaktır. Deneme dis- 
ketimizi hazırlarken aşağıdaki isim- 
leri kullanırsanız ilerideki örnekleri- 
miz için yararlı olur: 
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Afıtap, Af, D, DD, Denemel, Den, 
F,FF, 2ZZ, Z7Z Gzxodyl 


Şimdi LOAD ““$”,8 ile directory'e 
bir bakalım. Dosyaların bizim SAVE 
ettiğimiz sırada yerleştiğini görecek- 
siniz. 

Acaba directory'i değişik şekiller- 
de görme imkanımız var mı? Tabii 
ki. 

LOAD “$$” ,8 ile disketin üzerin- 
deki programların isimlerini görme- 
den doğrudan doğruya iki satır halin- 
de, disketin adını, IDsini (örneğin 
01, ne olduğunu sonra göreceğiz) ve 
kaç blok boş kaldığını görebiliriz. Bu 
işlem LOAD ““$”,8 komutundan da- 
ha çabuk olacaktır ve özellikle çok 
sayıda dosya içeren disketlerdeki boş 
blok miktarını kısa zamanda öğren- 
mek için idealdir. 

Birkaç değişik directory alma türü 
daha vardır. Ancak bunlara geçme- 
den önce bazı bilgilere ihtiyacımız 
var. 


Bilgisayarınızın Atalarını 
Tanıyor musunuz? 


REINHARD WEBER 


Kişisel bilgisayarların öncülerinin 
ortaya çıktığı serüven dolu döneme 
doğru bir gezintiye çıkmak, her şey 
bir yana, salt tarih yazıcılarının bu 
konuda anlaşmazlık içinde bulunma- 
ları dolayısıyla ilginçtir; “İlk kişisel 
bilg sayar” ünvanını alabilecek pek 
çok aday vardır. Ama bunu ancak, 
şu basit gibi görünen sorunun yanıtı 
belirleyebilir: Bir kişisel bilgisayar as- 
lında nedir?.. 

Kuşkusuz, fiyatı 150.000 TL. olan 
bir kişisel bilgisayarı geliştirmek, ilk 
kişisel bilgisayarın doğum saatini tam 
olarak belirlemekten daha kolaydır. 
Uzmanlar bu konuda görüş birliği 
içinde değiller. Kişisel bilgisayarın ta- 
rihi ile ilgili bu karışık durum, hangi 
makinenin ne zaman tasarlandığına 
ve ilk kez ne zaman satışa çıkarıldı- 
ğına ilişkin bir hatırlama eksikliğin- 
den kaynaklanmamaktadır. Sorun 
şudur: Genel olarak bir kişisel bilgi- 
sayar nedir? 

Efsaneye göre, küçük hesap maki- 
nesine bu çığır açan adı veren, Ame- 
rikalı, tanınmış bir işadamıdır; bir ar- 
kadaşı ona, yazı masasının üstünde 
duran aygıtın nasıl bir şey olduğunu 


sorduğunda, şu yanıtı vermiş işada- 
mı: “That's my personal computer” - 
Bu benim özel, kişisel bilgisayarım- 
dır- Efsane şöyle devam ediyor: Bu 
işadamı, verdiği talimatların, ticaret- 
hanenin hesap merkezi tarafından ye- 
rine getirilmesini haftalar boyunca 
beklemekten ya da bu merkezin, o an 
için talimatının gerçekleşme şansının 
bulunmadığını kendisine bildirmesin- 
den bıkmış usanmış. Ve böylece, ya- 
zı masasının üstüne kendi aygıtını 
yerleştiren işadamı, programlarını 
bizzat kendisi yapmaya başlamış, he- 
sap merkezine de artık hiç aldırma- 
mış. 

Meçhul işadamının öyküsü gerçi 
hoştur, ama hiçbir yerde belgelendi- 
rilememektedir. Kişisel bilgisayar de- 
yimi ilk kez 1972 yılında, bilgisaya- 
rın öncüsü Alan Kay'ın ““A Personal 
Computer for Children of All Ages” 
(Her Yaştaki Çocuklar İçin Kişisel 
Bir Bilgisayar) başlıklı çalışmasında 
yazılı olarak karşımıza çıkar. Bu ki- 
tap daha o zamandan, özel olarak ge- 
liştirilmiş küçük bilgisayarlarla, ço- 
cuklara bilgisayar tekniğinin nasıl ya- 
kından tanıtılabileceğinin imkânları- 
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na işaret ediyordu. Ama bu ad araş- 
tırması yoluyla da, kişisel bilgisaya- 
rın yapısal kökeni daha bir açıklık 
kazanmış olmuyor: 

Acaba ilk kişisel bilgisayar; 

* Herkesin alabileceği kadar ucuz bir 
bilgisayar mıydı? 

* Yalnızca sahibinin emrinde olan bir 
bilgisayar mıydı? 

» Devrimci zihniyetli ““zenaatçı” top- 
luluğunun, IBM gibi büyük şirketler 
grubuna sunmak istediği bir bilgisa- 
yar mıydı? 

* Komple bir aygıı mıydı yoksa ama- 
törler için tamamlayıcı bir aksam 
mıydı? 

» Gerçekten taşınabilir olan ilk bilgi- 
sayar mıydı? 

» Asıl tekniği tek bir yongada (chip), 
bir mikroişlemci (mikroprosessor) 
üzerinde toplanmış olan bir bilgisa- 
yar mıydı? 

» Sadece kağıt üzerinde var olan, 
ama kişisel bilgisayar idesini öncele- 
yen bir bilgisayar mıydı? 

Başka türlü nasıl olabilirdi ki? Bu 
kuramların her birinin kendi savunu- 
cuları olmuştur ve böylece de, ilk ki- 
şisel bilgisayarın gün ışığına cıktığı yıl 
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olarak öne sürülen tarihlerde bir ka- 
rışıklık ortaya çıkmıştır. Ancak, ki- 
şisel bilgisayarın ilk düşünsel kökle- 
rinin savaş sonrası dönemine kadar 
uzandığı kesinlikle söylenebilir. 

Bilgisayar araştırmacısı Vannevar 
Bush 1945 yılında “As We May 
Think” (Düşüneceğimiz Gibi) başlıklı 
ve tarihe geçmiş olan makalesini ya- 
yımladı; burada yeni bir makine tü- 
rü ortaya atılmaktadır. Bush, kendi 
taslağına *“Memex” (Memory 
Extender-Bellek Genişleticisi-) adını 
verir ve onu şöyle betimler: “*Gelece- 
gin bireysel kullanım amaçlı bir ay- 
gıtını gözünüzün önüne getirin; bir 
tür özel dosya dolabı ya da mekanik- 
leştirilmiş tarzda bir kitaplık. Yukar- 
da, malzemenin rahaıça okunabile- 
cek biçimde üzerine yansıtılabileceği, 
eğik ve saydam bir ekran bulunmak- 
tadır. Bir klavye, birkaç düğme ve bir 
şalter mevcuttur.” 

Bush, elektironik değil, mekanik 
bir makineden söz etmektedir ki, bu 
da anlaşılır bir durumdur. Kendi za- 
manının en güçlü bilgisayarı olan 
Mark 1, henüz sadece mekanik “'rö- 
le” şalterleriyle çalışmakta idi. An- 
cak bir yıl sonra, Eniac ile, elektro- 
nik olarak idare edilen bir bilgisayar 
ortaya çıkmış oldu. 

1948: MADDIDA (Magnetical 
Drum Digital Differential Analyzer- 
Mıknatıs Tamburlu Sayısal Türevsel 
Çözümleyici-) taşınabilir ilk bilgisa- 
yar olarak kabul edilebilir. Tasarım- 
cısı Jack Northrop, bilgisayar konu- 
sunda en yetkili kişi olan John von 
Neumann'dan bir rapor düzenleme- 
sini rica ettiğinde, Neumann, MAD- 
DIDA'yı Enstitüsü'ne getirtti. (O za- 
manki bilgisayarların bir jimnastik 
salonu büyüklüğünde oldukları dik- 
kate alınırsa, görülmemiş bir olaydı 
bu!) Ama zaten Northrop da maki- 
nesinin taşınabilir olduğunu iddia et- 
mişü ve gerçekten de öyleydi. Birle- 
şik Devletler Deniz Araştırması Mer- 


kezi”nin o dönemlerde yöneticisi olan 
Bayan Mina Rees, bu makineyi 1950 
yılında şöyle değerlendiriyordu: **Ya- 
pım parçalarının kapladığı yer etki- 
leyici bir tarzda küçük. MADDIDA, 
yalnızca şimdiki formu içinde değil, 
planlanan gelişim aşamaları çerçeve- 
sinde de önemli kullanım imkânları 
vaad etmektedir.” 

1956: Gazete yazarı Steven Levy'- 
nin hatırladığına göre, ““TX-0 küçük 
bir yer dolduruyordu, ama 50'li yıl- 
larda bu 3 milyon Dolar'lık makine 
(onun çevresinde oluşan MIT-Ze- 
naatçılar topluluğunun gözünde) 
dünyanın ilk kişisel bilgisayarı idi”. 
Dünyaca ünlü ve bugün de hâlâ ön- 
de gelen bilgisayar araştırma birim- 
lerinden biri olan Massachusetts Ins- 
ttute of Technology (MIT), kendi 
yapımı ve şu anda artık imal edilme- 
yen 1X-0'yu (yaklaşık 9000 çoklu 
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ğrencilerin 
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çaldırtıyor olmaları, 
muhafazakârlarca 
Tanrı'ya karşı suç 
işlenmişçesine tepki 
görüyordu. 


“byte” depo) Lincoln laboratuvarla- 
rında elde cimişti. Bilgisayar tarihin- 
de bu gerçekten bir yenilik idi. Öyle 
ki, öğrenciler bile bir bilgisayarda 
“oyun oynayabiliyorlardı”; onu ken- 
di kişisel bilgisayarları olarak görü- 
yorlardı. Daha önceleri ise, ancak 
yetkili bilgisayar personeline taleple- 
rini sunabiliyorlardı. 

Öğrenciler bu konudaki özgürlük- 
lerinden yararlanıyorlardı: Bir metin 


işleme programı yazıyorlar, 1X-0'ya 
Bach'ın füglerini çaldırtıyorlar ve 
kendilerine özgü oyunlar geliştiriyor- 
lardı. Onların bu tutumu, muhafaza- 
kâr bilgisayarcılar arasında, Tanrı?- 
ya karşı suç işlendiğinde görülebile- 
cek türden bir tepkiye yol açıyordu. 

LINC de, 1962 yılında ortaya çıkı- 
şıyla, MITda tarihi bir olay yarat- 
mıştı. Bu ukız aygıt, öğrencilerin ken- 
di laboratuvar çalışmaları için bizzat 
yaptıkları hesap makinelerine bir ör- 
nek oluşturuyordu. 

1965: Standford Research Instıtu- 
te (Standford Araştırma Enstitü- 
sü)'nden Douglas Englebart kendi 
araştırma programında Vannevar 
Bush'un fikirlerini ele aldı ve modern 
bir kişisel bilgisayarın prototipini ge- 
liştirdi; bu, metinleri yazıp depolaya- 
bilen ve mesai arkadaşları arasında 
elektronik iletişim sağlayabilen bir 
makine idi. 

1969: Neimand-Marcuse firması- 
nın kataloğunda 10600 Dolar fiyatla 
Honeywall H316 “Mutfak bilgisaya- 
rı”'nın tanıtımı yapıldı. Bu bilgisaya- 
rın yemek tariflerini depoladığı, ye- 
mek planını hazırladığı ve bunların 
yanısıra golf turnuvalarını yönettiği, 
yardım balolarını düzenlediği söyle- 
niyordu. Gazeteci John Ganiz, bu- 
nun “ilk ev bilgisayarı” olduğunu he- 
yecanla vurguluyordu. 

1971: John von Blankenbaker, 
Kenbak-Ii'i geliştirdi ve tamamladı. 
Bu bilgisayar gerçi ancak 256 çoklu 
“byte” (KByte değil!) bir depoya sa- 
hipti ve ekran ile klavye yerine sade- 
ce birkaç düğme ve gösterge lamba- 
cıkları taşıyordu, ama uzman bir jü- 
ri tarafından 1986 baharında ona 
“ilk kişisel bilgisayar” ünvanı veril- 
di. Bu girişimi, Boston'daki bilgisa- 
yar müzesi düzenlemişti. 

1973: Birleşik Devletler firması Xe- 
rox'un (Kaliforniya) ünlü Palo Alto 
Araştırma Merkezi'nde (PARC) ki- 
şisel bilgisayarın prototipi olan Alto 


adlı makine üretildi. O zamanlar pa- 
ra içinde yüzen Xerox firması, bilim 
adamlarına anılan araştırma merke- 
zi (PARC) nezdinde tüm isteklerinin 
yerine getirildiği bir mekan sunuyor- 
du. Bilim adamları, pazarlanabilir bir 
ürün geliştirme baskısı altında ol- 
maksızın, kendi teknik düşünlerinin 
ve hayallerinin peşinden gidebilmek 
için paraya ve laboratuvara sahip 
oluyorlardı. Alto'yu planlayan Alan 
Kay de, gerçekten bir hayalci idi. Da- 
ha sonra, bu konu ile ilgili hatırladık- 
larını şöyle dile getirmişti: “*Düşleri- 
mizi, bir not defteri büyüklüğünde ki- 
şisel bir dinamik “medium” tasarım- 
lanması idesi üstünde billürlaştırmış- 
uk. Herkes ona sahip olabilmeliydi ve 
bu aygıt, sahibinin tüm bilgi gerek- 
sinmesini karşılayabilecek güçte ol- 
malıydı.” 


Aslında ““Macintosh'' daha 1973'te 
hazır sayılırdı 


Tabii, teknik henüz o Kadar olgun- 
laşmamıştı; çünkü bu not defteri bü- 
yüklüğündeki dinamik aygıttan sade- 
ce metinleri, şiirleri, müziği, taklit sa- 
natlarını, mektupları, çizimleri, mi- 
ki filmlerini depolaması, sunması ve 
gerçekleştirmesi değil, sahibinin her- 
hangi bir zamanda aklına gelebilecek 
her şeyi yapması isteniyordu. Kay'ın 
buna rağmen kendi projesini başlat- 
mış olması, PARC'daki saf bilim zih- 
niyetinin bir tezahürü idi. 

Alan Kay, ““Smalltalk” denilen ve 
o dönem için devrimci, bugün ise ka- 
bul edilmiş bir anlayıştan kaynakla- 
nan bir programlama dili kullanıyor- 
du: Burada kullanıcı, yazılı komut- 
larla değil, ortaya çıkmaları için sa- 
dece bir düğmeye basılması yeterli 


Commodore firmasının ilk ürünlerinden biri olan PET 
bilgisayarı. O da tarihin tozlu raflarında yerini aldı. 


olan imgesel obje tasarımlarıyla ça- 
lışır. Ekran, farklı pencereler göste- 
rebiliyordu. “*Apples Macintosh” ile 
benzerlikleri rastlantısal değildi: 
Apple'ın kurucusu Steven Jobs, ki- 
şisel bilgisayar hareketinin çoktandır 
hızını almış olduğu 1980 yılında 
PARC'ı ziyaret ettiğinde öylesine et- 
kilenmişti ki, buradan birkaç kişiyi 
toplayarak, bunlara, bu temelden ha- 
reketle Lisa serisini ve hemen ardın- 
dan Macintosh'u geliştirmekle görev- 
lendirdi. 

Kişisel bilgisayara öncülük eden 
Lee Felsenstein'ın hatırladığına göre, 
“Henüz hiçbir kişisel bilgisayar ya- 
pılmamışken, bunların imkânlarına 
ilişkin olarak bu kadar çok gevezelik 
edilmesine PARC'deki kişilerin çalış- 
ması yolaçıyordu. Daha 1973 yılında, 
Alto ile, Macintosh'un prototipi mey- 
dana çıkmıştı.” 

Xerox, Alto'nun ardılı olan 
““Star”ı da pazara çıkarmayı denedi, 
ama fiyatını hiçbir zaman 20.000 Do- 
lar'dan aşağıya düşürmedi (özel alı- 
cılar için bu fiyat çok pahalı geliyor- 
du). Ama bu aygıtlar belleklerden si- 
linmediler; 1985 yılında Atari ST tak- 
dim edilirken, bir bilgisayar satıcısı 
şöyle diyordu: “Bu makine, ucuz bir 
Xerox Star gibi duruyor.” 

Baştan beri sıraladığımız şeyler, ki- 
şisel bilgisayarın kökenlerini ararken 
beliren güçlükleri açığa çıkarmak için 
yeterli olsa gerek. Eğer kişisel bilgi- 
sayarın soykütüğüne ilişkin tarihi, 
büyük bilgisayarların dört kuşağına 
ve karşı karşıya bulunduğumuz be- 
şinci kuşağa uygun gelecek tarzda çı- 
karılmak isteniyorsa, bu durumda, 
işin doğrusu, şimdiye kadar sözü edi- 
len tüm aygıtların henüz kişisel 
bilgisayar-öncesi zamana yerleştiril- 
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meleri gerekir. Çünkü, bu makineler 
gelecekteki gelişmeler için çok büyük 
önem taşımalarına rağmen, bunlar- 
dan hiç biri küçük bilgisayar devri- 
minin yolunu açacak güçle değildi. 
Her ne kadar bunlar, deha sahibi ya- 
pımcıların şaşırtıcı teknik başarıları 
idiyseler de, kitleler üzerinde herhan- 
gi bir etki taşımıyorlardı. 

Ama küçük adamın kişisel bilgisa- 
yarı için zaman olgunlaşıyordu. 

“Popular Electronics” dergisinin 
1975 Ocak ayında yayımlanan nüsha- 
sı, bu konuda adeta bir kilometre taşı 
olmuştur. Dergi, kısa süre içinde, bu- 
gün bildiğimiz tüm özellikleriyle bir 
“kişisel bilgisayarcılar”? topluluğu- 
nun doğmasına yolaçtı. Birdenbire 
her şey artık eskisinden başka türlü 
olmaya başlıyordu. Derginin baş say- 
fasına “Engelleri Yıkma Projesi” ad- 
lı bir başlık atılmıştı. Bu konuya da- 
ha ayrıntısıyla girmeden önce, 1970'li 
yılların ortalarındaki durumu bir kez 
daha gözümüzün önüne getirmeliyiz. 

Bizim için bugün, o dönemde in- 
sanların nasıl bir bilinçle bilgisayara 
yaklaştıklarını tasarlayabilmek pek 
mümkün değildir. Bu mucizevi ma- 
kineler gizemli, her şeye gücü yeten 
bir şey olarak kabul ediliyorlardı. 
Ancak az sayıda seçkin kişi bu ola- 
ganüstü pahalı bilgisayara yanaşabi- 
liyordu, ama onlar bile, IBM gibi 
güçlü bilgisayar firmalarında çalışan- 
lara o zaman takılan adla, “rahiplik” 
makamının lütfuna mazhar olmak 
zorunda idiler. 

O dönemlerde insanların çoğu bir 
bilgisayarla her şeyin mümkün kılı- 
nabileceğine inanıyor ve böyle bir ay- 
gıta serbesiçe sahip olmanın gerçek- 
leşmesi mümkün olmayan bir hayal 
olduğunu düşünüyordu. Kaliforni- 
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SAGE radar savunma sisteminin kontrol paneli bir zamanlar 
gelişkin bir bilgisayar sayılıyordu. 


Bu manyetik kayıt cihazlarının atası. Şaşıracaksınız ama ancak 
5 W4 inçlik bir disketin kapasitesine sahip. 


ya'da bu yıllarda People's Computer 
Company (PCC) gibi girişimci ku- 
rumlar kuruluyordu; bunlar, sıradan 
tüketicinin de bilgisayarla ilişki kur- 
masını sağlamayı amaç edinmişlerdi. 
Çünkü her şeyden önce, bu şirketle- 
rin kurucuları, bilgisayarın o zaman- 
ki kullanım ilkesine, yani özellikle as- 
keri amaçlı kullanımına karşı çıkıyor- 
lardı. Sadece daha büyükçe işletme- 
ler yönetimlerini, verilerin elektronik 
işleme tabi tutulmasına göre ayarla- 
mışlardı. 


İlk PCC broşürünün baş sayfasın- 
da şu sözler yer alıyordu: ““Her şey- 
den önce, bilgisayarlar insanlar için 
değil, insanlara karşı ve onları özgür- 
leştirmek yerine denetlemek için kul- 
lanılıyor. Bunu değiştirmenin zama- 
nı gelmiştir.” Bu konuda bir fırsat 
çıkması için çok zaman geçmedi; çün- 
kü ilk gerçek halk bilgisayarının ta- 
mamlanmasına pek bir şey kalma- 
mıştı. Aslında bu bilgisayar sadece 
bir firmayı batmaktan kurtarmak 
için üretilmiş. 

Ed Robert'in MITS adlı firması, 
1974 yılında birtakım güçlükler için- 
de bulunuyordu. Elektronik cep he- 
sap makineleri üzerinde uzmanlaşmış 
olan bu firma, bir süredir patlak ve- 
ren fiyat savaşı sonucunda iflas etme 
tehlikesiyle karşı karşıya kalmıştı. 
Firma, yeni bir şey, başka hiç kim- 
senin piyasaya sürmediği bir makine 
ortaya çıkarmalıydı. Daha önce Ro- 
berts yepyeni ve kimsenin tam olarak 
nasıl kullanılacağını pek bilmediği 
elektronik bir yapı taşı olan mikro- 
işlemci (microprozessor) ile ilgilen- 
mişti. Bir Amerikan firması olan 


“Intel”, 1971 yılında ilk mikroişlem- 
ciyi 4004 adı altında piyasaya sürdü; 
bunu kısa bir süre içinde 8008 ve 8080 
tipleri izledi. 

Ed Roberts, 8080 ile gerçek bir bil- 
gisayar meydana getirmek için çalış- 
malara başladı (8080, en önemli elek- 
tronik işlevleri gerçekten kendi üze- 
rinde toplamıştı). Bu henüz kendi ba- 
şına hiç de özel bir durum oluşturmu- 
vordu. Apple'ın kurucusu Steve 
Wozniek'ın söylediğine göre, “70'li 
yılların başlarında ilk mikroişlemci- 
ler ortaya çıkuğında, birçokları bu 
tür makineler yapıyorlardı.” Ama Ed 
Roberts'in pazarlık konusunda özel 
bir becerisi vardı: Bankasını, bu tür 
yeni makinenin yaklaşık 600 adet sa- 
ulabileceğine ikna ederek 65.000 Do- 
lar'lık son bir kredi daha almayı ba- 
şardı. Intel ile yaptığı pazarlık sonu- 
cunda da, perakende fiyatı 375 Do- 
lar olan 8080-Yonga tipine 75 Dolar'- 
lık özel bir fiyat uygulanmasını sağ- 
ladı. Ve sonunda Ed Roberts, “*Po- 
pular Electronics”in teknik redaktö- 
rü olan Les Solomon ile tanıştı; bu ki- 
şi, uzun bir süredir, okuyucularına 
takdim edebileceği bir bilgisayarın 
peşinde idi. Bizzat kendilerinin yapa- 
bilecekleri gerçek bir bilgisayar -So- 
lomon'u harekete geçirecek olan şey 
işte buydur-. 

“Popular Electronics”in Ocak 
nüshasında artık şu noktaya gelin- 
mişti: Baş sayfada “Engelleri Yıkma 
Projesi”*nden söz ediliyordu gururla; 
“Ticari modellerle rekabet edebilen, 
dünyanın ilk mini-bilgisayar aksa- 
mı... Alteir 8800” okuyuculara tanı- 
tulıyordu. Sayfanın altında bu muci- 
zevi makine görülüyordu: şalterli ve 


Evet bu bir bilgisayar... Ve yalnızca oyun oynamak amacı yla 
Tinker Toys tarafından imal edilmiş."Oyunun ismi Tic-tac-toe. 


kontrol lambalı mavi bir gövde. 
“Atair”” adını bulan kişi, Les Solo- 
mon'un 12 yaşındaki kızı oldu. So- 
lomon ona ilkin televizyon dizisi 
“Uzay Gemisi'nin o her şeyi bilen 
uzay-bilgisayarlarının adını vermek 
istiyordu, ama sonradan şunu öğren- 
di ki, uzay gemisi komutanı Kirk onu 
gayet basit olarak “bilgisayar”? diye 
adlandırmışu. “O halde ona Aliair 
adını tak. Uzay gemisinin uçuş yolu 
üzerindeki en yakın yıldızdır bu” di- 
ye önerdi Solomon'un kızı. Ancak, 
okuyucuların bilmedikleri bir şey var- 
dı: baş sayfadaki mavi kutu bir aldat- 
maça idi. Seri numarası 00001 olup 
yapımı tamamlanmış bulunan biricik 
Aliair, derginin yazı kuruluna gönde- 
rilirken postada kaybolmuştu. Ama, 
aygıtın yarattığı sansasyon büyük ol- 
du: Altair'in fiyatı 397 Dolar olacaktı 
ve 60 gün içinde teslim edilecekti. 
MITS firması, siparişlerden artık ba- 
şını alamıyordu. Firmaya para akı- 
yordu; öyle ki, MITS birkaç hafta 
içinde 40.000 Dolar borcunu ödedik- 
ten başka, 250.000 Dolar fazladan 
paraya sahip oluyordu. Bu arada Al- 
tair pek çok isteği boşlukta bırakmış- 
tı. Ekranı ve klavyesi yoktu, sadece 
255 çoklu (byte) bir deposu vardı; ya- 
ni sağır-dilsiz bir makineydi Altair. 
Onu programlamak için, şalterler 
yardımıyla makine-dili talimatlarını 
oklal-kod üzerinden (8 temelli bir sa- 
yı sistemi) depo yerlerine delmek ge- 
rekiyordu. Kontrol lambacıkları, he- 
saplama sonuçlarını bir okta: sayı ör- 
neği sunarak bildiriyorlardı. Üstelik, 
makinenin çalıştırılıp çalıştırılamaya- 
cağı da belli değildi. Altair tutkunla- 
rını ise, bütün bunlar hiç ilgilendir- 
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miyordu, onlar sadece kendi özel bil- 
gisayarlarını istiyorlardı. 

Kişisel bilgisayar hareketinin tam 
da Altair ile hız kazanmış olmasının 
altında basit bir neden yatmaktadır: 
Altair, her teknik ayrınu üzerine bil- 
giler içeren ilk “açık” makine idi. İç 
kısmında, bir kumanda sistemi ara- 
cılığıyla işlemci (prozessor) ile birlikte 
çalışabilen ek yatak bağlantıları var- 
dı. Bugün bunun bir “açık Bussy-sis- 
temi” olarak adlandırılması gayet 
doğaldır. Altair'in tam 100 adet bağ- 
lantısı olan ana yatağının yapısı, fi- 
lizlenen mikro-bilgisayar endüstrisi 
için (S-100-Bus) bir standarı oluştur- 
du. 

Ama Altâir-bilgisayarı adeta bir 
donanım susuzluğu çekiyordu. Bu- 
nun üzerine donanımla ilgilenen kü- 
çük yapımcılar işe koyuldular. İlk 
elektronik amatörleri, birbirlerine Al- 
tair ile ilgili deneyimlerini aktarmak 
ve ek-donanım geliştirmek amacıyla 
kulüplerde toplanmaya başladılar. 5 
Mart 1975 tarihinde, “Homebrew 
Computer Club” adını taşıyan ve 
üyelerini evlerinde her türlü elektro- 
nik aygı yapan kişilerin oluşturduğu 
bir kulübün kuruluşu kutlandı. İlk 
olarak “Homebrew” üyesi Steve 
Dompier çok etkileyici bir gösterim- 
de bulundu: Dompier, Altair hesap- 
lama yaptığı sırada radyo alımının 
bozulduğunu, hatta Altair'in gerçek 


notalar ürettiğini keşfetmişti ve bu- 
nun üzerine bu olguyu, programla 
yönlendirilen tam bir gam elde edin- 
ceye kadar sınamaya tabi tutmuştu. 
Bu kuruluş gününde de, kulübün bil- 
gisayarının yanına bir radyo monte 
etti ve Şalterlere vura vura programı 
güçlükle çalıştırdı. Diğerlerine anla- 
şı'ması imkânsız gelen bir şeyler olu- 
yordu: Bu bilgisayar, Beatles'in “Fo- 
ol on the Hill” adlı şarkısını çalıyor- 
du. 


TINY BASIC: DONANIM 
KORSANLIĞININ İLK OLAYI 


Bu sadece bir başlangıçtı. Her ne 
kadar teknik düzey olarak daha aşa- 
ğıda bulunuyor idiyse de, henüz 1975 
yılında, bugünkünden hiçbir bakım- 
dan geri kalmayan bir bilgisayar dü- 
zeni doğmuştu. Tüm Amerika'daki 
zenaatçılar, iş deposunun genişletil- 
mesi, bilgisayarın televizyon aygıtla- 
rına, delikli kâğıt kuşak okuyucusu- 
na ve kaset kaydedicisine (program- 
lar için depo olarak) bağlanması için 
yataklar geliştirdiler. Altair'in mucidi 
Ed Roberts, kendi bilgisayarı için ek 
aletler yapan ve satan tüm bu ama- 
tör topluluktan mutluluk duymuyor- 
du. Onları, kendi buluşundan geçinen 
asalaklar olarak görüyor ve aşağılı- 
yordu. 

Kısa bir süre içinde yeni firmalar 
ve yeni bilgisayarlar ortaya çıkular: 
IMSAI, 8080 modelini piyasaya sü- 
rerken ““Processor Technologies*'de 
(Les Solomon'un “Uncle Sol” olan 
lakâbından esinlenmiştir) ““Sol”'u pa- 
zara sunuyordu. Ama kişisel bilgisa- 
yarın ilk kuşağı son bulmak üzerey- 
di. Şimdiye dek coşkulu kişiler, ser- 
besi zaman yaratmak isteyen deha sa- 
hibi yapımcılar iş başında olmuştu. 
Bu kişiler, kendi deneyimlerini, dü- 
şüncelerini ve programlarını cömertçe 
birbirlerine aktarmışlardı. Ama bir- 
denbire, bununla para kazanılabile- 
ceğinin farkına vardılar. Ve zengin 
bilişim ırmağı küçük bir akarsu sızın- 
tısına; sahip olunan firmanın gelece- 
gi ise, her şeyin ölçütüne dönüştü. Bu 
konuda, yazılım (sofuwere) korsanlı- 
ğının ilk çarpıcı olayı, kuşkusuz bir 
dönüm noktası oluşturur: 19 yaşın- 
daki masum yüzlü bir bilgisayar de- 
hası olan Billy Gates, Altair için ko- 
lay bir programlama dilinin zorunlu 
olduğunu anlamış ve “Tiny Basic”i 
yazmıştı. (Programlama dili BASIC, 
daha 1963 yılında, öğrencilerin eği- 


tilmesi için büyük bilgisayarlarda ge- 
liştirilmiştir.) Burada yeni olan şu idi: 
Gates kendi “Tiny Basic”ini, o za- 
manki yeni programlarda alışılagel- 
diği gibi, kulüp sirkülerlerinde ya da 
bu arada kurulan bilgisayar dergile- 
rinde yayımlamayı hiç düşünmüyor- 
du. O kendi yazılımını Dolar karşılı- 
ğında satmak istiyordu. 

Ama Billy Gates bir şanssızlığa uğ- 
radı: O'nun bilgisayar-dilinin bir gös- 
terimi sırasında, bir dinleyici, üzerin- 
de programın depolanmış olduğu de- 
likli kâğıt kuşakları “ödünç” aldık- 
tan sonra bir üniversite bilgisayarın- 
da kopyalarını çıkartıp piyasaya sür- 
dü. Artık Gates'in bunları satmak 
zahmetine girmesine gerek kalmamış- 
u, çünkü çok kısa bir süre içinde, 
Amerika Birleşik Devletleri'nin uzak 
köşelerine varıncaya kadar, herkes 
bundan bir tane edinmişti. 

Gates, öfke içinde kaleme aldığı 
açık mektubunda şöyle yazıyordu: 
“Meraklıların çoğunluğunun bilme- 
si gerektiği gibi, içinizden çokları si- 
zin yazılımlarınızı çalmaktadır. Pro- 
fesyonel bir işi, karşılığında hiçbir şev 
olmaksızın yürütebilmeyi kim başa- 
rabilir? Hangi amatör üç yıl boyun- 
ca programlamaya, yanlışları araştır- 
maya ve bir de belge yazmaya ken- 
dini kapatır da, bunun sonucunda el- 
de citiği ürünü karşılıksız dağıtır?” 

Gates zenaatçı topluluğuna, zena- 
atçı topluluğu da Gates'e kızıyordu. 
Onların gözünde Gates, tüm kuralları 
bozan biri idi. 

Geriye dönüp baktığında Gates'in 
bu olaydan yakınması mümkün de- 
gildir: Tüm gelişimi içinde, bu olay 
onu ünlü yapmıştı. Bunun da, hemen 
bu olayın arkasından kurulan kendi 
firması “Microsoftun başarısında 
büyük katkıları olmuştur. Bu firma 
bugün, kişisel bilgisayar dalındaki en 
büyük yazılım şirketidir. 

Bu gelişme girişimci zekânın öne- 
mini gösteriyordu. Sürecin bu aşama- 
sında ya varolan için çabalamak ya 
da hayal gücünün doruklarında ge- 
zinmek gerekiyordu. Hayal gücü her 
şeye rağmen en büyük zaferi kazan- 
dırmıştı. 

Geçmişteki firmaların kurucuları- 
nın çoğunluğu ise, miskin birer işa- 
damı olarak kaldılar. Hemen hemen 
hepsi iflas etti. 

İkinci kuşağın saati gelmiştir-bil- 
gisayarların ve firma kurucularının 
ikinci kuşağının. | | 
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Pascal 


BURAK KİPER 


Geçen bölümde kontrol komutla- 
rını incelemeye başladık ve IF komu- 
tunun çeşitli şekillerini gördük. Şim- 
di, kontrol komutlarından biri olan 
CASE komutunu inceleyeceğiz. 


Bazen programlarımızın akışını bir 
değişkenin belirlemesi gerekir. Bu de- 
gişkenin değerine göre kontrol ko- 
mutları ile programın akış yönü de- 
gişir. Değişkenimizin alabileceği de- 
ger sayısı çok ise IF komutu kullan- 
mak yerine CASE komutunu kullan- 
mak daha akıllıca olacağı gibi aynı 
zamanda hem programımız daha hızlı 
çalışır hem de daha az yer harcamış 
oluruz. 


İlk olarak yeni kontrol komutu- 
muz CASE'in yapısını inceleyip ör- 
nekler verelim. 


KOR I OF 


Burada |, INTEGER veri tipinde 
bir değişkeni, k1...k4 ise herhangi bir 
komutu temsil ediyor. Dikkatinizi 
çekti ise CASE...END bloğu arasın- 
da BEGİN...END bloğu kullanmıyo- 
ruz. Eğer 14 değişkeni “1?” değerini 
alırsa ki komutu, “2” değeri alırsa k2 
komutu işlenecektir. Eğer 1 değişke- 
ninin değeri CASE komutu ile bildi- 
rilen Sınır içerisinde değilse - mesela 
I değişkenin değeri 5 ise- o zaman ba- 
zı PASCAL versiyonları bir hata me- 
sajı verirken bazıları da kontrolü bir 
sonraki komuta aktaracaklardır. 

Komutların sol taraflarındaki de- 
gerlere LABEL adını veriyoruz. LA- 
BEL'ler birden fazla olabilir, aşağı- 
da buna bir örnek bulabilirsiniz. 


7,8,9,10: k3; 
ll: kâ4 
END 
Eğer K-4 işleminin sonucu 1,2 ve- 


(6) 


i00> 


veya 10 ise k3 komutu işlenir; sonuç 
11 ise kâ komutu işlenir; çıkan sonuç 
bunlardan hiçbiri değilse, kontrol 


CASE K-4 OF ya 3 değerlerinden herhangi biri ise (| kullandığınız sisteme bağlı olarak ya 
12,3 kI komutu işlenir; sonuç 4,5 veya 6 ( bir sonraki komuta geçer ya da bir 

4,5,6: k?: ise k2 komutu işlenir; sonuç 7,8,9 Oo hata mesajı alırsınız. 
m 6 e tplp( (of efe) ç-——— 
e em e e 
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LABEL 'dan sonra gelen komut ye- 
rine BEGİN...END blokları arasın- 
da komut grupları da olabilir. 


CASE AY OF 
1,3,5,6,8,10,12: GUN:-—31; 
4,6,9,1 :GUN:-—30; 
2: BEGİN 
I FRAC (Y/4)—-0 
THEN GUN:-—29 
ELSE GUN: -—28; 
END: 


Üstteki programımızda AY, GÜN 
ve Y değişkenlerinin INTEGER veri 
tipinde daha evvel tanımlandığını ka- 
bul ediyoruz. FRAC fonksiyonu ya- 
pılan bölmenin kalanını hesaplıyor. 


Hangi komutun işleneceğini sapta- 
yan değeri üreten ifadeye “seçici” de- 
nir. Seçici'nin değeri INTEGER ola- 
rak sınırlandırılmamışur; REAL ve- 
ri tipi hariç şimdiye kadar öğrenmiş 
olduğumuz tüm veri tiplerini kullana- 
biliriz. Aşağıdaki ufak programı in- 
celeyin. 


PROGRAM örnek; 
VAR 
NOT: CHAR; 
BEGİIN 
READIN (NOT); 
CASE SECİM OF 


“A”: WRITELN (Cok iyi”); 
“B': WRİTELN (“İyi”); 

“C: WRİTELN (“Orta”); 
“D': WRİTELN (“Geçer”); 
“E: WRİTELN (“Zayıf”); 
END; 

END; 


CASE komutunda kullanılan LA- 
BEL'ların veri tipi seçici değişken ve- 
ya ifadenin veri tipi ile aynı olmak Zo- 
rundadır. 


Son olarak program döküm ekin- 
de bulacağınız programın genel açık- 
lamasını görelim: 


Programımız bir işyerinde çalışan 
komisyoncuların çalışma şekillerine 
göre alacakları ücreti saptıyor. 

Çalışanlar üç grupta hesaplanıyor; 
geçici, düzenli, kıdemli. Programımız 
satıcının ne kadarlık satış yaptığını 
sorduktan sonra hangi türde olduğu- 
nu (G)eçici, (D)üzenli, (K)ıdemli so- 
rusunu yönelterek öğreniyor. Yapılan 
seçim TİP değişkenine yükleniyor. 
WHILE döngüsü ile G, D, veva k. 
harflerinden sadece birinin seçilmesi 


sağlanıyor. CASE komutu ile yapılan 
seçime göre program akışı sağlanı- 
yor. 

CASE TİP OF 

“G': “Geçici satıcı için komisyon 
hesapla” 

“D”: “Düzenli satışı için komisyon 
hesapla” 

“K”: “Kıdemli satıcı için komisyon 
hesapla” 

END 
ALT PROGRAMLAR 

Şimdiye kadar herhangi bir prog- 


ramlama dilinde görülebilecek ko- 
mutları öğrendik. Yazımızın başında 


PASCAL'ın modüler programlama 
için çok uygun bir dil olduğunu söy- 
lemiştik. PASCAL”'ı böylesine güçlü 
bir dil yapan nedir? Büyük boyuna 
bir program yapacağımız zaman, 
programımızı her biri kendi başına 
bir program sayılabilecek modüller 
halinde hazırlarız. Bu modüllerin bir- 
leşmesi ile programımız oluşur. Mo- 
düler bir program yazmak bize ne gi- 
bi faydalar sağlar? İlk olarak yapa- 
cağımız işleri ufak parçalar ayırıp, bu 
parçalarla tek tek uğraşabiliriz. Ha- 
zırladığımız modüllerin sağlıklı bir şe- 
kilde çalıştıklarını anlamamız, boyut- 
ları ve yaptıkları işler ufak olduğun- 
dan çok daha kolay olur. Program- 
da her hangi bir mantık hatası çıktı- 
ğında, hatanın nerede olduğunu ara- 
mak için uzun araştırmalara girme- 
miz gerekmez; soruna sebep olan mo- 


dülün elden geçirilmesi hatanın gide- 
rilmesi için yeterli olur. 

Nasıl bir araba başlıca dört teker, 
dört kapı, bagaj kapakları, kaporta 
ve iç aksamdan oluşursa, biz de prog- 
ramımızı böyle küçük parçalara, ya- 
ni ait programlara ayırarak hazırla- 
rız. 
Modüler bir programlama yapma- 
nın başlıca üç yararını sayabiliriz: 


(1) Programımız için bir modül ha- 
zırlarken dikkatimizi sadece bu bölü- 
me yöneltebiliriz, böylece programı 
kolaylıkla başedilebilecek parçalara 
ayırmış oluruz. 


(2) Çok büyük programlarda aynı 
anda farklı kişiler programın farklı 
modüllerini hazırlayabilirler. 

(31) Eğer bir modülün programda 
birden fazla yerlerde kullanılması ge- 
rekiyorsa modül bir kere yazıldıktan 
sonra ihtiyaç duyuldukça kullanıla- 
bilir. 

Başka programlama dillerinde de 
alt programlar bulunuyor, ancak 
PASCAL'da alt programlar çok da- 
ha önemli bir yer tutuyor. BASIC?- 
de bir alt programı ancak satır numa- 
rası vererek çağırabiliyorsunuz ancak 
PASCAL'da alt programınızın, da- 
ha doğrusu modülünüzün adını ver- 
meniz yeterli oluyor. 


Öncelikle alt programların yapıla- 
rını inceledikten sonra programları- 
mızı modüler biryapı kullanarak na- 
sıl hazırlayacağımızı göreceğiz. 


FUNCTİONS (fonksiyonlar) 


SOR, SORT, TRUNC, RO- 
JND önceden tanımlanmış olan 
fonksiyonlardan bazılarıdır. Ancak 
önceden tanımlanmış olan fonksi- 
yonlardan hiçbirisi ihtiyacımızı kar- 
şılayamazsa ne yapabiliriz? 

FUNCTION bildirimi ile istediği- 
miz bir fonksiyonu tanımlayabiliriz. 
Verilen bir sayının isteğimiz üstünü 
bulabilen fonksiyonu aşağıda incele- 
yebilirsiniz. 


FUNCTION USALMA (X:RE- 
AL;N:INTEGER4):REAL; 
VAR 
SONUÇ : REAL; 
I:INTEGER; 
BEGIN 
SONUÇ: -1.0; 
FOR 1:-1 TO ABS(N) DO 
SONUÇ: — sonuç*X; 
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IFN -0 THEN 
USALMA: SONUÇ 
ELSE 

USALMA: - 1.0/SONUÇ 
END; 


Kendi yazdığımız fonksiyonda da- 
ha önceden tanımlı olan ABS() fonk- 
siyonunu kullandık. ABSO fonksiyo- 
nu sayesinde N değişkeninin değeri 
negatif de olsa gerekli sayıda çarpma 
işleminin yapılması sağlanmış oldu. 

Fonksiyonumuzun ilk satırını oluş- 
turan: 


FUNCTION USALMA(X: 
REAL;N:INTERGER):REAL; 


fonksiyonun ismini ve parametrele- 
rini belirliyor. Fonksiyonumuzun na- 
sıl çalıştığını anlatmadan evvel kul- 
lanıcı tarafından tanımlanan fonksi- 
yonların yapısını görelim: 
FUNCTION fonksiyon-ismi (Pa- 
rametreler): Sonucunun veri tipi; 
Bölgesel-bildirim-bölümü 


BEGİN 


Fonksiyonu oluşturan komut satır- 
ları 


END; 


FUNCTION'dan sonra fonksiyo- 
nun ismini yazıyoruz, daha sonra pa- 
rantez içinde fonksiyonun paremet- 
releri bildiriliyor, son olarak bu satır- 
da parantez kapatıldıktan sonra iki 
nokta üst üste koyularak (*:') fonk- 
siyonun sonucunda elde edilecek ne- 
tücenin veri tipi bildiriliyor. 

Bölgesel-bildirim-bölümü'nde bil- 
dirilen tüm değişkenler sadece bu 
fonksiyon çağrıldığında tanımlı hale 
geliyorlar. BEGİN...END arasında 
fonksiyonu oluşturan komut satırla- 
rı yer alıyor. Komut satırlarının en az 
birinde komutun sol tarafında olmak 
üzere fonksiyonun adının bulunma- 
sı gerekiyor. Üstteki örneğimizde 
USALMA: SONUÇ; şeklinde bir 
ifade kullanmıştık. Bu şekilde kulla- 
nılan bir ifade sonucunda fonksiyon 
çalışmasını bitirdiği zaman bulduğu 
değeri ismine yükler. 

Üstteki örnekte dikkatinizi ilk ola- 
rak fonksiyonun sonu olan END sa- 
tırından sonra noktalı virgül *;* gel- 
diği çekmiştir. Gerçek fonksiyon ya- 
pısı bakımından program yapısına 
benziyor, ama END komutundan 


sonra nokta *.” yerine noktalı virgül 
“> geliyor. 

Fonksiyon tanımlarken dikkat et- 
memiz gereken iki nokta bulunuyor. 


(1) Sonucun veri tipi standard veri 
tiplerinden (BOOLEAN, INTEGER, 
REAL, CHAR) biri olmak zorunda- 
dır. 


(2) Eğer fonksiyonumuzda para- 
metre bulunmayacaksa parametreler 
bölümünü ve parantezleri kullanma- 
yız. 


Örneğimizde tanımladığımız fonk- 
siyonu nasıl kullanacağız? Programı- 
mızın herhangi bir satırında fonksi- 
yonun adını ve gerekli paremetreleri 
vererek istediğimiz sonucu elde ede- 
biliriz. ÇARPIM değişkeninin prog- 
ramımızda REAL veri tipi ile tanım- 


mi 


landığını kabul edelim. Programımız- 
da şöyle bir satır kullanabiliriz: 


ÇARPIM: - USALMA (5.0,4); 


Fonksiyonumuzda beş sayısının 
dördüncü üssünü bulmasını istiyoruz, 
bu komut işlendiğinde ÇARPIM de- 
gişkeninin içeriği 625 olur. 

Şimdi satır satır fonksiyonumuzun 
nasıl çalıştığını görelim: 


Ayrılmış kelimelerden (RESER- 
VED WORDS) olan FUNCTION ile 
bir fonksiyonun yazılımına başlıyo- 
ruz, daha sonra fonksiyonun ismi he- 
men sonrasında da parantez içinde 
parametreler geliyor. Fonksiyon 
program içinden çağrıldığında prog- 
ramın içinde adını ve parantez için- 
de parametrelerini vermemiz gereki- 
yor. Parametreleri de fonksiyon ya- 
zılırken kullanılan sıraya göre verme- 
miz gerekir: 


Programda ÇARPIM: 
— USALMA (5.0,4); 


demiştik. Parametrelerin birbirlerin- 
den virgül (*,”) ile ayrıldıklarına dik- 
kat edin. 5.0 değeri X parametresine, 
4 değeri N parametresine karşı gel- 
mektedir. Eğer parametreleri karşı- 
lıklı gelecek şekilde vermezseniz hiç 
ummadığınız neticeler elde edebilece- 
ğiniz gibi hata mesajları ile de karşı- 
laşabilirsiniz. 

Eğer fonksiyonumuzun hiç bir pa- 
rametresi yoksa parantezleri kaldır- 
mamız gerekir. 

Fonksiyonumuzu tanımlarken pa- 
rantez içine yazmış olduğumuz 
(XREAL;N:ITEGER) ne anlama 
geliyor? Fonksiyonumuzun iki para- 
metresi var. İlk parametre olan X de- 
ğişken REAL veri tipinde, ikinci pa- 
rametre olan N değişkeni ise INTE- 
GER veri tipinde olmalı anlamına ge- 
lir. 

USALMA(5.0,4) ile fonksiyonu- 
muzu çağırdığımızda X değişkeni 5.0 
değerini alırken N değişkeni 4 değe- 
rini alıyor. 

Parantezden sonra gelen :REAL 
ise fonksiyonumuzun neticede REAL 
veri tipinde bir sonuç göndereceğini 
alıyor. 

Fonksiyonumuzu yazarken en az 
bir ifadenin solunda fonksiyonun is- 
minin bulunması gerektiğini söyle- 
miştik. Bu sırada fonksiyonun ismi 
normal bir değişkenmiş gibi davranır 
ve fonksiyonun başlığında yer alan 
parantezlerden sonra belirttiğimiz ve- 
ri tipine sahip olur. 

Bir fonksiyon hiç bir parametre al- 
mayacağı gibi örneğimizde gördüğü- 
müz gibi birden çok parametre de 
alabilir. 

Program çalışması sırasında fonk- 
siyonun adı ile karşılaştığında özel bir 
hafıza bölgesi hazırlar. Bu bölgede 
fonksiyonda tanımlanan değişkenler 
yer alır. Örneğimizde USALMA, SO- 
NUÇ, 1, X, N değişkenleri için yer 
ayrılır. 

Fonksiyon yazarken yapabileceği- 
niz hatalardan birisi de, fonksiyonu 
yazarken fonksiyonun ismini bir ifa- 
denin sağında kullanmanız olabilir. 
Çünkü fonksiyonun ismi sadece bir 
ifadenin solunda kullanıldığında de- 
ğişken vazifesi görür. 

Program Döküm Eki'nde bir fonk- 
siyonun nasıl programda kullanıldı- 
ğına dair bir örnek program bulabi- 
lirsiniz. 


57 


Commodore 


LOGO 


Öğreniyoruz (2) 


Hata yapmaktan korkmayalım. Dizimizin bu seferki 
ana fikri bu. LOGO'nun yaratıcılarının ta başından beri 
vurgulamaya çalıştıkları da bu: “Bizler hata yaparak öğ- 
reniriz.” LOGO hata yapılabileceğini kabul eden bir dil- 
dir. Yine bu düşünceden yola çıkarak LOGO, hatalar ko- 
nusunda size elinden geldiğince yardımcı olabilecek bi- 
çimde hazırlanmıştır. Tabi hatalarımızdan öğrenebilme- 
miz, ancak onların üzerine çözümleyici bir şekilde yak- 
laşmamızla mümkün olabilir. 

Şimdi yukarıda anlattıklarımızı örnekleyelim: 

Önce LOGO'nun anlamsız bir sözcük karşısındaki tav- 
rını görelim. 

Aşağıdaki satırı girelim: 


?ANLAMSIZ 
THERE IS NO PROCEDURE NAMED ANLAMSIZ 
(anlamsız diye bir işlem yok) 


Görüldüğü gibi LOGO tanımlanmamış sözcükleri bu 
şekilde belirtmektedir. Bu durum ya tanımlanmamış bir 
işleme atıfta bulunduğumuzda veya yazım hatası yaptı- 
ğımızda karşımıza çıkabilir. 

Şimdilik, LOGO'nun İngilizce verisyonunun kullanan- 
ların hata mesajlarını anlayabilmeleri bu dili bilmelerini 
gerektiriyor. Ancak gelecek sayımızda LOGO hata me- 
sajlarının Türkçe karşılıklarıyla ayrıntılı açıklamalarını 
vereceğimizi söyleyebiliriz. Yine de bu sayıda LOGO'da 
çok sık yapılan hatalardan birinden sözetmek istiyorum. 
Geçen sayıdan hatırlarsanız, bir nesnenin adıyla ona ata- 
nan değeri karıştırmamamız gerektiğini belirtmiştik. Nes- 
nenin adını “önekiyle, değerini de : önekiyle yazmamız 
gerekir. Buna göre, HARÇLIK nesnesinin adı *HARÇ- 
LIK, değeri :HARÇLIK olarak gösterilir. Bunları bir iş- 
lemde kullanalım: 


?MAKE “HARÇLIK 10 
?MAKE “HARÇLIK :HARÇLIK * 20 
?PRINT :HARÇLIK 


Birinci satırda HARÇLIK nesnesine 10 değeri atanı- 
yor. Bu atamanın hangi nesneye olduğunu onun adını ve- 
rerek yanıtlarız (“HARÇLIK). İkinci satırda ise nesne- 
nin değeri 20 artırılıyor yani nesnenin önceki değerine 20 
ekleniyor. Bu arada nesnenin önceki değeri (CHARÇLIK) 
olarak gösteriliyor. Üçüncü satırda nesnenin değerini yaz- 
dırmak için (:HARÇLIK) kullanılıyor. Yani bir nesne- 
den sözedileceği zaman, ona atfedilen değeri mi yoksa 
kendisini mi (adını) kullanacağımız sorusunu yanıtlarsak 
bu konuda hata yapmayız. Ancak yine de bu konuda ters 


hi 
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kullanımlar en sık rastlanılan hatalardan olmaktadır. 

Şimdi hataları bir yana bırakıp daha neşeli şeylerden 
sözedelim. Bu ay öğreneceğimiz şeylerden biri LOGO'- 
da Joytick Kullanımı”. Bu konuda örnek bir çizim prog- 
ramını Program Döküm Eki'nde açıklamalarıyla bula- 
bilirsiniz. LOGO birinci joystick girişini 0, ikincisini ise 
Il değeri ile tanır. Yani birinci joystick'in konumunu 
JOYSTİCK 0, ötekisini JOYSTİCK | sözcüğü ile bula- 
biliriz. Bu işlemin vereceği değer, konumlarına göre şöy- 
ledir. 


Joystick'in düğmesine basılıp basılmadığını da JOY- 
BUTTON 0 veya JOYBUTTON | sözcükleriyle öğrene- 
biliriz. Bu işlemler TRUE (doğru) veya FALSE (yanlış) 
sonuçlarını verir. 


TO JOYSTİCK. OKUMA PRINT JOYSTİCK 0 : JOYS- 
TİCK KONUMUNU YAZAR 

PRINT JOYBUTTON 0 : DÜĞMESİ BASILIYSA 
“TRUE” DEĞİLSE “FALSE? YAZAR 

JOYSTİCK. OKUMA : TEKRAR KENDİNİ ÇAĞIRIR 
END 


Şimdi joystick konumlarını gerçek açısal değerlere nasıl 
çevirebileceğimizi görelim. 


TO AÇIYA. ÇEVİR 

MAKE “DEĞER JOYSTICK 0 

IF: DEĞER > -1 THEN MAKE “AÇI: DEĞER * 45 
ELSE MAKE “AÇI (ORTADAJ 

PRINT : AÇI 

AÇIYA. ÇEVİR 

END 


Bu işlemde BASIC kullananların pek de yabancı ol- 
madığı IF... THEN... ELSE sözcükleri dikkatinizi çeke- 
cektir. Bu yapı, belirtilen koşulların doğru ya da yanlış 
olup olmadığını değerlendirmek için kulanılır. Formatı 
aşağıdaki gibidir: 

IF (koşul) THEN (işlem!) ELSE (işlem2) 

Anlamı: EĞER (koşul) DOĞRUYSA (işlem1)'i YAP, 
YANLIŞSA (işlem 2)'yi YAP. 

Burada joystick ortada iken değerinin -I olacağını göz- 
önüne alarak bunu değerlendirme dışı bırakabilmek için 
IF: DEĞER > —I koşulunu kullandık, yani :DEĞER'in 
-1'den büyük olduğu durumlarda bu :DEĞER joystick'in 
açı dilimi olan 45 derece ile çarpılarak çekildiği yön bu- 
lunmaktadır. Yukarı konumun 0 derece olduğuna dik- 
kat edin (kaplumbağamız başlangıçta yukarı bakmakta- 
dır). Joystick bir yöne çekilmemişse (ELSE...) bunun or- 
tada durduğunu açı değerine atamaktadır. Burada bir 
nesneye hem sayısal hem de yazısal değerler atanabilece- 
gini, LOGO'nun her ikisini de aynı biçimde değerlendir- 
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diğini hatırlayalım. Sıra geldi joystıck düğmesinin değer- 
lendirilmesine: 


TO JOSTİCK. DÜĞMESİ 

IF JOYBUTTON 0 THEN PRINT (DÜĞME BASILIJ 
ELSE PRINT (DÜĞME BASILI DEĞİLJ 
JOYSTİCK. DÜĞMESİ 

END 


Bu arada JOYBUTTON 0 sözcüğü zaten TRUE (doğ- 
ru) veya FALSE (yanlış) diye sonuç vereceğinden doğ- 
rudan değerlendirmeye sokulmuştur. IF... işlemi, sonu- 
cu TRUE (doğru) veya FALSE (yanlış) olan işlemleri de- 
gerlendirir. Örnein, “*X — 10 terimi X nesnesinin değeri- 
ne bağlı olarak doğru veya yanlış dive sonuç verecektir. 

Değerlendirme sözcükleri dağarcığımıza birkaç tane da- 
ha katalım: 

TEST (koşul) -—-— Belirtilen koşulu değerlendirir, 

IFTRUE (işlem1)-—-TEST'te belirtilen Koşul doğruysa 
işlemli yapar, 

IFFALSE (işlem2) ----TESTte belirtilen koşul yanlış- 
sa işlem2”'yi yapar. 

Buna göre JOYSTİC. DÜĞMESİ işlemini yeniden ta- 
nımlayalım: 


TO JOYSTİC. DÜĞMESİ 

TEST JOYBUTTON 0 

IFTRUE PRINT (DÜĞME BASILI) 
IFFALSE PRINT (DÜĞME BASILI DEĞİL| 
JOYSTİCK DÜĞMESİ 

END 


Şimdiye kadar öğrendiklerimizi uygulamasını dergimi- 
zin Program Döküm Eki'nde LOGO ÇİZİM programın- 
da açıklamalarıyla bulabilirsiniz. Bu program kasıtlı ola- 
rak basit tutulmuştur. Geliştirmesi sizden. 

Hoşçakalın. 
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6. MAKİNE DİLİNDE 
PROGRAMLAMA 


COMMODORE 6'te makine di- 
lini kullandırmayı gerektiren başlıca 
konu, yüksek çözünürlüklü grafikle- 
rin yaratılması olayı. Bu bölümde, 
biz bu sorunları önce BASIC”te for- 
müle edip, daha sonra makine diline 
çevirmeyi deneyeceğiz. Bu arada ana 
işlem ünitesinin yapabileceklerinin 
hepsini keşfedip, yeri gelince kullan- 
maya çalışacağız. 

Grafik işlemlerini yürütmek üzere 
yazılmış BASIC programlar genelde 
birbirinin içine geçmiş PEEK ve PO- 
KE komutları yığını şeklindedir. Bil- 
hassa bu tip programları makine di- 
line çevirirken bu dilin asıl gücünü 
keşfedeceğiz. Bundan başka, her iki 
dilin avantajlı yönlerinden aynı anda 
yararlanmak için değişik yollar dene- 
yeceğiz. Böylece yarı makine dili, yarı 
BASIC yapısına benzer programları- 
mız olacak. Böylece, oldukça kısa bir 
zamanda oldukça güçlü programlar 
elde edebileceğiz. 

Örnek programımıza geçmeden 
önce makine dili programların BA- 
SIC'ten nasıl kullanıldığını ve para- 
metrelerin nasıl gönderildiğini göre- 
lim. Makine dilindeki altprogramla- 
rın çağrılması için SYS komutunu 
kullanacağız. Bu komutun arkasın- 
dan gelen rakam, yürütülmek istenen 
altiprogramın bellekte bulunduğu 
başlangıç adresidir. Makine dilinde- 
ki altprogram RTS (return from sub- 
routine) komutu ile bittiğinde kont- 
rol gene BASIC yorumlayıcısına ge- 
çer. Böylece BASICteki program 
kaldığı yerden yürümeye devam eder. 
Diyelim ki makine dilindeki altprog- 
ramımuızın sabit bir görevi var, örne- 
ğin ekranı silmek, böyle bir durum- 
da herhangi bir parametreye gereksi- 


nim duyulmayacak ve SYS komutu 
kendi başına yeterli olacaktır. Diye- 
lim ki grafik ekranına bir nokta ko- 
yan bir altprogramı çağıracağız; böy- 
le bir durumda tabii ki noktanın ne- 
reye konacağını bildiren bilgiler, ma- 
kine dili altprograma geçmesi gereken 
parametrelerimiz olacaktır. Bu para- 
metreleri göndermek için birçok yön- 
tem vardır. Bunlardan ilki ve en ba- 
siti, parametreleri peşpeşe gelen ha- 


ine 


fıza birimlerine saklamaktır. Makine 
dilindeki altprogram, daha sonra bu 
parametreleri o bölgeden alır. Bizim 
örneğimizde de aynı yöntemi kulla- 
nacağız. Şöyle ki: Yatay koordinatı 
bir hafıza birimine, dikey koordina- 
tı bir diğer hafıza birimine saklaya- 
cağız. BASIC'te tüm bu işlemi yap- 
mak için iki adet POKE komutuna 
ihtiyacımız olacak. Makine dili prog- 
ramımız yürürken bu parametreleri o 
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adreslerden alıp kullanacak. BASIC 
yorumlayıcımız bize bir olanak daha 
sağlıyor. Bu olanak, BASIC'ten ana 
işlem ünitesinin registerlerine hitap 
eimemizi Sağlıyor. Tabii, bu olay 
doğrudan gerçekleşemeyeceği için, 
ara değerleri saklayacak bir bölge ol- 
ması gerek değil mi? Doğru, bu iş için 
dört hafıza elemanı ayrılmış. SYS ko- 
mutu ile bir programı çağırdığımız- 
da, altprogram çağırılmadan önce 
ana işlem ünitesinin registerleri bu 
bölgedeki değerlerle yüklenir. Bu ha- 
fıza birimlerinin adresleri ve yüklen- 
dikleri registerler şunlardır: 


780- Akümülatör 
781— (X-registeri 
782-— Y-registeri 
783- Durum registeri 


Makine dilindeki programımızın 
belli bir akü değeriyle başlaması ge- 
rekiyorsa, sadece SYS komutundan 
önce gerekli değeri 780 adresli belle- 
ğe yazmak gerekiyor. 781 ve 782 ad- 
resli hafıza birimleri, aynı tür kulla- 
nımı X- ve Y-registerleri için sağlıyor- 
lar. Durum registerini BASIC'ten 
kontrol ederken biraz dikkat etmek 
gerekiyor. En fazla dikkat gerektiren 
durumlar Interrupt ve Desimal flag- 
larının gereksiz yere yakılmamasıdır. 
783 adresli hafıza birimi normal du- 
rumlarda sıfır değerini içerir. Bu de- 
ger, hiçbir zaman karışıklık yaratma- 
yacak bir değerdir. Bu hafıza birim- 
lerini BASIC'ten makine dili prog- 
ramlara değer geçirmek için kullana- 
bileceğiniz gibi makine dili program- 
ların yürümesi bittiğinde ana işlem 
ünitesinin registerlerinin durumunu 
izlemek için de bu hafıza birimlerini 
kullanabilirsiniz. Bu yöntemle BA- 
SIC ve makine dili programlar ara- 
sında üç adet sekizer bitlik bilgi bağ- 
lanusı kurulmuş oluyor. Birçok kul- 
lanımda bu kadarlık bağlantı yetebi- 
liyor. Daha çok parametre geçişi ge- 
rekiyorsa, yukarıda bahsettiğimiz gi- 
bi daha fazla hafıza birimini bu iş için 
kullanmanız gerekiyor. 


Parametre geçişinde kullanılan bir 
başka yöntem de daha fazla konfo- 
ru amaçlıyor. Bu yöntemde BASIC 
yorumlayıcısının bazı özel aliprog- 
ramları kullanılıyor. Diyelim ki, BA- 
SIC yorumlayıcısı POKE 780, 10 gi- 
bi bir satırla karşılaştı. Yorumlayıcı, 
POKE komutunu tanıdıktan sonra 
gerekli parametreyi BASIC progra- 
mından alması için genel bir altprog- 


ram modülünü çağırır. Bu altprog- 
ram, örneğimizdeki gibi sadece sabit 
sayıları değil, aynı zamanda değiş- 
kenler bulunduran karmaşık terimleri 
de hesaplayabilir. Yani, satırımız 
POKE 

A47.5*Z90(INT(SIN(X)*1000)), 
EXP(X) kadar karışık olsa da hiç bir 
sorun çıkmayacaktır. Bu altprogram- 
lar her ne kadar yorumlayıcıda bu- 
lunsalar da sadece yorumlayıcının 
kendisi tarafından çağrılması gerek- 
li diye bir kural yoktur. Bu altprog- 
ramların gereksinimlerini karşılaya- 
bildiğimiz sürece biz de kullanabili- 
riz. Çağırılan altprogramların gerek- 
sinimlerine biraz daha detaylı olarak 
değinelim. Burada sözünü ettiğimiz 
aritmetik hesaplama (formula evalu- 
ation) altprogramı FRMEVL adı ta- 
şıyor ve rekursif bir yapıya sahip. (Bu 
yapıyı daha detaylı görmek isterseniz 
ARALIK 86 sayımızdaki RECURSI- 


rafik 

işlemleri 

makine 
diliyle yapmak, 
BASIC'le yapmaktan 
daha zor ama daha 
olanaklı ve daha 
hızlı. 


ON adlı yazıya başvurmanızı öneri- 
rim). Bu program her bir parantez- 
de veya işlem önceliğine göre sırayı 
düzenlemesi gerektiğinde, son duru- 
munu gösteren ara değerleri yığına 
atar ve kendi kendini çağırır. Sonuç 
olarak, yığını aşırı yoğun olarak kul- 
lanır. Bilindiği gibi 6510 ana işlem 
ünitesinin yığını sınırlı bir büyüklü- 
ge sahiptir (256 byte). Bu yüzden 
böyle bir altprogram çağrılmadan ön- 
ce yığında yeterli büyüklükte yer olup 
olmadığı kontrol edilmelidir. 
Grafik işlemleri ile ilgili programı- 
mızı yazmaya başlamadan önce, ge- 
lin grafikle ilgili bazı temel prensip- 
lere gözatalım. Yüksek çözünürlük- 
lü grafikte, ekranın her bir noktası- 
na ayrı ayrı hitap etme olanağınız do- 
ğuyor. Normal yazı ekranında 40x25 
karakter genişliğinde bir bölge üze- 
rinde kontrolunuz vardı. Buradaki 
her bir karakter de 8 x8-—64 nokta- 


dan oluşmuştu. Yüksek çözünürlük- 
lü grafikte, kontrol olanağımız hem 
yatay hem dikey pozisyonda sekizer 
kat artıyor, 320 x 200'lük bir hassa- 
siyelimiz var. Yazı ekranını tanımlar- 
ken her bir karakter için bir byte kul- 
lanıyoruz. Yani tüm ekran için 40 x 
25 1000 byte kullanmamız gereki- 
yor. Yüksek çözünürlüklü grafikte 
her bir noktayı bir tek bitle göstere- 
biliyoruz. Böylece hafıza gereksinimi- 
miz, 200X320 x 1 64000 bit — 8000 
byte oluyor. Yazı ekranı normalde 
1024”ten 2023'e kadar uzanan bölge- 
de bulunuyor. VIC çipine gerekli de- 
gerleri bildirerek bu bölgeyi bir 
KByte'lik ($400) adımlarla ilerletebi- 
liyorsunuz. Mesela, $800, $C00, 
$1000 gibi. Yüksek çözünürlüklü gra- 
fik için sekiz KByte'lik bir bölge ge- 
rekiyor. Bu bölgenin başlangıç adre- 
si, gene VIC çipinin kullanımı ile be- 
lirleniyor. Burada dikkat etmemiz ge- 
reken husus, VİC çipinin bir kerede 
sadece, 16 KByte'lik bölgeyi görebil- 
mesi. 16 KByte'lik bölgelerden han- 
gisini seçtiğimizi belirtmek için CIA 
çiplerinden birinin bir hafıza birimi- 
ni kullanmamız gerekiyor. Gelin, hep 
beraber kendimize uygun bir 8 
KByte'lik boş bir bölge bulalım. 


İlk bakışta, böyle bir yer olarak ilk 
akla gelen yer BASIC için ayrılmış 
olan belleğin bir kısmı geliyor. Fakat, 
biz gene de tembellik etmeyelim. 
Çünkü, COMMODORE 64'ümüzün 
tüm belleği RAM ile kaplı. Kullana- 
cağımız en uygun yer, işletim sistem 
ROM'unun altında yeralan ve 
$E000'dan $FFFF'e kadar uzanan 
RAM belleği olacaktır. BASIC'ten 
bu bölgedeki RAM'e erişmek müm- 
kün olmayacaktır. Çünkü, bu bölge- 
lerin içeriğini okumak için işletim sis- 
temi ve BASIC yorumlayıcısı ROM'- 
unu geçici de olsa kapatmamız gere- 
kecektir. Aklımıza gelen bir nokta 
da, normal ekran hafızasının grafik 
modunda renk hafızası olarak kulla- 
nıldığıdır. Yani ekran hafızasını da 
aynı 16 KByte'lik bölge içine ($C000- 
$FFFPF) taşımamız gerekecektir. Ko- 
laylık olsun diye, hemen bu bölgenin 
baş kısmını ($C000-$C3FF) seçelim. 
Bu bölge, normal şartlarda BASIC 
tarafından da kullanılmıyor. Renk 
bilgisi için ayrılan bölgenin bir KByte 
büyüklüğünde olduğunu gözönünde 
tutarsak, her bir noktanın ayrı bir 
renge sahip olamayacağını da farke- 
deriz. Gerçekte, 8 x 8'lik bir bölgenin 
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içinde bulunan noktalar aynı renk 
grubunu kullanmak zorundadırlar. 
Çalışma sistemimizi, modüler tut- 

mak için ufak ufak ve belli bir işi ya- 

pan makine dili altprogramlar yaza- 

cağız. Daha sonra bunları BASIC'- 

ten çağıracağız. İlk altprogramımızın 

yapacağı işlem, bilgisayarı yüksek çö- 

zünürlüklü grafiğe geçirmek. Tabii, 

grafiğimiz demin yukarıda belirledi- 

gimiz hafıza bölgesinde yeralmak zo- 

runda. 

Yapacağımız işlemi önce BASIC'te 

formüle edelim: 

100 V-53248:REM VIC ÇİPİNİN 
BAŞLANGIÇ ADRESİ 

110 VI V-417:REM GRAFİK MO- 
DUNA GEÇME REGİSTERİ 

120 V2— V 4-24:REM EKRAN HA- 
FIZASININ BAŞLANGICI 
BURADAN BELİRLENİ- 
YOR. 

130 CIA - 56576:REM($DDOO0)16K'- 
LIK BÖLGEYİ SEÇMEK 
İÇİN 

140 POKE VI,59 

150 POKE V2,8 

160 POKE CIA,0 

170 END 

Bu örneğimizi, makine diline çevir- 

meden önce, programımızın belleğin 

hangi bölgesine yerleşeceğine karar 

vermemiz gerekmektedir. $C000'dan 

$C3FF'e kadar olan bölge, grafik ek- 

ranımızın renk bilgileriyle dolu ola- 

cağı için, biz de hemen bu bölgenin 

arkasını yani $C400 adresinden itiba- 

ren olan bölgeyi kullanacağız. As- 

sembler kullanacak olursak: 


100 - © ÇEG VIC-53248 
110 - OÇEÇVİ 53265 
120 - GEÇV2 -53272 
130 - (CEO CIA-S$DDOO 
140 - —.BA $C400 

150- LDA#59 

160 - OSTAVI 

170 - LDA#B8 

180 - (STA V2 

190 - LDA #0 

200 - STACIA 

210 - ORTS 


Yazdığımız programı denemeden 
önce, bir de bunun tersi işlemi yapan 
programı yazalım. Bunu, deminki 
programın hemen arkasına ekleye- 
lim. Yani, şu satırları da girmemiz ge- 
rekecek: 


200 - NORMAL DURUMA 
DÖNÜŞ 

210 - OFF LDA#27 

220 - STA VI 

230 - LDA # 21 
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240 - STA V2 
250 - LDA #3 
260 - STA CIA 
210 - RTS 


Dikkat ettiyseniz#«on yazdığımız 
bölümün çağrı adresini belirlemek 
için başına “OFF” etiketi koyduk. İlk 
bölümün başlangıcını da aynı şekil- 
de belirleyelim. Bunun için, 150'nci 
satırı şu şekilde değiştirelim: 


150—ON LDA # 59 

Kaynak programımızı assembler'- 
dan geçirdikten sonra, bir disassemb- 
ler ile inceleyelim. Şöyle bir görüntü 
ile karşılaşırız: 


C400 A9 38 LDA # $3B 
C402 8D 11 DO STA $DOLI 
C405 A9 08 LDA # $08 
C407 8D 18 DO STA $DOI8 
C40A A9 00 LDA # $00 
C40C 8D 00 DD STA $DDOO 
C40F 60 RTS 

C410 A9 1B LDA # $IB 
C412 8D 11 DO STA $DOLI 
C415 A9 15 LDA # $15 


C417 8D 18 DO STA $D018 
CALA A9 03 LDA # $03 
C41C 80 00 DD STA $DDOO 
C4IF 60 RTIS # 
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Sembol tablomuzu, sort edilmiş 
(alfabetik sıraya dizilmiş) biçimde 
görmek için /!! komutunu verdiği- 
mizde: 


CIA -$DDOO 
OFF—$C410 
ON—$C400 
VIC -$D000 
vi $DOL| 
V2-$D018 


ile karşılaşırız. Yazdığımız alıprog- 
ramları denemeden önce, grafik mo- 
duna geçme (ON) ve normal moda 
dönme (OFF) işlemlerinin adresieri- 
ni ondalık sisteme çevirelim. Bu işlem 
için, süper assembler'in, < — fonk- 
siyonunu kullanabiliriz. ON etiketi 
için $C400— 50176, OFF etiketi için 
$C410— 50192 rakamlarını elde ede- 
riz. Yarattığımız altprogramların iş- 
levlerini ne derece yerine getirdiğini 
konırol etmek için, direkt moda aşa- 
ğıdaki satırı girelim: 


SYS50176:POKE198,0: WATT 
198,1:SYS50192 


Yapılan işlem, önce grafik modu- 
na geçip bir tuşa basılmasını bekle- 
mek ve tekrar normal moda dönmek. 
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başka değişiklik de hiçbir tuşa basılmadığında 
C64'te 64 değeri saklanırken C4128'de 88 değeri sak- 
lanır. Aşağıda C128'in yeni tuşlarının değerlerini bu- 
labilirsiniz 


HELP-tuşu 64 
TAB-tuşu 6/ 
ESC-tuşu 72 
UNE FEED 75 


Klavyenin alt kısmında RETURN tuşunun yanında bu- 
lunan cursor tuşlarından başka üst kısımda da cur- 
sor tuşları bulunuyor. Bunların değerleri ile alttaki cur- 
sorların değerleri farklıdır 


Cursor Yukarı 83 
Cursor Aşağı 84 
Cursor Sola 85 
Cursor Sağa 86 


oo 
0 5000009 
40009 99 


C4128'de bir de nümerik tuş takımı bulunuyor bu tuş- 
ların da değeri klavyedeki diğer sayısal tuşların de- 
ğerlerinden farklı. 


Tuş Klavye Nümerik Tuş Takımı 
1 Te) ya 
- . 2 59 68 
C-128 Için iÇ , 
4 14 69 
ve 3 16 6Ö 
Püf Noktaları (5) : li 
7 24 70 
N 8 27 65 
BURAK KIPER 9 32 78 
0) 35 81 
44 82 
Klavye ENTER 1 76 
BASIC komutları GET, GET KEY ve INPUT dışına özel- i 40 73 
likle Makine Dili kullanıcıları için klavyeyi okumanın — 43 74 


çok çeşitli yolları bulunmaktadır. SIFIRINCI SAYFADA 


(ZERO PAGE) 243 (S05) numaralı adreste bilgisayar 
son basılan tuşun değerini saklar. Burada saklanan 
değer ASCIl değeri değildir. Bunun yerine bilgisayo- 
rın ROM'unda yeralan tablodan çıkarılmış değerler- 
dir. 

C64 son basılan tuşun değerini 203 ($CB) adresin- 
de saklar. Bu değerler C128'de yeralan yeni tuşlar 
yüzünden her zaman C64tekilerle aynı değildir. Bir 


Joystick Portu'nun 243 (SCD) aaresine değişik bir et- 
kisi var ama ne yazık ki bu adres joysticki okumak için 
yararlı değil. Eğer joysticki ileri iterseniz bu adresteki 
değer değişmez. 


Joystick Durumu Adresin değeri 
Yukarı 88 ALT tuşu basılmış gibi 
Ortada 88 
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İSA 4 
#, İİ 


47 4) 
LAV 


Ateş tuşu basılı 92 SHİFT tuşu basılmış gibi 


Sola 90 CTRL tuşu basılmış gibi 
Sağa 94 
Aşağı 88 


Aşağıdaki ufak programla BASIC 7.0'daki GETKEY 
komutunu gerçekleştirebilirsiniz» 


10 IF PEEK(213)—88 THEN 10 
20 GET AS 

30 PRINT AS 

40 GOTO 410 


Aynı programı Makine Dilinde üç satırda yozabiliriz: 


Loop IDA $DS5 
CMP $58 
BES Loop 


Döngüden çıktığımızda A yazmacında basılan tu- 
şun değeri bulunur. 


Geçen bölümde çubuk grafikleri C428'in hazır gra- 
fik komutlarını kullanarak gerçekleştirdik. Bu bölüm- 
de daire grafik yapacak bir programımız var. Prog- 
ramın kendisini program döküm ekinde bulabilirsi- 
niz. (Program 4) 

Programımızın ana hatlarını açıklayalım: 

100-440 Kullanılacak renkler ayarlanıp ekran temiz- 
leniyor. 

170-190 Programda kullanılacak diziler hazırlanı- 


200-260 Seçtiğiniz madde sayısınca verileri giriyor- 
sunuz. 

270-370 Alınan veriler işleniyor. 

380-440 Ekran temizlenip grafik ekranına geçiliyor 
ve daire çiziliyor. 

420-680 Grafik çiziliyor. 

730-780 Programın nasıl devam etmesi gerektiği 
kullanıcıdan soruluyor. 

Program döküm ekinde 6 numaralı programı ya- 
zarak bilgisayarınızda hem analog hem de dijital bir 
saat sahibi olabilirsiniz. 

Programın açıklanması: 

130-220: Saat çiziliyor. 

230-430: ZAMAN yazısı çiziliyor. 

440-570: Saati kuruyoruz. 

580-800: Her defasında zamanı yeniliyor ve her so- 
niye sonunda ses çıkartıyor. 


KENDİNİ DEĞİŞTİREN PROGRAMLAR 


Bir program yazarken genellikle programımızı be- 
lirli bir konuyu halledecek şekilde hazırlarız. 

Bizim amacımız hazırladığımız programın çalışırken 
kendisine yeni program satırları eklemesi, yani ken- 
disini değiştirmesidir. 

Sanırım çalışan bir programa yeni program satır- 
ları eklemek teknik açıdan oldukça zor, ancak biz 
daha kolay bir yol kullanacağız. İlk olarak programı 
durduracak sonra ekleyeceğimiz satırları ekleyip 
programı tekrar çalıştıracağız. Bütün bu işleri yapma- 
mızda klavye tamponu büyük rol oynuyor. Aşağıda- 
ki kısa programı yazıp çalıştırın. 


10 TP—x842 

20 POKE TP,ASC(“1") 

30 POKE TP4#4,ASC(1) 

40 POKE TP*#2,ASC(”S”) 

50 POKE TP43,ASC("T') 

60 POKE TP-4#-4,13:REM RETURN tuşu 
70: 

80 POKE 208,5 

90 END 


Üstteki ufak programı çalıştırdığınızda programın 
devamlı olarak kendisini LIST ettiğini göreceksiniz. 
Programımız 20-50 satırlar arasındaki komutlar ile 
klavye tamponuna LİST komutunu gönderiyor, 60 nu- 
maralı satırda ise tampona RETURN tuşu gönderiliyor. 
80 numaralı satır ile klavye tamponuna beş karak- 
ter gönderdiğimizi belirtiyoruz. 

Programımız nasıl çalışıyor? Program 90'ıncı satıra 
geldiğinde çalışmasını bitiriyor, ancak daha ewvel 
klavye tamponuna konmuş olan LİST komutu prog- 
ramın LİST edilmesini sağlıyor. 

İsterseniz siz de programı değiştirerek LIST yerine 
RUN komutunu yazdırın, bu arada en sona RETURN 
tuşunun kodunu eklemeyi unutmayın. 


FORMÜL GİRİŞİ 
Şimdi de yazımızın başında belirttiğimiz gibi çalı- 
şan bir programı değiştirelim. Program döküm ekin- 
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deki programı yazıp çalıştıımadan ewel SAVE edin. 

Programımızın 10-50 satırları arasında formülü kul- 
lanıcıdan istiyoruz. 60-90 arası satırlar yeni bir satır 
üretilmesini sağlıyor. 100-120 satırları ile klawe tam- 
ponuna RETURN tuşunun ASCIl kodu olan 413'ü gön- 
deriyoruz ve 130'uncu satırda POKE 208,4 satırı ile 
klavye tamponunda dört değer olduğunu belirtiyo- 
ruz. Bundan sonra programımız otomatik olarak 
500'üncü satırdan başlıyor. 


DATA SATIRLARI ÜRETİMİ 


Özellikle makine dili bir programı BASIC programı- 
mıza DATA satırları olarak eklemek istediğinizde çok 
faydalı olabilecek bu programı, Program Döküm Eki'- 
nde bulabilirsiniz. Programımızı yazımızın başında 
söylediğimiz yöntemler ile yaptığımız için detaylı bir 
açıklamasını vermeyeceğiz. 

Programı yazdıktan sonra çalıştırmadan evvel mu- 
hakkak SAVE edin, çünkü program çalışmasını bitir- 
diğinde kendisini de tamamen silmiş olacak. 

DATA satırları haline getireceğiniz makine dili prog- 
ramın başlama ve bitiş adreslerini bilmeniz gereki- 
yor. Bundan başka hafıza düzenlemesini de (normal- 
de BANKO) bilmeniz lazım. 

Bu bilgilerden sonra ilk satır numarasının kaç olması 
gerektiğini ve satırların kaçar kaçar artması gerekti- 
ğini de programa vermeniz gerekiyor. Yalnız ilk satır 
numarası olarak en küçük 1300 verin, aksi takdirde 
program çalışması sırasında kendisinin üstüne yazar. 

Programımız çalışmasını bitirdiğinde kendisini DE- 
LETE komutu ile silip öyle duracak. Program çalışma- 
sını bitirdikten sonra istediğinize göre RENUMBER ko- 
multu ile program satır numaralarını değiştirebilirsiniz. 

Şimdi bazı adreslerin işlevlerini görelim. 


C4128 C64 Anlamı 

208 198 Klavyeden gelen ka- 
rakterlerin sayısı. 

842-854 631-640 Klavye tamponu; 
maksimum 40 byte 
saklanabilir. 

2592 649 Klavye tamponunun 


maksimum büyüklü- 
ğü (10) 

C64'te çalışan bir programı da kendi kendisini de- 
ğiştirecek şekilde programlamak mümkün ancak 
C4128 modunda bunu gerçekleştirmek çok daha ko- 
lay, çünkü C64 modunda iken program satırlarını de- 
ğiştirmeniz halinde tüm değişkenler sıfırlanır. C4128'de 
ayrı bir hafıza bölgesi (BANK 4) değişkenler için ay- 
rıldığı için değişkenlerin sıfırlanması sorunu ile karşı- 
laşmıyoruz. 

Gelelim klavye tamponuna, klavye tamponu ge- 
nelde bize yeterli olan on byte uzunluğundadır, eğer 
on byte size yeterli olmazsa kullandığınız komutların 
kısa şekillerini kullanabilirsiniz. Diyelim buna rağmen 
on byte ihtiyacınızı karşılamadı, o zaman TAB-bit ho- 
fızosını silerek klavye tamponunu maksimum yirmi 
byte uzunluğa çıkarabilirsiniz. Ancak klavye tampo- 


Commodore 


nu yirmi byte uzunluğa çıktıktan sonra TAB tuşu doğ- 
ru olarak işlemez. Klavye tamponunun genişletilmiş 
hali ile bu bölge hafızada 842-864 adresleri arasın- 
da yer alır. Klavye tamponunu POKE 2592,20 komu- 
tu ile değiştirebilirsiniz. 


PROGRAM KİLİTLERİ 


Yaptığımız programların başkaları tarafından kur- 
calanmasını veya kopya edilmesini istemiyorsak re 
yapabiliriz? İlk olarak POKE komutları vasıtası ile, da- 
ha sonra ise özel programlar aracılığı ile program- 
larımızı kilitlemeye çalışacağız. Hemen belirtelim, gö- 
receğimiz koruma teknikleri sadece bir önlem niteli- 
ğindedir programınızı yüzde yüz bu yöntemlerle ko- 
ruyamayabilirsiniz ama hiç olmazsa bu işle uğraşan 
bir kişinin işini oldukça zorlaştırırsınız. 

POKE komutları kullanarak yapacağımız program 
kilitlemesinin ufak bir dezojantajı var, program için- 
de kullandığınız POKE komutlarının işe yarayabilme- 
si için önce programın çalışması gerekir. 


LIST KOMUTUNU ENGELLEME 


C4128'de hafızanın üçüncü sayfasında LİST komu- 
tu için olan vektörü işaret eden bir göstergeç vardır. 
Bu vektör 774/775 ($0306/$0307) adreslerine sahiptir. 


POKE 774,61:POKE 775,255 
komutlarını yazın ve LUST komutunu verin. Karşınızda 
açılış ekranını bulacaksınız. Şimdi; 

POKE 774,38:POKE 775,255 


komutunu girip LIST komutunu yazdığınızda sadece 
programınızın satır numaralarını göreceksiniz. Gör- 
düğünüz gibi göstergeçleri değiştirerek inanılmaz 
şeyler başarabilirsiniz. 
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C-â4'cüler! Elimdeki oyunları Türkiye 
içinde değişmek istiyorum. Bütün 
mektuplar hemen cevaplandırılacaktır 
ilgilenenler liste istesinler ve liste 
göndersinler Son oyunlarım 

1) Toma Hawk 

2) Gunship 

3) World Games 

4) Dragon's Lir 

5) Judge Dredd 

6) Breakthru 


KIVANÇ ERMAN 

Cevizli Mah Niyazi Bey Sok. 32/3 
Bakırköy-istanbul 

Tel: 572 03 25. 


KULLANILMIŞ Elektron marka TV 
oyunumu (2 el kumandası * tabanca 
kumanda * adaptör # kullanma kılavuzu) 
satmak istiyorum. Ayrıca kullanılmış bir 
Light Pen almak veya anlaşarak TV 
oyunuyla değiştirmek istiyorum 

(Oyun * posta masrafı: 30.000 TL.) 


ONUR ÖZEN 

Inançbey Cad. No: 138/3 
Deriizli 

Tel: 22544 


590'e yakın C-64 oyununu satmak ve 

değiştirmek istiyorum. Tek oyun: 200 TL. 
Kaset fiyatı 1000 TL. 25'ten fazla oyun 
alana 10 indirim uygulanır 


CENK ÇELİK 

Refik Belendir Sok. No: 28/14 
Y AyrancırAnkara 

Tel. 139 45 57 


SANILIK Sinclair Spectrum 48K. joystick 
interface, 25 adet oyun, Herkes için 
Basic (8 kitap) ve bir adet joystick 
135.000.-TL 


ÖMER SEZER 
Eskişehir 
Tel: 15028 


2000 TL 'ya müzik programları ve 200 
ile 1500 TL. arasında çeşitli programlar 
satılıktır. Ayrca 33 000 TL.'ya 
kullanılmamış 2 switch'li ice Machine 
Tristar 


TAYFUN Çil 

Cihad Saran Cad Itır Sok 43 BlokK3 
D 7 Küçükyal/istanbul 

Tel: 366 22 67 


TÜRKİYE nin her yerine, tanesi 300 
TIUdan 150 adet 2x Spectrum oyunu 
gönderilir. (Masraflar bizden) 


VOLKAN YOLCU 
Boraj Yolu 5.5 Durak Köşeli Apt. B.Biok 
K3 No: 13 Adana 
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İHTİYAÇTAN satılık ve çok az kullanılmış 
(yeni tip) C-64 bilgisayar * Teyp ünitesi. 
Ayrıca 1 adet Sys-Cont joystick * 1 adet 
Guick Shoot IS joystick * 200 dolayında 
çeşitli kasetlerde güzel oyun 
programlar 4 Kafa ayar programı * 
Commodore C-64 *- İngilizce ve Türkçe 
2 tanıtım kitabı Commodore dergisinin 
7. 9, 10, 141, 12, 13. sayıları * Yabancı 
Commodore Users dergisinin, Mart 87 
sayısı. Peşin 300.000 TL.'dır. 


LEVENT YILDIZ 
Haliç Cad. Yeni Doğan Sok. Çelik Apt. 
32/4 Fatih-İstanbul. 


KULLANILMIŞ Destek 64 adlı kartuş 
14.500 TL'ya satılıktır (Adresime 
yazanlara ayrıntılı bilgi verilir). Bunun 
yanında 86'nin süper Oyunlarını ucuza 
satabilir (kaset benden) veya 
değişebilirim (Değişeceklerin adresime 
istekleri ile yazmasını rica ederim) 


CENGİZ ALİOĞLU 
Karadeniz Cad. No: 67 
Fatih-istanbul 


AZ kullanılmış Sinclair 

48K 4 Datarecorder * Adaptör * 50 
Oyun # Türkçe ve ingilizce tanıtım 
kitapları 250.000 TL 


AHMET SÖKMEN 

Sahrayıcedid Y Değirmeni Sok 25/5 
Frenköy-istanbul 

Tel: 360 26 00. 


(COMMODORE 64 için 750'yi aşkın 
SOFTWARE programı ayrıca 200 tane 
yeni oyun programımı değiştirmek 
istiyorum 


METIN CANSEVER 
Veli Ahmet Mah. Alemdar Cad. No: 78 
izmit 


SATILIK CBM 644 Datasette * 100'den 
fazla oyun *Simon's Basic, Multi Copy 
(Disk için), Copy 190 Software 64 ve 
Games Book adlı 2 kitop * 10 tek 
kasetlik oyunlar # İngilizce Manual * 
Ajanda, masraf, banka, adres prg. * 
Azimut Kafa Ayar Prog. * Çeşitli müzik 
ve grafik programı. Fiyatı: 325000 TL. 


İHSAN TÜRKER 
Tel: 356 52 21 (10.00-17.00 arası). 


OYUN değişebilirim. Ayrıca 8000 TL'ya 
joystick. 85.000 TL'ya org satılıktır. Lütfen 
bilgi isteyiniz 


TAHİR TEKELİ 
Ergenekon Cad. Beyaz Apt. No: 21/8 
amman emmi vi emmi 


C-64 oyun, eğitim ve diğer 
programları. Kasette 10 oyun 3500 TL 
20 oyun 4500 TL. (Koset bana Git) 
Not: Konya'daki arkadaşlarımla 
program alış-verişi yapobilirim 


ERDOĞAN KAHVECİOĞLU 
Konya 
Tel: 12058 


SATILIK C-64 4 Datasette * Guick Shut-2 
Joystick -C-64 El Kitabı 230.000 TL 


LEVENT SEZER 
Tel: 369 58 50 


W30 TURBO - FORTH - PASCAL - CAL 80 - 
ASSEMBLER - STOK - CALC RESULT - 
WORD PROCESSİNG - EXBASIC İl 
SUPERMON 645500 TL (Posta giderleri 
bana Git) Ödemeli olarak isteyiniz 


MEHMET DEVELİOĞLU 
Sanayi Böl. 4 Cad No:8 
Kayseri 


250 tane Spectrum oyunu satılıktır 


MUSTAFA CİHAN 
Narlıco Mah 341 Sok. No: 34 
01180 - Adana 


COMMODORE'cu arkadaşlarımla ner 
türlü oyun programını elimdeki 500'e 
yakın oyunla değişmek istiyorum 
İlgilenen arkadaşlar liste istesinler 
Ayrıca orijinal Freeze Frame'ı ice 
Machine ile değiştirmek istiyorum 


ISMAİL OYGUR 

Millet Cad Muratpaşa Sok 
Ibrahim Bey Apt No 7/9 Kat 4D 10 
Fındıkzadejistanbul 


COMMODORE 64 kullanan 
arkadaşlarla yazışmak istiyorum 


MERT İYİDOĞAN 
1850 Sok. No: 46D.2 
Karşıyakafizmir 


ELİMDE bulunan çok miktarda Spectrum 
ve C-64 oyunları, kaset bizden olmak 
üzere satılıktır. Ayrıca kullanılmış 1544 
disk sürücü arıyorum 


ÜMİT ÖZMUTAF 

Soğanağa Cami Sok Kenedy Apt. 
No: 5/5 Beyazıt/istanbul 

Tel: 526 55 32 (18 20'den sonra) 


AZ kullanılmış Atari 600XL Bilgisayar * 
Datasette çok ucuza satılıkır Ayrıca 
250 kadar Commodore oyunu 

değişmek ve C-128 sahibi arkadaşlarla 
mektuplaşmak istiyorum. 


YAVUZ GÜR 
Selimiye Mah. Fırın Sok. Güven Apt 
No: 4/5 Alıparmak/Bursa 


Okul öncesinden, yüksek öğretime 


Commodore'la 


n Se. 


öğrenim. 


Teleteknik'in sunduğu Commodore eğitim programları 
anaokulundan üniversiteye kadar 


açık 


REKLAMCILIK 


her yaşta öğrenciye açıktır. 


Yandaki listeyi dikkatle inceleyin. 


Size, çocuğunuza gerekli 
eğitim programlarını alın, 


başarının kapısını ardına kadar açın. 


Teleteknik 


TELETEKNİK / COMMODORE 
HAZIR EĞİTİM PROGRAMLARI VE 


EĞİTİM KİTAPLARI DİZİSİ 


OKUL ÖNCESİ VE OKULA YENİ 


BAŞLAYANLAR İÇİN ? 
Hide And Seek 
Garfield 
People 
Mimi (Disket) 
Get Ready To Read 
Games of Logic 
Know Your Child's 10 
İLKOKUL 
İlkokul 1.2 3. sınıf Matematik 
İlkokul 4.5. sınıf Matematik 
İlkokul 4.5. sınıf Genel Yetenek Test 
Playful Prof. p 
ANADOLU LİSELERİNE HAZIRLIK 
ORTAOKUL 
Ortaokul Matematik Denklemler 
Türkçemiz | 
Türkçemiz Il 
Türkçemiz 1ll 
Bilçağ 1. sınıf Matematik 

2. sınıf Matematık 

3. sınıf Matematik 
LİSE 
Use Mekanik 

Matematik 

Sözel Türkçe | 

Sözel Türkçe ll 
Bilçağ Fizik | 

Fizik İl 

Biyoloji 
, , Trigonnmetri 
ÜNİVERSİTEYE HAZIRLIK 
Elektr USYS 64 
Teletest 64 
İNGİLİZCE 
Dil Eğitim Paketi 
Ortaokul İngilizce 
Cave of the Word Wizard 
Talking Teacher 


Programcının El Kitabı 

Basic Programlama Kitabı 

Bilgisayar Ansiklopedisi 

C-64 Türkçe Kullanım Kılavuzu 

1541 Disk Sürücü Kullanım Kılavuzu 
Easy Script C-64 Kelime İşlem Program Kılavuzu 
Peeks & Pokes on the 0-64 

Machine Language Book for the C-64 
Idea Book C-64 

Graphics Book for the 0-64 

Tricks & Tips For Your C-64 

The Anatomy ot C-128 

The Anatomy of 1571 

Tricks & Tips For the C-128 

Artifical Intelligence on the 0-64 
Business Application for the 6-64 
The Working Commodore 64 
Beginning Machine Code on the C-64 
Graphics Art on the 6-64 
Commodore 64 Adventures 


Commodore 64 


İlk göz ağrısı Türkiye'de 
onbinlerce genç Commodore 64'le girdi 
bilgisayarlar dünyasına. Daha ilkokula 
gitmeyen çocuklar bile öğrendi “run” 
demesini, “return” demesini. Ortaokulda, 
lisede, üniversitede ülkemizin pırıl 
pırıl beyinleri Teleteknik programla- 
rıyla açtılar başarının yolunu. Onlara 
katılın. Çağa yaraşan evlere, işyerle- 
rine, okullara Commodore 64 alın. 


, Bilgisayar alın. Teleteknik 
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AYLIK BİLGİSAYAR DERGİSİ 
1500 TL 
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bir değişimi 
çağdaş çizgide yakalamak 
ve KELEBEK MOBİLYA 


İ r 
nağme 


Evet, tek bir koltuk, tek bir dolap, yada 
bütün bir yatak odası takımı... 
Evinizde bir yenilik, bir değişim. 
Evinizde bir KELEBEK MOBILYA! 


Evet, izleyin KELEBEK MOBİLYA'yı. 
Evinize getireceği rahatlığı, kolaylığı ve 
hep göz okşayan çağdaş çizgileri yakalayın. 


Ve, inceleyin KELEBEK MOBİLYA 'yı. 
En ince ayrıntısına kadar 
tartışmasız bir kalite bütünü ile tanışın. 


R 
“Kelebek 


MÜKEMMEL MOBiLYA 


İçindekiler 


Dünyadan, Türkiye'den, 
Teleteknik'ten 6 


Şimdi Ne Olacak? 


Yeni bilgisayar alanların en sık karşılaştıkları 
sorunlar ve çözümleri 


Basın Aracı Bilgisayar 


Gutenberg'den bu yana yayın hayatındaki 
en büyük devrim... 


Açılış Hamleleri 


Sovyetler Birliği'nin planlı ekonomisi bilgisayar 
teknolojisinin önüne yeni bir ufuk açacak mı? 


Art Gallery 


Commodore Müzesi zenginleşiyor 


24 


Bu sayımızda ağırlık oyunlarda 


Üç yeni oyun tanıtıyoruz: The Nemesis, 
Army Moves ve Fire Track. 


22 
26 


Grafik Bilgisayarlar 


Yeni bir bilgisayar kategorisi mi yaratılıyor? 
Macintosh ve Amiga 


Chip dergisinden çevirdiğimiz bu yazı, grafik 
bilgisayarlar alanının bu iki devini karşılaştırıyor 


38 
46 


Joystick'inizi Tanıyor musunuz? 


Haz kolunun elektronik temelleri 


154 Vi Anlamak (3) 


Disket sürücüsü içindeki yolculuğumuz sürüyor 


Bilgisayar 
Kurcalamak 
ya da 
“Hacking” 
“Utility” 
programlarının 
yeri ve nasıl 
değiştirilecekleri- 
meraklıları için 


16 


C-128 İçin 
Püf Noktalar, 


Önemli adresler 


62 
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PASCAL (4) 
PASCAL öğrenmeye devam ediyoruz. 


LOGO (3) 


LOGO'nun değişkenleri aslında birer nesnedir. 


Makine Diline Merhaba (9) 
Hâlâ bitmedi 


Gökkuşağının bütün renkleri 
VEM Işıklı Kalem'le evinize gelsin! 


dem 


REKLAMCILIK 


IŞIKLI KALEM 


Şimdi VEM Işıklı Kalem'e 
sahip olabilmenin çok basıt 
bir yolu var: 


Aşağıdaki kuponu doldurun, UEM Uluslararası 
Elektronik Makine San. ve Tıc. Ltd. Şti.'nin 
aşağıdaki bankalardan birindeki hesabına 
10.000 TL yatırın. (Işıklı Kalemi çalıştıran 
programı diskette istiyorsanız 11.000 TL.) 


Kuponu ya da fotokopisini, banka dekontunun 
fotokopisiyle birlikte adresimize gönderin. 
UEM Işıklı Kalemi'niz Acele Posta Servisi'yle 
adresinize gönderilecektir. 


Commodore'unuz varsa, UEM Işıklı Kalem'i 
mutlaka alın. Ekranda yepyeni 
“alaimisema”lar yaratın. 


Banka Hesap Numaraları: 


Türk Ticaret Bankası Site Şubesi 839 
Türkiye İş Bankası Osmanbey Şubesi 1683 
Yapı Kredi Bankası Osmanbey Şubesi 1877 
Akbank Osmanbey Şubesi 3911 


80220 Halaskârgazi Cad Pekin Apt 210.3 Osmanbey Istanbul 
Tel: 147 03 54 - 141 08 77 
ULUSLARARASI ELEKTRONİK MAKINA SAN. ve TİC. LTD. ŞTİ 


COMMODORE 


Teleteknik A.Ş. Adına 


Sahibi ve Sorumlu Yazıişleri Müdürü 


OSMAN BABAOĞLU 


Yayın Yönetmeni 
İSKENDER SAVAŞIR 


Yayın Koordinatörü 
TURHAN TANDOĞMUŞ 


Danışma Kurulu 
BİLAL SADİ OĞUZ 
FATİH ARIMAN 
ÖMER ERKMEN 
EMRE SENAN 
ÜMİT KIVANÇ 


Yayın Kurulu 

KENAN AKKERMAN 
TUNA ERTEMALP 
MUSTAFA GÜVEN 
OSMAN HIZAL 

AYHAN KALAYLIOĞLU 
SAMET KUMAŞ 

TAN ORAL 

AFİF SAY 

AYŞEGÜL TARIM 


Teknik Üretim 
PERKA A.Ş. 


Kapak 
EMRE SENAN 


Fotoğraflar 
MEHMET ÖZCAN 


Reklam ve Halkla İlişkiler 
AYSIN AYDEMİR 


Reklam Rezervasyonları 
145 13 30 (4 HAT) 


Katkıda Bulunanlar 
BİRGÜL ASENA 
BİLGE AYAN 

SİLVA AVEDİKOĞLU 
SEMRA ÇAĞLAYAN 
SEYFETTİN ÇANKAYA 
FETHİ SERİM 

ANKİN SİNANYAN 
AZİZ ŞENLEN 
MAHMURE ÜNYELİ 


Renk Ayrımı 
EBRU GRAFİK 


Baskı 
ADSAN A.Ş./MERTER 


Dağıtım 
GAMEDA 


Teleteknik A.Ş. 
Merkez 


RIHTIM CAD. NESLİ HAN NO: 207/4, 
80030 KARAKÖY-İSTANBUL 


TEL: 145 13 30 (4 HAT) 
TELEKS: 25731 TLTK TR 
Bilgisayar Danışma Merkezi 


YAYINCININ NOTU 
NEDEN BÖYLE BİR DERGİ? 


eni bir sezonun eşiğindeyiz. Bu tür “geçiş” an- 
ları insanın durup ne yaptığını düşünmesi için 
iyi oluyor. Ben de bu sayıda yayın poltikamız 
hakkındaki düşüncelerimi sizlerle paylaşayım, 
biraz “yüksek sesle düşüneyim”, dedim. 

Türkiye'deki Commodore kullanıcıları gerek beceri düzey- 
lerindeki farklar, gerekse ilgilerinin çeşitliliği bakımından çok 
heterojen bir grup oluşturuyorlar. Bizimki gibi, bütün Com- 
modore kullanıcılarına yönelme sevdasında olan bir dergi- 
nin mutlaka bu çeşitliliği yansıtması gerekiyor. Ama kuşku- 
suz bunun bir bedeli de var. Genel olarak dergilerden bekle- 
nen iç-tutarlılıktan bir ölçüde vazgeçmeyi gerektiriyor. 

Bu yönüyle elinizdeki sayı bence oldukça tipik bir örnek. 
Derginin ilk yazısı adından da anlaşılacağı gibi, Commodo- 
re kullanmaya yeni başlamış olanları bilgilendirmeyi amaç- 
lıyor. Daha sonraki bilgisayar kurcalama hastalarına yöne- 
lik olarak yazılmış yazıdaki kimi bilgilerse, beni bile aşıyor. 
Joystick yazısı ise bilgisayar donanımıyla ve genel olarak elek- 
tronikle ilgilenmek isteyecek arkadaşların 
ihtiyaç duyacağı birtakım temel bilgileri 
içeriyor. 

“Grafik Bilgisayarlar” yazısı ile “Açılış 
Hamleleri” yazıları ise okurlarımızı bilgi- 
sayar dünyasındaki yeni gelişmelerden ha- 
berdar etmek amacını taşıyor. Sık sık tek- 
rar ediyoruz. Bilgi işlem alanı, teknikleri, 
teknolojisi çok hızlı değişen bir alan. Bu 
yüzden bilgisayar kullanmayı öğrenmek, 
açıkça tanımlı ve sınırlı bir bilgiler bütü- 
nünü edinmek anlamına gelmiyor. O ka- 
dar ki, programlama diline, belli bir prog- 
ramlama tekniğine, ya da donanım türü- 
ne aşırı bağlanmak, insanın önünde bir engel haline bile ge- 
lebilir. Bu yüzden birbirinden çok farklı türden yeni oluşum- 
lara esneklikle yaklaşmak şart. Yani sadece okur kitlemizin 
heterojenliği değil, bilgisayar dünyasının kendi özellikleri de 
dergimizin zaman zaman dergilerden beklenen iç-tutarlılıktan 
uzaklaşmasına, fazla “çeşnili” bir görüntü kazanmasına yol- 
açıyor. 

Ama dergilerin geleneksel işlevleri arasında bir tanesi var 
ki, ondan vazgeçmemiz sözkonusu olamaz. İnsan neden dergi 
çıkarır? Biraz da, gazete ve kitap gibi diğer yayın türlerinde 
kaçınılmaz olan, kitle iletişiminin tek yönlülüğünü aşmak, 
insanların hem yazar, hem okur olarak buluşmasını sağla- 
mak için. Bu açıdan, bir derginin okurlarından her biri, gü- 
cül olarak o derginin yazarı da olmalı. 

Biz, hiç değilse Döküm Eki'nde bu ideale doğru yaklaş- 
makta olduğumuzu düşünüyoruz. Ama özellikle derginin di- 
ger bölümleriyle ilgili olarak katedeceğimiz daha çok mesa- 
fe var. Yeni başladığımız Art Gallery bölümünü biraz da okur- 
larımızı yeni katkılara teşvik edeceğini umduğumuzdan ta- 
sarladık. Bizi hayal kırıklığına uğratmayın. 


SİLAHHANE CAD. RALLİ APT. 
59/3 80200 TEŞVİKİYE-İSTANBUL 
TEL: 131 15 49-50 

Ankara Bürosu 

TUNALIHİLMİ CAD. PARK APT. 

114/26 06700 TUNALIHİLMİ-ANKARA 

TEL: 167 73 47-48 


OSMAN BABAOĞLU 


DUNYADAN... 
TURKIYE'DEN... 
TELETEKNİK'TEN... 


Teknik servislerimizin yeni hizmeti 


TELETEKNİK A.Ş. olarak 
çalışmalarınızda, herhangi bir 
aksaklığa meydan vermemek 
için gerekli tedbirleri almayı 
amaçlamaktayız. 


Şimdiye kadar uyguladığımız 
teknik destek çalışmalarımıza, 
cihazınızın garanti süresi biten siz 
değerli kullanıcılarımızla yıllık 
bakım sözleşmeleri imzalayarak 
devam etmek istemekteyiz. 


Yıllık bakım sözleşmesine giren 
COMMODORE ürünleri için her 
türlü bakım, test, tamir ve onarım 
hizmetleri Teleteknik veya 
Teleteknik A.Ş.'nin belirleyip 
sizlere yazılı olarak bildireceği 
Teknik Servislerde yapılacaktır. 


Yıllık bakım sözleşmesine giren yalnızca değişen parçanın Bilgisayar veya yan biriminin her 


cihazınız, arızalandığı takdirde ücreti alınacak, bu ücrette biri için ayrı bir yıllık bakım 
herhangi bir tamir ve bakım Yetkili Servis yedek parça alış sözleşmesi uygulanacaktır. 
ücreti talep edilmeyecek, fiyatından olacaktır. Her bir COMMODORE ürünü için 


uygulanacak fiyat ise şöyledir: 


1530/15341 Datasette: 5.000 TL; 
C44/C-16/C-641C-128 Bilgisayar: 
10.000 TL; 8041/802/803/41520/ 
1526/MPS 1000/MPS 41200 Printer: 
10.000 TL; 4544/41570/1574 Disk 
Driver/Monitörler: 15.000 TL; 
C-128-D/SX-64 Bilgisayar: 15.000 
TL. 


Cihazınıza Yıllık Bakım Sözleşmesi 
yaptırmak için aşağıdaki 
adresten mektupla veya telefon 
ile yıllık bakım sözleşmesi 
isteyebilirsiniz: 

Teleteknik A.Ş. 

Teknik Destek Departmanı 
Rıhtım Cad. Nesli Han 207/4 
80030 Karaköy-istanbul. 

Tel: 145 13 30 (4 hat) 

Telex: 25734 tltk tr 


Teleteknik'in İzmir Çıkartması 


Commodore'lar İzmir Fuarı'nda 


“55. Uluslararası İzmir Fuarı'nda 
hangi pavyona girseniz, SİZİ 
önce bilgisayarlar karşılıyor.” 
Geçen yıl bir gazetede İzmir 
Fuarı ile ilgili bir yazı böyle 
başlıyordu. Bu yıl 56.'sı yapılan 
Uluslararası İzmir Fuarı'nda 
karşılaşılan manzara bundan 
pek farklı değil. Hatta nicelik 
açısından daha fazla bir 
“bilgisayar konukluğu”na şahit 
olunuyor. Bu arada bilgisayar 
dünyasındaki gelişmeler 
gözönünde tutulduğunda, fuarın 
bu yıl geçen seneye oranla nitel 
bir zenginlik de taşıdığı 
gözlemlenebiliyor. 


Her yıl yapılan ve yerli- 

yabancı pek çok firmanın 
katıldığı fuar iki bölümden 
oluşuyor. 26 Ağustos-40 Eylül 
tarihleri arasında gerçekleştirilen 
ve uluslararası nitelikteki ilk 
bölüm, Amerikan Pavyonu adını 
taşıyor. Yabancı firmalarla 
uluslararası nitelikteki yerli 
firmaların ürünlerini sergiledikleri 
bu bölüme Teleteknik İzmir'den 
iki yetkili satıcısı, Boyut ve Giltaş 
ile katılıyor. 


10 Eylül'de açılacak ve 20 
Eylül'e kadar sürecek olan ikinci 
bölümde ise yerli firmalar 
ürünlerini sergiliyorlar. 
Teleteknik'in bu bölümdeki 
temsilcisi ise yine İzmir'den, Çip 
AŞ. 


Bilgisayar meraklıları tarafından 
büyük ilgi gören Teleteknik 
standlarında Commodore'un 
C-64'ten Amiga'ya uzanan tüm 
ürünleri ile hardware ve software 
ürünleri sergileniyor. Eski dost 
Commocore 64, her gün yenileri 
eklenen meraklı kitlesiyle 
yıldızlığını koruyor. Commodore 
64'ün yetenekleri hâlâ önemli bir 
kitle için sohbetlerin baş konusu 
olmayı sürdürüyor. Bu arada 
Commodore'un PC serisi (C-PC 
10-11, C-PC 20-1, C-PC AT) de 
bilgisayara yönelik merak 
dalgalarının -özellikle kişisel 
bilgisayarlar alanındaki- odak 
noktası olmayı başarıyor. Ya 
Commodore'un yeni ürünleri? 
Amiga'lar? Amiga 500 ve Amiga 


2000 şu anda fuarın en keyifli 
bilgisayarlarıdırlar herhalde. 
Kendilerine yönelik merak ve 
hayranlık dolu bakışların hiç de 
haksız sayılmayacağını 
kanıtlayan yetenekleri ile fuarın 
“star-konukları"” arasında baş 


N 


köşeyi tutuyorlar. 

20 Eylül'de sona erecek olan 
fuarda Teleteknik'in tüm ürünleri 
birarada görülüp 
değerlendirilebilecek. 
Commodore'cuların bu fırsatı 
kaçırmayacaklarını umuyoruz. O 


En büyük Commodore 


GS'nin işleri iyi gitti. Macintosh'un 
sıralamada beşinciliğe düşmesi, 
siparişlerin karşılanmasında 
karşılaşılan hafif problemlere 
bağlanabilir. 


Mikrobilgisayar dolabı olanca 
hızıyla dönmeye devam ediyor. 
Fiyatlardaki düşüşler ve tenzilatlı 
satışlar, üretici ve satıcılar 
arasındaki rekabet, yeni 
ürünlerin piyasaya çıkacağı 
naberi ya da siparişlerin 
karşılanmasında karşılaşılan 
güçlükler satışları etkiliyor. 


Fiyatlardaki gerilemeden kârlı 
çıkan Commodore oldu. C-428D 
uzun bir süreden sonra C-64'ü 
home-computer'lerin zirvesinden 
alaşağı etti yine. Commodore 
PC serisi de yukarılarda bir yer 
edinmeyi başarabiliyor; buna 
karşılık Amiga, besbelli 2000 
versiyonunun çıkacağı ilan 
edildiğinden ve Atari'lerin 
fiyatlarındaki düşüşten ötürü, bir 
talep düşüklüğü ile karşı karşıya. 
Atari'nin fiyat indirimi, FD 
donanımlı Schneider PC'nin 
sürümünü de bir miktar geriletti; 
ancak bu gerileme, ilan edilen 
fiyat indirimiyle geri 
döndürülebilmiş gibi gözüküyor. 


Apple Macintosh SE ve Apple Il 


Deskpro 386 pazarda iyi 
karşılandı. Diğer modeller de 
pupa yelken gidiyor. Highpricing 
politikasına rağmen, compag 
da, yüksek kalite ve servis 
standartları sayesinde pazarda 
güvenli bir pozisyona ulaştı. 


IBM PC/AT siparişlerinin 
karşılanmasında zaman zaman 
başgösteren darboğazları, firma 
çözmüş bulunuyor, XT 286'nın 
listelerdeki yeri de bunu 
gösteriyor. 


Compatible'larda firmaların 
oluşturduğu yapı donmaya 
başladı. Anlaşılan şu ki, ulaşılan 
fiyat düzeyi ve halen varolan, 
son derece çok parçalı arz, 
Uzak Doğu'dan daha fazla mal 
sunulmasını engelliyor. 


Chip Dergisinden 
Çeviren Mehmet Budak 
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Logo Compiler 


Sayın Yetkililer, 

Ben sizin 17. sayınızdaki “Logo 
Öğreniyoruz” yazınızı çıkaramadım. 
Yazınızda programı Show Turtle ile 
başlatıyorsunuz. Onu yazdım, fakat 
ekran SYNTAX ERROR diye yanıt 
veriyor. Hatam nerede? Logo için 
önce bir ön-program mı lazım? Tek 
Logo için değil, Pascal ve diğerleri 
için de aynı çıkmazdayım. 

Açıklamalarınız için şimdiden te- 
şekkürler. 


Semra Aydemir 
100. Yıl Cad. Kaymakam Erkin Sok. 
No: 10/5 Yalova/İstanbul 


* Sayın Aydemir, ev bilgisayarlarının 
hemen hepsi kendi üstlerinde Basic 
derleyicisi taşırlar. Bu, bilgisayarı- 
nızı açtığınızda ancak Basic komut- 
larını anlayacağı anlamını taşır. Lo- 
go ya da Pascal çalışmak istiyorsa- 
nız, bu dillere ait derleyicileri (co- 
mpailer) bilgisayarınıza yüklemeniz 
gerekmektedir. Bu derleyiciler dis- 
ket üzerindedir ve herhangi bir 
Commodore bayisinde bulabilirsi- 
niZ. 


M.D.E. 


Sayın Teleteknik yetkilileri, 
Derginizi beğeniyle takip ediyor ve 
faydalı olduğu inancını taşıyorum. 
Derginizin ilk sayısının Döküm 
Eki'nde yayınlamış olduğunuz Maki- 
ne Dili Editörü'nü eksiksiz şekilde 
yazmama rağmen ve daha sonraki sa- 
yıda yayınlanan ilgili hata köşesinde- 
ki düzeltmeleri de dikkate almama 
rağmen programı çalıştıramadım. 
Makine Dili Editörü programını 
kasete kayıtlı (teyp için) olarak adre- 
sime posta aracılığıyla ödemeli ola- 


OKUR MEKTUPLARI 


rak gönderirseniz sevinirim. 

Eğer aynı amacı taşıyan ve daha 
geliştirilmiş bir program varsa, onu 
gönderirseniz benim için daha faydalı 
olur. 

Ayrıca bir sorunum daha var. 
C-64'ümün modeli eski tip. Çalıştığı 
süre içinde çabuk ısınıyor. Isınmanın 
zararlı olacağı kanısında olduğum 
için buna ne gibi bir çözüm getirebi- 
lirim. 

Açıklamada bulunursanız sevini- 
rim. 

Commodore'culara bol ve faydalı 
programlar vermeniz dileğiyle... Say- 
gılarımla. 


Metin Özdemir 
Çark Caddesi Dar Sk. 
Mermersarayhan No: 5/4 Adapazarı 


* Sayın Özdemir, Makine Dili Editö- 

rü programını Teşvikiye'deki Da- 
nışma Merkezimizde bulabileceği- 
niz gibi, 13. sayıda yayınladığımız 
Super Assembler programını da 
kullanabilirsiniz. 
C-64'ünüzün fazla ısınmaması için 
hava sirkülasyonunun olduğu bir 
yerde bulundurmanız gerekli. Bu- 
na dikkat ederseniz bilgisayarınıza 
zarar gelmez. 


Simon'” Basic 
Nedir? 


Sayın Commodore Dergisi Yetki- 
lileri, 

Birbuçuk yıllık bir Commodore 64 
sahibiyim. Bu uzunca süreye rağmen, 
henüz birkaç aydır etkin olarak bil- 
gisayar başındayım. Henüz bilgisayar 
edinenlerin başından geçen birçok 
problemi atlattım. Sizlere merak et- 
tiğim birkaç soru soracağım. 

Commodore Dergisi çıkalı beri ya- 


yınlanan Teleteknik Kitap Serisi'nde- 
ki kitapların İngilizce mi, Türkçe mi 
olduğunu öğrenmek istiyorum. Bir 
zekâ testi olan “Know Your Own 
19” adlı programın kullandığı dil İn- 
gilizce mi, Türkçe mi? Ayrıca bayi- 
lerde pek bulunmayan bu kaseti siz- 
den nasıl temin edebilirim? 


Teleteknik'in piyasada bulunan 
“Üniversite Eğitim Paketleri”'ni açık- 
layıcı bir kataloğunuz bulunuyorsa, 
bir adet göndermeniz beni çok mem- 
nun edecek. 

“Simon's Basic” başlıklı yazı di- 
zinizde verdiğiniz programlardan ön- 
ce “Simon's Basic yükleyiniz” diyor- 
sunuz. Bu işlemi nasıl yapacağım? 

Ayrıca; biraz geç oldu ama, ll. 
Döküm Eki'nizdeki “Bütçe Hesabı” 
adlı programın 00002 no'lu satırın- 
dan bir türlü çıkamadım. Satırdaki 
karakter sayısı limiti aşıyor ve bilgi- 
sayar yazılım hatası veriyor. Birçok 
kez denememe rağmen içinden çıka- 
madım. Satırdaki karakter sayısı li- 
miti aşıyor ve bilgisayar yazılım ha- 
tası veriyor. Birçok kez denememe 
rağmen içinden çıkamadım. Aydın- 
latmanızı rica ediyorum. 


Son olarak, BDE'deki (RVSON) 
ve (RVSOFP) karakterlerini çıkara- 
mıyorum. Açıklayıcı bilgi verir misi- 
niz? 


Atalay Karadağ 
Osmaniye Yolu Pelinli Sok. Güven 
Apt. D.I İncirli/Bakırköy 


9 Sayın Karadağ, Teleteknik'i.. satı- 
şa sunduğu kitapların çoğu İngiliz- 
ce. Ayrıca “Know Your Own 10” 
adlı programın dili de İngilizce. Bu 
kaseti Bilgisayar Danışma Merke- 
zi*mizden temin edebilirsiniz. 
Üniversite Eğitim Paketleri'ni açık- 
layıcı bir broşür maalesef elimizde 
yok. Bu konuyla ilgili geniş bilgiyi 


em 
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Commodore 


yine Danışma Merkezi'mizden edi- 
nebilirsiniz. 

Simon's Basic Commodore 64'e ek 
Basic komutlar sağlayan bir prog- 
ram. Kaset, disket ya da kartuş'tan 
yüklenebiliyor. Bu programı yük- 
ledikten sonra Basic ile yazılmış 
programları çalıştırabilirsiniz. 
Bütçe Hesabı Programın'ndaki 
00002 no.lu satırda yer alan 
“CLR DOWN RIGHT 
BDE'ye göre yazılırsa karakter li- 
mitini aşmaz. Ayrıca bu programı 
kaset ya da diskette Danışma Mer- 
kezi'mizden temin edebilirsiniz. 
(RVSON) karakterini CTRL ve 9; 
(RVSOFF) karakterini CTRL ve 0 


tuşlarına basarak elde edebilirsiniz. * 


Başarılar. 


Hassas Bir Konu 


Sayın Commodore Dergisi Yetki- 
kileri, 

İlk olarak böyle bir dergi yayınla- 
dığınız için sizi kutlarım. Size yönel- 
teceğim ve beni uzun süredir düşün- 
düren soru da şu: Derginizin |. sayı- 
sında kopyalamayı yasal kopyalama 
ve hırsızlık olarak ikiye ayırmışsınız. 
Hırsızlık olarak açıkladığınız kopya- 


lamayı, “satış için veya kişisel olma- 
yan kopyalama” olarak belirtmişsi- 
niz. Şu anda benim elimde Freeze 
Frame-3 kırıcı-koplayalıcı kartuş var. 
Arkadaşlarımdan kendime ve ken- 
dimden arkadaşlarıma kopyalama 
yapıyorum. Ayrıca satmak için de 
kendi programlarımı kopyalamak is- 
tiyorum. Acaba bu yasal bir yol mu- 
dur? Eğer değilse derginize gönderi- 
len Küçük İlanlar içinde bulunan 
oyun satışlarını nasıl açıklayabilirsi- 
niz? 

Sorumu yanıtlayarak beni bu çık- 
mazdan kurtarırsanız sevinirim. 


Gökhan Tolun N 
96. Sok. No: 3/3 Göztepe/İzmir 


» Soyun Tolun... Oldukça önemli bir 
noktaya parmak basıyorsunuz. Şu 
anda bilgisayar dünyasında ““Kişi- 
sel arşiv için ya da herhangi bir bo- 
zulmaya karşı yedek oluşturmak 
için” kopyalama yasal sayılmakta, 
kopyalayıcı kartuşlar ya da prog- 
ramlar bu amaç için piyasaya çıka- 
rılmakta, ancak yasal olmayan 
amaçlar doğrultusunda da bu prog- 
ramlar kullanılmaktadır. Ülkemiz- 


de Telif Hakları Yasası'nın açığın- 
dan yararlanan pek çok kişi ve ku- 
rum, kopya satma uygulamasını 
sürdürmektedir. Yani, en azindan 
yaşadığımız günlerde kopya satma 
işlemi Türk Hukuku açısından ya- 
sadışı sayılmıyor. Fakat bu tür dav- 
ranışların en azından gayrı-ahlâki 
olduğunu savunmak hepimizin gö- 
revi. 

Bu uygulamanın bir diğer sakınca- 
sı ise software fiyatlarını düşürerek 
programcılığa olan ilgiyi azaltma- 
sı. Uzun uğraşlarla yazılan güzel 
programlar, kopya yoluyla bir an- 
da değerinin çok altında (üstelik bu 
para yazana hiç ulaşmıyor) satılma- 
ya başlanınca, programcılar bu iş- 
ten vazgeçmek zorunda kalıyorlar. 
Ülkemizde programcılığın gelişme- 
mesinin en büyük nedenlerinden bi- 
ri de bu. 

Dergimizde bu uygulamanın gayrı- 
ahlâki olduğu sürekli vurgulanmak- 
ta. Ancak yasal sistemin bu olaya 
şimdilik izin vermesi bizi de etkili- 
yor. Yapanların ancak kendi vic- 
danlarıyla sorumlu olduğunu bile- 
rek Küçük İlan köşesinde (kesinlik- 
le kurumların değil, kişilerin) bu tür 
ilanlarını yayınlıyoruz. 


Commodore 


© 


Bilgisayarınızı alıp geldiniz diyelim... 


Birazcık tedbir... sinir bozukluğu ile 
başarı arasındaki fark anlamına ge- 
lebilir. Sık sık ortaya çıkan sorunla- 
rın üstesinden gelmek için aşağıda sı- 
ralanan basit ve makul adımları atın. 

Diyelim ki, bilgisayarınız bir prog- 
ramın tam ortasında susup kalıyor. 
Ya da siz sistemi açıyorsunuz ama 
monitör aydınlanmıyor. Nerede ha- 
ta yapmış olabilirsiniz? Düzeltilebi- 
lir mi? Dükkana geri taşımanız gere- 
kir mi? Ne olacak şimdi?.. 

Şimdi uzmanların kendi bilgisayar- 
ları sorun olduğunda yaptıkları şey- 
leri yapabilmek için özel araçlara ve 
bilgilere ihtiyaç duymayacağınızı bil- 
mek belki sizi biraz olsun rahatlata- 
caktır. Zaten ilk yapılacak şeyler en 
deneyimsizimizin bile yapabileceği 
kadar basit ve güvenlidir. Böylelikle 
ya bilgisayarınızı iyileştirmiş olursu- 
nuz, ya da hiç değilse meselenin ne ol- 
duğu hakkında fikir edinirsiniz. Ta- 
mircilerin aldıkları saat ücretini bir 
düşünecek olursanız, kendi kendini- 
ze becerebildiğiniz her şey, size hem 
para hem de zaman kazandıracak, 
üstelik çıkabilecek sinir bozuklukla- 
rından kurtaracaktır. 

Bu yazıda bilgisayar sisteminiz arı- 
zalandığında atılması gereken işte bu 
ilk adımlar anlatılmaktadır. Birinci 
tabloda “ne yapmalı?” ve “ne yapma- 
malı?” listesini bulabilirsiniz. Aman 
unutmayın! Herhangi bir şey yapma- 
dan önce sakın “paniğe kapılmayın”. 
Çoğu bilgisayar sorunu aslında pek 
ciddi değildir, genellikle sistemi ka- 
patıp açarak ve her şeye yeniden baş- 
layarak düzeltilebilir. Ne de olsa, sı- 
rasıyla operatör hataları ve yazılım 
kusurları bilgisayar sisteminin aksa- 
masının en yaygın nedenleridir. En 
zayıf ihtimal de, aksamanın genellikle 
karmaşık ve tamir masrafı olan do- 
nanım bozuklukları yüzünden olma- 
sıdır. 
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Karşılaşabileceğiniz en basit sorun 
ya ekrana hata mesajının çıkması ya 
da disket sürücüsünde hata ışığının 
yanmasıdır. Sürücüde yanan ışık te- 
dirgin edebilir, ama onu yanık bırak- 
manın hiçbir mahsuru yoktur. Ama 
kapamak isterseniz, yapacağınız şey 
bir diskete ilk değerleme komutu yaz- 
maktan ibarettir: 


OPEN 15,8,15:PRİNT # 15, 
“I”:CLOSE 15 


Ya da bir dosya yüklersiniz. 

Ekrandaki hata mesajı, bilgisayar- 
dan üstesinden gelemeyeceği bir şey 
istemiş olduğunuz anlamına gelir. 
Bilgisayarınızla birlikte elinize geçen 
kullanım rehberinde hata mesajları- 
nın listesi ve ne anlama geldikleri 
mevcuttur. Ayrıca içlerinde en yay- 
gın olanların ne oldukları ve ne ya- 
pılabileceği ile ilgili bir listeyi 2. tab- 
loda bulabilirsiniz. Tabloyu ve reh- 
beri okuduktan sonra, hâlâ bir kıs- 
mını anlamakta güçlük çekiyorsanız, 
yapabileceğiniz en iyi şey gidip bilgi- 
sayar kullanan bir arkadaşınıza da- 
nışmaktır. 

Standart hata mesajlarının çoğu 
program hatalarıyla ilgilidir. Mesela 
“syntax error” bilgisayarın “Hı?” 
deyiş biçimidir. Ya bilgisayara verdi- 
ğiniz komutu yanlış yazmışsınızdır, 
ya da yanlış bir sekansa sokmuşsu- 
nuzdur. Donanımda bir problem ol- 
duğunu işaret eden sadece birkaç me- 
saj vardır. Bunlardan bazıları şunlar- 
dır: 


Device Not Present, bilgisayarın si- 
zin disket sürücünüzü ya da printe- 
rinizi bulamadığını belirtir. Bu hata 
mesajını alırsanız, yapacağınız ilk şey 
printerinizin ya da sürücünüzün açık 
olup olmadığını kontrol etmektir. 
Açıksa kapatın ve tekrar bağlantıla- 
rı gözden geçirin. Tekrar elektriğe 
bağladığınızda her şeyin yanıp yan- 
madığına bakın. Bu işlem fayda et- 
miyorsa, ya kablolardan birinde bir 
arıza vardır, ya da çevresel gereçin 
kendisinde bir aksama vardır. Böyle 
meselelerin nasıl halledilebileceğini 
aşağıdaki “Değiştir ve Eşle” bölü- 
münde ele alacağız. 

File Not Found hata mesajı ya sü- 
rücüde yanlış disket olduğunu ya da 
dosyanın adını yanlış yazdığınızı be- 
lirtir. Bilgisayarlar “Canım, ne de- 
mek istediğimi anla işte”'den anla- 
mazlar. Dosya adı disket fihristinde 
nasılsa, aradaki boşluklara ve nokta- 
lama işaretlerine varana kadar, aynen 
öyle olmalıdır. Gerekirse, fihristi tek- 
rar yükleyin ve imlâsını kontrol edin. 


File Open ya da File Not Open me- 
sajları da sekans dışı disket komut- 
ları yazdığınızda ortaya çıkar. Her- 
hangi bir disket komutu içinde 
Open''i kullanırsanız, aynı dosya nu- 
marası için yeniden Open yazmadan 
önce, mutlaka bir noktada “Close da 
yazmanız gerekir. Öte yandan, her- 
hangi bir disket komutu için 
“Print :* kullanıyorsanız, önce dos- 
yayı açmanız gerekir. File Open ya da 
File Not Open mesajları sorun çıkar- 
tıyorsa, kullanıcı rehberinizde yukar- 
da saydığımız komutları araştırın. 


Elektrik Bağlantısı Tamam mı? 


Aksamın herhangi bir parçasının 
tamiri için yapılan başvuruların 
önemli bir bölümü ya o birimi cere- 
yana bağlayamamaktan ya da gerekli 
anahtarı açamamak yüzünden ol- 
maktadır. Bilgisayar sisteminiz kar- 
maşıktır, içinde çok sayıda anahtar ve 
her an gevşeyebilecek kablolar vardır. 
Herhangi bir parça çalıştırılamıyor- 
sa, ilk yapılacak şey, cereyanı kesip 
sistematik olarak bütün bağlantıların 
gerektiği gibi olup olmadıklarını 
kontrol etmektir. 

Bilgisayarın ve her türlü çevresel 
gerecin çıkış kablolarını her iki uçta 
da kontrol edin. Bilgisayardan disket 
sürücüsüne, oradan da printer'a gi- 
den seri kabloları tek tek her bağlan- 
tıyı sınayarak gözden geçirin. Moni- 


tör kablosu doğru bağlanmış mı? 
Hem TV hem monitör için uygun yu- 
vaya bağlamış mısınız? 

User port'a ya da genişleme yuva- 
sına bağlı modeminizi ya da diğer 
herhangi bir gereci kontrol edin. Fiş- 
lerin ““edgard connector”lara tam an- 
lamıyla girip girmediklerine bakın. 
Bağlantıların metal çıkıntıları kısa 
devre yapabilir ve eğer doğru bir bi- 
çimde topraklanmamışlarsa bilgisa- 
yarınıza zarar verebilir. Eğer renkle- 
ri belirsizleşmişse ya da kirli görünü- 
yorlarsa, erkek ve dişi bağlantıları al- 
kollü pamukla, ya da özel temizleyi- 
ci maddeyle temizleyin. Sert bir bi- 
çimde sürtmeyin, arkanızda pamuk 
iplikleri bırakmayın ve metal şeritle- 
re el sürmeyin. Vücudunuzun yağla- 
rı ya zayıf bir bağlantıya neden ola- 
bilir ya da metalin paslanmasına yol 
açabilir. 

Eğer bir “power strip” kullanıyor- 
sanız, cereyana bağlı mı ve açılmış 
mı? Ayrıca, sigortası hâlâ sağlam mı? 
“Power strip”in açık olduğunu gös- 
teren ışık yanmıyorsa, sigortaya bir 
bakın ve ortasındaki ince metal kop- 
muşsa değiştirin. 

Eğer printer'iniz Commodore de- 
ğilse, ve kaset yuvasından cereyan 
alan bir arabirimi varsa, kaset yuva- 
sını da kontrol edin. Tam olarak 
oturmuş mu ve tam anlamıyla içine 
girmiş mi? Metal çıkıntıların temiz- 
liğe ihtiyacı var mı? 
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Kullandığınız prizlerde cereyan var 
mı? Bir lamba bağlayıp deneyin. Eğer 
lamba yanıyorsa mesele yok, yanmı- 
yorsa sigorta kutunuzu kontrol edin. 
Ayrıca sisteminizdeki uzatma kor- 
donlarını da bir kontrol edin ve arı- 
zalı olanları değiştirin. 

Şimdi sisteminizi teker teker açma- 
ya başlayın: Önce monitörü, sonra 
bilgisayarı, sonra disket sürücüsünü 
ve en sonra printer'i. Her elemanın 
tek tek cereyanı gösteren ışığının ya- 
nıp yanmadığına bakın. Yanmayan- 
lar için yeni baştan anahtarı ve çıkış 
kablolarını kontrol edin. Bir tanesi 
hâlâ daha yanmıyorsa, bir ihtimal 
gösterge lambası yanmış olabilir ama 
büyük ihtimalle o aletin profesyonel 
bir tamirciye gitmesi gerekir. 


Disket Sürücüleri 


Bilgisayar kullananların karşılaş- 
tıkları en çetin sorunlardan biri de 
disket sürücüleridir. Bu zorluklar 
beklenmedik zamanlarda ortaya çı- 
kar ve esrarengizdir. Kısacası, sürü- 
cü bazen iyi çalışır, bazen de çalış- 
maz. 

En sık karşılaşılan sorun, bir prog- 
ramı yüklerken duyulan sıkıntıdır. 
Böyle bir durumda yapılabilecek çe- 
şitli şeyler vardır. 

Önce sürücü kapağının kapalı olup 
olmadığını kontrol edin. Daha eski 
sürücülerde, siz içeri soktuğunuz za- 
man disketten hafif bir yamukluk 
varsa, kapak mekanizması diski tu- 
tabilir ve okunmasını güçleştirir. Dis- 
ketin sürücünün arkasına tam olarak 
oturduğundan emin olun ve hiçbir za- 
mak için zorlamayın. 

Mekanizmayı kontrol ettikten son- 
ra aynı programı tekrar yüklemeyi 
deneyin. Bazen sürücü disketi oku- 
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maya çalışırken birkaç dakika dön- 
dürecektir. 

Eğer programı hâlâ yükleyemiyor- 
sanız, belki de disketin zarar görmüş 
kısmında yer almasından ötürüdür. 
Bunu anlamak için fihristi disket dı- 
şında yüklemeye çalışın. O da olmu- 
yorsa, direkt modda daha önce belirt- 
tiğimiz ilk değerleme komutunu tec- 
rübe edin. Bunu yaparken, sürücü 
kafasının konumunu ayarlamak için, 
sürücüde bir disket bulundurun. Sis- 
temi fişten çekmek fayda etmezken, 
bu işlem benim sürücümü düzeltti. 

Esrarengiz sorunları çözmekte fay- 
dalı olabilecek diğer bir disket komu- 
tu, geçerliliğini sınamadır (validate): 


OPEN 15,8, 15: PRINT 
CLOSE 15 


15, SE?» 


Eğer bir diskette sık sık bir şeyler 
saklayıp, sık sık bir şeyler siliyorsa- 
nız, disketin düzeni bozulabilir. İşte 
geçerliliğini sınama komutu herşeyin 
yerli yerinde olmasını sağlayacaktır. 
Ayrıca bazı silinmeyen dosya isimle- 
rini fihristten çıkarır. 

Eğer geçerliliğini sınama komutu 
da fayda etmiyorsa, başka bir diske- 
ti tecrübe edin. Mesele çıkmadan 
yükleyebiliyorsanız, sorun ilk diske- 
tin kendisidir. Zarar görmüş bir dis- 
ketten bazı şeylerin nasıl kurtarılabi- 
leceği, bu yazının kapsamı dışındadır, 
ama Commodore kullanıcı grupların- 
da size yardımcı olacak biri çıkacak- 
tır. 

Eğer işlemeyen disket başka birinin 
sürücüsünde yazılmışsa, sorun ayar- 
lamanın ya onunkinde, ya sizinkin- 
de, ya da hattâ her ikisinde de aksa- 
ması olabilir. Bu durumda yapılabi- 
lecek pek bir şey yoktur. Yapacağı- 
nız tek şey disketi uygun ayarlanmış 


bir sürücüde yeniden yazmak ve si- 
zinkinin de öyle olduğundan emin ol- 
maktır. 

Çok sayıda disketle başınız derde 
giriyorsa, sürücünüzün ayarının kay- 
dığından şüphe edebilirsiniz. Özellik- 
le de yüklenirken kafayı takırdatan 
çok sayıda program kullanıyorsanız, 
çoğu sürücünün ayarı zamanla bozu- 
lur. Piyasadaki yazılımları yükleye- 
bildiğimiz sürece mesele yoktur, ayar- 
lamamız iyidir. Ama gün geçtikçe 
program yüklerken mesele çıkıyorsa, 
sürücüyü kısa zamanda bir tamirci- 
ye taşısanız iyi edersiniz. 

Tamirden önceki süreyi-okuma 
yazma kafasını temizleyerek uzatabi- 
lirsiniz. Kusursuz ayarlama halindey- 
ken sorun çıkarmayacak toz ve du- 
man parçacıkları, kafa kaydıkça so- 
run yaratabilirler. Bilgisayar donanı- 
mı satan dükkânlardan yaklaşık $ 10 
karşılığında disket sürücüsü temizle- 
me paketleri alabilirsiniz. Serseme 
döndükleri zaman ben sürücülerimi 
temizlerim ve genellikle de mesele 
hallolur. 

Siz kullandığınız sırada herhangi 
bir program dağıtılıyorsa, en kuvvetli 
ihtimal bir operatör hatası yapmış ol- 
manızdır. Program talimatlarını göz- 
den geçirin ve yaptığınız herşeyin 
doğru olup olmadığını kontrol edin. 
Eğer yaptıklarınız doğruysa prog- 
ramda bir hata olabilir. 

Disket sürücüsünün veya bilgisaya- 
rın kilitlenmesi, genellikle fazla ısın- 
ma yüzünden olur. Siz sistemi kapa- 
tıp soğumasını bekledikten sonra sü- 
rücünüz çalışıyorsa, büyük ihtimal 
bir ısınma sorunu sözkonusudur. Ha- 
va vantilatörlerinin herhangi birinin 
bloke olup olmadığını kontrol edin. 
Sürücünüzü tahta takozlar üstüne 
koyun ki, altından hava dönebilirsin. 
İyi havalanan bir yere yerleştirin ve 
çalışma alanınızda bir vantilatörle ha- 
vanın dönmesini sağlayın. Ayrıca is- 
terseniz özellikle sürücüler için tasar- 
lanmış özel bir soğutucu satın alabi- 
lirsiniz. 

Kuvvetle muhtemeldir ki, günler- 
den bir gün sürücünüzle başınız der- 
de girecek. Alabileceğiniz en iyi ön- 
lem verilerinizi ve programlarınızı ye- 
deklemektir. Böylelikle felâket anı 
gelip çattığında, hiç değilse saatler 
boyu emeğiniz heba olmamış olur. 


Yazıcılar 


Printer genellikle bir bilgisayar sis- 
temi içinde en çok mesele çıkaran ele- 
mandır, çünkü genellikle standartla- 
ra pek uymaz. Commodore dışında- 


ki printerlerin çoğunun, printer Sis- 
teme bağlandığında açılması gereken 
DIP anahtarı vardır. Bazı arabirim- 
lerin DIP anahtarları kutunun için- 
dedir, yani ulaşmak için kutusunu aç- 
manız gerekir. Hem printer'in hem 
de arabirim anahtarının doğru olarak 
ayarlandığından emin olmanız gere- 
kir. DIP anahtarlarının ne olduğunu 
bilmiyorsanız, el kitaplarını okuyun- 
ya da tecrübeli bir kullanıcıya akıl da- 
nışın. DIP anahtarı yuyalarını değiş- 
tirirken cereyanın kapalı olmasına 
dikkat edin. 

Printer'iniz iyi çalışıyor ama ani- 
den duruyorsa, şeriti ve kâğıdı kont- 
rol edin. Kâğıt sıkışmış olabilir, ya da 
şeritiniz veya kağıdınız bitmiştir (eğer 
bir seferlik kartuş tipi kullanıyorsa- 
nız). 

Eğer printeriniz bazı programlar- 
da çalışıyor, bazılarında çalışmıyor- 
sa, mesele büyük bir ihtimalle yazı- 
lım uyuşmazlığından doğmaktadır. 
Metin işlemci ve spreatsheet gibi üret- 
kenlik programlarının çoğunun yanı- 
sıra konfigürasyon (setup) program- 
ları verilir. Ana programı printere 
vermeden önce bu programları dev- 
reye sokmanız gerekir. Yazılım tali- 
matlarına bir bakın. Ayrıca hi-res 
graphics programlarının çoğunun 
Commodore 802 ve 1526 gibi printer- 
lerde çalışmadığınızı unutmayın. 


Diğer Çevresel Gereçler 


Monitörler düğmeleriyle oynadığı- 
nızda düzeltemeyeceğiniz meseleleri 
pek çıkarmazlar. Televizyon ya da 
monitörünüzle birlikte aldığınız el ki- 
tabını okuyun ve rengi ayarlamak, 
parlaklık, düşey ve yatay hatları tut- 
mak için talimatlara uyun. Ayrıca 
““gebertin onları” oyununuzdan ani- 
den ses çıkmıyorsa, ses düğmesini de 
unutmayın. 


Modemin çıkardığı meseleler bura- 
da ele alamayacağımız kadar karma- 
şıktır. Ama yine de çıkar/yanıt ver 
düğmesinin doğru yerde durup dur- 
madığına bakabilirsiniz. Ayrıca tele- 
fon bağlantısının iyi olup olmadığı- 
nı tecrübe edebilirsiniz. 


Joystick'lerin, “*paddle”ların ve 
diğer ufak çevresel gereçlerin yarat- 
tığı problemler çoğu zaman gevşek ya 
da paslı bağlantılar yüzünden olur. 
Bina elektrik devrelerinden anlıyor- 
sanız, ya da size yardımcı olabilecek 
birini bulabiliyorsanız, kolaylıkla bu 
parçaları söküp, bağlantılarını temiz- 
leyip ya da gevşek kabloları lehimle- 
yip tamir edebilirsiniz. Bu parçalar 


pek pahalı olmadıklarından, kendi 
tamirinizi kısmen kendiniz yapmayı 
öğrenmeniz için, iyi bir başlangıç 
olur. 


Değiştir ve Eşle 


Şimdi, her şeyi doğru yapıp yap- 
madığınızdan emin olmak için tekrar 
tekrar kontrol ettiniz ve hâlâ birşey- 
ler aksıyor. O zaman ne yapacaksı- 
nız? 

Bir “tamir arkadaşı”? bulmaya ça- 
lışın. Sizinkine benzeyen bir bilgisa- 
yar sistemi olan ve sisteminizi onun 
evine taşıyabileceğiniz kadar size ya- 
kın oturan herhangi birini bulun. 
Şimdi, onun parçalarını birer birer si- 
zinkine takarak, aksamınızda hangi 
parçanın aksadığını bulmanız müm- 
kün. . 

Mesela, herhangi bir disketi ve sü- 
rücünüzü kontrol etmek için önce 
disketi arkadaşınızın sisteminde de- 
neyin. Eğer yükleniyorsa ve işliyor- 
sa, mesele sizin sürücünüzdedir. Yok 
eğer işlemiyorsa, disketiniz arızalı 
olabili. Eğer sürücünüz sizinle konuş- 
mayı reddediyorsa, bilgisayarınıza 
başka bir sürücü bağlayın ya da sü- 
rücünüze başka bir bilgisayar bağla- 
yın. Her iki yönden de kısa zaman- 
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da meselenin bilgisayarınızın gir- 
di/çıktı devrelerinde mi, yoksa disket 
sürücüsünde mi olduğunu anlayabi- 
lirsiniz. 


Parça değiştirmek arkadaşınızın 


aksamına zarar vermez, tek bir istis- 
na dışında. Eğer bilgisayarınız siz 
anahtâra el sürmeden, kendi kendi- 
ne açılıp kapanıyorsa güç kaynağı 
arızalı olabilir. Arızalı olma ihtimali 
olan bir güç kaynağını arkadaşınızın 
bilgisayarına bağlamayın. Bilgisaya- 
ra zarar verebilirsiniz. Ama arkada- 
şınızın sağlam güç kaynağını tabii ki 
kendi bilgisayarınıza bağlayabilirsi- 
niz. 

Değiştirip eşlerken, kabloları, çı- 
kışları, arabirimleri ve genişleme ya- 
taklarını unutmayın. Tamircinize bü- 
tün sorun monitör kablosundayken 
monitör için ücret ödemek pek işini- 
ze gelmez herhalde. Ya da mesela sü- 
rücünüzün çıkışında sadece bir kab- 
lo kopmuşken, gidip yeni bir disket 
sürücüsü almanız iyi olmaz. 

Değiştirip eşleme işlemini gelişigü- 
zel yapmayın. Sisteminizin nasıl dav- 
randığını gözönüne getirin ve hangi 
birimin mesele çıkarıyor olabileceği- 
ne karar verin. Ondan sonra işleyen 
bir diğeriyle değiştirin. Arızalı bir 


Bilgisayarınızla 
dostluk kurmanız 
her zaman 
çabucak ve 
kolayca 
olmayabilir. 
Serinkanlı bir 

“ yaklaşım, bü 
dostluk için 
zorunlu 
önkoşuldur. 


parçayı bulabilmek için şimdiye ka- 
dar kaç kere eşlemek zorunda kal- 
dım. 

Bir tamir arkadaşınız olmasa bile, 
parçaları sistemin nasıl işlediğini dü- 
şünerek sınamanız mümkün. Mese- 
la, diyelim ki bilgisayarı açtığınızda 
monitör ekranınız aydınlanmıyor. 
Bilgisayarın açık olduğunu biliyorsu- 
nuz, cereyan göstergesi yanıyor ve 
parlaklık düğmesiyle de oynadınız. 
Şimdi ne yapmanız gerekir? 

Önce sürücüye bir disket sürün ve 
fihristi yüklemeyi deneyin. Disket sü- 
rücüsünün hareketli ışığı yanmıyor- 
sa, bilgisayarınızın girdi/çıktı devre- 
lerinden biri arızalı olabilir. Yok eğer 
ışık yanıyorsa, sorunumuz monitör 
kablosu olabilir. 

Eğer bilgisayarınız arızalanırsa, ki 
bu er geç olacaktır, çoğu sorunun 
önemsiz olduğunu ve tamir edilebile- 
ceğini unutmayın. Ama eğer bu ya- 
zıda sayılan işlemler fayda etmiyor- 
sa, ya da sisteminiz güvenilir, mese- 
la Commodore tarafından yetkilen- 
dirilmiş, bir tamirciye götürün. 

Ayrıca bilgisayarınızın pek kırılgan 
olmadığını ve klavyede yapacağınız 
herhangi bir şeyin pek zarar verme- 
yeceğini de unutmayın. 


GINKORİ DİKKATLİ BİR BİLGİSAYAR KULLANICISINA TAVSİYELER 


NE YAPMALI: 


- Talimatları okuyun. 

- Arkadaşlarınıza ve kullanıcı grup- 
lara akıl danışın. 

- Disket verilerinizi sık sık yedekleyin. 

- Disketleri zarflar içinde tutun ve ka- 
palı kutularda saklayın. 

- Aksamınızı kullanmadığınız zaman- 
larda tozlanmaması için örtülü tutun. 

- Disket sürücünüzü (özellikle sigara 
içiyorsanız) sık sık temizleyin. 

- Aksamınızın çevresinde mümkün 
olduğu kadar çok hava akışı olsun. 


- Aksamınıza ya da disketinize el sür- 
meden önce, özellikle nem oranının dü- 
şük olduğu günlerde, kendinizi toprak- 
layın (metal bir şeye dokunun). 

- Aksamınızı hoş tutun. 

- Bilgisayarınızı ve bütün çevresel ge- 
reçleri anahtarlı bir power strip'e bağ- 
layın. 

- Kullanılmadığı zaman özellikle de 
fırtınalı günlerde fişten çıkarın. 


- Regülatör kullanın. 

- Sisteminizi şu sırayla teker teker 
açın: monitör, bilgisayar, disket sürü- 
cüsü ve printer. Kapatırken de tam tersi 
bir sırayı izleyin. 

- Herhangi bir çevresel gereci devre- 
ye sokarken veya devreden çıkarırken, 
bütün aksamınızı kapatın (mesela seri 
kabloları disket sürücüsünden diğerine 
taşırken). Özellikle de bir joystick ya da 
bir mouse'u devreye sokarken veya dev- 
reden çıkarken bunu mutlaka yapma- 
nız gerekir. 


NE YAPMAMALI: 


- Paniğe kapılmayın. Çoğu sorun ne 
ciddidir, ne de süreklidir. 

- Disket sürücünüzün yakınında siga- 
ra içmeyin, yemek pişirmeyin. 

- Sisteminizin yakınında yemek ye- 
meyin, bir şeyler içmeyin ve kimyasal 
maddeler kullanmayın. 

- Cereyan varken kabloları ve kartuş- 
ları çıkarıp takmayın. 


BİNEK PROGRAM DIŞI HATA MESAJLARI 


FİLE OPEN. Anlamı: Zaten açık 
olan bir dosya için, yeniden OPEN yaz- 
mışsınız. Mesela dosya 15 zaten açık- 
ken, OPEN 15, 8, 15 yazmışsınız. 


Yapılacak şey: CLOSE veya dosya 
numarasını yazın, mesela CLOSE 15 gi- 
bi. 

FİLE NOT OPEN. Anlamı: Daha 
dosyayı açmadan, o dosyaya bir şey 
yazmak istemişsiniz. Mesela OPEN 15, 
8, 15 yazmadan önce PRINT : 15, VO 
yazmışssınız. Yapılacak şey: Dosyada 
herhangi bir şey yapmadan önce bir 
OPEN komutuna yazın. 

FİLE NOT FOUND. Anlamı: Bilgi- 
sayar aradığınız program ya da veri 
dosyasını bulamıyor. Ya sürücüde yan- 
lış disket var, ya da dosya adını yanlış 
yazmışsınız. Dosya adındaki her harf, 
boşluk ve özel karakterin fihristtekinin 
tamemen aynısı olması gerekir. 

Yapılacak şey: Fihriste bakın ve dos- 
yanın tam adını not edin ve doğru bir 
biçimde yazın. Ayrıca özel işaret kes- 
tirmeleri de kullanabilirsiniz. Eğer dos- 
ya adını doğru yazdıysanız ve doğru dis- 
ket takılıysa, sürücü kafasını yerleştir- 
mek için ilk değerleme komutunu de- 
neyin. 

DEVİCE NOT PRESENT. Anlamı: 
Bilgisayar disket sürücüsünü, kaset sü- 


rücüsünü veya printeri bulamıyor. Ya 
alet numarasını yanlış yazmışsınız, me- 
sela disket sürücünüz 8 iken LOAD 
*“**? O yazmışsınız, ya da bilgisayarla 
çevresel gereçler arasında bir bağlantı 
kopukluğu var. 

Yapılacak şey: Komutu doğru yazın, 
sistem elektriğini kapatın ve bağlantı- 
ları kontrol edin; ya da çevresel gereci 
açın. 

SYNTAX ERROR. Anlamı: Bilgisa- 
yar ne dediğinizi anlamadı. Ya komut- 
tan bir imlâ hatası yaptınız ya da yan- 
lış komut formatı (sentaks) kullandınız. 
Mesela LOAD “**” 8 yazacak yerde 
LOAD?2 ““*** 8 yazmış olabilirsiniz. 

TYPE MISMATCH. Anlamı: İşaret- 
leri karıştırmışsınız. Bir harf yazmanız 
gerekirken bir numara yazmışsınız, ya 
da tam tersi. 

Yapılacak şey: Sentaksı kontrol edin. 
0 yerine O harfi mi yazdınız? Ya da | 
yerine | mı yazdınız? 

LOAD ERROR. Anlamı: Bilgisayar 
yüklemeye çalıştığı verilerden hoşnut 
değil. İç hata kontrolü sonunda yanlış 
yanıt çıkmış. 


Yapılacak şey: Önem sırasıyla 1) Bir 
daha deneyin 2) İlk değerleme komu- 
tunu yazın 3) Disket sürücünüzü kapa- 
tın, birkaç saniye bekleyip yeniden açın 


- Joystick'in, kartuşun, kasetin veya 
user port'un açık bağlantılarına el sür- 
meyin. 

- Cereyan varken bağlantılara her- 
hangi bir şeyle dokunmayın. 

- Aksamınızın hava vantilatörlerini 
bloke etmeyin. 

- “Cardboard” kefe koruyucusunu 
takmadan disket sürücünüzü hareket 
ettirmeyin. 

- Disketlerinizdeki parlak maddeye el 
sürmeyin. 

- Disket kapaklarının üstüne sivri uç- 
lu kalemlerle yazmayın. 

- Disketlerinizi eğip bükmeyin ya da 
basınç uygulamayın. 

- Disketlerinizi, televizyonun, elektrik 
motorunun ya da telefon zilinin yanın- 
da bırakmayın. 

- Disket sürücünüz ya da monitörü- 
nüz üzerine disket koymayın. 

- Disketleri mıknatısların ya da man- 
yetik bir alan yaratabilecek demir nes- 
nelerin çevresinde bırakmayın. 


(Not: Bu işlem bilgisayarınızı kapata- 
bilir) 4) Sürücüyü temizleyin (Özellikle 
teyp ise) 5) Ayarını kontrol ettirin. 

Yükleme hatası bazan fazla ısınma ya 
da geçici bir elektrik probleminden do- 
gabilir. Ayrıca, eğer sadece bir diskte 
ya da bir programda yükleme hataları 
ortaya çıkıyorsa yazılımda bir arıza ola- 
bilir. Yukarda saydığımız 4. ve 5. adım- 
lar ancak sorun sık sık ve birden fazla 
sayıda diskte çıkıyorsa atılmalıdır. 

Ayrıca: 

Sorun: Disketten okuyamıyorsanız. 

Yapılacak şey: Sürücüde bir disket 
olup olmadığına, disketin doğru yüzü- 
nün üstte olup olmadığına ve sürücü 
kapağının kapalı olup olmadığına ba- 
kın. Ayrıca, disketi çıkarıp sürücüye ye- 
niden yerleştirmeyi deneyin. 

Sorun: Diskete yazamıyorsanız. 

Yapılacak şey: Disketin üstünde ya- 
zıma karşı korumak için bir şey olup ol- 
madığına bakın, varsa koparın. 

Sorun: Programı yüklüyor ve RUN 
yazıyorsunuz, size gelen tek yanıt RE- 
ADY işareti. 

Yapılacak şey: Bu programın sürü- 
cü numarasından sonra, |'le yüklenip 
yüklenmeyeceğine bakın. Makine dili 
programlarında hafızaya uygun bir bi- 
çimde yerleştirmek için LOAD'“*dosya 
adı”, 8, 1 biçimi geçerli olabilir. 
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İflah olmaz bir bilgisayar kurcalayı- 
cısı mısınız? Bir oyun programını 
yazdıktan sonra, oynamaya başla- 
maktansa programı değiştirmeyi mi 
yeğliyorsunuz? Bilgisayarınızı yükle- 
dikten sonra tam istediğiniz konfigü- 
rasyonu sağlamak için bir sürü utility 
doldurma alışkanlığınız var mı? 
Programları tepeden tırnağa elden 
geçirmedikçe içinizin rahat etmediği 
olur mu? 

Eğer bu sorulardan herhangi biri- 
ne evet cevabı veriyorsanız, sizde bi- 
raz da olsa kurcalayıcılık var demek- 
tir. “Kurcalama” deyimi kimi iyi ki- 
mi kötü birkaç anlam birden taşıyor. 
Biz burada “'yazılım deşen”, ya da 
“bit çevirenler den bahsedeceğiz. 
Modemler aracılığıyla Stratejik Ha- 
va Kumandanlığı'nın Savunma İleti- 
şim Sistemi'ne nasıl girildiğini, veya 
en yeni telif koruma sistemlerini et- 
kisiz bırakma yöntemlerini anlatmak 
niyetinde değiliz. Kendimize daha 
mütevazi hedefler koyuyoruz; fakat 
kurcalamacılık ruhuna da sadık ka- 
lacağız. 

Bu ay, hafızaya bir makine dili uti- 
lity'si sokmaya yarayan bir BASIC 
“yükleme” programıyla başlıyoruz. 
Makine dili monitörü aracılığıyla bu 
utility'i hafızanın içinde inceleyece- 
ğiz. Utility'i parçalayıp nasıl çalıştı- 
ğına bakacağız. Ve son olarak da, 
utility'nin hafıza içindeki konumu- 
nun nasıl değiştirilebileceğini görece- 
ğiz. Neden mi yapıyoruz bütün bun- 
ları? İçimizden geldiği için! 
YÜKLEYİCİ 

Bugüne kadar bir sürü makine di- 
li yükleme programı görmüşsünüz- 
dür. BASIC'le yazılırlar ve büyük öl- 
çüde ondalık veya onaltılık sayılarla 
dolu DATA cümlelerinden oluşurlar. 
Bu sayıların ne anlama geldiğini hiç 
merak etmemiş miydiniz? 

Bunu tam olarak anlamanız için, 
assembiy dili konusunda biraz da ol- 
sa bilgi sahibi olmanız gerekiyor. Ne 
yazık ki, bu makalede tek bir dersle 
assembiy dilini öğretmemiz mümkün 
değil. Gene de, assembiy dili uzmanı 
olmadan da bu tartışmayı izleyebilir- 
siniz. Burada assembly dilinde yazıl- 
mış bir programda nelere dikkat et- 
meniz gerektiğini ve bazı cevaplara nasıl ulaşabileceğinizi an- 
latacağım. 

Utility yükleyicisinin adı Sicim Yükleyici. Aslında C-128 
için yazılmış, fakat birkaç küçük değişiklikte C-64”te de kul- 
lanılabiliyor. Aşağıdaki anlatacağımız değişikliklerden biri, 
Programı C-64'e uyarlamanızı sağlayacak. 

1050. satır, bir byte B verisini hafızada M konumu- 
na getirir. Başlangıçta, M 1000. satırda 4892'dir. 1100. 
satırdan okunan ilk byte'ı ise $4C'dir. (Başında $ olan 


sayılar onaltılık sayılar, geri kalanlar 
ise ondalık sayılardır.) 1040. sa- 
tırdaki CK bütün verilerin toplamını 
hesaplayıp bir “*kontrol-toplamı” 
(check sum) oluşturur. Son veri de- 
geri (“X”) okunduktan sonra, 
kontrol-toplamı gerçek değerle kar- 
şılaştırılarak DATA cümlelerinin ya- 
zılması sırasında hata yapılıp yapıl- 


| Makine dilindeki hizmet programlarını nasıl 


madığı kontrol edilir. Eğer hata yok- 
sa, 1090. satır işleme girer ve herşe- 
yin yolunda olduğunu bildirir. 

Bu noktaya kadar, 48920'den baş- 
layarak hafızaya 32 byte veri girmiş 
bulunmaktadır. Bu veriler, BASIC'den 
alabileceğiniz bir makine dili utility?- 
sidir, belirli sayıda özdeş karakteri 
ekranda yazmaya yarar. 


SİCİM utility'si (hızı hariç) şu BA- 
3IC rutinine eşdeğerdir: 


10 CH—65 : N—500 
20 FOR J—ITON 

30 PRINT CHRS (CH); 
40 NEXT J 


CH, yazılacak karakterin ASCII| 


kırabiliriz? | 


değeri, N ise karakterin yazılma ade- 
didir. Yazmayı FOR-NEXT döngü- 
sü gerçekleştirir. Örneğimizde, AS- 
CTI değeri 65 olan ““A” harfi ekran- 
da 500 kere yazılacaktır. 

Sicim Yükleyici programı doğru 
bir şekilde işletildikten sonra, hafıza- 
da 4892'den başlayan bir makine di- 
li programı bırakacaktır. C-128 BA- 
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SIC programında makine dili prog- 
ramını şu cümlelerle işleme koyabi- 
lirsiniz: 


10 CH-65 : N-500 

20 MSBZINT (N/256) 

30 LSB>N-256/MSB 

40 SYS 4892, CH, LSB, MSB 


20 ve 30 numaralı satırlar, maksi- 
mumu 65535 olan N değerini her bi- 
ri O ile 255 (dahil) arasında değişen 
tek byte'lik bir niceliğe dönüştürür. 
CH değişkeni de N kere yazılacak ka- 
rakterin ASCII kodunu depolar. 

SYS komutu bilgisayarın 4892'ye 
atlayıp, oradaki makine dili progra- 
mını işleme koymasını sağlar. SYS 
komutunun ardından gelen ilk para- 
metre, makine dili rutininin başlama 
adresini (4892'yi) temsil etmektedir. 
Onu izleyen üç parametre ise, maki- 
ne dili rutini işleme konmadan önce 
işlemcinin A sicil, X sicil ve Y sicilin- 
de depolanması gerekli değerlerdir. 

Bütün bu konulara yabancı oldu- 
gunuz varsayarak, önce başlama ad- 
reslerinden ve sicillerden biraz söze- 
delim. BASIC'de, bir programın di- 
zisel akışını değiştirmek için GOTO 
veya GOSUB komutlarını kullanırız. 
Hangi komutu kastettiğimizi ise sa- 
ur numarasıyla belirtiriz. Yani, bil- 
gisayar GOTO 100 cümlesini işleme 
koyduğunda, bir sonraki komutu al- 
mak için 100. satıra atlar. 100. satı. 
rın bilgisayar hafızasında nerede ol- 


duğunu bilmeyiz; zaten buna gerek 
de yoktur. Hafızada 100. satırın ye- 
rini bulmak BASIC'ın görevleri ara- 
sındadır. Nitekim, BASIC'e “yüksek 
düzeyli dil”” denmesinin nedeni de, 
programcıyı hafızada neyin nerede 
depolandığını takip etmek gibi basit 
şeylerden kurtarmasıdır. 

SYS komutu, düşük düzeyde bir 
dile inmemize olanak verir. BASIC 
SYS 48920yi görünce bir sonraki ko- 
mut için mikroişlemciyi hafızada 
4892 adresine atlatır. İşlemci orada 
PRINT veya GOTO gibi BASIC 
cümleleri değil, BASIC çeviricisi 
programına başvurmadan, kendi ba- 
şına işleme koyabileceği komutlar bu- 
lunacaktır. Birazdan, bu konuda ör- 
nekler göreceğiz. 

SYS komutunun bilgisayar 4892'ye 
sapmadan önce A, X ve Y sicillerine 
bazı değerler koyduğunu görmüştük. 
Siciller, tıpkı el kalkülatörlerindeki 
hafıza işlevi gibi, mikroişlemci için- 
de okuma-yazma depolarıdır. C- 
64'te, BASIC programının SYS ko- 
mutunu işleme koymadan önce A, X 
ve Y sicillerinin değerlerini hafızada 
780, 781 ve 782 konumlarına POKE 
etmesi gerekir (Bk. C-64 Programcı- 
sının Rehberi, s. 318). C-128'de, ka- 
yıt değerleri SYS komutuna dahildir. 


MAKİNE DİLİ 


Makine diline girmeden önce, size 
bir akıl verelim: C-64 veya C-128 
Programcısının Rehberi'nde (kısaca, 
PRG'de) 5. bölümü bir okuyun. Bu 
bölüm assembiy dilini ve bilgisayarın 
iç işleyişlerini gayet güzel özetlemek- 
tedir. PRG'ler kitap olarak pek net 
ve tertipli sayılmasalar da, bir sürü te- 
mel ve yararlı bilgi içerirler, bir 
PRG'nız yoksa, gerçek bir kurcala- 
yıcı sayılmazsınız. Kısacası... 


Makine dilinin herhalde en zor ta- 
rafları (gerek ikili, gerekse onaltılı sa- 
yı sistemi ile) adresleme tarzlardır. 
Assembler programı makine dili 
programlarını yazmanın içerdiği ma- 
tematiksel yükü biraz hafifletir, ama 
tamamen ortadan kaldırmaz. 


Adresleme tarzlarına gelince, yal- 
nız ve yalnız bol zaman ve pratikle 
tam olarak öğrenebilirsiniz onları. 
İsimlerini boşverin. Önemli olan iş- 
levleridir. LDA ($3A,X)Y'e “endeksli 
dolaylı adresleme” dendiğini bilmek 
işinize yaramaz, ama bu komut 50- 
nucunda A sicilinin tam olarak nere- 


den yüklendiğini bilmek herşeyi de- 
ğiştirir. 

Eğer C-64 kullanıyorsanız, C- 
128'deki HEX komutunun bir ben- 
zerini oluşturmak için 1030. satırı 
GOSUB 2050 yapmanız gerekli. Ay- 
rıca 64'te 2000'de başlayan satırların 
eklenmesi gerektiğini de unutmayın. 
64'te işe başlamak için: 

I. Sicim Yükleyici'yi yukarıda an- 
latıldığı gibi yükleyip uyarlayın. 

2. RUN yazarak Sicim Yükleyici'- 
yi işleme koyun. 

3. Makine dili monitör programı- 
nızı yükleyip geçin. 

SİCİM utility'si C-64'te, şimdi bu- 
lunduğu adres olan 4892'de genellikle 
aksayabilir. Çünkü, BASIC prog- 
ramları bazan araya karışmaktadır. 
Bu tartışmada yalnızca programın 
hafıza içindeki durumuna bakacak, 
işleme koymaya çalışmayacağız. 
Programı C-64”te de kullanılabilecek 
biçimde harekete geçirme çarelerine 
ise daha ileride bir göz atarız. 

C-128'de, Sicim Yükleyici yazıp 
sonrada MONİTÖR'ü girerek (eğer 
değişiklik yapmadıysanız, F8'e bas- 
manız gerekli), SİCİM utilitiy'sini in- 
celemeye başlayabilirsiniz. 

Nereden başlayacağız? Rutinin ha- 
fızaya 4892'den ($131C) itibaren yük- 
lendiğini biliyoruz. Bu konumdan di- 
sassemble işlemine başlayalım. Önce 
D 131C (ya da monitörünüzde geçerli 
olan disassemble komutunu) yazın. 

SİCİM rutinin ilk komutları 


JMP $1324 
EOR ($48,X) 
999 


EOR S$EO21, Y 


O meçhul ??? komutu ilk bakışta 
aklınızı karıştırabilir. Bu program 
gerçekten işleme konabilir midir? Bu 
rutinin ne işe yarayacağı konusunda 
ilk ipucunu JMP komutundan alıyo- 
ruz. Bu komutla, işlemci koşulsuz 
olarak adres $1324'e atlamaktadır. 
Böylece EOR (dışlayıcı- OR) komut- 
larıyla meçhul komut açıklığa kavu- 
şuyor. O bitler muhtemelen gerçek- 
ten komut değil de, yalnızca veri de- 
gerleridir. Bilgisayar onları işleme 
koymaz. Doğruca üzerlerinden atlar. 
Bu varsayımı doğrulamadan önce di- 
sassembiy işlemine devam edelim. 

Jmp komutu $1324'e gitmiş oldu- 
gu için, bu sefer parçalamaya oradan 
başlıyoruz. Şimdi karşımızdaki ger- 
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çek bir programa benziyor. Bunu na- 
sıl anlayabiliriz? Tecrübeli olmak işe 
yarar tabii, ama herşeyden önce, bu- 
rada meçhul bit yok. Ayrıca, adres 
$FFD2'ye yönelik bir takım JSR ta- 
limatları görülüyor. Bu adreste, 
programın içkin bir parçası olan Ker- 
nal rutinlerinden biri bulunuyor. Ker- 
nal rutinleri her an kullanıma hazır 
makine dili rutinlerinden oluşur ve 
makine dili programlarında sıkça ge- 
çer. 


Şimdi, önce 97. sayfadaki Ekran 
(Dump?) Ve bir göz atın. Bu tablo- 
da, adres $133B'de bir RTS komutu 
görüyoruz. RTS komutu, bir alt- 
rutinin sonundaki BASIC RETURN 
cümlesine eşdeğerdir. Bunun SİCİM 
programının en son komutu olması 
da mümkündür. 


Programın gerçekten sonuna gelip 
gelmediğinizi anlamak için, BEO ve 
BNE (eşitse sap ve eşit değilse sap) 
komutlarına bakın. Sapma komutla- 
rı, koşullu atlama komutlarıdır. İş- 
lemcinin statü sicilindeki flag”'ların set 
ya da reset edilmiş olmasına bağlı 
olarak program sapar. Sapma ko- 
mutlarından hiçbirisi RTS komutun 
bulunduğu adresin ilerisindeki adres- 
lere gitmemektedir. Demek ki, RTS 
gerçekten de programın sonudur. 


Ayrıca, Sicim Yükleyici'nın hafı- 
zaya 32 bit sokmuş olduğunu ve 
$133B'deki RTS'nin 32 bit olduğunu 
hatırlarsanız, programın sonuna var- 
dığınızı anlamanız güç olmaz! 


Programı parçalamak mesele de- 
ğildir. Ama parçalardan bir anlam çı- 
karmak zor olabilir. Burada da tec- 
rübe işe yarar. Fakat şu küçük rutini 
yorumlamak o kadar zor olmasa ge- 
rek. $1324'ten başlayarak ilk iki ko- 
mutu alın: 


CPX 4 $00 
BEO $132E 


İlk komut X-sicilini sıfırla karşılaş- 
trmaktadır. Eğer X-sicili sıfıra eşit- 
se işlemcinin Sıfır flagı set,, değilse 
reset olacaktır. Sıfır flagı set olursa, 
BEO (sıfıra eşitse sap) komutu 
$132E'ye atlar. 


BASIC çağrı programımızın A, X 
ve Y sicillerine değerler yerleştirdiği- 
ni görmüştük. Eğer X sicili sıfırdan 
büyük bir değerle başlıyorsa, prog- 
ram $1328'de şu komutları yerine ge- 
tirecektir: 


JSR $FFD2 
DEX 
BNE $1328 


Bu, BASIC'deki FOR-NEXT dön- 
gülerine odenk düşmektedir. 
$FFD2'deki altrutin çağrılır, X sicili 
eksiltilir ve eğer sıfır değilse BNE (sı- 
fıra eşit değilse sap) komutu progra- 
mın tekrar $FFD2'ye dönmesini sağ- 
lar. Böylece, $FFD2 X kere, yani X- 
sicilindeki ilk değer kadar çağrılır. 

X sıfıra eşitlendikten sonra, adres 
$132E'deki şu komutlar yerine geti- 
rilir: 


CPY 4 $00 
BEO $133B 


Eğer Ye-sicili sıfırsa, rutin adres 
$133B'deki RTS'ye, yani proğramın 
sonuna atlar. Y sıfır değilse, 
$1332'den başlayan şu komutlar ye- 
rine getirilecektir: 


JSR $FFD2 
DEX 
BNE $1332 
DEY 
BNE $1332 
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Bunlar içiçe FOR-NEXT döngüle- 
rine tekabül etmektedir. 


FOR Y-? TO ? STEP -I 
FOR X-255 TOO STEP -I 
GOSUB $FFD2 

NEXT X 

NEXT Y 


X-sicili maksimum değerinden 
(255) sıfıra indirilir, sonra da Y-sicili 
eksiltilir. X gene 255'den dönerek sı- 
fıra iner ve Y eksilmiş olur. Bu, Y sı- 
fıra ininceye kadar sürer. Sonra, 
$1339'daki son BNE komutu atlanır 
ve son RTS komutuna varılır ki, bu 
da BASIC çağrı programına dön- 
mektedir. 


KERNAL RUTİNLERİ 


$FFD?2'deki altrutin CHROUT ya 
da BSOUT diye adlandırılan bir Ker- 
nal rutinidir. Bu rutinin tanımını 
PRG'nizde bulacaksınız. Bu prog- 
ramda, CHROUT (akümülatör diye 
de adlandırılan) A sicilindeki hareket- 
lerin değerini alıp ilk uygun konum- 
da ekrana vermektedir. Yani CHRO- 
UT sizi cursor konumunu gelişmele- 
re paralel olarak değiştirme ve karak- 
teri ekranda hangi adrese vereceğinizi 
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saptama sıkıntısından kurtarmakta- 
dır. 

Hatırlayacağınız gibi, BASIC çağrı 
programımız print edilecek karakte- 
rin değerini A-siciline yüklemişti. Ay- 
rıca, print edilecek karakterlerin sa- 
yısını X ve Y sicillerine yüklediğini de 
görmüştük. SİCİM utilitysi önce 
$FFD2'yi X kere çağırmış, sonra da 
içiçe X-Y döngüsünü Y kere tekrar- 
ladı. İçiçe X-Y döngüsünün her ge- 
çİşinde $FFD2 256 kez çağırılarak X 
225*den O'a indi. Böylece, SİCİM uti- 
litysi belirlenmiş olan karakteri tam 
istediğimiz gibi (X 4 256 Y) kez print 
etmektedir. 

Kernal rutinlerini öğrenmek başka 
programları parçalamakta da size 
yardımcı olabilir. Bu rutinler maki- 
ne dilinin en yorucu işlemlerine ko- 
lay bir çözüm getirdikleri için yaygın 
olarak kullanılmaktadır. PRGlerde 
Kernal rutinleri her yönüyle tanıtılmış 
ve örnekler verilmiştir. 

Sıra $I31F ile $1323 arasında gör- 
düğümüz veri karakterlerine geldi. 
Bunları yorumlamak için, M I3IF 
1323 yazın. Ekran Dump 1'de de gör- 
düğünüz gibi, bunlar bu yazının alın- 
mış olduğu derginin ismine tekabül 
ediyor. (Eğer C-64 monitörünüz AS- 
CLI display vermiyorsa, veri bitleri- 
nizi kendiniz çevirmek zorundasınız) 
Bu veri bitleri SİCİM utilitysinde kul- 
lanılmamıştır, ama çoğu makine dili 
(utiliysi bu şekilde düzenlenir. Prog- 


ramın başında bir veri depolama ala- 
nı bırakıp, bir JMP komutuyla bu ve- 
rileri atlamak sık rastlanan bir uygu- 
lamadır. 


YENİDEN KONUMLANDIRMA 


Aslında JMP komutu ve beş veri 
biti SİCİM programında gerekli de- 
ğildir. Onları yalnızca herhangi bir 
makine dili rutinini uyarmak veya ha- 
rekete geçirmek açısından çok önemli 
bir noktayı aydınlatmak için kullan- 
dık. Herhangi bir makine dili prog- 
ramını harekete geçirmeden önce, ye- 
niden konumlandırmaya elverişli 
olup olmadığını tespit etmek zorun- 
dayız. Eğer yeniden konumlandırı!- 
mıyorsa, çalışması için onu uyarla- 
mamız gerekir. 

JMP cümlesi tek bitliktir ($4C) ve 
arkasından iki bitlik bir adres gel- 
mektedir. Eğer BEO ve BNE (sap) 
komutlarının hexadecimal bitlerine 
bakarsanız, ikisinin de iki bitlik ko- 
mutlar olduğunu göreceksiniz. Bir 
sapmanın ikinci biti adres değil, off- 
set?tir. Örneğin, adres $1326'daki ilk 
BEO komutu şu şekildedir: 


01326 FO 06 BEO $1I32E 


Disassembler FO'nun BEO komu- 
tu olduğunu bilmektedir. $06 (komut 
yerine getirilmeden önce yenilenerek 
$1328'e çıkmış olan) mevcut hafıza 
adresine eklenerek $132E elde edilir. 

Öte yandan $131C'deki JMP ko- 
mutu şöyledir: 


0131C 4C 24 13 JMP $1324 


$4C JMP anlamındadır. $24 $13 ise 
gerçek adres $134'ün “düşük bit- 
yüksek bit”? formatındaki halidir. 

Bu programı hafızaya $131C4*den 
başka bir adreste, mesela $C000'de 
yüklediğinizi varsayalım. Bilgisayara 
bu programı $C000'de işleme geçir- 
mesini söylediğinizde, programın ilk 
komutuyla bilgisayar adres $1324'e 
atlayacaktır. Programınız $C000'- 
dayken $1324”te ne bulunduğunu Al- 
lah bilir. Büyük ihtimalle, bilgisaya- 
rı kapatıp yeniden başlamanız gere- 
kecektir. 

Öte yandan, diyelim ki programın 
yerini değiştirip yukarıda tanımlanan 
BEO komutu gayet güzel çalışacak- 
tır. Neden mi? Çünkü komutun iki 
biti $FO $06 sabit değil göreli bir sap- 
ma adresi vermektedir. 

Bilgisayar adres $2000'e vardığın- 


da $FO'yu görür ve onu izleyen biti 
bir sonraki komut adresine eklenecek 
bir nicelik olarak ele alması gerekti- 
ğini anlar. BEO komutu $2000 ve 
$2001'de yer aldığına göre, bir son- 
raki komut adressi $2002'dir. İşlem- 
ci $06'yı $2002'ye ekleyip, (eğer sıfır 
flagı setse) $2008'deki komuta sapar. 
BEO, BNE ve tüm diğer sapma ko- 
mutları göreli adresler taşır ve prog- 
ram hafızanın neresinde bulunursa 
bulunsun kusursuz iş görürler. 


Eğer bir programın yerini değişti- 
rip hafızanın başka bir yerinden baş- 
lamak istiyorsanız, mutlaka adres 
kullanan tüm komutları “ayarlama”- 
nız lazımdır. Buna örnek olarak JMP 
ve JSR'yi (altrutine atla) gösterebili- 
riz. Mutlak adres (örneğimizdeki 
$FFD?2 gibi) programın dışındaki bir 
sabit konumdaysa, değiştirilmemeli- 
dir. Ama (örneğimizdeki JMP $1324 
gibi) yeri değiştirilen programın da- 
hilinde bir mutlak adres sözkonusuy- 
sa, düzeltilmesi gerekir. 


C-64 sahipleri bu programı adres 
$C000 (49152)'de başlayacak şekilde 
yeniden konumlandırmalılar. $1324 
özgün programda dokuzuncu bit ol- 
duğuna göre, yeri değiştirilmiş prog- 
ramda JMP gene dokuzuncu bite, ya- 
ni $C008'e gidecek. bu yüzden, JMP 
$1324 komutu JMP C008 şeklinde 
değiştirilmeli. Bunun için de, Sicim 
Yükleyici'ndeki ikinci ve üçüncü ve- 
ri maddeleri 08 CO yapılmalı (adres 
bitlerinin tersten depolandığını unut- 
mayın). 

BEO ve BNE ayarlanmadan yerleri 
değiştirilebildiği için, bunlara ““yeni- 
den konumlandırılabilir?* komutlar 
denmektedir. Bir programın ““yeni- 
den konumlandırılabilir?* olması için 
yalnızca göreli sapma veya sabit ad- 
reslere sapmalar içermesi ve verileri 
doğrudan adreslememesi gereklidir. 
Verilerin dolaylı adreslenmesini baş- 
ka bir tartışmada ele alacağız. 

SİCİM Programını yeniden ko- 
numlandırılabilir hale getirmek için 
yalnızca ilk sekiz biti atmakla yetine- 
biliriz. (Zaten onlar örnek niyetiney- 
di.) Ama başka programlar bu kadar 
kolay dönüştürülemeyebilir. Bütün 
atlama komutlarının yanısıra, yükle- 
me, depolama ve hafıza değerleri üze- 
rinde işlem yapmaya ilişkin bütün ko- 
mutları incelemeniz gerekir. Genel 
olarak, programın yeri değiştirildi- 
ğinde bütün bu adresleri de değiştir- 
mek lazımdır. 
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OSAM 
BİLGİSAYAR 


SÜPER OYUNLAR 
SERİSİ 


HEDİYE EDİYOR 


PAKET PROGRAMLARI.................... 5500 TL. 
I KASETTE 20 OYUN: e. süs üs sssssüersssrsse 3000 TL. 
Ii KASETTE 1 OYUN: e.ceeeresseeessserosessse 1500 TL. 
COMMODORE T-SHIRT............000000 2000 TL. 
BESE BEN a rım 10000 TL. 


1986 YILININ SÜPER PAKET PROGRAMLARININ 


ÜRETİMİ DEVAM ETMEKTEDİR. 


5 SÜPER PAKETİ TOPTAN ALANA 
020 İNDİRİM UYGULANMAKTADIR. 


Süper Paket Programlar serisine devam 


PAKET 10 


KAFA AYARI PRG. 
HE-MAN 

HE-MAN (ADVENTURE) 
STALLONE COBRA 
SHAD” LIN'S ROAD 
MUTANTS 
SOLDIER ONE 

IT'S KNOCK OUT 
THE YOUNG ONES 
SUPER CROSS 

MR DO'S CASTLE 


KAFA AYARI PRG. 
SUPER TEST 
RED MAX 
FLASH GORDON 
JOHN REBLII 
FIRE LORD 
PSYCASTRIA 
KETTLE 
SPELUNCER 
MELON MANIA 
BISMARC 


KAFA AYAR RPG 
TOP-GUN 
FLIGHT 747 BOOT 
PIACY 

SPY VS SPY IV 
TAU CETİ 
FUTURE KNIGHT 
SKY RUNNER 
PRODIGY 

KRA KOUT 
ENTER THE NİNSA 


FLASH BEAR 

RALLY SPEDWAY (2) 
GHOST CHASER 
MAD NURSE 

FREAK FACTORY 
ANTRIAD GAME 
LEGENT OF KAGE 
SOLDIER FORTUNE 
TENTH FRAME 
WILLIAM WOBLER 


PAKET 11 


MAGIC MADNESS 
ARD NINJA 
KUNUCKLE BUSTERS 
CAPTAN KELLY 
MUSIC CONSTR SET. 
FAIRLIGHT NIWA 
EINDELOS 

SPACE HUNTER 

SKI RACE 
COMMANDO LIBYA 


PAKET 12 


EOUINOX SPECİAL 
HOPELESS 
INHERITANÇE 
STAR TROOPER 
KNUCKER HOLE 
TOM 

MADONNA 
GRAND LARCENY 
GILIGIAN'S GOLD 
DUMMY RUN 


PAKET 14 PAKET 13 


KAFA AYAR PRG 
NEMESİS III BARBARIAN |I 
LEADERBOARD GOLF III GUNSTAR 


WILBALL NEW CYBORG 
VAMPIRE I BALL 
HB MARADONA DETECETİIVE 


ENDURA RACER'FUN PARADROİD II 
PNEUMATIC HAMMERS ARKANOLID II 


I EAGLE'S NEST MAG MAX 
METROCROSS GUN RUNNER 
Z'ETA PREMIER L. 


KAFA AYAR PRG. 
BARBARİAN 

THE VIKINGS 
ARKANOID 
COMMANDO 86 
TEAM WRESTLİNG 
911 TIGER SHARK 
JAIL BREAK 

EVER YONE'S WALLY 
SURF CHAMP 
CHOLO 


TIGER MİSSİON 
STAR RAIDERS II 
TRAPDOOR 

FUNGUS 

ZARJAZ 

ONFİELD FOOTBALL 
ARC YESOD 

MAN COPTER 
PLANET TB19 
DOUBLE TAKE 


**BAYİLİKLER VERİLECEKTİR*** 
Ebuzziya Caddesi Sakızlı Yalı Sokak No. 3 Bakırköy-İstanbul 
Tel: 583 72 46 


İ970'lerdeki kişisel bilgisayar devri- 
minin nerdeyse hemen ardından, pi- 
yasada iki farklı bilgisayar kategori- 
si standartlaştı: (Daha dar anlamıy- 
la *kişisel” diye de anılan) iş bilgisa- 
yarlarıyla ev bilgisayarları. Kuşkusuz 
bu alandaki en önemli gelişmelerden 
biri IBM'in kendi iş bilgisayarını pi- 
yasaya sunmasıydı. IBM'in itibarı ve 
piyasada tuttuğu pay, bundan böy- 
le iş bilgisayarları için yazılacak prog- 
ramların çoğunun IBM için yazılma- 
sını kaçınılmaz hale getirdi. Bu ise di- 
ger firmaların üreteceği iş bilgisayar- 
larına, donanım düzeyinde bir kısıt- 
lama getiriyordu. Artık iş bilgisaya- 
rı alanında rekabet edebilecek her 
makinanın, IBM için yazılmış prog- 
ramları da çalıştırabilmesi gerekiyor- 
du. Bu gelişme neredeyse, iş bilgia- 
yarı terimiyle IBM-uyarlı (IBM com- 
patible) terimlerini eş anlamlı hale 
getirdi. 

İşin şaşırtıcı yanlarından biri, bil- 
gisayar teknolojisi alanındaki baş- 
döndürücü hızdaki gelişmelerin, bu 
iki temel kategoriye bunca uzun za- 
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man hiç dokunmamış olması. Başka 
bir deyişle, teknolojik gelişmelerin ti- 
cari uygulamaları, ya ev bilgisayar- 
ları alanında yenilenmeler (Plus 
4'dan C-16'ya, oradan 64'e ve son 
olarak C-128) ya iş bilgisayarı alanın- 
da daha güçlü modeller (sırasıyla PC- 
10, PC-20 ve PC-40 yada PC-AT) 
şeklini alıyor fakat iki kategori ara- 
sında geçişlere ya da yeni bilgisayar 
kategorilerinin doğmasına yolaçmı- 
yordu. 
iş BİLGİSAYARLARININ 
ÖNEMLİ BİR KISITI: GRAFİK 

İlk yıllarda ev bilgisayarları özel- 
likle oyun makineleri olarak düşünü- 
lüyordu. Oyunlar içinse makinenin 
grafik yeteneğinin tayin edici bir öne- 
me sahip olduğu konusunda kimse- 
nin kuşkusu yoktu. Dolayısıyla ev 
bilgisayarlarının grafik yeteneklerinin 
geliştirilmesi yolunda hatırı sayılır bir 
emek harcandı. 

Oysa iş bilgisayarlarından bekle- 
nen daha farklıydı: İlk ağızda, muha- 
sebe, stok kontrol gibi daha çok arit- 


metik işlemler ve çok sayıda verinin 
depolanmasını gerektiren uygulama- 
lar... Ekrandaki grafik görüntüyle il- 
gili bilgilerin depolanması çok fazla 
bellek hacmi harcadığından. iş bilgi- 
sayarlarında hep ilk fedakarlık vapı- 
lan alan makinanın grafik yetenekleri 
oldu. Ama iş bilgisayarlının kullanım 
alanları arttıkça, yüksek çözünürlü- 
ğe (resolution) sahip bir görüntünün, 
genel bilgilerin sunumu gibi temel 
alanlarda dahi önemi daha iyi anla- 
şılmaya başlandı. Hele “bilgisayarlı 
yayıncılığın” (desktop publishing) ge- 
lişmesi, hassas ve yüksek çözünürlü- 
ğe sahip bir görüntüyü olmazsa ol- 
maz bir özellik haline getirdi. 
Gerçi IBM uyarlı makinelerin bu 
konudaki yeteneklerini genişletecek 
araçlar da yok değildi. Örneğin, 
EGA-Standarı (Enhanced Graphic 
Adaptor) adı verilen araç, iki yılı aş- 
kın bir süredir bu amaçla kullanıl- 
maktadır. Bu adaptör 640 x 350 ek- 
ran noktasından (Pixel) oluşan ve 16 
renkli bir resmin IBM uyarlı makina- 
larda görüntülenebilmesini sağlıyor. 


IBM'ın profesyonel grafik kontrolö- 
rü denilen aracı ise EGA'nın başar- 
dıklarının da ötesine geçebiliyor. Da- 
hası AT türü makineler için gelişti- 
rilmiş ve -oldukça yavaş bir tempoy- 
la da olsa- animasyon hazırlama ola- 
nağı sağlayan uygulamalar bile mev- 
cuttur. Ama bütün bu çözümlerde or- 
tak bir özellik göze çarpmaktadır: 
Görüntünün hızı ve çözünürlüğü art- 
tıkça masraflar daha da başdöndürü- 
cü bir hızda artmaktadır. 


YENİ BİR BİLGİSAYAR 
KATEGORİSİ PEŞİNDE 


Işte bu noktada 1970'lerin başın- 
da ilk Apple'i tasarlayarak ticari ki- 
şisel bilgisayarlar çağını başlatan Ste- 
ven Job ve Steven Wozniak bir kere 
daha ortalığı alı üst etti. Tasarladık- 
ları yeni bilgisayar Macintosh, Ma- 
cintosh'un en önemli özelliği ise kul- 
landığı çok güçlü merkezi işlem biri- 
mi, Motorola 6800 idi. Piyasaya sü- 
rüldüğü 1984 yılında yılın bilgisaya- 
rı seçildi. 

Bu ilk Macintosh'ta, daha sonra 


grafik bilgisayarları diye anılacak ka- 
tegorinin kimi özelliklerine rastlıyo- 
ruz. İşletim sisteminin ROM'da de- 
gil disket üzerinde saklanması, prog- 
ramcıların kullanabilecekleri bellek 
hacmini arttırıyor. Ama daha önem- 
lisi, Macintosh'un sabit bir karakter 
seti içermemesi, programa bağlı ola- 
rak, klavyeye her basılışında istenen 
karakteri ekran üzerine 'çizmesi”. 
Başka bir deyişle Macintosh, ilk kez 
grafik bilgi kavramı ile metin bilgisi 
kavramı arasındaki farkı ortadan 
kaldırmış oluyordu. 

1985 yılında Macintosh'unkine 
benzer bir teknolojiyle üretilmiş olan 
ATARI ST dizisinin de yılın bilgisa- 
yarı seçilmesi, piyasanın bu yeni bil- 
gisayar türüne hazır olduğunu göste- 
riyordu. Ama yine de bu bilgisayar- 
ların önünde önemli handikaplar var- 
dı. Bir kere güçlü merkezi işlem bi- 
rimlerine karşın fazla yavaştılar. Gra- 
fik bilginin işlenmesi çok fazla bellek 
hacmi gerektiriyor, veri saklama için 
gereksinilen bellek hacmini azaltıyor- 
du. Son olarak yazılımcıların bu ye- 


ni tür makina ile henüz yeni tanış- 
makta olmaları, yazılım desteği yö- 
nünde önemli bir sorun oluşturuyor- 
du. Bütün bu kısıtlar, bu yeni grafik 
bilgisayarlarının iş bilgisayarları ile 
rekabet etmesini güçleştiriyordu. Fi- 
yatları ise bir ev bilgisayarı satın al- 
mak isteyen olası müşterilerin bu ma- 
kinalardan uzak durmasına yolaçı- 
yordu. 

İşte bu noktada devreye AMİGA 
girdi. Gerçi Amiga da merkezi işlem 
birimi olarak Motorola'nın MC 68000 
işlemcisini kullanıyordu. Ama Ami- 
ga'nın asıl önemli özelliği, bundan 
sonra bütün grafik bilgisayarlar için 
standart haline gelecek olan bilgisa- 
yar mimarisi ve kavramlarını keşfet- 
miş olmasıydı. 

Bu bağlamda özellikle önemli olan 
yardımcı işlemciler (co-processor) 
kavramı... Amiga'nın üç yardımcı iş- 
lemcisinde ikisi, DENİSE ve AGNUS, 
özellikle grafik bilgilerin işlenmesi ve 
ekran kontrolü alanlarında uzman- 
laşmış. Bu ise hem daha önceki gra- 
fik bilgisayarlarda rastlanan hız so- 
rununu çözüyor hem de Amiga'nın 
çok görevlilik (multi-tasking) yetene- 
gine sahip olmasını mümkün kılıyor. 

Ancak şu anda Amiga'nın yeni bir 
bilgisayar türünü mü yaratmış oldu- 
gunu, yoksa hem ev hem iş bilgisa- 
yarlarına yepyeni olanaklar sunarken 
aralarındaki farkı yine de koruduğu- 
nu mu söylemek için vakit erken. 
Amiga 1000'den vazgeçilip, piyasaya 
500 ve 2000 diye iki ayrı model sunul- 
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16 ila 64 32 ila 4096 


32 KByte 


48 KByte 


128 KByte 160 KByte 


muş olması daha ziyade ikinci yoru- 
mu destekliyor gibi görünüyor. 


YENİ GELİŞMELER 


Amiga'nın başarısı ve özellikle de 
yardımcı işlemcilerin grafik bilgisa- 
yarlar için önemini kanıtlamış olma- 
sı, elektronik devre üretimi alanında- 
ki yeni araştırmaların yönünü de be- 
lirledi. Araştırmaların çoğu grafik 
alanında uzmanlaşacak yeni işlemci 
ya da yardımcı işlemci yongaları ta- 
sarlamaya yöneldi. Bu alanda kısa- 
ca üç örnekten sözedebiliriz: 

İlk kez 1984 yılında tanıtımı yapıl- 
mış Hitachi'nin HD 63484'ü, 4096* 
4096 ekran noktalık gibi başdöndü- 
rücü bir çözünürlüğe ulaşırken 65536 
değişik rengi de aynı zamanda ekra- 
na getirebilmektedir. 

Yeni bir grafik-işlemci denemekte 
olan ikinci firma ise Intel'dir. Intel- 
in 82786'sı 8192*4096 nokta ölçeğin- 
de görüntüler oluşturabilmekte ve 
256 değişik renkle çalışabilmektedir. 
Texas Instruments'in TMS 340109, 
32768 nokta ve azami 65536 renk ile 
mevcut en yüksek verim düzeyine 
ulaşmaktadır. 

Bu noktada andığımız bu yongalar 
arasında, işlem yapabilme yeteneği 
bakımından da önemli farklar oldu- 
ğunu söylemek gerekiyor. Hitachi 
HD 63484 kendi başına, yani merkezi 
işlem birimi olarak görev yapmakta 
olan yonganın hiçbir yönlendirmesi 
olmaksızın, çizgi ve figürler çizebil- 
mekte, kopya yapabilmekte, şekille- 
rin içini doldurabilmekte, ekran gö- 
rüntüsünü yatay ve dikey doğrultu- 
da kaydırabilmekte ve daha pek çok 
şeyi gerçekleştirebilmektedir. 

Intel 82786 yüksek düzeyde grafik 
komutu içeren pek çok listeyi ana iş- 
lemciden bağımsız olarak işleyebil- 
mektedir. Bu arada kendi donamını 
sayesinde istenilen sayıda ekran pen- 
ceresini de yönetebilir. Üçü arasında 
en gelişkini olan TMS 34010'ın he- 
saplama kapasitesinin, hızlı bir arit- 
metik işlemcisi olarak kabul edilen 
Intel 80287'den bile yüksek olduğu- 
nu ifade ediyorlar. 

Yonganın yapı taşı normal bir iş- 
lemcinin komple komut takımıyla 
donatılmış olup ayrıca grafik fonk- 
siyonlarını da içermektedir. O kadar 
ki, Cdili için bir derleyici bile bu yon- 
gada mevcut. Yonga böylece pek çok 
grafik programını bilgisayarın diğer 
bileşenlerinden bağımsız olarak işle- 
yebiliyor. 

Ancak bu noktada yongaların sağ- 
ladığı bu yüksek verimin, başka bir 
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Gerçekliğe 
böylesine 
yakın mekân 
tasarımları 
geliştirmek 
artık PC'lerde 
mümkündür. 


DAHA İYİ EKRAN GRAFİĞİ NE YARAR 


Daha güçlü ekran grafiği bilgisa- 
yar grafiğinin geleneksel alanları 
için ilgi çekici değildi yalnızca. Pra- 
tik olarak her tür kullanımda bundan 
yararlanma imkânı mevcuttur. 


CADICAM 


Yeni grafik-yongaları mikro-bilgi- 
sayarların konstrüksiyonunda ve 
hazırlanmasında büyük bir canlılık 
vaad ediyor. Bunlardan beklenen 
hizmetler bugünkü profesyonel ay- 
gıtların el attıkları alanların daha de- 
rin katmanlarına yönelik işlerdir. 
Özellikle üç boyutlu görüntüleme 
çalışmalarında büyük ilerlemeler 
kaydedilmesi bekleniyor. 


İş Grafiği 


Rakamların çekici bir tarzda tak- 
dimi için ayrıntılı, renkli görüntüler 
önem taşıyor. Bugün bu türden ve 


Böyle bir 
grafik için 
gereken 
olağanüstü 
işlem hacmi, 
modern grafik- 
chip'ler için bir 
sorun 
çıkarmamakta- 
dır. 


gerçekten profesyonel grafiklerin 
gerçekleştirilebilmesinde pahalı 
özel tesislere gerek duyulmaktadır. 
Bu tesisler daha iyi grafik kapasite- 
siyle donatılmış kişisel bilgisayarlar 
tarafından ikame edilebileceklerdir. 


Desktop Publishing 


Basıma hazır metinlerin oluşturul- 
masında da ekrandaki grafik görün- 
tüsünün daha iyi olmasının büyük 
yararı vardır. Bugünkü mikro-bilgi- 
sayarların bu konuda zorunlu kıldı- 
ğı ödünlere artık gerek kalmayacak- 
tır. Örneğin hazır olarak monte edi- 
len sayfalar profesyonel redaksiyon 
sistemlerine benzer bir tarzda ele 
alınabileceklerdir. 


Metin İşlem 
Hızlı ve zarif bir ekran grafiğinin 


Yeni grafik- 
chip'lerin 
teknik 
olanakları bu 
tür çekici 
grafiklerin 
oluşturulmasını 
da mümkün 
kılmaktadır. 


IĞLIYOR? 


metin işleme etkinliğine büyük ya- 
rarı dokunabilir. Böylelikle, her bü- 
yüklükteki ve tüm değişik işaretle- 
riyle birlikte simge cümlelerinin 
orantılı yazı türünde olmak suretiy- 
le monitörde gerçek bir görüntüye 
kavuşturulmaları sağlanmış olur. 
Ayrıca, metnin ve grafiğinin iç içe 
girmesi de sözkonusu olabilir. 


Hesaplama 


Verim düzeyi yüksek bir grafik- 
ekranı bir yandan geniş kapsamlı 
sayısal tabloları belli bir bağlam için- 
de sunabilirken, öte yandan da he- 
saplama sonuçlarının grafik olarak 
dönüştürülmesini ayrıntılı bir tarzda 
gerçekleştirebilir. 


Bilgisayar Oyunları 


Profesyonel bilgisayar kullanıcı- 
ları arasında da pek çok kişinin il- 


Ancak modern 
grafik-chip'ler 
sayesindedir ki, 
PC'lerde de 
gelişkin grafik 
uygulamalar 
yapılabilmek- 
tedir. 


ginç bir bilgisayar oyunuyla sinirle- 
rini rahatlatmaktan hoşlandığı bir 
gerçektir. Bu tür programların da- 
ha iyi bir ekran-grafiği sayesinde 
çekiciliklerinin artacağı bellidir. Ay- 
rıntılar ne denli çok görüntülenebi- 
lirse ve görüntüler ne denli çabuk 
oluşturulabilir ve değiştirilebilirse, 
oyun sahneleri de o denli gerçekçi 
bir etkiye sahip olurlar. 


Kullanım 


Ve nihayet Macintosh'un ya da 
GEM ve Windows olarak bilinen kul- 
lanım sisteminin çekiciliği de artmış 
olur. Kullanılan simgeler ayrıntı yö- 
nünden daha zengindirler ve sistem 
daha hızlı çalışır. Yavaş çalışan bir 
bilgisayarın kullanımında gerekli 
olan zaman süresi kişinin bu konu- 
da deneyimi arttıkça giderek sıkıntı 
verici olmaya başlar. 


çevresel gerecin, ekranın kısıtlılıkla- 
rından ötürü pratikte gerçekleşeme- 
diğini vurgulamak gerekiyor. Bunun 
nedeni görüntünün saniyede en az 50 
kez yeniden kurulması zorunluluğu- 
dur; oysa monitörlerin hiçbiri böylesi 
hızlı bir tepkiyi verememektedir. Ben- 
zer bir kısıtlılık bilgisayarın iş belle- 
ğinin ekran görüntüsü ile ilgili bilgi- 
leri içeren kısmı için de sözkonusudur. 

Bu durumda ulaşılabilecek görün- 
tü kalitesinin sınırlarını belirleyen ar- 
tuk işlemci ve yongalar değil ekran ol- 
maktadır. 

GRAFİK İŞLEMCİLER VE 
LAZER YAZICILAR 

Bir grafik işlemci için belki biraz 
beklenmeyen bir görev de, son gün- 
lerde büyük bir güncellik kazanmış 
olan lazer yazıcılar tarafından gün- 
deme getirilmiştir. Bunlar bir görün- 
tüyü, daha görüntü kendileri tarafın- 
dan kâğıda geçirilmezden önce, ken- 
di iş depolarında tam olarak oluştur- 
mak zorundadırlar. 

Bundan ötürü bu aygıtlar, eğer 
grafik de basabilecek şekilde tasar- 
lanmışlarsa, I ya da daha çok Me- 
gabyte'lik RAM'la donatılmışlardır, 
çoğunlukla da Motorola'nın MC 
68000 işlemcisini kullanırlar. Ama as- 
lında bir grafik-işlemcinin bu işe da- 
ha uygun olacağı akla yatkın geliyor. 
Gerçekten de Intel ve Texas Insiru- 
ments Sözünü ettiğimiz işlemcilerini 
bu kullanım için de salık vermektedir- 
ler. Üstelik lazer yazıcılar, ekranlara 
kıyasla görüntü üretmek için daha 
çok zamana sahiptirler ve dolayısıy- 
la grafik işlemcilerin yüksek kapasi- 
telerinden daha verimli bir biçimde 
yararlanabilirler. 


SONUÇ OLARAK... 


Başlangıçta sormuş olduğumuz s0- 
ruyu bir kez daha soralım: Grafik bil- 
gisayarlar ev ve iş bilgisayarlarından 
farklı yeni bir bilgisayar kategorisini 
mi temsil ediyor? 

Geçen üç yıl boyunca Macintosh, 
Atari ST, Amiga bilgisayar alanında 
grafiğin avani-garde'ini temsil ediyor 
ve yeni bir donanım mimarisi anla- 
yışı öneriyorlardı. Yeni grafik yonga- 
ları (işlemci ve yardımcı-işlemcileri) 
ise IBM-uyarlı bilgisayarlara bundan 
böyle adı geçen bilgisayarları kendi 
sahalarında yenebilme şansını ver- 
miştr. Ama gelişme hangi yönde 
olursa olsun, grafiğin artık bilgisayar 
yarışının kıyısında kalmayacağı, ak- 
sine tayin edici faktörlerden biri ol- 
duğu açıkça görülebiliyor. | . 
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CHİP DERGİSİNİN TESTİ 


MACİNTOSH'A 
KARŞI 
AMİGA 2000 


LOYS NACHTAMNN Çeviren: Güven Savaş Kızıltan 


Gerek Amiga 2000 gerekse Ma- 
cintosh SE yüksek bir çalışma 
temposuna ve pek çok yazılıma 
sahiptirler. Aşağıdaki karşılaştır- 
ma her iki bilgisayarın yetenekle- 
rine ışık tutuyor. 


Amiga 2000'in kendisini her derde 
deva bilgisayar (Allround-Computer) 
kılan pek çok üstün yeteneğe sahip 
olduğu bir gerçek. Commoder'un ye- 
ni bilgisayarı bir kere multi-tasking 
yeteneğine sahiptir, yani görünüşte 
birkaç değişik programı aynı zaman- 
da işleyebilmektedir. İkincisi, 
PC/XT denilen genişleme kartları iki 
iç slot'a sokulabilmektir ki, bununla 
Amiga'ya sınırsız MS-DOS uyarlılı- 
ğı sağlanmış olmaktadır. Kullanıcı 
böylece, MS-DOS ve Amiga yazılımı- 
na ilişkin geniş sunumdan gerçekten 
tam olarak yararlanma imkânına ka- 
vuşmaktadır. Ayrıca, aygıtın içinde 
bulunan pekçok yuva sayesinde Ami- 
ga 2000'in her yöne genişleyebilmesi 
mümkün oluyor. Amiga 2000'in için- 
de Motorola'nın 68000 mikro-işlem- 
cisi görev başında olup 7,14 MHz 
frenkansta çalışmaktadır. Bu sırada 
“Agnus”, “Denis” ve “Paula” ad- 
ları verilen entegre devre döngüleri 
mikro-işlemcinin görevini üstlenebil- 
mekte ve neredeyse kusursuz denebi- 
lecek stereo-sesi, hızlı ve yüksek çö- 


zünürlü grafiğin işlenmesini ve DMA 
(Driect Access Memory-Doğrudan 
erişimli bellek) yönlendirimini ger- 
çekleştirmektedir. Amiga standart öl- 
çekte I MByte iş belleğine sahiptir. 
Bu bellek 9,5 MByte'a kadar geniş- 
letilebilmektedir. Kullanıcı tarafın- 
dan dış yığın belleği (mass storage) is- 
tenildiğinde serbestçe düzenlenebili- 
yor. 3,5 inç'lik disket sürücüsü 880 
KByte depolama kapasitesiyle dona- 
tılmıştır. Ayrıca, bunun yerine 20 
MByte, 40 MByte ya da 80 MByte ka- 
pasiteli sabit disketler de takılabil- 
mektedir. 

Amiga 2000'in ana plaketi üzerin- 
de toplam olarak onbir adet yuva 
mevcuttur. Bu yuvalara pek çok kart 
sokulabilmektedir. Bu arada beş slot 
üzerinde 100 kutuplu Amiga 2000-ta- 
şıtı yerleştirilmiştir. İki adet IBM 
PC/XT ve iki adet IBM PC/AT-uyar- 
lı yuvaya ise alışılagelen PC-taşıtı 
bağlanmıştır. Sonradan eklenmiş iki 
konnektör sayesinde (36 kutuplu), iki 
PC/XT yuvasını PC/AT yuvalarına 
dönüştürmek bile mümkün olabil- 
mektedir. Her iki taşıt sistemi birbi- 
rinden tamamen ayrı olarak uygula- 
yıma sokulmuştur. Ancak, bir geniş- 
leme kartı Amiga 2000 ile PC-taşıtı 
arasında gerektiğinde köprü vazifesi 
görebilmektedir. 

Ayrıca, bilgisayar plaketinin üze- 
rinde bir önceki model olan Amiga 


1000'in slot'u da yer almıştır. Bu slot 
MİB-Taşıt slot'u olarak da tanımlan- 
maktadır. Çünkü 68000-mikro-işlem- 
cinin bütün taşıt nakillerini bu slot 
üstlenmiştir. Genel olarak bu slota 
asıl 68000-mikro-işlemcinin taşıtıyla 
çok sıkı bir biçimde bağlantılanması 
gereken bir bellek ya da bir yardımcı- 
işlemci kartı sokulmaktadır. 
Amiga 2000'in ortaya çıkmasıyla 
Commodor tarafından pekçok sayı- 
da genişleme kartı da piyasaya sunul- 
muş bulunmaktadır: Örneğin, “*“PC/ 
XT-genişleme kartı” üzerinde Intel 
8088 mikro-işlemcili tam IBM-uyarlı 
bir bilgisayar bulunmaktadır. Bunun 
frekansı alışılageldiği üzere 4,77 
MHz'dır. İş belleği ise 512 KByte'lik 
bir kapasiteye sahiptir. 16 KByte'lik 
bir (ROM) okuma belleği için BIOS 
(Basic Input Output System) denilen 
bir program yeralmıştır. Bu program 
MS-DOS'un işbirliği içinde çalışabil- 
meleri için bazı rutinler de içermek- 
tedir. MS-DOS tarafındaki 8088- 
mikro-işlemci ile Amiga tarafındaki 
68000-mikro-işlemci arasındaki veri 
aktarımı olağanüstü hızlı bir tempo- 
da gerçekleşir. Çünkü PC/XT-geniş- 
leme kartı üzerinde Dual-Ported-RA 
(çift taraftan kontrol edilebilen bel- 
lek) denilen 128 KByte kapasiteli bir 
bellek bulunmaktadır. Burada, baş- 
ka şeylerin yanısıra IBM-uyarlı bö- 
lüm için ekran belleğine de sahip olan 
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Commodore 


bir tampon bellek söz konusudur. 
Dönüşümlü olarak her iki mikro-iş- 
lemci de Dual-Ported-RAM'a erişe- 
bilmektedir. 8085-çip'in yanında boş 
bir soket bulunmaktadır ki, istenildi- 
ğinde buraya 8087-aritmetik işlemci 
takılabilmektedir. PC/XT-genişleme 
kartı bunun dışında MS-DOS prog- 
ramı için 5,25 inç'lik disket sürücü- 
sünü yönlendiren bir “Floppy-Cont- 
roller” içerir. İki adet bağlantı çubu- 
ğu PC/XT-genişleme kartını iş taşıt 
sistemi ile birleştirmektedir. Çubuk- 
lardan biri Amiga-Slot'un içine so- 
kulmuştur, öbürü ise IBM-uyarlı 
PC-taşıtıyla bağlantıyı sağlamakta- 
dır. 

Verim düzeyi yüksek sabit disk 
Controller'ı da genişleme kartların- 
dan birine yerleştirilmiştir. Bu kart 
bir adet Amiga 2000 slot'unu alabil- 
mekte ve hem görece yavaş ama PC 
dünyasında popüler olan ST-506 ara- 
birimini, hem de hızlı SCSI-arabirimi- 
ni içermektedir. SCSI öncelikle mini- 
bilgisayar dünyasına ait bir arabirim- 
dir. Sabit disk Controller'i ise, biz- 
zat kendine özgü 280-bilgisayar sis- 
temine sahip olmasından dolayı ol- 


dukça “akıllı”? olduğundan, veri ak- 
tarımı sırasında gerek Amiga tarafın- 
daki 68000 mikro-işlemcinin gerekse 
PC tarafındaki 8088 mikro-işlemci- 
nin görevlerini üstlenir. Veri akta- 
rım oranı ortalama olarak Byte ba- 
şında ancak 800 Nano-saniyedir. Ay- 
gıtın arka tarafındaki SCSI arabiri- 
mi aracılığıyla Amiga 2000'e CD- 
ROM denilen sistemin bağlanması bi- 
le mümkün olabilmektedir. 
Turbo-genişleme kartı ise özel bir 
hizmeti yerine getirir. Bu kartın üze- 
rinde 68020-mikro-işlemcisiyle gerçek 
bir 32-bitlik bilgisayar sistemi (14 
MHz frekanslı) ve 68881 aritmetik 
yardımcı- işlemcisi bulunmaktadır. 
68020 mikro-işlemci yüksek frekan- 
sa rağmen bekleme süreleri olmaksı- 
zın çalışabilsin diye, bu kart hızlı sta- 
tik RAM devreleriyle donatılmıştır. 
Özellikle Turbo-kartı sayesinde Ami- 
ga 2000'in iş yapma kapasitesi büyük 
ölçüde genişletilmiştir. Çünkü Turbo- 
kartı aracılığıyla verimli bir kişisel 
bilgisayar ucuza malolan bir ““iş is- 
tasyonu”'na dönüşebilmektedir. 
Apple'ın Macintosh SE'sine gelince, 
bu bilgisayar büyük rağbet gören Ma- 


cintosh Plus'un daha da geliştirilme- 
sinden ortaya çıkmıştır. Macintosh 
SE'ye kendinden önceki modele kı- 
yasla 5,25 inç'lik bir dış disket sürü- 
cüsü bağlanabilmektedir. Disket sü- 
rücüsü içsel bir genişleme kartı tara- 
fından yönlendirilmektedir. Böylece 
kullanıcı MS-DOS işletim sistemi çer- 
çevesinde hazırlanan verileri yükleme 
imkânına sahip olmaktadır. Bunun 
ardından, Macintosh tarzında oku- 
nulan verilerin Mouse ve grafik me- 
nüleriyle işlenmelerine devam edile- 
bilmektedir. Lotus 123, Dbase IlI ya 
da Multiplan ile elde edilen Pc- 
standart verileri de artık yeni Macin- 
tosh SE üstlenmektedir. Ama bunun 
tersine olarak da, Macintosh verileri 
disketler aracılığıyla MS-DOS siste- 
mine geçirilebilmektedir. 

Yani Macintosh SE görünüş olarak 
öncekinden pek değişik değilse de, 
hizmet özellikleri bakımından bu mo- 
delden büyük ölçüde farklıdır. Bu bil- 
gisayar sonraki gelişmeleri mümkün 
kılan ve üzerine kendi taşıtının yer- 
leştirildiği içsel bir yuvaya sahiptir. 
Bu yuvaya, örneğin bir ağ kartı so- 
kulabilmekte ya da bu yuva ““Desk- 
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top Publishing” veya “Desktop En- 
gineering” için daha büyük bir ekran 
bağlantısına yardımcı olabilmektedir. 

Macintosh SE için, üzerinde Intel? - 
in 8086 mikro-işlemcisinin bulundu- 
ğu bir genişleme kartını bizzat App- 
le değil, “AST-Research” üretmek- 
tedir. Bu kart Apple'ın yeni bilgisa- 
yarını da MC-DOS uyumlu kılmak 
için öngörülmüştür. Macintosh- 
programlarına ek olarak ms-DOS tü- 
ründen programlar da devreye gir- 
mektedir. Tam adı Mac86 olan bu ge- 
lişme kartı alışılagelen MS-DOS 
programlarını Macintosh'un kendi 
sabit diski aracılığıyla işlemekte ya da 
dışta bulunan 5,25 inç'lik sürücüye 
erişebilmektedir. MS-DOS uygula- 
maları ekrandaki özel bir pencere 
içinde görüntülenmektedir. Kullanı- 
cı MS-DOS penceresini terkedecek 
olursa, bu durumda yeniden kendi 
Macintosh'u ile işlem yapmaya her 
zamanki gibi devam edebilmektedir. 

Bizim test aygıtımıza ne yazık ki 
bir Mac86 kartı yerleştirilmemişti. 
Buna ulaşır ulaşmaz bu kartı da he- 
men bir teste tabi tutacağız. 
Mac86'nın 8087 mikro-işlemci için 
boş bir sokete sahip olup olmadığı da 
aynı şekilde henüz bilinmemektedir. 

Tıpkı kendi önceli gibi, yeni Ma- 
cintosh SE de Motorola'nın 68000 
mikro-işlemcisiyle çalışmaktadır. 


Frekansı 7,83 MHz'dir. Standart ver- 
siyonda, Macintosh I MByte kapasi- 
teli bir iş belleğine sahiptir. Ama bu 
bellek 4 MByte'a kadar genişletilebil- 
mektedir. 256 KByte büyüklüğünde 
bir okunur bellek (ROM) önemli sis- 
tem programları içermektedir. Yeni 
Apple bilgisayarı iki değişik tarzda 
piyasaya sunulmaktadır: ya 3,5 inç'- 
lik iki disket sürücüsüyle ya da bir 
adet 20 MByte Hard disk ve 800 
KByte bellek kapasiteli bir disket sü- 
rücüsüyle. 

Yeni Macintosh SE kendinden ön- 
ceki modelden yaklaşık Wo 15 ila 20 
daha hızlı çalışmaktadır. Ayrıca, ör- 
neğin bir CD-ROM gibi çevre (perip- 
heral) aygıtlarından altı kadarının 
kendisine bağlanabileceği hızlı bir 
SCSI-arabirimine sahiptir. Gene, iki 
adet seri arabirimi ve dış bir sürücü 
için bağlantısı da mevcuttur. Yüksek 
çözünürlü monokrom ekranı da 512- 
x342 noktalı çok kullanışlı bir 
mod'a sahiptir. 

Macintosh SE'nin iletken diski 
kendinden önceki modelinkivle kar- 


şılaştırıldığında büyük bir fark görül- 
mekedir: Eski Macintosh Plus'da 
68000-mikroişlemci etrafında küme- 
lenmiş olan toplam 19 devre yeni SE 
modelinde bir tek “Gale-Array- 
chip”'de ve bir PAL-devresinde bir- 
leştirilmiştir. Gerçek zamanlı saat 
içinde ise RAM-parametresi bulun- 
maktadır ki, bu sayede önemli sistem 
verilerinin voltajın kesilmesinden 


sonra da korunmaları mümkün ola- 


bilmektedir. 


Yeni Macintosh SE de Apple- 
Desktop-taşıtını kullanmaktadır. 
Klavyenin, Mouse'un ya da öbür ay- 
gıtların bilgisayarla bağlantıları bu 
yolla olmaktadır. Özenle hazırlanmış 
Desktop-taşıtı sayesinde 68000- 
mikroişlemci çevre aygıtlarından ge- 
len verileri alma konusunda zamana 
neredeyse hiç gerek duymamaktadır. 


Macintosh SE ile Amiga 2000 kar- 
şılaştırıldığında ilk göze çarpan şey 
her iki bilgisayarın da alışılagelenin 
çok ötesinde yeteneklere sahip olduk- 
larıdır. Macintosh özel olarak profes- 
yonel görevler içinde tasarımlanmış 
ve kendi içine kapalı bir bilgisayar- 
dır. Bugüne dek bir başka kişisel bil- 
gisayarın O'nun üstün sevk ve idare 
özelliklerine ulaştığı pek görülmemiş- 
tir. Macintosh SE'nin klavyesi ve 
Mouse'u da en yüksek talepleri bile 
karşılayacak düzeydedir. Bunun dı- 
şında, yapı olarak üstün bir kurulu- 
şa sahiptir ve müşteri hizmetleri açı- 
sından sahibine büyük kolaylıklar 
sağlamaktadır. O'nun bütün iletken 
disketlerine ve bileşenlerine rahatlıkla 
ulaşabilmektedir. Her ne kadar App- 
le'in bu yeni bigisayarı bildiğimiz 
IBM-uyarlı bir bilgisayar kadar geniş 
bir yazılım sunumuna sahip değilse 
de, hemen bütün sunular programları 
kolaylıkla kullanabilmekte ve bekle- 
neni yerine getirebilmektedir. Ma- 
cintosh SE iki disket sürücüsüyle bir- 
likte yaklaşık 8900 Marka; 20 MByte 
Hard disket ile 11.000 Marka mal ol- 
maktadır. 

Yeni Amiga 2000'e gelince, bu bil- 
gisayara her tarafta açık bir yapıya 
sahip olup görece az bir masrafla he- 
men hemen bütün taleplere karşı es- 
nek bir uyum gösterilebilmektedir. 
Multi-tasking yeteneğine sahip işletim 
sistemiyle, hızlı renk grafiğiyle bu 
stereo-sesiyle insanı adeta büyülemek- 
tedir. Amiga 2000 ayrıca PC/XT ge- 
nişleme kartı sayesinde sınırsız MS- 
DOS uyarlılığına sahiptir. Motorola?- 


nın 68020 mikroişlemcili 32-bit'lik 
Turbo kartı ise Amiga 2000'i sadece 
Unix-uyumlu kılmakla kalmaz. O'na 
bunun için gerekli hesaplama hızını 
da sunmuş olur. Commodore'un bu 
yeni bilgisayarının fiyatı yalnızca 
3500 Marktır. 


CHIP'IN DEĞERLENDİRMESİ: 


AMİGA 2000'E İLİŞKİN TOPLU 
DEĞERLENDİRME 


Verim 

Donatım 
Kullanım 
Dokümantasyon 
Yazılım Donatımı 
Ucuzluk 


HOŞUNUZA GİDEN 
ÖZELLİKLER: 


- Çok iş-düzenli işletim sistemi 
- IBM-uyarlı bilgisayar 

- Çok sayıda arabirimler 

- Her tarafta genişleme yeteneği 


DAHA AZ HOŞUNUZA GİDEN 
ÖZELLİKLER: 


- Yetersiz ekran 
TEKNİK VERİLER: 
Mikro-işlemci: MC 6800, 7, 14 MHz 


İş Belleği: I MByte RAM, 9, $'a ka- 
dar genişletilebilmekte. 


Yığın Bellek: 3, 5, inç'lik disket sü- 
rücüsü, 800 KByte, 5,25 inç'lik dis- 
ket sürücüsü 360 Kbyte 20/40/80 
MByte Hard Disk 


Renk Grafiği: 640 x 256 noktalı. 


Yuvalar: İki IBM PC/XT ve iki 
PC/AT slotları, dört AT-slot'una ge- 
nişletilebilmekte; 86 kutuplu Amiga 
1000 slot'u, beş adet 1000 kutuplu 
Amiga 2000 slot'u. 


Arabirimler: Seri ve paralel arabirim, 
iki Maus/Joystick portu, Streo-Video 
Floppy-arabirimleri, SCSI arabirimi 
(CD-ROM için). 


Genişleme Kartları: 2 MByte ya da 8 
MByte bellek kartı, PC/XT-genişle- 
me kartı, 680020-CPU ile 32-bit'lik 
Turbo-kartı. 
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Dünyanın en kola; 
li işlem Daketi 
“Easy” şimdi Türkçe 
Artık bilgisayarınıza Türkçe komut verebilirsiniz. Komdata, 
MikroPro'nun kullanımı en kolay veen yetenekli kelime işlem: 
paketini Türkçeleştirdi. Bu paketi kullanmak neden bu ka- 
dar kolay? 1. Hiçbir komutu ezberlemenize gerek bırakmayan 
menüler içerir. 8. Herhangibir komutu kullanırken, o komut 
hakkında ayrıntılı bilgiyi anında görüntüler. 5. Her işlem sıra- 
sında sizi adım adım yönlendirir. 4. Yanlışlıkla silinen bir satırı 
veya, paragrafı geri getirebilir. 5. Sınırsız uzunlukta ve &40 sütun 
genişliğinde dokümanlar yaratmanıza, izin verir. 6. Wordstar ve 
Wordstar 2000 ile yazılan dokümanları kullanabilir. ?. Lotus 185 
ve Symphony dosyalarını doğrudan okur. 8.850'den fazla 
yazıcının özelliklerini tanır. Klavyenizle Türkçe komut verme- 


nin rahatlığına biran önce kavuşmak için bizi 1850348'den 
hemen arayın. “Commodore PC ve uyumluları 


THOMAS VOGLE 


Çeviren: Güven Savaş Kızıltan 


Grafik bilgisayar ve lazerli yazıcılarla 
bağlantılı olarak gündeme gelen en ilginç 
uygulama, bilgisayar destekli yayıncılık ya 
da masa-üstü yayıncılığı... Bilgisayar bir 
basın aracı olunca, basın nasıl olacak? 
Artık herkes kendi gazetesini çıkarabilecek 
mi? Basın tekelleri kırılacak mı? Yoksa 
kitle iletişimi daha da mı merkezileşecek? 
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Bilgisayar ne denli büyük bir hızla 
kendine yeni kullanım alanları açı- 
yorsa bilgisayar terminolojisindeki 
kavram kargaşası da bir okadar art- 
ma eğilimi gösteriyor. Aşağıdaki ya- 
zı bilgisayarın gazete çıkarmakla il- 
gisine açıklık getirmeyi amaçlıyor. 
Bilgisayar dalında terimler pek hız- 
lı oluşuyor, öyle ki öğrenme açısın- 
dan bunlara yetişebilmek çok kez 
mümkün olamıyor. Yeni kelimeler 
selinin üstesinden gelebilmek içinse, 
İngilizcenin temel bilgilerine sahip ol- 
mak neredeyse bir zorunluluk. Çün- 
kü ta başından beri bu konuda değiş- 
meyen bir şey varsa o da Amerika 
Birleşik Devletleri'nin bilgisayar te- 
rimlerine damgasını vurmuş olması. 
Öte yandan da, bir kişiye, eğer bu ki- 
şinin imgelem gücü yeterince zengin 
'değilse, ortalamanın üstünde İngiliz- 
ce bilgisinin bile bu konuda yardım- 
cı olmaması hiç de istisnai bir durum 
sayılmaz. Çok farklı kavramların 
benzer şeylere işaret ettikleri ya da ay- 
nı bir şeyin temelde aynı anlama ge- 
len bir dizi yeni yaratılan kelimenin 
istilâsına uğradığı görülmektedir. Üs- 
telik bütün bunlar çoğu kez daha 
haklarında gerekli bilgiye ulaşmaya 
vakit kalmadan tedavülden kaldırı!- 
mış olmaktadırlar. Bu eğilimden çe- 
şitli yapım firmalarının büsbütün so- 
rumsuz oldukları söylenemez. 
Bilgisayarın bir yayın organı ola- 
rak yaygınlaşmaya başladığı bugün 
kavram kargaşası bu alana da bulaş- 
mış bulunuyor doğallıkla: 
Elektronik-Yayınlama, Desktop- 
Yayınlama ve Bilgisayar-Destekli- 
Yayınlama (CAP — Computer Aided 
Publishing). Neyin ne olduğunun be- 
lirtilmesinde yarar olsa gerek. 


Elektronik gazete 


Elektronik-Yayınlama denilen ya- 
yın türünde bilgisayarın yayıncılıkta- 
ki pek çok işlevi bünyesinde birleştir- 
diği görülmektedir. Bilgisayar bura- 
da hem redaksiyon hem de gazete iş- 
levini üstlenmiştir. Uzak mesafeli veri 
aktarımı yoluyla (Datex-P, Btx) bil- 
giler toplanmakta ve hazır bulundu- 
rulan bu bilgiler aynı yolla alıcıya 
ulaştırılmaktadır. Btx-sisteminde ço- 
ğunlukla ünlü dergilerin şubeleri ara- 
sındaki elektronik işlemler sözkonu- 
su iken, Datex-ağı'ndan başka bir 
grup yararlanmaktadır. Bunlar ken- 
dillerine “Bilgi simsarı- Informations 
broker ” adını takmışlardır. Bu ad- 
landırma onların en eski uğraşlarına 
da ışık tutuyor. Borsa simsarları, hız- 
lılığın sağladığı avantajlardan dola- 


yı, dünya pazarının öteki merkezle- 
rinden mümkün olabildiğince gecik- 
mesiz olarak bilgi edinme zorunlulu- 
gunu duyuyorlardı. Veri bankasına 
ilişkin araştırmalarda uzmanlaşan 
bilgi simsarları önceleri “teslimatçı” 
rolünü oynuyorlardı. Ama çabuk bil- 
giye talep sadece borsalar dünyasıy- 
la sınırlı değildi. Datex-P aracılığıy- 
la borsalara bilgi verilmesine geçilmiş 
olmakla, başka türden bilgilerin de en 
iyi şekilde sağlanabildiği bir ortam da 
böylece yaratılmış oluyordu. 
Kendilerine bilgi simsarları tarafın- 
dan veri bankalarının araştırmaları 
sunulan kişiler arasında borsacı ol- 
mayan ilk kesimi her türlü daldan bi- 
lim adamlarıyla hekimler oluşturu- 
yordu. Bu sonuncular kendi alanla- 
rıyla ilgili bilgilerden kopuk kalmak 
istemeyen uzmanlardı. Siparişe yöne- 


orsa 


simsarları 


var da, 
artık bilgi 
simsarları 
neden olmasın?! 


lik veri araştırmalarını, özel konula- 
ra ilişkin ve düzenli olarak yayın ya- 
pan -tam elektronik- bilgi üniteleri- 
nin hizmetleri izledi. 


Her şey kâğıt üzerinde olup bitiyor. 


Elektronik yayıncılar bilgi içerik- 
lerini basılı olarak da dağıtmaktadır- 
lar. Ama çoğunlukla bu uygulama 
birbirine eklenmiş ve bilgisayar terim- 
lerinin nüshalarını içeren bir kaç 
DIN-A 4 kâğıdından öteye geçme- 
mektedir. Tabii bunun tam tersi de 
yapılmaktadır: Gerçekten büyük bir 
el emeğiyle meydana getirilen ve do- 
layısıyla pek pahalıya mal olan soy- 
lu görünümlü pırıl pırıl broşürler de 
hazırlanmaktadır. Konumuzla doğ- 
rudan ilgili olmadığından bunun üs- 
tünde fazlaca durmakta yarar görmü- 
yoruz. 

Desktop-yayınında ise (bilgisayar- 
da tecrübesi olanlar bunun yazı ma- 
sasıyla ilgili olduğunu sezinlemiş ol- 
malı) üretim ön plana geçmiştir. Ca- 
zip bir “Layout” (grafik donanımı) 
sağlanması ve farklı yazı türleriyle de- 
ğişkenliğin gerçekleştirilmesi için bu- 
rada bilgisayara ve bilgisayarın gra- 
fik yeteneklerine gerek duyulmakta- 
dır. 


Desktop-yayını geniş bir alanı kap- 
samaktadır. C 6'te üretilen aylık bir 
gazeteyi gururla yayınlayan bilgisayar 
gençliği de aslında bu gruba girer. Bu 
grubun en üst kesimini tek kişinin yö- 
nettiği yayınevleri oluşturmaktadır. 
Bunlar ulaşabildikleri kaliteden mem- 
nun kalmayan ama geleneksel araç- 
larla rantabl yayınlar da yapamayan 
firmalardır. Bir Desktop-yayıncısı 
için üstün nitelikli bir donatıma sa- 
hip olmak 20.000 Mark'tan başla- 
maktadır. Bu arada bir lazer yazıcı 
edinmek de kaçınılmaz olmaktadır. 
Çoğaltıcıya (küçük firmalarda) ya da 
ofset makinesine baskı örneklerini su- 
nan aygıt lazer yazıcıdır. Lazer yazı- 
cı harfleri istenilen büyüklükte ve 
çentiksiz olarak düzenleyebilmekte, 
satır grafiklerini (çerçeveler) hazırla- 
yabilmektedir. Çeşitli protokoller 
arasında ““Postscript”” bir tür stan- 
darta dönüşmüştür. 

Desktop-yayın sisteminin bu ara- 
da kavuşmuş olduğu imkânlar saye- 
sinde, bu alanda bütünüyle profesyo- 
nel bir çalışma yürütülebilmektedir. 
Daha küçük basımlara ilişkin üretim 
avantajlarından dolayı da bu sistem 
esas olarak uzmanlık isteyen bilgiler- 
de kullanılmaktadır. Ama bunlar 
şimdiden üçüncü alana, yani Bilgisa- 
yar Destekli Yayın (CAP) sistemine 
doğru bir gelişim göstermektedirler. 

Desktop-yayın ile “CAP” arasın- 
daki sınırlar büyük ölçüde silinmiş- 
tir. Kimilerine göre, tumturaklı bir 
kavram olan Bilgisayar Destekli Ya- 
yın Desktop'un bir çeşit büyük bira- 
deri olarak görülebilir. Gerçekte 
“CAP” ve Desktop - yayın-üretim 
sözkonusu olduğu sürece- aynı şeyler- 
dir. Bu sistemlerin yolları ancak “La- 
yout”'dan (grafik donatımı) sonra ay- 
rılmaktadır. 


CAP-yayıncıları çoğu basımevinin 
disketlerdeki basıma hazır örnekler 
için sunmuş olduğu önemli fiyat in- 
dirimlerinden yararlanmaktadırlar. 
Bu arada “EDV” de yalnızca yazı 
masasıyla sınırlı kalmamaktadır. Bir- 
çok eleman çalıştıran orta büyüklük- 
teki yayınevleri de bu avantajlardan 
tıpkı küçük yayınevleri gibi yararla- 
nabilmektedirler. 

CAP için yazılım ve donanım se- 
çiminde basımevinin görüşüne başvu- 
rulması tavsiye edilebilecek bir yol- 
dur. Farklı disket formatlarının ya- 
rattığı problem ise henüz büsbütün 
ortadan kalkmış değildir. Bu proble- 
min çözümü ancak değişik satırlar 
birlikte geçirildiklerinde gündeme ge- 
lebilecektir. 
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Bilgisayar,. ABD ile Sovyetler'i barıştırıyor 


Açılış hamleleri 


Çeviren: Tuğrul Dereli 


Sovyetler Birliği'nin Bilgi İşlem So- 
runları Enstitüsü'nün ünlü yönetici- 
si Böris Nikolayeviç Naumof Mosko- 
va'daki bürosunda yumruğunu ma- 
sasına heyecanla vurarak şunları söy- 
lüyordu: “Bilimde, temel araştırma- 
larda, uygulamalarda, üretimde ve 
yeni kuşak bilgisayarlarda Batıyla iş- 
birliği yapmaya hazırız. Birçok farklı 
alanda mümkün olduğunca kısa bir 
zaman içinde ortak yatırımlara giriş- 
mek istiyoruz. Herşey, bize değil si- 
ze bağlı. Biz hazırız. Ya siz? 

DATAMATION'la Moskova'daki 
özel görüşmesi sırasında Naumof'un 
yaptığı Doğu ile Batı arasında işbir- 
liği çağrısı, Gorbaçof'un kamu oyun- 
da kendisinden çok söz ettiren yeni 
glasnost politikasını yansıtıyordu. 

“Benim görüşümce bu işbirliği için 
denenebilecek birçok yol var”, dive- 
rek sözünü sürdürüyordu Naumotf. 
“Bunun hem sizin hem bizim için 
kârlı olduğunu anlamamız gerek. 
Kârlı derken yalnızca paradan değil, 
bu işbirliğinin teknolojinin ilerleme- 
si bakımından çok yararlı olduğun- 
dan söz ediyorum.” 

Naumof safdil değil, büyük ve ta- 
lepkar yeni bir pazarın Batı iş alemi 
için heyecan verici olduğunun da, 
ABD ile SSCB arasında artan bilgi iş- 
lem ticaretinin SSCB'nin askeri gü- 
cünü arttıracağına ABD'de pek çok 
kişinin inandığının da farkında. 

Naumof bu görüşün yanlış bir ba- 
kış açısından kaynaklandığını düşü- 
nüyor. “Bir şirketin sahip olduğu bir 
sırrı saklaması gerekebilir. Ya da ro- 
ketlerde kullanılan teknoloji cinsin- 
den bir şeyi paylaşmak imkansız ola- 
bilir ama başka şeyler için böyle bir 
sorun sözkonusu olamaz. Örneğin ki- 
şisel bilgisayar. Bir kişisel bilgisayar- 
da stratejik ne olabilir ki?” 

ABD'den Doğu Blokuna yapılan 
yüksek teknoloji ihracının denetlen- 
mesi konusunda Naumof”un ileri sür- 


düğü bu görüş artık ABD'de de pay- 
laşılıyor. (Bak “*“Washington'un Tep- 
kisi”). Gerçekten de Doğu Batı işbir- 
liği bazı biçimlerde her iki yana da 
yarar sağlayabilir. Çoğu gözlemci 
Sovyetlerin büyük bilgisayarlarda 
Batı'dan beş yıl geride olduğu görü- 
şünde. Sovyetler 16 bitlik kişisel bil- 


? 


gisayar, 32 bitlik süpermini ve IBM'- 
in VS/VM'ine benzer sistemlerle ça- 
lışan çok işlemli mainframe'lerin kit- 
lesel üretimine daha yeni geçiyorlar. 
Küçük: bilgisayarlar alanındaki açık 
ise, özellikle işletim sistemleri ile sü- 
reç ve üretim denetleme uygulamala- 
rında daha az. Sovyet bilimadamla- 


Sovyetler Birliği'deki bilgisayar programının ana hedeflerinden biri, bilgisayar 
kullanımını ilköğrenim düzeyinde teşvik etmek. 
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rı, aralarında şimdi Japonların Beşin- 
ci Kuşak Projesinde kullanılan dil 
derleme teorileride olan birçok önem- 
li ilerlemeyi gerçekleştirdi (Bak ““Sov- 
yetlerin Önde Oldukları Alan”) Sov- 
yetlerin mükemmelliğe ulaştıkları 
alan bilgi işlemin bilimsel yönü, uy- 
gulama algoritmaları, yani kısacası 
teori. Yoksun oldukları ise, bu teo- 
rileri gerçekleştirecek büyük çaplı 
üretim. Zaten bunu Naumof kabul 
ediyor. 

“Bazı sorunlarımız bulunduğu ve 
bunların hiçte basit şeyler olmadığı 
ortada”, diyor Naumof. “En büyük 
sorun yeterince bilgisayarımızın ol- 
mayışı. Başlıca engel bilgisayar tasa- 
rımında değil, üretimin örgütlenme- 
sinde çıkıyor. Kullanıcıların taleple- 
rine uygun üretim yapan çağdaş bir 
bilgisayar sanayisi geliştirme soru- 
nuyla karşı karşıyayız. 

“Şirketleriniz ve yöneticilerinizle 
her alanda ciddi görüşmeler yapma- 
ya hazırız. Size bizimle işbirliği yap- 
maya şu sırada istekli olup olmadı- 
ğınızı sormamazın nedeni bu. Ama 
siz hazır değilseniz, o zaman bizi ba- 
ğışlayın ve hoşça kalın. Siz olmasa- 
nız da başımızın çaresine bakarız.” 


SOVYET SİSTEMLERİ 


“Ama ileride, Japonya'da NEC”- 
in yaptığı bir hiçbirşeyle uyuşmayan 
bilgisayarlar yaparak kendi başımıza 
çalışacak olursak bu asıl sizin iş 
adamlarınız için kötü olur. Bize her- 
hangi birşey satamazsınız. Çünkü 
ürünleriniz bizim bilgisayarlarımızla 
uyuşmaz. 

“Bu yüzden ileriki bilgisayar sis- 
temleri kuşağının standardizasyonu 
için temel düzeyde birlikte çalışmak 
üzere bir uluslararası kurum kurma- 
mızı öneriyorum. Bir kere bu stan- 
dartları ortaya çıkaralım, sonra Siz 
kendi ülkenize gider kendi teknolo- 
jinizi kullanarak sistemler kurarsınız, 
biz de kendi ülkemize gider kendi tek- 
nolojimizle ne yapacaksak yaparız.” 

Naumof aynı zamanda uydular 
aracılığıyla tıbbi veri tabanlarını bir- 
birine bağlamak, eğitim amacıyla 
hem ucuz hem basit küçük ve büyük 
bilgisayarlar ve entegre imalat sitem- 
leri tasarlayıp geliştirmek için ortak 
yatırımlar da öneriyor. 

Ancak Naumof, rasgele ortak ya- 
tırım yapmayı kabule de hazır görün- 
müyor. ““Şirketlerinizden eski ürün- 
leri ürütmek üzere ortak yatırımlara 
girişmek için bazı önerilerde bulunul- 


Sovyetler'in şu anda bilgi işlem teknolojisinde Batının 3 ile beş yıl gerisinde ol- 
duğu görüşünü paylaşan birçok uzman aynı zamanda bu açığın kapanmaya baş- 
ladığına da inanıyor. 

Sovyetler Birliği yıllarca süper bilgisayarların geliştirilmesine büyük kaynaklar 
ayırdı. Bu alandaki en tanınmış makine, tasarımı 1950'lere kadar giden BESM-6 
devi. Bu makina çok hızlı olmamakla birlikte Sovyet uzay programını yürütmeye 
yetiyor. En gözde süper bilgisayarsa BESM'den çok daha incelikli olan Elbrus. 
Bu makinanın 10'a kadar merkezi işlem birimini birleştirebilen çoklu işlemcileri 
ve 100 MIPS üzerinde hızı var. 

1960'larda IBM 360 sistemlerinin nitelikçe üstünlüğünü ve Batı pazarına ege- 
men oluşunu gözönüne alan Sovyet teknologları hem donanım yazılımda bu sis- 
temle uyuşabilen ürünlerin uluslararası ticarette çıkar sağlayacağı görüşüne 
vararak mainframe sistemlerini çeşitlendirmekten vazgeçtiler. IBM 360'ların Do- 
ğu Bloku versiyonları olan ES modellerine Batıda Ryad dizileri deniyor. Büyük 
ES modelleri Sovyetler Birliğinde, dokuz ve daha küçük modellerse Macaristan, 
Çekoslavakya, Plonya, Bulgaristan ve Doğu Almanya'da imal ediliyor. Büyükle- 
rin gücü asgari eski IBM 370/168 düzeyinde. Orta boyların en hızlısı ise IBM 
370/148 modelleriyle eşdeğer. Digital Eguipment Corp'ın 16 bitlik PDP 11'iyle 
uyuşabilen dizilere de Rusça "'minicomputer system''den hareketle SM deniyor. 
1 MIPS hıza ve 4 MB ana hafızaya sahip olan SM 1420, DEC'in PDP-1 1/23'üyle 
aynı performası gösteriyor. 

Doğu Bloku, megaminiler diye adlandırdığı DEC VAX'larla uyuşabilen ama da- 
ha düşük yoğunlukta çiplerle imal edilen 32 bitlik E 82 ya da SM 52 işlemcileri- 
nin imalatına da hız veriyor. Apple İl-e benzeri Agat micro bilgisayarı kısa ömürlü 
oldu. Düşük fiyatlı TV/microlar ile pahalı Elektronika-60 arasındaki açıklık ise bir 
IBM PC benzeriyle kapatılacak gibi. Intel 8086'nın çip eşdeğerini kullanan çeşitli 
modeller şimdiden Leningrad, Moskova ve Minsk'teki işletmelerde sınırlı sayıda 
üretilmeye başlandı. Bugünkü üretim kapasitesinin yürürlükteki Beş Yıllık Planın 
1.1 milyon kişisel bilgisayarlık hedefinin ancak 9020'sini karşılayacağı sanılıyor. 
Bu kapasite artsa da Sovyetler Birliği herhangi bir darlığa meydan vermemek için 
PC ithalini sürdürecek. 
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muştu. Bizim eski ürünleri değil, ye- 
nilerini satın almamız gerekiyor. 
Bunların, Unix ya da kullanmak is- 
tediğimiz başka herşey gibi software- 
imizle uyuşabilir olması ve yüksek 
düzeyli interfacelere sahip bulunma- 
sı gerek. Amerikalıların bize çok kö- 
tü şeyler sattıkları bazı durumlar ol- 
du ama artık o kadar aptal değiliz ve 
gelecekte böyle şeyler satın almaya- 
cağız. 

“Ancak Japonlardan aldıklarımız 
çok iyi bilgisayarlardı. Okullar için 
çok basit bir şebekeyle birlikte 4000 
Yamaha bilgisayar aldık. Bunlar çok 
güvenilir olduğu gibi çok da ucuz. 
Ancak IBM bize IBM XT'ler satmak 
istese bu çok kolay oluyor da, Japon- 
lardan bir şey almak istesek onay âa!- 
makta on katı fazla güçle karşılaşı- 
yorlar.” 

Gorbaçof'un giriştiği geniş ekono- 
mik ve toplumsal reformlar büyük öl- 
çüde bilgisayar teknolojisi kullanımı- 
nı gerektiriyor (Bak ““Gorbaçof'un 
Kumarı”). 

“Belki de bizim için bilgisayarları 
önce üretim süreçlerinin kontrolün- 
de kullanmak daha önemliydi. O za- 
manlar bunları büro otomasyonun- 
da o kadar çok kullanmadık. Şimdiy- 
se bilgisayarları, metin işlem büro he- 
sapları yerel bilgi ağları vb. alanlar- 
da kulanıyoruz.” 

Naumof'un deyişiyle, “ulusal eko- 
nominin elektronikleştirilmesi ve bil- 
gisayarlılaştırılması”, üç yönlü bir 
politikaya dayanıyor: bağımsız ve da- 
ha güçlü bir Sovyet bilgi işlem sana- 
yisinin kurulması, öteki Doğu Bloku 
ülkeleriyle teknik işbirliğinin yaygın- 
laştırılması ve Batıyla daha güçlü ti- 
cari ve bilimsel bağlar kurulması. 

“Birçok ülkede insanlar yanılgı 
içinde” diyerek, Naumof bir sapta- 
ma yapıyor. ““Sanıyorsunuz ki, bizim 
-ABD ya da öteki ülkelerden bilgisa- 
yar satın almaktan başka bir yolumuz 
yok. Oysa şunu anlamalısınız ki, bi- 
zimki de ABD gibi büyük bir ülke ve 
çözmek zorunda olduğumuz ilk so- 
run kendi sanayiimizi geliştirmek. 
Durum ne olursa olsun bilgisayarı 
yalnızca satın almak olanaksız. Kendi 
sanayiimizin olması gerek. Bu bizim 
ana yolumuz ve bu yolda etkin bir bi- 
çimde de ilerliyoruz. Kendilerine en 
yüksek öncelik tanınmış olan öteki 
sosyalist ülkelerle anlaşmalarımız 
var.” 

Doğu Bloku anlaşmaları 11 sosya- 


NAUMOF KİMDİR? 


1927'de Moskova'da doğan Naumof, 1950'de Moskova Enerji Enstitüsünü bi- 
tirdi, 1966'da teknik bilimler doktoru, iki yıl sonra da profesör oldu. Mesleğinde 
erişebileceği en yüksek mertebeye çıkarak Sovyet Bilimler Akademisi üyeliğine 
getirildi 1984'te yapılan seçimde de akademisyenliğe yükseldi. Naumof meslek 
yaşamı boyunca 100'den fazla bilimsel yapıt yazdı ve aralarında Ukrayna Devlet 
Ödülü de bulunan birçok ödül kazandı. 1955'te getirildiği İdari Sorunlar Enstitü- 
sü Bilim Sekreterliği sırasında esas olarak Massechussets Teknoloji Enstitüsün- 
de (MIT) konuk öğretim üyeliği yaptı. 

1967'de önemli bir bilgisayar yapım kuruluşu olan /nstrumentation, Otomas- 
yon ve Denetleme Sistemleri Bakanlığı'na (MINPRIBOR)'e bağlı Elektronik De- 
netleme Donanımı Enstitüsünün yöneticisi oldu. Bu görevi sırasında süreç kontrolü 
bilgisayarlarının M serilerinin sorumluluğunu üstlendi. 

1974'ten başlayarak DEC PDP ile uyuşabilir genel amaçlı SM silsilesi minibil- 
gisayarların baş tasarımcısı oldu. İlgilendiği alanlar arasında multimicro sistem- 
lerin mimari ve programlaması, şebekeli bilgisayarlar, yüksek düzeyli dilleri 
birleştiren işlemciler ve yayım sistemleri bulunmaktadır. 1983'te de Sovyet Bi- 
limler Akademisine bağlı olarak yeni kurulan Bilgi-İşlem Sorunları Enstitüsünün 
yöneticiliğine atandı. 

Naumof, geçtiğimiz yıl Kişisel Bilgisayarlar için Sektörlerarası Bilimsel ve Tek- 


nolojik Kompleks (ISTC) genel yöneticisi oldu. 


list ülke arasındaki ortak projelerle il- 
gili. Bu projeler halen kullanılmakta 
olan mainframelerle mini ve kişisel 
bilgisayar dizilerinin üretimini kapsı- 
yor. Bu ülkelerin bilim Akademileri 
arasında Yapay Zekâ programları ve 
bilgisayar mimarisi gibi geleceğin tek- 
nolojileri alanındaki geniş çaplı ortak 
araştırma programlarına ilişkin bağ- 
lar kurulmuş ve hepsi Doğu Bloku'- 
nun 2000 yılına kadar Kapsamlı Bi- 
limsel ve Teknolojik İlerleme Prog- 
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ramının içine alınmış: 

Ancak bütün bu görkemli planla- 
ra karşın Naumof Sovyet teknoloji- 
sinin hala bazı yönlerden zayıf oldu- 
ğunu kabul ediyor: “Bu gelişmenin 
ancak birinci evresindeyiz,” diyor. 
Bununla birlikte varolan sanayi alt- 
yapısının çabucak iyileştirilebileceğin- 
den de emin gözüküyor. Kendi deyi- 
şiyle “atı dizginlemek hayli zaman 
alabilir ama biz, bir kere dizginledik 
mi atı hızlı koşturmayı severiz. Nük- 
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leer enerji ve uzay teknolojisinde ka- 
zandığımız başarılara -tabii Çernobil 
değil- bir bakın!” 


Gerçekten de, Sovyet bilgisayar sa- 
nayisi giderek bağımsız hale geldi. 
Örneğin Naumof'un açıkladığına gö- 
re, kendisi şu sıralarda birleşik bir te- 
levizyonla 16 bitlik bir bilgisayarın ta- 
sarımını tamamlamak üzere ve fiya- 
tı sıradan bir renkli TV ile aynı olan 
aygıtın bu yıl sonlarında seri üretimi- 
ne geçiliyor. Gülümseyerek, Reagan'- 
ın uyguladığı kısıtlamaların umduk- 
larından daha süratli ilerlemelerine 
yol açtığını belirten Naumof daha 
sonra ciddileşerek şöyle diyor: *“*Ço- 
ğu kez Batılıların bizim DEC ya da 
IBM'i kopya etmekten başka birşey 
yapmadığımızı söylediklerini duyu- 
yorum. Böylesi doğrudan kopyalar 
yapmamız olanaksız. IBM'in bilgisa- 
yarları bizimkilerden çok farklı. Biz 
şimdi kendi yolumuzda ilerliyoruz.” 


“Naumof'un üzerinde durduğu 
nokta önemli. Çeşitli bileşenleri üre- 
timde Sovyet teknolojisi hayli geliş- 
miş olsada ABD ya da Japonya'da- 
kinin inceliğine erişemiyor. Bu yüz- 
den bir ABD aygıtını çip çip kopya 
etmek olanaksız. (Bak “Sovyet Sis- 
temleri”). Bununla birlikte Naumof 
geçmişte DEC ve IBM'in Sovyet do- 
nanımlarının gelişmesine yol göster- 
diğini kabul ediyor. 

Naumof'un şimdi Bilgi İşlem So- 
runları Enstitüsü'nün (IPIAN) başı 
olarak oynamakta olduğu rol Sovyet 
bilgi işlem sanayisinin gelişmesi ba- 
kımından oldukça stratejik. IPIAN 
Moskova'daki yönetim merkezi ve 
ülkedeki üç bürosunda 900 dolayın- 
da uzman çalıştırıyor. Bu kurum, 
Sovyet Bilimler Akademisi'ne bağlı 
ve Sovyetler Birliğinde bilgisayar kul- 
lanım politikasını çizen başlıca örgüt 
olan yeni Devlet Bilgisayar ve Bilgi 
İşlem Komitesinde temsil ediliyor. 

IPIAN geniş bir çalışma alanına 
sahip. Bir araştırma ve danışma ku- 
rulu olarak kullanıcı gereksinmeleri- 
ni tahmin ediyor ve bunları yeni ürün 
ve sistemler için önerilere dönüştürü- 
yor. Bu çalışma başlıca üç alanda ger- 
çekleşiyor: hem donanım hem yazı- 
lımda kısa vadeli üretim geliştirme, 
tüm Sovyet sanayi ve bilim camiası- 
na karşılıksız bilgi işlem danışmanlı- 
ğı ve teknolojiler alanında uzun va- 
deli araştırmalar. Naumof”un bugün- 
kü uğraşının çoğu kişisel bilgisayar- 
larda odaklaşıyor. 


“Bu aygıtlara Sovyetler Birliğinde 
en ucuz teknoloji olmasından ve da- 
ha büyük sistemlere göre daha etkin 
olmasından ötürü birinci öncelik 
tanınıyor” diyor Naumof. ““Ancak 
biz kişisel bilgisayarı bağımsız bir 
makina olarak görmüyoruz. Bana 
göre bunları mini ve micro olarak 
ayırmak olanaksız. Bu ayırım Ame- 
rikalıların yaptıkları bir tanımlama- 
nın sonucu. Bizse, bunlara çok geniş 
uygulama alanları olan kişisel kulla- 
nım amacıyla yapılmış bilgisayarlar 
demeyi tercih ediyoruz.” 

“Bu ayırım Batıda küçük bilgisa- 
yarlar için politika saptanırken yapı- 
lan stratejik bir hataydı. Standart 
PC'yi alacak olursanız bunun etrafı- 
na bir çok şey takmak olanaksız. İn- 
terfacelerin çoğu ilke olarak ancak 
orada var ama bunu Lotus 1,2,3- tü- 
ründen daha büyük konfigürasyon- 
larda paylaşmak istediğiniz de bunu 
yapamazsınız.” 

“Ama DEC'in her zaman farklı 
türlerde işletim sistemleri ile kullanı- 
lacak şekilde tasarlanmış sistemleri 
oldu. Şimdi Amerikalılar da DEC 
yaklaşımına geri dönüyor. Birçok 
Amerikan şirketi stratejik bir yanlış- 
lık yaparak başta PC'lerde kazandık- 
ları bazı başarılara aldandılar ve bir- 
çok uygulama alanında uzağı gör- 
mekten yoksun kaldılar.” 

Naumof'un güçlü entegrasyon ve 
standartlaştırılmış çok kullanıcılı kü- 
çük sistemler felsefesinin ışığında 
IPIAN “kişisel bilgisayarlar için ye- 
ni mimariler, yerel şebekeleri olan 
PC'ler PC”lere bilimsel, tıbbi ve fab- 
rikalarda kullanılan araçları bağlaya- 
cak değişik interfaceler üzerinde ça- 
lışıyor.” 


GORBAÇOV'UN KUMARI 


SBKP Birinci Sekreteri Mihail Gorbaçov tuttuğu yolda yürüyebilirse Sovyet eko- 
nomisi köklü bir değişikliğe uğrayacak. Yaygın bilgisayar teknolojisi kullanımı ise 
Gorbaçov'un planının kilit unsurlarından birini oluşturyor. 

280 milyon tüketiciye 24 milyon çeşit ürün üreten Sovyet ekonomisinde son 
onbeş yılda görülen büyüme hızının yavaşlaması sorunu üzerine görüşlerini ya- 
zan, ülkenin önde gelen iktisatçılarından Abel Agabenyan, “bu olumsuz eğilim- 
lerin ekonominin yönetimindeki yanlışlık ve eksikliklerden kaynaklandığını” 
belirtiyor. 

En çok uğraşılan sorun olan denetimin aşırı merkezileşmesinin sonucu olarak 
imalat sektörü tüketici taleplerini doğrudan doğruya karşılayamıyor. Agabenyan, 
“onbinlerce işletmeden olaşan bir ekonomik kompleksi artık yalnızca merkezden 
etkili bir biçimde yönetmek olanaksız” diyor. Hedeflerinin ''merkeziyet ve ademi 
merkeziyetin akla uygun bir bireşimini yaratmak”' olduğunu söyleyen Agabenyan 
Bakanlıkların bundan böyle daha çok ulusal ekonomiyi etkileyen konularla uğa- 
şacağını ve böylece “işletmeler üzerinde kurdukları yararsız vesayetten ve işlet- 
melerin çalışanlar kollektifinin halledebileceği sorunlarla uğraşmaktan 
kurtulacaklarını'' düşünüyor. 

Sovyet hükümeti bilgi işlem teknolojisini bu modernleşme sürecinin sıçrama 
tahtası olarak görüyor. Sovyet bilgisayarcılığının geleneksel olarak güçlü olduğu 
üretim süreci kontrol sistemlerinin yanısıra şimdi asıl olarak gereken şey, yeni 
muhasebe sistemleri, pazar araştırması, bütçe denetimi ve büro otomasyonu için 
PC'ler, kolay kullanılabilir uygulamalar ve eğitim amaçlı software. Bu yüzden iş- 
letmeler çabuk, ucuz ve etkin çözümler peşinde. Yürürlükteki Beş Yıllık Plan he- 
deflerine göre 1990'a kadar 1.1 milyon bilgisayara ek olarak ve işletmelere açık 
uçlu uygulama paketleri yerleştirilmesi gerekiyor. Bu kadar hızlı ve köklü deği- 
şikliklerin üstesinden gelmek, hangi ekonomide olursa olsun, ancak bu değişim- 
den en çok etkilenen işçi ve yöneticilerin desteğiyle mümkün. İşçiler bu 
değişikliklerin kendilerine ne getireceğini bilmek isteyeceklerdir. 

Belki de bu sorunun cevabı Gorbaçov'un Komünist Partisi Merkez Komitesi- 
nin Ocak'taki toplantısında yaptığı şu konuşmada yatıyor: *'Demokrasiye hava 
kadar ihtiyacımız var. Eğer... demokrasiyi genişletmek, ilerletmek ve ülkenin emekçi 
halkını ulusal yeniden kuruluş çabalarına yaygın olarak katmak yolunda ciddi adım- 
lar atmazsak, politikamız tökezleyecek ve planlarımız suya düşecektir." 
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Gorbaçof'un Aralık 1985'te getir- 
diği örgütsel yeniliklerden biri olarak 
kuralan Sektörlerarası Bilimsel ve 
Teknolojik Kompleks (1ISTC) de Na- 
umof'a bağlı. Bu kurumun başında, 
toplumun ve sanayinin özgül dikey 
sektörlerinden sorumlu Sovyet Ba- 
kanlıklarının katı yapısının üstesin- 
den gelmeye uğraşıyor. 


Naumof, bu kurum için “yeni ve 
ilginç bir forum”, diyor. “Biz öncü 
örgüt olarak kişisel bilgisayarlar ala- 
nında çalışan bütün grupları çevre- 
mizde topluyoruz. Her düzeydeki ki- 
şisel bilgisayarlara ilişkin tüm teknik 
konulardan sorumlu olarak program- 
lar hazırlıyor, işlem so/#warelerin ta- 
sarlıyor ve gereksineceğimiz PC sa- 
yısını tahmin ediyoruz.” 

Bu tahminlere göre 1990'a değin 
I.I milyon bilgisayarın yerleştirilme- 
sinin ardından, mikroların sayısı her 
beş yılda üç katı artacak. Bu sayı Ba- 
uya oranla az görünse de Naumof, 
“Bu bir milyon bilgisayar 1990'a ka- 
darki gereksinmelerimiz bakımından 
veterli olacak” diyor. “Ekonomimiz 


planlı olduğundan, pazar için üretim 
yapan ülkelerden farklı olarak her sa- 
nayide ne kadar ve hangi türde bilgi- 
sayara ihtiyacımız olduğunu bilecek 
ve buna göre üretim yapacağız.” 


Sovyetler Birliğindeki bu micro 
devriminin ilk aşamalarında birinci 
öncelik, eğitim sisteminin güçlendiri!- 
mesinde. Naumof'un öngörüsüne gö- 
re, “şu anda micro bilgisayarlarımı- 
zın yarısından azı eğitim amacıyla 
kullanılıyor.” Şu anda ülkede birkaç 
bilgisayar okulu bulunuyor. Mosko- 
va'daki bilgisayar eğitim merkezinde 
yaşları 15 ile 16 arasında 1500 öğrenci 
haftada bir gün eğitim görüyor. 

Naumof bilgisayarı çok daha kü- 
çük yaşlardaki Sovyet çocuklarına 
götürmeyi istiyor. “Okul öncesi ça- 
ğındaki çocuklar için çok büyük ve 
ucuz bilgisayarlar geliştirmek istiyo- 
ruz. Batıdaki pi/, pof, pif, poflar ye- 
rine zihni geliştirici ve karar verme- 
ye yöneltici şeylerin tasarlanması ge- 
rek”. Naumof, “soffwarelerin ilk ön- 
ce basit, sonra da etkili olması 
gerekli” diye düşünüyor. 


SOVYETLER'İN ÖNDE OLDUĞU ALAN 


Unix ve bilgisayar dili çeviri sistemlerinde uzmanlaşan İngiltere'deki M.S. As- 
sociates Ltd. bilgisayar şirketi Ocak'ta C-Index adı verilen standart C-ISAM pa- 
ketinden beş kere daha hızlı bir Unix database sisteminin üretimine başladı. Bu 
sistemin temelinde ise SSCB'nin önde gelen iki matematikçisi G.M. Adelsonvelski 
ile E.M.Ladis'in 1962'de yayımladıkları “Enformasyon Örgütlenmesi İçin Bİr 
Algoritma" başlıklı bilimsel tezden alınan bir teorik dallanma yapısı var. Bu metni 
ortaya çıkaran M.S. Associates'ın yazılım mühendisi Robert Manning “Ruslar bu 
tür matematik teorileri alanında müemmeller" diyor. 

Sovyetlerin geride oldukları asıl olan üretim teknolojisi. Öteki alanlardaysa Sov- 
yetlerin önemli başarıları var. Sovyet bilgin ve teknisyenleri bilgisayar tasarımları 
yapıyor ve bir sürü işleyen prototip ortaya koyabiliyorlar. B.I. Ramayef önderli- 
ğindeki tasarım grubu daha 1950'lerde DEC Multibus'unun ve IBM Block Mul- 
tiplexor'unun atası olan açık uçlu bir Giriş/Çıkış taşıtı yapmıştı. Aynı dönemde V.M. 
Gluşkof'un geliştirdiği Mir bilgisayarı da mikro kodlu derleyicisiyle Rom-temelli 
dil işlemcilerinin geleceğini müjdeliyordu. Batı IMb'lik bileşenleri standartlaştırır- 
ken Sovyetler Birliği de LS (Yüksek Düzeyli Tümleşme) teknolojisinde arayı ka- 
patıyor ve artık 256 Kb'lık hafıza çipleri kullanıyor. 

Stalin'in ölümüne kadar sibernetik araştırmalarının SSCB'de siyasal açıdan sa- 
kıncalı görülmesine karşın doğrusal programlama ilkelerini ortaya koyanlar Sov- 
yet bilginleri olmuştu. Dünyadaki tüm petrol rafinerileri ve kimya sanayisinde 
karmaşık imalet süreçlerinin optimizasyonunda kullanılan esas teknik olan bu al- 
goritma uygulamasından başka Sovyetlerin uzman olduğu alanlar arasında tıbbi 
sistemleri ve süreç kontrolünü kapsayan algoritmler de var. Bunun yanısıra Sov- 
yetlerin dil derleme teorisi üzerine çalışmalarının kaynaklık ettiği Macaristan'da- 
ki araştırmalar sonunda Al dili prologu için bir derleyici yapıldı. Japonlar Beşinci 
Kuşak projeleri için bunu satın aldılar. Gallerdeki Cardiff Üniversitesi'nde minik 
işlemci sistemleri araştırmalarına başkanlık eden Pro. Martin Healey bir bilgisa- 
yar mimarisi uzmanı olarak *'Sovyetler Birliği teorik konularda hep zamanın önünde 
gidiyor,” diyor. “Araştırmaları çok matematiksel ve teoriyi sınayacak teknoloji bu- 
lunmadığından çoğu zaman uyguanmadan kalıyor. Son yıllarda özellikle paralel 
işlem bahsinde, bilgisayar mimarisi üzerine tezler yayımlıyorlar. Bir kere bu sis- 
temlerin temelini oluşturarak çipleri yapmayı başarırlarsa teori bir anda geçerli 
ve uygulanabilir hale gelecek. Olayların bu şekilde çakışması bu alanda öne sıç- 
ramalarına yolaçabilir.” 


Batılı so/#ware şirketlerinin yete- 
nekleriyle Sovyetler Birliğinde yapıl- 
makta olan *'uygulama algoritmala- 
rını birleştirmek isteyen Naumof, bu 
alanlarda ortak yatırımlara girişmek 
dileğinde, ancak, “Batıda bir sürü in- 
sana, bir sürü şirkete, IBM'e, 'haydi 
gelin anlaşalım? dedim ama birileri- 
ne sormadan imza atamıyorlar,” di- 
yor. 

Naumof Helsinki Anlaşmasını ha- 
vaya kaldırarak, “bakın” diyor, 
“bunun 46. sayfasında bilgisayarlar 
ve bilgi işlem teknolojisi alanında iş- 
birliğinden söz ediliyor ve ABD Baş- 
kanının da imzası var, ama hiç bir işe 
yaramıyor. Ben ABD Başkanının im- 
zasına inanmıyorum, kendi alanım- 
da inanmıyorum,” diyor. 

Bu anlaşmalarla ticari anlaşmala- 
rı karşılaştıran Naumof, “Benimle iş 
yapan şirketler verdikleri sözü “o 100 
yerine getirdiler, ama Başkanın im- 
zası sıfır” diyor. Ona göre, ““Soru- 
nun kaynağı bilgisayar şirketlerinin 
yöneticileri değil, bir bit ile bir bayt 
arasındaki farkı idrakten aciz bürok- 
ratlar”. 

“Dünyada tek bir kültür var,” di- 
yerek sözlerini bağlıyor Naumof, “bu 
kültür size, bana, herkese ait. Bilgi- 
sayar bilimi bunun bir parçası hali- 
ne geliyor. Ve eğer, bizler dostsak, 
karşıt bakış açılarından da olsa bir şe- 
yi tartışıyorsak, kimbilir belki biz de 
birlikte yeni bir parlak fikir ortaya çı- 
kartabiliriz.” 
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Hareket Joystick'ten Bilgisayara Nasıl İletilir? 


Joystick 


Çeviren: Mehmet Budak 


Joystick prensibinin nasıl da dahiya- 
ne ve basit olduğunu dışardan baktığı- 
nızda göremeyebilirsiniz. Oysa meka- 
nikten oyuna giden yol, sandığınız ka- 
dar uzun değildir. Bu nedenle size bu- 
rada joysticklerin nasıl çalıştığını açık- 
lamak istiyoruz. 

Hem hızlı action sahneleri hem de in- 
celikli çizim rutinleri joystickle mükem- 
melen gerçekleştirilebilir. El hareketinin 
bir sprite ya da cursol hareketine çev- 
rilmesi, joystickle oldukça basitleşir. Bu 
olayın ardında, hiç de sanıldığı gibi çok 
karmaşık bir işlem yatmamaktadır. Pa- 
halı elektronik devreler ve karmaşık bir 
mekanik gerekir. Hatta software için 
yapılan harcama da çok büyük değil- 
dir. Sizi joystick denilen bu araca aşi- 
na kılmak için, joystickten bilgisayara 
giden yolu bir anlatalım: 

Dışardan bakıldığında joystick, bir 
kutu, hareketli bir kol ve sayıları bir ile 
üç arasında değişen ateş düğmelerinden 
oluşur. Joystick'inizi açtığınızda, ilk 
olarak dörte şalter çarpar gözünüze 
(Resim 1-4). Bunlar öyle yerleştirilmiş- 


Joystick'in Türkçe 
karşılığı ''haz kolu''ymuş. 
Bu “hazzı'' mümkün kılan 
elektronik bağlantılar nelerdir? 


tir ki, ortadan çıkan bir kaldıraçcık ya 
da üstün düğümlerle dolu bir halka, ha- 
reket ettirildiğinde, bir ya da çapraz ola- 
rak iki bağlantıyı kapatarak ateşler (Re- 
sim 1-4). Bilgisayar bu durumu tespit 
eder ve de programına göre tepki gös- 
terir. Ayrıca aracın dengeliliğini, uzun 
ömürlülüğünü ve hassasiyetini belirle- 
yen de bu bağlantılardır. Resim 1'deki 
folyalı bağlantılar, çabuk bozulmakta- 
dır. Bu sistemde basitçe üstüste yerleş- 
tirilmiş iki metal plakcık bulunur; bun- 
lardan biri yukarda sözü edilen düğüm- 
lerin bastırılmasıyla devreyi kapar. Bu 
prensip, bazı cep hesap makinelerindeki 
folyalı klavyeye tekabül eder. Kons- 
truksiyon hızla başlangıçtaki sağlamlı- 
ğını yitirir ve üstüne binen yükle yala- 
ma olur. Metal dilli bağlantılar (Resim 
2) ve mikro-şalterler (Resim 5) daha iyi- 
dir (tabii daha da pahalıdır). Bunlar his- 
sedilir derecede daha sağlam olur, yo- 
ğun bir kullanıma ve en ağır bir yükle- 
meye dayanırlar. 


Joystick”teki şalterler, basit bir pren- 
sibe göre bağlanmıştır (Resim 5). Sürek- 
li ateş bile küçük, 8 kutuplu bir tümle- 
şik devreyle (örneğin zamanlama elema- 
nı NE55“le) gerçekleştirilebilir. Joys- 
tick'ten gelen sinyaller, Joystick port” - 
tan geçerek, hafıza alanı 56320 (port 2) 
ve 56321 (port 1)'de okunur. 


Buralarda bağlantılar bile byte'da 
toplanmıştır. Port ile Basıc arasında sa- 
dece CIA (Complex Interface Adapter) 
adlı bir eleman daha vardır ki, C64'de, 
harici araçların tümünün yönetimini bu 
eleman üstlenir. Bir interfase elemanı, 
56320 ve 56321 numaralı adreslerin 
okunması sırasında, ilişkin joystick 
port'taki sinyalleri işlemciye iletir. Böy- 
lelikle azulanan enformasyon, bilgisa- 
yarın hizmetine verilmiş olur. İş de bu- 
rada biter; bundan sonrası software me- 
selesidir. 

Joystick'i sola kırdınız mı, oyunda- 
ki bir figür sola doğru hareket eder, ateş 
düğmesine basarsanız, figür birşeyi eli- 
ne alır, filan. 


—— At6ş 
düğmesi 
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oystick'in 
temel 
birimi ateş 
sinyalini 
bilgisayara ileten 
bir ya da iki 
bağlantıdır. Ama 
hangi tür 

Joystick'in çalışması. Folyo bağlantılar, bağlantı e 

metal diller, mikro-şalterler veya bilyeli daha verimli? 


bağlantılar kullanılabiliyor. Önemli olan 
akımın geçmesi. 


ey 
AKUSTIK 


ELEKTRONİK SANAYİ | ismi COMMODORE'da her türlü sorununuz için güvencedir. 


AKUSTIK 
— Eğitim programları 
— İş programları 


* Yetkili SGİICIS 
TELETEKNİK © * vetkili Servi — En yeni oyun programları 
— Bilgisayar yan ürünleri 

— Satış sonrası hizmetleriyle 
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Serdar, “Portre"' / Commodore 64 - Paint Magic 


Serdar, “Yeni 64" / Commodore 64 - Paint Magic 


Ümit Kıvanç, “Jazz-1” / Amiga 1000 - Deluxe Paint 


Ümit Kıvanç, “Jazz-2" / Amiga 1000 - Deluxe Paint 


FİIRETRACK 


yunumuzun konusu 22. 
yüzyılda geçiyor Aste- 
rold kuşağında madencilik 
yapan koloniler dünyaya kar- 
şı ayaklanıp, uzay korsanlığı 
yapmaya başladılar. Şimdi 
bütün isyancılar büyük bir 
mutluluk içinde FIRETRACK adı 
verilen bir rotada kendi ara- 
larında ticaret yapıyorlar. 
Dünyadakiler bu isyanı hiç 
de iyi karşılamıyorlar. İsyancı- 
ları yok etmek için çok güçlü 
üç gemiden oluşan bir filoyu 
isyancıların üzerine gönderi- 
yorlar. Filonun görevi isyancı- 
ları yok etmek. 


Siz bu filodaki pilotlardan 
birisiniz ve önünüze ne çıkar- 
sa yok etmekle görevlisiniz. 
Bu arada size karşı gelen düş- 
man ataklarından da kurtul- 
mayı unutmamanız gereki- 
yor. 

Emriniz altındaki gemiyi kul- 
lanarak güç fabrikalarını yok 
etmelisiniz. Bundan başka 
Asteroid kuşağında yer alan 
yeni gizli güçlerin de yerini 
belirleyip yok etmemiz, gere- 
kiyor. Oyun kontrolleri gayet 
basit: Yukarı, aşağı, sol ve 
sağ yönlerine joystick'inizi har- 
reket ettirerek gidebilirsiniz. 
Hatta ateş etmek için ateş tu- 
şuna basmanız gerekmiyor 
bile çünkü hiç bitmeyen sila- 
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hınız devamlı olarak kendili- 
ğinden ateşleniyor. Ateş tuşu- 
na basarsanız ateş hızı daha 
fazla artar ki, ilk düzeylerde 
pek ihtiyaç duymayacaksınız. 
Bütün yapmanız gereken 
mümkün olduğu kadar hızlı 
hareket etmek ve postunuzu 
delinmekten korurken müm- 
kün olduğu kadar çok puan 
toplamak. 

Bütün koloniler toplam sekiz 
dünyadan oluşuyor. Bu dün- 
yalar birbirlerinden ortak 
uzay denilen bir bölge ile ay- 
rılıyorlar. Sekiz dünyadan sar- 
dece ikisine insanlar yerleş- 
memiş. Karşılaşacağınız ilk 
koloni ismi CYENİ. Kolonilerin 
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üstünden geçerken aşağıdar- 
ki yer şekillerinin üstünde ge- 
minizin gölgesini görebilirsi- 
niz. Bu da üç-boyutlu bir gö- 
rünüm sağlıyor. 

İlk kolonide uzay korsanlar- 
rının gemilerinin çoğu ekrar- 
nın ortasında toplanmış du- 
rumdadır. Eğer ekranın sol ta- 
rafından uçarsanız yok edil- 
me tehlikesinden hemen he- 
men tamamen kurtulmuş 
olursunuz. 

Diğer kolonilerde olacağı 
gibi bu koloninin de sonuna 
doğru yaklaşırken *?' soru işa- 
retlerinden oluşan bir yığınla 
karşılaşacaksınız. Bu işaretle- 
rin görevi bilgisayar merkezi- 
ni korumak. Bu işaretlerden 
en az onuna dokunmayı ba- 
şardığınızda bir sonraki bö- 
lüm için yeni bir gemi kaza- 
nacaksınız. Son olarak şeytan 
kayasındaki gözlere benze- 


yen iki tane nükleer güç fab- 
rikası ile karşılaşacaksınız. Bu 
iki fabrikayı yok ettiğinizde ko- 
loni tamamen karanlığa bü- 
rünecek. Ortak uzay bölgesi- 
ne gelmeden evvel bütün 
bunlara bir daha katlanma- 
nız gerekiyor. Eğer ortak uzay 
bölgesinden de sağ salim 
kurtulmayı başarırsanız yeni 
bir gemi daha kazanıyorsu- 
nuz. Ancak sadece bir gemi- 
niz kaldı ise o zaman iki yeni 
gemi birden kazanacaksınız. 


DELAN geleceğiniz ikinci 
koloni. Bu kolonide, uzay kor- 
san gemileri yetmiyormuş gi- 
bi size karşı gelen misillerden 
de kurtulmak zorunda kala- 
caksınız. Eğer DELAN kolonisi- 
ni de bitirirseniz (tekrar iki ke- 
re, ikincisi ışıkları söndürdük- 
ten sonra), ve ortak uzaydan 
geçerseniz SHAIL kolonisinde 
kısa bir tatil yapabilirsiniz. Bu 
koloni buzlu dağlar ve ova- 
lardan oluşuyor. Üstünde ise 
insanlar yaşamıyor. Bu koloni- 
de de yeni bir gemi kazanma 
şansınız var, daha sonra Or- 
tak uzayı geçtikten sonra kar- 
şınıza TESLA kolonisi gelecek. 


İlk üç koloni dünyasına 
-CYGNI, DELAN ve SHAİL-, 
klavyeden direk olarak ulaş- 
mak mümkün, bu özellik sa- 
yesinde oyuna üçüncü kolo- 
niden başlayabilmeniz müm- 
kün. 

Oyununuzun bir başka özel- 
liği ise, eğer ölürseniz oyunun 
başına dönmek yerine oyu- 
nun en son ulaştığınız koloni- 
den başlamanız. Mesela bir 
kere TESLA gezegenine ulaş- 
tıniız mı, bilgisayarınızı kapa- 
mamak şartı ile daha evvelki 
kolonileri geçmek zorunda 
kalmadan bu koloniden oyu- 
na başlayabiliyorsunuz. 

GRAFIK: 7 

SES: 6 

ZORLUK: 8 

OYNANABİLİRLİK: 8 

GENEL: 7 


ARMY MOVEŞS 


ir düşman kampına gön- 

derilmek üzere hazırlan- 
mış özel bir birliğe üye bir as- 
kersiniz. Göreviniz, gideceği- 
niz düşman kampında çok 
önemli, hayati bazı bilgileri 
ele geçirmek. Bu bilgiler sa- 
vaşın kaderini değiştirebilir. 
Ama görev sırasında orman- 
lar, bataklıklar aşmak duru- 
mundasınız. 

Göreviniz yedi parçaya bö- 
tünmüş durumda, Her bölüm 
kendi içinde başlı başına bir 
oyun sayılabilir. Zaten son üç 
bölümü oynayabilmek için 
ayrıca yüklemeniz gerekiyor. 

İlk bölümde kısmen zarar 
görmüş bir köprüyü misillerle 
yüklenmiş bir jiple geçmeniz 
gerekiyor. Ancak bu sırada 
havadan geçen helikopterle- 
rin üzerinize bomba yağdırdı- 
ğı yetmiyormuş gibi karşıdan 
gelen intihar cemseleri üzeri- 
nize doğru atlıyorlar. 

Oyunumuzu joystick ve boş- 
luk çubuğunu kullanarak oy- 
nayabilirsiniz. Josytick'i sağa 
çekerseniz hızlanır, sola çe- 
kerseniz yavaşlarsınız; ileri ittir- 
diğinizde aracınız sıçrar. Ateş 
tuşuna basarak misil atıp, he- 
likopterleri etkisiz hale getire- 
bilirsiniz. Aynı şekilde boşluk 
çubuğuna basarak da karşı- 
nızdan gelen cemselere misil 
atabilirsiniz. 


Commodore 


Karşılaşacağınız en büyük 
sorun, bütün bu manevraları 
aynı anda yapmak zorunda 
oluşunuz. Oyun ilerledikçe bir 
elinizi boşluk çubuğunda tu- 
tarken diğeri ile helikopterle- 
ri ateş altında tutup önünüze 
çıkan engellerden atlamaya 
çalışacaksınız. 

Her düşman aracını vurdu- 
ğunuzda puanınız artacaktır. 
Ekranın altında sağ köşede 
aracınızın petrol durumunu 
gösteren bir yakıt sayacı bu- 
lunmaktadır. Benzininiz 
00000'a ulaştığında bulundu- 
ğunuz düzeyi de hemen he- 
men bitirmek üzere olacaksı- 
niz. 

İlk düzeyi bitirmeyi başarır- 
sanız, puanınıza ekstra bir 
mükafat puanı ekleniyor. Ar- 
tik jipinizi terk edip çalınmış 
bir helikopterle gökyüzünün 
maviliklerine açılabilirsiniz. 

İkinci düzeyde bir çözüm 
üstünde uçmaktasınız. Ancak 
uçuşunuz sırasında her yön- 
den gelebilecek düşmanları- 
nıza dikkat edin, düşmanları- 
niz eğer ilk seferinde sizi hak- 
Iamayı başaramazlarsa, ge- 
riye dönerek yarım kalan işle- 
rini tamamlamaya çalışırlar. 

Bu sefer de bir kucak dolu- 
su silah ile işe başlıyorsunuz. 
Silahlarınızı misiller ve bom- 
balar oluşturuyor. İlk düzeyde 


olduğu gibi boşluk tuşuna yi- 
ne basmak zorundasınız. 

Joystick'inizi kullanarak sa- 
ğa, sola dönün; hızlanıp ya- 
vaşlayın, aşağıda bulunan 
misil silolarını bombalayın. Bu 
misil silolarını haklamanız çok 
iyi olur, aksi takdirde onlar si- 
zi haklar. 

Üçüncü ve dördüncü dü- 
zeylerde helikopterinizle ön- 
ce denizaltıların cirit attığı de- 
nizden, daha sonra ise vahşi 
bir ormanın üzerinden geçe- 
ceksiniz. Bu bölgelerde yakıt 
alacak yerler için gözünüzü 
dört açın, aksi takdirde boş 
bir depo oyunun çabuk bit- 
mesine sebep olur. 

Evet, ilk dört düzeyi bitirdik- 
ten sonra ayaklarınıza kuvvet 
diyeceğiniz diğer düzeylere 
geliyoruz. 

Sadece ayakta kaldığınız 
yetmiyormuş gibi, taşlar üs- 
tünde seke seke gideceğiniz 
bir bataklığın tam ortasında 
bulacaksınız kendinizi. Se- 
ke seke atlarken sadece bar- 
taklığa düşme korkusu yaşar- 
mıyorsunuz. Aynı zamanda 
ağaçların arkalarına saklan- 
mış çok iyi eğitilmiş olan ge- 
rillaların size attıkları patlayı- 
cılardan da sakınmanız gere- 
kiyor. Ancak derdiniz bu ka- 
darla da bitmiyor. Siz can 


havli ile bataklığı geçeceğim 
diye uğraşırken büyük göv- 
deli kuşlar da size doğru uçar- 
rak sizi düşürmeye çalışacak- 
lar. Yapabileceğiniz tek şey 
bu kuşlara ateş ederek onla- 
rı korkutmaktır. 

Sizde de silah olarak patla- 
yıcı maddeler bulunuyor an- 
cak bunları hemen harca- 
mak yerine, altıncı düzey için 
saklayın. Bu düzeyde daha 
evvelki düzeylerde olduğu gi- 
bi beş hak yerine dokuz hak- 
kınız olacak, ama fazladan 
verilen o dört hakka ihtiyacı- 
nız olacak. 


Eğer öldürülürseniz üzülme- 
yin, en baştan başlamak ye- 
rine belirli bir noktadan baş- 
layacaksınız. 


Yedinci düzeyde nihayet 
içeriye giriyorsunuz. Burada 
dikkatli olun çünkü patlayıcı 
maddeleriniz her şeyi alt üst 
edebilir. Bütün yapmanız ge- 
reken bir çok düşman askeri 
öldürdükten sonra güvenli bir 
şekilde yolunuzu bulup sela- 
mete ermektir. 
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NEMESİS 


THE WARLOCK 


ahramanımız WARLOCK 
kötü karaktere sahip olan 
TORSUEMADAıI öldürmek zo- 
rundadır. Bu kötü kişinin ma- 
sum uzaylıları öldürmek gibi 
kötü bir alışkanlığı bulunuyor. 

TORGSUEMADA kötü bir kişi 
ama aptal bir kişi değil. Bu 
yüzden dövüşte kendisini yal- 
niz bırakmıyor. Kendisini koru- 
yabilmek için özel askerlerini 
dövüşe gönderiyor. 

Oyunda WARLOCK rolünü 
üstlenmektesiniz. Yapmanız 
gereken, karşınıza çıkan as- 
kerleri yok ederek en sonun- 
da TORSUEMADA'yı yok et- 
mek. Unutmayın, birçok mar- 
sum uzaylının hayatı sizin eli- 
nizde. Başarılı olursanız uzayı 
kurtaracaksınız. 

Oyun başladığında karşını- 
za çıkan ekranlarda beş ve- 
ya altı tane platform bulunu- 
yor. Savaş sırasında platform- 
larda dolaşabiliyorsunuz. 
TORSUEMADA kontrol oda- 
sından savaşçılarını sizin bu- 
lunduğunuz bölüme gönderi- 
yor. Karşınıza çıkan savaşçıla- 
rı ister kılıcınızla ister silahınız- 
la yok edebilirsiniz. Ancak si- 
lahınızı kullanabilmeniz için 
önce yerde bulunan mermi 
kartuşlarını alarak silahınızı 
doldurmanız gerekiyor. Her 
ekranda mermi kartuşların- 
dan bir kaç tane bulunuyor. 
Her kartuşun içinde oniki mer- 
mi var. Bir kerede sadece bir 
kartuş alın. Tüm kartuşları bir- 
den almanızın size mermi 
kaybettirmekten başka bir 
faydası olmayacaktır. 

Bulunduğunuz düzeyi bitirip 
bir sonraki düzeye geçebil- 
mek için yeterli miktarda sa- 
vaşçı öldürmeniz gerekiyor. 
Yeterli miktarda savaşçı öl- 


dürdükten sonra ekranın her 
yerinde bulunabilecek geçi- 
ti arayıp bulmanız gerekiyor. 

Gizli geçiti bulduktan sonra 
bir sonraki düzeye aktarıla- 
caksınız. Her düzey birbirine 
benzemekle birlikte herbirin- 
de platformların dizilişi farklı- 
dır. 

Her ekranda mermi kartuş- 
ları bulunarak silanızı kullana- 
bileceğinizi söylemiştik. Kar- 
tuştaki mermiler bitene kadar 
silahınızı kullanabilirsiniz. Kar- 
tuş bitince yerden başka bir 
kartuş daha alabilirsiniz. An- 
cak öldürdüğünüz savaşçıla- 
rın kartuşların üstüne düşme- 
mesine dikkat edin, aksi tak- 
dirde bu kartuşları alamazsı- 
NIZ. 

Oyunun başlaması ile birlik- 
te sadece savaşçılarla uğra- 
şacağınızı zannetmeyin. Ölen 
savaşçıların cesetlerinden bir 
yaratık çıkabilir. Bu yaratığı öl- 
dürmek, savaşçıları öldür- 
mekten çok daha zordur. 
Normalde savaşçıları öldür- 
mek için bir isabet yeterli iken 
bu yaratıkları öldürebilmek 
için bir kaç tane isabet kay- 
detmeniz gerekiyor. Savaşçı- 
lar ekrandaki tüm platform- 
larda dolaşabildikleri halde 
bu yaratıklar sadece ortaya 
çıktıkları platformlarda dola- 
şabilirler. Bazen bu yaratıkla- 
ın size erişemeyeceği bir 
platforma çıkarak bekleme- 
niz halinde, bir süre sonra yar- 
ratık toz haline gelebilir. 


Kullanabileceğiniz iki silahı- 
nız olduğunu söylemiştik: Bir 
kılıcınız, iki tüfeğiniz. Bunlar- 
dan çok daha güçlü bir sila- 
hınız daha var, ancak bu si- 
ahı her düzeyde bir kere kul- 
lanabiliyorsunuz. Bu silah O 
kadar güçlü ki yaratıkları bi- 
le bir kerede öldürüyor. Güç- 
lü silahımız asitten oluşuyor. 
Kullanmak için boşluk tuşuna 
basmanız yeterli. 

Savaşçıları öldürdükçe ce- 
setleri yerde kümeler halinde 


birikmeye başlayacak. Ceset 
yığınlarını platformlara çık- 
mada kullanabilirsiniz. Hatta 
bir ekranı tamamlayabilmek 
için bunun gerekli bile oldu- 
ğunu söyleyebiliriz. 

Bir ekranı tamamlamanız 
ne kadar uzun sürerse TOR- 
SUEMADA'nın WARLOCK üze- 
rinde etkisi o derece fazla 
olacaktır. 

Ekranın alt kısmında TOR- 
SUEMADA'nın yüzü belirgin- 
leştikçe ölmüş olan savaşçıla- 
rın yaratıklara dönüşmesi hız- 
lanacaktır. Ancak yaratıkları 
bir kere öldürdüğünüzde bir 
daha dirilemezler. 

Etrafta dolaşırken ölmüş 
olan savaşçıların kılıçlarına 
dikkat edin. 

Ekranın üst kısmında plat- 
formlar yer alıyor. Savaşçılar 
ile WARLOCK arasındaki sa- 
vaş burada geçiyor. Ekranın 
alt kısmında ise çeşitli panel- 
ler bulunuyor: 

(*) Sağ alt köşede TORSU- 
EMADA'nın gücü arttıkça yü- 
zü belirginleşiyor. 

(*JTORSUEMADA'nın resmi- 
nin solunda tüfek resmi ile 
kaç merminiz kaldığı gösteri- 
liyor. 

(*J) Tüfek resminin solunda 
ne kadar asitiniz olduğu gös- 
teriliyor. 


m 


(“JSol alt köşede bir el için- 
de kalbiniz gösteriliyor. Ener- 
jiniz azaldıkça bu el kalbinizi 
sıkıyor. 

(“J Kalp resminin tam altın- 
da bulunduğunuz düzeyi ta- 
mamlayabilmek için öldür- 
meniz gereken savaşçı sayısı 
gösteriliyor. 

Bulunduğunuz düzeyi tar- 
mamlamak için yeterli sayıda 
savaşçı öldürseniz bile savaş- 
çılarla temastan çekinin. Za- 
ten normalde bile savaşçılar- 
la temas etmeniz enerji kay- 
betmenize sebep olur. 

Ateş tuşuna ilk basışınızda 
silahınız ateşe hazır hale ge- 
lir. İkinci defa ateş düğmesi- 
ne bastığınızda ateş edebilir- 
siniz. Hareket ederseniz ateş 
etmeden evvel tekrar silahını- 
zı ateş etmeye hazır hale ge- 
tirmeniz gerekir. 

Tüfeğinizin mermilerini ta- 
mamen bitirmeniz halinde 
tek silah olarak kılıcınıza gü- 
venmek zorunda kalacaksı- 
nız. Ama savaşçılarda bu si- 
lah bir dereceye kadar etkili 
olsa bile yaratıklara pek bir 
etkisi olmayacaktır. 
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Ker daha önce verdiğimiz dosya 
adlarını kullanmışsanız, disketimizin 
üzerinde G harfi ile başlayan bir tek 
program dosyası var demektir. Dis- 
ketimizin üzerinde G ile başlayan bir 
tek program olduğuna göre, LOAD 
“G*”,8 komutunu verebiliriz. 1541, 
directory'de rastlayacağı G harfi ile 
başlayan ilk program dosyasını bil- 
gisayara gönderecektir. Peki LOAD 
“F*”,8 dese idik ne olacaktı? Tabii 
ki, File başlayan ilk dosya dolacak- 
tı. Ancak burada 1541'in azizliğine 
uğrayabiliriz. Kimi zaman 1541'in 
kafası karışır ve bize istediğimiz dos- 
yayı göndermez. Bunu önlemek için 
LOAD “<:F*”,8 demek daha garan- 
tili olacaktır. İki nokta üstüste koy- 
mamız, 1541'in directory'i en baştan 
aramaya başlamasını sağlayacaktır. 
LOAD ““:ZZ*”,8 komutunu versey- 
dik, ilk iki harfi ZZ olan ilk dosya adı 
ZZZ olduğu için, o dosya yüklene- 
cekti. 

Bir diğer özel karakter de soru işa- 
retidir. Eğer dosya adının içinde bil- 
mediğimiz ya da hatırlamadığımız bir 
harf varsa, bu harfin yerine soru işa- 
reti koyabiliriz. Örneğin LOAD 
“:9F”,8 verdiğimizde ikinci harfi F 
olan ve iki harflik ada sahip ilk prog- 
ram yüklenecektir. Bizim durumu- 
muzda bu AF olacaktır (Dikkat, FF 
değil, çünkü o daha sonra geliyor). 
Eğer LOAD ““:7F*” ,8 verseydik, bu 
durumda uzunlukla ilgili kısıtlama 
ortadan kalkacak ve yüklenecek 
program AFITAP olacaktı. 


LOAD ““:** 8 verirsek disketteki 
ilk program yüklenecek. * ve ? ile 
oluşacak kombinasyonları VERIFY 
ile de kullanabilirsiniz. Bu tür bir 
dosya adını SAVE ile kullanırsanız, 
1541 hata verecek, kırmızı ışık sizi he- 
men uyaracaktır. 


Bu karakterleri directory yükler- 
ken de kullanabilir, böylece sadece is- 
tediğimiz dosya adlarının bilgisaya- 
ra gönderilmesini sağlayabiliriz. Ör- 
neğin LOAD ““$:D*”,8 ile gelecek 
dosya isimleri DENEME, D, DD, 
DENEME! ve DEN olacaktır. Eğer 
D* yerine DD* kullanırsak, sadece 
DD'yi görürüz. DE* ise bize DENE- 
ME, DENEME! ve DEN dosyaları- 
nı gösterecektir. 


LOAD ““$:7?”,8 diyerek iki karak- 
ter uzunluktaki dosyaların isimlerini 
isteyebiliriz; AF, DD, FF, ZZ gibi. 
LOAD “$:7F*”,8 sonucunda da 
AFITAP, AF ve FF dosyaları gele- 
cektir.? 

Şimdi ilginç bir konuya geldik. 


Normalde SAVE “xxx” ,8 komutu ile 
bir programı diskete gönderdiğiniz- 
de dosyanın tipi otomatik olarak 
PRG olacaktır. LOAD “'xxx”,8 ise 
XXX adlı PRG tipi bir dosya arayıp 
yükleyecektir. Ama küçük bir hile ile 
programlarımızı SEO veya USR tip- 
leri halinde de saklayabiliriz. Şu ko- 
mutu verin: 


SAVE “DENİ,S,W*,8 


Şimdi directory'i yükleyip bir göz 
atın. DENİ isimli bir dosyanın SEO 
tipine sahip olduğunu göreceksiniz. 
Şimdi de şu komutu verin: 


SAVE “DEN2,U,W”,8 


Tahmin edebileceğiniz gibi, şimdi 
de USR tipinde bir dosyamız oldu. 
Aslında bambaşka amaçlar için kul- 
lanılan SEO ve USR tiplerini kendi 
amaçlarımız için kullandık. 

Ancak bu dosyaları LOAD 
“DEN1”,8 veya LOAD “DEN2”,8 
ile yükleyemeyiz. Kullanılacak ko- 
mutlar: 


LOAD “DENİ,S,R”,8 

veya 

LOAD “DEN2,U,R”,8 
olmalıdır. 


Yukarıdaki SAVE ve LOAD ko- 
mutlarında geçen R (Read, oku) ve 
W (Write, yaz) komutları, aslında ve- 
ri dosyaları oluşturmakta kullanılır. 
Bunu da ileride göreceğiz. 

Hazır disketimizde PRG, SEO ve 
USR tipi dosyalar varken, direztory 
yüklemesinin bir diğer tür'i ü göre- 
lim: 

LOAD “$:*#—PRG”,8 
PRG tipi dosyaları, 


ile sadece 


LOAD “$:*—SEO”,8 ile sadece 
SEO tipi dosyaları, 
LOAD ““$:*—USR”,8 ile sadece 
USR tipi dosyaları, 
LOAD “$:*—-DEL”,8 ile sadece 
DEL tipi dosyaları, 
LOAD “$:*—REL“,8 ile sadece 


REL tipi dosyaları görmemiz müm- 
kün olacaktır. 

Yukarıdaki komutlarda üç harfli 
dosya tipleri yerine sadece ilk harf- 
lerini de kullanabilirsiniz. Örneğin bu 
durumda disketteki SEO tipindeki 
dosyalardan sadece ilk harfi B olan 
iki harfli dosya adları görünecektir. 

Tüm bunlardan farklı olarak, SA- 
VE Komutuna özgü bir diğer şekil 
daha vardır. Eğer disketimizin üze- 
rinde XXX adlı dosya varsa, biz SA- 
VE “XXX” ,8 ile yeni bir dosya da- 
ha gönderemeyiz. Ya yeni dosyaya 
yeni bir isim vermemiz gerekir, ya da 


eski dosyanın yerine yenisini koyma- 
mız. İkincisini yapmanın da iki yolu 
var. Ya ileride göreceğimiz disket ko- 
mutları ile eski dosyayı silmek ve SA- 
VE “XXX”,8 komutunu yeniden 
vermek, ya da aşağıdaki komutu kul- 
lanmak: 


SAVE “0:XXX”,8 


1541, önce yeni dosyayı diskete 
alacak, sonra eski dosyayı silecektir. 
Dolayısıyla SAVE sırasında elektrik 
kesilirse eski dosya bozulmamış ola- 
caktır. Ancak bu komutu kullanma- 
nızı kesinlikle tavsiye etmiyoruz. 
Çünkü, DOS'daki küçük bir hata ne- 
deniyle disketinizin üzerindeki birkaç 
programı bu komutu kullandıktan 
sonra kaybetmeniz olası. Bu satırla- 
rın yazarı, bu acı tecrübeyi birkaç kez 
yaşadı... En iyisi, eski dosyayı silip 
yenisini ondan sonra göndermek. © 


Eğer bir SAVE, LOAD veya VE- 
RIFY işlemi sırasında 1541 takırda- 
maya başlarsa, disket üzerindeki bir 
alan fiziksel olarak bozulmuş demek- 
tir. İlk yapacağınız iş, eğer hâlâ bo- 
zulmamışlarsa, disketteki diğer dos- 
yaları başka disketlere aktarmak. 


Sonra da disketi yeniden formatla- 
mayı deneyin. Eğer sonuç alamazsa- 
nız, disketi atmaktan başka bir çare- 
niz yok. 


Eğer SAVE işlemi sırasında bilgi- 
sayar READY verdiği halde kırmızı 
ışık yanıp sönüyorsa iki olasılık var- 
dır. Ya aynı adlı bir dosya daha var- 
dır ya da diskette geri kalan boş blok 
sayısı programınızı alamayacak ka- 
dar azdır. Önce başka bir isim dene- 
yin, olmazsa da yeni bir disket, tabii 
ki formatlı olanlarından. 


Şu ana kadar gördüklerimiz hep 
BASIC programların LOAD ve SA- 
VE edilmesi içindi. Peki makina dili 
programlar için ne yapacağız?.. 


Eğer disketinizde hazır makina dili 
programlar varsa, LOAD “İSİM” ,- 
8,1 ile yükleyebilirsiniz. Eğer 8'den 
sonra gelen 1'i unutursanız ve kaza- 
ra RUN komutu verirseniz elde ede- 
ceğiniz sonuç, SYNTAX ERROR 
olacaktır. ,8,1 ile yükledikten sonra 
program kendiliğinden başlamamış- 
sa, ya bir SYS komutu gerekmekte- 
dir, ki bu durumda SYS komutunun 
arkasından gelecek 0-65535 arası sa- 
yının bilinmesi gerekir, ya da 
RUN/STOP-RESTORE tuşlarına 
basmanız gerekmektedir. O progra- 
mı alırken nasıl başlatılacağını da öğ- 
renmiş olmanız gerekiyor. 
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Eğer bir programı ,8,1 ile yükle- 
mişseniz ve program kendiliğinden 
başlamamışsa VERIFY “İSİM”,8,1 
ile kontrolunu yapabilirsiniz. 


Esas sorun belli bir hafıza bloku- 
nu SAVE etmekte otaya çıkar. Eğer 
makina dili bir program SAVE etmek 
istiyorsanız, makina dilinden biraz 
anlıyorsunuz demektir. Bu durumda 
da muhtemelen bir makina dili mo- 
nitörünüz vardır. Bu monitörün SA- 
VE komutunu kullanabilirsiniz. Bu 
SAVE genellikle, 


.S “İSİM”,08,AAAA,BBBB 


türünde olacaktır. AAAA ile başlan- 
gıç adresi, BBBB ile de bitiş adresin- 
den bir sonraki adres, onaltılık sis- 
temde temsil edilmektedir. 


Ama makina dili bilmiyorsanız, 
makina dili monitörünüz yoksa ve ge- 
ne de belli bir hafıza bölümünü dis- 
kete almak istiyorsanız, aşağıda ver- 
diğimiz minik programı kullanacak- 
sınız. SAVE “İSİM” ,8,1 gibi bir ko- 
mut YOK! 
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10 A — başlangıç adresi 
20 B—bitiş adresi * | 
30 A$-“isim” 
40 AH-INT (A/256) 
50 AL-A-256*AH 
60 BH-INT (B/256 
70 BL — B-256*BH 
80 SYS (57812)A$,8 
90 POKE 193,AL 
100 POKE 194,AH 
110 POKE 174,BL 
120 POKE 175,BH 
130 SYS 6257 
Biraz makina dili bilenler yukarı- 
da yaptıklarımızı anlayacaklardır. 
Yukarıdaki hesaplamaları elden ya- 
pıp tüm komutları tek satırda vermek 
de mümkün. 80 numaralı satırdaki 
SYS komutunda bir hata yok. COM- 
MODORE 64'ün işletim sisteminde- 
ki bir rutini kullandığımız için böyle 
küçük hilelere başvurmamız gereke- 
biliyor. 
Böylece VC 1541'e program dos- 
yası göndermenin ve çağırmanın in- 
celiklerini görmüş olduk. Bu kadar 
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ayrıntı olduğunu tahmin ediyor muy- 
dunuz?.. 

Şimdi sıra geldi işin daha karışık 
yönlerine... Disket sürücümüze belli 
komutlar göndermeyi öğreneceğiz. 

LOAD, SAVE ve VERIİFY komut- 
ları ile sadece program dosyalarının 
alışverişini becerebiliyorduk. Diğer 
tür dosyaları kullanmak veya komut 
göndermek için kullandığımız başka 
BASIC komutları da var: OPEN, 
CMD, PRINT , INPUT , 
GET ve CLOSE gibi. 

COMMODORE 64'ün çevre bi- 
rimlerinden herhangi biriyle, ki VC 
1541 de bunlardan biridir, iletişim 
kurması bir haberleşme kanalı ile 
olur. Dolayısıyla bu haberleşme ka- 
nalını belirlemeden herhangi bir alet- 
ten bilgi almak veya bilgi göndermek 
mümkün olmaz. LOAD, SAVE ve 
VERIFY komutları gerek duydukla- 
rı kanalları kendiliklerinden açıp ka- 
parlar. Ama bizim kendi amaçlarımız 
doğrultusunda, kendi kanalımızı ken- 
dimizin açması gerekiyor. Bu işlemi 
OPEN komutu yapar. Formatını gö- 
relim: 


OPEN kanal no, araç no, ikincil 
adres, “komut veya isim 


KANAL NOile, OPEN komutun- 
da bildirdiğimiz türde açılacak haber- 
leşme kanalına bir isim vermiş oluyo- 
ruz. Daha sonra bu kanaldan bir şey 
göndermek veya almak istediğimizde 
bu sayıyı belirtmemiz gerekecek. 1- 
127 arası herhangi bir sayı olabilir. 
Ancak kullanılan her değişik haber- 
leşme kanalı için değişik bir kanal nu- 
marası vermek gerekir. 

Bunun arkasından gelen sayı ve ka- 
rakterler o kanalın özelliklerini belir- 
liyor. ARAÇ NO ile o kanalın hangi 
çevre birimine açıldığ; verilir. Araç 
kodlarını önceki bölümde görmüş- 
tük. Disket sürücüsü için 8 olacak. 

İKİNCİL ADRES ile de bazı özel 
kodlar göndermemiz mümkün olu- 
yor. Buradaki sayının anlamı hitap 
edilen çevre birimine göre değişiyor. 
Örneğin yazıcıda karakter setini seç- 
mek, satır aralarını ayarlamak vs. gi- 
bi işlemleri değişik ikincil adresler 
üzerinden yapabiliyoruz. Disket sü- 
rücümüze gelince... İkincil adresimiz 
1541 için 2-14 arası bir sayı olabilir. 
0 veya |, işletim sistemi tarafından 
kullanılmaktadır. Siz de kullanabilir- 
siniz, ancak eğer ikincil adresiniz O ise 
o haberleşme kanalını sadece disket- 
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ten bilgi okumak için kullanabilirsi- 
niz. | yapınca da, sadece 1541'e bil- 
gi gönderebilirsiniz. Diğer ikincil ad- 
reslerde bir sorun yok. İkincil adre- 
siniz 15 olduğunda disket sürücüsü- 
nün komut kanalını kullanıyorsunuz 
demektir, ki bu bizim bugünkü temel 
uğraşımız olacak. 

“KOMUT VEYA İSİM” olarak 
ya da haberleşme kanalını açtığımız- 
da kullanmak istediğimiz dosyanın 
adı, türü ve haberleşme biçimini gös- 
teren kodu (sonra göreceğiz!) ya da, 
eğer ikincil adres olarak 15 kullan- 
mışsanız, 1941'e göndereceğimiz ko- 
mut yer alacaktır. 

PRINT ,GET  veINPUT 
komutlarının normal PRINT, GET 
ve INPUT'tan pek farkları yok. Sa- 
dece etkileri, belirtilen haberleşme 
kanallarında görülüyor. Örneğin 
PRINT 1,“AHMET” yaptığınız- 
da, AHMET yazısı | numaralı haber- 
leşme kanalına gönderiliyor. Eğer bu 
kanal printer'a bağlı ise yazı yazılı- 
yor. Veya bu kanal disket üzerinde- 
ki bir dosyaya bağlanmışsa yazı o 
dosyaya ekleniyor. GET ; 1,A$ile, 
I numaralı kanaldan bir tek karak- 
ter okumuş oluyoruz. 

INPUT? 3,A$ilede | numaralı ka- 
naldan bir karakter dizisi okuyoruz. 


CMD komutu ise, normalde ekra- 
na yapılan her türlü çıktının belirti- 
len bir kanala yapılmasını sağlar. Ör- 
neğin OPEN 1,4,0:CMD 1 yaptıktan 
sonra ekranda yazılması gereken her 
şey printer'a gidecektir. Bu tür bir iş- 
lemin diskette ne işe yarayabileceği- 
ni ileride göreceğiz. 


Bir kanal ile işimiz bittiğinde onu 
kapatmamız gerekir. Bu, özellikle 
1541 ile yapılan haberleşmelerde çok 
önemlidir. Örneğin CLOSE 3 vererek 
üç numaralı kanalın işini bitiririz. 
Geçen sayımızda üzerinde çalıştı- 
gımız disketi inşallah bozmadınız. Bu 
ay gerekeceğini söylemiştik. Öğrene- 
ceğimiz DOS komutlarını onun üze- 
rinde deneyeceğiz. 
1541'in akıllı bir alet olduğunu 
söyleyerek işe başlayalım. İçinde ken- 
di işletim sistemi ve kendi merkezi iş- 
lem ünitesi vardır. Aslında bu pek 
rastlanmayan bir özelliktir. Birçok iş 
bilgisayarı, kullandığı disket sürücü- 
lerine hitap etmek için gerekli işletim 
sistemini kendi hafızasında saklar ve 
bu da çok değerli boş hafıza mikta- 
rını ister istemez azaltır. Ancak bizim 
durumumuzda bu sözkonusu değil. 


1541 kendi başına çalışabildiği için 
ona kendi komutlarını gönderip işi 
bitince bizi haberdar etmesini bekle- 
yebiliriz. 

Bu komutları, demin de sözünü et- 
tiğimiz komut kanalını kullanarak 
gönderiyoruz ve gene bu kanalı kul- 
lanarak 1541'in bize gönderdiği me- 
sajları alıyoruz. 

Bu kanalı kullanmanın ilk örneği- 
ni geçen sayımızda yapmıştık. Diske- 
timizi kullanmadan önce onu format- 
lamak için: 


OPEN 1,8,15,“N: DENEME,01”: 
CLOSE | 


komutunu kallanmıştık. Burada ne- 
ler yaptık? Önce 1 numaralı haber- 
leşme kanalını 8 numaralı alete, ki bu 
da disket sürücüsü oluyor, 15 numa- 


kıllı bir alet 

olan 1541, 

içinde kendi 
işletim sistemi ve 
kendi merkezi işlem 
ünitesini 
taşımaktadır. 


ralı ikincil adres üzerinden bağlıyo- 
ruz. Bu ikincil adres 1541'in komut 
kanalını aktif hale getirdiğine göre, 
arkasından gelen karakter dizisinin 
de bir dosya adı değil de bir komut 
olması gerekiyor. “N:DENEME,01” 
yazısı bir komut ve şu parçalardan 
oluşuyor: 

N: NEW kelimesinin kısaltılmışı ve 
disketimizin baştan sona temizlenme- 
si gerektiğini 1541'e bildiriyor. Arka- 
sından iki nokta üstüste gelmesi şart. 
1541 bunu komut ile arkasından ge- 
len yazıyı ayırmak için kullanıyor. 

DENEME: Disketi temizledikten 
sonra adının ne olması gerektiğini bu- 
rada veriyoruz. En fazla 16 karakter 
olabilir. 

01: Bu da disketimizin kodu. İngi- 
lizce de ID (Identification) olarak bi- 
linir. İki karakterden oluşur ve çok 
önemlidir. 1541, içindeki disketin de- 
gişip değişmediğini bu koda bakarak 
anlar. Bu nedenle kullandığınız her 
disketin ID'sini farklı yapmaya dik- 
kat edin. Formatlama komutunu ve- 
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rirken isim ve ID arasına virgül koy- 
mayı unutmayın! 

Dikkat ederseniz, yukarıdaki for- 
mat komutunu tek satırda ve OPEN 
komutu ile birlikte gönderdik. Bunun 
illa da böyle olması gerekmiyor. Aşa- 
ğıdaki örnek de aynı işi yapar: 


OPEN 1,8,15 
PRINT 4 ,“N:DENEME,01” 
CLOSE | 


Gördüğünüz gibi, komut kanalına 
hitap ederken muhakkak komutu da 
göndermemiz gerekmiyor. Daha son- 
raki haberleşmelerde kullanmak için 
onu en baştan açmamız, sonra da 
PRINT O kullanarak komutlarımı- 
zı göndermemiz mümkün. Ayrıca, 
eğer 1541'e komut göndermek istemi- 
yor da, sadece onun mesajlarını gör- 
mek istiyorsak, gene bu tür bir 
OPEN işlemi yapmamız gerekiyor. 

Sırası gelmişken, komut kanalının 
nasıl okunacağını, 1541'in mesajları- 
nın nasıl alınacağını ve anlamlarını 
görelim. 

Bu kanalı okumak için aşağıdaki- 
ne benzer türde bir program verme- 
niz gerekmekte. Bunun nedeni, tıpkı 
INPUT gibi INPUT (komutunun 
da sadece program içinde kullanıla- 
bilir olması. 


10 OPEN 1,8,15 

20 INPUT : 1,A,A$,B,C 
30 PRINT A;AS$;B;C 

40 CLOSE | 


Programdan da anlayacağınız gi- 
bi, 1541'in mesajları dört parçadan 
oluşuyor. İlki bir sayı ve mesajın ko- 
dunu belirtiyor. İkincisi ise, ilk sayı 
ile verilen koda ait mesajın yazı ile 
yazılmış hali. İkinci ve üçüncü sayı- 
lar ise, eğer gönderilen mesaj disket- 
teki bir hatayı bildiriyorsa, o hatanın 
hangi track ve sector'de olduğunu be- 
lirtiyor. 

Şimdi disketimizi takalım ve direc- 
tory'i yükleyelim. Sonra NEW verip 
yukarıdaki program parçasını yaza- 
lım ve çalıştıralım. Ekranda, 


00K00 


yazısı çıkacaktır. 1541 bize işlerin yo- 
lunda olduğunu bildiriyor. Şimdi dis- 
keti çıkarın ve directory'i yüklemeye 
çalışın. Disket sürücümüz biraz takır- 
dayacak, sonra da kırmızı ışık yanıp 
sönecektir. Daha önce de belirttiği- 
miz gibi, bu ışığın yanıp sönmesi bir 
hata olduğunu gösterir. Ve her hata 
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olduğunda, 1541'in komut kanalın- 
da hatayı açıklayan bir mesaj hazır 


bekler. Bize kalan onu okumak. 
RUN komutu ile programımızı bir 
kez daha çalıştıralım ve bu seferki 
mesajı okuyalım: 


21 READ ERROR 181 


154'e göre 18. track'ın |. sector'- 
ünde bir okuma hatası var ve bu 21 
numaralı hata türü. Daha sonra da 
göreceğimiz gibi, directory disketin 
üzerinde 18 numaralı track'da yer 
alır. Biz disketi 1541'den çıkardığımız 
için, 1541 bu track'ı bulamamakta ve 
bize hata mesajı göndermekte. 


154Vin gönderebileceği hata me- 
sajlarının bir listesini tablo halinde si- 
ze sunuyoruz. Gerektikçe bakabilir- 
siniz. 

Şimdi sıkı durun. Pek fazla bilin- 
meyen bir yöntemden bahsedeceğiz. 
Yukarıda, komut kanalını sadece 
program aracılığı ile okuyabileceği- 
mizi söylemiştik. Bu, işin yasal ve ku- 
rallara uygun yolu. Ama her zaman 
olduğu gibi COMMODORE 64'e üç- 
kağıt açmamız mümkün. Satır numa- 
rası vermeden aşağıdaki satırı yazın 
ve RETURN tuşuna basın. Hata me- 
sajının (daha doğrusu, komut kana- 
lında bekleyen mesajın) karakter ka- 
rakter ekrana yazıldığını göreceksi- 
niz. 


OPEN 1,8,15:POKE 58,1:FOR 11 
TO 50:GET : I,AŞ:PRINT 
AŞ:PRINT AŞ;CLOSE -(ST—64): 
IFST< > 64 THEN NEXT 


Bu satırda neler olduğunu sorma- 
yın. Bunu anlatmak için COMMO- 
DORE 64'ün sistem değişkenleri ile 
ilgili kurallarına girmek gerekir, ki bu 
da bu yazının sınırlarını aşar. Eğer bu 
satırı verip RETURN'e bastığınız Sı- 
rada bir sorun yoksa, ekranda göre- 
ceğiniz yazı şöyle olacaktır: 


00,OK,00,00 


Komut kanalını açmayı, komut 
göndermeyi ve 1541'in mesajlarını 
okumayı öğrendikten sonra sırayla 
gönderebileceğimiz komutları ve 
özelliklerini görelim: 


NEW (Formatlama) 


Daha önce göndüğümüz bu komu- 
tu kısaca açıklayalım: Başlıca göre- 
vi, disketi temizlemek ve kullanıma 
hazırlamaktır. 

Kullanım biçimi: NEW:isim,id 

İSİM ile 16 karakter, ID ile de 2 
karakter verebiliriz. ID'nin önemine 
değinmiştik. Birkaç değişik örnek gö- 
relim: 


OPEN 1,8,15,“NEW:TESTİ,XX”: 
CLOSE | 

OPEN 

3,8,15:PRINT *3,“NEW:TEST2, 
KYXCLOSE 3 

OPEN 5,8,15,““N:TEST3,YX”: 
CLOSE 5 

OPEN 2,8,15:PRINT72,"*N: 
TEST4,A1”:CLOSE 2 


Formatlama komutunu verirken 
ID yazmaz da sadece “N:TEST” gi- 
bi bir komut gönderirseniz, disketi- 
niz tamamen formatlanmayacak, sa- 
dece üzerindeki tüm dosyalar silinip 
disketin adı TEST olarak (veya ver- 
diğiniz yeni bir isim) değişecektir. 
ID”si eskiden olduğu gibi kalacaktır. 
Dolayısıyla bu komutu sadece daha 
önceden normal yoldan formatladı- 
ğınız ve kullandığınız, ama şimdi ih- 
tiyacınız olmayan dosyalar içeren bir 
disketi tamamen boşaltmak için kul- 
lanabilirsiniz. 


Eğer NEW veya N ile İSİM arasın- 
daki iki noktayı unutursanız, 1541'in 
ışığı göz kırpacak ve mesaj olarak da, 
34,SYNTAX ERROR,00,00 gelecek - 
tir. 


Formatlama komutunu kullanır- 
ken çok dikkatli olun. Eğer bir dis- 
keti ID'li formatlarsanız içinde eski- 
den varolabilecek bilgileri KESİN- 
LİKLE kurtaramazsınız. Eğer ID 
kullanmadıysanız, kurtarma ihtima- 
li var ama inanın o dosyaları kurtar- 
maya çalışmaktansa onları gözden çı- 
karmak daha pratik. Çok profesyo- 
nel hale geldiğinizde bile sizi çok zor- 
layacak bir işlem. Siz en iyisi dikkat- 
li olun!.. 


SCRATCH (Silme) 


Disket üzerindeki dosyaları tek tek 
silmeye niyet ettiğimizde kullanaca- 
ğımız komut şu olacaktır: 


SCRATCH:isimil,isim2,.... 


Tabii ki SCRATCH yazısı yerine 
kısaca S harfi de koyabilirsiniz. Dos- 
ya isimlerini belirlerken, LOAD ve 
VERIFY yaparken kullanabileceğiniz 
tüm karakterleri (yani ? ve * dahil) 
kullanabilirsiniz. Dikkat edeceğiniz 
iki şey var: 


-Komutun toplam uzunluğu 40 ka- 
rakteri geçmeyecek. 
-En fazla 5 isim verebilirsiniz. 


Örneğin OPEN |1,“*S:R*,77M” 
komutunu verdiğinizde ilk harfi R 
olan tüm dosyalar ve son harfi M 
olan tüm üç harfli isime sahip dos- 
yalar silinecektir. Eğer ““S:** kulla- 
nırsanız, disketinizdeki tüm dosyalar 
silinecektir. Ancak bu işlem uzun sü- 
recektir. Bu nedenle ID'siz formatla- 
ma kullanılması daha avantajlı ola- 
bilir. Ancak bir sonraki bölümde de 
göreceğiniz gibi, yanlışlıkla S komu- 
tu ile sildiğiniz dosyaları, bazı koşul- 
lar hâlâ geçerliyse, tekrar ortaya çı- 
karma ihtimaliniz var. ID'siz format- 
lamada ise bu çok çok zor. 

Birkaç örnek görelim: 

OPEN 1,8,15,““SCRATCH: 
A*.F,ZZ7Z7””:CLOSE 1 

OPEN 3,8,15:PRINT 73, 
“SCRATCH:DENİ,G*”:CLOSE 3 
OPEN 1,8,15,“S:A*.F,22727: 
CLOSE | 

OPEN 3,8,15:PRINT 43, 

“SE DENİ,G*”:.CLOSE 3 


Tıpkı directory yüklerken olduğu 
gibi, “S:*—5S” kullanarak tüm SEO 
dosyaları, ““S:B?—” kullanarak sa- 
dece ilk harfi B olan iki harfli PRG 
dosyalarını silmeniz veya bu ikisini 
aynı anda ““S:*—5S,B? —P” ile yap- 
manız mümkün. 

Dikkatli olmanız gerektiğini bir 
kez daha söylemekte fayda var. 

SCRATCH komutunu gönderdik- 
ten sonra kırmızı ışık yanıp sönme- 
yecektir (tabii bu arada bir hata ol- 
madıysa), ama komut kanalını okur- 
sanız aşağıdaki gibi bir mesaj elde 
edersiniz: 
01,FILES SCRATCHED,nn,00 


Buradaki nn sayısı ile 1541 bize, 
kaç tane dosya sildiğini bildirmekte- 
dir. 
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Commodore 


Commodore'unuzun 
doğal uzantısı. * i 


Commodore MPS 1200 Dot Matrix Printer'in teknik üstünlükleri: 


Yazma metodu: 
Çift yönlü dot matris 
Yazma kafasında 9 vuruş iğnesi 


Yazma hızı: 
Normal kalitede 120 karakter/saniye 
Daktilo kalitesinde 24 karakter/saniye 


Karakter seti: 
Text modunda büyük/küçük karakterler, 
grafik karakterler, uluslararası karakterler 


Karakter genişliği: 
5,6, 8.5, 10, 12, 17 yada 20 CPI 


Kâğıt genişliği: 
Tek sayfa 3-10 inç 
Sürekli form 8-10 inç 
Rulo kâğıt 8.5 inç 


Kâğıt kalınlığı: 
Maksimum 3 kopya (0.06-0.3 mm) 


REKLAMCILIK 


Boyutları: 
Yükseklik 90 mm 
Genişlik 402 mm 
Derinlik 255 mm 

Ağırlık 8.2 Ibs 


Güç: 
Voltaj 220 V Frekans 50 Hz 


Şerit ömrü: 
2 milyon karakter 


Kafa ömrü: 
100 milyon karakter 


Karakter matrisi: 
Standart 9x9 dot matris 


Daktilo kalitesi (NLO) 17x17 


Çift vuruş 9x9 
Vurgulu yazma 9x10 
Genişletilmiş yazı 9x19 
Grafik karakterler 8x9 


Commodore 64 ya da 
Commodore 128'iniz varsa, 
MPS 1200 Dot Matrix Printer 
sizin için biçilmiş kaftan. 
Teleteknik ve Teleteknik 
Yetkili Satıcıları'nda görün, 
inceleyin. 


Teleteknik 


Pascal 


BURAK KİPER 


PROCEDURE (Alt programlar) 


Yazdığımız bir fonksiyon kendisi- 
ne veri olarak bir veya birkaç para- 
metre alıp sadece bir tek değer elde 
eder. Bu yüzden bir kaç veri karşılı- 
ğı sadece bir değer elde edeceğimiz 
durumlarda fonksiyon yazmak yarar- 
lı olabilir. Peki yazacağımız modülün 
birden fazla sonuç vermesi gerekiyor- 
sa ne yapabiliriz? Bu noktada bize 
yardımcı olarak PROCEDURE'”lar 
yani alt programlar devreye giriyor. 
Alt programlar sayesinde yazımızın 
başında da söylediğimiz gibi progra- 
mımızı, ufak bir çok modül yazıp 
bunları birleştirerek oluşturabiliyo- 
ruz. Modüllerimiz bir çok paramet- 
re alıp bir çok sonuç elde ederek so- 
nuçları kendisini çağıran ifadeye ile- 


tebiliyoruz, bu sırada parametreleri 
tanımlama şeklinize göre veri para- 
metrelerinin de değerleri değişikliğe 
uğrayabiliyor. 

İlk olarak PROCEDURE'ların ya- 
pısını görelim: 


PROCEDURE procedure-ismi; 
Bölgesel-bildirim-bölümü 
BEGIN 

komutlar 
END; 


PROCEDURE kelimesinden son- 
ra sizin vermiş olduğunuz isme göre 
modülümüz tanımlanmış olur. 


Bölgesel-bildirim-bölümü'nde yer 
alan tüm değişkenler sadece modülü- 
müz çalıştırıldığında tanımlıdırlar ve 
sadece modülün içinde kullanılabilir- 
ler. 


(0) 


Yazdığımız modülü çalıştırmak is- 
tediğimizde adını yazmamız yeterli 
olur. 

Eğer modülümüz parametrelere sa- 
hip olacaksa yapısı aşağıdaki gibi ol- 
balıdır. 


PROCEDURE proc-ismi 
(parametreler); 
Bildirim-bölgesi 
BEGİN 
komutlar 
END; 


Aynı şekilde isteğimize göre modür- 
lümüze isim vererek modülümüzü ta- 
nımlamış oluyoruz. Bundan sonra 
parantez içinde parametreler yer alı- 
yor. Bildirim bölgesinde yer alan de- 
ğişkenler sadece modül çalıştırıldığın- 
da tanımlı oluyorlar. 

BEGIN...END arasında modülü- 
müzü oluşturan komutlar yer alıyor. 


Modülümüzü çalıştırmak için mo- 
dülün adını ve parantez içinde para- 
metrelerini vermek yeterli olur. 
Parametrelere göre hacim hesaplaya- 
cak bir modül hazırlıyalım: 


PROCEDURE HACİM (UZUN- 
LUK, GENİŞLİK, YÜKSEKLİK: 
REAL); 


VAR 

H:REAL; 

BEGÜN 

H:-UZUNLUK”*GENİŞLİK* 
YÜKSEKLİK; 

WRITELN (HACİM:0, H:9:1); 

END; 


Bir PROCEDURE'ün yapısı prog- 
ram veya fonksiyon yapısına benzer. 
Sadece ayrılmış kelime olarak 
PROGRAM veya FUNCTION yeri- 
ne PROCEDURE kullanıyoruz. An- 
cak PROCEDURE başlığı FUNCTI- 
ON başlığından bir noktada ayrılı- 
yor: 

Procedure ismi bir değer yükleme- 
de kullanılmadığından sonuç veri ti- 
pine ihtiyaç duymuyoruz. 

Yukarıda yazmış olduğumuz mo- 
dülü çalıştıralım: 
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HACİM (10.0, 5.0, 4.0); 
Elde edeceğimiz sonuç 
HACİM:200.0 


olurdu. 

Eğer bir modül olarak hazırlamak 
yerine HACİM modülünün yaptığı- 
nı program içinde yaptırmak istesey- 
dik, programımıza aşağıdaki satırla- 
rı eklememiz gerekirdi: 


UZUNLUK: - 10.0; 

GENİŞLİK: -5.0; 

YÜKSEKLİK: 4.0; 

H:- UZUNLUK”*GENİŞLİK* 
YÜKSEKLİK; 

WRITELN (HACIM *, H;9:1); 


Aslında modül yazarak bizim yap- 
uğımız, bilgisayara yeni bir komut 
kazandırmaktır. Nasıl WRITE, 
WRTELN, READ vs. gibi komutlar 
varsa artık HACİM de bilgisayar için 
bir komut olmuştur. Programımızın 
neresinde hacim hesaplamamız gere- 
kirse yeni komutun adını ve gerekli 
parametrelerini vermek yeterli olur. 


Program Döküm Eki'nde PROCE- 
DURE kullanarak çalışan basit bir 
program bulacaksınız. 

Sadece değişken bildirimi ve prog- 
ram komutlarından oluşan uzun bir 


programlar sadece kendilerini çağıran 
programdan değer alabiliyor, ancak 
değer iletemiyorlardı. Daha doğrusu 
parametrelerde yeralan değişkenlerin 
değerini kullanıyorlar, ama bu değiş- 
kenlerin değerlerindeki değişiklik ça- 
gıran programı eklemiyordu. 


DEĞER VE DEĞİŞKEN 
PARAMETRELER 


Geçen bölümde HACİM isimli bir 
modül tanımlamışık. Modülümüz 
uzunluk, genişlik ve yükseklik değer- 
lerini alıp cismin hacmini hesaplaya- 
rak ekrana yazıyordu. Bu modülü iki 
parçaya bölebiliriz. Yeni modülümüz 
gerekli bilgileri alsın ve parametre lis- 
tesine ekleyeceğimiz dördüncü değiş- 
ken yardımı ile bulduğu değeri ana 
programa göndersin. 


It programlar 

sayesinde 

programımızı, 
ufak birçok modül 
yazıp bunları 
birleştirerek 
oluşturabiliyoruz. 


PROGRAM HESAP; 


HACIM modülünde yeralan para- 
metre listesindeki VAR sözcüğü dik- 
katinizi çekti mi? Geçen bölümde yer- 
alan örnekte parametre listesinde yer- 
alan değişkenleri sadece dışarıdan ve- 
ri almakta kullanmıştık. VAR komu- 
tu sayesinde parametrelerde yeralan 
değişkenleri hem veri almada, hem de 
veri vermede kullanacağız. 

Sadece kendisini çağıran program, 
fonksiyon veya procedure'dan veri 
taşıyan parametre değişkenlerine DE- 
GER PARAMETRESİ diyoruz. Eğer 
parametrede yeralan değişken veya 
değişkenlerin önünde VAR komutu 
yeralmış ise bu değişkenler hem de- 
ger almada hem de değer vermede 
kullanırlar. Bu tür değişkenlere DE- 
ĞİŞKEN PARAMETRE adını veri- 
yoruz. 

Modülün çağrıldığı komutta DE- 
GER parametresine karşı gelen para- 
metre bir değişken veya bir ifade ola- 
bilir. 

HACIM(UZUNLUK,... 
veya 
HACIM(2*UZUNLUK,... 


EĞer DEĞİŞKEN PARAMETRE 
kullanmışsak modülün çağrıldığı ko- 
mutta DEĞİŞKEN PARAMETRE- 
SİNE karşı gelen parametre sadece 
bir değişken olmalıdır. Değişken ye- 
rine bir ifade kullanmak hata mesa- 
jına yolaçar. 


programı yazmanın ve anlamanın 
zorluğunu söylemeye gerek yok. Bu 
yüzden bir program haline getirme- 
ye çalıştığımız problemimizi daha 
ufak parçalara bölmeye çalışırız. 


VAR 
UZUNLUK, GENİŞLİK 
YÜKSEKLİK,SONUÇ : REAL; 
PROCEDURE HACIM(U,G,Y: 
REAL; VAR H:REAL); 


Yukarıdaki örneğimizde U, G, Y 
değişkenleri modülümüze modülü ça- 
ğıran yerden veri taşınmasında kul- 
lanılıyor. H değişkeni ise modül için 
hesaplanan bir değeri modülü çağıran 


Ufak parçaları da daha ufak parça- (BEGIN yere iletiyor. 
lara böleriz. Bu işlem bölünemeyecek H:zU*G*Y; DEĞİŞKEN PARAMETRE'lerin 
ufak parçalara ulaşıncaya kadar de- OEND; bildirimi dalma VAR (reserved word) 
vam eder. Bölünemeyecek ufak par- komutu ile başlamalıdır. Eğer VAR 
çalar program modüllerimiz olan oOBEGIN komutunu yazmayı unutursanız bu 
PROCEDURE'lar halinde yazılırlar. WRITE(VERİLERİ GİRİN»); O değişkenler DEĞER PARAMETRE- 
Hemen hemen tüm problemleri ve- READ(UZUNLUK); Sİ olarak alınırlar. 
ri okuma, hesap yazma, sonuçları WHILE UZUNLUK > 0.0 DO Örneğimizdeki H: -U * Y *G; ko- 
basma şeklinde üç ayrı alt probleme BEGIN mutu çalıştığında HACIM :-U*Y 
bölebiliriz. READLN(GENİSLİK, * G; komutu çalışıyormuş etkisi olur. 
Programımız bittiğinde bir grup YÜKSEKLİK) Ne zaman DEĞER PARAMET- 
modülden oluşur. Her modül daha HACIM(UZUNLUK, RESİ, ne zaman DEĞİŞKEN PA- 
fazla bölünemeyecek ufak problem- oOGENISLIK,YUKSEKLİK,SONUC); O RAMETRESİ kullanacağız? Başlıca 
lere karşılık gelir. WRITELN(HACIM —*, üç kural şeklinde özetleyebiliriz: 
Bir PASCAL procedure'ü,kendi is- SONUC:9:3); (1) Eğer modüle gönderilen bilgi 
mi ile çağrılabilen bir program mo- WRITELN; geri alınmak zorunda değilse, o za- 
düldür. Geçen bölümde genel olarak WRITE(VERILERİ GIRIN:); o man DEĞER PARAMETRESİ kul- 
program modüllerini inceledik ve ge- READ(UZUNLUK); lanabiliriz. Bu tür bir parametreyi gi- 
nel yapılarını gördük. END; riş parametresi olarak adlandırabili- 
Geçen bölümde gördüğümüz alt (END. Tiz. 
(an ki PRŞ C EZEREERE EEE ER 
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(2) Eğer parametrede yeralan de- 
ğişkenin değeri dışarı gönderilecekse 
bu değişken DEĞİŞKEN PARA- 
METRE tipinde olmalıdır. Bu tür bir 
parametreyi çıkış parametresi olarak 
adlandırabiliriz. 

(3) Eğer modüle gönderilen bilgi iş- 
lenerek geri gönderilecekse o zaman 
DEĞİŞKEN PARAMETRE kullan- 
mak gerekir. Bu tür bir parametreyi 
giriş/çıkış parametresi olarak adlan- 
dırabiliriz. 

Bir DEĞİŞKEN parametresine 
karşılık gelen parametrenin sadece 
değişken olması gerektiğini, kesinlik- 
le bir ifade veya sabit olmaması ge- 
rektiğini söylemiştik. Eğer değişkenin 
değeri değişirse bir ifadenin veya sa- 
bitin değişmesi gerekeceğinden bu 
çok saçma olurdu. Bu yüzden değiş- 
ken parametrelerde sadece değişken 
kullanabiliyoruz. 


PROCEDURE VERİ BÖLGESİ 


Her modül çağrılışında, o motlü- 
lün verilerini saklamak için hafızanın 
bir bölümü ayrılır. Bu bölgede mo- 
dülde yeralan bölgesel değişkenler ve 
modülde bildirilecek sabitler için yer 
bulunur. Modülden çıkıldığında ay- 
rılmış olan hafıza bölgesi silinir. Mo- 
dül çağrıldığında ise bu bölge yeni- 
den tanımlanır. Bu yüzden modül 
çağrıldığında modüle ait değişkenle- 
rin değerleri tanımlanmamıştır. 


PARAMETRE KURALLARI 


Modülün çağrıldığı komutla, mo- 
dülün başında yeralan parametre lis- 


tesindeki değişkenler birbirine karşı 
gelir. 

(1) Her iki tarafta da aynı sayıda 
parametre olmalıdır. 

(2) Birbirine karşı gelen paramet- 
relerin veri tipleri: aynı olmak zorun- 
dadır. 

(3) DEĞİŞKEN PARAMETRE'ye 
karşı gelen parametre sadece değişken 
olmak zorundadır. DEĞER paramet- 
resine karşı gelen parametre değiş- 
ken, sabit veya bir ifade olabilir. 


İÇ İÇE MODÜLLER 


Şimdiye kadar modüllerimizi ana 
programdan sonra tanımlamıştık. 
Gerçekten modüllerimizde kendi baş- 
larına ufak birer program oldukların- 
dan onlar da kendi içlerinde modül- 
ler tanımlayabilirler. 


PROGRAM |ICİCE; 


VAR 
X,Y :REAL; 
PROCEDURE DIS(VAR X 
:REAL); 
VAR 


M,N :INTEGER; 
PROCEDURE IC(X :REAL); 
VAR 

N, O :INTEGER; 

BEGİN (* IC *) 


END; (© 1C*) 


BEGİN (* DİS *) 
END; (1C*) 
BEGIİN (* DIS *) 


END; (* DİS *) 
PROCEDURE MINIMODUL; 
CONST 
BOSLUK -*”; 
BEGIN (* MINIMODUL *) 
END; (* MINIMODUL *) 
BEGIN (* ICICE *) 


..... 


END. (* ICICE *) 


BLOK HER DEĞİŞKENİN 
ANLAMI. 

İÇ (X(İÇ modülünün parametre- 
si) 

N,O (bölgesel değişkenler) 
IÇ (DIŞ modülünde tanımla- 
nan modül) 

Y (İÇİÇE programında ta- 
nımlanmış değişken) 
DIŞ (İÇİÇE programında ta- 

nımlanmış modül) 

DIŞ X(DIŞ modülünün paramet- 
resi) 

M,N (bölgesel değişkenler) 

İÇ (bölgesel modül) 

Y (İÇİÇE programında ta- 
nımlanmış değişken 

DIŞ (İÇİÇE programında ta- 
nımlanmış modül) 

MİNİ- i 

MO- 

DÜL BOŞLUK (bölgesel sabit) 
X,Y (genel değişkenler) 
DIŞ, MİNİMÜDÜL (İÇİÇE 
programında tanımlanmış 

. o modüller) 

İÇİÇE X, Y (genel değişkenler) 
DIŞ, MİNİMODÜL (İÇİÇE 
programında tanımlanmış 
olan modüller) 


DEĞİŞKENLERİN ETKİ ALANI 


Bir FUNCTION veya PROCEDU- 
RE başlığını izleyen tanımlamalar, 
bildirimler ve komutlar dizisine 
BLOK adını veriyoruz. 

Bir değişken sadece bildirilmiş ol- 
duğu blokta geçerlidir. Bu değişkeni 
sadece bildirilmiş olduğu blokta kul- 
lanabiliriz. Değişkeni içeren bloğun 
dışında bu değişkeni kullanmak an- 
lamsız olur. 

Değişkeni kullanabildiğimiz prog- 
ram parçası değişkenin etki alanı için- 
dedir. Bu durumda bir değişkenin et- 
ki alanı tanımlandığı bloğu içerir. 


PROCEDURE HESAPYAZ; 
VAR 
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M:INTEGER; 
PROCEDURE HESAP; 
VAR 

SONUC I: INTEGER; 
BEGIN 


END; 
BEGİN 


END: 


Örneğimizde iki blok bulunuyor. 
İlk blok HESAPYAZ modülünün 
bildirimi ile başlıyor ve HESAP mo- 
dülünü de kapsıyor. İkinci blok HE- 
SAP modülü ile başlıyor ve HESAP- 
YAZ modülünün içinde kalıyor. 


HESAPYAZ modülünde bir tek M 
değişkeni tanımlandı. Bu değişken 
hem HESAP hem de HESAPYAZ 
modülünde kullanılabilir. SONUÇ ve 
I değişkenleri HESAP modülünde ta- 
nımlandılar ve sadece bu blok içinde 
kullanılabilirler. Başka bir deyişle, | 
veya SONUÇ değişkenlerini HESAP- 
YAZ bloğunda kullanmanın bir an- 
lamı yok. 


Her iki değişken de bu bloğun her 
yerinde kullanılabilirler. Bu bloğun 
dışında, ana program da dahil hiçbir 
yerde kullanılamazlar. 


PROCEDURE ve FUNCTION'- 
ların yapıları blok halinde oldukların- 
dan bunlar kendi içlerinde PROCE- 
DURE veya FUNCTION blokları 
içerebilirler. 

İÇİÇE, DIŞ, İÇ, MİNİMODÜL 
bloklarından oluşan örneğimizi ince- 
leyelim. Bu örnekte içiçe modülleri 
görmüştük. 


Ana programı oluşturan İÇİÇE 
bloğunda tanımlanmış olan X ve Y 
değişkenleri tüm bloklarda kullanıla- 
bilirler. 


M ve N değişkenleri, DIŞ bloğun- 
da tanımlanmasına rağmen hem DIŞ 
bloğunda hem de İÇ bloğunda kul- 
lanılabilirler, çünkü DIŞ bloğunu da 
içermektedir. 

N ve O değişkenleri sadece İÇ blo- 
ğunda kullanılabilirler. BOŞLUK sa- 
biti ise sadece MİNİMODÜL bloğun- 
da kullanılabilir. 

Bir PROCEDURE veya FUNCTI- 
ON ismi, içinde bulunduğu blokta ta- 
nımlanmış olarak kabul edilir. Fakat 
bu modüller içinde bulunan yöresel 


değişkenler ve PARAMETRE değiş- 
kenleri yeni yapılmış olan modülde 
tanımlanmış olurlar. Bunu bir örnek- 
le görelim: i 


FUNCTION F(K,J,1:INTEGER): 
INTEGER; 
P,M, N :INTEGER; 
BEGİIN 
END; 
F, bu fonksiyonu kapsayan blok- 
ta tanımlanmıştır. Ancakl,J,K,M, 


N ve P değişkenleri F bloğunda ta- 
nımlanmışlardır. 


DEĞİŞKENLERİN ÇOKLU 
TANIMLANMALARI 


Aynı isme sahip bir değişken farklı 
bloklarda tanımlanabilir. Mesela X 


ir değişken 
sadece 
bildirildiği 
blokta geçerlidir. Bu 
değişkeni sadece 
bildirildiği blokta 
kullanabilirsiniz. 


değişkeni İÇİÇE programında genel 
olarak tanımlanırken DIŞ ve İÇ mo- 
düllerinde de PARAMETRE değiş- 
keni olarak tanımlandı. Programda 
X değişkeni kullanıldığında hangi ta- 
nımlamanın öncelik taşıyacağını me- 
rak edebilirsiniz. PASCAL'da bu du- 
rumlar için bir kural oluşturulmuş: 
Programın belirli bir yerinde aynı is- 
me sahip değişkenler tanımlı ise, o za- 
man en ufak alana sahip değişken ge- 
çerli olur. Bizim örneğimizde İÇ mo- 
dülünde X değişkeni kullanılırsa bu 
X değişkeni İÇ modülünde tanımlan- 
mış olan değişkendir. 
PROCEDURE veya FUNCTION 
isimleri de birer belirteç oldukların- 
dan, bunlar için de Değişkenlerin Et- 
ki Alanı Kuralı'nı uygulayabiliriz. 
DIŞ modülü ana programda tanım- 
landığı için her yerde çağrılabilir. İÇ 
modülü DIŞ modülünün içinde ta- 
nımlandığından sadece kendisi veya 
DIŞ modül tarafından çağrılabilir. 
Mesala MİNİMODÜL bloğunda İÇ 


modülünü kullanmayı denersek 
SYNTAX ERROR ile karşılaşırız. 
Bunun sebebi bir belirteç kullanılma- 
dan evvel tanımlanmasıdır. 

Görmüş olduğumuz gibi farklı 
bloklarda kullanıldığı sürece PAS- 
CAL, aynı isimde değişken, sabit ve- 
ya belirteç kullanmamıza izin verir. 
Fakat PASCAL izin veriyor diye tüm 
bloklarda değişkenlere aynı isimleri 
vermek hiç de doğru değildir. Farklı 
isimler torbaya girmediğinden tüm 
değişkenlere aynı ismi vermek yerine 
her birine farklı farklı isimler vermek 
yerinde olacaktır. 


PASCAL için modüler bir prog- 
ramlama dili demiştik. Modüler bir 
programla dili olduğu için de, aynı 
anda farklı farklı programcılar bir 
programın farklı modüllerini hazır- 
layabilirler. Bu arada birbirlerinden 
habersiz olarak farklı değişkenlere 
aynı ismi verebilirler. Bu gibi durum- 
lar için PASCAL hangi değişkenin 
kullanılacağını belirler. Bu sayede ay- 
nı anda farklı programcılar bir karı- 
şıklık çıkmadan programın farklı 
modüllerini hazırlayabilirler. 


GENEL DEĞİŞKENLER 


Bir FUNCTION veya PROCEDU- 
RE'da tanımlanan değişkenlerin o 
PROCEDURE veya FUNCTION'a 
ait bölgesel değişkenler olduğunu 
söylemiştik. 


Bir FUNCTION veya PROCEDU- 
RE içinde tanımlanmamış, ancak 
bunlar tarafından kullanılabilen de- 
gişkenlere de GENEL değişkenler de- 
miştik. Genellikle bu tür değişkenler 
ana programda tanımlanırlar. 


Bir FUNCTION veya PROCEDU- 
RE'da bulunan komutlar genel bir 
değişkeni eğer aynı isimde başka bir 
bölgesel değişken yoksa kullanabilir- 
ler. Bu komutlar genel değişkenlerin 
değerlerini kullanabildikleri gibi, 
bunlara yeni değerler de verebilirler. 


Modüllerle ana program arasında 
veri alış-verişi için ikinci bir yol ola- 
rak genel değişkenleri kullanıyoruz. 
Bir modülü çağırmadan evvel modüle 
gönderilecek verileri genel değişkene 
yükleriz. Aynı genel değişkenlere mo- 
düle elde edilen veriler yüklenir. Bu 
şekilde, modülden çıkıldığında gerek- 
li değerler ana programa iletilmiş 
olur. 

Bu uygulamanın sakıncalarına ge- 
lecek yazımızda değineceğiz. 
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LOGO 


Öğreniyoruz (3) 


DR. AFİF NEZİHİ SAY 


Ortalık karışmadan önce, şimdiye kadar kapsamış ol- 
duklarımızı kısaca bir hatırlayalım: LOGO dilinde kul- 
lanılan her terim ya bir işleme (procedure) ya da bir nes- 
neye (object) işaret eder. ““Nesne”'den kasıt diğer diller- 
de “değişken” adıyla bildiğimiz şey. Ama sizi LOGO'- 
yu öğrenirken diğer dillerin mantığının pek yararlı olma- 
yacağı konusunda da uyarmıştık. LOGO”da sayısal de- 
ğişkenlerle diğerleri, hatta değişkenlerle parametreler ara- 
sında bir fark gözetilmez; hepsinden aynı şekilde söz edi- 
lir, 

Şimdi de hangi tür terimin neye karşılık geldiğini tek- 
rarlayalım: Eğer herhangi bir terimi yalın halinde, yani 
önüne hiçbir işaret koymaksızın kullanırsanız, LOGO bu- 
nu bir işlemin adı, yani bir komut olarak yorumlar. Di- 
yelim ki kullandığımız terim AFIF. Eğer daha önce bu 
ad altında bir işlem tanımlamıştıysanız, LOGO bu terimle 
karşılaştığında işlemi yerine getirecektir. Yoksa, 


THERE IS NO PROCEDURE NAMED AFIF 


diye bir hata mesajı verecektir. 

Eğer kullandığımız terimden önce bir “işareti kulla- 
nırsak, LOGO bu terimi bir nesnenin (değişkenin) adı ola- 
rak yorumlayacaktır. Aynı nesnenin içeriğine ulaşmak is- 
tiyorsak, yani doğrudan doğruya bir değerden söz etmek 
istiyorsak, bu kez terimin başına bir : işareti koymamız 
gerekiyor. 

Örneğin ““AFIF yazdığımız takdirde, LOGO bir nes- 
ne adı olarak yorumladığı bu terim karşısında hiçbir şey 
yapmayacak, yalnızca nesnenin adını yankılayacaktır. 
Yani bize 


AFIF 


diyecektir. Eğer AFIF nesnesinin içeriğine, yani AFIF?- 
in taşıdığı değere ulaşmak istiyorsak, bu kez :AFIF yaz- 
mamız gerekiyor. Ama bu takdirde de, LOGO bize 


THERE IS NO NAME AFIF 


hata mesajını verecektir. Ne oldu? Hiç, sadece henüz 
AFIF nesnesi ile bir değeri eleştirmemiş olduğumuz için, 
LOGO AFIF'i tanımıyor. Bunu yapmamızı, herhangi bir 
nesneye değer vermemizi mümkün kılan komut (işlem) 
ise MAKE. 


MAKE iki parametre alır; bunlardan birincisi değer ve- 
rilecek nesnenin adı, ikincisi de nesnenin alacağı değer- 
dir. Eğer bu nesnenin taşıyacağı değerin bir sözcük, ya- 
ni bir karakter zinciri olmasını istiyorsak, o zaman bu 
sözcüğün de başına “işaretini koymamız gerekiyor. Eğer 
nesnenin içermesini istediğimiz değer sayısalsa, ozaman 
sayının kendisini yazmamız yetiyor. Yani, 


MAKE “AFIF” BECERİKLİ 


diye yazdığımız takdirde, artık AFIF nesnesi, BECERIK- 
LI değerini taşıyacaktır. Bu yüzden, şimdi :AFIF yazdı- 
ğımız takdirde, LOGO bize 


BECERİKLİ 

diyecektir. Keza, 
MAKE “AFIF 20 

komutundan sonra, :AFIF teriminin cevabı 
20 


olacaktır. 
SÖZCÜKLERDEN LİSTELERE 


Nesnelerin içeriklerinin sayısal ya da karakter zinciri 
olabileceğini gördük. Ancak şimdiye kadar gördüğümüz 
içeriklerin ortak bir özelliği var: Hepsi de tek bir sözcük 
uzunluğundaki içerikler. Yani LOGO sayıları da birer 
sözcük olarak yorumluyor. Bu yüzden bundan sonra nes- 
nelerin içeriğinden söz ederken genel olarak ““sözcük” 
terimini kullanacağız. Bir sözcük, aralarında boşluk bu- 
lunmayan herhangi bir (sayısal ya da değil) karakterler 
dizisidir. Bazı örnekler: 


28 
3.1476 
ÇEKOSLOVAKYALILAŞTIRAMADIKLARI- 
MIZDANMISINIZ? 
BEN 

12 EYLUL 


Peki, ya benim sözcüğüm boşluk da içersin diyorsak, 


mmm COM OCOre ma 
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ne yapacağız? O zaman da ? (tek tırnak) işareti kullan- 
mamız gerekiyor. Aşağıdaki örnekler de birer sözcüktür: 


'AFIF SAY? 
12. EYLUL? 


IN 


EE 


ANNA 


Şimdi akla şöyle bir soru geliyor: LOGO işlediği bü- 
tün değerleri bir sözcük olarak mı işler? Sözcüklerden 
başka bir değer tanımaz mı? 

Bu soruyu yanıtlamak için LOGO”nun diğer yapay ze- 
kâ dilleriyle de paylaştığı en önemli özelliği olan liste kav- 
ramına girmemiz gerekiyor. İşlerin karıştığı nokta da bu- 
rası... Çünkü deminden beri bir sürü yorum yaptık dur- 
duk; işlemlerle nesneler, nesnelerle içerikleri arasında. Oy- 
sa bunların hepsi bir listenin unsurları olabilir. Kısacası, 
liste belli bir sıra içinde dizilmiş herhangi bazı LOGO te- 
rimlerinden oluşur. Belki de kavramı açıklamanın en iyi 
yolu bazı örnekler vermek olacak. En basitinden başla- 
yalım: 


<5 


— 


((ISKENDER TURHAN SEMRAJ 


Görüldüğü gibi listelerin köşeli parantez içine alınarak 
belirtilmesi gerekiyor. Yukarıda liste üç sözcükten oluş- 
muş. Ancak aşağıdaki örnekte görüldüğü gibi, herhangi 
bir listenin maddeleri arasında başka bir liste ya da liste- 
ler de bulunabilir: 


(RENKLER (SARI YESIL KIRMIZI MAVIJ 
SEKİLLER (UCGEN KARE DATREJ| 


Karşılıklı köşeli parantezler her bir listenin kaplamını 
(scope) gösteriyor. Yukardaki örnekte en dış listenin dört 
maddesi var. Bu maddelerden ikinci ve dördüncüleri de 
birer liste. Bu örneğin de gösterdiği gibi bir listenin mad- 
delerinin türdeş olması gerekmiyor. Örneğin, 


ML İTTİ 


Nİ 


(LETISIM 520-14-53 TELETEKNİK 145-13-30) 


bir telefon rehberi işlevi görecek güzel bir liste örneği ola- 
bilir. 

Bu noktada daha önce de liste örnekleri ile karşılaş- 
mış olduğunuzu düşünmeye başlayabilirsiniz. Haklısınız 
da... Dahailk bölümde yazmış olduğumuz bir LOGO iş- 
lemini hatırlayalım. 


REPEAT 4 (FORWARD 50 LEFT 90) 


Burada köşeli parantezler arasında kalan kısım bir lis- 
tedir. İki komut ve iki sayısal değerden oluşan bir liste... 
Ama bu söyleyiş tarzı aslında yanıltıcı. Çünkü komut ve 
sayısal değerlerin sırası bu örnekte ve genel olarak RE- 
PEAT komutlarında çok önemlidir (her zaman önemli 
olmayabilirler). Aşağıdaki iki işlemi karşılaştırırsak, bu 
sıranın önemini daha iyi anlayabiliriz: 


REPEAT 4 (FORWARD 50 RIGHT 90) 
REPEAT 4 (RIGHT 90 FORWARD 50) 


Her iki işlemin sonucunda da ortaya bir kare çıktı. 


Ama farklı yönlerde... 
Commodore TEE ŞA e a Ee ME) 
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PROGRAM OLARAK LİSTELER 


Yukarda kullandığımız REPEAT 4 (FORWARD 50 
RIGHT 90) komut ve listesini KARE işlemini tanımlar- 
ken kullanmıştık. Yine aynı komut ve listeden yararla- 
narak, başka bir yoldan da kare çizdirebiliriz. Şöyle ki, 
(FORWARD 50 RIGHT 90) listesini bir nesnenin içeriği 
olarak tanımlayabiliriz. Nesnenin ismi LI olsun: 


?MAKE “LI (FORWARD 50 RIGHT 90) 
?REPEAT 4: LI; BURADA BİR KARE ÇİZER 
Lİ 

RESULT: (FORWARD 50 RIGHT 90) 

9 


LOGO TEKRARLA komutuyla karşı karşıya geldiğin- 
de, Lin kapsamını, oradaki liste bir dizi komuttan oluş- 
muş gibi işleme koyar. LI nesnesinin kapsamı karenin 
bir kenarını çizmek için verilmiş komut listesidir. 


Adım adım ilerlemeye çalışalım: 

?DRAW REPEAT 1: LI; bir kenar çizilir 
?RUN: LI; bir kenar çizilir 

9 


Karenin iki kenarı çizilmiş oldu. Bir kenarı REPEATI 
işleminin diğeri RUN işleminin sonucunda. Böylece, LO- 
GO komutu olan RUN sonucunun REPEAT /'le aynı 
olduğunu görmüş olduk. RUN komutu, izleyen listenin 
kapsamını, liste program komutlarını kapsıyormuş gibi 
işleme koyar. 


TO KARE :KENAR 
REPEAT 4 (FD :KENAR RT 90| 
END 
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KARE işlemini aşağıdaki şeylerle birlikte kullanırsak, 


?MAKE “L2 80 

?MAKE “L3 (KARE :12) 
?RUN: L3; 

? 


kenar uzunluğu 80 olan bir kare çizilmiş olur. Ne olup 
bittiğini daha yakından izlemek için, bir başka LOGO 
komutu olan TRACE'yi kullanabiliriz: 


?TRACE RUN :13 

TRACE ON 

EXECUTING KARE 80 
REPEAT 4 (FD :KENAR RT 90) 
ENDING KARE 

9 


Böylece, LOGO ilk kez RUN :L3 ile karşılaştığında, 
L3'ü listeyi kapsayacak şekilde genişletir (KARE :L2). 
KARE işlemin adı olarak bilinir ve LOGO :L2'yi 80 sa- 
yısını alacak şekilde genişletir. Sonuçta, RUN edilecek 
liste (KARE 80) olarak alınır. Bu uzatma TRACE ko- 
mutunun ilk satırını açıklar. 


İşlemin yürürlüğe girmesinde (TRACE'nin ikinci sa- 
tırı) :KENAR parametresi 80 olarak alınır ve kare 80 ola- 
rak çizilir. Bu aşamada izleme işi, (bir tuşa basılmasını 
beklemek üzere) durur. (Turtle IZLE'de kaybolur ve tu- 
şa basınca yeniden görülür.) Yeniden göründüğünde turt- 
le'ı incelerseniz, çalışmasını sağlamanız için beklediğini 
farkedersiniz. 


Makine Diline 


Merhaba (9) 


AYHAN KALAYLIOĞLU 


Hatırlayacaksınız geçen bölümün 
sonunda direkt modda şu satırı gir- 
miştik: 


SYS 50176: POKE 198,0: WATT 
198,1: SYS 50192 


Satırı verdiğinizde ekranda renk 
cümbüşü içinde, randomize şekiller 
göreceksiniz. Herhangi bir tuşa do- 
kunduğunuzda ise normal yazı ekra- 
nına döneceksiniz. Grafik modunda 
iken gördüğünüz saçma ve düzensiz 
şekiller, bilgisayarın ilk açıldığında 
oluşmuş rastgele değerlerdi. Demek 
ki şimdiki görevimiz, hem grafik ek- 
ranını hem buna ait renk ekranını sil- 
mek olacak. BASIC'te bu sorunu 
çözmek için, içinde POKE komutu 
bulunduran bir döngü yetecektir. 

Grafik ekranımızdaki her noktayı 
silmek istiyoruz. Bunun için bu böl- 
gedeki her biti, daha da genellersek 
her byte'i sıfırlamamız gerekiyor. 
Döngümüzün başlangıç ve bitiş sınır- 
ları $E000'dan, $FFFF'e kadar ola- 
caktır. (Aslında, bitiş adresimiz 
$FFFF değil $FF3F olacaktır. Çün- 
kü grafik ekranımız 8192 değil 8000 
byte büyüklüğünde. Fakat, bu nok- 
tada bunun bir önemi yok!) BASIC”- 
teki satırımız şöyle bir şey olacaktır: 


FOR 157344 TO 65535:POKE 
1,0:NEXT 


BASIC'te mümkün olabilecek en 
yüksek hızı elde edebilecek şekilde 
formüle edilmiş bu satırın yürümesi 
aşağı yukarı 30 saniye sürüyor. Bu 
programın makine dilindeki karşılı- 
ğının çok daha hızlı yürüyeceği aşi- 
kâr. 

Hatırlayacağınız gibi, biz zaten bir 
döngü programlamıştık. O örneğin 
yaptığı işlem, karakter setini olduğu 
gibi ekrana çıkarmaktı. Tüm döngü 


0*96p46006s806000 
*080606v6000 600 
#0 0580606606600 


256 kere dönülüyordu; bu yüzden bu 
problemin çözümünde X- ve Y- in- 
deks registerleri rahat rahat yetiyor- 
du. Fakat, biz burada 8000 byte”ı sil- 
mek istiyoruz. İlk akla gelen çözüm 
olarak içiçe geçmiş iki döngü kulla- 
nabileceğimiz akla geliyor. Her za- 
manki gibi, gene önce BASIC'teki ör- 
neğimiz: 


AD—57344 

FOR X-0TO31 
FOR Y -0TO255 
POKE AD*Y,0 
NEXT Y 
AD—AD*256 
NEXT X 


Basit bir deyişle, 8192 byte'lik böl- 
geyi 32 tane 256'şar byte'lık sayfala- 
ra (Page) ayırdık. Y-döngüsü içinde 
her seferinde 256 byte siliniyor. Bu- 
nun hemen arkasından AD değişke- 
ninin değeri 256 kadar artırılıyor. 
Böylece bir sonraki sayfaya geçilip, 
oranın da silinmesi sağlanıyor. Bü- 
yük döngü 32 kere dönülüyor. Sonuç 


7 > o 
6osg000 09 
4609© 00090 - ss 0000 


olarak 8192 byte'ı siliyoruz. Burada, 
fazladan silinen 192 byte'ın hiç bir 
önemi olmadığı için, program basit 
ve sade olarak kurulmuştur. Şimdi, 
bu döngüleri bir de makine dilinde 
formüle edelim: 


100- EO AD—$E000 


110- LDA e 0 
120- LDX 4 0 
130- LDY # 0 
140- STA AD,Y 
150- INY 


160- BNE ETİKETİ 

170- ;AD-AD 4 $0100 

180- INX 

190- ;X 32 OLDU MU? 
200- ;DEĞİLSE 130'UNCU 
SATIRA SIÇRA 


Şimdiye kadar edindiğimiz tecrü- 
belere göre üç aşağı, beş yukarı böy- 
le bir şey yazmamız gerekir. Hattâ, 
ETİKETİV'in 140'ıncı satırın başında 
yeralacağını bile şimdiden söyleyebi- 
liriz. Fakat, AD değişkeninin değeri- 
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nin böyle artmayacağı besbelli. Şim- 
di geçen derslere dönüp indirekt in- 
deksli adresleme tipini hatırlayalım. 
Burada, asıl adres sıfırıncı sayfada- 
ki iki byte'liık göstergeç ve Y-registe- 
rinden elde ediliyordu. Bu kullanım- 
la göstergecin değerinin $100 artır- 
mak da mümkün hale geliyor. X-re- 
gisterinin 32 değeri ile karşılaştırılma- 
sı ve eşitsizlik durumunda 130'uncu 
satıra sıçraması için kullanmamız ge- 
reken komutları da hatırladınız her- 
halde?.. 


100 - ;AD'YE $E000 
DEĞERİNİ 
ALMA 

110 - LDA 4 0 

120 - LDX 4 0 


140 - ETİKETİ STA (AD),Y 


180 - INX 
190 - CPX 4 32 
200 - BNE ETİKET2 


İndirekt indeksli adreslemede, AD 
değişkeni iki byte'lik bir göstergeç ol- 
malı; yukarıdaki gibi absolut değer 
olmamalı. Sıfırıncı sayfadan kendi- 
mize uygun iki (boş!) byte bulmamız 
gerekmekte. $FA ve $FB adresleri, 
bu iş için ideal! Döngüye girmeden 
önce göstergecimiz $E000 değeri ile 
yüklenmelidir. Bunun için, düşük de- 
gerli byte ($00) $FA'ya, yüksek de- 
gerli byte ($E0) $FB'ye gitmelidir. 
Dikkatli okurlarımız hemen farket- 
miş olacaklardır; göstergecimizin de- 
gerini $100 artırmak için yüksek de- 
gerli kısmı barındıran byte'ın değerini 
bir artırmak yetecektir. Programımı- 
zın sonuna bir de RTS ekledik mi, hiç 
bir eksiğimiz kalmayacak: 


102- STA $FA 

104- LDA# >($E000) 
106- STA $FB 

110- LDA ; 0 

120- LDX : 0 

130- ETİKET2 LDY :0 
140- ETİKETİ STA ($FA),Y 
150- INY 

160- BNE ETİKETİ 

170- INC $FB 

180- INX 

190- CPX 4: 32 

200- BNE ETİKET2 

210- RTS 


Bu parçanın, başlangıç adresi 
$C420'dir. Hatırlayacağınız gibi, ilk 
iki programımızın hemen arkasından 
gelen boş adresti bu. Programımızı 
assembler'dan geçirdikten sonra şöy- 
le bir görüntüye bürünür: 

C420 A9 00 LDA ? $00 
C422 85 FA STA $FA 
C424 A9 EOLDA ? $EO0 
C426 85 FB STA $FB 
C428 A9 00LDA  $00 
C42A A200LDX ? $00 
C42C A0 00 LDY # $00 
C42E 91 FA STA ($FA),Y 
C430 C8 OINY 

C431 DO FB BNE $C42E 
C433 E6 FB INC $FB 
C435 E8 OINX 

C436 E020 CPX ? $32 
C438 DO F2 BNE $C42C 
C43A 60 RTS 


Bu programı biraz daha kısaltmak 
mümkündür. Mesela, register'lerin 
hepsini ilk satırda sıfırlamak ve bu- 
nu transfer komutlarıyla yapmak 
(TAY, TAX gibi); bunlardan başka, 
döngünün içinde X-registerini O'dan 
32'ye değil de 32'den O'a doğru geri- 
ye saydırırsak döngüden çıkmak için 
CMP  $00 komutuna gerek kalma- 
yacağı için, hem programın uzunlu- 
gundan tasarruf edeceğiz, hem de kıs- 
men hız sağlayacağız. Fakat, bu de- 
gişikliklerle programın veriminde 
gözle görülür bir artış sağlamayaca- 
ğı için bu değişiklikleri sadece öneri 
ve bilgi olarak bırakalım. 

İlk iki programımızın da o anda 
hafızada bulunduğunu varsayarak 
ufak bir deneme yapalım. Aşağıdaki 
satır şimdiye kadar yazdığımız prog- 
ramların bize güzel bir gösterisini ya- 
pacaktır: 


150 - İNY SYS50176:POKE198,0:WA1IT198, 
160 - BNE ETİKETİ 90- .BA $C420 1:SYS51208:POKE198,0:WAIT198, 
170 - JAD-AD 450100 100- LDA ? < ($E000) 1:SYS50192 

keme Erma ERE ÇE OTMMMOGDONE mmm mann 
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Satırı verip RETURN tuşuna bas- 
tığımızda ekran grafik moduna geçer 
ve bekler. Herhangi bir tuşa bastığı- 
mızda ise ekran silinir. Tabii, bu iş- 
lem gözümüzle takip edemeyeceğimiz 
bir hızda gerçekleşecektir (tüm silme 
işlemi 90 ms kadar sürecektir). BA- 
SIC'te yazdığımız program bu iş için 
yarım dakika civarında zaman har- 
cıyordu. Bir kere daha herhangi bir 
tuşa bastığımızda ise grafik modunu 
terkederiz. Şu seviyede bir de renk 
bilgisini silecek programı yazmak o 
kadar zor gelmese gerek. 

Programı yazmak kolay da, önce 

renk ram'inin silinmesi ile ne kasdet- 
tiğinizi görmeniz gerekiyor. gereki- 
yor. Çünkü biliyoruz, renk ram'inin 
aslında silinecek bir durumu yoktur. 
Yapılacak işlem, bu belleği ilk değer- 
lemek, yani başlangıç renk değerleri- 
ne geri getirmek. 
Tuna Ertemalp'in GRAFİK adlı ya- 
zı dizisini takip edenleriniz bilirler: 
Renk ram'ine ait her bir bellek ele- 
manı 8*8'lik bir grafik alanı için ge- 
rekli olan renk bilgisini içerir. Renk 
bilgisi şöyle oluşturulur: Yanık bitler 
için üst taraftaki dört bitin belirttiği 
renk, sönük bitler için alt taraftaki 
dört bitin belirttiği renk kullanılır. 
Yani 8*8'lik bir bölge içinde toplam 
iki renk kullanabiliyoruz. Bu renkler 
de renk ram'inin o bölgeye karşılık 
gelen byte'ının içeriğinde saklı. Bu- 
na göre, biz tüm renk ram'ini $10 de- 
ğeriyle doldurursak, sönük bitlerde 
siyah, yanık bitlerde beyaz renginin 
görünmesini sağlarız. Biz bu bilgiyi 
programın bir parçası değil de, bir 
parametre olarak bırakalım. Yani, 
biz altprogramımızı hangi akü değe- 
riyle çağırırsak, renk ram'i o değerle 
doldurulacaktır. Başlangıç adresi ola- 
rak $C440'i seçelim. Programımız 
şöyle bir şey olacaktır: 


Gördüğünüz gibi bir önceki prog- 
ramda yaptığımız önerilere burada 
uyduk. Yani programlama stilimizi 
geliştiriyoruz. Şimdi, yazdığımız bu 
program modülünü deneyebiliriz. 


Başlangıç adresimiz $C440, yani 
50240 olacaktır. Fakat, programımızı 
SYS 50240 komutuyla başlatmadan 
önce akümülatöre renk bilgisini koy- 
mamız gerekiyordu. Bunun için, ön- 
ceden POKE 780,16 komutunu veri- 
riz. Böylece, ekranda istediğimiz si- 
yah ve beyaz kombinasyonlarını ya- 
ratırız. Yazdığımız tüm modüllerin 
ortaklaşa çalışmalarını görmek için 
direkt modda: 


SYS50176:POKE198,0:WA1T198,1: 
SYS50208:POKE198,0:WA1T198,1: 
SYS50240 


satırını veririz. Önce grafik moduna 
geçeriz, ardından ekran silinir, bunun 


erhangi bir 

grafik 

programı 
farklı görevler yerine 
getiren değişik alt- 
programlar içerir. 


arkasından renk ekranı silinir. Nor- 
mal moda geçmek için (RUN/STOP- 
RESTORE) tuşlarını kullanın. 


Şimdiye kadar dört adet değişik 
altiprogram yaptık. Hepsinin de baş- 
lı başına bir görevi vardı ve bu görev- 
lerini başarıyla yerine getiriyorlar. 
Fakat, grafik denince esas akla gelen 
altprogram, herhangi bir yere nokta 


larını belirleyeceğiz. Grafik noktala- 
rının hafızada nasıl yerleştiklerini in- 
celemekle işe başlayalım. Grafik nok- 
taları her ne kadar normal yazı ek- 
ranından daha sıksa, gene de genel 
yapı olarak çok büyük benzerlikler 
vardır. Bunların başında, grafik ek- 
ranının da, normal yazı ekranı gibi 40 
kolon ve 25 satıra bölünmüş olması- 
dır. Aşağıdaki şemada, grafik ekra- 
nına ait bellek elemanlarının hangi 
gruplamalarla biraraya geldiğini gö- 
receksiniz: 


O.kolon 1.kolon... 39.kolon 

8 312 

1 9g 313 

2 10 314 

3 11 315 

O.satır 4 12 316 
5 13 317 

6 14 318 

7 15 319 

7680 7688 7992 

7681 7689 7993 

7682 7690 7994 

7683 7691 7995 

24. satır (o 7684 7692 7996 
7685 7693 7997 

7686 7694 7998 

7687 7695 7999 


Yani yazı ekranında bir karakter 
için ayrılmış olan bölge, 8 byte'lik 
grupları barındırıyor. Her bir byte'- 
ın sekiz biti ise grafik ekranının tek 
tek noktalarını oluşturuyor. Yedinci 
bit en soldaki, sıfırıncı bit ise en sağ- 
daki noktayı oluşturuyor. Şematik 
bir gösterimle: 


76543210 


10001100 


Byte'ımızın içeriği $8C yani 
7010001100 olduğu zaman, sol taraf- 


100 — .EO AD -$FA koyabilen veya silebilen bir aliprog- (tan saydığımızda, birinci, beşinci ve 

110 — .EO ADI <—$FB ram oluyor. Bu programı yaratırken (altıncı noktalar yanık olacaktır. Di- 

120 — .BA $C440 birçok değişik programlama tekniğini (o erleri sönük kalacaktır. Grafik ek- 

130 — LDY ($C000) (o kullanabilmek için de fırsat bulaca- (o ranımızdaki noktalara erişmek için 

140 — STY ADI ğız. Örneğin, mantıksal ve aritmetik (o bunların X- ve Y-koordinatlarını kul- 

150 — LDY ($C000) . işlemlerin kullanımı gibi. Herzaman o lanacağız. X-koordinatımız O'dan 

160 — STY AD yaptığımız gibi, programlama teknik- (o 319'a, Y-koordinatımız 0'dan 199'a 

170 — LDX 4 lerini bir an unutarak yapacağımız (okadar uzanacaktır. Şimdi biz öyle bir 

180 —ETİKETİ STA (AD),Y işin ana hatlarını belirleyelim. Bunun (o algoritma bulmalıyız ki, bizden bu 

190 — INY için, başvuracağımız ilk kaynak ge- (koordinatları aldığında bize gerekli 

200 — BNE LABEL ne Tuna Ertemalp'in, GRAFİK adlı ( olan bellek elemanının adresini ve bu 

210 — INC ADI yazı dizisi olacaktır. Her ne kadar, eleman içinde bizim uğraşmamız ge- 

290 — DEX grafikle ilgili birçok işlemin detayla- (o reken bitin numarasını hesaplasın. Bu 

130 — BNE LABEL rı o yazıda bulunsa da, biz gene de (işlemleri önce BASICte formüle ede- 

340 — RTS burada uğraştığımız olayın ana hat- lim. 

GAME NN EE GE 
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ÇUENK A 


C4128 İçin 
Püf Noktaları (6) 


BURAK KİPER 


RUN-STOP/RESTORE 
TUŞUNU ENGELLEME 
Bildiğiniz gibi çalışan bir programı RUN-STOP/RES- 
TORE tuşlarına basarak kırabilirsiniz. Bu tuşların etkisini 
POKE 808,PEEK (808)-3 


komutu ile kaldırabilirsiniz. Dilerseniz aşağıdaki ufak 
programı yazarak POKE komutunuzun etkisini görün. 


10 POKE 808,PEEK (808)-3 
20 PRINT “Bu bir denemedir"; 
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30 GET AŞ:IF A$ <CHR$(3) THEN PRINT:PRINT “Program 
durduruldu” 
POKE792,54:POKE793,255 


komutlarını kullanarak sadece RESTORE tuşunu da et- 
kisiz hale getirmeniz mümkün. Ufak bir BASIC prog- 
ramı ile de RUN-STOP tuşunu etkisiz hale getirebilirsi- 
NİZ. 


10 TRAP 100 

20 PRINT “Bu bir denemedir.”; 

30 GOTO 20 

100 PRINT “RUN-STOP tuşuna basıldı.” 
140 RESUME NEXT 


SAVE KOMUTUNU ENGELLEME 


SAVE vektörü de hafızanın üçüncü sayfasında bu- 
lunur, 818/849 ($0332/$0333). LIST komutunu engel- 
lemekte kullandığımız teknikleri burada da kullana- 
biliriz, mesela; 


POKE 818,61:POKE 819,255 


komutu ile bilgisayar kendisine SAVE komutu verildi- 
ğinde açılış ekranına dönecektir. 

POKE komutları ile programlarımızı nasıl koruyabi- 
leceğimizi gördük, şimdi de bir iki ufak BASIC prog- 
ramı vasıtası ile programlarımızı nasıl koruyabilece- 
ğimizi görelim. 

İşe program döküm ekinde bulacağınız 4 numa: 
ralı programı yazarak başlayın. Yazdığınız progra- 
mı RUN 63000 komutu ile çalıştırabilirsiniz. Herhangi 
bir BASIC programınızın sizin için önemli olan satırla- 
rını gizlemek istediğinizde bu satıra herhangi bir ko- 
Mut yazmadan ewvel beş tane kolon "* yazın, daha 
sonra o satırda bulunması gereken komutları yaza- 
bilirsiniz. Gizlemek istediğiniz satırlara örnek olarak 
üstünde programın çalışmasını sağlayacak olan şif- 
reyi taşıyan bir satırı örnek verebiliriz. 

Gizlemek istediğiniz satırları olan bir programınız 
varsa programınızın sonuna 63000'inci satırdan ev- 
vel bizim verdiğimiz programı ekleyin ve gizlenecek 
satırların başına beş kolon koyun. İlk olarak RUN 
63000 komutu vererek bizim programımızı çalıştırdı- 
ğınızda önünde beş kolon bulunan satırlar görünmez 
olacak, sadece satır numaraları kalacaktır. DELETE 
63000- komutunu verdikten sonra programınızı bu ha- 
li le tekrar SAVE edin. Yalnız dikkat etmeniz gereken 
nokta, eğer programınızın orijinal halini saklamazsa- 
nız bir daha gizlediğiniz satırları kendinizin bile gö- 


remeyeceğidir. Gizleyici programımızın açıklaması- 
nı yapalım: 

63000: BASIC'in başlangıcı LI değişkenine saklanı- 
yor. Eğer bu programı C64'te çalıştırmak istiyorsanız 
11245 yerine L1-43 yazmanız gerekir. 

63020: Programdaki her byte'ı tek tek kontrol etmek 
yerine program bağlantılarına bakıyoruz, böylece 
programımız daha hızlı çalışıyor. 

63030: LI-0 olduğunda program sona erer. 

63040: Ekrana o anki satır numarası yazılıyor. 

63050: X$S değişkeninde korunmuş satırların numar- 
rası saklanıyor. 

63060: Yeni başlayacak satır LI değişkeninin içeri- 
ğine eşittir. 

63070: İncelenmekte olan satırın ilk beş karakteri- 
ne bakılıyor. 

63080: Her normal satır, yani başında beş kolon bu- 
lunmayan satır FL değişkenini bire, | değişkenini de 
sekize eşitler. 

63100: Eğer FL ise bir sonraki satıra geçeriz, ak- 
si takdirde üzerinde çalıştığımız program bitmiş de- 
mektir. 

63140: Üzerinde çalışılan satır korunur, satırın ilk ko- 
lonuna sıfır değeri gelir. Program sıfır değerini gör- 
düğünde bunu satırın sonuna gelinmiş kabul eder, 
böylece o satır varolmasına rağmen gösterilmez. 


Bildiğiniz gibi BASIC'te satır numaraları birbirlerini 
izleyen sırada artarlar, ancak 64000'den büyük sar- 
tir numaralarını kullanmak mümkün değildir. Bu du- 
rumu program koruma tekniğinde avantajımıza kul- 
lanabiliriz. PPogram döküm ekinde bulacağınız 5 nu- 
maralı programı korumak istediğiniz programınızın 
sonuna ekleyin. RUN 63000 vererek programımızı ça- 
lıştırın, sizden sıra ile saklayacağınız programın satır 
numaralarını değiştirme, aynen bırakma, bu işlem- 
lere son verme seçeneklerinden birirri seçmeniz iste- 
necek. 

Ancak programımızın bazı sakıncalı tarafları bulu- 
nuyor: 

* GOTO ve GOSUB satır numaraları hesaplanmıyor. 

* Eğer 64000'den büyük bir satır numarası girerse- 
niz bir daha bu satırı silemezsiniz. 

* 4'den küçük satır numaralarına atlama yapa 
mazsınız. 


Programımızın çalışma prensibi oldukça boasit: 
Programımız bütün BASIC satırlarını kontrol ediyor, 
eğer satır numarası değiştirildiyse yeni satır numara- 
sını ZN değişkenine veriyor ve bu değer 63140 nu- 
maralı satırda yüksek/alçak byte düzenine göre yer- 
leştiriliyor. Daha sonra yeni değer BASIC hafıza böl- 
gesinde eski değerin üzerine POKE yapılıyor. 

Koruma işlemini gerçekleştirdikten sonra DELETE 
6300- komutu ile koruma programını sildikten sonra 
programınızı yeni hali ile SAVE edin. Artık programı- 
nız yüklendiğinde sizin vermiş olduğunuz satır numar- 
ralarına sahip olacaktır. Eğer yeni satır numarası ola- 
rak 65535 verirseniz, program bu satıra geldiğinde 
END komutu ile karşılaşmış gibi olur, bundan başka 


bu satır yok olarak göründüğünden bu satırda yazılı 
olanları da görmek mümkün olmayacaktır. 

programlarımızı çeşitli POKE komutları kullanarak 
veya bazı ufak programcıklar vasıtası ile nasıl koru- 
yabileceğimizi gördük. Son olarak programımız LIST 
edildiğinde LİST edene nasıl sürprizler hazırlayaca- 
ğımızı göreceğiz. 

Aşağıdaki komut grubunu direkt modda yazın. 
KEYA,CHRS(27)--CHRS(79) *"*<RVSON > <SHIFT- 
M><RVSOFF >“ -CHRS(34) -CHRS(20) 


Şimdi programınızı yazarken istediğiniz yerlerde F4 
tuşuna basın. Programınızı LIST ettiğinizde oldukça il- 
ginç bir görüntü ile karşılaşırsınız. 

Programınız LIST edildiğinde bir mesaj çıkmasını is- 
terseniz, aşağıdaki örnekleri inceleyin. 


10 REM“FA <UP ><RVSON> Bu bir denemedir. 
100 REM”“F4 <CTRL #4 > 
200 REM“F4A <C—-45> 


Şimdiye kadarki program koruma yöntemlerimiz- 
de koruma işlemini ya program üzerinde yapmaya 
çalıştık ya da POKE komutları ile gerçekleştirmeye ça- 
lıştık. 

Bir başka yöntem olarak da disket üzerinde gerçek- 
leştireceklerimiz ile kopyalama işlemini oldukça zor- 
laştırmaya çalışacağız. 


İlk yöntem olarak disket üzerindeki bir TRACK" tah- 
rip edeceğiz, ancak bu işi yaparken disket sürücü- 
ye sizin için önemli olmayan bir disket takın. Aşağı- 
daki programı çalıştırdığınızda sizden tahrip etmek 
istediğiniz track numarası sorulacak. Bu track'de her- 
hangi bir program bulunuyorsa çalışmaz hale gele- 
ceğinden bir disket monitörü ile kindinize boş bir 
irack bulmanızı tavsiye ederiz. Bu işlemin sonunda 
disketiniz kopya edilmeye çalışılınırsa oldukça zor ve 
yavaş kopya edilir. 


10 INPUT “TRACK”;TR 

20 OPEN 4,8,15 

30 OPEN 2.8.2,“ 

40 PRINT 4,"U4 2 O";TR;0 

50 PRINT  4,“M-E"CHRS$(463)CHRS(253) 
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Üstteki programı kullanarak hem C428'de hem de 
C64'te disketinize hata yazdırabilirsiniz. 

Disket üzerinde uygulayabileceğimiz diğer bir yön- 
tem de disketinizin DİRECTORY'sini silmektir. Böylece 
disketinizin içeriğini meraklı gözlerden korumuş olur- 
sunuz. Yalnız aşağıdaki programı çalıştırdıktan son- 
ra disketinizin directory'si tamamen silineceği için dis- 
ketinizde neler olduğunu bir yere yazın. 

10 OPEN 41,8.3,"2"” 

20 OPEN 2,8,15,"B-P3,144" 

30 PRINT 2 4,CHRS(20)CHRS(20)CHRS(20) 
CHRS(0J)CHRS(0) 

40 PRINT 72,"U2:3,0,18" 

50 PRINT42,“1” 

60 END 

Bütün yaptığımız directory'nin başına bir sıfır yaz- 
mak. Siz LOAD"“$“,8 ile yüklediğinizde yazdığımız si- 
fir program sonu gibi davranıyor, böylece LIST etti- 
ğinizde hiçbir şey göremiyorsunuz. 


ÖNEMLİ ADRESLER 


Şimdi C128 modunda önemli olan bazı adresleri 
göreceğiz. İlk olarak Makine Dili ile ilgilenenler 
için makinenin sıfırıncı sayfasında 
kullanabilecekleri yerleri söyleyelim. 


$FA ile $FF arası kullanıma açıktır. $24'den $2C'ye 
kadar, $50'den $55 ve $59'dan $62'ye kadar 
olan bölgeler de geçici kullanımlar için müsaittir. 


Sıfırıncı sayfanın içeriğini hafızanın başka bir 
yerine kaydedip, bu kısmın kullanımından sonra 
sakladığınız değerleri yerlerine yerleştirmeniz 
mümkündür. Ancak sıfırıncı sayfada işlem 
yaparken özellikle aşağıdaki adreslere büyük 


dikkat göstermeniz gerekiyor, çünkü bu adresler (BANK 1) 
işletim sistemi veya BASIC tarafından kullanılıyor. 003B-003C Oo 59-60 OOankiBASIC satır 
Dikkat etmeniz gereken adresler: numarası 
0044-0042 65-66 O anki DATA satır 
$415, $18, $AA, S2D, $3E, $56, $57, $90'dan $9A, numarası 
$A0'dan $A2, $A7, $A8, $B4'den $B6, $BD, $CO, 0047-0048 74-72 O anki değişken ismi 
$C8'den SD8. 0049-0044 Oo 7374 (O anki değişkenin adresi 
Aşağıda bazı önemli adresleri ve ne işe 0074-0075 116-117 Otomatik satır artış 
yaradıklarını göreceğiz: aralığı 
0077 1419 Renk kaynak numarası 
HEX o Ondalık o Açıklama — 0084 132 o Multicolor 1 
0005-0009 5-9 SYS, yazmaç değerlerinin 0085 133 Multicolor 2 
saklanması (A,X,Y,SR/SP) 0086 134 Grafik önplan rengi 
0020-002E 45-46 Belirteç: BASIC"'ın 0090 144 Durum değişkeni ST 
başlangıcı (BANK 0) 0098 152 Açık dosya sayısı 
002F-0030 47-48 Belirteç: Değişkenlerin 0099 4153 Giriş aracı (normal 
başlangıcı olarak O) 
0031-0032 49-50 o Belirteç: Dizilerin 0082-0083 (O 178-179 Belirteç: Teyp 
başlangıcı tamponunun başlangıcı 
0033-0034 51-52 Belirteç: Dizilerin sonu 00B7 183 Dosya ismindeki harf 
0035-0036 53-54 Belirteç: Karakterlerin sayısı 
depolanması (aşağı 00B8 184 O anki dosya 
doğru) 00B9 185 O anki araç 
0039-003A 57-58 Belirteç: Hafızanın sınırı 00D0 208 Klavye tamponundaki 
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harf sayısı BANK'ı aynı adres aralığında yer alıyor. Ama bir 
00DA 212... Basılan tuş kodu, eğer kerede sadece BANK'lardan birisi kullanılabiliyor. 
tuşa basılmamışsa 88 il 
00D6 214 Klavye/Ekran'dan girdi C4128'in $D505 adresinin oldukça ilginç bir görevi 
00D7 215 40/80 kolon: 0-40 kolon var: Bu adresin içerdiği değere göre C64 
00E4 228 O anki ekran aşağı modunda mı, C128 modunda mı, yoksa CPM ile 
marjını mi çalıştığımızı anlıyoruz. Bu adreste yer alan 
00ES 229 O anki ekran yukarı değerin bitleri çok önemli düzenlemeleri ifade 
marjını ediyor. 
00E6 230 O anki ekran sol marjını BİT O :4-7-80 0-8502 
00E7 234 O anki ekran sağ marjını o BİT 1.2 : Bu bitlerin fonksiyonu yok 
00EB 235 Ekran satırındaki kursörün o BİT3 O: FSDIR kontrol biti 
yeri BİT 4,5 : İki yönlü olan bu bitler, kartuş girişini 
00EC 236 Kürsörün bulunduğu sıra veya EXROMIN kullanımını kontrol eder, 
O0ED-0OOEE Oo 237-238 Maksimum ekran satırı ve eğer kullanılıyorsa kontrol C64 moduna 
kolonu geçer 
00F/ 244 Karakter rengi BI 6 o: Bu bitin değeri C64 veya C128 
00F9 249 Zil sesini kapatma modlarının seçimini yapar. 0-C128 
OOFA-OOFF 250-2255 Kullanılmıyor 1-C64 
0312-0313 Oo 786-787 Kullanılmıyor Makine RESET edildiğinde veya ilk 
0344-0353 o 842-854 Klavye tamponu açıldığında C128 modu aktiftir. 
0302-03D4 (o 978-980 Kullanılmıyor BİT 7 Oo: RESET sırasında 40/80 kolon tuşunun 
03E2 994 Arkaplan rengi basılı olup olmadığını kontrol eder. 
0400-07E7 4024-2023 40-kolon ekran hafızası 0-80 kolon 140 kolon 
O DARE — e Apa Gaga; C a KL yi YE GE | 


0A20 2592 Klavye tampon 
büyüklüğü 

0B00-0BBF 2816-3007 Kaset tamponu 

0C00-0DFF 3072-3583 RS-232 giriş-çıkış 
tamponları 

1000-4009 4096-2405 Programlanmış tuşların 
uzunluğu 

100A-40FF 4406-4351 Programlanmış tuşların 
içeriği 

141E9-44EA 4585-4586 LIGHT PEN değerleri 
XveY 

A4EE-44FF 4590-4607 Kullanılmıyor 

1210 4624 BASIC"'ın sonu 

121B-124F 4635-4639 RND seed değeri 

1300-17FF o 4864-6143 Kullanılmıyor 

1C00-FBFF 7168-6451 BASIC RAM hafızası (text) 

2000-3FFF 8192-16383 Ekran hafızası (HI-RES) 

4000-FBFF 16384-64514 BASIC RAM hafızası 
(HI-RES) 

0400-FBFF o 41024-64511 BASIC değişkenleri, 
diziler, karakterler 
(BANK 4) 

DO00-DFFF 53248-57343 Karakter üretim ROM'u 
(BANK 14) 

4000-CFFF 416384-53247 ROM: BASIC (BANK 15) 

D000-DO2E 53248-53294 40-kolon video çip 8564 


(BANK 15) 


D400-D441C 54272-54300 SID 6581 (BANK 45) 
D600-D601 54784-54785 VIC-II (8563) (BANK 45) 
E000-FEFF 57344-65279 ROM: KERNAL (BANK 15) 
Yukarıdaki tabloda yer yer BANK sözcüğü 
geçmekte, nedir bu BANK? C428'de hafızanın 
çeşitli düzenlenme şekillerini BANK ile ifade 


ediyoruz. Bu metodda hafıza birimleri birbirlerinin 
üstünde bulunuyor, daha doğrusu iki hafıza 
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İSVİÇRE'den getirdiğim hiç 
kullanılmamış bilgisayarı satmak 
istiyorum. Fiyatı: 200.000 TL. 


YALÇIN GÖKÇE 
Tel: 352 65 40 


Â ay önce aldığım yeni klavye C-64'ü, 
C-128 ile değiştirmek istiyorum. 


ÖZCAN AKGÜL 

Ali Rıza Gürcan Cad. Huzur Apt. 
No: 13/23 Merter-İstanbul 

Tel: 575 45 04 (hafta arası) 


AZ kullanılmış ucuz Commodore 1544 
disket sürücüsü arıyorum. Ayrıca 
Commodore-64'ün en eski 
oyunlarından en yeni oyunlarına kadar 
arayıp bulamadığınız çoğu oyunlar 500 
TL'ya satılır veya değiştirilir. 


ALTAY AKSULU 
356 Sok. No: 11 D.3 Hatay-İzmir 


BENİM bir Sharp MZ-700 bilgisayarım 
var. Oyun değiştirmek isteyenler bana 
yazıp liste isteyebilirler. 


SELİM BİNATLI 
Spor Cad. No: 94/7 
Valdeçeşme-İstanbul 


DİKKATI Bu fırsatı kaçırmayın! İlk 
alacağınız oyun 1500 TL., sonraki her 
oyun 2500 TL. Kaset ve posta masrafları 
bana git. Liste isteyin. 


ALP KALELİ 
Dilaver Bey Mah. Türkocağı Cad. 
Hocaoğlu Apt. D.6 Edirne 


ERMAN Voice ek programlarıyla birlikte 
yalnız 30.000 TL. Freeze Frame 10.000 
TI. Ses Digitizer 15.000 TL. Reset Swich 
800 TL. 7 cilt Bilgisayar Ansiklopedisi 
50.000 TL. Amstrad oyunları 4500 TL. 


SELÇUK TEKİNEL 
Saraçlar Cad. No: 227 Edirne 


DIGITIZER Baskılı Devre'si tüm teknik 
bilgileri ile 2000 TL. (Ödemeli 
gönderilir.) 


MESUT BİÇER 
Adana Cad. No: 53 Ceyhan-Adana 
Tel: 2289 


$VI Vestel, Sony, Canon bilgisayara 
sahip MSX'ciler! Bulmakta zorluk 
çektiğiniz bütün süper oyunlar! Kaset 
hariç bir oyun 500 TL. Ödemeli de 
gönderilir. 


ALİ RIZA PEKER 
Karaağaç Mah. Dikilitaş Ulu Yolu 
No: 22/1A Uşak 


KASETTE 30 Süper Oyun 5000 TL. Kaset 
dahil 15 Süper Oyun 3000 TL. 

SONER KARAKAYA 

Kurtuluş Mah. 1419 Sok. No: 2 Kat.2 
Isparta 


20 OyunSimon's Basicx MDE-BDE 
5000 TL. (Kaset benden, posta ücreti 
size oittir.) Oyun isteyenlere 10 oyun 400 
TL. Oyun değiştirebilirim. Lütfen liste 
isteyiniz. 


SERHAN KOŞO 

Yeşiltepe Blokları 8. Blok No: 22 
Emek-Ankara 

Tel: 223 1005 


DIGIMIZER Baskılı Devre'si montaj 
delikleri delinmiş ve tüm teknik bilgileri 
ile 2000 TL. (Kaset gönderdiğiniz 
takdirde Speech Basic doldurulur.) 


MESUT BİÇER 
İnönü Mah. Şehit Etem Bey Cad. 
No: 51/A Sarıkamış-Kars 


KASETTE 30 Süper Oyun 5000 TL. Kaset 
dahil 150 Süper Oyun 3000 TL, 


KEMAL TÜRKDOĞAN 
Rakım Erkutlu Sok. 7/5 Bakırköy 
Tel: 570 02 88 


COMMODORE programları değiştirmek 
isteyen arkadaşlar! 


ALPAY TÜRKOĞLU 
Tel: 350 65 32 


BARIŞ Ertül'den oyun değiştirmek ya da 
satın almak isteyenlere! 


Tel: 164 43 03 


ORİJİNAL paketinde çok az kullanılmış 
Amstrad 6128. Türkçe Kullanım Kılavuzu, 
2 adet disket, 1 adet joystick, sistem 
diskleri ile birlikte. 


ERDOĞAN AKBAŞ 
Tel: 584 16 72 
584 15 73 


ELİMİZDE blunan çok sayıdaki copy ile 
oyun ve müzik programlarını 
değişmek istiyorum. Disket tercihimdir. 


Yavuz Gür 
Selimiye Mah. Fırın Sok. Güven Apt. 4/5 
Altıparmak/Bursa 


"86-87 Spectrum oyun, eğitim ve iş 
programları 400 TL. Ayrıca program 
değişilebilir. Liste isteyiniz. 


Kadir Bozacı 
Cemal Nadir Sok. A.Kopuz Apt. No:4 
Yalovajistanbul 


SATILIK Sinclair 2X Spectrum bilgisayar 
tanıtım kitabı ve kaseti ile 5 oyun dahil 
85.000 TL.'ya satılıktır. Ayıca C-64 için 
'87'nin Süper Oyunları. 20 tanesi 3000 
TL. (Kafa Ayar Programı dahil.) Liste 
isteyiniz. 


Onur Dalaman 
60 Sok. No: 44/2 35290 Güzelyalı/İzmir 


45 Süper Oyun * Kaset * Kafa Ayor 
Programı 3000 TL. (İzmir içindeki 
arkadaşlarla oyun değişebilirim.) 


Leveni Çiftçi 
47 Sok. No:13 D.7 Poligoniİzmir 


50 seçme oyun * MDE * Simon's 
Basic * Basic Kursu-6000 TL. (Kaset 
benden) Ayrıca Commodore sahipleri 
ile oyun değiştirmek istiyorum. Liste 
isteyiniz. 


Hüseyin Işık 
Yeni Terminal Karşısı Birlik Sitesi Altı, 
Yetkili Renault Servisi, Niğde 


LOAD Error'a kesin çözüm. X-TURBO çıktı. 
Programlarınızı diskten turbolu yükler, 
kasete Lodo kayıt sistemiyle save eder. 


Önder Sir 
1203/1 Sok. No:17 35110 Yenişehir/izmir 


C-64 için 86-87 oyunları diskette ya 
da kasette takas edilir ve satılır. Kasette 
ve diskette tek oyun 400 TL., 10 oyun 
alana bir Reset Switch bedava! 


Alp Güleç 
Tarlabaşı Cad. Tirşe Sok. No:2 K.2 D.6 
Beyoğlu/İstanbul 


ANADOLU Liseleri'ne Hazırlık Türkçe 
kaseti (4 program) 3000 TL. ÖSS ve 
ÖYS'ye Hazırlık sözel ve matematik 
kaseti (6 program) 3000 TL. Ayrıca 
"86-87 Süper Oyunları. Bir kasette 20 
oyun * Kafa Ayar Programı 3000 TL. 
(Liste isteyiniz.) İzmir içindeki 
arkadaşlarla oyun değişebilirim. 


Onur Dalaman 
ON-LEV Gamacenter 
60 Sok. No:33/2 Güzelyalı/İzmir 


COMMODORE ile ilgili süper oyun, 
müzik, grafik, şifre, iş, eğitim ve utility 
programları hem diskette, hem de 
kasette mevcuttur. İstenilen iş programı 
en iyi şekilde yapılır. Evlere 
programlama dersi verilir. 


Alpay Türkoğlu 

Tel: 350 65 32 

Mehtap Sk. Oktaş Apt. K.8 No.17 
Caddebostaniİstanbul 
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TELETEKNİK / COMMODORE 
HAZIR EĞİTİM PROGRAMLARI VE 


EĞİTİM KİTAPLARI DİZİSİ : 


OKUL ÖNCESİ VE OKULA YENİ 


BAŞLAYANLAR İÇİN ; 

Hide And Seek 

Garfield 

People 

Mimi (Disket) 

Get Ready To Read 

Games of Logic 

Know Your Child's 10 

İLKOKUL 

İlkokul 1.2.3. sınıf Matematik 
İlkokul 4.5. sınıf Matematik 

İlkokul 4.5. sınıf Genel Yetenek Test 
Playful Prof. 

ANADOLU LİSELERİNE HAZIRLIK 


ORTAOKUL 

Ortaokul Matematik Denklemler 
Türkçemiz | 

Türkçemiz Il 

Türkçemiz 1ll 


Okul öncesinden, yüksek ei TE iğ 1. sn Mark 


2. sınıf Matematik 


3. sınıf Matematik 


LİSE 

Lise Mekanik 
Matematik 
Sözel Türkçe | 


Sözel Türkçe Il 


Bilçağ Fizik | 
Fizik 1l 
Biyoloji 
Trigonometri 


ÜNİVERSİTEYE HAZIRLIK 
Elektr ÜSYS 64 
Teletest 64 


Teleteknik'in sunduğu Commodore eğitim programları a 


anaokulundan üniversiteye kadar Ortaokul İngilizce 
yes Ğ 
her yaşta öğrenciye açıktır. el NE 
Yandaki listeyi dikkatle inceleyin. © COMMODORE EĞİTİM KİTAPLARI 
i ri i P El Kitab 
Size, çocuğunuza gerekli hk 
eğitim programlarını alın, Bilgisayar Ansiklopedisi 


başarının kapısını ardına kadar açın. © “54 Di Sürücü Kulanım Ki 


1541 Disk Sürücü Kullanım Kılavuzu 


p” Easy Script C-64 Kelime İşlem Program Kılavuzu 

Peeks & Pokes on the 0-64 

e » > Machine Language Book for the 0-64 
Idea Book C-64 
Graphics Book for the 0-64 
Tricks & Tips For Your 0-64 
The Anatomy of C-128 
The Anatomy of 1571 
Tricks & Tips For the 0-128 
Artifical Intelligence on the 6-64 
Business Application for the 0-64 
The Working Commodore 64 
Beginning Machine Code on the 6-64 
Graphics Art on the 0-64 
Commodore 64 Adventures 


REKLAMCILIK 


Çocuklar, harika dünya içeceği 
Fanta yepyeni bir heyecan başlatıyor. 


GB 


Çocuklar koşun, FANTA Fan Club'a üye olun! 

FANTA Fan Club'da sevgili arkadaşlarınız Üyelik Kartınızı ve özel FANTA 
Donald Duck, Mickey, Minnie, Goofy var. Üyelik Çıkartmanızı hemen 
Siz de hemen bu kuponu kesin, adresinize göndereceğiz. 
sevgili arkadaşlarınızın kulübüne girin. 


Nasıl Üye Olacaksınız? 

Kuponu doldurun. Türkiye İş Bankası, 
Zincirlikuyu Şubesindeki 1901 no'lu 

hesaba 1500 lira yatırın. 

Doldurduğunuz kuponu, bir fotoğrafınız 

ve bankadan alacağınız makbuz ile birlikte 
FANTA Fan Club P.K. 115 Teşvikiye - Istanbul 
adresine postalayın. 
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AYLIK BİLGİSAYAR DERGİSİEKiM 1987 


C 


Gommodore'unuzun 
doğal uzantısı, © ğ 


Commodore 128'iniz varsa, 
MPS 1200 Dot Matrix Printer 


sizin için biçilmiş kaftan. 
Teleteknik ve Teleteknik 
Yetkili Satıcıları'nda görün, 
inceleyin. 


Commodore MPS 1200 Dot Matrix Printer'in teknik üstünlükleri: 


Yazma metodu: 
Çift yönlü dot matris 
Yazma kafasında 9 vuruş iğnesi 


Yazma hızı: 
Normal kalitede 120 karakter/saniye 
Daktilo kalitesinde 24 karakter/saniye 


Karakter seti: 
Text modunda büyük/küçük karakterler, 
grafik karakterler, uluslararası karakterler 


Karakter genişliği: 
5, 6, 8.5, 10, 12, 17 yada 20 CPI 


Kâğıt genişliği: 
Tek sayfa 3-10 inç 
Sürekli form 8-10 inç 
Rulo kâğıt 8.5 inç 


Kâğıt kalınlığı: 
Maksimum 3 kopya (0.06-0.3 mm) 


REKLAMCILIK 


Boyutları: 
Yükseklik 90 mm 
Genişlik 402 mm 
Derinlik 255 mm 

Ağırlık 8.2 Ibs 


Güç: 
Voltaj 220 V Frekans 50 Hz 


Şerit ömrü: 
2 milyon karakter 


Kafa ömrü: 
100 milyon karakter 


Karakter matrisi: 
Standart 9x9 dot matris 
Daktilo kalitesi (NLO) 17x17 
Çift vuruş 9x9 
Vurgulu yazma 9x10 
Genişletilmiş yazı 9x19 
Grafik karakterler 8X9 


Teleteknik 


Hayati ai 


içindekiler 


Dünyadan, Türkiye'den, 
Teleteknik'ten 6 


İzmir Fuarı, Eğitim, Atalar.Commodore Show 


Okur Mektupları 1 0 


Sorularınız ve cevapları 


Deluxe Paint | 
Ne Yapar Bu AMIGA 500? e 3 
Yeni harikada yeni ufuklâr 


AMIGA'nın harika çizim programlarından biri 


BEST Business Management 36 
AMIGA'nın mükemmel bir iş bilgisayarı olduğunun kanıtı 


İki AMIGA, iki C-64 oyunu 40 


DEFENDER OF THE CROWN, SDI, THE LAST 
NINJA, WIZBALL 


1541'i Anlamak 49 


Bu sayıda bitiyor 


LOGO (4) 54 
Logo'ya devam | 
Makine Diline Merhaba (10) 56 
Hâlâ sürüyor 

AMIGA Terimleri Sözlüğü Zİ yasi) 59 

Bir sonraki yazı için başvuru kaynağı Yeni adımlar, yeni programlar 

Teknik Açıdan AMIGA (1) 23 


Bu makineyi yakından tanımak gerek 


AMIGA İşletim Sistemi ve C 29 cı28 için Püf Noktaları 
AMIGA'da kullanılan en keyifli dil 


Programları Döküm Eki'nde 


Heyecanla beklediğiniz Amiga'lar, 
Amiga 500 ve Amiga 2000 modelleriyle 
şimdi UEM'de sizleri bekliyor. 


Amiga 'nıZI ve geniş yazılım 80220 Halaskârgazi Cad. Pekin Apt 210/3 Osmanbey/İstanbul 
olanaklarını UEM'de yakından inceleyin. saks ann 
Amiga'nızı UEM'den alın. 


ULUSLARARASI ELEKTRONİK MAKİNA SAN. ve TİC. LTD. ŞTİ. 


UEM bir Teleteknik Yetkili Satıcısıdır. REKLAMCILIK 


COMMODORE 


Teleteknik A.Ş. Adına 
Sahibi ve Sorumlu Yazıişleri Müdürü 
OSMAN BABAOĞLU 


Yayın Yönetmeni 
AHMET ZİYA BAYMAN 


Yayın Koordinatörü 
TURHAN TANDOĞMUŞ 


Danışma Kurulu 
BİLAL SADİ OĞUZ 
FATİH ARIMAN 
ÖMER ERKMEN 
EMRE SENAN 
ÜMİT KIVANÇ 


Yayın Kurulu 

KENAN AKKERMAN 
TUNA ERTEMALP 
MUSTAFA GÜVEN 
OSMAN HIZAL 
AYHAN KALAYLIOĞLU 
SAMET KUMAŞ 
TAN ORAL 
İSKENDER SAVAŞIR 
AFİF SAY 

AYŞEGÜL TARIM 
BEHİÇ ÜMİT 


Teknik Üretim 
PERKA A.Ş. 


Kapak 
EMRE SENAN 


Fotoğraflar 
MEHMET ÖZCAN 


Reklam ve Halkla İlişkiler 
AYSIN AYDEMİR 


Reklam Rezervasyonları 
145 13 30 (4 HAT) 


Katkıda Bulunanlar 
BİRGÜL ASENA 
BİLGE AYAN 

SİLVA AVEDİKOĞLU 
SEMRA ÇAĞLAYAN 
SEYFETTİN ÇANKAYA 
ÖJENİ GÜLLAPYAN 
FETHİ SERİM 
ANKİN SİNANYAN 
AZİZ ŞENLEN 
MAHMURE ÜNYELİ 


Renk Ayrımı 
EBRU GRAFİK 


Baskı 
ADSAN A.Ş./MERTER 


Dağıtım 
HÜRRİYET HOLDİNG A.Ş. 


Teleteknik A.Ş. 

Merkez 

RIHTIM CAD. NESLİ HAN NO: 207/4, 
80030 KARAKÖY-İSTANBUL 

TEL: 145 13 30 (4 HAT) 

TELEKS: 25731 TLTK TR 

Bilgisayar Danışma Merkezi 

SİLAHHANE CAD. RALLİ APT. 

59/3 80200 TEŞVİKİYE-İSTANBUL 
TEL: 131 15 49-50 

Ankara Bürosu 

TUNALIHİLMİ CAD. PARK APT. 
114/26 06700 KAVAKLIDERE-ANKARA 
TEL: 167 73 47-48 


YAYINCININ NOTU 
YENİ SEZONA YENİLİKLERLE... 


az sezonunun rehavetini ister istemez üzerimiz- 

den attığımız şu günlerde, soğuk günlerin tem- 

posuna alışmamızı sağlayacak yenilik haber- 

leri, gündemimizde oldukça geniş bir yer iş- 

gal ediyor. Hepimizin bildiği gibi, bilgisayar 
dünyasında yeniliğin sözkonusu olmadığı tek bir an bile yok. 
İşte bizim başlıca gündem maddemizi teşkil eden yenilik de, 
Commodore'un son ürünü Amiga. 

Daha önceki sayılarımızda çeşitli yazılarda sözü edilen 
Amiga ile aslında hepinizin aşinalığı var. Ama Amiga'nın 
geniş olanakları ve diğer bilgisayarlara üstünlükleri öyle bir- 
kaç yazıda değinme ile tüketilecek gibi olmadığı gibi, tüm 
olanaklarının anlatılması kitaplar yazmayı gerektirir. 

İşte bütün bu nedenlerle biz de bu sayımızı Amiga Özel 
Sayısı olarak hazırladık ve elimizden geldiğince derli toplu, 
Amiga'yı size tanıtmaya çalıştık. Peki bu kadarla kalacak 
mı? Elbette hayır. Amiga bundan sonraki sayılarımızda da 
bizi en fazla meşgul edecek konulardan biri olacak. 

Teleteknik tarafından bu ay satışa su- 
nulan Amiga 500'ün temel donanım ve 
yazılım özelliklerini anlatan Amiga 500 
yazısı gibi, Amiga'nın tüm teknik özellik- 
lerini aktaran yazı da arkadaşımız Ayhan 
Kalaylıoğlu tarafından hazırlandı. Özel 
bölümdeki bir diğer yazı, “Amiga İşletim 
Sistemi ve C”. Amiga'nın en popüler 
programlarından olan Deluxe Paint de bu 
sayımızda bir yazı ile tanıtılıyor. 

Geçtiğimiz günlerin önemli olayların- 
dan biri İzmir Uluslararası Fuarı'ydı. 
Tüm Commodore ürünleri fuarda yeralan 
dört Teleteknik standında sergilendiler. 
Commodore'cuların yoğun ilgisi kıvanç kaynağımızdı. 

Hepinizin bildiği gibi, Commodore kullanıcılarına yöne- 
lik etkili hizmet, Teleteknik'in temel ilkelerinden biri. Bu il- 
keye yönelik en son icraat ise Ankara'da bir Teleteknik bü- 
rosunun hizmete girmesiydi. Bu büromuz teknik servis ve 
diğer hizmetleriyle Commodore'cuların hizmetinde olacak. 

Ayrıca size bir de müjdemiz var. Sekiz ay önce askere gi- 
derken yerini derginin ilk yayın yönetmeni ve bu anlamda 
“babası” olan İskender Savaşır'a devretmiş olan Ziya Bay- 
man aramıza döndü ve yeniden yayın yönetmenliğini üst- 
lendi. İskender arkadaşımız da dergimize vazgeçilmez kat- 
kılarını sürdürecek. 

Bu arada yayın dünyasındaki diğer yayınlar gibi, bizim 
dışımızdaki koşulların zorlaması ile ve istemeyerek de olsa 
bu aydan itibaren dergimizin fiyatı 2000 TL. olarak değişti. 
Bizi anlayışla karşılayacağınıza inanıyoruz. 

Bu aydan itibaren başlattığımız Armağanlı Abone Kam- 
panyası hakkında detaylı bilgiyi iç sayfalarımızda bulacak- 
sınız. Lİ) 


OSMAN BABAOĞLU 


) 


İzmir Fuarı'nda 
Muflu Yorgunluk 


26 Ağustos'ta açılan 56. İzmir 
Fuarı, 10 Eylül'de sona erdi. 
Teleteknik çalışanları açısından 
fuarın uluslararası kısmının 
kapanışı, son derece yoğun bir 
hareketliliğin de sona ermesi 
anlamını taşıyordu. Teleteknik 
bayileri Boyut A.Ş., Giltaş A.Ş. ve 
Çip Bilgisayar Evi fuara çok iyi 
hazırlanmışlar ve fuarı gezenleri 
Commodore ve Amiga'ların 
yoğun bir saldırısına 
uğratmışlardı. Gerek 
bayilerimizin elemanları, gerekse 
Teleteknik görevlileri, bu yoğun 
ilgiyi gerektiği gibi 
karşılayabilmek ve bilgisayar 
meraklılarını tatmin edebilmek 
için büyük gayret gösterdiler. 


Fuar süresince çeşitli hediyelerle 
birlikte satılan Commodore 64 
hâlâ çocukların sevgilisi 
durumunda. Babalarını 
kollarından çekip getiren bir 
sürü çocuk, stand görevlilerinin 
de yardımıyla onları ikna etmeyi 
başarıyor ve 64'üne 
kavuşuyordu. Bu sırada 
Commodore PC çeşitlerini, 
Amiga 500 ve 2000'i gören 
babalar da sonu satın almaya 
varan bir hayranlık durumundan 
kendilerini alamıyorlardı. 


Amiga 500 ve 2000'i hiç 
görmemiş olduğu halde, 
dergimizde çıkan yazılardan bu 
olağanüstü makineler hakkında 


Pk hea Aes e8 MİRA ERİ 
MERMER Eer giç Gi Ye ee 
6 


bilgisi olan birçok kişi, bunları 
canlı canlı karşılarında görünce 
heyecanlarını gizleyemiyorlardı. 
Reklam ve matbaa 
şirketlerinden gelenler, 
ressamlar, müzisyenler hemen 
makinelerin başına geçip kendi 
branşlarına ilişkin güzel 
uygulamalar yaptılar. 


Yazının başında anlattığımız 
yorgunluğuna rağmen 


Commodore 


arkadaşlarımız gelecek yılki 
fuarda görev yapmaya gönüllü 
olduklarını ifade ediyorlar. 
Herhalde bu istekleri 
Commodore'cularla son derece 
yakın bir ilişkide bulunmaktan ve 
yepyeni şeylerin mutluluğunu 
beraberce yaşamaktan 
kaynaklanıyor. 


Daha nice Commodore'lu 
fuarlara... 


Üniversiteye Bilgisayarla Hazırlık... 


Zor Yarışta Yeni Araç 


Ülkemizde yıllardır kanayan bir 
yara var. Meslek edinme çabası 
içindeki gençlerin üniversiteye 
girme yarışı. Günbegün artan 
sayıda genç üniversiteye 
girebilmek için amansız bir 
yarışma içinde. Bu yarışmaya iyi 
hazırlanmak, yarışı kazanmak 
için önemli bir adım. 

Eğitim alanında bilgisayar 
kullanmanın getirdiği verimlilik 
bu hazırlık aşamasında da 
kendisini göstermeye başladı. 
Ankara'da Işık Dersanesi 
üniversite hazırlık kurslarında bu 
atılımın sözcülüğünü yapıyor. 

Bu konuyla ilgili olarak dersane 
yetkililerinden 25 yıllık öğretmen 
Bayan Yaşar Ünal ve Bay 
Mehmet Örmeci ile konuştuk. 

— Öncelikle şunu sormak 
istiyoruz, dersanenizde bilgisayar 
kullanmak nereden aklınıza 
geldi? 

Y. ÜNAL: Dersaneye ilk bilgisayar 
geldiğinde son derece gereksiz 
görmüştüm. Bu aletin yaptığı 
işleri ben de kağıt ve kalemle 
pekalâ yapabilirdim. Ancak 
Mehmet Bey'in uğraşıları 
sonucunda şu anda son derece 
memnunum. Mehmet Bey yurtdışı 
incelemeleri sırasında 
bilgisayarlı uygulamaları görmüş 
ve bunların ülkemizde de 
yerleştirilmesi gerektiğini 
düşünmüş. Bilgisayarı dersaneye 
bu düşünce sonucunda soktuk. 
M. ÖRMECİ: Gezdiğim tüm 
ülkelerde eğitim alanında 
bilgisayar büyük bir randımanla 
kullanılmaktaydı. Ülkeye 
dönünce ben de böyle bir 
uygulamanın planlarını 
yapmaya başladım. Yaklaşık iki 
yıllık uzun ve yorucu bir çabanın 
sonucunda bilgisayarlı bir sınıf 
oluşturmayı başardık. Bu sürenin 
nedeni bizim her defasında 
daha iyi bir sistem istemizdi. 
Özellikle programın en doyurucu 
bir biçimde oluşturulması uzunca 
bir süre aldı. Program 


oluşturulduktan sonra uygulama 
sınıf sistemi ve Commodore 
64'ler yardımıyla kolayca 
gerçekleştirildi. 

— Sınıf sisteminden dersanenizde 
kaç öğrenci yararlanmakta? 

Y. ÜNAL: Haftada 4 saatlik 
bölümler halinde tüm öğrenciler, 
yani yaklaşık 400 öğrenci bu 
sistemden yararlanmakta. 
Dersanemizde bu uygulamanın 
kapasitesi artırılarak yakında 700 
kişiye çıkarılacak, 


— Peki, bu uygulama öğrenciler 
için yararlı oldu mu? 


Y. ÜNAL: Önceleri birçok 
meslektaşımız öğretmenin yerini 
bilgisayar alacak, bu da 
öğrencilere yardımcı olmaz diye 
düşünüyorlardı. Şimdi gördüler ki 
öğretmen ve bilgisayar birbirine 
uyumlu bir şekilde çalışmakta, 
Her öğrencinin değişen, ama 
maksimum 17-20 dakika 
konsantre olma süresi vardır. 
Bilgisayar bu süreyi inanılmaz 
ölçüde uzatmakta. Öğretmenler 
anlattıkları konunun tekrarını ve 
uygulamalarını bilgisayarda 
yaparak son derece verimli 
çalışabilmekteler. 

Bilgisayar konsantrasyon süresini 
uzatmanın yanısıra zaman 


— Çok teşekkür ederiz... 


kazancı sağlamakta ve 
dinlemeyi sevmeyen öğrencilere 
ya da kağıtla uğraşmaktan 
sıkılan öğrencilere yeni boyutlar 
açmakta. Yani kısaca 
bilgisayarın öğrencilere hitap 
gücü daha fazla. Bu avantajlar 
iyi değerlendirildiğinde 
öğrencilerin kurslardan 
yararlanması maksimum düzeye 
ulaşmakta. 

M. ÖRMECİ: Bu arada belirtilmesi 
gereken bir husus da bilgisayarlı 
sınıf sisteminin öğrenciler 
arasında bir yarışma duygusu 
uyandırması. Bu duygu 
sonucunda en isteksiz öğrenci 
bile çalışma arkadaşını geçmek 
için gerekli uyarıya kavuşuyor. 
Bir oyunda başarıya ulaşma 
çabasına benzetebiliriz bunu. 

— Son bir soru sormak istiyorum. 
Sanırım geçen sene bir deneme 
sınıfı oluşturmuştunuz. Bu sınıftan 
alınan randıman nedir? 

M. ÖRMECİ: Geçen sene 
oluşturduğumuz sınıfın randımanı 
“e 100. Yani üniversiteye 
giremeyen kimse olmadı. Böylesi 
bir randıman bütün 
öğretmenlerin idealidir. Kaldı ki, 
geçen seneki sınıfta zayıf 
öğrencilerimiz de vardı. 


Atalar-Commodore SNOW 


Atalar Mağazası'nın Teleteknik 
AŞ ile birlikte tüm şubelerinde 
düzenlediği Commodore Show 
14-19 Eylül tarihleri arasında 
yapıldı. 

Commodore bilgisayarlarının 
çocuklara yönelik eğitim ve 
oyun amaçlı kullanımları ile ilgili 
gösterilerin yer aldığı Show'a ilgi 
oldukça büyüktü. Gösteriler 
kapsamında ve noter huzurunda 
gerçekleştirilen bir çekilişle de 
çeşitli armağanlar sahiplerini 
buldular. Aşağıda listesi bulunan 
armağan sahipleri, 1 Ekim 
Perşembe gününden itibaren 
Atalar Eminönü Mağazası'na 
(Yeni Posta Cad. No: 55 

Tel: 526 50 00) kuponları ile 
birlikte başvurarak 
armağanlarını alabilecekler. 


Armağan türü: Commodore 
Bilgisayar. Kazcınan: 1980 
Armağan türü: 100.000 TL, 
Atalar hediye çeki. Kazananlar: 
1989, 14127, 20410. 

Armağan türü: Commodore 


Hizmet Yarışı Sürüyor 


Bir kere daha anlatmaya gerek 
yok. Tüm Commodorecular, 
Teleteknik aracılığı ile 
kendilerine sunulan hizmetlerin 
farkındalar. Ancak, Teleteknik 
her konuda hizmette sınırın 
olamayacağı inancıyla 
atılımlarını sürdürmekte. Bu 
konuda yapılan son ve önemli 
çalışma ise Ankara Büromuzun 
açılışı. 

Ankara'da Tunalı Hilmi Caddesi 
Park Apartmanı 4. katında 
17.9.1987 tarihinde açılışı 
yapılan Ankara Büromuzda 40 
kişilik bir ekip tüm 
Commodore'cuların yardımına 


dergi yıllık abonesi. Kazananlar: 
1439, 1436, 1052, 1538, 1248. 
Armağan türü: Commodore 
oyun seti. Kazananlar: 41927, 
1094, 1840, 1412, 1282, 1470, 
1555, 1634, 1608, 10418. 


Armağan türü: Commodore 
eğitim seti. Kazananlar:1427, 
1594, 1673, 1294, 1497. 
Armağan türü: Commodore 
dergi seti. Kazananlar:1042, 
1445, 2077, 1504, 1489. 


koşacak. 

Ankara Büromuzun Müdürü 
Osman ANBAROĞLU, büronun, 
genel olarak teknik servis ve 
yazılım desteği vereceğini, 
ayrıca Anadolu bayileri ile 


ilişkileri güçlendireceğini belirtti. 


Büro tüm bilgisayarcılara ve 


bilgisayar almayı düşünenlere 


danışmanlık hizmeti de sunacak. 


Ankara Büromuzda bilgisayar 
satışı yapılmayacak. Ancak 
Commodore kullanıcılarına 
yaygın ve etkin hizmet sunmak 
temel görev. Özellikle iş 
bilgisayarlarına yönelik tanıtım, 


büronun temel görevlerinden biri 
kabul edilmekte. 

Ankara, hayatında önemli yer 
tutan kamu kuruluşları, 
üniversiteler ve diğer okullara 
yönelik danışmanlık hizmetleri de 
büronun görevleri arasında 
olacak. 


Commodore Maın 
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REKLAMCILIK 


TELE TEST64 


Universite adayları için, Fizik, Kimya, 

Biyoloji, Matematik, Türkçe, Sosyal Bilgiler, 

İngilizce ve Fransızca dallarında 

1000'e yakın sorudan oluşan 

çağdaş, pratik, bilimsel 

üniversiteye hazırlık program paketi iversite) k P. 
Teleteknik'ten. 6 kasetlik program paketi 


, Işıklı Kalem 

Universiteye Tele Test 64'le hazırlanın. Kullanım Kılavuzu 

Giriş sınavında başarının kapısını Çizim ve puanlama programları 
ardına kadar açın. KDV dahil 25.000.-TL 


7 Teletekmik © Gcemmodere 


OKUR MEKTUPLARI 


Konuşur mu? 


Sayın Commodore Yetkilileri, 

Öncelikle böyle bir dergi çıkardı- 
ğınız için teşekkür ederim. Benim bir- 
kaç sorunumu çözmenizi diliyorum: 

I- Poke'ların ne işe yaradıklarını 
tek tek anlatan Türkçe bir yayın yok 
mu? Varsa fiyatı ne kadar ve nereden 
temin edebilirim? 

2-SYS 46321 komutuyla 
A çıkıyor. Bu nedir? 

3- Oto-Run'layan bir Poke komu- 
tu var mı (renkli yükleyen)? 


4- Konuşan program nasıl yapabi- 


lirim? Yardımcı bir kaynak var mı? 
Teşekkürler. 


Yusuf Sungurlu 
1. Cad. 41. Sok. Emre Apt. No: 3/2 
S.Bağları/Ankara 


Sayın Sungurlu, ilk sorunuzla ilgili 
olarak PEEKS AND POKES adli ki- 
tabı önerebiliriz. Bu kitabı Teşviki- 
ye'deki satış merkezimizden temin 
edebilirsiniz. 

SYS komutu ile Makine Dili'nde- 
ki bir program RUN'lanır yani baş- 
latılır. SYS komutunun yanındaki sa- 
yı Makine Dili Programı'nın başlan- 
gıç adresidir. Sizin kullandığınız 
46321 adresinin burada önemli bir ro- 
lü olmamaktadır. SYS 46321 emri ile 
makineye girdiğiniz bu komutun s0- 
nuçta verdiği ifadelerin de hiçbir özel- 
liği yoktur. 

Bir veya iki Poke komutu ile prog- 
ramlar auto-run hale gelemez. Yap- 
tığınız herhangi bir programı auto- 
run hale dönüştürebilmeniz için ara- 
cı olarak bir programa daha ihtiya- 
cınız olacaktır. Auto-run programı- 
nı bayi ve satıcılardan araştırın. 

Konuşan bir program yapmanız ol- 
dukça zor. Ancak bazı hazır prog- 
ramlarla makinenizi konuşturmanıza 
imkan var. Sam adlı programı dene- 
menizi tavsiye ederim. 
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READ-DATA 


Sayın Commodore Yetkilileri, 

Öncelikle biz Commodore'cuların 
böyle bir dergiye sahip olmalarından 
büyük mutluluk duyduğumu belirt- 
mek isterim. 

Benim de yanıt vereceğinizi umdu- 
gum bazı sorunlarım var. 

Bilgisayarımın markası C-128. Ben 
printer'ımla (MPS 1000) bazı yazı 
türleri yazmak istiyorum. Mesela, 


10 OPEN3,4, 7 (— vs.) 
20 PRINT 3, “Yazılacak şey” 


........... 


Bazı yazı türlerim uzun, karmaşık 
ve ayrıca grafiksel bir anlatım istiyor. 
Diyelim ki, 5.000 satırlık biz yazıda, 
ben her seferinde, 22 PRINT 3, ”, 
24 PRINT 3, “ ” yazmak zorunda- 
yım. Bazan yazacağım şeyi bile unu- 
tuyorum. Bunun daha kısa bir yazı- 
lışı yok mu? Önerinizi bekliyorum. 

İkinci sorum ise “Sistem Guide”1- 
nı bilgisayarım ile vermediler. Bunu 
nasıl temin edebilirim? 

Üçüncü sorum C-1280 ile ilgili. Siz- 
de C-1280'yi daha geniş kapsamlı 
olarak açıklayan bir kitap (Türkçe ya 
da değil) var mı? Varsa nasıl temin 
edebilirim? 


Servet Kalaycı 
Sahil Yolu Liman Apt. Kat: 14-6/12 
Akçaabat/Trabzon 


Sayın Kalaycı, ilk sorununuz için 
size READ-DATA komutlarını öne- 
rebilirim. Yazacağınız yazıları DATA 
cümleleri haline getirin. Örneğin, 


10 OPEN 3,4,7 

20 READA 

30OIFA —“SON” THEN END 
40 PRINT 3,4 

50 GOTO 20 

60 DATA “Yazınız........ Gi 


70 DATA “Yazınız” 
1000 DATA “SON” 


1000. satırdaki data ile verilen son 
30. satır da kontrol edilip yazılarını- 
zın bitip bitmediğine bakılır. 

Sistem Ouide'ınızı Teşvikiye'deki 
merkezimizden temin edebilirsiniz. 

C-128 ile ilgili olarak Anatomy of 
C-128 ve Tirck and Tips for C-128'i 
önerebilirim. 


C-64 ve FORTRAN 


Sayın Commodore Dergisi Yetki- 
lileri, 

Yanıtlayacağınızı umduğum bir s0- 
rum var. 

Benim bir Commodore-64 bilgisa- 
yarım var. Mühendislik öğrencisi ol- 
duğumdan FORTRAN dilini öğren- 
mem gerekiyor. Fakat Ankara'da 
başvurduğum bilgisayar merkezlerin- 
de C-64'te FORTRAN çalışılamaya- 
cağını söylediler. Ben daha önce 
Commodore Dergisi'nde okurlarınız- 
dan birine verdiğiniz yanıtta bunun 
mümkün olabileceğini yazdığınızı 
görmüştüm. Fakat bunun nasıl ola- 
cağı hakkında kesin bir bilgi bulama- 
dım. Z.80 kart ve FORTRAN derle- 
yiciden söz etmişsiniz. Bunları nere- 
den temin edebiliriz? Buna bağlı şu 
iki sorumu da yanıtlarsanız çok sevi- 
nirim: 

Z.80 ve FORTRAN derleyiciyi bul- 
duğumuz takdirde hafızada ne kadar 
yer kalmaktadır? 

Z.80 kartı bilgisayarda nereye ta- 
kılacak? 


Uğurlu Özdemir 
3. Cad. 28. Sok. No: 13/B 
06630 Akdere/Ankara 


Sayın Uğurlu, C-64'te Fortran di- 
lini çalıştırmanız mümkün. Öncelik- 
le bir Fortran Compiler'ı almanız ge- 


rekecek. C-64 için olan bu compiler'ı 
Teşvikiye'deki satış merkezimizden 
veya Teleteknik bayilerinden temin 
edebilirsiniz. 

Z.80 kartı için başvuracağınız yer 
yine satış merkezimiz ve bayilerimiz 
olacaktır. Büyük bir olasılıkla derle- 
yici belleğin oldukça fazla kısmını iş- 
gal edecektir. Bunu düşünerek hazır- 
layacağınız programda ölçülü olma- 
nızı tavsiye ederiz. Z.80 kartı maki- 
nenin arkasındaki EXPANSION 
PORT girişine takılır. 


Çok Isınıyor 


Sayın Commodore Dergisi Yetki- 
lileri, 

Derginizi ilgiyle takip etmekteyim. 
Özellikle 10. sayıda ilgimi çeken ba- 
zı noktaları sormak istiyorum. 


1) Öncelikle cihazların ısınması be- 
nim en önemli sorunum. Voltaj nor- 
malken bile cihaz ısınmaya devam 
ediyor. Benim CBM 64 1571 Disk 
Driver ve Datasette'im var. 1571 Disk 
Drive yarım saat çalışma ile öyle çok 
ısınıyor ki, hata bile yapmaya başlı- 
yor. Önceleri bir vantilatöre zaman 
ayarlayıcı takarak her 3 dakikada bir 
I dakikalık çalışma tanıyarak soğut- 
mayı düşündüm. Son anda elektro- 
nik ile ilgilenen bir arkadaşım içinde- 
ki (driver'ın) devrelerin böyle bir iş- 
lemle bozulacağını ifade etti, ben de 
vazgeçlim. Bu konuda bana yardım- 
cı olabilir misiniz? 

2) Bir kelime-işlem paketine ihtiya- 
cım var. Ancak bu programın Türk- 
çe karakterler içermesini istiyorum. 
Böyle bir program varsa lütfen adını 
yazar mısınız? 


Geos işletim sistemini ve diğer 
kelime-işlem programlarını incele- 
dim. Gerçekten kullanışlı olanları 
var. İlk düşüncem, Basic'de tanımla- 
yıp, üstüne diğer programı yükleyip 
elde etmekti. Yani önce karakter 
programı yükleyip RUN etmek, son- 
ra işlemciyi yükleyip devreye sok- 
maktı. Ama bu şekilde amacıma ula- 
şamadım. Bu durumda karakter se- 
üni makine kodu ile tanımlamak gel- 
di aklıma ama, bu benim bilgimi aşı- 
yor. Sizce, böyle bir şeyin imkânı var 
mı, varsa dergide yayınlayabilir mi- 
siniz? 

3) 1571 Disk Driver kullandığımı 
söylemiştim. Teyp ünitesi bağlı iken 
disk driver'a ulaşamıyorum. Yani, 
Load ““$”,8 yazdığımda Searching 


for $ yazıp ben müdahale edene dek 
bekliyor. Üstelik driver'ın üstünde- 
ki yeşil ışık da yanıyor. Sebebini açık- 
lar mısınız? 

4) Spectrum Smilatör programı ile 
çalışıyorum. Ancak bu program ile 
driver'a ulaşamıyorum. Açıklayıcı ki- 
tabında bu konuda bilgi bulamadım. 
Formatlama nasıl yapılıyor? Save ve 
Load komutları nasıl devreye giri- 
yor? 

5) Deneme disketime “Seg? adı al- 
tında bir program kaydetmişim. Bu- 
nun manasını ve yükleme kuralını 
açıklar mısınız? “Seg” şu şekilde ye- 
ralıyor: 


2 “Ot” Seg 


3 “t-B” Seg 
i “S-E” Seg 


Sorularıma yanıt vermeniz dileği 
ile... 


Okan Diköz 
Moda/İstanbul 


Sayın Diköz, disk driver'ınıza aşı- 
rı güç binebilir. Gerektiğinden fazla 
ısınmasının sebebi bu olabilir. Bu s0- 
rununuzdan kurtulmak için disk dri- 
ver'ı bir regülatör ile birlikte çalıştır- 
manızı veya yükleme ve kayıt işlem- 


leri haricinde driver'ı kapalı tutma- 
nızı tavsiye edbilirim. 

C-64 için yazılmış Türkçe bir 
kelime-işlem programı olan EASY- 
SCRIPT işinizi görebilir. Bu progra- 
mı satış merkezimizden temin edebi- 
lirsiniz. 

Geos ve benzeri işletim sistemleri 
çalışmaya başladıklarında makine 
hafızası tamamen temizleyip kendi 
sistemlerini yerleştirirler. Dolayısıy- 
la sizin önceden karakter setini hazır- 
lamanızın bir etkisi yoktur. Asıl prog- 
ram çalıştığında hafıza ile birlikte si- 
zin karakter setinizi siler ve kendi ka- 
rakter setini yerleştirir. Bu durumda 
ancak asıl programa girip karakter 
setinin adresini aramanız ve değiştir- 
meniz gerekir ki oldukça güç bir iştir. 

Disk driver'ınızı teybiniz kapalı 
iken çalıştırın yani teybin makine ile 
bağlantısı olduğu halde tuşları off du- 
rumunda bulunmalıdır. 

Disketinizi C-64'te formatlayıp si- 
mülatör'de kullanmanızı tavsiye ede- 
riz. Load “Program ismi” ile kaset- 
ten; Load*““m”;1; “Program ismi” 
ile de disketten yükleme yapabilirsi- 
niz. Save için de durum aynıdır. 

Son sorunuzda yeralan “Seg? tipi 
kayıtlar, Spectrum-simülatör'de ya- 
pıp save ettiğiniz programlardır. 


Commodore 
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OSAM 
BİLGİSAYAR 


SÜPER OYUNLAR 
SERİSİ 


OSAM 
SÜPER OYUNLAR PAKETİNDEN 


10 PAKETİ BİRDEN ALANLARA 


“LIGHT PEN” 
HEDİYE EDİYOR 
PAKET PROGRAMLARI...............00..: 5500 TL. 
İ KASETTE 20 OYUN 5235605013551010056502 3000 TL. 
Iİ KASETTE:İ OYUN issiz 05000 1500 TL. 
COMMODORE T-SHIRT..........000000000e5 2000 TL. 
BİGE PEN” çö ea ie YA 12.500 TL. 


1986 YILININ SÜPER PAKET PROGRAMLARININ 
ÜRETİMİ DEVAM ETMEKTEDİR. 


5 SÜPER PAKETİ TOPTAN ALANA 
“020 İNDİRİM UYGULANMAKTADIR. 


Süper Paket Programlar serisine devam 


PAKET 15 


SUPER CATABALL 
BLOCK'N BUBBLES 
THE WAR OF WIZARDS 


KAFA AYAR PRG. 
THE LIVING 
DAYLIGHTS (007) 


DAWN PATROL TOMARC 
T.ATLANTIC TEMPLE OF TERROR 
BALLOON ZENİTH 

NİNE MOONS THE DUEL 

SNAP DRAGON KRAKOUT 4 


SUPER SPRINT 
KNOTTE IN CAVE 
JAPANESE BIR 
COSMONUT 


BUDDY BUBBLE 
DEAD RINGER 
OUADRANOID 
EDITOR 


KAFA AYARI PRG. MAGIC MADNESS 


SUPER TEST ARD NINJA 

RED MAX KUNUCKLE BUSTERS 
FLASH GORDON CAPTAN KELLY 
JOHN REBİİ MUSIC CONSTR SET. 
FIRE LORD FAIRLIGHT NIWA 
PSYCASTRIA EINDELOS 

KETTLE SPACE HUNTER 
SPELUNCER SKI RACE 

MELON MANIA COMMANDO LIBYA 
BISMARC 


PAKET 12 


EOUINOX SPECIAL 


KAFA AYAR RPG 


TOP-GUN HOPELESS 
FLIGHT 747 BOOT INHERITANÇE 
PIACY STAR TROOPER 
SPY VS SPY IV KNUCKER HOLE 
TAU CETİ TOM 

FUTURE KNIGHT MADONNA 

SKY RUNNER GRAND LARCENY 
PRODIGY GILIGIAN'S GOLD 
KRA KOUT DUMMY RUN 


ENTER THE NİNSA 


PAKET 13 


KAFA AYAR PRG. 


BARBARİAN TIGER MİSSİON 

THE VIKINGS STAR RAİIDERS II 
ARKANOID TRAPDOOR 
COMMANDO 86 FUNGUS 

TEAM WRESTLİNG ZARJAZ 

911 TIGER SHARK ONFİELD FOOTBALL 
JAIL BREAK ARC YESOD 

EVER YONE'S WALLY MAN COPTER 

SURF CHAMP PLANET TBI9 
CHOLO DOUBLE TAKE 


PAKET 14 


KAFA AYAR PRG 
NEMESİS Il (WARLOCK) BARBARIAN 11 
LEADERBOARD GOLF III GUNSTAR 


WIZBALL NEW CYBORG 
VAMPIRE I BALL 

HB MARADONA DETECETIV 
ENDURA RACER'FUN PARADROİD II 
PNEUMATIC HAMMERS ARKANOLID II 
I EAGLE'S NEST MAG MAX 
METROCROSS GUN RUNNER 
Z'ETA PREMİER L. 


**BAYİLİKLER VERİLECEKTİR” 


Ebuzziya Caddesi Sakızlı Yalı Sokak No. 3 Bakırköy-İstanbul 
Tel: 583 72 46 


yi 


Il 
amam” 


AMIGA TERİMLERİ SÖZLÜĞÜ 
TEKNİK AÇIDAN AMIGA 
AMIGA İŞLETİM SİSTEMİ VE C 
DELUXE PAINT 
B.E.ST. 


NE YAPE GU 


AMIGA 


AYHAN KALAYLIOĞLU 


Bağırdık, çağırdık durduk, AMI- 
GA! AMIGA! diye. Yok AMIGA 
1000, yok AMIGA 500, yok AMIGA 
2000. Nedir bu alet? Ne yapar? Ne 
işe yarar? Gibisinden sorulara kulak- 
larımızı tıkayıp, biz bildiğimiz şekil- 
de teknik özelliklerini, üstün grafik 
kabiliyetlerini, muhteşem ses kanal- 
larını, hızlı ve gerçek zamanda ger- 
çekleşen animasyon kabiliyetlerini vs. 
vs. anlattık. Şimdi, cevap bulamayan 
bu tip gereksiz soruları (mesela, 
“AMIGA ne yapar?” gibi) ele alaca- 
gız. Yazımızın daha çok AMIGA 500 
ile ilgili olacağını herhalde (!) anla- 
mış olacaksınız. Üç silahşörlerin ara- 
sından neden en küçüğünü seçtiğimi- 
ze gelince: AMIGA 1000 daha baş- 
tan eleniyor, çünkü AMIGA 500 ve 
AMIGA 2000 modelleri piyasaya çık- 
tığından beri AMIGA 1000 modeli- 
nin üretimi durdu. AMIGA 500, ev 
bilgisayarı piyasasına, AMIGA 2000 
ise, iş bilgisayarları piyasasına hitap 
ettiği için artık AMIGA 1000 mode- 
line ihtiyaç kalmıyordu. AMIGA 
2000 modeli, daha çok güçlü ve pa- 
halı bir iş aletini temsil ettiği için her- 
kesi ilgilendiren noktaları pek azdı. 
(Bugün bir TURBO-AMIGA kartı 
AMIGA 2000'in kendisinden daha 
pahalıdır; ama illaki “Ben evimde 
68020 ana işlem üniteli bir bilgisayar 
kullanmak istiyorum” derseniz bu si- 
zin bileceğiniz bir iş!) Yani, kısaca- 
sı, eleme yöntemini kullanarak konu- 
muzu belirledik, ve başladık AMIGA 
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500'ü anlatmaya... 

AMIGA 500, bugün Türkiye piya- 
sasında | milyon lira civarında alı- 
nabilen bir bilgisayar. Eğer, televiz- 
yon ile kullanacaksanız, ek bir üc- 
ret daha verip TV modülatör kitini 
alıyorsunuz. Böylece, yarım mega- 
byte RAM bellekli, bir adet 880 KB 
floppy disket sürücülü AMIGA”'ya 
sahip oluyorsunuz. Tüm AMIGAla- 
rın software (yazılım) açısından bir- 
birleriyle yüzde yüz uyumlu oldukla- 
rını gözönünde bulundurursak, AMI- 
GA serisi için çıkmış veya çıkacak her 
türlü programı da kullanabiliyorsu- 
nuz demektir. Teknik açıdan incele- 
diğinizde, bu kadar çok üstün özelli- 
ği içeren bir bilgisayarı evinizde gör- 
mek istersiniz herhalde! Tabii, önce- 
likle bu aletle neler yapabileceğinizi 


bilmek isteyeceksiniz. 
Bir bilgisayara işi yaptıran şey (bil- 


gisayarın standart kullanımında) 
programlar olduğu için, biz burada 
yurtdışında AMIGA'da yapılmış şey- 
leri (daha doğrusu programları) kısa- 
ca anlatıp; bunların kullanımı sırasın- 
da edindiğimiz izlenimleri size akta- 
racağız. 

AMIGA yı ilk açtığınızda, ekran- 
da bir el ve o elin tuttuğu WORK- 
BENCH adlı disketi görürsünüz. 
Workbench, kelime itibariyle “iş tez- 
gahı”” anlamını taşımaktadır. Yani, 
kısacası yapmak istediğiniz işi bece- 
ren disketi takmanız isteniyor. (Ay- 
rıca, bilgisayarla birlikte WORK- 
BENCH adlı bir disket de veriliyor. 
İsterseniz bunu da takabilirsiniz.) Di- 
yelim ki, programlama yapacaksınız; 


bunun için derleyici (veya yorumla- 
yıcı) disketinizi bilgisayara takmanız 
gerekecektir. Böylece çalışmaya baş- 
layabilirsiniz. İşiniz bitip, yaptığınız 
işi sakladıktan sonra ya bilgisayarı- 
nızı kapatır, ya da RESETleyip 
(CTRL, COMMODORE ve AMIGA 
tuşlarına birlikte basarak) bilgisaya- 
rın ilk açılış durumuna gelmesini sağ- 
larsınız. Böylece, yeni bir işe girişe- 
bilirsiniz. 

Sözü fazla uzatmadan, AMIGA”- 
da neler yapılabileceğini gruplar al- 
tında görelim. İlk grubumuz, prog- 
ramlama dillerini içeriyor. 


AMIGA'”da şu anda bulunmayan 
programlama dili yok gibi bir şey. 
Bundan başka, birçok popüler prog- 
ramlama dili (C, Pascal, Assembler, 
Basic gibi) birden çok firma tarafın- 
dan pazarlanıyor. AMIGA'da prog- 
ramlama amacıyla en çok kullanılan 
dil olan C'nin şu anda başlıca iki üre- 
ticisi var. Bunlar, Lattice (Lattice C, 
V3.1) ve Manx (AztecC, V3.4) fir- 
maları. Lattice C derleyicisinin 3.03 
versiyonu daha evvel AMIGA C adı 
ile pazarlanmasına rağmen şu anda 
en popüler derleyici olma ünvanını 
Aztec C V3.4'e kaptırmış durumda. 
Bu derleyici, şu anda MS-DOS gibi 
diğer işletim sistemlerinde de mevcut 
ve onlarda da en kısa, kompakt ve 
hızlı kodu üreten derleyici olarak anı- 
lıyor. Üç adet değişik pakette sunu- 
luyor; Professional, Developer ve 
Commercial. Bunlar sırayla yaptık- 
ları iş ve fiyat bakımından katlana- 
rak giden bir sıra oluşturuyorlar. (Ör- 
neğin, Aztec-C Commercial paketi şu 
anda $500 üzerinde fiyata sahip.) Bu 
derleyicinin en ilginç özelliği içinde 
bir de assembler bulundurması ve 
kaynak programı C ve Assembler ka- 
rışık yazmanıza izin vermesi. Birçok 
program geliştiren kimse için aranıp 
da bulunmayan bir özellik bu. Ma- 
dem söz Assembler'lara geldi; bir de 
onlara değinelim. Hemen her firma- 
nın birer adet assembler'i mevcut. 
Bunlar arasında şu iyidir, şu kötüdür 
diye bir karşılaştırma yapamayaca- 
gım. Çünkü, hemen hepsi aynı kodu 
üretiyorlar(!). Farklılaşmaları, fiyat- 
ları, kullanım rahatlıkları, 68020 ana 
işlem ünitesinin komutlarını içerip 
içermemeleri gibi konularda oluyor. 
Şu anda en popüler olanı, COMMO- 
DORE firmasının pazarladığı (ME- 
TACOMCO firmasının yazdığı) 
MACRO-ASSEMBLER adlı paket 
oluyor. Çünkü, şu anda en ucuz ola- 
nı o. METACOMCO, Pascal derle- 
yicilerinde de liderliği elinde bulun- 


duruyor. İlk çıkan Pascal derleyicisi 
olmasının yanında ekonomik olması 
da bir etken. diğer Pascal derleyici- 
leri üreticileri ise, MS-DOS”tan tanı- 
dık (0 yüzden birçok cross compiler 
ve cross assembler'ları mevcut) Pecan 
Software yazılım şirketi ve TDI şir- 
keti. Hatta, bu iki şirket bir de ortak- 
laşa UCSD-Pascal yazmışlar! Gele- 
lim, çoğumuzun ilk göz ağrısı BA- 
SIC'e. AMIGA”yı ilk satın aldığınız- 
da paketin içinde hemen kullanılabi- 
lecek vaziyette Amiga Basic adlı ka- 
liteli ve hızlı Basic yorumlayıcısına ve 
kalın bir açıklama kitabına kavuşu- 
yorsunuz. (Basic'ciler! Hemen işe ko- 
yulabilirsiniz!) Fakat, biraz daha pro- 
fesyonel çalışmak ve derleyiciler kul- 
lanmak istiyorsanız, şu anda iki po- 
püler ve üstün çözüm var: AC BA- 
SIC Compiler veya True Basic Com- 
piler. Her ikisinin de değişik konular- 
da üstünlükleri söz konusu. O yüz- 


den bire bir karşılaştırma yapmaya- 
cağız. Bu türden karşılaştırmaları ve 
çeşitli programların tanıtımlarını ge- 
lecek sayılarımızda bol bol yapacağız 
zaten. 

AMIGA'da şu anda mevcut diğer 
programlama dilleri şunlar: APL, 
Fortran, Lisp, Prolog, Expert System 
Kit, Forth, Modula II. Bunlardan 
başka, programcılara yardımcı ol- 
mak üzere oluşturulmuş kütüphane- 
ler ve yardımcı program paketleri de 
mevcut. (Bunların tam bir listesini 
vermek isterdim, fakat yazının geri 
kalanına yer kalmazdı.) 

Programlama dillerinden sonra sı- 
rayı veri tabanı ve hesaplama prog- 
ramları alıyor. (Database) ve Spread- 
sheet programları) Diğer bilgisayar- 
lardan tanıdık birçok program aynı 
veya değişik adlarla AMIGA ya geç- 
miş durumda. Hepsine, AMIGA sis- 
teminin kolay kullanımının eklendi- 


ğini de belirtelim. Örnek verecek 
olursak; Data Becker firmasının Da- 
tamat, Profimat programları, Preci- 
sion'in SuperBase'i, MS-DOS'tan ta- 
nıdık Lotus 123 programının VIP 
Professional adlı uygulaması, aynı 
şekilde MS-DOS'daki dBase'in 
dBMan adlı uyarlaması. Uyarlama- 
lardan başka AMIGA'ya özgü prog- 
ramlara bir göz atalım. İlk sıralarda, 
iş grafiklerinde kullanmak üzere ta- 
sarlanmış Aegis firmasından Aegis 
Impact programını görüyoruz. 
Analyze adlı spreadsheet programı 
Lotus 123 programının tüm özellik- 
lerini üzerinde toplayıp birçok geliş- 
meleri de eklemeyi ihmal etmemiş. 
Bunun üzerine bu programın tümü- 
nü mouse, pull-down menu ve win- 
dow'larla kullanmanın rahatlığı ek- 
lenince tadından yenmiyor. Aynı 
grupta bulunan bir diğer popüler 
program da Logistix adını taşıyor. Bu 
programın en büyük özelliği, içinde- 
ki verilere CPM Crithical Path Met- 
hod) yöntemini uygulayıp iş takip 
planı çıkarabilmesi. Tabii, bu iş pla- 
nını çıkarırken maliyet unsurunu mi- 
nimum tutmaya çalışıyor. Burada, 
spreadsheet programlarının ne işe ya- 
radığını merak edenler için çok yü- 
zeysel bir açıklama yapalım. Büyük 
bir çalışma kağıdı düşünün; bunun 
belli bir bölgesine siz kendi bilginizi 
girebilirsiniz. Ana program bu bilgi- 
leri değerlendirerek daha değişik bil- 
giler üretecektir. (Hesaplama veya 
bilgi taşıma yoluyla.) Bilgili bir kul- 
lanımla birçok problem spreadsheet'- 
ler yardımıyla çözülebilir; örnek ola- 
rak mühendislik hesaplamalarını, sa- 
tış analizlerini, bütçe hesaplarını ve- 
rebiliriz. Database (veri tabanı) prog 
ramları ise daha çok dosyalama iş- 


16 


lemlerine ağırlık verirler. Verilerini- 
zi çok rahat bir şekilde ekrandan gir- 
menizi ve bunları diskette (veya baş- 
ka bir yerde, mesela harddisk”te) sak- 
lamanızı sağlar. Bu verileri değişik şe- 
kilde sıralamanız veya işlemeniz 
mümkün olduğu gibi, bunlardan bazı 
özelliklerine göre rapor da üretebilir- 
siniz. (Mesela, minimum stoğun al- 
tına düşmüş malları listelemek) AMI- 
GA'nın kendine ait database prog- 
ramlarına örnek olarak Soft Wood 
firmasının MiAmiga Ledger (muha- 
sebe) ve MiAmiga File (genel dosya- 
lama) programlarını verebiliriz. Bun- 
ların en çok tutulan özellikleri olduk- 
ça rahat kullanışlı olmaları. Bu ka- 
tegorideki programların da sadece en 
popüler olanlarına değindikten son- 
ra, kelime işlem programlarını ele 
alalım. 

AMIGA'daki kelime işlemciler iki 
gruba ayrılıyor: klasik kelime işlem- 


ciler ve masa üstü matbaacılık (desk- 
top publishing) tipinde olanlar. Diğer 
sistemlerdeki birçok kelime işlem 
programları AMIGA'ya uyarlanmış 
durumda. Pek tabii, bunların birin- 
ci grupta yer aldıklarını söylemeye 
gerek yok. Bunların en popüler olan- 
ları: Wizawrite, Textcraft, Textomat, 
Enable Write, Scribble ve Professio- 
nal Text Engine. Bunların çoğu de- 
gişik font ve yazı stillerini kullanma- 
ya olanak veriyor. Kısmen de olsa 
grafik eklemek sözkonusu. Masa üs- 
tü matbaacılık tipinde programların 
en popüler olanları ise Pagesetter ve 
Prowrite adlı programlar. Bunlardan 
birincisi, çok daha fazla olanaklar 
içeriyor, fakat renkli çalışmak müm- 
kün değil. Daha çok sayfa düzeni ön 
planda tutulmuş. İkincisi daha çok 
kelime işlem programına benziyor. 
Fakat renkli basım ve renkli grafik gi- 
bi olanaklara sahip. 

Geldik AMIGA programları için- 
de en eğlenceli gruba. Bu grup her 
türlü grafik çizim, boyama, teknik çi- 
zim, animasyon, baskı programları- 
nı içeriyor. Resim çizimi ve boyama- 
sı için en popüler program Electro- 
nic Arts firmasının ürünü olan Delu- 
xe Paint II programı (bu program 
Deluxe Paint 1 programının tüm özel- 
liklerini olduğu gibi içeriyor); bunu 
hemen arkasından Aegis firmasının 
Images adlı çizim programı izliyor. 
Her iki program da normalde bir çi- 
zim programında bulunması gereken 
tüm özellikleri fazlasıyla içeriyorlar. 
Bilhassa Deluxe Paint 11 programının 
fazlalıkları ilgi çekiyor. Bunlara ör- 
nek verecek olursak: Resmin herhan- 
gi bir bölgesini çeşitli oranlarda bü- 
yütmek, küçültmek, döndürmek, 
perspektife tâbi tutmak gibi. Fanta- 
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zisi güçlü bir kişinin bu programla 
yapamayacağı şey yok gibi! Her iki 
programın da ortak özelliği tek ek- 
randa maksimum 32 renk kullandır- 
ması. Çözünürlük açısından Deluxe 
Paint Il programında hiçbir sınırla- 
ma yok. (Eğer hafızanız yeterse! Bil- 
hassa yüksek çözünürlükte fazla renk 
kullanmanıza izin verilmiyor, çünkü 
hafıza yetmiyor.) HAM modunu 
(4096 rengi de tek ekranda kullanma- 
ya izin veren grafik modu) kullanan 
çizim programlarına başlıca iki örnek 
olarak DigiPaint ve Prizma (Prism) 
adlı programları verebiliriz. Bunlar- 
dan ikincisi daha sonra çıktı ve daha 
çok özellik içeriyor; bu yüzden de da- 
ha revaçta. 


Ne Yapar Bu AMIGA 500? 


Bu noktada bazı ufak(!) ayrıntılar- 
dan söz etmenin zamanı geldi sanıyo- 
rum. AMIGA'da grafik, ses ve yazı 
dosyaları belli bir standart formata 
uyularak saklanıp yükleniyor. Bu 
standarda IFF (Interchange File For- 
mat) adı verilmiş. Bu yüzden bir çi- 
zim programında elde ettiğiniz bir gö- 
rüntüyü lazım olabilecek her yerde 
kullanabiliyorsunuz. Diyelim ki iki 
çizim programının değişik özellikle- 
ri var ve Siz bunları kullanmak isti- 
yorsunuz. Yapacağınız tek işlem bi- 
rinde kullandığınız dosyayı diğerin- 
de yükleyip çalışmaya devam etmek. 
Animasyon, baskı ve masa üstü mat- 
baacılık programları için gereken re- 
sim parçalarını da bu çizim program- 
larından üretebiliyorsunuz. Ses, mü- 
zik ve enstrüman dosyaları için de ay- 
nı standart söz konusu. Herhangi bir 
digitizer'da (ses örnekleyici) elde et- 
tiğiniz sesi diğer programlarda ens- 
trüman veya ses olarak kullanabili- 


yorsunuz. (Yani, o anda elinizde bu- 
lunmayan bir enstrüman sesini siz ör- 
nekleyip kullanabiliyorsunuz.) 

Gelelim baskı programlarına... Bu 
programlar yardımıyla kart, afiş vs. 
şeyler hazırlayıp basabiliyorsunuz. 
Bunların en popüler olanları, Print 
Master, Deluxe Print ve TV Text 
programları. Bunlarda elde ettiğiniz 
ekranları isterseniz IFF formatında 
saklayabildiğiniz için isterseniz çizim 
programlarıyla kombine olarak kul- 
lanabiliyorsunuz. 

Teknik çizim veya baskılı devre ha- 
zırlayan programlarda da bir çeşit 
bolluğu söz konusu. Teknik çizim 
programlarında en popüler olanları 
Aegis Draw ve Dynamic Cad adlı 
programlar. Bu arada yeni çıktığı için 
henüz o kadar popüler olmayan 
CAD 3d adlı bir programdan söz ede- 
lim. Bu program bir cismin üç deği- 
şik görüntüsünü aynı anda kombine 


olarak çizmenizi sağlıyor. Kendisi bu 
çizimlerden üç boyutlu şekli oluştur- 
duktan sonra herhangi bir açıdan gö- 
rüntü almanızı sağlıyor. 

Elektronik elemanları yerleştirmek 
için iki popüler program mevcut. 
Bunlar, PCLO Cad ve Newio adlı 
programlar (Dynamic Cad adlı tek- 
nik çizim programı da devre hazırla- 
yabiliyor, fakat bunlar kadar rahat 
değil.) Bunlardan ikincisi hem daha 
ekonomik, hem de daha kullanışlı 
(mesela bir kaç değişik parametreye 
göre hatları birleştiriyor; sadece dik 
birleşen hatlar gibi). Fakat bu prog- 
ramın şu andaki tek dezavantajlı yö- 
nü Almanca olması. Tahminim yakın 
bir zamanda bu program İngilizceye 
çevrilerek daha geniş bir kitlenin kul- 
lanması sağlanır. 

Ve geldik AMIGA'”nın animasyon 
programlarına. Bu kategoride başı 
Aegis firmasının Aegis Animatör, 
Elektronic Arts firmasının Deluxe Vi- 
deo adlı programları çekiyor. Bunlar- 
dan birincisi daha basit ve rahat kul- 
lanımlı. Öteki ise çok daha detaylı bir 
program olduğu için (belki de!) kul- 
lanımı daha zor. Aegis Animatör gra- 
fiksel animasyonları çok rahat şekil- 
de yapmanıza izin veriyor. Fakat bir- 
çok şeyin eksikliğini hissediyorsunuz. 
Deluxe Video'da bir animasyon ha- 
zırlamak bazı yerlerde program yaz- 
mak kadar detaylı olabiliyor. (Mese- 
la, gerekli resimleri zamanından ön- 
ce yavaş olarak yükleyip animasyo- 
nun devamlılığını sağlamak.) Bulu- 
nan özellikler ise grafiksel animas- 
yonların dışında, ses ve müziği stereo 
olarak kullanabilmek, yazı stillerini 
dondurup boyutlarıyla oynayabilmek 
vs. Bu programın ilginç bir özelliği, 
animasyonu ekranda görünen ufak 
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bir uzaktan kumanda aleti sayesinde 
istediğiniz hızla ileri-geri oynatâbili- 
yorsunuz, veya istediğiniz bir yerde 
dondurabiliyorsunuz. (Zaten video 
adı da buradan türemiş.) Daha henüz 
piyasaya çıkmakta olan bir animas- 
yon programının da haberini verelim 
isterseniz. Aegis firmasının yeni çıka- 
racağı VideoScape adlı animasyon 
programı, üç boyutlu cisimlerle hızlı 
animasyonlar yapmanıza olanak ve- 
riyor. 

Hazır üç boyutlu animasyonlardan 
söz açılmışken, Ray Tracing adlı yön- 
temden söz etmeden geçmeyelim. Bu 
yöntem, gerçek cisimleri değil de, 
matematiksel olarak belirlenebilen ci- 
simlerin animasyonunu yapabiliyor. 
(Gerçek bir cismi matematiksel cisim- 
lerle tanımlamak oldukça zor ve yo- 
rucu, fakat imkansız değil!) Animas- 
yonun gerçek zamanda yapılmaması 
da diğer bir özellik. Verdiğiniz ani- 
masyon tek kare, tek kare olarak 
HAM modu kullanılarak oluşturulu- 
yor ve özel bir yöntemle sıkıştırılarak 
saklanıyor. İşlem bittiğinde tüm ani- 
masyon tek bir dosya halinde topar- 
lanıyor. Sıkışmış haliyle tüm kareler 
bir kareden hafızaya yüklenebiliyor. 
Animasyon sırasında bunlar tek tek 
ve çok hızlı olarak açılarak ekranda 
gösteriliyor. Böylece muhteşem gü- 
zellikte animasyonlar elde ediliyor. 
Ekrandaki cisimlerin parlamaları, 
birbirleri üzerindeki gölgeleri ve gö- 
rüntüleri gerçekten farksız olarak 
oluşuyor. (Bu yöntemin en popüler 
örneği Juggler Demo adlı program- 
dır; bulabilirseniz bir yerde izlemenizi 
tavsiye ederim). Şu anda piyasada 
Ray Tracing yöntemiyle animasyona 
olanak kılan bir editör programının 
mevcut olduğunu da sözlerimize ek- 
leyelim. 

Geldik diğer bir ilginç bölüme: 
Müzik programları... Bu programlar- 
da başı Aegis Sonix ve Deluxe Music 
programları çekiyor. Takipçileri ise 
Music Studio ve Instant Music. Ae- 
gis Sonix, AMIGA'nın ilk müzik 
programlarından olan Musicraft'a 
oldukça benziyor. (Gerek kullanım, 
gerek ekranlar açısından.) Fakat he- 
men göze çarptığı gibi o programdan 
birkaç gömlek üstün olarak yaratıl- 
mış. Dalga biçimleri, enstrumanlar ve 
kanalları kullanmadaki üstünlüğü be- 
raberindeki üç adet Data disketinde- 
ki örnekleri dinlerken belli oluyor. Bu 
program üç ana parçadan meydana 
geliyor: Scores (müzik parçaları), 
Imstruments (enstrümanlar) ve key- 
board (tuş takımı). Scores bölümün- 
de karşınıza porte (notaların dizildi- 
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ği çizgiler) çıkıyor. Siz burada seçti- 
giniz enstrümanlarla (her iki kanalın 
geçişini de göz önünde bulundurarak) 
beste yapabiliyorsunuz. Daha evvel 
yazılmış bir parçayı yükleyip çalma 
işlemi de bu ekranda gerçekleşiyor. 
Çalma işlemi sırasında birçok para- 
metreyi de değiştirebiliyorsunuz. Ya- 
ni müzik olduğu gibi kontrolunuz al- 
tında. Enstrümanlar ekranı tam an- 
lamıyla bir oyuncak. Bu ekranda her- 
hangi bir enstrümanı yükleyip, tuşlar 


MIGA'nızda 

elde ettiğiniz 

görüntü ve 
animasyonlar, 
Genlock ile bir 
başka görüntü veya 
filmin üzerine 
eklenebiliyor. 


yardımıyla çalıp, parametrelerini de- 
giştirip, gerisin geri saklayabiliyorsu- 
nuz. Bu ekranda o kadar çok tuş ve 
ayar var ki bunlarla oynadıktan son- 
ra ilk yüklediğiniz enstrüman tanın- 
maz hale geliyor. (Peki, peki, itiraf 
ediyorum: müzikten pek anlamam!) 
Tuş takımı ekranında, tuşlar yardı- 
mıyla birkaç enstrümanı çalmanız 
sağlanıyor. 

AMIGA”'daki hemen her müzik 
programının MIDI çıkışı mevcut. Fa- 
kat, şu anda MIDI ünitelerinden hiç 
birini alıp test etme fırsatım olmadı. 
Bu yüzden bunların verimlilikleri 
hakkında hiçbir şey söyleyemeyece- 


gim. Müzik konusunda kullanılabi- 
lecek diğer donanım ürünleri ses ör- 
nekleyicileri. Bilhassa bunlarla hazır- 
lanmış demo disketlerini dinlemeni- 
zi tavsiye ederim. (Mesela Oucen De- 
mo, Miami Vice ve Run DMC'den 
“Walk This Way” parçasının remix 
edilmesi.) Örrtekleyicilerin şu anda en 
popüler olanları Future Sound, Per- 
fect Sound ve Digi Sound. Şu anda 
bunların hiç biri elimde mevcut de- 
gil; o yüzden kesin bir şey söyleyemi- 
yorum. Tahminim yakın bir zaman- 
da bu eksiğimi başka bir yazıda ta- 
mamlarım. 

Popüler donanım eklerine örnek 
olarak görüntü digitizer'larını, 
aframe-grabber ünitesini ve genlock 
cihazını vereyim. Görüntü digitizer?- 
larının en popüler olanları Digi-View 
ve Print-Technik markaları. Bunlar- 
dan ikincisi daha iyi, pahalı ve hızlı. 
Kaliteleri açısından şu anda bir kar- 
şılaştırma yapamayacağım. Fakat eli- 
me ulaşan birkaç görüntüye bakarak 
diyebilirim ki her ikisi de görevlerini 
oldukça iyi yerine getiriyorlar. Gen- 
lock cihazı bilhassa grafiker ve ani- 
masyoncuların oldukça ilgisini çeke- 
cek bir cihaz. Bunun yaptığı işlem, 
dışarıdan gelen görüntü sinyallerini 
AMIGA'ya arka plan görüntüsü ola- 
rak eklemek. Yani, AMIGA'da elde 
ettiğiniz görüntü ve animasyonları 
başka bir görüntü veya filmin üzeri- 
ne ekleyebiliyorsunuz. 

Dışarıda pek yoğun olarak kulla- 
nılan, fakat Türkiye'de pek kullanım: 
bulamayan bir donanım olayından 
daha söz etmeden geçemeyeceğim. 
Evet, modem'lerden söz ediyoruz. 
Bugün, Türkiye'de pek bilinmemesi- 
ne rağmen, yabancı ülkelerde prog- 
ram alışverişlerinin çoğu artık telefon 


hatlarıyla gerçekleşiyor. Dileğimiz, 
bu ilginç teknolojinin yakın bir za“ 
manda ülkemizde de yaygınlaşması. 
Bu piyasada en popüler markalar, 
Commodore'un çıkardığı Amiga- 
Term, TDI firmasının ürettiği Ami- 
ga Kermit ve Kent Engineering firma- 
sının MacroModem'i. 

Gelelim AMIGA yla yapılan çeşitli 
uygulamalara. Bunların en başında, 
Transformer adlı program geliyor. 
Bu programın yaptığı işlem MS-DOS 
Emulatör olarak, PC programlarını 
AMIGA'da çalıştırmak. Bu progra- 
mı yükleyip çalıştırdıktan sonra ay- 
nen PC'lerde olduğu gibi DOS 2.11 
disketiyle aleti “BOOT” ediyorsu- 
nuz. Sonuçta karşınıza ciddi ciddi 
MS-DOS”ta çalışan bir AMIGA çıkı- 
yor. Yüzde yüz uyumluluğu garanti 
etmese de birçok PC programı AMI- 
GA'da sadece bir program yardımıy- 
la çalışabiliyor. Hız bakımından, ya- 
pılan işlemin çeşidine göre yüzde alt- 
mış ile yüzde yüz arasında bir orana 
sahip. Bir Emülatör programı için ol- 
dukça iyi bir oran bu. Tek kusuru, 
tüm AMIGA sistemini kontrolu altı- 
na alıp, multitasking'e olanak verme- 
mesi. (Zaten PC uyumlu aletlerin hiç- 
biri multitasking değildir; bu yüzden 
onların programını kullanırken de 
aynı şartlara sadık kalıyorsunuz.) 
Eğer yüzde yüz uyumluluk ve yüksek 
hız istiyorsanız, SIDECAR ünitesini 
almanız gerekiyor. Böylece AMI- 
GA'nız multitasking olarak çalışma- 
ya devam ediyor. Bu ünite donanım 
açısından da yüzde yüz uyumlu. Me- 
sela, herhangi bir PC kartını alıp ta- 
kacak yeriniz mevcut. (Bir harddisk 
kartı mesela. Hem AMIGA, hem PC 
tarafından kullanılabilecek şekilde.) 
Aritmetik Co-processor veya bellek 


artırım çipleri için yerler bile unutul- 
mamış. Aynen PC'lerde olduğu gibi 
ön tarafta bir adet 5.25 inçlik disket 
sürücüsü de sisteme dahil. Tabii bu 
kadar çok konforu beraberinde geti- 
ren bir alet ekonomik açıdan da di- 
ger çözüme oranla farklılıklar içeri- 
yor. SIDECAR'in bugünkü fiyatı, 
aşağı yukarı AMIGA 500'ünkü ile 
eşit. 

Çeşitli uygulamalar ile ilgili prog- 
ramlardan söz açılmışken disket kop- 


aşlangıçta 

“program 

desteği zayıf” 
deniyordu AMIGA 
için. Ama artık 
programlar her 


geçen gün çığ gibi 
artıyor. 


ya, disket monitör ve hacker (kurca- 
lama) programlarından söz edeyim 
dedim, fakat bunlar o kadar çok ve 
çeşitli ki, ancak genel bir kaç şey söy- 
leyebileceğim. 

Kopya programları genelde çektik- 
leri formatlara göre (AMIGA'nın 
disket sürücüleri birçok formatta ya- 
zıp okuyabilirler) ve hatalı disketleri 
çekip çekmemelerine göre veya çek- 
me modlarına göre (nibble mode, sec- 
tor mode), veya kaç track çektikleri- 
ne göre farklılaşıyorlar. Hemen hep- 
sinde de kullanım rahatlığının ön 
planda tutulduğu görülüyor. 

Monitör ve kurcalama programları 


disket üzerindeki herhangi bir bölgeyi 
hafızada inceleyip (hex, ascii, disas- 
semble vs.) değiştirmenize ve geri yaz- 
manıza olanak veriyor. Tabii, bu ara- 
da sağlam bir disketi bozma olasılı- 
ğınız oldukça yüksek! 

Gelelim, yardımcı tipte program- 
lara... Bunların başında programcı- 
lar için yapılmış editör'ler geliyor; 
Micro Forge Editor, MicroEmacs gi- 
bi. Metacomco firmasının Shell adlı 
programı vasıtasıyla DOS seviyesin- 
de çok rahat bir kullanım sağlanıyor. 
Herhangi bir satırı yanlış yazdığınız- 
da tekrar çağırıp düzeltip kullanabi- 
liyorsunuz. HISTORY komutuyla 
verdiğiniz rakam kadar komutunuzu 
aklında tutup tekrar kullanmanıza 
olanak veriyor. Böylece aynı tür ko- 
mutları tekrar tekrar kullanmak Z0- 
runda kaldığınızda size yardımcı olu- 
yor. (Örneğin, bir programı edit et- 
mek, compile etmek, link etmek ve 
execute edip hatalarını görüp tekrar 
edit etmek vs. vs.) Fonksiyon tuşla- 
rına bazı komutları koyup, birçok 
komutu basit harflerle kısaltmak da 
mümkün kılınmış bu programda. 


AMIGA'nın işletim sistemi, win- 
dow, gadget ve menülerin kullanımı- 
nı oldukça esnek bırakmış. Hemen 
her istediğinizi buluyorsunuz, tabii 
parametreleri sisteme bildirip talep 
ederek. Şunun kenarında şu olsun 
mu? Şu menü seçildiğinde kaç tane 
alt menüsü olsun? gibisinden birçok 
detaylı parametreyi belirleyip sisteme 
bildirmeyi yazdığınız programın için- 
de belirtiyorsunuz. İşte size burada 
yardıma gelen bir program: Power- 
Windows. Yapacağınız işlem, ekran- 
da yapmak istediğiniz window, me- 
nü ve gadget'leri kullanırken istedi- 
ğiniz şekilde oluşturmak ve program- 
dan bu parametreleri içeren bir prog- 
ram (C'de veya Assembler'da) yaz- 
masını istemek. Bu parametreler be- 
lirlendikten sonra programın geri ka- 
lanını yazmak zaten beylik bir iş. 


RAM bellekteki programları ince- 
leyip kurcalamak için de birçok prog- 
ram yapılmış. (Zaten sistem ROM'- 
unda WACK adında bu tip bir prog- 
ram mevcut. Fakat sadece bilgisayar 
crash ettiğinde aktif oluyor bu prog- 
ram. Guru Meditation mesajını al- 
dıktan sonra sağ mouse tuşuna bas- 
tığınızda eğer SERİAL porta bir ter- 
minal bağlıysa, oradan bu programı 
kullanabiliyorsunuz.) Bu programla- 
rın en başında Metascope Debugger 
ve C-Monitör geliyor. Başlıca özellik 
olarak, yapılan işlerin önceliklerini ve 
aktivitelerini (multitasking bir ortam- 
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da en az birkaç tane iş bulunur) dü- 
zenlemek ve belleği inceleyip değiştir- 
me olanağı taşırlar. Tabii, bu prog- 
ramların kullanımı sırasında aşırı bir 
dikkat sarfetmeniz gerekmektedir, 
yoksa sistemi crash ettirirsiniz. 

Sanırım, burada ilginç bir uygula- 
ma programından bahsetmenin za- 
manı geldi. Bu programın adı 
GRABBIT. Yaptığı iş ise herhangi bir 
programın grafiklerini printer'a çı- 
karması veya üzerinde oynayabilesi- 
niz diye diskette saklamak. (Demin 
yukarıda sözünü ettiğimiz IFF for- 
matına uygun olarak.) Böyle bir 
programı olunca insan oldukça ilginç 
şeyler yapabiliyor doğrusu!.. 


Geldik, oyun programlarına... 
Böyle bol renkli, hızlı ve ilginç ses 
özellikleri olan bir bilgisayarın oyun” 
larının da film kalitesinde olması 
beklenir herhalde. Gerçekten de bir- 
çok oyun bu özelliklere uyuyor. Fa- 
kat, alışkanlık olsa gerek, bazı yazı- 
lım firmaları diğer bilgisayarlardaki 
ucubik oyunlarını AMIGA'ya uygu- 
lamayı ihmal etmemişler! 

Kısacası, AMIGA'nın oyun piya- 
sasında her türlüsü mevcut. Fakat, 
biz burada alışılmışın dışındakilere 
değineceğiz. Çünkü diğerlerini herkes 
biliyor. Biz burada bazı oyunları ör- 
nek olarak verip, onlar üzerinde edin- 
diğimiz bazı izlenimleri size aktara- 
cağız. 

İlk oyunumuz, C-64”te de bulunan 
Defender of the Crown adlı oyun. Bu 
oyun piyasaya çıkalı neredeyse bir yıl 
olacak. Fakat daha hâlâ grafik ve ses 
özelliklerinden söz ettiriyor. 

Surgeon (cerrah) adlı oyunu oynar- 
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ken bir cerrah oluveriyorsunuz! Ve- 
ya olmasanız da, oldukça çok tecrü- 
be sahibi oluyorsunuz. Bunu da has- 
taları çığlık çığlığa öldürmekle bece- 
riyorsunuz!! Neyse, oyunu en başın- 
dan anlatalım isterseniz... Hasta si- 
ze geliyor ve genel bilgiler veriliyor. 
Karşınızda bir de röntgen filmi çekil- 
miş duruyor. Buna bakıp bir karar 
vermek zorundasınız. Eğer ameliya- 
ta karar verirseniz operasyon odası- 
na geçip biçme işlemine başlıyorsu- 
nuz. Sol üst köşede hastanın kardi- 
yografisini (hani şu kalp atışlarını 
gösteren alet) izleyerek yaptıklarını- 
zın etkisini de kestirebiliyorsunuz. 
Üstteki menüden size gerekebilecek 
her türlü aracı alabiliyorsunuz. (Neş- 
ter, bistüri vs.) Ağrı dindirici veya na- 
bız düzenleyici iğneler de bu menüye 
dahil. Size burada bir ipucu vereyim; 
hastalar genelde Atropin'den (eğer 
kalpten rahatsızsa) veya aort'u keser- 
seniz (her hasta) gidiyorlar. 
Satranç sever misiniz? İşte size 
Chessmaster. Konuşan bir satranç 
programı. Tüm mesajlarını konuşa- 
rak veriyor. Değişik zorluk seviyele- 
ri mevcut. (Aman siz gene de en ba- 
sitinde oynayın!) İsterseniz size yar- 
dımcı oluyor. İster yukarıdan, ister 
eğik bir açıdan, ister yan taraflardan 
bakabiliyorsunuz satranç tahtasına. 
(“Satranç tahtasına alışamadım, bir 
şey göremedim, o yüzden yenildim.” 
diyemeyeceksiniz yani!) Bir bilgisaya- 
rın nasıl düşündüğünü merak ediyor- 
sanız, söyleyin size düşündüklerini 
göstersin. (Aman bunu alet yenilirken 
yapmayın, çok kötü şeyler düşünme- 
ye başlıyor o sıra!) Yaptığınız bir 
oyunu diskette saklayabiliyorsunuz, 


yükleyebiliyorsunuz, analizini ve is- 
tatistiklerini yaptırabiliyorsunuz, ya- 
zıcıya döktürebiliyorsunuz veya bel- 
li bir pozisyonda problem çözdürebi- 
liyorsunuz. (Şu kadar hamle sonra 
mat gibi.) Kısacası yok yok bu prog- 
ramdâa. 

Spor. oyunları sevenler AMIGA'- 
da çeşit bolluğu karşısında şaşırıp ka- 
lıyorlar. Futbol, basketbol, rugby, 
golf, beyzbol, tenis, araba yarışı, ka- 
rate, judo, rodeo, boks ve çoklu 
oyunlar (Winter-games gibi) her biri 
birden çok firma tarafından üretilmiş 
durumda. (Şu anda altı yedi çeşit bas- 
ketbol mevcut.) Hemen hepsi de ani- 
masyon özelliklerini oldukça iyi kul- 
lanmışlar AMIGA'nın. Şahsen ben 
rugby'nin nasıl bir oyun olduğunu 
merak ederdim. AMIGA”da rugby? - 
yi gördükten sonra, gerçekçiliği kar- 
şısında bu merağımdan vaz geçtim. 

Savaşlı, vurdulu kırdılı oyunları 
merak edenler, şimdiden bir joystick 
firmasına ortak olmanın yollarını 
arasınlar. Çünkü, AMIGA'da bu tür 
oyunlar o kadar gerçekçi ve hızlı gra- 
fiklerle yapılmış ki insan bir oturdu 
mu başından kalkamıyor. 

Adventure oyunlara gelince... Ne- 
dense, AMIGA'nın adventure oyun- 
ları o kadar sıkıcı gelmiyor. Çünkü 
çok rahat kullanılıyor. En çok kulla- 
nılan komutlar genelde mouse ile kul- 
lanılabilecek şekilde yerleştirilmiş; 
böylece tuş takımını eskitmiyorsu- 
nuz. Hafızayı oldukça geniş bulduk- 
larından olacak, yazılım firmaları ad- 
venture oyunlarını oldukça akıllı ve 
detaylı yapmışlar. İnsan kendini de- 
taylara öyle kaptırıyor ki sanki kar- 
şısında birisiyle sohbet ediyor. (Ge- 
çenlerde dalgınlıkla AMIGA”ya da 
bir çay söyledim!!!) 

AMIGA üzerine yapılanlar özetle 
bunlar. Çoğu kimse bunlar yeter za- 
ten diyor. Benim fikrim bunlar henüz 
başlangıç. Donanım ve sistem açısın- 
dan bu kadar detaylı bir bilgisayar- 
da, sadece diğer bilgisayarlardaki ör- 
neklerden biraz daha gösterişli örnek- 
ler bunlar. Gerek yazılım, gerek do- 
nanım tasarlayan firmalar yapabile- 
ceklerinin tümünü ortaya koymuş de- 
ğil bence. Dileğimiz, AMIGA'nın 
gerçek gücünü ortaya çıkaran uygu- 
lamalara bir an önce kavuşmak. 

Bu yazıda, daldan dala konup her 
şeyi içermeye çalıştık. Her konuda 
gerekli detaydan tek bir yazıda bah- 
setmenin imkansızlığı aşikâr. Tahmi- 
nim yakın zamanda başka yazılarda 
detaylara ineriz. O zamana kadar 
hoşçakalın!.. 


TEKNİK AÇIDAN 


AMIĞA 


Bilgisayarın bir işi halletmesi için iki 
yöntem vardır; işi yazılımla yapmak 
veya donanımla yapmak. İlki sınır- 
sız bir esneklik sağlar, ikincisi ise 
yüksek hız. Apple firmasının ürünü 
olan Macintosh adlı bilgisayar, aşa- 
ğı yukarı her şeyi yazılımla yapıyor. 
Bu yüzdendir ki kullanıcılar Apple?- 
dan, Macintosh'un hızını artırması- 
nı, renklerini fazlalaştırmasını ve fi- 
yatını düşürmesini istiyorlar. 

COMMODORE firması 1985 
Ağustos'unda, bu gelişmeleri kulla- 
nıcıya ulaştıracağı sözüyle yeni bir 
modelini piyasaya sürdü. Bu mode- 
lin adı AMIGA PERSONAL COM- 
PUTER'di ve muhteşem grafik özel- 
liklerine sahipti; hız olarak üstündü, 
disk ve RAM hafızası olarak Macin- 
tosh'un iki katıydı ve Macintosh'dan 
birkaç yüz dolar daha ucuzdu. Diğer 
teknik özellikler de dikkat çekiyordu; 
256 Kilobyte'lik, 68000 ana işlem üni- 
tesinin kodlarından oluşmuş işletim 
sistemi, AMIGA'nın multitasking, 
grafik, stereofonik örneklemeli ses ve 
animasyon özelliklerini olduğu gibi 
ortaya koyuyordu. 


1. GENEL ÖZELLİKLER 


Adı: A 1000 
Amiga Personal Computer 


Pazarlayan Firma: 
Commodore International 
1200 Wilson Dr. 

West Chester, PA 19380 
(215) 431-9100 


Ana İşlem Ünitesi: 

Motorola 68000, 16/32 bit micro- 

processor, 7.15909 MHz 

Ana Hafıza: 

256 KB dinamik RAM, içeriden 
5I2K'ya kadar genişleme, dışarıdan 


AYHAN KALAYLIOĞLU 


8.5 MB'a kadar genişleme olanağı. 
Ayrıca 256 KB'lık WCS RAM.i. 

Rom: 

İlk modellerde 192K. Yeni model- 
lerde 64K. Öteki kısım KICKSTART 
Disketinden “BOOT ediliyor. 

Grafik: 

5 Mod (320X200 nokta 32 renk, 
320 Xx 400 nokta 32 renk, 640x200 
nokta 16 renk, 640X400 nokta 16 
renk, hold-and-modify mod'u). İki 
ayrı ekranı üstüste gösterip, bağım- 
sız olarak kaydırabilme. Renkler, 
4096 renk bulunduran bir renk pale- 
tinden seçiliyor. 

Ses: 

Dört bağımsız ses kanalı. Stereo çı- 
kış verebilme. Örneklemeli sesler. 
68000'in kontrolü altında çalışan, ses 
DMA kanalı. 

Floppy Disk: 

Ön panele monte edilmiş 3.5 inch”- 
lik çift taraflı disk drive. Disket ba- 
şına 880 KB, 160 track, her biri on- 
bir adet 512 Byte'lik sektörlerden 
oluşmuş. Sürücü donanımı bir kere- 
de bir track'ı olduğu gibi okuyabilir. 

Tuş Takımı: 

89 tuşlu, yan tarafta aritmetik tuş 
takımı, fonksiyon ve cursor tuşları. 
Tuş takımı başlı başına bir bilgisayar 
olduğundan her tuşun inmesini de, 
çıkmasını da ayrı ayrı algılayabilir. 


“ Aynı anda iki ayrı tuşu algılayabilme. 


8 tuşa kadar type-ahead tampon ha- 
fıza. 

Genişleme Yuvaları: 

Seri disk port'u. Buraya peşpeşe üç 
disk sürücü daha bağlanabilir, mak- 
simum 500000 bps haberleşme hızı. 
Programlanabilir paralel port, nor- 
malde CENTRONICS compatible 
programlanmış. Genişleme BUS'un- 
da her türlü çevresel birim ve hafıza 
genişlemesi için yeterli sinyal var. 


Commodore 


Üser-Interface (Untuition): 

Multitasking ile ayrı window'lar- 
daki birçok programı aynı anda yü- 
rütebilme. ““Window-Icon-Mouse- 
Pull-Down-Menu”, kısaca WIMP 
sistemi ile çok rahat kullanım. Ekran- 
da aynı anda görünen değişik grafik 
modundaki parça ekranlar. 

Beraberindeki Programlar: 

Workbench: 

DOS işlemlerini window ve mou- 
se ile kullanabilmeyi sağlıyor. 

Extras: 

Basic yorumlayıcısı, demolar ve il- 
ginç birkaç kullanım programı bura- 
da yer alıyor. 

AUDIO ve VİDEO Çıkışları: 

Stereo Audio jack fişi. RGB ana- 
log, RGB digital ve NTSC composi- 
te video çıkışı. 

Diğer: 

, 68000 ile paralel çalışan üç adet 
özel işlem birima(CO-PROCESOR) 
grafik, ses, çevresel birimlerin 1/0 
kontrolu, 19 bitlik adres kanalına 
bağlı tüm çip'leri ve iki butonlu 
optik-mekanik mouse'u vs. DMA ka- 
nalıyla kontrol ediyorlar. 

İsteğe Bağlı: 

Ekstra disk sürücüler, Hard- 
diskler, hafıza genişleme modülleri, 
modem, MIDl-interface, frame 
yan DIGI-VIEW, genlock inter- 

ace. 


2. SİSTEMİN TANIMI 


Yukarıda, AMIGA'nın genel özel- 
liklerinin özetini okudunuz. Bunlara 
birkaç şey daha ekleyelim. AMIGA'”- 
nın üzerinde genişleme kartlarını tak- 
mak için yuvaları yok. Bu işlem için 
ayrı bir ünite alıyorsunuz. Mesela ale- 
tinizin hafızasını $ Megabyte artır- 
mak için RAM kartlarını bu üniteye 
takıyorsunuz. AMIGA'nın işletim 
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KEYBOARD 


Prntes Port 


oiol 
ASIM Contra 


AĞA © Regis Addiess (8) 


A500 Block Diagram 


sistemi ilk açılış sırasında bu üniteyi 
ve üzerindekileri kontrol ediyor. Böy- 
lece otomatik olarak bu kutunun içe- 
riğine göre, sistemin konfigurasyonu- 
nu her defasında yeniden ayarlıyor. 


3. SİSTEMİN YAPISI 


AMIGA mimari açıdan kendine 
özgü bir yapıya sahip. Bunu fonksi- 
yonel blok diyagramda da görebilir- 
siniz. Üç adet özel işlem ünitesi, mer- 
kezi işlem birimi 68000'i birçok bil- 
gisayarın verimini düşüren işlemleri 
yapmaktan kurtarıyorlar. Fakat bu 
diyagram, adres ve veri kanallarının 
tüm sistem arasında paylaşılmasının 
yarattığı karmaşık görüntüyü yansıt- 
mıyor, genel bir blok diyagram sade- 
ce. AMIGA'nın 25 DMA (direct me- 
mory acces) kanallarında gerçekle- 
şen, veri taşıma ağırlıklı ve 68000'i 
meşgul etmeyen işlemler, ayrıca işle- 
tim sisteminde yer alan multiproces- 
sing işlemlerini düzenleyen altprog- 
ramların hepsini daha detaylı olarak 
ilerki bölümlerde inceleyeceğiz. 


4. ÖZEL İŞLEM BİRİMLERİ 


AMIGA'da DMA, grafik, ses ve 
1/0 (input/output — giriş/çıkış) kont- 
rolünü yapan üç adet özel işlem biri- 
mi, JAY MINER tarafından dizayn 
edilmiş. Her ne kadar biz bu çip'leri 
tek tek tüm detaylarıyla inceleyecek- 
sek de kısaca özetlemenin faydası 
olacağını umuyorum: 
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e İlk çip “animation custom chip” 
adında. Görevi ise oldukça çok. Me- 
sela DMA kanallarının kullanılma- 
sında trafik polisliği yapıyor. İçinde 
COPPER adlı bir co-processor barın- 
dırıyor, bu cihazın görevi sistemin 
içindeki tüm birimleri, ekranı çizen 
elektron ışınıyla senkronize etmek. 
Bu çip'i kendine barınak seçmiş biri 
daha var. Adı BLITTER, görevi gra- 
fik ekranında hızlı olarak düz çizgi- 
ler çizmek, belli bir renkle bir alanı 
doldurmak ve dörtgen şekilli bilgi 
bloklarını işlemek ve taşımak. 

e İkincisi çipin adı “graphic cus- 
tom chip”. Görevi görünen ekranı 
yaratmak. Becerisi ise aynı anda iki 
bağımsız ekranı ve sekiz sprite” gös- 
termek. (Sprite deyimini COMMO- 
DORE 64'ten hatırlayacaksınız.) 

e En son özel işlem biriminin adı 
“peripheral sound chip”. Dört kanal 
sesi çıkaran, disk controller?ı içeren, 
interrupları kontrol eden, seri 
port'a ve mouse/joystick port'una 
arabirimlik eden ünite bu; ve bütün 
bu işlemleri DMA kanallarını kulla- 
narak yapıyor, bu yüzden ana işlem 
ünitesinin hızı bu işlemler yüzünden 
düşmüyor. 


5. INTERRUPT'LAR VE DMA 


AMIGA sisteminde bütün çevresel 
birimleri interrupt'larla sürülüyor. 
Yani, merkezi işlem birimi 68000, 
çipleri “bilgi hazır mı?” diye bekle- 
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miyor; tam aksine, diğer çipler bilgi 
hazır olduğunda interrupt yaratıp 
68000'in bilgiyi almasını istiyorlar. 
Böylece ana işlem ünitesi, çevresel bi- 
rimlerle sadece gerektiği zaman ilgi- 
leniyor. Sonuçta 68000 maksimum 
kapasitede kullanılıyor. Tüm çiplerin 
yarattığı 15 değişik kaynaklı interrupt 
sinyalleri, çevresel birim/ses çipinde 
toplanıyor ve 68000'in altı interrupt 
seviyesine çevriliyor ve bu sinyaller 
68000'e gönderiliyor. 68000'in birde 
yedinci interrupt seviyesi var ki bu- 
na NMI'de (non-maskable 
interrupt önlenemez interrupt) de- 
niyor. Bu seviye gelecekteki kulla- 
nımlar için rezerve edilmiş durumda. 
Şu anki sistemde kullanılmıyor. 

68000 ana işlem ünitesi adres ve ve- 
ri kanalını, kendinden başka 25 
DMA kanalıyla da paylaşıyor. AMI- 
GA'nın DMA sistemi iki nedenden 
dolayı çok hızlı çalışıyor. Birincisi 
Her aletin kendi DMA kanalı var, 
böylece DMA kanallarını ortak kul- 
lanmadan doğabilecek gecikmeler 
önleniyor. İkincisi: DMA işlemleri 
68000'in işlemleri arasına öyle düz- 
gün serpiştirilmiş durumda ki; 68000 
neredeyse DMA olayını hissetmiyor. 
(Çok yoğun grafik ve ses işlemleri dı- 
şında.) 


DMA özel işlem birimleri ve RAM 
hafızası arasında gerçekleşirse, 19 bit- 
lik register-address bus sayesinde 
(blok şemaya bakın) bilgi transferi iki 
kat hızlı oluyor. Hafızanın adresini 
adres kanalına ve register'in adresi- 
ni register adres kanalına koyduğu- 
muz anda DMA sistemi hafıza adre- 
sinin doğrudan register?'e geçmesini 
sağlıyor. Bu işlem, DMA yerine 
68000'le yapılsaydı; yarı hızda yürür- 
dü. Çünkü 68000 önce veriyi kendi- 
ne okuyup, sonra register'e yazacak- 
ti. 


6. LIBRARY'LER VE 

DEVICE'LAR 

Sistem yazılımı, kullanıcının Kick- 
start ROM'undaki fonksiyonlara ula- 
şabilmesi için library'ler içeriyor. 
Bunlar belli bir düzenle, işletim sis- 
temindeki altprogramların maksi- 
mum esneklikle kullanılabilmesini 
sağlayan bir metod. Library'ler ka- 
lıcı veya geçici olabilirler ve belleğin 
herhangi bir adresinde kullanılabilir- 
ler (RAM bellekteyseler tabii ki). Ge- 
rek altprogramı, gerekse verilerini 
68000'le indirect reference with off- 
set (belli bir ofsete, başlangıca göre 


dolaylı referans) yöntemiyle çağıra- 
biliriz. (Bu yöntemin ne olduğunu öğ- 
renmek için 68000'in Assembler'ını 
öğrenmek zahmetine katlanamaya- 
caklar için; bunun maksimum esnek- 
liği sağladığını belirtelim.) Böylece 
herhangi bir compiler'da (veya as- 
sembler?da) bir library'yi asıl adresi- 
ni bilmeden kullanmak mümkün. 
(Aslında sistemde bulunan tüm 
kod'a, alette yalnızca tek sabit adre- 
si bilip referans etmek olası, ve bu da 
isteyen her programa sağlanabilecek 
bir bilgi.) 

Device, library'den türemiş bir 
kavram. Görevi ise 1/0 (giriş/çıkış) 
aletlerine üniform ve esnek bir şekil- 
de erişmeyi sağlıyor. 

Dikkat ettiyseniz, tüm sistemin ta- 
sarımında, esnek kullanım olayı ön 


planda tutulmuş. Gerçek bir 
“multitasking” işletim sistemindeki 
tüm işlerin birbirine karışmadan yü- 
rümesi için vazgeçilmez bir ölçü bu. 


7. EXEC SİSTEMİ 


Exec sistemi, AMIGA'da hayati 
önemi olan çok önemli altprogram- 
lardan oluşmuş. Yaptığı işler, listeler 
ve veri kuyrukları (gueue) yaratıp, iş- 
lemek, yapılan işleri önceliklerine gö- 
re kontrol etmek ve yürürlüğe sok- 
mak, interrupt'ları işlemek ve servis 
vermek, çevresel bilgi giriş/çıkışını 
düzenlemek ve diğer fonksiyonları 
yerine getirmektir. 

AMIGA'da list-node adı verilen 
veri yapısı çok önemli bir yer tutar. 
List-node, bulunduğu listedeki, ken- 
dinden önce ve sonraki node'lara po- 
inter (göstergeç) içeren veri bloğudur. 
Exec'in içindeki birçok altprogram- 
lar yardımıyla, kullanıcıyı zahmete 
sokmazsanız bu tip listeler oluştur- 
mak, araya bir liste sokmak veya ara- 
dan bir liste çıkarmak mümkündür. 
(Burada sözü edilen programlama 
yöntemi sayesinde hafızada parça 
parça bulunan birçok bilgi parçasını, 
-bunlar veri veya program olabilir-, 
birbirleriyle birleştirmek veya arala- 
rındaki ilişkiyi kesmek mümkün ol- 
maktadır. Mesela, bir program çalı- 
şırken kullandığı bellek parçaları bir- 
birlerinin hemen arkasından gelme- 
yebilir. Arada diğer programların ve- 
rileri bulunabilir. Birkaç programın 
aynı anda çalıştığı zaman belleğin 
karmakarışık bir yapıya bürüneceği 
kesin! Fakat tüm programlar, EXEC 
sistemi sayesinde belleği kullanıp, o”- 
nun gönderdiği parametrelere uyar- 


larsa hiç bir sorun çıkmıyor.) 

EXEC'in içindeki diğer bir grup 
altprogramlar da yapılacak işleri dü- 
zenlemenizi sağlıyor. Yapılan işler 
işin tipi ve önceliğine göre ayırt edi- 
liyorlar ve bunlar yüksek öncelikliden 
alçak öncelikli olana doğru işleniyor- 
lar. AMIGA'da birçok program ve- 
ya işlem iş (task) olarak muamele gö- 
rür. 

İşlerin önceliği için ayrılmış alan, 
-128 ile 4 127 arasında bir sayı içe- 
rir. Bu sayı işlerin işleneceği sırayı be- 
lirler. Aynı öncelikli işlemler, AMI- 
GA'nın zaman dilimlerinden daha 
evvelden belirtilmiş bir bölümünü 
kullanarak işlenirler. O anda yapılan 
işlemden daha yüksek öncelikli bir iş- 
lem sıraya girerse hemen o anki işlem 
kesilir ve yüksek öncelikli olanı işle- 
me konulur. Her işlemin durumu, re- 
gister'leri ve bilgi yığını ayrı olduğu 
için, o işlem kaldığı yerden devam 
edebilir. Bunun sağladığı bir avantaj 
da, beraber yürüyen programların 
birbirini nasıl etkileyecekleri gibi bir 
sorunun bulunmayışı. Çünkü yürü- 
yen her programın bütün ihtiyaçları 
öyle düzenli gideriliyor ki, tüm sis- 
temde tek kendi çalışıyor zannediyor. 
(Burada da bir örnek verme gereksi- 
nimi duyuyorum; diyelim ki bir prog- 
ram kullanıcıdan herhangi bir uyarı 
bekliyor. Böyle bir durumda o prog- 
ram bir bakıma donuyor ve tüm 
fonksiyonları duruyor. Ta ki istedi- 
ği bilgi ve uyarıları alana kadar. Sağ- 
lanan avantaj ise, bekleme durumla- 
rı içeren programların bu durum- 
larda sistem zamanının hiçbir mikro- 
saniyesini(!) ziyan etmemeleri.) 
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8. SİSTEM BUS'INI PAYLAŞMA 


Düşünün ki AMIGA aynı anda 
diski okuyor, dört kanallı müzik ça- 
lıyor, 16 renkli düşük çözünürlüklü 
grafik gösteriyor, üstünde de sekiz 
adet sprite, fakat gene de 68000'in hı- 
zında görünür bir düşme olmuyor. 
Tabii ki, böyle bir şeyin gerçekleşmesi 
ancak sistem bus'ının (taşıtının) çe- 
şitli alt sistemler tarafından paylaşıl- 
masıyla olur. 


AMIGA'nın 68000 ana işlem üni- 
tesi (herhalde artık ezberlediniz!) 
7.15909 MHz hızında çalışıyor. Ay- 
nı anda, RAM bellek elemanları ise 
bunun iki katı hızda çalışıyor. 
68000'in birçok işlemleri bus'ı kullan- 
mak ve kendi içinde işlemler yapmak 
arasında gidip geliyor. Tabii bu ara- 
da bellek elemanları tüm hızda çalı- 
şıp diğer zamanlarda boş kalmakta. 

Bus'ın paylaşılmasında senkroni- 
zasyon olayı elektron tabancasının 
bir yatay çizgi çekme süresi (yaklaşık 
64 mikrosaniye) içinde gerçekleşiyor. 
Bu süre her biri 280 nanosaniye uzun- 
luğunda 226 hafıza erişimi içeriyor. 
COPPER, BLITTER ve 68000 çift 
sayılı darbeleri (0, 2, 4,..) kullanıyor- 
lar. Tek sayılı darbelerin dördü dina- 
mik ram'leri refresh eden DMA ka- 
nalına, üçü disk DMA'”sına, dördü 
ses DMA''sına (dört kanal ses için ye- 
terli), onaltısı sprite DMA'sına (sekiz 
sprite'a yetiyor) ve sekseni ise ekranı 
çizen bit-plane DMA'”sına (16 renkli 
düşük çözünürlüklü grafik için yeter- 
li) kullanılıyor. Her çip'in kendi için- 
deki DMA devreleri kendi zamanı 
geldiğini anlayıp kimseyle karışma- 
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dan bus'ı kullanıyor. 

Çoğu zamanlar COPPER ve 
BLITTER aktif değildir ve 68000'in 
tam hızında çalışmasına izin verirler. 
Aslında 68000'in bazı emirleri bus'ı 
tek sayılı zamanlarda kullanmak is- 
terler. (Her yerde olduğu gibi, 
68000'in komutları arasında da 
uyumsuzlar var demek ki...) Böyle 
durumlarda; basit bir senkronizasyon 
olayıyla 68000'in boşluk bulana ka- 
dar beklemesi sağlanır. 

Yukarıda anlatılan paylaşım olayı 
bazı durumlarda değişebilir. Diyelim 
ki düşük çözümlemede dört bit- 
plane'den fazlasını kullandınız veya 
yüksek çözümlemeli ekranda iki bit- 
plane*den fazlasını kullandınız; böyle 
durumlarda ekranı çizen bit-plane 
DMA'sı 68000'in darbelerinden bir 
kısmını çalacaktır. Bundan başka ge- 
rek COPPER, gerekse BLITTER, 
68000'den daha yüksek önceliğe sa- 
hiptirler. Bunlar, kendilerine gereken 
veriyi 68000'i beklemeden daha ön- 
ce alırlar. Blitter çalıştığı anda şayet 
68000 sıkışık durumda kalırsa bunu 
blitter'e bildirir ve birkaç darbe 
ödünç alır; daha sonra blitter kont- 
rolü gene eline alır. Böylece blitter ça- 
lışırken bile 68000 birkaç darbe çalı- 
şabilme imkanına kavuşur. Gerekti- 
ğinde bu durum da ortadan kaldırı- 
labilir. Blitter'in register'lerinden bi- 
rinde yer alan blitter priority (önce- 
lik) bitini yaktığımız anda blitter işi 
bitene kadar 68000'e hiçbir şans ver- 
mez. Aslında bu olay göründüğü ka- 
dar kötü değil; düşünün bir kere, şa- 
yet blitter olmasaydı, ve onun işini 
68000 yapmak zorunda olsaydı, 
AMIGA'nın gücü gerek hız, gerekse 
verimlilik açısından oldukça düşecek- 
ti (onda bir gibi bir oranda). 


9. MULTITASKING 


Başta dedik ki AMIGA '“multıtas- 
king” (aynı anda birden çok iş yapa- 
bilen) bir alet. Basit olarak ele alın- 
dığında bu demek ki, AMIGA aynı 
anda sprite'ları hareket ettirebilir, 
diski okuyabilir ve müzik çalabilir. 
Daha ciddi olarak ele aldığımızda de- 
ğişik window'larda (pencere) başka 
başka programların aynı anda çalış- 
masıdır MULTITASKING. 

AMIGA'nın multitasking yapabil- 
mesi biraz önce gördüğümüz birkaç 
özelliğine dayanıyor. Bunlar; inter- 
rupt değerlendirme yapısı ve EXEC”- 
te bulunan multitasking'e imkan ve- 
ren altprogramlar. Çevresel birim/ses 


çipi tarafından yaratılan ve yönlen- 
dirilen interrupt'lar, task'lardan (iş- 
lerden) birbirine geçmeyi sağlar. Di- 
yelim ki herhangi bir çevresel birimin 
sinyali çevresel birim/ses çipine ulaş- 
tı, oda bunu 68000'e iletti ve gerekli 
interrupt oluştu. Böylece o çevresel 
birime âit interrupt altprogramı yü- 
rütülmüş olur. Interrupt altprogramı 
ya çevresel birimin isteğini hemen ye- 
rine getirir, ya da bunun için yeni bir 
task (iş) belirler, daha sonra da alt- 
program sona erer. Her iki halde de 
işlemin sonunda AMIGA “task re- 
scheduler” (işleri yeniden düzene sok- 
ma) programını çağırır. Böylece sa- 
dece gerekli olan işlerin sistemi kul- 
lanabilmelerini sağlamış olur. 


10. COPPER 


Copper, animasyon (canlandırma) 
çipinin içinde bulunan ve kendi prog- 


MIGA'nın 

çeşitli 

ünitelerinde 
bilgisayarın donanım 
kaynaklarının tam 
kullanılması ve boşa 
harcanmaması ilkesi 
gözetilmiş. 


ramını yürüten bir yardımcı özel iş- 
lem ünitesidir (CO-PROCESSOR). 
Söz konusu programın yürümesi, ek- 
ranı çizen elektron ışınına bağlıdır. 
Bu kabiliyetinden dolayı COPPER, 
genelde özel işlem ünitelerinin grafik 
ve ses işlemlerini kontrol etmekte kul- 
lanılır. Böylece 68000 ana işlem üni- 
tesi, yorucu ve zaman harcayan bir 
işten kurtulmuş olur. COPPER'”'ın 
programları, bildiğimiz RAM belle- 
ğinde (ilk 512 KB'lık bölgede) duru- 
yor ve orada yürüyor. Program yü- 
rürken, gerek diğer özel işlem birim- 
lerinin, gerekse kendi register'lerine 
(yazmaçlarına) bir şey yazması gerek- 
tiğinde DMA (Direct memory access- 
—doğrudan bellek erişimi) tekniğini 
kullanıyor. 

Copper'ın emirleri sadece üç tipten 
oluşuyor. Bunlar: veriyi doğrudan re- 
gister'e yazmak; elektron ışınının bel- 
li bir pozisyonu geçmesini beklemek; 
üçüncü olarak da ışın belli bir pozis- 
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yonu geçmişse bir sonraki komutu at- 
lamak (yürütmemek). Elektron ışını- 
nın pozisyonu diye bahsedilen para- 
metre, yatay olarak, 4 adet alçak çö- 
zünürlüklü grafik noktası, yani 8 adet 
yüksek çözünürlüklü grafik noktası 
hassasiyetine kadar kesin. Dikey ola- 
rak kesinlik ise yüzde yüz. 
COPPER'”in geniş kullanım ola- 
nakları, yazılan programın akıllıca 
ele alınması ile daha da genişletilebi- 
lir. Örneğin, copper'ın, kendi adres 
sayaç register'ine yazması sağlana- 
rak, belli bir şarta göre, bambaşka 
bir adreste bulunan bir altprogramı 
yürütmesi sağlanabilir. Başka bir ör- 
nek de, Copper'ın INTREO (inter- 
rupt reguest) register'inin 15'inci bi- 
tini yakmak suretiyle, 68000'in 6'ncı 
seviyede interrupt yürütmesi sağlana- 
bilir. Bilhassa bu son örnek, bilgisa- 
yarın içinde, oldukça karışık işlemle- 
rin gelişmesini sağlar. (Zaten, bu ale- 
tin içinde gerçekleşen olaylardan ba- 


sit olanına pek rastlanmamıştır.) 


Önemli bir olay da; COPPER''ın, 
elektron ışınını beklerken sistemin 
adres ve veri kanallarını meşgul etme- 
mesi. Böylece birçok başka bilgisa- 
yarda olduğu gibi, ışını bekleme sı- 
rasında ana işlem ünitesinin birkaç 
milisaniyesinin boşa harcanması gi- 
bi olaylarla karşılaşmıyoruz. Burada, 
gene bilgisayarın donanım kaynakla- 
rının tam kullanılması ve boşa har- 
canmaması ilkesinin korunduğunu 
görüyoruz. 

COPPER çipi, 68000'le çakışmak- 
sızın, tüm sistemin ana fonksiyonla- 
rından birçoğunu yerine getirir. Ör- 
neğin, her ekranın başında bit-plane 
(bit yüzeyi) ve sprite değerlerini taze- 
ler ve düzenler. Veya, ekranın orta- 
larında bir yerde, renk paletini değiş- 
tirebilir (böylece her ekranda 32 renk- 
ten fazlasını kullanmanız mümkün 
olur.), ve grafik modunu değiştirebi- 
lir (hafızadan tasarruf); bunlardan 
başka ekran hafızasını, titreme ve ka- 
rışıklıklar yaratmadan değiştirebilir. 

COPPER programları, görüntü iş- 
lemleri ile ilgili tüm olayların maksi- 
mum düzeyde kontrolunu sağlar. Fa- 
kat bu programları doğrudan yarat- 
mak oldukça zor olduğu için, sistem 
rom'unda, her türlü isteğe uygun 
programı yaratacak altprogramlar 
mevcut. 


11. BELLEK ALANI 


Belleğin ilk 512 KByte'lik bölümü 
çip belleği diye anılıyor (bellek hari- 


tası ile ilgili şemayı inceleyin). Özel 
işlem üniteleri tarafından gerçekleş- 
tirilen her türlü fonksiyon, bit yüzey- 
leri, sprite verileri, Copper program- 
ları ve benzeri veriler bu bölgede bu- 
lunmak zorunda. 

Tabii ki standart 258 K'lık (veya 
genişletilmiş 512 K'lık tipinde) AMI- 
GA 1000'de; çip belleği, aynı zaman- 
da RAM kullanımı gerektiren diğer 
tüm işlemler için de kullanılıyor. Şu 
anda dış ülkelerde piyasada rahatça 
bulunan genişleme kutuları ve bellek 
genişleme kartları sayesinde belleği 8 
MByte daha artırmak mümkün. Böy- 
le bir uygulamada, programlar ve 
bunlara ilişkin veriler ekstra bellekte 
saklanıyor ki; hem hız artışı sağlan- 
sın, hem de çip belleği çiplerin kendi 
özel kullanımında yararlanılsın. 


12. GRAFİK 


AMIGA'nın grafikleri, tek keli- 
meyle nefes kesici; gerek kalite, ge- 
rekse hız açısından. Bu yüzdendir ki 
gerek ülkemizde, gerek dış ülkelerde, 
birçok reklam veya video-clip AMI- 
GA ile hazırlanıyor. Sistemdeki baş- 
lıca grafik elemanları, görüntü alan- 
ları (playfield), sprite'lar, Blitter ve 
ROM'da bulunan animasyon (can- 
landırma) ve yazı (text) altprogram- 
ları. 


13. GÖRÜNTÜ ALANI 


Bit yüzeyi, bilgisayarın noktalar- 
dan oluşmuş dikdörtgen bir bölge 
olarak algılayabileceği, belleğin bir 
bölgesidir. Çoğu bilgisayarın, öyle 
veya böyle belli bir şekilde bit nok- 
talı grafik özelliği vardır. Bunların 
bazıları, renkleri yanyana gelen bir- 
kaç bitin içeriğindeki bilgiyi birleşti- 
rip oluştururlar. Bazıları da bambaş- 
ka yöntemlere başvururlar. Fakat 
AMIGA'da olay başkadır; AMIGA 
her bit yüzeyinden bir nokta için sa- 
dece bir bit kullanır. Renkleri oluş- 
turmak için ise birçok bit yüzeyi kul- 
lanır. Yani, aynı anda birkaç bit yü- 
zeyi işlenebilir. Bunların üzerinden 
aynı noktaya karşılık gelen bitler bu- 
lunur ve içerikleri birleştirilir (Görün- 
tü alanı ve bit yüzeyi ile ilgili örnek 
şekile bakın, daha iyi anlaşılacaktır). 
Burada seçilen renkler, doğrudan ale- 
tin renkleri değil, sadece renk regis- 
ter tablosu veya renk paleti için bir 
göstergeç. AMIGA'nın 4096 rengin- 
den 32 taneye kadarı bu palete alını- 
yor ve ekran gösterilirken kullanılma- 
ları sağlanıyor. 


AMIGA, aynı anda en fazla beş bit 
yüzeyini işleyebilir (aslında bu rakam 
altı; ama bu uygulamalar daha özel 
amaçlı olduğu için şimdilik değinmi- 
yoruz); buradan da maksimum 32 
renk sınırlaması çıkar. Renk register 
tablosu, 4096 rengi simgeleyen 12 
bit'lik değerler içerir. Böylece, AMI- 
GA 4096 renginden herhangi 32'sini 
kullanarak cisimler çizebilir. 

AMIGA'nın beş türlü çözünürlük 
tipi vardır. Bunlardan dördü, iki tipte 
yatay çözünürlük ve iki tipte dikey 
çözünürlük kombinasyonundan çı- 
kar. Yatay çözünürlük, 320 nok- 
ta/satır, yani düşük çözünürlük; 640 
nokta/satır, yani yüksek çözünürlük 
arasında değişir. Dikey çözünürlük, 
her ekranda 256 satır (noninterlaced), 
1/50 saniye tekrarlı, her ekranda 512 
satır (interlaced), 1/25 saniye peri- 
yodlu olarak tek ve çift satırların dö- 
nüşümlü olarak gösterilmesi, arasın- 
da değişir. Burada AMIGA'nın mo- 
nitörünün kalitesi hemen meydana çı- 
kıyor. Gerçekten de AMIGA'nın mo- 
nitörü 512 satırı birbirinden ayırt 
edebilecek kadar kaliteli. Ne var ki, 
bu monitörün ekranının iç tarafında 
kullanılmış olan yüksek hızlı fos- 
forlar 512 satırlık gösterim hızında 
zorlanıyorlar ve ekranı stabil tutamı- 
yorlar. Bu yüzden 512 satır modun- 
da, ekran titriyormuş gibi görünüyor. 
Bu olaya tanık olursanız, kesinlikle 
bilin ki bu olayda AMIGA'nın bilgi- 
sayar olarak hiçbir suçu yok. Başka 
model ve daha düşük hızda fosfora 
sahip bir monitörde olumlu sonuç alı- 
nabiliyor. 

Bit yüzeylerinin kullanacağı bellek 
miktarı da, kullanılan çözünürlük ti- 
pine bağlı olarak değişiyor. Bu rakam 
8000 Byte'tan (320x200 grafik), 


Commodore 


32000 Byte'a (640 x 400 grafik) deği- 
şiyor. 

Beşinci mod, hold-and-modify adı- 
nı taşıyor ve altı bit yüzeyi kullanı- 
yor. Bu teknikle, ekranda aynı anda 
4096 rengi kullanmak mümkün. Bu 
modda altı bitteki renk bilgisinde üst 
taraftaki iki bit, alttaki dört bitin yo- 
rumunu yapıyor. Bu yoruma göre, 
alttaki dört bit ya renk paletine bir 
göstergeç, ya da bir önceki noktanın 
renginden bir renk komponent far- 
kıyla (RGB: red, green blue: kırmı- 
zı, yeşil, mavi) değişmesi şeklinde 
raf kalitesinde olduğunu söylememize 
gerek yok tabii ki. 

Diğer bir ilginç özellik ise görüntü 
alanı olarak belirlenmiş alanın, gerek 
yatay, gerek dikey boyutlar olarak 
görünen ekrandan daha büyük ola- 
bilmesi. Birkaç register'ın içeriği ile 
oynayarak koca bir ekranı, çok az bir 
zahmetle yatay veya dikey kayıyor- 
muş gibi gösterebilirsiniz. 

Diğer bir gösterim yöntemi, dual- 
playfield-mode adını taşıyor. Bu mo- 
du kullandığınızda; her biri üç bit yü- 
zeyine kadar büyük olabilen iki gö- 
rüntü alanını üstüste göstermeniz 
mümkün. Burada hangi görüntü ala- 
nının, diğerine göre üstün olacağını 
belirtmeniz gerekir. Bu kullanım, ge- 
nelde çok karışık işlemler gerektiren 
bazı gösterimleri, çocuk oyuncağı ka- 
dar kolaylaştırıyor. Örnek olarak, 
Flight Simulator oyunlarını verebili- 
riz. Uçağın pilot kabini bir ekran, dı- 
şarısı da ayrı bir ekran olarak tanım- 
landığında gerçekçilik açısından hiç 
bir sorun kalmıyor. Çünkü her iki ek- 
ran arasında hiçbir ilişki olmadığı için 
apayrı değerlendirip, bu ekranların 
sadece kullanıcıya birleşmiş biçimde 
ulaşması sağlanıyor. 
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Amiga Terimleri Sözlüğü 


Donanım 


68000: Motorola firması tarafından 
hazırlanmış mikro-işlemci. Amiga'- 
nın (aynı zamanda Macintosh, Atari 
ST) Merkezi İşletim Birimi'ni oluştu- 
ruyor. 

BUS: Bilgisayar işletim sisteminin de- 
gişik birimleri arasında data değişi- 
mini sağlayan parçası. Amiga'da 
merkezi işlem ünitesini, yardımcı iş- 
lemcileri, diskete sürücüleri ve diğer 
araçları birleştirir. Amiga 500 ve 
1000, dışardan ““Bus” genişleme yu- 
valarına sahipler. 


CHIP BELLEĞİ: Amiga'daki ilk 
512 Kya verilen isim. Bu bellek Ami- 
ga'larda 68000 merkezi işlemcisi ve 
yardımcı işlemcilerin ulaşabileceği 
alandır. Yardımcı işlemciler bu sınır- 
daki alanda kullanılabilmekte. 


YARDIMCI İŞLEMCİ: Merkezi iş- 
lem birimine özel işler yaparak yar- 
dımcı olan özel işlemcilerdir. Bir ör- 
nek olarak matematik işlemci söyle- 
nebilir (Motorola (6881) matematik 
işlemcisi karmaşık matematiksel çö- 
zümlemeleri yapabilmekte). Amiga, 
audio ve video fonksiyonlarında mer- 
kezi işlem birimine yardımcı olarak, 
üç adet yardımcı işlemciyi barındır- 
makta. 


CPU (MERKEZİ İŞLEM BİRİMİ): 
Bilgisayarın temel işlevlerini yerine 
getiren ve decode eden parça. Ami- 
ga'da M.İ.Birimi 68000'dir. 

DMA (DOĞRUDAN BELLEK 
ULAŞIMI): Amiga sisteminde kulla- 
nılan değişik çiplerin hafızayı yazmak 
ya da okumak için doğrudan kulla- 
nılması anlamındadır. 


EXPANSION MEMORY (EK BEL - 
LEK): Standart düzenlemenin dışın- 
da sisteme eklenen RAM. 


FAST MEMORY (HIZLI BEL- 
LEK): İlk 512 K'dan sonra gelen bel- 
lek bölümünün “hızlı” diye adlandı- 
rılmasının nedeni, bu bellek bölümü- 
nün Amiga'nın yardımcı işlemcileri 
tarafından kullanılmaması ve böyle 
merkezi işlem birimi ile zaman pay- 
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laşmaya gerek duymamasıdır. 


KILOBYTE: 1024 (2'“) Byte. Genel- 
likle 1000 Byte olarak tanımlanır. 256 
K -256000 Byte. 


MEGABYTE: Yaklaşık bir milyon 
Byte (1024 x 1024). M ya da MB ola- 
rak gösterilir. 


MODEM (MODULATOR/DEMO- 
DULATOR): Bilgisayarın digital sin- 
yallerini analog telefon sinyallerine 
çeviren ve tersini de yapabilen bir 
araç. İki bilgisayar arasında telefon 
hatları aracılığıyla haberleşmeyi sağ- 
lar. İki bilgisayar için iki modem ge- 
reklidir. 

MOUSE PORT: Mouse'un takıldığı 
port. Bu port joystick ve benzer yar- 
dımcılara hizmet eder. 


PARALEL PORT: Amiga'nın arka- 
sında yeralan ve öncelikle printer 
bağlanmasına yarayan, 25 çıkışa sa- 
hip port. Paralel olması, 1 Byte'i 
oluşturan 8 Bit'in eşzamanlı biçimde 
ayrı 8 ayrı tele-kablo ile aktarılmasın- 
dan ötürüdür. 


RAM (RASTGELE ULAŞIMLI 
BELLEK): Bir bilgisayarın işlemci- 
sinde bulunan, herhangi bir parçası 
okunabilen veya tanımlanmamış bir 
yolla tekrar yazılabilen bellek. Rast- 
gele ulaşımın önemi bir teyp bandın- 
daki seguential kayıtların aksine çok 
hızlı erişimin mümkün olmasında ya- 
tar. Bu bellek bilgisayar tarafından 
depolama ve programların çalıştırı!- 
ması amacıyla kullanılır. 


ROM (SADECE OKUNABİLİR 
BELLEK): Belleğin RAM gibi bir 
parçasıdır, ancak sadece okunabilir, 
üstüne bir şey yazılamaz. Değişmesi 
gerekmeyen bilgilerin depolanmasın- 
da kullanılır (Örneğin, Amiga 500” - 
deki Kickstart). 


RS232C: Eşuyumlu olmayan seri ile- 
tişimi tanımlamakta kullanılan bir 
standart. Amiga'yı bir modeme veya 
seri yazıcıya bağlamak için gereklidir. 


SERIAL PORT: Amiga'nın arkasın- 
daki 25 uçlu çıkış bağlantısı. Eşu- 
yumlu olmayan seri iletişimde kulla- 


nılır. Seri terimi byte'ların ardarda sı- 
ra ile gönderildiğini gösterir. Eşu- 
yumlu olmaması ise belirli aralıklar- 
la gönderme gereği olmadığını ifade 
eder. Bu tip bağlantılar çoğunlukla 
bilgisayarın telefon hatlarıyla iletişim 
kurması ve yazıcılara bağlanmasında 
kullanılır. 


Yazılım 


AMIGA DOS: Amiga'nın disk işle- 
tim sistemi. 


AUTO-CONFIG: Donanımı, otoma- 
tik olarak, standardın dışındaki bir 
konfigürasyona uyumlu hale getiren 
sistem. Ek donanım bağlandığı anda 
faaliyete geçerek işletim sistemini ye- 
ni duruma uyarlar. Amiga DOS'un 
1.2 versiyonunda bulunur, ek bellek 
üniteleri gibi birçok donanım ünite- 
lerinde de buna uyumlu özellikler 
vardır. 

BOOT: Bilgisayar ilk açıldığında ya- 
pılan işlem. Bilgisayar diğer prog- 
ramların nasıl çalıştırılacağını bul- 
mak için bu ilk programı çalıştırmak 
zorundadır. 


CLI: Amiga DOS emirlerinin stan- 
dart mouse/workbench yerine klav- 
yeden girilmesini sağlayan program. 
DRAWERS: Amiga Workbench'i 
üzerinde dosya ve programların de- 
polanabileceği yerler. Açılınca içinde- 
kileri pencerelerle gösterirler. 


EXEC: Önemli Amiga sistem fonk- 
siyonlarını içeren yazılım. EXEC yor- 
damları multitasking, interrupt, gir- 
di/çıktı gibi işlevleri kontrol eder. 


GADGET: Bir programı çalıştırırken 
mouse ile kontrol sağlayan küçük 
grafik parçaları. Pencere kaydırma, 
yer değiştirme, pencere kapatma gi- 
bi işlevleri vardır. 


ICON: Bir bilgisayar parçasını tem- 
sil eden (disk, program ya da dosya) 
grafik parçaları. İletişimde kullanılır. 
IFF: Electronic Arts tarafından geliş- 
tirilen bir yazılım standardı. Birçok 
farklı program arasında grafik ve ses 


dosyalarının rahatça değiştirilerek 
kullanılabilmesini sağlar. IFF ile sa- 
yısal veriler, tarihler, resimler, metin 
ve sesler depolanabilir. 


INTUITION: Amiga'nın işletim sis- 
temini kullanıcının hizmetine sunan 
grafik görüntüler sistemi. Ayrıca 
DOS ile çalışan tüm programların 
menüler, ikonlar, vs. ile kullanıcıdan 
girdi alması böylece mümkün olur. 


SCROLL BAR: Program için kullan- 
dığınız pencerenin yanındaki ince, 
uzun, dikdörtgen bölüm. Programın 
pencereye sığmayan kısmını görebil- 
menizi sağlar. 


SIZING GADGET: Kullanılan pen- 
cerenin boyutlarının değiştirilmesini 
sağlar. 


TOOLS: Workbench'te çalıştırılan 
bir programa Amiga'nın verdiği isim. 
Notepad, Icon Editor ve Graphicraft 
bunlara örnektir. 


WINDOW: Bağımsız çalışan bir 
programı yerleştirebileceğiniz, genel- 
likle büyüklüğü ve yeri değiştirilebi- 
len, çerçeveli bir ekran bölümüdür. 
Amiga'nın multitasking işletim siste- 
mi sayesinde aynı anda birçok pen- 
cere kullanılabilir. * 


WORKBENCH: Amiga'nın ikonlar- 
la kontrol edilen yazılımı. İşletim sis- 
teminin bu parçasıyla dosyaları ince- 
leyebilir, programları çalıştırabilir ve 
diğer fonksiyonlara erişebilirsiniz. 
Amiga, bunu sağlamak için, Intuiti- 
on grafik-arabirimini kullanır. 


Aunıo 


AUDIO COPROCESSOR CHIP: 
Takma adı PAULA olan bu çip, 
Amiga'nın sesle ilgili yordamlarının 
birçoğunu kontrol eder. Amiga'nın 
donanımındaki en fazla 4*e kadar ay- 
rı sesin digital-analog çevirimini sağ- 
lar. Ayrıca girdi/çıktı ile ilgili işler- 
den virçoğunu da üstlenmiştir. (Ör- 
neğin, disk sürücü, interrupt, mou- 
se/joystick port'ları vs.) 
KICKSTART: Amiga işletim sistemi- 
nin ilk açılışta kullanılan parçası. 
Herhangi bir programa geçmeden 
önce yüklenmesi gereklidir. Amiga 
1000'de diskten RAM-ROM adı ve- 
rilen özel bir RAM bölümüne yükle- 
nir, Amiga 500 ve 2000'de ise ROM 
olarak bulunur. 


MENÜ: Çeşitli seçenekleri içeren ve 
genellikle mouse ile ““menü” bandın- 
dan erişilen kutu. 


MULTITASKING: Bilgisayarın ay- 


nı anda birden fazla programı yürü- 
tebilme yeteneği. Diğer mikro-bilgi- 
sayarlarda normal donanımda bulun- 
mayan bu özellik, Amiga'nın en 
önemli üstünlüklerindendir. 


0S (OPERATING SYSTEM): Her 
bilgisayarın devamlı olarak çalıştırdı- 
ğı bir program. Ekran, disk sürücü 
gibi donanımla ilgili uzantıların kont- 
rolünü ve başka programların işleti- 
lebilmesini sağlar. 


POINTER: Seçim yapmakta kullanı- 
lan, mouse'un hareketleriyle yöneti- 
len küçük işaret. Amiga standart ola- 
rak küçük bir ok kullanır. 


PROJECTS: Çeşitli programların ya- 
rattığı dosyalara Amiga'nın verdiği 
isim. Örneğin Notepad'de yazılan 
notlar ve Deluxe Paint resimleri bi- 
rer project'tir. 

REOUESTER: Bir programın istedi- 
ği çeşitli bilgileri alma yolu. Program 
dikdörtgen bir kutucuğa gerekli ve- 
rileri yazmanızı bekler ve ancak ya- 
zıldıktan sonra çalışmaya devam 
eder. 


MIDI (MÜZİK ALETLERİ İÇİN 
DİGİTAL ARABİRİM): Elektronik 
müzik aletlerini birbirine bağlamak- 
ta kullanılan standart arabirim. 
Synthesizer'lar ve ritm aletleri için 
kullanılır. Amiga'nın audio yardım- 
cı işlemcisi (Paula) bir MIDI arabi- 
rimini desteklemektedir. Asıl dona- 
nımda bulunmamasına rağmen, MI- 
DI ayrıca temin edilerek yerleştirile- 
bilir. 

VOICE: Elektronik olarak üretilen 
bir ses. Vurmalı çalgılar da dahil ol- 
mak üzere her türlü müzik aletinin 
sesleri olabilir. Amiga'nın 4 kanallı 
ses donanımı eşzamanlı olarak ikisi 
sağda, ikisi de solda olmak üzere top- 
lam 4 stereo kanaldan ses üretebilir. 


GRarHıcs/Vingo 


ANIMATION COPROSSESOR 
CHIP: Takma adı Agnus olan bu 
çip, Amiga'nın birçok grafik fonksi- 
yonunu kontrol eder. Blitter ve Cop- 
per'i de içerir, DMA'”yı yönetir. 
BIT MAP: Amiga'nın dikdörtgen bir 
noktacık dizgesi olarak kullandığı 
bellek bölümü. Bu bölüm Amiga'nın 
ekran grafiklerinin temelini oluştu- 
rur. 


BLITTER: Agnus'un hızlı grafikler 
çizebilen ve dikdörtgen grafik parça- 


BOB (Blitter Object): Ekranda iste- 
nilen büyüklükte yaratılıp blitter ta- 


rafından hareket ettirilebilen görün- 
tü parçaları. Sprite'lar gibi büyüklük- 
leri sınırlı değildir. Ancak arka gö- 
rüntüden bağımsız olmadıkları için 
daha yavaş ve zor hareket ettirilirler. 


COPPER: Agnus'un, grafik çipleri 
ile ekrandaki görüntü arasındaki 
uyumu sağlayan bölümü. 


FONT: Yazı yazmak için kullanılan 
tüm yazı karakterleri. Amiga'nın 
standart donanımında 7 adet hazır 
font bulunur. Normalde görülen 
font, Topaz'dır. 


GENLOCK: Amiga'nın grafiklerinin 
bir video kaynağından gelen görün- 
tülerle birleştirilmesini sağlayan ci- 
haz. 


HOLD AND MODIFY (HAM): 
Amiga'nın tüm 4096 renk tonunu 
gösterebildiği bir grafik modu. 


ILBM: İki boyutlu renkli noktacık- 
lardan oluşan görüntü. IFF standar- 
tı içindeki formlardan biridir. Böyle- 
ce ILBM formatındaki görüntüler de- 
ğişik programlarda kullanılabilir. 


INTERLACING: Amiga'nın en yük- 
sek çözünürlük derecesindeki ekranı. 
400 yatay çizgi içerir, bu yüzden ken- 
di monitörü dışındaki cihazlarda tit- 
remeye neden olabilir. Standart Ami- 
ga ekranında 200 yatay çizgi bulunur. 


PIXEL: Ekran görüntüsünü oluştu- 
ran ışık noktacıkları. Ekran çözünür- 
lüğü dikey ve yatay pixel sayılarıyla 
tanımlanır (320 x 200 gibi). 
RASTER IMAGE: Pixellerden olu- 
şan bir görüntü. Bunun aksine vek- 
tör görüntü ve çizgilerden oluşur. 
Amiga, monitöründe raster görüntü 
yaratır. 


RESOLUTION: Dikey ve yatay ola- 
rak tanımlanabilen pixel sayısı. Ami- 
ga'da beş farklı çözünürlükte ekran 
vardır. Bunlar iki çeşit yatay 
(200 x 400), iki çeşit dikey (320 x 640) 
çözünürlük ile bir de özel HAM mo- 
dudur. 


RGB: Digital ve analog renkli moni- 
törleri tanımlamada kullanılan bir te- 
rim. RGB digital monitörlerde 16 
renk, analoglarda (Amiga 1080) ise 
teorik olarak sonsuz sayıda renk kul- 
lanabilir. 
SPRITE: Arka görüntüden bağımsız 
hareket ettirilebilen görüntü parçala- 
rı. (Örnek: Amiga Pointer'i.) 
VIDEO COPROSSESOR CHIP: 
Takma isni DENİSE olan bu çip 
68000 işlemcisine ekran kontrolünde 
yardımcı olur. Ekran görüntüsünü ve 
sprite'ları yönetir. 
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BİLSİSAYAR-ELEKTRONİK 


YAZILIMDA VE DONANIMDA HİZMET 
TÜRKİYE'DE İLK DEFA MODEM TÜM KOPYALAMA SORUNLARINIZA ÇÖZÜM 


MULTİ ICE İl 


»* Tek parça veya turbolu kopyeleme 

* İki değişik turbo ile teybe kopye 

* Hıgh resulation ekranları save edebilme YENİ 
* Değişik bir sprite monitörü 


* Monitör ile program inceleme yeteneği SÜPER DİSK MATE Il 
* Güçlü utility yetenekleri F | 

Ona. 200. GP. TEMAYA * Tüm hızlı doslarla uyumlu sistem AST İren 
* Kırdığınız programları İSTEDİĞİNİZ * MON R 


49:00 


ANS 1200 


e SKY MODEM 
e ş—ğşş j1 

Hi | * EXPERT CARDRIDGE 

Şi FREEZE RESET | * ICE MACHİNE SÜPER PLUS 
MODEM e MULTELCEİL * DİSK MATE II 

- » FİNAL CARDRIDGE 

s DOUBLE CARDRIDGE PLUS 
COMMODORE 64/128 : Gara Mü 
* SİMON'S BASİC MODÜL 
se FAST LOAD MODÜL 
» 64 K SÜPER MODÜL 
e C 64 SES DİGİTİZER 
* MPS 802 GROM (ROM 1) 


İSİMLE kayıt edebilme yeteneği 


SKY MODEM, C-64 - 128 için 300 baud/1200 baud çalışabilir şekilde dünya standartlarında 
üretilmiştir. 


AMERİKA, AVRUPA ve TÜRKİYE'deki Modem sahipleri ile program değişebilir, Textlerinizi Te- 
lexten hızli yollayabilir ve alabilir, hatta karşılıklı oyun bile oynayabilirsiniz. 


MODEM, FUN KLÜP'E SİZDE KATILIN. AYRINTILI BİLGİ İÇİN ARAYINIZ veya BROŞÜR İSTEYİNİZ. 


OYUN, EĞİTİM VE İŞ PROGRAMLARINDA ZENGİN ÇEŞİTLER 


YETKİLİ BAYİMİZ se SPECTRUM MULTI FACE Il KARTUŞ 
UYGAR. ELEKTRONİK e SPECTRUM VE AMSTRAD PROGRAMLARI 
İUE| s TÜM SKY ÜRÜNLERİ , * ÜRÜNLERİMİZ 6 AY GARANTİLİDİR. 
* PEŞİN ve TAKSİTLE ER ” i 
COMMODORE'cular Sizlere Özel Taksitler BAYİLİKLER VERİLECEKTİR. 
ve Cazip Şartlarla e DISK DRIVE 
s MONITOR * PRİNTER kampanyamız ADRESİMİZ: 


devam etmektedir. 
Bihim Cad Başçavuş Sok. Yazicioğlü — Vali Konağı Cad. Konak Pasaji K.1 No: 38 


İşhanı No:54 K.3 Tel: 336 73 54 KADIKÖY O. (TEL: 148 43 83 NİŞANTAŞLİST. 
İstayon Cad. Sümer Apt. No: 86 — Ebu Ziya Cad. Özgiray Pasajı 17 Büro: 32 
(Göztepe PTT Karşısı) TEL: 350 03 ga Tel: 583 54 03 BAKIRKÖY/İST. 


DAHA FAZLA BİLGİ İÇİN LİSTE VE BROŞÜR İSTEYİNİZ 


Amiga İşletim Sistemi ve 


CİCİC 


SEYFETTİN ÇANKAYA 


Amiza tasarlanırken onu bir iş bil- 
gisayarı olarak kullanacakların yanın- 
da; son yıllarda yaygınlık kazanan, bil- 
gisayar yardımıyla ses ve görünlü iş- 
leme, canlandırma sanatıyla uğraşan- 
lar da düşünülmüştür. 

Dergiden izlediğiniz gibi piyasada 
benzerlerinde göremediğimiz; 880 K 
disk kullanımı, çok amaçlı işletim sis- 
temi, gelişmiş görüntü işleme ve can- 
landırma, 4096'ya kadar çıkabilen 
renk çözünürlüğü, 640*400 noktacık 
(pixel) grafik çözünürlüğü, çift yönlü 
(stereo) ve 4 kanal ses elde edebilme 
Amiga'nın başlıca ayırıcı özellikleridir. 

Bu özelliklerin çoğu özel amaçlı do- 
nanım elemanlarıyla gerçekleştiğinden 
yazılımdan bağımsız bir hıza ve kusur- 
suzluğa sahiptir. Hardware'e ilişkin ya- 
zıları izlediğinizde bu elemanlara iliş- 
kin detayları bulabilirsiniz. Amiga'nın 
işletim sistemi hazırlanırken, sisteme 
program yazımını kolaylaştıracak yön- 
de çözümler düşünülmüş, bugüne ka- 
dar ev bilgisayarı ve kişisel bilgisayar- 
larda hiç denenmemiş ve sadece büyük 
sistemlerde (UNIX, XENIX gibi) rast- 
lanan program kütüphaneleri (librari- 
es) kullanılmıştır. Yani diğer bir deyişle 
C diline uyumlu bir sistem tasarlan- 
mıştır. Program kütüphaneleri içinde 
yeralan rutinler sistemin iskeletini 
oluşturur. Sistemin kullandığı bu ru- 
tinler, Amiga kernal rutinleridir. Bu 
rutinlerin kullanımı C-64 kernal rutin- 
leriyle karşılaştırıldığında benzerlikler 
görülür. 

C-64 makine kodu ile ilgilenenler 
kernal rutinlerinin sadece assembler 
programlarda kullanıldığını bilirler ve 
bu rutinin adresini programlarda kul- 
lanırlar. Amiga'da bu işlem doğrudan 
o rutinin ismiyle yapılır ve naramet- 
reler bu rutinin çağrılması sırasında 
kullanılır. 

Buna bir örnek olarak Text rutinini 
verebiliriz. Bu rutin bir karakter dizi- 


çel 
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sinin ekrana aktarılmasına yarar ve 
kullanımı 


Text (konum, dizi, eleman sayısı) 


şeklindedir. 

Burada Text, rutin ismi; parantez 
içindekilerse rutin parametreleridir. 
Konum yazılacak dizinin ekrandaki 
yerini, dizi karakter dizisini, eleman 
sayısı ise bir diziden kaç elemanın kul- 
lanılacağını gösterir. 

Amiga'nın işletim sisteminde buna 
benzer yüzlerce rutin kullanılmaktadır. 
Bu rutinleri kullanmak için ise C en 
uygun dildir. 

C, 1972 yılında New Jersey'deki ün- 
lü Bell Laboratuvarı'nda geliştirildi. 
Dennis Ritchie, Ken Thompson tara- 
fından tasarlanmış B dilini geliştirerek 
bugünkü C'yi yaratmıştır. 

C genel amaçlı programlama dilidir. 
Modern kontrol akışı ve data yapısı, 
çok zengin komutları ile C dilinin öne- 
mi gittikçe artmaktadır. C bir yüksek 
seviye (High Level) dili (Basic, Fortran, 
Cobol, Pascal gibi) veya düşük seviye 
dili (Assembler) değildir. Belki orta se- 
viye dili deyimi kullanılabilir. Belirli 
bir uygulama için tasarlanmadığından 
birçok alanda işletim sisteminden mü- 
hendislik ve ticari programlara, mik- 
roişlemci kontrollü elektronik araçla- 
rın sistem yazılımına kadar başarıyla 
kullanılmaktadır. 

C ilk olarak UNIX işletim sistemi- 
nin yazılım geliştirme çalışmaları için 
düşünüldü ve ilk C derleyicisi DEC 
PDP-I'de Dennis Ritchie tarafından 
başarıyla denendi. UNIX ilk olarak 
Assembler diliyle hazırlandı. Daha 
sonra yeni sistem programlarının ya- 
zılması (system utilities) sırasında çe- 
şitli bilgisayarların donanım farklılık- 
ları nedeniyle güçlüklerle karşılaşıldı. 
Bunun için Ken Thompson ve Dennis 


Ritchie UNIX işletim sistemini C yar- 
dımıyla yeniden tasarladılar. Böylece 
farklı donanıma sahip sistemler ara- 
sında tam uyum sağlanmış oldu. 

C yapısal programlama dilidir. Bu 
özelliğiyle Pascal diline büyük benzer- 
lik gösterir. Dergideki Pascal yazıları 
C öğrenimi açısından temel oluştura- 
bilir. 

Pascal'da her program grubu begin- 
end çiftinin arasında tanımlanır. C'de, 


dilinin 
yaygınlaşmasıyla 
birçok yazılım 
şirketi C derleyicileri 
hazırladılar. Bu dil, 
C- 6'te de uygun 
derleyiciyle 
kullanılabiliyor. 


benzer mantıkla, her program grubu 
(, ) işaretleri arasında yeralır. 
Çok basit bir örnek verelim: 


main( |) 

I /#Pascal'daki begin gibi */ 
printf(“deneme”); 

| /*Pascal'daki end gibi */ 


Program başında yeralan main( ) 
ana program grubunu belirler. Bu 
program yardımıyla deneme yazısını 
ekrana aktarabiliriz. Bunun için kul- 
lanılan print f0 bir library fonksiyo- 
nudur ve parantez içinde parametre 
olarak bir karakter dizisi tanımlanmış- 
ur. 

(6) işareti her bir işlem adımının s0- 
na erdiğini gösterir. Bu notasyon Pas- 
cal'da olduğu gibidir. 


Programdan da anlaşıldığı gibi /* 
ve */ arasına açıklama yazılabilir. Bu 
kullanım Basic'teki REM gibidir. 

C'de kullanılan değişkenler de Pas- 
cal'da olduğu gibi her bir program 
bloğu içinde tanımlanır. Aşağıda de- 
gişken tipleri ve bazı sistemlerle kar- 
şılaştırılması verilmiştir. 

Burada gördüğümüz bit uzunlukları 
sistemlerde kullanılan mikro- 
işlemcilerin veya merkezi işlem ünite- 
lerinin iç bellekleri (register) tarafın- 
dan belirlenir. 68000 işlemcisi Amiga 
tarafından kullanılmakta ve Data re- 
gister'leri Bayt (8 bit), Word (16 bit), 
Long (32 bit) bilgi işleyebilme yetene- 
gine sahiptir. Bu ilişkiyi aşağıdaki tab- 
lolardan görebilirsiniz. Böylece C ile 
Assembler programlama arasındaki 
ilk ilişkileri açıklamış olduk. Bu man- 
tıkla C'deki birçok komutun Assemb- 
ler komutlarına derleyici yardımıyla 
doğrudan çevrildiğini söyleyebiliriz. 

Floating Foint işlemlerin dışındaki 
işlemler, doğrudan Data registerler 
kullanılarak yapılır. Bu işlemlerden ba- 
zıları toplama, çıkarma, çarpma, böl- 
me, bit işlemleri ve karşılaştırmalardır. 
Yukarıda saydığımız çarpma ve bölme 
işlemlerinin 68000 komutları arasında 
olduğunu hatırlatalım. C derleyicileri 
(compiler) konusunda da bir şeyler 
söyleyelim. C dilinin yaygınlaşmasıy- 
la birçok yazılım şirketi C derleyicile- 
ri hazırlamıştır. Amiga için iki derle- 
yiciden söz edebiliriz. Bunlardan en 
popüler olanı Lattice C'dir. Diğer bir 
derleyici de Aztec C'dir. Bu derleyici- 
leri ilerki yazılarımızda tanıtacağız. 

C-64 kullanıcıları için de çeşitli der- 
leyiciler vardır. C-64 kullanıcılarını da 
kapsayan C yazılarımızda, bir ders ki- 
tabı niteliği taşıyan ve ilk kitap olan 
Brian Kernighan ve Dennis Ritchie'nin 
yazdığı The C Programming Langua- 
ge'i örnek aldığımızı belirtelim. (| 


Chat 
İnt 
Short 

Long 

Float 

Double Float 


ASCIl8 bit ACSI 9 
16 bit 3ö 
16 bit 36 
32 bit 36 
32 bit 3Öö 
64 bit 72 


EBCDIC 8 


bit bit 
bit 8 bit 
bit 32 bit 
bit 16 bit 
bit 32 bit 
bit 64 bit 


ÜNİVERSİTEYE 
BİLGİSAYAR DESTEKLİ 
HAZIRLIK 


GİL—-İ ES) 


ik ÜNİVERSİTEYE HAZIRLIK DERGİSİ 
e Bugünkü bilginizle sınava girseniz kaç puan alırsınız? 
Her BİL-İESİ sayısı bir sınav, her sınav bir deneme 
e 15. günde bir bilgisayar değerlendirmeli deneme sınavı 


ÖSS GARANTİLİ DENEME SINAVI 
BİL-TESİ 
ABONELERİMİZDEN 
ÖSS SINAVINDA İLK ÜÇE, 

ÖYS SINAVINDA İLK BEŞE GİRENLERE 


Commodore 64 
SET HEDİYE 


Broşür İsteyiniz 


ABONE FORMU ABONE KOŞULLARI 


Adı Soyadı ş ÖSS için :15.000TL 
Ad ÖSS * ÖYS için :20.000TL 


Yazışma Adresi 


Bil-Test Dergisine abone olmak istiyorum BiL-TEŞT 
TL' sını PTT ile adresinize postaladım. Abone kaydı- Oktay Başarı 
mın yapılmasını, ÖSS Garanti Belgemin gönderilmesini Penf ani İsli Gü Onü. 


arzederim. Hüdaverdi Apt. No: 3/5 


Tarih İmza Cağaloğlu-İSTANBUL 
Tel: 5116398-5281673 


Amiga'nın grafik ve renk özellikle- 
rine ilişkin yazıları süsleyen resimle- 
ri görmüşsünüzdür. Bunlar gittikçe 
fotoğraf kalitesine yaklaşan bilgisa- 
yar renginin en güzel örnekleridir. 
“Amiga'nın en büyük özelliği grafik 
ve renk özelliğidir” dersek fazla 
abartmış olmayız. Yüksek grafik çö- 
zünürlüğü 640 x 400 noktadan oluş- 
maktadır. Bunun anlamı, yatay yön- 
de 640, dikey yönde 400 noktacık ve 
tümden 640 x 400 - 256000 noktacık 
kullanılması demektir. Bunun yanın- 
da kırmızı, yeşil, mavi renklerinin çe- 
şitli tonlarından oluşmuş 4096 deği- 
şik renk ekran üzerinde elde edilebil- 


SEYFETTİN ÇANKAYA 


mektedir. Bu yöntemde her bir tümel 
rengin 16 değişik tonu kullanıldığın- 
dan, üç rengin karışımından 
16Xx16Xx16-4096 renk ortaya çık- 
maktadır. 

Bununla birlikte, istenildiğinde 
Amiga, düşük çözünürlükle de çalı- 
şabilir. Böylece bellekten tasarruf 
edilebilir. Aşağıda Amiga'da kullanı- 
lan 4 değişik mod ve kullandığı bel- 
lek sayıları verilmiştir. 


320x200 
Düşük çözünürlülük | 
320 x 400 
Düşük çözünürlülük 2 16000 Byte 


8000 Byte 


640x200 
Yüksek çözünürlülük 1 16000 Byte 
640 x 400 
Yüksek çözünürlülük 2 32000 Byte 


Burada her bir noktacığın bir bit 
yer kapladığı ve 8 bit 1 byte oldu- 
gunu hatırlatalım. Yüksek çözünür- 
lükte 256000 bit - 32000 byte olacak- 
tır. 

Bu açıklamalardan sonra resim çi- 
ziminin ne kadar zor ve karmaşık ol- 
duğu, hangi modun ne şekilde kulla- 
nılacağı, renklerin nasıl yerleştirilece- 
ği gibi sorular sorulabilir. Gerçekten 
evinizde bu iş için hazırlanmış bir 
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program yoksa yapılacak pek bir şey 
yok demektir. Bu nedenle Electronic 
Arts firması kolay kullanılabilen bir 
çizim programı çıkarmıştır. 

Dergide gördüğümüz resimlerin 
hemen hemen hepsi, bu programla 
hazırlanmıştır. Amiga için hazırlanan 
oyun programlarının grafikleri de ço- 
gunlukla Deluxe Paint programıyla 
yapılmıştır. 

Deluxe Paint mouse kontrolü ve 
mouse üstünde yer alan iki buton yar- 
dımı ile çalışmaktadır. Kontrol pane- 
linde yer alan çizimle ilgili menülerin 
yanında, resimlerin diskette saklan- 
ması, yüklenmesi, iki resmin birleş- 
tirilmesine ilişkin disket işlemleri, ha- 
zırlanan resim ve kullanılan fırça şe- 
killerinin disket üzerinde arşivlenme 
(library) özellikleri çalışmayı olduk- 
ça kolaylaştırmaktadır. 

Programı yüklediğimizde, Deluxe 
Paint ile çizilmiş bir fırça ve boya ku- 
tusu programın kalitesi hakkında bil- 
gi vermektedir. Daha sonra ekranın 
sağında kontrol panelini göreceksi- 
niz. Öncelikle çizim yapılacak alan ve 
çizimde kullanılacak fırça renginin 
seçimi yapılmalıdır. Bunun için mo- 
use ile Color Indicator ikonu üstüne 
gidip sol butona basarak çizim için 
firça rengini, sağ butona basılarak da 
istenilen alan rengini seçebilirsiniz. 


sake polygon — dot at 


a time 


Daha sonra fırçanız ne şekilde olması 
gerekiyorsa, kontrol panelinin en üs- 
tündeki fırça şekillerinden (The built- 
in Brushes-en uygun bir tanesi ol) bu- 
tona basılarak seçilir. 

Çizim işlemine geçebilirsiniz. Bu- 
nun için mouse ile çizim yapılacak 
alan üstüne gidiniz. Eğer butona ba- 
sılı olarak mouse'u hareket ettirirse- 
niz, alan üstünde şekil elde edebilir- 
siniz. Başka bir yerden çizime devam 
etmek istediğinizde, elinizi butondan 
kaldırarak mouse'u istediğiniz nok- 
taya götürüp butona basarak çizime 
devam edebilirsiniz. 

Deluxe Paint standart çizimler için 
büyük kolaylıklar getirmiştir. Örnek 
olarak iki nokta arasında bir doğru 
çizilecekse, kontrol panelinden doğ- 
ru çizimine ilişkin seçim yapılır ve çi- 
zim alanı üstünde doğrunun başlan- 
gıç ve bitiş noktası verilerek çizim ta- 
mamlanır. Benzer olarak dikdörtgen 
için köşegenin konumu ve boyutları 
tamamlanır. Daire için ise merkez ve 
yarıçap tanımlanarak çizim yapılır. 

Eğer kapalı bir alanın istenilen bir 
renkle doldurulması gerekiyorsa bu- 
nu (fill with color) seçeneği ile yapa- 
bilirsiniz. Belli bir alanda desen elde 
etmek istediğinizde kontrol panelinin 
en altında yer alan desenlerden biri- 
ni seçip kullanabilirsiniz. Çizilen şe- 
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kil simetrik bir yapıda ise sadece si- 
metrinin bir tarafı çizilip daha sonra 
(symmetry) seçeneği ile simetri eksen- 
leri tanımlanır, diğer bölümler çizi- 
lir. Bu özellikle çok çeşitli desenler el- 
de edilebilir. Çizdiğiniz şeklin daha 
ayrıntılı incelenmesi gereken durum- 
larda büyütme (zoom) seçeneğiyle bu 
işlemi yapabilirsiniz. 

Eğer bir resmi tümden silmeniz ge- 
rekiyorsa bunu (CLR) seçeneğiyle ya- 
pabilirsiniz. Ayrıca hazırlamış oldu- 
gunuz bir grafik üstüne yazı yazmak 
istiyorsanız (text) seçeneğiyle istedi- 
ğiniz yazı karakterini seçip normal 
klavye yardımıyla bu işi yapabilirsi- 
niz. 

Çizilen bir grafiğin yazıcıya akta- 
rılması da bu programla mümkün- 
dür. Bunun için en ideali tabii ki, yeni 
yeni yaygınlık kazanan renkli yazıcı- 
lardır. Eğer normal bir yazıcıya sa- 
hipseniz şekli siyahın tonlarıyla elde 
edebilirsiniz. Daha sonra bu şekli tek- 
rar yükleyip üzerinde değişiklikler ya- 
pabilirsiniz. İstediğiniz iki ayrı resmin 
bazı bölümlerini birleştirip yeni bir 
resim elde edebilirsiniz. Daha sonra 
da ileri gidip çok çeşitli fırça şekille- 
ri tasarlayarak resim benzeri çalışma- 
lar yapabilirsiniz. 

Sonuç olarak, Deluxe Paint, tüm ola- 
nakları sunan bir program. 
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GÜN AMIGA'LARIN GÜNÜ! 
SİZ AMIGA'YI TANIYOR, 
ÜSTÜN ÖZELLİKLERİNİ BİLİYORSUNUZ. 
AMIGA DÜNYASINA GİREBİLMEK BİR TUTKUDUR. 
AMIGA'NIN SÜPER ÖZELLİKLERİNDEN 

ANCAK İYİ YAZILIM HİZMETİYLE 
YARARLANABİLİRSİNİZ. 

SİZ ÖNCE ERMAN AMIGA HOUSE'A UĞRAYIN. 
SATIŞ SONRASI EN İYİ YAZILIM HİZMETİNİ, 
SORUNLARINIZA ANINDA ÇÖZÜMÜ, 
AMIGA'YA İLİŞKİN PROGRAM VE KİTAPLARI 
ERMAN AMIGA HOUSE'DA BULACAKSINIZ. 


Altıyol Osmanağa Mah. Karadut Sok. No:24/1 Kadıköy-İstanbul Tel: 337 41 90 


I HAFTA ni AMIGA TANITIM KURSU 3 
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ARMAĞAN KAZAN 


Commodore Aylık Bilgisayar Dergisi'ne 
20 Ekim 1987'ye kadar abone olanlar 
Commodore bilgisayarlar, 

program paketleri, ışıklı kalemler, 
kitaplar, çantalar kazanacak. 
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Aşağıdaki kuponu doldurup yollayın. 
Hem Commodore'cular arasına katılın, 
hem de armağanlar kazanın. İŞTE ARMAĞANLARINIZ 
5 Commodore abonesine Commodore 64 set 
10 Commodore abonesine Commodore 16 set 
10 Commodore abonesine Commodore Plus 4 set 
goose 10 Commodore abonesine Tele Test 64 program paketi 
10 Commodore abonesine Anadolu Liselerine 
Hazırlık Program paketi 
20 Commodore abonesine Işıklı Kalem 
20 Commodore abonesine Kitap seti 
40 Commodore abonesine Commodore çantası 


fi COMMODORE 


Silahhane Cad. Ralli Apt, 59 80200 Teşvikiye, İstanbul. Tek: 1-131 1550 
İ | Commodore Aylık Bilgisayar Dergisi'nin 
armağanlı abone kampanyasına katılıyorum. 
Abone bedeli olan 18.000 TL'yi 

Yapı Kredi Bankası Teşvikiye Şubesi 777 no.'lu 


Teleteknik A.Ş, hesabına yatırdım. 
Banka dekontunun fotokopisi ektedir. 


Adım, soyadım 


Adresim 


Commodore Aylık Bilgisayar Dergisi'ne 

20 Ekim 1987'ye kadar abone olanlar arasında 
yapılacak armağan çekilişlerinin sonuçlarını 
Commodore Dergisi'nin Aralık 1987 tarihli 
sayısından öğrenebilirsiniz. 


İ (Çekiliş 21 Ekim 1987 yapılacağındah 


” posta ile başvurularda bu tarihin 
a LA i dikkate alınmasınırica ederiz.) 


REKLAMCILIK 


AMIGA Business Software'in Yeni Bir Ürünü: 


MAHMURE ÜNYELİ 


Fasülyelerle uğraşmayı bırakın, 
AMIGA sizin için tüm hesaplarınızı 
yapacak! 

B.E.S.T. Business Management 
tüm işletmelerde kullanılabilecek tam 
anlamıyla entegre bir muhasebe pa- 
ketidir. AMIGA'”nız için hazırlanan 
bu program, en güncel, en gelişmiş ve 
en pratik program özelliklerini de ta- 
şımaktadır. 

B.E.S.T. Business Management iş- 
letmelerin verimliliğini artıracak bir 
araç gibi düşünülmüş ve iş bilgileri- 
nin geçerlilik, kullanışlılık ve kalite- 
sini yükselterek, işletme yönetimine 
yardımcı olacak şekilde düzenlenmiş- 
tir. 

Bir işletme finansal kayıtları tut- 
maya, ticari mal hareketlerini izleme- 
ye ve sermaye akışını uygun hesapla- 
ra aktarmaya gereksinim duyar. B.E. 
S.T. Business Management kayıt sak. 
lama işlemlerinin ayrıntılarının (ba- 
zen de korkunçluğunun) çoğundan 
bağımsızdır ve işlerin yönetimi için 
daha fazla zaman ayırmayı kolaylaş- 
tırır. Tüm bağımsız görünüşüne kar- 
şın çatlaksız bir entegre sistem olan 
B.E.S.T., Alacak Hesapları, Borç 
Hesapları, Yevmiye Kayıtları, Stok 
Kontrol, Hizmet Kontrol, Siparişler, 
Faturalama, Satın Alma ve Satış Du- 
rumu gibi tüm muhasebe işlevlerini 
yerine getirir. Oldukça esnek rapor 
yazıcısı, genel kullanıma uygun olma 
mantığı ile şekillendirilmiş hesap fiş- 
leri, kesin hesap hülâsaları, faturalar 
ve sipariş alım makbuzları ile en bü- 
yük şirketlerin bile “portföyünün 
yerini dolduracaktır. Bu fevkalade 
yüksek kaliteliddökümantasyon saye- 
sinde müşteri kabul ve teyidi kolay- 
ca sağlanabilir. Bir muhasebeci değil- 


B.E.S.İ. 


Business Management 


ğ MEHMEZ HLUŞEL . 


seniz bile, programın beraberinde ve- 
rilen kılavuz kitaptaki, en ince tefer- 
ruatına kadar anlatılan bilgiler ışığın- 
da, programın nasıl kullanılacağını 
kolayca öğrenebilirsiniz. Bu bilgile- 
re ilave olarak kitap eklerindeki veri 
giriş anahtarları ile iş ve muhasebe te- 
rimlerinin izahı ve program kutucuk- 
larının (gadget) açıklamaları da veril- 
miştir. Bu açıdan bakıldığında B.E. 
S.T. programı iş yönetimi yazılımını 
geliştirmek için güvenilirlik ve profes- 
yonel kalite yanında kullanım kolay- 
lığını da sağlamaya özen göstermiştir. 

B.E.S.T. Business Management 
genel kabul görmüş tüm yönetim il- 
kelerine uygun olarak dizayn edilmiş- 
tir. Aynı konuda uygulanan birkaç 
yöntem olduğu durumlarda, en yay- 
gın olarak kullanıldığı gözlenen me- 
tod seçilmiştir. 


Sistemi çalıştırmak kolaydır. Ko- 
rumasız olan program disketi kolay- 
ca kopyalanır, tek veya iki disket sü- 
rücülü; bir ya da iki disket sürücü ile 
harddiskli makineler için uygun di- 
rektifler takip edilerek sistem açılır. 
Sistemi farklı hardwade konfigüras- 
yonlarına çevirmek için takip edilme- 
si gereken farklı yollar kılavuz kitap- 
ta açıklanmıştır. 

Program çalıştırıldığında gelen ilk 
ekranda sistem modülleri ve karşılıklı 
ilişkilerini anlatan bir akış şeması çı- 
kar. Bu modüllerin hepsinde genellik 
özelliği vardır. Sistem kutucukları, 
bir satır ya da kalemi silme, veri ta- 
banları içinde sonraki, önceki, ilk ve- 
ya son kayıta ilerleme ve bir raporun 
ilk ya da son satırına sıçrama olanak- 
larını içerir. Hemen her bölümde bu- 
lunan UNDO düğmesi borç vadeleri 
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tespit edilirken veya stok modülü içi- 
ne üretim grupları yerleştirildiğinde 
oldukça faydalıdır. Arama ve bulma 
işlemleri için sayısal FIND ve alfabe- 
tik SEARCH düğmeleri de sistem ku- 
tucukları arasındadır. Tüm bu kutu- 
cuklar size yardımcı olacak şekilde 
aynı siraya yanyana dizilmişlerdir. 


Veri tabanlarından oluşan Muha- 
sebe Fonksiyonları ile bunların oto- 
matikman kullanıldığı İş Fonksiyon- 
ları kombinasyonu çok güçlüdür. 
Kullanımı kolay ve anlaşılır olan 
B.E.S.T. Business Management 
önemli kabiliyetler ile donatılmış, iş 
ve/veya bilgisayar ihtiyaçlarının ar- 
tışı gibi genişleme olanaklarını da içe- 
ren ve Amiga için bu alandaki boş- 
luğu dolduran ilk programdır. 

Mizan bir işletmenin finansal ya- 
pısının kalbi gibi düşünülebilir. Ta- 
nımlı hesap kartları iyi bir temel oluş- 
turur. Raporlar yaratmak ve hesap- 
lar arasında bağlantı kurarak grup- 
lar oluşturmak sizin için kolaylaştı- 
rılmıştır. 


aşlangıçta 
güçlü renk ve 
grafik 
yetenekleriyle bir 
çizim bilgisayarı gibi 
algılanan AMIGA bu 
programla iş alanında 
kendini kanıtlıyor. 


Varlıklar, Borçlar, Sermaye, Gi- 
derler ve Gelirler olarak kendi nor- 
mal bakiyeleri ile -Borç ya da Alacak 
bakiyesi- tanımlanmış beş ana kate- 
gori vardır. Girilen bir hesap tanımı 
otomatik olarak yerleştirilir, bakiye 
türü belirlenir. Bakiye belirtmeden 
yapılan girişler kabul edilmez. 


Sistemdeki Muhasebe Fonksiyonları: 


TİCARİ ALACAK HESAPLARI 
TİCARİ BORÇ HESAPLARI 
MİZAN DEFTERİ 

STOK YÖNETİMİ 

HİZMET YÖNETİMİ 


Bu Muhasebe Fonksiyonlarının her 
biri ayrı bir program değil, birer veri 
tabanıdır. Sistemin içeriği ile ilgili te- 
mel üzerine oturtulmuştur. 
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B.E.ST., AMIGA'nın olanaklarını çok iyi değerlendiren bir iş programı. 


B.E.S.T. Business Management 
veri tabanları oluşturulmuş bir şekil- 
de veri girişinize hazırdır. Hesap nu- 
maraları, tanımlamaları, Müşteri 
isimleri, hizmet kategorileri ve bun- 
lara ait veriler organize edilip data 
disketine girilir. Veri toplama ve gi- 
riş işlemleri tamamlandığında artık 
bu veri tabanları yalnız amortisman 
masrafları, yeni müşteri ya da satıcı 
gibi girişler için gerektiğinde kullanı- 
lacaktır. 

Borç ve Alacak Hesapları ya da 
Stok Değişmeleri gibi diğer muhase- 
be kalemleri, ki bunlar bir iş muame- 
lesi tamamlandığında yapılması gere- 
ken işlemlerdir, B.E.S.T. Business 
Management iş yönetimi fonksiyon- 
ları kısmı içine otomatik olarak ge- 


çecektir. Rapor dökümleri de prog- 
ramın Muhasebe Fonksiyonları için- 
de yeralır. 


Sistemdeki İş Fonksiyonları: 


Sipariş İşlemleri/Faturalama 
Satın Alma İşlemleri 
Tahsil Edilecek Borçlar 
Alımlar 
Satış İadeleri 
Alış İadeleri 
Hesap Hülâsaları 
Çek Yazımı 


İş Fonksiyonları alanı B.E.S.T. 
Business Management programının 
en çok kullanılacak kısmıdır. Çünkü 
bu fonksiyonların her biri “'normal 
bir iş günü”nde yapılacak işlerde kul- 
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B.E.ST. tam anlamıyla entegre bir muhasebe paketi. 
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lanılmak üzere hazırlanmıştır. 
B.E.S.T. Business Management, İş 
Fonksiyonlarından birini tamamladı- 
ğında kayıtları otomatik olarak dü- 
zenler ve Muhasebe Fonksiyonlarına 
uygun olarak güncelleştirir. 

Satış, Alış, Kasa Tahsil ve Ödeme 
fişleri normal şekilde kullanılır. Bun- 
lardan birini biliyorsanız, hepsini bi- 
liyorsunuz demektir. Fişlerde düzelt- 
me yapmak, birinden diğerine geçiş, 
başka fişler oluşturmak, aylık ve yıl- 
lık kapatma işlemleri basittir. 

Muhasebe Fonksiyonları için yara- 
tılan veri tabanları birbirine benzer ve 
aynı şekilde çalışır. Müşteri bilgileri 
için yaratılan veri tabanından fiyat 
talebi, ödeme notları, hesap duru- 
mundan limit tespiti ve çek hesapla- 
rı için yararlanılabilir. Alacak Hesap- 


Description 


ları, faiz, taksitler, zamanı geldiği 
halde ödenmeyen meblağları da tu- 
tar. Bu kısımda iskonto yüzdesi, va- 
desi, net vade, geciken tutar yüzdesi 
ve tüm işlemin oluşturulacağı tanım- 
lama alanı da bulunur. 

Aylık hesaplamalarda vadesi geçen 
alacaklar için sistemde dört mesaj seti 
vardır: 1-30 gün, 31-60 gün, 61-90 
gün ve 91 günden çok. Çalışmalar sı- 
rasında menü kalemlerinin seçimi ile 
oluşan bakiye değişiklikleri ve açık 
hesaplardaki yıllandırmalar sistem ta- 
rafından otomatik olarak yapılır. Ya- 
pılan işlemlerin sonucu mevcut olan 
raporlar ile görülebilir. 

Borç Hesapları, nakit akışının yö- 
nü dışında Alacak Hesapları gibidir. 
Bu hesaplar da bir satıcı veri tabanı- 
na sahiptir. 
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B.E.S.T. Business Management”- 
in Stok yönetimi kısmı, ticari mal sa- 
tan işletmelerde malların maliyeti, fi- 
yatı, satın alınış şekli ve bilgileri en 
iyi kâr getirecek satış şartları bilgile- 
riiçin kullanışlı bir stok kontrol mo- 
dülü içerir. Mallar ve üretim grupla- 
rı ile satıcılar hakkında saklanacak 
bilgiler bir ana veri tabanında tanım- 
lanır. Hizmetler ve hizmet grupları da 
stok kontrol içinde kullanılır. 

Alımlar, siparişten gerçekleşene 
kadarki bilgilerin tümünü tutar: Te- 
darik eden firma, nakliye, ödeme 
şartları, vade, taksit, vb. Bir diğer ek- 
ran parça numarası, açıklama, mik- 
tar, fiyat, kalite gibi kalemlerin giri- 
şini sağlar. Sistem tutar ve düzeltilen 
diğer faktörleri otomatik olarak oluş- 
turur. İşlem önce giren mallar hak- 
kında bilgi alma, girişi stoka bildir- 
me ve borç hesaplarına geçme şeklin- 
de yürür. Ödeme çek yazılımı ile olur. 
Çek yazımı ve hesaba geçme basittir. 
Çek ödenmesi gereken tarihe peşin 
olarak kesilebilir ya da ödeme deği- 


MIGA 

Business 

Software'in 
ürünü olan B.E.S.I., bu 
olağanüstü makine 
için hazırlanan iş 
programlarının ilk 
örneklerinden biri. 


şiklikleri yansıtılarak düzeltildikten 
sonra döküm alınabilir. Sistemin es- 
nekliği alış siparişlerini, faturalı ya da 
faturasız mal alımları için ödemeleri 
tutacak tüm olanakları sağlar. 

Satışlar da alımlar gibi işlem gören 
bir başka modüldür. Satış işlemleri 
için müşteri veri tabanları kullanılır. 
Siparişler önce bu kayıtların karşılık- 
larına yerleştirilir ve gerçekleştirilene 
kadar sistem belleğinde saklanır. Ya- 
ni alacak hesapları ve stok kontrolü- 
nü etkilemez. İşlem gerçekleşince yeni 
birim ve bakiye ilgili hesaplara yan- 
sıtılır. 

Fatura, fatura no ve müşteri no gi- 
bi iki alan yolu ile kesilir. Döküm 
alındıktan sonra ilgili hesapların ba- 
kiyeleri kayda uygun olarak değişe- 
bilir. 

EEE İZ ALGAN) 
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$ on derece güzel grafikler 
ve enteresan konusu ile 
AMİGA'daki en güzel oyun- 
lardan birisi, oyunumuz. 4449 
yılında İngiltere'de kralın öl- 
dürülmesi ve kraliyet tacının 
çalınması üzerine ülke Sakson 
ve Norman şövalyelerinin 
egemen olduğu küçük böl- 
gelere ayrıldı. 

Bir Sakson ve bir zamanlar 
ROBIN HOOD'un emri altında 
savaşmış birisi olarak görevi- 
niz ülkeyi Normanlar'ın elin- 
den kurtarıp tek bir bayrak al- 
tında toplayarak eski mutlu 
günlerine kavuşturmak. 

Ülkenin kuzey kısmı Sakson 
beylerinin güney kısmı ise 
Norman beylerinin emri altın- 
da bulunuyor. Oyunun başla- 
ması ile birlikte size hükmetti- 
ğiniz bir bölge ve bir kale ve- 
riliyor. Elinizde bulunan kale- 
ye göre 5-7 altın arasında ay- 
lık geliriniz ve emrinizde bulu- 
nan az miktarda adamla işe 
başlıyorsunuz. Elinize geçen 


altın miktarını az bulabilirsiniz 
ama elinize geçirdiğiniz yeni 
topraklarla geliriniz artacak- 
tir. Toprak kaybetmeniz halin- 
de de geliriniz azalacaktır. 

Oyunun başında kimsenin 
sahip olmadığı bölgeler bu- 
lunuyor. Çabuk davranarak 
bu bölgeleri ele geçirmeniz 
halinde hem geliriniz artacak 
hem de o topraklarda yaşa- 
yan insanlar emrinize gire- 
cek. 

Karşınıza çıkan İngiltere ha- 
ritasının yanında beş seçenek 
bulunuyor. 


HOLD TOURNAMENT 
Bir turnuva düzenlemek için 


en azından beş altınınız ol- 
ması gerekiyor. Sizden başka 
diğer LORD'lar da turnuva 
çağrısında bulunabilir. Turnu- 
valarda şeref için veya top- 
rak için çarpışabilirsiniz. MO- 
USE'u kullanarak mızrağınızı 
rakibinizin zırhının tam ortası- 
na çarpacak şekilde tutma- 
ya çalışın. 
At sırtında gidişin gayet bar-. 

şarıyla canlandırıldığını söyle- 
memiz gerekiyor. 


SEEK CONGSUEST 


Herhangi bir bölgeye sefer 
düzenlemek istediğinizde bu 
seçeneği kullanmanız gereki- 
yor. Bir sefer düzenlemek için 
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deilk olarak sefer ordusu kur- 
manız lazım. BUILD ARMY se- 
çeneğinden yararlanarak is- 
tediğiniz şekilde asker alabi- 
lirsiniz. Bu askerleri sefer ordu- 
suna aktarabilmek için size 
verilmiş olan ilk toprak parça- 
sında bulunmanız gerekir. Se- 
fer ordusu kurarken evinizde 
de biraz asker bırakmayı ih- 
mal etmeyin. Üzerinde kale 
olmayan bölgelere askerleri- 
nizi gönderdiğinizde düşman 
tarafından derhal: saldırıya 
uğrarsınız. Kale olan yerlere 
asker gönderebilmek için 
muhakkak mancınık almış ol- 
manız gerekiyor. Kaleyi fet- 
hetmek için mancınığın atış 
şiddetini iyi ayarlamanız la- 
zım. Unutmamanız gereken 
bir nokta da güllelerin kısıtlı 
miktarda olduğudur. Kaleyi 
fethettikten sonra veya kale- 
siz bir bölgede saldırıya uğra- 
dığınızda sizden nasıl bir sa- 
vaş taktiği uygulayacağınız 
sorulur. Uygulayacağınız tak- 
tiğe hemen karar vermeniz 
lazım. 


İsterseniz cesur bir şekilde 
saldırabilirsiniz. Karşılaştığınız 
ordu sizinkinden büyükse işe 
yarayabilir ama yok olma ih- 
timali en çok olan seçenek 
de budur. Normal şekilde sal- 
dırıda bulunabilirsiniz. En 
emin yol budur. Ancak düş- 
man kuvvetleri sizden çok üs- 
tünse üçüncü seçeneği seçe- 
rek savaş alanından kaçmar- 
nız en akıllıcası olur. Biraz gu- 


rurunuzun kırılması ordusuz 
kalmanızdan daha iyidir. 
Birkaç ay geçtikten sonra 
beyliklerin birkaç bölgeye 
birden hükmettiğini ve gide- 
rek güçlendiklerini göreceksi- 
niz. Birkaç bölgeye hükme- 
den bir beyliği ele geçirme- 
nin en kolay yolu beyliğin ka- 
lesini ele geçirmektir. Böylece 
savaşmak zorunda kalma- 
dan beyliğin diğer toprakla- 
rını da elinize geçirebilirsiniz. 


GO RAIDING 


Asker, şövalye, mancınık 
veya kale alabilmek için bol 
miktarda paraya ihtiyacınız 
var. Eğer geliriniz size yetmi- 
yor veya o ayki gelirinizin ya- 
rısı hırsızlar tarafından çalındı 
ise diğer beyliklerden birinin 
kalesine baskın düzenleyebi- 
lirsiniz. Şansınız yaver gider 
başarılı olursanız, oldukça 
büyük bir beyliğe de saldırdı 
iseniz ihtiyaçlarınızı karşılaya- 


cak kadar altın sahibi olabi- 


lirsiniz. 

Düzenlediğiniz baskınlarda 
başarılı olabilmek için oyu- 
nun başında seçeceğiniz 
Sakson beylerinden kılıcı iyi 
kullananı seçmenizi tavsiye 
ederiz. Her ne kadar siz kılıcı 
iyi kullansanız da kontrol etti- 
ğiniz bey iyi kılıç kullanamı- 
yorsa gittiğiniz birçok baskın- 
dan eli boş dönebilirsiniz. 

Baskın için gittiğiniz kalenin 
avlusuna girdiğinizde ekran- 
da bir ok göreceksiniz. Oku 


adamlarınızın gitmesini istedi- 
ğiniz yere çekip sol düğmeye 
basmanız gerekiyor. Sol düğ- 
meye her basışınızda adamı- 
nız kılıcını aşağı doğru indirir. 
Rakibiniz kılıcını size doğru in- 
dirdiğinde geri çekilirseniz 
yaralanmaktan kurtulursunuz. 
Hemen sonra üst üste iki kere 
kılıcınızı indirip kaldırırsanız ra- 
kibinizin büyük bir yara almar- 
sını sağlamış olursunuz. Avlu- 
daki rakibinizi etkisiz hale ge- 
tirdikten sonra kalenin içine 
gireceksiniz. Aynı şekilde bu- 
radaki rakibinizi de öldürdü- 
ğünüzde altınları aldınız de- 
mektir. 

Bir bölgeye sefer düzenle- 
diğinizde veya baskına çıktı- 
ğınızda size yer seçmeniz söy- 
lenir. Yer olarak SHERWOOD 
Ormanı'nı seçerseniz ROBIN 
HOOD size yardım eder. RO- 
BIN HOOD'dan sadece üç ke- 
re yardım isteme hakkınız bu- 
lunduğundan boş yere yar- 
dım istemeyin. 


HARİTA 


Haritanın yanındaki son se- 
çenek haritayı okumak. Han- 
gi bölgelerin kimlere ait oldu- 
ğunu anlamak ve o bölgenin 
aylık geliri ile savaş sırasında 
ordunuza katılacak asker sa- 
yısını öğrenmek için bu seçe- 
neği kullanın. 

Elinizde yirmi altından fazla 
para varsa ve bölgeleriniz- 
den bazıları düşman saldırısı- 
na açıksa bu bölgelere bir 
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kale yapmanız çok iyi olur. 
Üzerinde kale bulunan bir ye- 
re saldıracak kimse saldırı ka- 
rarını bir kere daha gözden 
geçirir. 

Sefere çıktığınızda size Git 
kalenin korunması için yeterli 
kadar asker bırakmayı unut- 
mayın. Topraklarınızda yaşa- 
yanlar sefere çıktığınızda size 
katılırlar ama kaleniz saldırıya 
uğradığında yardımınıza ge- 
lemeyecek kadar uzakta ola- 
caklardır. 

Bazen Normanlar bir Sak- 
son LADY'sini kaçırabiiirler. 
LADY'nin yardımına koşup 
onu kurtarırsanız size karşı 
duyduğu minnet bir süre son- 
ra aşka dönüşecektir. Bir 
LADY kurtarmanın size olduk- 
ça iyi para kazandıracağını 
da söylememiz lazım. 

Sefere çıktığınızda evinize 
döneceğiniz yolun başkaları 
tarafından ele geçirilmeme- 
sini sağlamanız çok iyi olur. 
Eğer evinize dönemeyecek 
olursanız sefer ordunuz takvi- 
ye alamayacağı için oyun Si- 
zin için çabuk biter. 

Eğer tüm İngiltere'yi kontro- 
lünüz altına almayı başarırsa- 
nız size taç giydirilip İngiltere 
Kralı ilan edileceksiniz. LI 
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Y 1 2017. Amerika ile Rusya 
neredeyse iyi birer dost 
olmak üzereler. Ama onlar iyi 
dost olursa bizim oyunumu- 
zun konusu ne olacak? 

Üzülmeyin, çünkü bazı fa- 
natik KGB üyeleri bu dostlu- 
ğun gelişmesini istemiyorlar. 
Bu kişilerin çabaları Üçüncü 
Dünya Savaşı'na neden ola- 
bilir. 

Biz bu aşamada devreye 
giriyoruz. Görevimiz Amerikan 
Uzay Filosu Komutanlığı. 
Amacımız KGB Uzay Savaşçı- 
ları'nı yeni geliştirilmiş lazer si- 
lahımızla uzaydan silmek. 

Bu ufak işi halleder etmez 
stratejik bireysel savunma uy- 
dularını (S.D.I.) tamir etmemiz 
gerekiyor. Daha sonra Rus- 
ya'nın uzay istasyonuna ine- 
rek kahramanımızın sevgilisi 
Natalya Kazarıan'ı KGB'nin 
elinden kurtaracağız. 

Oyunda kontrolu joystick 
veya mouse ile gerçekleştire- 
biliriz. Ancak joystick ile kont- 
rolün daha rahat olduğunu 
söyleyebiliriz. 

Oyunumuzun başlaması ile 
birlikte kendimizi Amerika'nın 
uzay istasyonunda buluyoruz. 
Uzay istasyonunda iken seçe- 
bileceğimiz dört şık var. 
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Ekranın üst sol kısmında bu- 
lunan SCANNER'ı seçersek, 
karşımıza dünya haritası çıka- 
cak. Haritada Rus uzay gemi- 
lerini, kendi gemimizi, Rus 
uzay istasyonu ile Amerikan 
uzay istasyonunu görebilirsi- 
NİZ. 

Ekranın üst sağ köşesindeki 
SATELLITE STATUS'u seçerseniz 
karşınıza bireysel savunma 
uyduları gelir. Bunların renkle- 
rine göre hangilerinin Ruslar 
tarafından ele geçirildiğini 
anlayabilirsiniz. 

Ekranın üst orta kısmındaki 
MISSİLE DEFENSE" umarım, 
seçmenizi gerektirecek du- 
rum ortaya çıkmaz. Eğer 
uzayda savaşırken kısmi nük- 
lser saldırı mesajı ile karşıla- 
şırsanız, uzay üssüne geri dö- 
nüp bu seçeneği seçmek için 
sadece iki dakikanız var de- 
mektir. Bu seçeneği seçtiği- 
nizde karşınıza dünya harita- 
sı çıkacak. Daha doğrusu 
uzay istasyonundan dünyayı 
görüyorsunuz. Amacınız bi- 
reysel savunma uyduların- 
dan yönelteceğiniz silahlarla 
nükleer başlıklı füzeleri hedef- 
lerine varmadan yok etmek. 
Eğer başarılı olamazsanız 
Amerika'daki bazı şehirler ta- 
mamı ile yok olurlar. Siz de 
Beyaz Saray tarafından çağ- 
rılıp fena halde azarlanırsınız. 
Başınıza gelecekler sadece 
bu kadar da değil. Belirli sa- 


yıda şehir yok olursa Beyaz 
Saray'ın Rusya'ya karşı Üçün- 
cü Dünya Savaşı'na girmek- 
ten başka çaresi kalmaz. Baş- 
ka bir deyişle dünyanın kade- 
ri sizin elleriniz arasında. 

Ekranın alt kısmında bulu- 
nan adamı seçerseniz (bu siz- 
siniz), maharetli geminize ge- 
çersiniz. 

Biraz da nasıl savaşacağı- 
mızdan ve geminin içinden 
bahsedelim. İlk olarak Rus 
uzay gemilerinin en büyük is- 
teklerinden birinin sizi toza çe- 
virmek olduğunu hemen be- 
lirtelim. Geminizin iyi yapılmış 
olması ve güçlü kalkanlarının 
bulunması sayesinde ilk isa- 
bet alışınızda yok olmuyorsu- 
nuz, ama her an geminizin 
hayati önem taşıyan fonksi- 
yonlarından bazılarını yitirme- 
si mümkün. 

Düşman gemilerinden isa- 
bet almak istemiyorsanız de- 
vamlı olarak sağa veya sola 
doğru gidin. Bu şekilde isabet 
alma şansınız hemen hemen 
hiç yok denebilir. Ateş tuşuna 
bastığınızda siz de düşman- 
larınıza ateş edebilirsiniz. 

Gelelim geminin bazı özel- 
liklerine. Ekranın alt orta kıs- 
mında D, R, S harfleri dikkati- 
nizi çekebilir. Klavyede D har- 
fine basarsanız, ekranda 
DOCKING yazısı görürsünüz, 
hemen arkasından da bir 
pencere açılır. Bundan sonra 
yapmanız gereken, uzay İs- 
tasyonu bu pencerenin içine 
gelecek şekilde manevra 
yapmanızdır. Bu arada de- 
vamlı olarak elinizi ateş tuşu- 
na basılı tutun. Aksi halde ini- 
şe geçemezsiniz. 

İniş bilgisayar yardımı ile 
gerçekleşmesine rağmen bu- 
rada da en büyük iş size dü- 
şüyor. Joystick'i sağa, sola, 
yukarı, aşağı hareket ettirerek 
uzay istasyonu giriş kapısını 
ortalamaya çalışın. Ateş tuşu- 
na basarak geri roketlerini 
çalıştırabilirsiniz. Kapıya uzak- 


lığınız metre olarak size de- 
vamlı bildiriyor, ancak inişi 
son derece ağır yapmalısınız. 
Bence bu oyunda ikinci en 
zor yer uyduya iniş (ilki nükle- 
er füzeleri vurmak). Eğer uzay 
istasyonuna inmeyi başarırsa- 
nız geminizin çeşitli bölümle- 
rini tamir ve takviye imkânınız 
olacak. Tamir ve takviye işini 
bitirince derhal uzaya açıla- 
bileceğiniz gibi uzay istasyo- 
nundaki kontrol odasına da 
geri dönebilirsiniz. 

R harfine basmanız halinde 
REPAIR MODE'a geçersiniz. 
Ekranda ilk seferdekine ben- 
zer bir pencere açılır. Kurtar- 
manız gereken uyduyu pen- 
cere içine getirmeniz yeterli. 
Ateş tuşunu devamlı basılı tuf- 
mayı unutmayın. Kurtarılması 
gereken uydular yanıp söner- 
ler. Uydu kurtarırken veya 
uzay istasyonuna iniş durumu: 
na geçtiğinizde tamamen 
savunmasız duruma geldiği- 
nizi söylememiz gerekir. 

S tuşuna bastığınızda karşı- 
nıza bir dünya haritası çıkar. 
Haritadan uzay istasyonunda 
gördüğünüz haritadaki tüm 
bilgileri alabilirsiniz. 

Ekranın üst sol kısmında M 
harfi göreceksiniz. Klavyede 
M harfine basarsanız, size 
gönderilen bir mesajı görün- 
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tü ekranınızdan alabilirsiniz. 

Amerikan uzay üssüne iniş 
yapabileceğiniz gibi Rus 
uzay üssüne de iniş yapabilir- 
siniz. Ancak göreviniz tamam- 
lanmadan Rus istasyonuna 
giderseniz, Üçüncü Dünya 
Savaşı'nı da başlatırsınız. 

Rus Uzay istasyonuna gir- 
dikten sonra lazer tabancar- 
nızla, aynı silahlara sahip Rus 
askerlerine karşı savaşmanız 
gerekiyor. Bulunduğunuz bö- 
lümdeki Rus askerlerinin ta- 
mamını öldürmeden bir son- 
raki bölmeye ilerlemeyin, ak- 
si takdirde lozer silahları ile si- 
zi toza çevirirler. Son bölümü 
de geçtiğinizde Rus uzay İs- 
tasyonunun penceresinden 
dünyayı seyredebilirsiniz. 
Ama görevinizi tamamlama- 
dan buraya geldiyseniz bu 
dünyayı son görüşünüz olur. 

Oyunumuz AMİGA'nın ses 
özelliklerini çok iyi kullanmış. 
Bir uzay gemisinin ekrandan 
geçişi stereo olarak dinletili- 
yor. Resimler ise harika! 
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The Losi 
NINJA 


yunumuz dövüş, araştır- 

ma, strateji, eşya bulma 
gibi özellikler yanında son 
derece güzel bir müziğe sa- 
hip. Bu özellikleri sayesinde 
farklı zevklere sahip kişilere hi- 
tap edebilir. 

Esas amacı, oyunun sonun- 
da yeralan sarayda gizlen- 
miş olan sırları NINJA'yı kulla- 
narak araştırıp bulmak olan 
oyunumuz altı bölümden olu- 
şuyor. 

İlk iki bölüm vahşi tabiat 
içinde geçiyor. NINJA araştır- 
malarını bataklık, nehir, 
ağaçlık, kuş, canavar ve MU- 
hafız gibi tehlikelere karşı ko- 
yarak yapmak zorunda, 

Kahramanımızın etrafı araş- 
tırması gerekiyor. Başlangıçta 
kullanabileceği silah sadece 
elleri ve ayakları. Fakat etrafı 
araştırarak kılıç, yıldız, sopa, 
duman bombası gibi silahlar 
bulabilir. Ancak bu eşyaları 
bulmak için yapacağınız 
araştırmayı çok iyi yapmanız 
gerekiyor. 

Bulduğunuz eşyayı alabil- 


mek oldukça zor. Eşyayı ala- 
bilmek için doğru yerde ol- 
mak en önemlisi. Eşyayı yerin- 
den alabilmeniz için NINJA'- 
nın ellerinin eşyaya değmesi 
gerekiyor. 

Bütün bunlar eğer eşyayı 
görebiliyorsanız oldukça ko- 
lay ama bazen aradığınız &ş- 
ya tamamı ile gizlenmiş olu- 
yor. Mesela size fazladan ha- 
yat kazandıracak olan elma 
bir ağaçta gizlenmiş bulunu- 
yor, 

Bir düzeyi bitirebilmek için 
bazı eşyaları muhakkak top- 
Iamanız gerekiyor. 

Yolunuz üzerinde tapınak- 
lara rastlayacaksınız. Bu tapı- 
naklara girin. Otomatik ola- 
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rak dizinizin üzerine çökecek- 
siniz. Bu tapınaklarda yapmış 
olduğunuz dualar size ihtiya- 
cınız olan şey hakkında ip 
ucu verecek. 

Tapınağa girdiğinizde açı- 
lan pencerede bir eşya göre- 
ceksiniz. Mesela ilk düzeyde 
karşınızda bir meşale çıkmalı. 

Her düzeyi tamamlamak 
için belirli bir iş yapmanız ge- 
rekiyor. İlk düzeyde mağara- 
sından çıkan canavarı bir ke- 
mik yığını haline getirmeniz 
gerekiyor. Bunu yapabilmek 
için de canavarı uyutmanız 
lazım. 

Yolunuz üstünde karşınıza 
birçok muhafız çıkacak ama 
bunların hepsi aynı ustalığa 
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sahip değil. Bazıları sizin aya- 
rınızda, bazıları sizi oldukça 
uğraştırır, bazılarından ise 
kaçmak tek çözümdür. Mu- 
hafızların hemen hepsi silah 
olarak kılıç taşıyorlar. Eğer siz 
de eşit silahlara sahip değil- 
seniz kuşbaşı ete çevrilmeniz 
işten bile olmaz. 

İlerlemeniz sürdükçe karşı- 
nıza çıkan muhafızların sayı- 
larının da, güçlerinin de art- 
tığını göreceksiniz. Oyunun 
ileri düzeylerini görmek istiyor- 
sanız dövüş yeteneğinizi artır- 
manızı tavsiye ederiz. Oyunun 
ileri düzeylerinin de görülme- 
ye değer olduğunu hemen 
belirtelim. 

Bu noktada oyun hakkında 
ufak bir bilgi verelim: Oyun, 
1500 çok renkli sprite ve 130 
ekrandan oluşuyor. Oyunu 
güzelleştiren sadece renkli 
grafikleri değil, aynı zaman- 
da üç boyutlu görüntüsü ve 
arka planda yeralan birbirin- 
den güzel resimleridir. 

Dördüncü bölümde canar- 
varlarla boğuşmanızın yanın- 
da bir sürpriz sizi bekliyor. Be- 
şinci bölüm sarayın çevresin- 
de geçiyor. Bu bölümün mur- 
hafızlar tarafından çok iyi ko- 
runduğunu söylememiz ge- 
rek. Son bölümde sarayın iç 
kısmında SHOGUN'un özel 
odası yeralıyor. 

Oyundaki ilk dört bölümün 
her birinde yirmibeş ekran 
var. Son iki düzey onbeş ek- 
randan oluşuyor. 

Karşınıza çıkan muhafızlar- 
dan kurtulmak için çeşitli yön- 
temler kullanmanız gerektiği 
gibi karşınıza çıkacak örüm- 
cek, çılgın köpekler, kurulu tu- 
zaklardan kurtulabilmek için 
de bir yol bulmanız gerekiyor. 

Kahramanımızın kalan gü- 
cü aldığı yaralara ve yiyecek 
durumuna göre hesaplanı- 
yor. Aldığı yaraların miktarı 
yarayı aldığı şekle göre deği- 
şiyor. Mesela başından aldı- 
ğI bir kılıç darbesi, vücuduna 
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saplanan bir yıldızdan daha 
fazla zarar veriyor. 

NINJA kendi ekseni etrafın- 
da 360 derece dönebilir. 
Joystick sayesinde çevreniz- 
de dönebilmeniz mümkün. 
Yürümeyi öğrenmeniz kadar 
atlamayı da çok iyi öğrenme- 
niz gerekiyor. Çünkü hastalık- 
ları veya nehirleri geçerken 

“yapacağınız en ufak hata si- 
zi ölüme götürür. O kadar 
muhafıza rağmen ölmeden 
sağ kalıp bir bataklıkta veya 
nehirde boğularak ölmek 
pek iyi bir şey olmaz. 

Duvar tırmanmanız gerekti- 
ğinde elinizde hiçbir şey ol- 
mamasına dikkat edin. Yanı- 
nızda birden fazla eşya var- 
sa boşluk tuşundan yararla- 
narak istediğiniz eşyayı elini- 
ze alabilirsiniz. 

Elinize yıldız geçerse bunu 
hemen kullanmayın, her za- 
man karşınıza sizden güçlü 
rakipler çıkabilir. 

İlk düzeyde sis bombasını, 
elmayı almadan canavarın 


karşısına çıkmayın. Canavar- 
rı etkisiz hale getirebilmek için 
bombayı kullanmanız gereki- 
yor. i 

Son düzeyde bu köpeği 
geçebilmek için uyku gazını 
alıp köpeğe bu gazı püskür- 
tün. SHOGUN'u sadece kılıç 
kullanarak öldürebilirsiniz. Bu 
sırada kaybedeceğiniz ha- 
yatlara önem vermeden kılıç 
ile saldırınıza devam edin, so- 
nunda güçlü rakibinizin öldü- 
ğünü göreceksiniz. 

SHOGUN'u öldürdükten 
sonra bulmanız gereken kâ- 
ğıtların bulunduğu odaya 
geçeceksiniz. Kâğıtların etra- 
fını çevreleyen ipin üstünden 
bir sopa kullanarak atlayıp 
yavaşça yaklaşarak kâğıtla- 
rı alın. LI 
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WIZBALL 


K ötü kalpli ZARK, dünyası- 
nın renklerini çalana kar- 
dar WIZBALL ve onun yardım- 
cısı CAT mutluluk içinde dün- 
yalarında yaşıyorlardı. Dün- 
yalarındaki rengin çalınması 
ile her şeyi gri renge büründü. 

WIZBALL ve yardımcısını 
kontrol ederek kahramanları- 
mızın dünyasını eski renkli ha- 
line döndürmeye çalışın. 

WIZ dünyasının yerleri üç 
ana renge sahipler. Çeşitli 
yerlerde raslayacağınız renk 
damlalarını vurun ve damla- 
lar yere dökülüp ziyan olma- 
dan WiZ'ın yardımcısı CAT ile 
boya damlalarını toplayarak 
ekranın altındaki kazanlara 
doldurun. 

Oyunun başlaması ile birlik- 
te zıplayan top şeklindeki 
kahramanımızı gezegenin yü- 
zeyinde zıplar vaziyette kont- 
rol altına alıyoruz. Kontrolu ar- 
tırabilmek için gezegen yüze- 
yinde raslayacağınız cisimleri 
lazer silahınızla vurun. Vuru- 
lan cisimler yeşil bir topa dö- 
nüşecek. Bu topa çarparsa- 
nız ekranın üst kısmındaki ş6- 
killerden birisi yanıp sönmeye 
başlar. Ekranın üst kısmındar- 
ki yedi şekil ayrı ayrı özellikle- 
ri belirtiyor. İlk olarak bir ve iki 
numaralı şekilleri seçerek 
WIZ üstündeki kontrolümüzü 
artırmamız gerekiyor. Herhan- 
gi bir şekil yanıp sönmeye 
başladığında bu şekli seçe- 
bilmek için Joystick'inizi sert 
bir şekilde ileri geri çekin. Re- 
simdeki aleti almanızla birlik- 
te WIZ yeni güçler kazana- 
cak. Şimdi sıra ile ekranın üst 
kısmındaki resimlerin size ne- 
ler kazandıracağını söyleye- 
lim: 

Anti-yer çekimi (4) 

Yerçekimini kontrol etme 
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yeteneği yanında topu daha 
fazla sağa veya sola yönlen- 
direbilirsiniz. Yerçekimini kont- 
rol edebildiğiniz için topun 
sıçramasını da engelleyebilir- 
siniz. 

Ekstra silah (2) 


Silahınızın gücünün artma- 
sından başka, silahınız artık iki 
yöne birden ateş edebilir. 


CAT (3) 


WIZ'e yeni bir yardımcı ve- 
Tir. 


Süper ekstra silah (4) 


WIZ ve yardımcısını silah 
gücü açısından süper bir du- 
ruma getirir. 


WIZ spray ve CAT spray (5) 


Saray sayesinde hem WiIZ 
hem de yardımcısı tehlikele- 
re karşı korunurlar. Ancak iki- 
si aynı anda kullanamaz. 


Akıllı bomba (6) 


Görüş alanınızdaki tüm düş- 
manlarınız bir anda öldürülür- 
ler. 


Koruma kalkanı (7) 


WIZ ve yardımcısının belirli 
bir oranda korunması sağlar- 
nır. 

Oyunda WIZ kadar yardım- 
cısı CAT'in de önemli olduğu- 


nu unutmayın. Oyunu ta- 
mamlayabilmek için renkleri 
toplamanız gerekiyor. Boya 
damlacıklarını ise sadece 
yardımcınız CAT toplayabilir. 

Hem WIZ hem de yardımcı- 
sı CAMin kontrol edilmesi 
mümkündür. Ancak isterseniz 
iki kişi oynayıp biriniz WIZ'i di- 
ğeri CAT'i kontrol edebilir. 
Oynayış şekilleri 

İki joystick veya klavye yar- 
dımı ile en çok dört kişiye ka- 
dar oynayabilirsiniz. 

Bir kişi: Hem WIZ'i hem de 
CAT'i hem de CAT'i kontrol 
eder. 

İki kişi: Her oyuncu sıra ile 
oynar. 

İki kişi takım halinde: Bir kişi 
WIZ'i, diğeri CAVi kontrol 
eder. 

Üç kişi: İki kişi takım olur, 
üçüncü kişi onlara karşı oy- 
nar. 

Dört kişi: İkişer kişilik takımlar 
birbirine karşı oynar. 

Oyunun başlangıcında sa- 
deçe ilk üç düzeye girebilirsi- 
niz. Daha sonraki bölümlere 
geçebilmek için ilk üç düzeyi 
tamamlamanız, yani renklen- 
dirmeniz gerekiyor. İlk üç dü- 
zeyin hepsinde de farklı renk- 
lere sahip düşmanlar sizi bek- 
liyor. 


İpuçları 
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» İlk resmi seçmeden topu 
iyi kontrol edemezsiniz. Topu 
nasıl çevirebileceğinizi öğre- 
nin. Topa oniki ayrı dönüş şek- 
li vermek mümkündür. 

ı WIZLAB (laboratuvar)'a 
ulaştığınızda kendinize kalıcı 
silah olarak hareket kabiliye- 
ti sağlayan resimleri seçin. 

» Yardımcınız CAT'in dokuz 
hayatı vardır. Eğer yardımcı- 
nızı kaybederseniz üzülmeni- 
ze gerek yok, her zaman ye- 
rine yeni bir yardımcı alabilir- 
siniz. WIZ'in hayatını kurtar- 
mak için yardımcısını feda ef- 
meniz çok akıllıca olur. 

WIZ'i çevreyi araştırmada, 
yardımcısını saldırıda kulla- 
nın. Mümkün olduğu kadar 
çok WIZ'in başını belaya sok- 
mamaya çalışın. 

»ı Mümkün olduğu kadar 
çabuk beş numaralı resmi se- 


çin. 


ı Mükafat ekranında CATİ 
WIZ'in etrafında döndürerek 
WIZ'i korumaya çalışın. 


Mükafat ekranı 


Karşınıza çıkan incileri top- 
layın. Elinize geçen her fırsat- 
ta koruma kalkanını seçin. 

Eğer cesaretinizi kaybet- 
mez, soğukkanlı alabilirseniz 
mükafat ekranından iki tane 
hak kazanmış olarak ayrılabi- 
lirsiniz. 


Renklendirme 


Her ekran için gereken ren- 
gi toplayabileceğiniz gibi 
önünüze çıkan tüm renkleri 
toplayarak da oyunu bitirebi- 
lirsiniz. Ama tamamlanan her 
bölüm için 7000 puan birden 
alacağınızı hemen hatırlata- 
lim. 

İlk düzeylerde renkleri top- 
Iamanın daha kolay olduğu- 


nu unutmayın. 
Ekstra bilgi 


ı Sizi rahatsız eden sadece 
iki düşmanınız kalmışsa üzül- 
menize gerek yok. Biraz bek- 
leyin, bunların da kaçtıklarını 
göreceksiniz. 

ı İkinci düzeyden üçüncü 
düzeye ancak en soldaki gi- 
rişten girebilirsiniz. 

» İhtiyacınız olmayan bir 
renkle karşılaşırsanız almayı 
inmal etmeyin, ileride çok işi- 
nize yarayabilir. 

ı Mükafat ekranındaki ka- 
yaları yok etmeniz mümkün 
değildir. 


Oyunun değerlendirilmesi 


GRAFİK : G 
SES : 40 
ZORLUK 9 
OYNANABİLİRLİK: 7 
GENEL : 8 


EMİN İPEK 


| 32 SOKAK NO: 16/D 
Pn IP i GÜZELYALI - 35 290 İZMİR 
BILGISAYAR TEL: (9-51) 15 73 77 
< BANKA HES.NO: 


AKBANK GÜZELYALI ŞB. 


TELETEKNİK 
YETKİLİ SATICISI 


YALNIZCA 


Ğ— 


Commodore HER ÇEŞİT COMMODORE BİLGİSAYARLARI, ANTİSTATİK KORUYUCU ÖRTÜLERİ 
SATIYORUZ O C-64 MASKELERİ, JOYSTICKLER, DİSKETLER, DİSKET DELİCİLERİ, LIGHT PENLER 


* BATTLE SHIPS 

* ATHENA 

* TRANTOR 

* ARMAGEDON 

* INDIANA JONES 87 

* THE LAST MISSION 

* MEGA APPOCALYPSE 
* IMPLOSION 

* PASSENGER ON WIND 
* SABOTEUR Iİ 

* DR. LIVINGSTONE 

* STAR FOX 

* SCARY MONSTERS 


YURT DIŞINA ÇIKMANIZA 
GEREK YOK 


EN SON OYUNLARIMIZI, DİLERSENİZ KİTABI KULLANIM MASKESİ 
YA DA HARİTASI İBİ YAN GEREÇLERİYLE BİRLİKTE VERİYORUZ. 
YURTDIŞINDA DAHA FAZLASINI MI BULACAKSINIZ? 


* STAR PAWS(K 1) 
* THE TUBE (K 9) 
* MOVİE MONSTERS * (K2/D1) 
* SPITFIRE ACE (K 1) 
* CALIFORNIA GAMES (D 1) 
* TAI PAN x (K 2) 
* THE JET x (D 2) 
OYUN * KİTAP 
* DREADNOUGHTS (D 2) 
OYUN * KİTAP 
* KNIGHT GAMES (K2/D1) 
* NEMESIS WARLOCK (K 1) 


* MYSTERY OF NİLE * (K 2) 
* SUPER HUEY İl * (K 2) 
* KENNEDY APPROACH (K3/D2) 
OYUN * KİTAP 
* BANGKOK KNIGHTS * (K2/D1) 
* MURDER ON ATLANTIC * (K 2) 
»* TRANSFORMERS * (ACTIVISION) (K 2) 
» LAUREL HARDY (K 1) 
* BARBARIAN İ-ll (K 1) 
* BRİDE OF FRANKENSTEİN (K 1) 
* LIVING DAYLIGHTS * (K 1) 
* CHAMPIONSHIP WRESTLING * (K2/D1) 
* GAME OVER * K 1) 


* GUNSHIP (K3/D2) 
OYUN * KİTAP * MASKE 
* PIRATES (K3/D2) 
* DEFENDER OF CROWN (D 1) 
* SİLENT SERVİCE (K3/D2) 
OYUN # KİTAP 
* THE LAST NINJA * (K2/D1) 
* WORLD GAMES (K2/D1) 
#ACE2 * (K2) 
* RENEGADE (K 2) 
* SUBBATTLE SIM (K3) 
OYUN #* KITAP 
* ROAD RUNNER * (K2/D1) 


Yanında ($) olan oyunlar ücretsiz broşürüyle verilir 

K1- 1500 TL. (Kasete/Diskete çekim 750 TL.) K2—2500 TL. (Yalnız kaset 2500 TL.) D1-—3000 TL. (Disket dahil) 
D2-5500 TL. (Yalnız disket 3000 TL.) KI, K2, K3 ORİJİNAL RESİMLİ SÜPER KUTUDA KASET OYUNLARI; 
DI, D2 DİSKET OYUNLARIDIR. 

* Siparişlerinizin tutarını posta ya da banka havalesiyle yatırıp, alındı makbuzunu, adresinizi ve sipariş listenizi gönderin, 
aynı gün siparişinizi postalayalım. Posta masrafı alıcıya aittir. 

* KIBRISLI YURTTAŞLARIMIZ! Yasal olarak ödemeli paket göndermemiz mümkün değil. Kaset ya da disket başına 
200'er TL posta masrajı ekleyerek, siparişlerinizin tutarını posta havalesiyle göndermenizi öneririz. 

* 500 TL. karşılığı oyun ve kullanım programları listesi gönderilir. 
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UFO 


——— BİLGİSAYAR 


MERKEZ: İstasyon Cad. Pelin Pasajı 2.Kat No.35 Akbank karşısı 
572 13 17 Bakırköy-İst. 

ŞUBE: Akkurt Sokak 15/B Ayşeçavuş- Suadiye 357 49 87 İst. 
(Suadiye İstasyonuna paralel 3.üst sokak) 


Katköy lir müju 


Verdiğimiz hizmetleri yaygınlaştırmak amacıyla açtığımız şubemizle artık 
sizlere de daha yakınız. Suadiye-Ayşeçavuş Akkurt Sokak, 15 
numaradayız. Hemen Suadiye İstasyonu'na paralel 3. üst sokak... 


EN KALİTELİ-EN UCUZ- 
EN YENİ HARDWARE & SOFTWARE 


« En güçlü kopyalama kartuşu ........................... Freeze Frame MK 3.B 
“ Dünyada bantlı yükleyen ilk ICE ....................... ICE Machine Tristar 
* En yeni ve güçlü kartuş .eeeeeeeeseeseeeeesersesenereresassse Expert Cartridge 10 
* Kilit dinlemeyen kopya cihazi seeososeesserurresaruseneraosssrssasusansssse UFD CB 
» Programı kolay bulan cihaz .................e.eeeeeeeeeeeeeerereesen Saund kapsül 
» Teypten diske tek parça kopya ............040rceeeeeeeeerereeseseee UFO TD-I 
« Cihaz-Teyp-Joystick Tamirleri-Ara Kordonlar-Reset 


Swich-Anten Kabloları-Toptan Perakende Disketler 

« Türkiye'de ilkler ve tekler: Grafik ve müzikle yükleme 
yapan turbolar - 202 ile 246 blok yükler 

« İş-Eğitim-Oyun programları 

< Detaylı kullanım kılavuzu ile Kdala grafik seti 


Disket ve Kaset Bedeli hariç seçtiğiniz program 500.— TL 


OZEL ÇEKİ İYİMİ Bütünhazırkasetprogramlar........................... 1500.— TL 
Abone bedelini geri veren UFO CLUB ............ 8000.— TL 
Super Grup: 10 seçme program ....................... 3000.— TL 
Super Grup: 20 seçme program ....................... 5000.— TL 
Gali Seri © sÜDER ÖNEN kemerini 3000.— TL 


Tanıtım maksadıyla yılbaşına kadar Suadiye Şubemizden 1 oyunluk 
2 oyun kaseti alana dilediği oyun programı ücretsiz doldurulacaktır. 


NOT: Sipariş bedeline disk ve cihazlar için 2000 TL., Kaset için 800 TL. ilave ederek 
ATAKÖY ZİRAAT BANKASI 300/123 hesabımız? yatırarak, makbuz fotokopisini bize 
gönderiniz. Adres ve siparişinizi tam belirtiniz. 


TUNA ERTEMALP 


(Commodore 1541 Disk Driver'ını- 
zı yakından tanımanıza yardımcı ol- 
mak amacıyla yayınladığımız bu di- 
zinin son bölümüne geldik. Komut- 
ları açıklamaya devam ediyoruz. 


RENAME (Adını değiştirme) 


Diskete gönderdiğiniz bir dosyanın 
adını sonradan değiştirmek istediği- 
nizde bu komutu kullanacaksınız. 

Kullanım şekli: 


RENAME:yeni isim — eski isim 


Örneğin OPEN 
1,8,15,““RENAMEDENEME2 — D- 
EN”:CLOSE | verdiğinizde diskette- 
ki DEN dosyasının adı DENEME2 
olacaktır. Tabii kk RENAME yerine 
sadece R harfini kullanabilirsiniz. 


Dosya adlarını verirken * veya ? kul- 
lanamazsınız. Yani dosyanın eski adı- 
nı tam olarak bilmeniz ve yazmanız 
gerekiyor. Ayrıca verdiğiniz yeni 
adın, daha önce diskete gönderdiği- 
niz dosya isimlerinden biriyle aynı ol- 
maması gerekiyor. Eğer bu kuralla- 
ra dikkat etmezseniz, kırmızı ışık si- 
zi uyaracaktır. 
Birkaç örnek görelim: * 


OPEN 1,8,15,““RENAME:AFP — 
AFITAP”:CLOSE | 

OPEN 3,8,15:PRINT 23, 
“RENAME:DENI - DEN -F”; 
CLOSE 3 

OPEN 1,8,15,““R:AFP > AFITAP”; 
CLOSE 1 

OPEN 3,8,15:PRINT 43, 
“R:DENI - FF”:CLOSE 3 


Daha sonraki bölümlerimizde de 
göreceğimiz gibi, disketin üzerinde- 
ki bir dosyayı okumak veya yazmak 
için açabiliyoruz. Eğer böyle açılmış 
bir dosya daha CLOSE ile kapatılma- 
mışsa, RENAME ile adı değiştirile- 
mez. 


COPY (Kopyalama) 


Sakın disketten diskete kopya ya- 
pacağımızı sanmayın. Yapacağımız, 
herhangi bir nedenle disketteki bir 
dosyanızın bir eşini başka bir isim al- 
tında yaratmak istediğimizde size 
yardımcı olabilmek. Önce komutun 
veriliş şeklini görelim: 


COPY :yeni isim — dosyal,dosya2,... 
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1541'in yapacağı, disketteki 
dosyal, dosya2... olarak belirlediği- 
miz dosyaların içeriklerini vereceği- 
niz yeni isim altında tek dosya halin- 
de yeniden oluşturmak. Eğer eşit işa- 
retinin sağ tarafına sadece bir tek 
dosyanın adını vermişseniz, sonuçta 
o dosyanın yeni bir kopyasını çıkar- 
mış olursunuz. 

Bu işlemi sadece SEO dosyalar 
üzerinde yapmanızı öneririz. PRG ve 
REL dosyalarının özel yapıları var- 
dır ve böylesine bir arka arkaya ek- 
leme işlemi onları bozar. Ancak bir 
tek PRG dosyasının yeni bir kopya- 
sını yaratmanızda mahzur yok. 

Birkaç örnek görelim: 


OPEN 1,8,15,““COPY:A| — 
DDD,Z7Z”:CLOSE | 

OPEN 3,8,15:PRINT 2 3,“*COPY: 
DENİ,FF”CLOSE 3 

OPEN 1,8,15,““C:A1 — 
D,DD,ZZ”:CLOSE | 

OPEN 3,8,15:PRINT:3, 
*G:DENİFE”:CLOÖSE 3 


INITIALIZE (İlk hale getir) 


Daha önce de belirttiğimiz gibi, her 
diskete ayrı ID vermenin önemi çok 
büyüktür. Gene de aynı ID ile for- 
matladığınız iki disketiniz varsa ve bu 
iki disketi birbiri peşisıra 1541'e tak- 
manız gerekiyorsa, aradaki disket de- 
gişimini 1541'e bildirmeniz gerekir. 
ID*ler aynı olduğu için kendiliğinden 
anlayamayacaktır. Bu olaya Initili- 
zing adı verilir ve şu şekilde kullanılır: 


OPEN 1,8,15,“'INITIALIZE”: 
CLOSE | 

veya 

CPON 1,8,15,““1”':CLOSE | 
veya 

OPEN 

1,8,15:PRINT 3 1,“INITIALIZE”: 
CLOSE | 

veya 

OPEN 1,8,15:PRINT 21,““1”; 
CLOSE | 


Eğer profesyonel bir program ya- 
zıyorsanız ve bu program kullanıcı- 
nın disket değişikliği yapmasını İsti- 
yorsa, her disket değişiminden son- 
ra bu komutu göndermeye özen gös- 
terin. Daha garantili olur. 


VALIDATE (İyileştirme) 


Disketin üzerinde dosyaların blok- 
lar kapladığını biliyorduk. 1541'in di- 
rectory içinde sakladığı bilgiler ara- 
sında, daha sonra da göreceğimiz gi- 
bi, geriye kalan boş blokların disket 
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üzerindeki yerlerini belirleyen bir tür 
harita da vardır. Bir disketin üzerin- 
de çok sayıda dosya silme ve kaydet- 
me işlemi yaparsanız veya bir dosya- 
yı açtıktan sonra CLOSE ile kapat- 
mayı unutursanız, 1541 biraz şaşırıp, 
disketteki boş blok sayısını daha az 
zannedebilir. Arada sırada bu boş 
blok haritasını ve açık kalmış dosya- 
ları temizlemek için VALIDATE ko- 
mutu kullanmakta yarar vardır. Aşa- 
ğıdaki türlerden biri yeterli olacaktır: 


OPEN 1,8,15,“VALIDATE”: 
CLOSE | 

veya 

OPEN 1,8,15,““V”:CLOSE 1 


veya 

OPEN 1,8,15:PRINT 21, 
“VALIDATE”:CLOSE | 
veya 

OPEN 1,8,15:PRINT 21, 
WCLOSE:I 


Örneğin, diskete dosya gönderdi- 
ğinizde, eğer disketie yeteri kadar yer 
kalmamışsa, disk drive hata verecek- 


541, 

kendisinin 

veya sizin 
neden olduğunuz 
hataları ekranda 
çeşitli mesajlarla 
bildirir. 


tir. Ancak bu arada aslında var olan 
ama sizin dosyanızın sığmadığı eski 
boş bloklar dolu gibi görünecektir. 
VALIDATE ile bu boş blokları geri 
getirebilir ve daha kısa dosyaları kay- 
detmek için kullanabilirsiniz. 


HATA MESAJLARI 


00,0K,00,00: Her şey yolunda. Ya 
en son verilen komut hatasız yerine 
getirildi ya da 1541 bekleme duru- 
munda. 

01, FILES SCRATCHED,XX,00: 
Verilen SCRATCH komutu sonu- 
cunda disket üzerinden XX tane dos- 
ya silindi. 

20,READ ERROR,TR,SE: Oku- 
ma hatası. Her blokun başında bu- 
lunan ve hayati bilgiler içeren başlık 
(header) kısmı, TR ve SE ile belirti- 
len blok için bulunamıyor. Disketi 
değiştirmeniz tavsiye edilir. 


21,READ ERROR,TR,SE: Oku- 
ma hatası. Header içindeki SYNC 
sinyalini yaratan byte bulunamıyor. 
Ya disket takılı değil ya da disket for- 
matsız. Veya disket sürücüsünün ka- 
fa ayarı bozulmuş veya kirlenmiş. 
Önce disketi formatlayın, olmazsa 
kafa ayarı yaptırıp temizletin. 

22,READ ERROR,TR,SE: Oku- 
ma hatası. Header'ın kontrol topla- 
mı yanlış çıkıyor. Büyük ihtimalle bu 
blok diskete hatalı yazılmış. 

23,READ ERROR,TR,SE: Oku- 
ma hatası. Data blokunun kontrol 
toplamı hatalı çıkıyor. O disketteki 
bilgileri mümkün olduğu kadar baş- 
ka bir diskete aktarıp eski disketi ye- 
niden formatlayın. 

24,READ ERROR,TR,SE: Oku- 
ma hatası. Kontrol toplamlarından 
birisi hatalı. O disketteki bilgileri 
mümkün olduğu kadar başka bir dis- 
kete aktarıp yeniden formatlayın. 

25,WRITE ERROR,TR,SE: Yaz- 
ma hatası. Her blok diskete yazıldık- 
tan sonra otomatik olarak kontrol 
edilir. Eğer kontrol başarısız olursa, 
bu hata ortaya çıkar. Hataya yolaçan 
komutu tekrarlayın. Eğer gene aynı 
hata ortaya çıkarsa, TR/SE ile belir- 
tilen bloku B-A (Block Allocate) ile 
iptal edin. 

26,WRITE PROTECT ON,TR, 
SE: Yazma hatası. Kenarındaki gir- 
nitisi bir kâğıtla kapatılan disketler 
yazılmaya karşı korunmuştur. Ya 
başka disket kullanın ya da korunma: 
yı kaldırın. 1541'in bu girintiyi kont. 
rol eden fotoseli de kirlenmiş olabilir 

27,READ ERROR,TR,SE: Oku- 
ma hatası. Header'ın kontrol topla- 
mı yanlış çıkıyor. Büyük ihtimalle bu 
blok diskete hatalı yazılmış. Block- 
Allocate ile bu bloku iptal edin. 

28, WRITE ERROR,TR,SE: Yaz- 
ma hatası. Bir blok yazıldıktan son- 
ra, bir sonraki blokun başı buluna- 
mıyor. Ya disketi değiştirin ya da for- 
matlayın. 

29,DISK ID MISMATCH.TR, 
SE: Disketi formatlarken verilen ID, 
aynı zamanda her blokun header kıs- 
mına da yazılır. Eğer directory'deki 
ID ile bloktaki ID uymuyorsa bu hata 
ortaya çıkar. Ya blokta hata var ya 
da disketi initialize etmeniz gerekiyor. 

30,SYNTAK ERROR,00,00: Ko- 
mut kanalına gönderilen bir komut, 
DOS tarafından anlaşılamıyor. Ko- 
mutu gözden geçirin. 

3I,SYNTAX ERROR,00,00: 
COMMODORE'un daha büyük bil- 
gisayarlarında olan ama 1541'in kul- 
lanmadığı bir komut gönderilmiş. 


Komut düzeltin veya iptal edin. 

32,SYNTAX ERROR ,00,00: Ko- 
mut kanalına gönderilen komut, 40 
karakterden daha uzun. Kısaltın. 

33,SYNTAX ERROR,00,00: 
OPEN veya SAVE komutunda dos- 
ya adı belirlenirken ? veya * kullanıl- 
mış. Dosya adını düzeltin. 

34,SYNTAX ERROR,00,00: 
Muhtemelen gönderilen komutta “*;” 
karakteri ile komutun ve dosya ismi- 
nin ayrılması unutulmuş. Komutu 
düzeltin. 

39,FILE NOT FOUND 00,00: 
Profesyonel kullanımlar için ayrılmış 
&-tipi bir dosya aranıyor ama bulu- 
namıyor. 

50,RECORD NOT PRESENT 00, 
00: Relatif bir dosya yaratırken veya 
bu dosyaya yeni kayıtlar eklenirken 
ortaya çıkarsa, aslında bir hata değil- 
dir. Sadece, o ana kadar yaratılma- 


yi 5 # MZ 
Ke (5 VE EM 


mış bir bilgi blokunun yaratıldığını 
belirtir. Ancak, relatif dosyayı oku- 
ma sırasında, daha önce yaratılma- 
mış bir blok numarası gönderirseniz 
bu hata ortaya çıkacaktır. 


5I,OVERFLOW IN RECORD, 
00,00: Relatif dosyaya yazılması için 
gönderilen bilgi blokunun uzunluğu 
(return kodu dahil), en başta dosya- 
yı tanımlarken verilen uzunluktan da- 
ha fazla. Artan karakterler dikkate 
alınmaz. 


52,FILETOO LARGE,00,00: Re- 
latif dosya artık disketin kapasitesi- 
nin üstünde bir uzunluğa ulaşmış ve- 
ya disketin alamayacağı kadar büyük 
bir kayıt numarası yaratılmak isteni- 
yor. 


60,WRITE FILE OPEN,00,00: 
Daha önce yazılmak için açılmış bir 
dosya kapatılmamış ve sonra da 


okunmaya kalkışılmış. OPEN komu- 
tunda M türünde bir okuma yapabi- 
lirsiniz. 

6l,FILE NOT OPEN,00,00: Daha 
önceden açılmamış bir dosyaya hitap 
ediliyor. Ya dosyayı açın ya da dos- 
ya adını kontrol edin. 


6,FILE NOT FOUND 00,00: 
Disketin üzerinde olmayan bir dosya 
yüklenmeye veya açılmaya çalışılıyor. 
Dosya adını düzeltin. 


63,FILE EXISTS,00,00: Diskete 
gönderilen dosyaya verilmeye çalışı- 
lan bir isim, daha önce disketteki baş- 
ka bir dosyaya verilmiş. Adı değişti- 
rin. 


64,FILE TYPE MISMATCH,00, 
00: OPEN komutu ile verilen dosya 
tipi, disket üzerindeki dosya tipi ile 
uyuşmuyor. Kontrol edin. 


65,NO BLOCK,TR,SE: Block-Al- 
locate komutu ile iptal edilmek iste- 
nen blok zaten önceden iptal edilmiş. 
Bu durumda DOS, TR/SE ile en ya- 
kın boş blok numarasını verir. Eğer 
başka boş blok yok ise, ikisi için de 
00 gösterilir. 


66,ILLEGAL TRACK OR SEC- 
TOR,TR,SE: Blok komutları sırasın- 
da, disket üzerinde olmayan bir 
TR/SE'e hitap edilmiş. 


67,,1LLEGAL TRACK OR SEC- 
TOR,TR,SE: Bir dosyayı oluşturan 
blok zincirinde yeralan bir blok, as- 
lında varolmayan başka bir blok nu- 
marasını işaret ediyor. 


70,NO CHANNEL ,00,00: DOS'un 
sahip olduğundan daha fazla haber- 
leşme kanalı kullanılmaya çalışılmış. 


7I,DIR ERROR,TR,SE: BAM'- 
daki boş blok sayısı ile hafızadaki boş 
blok sayısı birbirine uymuyor. Diske- 
tü intialize edin. 


72,DISK FULL ,00,00: Ya disket- 
te 3 bloktan az yer kalmış ya da 144 
dosyadan fazla isim tanımlanmış. 


73,CBM DOS V2.6 1541,00,00: 
Açıldıktan hemen sonra komut kana- 
lında bu mesaj durur. Bir kere oku- 
nunca yok olur. Hata olarak ortaya 
çıkması, ancak daha eski COMMO- 
DORE disket sürücüleri ile hazırlan- 
mış disketlere, yani format kodu 2A 
olmayan disketlere bir şeyler yazılma- 
ya çalışılınca olur. 


74,DRIVE NOT READY,00,00: 
Disket sürücüsüne disketi takmadan 
hitap ederseniz, bu hata ortaya çı- 
kar. (| 
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Ze | i testler yakdımıyla eğlenerek kolay ca ME N 
arsam | öğrenmeni i sağlar (2 Se ei disket). NK 
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LOGO 


Öğreniyoruz (4) 


SAMET KUMAŞ 


Polyanna'cılık oynuyor olmak pahasına, sayımıza 
“Neyse ki geçen sayıdaki dizgi, düzelti vb. gibi teknik 
süreçlerden kaynaklanan hatalar çok vahim değil”? diye- 
rek başlayalım. Dikkatli okurlarımız bunların hata oldu- 
gunu zaten anlamış olacaklardır, çünkü yazıda anlatılan- 
larla verilen örnekler birbirlerini çeliyordu. Biz yine de 
bu hataların bir listesini verelim: 

İlk hata ikinci sütunda... Aslı MAKE “AFIF BECE- 
RIKLI olması gereken komut, MAKE “AFIF” BECE- 
RIKLI şeklinde çıkmış. Komut bu şekilde yazıldığında, 
yaratılan nesnenin adı AFIF” olurdu. AFIF değil. LO- 
GO birinci ““ işaretini izleyen karakter dizisini bir'nesne- 
nin adı olacağı şeklinde yorumlar. Ancak bunu izleyen 
her karakter LOGO için eşdeğerdir; dolayısıyla ikinci “* 
işareti, nesnenin adının bir parçası olan bir karaktermiş- 
çesine yorumlanır. 

İkinci hata aynı sütunda, SÖZCÜKLERDEN LİSTE- 
LERE başlığının hemen altında. Bu bölümde nesnelerin 
içeriğini oluşturan sözcüklerin, aralarında bir boşluğun 
yeralmadığı herhangi bir karakterler dizisi olduğu söyle- 
niyor. Oysa hemen altta verilen sözcük örnekleri arasın- 
da 12 EYLUL var. Aralarında bir boşluk yeraldığı için 
bu karakter dizisi, olsa olsa iki sözcük olabilir. Doğrusu 
I2EYLUL olacaktı. Bu karakter dizisini boşluk bıraka- 
rak, yine de bir sözcük olarak değerlendirebilmek için ne 
yapılması gerektiği hemen sonra anlatılıyor. *12 EYLUL» 
şeklinde, tek tırnak (9) içine alınarak yazılması gerekiyor. 

En vahim hata yazının üçüncü sayfasında yapılmış. İz- 
leyen karakterin bir nesnenin değeri ya da bir parametre 
olduğunu göstermek için kullanılan : (iki nokta üstüste) 
işareti, sürekli olarak sanki onu önceleyen komutun bir 
parçası imiş gibi yazılmış. Örneğin REPEAT 4 :LI yeri- 
ne, REPEAT 4: LI yazılmış. Ya da RUN :LiI yerine 
RUN: LI yazılmış. Evet LOGO dili ile ilgili hatalarımız 
bu kadar. Bir de yazı, daha da doğrusu yazarı ile ilgili 
bir hata var. Geçtiğimiz sayıda LOGO yazı dizisine baş- 
lamış olan Afif Bey ile diziye benim devam edeceğim ko- 
nusunda anlaşmıştık; buna rağmen, benim günahlarım- 
dan Afif Say sorumlu tutulmuş. 


Komutlar ve Kısaltmaları 


Aslında bu konu hakkında sizi daha önce bilgilendir- 
meliydik ya, neyse... Şimdiye kadar LOGO komutların- 
da hep FORWARD, RIGHT vs. diye bahsettik. Oysa, 
LOGO hakkında başka kitaplar da karıştırdıysanız, bu 
saydığımız komutlara denk düşen FD, RT gibi ibareler- 
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le karşılaşmışsınızdır. Çünkü LOGO komutların çoğu- 
nu hem tam ve uzun halleriyle, hem de kısaltmalarıyla 
tanır. Aşağıda size şimdiye kadar görmüş olduğumuz bü- 
tün LOGO komutlarının listesiyle birlikte, varsa bu ko- 
mutların kısaltmalarını da veriyoruz. Komutu izleyen X, 
Y gibi harfler, komutla birlikte verilmesi gereken para- 
metreleri gösteriyor. 


Commodore m 


Komut Kısaltması İşlevi 
GR m m a amam a KR m 


FORWARD X FDX Kaplumbağayı X ka- 
dar ilerletir. 
Kaplumbağayı X ka- 
dar geriletir. 
Kaplumbağayı X açı- 
sı kadar sağa döndü- 
rür. 

Kaplumbağayı X açı- 
sı kadar sola döndü- 
rür. 

LOGO'ya sizin X adlı 
ve :Y parametresini 
alacak bir işlem ta- 
nımlamak istediğinizi 
bildirir ve sizi Edi- 
tör'e sokar. 


BACK X BK X 


RIGHT X RTX 


LEFT X LTX 


TO X:Y yok 


PRINTOUT 
TITLES POTS Tanımlayıp diskete 
kaydetmiş olduğu- 
nuz işlemlerin listesi- 
ni verir. 

Y komutlarını X kadar 
tekrarlar. 

O ana kadar yapmış 
olduğunuz çalışmala- 
rı “X adlı bir dosyada 
saklar. 

Diskete kaydetmiş 
olduğunuz bütün ça- 
lışmaların listesini ve- 
rir. 

Daha önce "'X adı al- 
tında save edilmiş 
çalışmaları disketten 
okur. 

Yazdığınız herhangi 
bir işlemin kalıcı bir 
tanıma dönüşmesini 
sağlar. (Aynı şeyi 
RUN/STOP tuşuna 
basarak da gerçek- 
leştirebilirsiniz). 


REPEAT X IYI 
SAVE "*X 


CATALOG 


READ “X yok 


CTRL-C yok 


2 

IF X THEN 
YELSEZ yok Basic'tekinin aynı. X 
koşulu doğru ise Y 
işlemi yanlışsa Z işle- 
mi yapılır. (Komut 
ELSE'siz de kullanı- 
ır). 

“X nesnesine Y de- 
ğerini verir. ''X yoksa 
yaratır. Y bir sözcük 
(sayı ya da karakter 
zinciri) ya da liste 
olabilir. 


MAKE "XY yok 
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Bundan böyle örnek programlarımızda komutlarını 
kullanacağız. 


Bazı Kolaylıklar 


Buraya kadar aslında size LOGO'nun kullanımından 
çok mantığını öğrettik. Şimdi ise LOGO'nun kullanılma- 
sını sadece mümkün değil, alabildiğine kolay kılan bazı 
temel komutları göreceğiz. 

Normal olarak LOGO disketini yüklediğinizde, karşı- 
nızda tek renkli (genellikle koyu mavi) bir ekran belirir. 
Bu ekrana metin ekranı (textscreen) diyoruz. Bu nokta- 
da karşınızda kaplumbağa filan göremezsiniz. Kaplum- 
bağaya ulaşmanın üç (daha doğrusu dört) yolu vardır. 
Çok basit olarak “kaplumbağayı göster” anlamında 
SHOWTURTLE (kısaltması ST) diyebilirsiniz. Bu tak- 
dirde metin ekranı ancak beş satır içerecek kadar küçü- 
lecek, üstünde çizim (DRAW) ekranı belirecektir. Aynı 
sonuca DRAW komutunu vererek de ulaşabilirsiniz. Bu 
şekilde parçalanmış ekrana SPLITSCREEN diyoruz. Do- 
layısıyla, aynı sonuca SPLITSCREEN diyerek de ulaşa- 
bilirsiniz. SPLITSCREEN'nin kısaltması yok. Onun ye- 
rine F3 tuşunu kullanıyorsunuz. 

Bazı durumlarda yapacağınız çizim parçalı ekran 
(splitscreen) için fazla büyük gelebilir. Bu takdirde, 
FULLSCREEN komutunu vererek (ya da Fo tuşuna ba- 
sarak), beş satırlık metin ekranından tamamen kurtula- 
bilirsiniz. Bazı durumlarda ise çizimle hiç ilgilenmiyor 
olabilirsiniz. O zaman da TEXTSCREEN komutunu ve- 
rerek (ya da FI tuşuna basarak) çizim ekranından tama- 
men kurtulabilirsiniz. 

Şimdi diyelim ki DRAW komutunu verdik, parçalı ek- 
rana geldik ve istediğimiz herhangi bir işlemin adını ya- 
zarak kaplumbağaya bir şekil çizdirdik. Şimdi de başka 
bir şekil çizmek istiyoruz. Ne yapacağız? İki seçenek var. 
DRAW derseniz başladığınız yere geri dönersiniz. Yani 
daha doğrusu ekran silinir, kaplumbağa da ekranın or- 
tasındaki yuvasına geri döner. CLEARSCREEN (kısalt- 
ması CS) komutunu verirseniz, ekran silinir ama kaplum- 
bağa neredeyse orada kalır. 

Evet, mantığını ve bu temel komutları öğrendikten son- 
ra arık LOGO'yu kullanmaya başlayabiliriz. 


LOGO'nun Renkleri 


Geçtiğimiz sayıda bütün LOGO terimlerinin ya bir iş- 
leme ya da bir nesneye (ya da onun içeriğine) işaret etti- 
ğini görmüştük. Ayrıca bazı işlemlerin temel, bazılarının- 
sa türetilmiş olduğunu zaten biliyorsunuz. Örneğin FD 
ya da RT gibi işlemler temel ya da asli (primitive) işlem- 
lerdir; sizin tanımlamalarınızdan bağımsız olarak vardır- 
lar. Dolayısıyla LOGO disketinizi her yüklediğinizde, he- 
men bu işlemleri kullanmaya başlayabilirsiniz. Oysa tü- 
retilmiş işlemler, başka bir deyişle sizin tanımladığınız iş- 
lemler, ancak sizin tarafınızdan önce SAVE edilmiş, da- 
ha sonra da çalışma seansınız sırasında READ edilmiş- 
se, LOGO tarafından tanınacaktır. 

Şimdiye kadar görmemiş olduğumuz, ancak kullanıl- 
ması en kolay ve zevkli olanları, erken ve kaplumbağa- 
nın (daha doğrusu, hem kaplumbağanın, hem de kaplum- 
bağanın çizdiği çizgilerin) renklerini belirleyen işlemler- 
dir. Önümüzdeki sayıda bunlara değineceğiz. Şimdilik 
hoşçakalın... (| 


akine Diline 


Merhaba (10) 


AYHAN KALAYLIOĞLU 


Geçen sayıda yazımız makine dilin- 
deki grafik programın BASIC for- 
mulasyonunu yapamadan bitmişti. 
Bu sayıda kaldığımız yerden devam 
ediyoruz. 

İşe girişmeden önce biraz düşünüp 
olayın genel kurallarını meydana çı- 
karalım. 0'dan 7'ye, 8'den 15'e, 
16'dan 23'e vs. olan X- koordinatla- 
rı aynı byte'ın değişik bitlerine kar- 
şılık geliyor. X- koordinatını belirten 
sayının alttaki üç bitini dikkate al- 
mazsak geri kalanları buradaki grup- 
lar için olduğu gibi aynı. Yani, bel- 
lek adresini hesaplarken X- koordi- 
natının en alttaki üç bitini kullanmı- 
yoruz. Bunun için biz bu bitleri sile- 
lim. AND komutu, burada imdadı- 
mıza yetişecektir. 


X AND “o 11111000 


Bu fonksiyonun sonunda, X'in en 
alttaki üç biti silinmiş halini elde ede- 
riz. BASIC'deki satır şöyle birşey ola- 
caktır: 


PRINT X AND 248 


Bir de Y-koordinatı ile, gerekli 
olan byte'ın adresi arasındaki ilişki- 
yi bulmaya çalışalım. Y-koordinatı O 
ile 7 arasında ise bu değer doğrudan 
toplanıyor. Eğer, 8 veya daha büyük- 
se, Y-koordinatının en alttaki üç biti 
silinmiş halinin 40 katı toplanıyor. 
Makine dilinde yazmadan önce bir de 
X-koordinatının 255'ten büyük de- 
erler alabileceğini hatırlayalım ve 
ona göre gerekli değişiklikleri yapa- 
lım. X değeri XH ve XL adlı iki sa- 
yıya bölüştürelim. XH'ın sıfır ile bir 
değerinden başka bir değer alamaya- 
cağı aşikar. X-koordinatının en yük- 
sek değeri 319 hekzadesimal olarak 
$I3F veriyor. Yani XL $3F, XH $01 
değerlerini alıyorlar. Tüm analizimizi 
bir formülde toplarsak: 


PRINT XH*256 (XL AND 248) *- 
(Y AND 7) * 40*(Y AND 248) 


Bu formülü makine diline çevirme- 
miz gerekiyor. Bu arada, makine di- 
linde yazacağımız programa koordi- 
natları hangi registerleri kullanarak 
geçireceğimizi belirleyelim: 


Y - > Y-Koordinatı 
A - >XI.-Koordinatı 
X «- > XH-Koordinatı 


Program içinde, X-koordinatını 
saklamak için iki byte'lık bir hafıza 
bölgesini kullanacağız. Y-koordinatı 
ile ilgili bilgiyi ise Y-registerinde bı- 
rakacağız. Yapacağımız adres belir- 
leme işleminde, toplamaları yapabil- 
mek için bir 16 bitlik belleğe daha ih- 
tiyacımız var. 


100 — .EÇXL-$FA 
110 — .EÇXH-SFB 
120 — .EOSUML-SFC 
130 — .EÇSUMH-SFO 
140 — © .BA $C460 
150: GTA NI 

160 — STXXH 

ü—  'TYA 

180 — AND: $F8 


Gördüğünüz gibi, en sondaki te- 
rimden hesaplamaya başladık bile. 
Fakat, hemen ufak bir sorun çıktı 
karşımıza. Ana işlem ünitemizin 
çarpma işlemleri için öngörülmüş ko- 
mutları mevcut değil. Bu yüzden biz 
de başka bir yol izleyeceğiz. Biraz ge- 
rilere giderek, belli bir değerin içeri- 
ğini sola kaydırarak bu sayıyı iki ile 
çarptığımızı hatırlayalım. Bu kurala 
uygun olarak, 40'la çarpma olayını 
parçalara ayıralım: 


A*40 —>(A*2*2 4 A)*2*2*2 
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İşlemleri bu sırada yürütürsek, 
akümülatörün önce iki katını, sonra 
dört katını ve kendisini de toplaya- 
rak beş katını elde ederiz. Bu sayıyı 
da üç kere peşpeşe iki katını alırsak 
en sonunda akümülatörün 40 katı de- 
geri elde ederiz. 


190 — STA S$FE 

200 — STA SUML 
210 — LDA :0 

220 — STA SUMH 
230 — ASL SUML 
240 — ROL SUMH 
250 — ASL SUML 
260 — ROL SUMH 


Bit kaydırma işlemini 16 bit üzerin- 
den yapıık. Bunu, yüksek değerli 
byte'ı kaydırma için *ROL' komutu- 
nu kullanarak becerdik. Böylece, dü- 
şük değerli byte'ın “ASL” komutu ile 
kaydırılması sonucu carry'ye çıkan 
7'nci bitini, yüksek değerli byte'i 
“ROL' komutuyla kaydırarak O'ıncı 
bitin yerine aldık. Gördüğünüz gibi, 
herhangi bir bilgi kaybına meydana 
vermeden iki byte'i birarada tutup 16 
bit üzerinden bit kaydırma işlemi 
yaptık. Şimdiye kadar yapılan işlem- 
lerle, akünün dört katını elde ettik. 
Bu değere bir de akünün kendisini 
toplayarak, akünün beş kalı değeri 
elde edelim. 


270 — CLC 

280 — LDA SUML 
290 — ADC $FE 
300 — STA SUML 
310 — LDA SUMH 
320 — ADC :0 
330 — STA SUMH 


Büyük ihtimalle, çoğunuz SUMH'- 
ve yaptığımız sıfır toplama işleminin 
ne işe yarayacağını soracaklardır. 


Olayı biraz daha yakından inceleyin- 
ce bu işlemin nedeni açıklık kazanı- 
yor. SUML işlemi sonucunda elde 
oluşursa, bu durum carry bitinin yar- 
dımıyla SUMH'ye iletiliyor. Yani 
ADC ; Oişlemi SUMH'nin değerini 
değiştirmeyecek diye bir şey sözkonu- 
su değil. Akünün beş katı değeri bul- 
duktan sonra, üç kere de iki katını 
alarak hedefimiz olan kırk kalı değeri 
elde edelim: 


340 — ASL SUML 
350 — ROL SUMH 
360 — ASL SUML 
370 — ROL SUMH 
380 — ASL SUML. 
390 — ROL SUMH 


Böylece, yukarıdaki formülün için- 
de yeralan en zor ve korkunç terimi 
hesaplamayı becerdik. Şimdi buna 
hemen yanındaki terimi hesaplayıp 
toplayalım. 


400 — TYA 

410 — AND :7 
420 — LEG 

430 — ADC SUML 
440 — STA SUML : 
450 — LDA SUMH 
460 — ADC 0 

470 — STA SUMH 


Burada gene yukarıdaki gibi 16 bit 
üzerinden toplama yaptık. Sekiz bit- 
lik gruplar arasındaki eldeyi de unut- 
madık tabii. Şimdi, bir de X-koordi- 
natının en alı üç biti silinmiş halini 
elde ettiğimiz değere toplayalım: 


480 — CL 

490 — LDA XL 
500 — AND : $F8 
510 — ADC SUML 
520 — STA SUML 
530 — LDA XH 
540 — ADC SUMH 
550 — STA SUMH 


Grafik belleğimizin başlangıç ad- 
resi $0000 olmadığı için, biz daha hâ- 
lâ bize gerekli olan adresi hesaplaya- 
bilmiş değiliz. Başlangıç adresimiz 
$E000 olduğu için, bu ofset değerini 
de toplayalım. 


560 — CLC 

570 — LDA : > ($E000) 
580 — ADC SUML 

590 — STA SUML 

600 — LDA :> ($E000) 
610 — ADC SUMH 
620 — STA SUMH 


Nihayet, SUML/SUMH çifti bi- 
zim için gerekli olan adresi içeriyor. 
Bir de, bu adresteki byte'ın içindeki 
bit pozisyonunu hesaplamamız gere- 
kiyor. Bu bilgiyi bize, demin hesap- 
larken kullanmadığımız, X-koordi- 
natının en alttaki üç biti sağlıyor. Bu 
üç bitin değeri ve bize lazım olan bit 
numarasını bir tabloda eşleyelim. 
Böylece arada bir ilişki kurup, bize 
gerekli olan algoritmayı yaratabiliriz. 

Bu noktada, gerekli olan bellek ele- 
manının adresini ve bize gerekli olan 
bitin numarasını biliyoruz. Şimdi bu 
bite karşılık gelen değeri elde etme- 
miz gerekiyor. Bunun için değeri “| 
olan byle'in içeriğini (yalnızca sıfır 
numaralı bit yanık) bit numarası ka- 
dar sola kaydırırız. 


660 — TAX 

670 — LDA 71 
680 -SHIFT DEX 
690 — BMI OK 
700 — ASIL 

710 — BNE SHIFT 
7220—0K ..... 


Akümülatörün içeriğini X-registe- 
rinin miktarı kadar sola kaydırdık. 


X-koor. Bit no. 
0 — 7 
| — 6 
2 S 5 
3 — 4 
4 m 3 
5 — 2 
6 — l 
7 0 


Yukarıdaki tabloda yeralan değer- 
leri ikili sistemde ele alırsak birbirle- 
rine karşılık gelen rakamlar arasında- 
ki en belirgin ilişkinin bitlerinden ters 
çevirilmesi olduğunu görürüz. Bilin- 
diği gibi 'EOR' komutu böyle bir iş- 
lemi gerçekleştiriyordu. 


630 — LDA XL 
640 — AND : 7 
650 — EOR 47 


690'ıncı satırda X-registerinin içeri- 
ği bir eksiltiliyor ve hemen arkasın- 
dan negatif değer elde edilip edilme- 
diği kontrol ediliyor. 710'uncu satır- 
da her ne kadar şartlı dallanma ko- 
mutu bulunsa da, program burada 
iken akünün içeriği hiçbir zaman sı- 
fır olmadığı için dallanma olayı dai- 
mi olarak gerçekleşiyor. Tüm döngü- 
den çıkış “OK” adlı etiket üzerinden 
gerçekleşiyor ve döngüden çıkıldığın- 
da, bit pozisyonuna karşılık gelen 


byte değerini elde ediyoruz. Aruk 
hem adresi hem de bu adrese yazaca- 
gımız değeri biliyoruz. Fakat, bura- 
da biraz dikkat etmemiz gerekiyor. 
Şu anda ulaştığımız byte'a daha ev- 
vel de bir şeyler yazılmış olabilir. Ya- 
ni, biz bu adrese doğrudan bir şeyler 
yazacağımıza buranın içeriğini de 
dikkate alıp onun üzerinde değişiklik- 
ler yapıp öylece yerine yazmamız ge- 
rekiyor. Bizim altprogramımızın yap- 
ması gereken iş, belli bir koordinat- 
taki noktayı yakmak olduğuna göre, 
elde ettiğimiz adresteki elde ettiğimiz 
numaraya sahip biti yakmamız gere- 
kiyor. Bu olay da, o adresin içeriğini 
bulduğumuz değerle *OR' (veya) iş- 
leminden geçirmekle olur. Adresimiz 
sıfırıncı sayfada iki byte'lik bir gös- 
tergeçte bulunduğuna göre indirekt 
indeksli adresleme tipini kullanma- 
mız için geriye sadece Y-registerini Sı- 
fırlamamız kalıyor. 


720 —OK LDY 20 

730 — ORA (SUML),Y 
740 — STA (SUML),Y 
790:— RTS 


Programımız, mantıksal olarak tü- 
müyle bitti ve bu haliyle işini yapması 
lazım. Fakat, biz gene de ufak bir 
noktayı atladığımız için olaylar böy- 
le gelişmeyecek ve programımız doğ- 
ru olarak çalışmayacaktır. 

730'uncu satırda “ORA” komutu 
akünün içeriğini $E000'dan $FFFF'e 
kadar olan bir elemanın içeriği ile *ve- 
ya' işlemine sokacaktır. Fakat, nor- 
mal durumlarda bu bölgede *KER- 
NAL' romu bulunduğu için, okuma 
işlemlerinde grafik ram'ine ulaşama- 
yacağız. Yani, 'ORA' komutundan 
önce “KERNAL.”' romunun yerine, 
grafik ram'inin görünmesini sağla- 
malıyız. Böyle bir konfigürasyonu 
seçtiğimizde, işletim sistem romu, 
bellek haritasında yeralmayacağı için 
herhangi bir “interrupU durumunda 
bilgisayarınız derhal “crash” edecek- 
tür. Çünkü, interrupt altprogramı iş- 
letim sistem romunda yeralmakta. Bu 
yüzden, sözkonusu konfigürasyonu 
seçmeden önce interrupt'ları engelle- 
yen flag'ı yakmalıyız. İşimiz bittiğin- 
de, eski konfigürasyonu yerine koyar 
ve interrupt'lara tekrar izin veririz. 
Bu arada ek bilgi olarak, belirttiğimiz 
konfigürasyon değiştirme işleminin 
$0001 adresli hafıza elemanı vasıta- 
sıyla yapıldığını söyleyelim. 

Programımızın son kısmını ve BA- 
SIC dilinde yazacağımız deneme 
programını gelecek sayımızda verece- 
ğiz. 
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Hangisi UEM Işıklı Kalem”'le 
yapıldı? 


İkisi de. Fark UEM Işıklı Kalem'i tutan elde. 
(Soldakini yapan daha ilkokula yeni başladı. 
Aşağıdakinin sahibi 21 yaşında,4 yıllık Commodore'cu.) 


UEM Işıklı Kalem, kaç yaşında ve kaç yıllık 
Commodore sahibi olursanız olun, 
renklerin, biçimlerin dünyasını açar size. 
Commodore bilgisayarın grafik yeteneklerini 
gönlünüzce kullanmanın keyfini sunar. 


Commodore'unuz varsa UEM Işıklı Kalem'i 
mutlaka alın. İster televizyonunuzun ekranında 
ister monitörde yepyeni “alaimisema”lar yaratın. 


ge YEM işin Kale UEM Işıklı Kalem, Acele Posta Servisi'yle 
evinize kadar gelsin isterseniz, aşağıdaki 
kuponu doldurun. UEM'in aşağıdaki bankalardan 
birindeki hesabına 12.500 TL yatırın. 
(Disket için 14.000TL)Kuponu ya da fotokopisini, 
banka dekontunun fotokopisiyle birlikte 
adresimize yollayın. 


Banka Hesap Numaraları: 


Türk Ticaret Bankası Site Şubesi 839 
1683 


Türkiye İş Bankası Osmanbey Şubesi 

Yapı Kredi Bankası Osmanbey Şubesi 1877 

Akbank Osmanbey Şubesi 3911 

U EM 80220 Halaskârgazi Cad Pekin Apt 210/3 Osmanbey/istanbul 


Tek 147 03 54 - 141 08 77 


IŞİ KLI KALEM ULUSLARARASI ELEKTRONİK MAKINA SAN. ve TİC. LTD. ŞTİ. 
o Gu) eğ dik TN 


UEM Işıklı Kalem İstek Kuponu 
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REKLAMCILIK 


BURAK KİPER 


G eçen yazımızda modüllerle ana 
program arasında veri alış-verişi için 
ikinci yol olarak genel değişkenleri 
kullanabileceğimizi söyledik. Bu uy- 
gulamanın bir sakıncası bulunuyor. 
Eğer modülle ana program arasında 
veri alış-verişini PARAMETRE de- 
gişkenleri sağlarsa bir bakışta hangi 
değişkenlerin veri taşıdığını, hangi 
değişkenlerin etkilendiğini görebiliriz. 
Ancak veri alış-verişinde genel değiş- 
kenler kullanırsak, programımızı 
yaptıktan bir süre sonra programımı- 
za baktığımızda hangi değişkenlerin 
modüllerle veri irtibatı sağladığını an- 
lamakta güçlük çekebiliriz. 

Eğer PARAMETRE değişkenleri- 
ni veri alış-verişinde ön kapı olarak 
düşünürsek genel değişkenlere de veri 
alış-verişinin arka kapısı diyebiliriz. 
Genel değişkenleri modülle ana prog- 
ram arasında veri alış-verişinde kul- 
lanmak düzensiz bir program hazır- 
lamamıza neden olur. Bu yüzden ve- 
ri alış-verişlerinde PARAMETRE de- 
gişkenlerini kullanmamız iyi bir prog- 
ram hazırlamamız açısından doğru 
olur. Buna rağmen karşılaşabileceği- 
miz iki durumda GENEL değişken- 
leri veri alış-verişinde kullanmak da- 
ha faydalı olur: 

(1) Eğer bir modülü çağırdıktan 
sonra modüldeki bazı değerleri koru- 
mak istiyorsak bölgesel değişkenler- 
le amacımıza ulaşamayız. Modüller 
her çağrıldıklarında bölgesel değiş- 
kenler için özel bir hafıza alanı ayrı- 
lır. Modülden çıkıldığında modüle ait 
bölgesel değişkenlere yüklenmiş de- 
gerler de kaybedilir. Modül tekrar 
çağrıldığında yeni bir hafıza alanı ay- 
rılır. 

Kalıcı olmasını istediğimiz bir de- 
ger varsa GENEL değişken kullan- 
mamız gerekir. 

(2) Bazan birçok modül aynı veri 
yapısı üstünde çalışır, mesela büyük 
bir tablo üstünde. Böyle bir durum- 
da birçok modül tarafından kullanı- 
lan değişkeni GENEL değişken ola- 
rak tanımlamak daha uygun olacak- 
tur. 

Bu yazımızda anlattıklarımızı pra- 


tik olarak uygulayabilmek için geçen 
sayıda yayınlanan Program Döküm 
Eki'ndeki iki programı inceleyebilir- 
siniz. Genel değişkenleri kullanma- 
mız için iki durumun mevcut olduğu- 
nu söylemiştik. İlk programımız böy- 
le bir duruma örnek olabilir. Bu 
programımızda rastgele sayılar üre- 
ten bir fonksiyon tanımlanıyor. Ta- 
nımladığımız fonksiyon kullanılarak 
bilgisayar O ile 100 arasında değişen 
sayılar tutarak bu sayıyı bulmanızı is- 
tiyor. Rastgele sayı üreten fonksiyo- 
numuz pek profesyonel bir fonksiyon 
değil ama birçok oyun tipi uygulama- 
da işinizi görür. 

Fonksiyonumuza çekirdek bir ra- 
kam gerekiyor. Fonksiyonumuz aldı- 
ğı çekirdek sayıyı kullanarak yeni bir 
çekirdek sayı üretiyor. Yeni üretilen 
çekirdek sayı bir sonraki hesaplama- 
da kullanılıyor. Çekirdek sayıyı taşı- 
yan değer GENEL değişken olarak 
tanımlandığından fonksiyon her çağ- 
rıldığında çekirdek sayının bir evvel- 
ki değeri kaybolmuyor. | ile 100 ara- 
sında bir sayı elde etmek istediğimiz 


için çekirdek sayımızı 100 ile çarpıp 
elde edilen sonucun tam sayı kısmı- 
na | eklemek yeterli oluyor. 

İkinci programımız ise bir hesap 
makinesini taklit ediyor. Hesaplat- 
mak istediğiniz işlemi belirli bir ya- 
pıya göre girmeniz grekiyor. Aksi 
takdirde hata mesajı ile karşılaşabi- 
lirsiniz. 

RECURSION (kendi kendini çağır- 
ma) 


Bir alt program veya fonksiyon 
başka bir alt program veya fonksiyo- 
nu çağırabilir. Eğer bir alt program 
veya fonksiyon kendisini çağırırsa 
buna RECURSIVE (kendisini çağı- 
ran) alt program veya fonksiyon adı- 
nı veririz. Recursive şekilde program- 
lamayı, döngü tipi programlama ye- 
rine kullanabiliriz. Gerçi döngü tipi 
programlama ile karşılaştırıldığında 
daha fazla zaman ve hafıza harcan- 
masına neden olan bu uygulama ba- 
zen döngü tipi ile çok zor yapılacak 
programların çok kolay bir şekilde 
gerçekleştirilmesini sağlar. 
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Döngülerde olduğu gibi recursive 
uygulama da kendiliğinden duramaz, 
bu yüzden programa ne zaman dur- 
ması gerektiğini bildiren bir komut 
eklememiz gerekir. 

Recursive bir alt program inceleye- 
lim: 

PROCEDURE TERS(N: INTE- 
GER); 
VAR 

VERI:CHAR; 
BEGİIN 

IFN—I THEN 

BEGİN 
READ(VERİ); 
WRITE(VERİ); 

END 

ELSE 

BEGİN 
READ(VERİ); 
ERS(N-1); 
WRITE(VERI) 

END 

END; 


TERS, alt programımız N değişke- 
ninin değeri kadar harften oluşan bir 
kelimeyi tersten yazacak. Eğer bilgi- 
sayar 


TERS(5); 


şeklinde bir komutla karşılaşırsa gi- 
rilen beş harf tersten yazılacak. 
Alı programımızda yeralan, 


IFN—I THEN 


komutu recursive uygulamanın dur- 
ma şartını sağlamak amacı ile kulla- 
nıldı. 

Eğer durdurma şartı yanlışsa (N 
değişkeninin değeri 1'den büyükse) 
recursive adım uygulanacak. READ 
komutu ile yeni karakteri okuyup, N- 
I değeri ile aynı alt programı tekrar 
çağıracağız. Okunmuş olan karakter 
ise WRITE komutu işlenemediğinden 
daha sonra yazılır. 

Şimdi bilgisayarın N —3 değeri ile 
bu alt programı çalıştırmaya başladı- 
ğında nasıl bir yol izlediğini görelim: 


N-3 değeri ile TERS alt programı 
çağır. 

VERİ değişkenine ilk karakteri 
oku. 

N -2 değeri ile TEST alt progra- 
mını çağır. 

İkinci karakteri VERİ değişkenine 


NI değeri ile TERS alt prog- 
ramını çağır. 
Üçüncü karakteri VERİ değiş- 
kenine oku. 
Üçüncü karakteri ekrana yaz. 
, Üçüncü çağırıştan geri dön. 
İkinci karakteri ekrana yaz. 
- İkinci çağırıştan geri dön. 
llk karakteri ekrana yaz. 
İlk çağırıştan geri dön. 


Yukarıda gördüğümüz gibi, 
TERS(3) 


“komutunu verdiğimizde TERS alt 


programı her seferinde değişik değer- 
lerle olmak üzere üç kere çağırılıyor. 


alıcı olmasını 
istediğimiz 
bir değer 
varsa GENEL 
değişken 
kullanmamız 
gerekir. 


Alt programdan dönüş alt programın 
çağırılma sırasının tersi yönde gerçek- 
leşir, yani son çağırıştan ilk olarak 
döneriz. 


BASİT VERİ TİPLERİ 


Bilgisayar programlamasını iki 
başlık altında toplayabiliriz: 

(1) İşlenecek verilerin düzenlenme- 
si 

(2) İşlemlerin gerçekleştirilmesi 

Şimdiye kadar işlemlerin gerçekleş- 
tirilmesini sağlayacak komutlar üze- 
rinde durduk. Yazımızın bu bölü- 
münde ise işlenecek verilerin düzen- 
lenmesi üzerinde duracağız. 

Pascal'da veriler, veri tipleri saye- 
sinde düzenlenir. Şimdiye kadar 
programlarımızda veri tipi olarak 
REAL, INTEGER, CHAR ve BOO- 
LEAN veri tiplerini kullandık. 

Veri tiplerini, BASİT, YAPISAL 
ve BELİRTEÇ tipler şeklinde üç sı- 
nıfa ayırabiliriz. BASİT veri tipindeki 
bir değişkene sadece bir tek değer ve- 
rilebilir. YAPISAL veri tipindeki de- 
gişkenin taşıdığı değer daha ufak par- 
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çalara ayrılabilir. BELİRTEÇ veri ti- 
pini bilgisayarın hafızasında yeralan 
verilerin yerinin belirtilmesinde kul- 
lanırız. 


“Yazımızın bu kısmında sadece BA- 
SİT veri tipine değineceğiz. 


ORDİNAL VERİ TİPLERİ 


İlk olarak ordinal kelimesinin ne 
ifade ettiğini açıklamaya çalışalım. 
Kelimemiz, arkasından gelen, birbi- 
rini izleyen anlamına geliyor. Buna 
bir örnek verelim: 


e VE 
A BC 
TRUE FALSE 

BASİT veri tipi ordinal veri tipi ile 
REAL veri tipi olmak üzere ikiye ay- 
rılıyor. 

INTEGER, CHAR ve BOOLEAN 
ordinal veri tipine giriyor. 


Veri Tipi Tanımlanması 


PASCAL, programcılara kendi 
bünyesinde bulunan veri tiplerinin dı- 
şında veri tipleri tanımlanmasına izin 
verir. 

Buna örnek vermek için ilk olarak 
bildiğimiz veri tiplerine farklı isimler 
verelim. Daha sonraki PASCAL'da 
bulunan veri tiplerinden başka veri ti- 
pi tanımlamayı göreceğiz. 


TYPE 
TAMSAYI — INTEGER; 
ONDALIK — REAL; 
KARAR > BOOLEAN; 
HARF - CHAR; 


Artık kendi veri tiplerimize sahip 
olduğumuza göre bunları kullanarak 
değişkenler tanımlayalım: 


VAR 
IJ,K : TAMSAYI; 
X.Y,Z : KARAR; 
A : HARF; 


Bilgisayar bu tanımlamaları işledi- 
ğinde 1,J,K değişkenleri INTEGER 
veri tipindeki değerlere, X,Y,Z değiş- 
kenleri REAL veri tipindeki değerle- 
re, P,O,R değişkenleri BOOLEAN 
veri tipindeki değerlere, A değişkeni 
CHAR veri tipindeki değere sahip 
olacaklar. 

Yeni bir veri tipi tanımlamak için 
TYPE komutundan sonra yeni veri 
tipinin ismini yazıyor araya *—' eşit 
koyup, yeni veri tipini tanımlıyoruz. 


Bir PASCAL programının bildi- 
rimlerinde yeni veri tipi tanımlama 
CONST bildiriminden sonra gelir. 
Veri tipi tanımlamadan sonra ise DE- 
ĞİŞKEN bildirimleri gelir. PAS- 
CAL'da bir bloğun başlangıcında ye- 
ralan değişik tanımlama ve bildirim- 
ler aşağıdaki sıra ile olmalıdır: 


(1) CONST tanımlamaları 

(2) TYPE tanımlamaları 

(3) VAR bildirimleri 

(4) FUNCTION veya PROCEDURE 
bildirimleri 


Her programda bunların hepsi ol- 
ması gerekmez ancak olduklarında 
bu sırayı izlemek zorundadırlar. 

PASCAL”'ın sıralı şekilde bildir- 
mek şartı ile yeni ORDİNAL veri tip- 
leri tanımlamanıza izin verdiğini söy- 
lemiştik. Bunu bir örnekle görelim: 


TREE 
GUN - (PA, PT,SA, 
GA, PE, GU,.CI); 
RENK — (KIRMIZI, 
TURUNCU, SARI, 
YESİIL, MAVI, 
MOR); 
SATRANÇ — (KALE, AT, FIL, 
SAH, VEZİR, 
PIYON); 
AYLAR - (OCA, SUB, 
MAR, NİS, MAY, 
HAZ, TEM, AGU, 
EYL, EKİ, KAS, 
ARA); 
NOT — FDCBA); 


Mesela GUN veri tipi PA, PT, SA, 
CA, PE, CU, CT belirteçleri tarafın- 
dan tanımlanmış yedi değer içeriyor. 
Listedeki belirteçlerin sırası çok 
önemli, zaten öyle olmasa bunlar 
ORDİNAL veri tipi olamazlardı. Sı- 
ralı olmaları sayesinde hangi değerin 
öncelik sırasına sahip olduğunu bili- 
yoruz. Mesela PA, PT'inden evvel 
geliyor. CT'si CU'dan sonra geliyor. 

Eğer G değişkenini, 


VAR 
G : GUN; 


şeklinde tanımlarsak, 


D:—PA 
ve 
D:-CA 


şeklinde eşitlemeler doğru olur. 


Bildiğimiz BOOLEAN veri tipini, 


BOOLEAN — (FALSE, TRUE); 


şeklinde tanımlayabiliriz. Ancak bu 
tanımlama PASCAL tarafından ya- 
pıldığı için bizim tekrar böyle bir ta- 
nımlama yapmamız gereksiz olur. 

Bir programda tanımladığımız bir 
veri tipinde yer alan belirteci tanım- 
layacağımız başka bir veri tipinde 
kullanamayız: 


TYPE 
SATRANC - (KALE,AT,FIL); 
HAYVAN > (FIL,AT,DEVE); 


şeklindeki bildirim yanlış olurdu. 
Çünkü AT ve FIL belirteçleri her iki 
veri tipinde de yeralıyor. 

Kendi hazırlayacağımız veri tipine 
sahip olacak bir değişkeni TYPE kul- 
lanmadan tanımlayabiliriz: 


VAR 
A : (KIS, ILKBAHAR, YAZ, 
SONBAHAR); 


Eğer TYPE kullansaydık: 


TYPE 
MEVSIM > (KIS, ILKBAHAR, 
YAZ, SONBAHAR); 
VAR 
A: MEVSIM; 


şeklinde tanımlardık. 

Her ORDİNAL veri tipi için bu ti- 
pin bir alt kümesi sayılabilecek yeni 
veri tipleri tanımlayabiliriz: 


ISGUNU —- PT..CU; 
GUN veri tipinin bir alt kümesi 
olup, PT,SA, CA, PE, CU değerle- 


rine sahiptir. 
GUN veri tipi iletüm yapabildiği- 
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niz işlemleri ISGUNU veri tipi ile de 
yapabilirsiniz. Tek fark ISGUNU ve- 
ri tipinin belirlenen değerler içinde 
yeralmasıdır. 

Buna bir örnek verelim: 


VAR 

IGUN; 

K:ISGUNU; 
BEGİIN 

I:sK; 
END. 


IK komutu her zaman geçer- 
lidir, çünkü K değişkenin değeri | 
değişkeninin alabileceği değerler 
arasında bulunur. Ama K:—1 ko- 
mutu sadece | değişkeninin değeri 
PT ile CU değerleri arasında bulu- 
nuyorsa doğrudur. 


Ordinal Veri Tiplerinde İşlemler 


Ordinal veri tipindeki değerler 
için belirli bir sıra vardır. INTE- 
GER veri tipi için bildiğimiz sayısal 
sıra, BOOLEAN veri tipi için önce 
FALSE sonra TRUE. Kendi tanım- 
ladığımız veri tipleri içinse yaptığımız 
listedeki sıra geçerlidir. Bütün değer- 
ler birbirini izledi için; 


SA g5 
bu işlemcileri Ordinal veri tiplerinde 
kullanabiliriz. Bunları bir örnekle gö- 


relim: 


IFADE DEGER 


PA<PE TRUE 
KIRMIZI > >MAVI FALSE 
MAR > NİS FALSE 


Gelecek yazımızda Ordinal veri tip- 
lerinde kullanılan bazı fonksiyonları 
göreceğiz. 

Şimdilik hoşçakalın. (| 
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C-64 ÖDÜLLÜ EĞİTİM PROGRAMLARI ÇEKİLİŞİ YAPILDI 


Teleteknik'in düzenlediği Commodore 64 Ödüllü Eğitim Programları Dizisi için gerçekleştirilen 
çekiliş sonuçlandı. Bilçağ ile ortaklaşa hazırlanan Eğitim Paketleri'nin içine yerleştirilen çekiliş 
kartlarını eksiksiz olarak doldurup, 1 Temmuz 1987 tarihine kadar Teleteknik'e ulaştıran tüm Com- 
modore'cular çekilişe katılma hakkını kazanmıştı. 

Noter huzurunda yapılan çekiliş ile daha önce açıklanan armağanları kazananların isim ve 


numaraları şöyle: 


RENKLİ MONİTÖR KAZANAN: 
1994 Gülden Ayhan 


2197 Emet Değirmenci 
2013 Özden Çallı 


PLOTTER KAZANANLAR 
2121 Çiçek Cesur 
1987 Bahar Katran 
1996 Orhan Elmas 
1413 Özer Şotuk 

0696 İrfan Murat Musa 


ORJİNAL KİTAP KAZANANLAR: 
1206 |.Cem Acar 

0148 Ebru Sevinç 
0497 Haydar Özbek 
1447 Fatih Uzunoğlu 
1185 A.Galip Okur 
1218 Tümer Zeytin 
0399 Aydın Uysal 

1084 Eli Enis Karul 
0777 Nilüfer Talay 
0184 Dilek Talay 

0836 Rıdvan Gökpınar 
0917 Özge Bayraktar - 
0598 Müge Yozgatlı 
1224 Mehmet Kurtcebe 
1845 Barış Çallıoğlu 
0874 Osman Siray 
1335 Arif Güngör 

1250 Ersan Damar 
0587 M.Tankut Sevim 
1988 Muhsin Öztün 


ORJİNAL KASET KAZANANLAR: 


1784 Fevzi Sağlam 
1054 Emre Özcan 
0466 Cem Öksün 
1283 Sezgin Yalçın 
07418 Erol Arıkan 

1665 Ali Tekin 

1416 Funda Özcan 
0194 Murat Portakal 
0182 Oğul Karındaş 
1319 Ahmet Bozkurt 
0993 Korhan pa 
0764 Hüseyin Özdemir 
0899 Orçun Tezel 
1032 Erbil Erdağı 
0395 Volkan Şanlı 
0136 Haluk Selbuz 
0159 Haşmet Kut 
0787 Murat Türkgeldi 
1074 Mustafa Gerçek 
1997 Ahmet Üstel 


yoğ MONİTÖR KAZANANLAR: 


SIMONS BASIC KASET KAZANANLAR: 
0205 Kemal Kayahan 

0142 Muzaffer Yiğit 

0105 Ahmet R.Gürdoğan 
0569 İsmail Layiç 

0456 Lütfü Özduygu 

0322 H.Yalçın Kaynar 

0802 Murat Özzeybek 

0946 Arda Çetinkaya 

0876 Olgun Demir 

1989 Kemalettin Demirbüken 


BASIC İLE PROGRAMLAMA 
KİTABI KAZANANLAR: 
1425 Eray Velibeyoğlu 
0544 Oral Çelebi 
0785 Murat Planlıoğlu 
1187 Sevim Turan 
0637 Alper Gökdemir 
0803 Arzu Köylü 

1220 Murat Özgül 
1440 Cem Çalışkan 
0653 Cüneyt Tekmir 
14102 Özlem Hürkal 
0328 Akın Abdik 

1687 Refi Celal Bayar 
0343 İbrahim Hakkı Süslü 
1356 Şener Orsoy 
1437 Berk Sever 

0249 Sıddık Kayahan 
0794 Ercan Şahin 
0367 Cem Göksel 
0617 Fatin Muradoğlu 
1990 Cevher Filiz 


PROGRAMCININ 
EL KİTABI'NI KAZANANLAR: 


1170 Barkın Karslı 

0927 Ekim Banger 

0588 Sedat Bostanlı 

0402 Lütfü Özduygu 
0320 Serhat Hascan 
0859 Cemil Aksel 

0678 Oğuz Kağan Tekeli 
0786 M.Soner Karatepe 
1155 Kemal Şirin 

0158 Habibe Özcan 
0907 Mehmet Bilici 

1982 Oğuz Altay 

1222 Moris Orspaşarı 
0190 Muhammed Pamuk 
0506 Billur Öksün 

0615 Erol Arıkan 

2007 Metin Demircan 
1248 Ergin Sezen 

1405 Deha Aydın 

0779 Selman Çıkrıkçıoğlu 


SYS-CONT JOYSTICK KAZANANLAR: 
0970 Ahmet Hakan Tunçyüz 
1452 Semih Araştırıcıgil 
0674 Dursun Tuncer 

1050 Ali Kelo 

0692 Mesut Tuncer 

03841 Hakan Aldemir 

0988 Zehra Şendeniz 

1444 Erol Altınay 

1448 Ege Terzibaşıoğlu 
2035 Şengül Ağırbaş 


MAGIC VOICE KARTUŞ KAZANANLAR: 
0201 Yaşar Avcı 

0783 Alp Gökçer 
0670 Korhan Aksu 
0793 Burak Kalsın 
0807 Mesut Perçin 
0774 Hasan Kuşak 
14105 Didem Okutman 
0624 İsmail Erdüz 
0869 Evrim Çelenk 
1992 Zeynel Özkan 


HNM Ğİ > 


dg 
C128 İçin 
Püf Noktaları (7) 


BURAK KİPER 
SPRITE 


C4128'in BASIC 7.0'ı bize sprite çalışmalarımızda da, 


büyük kolaylık sağlıyor. SPRDEF komutu sayesinde bir 
sprite düzenlemek C64'le karşılaştırıldığında hakika- 
ten çok kolay. 

Sprite'ları sadece oyunlarda kullanmamız gerek- 
mez. Mesela sprite kullanarak bir yazı yazdırabiliriz. 
Ancak böyle bir yazı yazmak için harf düzenleme 
zahmetinden kurtulmak istiyorsanız Program Döküm 
Eki'nde bulacağınız programı (PROGRAM 4) yazma- 


niz yeterli olacaktır. 

Programımız sizden sprite haline getirmek istediği- 
niz karakterin ekran kodunu isteyecek, aldığı kodu 
sizden istediği koordinatlara göre sizin seçmiş oldu- 
ğunuz sprite'a yerleştirecek, bu sırada SPRDEF komu- 
tunu aktif hale getirerek elde etmiş olduğunuz neti- 
ceyi görmenizi sağlayacak. İsterseniz burada gerekli 
değişikliği yapabilirsiniz. Normalde bir karakter 
8*8'lik bir alanla kısıtlı iken, siz sprite kullandığınız için 
karakterinizin boyutlarında değişiklik yapabilirsiniz. 

Program Döküm Eki'nde bulacağınız ikinci prog- 
ram sprite'ların büyüklüğünü iki katına çıkarıyor. Bu 
sayede multicolor çalışmanız mümkün olabilir. Baş- 
ka bir deyişle isterseniz gölgeli karakterler bile yapa- 
bilirsiniz. 


SPRITE DÜZELTME 


Diyelim ki, bir sprite tanımladınız, ama yapmış ol- 
duğunuz eserden hoşnut değilsiniz. Durun, hemen 
yaptığınızı silmeyin! Program Döküm Eki'nde bulaca- 
ğınız program (PROGRAM 3) ile beğenmediğiniz ese- 
rinizi mükemmel hale getirebilirsiniz. 

Programımız yapmış olduğunuz şekli her iki yönde 
genişletebileceği gibi, şekli istediğiniz yön ve açıda 
döndürebilir. Bundan başka dikey ve yatay olmak 
üzere şeklinizin aynadaki görüntüsünü elde etmeni- 
zi sağlar. Şeklinizin negatifini elde edebilirsiniz. 

Programımız hakkında söylememiz gereken iki şey 
daha var: Birincisi, programın işe yarar bir şey yapa- 
bilmesi için daha evvelden sprite tanımlamış olma- 
nız gerekiyor. İkincisi, programımızın birçok seçene- 
ğinin netice vermesi oldukça uzun sürüyor, çünkü 
uzun uzun hesaplamalar yapmak gerekiyor. 

Programımızın çalışması sırasında bazen ekran tam 
bir çöplük halini alacak. Ancak bu, işlemlerin biraz 
olsun hızlanması için gerekli. Elimizdeki seçenekleri 
şöyle bir inceleyelim: 

1. Yansıma: Şekil y-eksenine göre ters çevrilecek. 

2. Yatay yansıma: Şekil x-eksenine göre ters çev- 
rilecek. 

3. Şekil 180 derece çevrilecek. 

4. Elinizdeki sprite'ı görmenizi sağlar. 

5. Ters çevirme: Şeklin kendisi belirli bir derece ve- 
ya eksene göre çevrilmek yerine negatifi elde 
edilir. 

6. Şekil 90 derece çevrilir. 


MR COİN OC Ore Kn 


7. Şekil 270 derece çevrilir. 
TUŞ DEĞİŞİMİ 

C4128'in klavyesinin üst kısmında CAPS LOCK tuşu 
bulunmakta, bu tuşa bastığınızda büyük harf yazma- 
ya başlar. C428'in uluslararası modellerinde CAPS 
LOCK tuşu yerine ASCII-DIN tuşu bulunur. DIN kelime- 
si DEUTSCH INDUSTRY NORM kelimelerinin baş harf- 
lerinden oluşmuştur. Bu tuşa basıldığında işletim sis- 
temi yabancı dil karakter setini hafızaya yükler. 

C428'imizin tuş takımı AWERİY tipindedir, ancak tuş 
takımını basit bir yöntemle F klavye tipine çevirebili- 
riz, ancak makineyi kapatmamızla birlikte F-klavye- 
miz de kaybolur. Her F-klavye kullanmak istediğimiz- 
de aşağıdaki örnek programı tüm tuşlar için uygu- 
layın: 


10 REM F-klavye 

20 FOR 1x0 TO 88 

30 POKE 694241, PEEK (6441281) 

40 NEXT | 

50 REM sadece uluslararası modeller 
60 REM bu satırı yazsın 

70 REM: POKE 2757, PEEK (2757) OR 428 
80 POKE 830,0 

90 POKE 834,27 

100 POKE 6912412,89 

140 POKE 6912 425,90 


213 ($D5) adresinde o an basılan karakterin kodu 
saklanır, ama bu kod ASCIl kodundan farklıdır. Tuş 
takımını F-klavyeye çevirmek için o tuşun 213 numar- 
ralı adreste saklanan kodunu 6912'ye ekleyip elde 
ettiğiniz adrese istediğiniz karakterin ASCII değerini 
POKE edin. Örnek programımızı çalıştırırsanız, Y tuşu- 
na bastığınızda Z harfini, Z tuşuna bastığınızda da Y 
harfini elde edersiniz. 
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lanmak zorunda kalacaksınız. Ancak aşağıdaki 
programımızı yazarsanız sadece bir elinizi yazım için 
kullanmanız yeterli olacağı gibi sadece sağdaki ra- 
kam tuşlarını ve fonksiyon tuşlarını kullanacağınızdan 
yazım hızınız artacak, programımız fonksiyon tuşlar- 
rından 1,3,5, ve 70 ye A-D harflerini, 2 ve 4'e E ve F 
tuşlarını 6 ve 8 numaralı fonksiyon tuşlarına da DEC(" 
ve HEX$( komutlarını tanımlıyor. HEX veri girişinde * 
ve — tuşlarının faydası olmadığı için bu iki tuşa E (*) 
ve F (9) harflerini tanımlıyoruz. E ve F harflerini ise SHFT 
F2, F4 tuşları ile isterseniz rakam tuşlarındaki * ve — 
tuşlarına basarak elde edebilirsiniz. 

Hex veri girişine başlamadan evvel aşağıdaki 
programı yazıp çalıştırın: 


10 REM hex-klavye 

20 KEY 4,“A"” 

30 KEY 3,"B“ 

40 KEY 5,“C” 

50 KEY 7,“D” 

60 KEY2.E 

70 KEY 4,“F” 

80 KEY 6,“PRINT DEC “-4#CHRS(34) 
90 KEY 8,“PRINT HEXS$(“ 

100 FOR 120 TO 88 

140 POKE 6192 41, PEEK (64128 *-1) 
120 NEXT | 

130 POKE 2757, PEEK (2757) OR 4128 
140 POKE 6994,32 

150 POKE 6985,69 

160 POKE 6986,70 


Makine Dili'nde bir programı DATA satırları ile gir- 
meye çalışan programcılara da işlerini kolaylaştıra- 
bilecek bir yardımda bulunalım. Genelde DATA sa- 
tırlarındaki rakamları yazarken klavyenin sağındaki 
rakam tuşlarını kullanmak çok kolay olmakta. Ancak 
bu tuşlar arasında *,' virgül olmaması işleri aksatıyor. 
Aşağıdaki programımız çalıştığında sağ tarafta ra- 
kamların bulunduğu yerdeki ". nokta artık *," virgül 
basmaya başlayacak. 


10 REM Nokta yerine Virgül 

20 FOR 1x0 TO 88 

30 POKE 6942 41, PEEK (64412841) 
40 NEXT | 

50 POKE 2757, PEEK (2757) OR 4128 
60 POKE 830,0 

70 POKE 834,27 

80 POKE 6994,44 


C128 İÇİN HEX-KLAVYE 


Bir makine dili programı girerken rakamlardan baş- 
ka Aile F arasındaki harfleri de kullanmanız gerekir. 
Ancak klavyenin ortalarında bu harfleri aramak ya- 
zım hızınızı düşüreceği gibi iki elinizi de yazım için kul- 
lanmak zorunda kalacaksınız. Ancak aşağıdaki 
programımızı yazarsanız sadece bir elinizi yazım için 
kullanmanız yeterli olacağı gibi sadece sağdaki ra- 
kam tuşlarını ve fonksiyon tuşlarını kullanacağınızdan 


yazım hızınız artacak, programımız fonksiyon tuşla- 
rından 4, 3, 5 ve 7'ye A-D harflerini, 2 ve 4/'eE veF 
tuşlarını, 6 ve 8 numaralı fonksiyon tuşlarına da DEC(" 
ve HEX$( komutlarını tanımlıyor. HEX veri girişinde 
ve — tuşlarının faydası olmadığı için bu iki tuşa E(#) 
ve F (X) harflerini tanımlıyoruz. E ve F harflerini ise SHİFT 
F2, FA tuşları ile isterseniz rakam tuşlarındaki * ve — 
tuşlarına basarak elde edebilirsiniz. 


Hex veri girişine başlamadan ewel aşağıdaki prog- 
ramı yazıp çalıştırın: 


10 REM hex-klavye 

20 KEY 4,“A" 

30 KEY 3,"B” 

40 KEY 5,“C” 

50 KEY 7,“D” 

60 KEY 2,“E" 

70 KEY 4,“F” 

80 KEY 6,“PRINT DEC “-4CHR$(34) 
90 KEY 8,“PRINT HEXS(” 

100 FOR 120 TO 88 

1410 POKE 6192 #1, PEEK (6412841) 
120 NEXT | 

130 POKE 2757, PEEK (2757) OR 4128 
140 POKE 6994,32 

150 POKE 6985,69 

160 POKE 6986.70 


Herhangi bir programı disketten yükleyerek başlat- 


bilgisayar merkezi 


TUNALI HİLMİ CAD, GEĞMENLER ÇARŞISI NO: 96/50 K.DERE ANKARA TEL: 16636 47 


mak için LOAD “prog-ismi”,8 veya LOAD“progr-is- 
mi”,8,4 :RUN komutlarını kullanmamız gerekir. Bazı bil- 
gisayar sistemlerinde herhangi bir programı başlat- 
mak için o programın adını yazıp RETURN tuşuna bas- 
mak yeterli olur. C-128'imizde ise, bilgisayarı açar aç- 
maz bizim önceden belirlemiş olduğumuz bir prog- 
ramın yüklenmesini sağlamamız mümkündür. 

Otomatik olarak yüklemeden sonra yüklenen prog- 
ramımızın kendiliğinden başlamasını sağlayabiliriz. 
Yükleme bittikten sonra programın kendi kendine 
başlaması mümkün olduğundan, özellikle yabancı 
bir derleyici kullanarak program hazırlayacak veya 
kullanacaksak büyük bir avantaj kazanmış olacağız. 

Bilgisayarı açmamızla birlikte disketten istediğimiz 
programın yüklenmesini sağlayan otomatik başlama 
rutini bilgisayarımızın $F890 ile $F98A adresleri ara- 
sında yeralır. 

Otomatik başlama rutinini görmek isterseniz MO- 
NITOR'e girin ve 


D FF890 
komutunu yazın. 

Otomatik başlama rutini normal olarak sekiz numar- 
ralı disket sürücüyü kullanır, ancak 


SYS DEC("FF53“),9,9 


komutu ile dokuz numaralı disket sürücüyü de kulla- 
nabilirsiniz. 


* DİSK KUTULARI, DİSKLER, JOYSTICK'LER, DİSK DELİCİLER, LGHT PEN, KORUYUCU ÖRTÜLER 
* OKUL ÖNCESİ, İLKOKUL, ORTAOKUL, LİSE, ANADOLU LİSELERİ VE ÜNİVERSİTE HAZIRLIK. 


* 1 KASETTE 20 SÜPER OYUN 5.000.- TL. 1 KASETTE 12 SÜPER OYUN 4.000.- TL. 


* 4.000'DEN FAZLA OYUN, İŞ VE EĞİTİM PROGRAMLARI. 


* TÜM OYUNLARI VİDEO VE MONITOR GÖSTERİLERİMİZDE İZLEYEREK ORJİNAL RESİMLERİ İLE ALABİLİRSİNİZ. 
* AYIN SON OYUNLARI LİSTESİ İLE, HARDWARE LİSTEMİZ İSTEYENLERE ÜCRETSİZ GÖNDERİLİR. 


* OYUN, İŞ VE EĞİTİM PROĞRAMLARI LİSTEMİZ 


İSTEKLERİN FAZLA OLMASI NEDENİYLE 900.-TL. POSTA PULU KARŞILIĞI GÖNDEREBİLİRİZ 


* HARDWARE VE SOFTWARE İSTEKLERİNİZİ YAZILI VEYA TELEFON İLE YAPABİLİRSİNİZ 


* İSTEKLERİNİZ BEDELİNİ BANKA HESABIMIZA YATIRINIZ. BANKA DEKONTUNUN FOTOKOPİSİNİ ADRESİMİZE GÖNDERİNİZ 


* SİPARİŞİNİZ AYNI GÜN ACELE POSTA SERVİSİ İLE GÖNDERİLECEKTİR. 
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C-644 1544 Disk Drive 4 Joystick 4 15 
Diskette oyunlar. Acele satılık. 


Tel: 160 07 86 (Saat 19.00'dan sonra) 


SATILIK C-64 4 Datesette 

1530 4 Ouickshot Il4 Program Döküm 
Ekleri * Türkçe-İngilizce Kullanım 
Kılavuzu * C-64 Programcının El 
Kitabı - UEM Süper Işıklı Kalem * Sam 
Türkçe Konuşan Program * Simon's 
Basic * MDE *BDE *80 Oyun * Çeşitli 
programlar: 550.000 TL. 


ORHAN CEREN 
Kahramanlı Mah. Cihan Sok. No: 28 
Kahramanmaraş 


ORİJİNAL MAXELL Diskette; IBM ve 
serileri ile uyumlu, Multiteck 5005S- 
POPULER 500-PLUS 700 ve serileriyle 
uyumlu sistem açıcı ve alt 
programlarını satıyorum. Tek diskette 
6500 TL. Ayrıca Commodore oyunları 
tanesi 500 TL.'dan satılır. 


BAKİYE-ORHUN COŞKUN 

Hacıilyas Mah. Mecra Sok. Çalışkan 
Apt. Milas-Muğla 

Tel: 4700 


C-â4ler için 300 TL.'ya diskete oyun 
doldurulur. 


BÜLEN YENAL 
Tel: 161 02 42 - 168 63 43 


SATILIK Bilişim, Genel Sistemler ve 
Sibernetik Terimler Sözlüğü'nü 5.000 TL. 
veya Copy-board ile değişiyorum. 
Ayrıca Ankara'daki arkadaşlarla oyun 
değişmek istiyorum. 


SAVAŞ ASLANTEPE 
Eser Sitesi A-41 06490 
Bahçelievler-Ankara 
Tel: 223 02 88 


COMMODORE'cu Arkadaşlar, 

Bir kasette 20 oyun 4.000 TL., 10 oyun 
2.000 TL. ve 5 oyun 1.000 TL.'dır (Kaset 
bana Git). Ayrıca bir oyun çekimi 400 
TL. Liste isteyiniz. Paketleri başka 
oyunlarla değişebilirim. Not: Ekran Açık 
Turbo Yükleyiciye karşılık, paket veya 
başka programlar verilir. 


SERDAR TÜRKOĞLU 
Tel: 584 63 69 


SÜPER ucuzluk! Tek oyun 150 TL. Kaset 
ve posta parası dahil. 15 oyundan az 
gönderilmez. 40 oyundan fazla alana 
Reset Switch #5 utility programı. 


TAHİR TEKELİ 
Ergenekon Cad. Beyaz Apt. No: 21/8 
Yenişehir-Karabük 


HER çeşit utility, copy, iş, eğitim ve oyun 
programları satılır ve değiştirilir. 1 oyun 
1.200 TL., 40 oyun 3.000 TL., 20 oyun 
5.000 TL. (kaset dahil). Liste ve broşür 
isteyiniz. 


GÖKHAN 
Tel: 585 33 22 
İstanbul 


İŞTE fırsat! 1 süper oyun 600 TL., normal 
oyun ve program 400 TL. Zengin oyun 
çeşitleri. Kaset ve posta giderleri bana 
ait. Oyun alanları sürprizler bekliyor. 
Ayrıntılı bilgi ve liste isteyiniz. 


EMRE DİKEN 

Dr. Ergin Cad. Şahika Sok. Birlik Ap. 
No: 36/9 Göztepe-İstanbul 

Tel: 357 01 31 


SATILIK C-64 * Datasette * PALS Yeşil 
Monitör * 300'den fazla oyun 
450.000. TL. 


SİNAN POLAT 
Tel: 577 43 57 
İstanbul 


TAKSİTLE C-128 ve 1574 Diskdrive. 
GEOS *-C-128 - CPM ve diskette 20 oyun 
ile birlikte peşin fiyatına. 


HAKAN MUTLU 

Pembe Köşk Sitesi C1 Blok No: 25 
Çankaya-Ankara 

Tel: 168 24 28 (19.00'dan sonra) 


TR-06 Turbo, Easyfile-64, Copy 220, 
Spectrum Simulator, Kafa Ayarı, Koala 
Painter, 80 Kolon, Word Pro 3*, 
Boulderdash Construction Set, 

Stok 5.500 TL. Tarzan, Top-gun. Two on 
Two, Titanic, Flight Simulator Il, Light 
Force, Gladiators, Flashbeer, Phcastria, 
Yieare Kung-Fu Il, Jailbreak, Break 
Thrue, Trap Door, Asterix, Samantha 
Fox. S.P.-5.500 TL. Ödemeli gönderilir. 


MEHMET DEVELİOĞLU 
Sanayi Böl. 4. Cad. No: 8 Kayseri 


PAKET 4: V-3 Turbo Dosyalama #*Calc 
Result - Pascal Compiler * Pascal 
Language * Pascal Demo * Copy 

220-4 Exbasic 1l4-CP/L 80-4 Logos 64 464 
Forth * Stok * Assembler/Disassembler * 
Word Pro 34* 4*Copy All. Sadece 5.000 
Tb 

Paket 2: Makine Dili Öğreniyoruz 4, 2, 3, 
4, * Sepctrum Simulator Word 
ProsMerse Code *Copy 190 Sprite 
Editörü * C-64 Doctor * Boulderdash 
Maker. Sadece 5.000 TL. 

Paket 3: Sizin 150 tane 1987 
oyunundar., seçeceğiniz 15 oyun 5.000 


TL. Bütün paketler masrafı bizden 
ödemeli gönderilir. 


İLHAN DEVELİOĞLU 
Sanayi Böl. 4. Cad. No: 8 Kayseri 


SINCLAIR bilgisayarlarınız için süper 
oyunlar. Bir kasette çift oyun 1000 TL. 


UFUK SOYDAŞ 
Bilezikçi Sok. No: 72 
Tuna Parfümeri Pangaltı-İstanbul 


KULLANILMAMIŞ Amstrad Set monitörü 
ile birlikte satılıktır. (500.000 TL.) 


ARZU ŞAHİN 

Kayışdağı Cad. Hamile Sok. No: 8 Üst 
Göztepe 

Tel: 350 44 42 


50 seçme oyun 5.000 TL. Reset Switch 
1.200 TL. (Lütfen liste isteyiniz.) Kaset ve 
posta masrafları bana Gittir 


Tel: 345 16 55 Ankara 


ARANIYOR 


The Commodore 64 Macro Assembler 
Development System, The Merlin 64 
Assembler, The Panther C-64 
Assembler. Bulandan uygun fiyatla satın 
alınabileceği gibi oyun ve utility 
programları ile de değişebilecektir 
(Kasette olması şartı ile). Ayrıca 
isteyenlerle bilgi ve program alış-verişi 
yapılır 


ARKIN KARA 
Cinnah Cad. 62/5 
Çankaya-Ankara 


COMMODORE 64, Amiga ve IBM için 
en son oyunlar ve programlar satılıktır. 
C-64 disket - 10 şahane oyun - 7000 TL. 
IBM ve Amiga için binlerce oyun. Liste 
isteyiniz. 

HAKKI OKTAV 


PLK 050089C 
75 Karlsruhe 21 Batı Almanya 


TÜM Türkiye'den Commodore'cu 
Arkadaşlar! Yazışalım, sorunlarımızı 
paylaşalım. 


CEM GENCER 
Yıldız Posta Cad. Yeşil Apt. A Blok D.13 
80280 Gayrettepe-İstanbul 


$vı, VESTEL, SONY bilgisayara sahip 
olan MSX'ciler! Süper oyunlar kaset 
hariç 500 TL. Ödemeli olarak gönderilir. 


ALİ RIZA PEKER 
Karaağaç Mah. Dikilitaş Ulu Yolu 22/1 A 
Uşak 
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TELETEKNİK / COMMODORE 
e HAZIR EĞİTİM PROGRAMLARI VE 
EĞİTİM KİTAPLARI DİZİSİ : 
re 


OKUL ÖNCESİ VE OKULA YENİ 


BAŞLAYANLAR İÇİN i 

Hide And Seek 

Garfield 

People 

Mimi (Disket) 

Get Ready To Read 

Games of Logic 

Know Your Child's 10 

İLKOKUL 

İlkokul 1.2.3. sınıf Matematik 
İlkokul 4.5. sınıf Matematik 

İlkokul 4.5. sınıf Genel Yetenek Test 
Playful Prof. 

ANADOLU LİSELERİNE HAZIRLIK 
ORTAOKUL 

Ortaokul Matematik Denklemler 
Türkçemiz | 

Türkçemiz Il 

Türkçemiz lll 


Okul öncesinden, yüksek öğretime sisi smrsenssi 


2. sınıf Matematik 


3. sınıf Matematik 


g LİSE 
Lise Mekanik 
Matematik 
Sözel Türkçe | 
Elektr USYS 64 


BU vi BI Sözel Türkçe Il 
Bilçağ Fizik | 
Fizik |l 
Biyoloji 
A Ç ; K 0 Gi Te n ; m ii Trigonometri 
“yi 2 GEL .  Teletest 64 
Teleteknik'in sunduğu Commodore eğitim programları ( İNGİLİZCE 


ÜNİVERSİTEYE HAZIRLIK 
Dil Eğitim Paketi 


anaokulundan üniversiteye kadar Ortaokul İngiizce © 

her yaşta öğrenciye açıktır. il Mizan 

Yandaki listeyi dikkatle inceleyin. © COMMODORE EĞİTİM KİTAPLARI 
i ( i P El Kitab 

SİZE, çocuğ unuza gerekl ari Prcoralikama Ki 

eğitim programlarını alın, Bilgisayar Ansiklopedisi 


başarının kapısını ardına kadar açın. © “54 Dek Sürücü Kulanım Ka 


1541 Disk Sürücü Kullanım Kılavuzu 


p Easy Script C-64 Kelime İşlem Program Kılavuzu 

Peeks & Pokes on the 0-64 

© € e Machine Language Book for the 0-64 
Idea Book 0-64 
Graphics Book for the 0-64 
Tricks & Tips For Your 6-64 
The Anatomy of 6-128 
The Anatomy of 1571 
Tricks & Tips For the C-128 
Artifical Intelligence on the 6-64 
Business Application for the 0-64 
The Working Commodore 64 
Beginning Machine Code on the C-64 
Graphics Art on the C-64 
Commodore 64 Adventures 


REKLAMCILIK 


Bilgisayarların hayatımıza girmesi hayatımızı 
değiştirdi. Bu doğru. 


Şimdi Türkiye'de bilgisayarlarla ilgili pek çok 
düşünceyi, pek çok beklentiyi değiştirecek 
olağanüstü bir bilgisayar var: Amiga. 


Artık herhangi bir bilgisayardan yararlanabi- 
lecek insanlarla, yaratıcılıklarına sınıf tanı- 
mayanların yolları ayrılıyor. 

Amiga, bilgisayardan alışılmış yeteneklerinin 
üzerinde işlevler talep edenler için Commo- 

dore'un en yeni ürünü.Teleteknik'in armağanı. 
SAD | L | Ya sadece bilgisayar alacaksınız, ya Amiga! 
m oi 


Grafikerler! Mimarlar! Mühendis- 
ler! Doktorlar! Tasarımcılar! Eği- 
timciler! İşadamları! Müzisyenler! 
Yaratıcılığına sınır tanımayan pro- 
fesyoneller! 

Amiga'nın görülmemiş grafik ye- 
tenekleriyle çizer, boyar, büyültür, 
küçültür, eğer, büker, siler, düzen- 
ler, saklar, kulla- VA 
nır, hareketler- 
dirir, videoya ak- 
tarır, videodan 
aktarır, kullanırsınız. 
Amiga'nın duyulmamış ses özel- 
likleriyle 4 stereo Kanaldan, iste- 
diğiniz enstrü- 
manla beste ya- 
par, görüntüyle 


YA SADECE BİLGİSAYAR YA 
İt! .***9İ senkron çalar, 


MI GA sesinizle bile konuşursunuz. 


dinler, düzeltir, dilerseniz kendi 

Aynı anda birden çok programla 

çalışır, programları birbiriyle en- 
Amiga 500. Ekran görüntüsü DpainiZ programı ile hazırlanmıştır. e atlama Günder 

“Mouse" ve kolayan- ; 
laşılır semboller — 
aracılığıyla klav- 
yeye dokun- 
madan he- © 
men her işlevi N 
rahatlıkla kullana bilirsiniz. 
,Bütün bunları, herhangi bir bilgi- 
sayardan beklenmeyecek bir hız- 
la, yakın bir çalışma arkadaşıyla 
üretiyor gibi zevkle yaparsınız. 
Amiga'nın dilerseniz Amiga 500, 
dilerseniz Amiga 2000 modelle- 
rinden yararlanırsınız. Amiga 
2000, bütün Amiga özelliklerinin 
yanı sıra, daha geniş kapasitesi 
ve standart PC, AT özellikleriyle 
kuruluşunuzun bilgisayar ihtiyacı- 
nı mükemmel biçimde çözer. 


İş hayatında, günlük hayatında yaratıcılığının 
sınırlarını zorlayanlar! Şimdi ciddi bir yol ayrı- 
mındasınız. 


Amiga, Commodore-Amiga inc.'in tescilli markasıdır 


REKLAMCILIK 


Teleteknik bir Kavala Grubu kuruluşudur. 


- 
; x $ » “(5 AA AN & j iş 
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ke 
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2000 TL (KDV Dahil) “— 


Commodore MPS 1200 Dot Matrix Printer'in teknik üstünlükleri: 


Yazma metodu: 
Çift yönlü dot matris 
Yazma kafasında 9 vuruş iğnesi 


Yazma hızı: 
Normal kalitede 120 karakter/saniye 


Daktilo kalitesinde 24 karakter/saniye 


Karakter seti: 
Text modunda büyük/küçük karakterler, 
grafik karakterler, uluslararası karakterler 


Karakter genişliği: 
5,6, 8.5, 10, 12, 17 yada 20CPI 
Kâğıt genişliği: 
Tek sayfa 3-10 inç 


! Sürekli form 8-10 inç 

İ Rulo kâğıt 8.5 inç 
5 Kâğıt kalınlığı: 
$ Maksimum 3 kopya (0.06-0.3 mm) 
& 


—-il.. ——  — 


Boyutları: 
Yükseklik 90 mm 
Genişlik 402 mm 
Derinlik 255 mm 

Ağırlık 8.2 Ibs 


Güç: 
Voltaj 220 V Frekans 50 Hz 


Serit ömrü: 
2 milyon karakter 


Kafa ömrü: 
100 milyon karakter 


Karakter matrisi: 
Standart 9x9 dot matris 
Daktilo kalitesi (NLO) 17x17 
Çift vuruş 9x9 
Vurgulu yazma 9x10 
Genişletilmiş yazı 9x19 
Grafik karakterler 8x9 


Commodore 64 ya da 

Commodore 128'iniz varsa, 

MPS 1200 Dot Matrix Printer 

sizin için biçilmiş kaftan. 

Teleteknik ve Teleteknik 

Yetkili Satıcıları'nda görün, 
inceleyin. 


Teleteknik 


içindekiler 


TOPLUM 


Dünyadan, Türkiye'den, 
Teleteknik'ten 6 
ÜSS Birincisi... Yetkili Satıcı Toplantıları 


Okur Mektupları 8 
Sorular... Sorular... 
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Bilgisayar ve Eğitim 


Eğitim programlarının özellikleri 


Sınıfta Bilgisayar 


Bilgisayarla çalışmanın keyfi 


Bilgi Toplumunu Yaratmak 25 
Bilgi aktarımının önemi 


ÖYKÜ 46 


Bilgisayarlı bir öykümüz var 


TANITIM 


İki C-64 Oyunu 30 


Arkanoid... Pırates 


DONANIM 


Teknik Açıdan AMIGA 36 
AMIGA'ya devam 
50 


154Vi Anlamak 
Yeniden başladı 


DİLLER 


LOGO (5) 49 
Turtle işbaşında 
55 


28 


Makine Diline Merhaba (11) 64 


YAZILIM 


C-128 İçin Püf Noktaları 61 
Öğrenecek çok şey var 


Cc (1) 
Yeni başladık 


Pascal (9) 


Programcılar işbaşına 


Heyecanla beklediğiniz Amiga'lar, 
Amiga 500 ve Amiga 2000 modelleriyle 
şimdi UEM'de sizleri bekliyor. 


Amiga'nızı ve geniş yazılım 
olanaklarını UEM'de yakından inceleyin. 
Amiga'nızı UEM'den alın. 


80220 Halaskârgazi Cad. Pekin Apt 210/3 Osmanbey/İstanbul 
) Tek 147 03 54-141 08 77 
ULUSLARARASI ELEKTRONİK MAKINA SAN. ve TİC. LTD. ŞTİ 


UEM bir Teleteknik Yetkili Satıcısıdır. REKLAMCILIK 


COMMODORE 


Teleteknik A.Ş. Adına 
Sahibi ve Sorumlu Yazıişleri Müdürü 
OSMAN BABAOĞLU 


Yayın Yönetmeni 
AHMET ZIYA BAYMAN 


Yayın Koordinatörü 
TURHAN TANDOĞMUŞ 


Danışma Kurulu 
BİLAL SADİ OĞUZ 
FATİH ARIMAN 
ÖMER ERKMEN 
EMRE SENAN 
ÜMİT KIVANÇ 


Yayın Kurulu 

KENAN AKKERMAN 
TUNA ERTEMALP 
MUSTAFA GÜVEN 
OSMAN HIZAL 
AYHAN KALAYLIOĞLU 
SAMET KUMAŞ 
TAN ORAL 
İSKENDER SAVAŞIR 
AFİF SAY 
AYŞEGÜL TARIM 
BEHİÇ ÜMİT 

Teknik Üretim 

PERKA A.Ş. 


Kapak 
EMRE SENAN 


Fotoğraflar 
MEHMET ÖZCAN 


Reklam ve Halkla İlişkiler 
AYSIN AYDEMİR 


Reklam Rezervasyonları 
145 13 30 (4 HAT) 


Katkıda Bulunanlar 
BİRGÜL ASENA 
BİLGE AYAN 

SİLVA AVEDİKOĞLU 
SEMRA ÇAĞLAYAN 
SEYFETTİN ÇANKAYA 
ÖJENİ GÜLLAPYAN 
FETHİ SERİM 
ANKİN SİNANYAN 
AZİZ ŞENLEN 
MAHMURE ÜNYELİ 


Renk Ayrımı 
EBRU GRAFİK 


Baskı 
ADSAN A.Ş./MERTER 


Dağıtım 
HÜRRİYET HOLDİNG A.Ş. 


Teleteknik A.Ş. 

Merkez 

RIHTIM CAD. NESLİ HAN NO: 207/4, 
80030 KARAKÖY-İSTANBUL 

TEL: 145 13 30 (4 HAT) 

TELEKS: 25731 TLTK TR 

Bilgisayar Danışma Merkezi 

SİLAHHANE CAD. RALLİ APT. 

59/3 80200 TEŞVİKİYE-İSTANBUL 
TEL: 131 15 49-50 

Ankara Bürosu 

TUNALIHİLMİ CAD. PARK APT. 
114/26 06700 KAVAKLIDERE-ANKARA 
TEL: 167 73 47-48 


YAYINCININ NOTU 
YENİ EĞİTİM YILINA MERHABA 


ir yaz tatili daha bitti. Artık bilgisayarlarınız 

okulunuzun izin verdiği zamanlarda açılacak. 

Ya da varsa okulunuzdaki bilgisayar sınıfların- 

da bilgisayarla uğraşmak için ek bir imkan bu- 

labileceksiniz. Sonuç olarak bilgisayarınızda 
uzun uzun oynama günleri sona erdi. Artık bilgisayarınız 
eğitim amaçlı bir araç olarak görevini sürdürecek. 

Bu nedenle Commodore Dergisi'nin bu sayısını bilgisa- 
yar ve eğitim ağırlıklı hazırlamaya çalıştık. Yine mi eğitim 
diyecekler çıkacaktır. Ama unutmayalım ki bilgisayarımızı 
en verimli biçimde kullanmak bize düşen önemli görevler- 
den biri. Madem ki okullar açıldı, bilgisayarımızdan dersle- 
rimize yardımcı olmasını istememizin zamanı geldi. Peki bu- 
nu nasıl isteyeceğiz, ya da öğretmenler eğitim programları- 
nı nasıl hazırlayacaklar? İşte bu sorulara bir ölçüde cevap 
bulabilmek için iki yazımız var bu sayıda. Birinci yazımız 
bir çeviri. Okullarda bilgisayar kullanımının getirdiği ola- 
naklardan ve gelişmelerden sözediyor. İkinci yazıyı ise he- 
pinizin yakından tanıdığı Tuna Ertemalp 
yazdı. Bir eğitim programı hazırlamada- 
ki zorluklardan ve takip edilmesi gereken 
yöntemlerden bahsediyor. Tuna arkada- 
şımızdan daha sonraki sayılarda da bu ko- 
nuda yazı bekliyoruz. Bu konuyla doğru- 
dan ilgili olmasa da dolaylı olarak ilgili 
bir diğer yazı da “Bilgi Toplumu Ya- 
ratmak.” Ayrıca, geçen yılki üni- 
versite Seçme ve Yerleştirme Sınavı birin- 
cisi Tacettin Köprülü de Commodore'cu. 
Tacettin Köprülü'yü Amiga 500'ünün ba- 
şında yakalayıp sizler için küçük bir söy- 
leşi yaptık. 

Geçtiğimiz ay Teleteknik yoğun günler yaşadı. Her yıl dü- 
zenlenen Yetkili Satıcı Toplantıları'nın 1987 bölümü geçti- 
gimiz ay içinde tamamlandı. Sağlıklı bilgisayar hizmetinin 
her şeyden önce bilgi alışverişine dayandığına inanan Tele- 
teknik, Yetkili Satıcılarının sorunlarını öğrenmek, onlara ye- 
ni ürünleri tanıtmak ve daha iyi hizmet için Ankara, Ada- 
na, İzmir ve İstanbul'da bölge Yetkili Satıcılarını topladı. 
Toplantılarda özellikle Amiga'nın tanıtımı büyük bir ilgi ile 
izlendi. 

Bu arada geçen sayımızın topladığı ilgiyi sevinerek izle- 
dik. Ülkemizde yılın en iyi bilgisayarlarından birini hemen 
hemen Avrupa ile aynı zamanda satışa sunabildiğimiz için 
son derece mutluyuz. Amiga'lar olağanüstü yetenekleriyle 
bundan sonra da sayfalarımızı süsleyecek. Bu arada geçen 
sayımızda yarım bıraktığımız “Teknik Açıdan Amiga” ya- 
zısını bu sayıda tamamlıyoruz. 

Geçen sayıda açtığımız abone kampanyasına olan büyük 
ilgi bizi sevindiren bir diğer nokta idi. Commodore'cuların 
gün geçtikçe çoğalması yeni ve güzel dostlukların başlangı- 
cı olacak. 

Hepinize mutlu günler ve iyi bir ders yılı dilerim. Li 


OSMAN BABAOĞLU 


dj 


4987 Yılı ÜSS Birincisi 


1987 yılı Üniversite Seçme ve Yer- 
leştirme Sınavı birincisi Tacettin 
Köprülü ile üniversite, eğitim, eği- 
timde bilgisayarın rolü üzerine kısa 
bir söyleşi yaptık. 

Commodore Dergisi: Üniversite sı- 
navlarında birinci olmak hoş bir 
duygu olsa gerek. Peki, hangi oku- 
lu tercih ettin? Bu tercihini etkileyen 
nedenler ne? 

7. Köprülü: Seçtiğim okul Bilkent Üni- 
versitesi'ne bağlı Elektrik-Elektronik 
Mühendisliği Bölümü. Seçiş nede- 
aime gelince, bu okul nitelikli ÖĞ- 
rencilere önemli imkanlar sağlıyor 
ve çok iyi çalışma ortamına sahip. 
Commodore Dergisi: Çalışma orta- 
mının iyiliği denince teknolojik ge- 
lişmenin eğitime yaptığı katkılar ak- 
la geliyor. Sence bu katkılar eğiti- 
mi ne kadar etkiliyor? 

T. Köprülü: Teknolojik gelişme, hiz 
la ilerleyen dünyanın vazgeçilmez 
bir gereği olduğundan ülkemizde 
yetişen yeni nesillerin bu ilerleme- 
den paylarını almaları gerekmek- 
tedir. Eğitim, öğretim imkanlarının 
yeni teknolojik gelişmelerle iyileş- 
mesi, öğrencilerin daha üstün nite- 
likte yetişmelerini sağlayacaktır. 
Commodore Dergisi: Teknolojik ge- 
lşmenin getirdiği yeniliklerin en 
önemlilerinden biri bilgisayar... 
Sence bilgisayar nedir ve ne-değil- 
dir? 

T. Köprülü: Bilgisayar, bence kulla- 
nıcının hedefine en kısa sürede ve 
istenilen biçimde ulaşabilmesi için 
ona kolaylık kazandıran, yüzyılımı- 
zın vazgeçilmez aracıdır. İstenilen 
amaçla kullanılmadıkça bilgisayor- 
rın yarardan çok zararı olacağı 
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Tacettin Köprülü bilgisayarı AMIGA 500 ile 


muhakkaktır. Bu bakımdan, bilgi- 
sayar kişinin çevresiyle iletişiminde 
ona başarı sağladığı sürece, ha- 
yatımızın vazgeçilmez bir parçası 
olacaktır. 

Commodore Dergisi: Peki, bilgisa- 
yarın öğrencilere katkısı nedir ya 
da ne olmalıdır? 

T. Köprülü: Bilgisayarın öğrencilere 
katkısı her şeyden önce onların 
mantık ve muhakeme güçlerini ari- 
tırcı bir faktör olması, sonra ise 
amaçlanan şeylerin öğrenciye ile- 
tilmesinde mükemmel bir araç ol- 
masıdır. Şu anda henüz yeterince 
yaygın olmasa da bazı öğrencile- 
rin bilgi alış-verişini hızlandırdığı için 
faydalı bir konumdadır. Ama ileri- 


de daha çok bilgi aktarımı sağla- 
yacak konuma gelmesi ülkemizin 
diğer ülkelerle eşit koşullarda tek- 
nolojik alanda ilerlemesi için şarttır. 
Commodore Dergisi: Sizin bilgisa- 
yarla aranız nasıl? 

T. Köprülü: 1.5 ay önce satın aldı- 
ğım Amiga 500 marka bilgisaya- 
rımda istediğim tüm özellikler mev- 
cut. Avrupa piyasasında yeni çık- 
mış bir bilgisayarın ülkemizde de 
kısa bir süre sonra alıcıya sunulma- 
sı beni çok sevindirdi. Yüksek hızı, 
multi-tasking özellikleri, grafik ve 
ses yönünden çok iyi bulduğum bu 
bilgisayarın ülkemizde yaygınlaş- 
ması benim ve diğer Amiga dost- 
larının temennisi olacaktır. 


Commodore 


Teleteknik Yetkili Satıcıları Toplantıları Yapıldı 


Commodore firmasının Türkiye 
distribitörü olarak 3 yıldır hizmet ve- 
ren Teleteknik firması, iyi hizmetin 
sürekli bilgi aktarımından geçtiği- 
nin bilincinde olarak her yıl düzen- 
lediği yetkili satıcı toplantılarını bu 
yıl da gerçekleştirdi. Amaç, ülke 
çapında yaygın bilgisayar hizme- 
ti verebilmek, verilen hizmetin eh- 
liyetli ellerde olması ve tüketiciyi il- 
gilendiren sorunların ele alınıp çö- 
züm bulunması. 

Teleteknik bugün 300'ün üzerin- 
de yetkili satıcısı ile en yaygın hiz- 
met veren kuruluşlardan biri. Her yıl 
yetkili satıcılar ile düzenlenen top- 
lantılarda tüketiciye en uygun ko- 
şullarda en iyi hizmeti götürmeye 
yönelik tartışmalar önemli yer tutu- 
yor. Bu yıl da 23/9/1987 tarihinde 
Adana'da, 30/9/1987 tarihinde İz- 
mir'de ve sorr olarak 5/10/1987 ta- 
rihinde İstanbul'da düzenlenen 
toplantılarda bayilerin karşılaştıkla- 
rı sorunlar tartışıldı. Teknik servis 
ağının yaygınlaştırılması, satışa su- 
nulan yeni ürünler, yetkili satıcı po- 
litikaları, üzerinde tartışılan konular- 


dı. 

Özellikle 1987 yılının yıldızı Amiga 
500 ve Amiga 2000'in tanıtımı bü- 
yük ilgi topladı. Teleteknik Pazarla- 
ma Destek Müdürü Afif Say Com- 
modore'un yeni yıldızını tanıtırken 
bu bilgisayarlar hakkındaki sorula- 
ra da yanıt verdi. 

Bazı Amiga programlarının da 


ra i 


tanıtımının yapıldığı toplantılarda 
açıklanan önemli kararlardan bi- 
risi bundan böyle Teleteknik firma- 
sının yalnızca orijinal program sa- 
tacağı idi. 

Amiga 2000'in PC, XI ve AT 
uyumlu olmasını sağlayan kartların 
gelmiş olduğu haberi ise yetkili sa- 
tıcıları oldukça sevindirdi. 


BİLGİSAYARINIZI KOMAKS İLE TANIŞTIRIN 


KOMAKS Masaların Üstün Özellikleri: 
© Fonksiyoneldir. Modüler sistem sayesinde bütün mekanlara, 


istenilen ölçülerde kurulabilir. 


© Çeşitlidir. Her tür büroya ve tüm çalışma koşullarına uygun tipleri 


mevcuttur. 


© Sistem odalarında yan yana eklenerek mekanı kuşatır. 


© /z yer kaplar. Her yere sığar. 


“ omals 


KOMAKS BÜRO MAKİNA VE İKMAL MALZEMELERİ TİC. LTD. ŞTİ. 
Ergenekon cad. Şetat Ticaret Merkezi 

Kat:4 No: 100/416 80250 Feriköy - İSTANBUL 

Tel: (1) 141 28 15 - (1) 141 2231 - (1) 130 77 93 

Telex: 27369 TSH TR Fax: (1) 160 05 19 


OKUR MEKTUPLARI 


64'te Pascal-Logo 


Sayın Commodore Yetkilileri, 

Size sormak istediğim birkaç s0- 
rum var. Bunlardan ilki şu: Acaba, 
“Commodore 64'de Basic dışındaki 
dilleri özellikle Pascal ve Logo'yu 
kullanmak için ne yapmalıyım? Di- 
ğer sorum, derginin ilk sayılarında 
anlattığınız Commodore'la ışık yak- 
ma yazısına âit user-port'taki gibi 
başka çıkış olup olmadığı. Acaba, 
Teleteknik, bilgisayar dillerinin, özel- 
likle Basic'in diğer bilgisayarlarda 
kullanılan versiyonlarını Commodo- 
re 64'e uyarlayan programlar hazır- 
layamaz mı? 

Saygılarımla... 

Serkan Büyükyıldız 


Sayın Büyükyıldız, 

C-64 ile Pascal veya Logo dillerini 
kullanabilmek için bu dillere ait der- 
leyicileri almanız gerekir. 

Başka bilgisayarlarda kullanılan 
Basic dillerini C-64'e uygulamak ye- 
rine kullanmak istediğiniz program- 
ları C-64'e uyarlamak daha kolay 
olur. Ancak Spectrum Simulator adlı 
programla Spectrum bilgisayarının 
Basic'ini kullanmanız mümkün ola- 
bilir. Bu program sayesinde datase- 
tinizden yararlanarak Basic program- 
ları çalıştırabilirsiniz. 


Kaset için Pascal 


Sayın Yetkililer, 

Derginizde Logo ve Pascal'ı öğret- 
mek amacıyla yayınladığınız yazı di- 
zilerini ilgiyle izliyorum. Fakat, bu 
konuda ben dahil pek çok Commo- 
dore kullanıcısının paylaştığı ortak 
bir sorun var. Sorun, Pascal ve Lo- 
go derleyicilerinin sadece diskette bu- 
lunmasından kaynaklanıyor. Takdir 
edeceğiniz gibi disk sürücü edinme 


imkanına sahip olmayan Commodo- 
re kullanıcıları da var. Disk sürücü- 
sü çlmayan bizlerin Pascal, Logo 
kullanmak konusunda gerçekten hiç 
şansı yok mu? Bu programları kar- 
tuşta hazırlayamaz mısınız? 

Disk sürücüsü olmayanlara bir al- 
ternatif getirerek bizi edilgen izleyi- 
cilikten kurtarmanızı diliyorum. 

Saygılarımla... 

Ayşenur Özdemir 


Sayın Özdemir, 

Kaset kullanıcıların kullanımı için 
G-PASCAL adlı program mevcuttur. 
Disket kullanıcıları içinse önerebile- 
ceğimiz programlardan bazıları: 

C-64 : OXFORD Pascal 

C-128: Turbo Pascal (CPM Modu 

için) 

Amiga: Power Pascal 


Richi ve Ralf 
Sevgili Commodore Dergisi Yazarları, 

Ben 15 yaşındayım ve lise 1. sınıf- 
ta okuyorum. Şu anda bir bilgisaya- 
rım yok, ama en kısa zamanda bir 
bilgisayar almayı düşünüyorum. Bir 
süredir derginizi okumakta ve çok be- 
genmekteyim. Benim bazı sorularım 
var. Bu konuda bana yardım edebi- 
leceğinizi düşünerek size yazıyorum. 

Televizyonda bir süre önce yayın- 
lanan ““Richi ve Ralf” adlı diziyi iz- 
ledim. Acaba Commodore 64 bilgi- 
sayarla bu dizideki gibi hırsızları ya- 
kalayıp bazı olayları çözmek müm- 
kün müdür? Bunun için ayrıca bir 
program veya kartuş gerekli midir? 


Merak ettiğim bir başka şey ise mo- 
nitör programlarını normal bir tele- 
vizyonla kullanıp kullanamayacağım. 
Çünkü henüz bir monitör almayı dü- 
şünmüyorum. Beni aydınlatırsanız 
çok mutlu olacağım. 

Eray Özgün 


Sayın Özgür, 

Richi ve Ralf dizisindeki olaylara 
benzer olaylar Amerika'da hakikaten 
yaşanmakta. Bu ülkedeki bilgisaya- 
rın modemler aracılığı ile birbirine 
bağlı olması sayesinde diğer bilgisa- 
yarlarla haberleşmeniz mümkün ola- 
biliyor. Bu arada, modem konusun- 
da bilgilenmek isteyen arkadaşlarımız 
için de biraz bilgi verelim: 

Modemler telefonlar aracılığı ile 
bilgisayarların birbirine bağlanarak 
birbirleriyle haberleşebilmeleri ama- 
cı ile kullanılırlar. 

Modemle bağlanmış iki bilgisayar 
birbirlerine yazdığınız mesajları gön- 
derebilirler. Bundan başka modem 
aracılığı ile veri tabanlarından yarar- 
lanabilirsiniz. Veya belirli merkezler- 
de kurulu bilgisayarlarda yer alan 
bültenleri takip edebilirsiniz. En 
önemlisi modem kullanarak istediği- 
niz her türlü programı (Basıc veya 
makine dili) kendi bilgisayarınıza ak- 
tarabilirsiniz. 

Eğer tanıdığınız birinin de mode- 
mi varsa bu kişi ile özel olarak haber- 
leşebilirsiniz. 

Türkiye içinde modem bağlantısı 
kurabileceğiniz gibi tüm dünya ülke- 
leri ilede modem bağlantısı kurabi- 
lirsiniz. Ancak bağlantı telefon yar- 
dımı ile kurulduğundan dış ülkeler ile 
kurulan bağlantı size pahalı telefon 
faturaları getirebilir. 

Modemlerin fiyatları sahip olduk- 
ları özelliklere göre değişirler. Şu an- 
da Türkiye'de modemlerin yaygın bir 
kullanımı sözkonusu değil. Monitör 
programlarını normal bir televizyonla 
rahatlıkla kullanabilirsiniz. 
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Commodore 


EMİN İPEK 


I I 
İ 32 SOKAK NO: 16/D GÜZELYALI. 35 290 İZMİR 
BILGISAYAR TEL: (9-51) 15 73 77 


BANKA HES.NO: AKBANK GÜZELYALI ŞB. 240038 


TELETEKNİK 
YETKİLİ SATICISI YURT DIŞINA ÇIKMANIZA 
YALNIZCA GEREK YOK ti 
ini EN SON OYUNLARIMIZI, DİLERSENİZ KİTABI KULLANIM MASKESİ Kl 
-4 YADA HARİTASI GİBİ YAN GEREÇLERİYLE BİRLİKTE VERİYORUZ. YİN 
YURT DIŞINDA DAHA FAZLASINI MI BULACAKSINIZ? 


EUN 
a 
Commodore Her ÇEŞİT COMMODORE BİLGİSAYARLARI, ANTİSTATİK KORUYUCU ÖRTÜLERİ se kl, 
SATIYORUZ o G-64 MASKELERİ, JOYSTICKLER, DİSKETLER, DİSKET DELİCİLERİ, LIGHT PENLER 


LİSTEMİZDEN SEÇMELER BU AY ÇIKACAK OYUNLAR 


* MYSTERY OF NILE * (K 2) * GUNSHPP (K3/D2) * ROAD RUNNER * (K2/D1) * BATTLE SHIPS 
* SUPER HUEY Il * OYUN # KİTAP -MASKE * STAR PAWS (K 1) * ATHENA 
* KENNEDY APPROACH (K3/D2) * PIRATES (K3/D2) * THE TUBE (K 1) “ TRANTOR 
OYUN 4 KİTAP OYUN 4 KİTAP -HARİTA * MOVIE MONSTERS * (K2/D1) * ARMAGEDON 
* BANGKOK KNIGHTS * (K2/D1) * DEFENDER OF CROWN (D 1) o* SPITFIRE ACE (K 1) * INDIANA JONES 87 
* MURDER ON ATLANTIC 4 (K 2) * SİLENT SERVİCE (K3/D2) * CALIFORNIA GAMES (D 1) * THE LAST MISSION 
* TRANSFORMERS * (ACTIVISION) (K 2) OYUN # KITAP * TAL PAN * (K 2) * MEGA APPOCALYPSE 
* LAUREL HARDY (K 1) * THE LAST NINJA * (K2/D1) O* THE JET4 (D2 * IMPLOSION 
* BARBARIAN Eli (K 1) * WORLD GAMES (K2/D1) OYUN 4 KİTAP * PASSENGER ON WIND 
* BRİDE OF FRANKENSTEİN (K 1) *ACE2 * (K2) * DREADNOUGHTS (D 2) * SABOTEUR II 
* LİVİNG DAYLIGHTS * (K 1) * RENEGADE (K 2) OYUN * KİTAP * DR. LIVINGSTONE 
* CHAMPIONSHIP WRESTLING * (K2/D1) * SUBBATTLE SIM (K3) * KNIGHT GAMES (K2/D1) * STAR FOX 
* GAME OVER * (K 1) OYUN # KITAP * NEMESIS WARLOCK (K 1) * SCARY MONSTERS 


Yanında (*) olan oyunlâr ücretsiz broşürüyle verilir. 
KI 1500 TL. (Kasete/Diskete çekim 750 TI.) K2- 2500 TL. K3- 5000 TL. (Yalnız kaset 2500 TL.) DI— 3000 TL. (Disket dahil) 
D2- 5500 TL. (Yalnız disket 3000 TL.) KI, K2, K3 ORİJİNAL RESİMLİ SÜPER KUTUDA KASET OYUNLARI; 

DI, D2 DİSKET OYUNLARIDIR 

* Siparişlerinizin tutarını posta yada banka havalesiyle yatırıp, alındı makbuzunu, adresinizi ve sipariş listenizi gönderin, aynı gün 
siparişinizi postalayalım.Posta masrafı alıcıya aittir. 

* KIBRISLI YURTTAŞLARIMIZ! Yasal olarak ödemeli paket göndermemiz mümkün değil. Kaset yada disket başına 200'er TL 
posta masrafı ekleyerek, siparişlerinizin tutarını posta havalesiyle göndermenizi öneniriz. 

* 500 TL. karşılığı oyun ve kullanım programları listesi gönderilir. 


KOMAKS BÜRO MAKİNA VE İKMAL 
MALZEMELERİ TİC. LTD. ŞTİ. 
Ergenekon cad. Şetat Ticaret Merkezi die 
Kat:4 No:100/416 80250 Feriköy - İSTANBUL 
Tel: (1) 141 28 15 - (1) 1412231 

(1) 1307793 
Telex: 27369 TSH TR Fax: (1) 160 05 19 


Şimdilerde bilgisayar dünyasının en popüler tartışmalarından biri 


İLGİSAYAR 


Tuna ERTEMALP 


Başlığımız, bugünlerde oldukça sık duyduğumuz bir 
olaydan kaynaklanıyor: Bilgisayarlar ve eğitim... Biz de 
bu konuya ilişkin düşüncelerimizi karınca kararınca aç- 
mak istedik. 
Türkiyemiz son günlerde iki büyük gelişmeye şahit olu- 
yor. Birincisi eğitim sistemindeki alışılmamış değişiklik- 
ler, diğeri de bilgisayarın ülkemize gittikçe artan bir hız- 
la girmesi. Bu ikisinin kaçınılmaz sonucu olarak, bilgi- 
sayarın eğitimde kullanılması gündeme geldi ve son ka- 
rarlarla bir milyon bilgisayarın okullara yerleştirilmesi 
sözkonusu oldu. 
Demiştik ki, başlığımız bilgisayar ve eğitim. Bunu da- 
ha ilk adımda ikiye ayırabiliriz: Bilgisayarla eğitim ve bil- 
gisayarlı eğitim. 
Bilgisayarla eğitim, öğretmenin yerini bilgisayarın al- 
ması, öğrencilerin bilgileri bir insandan alacaklarına bir 
bilgisayardan almalarıdır. Bu yöntem de aslında kendi 
içinde ikiye ayrılabilir. Birincisi bilgisayarın bir test ma- 
kinası haline getirilip, yeterli programiarla öğrencilere çe- 
şitli testler uygulamasıdır. İkinci yöntem ise, bilgisaya- 
rın bir tür öğretmen gibi öğrenciye konuyu ünite ünit 
anlatması. Hatta daha da ileri giderek, bu son madde 
de ikiye ayıralım ve diyelim ki, bilgisayar ya kitapta ya- 
zan yazıları, çizilmiş şekilleri ekranda göstererek öğren- 
ciye öğretir, ya da öğrenci ile karşılıklı diyaloğa girer 
karşılıklı soru cevap ilişkisi ile öğretimi gerçekleştiri 
Bilgisayarlı eğitime gelince... Burada bilgisayar ö 
cinin, hatta öğrenci olması gerekmez, bilgisayarlar 
raşan herhangi birisinin, bir bilgisayarla uğraşmanın, onu 
programlamanın, onun işleme şeklini anlamanın getire- 
ceği yan yeteneklerle eğitilmesini, yetilerinin geliştirilme- 
sini sağlar. İnsanın, bilgileri direkt olarak bilgisayardan 
almasından çok, diğer kaynaklardan gelen bilgileri daha 
iyi, daha çabuk ve daha verimli yorumlayıp özümseme 
yeteneğini arttırır. 
İsterseniz biraz detaylara inelim ve bu arada da, Com- 
modore bilgisayarlarının bu alanlarda ne gibi ürünler ve 
olanaklar sunduğunu görelim. 
Bilgisayarla eğitimden başlayalım. Ne demiştik? İlk 
yöntem bilgisayarın bir test makinası haline getirilmesiy- 
di. Bilgisayarın test konusunda kağıda üstünlükleri ne- 
ler olabilir? Bu herhalde en başta kişiye vereceği zevk ve 
bilgisayarla çalışmış olma duygusudur. Bir başka olay da 
kağıdın siyah beyaz monotonluğundan kurtulmaktır. 
Grafikler bile, bilgisayar grafiği olma özelliği ile, kağıt- 
ta elle çizilmiş grafiklerin yanında pek bir lüks kalırlar. 
Hele bir de bunun üstüne insan-bilgisayar arası ilişki test 
programında ilginç bir şekilde gerçekleştirilmiş ise, o 
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program tadından yenmez. Örneğin, son zamanlarda or- 
taya çıkan Teletest örneğine bir gözatarak bu olayı ince- 
leyelim. Bu programda kullanıcı bir ışıklı kalem (light- 
pen) kullanmaktadır. Cevap işaretlemekten sayfa çevir- 
meye kadar her şey ışıklı kalem ile yapılır. Ekran bir s0- 
ru kitabı gibidir ve her biri bir sayfa kaplayan soruları 
gösterir. Soruların hepsi -ki programın bilgileri sıkıştı- 
rarak kullanması sonucunda bu 100'e kadar çıkabilir- ha- 
fızada bekleşmektedir. Bu nedenle, ekranda soru sayfa- 
sı değişirken öğrencinin aleyhine bir zaman kaybı söz ko- 
nusu değildir. Bir sorunun yazı ve grafikleri ile hafıza- 
dan alınıp ekrana getirilmesi, saniyenin çok ufak bir kes- 
rinde gerçekleşir. Eski tür test programlarında olduğu gibi 
soruların kasetten veya disketten yüklenmesi sorun ol- 
mamaktadır. Bunun dolaylı bir yararı, üretici açısından- 
dır. Program, soruları ve ana programı ile tek parça ha- 
line gelmektedir ve üretim zahmetini asgariye indirgemek- 
tedir. Tekrar programın ekranına dönelim... Yazılar ek- 
ranın üzerine soruları hazırlayanın istediği şekilde yer- 
leştirilebilmektedir. Bu arada Commodore 64'ün normal 
karaker setinde olmayan yeni karakterler tanımlanmış ve 
böylece fizik, kimya, matematik, yabancı dil gibi saha- 
larda kullanılması gereken birçok özel karakterin grafik 
olarak yaratılmaktan çok, direkt olarak klavyeden giri- 
lebilmesi sağlanmıştır. Tabii bu, soruları hazırlayan için 
bir kolaylık. Kullanıcı açısından önemi, hem ekranda da- 
ha güzel ve doğal bir görüntü elde etmesi, hem de grafi- 
ğin hafızadan ekrana taşınması sırasında vakit kaybına 
uğramamasıdır. Programın diğer grafik özellikleri ise iki- 
ye ayrılır. Öncelikle, klavyenin üstünde bulunan, ama 
programcıları tarafından bir test programının ihtiyaç du- 
yacağı şekilde daha da geliştirilmiş grafik karakterlerini 
kullanarak ekrana grafiğin çizilmesi veya sekiz sprite'ın 
biraraya gelmesi ile oluşturulan 96*42 noktalık grafik ala- 
nının soru hazırlayıcısı tarafından bir grafik sayfası ola- 
rak kullanılması, ışıklı kalem ile üzerine gerekli grafik- 
lerin çizilmesi ve yazılar ile grafiğin aynı anda hiçbir hi- 
leye başvurmadan ekranda gösterilebilmesi. Hattâ, ister 
büyük boy, ister küçük boy. 

Programın kullanıcı ile ilişkisinin ışıklı kalem ve ek- 
ran aracılığı ile olduğunu söylemiştik. Kullanıcı soruyu 
okuduktan sonra, ekranın alt satırında yazan şıklardan 
birine ışıklı kalemle dokunarak istediğini seçmektedir. So- 
rular arasında ileri geri gitmek için de ışıklı kalem kulla- 
nılmaktadır. Işıklı kalemi ekranın üst satırına sağdan sola 
doğru boydan boya sürtmek, bir sonraki soruyu getire- 
cektir. Tersini yaparak, soldan sağa kaydırmak ise bir 
önceki soruyu. Bu arada, en üst satır devamlı işleyen bir 
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saat ile size geçen zamanı, testin bit- 
mesi gereken maksimum süreyi, kaç 
soru olduğunu ve kaç tanesine cevap 
verildiğini, testin adı ile birlikte gös- 
termektedir. Test bittiğinde ise, o test 
ile ilgili genel bir sonuç verilmektedir. 
Paketin içinden çıkan tüm kasetleri 
bitirdiğinizde ise, bir başka program 
ile aldığınız puanların tamamını işle- 
me tabi tutup, genel puanınız, hangi 
konularda başarısız, hangilerinde başa- 
rıli olduğunuzu görme imkanınız var. 

Peki ya ışıklı kalemi olmayanlar?.. 
Korkmayın, kutunun içinde var. Pe- 
ki, ya ışıklı kalemi kullanmayı sevmi- 
yorsanız ya da televizyonunuz bilgi- 
sayarınızdan ve masanızdan çok uzak 
ise ve ışıklı kalemi kullanmanız bir 
kolaylık olmaktan çok bir ızdırap ha- 
line geliyorsa?.. Gene korkmayın, de- 
minden beri bahsettiğimiz tüm işlem- 
ler, sizleri de düşünerek, klavyeden 


de girilebilecek şekilde yapılmış. 
Programı istediğiniz zaman klavye- 
den, istediğiniz zaman da ışıklı kalem 
ile kullanma olanağınız var. 

Yukarıdaki, reklama benzeyen 
açıklamalardan da görüldüğü gibi 
böyle bir test paketinin iki program- 
dan oluşması gerekiyor. Birincisi, s0- 
ru hazırlayan kişinin soruları hazır- 
layarak kullanıcının kullanabileceği 
bir program haline sokabilmesini sağ- 
layan bölüm, ikincisi ise, eğitmen ta- 
rafından hazırlanan soruları öğrenci- 
ye ekrandan sunan ve onun cevapla- 
rını kabul edip değerlendiren prog- 
ram. Her ikisinin de, hem eğitmeni 
hem de öğrenciyi düşünerek maksi- 
mum kolaylığı ve rahatlığı sağlayacak 
şekilde hazırlanması gereklidir. 

İsterseniz test konusunu burada bi- 
rakarak, bilgisayarın öğretmen yeri- 
ne geçmesine bir bakalım. 


Belirttiğimiz gibi, bu iş ya bilgisa- 
yarın öğrenciye bilgileri ekranlarında 
yeralan yazı ve grafiklerin yardımıy- 
la göstermesi ve öğrenci o sayfayı 
okuyup anlayıp bir sonraki sayfaya 
geçmek isteyinceye kadar beklemesi 
ile olur, ya da konuyu bölüm bölüm 
öğrenciye göstererek, sorular sora- 
rak, hatta öğrencinin soru sorması- 
na izin vererek, karşılıklı bir muhab- 
bet içinde yürüterek. 

Bunlardan birincisinin pek de eği- 
timsel bir değeri olduğunu savunama- 
yacağız. Kitap yerine bilgisayar ekra- 
nını koymanın ne derece mantıklı 
olabileceğini sizin takdirlerinize bira- 
kıyoruz. 

İkincisi ise en ideal olanı ve üzerin- 
de en fazla araştırma yapılanı. Bilgi- 
nin öğrenciye verilirken bilgisayarın 
tüm kaynak ve olanaklarını kullan- 
ması, öğrencinin eğitim ve öğreni- 
minde maksimum verime ulaşabilme- 
si, öğrencinin bu işlemin bir seyircisi 
konumundan kurtarılarak aktif bir 
katılımcısı haline getirilmesi, bu tür 
programların başlıca özelliği olmalı- 
dır. Bunu sağlayabilmek için iki şey 
gereklidir: Olanakları alabildiğine ge- 
niş bir bilgisayar ve bu olanakları so- 
nuna kadar kullanabilecek bir prog- 
ramcı. 

Hemen burada karşımıza bir sorun 
çıkıyor. Her programcı bir eğitimci 
değildir ve her eğitimci de bir prog- 
ramcı değildir. O zaman programlar 
nasıl ortaya çıkacak? Buna birkaç ce- 
vap verilebilir. Örneğin bu tür prog- 
ramların hep bir programcı-eğitimci 
tarafından hazırlanması ve o insanın 
zengin olması (parlak, iş bitirici, ama 
geçersiz bir yöntem...). Veya bir 
programcı ile bir eğitmenin biraraya 
gelerek iki kişilik (veya birkaç eğit- 
men ile birkaç programcının birara- 
da oluşturacağı çok kişilik) grupların 
bu işe el atması. Kısa vadede en ide- 
al çözüm budur. Ama uzun vadede 
pek de pratik olmadığı söylenebilir. 
Bu durumda en şanslı olan, grubun 
programcı elemanlarıdır. Zamanla 
gruptaki eğitimcilerin deneyimlerini 
bir sünger gibi absorbe edecekler ve 
birer programcı-eğitimci haline gele- 
ceklerdir. Aynı şekilde, daha az bir 
oranda da olsa, eğitimcilerin prog- 

amlama sanatının inceliklerini öğre- 
nip bir programcıya ihtiyaç duyma- 
maları da sözkonusu. Böylelikle, me- 
todumuzu ilerletmeye çalışırken, pek 
de parlak bulmadığımız ilk yönteme 
dönmüş olacağız. Serbest rekabet ve 
ticaret kurallarının geçerli olduğu 
ekonomik bir ortamda, bu sorun ka- 
çınılmaz olacak ve ortalıkta gereğin- 


den fazla programcı-eğitimci olması- 
na ve hepsinin de zengin olma düşle- 
ri içinde aç kalmalarına neden ola- 
caktır. Bunun bir başka etkisi ise, çok 
sayıda eşdeğer kalitedeki elemanın 
arasındaki rekabet nedeniyle, prog- 
ramın hazırlanma süresinin kısaltıl- 
maya çalışılması ile programın satış 
fiyatını düşürme ve işi kapma kaygı- 
sı ile aşağıya düşecek olan program- 
cı ücretleri ve program geliştirme 
masraflarının, sonuçta gittikçe kali- 
tesizleşen eğitim programlarının or- 
taya çıkmasına neden olmasıdır. 


O halde ideal çözüm ne? İdeal çö- 
züm, programcıların oturup genel 
'eğitim programı hazırlama? prog- 
ramları hazırlamalarıdır. Bu prog- 
ramlar, eğitimciye bilgisayarın ola- 
naklarını derinlemesine kullanmayı, 
ama kolaylıkla kullanmayı sağlar ve 
programcı ile eğitimci arasındaki sağ- 
lıksız ilişki sorununu kökünden hal- 
leder. 

Peki böylesine bir eğitim programı 
neler yapabilir veya neler yapmalıdır? 
Dilerseniz bu soruya cevap verirken, 
yeni harika bilgisayar Amiga'yı ör- 
nek bilgisayar olarak kullanalım. 

Amiga'nın üstün ses ve grafik özel- 
liklerini, bunları da ne kadar büyük 
bir hızla yaptığını biliyorsunuz. Ör- 
neğin renkli fotoğrafların doğrudan 
gerçek kalitesine yakın şekilde ekran- 
da gösterilebilmesi, insan sesi ile ko- 
nuşturulabilmesi, çizgi film ve müzik 
kabiliyetleri eğitim konusunda bulun- 
maz nimetler. Gerçi kaç kişi ekran- 
da hocasının yüzünü görüp sesini 
duymaktan hoşlanır âma, bu olanak- 
ları daha sevimli şeyler için kullanma 
imkanı da var. 


Kitap ve tahta, sabit araçlardır. 
Üzerlerine yazılmış ve çizilmiş bilgi- 
ler, hareketsiz olarak bekleşirler. Oy- 
sa bir bilgisayar, gerek yazıyı gerek- 
se resimleri hareketlendirebilir. Ki- 
tapta kelimelerle anlatılan bir deney, 
ekranda renkli ve hareketli, hatta ger- 
çeğe yakın fotoğraf kalitesinde gra- 
fiklerle anlatılabilir, daha doğru bir 
deyimle, gösterilir. Özellikle ülkemiz 
koşulları içinde yararı tartışılamaz bir 
olay. Bir deneyin yapılması için ge- 
reken araç gereç masrafları ve labo- 
ratuvar ihtiyacı, günümüz eğitim ku- 
rumlarında uygulamasız eğitim yapıl- 
ması sonucunu doğurmuştur. Ancak 
bir bilgisayar kullanımı sözkonusu 
olduğunda, başlangıç yatırımı sade- 
ce bilgisayara yapılacak ve bir kere 
hazırlanan deney simülasyon prog- 
ramları tüm okullara dağıtılarak 
program hazırlamanın okul başına 


birim maliyeti çok düşük bir mikta- 
ra gelecektir. Üstelik bu bilgisayarın 
diğer özelliklerini kullanma imkanı 
da cabası... 


Amiga gibi hafızası geniş ve hızlı 
aletlerin, bilgisayar alanının yeni ye- 
ni gelişmekte olan suni zeka yöntem- 
lerini kullanmaya elverişliliği de or- 
tadadır. Bu araştırmaların sonuçları- 
nı uygulayarak, öğrencinin öğrenme 
hızını sorularla ölçen ve kendiliğin- 
den öğrencinin özelliklerine uyum 
sağlayabilen programlar da sözkonu- 
su olabilir. Burada hafızanın da bü- 
yük önemi var. Bugünkü eğitim prog- 
ramlarının en büyük sorunlarından 
birisi, öğrenciye bir konuyu anlattık- 
tan sonra bir iki soru ile anlayıp an- 
lamadığını kontrol etmek, eğer ce- 


vaplar belli bir kalitenin altında ise 
tüm materyali aynı şekilde, aynı ek- 
ranlarla tekrar etmek ve en sonunda 
gene aynı soruları sorarak bilgi ölçü- 
müne gidilmesidir. Bunun nedeni, de- 
gişik ekran ve soruları saklayacak ka- 
dar çok hafızanın olmamasıdır ve bu- 
nun kaçınılmaz sonucu da, bilginin 
devamlı aynı şekilde, aynı açılardan 
ve öğrencinin sorulara verdiği cevap- 
ların içeriğine bakılmaksızın, yani öğ- 
rencinin nerede zorluk çektiği bilgi- 
sayar tarafından tahmin edilememe- 
sinin sonucunda, programın kısa za- 
manda sıkıcı olması ve eğitimsel de- 
gerini kaybetmesidir. En sonda soru- 
lan soruların da devamlı aynı olması 
ve öğrencinin en son bilgi düzeyine 
ayak uyduramaması, soruların öğ- 
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renciye aşina gelmesine, soruların 
konuyu bilmeden bile doğru cevap- 
landırılabileceği bir ortama girilme- 
sine yolaçmaktadır, ki bu da sorula- 
rın ölçüm değerini oldukça şüphe al- 
tına sokmaktadır. 

Yani programlama teknikleri ile, 
soruların biçimi bile değiştirilebilir. 
Herhalde deminden beri sorulardan 
bahsettiğimizde hepinizin gözü önü- 
ne çoktan seçmeli test soruları gel- 
mektedir. Genelde bilgisayarın değer- 
lendirebileceği soru çeşitlerinin sadece 
bu tip sorular olduğu düşünülmekte- 
dir. Ancak, macera türü oyunlarda 
da olduğu gibi, bilgisayar cümleleri 
de değerlendirilebilmektedir. Bu yön- 
tem geliştirilerek, kompozisyon türü 
cevaplar bile kabul eden programlar 
yazılabilir. Bilgisayarla yapılamaya- 
cak şey yoktur, yeter ki yapan ol- 
sun... 

Biraz da bilgisayarlı eğitime deği- 
nelim... Burada bilgisayar doğrudan 
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kişiye bilgileri vermez. Hatta, bu iş- 
lemin bir okul bünyesinde bile yapıl- 
ması gerekmez. Bir bilgisayarı olan 
ve bu bilgisayarlarla biraz olsun ya- 
kından ilgilenen herhangi birisi, ken- 
disine bilgisayarlı eğitim uyguluyor 
demektir. Eğer bu bilgisayar bir eği- 
tim kurumunda ise, aynı zamanda 
eğitim paketlerinden faydalanıp bil- 
gisayarla eğitim yapmamak delilik 
olur. Ancak, bilgisayarın kişiye ka- 
zandırdığı yetenekler, eğitim prog- 
ramları olmadan bile, küçümsene- 
mez. 

Öncelikle bilgisayarı programla- 
maya, onun işleyiş tarzını anlamaya 
çalışmak, o kişiye problemleri analiz 
etmeyi, onu düzenli ve modüler bir 
şekilde çözmeyi öğretecektir. Bilgiye 
düzenli ve verimli şekilde yaklaşma- 
yı ve aynı şekilde kullanmayı göste- 
recektir. Sabırlı olma, bir problemi 
sonuna kadar çözebilmek için neler 
yapılması gerektiğini planlayabilme 


". 
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yetisini verecektir. Nihayet, bilim ala- 
nında yeri tartışılmaz deneme- 
yanılma metodunu kullanma ve ye- 
rinde kararlar verme alışkanlığını ka- 
zandıracaktır. 

Tüm bunlar, kişinin gerek normal 
gerekse bilgisayar destekli yollardan 
alacakları eğitimi daha rahat özüm- 
semesini sağlayacaktır. Bu da, genel 
eğitim düzeyini arttıracaktır. Kendi- 
ni böylesine bir ortamda yetiştiren ki- 
şiler, hem kendine hem de ülkesine 
yararlı olacaktır. Tabii ki, burada bil- 
gisayarla uğraşmak derken günün 20 
saatini bilgisayar başında geri kalan 
4 saatini de uyumaya çalışıp bilgisa- 
yar rüyaları görerek geçiren, arada sı- 
rada da yemek yiyen, nadiren traş 
olan bilgisayar *freak'lerinden bah- 
setmiyoruz. Her şeyde olduğu gibi, 
bilgisayarın da fazlası zararlıdır. Ne 
de olsa dünyada başka şeyler de 
var... Mesela başka bilgisayarlar... 
(kih, kih, kih...) Hoşçakalın... (| 
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BİLGİSAYAR 


MERKEZ: istasyon Cad. Pelin Pasajı 2.Kat No.35 Akbank karşısı 
572 13 17 Bakırköy-İst. 

ŞUBE: Akkurt Sokak 15/B Ayşeçavuş- Suadiye 357 49 87 İst. 
(Suadiye İstasyonuna paralel 3. üst sokak) 


İSTANELHL ve ANADDLU'YA 
ÇAYİLİLLERE. VERİYORUZ 


Verdiğimiz hizmetleri yaygınlaştırmak amacıyla açtığımız şubemizle artık 
sizlere de daha yakınız. Suadiye-Ayşeçavuş Akkurt Sokak, 15 


numaradayız. 


ÖZEL ÇEKİMLER 


Hemen Suadiye Istasyonu'na paralel 3. üst sokak... 


EN KALİTELİ-EN UCUZ- 
EN YENİ HARDWARE & SOFTWARE 


*x En güçlü kopyalama kartuşu ........................... Freeze Frame MK 3.B 
* Dünyada bantlı yükleyen ilk ICE ....................... ICE Machine Tristar 
* En yeni ve güçlü kartuş .............cseeeaeeeeenesenenessee Expert Cartridge 10 
* Kilit dinlemeyen kopya cihazı ................e.eseeeeeeeeeeeeeeeeereereee UFD CB 
* Programı kolay bulan cihaz .......................................0. Saund kapsül 
*x Teypten diske tek parçakopya..................e.eeeeeeereeeesese UFO TD-I 


* Cihaz-Teyp-Joystick Tamirleri-Ara Kordonlar-Reset 
Swich-Anten Kabloları-Toptan Perakende Disketler 

* Türkiye'de ilkler ve tekler: Grafik ve müzikle yükleme 
yapan turbolar - 202 ile 246 blok yükler 

* İş-Eğitim-Oyun programları 

* Detaylı kullanım kılavuzu ile Kdala grafik seti 


Disket ve Kaset Bedeli hariç seçtiğiniz program 500.— TL 


Bütün hazır kaset programlar .......................... 1500.— TL 
Abone bedelini geri veren UFO CLUB ............ 8000.— TL 
Super Grup: 10 seçme program ....................... 3000.— TL 
Super Grup: 20 seçme program ....................... 5000.— TL 
Gold Seri: 6Gsüperoyun................................... 3000.— TL 


Tanıtım maksadıyla yılbaşına kadar Suadiye Şubemizden 1 oyunluk 
2 oyun kaseti alana dilediği oyun programı ücretsiz doldurulacaktır. 


NOT: Sipariş bedeline disk ve cihazlar için 2000 TL., Kaset için 800 TL. ilave ederek 
ATAKÖY ZİRAAT BANKASI 300/123 hesabımız: yatırarak, makbuz fotokopisini bize 
gönderiniz. Adres ve siparişinizi tam belirtiniz. 


Sınıfta Bilgisayarlar 


ALISON B. BASS 
Çev. Birgül ASENA 


Roxbury'deki Hennigan İlkokulu'- 
nun önündeki caddede, paslanmak- 
ta olan iki arabanın iskeleti göze çar- 
pıyor. Binanın rengi zor seçilen bej, 
duvarları çeşitli resimler ile rastgele 
kaplanmış, çimler ise uzun ve bakım- 
sız. Caddeye bakan tüm kapılar ki- 
litli ve binaya tek giriş ara sokakta 
saklı kalmış bir kapıdan yapılabili- 
yor. 

İçeride etraf daha neşeli. Üzerleri- 
ne renkli kalemlerle resimler çizilmiş 
olan kağıtlar beton duvarları gizle- 
mekte ve karanlık bir koridordan ses, 
ışık ve çocuk dolu iki büyük odaya 
çıkılmakta. Çocuklar, üç yuvarlak 
bilgisayar masasının çevresinte otur- 
tulmuşlar, gözlerini yeşil CRT ekran- 
lara dikmiş, birbirleriyle gevezelik 
ediyorlar. Küçük bir çocuğun ekra- 
nında her biri başka renkte olan içi- 
çe kareler görünüyor. Ancak; iki sı- 
ra geride, ekranı bomboş görünen da- 
ha ufak bir kız oturuyor. Elleri ha- 
reketsiz ve gözlerini dizlerine indir- 
Miş. 
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Her iki öğrenci de Hennigan'ın eği- 
tim programında bilgisayarların kul- 
lanılması için geliştirilmiş olan ““He- 
adlight Projesi”? kapsami içersinde- 
ler. -Matematik ve Eğitim Profesörü 
Seymour Papert tarafından 1985 yı- 
lında M.I.T.* içerisinde geliştirilen 
““Headlight Projesi” bir devlet oku- 
lundaki eğitim düzenini ilerletmek 
üzere atılmış istekli bir adım sayıla- 
bilir.- 

Matematikçi, bilgisayar uzmanı ve 
bir antropolog olan Papert, ““Henni- 
gan'ı seçmemizin nedeni ABD'deki 
eğitim probleminin merkezinde yer 
alışıdır”” ve “Hennigan, ebeveynlerin 
yaşamlarını tek başlarına sürdürme- 
ye çalışmaları, evdeki eğitimin sağla- 
namayışı gibi çok çeşitli problemler- 
le dolu olan bir şehir-içi okul, eğitil- 
miş toplumun tam sınırında yer alan 
bir kültür” demektir. 

Papert hibe edilen 252 PC'yi ve 
LOGO programlama dilini bu çevre- 
ye tanıtmıştı. 1960'da Papert tarafın- 
dan hazırlanmış olan i.0G0, ardın- 


dan yüzlerce eğitim yazılımının orta- 
ya çıkmasına neden olmuş ve nere- 
deyse bir çığır açmıştır. Her sene 
M.L.T. bünyesinde bir haftalık LO- 
GO konferansı gerçekleştirilmekte- 
dir. Hennigan'ın deneyinde ise LO- 
GO'nun umut verici iki yan ürünü de 
kullanıldı: Programlamayı kelime iş- 
lem ile bağdaştıran “LOGO writer” 
paketi ve çocukların 'Lego' setlerin- 
deki parçalar ile bilgisayarı kullana- 
rak oyuncaklar yapmalarını sağlayan 
bir yazılım olan “LEGO/LOGO”. 
LOGO, günlük İngilizce'nin kullanı- 
mıyla, çocuklara her türlü geometrik 
şekil, sembol ve karmaşık resimlerin 
çizim olanağını sunmaktadır. 

“Kalem”leri, ekranda her yöne ha- 
reket ettirilebilen grimsi kabarık gö- 
rünümlü bir şekil olan ““Turtle”dır.* 
Turtle, çocukların matematiksel kav- 
ramları kitaptaki problemler ile sağ- 
layamayacakları biçimde, gözlerinde 
canlandırmalarinı ve kavramalarını 
sağlamaktadır. 

Papert, ““Turtle'ın yönlendirilme- 


si esnasında çocuklar uzaysal yargı- 
ların yanısıra rakamların büyüklüğü 
üzerine de yargılarda bulunmak Z0- 
rundalar” demektedir. “Örneğin, 10 
ile 10000 arasındaki sayısal farkı bil- 
meyen birçok ufak çocuk gördüm. 
Ancak, aradaki farkı Turtle sayesin- 
de çok çabuk algılıyorlar. Örneğin 
10000 adım ilerlemesini söylediklerin- 
de bilgisayar “10000 -geçersiz veri- 
yanıtını veriyor.” 

Papert'ın söylediğine göre en 
önemlisi, LOGO'da, çocukların bir 
kavramı kendi deneyimlerinden yo- 
la çıkarak oluşturuyor olmaları. 

Papert, “Çocukların matematik 
öğrenmeyişinin nedeni zor oluşundan 
değil, deneyimleriyle bağlantı kura- 
mayışlarındandır. Yapmaya değecek 
gibi gözükmeyen hiçbir şeyi yapa- 
mazlar ve onlara çok ağır gelir” di- 
yordu. Papert'e göre “Gerçek dün- 
yada insanlar daima deneyimleri so- 
nucunda öğrenirler”. “Çok sayıda 
teorisyen ve eğitim üzerine düşünen 
insan, sınıfta öğrenmenin sağlam bir 
yol olacağında anlaşmaktadırlar. An- 
cak, şimdiye kadar kimse, çocukla- 
rın sahip olmasının gerekliliğine inan- 
dığımız matematik bilgisini şekillen- 
direcek deneyimlerin nasıl sağlanaca- 
ğını bilmiyordu. Sonuçta matematik, 
esas olarak, ezberletilerek öğretil- 
mekte ve birçok çocuk da bundan 
ürkmektedir. 

Şimdi çocukların ilgilendikleri bir 
şeyi -Logo ile hoş şekiller ya da Le- 
go ile arabalar olabilir- yaratmak için 
kullanabilecekleri bir teknolojimiz 
var. “Bilgisayar çocuklara matematik 
bilgisini kendilerine maletme ve ken- 
dileri için kullanma yolunu gösteri- 
yor.” 


Dişlilere Duyulan Aşk! 


Papert, bilgiye hakim olmanın gü- 
cünü ilk kez Swazland'daki evinin ya- 
kınlarında eski bir kamyonun dişlileri 
ile ilgilenirken farketti. Bilgisayarlar 
ve eğitim üzerine yazdığı “'wind- 
storm” adlı kitapta “Bu modeller ol- 
masaydı soyut kalacak olan birçok fi- 
kir, dişliler sayesinde kafama yerleş- 
ti” demektedir. Papert'ın özellikle 
karmaşık bir sisteme -diferansiyele- 
ilişkin bu yoğun ilgi ve bilgisi, cebir- 
sel eşitliklerin ona kolay gelmesini 
sağladı. Papert “Çift bilinmeyenli 
denklemlerle ilk karşılaşmamda he- 
men diferansiyel'i hatırladım” diyor 
ve devam ediyor, “zamanla X iley 
arasındaki ilişkiden her dişlinin kaç 
dişe ihtiyacı olduğunu ortaya koyan 
bir düşünsel dişli modeli kurmuştum 


ve böylece eşitlik benim için hoş bir 
arkadaş olup çıkmıştı. 

Bir başka çok değişik çocukluk de- 
neyimi olmasa idi Papert teorik ma- 
tematik alanında kariyer yapmaya 
çalışabilirdi. Siyahlarla beraber yaşa- 
dıkları Swaziland kampından dönüş- 
lerinde Johannesburg'da gözlediği ırk 
ayrımı Papert için bir şok olmuştu. 
Kavrayamadığı bu olguya birkaç ar- 
kadaşıyla birlikte çözüm getirmeye 
yeltenip siyahlar için gece dersleri dü- 
zenlenmesini önerdi. Karşı çıkılaca- 
ğı hiç aklına gelmemişti. 

Ama hızlı gelişmiş on yaşındaki bir 
çocuğu şaşkınlığa düşürecek biçimde, 
karşı çıkıldı. ““Ne söylendiğini çok iyi 
hatırlıyorum. Bu insanların okulun 
sıralarında oturmaları hastalık taşı- 
yabileceklerinden ötürü mümkün de- 
ğildi. Buna yanıt verebilecek kadar 
büyüktüm. “Bebeklerinize bakan ve 
yemeklerinizi pişiren aynı insanlar? 


rtık çocuklar 
klavyeden 
kolay kolay 
vazgeçmiyor. 
Yaptıklarıyla nasıl 
övündükleri de 
görülmeye değer 
doğrusu. 


dedim. Sonuçta pek bir şey değişme- 
di; gece dersleri sona erdi ve ben 
okuldan atılmaktan zor kurtuldum. 

Bu olay, düşüncenin doğasına olan 
ilgimin doğmasını sağlamıştı. İnsan- 
ların nasıl böyle düşünebildiklerini 
anlayamamıştım.” 

Papert, ırk ayrımının hüküm sür- 
mekte olduğu Güney Afrika'da okula 
gitmeye devam etti, ama olay, düşün- 
celerine, yıllar sonra çocuk psikolo- 
gu Jean Piaget'ye rastladığında ürün 
verecek olan bir tohum atmıştı. Pia- 
get'nin Paris'te verdiği derslerde an- 
lattığı düşünce ve mantığın insanda- 
ki gelişimine ilişkin teorileri 30 yaşın- 
daki matematikçiyi bir “vahiyle” 
karşılaşmışcasına sarstı. 

Papert'e göre, ““Piaget düşüncenin 
doğasına ilişkin soyut soruları ilk kez 
ele alıp onları bilimsel sorulara dö- 
nüştüren insandır”. “Örneğin, şu S0- 
ruyu ele alalım: Uzayın üç boyutlu ol- 
duğuna dair bilgimiz insanın öğren- 
diği bir şey midir, yoksa düşüncenin 
doğasında yaradılıştan itibaren var 


mıdır? Kant bunun insan aklında ya- 
radılıştan varolduğuna inanmıştı -biz 
de bir şekilde öğrenilmiş ve değiştiri- 
lebilir bir şey olmadığını düşünürüz- 
oysa Hume bilginin deneyden kay- 
naklandığını ispat etti. Piaget işte bu 
gibi felsefi soruları sınanabilecek so- 
rular haline dönüştürdü. Çocuklara 
bakmayı ve sorunun yanıtını orada 
bulmayı önerdi. Eğer bu nesne dü- 
şüncenin doğasında var ise doğum- 
dan itibaren orada olmalıydı. 

Sonuçta Piaget'nin bulduğu; ne 
Kant'ın ne de Hume'un bütünüyle 
haklı olmadıklarıydı. Bir masanın 
üzerindeki bebeğin, masanın bitimin- 
deki uzayın, üzerinde oturduğu uzay- 
dan daha farklı olduğunun farkında 
oluşu gibi bazı bilgiler doğuştandı. 
Ancak insan bilgilerinin çoğu dene- 
me, yanılma ve deneyim yoluyla edi- 
nilmekteydi. Bu bilgilerin bazıları an- 
cak beyin gelişiminin belirli bir aşa- 
masından sonra derlenebilmekteydi. 

Papert, Piaget'nin kendisine çok 
şey sağladığını söylüyor. ““Ona rast- 
lamadan önce, zihnim, insanların na- 
sıl düşünmeye başladıklarına yönelik 
ilgim ile daha soyut düşüncelere olan 
ilgim arasında koşuşturup duruyor- 
du. Piaget bana matematiğe, düşün- 
cenin felsefesine ve sosyal reforma 
olan ilginin bareberce yürüyebilece- 
ği bir yol gösterdi.” 

Sonuçta Piaget, kendisine Cenev- 
re'deki yeni Genetik Epistemoloji 
Merkezi'ne gelmesini önerdiğinde 
Papert'in “evet” demesi kaçınılmaz- 
dı. Ondan sonraki beş yılını Cenev- 
re'de Piaget'ye, çocukların matema- 
tiği nasıl öğrendikleri konusundaki 
araştırmalarında yardımcı olarak ge- 
çirdi. 


Matematik Korkusunun Yenilişi 


1950'lerde, düşüncenin doğasına 
ilişkin soyut problemleri somut bi- 
çimsel deneylere dönüştüren tek in- 
san Piaget idi. İlk bilgisayarlar sah- 
neye çıkmıştı ve yapay zekaya ilişkin 
ilk fikirler de tartışılmaya başlanmış- 
tı. Papert, o günkü bilgisayarların en 
güçlülerinden biri ile çalışmak üzere 
her gün Cenevre'den Londra'ya gidip 
gelmeye başladı. Matematikçi Alan 
Turing tarafından gerçekleştirilen bil- 
gisayarın belleği 2K idi. Buna rağmen 
bir ambarı kaplayacak kadar büyük- 
tü. Papert burada, bugün yapay ze- 
kanın kurucuları olarak kabul edilen 
Mc. Carthy ve Maruin Minsky ile ta- 

nıştı. 
Minsky, Papert'ı 1960'lı yıllarda 
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birlikte Yapay Zeka Lab'ını kuracak- 
ları M.I.T.'e kendisi ile birlikte dön- 
meye ikna etti. Ancak Papert bilgi- 
sayarı kültür ve eğitime ilişkin dönü- 
şümün bir ögesi olarak kavradığı sı- 
rada Piaget ile birlikte çalışmaya de- 
vam ediyordu. 

Papert şöyle diyordu: “Bir yanda 
Piaget bizlere, çocukların büyüdük- 
çe bir engin bilgi denizini biraz daha 
keşfeden harika öğrenciler oldukla- 
rını söylüyordu ama, öte yandan ço- 
cuklar okullarda harika öğrenciler ol- 
mak bir yana en basit şeyleri bile öğ- 
renemeyecek gibi gözükmekteydiler. 
Bu paradoksu kim nasıl açıklayabi- 
lir?» 

Papert, çocukların en çok kendi 
kültürlerine ait materyallere sahip ol- 
duklarında iyi öğrendikleri sonucuna 
vardı. Örneğin, okulu bırakmış ço- 
cuklar bile para sayabiliyorlar ya da 
resimli kitapları okuyabiliyorlardı. 
Öte yandan, bilginin o kültür içeri- 
sindeki yeri doğru kavratılmazsa ve 
korkulacak biçimde sunulursa -ma- 
tematik ve kısmen de gramer dersle- 
rinde olduğu gibi- çocuklar başarısız 
oluyorlardı. Papert'ın düşüncesine 
göre; eğer sınıflarda kullanılacak ka- 
dar küçük ve ekonomik olabilirse bil- 
gisayar bu soruna bir çözüm sağlaya- 
bilirdi. 

1980lerde bilgisayarlar gerçekten 
de sınıflarda kullanılabilecek hale gel- 
diler ve okullara bilgisayar girişini 
sağlama çabaları başladı. Kişisel bil- 
gisayarlar üniversitelerin yanısıra, ilk 
ve ortaokullara da hibe edilerek ya da 
indirimli olarak girmekteydi. Bunun- 
la beraber, devlet okullarındaki bil- 
gisayarlar, temel yeteneklere ilişkin 
pratik yapmak ve egzersiz çizmek gibi 
kağıt ve kalemle de yapılabilecek iş- 
ler için kullanılıyordu. Bir uzman eği- 
timcinin suçlamasına göre; ““bilgisa- 
yarlar, ABD'deki devlet okullarının 
karakteristik özelliği olan ezberci eği- 
tim anlayışının küflerine bulaştırıl- 
maktaydı.” 

“Amerikan devlet okullarının ta- 
rihsel eğitim anlayışı öğrenciler için 
pasif bir deneyim olmaktan ibaret- 
tir.” Eğitim ve ekonomi üzerine ger- 
çekleşen Carnegil Forumu'nun yöne- 
ticisi olan Marc Tucker, 1985 yılın- 
daki “Eğitimde Bilgisayar”? konulu 
bildiride böyle söylüyor ve devam 
ediyordu; “Sonuçta, okul personeli- 
nin makineyi tıpkı emirleri ileten oto- 
matlaşmış, ezberci bir görevli gibi di- 
rektif verebilecekleri yeni bir araç 
olarak görmeleri çok doğaldı.” Tuc- 
ker, bir yıl sonra National Gover- 
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nors” Association geçici işbirliği top- 
lantısında yaptığı konuşmada, biraz 
daha iyimserdi. Ülke içerisindeki bir- 
kaç bölgede bilgisayarların daha 
“üretken” biçimlerde kullanılmakta 
olduğunu söyledi. Bu bölgelerden biri 
de Hennigan'dı. Tucker, okulu *He- 
adlight Projesi'nin uygulandığı ilk 
yılda ziyaret etmiş ve Lego/LOGO ile 
oynamakta olan dokuz yaşlarındaki 
bir gurup çocuğu gözlemişti. 
Tucker, idarecilere “Bunlar alışıl- 
mış Lego setleri değildi”? diyordu. 
Birçok Lego setinde bulunan yapı 
modüllerinin, dişlilerin, şaftların, te- 
kerleklerin yanısıra arabalara ve ço- 
cukların yaptığı diğer oyuncaklara ta- 
kılabilecek elektrik motorlarını da 
içermekteydi. Ayrıca; çocuklar yapıt- 
larına dokunma ve ışığa duyarlı alı- 


ilgisayarla 
çalışırken, 
çocuklar 
gerçekleşebileceğini 
düşünemeyeceğiniz 
düzeyde matematik, 
bilim ve teknoloji 
öğrenmekteler. 


cılar da ekleyebiliyorlardı. Alıcı ve 
motorlar, çocukların alıcılardan ge- 
len verileri, yapıtlarının hareketleri- 
ni kontrol etmek üzere kullanmala- 
rını olanaklı kılacak biçimde bilgisa- 
yara bağlanabiliyorlardı. 

Tucker, “Bu çalışmada kız ve er- 
kek çocuklar dördüncü sınıfta ger- 
çekleşebileceğini hiç düşünmemiş ol- 
duğum düzeyde matematik, bilim ve 
teknoloji öğrenmekteler”” diyordu. 

Hannigan'daki öğrencilerin Le- 
go/LOGO ile ne öğrendiklerini test 
etmeye yönelik bir çalışma yok. 
M.LT. araştırmacıları, çocukların 
hangi kavramları algılamakta olduk- 
larını sistemli bir biçimde kontrol 
edebilmenin çok zor olduğunu söylü- 
yorlar. ““Hedlight Projesi”nin stan- 
dart geliştirilmesini sağlayacak bir 
kriter olarak değil, çocukların bilgi- 
sayar ile nasıl öğrendikleri üzerine ça- 
lışabilecek bir deney olarak görmek- 
teler. Sonuçta; eğitim ve bilgisayar 
uzmanlarına açıklamakta güçlük çe- 
kilebilecek veriler elde edildi. 

Lego/LOGO'nun tasarımında Oc- 
ko ile birlikte çalışmış olan ve 
M.I.T.'ın bilgisayar bölümünden me- 


zun Mitch Resnick şöyle diyor: 
““Testlerin sonuçları; çocukların ez- 
ber yoluyla ne kadar iyi öğrendikle- 
rini gösteriyor ve eğitim anlayışına 
soyut gerçeklerin ve kuralların bu ka- 
dar geniş yer kaplayışını açıklıyor” 
ve devam ediyor; ““Ama çocukların 
gerçekten öğrenmeleri gerekenler ne- 
lerdir -asıl öğrenme süreci- işte bunun 
test edilebilmesi çok zor. Öte yandan; 
çalıştığınız çocukların öğrenme me- 
rakı ve heyecanı içerisinde olup olma- 
dıklarından da emin olamazsınız.” 

Resnick'in sık sık söylediği gibi, 
“oyun” Headlight Projesi için sade- 
ce dört harfli bir kelime anlamı taşı- 
mıyor. Çocuklar, araştırarak, keşfe- 
derek ve hatalar yaparak öğrenmeye 
yöneltiliyorlar. Hata yaptıklarında, 
neyin yanlış gittiğini bulmaları, dü- 
zeltmeleri ve devam etmeleri isteni- 
yor. Ocko, “Böylece çocuklar yanlış 
yapmaktan korkmaları gerekmediği- 
ni öğreniyorlar” diyor. 

Aynı şey öğretmenler için de geçer- 
li. Papert Headlight'deki -matema- 
tik, bilim, sosyal bilimler ya da 
İngilizce- öğretmenlerini, deney yap- 
ma, eğitimlerini bilgisayar ile sürdür- 
me ve sonra da sonuçları gözleme yo- 
lunda yüreklendiriyor. Papert bu ça- 
lışmalardaki konumunun herşeyi bi- 
len bir başkanlık değil.danışmanlık 
olduğunu düşünüyor. ““Stratejiniz 
öğretmenlere ne öğreteceklerini öğ- 
retmek değil. Bunu yapmaya yeltenen 
zaten çok...” diyen Papert, şöyle de- 
vam ediyor: *““Dünyanın en iyi öğret- 
menlerini bulmamız sonra da onların 
öğretim yöntemlerini bilgisayara ver- 
memiz gerekmiyor, hattâ biz Henni- 
gan'da bunun tersini yapıyoruz.” 


Papert, Headlight Projesi'nin 
1960'ların “açık” sınıflarını geri ge- 
tirmeye yönelik bir atılım olduğunu 
söylüyor. Yalnız, bu sefer, öğretmen- 
ler çok daha güçlü ve çekici bir çalış- 
ma ortamına ve farklı bir yaklaşıma 
sahipler. “*1960'ların özgür-okul ha- 
reketi biraz o dönemki politik hare- 
ket ile bağlantılı oluşundan biraz da 
bazı konuların zorlamadan nasıl öğ- 
retilebileceğini kimsenin bilmeyişin- 
den başarısızlığa uğradı. Bilgisayar- 
lar sayesinde ikinci bir özgür-okul atı- 
lımı için çok daha iyi konumdayız.” 


Bazı gözlemciler ise gelişmelerin 
olumlu yanlarından o kadar emin de- 
ğiller. M.I.T.'de bilgisayar alanında 
profesör olan Joseph Weizbenbaum, 
eğitime biraz daha açık ve biraz da- 
ha az sert bir yaklaşım getirmenin iyi 
bir fikir olduğunu söylüyor. “Seymo- 
ur gerçekten daha iyi bir öğretim yo- 


lu bulmuş olabilir. Ama bunun bil- 
gisayarlarla ilgisi nedir?” diye soru- 
yor. “Eğer bir ilgisi yoksa, bilgisayar- 
lara gereğinden fazla önem vermek, 
esas konuyu; yani eğitim sistemini ye- 
niden temelden oluşturma ve çocuk- 
ların doğal öğrenme isteklerini sak- 
layan sosyal problemlerle ilgilenme 
gereğini gözden saklayabilir.'* Wei- 
zenbaum'a göre; “Çocuklar aç ol- 
duklarından, evde hırpalanmaların- 
dan ya da başka nedenlerle okulda 
motive edilemeyebilirler. Kısaca bil- 
gisayarların devreye girmesi, çocuk- 
ların neden okula motive edilemeye- 
bilecekleri sorusunu gündemden kal- 
dırıyor. Bir sosyal problemi teknolo- 
jik probleme dönüştürüp teknik araç- 
larla çözmeye çalışıyor. Bu anlamda; 
bilgisayar, toplumumuzun ilerleme 
yönüne ve gençlerini eğitme biçimi- 
ne ilişkin önemli soruların sorulma- 
sının engellenmesine hizmet ediyor.” 


Çocuklar Bilgisayarlar Gibi Düşü- 
nebilecekler mi? New York City'ye 
bağlı kâr amacı gütmeyen bir eğitim 
düşüncesi yuvasının, Institute for 
Schools for The Future'ın başkanlı- 
gını yapan eski bir öğretmen olan 
Bonnie Brownstein 1980'lerde Pe- 
pert'la birlikte çalışmış ve New York 
okullarındaki öğretmenlere bilgisayar 
kullanımını öğretmiştir. Brownstein 
ve Weizenbaum, devlet okullarında 
denenecek önemli bir gelişmenin 
mevcut sistemin temelden ele alına- 
rak yeniden düzenlenmesini gerektir- 
diği konusunda anlaşıyorlar. “*Bilgi- 
sayarlar bu yeni ve güçlü düşünme bi- 
çimini tek başlarına öğretemezler. 
Daha çok zamana ve paraya ihtiya- 
cımız var. Sisteme bir bütün olarak 
bakmamız gerek. Örneğin; bugün 
New York okullarındaki çocukların 
çalışmak için kalemleri bile yok.” 

Brownstein, Papert'ın yeni ve ge- 
niş ufuklu dönüşümlerin sağlanma- 
sında önemli bir konumu olduğunu 
düşünüyor ve şöyle diyor: “Papert 
gibi insanlar gerçekleşebileceklere iliş- 
kin düşüncelerimizin sınırlarını geniş- 
letmekteler.” 


Diğer eleştiriler ise bu kadar umut 
verici değil. Her ikisi de California 
Berkeley Üniversitesi'nde profesör 
olan Weizenbaum, Hubert Dreyfus 
ve ağabeyi Stuart, Papert'ın yaklaşı- 
mının öğrenme sürecine zararlı oldu- 
ğuna inanıyorlar. Özellikle; Papert'ın 
çocukların programlama yoluyla dü- 
şünmeyi öğrenecekleri konusundaki 
ısrarından kaygı duyuyorlar. Papert, 
programlamanın çocuklara önemli 
kavrayış yetenekleri sağladığına ina- 


nıyor. Önemli olanın çocukların yap- 
tıkları program değil, problemleri alt- 
problemlere bölüp çözebilmeleri ol- 
duğunu söylüyor. Papert'e göre; ço- 
cuklar, bilgisayarları hemen her ama- 
ca yönelik olarak programlayarak 
düşünmeyi öğreniyorlar. 
Weizenbaum, programlama yoluy- 
la öğrenilen düşünme biçiminin 
-mantıksal- adım adım analiz- insan 
düşüncesinin sınırlı bir biçimi oldu- 
gunu savunuyor ve gerçekte, insan- 
ların günlük problemlerinden özellik- 
le karmaşık olanları çözme yolunun 
bu olmadığını söylüyor ve şöyle de- 
vam ediyor; ““Programlamanın çöze- 
bileceği problemlerin alanı çok sınır- 
lıdır. İnsanların birçok problemi - 
evlenip evlenmemek, çocuk sahibi 
olup olmamak gibi- bu yolla çözül- 


ilgisayar, 
öğretmenleri 
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kaynaklığı yerine, 
eğitimde 
kolaylaştırıcı bir 
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müyor.” 

Weizenbaum'a göre okullarımız- 
da, problem çözümüne ilişkin anali- 
tik yaklaşımın üzerinde ““çok erken 
ve çok fazla” durulmuş. Weizenba- 
um ve Dreyfus kardeşler bilgisayar- 
ların, toplumun bu düşünce biçimi- 
ne olan güvenini tehlikeli boyutlarda 
kuvvetlendireceğine inanmaktalar. 
Dreyfus'lar Papert'ın yaklaşımının, 
çocukların çok daha önemli olan sez- 
gisel düşünce süreçlerinden, daha sı- 
nırlı bir analitik yaklaşım uğruna.vaz- 
geçmelerini sağlayacağını söylüyor- 
lar. (Bkz. “Bilgisayarlar Neden Hiç- 
bir Zaman İnsanlar Gibi Düşünemez- 
ler?” Hebert ve Stuart Dreyfus, Ocak 
86). 

Papert'ın grubundaki birkaç araş- 
tırmacı bile bilgisayarların insan ak- 
lı üzerindeki etkisinden endişeleniyor- 
lar. Piagte'nin Cenevre'deki Genetic 
Epistemoloji Merkezi'nde çalışmış, 
İsviçre doğumlu, çocuk psikoloğu 
Edith Ackerman, bilgisayar karşısın- 
da savunmasız kalan çocukların ““bü- 
yük olasılıkla, kendilerinin bilgisayar 
gibi düşünüyor olmaları üzerine 
düşüneceklerini"? söylüyor. Öte yan- 


dan Ackerman, bilgisayarların bu 
toplumdaki varlıklarının artık yadsı- 
namaz bir gerçek olduğuna ve Pa- 
pert'ın yıkıcı olabilecek bir olguyu 
olumlu ve müthiş üretken bir olguya 
dönüştürmek için elinden geleni yap- 
tığına işaret ediyor. 

Ackerman; “Papert gibi birinin 
yıllarını ve enerjisini çocukların bil- 
gisayarlar tarafından kontrol edilme- 
leri yerine onları kontrol edebilmeleri 
için harcaması, bence çok güzel” di- 
yor. “Bilgisayarlar zaten buradalar, 
tropik bir ormana gitmediğimiz süre- 
ce onlardan kaçamayız.” 

Weizenbaum'un Papert'ın bakış 
açısıyla ilgili başka sorunları var. Bil- 
gisayarlar gerçekten de çocukların de- 
neyerek öğrenmelerine yardımcı ola- 
bilir ama “*ben deneyimin doğasını 
sorguluyorum” diyor. ““Deneyimle- 
rimizin birçoğunun bize -bir cathode- 
ray-tube- televizyon aracılığıyla sağ- 
landığı, giderek soyutlaşan bir dün- 
yada yaşıyoruz. Çocukların çoğu, bir 
hayvana bakmak ve bir kulübeyi ta- 
mir etmek deneyimine sahip değiller. 
Deney yoluyla öğrenmek önemli 
ama, ben bunun daha değişik bir de- 
neyim olmasını tercih ederdim.” 

Okullar “gerçek dünya”'da kolay- 
ca ayırdedilemeyecek soyut ideaların 
öğretilmeleri için kuruldular ve fakir 
ailelerden gelen çocukların öğrenme- 
ye en fazla gereksinim duydukları; 
yazı, bilim, matematik gibi alanlar- 
da kullanılanlar da genelde soyut ide- 
alardır. Destekleyicilerinin söylediği- 
ne göre; Papert'ın yapmak istediği 
“temel kavramları”? daha ilginç ve 
yaratıcı yollarla öğretmektedir. 


Öğretmenlerin Tükenişine 
Bir Çözüm mü? 


42 yaşındaki Linda Moriarty, 20 
senedir Boston devlet okullarında öğ- 
retmenlik yapmaktadır. Kendisi, 
Hennigan'ın en iyi öğretmenlerinden 
biri sayılıyor ve öğrencilerinin çok çe- 
şitli çevrelerden gelen aileleri ondan 
övgüyle bahsediyorlar. 


Ancak Moriarty kaçmaya hazırla- 
nıyor. Narin yapısı, ince ve yorgun 
yüzüyle; “Tükenmiş olduğumu düşü: * 
neceğinizi tahmin ediyorum” diyor. 
“Eğitim alanında bulunmaya devam 
edeceğim, ama sınıfta bulunmam ge- 
rekmiyor. Sınıf, insanı duygusal yön- 
den tüketiyor.” 

Moriarty aslında daha önceden tü- 
kenmişti. Dört yıl önce bir “öncü 
okul”da çalışmanın heyecanı sona 
erip, Hennigan'ın problemli öğrenci- 
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leri, az sayıdaki öğretmenleri ve ye- 
tersiz maaşlarıyla, şehir-içi okulların- 
dan herhangi biri haline dönüştüğün- 
de ayrılmaya hazırdı. Tam o sıralar- 
da meslekdaşı Joanne Rankin, Mo- 
riarty'yi kendisi ile birlikte birkaç 
LOGO dersine girmeye ikna etti. Eği- 
timde Bilgisayar fikri Moriarty'yi ol- 
dukça heyecanlandırdı ve bir-iki yıl 
sonra Rankin ile birlikte Headlight 
Projesi'nin Hennigan'da uygulanma- 
sını sağlayan öneriyi hazırladılar. 

Moriarty “LOGO'nun başka hiç- 
bir şeyde olmayan bir büyüsü var” 
diyor. ““Ben kendi eğitim programı- 
mın gerçekten heyecan verici olduğu- 
nu düşünüyorum ama LOGO olaya 
asla kaybetmek istemeyeceğim bir 
boyut katıyor.” 

Rankin, verilen ödev ne olursa ol- 
sun öğrencilerinin bilgisayarla çalış- 
mayı sevdiğini farketmişti. Bilgisayar 
onları sınıfta yaşayabilecekleri diğer 
her şeyden daha farklı heyecanlandı- 
rıyordu. Rankin, *“Çocuklar bilgisa- 
yarlarla gerçekten çalışıyorlar” di- 
yordu. Bu olgu bilgisayarın ve ger- 
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çekleştirdiklerinin yeni oluşundan ya 
da çocukların bizim herşeyi bilmedi- 
gimizi ve kendilerinin de bize bir şey- 
ler öğretebileceklerini bilmelerinden 
kaynaklanabilir.” 


Hem Rankin hem de Moriarty bil- 
gisayarlı eğitimde öğretmenler arasın- 
da ve öğrencilerin kendi aralarında 
değişik bir ahengin varlığını gözlemiş- 
lerdi. Rankin, çocukların paylaşma- 
ya yöneldiklerini vurgularken; Mori- 
arty “Öğretmenler ile öğrenciler ara- 
sında daha hoş bir iletişim var” di- 
yerek ekliyor, *'Bu belki de çocukla- 
rın yapmakta olduklarını eleştirebi- 
lecek durumda olmayışınızdan kay- 
naklanıyor. Eğer okuma öğretiyorsa- 
nız ve karşınızdaki öğrenmiyorsa bu 
noktada öğretmen öğrenciyi tehdit 
edici bir unsur olabilir ama LOGO”- 
ya belli standartlar getiremeyeceğiniz 
için çocuklar üzerinde diğer durum- 
larda olduğu gibi baskı uygulayamaz- 
sınız. Böylece üretimlerinde daha ra- 
hat ve yaratıcı oluyorlar.”” Moriarty, 
çocukların LOGO yetenekleri konu- 
sunda hiç test edilmemelerini ümid 
ediyor. “Çünkü, böyle bir şey çocuk- 
ların kontrol edilebilecekleri bir ara- 
ca sahip olmaları amacını ortadan 
kaldıracaktır” diyor. 


Moriarty'ye göre Headlight özel- 
likle öğretmenleri motive edici bir 
proje olarak uygulanıyor. Yeni yön- 
temlerle ilgilenmeyen öğretmenler, 
kendilerine yeni bir şeyler öğretecek 
olan insanlara tepki duyabildikleri 
halde bilgisayarlardan rahatsız olmu- 
yorlar. 


Ama neden bütün bunların yerine 
Weizenbaum ve Brownstein'ın öner- 
dikleri gibi eğitim sisteminin gerçek 
problemlerinin çözümüne eğilinmi- 
yor? Neden yeni ve daha yetenekli 
öğretmenler getirilmiyor, öğrenci/öğ- 
retmen oranı düşürülmüyor, daha 
fazla alabilmek üzere öğretmenlere 
daha yüksek maaş verilmiyor. Linda 
Moriarty: ““Bütün bunlar en azından 
ben yaşadığım sürece gerçekleşeme- 
yecek, çünkü ne parasını ne de zama- 
nını ve enerjisini bu alanda harcama- 
ya istekli insan sayısının yeterli ola- 
cağını ümit etmek gerçekçilik değil- 
dir” diyor. 

Bu gerçeği ortaya koyduktan son- 
ra Moriarty öğretmenleri ileriye gö- 
türecek bir yol bulmanın önemli ol- 
duğunu söylüyor ve bilgisayarların, 
Papert'ın tasarladığı biçimde kulla- 
nıldığında bu işi yapabileceğine ina- 
nıyor. 

Hennigan'daki öğretmenlerin bir 
çoğu Moriarty'nin Headlight Proje- 


Genel bilgi teorisinin 
değişmesiyle çocukları 
bilgi ile donatmak, 
eskisinden farklı bir 
anlam ve önem 

kazandı. 


si'nin faydalarına ilişkin görüşlerine 
katılıyor. Hennigan'ın okuma ders- 
lerindeki başarı oranı hâlâ ulusal-or- 
talamanın altında (ya da bazen çok 
az üstünde) ama program başladığın- 
dan buyana okuldaki matematik not- 
larının çoğu yükseldi. 

Öte yandan öğretmenler daha az 
somut değişimleri de farketmişlerdi. 

Boston devlet okullarında 20 yıllık 
öğretmenlik deneyimi olan Mary 
Macchi; “Kendilerine hiç güvenme- 
yen çocukların birden bire özgüven 
kazandıklarını gördüm” diyerek de- 
vam ediyor; “Gerçekten yalnız olan 
çocukların bilgisiyardaki problemle- 
rin çözümüne yardımcı olacağını far- 
kettiklerinde diğer çocuklarla işbirli- 
ğine gittiklerini gördüm. Bilgisayar 
olgusu, özel-gereksinimleri olan ço- 
cukların aksilikler karşısındaki sinir- 
liliklerini de azalttı. Artık kolayca 
vazgeçmiyorlar ve yaptıklarıyla da 
pek övünüyorlar. Sanırım hataları 
makineyle paylaştıkları için böyle 
oluyor. Artık hataların kendilerine 
ait olduğunu düşünmüyorlar.” 

Macchi buna rağmen; Headlight 
Projesi'nin daha ikinci yılında sön- 
mekte olduğundan endişeliydi ve şöy- 
le diyordu: ““Geçen sene insanlar bi- 
ze yardım etmek için yaşıyorlardı 
şimdi ise haftada bir kez M.I.T. gru- 
bundan birini görebilsek şanslıyız de- 
mektir.” Ufak tefek, çok sakin gö- 
rünüşlü ve çevresinde saygı uyandı- 
ran bir insan olan Macchi, IBM'den 
gelen maddi desteğin kesilmiş görün- 
düğünü ve Papert'ın henüz yeni ge- 
lir kaynakları bulamamış olduğunu 
söylüyor. Bu noktada, ne kendisi ne 
de diğer öğretmenler Headlight Pro- 
jesi”nin daha önce belirtilen üç yılını 
tamamlayabileceğinden emin olamı- 
yorlar. 

Ama Macchi'nin kesinlikle emin 
olduğu bir şey var; ““Headlight Pro- 
jesi çocuklarımıza harika şeyler sağ- 
ladı ve bana kalsaydı hiçbir zaman 
sona ermezdi.” 


1* Massacuset Institute of Technology; 
Masacuset Teknoloji Enstitüsü. 
2” Türkçesi; kaplumbağa. 
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OYUN, EĞİTİM VE İŞ PROGRAMLARINDA ZENGİN ÇEŞİTLER 


AMIGA CENTER 


NİŞANTAŞIN'DA HİZMETİNİZDEDİR. COMMODORE 64 lerinizi getirin 
AMIGALARINIZI 
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» SPECTRUM MULTİ FACE Ii KARTUŞ BAYİLİKLER VERİLECEKTİR. 
YETKİLİ BAYİMİZ ADRESİMİZ: 
| UYGAR ELEKTRONİK — Vali Konağı Cad. Konak Pasajı K.1 No: 38 
TEL: 148 43 83 NIŞANTAŞIIST. 
“Ritim Cad. Başçavuş Sök. Yazıciöğlu — Ebu Ziya Cad. Özgiray Pasajı 17 Büro: 32 
İşhanı No:54 K.3 Tel: 336 73 54 KADIKÖY Tel: 583 54 03 B AKIRKÖY/İST. 


Istayon Cad. Sümer Apt. No: 86 
(Göztepe PTT Karşısı) TEL: 350 03 94 


DAHA FAZLA BİLGİ İÇİN LİSTE VE BROŞÜR İSTEYİNİZ 


'ERE 


Hangisi UEM Işıklı Kalem'le 
yapıldı? 


İkisi de. Fark UEM Işıklı Kalem'i tutan elde. 
(Soldakini yapan daha ilkokula yeni başladı. 
Aşağıdakinin sahibi 21 yaşında,4 yıllık Commodore'cu.) 


UEM Işıklı Kalem, kaç yaşında ve kaç yıllık 
Commodore sahibi olursanız olun, 
renklerin, biçimlerin dünyasını açar size. 
Commodore bilgisayarın grafik yeteneklerini 
gönlünüzce kullanmanın keyfini sunar. 


Commodore'unuz varsa UEM Işıklı Kalem'i 
mutlaka alın. İster televizyonunuzun ekranında 
ister monitörde yepyeni ““alaimisema”lar yaratın. 


gönderin) 


yle 

ye işık Kal UEM Işıklı Kalem, Acele Posta Servisi'yle 
evinize kadar gelsin isterseniz, aşağıdaki 
kuponu doldurun. UEM'in aşağıdaki bankalardan 
birindeki hesabına 12.500 TL yatırın. 
(Disket için 14.000TL)Kuponu ya da fotokopisini, 
banka dekontunun fotokopisiyle birlikte 
adresimize yollayın. 


«siz de 


Banka Hesap Numaraları: 


Türk Ticaret Bankası Site Şubesi 839 
Türkiye İş Bankası Osmanbey Şubesi 1683 
Yapı Kredi Bankası Osmanbey Şubesi 1877 
Akbank Osmanbey Şubesi 3911 


80220 Halaskârgazi Cad. Pekin Apt. 210/3 Osmanbey/İstanbul 
Tek: 14703 54-141 08 77 


ULUSLARARASI ELEKTRONİK MAKINA SAN. ve TIC. LTD. ŞTİ 


UEM Işıklı Kalem İstek Kuponu 
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5 COMMODORE ABONESİNE 
COMMODORE 64 SET 


4- Boran Akın, İstanbul 

2- Mahmut Kaya, Bartın 

3- Atakar Aytaç, İstanbul 

4- Nevzat Oğuzalp, İstanbul 
5- Erdoğan Üstün, İstanbul 


40 COMMODORE ABONESİNE 
COMMODORE 16 SET 


1- Nezihe Ünalan, İstanbul 

2- Bahar Yalçın, İstanbul 

3- Ali Soytürk, Ordu 

4- Yavuz Karabek, İstanbul 

5- Burak Baytu, İstanbul 

6- Murat Eskicioğlu, İstanbul 

7- Talat Gençhan, İstanbul 

8- Emine Dikicioğlu, Tekirdağ 

9- Kadriye Cevval, Tekirdağ 
10- Özer Hanlı, İstanbul 


40 COMMODORE ABONESİNE 
COMMODORE PLUS 4 SET 


4- Nil Tozun, İstanbul 

2- Bengü Berrak, İstanbul 

3- Orkun Güzelbey, Gaziantep 
4- Kemal Gönüleri, Adana 

5- İlhan Şen, Bolu 

6- İrfan Cingöz, İzmir 

7- Riza Sunguroğlu, Ankara 

8- Hüseyin Durmaz, İzmir 

9- Batuhan Babacan, Bursa 
10- Hasan Özbakış, Bursa 


40 COMMODORE ABONESİNE 
TELE TEST 64 PROGRAM PAKETİ 


4- Emin Kaya, İzmir 
2- Mehmet Gençtürk, İstanbul 
3- Filiz Koner, İstanbul 
4- Gülseren Öner, Lüleburgaz 
5- Muharrem Mutlu, Kayseri 
6- Gülay Akgün, İstanbul 
7- Hüseyin Öner, İstanbul 
8- Güvenç Sabuncu, Çorum 
9- Ömer Kınran, İstanbul 

10- Erokan Günel, Adana 


40 COMMODORE ABONESİNE 
ANADOLU LİSELERİNE HAZIRLIK 
PROGRAM PAKETİ 


4- Can Köksel, İstanbul 
2- Mukaddes Boztepe, İstanbul 
3- Cevat Tekkalmış, İstanbul 
4- Özlem Eren, İstanbul 
5- Hakan Dinç, Bursa 
6- Gökhan Algan, Adana 
7- Esat Alceylan, Ankara 
8- Okan Şengün, İstanbul 
9- Gökhan Can, İstanbul 
10- Müjdat Acunbay, İstanbul 


4- Kemal | İstanbul 
2- Adnan Erdinç, İzmir 
3- Emel Gül, İstanbul 


ARMAĞAN KAZANAN 


4- Tolga Emekçi, İzmir 
5- M.Şah Onur, Batman 
6- Fensal Gürkan, İstanbul 
7- Atilla Hacıali, İzmir 
8- Ümit Yazaroğlu, İstanbul 
9- Şerif Esmi, İzmir 
10- Das Bil, Denizli 
14- O.Atilla Yağmur, İstanbul 
12- Ahmet Ardal, İstanbul 
13- Fethi Kırış, İzmir 
14- Alp Demiralp, İzmir 
45- Şevki Özbay, Hatay 
16- Aykut Sevinç, İskenderun 
17- Vedat Taşkın, Edirne 
18- Özden Yaykın, Yarımca 
19- M.Sırrı Özen, Adıyaman 
20- Altuğ Oğuz, İstanbul 


20 COMMODORE ABONESİNE 
KİTAP SETİ 


4- Devrim Pakkan, İstanbul 
2- Alev Pirdibaka, İstanbul 
3- Vildan Gümüş, İstanbul 
4- Yeksin Helvacıoğlu, Afyon 
5- M.Ökkeş Göktepe, Hatay 
6- Arif Güngör, Kırşehir 
7- Fikret Taşçıoğlu, İstanbul 
8- Mehmet Akif Boğa, Adana 
9- Mehmet Öztorun, Konya 
10- S.S. Kooperatifi, Karabük 
14- Dündar Eskin, İstanbul 
42- Talha Gürvardar, İstanbul 
13- Arkan Tünay, Ankara 
14- Mehmet Parlak, Ankara 
15- Yücel Pınarcı, Manisa 
46- Doruk Oflaz, Ankara 
17- Zafer Sancaktar, Trabzon 
18- Gül Nevin Tüzüner, İstanbul 
19- Cesur İleri, İstanbul 
20- Nedim Toker, Ankara 


ABONELER 


40 COMMODORE ABONESİNE 
COMMODORE ÇANTASI 


1- Okay İnce, İstanbul 

2- Murat Eren, İstanbul 

3- Özgür Çağlayan, İzmir 

4- Emrah Atıl, İzmir 

5- Gökhan Eroğlu, Adana 

6- Olgun Demir, Ordu 

7- Ömer Pehlivan, Adana 

8- Sedat Ceylan, Ankara 

9- F.Kutlu Binark, Ankara 
40- K. Tuncay Dede, Adapazarı 
14- Onur Yarar, Denizli 
12- Barış Taşkın, Diyarbakır 
13- Ahmet Altunay, İstanbul 
14- İbrahim Alan, İstanbul 
45- Tekant Özer, Kırklareli 
46- Sami Kohen, İstanbul 
17- Gökhan Acar, İstanbul 
18- Bekir Kaya, İstanbul 
49- Özlem Tunar, İstanbul 
20- Fuat Korkmaz, İstanbul 
21- Ozan Bayrakçı, Eskişehir 
22- Cemil Meydan, İstanbul 
23- Aynur Hünülü, İstanbul 
24- Fehmi Ünal, İstanbul 
25- Cemil Öksüzbakan, İstanbul 
26- Nuri Taşkömür, Kocaeli 
27- M.Ufuk Serdar, Erzurum 
28- Volkan Üstün, İzmir 
29- Cem Ozan Asma, Ankara 
30- Fethi Gökçe, Ankara 
34- Filiz Karataş, Lüleburgaz 
32- Taner Ergun, Umraniye 
33- Can Dada, Ankara 
34- Mehmet Acer, İçel 
35- Yarar Meşrubat, Kartal 
36- Şener Yılmaz, Antalya 
37- Yener Gülünay, İstanbul 
38- Muzaffer Soğanlı, Ankara 
39- Meltem Bekman, İstanbul 
40- Zekeriya Dolanbay, Balıkesir 


HAKAN 
YILDIRIMOĞLU, Simons” Basi 
sic 


HAKA YILDIRIMOĞLU. Koala Painter 


SPORT BILLU 
PROUUCMUNS 


Dünyada radyo yayıncılığının baş- 
langıç tarihi 1921'dir. Bundan altı yıl 
sonra 1927'de Türkiye radyo ile ta- 
nıştı. Aynı yıl Birleşik Amerika'da 
New-York ile Washington arasında 
tel ile görüntü nakli gerçekleştirildi. 
Bu yayın türüne “Televizyon” adı ve- 
rildi. 1936 yılında ise, İngiltere'de dü- 
zenli televizyon yayınlarına başlandı. 

Türkiye'de TV yayıncılığı 1954 yı- 
lında İstanbul Teknik Üniversitesi? - 
nin kapalı devre çalışmalarıyla baş- 
ladı. 31 Ocak 1968 TRT'nin Türki- 
ye'de düzenli TV yayınlarını başlat- 
tığı tarihtir. 

Görülüyor ki, Türkiye radyoculuk- 
ta batı ülkelerinin hemen peşinden gi- 
derken TV yayını alanında hem ge- 
lişmiş ülkelerden hem de az gelişmiş 
ülkelerden geri kalmıştır. 

Bugün ilk genel amaçlı bilgisayar 
MARK Vin 43. doğum gününü kut- 
luyoruz. MARK Vin programcıların- 
dan bayan Grace Murray Hopper, 
1944 yılında bilgisayarın yanısıra TV 
izleme olanağına da sahipti. Böylece 
20. yüzyıl teknolojisine daha kolay 
ayak uydurabiliyordu. Biz ise, Ame- 
rikalının birlikte kullanmaya başladı- 
ğı bu teknolojilerden televizyonu 33 
yıl sonra, bilgisayarı ise 30 yıl sonra 
tanıdık. 

ABD Başkanı Lincoln vurulduğun- 
da ise, olay yerinden sadece bir blok 
ilerdeki evinde daktilosunun başında 
çalışmakta olan gazeteci Henry Fair- 
lil, Londra'daki gazetesi ““Specta- 
tor”ın yazıişleri müdüründen suikasti 
telefonla öğreniyordu. 

İnsanoğlu tarım toplumundan sa- 
nayi toplumuna geçiş sürecini 100 yıl- 
da tamamlarken, sanayi toplumun- 
dan yukarıda sözünü ettiğimiz bilgi 
toplumuna geçişi 20 yıl içinde gerçek- 
leştirdi. 

Bu süratli değişim yeni iletişim tek- 
nolojilerini beraberinde getiriyor, bil- 
gi akışını yerle bir ediyor ve gönderi- 
ci ile alıcıyı birbirlerine inanılmaz bir 
biçimde yaklaştırıyor. 

Toplumumuzda yeni güç kaynağı 
artık “para” değil. Yeni güç kayna- 
ğı “bilgi” ve bu da birçok kişinin 
elinde. 

21. yüzyıla 10 kala bilgi akışını 
yönlendiren teknolojilerin başında 
bilgisayar geliyor. Bu teknoloji sürat- 
le ve yaygın bir biçimde gelişiyor. 

Türkiye'de bilgisayar kullanımı ge- 
rek özel sektör, gerekse kamu sektö- 
ründe 1980'li yıllarla birlikte büyük 
bir hız kazandı. 1981'de 89 kamu, 93 


özel sektör kuruluşu bilgisayar kul- 
lanırken, 1983 yılı verilerine göre 
Türkiye'de büyük, orta ve küçük 
boyda 42 bilgisayar bulunuyor. Bu- 
nun dışında 324 bilgi işlem merkezi 
hizmet görüyor. 

Bilgisayar Dergisi'nin 1986 yılı Ha- 
ziran ayı itibariyle yaptığı ve FOB sa- 
tış değeri 10 bin doların üzerinde olan 
bilgisayarların dahil edildiği araştır- 
maya göre ise, 1985 yılında 1454 olan 
büyük, orta ve küçük büyüklükteki 
bilgisayarlar yüzde kırk beş oranın- 
da artış göstererek 2.094'e yükseldi. 
Kişisel bilgisayarlar da araştırma 
kapsamına alındığında, ülkemizdeki 
bilgisayar sayısının 8.200 olduğu gö- 
rülüyor. Yine araştırma sonuçlarına 
göre, 1986 yılında bilgisayar kullanan 
kamu kuruluşu sayısı 379, özel sek- 
tör kuruluşu sayısı ise, 1.055'e ulaş- 
tı. Şuanda Türkiye'de toplam 1.434 


oplumdaki 
varlıkları artık 
yadsınamaz 
bir gerçeklik halini 
alan bilgisayarları, 
olumlu ve üretken 
bir olguya çevirmek 
gerek. 


kuruluş bilgisayar kullanıyor. 

Bilgisayarların sayısal olarak artı- 
şı önemli olmakla birlikte üzerinde 
durulması gereken bilgisayarların ge- 
reksinmeler doğrultusunda bilinçli bir 
biçimde kullanılıp kullanılmadığı so- 
runu. 

Ülkemizde gerek kamu, gerekse 
özel kuruluşlarda bilgisayarlar temel 
olarak hizmet sektöründe kullanılı- 
yor. Kullanım alanları arasında ban- 
ka cari hesaplarının tutulması, mali- 
yet muhasebesi ve anbar hesapları ile 
stok kontrolünü sayabiliriz. 

Amaç doğrultusunda kullanımları 
durumunda bilgisayarlardan yaşamın 
hemen her alanında önemli ölçüde 
yararlanmak mümkün. Toplumun 
kamu yönetimi mekanizmasından te- 
mel beklentisi bilgisayarlı kamu hiz- 
metlerinin daha verimli, daha hızlı ve 
etkin bir biçimde gerçekleştirilmesi. 


İşte bu nedenledir ki, bilgisayar kul- 
lanımında son derece özenli olmak 
gerekiyor. İlk aşamada yapılması ge- 
reken o çalışma alanında bilgisayara 
gerek duyulup duyulmadığının belir- 
lenmesi. 

TRT, radyo ve televizyon yayıncı- 
lığı yapmak ve yürütmekle görevli bir 
kamu kuruluşu. Amaç bu olduğuna 
göre, ilk aşamada bilgisayardan ya- 
yın amaçlı yararlanmak gerekiyor. 
Haberlerin hazırlanması ve sunulu- 
şunda olduğu gibi program yapımın- 
da da bilgisayar tekniği yardımcı ola- 
bilir. Yayın personelinin vazgeçilmez 
bir gereci olarak değerlendirdiğimiz 
bilgisayarın süratle hizmete girmesi- 
ni yararlı görüyoruz. 'Bu konuda 
TRT Eğitim Dairesi'ne de kuşkusuz 
büyük görev düşüyor. 

Avrupa Yayın Birliği(EBU)'ne üye 
yayın kuruluşlarının eğitim merkez- 
leri bugün artık Bilgisayar Destekli 
Eğitim (BDE) veriyorlar. Bilgi akımı- 
nı bilgi bankaları aracılığıyla sağlı- 
yorlar. Bunların yanısıra yazılım alış- 
verişi yapıyorlar. 

Buna benzer bir uygulama İzmir'- 
de Ege Üniversitesi'nce başlatıldı. 
Ege Üniversitesi kısaca EARN adı ve- 
rilen Avrupa Akademik Araştırma 
Ağı'na bağlandı. Bu ağa bağlanmak- 
la, Avrupa'da bilgisayar alanındaki 
pek çok yenilik ve kazanımdan doğ- 
rudan yararlanabilmek olanağına ka- 
vuştu. Şimdi öteki üniversitelerimiz 
de EARN sistemine katılmak için ça- 
lışmalar yapıyor. Demek ki, Ankara, 
İstanbul ve İzmir gibi büyük illerimiz 
dışında yeralan üniversitelerimizde 
bilgisayarlı yaşam günden güne geli- 
şiyor. Üniversitelerimizin birçoğu Sis- 
temlerini yenileyerek ve genişleterek 
çalışma alanlarını çoğaltıyorlar. Bi- 
limsel çalışmalarını bilgisayar aracı- 
lığıyla sürdürüyorlar. Yine birçok 
üniversite çalışma alanları dışında ka- 
mu kurum ve kuruluşlarına da hizmet 
götürüyor. 

TRT Eğitim Dairesi bilgisayar des- 
tekli eğitimi başlattığında kuşkusuz 
üniversitelerimizle de süratli bir bil- 
gi alış-verişine girebilecek. 

BDE sözcüğünü, bilgisayarın ders 
aracı olarak kullanması biçiminde al- 
gılıyoruz. Kişinin bilgi ve beceri dü- 
zeyinin saptanarak başarıya ulaşma- 
sı için gerekli verilerin düzenlenmesi 
işlemi olarak tanımlıyoruz. BDE'ye 
öğrenmeyi kolaylaştıran programlar 
paketi adını veriyoruz. 

BDE'de amaç, konunun öğrenil- 
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mesi, sınanması ve her bilginin kav- 
rama düzeyindeki kişiye ulaşması. 

Öğretimin öğretmenleri zorlaması- 
nı, eğitimciler, bilgi edinme kaynağı 
olmaktan çok eğitim sürecini kolay- 
laştırıcı bir etkiye sahip olması gerek- 
tiğinde birleşiyorlar. 

TRT Eğitim Dairesi yayıncılık tek- 
nolojisinin bilgisayarla uygulanması 
ile bilgisayar kullanımı becerisini bağ- 
daştırabilmek durumunda. Ama unu- 
tulmamalı ki, bilgisayar eğitimcilerin 
hiçbir zaman ulaşamayacakları kadar 
hızlı ve hatasız; ama bilgisayarları ge- 
liştirecek olan da bir bakıma eğitim- 
ciler. 

Bilgisayar öncelikle öğrencilerin 
birbirlerinin ne yaptıkları ile ilgilen- 
melerini sağlıyor. Bir başka deyişle, 
sosyal ilişkileri geliştiriyor. Kişileri 
özgün olmaya ve hızlı düşünmeyi ge- 
liştirmeye zorluyor. 

Bugün bilgisayar, kendi kendine 
yardım, bilgi değişimi, toplum değiş- 
tirme, üretimi ve çalışma hayatını ge- 
liştirme ve kaynakların paylaşımı 
alanlarında kullanılıyor. 

ABD'de iletişim ağları o kadar sı- 
kı örülmüş ki, Colorado'nun Denver 
kentindeki “Denver Open Network” 
(Denver Açık İletişim Ağı) üyeleri, 
evlerindeki bilgisayarlarla anında di- 
ğer 500 üyeye ulaşabiliyor. İletişim 
ağları insanların birbirleriyle ilişki 
kurmalarını ve bilgiye en kısa yoldan 
ulaşabilmelerini sağlıyor. 

Yukarıda değindiklerimiz bilgisa- 
yarların eğitimin bazı temel görevle- 
rini üstlendiklerini gösteriyor. Ama 
bu demek değildir ki, eğitim kurum 
ve kuruluşlarına gereksinme azalıyor. 
Tam tersine artıyor. Ama bu kurum 
ve kuruluşlarda gelişmelere paralel 
bir takım yenilenme hareketlerinin 
gerekliliği ortaya çıkarıyor. 

Görülüyor ki, çağımızda ekonomi- 
nin bilinen üç kaynağına (insan gü 
cü, sermaye ve teknoloji) bugün ar- 
tuk bilgi de eklendi. Yüzyıllarca ya- 
zarlar, muhabirler gazetelere, dergi- 
lere ve TV programlarına ne konula- 
cağına kendileri karar verdiler. Yüz- 
yıllarca işadamları ve teorisyenler ne 
üreteceklerine, kime satacaklarına, 
kaça satacaklarına yine kendileri ka- 
rar verdiler. İzleyiciler ve müşteriler 
de bunların arasından seçimini yap- 
tı. Yeni teknolojiler bu duruma son 
veriyor. Bilgiyi denetliyor ve düzen- 
liyor. Kişiler kendi seçeneklerini ken- 
dileri hazırlayabiliyor. Üretimi yön- 
lendirebiliyor. Bu da bir eğitim işi. 


Eğitimin gereğine inananlar bu ge- 
reği en yetkin teknoloji ile, bilgisayar 
ile sağlayabilmek için yarışıyorlar. 
Türkiye'nin, gelişmiş ülkelerin çok 
önemli adımlar attığı bu konuda ge- 
ri kalmaması gerekiyor. Temel hedef 
bilgisayarı eğiticiye yardımcı bir araç 
olarak eğitim sistemimize yerleştirme- 
miz. 

İnsanoğlu bilginin önemini kavra- 
manın yanısıra bilgiye ulaşmanın yol- 
larını da bulmalı. Biliyoruz ki, bu ko- 
nuda tek yol bilgisayar. Bilgiye güm- 
rük vergisi uygulanmayacağına göre, 


“bu yolda bir engel yok. Gelişmiş top- 


lumların ürettiği bilgiyi alabilmenin 
karşılığı bilgi üretmek. 

Konunun bir başka önemli yönü 
de, eğitilmiş insan gücünün oluşturu- 
labilmesinde bilgisayarların karşımı- 
za gerekli bir araç olarak çıkması. Bir 
başka deyişle bilgisayarın bilginin 
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üretiminde ve depolanmasında önem- 
li bir araç olduğu kadar bilgi ürete- 
cek kişilerin eğitiminde de değişmez 
bir unsur olması. 


Ülkemizde bilgisayarların eğitimde 
kullanımı çok yeni. Bu konuda hazır- 
lanmış BDE programları da genelde 
yetersiz. 

20. yüzyıl, bilginin tekelden kurtul- 
ması yüzyılı. 


Günümüzde insan daha çok bilgi- 
leniyor, bilinçleniyor. Bilen insanın 
yaşama katılımı önem kazanıyor. Bu 
nedenle de bilginin sağlam olması ve 
zamanında edinilmesi zorunluğu do- 
guyor. 

Çağımız, kütüphanelerin müze ola- 
cağı, bilgilerin kitap yerine disketle- 
re gireceği bilgisayar çağı. Bu çağı ya- 
kalamak için var gücümüzle çalışma- 
lıyız. 


27 


yfas yöne yener 7 iris Sin up 


she is going;to-school 


> 0 


Matematik 
Eğlenceleri 
EDUMATH 


Matematik 
Makinesi 


Artık İngilizce ödevlerinizi bilgisayarınızla yapacaksınız; İngilizce'de SUPERMATH 
değişik zamanlı cümleleri birbirine çeviren programi TURBOSOFT 
sizler için yaptı. 


el çer N m 


Turbo Utilities 
TÜM ORTAOKUL VE LİSE ÖĞRENCİLERİ İÇİN | 


d Süber Tense prograhni ile birlikte alacağınız İngilizce geliştirici STARSMAP 
Şöyunları zevkle oynayacak, oynarken öğreneceksiniz. 
“VW t NS i ; 
e wrote programs We will write '/programs TEST MATH 


SUPER TENSE 7.500. / 


Ne 
“Türkiye Tarihini. İp 19181801085) 


istenilen zama i dilimindeki d ra 


Östi 


söru cevapiibiçimindeki testler. yardimiyla 
eğlenerek kölayca öğrenmenizi sağlar». - ği 


100x. 


Ortaokul ve lise, kimyasınisöğrenmenizi, 
öğrendiklerinizi Kontrol” etmenizi" 
sağlayatak süper program 


Öğrenciler! Matematik,sanıldığı adar i  5.00Öx 
sıkıcı değildir. Eğlenerek matematik, 


öğrenmenizi sağlayan idedâi program. 


Matematiğin temellerini, esas. 5,000, 
bağıntılarını örnekleriyle, grafikle Şi EN 
öğreten, ortaokul've lise öğrencilerine A N 
yönelik profesyonel programı. b X 
Nisoo. NN 


Her an lazım olan birbirinden Sk 


50'Uülity prograrı; ç a pp e 


Bugün saat 14.00 burcunuz olan yıldız takınu 
nerede? Kuzey neresi? X 


Ortaokul, lise öğrencileri matematik bilginiz 
ne durumda? 


TURBOSOFT 


Istanbul Cad. 46/1 D8 Bakırköy-İSTİNBUL 
Te: 583 00 29583 00 78 


İSTE HİZMET: 


SİZLERE SUNDUĞUMUZ 
İMKANLAR 


—Diskete veya kasete bir yılda 360 
adet oyunun ücretsiz çekimi 

—lurbosoft programlarında 9620 
indirim. 

-—-Çeşitli iş programlarında 925 
indirim. 

—Yerli/yabancı kitap ve der 
410 indirim 

—Sorunlarınıza ve sorularınıza Ücret 
siz danışmanlık. 

—Ve daha niceleri... 


SORBİM CLUB ÜYELERİ 
İÇİN BAZI FİYATLAR (| 


Precision Disket.................... 1.000. 
Bilgisayar Masasi...... 55.000. 
Ouick-Shot Il-S Joystick....... 18.000- 
Ouick:-Shot Il Orjinal 

İOYSGİ Reel 

Turbo orjinal Joystick. 


SORBİM CLUB'e ÜYE 
OLMA ŞARTLARI 


—Her ikiside aynı olan iki adet fotoğ- 
rafınız. 

—Adınız-Soydınız ve gün-ay-yılı ile do- 
ğum tarihiniz. 

—Açık adresiniz, ilçe-il ve posta kod- 
dunuz. 

— Yılık abone ücretinin 15.000- TU'si- 
ni peşin ve 15.000- TUsını bir ay 
sonra olmak üzere bankayla yolla- 
manız (veya birseferde 30.000 TL) 


© —Fotoğraflarınız, bilgileriniz ve ödeme 


dekontunuz (Istanbul için nakit ola- 
bilir) ile mektupla veya bizzat baş- 
vurmanız. 
—Havalenizi SORBIM CLUB adına 
rmanız gerekmektedir. 


UYGULAMA ŞEKLİ 


A.İstanbul içindeki müşterilerimiz 


-SORBİM CLUB kimlik kartlarıyla biz- 
zat müracaat edeceklerdir. 
—Hangı oyunları istiyorlarsa daha evy- 
velden hazırlayacakları listeyi vere- 
cekler ve ücretsiz çaylarını içerler- 
ken programları hazırlanıp kendile- 
rine verilecektir. 


B.İstanbul dışındaki müşterilerimiz 


—SORBİM CLUB kimlik kartlarını f0- 
tokopilerini ve altında imzaları ile 
mektupla başvuracaklardır. 

— Disket veya kasetlerini gönderecek: 
lerdir. Eğer boş disket veya kaset- 
leri yok ise boş kaset veya disket pa- 
ralarını göndereceklerdir. 

—iİstedikleri oyun listesini gönderecek- 
lerdir. 

—Posta ile kendilerine postalanacak- 
tir. 

—Posta ücretleri müşteriye âittir. 


Banka Hesap No'ları 

Yapı ve Kredi Bankası Bakırköy 
GUDESİ ei era İNEN YERE 27M 
İş Bankası Bakırköy Şubesi1193936 
Garanti Bankası Bakırköy 


ORBİM CLUB 
YELİK BİLGİ FORMU 


Adı Soyadı: 
Doğum Tarihi:.. 
Adresi:.... 


İilçe:............. 
Posta Kodu.... 
Telefon ZA pm Le ŞE 
mmm ke mmm amal ea 


SORBİM CLUB 


İstanbul Caddesi No: 46/1 D: 6 
Bakırköy/istanbul Tel: 583 85 33-583 34 60 


Arkanoid 


Raus adlı kurtulma kapsülü 
ana uzay gemisinden fırlatıl- 
dıktan sonra bir zaman çuku- 
ru içine düşerek hapsoldu. 

Kapsülün yolunu tuğla şek- 
lindeki engeller tıkamakta. 
Geminizin şekli tam bir ilaç 
kapsülüne benziyor. Kapsü- 
lün savunmasını sağlayan tek 
şey ise top şeklinde bir enerji 
kuşağıdır. 


Yapmanız gereken şey ge- 
minizi bir sopa gibi kullana- 
rak top şeklindeki enerji kuşar- 
ğın! tuğlalara doğru yönelte- 
rek, tuğlaları yok etmek Siz 
tuğlaları yok ettikçe yukarı- 
dan enerji kapsülleri düşe- 
cek. Bu kapsüllerin geminizin 
üzerine düşmesini sağlayın 

Topladığınız tüm enerji bi- 
rimlerinin de size bir faydası 
dokunur. Her enerji kapsulu- 
nün üzerinde bir kod harfi bu- 
lunuyor. Kod harfleri ile neyin 
ne işe yaradığını anlayabilir 
SİNİZ 

$ (Slow) 

Enerji kuşağınızın hızı azalır 
Bu şekilde enerji kuşağınızı 
daha iyi bir şekilde kontrol 
edebilirsiniz 

C (Catch) 

Enerji kuşağınızı yakalayıp 
istediğiniz konuma yönlendir 
menizi sağlar. Bazen bulun- 
duğunuz yerde bir iki tuğla 


kalır. Bu tuğlaları vurmanın en 
iyi yolu C enerji kapsülünü kul- 
lanmaktır. 

E (Expand) 

Geminizin boyu iki katına 
çıkar. Bu şekilde enerji kuşa- 
ğınızı yakalama şansınız iki 
katına çıkacaktır. 

D (Disrupts) 

Bu kapsülü aldığınızda 
enerji kuşağınız üç kısma ay- 
rılı© üç ayrı enerji kuşağı gibi 
davranacak. Dolayısıyla tuğ- 
laları vurma şansınız artacak. 

L (Lazer) 

Geminizin bir lazer silahına 
sahip olmasını istiyorsanız bU 
kapsülü alın. Lazer silahı ile 
etrafta dolaşıp duran uzaylı- 
ları yok edebileceğiniz gibi 
enerji kuşağınızın uğraşa UĞ- 
raşa kırdığı tuğlaları bir çırpı- 
da lazer silahınızla yok ede- 
bilirsiniz. 

B (Break) 

Bulunduğunuz bölgedeki 
duvarlardan birine bir delik 
açılmasını sağlar. Bu şekilde 
diğer bir bölüme yeni açılan 


bu yoldan geçebilirsiniz. 
P 


Bu enerji kapsülünü vurdu- 
ğunuzda yeni bir hak daha 
kazanacaksınız. 


Ekranda o anki puanınız, 
en yüksek puan, kalan haya- 
tınız ve bulunduğunuz düzeyi 
bulabilirsiniz. Kırdığınız tuğla- 
ların rengine göre 50 ile 120 
arasında bir puan alırsınız. Bir 
enerji kuşağı aldığınızda 
1000 puan bir uzaylı vurduğu- 
nuzda 100 puan alacaksınız. 

Karşılaştığınız her ekranda 
farklı bir strateji uygulamanız 
gerekiyor. Buna rağmen her 
zaman beklenmedik olaylar- 
la da karşılaşmaya hazırla- 
nın. 


İyi eğlenceler... © 


Oyunun Değerlendirmesi: 
GRAFK : 9 


SES O :7 
ZORLUK : 9 
DİĞER :8 
GENEL :8 


US gemi veya araba si- 
mülasyonları oluyor da ni- 
çin korsanlığı konu alan bir si- 
mülasyon olmasın. Oyunu- 
muz 16 yy ile 17 yy arasında 
geçiyor. Engin denizlerde 
korsanlık yapmak şan, şeref 
ve servet için dövüşmek 
amacımız. 

İşin en güzel tarafı bütün bu 
nefes kesici işleri evinizde bil- 
gisayarınızın başına geçip 
yapabilmeniz. Ama bir süre 
sonra nerede olduğunuzu 
unutup naralar atmaya baş- 
layabilirsiniz. Bu da oyunun 
ne kadar başarılı olduğunu 
gösteriyor. 

Oyuna ilk başladığınızda 
durumunuzu umutsuz görebi- 
lirsiniz. Ne de olsa tecrübesiz 
bir korsansınız. Bu yüzden de- 
vamlı olarak kendinizi bir ha- 
pisanede bulabilirsiniz. Tecrü- 
be başarılı olabilmeniz için 
bu oyunda da gerekli olan 
faktör. Açık denizde edinece- 
ğiniz tecrübe sayesinde kısa 
bir süre sonra dünya denizle- 
rini adınızla titretebilirsiniz. 


Hemen söyleyelim oyundar- 
ki en iyi ve göze hoş görünen 
özelliklerden birisi zaman 
kavramı. Zaman günler sevi- 
yesinde ilerliyor. Gün-Ay-Yıl 
şeklinde gösteriliyor. 

Başarılı olabilmek için tec- 
rübe edinmeniz gerektiğini 
söylemiştik. Ama tecrübe 
edinmeniz gereken alanlar 
oldukça zor. Mesela politika 
hakkında tecrübe edinmelisi- 
niz. Nasıl kılıç kullanılacağını 
öğrenmeli ve gereken ham- 
leyi gereken yerde uygulayar- 
bilmelisiniz. Gemiler arasında 
top savaşında nasıl menzile 
girileceğini, nasıl isabet kay- 
dedileceğini ve karşı tarafın 
atışlarından nasıl korunaca- 


ğını da öğrenmelisiniz. Bun- 
dan başka bir kaleye nasıl 
saldıracağınızı ve geminizi 
belirli bir rotada tutmayı öğr- 
renmeniz de gerekiyor. 


Öğrenilecek çok şey varmış 
gibi olmasına rağmen çok kı- 
sa bir süre sonra edindiğiniz 
tecrübelerle kendinizi kırk Yyıl- 
lık bir korsan gibi hissedecek- 
SİNİZ. 

Oyunumuzun konusu orta- 
ya çıktı. Bütün yapmanız ge- 
reken bu yüzyıllarda yaşayan 
korsanların yaptığını yap- 
mak. 


Kendinize güzel bir gemi 
bulun. Geminize tayfa bul- 
duktan sonra engin denizlere 
yelken açabilirsiniz. Önünüze 
gelen gemiye saldırıp yağ- 
malayabilirsiniz, girdiğiniz li- 
manlardaki tüccarlarla tica- 
ret yapabilirsiniz. Eğer eliniz- 
de harita varsa define avına 
bile çıkabilirsiniz. Bundan 
başka kızkardeşinizi kurtar- 
mak gibi görevler de sizi bek- 
liyor. 

Kısacası oyunumuz bünye- 
sinde birçok farklı olayı birleş- 
tiriyor. Açıkçası bu oyun bir 
günde veya bir haftada biti- 
rilebilecek oyunlardan değil, 
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belki bütün oyunu tamamlar- 
manız birkaç ayınızı alır. 


Saldırdığınız gemilere ve 
kasabalara dikkat edin. Fran- 
sa, İngiltere, İspanya ve Hol- 
landa olmak üzere toplam 
dört ülke bulunuyor. En azın- 
dan bu ülkelerden birisi ile 
dost geçinin. Bunun için de 
bu ülkeye ait gemi ve kasa- 
balara saldırmamanız gere- 
kiyor. Dost olduğunuz ülkenin 
düşmanlarına saldırırsanız bu 
ülke tarafından ödüllendirilir- 
siniz. Hafta zamanla ünvan 
bile alabilirsiniz. Alacağınız 
ünvanlar sırası ile şöyle: En- 
sign, Captain, Major, Colo- 
nel, Admiral, Baron, Count, 
Marguis, Duke. 


Dost olduğunuz ülkedeki iti- 
barınızı arttırmak için ele ge- 
çirdiğiniz kasabaların yöneti- 
mini bu ülkeye devredin. Dost 
olduğunuz ülke rütbenizi art- 
tirirken size toprak da verebi- 
lir. Alacağınız bu topraklar 
şahsi gelirinizin artmasını sağ- 
lar. Normalde en azından iki 
ülke ile dost olun. Hollanda 
dost ülke için en uygunu ola- 
bilir. Kendinize düşman ola- 
rak İspanya'yı seçerseniz 
yağmalayacak bol miktarda 
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gemi ve şehir bulabilirsiniz. 
Böylece kısa zamanda servet 
sahibi olursunuz. 

Oyunun başında yeni bir 
kariyer başlangıcını seçerse- 
niz, korsanlık yapmak için 
önünüze çeşitli dönemler ge- 
lecek. Dost ülke seçiminden 
sonra hangi düzeyde bir kap- 
tan olacağınızı belirlemeniz 
gerekiyor. Son olarak oyun 
boyunca başarınızda etkisi 
olacak özel kabiliyetinizi be- 
lirlemelisiniz. Eskrim, gemicilik, 
topçuluk, büyücülük veya tıp 
seçebileceğiniz özel seçe- 
nekler. Ancak oyuna yeni 
başlıyorsanız eskrimi (FEN- 
CING) seçin. 

İşe herhangi bir ünü olma- 
yan korsan olarak başlamak 
yerine ünlü bir sefere de ku- 
manda edebilirsiniz. Bu sefer- 
lerJMe gerçek tarihi olaylar 
canlandırılıyor. Seçebileceği- 
niz tarihi seferler: 

FRANCIS DRAKE, 1573 

Drake, 1573 yılında İspan- 
yol gümüş trenini yağmala- 
mış, böylece altınlardan olu- 
şan korkunç bir servete ka- 
VuUşmUŞ, 


PIET HEYN, 4628 

Heyn, İspanyolların parası- 
nı taşıyan filoyu yağmalamış 
ve 46 ton gümüş ele geçirmiş. 
Bu işten dolayı Hollanda hü- 
kümeti Heyn'e minnettar kal- 
mış. Bu olay İspanyol ekono- 
misini mahvetmiş, 

LUOLLONAI!S, 1666 

Bu kişi neredeyse bütün za- 
manını insanları öldürmek ve 
önüne gelen yeri yağmala- 
makla geçirmiş. Bu işten çok 
zengin olmasına rağmen da- 
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ha çok para kazanma hırsı 
ölümüne neden olmuş. 

HENRY MORGAN, 1674 

Panama'yı yağmaladı, kor- 
kunç miktarda servete kavuş- 
tu. Jamaica'da kendini 
emekliye ayırdı. Burada fazla 
içkiden öldü. 

BARON DE PONTIS, 1697 

Cartegena şehrini yağma- 
ladı. Bu kişinin önemli olması 
tarihte son kez büyük bir sefer 
düzenlemiş olması. 

Sanırım şimdiye kadar oyun 
hakkında bir fikir sahibi oldu- 
nuz. Oyunumuz ekrandaki mi- 
nik kılıç resminin istenilen se- 
çeneğin üzerine getirilip se- 
çilmesi ile kontrol ediliyor. 

Limanda iken valiyi ziyaret 
edip son politik haberleri ala- 
bilirsiniz. Vali başarılarınızdan 
dolayı sizi terfi ettirebilir. Vali- 
nin kızına evlenme teklif ede- 
bilirsiniz. Ama teklifinizin kabul 
edilmesi için yüksek bir rütbe 
ve büyük bir servet yanında 
ünlü olmanız gerekiyor. Bu da 
yetmiyormuş gibi kızın nişan- 
lısı le de düello yapmanız ge- 
rekiyor. 


Ziyaret ettiğiniz şehir dost 
ise, bu ülkenin gemilerinden 
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hiçbirine saldırmadıysanız ve 
ülkeniz bu ülke ile savaş ha- 
linde değil ise vali sizi yeme- 
ğe çağırabilir. 

Savaşlar sırasında fazla 
adam kaybettiyseniz, taver- 
naları ziyaretinizde hem yeni 
adam bulabilirsiniz hem de 
sizin için yararlı olacak bilgi- 
ler edinebilirsiniz. Korsanlık ar- 
fik size yorucu gelmeye baş- 
ladıysa yağmalardan elde 
edilen ganimeti adamlarınız 
arasında pay edip yeni bir 
sefere hazırlanabilirsiniz. Eğer 
ilerlemiş bir yaşta bunu yar- 
parsanız sizi emekliye ayırabi- 
lirler. 

Limanda bulunduğunuz sü- 
re içinde adamlarınızın duru- 
munu ve gemilerinizin duru- 
munu öğrenebilirsiniz. Gemi 
seyir defterini inceleyebilir, 
tüm ülkelerin size karşı olan 
tavırlarını öğrenebilirsiniz. Ve- 
ya saldırmayı tasarladığınız 
şehirler hakkında bilgi topla- 
yabilirsiniz. 

Bir korsan olarak sadece ti- 
caret size yetmeyecektir. Ara- 
dığınız avlarınızı açık denizler- 
de bulabilirsiniz. Bir gemi ile 
karşılaşıldığında gemi gözcü- 
sü size haber verir. Yapabile- 
ceğiniz üç şey var. Gemi- 


ye haber almak için yanaşır- 
sınız, gemiye saldırabilirsiniz 
veya yolunuza devam edebi- 
lirsiniz. Saldırdığınız gemileri 
ilk olarak top ateşi ile yumu- 
şatın daha sonra isabet al- 
mamaya gayret ederek düş- 
man gemisine bordalayın. 
Genelde savaştığınız gemi 
bir korsan gemisi veya korsan 
avcı gemisi değilse avınız 
derhal teslim olur. 

Ele geçirdiğiniz gemiyi yağ- 
malayıp batırmak veya ye- 
değinize alıp filonuza ekle- 
mek mümkün. Ancak en faz- 
la sekiz gemiyi filonuzda bu- 
lundurabilirsiniz. Ele geçirebi- 
leceğiniz gemiler ve kapasi- 
teleri: 

PINNACE (Büyük filika), 20 
ton; SLOOP (Tek direkli yelken- 
li), 40 ton; BARSUE (Barka), 
128 kişi, 60 ton, 16 top; FRIGA- 
TE (Firkateyn), 224 Kişi, 120 


ton, 28 top; MERCHMENT, 192 
kişi, 100 Ton, 24 top; CARGO 
FLUTY, 80 ton; GALYON, 4160 
ton. 

Savaşı seçtiğinizde ekran- 
da iki gemi de görünecek. 
Joystick'i kullanarak geminizi 
iskele tarafına veya sancak 
tarafına döndürebilirsiniz. 
Ateş tuşuna basmanız topları 
ateşler. Bir sonraki atış için 
topların doldurulmasını bek- 
leyeceğinizden dikkatli olun. 
Joystick'i yukarı çektiğinizde 
yelkenler açılır, aşağı çektiği- 
nizde yelkenler indirilir. Rüz- 
gârın esiş yönünü çok iyi 
ayarlayın, aksi takdirde avını- 
zı elinizden kaçırabilirsiniz. 

İki gemi bordaladığında iş 
kılıçlara kalıyor. Sizin başarınız 
adamlarınızın da cesaretlen- 
mesini sağlar. Eğer başarısız 
olursanız adamlarınız da pa- 
niğe kapılır. 


Herhangi bir kasabaya sal- 
dırırken denizden saldırmak 
yerine karadan da saldırabi- 
lirsiniz. Bu durumda ağaçlık 
alanlardan yararlanarak 
düşmanlarınızı tuzağa düşür- 
meye çalışın. i 

Kalede yapılacak son sa- 
vaşı da kazanırsanız şehir tes- 
lim olur, siz de büyük bir ser- 
vete konarsınız. 

Mümkün olduğu kadar çok 
şehirlere saldırın. Aksi takdir- 
de adamlarınız giderek size 
karşı tavır alırlar ve gemide is- 
yan çıkar. Herhalde kendi 
adamlarınız tarafından bir 
sandala konulmak hoş ol- 
maz. 

OYUNUN DEĞERLENDİRMESİ: 
Grofik: 8 
Ses : 8 
Zorluk: 8 
Diğer : 10 
Genel: 10 
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GÜN AMIGA'LARIN GÜNÜ! 

SİZ AMIGA'YI TANIYOR, 

ÜSTÜN ÖZELLİKLERİNİ BİLİYORSUNUZ. 
AMIGA DÜNYASINA GİREBİLMEK BİR TUTKUDUR. 
AMIGA'NIN SÜPER ÖZELLİKLERİNDEN 
ANCAK İYİ YAZILIM HİZMETİYLE 
YARARLANABİLİRSİNİZ. 

SİZ ÖNCE ERMAN AMIGA HOUSE'A UĞRAYIN. 
SATIŞ SONRASI EN İYİ YAZILIM HİZMETİNİ, 
SORUNLARINIZA ANINDA ÇÖZÜMÜ, 
AMIGA'YA İLİŞKİN PROGRAM VE KİTAPLARI 
ERMAN AMIGA HOUSE'DA BULACAKSINIZ. . 


Altıyol Osmanağa Mah. Karadut Sok. No:24/1 Kadıköy-İstanbul Tel: 337 4190 
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TEKNİK AÇIDAN 


AMIĞA 


14. SPRITE 


Sprite adı verilen grafik elemanı, 
bit noktalı bir gösterim elemanıdır. 
Pozisyonunu değiştirmek için, sade- 
ce sol üst köşesinin koordinatını ye- 
niden vermek yeter. Sprite'lar, gö- 
rüntü alanlarından bağımsızdır ve ve- 
rilen önceliğe göre, bunların önünde 
veya arkasında görünebilirler. 

AMIGA'nın, donanım olarak be- 
lirlenmiş sekiz adet sprite'ı mevcut- 
tur. Bunların her birinin üç değişik 
rengi olabilir. (Sprite'lar görüntü 
alanlarıyla karşılaştırılınca iki bit yü- 
zeyi derinlikte oldukları görülür; bu- 
nun sonucunda dört renk kombinas- 
yonu yaratılır. Bunlar, üç renk ve 
saydamlıktadır.) AMIGA''nın sprite”- 
ları, 16 düşük çözünürlüklü nokta ge- 
nişliğinde ve herhangi bir yükseklik- 
te olabilir. Her bir sprite çifte, üç de- 
gişik renk palet değerini paylaşır. 
(Örneğin, 0 ve Vinci sprite'lar 17, 18 
ve 19 numaralı renk register'lerini, 2 
ve 3'üncü sprite'lar 21, 22 ve 23 nu- 
maralı renk register'lerini, vs. kulla- 
nırlar.) Böylece 8 sprite, toplam ola- 
rak 12 değişik rengi kullanır. Çift 
olan sprite'lar birbirleriyle birleştiri- 
lebilirler. (Mesela, 0 ve 1 numaralı 
sprite'lar.) Bunun sonunda dört bit 
yüzeyi derinlikte sprite'lar elde ede- 
riz. Birleştirilmiş sprite çifti 17'den, 
31'inci renk register'ine kadar 15 de- 
gişik renk kullanabilir. 


AMIGA'da genelde geçerli olan 
şey, görünen basitliğin altında zorlu- 
gun yattığıdır. Sprite, aslında o anki 
gösterim satırı üzerinde yer alan 16 
bitlik bir değerdir. Bunu yaratmanın 
iki yolu vardır. Birincisi, manual 
yöntemdir. Her satırda, sprite'ın ve- 
rilerini ekrana siz gönderirsiniz. (Ta- 
bii ki bu yöntem oldukça zor kulla- 
nımı olduğu için pratikteki kullanım 
değeri sıfır) ikinci yöntem otomatik 
yöntemdir. Bunda, sprite'ların DMA 
kanalını aktive edersiniz. Sprite dev- 
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resi hafızada belli bir yerde bulunan 
ve sprite'ın pozisyonunu ve satır sa- 
tır tanımlanmış şeklini içeren veri ya- 
pısını alır ve çizer. Bundan başka, 
sprite'ın tanımını, daha o sprite çizi- 
lirken değiştirmeniz mümkün. Spri- 
te devresi, sprite pozisyon ve tanım- 
larından oluşmuş bir listeyi kabul edi- 
yor. Burada tek sınırlama, bir tanım- 
lamanın sonu ile, bir diğerinin başı 
arasında en az bir video satırının bu- 
lunması. Dikkatinizi şuna çekmek is- 
terim ki, burada COPPER'ı devreye 
sokmak gerekmiyor. (Tabii, Copper 
devreye girince söz konusu işlem oto- 
matik olarak daha hızlı yürüyor.) 


15. BLITTER 


Blitter, animasyon (canlandırma) 
çipinin bir parçası olup, yaptığı işlem 
doğrular çizmek, grafik ekranında 
belli bir kapalı bölgeyi herhangi bir 
renkle çok yüksek bir hızda doldur- 
mak ve görüntü alanının içindeki dik- 
dörtgen bölgelerin işlenmesi ve taşın- 
masıdır. 

Dikdörtgen blokları işlerken blit- 
ter, ana işlem ünitesi ile yapıldığı za- 
man çok uzun sürecek ve ana işlem 
ünitesinin değerli zamanını, çarçur 
edecek bazı işlemleri yerine getirir. 
Özel olarak bu iş için geliştirilmiş bir 
ünite olduğu için, yapılan işlemin çok 
daha hızlı yürüdüğünü söylemeye ge- 
rek yok. Yaptığı işlemlere örnek ola- 
rak herhangi bir grafik bölgesini baş- 
ka bir yere taşımayı verelim. Bu sı- 
rada, okuduğu her word'un (1 word- 
—2 byte-16 bit) içinden kendisine 
gerekli olan bitleri ayırır, oluşturdu- 
gu şekli, yerine yazabilmek için bir- 
kaç bit sağa veya sola kaydırır. Di- 
ger bir örnek ise, bir bölgeyi sağda ve 
solda rastladığı sınırlara kadar dol- 
durmak (bu, blitter'in alan doldurma 
kabiliyetinin temel ilkesini oluşturu- 
yor). 

Blitter'i, benzer özel işlem ünitele- 
rinden ayıran başlıca özelliği üç kay- 


AYHAN KALAYLIOĞLU 
naktan gelebilen bilgiyi 256 değişik 
kombinasyondan biriyle birleştirip 
hedefe ulaştırması. (Üç kaynağı A, B 
ve C diye adlandırırsak; bunların 
tersleri -A, -B, ve -C olur. Bunlar da 
sekiz şekilde (AND işlemi) birleşirler: 
(AXBXC), (AXB)C-C), (A)CBXC), 
EEE , CA)GCB)CC). Elde edeceğimiz 
sekiz terimi 256 değişik kombinas- 
yonla (OR işlemi) birleştirebiliriz. 
Bunca matematiksel safsatanın sonu- 
cu özetle şudur: Mesela, bir araba gö- 
rüntüsünü, yol görüntüsünün üzeri- 
ne otomatik olarak taşıtabiliyoruz. 
Araba şeklinin dışındaki yerlere hiç- 
bir şey olmuyor ve arabanın camla- 
rından arka taraf da görünüyor. Bu 
işlemleri bir program gerçekleştirsey- 
di, bu programın çok karışık olması 
ve uzun süre alması gerekecekti. İş- 
te, size Blitter'in faydaları!.. 

Doğru çizmek için kullanılırken 
blitter O'larla veya |lerle veya belir- 
lenmiş bir şekil kullanarak doğruyu 
oluşturur. Bir bit genişliğinde doğru- 
lar bilhassa doldurulacak bölgenin 
çevresini belirlemek için kullanılıyor. 

Gerek doğru çizme işlemi, gerek 
alan doldurma, gerek bölgeleri taşı- 
ma işleminden önce blitter'in para- 
metrelerini belirlemek için belli bir 
miktar hesaplama yapmak gerekiyor. 
Sonuçta yapılan işin hızı ve basitliği 
gözönüne alınınca, bu işi gözümüz- 
de fazla büyütmemek lazım. Kaldı ki, 
tüm bu işlemleri ROM'da bulunan 
grafik altprogramları hallediyor za- 
ten. 


16. ANİMASYON 
ALTPROGRAMLARI 


Amiga'nın rom'unda bulunan ani- 
masyon (canlandırma) altprogramla- 
rı, kişisel bilgisayar piyasasının gör- 
düğü en karışık renkli animasyon ola- 
yı için bir taban oluşturuyor. Örnek 
olarak ROBO-CITY adlı demo prog- 
ramını verebiliriz. Bu programda, beş 
adet çizgi film tipi yaratık ekranda 


dolaşmakta. Çözünürlük oldukça 
yüksek, ancak çok yakından bakılın- 
ca pürüzler görünüyor; yoksa elle çi- 
zilmiş çizgi filmden farkı yok. 

Animasyon olayı, animasyonda 
yer alacak cisimlerin listesini işleye- 
cek bazı altprogramları çağırarak 
gerçekleşiyor. Animasyon sistemin- 
de, asıl eleman GEL (graphic ele- 
ment — grafik elemanı) adını taşıyor. 
Dört tip GEL sözkonusu, bunlar 
VSprites, BOBs, AnimComps, ve 
AnimObijs adlarını alıyorlar. 

VSprite “virtual sprite”* deyiminin 
kısaltılmışı; anlamı ise suni sprite. 
VSprite hafızada belli bir yer kapla- 
yan, normal sprite'larla gerçekleşti- 
rilen, animasyon altprogramları tara- 
fından kumanda edilen özel bir veri 
yapısı. Bazı sınırlamalara uymak ko- 
şuluyla, bir ekranda sekizden fazla 
VSprite tanımlayabiliyoruz. Bu ara- 
da meydana çıkan, veri yapılarını ve 
bunlara ait göstergeçleri yenileme gibi 
işlemleri animasyon rutinleri otoma- 
tik olarak hallediyor. VSprite'lar da 
normal sprite'lar gibi, sadece ekranın 
belli bir bölgesinde görünebiliyor. 

BOB ““blitter object” deyiminin kı- 
saltılmışı olup, anlamı blitter'in ya- 
rattığı ve sprite gibi davranan cisim. 
Burada beliren başlıca fark, BOB'un 
görüntü alanının üstüne çizilmesi ve 
(isteğe bağlı olarak) alt tarafta kalan 
bilginin saklanabilmesi. Veri yapısı 
olarak da VSprite'lara benzeyen 
BOB'ların VSprite'lara göre başlıca 
üstünlüğü, BOB'un doğrudan görün- 
tü alanının bir parçası haline gelme- 
si. Bu da BOB'larda 32 renge kadar 
kullanmayı mümkün kılıyor. Bundan 
başka, bir BOB'un boyutları için hiç 
bir sınırlama sözkonusu değil. Fakat 
istenirse, BOB'lar da, ekranın sade- 
ce belli bir bölgesinde görünmek üze- 
re sınırlanabilir. 

AnimComp kelimesi ““animation 
component?” deyiminin kısaltılmışı; 
anlamı ise animasyon parçacığı. Bu 
parçacık, AnimObj (animation ob- 
ject) yani animasyon cisminin bir 
parçası. Çok mu karışık oldu?.. Bir 
örnek verelim: Diyelim ki animasyon 
cismimiz (AnimObj) yürüyen bir in- 
san; bunun animasyon parçacıkları 
(AnimComp) ise, gövde, kafa, iki kol 
ve iki bacak ile ilgili şekilleri içeren 
BOB'lar olacaklar. Her iki animas- 
yon parçacığı sözkonusu bölgenin 
birkaç görüntüsünü içerir. (Örneğin; 
bükülmüş kol, düz kol). Tabii ki, bir 
cismin değişik görüntülerinden bah- 
sedebiliyorsak, bu değişik görüntüle- 
rin birbirleriyle bağlanabilmeleri için 
belli zaman'dilimleri geçmesi gereki- 


yor. Böylece, bu değişik görüntülerin 
birbirini takip etmesi sağlanıyor. 
Seguenced drawing animation, 
canlandırması yapmak da mümkün. 
Burada, tekrarlı görüntüler listesi ve 
her tekrardan sonra cismin pozisyo- 
nuna eklenecek ofset (hareket mikta- 
rı) belirtilir. Bir örnekle görelim: Di- 
yelim ki bir kedinin soldan sağa doğ- 
ru yürüyüp giderken altı değişik po- 
zunu çizdik. Fakat, bunlardan birbi- 
rine geçişini öyle güzel ayarladık ki 
I'den 6'ya kadar gösterdikten sonra 
tekrar 1'e dönünce doğal geliyor. 
Böylece, bir hareket periyodu belir- 
lemiş olduk. Bundan başka her peri- 
yod geçişinde pozisyonda oluşacak 
değişikliği (bu örnek için sağa doğru 
belli bir miktar) belirledik mi, ani- 
masyon rutinleri bu altı değişik gö- 


rüntüyü peşpeşe geçişli olarak çizip, 
verilmiş ofseti de değerlendirerek 
kendimizi ekranın en solundan baş- 
layıp en sağına yürümesini sağlar. 
Bir başka animasyon modu da mo- 
ton control animation. Burada 
BOB'un yeni pozisyonu, o andaki 
pozisyonu, x- ve y- yönündeki hız ve 
ivmelerinden hesaplanıyor. 
Bunlardan başka bir rutini de an- 
latalım. Adı DoCollision. Yaptığı iş- 
lem BOB”larla ilgili iki türlü görün- 
tü çarpışmasını farkedebiliyor. Bu 
çarpışma tipleri, GEL ve GEL çarpış- 
ması ve GEL ile belirlenmiş bir sını- 
rın çarpışması olabiliyor. Bu rutin, 
bu çarpışmaları farkettikten sonra el- 


de edilen bilgileri değerlendirmek 
üzere 16 adet collision-handling (çar- 
pışma değerlendirmesi) altprogra- 
mından birde birini çağırıyor. GEL”- 
ler değişik şekillerde kodlanarak, sa- 
dece istenilen tipte çarpışmaların al- 
gılanması sağlanabiliyor. Örneğin bir 
oyun programında, füze-hedef çar- 
pışmasını algılamak, fakat füze-füze 
çarpışmasını algılamamak gibi... 


17. YAZILAR 


AMIGA, yazıları da bir tür grafik 
olarak değerlendiriyor. Yazı font'ları 
özel bir veri yapısı olarak saklanır ve 
yazının istenen her yükseklikte ve is- 
ter sabit aralıklı, ister orantılı aralıklı 
(i, | gibi harfleri daha sıkışık yazmak 
gibi) yazılmasını mümkün kılar. Her 
bir font'ta 1'den 255'e kadar karak- 
ter tanımlanabilir. Tanımlanan ka- 
rakter sayısı sabit olmadığı için bu da 
bir parametre. AMIGA'nın ROM'- 
unda iki font sabit olarak bulunuyor. 
Bunlar Topaz 8 ve Topaz 9 fontları. 
Topaz 8, düşük çözünürlükte 40, 
yüksek çözünürlükte 80 karakteri sa- 


“tır başında görünmesini sağlıyor. Di- 


ger fontta ise bu rakamlar 32 ve 64. 


““ Gereken diğer fontlar istenirse 


RAM'e yüklenebiliyor veya işi bitti- 


©“ Binde atılabiliyor. 


ROM'da bulunan Text adlı rutin, 
gönderilen mesajın ekranın istenen 
bölgesine yazılmasını sağlıyor. Yazı 
yazma işlemi üç değişik biçimde ger- 
çekleşebiliyor. Birincisi, karakterin 
belirtilmiş karakter rengiyle yazılma- 


.“sı. İkincisi, karakterin kendisini bir 


renkle ve o karakterin arka planını da 
özel bir renkle yazıyor. Üçüncü mod 
ise komplementi alarak yazıyor. Ya- 
ni karakterin her noktası kendi arka- 
sına gelen noktanın içeriğini değişi" 
riyor (EXOR işlemi). 


Apple Macintosh'ta da olduğu gi- 
bi, AMIGA'da da fontlar birkaç de- 
gişik stilde kullanılabiliyor. Bu stil- 
ler şunlar: altını çizme (underline), 
yatık (italic), kalınlaştırma (boldfa- 
ce), genişletme (extended). Fakat Ma- 
cintosh”dan farklı olarak, bir stil kul- 
lanılacağı zaman önce font dosyasın- 
da aranıyor. Şayet bulunamazsa Ma- 
cintosh'daki yöntem uygulanıyor ve 
o stil standart karakter setinden bir- 
kaç özel algoritma yardımıyla üreti- 
liyor. 


18. SES DONANIMI 
Başta da belirttiğimiz gibi, AMI- 
GA dört adet, DMA kontrollü ses 


kanalı içeriyordu. Bu ses kanalları 
68000 ana işlem ünitesinden bağım- 
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Bilgisayar Kullanımında 
Çağdaş Boyut. 


KOMAKS BÜRO MAKİNA VE İKMAL 
MALZEMELERİ TİC. LTD. ŞTİ. 
Ergenekon cad. Şetat Ticaret Merkezi 
Kat:4 No: 100/416 80250 Feriköy - İSTANBUL 
Tel: (1) 141 28 15 - (1) 1412231 

(1) 1307793 
Telex: 27369 TSH TR Fax: (1) 160 05 19 


BİL-MER 
BİLGİ İŞLEM MERKEZİ 


COMMODORE VE TÜM YAN ÜRÜNLERİNİ EN UCUZA VE 
GARANTİLİ OLARAK BİZDEN TEMİN EDEBİLİRSİNİZ 


» Her türlü kilitli oyunları ve programları kıran ve kopyalayan tüm kartuşlar e Sü- 
per Multi-Ice TI (Tek parça kırar ve değişik özellikler) e Süper Freeze Frame II (Kase- 
te kısa çeker) e Ice Machine Tristor (Bantlı Yükleme * mox 45 tur) * Super Expert 
Cartridge V2.10 (Tek parça kırar ve değişik özellikler) e Double Plus (ICE 
MACHINE # FINAL CARTRIDGE) e Eprom Programmer (Eproma program doldurur 
ve 2764 8 saniyede programlar) 


KAFA AYARINA KESİN ÇÖZÜM BİLMER'DE 


* Diskten programları 25 kez hızlı yükleme programları 
» İş, eğitim ve kopya programları 


*lkasette20oyun............ 4.500 TL * il oyun 


*** BAYİLİKLER VERİLECEKTİR *** 


Not: Siparişlerinizin bedelini Türkiye Halk Bankası Bakırköy Şubesi 5945 No.lu hesaba yatırarak makbuz fotokopisini gönderin, 


Adresimiz: Halkçı Sok. No: 33/7 Bakırköy İşhanı ve Çarşısı 
Tel: 570 03 490 BAKIRKOY/ISTI. 
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sız çalışma kabiliyetine sahip olduk- 
ları için örneklemeli sesleri verirken 
bile AMIGA sistemi tam hızında ça- 
lışmaya devam ediyor. Örnekler ka- 
nallardan verilirken, ses şiddetini de- 
ğiştirmek veya geri verme frekansını 
değiştirmek gibi değişiklik olanakla- 
rı da mümkün. Sistemin ROM kıs- 
mında bulunan “ses kontrol rutinleri” 
sayesinde bu özellikleri daha rahat ve 
daha yüksek ve kolay anlaşılır bir se- 
viyede kullanmamız sağlanıyor. 


Dört adet ses kanalı O'dan 3'e ka- 
dar numaralanmış durumda, bunla- 
rın çıkışları analog sinyallerine çev- 
rilip ve alçak geçiren filtreler yardı- 
mıyla süzülüyor. Daha sonra kanal- 
lar ikişerli gruplar halinde (0 ve 3, 1 
ve 2) karıştırılıyor ve iki adet, stereo 
kullanabilen, ses grubu oluşturulu- 
yor. Kullanılan filtrelerin kesim fre- 
kansı 5.5 ila 7.5 kHz civarında bulun- 
duğu için daha yüksek frekanstaki 
sesleri geçirmiyor. Bu yöntem “alia- 
sing” adı verilen bozulmaları (distor- 
tion) engellemekte kullanılıyor. Bu 
bozulma tipi, genelde düşük hızda ör- 
neklenmiş sesleri geri çalarken mey- 
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dana çıkıyor. 


Ses kanalları, 
gerektiğinde 
68000'in kendisi 
tarafından doğ- 
rudan kontrol 
edilebiliyor. 
Böyle bir du- 
rumda, ses ka- 
nalları üzerinde 
tam anlamıyla, 
kontrol sözko- 
nusu. Fakat, bu 
sefer 68000'i 
başka işler yap- 
maktan alıkoyu- 
yorsunuz. Esas 
kullanılan yön- 
tem ise daha 
farklı bir yön- 
tem. Sesi elde et- 
mek için gerekli 
ses DMA kanal- 
larını açarsınız, 
bu kanal hafıza- 
dan bir tablodan 
çıkarılması gere- 
ken dalga türü- 
nün bir veya bir- 
kaç periyodunu 
içeren bilgileri 
alır ve sesi oluş- 
turur. Böylece 
68000 ana işlem 
ünitesi, ses ile 
meşgul olmak 
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zorunda kalmaz. 

Amiga'da her ses DMA kanalı, 
kendine âit ses şiddet registeri ve ses 
verileri (bu veriler her defasında bir 
word —2 byte olarak alınıyor ve çift 
adresli bellek birimlerinde bulunma- 
sı gerekiyor.) göstergeç registeri içe- 
riyor. Bunlardan başka bir de peri- 
yod registeri var. Bunun işlevi ses ve- 
rilerine ait peşpeşe iki byte'ın kulla- 
nımı arasında geçmesi gereken Zza- 
man. Bu register, her 279 ns sürede 
bir eksiltiliyor. Sıfıra ulaştığı zaman, 
bir sonraki veri byte'ını kullandırıyor 
ve ilk başlangıç değeriyle tekrar yük- 
leniyor ki tüm işlemler periyodik ola- 
rak sürebilsin. Veri tablosu gös- 
tergeci son veri byte'ına ulaştı mı, 
tekrar veri bloğunun başlangıç adre- 
siyle yükleniyor. Böylece sesin, (ör- 
neklenmiş dalga biçiminin) başka 
kimsenin karışması olmadan devamlı 
olarak, ta ki tümüyle susturulana ka- 
dar çalınması sağlanıyor. 

Sıfır ve iki numaralı ses kanalları, 
beraber çalıştıkları diğer kanalı mo- 
düle etme özelliğine de sahipler. (Sı- 
fır biri, iki ise üçü modüle eder.) Şa- 


yet bir kanal bir diğerini modüle et- 
mek için kullanılırsa, buna âit veri- 
ler artık ses örneklemesi için değil de, 
üzerinde modülasyon yapılan kana- 
lın ses şiddeti ve periyodunu belirle- 
mek için kullanılıyor. Böylece bu de- 
gerlerle oynayarak, ya genlik modü- 
lasyonu, ya frekans modülasyonu, ya 
da her ikisini birden yaratabiliyorsu- 
nuz. 


19. SES YAZILIMI 


Sistem ROM'unda dört tip ses alt- 
programı bulunuyor. İlki, kanal re- 
zervasyon rutinleri. Ses oluşturmak 
istediğinizde bu altprogramı çağırı- 
yorsunuz, O da size bir kanalı rezer- 
ve ediyor ve o kanalı kullanmanızı 
sağlıyor. Bu arada o kanalın.numa- 
rasını belirtmiyorsunuz ve hangi nu- 
maralı kanalın size verildiğini bilmi- 
yorsunuz bile. Bu yöntemle, aynı an- 
da dört taneden fazla kanal açtıysa- 
nız, bunların en yüksek önceliğe sa- 
hip dört tanesi gerçek kanalları kul- 
lanma imkanına kavuşacaktır. Diğer- 
lerinin gerçekte hiçbir çıkışı olmaya- 
caktır. Ta ki kanallar boşalıp onlara 
sıra gelinceye kadar veya öncelik de- 
gerleri yükseltilinceye kadar. 

İkinci tip altprogramlar, DMA 
kontrol programları ile ses DMA ka- 
nallarını, register'leri değiştirerek ve 
ses veri tablolarını oluşturarak kont- 
rol ediyor. Ek olarak, herhangi bir 
kanalın başka bir programa belli bir 
durumu belirleyen sinyal biti gönder- 
mesini sağlayabiliyorsunuz. Bu da 
başka bir işlemi tetikleyebilir. Diye- 
lim ki ses kanalı, ses veri tablosunu 
evvelden belirlenen bir sayıda tekrar- 
ladı; bu olay asıl programa, bu sin- 
yal yardımıyla bildirilebilir. 

Üçüncü tip altprogramlar, olduk- 
ça akıllı işlemler yapabiliyor. Bunlar 
sesin şiddetini, herhangi bir notanın 
gereksinimine göre değiştirebiliyor- 
lar. Bu altprogramlar dört değişik pa- 
rametreye gereksinim duyuyorlar. 
Bunlar, daha evvel de duymuş olabi- 
leceğiniz ADSR (attack, decay, sus- 
tain, release) parametrelerinden baş- 
kası değil. Bu parametreler, sırasıy- 
la sesin maksimum şiddete hangi sü- 
rede ulaşması gerektiği; maksimum 
değerin ne olması gerektiği; bu değere 
ulaştıktan sonra, notanın esas şidde- 
tine ne kadar sürede düşeceği; bu esas 
şiddetin ne olacağı; ve nota bitirildik- 
ten sonra sıfır seviyesine hangi hızda 
düşeceğidir. Bu parametreleri bir di- 
yagramda (zaman, ses şiddeti diyag- 
ramı) gösterirsek, dört adet doğru 
parçasına ihtiyacımız olacaktır. 
AMIGA, bu diyagramı, doğruların . 
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eğiminden ve doğruların bitişindeki 
ses şiddeti değerinden algılıyor. Ses 
donanımının yaptığı gibi, bu tip alt- 
programlar da sesin (burada notanın) 
bittiğini belirten bir sinyal göndere- 
biliyor. 

Ses programları kütüphanesinde 
bulunan bir programdan da bahset- 
meden geçemeyeceğiz. Bu “text-to- 
speech? diye adlandırılan ve yazıyı, 
konuşmaya çeviren bir program. Bu 
program ROM'da bulunmuyor ve ge- 
rektiği zaman diskten yükleniyor ve 
işi bittiğinde atılıyor. Yani tipik ge- 
çici tipte kütüphane (library) progra- 
mı. Tabii, isterseniz bu programın, 
bilgisayar açık kaldığı sürece kalıcı 
olmasını sağlayabilirsiniz. Gelelim, 
programın kendisine. Program, ken- 
disine verilmiş herhangi bir İngilizce 
metni, değişik frekanslarda, vurgu- 
larda ve hızlarda okuyabiliyor. So- 
nuçta meydana gelen konuşma bu 
programın şimdiye kadar görülen ge- 
nel konuşma programları içinde, en 
anlaşılır olanlarından biri olduğunu 
gösteriyor. Ses biraz fazlasıyla vur- 
gulanmış olarak algılanmasına kar- 
şın, kapalı gözlerle dinlenildiğinde bi- 
le konuşulan metin olduğu gibi anla- 
şılabiliyor. Bu tip genel konuşma 
programlarının yüzde sekseni, bu tes- 
ti geçememiş olduğunu göz önüne 
alırsak, AMIGA'nın İngilizceyi ol- 
dukça iyi konuştuğunu söyleyebiliriz. 


20. INTUITION 


Intuition'ın ne olduğunu anlatma- 
ya geçmeden, dilerseniz önce bir iki 
özel terimi ve kavramı açıklayalım. 
Önce user-interface teriminden baş- 
layalım. User-interface (kullanıcı ara- 
birimi), kullanıcının bilgisayarla ara- 
sındaki bilgi alış verişini sağlayan her- 
hangi sesli, optik veya mekanik alet- 
lerdir. Mouse joystick'e benzeyen fa- 
kat çok daha rahat bilgi girişi sağla- 
yan bir alettir. Bununla ekrandaki bir 
oku herhangi bir yere rahat ve hızlı 
olarak götürebilir ve üzerindeki iki 
adet tuşa basarak istediğiniz herhangi 
bir işlemi seçebilirsiniz. Icon ise her- 
hangi bir olayı, programı, dosyayı vs. 
simgeleyen bir görüntüdür. 

Intuitton AMIGA'nın kullandığı 
user-interface sisteminin tümüne ve- 
rilen addır. Genel hatlar olarak, Ma- 
cintosh'un yaygınlaştırdığı window - 
lar, icon'lar ve mouse kullanımı içe- 
rir. Buna ek olarak, Intuition, bilgi- 
sayarda birçok işi window'larla be- 
lirlenmiş bölgelerde yürütmenizi sağ- 
lar. 

Her yapılan iş, kendine ait bir suni 
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terminal (window) açar. Bir progra- 
mın birden çok window açması da 
mümkündür. Birden çok işin aynı an- 
da yürütülmesi olayına *'multitasking? 
(aynı anda birden çok işin yapılma- 
sı) denir ve AMIGA''nın intuition'ı 
böyle bir çalışma tipini de destekler. 
Aynı anda birden çok programın ça- 
lışabilmesine rağmen belli bir zaman- 
da yalnızca bir tanesi kullanıcıdan 
bilgi girişi alabilir. Hangi işe bilgi gi- 
receğinizi belirlemek için, o işin Win- 
dow'unun üzerine gidip (mouse ile ta- 
bii ki) mouse'un tuşuna basarak onu 
seçmeniz gereklidir. 

Aynı anda, birden çok çözünürlük 
ve grafik modunu kullanabilmek için 
intuition, “screens? (ekranlar) kulla- 
nılır. Bunlar dikdörtgen şekilli olup 
genişlik olarak tüm ekranı kaplarlar. 
Ekranların, çözünürlüğü, renk palet- 
leri, yükseklikleri önceden belirlen- 
miştir ve üzerlerinde bir veya birkaç 
window bulundurabilirler. Her ekra- 
nın üst tarafında bulunan yatay ve 
uzun dikdörtgen alan o ekranı tanım- 
lar ve bu alandan tutup, o ekranı aşa- 
ğı, yukarı hareket ettirebilirsiniz. Ke- 
narlarında bulunan belirteçleri (gad- 
get) sayesinde en öne veya en arkaya 
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atabilirsiniz. 

Bütün ekranlar, pull-down menü- 
leri içerir. En üstteki dikdörtgen şe- 
rit şeklindeki bölgeye gidip mouse'- 
un sağ tuşuna basarsanız, bu menü- 
ler görünür hale gelir. İstediğiniz me- 
nünün üstüne gidip, sağ tuşu bırakır- 
sanız bu menü aktif olur. Yeni bir 
özellik olarak, menülerin iki seviye- 
ye kadar derinlikleri olduğunu görü- 
yoruz. Genelde aynı menüleri, kulla- 
nılan programa göre tuş takımından 
da seçmek mümkün. Geleneksel alış- 
kanlıklarından vazgeçmeyenler de 
düşünülmüş oluyor böylece!.. 

Menüleri tasarlarken, programcı- 
larla birçok esnek olanaklar sunul- 
muş durumda. Mesela, menüler ken- 
dilerine ayrılan bölgeden daha geniş 
görünebiliyor ve grafik içerebiliyor- 
lar. Menüler seçildikleri zaman 
“check” işaretiyle belirlenebiliyorlar. 
Menülere ulaşmak için gerekli tuş ta- 
kımı kombinasyonları (eğer varsa) 
gösterilebiliyor. 

Ekranların içinde yer alan Wwin- 
dow'lar, AMIGA'nın tüm grafik, 
ses, yazı ve animasyon özelliklerini 
destekliyor. Intuition'un window'lar- 
da işlettiği tüm programlar, kendile- 
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rine gerekli grafik, yazı ve renk mik- 
tarını belirlemeli veya yeni bir ekran 
yaratmalıdır. Intuition her türlü gra- 
fik, ekran ve window ihtiyacına ce- 
vap vermeye çalışır. Üst sınırı belir- 
leyen öğe de hafıza miktarıdır. Baş- 
ta da belirttiğimiz gibi, programlar 
yürürken en büyük sınırlama, belli 
bir anda sadece tek bir window'un 
kullanıcıdan bilgi alabileceğiydi. Eğer 
yürüyen program, böylece bir bilgi- 
ye gereksinim duymuyorsa, bu sınır- 
lamadan etkilenmeyecektir. 

Herhangi bir window'u aktive et- 
mek için, ya işaretleme okunu o win- 
dow'un içine götürüp, mouse'un Sol 
tuşuna bir kere basmak, ya da her- 
hangi bir icon'u götürüp o window'- 
un içine bırakmakla olur. Aktif olan 
bir window'u kapatmak, ondan bir 
önceki aktif olan window'u canlan- 
dırır (aktive eder). Bir window'un 
birçok değişik özellikleri olabilir. 
Bunlar, içeriği yatay ve dikey kaydır- 
ma bölgeleri, başlık bölgeleri, win- 
dow'un pozisyonunu değiştirme böl- 
geleri (buralardan, window'u tutup 
başka bir yere bırakabilirsiniz), win- 
dow'un derinliğini belirlemek için 
bölgeler (bunlar yardımıyla, win- 
dow'u diğer window'ların önüne ve- 
ya arkasına alabilirsiniz), window'un 
ölçüsünü belirleyen bölgeler ve win- 
dow'u kapatma (tüm işlemlerini so- 
na erdirme) bölgeleridir. 

Intuition, bunlardan başka bir de 
“backdrop windows” adlı window'ları 
yaratır. Bunlar, en arkada yer alırlar, 
hareket ettirilemezler, boyutları ve di- 
ğer window'lara göre olan pozisyo- 
nu değiştirilemez. Tüm uygulama 
programları, bu window'un ihtiyaç- 
larından ve içeriğinden sorumludur- 
lar. Normal window'lar bu window”- 
un önünde yer alırlar. Örneğin bir çi- 
zim programı, asıl çizim alanı olarak 
bu alanı kullanır. Diğer window'ları 
da renk paletini göstermek veya bu- 
radan renk seçimine olanak vermek 
için kullanır. 

Herhangi bir window açıldığında, 
alt tarafında kalan ve görünmez ha- 
le gelen bilginin dikkate alınıp alın- 
maması, programcı tarafından belir- 
lenebilen bir öğedir. (Tabii, böyle bir 
durumda, o window daha fazla ha- 
fıza harcar.) Programcıya sunulan 
başka bir seçenek de “super bit map' 
olayı. Burada window'un içinde win- 
dow'dan büyük bir cismi veya alanı 
görüntülemek söz konusu. Intuition 
gösterim sırasında yalnızca window'a 


sığacak kadarını gösterir. Window'- 
un merkez noktasını kaydırarak, ve- 
ya ebatlarını değiştirerek, sözkonusu 
alanın diğer bölgelerini görmek 
mümkün. Programcıların karar ver- 
mesi gereken başka konular da, win- 
dow'un nerede görüneceği, içinde 
hangi renklerin kullanılacağı, win- 
dow'un içeriği ile ilgili bir başlık içe- 
rip içermeyeceğidir. 


21. YARDIMCI EKRANLAR 


Kullanıcının belirttiği ekranlardan 
başka yardımcı ekranlar da mevcut- 
tur. Bunlar, işletim sistemi tarafından 
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oluşturulup belli bir şey bildirir veya 
bilgi ister. 

Reguester (talep eden) tipi yardım- 
cı ekranlar, sizden mouse veya tuş ta- 
kımı yoluyla bazı bilgileri girmenizi 
ister. Normalde, işinize devam etme- 
niz için, reguester ekranı içindeki 
OK, CANCEL vs. yazan bölgeye gi- 
dip mouse'un Sol tuşuna basıp, işle- 
tim sistemini haberdar etmeniz gere- 
kir. Fakat siz gene de başka bir win- 
dow'a gidip başka bir işi yürütebilir- 
siniz. İlk ekrana geri döndüğünüzde 
ise o reguester ekranını gene orada 
bulursunuz. (Mesela, oradaki prog- 
ramın bir disketin içindeki bir prog- 
rama ihtiyacı oldu. O yüzden o dis- 
keti sizden isteyecektir. Fakat, O S1- 
rada yürümekte olan başka bir prog- 
ramın o diskete ihtiyacı olmadığı için 
onları sorunsuz olarak kullanmanız 
gayet doğal bir olay. Fakat, talepte 
bulunan programı kullanmaya de- 
vam etmek için onun isteklerini yeri- 
ne getirmeniz gereklidir. 

İşletim sisteminin reguester ekran- 
larını dileyen programcı, kendi prog- 
ramından da kullanabilir. Örneğin: 
“Please Insert Disk XXXXX!” (Lüt- 
fen XXXXX Diskini Takın!) regues- 
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teri. Özel bir reguester kullanmak is- 
terse, belirlemesi gereken birçok şey 
vardır. Bunlar 'gadget'ler olabilir 
(aşağıda anlatılmıştır), reguester'in 
yazısı olabilir, veya istenirse elde çi- 
zilmiş ufak bir grafik parçası olabilir. 

Diğer bir tip özel ekran da, alarm 
ekranlarıdır. Bu ekranlar oldukça 
önemli bilgiler taşırlar ve öncelikle 
bunların isteği yerine getirilmelidir. 
İki tip alarm vardır; birincisi “reco- 
very alerts” (kurtarıcı alarm) adı alır 
ve derhal tepki ve çözüm bekler. Di- 
geri ise 'dead-end alerts” adını taşır 
ve artık yapılacak bir şey kalmadığı- 
nı ve sistemin “crash” ettiğini göste- 
rir. Bunlara cevap verildikten sonra, 
sistem kendiliğinden resetlenir (ilk 
açılış durumuna döner) veya seri por- 
ta bağlı bir terminal yardımıyla sis- 
temi kurcalamanızı sağlar. Eğer, 
AMIGA''nın işletim sistemini yeterin- 
ce iyi biliyorsanız, AMIGA'da hiçbir 
işiniz yarım kalmaz, çünkü “crash” et- 
miş bir AMIGA'yı bilinçli olarak 
kurcalayıp yeniden kaldığı yerden de- 
vam ettirmek, sanıldığı kadar da zor 
bir iş değildir. 

Ekranlar, window'lar, reguester 
ekranları ve alarm ekranlarının hep- 
si gadget denilen çok basit bilgi giriş 
araçlarını kullanırlar. Sistem gadget”- 
leri, window ebatları belirleme gad- 
get'leri, window'u ön veya arka pla- 
na alma gadget'leri, window kapat- 
ma gadget'leri olabilir. 

Programcılar, gerektiğinde kendi- 
leri için gerekli gadget tipini dizayn 
edebilirler. Bunların şeklini, rengini, 
üzerindeki seçim bölgesini, yazısını, 
hafızada kaplayacağı bölgeyi ve gad- 
get'in nasıl davranacağını belirlemek 
gereklidir. 

Sistem gadget'lerinden ayrı olarak, 
programcı, mantıksal, string, sayısal 
veya orantı gadget'lerinden birini se- 
çebilir. Mantıksal gadget”ler DOĞ- 
RU/YANLIŞ gibi durumlar alabilir 
veya yalnızca seçildikleri zaman So- 
nuç gönderirler. String gadget'leri, 
tuş takımlarından bir string (RE- 
TURN ile biten karakterler dizisi) 
alır. Sayısal gadget”ler tuş takımın- 
dan bir tamsayı girilmesini bekler ve 
girilen bilgiyi çağıran programa ile- 
tir. Orantı gadget'leri bulundukları 
pozisyonun, üzerinde bulundukları 
eksene (yatay, düşey) olan oranı ile 
ilgili bilgi iletir. Bunların kullanımı- 
na örnek olarak, ebat olarak içeriğin- 
den küçük olan bir window'un mer- 
kez noktasını kaydırmak için kulla- 
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nılan mekanizma verilebilir. (Bunun 
ne olduğunu anlamak için, AMIGA'- 
nın üzerinde deneyin en iyisi!). 


22. WORKBENCH 


Workbench, intuition'un içerdiği, 
wimp (window icon mouse pull-down 
menu) sistemi ile çalışan bir komut 
arabirim programıdır. Workbench, 
dört renkli, 640x200 grafik çönü- 
nürlüklü bir ekranda çalışır. Aynı za- 
manda hem basit bir ekrandır, hem 
de bir uygulama programıdır. Ekran 
olarak disketleri icon olarak görün- 
tüler; bunları açabilir, içindeki dos- 
yaları icon'larıyla çağırabilmenizi 
sağlar. Uygulama programıdır, çün- 
kü kendi elemanlarını kullanır (work- 
bench objects) ve intuition window'- 
larını kullanarak mesaj verir. AMI- 
GA'yı ilk açtığınızda workbench için- 
deyse otomatik olarak çalışır. Work- 
bench kütüphane programları kulla- 
nılarak, workbench'in fonksiyonları- 
na kendi programlarınızda da erişe- 
bilirsiniz. 

Workbench'te kullanıcı (hepsi 
icon'lar ve mouse'larla sembolize 
edildiği için), diskleri, kullanacağı 
araçları, projelerini (yapacağı veya 
yaptığı herhangi bir işi), çekmeceleri 
(drawer, yapılan işleri saklamak için 
kullanılır), not defterini ve çöp kutu- 
sunu (yukarıdakilerden bazılarını at- 
mak için kullanılır, fakat çöpe atılan 
şey kaybolmaz, gerektiğinde geri alı- 
nabilir, aynı şekilde, çöpe atılan bir 
şey için ayrılmış hafıza alanı boşal- 
maz, kısacası çöp kutusu, o şeyin sa- 
dece icon olarak görünmesini engel- 
ler) açabilir, kapayabilir. Herhangi 
bir aracı AMIGA terminolojisinde 
herhangi bir uygulama programı bir 
““araç”'tır ) açmak, ekranda o aracı 
simgeleyen bir window'un açılması- 
na neden olur. Araçlar (uygulama 
programları) çalışırken projeler oluş- 
turur. (Mesela, kelime işlemci prog- 
ramı aracımız olsun; bununla yara- 
tılmış olan döküman dosyası bizim 
projemizdir.) Bir aracı açtığımızda, 
otomatik olarak bu araca ait tüm 
projeler de, araç window'u içinde lis- 
telenir. Tek başına sadece bir proje- 
yi açarsanız, ona ait uygulama prog- 
ramı da (araç) otomatik olarak yük- 
lenir. 

Workbench, genişletilmiş seçim 
(extended selection) olanakları da 
sağlamakta. Mesela bir kelime işlem- 
ci paketi ile üç dökümanı seçtiniz. Ke- 
lime işlemci çalışırken, bu üç dökü- 
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manla, seçtiğiniz sırada çalışacaktır. 

Çekmeceler (drawer) kendileri bir 
icon olup, workbench'in diğer tüm 
elemanlarını içerebilirler. Bunlar, 
araçlar, projeler veya diğer çekmece- 
ler olabilir. Bir çekmece açıldığında, 
içeriği bir window'la ve içindekiler bi- 
rer icon'la gösterilir. Bir çekmecenin 
içine bir başka elemanı daha almak 
istiyorsanız, o elemana âit icon'u tu- 
tup açılmış çekmecenin window'unun 
içine bırakın, veya o elemanı çekme- 
ceyi kapalı şekilde gösteren icon'un 
üstüne götürün, çekmece o elemanı 
alacaktır. Bir elemanı yok etmek is- 


MIGA 


öncüllerinden 
farklı 
özellikler 


taşıdığından 
terminolojisi oldukça 
farklı ve yadırgatıcı 
kavramlara sahip. 


tiyorsanız onun iconunu alıp çöp ku- 
tusu iconunun içine bırakın. Aslında 
çöp kutusu da bir tür çekmecedir. Fa- 
kat, diğer çekmecelerle karıştırılma- 
sın diye çöp kutusu şekli verilmiştir. 
Not defteri (clipboard, aslında bu 
kelime yaptığı işlemi tam olarak açık- 
layamamaktadır) özel bir work- 
bench elemanıdır ve araçlar arasında 
bilgi alışverişini sağlar. Not defteri, 
en son kullanılan yazı, grafik veya ve- 
rileri RAM yapısında bir dosyada 
saklar (eğer dosya RAM'e sığmaya- 
cak kadar büyükse, diskette sakla- 
nır). Not defterini kullanarak, birçok 
program ve araç arasında çok hızlı 
bilgi transferi sağlayabilirsiniz. 
Workbench, bunlardan başka 
PREFERENCES adlı bir program 
içerir. Bunun yaptığı, mouse ve tuş 
takımının algılama süratini, çevresel 
birimlerle baud-rate olarak haberleş- 
me hızını, mouse'un hareket ettirdi- 
ği okun hızını, monitör tipini, tuşla- 
rın tekrar hızını, bağlı olan yazıcı ti- 
pini, modem tipini, ekranın büyük- 
lüğünü, ekranın monitör üzerindeki 
pozisyonunu, kullanılabilecek mak- 
simum renk sayısını, ekran başlıkla- 
rını ve normalde kullanılan yazı fon- 
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tunu ayarlamanızı sağlıyor. 
Preferences programı, ayrıca CLI 
(command line interface) adlı, tuş ta- 
kımı yardımıyla AMIGA-DOS emir- 
lerini algılayıp uygulayan, programa 
ulaşmanızı sağlıyor. CLI, Work- 
bench'in içinde kendine âit bir win- 
dow açıyor ve standart dökümanlar- 
la CLI hakkında pek bilgi bulunmu- 
yor. Bu yüzden normal workbench 
disketinde ona âit bir icon yer almı- 
yor. CLV'a ait icon, ancak Preferen- 
ces adlı programda CLI-ON pozisyo- 
nuna geçerseniz, görünür hale geli- 
yor. CLI'ın emirleri Microsoft'un 
MS-DOS işletim sistemi emirlerine 
oldukça benziyor. Bu emirlere örnek 
olarak, directory'leri (dizinleri) gör- 
me, programları çalıştırma, giriş ve 
çıkışı yeniden düzenleme gibi işlem- 
leri verebiliriz. Kısacası CLI, kulla- 
nıcının Workbench'in altında kalan 
işletim sistemine ulaşmasını ve ona 
doğrudan hitap etmesini sağlıyor. 


23. ÖNEMLİ NOTLAR 


Bu yazıda ROM rutinleri diye bah- 
sedilen altprogramlar AMIGA 1000 
modelinde KICKSTART disketin- 
den, özel bir RAM bölgesine yükle- 
niyor. Daha sonra, bu bölge donanım 
seviyesinde, yazılmaya karşı korunu- 
yor. AMIGA 500 ve AMIGA 2000 
modellerinde, KICKSTART 1.2 işle- 
tim sistemi 256 KB'lık ROM'da sa- 
bit olarak yer alıyor. 

Kabul edersiniz ki, AMIGA gerek 
yazılım gerek donanım olarak kendi- 
sinden önceki diğer bilgisayarlardan 
oldukça farklı özellikler ve kavram- 
lar içeriyor. Bu yüzdendir ki AMI- 
GA'nın terminolojisi oldukça değişik 
ve ilk görüldüğünde yadırganıyor. Bu 
terminoloji henüz, anlamını koruya- 
rak Türkçeye çevrilecek cinsten olma- 
dığı için çoğu yerde orijinal kelime- 
leri kullandık ve bunların kısa bir 
açıklamasını da beraberinde verme- 
ye çalıştık. 

Sonuç olarak, burada ortaya çıkan 
inceleme, AMIGA'yı gerçekten de 
teknik açıdan ele almasına rağmen ta- 
nıtıcı bir yazıdan çok tanıyan kişile- 
re yol gösterici bir niteliğe büründü. 
AMIGA yı tanımak isteyen bir kim- 
seye bu yazının faydalı olabilmesi için 
o kimsenin en azından AMIGA'yı 
görmüş ve biraz kurcalamış olması 
gerekiyor. Daha sonra bu inceleme- 
ye bir kere daha göz atarak gördüğü 
sistemin nasıl çalıştığı hakkında bir 
fikir sahibi olabilir. 


OSAM 
BİLGİSAYAR 


SÜPER OYUNLAR 
SERİSİ 


SUPER OYUNLAR PAKETİNDEN 


10 PAKETİ BİRDEN ALANLARA 
“LIGHT PEN” 
HEDİYE EDİYOR 


PAKET PROGRAMLARI.................... 5500 TL. 
I KASETTE 20 OYUN: seeöseeseee sess ösüeesse 3000 TL. 
Ii KASETTE 1 OYUN. ssözeöüse süse csssrösssso 1500 TL. 
COMMODORE T-SHIRT..................... 2000 TL. 
GELE BEN isis 12.500 TL. 


1986 YILININ SÜPER PAKET PROGRAMLARININ 


ÜRETİMİ DEVAM ETMEKTEDİR. 


5 SÜPER PAKETİ TOPTAN ALANA 
020 İNDİRİM UYGULANMAKTADIR. 


Süper Paket Programlar serisine devam 


KAFA AYAR PRG. ON CUE 
SABOTEUR II MARİO BROSS 11 
CHİP-WAR CENTURİONS 
MEGA APOCA LAST MİSSİON 
SOLOMON'S KEY İRON HAWK 
DENARİUS THE ENFORCER 
MİLKRACE THE “TH AXIS 
MAX TOROÇUE CURSE SHERWOOD 
ESC. PARADİSE BUTTERFLY 
BREAKER PLASTMATRON 
CAGE MATCH 


PAKET 12 


KAFA AYAR RPG 
TOP-GUN 
FLIGHT 747 BOOT 
PIACY 

SPY VS SPY IV 
TAU CETİ 
FUTURE KNIGHT 
SKY RUNNER 
PRODIGY 

KRA KOUT 
ENTER THE NİNSA 


EOUINOX SPECİAL 
HOPELESS 
INHERITANÇE 
STAR TROOPER 
KNUCKER HOLE 
TOM 

MADONNA 
GRAND LARCENY 
GILIGIAN'S GOLD 
DUMMY RUN 


PAKET 13 


KAFA AYAR PRG. 
BARBARİAN 

THE VIKINGS 
ARKANOID 
COMMANDO 86 
TEAM WRESTLİNG 
911 TIGER SHARK 
JAIL BREAK 

EVER YONE'S WALLY 
SURF CHAMP 
CHOLO 


TIGER MİSSİON 
STAR RAIDERS 11 
TRAPDOOR 
FUNGUŞ 

ZARJAZ 

ONFİELD FOOTBALL 
ARC YESOD 

MAN COPTER 
PLANET TBI9 
DOUBLE TAKE 


PAKET 14 


KAFA AYAR PRG 


NEMESİS I1I(WARLOCK) BARBARIAN II 
LEADERBOARD GOLF II GUNSTAR 


WIZBALL NEW CYBORG 
VAMPIRE I BALL 

HB MARADONA DETECETIV 
ENDURA RACER'FUN PARADROİD II 
PNEUMATIC HAMMERS ARKANOID II 

I EAGLE'S NEST MAG MAX 
METROCROSS GUN RUNNER 
Z'ETA PREMİRR L. 

KAFA AYAR PRG. THE WAR OF WIZART 
DAWN PATROL TOMARC 

NİNE MOONS TEMPLE OF TERROR 
SNAP DRAGON ZENITH 

BUDDY BUBBLE THE DUEL 
OUADRANOID EDİTÖR KRACKOUT 4 


SPECTRAL SNEER 
SUPER CATABALL 
BLOCK'N BUBBLES 
T.ATLANTIC BALLON 


SUPER SPRINT 
KNOTIE IN CAVE 
JAPANESE BIRD 
COSMONUT 


THE LIVING DAYLIGHTS (007) 


**BAYİLİKLER VERİLECEKTİR*** 


Ebuzziya Caddesi Sakızlı Yalı Sokak No. 3 Bakırköy-İstanbul 
Tel: 583 72 46 


11p1820J4spu96 4ajdundıs un 16yde6 

8z1||e 1SIĞOYOJOJ NJUOYSP DYUDAG SA 1S94SIJ 194) 
189pj999J1g849jS| 9j1 DJsod 

Tu d8S UDPYI,İDA Uap1j4S1| $1ue6 ye9ajusapuo6 
1DJUDJO SÂN UDPULIP |NGUDJS| “ZIUISYDODUDUDIDA 
811 4UDY SAN UDPIDISYDS NLUpUj 

411g94sp9 OSI £ AlI,TI 1,-000'O0, US4ş5) 
41P.11 “000'0€ Nspeg Yı|sAn YıylıA Unznuungnıny 


I3VILAVS YMIJAN 


İLSiid 


19JWUUIPUJ 1S8dnS -9 

*D9 

10JSINY |SZO -7 

I00YOJ04 -€ 

IWUDHO DUSI|Dİ-SUOYANINM -Z 
(WS Un4o 21SJ919h) -| 


1O)YDUDJO ZNLuNnŞnpung 


'ZIUISYDODOINO 

4SOLUZIY ANINA 41g YSİ1868 OpDIng 
'ZIUUSA UIZIS 1sDıng 
İJOJ|L9JDÂDSIĞJIg 


m m 


IUDPAON UISYOJ O | 

n 

lid l | 

l 

| 
| 
| 
I9Uzuog” 
€.. 
| 
| 


—EopDWlg p 


|Ia1löYy 
d019 JAOGOWNNOO 


ZAMLA MM GN LZ ZAAAAAMMMMMMMMMMMMMMMMMLİMMMMMMMMMMMMMMAMMMMMMMMMMMMMA 


4 


nANıNY JDADsIĞlıg y9d199 YS Yl) N SN 

OZUU| N 'IL -000'0g a N 

eee N < N 
j8 N EİN 

bi ÖL sznamsapan Gesi S8 87 9g, :191 V A OÖdüd ai 
anes e wpokoş $ TNANYISYUNSADI k NIHIGMNI gi 
İMA İM ÜipY £/g :ON ISsppD9 bâDddeoaj P ğ SAJJd XST/JoyUTLA/TE Kes İ 


ZZZAAAAAAMMMMMMMMMMMMMMMMMMMMMMMMMMMMMMMMMMMMMMLLMLLLLA 


a1pepye 1SIdOYOJOJ 

NJUoyep DYUDg 'UIpIJDA DGDSSy 
NIOU 9-Z0bZ 19a9$ UISYDI YUDOMY 
A 11 -000'OK HSADA YI 11 - 000'0€ 
|8pSg ALSAN *UJNJOAYIK OY 
DUISDAUDAJWDA yilsÂn yuoğDUND 
UN,Gn|9 40NdUOJ HMOPOWWOJ 


'ULÖJ ZIUUDOJUND ZOYIO 


JA 


SAM 
AMMA AMMA 


N NULUOJ YILSAN 


V KLLMLKLMMMMLMMMMMMMMMMMMMMMMM MM 


4 


“UJA94SI 1ZIUJ9JSIJ YULUNAD 
iS94lıpey zudıns ezıWusAn 19y UUPU OZ 94 OPUUDJLUDĞOJA 8) 
ii j ği ULPU!G 95 OPUDİDJİY JDADSIBJIA 


SA WUPUL Gy 94 JejiBleg IOUDADA 
Vi gi me znJONUSIĞO 
ig SUNDIN 
ME Gi esir. eınduo9 
YSYOd WDIBOJg EZIWSAN |, 1 000'0L iy kl İn sıng 
Ves dn) ozluisin Ve My 
DJUDİ 299 eziWe40 Z UND AN OS YG 
UWSJOY IIS, SZIUUSAN | 14 7 000'8 7 Mo İDİSANS DEK 
2 U 00, © (79-9) DHO ANDISYUV 
kal wii 11 “000'çe “ aBPMUBO Olanog 
gilllerde)! 1k “00007 96puuEo 4edx3 
10JupöpuuD U “00'S$ Oz sopulydlog 

S9pWay 'UulUuDjıDıDÂ 
J e ID Se o 1-'900:97 e sNld Sog pS9SdŞ 
pr 1 “00052 9BpUPIDO |DU4 
ZISIIUIS UWOH “ULADJJOA 11 “00092 “© 'd$ e e 
dnınpjop nununoj 84n e er ez 
JAOPMDODUDZDN 11 “006 (981 UO1SI98id 

1DJOJuDİ 


“1OJ|dDID “19JUOJDY 
IısI '4ojoyDd 
WD16Old 'sAallg 9Sıg 
1D0JUDJo SAn 1bpDy 
SÂ,486y WISDY OZ 
9,Ggnj9 JoNnduogj 
NOPpPOWUO) 


yojeuezioiN WNONL 
81DMPIDH 

©81DMYJOSŞ 

UlJ ZIUUNSJSAN 


NIİLIN111153d RIYMYNYTO Ng 


lice'i bir bilgisayarın yar- 
dımıyla bulmak dâhiyâne bir fikirdi. 
Bu fikir aklına eş seçiminde bilimsel 
yöntemler geliştirdiklerini iddia eden 
bir bilgisayar servisinin ilanını okur- 
ken gelmişti. Başlangıçta bunun işe 
yarayacağını düşünmemişti, ama 
şimdi sonucun tüm beklentilerini aş- 
tığını kabul ediyordu. 

Bu onun için, her şeyden önce bir 
yatırımdı. Peşinde olduğu, paralı ve 
daha sonra parasını alabileceği bir 
kadındı. Bu işi daha önce de yapmıştı 
ve artık canını sıkmaya başlayan bir 
ustalığa erişmişti. Bilgisayarın onun 
için kendi bulacağından daha iyi bir 
eş (daha doğrusu ““kurbân”), bulup 
bulamayacağını anlamak bu seferki 
işi biraz daha renklendirecekti. 

Bilgisayar servisindeki uzmana 
“oldukça varlıklı sayılırım” demişti 
“Bunun doğru olup olmadığını ister- 
seniz kontrol edebilirsiniz. Bu neden- 
le bir para avcısının eline düşmek is- 
temem. Bana uygun bulacağınız ka- 
dının da oldukça varlıklı olmasını is- 
tiyorum, böylelikle param onun be- 
ni tercih etmesi için bir neden olmak- 
tan çikar.” 

Uzman “anlıyorum efendim” di- 
ye yanıt vermişti. “İsteğinize uygun 
bir eş bulunması için gereken her ça- 
ba gösterilecektir. Yalnız uyumlu bir 
eş seçimi, pek çok kişilik özelliğinin 
ayrıntılı bir karşılaştırmasının yapıl- 
masına ve hangi kişilik özelliklerinin 
biraraya gelmesinin, geçmişte ne şe- 
kilde ve nasıl başarısız evliliklere yo- 
laçtığının çözümlenmesine bağlıdır. 
Bu ancak bir bilgisayarın başarabile- 
ceği bir iştir. Bu nedenle müşterileri- 
mizin, sonuçları bilgisayarımızın bel- 
leğinde saklı kalacak bir psikolojik 
testi yanıtlamasını istiyoruz.” 

Tesi soruları oldukça açıktı, bu ne- 
denle mümkün olduğu kadar dürüst 
davrandı. Gizleyeceği ne vardı ki za- 
ten? Para ve satın alabileceği şeylere 
düşkünlük kendi başına bir kusur sa- 
yılmazdı. Öyle olsaydı, hepimizin bir 
ölçüde utanması gerekirdi. Ayrıca s0- 
ruların çok azı parayla ilişkiliydi. Tü- 
mü son derece masum görünüyordu. 

Belki de bilgisayar onun için zevk- 
leri onunkinin tam zıttı olan bir eş se- 
çecekti. Belki zıt kutupların birbiri- 
ni çektiği sözünde doğruluk payı var- 
dı. Soruları yanıtlarken dürüst dav- 


ranmasının nedeni, her şeyden çok 
bilgisayarın onu nasıl bir kadınla eş- 
leştireceğini merak etmesindendi. Na- 
sıl olsa onun için önemli olan şey ka- 
dının parasıydı. 

Uzman, “soruların bazılarının yü- 
zeyde göründüklerinden farklı olduk- 
larını size söylemem gerekir”? dedi. 
“Bilgisayar yanıtları bir bütün olarak 
inceler ve aralarında insanların kura- 
madığı ince bağlar kurar. Yani bu 
test hakkınızda sizin sandığınızdan 
çok daha fazla şey ortaya koyar.” 

Thomas bundan ötürü de endişe- 
ye kapılmadı. Gizleyeceği ne vardı ki 
zaten? 

Bir hafta sonra Alice Wyndham ile 


tanıştırıldı. Birbirlerini selamlayıp, 
gülümsediler. Uzman, “bilgisayarı- 
mız belleğindeki iki milyondan fazla 
insan arasında ikinizi birbirinize uy- 
gun buldu” dedi. “Hem de hiç tered- 
düt etmeden. Karar vermeden önce 
ek bilgi talebinde bulunma gereğini 
bile duymadı. Bu sizin birbirinize ne 
kadar uygun olduğunuzu ve birlikte 
mutlu olma şansınızın yüksek oldu- 
ğunu gösterir. İyi şanslar.” 

Alice erkekler ve evlilik konusun- 
da yeni doğmuş bir bebek kadar ma- 
sumdu. Orta yaşlara gelinceye kadar 
yaşlı annesine bakmıştı. Karşıt cins- 
le ilişkisi hemen hemen hiç olmamış- 
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tı. Ama çekici olmadığı da söylene- 
mezdi. Giyinip, kuşandığı zaman gü- 
zel bir kadın oluyordu. 

Ayrıca başka özellikleri de vardı. 
Çok güzel yemekler yapan iyi bir ev 
kadınıydı. Thomas'ın nadir kitaplar 
ve sanat eserlerine düşkünlüğünü 
paylaşıyordu. Canlı sohbetiyle evde- 
ki akşamlarına renk getirmişti. 

Tümünden önemlisi, Alice ona ta- 
pıyordu. Bağlılığı benliğini okşuyor 
ve hayata daha iyimser bakmasını 
sağlıyordu. Alice'e annesinden kal- 
mış olan servet, inanılması güç bir şe- 
kilde, Thomas için önemini yitirmiş- 
ti. İkisi de hayatlarında ilk defa ger- 
çekten âşıktılar. 

Daha önceki evliliklerini ondan 
sakladı. Bir anlamda, bu doğruydu 
da. Şimdiye kadar hiç kendini gerçek- 
ten evli gibi hissetmemişti. 

Bilgisayarın yetenekleri karşısında- 
ki hayranlığı sonsuzdu. Bir keresin- 
de karısına, “seninle evlendiğim için 
kendimi daha iyi bir insan gibi his- 
sediyorum” dedi. O, “ben de öyle” 
diyerek yanıt verdi ve devam etti: 
“Bak, aklıma ne geldi sevgilim. Bil- 
gisayarın bizi biraraya getirmesine 
şükran borcu olarak mirasımızı bir 
bilgisayarlı eş bulma servisine bırak- 
maya ne dersin.” 

“Daha iyi ve pratik bir fikrim var” 
diyerek yanıt verdi Thomas. “İkimiz 
de paramızı birbirimize bırakalım. 
Hayatta kalan eş de, tümünü bilgisa- 
yar servisine bırakır. Böylece hem ha- 
yatta kalanın rahat etmesi sağlanır 
hem de bilgisayar servisi eninde s0- 
nunda parayı almış olur.” 

“Tam benim önereceğim şeydi bu, 
eğer senin kadar pratik ve akıllı ol- 
saydım.” 

Vasiyetnameler hazırlandıktan 
sonra eski içgüdüleri etkilerini göster- 
meye başladı. Bu evliliğe de bir iş 
projesi olarak adım atmamış mıydı? 
Diğerlerinden bir farkı yoktu, Alice 
hakkında biraz fazla duygusallaşmış 
olması dışında. Doğru, bu seferki eşi 
ve evliliği çok iyiydi ama yüzbinler- 
ce dolarlık bir servete konmak için de 
atması gereken yalnızca bir adım var- 
dı. Alice'ten kurtulduktan sonra bil- 
gisayara yeni bir eş seçtirebilirdi. Bu 
seferki, yeniden aynı şeyi yapmaya 
kalkmaması için parasız olmalıydı. 

Tüm servetini ona bırakmayı vâ- 
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detmesini sağlamak inanılmaz ölçü- 
de kolay olmuştu. Böyle bir fırsatı 
kaçırmak, Alice için olan duyguları- 
narağmen çılgınlık olurdu. Onun na- 
ifliğini, saflığını düşünüp gülümsedi. 

Şimdi sıra yeniden duygusallaşma- 
sına fırsat kalmadan, kuşku uyandır- 
mayacak bir şekilde Alice'ten kurtul- 
maktaydı. Melinda'nın işini bir ara- 
ba kazası, Sally'ninkisini ise dağcılık 
yaparken bir düşüş bitirmişti. Şimdi 
sıranın bir deniz kazasında olduğunu 
düşündü. Bu kadar kaza sigorta şir- 
ketlerine kuşku uyandıracaktı, ama 
bir şey kanıtlamaları mümkün değil- 
di. Onun da mirasını Alice'e bıraka- 
cak olması kuşkuları dağıtabilecek 
bir etkendi. Ama şansını çok fazla 
zorlamaktan da kaçınmalıydı. Alice 
kesinlikle sonuncusu olacaktı. Ondan 
kalacak para yeterliydi. 
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Bilgisayarlar hakkında daha çok 
bilgi sahibi olmadığına ve bir bilgisa- 
yar edinmediğine hayıflandı. Bu en 
mükemmel suçun planlarını hazırlar- 
ken ondan yararlanabilirdi belki. Ali- 
ce ile onu biraraya getirdikten sonra, 
bilgisayarın yeteneklerine güveni sı- 
nırsız derecede artmıştı. 

Evliliklerinin birinci yıldönümünü 
Tahoe gölünde geçirmeye karar ver- 
diler. Statiline'da biraz kumar oyna- 
dıktan sonra bir tekne kiralayıp göl- 
de birkaç gün geçireceklerdi. 

Los Angeles'ten gelirken, neredey- 
se fikrini bir kere daha değiştirecek- 
ti. Bu kadının karşı konulması güç 
bir cazibesi vardı. Keşke bu kadar 
çok parası olmasaydı. Ama kendini 
yeniden katılaştırmayı başardı. Ali- 
ce bir keresinde ona “sevgilim, bir 
yıldır evli olmamıza karşın birbirimiz 
hakkında ne kadar az şey biliyoruz” 
dedi, “örneğin senin bir çeşit mavi sa- 
kal olmadığın ne malüm.” Damarla- 
rından kanının çekildiğini hissettiği 
halde, bu espriye kayıtsızca gülmeyi 
başarabildi. 

Stateline'da, kumarda bol bol kay- 
betti. Alice onu güçlükle oyun masa- 
sından kaldırdı. O sırada Alice'nin 
parasını ele geçirdikten sonra kumar- 
da bilgisayar kullanmaya ve kendine 
bir bilgisayar almaya karar verdi. 
Ama şimdi sıra işteydi. “Bu kadar 
kumar yeter sevgilim” dedi. “Yarın 
bütün günü gölde, teknede geçirece- 
ğiz.” 

O gece kayıkhaneye gidip Alice'nin 
kullanacağı can yeleğinde bir delik 
açtı. Kaza eseri olmuş gibi görünecek 
kadar küçük ama suyun içeri dolup 
onu yavaş yavaş balırmasına yetecek 
kadar da büyüktü. Alice'in edinme- 
miş olduğu bir beceriydi yüzme. Tek- 
nenin sanki su altında bir kayaya 
çarpmış olduğu izlenimini uyandıra- 
cak bir delik açabilecek miktarda pat- 
layıcı yerleştirdi gövdenin alt tarafı- 
na. 

Döndüğünde Alice uyuyordu. Ayı- 
şığında onun masum, güzel yüzünü 
görünce bir pişmanlık dalgası geçti 
içinden. Ondan sonra yanına uzandı 
ve birkaç dakika içinde uykuya kaldı. 

Sabah hava parlak ve açıktı. Ha- 
fif bir rüzgar gölün yüzeyinde dalga- 
lanmalar yaratıyordu. Onun ve tek- 
nenin hareketinin dışında gölün yü- 
zeyi kıpırtısızdı. Hava çam kokusuyla 
doluydu. Alice'e baktı. Alice kendin- 
den geçmişti. 

“Biliyor musun?” dedi, “seninle 
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bu kadar mutlu olmamın nedeni pek 
çok konuda aynı şeyleri yapmaktan 
hoşlanmamız.” 

“Ben de sık sık aynı şeyi düşün- 
düm” dedi Alice, “örneğin evlilik yıl- 
dönümümüz için buraya gelmeyi öne- 
ren sendin ama benim de bundan çok 
isteyebileceğim bir şey yoktu.” 

Patlama zamanından önce oldu, 
ama kıyıdan yeterince uzaktaydılar ve 
bulundukları yerde göl yeterince de- 
rindi. Bu kadar çabuk olmasından 
memnun bile oldu, çünkü öbür türlü 
planını iptal edecek kadar yumuşaya- 
bilirdi. 

Alice o an bir çığlık attı. “Suyun 
altındaki bir kütüğe çarptık canım” 
dedi. ““Dipte bir delik açıldı gibi gö- 
rünüyor. Ama panige kapılmaya ge- 
rek yok. Can yeleğin batmanı önler, 
yardım gelene kadar böyle idare ede- 
biliriz.” 

“Ama ben yüzme bilmiyorum.” 

“Biliyorum sevgilim. O seni suyun 
üstünde tutacakur, endişelenme. 

Birkaç dakika içinde tekne battı. 
Alice'in can yeleği birazdan suyla do- 
lup onu batıracaktı. 

“Sevgilim”? diye bağırdı az ötesin- 
den Alice. “Sana itiraf etmem gere- 
ken bir şey var.” 

Bir itiraf için ne uygun bir zaman 
diye düşündü. “Nedir o sevgilim?” 

“Seni gerçekten seviyorum. Seni 
şimdiye dek kimseyi sevmediğim ka- 
dar çok seviyorum. Sadece paran yü- 
zünden yaptım bunu. Ben zayıf bir 
insanım, kendime hakim olama- 
dım.” 

“Neden söz ediyorsun sen?” 

“Can yeleğinde bir delik açtım. 
Birkaç saniye içinde suyla dolup se- 
ni batıracak. Görüyorsun ya, senin 
de yüzme bilmediğini biliyorum. 
John ve Bill için hiçbir şey hissetme- 
miştim ama seninle başkaydı. Sana 
bunları söylememin nedeni -seni ger- 
çekten sevdiğimi boğulmadan önce 
bilmeni istiyorum. Çok zayıf bir in- 
sanım, üzgünüm.” 

““Çıldırdın mı sen? Ben de senin 
can yeleğinde bir de...” Balmaya 
başladığını farkedince paniğe kapıldı. 

Bilgisayar onları öylesine iyi eşleş- 
trmişti ki, zayıflıkları ve öldürme 
eğilimleri bile birbirini tutuyordu. Su- 
yun üzerinde kalmayı çalışarak çırpı- 
nıyor ve küfrediyordu. Alice'in ona 
kulak asacak hali yoktu, çünkü o da 
çırpınmak ve bağırmakla meşguldü. 

Birkaç dakika içinde gölün yüzeyi 
sabahki durgunluğuna döndü. © 


LOGO Öğreniyoruz (5) 


SAMET KUMAŞ 


Kaplumbağanın ve çizdiği çizgilerin rengini belirle- 
yen işlem PENCOLOR ya da kısaca PC'dir; ekran ze- 
minin rengini belirleyense BACKGROUND ya da BG... 
Her iki komut da O ilâ 15 arasında yeralması gereken tek 
bir parametre alır. Ancak bu noktada kafa karıştırıcı bir 
şey var. Bildiğiniz gibi, C-64*ünüzde renklerin klavye üze- 
rinde belirtilmiş sayısal değerleri 1 ilâ 8 arasında yeralır. 
Oysa LOGO'da renkler O'dan başlayarak numaralanır. 
Aşağıda LOGO'da her rengin sayısal karşılığını bulacak- 
sınız: 


Renk 
Siyah 
Beyaz 
Kırmızı 
Cyan 

Mor 

Yeşil 

Mavi 

Sarı 
Turuncu 
Kahverengi 
Açık kırmızı 
1. Gri 

2. Gri 

Açık yeşil 
Açık mavi 
3. Gri 


Sayısal değeri 


EY YERE TERA 
O BEN—ODONDOGOPBEUN-AO 


Yalnız unutulmamalı ki, PC ve BG komutları yalnız- 
ca çizim ekranı için geçerlidir. Metin ekranında yazının 
rengi TEXTCOLOR, zeminin rengi ise TEXTBG komut- 
ları ile belirlenir. Aynen PC ve BG gibi bunlar da 0 ila 
15 arasında yeralması gereken sayısal birer parametre alır- 
lar. 

Madem ekranın nasıl renklendirileceğini gördük, şim- 


di bu imkandan yararlanıp renkli bir güneş çizelim. Bu- 


—n06 YA 
delim 


nun için iki işlemden yararlanacağız. Birincisi bir dört- 
gen çiziyor: 


TO DORTGEN 
REPEAT 2 (FD 60 RT 30 FD 60 RT 150) 
END 


Bu sabit işlemi mutlaka disketinize kaydedin. Daha 
sonra sık sık başvuracağımız için, renkli güneşimizin bir 
parçası değil de, ayrı bir işlem olarak tanımladık. Şimdi 
bu dörtgeni her defasında beş derece sağa döndürerek 72 
kere tekrarlarsak, güneş şeklini elde ederiz. 


TO GUNES 

MAKE “XI 

REPEAT 72 (PC:X $1 DORTGEN RT 5) 
END 


Ama bu işlemi çalıştırdıktan bir süre sonra bir prob- 
lemle karşılaşacaksınız. Yani şöyle bir hata mesajı beli- 
recek. PC DOESN'T LIKE 16 AS INPUT IN LINE vs. 
diye. Yani PC komutu parametre olarak 16'yı beğenmi- 
yor. Bu da çok doğal; en yüksek renk kodumuz 15”ti. 


Bu sorunu çözmenin iki yolu var, biri dolambaçlı ve 
kolay, ikincisi yalın ve nisbeten daha çok şey bilmeyi ge- 
rektiriyor. Dolambaçlı ve kolay olanı ile başlayalım. 


Koşullu Komutlar 


Şimdiye kadar sık sık, Logo'nun mantığının Basic ve 
hatta Pascal gibi diğer dillerden hatırı sayılır ölçüde farklı 
olduğunu söyleyip durduk. Tabii her genelleme gibi bu- 
nun da istisnaları var. Bir tanesini de gördük bile; ko- 
şullu komutların, daha da açıkçası IF... THEN... EL- 
SE'in kullanımı Logo'da da diğer dillerdekine benziyor. 

O halde koşullu komutları kullanarak renkli güneş çi- 
zen işlemimizi şu şekilde yeniden yazabiliriz. 


TO GUNES 
MAKE “XO 
REPEAT 72 JIF:X—15 THEN MAKE “X O ELSE 
PC:X #1 DORTGEN RT 5) 

END 


İşlem bu şekilde yazıldığında, renk değeri 15'e ulaştı- 
ğında (yani kaplumbağa grinin üçüncü tonunu aldığın- 
da), kaplumbağa renk değiştirmeyecek, yani dörtgeni iki 
kere üstüste üçüncü gride çizecek ancak bir dahaki sefe- 
rerenk dizisine 0'dan, yani siyahtan yeniden başlayacak- 
tır. 


Aritmetik İşlemlerin Öncelik Sırası: 

Logo işlemlerinin diğer dilleri andırdığı ikinci bir alan 
da aritmetik hesaplamalar alanıdır. Bir kere bütün arit- 
metik işlemlerin işaretleri, bütün diğer dillerden tanıdı- 
ğımız işaretlerdir: 
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Toplama * 

Çıkarma - 

Çarpma X 

Bölme / 

Ayrıca, hesaplamaların öncelik sırası da diğer dillerde 
olduğu gibidir. Yani önce parantezler kontrol edilir ve 
ilk olarak en iç parantezler içindeki hesaplamalar yapı- 
lır. Bütün parantezler bittikten sonra soldan sağa doğru 
olmak üzere, önce çarpma ve bölmeler daha sonra ise top- 
lama ve çıkarmalar yapılır. 


Komutlar, Hesaplar ve Çıktıları 


Genel bir kural olarak şunu söyleyebiliriz: Eğer her- 
hangi bir Logo komutu, parametre olarak bir sayısal de- 
ger alıyorsa, parametre olarak bir hesaplama da alabi- 
lir. Yani, FD 4 yazabileceğimiz gibi, FD 3 4 1 de yazabi- 
liriz. 

Şimdi Logo ve Basic arasındaki önemli bir farka geli- 
yoruz. Bildiğiniz gibi, Basic'te bir aritmetik işlemi, doğ- 
rudan doğruya bir program satırı olarak giremezsiniz. Ör- 
neğin, 
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meşru bir Basic program satırı değildir. Meşru bir prog- 
ram satırı olmadığı gibi, program yazmıyorken, yani et- 
kileşimli moddayken de sonucu almak istediğiniz herhan- 
gi bir hesaplamayı doğrudan doğruya yazamazsınız. O 
hesaplamayla ne yapmak istediğinizi bildiren bir komut, 
hiç değilse bir PRINT komutu vermeniz gerekir. Aynı se- 
çenek Logo'da da mevcuttur. Yani, örneğin 48'in kare- 
sini almak istiyorsanız, Logo'da da PRINT 48*48 ya da 
komutun kısaltmasını kullanarak PR 48*48 yazabilirsi- 
niz. Ama Logo'da etkileşimli modda doğrudan doğruya 
sonucunu öğrenmek istediğiniz hesaplamanın kendisini 
girebilirsiniz. Örneğin, PR 48*48 yazmak yerine doğru- 
dan doğruya 48*48 yazabilirsiniz ve Logo size hemen yi- 
ne RESULT: 2304 diye cevap verecektir. 
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eysel bir kolaylık farkı gibi görünmekle 
birlikte, ilmda Logo dilindeki temel bir kavramın, 
“çıktı?” (output) kavramının oynadığı merkezi role işa- 
ret ediyor. 


Sonuçlar ve Çıktılar 


Herhangi bir bilgisayar dilinde komutlar, bilgisayara 
bir dizi iş yapması için verdiğiniz talimatlardır. Bu ba- 
kımdan, her komutun, tanımı gereği bir sonucu vardır. 
Örneğin FD X komutunun sonucu, “A değişkeninin (nes- 
nesinin) X değerini almasıdır. Ama bu her iki komut bi- 
rer “çıktı” üreten bir komut değildirler. Başka bir de- 
yişle, bu komutların yolaçtıkları işlem sonucunda, yeni- 
den kullanılabilecek yeni bir değer üretilmiş olmaz. 


Oysa bütün aritmetik hesaplamalar, sonuç olarak bir 
çıktı üreten işlemlerdir. Logo da, etkileşimli tarzınday- 
ken, yani siz TO X komutu ile editöre girmemişken, üret- 
tiği bütün çıktıları, RESULT: diyerek size anında yansıtır. 


Ancak burada dikkat edilmesi gereken çok önemli bir 
nokta var. Etkileşimli tarzdayken bir hesaplamayı doğ- 
rudan doğruya girebileceğiniz, aynı şeyi bir işlem (pro- 
cedure) yazarken de yapabileceğiniz anlamına gelmiyor. 
Çünkü, bunu yaptığınız takdirde, işlem sırasında Logo 
bir çıktı üretecek ve bu çıktıyla ne yapacağını bilemeye- 
cektir. Dolayısıyla işlem yazarken herhangi bir aritme- 
tik hesaplama yaptırmak istiyorsanız, aynen Basic'de ol- 
duğu gibi, hesaplamayı yaptırdığınız satırda, bu hesap- 
lamanın sonucu ile de ne yapılacağını bilmek zorundası- 
niz. 

Aslında bu daha genel kuralın bir özel hali. Daha son- 
raki bölümlerde göreceğimiz gibi, listeleri manipüle eden 
kimi komutlar da çıktı üretirler. İşlem yazarken çok dik- 
katli olunması gereken bir nokta, bu çıktılarla ne yapı- 
lacağının daima ve anında belirtilmesidir. 


Artık Logo'nun bünyesinde yeralan ve hepsi de birer 
çıktı üreten bütün temel aritmetik işlemleri görebiliriz. 


Artık günlük hayatımızın bir parçası olan 
bilgisayar konusunda ülkemizdeki tek kaynak 
eser... Bilgisayar nedir? Nasıl programlanır? 
Nerelerde kullanılır? Hangi işe nasıl yardımcı 
olur? Bütün bu soruların cevabını veren, 
bilgisayar dünyasını tanıtan vazgeçilmez bir 
başvuru kaynağı... Temel bilgilerin ötesinde, 
BASİC, COBOL, FORTRAN, PASCAL, LOGO, 
ASSEMBLER gibi en çok kullanılan bilgisayar 
dillerini uygulamaları ile birlikte ayrıntılı olarak 
öğreten bir el kitabı ve eğitim aracı... Bilgisayar 
alanında tüm değişiklikleri ve en son gelişmeleri 
kapsayacak biçimde Armando Curcio Editore 
tarafından TEMATİK olarak hazırlandı... Konunun 
uzmanı kişilerce, yerleşmiş terimlere uyularak titizlikle 
Türkçe'ye çevrildi, aynı kavramı karşılayan farklı 
terimler, seçenekler varsa bunların belirtilmesine 
özen gösterildi... Kullanılan terimlerin İngilizce, 
Fransizca ve Almanca karşılıklarını içeren 
Terimler Sözlüğü ansiklopediye eklendi... 
Bilgisayar kullanımının teknolojik etkilerini, 
bunun ekonomik, sosyal ve siyasi sonuçlarını 
derinlemesine inceleyen, farklı görüş ve 
tartışmaları yansıtan yeni bir cilt hazırlandı... 
Okulda öğrenmek, evde oynamak, işte 
kullanmak isteyen herkese, bilgisayarla ilgili 
bilmek istediği her şeyi sunan bir eser... Sizi 
bilgisayar öğrenmeye, bilgisayar çağına 
yetişmeye çağıran bir ansiklopedi. 


Milli Eğitim Bakanlığı'nca 
okullara tavsiye edilmiştir 
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İletişim Yayınları 

Klodfarer Caddesi İletişim Han 
Kat: 3 Cağaloğlu - İstanbul 
Tel: 520 14 53/54/55 
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19 EKİM 


© iletişim Yayınları 


1 kişiye Epson 1X-800 Printer 
10 kişiye Commodore-64 
10 kişiye Sinclair Spectrum 128K 42 
21 OKURUMUZA BİLGİSAYAR VERİYORUZ. 
10 kişiyi Lotus 
10 kişiyi dBase lll 
10 kişiyi Basic 

5 kişiyi Profesyonel Programcılık 
35 OKURUMUZU TEPUM BİLGİSAYAR 
KURSLARINA GÖNDERİYORUZ. 
50 kişiye UEM Işıklı Kalem 
50 kişiye Bilgisayar Kitap Seti 
100 OKURUMUZA IŞIKLI KALEMLER, 
BİLGİSAYAR KİTAPLARI DAĞITIYORUZ. 


Se eğe 


Merhaba arkadaşlar... Bu ayki ko- 
numuza başlamadan önce, ufak bir 
yanlış anlamayı düzeltelim. Eğer bu 
yazı dizisinin devamlı okuyucuların- 
dan (eskilerin deyimiyle, müdavimle- 
rinden) iseniz, geçen sayıda yayınla- 
nan dördüncü bölümün son bölüm 
olduğunun açıklandığını hatırlarsı- 
nız. Hem de iki kere, hem yazının ba- 
şında hem de fihrist bölümünde... 
Şimdi de karşınıza pat diye beşinci 
bölümü getiriyoruz. Olay şuradan 
kaynaklanıyor. Bendeniz yaz boyun- 
ca İsviçre'de yaz stajımı tamamlama- 
ya gitmeden önce dizimizin ilk dört 
bölümünü yazıp teslim etmiştim. 
Döndüğümde devam edeceğimi de 
belirtmiştim. Ancak, o sıralarda as- 
kerlik görevini sürdüren yayın yönet- 
menimiz Ziya Bayman, benim bu be- 
lirtmemi duyamamış, dördüncü bö- 
lümü dergiye basarken elinde beşin- 
ci bölümün olmadığını görünce de, 
biraz da askerlikten yeni çıkmış ol- 
manın getirdiği sarhoşluktan olsa ge- 
rek, dizinin bittiğine kanaat getirmiş- 
tir. Neyse, düzeltir, okurlarımızdan 
özür dileriz... 

Gelelim bu ayki konumuza. Artık 
gittikçe ciddileşiyoruz. Bugüne ka- 
dar, genel disket tarihini ve yapısını, 
BASIC kullanarak 1541'e hitap etme- 
yi ve bu alete değişik komutlar gön- 
dermeyi öğrendik. Şimdi ise, diske- 
timizin derinliklerine inip, dükkân- 
dan aldığımız o dışı kare içi plak şek- 
lindeki şeyin 1541 tarafından nasıl 
kullanıldığını, bilgilerin üzerinde na- 
sıl organize edildiğini açığa çıkaraca- 
gız. Bu araştırmamızda yalnız olma- 
yacağız. Bize DISKMON adını ver- 
diğimiz bir program yardımcı olacak. 
DISKMON da ne? diyorsanız, yazı- 
mızın geri kalanını da okumanızı tav- 
siye ederiz. Artık işe girişelim... 

Daha ilk bölümde, bilgilerin dis- 
ketlere belli bir düzen içinde yazıldı- 
ğını, bilgilerin disket üzerinde 
TRACK ve SECTOR adını verdiği- 
miz bölümlere kaydedildiğini belirt- 
miş, ama pek de fazla derine inme- 
miştik. Acaba TRACK gerçekte ne- 
dir, ya SECTOR ne ola? 

Bir disket fabrikadan çıktığında 
TRACK/SECTOR nedir, bilmez. Bu 
tamamen, o disketi kullanan disket 
sürücüsünün (bizim durumumuzda 
1541'in) yorumuna, disket üzerinde- 
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Anlamak (5) 


ki manyetik maddeyi kullanmasına 
bağlıdır. Bilgisayar disketiyle karşı- 
laştırma konusunda klasik örneğimiz 
olan müzik plaklarını (ama yeni tek- 
noloji ürünü CD'leri değil, ataları- 
mızdan kalma koca siyah şeyleri) dü- 
şününün... Onlar da fabrikadan boş 
plak olarak çıktıklarında pırıl pırıl bir 
yüzeye sahiptirler ve ancak özel bas- 
kı yöntemleriyle üzerlerine müzik 
*kazınınca?* hepimizin gördüğü çizgi- 
ler ortaya çıkar. Disketlerde de du- 
rum buna benzer. Ancak bir farkla, 
disketlerin üzerine fiziksel olarak ka- 
zınan bir şey yoktur. Tüm işlemler 
manyetik partiküllerin etkilenmesi 
sonucu gerçekleşir. Ayrıca, plaktaki 
izler dış kenarda başlayan ve içeri gir- 
dikçe küçülen bir spiral oluştururlar. 
Diskette ise iç içe girmiş manyetik 
halkalar vardır. İşte bu halkaların her 
biri TRACK adını alır. Bir diskette 
kaç TRACK olacağı, daha önce de 
belirttiğimiz gibi, tamamen onu kul- 
lanan disket sürücüsüne bağlıdır. O 
disket sürücüsünün okuma/yazma 
kafasının ne kadar hassas olduğu, 
birbirine ne kadar yakınlıktaki 
TRACK ların bilgilerini ayırt edebi- 
leceği, TRACK sayısını belirler. 
Disketin merkezine en uzak olan en 
dıştaki TRACK'ın en uzun, merkeze 
en yakın en içteki TRACK'ın da en 
kısa TRACK olacağı aşikâr. Buna 
bağlı olarak da, her TRACK'ın ala- 
bileceği bilgi miktarı değişecektir. 
Ancak gene de, en kısa TRACK'ın 
alabileceği bilgi miktarı bile oldukça 
fazladır. Burada karşımıza bir opti- 
mizasyon sorunu çıkıyor. Belki bili- 
yorsunuzdur, bilgisayarlar, kayıt 
araçları ne olursa olsun, bilgiyi kay- 
dedilmek üzere belli uzunlukta bilgi 
kümeleri haline gönderir, tekrar geri 
okuma işleminde de aynı uzunlukta- 
ki bilgi kümeleri olarak ökur. Bir 
başka deyişle, hiçbir kayıt aracına bi- 
rer birer byte gönderilmez, daha fazla 
sayıda byte BLOK'lar haline getirilip 
gönderilir. Bu blokların uzunluğu 
128, 256, 1024, 2048 veya 4096 byte 
olabilir. Bu, bilgisayarınızın büyük- 
lüğüne ve kayıt cihazınızın kapasite- 
sine bağlıdır. Diyelim ki, kayıt ciha- 
zınız 256 byte'lık bloklar halinde bilgi 
bekliyor ve siz sadece 200 byte (hat- 
ta dilerseniz 1 byte deyin) kaydede- 
ceksiniz. Bu durumda geriye kalan 56 


byte (ya da 255 byte) boşa gitmiş ola- 
caktır. Bir sonra göndereceğiniz bil- 
gi bloku eski bilgi blokunun kaldığı 
yerden değil, yeni bir fiziksel blok 
başlangıcından itibaren kaydedilecek- 
tir. Bu nedenle kayıt aracınızda mut- 
laka hafızanın boşa kullanılması ola- 
yı ortaya çıkacaktır. 

Önemli olan, o sistemin özellikle- 
rini, sistemde kullanılan programla- 
rın uzunluklarını ve kayıt aracının ka- 
pasitesini gözönüne alârak, uzun va- 
dede en verimli sonucu verecek blok 
uzunluğu saptamaktır. Bu, bilgisayar 
mühendislerinin ve sistem dizayncı- 
larının işi. 1541'de bu uzunluk 256 
byte olarak tanımlanmıştır. Tabii 
bunda COMMODORE 64'ün 8 bit”- 
lik bir alet olmasının da önemi var. 
256 byte'lik bir bilgi yığınını 8 bit”- 
lik indeks yazmaçları ile makine di- 
linde işleme tâbi tutmak çok daha ko- 
lay. 

Dediğimiz gibi, en kısa TRACK bi- 
le 256 byte'dan çok çok daha fazla 
bilgi alabilir. Bu durumda her bir 
TRACK'ı 256'şar byte'lik SEC- 
TOR”lere bölmenin zamanı geldi de- 
mektir. Neden BLOK adı dururken 
SECTOR adını kullanmaya başla- 
dık? BLOK ile, disketin üzerindeki 
herhangi bir 256 byte'lik bilgi küme- 
sini adlandırıyoruz. Ancak, birazdan 
da göreceğiniz gibi, her bir TRACK”- 
ın içindeki SECTOR'”lere birer sıra 
numarası vererek disketin üzerinde- 
ki BELİRLİ bir bloku adreslememiz 
mümkün olacak. Bu sırada kavram 
kargaşasına düşmemek için, BLOK 
ve SECTOR ayırımı yapıyoruz. 

1541, disketleri toplam 35 TRACK 
olarak kullanır. Bunlar, 01, 02,... 35 
olarak numaralandırılmıştır. En dış- 
ta bulunan en büyük çaplı TRACK'a 
I numarası verilmişken, en içteki er 
kısa TRACK 35 numarasını almıştır. 

Şimdi de bu TRACK'ları SEC. 
TOR”lere ayıralım. 1-17 arası numa- 
ralandırılmış TRACK'lar en uzunla- 
rı oldukları için, en fazla sayıdaki 
SECTOR bu TRACK”larda yeralır. 
Tam 21 SECTOR. Bu SECTOR'”ler- 
de de 0-20 arası sayılarla numaralan- 
dırılmıştır. Sonra 18-24 numaralı 
TRACK”lar gelir. Bunların da her bi- 
rinde 19 SECTOR vardır ya 0-18 ara- 
sı numaralandırılmışlardır. 25-30 nu- 
maralı TRACK”lar ise 0-17 arası nu- 


maralandırılan 18'er SECTOR'e sa- 
hiptir. en içteki en kısa TRACK'lar 
olan 31-35 arası TRACK'lar ise en az 
sayıda SECTOR'e sahiptir. 0-16 arası 
numaralandırılan 17”şer SECTOR. 
Eğer bunları çarpma/toplama ile he- 
saplarsak, 683 adet BLOK olduğunu 
görürüz. Ancak bunların 19 tanesi 
directory ile ilgili bilgilerin saklanma- 
sı nedeni ile kullanıcıya kapalıdır. 
Dolayısıyla bize 664 blok kalmakta. 
Her bir bloktaki 256 byte'ın ikisi sis- 
tem tarafından kullanıldığı için bize 
254 byte kalır. Hesaplarsak, 
254*664 - 168656 byte'lık, bir başka 
deyişle, 168656 1024- 164.70 kilo 
byte'lık bilgi saklayacağımız bir ala- 
nımız var demektir. Daha önce bah- 
settiğimiz blokların son kısımlarının 
boş kalması sonucunda kaybedeceği- 
miz alanı da hesaba katarsak, aktif 
olarak kullandığımız yaklaşık 155- 
160 Kbyte'lik bir hafıza ortaya çıkı- 
yor. Bu, bilgisayarımızın hafızasını 
2.5 kere doldurmaya yeter. 

Görüldüğü gibi, disket üzerindeki 
bir BLOK'u hangi TRACK üzerinde 
olduğu ve bu TRACK üzerindeki 
kaç numaralı SECTOR olduğunu be- 
lirterek adresleyebiliriz. Bu bize biraz 
aşağıda da göreceğimiz bazı kolaylık- 
lar sağlayacak. Tüm bu bilgileri bir 
tablo halinde görelim: 


TRACK no SECTOR no 
01-17 : 00-20 
18-24 : 00-18 
25-30 : 00-17 
31-35 : 00-16 


Birazdan her bir SECTOR'ün byte 
düzeyinde yapısına ineceğiz ve kimi 
SECTOR”lerde her bir byte'ın ayrı 
bir anlamı olduğunu göreceğiz. An- 
cak bunu yaparken Diskmon adlı 
programımızdan faydalanmamız ye- 
rinde olacak. Bu program ile diske- 
tin üzerindeki herhangi bir bloku 
TRACK/SECTOR adresini vererek 
okumayı, ekranda görmeyi, değişik- 
lik yapmayı, o bloku diskete geri yaz- 
mayı ve yazımızın ilerleyen kısımla- 
rında göreceğimiz başkaca işlemleri 
yapmayı becereceğiz. 

Önce MDE programını kullanarak 
DISKMON programını bilgisayara 
girin ve diskete kaydedin. Bu arada 
eğer yeni okuyucularımız varsa ve 
MDE'nin ne olduğunu bilmiyorlarsa, 
bu arkadaşların dergimizin birinci ve 
ikinci sayılarını TELETEKNİK'ten 
isteyip bir gözatmalarını tavsiye ede- 
riz. MDE (Makine Dili Editörü), ma- 
kine dilinde yazılmış programları ha- 
tasız ve kolayca bilgisayara girmeni- 


zi sağlar. Tıpkı bunun gibi, bir de 
BDE (Basic Dili Editörü) programı- 
mız var. Bununla da, BASIC döküm- 
lerimizin yanında bulunan sayılar 
yardımıyla, dergiden yazdığınız prog- 
ramın SYNTAX ERROR vermeden 
çalışmasını garantileyebilirsiniz. Eğer 
dilerseniz, her iki programı da disket 
veya kasette TELETEKNİK ten iste- 
yebilirsiniz. Biz gene 1541 konumu- 
za dönelim. 

DISKMON'u yazıp disket üzerin- 


de hazır ettikten sonra yükleyip RUN 


komutunu verin. Ekranın değiştiğini 
göreceksiniz. Göreceğiniz nokta ve 
yanında yanıp sönen cursor, bilgisa- 
yarın sizden komut beklediğini gös- 
termektedir. Buraya gireceğiniz ko- 
mutlar ile disket keşfimize devam 
edebiliriz. 

Önce ya boş bir disket bulun ya da 
dolu bir disketin kenarını kapatarak 
yazılmaya karşı koruyun. DISK- 


MON ile yapacağınız bir denemeler- 
de hata yapma olasılığımız her zaman 
vardır ve eğer hata sonucu disketin 
üzerindeki bir SECTOR'ün içeriğini 
bozarsanız, birkaç programınızı dü- 
zeltilemez şekilde bozmuş olabilirsi- 
niz. Disketin kenarını kapatmamızın 
sebebi bu. 

Tabii dilerseniz, artık kullanmadı- 
ğınız bir disketi formatlayıp deneme 
disketi olarak da kullanabilirsiniz. İs- 
terseniz, bu işlemi DISKMON ko- 
mutları ile nasıl yapacağımızı göre- 
lim. Önce disketi yerine takalım ve 
noktanın yanına $ karakterini yazıp 
RETURN tuşuna basalım. Ekrana o 
disketin directory'sinin yazıldığını 
göreceksiniz. Eğer diskette 20'den 
fazla dosya adı varsa, okumanızın 
kolaylaması için bilgisayar ilk 20 dos- 
ya adından sonra durup sizin bir tu- 
şa basmanızı bekleyecektir. Eğer 
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RUN/STOP tuşuna basarsanız, di- 
rectory okunması duracaktır. Başka 
bir tuşa bastığınızda ise, bir sonraki 
20 dosya adı listelenecektir. 

Diyelim ki bu disketi formatlayıp, 
deneme disketi olarak kullanmak is- 
tediniz. Bu durumda ekrandaki nok- 
tanın yanına yazacağınız komut şu 
olacaktır: 


.ON:disket adı,ID 


Bir önceki bölümde de gördüğü- 
müz disket formatlama komutunu 
OPEN, CLOSE gibi komutlara gerek 
kalmadan, sadece komutun başına O 
ekleyerek kullandık. Bu, diğer disket 
komutları için de geçerli. Diskete 
göndereceğiniz, Scratch, Rename, 
Validate, Copy vs. komutlarının hep- 
sini başlarına O karakterini eklemek 
şartı ile DISKMON içerisinden kul- 
lanabilirsiniz. Komutların formatla- 
rı, Son iki bölümümüzde anlattığımız 
gibidir. Tek dikkat edeceğiniz, O ka- 
rakterinden sonra boşluk olmaması. 

Şimdi deneme disketimiz şu veya 
bu şekilde hazır ise, DISKMON ile 
disketimize ilk saldırıyı yapalım: Bir 
blok okuma. Birazdan ayrıntısına gi- 
receğimiz directory, disketimizde 18. 
TRACK'”ın 0. SECTOR'”ünde başlar 
ve 19 blok kaplar. İster misiniz, bu 
zincirin ilk bloğunda neler olduğuna 
bir gözatalım? Hemen şu komutu ve- 
relim: 


.R 12 00 


Yani READ (oku) komutu. Yanında 
gelen iki sayı ise sırasıyla TRACK ve 
SECTOR numaralarını veriyor. Pe- 
ki TRACK yerine neden 18 değil de 
12 yazdık? Bu disket monitörümüz 
(DISKMON) sayıları onluk sistemde 
değil de onaltılık sistemde kabul edi- 
yor. Bu sistemden defalarca söz et- 
tik. Eğer hâlâ bilmiyorsanız, Ayhan 
Kalaylıoğlu'nun Makine Diline Mer- 
haba yazısına ve benim bazı diğer ya- 
zılarıma bir gözatın. Böylece 12'nin, 
1*16--218 sayısına tekabül ettiği- 
ni göreceksiniz. Eğer disketle bu de- 
rece yakından ilgilencek aşamaya gel- 
mişseniz, onaltılık (hexadecimal) sis- 
temi sular seller gibi bilmeniz gerek- 
mekte... 

Yukarıdaki komutu verdikten son- 
ra disketin kırmızı ışığının kısa bir sü- 
re yanıp söndüğünü göreceksiniz. 
Hemen arkasından da şu komutu ve- 
rin; 
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.M 


Ekranda bir sürü sayının geçtiğini 
ve ekranın sağ tarafında da sol taraf- 
ta yeralan sayıların karakter karşılık- 
larının yeraldığını göreceksiniz (Eğer 
byte'ın değerine karşılık düşen bir 
harf, rakam veya işaret yok ise, nok- 
ta basılacaktır). İşte bu komut (Me- 
mory, hafıza), R ile disketten bilgi- 
sayara okuduğunuz blok içindeki 256 
byte'lik bilgiyi ekrana çıkarır. Gör- 
düğünüz gibi, blokun ortalarında bir 
yerde, formatlarken verdiğiniz disket 
adı ve ID'si var. Neyse, buna biraz- 
dan geri döneceğiz. 

Peki, şimdi bir sürprize ne dersi- 
niz? Eğer M komutunu verdikten 
sonra başka bir şey yapmadıysanız, 
cursor ekranın en alt satırında yanıp 


iskete 

yazılan 

bilgilerin 
üstüste yazılmaması 
için bir disket 
haritası tutulması 
lazım. Bunu 
directory yapıyor. 


sönüyor olacak. Şimdi HOME tuşu 
ile cursor'u ekranı silmeden sol üst 
köşeye getirin. Şimdi de CRSR tuşu 
ile cursor'u ekranın üst kenarına doğ- 
ru itmeye çalışın. Noldu? Sayı liste- 
si, aşağıya doğru kaymaya, ekranın 
üstünden listenin ilk satırları gelme- 
ye başladı, di mi? Şimdi de, aynı şe- 
yi ekranın alt kenarı ile yapın. Bu se- 
fer listenin yukarıya kaydığını ve alt 
satırdan listenin geri kalan kısmının 
satır ekrana yazıldığını göreceksiniz. 
Güzel mi? 

Bir ufak komut daha... Hâlâ kaç 
numaralı TRACK/SECTOR'de ol- 
duğumuzu hatırlıyor musunuz? Eğer 
hatırlamıyorsanız, şöyle bir komut- 
la bilgisayara sorabilirsiniz: 


.S 


Show (göster) komutu, size o an- 
da hafızada bulunan 256 byte'lik bil- 
ginin en son hangi bloktan okundu- 
gunu belirtecektir. Bilgisayarın bu 
bilgiyi saklamasının bir iyi tarafı da, 


Commodore 


R komutunu herhangi bir blok adre- 
si belirtmeden de kullanabilmeniz. 
Eğer aşağıdaki komutu kullanırsanız, 
bilgisayarlar en son okuduğu bloku 
bir daha okuyacaktır: 


.R 


Böylece, yazımızın devamında gö- 
receğimiz işlemlerle hafızayı bozarsak 
tekrar düzeltme imkânımız ortaya çı- 
kıyor. 

DISKMON''u şimdilik bir köşeye 
bırakıp, disket yapımıza geri döne- 
lim. Genel kullanım açısından disket 
üzerindeki bloklar üçe ayrılabilir: Di- 
rectory'nin 19 blokluk zincirinin 
önemli sistem bilgilerinin saklandığı 
ilk bloku, disketteki dosyaların adı, 
uzunluğu ve diğer bilgilerinin saklan- 
dığı geriye kalan 18 blok ve dosyala- 
rı oluşturan esas byte'ların saklandı- 
ğı 664 blok. 

Disket üzerine herhangi bir bilgi 
bir dosya adı ile yazılmaya başlandı- 
ğında (örneğin bir SAVE işlemi veya 
bir veri dosyasının OPEN ile yazılma- 
ya başlanması), 1541'in işletim siste- 
mi (DOS, Disk Operating System) ta- 
rafından sırasıyla şu işlemler yapılır. 
Önce programın adı, birazdan göre- 
ceğimiz kurallara uygun olarak direc- 
tory zincirindeki ilk boş yere yazılır. 
Daha sonra da bilgi yazılabilecek en 
uygun boş blok bulunur. Ancak bir 
bilgi bir bloktan uzunsa, yani 254 
byte'dan (256 değil, ilk iki byte 1541 
tarafından kullanılıyor) daha fazla 
yazılacaksa ne olacak? İşte buna çö- 
züm olarak şöyle bir yöntem gelişti- 
rilmiş. Yazılacak bilgi yığının ilk 254 
byte'ı bir bloka yazılır ve bu blokun 
adresi TRACK/SECTOR numarası 
olarak directory?'de bu dosyaya ay- 
rılmış uygun yerde kaydedilir. Son- 
ra disket üzerinde yeni bir uygun ve 
boş blok bulunur. Bilginin bir sonra- 
ki 254 byte'lik kısmı da bu bloka ya- 
zılır. Bu arada ilk blok ile ikinci blok 
arasında bir bağ kurabilmek için, 
ikinci blokun TRACK ve SECTOR 
numaraları ilk blokun ilk iki byte'ı- 
na yazılır. Şimdi neden bize blok ba- 
şına 254 byte kaldığını anladınız mı? 

Bu işlem, üçüncü, dördüncü ve da- 
ha sonraki 25'er byte'lik kümeler 
halinde devam eder. Böylece o dos- 
yanın bilgilerini içeren bir bilgi zin- 
ciri oluşur. Bu zincirin en son halka- 
sını oluşturan blokun ilk iki byte'ı ise, 
arkadan gelen başka bir blok olma- 
dığını göstermek üzere özel değerler 


alırlar. İlki, sıfır değerini içermekte- 
dir. İkinci byte ise, o bloktaki bilgi- 
nin kaç byte'ınin programın son bö- 
lümünü oluşturduğunu belirtir. 

Tüm bu yazılma işlemi yapılırken, 
üzerlerine bilgi yazılan blokların bir 
yöntemle korunması gereklidir. Da- 
ha sonra diskete yazılacak bilgilerin 
tekrar bu blokların üzerine yazılma- 
ması lazım. İşte bunun için, directory 
zincirinin ilk blokunun ilk yarısında 
bir tür disket haritası tutulmaktadır 
ve bu haritada hangi blokun o anda 
boş, hangisinin dolu olduğu açıkça 
belirtilmektedir. Bu haritanın da ay- 
rıntısına ineceğiz. 

Dikkatli okuyucuların hemen sora- 
cakları bir soru olsa gerek. Yukarı- 
da “uygun ve boş” blok bulmaktan 
bahsettik. Acaba uygun blok da ne- 
yin nesi?.. 

Bilginin ilk 254 byte'liık kısmını di- 
yelim ki, 01/00 numaralı (TRACK/ 
SECTOR) bloka yazıldı. Bir sonra 
gelen 254 byte, 01/01'e yazılmaz. 
Onun yerine 01/04 tercih edilir. Eğer 
bu blok daha önce başka bir progra- 
mın blokları tarafından kullanılma- 
mışsa, ikinci 254 byte oraya yazılır. 
Peki neden? Bilginin ilk blokunu 
okuyup COMMODORE 64'e gön- 
derme sırasında disket, merkezi etra- 
fında dönmeye devam eder ve 01/01 
numaralı blok okuma/yazma kafası- 
nın altından geçer gider. Sıra ikinci 
bloku okumaya geldiğinde ise, oku- 
ma/yazma kafasının altındaki blok 
01/04 numaralı blok olacaktır. Dis- 
kete kayıt sırasında böylesine atlaya- 
rak giden blok sıralamasının en gü- 
zel örneğini directory yapısını inceler- 
ken göreceğiz. Hatta isterseniz, bu in- 
celemeye hemen başlayalım... 


Önce iki konuda anlaşalım. Bir 
blokta 256 byte vardı. Biz bu byte'- 
ları numaralandırırken 0-255 arası sa- 
yılar kullanacağız. Yani bir bloktaki 
ilk byte sıfır numaralı, son byte da 
255 numaralı olacak. Ayrıca, yazı 
içinde TRACK, SECTOR ve byte nu- 
maralarından bahsederken sayıları 
onluk sayı sistemine göre vereceğim. 
Ancak bunları DISKMON ile kulla- 
nırken onaltılık tabana çevirmemiz 
gerektiğini unutmayın. Eğer yazımız- 
da onaltılık sistemde bir sayı vermek 
zorunda kalırsak, başına bir dolar 
işareti koyacağız. 65 yerine $41 örne- 
ğinde olduğu gibi... Anlaştıysak de- 
vam edelim... 

Directory dediğimiz bölüm, diske- 
tin 18 numaralı TRACK''ını tamamen 
kaplar. İlk bloku 18/00”dadır. İlk iki 
byte'ı bir sonraki directory bloku 


olan 18/01'i gösterir. 18/01'de dos- 
yalarla ilgili bilgiler başlamaktadır. 
Buna birazdan geleceğiz. Önce 18/00'ı 
inceleyelim. 


DISKMON ile .R 12 00 komutu- 
nu kullanarak bu bloku hafızaya 
yükleyin. Sonra da M komutu ile 256 
byte'ı ekrana getirin. Gerçi ilk satır- 
lar ekranın üstünde kaybolacak ve 
RUN/STOP tuşu ile listeleme işlemi- 
ni durdurma çabalarınız da bir sonuç 
vermeyecek (çünkü böyle bir olanak 
yok, kih kih...), ama daha önce gör- 
düğümüz şekilde cursor?'u ekranın üst 
kenarına doğru iterek o geçip giden 
satırları tekrar geri getirebilirsiniz. 
Ama bir başka olanağı da burada be- 
lirtelim. M komutu ile bir başlangıç 
ve bitiş byte numarası verebilirsiniz. 


Örneğin: 
.M 00 OF 


dediğinizde, ilk onaltı byte iki satır 
halinde ekrana basılacak ve listeleme 
duracaktır. Eğer sadece başlangıç 
byte numarası verir bitişi vermezse- 
niz, bitiş byte'ı olarak $FF varsayı- 
lacaktır. Önce .M 00 03 vererek ilk 


satırı görelim. Gerçi 04-07 arası byte'- 
lar da satırı tamamlamak için ekra- 
na çıkacaktır ama işimiz onlarla de- 
gil. 

00 ve Ol numaralı byte'ler 12/01 
değerleri ile bir sonraki directory blo 
kunu göstermektedir. 02 numaralı 
byte'a gelince, dikkat edelim. Bu 
byte'ın değeri 65'tir ($41). Eğer ek- 
ranın sağ tarafındaki harflere bakar- 
sanız, bunun “A” harfinin kodu oldu- 
gunu görürsünüz. Bu, disketin 1541 
tarafından formatlandığını anlat- 
maktadır. Aynı disketi COMMODO- 
RE firmasının diğer disket sürücüle- 
riilede formatlayabilirdiniz. Bu du- 
rumda, ikinci byte'ın içeriği daha 
farklı olacaktır. Örneğin, CBM4040 
kullandığınızda, bu sayı “E” harfine 
karşılık gelen 69 ($45) olur. Bu tür 
disketleri 1541 ile okuyabilir, ancak 
üzerine yazamazsınız. Eğer yanlışlık- 
la disketinizin bu byte'ını ileride gö- 
receğimiz komutlarla değiştirir ve 
65”ten farklı bir değere getirirseniz, 
bu diskete bir daha başka şey yaza- 
mazsınız. Gelecek bölümlerimizde 
göreceğimiz bazı özel rutinler kullan- 
manız gerekecektir. 
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SEYFETTİN ÇANKAY 


Merhaba! Bu yazı dizimizde çokça sözünü ettiğimiz C 
programlama dilinin detaylı incelemesine başlıyoruz. Şu- 
nu söylemeliyim ki, bu diziyi daha iyi anlayabilmeniz için 
en azından bir bilgisayar dilini ve daha iyisi Pascal gibi 
yapısal bir programlama dilini bilmenizde fayda var. 

C ile ilgili yazılarımızda bu dilin özellikle Amiga için 
önemini vurgulamıştık. Bu dizide yeralan örnek ve prog- 
ramlar bu açıdan ele alınmış ve Amiga ile denenmiş prog- 
ramlardır. Kullanılan C derleyicisi Lattice-C'dir. Aslın- 
da verilen örnekler Aztec-c ile de kullanılabilir. Yeter 
ki, gerekli olan işlemler tam olarak yerine getirilsin. Ver- 
diğiniz örnekler C-64'de, First Publish LTD. tarafından 
piyasaya sürülüş Süper-C derleyicisi ile denenebilir. Der- 
leyicilerin çoğu (hattâ hemen hemen hepsi) referans ola- 
rak B. Kernighan ve Dennis Ritchie tarafından kitaplaş- 
urılmış The C Programming Language adlı yapıtını al- 
mışlardır. Biz de bu yazı dizisi boyunca bu kaynağı te- 
mel referans olarak alacağız. Yeri geldiğinde de derleyi- 
cilerin ekstra özelliklerinden söz edeceğiz. Yazı dizisi ge- 
nel C bilgisini konu aldığından, PC kullanıcıları da bu 
yazı dizisinden yararlanabilir. 


İlk Program 


Bir dil öğrenirken ilk görmek istenilen, ekrana bir me- 
sajın yazılmasıdır. Biz de bunu dikkate alarak ilk prog- 
ramımızı yazıyoruz. 


6 


(v7 


main() 


l 
printf(““Merhaba C./n”); 


C dilinin yapısal bir dil olduğunu söylemiştik. Main() 
ifadesi ana programın başlangıcını göstermektedir. He- 
men arkadan gelen | işareti program bloğunun başlan- 
gıcını, en altta yer alan | işareti de bloğun bitişini gös- 
termektedir. Bu işaretler arasında ise program yer almak- 
tadır. Verdiğimiz program basit ve tek program satırın- 
dan oluşmuştur. Printf() ekrana çıkış sağlayan bir 
fonksiyondur. Parantezler içinde yer alan mesaj bu 
fonksiyonun argümanıdır. C'de tüm fonksiyonlar bu 
mantıkla kullanılmaktadır. Çoğu dilde olduğu gibi, ka- 
rakter dizisi “*...” arasında tanımlanmıştır. Gerektiği du- 
rumda karakter değişkeni de argüman olarak kullanıla- 
bilir. 

C'de her bir program satırı (;) ile sona erer yani (;) işa- 
reti bir işlemin sona erdiğini ifade eder. Mesaj sonunda 
yeralan (/n) ifadesi mesajdan sonra bir alt satıra geçile- 
ceğini göstermektedir. (/n—newline) bu işlemi yapma- 
dığıinızda bir sonraki mesaj öncekinin hemen yanından 
devam edecektir. Bunu aşağıdaki örnekle gösterebiliriz. 


main() 


İ 


printf(““merhaba”); 
printf(““C”); 
printf(**/n”); 


) 


Bu program ilk yazdığımız programın aynısıdır. Bu- 
rada her bir kelime ayrı ayrı printf() fonksiyonuyla kul- 
lanılmıştır. (/n) ifadesi tek karakter uzunluğundadır. / 
işareti arkadan gelen karakterin kontrol karakteri oldu- 
gunu göstermektedir. Peki, biz / karakterini mesaj için- 
de kullanmak istediğimizde ne yapacağız? Bunun için (//) 
ifadesi kullanılmalıdır. Benzer olarak birkaç örnek ve- 
relim: 


(/1 tab), (/b boşluk), (/”* apostrof) olarak gösterilir. 
Değişkenler ve aritmetik işlemler 


Konuyu anlamada yararlanacağımız basit bir program 
yazalım. Bu program, kaynak kitabın ünlü Fahrenayt ısı 
değerini Santigrat cinsinden hesaplamaya yarayan örneği. 


/*Fahrenayt ısı değerini Santigrat olarak hesaplama*/ 


main() 
i 

int endüşük, enyüksek, adım; 
float fahr, sant; 
endüşük -0; /*sıcaklık tablosunun en düşük değeri*/ 
enyüksek -300; /*tablonun en yüksek değeri*/ 
adım -20; /*20 derecelik farklarla hesap için*/ 
fahr—en düşük; 
while(fahr o—en yüksek) | 


sant — (5.0/9.0)*(fahr-32.0); 
printf(“*704.0f906.1f/n”,fahr,sant); 
fahr—fahr * adım; 


1) 


Örnekte standart ASCII karakterde olmayan Türkçe 
karakterler, anlaşılabilir olması nedeniyle kullanılmıştır. 
İlerde yazıcı çıkışı örnekler verilecektir. 

Şimdi bu örnekte yeni öğreneceğimiz birçok şeyi ince- 
lemeye başlayalım. Önce program içinde sadece progra- 
mı inceleyecekler için açıklama yapmakta kullanılan 
/*açıklama*/ gösterimini inceleyelim. Bu tür özellikler 
tüm programlarda vardır ve derleyici bu iki uyarı işareti 
arasındaki hiçbir şeyi dikkate almaz. Sadece programın 
rahat incelenmesini sağlar. 

C'de tüm değişkenlerin önceden tanımlanması gerek- 
mektedir. Unutulduğu durumda derleyici hata mesajı ve- 
recektir. Bu örnekte: 


int endüşük, enyüksek, adım; 


satırıyla tamsayı (integer) değişkenleri tanımlanmıştır. 
Bunun için değişken tipi (örneğimizde int) ve ardından 
değişkenler sıralanır. Değişkenler (,) virgül ile birbirin- 


den ayrılır. İkinci değişken tipi ise Türkçeye “kayan 
nokta” olarak çevrilmiş (tam ifade etmiyor) floating po- 
int değişkenidir. Bu değişken tüm gerçek sayıları kapsa- 
maktadır. Diğer değişken tipleri ise; 

Char (karakter ASCII) 

Long (32 bit uzunluğunda tamsayı) 

Short (16 bit uzunluğunda tamsayı) 

Double (64 bit uzunluğunda reel sayı) 

Bu arada Int değişkeninin 16 bit uzunluğunda, float 
değişkeninin de 32 bit uzunluğunda olduğunu söyleye- 
lim. C'de her bir değişkene değer yüklemeler diğer dil- 
deki kullanımlara benzemektedir. Bunu örnekte görebi- 
lirsiniz. 


endüşük -0; 
enyüksek — 300; 
adım - 20 

fahr —endüşük; 


Bu işlemden sonra tablo değerlerinin sırayla ekrana çık- 
masını sağlayan bir çevrim (loop) gelmekte. 


while(fahr < —enyüksek) | 


Karsa (çevrim içindeki program) 


While ile parantez içindeki şart gerçekleştiği sürece çev- 
rim içindeki program işlenir. Çevrim (| ve | işaretleri 
arasında yeralır. Eğer çevrim programı tek satırsa baş- 
langıç ve bitiş işaretlerine gerek yoktur. Şartın ortadan 
kalkması ile çevrimin hemen altındaki işlemler yapılır. 
Bu örnekte çevrimden sonra bir işlem olmadığından prog- 
ram sona erer. Buradaki çevrim şartı ise, fahr değişkeni- 
nin enyüksek değişkeninden küçük veya eşit olmasıdır. 

Gelecek yazımızda çevrimin içini inceleyeceğiz. Şim- 
dilik hoşçakalın. 
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Geçen sayımızda bahsettiğimiz, uy- 
gulamanın bir sakıncası bulunu- 
yor. Eğer modülle ana programı 
arasında veri alış-verişini PARA- 
METRE değişkenleri sağlarsa bir ba- 
kışta hangi değişkenlerin veri taşıdı- 
ğını hangi değişkenlerin etkilendiği- 
ni görebiliriz. Ancak veri alış-veri- 
şinde genel değişkenler kullanırsak 
bir süre sonra proramımıza baktığı- 
mızda hangi değişkenlerin modüllerle 
veri irtibatı sağladığını anlamakta 
güçlük çekeriz. 

Eğer PARAMETRE değişkenleri- 
ni veri alış-verişinde ön-kapı olarak 
düşünürsek GENEL değişkenlere de 
veri alış-verişinin arka-kapısı diyebi- 
liriz. Genel değişkenleri modülle ana 
program arasında veri alış-verişinde 
kullanmak düzensiz bir program ha- 
zırlamamıza neden olur. Bu yüzden 
veri alış-verişlerinde PARAMETRE 
değişkenlerini kullanmamız iyi bir 
program hazırlamamız açısından 
doğru olacaktır. Buna rağmen karşı- 
layabileceğimiz iki durumda GENEL 
Değişkenleri veri alış-verişinde kul- 
lanmak daha faydalı olur: 

(1) Eğer bir modülü çağırdıktan 
sonra modüldeki bazı değerleri koru- 
mak istiyorsak, bölgesel değişkenlerle 
amacımıza ulaşamayız. Modüller her 
çağrıldıklarında bölgesel değişkenler 
için özel bir hafıza alanı ayrılır. Mo- 
dülden çıkıldığında modüle ait bölge- 
sel değişkenlere yüklenmiş değerler de 
kaybedilir. Bu modül tekrar çağrıldı- 
ğında yeni bir hafıza alanı ayrılır. 

Kalıcı olmasını istediğimiz bir de- 
ger varsa GENEL değişken kullan- 
mamız gerekir. 

(2) Bazen birçok modül aynı veri 
yapısı üstünde çalışır. Mesela büyük 
bir tablo üstünde. Böyle bir durum- 
da birçok modül tarafından kullanı- 
lan değişkeni GENEL değişken ola- 
rak tanımlamak daha uygun olacak- 

Bu yazımızda anlattıklarımızı pra- 
tik olarak da uygulayabilmek için 
PROGRAM Döküm Eki'ndeki iki 
programı inceleyebilirsiniz. Genel de- 
gişkenleri kullanmamız için iki duru- 
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mun mevcut olduğunu söylemiştik. 
İlk programımız böyle bir duruma 
örnek olabilir. Bu programımızda 
rastgele sayılar üreten bir fonksiyon 
tanımlanıyor. Bu fonksiyon kullanı- 
larak bilgisayar 0 ile 100 arasında de- 
gişen sayılar tutarak bu sayıyı bulma- 
nızı istiyor. Rastgele sayı üreten fonk- 
siyonumuz pek profesyonel bir fonk- 
siyon değil ama birçok oyun tipi uy- 
gulamada işinizi görür. 

Fonksiyonumuza çekirdek bir ra- 
kam gerekiyor. Fonksiyonumuz aldı- 
ğı çekirdek sayıyı kullanarak yeni bir 
çekirdek sayı üretiyor. Yani üretilen 
çekirdek sayı bir sonraki hesaplama- 
da kullanılıyor. Çekirdek sayıyı taşı- 
yan değer GENEL değişken olarak 
tanımlandığından fonksiyon her çağ- 
rıldığında çekirdek sayının bir evvel- 
ki değeri kaybolmuyor. | ile 100 ara- 
sında bir sayı elde etmek istediğimiz 
için çekirdek sayımızı 100 ile çarpıp 
elde edilen sonucun tam sayı kısmı- 
na | eklemek yeterli oluyor. 
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9). 


BURAK KİPER 


İkinci programımız ise bir hesap 
makinesini taklit ediyor. Hesaplat- 
mak istediğiniz işlemi belirli bir ya- 
pıya göre girmeniz gerekiyor. Aksi 
takdirde hata mesajı ile karşılaşabi- 
lirsiniz. 

Geçen sayılarda basit veri tiplerini 
incelemiştik. Bu yazımızda basit ve- 
ri tiplerinde kullanacağımız standart 
fonksiyonlarla devam edeceğiz. 

INTEGER, BOOLEAN ve CHAR 
veri tipleri basit veri tiplerindendir. 
Standarı olan bu üç veri tipinin de, 
bizim tanımlayabildiğimiz basit veri 
üplerinin de her değerinin bir evvel 
gelen ve bir sonra gelen değerleri var- 
dır. Sadece ilk değerin kendinden ev- 
vel, son değerin de kendinden sonra 
bir değeri bulunmaz. 

Basit veri tipinde yeralan değerle- 
rin sıraları tanımlanmıştır. Mesela 
INTEGER veri tipinde “1'den sonra 
“2” gelir. Boolean veri tipinde FAL - 
SE değerinden sonra TRUE değeri 
gelir. 


e MAŞ 


PRED, SUCC ve ORD fonksiyon- 
ları tüm basit veri tipleri için kulla- 
nılabilirler. 

ORD (parametre): 

ORD fonksiyonu herhangi bir ba- 
sit veri tipinin sırasını verir. Paramet- 
re basit veri tipinde olmak zorunda- 
dır. 

PRED (parametre): 

PRED fonksiyonu sonuç olarak 
parametrede yeralan basit veri tipinin 
bir önceki değerini verir. 

Eğer parametrede yeralan basil ve- 
ri tipi ilk değerse fonksiyonun sonu- 
cu tanımsız olur. 

SUCC (parametre): 
parameirede yer alan bağıl veri Upİ- 
nin bir sonrakı değerini verir. 

Eğer parametrede yer alan basıt Xw- 
ri tipi son değerse fonksiyonun sonu- 
vu tanımsız Olur. 

Basit veri tipleri ile kullanabildiği- 
miz üç fonksiyonu örneklerle gore- 
lum Örneğimiz ıçın kendimize bir bâ- 
s1 veri upı tanımlayalım. 


TPE 
dıl (basic, pascal, 1080, 
tortran. lisp): 


Parametre ORD 

base oOO pascal Oo BELİRSİZ 
pasval | logo basic 
logo 2 fortran pascal 
lisp 4 BELİRSİZ  fortran 
balse Y irue BELİRSİZ 
rü I BELİRSİZ talse 


LU) 0 l l 
10 10 11 9 


Sadece CHAR veri tipi için geçerli 
olan CHR fonksiyonumuz bulunu- 
yor. 

CHR (sıranumarası) 

CHR fonksiyonu sıra numarası ve- 
rilen karakteri verir. CHR fonksiyo- 
nunda parametre olarak INTEGER 
veri tipinde bir sayı veya ifade kulla- 
nabilirsiniz. Eğer yazdığınız sıra nu- 
marasına karşılık gelen herhangi bir 
karakter yoksa fonksiyonun değeri 
belirsiz olur. 

CHR fonksiyonu özellikle ekrana 
basılamayan karakterlerin ekrana ba- 
sılmasında çok yararlıdır. Mesela, 


PROCEDURE ALARM; 
CONST 

Z1L—175 

VAR 


HINTEGAR; 

BEGİIN 

FOR I:-TO 10 DO 
WRITELN(CHR(ZIL)); 
END; 


Bu ufak alt program çalıştığında 
bilgisayar ses çıkaracaktır. CHR 
fonksiyonu sadece CHAR basit veri 
tipi için geçerlidir. Fakat kolaylıkla 
kendi tanımladığımız basit veri tipleri 
için de CHR benzeri bir fonksiyon 
yazabiliriz. 


erhangi bir 
basit veri 
tipinde 
tanımlanmış 
değişkeni FOR 
komutuyla kontrol 
etmemiz 
mümkündür. 


Mesela, TYPE SIRA — 0..4; şeklin- 
de bir tanımlama yapalım. 


FUNCTION CEVIRIN:SIRA):DIL: 
BEGİN 
CASE N OF 
0:CEVIR: > BASIC; 
I:CEVIR: > PASCAL; 
XCEVIR:- LOGO; 
3:CEVİR: > FORTRAN; 
4:CEVIR: — LISP; 
END 
END; 


SIRA ve DİLJ veri tiplerinin ana 
programda tanımlandığını kabul edi- 
yoruz. Aslında veri tipleri daha çok 
genel olarak tanımlanır. Böylece di- 
ğer tüm alt programlar yeni tanımla- 
nan veri tiplerini kullanabilir. Her- 
hangi bir basit veri tipinde tanımlan- 
mış, değişkeni FOR komutunda 
kontrol değişkeni olarak kullanabilir- 
siniz. Mesela, 


VAR 
D:DIL; 
BEGİN 
FOR D:-BASIC TO LISP DO 
WRITELN(ORD(D):5) 
END. 


Kendi tanımladığımız veri tipleri- 
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nin bir dezavantajı bulunuyor. Ken- 
di tanımladığımız veri tiplerindeki de- 
ğişkenlere READ, READIN koinu- 
tu ile yeni değer yüklemek ve WRI- 
TE, WRITELN komutları ile de de- 
ğişkenin değerini yazdırmak müm- 
kün değildir. Eğer yukarıdaki örnekte 

writeln(D); komutunu yazacak 
olursanız bir hata mesajı ile karşıla- 
Şırsınız. 


Yapısal veri tipi: Diziler 


Elimizdeki verileri düzenlemenin 
bir yolu da verileri listeler veya tab- 
lolar halinde düzenlemektir. 

Verileri bu şekilde düzenlemede 
kullanılan yapısal veri tipi ARRAY 
(dizi) olarak biliniyor. 

ARRAY veri yapısında yeralan ve- 
ri birimlerinin hepsi aynı veri tipin- 
dedir. Bir ARRAY kullanarak bir di- 
zi veriyi aynı değişken isim altında 
saklayabiliriz. Bövlece o değişkende 
yeralan tüm verilere kolaylıkla ulaşa- 
biliriz. 

ARRAY veri yapısına bir örnek ve- 
relim; 


TYPE 
LISTE—ARRAYJI..5J OF REAL; 
VAR 
KELİŞLEŞ 


Artık X değişkeninde beş ayrı veri 
bulundurabiliriz. Pascal X değişkeni 
için beş hafıza birimi ayırır. X değiş- 
kenindeki her veri REAL veri tipin- 
de bir değer taşır. 

Bir dizide yeralan verileri işlemek 
için her veriye tek tek ulaşabilmemiz 
gerekir. Dizide yeralan verilere indek- 
sleri aracılığı ile erişebiliriz. Mesela X 
değişkeninde yeralan ikinci ercemana 
bir değer yükleyelim: 


X12):4.4; 


Değişken isminden hemen sonra 
gelen köşeli parantezler içinde yera- 
lan sayı dizideki belirli bir elemanın 
yerini belirtir. 

Örneğimizde X değişkeninin sade- 
ce beş elemanı olabilir. X değişkeni- 
ni kullanarak bazi işlemler yapalım: 


WRITELN (X11)) 
X141: 23.2 
T:<X(1) 4X2) 
X(41:X(4142.1 
X131:-X/5) 4 XI2) 
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ARRAY yapısal veri tanımlama- 
sında köşeli parantezler arasında in- 
deks tipini, OF'dan sonra ise bu di- 
zideki verilerin tipini tanımlarız. İn- 
deks basit veri tipinde olmak zorun- 
dadır. İndeks için INTEGER, CHAR 
veya sizin tanımladığınız bir basit veri 
tipini kullanabilirsiniz. Ancak, 


CONST 
A-1.5; 
B—9.9; 

TYPE 


X—ARRAYJA..Bİ OF INTEGER; 


şeklinde bir tanımlama yapmanız 
yanlış olur. Çünkü köşeli parantez- 
ler arasında yeralan indeks için RE- 
AL veri tipini kullandık. 

OP'dan sonra gelen veri tipi için is- 
tediğiniz veri tipini kullanabilirsiniz. 
X değişkenimiz aşağıdaki verilere sa- 
hip olsun: 


Xl) 4.4; 
X121: 25.2; 
X/31:—39.6; 
X/41:—17.3; 
RH 2.2; 


X11), XIZI, XI31, X/4), XI5) değiş- 
kenlerine indeksli değişken adı veri- 
lir. İndeksli değişkenleri normal de- 
ğişkenleri kullandığımız şekillerde 
kullanabilirsiniz. İndeksli değişkenle- 
re READ ve READLN komutları ile 
değer yükleyip, WRITE ve WRI- 
TELN komutları ile değerlerini yaz- 
dırabiliriz. 

Kendi tanımladığımız veri tipleri- 
ni array'lerin indekslerini tanımlama- 
da kullanabileceğimizi söylemiştik: 


TYPE İ 
SATRANÇ -(PİYON, AT, 
FİL, KALE, VEZİR, ŞAH); 


VAR 
DEĞER:ARRAY 
ISATRANÇI OF INTEGER; 


bu şekilde bir tanımlama yaparsak, 


VALUEJPPİYON)|: 1; 
VALUEJAT|:-3; 
VALUEFFİL|:-3; 
VALUEJKALEJ:-5; 
VALUE|VEZİR|: -9; 
VALUEJŞAHI: — 1000; 


bu komutları kullanabiliriz. 
Tek Boyutlu Diziler 


Diziler ve FOR komutu birlikte 
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çok uyumlu bir şekilde çalışabilirler. 
İndeks değişkenini her seferinde bir 
arttırarak sıra ile dizideki tüm ele- 
manlara ulaşabiliriz. Sıra ile dizide- 
ki tüm elemanlara ulaşabildiğimiz 
için aynı işlemleri dizideki tüm değiş- 
kenlere uygulayabiliriz. Mesela bir di- 
zinin tüm elemanlarının değerlerini 
toplayalım: 


TOPLAM: 0; 
FOR I:—1TO5DO 
TOPLAM: TOPLAM *-BJI| 


I değişkeninin değeri her seferinde 
bir artacağından sıra ile B değişkenin- 
de bulunan tüm elemanların değerleri 
TOPLAM değişkeninde toplandı. 


Dizideki indeks sabit bir sayı ol- 
mak zorunda değil, örneğimizde ol- 
duğu gibi bir ifade olabilir. Bu şekil- 
de programımız indeks değerini ken- 
disi hesaplayabilir. 


Program Döküm Eki'ndeki 
PROGRAM | her saat için sıcaklığı 
alıp günün en sıcak, en soğuk ve or- 
talama sıcaklığını hesaplıyor. ISI di- 
zi değişkenine yirmidört saatin veri- 
leri okunuyor. Mesela, ISIJIJ değiş- 
keninde günün birinci saatinin, ISI/(5| 
değişkeninde günün onbeşinci saati- 
nin ısısı saklanıyor. 


Program Döküm Eki'ndeki 
PROGRAMA, ufak bir bütçe progra- 
mı. On başlık altında aylık harcama- 
ları hesaplayacak bir program. Prog- 
ramımız başlık numarasını ve yapılan 
harcamayı veri olarak alıyor. 


PASCAL'da genelde, dizilerin ele- 
manları ile tek tek uğraşabiliriz. Me- 
sela iki diziyi tek bir komutla topla- 
yamayız. Ancak iki dizi aynı veri ti- 
pine sahipseler tek komutla birbirine 
eşitleyebilirsiniz: 


CONST 
MAX 100; 

TYPE 
INDEKS-1..MAX; 
ARR-ARRAYJINDEKSİ 

OF REAL; 


VAR 

Xx, V.Z 1 ARR; 
BEGİ 

DA 
END. 


Bu program; 


FOR 1:-TO 100 DO 
X(1: YI); 


yerini tutuyor. 
PACKED Array 


Bir dizi tanımlarken ARRAY'in ba- 
şına PACKED getirebiliriz. Mesela, 
Z:PACKED ARRAYII..5J OF BOO- 
LEAN; 

PACKED kelimesi sayesinde Z di- 
zisindeki değerler bilgisayar hafızası- 
na mümkün olduğu kadar sıkıştırıla- 
rak yazılır. Bu sayede hafızadan ka- 
zanırız, ancak sıkıştırılmış dizinin ele- 
manlarına ulaşma hızımız biraz aza- 
lır. Genellikle BOOLEAN veya 
CHAR veri tipindeki dizileri sıkıştır- 
mak yararlı olur. 


Sıkıştırılmış bir dizinin elemanla- 
rına da normal bir dizideki gibi ula- 
şabiliriz. Mesela: 


VAR 
PC:PACKED ARRAYII...S| 
OF CHAR; 


BEGIN 
C:—PCJ4); 
PCI: A; 

END. 


Sıkıştırılmış dizileri kullanmada 
karşılaştığımız bir sorun var. READ 
(ZI31 şeklinde bir komut yanlışı olur. 
Bunun yerine, 


READ (C) 
Z13):—C; 


komutları aynı işi görür. 


Program ODöküm Eki'nde 
PROGRAMA ve 5 programları da di- 
zilerle ilgili. PROGRAMA veri olarak 
girdiğiniz bir satırlık yazıda her har- 
fin ne kadar kullanıldığını bulur. 
PROGRAMS, her harfin yerine geçe- 
cek başka bir harf alıp yazmış oldu- 
gunuz satırı Şifreler. 


Karakter Dizileri 


Değerleri karakter dizisi olan değiş- 
kenleri tanımlamak için PACKED 
ARRAY tanımını kullanacağız: 


PACKED ARRAY |I1...n| 
OF CHAR; 
VAR 
YYAZI; 
BEGIN 
Y:—'Commodore'; 
END. 


Yapısal veri tiplerine gelecek yazı- 
mızda devam edeceğiz. Şimdilik hoş- 
çakalın...! | 


C4128 İçin 
Püf Noktaları (8) 


BURAK KİPER 


Otomatik olarak başlamasını istediğiniz disketini- 
zin TRACK SECTORO kısmının boş olması gerekir. Bu 
kısım disketin ilk bloğunu oluşturur, otomatik başla- 
ma olması için disketin bu bölümünün sizin program- 
larınız tarafından kullanılmaması gerekir. Otomatik 
başlayacak bir disket hazırlamak istediğinizde müm- 
künse hiç kullanılmamış bir disket tercih edin. Kulla- 
nılmış disketlerin ilk bloğunu bir monitör aracılığı ile 
kontrol edin. 


TRACK SECTOR0 sadece otomatik başlama rutini 
tarafından kullanılmıyor. Aynı zamanda CP/M işletim 
sistemi otomatik başlama rutinini kullanarak yükleme 
işlemini gerçekleştirip yeni işletim sistemini aktif hale 
getirir. 

Disketten okunan ilk üç byte sırası ile ŞE2C4-$E2C6 
adreslerinin içerikleri karşılaştırılır. Eğer üç byte'ın bi- 
risi bile farklı olsa otomatik başlama gerçekleşmez. 

Disketten otomatik yükleme yapılıp yapılmayaca- 
ğını yüklenen ilk üç byte'ın belirlediğini söyleyebili- 
riz. Otomatik yüklemenin yapılması için disketten oku- 
nacak ilk üç byte'ın $E2C4 - $E2C6 arasındaki ad- 
reslerin içeriği ile aynı olması gerektiğini söylemiştik. 
Bu adreslerin içerikleri şöyledir: 


SE2CA4 : $43 (67) "C" 
SE2C5 : $42 (66) “B” 
$E2C6 : $46 (77) “M" 


Disketlerimizin otomatik yükleme mekanizmasına 
sahip olabilmeleri için ilk üç byte'ına “CBM” kelime- 
sini yerleştirmemiz gerekiyor. 

Eğer karşılaştırılan üç Byte eşitse ekrana, 


BOOTING 


mesajı çıkar. 

Otomatik olarak başlayacak bir disket hazırlamak 
için ufak bir program yazacağız. 
10 OPEN 4,8,15 
20 OPEN 2,8,13,“ 

25 PRINT 4,“B-F0 10" 
30 PRINT 4,“B-P 13 0” 

40 PRINT 2,“CBM” 

50 PRINT 4,“U2 43010“ 
60 PRİNT 41,“B-A0410” 
70 CLOSE 2 

80 CLOSE 4 

90 END 


Programı yazdıktan sonra çalıştırmadan evvel bir 
diskete SAVE edin. Disket sürücüye formatlanmış ye- 
ni bir disket veya sizin için bir değeri olmayan eski 
bir disket yerleştirip programı çalıştırın. Programın ça- 
lışması bittiğinde otomatik olarak başlayacak bir dis- 
kete sahip oldunuz demektir. 

Programda yeralan komutların kısa bir açıklama- 
sını yapalım. 

İlk olarak disket sürücüsünün komut kanalına giriş 
sağlamcek için bir veri dosyası açıyoruz. Daha sonra 
disket sürücüye tampon bölge hazırlıyoruz. 25 numa- 
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ralı satırda bir bloğu serbest olarak işaretliyoruz. Bu 
komut sayesinde o blokta herhangi bir bilgi varsa si- 
linmiş oluyor. 

30 numaralı satırda açmış olduğumuz tampon böl- 
geyi işaret eden bir belirteç tampon bölgenin ilk 
oyte'ıni gösterecek şekilde ayarlanıyor. Daha sonra 
gelen ilk üç byte'a CBM karakterleri yazılıyor. 50 nu- 
maralı satırdaki komut, veri tamponunun disketin 
TRACK/ SECTORO bölgesine yazılmasını sağlıyor. 60 
numaralı satırda bu bloğu kullanılmış olarak göster- 
dikten sonra 70 ve 80 numaralı satırlarla dosyaları 
kapatıyoruz. 

Ufak programı yazıp çalıştırdıktan sonra, 


SYS DEC("FF53),8,8 
veya 
SYS DEC("F890"),8,8 


ile programın etkisini görebilirsiniz. Bu komutlardan 
birisini uygulamanızla birlikte disket sürücünün çalış- 
maya başlamasından kısa bir süre sonra ekrana 


BOOTING... 


mesajı çıkacak. Daha sonra büyük bir ihtimalle bil- 
gisayar MONITOR'e girecek. Şimdilik bunu normal 
karşılamak gerek. Biz otomatik başlama mekanizma- 
sının çalışmasını sağlayan ilk üç byte'ı diskete yaz- 
dık. Diskette yeralan bloğun geri kalan kısmı büyük 
ihtimalle sıfır değeri ile doludur. Bilgisayar başka bir 
mesaj alamadı ve başka blokları okuyamadı. Bun- 
dan sonra da bir makine dili programı çalıştırmak is- 
tedi ve sıfır değerli byte'larla karşılaştı. Makine dilin- 
de sıfır değerli byte BRK komutunu temsil ettiğinden 
bilgisayarımız MONITOR'e girip kaldı. 


OLD 


Diyelim sizin için çok önemli bir program yazıyor- 
sunuz ve programınızı yazmadan NEW komutunu ver- 
diniz. Hemen üzülmeyin, kaybetmiş olduğunuz prog- 
ramınızı kurtarmanın yolları var. 

NEW komutunun verilmesi ile birlikte programın ba- 
şında bulunan iki byte sıfırlanır. Programın başında 
sıfırlanmış olan ilk iki byte bir sonraki programın sıfır 
numarasının adresini belirtir. NEW komutunun gaza- 
bına uğramış bir programı kurtarmak için değişken- 
lerin başlangıcını da düzeltmek gerekir. 

Kaybetmiş olduğumuz programı üç aşamada kur- 
taracağız. 

1. Programın ilk iki byte'ına sıfır hariç bir sayı verin. 
BASIC"in başlangıç adresinin high byte'ıni vermeniz 
en iyi sonucu verir. 

2. Genelde programa yeni satır ilavesinde kulla- 
nılan BASIC program satırlarını düzenleyen sistem ru- 
tinini çağırın. Bu rutin programın tüm satır bağlantı 
belirteçlerini değiştirip tekrar hesaplar. Böylece prog- 


ramın ilk satırını gösteren belirteç yeniden hesapla- 
nıp hafızaya yazılmış olur. 

3. Kaybetmiş olduğunuz programın sonunda bu- 
lunan değişkenlerin başlangıcı yeniden ayarlanır. 

Bu işlemleri C128'de uygulamak çok daha kolay. 
3 numaralı aşamayı C128'de iptal etmemiz mümkün, 
çünkü değişkenler BANK/'de saklanırlar. 

Kaybetmiş olduğunuz programı aşağıdaki komu- 
tu girerek kurtarabilirsiniz. Bu komut anlatmış olduğu- 
muz aşamaları gerçekleştirecek: 


POKE PEEK(45) * 256* PEEK(46) * 1,28:SYS DEC(”4F4F") 


45/46 numaralı adresler BASIC başlangıcını işaret 
ederler. Bu rutin, belirteçleri eski haline getirir. Yap- 
tığımızın makine dilinde karşılığı: 


0B00 A0 011DY $041 

0B02 A9 1CIDA $/1C; BASIC ram 
; başlangıcı 
. ıcın 28 

0B04 94 2D STA ($2D),Y 

0B06 20 4F JSR $AFZF; Bagları 

belirler 
0B09 60 RTS 


Makine dilindeki programımızı $0B00 adresi yeri- 
ne başka bir adrese de yerleştirebilirsiniz. 


LIST 


Bir program hazırlarken eninde sonunda progra- 
mınızın dökümünü Printer'dan almak ihtiyacını duyar- 
sınız. Ama bu iş için uzun uzun OPEN4,4.CMD 
4:UST:CLOSE 4 komutlarını yazmanız gerekir. 


Program Döküm Eki'ndeki PROGRAM'i yazıp, 

SYS DEC(“4A00") komutu ile çalıştırdığınızda istedi- 
ğiniz programın dökümünü yazıcıdan alabilirsiniz. 
Makine dili ile ilgilenen arkadaşlar için programımı- 
zı makine dilinde de yazdık: 


1A00 A900LDA  $00 ;Konfigırasyon 

1A02 8D 00 FF STA $FFOO 

1A05 A900LDA $00 ;Dosya Ismı 

1A07 20 BD FF JSR $FFBD ;Dosya ısmını ayarla 
(AA0A A904LDA $04;Logic dosya numarası 
AAOCAA TAX ;Arac numarası 

1A0D A0 00LDY  $07 ;lkıncıl adres 

1A0F 20 BA FF JSR $FFBA ;Dosya parametre ayarı 
14412 20 CO FF JSR $FFCO ;OPEN Kernal rutini 
1445 A2041LDX $04;logıc dosya numarası 
14417 20 C9 FF JSR $FFO9 ;Çıkıs aracını ayarlama 
AA1A A5 2D LDA $2D ;BASIC ram baslangıcı-low 
1A1C 85 61 STA $64 

AA1E AS2ELDA $2E ;BASIC ram baslama-hıgh 
1A20 85 62 STA $62 


m COİNİNOCOrE me 
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1A22 20 E5 50 JSR $50E5 ;LIST rutını 

4A25 A900LDA $00 

1A27 8D 00 FF STA $FFOO 

4A2A A904LDA $04 

AA2C 20 C3 FF JSR $FFE7 ;Kernal CLALL rutını 
1A2F 60 RTS ;Bıtır 


Geliştirilmiş INPUT 


BASIC7.0'da C-64'de alışmış olduğunuz GET ve 
INPUT komutlarından başka GET KEY komutu da bu- 
lunuyor. 

INPUT komutu diğer iki komut gibi kullanıcıdan ve- 
ri almada kullanılıyor. Ancak bu komutun ekrana soru 
işareti çıkarması kimi zaman can sıkıcı bir durum ya- 
ratır. 

Ekranımızı bir dosya gibi düşünürsek soru işaretin- 
den de kurtulabiliriz: 


10 OPEN 4,0 :REM Ekran dosya olarak 
20 REM tanımlandı. 
30 INPUT 4,A$ 
40 CLOSE 4 

Diyelim ki, kullanıcının ekranın belirli bir bölgesin- 
den veri girmesini istiyorsunuz, bu durumda aşağı- 
daki satırları yukarıdaki programa ekleyin: 


15 CHAR,kolon,sıra 
35 PRİNT © “;: 
37 INPUT 4,A$ 


CHAR komutu sayesinde PRINT AT komutunun işle- 
vini kullandık. 


Uyarı Sesi 


Bildiğimiz daktilo alt satıra geçilmesi gerektiğini be- 


lirimek için sağ tarafa yaklaşıldığında bir ses çıkarır. 
Bu şekilde bir ses bilgisayarda da faydalı olabilir. 
Program Döküm Eki'ndeki PROGRAMZ satırın bitimi- 
ne iki karakter kala ses çıkmasını sağlıyor. Programı- 
mızı makine dili olarak aşağıda bulabilirsiniz. 


142D A9 FF IDA $FF;Muzık degerleri 

142F 8D 06D4 STA $406 

1432 8D 48 DA STA $448 

1435 A9 09 LDA $09 

143A 78 SEL ;Interrupt kapatıldı 

143B A9 47 LIDA $47 ;IRO vektoru 
:resetlendi 

143D 8D 44 03 STA $344 

1440 A0 14 DA $44 

1442 8D 03 STA $03415 

1445 58 CL RO aktıf oldu. 

1446 60 RTS ;BASIC'e don 

1447 PHA 

1448 A5 E7 LDA $E7 ;Sag marjını yukle 

A44A EŞ EC SBC $EC 


144C C9 02 
144E DO 14 
1450 CD 80 44 
1453 FO OF 
1455 8D 80 14 
1458 A9 A0 
145A 8D 01 D4 
145D A9 24 
145F DO 05 
1461 8D 80 14 
1464 A9 99 
1466 8D 01 D4 
1469 8D 00 D4 
146C 8D 04 D4 
146F 68 

1470 AC 65FA 


CMP  $02 

BNE $41461 

CMP $41480 

BEO $4464 

STA $41480 

LDA Ş$A0; ses cıkar 
STA $D404 

LDA $21 

BNE $1466 

STA $4480 ;Kolonu sakla 
LDA $00 ;Sesi kapat 
STA $D404 

STA $D400 

STA $D404 

PLA 

JMP $FA65 ;IRO'ya atla 


Son kolon hariç, zil sesini istediğiniz kolona 


POKE 5497,N 


komutu vererek çevirebilirsiniz. N, zil sesi için yeni ko- 
lonu verir, 


mmm Commodore 


Makine Diline 


AYHAN KALAYLIOĞLU 


Geçen yazımızda yarım bıraktığımız 
kontigürasyon değiştirme işleminin 
son kısmıyla bu yazımıza başlıyoruz. 


730 — LDX $34 

740 — SEL 

50 — STX 1 

760 — ORA (SUML),Y 
770 — STA (SUML),Y 
780 — LDX $37 

790 — STA 1 

800 — CLI 

810 — RTS 


Programımız bitmiştir! Artık rahat 
bir nefes alıp, doğru çalışıp çalışma- 
dığını kontrol edebiliriz. Şimdiye ka- 
dar yazdığımız tüm programların ha- 
fızada yeraldığını varsayarak ufak bir 
BASIC program yardımıyla deneme 
yapalım. Tüm programların aynı an- 
da hafızada olup da, bir de BASIC 
programı nasıl çalıştırmayı becere- 
ceklerini merak edenler için bunun 
yöntemini açıklayalım da daha son- 
ra anlaşmazlık çıkmasın! 

Şimdiye kadar yazdığımız tüm alt- 
programların “source” kodlarını (as- 
sembler?'dan geçmemiş hali) bir yer- 
de saklıyorsunuz herhalde. Şimdi, 
SUPER ASSEMBLER'i yükleyip ça- 
lıştırdıktan sonra, bunları peşpeşe 
yükleyip çalıştırın. Hepsi, hafızada 
kendileri için gösterilmiş yere yerle- 
şecektir. Hepsinin “assembly? işlemi 
bittikten sonra, demin söylediğimiz 
tüm altprogramların aynı anda ha- 
fızada bulunma” durumuna geldiniz 
demektir. BASIC'teki deneme prog- 
ramınızı yazıp çalıştırabilmek için, 
SUPER ASSEMBLER'i terk etmeniz 
gerekiyor. Bunun için, bilgisayarı ka- 
patıp açmayacağınız aşikâr. Yoksa, 
deminden beri peşpeşe yükleyip as- 
sembler'dan geçirdiğiniz programlar 
bellekten silinir. Fakat, SUPER AS- 
SEMBLER'in “*/X” komutunu kulla- 
nırsanız, bilgisayar ilk açılış durumu- 
na dönecek, fakat sizin programlar 
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erhaba 


(11) 


100 SYS 50176: REM GRAFİK MODUNA GEÇMEK 
110 SYS 50208: REM EKRANI SİLMEK 

120 POKE 780,16: REM SİYAH/BEYAZ 

130 SYS 50240: RENK EKRANINI SİLMEK 


140 FOR X40 TO 319 


150 POKE 780, X AND 255: REM X-LOW 
160 POKE 781, X / 256: REM X-HIGH 
170 POKE 782, X * 0.625: REM Y 

180 SYS 50272: REM NOKTAYI KOYMAK 


190 NEXT 


200 GET A$: IF A—“” THEN 200 


210 SYS 50192: REM NORMALE DÖNÜŞ 


hâlâ bellekte bulunacaktır. Artık, bu 
durumda BASIC'teki deneme prog- 
ramımızı yazıp çalıştırabiliriz. İşte 
program: (Bkz. Tablo 1) 


akine 
dilinde 
indeksli 
adresleme 
yöntemiyle, çalışmak 
istediğimiz bitleri 
tek tek kontrol edip 
düzenleyebiliriz. 


Programı çalıştırdığınızda, sol üst 
köşeden sağ alt köşeye bir doğru çi- 
zilecektir. Herhangi bir tuşa bastığı- 
nızda ise normal yazı ekranına geçer. 

Bu örneği çalıştırdığınızda belli bir 
rahatlama duyacaksınız. Fakat, he- 
men arkasından bir işi tam yapama- 
manın rahatsızlığını duyacaksınız. 
Çünkü, bu kadar uğraştığımız prog- 
ramımız sadece nokta basıyor. Nok- 
ta silmek istersek ne olacak?.. 

Bu kadar çok şey yazdık. Herhal- 
de bunların ucundan, köşesinden bi- 
raz bozup, değiştirip hem nokta ko- 
yup hem nokta silen bir altprogram 


TABLO | 


yapabiliriz. Programın yaptığı, adres 
belirleme işlemi gibi karışık kısımla- 
rı her iki işlem için de aynı olduğu için 
asıl değişikliği programın sonlarında, 
760'ıncı satırdan sonra yapacağız. 
Şimdi, “ORA” komutunu kullanarak 
nokta koyma işlemini örnek değerler- 
le görelim. 


“o 01001000 
“Ty 00010000 
2 ORA işlemi 
“o 01011000 


Burada, 'veya' işlemi sonucu, iste- 
diğimiz bitin yanmasını sağladık. Bu- 
nun tersi işlemi yapmak için 'AND” 
komutunu kullanmamız gerekecek 
gibi. 

“o 01011000 
“o 00010000 
-——-.... AND işlemi 
“To 00010000 

Pek olmadı gibi!.. Silmek istediği- 
miz bit dışında tüm bitler silindi. Biz 
de, 'AND' işlemine silmek istediğimiz 
bit dışındaki tüm bitleri sokarsak, bu 
iş olacak gibi. Tabii, bunun için ön- 
ce diğer bitleri işleme sokmamızı sağ- 
layacak değeri hesaplamamız gereki- 
yor. Bu değerin bitlerinin işlem yapı- 
lacak değerin bitlerinin tam tersi ola- 
cağı açıkça belli oluyor. Bitleri tersi- 
ne çevirmek için “EOR” komutunu 
kullandığımızı hatırlarsak: 


“o 00010000 
o ILILILlI 
-.-.-—.— EOR işlemi 
“o 11101111 


Bu değeri, istediğimiz biti silmek 
için kullanabiliriz. 
“o 01011000 
“ 11101111 
------— AND işlemi 
“o 01001000 


Şimdi sıra, bu işi programa yaptır- 
maya geldi. En son yaptığımız alt- 
programı, hem nokta koyabilecek 
hem nokta silebilecek şekilde değiş- 
treceğiz. Yani, altprogramımız koor- 
dinatlardan başka, bir de yanık nokta 
mı, sönük nokta mı konacak, diye bir 
parametre daha olacak. Bu paramet- 
reyi, kullanım açısından rahat olma- 
sı bakımından “carry? flag'ına koya- 
cağız. Altprogram, yanık “carry? bi- 
tiyle çağırılmışsa yanık nokta basa- 
cak, eğer sönük “carry? bitiyle çağı- 
rılmışsa tersi işlemi yapacak. Progra- 
mın başlarında gelen “carry” bilgisi- 
ni bozmadan sonlarda kullanmak 
mümkün olmadığı için durum regis- 
terini yığında saklayıp, gerektiğinde 
geri alacağız. Hatırlayacaksınız, sak- 
lama işlemi “PHP”, geri alma işlemi 
“PLP? komutlarıyla yapılıyordu. Bu 
komutları, programımızda uygun 
yerlere yerleştirmek gerekiyor. Aşa- 
ğıdaki satırları programa ekleyin: 


145 — PHP 
735 — PLP 


Programın 760'ıncı satırdan geri 
kalan kısmını şöyle değiştirin: 


760 — BCC SİL 

770 — ORA (SUML),Y 
780 — BCS OK2 

790 —SİL EOR # $FF 

800 — AND (SUML), Y 
810 —OK2 STA (SUML),Y 
820 — LDX # $37 

830 — STX | 

840 — CLI 

850 — RTS 


CARRY flag'ı sönükse 790'ıncı sa- 
tıra sıçrıyoruz. ve demin yukarıda el- 
de yaptığımız “bitleri ters çevirme” iş- 
lemini, program içinde yapıyoruz. 
Ardından, bildiğimiz “AND” işlemi 
ve yerine geri yazma olayları gerçek- 
leşiyor. Eğer, CARRY flag'ı yanık- 


100 SYS 50176: REM GRAFİK MODUNA GEÇMEK 
110 SYS 50208: REM EKRANI SİLMEK 

120 POKE 780,16: REM SİYAH/BEYAZ 

130 SYS 50240: RENK EKRANINI SİLMEK 


14011 
150 FOR X-0TO 319 


160 POKE 780, X AND 255: REM X-LOW 
170 POKE 781, X / 256: REM X-HIGH 
180 POKE 782, X * 0.625: REM Y 

190 POKE 783,1: REM YAZMA/SİLME 


200 SYS 50272: NEXT 


210 GET AŞ: IF A$-“” THENIZ>I-: GOTO 150 


220 SYS 50192: REM NORMALE DÖNÜŞ 


sa, 'ORA' işlemi ile istediğimiz biti 
yakıp, yerine geri yazma işleminin ol- 
duğu yere sıçrıyoruz. Bu sıçrama İş- 
leminde “BCS? komutunu kullanarak 
gene “carry” bitinin içeriğine göre ka- 
rar veriyoruz. Çünkü, “ORA” komu- 


- tu 'carry” bitinin içeriğini bozmuyor 


(eğer CMP, ADC gibi komutlar ol- 
saydı, durum daha değişik olurdu 


TABLO Il 


Programımızın yeni halini dene- 
mek için, BASIC'teki altprogramı- 
mızda da bazı değişiklikler yapalım: 
(Bkz. Tablo III) 

Bu program çalıştırıldığında, de- 
minki düz çizgiyi gene çizer, fakat he- 
men ardından aynı çizgiyi siler. Nok- 
taların basılması veya silinmesi gerek- 
tiği, aliprograma durum register'ini 


100 SYS 50176: REM GRAFİK MODUNA GEÇMEK 
110 SYS 50208: REM EKRANI SİLMEK 

120 POKE 780,16: REM SİYAH/BEYAZ 

130 SYS 50240: RENK EKRANINI SİLMEK 


140 REM 


150 FOR X-70 TO 150: FOR Y-X TO 199 


160 POKE 780,X 

170 POKE 781,0 

180 POKE 782,Y 

190 POKE 783,1 

200 SYS 50272: NEXT: NEXT 

210 FOR C—-0 TO 255 
. 220 FORIZI TO 500 

230 POKE 780,C 

240 SYS 50240 

250 NEXT 

260 SYS 50192 


(dolayısıyla CARRY flag'ını) geçiren 
783 adresli bellek elemanı vasıtasıy- 
la bildirilir. Program, çizme ve silme 
işlemlerini peşpeşe ve devamlı olarak 
yapmaktadır. Bunu durdurmak için 
herhangi bir tuşa basmanız kafidir. 
Böylece, normal yazı ekranına döner- 
siniz. Bu arada grafik ekranının, o 
anki durumu korunur. Yani, daha 
sonra grafik moduna geçtiğinizde ek- 
ranın son bıraktığınız halini görme- 
niz mümkündür. Şimdi biraz da 
renklerle oynayalım. (Bkz. Tablo 11) 

Burada önce bir şekil çizilmekte ve 
bu şekil 256 değişik renk kombinas- 
yonunda gösterilmektedir. 


Commodore 


TABLO |lı 


Makine dilinde programlama açı- 
sından, yazımızın bu bölümünde, in- 
deksli adresleme üzerinde tecrübe sa- 
hibi olduk. Mantıksal işlemleri de ol- 
dukça detaylı kurcaladık. Böylece, 
artık istediğimiz bitleri yakıp, söndü- 
rüp, ters çevirebiliyoruz. Yığını, ken- 
di verilerimizi saklamak için kullan- 
dık. Bunlardan başka, toplama ve bit 
kaydırma gibi işlemleri 16 bit üzerin- 
den yapmayı becerdik. Şu anda, kav- 
ram olarak tek eksiğimiz, altprogram 
kullanma tekniği. Bu eksikliğimizi de 
zaten bir sonraki bölümde fazlasıyla 
gidereceğiz. Gelecek sayıda buluşmak 
üzere, şimdilik hoşçakalın...L| 
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Tanesi 250 TL.'ya diskete oyun çekilir. 
Liste isteyiniz. Ayrıca tüm utility ve 
kopya programları diskete ve kasete 
çekilir. 


İsmail Güçlü 

Zeytinlik Mah. Ray Sok. No:19 D.3 
Bakırköy/İstanbul 

Tel: 572 83 39 


Taksitle Commodore 128 ve 41574 disk 
driver. Geos, Jane 128 (128 modunda 
çalışan Geos benzeri program) ve 
diskette kilitsiz 20 oyun ile birlikte 
satılıktır. Peşin isteyene 850.000 TL. 


Hakan Mutlu 

Ankara 

Tel: 168 24 29 (19.00'dan sonra) 
134 14 73 (11.00'den sonra) 


Bozuk VIC-1544 arıyorum. 


Bülent Sağocak 
İstanbul 
Tel: 572 16 40 


İşte Commodore sahiplerine büyük 
fırsat! Hiçbir kartuşun kıramağığı kırıcı 
programlar sadece 1000 TL. Ayrıca 
(kaset ve disket için) senenin son süper 
oyunları kasette 200 TL. diskette 100 TL. 
(Kasette 10 taneden az gönderilmez. 
Kaset ve disket ücretleri hariçtir.) 


Nevzat Güneşdoğdu 

Alaca Sok. İnceoğlu Apt. No:6 
38030 Kayseri 

Tel: 19015 


C-64, 1530 Datasette, Suickshot Il, 
Türkçe-İngilizce Kullanım Kılavuzu, UEM 
Süper Işıklı Kalem, Programcının El 
Kitabı, Commodore Programlama 
Kitabı, Simon's Basic, MDE, BDE, 

65 oyun, çeşitli programlar. Bir ay 
süreyle garanti. Toplam 350.000 TL. 


Ulvi Çetin 
4. Cadde No:79/14 
06490 Emek/Ankara 


Çok temiz C-428, 1904 renkli 80-40 
kolon dual monitör, 1574 çift taraflı disk 
driver, 1530 datasette, Suickshot Il 
Joystick, Double Cartrıdge, ses 
digitizer'i, C-128 Programmer's 
Reference Suide, 60 adet kaliteli disket 
(Yaklaşık 200 adet C-64 ve C-128 
programı dolu). Tamamı 4.500.000 TL. 


Ömer Artuk 
Adana 
Tel: 36968 (19.00'dan sonra). 
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Süper oyunlar paketlerde! Her pakette 
26 süper oyun, 7 Kafa Ayar Programı 
7000 TL. 8 ayrı paket. Liste isteyiniz. 


Kemal Saral 

Zuhuratbaba Mah. Erkutlu Sok. 
Bahar Apt. 

Bakırköy/İstanbul 

Tel: 570 02 99 


C-64 için 40 süper oyun $ 10 süper 
Disco müzik * Tavla, piyano, org * 3 
değişik satranç * Kafa Ayar Programı * 
MDE * Koala Painter ve 3 Turbo 
sadece 3000 TL. Kasetler bizden, 
ödemeli gönderilir. 


Cengiz Türkdoğan 
Bestekar Rakım Erkutlu Sok. 7/5 
Bakırköy/İstanbul 


85 turbolu oyun 4*Simon's 

Basic * MDE * BDE * Monitör 

Programı * Kafa Ayar Programı * Hesap 
Mak. Programı 9500 TL. (Kasetler 
bizden). Liste isteyiniz. 


Emre Kuşçu-Mustafa Uşşaklı 
Bestekâr Sok. 88/4 

06680 Kavaklıdere/Ankara 
Tel: 126 01 94-167 98 86 


Commodore'cular bu fırsatı 
kaçırmayın! 75 süper oyun 10.000 TL. 
(Kaset ve posta giderleri bana Git). Liste 
isteyiniz. 


Mehmet Ali Öz 

Kızlarpınarı Cad. No:147/4/13 
06310 Keçiören/Ankara 

Tel: 355 11 75 


Amstrad'cı arkadaşlarla mektuplaşmak 
istiyorum. Ayrıca program satıyorum. 
Liste ve fiyat için beni arayın. 


Murat Demirer 
Zübeyde Hanım Cad. No:28 
Ulus/Zonguldak 


Apple Compatible kullanılmış Laser 
3000 bilgisayar *Laser FD100 (Floppy 
Drive)*2 adet Laser Joystick. 

Hepsi 550.000 TL. 


Alp Güleç 
Tarlabaşı Cad. Tirşe Sok. No:22 D.6 
Beyoğlu/İstanbul 


86-87 oyunları 20 tanesi 3000 TL.'dan 
satılıktır. Ayrıca 50 oyun 5000 TL, (Kaset 
dahil.) Liste isteyiniz. İsteklere hemen 
yanıt verilecek. 


Mehmet Mazmanoğlu 
Saray Cad. No:12 
Antakya/Hatay 


Satılık 4 yıl temiz kullanılmış C-64 * 
Datasette * 100'e yakın oyun * İki 
Joystick 4 Kopya Programı 4* Monitor 
Programı * Simon's Basic * 
Programcının El Kitabı 4 Commodore 
Program Kitabı 270.000 TL. 


Kerem Kutlar 

Zeytinoğlu Sok. Güneş Palas B.3 
Akatlar/İstanbul 

Tel: 169 21 81 


Bende oyunlar 100 TL. 350 TL'ya süper 
açıklamalı 6 sayfalık oyun listesini 
isteyiniz. 


Ufuk Kartal 
P.K. 42 
İnegöl/Bursa 


Satılık Commodore VIC 204 Teyp #50 
oyun * Kitaplar ve eğitim kasetleri * SV! 
joystik yalnızca 200.000 TL.dır. 


Ayhan Karasu 

Pazarbaşı Mah. Yamacı Sok. 1/11 
Üsküdar/İstanbul 

Tel: 342 54 21 


Kasette 10 süper oyun 6000 TL. Ayrıca 
kasette Simon's Basic, Monitör 
Programı, Kafa Ayar Programı, MDE, 
BDE 4000 TL. 


Cihangir Demirhan 
Yarpet Lojmanları No: 1/13 
Yarımcalİzmit 


Az kullanılmış 1544 disk drive arıyorum. 


Ayrıca oyun değişmek isteyen 
Commodore'cular liste göndersinler. 


Uğur Sungur 
Türk Pirelli Lojmanları 
İzmit 


TELETEKNİK / COMMODORE 
EĞİTİM KİTAPLARI DİZİSİ 


Okul öncesinden, yüksek öğretime 


Gommodore'la 
açık öğrenim. 


Teleteknik'in sunduğu Commodore eğitim programları 
anaokulundan üniversiteye kadar 
her yaşta öğrenciye açıktır. 


Yandaki listeyi dikkatle inceleyin. 
Size, çocuğunuza gerekli 

eğitim programlarını alın, 

başarının kapısını ardına kadar açın. 


Teleteknik 


REKLAMCILIK 


HAZIR EĞİTİM PROGRAMLARI VE 


M IGRAMLARI DI 


OKUL ÖNCESİ VE OKULA YENİ 


BAŞLAYANLAR İÇİN : 
Face Maker 
Know Your Child's (O 


ANADOLU LİSELERİNE HAZIRLIK 


İLKOKUL 


İlkokul 1.2.3. Sınıf Matematik 
İlkokul 4.5. Sınıf Matematik 
İlkokul 4.5. Sınıf Genel Yetenek Test 
Bilçağ O 5. Sınıf Matematik 


ORTAOKUL 


Ortaokul Matematik Denklemler 
Türkçemiz | 

Türkçemiz Il 

Türkçemiz 11 

Bilçağ |. Sınıf Matematik 

Bilçağ 2. Sınıf Matematik 

Bilçağ 3. Sınıf Matematik 


LİSE 


Lise Mekanik 

Lise Matematik 

Lise Sözel Türkçe | 
Lise Sözel Türkçe |l 
Bilçağ Fizik | 
Bilçağ Fizik ll 
Bilçağ Biyoloji 
Bilçağ Trigonometri 
Bilçağ Kimya | 


ÜNİVERSİTEYE HAZIRLIK 


Elektr ÜSYS 64 
Teletest 64 
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İNGİLİZCE 
Dil Eğitim Paketi 
Ortaokul İngilizce 


Programcının E| Kitabı 

Basic Programlama Kitabı 

Bilgisayar Ansiklopedisi 

C-64 Türkçe Kullanım Kılavuzu 

1541 Disk Sürücü Kullanım Kılavuzu 
Easy Script C-64 Kelime İşlem Program Kılavuzu 
Poeks & Pokes on the C-64 

Machine Language Book for the C-64 
Idea Book CİA 

Graphics Book for the C-64 

Tricks & Tips for your C-64 

The Anatomy of C-128 

The Anatomy of 1571 

Tricks & Tips for the C-64 

Artifical Intelligence on the C-64 
Business Application for the C-64 

The Working Commodore 64 
Beginning Machine Code on the C-64 
Graphics Art on the C-64 
Commodore 64 Adventures 


Bilgisayarların hayatımıza girmesi hayatımızı 
değiştirdi. Bu doğru. 


Şimdi Türkiye'de bilgisayarlarla ilgili pek çok 
düşünceyi, pek çok beklentiyi değiştirecek 
olağanüstü bir bilgisayar var: Amiga. 


Artık herhangi bir bilgisayardan yararlanabi- 


lecek insanlarla, yaratıcılıklarına sınıf tanı- 
mayanların yolları ayrılıyor. 
Amiga, bilgisayardan alışılmış yeteneklerinin 
üzerinde işlevler talep edenler için Commo- 
dore'un en yeni ürünü.Teleteknik'in armağanı. 

ç An | L f İş hayatında, günlük hayatında yaratıcılığının 

Ya sadece bilgisayar alacaksınız, ya Amiga! 
z Lİ 


sınırlarını zorlayanlar! Şimdi ciddi bir yol ayrı- 
Grafikerler! Mimarlar! Mühendis- 


mındasınız. 

ler! Doktorlar! Tasarımcılar! Eği- 
timciler! İşadamları! Müzisyenler! 
Yaratıcılığına sınır tanımayan pro- 
fesyoneller! 

Amiga'nın görülmemiş grafik ye- 
tenekleriyle çizer, boyar, büyültür, 
küçültür, eğer, büker, siler, düzen- 
ler, saklar, kulla- İP eri 
nır, hareketler- 
dirir, videoya ak- 
tarır, videodan 
aktarır, kullanırsınız. 
Amiga'nın duyulmamış ses özel- 
likleriyle 4 stereo kanaldan, iste- 


YA SADECE BİLGİSAMMA VA eze İce 


N, par, görüntüyle 
DER) senkron çalar, 
dinler, düzeltir, dilerseniz kendi 
sesinizle bile konuşursunuz. 


Aynı anda birden çok programla 
çalışır, programları birbiriyle en- 


i e ANK , tegre kullanır, birinden ötekine 
Amiga 500. Ekran görüntüsü Dpaint2 programı ile hazırlanmıştı. geçersiniz. 


“Mouse" ve kolay an- 

laşılır semboller Sr” 
aracılığıyla klav- -y 
yeye dokun- 
madan he- 
men her işlevi 
rahatlıkla kullana bilirsiniz. 
Bütün bunları, herhangi bir bilgi- 
sayardan beklenmeyecek bir hız- 
la, yakın bir çalışma arkadaşıyla 
üretiyor gibi zevkle yaparsınız. 
Amiga'nın dilerseniz Amiga 500, 
dilerseniz Amiga 2000 modelle- 
rinden yararlanırsınız. Amiga 
2000, bütün Amiga özelliklerinin 
yanı sıra, daha geniş kapasitesi 
: ve standart PC, AT özellikleriyle 
a a EE ERİM sn naza e kuruluşunuzun bilgisayar ihtiyacı- 
nı mükemmel biçimde çözer. 


Amiga, Commodore-Amiga İnc.'in tescilli markasıdır. 


İPEMMW ww AAA 


Teleteknik 


ELEKTRONİK SANAYİ VE TİCARET A.Ş. PRAY 


REKLAMCILIK 


Teleteknik bir Kavala Grubu kuruluşudur. 


COMMODORE 


me) 
5 e 


2000 TL (KDV Dahil) 


Program Döküm 7 Gene 
ni e DEİK. 
dergisi ekiyle İŞ iner 


birlikte 


İçindekiler 


PLUM 


Dünyadan, Türkiye'den, 


Teleteknik'ten 6 


Işık İlkokulu, yeni kitaplar, yeni eğitim programları 


Bilgisayar Destekli Eğitim 12 
Eğitim konusundaki en büyük proje 


Kaçırılmış Bir Öğrenim Fırsatı mı? 14 
ABD'deki bilgisayarlı eğitim çalışmaları 


Okullarda Bilgisayar 22 
Federal Almanya'da bilgisayar destekli eğitim 


Joystick Başında Savaş 30 


Savaş oyunları yasaklanmalı mı? 


Bilgisayarlar İnsana Egemen 
Olacaklar mı? 36 
Tabii ki hayır. 


TA A rj TUNA 
We vi VI 1 | | 1! 


DIGIPAINT 
AMIGA'yla resim yapmak başkadır 


Oyun 


En son C-64 oyunları 


Tır” T TUNA 
JUNANIM 


1541'i Anlamak (6) 


Diskmon'un yeni komutları 


1571 
1541'den farkları 


LOGO (6) 
Kaplumbağa düşünüyor 


C (2) 


Devam ediyoruz 


Pascal (10) 


Pascal bitiyor 


C-128 İçin Püf Noktaları 


Devam ediyoruz 


34 
42 


48 
51 
54 
60 


62 


37 


MERKEZ VE FABRİKA 

Halkalı Asfaltı No:170 Sefaköy-Istanbul 
Tek: 579 12 10 (2 Hat) 580 13 35 (3 Hat) 
Pazarlama Md: 579 02 29 - 579 82 88 
Telex: 28771 KASE TR 

Telefax: (9-1) 579 09 80 


Düzensiz elektrik kesilmeleri bilgisayarın ve 
onları kullananların hoşlanmadığı bir 
durumdur. Böyle sorunlarla karşılaşmadan, 
zamanınızı boşa harcamadan ve emeğinizin 
kaybolmayacağını bilerek çalışabilirsiniz. 


Akım bozuklukları (spikes),(çok kısa) mikro ve 
uzun süreli kesintiler, gerilim ve frekanstaki 
değişimler, aşırı akımlar, kısa devre akımları 
ve cihazınız için sakıncalı tüm şebeke 
bozuklukları Merlin Gerin Kaleporselen 
ortak ürünü Kesintisiz Güç Kaynakları ile en 
mükkemmel ve verimli şekilde çözümlenerek 
cihazlarınızın korunması sağlanmaktadır. 


Sessiz çalışması, küçültülmüş 

ölçüleri, en gelişmiş teknolojisi ile dünyanın 
en çok satılan, her sektörde en önemli 
referanslara sahip olan Merlin Gerin — 
Kaleporselen Kesintisiz Güç Kaynakları, 
taleplerinize her yönü ile cevap verebilecek 
en tecrübeli isimdir. 


125 VA'dan 3600 kVA'ya kadar 
ihtiyacınıza göre seçebileceğiniz tam seri 
halinde üretilen kesintisiz Güç Kaynakları 
Kaleporselen servis güvencesiyle 


' 
bilgisayarınızın dostu olacaktır. rl 


4'a KALEPORSELEN 


MARMARA BÖLGESİ 
Okçumusa Cad. No:82 
Karaköy-İstanbul 

Tel: 155 35 51 - 155 31 96 
Telefax: (9-1) 155 31 96 


“Flektroteknikte Emniyet” 


ii” 


; DOĞU AKDNZ. VE : i 

İÇ ANADOLU BÖLGESİ EGE VE BATI AKONZ. BÖL. o GÜNEYDOĞU ANADOLU BÖL. KARADENİZ BÖLGESİ 

Ambarlar Cad. Beyaz Saray Apt. (Lozan Meydanı No:3 T.Cemal Beriker Bulvar Kâzımpaşa Cad. Alemdağı İş Hanı 
No:10/1 Sıhhiye-Ankara Alsancak-İzmir Kalaoğlu İş Hani No:5 Samsun 

Tet: 229 36 11 Tel: 21 55 77 (3 Hat) Kat:3 No:78 Adana Tel: 13 510 

Telefax: (9-4) 229 14 05 Telefax: (9-51) 21 14 28 Tel: 28 251 Telefax: (9-361) 14 764 


Telefax: (9-711) 19 765 


COMMODORE 


Teleteknik A.Ş. Adına 


Sahibi ve Sorumlu Yazıişleri Müdürü 


OSMAN BABAOĞLU 


Yayın Yönetmeni 
AHMET ZİYA BAYMAN 


Yayın Koordinatörü 
TURHAN TANDOĞMUŞ 


Danışma Kurulu 
BİLAL SADİ OĞUZ 
FATİH ARIMAN 
ÖMER ERKMEN 
EMRE SENAN 
ÜMİT KIVANÇ 


Yayın Kurulu 

KENAN AKKERMAN 
TUNA ERTEMALP 
MUSTAFA GÜVEN 
OSMAN HIZAL 
AYHAN KALAYLIOĞLU 
SAMET KUMAŞ 
TAN ORAL 
İSKENDER SAVAŞIR 
AFİF SAY 

AYŞEGÜL TARIM 
BEHİÇ ÜMİT 


Teknik Üretim 
PERKA A.Ş. 


Kapak 
EMRE SENAN 


Fotoğraflar 
MEHMET ÖZCAN 


Reklam ve Halkla İlişkiler 
AYSIN AYDEMİR 


Reklam Rezervasyonları 
145 13 30 (4 HAT) 


Katkıda Bulunanlar 
BİRGÜL ASENA 
BİLGE AYAN 

SİLVA AVEDİKOĞLU 
SEMRA ÇAĞLAYAN 
SEYFETTİN ÇANKAYA 
ÖJENİ GÜLLAPYAN 
FETHİ SERİM 
ANKİN SİNANYAN 
AZİZ ŞENLEN 
MAHMURE ÜNYELİ 


Renk Ayrımı 
EBRU GRAFİK 


Baskı 
ADSAN A.Ş./MERTER 


Dağıtım 


HÜRRİYET HOLDİNG A.Ş. 


Teleteknik A.Ş. 
Merkez 


RIHTIM CAD. NESLİ HAN NO: 207/4, 
80030 KARAKÖY-İSTANBUL 


TEL: 145 13 30 (4 HAT) 
TELEKS: 25731 TLTK TR 
Bilgisayar Danışma Merkezi 


SİLAHHANE CAD. RALLİ APT. 
59/3 80200 TEŞVİKİYE-İSTANBUL 


TEL: 131 15 49-50 
Ankara Bürosu 
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YAYINCININ NOT! 


OKULLARDA BİLGİSAYAR 


eçen sayımızda bilgisayar ve eğitim konusu 
üzerinde durmuş ve bu konudan uzun uzun 

bahsetmiştik. İlginç bir tesadüf eseri olarak, 

Milli Eğitim Bakanlığı da Bilgisayar Destekli 

Eğitim'e ilişkin en yoğun çabalarını geçtiği- 
miz ay gerçekleştirdi. Bu gelişme, bizim bu sayımızda da bil- 
gisayar ve eğitim konusuna yer vermemizi zorunlu kıldı. Ko- 
nuya ilişkin yazılarımızdan biri, Amerika Birleşik Devletle- 
rinde Commodore 64 bilgisayarlarının eğitimdeki kullanım- 
ları üzerine. Diğer bir yazı ise Federal Almanya'da Bilgisa- 
yar Destekli Eğitim çalışmalarının gelişimine ışık tutuyor. 

Milli Eğitim Bakanlığı'nın bir milyon bilgisayar alıp okul- 
lara dağıtmayı ve böylece Türk eğitim sistemine yepyeni ve 
modern bir yön vermeyi amaçlayan projesi oldukça büyük 
ve önemli bir proje. Bize göre bu boyutlarda bir projenin 
adımlarının dikkatli atılması ve gerekli altyapının titizlikle 
oluşturulması gerekiyor. Bu altyapının temel taşlarından biri, 
yeterli eğitimci kadrosunun yetiştirilmesi; diğeri ise gerekli 
Türkçe kaynakların oluşturulması. Dün- 
yada gerçekleştirilmiş diğer örneklerden 
dersler çıkararak sürdürülecek bir çalış- 
ma, milyarlarca liralık bir kaynak israfı- 
nı engelleyeceği gibi, Türkiye'yi gelecek- 
te çağdaş uluslar düzeyine çıkaracak bir 
atılımı da sağlayabilecektir. 

Eğitimle doğrudan ilgili olmasa da bil- 
gisayar insan ilişkisinde önemli bir nok- 
taya parmak basan bir yazımız var bu sa- 
yıda: Joystick Başında Savaş. Federal Al- 
manya”daki bazı uygulamaları konu alan 
bu yazıyı ilginç bulacağınızı sanıyoruz. 

Bilgisayar teknolojisindeki akıl almaz 
gelişme insanın aklına kötü şeyler getiriyor: Bilgisayarların 
yönettiği ülkeler, eli silahlı robotlar, köleleştirilmiş insanlar 
vb. “Bilgisayarlar İnsana Egemen Olabilecekler mi?” 
başlıklı yazımız bu korkunç sonuçlara varılıp varılmaya- 
cağını tartışıyor. 

Commodore'un yeni harikası Amiga'nın her yeni prog- 
ramını beğeniyi kat kat aşan bir hayranlıkla izliyoruz. Bu 
sayımızda Amiga'nın müthiş programlarından birini daha 
tanıtıyoruz: DIGIPAINT. İddia ediyoruz ki, şimdiye ka- 
dar böyle güzel ve yetenekli bir çizim programı görmemişsi- 
nizdir. Amiga'nın 4096 rengini aynı anda monitörünüzde 
kullanmak ister misiniz? Ya da digitize edilmiş bir fotoğra- 
fı doğal renklerle boyamak ister misiniz? O halde buyrun 
DIGIPAINT'in başına. 

Birkaç sayıdır süren “*“1541'i Tanımak” yazı dizimize, bu 
sayımızda 1571 disket sürücüsünü tanıtan bir yazı ekledik. 
Ayhan Kalaylıoğlu arkadaşımız “Makine Diline Merhaba” 
yazısını bitirdi. Bu selam faslı biraz uzun sürdü ama olsur.. 
Ayhan arkadaşımıza gösterdiği sabır ve başarılı çalışması için 
teşekkür ediyoruz. 

Gelecek sayımızda buluşmak ümidiyle... (| 


OSMAN BABAOĞLU 


/ 


Bilgisayar Destekli Eğitime Katkı: 


IŞIK İLKOKULU'NDA 
COMMODORE 


Öğretimin gün geçtikçe ii: 
karmaşıklaşması, gelişmeyle i di 
birlikte öğrenilecek bilgilerin 
artması, çağımızın en önemli 
sorunlarından biri. Öğrenciler 
giderek artan bu yükün altında 
ezilmemeye çalışırken, 
eğitimciler de bu bilgi yığınının 
öğrenilmesini kolaylaştırmaya 
uğraşıyorlar. 

Gelişen bilim ve teknoloji, bir 
yandan bilgi birikimine sürekli 
katkılar yaparken, bir yandan 
da doğurduğu sorunların 
çözümünü bulmaya çalışmakta. 
Bu çözüme yönelik en son ve en 
önemli araçlardan biri, 
bilgisayar. 

Dergimizin ilk sayısından bu 
yana, Teleteknik'in “Bilgisayarlı 


Işık Lisesi öğrencileri çağın "harika aleti''yle tanışmanın heyecanını yaşıyor. 


bir Türkiye'ye doğru” sloganına o binalarında eğitimini sürdüren Eğitim”in ilk temel taşlarından 
ugun olarak eğitimde bilgisayor o Fevziye Mektepleri Vakfı'na birini oluşturacak. 
kullanılmasının önemi üzerinde bağlı Işık İlkokulu'na Ezberci eğitim sistemi yerine 
durduk. Öğretime yeni boyutlar Commodore 64'lerden oluşan konmaya çalışan uygulamaya 
getiren ve öğrencilerin öğrenme (o tam bir bilgisayar sınıfı hediye yönelik eğitim, ülkemizin 
zorluklarının aşılmasında büyük etti. Öğrencilerin kısa zamanda geleceği açısından büyük önem 
olanaklar sağlayan bilgisayarlar, o büyük ilgisini toplayacak olan taşıyor. Dileğimiz, tüm 

yavaş yavaş okullarımızda bu sınıf, okulun öğretim düzeyini öğrencilerin Işık İlkokulu 

yerlerini almaktalar. Teleteknik'in o oldukça artıracak ve Türkiye öğrencileri gibi pırıl pırıl ekranlar 
de bağlı bulunduğu KAVALA çapında gerçekleştirilmesi başında çalışma ve öğrenme 
GRUBU Maslak'taki modern amaçlanan “Bilgisayar Destekli olanağına kavuşması. 


m COPY) OC OFE Me 
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İLKOKUL 4-5 BİLGİSAYAR DESTEKLİ 
EĞİTİM (COMMODORE-64) 


İlkokul 4-5. sınıflar için NOVA 
BİLGİSAYAR MERKEZİ'nce 
hazırlanan eğitim paketi 
bilgisayar destekli eğitim 
konusunda mevcut eğitim 
paketlerinin içinde ciddi bir 
çalışma. 

Commodore-64 için Fen-Türkçe- 
Sosyal ve Matematik dersleri 
eğitimlerini kapsıyor. 

Her ders genelde 7 bölümden 
oluşuyor. Her bölüm içinde 10 
konu anlatılıyor. Yani her ders 
paketinde 70 konu anlatımı var. 
Her konu anlatımının sonunda 
4'er soruluk sınavlar mevcut ve 
toplam 280 sorudan oluşuyor. 
Şekil ve grafiklerin kullanıldığı 
eğitim paketleri profesyonel bir 
çalışmanın ürünü, Şimdilik 
kasette sunulan paketlerle 
beraber kullanıcıya bir LİSANS 
BELGESİ veriliyor. LİSANS BELGESİ 
bir anlamda kopya üretime karşı 
alınmış bir tedbir olmanın 
yanında paketi satın alanlar 
için, programı kullanma ruhsatı 
yerine geçiyor. Program 
yüklenirken ekrana “2936 sayılı 
yasayla kopya edilmesi ve izinsiz 
satılması yasaktır. Lisans belgesiz 
eğitim paketini satın almayınız” 


mesajı geliyor. 

Novacılar eğitim paketlerinin 
kırılıp kopya edilmesine karşı 
koruma koymuşlar ve bu konuda 
iddialılar, bakalım program 
kırıcıları bunu becerebilecek mi? 
Programın en büyük özelliği 
klavye, joystick veya ışıklı 
kalemle kontrol edilebilmesi. 
Ana menüden Alıştırma veya 
Test seçenekleriniz, ayrıca 
klavye-joystick veya ışıklı kalem 
kontrol seçenekleriniz var. 

Konu anlatımlarından sonra test 
sınavları var. Sınav bölümünde 
konuyu tekrar göz atmak 
istediğinizde F4 tuşuna basıp 
konu anlatımına 
geçebiliyorsunuz. Her bölümün 
sonunda geçen ve kalan süreniz 
değerlendirme ekranları geliyor. 
Sınav bölümlerinde yanlış 
cevaplamalarda sorunun 
çözümü veriliyor. 

Aralık ayından itibaren tüm 
Teleteknik yetkili satıcılarından 
sotışa sunulacak paket için 
şimdiden Teleteknik veya 
Nova'ya sipariş verilebilir. Satış 
fiyatı her ders için 

15.000 #KDV'dir. 


Commodore 


ÖZÜR 


21. sayımızda yayınladığımız 
“Abone Kampanyası Çekilişi” so- 
nuçlarında bir teknik hata olmuş 
ve 20 abonemizin ne kazandık- 
ları belli olmamıştı. Düşen başlık- 
la birlikte bu abonelerimizin ad- 
larını yeniden yayınlıyoruz. 


| 20 COMMODORE ABONESİNE 
VEM IŞIKLI KALEM 


- Kemal Çiçekli, İstanbul 

- Adnan Erdinç, İzmir 

- Emel Gür, Istanbul 

- Tolga Emekçi, İzmir 

- M.Şah Onur, Batman 

- Fensal Gürkan, İstanbul 
- Atilla Hacıali, İzmir 

- Ümit Yazaroğlu, İstanbul 
- Şerif Esmi, İzmir 

- Das Bil, Denizli 

- O.Atilla Yağmur, İstanbul 
- Ahmet Ardal, İstanbul 

- Fethi Kırış, İzmir 

14- Alp Demiralp. İzmir 

15- Şevki Özbay, Hatay 

16- Aykut Sevinç, İskenderun 
17- Vedat Taşkın, Edirne 

18- Özden Yaykın, Yarımca 
419- M.Sırrı Özen, Adıyaman 
20- Altuğ Oğuz, İstanbul 


Ri il il el 
EN —ODOJOBEN— 


TELETEKNİK'TEN 
DUYURU! 


ADANA Bölgesi Yetkili Satıcı ve 
Servisimiz GÜNEY YAYIN LTD. ŞTİ. 
ile İLİŞKİMİZ KESİLMİŞTİR. 
ADANA Bölgesi yeni yetkili servi- 
simiz: 

ÖZKANLAR ELEKTRONİK 
Cumhuriyet Mah. Süleyman 
Vahit Cad. No:244 
Yüreğir/Adana 


olarak belirlenmiştir. 


| BİLMER 
| Bilgi İşlem Merkezi 
| Tel: 570 34 90 


YAPI MEKANİĞİ PROGRAM PAKETİ 


STATİK “ DİNAMİK - BETONARME 


Çukurova Üniversitesi, İnşaat 
Mühendisliği içinde bir grup 
öğretim üyesi, proje 3 
mühendisliğinde ihtiyaç duyulan 
statik, dinamik ve betonarme 
konularında bir program paketi 
hazırlamıştır. Paketi oluşturan 1 
programlar aşağıda kısaca 
özetlenmektedir. 

4- DÜZPERRİJ: Bu program 
düzlemi içinde yüklü 
perdeli/perdesiz düzlem 
çerçevelerin statik yükler altında 
kesit zorlarını hesaplamaktadır. 
Bu program ile tüm bir bina bir 
anda ele alınabilmektedir. 
Program çok katlı çerçeveler 
için düzenlenmiş ise de, Büro 
yöntemi kullanacaklar için kesit 
kat çerçeveleri ile, döşeme 
hesapları için basit mesnetli 
sürekli kirişleri de içermektedir. 
Ara yüklü elemanlar için 
başlangıçta gerekli olan 
ankastertik uç momentleri, 
üniform, tekil ve trapez yayılı 
yükleme için program 
tarafından hesaplanmaktadır. 
Düğümlere doğrudan etkiyen 
tek kuwet ve moment de göz 
önüne alınabilmektedir. Eleman 
tarifi ile düğüm kod numaraları 
program içinde üretilmektedir. 
Düğüm noktalarından bir 
kısmının yatay ve düşey yükler 
için eleman ve karnetlerini 
(momeni, kesme kuvveti ve 
normal kuwet) ve istenirse 
açıklık momentlerini vermektedir. 
Sonuçlar, ekranda ve yazıcı 
bağlı ise kâğıt üzerinde 
görülmektedir. Taşıma gücü 
kullanılacak ise çeşitli yük 
kombinasyonları 
yapılabilmektedir. Ayrıca taşıyıcı 
sistem ekranda 
görüntülenebilmektedir. 

2- DİKELAS: Bu program 
düzlemine dik yüklü çerçevelerin 
statik hesabını yapmaktadır. 
Köprü tabliyeleri, kaset 
döşemeler ve elastik zemine 
oturan ızgara temeller ele 
alınabilmektedir. Ara yüklerle 
birlikte, tekil ve kuvvet ile iki 
yönde tekil momentler 
doğrudan düğümlerle 


8 


etkileyebilir. Böylece üst yapıdan 
gelen kuvvet ve moment etkileri 
göz önüne alınarak tüm yapı 
çözülebilmektedir. 

Eleman tarifi ve kod numaraları 
program içinde üretilmektedir. 
Ayrıca eğilme ve burulma 
etkilişimini gösteren GiJ/El terimi 
program içinde 
hesaplanmakiadır. 

Elastik zemine oturan ızgara 
sistemlerin çözümünde zemin 
yatak katsayısı ile işlem 
yapılmaktadır. Düğüm çökmeleri 
bulunduktan sonra bu değerler 
yatak katsayısı ile çarpılarak o 
noktadaki zemin gerilmeleri elde 
edilecekir. Bu gerilmelere, zemin 
emniyet gerilmelerinden küçük 
olacak şekilde sömele boyut 
verilmelidir. 

Program özel olarak tek bir 
mütemadi sömeli de ele 
almaktadır. 

3- DEPPERRİJ: Bu program 
düzlemi içinde ve yatay zemin 
hareketine maruz perdeli veya 
perdesiz, tek çerçeve veya tüm 
yapının deprem hesabını “Türk 
Deprem Yönetmeliği”ne uygun 
olarak yapmaktadır. Tüm bina 
halinde çerçeve ve perdeler 
tren gibi ard arda dizilmektedir. 
Çerçeveler ile çerçeve-perde 
araları rijit mafsallı çubuklarla 
bağlanarak üç boyutlu sistem iki 
boyutlu bir sisteme 
dönüştürülmektedir. 

Eleman tarifi ile düğüm 
deplasmanlarının kodlaması 
program tarafından 
üretilmektedir. 

Programın dayadığı çözüm 
tekniği, rijitlik matrisi ve mod 
superpozisyonu yöntemidir. Bu 
program ile bina tabii periyod 
hesabı ve kesit zarları tam bir 
dinamik yöntemle usulüne uygun 
olarak yapılabilmektedir. 

4- CERPERACI: Bu program 
sadece yatay yük etkisinde 
bulunan (rüzgar ve deprem gibi) 
perdeli ya da perdesiz tek 
çerçeve veya tüm binanın 
hesabını yapmaktadır. 

Eleman redörleri ve kayma 
deformasyonunun etkisini 


gösteren parametreler program 
tarafından hesaplanmaktadır. 
Deprem hesabında, Türk 
Deprem Yönetmeliği'nde 
belirtilen ampirik periyod ifadesi 
ile ağırlıklarından yatay yükler 
önceden hesaplanırsa, bu 
program kullanılarak kolon, kiriş 
ve perdeye gelen deprem 
momentleri elde edilmektedir. 
Sonuçlar, MOTO yönteminden 
daha gerçekçi olmaktadır. 
Programda açı yöntemine 
dayanan iteratif bir metod 
izlenmektedir. Rijitlik matrisi 
yöntemine nazaran daha az 
hafıza gereksinimi olmaktadır. 
Örneğin, Commodore 128 için 
20 kat ö açıklıklı 10 adet 
çerçeve yan yana ele 
alınabilmektedir. 
5- KIRKOLEM: Bu program 
emniyet gerilmeleri (elastik teori) 
yöntemine göre kiriş ve 
kolonlarda betonarme hesabı 
yapmaktadır. Kolon narinliği TS 
500'de önerilen şekilde, 
büyütme faktörü olarak göz 
önüne alınmaktadır. Kiriş halinde 
dikdörtgen ve tablalı kesitler ele 
alınabilmektedir. Kolonlar için, 
dikdörtgen kesit ve tek eksenli 
eğilme durumu incelenmiştir. 
6- KIRKOL TG: Bu program taşıma 
gücü yöntemine göre kiriş ve 
kolonlarda betonarme hesabı 
yapmaktadır. 
Yukarda özetlenen 
programlarda yapılan kabuller 
ve kullanılan formüller yazarlar 
tarafından yayınlanan iki kitapta 
bulunabilir. Programların daha 
etkin kullanılabilmesi için, bu iki 
yayının önceden incelenmesini 
önemle tavsiye ederim. 

Prof.Dr. Erhan KIRAL 
Ç.Ü.İnşaat Müh.Böl.Öğretim Üyesi 


KAYNAKLAR: 

1- DÜNDAR, KIRAL MENGİ: Yapı 
Mekaniğinde Bilgisayar 
Programları, Teknik Yayınevi, 3. 
baskı, 1987 

2- DÜNDAR, KIRAL MENGİ: Perdeli 
Yapı Sistemlerinin Bilgisayar ile 
Hesabı, Teknik Yayınevi, 1986 


İNŞAAT ve PROJE MÜHENDİSLERİ 


ARTIK BİLGİSAYARINIZI 
DAHA VERİMLİ 
KULLANACAKSINIZ! 


ÇUKUROVA ÜNİVERSİTESİ İNŞAAT 
MÜHENDİSLİĞİ BÖLÜMÜ ÖĞRETİM 
ÜYELERİNCE HAZIRLANAN VE 
PROJE ÇALIŞMALARINIZA YÖNELİK 
GELİŞMİŞ BİLGİSAYAR 
PROGRAMLARI İÇEREN KİTAPLAR 
ÇIKTI! 


Yapı Mekaniğinde Bilgisayar Programları 
(Genişletilmiş 3. Baskı) 


Doç. Dr. Cengiz Dündar 
Prof. Dr. Erhan Kıral 
Prof. Dr. Yalçın Mengi 


Mikro Bilgisayarlar İçin Kontrol Programları Prof. Dr. Erhan Kıral 
CP/M İşletim Sistemi Prof. Dr. Yalçın Mengi 

” i NE Si ; Doç. Dr. Cengiz Dündar 
Perdeli Yapı Sistemlerinin Bilgisayar İle Hesabı Prof. Dr. Erhan Kiral 


Eğik Eğilme ve Eksenel Basınç Altındaki Betonarme Kesitlerin Doç. Dr. Cengiz Dündar 
Bilgisayar İle Hesabı Prof. Dr. Erhan Kıral 


TEKNİK YAYINEVİ 


Birlik İş Merkezi, Karanfil Sok. 5/24 
(Pasaj İçi, Gökdelen Yanı) Kızılay/ANK. 
Tel: (9-4) 117 80 49 


OKUR MEKTUPLARI 


Ninja'yı Çözdüm! 


Syn. Teleteknik A.Ş. 

Okur Mektubu bölümüne yazdı- 
ğım mektupta daha önce bir arkada- 
şımız Zorro oyununu tamamiyle çöz- 
müş ve siz de yayınlamıştınız. Ben ise 
Amiga özel sayısında çıkan The Last 
Ninja oyununu bitirdim. Bunu tam 
detayıyla yazıyorum: 


THE LAST NINJA 


-A- WL.DERNESS: Oyuna başladı- 
ğımızda hiçbir şeyimiz yok. He- 
men aşağa doğru gidip kılıcımızı 
bir kaya oyuğundan alıyoruz. 
Yolumuz ilerde ikiye ayrılıyor. 
Sol tarafta bataklığın orda gaz 
bombası var. Onu aldıktan son- 
ra bataklığı geçmeden ağaçtan 
para kesesini, çimenin üstünden 
anahtarı, sonra da ölü bir döğüş- 
çünün üstünden Çin sopasını alı- 
yoruz. Tabii bu sırada tavsiyemiz 
karşınızdaki döğüşçü ne tür silah 
kullanıyorsa siz de mümkünse 
onu kullanın. Daha sonra ise ba- 
taklığı geçin. Ve elma ile yıldızı 
alın. Sonra canavarın yanına gi- 
dip, kayanın yanında belli bir 
açıyla gaz bombasını atın; bayıl- 
tın. Üç tane gaz bombanız var. 
Eğer canavarı uyutamazsanız, 
tekrar dönüp gaz bombası alma- 
nız gerekiyor. Canavarı bayıttık- 
tan sonra ikinci kademeye geçi- 


-< 


-D- 


Birkaç saniye sonra aşağıdasınız. 
Direk yürüyün ve ırmağı geçin. 
Burdan çelik eli ve ilerde ateş ge- 
çirmeyen elbiseyi alın. Sonra ba- 
taklığı geçip, yoldaki adamları te- 
mizleyin. Dikkat, burda adamları 
öldürmek için yıldız kullanmanızı 
tavsiye ederim. Çünkü ateş geçir- 
mez elbise zamanla etkisini kay- 
betmektedir. İlerde uzun sopanızı 
alın ve ateş püskürten aslanı ge- 
çip, üçüncü kademeye geçin... 
PALACE GARDENS: Burada 
ilk önce, Buda'nın boynundan 
kolyeyi almamız gerekiyor. İlk 
dönemeçten sağa dönün ve küçük 
kulübenin arkasından girip iler- 
leyin. Sevimli bir canavarın bu- 
lunduğu nehiri geçin. Kolyeyi 
alın ve geri dönün. Sonra çelik el- 
le yerdeki gülü alın. Çünkü son 
kademede bu gül olmazsa Sho- 
gun'un odasına giremeyiz. İlerde 
ikinci bir Buda var. Kolyeyi alıp 
/F5/ Buda'nın önüne gidin. Ve 
ilginç bir durumdan sonra diğer 
kademeye geçiyoruz... 

THE DUNGEONS: Bu bölüm- 
de girişteki nöbetçiyi öldürdükten 
sonra aşağı düşüyorsunuz. Burası 
bir hayaletler diyarı. Sarayın al- 
tındaki mahzendesiniz. Burada 
kamçı ile elmayı alacaksınız. Bur- 
da sizi çok büyük sürprizler bek- 
liyor. (Fareler, canlı iskeletler, 
dev örümcek, kellesini koltuğu- 
nun altında taşıyan hayaletler 
vb.) Kamçı ve masanın üstünden 


anahtarı getirip içeri girin. Aşa- 
ğı doğru gidin. Birkaç askeri 
hakladıktan sonra karşınıza elin- 
de dev bir kılıç tutan. Shogun'- 
un özel muhafız çıkacak. Onu 
geçmek için, yavaşça ayağının di- 
binden geçin, kılıcını fırlatacak- 
tır. Fakat size değmez. Sonra ilk 
odaya girin. Askeri öldürün. Ve 
köşede duran küpe yaklaşın. Dı- 
şardan aldığımız elmayı hafızaya 
koyun (F5) ve küpe çömelin. Ne 
oldu? Renginiz yemyeşil oldu. 
Odadan çıkıp aşağıya ilerleyin. 
Oradaki askeri öldürüp, kırmızı 
merdivenlerden çıkın ve son ka- 
demeye ulaşın. 


-F- FALACE, THE INNER SANC- 


TUM: Sonuca ulaştığımız bu son 
kademede bir döngü içine giriyo- 
ruz. Ne kadar ilerlerseniz ilerle- 
yin, hep aynı noktaya gelirsiniz. 
İlerleyin ve odanın birinden bir 
şişe uyku şurubunu alın. Küplerle 
dolu odaya gelin. Şimdi, solda en 
köşede duran büyük küpün yanı- 
na gidin ve F5 ile güle getirin. Kü- 
pe dokundurun. Ne oldu? Sho- 
gun'un özel odasının kapısı açıl- 
dı. Karşınıza ilk önce bir köpek 
çıkar. Onu aldığınız uyku gazıy- 
la uyutun ve elinde dev okuyla 
duran Shogun'u görün. Bundan 
sonra Sizi bir sürpriz bekliyor. 
Burayı, yani, bundan sonrasını 
yazmıyorum, çünkü tadı kaçar. 


Eğer, başka şeylere rastlarsanız, 


bana yazın. Bu oyunun sonunu çö- 
züp de bana yazan ilk arkadaşa ka- 
sette veya diskette program göndere- 
ceğim... 


yorsunuz. 


-B- THE WILDERNEES (WASTE- 
LANDS): Oyuna başlar başla- 


elmayı alırken, muhakkak çelik 
eli kullanın. Daha sonra ise tır- 
manma yerini bulun. Oradaki as- 
keri öldürdükten sonra /F5/ ile 


maz aslanın yanından tırmanma 
çengelini alın. Sonra, birkaç as- 
ker öldürün ve F5 ile tırmanma 
çengelini alıp kayadaki yarığa yü- 
rüyün. Ninja'nız nasıl tırmanı- 
yor? İlerde barikatı inerken geri 
geri gelin ve kendinizi bırakın. 


-F 


kamçıyı alın. Ve tırmanın. Artık 
5. bölüme yolcusunuz demektir. 
FALACE, LOW LEVEL: Bu bö- 
lümde askerleri öldürdükten son- 
ra yerdeki elmayı alın. İlk kapı- 
dan /F5/ ile daha önce aldığımız 
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Bilgisayar Destekli Eğitim 


OSMAN GÖLCÜK 
Nova Bilgisayar Gn. Md. 


Bilgisayar destekli eğitimde, bilgisa- 
yar amaç değil araçtır. Amaç ise ni- 
telikli ve çağdaş eğitimdir. Eğer eği- 
tim sistemimizde; müfredattan, per- 
sonele ve ücret sistemine vb. birçok 
problem varsa, ki var olduğuna ina- 
nıyoruz, dersleri bilgisayarla vermek 
hiçbir sorunu çözmeyecek aksine var 
olan aksaklık ve karışıklıkları artıra- 
caktır. 

Çağdaş eğitim, eğitimde teknolo- 
jinin yakın takibiyle mümkündür. Bu 
sadece eğitimde kullanılan araçlar yö- 
nüyle değil, eğitimin içeriğini de kap- 
samalıdır. Bilgisayar destekli eğitim, 
öğretmensiz eğitim demek değildir. 
Aksine daha vasıflı eğitmen gerekti- 
ren bir eğitimdir. Bilgisayar öğretme- 
nin yardımcı aracıdır ve öğrencileri 
motive aracıdır. Onun için bilgisayar 
destekli eğitimde öğretmen bilgisayarı 
MARAŞ EE gr 
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adi 


en usta şekilde kullanmasını bilmeli- 
dir. 

Bu düşüncelerden hareketle, eğitim 
sistemimizde bir reformun yapılarak 
bilgisayar destekli eğitimin, eğitim 
sistemimizdeki altyapısı hazırlanma- 
lıdır. 


EĞİTMEN YETİŞTİRME 


Bilgisayar destekli eğitim kadrosu 
için Milli Eğitim'in elinde iki kaynak 
vardır. Birincisi, ki kısa vadede çalı- 
şacak kadro bunlardır, mevcut öğret- 
menler; ikincisi öğretmen okulların- 
dan yetişecek eğitmenler. 

- Mevcut öğretmenler, meslek içi 
eğitimle, bilgisayar ve bilgisayar des- 
tekli eğitim konusunda bilgilendiri!- 
melidir. Bu, kurulacak yöresel eğitim 
merkezlerinde, öğretmen-eğitim se- 
ferberliğiyle mümkündür. 

- Meslek içi eğitimle yetiştirilen öğ- 
retmenler okullarına dönerken eğer 
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hazırlanabilirse bazı eğitim paketle- 
riyle beraber bir bilgisayar sistemi ve- 
rilmeli ve uygulama deneylerine geç- 
meleri istenmelidir. 

- Bütün öğretmen okullarına bilgi- 
sayar zorunlu ders olarak konulmalı 
ve hatta eldeki imkânlarla bu okul- 
larda bilgisayar destekli eğitim baş- 
latılmalıdır. 


EĞİTİMİN İÇERİĞİ 


“Nasıl öğreteceğiz?”” sorusu kadar 
“Neyi öğreteceğiz?” sorusuna da, 
bilgisayar destekli eğitim projesinde 
cevap bulmamız gerekiyor. 

Şu andaki müfredat programını 
BDE'ye uygulamak mümkün değil- 
dir. O halde en kısa sürede gerekli 
müfredat değişiklikleri yapılmalıdır. 

Ayrıca bugünkü eğitimin içeriğin- 
de gördüğümüz en büyük aksaklık- 
lardan biri de eklektik yapısıdır. Her 
bilimin, diğer bilimlere bir yansıma- 
sı, diğer bilimlerde uzantısı vardır. 

Yani bilgisayarlarla ilgili konular 
mevcut olmaları gereken derslere gir- 
melidir. Bilgisayar mantığını öğren- 
ci modern mantıkta, sayı sistemlerini 
matematikte, mantıksal cebiri man- 
tık veya matematikte görmelidir. Bil- 
gisayar ve bilgisayar destekli eğitim, 
bugünkü eğitim sistemimize yama ya- 
pılmamalı, içiçe yoğrulmalıdır. 

Her teknolojik gelişme gibi, bilgi- 
sayarın da toplumsal hayatımızın her 
alanına girmesi onun herkes tarafın- 
dan bilinmesi, öğrenilmesiyle müm- 
kündür. Bu da ancak Türkçe yazıl- 
mış kitap ve döküman sayesinde ola- 
caktır. Bilgisayar konusunda kitap 
yazımı teşvik edilmeli ve desteklen- 
melidir. 


BİLGİSAYAR SİSTEMİ 


Bugün Türkiye'de BDE denince 
akla hemen Milli Eğitim Bakanlığı'- 
nca satın alınacak bilgisayar sistem- 
leri gelmektedir. Yerli ve yabancı bil- 
gisayar firmalarının amacı ihaleyi al- 
mak ve büyük sayılarda bilgisayarı 
satmaktır. 

Gerçekte BDE projesinde bilgisa- 
yar satın alınacak bir araçtır ve pro- 
jenin bir parçasıdır. Tabii parasal yö- 
nüyle çok büyük meblağlar tutmak- 


tadır. Yerli ve yabancı bilgisayar fir- 
malarının ilgisini çekme nedeni de 
budur. Fakat İstanbul'da yapılan 
toplantıda görülen odur ki, bazı ya- 
bancı temsilciler projenin azameti 
karşısında korkmaktadırlar. Bunun 
kaynağı da bazı konulardaki kuşku- 
larıdır. Çünkü Türkiye, BDE konu- 
sundaki dört başı mamur bir proje ve 
stratejiye sahip değildir. Neyi, nasıl, 
hangi süreçte ve kime vereceğiz? İşte 
karşımızdaki sorunlar. Bunlara net 
cevaplar bulunamadığı sürece alaca- 
ğımız bilgisayarlar ne işe yarayacak- 
tır? 

Bir yabancı temsilcinin dediği gibi 
bu sorulara cevap bulmadan bilgisa- 
yar alımı yaparsak uluslararası büyük 


firmaların oyuncağı oluruz. 1985 yı- © 


lında 1100 adet bilgisayar alınmıştır. 
Geçen iki yıl süresince bu yüz milyon- 
lar tutarındaki sistemlerin eğitimimi- 
ze katkısı ne olmuştur? 

Ayrıca şunu belirtmekte yarar var: 
BDE projesinde araç sadece bilgisa- 
yar değildir. BDE projesinin aslı eği- 
timde çağdaş teknik araçların kulla- 
nılmasıdır: Bilgisayar, video vb. 
BDE'yi böyle algılamak gerekir. 
Çünkü öğrencinin dersleri sadece bil- 
gisayarın ekranından izleyip okuması 
yeterli değildir. 

Bütün bunların yanında BDE pro- 
jesi için bilgisayar seçiminde şunlara 
dikkat etmek gerekir: 

- Seçilecek sistem sadece ithalata 
bağımlı olmamalıdır. Yerli-yabancı 
sermaye ortaklığı ile Türkiye'de üre- 
tilmelidir. (Başlangıçta montaj olsa 
bile.) 

- BDE kapsamına ilk-orta-lise ve 
yüksek okullara gireceği düşünüldü- 
günde, ilkokul öğrencisine, lise ve 
yüksekokul öğrencilerinin eğitimi için 
seçilecek bilgisayarla eğitim vermek 
atıl kapasite ve yüksek maliyet geti- 
recektir. Onun için eğitim kapasite- 
sine göre bir standart belirlenmelidir. 

- BDE projesinde bilgisayarın ya- 
nında video, slayt vb. ek görüntü ve 
sesli cihazlar düşünüldüğünde belki 
videoya bağlanabilen bilgisayarlar iyi 
bir çözüm olabilir. 


EĞİTİM PROGRAMLARI 


BDE projesinin en can alıcı nok- 
tası eğitim programlarıdır. Çağdaş 
bilimsel düşüncenin verildiği iyi bir 
eğitim paketinin hangi bilgisayarla 
verildiği hiç önenili değildir. 

Bugün Türkiye'de birçok yazılım 


firması vardır. Fakat program kav- 
ramı iyi anlaşılmadığı ve kopyacılık 
hâkim olduğu için bu firmalar geli- 
şememiştir. Hele eğitim paketlerin- 
den hemen hemen hiç para kazanıl- 
madığından, eğitim paketi yazılımı 
yok denecek kadar azır. Fakat yerli 
yazılım altyapısı olmadan BDE pro- 
jesinin yürütülmesi mümkün değildir. 
İthal eğitim paketlerinin Türkçeleşti- 
rilmesi, yerli yazım ve süreç içinde 
yerli ve yabancı eğitim paketlerinin 
güncelleştirilmesi gerekliliği düşünül- 
düğünde yerli yazılımın gerekliliği or- 
taya çıkmaktadır. 

- Ulusal çerçevede bir BDE semi- 
neri hazırlanmalı, BDE için bir stra- 
teji, plan ve takvim saptaması için 
yerli yazılım ve donanım altyapısı 
gözlenmelidir. 


- Yazılım ve eğitim kuruluşların- 
dan şu zamana kadarki çalışmaları is- 
tenmeli, var olanlar ve yapabilecek- 
leri saptanmalıdır. 

- Yazılım ve eğitim kuruluşların- 
dan BDE projesine hazırlayabilecek- 
leri eğitim programlarının özellikle- 
ri, konusu, süresi, maliyet analizleri 
istenip bakanlıkça incelenmeli, uygun 
görülen projeler kredi ve yardımlar- 
la desteklenmelidir. Çünkü yazılım 
süre ve para isteyen bir çalışmadır. 

- Yabancı eğitim paketleri başlan- 
gıçta en büyük kaynağı oluşturacak- 
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tur. Yabancı eğitim paketlerinin Türk- 
çe'ye adaptasyon işlemlerine hemen 
başlanılınalıdır. 


SONUÇ 


Türkiye bugün dünyanın en büyük 
BDE projesini gündeme getirmiştir. 
Proje gerçekleştiğinde Türkiye'de her 
10 öğrenciye bir bilgisayar düşecek 
şekilde bir eğitim sistemi getirecektir. 
(Amerika'da 36 öğrenciye bir bilgisa- 
yar düştüğü, İngiltere'de bir sınıfa 
bir-iki bilgisayar düştüğü gözönüne 
alındığında eğitim sistemimizdeki 
meydana gelecek değişiklik ve proje- 
nin büyüklüğü daha iyi anlaşılabilir.) 

Böyle, bütün dünyanın izlediği ve 
merak ettiği büyük bir projeye “'ka- 
ra dalma” girmeyelim. BDE projesi 
için bir strateji, plan ve takvim ha- 
zırlayalım. 

Olmayanı tartışmak yerine, yapı- 
lanlar ve eksikler üzerine tartışmak 
daha verimli olur. Fakat başlangıç 
için de olsa bazı şeylerin belirlenme- 
si gerektiğine inanıyoruz. 

BDE projesinin, bilgisayardan ön- 
ce eğitim paketlerine ihtiyacı olduğu- 
nu hiçbir zaman unutmayalım. 

BDE projesi tüm bilgisayar ve eği- 
tim camiasının elele üstesinden gel- 
mesi gereken bir projedir. Bunu ba- 
şarmak da bilgisayar ve eğitim cami- 
asının görevidir. 
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(Commodore 64 ile 128 modelleri- 
nin, fiyatlarına nisbetle fevkalâde 
performans gösterdikleri artık bir sır 
değil. Okulların bu bilgisayarlara 
ödediği bedelin, hiç bir yerde halkın 
satın aldığı fiyata yaklaşmayışı çok 
garip. O parmağında on marifet olan 
ve fiyatı daha ucuz Commodore ci- 
hazlarından niçin dersanelerde daha 
çok sayıda bulunmasın? Önümüzdeki 
aylarda tüm bu şartların değişeceği- 
ne dair işaretler var. 

USA Today'de neşredilen ve pek 
çok kaynaktan yararlanılarak hazır- 
lanmış son makalelerden birine bakı- 
lırsa, devlet okullarındaki bilgisayar- 
ların yüzde 12'si Commodore marka- 
sını taşıyor. MS-DOS cihazlarıyla öğ- 
renim pazarında iş yapanların muh- 
temelen en enerjiği sayılabilecek 
Tandy'nin payı sadece yüzde 14; 
IBM'inki topu topu yüzde 6, yani 
Commodore'un dersanelerdeki sayı- 
sının yalnızca yarısı. 

Commodore 64'ün ve bir derece- 
ye kadar 128'in başarısı, fiyatlarının 
makül olmasıyla ve bu sayede herke- 
sin satın alabilmesiyle açıklanabilir. 
MS-DOS cihazları gibi öbür bilgisa- 
yarların fiyatlarındaki keskin düşüş- 
ler bile, onları henüz Commodore 
64'ün fiyat seviyesine indiremedi. 


KEİTH FERRELL 
Çev: Jülide Ergüder 


Ne var ki, öğrenim piyasasında kı- 
ran kırana bir rekabet hüküm sürü- 
yor. O kadar ki, yüzde 12lik piyasa 
payı dahi süratle aşınabilir. Öğrenim 
piyasası bölümünü henüz oluşturma- 
mış bir Commodore firması, 64 ve 
128 modellerinin dersanelerdeki sal- 
tanatını devam ettirebilir mi? Çoğu 
kimse, Commodore'un bu işi başa- 
rabileceği kanaatinde. 


PİYASAYA HİZMET 


Şirketin satış ve pazarlama bölü- 
münün genel müdür başkanyardım- 
cısı Richard Mcintyre, Commodore'- 
un şimdilerde hırslı bir hamleyle pi- 
yasaya daldığını belirtiyor: 

“Öğrenim piyasası, bizim çok er- 
ken tarihlerde, fevkalâde başarı ka- 
zandığımız bir dal. Gelin görün ki, 
DOS kapasitemiz olmadığından ge- 
rektiği kadar faydalanamadığımız bir 
dal.” 

Commodore artık piyasa ile reka- 
bet edebilir nitelikteki kendi MS-DOS 
bilgisayarını geliştirdi. PC-10 tipi bu 
model, Amiga dizisinin yanı sıra, 
sekiz-bitlik cihazların eriştiği tekno- 
lojinin de ötesine geçen bir çok ileri 
seviyedeki özellikleriyle, MS-DOS 
muadili. “Commodore'a ilgi duyan 


satıcılar ve eğitimciler için”, diyor 
Mecintyre, “sanayideki en marifetli 
mamul dizisini sunuyoruz.” 

Mclintyre, mikrobilgisayar pazarı- 
nın her alanına hitap eden cihazlar 
geliştirdiği için, Commodore'un pi- 
yasadaki varlığının gün geçtikçe ge- 
nişleyeceğinden emin. “Öğrenim pi- 
yasasındaki payımızın önümüzdeki 
oniki ayda artacağına hiç şüphe yok” 
diyor. 

Şirketin yeni cihazları piyasada he- 
yecan uyandırırken, Commodore'un 
64 ve 128 modellerinin okullara yö- 
nelik satışları da her zamanki müşte- 
rilerimizin yanı sıra devam ediyor. 

Lilly Meizner Toback, ““Meizner 
Business Machines” adlı bir firmanın 
işletme müdürü. Toplam 44 yıllık bir 
mazisi olan bu fırma, kuzeydoğu eya- 
letlerindeki pek çok büyük okul sis- 
temlerine öğrenim donanımı ve yazı- 
lımı temin ediyor. Toback'in firma- 
sı on yılı aşkın bir süredir Commo- 
dore ile işbirliği yapıyor. On sene ev- 
vel de, şirketin PET bilgisayarlarını 
devlet okullarına satmaya başlamıştı. 

Bugün aynı piyasaya Commodore 
cihazları satışına devam ediyor. Kı- 
yasıya bir rekabet içindeki imalatçı- 
lar ve Apple'ın öğrenim piyasasına 
yönelik pazarlama programına rağ- 
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men Toback, geçen bir kaç senede, 
okullara binlerce 64 ve yüzlerce 128 
sattı. 

“Commodore'un sıradan insanın 
bütçesine uygun düşmesi” diyor To- 
back,''okullarda çok sayıda öğrenci- 
nin, makül bir fiyata, cihaz üstünde 
bizzat tecrübe edinmesine imkân ve- 
riyor. Okul sistemlerinin çoğu bütçe- 
lerinin iki yakasını bir araya getire- 
bilmek için hayli sıkıntı çekerken, 
Commodore'un özellikleri ve fiyatı 
onu çok câzip kılıyor.” 


FİYATA ÖZENMEK 


Commodore, 64 ve 128 modelleri- 
nin öğrenim piyasasına kazandırdığı 
fiyat avantajının pekâlâ farkında. 
Şirket, özellikle, çok sayıda bilgisa- 
yar siparişinin verildiği durumlarda, 
bu avantajı vurgulamaktan geri kal- 
mıyor. 

Richard Mclnteyre hiç sözünü esir- 
gemeksizin bu noktanın altını çiziyor: 
“Şu anda piyasada geçerli olan ha- 
reket tarzı (modus operanti) öğrenci- 
lere daha çok sayıda cihaz sağlamak 
ise, 64 ve 128 fevkalâde iyi iş yapı- 
yor. Çünkü bu cihazlar, düpedüz, 
okul sisteminde, sınıflardaki bilgisa- 
yarlar için ayrılan sınırlı paranın en 
maksada uygun ve idareli biçimde 
kullanılma yolu oluyor.” 

Bu fiyat etkinliği aranılan bilgisa- 
yar sayısı arttıkça yükseliyor. Evvel- 
ce Commodore öğrenim pazarlama- 
sı işiyle ilgilenen, şimdi de şirketin sa- 
tış elemanlarının eğitim bölümünde 
çalışan Joseph Marlino, “Okullar ar- 
tık, her sınıfa mümkün olduğunca 
daha çok sayıda bilgisayar tahsis ede- 
bilmenin yollarını arıyorlar” diyor. 
Ve ekliyor: ““Bir sınıfı, tüm öbür ci- 
hazlardan daha düşük fiyata, baştan 
aşağı 64'lerle doldurabilirsiniz.” 


ÜCRET VE ÖZELLİKLER 


Tek başına fiyat da yeterli bir un- 
sur değil. Öğrenim gibi bütçesi hayli 
sınırlı bir alanda dahi. Ama Commo- 
dore'un taraftarları, 64'ün bilanço- 
sunun yanı sıra başka bir çok saha- 
da da rekabet şansı olduğunu belir- 
tiyorlar. 

Lilly Toback diyor ki: 

“*“64 modeli, çok makül bir fiyata 
müzik, hayaletler ya da periler, cin- 
ler, renkli grafikler ve eksiksiz bir 
ASCII klavyesi sağlıyor. Öğrencile- 
re, bilgisayarcılığın pek çok yönleri- 


ni elleriyle temas ederek kavratan çok 
güçlü bir cihaz bu.” 

Joe Marlino ise, 64'ün genç öğren- 
cilere - hele hele, bilgisayar denen ci- 
hazlarla hayatlarında ilk defa yüz yü- 
ze gelenlere- pek çok avantaj sağladı- 
gına değiniyor. Marlino ayrıca, 64 
modelinin çok “'dostane” bir cihaz 
oluşuna ek olarak, 40-kolonlu ekra- 
nın aşırı büyük ebatlı karakterlerin 
türetilmesine imkan verdiğine dikkati 
çekiyor: 

“Commodore 64'ün grafikleri ve 
ses kapasitesi” diyor Marlino, **öğ- 
rencilerin, özellikle de gençlerin çok 
hoşuna gidiyor.” 


MUAZZAM BİR YAZILIM 
DESTEĞİ 


Herhangi bir öğrenim bilgisayarı- 
nın başarısı, onun için geliştirilen et- 


Ür 


kin dersane yazılımı sayısına bağlıdır. 
Büyük hafızalı cihaz sayısı büyük ra- 
kamlara varmakla beraber, şu anda, 
işleyiciler 64 modelini programların 
kullanılabileceği cihazlar arasında sa- 
yılıyor. 

Commodore'dan Melntyre, 64 ya- 
zılımının muazzam desteğinin, bir öğ- 
retim cihazı olarak, makinanın etkin- 
liğini daha da arttırdığı görüşünde: 

“Bilgisayarları sadece birer yazılım 
sağlayan cihazlar olarak düşünmek- 
ten vazgeçmeliyiz”” diyor. “Çünkü, 
bilgisayarı bu şekilde görmeye başlar- 
sanız, Commodore cihazları, öğren- 
cilere aktarılacak programlarda en 
uygun yol olacaklar.” 

Önemli konularda yazılım yayım- 
layan büyük bir firma olan Broder- 
bund'un öğrenim piyasası pazarlama 
müdür yardımcısı, Cathy Carlson, 
“Biz yine de 64'ü desteklemeye de- 
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vam ediyoruz” diyor. *“Ve, bu ciha- 
zın öğrenim sahasında kullanılması 
için yeni boş alanlar açıyoruz.” Cari- 
ston'a göre, bu yeni alanların çoğu 
doğu sahillerinde. Carlston diyor ki: 
“64 yazılımları için Kanada çok mü- 
sait bir pazar.” 

Lilly Toback, Commodore cihaz- 
ları için hazırlanan öğrenim yazılım- 
larının her türlü öğrenim kurumuna 
yayıldığına işaret ediyor. “*Her konu- 
da öğrenim pazarları için çok geniş 
bir temel mevcut” diyor. Ayrıca, SI- 
nıfta fevkalade etkin bir şekilde kul- 
lanılabilecek grafik ve müzik yazılım- 
ları da var.” 

Çok sayıda bilgisayar ve yazılımı 
temsil eden bir danışma firması olan 
ve öğrenim, yazılım ve donanımları 
hazırlayan Golden Hedge'in başka- 
ni Toby Koch, Commodore cihazla- 
rının potansiyelinin devamlı olacağını 
vurguluyor. Bir öğrenim aracı olarak 
64'ün etkinliğini anlayabilmek için, 
cihazın, öğrenim yazılımlarının deği- 
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şimi açısından incelenmeye ihtiyacı 
olduğunu söylüyor. 

HER KUŞAK İÇİN 

Koch kendi konumlarını, ““haliha- 
zırda öğrenim yazılımının dört kuşa- 
ğını geride bıraktık” sözleriyle açık- 
lıyor. ““Evvela, öğrencilerin bilgisa- 
yara aşina olmasını sağlayan yazılım- 
lar vardı. Bunlar, program dillerini 
öğrettiler. İşte bu Logo kuşağıydı.” 

Koch devam ediyor: 

“İkincisi, ne yazılım ne de öğrenim 
açısından pek heyecan verici olma- 
yan, başlıca elektronik flaşkartların 
ve sihirbazların kuşağıydı. Üçüncü 
kuşağa Writer Rabbit (Yazıcı Tav- 
şan) gibi programlar dahildi. Bu 
program yazılımının kullanımını 
müfredatın her dalına yerleştirdi.” 

Günümüzde, sınıfta kullanılmaya 
yönelik programların kuşağına giri- 
yoruz. “Şimdilerde, yazılım, bilgisa- 
yarı, kelime işleme, fikir işleme, içe- 
riği geliştirme, bir fikri kavramlaştır- 
ma için ve spreadsheet'ler ile databa- 
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se'ler dahil sayı idaresi (ayarlama) 
konusunda zaman-ayarlama ve ve- 
rimlilik aracına dönüştürmekte kul- 
lanılıyor. 

Commodore'un sekiz-bitlik cihaz- 
ları bu çok kuşaklı tabloda nereye 
yerleşiyor? 

Koch diyor ki: “Yazılımın ilk ku- 
şaklarına bakıldığında, Commodore 
64, renk, ses, grafik olarak, hem 
Apple 11'ye hem de mukabili Frank- 
lin'e üstün.” 

Yeni kuşak verimlilik yazılımına.ne 
buyrulur? Koch, “128 sisteminin 
sunduğu pek çok hizmet var. Ciha- 
zın çalıştırdığı bir dizi 64 yazılımı var. 
Ayrıca, 80-kolonlu cihazın gücünü, 
performansını ve yeteğini de 
sağlıyor” diyor. 

Avrupa'daki öğrenim bilgisayarla- 
rı arasında 128'in en popüler model- 
lerden biri olduğunu belirten Richard 
Mcintyre, bu cihazın çok yönlü özel- 
liğinin, kendi ülkesinde pek az tak- 
dir edildiğini öne sürüyor. **128 mo- 


ilgisayarları 
sadece 
yazılım 
sağlayan cihazlar 
olarak düşünmekten 
vazgeçmeliyiz. 


deli, tıpkı PC'ninki gibi bir disk ka- 
pasitesine sahip” diyor. Richard 
Melntyre, “Üstelik, sınıftaki gruba 
göre, güçlü grafik ve ses ya da bir iş 
programındaki 80-kolon tarzı ihtiya- 
cını karşılar.” 


EV ÖDEVİ 


Commodore'un okul piyasasına 
yüzde 12 nisbetinde nüfuz etmesi, fir- 
manın müşteriler nezdinde sahip ol- 
duğu büyük itibarı hiç de aksettirmi- 
yor. Mesela, BusinessWeek'in geçen- 
lerde neşrettiği bir tahmine göre, 
Amerikan evlerindeki bilgisayarların 
neredeyse üçte biri Commodore 64 
modeli. 

Aslında, evlerde çok miktarda 64 
modeli kullanılması, kimilerince, baş- 
lı başına bir öğrenim fırsatı olarak 
değerlendiriliyor. Commodore'dan 
Marlino, 64'ün tüketici piyasasına 
esaslı şekilde nüfuz etmesini taktirle 
karşılıyor. “Evlere giren milyonlar- 


ca 64 sayesinde, öğrenciler artık sınıf- 
ta öğrendiklerini evde pekiştirmek 
imkanına kavuşacaklar.” 

Lilly Toback benzer bir noktaya te- 
mas ediyor. ““Commodore'un fiyat 
seviyesi sayesinde çok sayıda öğren- 
ci evlerine bir cihaz alabiliyor. Ve bu, 
okulda edindikleri bilgileri evlerine 
transfer edebilmelerine, sadece sınıf 
çalışmalarını değil, genel olarak, bil- 
gisayara olan aşinalıklarını genişlet- 
melerine imkan veriyor.” 

Toby Koch, Commodore sahiple- 
rinin okulları 64 ve 128 modellerini 
satın almaya teşvik edebileceklerini 
düşünüyor. ““Bu modellerin kullanı- 
uları sorumluluk taşıyor” diyor, 
“çünkü, çocukları ve kendileri için 
yaptıkları seçim, öğrenim manzara- 
sının bir parçası olmaları şansını için- 
de taşıyor.” 


GEOS'A GİRİŞ 


Okullar, 64'ü ihmal etmekle bir fır- 


ommodore'a 

veri 

yüklemeyi 
öğrenen bir talebe, 
IBM ve WANG'a da 
pekala yükleyebilir. 


sat mı kaçırdı dersiniz? Berkeley 
Softworks'ün başkanı Brian Doug- 
herty böyle düşünüyor: 

“Şurası muhakkak ki, 64 modeli 
gözden kaçırıldı”? diyor, bilgisayarla- 
rın çoğu okul sistemlerindeki konu- 
muna bakarak. Berkeley'in 64 için 
çok geniş tatbik imkanları sunan ken- 
di GEOS paketi, cihazda öğrenim il- 
gisinin doğmasına neden oldu. Günü- 
müzde GEOS'un artık tüm 64 bilgi- 
sayarlarına dahil edilmesi, zaten ma- 
kul bir fiyata satılan bu cihazın, öğ- 
retmenlerin dört gözle aradığı verim- 
lilik yazılımı türlerini de edinmesi de- 
mek. 

Doughtery'nin de bizzat dediği gi- 
bi, “6! e geçen okullar, GEOS'u da 
akıllarından geçiriyorlardı.”” Doug- 
herty öğrenim piyasasına, hedefleri 
daha bir belirlenmiş olarak yaklaşı- 
yor. 

Berkley Softworks, yeni geoNet 
modeliyle, sınıf şebekesine erken ve 
belki de önleyici bir giriş yapıyor. Bri- 


an Dougherty'nin bildirdiğine göre, 
geoNet ile bir 64, bir monitör ve bir 
geoNet genişleme kartından (expan- 
sion card) oluşan güçlü bir öğrenim 
çalışma istasyonu, 500 dolar gibi pek 
ucuz bir fiyata tesis edilebilir. 

GeoNet'in, 64 şebekesindeki etkin- 
liği, eğitimcilerin cihazın sınıf potan- 
siyeline bir daha ve pek yakından 
bakmalarına sebep olabilir. GeoNet”- 
in Girdi/Çıktı işlemini yapan ve 64'ü 
şebekeye bağlayan donanım kartı, 
aynı zamanda disket sürücünün ye- 
rini alıyor; ve bir sınıfta bireysel flop- 
pies dağılımının yaratacağı sınırları 
yok ediyor. 


“Her şebeke donanımı kartının bir 
5I2K RAM genişleme ünitesi var” di- 
ye, açıklıyor Dougherty. Bu ünite 
esas olara, her öğrencinin bilgisaya- 
rında bir ramdisk yaratıyor, böylece 
öğretmenin hard disk'inden dolduru- 
lacak dosyalar için geniş yer açılmış 
oluyor.” 


ARTIK HEPSİ BİR ARADA 


Dougherty diyor ki, “Sınıftaki bü- 
tün sistemler, öğretmenin disketini 
otomatik olarak boşaltacaklar. Ve, 
hard disk üzerinde her öğrenci kendi 
rehberine sahip olabilecek.” 

Tek tek sınıfların ötesinde, daha 
başka geoNet uygulamaları ve fırsat- 


ları da var. Teknolojinin Compact 
Disc Read Onl Memory (CD-ROM) 
dahil, donanım yoluyla geniş miktar- 
da bir bilgi depolama çağına girerken 
bu yetenekler uzaktan hayal meyal 
gözüküyor. CD-ROM'un yapabilece- 
ği işler muazzam şeyler- mesela, bir 
tek disket koskoca bir ansiklopediyi, 
belki daha bile büyük bir kaynak ki- 
tabını depolayabiliyor (cihaza yükle- 
yebiliyor). Bu suretle öğrenciler mil- 
yonlarca kelimelik metinlere, yüzbin- 
lerce fotoğrafa olduğu kadar ses ve 
müzik kütüphanelerine de ulaşma im- 
kanına kavuşacaklar. 


HAFIZA YETERLİ Mİ? 


64 K modeli bir bilgisayar, sonsu- 
za dek genişleyebilen hafızanın söz 
konusu olduğu bir alanda, öğrenim 
ihtiyaçlarını karşılayabilir mi? Ric- 
hart Melntyre “Kesinlikle evet” di- 
yor. 

“Aslında” diyerek sözlerini sürdü- 
rüyor: 

“Bazı düzeylerde 64 K”'dan fazlası 
şüphe götürür.” Melntyre, Commo- 
dore'un 1764 RAM genişleticisinin ek 
bir 256 K'sı olduğuna işaret ediyor. 
Bu ek 256 K, genişletilmiş hafıza is- 
teyen okullar tarafından talep edili- 
yor, ama kendi orijinal noktasına av- 
det ediyor. “Bazı okullar, hiç de ih- 
tiyaçları olmayan özelliklere sahip ci- 


hazları satın almak için çuval dolusu 
para harcıyorlar. 

Firmanın yüz yüze kaldığı bir baş- 
ka pazarlama unsuru ise, öğrenim pi- 
yasasında kullanılan bilgisayarların 
ille de “gerçek” hayatta yani iş dün- 
yasında kullanılan bilgisayarlara ben- 
zemesi gereğine inanılması. Çünkü 
bu dünyaya IBM ve MS-DOS hük- 
mediyor. Çoğu kimse, öğrencilerin 
DOS'lar ve yardımcı yazılım ile 
PC'lerde eğitim görmesi gerektiğini 
savunuyor. 

“Donanım konusanda aşırı titizle- 
nen kimseler? diyor Macintyre, ““bil- 
gisayarların öğrenim sahasında neler 
başarabileceğini görmez oldular.” 

Lilly Toback'ın görüşüne göre, 
makineler ya da işletim sistemleri ko- 
nusunda çok titizlenenlerin yaptıkları 
hata, farklı cihaz ya da makinelerin 
öğrenim alanında bambaşka meziyet- 
lere sahip bulunduğunu göremeyişle- 
ri. Toback'a göre asıl mesele genel 
olarak bilgisayarlara aşina ol- 
mak-yoksa, bir tek özel cihaz ya da 
işletme sistemine aşina olmak değil. 
“Biz bir programcılar nesli 
üretiyoruz” diyor. ““Biz öğrencileri- 
mizin daha ziyade, bilgisayarlarını bi- 
lerek kullanan kişiler olmalarını ar- 
zu ediyoruz. Onları bu yönde yetiş- 
tirmek istiyoruz. Commodore cihaz- 
larının bu gayeyi gerçekleştirdiğine 
hiç şüphe yok. Commodore'a bir bil- 
gi yüklemeyi öğrenen bir öğrenci, 
IBM ya da Wang'a da pekala bilgi 
yükleyebilir. Commodore'da hesap- 
lama yapabilen bir öğrenci, DEC ci- 
hazında da aynı hesap işlemini ger- 
çekleştirebilir.” 

Öğrencilerin sadece okulda değil, 
mezun olduktan sonra da o cihazdan 
bu cihaza geçeceklerinin farkında 
olanlardan biri de Toby Koch. Bu sa- 
hada egemen olan, işletme sistemi 
yaklaşımının eğitimde ilkel bir tavır 
olduğunu vurguluyor: “Bu tıpkı, in- 
sanların tek öğrenmeleri gereken li- 
sanın İngilizce olduğunu, çünkü doğ- 
dukları şehri hiç bir zaman terketme- 
yeceklerini iddia etmek gibi bir şey.” 

Halbuki ya da önünde sonunda öğ- 
rencilerin çoğu doğdukları şehri ter- 
kediyorlar. Tıpkı çoğunun, sonunda 
birden fazla bilgisayarla karşılaşmak 
zorunda kaldıkları gibi. Bu bilgisa- 
yarların hepsi Commodore marka ol- 
mayacak. Ama 64'lerin ve 128”lerin 
size sağladığı temel bilgisayar uzman- 
lığı her öğrencinin üstüne bilgisini in- 
şa edebileceği bir temel oluşturacak. 


Commodore 
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Hangisi UEM Işıklı Kalem”le 


yapıldı? 


i weli İkisi de. Fark UEM Işıklı Kalem'i tutan elde. 
) (Soldakini yapan daha ilkokula yeni başladı. 
” m b. Aşağıdakinin sahibi 21 yaşında,4 yıllık Commodore'cu.) 
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UEM Işıklı Kalem, kaç yaşında ve kaç yıllık 
Commodore sahibi olursanız olun, 
renklerin, biçimlerin dünyasını açar size. 
Commodore bilgisayarın grafik yeteneklerini 
gönlünüzce kullanmanın keyfini sunar. 


Commodore'unuz varsa UEM Işıklı Kalem'i 


mutlaka alın. İster televizyonunuzun ekranında 
ister monitörde yepyeni “alaimisema”lar yaratın. 
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UEM Işıklı Kalem, Acele Posta Servisi'yle 

evinize kadar gelsin isterseniz, aşağıdaki 

kuponu doldurun. UEM”in aşağıdaki bankalardan 
birindeki hesabına 12.500 TL yatırın. 

(Disket için 14.000 TL)Kuponu ya da fotokopisini, 
banka dekontunun fotokopisiyle birlikte 
adresimize yollayın. 


(siz de VEM 


Banka Hesap Numaraları: 


Türk Ticaret Bankası Site Şubes 839 
Türkiye İş Bankası Osmanbey Şubes 16838 


Yapı Kredi Bankası Osmanbey Şubesi 1877 
Akbank Osmanbey Şubesi 3911 
U EM 80220 Halaskârgazi Cad Pekin Apt 210/3 Osmanbey/Istanbul 


Tek 147 03 54 - 141 08 77 


UEM Işıklı Kalem İstek Kuponu 


IŞİ KLI KALEM ULUSLARARASI ELEKTRONİK MAKİNA:SAN. ve TİC.LTD. ŞTİ 


Amiga lar 


Amiga almaya kararlısınız: Asperkan'a gelin. 


Asperkan bütçenize uygun taksitlerle 
S Pp © T 0l n' C sunuyor Amiga'ları.. 


Amiga'ya henüz tanışmadınız: Asperkan'a gelin. 


tini Amiga'nın neler yapabildiğini Asperkan'ın 
ir td Ss ıt > zengin program kütüphanesinden 
| © yararlanarak öğrenin... 
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AODERKAN 


Asperkan bir Teleteknik YEİHİNSGNGENESMEHEZE at Sok. Şaklar İş Hanı 27/1 Çarşıkapıİstanbul Tel : 520 1882 Şube : Belman Sitesi Kat:4 No: 77 K.Maraş Tel: 15996 


s-Tek 1'le di 
edefi 12'den vurun. 
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Ao-TEİ 


Şimdi yeni, çevik, sağlam 

ele oturan bir joystick'iniz var. 
As-Tek 1! 

As-Tek |, özenli tasarımı, 

sağlam yapısı ve çift ateş düğmesiyle 
size yıllarca puan kazandıracak. 
Yeni rekorlara ulaşmak, 

yeni aşamaları fethetmek için 


As-Tek 1'i seçin. Kazanırsınız! 

6 ay garantili As-Tek | 

15 Aralık'tan itibaren <DEDK AN 

bütün Teleteknik Yetkili Satıcıları'nda. AODEPKAN 
Asperkan bir Teleteknik Yetkili Satıcısı'dır. Merkez : Hattat Sok. Şaklar İş Hanı 27/1 Çarşıkapı-İstanbul Tel : 520 1882 Şube : Belman Sitesi Kat:4 No: 77 K.Maraş Tel: 1583 


Bilgisayar 
Okula Giriyor 


64'er Dergisinden Çeviren: Ziya Bayman 


Gerd, bir 12. sınıf öğrencisi ve elli 
sınıf arkadaşıyla birlikte bilgisayarın 
monitörünü izliyor. “Bir okulda bu 
kadar çok bilgisayar mı? Herhalde 
böyle bir okul yoktur” diyecektir ço- 
gunuz. Aslında böyle bir okul var, 
ama bugün henüz bir istisna oluştu- 
ruyor. “Okulda bilgisayar?” konusu- 
nun günümüz Federal Almanya- 
sında ne durumda olduğunu ve ge- 
lecek için ne gibi beklentiler olabile- 
ceğini anlatmaya çalışacağız yazımız- 
da. 

Bugün “bilgisayar destekli eğitim” 
ne düzeyde gerçekleşmiş durumda? 
Bu soru karşısında üç okul alanını 
birbirinden ayırmamız gerekiyor. 
Bunların ilki, ilk ve ortaokuldan olu- 
şan 1. ortaöğretim düzeyi, ikinci alan 
11. ila 13. sınıflardan oluşan 2. orta- 
öğretim düzeyi, “üncü alan ise mes- 
lek okulları. Bi. öncelikle 2. ortaöğ- 
retim düzeyine bakalım. 

Lise düzeyi için tüm ülke fikir bir- 
liğine varmış durumda. Bilgisayarın 
okula en yoğun biçimde girdiği dü- 
zey bu. Böyle olması, herhalde bütün 
eyaletlerde lise bitirme imtihanları 
açısından önemli rol oynamasından 
kaynaklanıyor. İnformatik (Bilgi iş- 
lem) dalı tüm eyaletlerde ders olarak 
veriliyor ve müfredat programları ve 
yöntemleri arasında bir uyum sağlan- 
mış durumda. Milli Eğitim Bakanlı- 
gı'nca düzenlenen konferansta varı- 
lan anlaşma gereğince bilgi işlem der- 
si tüm federal eyaletlerde üçüncü ve- 
ya dördüncü bakalorya (mezuniyet 
imtihanı) dersi olarak kabul edildi. 


Okulların Durumu 


Il. ortaöğrenim düzeyinde ise bilgi 
işlem tekniği temel eğitimi, henüz 
emekleme durumunda. Bilgisayarın 
ilk ve ortaokullara, öncelikle de 8. ila 
10. sınıflara girmesi için gerekli uyuş- 
manın en kısa zamanda sağlanması 
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Tnsanın odasında, bilgisayarın 
başında oturması günümüzde 

artık son derece normal. Ama 
okulda bir klavye ile uğraşmak 
çok daha seyrek görülen bir 
durum. Bu durum yakında 
değişecek. Bunun nasıl 
olacağını anlatmak istiyoruz. 


zorunlu. Federal Eyaletler Komisyo- 
nu'nun bir çerçeve taslağı uyarınca 
tek bir bilgisayar dilinin doğrudan 
öğretilmek zorunda olmadığı bir sis- 
tem hedeflendi. Daha çok kullanım- 
lar, kullanım olanakları ve bilgisayar 
tekniğinin sınırları işlenecek bu ders- 
lerde. Bu konuların nasıl bir müfre- 
dat haline getirileceği eyaletlerin inis- 
yatifine bırakılmış. Yani her eyalet 
kendi çorbasını kendi pişirecek. 

Bu konuda iki ana eğilim netleş- 
mekte: 

I- Yeni teknolojilere ilişkin bilgi- 
ler ağırlıkla “giriş dersleri” olarak 


Commodore 


adlandırılan derslerde öğretilecek. 
Bavyera ve Rheinland-Pfalz eyaletle- 
ri, şu anda model deneylerinden olu- 
şan deneme aşamasını gerçekleştiri- 
yorlar ve bu yöntemi izliyorlar. Bu 
arada yeni teknolojiler öncelikle tek- 
nik-doğabilimsel derslere katılacak- 
lar. Rheinland-Pfalz'ın vardıkları 
noktadan görülüyor ki, program akış 
planları ve program dilleri ile birlik- 
te, metin işlem, veri bankası ve 
ölçmek-yönetmek-denetlemek de işin 
içine dahil edildi. Gerçekleştirme 
efektleri ve veri koruma sorunları 
sosyal alanda inceleniyor. 


2- Niedersachsen ise tümüyle farklı 
bir taslağa örnek oluşturuyor. Bura- 
da yeni teknolojilerin olabildiğince 
büyük bir dersler yelpazesine yayıl- 
ması öngörülmüş. Bu dersler, sosyal 
bilimler, sanat, müzik, biyoloji, ça- 
lışma/ekonomi, matematik, fizik ve 
bilgi işlem kullanımlarını kapsıyor. 
İlk bakışta bu uygulama sizi tereddü- 
de düşürebilir. Ama biraz derinleme- 
sine baktığımızda, örneğin bir synthe- 


sizer'ın müzik eğitimine bir bilgisa- 
yar katkısı olduğunu görürüz. Aynı 
şekilde bilgisayar tekniği yardımıyla 
yapılmış bir resim, sanat eğitimine bir 
katkı oluşturabilir. 

Üçüncü bir sistem denemesi Nordr- 
hein-Westfalen eyaletinde uygulan- 
makta. Bu denemede ““Yeni tek- 
nolojiler”* konusu tüm derslere yayıl- 
mış şekilde işleniyor. 

1. ortaöğretim düzeyine ilişkin uy- 
gulamalar bu durumda. Meslek okul- 
ları için geçerli bir taslak oluşturmak 
ise çok daha zor. Özellikle sanayi ala- 
nında tek tek meslekler arasındaki 
büyük farklılıklar problem yaratıyor. 
Birden fazla meslek dalını kapsayan 
bir enformasyon tekniği temel eğiti- 
mi mümkün, ama mesleki uzlaşma- 
da bir elektrik teknisyeni ile bir elek- 
trik tesisatçısının farklı olması gere- 
kiyor. Bu sorunlar nedeniyle burada 
henüz birkaç meslek için model de- 
neyleri yapılmakta. 


Darboğaz: Öğretmenlerin Eğitimi 


Sonuç olarak özellikle son üç yıl- 
da okullarda bir şeyler yapılmış oldu- 
gu söylenebilir. Fakat yapılması ge- 
reken çok şey var daha. Günümüz 
gençliğini geleceğe hazırlamak için, 
yeni teknolojiler alanındaki son de- 
rece hızlı gelişme temposuna tekabül 
eden bir eğitim sistemini en kısa za- 
manda okullarda gerçekleştirmek ge- 
rekiyor. Kız öğrencilerin de bilgisa- 
yar teknolojisine yakınlaştırılması, 
bu sistemin vazgeçilmez bir ögesi ol- 
malı. 

Belirgin sorunlardan biri ise öğret- 
menlerin eğitilmesi. Çoğu pedagog 
için çocuklarla uğraşmak, bilgisayar- 
larla uğraşmaktan çok daha kolay. 
Eyaletler bu durumun hemen farkı- 
na vardılar ve yeni sistemin ağırlık 
noktalarından birini buraya kaydır- 
dılar. Özel komisyonlar, eyaletler dü- 
zeyinde bu sorunun üzerine gidiyor- 
lar. Model denemelerinin hepsinde 
öğretmen eğitimi konusuna da özel 
bir yer ayrıldı. Buna rağmen tek tek 
öğretmenlerin de kişisel inisyatifleri 
çok gerekli. Böylece elde edilebilecek- 
lere Rheinland-Pfalz eyaletinden iyi 
bir örnek verelim: 

İki meslek okulu ve iki lisenin bağlı 
bulunduğu Worms Eğitim Merke- 
zi'nde iki bilgisayar meraklısı öğret- 
men kendilerini gösterdiler. Bunların 
biri meslek okulunda, diğeri ise lise- 
de görevli. Her ikisi de olaya büyük 


bir şevkle giriştiler ve okula birkaç ta- 
ne CBM 8000 bilgisayar alınmasını 
sağladılar. Yoğun çabalardan sonra 
1978'de “Derste bilgisayar dilleri” 
adlı bir model denemesine giriştiler. 
Bunun sonucunda merkezi bilgisayar 
ünitesine sahip bir laboratuvarın fi- 
nanse edilmesini sağladılar. Deneyde 
elde edilen başarılar, 1983'te ““Tek- 
nik okullarda mikrobilgisayarlar” 
konulu yeni bir deneyi gündeme ge- 
tirdi. Bilgilenme ve denetleme tekni- 
ği için yeni bir temel taslak oluştur- 
dular. Bunun sonucu ise yeni labora- 
tuvarların ve teknolojide bilgisayar 
denetimi uygulamalarının gerçekleş- 
tirilmesi oldu. 

Bu model denemelerinin dışında 
merkeze yeni bilgisayarlar da alındı. 


“Enformasyon tekniği temel eğitimi” 
üzerine üçüncü bir model denemesi 
1985'te başlatıldı ve bugün de sürü- 
yor. Yeni laboratuvarlar Commodo- 
re PC-10 bilgisayarlarıyla donatıldı. 
Tabii bu genellenmemesi gereken bir 
gelişme. Henüz bir istisna durumun- 
daki bu uygulamalar diğer okullar 
için de oldukça enteresan. 

Birkaç önemli nokta var: 

i. Laboratuvarlar Worms kentin- 
deki tüm okulların bu arada Halk 
Üniversitesi'nin kullanımına açık. Bu 
yolla diğer okulların öğretmenlerin- 
de bilgisayar teknolojisine bir ilginin 
uyanması sağlanıyor. Bu sayede şim- 
diye kadar birçok okul kendi labora- 
tuvarına sahip olmuş durumda. Ama 
hepsi bu kadar değil. Şimdi bilgisa- 


, 
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yar yüksek öğrenimi yapmakta olan 
eski lise öğrencileri, eğitim merkezin- 
de Halk Üniversitesi'ne yönelik bil- 
gisayar kursları düzenliyorlar. 

2. Okulun son derece iyi donatımı, 
büyük işletmeleri yeni aletler hibe et- 
meye teşvik ediyor. 3. resimde tanın- 
mış bir firmanın merkeze hediye et- 
tiği gerçek bir endüstri robotunu gö- 
rüyorsunuz. 

3. Öğrencilere karşı olağanüstü bir 
güven oluşmuş durumda. Akşam sa- 
at 18.00'e kadar iki laboratuvar öğ- 
rencilerin kullanımına açık. Bunun 
da yararı kendini gösteriyor. Şimdi- 
ye kadar öğrencilerden hiçbiri tek bir 
alete bile en ufak bir zarar vermemiş. 
Aksine öğrencilerden oluşan çalışma 
grupları okul için çok yararlı yazılım- 
lar üretmişler. Örneğin, kütüphane 
yönetimi için hazırladıkları bir prog- 
ram, bugün büyük bir zevkle kulla- 
nılıyor. 

Bütün bunlar öğretmenlerin gönül- 
lü ilgisiyle olayın ne boyutlara erişe- 
bileceğini açıkça gösteriyor. Bu işi 
başlatan iki öğretmenden biri, bugün 
enformasyon tekniği eğitimi ile ilgili 
bir daire başkanlığını yürütüyor, di- 
geri ise Rheinland-Pfalz eyaletinin 
“Okul ve bilgisayar”? Enformasyon 
Merkezi'ni yönetiyor. 

“Okul ve bilgisayar”? Enformas- 
yon Merkezi, Federal Almanya'da bu 
alanda görev yapan tek kuruluş. Gö- 
revi oldukça anlamlı ve önemli. Bu- 
rada, uzmanlık alanındaki dergiler- 


den ve kitaplardan makaleler ve okul- 
lardaki uygulamalar derleniyor. Ör- 
neğin herhangi bir öğretmen, ““elek- 
tronikte salınım teorisi”? konusunda 
bilgisayar destekli eğitimde ne yapıl- 
dığını öğrenmek isterse, bu merkez- 
den kaynak istediğinde bulunuyor ve 
diğer okullarda bu konuda neler ya- 
pıldığını öğrenebiliyor. 

Bu yolla daha önceden edinilmiş 
deneyimler ve bilgiler, tüm okulların 
erişebileceği hale geliyor ve gereksiz 
uygulamaların ve denemelerin önüne 
geçiliyor. Bugün bu bilgiler yazılı ola- 


COMMODORE PC'ler 


COMMODORE AMIGA'LAR 
COMMODORE HOME COMPUTER'LER 
COMMODORE SOFTWARE DESTEĞİ # EĞİTİM 


TAKSİTLE ALIM İMKÂNI! 
BİLGİSAYARDA GÜV 


ENCE 


rak ya da telefonla edinebiliyor. Çok 
yakın zamanda ise aynı iş veri iletişi- 
mi yoluyla gerçekleştirilecek. 

Görüldüğü gibi okullarda bazı uy- 
gulamalar yapılıyor. Münih'te bir 
okulda çekilmiş olan 4. resimden de 
görülebileceği gibi, C-64 de okullar- 
da yaygın bir kullanım görüyor. Fa- 
kat genel eğilim giderek artan bir dü- 
zeyde MS-DOS'tan yana. 

Sistem ne olursa olsun, yeni tekno- 
lojilerin okullara girmesindeki en 
önemli itici güç bu işe gönül vermiş 
öğretmenlerin varlığı. 


BİLGİSAYARLA İLGİLENİYORSANIZ 
Lütfen DOS.BİL'i Arayınız! 


TELETEKNİK Ev ve İş Bilgisayarları Yetkili Satıcısı 
Özel İdare İşhanı 1-B/15 DENİZLİ Tel: 18769 


PAKET 13 


KAFA AYAR PRG. THE WAR OF WIZART 


DAWN PATROL TOMARC 
NINE MOONS TEMPLE OF TERROR 
SNAP DRAGON ZENİTH 
BUDDY BUBBLE THE DUEL 


OUADRANOI!D EDİTÖR KRACKOUT 4 
SPECTRAL SNEER SUPER SPRINT 
SUPER CATABALL KNOTIE IN CAVE 
BLOCK'N BUBBLES Oo JAPANESE BIRD 
T.ATLANTIC BALLON COSMONUT 


THE LIVING DAYLIGHTS (007) 


PNG: PO sverremeresinesayesrsinsnime 5500 TL. 


1 Kasette20Oyun.............eee 3000 TL. 
1 Kasette 1 OYUN saüeüüösssssösüsüsözseorisstua 1500 TL. 
COMMODORE T-Shirt ............00eeeeeer 2000 TL. 
İTİ MİN aci mkü Kürü 12.500 TL. 


* '86 yılının Süper Paket Programlarının da 
üretimi devam etmektedir. 
* COMMODORE 16 oyunları bulunur. 


ZN OSAM 


BİLGİSAYAR 
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PAKET 17 


KAFA AYAR PRG. SUPER SPRINT Il 
ANARCHY HIGH ROLLER 
MORPHEUS COMPLETE BASTARD 
CLEAN UP SERVİCE SCARE BEAR 
TASK-F PIRATES 
RED LED ARKANDID |ll 
TRAXXION ARCADE CLASSICS 
BUBBLE BOBBLE SPACE-AGENT 
SCARY MONSTERS DEATH RACE 
TUNNEL VISION CHARLİE 
DRULND II 


PAKET 16 


KAFA AYAR PRG. ON CUE 
SABOTEUR | MARIO BROSS || 
CHIP-WAR CENTURIONS 
MEGA APOCA LAST MISSION 
SOLOMON'S KEY IRON HAWK 
DENARIUS THE ENFORCER 
MILKRACE THE 5TH AXIS 
MAX TORGUE CURSE SHERWOOD 
ESC. PARADIGE BUTTERFLY 
BREAKER PLASTMATRON 
CAGE MATCH 


OSAM SÜPER OYUNLAR PAKETİNDEN 
10 PAKET ALANA “LIGH PEN” HEDİYE 
5 PAKET ALANA “b 20 İNDİRİM 


BAYİLİKLER 
VERİLECEKTİR. 
Ebuzziya Cad. Sakızlı Yalı Sok. No: 3 


Bakırköy - İSTANBUL 
Tel: 583 72 46 


TELETEKNİK'TEN 
EĞİTİM PROGRAMLARI 


I- OKUL ÖNCESİ VE OKULA YENİ 
BAŞLAYANLAR İÇİN 


“RAE MERMİSİ aküyü zoe 3.360 TL. 
Anaokulu çağındaki çocuklara yönelik, yüz hat- 

larını araç olarak kullanıp düzenli düşünmeyi de- 

neyerek öğreten bir program. 

-“ KNOW YOUR CHILD'SIO............. 6.720 TL 
Uç değişik test programıyla çocuğun kavrama ve 

uyarlama yeteneklerini geliştirmeye ve ölçmeye yö- 

nelik program. 


11- İLKOKUL-ANADOLU 
LİSELERİNE HAZIRLIK 


- İlkokul 1, 2, 3. Sınıf Matematik .... 6.720 TL. 
Dört işlemi oyunlarla öğreten çok sayıda prog- 

ramın yeraldığı iki kasetlik paket. 

- İlkokul 4, 5 Matematik ................ 6.720 TL. 


28 kısa tes. programının yeraldığı iki kasetten 
oluşan matematik paketi. 


- İlkokul 4, 5 Genel Yetenek .......... 6.720 TL. 
Değişik test programlarından oluşan bir paket. 
- BİLÇAĞ 5. Sınıf Matematik ......... 15.120 TL. 


Uç kasetten oluşan, konunun özetinin verildiği, 
sonra konularla ilgili sonsuz sayıda sorunun oldu- 
ğu testlerin yeraldığı matematik paketi. Konular: 
Kümeler, Doğal Sayılar, Kesirler, Toplama, Çıkar- 
ma, Çarpma. 

- Anadolu Liselerine Giriş ........... 15.120 TL. 

Yüzer soruluk üç kasetten oluşan bu paketteki 
kasetlerin ön yüzünde zamanlı, arka yüzlerinde 
açıklamalı testler yeralmaktadır. İşlenen dersler; 
Türkçe, Sosyal Bilgiler, Din Kültürü ve Ahlâk Bilgi- 
si, Matematik, Fen Bilgisi. 

Yazan: Osman Ongun. 


II-ORTAOKUL EĞİTİM PAKETLERİ 


- Ortaokul Matematik Denklemler ... 6.720 TL. 
Iki kasette değişik test programlarından oluşmuş 
matematik paketi. 
1 e NEM 15.120 TL. 
Ses Bilgisi, Kelimelerde Yapı, Kelimelerde An- 
lam, İsimler, Sıfatlar, Zamirler, Fiiler, Ek Fiil, Bile- 
şik Fiil, Fiilimsiler konularında konu anlatımından 
sonra 40'ar soruluk test programlarının olduğu üç 
kasetlik paket. 
Yazan: Osman Ongun. 


26 


e Türkeende N vee püre 15.120 TL. 
Zarflar, Edat, Bağlaç, Ünlem, Cümle, Fiil Çatısı, 

Yazım, Noktalama, Deyimler-Atasözleri, Nesir, Na- 

zım konularında konu anlatımından sonra 40'ar so- 

ruluk test programlarının olduğu üç kasetlik paket. 
Yazan: Osman Ongun. 

a. , A ROYA 15.120 TL. 
Test programlarının yeraldığı üç kasetlik paket. 
Yazan: Osman Ongun. 

- BİLÇAĞ Orta | Matematik .......... 12.320 TL. 
Kesirler, standart form, sayı tabanları, en küçük 

ortak bölen, en büyük ortak bölen, çarpanlara ayır- 

ma, kümeler ve testlerden oluşan 2 kasetlik prog- 
ram paketi. 

- BİLÇAĞ Orta Il Matematik ......... 12.320 TL. 
Ortalama, hız, orantı, değişme, denklemler, gra- 

fikli çözümleri konularından ve testlerden oluşan 

2 kasetlik program paketi. 

- BİLÇAĞ Orta Il Matematik ........ 12.320 TL. 
Yüzdeler, maliyet fiyatı, satış fiyatı, basit faiz, fa- 

izler konularından ve testlerden oluşan 2 kasetlik 

program paketi. 

-OrtalliFenBilgisi..................... 22.400 TL. 
Konuların grafiklerle işlendiği ve çok sayıda so- 

ruyla konu öğretiminin pekiştirildiği, beş kasetten 

oluşan eğitim paketinin yazarı Hatice Ongun. 

- Fen Liselerine Giriş ................... 15.120 TL. 
3 kasetten oluşan, kasetlerin ön yüzlerinde za- 

manlı testin, arka yüzlerinde açıklamaların yeral- 

dığı, yüzer soruluk testler. 
Yazan: Osman Ongun. 


IV- LİSE-ÜNİVERSİTE 
SINAVLARINA HAZIRLIK 


- Lise Sözel Türkçel.................. 15.120 TL. 

Universite sınavına hazırlanan gençlerin anadili 
eğitimine yönelik olarak hazırlanmış; ses bilgisi, şe- 
kil bilgisi, anlam bilgisi, isimler, sıfatlar, zamirler, 
fiiler, ek fiil, bileşik fiiller, fiilimsiler konularının iş- 
lenip, konularla ilgili 40'ar soruluk testlerin yeral- 
dığı üç kasetlik paket. 

Yazan: Osman Ongun. 
- Lise Sözel Türkçelli.................. 15.120 TL. 

Yazım, noktalama, deyimler, atasözleri, bağlaç- 
lar, ünlemler, söz dizimi, fiil çatısı, zarflar, edatlar 
konularında hazırlanmış, konu anlatımından son- 
ra 40'ar soruluk testlerin yeraldığı üç kasetlik pa- 
ket. 

Yazan: Osman Ongun. 


- BİLÇAĞ Fizik Paket|................ 25.200 TL. 

Hareket bilgisi uygulamaları, kaldıraçlar, maka- 
ralar, eğik atış, elektrik dirençler, elektrik devreler, 
elektrik testleri, fen bilgisi testleri. Grafik anlatımlı 
dört kasetlik paket. 


- BİLÇAĞ Fizik Paketli .............. 25.200 TL. 
Genel formüllerle uygulama, optik uygulama, op- 
tik test, dinamik (ağırlık, karışım, Arşimet Kanunu), 
kuvvetler, kuvvetler teorisi, kuvvetler testi. Uygu- 
lamalı, grafik anlatım. Dört kasetten oluşuyor. 


.- BİLÇAĞ Lise Matematik ............. 15.120 TL. 

2. derecede fonksiyonlar (çizimler, denklemler, 
köklerle katsayı arasındaki bağıntı); denklem ve 
eşitsizlikler (1. ve 2. derecede bilinmeyen eşitsiz- 
likler ve denklemler); çokgensel bölgelerin alanla- 
rı (üçgen-dörtgenin alanın, pisagor bağıntıları, çok- 
gen açı bağıntıları); benzerlikler (dik üçgen benzer- 
likleri, benzer üçgen alanları, üçgenlerde benzer- 
lik, benzerlik teoremleri) konularını işleyen üç ka- 
setlik program kasedi. 


- BİLÇAĞ Biyoloji ....... e 6.048 TL. 
Kas ve kemik yapısı, kan dolaşımı, beyin, hasta- 
lıkları konularının işlendiği bir kasetlik program. 


- BİLÇAĞ Trigonometri ................. 6.048 TL. 

Pisagor teoremi, üçgen çözümü, toplu sınıf eği- 
timi, değişik problemlerin yeraldığı bir kasetten olu- 
şan program. | 


- BİLÇAĞ Kimya Paket|.............. 12.320 TL. 
Lise Il. sınıf müfredatına uygun olarak hazırlan- 
mış ametaller uygulama, amateller denklem çözüm- 
leri, metallere giriş, gazlar konularının özetlenip ör- 
nek uygulamaların yapıldığı 2 kasetten oluşan kim- 
ya paketi. 
Sizlekir UY BR ayan ven 55.440 TL. 
4 diskette, çok sayıda test programının yeraldı- 
ği üniversite sınavlarına hazırlama paketi. 


İĞ mere emmi sy 25.000 TL. 

Universite sınavlarına uygun olarak hazırlanmış 
beş program kaseti, bir ışıklı kalem programı ve 
ışıklı kalemle birlikte verilen paket. 


“Di EĞİN PİMİ ee. eserin. 11.200 TL. 
İki kasetten oluşan, gramer ağırlıklı dil eğitim pa- 
keti. 


- Ortaokul İngilizce ...................... 26.000 TL. 

Kelime bilgisini geliştirmeye yönelik programla- 
rın ağırlıkta olduğu sekiz kasetten oluşan İngilizce 
paketi. 


Vi- COMMODORE ORJİNAL 
EĞİTİM PROGRAMLARI 


Konularla ilgili testlerden oluşan bu programla- 
rın fiyatları 6.720 TL.'sıdır. 
BIOLOGY 
ASTRONOMY 
PHYSICS 
HISTORY 20th CENTURY 


VIl- AMIGA EĞİTİM 
PROGRAMLARI (ORJİNAL) 
İngilizce eğitim yapan liselerde ve üniversiteye 


devam eden öğrencilerin çalışmalarında kullanabi- 
lecekleri programlar şunlardır: 


gi Fr | eğ ZA Re 54.100 TL. 
TORİ a ii and 54.100 TL. 
| e 54.100 TL. 
Hiserdin; MEİN eemreareamuremubası 54.100 TL. 
«NR 54.100 TL. 
Probe. TOĞÜMY sep ön 54.100 


Programlar çok sayıda formülün uygulama için- 
de kavranması, tablolar ve diagramların çizimleri- 
nin yapılabilmesi özelliklerini içerir. 

Vili- BİLGİSAYAR EĞİTİMİNE 
YONELİK PROGRAMLAR 


C-64 İÇİN 

1. Macro Assembler semereemsesmeren 16.000 TL. 
(Disket ve ayrıntılı kitap) 

2.AssemblerTutor ..................... 13.400 TL. 
(3 kaset ve kitap) 

3. Logo Compiler ....................... 16.800 TL. 
(Disket - kitap) 

Nİ 5 e NN 16.800 TL. 
(Disket 4 kitap) 

5. An Introduction To Basic |......... 6.720 TL. 
(2 kaset * kitap) 

6. An Introduction To Basic İl ........ 6.720 TL. 

7. Makine Dili Öğreniyoruz ............ 8.860 TL. 
(Kaset * kitapçık) 

8. Nova BasicDil Kursu ................ 3.360 TL. 
a. Oxford Pascal BA simememsrmanemnın. 57.700 TL. 
TO. Güper GK sikerse 72.130 TL. 
Tt DOBOİ Bİ ören 54.820 TL. 
1 POE BA sizi mü üns 31.740 TL. 
C-128 İÇİN 
O. Vİ 54.820 TL. 
MK İİ e e öm 64.920 TL. 
OXFORD. PASCAL 12B seeeecerarsrursuiı 64.920 TL. 
PETER OİME aasmerüsiününma 72.130 TL. 
BASIC GOMPİLER een 64.920 TL. 
SUPER PAŞLAL nsnur örten 64.920 TL. 
AMIGA İÇİN 
© ( ç 7  V, O SANANE 458.730 TL. 
AC/FORTRAN TURBO AMIGA...... 767.440 TL. 
AC/BASIC COMPİLER ................ 297.170 TL. 
AZTEC C COMPILER PROF. ....... 308.710 TL. 


AZTEC C COMPİLER DEVELOPER 464.500 TL. 
AZTEC C COMPILER COMMERCİAL 773.210 TL. 


GAMBRIDGE LIŞP aminn 233.690 TL. 
EN PA. en si 141.370 TL. 
MCC MACRO ASSEMBLER......... 109.630 TL. 


MODULA 2 STANDART SYSTEM . 155.800 TL. 
MODULA 2 DEVELOPERS SYSTEM 233.690 TL. 
TRUE BASIC LANGUAGE ........... 109.630 TL. 
TRUE BASIC RUNTIME SYSTEM 109.630 TL. 
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Eğlenceleri 


“EDUMA ii 
Matematik 

Makinesi A-— aile ene ni 
SUPERMATE X 


/ j i 
Artık'İngilizce ödevlerinizi bilgisayarinızla yapacaksınız. İngilizce'de 
değişik zamanlı cümleleri birbirine çeviren programı TURBOSOFT 

is siğler içinyapı/ A Şi i 


TÜM ORTAOKUL VE 'LİSE ÖĞRENCİLERİ İÇİN de N 


Süper Tens& programı ile birlikte alacağınız İngilizce geliştirici ' STARSMAP 
oyunları zevkle oynayacak, oynarken öğreneceksiniz. 
NM s We'will write İ N | 
Da We Yz9ye DLOIBMA PLOĞLAMS.. ker İk, pa “TEST-MATH- «- 


SUPER TENSE 7.500- 
jJ ; : : 

İstek Şekli / i N 

j 

l teklerinizi belirleyiniz ' 

24 Fiyatlarınızı saptâyırız / 

d- Tutarını banka hesabjha yatırınız 

4- Banka dekontunun I#tokopisini ve isteklerinizi bize postalayınız 


” Turbâ Utilities . Her an,lazım. olan, ari NEPİE 


«Tel: 583 00 28-583 ob 79 


moli a ak maç n 
Öğrencilex! Mat ik sarıldiğ 

sıkıcı değ - Eğlenedek çi 
“öğrenmenizi ie ideâl progr 
Matertetiğin temellerini, esas 


öğrencileine 
b yene profesyonel pro e 


öğreten, O iaokul ve li 


50, li Hm 


Bugün saat 14.00 bi cunuz olan Yildiz takımı 
nerede? Kuzey di 


Onaoki: lise orencile atamak di 
ne duru İnda? 


K X N 


TURBOSOFT 


Istanbul Cad. 46/1 


İŞTE HİZMET: 


SİZLERE SUNDUĞUMUZ 
İMKANLAR 


—Dıskete veya kasete bır yılda 360 
adet oyunun ücretsiz çekimi 

—Turbosoft programlarında 9520 
ındirirn 

—Çeşitli ış programlarında 9625 
ındırırn 
Yerlilyabancı kitap ve dergiler: 
9410 indirim 

—Sorunlarınıza ve sorularınıza Ücret. 
sız danışmanlık 

—Ve daha niceleri 


SORBİM CLUB ÜYELERİ 
İÇİN BAZI FİYATLAR 


Precision Disket i 1.000- 
Bilgisayar Masası 55000. 
Ovick-Shot 1-S Joystick 13000- 
Ouick-Shot Il Orjınal 

Joystick..... ei 15.000. 
Turbo orjinal Joystick...........20000. 


SORBİM CLUB'e ÜYE 
OLMA ŞARTLARI 


—Her ikiside aynı olan iki adet fotoğ- 
rafınız 

—Adınız-Soydınız ve gün-ay-yılı ile do- 
ğum tarıhinız 

—Açık adresiniz. ilçe-il ve posta kod- 
dunuz 

— Yıllık abone ücretinin 15.000- TL'si- 
nı peşin ve 15000- TUsinı bir ay 
sonra olmak üzere bankayla yolla- 
manız (veya birseferde 30000 TL) 

—Fotoğrallarınız. bilgileriniz ve ödeme 
dekontunuz (Istanbul için nakit ola- 
bılır) ile mektupla veya bizzat baş- 
vurmanız 

—Havalenizi SORBİM CLUB adına 

manız gerekmektedir. 


UYGULAMA ŞEKLİ 


A.İstanbul içindeki müşterilerimiz 


—SORBIM CLUB kimlik kartlarıyla bız- 
zat müracaat edeceklerdir. 

—Hangı oyunları istiyorlarsa daha ev- 
velden hazırlayacakları listeyi vere- 
cekler ve ücretsiz çaylarını ıçerler- 
ken programları hazırlanıp kendile- 
rine verilecektir. 


B.İstanbul dışındaki müşterilerimiz 


—SORBIM CLUB kimlik kartlarını fo- 
tokopilerini ve altında imzaları ile 
mektupla başvuracaklardır. 

—Disket veya kasetlerini gönderecek- 
lerdir. Eğer boş disket veya kaset- 
leri yok ise boş kaset veya disket pa- 
ralarını göndereceklerdir. 

—İstedikleri oyun listesini gönderecek- 
lerdir. 

—Posta ile kendilerine postalanacak- 
tır 

—pPosta ücretleri müşteriye aittir. 


Banka Hesap No'ları 

Yapı ve Kredi Bankasi Bakirköy 

5. «<< ERME iktnresizzeiğ Vİ 
Iş Bankası Bakırköy Şubesi 1193936 
Garanti Bankası Bakırköy 
Şubesi............................. 1609576-2 


ORBİM CLUB 
JYELİK BİLGİ FORMU 


Adı Soyadı 
Doğum Tarihi 
Adresi 


iHiçe 
Posta Kodu 
Telefon 


jp SORBİM CLUB 


- Istanbul Caddesi No: 46/1 D: 6 


Bakırköy/İstanbul Tel: 583 85 33-583 34 60 


“YARIN VAROLMAYACAKMIŞÇASINA OYNAYIN” 


Joystick Başında Savaş 


Sovyetler Birliği ile Amerika Birle- 
şik Devletleri arasında, atom silahla- 
rıyla sürdürülen bir çatışma: Atom 
roketleri taşıyan bombardıman uçak- 
ları Sovyet kentlerini tahrip etmek 
üzere bir Amerikan uzay istasyonun- 
dan harekete geçiyorlar. Bu oyun sa- 
yesinde herkes Moskova üzerine sal- 
dırı eylemini gerçeğe uygun bir tarz- 
da deneme imkânına sahip olabiliyor. 
Yasaklanmış bu bilgisayar oyununun 
kapağında ise teşvik edici şu cümle 


yer almış: ““Play it like there is no to- 


morrowW.” 

Büyük bir beceri isteyen, çok yön- 
lülük içeren bu oyunun aynı zaman- 
da mükemmel bir grafiği var -yeni bir 
oyunu iyi yapan bütün özellikleri 
taşıyor-. Bu oyun gençliğe zararlı ya- 
yınları denetlemekle yükümlü Bonn'- 
daki'bir kurum tarafından “gençliğe 
zararlı” olarak sınıflandırılan ve sa- 
yıları gittikçe artan bilgisayar oyun- 
larından biridir. Bunların rüştünü 
ispat etmen::ş olanlara satılmasına 
izin verilmediği gibi, bu kişilere yö- 
nelik reklamlarının yapılması da do- 
gal olarak önlenmiş oluyor. 

İnsanların acı ve ölüm haykırışla- 
rını simule eden bir oyun da gençliğe 
zarar vericidir. Yaralı bir askerin 
“Dm hit-Vuruldum” diye haykırışı 
açıkça duyulur. Bu cümle kimilerin- 
de büyüleyici bir dil simulasyonu ola- 
rak hayranlığa yol açarken, kimile- 
rinde de büyük bir zevksizlik olarak 
tiksinti uyandırmaktadır. “Gençliği 
koruyanlar”ın gözünde böyle bir 
oyun tıpkı Libya'ya bombalı saldırı 
simulasyonu gibi yasak kapsamına 
girecek türdendir haklı olarak. 

Bir-iki yıl öncesine kadar bilgisa- 
yar savaş oyunlarının modern savaş 
yönetiminin gerçekliğiyle hemen hiç 
ilgileri yoktu. Tam tersine: Grafik il- 
kel, oyun örgüsü basitti, senaryolar 
ise çoğunlukla “geleneksel” bir savaş 
tasarımından yola çıkılarak hazırla- 
nıyordu: Kişi kişiye karşı sürdürülen 
bir mücadele ve Birinci Dünya Sava- 
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KARL-HEİNZ HEİNEMANN 
Çev.: Güven Savaş Kızıltan 


e eee 
Tehlikeli oldukları gerekçe- 
siyle mimlenen bilgisayar 
oyunlarının, özellikle de sa- 
vaş simulasyonlarının sayısı 
gün geçtikçe artıyor. Bu tür 
oyunların rüştünü ispat et- 
memiş olanlara satışına ko- 
nan yasağın pedagojik etki- > 
— sine gelince, tartışmalı bir 


şı'ndaki hava savaşları ağırlıktaydı. 
Şüphesiz bu durum savaşı yücelten 
bir kahramanlık mitosunun yayılma- 
sına uygun bir zemin hazırlamaktay- 
dı, ama ileri düzeyde teknikleşmiş bir 
savaş alanının gerçekliğini neredeyse 
hiç yansıtmıyordu. 

Bugünse gerçeklik ile hayalin sıkı 
bir biçimde iç içe geçtikleri görülmek- 
tedir. Bunun nedeni oyunların daha 
doyurucu yanılsamalar yoluyla insan- 
ları büyülemesi değildir yalnızca, Si- 
lahlanma ve savaşa ilişkin gerçekliğin 
fantastik boyutlar edinmiş olması da 
bunda büyük ölçüde etkin olmuştur: 
Uzayın kendisi bir savaş sahnesine 
dönüşmüş ve bilgisayarlarla yönlen- 
dirilen bir savaş çoktandır artık yal- 
nızca bir bilim-kurgu olmaktan çık- 
mıştır. Yazımızın başında değindiği- 
miz oyun gerçek bir SDI (Stratejik 
Savunma Girişimi, diğer adıyla Yıl- 
dız Savaşları) programıyla belirgin 
paralellikler göstermektedir. Strate- 
ji oyunları denilen oyunlar ise, için- 
de yaşadığımız koşullara ilişkin ola- 


. rak öne sürülen askeri-teknik ve po- 


litik imkânları temel alırlar. 

Gene de, bu türden -özellikle savaşı 
konu alan- bilgisayar oyunlarının ço- 
cuklar ve gençler üzerindeki muhte- 
mel etkileri tartışma götürmektedir. 
Anılan denetleme kurumu, bunların 
tehlikeli olduklarını ilan etmektedir; 


Commodore 


çünkü bu kurumdaki kişilerin ifade- 
sine göre bu oyunlar “savaşı yücel- 
tici” ya da “sosyal ahlâk açısından 
saptırıcı” niteliktedirler. Ama bu 
probleme yasakla yaklaşmanın döğ- 
ru bir yol olup olmadığı konusunda 
ciddi şüpheler besleyen kişilerin ses- 
leri de duyulmaktadır. 


Savaş Büyülüyor 


Bonn'daki denetleme kurumu nez- 
dinde bugüne değin yasaklama konu- 
sunda en başarılı girişimlerde bulun- 
muş olan kişi “Berlin Gençlik, Aile 
ve Sağlık Kurulu” bünyesinde genç- 
liğin korunması ile ilgili birimin ra- 
portörlüğünü yapan Thilo Geisler'- 
dir. Geisler bu oyunların yarattığı bü- 
yüyü bizzat kendi deneyimlerinden 
bilmektedir. Bu konuda yazarın su- 
numunu ayrıntılı olarak incelemiş ve 
çözümlemeler yapmıştır. Geisler şöy- 
le diyor: “Ev bilgisayarları için sunu- 
lan oyunların “o 50'sinden fazlası sa- 
vaş oyunlarıdır. Bunların büyük bir 
bölümünü hayali bir gelecekte geçen 
uzay oyunları oluşturmaktadır. Su- 
nulan tüm oyunların Vo 10'u ise -ki 
bu oran gittikçe artma eğilimi gös- 
termektedir- geçmişteki ya da günü- 
müzdeki savaşları simule etmekte- 

Kölmlü oyun pedagogu Jürgen 
Fritz'in gözlemlerine göre: “Gençler 
bilgisayarda oyun oynarlarken mey- 
dana gelen bir olayı her zaman için 
olmamış gibi düzelme imkânına sa- 
hip oluyorlar. Her an yeni bir şans el- 
de edebiliyorlar. Bir tür elektronik 
köle olan bu adamı kendilerine tat- 
sız gelen bir işi yapması için yönete- 
biliyorlar. Gençleri büyüleyen başka 
bir şey de beklenmedik gelişmelerin 
olabilmesi, başka tehlikeler, resim ve 
sinyaller içeren yeni ekran dünyala- 
rıyla tekrar tekrar karşılaşabilmeleri. 
Özellikle de daha ileri yaş grupları- 
na kendi yeteneklerini kanıtlayabil- 
meleri ve gitgide daha iyi şeyler or- 
taya çıkarabilmeleri çekici geliyor.” 


Ama çocuklar ve gençler bu yolla 
saldırganlık güdülerini boşaltmak da 
istiyorlar. “Fakat video oyununun 
bunu sağlayacağını düşünmek bir ya- 
nılgıdır. Oyun sırasında serinkanlı ol- 
mak, duyguları açığa vurmamak ve 
bedene hakim olmak gerekmektedir. 
Çünkü aksi takdirde oyunun başarı- 
ya ulaşması için gerekli koşullar ye- 
rine getirilmemiş olur. Bütün bu bi- 
leşenler sonuçta çocukların ve genç- 
lerin oyundan sonra gevşemelerine 
değil, tam tersine gerginleşmelerine 
yol açmakta ve oyunun kendilerine 
yüklemiş olduğu stres dolayısıyla on- 
larda gizli (latent) bir saldırganlık bi- 
rikimine neden olmaktadır. Bu sal- 
dırganlık oyunun içeriğinin savaş ol- 
masından değil, videonun bir iletişim 
aracı olarak kendine özgü yapısından 
kaynaklanır.” 

Bremen'li kitle iletişim araçarı pe- 
dagogu Profesör Heinz Hengst de 
tehlikenin oyunların içeriklerinden 
gelme olasılığının azlığına işaret et- 
mektedir: “Savaş oyunları karmaşık 
olduklarından, duyuları daha güçlü 
bir tarzda seferber ettiklerinden ve 
pek çok etkileşim imkânı sundukla- 
rından dolayı büyüleyici oluyorlar. 
Ama içerikleri başka olup da benzer 
karmaşıklıkta oyunlar piyasaya sü- 
rülmüş olsaydı, savaş oyunları da bir 
problem olmaktan çıkmış olurlardı.” 

Thilo Geisler ise bunun aksini id- 
dia ederek, gençler tarafından rağbet 
gören oyunlarda içeriklerin de belir- 
leyicilik taşıdıklarını vurgulamakta- 
dır. Onun görüşüne göre, gençler ek- 
randa savaş olgusuna alışmak tehli- 
kesine maruz bırakılmaktadırlar. 
Şimdi Joystick”lerini kullanan çocuk- 
lar on yıl sonra belki de gerçek bir sa- 
vaşta benzer düğmelere basacaklar ve 
aradaki farkın bilincinde bile olma- 
yacaklardır. Çünkü savaşın yol açtı- 
ğı sefaleti ozaman da göremeyecek- 
lerdir. 

Video oyuncusunun becerikliliğin- 
den askeri bakımdan da yararlanıla- 
bileceğini Amerika Devlet Başkanı 
Ronald Reagan da anlamıştır. Daha 
1983 yılında Florida eyaletinin Orlan- 
dı kentinde öğrencilere yapmış oldu- 
ğu bir konuşmasında şunları söyle- 
miştir: “Geçenlerde video oyunları 
hakkında ilginç şeyler duydum. Pek 
çok genç bu oyunlarda el, göz ve bey- 
nin birlikte çalışması konusunda ina- 
nılmaz bir beceri geliştirmiş. Hava 
Kuvvetlerimiz bu çocuklardan, eğer 
günün birinde jetlerimizi kullanacak 


olurlarsa, olağanüstü pilotlar çıkaca- 
ğını düşünüyor.” 


Yanılsamalara Yer Yok 


Sözkonusu oyunların yasak İisteye 
alınmalarının etkisi konusunda, ya- 
saklama önerisinde bulunan “'genç- 
lik koruyucuları” fazla hayale kapıl- 
mıyorlar. Onlar bu yasaklarla önce- 
likle bu tür oyunların yapımcılarını 
ve satıcılarını hedef alıyorlar. Yasak- 
lanan bir oyun için artık reklam ya- 
pılmasına izin verilmediğinden, Thi- 
lo Geisler bu yolun çok etkileyici ol- 
duğu görüşünü savunuyor. 

Profesör Jürgen Fritz ise, yasakla- 
maya ilişkin bu uygulamayı pedago- 
jik açıdan işe yaramaz olarak nitelen- 
diriyor: ““Yasaklama uygulaması, et- 
kilerini henüz tam anlayamadığımız 
bir kitle iletişim aracının gelişimini 
durdurmaya yönelik zavallı bir giri- 
şimdir. Çocukları korumaya çalış- 
maktadır, ama uygun bir yöntem ol- 
duğu söylenemez.” 

Yasaklamayı destekleyenler de bu- 
nun elverişli bir pedagojik yöntem ol- 
madığını kabul ediyorlar aslında. Sıkı 
bir yasaktansa, ana-babaların kendi 
çocuklarıyla savaş oyunları sırasında 
ekranda olup bitenler üstüne konuş- 


malarının daha iyi olduğunu düşünü- 
yorlar. Jürgen Fritz şöyle diyor: 
“Kendini bilgisayar oyununa çok 
fazla kaptıran bir çocuk ya da genç, 
bu tutumuyla asıl kendisi hakkında 
bir şeyleri açığa vurmaktadır, örne- 
ğin hemen hiç oyun arkadaşı olma- 
dığını, kendi konumundan memnun- 
luk duymadığını imâ etmektedir. Bu 
durumda, onlara kitle iletişim araç- 
ları dışında da bir gerçeklikle yüz yü- 
ze gelebilecekleri alternatif boş za- 
man etkinlikleri sunulmalıdır.” 
Barış araştırıcısı Christian Büttner, 
bu toplumun sorunlarının politikacı- 
lar tarafından pedagogların omuzlâ- 
rına yüklenmesi konusunda pedagog- 
ları uyarıyor. Büttner şöyle diyor: 
“Politika sık sık bizzat çözmek 20- 
runda olduğu sorunları pedagojiye 
yüklüyor. Bizler gerçek tanklardan ve 
savunma stratejilerinden vazgeçmedi- 
gimiz sürece, pedagojiden bu kor- 
kunç silahların artık olmayacağı bir 
gelecek perspektifinde kişileri eğitme- 
sini bekleyemeyiz. Diğer yandan, pe- 
dagoglar da, birkaç on yıldır ulusla- 
rarası silahsızlanma görüşmelerinde 
elde edilememiş olan şeyleri eğitim 
yoluyla gerçekleştirebileceklerine 
inanmamalıdırlar.” 


ÖN ka A 
m e 
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Çoğu kişiyi tedirgin eden bir soru: 


BİLGİSAYARLAR 
İNSANA EGEMEN 
OLABILIR MI? 


PETER RİPOTA Çev: Güven S.Kızıltan 


00 w 


Commodore 


Commodore'la açık öğrenim : 


Teleteknik, okul öncesi ve 
okula yeni başlayan için, 
anaokulu ve ilkokul düzeyinde, 
kolay kullanımlı, zeka bileyici 


Klavyeye ilk kez | 


e 0. Çocuğunuz, kardeşiniz 
dokunacaklar için... ize 
 .lece bu eğitici programlarla başlasın. 


Teleteknik/Commodore 
okul öncesi, okula yeni başlayanlar 
ve ilkokul öğrencileri içi 
hazır eğitim programları : 
Okul öncesi ve okula yeni 
başlayan için : 
Face Maker 
Know your child's IG 
İlkokul öğrencileri için : 
İlkokul 1.2.3. Sinıf Matematik 
İlkokul 4.5. Sınıf Matematik 
— İlkokul 4.5. Sınıf Genel Yetenek Test 


Bilçağ (| 5. Sınıf Matematik 
e ete Anadolu Liseleri'ne hazırlananlar için : 


ELEKTRONİK SANAYİ VE TİCARET A.Ş. Anadolu liselerine Hazırlık 


Amiga'da görünen resimlerin çoğu 
320X 200.noktacık (pixel) ve 32 renk 
olarak çizilmiştir (320 x 200 çözünür- 
lük C-64'de de aynıdır). Çözünür- 
lüğün iki kat olması durumunda renk 
sayısı 16'ya iner. Her bir resimdeki 
renkler kırmızı, yeşil ve mavinin de- 
işik tonlarının karışımından oluş- 
muştur. Her üç rengin 16 değişik de- 
geri için elde edilen farklı renk sayısı 
16X16Xx16-4096'dır. Digipaint ön- 
celikle tüm bu 4096 değişik rengin bir 
resimde kullanılmasını ve bir resim 
üstünde elde edilmesini sağlamakta- 
dır. 


Bu etki düşük çözünürlükte 
(320X200) bile uyumlu bir yapı, yu- 
muşak renk değişimi, bilgisayar sa- 
natıyla normal resim sanatı arasında- 
ki farkı azaltıcı bir basamak oluştur- 
maktadır. Bu sonuç gerçekçi ve sa- 
natsal bakış açısından Amiga'nın gü- 
cünün, etkileyici olanaklarının ve 
yükselişinin de temelini oluşturmak- 
tadır. Yüksek çözünürlükte (640 x 
400) bu etki, gerçek bir fotoğrafsal 


yan seçenektir. İmleç yarı 


(monoğ e. sayısalla Lir 


portrelerih renklendirilmesi 


yapıdır. Birçok kullanıcı tarafından 
Deluxe Paint2'nin çizim ve kullanım 
kolaylığı nedeniyle beğenilmesi, ek- 
stra özellik ve yeteneklere sahip Di- 
gipaint programının tasarımını teşvik 
etmiştir. 


Çok etkileyici... 


Program Deluxe Paint veya Digi- 
paint ile çizilmiş herhangi bir resmi 
kullanabilir. Resim Digipaint tarafın- 
dan gerekli değişikliğe uğrayarak ve- 
ya kendisi tarafından hazırlanmışsa 
orjinal olarak programda işlenebilir 
hale getirilir. Temel özelliklerden bi- 
ri de diskette dosyalanmış tek tonlu 


düzeltilebilir. Aynı işlem farklı renk- 
lerle tekrarlanarak küpeler, gözler ve 
diğer ayrıntıların renklendirilmeleri 
ile tümden renkli bir resim elde edi- 
lebilir. (Not: Yandaki kadın resmin- 
den bahsediliyor.) Bu çok etkileyici 
bir sonuçtur. 

Yeri gelmişken, 640 x 400 noktacık 
olarak sayısallaştırılmış bir görüntü 
Digipaint tarafından 320 x 400 pixel 
olarak işlenebilir. Program otomatik 
olarak resimdeki gerekli düzenleme- 
leri yaparak yüksek çözünürlükteki 
bir resmin bu modda renklendirilme- 
sini sağlar. 32 sayfadan oluşan Digi- 
paint kullanım kitapçığı, gerekli olan 
temel fonksiyonları ve yardımcı prog- 


b aire, di tgen, 
eğri çizgi veya serbest çizim işlemini 
12 değişik çeşit fırça şekli ile gerçek- 
leştirmektedir. Ayrıca istendiğinde 
değişik şekilde tasarımlar da yapıla- 
bilir. Gerekli durumda fırça şeklini 
yeniden belirleyebilirsiniz. Bu da 12 
olarak sınırlandırılmış fırça sayısını 
arttırmanızı sağlar. 

Aslında biraz dikkatli olunduğun- 
da, yeni bir fırçaya gerek duymadan 
hazır olan 12 fırça ile istediğiniz et- 
kiyi elde edebilirsiniz. 


Reji İheniliiğ iki bolus i © 
tır. Bilardağ”biri oluştu cek 


tüm gğlik değişimlerini içe idir. 
Bu gökler ekrandaki n lar 
üzeiğiiği İyerleğlirilir. Diğer ##ööiekte 
ise birbirine&ömşu olan iki gigi ze- 
rine herhangi bir karışım ol#fâdan 
konabilen renk seçeneğidir. Prog- 


ramda yeralan FILL seçeneği ile ka- 


, 
i 
palı yüzeylerin istenilen renk ile dol- Ge 


durulması sağlanır. AGAIN komutu 
kullanışlı bir fonksiyondur. Bu ko- 
mut, daha önce yapmış olduğunuz çi- 
zimi istendiğinde farklı renkler ve 
gölgeleme teknikleriyle tekrar çizim 
yapmaya gerek kalmadan kullanma- 
nızı sağlar. RUB-THROUGH komu- 


tuy ER resmin bir parçası 
alığlğğ gerekli işlemlerden sonra tek- 
rasim üzerinde kullanılmasını sağ- 
li fonksiyonun çok kullanışlı bir 
şekli kle iki ayrı resimdeki elemanla- 


j 


| 


rın beraberce kullanılmasıyla değişik 
resimlerin oluşturulmasıdır. 


Mode Menü 


MODE seçeneği yardımıyla, önce- 
den tanımlanmış işlemlerle resmin de- 
gişik şekillerde ortaya çıkması sağla- 
nır. Bu resmin renk özelliklerini ta- 
şıyan RGB (red — kırmızı, green — ye- 
şil, blue — mavi) değerinin 11 değişik 
fonksiyonla işleme sokulmasıyla el- 
de edilir. 


BLEND, TINT ve LIGHT TINT, 
boyama rengi ve ekran üstündeki 
renklerin değişik ölçülerde şeffaf ola- 


rak elde edilmesini sağlayan fonksi- 
yonlardır. MINIMUM seçeneği ek- 
ran ile konunun rengi arasındaki 
RGB değerinin en küçük değere çe- 
kilmesini sağlar. MAXIMUM ise bu- 
nun tam karşıtı bir fonksiyondur. 
ADD işlemi ekran ile konu rengi- 


<wwR(B değerine en çok 15 (Beyaz) 
“Vee O (Siyah) değerinin arasında 


bir fenk eklenmesine yarar. SUB- 
TRACT ise benzer şekilde çıkarma iş- 
levini yerine getirir. ÜÇ MODE ko- 
mutu RGB değerini binary (ikilik sayı 
sistemi) olarak işleme sokar. Bu ko- 
mutlar XOR (özel sayı), AND (ve), 
OR (Veya) komutlarıdır. XOR işlemi 
ileresmin negatif görüntüsü elde edi- 
lebilir. AND işlemi ekrandaki renk- 
lerin çizim rengine doğru kaymasını 
sağlar. OR işlemi ile de parlak resim- 
ler elde edilebilir. 

Gölgeleme de MODE menüsünde 
yeralmaktadır. Bir şekil üzerinde de- 
ğişik kaynaklardan yayılan ışının 
oluşturduğu gölgeler istenilen renk- 
te oluşturulur. 


Oval ve kare (sguare) komutuyla 
çeşitli etkileyici küresel ve silindirik 
bölgeler elde edilebilir. 

Ticari olarak Digipaint yayımcılık, 
reklam ve video gibi kullanımlarda 
etkili bir şekilde ayrıca sanatsal çalış- 
malarda amatör ve uzmanlarca kul- 
lanılabilecrek yapıdadır. Digipaint 
programının görüntü işleyici (digiti- 
zer), Deluxe Paint ve benzeri yazılım- 
larla uyumlu çalışması esnek ve güç- 
lü bir sanat stüdyosu izlenimini ver- 
mektedir. Bu haliyle Digipaint Ami- 
ga kullanıcılarına yeni ufuklar açan, 
zevkli ve kullanışlı bir çizim progra- 
mı görünümündedir. LJ 
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Elektronik beyinlerin gücü 
başdöndürücü bir hızla ari 


yor. Bunlar acaba günün bi: 
rinde kendilik bilinci edinebi: 
lecekler mi ve bir “güç güdü 
sü" de geliştirebilecekler mi? 


Sinemaya gitmeyi seversiniz, değil 
mi? Ben de severim. Özellikle de 
bilim-kurgu filmleri büyüler beni. Ye- 
tişkinler için (çoğu zaman çocuklar 
için de) masal niteliğindeki bu film- 
ler, varolmaları gerçekten mümkün 
(belki de bir gün var olacak) dünya- 
ları gözönüne sererler. 

Örneğin şu filmi gördünüz mü aca- 
ba? Amerikalı bir bilim adamı olan 
Forbin süper bir bilgisayar yapar. Bu 
bilgisayar önce kendi ““mesai arka- 
daşı” bir Rus bilgisayarıyla bağlantı 
kurar ve onu yok eder. Daha sonra 
ise, kendisini devre dışı bırakmak is- 
teyen bir bilim adamını öldürür ve en 
sonunda da dünya egemenliğini eli- 
ne geçirir. (Colossus, ABD, 1970) 

Yaşu filmi? HAL adlı bir uzay ge- 
misi bilgisayarı kendisini insanların 
egemenliğinden kurtarır, mürettebat- 
tan birini ölüme sürükler, öbürünü 
ise hapseder. HAL kendi kendisinin 
tek efendisi olmak istemektedir. 
(2001-Uzay Yolu Macerası, 1968) 

Son bir örnek daha: Kötü bir işa- 
damı iyi bir programcının buluşları- 
nı çalar ve yeni kurulmuş olan bir fir- 
malar topluluğunu merkezi bilgisaya- 
rın yardımıyla eline geçirir. Merkezi 
bilgisayarın ise kendine özgü düşün- 
celeri vardır; askeri veri bankalarına 
gizlice sızan bu bilgisayar dünya ege- 
menliğini eline geçirmek üzeredir. 
(Tron, ABD, 1982) 

Sinemaya asla gitmediğinizi mi 
söylemek istiyorsunuz? O halde, bel- 
ki de okumaya ayıracak zamanınız 
vardır. Bu durumda size Alman ya 
zar Heinrich Hauser'in 1960'dan ön- 
ce yazmış olduğu “Dev Beyin” adlı 
romanını örnek gösterebilirim. Bu 
romanın da olay örgüsünde dev bir 
bilgisayarın dünya egemenliğini ele 
geçirmeye yönelik uğraşı eksene alın- 
mıştır. Aynı olguya David Gerrold'- 
un 1972'de yazdığı ““Harlie” adlı ro» 
manında da tanık olmaktayız. Bu ko- 
nuyu işleyen hikayeler de yazılmıştır, 
ama sanırım bu kadar örnek yeterli 
görülebilir. Sözü nereye getirmek is- 
tediğimi kuşkusuz farketmiş olmalı- 
sınız. Burada sözkonusu olan şey, in- 
sanın bilgisayar karşısında kapıldığı 
ve kendini kaadir-i mutlaklık fante- 


zileriyle açığa vuran bir korkudur. İl- 
kin uysal bir köle olarak tasarımla- 
nan bilgisayarın bir bilinç edindiği ve 
insanın korkulu düşlerinden en eski- 
sini gerçekleştirdiği görülmektedir: 
Bir kaadir-i mutlak olmaktadır. 
Kaadir-i mutlak ise, “kötü” ile her- 
hangi bir biçimde eş anlamlıdır. 

Sadece eğlendirici ya da tüyler 
ürpertici bilim-kurgu fantezileri söz- 
konusu olduğu sürece, bunlar dikkate 
alınmayabilirlerdi. Ama biz tam da 
bilim-kurgu alanında bir kuşağın ko- 
lektif korkularıyla yüz yüze geliriz 
sıklıkla. Kimi zaman da bu korkular 
hiç de yersiz değildirler. Bu durum- 
da sorulması gereken soru şudur: Bil- 
gisayarlar uzak bir gelecekte gücü el- 
lerine geçirecekler mi? Ya da, belki 
de şimdiden bu adımı atmış mı bulu- 
nuyorlar yoksa? 

Bir bilgisayarın böylesi bir düşün- 
ceye kapılmadan önce bizim “*bilinç” 
diye adlandırdığımız şeye herhangi 
bir biçimde sahip olması gerekmek- 
tedir. Şimdiye değin bildiğimiz her 
şey ise, bilinç dediğimiz şeyin bir bey- 
nin fonksiyonuna bağlı olduğunu 
gösteriyor bize. Gerçi bilgisayarların 
önceleri “elektronik beyin?” olarak 
adlandırılmış olmaları anlamlıdır, 
ama bu adlandırma onların gerçek 
yetenekleri üzerine hiç bilgi vermez. 

Elektronik ““beyin”ler bazı nitelik- 
ler açısından insan beyninden çok te- 
mel farklılıklar gösterirler. Modern 
bilgisayarın yaratıcısı Macar asıllı da- 
hi matematikçi John von Neumann 
bu farkı daha o zaman görmüştü. 
Neumann 1957 yılının başında ve ölü- 
münden kısa bir süre önce tamamla- 
mış olduğu “Hesap Makinesi ve Be- 
yin” adlı yazısında, insan beyninin 
bilgisayar gibi mantıksal-matematik- 
sel bir kesinlikte işlemediğini, *“yak- 
laşık mantık” olarak nitelendirilebi- 


lecek bir mantığa ayak uydurduğunu 
ileri sürer. Bir şey yaklaşık doğru ol- 
duğunda, yani olguların çoğunluğu 
bir şeye işaret ettiğinde, o şey tarafı- 
mızdan kabul görmektedir. Yadsıma 
mekanizması da benzer şekilde isle- 
mektedir. 

Bu durum bir sinir hücresine giden 
kanalların sayısının çok olmasından 
ileri gelir. 50.000 giriş “'impuls"'u 
sözkonusudur ve bir UND-fonksiyo- 
nunun (ancak bütün girişlere bir 
“impuls”, yani bir “evet” ulaştığın- 
da devre açılmaktadır) bilgisayarda- 
ki kadar kesin bir tarzda işlemesi 
mümkün değildir. Çünkü tek bir si- 
nir kanalı bile eğer “yanlış”? mesajı- 
nı beraberinde getirecek olsa, tüm si- 
nir hücresini bloke edebilirdi. Buysa 
“insan” adını taşıyan varlık için öl- 
dürücü olurdu. Gerçekliğin kendisi 
asla mantığın onu görmekten hoşla- 
nacağı oranda kesin değildir. 

Ama buradan da bilgisayarın insan 
beynine bazı noktalarda, yani kesin- 
lik bakımından üstün olduğu anlamı 
çıkmaktadır. Üstelik bilgisayar daha 
hızlıdır da. O halde, bir yonga niçin 
düşünme yetisinden yoksundur? Bu- 
nun pek çok nedeni vardır. Bir bey- 
nin gerçekten nasıl düşündüğünü hâlâ 
tam olarak bilmediğimizi bir an için 
bir yana bırakırsak, bu nedenlerden 
ikisinin özellikle göze çarptıklarını 
söyleyebiliriz. Bu iki neden günümüz 
bilgisayar sistemlerinin umarsız 4p- 
tallığına getirilmiş en önemli açıkla- 
malar olarak kabul edilebilir. 

Nedenlerden ilki organizasyon ile 
ilintilidir. Bugünkü bilgisayarların 
hepsi de John von Neumann'ın ilk 
olarak bilinçli bir tarzda gerçekleştir- 
miş olduğu aynı tasarıma göre kurul- 
muştur. Neumann'ın bilgisayarları s/- 
ralı (seguential) ve yinelemeli (repe- 
titiv) bir işleyiş gösterirler. Daha açık 


bir deyişle, katı bir bıçımde ve (müm- 
kün olabildiğince) hatasız bir tarzda 
sürekli aynı görevi yerine getirirler 
(repetitiv) ve bunu birbiri ardı sıra ge- 
len küçük adımlaria yaparlar (segu- 
ential). Bellekleri ise “adrese yöne- 
lik”tir. Bir şeyin nerede depolanmış 
olduğu bilinmelidir, aksi takdirde o 
şeyi bulmak mümkün değildir. 

Bütün bunlar kendine özgü asgari 
düzeyde bir zekâ ya da en azından 
kendi kendini organize etme yetisi ile 
gerçekleşmektedir. Programcı her şe- 
yi önceden planlamak zorundadır; il- 
ke olarak her işlemin en küçük ayrın- 
tısına değin dikte ettirilme zorunlu- 
luğu vardır. Program olmadığı tak- 
dirde günümüzün bilgisayarı tam an- 
lamıyla çaresizdir. 

İnsan beyni bu bağlamda bütünüy- 
le farklı çalışmaktadır. Burada sayı- 
sız bilgiler aynı anda işlenirler. Bey- 
nin “sinir hücresi ağları” denilen kı- 
sımları paralel ve (hemen hemen) 
programsız bir tarzda çalışırlar. Bun- 
lar kendi kendilerini organize ederler 
ve kendi yapılarını oluşturabildikle- 
ri gibi bu yapıları yeniden değiştire- 
bilirler de. Bir başka deyişle, öğren- 
me yetisine sahiptirler ve aynı zaman- 
da da unutabilirler. Bunların bellek- 
leri ise ““çağrışımsal”'dır (assoziativ). 
Burada, aranılan şeyin ne olduğu bi- 
linmek zorundadır. O şey bilindiği 
takdirde bulunur da. Bir şeyin nere- 
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de depolanmış olduğu hiçbir önem 
taşımaz. 

Elektronik veri işleme ünitelerinin 
ortaya çıkmalarından bu yana, araş- 
üurmacılar Neumann'ın tasarımını aş- 
maya ve bizim ““düşünme” olarak 
adlandırdığımız edime daha uygun 
düşen organizasyon tarzlarına ulaş- 
maya çalışmaktadırlar. Bugün, çalış- 
ma yeteneğine sahip ilk sistemler or- 
taya çıkmış gibi görünüyor. Gerçek 
paralel-işlemli ilk bilgisayarlardan bi- 
ri “Cosmic Cube” idi. 64 işlemciler 
(ilke olarak mükemmel kişisel bilgi- 
sayarlar) uygun bir biçimde program- 
landıklarında birlikte çalışıyorlardı. 
Diğer bilgisayarların temelinde de bu 
paralel devre ilkesi yatmaktadır. Hat- 
ta bunlardan birine “Von Neumann? - 
dan Değil”* anlamına gelen “Non 
Von” adı verilmişti. Ama sadece bu 
kadarıyla da ne elektronik ne de baş- 
ka herhangi bir beyin oluşturmak 
mümkün olabiliyor. 

Bilgisayarlarımızın bizim düşünme 
organımızdan böylesine köklü bir bi- 
çimde farklılık göstermelerinin ikin- 
ci nedenine gelince, bunu çalışma ye- 
teneğine sahip öğelerin sayısında ara- 
mak gerekir. Modern bir tümleşik çip 
(kompakt, kendi içinde örülmüş bir 
işlev birimi) mantıksal geçitler, top- 
layıcılar, saatler, sayaçlar... vb. ol- 
mak üzere yaklaşık 100.000 bileşen 
içermektedir. 


Bir “Bağlantı Makinesi” 
64 000 İşlemciyi Bağlantılandırmak 
Zorundadır. 

Şu anda normal tasarım yetisini 
aşan rakâmlar alanına girdiğimizden, 
üs'lü yazım tarzını kullanmakta ya- 
rar var. Örneğin 100.000 sayısı 5 adet 
sıfır içerdiğinden 105 olarak yazılır. 
İnsan beyni yaklaşık 1019 — 10 milyar 
sinir hücresine (nöron) sahiptir. Bu 
hücrelerden her biri ise diğer hücre- 
lerin yüzbinlercesiyle bağlantıya gire- 
bilmektedir. 

İnsan beyninin bir sinir hücresi o 
denli karmaşık bir yapı gösterir ki, 
bilgisayar alanında bu hücreyi daha 
çok bir işlemciyle karşılaştırabiliriz. 
İşlemci, çoğunlukla bir çip üzerine 
oturtulan ve işlev yeteneğine sahip bir 
birimdir. 

Paralel işlemli yeni bilgisayarlar- 
dan biri olan “Bağlantı Makinesi” bu 
tür işlemcilerden 64 000 adedini bir- 
birleriyle bağlantılandırmakla yü- 
kümlüdür. Ama bu arada her işlem- 
ci ancak az sayıda diğer işlemciyle 
bağlantıya girebilmektedir. Böyle ol- 
makla birlikte, bu bağlantılar esnek- 
lik göstermekte ve gerektiğinde kuru- 
lup yeniden çözülebilmektedirler. 

Öbür bilgisayarlar bu tür işlemci- 
lerden 35 milyona kadar ulaşabilen 
bir miktarı içermek zorundadırlar. 
Bunu insan beyniyle karşılaştıracak 
olursak, yaklaşık 107 elektronik sinir 
hücresine -gene de 1000 çarpanlı da- 
ha az bir sayı- tekabül eder bu. 

Peki, “10 milyar” sayısı bu kadar 
önemli midir acaba? Kendine özgü 
bir kuram geliştirmiş olan Fizikçi Pe- 
ter Russell, bu soruya “evet” yanıtı- 
nı veriyor. O'nun gözünde 10 milyar, 
bir çeşit büyüsel rakamdır. 10 milyar 
öğe yeni bir yapı ortaya koymakta- 
dır. Atomlardan ya da moleküllerden 
itibaren başlar bu yenilik. 10 milyar 
atom madeninin yeni bir organizas- 
yon tarzını, yani bu durumda yalnız 
insana özgü bir hücreyi meydana ge- 
tirir. Öte yandan, 10 milyar sinir hüc- 
resi ise canlı maddenin yeni bir orga- 
nizasyon tarzını, yani bilinci meyda- 
na çıkarır. 

Russell “Uyanan Yeryüzü” adlı ki- 


- tabında cesur bir hipotez ortaya atar. 


İnsanların sayısı da gelecek yüzyılda 
aynı büyülü rakama, 10 milyara yak- 
laşacaktır. Russell'e göre, bu durum- 
da bizi çevresel felâketlerden kurta- 
racak bir çeşit “süper bilinç” oluşa- 
caktır. Ama bunun konumuzla doğ- 
rudan ilgisi olınadığından daha faz- 
la üstünde durmayalım. 
Bilgisayarlara dönecek olursak, 
modern araştırmacılar insan beyninin 


sinir hücresi ağlarının işleyiş tarzını 
taklit etmeye çalışıyorlar. Bu ağlar 
öncelikle daha büyük bilgisayarlarda 
simule edilmektedirler, ama ağları 
doğrudan slikon içinde oluşturma gi- 
rişimlerine de şimdiden rastlanıyor. 
Bunlar paralel işlem yapan, gevşek 
bağlantılı, görece bağımsız birimler 
olarak organize ediliyorlar. 

Bu tür ağlar önceden programlan- 
maksızın öğrenme yetisine sahip ola- 
bilmektedirler. Bunun da özellikle 
dilsel bağlamda pratik sonuçlar do- 
ğuracağı söylenebilir. Konumuz açı- 
sından önemli olmadığından, burada 
işleme hızının ve edilgin belleğin so- 
runsalı üzerinde durmak istemedik. 

Geleceğin bilgisayarları olarak si- 
nir hücresi ağları günün birinde ““bi- 
linç”in güdük bir evresine ulaşsalar 
da (bilinç kelimesini maksatlı olarak 
tırnak içine aldık. Gerçekten de aca- 
ba ne anlama geliyor bu kelime?), o 
zaman bile, insan elinden çıkmış bu 
birimlerin dünya egemenliğini elleri- 
ne geçirmeye çalışacakları çıkarsana- 
maz bundan. Belki kuramsal olarak 
bunu yapabilirler, ama niçin yapsın- 
lar ki? 

Bu soruyu yanıtlayabilmek için 
canlı varlıkların ruhsal durumlarına 
bir parça yakından bakmak gereki- 
yor. (Bilgisayarların henüz bir ruhları 
yok, ama bu demek değildir ki bilgi- 
sayarlar günün birinde psikiyatristle- 
rin kanapelerine uzanmayacaklar). 
Canlıların en önemli niteliği düşün- 
me ediminde değil, kendilerini çoğalt- 
ma yeteneğinde, yani kendilerini ye- 
niden üretme etkinliğinde yatar. Bu- 
nu bakteriler, su yosunları ve virüs- 
ler de başarmaktadırlar. İlke olarak 
bu yetenek, yaşayan sistemlerin öte- 
ki bütün özelliklerinin ve dürtülerinin 
temel koşuludur. Peki, bilgisayarlar 
sözkonusu olduğunda bu bağlamda 
nasıl bir görünüm karşımıza çıkıyor? 


Bu soruyla ilk hesaplaşan kişi de, 
ne gariptir ki yine John von Neu- 
mann olmuştur. Neumann şunu bil- 
mek istiyordu: Kendi kendisine daha 
sonra bütün ayrıntılarda biçim vere- 
bilecek bir makine -en azından ku- 
ramsal olarak- yaratmak mümkün 
olabilir miydi? Matematikçi ve 
“Oyun Kuramı”nın oluşturucuların- 
dan biri olarak Neumann bu sorunu 
oyun çerçevesinde ele aldı. İlkin, bir 
mağazada gezinen ve kendi çoğalması 
için gereksinim duyduğu parçaları 
bünyesine alan bir robot tasarımladı. 
Daha sonra ise, meslektaşı Stanislaw 
Ulam'ın öğüdüne uyarak sorunu salt 
soyut düzlemde formüle etti ve hüc- 


re otomatlarına ilişkin bir kuram 
oluşturdu. Bu tür bir otomat, hücre- 
ler olarak adlandırılan ve tıpkı bir 
oyunun taşları gibi sonsuz bir yüze- 
ye dağılabilen basit işlev birimlerin- 
den meydana gelmektedir. Her hüc- 
renin, kendileriyle etkileşim içine gi- 
rebileceği pek çok sayıda komşusu 
bulunmaktadır. (Satranç oyununda 
doğrudan bitişik alanların sayısı se- 
kiz, dama oyununda ise sadece dört- 
tür). Burada bir dizi basit kural, hüc- 
relerin kaybolmalarına (““ölüm”leri- 
ne), boş alanlarda ise yeniden orta- 
ya çıkmalarına (““doğum”larına) ya 
da dönüşüm geçirmelerine yolaçmak- 
tadır. 

Neumann bu kuram çerçevesinde 
kendi kendilerini yeniden üreten (rep- 


roduction) otomatların olması gerek- 
tiğini kanıtladı. Matematikçi John 
Horton Conway bu kuramdan hare- 
ketle dünyaca ünlü “Game of Life” 
adlı oyunu yarattı. Burada, birkaç 
doğum ve ölüm kuralı aracılığıyla ba- 
sit teşekküllerden gitgide daha kar- 
maşık olanlara doğru bir yapılanma 
sözkonusudur. Biyolojik bir evrimi 
ekranda (bilgisayara aktarıldığında) 
gözlemlemek mümkün olmaktadır. 
Conway bununla da yetinmeyerek 
kendi kendilerini çoğaltan şekiller 
buldu. Kısa bir süre sonra ise birden- 
bire iki özdeş şekil ortaya çıktı -Hücre 
otomatı bir çocuk doğurmuştu-. 
Bilgisayarlar üzerine dolaylı bir ak- 
tarım sözkonusu ise de, bu büyüleyici 
kuramın pratikteki kullanımlarına ne 
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yazık ki henüz geçilebilmiş değildir. 
Tek tek hücrelerin az sayıda durumu- 
na (““yaşayan”” - mevcut, “ölü” —- 
mevcut değil) ilişkin veriler, yonga- 
ların ve geçitlerin iki-değerli mantı- 
ğına aktarılabilmektedir. Bir bit de 
sonuç olarak sadece iki duruma işa- 
ret etmektedir: | - mevcut, 0 mev- 
cut değil. 

Buradan hareketle, hücre otomat- 
larını konu edinen bazı öncü düşü- 
nürler bu kuramın en dolaysız pratik 
kullanımının şuna bağlı olduğuna 
inanmaktadırlar: Kendi kendilerini 
onarabilen devre döngüleri geliştir- 
mek. Çip tasarımcıları da -özellikle 
askeri bünyede görev yapanlar işte 
tam bunu gerçekleştirmek istiyorlar. 

Bütün bunlar gelecekte tanık olu- 
nacak olgulardır, ama çok yavaş da 
olsa ilk belirtileri daha bugünden du- 
yumsanabiliyor. Gene de, güç tutku- 
suna kapılmış bilgisayarlarla hâlâ 
karşılaşmış değiliz. Çünkü bu duru- 
mun ortaya çıkabilmesi için gerekli 
olan çok temel bir şeyin eksikliği söz- 
konusudur. Şunu sormak gerekiyor: 
Bazı canlılar acaba niçin başkaları 
üzerinde egemenlik kurmak isterler? 
“Güç”ün ne olduğunu bilip bilmedi- 
ğini ve bazı varlıkların niçin güce 
ulaşmaya çalıştıklarını evinizdeki ke- 
diye sormayı bir deneyin. Eğer kedi- 
nizin yanıtını anlamayacak olursanız 
sakın kızmayın. Kedi de sizi anlama- 
mıştır. 

Ama köpeğiniz sözkonusu oldu 
ğunda durum bütünüyle farklıdır. 
Gücün ne anlama geldiğini ve nasıl 
kullanıldığını köpek çok iyi bilir. Far- 
kı görebiliyor musunuz? Kediler tek 
başlarına, köpekler ise -on azından 
yabanıl konumda- sürü halinde ya- 
şarlar. Canlılar ne denli gelişmişler- 
se, Sosyal bir çevreyle bütünleşmele- 
ri ne denli güçlü ise, onlar için güç el- 
de etme dürtüsü de o denli önem ka- 
zanır. Maymunlar gün boyunca ki- 
min kime karşı güçlü olacağının ve 
kimin hangi maymun önünde boyun 
eğmesi gerektiğinin savaşımını verir- 
ler. Herhalde insanlar da bu konuda 
bazı özellikleri genlerine aktarmış ol- 
salar gerek. 


Bugüne değin hiçbir bilgisayar 
““Yarışma''nın ne demek olduğunu 
anlamamıştır 


Biz gene de, sosyal davranışa iliş- 
kin evrimin dolambaçlı patikaların- 
da yolumuzu yitirmeden konuyu bu- 
rada kapatsak iyi olur. Ancak, şu ka- 
darı açıklıkla ifade edilebilir: Aynı 
türden varlıklar arasında sürekli bir 
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sosyal bağlantının kurulmuş olması, 
güç duygusunun oluşması için temel 
koşuldur. Bu gerçeği bilgisayar ala- 
nına aktaracak olursak; Bilgisayar- 
lar, kendilerinde güç uygulama arzu- 
su filizlenmeden önce “'yarışma”, 
“sosyal hiyerarşi”, “ayrıcalıklar” ve 
“kendi çocukları için kaygı duyma” 
gibi kavramları tanımış olmak zorun- 
dadırlar. Ama bilgisayarların bu kav- 
ramlardan o kadar uzak olmadıkları 
da bir gerçek. 

21. yüzyılda yapılacak bir bilgisa- 
yar satranç şampiyonasını gözünüzün 
önüne getirin. Satranç oyunu, kazan- 
ma ve güç etrafında dönen çok zor- 
lu bir oyun değil midir? Satranç 
oyuncusunun en büyük görevi raki- 
bine karşı güç kazanmak için onu Zi- 
hinsel olarak alaşağı etmektir. 

Geleceğin bilgisayarlarının kendi 
kendilerini organize etme yeteneğine 
sahip olduklarını varsayalım. Bu du- 


rumda, 


bunların bağımsız olarak 
yöntemler ve amaçlar formüle ettik- 
lerini düşünebiliriz. Ama bunun icin 
onların önceden alıştırmalar yapma- 
ları, yani bir bakıma okula gitmeleri 
zorunludur. Onların orada öğrendik- 
leri ise kendi “'dünya görüşleri"'ni, 
amaçlarını ve hareket tarzlarını 
önemli ölçüde etkileyecektir. 

Ama bilgisayarlar insanların açık- 
ça sahip oldukları türden bir “güç 
güdüsü”nü pek geliştiremeyecekler- 
dir. Güdülerin ve diğer derin yaşam 
güçlerinin gerçek canlılara ve özellik- 
le de insana özgü oldukları açıktır. 
Yarattığımız araçları nasıl kullanaca- 
gımız sorusu bizde düğümlenmekte- 
dir. Bu nedenle, bilgisayarlarımız 
kendi başlarına ne iyi ne de kölüdür- 
ler. Sonuç olarak, bir bıçakla ahşap 
sanat yapıtlarına biçim verilebildiği 
gibi insanların ölümlerine de yol aç- 
mak mümkündür. 


BİLGİSAYARLI 
ĞİTİMDE 


NOVA 


İLKOKUL 4-5 


NOVA EĞİTİM PAKETLERİ 


İLKOKUL 4.-5. SINIFLAR İÇİN: 
FEN-MATEMATİK-SOSYAL-DİLBİLGİSİ 


Her ders 8 Bölüm 
Her bölümde 10 Konu anlatımı 
Her konuda 4 soru 


TOPLAM HER DERSTE 80 KONU 320 SORU 


DERSİNİZİ 
İster Klavye İster Joystick İster Işıklı Kalemle TAKİP EDİN 


TELETEKNİK YETKİLİ SATİCILARINDA 


| Lisans Belgesiz Eğitim Paketlerini Almayınız. 
NOVA BİLGİSAYAR MERKEZİ 
Ebekızı Sok. 37/5 Osmanbey/isT. Tel: 9(4) 147 28 00 


ummer Games ve Winter 

Games'den sonra sıra Ca- 
lifornia Games'e geldi. Oyu- 
numuzda bütün sporlar Cali- 
fornia sahillerinde yapılıyor. 

Seçebileceğiniz altı spor 
dalı bulunuyor. İsterseniz sıra 
ile tüm oyunları oynayabilirsi- 
niz veya oyunlar arasından 
bazılarını seçebilirsiniz. İster- 
seniz tek bir oyuna katılabilir- 
siniz. Ancak yeni başlıyorsanız 
tüm oyunlarda alıştırma yap- 
manız çok yararlı olur. 

Bir veya iki Joystick kullana- 
bilirsiniz. Sekiz kişiye kadar 
oyuncu oyuna katılabilir. 


HALF PIPE 


Bence ismine çok uygun bir 
oyun. Yarım boru şeklindeki 
pistte gidip gelerek yeteri ka- 
dar hiz kazandıktan sonra ak- 
robatik hareketlere girişebilir- 
siniz. Ancak yeteri kadar hız 
kazanmadan başlarsanız 
düşmeniz kaçınılmaz olur. 
Gösterinizi doksan saniyede 
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CONTESTANT 


PRACTICE 


tamamlamanız gerekiyor. Üç 
tane hakkınızı iyi kullanmaya 
bakın. 


FOOTBAG 


Başınızı, ayaklarınızı ve bar- 
caklarınızı kullanmak zorun- 
dasınız. Topu da çok iyi takip 
etmek gerekiyor. Amacınız to- 
pu yere düşürmeden müm- 
kün olduğu kadar çok saydır- 
mak. 


SURFING 


Yazın surf yapmaya imkan 
bulamadı iseniz işte size fırsat. 
Tehlikeli dalgalar üstünde 
uçarcasına gitmeye çalışın 
ama dalganın üstünden düş- 
meyin. Sadece dört düşme 
hakkınız: var. 


SKATING 


Buz pateni değil yapmanız 
gereken. Bunun yerine Cali- 
fornia sokaklarında paten 
kaymaya çalışacaksınız, 
ama işiniz hiç de kolay değil. 
Çünkü yolda muz kabuğu, 
yere düşmüş dondurma, yol- 
daki çatlak gibi bir çok tehli- 
ke sizi bekliyor. 


BMX 


Altı oyun içindeki en güzel 
oyun bu bence. BMX pistinde 
rampalar, sert dönüşler gibi 
engellerle uğraşmanız gere- 
kiyor. 


FLYING DISC 


Bu oyun bildiğimiz frizbi 
oyunu. Hızınızı ve açınızı çok 
iyi ayarlayıp frizbiyi atın. Bun- 
dan sonra öteki kişiyi kontrol 
ederek frizbiyi yakalamaya 
çalışın. 

Oyunun Değerlendirmesi: 


GRAFİK. : 
SES 
ZORLUK : 
DEĞER : 
GENEL 


DOO D0 0D 


PRESS 


FIRE 


ğer bir uçağı kaldırmak si- 

Ze zor geliyorsa, uçağı 
kaldırıp indirmek gibi işler ye- 
rine sadece düşman ile sa- 
vaşmak istiyorsanız bu oyun 
tam size göre demektir. Oyun 
başladığında uçağınız hava- 
lanmış durumda bulunuyor, 
Uçağı yere indirmek için bü- 


PILOT ONE 
PLANES 02 
SCORE 
0000000 


PRUSE ON 


PILOT TUO 
PLANES 02 
SCORE 
0000000 


Te 


TO 


TAKE OEF 


iy, ir gi 
des a 


Te 


tün yapmanız gereken harita- 
nın dışına çıkmak. 

Eğer yere saatte 600 mph 
ile çakılmak istemiyorsanız 
aletlerinizi devamlı olarak 
kontrol edin. Ancak böyle bir 
dertle uğraşmak istemiyorsc: 
niz menüdeki seçenekten yar- 
rarlanarak uçağınız yere ça- 
kıldığında bir şey olmaması- 
nı sağlayabilirsiniz. 

Oyunda iki kişi karşılıklı mü- 
cadele edebilir veya bilgisa- 
yara karşı mücadele edebi- 
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lirsiniz. Ekran ikiye bölündüğü 
için her iki oyuncu da rakibi- 
ni rahatlıkla görebilir. 

Kendinize rakip olarak bil- 
gisayar yerine bir arkadaşını- 
zı seçmeniz dâha iyi olacak- 
tu, çünkü her ne kadar en ko- 
lay düzeyi seçseniz bile bilgi- 
sayar attığını vuruyor. Bilgisa- 
yara karşı oynamak isterseniz 
bir ile yirmi arasındaki düzey- 
lerden birini seçebilirsiniz. 

İlk uçak için dışarının görün- 
tüsü ve aletler ekranın üst kıs- 
mında yer aliyor. İkinci uçak 
ise ekranın alt kısmında yer 
alıyor. Her ne kadar iki uça- 
ğın alet panelleri birbirinden 
farklı ise de, aslında her iki 
uçak da aynı aletlere sahip. 
Kullanabileceğiniz aletler: ra- 
dar, pusula, altimetre, yakıt 
ve hız göstergeleri, mesaj ek- 
ranı ve silah seçimi. 

Bu aletlerden başka motor 
da sizin kontrolünüz altında, 
Eğer yakıtınız veya silahlarınız 
biterse üssünüze dönerek yar- 


kıt almak zorundasınız. 

Her iki kişi de farklı uçaklar 
kullanmalarına rağmen aynı 
silahlara sahipler: 

Makineli Tüfek: 

Düşman uçağı ile aranız- 
daki mesafe bir milden az ise 
bu silah etkili olabilir. 

Isı Güdümlü Misil: 

Düşman uçağı ile aranız- 
daki uzaklık sekiz milden az 
ise bu silahı kullanabilirsiniz. 

Radar Kontrollü Misil: 

Eğer düşmanınızı uzaktan 
vurmak istiyorsanız bu misilleri 
kullanın. Misillerin etki alanı 
yirmibeş mil ile sınırlı. 

Havadan karaya ve havar- 
dan denize misillerini kullana- 
bilmek için 2000 ft yüksekliğin 
altında olmanız ve hızınızın 
da 500 knoft'dan az olması 
gerekir. 

Düşman uçağı size misil fır- 
latırsa bundan kurtulmak için 
FLAR'lerinizi kullanabilirsiniz. 

V tuşuna basarak savaşın 
geçtiği alanın haritasını göre- 


bilirsiniz. Eğer düşmanınızın 
nerede olduğunu bilmek isti- 
yorsanız çok yararlı olur. 


Her oyuncunun motor gü- 
cü, silah seçimi ve haritayı ek- 
rana çıkarmak için basması 
gereken tuşlar ayrıdır. 

İsterseniz rakibinizle omuz 
omuza bir savaş yapmanız 
mümkündür. Ancak oyunu di- 
ğer şekli ile oynadığınızda yer 
hedeflerine de saldırabilirsi- 
niz. 

Gelelim oyunun konusuna. 
Bir numaralı oyuncunun ülke- 
si iki numaralı oyuncunun Ül- 
kesine casusluk yapması için 
bir gemi göndermiş. Doğal 
olarak bu durumdan mem- 
nun olmayan ikinci ülke batı 
sahilinde bulunan casus ge- 
misini yok etmesi için savaş 
uçağı göndermiş. Bundan 
başka bir uçak gemisi ile de 
kuwvetlerini takviye ediyor. 

kakibinizin bütün uçaklarını 
düşürmekten başka bulundu- 
ğunuz tarafâ göre uçak ge- 
misini veya radar istasyonunu 
yok etmeniz gerekiyor. 


Yeni bir göreve çıkmadan 
evvel uçağınızda hangi silah- 
ları taşımak istediğinizi seçe- 
bilirsiniz. Bundan başka bir 
uçağın yok olması için kaç ta- 
ne misil isabet etmesi gerek- 
tiğini de ayarlayabilirsiniz. 

İşinize yarayacak bir ipucu 
verelim. Oyunun başında 
uçağınızın düşme belirleme- 
sini (CRASH DETECTLON) kapar- 
tın. Böylece denize bile inebi- 
lirsiniz. Bu durumda düşmanı- 
niz yakıtı bitene kadar tepe- 
nizde dolaşır. Yakıt tazelemek 
için üssüne dönerken havalar- 
nıp işini bitirin. 


Oyunun Değerlendirmesi: 


GRAFİK : 7 
SES :7 
ZORLUK : 9 
DEĞER :8 
GENEL :8 


HLİMANG DAYLIGITS 


vatked bp aha FAVA 


y name Is Bond. James 

Bond. Double O seven, 
diye başlayan James Bond 
filmlerini bilirsiniz. Oyunumuz, 
konusunu bu filmlerden olan 
The Living Daylights'dan al- 
MIŞ. 

Kısaca filmin konusundan 
bahsedelim. Böylece oyunun 
da konusunu anlatmış olalım. 
Kahramanımız Bond, Bratisla- 
va görevine hazırlanmak için 
gittiği Gibraltar'dan döner. 
Kahramanımızın Bratislava!'- 
daki görevi kaybolan KGB 
Generali Koskov'u bulmaktır. 

Bir Rus güzeli olan Czech 
Cellist Kara'nın gayretlerine 
rağmen General sağ salim 
Londra'ya getirilir. 

Ne yazık ki, General acıma- 
sız bir katil olan Necros tara- 
fından kaçırılır. Bond'un patf- 
ronu kaçırma olayında 
KGB'den şüphelenir ve 
Bond'u General Pushkın'e 
gönderir. Bu sırada General 
Pushkın bir ticaret delegesi ile 
birlikte Tangıers'dadır. 

Bond buraya gitmeden ev- 
vel Bratislava'ya dönüp Kar- 
ra'ya yaklaşmaya çalışır. 
Araştırması sonunda Kara'nın 
Rus Generali'nin kurbanı ol- 
duğunu, dolayısıyla masum 
olduğunu anlar. Bundan baş- 
ka Koskov'un uluslararası si- 
lah ticareti ile uğraşan Whita- 
ker ile ilişkisi olduğunu anlar. 
Kara'yı kurtarıp Viyana'ya ge- 
tirir. 

Bond ve Kara birlikte Tangi- 
ers'a gelirler ve burada Push- 


kin'in otelinde Pushkin ile kar- 
şılaşırlar. Hep birlikte Koskov 
ve Whitaker'ı tuzağa düşüre- 
cek bir plan hazırlarlar. 


Ancak Bond ve Kara, Kos- 
kov tarafından esir alınıp Rus- 
ya'nın işgali altındaki Afganis- 
tan'a gönderilirler. Ancak kı- 
sa bir süre sonra Bond, Kara 
ve bir grup Afgan grubunun 
lideri olan Kanran Shah ile 
kaçmayı başarırlar. Hep bir- 
likte Koskov ve Whitaker'ın ne- 
ler çevirdiğini keşfederler. 


Doğal olarak bu iki kötü 
adamı durdurmak gerekir. 
Kanran'ın askerlerinin de yar- 
dımı ile Koskov'un askerlerini 
yenerler. Artık sıra Whitaker'- 
ın Tangiers'daki villasına gel- 
miştir. 

Filmin konusunu kısaca an- 
lattıktan sonra oyunumuza 
gelelim. Oyunumuz oldukça 
uzun, toplam sekiz düzeyden 
oluşuyor ama her düzey baş- 
lı başına bir oyun sayılabilir. 

Her düzeye başlamadan 


evvel Bond bir silah seçebilir. 
Bond özel silahların hazırlan- 
dığı bir laboratuvarda istedi- 
ği silahı alabilir. 

İstediğiniz silahı seçmek için 
sadece beş saniyeniz var. Se- 
çebileceğiniz silahların çeşi- 
di ve sayısı bulunduğunuz dü- 
zeye göre değişir. Seçebile- 
cekleriniz arasında tabanca, 
bıçak ve bazuka gibi silahlar 
bulunuyor. 

Bulunduğunuz düzey için 
gerekli silahı seçmeniz gere- 
kiyor. Eğer doğru silahı seçe- 
mezseniz işler sizin için çok 
zorlaşacak. 

Ekran üçe bölünmüş. Ön 
alan, orta alan, arka alan. Üç 
bölge de farklı hızlarda sol- 
dan sağa doğru hareket edi- 
yor. 

Kahramanımız Bond koşar- 
bilir, atlayabilir ve yuvarlana- 
bilir. Ateş etmek istediğinizde 
bir hedef çizgisi size yardım- 
cı olur. Ateş etmek için Joys- 
tick'in ateş tuşuna basmanız 
yeterli. 


kğ elle lee ————— 
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Oyunun her düzeydeki ko- 
nusunu anlatalım: 

Düzey 1- GIBRALTAR 

Bond Gibraltar adasındaki 
savunma testi ile macerasına 
başlar. 


Düzey 2- LENİN MUSİC 

Konser salonunda gösteriyi 
izlemekte olan halka zarar 
vermeden Koskov'u muhafız- 
larından kaçırmalısınız. Kos- 
kov sizi izleyecek ancak etraf- 
tan çıkıp, Koskov'u öldürme- 
ye çalışacak kişilerden onu 
korumak sizin bileceğiniz bir 
İŞ. 

Düzey 3- BORU HATTI 

Koskov'u boru işçilerinden 
kaçırıp Transsiberian boru 
hattına ulaştırmanız gereki- 
yor. Bu sırada Rus muhafızla- 
rına ve düşen borulara dikkat 
edin. 


Düzey 4- THE MANSION 

HOUSE 

Koskov'u kurtardıktan sonra 
Necros adında bir katil onu 
kaçırıp öldürmek ister. 

Düzey 5- THE FAIRGROUND 

Sizin etrafınızda olan bir 
ajanla buluşmanız gerekiyor 
ancak Necros sizi izledi ve si- 
zi öldürmek için elinde emir 
bulunuyor. 

Düzey 6- TANGİIERS 

Koskov'u bulmak için gittiği- 
niz Tangiers'da hayatınızı kur- 
tarmak için mücadele etme- 
niz gerekiyor. 


Düzey 7- THE MILITARY 

COMPLEX 

Afganistan'ın ortasında çöl- 
de bulunan bir Rus hava üs- 
sünde kapana kısılmak 007 
için hiç de sorun olamaz! 


Düzey 8- WHITAKER'IN EVİ: 

Her şeyin arkasında yera- 
lan uluslararası silah kaçakçı- 
sı Whitaker ile sonunda karşı- 
laşacaksınız. Size karşı tüm 
gücünü ortaya koyacak, bü- 
tün gücünüzle savaşarak ona 
ulaşmaya çalışın. 

Mücadeleniz sırasında ra- 
kiplerinizden tam isabet al- 
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mamaya çalışın, çünkü tam 
isabet alırsanız gücünüz eksi- 
lir. Enerjiniz tamamı ile tüken- 
diğinde bir hayatınızı kaybe- 
dersiniz. Oyunda sadece beş 
hayatınız var. 


Oyunun Değerlendirmesi: 
:8 
, 


GRAFIK 
SES 
ZORLUK 


DEĞERLENDİRME: 


GENEL 


: 8 


GÖZLEM YAYINCILIK İSTANBUL 


154Vi Anlamak (6) 


TUNA ERTEMALP 


Geçen sayımızda başladığımız 18. 
track'in 00'ıncı bloğunu incelemeye 
devam ediyoruz: 

Üç numaralı byte ise daima sıfır 
değerini taşır. Şimdi $ a geldi olduk- 


40/35 -4 byte im demek- 
tir. Yani, 4 byte içinde bir TRACK'- 
daki SECTOR”ler hakkındaki boş- 
luk/doluluk bilgisini verebilmeliyiz. 
Bu byte'ları 00-03 olarak numaralan- 


dırırsak, 00 numaralısının O 
TRACK'daki toplam boş SECTOR 
sayısını verdiğini söyleyebiliriz. Sonra 
gelen 01-03 arası byte'lar, her biri 
&'er bit'den toplam 24 bit ederler. Bir 
TRACK'da en fazla 21 SECTOR ola- 
bildiğine göre, her bir SECTOR'ü bir 
bit ile temsil etme imkânımız var de- 
mektir. Bu, şu şekilde olur. 01 numa- 
ralı byte 00-07 numaralı SECTOR”- 
leri, O2 numaralı byte 08-15 numaralı 
SECTOR”leri ve 03 numaralı byte da 
16-21 numaralı SECTOR”leri temsil 
eder. Örnek olarak, Ol numaralı 
byte'ı (bir başka deyişle, 18/00 blo- 
kunun 05 numaralı byte'1) ele alalım. 
Bu byte'daki bitleri b7,b6,...b0 ola- 
rak dizersek, b7 biti Ol numaralı 
TRACK'ın 00 numaralı SECTOR?- 
ünü, b0 bit'i de 01/07 blokunu tem- 
sil eder. Eğer bir bit'in'içeriği O ise, 
temsil ettiği TRACK/SECTOR dolu 
demektir. Dolayısı ile i değerini al- 
dığında ise, o blok kullanıma açık 
boş bir blok demektir. Bunu bir ör- 
nekle görelim... 

Diyelim ki, 18/00 blokunun 04, 05, 
06 ve 07 numaralı byte'ları sırasıyla 
8, 0, 3, 252 değerlerini içeriyor. Bu 
dört byte, 140 byte'lik BAM'ın ilk 
dört beyte'ı olduğuna göre Ol numa- 
ralı TRACK'ı temsil ediyorlar de- 
mektir. 04 numaralı byte, içerdiği 8 
ile o TRACK'da 0 tane daha boş 
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blok oduğunu göstermekte. Şimdi ge- 
lelim diğer byte'lara. Bu byte'ların 
değerlerini ikilik sistemde yazarsak: 


0 —00000000 
3 —00000011 
25211111100 


Görüldüğü gibi sekiz tane bir de- 
ğerini almış bit var. İşte bunlar boş 
blokları işaretliyorlar. Bu değerlere 
göre, 14-21 numaralı SECTOR”leri 
boş olduğu ortaya çıkıyor. 


18/00'ın diğer özelliklerine geçme 
den, DISKMON'un BAM koi 
da bize neler bahsettiğine bir g 
lım. 


BAM'in bir tür harita olduğunu 
söylemiştik. DISKMON yardımı ile 
bunu gerçek bir harita görünümüne 
sokabiliriz. Aşağıdaki komutu verin: 


.B 


BAM, bir tablo halinde karşınıza 
çıkacaktır. Ekrandaki tüm sayıların 
onaltılık sistemde yazıldığına dikkat 
edin. Sol kenarda aşağıdak yukarıya 
SECTOR numaraları ($00-$14), üst 
kenarda da TRACK numaraları ($00- 
$23) yeralacaktır. Eğer bir blok boş 
ise nokta, dolu ise çarpı işareti göre- 
ceksiniz. 21'den az SECTOR'ü olan 
TRACK'larda bazı SECTOR'”lerin 
taranarak iptal edildiği de gözünüze 
çarpacaktır. 


Bir başka noktaya daha dikkatinizi 
çekeriz. Bir blokun dolu sayılması 
için illa da üzerine bir bilginin yazıl- 
ması gerekmiyor. Eğer o bloka âit 
BAM'daki bit 0 yapılırsa o blok do- 
lu olarak görünecek ve kullanılama- 
yacaktır Diyelim ki, disketinizin bir 
TRACK'ı devamlı olarak READ ER- 
ROR veriyor. Normalde bu, disketi 
kullanmanızı önler. Ancak, BAM'da 
bu TRACK'ın tüm SECTOR»”lerini 
dolu göstererek DOS'un burayı kul- 
lanmaya kalkışmasını önleyebiliriz. 
Diğer kullanımları sizin hayal gücü- 
nüze bırakıyoruz. 

Ancak bir bloka ait bit'in bulunup 
doğrudan sıfırlanması zor bir iş. Bu- 
nun için DISKMON'da bir komutu- 
muz var. Ancak bu komutun çalış- 
ması için, disketin kenarında yazma 


korumasının olmaması lazım. Önce 
aşağıdaki komutlara bir bakın: 


.A 08 07 
.AT 08 


ate (ele geçirme) komutunun 
le, buradaki örnekle, 08 nu- 


var, Bunun için de F (Free, ser- 
best) komutunun üç şeklinden birini 
kullanmanız gerekiyor: 


.F 08 07 
.FT 08 
.FA 


Hadi bakalım, işimize diğer byte'- 
lar ile devam edelim... 18/00'ın 144- 
161 ($90-$A1) arası byte*larında dis- 
keti formatlarken verdiğiniz isim AS- 
CM kodları halinde yeralmaktadır. 
Bunu da DISKMON ile görebilirsi- 
niz. Gerçekte disket adı en fazla 18 
karakter olabileceği için, bu alanın 
144-159 arası kullanılır. Eğer disket 
adı 16 karakterden az ise geriye ka- 
lan byte'lar SHIFT-SPACE karakte- 
rinin kodu olan 160 ($A0) ile doldu- 
rulmuşlardır. 


162 ve 163 numaralı byte'lar ise 
disketin ID'sini saklarlar. 164 numa- 
ralı byte'ın içeriği hep 160'dır. 165 ve 
166 numaralı byte'lar “ZA” karak- 
terlerinin karşılığı olan 50 ve 65 
($32,$41) değerlerini taşımaktadır. 
Bu, VC-1541W'in imzasıdır. Disketin 
hangi disk drive ile formatlandığını 
kullanıcıya directory ile birlikte gös- 
terebilmeyi sağlar. 


Bu son beş byte üzerinde bazı de- 
gişiklikler yaparak, güzel efektler 
sağlanabilir. Öğleyse, diskete DISK- 


MON yardımı ile nasıl bilgi yazabi- 
leceğimizi görelim. Önce .R 12 00ile 
18/00'ı yükleyin. Tabii disketin ke- 
narındaki korumayı kaldırın (hata 
yaparsanız, sorumluluk size ait!..). 
Sonra da, .M A2 A6 komutunu ve- 
rerek ID ve 2A yazısını içeren byte'- 
ları ekrana getirin. Satırın en solun- 
daki değer A2 olacaktır ve bu bir tür 
satır numarasıdır; o satırdaki byte'- 
ların $A2 adresinden itibaren olan 
byte'lara ait olduğunu gösterir. Şimdi 
cursor ile A2'nin yanındaki beş byte'- 
lık bilginin üstüne 41 41 41 41 41 ya- 
zın. Sonra da RETURN tuşuna ba- 
sın. Sağ taraftaki karakterlerin AA- 
AAA olduğunu göreceksiniz. Sıra 
geldi blokun yeni halini diskete yaz- 
maya. Aşağıdaki komutu kullanın: 


.W 


Write (yaz) komutu blokun hafıza- 
daki yeni halini diskete yazacaktır. 
Şimdi de disketi bir kendine getire- 
lim, yani initialize komutunu gönde- 
relim: 


G1 


Sonra da $ ile directory'e bir göz 
atın. Nasıl, ID bölümü biraz değiş- 
miş, değil mi? Artık bu beş byte'a ya- 
zacağınız değerlerle oynamak sizin 
işiniz. 

Bu arada W komutunu biraz daha 
açalım. Yukarıdaki işlemi .W 12 00 
olarak da yapabilirdik. Ancak, en 
son okuduğumuz blok 18/00 olduğu 
için ve DISKMON da bu bilgiyi sak- 
ladığından, gerek görmedik. Ancak 
18/00'dan okuduğumuz bilgiyi bir 
başka bloka yazmak istersek (neden 
isteyelim ki?..) o zaman W'yi tam bi- 
çimiyle kullanıp hangi TRACK'ın 
hangi SECTOR'üne yazılacağını be- 
lirtmemiz gerekir. 


Directory'nin 167-170 arası by 
ları 160 değeri ile doldurulm 
ve geriye kalan 171-255 arg 
lar da sıfırlanmıştır. Dah 
genelde böyledir. Kimi 1 
değişiktir ve kimi 
arası byte'ların 
FREE” yazısını olüştüran karga 
lerin ASCII kodlarıdır. Tabti s 
isterseniz buralara imzaniZ 
dilediğiniz yazıyı yerleştirek 
Gerek duyacağınız karakter K 
nı, COMMODORE 64 elkitabindi 
bulabilirsiniz. 

18/00'la olan ilgimiz bu kadar. 
Şimdi zincirin bir sonraki halkasına 
geçelim, yani 18/01'e. DISKMON'- 
dan bunu iki türlü yazabiliriz. Birin- 


cisi .7 12 01 ile. Ancak directory'nin 
bir bloklar zinciri olduğunu ve bu 
zinciri takip edebilmek için bir yön- 
temin olması gerektiği, kullanıcı ko- 
laylığını sağlamak açısından aşikâr. 
Demek ki, ikinci bir yöntem daha 
var. 

Bildiğiniz gibi, 18/00'ın ilk iki 
byte'ında zincirin bir sonraki halka- 
sının adresi yeralıyordu. Buraya ulaş- 
mak için: 

.N 


Next (sonraki) komutunu kullana- 
biliriz. DISKMON otomatik olarak 
o anda hafızadaki blokun ilk iki 
byte'ının gösterdiği adresteki bloku 
okuyacaktır. Bunu Sile kontrol ede- 
bilirsiniz. Eğer hafızadaki blok baş- 
ka bir bloku göstermiyorsa, yani ilk 
byte'ı sıfır ise “End of file” (dosya 
sonu) mesajı çıkacaktır ve zincirin s0 
halkası hafızada durmaya devam 
edecektir. 

Gördüğünüz gibi, N komutu ile 


ISKMON'u 

tam 

anlamıyla 
öğrenip, kullanmak 
göründüğünden zor, 
fakat sonuç bu 
çabayı haklı 
çıkaracak nitelikte. 


“mantıksal? olarak bir sonraki bloka 
gidiyorsunuz. Bunun her zaman *fi- 
ziksel? konuya blok olmadığını gör- 
müştük. Örneğin disketinizde 8'den 
fazla dosya varsa, directory'nin 


© © üçüncü halkası 18/02 değil 18/04 ola- 
“ “taktır. Buraya kolaylıkla N komutu 


Me gidebiliriz. Peki ya gerçekten fizik- 
dir sonraki bloku okumak ister- 


acaktır. Eğer 18/02'de 
).basarsanız da tekrar 
eleceksiniz. Yani blok- 
fiziksel sıraya göre de ile- 
geri gitme imkânınız var. 

Eğer disketinizde 8'den fazla hazır 
dosya yok ise, 18/01'den itibaren in- 


> celememize devam etmeden, önce bir 


şey daha yapmanız lazım. Önce .X 
(exit, çıkış) komutu ile DISKMON?- 
dan çıkın. Ekranın sol üst köşesine çı- 
kacak olan şeyleri şimdilik boşverin. 
Başka bir disketinizden 3-5 blokluk 


(daha da uzun olabilir ama zaman 
alır) bir program (varsa, BASIC 
programlardan biri) y 
neme disketinize ark 
re değişik isimlerle Si 
yapınca deva i 
DMON yazıp RET 
sın. DISKMONâK1 


verdiğinizde, ekrana çıkacak'ha 
dökümünün sağ tarafında dosya 
isimlerini göreceksiniz. Şimdi bu 
byte'ları da birer birer inceleyelim... 

0 ve | numaralı byte'lar, her za- 
man olduğu gibi, bir sonraki blokun 
adresini gösteriyor. 8'den fazla kayıt- 
lı dosyanız varsa, burası 18/04'ü (12 
04) gösterir. Ondan sonra gelen 
byte'lar 30'arlık gruplar halinde dis- 
ket üzerindeki dosyalar ile ilgili bil- 
gileri içerir. Yani ilk 30 byte'lik grup 
(2-31,$02-$1F numaralı byte'lar) dis- 
kete ilk SAVE edilen dosya ile, bir 
sonraki grup ise ikinci dosya ile ilgili 
bilgileri saklar ve bu böylece disket- 
teki tüm dosyalara ait bilgiler direc- 
tory'e mr 


ikişer 0? 
mıştır ve k 


mışsa, 8*18—144 dikya ile ilgili bil- 
gi saklayabiliriz demektir. İşte sınır 
bu... İsterseniz 18/01'in yapısını tab- 
lo olarak görelim: 


BYTE ANLAMI 
0-1 Sonraki blok 
2-31 I. dosya 
32-33 Kullanılmaz 
34-63 2. dosya 
64-65 Kullanılmaz 
66-95 3 dosya 
96-97 Kullanılmaz 
98-127 4. dosya 
128-129 (Kullanılmaz 
130-159 5. dosya 
160-161 (o Kullanılmaz 
162-191 Oo 6. dosya 
192-193 (o Kullanılmaz 
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194-223 o 7. dosya 
224-225 (o Kullanılmaz 
226-255 o 8. dosya 


18/04”te ise aynı byte'lar 9-16 arası 
dosyaları gösterecektir ve ilk iki byte 
da 18/07'yi gösterecektir. 

İsterseniz önce .M 02 IF diyerek ilk 
dosyaya ait bilgileri içeren dört satı- 
rı ekrana getirelim. Bu 30 byte'ı ko- 
laylık olsun diye 0-29 arası numara- 
landıralım ve buna göre her bir byte'- 
ın anlamının ne olduğunu görelim. 
Eğer bu bilgileri, diyelim ki 7. dosya 
için kullanmak isterseniz, bu 0-29 
arası byte numarasını 7. dosyaya âit 
bilgilerin başladığı 194'e ekleyerek 
blok üstündeki gerçek byte numara- 
sını bulabilirsiniz. 


Onumaralı ilk byte, o dosyanın tü- 
rünü belirlemektedir. Bildiğiniz gibi 
dosya türleri PRG, SEO, REL, DEL 
ve USR'dir. Bu dosya türlerini sıra- 
sıyla 130, 129, 132, 128 ve 131 ($82, 
$81, $84, $80, $83) kodları temsil 
eder. Eğer o dosya disketten Scratch 
ile silinmişse, burası 00 olur ve $ ile 
directory'e baktığınızda o dosya gö- 
rünmez. 

Bu byte'ların bazı başka özellikle- 
ri de vardır. Eğer ikilik ve onaltılık 
sistemde işlem yapmaya alışkınsanız, 
yukarıdaki sayıların üst bit'lerinin | 
olduğunu görürsünüz. Bu, o dosya- 
nın diskete başarılı bir şekilde yazıl- 
dığını ve gerektiğinde rahatça okuna- 
bileceğini gösterir. Ancak dosyayı 
diskete yazarken CLOSE kullanma- 
mışsanız veya disketin hafızası dol- 
duğu için kayıt işlemi yarıda kesilmiş- 
se, bu değerler 128 eksik, yani sıra- 
sıyla 2, 1, 4, 0, 3 olacaktır. Direc- 
tory'i $ ile yüklediğinizde ise isimle- 
rinin yanlarında bir çarpı işareti gö- 
rünecektir. 

Ayrıca 6 numaralı bit'in de bir 
önemi vardır. Bunun için demin ver- 
diğimiz bilgilere 64 toplamınız yeterli 
olacaktır ($C2, $CI, $C4, $C0, $C3). 
Eğer dosya tipi bunlardan biri ise, o 
dosya silinemez veya üzerine yeni bil- 
gi yazılamaz demektir. Yani bir tür 
koruma. Bu tür dosyaların directory 
aldığınızda yanlarında bir *<? (kü- 
çüktür) işareti ile yazıldığını görecek- 
siniz. 

Gelelim iki ve üç numaralı byte'- 
lara. Daha önce dosyaların birer blok 
zinciri halinde diskete kaydedildiği- 
ni anlatmıştık. İşte bu iki byte, blok 
zincirinin ilk halkasının adresini be- 
lirtir. İlk dosya için bu genellikle 
17/00 ($11/$00) blokudur. Şimdi .R 
11 00ile bu bloku okuyup .M ile lis- 
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teleyelim. N komutu ile bir sonraki 
bloka geçebiliriz. Dosyanın sonuna 
kadar bunu tekrarlayıp dosyanızın 
disket üzerinde nasıl yayıldığını göz- 
leyebilirsiniz. Bu arada S ve B komut- 
larını da daha iyi bir inceleme için 
kullanabilirsiniz. 


Şimdi 18/0V'e geri dönelim (R 12 
Ol ile). 3-18 arası 16 byte'da dosya- 
nın adı saklıdır ve tıpkı disket adın- 
da olduğu gibi, isimi 16 karaktere ta- 
mamlamak için 160 değeri kullanılır. 
$ ile directory aldığınızda dosya isim- 
lerinin tırnak işareti ile başlayıp bit- 
tiğini görürsünüz. DOG, bu tırnak 
işaretini dosya okumadan önce ve ilk 
160 değerine rastladığında yaratır. 
Burada küçük bir numara yapabili- 
riz. Dosya adından sonraki ilk $AO 
(160) değerini orda bırakıp diğerleri- 
ni başka karakter kodları ile değişti- 
rin. Bunu nasıl yapacağınızı biliyor 
olmalısınız artık. Doğrudan o byte'- 
ların üzerine karakter kodlarını onal- 
tılık sistemde yazıp RETURN tuşu- 
na basın. Sonra da W ile 18/01'i dis- 
kete geri yazın. Tekrar directory al- 
dığınızda, son tırnak işareti ile dos- 
ya tipi arasında sizin yazdığınız ka- 
rakterler görünecektir. 

19-21 arası byte'lar relatif (REL) 
dosya türlerinde kullanılır. Buna da- 
ha ileriki bir bölümümüzde değinece- 
giz. 

22-25 arası byte'lar kullanılmaz. 

26-27 arası olanlar ise © işareti kul- 
lanarak SAVE Yaptığınızda, yani ay- 
nı isimle bir dosyanın üzerine yazma- 
ya çalıştığınızda kullanılır. Böyle bir 
SAVE işlemi yaptığınızda, 1541 ön- 
ce yeni bir boş blok bulur ve yeni dos- 
yayı o bloktan başlamak üzere bir 
blok zinciri halinde diskete yazar. O 
ilk blokun adresi de bu iki byte'a ya- 
zılır. Dikkat ederseniz, bu aşamaya 
kadar programın disketteki ilk duru- 
mu bozulmadı. Eğer bu SAVE işle- 
mi başarıyla biterse, yani arada elek- 
trik kesilmemişse, diskette yeterli yer 
varsa veya biterse, bir WRITE ER- 
ROR oluşmamışsa (eğer bunlardan 
biri olmuşsa, programın eski hali hâ- 
lâ sağlam duruyor olacaktır), DOS 
bu iki byte'ın içeriğini 1-2 numaralı 
byte'lara yazacak ve bu byte'ların da- 
ha önce gösterdiği blok zincirinin hal- 
kalarını BAM'da boş olarak işaretle- 
yecektir. İşte bu aşamada ufak bir so- 
run var. DOS kimi zaman 26-27'den 
1-2'ye yaptığı transferi doğru yapmı- 
yor ve bunun sonucunda dosyanızın 
hem eski hem de yeni halini kaybe- 
diyorsunuz. Bu nedenle, bu tür bir 
SAVE işlemi tavsiye edilmeye layık 


değil... 

30 byte'lık grubun son ikisi olan 
28-29 numaralı byte'lar dosyanın 
blok olarak uzunluğuna saklarlar. 
Ancak bu sayı onaltılık sistemde 
LOW/HIGH denen bir formatta 
saklıdır. Bilmeyenlere anlatalım, on- 
luk sistemde blok uzunluğunu bul- 
mak için ilk byte'ın değerine ikinci 
byte'ın değerini 256 ile çarparak ek- 
lemek gerekir. Örneğin, buradaki sa- 
yılar $28, $01 ise blok sayısı olarak 
dosyamızın uzunluğu, (2*16-4-8) 4 
256*(0*16 4 1) 296 olacaktır. Artık 
disketimizin her tarafını mıncıklamış 
olduk. DISKMON'un şu ana kadar 
görmediğimiz komutlarını da görerek 
bu ayki beraberliğimizi nihayete er- 
direlim. 

Şimdiye kadar, R, W, N, *, —, 
S,M,©,$,B,A,F, X komutlarını 
gördük. Daha profesyonel kullanım- 
lar için bir iki komut daha var. 

Diyelim ki, o anda hafızada olan 
en son okuduğunuz bloka âit bilgile- 
ri COMMODORE 64'ün belleğinde 
bir başka yere daha kopyalamak is- 
tiyorsunuz (örneğin, makine dili bir 
programınızda kullanmak veya bir- 
den fazla bloka ait bilgiyi hafızada 
tutmak için). Ve diyelim ki kopyala- 
yacağınız adres $35AF. Bu durumda 
şu komutu kullanacaksınız: 


.P ŞASAF 


Put (koy) komutu ile kullanabile- 
ceğiniz adresler $0000-$0800 ve 
$C000-$DFFF arası dışındaki her- 
hangi bir adres olabilir. Bu adresler- 
de ya işletim sistemi ile ilgili hayati 
bilgiler yada DISKMON”un kendisi 
var. Adresin onaltılık sistemde olması 
gerektiği çok belli, di mi? 

Bu işlemin tersini, yani hafızada- 
ki 256 byte'lik bir bilgiyi DISK- 
MON'un deposuna kopyalamak is- 
terseniz: 


.G adres 


Get (al) komutunu kullanacaksı- 
nız. P için geçerli tüm kurallar G için 
de geçerli. 

C (Copy, kopyala) ile, en son 
okunmuş bloka ait bilgilerin hafıza- 
dan yazıcıya çıkarılması sağlanır. 

En son komutumuz, bir tür tara- 
ma. Herhangi bir TRACK'”'daki SEC- 
TOR”lerin ilk sekizer byte'larını bir 
arada görebilmek, kimi durumlarda 
faydalı olacaktır. Diyelim ki, 18. 
TRACK'ın, yani directory'nin tüm 
SECTOR”lerinin başlarını görmek is- 
tediniz. Vereceğiniz komut: 

2 ği 
Görüşmek üzere. LI 


Commodore'la acık 


Teleteknik, ortaokul öğrencileri ve 
Anadolu Liseleri'ne güçlü biçimde 
hazırlanmak isteyenler için 


Orta k | Ma ıl : başarıya giden yolu açan 
O bil ogrenci er programlar sunar. 
Ai d İ T | "7 Geleceğe daha iyi hazırlanmak için 
ve o © il ise er ne bu programlardan yararlanın. 
0 0 
hazırlananlar için... 


Teleteknik/Commodore 
ortaokul öğrencileri ve 
Anadolu Liseleri'ne hazırlananlar için 


Ortaokul öğrencileri için : 
Ortaokul Matematik Denklemler 
Türkçemiz | 

Türkçemiz |l 

Türkçemiz İli 

Bilçağ 1. Sınıf Matematik 

Bilçağ 2. Sınıf Matematik 


e Bilçağ 3. Sınıf Matematik 
C ete Fen Liseleri'ne Giriş 
iş Fen Bilgisi 


ELEKTRONİK SANAYİ VE TİCARET A.Ş. 


, 
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15701 Tanıyalım 


BURAK KİPER 


Bu yazımızda kısaca 1571 disket sü- 
rücüsünü tanımaya çalışacağız. 1571, 
çeşitli disket formatları ve veri trans- 
fer hızlarında çalışabilen, tek yüz tek 
yoğunluktan çift yüz çift yoğunluğa 
kadar disket formatlarını kullanabi- 
len bir disket sürücüdür. 1571'i çeşitli 
Commodore bilgisayarları ile kullan- 
mak mümkündür. Kullanabileceği- 
miz bilgisayarlar içinde C128, C64, 
PLUS4, C16 ve VIC20 yeralıyor. 

1571 özellikle C128 ile kullanıldı- 
ğında tüm özelliklerini kullanır. Bu 
özelliklerin bazılarını kısaca inceleye- 
lim. 

* 1571, C128 bilgisayarında mevcut 
olan C128, C64 ve CP/M kullanım 
şekillerine uygun, veri transfer hızı- 
nı seçer. 

* MFM, çift yoğunluk formatında 
yazma ve okuma işlemleri yapabilir. 
Bu format şekli sayesinde Commo- 
dore dışında başka bilgisayarlarda 
mevcut olan CP/M altındaki prog- 
ramları kullanmak mümkün olur. 
* Çift taraflı, çift yoğunluklu kayıt 
yapabilirsiniz. Bu şekilde bir disket- 
te 339K”lık bilgi saklayabilmeniz 
mümkündür. 

1571*i C64 bilgisayarı' ile veya 
C128'de C64 modunda kullandığınız- 
da, 1571 GCR tek yoğunluk forma- 
tını kullanır. Bu format tipini 1541, 
1551, 4040 ve 2031 disket sürücüleri 
de kullanmaktadır. 

1571, C64 ile veya C128'de C64 
modunda kullanıldığında tamamen 
1541'i taklit eder ve onun hızında ça- 
lışır. Bunun dışında C128”de kullanıl- 
dığında 1541'den çok daha hızlıdır. 

DOS (Disket Operating System). 
Disket Çalışma Sistemi, bilgisayar ile 
disket sürücüsü arasındaki bağlantı- 
yı sağlar. DOS, dosyaların açılması, 
düzeltilmesi ve silinmesi gibi işleri dü- 
zenler. Bundan başka disketteki boş 
yer miktarını takip eder, disket kata- 
loğundaki dosya isimlerini saklar ve 
bu dosyaların nerede olduğunu kont- 
rol eder. 

DOS'un ne olduğunu söylediğimi- 
ze göre Commodore bilgisayarının 
DOS'undan bahsedebiliriz. 1571 akıl- 
lı bir alettir. Akıllı kelimesi ile ne de- 
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mek istiyoruz? 1571'in kendi CPU?- 
su ve ROM'u vardır. Böylece 1571, 
kendini kullanan bilgisayarın CPU?- 
suna ihtiyaç göstermeden marifetle- 
rini ortaya koyar. Buna rağmen 1571, 
bilgisayar kendisinden bir şey isteme- 
den çalışmaz. 

Buna bir örnek verelim. Mesela, 
bilgisayara DIRECTORY veya LO- 
AD“$”,8 komutunu verdiniz. Bilgi- 
sayar bu komutu disket sürücüye 
gönderir, ondan cevap gelmesini bek- 
ler. Bu istekten sonra disket sürücü- 
sü, ilk önce disket olup olmadığını 
kontrol eder, sonra dönmeye başlar, 
dönüşün gerekli hıza ulaşmasını bek- 
ler, okuyucu/yazıcı kafayı istenilen 
bilginin olduğu TRACK'a getirir. Ve- 


ğer 1571 

kullanıyorsanız 

birçok 
bakımdan şanslısınız 
demektir. Örneğin 
1571'de disket 


işlemleri çok 
hızlıdır. 


riyi okur, sıralar ve bilgisayara gerek- 
li bilgiyi iletir. 

C64 veya C128 bilgisayarı C64 mo- 
dunda iken, kendi içlerinde DOS ta- 
şımazlar. Bütün DOS programı 
1571'de bulunur. Aynı durum 
C128'in C128 modu için de geçerli- 
dir. Ancak 1571 ile C128 birbirleri ile 
daha iyi anlaşabildikleri için DSAVE, 
DLOAD, HEADER gibi anlaşılına- 
sı kolay komutları kullanabilirsiniz. 
Bu komutları C128in BASIC 7.0'ına 
borçlu olduğumuzu söylememize ge- 
rek yok. 

Mesela, C64 veya C128'de C64 
modunda iken bir disket formatla- 
mak isterseniz, vermeniz gereken ko- 
mutları görelim: 


OPEN 1,8,15 
PRINT #1, “Nısım,ıd” 
CLOSE 1 


C128”in C128 modunda disket for- 
matlamak, bu işi anlaşılır bir komut- 
la ve tek satırda halledeceğimiz için 
çok daha kolay olur: 


HEADER “ısım,ıd”*DO 
veya 
HEADER “'ısım,lıd,DO 


Eğer daha evvel formatlı bir disketi 
yeniden formatlayacaksanız C128 
modunda bu işi 3 saniyede yapmanız 
mümkündür: 


HEADER “ısım” 


1571, HEADER Komutunu bitir- 
dikten sonra herhangi bir hata olup 
olmadığını kontrol edip bize bildirir. 
Buna karşın C64 modunda iken dis- 
ket formatladıktan sonra herhangi 
bir hata olup olmadığını anlamak için 
fazladan birkaç komut daha yazma- 
nız gerekir. 

Biraz da C128'in CP/M modu ve 
1597'in rolünden bahsedelim. 1541 
kullanarak CP/M modunda çalışabi- 
lirsiniz. Bunu sağlamak için sistem 
disketi GCR formatı ile hazırlanmış- 
tır. Ancak size disket kataloğunu ve- 
recek DIR komutunun sonucunu ala- 
bilmek için bile büyük bir sabırla 
beklemeniz gerekir. 

Ama eğer 1571 kullanıyorsanız, 
birçok alanda şanslısınız demektir. 
İlk olarak her türlü disket işlemi hız- 
lı gerçekleşir. Mesela, DIR komutu- 
nun sonucunu çok çabuk alırsınız. 
1571, GCR formatı dışında MFM 
formatını da tanıdığı için diğer bilgi- 
sayarların CP/M disketlerinden de 
yararlanırsınız. 

CP/M modunda, DOS bilgisaya- 
rın hafızasında yeralır. CP/M siste- 
mi yüklenirken DOS programı da bil- 
gisayarın hafızasına yüklenir ve bil- 
gisayar tarafından çalıştırılır. Tüm 
dosya işlemleri de bilgisayarda halle- 
dilir. 

C128'de bulunan BASIC 7.0'ın an- 


laşılması çok kolay ve yararlı komut- 
lar içerdiğini söylemiştik. BASIC 7.0; 
BASIC 2.0, BASIC 3.5 ve BASIC 
4.O'ın komut setlerini kapsar. Bu 
yüzden kullandığınız BASIC'e göre 
başka bir deyişle kullandığınız Com- 
modore bilgisayarına göre siz de BA- 
SIC 7.0'da kullanılan disket ile ilgili 
komutların bazılarını kullanabilirsi- 
niz. Yazıya BASIC 7.0'da bulunan 
disket komutlarını inceleyerek devam 
edeceğiz. 


Herhangi bir işlemden sonra diske- 
tinizin ışığı yanıp sönmeye başlarsa 
bir hata yaptınız demektir. Yapmış 
olduğunuz hatayı öğrenmek için tek 
satırlık bir komuta ihtiyacınız var: 


PRINT DS$ 


Herhangi bir programınızı diskete 
saklamak için SAVE etmeniz lazım. 
İlk önce formatlı bir disketi disket sü- 
rücüye yerleştirip aşağıdaki komutu 
yazın. 


DSAVE''dosya-ısmı” 


Burada ufak bir hatırlatma yapa- 
lım. DSAVE ile sadece BASIC prog- 
ramları saklayabilirsiniz. Makine dili 
programlarını saklamak için BSAVE 
komutunu kullanmanız gerekir. 


BSAVE“'dosya-ısmı” ,Pbaslangıc 
adresı TO Pbıtım adresi #1 


Buna bir örnek verelim: 


BSAVE“MAKINEDILI” ,P49152 
TO P51000 


Makine dilinde yazılmış bir prog- 
ramı C128'de bulunan MONITOR 
programından da SAVE edebilirsi- 
niz. Bu komutun şekli: 


.S”O:dosya-ısmı” ,08 ,baslangıc 
adresi,bıtım adresi * | 


Adresleri HEX veya Desimal vere- 
bilirsiniz. 

Saklamak istediğiniz dosya disket- 
te kayıtlı ise ve siz onun yeni halinin 
eskisinin üzerine yazılmasını istiyor- 
sanız yazmanız gereken: 


DSAVE“'©dosya-ısmı” 


Diskete bir program kaydettiniz 
ama içimiz rahat etmedi. Kaydın doğ- 
ru olup olmadığını kontrol etmek is- 
tiyorsunuz: 


DVERIFY"'dosya-ısmı” 


Herhangi bir kelime işlem veya 
benzeri bir programla uğraşıyorsu- 
nuz. Ve iki ayrı SEO dosyanız var. 
Bu iki dosyayı birleştirmek isterseniz 
kullanmanız gereken komut: 


CONCAT “eklenecek-dosya” 
TO “'ılk-dosya” 


Bu komuta örnek verelim: Mesela 
ilk dosyamızın adı A, ikincisinin adı 
B olsun. Bizim amacımız A dosyası- 
na B dosyasını eklemek: 


CONCAT“B” TO “A” 


Bu komut işleme konduktan son- 
ra A dosyası silinecek, yerine A-B 
dosyalarının birleştirilmesi ile oluşan 
dosya A adı ile yeniden kaydedilecek. 


Gelelim en yararlı komutlardan bi- 
risi olan SCRATCH komutuna. Bu 
komuta yararlı dememizin sebebi ol- 
dukça sık kullanmanız ve eğer BA- 
SIC 2.0ile bu işlemi yapacak olursa- 


571, 1541 ile 

uyumlu olduğu 

için Tuna 
Ertemalp'in “1541'i 
Anlamak” 
dizisindeki bilgiler 
157'e de 
uygulanabilir. 


nız yapmanız gereken komutların 
uzun olması. 


SCRATCH"'dosya-ısmı” 


Bu komuttan sonra size ARE YOU 
SURE? (Emin misiniz?) sorusu yö- 
neltilip cev&p beklenir. Cevabınız *Y? 
olursa istediğiniz dosya veya dosya- 
lar silinir. 


Hemen bu komutun gazabına uğ- 
ramış kişilerin işine yarayacak bir şey 
söyleyelim. Eğer kazara istemediğiniz 
bir programı sildiyseniz ve henüz O 
diskette başka bir işlem yapmadıysa- 
nız, disket sürücünüzle birlikte gelen 
diskette bulunabilecek olan UNS- 


CRATCH (veya buna benzer bir 
isim) programı ile kaybettiğiniz prog- 
ramı kurtarabilirsiniz. 

Disketinizde bulunan dosyalardan 
birinin ismihi değiştirmek isterseniz 
kullanmanız gereken komut: 


RENAME “eski-ısım”” TO 
““yenı-1sım” 


Eğer, bir diskete devamlı program 
kaydedip, program silerseniz bir sü- 
re sonra dosyaların blok sayıları ile 
diskette boş kalan blok sayısının tut- 
madığını görürsünüz. Diskette esir 
kalmış bloklarınızı kurtarmak için 
kullanacağınız komut: 


COLLECT 


Yalnız bu komutu içinde RAN- 
DOM dosyaların bulunmadığı disket- 
lerde uygulayın, aksi takdirde bu dos- 
yaları kaybedebilirsiniz. RELATIVE 
dosyalarınıza ise hiçbir zarar gelmez. 

Kısaca BASIC 7.0'da yer alan dis- 
ket komutlarını gördükten sonra iki 
disket sürücüsü ile çalışma şansına 
sahipsek, bunları aynı anda nasıl kul- 
lanabileceğimizi görelim: 

Eğer iki disket sürücümüz varsa 
program kopyalamak veya disket 
kopyalamak daha zahmetsiz ve kısa 
olur. Ancak bilgisayar açıldığında 
disket sürücüsüne 08 alet numarası- 
nı verir. Eğer disket sürücülerinden 
birini 09 yaparsak iki disket sürücü 
birbiri ile karışmaz: 


10 INPUT “Eski alet 
numarası”;EAN 
20 INPUT “Yeni alet numarası”; 


YAN 

30IF YAN 8 OR YAN >30 
THEN 20 

40 OPEN 


15,EAN,15,““U0 >'“- CHR$S 
(YAN):CLOSE15 


Alet numarasını değiştirmek iste- 
diğiniz disket sürücü açık iken diğe- 
rini kapatıp bu programı çalıştırın. 
Daha sonra ikinci disket sürücüyü 
açın. Artık iki disket sürücü de em- 
rinize amade vaziyettedir. 

1571, 1541 ile uyumlu olduğu için 
Tuna Ertemalp'in ““1541'i Anlamak” 
yazı dizisindeki tüm bilgileri 1571 dis- 
ket sürücüsü için de uygulayabilirsi- 
niz. 

Sonüç olarak gerektiği yerde gerek- 
tiği hızda çalışmasını bilen ve tüm bil- 
gi ortamlarına ayak uydurabilen bir 
disket sürücü ile çalısmak istiyorsa- 
nız, 1571 tam size göre demektir. 
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LOGO Öğreniyoruz (6 


SAMET KUMAŞ 


Artık adet haline geldi: İki sayıda bir, işe bir önceki 
sayıda yeralan hataları düzeltmekle başlıyoruz. Üstelik 
bu seferki de nisbeten ciddi. 

Geçtiğimiz sayıda verdiğimiz ve güneş şeklini tasarla- 
mak için geliştirilmiş işlemle, istediğimizi elde edemeyiz. 
Daha doğrusu, bir güneş şekli elde ederiz ama bu, renkli 
olmaz. Sebebi basit. İşlem üzerinden ilk geçişte bilgisa- 
yar REPEAT 72 komutuna rastlayacak ve bunu izleyen 
komutların ise parantez içinde (PC :X-4-1 DORTGEN 
RT 5) komutları ile karşılaşacaktır. PC'nin değerini | ar- 
tırdıktan sonra, 72 kere, parantezin dışına çıkmadan, onu 
izleyen işlemleri yerine getirecektir. Yani, DORTGEN'i 
Ser derece sağa kaydırarak 72 kere çizecektir. Ondan 
sonra da parantezin dışına çıkacak ve END komutu ile 
karşılaşıp sona erecektir. Dolayısıyla, REPEAT 72 ko- 
mutuna rağmen, çizgilerimizin rengini belirleyen PC'nin 
değeri ancak | kere artırılmış olacaktır. Dolayısıyla da, 
alacağımızı söylediğimiz, PC DOESN'T LIKE 16 AS 
INPUT mesajını almayacağız. 


Kendi Üzerine Dönen Kaplumbağa 


Bu hata mesajını almak ve renkli bir güneş çizmeye, 
hiç değilse başlamak için, bütün diğer yapay zekâ dilleri 
ile birlikte LOGO dilinin de en önemli özelliği olan, “*ken- 
di üzerine dönüşlülük” (recursivity) özelliğinden yarar- 
lanmamız gerekiyor. Başka bir deyişle, işlemimizin çalı- 
şırken kendi kendine gönderme yapması, yani kendi ken- 
dini çağırması gerekiyor. Şöyle, 


YO GUNES 
MAKE *“X :X-41 
PU :X 
DORTGEN RT 5 
GUNES 

END 

Burada ilk dörtgen çizilip, kaplumbağa 5 derece sağa 
döndükten sonra her şey yeniden başlayacak, dolayısıy- 
lada PC'nin değeri bir kere daha artırılacak, dörtgen bir 
kere daha çizilecek, kaplumbağa bir kere daha 5 derece 
sağa döndürülecek ve işlem yine kendi kendisini çağıra- 
cak ve ilh. (Kendi üzerine dönüşlülüğün mantığını daha 
iyi kavramak istiyorsanız, işlemi çalıştırmadan önce, 
TRACE yazın. LOGO size işlemin çalışmasının her ev- 
resini gösterecektir. Sıkıldığınızda da NOTRACE yazın.) 

İşlem kendi kendisini 15 kere çağırdığında :X'in değe- 
ri 1, dolayısıyla da PC'nin değeri 16 olacaktır. İşte bu 
noktada da LOGO size PC DOSEN'T LIKE 16 AS 
INPUT, yani PC girdi olarak 16'yı beğenmiyor, diyecek- 
tir. 

Bu durumu düzeltmek için gereksindiğimiz koşullu ko- 
mutu nereye yazacağımız açık olmalı: (Karışıklık olma- 
sın diye bu düzeltilmiş işlemi GÜNES2 diye adlandıra- 
lım): 


TO GUNES2 
IF:X-15 THEN MAKE “X 0 ELSE PC :X 
DORTGEN RT 5 
GUNES 

END 
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Artık her şey tamam. Yalnız dikkatinizi çekmek iste- 
diğim bir nokta var. Farkındaysanız, daha önceki kusurlu 
versiyonumuzdaki 72 sayısını burada kullanmadık. Bu- 
nun bir sonucu, işlemimizin sona eriş koşulundan yok- 
sun kalmasıdır. Dolayısıyla, biz kendisini CTRL-G tuş- 
larına basarak durdurmadığımız takdirde, sonsuza dek 
sürüp gidecektir. Kuşkusuz bu durum, işlemin kendi ken- 
disini kaç kez çağıracağını belirleyecek bir sayaç değiş- 
keni kullanan bir koşullu komut ekleyerek giderilebilir. 

Bu geliştirmeyi size bırakarak, ikinci düzeltmemi ya- 
payım. Geçtiğimiz sayıda “eğer herhangi bir LOGO ko- 
mutu, parametre olarak sayısal bir değer alıyorsa, bir he- 
saplama da olabilir demiştim. Bunu derken, vallahi, el 
kitaplarının yalancısıydım. Ama o zamandan bu yana 
gördüm ki, bazı LOGO değişkenlerine, örneğin çizgile- 
rin rengini belirleyen PC değişkenine, her zaman hesap- 
lama yoluyla değer atfetmek mümkün olmuyor. Örne- 
ğin, etkileşimli tarzdayken PC 2 4-3 dediğinizde çizgile- 
rin rengini değiştirmeyi başarıyor, yeşil bir kaplumbağa 
elde ediyorsunuz. Ama aynı şeyi bir değişken kullana- 
rak yapmayı denerseniz, olmuyor. Yani önce MAKE “X 
2 gibi bir komut verip, sonra PC :X 43 yazarsınız, hiç- 
bir şey olmuyor. Artık hangi değişkenlerin, ne zaman pa- 
rametre olarak hesaplama kabul ettiğini deneme yanıl- 
ma yoluyla bulacağız. 

Bir de, bir yazım ya da pikaj hatası olduğunu sandı- 
ğım bir hata var. “FD X komutunun sonucu, “* değişke- 
nin (nesnesinin) X değerini almasıdır”? denmiş. Tabii de- 
ğildir; kaplumbağanın X kadar ilerlemesidir. *“A değiş- 
kenine X değerini veren komut MAKE “A X'tir. 


Logo'da Aritmetik İşlemler 


Toplama, çıkarma, çarpma ve bölme gerektiren hesap- 
lamaların doğrudan doğruya bu işlemlerin işaretleri ta- 


rafından yaptırıldığını biliyoruz. Bu yüzden, bunlar üze- 
rinde fazla durmayacağız. 

Bunların dışında sayısal bir parametre alan ve aritme- 
tik bir hesabın sonucu olan bir çıktı üreten komutlar şun- 
lardır: 


ROUND :X.Y :X (gerçek bir sayıyı yuvarlar) 
Örnekler: ROUND 3.7 RESULT: 4 
ROUND 3.4 RESULT: 3 


INTEGER :X.Y :X (gerçek bir sayının tamsayılı kısmı- 
nı verir) 
Örnekler: INTEGER 3.7 RESULT: 3 
INTEGER 3.4 RESULT: 3 


OUOTIENT :X:Y INTEGER (:X/:Y) (İki gerçek sayı- 
nın bölümünün tamsayılı kısmını verir) 
Örnekler: OUOTIENT 7 2 RESULT: 3 

OUOTTENT 1 2 RESULT: 0 


Burada dikkat edilmesi gereken bir nokta, 
OUOTIENTT'ın girdilerini önce ROUND işlemine tabi 
tuttuğudur. 


Örnek: OUOTIENT 7.2 3.4 RESULT: 2 
OUOTTLENT 7.2 3.6 RESULT: | 


REMAINDER (İki tamsayının bölümünden kalanı verir) 
Örnekler: REMAINDER 7 2 RESULT: | 


REMAINDER'ın parametreleri olarak gerçek (onda- 
lıklı) sayılar verilirse, aynen OUOTIENT'da olduğu gi- 
bi, bunlar da ROUND edilir. 


SORT (Karekök) 
Örnekler: SORT 160 RESULT: 12.6491 
SORT 16 RESULT: 4 


Aritmetik komutlar arasında bir de trigonometrik 
fonksiyonları sayabiliriz: SIN ve COS. SIN 0, çıktı ola- 
rak 0, COS 0 çıktı olarak | verir. 


Tesadüfler Dosyası 


Son olarak da, özellikle karmaşık işlemler yazarken di- 
ger bütün aritmetik komutların çıktılarına sık sık başvur- 
mak zorunda kalacakları bir çift aritmetik komutu gö- 
relim. Bu ikisi birarada bir rastlantısal sayı üretici ola- 
rak çalışır. 

Bunlardan birincisi RANDOM komutudur ve girdi ola- 
rak tamsayılı bir parametre gerektirir. RANDOM :X, çık- 
tı olarak O ila X-I arasında yeralan bir rastlantısal sayı 
verir. 

Peki, RANDOM komutu bu işi gördüğüne göre, rast- 
lantısal sayı üreticisi olarak ikinci bir komuta niçin ihti- 
yacımız olsun? Bu sorunun ayrıntılı cevabını Commodore 
Dergisi'nin X. sayısında yeralan Rastlantısal Sayılar ya- 
zısında bulabilirsiniz. Burada şu kadarını söylemekle ye- 
tinelim: Diyelim ki, 0 ila 9 arasında bir rastlantısal sayı 
üreteceğiz. Bunu yapmak için bilgisayar bir “çekirdek” sa- 
yıdan yararlanır ve bunun üzerinde belli işlemler yapa- 
rak çeşitli sayılar üretir. Bu “çekirdek? sabittir. Dolayı- 
sıyla, iki ayrı seansta, arada Logo programını kapatıp 
yeniden çalıştırdıysanız, verdiğiniz RANDOM komutla- 
rı aynı sayı dizilerinin üretilmesine yolaçacaktır. Bu ise 


rastlantıdan beklediğimiz şeye ters düşen bir durum. 

Bunu önlemek için rastlantısal sayı üretirken kullanı- 
lan çekirdeğe doğrudan doğruya müdahale etmemiz ge- 
rekir. İşte RANDOMIZE komutu bunu yapmamızı sağ- 
lar. 

Komut yalnız başına da, bir parametre ile de kullanı- 
labilir. Yalnız başına kullanıldığında çekirdeğin kendisi 
rastlantısal olarak tayin edilir. Bir parametre kullandı- 
gınızda ise, çekirdeği siz belirlemiş olursunuz. Bir para- 
metre ile birlikte kullanılırken RANDOMIZE komutu- 
nun parantez içine alınması gerekir. (RANDOMİZE 28) 
gibi. 

Şimdi RANDOMİZE komutunun işlevini bir örnek 
üzerinde görelim. Bu örnekte üstüste bir dizi rastlantısal 
sayı çağıracağız ve aynı çağrıları birkaç kez tekrarlama- 
mız gerekecek. Bu yüzden, ben kolaylık olsun diye şöyle 
bir işlem yazdım: 


TO RAST REPEAT 4 (PRINT RANDOM 10) 
REPEAT 4 (PRINT RANDOM 77) 

REPEAT 3 (PRINT RANDOM 8) 

END 


Buradaki sayılar önemli değil, isterseniz değiştirebilirsi- 
niz. Önemli olan, RANDOM komutunu aynı paramet- 
relerle ve aynı sıra içinde birkaç kere üstüste çağırmak. 

Şimdi herhangi bir parametre kullanarak RANDOMI- 
ZE komutunu verin. Ben (RANDOMİZE 28) komutu- 
nu kullandım ve RAST işlemini çalıştırdığımda şu sonu- 
cu elde ettim: 91791041632. Şimdi yapmamız gere- 
ken herhangi bir başka parametre ile RANDOMIZE ko- 
mutunu tekrar vermek. Bunun üzerine RAST komutu- 
nu verdiğinizde başka bir sayı dizi elde ettiğinizi görecek- 
siniz. Ama şimdi tekrar (RANDOMİZE 28) komutunu 
verip RAST”ı çalıştırırsam yine ilk onbir sayı olarak, ilk 
baştaki aynı onbir sayıyı elde ediyorum: 91791041 
632. Çünkü belli bir çekirdekten üretilen rastlantısal sa- 
yılar hep aynı sıra içinde üretilirler. 

Artık, geçtiğimiz sayıda vaad ettiğimiz, LOGO dilinin 
bütün aritmetik işlemlerinin sayımına geçiyoruz: 

Hatırlayacaksınız, geçtiğimiz sayıda, renkli güneş çiz- 
menin iki yolu var, demiştik. Kolay ve dolambaçlı olan- 
dan kasdettiğimiz, bu bölümün başında gördüğümüz ve 
koşullu komutlarla, LOGO”nun dönüşlülük özelliğinden 
yararlanan çözümdü. İkinci çözümünse daha çok şey bil- 
meyi gerektirdiğini söylerken kasdettiğimiz RANDOM 
komutu idi. Artık yeni bir GUNES işlemini, dönüşlülü- 
ğe ve koşullu komutlara hiç başvurmadan, şöyle yazabi- 
liriz: 


TO GUNES3 
REPEAT 72/PC RANDOM 16 DORTGEN RT 5| 
END 


Bu işlemde, 72 tekrarın her birinde, RANDOM fonk- 
siyonu, O ila 15 arasında bir sayı üretecek (unutmayın, 
RANDOM X, O ila X-I arasında bir rastlantısal sayı üre- 
tiyor) ve PC değişkenine aktaracaktır. GUNES3'ün 
GUNES?'ye kolaylığından başka bir üstünlüğü daha var. 
GUNES2'de renk değerlerini biz birer birer artırdığımız 
için, renklerin değişmesi hep aynı sırayı izleyecektir. Oysa, 
GUNESte renk değerleri rastlantısal olarak üretildiği 
için, sonuçtaki şeklimiz çok daha alaca olacaktır. 

Daha hatasız sayılarda buluşmak ümidiyle, bu ay da 
bu kadar. Hoşçakalın. ! | 
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ÜRKİYE'DE İLK DEFA MODEM TÜM KOPYALAMA SORUNLARINIZA ÇOZUM 
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* İki değişik turbo ile teybe kopye 

* Hıgh resulation ekranları save edebilme YENİ 
* Değişik bir sprite monitörü 


s Monitör ile program inceleme yeteneği SÜPER DİSK MATE 
» Güçlü utility yetenekleri FAST DOS MODÜL 


* Tüm hızlı doslarla uyumlu sistem GE 
* Kırdığınız programları İSTEDİĞİNİZ $* MONİTOR 
İSİMLE kayıt edebilme yeteneği 
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AMIGALARINIZI VERELİM. 
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| 


C128 İçin 
üf Noktaları (9) 


BURAK KİPER 


Yazımıza disket sürücü ile çalışırken işimize yaraya- 
cak olan bilgilerle başlayacağız. Yazımızda Program 
Döküm Eki'nden bakmanız gereken programlar için 
20. sayının Program-Döküm Eki'ne bakmanız gereki- 
yor. 

Program Döküm Eki'ndeki PROGRAM 1'i yazarak işi- 
mize devam edelim. İlk programımızın etkisini gör- 
mek için kullandığımız SYS komutları bize ekranda sar- 
dece BOOTING... mesajını vermişti. Şimdi yazmış Ol- 
duğumuz program sayesinde gireceğimiz mesoj, BO- 
OTING kelimesinden sonra yer alacaktır. Yazacağı- 
mız mesajın uzunluğu maksimum 246 karakter ola- 


bilir. Programımızı çalıştırmadan ewvel diskete kayıt 
edin ve sizin için önemsiz bir disketi takarak progra- 
mı çalıştırın. 


BOOT 


komutu ile veya bilgisayarı açıp kapatarak progra- 
mın etkisini görebilirsiniz. 

Şimdi yaptığımızı biraz daha ilerletmek için Prog- 
ram Döküm Eki'ndeki PROGRAMZ2'yi yazıp çalıştırma- 
dan evvel SAVE edin. Programın 10-410 satırları arası 
daha ewvelki yazdığımız programlara benziyor. 1000- 
1070 arasında yer alan DATA satırlarını inceleyelim. 
İk DATA satırındaki yedi değer disketin TRACK 
SECTORO bölümüne yazılan yedi byte'ı oluşturuyor. 
BYTE 0-5 (o Otomatik başlama rutini için gerekli 
yedi byte 
BYTE 7-26 BOOTING kelimesinden sonra 

yazılacak olan mesaj 
BYTE 27 Bitimi bildiren sıfır değeri 
BYTE 28-32 Yüklenecek programın adı 
BYTE 33 Bitimi bildiren sıfır değeri 
BYTE 34-52 Çalıştırılacak makine dili programı 


1060-1070 satırları arasında yer alan makine dili 
programı çalıştığında RUN komutu verilip yüklenen 
programın çalıştırılmasını amaçlıyor. Makine dili ile 
ilgilenenler için programı detaylı olarak veriyoruz. 


LDX # $02 Sayaç 
döngü LDA tablo,X ( ;karakter al 

STA $034A,X ;klavye tamponuna 
:yerleştir 

DEX Başka karakter 
var mı? 

BPL döngü evet 

LUDA # $03 karakter miktarı 

STA $DO iklavye tamponuna 


RTS :program sonu 
tablo $52, $DS, $OD 


Şimdiye kadar otomatik başlama mekanizmasına 
sahip olacak bir disketi nasıl hazırlayacağımızı gör- 
dük. Program Döküm Eki'ndeki PROGRAM3 kendili- 
ğinden yüklenerek çalışmasını isteyeceğiniz prog- 
ramlara örnek olabilir. Bu programı yazdıktan sonra 


SAVE"BASIC”,8 


şeklinde kaydedin. Böyle yapmamızın sebebi PROG- 
RAM?2'deki programın 1040 numaralı satırında prog- 
ram ismi olarak BASIC vermemizdir. 
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PROGRAM3'ü diskete kayıt etmeden otomatik baş- 
lama yapılırsa FİLE NOT FOUND hata mesajı ile karşı- 
laşırız. 

PROGRAM2'nin 1040 numaralı satırına istediğiniz 
başka bir programın isminin harflerinin ASCIl değer- 
lerini yerleştirebilirsiniz. Yeni veri sayısına göre 40 nu- 
maralı satırdaki FOR döngüsünü tekrar ayarlamayı 
unutmayın. 

Disketten otomatik yükleme hakkındaki sözlerimizi 
tamamlamadan evvel TRACK4 SECTORO'da bulunan 
bloğun 256 byte'ınin dökümünü yapalım. 


BYTE : $43 (67) ASCI-C 

BYTE : $42 (66) ASCIL-B 

BYTE : $4D (77) ASCI-M 

BYTE : yüklenecek programın bulunduğu bloğu 
bildiren adresin LOW-BYTE'ı 

BYTE : HIGH-BYTE (üstteki adresin) 

BYTE : Yüklenen blokların saklanacağı BANK 
numarası 


Kartuşlar ile Otomatik Başlama 


Bilgisayarımızın arkasında yer alan, EXPANSION 
PORT adı verilen yere takılan kartuşları bilirsiniz. Bil- 


gisayarı takmanızla birlikte kartuşta yer alan prog- 
ramın da karşınıza çıkması bir olur. Aslında kartuşlar- 
daki programın otomatik olarak yüklenerek çalışması 
ile, programınızın disketten otomatik olarak yüklene- 
rek çalışması birbirine benzer. 

Kartuş kullanmanın iki avantajı vardır. 

(4) SYS komutu veya RUN komutu vermenize gerek 
kalmadan program göz açıp kapayıncaya kadar 
yüklenip kendiliğinden çalışır. 

(2) Kartuşları kopyalamak daha zor olduğu için, si- 
zin için önemli olan bir programı korumuş olursunuz. 

Peki bilgisayarımız kendisine bir kartuş takılmış ol- 
duğunu nasıl anlıyor. İlk olarak C64'te nasıl anladı- 
ğını görelim: 

Bilgisayarımızı açtığımızda bilgisayar $8004-$8008 
adreslerini kontrol eder. Eğer bu adreslerin değer- 
leri sırası ile CBM80 yazısının ASCI| değerlerine karşı- 
ık geliyorsa $8000-$80041 adreslerindeki değerlerin 
işaret ettiği yere kontrol iletilir. Yani $8000 LOW-BYTE, 
$80041 HIGH-BYTE değerlerini taşır. C128'de C64'deki 
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gibi çalışır. Tek fark C128 için CBM yazısı yeterlidir. 
Aynı zamanda CBM yazısını disketten otomatik yük- 
lemede de kullandığımızı hatırlayalım. 


Fazladan Sekiz Fonksiyon Tuşu 


Bilgisayarımızın sekiz tane fonksiyon tuşu bulunuyor. 
KEY komutu ile fonksiyon tuşlarına çeşitli komutlar ta- 
nımlayabiliyoruz. Bilgisayarımızı açtığımızda çok sık 
kullanılan komutlar fonksiyon tuşlarına tanımlı halde- 
ler. Eğer sekiz fonksiyon tuşu ihtiyacımızı karşılamaz- 
sa ne yapacağız? 

Yeni fonksiyon tuşlarımıza onaltı karakter uzunlu- 
ğunda yazı veya kontrol karakteri girmemiz mümkün. 
Yeni fonksiyon tuşlarını kullanmak için ALT tuşundan 
yararlanacağız. İlk fonksiyon tuşu için ALT ve F4 tuşu- 
na, ikinci fonksiyon tuşu için ALT SHFT ve F tuşlarına 
basacağız. 

Program Döküm Eki'nde bulunan PROGRAMA se- 
kiz fonksiyon tuşunu tanımlamamızı sağlayan prog- 
ram. Yeni tanımlanan fonksiyon tuşlarına KEY komu- 
tu ile ulaşamayız. Ancak programımız sayesinde s6- 
kiz tuşa birden istediğimiz komutları yüklememiz 
mümkün olur. 


Tuş Sesi 


Bazı bilgisayarlarda tuşlara basıldığında ses çıkar. 
Bilgisayarınızın böyle bir özeli.ye sahip olmasını ister- 
seniz Program Döküm Eki'ndeki PROGRAMA'ü yazın. 
Kolaylık olması açısından RETURN tuşuna bastığınız- 
da daha farklı bir tonda ses duyacaksınız. 

Program IR& vektörünü değiştirdiğinden basılan 
her tuşa çok çabuk cevap verir. 


Program Askıya Alma 


Önemli bir programla çalışıyorsunuz, tam bu sıra- 
da telefon veya kapı çalındı. Programı bıraksanız bir 
türlü bırakmasanız bir türlü. Artık böyle zor durumlar- 
da kalmak istemiyorsanız Program Döküm Eki'ndeki 
PROGRAME'yı yazın. 

C4128'de NO SCROOL tuşu program listesi alırken 
listeyi durdurmanızı sağlar. Programda NO SCROLL 
tuşunu kullanmak yerine başka bir tuş kullanmak is- 
tiyorsanız, 


POKE 54134,N 
POKE 5140,N 


komutlarını programa eklemeniz gerekiyor. N değiş- 
keni yerine istediğiniz tuşun değerini vermeniz lazım. 
Kesintiye uğrattığınız program siz tekrar tuşa bastığı- 
nızda kaldığı yerden devam edecektir. 

Makine dili ile ilgilenen arkadaşlar için programı- 
mızı makine dilinde de veriyoruz. 


1400 LDA # $0B 
1402 STA $0308 
1405 LDA # $44 
1407 STA $0309 
140A RTS 


;Vektör değiştirme 
Daha sonraki BASIC 
:çalıştırmak için 


;BASIC'e geri dönüş 
1408 LDA $D4 tuşun değeri 

1400 CMP #$57 ;NO SCROLL tuşumu? 
140F BNE $141B ;Hayır 


1414 LDA $D4 

1413 CMP #$57 
1415 BES $1414 
1417 CMP # $58 
1419 BEO $ 1444 
1418 LDA $OF 


Tuşun değeri 
:NO SCROLL tuşumu? 
:Evet, bekle 


:Bir sonraki BASIC 
.komutu 

141D STA $02 :Çalıştır 
444F LDA # Ş4A 

1424 STA $03 

1423 LIDA # $A2 

1425 STA $04 

1427 IDA  $00 

1429 STA $05 

1428 JMP $02E3 


HELP ve RUN/STOP tuşları 


Bilgisayarımızın sekiz fonksiyon tuşu olduğunu söy- 
lemiştik. HELP ve RUN/STOP tuşlarını da saydığımızda 
bilgisayarımız on tane fonksiyon tuşuna sahip demek- 
tir. Ancak bu iki tuşa KEY komutu ile tanımlama ya- 
pamayız. Dokuz numaralı fonksiyonu kullanmak için 
SHİFT ve RUN/STOP tuşlarına basmamız yeterli olur. Bu 
fonksiyon 


DLOAD"* 
RUN 


komutlarını taşır. Disket sürücüdeki ilk programı bu- 
lup yüklemek isterseniz kullanabilirsiniz. Dokuz ve on 
numaralı fonksiyonları istediğimiz şekilde tanımlamak 
için Program Döküm Eki'ndeki PROGRAM7'yi yazın. 
Fonksiyon tuşuna RETURN tuşunu eklemek için "1 tu- 
şuna basmanız gerekiyor. 

Fonksiyon tuşlarına yazmış olduğumuz tanımlama: 
lar 4096 ($1000) ile 4352 ($4 4100) adresleri arasında 
yer alır. İlk on byte fonksiyon tuşlarına tanımlanan ya- 
zıların uzunluğunu taşır. Bu değerlerden başlayarak 
fonksiyonların yazılarının başlama adreslerini bula- 
bilirsiniz. On fonksiyon tuşuna toplam 245 harf kulla- 
nabilirsiniz. 


Adres 24 


24 numaralı adresle oldukça ilginç işler yapabili- 
riz. Mesela, 


POKE 24,37:UST 


komutunu verdiğinizde programınızın satır numara- 
sı olmadan ekrana geldiğini göreceksiniz. Eğer FOR- 
MULA TOO COMPLEX ERROR ile karşılaşırsanız, 


POKE 24,27 


deneyin. 27'den başka değerler BASIC listelerine çe- 
şitli değişiklikler yapar. Almış olduğunuz herhangi bir 
hata mesajı 24 numaralı adresin içeriğini değiştirir. 

POKE 24,37 komutu satır numaralarını yok etmesin- 
den yararlanarak kendimize amatör bir kelime işlem 
programı yapabiliriz. Mesela, 


10 Bu bir kelime işlem 
20 programı olarak kullanıma 
30 örnektir. 


Yazdığımız programı normal bir program gibi kar- 
sete veya diskete kaydedebiliriz. Printer'a yazdırmak 
için, 

POKE24,37:OPEN4,4:CMD 4:LIST:PRINT 4:CLOSE4 
komutunu yazın. 


Program Hataları 


C64'de çalışırken programınız bir hata yüzünden 
durursa hatanın nerede olduğunu ve neden kaynak- 
landığını sizin bulmanız gerekir. BASIC7.0'daki HELP 
tuşu sayesinde hatanın programın hangi satırında 
neden kaynaklandığını anlamanız mümkün olur. 

TRAP komutu sayesinde de normalde hata mesajı 
vererek duracak olan programınızın çalışmaya de- 
vam etmesini sağlayabilirsiniz. Programınızda bir ha- 
ta olduğunda program akışı programınızda yer alan 
TRAP komutundan sonraki satırda yer alan kısma at- 
lar, 

Sisteme ait olan ER değişkeni size iletilen hata me- 
sajının numarasını verir. 


PRİNT ERRS(ER) 


komutu vererek hatanın ne olduğunu ekrana basar- 
bilirsiniz. EL değişkeni ise hatalı satır numarasını taşır. 


10 FOR 124 TO 44 
20 PRINT LERRS(İ) 
30 NEXT | 


programını çalıştırdığınızda mevcut olan hata me- 
sajları ekrana yazılır. 

Programınızda bir hata olduğunda kontrol TRAP- 
den sonra gelen numaranın belirttiği satıra atlar ve 
burada durur. Bundan sonra RESUME komutunu üç 
ayrı şekilde kullanarak programın devamını sağia- 
yabilirsiniz. 

Sadece RESUME yazarsanız bilgisayar programı 
hatalı satırın bulunduğu yerden devam etmek ister. 


RESUME satır numarası 


şeklinde kullanırsanız program akışı verdiğiniz satır 
numarasından devam eder. Son olarak, 


RESUME NEXT 


komutu ile program akışı hataya neden olan satır- 
dan sonra gelen satırdan devam eder. 

Eğer programınızın çalışmasını satır satır görmek İs- 
terseniz TRON ve TROFF komutlarını kullanabilirsiniz. 

RESUME komutunu satır numarasız kullanacak olur- 
sanız sonsuz döngüye girebilirsiniz. Aşağıdaki prog- 
ramı deneyin. Bu programda disket sürücü kapalı ol- 
duğu sürece disket sürücüyü açın mesajı ekrana ya- 
zılacak, 


10 TRAP 41000 
20 DİRECTORY 
30 END 
1000 IF ER—5 THEN PRINT CHR$(19); “DİSKET 
SURUCUYU ACIN":RESUME 
1010 END 


Hoşça kalın. 
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ler 
SEYFETTİN ÇANKAYA 


Geçen sayıda sözünü ettiğimiz çevrimin içini inceleme- 
ye başlıyoruz. Fahrenayt Santigrat ısı dönüşümlü formü- 
lü: 
sant—(5.0/9.0)*(fahr-32.0); 

satırıyla programlaştırılmıştır. Örnekte 5.0, 9.0 ve 32.0 
ifadelerinde noktadan sonraki 0 ifadesi, yapılan işlemin 
gerçek sayı olduğunu göstermektedir. Yani 5/9—0, 
5.0/9.0-0,555'dir. 

Burada fal.r -endüşük; ifadesinde çelişki varmış gibi 
görülebilir. Çünkü endüşük değişkeni tamsayı, fahr ise 
gerçek sayı olarak tanımlanmıştır. C'de esnek bir uygu- 
lamayla bu eşitlikte endüşük değişkeninin değeri otoma- 
tik olarak gerçek sayıya çevrilmektedir. Bu özellik, 


while (fahr < —enyüksek) 


ifadesinde parantez içindeki çevrim şartında da görülmek- 
tedir. 
Printf fonksiyonu içindeki ifadelere gelince; 


printf (“*9704.0f906.1f/N” ,fahr, sant); 


“o işareti basılacak her bir değişkeni ifade etmektedir. 
Arkadan gelen 4.0f ifadesi 4 karakter uzunluğunda ve 
noktadan sonra ondalık bölümü bulunmayan gerçek (flo- 
atp.) sayıyı göstermektedir. Hemen onu takip eden Vo6.1f 
ifadesi ise gerçek değişkenin 6 karakter uzunluğunda ve 
I ondalık haneye sahip olduğunu göstermektedir. /n ise 
bildiğiniz satırbaşı gösterimidir. 

Bu açıklamalar “...” işaretleri arasında yapılmıştır. 
Bundan sonra ise sözkonusu değişkenler açıklamadaki sı- 
rayla yazılır. Yeni gördüğümüz ve değişkenleri ifade eden 
Wp işareti değişik şekillerde kullanılabilir; 


60 


ve CU (2) 


“od desimal tamsayı 

“oo oktal tamsayı 

“ox Her (16'lik) tamsayı 

“oc karakter 

“os okarakter dizisi 

“090 “o karakter olarak kullanılması 


Fahr —fahr 4* adım; ifadesi her bir hesaplama değeri- 
ni adım kadar arttırmaktadır. Bu program çalıştığında 
aşağıdaki sonuç alınır. 


........... 


260 126.7 
280 137.8 
300 148.9 


FOR ÇEVRİMİ: 

C'de kullanılan en önemli komutlardan biri de for 
işlemidir. Bundan önce vermiş olduğumuz ısı çevrimi 
programını for döngüsü kullanarak ne kadar basit ya- 
zılabileceğini görelim: 


main ( ) /* aynı işlemin for çevrimiyle yapılması */ 


ınt fahr; 
for (fahr—0; fahr (—300; fahr * 20) 
prıntf (““ “od906.1f/n”, fahr, (5.0/9.0) *fahr- 
32); 


Program çalıştırıldığında bir önceki sonucun aynı- 
sını verecektir. Şimdi farkları inceleyelim. Öncelikle 
birçok değişkenin kullanımı yerine sadece bir değiş- 
ken kullanılmıştır. Alt ve üst ısı limitleri ve adım de- 
ğerleri değişkenler yerine for işleminin parametreleri 
olarak yapılabildiği bu örnekte görülmektedir. PrinT 
içinde (5.0/9.0)*(fahr-32) formülü ile santigrat değeri 
hesaplanmakta ve aynı zamanda yazılmaktadır. 


For çevrimini while işleminin genelleştirilmişi ola- 
rak düşünebiliriz. Çünkü while işlemi for işleminin özel 
bir durumudur. 

For işlemi üç bölümde incelenebilir. Bunlardan bi- 
rincisi değişkene atama yapan bir bölümdür. Bu ör- 
nekte, 

fahr—0 


işlemi bu şekilde kullanılmıştır. 


İkinci parça karşılaştırma yapan bölümdür. Bunu 
while işleminin kullanımında gördük. For çevrimi bu 
eşitlik sağlanana kadar devam eder. Örnekte bu bölüm 


fahr < —300 


olarak görülmektedir. For çevriminin fahrenayt ısı de- 
ğerinin 300'den küçük ya da eşit olana kadar devam 
edeceğini ifade etmektedir. For çevriminin devam et- 
mesi printf (...... )işleminin fahr < 300 olana kadar 
tekrarlanması demektir. Eşitliğin sağlanmaması duru- 
munda bir alt işleme geçilir. Örnekte printf (.....) işle- 
minden sonra bir işlem olmadığından program sona 
erer. 

Son ve üçüncü bölüm ise işlem bölümüdür ve her 
for çevriminde bir tekrarlanır. Bu işlem yardımıyla ilk 
örnektedir adım değişkeninin kullanılması gereği or- 
tadan kalkmaktadır. 


SEMBOLİK SOBİLLER: 


Son örnekte kullandığımız adım ve en yüksek ısı de- 
geri 20 ve 300 olarak belirlenmiştir. Doğal olarak bu 
değerler farklı olabilir. Örneğin hesaplama her 10 bi- 
rimlik artımda tekrarlanabilir. Bu durumda program 


Commodore'la açık öğrenim : 


Teleteknik, lise öğrencilerine, 
üniversiteye hazırlananlara ve 

abancı dil öğrenmek isteyenlere 
İsyan tüm sınavlarında 
başarıya giden yolu açan 
programlar sunar. 


Lise, üniversiteye 


içinde düzeltme gereklidir. Bu işlemin pratik olmaması 
nedeniyle sabitlerin sembolik gösterimi özelliğinden ya- 
rarlanılabilir. 

Örneğimizi bu mantıkla tekrar yazarsak: 


#define ENDÜŞÜK 0 
##define ENYÜKSEK 300 
#define ADIM 20 


main ( ) 


int fahr; 

for (fahr-ENDÜŞÜK; fahr < - ENYÜKSEK; 
fahr —fahr *- ADIM) 

printf (“* 704d“706.1f/n”, fahr, (5.0/9.0)*(fahr-32)); 


Örnekte ENDÜŞÜK, ENYÜKSEK, ADIM $ defi- 
ne komutu ile yanındaki değerlere eşitlenmiştir. 

Böylece bir değişiklik gerektiğinde sadece bu bölüm 
düzenlenir. Sembolik sabitler genellikle büyük harf- 
lerle gösterilir. Bunun nedeni ise sembolik sabitlerin 
değişkenlerle karışmasını önlemek ve kolay incelenen 
program yazılım sağlamak içindir. Ayrıca odefine iş- 
leminin sonunda noktalı virgül (;) kullanılmadığını da 
belirtelim. 


Liseyi başarıyla bitirmek ve 


— © © , al 8 A © 
hazırlık ve otesi an istediğiniz üniversiteye girmek için 
> © 00 bu programlardan yararlanın. 


Teleteknik 


ELEKTRONİK SANAYİ VE TİCARET A.Ş 


Teleteknik/Commodore 

Lise öğ ve 

Lis öğrencileri vie 
Lise öğrencileri için : 

Lise Mekanik 

Lise Matematik 


Lise Sözel Türkçe | 


Lise Sözel Türkçe | Üniversiteye hazırlananlar için : 


Bilçoğ Fizik! Elektr ÜSYS 64 
Bilçağ Fizik | ei 
Bilçağ Biyoloji. ei 

Bilçağ Trigonometri ingilizce 
Bilçağ Kimya Dil Eğitim Paketi 


Bilçağ Matematik | Ortaokul ingilizce 


Commodore 


BURAK KİPER 


Geçen bölümde yapısal veri tiplerin- 
den dizileri incelemeye başlamıştık. 
Tek boyutlu dizilerden sonra sıra çok 
boyutlu dizileri incelemeye geldi. 
Tek boyutlu dizileri yukarı aşağı 
gelip gidebildiğimiz sayfalar olarak 
düşünebiliriz. Bazen iki boyutta ifa- 
de edilmesi gereken veriler için tab- 
lolar oluştururuz. Bu tabloları aşağı 
yukarı ve sağa sola gidebildiğimiz 
sayfalar olarak düşünelim. Bu tablo- 
lar iki boyutlu dizilerdir. Pascal'da 
iki boyutlu bir dizi tanımlayalım: 


VAR 
T: ARRAYII..4,1..3) OF 
INTEGER; 


T isimli INTEGER değerli tablo- 
muz dört sıra ve üç kolondan mey- 
dana geliyor. Kolonlar | ile 3 arasın- 
da indekse sahip. Sıralar ise | ile 4 
arasında indekse sahip. Tanımladığı- 
mız tablomuzu bir sayfa olarak dü- 
şünün. Sayfamız dört satıra sahip. 
Her satır ise üç tane INTEGER sayı 
alıyor. 

Tanımladığımız tablo muhtemelen 
şu değerleri içeriyor olabilir: 


KI K2 K3 
S1 4 2 10 
S2: 14 30 80 
S3: 5 96 22 


Tablodaki istediğimiz herhangi bir 
değeri indekslerini kullanarak ifade 
edebiliriz. Mesela (2,3) satır2, kolon3 
80 değerini taşıyor. 

Tablodaki bir değere ulaşabilmek 
için ilk önce sıra(satır), sonra kolon 
indeksini vermemiz gerekir: (satır,ko- 
lon| 

Mesela, 13,1) 22 

İki boyutlu dizi için iki indeks kul- 
landık. Üç boyutlu bir dizi içinse üç 
indeks kullanmamız gerekirdi. 

Pascal normalde istediğimiz boyut- 
ta dizi tanımlamamıza izin veriyor. 
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Mesela üç boyutlu bir dizi tanımla- 
yalım: 


VAR 
B: ARRAYII..30,1..5,1..4) OF 
REAL; 


B adlı diziyi sayfaların oluşturdu- 
ğu bir kitap gibi düşünebiliriz. İlk in- 
deks kitabın sayfa numarasını belir- 
tir. İkinci indeks o sayfadaki satırı 


Commodore 


belirtir. Uçüncü indeks ise kolonu be- 
lirtir. Bu durumda kitabın 25 numa- 
ralı sayfasında 3 numaralı satırın 
ikinci kolonuna bir değer vermek is- 
tersek: 


BJ25,3,2): 4.4; 
RECORD-KAYIT 


Son olarak yapısal veri tiplerinden 


dizileri inceledik. Dizilere birçok yük- 
sek seviye programlama dillerinde 
rastlayabiliriz. Şimdi bahsedeceğimiz 
yapısal veri tipi ise PASCAL gibi ya- 
pısal programlamaya yatkın dillerin 
dışında diğer yüksek seviye program- 
lama dillerinde bulunmaz. Bu yeni 
yapısal veri tipine RECORD adı ve- 
riliyor. RECORD sözcüğünün dili- 
mizdeki karşılığı kayıt, sicil, tutanak 
anlamlarına geliyor. Bu veri tipinin 
yaptığı adına çok uygun. PASCAL”- 
ın çok popüler bir dil haline gelme- 
sinde bu veri tipinin katkısı çok bü- 
yük. 

Dizilerde yer alan bireylerin hepsi- 
nin aynı türde olması gerekiyordu. 
Buna karşın RECORD ile tanımladı- 
gımız bir değişkenin birimleri farklı 
veri tiplerine sahip olabilir. Mesela 
INSAN adlı bir değişkeni RECORD 
olarak tanımlarsak bu değişkenin bi- 
rimlerinde o insana âit yaş, doğum yı- 
lı, iş, adres ve benzeri bilgileri sakla- 
yabiliriz. 

Bir dizide herhangi bir elemana in- 
deks sayesinde ulaşabiliyorduk. Bir 
RECORD içinde ise alanlar bulunu- 
yor. 

Bu veri tipini daha iyi anlamak için 
bir örnek görelim: 

Diyelim ki, bir kayıt tutmak istiyo- 
ruz. Kayıtta şu bilgiler yer almalı: 
İsim, cinsiyet, aylık ücret, giriş yılı. 


TYPE 
BILGI - RECORD 
ISIM:PACKED i 
ARRAYII..10) OF 


CHAR; 
CINSIYET:(ERKEK, 
KADIN); 
UCRET:REAL; 
YIL:INTEGER; 
END; 
VAR 
ISCI : BILGI; 


Şimdi ISCI değişkenimize gerekli 
bilgileri yükleyelim: 


ISCI.ISIM “Ah e 
ISCI.CINSIYET : ERKEK; 
ISCI.UCRET (o :-200000.0; 
ISCI.YIL 11989; 


ISCI değişkenimizin dört elemanı 
var. Örneğimizde her elemanın veri 
tipi farklı. Herhangi bir elemana ula- 
şabilmek için değişken ismini verdik- 
ten sonra *.” nokta koyup elemanın 


ismini veriyoruz. Elemanlar kaydımı- 
zın alanlarını oluşturuyor ve istediği- 
miz veri tipine sahip olabiliyor. 

Kayıtta bir elemana ulaşmak için 
kullandığımız nokta, dizilerdeki kö- 
şeli paranteze denk geliyor. 

Eğer iki değişken aynı kayıt tipine 
sahipse ikisini birbirine doğrudan 
eşitleyebiliriz. Mesela: 

VAR 
ISCI, MEMUR : BILGI; 


ISCI :x MEMUR; 


tanımlaması doğrudur. Bu tanımla- 
ma ile MEMUR değişkeninin ele- 
manlarının değerleri ISCI değişkeni- 


ECORD 

yapısal veri 

tipi Pascal gibi 
yapısal programlamaya 
yatkın dillerin 
dışındaki 
programlama 
dillerinde bulunmaz. 


nin elemanlarına yüklendi. 

Bir kayıt tanımlamasının genel ha- 
lini görelim: 
Kayıt-tıpı - RECORD 

elemani: veri tıpıl; 

eleman2: veri tipı2; 


,. ,, 
,, ,, 


”” ,, 


elemanN: veri tıpı-N 
END; 


Bu veri tipi ile çeşitli değişkenler ta- 
nımlayalım: 


TYPE 
KITAP - RECORD 
BASLIK:PACKED 
ARRAYII..80) 
OF CHAR; 
YAZAR, 
BASAN, 
SEHIR:PACKED 
ARRAYII...20) 
OF CHAR; 
YIL: INTEGER 
FIYAT: REAL; 
END; 


TYPE 


Commodore 


TARIH - RECORD 
AY:(OCA,SUB, 
MAR,NIS, 
MAY,HAZ, 
TEM,AGU, 
EYL,EKİ, 
KAS,ARA); 
GUN:(PT,SA,CA, 
PE.CU,CT, 
PA); 
AYINGUNU:1..31; 
YIL:INTEGER; 
END; 


İÇ İÇE KAYITLAR 


Tanımladığımız kaydın herhangi 
bir alanının bir kayıt olması müm- 
kündür. Bu şekle bir örnek verelim: 


TYPE 
GUN-— RECORD 
G : TARIH; 
AY: 41..12); 
END; 


GUN kaydımızın G alanı biraz ev- 
vel tanımladığımız TARIH kaydı ile 
tanımlandı. Mesela şu şekilde bir ta- 
nımlama yapalım: 


VAR 
BUGUN: GUN; 


Bu durumda BUGUN.G değişke- 
ni TARIH veri tipindedir. BU- 
GUN.G değişkenini kullanarak bazi 
işlemleri gerçekleştirelim: 


BUGUN.G.AY — kas; 
BUGUN.G.GUN — pe; 
BUGUN.G.AYINGUNU :- 4; 

BUGUN.G.YIL - 65; 


İç içe kayıt tanımlarken kendisi de 
bir kayıt olacak alanın veri tipini ay- 
rıca tanımlamak gerekmez. Aşağıda- 
ki yöntem de kullanılabilir. Burada 
RECORD tanımlaması içinde geçen 
RECORD tanımlamasına dikkat et- 
memiz gerekir: 


VAR 
KIS:RECORD 
ISIM:RECORD 
ILK, 
ORTA, 
SON:PACKED 
ARRAYII...20) 
OF CHAR; 
END; 
ADRES:RECORD 
SOKAK, 


63 


SEHIR: 
PACKED 
ARRAYJI.12)J 
OF CHAR; 
END; 
END; 
Bu tanımlamadan sonra kullanabi- 
leceğimiz değişkenleri görelim: 


KISILISIM 
KISI.ADRES 
KISILISIM.ILK 

KISI ISIM.ORTA 
KISI.ISIM.SON 
KISI.ADRES.SOKAK 
KISI.ADRES.SEHIR 


WITH KOMUTU 


Özellikle alanların kendileri de ka- 
yıt olduklarında kayıt değişkenlerinin 
isimleri aşırı derecede uzar. Bu değiş- 
kenleri sık kullandığınız yerlerde 
uzun uzun yazmak hem yorucu olur, 
hem de hata oranı yüksek olur. Bu- 
nu önlemek için PASCAL'da WITH 
komutu bulunuyor. 

WITH komutu sayesinde kayıt de- 
gişkeninin ismini kullanmadan sadece 
alan isimlerini kullanarak işimizi hal- 
ledebiliriz. Mesela TARIH kaydını 
bu şekilde kullanalım: 


VAR 
T:TARIH; 
BEGİIN 
WTHTDO 
BEGİN AY : kas; 
GUN DO 
AYINGUNU:-4; 
İL 1694 
END; 
END. 


WITH komutu ile aynı anda bir- 
den fazla kaydı kontrol edebiliriz. 
Buna bir örnek verelim: 


WITH KISI, ISIM, ADRES DO 
BEGIN 
İLK? ORTA; 
SON: —ILK; 
SOKAK: —' 
SEHIR: — “Istanbul 
END; 


KAYIT DİZİLERİ 


Tanımlamış olduğumuz kayıtlara 
sadece tek bir veri girebiliriz. Ancak 
kayıtları dizilerle birlikte tanımlar- 
sak, birçok kayıt girme şansına sahip 
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oluruz: Mesela; 


VAR 
KİTAPLIK:ARRAYII..100) OF 
KITAP; 


Bu tanımlamadan sonra kitaplığı- 
mızdaki 100 kitap için bilgi girebili- 
riz. Mesela 5 numaralı kitabın ismi- 
ni öğrenmek için; 


WRITELN(KITAPLIK(/5)J.BASLIK); 
Komutunu vermemiz gerekir. 
DEĞİŞKEN KAYITLAR 


Bazen programın akışına göre de- 
ğişebilen kayıtlar kullanmamız gere- 
kir. Mesela bir kitaplıkta çeşitli ya- 
yınların kaydını tutuyoruz diyelim. 
Kitapların kayıtları ile magazinlerin 
kayıtları tam olarak aynı değildir. Bir 
kitap için yazar ismi, başlık, basım 
yeri, yayıncı ve basım yılı bilgilerini 
tutmamız gerekir. Magazin için yazar 
ismi, başlık, magazinin ismi, basıldığı 
ay ve yıl, magazinin başlama ve bitiş 
sayfa numaralarını tutmamız gerekir. 

Yazar, başlık ve basım yılı veri 
alanları hem kitap hem.magazinler 
için aynı olduğundan bu alanlar ka- 
yıtta daima bulunacaklar. Fakat di- 
ğer alanlar sadece magazin veya ki- 
tap için geçerli olurlar. 

Programın gerekli yapıyı seçmesi 
için bir referans kullanmamız gerekir, 
bu nedenle bir veri tipi tanımlayalım 
ve bunu kullanarak örneğimizi kayıt 
şekline dönüştürelim: 


EXPE 
REFTIPI —(KITAP,MAGAZIN); 


REFERANS - RECORD 
YAZAR: 
PACKED 
ARRAYII...40) 
OF CHAR; 
BASLIK: 
PACKED 
ARRAY:I..80) 
OF CHAR; 
YILINTEGER; 
CASE TIP: 
REFTIPI OF 
KITAPXSEHIR: 
PACKED 
ARRAY 
(1..20) 
OF CHAR; 
YAYINCI: 


Commodore 


PACKED 
ARRAY 
(1..10) 
OF CHAR); 

MAGAZIN: 
(ISIM: 
PACKED 
ARRAY 
(1.20) 
OF CHAR; 
AY(OCA, 
SUB,MAR, 
NIS,MAY, 
HAZ,TEM, 
AGU,EYL, 
EKİKAS, 
ARA); 
SAYFA: 
PACKED 
ARRAYII...7 
OF CHAR;) 
END; 
VAR 
K:REFERANS 


TIP değişkeninin alacağı değere 
göre değişken isimlerine örnek vere- 
lim: 


Eğer TIP: — kitap; ise: 


K.TIP.SEHIR 
K.TIP.YAYINCI 


Eger TIP: — magazınşise: 


K.TIP.ISIM 
K.TIP.AY 
K.TIP.SAYFA 


değişkenlerini kullanabiliriz. 

REFERANS olarak tanımladığı- 
mız kaydımızın bir sabit, bir de de- 
gişken kısmı bulunuyor. Bir kayıtta 
ilk önce sabit kısım tanımlanır. Eğer 
varsa arkadan değişken kısım tanım- 
lanır. Örneğimizde TIP değişkeninin 
değerine göre kaydımızın değişken 
kısmı belirleniyor. 

Program Döküm Eki'nde RE- 
CORD ve ARRAY yapısını kullanan 
programlar yer alıyor. 

Böylece PASCAL dilini anlatma- 
ya çalıştığımız yazı dizisinin sonuna 
geldik. 


PROGRAM VEDA; 
BEGIN 
WRITELN('Baska bir yazıda 
buluşmak”); 
WRITELN('uzere hoscakalın.”); 
END. 


Türkiye?de “tek ” aldınız mı ? 
BASKET 
Basketbol Liglerinden 
ayrıntılı bilgiler 
DüSMET Renkli kuşe Poster 


YENİ SAYI BAYİLERDE 
Tükenmeden alınız. 


İnanılmaz 
fotoğraflar 


NBA'i 
(Amerikan Profesyonel 
Ligi) adım adım izliyor 


Ünlü spor 
adamları, sporcular 
konuşuyor 


Haberler, 
maçların göremediğiniz 
yönleri 


Kuşe kağıda pırıl 
pırıl baskılı 


COMMODORE 128 * 1544 Disket 
Sürücü * 1520 Plotter 75000 TL. 


Eyüp Yıldırım 
Tel: 570 10 60 


SATILIK Atari 800 XL * Teyp * 
Suickshot Joystick 4 30 Oyun 
200.000 TL. 


Burak Eren Gezgin 
Tel: 14ö 57 53 


75 oyun 7500 TL. Bir oyun 300 TL 
Kasetle beraber 700 TL. 


Selçuk Baştemur 

Şemsettin Günaltay Caa. Soray Sok. 
Özgen Apt. No: 10 D.8 Kozyatağı- 
İstanbul 

Tel: 357 09 11 


50 oyun 700 TL. 4 oyun 400 TL. 5 oyun 
alana kaset bedava. 


Özgül Şalka 

Şemsettin Günaltay Cad. Saray Sok. 
Güler Apt. No: 8 D.16 Kozyatağı 
istanbul 

Tel: 860 34 64 


20 süper oyun kaset dahil sadece 
3.000 TL. Lütfen liste isteyiniz. Ödemeli 
gönderilir. 


Onur Dalaman 
60. Sok. No: 44/2 25290 Güzelyalrİzmir 


ZX Spectrum'u olan tüm arkadaşlarla 
oyun değişebilirim. Ayrıca tanesi 500 
liradan oyun satıyorum. Liste isteyiniz. 


Deniz Akıncı 
Yapı ve Kredi Bankası Çiğdem As eli ile 
Karabük 


50 adet turbolu oyun 5000 TL.'sına 
satılıktır. Kaset ve posta masrafları 
bana gittir. 


Oktay Gencalioğlu 
SSK Lojmanları B Blok No: 402 K. 4 
Tel: 349 32 


4 sene kulanılmiş garantili C-64 4 
Datasette 4 UEM Işıklı Kalem * 80 
Charc * BDE * MDE * Simon'$S Basic 
* 200 Seçme Oyun * 2 ayrı Monitör 
Prg * Süper Assembiy * Toto-Loto * 
Bütçe Hesabi * Forth/ö4 * Pascal * 
3D Süper Grafik Fonksiyon * Simon's 
Basıc yardımcı programları * C-64 Prg 
Kitabı * Csio PT 30 org. Hepsi 

600000 TL, 


Hakan Akbaş 
Başar Apt. No: 19 Adana 
Tel: 30450 


ATARI 800 XL SIM. programı olan 
arkadaşlar! Uygun fiyatla satın almak 
istiyorum. 


Türkocağı Cad. Dilaverbey Mah. 
Hocaoğlu Ap. D.6 Edirne 


2 adet Guickshot li, C-428 klavye, 1544 
disk drive, 1530 datasette, 100'den 
fazla utility ve oyun programı toptan 
satılır ya da Amiga ile değiştirilir. 


Özer Depsen 
Pelitözü Mevki Serel Seramik Fb. Bilecik 
Tel: 2291(k0aY/2197 


İŞTE fırsat! 6 tane süper oyun 3000 TL. 
(Kaset dahil) Müzikseverler 
bilgisayarınızı bir org haline getirmek 
ister misiniz? Bu harika programı 
yalnızca 3500 TL.'ya veriyorum. Hepsi 
birden 5500 TL. Ödemeli gönderilir. 


Metin Sarıcan 


Nato Yolu Ordu Cad. Seçkin Sok. No: 8 
Çengelköy-İstanbul 


BENDE 50 oyun * kaset 4000 TL. 
Oyunlarımdan bazıları Juta Kalkuta, 
Endure Racer, Fun With Giriş, Song 
Hyres, Madonna, Touch Me. Ayrıca ICE- 
SKY bende 6500 Ti. (İsteyenlerle 
değişme yapılır.) 


Erkut Aldeniz 

İsmetpaşa Mah. Hasan Mevsut Sok. 2/2 
17100 Çonakkale 

Tel: 3687 (Hafta için 17.00'den sonra) 


HİÇ kullanılmamış garantili MPS 802 
Printer 350000 TL'ya satılık 

Copyboard (2'li 12500, 5'1i 44500 TL.) 
Reset-Switeh (1500 TL.) 

Disket ve kasette 1 adet oyun 550 TL. 
(Posta masrafı ve kaset ya da disket 
fiyata dahil değildir.) 10 adet oyun 
alana bir hediye Reset-Switch 

Not: Copyboard ve Reset Switch 1 sene 
garantilidir. 


Murat Güzel-Ümit Kümeçal-Alp Güleç 
Tarlabaşı Cad. Tirşe Sok. No: 22 D.6 
Beyoğlu-İstanbul 


SÜPER Corrimadore oyunları diskete 
uygun fiyatlarla çekilir. 


ÖZGÜR TÜRKDOĞAN 
Tel: 570 02 99 


HİÇ kullanılmamış satılık Elektr ÜSYS-64 
Üniversiteye Hazırlık Programı. Arkali- 
önlü 4 disket ve kilidi 30.000 TL. 


SALİH GÜNEY 
Tel: 11240 Bandırma 


KULLANILMIŞ, ucuz 1544 disk driver 
arıyorum. 


Nihat Aydın 
Tel: 577 93 27 (17.00'den sonra) 


C-64'cü arkadaşım! Bu fırsatı 
kaçırmayın. En son oyunlar tanesi 150 
TL. Kaset ve posta masrafları bana Git. 
25 oyundan az gönderilmez. 50 
oyundan fazla alırsan Reset Switch 
veya Corona 60 boş kaset. Liste 
isteyiniz. 


Tahir Tekeli 
Ergenekon Cad. Beyaz Apt. No: 21/8 
Yenişehir-Karabük 


CASIOTONE MT-800 CASIO Electronic 
Musical Instrument 400.000 TL.'ya satılık 
İlgilenenler aşağıdaki adresime 
yazabilirler. 

Nof: 1544 disk driver ile değişebilirim. 


Seçkin Özceylan 
Sağlık Sok. No: 4/2 Salihli-Manisa 
Tel: 9-644-12940 


3 ay taksitle 200.000 TL. C-64 almak 
istiyorum. 


Murat Yöndem 
Tunusbağı Dönmedolap Sok. No: 43/27 
Üsküdar-İstanbul 


SATILIK bilgisayar. Epson PX-8 
taşınabilir. Tarih Mayıs 1987. Garanti 
belgesiyle birlikte - WORDSTAR, BASIC, 
Süpercalc * Scheduler. 540.000 TL. 


Tel: 144 17 17 (Sabah) 


SIMON's Basıc ) Simon'$ Basıc İl - Kafa 
Ayarı Programı * MDE *-BDE * Copy 
190 * Sam's Reciter * Edebi Takvim * 
Adres Defteri. Kaset * posta masrofları 
bizden adresinize ödemeli gönderilir. 


Emrah-Tolga Bolkır Ankara Cad. No: 
253 D.5 Pendlik-İstanbul 
Tel: 354 88 45'den (19.00'dan sonra) 


NIRES (grafikli veya müzikli), geri 
sarmalı, Iodo turbolar ve daha 
Türkiye'ye gelmemiş oyun programları, 
Kaola Painter resimleri, introlar, intro 
yapıcıları satılıktır. 


ATINÇ CANÖZKAN 
2817 Sok. No.24/A 
Mersinli-İzmir 


ÇOK ucuza satılık C-64'ün süper 
oyunları. Lütfen liste isteyiniz. 


SÜLEYMAN ILIKKAN 
Bor Cad. Birer Apt. A Blok No: 10 Niğde 
Tel: 11 603 
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Gommodore'unuzun 


doğal uzantısı. 
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Commodore 64 ya da 
Commodore 128'iniz varsa, 
MPS 1200 Dot Matrix Printer 
sizin için biçilmiş kaftan. 
Teleteknik ve Teleteknik 
Yetkili Satıcıları'nda görün, 
inceleyin. 


Commodore MPS 1200 Dot Matrix Printer'in teknik üstünlükleri: 


Yazma metodu: 
Çift yönlü dot matris 
Yazma kafasında 9 vuruş iğnesi 


Yazma hızı: 
Normal kalitede 120 karakter/saniye 
Daktilo kalitesinde 24 karakter/saniye 


Karakter seti: 
Text modunda büyük/küçük karakterler, 
grafik karakterler, uluslararası karakterler 


Karakter genişliği: 
5, 6, 8.5, 10, 12, 17 yada 20 CPI 


Kâğıt genişliği: 
Tek sayfa 3-10 inç 
Sürekli form 8-10 inç 
Rulo kâğıt 8.5 inç 


Kâğıt kalınlığı: 
Maksimum 3 kopya (0.06-0.3 mm) 


REKLAMCILIK 


Boyutları: 
Yükseklik 90 mm 
Genişlik 402 mm 
Derinlik 255 mm 

Ağırlık 8.2 Ibs 


Güç; 
Voltaj 220 V Frekans 50 Hz 


Şerit ömrü: 
2 milyon karakter 


Kafa ömrü: 
100 milyon karakter 


Karakter matrisi: 
Standart 9x9 dot matris 
Daktilo kalitesi (NLO) 17x17 
Çift vuruş 9x9 
Vurgulu yazma 9x10 
Genişletilmiş yazı 9x19 
Grafik karakterler 8x9 


Teleteknik 


HAZIR EĞİTİM PROGRAMLAR 


OKUL ÖNCESİ VE OKULA YENİ 
BAŞLAYANLAR İÇİN 


Face Maker 
Know Your Child's 10 


İLKOKUL - ANADOLU LİSELERİNE HAZIRLIK 


İlkokul 1.2.3. Sınıf Matematik 
İlkokul 4.5. Sınıf Matematik 
İlkokul 4.5. Sınıf Genel Yetenek Test 
Bilçağ (o 5. Sınıf Matematik 
| Anadolu Liselerine Hazırlık 


ORTAOKUL 


Ortaokul Matematik Denklemler 
Türkçemiz | 

Türkçemiz Il 

Türkçemiz Ili 

Bilçağ 1. Sınıf Matematik 
Bilçağ 2. Sınıf Matematik 


Ok İı İ 0) 1)4 ik da i Bilçağ 3. Sınıf Matematik 
uloncesinden, YUKSE öğretime en hehe 


Fen Bilgisi 


>. LİSE - ÜNİVERSİTEYE HAZIRLIK 
Lise Mekanik 
Lise Matematik 


Sözel Türkçe | 
Sözel Türkçe Il 


UN e EL 
Bilçağ Fizik | 
Bilçağ Fizik Il 
Bilçağ Biyoloji 
il Bilçağ Trigonometri 


Bilçağ Kimya | 
Bilçağ Matematik | 


Teleteknik'in sunduğu Commodore eğitim programları! Töesm 


anaokulundan üniversiteye kadar 


v5 İNGİLİZCE 
her yaşta öğrenciye açıktır. liğin Pala 
Ortaokul Ingilizce 


Yandaki listeyi dikkatle inceleyin. 
Size, çocuğunuza gerekli | AMİGAEĞİTİM PROGRAMLARI 


eğitim programlarını alın, 


başarının kapısını ardına kadar açın. loan 
Pre - Calculus 


* Probability Theory 
Discrete Math 
Trustat 


Arithmetic 


REKLAMCILIK 


COMMODORE 


CÖZdü. 


, 


2000 TL (KDV Dahil) 


Rafael'in sırrını bilgisayar 


Program Döküm 
dergisi ekiyle 
birlikte 


Gommodore'unuzun 
doğal uzantısı. “ 


Commodore 64 ya da 
Commodore 128'iniz varsa, 
MPS 1200 Dot Matrix Printer 
sizin için biçilmiş kaftan. 


Teleteknik ve Teleteknik 
Yetkili Satıcıları'nda görün, 
inceleyin. 
Commodore MPS 1200 Dot Matrix Printer'in teknik üstünlükleri: 
Yazma metodu: Boyutları: 
Çift yönlü dot matris Yükseklik 90 mm 
Yazma kafasında 9 vuruş iğnesi Genişlik 402 mm 
Derinlik 255 mm 
Yazma hızı: Ağırlık 8.2 Ibs 
Normal kalitede 120 karakter/saniye 
Daktilo kalitesinde 24 karakter/saniye Güç: 
Voltaj 220 V Frekans 50 Hz 
Karakter seti: 
Text modunda büyük/küçük karakterler, Şerit ömrü: 
grafik karakterler, uluslararası karakterler 2 milyon karakter 
Karakter genişliği: Kafa ömrü: 
5,6, 8.5, 10, 12, 17 yada 20 CPI 100 milyon karakter 
Kâğıt genişliği: Karakter matrisi: 
Tek sayfa 3-10 inç Standart 9x9 dot matris 
Sürekli form 8-10 inç Daktilo kalitesi (NLO) 17x17 


Rulo kâğıt 8.5 inç Çift vuruş 9x9 o 
Vurgulu yazma 9x10 
Kâğıt kalınlığı: Genişletilmiş yazı 9x19 C © 9 
Maksimum 3 kopya (0.06-0.3 mm) Grafik karakterler 8x9 


REKLAMCILIK 


” 8 
© Oyun 
çın E €İ Seveceğiniz C64 ve Amiga oyunları 


Dünyadan, Türkiye'den, Hardware 

Teleteknik'ten 6 Gerçek zaman saati nasıl yapılır? 

Systems Fuarı, 100.000 inci Amiga, A 

Barış Manço ve Amiga 154V'i Anlamak (7) 
Devam ediyoruz 

87'de Commodore 10 


Commodore dünyası'nda 87'de neler oldu? 


87'nin Yıldızları 1 1 


87'nin en parlak yıldızları seçildi 


Amiga ve C (3) 


C öğrenmeye devam ediyoruz 


Commodore'un Yeni Cicileri 18 
Ya önümüzdeki yılın cicileri? 


38 
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Raffaelo'nun Sırrı Çözüldü 24  C64 İçin Püf Noktaları 
Bilgisayarlar nelere kâdir? Genel istek üzerine 
Bilgi Toplumu Hakkında 3İ  Cc128 İçin Püf Noktaları 


Bir yanıt yazısı Devam ediyoruz 
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Tat Ketçap şimdi 
kullanımı kolay, 

ekonomik, kırılmaz 
plastik şişelerde... 


COMMODORE 


Teleteknik A.Ş. Adına 


Sahibi ve Sorumlu Yazıişleri Müdürü 


OSMAN BABAOĞLU 


Yayın Yönetmeni 
AHMET ZİYA BAYMAN 


Yayın Koordinatörü 
TURHAN TANDOĞMUŞ 


Danışma Kurulu 
BİLAL SADİ OĞUZ 
FATİH ARIMAN 
ÖMER ERKMEN 
EMRE SENAN 


Yayın Kurulu 

KENAN AKKERMAN 
TUNA ERTEMALP 
MUSTAFA GÜVEN 
OSMAN HIZAL 
AYHAN KALAYLIOĞLU 
BURAK KİPER 

TAN ORAL 
İSKENDER SAVAŞIR 
AFİF SAY 

AYŞEGÜL TARIM 
BEHİÇ ÜMİT 


Teknik Üretim 
PERKA A.Ş. 
Kapak 

EMRE SENAN 


Teknik Yönetmen 
RAGIP BAYRAKTAR 


Fotoğraflar 
MEHMET ÖZCAN 


Reklam ve Halkla İlişkiler 
AYSIN AYDEMİR 


Reklam Rezervasyonları 
145 13 30 (4 HAT) 


Katkıda Bulunanlar 
BİRGÜL ASENA 
BİLGE AYAN 

SİLVA AVEDİKOĞLU 
SEMRA ÇAĞLAYAN 
SEYFETTİN ÇANKAYA 
ÖJENİ GÜLLAPYAN 
FETHİ SERİM 
ANKİN SİNANYAN 
AZİZ ŞENLEN 
MAHMURE ÜNYELİ 


Renk Ayrımı 
EBRU GRAFİK 


Baskı 
ADSAN A.Ş./MERTER 


Dağıtım 


HÜRRİYET HOLDİNG A.Ş. 


Teleteknik A.Ş. 
Merkez 


RIHTIM CAD. NESLİ HAN NO: 207/4, 
80030 KARAKÖY-İSTANBUL 


TEL: 145 13 30 (4 HAT) 
TELEKS: 25731 TLTK TR 


Bilgisayar Danışma Merkezi 


SİLAHHANE CAD. RALLİ APT. 
59/3 80200 TEŞVİKİYE-İSTANBUL 


TEL: 131 15 49-50 
Ankara Bürosu 


TUNALIHİLMİ CAD. PARK APT. 
114/26 06700 KAVAKLIDERE-ANKARA 


TEL: 167 73 47-48 


YAYINCININ NOTU 


HARİKALAR YILI... 


cı ve tatlı olaylarla dolu bir yılı daha geride 
bıraktık. Acıları yeniden hatırlamak yersiz. 
Tatlı olarak niteleyebileceğimiz olayların ba- 
şında ise, yeni süper bilgisayarımız AMIGA”- 
nın giderek artan başarısı geliyor. Tatlı olay- 
ların ikinci sırasını ise türünün ilk ve en başarılı örneği olan 
dergimizin giderek artan tirajı alıyor. Gelecek ay iki yaşını 
dolduracak olan Commodore dergisi satış bakımından kendi 
alanının birinci sırasında olmanın yanısıra, diğer alanlarda- 
ki aylık dergilerin çoğundan daha iyi bir noktaya erişmiş du- 
rumda. 

Uzunwe yoğun çalışmalardan sonra okur anketimizin de- 
gerlendirmesi sonuçlandı. Bu değerlendirme ışığında dergi- 
mize önümüzdeki sayıdan itibaren daha çok seveceğiniz bir 
görünüm vermeye çalışacağız. Bunun bazı ipuçlarını bu sa- 
yımızda da görebilmeniz mümkün. Örneğin bundan sonra 
dergimizde sürekli bir AMIGA bölümü olacak. Oyun tanı- 
tımlarımız da hem artacak, hem çeşitlenecek. 

Gelelim bu sayımıza. Bu sayımızda bazı 
bayilerimizin ve bu alanda uzman sayıla- 
bilecek bazı arkadaşlarımızın oluşturdu- 
ğu bir jüri tarafından seçilen ““1987'nin 
Yıldızları”'nı tanıtıyoruz. Önümüzdeki yıl 
bu seçimin katılımını yaygınlaştırmayı he- 
defliyoruz. Bu sayıda Commodore'un 
1987'de neler yaptığını anlatan bir kısa ya- 
zımız var. Ayrıca Tuna arkadaşımızın çe- 
virdiği “AMIGA''nın Cicileri” adlı yazı- 
da bu olağanüstü makinenin geliştirilme- 
si için neler üretildiği anlatılıyor. Öyle gö- 
rünüyor ki, AMIGA, hard- ve software 
dahilerini çok cezbeden ve durmadan ye- 
ni şeyler üretmeye sevkeden bir makine haline geldi. Böyle 
giderse 1987'nin başlarında parlayan AMIGA 1988'de de 
parlaklığını ve cazibesini sürdürecek. 

Diğer bir ilginç yazımız ise, uzun süredir sanat tarihçile- 
rini meraktan kıvrandıran bir freskin sırrının bilgisayarla na- 
sıl çözüldüğünü anlatıyor. Bilgisayarın nerelerde kullanıla- 
bileceğine iyi bir örnek bu olay. 

Burak Kiper arkadaşımız, ““C-64'ün Püf Noktaları” adlı 
bir yazı hazırladı. Commodore 64”üyle ilginç şeyler yapma- 
yı arzulayan okurlarımızın severek okuyacağını tahmin edi- 
yoruz bu yazıyı. Burak, değişik sayılarımızda 64'ün püf nok- 
talarını vermeye devam edecek. 

Yazarlarımız arasına yeni katılan Aydın Tolay arkadaşı- 
mız, dergimizde çeşitli hardware uygulama örnekleri suna- 
cak. Bunların ilki bu sayıda tanıtılıyor: Commodore 64'le 
çalışan bir digital saat. Gelecek sayılarımızda da malzeme- 
sini Türkiye'de temin edebileceğiniz ve evde üretebileceği- 
niz örnekler sunmaya çalışacağız. 

Mutlu ve bilgisayarlı bir yıl dileğiyle... (| 


OSMAN BABAOĞLU 


j 


AMIGA'CILARA BİR ÜNLÜ DAHA KATILDI 


BARIŞ MANÇO 


Uzun yıllar sürdürdüğü müzik 
çalışmalarıyla haklı bir üne 
kavuşmuş, hele hele son 
zamanlarda “Süper Babanne" 
ve “Aman Hocam” şarkılarıyla 
çocukların gönlünde taht kurmuş 
olan Barış Manço, AMIGA'cılar 
arasına katıldı. Kisa süre önce 
almış olduğu Commodore 64'ten 
sonra bir tane de AMIGA 2000 
alan Manço, şirketimizin 
Teşvikiye'deki Bilgisayar Danışma 
Merkezi'ni ziyaret etti ve gerek 
AMIGA gerekse bazı programlar 
hakkında bilgi aldı. 

AMIGA'nın olağanüstü ses ve 
grafik yetenekleri, sanatçıları 
birbiri ardına etkilemeye devam 
ediyor. Birçok grafik sanatçısı 
AMIGA'yla birbirinden güzel 
desenler ürettiler bile. Şimdi sıra 
müzisyenlerde. Sanırız Barış 
Manço her iki alanda da söz 
sahibi olacak. Yüksek öğrenimini 
grafik sanatlar dalında yapan 
Manço, AMIGA'nın ses 
özelliklerinin yanısıra grafik 
özelliklerini#le tüm boyutlarıyla 
değerlendirmek istiyor. 
AMIGAFNIN animasyon özellikleri 
üzerinde de duran sanatçı, 
Genlock bağlantısıyla Video clip 
denilen vidşo9 programlarını 

da hazırlayabileceğini 
düşünmekte, | 

Barış Manço, Commodere 
ürünlerine eskiden beri ilgi 
duyduğunu belirttikten sonra, ilk 
Commodore'unu nasıl aldığını 


6 


şöyle anlattı: 

“Commodore 64 bilgisayarı 
almam Sayın Özal sayesinde 
oldu. Tabii şimdi siz hemen nasıl 
oldu diye düşüneceksiniz. İthalat 
filan nedeniyle oldu diye 
düşüneceksiniz. Hayır, öyle 
olmadı. 

Biz her Cumartesi olduğu gibi 
oğlumla dolaşıyorduk. Bir de 
baktık ki, Altıyol'da bir kalabalık, 
yoliar filan kapanmış. 'Ne 
oluyor?" diye sorduk. 'Sayın Özal 
Kadıköy PTT santralını açacak" 
dediler. Kalabalıktan kurtulmak 
için yan sokaklara girdik. Yan 
sokaklardan giderken bir yol 


sonunda bizi Mikom Bilgisayar'ın 
önüne çıkardı ve ancak orada 
park yeri bulabildik. Tam 
arabadan kafamızı çıkarmıştık 
ki, Mikom Bilgisayar'ın sahibi 
Kamuran Bey bizi gördü. 
"Hayrola Barış Bey, nereye 
böyle? Buyrun bir çayımızı için.” 
derken, biz oradan 
koltuğumuzun altında bir 
Commodore 64 ile çıktık. 'Hadi 
gelmişken bir 64 alalım, bilahare 
daha sonra bir AMIGA alırız” 
demiştik. İşte bugün AMIGA'mızı 
da alıyoruz." 

Barış Manço'nun AMIGA ile 
güzel ürünlerini bekliyoruz. 


Geçtiğimiz yıl üretilmeye 
başlanan harika makine AMIGA, 
kısa sürede edindiği software 
desteği sayesinde, Federal 
Almanya'nın en çok satılan 
bilgisayarları arasına girdi. 
Münih'te düzenlenen Systems 
1987 fuarında yapılan bir 
törende, Federal Almanya'da 
satılan 4100.000'inci AMIGA 500 
teşhir edildi. Törenin ilginç yanı, 
maçlarda Commodore 
formasıyla oynayan Bayern 
München takımı oyuncularının 
tanıtım elemanı olarak görev 
yapmasıydı. Resimde 
Commodore Almanya yöneticisi 
Winfried Hoffmann konuşma 
yaparken Bayern München 
sağbeki Nachweit onu dinliyor. 


Avrupa'nın en büyük bilgisayar 
fuarları, her yıl yapılan CeBIT ve 
Systems'dir. CeBiT'ın her yıl 
tekrarlanmasına karşın, Systems 
fuarı iki yılda bir yapılır ve 
bilgisayar kullanımlarındaki 
eğilimleri yansıtması bakımından « 
büyük önem taşır. Geçtiğimiz Münih'teki System'87 Fuarı'nın girişinden bir görüntü 
Kasım ayında yapılan Systems 

1987'de ortaya çıkan en önemli 

eğilim, MS DOS'un egemenliğini Fuara verilen önemin bir diğer 


sürdürmekte olduğuydu. kanıtı, Commodore'un büyük 
Beş gün süren fuarı 54 değişik patronu Irving Gould'un ABD'den 
ülkeden gelen yaklaşık 150.000 o gelerek fuarı ziyaret etmesiydi. 
kişi gezdi. Bu sayı, iki yıl evvelki Commodore fuarda, insanlarca 
fuara göre “e 16'lik bir artış zaten yakından tanınan C-64'e 
anlamına geliyor. 26 salona ve Federal Almanya'da 
yayılmış olan fuarda 1300 firma şimdiden 100.000 adet satılmış 
ürünlerini sergiledi. olan AMIGA 500'e pek yer 
Commodore firması bu yıl fuara Oo vermemişti. Ağırlık AMIGA 2000 
çok önem verdiğini belli ve yeni PC modellerindeydi. 
ediyordu. Cdrmmodore'u Atari, Özellikle UPC 4, PC 40-1 ve 


Amstrad (Federal Almanya'daki Oo Almanya'da üretilmiş olan PC 
adıyla Schneider) gibi bilgisayar o 60/40 ve PC 60/80 modelleri 
firmalarının yakınında arayanlar, o büyük ilgi topladı. Bu 


fuar kataloğunu yeniden makinelerle Commodore, büro 
incelemek zorunda kaldilar. donanımı alanında son 

Çünkü Commodore, IMB, Bull ve dönemde elde ettiği pazar 
Tandon gibi büyük firmalarla payını dat.a da yükseltmeyi 


birlikte bir salona yerleşmişti. amaçladığını gösteriyor. 


2 757 7 Ser ev A) m ÖR öz 2 AZER 
eN 08 Diy Nİ ER Ee z 
di, YOREZ A A İ e el e ya Ş  a 


ii 


KN 

İĞ 
— 
KN 
O 
— 
—. 
m 
GO 
nn 
> 
—< 
> 
0 
— 
Tr 
0 
NK 
mm 
DA, 


2 
iz 


34 
ENE 


ayi 
OE 

» 

EEE 


vi 


© BİLGİSAYAR SEÇİM 
© KOLAY DEĞİLDİR 
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Bilgisayar satışları 
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TUNALI HİLMİ CAD, SEĞMENLER ÇARŞISI NO: 96/50 K.DERE-ANKARA TEL: 168 36 47 


* İŞTE HİZMET!.. SÜPER OYUNLAR 500,00 TL... * 


* 5000'DEN FAZLA OYUN, İŞ VE EĞİTİM PROGRAMLARI İLE HİZMETİNİZDEYİZ. OYUN PROGRAMLARINI ORİJİNAL 


KASETTE VE RESİMLİ ALABİLİRSİNİZ. Da Me 
* 1 KASETTE 12 SÜPER OYUN, ÖZEL KASET İÇİNDE VE RESİMLİ: 4.000TL. 
* ANTİSTATİK KORUYUCU ÖRTÜLER, LIGHT PEN, DİSKETLER, JOYSTICKLER, DİSK KUTULARI... 


* Hardvare listesi, ayın son oyunları listesi ile 12 süper oyunluk paket listesi isteyenlere ücretsiz gönderilir. 

* İsteklerinizi yazılı veya telefon ile yapabilirsiniz. Siparişlerinizin bedelini banka hesabımıza yatırınız. 
Banka dekontunun fotokopisini istek listeniz ile birlikte adresimize gönderiniz. Siparişiniz aynı gün acele posta servisi ile 
gönderilecektir. 


BANKAMIZ: T.VAKIFLAR B. ANKARA K.DERE Şb. Hs. No: 41002 
MASTER BİLGİSAYAR PAZ. ve TİC. LTD.ŞTİ. 
BAĞDAT CAD. NO: 298/3 ERENKÖY-İSTANBUL TEL: 356 44 79 


HARDV ARE sTaNBUL DAĞITIM... 


OKUR MEKTUPLARI 


C128'de Fonksiyon 
Tuşları 


Sayın Küçük 

C128 bilgisayarında C128 modun- 
da iken F tuşlarına basarak çeşitli ko- 
mutların çalıştırılmasını sağlayabilir- 
siniz. Bilgisayar açıldığında tanımlı 
olan komutları beğenmezseniz KEY 
komutunu kullanarak istediğiniz F 
tuşunu yeniden programlayabilirsi- 
niz. Mesela, 
KEYI, “CATALOG”4*CHR$(13) 


Bu komutun işleme konmasından 
sonra FI tuşuna bastığınızda CATA- 
LOG komutu bilgisayara gönderilir. 
Bilgisayar ilk açıldığında F8 tuşu 
MONITOR komutunu taşır. MONE- 
TOR BASIC 7.0'da yeralan ve Mo- 
nitör'e geçmenizi sağlayan bir ko- 
muttur. Monitöre geçtikten sonra 
makine dili çalışması yapabilirsiniz. 
O anda bilgisayarın belleğinde yera- 
lan bir programı inceleyebilirsiniz. 
Monitörde iken normal komutlar iş- 
lemeyecektir. Burada kullanılacak 
komutları bilgisayarınızın kullanma 
klavuzunda bulabilirsiniz. 

C64 bilgisayarında veya C128'de 
C64 modunda kendi sesinizi diskete 
kaydetmeniz mümkün. Ancak bunu 
yapabilmek için yardımcı bir alete ih- 
tiyacınız olacak. Voice Master adlı 
kartuş istediğinizi halledebilir. 

Birçok program çalıştırıldığında 
başlamadan evvel yazılar çıkıyor. Bu 
tür yazıları siz de programların başı- 
'na ekleyebilirsiniz. Bunu yaparken 
ekleme yaptığınız programı bozma- 
maya dikkat edin. Hattâ makine dili 
ile uğraşmiyorsanız böyle bir işe kal- 
kışmamızı tavsiye ederiz. 

C1901 veya başka marka bir mo- 
nitör ile video seyretmeniz mümkün- 
dür. Monitörlerin tuner'ları olmadı- 
ğı için doğrudan televizyon seyrede- 
mezsiniz. Ancak bir video aracılığı ile 
bağlantı kurarsanız televizyonda iz- 
lemeniz mümkün olur. Video yerine 
tuner taktırarak da monitörünüzle te- 
levizyon izleyebilirsiniz. Monitörünü- 


zü video'ya bağlamak için gereken 
kabloyu Teleteknik'ten elde edebilir- 
SİNİZ. 

CHECKSUM ile 
Kontrol 


Sayın Erdoğan 

C64'de kullanabileceğiniz sadece 
16 renk var. Renk tonlarını ayarla- 
manız mümkün değil. 

21. Sayıda program döküm ekin- 
deki FONKSİYON TANIMLAMA 
programı tam istediğinizi yapıyor. Bu 
programı kullanarak istediğiniz fonk- 
siyon tuşunu programlamanız müm- 
kün. 


Döküm Eki'ndeki BASIC program 
listelerinde her satırın sonunda 
işaretleri arasında yeralan sayıya 
CHECKSUM adı verilir. Bu sayı sa- 
yesinde yazdığınız satırın doğru ya- 
zılıp yazılmadığını kontrol edebilirsi- 
zin. Eğer BDE kullanmıyor, progra- 
mı normal olarak yazıyorsanız bu sa- 
yılar işinize yaramaz. 

Limiti aşan satırları bilgisayara gir- 
menin bir yolu var. Bilgisayarınızın 
kullanma klavuzunda tüm BASIC 
komutlarının kısa girilişleri yeralıyor. 
Limiti aşan satırları komutların kısa 
yazılışlarını kullanarak sığdırabilirsi- 
niz. Bu satırları LIST ederseniz limi- 
ti aştıklarını göreceksiniz., Artık bu 
satırlar üzerinde oynamayın. Eğer de- 
Zişiklik yapmanız gerekiyorsa bütün 
satırı aynı yöntemle yeniden ydzın. 


C64 ile FORTRAN 


Sayın Kulu 

C64 ile FORTRAN çalışmak isti- 
yorsanız Z80 kartı taktırmanız gere- 
kir. Bundan sonra bilgisayar CPM 
2.2 ile çalışır hale gelir. CPM altın- 
da bir FORTRAN derleyicisi ile ça- 
lışabilirsiniz. 

İstediğiniz kelime işlem programı- 
nı bulabilirsiniz. Size EASY SCRIPTZ 
i kullanım kolaylığı açısından tasvi- 
ye edebiliriz. Ancak kelime işlem 


programlarını kaset ile çalıştırmak ol- 
dukça yorucu olacaktır. 

C64 normalde 40 kolondur. Bazı 
hazır programları kullanarak 80 ko- 
lonluk görüntü edebilirsiniz. Ancak 
elde edilen netice pek tatmin edici ol- 
mayacaktır. 


C64'de 2 Mhz. Hız 


Sayın Mehmetbeyoğlu 

16. sayıda POKE 453296, I komu- 
tu vererek C128 bilgisayarında C64 
modunu 2 Mhz hızına çıkarabilece- 
ginizi ancak bu arada ekrana birta- 
kım garip şekiller dolacağını söyle- 
miştik. Bu yüzden bu komutu çok za- 
man harcayan bir BASIC programı- 
nın beklemeye sebep olan yerlerinde 
kullanabilirsizin. İşiniz bittikten son- 
ra tekrar I Mhz hızına dönerek ek- 
ranı eski haline getirebilirsiniz. 

ESC tuşuna bağlı komutları kulla- 
nırken dikkat etmeniz gereken nok- 
ta, ilk önce ESC tuşuna basmanız 
ESC tuşundan elinizi kaldırdıktan 
sonra diğer tuşa basmanız gerektiği- 
dir. Bu açıdan ESC tuşu CTRL tu- 
şuna ayrılır. 


C64'de Grafik 


Sayın Uznay 

C64 bilgisayarında çok nefis gra- 
fikler elde etmek mümkündür. An- 
cak C64'te grafik çizmek insanı biraz 
uğraştırır. Bunun baş sorumlusu da 
C64#'un BASIC 2.0'dir. BASIC 
2.0'da grafikle ilgili herhangi bir ko- 
mut olmadığı için bütün yapılması 
gerekenleri PEEK ve POKE komut- 
larını kullanarak kendinizin gerçek- 
leştirmesi gerekir. Ancak bu duruma 
fazla üzülmeyin. Çünkü grafik çizil- 
mesi ve diğer başka işlerin kolaylık- 
la yapılabilmesi için bazı BASIC der- 
leyicileri mevcut. Bunlara bir örnek 
olarak SIMON'S BASIC'ı örnek ve- 
rebiliriz. Bu program sayesinde ra- 
hatlıkla istediğiniz çizimleri yapabi- 
lirsiniz. 


1987 her şeyden önce AMI- 
GA yılıydı. Commodore firma- 
Sı AMIGA'nın iki yeni modeliy- 
le tüm bilgisayar dünyasını al- 
tüst etti. AMIGA 500'ün ülke- 
mizde olduğu gibi Almanya'da 
da yılın bilgisayarı seçilmesi 
bunun bir göstergesiydi. 

AMIGA'cılara birbirinden 
güzel programlar hazırlayan 
firmalar 1988 yılı için olağa- 
nüstü programlar müjdele- 
mekte. AMIGA 'ya eklenen ye- 
ni yardımcı araçlar bilgisayarın 
yeteneklerini sürekli artırmak- 
ta. Bu gidişle 1988 yılıda AMI- 
GA yılı olacak gibi. V 


1987'DE 


COMMODORE 


Geride bıraktığımız yıl gerek tüm 
dünyada gerekse Türkiye'de Com- 
modore için başatılar yılı oldu. Özel- 
likle Commodore 64, ev bilgisayar- 
ları alanında yıllardan beri sürdürdü- 
ğü başarıyı 1987*de de yineledi ve en 
çok satılan bilgisayar ünvanını koru- 
du. Tabii bunun yanısıra tüm dünya- 
da birçok yazılım üreticisi, C 64 için 
yepyeni ve birbirinden güzel prog- 
ramlar ürettiler. 

Yine birçok firma ve kişi C 64'ü 
farklı alanlarda kullanabilmek ya da 
kullanım olanaklarını artırmak için 
bir dolu donanım geliştirdiler. Bu iş 
öyle bir noktaya erişti ki, artık Com- 
modore 64 akla hayale gelmeyecek 
alanlarda bile başarıyla kullanılıyor. 

Tabii ki Commodore ve 1987 de- 
nince akla daha çok AMIGA geliyor. 
Prototip sayılabilecek AMIGA 1000 
modelinden sonra geliştirilen AMI- 
GA 500 ve AMIGA 2000, başta kısa 
bir bocalama ve yazılımsızlık döne- 
minden sonra derhal atağa geçtiler ve 


en çok satılan makineler arasında 
yerlerini aldılar. Olağanüstü ses ve 
grafik özellikleriyle mimar, reklam- 
cı, grafiker ve müzisyenlerin ilgisini 
hemen üzerine toplayan AMIGA”lar, 
bu yeteneklerinin iş programlarına da 
yansıtılmasıyla iş bilgisayarları ala- 
nında da kendilerini gösterdiler. Bir 
makinenin başarılı olabilmesi için ge- 
rekli olan yazılım ve donanım deste- 
ği kısa sürede geliştirildi. Tüm dün- 
yada bir sürü yazılım ve donanım fir- 
ması, AMIGA'”nın sınırsız izlenimi 
veren yeteneklerinden azami ölçüde 
yararlanmayı amaçlayan programlar 
ve çevresel gereçler ürettiler. Bu üre- 
tim furyası 1988'de de gelişerek sü- 
recek. 

“Commodore firmasının yakın dö- 
nemde ürettiği yeni ürünlerden biri de 
MPS 1200 printer, AMIGA'ya da 
bağlanabilen ve grafik özelliklere sa- 
hip bu printer, istendiği takdirde 
Türkçe karakterleri de kullanabili- 


yor. 


1987'NIN 
Yıldızları 
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Koca bir yılı daha geride bıraktık. Ne demek 
“bir yılı geride bırakmak"? Geçmişten 
geleceğe uzanan zaman çizgisinin, bizim 
yaşanrsüremizle örtüştüğü bir zaman 
dilimini yaşayıp. eskitmek. Yeniliklerin 
€Skidiği. hayallerin gerçekleştiği, yeni 
hayallerin insan dünyasına hakim olduğu bir 
zaman dilimi... 
1987. Yaşayıp eskitilmiş u yıl da kendinden 
öncekiler ve kendinden 
nice yenilikler, nice ha 
vadesini dolduruv& 
yenilerinin göz kamaş 
görünmez kıldığında, Ss 
görünür bir yerinde ye 
kabullenirken, kimbilir, belki de gelişme 
denen sürecin bu kaçınılmaz sonucuna saygı 
duyuyorlar, yeni yıldızları hüzünlü bir 
ağırbaşlılıkla izliyorlardı. 
Parlak yıldızların göz kamaştırıcılığı, pek çok 
insanı peşinden sürüklüyorken hiç 
sönmeyecekmişçesine, mağrur ve emin 
dımlarla yükselişleri izleyenlerin 
heyecanından güç alıyor gibiydi. 
*ki ya bilgisayar dünyasında bu yıl olanlar? 
İ nyadaki en hızlı gelişme alanlarından 
V birini oluşturan bilgisayar dünyasında da 
1987 içinde pek çok yıldız göz kamaştırıcılığın 
keyfini yaşadı. Neydi bu yıldızları yıldız 
yapan? Eski ihtiyaçlara daha kapsamlı bir 
karşılık olabilme, yeni ihtiyaçlara yanıt 
verebilme, kullanışlılık, vs. Tüm bunların 
birer kriter olarak geçerliliğini koruduğu her 
alan gibi bilgisayar dünyasının yıldızları da 


bu kriterlerin uygulandığı bir seçime tâbi 
idiler, 


İşte Commodore'un yükselen bir grafik 
gösterdiği 1987 yılının bilgisayar 
dünyasındaki yıldızları bu sayımızın önemli 
konukları olarak sayfalarımızdaki yerlerini 
aldılar. 

Osman Babaoğlu Jüri Başkanı). Turhan 
Tandoğmuş, Tuna Ertemalp, Seyfettin 
Çankaya, Burak Kiper. Çip Bilgisayar (İzmir). 
Micro Show'y (Ankara), Laçin Bilgisayar 
(İstanbul). Sorbim (İstanbul), Erman 
Elektronik (İstanbul), King Bilgisayar 
(İstanbul)'dan oluşan seçici kurul tarafından 
belirlenen 1987'nin yıldızları 18 temel 
kategoride belirlendi: 


C- 64 için en iyi Arcade oyun, 
ia için en iyi Arcade oyun. 

ben iyi Adventure oyun. 
en iyi Adventure oyun, 
n iyi Strateji oyunu, 
n en iyi Strateji oyunu. 
en iyi Simülasyon 
Amiga için en iyi Simülasyon 
En iyi Eğitim Programı 
10 En iyi Oyun Grafiği 
il En iyi Program Müziği 
I2 En iyi Programcı 
13 Eniyisoystck 
Ii4 Eniyi yerli Program 
I5 En iyi Bilgisayar 
16 Eniyi Disket 
I7 En iyi Printer 
18 Eniyi İş Programı 
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Gelin şimdi de yıldızlarımızı görelim... 


İ C-64 için en iyi 
Arcade oyun 


a) Last Ninja 
b) Army Moves 
c) Krackout 


the norME 
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2 Amiga için en iyi 
Arcade oyun 


a) Barbarian 
b) Ninja Mission 
c) Fire Power m 


dvinja Mission Barbarian 


3 C-64 için en iyi 
Adventure oyun 


a) Pawn & 
b) Guild of Thieves 
c) African Safari 


İ Pawn Lİ 


A Pawn 


4 Amiga için en iyi 
Adventure cyun 


a) Pawn 
b) The Three Muskeeters 
c) Uninvited 


li 


5 C-64 için en iyi 
Strateji oyunu 


a) Pirates 
b) Gholo 
c) War Games 


S Pirates BE 


6 Amiga için en iyi 
Strateji oyunu 


a) Defender of the Crown 


b) Shangai 
c) SDI 
* 
* 4 
“** 
AA 
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C-64 için en iyi 
Simulasyon 


a) Ace of Aces 
b) Flight Simulator |1l 
c) Gunship 
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ld 


i Gunship 


Amiga için en iyi 
Simulasyon 


a) Test Driver 
b) Flight Simulator Il 
c) Ace of Aces 


“İd engine/ream drive Approximate Price: 


type:.... dohe 4-valve V-12 $136,880 

Cohpression patio:........... 9.5:1 ©-68wph:..... 5.25 

9 e ; SALİ 5 0-100nph: 12.85 
B  Torgue B vpn, Ib 44 mile: | 13.75 


© 188mph “5 

. Top spesd:..... 173ph 7 
Ib/Bhp:..............$, 

Lateral Açcel: 8.88g "© 


Test Driver | 
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Teacher 
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v Talking Teacher A, Marble Madness 
En iyi Eğitim 
Programı En iyi Oyun Grafiği 


a) Teletest 64 a) Defender of the Crown 
b) Anadolu Liselerine Hazırlık b) Guild of Thieves i 
c) Talking Teacher Anadolu Liselerine Hazırlık c) Marble Madness & © 
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AMnat' are your 
H#esires, Sinbad? 


Sinbad (AMİGA) 


En iyi Program Müziği 


a) Sinbad (AMİGA) 
b) Army Moves 
c) ACE Il 


2) elm li 
İ İ | | | İ DT bi N Dan Silva (Deluxe Paint 1) çe, 


a) Dan Silva (Deluxe Paint 1) 
b) Ayhan Kalaylıoğlu (Teletest) 
c) Berkeley Software (GEOS) 


Fizik, KİMYA, BİYOLOJİ, MATEMATİK, TÜRKÇE, 
SOSYAL BİLGİLER, İNGİLİZCE, FRANSIZCA 
DALLARINDA 1000'E YAKIN SORU 


yp öKaset şişik yKullanım 
Kal Kıl 


lem Kılavuzu P. 


2 c 
p Çizim ve puanlama programları 4 Tı 


A, Teletest 64 


1 En iyi Yerli Program 


a) Teletest 
b) Lise Kimya (Bilçağ) 


c) Lodo 
As-Tec | 
En iyi Joystick 
a) Guickshot Turbo 
NR b) Kempston Pro 


Cc) As-Tec | 


5 En iyi Bilgisayar 


a) Amiga 500 
b) Amiga 2000 
c) Commodre 64 


*ş 
6 En iyi Disket 
a) Maxell 


b) Memorex 
c) Nashua 


Commodre 64 | 


W Memorex 
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YERI ONGOYA 


XİHONAN 
MEMOREX 


'10GISTIX | 


Flexible Disk AA Logistix (AMİGA) 


Ni 
NR NON a 
NB LÜK LULU a) LOGO TİCARİ(PC) 


b) RAMESA (PC-64) 
c) Logistix (AMIGA) 


ld 


En iyi Printer 


a) EPSON EX 1000 
b) MPS 1200 
c) MPS 1000 


MPS 1000 


AMIGA su varsa 
veya AMI GA alacaksanız 


sonunda bize geleceksiniz. 


Siz zamandan kazanın, 
önce bize gelin. 


erma 
WAMIGA HOUSE 


Altıyol Osmanağa Mah. Karadut Sok. 24/1 Kadıköy -İstanbul Tel: 337 41 90 


AMİGA yı tanımanız daha iyi 
kullanabilmeniz için 1 hafta 
ücretsiz tanıtım kursu. 
Satış sonrası en iyi yazılım 
hizmeti, sorunlarınıza anında 
çözüm. 
Amiga programları 
Amiga'ya ilişkin kitaplar 
ww Siz zamandan kazanın. 
' 


Bugüne kadar sadece AMIGA 'ya ait 
bir fuar düzenlenmemişti. Ekim'in 
başlarında New York'ta ilk AmiExpo 
düzenlendi. Burada isteyen herkes, 
Software ve Hardware alanlarında 
sunulan ürünler hakkında ayrıntılı 
bilgiler alabildi. 

İyi bir fikir ve bu fikri gerçekleş- 
tirmek yolundaki sağlam istek 
Ekim'87 başındaki ilk Amiga- 
Show'unun gerçekleşmesini sağladı. 
Düzenleyici olarak ne OMMODO- 
RE vardı, ne de ünlü fuar düzenleyi- 
cilerinden biri... Amiga'ya ilişkin 
Software ve Hardware ürünlerini su- 
nan büyük firmaların çoğunu Shera- 
ton sergi salonlarında toplamayı, Jo- 
seph Lowery başkanlığındaki “*“New 
York Amiga User Group” (kısaca 
AMuse) adlı bir kulüp başardı. Top- 
lam 8000”den fazla ziyaretçi Amiga?- 
nın gelişmiş olanak ve ürünlerini iz- 
leme fırsatı buldu. 

Neden bir Amiga kulübü böyle bir 
düzenlemeye girişti dersiniz? AMuse 
üyeleri Amiga'ya hayran kişilerdir. 
Amiga, gerek yatay gerekse dikey her 
piyasada hızlı bir gelişme gösterdik- 
çe ve daha fazla kişi tarafından ka- 
bul edildikçe daha fazla Software ve 
Hardware ürününe kavuşacaktır. Da- 
ha fazla ürün geliştirici firmanın or- 
taya çıkması sonucunda da, Amiga?- 
nın kullanılabileceği alanların çeşit- 
liliği artacaktır. Tüm bu piyasa geniş- 
lemesi ve çeşitlenmesi de sonuçta 
Amiga'nın ve ürünlerinin fiyatının 
düşmesine yolaçacaktır, ki bu da her 
Amiga hayranının kalbinde yatan is- 
tektir. 

Tüm bu mekanizmanın iyi yağlan- 
mış bir makine gibi devamlı çalışması 
için 1988 içindeki Amiga sergilerinin 
tarihleri şimdiden belirlenmiş durum- 
da: 16-18 Haziran'da Los Angeles, 
22-24 Temmuz'da Chicago ve 8-10 
Ekim'de de tekrar New York... Eğer 
yolunuz bu tarihlerde Amerika'ya 
düşecekse bir gözatın. Zararlı çık- 
maz$sınız... 


RENK VE SES 


Amiga için Software veya Hardwa- 
re kullanan bir COMMODORE 64 
Emulatörü'nün söylentisi çoktandır 
ortalıkta dolaşıyordu. AmiExpo'da 
iki tanesi birden sergilendi. Her iki- 
sinin de temel-prensibi aynı: COM- 
MODORE 64, tamamen Software 
kullanılarak taklit ediliyor. C64 ve 
C128 disket sürücülerinin ve yazıcı- 
larının bağlanması için ek bir 
arabirim-kablo gerekiyor. Readysoft 
Inc.'in geliştirdiği “The 64 Emula- 
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AMİGA'NIN 
YENI GCLERİ 


Amiga Magazin'den çev: Tuna Ertemalp 


Bu yıl New York'ta düzenlenen Ami Expo, Ami- 
ga'ya ilişkin software ve hardware ürünlerin 
sergilendiği fuar '88't ilişkin yeniliklerin de ha- 


bercisiydi. 


tor” (Resim 2) arabirimle $59.95, 
arabirimsiz $39,95 tutarında. Üreti- 
cinin verilerine göre program tama- 
men makina dilinde yazılmış ve C6- 
ün ses, renk, sprite ve raster-interrupt 
özelliklerini ve Amiga'nın disket sü- 
rücülerini kullanabilir durumda. C64 
programları, arabirim yardımıyla 
1541/1581/1571 sürücülerinden oku- 
nup Amiga'nın disketlerine geçirile- 
biliyor. Firma temsilcileri, 1541i hız- 
landırmaya yönelik programların ve 
bazı iş programlarının sorun çıkara- 
bildiğini dile getiriyorlar. Yine de, ge- 
nelde Vo 80'lik bir uyumluluk sözko- 
nusu. 


C64-EMÜLATÖRLERİ 


Diğer emulatör ise, Software In- 
sight Systems'in geliştirdiği *“GO 


nire 


64!” (Resim 3). Arabirim ile birlikte 
$100. Tabii ki bu ürünle detüm C64 
yanbirimleri kullanılabiliyor. 
Progressive Peripherals & Softwa- 
re firması ise Amiga 500 ve 2000 için 
“Access-64” adı altında bir seri- 
arabirim sunuyor. Bununla, Com- 
modore 64'ün 1541, 1571 ve 1581 dis- 
ket sürücülerini DF8: ve DF9: adla- 
rıyla Amiga'ya bağlamak ve kullan- 
mak mümkün. Ayrıca Commodore 
64'ün seri yazıcılarına da PRT: ile 
ulaşmak mümkün hale geliyor. Ara- 
birim ile verilen program, Commo- 
dore 64”deki kelime işlem ve veri ta- 
banı programlarının verilerini Ami- 
ga'ya transfer ediyor. Fiyatı $79.95. 
Bu emulatör'ler sayesinde Amiga 
onbinlerce yeni programa kavuşuyor. 


Bunların ne kadarının verimli çalışa- 
bileceğini ileride göreceğiz. 


Orijinal Amiga programlarının da- 
ha da hızlanması konusuna da CSA'- 
nın Turbo-Kart'ları çözüm buluyor. 
Amiga 2000'in içine 68020 merkezi iş- 
lem birimi kartı ile 14 ilâ25 MHz hı- 
zında çalışan 68881 aritmetik işlem- 
cisi kartını takar takmaz “06000- 
“758000 (doğru okudunuz! Yüzde al- 
tıbin ilâ sekizbin) kadar bir perfor- 
mans artışı oluyor. Kart, $1495- 
$1895 arasında fiyatlandırılmış. 


Lİ 


CSA, böylesine geliştirilmiş bir Ami- 
ga'yı daha pahalı 3D-Desktop-Work- 
station'lara ucuz bir alternatif olarak 
görüyor. Kıyaslanabilecek Worksta- 
tion'lardan SUN 3/160'ın fiyatının 
$60.000 olduğunu belirtelim. Resim 
&'te gördüğünüz ve 64 bin noktanın 
renginin ve yansımalarının tek tek he- 
saplandığı Ray-Tracing yöntemiyle 
oluşturulmuş resmin hesap süresi, 
CSA çalışanlarına göre, normal bir 
Amiga'da 63 saat iken, 68020/68881 
kartları ile 40 dakikaya inmiştir. 
Amiga 500 için de arkasına takılacak 
bir Turbo-Kart çıkacaktır. Bunun da 
fiyatı, 68881 olmadan $595, 68881 ile 
$895'den itibaren olacaktır. 

Amiga 500'ü olup da Amiga 2000” - 
e geçmek isteyenler... Sizin için de 
“Subsystem” adı altında, 2000'in 
kartlarını alıp 500'de kullanmanızı 
sağlayacak bir ürün geliştirildi. Pa- 
cific Peripherals'ın sunduğu Subs- 
ystem (Resim 5) iki Amiga kartı ala- 
biliyor, Amiga 500'ün altına konabi- 
liyor ve 149 Dolar. Sistemin içine bir 
tane de 3 1/2-inch'lik disket sürücü 
yerleştirmek mümkün. Pacific Perip- 
herals ayrıca 249 Dolar'lık Macin- 


2. AMIGA için Ready- 
soft tarafından geliş- 
tirilen ““C-64 Emula- 
tör".3. 'GO064!"de 
AMIGA için üretilmiş 
başka bir emulatör. 
4. Üzerinde 68020 ve 
68881 işlemcileri bu- 
lunan Turbo Kart, 
AMIGA 2000'in içine 
yerleştiriliyor. 5. Şim- 
di artık AMIGA 500 
““Subsystem” üzerin- 
den iki tane 2000 kar- 
tıyla kullanılabiliyor. 


tosh'un disket sürücülerini Amiga'?- 
da kullanmayı sağlayan SCSI-arabiri- 
mi sunmakta İnfinity'nin değiştirile- 
bilir disklerini kullanmak da, Paci- 
fic'in yeni bir ürünü ile mümkün. 
Ana birimi $1295'e aldıktan sonra, 
10Mbyte'lik her diski 18 Dolar'a sa- 
tın alabiliyorsunuz. 

Yüksek performans isteyen kulla- 
nıcılar içinse ASDG Inc.'in bir sürp- 
rizi var. Satellite Disk Processor SDP 
(Resim 6) adı verilen disk arabirimi- 
nin kendisine ait bir 68000 merkezi iş- 
lem ünitesi (hatırlarsanız, aynısından 
Amiga'nın'içinde de var...) ve 512 
Kbyte hızlı Ca.he hafızası var. Fiya- 
tı yaklaşık 1000 Dolar. Bu kart kul- 
lanıldığında toplam 56 SCSI-disk ve 
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disketinin yanısıra iki tane de ST-506 
sürücüsü Amiga 500 ve 1000'e bağ- 
lanabiliyor ve bilgi akışı saniyede 4090 
bin byte'lik bir hızda oluyor. Bilgi- 
sayarın açılması Harddisk'ten de ola- 
biliyor. ASDG, Amiga 1000 için baş- 
ka ürünler de sunmakta. 

Spirit Technology Corp. ise Ami- 
ga 500 ve 1000 için, üzerinde akülü 
saat ve takvim de bulunan 2.5 


Mbyte'liık hafıza modülleri geliştirmiş 
durumda (Resim 7). Bu kartların fi- 
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yatı 697 Dolar. 

ASDG'nin başkanı Perry Kivolo- 
witz'in sergi sırasında söylediği bir 
söz herkesin dikkatini çekti: *““Ami- 
ga artık bebeklikten çocukluğa geç- 
ti.” Şu anda sunulan Hardware bi- 
rimlerine bakılınca, ileride neler ge- 
leceğini, Amiga çocukluktan gençli- 
ğe geçtiğinde nelerle karşılaşacağını 
merak etmemek imkansız. 


HER ÇEŞİT SOFTWARE 


AmiExpo'da adeta iyi program 
patlaması yaşandı!.. 

Mindware'in PageFlipper progra- 
mı küçük çizgi film bölümleri oluş- 
turabiliyor. IFF formatındaki resim- 
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6. Solda: 58 disket sürücüsünün AMIGA'ya bağlanabilmesini sağlayan SPD. 
7. Sağda: AMIGA 500 ve 1000'in belleğini 2,5 MByte'a kadar artırabilen kartlar. 


9. NewTek'in geliştirdiği senkronizasyon programı. 
20 


lerin sayısı sadece bellek miktarı ıle 
sınırlı. Alçak çözünürlükte saniyede 
12 yüksek çözünürlükte ise 6 resim 
gösterebilmekte (Resim 8). 

Aegis, üç boyutlu animasyon ve 
grafik programı VideoScape 3D”nin 
PAL versiyonunu müjdeledi. 

Syndesis'in ““Interchange” progra- 
mı ile Sculpt 3-D ve Video Scape 3D 
arasında aslında yapılamayan resim 
ve obje değiş tokuşu yapmak mümr- 
kün kılınıyor. Böylece Sculpt 3-D”nin 
kullanımı daha kolay ve daha güçlü 
3 boyutlu çizim editörünü kullanarak 
oluşturulacak cisimler VideoScape 
3D ile kullanılabilecek. Tüm Interc- 
hange programları, kendi başlarına 
çalışabilen multitasking modüller ha- 
linde. Fiyatı 49.95 Dolar. Syndesis, 
ileride çıkacak tüm 3D-programları 
için yeni modüller üreteceğini belir- 
tiyor. Böylece tüm bu programlar 
arasında bilgi değiş tokuşu garanti- 
lenmiş durumda. 

Impulse'ın stand'ında her zaman 


hummalı bir faaliyet göze çarpıyor- 


du. “Silver” isimli yeni Ray Tracing 
Animasyon programının yaratıcıla- 
rından şef Stan Kalisher'e bakılırsa, 
program özellikle üstün hızıyla öne 
çıkıyor. Tüm bir resimin oluşması sa- 
dece dört dakika alıyor ve böyle 512 
resimin oluşturduğu bir film hazırla- 
nabiliyor. Sonra da bu resimler sani- 
yede 6-60 resim arası bir hızla göste- 
riliyor. Amiga'nın tüm grafik mod- 
larını kullanabildiği ve Genlock/PAL 
kullanımlarına açık olduğu da ekle- 
niyor. Fiyat olarak da $169.95 belir- 
tiliyor. 

Micro Magic, eskiden ürettikleri üç 
boyutlu animasyon programı “Forms 
In Flight”ın yeni bir versiyonunu çı- 
kardılar ve 79 Dolar fiyatla piyasaya 
sürdüler. Program en az | Mbyte bel- 
lek gerektiriyor. 

DigiPaint ve Digi View'in üreticisi. 
NewTek, Resim 9*da gördüğünüz gü- 
zel bayanın ses ve görüntüsünü ek- 
randa gerçek zamanda senkronize 
olarak digitize etmeyi başardı. Bu ge- 
lecekteki ürünlerinin bir sinyali olsa 
gerek... 


Fuarın en önemli özelliklerinden 
birisi, gerçek zamanda digitize eden 
ürünlerdi SunRize Industries'in 
“Perfect Vision” ve A-Sguared'den 
“Live!”, bunlara iki ayrı örnektiler. 
Perfect Vision'un fiyatı $219.95, 16 
gri tonlaması veya 4096 renk kulla- 
nıyor. Şu anda sadece NTSC için ya- 
pılmış olan digitizer'ın geliştirilmesi 
planlanmış durumda. 

Sorun Amiga'da hangi C-compi- 
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10. Üstte: Lattice-AMIGA-DOS-C'nin 4.0 
versiyonu. 11. Yanda: Yeni Desktop Pub- 
lishing programı: ProfessionalPage. 12. 
Altta: P.S.Sguared'in matematik progra- 
mı. 


ler'ının kullanılacağına gelince; epe- 
yi ideolojik tartışmalar ortaya çıkı- 
yor. İki dev rakip fuarda yeni prog- 
ramlarını sundular. Lattice Version 
4.0'ı bitirmişti. Bu en yeni versiyon, 
Amiga-ROMP”a direkt Inline-Interfa- 
ce'i sayesinde daha kısa ve verimli 
programlar oluşturabiliyor. Compi- 
ler 16 veya 32 bit olarak çalışabiliyor. 
Kitaplığında, 250 değişik Amiga, 
ANSI, Unix ve Lattice fonksiyonu 
var. Yeni comypiler'ın fiyatı 200 Do- 
lar. Geliştirme paketi ile 375 Dolar 
(Resim 10.) 

Manx Software Systems ise Aztec 
C68k'nın 3.6 Versiyonu'nu getirmiş- 
ti. Yeniliği, yazma aşamasında debug 
edebilmesiydi. Böylece program ge- 
liştirme süresinin kısalacağını ve ye- 
ni programcıların başlangıçlarının 
kolaylaşacağını tahmin etmek güç de- 
gil. Bu yeni Debugger'ın fiyatı 75 Do- 
lar. Aztec C68k/AM 3.6-Geliştirme 
Paketi ise, Unix utilitileri ve 68881 ru- 
tinleri ile birlikte 299 Dolar'a satılı- 
yor. 

Masa üstü yayıncılığı konusunda 
ise Amiga koşar adımlarla ilerliyor. 
Bugüne kadar iyi olarak nitelediğimiz 
bu alandaki programları artık yeni 
nesil versiyonlarının ataları olarak 
kabul edebiliriz. Gold Disk'in sundu- 
gu “Professional Page” (Resim 11), 
kullanıcıya sayfanın içine renkli re- 
simler koymasını bile olası kılıyor. Bu 
programın özelliklerinden birkaçı, 
tam anlamıyla bir WYSIWYG-prog- 
ramı (What you see is what you get, 
Ne görürsen onu alırsın) olması, tüm 
PostScript baskı araçlarını kullana- 
bilmesi (PostScript, çok gelişmiş bil- 
gisayar sistemlerinde kullanılan bir 
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tür yayıncılık/baskı programlama di- 
lidir. Page Description Language, ya- 
ni sayfa tasarlama dili olarak da isim- 
lendirilen bu programda çok değişik 
komutlar kullanılarak üretilmesi is- 
tenen sayfa adeta programlanır. Böy- 
lece örneğin üç boyutlu bir helezonik 
sütunun yüzeyine yapışmış bir yazı 
gerçekleştirmek mümkün olmakta- 
dır. Artık PostScript bir standart ha- 
line gelmiştir ve birçok printer, özel- 
likle Laser Printer, PostScript'in so- 
nuçlarını en optimum şekilde basacak 
biçimde üretilmektedir. İşte Profes- 
sional Page, PostScript'in yapabildiği 
herşeyi yapamamasına karşılık, bu 
tür printer'leri rahatlıkla kullanıp on- 
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ların özelliklerini sömürebilmekte. 
Bu arada Amiga için de PostScript 
yazıldığı söylentisi var... Kimbilir?..), 
kendi içinde CAD komutlarının ol- 
ması, döküman başına 999 sayfa iş- 
leyebilmesi ve profesyonel sayfa işle- 
me kabiliyetine sahip olması. 396 Do- 
lar'a satılması bekleniyor. 
Masaüstü yayıncılık ailesinin en ye- 
ni üyesi, Infinity'nin ““Shakespeare”- 
i ise özellikle Deluxe Paint'ten ala- 
bildiği renkli grafikler ile göze çarpı- 
yor. USA'daki fiyatı 225 Dolar. 


OYUNLAR 


Eğitim programları konusunda ba- 


zı yenilikler vardı. P.S. Sguared 
Ltd.'nin sunduğu “Math Animati- 
on” (Resim 12) buna bir örnek. Bu 
programın geliştirilmesinde dört in- 
sanyılı saklı ve Nisan?88 tarihinde bit- 
mesi bekleniyor. 

Oyun konusunda ise AmiExpo çok 
fazla yenilik sunmadı. Tabii ki, Ac- 
tivision, Infocom, Firebird, Psygno- 
sis, Electronic Arts ve Discovery yer- 


alıyordu, ama uğraştıkları alanlar 
pek de ciddi değildi. Ama yine de dik- 
kat çekici birkaç oyun yok değildi; 
örneğin Infinity'den “Go” (Resim 


13) veya Discovery Software'den 


“Arkanoid”. Discovery, ileride da- 
ha çok oyun programlarına yönelme- 
yi düşünüyor. Sublogic ise, Flight Si- 
mulator için geliştirdiği 7 ile 11 nu- 
maralı manzara disketlerini gösteri- 
yordu. 


Yeni bir oyun türü TeleGames ta- 
rafından tanıtıldı. İsminden de anla- 
şılacağı gibi, oyunlar Modem ile oy- 
nanıyor. Öteki tarafta bu sefer bir 
bilgisayar değil, bir insan var. Sat- 
ranç, dama, tavla ve bir başka tak- 
tik oyunu şimdilik 34.95 Dolar'a alı- 
nabiliyor. 

Gösterilen programlar arasında ta- 
bii ki müzik de önemli bir rol oynu- 
yordu. Birkaçını söylemek gerekirse, 
SunRize'den Perfect Sond, Mimie- 
tics*den SoundScape, Sound“Ouest'- 
ten Roland ve Yamaha synthesizer'- 
ları için editörlere de sahip Master 
Librarian V 2.00, Electronic Arts'dan 
DeLuxe Music, Opcode Systems*'den 
Music Mouse. 

AmiExpo tam bir başarı idi. Üç 
gün içinde 8000'den fazla ziyaretçi 


â 
13. AMIGA'nın babası Jay Miner. 


Amiga'nın çeşitli yanlarını inceleme 
fırsatı buldu. Her alanda yenilikler 
veya en azından yeni haberler, müj- 
deler vardı. Serginin yanısıra semi- 
nerler de düzenlendi. Örneğin Ami- 
ga'nın babası sayılan Jay Miner (Re- 
sim 14), Amiga'niın doğuşunu, geliş- 
mesini ve geleceğini anlattı. Bu Ami- 
Expo, New York Amiga User Gro- 
up'un yazının başında belirttiğimiz 
amacını tamamen yerine getirdi. Ar- 
tık Amiga durdurulamaz bir yola gir- 
miştir ve gelecek AmiExpo da mu- 
hakkak yapılacaktır. 


BİLGİSAYARLARININ üstün özellikleriyle tanışın uygun koşullarda 
taksitli satışlarımızdan yararlanın... 


DATASOZT BİLGİSAYAR 


eEğitim programları 

seİş Programları 

sEN YENİ OYUN PROGRAMLARI 
eBilgisayar Yan Ürünleri 

8 Satış Sonrası Hizmet Garantisi 


YENI YIL KAMPANYASI 
sKasete, diskete oyun çekimi 


sTek oyunluk 
9Tek oyunluk 


910 Oyunluk paket 
920 Oyunluk paket 


600 TL 
1500 TL 
2000 TL 
3000 TL 
5000 TL 


kaset 
disket 


sDisket oyunları (Disket Dahil) 3000 TL 


ve Siparişleriniz için AKBANK ALSANCAK ŞUBESİ 
2a2796.1 NOLU HESABA SİPARİŞ TUTARINI YATIRIP . 
j DEKONTUNUN FOTOKOPİSİ İLE BİRLİKTE SİPARİŞ LİSTENİZİ 
GÖNDERİNİZ. 
NOT: SİPARİŞ TUTARINIZA 1.500 TL POSTA 
ÜCRETİ İLAVE EDİLİR. 


Tel: 223092 
Şair Eşref Bulvarı No.35/2-c LOZAN-İZMİR 


Ne. Fasikülü ile ilk cildini 
tamamlaya 


ğı bayilerde 


'nci cilt kapağ 
tn satışa sunulmuştur. 


Gösterilen ilgiden dolayı tüm 
okurlarımıza teşekkür ederiz. 


€ 
Iletişim Xi l 
Klodfarer Cad. İletişim Han 34400 Cağaloğlu/iSTANBUL Tel: 520 14 554/55 


1. Raffaelo, "Atina Okulu”, Fresko, Stanza della Segnatura, Vatikan. 


BİR BİLGİSAYARLI DEDEKTİFLİK ÖYKÜSÜ 


RAFFAELO'NUN SIRRI 


Computer Und Grafik'ten çev: G.Savaş Kızıltan 


İşleri başından aşkın ressam Raffae- 
lo Sanzio, Papa II. Julius'un makam 
odalarına yapmış olduğu resim dizi- 
sini 1511 yılında tamamladığında, 
özellikle “Atina Okulu” adlı resmiyle 
sanat tarihçilerini kuşaklar boyunca 
çaresizliğe düşüreceğini herhalde ak- 
lından geçirmemişti. Sanat tarihçile- 
rinden hiçbiri bu resimde neyin ak- 
sadığını tam olarak açıklayamıyordu. 
Raffaelo öyle bir şey yapmıştı ki, bu 
sayede 10 x 8 metre ebadındaki bu 
fresko sahnesine bizzat izleyiciyi de 
katmayı başarabilmişti. 

Resimde Öklid'i bir yazı tahtası 
üzerine eğilmiş gösteren ayrıntı da giz 
doluydu. Bu yazı tahtasının üstünde 
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birbiri içine girmiş iki üçgen görül- 
mekteydi. Bu üçgenler ne önem taşı- 
yorlardı acaba? Ünlü uzmanlar bu 
geometrik figürü Dayid'in yıldızı ya 
da mistik bir simge olarak yorumla- 
dılar. Darmstadt'daki Teknik Yük- 
sek Okulu'ndan bir çalışma grubu bir 
grafik-bilgisayarı ve 3-D programla- 
rı aracılığıyla konuyu örten giz per- 
desini aralamayı başarıncaya dek bu 
böyle sanılmaya devam etti. 
Bilgisayar yoluyla dedektiflik ko- 
nusunda, Darmstadt kentinin ve 
Yüksek Okulun birlikte hazırladıkları 
“Simetri” projesi belirleyici olmuş- 
tur. Bir ön-sempozyumda sanat ta- 
rihçisi Oskar Bastschmann, Raffae- 


lo'nun ““Okulu”ndaki simetri feno- 
meni üstüne bir konferans verdi. Ma- 
tematikçi ve projenin bilimsel sekre- 
teri olan Guerino Mazzola bu konfe- 
ranstan çok etkilenmişti: Bilgisayar 
grafiği sayesinde bu fenomenin izini 
sürmek belki de mümkün olabilirdi. 
Yüksek Okulun Bilişim / Grafik Et- 
kileşimli Sistemleri dalında profesör 
olan J.L.Encarnacao'nun yönetimin- 
de dört bilim adamı (Detlef Krömker, 
Georg Rainer Hofmann, Edwin Kle- 
ment ve Stefan Haas) analiz çalışma- 
larına başladılar. Raffaelo'nun res- 
mini bilgisayara aktarabilmek için ilk 
iş olarak, yanlış anlaşılması mümkün 
olmayan bir ayrıntının aranmasına 


2. Freskonun perspektifinde bilgisayar modelinin görünüşü. 


geçildi. Bunun için resmin alt kena- 
rına düzenli bir biçimde yerleştirilmiş 
döşeme desenlerinin seçilmesi karar- 
laştırıldı. Sanat tarihçileri bu dörtkö- 
şe şekillerin kare olduklarına dair bi- 
lim adamlarına oldukça kesin bir ifa- 
deyle güvence veriyorlardı. Bilindiği 
gibi, kareler aynı uzunlukta kenarlara 
sahip olduklarından perspektiflerin 
elde edilmesinde sorun çıkması söz 
konusu değildi. Resmin önemli ele- 
manlarının yer koordinatları hesap- 
landı. Ancak, ekip 58 kişinin resim- 
lerini çıkarırken daha mütevazi s0- 
nuçlarla yetinmek zorunda kaldı. 
Ray-Tracing2-Biçimlendirme progra- 
mı ve yapısal (arkitektonik) veriler ile 
birlikte 20'yi aşkın figürün verileri 
Yüksek Okul'un Siemens- 
Büyükbilgisayarının mevcut belleği- 
ne (8 MB) sığmamıştı. Ayrıca, kişi- 
lerden bazıları ancak kısmen resim- 
lendirilebilmişlerdi. Ama bu durum- 
da da bilgisayar dedektifleri için, on- 
ları uğraştıracak yeterli malzeme or- 
taya çıkmış oluyordu. Figürlerin bü- 
tün önemli parametrelerine ulaşabil- 
mek için sanat öğrencilerinin resim 
modeli olarak kullandıkları türden 
tahta bir bebek alınarak bunun ma- 


tematiksel yönden analizine geçildi. 
Geometrik temel formlardan hare- 
ketle ekranda baş, gövde, kollar ve 
bacaklar işlenip depolandı. 

Bilgisayar resim verileriyle (her biri 
yaklaşık 600 KB) beslendiğinde ve her 
defasında yaklaşık iki saat (!) sonra 
ilk simulasyonlar modeldekinden 
başka bir perspektifle monitöre ak- 
tarıldığında, ilk sürprizler de belirmiş 
oldu: Raffaelo'nun resmindeki mer- 
divenin üst tarafında bulunan ve ka- 
re olarak varsayılan şekillerin dik- 
dörtgen oldukları ortaya çıkıyordu. 
Bu alanda yer alan figürlerin ise bir- 
birlerinden çok uzakta durdukları gö- 
rülüyordu. Ayrıca, orta merdiven ba- 
samağının daha geniş olduğu açıkça 
belli oluyordu. Burada aksayan ney- 
di acaba? 

Yüksek Okul-dedektifleri ilkin sah- 
neyi döndürüp ele almayı denediler: 
Kare görünenler öndeki değil, arka- 
daki şekiller olmuştu şimdi. Ama bu 
yöntem de doğru gibi görünmüyor- 
du. Çünkü merdivenin üst tarafında 
gerçi her şey yetli yerindeydi, ama alt 
tarafta inanılmaz bir sıkışıklık doğ- 
muştu. Bu durumda ilk versiyonda 
karar kılmak gerekiyordu ve öyle ya- 


pıldı. 

Şimdi programda 2 numaralı bil- 
mecenin çözümü vardı. Öklid'in tu- 
haf geometrik işaretinin arkasında 
yatan giz neydi? Raffaelo papalığa 
ait bu freskoyu resmetmeden önce, 
resimle ilgili incelemelerde bulunmuş- 
tu. Bu taslakların çeşitli röprodüksi- 
yonları kâğıttan basit paftalar üzerin- 
de hazırlanmış ve yazı tahtası ile mev- 
cut döşeme çizgilerinin dikdörtgenli- 
ğinden hareketle ölçümlenmişti. Yu- 
kardan sahneye doğru bir bakışın si- 
mule edilmesi sırasında şöyle bir şey 
saptanıyordu: Üçgenler ne bir David 
yıldızına tekabül ediyorlardı ne de 
dikkenarlıydılar. Bunlar şaşırtıcı bir 
tarzda figürlerin mekandaki düzen- 
lenişine işaret etmekteydiler daha 
çok. Raffaelo böylece resim-perspek- 
tifine ilişkin düşüncelerini ““Atliâ 
Okulu” adlı yapıtına kestirmeden 
yerleştirilmişti. Sanat tarihçileri ise 
yüzyıllar boyunca bunun çözümünü 
bulmaya çalışmışlardı. Ta ki bilim 
adamları grafik-bilgisayarı aracılığıy- 
la sadece bina bölümlerini değil , sa- 
nat yapıtlarını da simule etme düşün- 
cesine ulaşıncaya kadar... Perspektif 
fenomeni için de şöyle bir açıklama- 
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3. Öklid'in üçgenleri bilmecesi sanat tarihçilerini yüzyıllar boyunca meşgul etti. 


ya varılmış oluyordu: Raffaclo iki - yay gvODııııııı 


farklı perspektifte resim yapmıştı. 
Ayırma çizgisi tamı tamına Oo garip 
bir biçimde geniş olan basainağın 
üzerinden geçmekteydi. 

Peki bu “'olay”ı çözmek için aca- 
ba niçin bir bilgisayardan daha ko- 
lay yöntemler denenmedi? Bu soru- 
nun yanıtı gayet basittir: Ancak 30 
cm büyüklüğünde figürlerle donatıl- 
mış sahnenin yeniden kuruluşu için 
80 metre uzunluğunda bir yüzeye ge- 
rek duyulacaktı. Antik binanın uzun- 
luğu da bu oranlardaydı. Şimdiye de- 
ğin bu zahmete girişmekten kaçınıl- 
mıştır. Hiç kuşkusuz Yüksek Okulun 
bilim adamlarınca Raffaelo'nun sa- 
nat yapıtına getirilen açıklamaların 
tartışma götürmez cinsten oldukları 
söylenemez. Gene de, bunların gele- 
cekteki bilgisayar-grafiğinin kullanım 
alanları için şu yönde yol gösterici ol- 
duklarını belirtmek gerekir: Disiplin- 
lerarası araştırma. 

Şimdiye değin bilgisayar grafiği 
esas olarak ya CAD/CAM kullanım- 
larıyla ya da reklam, eğlence ve ta- 
sarım dallarıyla sınırlı kaldı. Arkeo- 
lojide, biyolojide ya da sanat tarihin- 
de bilgisayar grafiği niçin kullanılma- 
sındı? Simulasyon ya ya animasyon 
dallarında daha şimdiden içiçe giren 
kullanımların ilk belirtileri gözlen- 
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4. nün nel gruplar ğlünatzmmeniz sün bir çözüm ortaya yüzde 


mektedir. Bilgisayarda ürâtilen 
“filmler” örneğin moleküllerin devi- 
nimlerini ya da Alpler üzerinde bir 
ucuşu gözönüne seriyorlar. Özellik- 
le ABD'nde bütün oyun filmleri bil- 
gisayarla ““çevriliyorlar”. Bizde ise 
bazı başarılara rağmen pek çok şey 
henüz ihmal edilmektedir. Darmstadt 
Teknik Yüksek Okuluna bağlı ““Fra- 


unhofer-Grafik Veri İşleme Çalışma 
Grubu”nun bilgisayar destekli simu- 
lasyonu ve animasyonu teşvik ama- 
cıyla bu yıl başlarında bir “Lobi” 
oluşturmasının nedenlerinden biri de 
bu ihmaldir. 

“Raffaelo-Dedektifi” Detlef Kröm- 
ker'in bu grubun sözcüsü olarak ile- 
ri sürdüğü şu görüş umarız pek çok- 
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5. Perstektifte şaşırtıcı izlenimler. 


larını bu konuda düşünmeye sevke- 
decektir: *“Bu alanda her şeyden ön- 
ce uzman kreatörlerin eksikliği duyul- 
maktadır. Tasarımcılar ile sistem uz- 
manları arasındaki kopukluk hâlâ 
çok büyük boyutlardadır. Şimdiye 
değin iyi tasarımcıların animasyon 
sistemleri alanına kazandırılmaları 
neredeyse imkânsız olmuştur. Bugün 
bizde çalışan kreatörler ya ABD'nden 
ya da pek az arz yaratabilen firma içi 
eğitim kurumlarından gelmektedir- 
ler.” 

“Simulasyon ve Animasyon” uz- 
manlık grubunun çalışması sadece 
genç elemanların eksikliğinden dolayı 
değil, buna ek olarak araştırma ve ge- 
liştirme alanında gözlemlenen teşvik 
edeci önlemlerin neredeyse hiç mev- 
cut olmayışından ve ABD'ne kıyasla 
ürünlerin pazardaki sürümlerinin çok 
düşük olmasından dolayı da zorlaş- 
maktadır. 

Gene de, grubun 25 bilim adamı bu 
alandaki etkinliklerinden vazgeçmek 
niyetinde değiller. Üstlenmiş olduk- 
ları ilk beş görevi ise güvenceye almış 
durumdalar: Bu görevlerden biri gra- 
fik veri bankalarının gelişimine, di- 
geri bir User-Inierface'in kurulması- 
na ilişkin. Programlama C, Fortran 
ve Prolog dillerinde olmaktadır. 

Detlef Krömker'in ayrıca, bilgisa- 
yar grafiğinin özellikle simulasyon ve 


6. Yukardan çaprazlama simülasyon. 


animasyon olarak Almanya'da nasıl 
büyük ölçüde yaygınlaştırılacağına 
ilişkin somut bir görüşü de var: Bu- 
nun “Public Domain Software” ara- 
cılığıyla gerçekleştirileceğini öne sü- 
ren Krömker yeni proje hususunda 
oldukça ümitli. Proje konusunda 
kendinden emin bir ifadeyle şöyle di- 
yor: “Bu programlar önyargısız kul- 
lanıcıya bilgisayar grafiğinin temel 


kavramlarını özümsetebilirler. Bun- 
lar ayrıca çok yaygın sistemlerde işle- 
tilebilirler. Hiç de kötü bir yöntem ol- 
mazdı bu. Aksine önemli bir avantaj. 
Çünkü “Public Domain Software'in 
mutlak ucuz olma gibi bir avantajı 
vardır.” 

(“Raffaelo-Öyküsü” üzerine daha 
ayrıntılı bir dokümantasyona ilgi du- 
yanlar için not: ““Rasterbild- 
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Bildraster” adlı kitapta-Springer Ver- 
lag, Berlin-Heidelberg bu dramatik 
dedektif öyküsünün tüm gelişimini 
okuyabilirsiniz.) 


RAY-TRACING KONUSU ÜSTÜ- 
NE 


Ray-Tracing, üç boyutlu objelerin 
“gerçek izlenimi bırakan” görüntü- 
lerinin üretilmesi için kullanılan en 
eski, ama hâlâ en etkileyici teknikler- 
den biridir. 

Ray-Tracing'in üstünlüğü ışınların 
yansıma ve kırılma (Transparenz) gi- 
bi etkilerinin olduğu kadar objelerin 
siluetlerinin de simule edilebilmesine 
dayanmaktadır. Bu sonucun diğer 
yöntemlerle alınabilmesi çok zordur 
ya da büsbütün imkânsızdır. Ama 
gerçeğe uygunluğun sağlanmasında 
mutlak bir zorunluluktur bu. 

Ray-Tracing'in temelinde fotoğ- 
rafçılıktaki optik olayın simulasyonu 
yatmaktadır. Ray-Tracing'de fotoğ- 
raf çekme ilkesi tersine çevrilmiştir. 

Fotoğrafçılığın ışınlı-optik mode- 
linde ışınlar bir ışık kaynağından ya- 
yılmakta, resim düzlemine vurunca- 
ya kadar pek çok kez kırılmakta ve 
yansımaktadırlar. 

Ray-Tracing'de resim düzleminin 
bir ““Pixel”inden hareketle bir ışın 
(Ray) söz konusu ““Pixel”in renk de- 
geri yeterince açık bir biçimde belir- 
leninceye kadar geriye doğru izlen- 
mektedir (Tracing). 

Ray-Tracing-sürecinin hızlandırı!- 
ması için son yıllarda pek çok yön- 
tem geliştirilmiştir. Bu yöntemlerden 
en etkili olanı obje mekanının 
“Voxel” denilen öğelere bölünmesi- 
ne dayanmaktadır. Bu arada, başlan- 
gıç noktasından hareketle, ışının sü- 
zülüp geçtiği ““Voxel”ler ardarda 
yoklanmaktadırlar. 

İlk *boş-olmayan” Voxel bulunur 
bulunmaz, ışının elde edilen öğelerle 
kesişim noktası hesaplanmakta ve iz- 
leme işlemine başlanmaktadır. Işının 
sadece boş Voxel'lerden süzülüp geç- 
mesi durumunda ışın komşu voxel- 
sistemini terk eder etmez izlemeye ge- 
çilmektedir. 

Şu sıralarda Darmstadt Teknik 
Yüksek Okulu'ndaki mezuniyet çalış- 
maları çerçevesinde bir Ray-Tracing 
sistemi geliştirilmektedir. Bu sistem, 
içine her zaman yeni yöntemlerin en- 
tegre edilebileceği gelişim-sistemi ola- 
rak tasarımlanmıştır. 

Görüntülenecek olan sahnedeki 
objeler CSG-temsili aracılığıyla ta- 
nımlanmaktadır. Şimdiye değin ger- 
çekleştirilenler küpler, küreler, koni- 
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7. Merkezi yansıtmada gruplar. 


ler, silindirler ve yuvarlak çıkıntılar 
olmuştur. Sahne, kullanıcı tarafından 
bir editörle yaratılmaktadır. Bu edi- 
törde primitif-tip, CSG-işletimi, dö- 


nüştürme, Textur-tipi...vb. gösteril- 
mektedir. Buradan otomatik olarak 
Ray-Tracing'e uyarlanmış bir veri 
strüktürü üretilmektedir. 


8. Primitiva vücut duruşunda ve renkte bağlantılar kuruyor parametreler çıkarıyor. 


Commodore ve Amiga'ya 


kesintisiz program desteğini 
İzmir'de kim verir? 


Norm! 


Norm, Commodore ve Amiga sahiplerinin 
İzmir'deki en yakın dostudur. 

Onlara bilgisayarları için 

kesintisiz program desteğini 

Norm sunar. 


Norm'un sunduklarından yararlanmak için 
İzmir'de yaşamak gerekmez. Norm 

her isteyene broşür gönderir, 

istenen programları adrese ödemeli 

teslim eder. 


© Tüm Amiga programları 

© Osam Bilgisayar Paket Program Serisi (3.900 TL) 
9 20 Oyunluk Paket Programlar (5.500 TL) 

e İlkokuldan üniversiteye eğitim programları 


NMOKM 


Norm Elektronik San. ve Tic A.Ş. 


İnönü Cad. No: 334/6 Dönmez Kardeşler Apt. 
Hatay/izmir Tel: 31 4491 Norm bir Teleteknik Yetkili Satıcısı'dır. 


20 yüzyıl gerçekten bilginin te- 
e kelden kurtulması yüzyılı 
olacak mı? Daha da önemli ve acil 
olanı, pratik bir soru: Biz ne yapa- 
lum? Kendi çevremizin, ülkemizin bil- 
gisayar devrimi içerisinde yapıcı ve 
olumlu bir rol oynaması için kimle- 
rin, neler yapması gerekiyor? 
Selim Esen'in Commodore Dergi- 
si'nin Kasım sayısında yayınlanan 
“Bilgi Toplumu Yaratabilmek?”” baş- 
lıklı yazısının bu soruları hatırlatması 
önemli, ama asıl daha da heyecanlan- 
dırıcı olanı, bu sorulara somut bir dü- 
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İSKENDER SAVAŞIR 


zeyde cevap araması, belli kurumla- 
rın alabileceği somut önlemlere işa- 
ret etmesi. Bu tür katkılar arttığı ve 
birileri de kulak verdiği takdirde, 
kimbilir, belki de daha planlı bir bil- 
gisayar ortamının yaratılabilmesi ve 
kaçırılmış görünen bilgisayar devri- 
mi treninin, her şeye rağmen yakala- 
nabilmesi hâlâ mümkün olabilir. 
Maalesef ben kendim, bu tür so- 
mut önlemler üzerine düşünmek ko- 
nusunda pek o kadar becerikli deği- 
lim. Yine de, kaba bir özetten ibaret 
olsa da, bir tarihsel perspektif sun- 


mak yararlı olabilir diye düşündüm. 
Özellikle, somut, kurumsal önlemle- 
rin yanısıra, bir bilgi toplumunun ge- 
rektirdiği yeni davranış biçimleri, zi- 
hinsel alışkanlıklar nedir, bunların 
üzerinde de düşünmek açısından... 


BİLGİNİN SANAYİLEŞMESİ 


Bilindiği gibi, modern çağı müm- 
kün kılan iki süreç, sanayileşme ve ti- 
carileşme oldu. Sanayileşmenin kat- 
kısı, kullandığımız herşeyin üretimi- 
ni, bir anlamda, daha “kolaylaştır- 


mak” oldu. Eskiden, herhangi bir eş- 
yanın üretimi, uzun yıllar boyunca 
süren bir usta-çırak ilişkisi aracılığıyla 
edinilen bir hüner, bir tecrübe biriki- 
mi gerektiriyordu. Sanayileşme -fab- 
rika üretimi-, bu tecrübe birikiminin 
yerini, bir iki saat içerisinde edinile- 
bilen mekanik bir beceriye bırakma- 
sını sağladı. Artık herkes herşeyin 
üretim sürecine katılabiliyordu, çün- 
kü herkes, potansiyel olarak, bir üre- 
ticiydi. 

Ama bütün ürünler bu sanayileş- 
me sürecinden eşit derecede pay al- 
madı. Belki de en başta geleni yük- 
seköğrenim kurumlarında edinilen 
türden akademik, bilimsel, teorik bil- 
giler olmak üzere, bazı şeyler sana- 
yileşmedi. Bu tür bilgi üretimi, ancak 
yine uzun yıllar süren ve geleneksel 
zanaatkârların usta-çırak ilişkisini 
andıran bir çerçeve içinde mümkün 
oluyordu. 

İşte bilgisayar devriminin yaptığı, 
bilginin bu ayrıcalıklı konumunu or- 
tadan kaldırmak oldu. Özellikle kul- 
lanışlı (user friendly) dillerin gelişme- 
siyle birlikte, artık bu tür “yüksek” 
bilgilerin de üretimi, basit bir tekni- 
ğin edinilmesi sorununa indirgeniyor. 
(Bu noktada, bazı okurlar, bilgisa- 
yarcılığın hâlâ bir uzmanlık alanı ol- 
duğunu söyleyip, programcılarla sı- 
radan kullanıcılar arasındaki farkın, 
bu söylediğimi yanlışladığını düşüne- 
rek itiraz edebilir. Bu itiraz doğru ol- 
masına doğru da, bu farkın bile nis- 
beten önemsizleşebileceğini gösteren 
işaretler yok değil. Örneğin, makro 
dillerin gelişmesi bu yönde bir işaret 
sayılabilir. Gerçi dBase IlI bir “hazır 
program'dan(!) daha çok zor bir 
programlama diline benziyor ama yi- 
ne de hazır program kullanma ile 
programlama arasındaki farkın, san- 
dığımız kadar mutlak olmayabilece- 
ğini düşündürtmeden de etmiyor.) 


BİLGİNİN “TİCARİLEŞMESİ' 


Kuşkusuz, sanayileşme modernleş- 
menin berisindeki süreçlerden yalnız- 
ca biri. Ötekisiyle ticarileşme... Baş- 
ka bir deyişle, üretimi kolaylaşan 
ürünleri, bütün toplum için ulaşılır 
kılacak mekanizmaların keşfedilmesi. 

Bugün bütün dünyada bilgisayar 
devrimi ile ilgili olarak yaşanan en 
sancılı sorun, sanırım, bilgi için, özel- 
likle de bilgi işlem bilgisi için bu me- 
kanizmaların keşfedilmesi. Program- 
cılar, haklı olarak, emeklerinin mev- 
cut piyasa koşullarında yeterince de- 
gerlenmediğinden yakınıyorlar. Gele- 
neksel telif hakları yasalarına benzer 


yasalar tarafından korunma altına 
alınmak istiyorlar. 

Ama yine de, bana kalırsa, prog- 
ramcılara edilmekte olan haksızlık, 
her teknolojik devrime eşlik eden ve 
büyük ölçüde kaçınılmaz olan haksız- 
lıklardan biri. Selim Esen'in de dediği 


gibi, “'bilgiye gümrük vergisi 
uygulanamayacağı” gibi, fiyatlandı- 
rılması ya da kotalar altına alınması 
da son derece güç bir şeydir. Özellikle 
de bir önceki bölümde söyledikleri- 
miz doğruysa... Yani, bilgisayar dev- 
rimi bilgi üretme mekanizmalarını 
herkes için ulaşılabilir, kolay bir tek- 
nik haline getirdiyse... O zaman, ne 
kadar “sıkı? kilitler geliştirilirse geliş- 
tirilsin, kullanıcılar o kilitleri kırma 
bilgisine sahip olduklarından, kırma 
yeteneğine de sahip olacaklardır. 
Ama tabii, programlar, herhangi 
bir diğer mal gibi disketler halinde 
dükkanlarda alınıp satıldığı sürece, 
programcıların itirazları çok daha 
haklı görünecektir. Dükkanlarda sa- 


tılan bütün malların üreticileri hak- 
larını, hiç değilse kısmen alırken, on- 
larınki neden farklı bir işlem gör- 
sün!?.. 

İşte Selim Esen'in sözünü ettiği 
bilgisayar-iletişim ağlarının önemi bu 
noktada ortaya çıkıyor. Çünkü bun- 
lar, modern (bilgisayarlı) bilgi üretim 
sürecine uygun, onunla tutarlı bir 
değiş-tokuş mekanizması oluşturu- 
yorlar. Neden mi? 

Geleneksel olarak bizim için bilgi, 
daima birilerinin bilgisidir ( o kadar 
ki, bilgiden hareketle “bilgin”? diye 
bir insan cinsi bile türetebiliyoruz). 
Bilgi hep bir kişi tarafından ya da bir- 
likte, aynı laboratuarda, aynı fakül- 
tede çalışan, içiçe geçmiş birkaç kişi 
tarafından üretilir. Oysa bir bilgisa- 
yar ağı çerçevesinde, elektronik sin- 
yaller aracılığıyla buluşmuş birtakım 
yabancılar sözkonusu olduğunda, 
hangi bilgileri kimin ürettiğini sor- 
mak bile abes kaçacaktır. Çünkü 
böyle bir ortamda bütün bilgiler her- 
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kes için ortak, mevcut bilgiler üzerin- 
de yapılan işlemler, eskilerinden ye- 
nilerin türetildiği süreçler ise saydam 
olacaktır. Bu yüzden, böyle bir or- 
tamda artık “bilen” ya da “bilgin” kal- 
maz. Herkes alabildiğine yaygınlaşmış 
ve anonimleşmiş birtakım bilgilerin 
bir ucundan tutmuş, kullanmakta, 
tüketmekte ve geliştirmektedir. 

Sanırım şimdi, bu bölümün başlı- 
ğındaki “ticarileşme” kelimesini ni- 
çin tırnak içine aldığım anlaşılır. Bu 
tür bir bilgi değiş-tokuş sistemi ile il- 
gili olarak “ticari”? kelimesi, ancak 
mecazi bir anlamda kullanılabilir. Ya 
da daha iyisi, şöyle söyleyeyim: Mo- 
dern ticaret, geleneksel pazaryerlerin- 
de yapılan şeylere ne kadar benziyor- 
sa, bilgisayar ağları aracılığıyla ger- 
çekleşen değiş-tokuş da modern tica- 
rete o kadar benzer. 

Bir de şunu eklemekte yarar var: 
Buraya kadar vermiş olduğum örnek- 
ler, bu “anonimleşen bilgi” ile kas- 
dettiğimin, bilgi-işlem (programcılık, 
elektronik vb.) bilgisinden ibaret ol- 
duğunu düşündürebilir. Ama bu, ta- 
bii ki, doğru değil. Ege Üniversitesi? - 
nin de bağlandığını öğrendiğimiz Av- 
rupa Akademik Araştırma Ağı 
(EARN), Amerika'daki ARPA vb. 
hepsi, filolojiden tarihe, görsel sanat- 
lardan tıbba kadar çeşitli alanlarda 
bilgiler içeren muazzam veri tabanla- 
rıdır. Üstelik Prolog gibi yapay zeka 
dilleri ve genel olarak uzman sistem- 
ler, yakın bir gelecekte amatörlerin 
bile bu hazır bilgilerden hareketle uz- 
manlar gibi akıl yürütebileceklerini, 
daha önce düşünülmemiş sonuçlara 
ulaşabileceklerini düşündürüyor. 
(Bkz. Daniel Dennett “Enformas- 
yon, Teknoloji ve Cehaletin Erdem- 
leri: Tıpta Bilgisayar”, Commodore 
16). 

Ama yine de bu sistemler, merke- 
zi sistemler. Kullanıcıların birbirleriy- 
le doğrudan doğruya ilişki kurmala- 
rına olanak vermiyorlar; herşey mer- 
kezi birim (ya da birimler) aracılığıyla 
oluyor. Bu yüzden bunları daha çok 
elektronik posta servislerine benzete- 
biliriz. Oysa, açık bir iletişim ağı çev- 
resinde kümelenmiş kullanıcılar, ek- 
ran başındaki bütün sessizliklerine 
rağmen, aslında çoksesli bir koronun 
üyeleri gibidirler. Bu yüzden, gelece- 
ğin bilgi toplumunun nabzı buralar- 
da atıyor. 


BİR TÜKETİM VE İLETİŞİM 
ARACI OLARAK BİLGİSAYAR 

Şimdi artık asıl sorumuza dönebi- 
liriz? Ne gerekiyor? Moda olan de- 
yişiyle, bilgi “çağına atlamak” için, 
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bir milyon bilgisayarın yanı sıra baş- 
ka neye ihtiyacımız var? 

Önce şunu teslim etmekle başlaya- 
lim: Bugünkü işletmelerin çoğunda- 
ki bilgisayar kullanımı (muhasebe, 
stok kontrol vb.), temelde tüketici bir 
kullanımdır. Hattâ bu, sayısal kont- 
rol, fabrika üretim süreçlerinin dene- 
timi gibi sınai uygulamalara bile ge- 
nellenebilir. Çünkü buralarda bilgi- 
sayar kendisinden önce de varolan bir 
işlevi üstlenmekte, onu kolaylaştır- 
makta, daha verimli bir hale getir- 
mektedir. 

Yanlış anlaşılmasın... Bilgisayarın 
bir tüketim aracı olarak kullanılma- 
sına, işlerin kolaylaştırılmasına, da- 
ha verimli bir hale gelmesine karşı fa- 
tan değilim. Ama bütün bunlar, bil- 
gi ile ilişkimizi dönüştürmeyen, yeni 
bir bilgilenme tarzının çekirdeği ola- 
mayacak uygulamalardır. Ancak bil- 
gisayarın bir iletişim aracı ve tarzı 
olarak kavranması bu tür ufukların 
önünü açar. 

Bu bağlamda yaygın bilgisayar ağ- 
ları ile yerel ağlar da (Local Area 
Networks-LAN) aynı boyut üzerinde 
düşünülmemeli. Türkiyede de ör- 
nekleri bulunan, Batı'da çok rağbet 
gören ve çok problem yaratan yerel 
ağların, benim görebildiğim, duyabil- 
diğim kadarıyla, başlıca avantajı ran- 
dıman artışı ve personel tasarrufu (ta- 
bii, tasarruf edilen personel olmadı- 
ğınız sürece bir avantaj). 

Ayrıca, yerellik/yaygınlık sadece 
bir mesafe farkı olarak da yorumlan- 
mamalı. Önemli olan belli ölçüde bir 
kamusallık; farklı türden bilgilerin 
aynı ağ içerisinde değiş tokuş edile- 
bilmesi. Bir firmada merkez, özel 
hatlarla şubelere bağlandığında bile, 


merkezi şubeler üzerinde denetimi 
artmakla birlikte, sözgelimi firmanın 
müşteriyle ilişkisi bundan etkilenme- 
mektedir. Ne zaman müşteriler de fir- 
manın ağına, sınırlı ölçülerde de ol- 
sa, katılmamaya başlarlar, ancak o 
zaman yeni ve farklı bir ilişki biçi- 
minden sözetmek mümkün olmakta- 
dır. Bu yüzden, örneğin bugün uygu- 
lanmakta olan Tele-işlem türü uygu- 
lamaları “elektronik bankacılık” ola- 
rak nitelemek oldukça yanıltıcı. 

O halde, artık belli oluyor, bir bil- 
gi toplumu için bir milyon bilgisaya- 
rın, programların yanısıra başka ne- 
lerin gerektiği: Bilgisayarların birbir- 
leriyle iletişim kurmalarını sağlayan 
iletişim kanalları... Yani, şu bildiği- 
miz telefon hatları (ve elbette, elek- 
tronik sinyali akustik sinyale çevire- 
cek cihazlar- modemler, akustik eş- 
leyiciler vs.). Kuşkusuz herşey bunun- 
la da bitmeyecektir. Bundan sonra 
da, kullanıcıların yeni ilişki biçimle- 
rini örgütlemede, çeşitli amaçlar için 
bilgisayar ağlarını bilfiil kurma ko- 
nusunda belli bir inisyatif gösterme- 
leri gerekecektir. Ama her şey sırasıy- 

Bugün Türkiye'deki telefon hatla- 
rının eloktronik veri iletişimine im- 
kân tanımayacak kadar “gürültülü” 
olduğunu biliyoruz. Bilgisayarlar ara- 
sı iletişim ancak yüksek maliyetli özel 
hatlar aracılığıyla kurulabilmektedir. 
Oysa, bugünlerde gazetelerde okuyo- 
ruz: PTT'nin İstanbul'a sunduğu hiz- 
metler köklü bir şekilde ıslah edile- 
cekmiş. Gönül isterdi ki bu ıslahat, 
yalnız dünün taleplerini karşılayacak 
şekilde değil, yarının değil bugünün 
de ihtiyacı olan elektronik verilerin 
taşınabilmesinin de gereklerini karşı- 
layacak şekilde yapılsın. (| 
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Türkiye'de “tek ” aldınız mı ? 

NBA'i 
(Amerikan Profesyonel 

Ligi) adım adım izliyor 
Ünlü spor 
adamları, sporcular 
konuşuyor 
Haberler, 
maçların göremediğiniz 
yönleri 

GS ET Renkli kuşe Poster 


YENİ SAYI BAYİLERDE 
Tükenmeden alınız. 


Türkiye 
Basketbol Liglerindön 
ayrıntılı bilgiler 


İnanılmaz 
fotoğraflar 


Kuşe kağıda pırıl 
pırıl baskılı 


Osanı bir Telereknik Yetkili Safıcısı dir. ö 


Paket 16 


Kafa ayar prg. 
Saboteur 11 
Chip-war 
Mega Apoca 
Solomon's Key 
Denarius 
Milkrace 
Max Torgue 
Esc. Paradige 
Breaker 
Cage Match 


Kafa ayar prg. 
Anarchy 
Morpheus 
Clean Up Service 
Task-F 

Red Led 
Traxxion 
Bubble Bobble 
Scary Monsters 
Tunnel Vision 
Druid Il 


KGB Agent 


On Cue 
Mario Bross 11 
Centurlons 
Last Mission 
Iron Hawk 
The Enforcer 
The öth Axis 
Curse Sherwood 
Butteriiy 
Plastmatro 


Super Sprint 1I 
High Roller 
Complete Bastard 
Scare Bear 
Pirates 

Arkandid lll 
Arcade Classics 
Space-agent 
Death Race 
Charlie 


Guadalganal 


Flying Shark Gıyzor 

Bugay Boy Basil Game 
Bobsleigh Battle Ships 
Zig Zag Thunder Cats 
Nebulns Rd. Livingstone 
Side-wize Zolyx 

Freddy Hardest! o Int Karatell! 
Trantor Inspector Gadget 
Calvin Game Rypar 
zommodore 64 ek donanımlarını 
Osam'da 

Mülti İCE İl 45.000 

Ice Machine Süper Plus. 

Double Cardridge Plus 

Expert Cardridge 

Final Cardridge.... 

Ses DigitizEr. 20,000 

(Vu RİBAS 

Destek Tape ,000.- 

FAS 109 nn 15,000- 


Simon Basic Cardridge...... 


15,000.- 


COMMODORE T-Shirt....... 
İEGİNPEM,eeesüiniüsrssünsösss 12500TL. 


mn 000TL 


86 yılının Süper Paket Programlarının 
üretimi devam etmektedir. 


En yeni 
Dataseti? 


drünümüz: 
Doctor Tl 


Commodore 'cular! Adresinizi bize bildirin. 
Osam 'ın size yeni yılda bir sürprizi olacak. 


OSAM Mapa LTD. Şti. Ebuzziya Caddesi, Sakızlıyalı 


Sok. No. 3 Ba 


ırkköy/iSTANBUL 


Tel: 583 72 46 
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GELİN, 


“EOMMODORE VE AMİGALARI 
ORUN, 
SINIRSIZ PROGRAM ARŞİVİNİ 


İNCELEYİN... 


/ommodore 64'ler, Amiga 500'ler, 
Amiga 2000'ler, uygun ödeme koşulları ile 


Asperkan'ın zengin program arşivi Asperkan da... | 
| İş programları ani Asperkan, yeni programlarını ve zengin 
| Eğitim programları “COM DE oo A program arşivini, sizlere ve Teleteknik 
| Utility programları San ŞTANDIN o bayilerine sunmayı sürdürüyor. 
| Oyun programları ASPEN a ep VAR... şe Sı 
| Profesyonel uygulamalar sÜüAPmia.” Asperkan, bir ömür boyu vazgeçemediğiniz 
Program dilleri, derleyiciler. program bankanız olacak. 


TELETEKNİK YETKİLİ SATICISI 


Merkez: Hattat Sok. Şaklar İş Hanı No: 27/1 ASPERKAN Şube: Belman Sitesi Kat: 4 No: 77 K.Maraş 
Çarşıkapı-Istanbul Tel: 520 18 82 © o © Tel: 159 36 


Hazırlayan: Burak KİPER 


zerin dövüşmek istiyorsa 
elinize bir joystick alın ve 
bilgisayarınızın başına geçin. 
Şimdiye kadar çıkmış en iyi 
karate oyunlarından birisinde 
dövüşme şansına sahipsiniz. 

Oyunumuz şimdiye kadar 
çıkmış olan karate oyunların- 
dan çok farklı. Çünkü aynı 
anda üç kişi dövüşüyor. Eğer 
tek başınıza oynuyorsan Iz, iki 
kişiyi bilgisayar kontrol ediyor. 
İki kişi oynuyorsanız üçüncü ki- 
şi bilgisayar tarafından konit- 
rol ediliyor. Üç kişi dövüştüğü 
için bazen iki ateş arasında 
kalabilirsiniz. 

Yapabileceğiniz klasik ha- 
reketlerin dışında üç yeni ha- 
reket daha eklenmiş. İlk ola- 
rak sıkışık durumlarda olduk- 
ça akrobatik olarak geriye 
doğru takla atabilirsiniz. İkin- 
ci olarak rakibinize kafa ata- 
bilirsiniz. Son olarak ekrana 
yüzünüz dönükken her iki 
ayağınızla her iki yanınıza 
doğru tekme atabilirsiniz. Bu 
şekilde eğer zamanlamanız 
iyi ise aynı anda iki rakibinizi 
de devre dışı bırakmanız 
mümkün olabilir. Yeni ekle- 
nen hareketlerle birlikte 17 
farklı hareket mümkün olabi- 
liyor. 

Oyunda kişilerin hareketle- 
ri kadar arka plana da önem 
verilmiş. Ve ortaya çok başa- 
rılı bir arka plan çıkmış. Güne- 
şin batışı görülmeye değer. 
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Bu arada denizde arada sı- 
rada hoplayan balıklar, gök- 
yüzünde uçarak geçen kuş- 
lar ve ağaçtan aşağı inen 
örümcek ile yolda kıvrıla kıv- 
rıla giden solucan dikkatinizi 
çekecektir. 

Rakibinizi her yere düşürü- 
şünüzde puan alacaksınız. 
Alacağınız puanın miktarı ra- 
kibinize darbeyi önden mi, 
yoksa arkadan mı indirdiğini- 
ze göre değişiyor. Aldığınız 
puandan başka rakibi yere 
indirmek size dövüş puanı da 
kazandırır. 

Herhangi bir oyuncunun altı 
dövüş puanı toplaması veya 
30 saniye içinde hiçbir oyun- 
cunun başarılı olamaması 
devreyi sona erdirir. 


Devre sona erdiğinde mis- 
tik bir kişi ortaya çıkar ve dö- 
vüş puanlarına göre kimin ka- 
çıncı olduğunu belirtir. Üçün- 
cü olan oyuncu oyun dışı ka- 
lir ve bu oyuncuyu bilgisayar 
kontrol etmeye başlar. Eğer 
tüm oyuncuların dövüş puan- 
ları aynı ise oyuncuların ge- 
nel puanları birinciyi belirler. 
Ancak genel puanlar da eş$it- 
se her iki oyuncu da oyuna 
devam eder. 


İki devre boyunca oyuna 
devam etmeyi başarırsanız, 
ikinci devrenin sonunda eks- 
tra puan almak için mücade- 
le edebilirsiniz. Sadece eliniz- 
de bir kalkan var. Size doğru 
gelen topları bu kalkanı kul- 
lanarak uzaklaştırın. Toplar 
üç ayrı yükseklikten gelebilir. 
İlerleyen düzeylerde karşınıza 
çıkan yanıp sönen topların 
hangi yükseklikten geleceği- 
ni anlayamıyorsunuz. Başarı 
We karşıladığınız her top size 


100 puan kazandıracak. 
Eğer 64 topu da karşılamayı 
başarırsanız 500 puan daha 
alıyorsunuz. 

Eğer dövüşçünüzü yeterli 
bir süre tek başına hareketsiz 
bırakırsanız pantolonunun 
düştüğünü görürsünüz. Bazı 
tuşları basarak pantolonları 


düşürmek veya denizin, gök- 
yüzünün, güneşin rengini de- 
ğiştirmek mümkün. 

Oyunun değerlendirmesi: 
GRAFİK : 10 


SES :40 
ZORLUK: 9 
DEĞER : 9 
GENEL : 9 


WATER POLO 


yunumuz sutopu simülas- 

yonu. Başlangıçta seçe- 
bileceğiniz birkaç seçenek 
var. DEMO'yu seçerek oyu- 
nun gösterisini izleyip oyun 
hakkında bir fikir sahibi olabi- 
lirsiniz. Tek oyuncu, iki oyuncu 
veya şampiyonada oynaya- 
bilirsiniz. Tek ouncuda bilgisar- 
yara karşı oynuyorsunuz. An- 
cak bilgisayar düşük düzey- 
lerde bile çok güçlü bir rakip. 
Eğer moralinizin bozulmasını 
istemiyor ve bu oyundan zevk 
almak istiyorsanız bir arkadar- 
şınıza karşı oynayın. Şampiyo- 
nada dört arkadaş oynamar- 
nız mümkün. 

Sutopunda da futbolda oi- 
duğu gibi gol atabilmek için 
topu kaleye göndermeniz 
gerekiyor. Futbolda sahada 
koşulurken sutopunda bol bol 


yüzmek gerekiyor. 

Oyun beş dakikadan olu- 
şan dört devrede oynanıyor. 
Maç başladığında oyuncula- 
rı güzel bir şekilde dizilmiş ola- 
rak bulacaksınız. Düdüğün 
çalması ile her iki tarafın 
oyuncuları orta sahaya doğ- 
ru yüzmeye başlayacaklar. 
Zamanlamayı iyi yapıp tam 
vaktinde ateş tuşuna basar- 
sanız topu kapıp ilk olarak 
oyuna başlayabilirsiniz. 

Oyun alanının görüntüsü 
birçok futbol oyununda oldur- 
ğu gibi yandan ve biraz yu- 
karıdan gösteriliyor. Maç sıra- 
sında topa en yakın oyuncur- 
yu kontrol edebiliyorsunuz. 
Kontrol ettiğiniz oyuncuyu di- 
ğer oyuncularınızdan farklı 
bir başlık takmasından tanı- 
yabilirsiniz. 


Topa en yakın oyuncuyu 
kontrol edebilirsiniz demiştik 
ama şaşırmanızı engellemek 
amacı ile hareket ettiğiniz sü- 
rece kontrol aynı oyuncuda 
kalır. 

Kontrol ettiğiniz oyuncunun 
sekiz ayrı yönde yüzmesini 
sağlayabilirsiniz. Topu atabil- 
mek için joystick ve ateş tu- 
şundan oluşan kombinasyon- 
lar yapmanız gerekiyor. To- 
pun yönünü, atış gücünü ve 
topun uçuşunu joystick hare- 
ketleri ile ayarlayabilirsiniz. 
Ateş tuşuna bastığınızda 
oyuncu topu sallar, bu şekil- 
de topu bir başka oyuncuya 
pas olarak atmaya veya şut 
atmaya hazır hale gelir. Ateş 
tuşunu basılı tutarak topu at- 
mak istediğiniz yöne joystick'i 
getirin ve hızlı bir şekilde ateş 
düğmesine tekrar basın. Bu 
tür hareketlerle hızlı veya ya- 
vaş şutlar çekebilir, topu sekiz 
ayrı yönde döndürebilirsiniz. 

Top elinize geçtikten sonra 
pek fazla oyalanmayın. Çün- 
kü şut çekmek için sadece 35 
saniye vaktiniz var. Aksi tak- 
dirde top diğer takıma ge- 
çer. 

Faul konusunda da kesin 
kurallar var. Topu rakipten al- 
mak için rakibinize ön tarafın- 
dan yanaşmanız gerekir. 
Eğer rakibinizinden topu al- 
mak için arkasından saldırır- 
sanız bir faul yaptınız demek- 
tir. Üç faul yaptınız mı 90 sar- 
niye veya rakip takım bir gol 
atana kadar oyun dışı kaldı- 
nız demektir. 

Hakem ile hiç tartışmaya 
kalkmayın. Zaten böyle bir 
şey yapmak çok zor olur, çün- 
kü siz havuzun içindesiniz ha- 
kem havuzun dışında. 

Oyunun en güzel yanların- 
dan birisi gol atıldığında go- 
lün ağır çekimle tekrar göste- 
rilmesi. 

Oyunun değerlendirmesi: 
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nl herkes Amiral Battı 
oynamıştır. Elinize kağıt ka- 
lem alıp 10*10'luk bir alan 
çizmek ve gemilerinizi yerleş- 
tirmek yerine bilgisayarınızın 
başına geçin ve hiç zahme- 
te girmeden ister bir arkada- 
şınızla, isterseniz bilgisayara 
karşı Amiral Battı oynayın. 
Bu tarihi oyun bilgisayara 
uyarlandığında bazı ufak de- 
ğişikliklere uğramış. Mesela 
oyun alanı 26*26. Yapacağı- 
niz atış sayısını kalan gemile- 
rinizin tipi ve miktarı belirliyor. 
Gemilerin dizilişi de biraz fark- 
lı. Gemileri bir yatay veya di- 
key sıra boyunca koymak ye- 
rine diyagonal veya üst üste 
iki sıra halinde koyabilirsiniz. 
İki kişi oynuyorsanız, gemile- 
rin yerleştirilmesi sırasında di- 
ğer arkadaşın başka bir yere 
gitmesi gerekecek. Tek başı- 
nıza oynuyorsanız tabii böyle 
bir sorununuz yok. Bu iki seçe- 
neğin dışında oyunu birkaç 
kişinin oynaması da mümkün. 
Oyunun başlaması ile birlik- 
te karşınıza bazı seçenekler 
çıkacak. Buradan kontrolleri 
seçin ve bir arkadaşınıza kar- 


şı mı, yoksa bilgisayara karşı 
mı veya birçok arkadaşınızla 
birlikte Mi oynayacağınıza 
karar verin. 

Eğer yüksek puan almak ve 
bu puanın bilgisayar tarafın- 
dan bir sıralamaya konması- 
nı istiyorsanız bir arkadaşınız- 
Ila oynamanız gerekiyor. 

Gelelim oyunu nasıl oyna- 
yacağımıza. İlk olarak savaş 
alanına gemilerinizi yerleştir- 
meniz gerekiyor. Savaş alanı 
26*26-676 kareden oluşu- 
yor. Gemilerinizi bu karelere 
yerleştirdikten sonra rakibini- 
ze ateş etme safhası başlıyor. 
Ancak iki kişi oynuyorsanız siz- 
den sonra arkadaşınız da ge- 
milerini yerleştirecek. 

Savaş alanını temsil eden 
karelere bir imleç vasıtası ile 
seçmiş olduğunuz yerlere 
atışlarınızı yapın. İlk olarak 
tam 24 atış hakkınız var, 

Atışlarınıza başlamadan 
evvel ateş gücünüzü nerele- 
re toplayacağınıza karar ver- 
meniz gerekiyor. Ancak bar- 
şarıli olabilmek için atışlarını- 
zı rastgele olarak eşit miktar- 
larda dağıtın. 


Oyunun başında otomatik 
atışı kabul edin, aksi takdirde 
bütün atışlar tek tek yapılaca- 
ğı için canınız sıkılabilir. 

Atışlarınızı nerelere yapar- 
cağınızı belirledikten sonra 
ekran savaş alanına dönü- 
yor. Bu kısımda geminiz düş- 
man gemilerine ateş ederken 
düşman uçaklarının bombar- 
dımanına maruz kalıyor. Eğer 
atışlarınızdan isabet eden 
olursa uzaklarda patlamalar 
görülüyor. Ekranın solunda 
bulunan gemilerde vurulanın 
üstünde patlama oluyor. İsa- 
bet alan gemi her yara alışın- 
da biraz daha sulara gömü- 
lüyor. 

Yapılan atışlardan isabet 
kaydedenler siyah renkle, 
boşa gidenler ise yeşil renkle 
gösteriliyorlar. Eğer gemilerin 
tek tek şekillerini biliyorsanız 
ve hangi geminin vurulduğu- 
nu biliyorsanız sıra size geldi- 
ğinde yaralı geminin işini bi- 
tirebilirsiniz. Ancak unutmayın 
her geminin kendine ait bir 
diziliş şekli olmasına rağmen 


diyagonal veya başka yön- 
lerde yerleştirilmiş olabilirler. 

Atışlarınız bittiğinde sıra ra- 
kibinize geliyor. Eğer herhan- 
gi bir geminizi kaybederseniz 
atış gücünüz azalıyor. Batan 
geminizin yerine üzerinde 
SOS yazan bir can simiti gös- 
teriliyor. 

Eğer büyük gemilerinizi da- 
ha oyunun başında kaybe- 
derseniz hiç üzülmeyin. İki ka- 
reyi işgal eden ve bulunma- 
ları tamamen şansa kalmış 
olan denizaltılarınız oyuna 
uzun süre devam etmenizi 
sağlar. 


Battleships, oldukça keyifli 
bir oyun. Grafik ve ses bakı- 
mından da güzel hazırlanmış. 
Yalnızken veya bir arkadaşı- 
nızla birlikte makine başında 
zevkli saatler geçirebilirsiniz. 
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HYSTERİA 


azı fanatik kişiler uzak geç- 

miş üzerinde oynayarak 
geleceği değiştirmek istiyor- 
lar. Bu kişiler geleceği değiş- 
tirmek için geçmiş zamanda 
yaşamış ve zamana hapsol- 
muş bir canavarı çağırdılar. 
Eğer istediklerini başarıp ge- 
leceği değiştirebilirlerse dün- 
yaya hakim olacaklar. 

Bir zamanlar en usta za- 
man polislerinden biri olan si- 
ze fanatik kişileri durdurma 
görevi verildi. Zamanın çeşit- 
li bölümlerine giderek cana- 
varı bulmak ve her gördüğü- 
nüz yerde onunla savaşmak 
zorundasınız. 


Oyun başladığında kendi- 
nizi geçmiş zamana gönderil- 
miş olarak bulacaksınız. Şu 
anda Eski Yunan uygarlığının 
yaşandığı dönemdesiniz. An- 
cak gideceğiniz tüm zaman 
dilimlerinde o zamana Git ki- 
şiler tarafından hiç de hoş 
karşılanmayacaksınız. Bu kişi- 
ler sizi öldürebilmek için elle- 
rinden geleni yapacaklar. 
Yolculuğunuz sırasında kılıç 
fırlatan iskeletler, üzerinize hü- 
cum eden atlar ve benzeri 
saldırılarla karşılaşacaksınız. 
Her tarih dilimindeki yolcumu- 
ğunuzun sonunda karşınıza 
çok büyük bir yaratık çıka- 
cak. 


Karşınıza çıkan bazı eşyala- 
rı ve düşmanlarınızı yok ettiği- 
nizde geriye bir kül kalacak. 
Bu küller limona benziyor. Li- 
monları muhakkak toplayın. 
Limonu aldığınızda ekranın 
alt kısmındaki ikonları kulla- 
nabilirsiniz. Bu şekilde kendi- 
nize yeni silahlar almak müm- 
kün olur. Alabileceğiniz silah- 
lar arasında ışıklı kuşaklar, 
enerji okları, hattâ bir porta- 
tif jet bulunuyor. Limonları 
topladıkça fanatik kişilerden 
birine ait resim tamamlanır. 
Bu şekilde canavarın kendisi- 
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ni göstermesini sağlayabilir 
ve onunla oldukça kanlı ge- 
çecek bir mücadeleye gire- 
bilirsiniz. Eğer bu mücadele- 
den başarılı çıkarsanız kendi- 
nizi başka bir zaman di'imir- 
de bulacaksınız. 
Düşmanlarınızı veya bazı cİ- 
simleri vurarak elde ettiğiniz li- 
monları alabilmek için üstün- 
den yürüyün veya uçun. İkon- 
lardan seçim yapmak için 
joystick'i kendinize doğru çe- 
kip ateş tuşuna basın. Okla 
işaret edilmiş olan ikonu bu 
şekilde seçebilirsiniz. 
Bulunduğunuz yerlerde du- 
varları süsleyen cisimleri de 


vurmayı ihmal etmeyin. Bun- 
lar da size limon kazandıra- 
cak. Süslerin bazılarını üstleri- 
ne kaya yuvarlayarak yok 
edebilirsiniz, ancak bazıları 
çok yüksekte olduğu için bun- 
lara ancak portatif jetinizi kul- 
lanarak ulaşabilirsiniz. 
Oyunda başarılı olabilmek 
için yapmanız gerekenler: 
* Elinizden geldiği kadar hız- 
li hareket etmeye çalışın, 
* Hiç bir silahınız işe yaramaz- 
sa kalkanı kullanın, 
* Elinizden geldiği kadar çok, 
enerjinizi korumaya çalışın, 
* Her zaman hareketlerinizi 
planlayın, 
* Canavar ortaya çıktığında 
en azından enerji oklarına ve 
portatif jete sahip olun. 
İkinci zaman dilimi ilkine ol- 
dukça benziyor. Ancak bura- 
da karşınıza mitolojik yaratık- 
lar çıkıyor. Üçüncü ve son ZG- 
man bölgesi geleceğe Git. 
Üç zaman dilimi de birbiri- 
ne oldukça benzemesine 
rağmen her üç düzeyde de 
sıkılmadan oyuna devam 
edebiliyorsunuz. 
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Kontrol ettiğiniz kişi öldü- 
ğünde birçok parçaya ayrılıp 
havada sabun köpükleri şek- 
linde uçuşması görülmeye 
değer. Oyun müziği ve ses 
efektleri de tatmin edici. 


lale şiddete dayanan 
oyunlardan hoşlanıyorsa- 
nız RENEGADE tam size göre 
bir oyun. Çünkü hayatta kala- 
bilmek için yapabileceğiniz 
tek şey ölümüne dövüşmek, 
aksi halde etrafta dolaşan 
haydutların sizi öldürmesi iş- 
ten bile değil. 

Kız arkadaşınız azılı haydut- 
lar tarafından kaçırılmış bulu- 
nuyor. Beş düzey boyunca 
haydutlarla savaşarak kız ar- 
kadaşınızı kurtarmaya çalışa- 
caksınız. Dövüş sırasında gü- 
venebileceğiniz tek şey yum- 
ruğunuz ve tekmeniz. 

Beş düzey boyunca size sal- 
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dıran haydutların bir kısmı el- 
lerine geçirdikleri silahlarla 
bir kısmı da elleri ve ayakları 
ile dövüşüyorlar. Her düzeyde 
bir sonraki düzeye geçebil- 
mek için karşınıza çıkan tüm 
haydutları ve liderleri saf dışı 
bırakmanız gerek. 

Her düzeyde oyun alanı iki 
ekran boyunda. İlk düzeyde 
rakiplerinizin bazıları silahsız, 
fakat bazıları ellerindeki bo- 
rularla kafanızı dağıtmaya 
çalışacaklar. 

Yapabileceğiniz beş ayrı 
hareket var. Bu hareketleri 
gerçekleştirmek için © ©, “4” 
ve “2" tuşlarına basmanız ge- 
rekiyor. Joystick sadece ilerle- 
menize yarıyor. Ateş tuşunun 
ise hiçbir fonksiyonu yok. 

Yapabileceğiniz hareketler 
yumruk atmak, tekme atmak, 
uçarak tekme atmak, diz 
çökmek ve yere serilmiş bir 
adamı yumruklamaktan iba- 
ret. 


Yerde yatan adama yum- 
ruk atabilmek için üstüne ge- 
çin ve joystick'i kendinize 
doğru çekip gerekli saldırı tu- 
şuna basın. 

O bölgedeki tüm haydutları 
saf dışı bıraktığınızda haydut- 
ların lideri ile karşılaşacaksı- 
nız. Lideri yenebilmek için ol- 
dukça çok uğraşmanız gere- 
kiyor. 

Oyun ilk olarak bir metroda 
başlıyor. Daha sonraki düzey- 
de motosikletli haydutların 
saldırısına uğrayacaksınız. 
Üçüncü düzeyde caddeler- 
de dolaşırken bir bayan hay- 
dutun saldırısına uğrayacak- 
sınız. Buradakileri de alt edin- 
ce karşınıza büyük BERTA çı- 
kacak. Kendisinin gerçekten 
iri olduğunu ve geçilmesinin 
çok zor olduğunu göreceksi- 
niz. Eğer onu da geçebilme- 
yi başarabilirseniz jiletli hay- 
dutlarla karşılaşacaksınız. En 
ufak bir sıyrıkta öteki dünyayı 
boyladınız demektir. Bu düze 
yi de tamamladınız mı hay- 
dutların son lideri ile karşılaşı- 
yorsunuz. Bunun da silahın- 
dan çıkan mermilerden kur- 


tuldunuz mu, kız arkadaşınıza 
kavuştunuz demektir. 

Başarılı olabilmek için biraz 
ipucu verelim: 


Biri arkadan diğeri önden 
iki kişinin saldırısına uğramak 
gerçekten büyük bir sorun. Bu 
durumda bulunduğunuz böl- 
genin en uç noktasına gidin. 
Gittiğiniz yerin bir duvar altı 
olmasına dikkat edin, aksi 
takdirde aşağı düşüp ölme- 
niz mümkün. Bulduğunuz du- 
vara dayanarak dövüşün. 

İkinci düzeye de bu teknik- 
Ie devam edin. Lider haydu- 
ta devamlı yumruk atarsanız 
sonunda ondan yiyeceğiniz 
yumruk işinizi bitirebilir. 

Son olarak büyük BERTA'yı 
geçebilmenin yolu şu: Ona 
doğru koşun, birden ileriye 
dönüp biraz geri çekilin ve si- 
ze doğru koşerken uçarak bir 
tekme yapıştırın. 
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ğer araba yarışından hoş- 
lanıyorsanız tam size göre 
bir oyun. Seçebileceğiniz se- 
kiz ayrı yarış pistinde ister ar- 
kadaşınızla birlikte bilgisaya- 


'ra karşı ister tek başınıza bil- 


gisayarın kontrol ettiği iki ara- 
baya karşı yarışabilirsiniz. 

Yarış pistine tepeden bakı- 
yorsunuz, yani arabanın için- 
de değilsiniz. Eğer ilk dört pist- 
te başarılı olursanız son dört 
pistte yarışma hakkını elde 
ediyorsunuz. 

Yarış pistlerinin zorluk dere- 
celeri farklı. Bazılarında açılıp 
kapanan kapılar var. Bazıla- 
rında hız kazanarak aşmak 
zorunda olduğunuz rampalar 
var. Bazı pistlerde kör nokta- 
lar var. Bu kısmında yol döne- 
rek alttan geçtiği için araba- 
nızı göremiyorsunuz. Bunlar- 
dan başka yolda bulunan 
yağ birikintileri gibi engeller 
de kendinizi yol kenarındaki 
bariyerlerde bulmanıza se- 
bep olur. 

Yolda duran somun anah- 
tarlarından üçünü toplarsanız 
yarışın sonunda arabanıza İs- 
tediğiniz yeni bir özelliği tak- 
ma imkânını elde edersiniz. 
Bu şekilde arabanızın yolu 
kavrayaşını, hızını, ivmesini ve 
puan alma performansını ar- 
tırabilirsiniz. 

Arabaya daha iyi hakim 
olabilmek için yolu kavramar- 
nın artırılmasını seçin. 


Yarışa ilk başladığınızda 
arabanın kullanılış şeklini ve 
nerede ne kadar gaz veril- 
mesi gerektiğini öğrenene 
kadar kendinizi bariyerlerde 
bulacaksınız. Eğer arabanız 
kullanılmaz hale gelirse bir 
helikopter size yeni bir araba 
getirecek. Birinci gelen ara- 
banın bitiş çizgisini geçmesi 
ile birlikte yarış sona erecek. 
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Yarışın sona ermesi ile birlik- 
te üç arabanın dereceleri 
gösterilecek. Eğer bilgisayar 
kontrollü arabaları -veya iki 
oyuncu seçeneğinde iseniz 
arkadaşınızı- geçmeyi başar- 
rırsanız bir sonraki yarış pistin- 
de yarışma hakkını elde 
edersiniz. 

İki oyuncu seçeneğinde is- 
terseniz sadece arkadaşınıza 
karşı yarışabilirsiniz, isterseniz 
üçüncü arabanın bilgisayar 
tarafından kontrol edilmesini 
sağlayabilirsiniz. 

Bilgisayarın kontrol ettiği 
arabalar hemen hemen hiç 


dd 


VU 
:):) 


HE REDEAIK 
sp.plakıııj (ie 


j 


hata yapmadıkları için bir ar- 
kadaşınıza karşı oynadığınız- 
da oyun çok zevkli bir hal ala- 
caktır. İki kişi oynarken üçün: 
cü arabanın bilgisayar tara- 
fından kontrolünü istemezse- 
niz ikinizden birinin yarışı ka- 


zanma şansı olur. 


Oyun sırasında şansa bağ- 
li olarak mükafat puanları ve- 


rilecektir. 
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Eğer politikaya atılmak isti- 
yorsanız işte size fırsat. Çift ta- 
raflı oynama, skandallar, .bir- 
birini itham etmeler ve arka- 
dan vurmalar, işte karşılaşa- 
cağınız olaylardan bazıları. 


Oyunda kırk tane akıllı ka- 
rakter yeralıyor. Küçük sevimli 
bir kişiden asık yüzlü parti li- 
derine kadar çeşitli tipte in- 
san. Oyunda yeralan kişilerin 
zekâ seviyeleri ve kişisel dav- 
ranışları kişiden kişiye değişi- 
yor. Diğer rakiplerinizin bir ço- 
ğu en az sizin kadar ihtiraslı, 
bu yüzden diğer rakipleriniz- 
den gözünüzü ayırmamalısı- 
NIZ. 


Seçmen sayısı 200. 40 kişi 
bilgisayar tarafından kontrol 
edilenler. Ancak politik yate- 
neğinizle bunların oylarını ka- 
zanmamız mümkün. Diğer 
160 kişinin oylarını yerinde yar- 
pılan gösterilerle kazanabilir- 
siniz. Unutmayın seçimi ka- 
zanmak için tam 104 oya ih- 
tiyacınız var. 

Bilgisayar tarafından kont- 
rol edilen kişilerin davranışları 
arasında yeralanlar: Zekâ, 
bağlılık, heyecan, kızgınlık, fi- 
kir değişikliği, ihtiras ve suçlu- 
luk. 

Kişilerin zekâları oyun bar- 
yunca artar. Sadakat duygu- 
suda kişilerde bulunuyor. Ye- 
teri kadar sık ve çok Çalışırsa- 
niz insanların size karşı sada- 
kat ile bağlanmasını sağla- 
yabilirsiniz. 

Sadakat duygusunun ilginç 
yan tesirleri var. Kişiler kendi 
türlerinden olan kişilere belli 
bir sadakat ile bağlıdırlar. Kız- 
gınlık faktörü bir kişinin başkar- 
larını suçlama miktarını belir- 
ler. 

Fikir değiştirme kişinin poli- 
tik görüşünü belirler ve sadar- 


iğ danla? 


kat duygusuna katkıda bulu- 
nur. 

İlk baştaki ihtiraslar kişilerin 
statülerine göre değişir. Sizin 
veya başkalarının davranış- 
larına göre ihtiraslar artabilir. 
Bir kişinin ihtirası arttıkça, eğer 
sizin tarafınızda değilse, size 
karşı olan tehlikesi giderek ar- 
tar. 

Suçlama faktörü sizin karşı 
tarafa leke sürücü bir suçla- 
ma yapma ihtimalinizi arttırır. 

Parti lideri olarak kredinizi 
yüksek tutmanız gerekir. Eğer 
krediniz sıfıra düşerse oyun bi- 
ter. 

Samimiyet ve içtenlik kredi- 
nizi artırır. Kredi sizin için her 
şey demektir. Dedikodu, do- 
laylı olarak başkalarını suçla- 
ma özelliğiniz artırır. Başka bi- 
rini suçlayacağınız zaman eli- 
nizde yeterli silahın olmasına 
dikkat edin. 

M ile belirtilen gösterilere 
rastladığınızda bunları alın. 
Oyunda belirtilmiş 16 bölge- 
de bunları kullanın, size der- 
hal on oy kazandıracaklardır. 

Joystick kullanarak seçim 
yapabildiğiniz menüde yera- 
lan seçenekleri görelim: 


TAKE (al) 


Oyuna ilk başladığınızda 


| 


otomatik olarak seçilmiş olur. 
Başka bir seçeneği kullandık- 
tan sonra tekrar seçmeniz ge- 
rekebilir. Bu seçenek ile kar- 
şılaşacağınız çeşitli nesneleri 
alabilirsiniz. Ancak bir kerede 
en fazla dört eşya taşıyabilir- 
siniz. 


DROP (bırak) 


Gösterileri özel yerlerde kul- 
lanabilirsiniz. Bundan başka 
artık işinize yaramayan eşya- 
ları bu komutla bırakıp yeni 


Ai TONT 
ği 


İEDİBİLI Tv -000Ğ 
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eşyalara yeraçabilirsiniz. İki 
gösteriyi aynı bölgede kulla- 
nırsanız birisi boşa gider. 


GİVE (ver) 


Herhangi bir kişiye onu teş- 
vik edici eşyalar verebilirsiniz. 
Ne kadar verdiğinizi kontrol 
edebilirsiniz. Sizi destekleyen- 
lerin ihtiraslarını artırıp yararı- 
nıza daha iyi çalışmalarını 
sağlayabilirsiniz. Dikkat edin 
başka bir partiyi destekleyen 
birisinin ihtirasını artırmayın. 
Bilgisayar tarafından kontrol 
edilen kişiler size seçim pro- 
pagandası yapmaya geldik- 
lerinde gayet cömert olabilir- 
ler. Cebinizde bir boş yer bu- 
lundurmanız iyi olur. 


ASK (sor) 


Herhangi bir kişi hakkında 
bilgi edinmek için soru sor- 
mak iyi bir yoldur. Belki size ne 
yönde oy vereceklerini söyle- 
yebilirler. Belki de sizinle hiç 
tartışmak istemezler. 


SLUR (suçlama) 


Herhangi bir kişiyi sizin yara- 
rınıza olacak şekilde başka 
birini suçlaması için kandıra- 
bilirsiniz. İlk olarak kime emir 
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vereceğinizi tayin etmeniz 
gerekir. Bu kişi kabul ettiğinde 
suçlayacağınız kişiyi seçe- 
ceksiniz. Teşebbüsünüz başa- 
rılı sonuç verebilir veya ver- 
meyebilir. Başarınızda emir 
verdiğiniz kişinin size karşı sa- 
dakati çok önemlidir. Bu kişi- 
ler devamlı siin gibi seçim 
propagandası yapan kişiler- 
le karşılaşıyorlar. Her emrin 
belirli bir sıkıntı meydana ge- 
tirme aralığı var, ancak bü- 
yük bir şans eseri olarak bu 
emir en ilginç emirlerinizden 
birisi. Çok akıllı destekleyiciler 
gerekli olacak dedikoduları 
otomatik olarak toplayacak 
ve başkalarını suçlamada 
yararlı olacak bilgileri edin- 
meye çalışacaklar. 


CANVAS (propaganda) 


Sizi destekleyenleri propar- 
ganda için gönderin. Karar 


dddayd 


sız bir kişiye propaganda 
yapmak bir partiye kayıtlı 


. Üyeye propaganda yapmak- 


tan çok daha kârlıdır. Bu tip 
kişileri etkilemek amacıyla 
çeşitli insanları propaganda 
yapmak için gönderebilirsi- 
niz. Size propaganda yap- 
maya geleceklerin verecek- 
leri eşyaları almak için cebi- 
nizde boş bir yer bulundurun. 

Herhangi bir kişiyi seçim- 
den çekilmesi için zorlayabi- 
lirsiniz. Bunun için o kişinin kre- 
disini sıfırlayın. Tabii bu size 


de olabilir. Seçimi terkeden 
kişinin taşıdığı değerli eşyalar 
sizin olabilir. 


döddddağd 


| 
| 
| 
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Bir kişiyi suçlayacağınız zG- 
man saldırı süresi boyunca 
ekranın kenarları sarıya dö- 
necek. Saldırdığınız kişiye 
mümkün olduğu kadar yakın 
olmaya çalışın ve bu sırada 
gözünüzü kredi yüzdesinden 
ayırmayın. | 

Saldırıyı bırakmak istiyorsa- 
nız kaçın ancak bu sizin ileri- 
ki saldırı özelliğinizi etkileye- 
cek. Veya ateş tuşuna basın, 
böylece itiraf etmiş olursunuz 
ama itiraf ettiğinizde değerli 
eşyalarınızı kaybedersiniz; 


ancak günün sonunda hâlâ 
biraz krediniz kalmış olur. 

Bilgisayarın kontrol ettiği ki 
şiler de itiraf edebilirler. bu 
durumda yanlarında taşıdık- 
ları eşyalardan vazgeçerler. 

Her kişi diğerinden farklıdır. 
Bunların bazıları hiç bir za- 
man sizin emrinize girmezler. 
Bazıları önce seçimden çeki- 
lir, sonra sizin emriniz altına gi- 
rerler. 

Oyunu istediğiniz noktada 
saklayabilir ve yeniden yükle- 
yebilirsiniz. 


Oyunun değerlendirmesi 


GRAFİK : 8 
SES :7 
ZORLUK : 8 
DEĞER :8 
GENEL :8 


Aydın TOLAY 


Çou Commodore sahipleri, herhal- 
e makineleriyle sadece software yaz- 
mak, hazır software'leri kullanmak 
amacıyla ilgilenmektedirler. Bu bö- 
lümde monitör, keyboard vs. kullan- 
madan bilgisayarla nasıl haberleşebi- 
leceğimizi; dış birimleri nasıl kontrol 
edebileceğimizi bir saat devresi üze- 
rinde inceleyeceğiz. 

Devreye geçmeden, kullanılan ele- 
manlara bir göz atalım: 

-CD4543:BCD (Binary Coded De- 
cimal)'den 7-segment'e Latch/Deco- 
der/Driver. 

Chip bir 4 bit saklayıcı (storage 
latch) ve 8421 BCD”'den 7-segment'e 
decoder /driver içerir. Dolayısıyla si- 
zin bir 7-segment display?de 5 sayısı- 
nı görebilmeniz için bu entegrenin gi- 
rişlerine BCD 5 yani 0101 değerleri- 
ni vermeniz yeterlidir. 


Şekil 1 


DCBA'dan BCD giriş abcdefg'den 
7-segment çıkış. 


BB 4u 8 rr 1 p» 9 


CD4543 


Ph Be Vss 
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-74139: Adres Decoder 


Bu entegrenin iki girişi ve dört çı- 
kışı vardır. Girişine verilen iki-bitlik 
binary sayısının değerine ilişkin çıkış 
Lojik-0 ve diğerleri ise Lojik-1 olur. 
Böylece herhangi bir devrede o çıkı- 
şa ilişkin devreyi aktif yapmış; onu 
seçmiş olursunuz. Tabii ki, bu enteg- 
renin çıkışının aktif-low olduğuna 
dikkat edilmelidir. Dolayısıyla girişi 


BİLGİSAYARLI İ 
GERÇEK ZAMAN SAATİ 


#ARDWARE 


aktif-high olan devreleri sürebilmek 
için ayrıca bir invertör gerektirir. 


Şekil 2 
Adres Decoder 


p 74139 


TDDR5260: Dual 7-Segment Disp- 
lay 


TDDR5260, ekranında sayıyı oluş- 
turmak için 7-segment ve | nokta kır- 
mızı LED(Light Emitted Dıode)'le- 
rinden oluşmuş ortak katodlu bir ele- 
mandır. 


Şekil 3 


TDDR 5260 -Dual-7-Segment 
Display 


iel 10 b2 
2d1 1la2 
31 1282 
4-DPI 13 A2(K2) 
5-2 14 Al(KI) 
6-42 15bi 
7-82 16al 


8-<2 17egl 
9-DP2 18 fi 


-RI...R7: 56-100 Ohm arasında se- 
çilebilen dirençler. 


-Rd : 220-270 Ohm arasında 
noktaya ilişkin direnç. 


-LED ışığının düzgün görülebilme- 
si için şeffaf kırmızı flensiglas parça. 


-User Port konnektörü. 


Saatin Çalışması: 

Devrenin temel prensibini anodu 
bir veri çıkışına, katodu ise bir kont- 
rol çıkışına bağlanmış bir LED üze- 
rinde açıklamaya başlayabiliriz. Bir 
kırmızı LED yanıyorsa anod-katod 
arasında 1,6 V gerilim vardır. Ki bu 
LED'in doyuma ulaştığında elde edi- 
len gerilimdir. Kontrol ucunu topra- 
ğa bağlayıp veri ucunu ise bir veri çı- 
kışına bağlarsak, lojik verinin değe- 
rini burada görebiliriz. Veri lojik 1 ise 
LED yanar, lojik 0 ise LED sönük 
kalır (Şekil 4). 


Şekil 4 


VERİ 


LED 


KONTROL 


Bundan sonraki adımda kontrol 
ucunu toprağa değil de bir kontrol çı- 
kışına bağladığımızda çeşitli durum- 
lara ilişkin Şekil 5*deki tablo oluşur. 


L: Low seviye 
H: High seviye 
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Tablodan görüldüğü gibi LED, 
kontrol girişi lojik 1 ise devre dışı bı- 
rakılmıştır (veri ne olursa olsun LED 
sönük). Çünkü hiçbir zaman anod- 
katod arasında yeterli pozitif gerilim 
oluşamaz. Ya negatif bir gerilim var- 
dır ya da iki uca da lojik 1 uygulan- 
dığından iki uç arasında gerilim far- 
kı yoktur (0V). Kontrol girişine lojik 
0 değeri verilmiş ise bu durumda ve- 
ri doğrudan ışık olarak görünür. Veri 
lojik 1 ise LED yanar vs. 

Prensipte bir adım daha ilerleye- 
lim: 4 adet LED'imiz var ve bunla- 
rın anodlarını sadece bir veri yoluna 
bağladığımızı ve katodlarını ise 
74139'un aynı mantıkla çıkış veren bir 
adres çözücü benzeri elemanın çıkış- 
larını bağladığımızı düşünelim. (Şe- 
kil) 6 

Şimdi biz bir veri ve iki Bitlik bir 
binary sayı veriyoruz. ICI verilen bi- 
nary sayının değerine göre sadece Oo 
numaralı çıkışı O yapıyor ve diğerle- 
rini ise lojik 1'e bırakıyor (Şekil 7). 

Bu durumda ne olur? Herhalde bu 
sorunun yanıtını tahmin edebiliyor- 
sunuz: Sadece katod'u low konuma 
çekilen LED'de veri görünecektir. 
Kontrol 0—L, Kontrol 1 —H, veri — 
H de sadece 02 L değerinde olacak 
ve veri de H olduğundan LED2 ya- 
nacaktır. Peki ama biz ne görmek 
istiyoruz; sadece bir LED'in yandığı- 
nı mı? Hayır; buradaki esas amaç ay- 
nı anda 4-LED'de de farklı veriler 
görmek istiyoruz. Elimdeki böyle bir 
düzenekten, nasıl dördü birden çalı- 
şan duruma gelirim? Sinemanın ça- 
lışma prensibini bilirsiniz, insanın göz 
kusuru, yani gözün saniyede belli sa- 
yıdan fazla değişikliği algılayamama- 
sı, dolayısıyla birbirinden ayrı resim- 
lerin, gözün bu özelliği sayesinde ha- 
reketli şekiller olarak algılanması. 
Aynı şekilde bir lambayı çok hızlı ve 
devamlı bir şekilde yakıp söndürür- 
sem lamba, gözün belli bir hızdan 
sonrasını farkedememesi dolayısıyla, 
gözün sadece ışığı algılayabilmesi so- 
nucunda devamlı yanıyor görünür. 
Dolayısıyla bir grup LED'i sırayla tek 
bir hattan devamlı olarak sabit değer- 
lerle yükleyerek tararsak, belli bir hı- 
za kadar LED'lerin sırayla değer al- 


Kontrol 0 
: 


Kontrol 1 


dığı seçilebilir, ama sonra LED”ler 
sanki sabit değerlerde kalıyormuş gibi 
görünürler. Bu sayede fazla veri hattı 
kullanmadan çok miktarda LED'e 
sabit değerler yüklenmiş olurum. 
Artık 4-LED'in bir veri yolu üze- 
rinden nasıl yakıldığını görmüş olduk 
bundan sonraki aşama ise çok sayı- 
da 7-segment display'in yakılmasıdır. 
Bu ise devrenin gene çok az veri ve 
kontrol ucu istemesi için Şekil 8'de 
görüldüğü gibi bir 74139 ve 4543 çifti 


ile yapılabilir. 4543 display'de görü- 
necek sayıda ilişkin BCD değeri alır 
ve 7-segment'e kod çevirir. 74139 ise 
o anda hangi display'den verilerin gö- 
rüneceğini saptar. Bu durumda her- 
hangi bir konumda dururken sadece 
adres decoder'in seçtiği display”de gi- 
rişte verilen BCD sayı görünür. 

4 ayrı LED'de yapılan tarama iş- 
lemini çok hızlı bir şekilde her disp- 
lay'e ayrı değerler gelecek şekilde ger- 
çeklersem, 4 display de sabit yanıyor- 
muş gibi görünür. Böylece normalde 
4 display'e çeşitli değerler yazmak 
için 4x8-—32 veri hattı gerekirken 


Şekil 7 

ben bu işi 4 BCD sayı için, 2 adres 
decoder için ve 1 de nokta için olmak 
üzere 7 hat ile gerçeklemekteyim. Bu- 
rada hat kazancı görüldüğü gibi çok 
büyüktür. Peki niye her display'in gi- 
rişine, girişleri veri yoluyla bağlanmış 
ve bir 74139 ile kontrol edilen 8 bit 
latch (saklayıcı)"lar bağlanamadı di- 
ye soracak olursanız biraz düşünmek- 
le sizin de anlayabileceğiniz gibi i) 4 
ayrı latch'den dolayı masraf artacak 
ii) yine bu fazla elemanlardan dolayı 
baskılı devreyi hazırlamak çok zorla- 
şacak, iii) baskılı devrenin boyutu bü- 
yüyecek şeklinden pek çok sorunla 
karşılaşacaktınız. Şemada bulunma- 
yıp baskılı devre şemasında bulunan 
CI ve C2 kondansatörleri 0,1 M F de- 
perinde seramik olup, entegrelerin gi- 
rişinde meydana gelebilecek gerilim 
değişimlerini kompanze etmek için 
konulmuştur. 


Gerçeklenmesi: 


Devrenin çalışma prensibini gör- 
dükten sonra artık bunun nasıl bilgi- 
sayar tarafından çalıştırılacağını an- 
latmaya başlayabiliriz. Devre için ge- 
rekli olan 7-bit(lik bilgiler portta çı- 
kışı bulunan CIA 2'nin B portun- 
dan alınsın. Tabii ki, toprak ve geri- 
lim uçları yine user port'un ilgili pin- 
lerinden alınacaktır. Bu konuda size 
tavsiyem devreyi, baskılı devre pla- 
keti üzerinde gerçeklemenizdir. Yok- 
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sa kablo karmaşası arasında kalabi- 
lirsiniz! 

Software: 

6526 CIA chip'inin bir iletişim bi- 
rimi olarak kullanmaya başlamadan 
önce chip'in port'una ilişkin bitlerin 
giriş mi, yoksa çıkış mı olacağını bil- 
gisayara anlatılması gereklidir. Bu da 
giriş bitleri 0, çıkış bit'leri 1 olarak 
aldığımızda meydana gelen sayıyı, 
port'un veri yön register'ine yükle- 
mekle olmaktadır. B portuna ilişkin 
veri yön register'ini 56579 — $DDO3 
adresinde, ve veri portu ise 
56577-$DDO0I adresindedir. PBO ve 
PBV'den çıkış, PB2'den de giriş ol- 
mak istediğimizde $DD03 adresine 
örneğin 3 değeri (00000011) yükle- 
mek yeterli olaçaktır. Kullanılmayan 
bitlerin yönü önemli değildir, keyfi 
değer alabilirler. . 

Çıkış olarak LED'leri düşünürsek 
Şekil 11?deki gibi bir bağlantı yeterli 
olur. 


Şekil 11 
PBg 


PB; 


LED (LED 
2 


Burada dirençler LED'den geçen 
akımı sınırlamak için kullanılmıştır. 
Bu bitlereverdiğimiz değerlere göre 
LED'ler yanarlar. Aynı şekilde giriş 
olarak da bir anahtarı düşünürsek Şe- 
kil 12'deki deneyi kullanabiliriz. R3 
pull-up direnci olup, anahtar açıkken 
PB2-45V, kapalı iken OV olması bu 
direnç sayesindedir. 


Şekil 12 


Anahtarın ne konumda olduğunu 
bir peek komutu ile öğrenebiliriz. Son 
olarak anahtar açıkken LED'i ya- 
kan, aksi durumda LED?'yi yakan 
bir program yapalım: 
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10 POKE 56579,3 

20 A -56577 

30 C—-(PEEK(AJ)ANDA) 

40IFC OTHEN POKEA, 1:- 
GOTO 30 

50 POKE A, 0: GOTO 30 


Saat Programı: 

Bilgisayarı sadece bir saati işletmek 
için kullanmak herhalde pek pahalı 
bir saate sahip olmak dışında hiçbir 
anlam taşımaz. Bu nedenle yazılmış 
olan saat programı interrupt ile sü- 


ilki olacak. Gelecek 
sayılarda yeni 


rülmekte ve bu sayede'sizin bilgisa- 
yarla uğraşmanızı kesmeden saniye- 
de belirli bir sayıda çalıştırılmaktadır. 
Program her seferinde bir önceki se- 
fer yanık bıraktığı display'den bir 
sonrakine geçmeke ve ona değer yük- 
leyip yakmaktadır. Dolayısıyla tüm 
display'lerin taranması için progra- 
mın 4 defa interrupt ile çağrılması ge- 
rekmektedir. Bu noktada bir soru 
sormak isteyebilirsiniz: Niye her in- 
terrupt'ta sadece bir LED'i yanık bı- 
rakıyorsunuz da, tüm LED'leri sıray- 


la yakmak gibi bir yola gitmiyorsu- 
nuz? Bunun nedenini de basitçe şöy- 
le izah edebilirim: 


Bir LED'in aktif olup doymaya 
ulaşıp ışık vermeye başlayabilmesi 
için belirli bir süre gerekmektedir . 
Aksi halde machine-code hızında ya- 
pılan böyle bir tarama sonucunda, 
LED'lerin aktif olması için gerekli za- 
man olmadığından dolayı ışık ver- 
mezler. 


Programda CIA | saat olarak 
programlanmıştır. Display”lere yazı- 
lacak veriler ise CCA |'ingün zama- 
nı saatine (GZS) ilişkin adreslerden 
okunarak bulunmaktadır. CCA Vin 
GZS”nin adres ve anlamları aşağıda- 
dır: 


56328 $DCO8 
Saniye : 56329 $DCO9 
Dakika : 56330 $DCOA 
Saat - AM/PM : 56331 $DCOB 


1/10 Saniye : 


Program konusunda son olarak şu 
da bilinmelidir: Commodore'da nor- 
malde saniyede 50 kere interrupt 
oluşmaktadır. Bu da saat programı- 
nın saniyede 50 kere çağrılması sonu- 
cunu oluşturur. Yani saniyede 
56/4 12,5 kere bütün display'ler ta- 
ranmaktadır. Bu, bizim göz hassasi- 
yetimiz sınırında olduğu için LED?- 
ler eğer bu şekilde çalıştırılırsa sabit 
duruyor görünmezler. Devamlı titre- 
şirler. Bunu engelleyebilmeki çin ma- 
kinenin saniyedeki interrupt sayısı 
arttırılmıştır. Bu durumda gerçi cur- 
sor çok hızlı yanıp sönmekte, space 


RA EŞ EYE Aİ 


TDORS5260 


01234567 GND 


Ga — ).sv Siz 


e 


ve sağ, Sol vs. gibi bazı tuşlarda çok 
hızlı hareket sağlamaktadırlar. Bu 
belki size başta antipatik gelebilir, 
ama görüntü çok nettir ve bunlar so- 
run oluşturmaz. 

Programın 20. satırındaki AD de- 
gerine çeşitli değerler vererek, çeşitli 
adres bölgelerinde program çalıştırı- 


labilir. Teyp kullanmıyorsanız teyp gi- 
riş/çıkış buffer'ı (828-1019 — $033C- 
$03FF) sizin için ideal yer olabilir. 
Eğer teyp kullanıyorsanız yine 
(49152-53247 -$C000-$CFFF) ser- 
best 4096 byte ram alanı iyidir. 
Saati herhangi bir anda değiştir- 
mek isterseniz ilk önce saat ve en son 


saniye/10 olmak üzere verileri poke 
etmeniz yeterlidir. 

Artık siz program yazarken veya 
Basıc vs. gibi bu interrupt yapısını 
bozmayan programları kullanırken 
zamanı doğrudan kontrol altına ala- 
bileceksiniz! 

Deneyeceklere başarılar dilerim... 


SAAT PROGRAMI 

OTTM ANAMA AMMA ARAK A AAA ARAR AAA 310 POKE AD0*04,AL:POKE AD*AS,AH 

E SEM * * 315 POKE AD*ii,ALIPOKE ADtİ2,AH 

3 ZEM Y CAMMGDORE DERGİSİ * 320 POKE AD*20,CL:POKE AD*21,CH 

2 REM & 19837 * 325 POKE AD434 ,CL:POKE AN*35,CH 

<— PEM * * 330 POKE AD*37,AL:POKE AD*38,AH 

6 REM #KAKAKAA AKARAK AKARAK KAKA AAA 335 POKE AD*50,CI.:POKE AD*SI,CH 

7 PRINT "ij LUTFEN BIRAZ BEKLEYİN." 340 POKE AD*75,AL:POKE AD*7E,AH 

i8 DEFFN WKX>ZINT (X/10)4161(X-INTCX/10)410) 345 POKE AD*85,BL:POKE AD*3A,BH 

20 AD:828 350 POKE AD*97,AL:POKE AD*38,AH 

28 FOR cza TO ISISREAD H$ 400 SYS AD*t83 

40 L-ASCCLEFT$(H$,1))-43 405 PRINTSPRINT:PRINT 

sa R-ASCCRIGHT$CH$,1))-48 416 INPUT "SAAT... .....3“3H 

GA POKE AD*İC,(LA(L>3)47)Xİ6*1(RE(R29)Xx7) 420 INPUT "DAKIKA.....1"3D 

7â NEXT 430 INPUT "SANIYE.....1"5S 

iaa DATADA,A2,A2,CE,3C,03,10,0E,A3,083 448 T-56328 

ila DATASD,3C,d3,B0D,03,0C,23,70,4A,4C 450 POKE Tt3,FN WCH) 

120 DATASE,a3,Da,ac,B0D,a8,0c,293,8F,18 460 POKE T*2,FN 4D) 

130 DATALA,2A,2A,4C,86,03,AD,3Cc,03,Cc3 470 POKE Tti,FN WS) 

140 DATADE,F0,03,B0,98,0C,23,70,4A,4C 480 POKE T*tda,da 

isa DATA3E,03,B0,03,0C,23,d0F,18,2A,2A 430 INPUT "SAAT SEKLI.:";S 

(sa DATALA,48,AD,08,0C,C3,AaS,90,04,68 5900 POKE ADte,S 

170 DATAM9,04,48,68,00,3C,03,80,01,DD 510 END ğ 

180 DATA4C,3İ,EA,78,A9,3D,8D,14,03,A3 600 REM #KXKKAKAKAKA KAKA KAKA AAA AAA AAA 
1980 DATA93,SD,15,03,A3,00,80,3C,03,A3 605 REM « AD*33 : SAATI AKTIF YAPMA * 
200 DATACI,SD,18,a3,AD,dE,nC,a3,sa,aD0 6ld REM * AD*2 : SAATIN SEKLİ * 
210 DATADE,DC,AN,AF,DC,23,7F :8D,aF,DC 615 REM * 56331 : SAAT * 
22a DATAAS,FF,a0D,03,00D,A3,10,80D,05,DC 620 REM * 56330 : DAKIKA * 
2309 DATAAS,20,80,04,0C,AS,dA,SD,0B,0C 625 REM * 56329 : SANIYE * 
248 DATASD,DA,DC,a0D,a8,DC,a0,a8,0c,58 630 REM * 56328 : SANIYE/10 * 
250 DATAGO,EA 635 REM #AX#KAKAKAAA AAA AAA AAA AAA AAA 
3808 AHZINT(CAD/2S56):ALZAD-AH*256 READY. 

301 BA-AD*I :BH-INT(BA/256) :BL-BA-BH*256 

202 CAZAD*74:CH-INT(CCA/256):CL-CA-CH*256 READY. 
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TÜRKİYE'DE İLK DEFA MODEM 


TÜM KOPYALAMA SORUNLARINIZA ÇÖZÜM 
MULTİ ICE | 


ORG 300 cD TFN DATA 


49:00 


ANS 1200 


* Tek parça veya turbolu kopyeleme 

* İki değişik turbo ile teybe kopye 

* High resulation ekranları save edebilme 

* Değişik bir sprite monitörü 

* Monitör ile program inceleme yeteneği 

* Güçlü utility yetenekleri 

* Tüm hızlı doslarla uyumlu sistem 

* Kırdığınız programları İSTEDİĞİNİZ 
İSİMLE kayıt edebilme yeteneği 


YENİ 


* MONİTÖR 


SÜPER DİSK MATE Il 
FAST DOS MODÜL 


S KY 5 Sim 
MODEM mr cev SÜPER PL 
COMMODORE 64/128 
€ vk 2 i A NU 


MW AMIĞGA CENTER 


NİŞANTAŞIN'DA H 
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— A.B.C. BİLGİSAYAR 
Baraj Yolu 6. Durak No.100 Hatıra Apt. 


Tel: 32074. ADANA 
— DATASOFT BİLGİSAYAR 

Şair Eşref Bulvarı No.35/2-C 

Tel: 223092 LOZAN/İZMİR 


— EMEK ELEKTRONİK 

Millet Cad. Fildişi İş Merkezi No.90-2 

Tel: 525 47 52 FINDIKZADE/İSTANBUL 
— OSAM ELEKTRONİK 

Bilgisayar Sanayi-Ticaret 

Ebuziya Cad. Sakızlıyalı Sok. No.3 

Tel: 583 72 46 BAKIRKÖY-İSTANBUL 
— RAINBOW BILGISAYAR 

Mimarkemalettin Cad. 37/1 

Tel: 526 58 37 SIRKECİİSTANBUL 
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|, LOGO 
Iş Programları 


Yüzlerce ince ayrıntının iyi tasarlanmış bir örgü- 
südür, LOGO programları. Yılların mesleki 
birikiminin üstün bir programcılık tekniğiyle 
işlenmesinin ürünüdür. Yalındır... Esnektir... Bir 
çok farklı kullanıma ve alışkanlığa kolaylıkla 
uyarlanabilir. Ezberletici değil öğreticidir... Bıktı- 
rıcı değil, teşvik edicidir... Kısacası, çağdaş iş 
yaşamının vazgeçilmez kıldığı bilgisayarı, ülke- 
miz kullanıcıları için de vazgeçilmez kılmak 
isteyen LOGO anlayışının bir ürünüdür... 


IOGO 


BİLGİSAYAR SİSTEMLERİ 
MÜH. VE MÜŞ.LTD ŞTİ. 
Mühürdar Cad. Dr. Şakir Paşa Sok. Alibey Apt. 69/A Da.11 
Kadıköy/İSTANBUL Telefon: 3452256 - 3458444 


Sipariş Satış, 
k - Senet ve 


TUNA ERTEMALP 


elzidiğiğ 


Merhaba arkadaşlar... Bu bölümü- 
müzde önce geçmiş bölümlerimizde 
çıkan bazı baskı hatalarını giderdik- 
ten sonra, son iki bölümdür DISK- 
MON ile kullandığımız Track /Sector 
komutlarını BASIC ile nasıl kullana- 
cağımızı göreceğiz. Önce düzeltme- 
lek... 

Dizimizin ilk bölümünün yeraldı- 
ğı 17. sayının 47. sayfasında en son 
çizim olan 1541'in Track Düzeni'ni 
dikkate almayın. Bir sonraki sayıda 
doğru çizim basıldı. 

18. sayı temiz. Gelelim 19. sayı- 
ya... 47. sayfada orta kolonun son- 
larında ““Örneğin bu durumda...” di- 
ye başlayan cümle bir örnekten bah- 
sediyor ama örnek ortalıkta yok. Bu 
örnek LOAD““$:B? —S”,8 olacaktı. 
Aynı sayıda 48. sayfadaki programın 
130. satırında SYS 62957 olması la- 
zım. 60 numaralı satırda da parante- 
zin kapatılmasını unutmamak gerek. 
19. sayı, hata yönünden biraz zengin. 
Aynı sayfanın sağ kolonunun başla- 
rında bir komut listesi var. PRINT, 
INPUT ve GET komutlarının arka- 
sında SHIFT-3 ile çıkan diyez (4#) 
işaretinin olması gerekiyordu. Aynı 
şey, 49. sayfadaki üçüncü paragrafın 
ilk satırları için de geçerli. Gene 50. 
sayfada 3. paragrafta sözü edilen ha- 
ta mesajları tablosunun bir sonraki 
sayıda çıktığını biliyor olmalısınız. 
Bu paragrafın biraz aşağısındaki dört 
satırlık program parçasında A$ ve 
CLOSE arasında noktalı virgülün ya- 
nısıra iki nokta üstüste de bulunma- 
lıydı. Yani doğrusu ...A$;:CLOSE 
SE.... Son olarak da, aynı bölümün 
sonlarında SCRATCH ile ilgili ör- 
neklerden sonra gelen paragrafta 
““S:B?-*? diye geçen örnek, 
“S:B? —P” olmalıydı. 

Gelelim 20. sayıya... Daha ilk RE- 
NAME örneğinde RENAME ve 
DENEMEZ arasında iki nokta üstüs- 
te unutulmuş. Hemen yan kolonda- 
ki örneklerden ikincisinde ise 
DENİI - DEN <- F yerine DENI — FF 
olmalıydı. COPY ile ilgili örnekler- 
de ikinci ve dördüncüde COPY — 
DENİ,FF yerine COPY:A2—DENİ, 
FF ve C:A2-DENİ,FF gelmeliydi. 

21. sayıda ise pek fazla hata yok. 
Ama olan da çok önemli. 54. sayfa- 
nın başlarında disket komutlarını 
DISKMON'da kullanabilmek için 
başlarına O harfi eklemek gerektiği 
yazılıyor. Bu O harfi değil, P ve * tuş- 
larının arasındaki O karakteri olma- 
lıydı. Yazının sonlarına doğru gelen 
.M 00 OF komutunda F'nin solunda- 
ki karakter ise sıfır rakamı, O harfi 
değil... 
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Gelelim asıl konumuza. Disket 
üzerindeki program ve verileri 
OPEN, PRINT , INPUT, 
GET , SAVE, LOAD gibi komut- 
larla kullanırken disketin blok yapı- 
sı ile uğraşmamız gerekmiyordu. 
DOS, bu işi bizim için hallediyordu. 
Ancak, DOS'un bu yolu kapatmadı- 
ğını ve bloklara direkt müdahale im- 
kânını da verdiğini geçen iki bölümü- 
müzde gördünüz. Ancak bunların 
kullanımı için DISKMON gerekiyor- 
du. Bir oturuşta disketin üzerinde iş- 
lemler yapmak için ideal bir yardım- 
cı olan DISKMON'u ne yazık ki BA- 
SIC programlarının içinden kullana- 
mıyoruz. Örneğin bir BASIC progra- 
mında disketteki bir bloku okumak 
istersek veya disketin üzerinde yeri- 
ni kesinlikle bildiğimiz bir byte'ı de- 
giştirmeye kalkışırsak ne olacak? Ko- 
numuz bunları olası kılacak yöntem- 
leri öğrenmek. 

Disketteki bir bloka direkt girmek 
için 1541'in içinde bir tampon bölge- 


iskete bir 

bloku 

doğrudan 
yazabilmek için 
1541 üzerinde bir 
tampona ihtiyacımız 
var. Buna BUFFER 
diyoruz. 


ye (buffer) ihtiyacımız var. Bizim blo- 
ka yazacağımız bilgiler önce bu tam- 
pon bölgede toplanır ve tamamlanın- 
ca diskete yazılır. Veya disketten bir 
blok okunduğunda önce bu bölgeye 
okunur ve sonra COMMODORE 
64'e gönderilir. 1541'in 0-4 arası nu- 
maralandırılmış 5 değişik buffer'i 
vardır. Bunlar 1541'in içinde yeralan 
RAM'da bulunurlar ve 256'şar byte 
uzunluğa sahiptirler. Yani bir bloku 
tam olarak içerebilirler. Dört numa- 
ralı buffer, o anda 1541'in içindeki 
disketin BAM'inin okunup saklandı- 
ğı bölge olduğu için bizim kullanımı- 
mıza açık değildir. Üç numaralı buf- 
fer da, eğer o sırada OPEN ile açıl- 
mış bir dosya varsa, 1541 tarafından 
kullanılıyor demektir. 


Bu buffer'lardan birine, birazdan 
anlatmaya başlayacağımız komu!la- 
rı kullanmak için, ihtiyacımız var. 
1541'in o anda boş olan buffer'lar- 
dan birini bize ayırması için şu komu- 


tu göndermeliyiz: 
OPEN 1,8,2,““##” 


Böylelikle 8 numaralı aletten 
(1541'den) | numaralı dosya olarak 
2 numaralı kanala âit bir buffer iste- 
miş olduk. Eğer aşağıdaki programı 
çalıştırırsanız, kaç numaralı buffer'- 
ın bize verildiğini de görebilirsiniz: 


10 OPEN 1,8,2,““# ” 
20 GET 1,A$ 
30 PRINT ASC(A$ - CHR$(0)) 
Gördüğünüz gibi, GET işlemini 
OPEN”dan hemen sonra yapmamız 
gerekiyor. Eğer başka işlemlerden 
sonra böyle bir GET yaparsak, elde 
edeceğimiz cevap buffer numarası ol- 
mayabilir. 
Aslında istediğimiz numaralı buf- 
fer'i da çağırabiliriz: 


OPEN 1,8,2,“*4#3” 


Ancak bu durumda o buffer'ın da- 
ha önceden başka bir kanala gönde- 
rilmiş olması nedeniyle bize verileme- 
mesi sorunu ortaya çıkabilir. Bu ne- 
denle, eğer böyle bir komut kullanır- 
sanız, hemen arkasından hata kana- 
lını okuyun. Cevap 70,NO CHAN- 
NEL,00,00 ise, istediğiniz buffer? 
alamamışsınız demektir. 

Eğer o anda kullanılan bir başka 
dosya yoksa, toplam dört adet buf- 
fer'i kendinize ayırabilirsiniz ve bun- 
ların numaralandırılması 3-0 arasın- 
da olacaktır. Aşağıdaki program ile 
bunu deneyebilirsiniz: 


10 OPEN 1,8,15,““1” 
15 K—2 
20 OPEN 2,8,2,““#” 
25 GOSUB 100 
30 OPEN 3,8,3,““#” 
35 GOSUB 100 
40 OPEN 4,8,4,“#” 
45 GOSUB 100 
50 OPEN 5,8,5,““##” 
55 GOSUB 100 
60 OPEN 6,8,6,““#” 
65 GOSUB 100 
70 END 
100 GET #K,A$ 
110 PRINT ASC(A$ - CHR$0)) 
115 K—K*$#I 
120 GET $1L,A$ 
130 PRINT AŞ; 
140 IFST<>64 THEN 120 
150 RETURN 


Sırasıyla 3,2,1,0 buffer'larının gel- 
diğini ama en sonda da 70,NO 
CHANNEL ,00,00 oluştuğunu göre- 
ceksiniz. 

Bu buffer'ların içerikleri GET # 
veya INPUT # ile okunabilir, 


PRINT #ile de içlerine yeni bilgiler 
girilebilir. Yalnız burada bir sorun 
karşımıza çıkacaktır. Eğer buffer'da- 
ki bilgiyi oluşturan byte'lar arasında 
belli aralıklarla virgül, iki nokta üst- 
üste, RETURN kodu (13) gibi byte'- 
lar yoksa INPUT $ sorun çıkaracak- 
tır, çünkü bu komut en fazla 88 ka- 
rakter uzunluğunda bilgi okuyabil- 
mektedir. Örneğin arka arkaya gelen 
88 byte arasında yukarıda bahsedilen 
üç byte'dan biri yoksa bilgisayar ha- 
ta verecektir. 

Buna bir çözüm, buffer'ları byte 
byte okumaktır. Bu da GET # ile 
olur. Ancak bu komut da, eğer bir 
byte'ın değeri sıfır ise sorun çıkarır. 
Bu nedenle aşağıdaki gibi bir düzelt- 
me gereklidir: 


100 GET#2,A$ 
1101F AŞ“ ” 
THEN A$-CHR$0) 


Artık tek tek direkt blok komutla- 
rını görebiliriz... 


BLOCK-READ (B-R) 


Bu komut (Blok Okuma) ile daha 
önceden ayarladığımız buffer'ın içi- 
ne disketteki bir blokun okunmasını 
sağlarız. Komut 15 numaralı hatta ve 
komut kanalından gönderilmelidir. 
Ancak B-R komutu okunan blokun 
ilk byte'ını okumaz. Bu nedenle blo- 
kun tamamını okuyan Ul komutu 
kullanılır. Komutun formatı şu şekil- 
dedir: 


“Ul kanal araç track sector” 


Kanal numarası, buffer? isterken 
kullandığımız ikincil adrestir. Araç 
için O yazmamız gerekiyor. Eğer 1541 
tek değil de çift sürücülü bir alet ol- 
saydı, buraya hangi sürücüyü kullan- 
mak istediğimizi yazacaktık Track ve 
Sector numaralarını da zaten biliyor- 
sunuz. Ancak bu sayıların hepsini on- 
luk sistemde yazmak gerekiyor. 
DISKMON'daki gibi onaltılık sistem 
kullanmak hataya yolaçacaktır. 

Şimdi aşağıdaki örnek programa 
bir gözatın: 


10 OPEN 1,8,15 

20 OPEN 3,8,2,“*#” 

30 PRINT 1,“U120180” 
40 GET#3,A$,B$ 

50 PRINT ASC(A$),ASC(B$) 
60 CLOSE 3 

70 CLOSE 1 


Sonuç olarak 18 ve | sayılarını gö- 
receksiniz. Şimdi neler olduğunu 
açıklayalım. 

Önce 15 numaralı komut kanalını 
açıyoruz. Sonra da 2 numaralı kanal- 


dan bir buffer istiyoruz. Buffer gel- 
dikten sonra da, 18 0 numaralı 
Track'ı (yani directory zincirinin ilk 
halkasını) buffer'a okutuyoruz. Ar- 
kasından, buffer'ın ilk iki byte'ını A$ 
ve B$ içine okuyoruz. Aslında bu iki 
byte üzerinde daha önce gördüğümüz 
sıfır byte'ını düzeltecek kontrolu yap- 
mamız gerekirdi. Ancak sonucu ön- 
ceden bildiğimiz için buna gerek gör- 
medik. Son satırda da gelen byte'la- 
rı sayıya çevirip ekrana yazıyoruz. 
Directory'de 18/00'dan sonra gelen 
blok 18/1 olduğu için yukarıdaki so- 
nucu elde ediyoruz. Sonunda da ka- 
nalları kapatıyoruz. 

Yukarıdaki programın 40-50 satır- 
larını silip aşağıdaki satırları yazın: 


40 FOR 1 70 256 
45 GETİF3,A$Ş 

50 PRINT AŞ; 

5S NEXTI. 


Şimdi de, 18/0'daki tüm byte'ları 
karakter şeklinde göreceksiniz. An- 


LOCK-WRITE 

(Blok Yaz) 

bilgileri 
değiştirip yazmamızı 
sağlar. a ve 
aynı zamanda 
tehlikeli olabilecek 
bir komuttur bu. 


cak bu karakterlerin bu kısmı Com- 
modore 64 için kontrol karakteri ye- 
rine geçtiğinden ekranda komik şey- 
ler olabilir. Gene de arada bazı anla- 
şılır karakter dizileri olduğunu göre- 
ceksiniz. Örneğin disketin adı ve ID”- 
si gibi. Aşağıdaki değişikliği yapar- 
sanız, karakter yerine byte değerlerini 
görürsünüz: 


50 PRINT ASC(AŞ$ * CHR$(0)); 


Doğrudan ASC(A$) yazmadığımı- 
zı ve böylece kendimizi A$'in boş ol- 
ması durumunda ASC fonksiyonu- 
nun yaratacağı hatadan korumuş ol- 
duğumuzu görüyorsunuz. 

Eğer okuduğumuz blokun tamamı- 
nı karakter veya sayı olarak listele- 
mekten başka bir şey yapamıyor ol- 
saydık, bu komut pek bir işe yara- 
mazdı. Öyleyse, bir başka komutu 
görelim... 

BUFFER-POINTER (B-P) 


Bu komut (depo göstergeci) ile, 


buffer'a okuduğumuz bloktaki byte'- 
ları herhangi birinden itibaren oku- 
maya başlamamız sağlanıyor. Örne- 
ğin, geçmiş bölümleri hatırlarsanız, 
disketin adı 18/0'da 144. byte'dan iti- 
baren 16 byte'lik bir alan kaplıyor- 
du. Önce B-P komutunun genel for- 
matını görelim, sonra da disketin adı- 
nı, 18/0'daki diğer byte'ları okuma 
gereği olmadan nasıl izole edebilece- 
ğimize bakalım: 


“B-P kanal pozisyon” 


10 OPEN 1,8,15 

20 OPEN 3,8,2,““#” 

30 PRINT#I,“U120180” 
35 PRINT$#I,“B-P 2 144” 
40 FOR Iz1 TO 16 

45 GETİ3,AŞ 

46 IF A$—CHR$(160) THEN 60 
50 PRINT AŞ; 

55 NEXT 

60 CLOSE 3 

70 CLOSE | 


Görüldüğü gibi, önce 18/0'ı oku- 
duk ve ikinci kanalın buffer'ının gös- 
tergecini 144. byte'ın üzerine getirdik. 
Sonra da, disketin adını ya 16 karak- 
ter oluncaya ya da SHIFT-SPACE'in 
karakter kodu olan 160'a rastlayın- 
caya kadar okuduk. 

B-P ile göstergeci ileri geri oynat- 
makta hiçbir mahsur yok. 144'e ge- 
tirip disketin adını okuduktan sonra 
O'a getirip bir sonraki Track numa- 
rasını öğrenebiliriz. Yani, buffer'ın 
içeriğini baştân aşağı seri yöntemle 
inceleme zorunluluğumuz yok. 


BLOCK-WRITE (B-W) 


Bu komut (Blok Yaz) ise, buffer? - 
daki bilgileri değiştirip disketin üze- 
rine yazmamızı sağlıyor. Önemli, 
ama kullanımı tehlikeli olabilecek bir 
komut. Eğer disketin üzerinde yan- 
lış bir yere yanlış bir byte yazarsanız, 
programlarınızı ve hatta disketinizin 
tümündeki bilgileri kullanamaz hale 
gelebilirsiniz. Bizden söylemesi... 

B-W komutu da B-R gibi buffer? - 
ın ilk byte'ında hata yaratmakta. Bu 
nedenle onun yerine U2 kullanılır. 
Formatına gelince: 


“U2 kanal araç track sector” 


Dilerseniz bunun örneğini disketin 
adını değiştirerek görelim: 


10 OPEN 1,8,15 
20 OPEN 3,8,2,“© ” 
30 PRINT#1,“U120180” 
35 PRINT#TI,“B-P 2 144” 
36 A$—“DENEME” 
40 IF LEN(A$) <16 
THEN A$—A$ 4 CHR$(160): 
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GOTO 40 
50 PRINT&3,A$; 
55 PRINT#1,“U220 180” 
60 CLOSE 3 
65 PRINT$#1,“I” 
70 CLOSE | 


Bildiğimiz yöntemlerle 18/0” buf. 
fer'a okuyup 144. byte'ına geliyoruz. 
A$'in içinde duran yeni disket adını 
160 byte'i ile 16 karaktere tamamlı- 
yoruz. Daha sonra da 50. satırda buf- 
fer'a geri yazıyoruz. Satırın sonunda- 
ki noktalı virgüle dikkat! Eğer o ol- 
mazsa, ismi oluşturan 16 karakterin 
arkasına bir de 13 ($0D, RETURN 
karakterinin kodu) byte'ı eklenir, ki 
bunu pek de istediğimiz söylenemez. 
55 numaralı satırda ise, gerçek yaz- 
ma işlemini yapıyoruz ve buffer'da- 
ki yeni bilgiyi olduğu gibi 18/0'a ge- 
ri yazıyoruz. Disketi initialize ederek, 
1541'in disketin yeni adının farkına 
varmasını da sağladıktan sonra işimi- 
Zi bitiriyoruz. Directory'i yükleyerek 
kontrol edin isterseniz... 


BLOCK-ALLOCATE (B-A) 


Eğer geçmiş iki bölümümüzü izle- 
mişseniz, bu komutun ne işe yaradı- 
ğını hemen anlamışsınızdır. Disketin 
BAM'inde saklı duran blok haritasın- 
da belli bir bloku dolu göstermek is- 
tersek bu komutu kullanmalıyız. Dis- 
kete bir program SAVE ettiğinizde, 
programın kapladığı bloklar otoma- 
tik olarak 1541 tarafından BAM'da 
dolu olarak işaretlenir. Daha sonra 
diskete yazılacak bir dosya, bu blok- 
lara dokunmaz. Ancak biz normal 
yolların dışında diskette bir bloğa bir 
şey yazmışsak, bu bloğu korumamız 
gereklidir ve bu otomatik olarak ya- 
pılmaz. İşte burada imdadımıza B-A 
yetişir. Formatını bir görelim: 


“B-A araç track sector” 


Eğer dolu olarak işaretlemek iste- 
diğimiz blok daha önceden böyle işa- 
retlenmişse, 65,NO BLOCK,TR,SE 
mesajı hata kanalında belirir. Bura- 
da, TR ve SE ile 1541 bize hâlâ boş 
duran bir sonraki en yakın blokun 
adresini vermektedir. Eğer diskette 
boş görünen bir blok yoksa, bir baş- 
ka değişme BAM'da bütün bloklar 
dolu olarak işaretlenmişse, TR ve SE 
sıfır olarak geri dönecektir. 


Peki, dolu olarak işaretlemek iste- 
diğimiz blok aslında disketin üzerin- 
de yoksa ne olacak? Örneğin 10. 
Track'ın 82. Sector'ünün diskette ol- 
madığını biliyoruz. Bu durumda da 
66, ILLEGAL TRACK OR SEC- 
TOR,10,82 mesajını alırız. 
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Bu gördüklerimizi küçük bir ör- 
nekte uygulayalım: 


100 OPEN 1,8,15 

110 INPUT “TR,SE”;T;S 

120 PRINT #1,““B-A 0”;T;S 

130 INPUT #1,A,B$,TR,SE 

140 IF A-0 THEN 190 

150 IF A<>65 THEN 
PRINT A,B$,TR,SE: 
GOTO 210 

160 IF TR-O THEN 
PRINT “BOŞ BLOK YOK!”: 
GOTO 210 

170 IF TR-18 THEN 
TR-18:SE-0 

180 T-TR:S-SE:GOTO 120 

190 PRINT T;S;“DOLDU!” 

200 PRINT #1,“*1” 

210 CLOSE | 


Neler yaptık?.. Önce komut kanalı 
açılıyor. Görüldüğü gibi bir blok 
okumayacağımız için buffer'a ihtiya- 
cımız yok. 110'da dolu gösterilecek 
Track ve Sector kullanıcıdan alınıyor. 


u ana kadar 

anlatılan 

komutlar 
pratik, herkesin 
kullanabileceği 
komutlardı. Şimdi 
sıra geldi 
profesyonel olanlara. 


Sonra da komut kanalından 1541'e 
B-A komutu gönderiliyor. 120. satı- 
ra dikkat! Track ve Sector numara- 
sını değişken olarak da yazabiliyo- 
ruz!.. 130'da da hata mesajını oku- 
yoruz. Eğer hata yoksa, 190'a gidip 
hangi blok için işaretleme yapıldığı- 
nı gösteriyoruz. Ancak hata mesajı 
varsa ve bu 65 numaralı mesaj değil- 
se, 150. satırda mesajı yazıp çıkıyo- 
ruz. Eğer 65 numaralı mesaj gelmiş- 
se, ama TR numarası 0 ise boş blok 
kalmamış demektir ve 160. satırda 
program biter. 170'e geldiğimizde, 
hata mesajının bir sonraki blok ola- 
rak directory zincirinden bir blok seç- 
mesi olasılığına karşı önlem alıyoruz. 
180'de de, tüm işlemi bir de yeni blok 
için deniyoruz. Sonuç olarak, ya kul- 
lanıcının verdiği ya da ona en yakın 
blok (eğer hâlâ boş blok varsa) dolu 
olarak işaretleniyor ve kullanıcı olup 
bitenden haberdar ediliyor. 

Peki, bu dolu olarak işaretlediği- 


miz, ama aslında bir dosyanın parçası 
olmayan bloklar ne. zamana kadar 
böyle korunabilirler. Bir sonraki VA- 
LIDATE komutuna kadar! Çünkü 
bu komut, bir dosyaya ait olmayan 
her bloku boş olarak işaretlemekte- 
dir. Dolayısıyla, birbirinden kopuk 
bloklar kullandığınız disketlerinizi 
OPEN 1,8,15,*“V”:CLOSE 1 ile va- 
lidate etmemeniz tavsiye olunur... 


BLOCK-FREE (B-F) 


Bu komut, B-A'nın tam tersi. Da- 
ha önce dolu olarak işaretlenmiş (ya 
sizin tarafınızdan, ya da otomatik 
olarak) bir bloku tekrar boş göster- 
meye yarar. Formatı da hemen he- 
men aynı: 


“B-F araç track sector” 
Örnek mi istersiniz?.. 


10 OPEN 1,8,15 

20 PRINT #İ,*“*B-F 0 10 10” 
30 PRINT $1,**I” 

40 CLOSE 1 


10/10 numaralı bloku boş gibi gös- 
terdik. Eğer blok daha önce de boş- 
sa, bu bir hata mesajına yolaçmaya- 
caktır. Ama 10/80'i boşaltmaya ça- 
lışsaydık. 66 numaralı mesaj gelirdi. 

Eğer bu komutu kullanarak, bir 
dosyayı oluşturan bloklardan birini 
boş göstermişseniz, daha sonra bu 
diskete bir başka dosya SAVE ettiği- 
nizde, bu blok yeni dosya için kulla- 
nılabilir. Bu durumda, eski dosyayı 
oluşturan blok zinciri kopacaktır ve 
o dosyanın geri kalan bloklarını hiç 
geri gelmemek üzere kaybetmiş sayı- 
lırsınız. Eğer yeni dosyayı gönderme- 
den validate yaparsanız, eski dosya- 
ya ait bloklar tekrar dolu olarak işa- 
retlenecektir. 


BLOCK-EXECUTE (B-E) 


Şu ana kadar kullandığımız ko- 
mutlar her eve lazım, pratik, herke- 
sin kullanabileceği komutlardı. Bun- 
dan sonra gelenler ise, profesyonel 
kullanımlar için. Makina dilini ve en 
önemlisi 1541'in işletim sistemini, ör- 
neğin DOS dökümünü iyi bilmeyi ge- 
rektiriyor. Biz burada sadece komut- 
ları kısaca açıklayacağız. Böylece ne 
tür komutlar olduğunu görebilirsiniz. 
Eğer daha derine inmek ve 1541'e 
açık kalp ameliyatı yapmak isterse- 
niz, TELETEKNİK'ten bulabileceği- 
niz “Insight the 1541” kitabına ve 
özellikle bu kitaptaki DOS dökümü- 
ne başvurmanız gerekiyor. Tabii İn- 
gilizce biliyorsanız... 

B-E ile disketteki bir bloktan bir 
makine dili programı 1541'in buffer'- 


ına yüklemek ve orada çalıştırmak 
mümkün. Formatı: 


“B-E kanal araç track sector” 


Makina dili programlar belli adres- 
lerde çalıştığı için, programın hangi 
buffer'a doldurulacağı da önemli. 0-3 
arası buffer'lar 1541'in içinde $300- 
$7FF (768-2047) adresleri arasını 
kaplarlar ve 256'şar byte uzunlukta- 
dırlar. Örneğin 2 numaralı olan $500- 
$5FF arasını kaplar. Eğer disketiniz- 
de 19/02 blokunda bu adres aralığın- 
da çalışacak bir makina dili program 
varsa, aşağıdaki program onu yükle- 
yip çalıştıracaktır (isterseniz gerçek- 
ten denemeyin...): 


10 OPEN 1,8,15 

20 OPEN 3,8,2,“ #2” 

30 INPUT#L,A 

40 IF A—-70 THEN 
PRINT “BUFFER DOLU!” 
GOTO 60 

50 PRINT$#I,““B-E2019 02” 

60 CLOSE 3 

70 CLOSE | 


MEMORY-READ (M-R) 

Bu bellek okuma komutu ile, 15412 
in ROM ve RAM'indeki bilgileri 
okuyabilirsiniz. Formatı: 


“M-R CHRS(LO) CHR$(HI)” 


Örneğin 1541'in RAM'inin 762 ve 
764 numaralı adreslerinde o an içeri- 
de bulunan disketin kaç boş bloku- 
nun olduğu yeralır. İsterseniz onu 
okuyalım: 


10 OPEN 1,8,15,“1” 
20 A-762 
30 HI—INT(A/256) 
40 LO-A-256*H1 
50 PRINT#1,“M-R”; 
CHR$(LO);CHR$(HI) 
60 GET# 1,A$ 
70 Al - ASC(A$ * CHRS$(0)) 
80 A—764 
90 HI—INT(A/256) 
100 LO—A-256*H1 
110'PRINT #1,“M-R”; 
CHR$(LO);CHR$(HI) 
120 GET#1,BS 
130 A2 ASC(B$ * CHR$(0)) 
140 PRINT Al-256*A2 
150 CLOSE | 


Artık programın incelenmesini Si- 
ze bırakıyorum. 

Bu komuta bir parametre daha ek- 
leyerek kaç byte okumak istediğinizi 
de belirtebilirsiniz. Onu da aşağıda- 
ki örnek ile görelim. 

Bir disket initialize edilince, diske- 
tin adı $780”den itibaren 1541'in bel- 


leğine yazılır. $790*ü LO/HI olarak 
ayırırsak 144/7 elde ederiz. 


10 OPEN 1,8,15,*““I1” 

20 PRINT$#I,“M-R”;CHRS(144); 
CHR$(7);CHRS(16) 

30 INPUT$#I,A$ 

40 CLOSE | 

50 PRINT A$ 


Görüldüğü gibi, okunacak byte 
miktarı gönderilince, GET # yerine 
INPUT $ kullanabiliyoruz. 


MEMORY-WRITE (M-W) 


Bu komutla da, 1541'in RAM'in- 
deki bazı bilgileri değiştirme imkânı 
vardır. Genel formatı: 


“M-W CHR$LO) CHR$(HI) 
CHR$(adet) CHR$(datal) 
CHR$(data2)....” 


LO ve Hlile M-R'de olduğu gibi 
RAM'daki adresi belirtiyoruz. Adet 
parametresi, arkadan kaç byte yazı- 
lacağını belirliyor. En fazla 34 olabi- 


omut kanalı 
en fazla 40 
arakter 

kabul eder. Bunun 
ilk altısı 
komutumuzun altı 
karakteri tarafından 
kullanılır. 


lir. Bunun nedeni komut kanalının en 
fazla 40 karakter kabul etmesi ve bu- 
nun ilk altısının komutumuzun ilk al- 
tı karakteri tarafından kaplanması. 
Bir örnek görelim. 

Disketin araç numarası (yani 8) 
119/120 adreslerinde saklanmakta- 
dır. 119'da 8432-40, 120'de de 
84-64-72 vardır. Bunu değiştirerek, 
1541'e başka bir araç numarası ile hi- 
tap edebiliriz. Örneğin bunu 8 yapa- 
ım: 


10 OPEN 1,8,15 

20 PRINT$1,“M-W”; 
CHRS$(119);CHRS(0); 
CHRS();CHRS(9 4-32); 
CHR3(9 4 64) 

30 CLOSE | 

40 OPEN 1,9,15 

50 PRINT#1,“I” 

60 CLOSE | 


Artık her türlü işlemde 8 yerine 9 
kullanmanız gerekecek. Tabii, 1541'i 


kapatıp açarsanız tekrar eski haline 
döner. 


MEMORY-EXECUTE (M-E) 


Bu komutla da, 1541'in RAM'in- 
de veya ROM'unda olan bir progra- 
mı çalıştırabilirsiniz. Formatı: 


“M-E CHRX&LO) CHRS$(HI)” 


Örneğin, 1541'in işletim sistemin- 
de $EFC9 adresinde 72 numaralı 
DISK FULL mesajını gönderen rutin 
vardır. Bunu çalıştıralım: 


10 OPEN 1.8,15 

20 PRINT $#I,“M-E” 
CHRS(201)CHR$(239) 

30 INPUT$#I,A,A$,B,C 

40 PRINT A, A$,B,C 

50 CLOSE | 


İstediğimiz mesajın oluştuğunu gö- 
receksiniz. 


USER (U) 


Bu komut, kullanıcının belli adres- 
lere yerleştirdiği bir programı otoma- 
tik olarak başlatmasını sağlar. For- 
matı: 


ia b İş 


Buradaki X yerine A-J arası bir 
harf veya 1-9 arası bir rakam veya 
“*“: gelebilir. Her defasında da baş- 
latılacak programın başlangıç adresi 
aşağıdaki tablodaki gibi olur: 


UA VEYA Ul -$CDSF 
UB VEYA U2-$DC97 
UC VEYA U3-5$0500 
UD VEYA U4-$0503 
UE VEYA U5 -$0506 
UF VEYA U6-5$0509 
UG VEYA U7-9$050C 
UH VEYA U8-5$050F 
Ul VEYA U9-$FFOI 
UJ VEYA U:-$EAA0 


UW/U2 (veya UA/UB) komutları- 
nı biliyoruz. Diğerlerinden bizim için 
ilginç olan UJ. Çünkü bu, 15419 açı- 
lış durumuna getirecek RESET'i ya- 
pıyor. 


10 OPEN 1,8,15 

20 PRINT$ i,“UJ” 

30 FOR 11 TO 1000 

40 NEXT 

50 INPUT$LI,A,A$,B,C 
60 PRINT A,A$,B,C 

70 CLOSE | 


30-40 arasında reset işleminin bit- 
mesini bekliyoruz. Sonra da hata ka- 
nalını okuyoruz. Gelen mesajın 73, 
CBM DOS V2.6 1541,00,00 olması 
gerekiyor. 

Hoşçakalın... (| 


PGFNOKİ & 


C64 İÇİN 
PÜF NOKTALARI (1) 


BURAK KİPER 
TEKRAR EDEN TUŞLAR 


C64 ile çalışırken farketmişsinizdir, kursor tuşları ve boş- 
luk tuşu basılı tutulduklarında tekrar ederler. Buna karşın 
diğer tuşları basılı tutsanız da sadece bir kere çalışırlar. 

Bütün tuşların basıldıklarında tekrar etmeleri özellikle bir 
program yazıyorsanız veya kelime işlem türünde bir çalış- 
ma yapıyorsanız çok yararlı olur. 

Tuşların tamamının basıldıklarında tekrar etmelerini sağ- 
lamak için bir tek POKE komutu yeterli oluyor. Değişikli- 
ği istersek bir program içinde, istersek direkt modda yapa- 
biliriz. Kullanacağımız adres 650. Bu adrese 0 değerini ve- 
rirsek sadece kursor tuşları tekrar eder. 128 verirsek bü- 
tün tuşlar tekrar eder. 64 değerini vererek tüm tuşların 
tekrar etme özelliğini kapayabiliriz, ama bu durumda 
boşluk tuşu ve kursor tuşları da tekrar etme özelliğini kay- 
bederler. 
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10 POKE 650,128:REM tüm tuşlar tekrar eder. 

20 POKE 650,0 :REM sadece cursor tuşu tekrar eder. 

30 POKE 650, 64:REM tekrar etme kapanır. 

Tuşların tekrar hızlarını ve tekrar etme için gecikmeleri- 
ni ayarlayan değerleri 651 ve 652 adreslerinde bulabiliriz. 


WAIT KOMUTU 


WATT komutu ne işe yarar? Bir çok farklı BASIC dilin- 
de bilgisayarın belirli bir süre işini bırakıp beklemesini sağ- 
layan komutlar vardır. WATT komutu ilk bakışta bu işi üst- 
lenmiş görünüyor, ancak kullanımı oldukça farklı. 

Amcımız WATT komutunun ne yaptığını ve ne için kul- 
lanılabileceğini açıklamak. İlk önce komutun yapısına ba- 
kalım: 


WAIT A,B 


A değişkeninde bir hafıza adresi olsun. WATT komutu 
A değişkeninde bulunan adresin içeriğini alıp B değişkenin- 
deki diğeri ile AND işlemini gerçekleştirir. Bu işlemin so- 
nucu sıfır değilse program akışı devam eder. 

A değişkeninde yeralan hafıza adresi bir giriş çıkış veya 
başka bir aleti ilgilendiren adres değilse veya bu adresin içe- 
riği interrupt yolu ile değiştirilmiyorsa programınız bu nok- 
tada sonsuza kadar bekleyecek demektir. Bu yüzden prog- 
ramımızda WAIT komutunu kullanırken çok dikkatli ol- 
mamız gerekir. 

WATT komutundan nasıl yararlanabiliriz? Mesela bazı 
özel tuşlar basılana kadar program akışını durdurmak is- 
tersek WATT komutu çok işimize yarar. 653 numaralı ha- 
fıza adresinde SHIFT, COMMODORE veya CTRL tuşla- 
rının basılıp basılmadığına dair bilgi saklanır. 

CTRL tuşu basılana kadar bekleyecek bir program ya- 
zalım. 

10 PRINT “CTRL TUSUNA BASIN.” 

20 WATT 653,4:REM CTRL TUSU BASILANA 

KADAR BEKLE. 


20 numaralı satırda bilgisayar CTRL tuşuna basılana ka- 
dar bekleyecektir. Aynı beklemeyi SHIFT ve OMMODO- 
RE tuşları için sağlamak istersek yapmamız gereken; 


WATT 653,1:REM SHIFT TUSU ICIN BEKLE 
WATT 653,1:REM COMMODORE TUSU ICIN BEKLE 


Herhangi bir tuşu kontrol edebilmek için 203 numaralı 
adresi WAIT komutu ile kullanmamız gerekir. Klavyede hiç 
bir tuşa basılmamışsa 203 numaralı adresin içeriği 64 olur. 


Bilgisayarın bir tuşa basılana kadar beklemesini sağlayan 
bir program yapalım. 


10 WATT 203,63 
20 GET AŞ$:PRINT AŞ; 


FRE FRANKSİYONU 


Bilgisayarı ilk açtığınızda ““38911 bytes free” yani yak 
laşık olarak 39Kbyt boş yerimiz olduğunu görürüz. Ama 


PRINT FRE (0) 


komutunu verdiğimizde cevap olarak -26627 değerini alı- 
Tiz. 

Bu değere göre bölgisayarın boş hafızası olmadığı gibi, 
26627 byte kaybetmiş görünüyor. 

FRE fonksiyonun verdiği cevabı düzeltebilmek için 2'nin 
16'ıncı kuvvetine, yani 65536 sayısına FRE fonksiyonun- 
dan aldığımız cevabı eklemek gerekir. 

FRE fonksiyonunun niçin böyle bir hata yaptığını anla- 
mak için nasıl çalıştığını bilmemiz gerekiyor. 

Artık kullanılmayan karakter dizileri çıkarılıp hafızada 
boş yer açılır. Bu işleme ““GARBAGE COLLECTION” adı 
veriliyor. Bu işlemden sonra boş hafıza alanı hesaplanıyor. 
Bunun için $33/$34 adreslerinde tutulan dizilerin başlan- 
gıç adresinden $31/$32 adreslerinde tutulan dizilerin bitim 
adresi çıkarılıyor. 16-bit şeklinde elde edilen netice “floa- 
ting point” şekline çevriliyor. Çeviri yapıldığı anda elde edi- 
len netice hatalı hale geliyor. Çünkü integer halindeki so- 
nucumuz floating point çevrimi sırasında işaretli (4 veya 
-) olarak ele alındığından -32768 ile 32767 arası bir sayı ha- 
line geliyor. Eğer sayımız bu işleme tabi tutulmasaydı, O ile 
65536 arasında bir değer taşıyacaktı. 

FRE fonksiyonun nasıl çalıştığını ve neyin hataya sebep 
olduğunu gördük. Program Eki'ndeki PROGRAMI çalış- 
tığında FRE fonksiyonu doğru çalışır hale gelecek. 


OYUNLAR İÇİN KOLAYLIKLAR 


Bazı PEEK ve POKE komutları sayesinde oyunları kısa 
yoldan bitirmek isterseniz oyun programını yükledikten son- 
ra söylediklerimizi uygulayın. 

(#1 KRAKOUT 

Puan tablosuna adınızı yazmak yerine (C) yazarsanız ilk 
25 düzey için sonsuz hak elde edersiniz. 

(*) TRAILBLAZER 


SYS64738 
Sonsuz zaman için 
POKE 29738,234 
POKE 29739,234 
Sonsuz atlama hakkı 
POKE 30889,234 
POKE 30890,234 
POKE 30891,234 

SYS 25729 oyunu başlatır. 


(*l JACK THE NIPPER 
Açılış ekranında iken ZAPIT yazarsanız ekranın kenar- 


ları beyazlaşır ve oyun süresince hiç ölmezsiniz. 
(*) PANTHER 


SYS64738 
POKE 15324,234 
SYS 4096 


İlk üç düzeyde hiç saldırıya uğramayacaksınız. 

(*) NEMESİS 

Oyunu yükleyin. Ateş tuşuna basmadan evvel SHIFT tu- 
şuna basıp dört defa boşluk tuşuna basın. Sol üst köşede 
birşeyler gözükecek. Kaç oyuncu istediğinizi seçin. Oyun- 
culardan birinin gemisi görünmez olacak. 

(#) TIGER MISSION 

CTRL, Commodore tuşu,2, O,R,L,I, K tuşlarına ay- 
nı anda basın. 

(#) MUTANTS 

Oyunu yükleyin ve bilgisayarı RESET'leyin. POKE 
9273,234 

POKE 9274,234 

SYS 4096 

Artık sonsuz hakkınız var. 

(#) THE EOUALISER 

Oyun başladıktan sonra C tuşuna basarken RESTORE 
tuşuna her basışınızda bir sonraki düzeye geçersiniz. Böy- 
lece oyuna istediğiniz düzeyden devam edebilirsiniz. 
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AMIGA 


SEYFETTİN ÇANKAYA 


INPUT VE OUTPUT 


Bilgisayarlarda gerekli bilginin girişi ve işlenmiş bilgi- 
nin çıkışı için kullanılan keyboard ve ekran gibi dona- 
nımların işlevlerini yerine getirmekte kullandıkları getc- 
har( ) ve putchar( ) fonksiyonlarını tanıyalım. 

Getchar( ) ve putchar( ) tek bir karakter uzunluğun- 
daki bilginin giriş ve çıkış işlevini yerine getirir. Getchar( ) 
fonksiyonu her çağrılışta bir karakter uzunluğundaki bil- 
giyi keyboard'dan alır, benzer şekilde putchar( ) bir ka- 
rakterlik bilgiyi ekrana gönderir. 


setchar( ) Kullanımı: 


C —getchar( ) şeklindedir. Böylece getchar( ) ile klav- 
yeden okunan ASC kodları C değişkeninde saklanır. Bu 
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ve C (3) 


bilgiyi ekrana aktarmak istersek, 
Putchar (c) 


fonksiyonu kullanmamız gerekir. 


Putchar( ) içinde yeralan C değeri getchar( ) ile elde 
edilen değeri içeren değişkendir. 
Kısa bir programla anlatılanları özetleyelim: 


main ( ) / * keyboard okunan 
bilginin ekrana aktarılması*/ 


int c; 
cgetchar ( ) ; 
while (c !sEOFP) | 
putchar (c); 
c-getchar ( ) 
| 
| 


Program getchar( ) ile okunan karakterin putchar(c) 
ile ekrana çıkışını sağlamaktadır. (! —) ifadesi (eşit de- 
gil) mantıksal durumuna karşılık gelmektedir. Önceden 
anlatılan while işlemi (c ! x EOF) şartı ile ortadan kalka- 
na kadar devam etmektedir. EOF (end of file) gösterimi 
karakter girişinin sona erdiğini ifade eder. EOF değeri 
—I veya 0'dır. Ve sembolik bir sabittir. Büyük harfle ya- 
zılmış olması da bunu göstermektedir. 

Programda önemli bir nokta c değerinin karakter de- 
ğil de tamsayı (integer) olarak tanımlanmış olmasıdır. Bu- 
nun nedeni getchar ile elde edilen değerin ASC kodu ol- 
masıdır. Benzer şeyler putchar(c) için de söylenebilir. 

Şimdi yazdığımız programı daha kısa olarak tekrar ya- 
zalım: 


main 


inte; 
while ((c— getchar ( )) !& EOP) 
putchar(c) ; 
| 


Bu örnekte while çevrimi içinde hem karakter okun- 
makta, hem de karşılaştırma işlemi yerine getirilmekte- 
dir. (c—getchar ( )) ifadesi parantez içindedir. Bunun ne- 
deni işlem sırasının karışmaması içindir, çünkü 


(c-getchar ( )! — EOF) 


ifadesinde getchar( )! — EOT mantıksal bir işlemdir ve 
ya | ya da 0 olması gerekir ve c de bu değeri alır. 


KARAKTER SAYMA 


Şimdi kaynak kitabımızın 16. sayfasında yeralan key- 


board'dan okunan karakteri sayan programı inceleyelim: 


main ( ) /* arakter sayan program */ 


int nc ; 

nc O; 

while (getchar ( ) !- EOF) 
* #nçj; 

printf ©ToldNn”, nc); 


Programda yeralan - nc ifadesindeki 4 * işlemi bir 
arttırma anlamınadır ve matematiksel gösterimi 
ncnc# dir. Benzer olarak —— de bir çıkartma işle- 
midir. Bu danc— nc—i şeklinde ifade edilir. 


Önceden görmüş olduğunuz for işlemi ile program da- 
ha kısa olarak yazılabilir. 


main ( ) 


int nç; 
for (nc-0 ; getchar ( )!- EOF; $* #nc) 


printf (“old 'Nn”, ne) ; 
h 


i 


Bu örnekte for çevrimi getchar( ) !— EOF olduğu sü- 
rece devam etmekte ve sayma işlemi 4 *nc ile gerçek- 
leşmektedir. For çevriminin altında yeralan (;) işareti for 


y“ ö * ye 
çevriminin bir alt işlemi olmadığını göstermektedir. 


SATIR SAYMA 


Karakter sayma programına ufak bir ek yaparak satır 
sayma işlemini gerçekleştirebiliriz. Bildiğiniz gibi her satır 
sonu newline “Nm karakteri ile gösterilmektedir. Bu ka- 
rakter ENTER veya RETURN tuşlarının ASC koduna 
da karşılık düşmektedir. Bu açıklamalardan sonra prog- 
ramı yazalım: 


main ( ) /* saur sayıcı program*/ 


| 


int e,nl 

nl 0; 

while ((c— getchar ( )) ! s EOF) 
Ese” np) 


printf ©dNn”, nl) ; 
| 


While çevrimi ile işlem getchar ( ) !x EOF olana kâ- 
dar devam etmekte while çevrimi içinde bulunan 


if (c-— *Nn) 
* #*nl; 


işlemi ile newline karakterler 4 --nl ile sayılmaktadır. 1f 
şartı (c - — * Nn”) C eşit newline koşulu süresince # nl 
sayma işlemini gerçekleştirmektedir. 

“Nm ifadesinin tek karakter uzunluğunda olduğunu 
tekrar söyleyelim. X ifadesi arkadan gelen karakterin 
kontrol karakteri olduğunu göstermek için kullanılır. 

Şimdilik hoşçakalın... /. 
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CENK A Va 


C 4128 İçin 
Püf Noktaları (10) 


BURAK KİPER 


LİSTE PROGRAMI 


BASIC programlarınızın listesini printer'den aldığınız- 
da ne olduğunu anlayamadığınız veya sizin anlayıp 
da başkalarının anlayamadığı çeşitli şekiller görürsü- 
nüz. Veya PRINT komutunda yeralan boşluğun ne ka- 
dar olduğunu hesaplayamazsınız. Eğer yazmış oldu- 
ğunuz programın printer'dan çıkan listesinin anlaşılır 
olmasını istiyorsanız Program Döküm Eki'ndeki 
PROGRAMS3 (21. sayıya bakın)'ü yazın. Bu program sa- 
dece C-128'in BASIC 7.0" için çalışacaktır. Programı- 
mızın bize yapacağı bir iyilik de program satırların- 
daki komutlar arasına okunabilirliği sağlayacakboş- 
luklar yerleştirmesi olacak. 

Programı yazdıktan sonra USTE adı ile kayıt edin. Ka- 
yıt bittikten sonra çalıştırın. Kısa bir süre sonra prog- 
ram sizden bazı parametreler isteyecek E ekran B bü- 
yük harf yerine geçiyor. Son olarak LISTE yazın. Karşı- 
niza program formatlı olarak gelecek. Kontrol karak- 
terlerinin ters olarak basıldığına dikkat edin. İsterse- 
niz programın bir kopyasını printerden alabilirsiniz. 

Programımızı kullanarak başka programların liste- 
sini almak için aşağıdaki adımları uygulayın: 

(1) POKE 46,192:POKE 494152,0:NEW 

Bu komut BASIC başlangıcını $C000 adresine alır. 
Eğer ? FRE(0) komutunu kullanırsanız 16K'dan daha az 
hafızanın kaldığını görürsünüz. 

(2) Programınızı LOAD “LISTE”,8 ile yükleyin. *,8* bu- 
rada çok önemli, bu şekilde program istediğimiz ad- 
res böylesine yükleniyor. 

(8) Listesini almak istediğiniz programı LOAD “prog- 
ısmı”,8,4 ile yükleyin. *,8,1' çok önemli, bu şekilde yük- 
lediğiniz program normal BASIC başlangıcına yükle- 
niyor ve bizim programımızı silmiyor. 

Programımızdaki DR değişkeni Dr <0 ise programın 
listesi ekrana, Dr ise printer ve ekrana gönderile- 
cek. 


Gerçek Zamanlı Saat 


Günümüzde zaman çok önemli bir unsur. Artık bir- 
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çok bilgisayarda kendi içinde çalışan bir sistem saa- 
ti bulunuyor. Bizim bilgisayarımızda da bu saati TI$ de- 
ğişkenini kullanarak ayarlamak mümkün. Ancak bu 
saate güvenerek yola çıkarsanız yolda kalabilirsiniz. 
Günkü bu saat geri kalıyor. Program Döküm Eki'nde- 
ki PROGRAMA (24. sayıya bakın)'ü yazdığınızda geri 
kalmayacak bir saate kavuştunuz demektir. Program- 
da yeralan DATA satırların çoğu sprite tanımlamala- 
rına git. Eğer isterseniz programı sprite'lar olmadan 
da çalıştırabilirsiniz. Sprite'lar olmadan programın ça- 
lışması için 780-1080 arasındaki satırları bu iki satırda 
dahil olmak üzere yazın. 950 numaralı satırı, 


9S50IFS 6298 THEN PRINT“?HATA VAR":END 
şeklinde değiştirin. 1070 numaralı satırı ise, 
1070 DATA 24,105,48,153,255,3,136 


şeklinde değiştirin. 
RUN STOP/RESTORE tuşlarına bastığınızda saatimiz 
kapanacak. 


C-128 DOS yardımcısı 


Commodore disket sürücüleri akıllı araçlardır. Ken- 
dilerinin RAM, ROM ve CPU'ları vardır. Bilgisayar dis- 
ket sürücüye komutlar verir. Disket sürücü de verilen 
komutları ne şekilde yerine getireceğine karar verir. 

Buraya kadar her şey iyi güzel ama kullanıcının dis- 
ket sürücü ile arasındaki iletişim pek iyi değil. Gerçi 
BASIC 7.0 sayesinde artık disket sürücü ile anlaşmak 
çok kolay ve zevkli ama yazılan komutlar birazcık 
uzun. Oldukça kısa sayılabilecek bir program saye- 
sinde tek tuşa basarak disketle haberleşebileceğiz. 
Bunun için Program Döküm Eki'ndeki programı yaz- 
mak gerekiyor. 


Programın ne kadar yararlı olabileceğini göstermek 
için bir örnek verelim. Mesela disket işlemlerinde bir 
hata yaptınız ve kırmızı ışık can sıkıcı bir şekilde ya- 
nıp sönmeye başladı. Normalde yapmanız gereken 
şey, i 


10 OPEN 1,8,15:INPUT 4,H,D$,T$,S$ 
20 CLOSE 
30 PRINT H:D$;T$SS$ 


yazmaktı. Ama bizim programı yazıp çalıştırırsanız bÜ- 
tün yapmanız gereken 'O' tuşuna basıp RETURN tuşu- 
na basmak olur. Bu komutun BASIC 7.0'dak. karşılığı 
ise, - 


PRINT DS$ 


dır. Programın çalışması ile kazandığınız komutları sa- 
dece direkt modda kullanabilirsiniz. Eğer disket sürü- 
cü ile bir programda haberleşmek istiyorsanız BASIC 
7.0'ın komutlarını kullanmanız gerekir. 

Programı yazmak için C-128 modunda F7'ye basa- 
rak veya MONITOR komutunu vererek Monitör'e ge- 
çin. 

M 1400'dan başlayarak 1AEF'ye kadar programı 
yazın. 

Programı çalıştırmak için, 


BLOAD “dosyar-ısmı”:SYS 6656 


yazın. Dosyar-ismi yerine programı sakladığınızda kul- 
landığınız ismi kullanın. Programı yazmayı bitirdiğiniz- 
de X komutu ile monitörden çıkın ve programı çalış- 
tırmadan ewel diskete saklayın: 


BSAVE“dosya-ısmı”,P6656 TO P6896 


Programı çalıştırdığınızda disketle hiç zorluk çekme- 
den anlaşmanızı sağlayacak mükemmel bir İşletim 
Sistemi'ne sahip oldunuz demektir. 

Program BASIC tarafından kullanılmayan $1A00- 
$1AED adresleri arasına yerleşiyor. Ancak başka bir 
makine dili program bu alana konursa etrafta karı- 
şıklıklar ortaya çıkar. Bundan başka program, $OC00'- 
da yeralan RS-232 girdi buffer'ını da komut dizilerini 
incelemek için kullanır. 

Eğer programı etkisiz hale getirmek istiyorsanız “1” 
komutunu kullanın. Tekrar çalıştırmak için SYS 6656. 

Bütün SAVE, LOAD, VERİFY ve DİRECTORY komutları 
8 numaralı disket sürücüye gönderilir. Eğer başka dis- 
ket sürücünüz varsa komut içinde onun numarasını 
yazmanız gerekir. *26” komutu herhangi bir dosyayı 
saklanmış olduğu adresten başlayarak yükler. Her- 
hangi bir dosyayı BANKO'dan başka bir yere yüklemek 
için BLOAD komutunu kullanmanız gerekir. 

Programın çalışması ile birlikte kullanabileceğimiz 
komutları görelim: 


Komut İşlevi 
© Disketin durumunu bildirir. 
> Disketin durumunu bildirir. 


© veya > Disket sürücüye komut gönderir. 
Mesela: ' 

© Ş$0:dosyor-ismi (dosya silmek için) 

© RO:yeni-isim — eski-isim 

* veya * directory almak için. Mesela: 

* (bütün disket kataloğu) 

$* -S (Bütün SEO dosyaların kataloğu) 

Il dosya-ismi Oo Basic program yüklemek için 
#dosyo-ismi (o ,Basic programı yükler ve çalıştırır 
“o dosya-ismi Makine dili ile yazılmış programı 
yükler. 

Bir dosyayı diskete kayıt eder. 
VERİFY işlemini yapar. 
Programdan çıkılır. 


< -dosyar-ismi 
yi dosyar-ismi 


PREG * 


Bilgisayarınızda varolan ama el kitabında yeralma- 


yan bir komut öğrenmek ister misiniz? Üstelik bu ko- / ; 


mut makine dili ile uğraşıyorsanız oldukça yararlı bir 
komut. 


Komutun formatı: 
PREG A,B,C,D 


A,B,C,D değişkendirler, A değişkenine Accumu- 
latör'ün değeri, B değişkenine X yazmacının değeri, 
C değişkenine Y yazmacının değeri, D değişkenine 
ise prosesor durum (P) yazmacının değeri geçirilir. 

Bu komut sayesinde makine dilinden BASIC'e veri 
geçirmek mümkün olur. Ters yönde bilgi aktarmak is- 
terseniz yani BASIC'ten makine diline aktarmak için 
yapmanız gereken; 


SYS 3072.A,B.C.D 


Bu işlemi C-64'te gerçekleştirmek için BASIC'e aktar- 
mak istediğiniz değerleri 780-783 arasına yerleştirip 
daha sonra PEEK komutu ile okumanız gerekir. 


CP/M 


Eğer C/PM işletim sistemi ile çalışıyorsanız, birçok 
programın 80 kolon çalıştığını farketmişsinizdir. Eğer 
80 kolon çalışma imkânınız yoksa CTRL tuşu vasıtası 
ile 80 kolonluk ekranı parçalar halinde görmek zorun- 
dasınız demektir. Ancak bu yol devamlı olarak bu şe- 
kilde çalışmak zorunda iseniz can sıkıcı olabilir. Çün- 
kü ekranın bir ucundan diğer ucuna gidebilmek için 
10 defa tuşa basmanız gerekiyor. Bu soruna en iyi ça- 
re 80 kolonluk bir monitör edinmek ama 40 kolonla 
da en iyi ne şekilde geçinebiliriz onu görelim. 

CTRL-P komutu sayesinde ekranda bulunan hemen 
her şeyi yazıcıya aktarabilirsiniz. İkinci bir CTRL-P ko- 
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Mutu yazıcıya aktarma işlemini durdurur. Birçok yazı- 
cı 80 kolon yazabildiği için zorluk çektiğiniz ekranları 
yazıcıya aktarabilirsiniz. Bu çözüm yazıcının işleri aşı- 
rı yavaşlatmasından dolayı kısa bir süre sonra sabrı- 
nızı taşırabilir. 

DEVİCE komutu 80 kolonluk ekranın daha ufak bir 
alana basılmasını sağlar. Bunun için ekran gösterim 
parametrelerini değiştirmek gerekir. Bir deneme ya- 
palım. F3 tuşuna basarak veya DİR yazarak DIREC- 
TORY alın. A > mesajı çıktıktan sonra. 


A> DEVİCE CONSOLE (COLUMNS-35) 


yazıp RETURN'e basın. F3'e basarak tekrar directory 
alın. Ortaya çıkan tüm yazıların 35 kolonda gösteri!- 
diğini göreceksiniz. 

Ne yazık ki, bu işlem tüm programlarda çalışmıyor 
Bozı programları 80 kolonda göstermek için ısrar edi: 
yorlar. Bu duruma bir örnek görmek isterseniz HELP ko- 
mutunu deneyin. Eski duruma dönmek için. 


DEVİCE CONSOLE (COLUMNS-80) 


komutunu yazın. 

80 kolonluk bir ekranı görebilmek için en azından 
10 kere tuşa basmanız gerektiğini söylemiştik. Bu sa- 
yıyı azaltmak için ne yapabiliriz? 

Sistem disketinde bulunan KEYFIG.COM programı- 
ni deneyelim. Sistem disketinde değişiklikler yapmak 
zorunda olduğumuz için ilk önce sistem disketinin bir 
kopyasını çıkaralım. Bunun için boş bir disket alın. FOR- 
MAT.COM programını kullanark disketi formatlayın ve 
PIP.COM programı yardımı ile kopyalama işlemini 
gerçekleştirin: 

A> PIPESA:*.* 


Bu komutu verdiğinizde sistem disketinizin bir kop- 
yasını elde etmiş olursunuz. Artık bu kopya üzerinde 
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çalışabiliriz. 
KEYFIG 


yazarak bu programı çalıştırın. Karşımıza çıkan ilk so- 
ruya, 


DO YOU WANT HELP? N 


yanıtını vereceğiz. Programın geri kalan kısmını me- 
nüler yardımı ile rahatlıkla kullanabiliriz. Seçenekler 
üzerinde hareket edebilmek için klavyenin sağ üst kıs- 
mındaki kursor tuşlarını, seçiminizi yapmak için RETURN 
tuşunu kullanın. Aşağıdaki seçimleri yapalım. 

4. Tanımlamaların kaynağı: CP/M boot disketi 

2. Bir tuş tanımlamayı seçin. (EDİT A KEY) 

3. Tuş tanımlama ekranı çıktığında NOKEY gözüke- 
cek. F4 tuşuna basın, bu tuşun dört değerini görecek- 
siniz. NORMAL değer opsiyonunu seçin. 

4. ASSIGN A STRING seçeneğini seçin. 

5. 14 dizisini seçin ( <Ekran sola > <Ekran sola> 
< sC) 

6. EXIT SRING EDİT seçin. Yaptıklarımızı saklamak için, 

SAVE ASSIGNED STRING'i seçin, FA tuşunun tanımı- 
nın değiştiğini göreceksiniz. 

7. F7 tuşuna basın, F7 tuşunun dört değerini göre- 
ceksiniz. NORMAL değeri seçin. 

8. ASSIGN STRING'i seçin. 

9. 12 dizisini seçin. (Ekran sağa><Ekran sağa > 
<sC) 

10. EXIT STRING EDİT'i seçin ve SAVE ASSIGNED 
STRING'i uygulayın. 

14. DONE EDİTİINS"i seçip EXIT AND SAVE WORK Fi- 
LE'ı uygulayın. 

12. Dosyanızı CURRENT tanımlamalar olarak sakla- 
yın. 

Daha fazla ilerlemeden şu ana kadar yaptıklarımı- 
zın çalışıp çalışmadığını kontrol edin. 

DO YOU WANTTO DO ANYTHING ELSE? N şeklindeki 
yanıt vererek bu programdan çıkın. A> DIR 

komutu verin. 80 kolonda gösterilen directory ala- 
caksınız. F7'ye bastığınızda ekran 20 kolon sağa doğ- 

ru ilerleyecek. Bir kere daha F7'ye basarsanız 80 ko- 
lonluk gösterimin sonuna geliriz. F4 tuşuna iki kere ba- 
sarak başa dönebiliriz. 

F1 ve F7 tuşlarının halinden memnunsanız bu deği- 
şikliği kalıcı yapalım. Tekrar KEYFIG programını çalış- 
tırın. Program başladığında CURRENT tanımlamcaıları 
seçin. Bir sonraki menüde, 

EXIT AND SAVE YOUR WORK FILE"ı seçerek kendi üret- 
miş olduğunuz CP/M disketine saklamayı gerçekleş- 
firin. Artık FA ve F7 tuşları için yapmış olduğumuz de- 
ğişiklikler kalıcı hale geldiler. Ne zaman bu disketten 
yükleme yaparsanız FA ve F7 tuşları yeni tanımları ile 
gelecekler. 

Bu yöntemi izleyerek tüm tuşlara istediğiniz tanım- 
Iamaları kendinize ait bir CP/M disketi c'uşturcbilirsiniz. 

Yaptığınız değişikliklerden memnun kalmazsanız 
her zaman bu programa: çalıştırıp DEFAULT seçeneği 
ile başa dönmeniz mümkündür. 

DEVİCE MONITORJCOLUMN 35) komutu ile yeni 
yaptığınız dosyaları 40 kolonluk görüntü verecek şe- 
kilde ayarlayabilirsiniz. 

Şimdilik hoşçakalın. O 


Heyecanla weklediğiniz Amiga'lar, 
Amiga 500 ve Amiga 2000 modelleriyle 
şimdi UEM'de sizleri bekliyor. 
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ULUSLARARASI ELEKTRONİK MAKİNA SAN. ve TİC. LTD. ŞTİ 
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Ayrıca oyun değiştirmek veya yazışmak 
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UCUZA disket ve kaset oyunları, 
programlar. 


GÜRMAN BAYRAKTAR 
Tel: 128 08 77 - Ankara 


C-64, 1541, MPS 802, 1530, 100'den 
fazla program. Magic Disk kartuş 
satılıktır. 


TURGUT ÖZKÖSE 
Tel: 3917 - Bursa 


9 ay kullanılmış C-64 41530 Datasette * 
İngilizce ve Türkçe kullanım 

kitabı -Simon's Basic *MDE * BDE #400 
tane birbirinden güzel oyun, müzik, 
programı-s-lce Machine Super Plus ve 
bir yıl garanti 450.000 TL. 


NESLİHAN ALBAYRAK 
Tel: 321 16 13 - Ankara 


COMMODORE 16/Plus 4 bilgisayarımı 
200.000 TL.'sına satmak istiyorum 


GÖKER BİRCAN 
Çiftlikköy Başkent 1 Yolu Çiçekçi Sk. 
No: 40/2 Yalovar-İstanbul 


COMMODORE'cular isterseniz 1 tane 
isterseniz 10 tane oyun! Tanesi 100 TL. 
Kaset size; posta giderleri bana Git, 
Kasetinizi posta yolu ile 
gönderebilirsiniz. Her hakkınız 
garantilidir. 


M.ALİ ÖZGÜNCÜ 
Süsler Blokları 26/B 1374 Sk. Kat.1 D.1 
Alsancak-İzmir 


TEMİZ C-64'ümü ve 350 oyun ile ice 
Machine Super Plus'ı satmak veya 
Amiga 500 ile değiştirmek istiyorum. 
400.000 TL. 


HÜSEYİN IŞIK 
Tel: 948 31 16 03 - Niğde 


BİR kasette 2 Commodore 64 oyunu 
2.000 TL. 1. Miami Voice, Il. Piyano, Il. 
Karate, IV. Ping Pong. 


KORAY KAYIR 
Fatih Cad. Derya Sk. No: 311 Yalova- 
İstanbul 


COMMODORE 64 sahipleri oyunlarınızı 
ve oyun paketlerinizi en ucuza bizden 
alabilirsiniz. Toplu çekimlerde $ 20 
indirim uygulanır. Bir oyun 300 TL. Liste 
isteyiniz. Posta masrafları bana Gittir. 


NOYAN BAŞAL 
Cinnah Cad. 71/8 Çankaya-Ankara 
Tel: 139 45 76 


BİR kasette 30 oyun #*Simon's 

Basic *Locky Junior kırıcı 6.000 TL. Satılık 
Freeze Frame | 16.000 TL. Çok temiz. oz 
kullanılmış, Hard Copy cihazı 15.000 TL. 
(Ses ve ışık göstergeli). 


EMRE DURANLI 
Kuzgun Sk. 23/10 A.Ayrancı-Ankara 
Tel: 126 66 81 


SATILIK oz kullanılmış Commodore 
64-C, 1544 Disk Drive, 1530 Teyp 
Ünitesi, Ice Machine Plus, 5 oyun 
kartuşu ve 700 oyun (200'ü diskette, 
500'ü kasette). 


Tel: 358 15 66 (Saat: 13.00-19.00 arası) 


KULLANILMAMIŞ 1574 satılıktır. 


YAVUZ GÜREL 
Tel: 145 36 04 - 151 73 15 


COMMODORE ile ilgili oyun, müzik, 
grafik, şifre, iş, eğitim ve utility 
programları hem diskette hem kasette 
mevcuttur. İstenilen iş programı en iyi 
şekilde yapılır. 


ALPAY TÜRKOĞLU 
Mehtep Sok. Oktaş Ap. Kat. 8 No: 17 
Caddebostan/İstanbul Tel: 350 65 32 


SATILIK Amiga 1000. 


NEJLA TANKURT 
Tel: 347 40 02 - 174 6950 


COMMODORE 644 Datasette * Oyun 
Prog. 250.000 TL. 


OSMAN ALİEFENDİOĞLU 
Yalıköy Fıstıklı Yalı Sk. No:3/13 Beykoz 
Tel: 331 07 15 


PHILIPS 20004 40 oyun satılıktır. 


MURAT AKBAŞ 
Tel: 168 35 21 


SVI-VESTEL-SONY-CANON bilgisayara 
sahip MSX'cileri Tüm MSX oyunları, 
Türkiye'de hiçbir yerde 
bulamayacağınız fiyattan temin edilir. 


ALI RIZA PEKER 
Karaağaç Mah. Dikilitaş Ulu Yolu 22/4A 
Uşak 


DİSKETTE Doodle, Koala Painter |, 
Garfield, The Print Shop, The Newsroom, 
The Dream House, Know Your Child's 
9, Datasette Doctor, Music Shop, 
Music Construction set gönderene 40 
yeni Commodore oyunu. İlgilenenler 
disketi gönderdiği gün oyun listesi 
gönderilir. 


UĞUR SUNGUR 
Türk Pirelli Lojmanları İzmit 


OLAYI Amiga, C-64 programları satılır, 
değiştirilir. 4 kasette 20 seçme oyun 
3.000 TL. 1 kasette 90 süper oyun 5.000 
TL. 4 Amiga oyun (disk hariç) 5.000 TL. 


EMRE HURDA 
Tusan Oteli Kuşadası-Aydın 


C-44 için Magic Voice Speech Module 
kartuşu kullanım kılavuzu ile birlikte ve 
yanında orjinal INT SOCCER kartuşu ile 
birlikte 35.000 TL. 


TUNÇ KARADAĞ 
Şimşek Sk. Buket Api. 20/22 A.Ayrancı- 
Ankara 


COMMODORE 128—D (1574 Disk Drive 
üstünde) * 1801 Monitör s2 adet 
Joystick (Suickshot Il, Syscont)*-2 adet 
Data Becker C-128 kitabı (Almanca) * 
disketler sistem değişikliği sebebiyle 
satılıktır. Fiyat: 1.200.000 TL. 


SELÇUK AKSOY 
Tel: 356 67 59 (19.00'dan sonra) 


SINCLAIR SPECTRUM bilgisayar 
oyunlarını piyasanın altında bir fiyatla 
almak ister misiniz? Ayrıca 
COMMODORE 28'i iyi tanıyan bir 
arkadaşla mektuplaşmak istiyorum 


TUNÇ DİNDAŞ 
Soğanlık PK. 19 81440 Kartol-İstanbul 


SAHİBİNDEN satılık C-128 set. C-428, 
disket sürücü, monitör, disketler, yazıcı. 


SERETHAN ŞENSES 
Tel: 371 35 71 


50 oyun #Doctor 64 4Konuşma 
Soyit-Harf Küçültme 4 ölümsüzlük * 
İngilizce Öğrenim Prg. Basic Kursu Prg. 
Hepsi kasette sadece 15.000 TL. Liste 
ve bilgi isteyiniz. Kasetler bize Git. 


OKAY GENÇALİOĞLU 
S.S.K. Lojmanları B Blok No: 402 K.4 
Aftapark-Trabzon 


KULLANILMIŞ C-64 ariyorum. 


OGÜN HAKAN 
Tel: 525 13 50 
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A GARANTİ VE K, DK STİ C€K 


ASTEKT'LE HEP KAZANIN! 


Astek-1 özel dizaynlı, sağlam ve 
mükemmel iç yapılıdır. Zorlamalardan 
etkilenmez, en güç oyunları 

zaferle bilirir. 

Astek-1, kavranıası kolay, çift ateş 
düğmeli, çevik joystick tir. 
Astek-i,; puanlar, zaferler, rekorlar 
getirir. Hep kazandırır. 


SÜPER JOYSTICK 


TELETEKNİK YETKİLİ SATICISI 


AASPERKAN 


Merkez: Hattat Sok. Şaklar İş Hanı ı 
Çarşıkapı-Istanbul Tel: 520 18 82 
Şube: Belman Sitesi Kat: 4 No: 77 K. : 15936 


GOZF 


IN-AMI 


— 


sö 
AMIĞA ve * 
yaratıcılığına - 
sınır tanımayanlar. 


NESLİHAN YARGIĞI 


Modacı 


Neslihan Yargıcı, mesleği gereği 
yeniliklere açık. Giysi tasarımında 
Amiga'dan nasıl yararlanabileceğini 
ve "'mouse"'u kontrol etmeyi 
öğrenmesi çok kısa sürdü. 
Amiga'yla tanışmasının ilk saati 
dolduğunda yeni bir giysinin 

BE ana çizgileri monitörde belirmeye 

w başlamıştı. 


ELEKTRONİK SANAYİ VE TİCARET A.Ş. 


Teleteknik bir Kavala Grubu kuruluşudur. Amiga, Commodore-Amiga Inc.'in tescilli markasıdır. 


Bilgisayar Danışma Merkezi: Silahhane Cad. Ralli Apt. 59 


80200 Teşvikiye, Istanbul. Tel: 1-131 15 50 REKLAMCILIK 
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Asperkan'ın zengin progtam arşivi 
M İş programları 

M Eğitim programları 

m Utility programları 

B Oyun programları 

m Profesyonel uygulamalar 

M Program dilleri, derleyiciler. 


Merkez: Hattat Sok Şaklar Iş Hanı No: 27/1 
Çarşıkapı-istanbul Tel: 520 18 82 


E R K A N A 


ELİN, 


Gommodare 64'ler, Amiga 500'ler, 

Amiga 2000'ler, uygun ödeme koşulları ile 
Asperkan'da... 

Asperkan, yeni programlarını ve zengin 
program arşivini, sizlere ve Teleteknik 
bayilerine sunmayı sürdürüyor. 


Asperkan, bir ömür boyu vazgeçemediğiniz 
program bankanız olacak. 


TELETEKNİK YETKİLİ SATIGISI 


Şube: Belmarı Sitesi Kat: 4 No: 77 K.Maraş 


tÜYL 


İçindekiler 


Dünyadan, Türkiye'den, 
Teleteknik'ten 


Hacettepe Üniversitesi'nde AMIGA Semineri, 
Dataset Doktor Il, Commodore Show 88 


BIT ve BYTE'larla Sanat 


Bilgisayarta üretilen grafik sanat ürünleri 


Veni Vidi Video 
Bilgisayar ve videoyu birlikte kullanalım 


EASYL 
AMIĞA için yararlı bir çevresel gereç 
VİRÜS 


Bilgisayarcıların korkulu rüyası 


C 64 ile Desktop Yayıncılığı 
C 64'te yeni bir boyut 


En Büyük Yardımcınız: 
Bilgisayarınız 
İşinizde bilgisayarınız size nasıl yardımcı olabilir? 


C 128 İçin Püf Noktaları 


Devam ediyoruz 


C 64 İçin Püf Noktaları 
C 64 için püf noktası tükenir mi? 


AMIGA ve C 


C öğrenmeye devam ediyoruz 


63 
66 


71 


30 


69 


Oyun 


Dokuz tane seveceğiniz 64 oyunu 


Macera Peşinde 
Yeni köşemize hoşgeldiniz! 


Barbarian 
Bu AMIGA oyununun haritası da var! 


1541'i Anlamak (8) 


Devam ediyoruz 


33 


“ pp İĞ ri Şe 
v “ Gi € d 
4 Mm ; >” A v 
KAŞ «» ” 
a zi i ağ 
) sa ii, , — 
ty çe wp , 
i ağ 4? MİS De” i 
ği Vi Ni “ - vü (e) ie iğ , 5: i 
hdi ja 5 Pi 
» ği ” 
M7 Çi e, e 0 
di) 49 >” 
47 44 
14 iç SN 
Ji tat 
Je K di 


Tat Ketçap şimdi 
kullanımı kolay, 

ekonomik, kırılmaz 
plastik şişelerde... 


(OMMI gLaL.S E 


Teleteknik A.Ş. Adına 
Sahibi ve Sorumlu Yazıişleri Müdürü 
OSMAN BABAOĞLU 


Yayın Yönetmeni 

AHMET ZİYA BAYMAN 
Yayın Koordinatörü 
TURHAN TANDOĞMUŞ 
Danışma Kurulu 

BİLAL SADİ OĞUZ 
FATİH ARIMAN 

ÖMER ERKMEN 

EMRE SENAN 


Yayın Kurulu 

KENAN AKKERMAN 
TUNA ERTEMALP 
MUSTAFA GÜVEN 
OSMAN HIZAL 
AYHAN KALAYLJIOĞLU 
BURAK KİPER 

TAN ORAL 
İSKENDER SAVAŞIR 
AFİF SAY 

AYŞEGÜL TARIM 
BEHİÇ ÜMİT 

Teknik Üretim 

PERKA A.Ş. 

Kapak 

EMRE SENAN 


Teknik Yönetmen 
RAGIP BAYRAKTIAR 


Fotoğraflar 
MEHMET ÖZCAN 


Reklam ve Halkla İlişkiler 
AYSIN AYDEMİR 


Reklam Rezervasyonları 
145 13 30(4 HAT$ 


Katkıda Bulunanlar 
BİRGÜL ASENA 
BİLGE AYAN 

SİLVA AYEDİKOĞLU 
SEMRA ÇAĞLAYAN 
SEYFETTİN ÇANKAYA 
ÖJENİ GÜLLAPYAN 
FETHİ SERİM 
ANKİN SİNANYAN 
AZİZ ŞENLEN 
MAHMURE ÜNYELİ 


Renk Ay'ımı 
EBRU GRAFİK 


Baskı 
ADSAN A.Ş./MERIER 


Dağıtım i 
HÜRRİYET HOLDİNG A.Ş. 


Teleteknik A.Ş. 

Merkez 

RIHTIM CAD. NESLİ HAN NO: 207/4, 
80030 KARAKÖY-İSTANBUL 

TEL: 145 13 30 (4 HAT) 

TELEKS: 25731 TLIK IR 

Bilgisayar Danışma Merkezi 

SİLAHHANE CAD. RALLİ APT. 

59/3 80200 TEŞVİKİYE-İSTANBUL 
TEL: 131 15 49-50 

Ankara Bürosu 

TUNALİHİLMİ CAD. PARK APT 
114.26 06700 KAYAKLIDERE-ANKARA 
TEL: 167 73 47-38 


DERGİMİZ İKİ YAŞINDA 


u yazıma mutlu bir olayı vurgulayarak başla- 
mak istiyorum. Elinizdeki bu sayıyla dergimiz 
iki yaşmı doldurmuş oluyor. Yüksek maliyet- 
lere ve ülkemizde okuma alışkanlığının son 
derece düşük olmasına rağmen bu noktaya eri- 
şebilmiş olmamız son derece gurur verici bir durum. Mek: 
tuplarıyla ya da bizzat şirketimize gelerek program getiren, 
eleştirilerini veya övgülerini ileten okurlarımızın bu sıcak il- 
gisi olmasaydı, Commodore Dergisi alarınm en başarılı der- 
gisi haline gelemezdi. Bu konuda tüm Commodore'culara 
teşekkür borçluyuz. 

Dergimizin 15. sayısında yayınlamış olduğumuz Okuyu- 
cu Anketi'ne ilişkin değerlendirme çalışmaları sonuçlandı. 
Elinizdeki 24. sayıyı, 15. sayıdaki anketimizin değerlendir- 
mesi biten sonuçlarını gözönünde bulundurarak hazırladık. 
Yaptığımız en önemli değişiklik, size daha fazla şey suna- 
bilmek için derginin sayfa sayısını artırmak oldu. Artık der- 
gimiz döküm eki hariç 72 sayfa olarak yayımlanacak, 

Artan sayfalarımızın bir bölümünü 
oyun tanıtımlarına ayırdık. Bundan son- 
ra dergide daha çok Commodore 64 ve 
AMIGA ayun programı tanıtacağız. Bu 
sayıdaki bir diğer yenilik ise Can Öztürk 
arkadaşımızın hazırladığı “'Macera 
Peşinde” köşesi. Bu köşede adventure tü- 
rü oyunların haritaları, çözüm yolları ve 
tanıtımları yer alacak. Ayrıca okuyucu- 
larımızın göndereceği mektuplar da yayın- 
lanacak. 

Bu sayımızda yer alan yazılara gelince; 

Federal Almanya'da yayımlanan Stern 
Dergisi”nden aldığımız bir yazı, bilgisayar- 
larla üretilen grafik sanat ürünleri konusunu içeriyor. Bil- 
gisayar ve videonun birlikte kullanıldığı programlara ilişkin 
de bir yazımız var: “Veni, vidi, video”. 

AMIĞA ile kullanılan çok yararlı bir çevresel gereci tanı- 
uyoruz bu sayımızda: Easyl Grafik Tableti. Grafik çizim- 
lerde olağanüstü bir kolaylık ve sürüyle imkan sağlayan bu 
gerecin, bilgisayarlarla grafik çalışmalar yapmaya meraklı 
arkadaşların ilgisini çekeceğini tahmin ediyoruz. 

Bir diğer ilginç yazımız işe gelişen teknolojinin beraberinde 
getirdiği bir muzırlığa ilişkin. Avrupa ve ABD'yi kasıp ka- 
vuran AIDS hastalığının bilgisayar alanındaki bir benzerini 
anlatıyor. Kopya programların yaygınlaşması ve olağanüs- 
tü hızlı dolaşımı, virüs adı verilen bir tehlikeyi gündeme ge- 
tirdi. Yazımız bazı virüs türleri ve bunlara karşı uygulana- 
bilecek tedbirleri anlatıyor. 

Bir de olumsuz haberimiz var: Seçimlerden bu yana kağıt 
ve baskı fiyatlarına arka arkaya yapılan zamlar, dergimizin 
maliyetini çok yükseltti. Bu maliyet yükünün bir kısmını 
okurlarımıza hizmet amacıyla üstlenmek durumunda kaldık. 
Fakat yine de dergimizin fiyatı zorunlu olarak artı. Okur- 
larımızın durumu anlayışla karşılayacağını ümit ediyoruz. 

Üçüncü yıldönümümüzde de buluşmak dileğiyle... © 


OSMAN BABAOĞLU 


Yı 


Geleceğin mühendisleri AMIGA ya büyük ilgi gösterdi. 


AMIGA'yı tanıtım programı için- 
de 22 Aralık 1987 tarihinde Hacet- 
tepe Üniversitesi Mühendislik Fakül- 
tesi'nde yapılan seminer üniversite 
içinde büyük ilgiyle karşılandı. Öğ- 
retim üyeleri ve öğrenciler tarafın- 
dan izlenen seminerde A-2000 ve 
A-500 modelleri donanım ve yazı- 
lm yapısı bakımından ele alındık- 
tan sonra, iş hayat ve üniversite 
çevresi içindeki kullanım olanakları 
anlatıldı. 

Doç.Dr. Yiğit GÜNDÜZ'ün açılış 
konuşması ile başlayan seminer, 
Ankara İrtibat Bürosu'ndan Osman 
ANBAROĞLU'NUN bilgisayarın tari- 
hi gelişim süreci ve bilgisayarın gü- 
nümüz dünyasındaki yeri ile ilgili 
konuşmasındarı sonra, Ali ORU- 
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ÇOĞLU ve Afif SAY tarafından AMI- 
GA'nın donanım ve yazılım yapısı 
anlatıldı. 

AMIGA'nın birçok alanlarındaki 
kullanım imkânları gözler önüne 
serilirken, bilhassa mühendislik alar- 
nındaki uygulamalardaki üstün kar- 
pasitesi dikkati çekti. PCLO, CAD tü- 
ründen elektronik çizim program- 
larının yanısıra Deluxe-Paint Digi- 
Paint gibi grafik programları, Delu- 
xe Video, Animator gibi animas- 
yon programları, Deluxe Video, 
Animator gibi Gnimasyon prog- 
ramları ve D.Muşic Cons. Set, Futu- 
re Sound gibi müzik programları 
da büyük ilgi topladı. Aynca AMI- 
GA ile masa üstü yayıncılık konusu 
da ilgi çeken konular arasındaydı. 


YENİ YILDA 


DATASET 


sd dn 


ilki 1985 yılında hazırlanan ve 
1987 yılında İkincisi piyasaya 
sürülen DATAŞET DOKTOR 
programının geliştirilmiş lll. 
versiyonu yeni yılda tek 
dağıtımcısı olan Osam Bilgisayar 
tarafından kullanıma sunuldu. 8u 
ay içinde yapılacak 
Commodore Show sergisi içinde 
tanıtılacak DATASET DOKTOR 

İli de, kafa ayar ve motor 
devrinin yanısıra datasetin 
kararlı çalışmasını ölçen bir 
sayaç da yer almakta, böylece 
kararı çalışma hakkında da 
bilgi vermektedir. 

Seyfettin Çankaya tarafından 
hazırianan DATAŞET DOKTOR İli, | 
ve Il'nin tüm özelliklerini de 
içermektedir. 

Kullanıcılara DATASET DOKTOR | 
ve Il'nin üretiminin durdurulduğu 
hatırlatarak, kopya kasetlere 
dikkat etmeleri ve Osam 
Bilgisayar etiketli DATASET 
DOKTOR Ill programını 
istemelerini öneririz. 


Commodore 


e e e e eğ W 


Geçen yılki Commodore Show'un girişinden bir görünüş 


Teleteknik tarafından ilki geçen 
Yıl düzenlenen ve Commodore'cu- 
lar kadar diğer bilgisayar merak- 
lan tarafından da büyük ilgi gö- 
ren Commodore Show'un ikincisi 
27-31 Ocak tarihleri arasında Etap 
Marmara Oteli Tüyap Ticaret Mer- 
kezi'nde yapıldı. Teleteknik'in İstan- 
bul'daki yirmialtı yetkili satıcısının 
katılımıyla gerçekleşiirilen show, bu 
yıl da umulanın üzerinde ilgi gör- 
dü. 

Profesyonel Uygulamalar ve Ser- 
gi Bölümü olarak iki bölüm halinde 
gerçekleştirilen Commodore 
Show'un basın açılışı 26 Ocak Salı 
günü yapıldı. 

Her yıl tekrarlanması düşünülen 
show, Commodore ürünlerinin 
Commodore'culara direkt olarak 
sunulması ve tanıtılmasını amaçlı- 
yor. Çeşitli etkinliklerle zenginleşti- 
rilen show'un en fazla ilgi çeken 
bölümü ise Karikatür Yarışmalı Ser- 
gisi idi. “BİLGİSAYAR VE YENİ İNSAN” 
konulu yarışmanın amacı “Yaşadı- 


ğımız çağın hızını değiştiren 'bilgi- 
sayarların' yaşamımızdaki yerini ir- 


delemek ve yarınlarımızın biçim- 
lenmesindeki önemine divkat çek- 
mek” olarak açıklandı. Kczanan iki 


yarışmacıya ise birinciye AMIGA 
500, ikinciye ise Commodore 64 
olan ödülleri 31 Ocak günü tören- 
le verildi. Ayrıca yarışmaya katılan 
ürünler Commodore Show süresin- 
ce sergilendi 

Commodore Show içerisinde yer 
alan bir diğer etkinlik ise show sü- 


Konuklar Gommodore'larla tanışıyor 


1986'nın Şubat ayında yayını 
na başlanan Commodore Bilgi- 
sayar Dergisi, bu sayı ile birlikte 
iki yaşına bastı. 

Teleteknik A.Ş.'nin Commodo- 
re kullanıcıları ile etkili ve sürekli 
bir iletişimin sağlanması ama- 
cıyla yayınlamaya başladığı | 
Commodore Bilgisayar Dergisi, 
kısa zamanda geniş bir okur kif- 
lesinin ilgi ve desteğini kazandı. | 
Derginin bu başarısını bizimle 
birlikte kutlayan okurlarımıza te- 
şekkür ediyor, ilgilerinin devamı- 
nı diliyoruz. 


— 


esince gerçekleştirilen çekilişti. Her 
gün yapılan çekilişlerle bir kişiye 
bilgisayar hediye edilmesi de ko- 
nuklara heyecanlı anlar yaşattı. 

Başarı ile gerçekleştirilen Com- 
modore Show '88 katılan herkesin 
tekrarlanması dilekleri ile son bul- 
du 


-— 
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7 MİKOM BİLGİSAYAR MERKEZİ 

ye? 8 
BİLGİSAYAR SEÇİMİ 

- KOLAY DEĞİLDİR 

Ml İŞ ya da EV için vilgisayar almayı düşünüyorsanız; 
Miş Bize gelin, seçiminizde size yardımcı olalım. 

SK iy! 

e - . 

>. xx ğ»dilgisayar satışları 

wi 3 Şi Program yazımı m cia MERKEZİ fi 
ALLİ Eğitim Giri No:237 ve 
ii KY Müşavirlik Göztepe—İSTANBUL 8 
dr “EŞ 

e eki 141, ii Ni r, 


IŞIK BİLGİSAYAR 


SİST EMLERİ 
ÜNİVERSİTEYE 


SÜPER EĞİTİM PROGRAMIMIZLA 


HAZIRLANIN 


MATEMATİK FİZİK KİMYA BİYOLOJİ SOSYAL BİLİMLER 
KONU * TEST x DEĞERLENDİRME ve ÇÖZÜMLER 


es ar 
Not 1: Aşağıdaki banka hesap numarasına siparişlerini. SİPARİŞ FORMU TL KASET DİSKET 


zin tutarını havale ediniz. Banka dekontunuzun fo- — — 

tokepisini ve sipariş formumuzda istediğiniz prog- o Matematik 10 Kaset 69000 

ramları işaretleyerek adresimize gönderiniz Fizik 10 Kaset 69000 a 
Not 2: Programlar garantilidir. Kimya 8 Kaset 57500 — 


İsteme Adresi: Işık si Mithatpaşa 34, Kızılay-Ankara yoo si | 
ı ızılay-Ankar 
Tel: 134 60 45 - 43416 Sosyal Bilimler 8 Kaset 57 500 | 


Banka Hesap no: e) Bankası 19999 Yenişehir a emi 


Yapı Kredi Bankası 2000 Kızılay Şubesi-ANKARA FİYATLARIMIZA KDV DAHILDIR 


OKUR MEKTUPLARI 


Ne İşe Yarar? 


Sayın Yetkili, 

Sizden yanıtlamanızı istediğim iki 
sorum var: Yazı ektanında program 
ismi ve LOADING yazarak çerçeve- 
de renkli bloklarla yükleyen bir prog- 
ramı çok basit olarak kırabiliyorum. 
Bu turbo Freeze Frame'nin olsa ge- 
rek. Gelelim kırmaya: Bilgisayarımızı 
açtığımızda ekranı temizleyip 
POKE53265,16:POKE53398,0 
<RETURN> yaplıktan sonra progra- 
mımızı yüklemeye geçiyoruz. Acaba 
bu POKE komutlarının esas görevleri 
nelerdir? Bu POKE'lardan sonra 
programı yüklemeye başladık. Prog- 
ramın yüklenmesinin bitmesine 4-5 
saniye kala RUN/STOP tuşuna ba- 
sıyor ve basık tutuyoruz. Program 
yüklenip bitene kadar. Yüklendikten 
sonra BREAK yazarak kursorumuz 
yeniden ekranda beliriyor. 
RUN/STOP-RESTORE İle normale 
dönüp oyun veya programumızın İis- 
tesini alabiliriz. Bu POKE'lar sade- 
ce yukarda söylediğim turboyu kıra- 
biliyor. Tabii ki, bundan sonra esas 
sorun bu kırdığımız programı turbo 
ile çekmek. Bende UFO CR-2 ve 
BEST MK COPY var. Bu kopyalar- 
la kırmaya çalıştığımda daha kırıla- 
cak olan program turbo yüklemeye 
geçtiği an kilitleniyor. Hatta copy'yi 
reset ediyorum NEW ile siliyorum 
ama hâlâ aktif durumda olduğu hal- 
de yine de yukarda söylediğim Free- 
ze Frame'in turbosu kilitleniyor. 


Erhan Coşkun 


Sayın Coşkun, 

POKE ve PEEK kardeş komutlar- 
dır. Bu komutlar bilgisayarın hafıza- 
sında değişiklik yapmak ve bilgisaya- 
rın hafızasını okumak için kullanılır. 
Mesefa ekranın en üst sol köşesine bir 


karakter yazalım: 
POKE 1024,60 


Ekranın en sol üst köşesinde han- 
gi karakter olduğunu anlamak ister- 
sek; 


PRINT PEEK/(1024) 


yazarız. Programı yükleme sırasın- 
da fistesini alıyorsunuz ancak bu 
programın esas listesi değil progra- 
mun başlamasını sağlayan SYS komu- 
tunu içeren BASİC programıdır. SYS 
komutundan sonra geçen adres sizin 
programınızın başlama adresidir. Bir 
moniiör yardımı ile bu adrese baka- 
rak programın makine dilinde lisre- 
sini görebilirsiniz. 

NEW komutu sadece BASIC belir- 
teçlerini sıfırlar, makina dilinde ya- 
zılmış bir programa etkisi yoktur. 


Printer/Plotter 


Sayın Commodore Dergisi Yetki- 
lileri, 

Ben bir yıllık Commodore'cuyum. 
Teyple çalışmanın zorluklarından do- 
layı altı ay önce 1541 disk driver al- 
dım. Fakat 1541'in yükleme hızı ben- 
ce yeterli değil. Daha hızlı yükleme- 
sini sağlamak için bir “fast food” 
kartuşu edindim. Fakat hiz bakımın- 
dan bu yeterli olmadı. Acaba 1541'i 
hızlandıracak ve en azından Speet 
Dos'un hızına ulaştıracak bir kartuş 
var mı? 

Ayrıca bir printer almak istiyorum. 
Fakat sanıyorum Türkiye'deki Com- 
modore printerlerin çoğu siyah-beyaz 
yazım, çizim yapabiliyorlar. Commo- 
dore'un tamamen renkli printer?i var 
mı? Varsa adı nedir? Ayrıca plotter 
ile printer arasındaki fark nedir? 

Bu iki konuda beni aydınlatırsanız 
sevinirim. 

Ömer Sezer 
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Sayın Sezer, 

Program aracılığı ile 1541'i hard- 
ware ile yapabildikleri kadar hızlan- 
dırmak mümkün değil. Ancak hızlan- 
dırma için yapılmış programlar da 
4541'in hızını önemli ölçüde arttırı- 


yor. 

Plotter yazılarını kalem kullanarak 
yazıyor. Kalemler çeşitli renklerde 
olacağı için plotter renkli çizim yapa- 
biliyor. Ancak, plotter daha çok çi- 
zim çalışmaları için kullanışlı olur. 


MPS 802 ve Grafik 


Sayın Commodore yetkilisi, aşağı- 
daki sorularımı yanıtlarsanız sevini- 
rim: 

MPS 802 bilindiği gibi grafik ye- 
teneğine sahip değil. Ancak mevcut 
ROM'u değiştirildiğinde bu yeteneğe 
sahip olacağı söyleniyor. Bu ROM'u 
nasıl temin edebilirim ve nasıl değiş- 
trebilirim? 

Son Commodore Dergisi'nde Ox- 
ford Pascal 64, Cobol 64, Süper C64 
gibi programlardan bahsediliyor, 
Disket sürücüye sahip değilim. Bu 
programlar kasette veya kartuşta te- 
min edilemez mi? Ex Basıc gibi ka- 
sette bazı programlarım var. Ancak 
kullanma kitapçığı olmadığından 
kullanamıyorum. Bu ve bunun gibi 
programların kullanma kitapçıkları- 
ni veya fotokopilerini temin edebilir 
miyim? Simons Basıc ile yazı ekra- 
nı 60 kolona çıkarılabilir mi? Hangi 
komutla?.. 

Recep Yurtal 


Sayın Yurtal, 

Oxford Pascal, Super C64 gibi 
programlar disket sürücüyü kullan- 
mak zorunda oldukları için kasette 
mevcut değiller. 

MPS802 için gerekli ROM değişi- 
mini Teleteknik 'ten sağlayabilirsiniz. 
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REKLANCILIK 


TELE 1ES164 


Üniversite adayları için, Fizik, Kimya, 
Biyoloji, Matematik, Türkçe, Sosyal Bilgiler, 
ingilizce ve Fransızca dallarında 

1000'e yakın sorudan oluşan 

çağdaş, pratik, bilimsel 

üniversiteye hazırlık program paketi 


Teleteknik'ten. 6 kasetlik program paketi 

, Işıklı Kalem 

Üniversiteye Tele Test 64'le hazırlanın. o Kullanım Kılavuzu 

Giriş sınavında başarının kapısını Çizim ve puanlama programları 
ardına kadar açın. KDV dahil 25.000.-T1 


47 leteknik Cr Commodore 
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Commodore'la acık 


Klavyeye ilk kez 
dokunacaklar için... 


Teleteknik 


ELEKTRONİK SANAYİ VE TİCARET A.Ş. 


TUNALI HİLMİ CAD, SEĞMENLER ÇARŞISI NO: 96/58 K.DERE-ANKARA TEL: 168 3647 


00 wv o m 

 G 
Commodore 

Teleteknik, okul öncesi ve 

okula yeni başlayan için, 

anookulu ve ikokul düzeyinde, 


kolay kullanımlı, zeka bileyici 
programlar sunar. 


Çocuğunuz, kardeşiniz 
bilgisayar kullanmaya 
bu eğitici programlarla başlasın. 


Teleteknik/Cemmodere 

okul ömesi, okula yeni başlayanlar 
ve ilkokul öğrencileri için 

hazır eğitim programları : 

Okul öncesi ve okula yeni 

başlayan için : 

Face Maker 

Know yowr child's İG 

İlkokul öğrencileri için : 

İlkokul 1.2.3. Sınıf Matematik 

İlkokul | 4.5. Sınıf Matematik 

İlkokul | 4.5. Sınıf Genel Yetenek Test 
Bilçoğ O 5. Sınıf Metematik 
Anadoly Liseleri'ne hazırlananlar için : 
Anadolu liselerine Hazırlık 


N SÜPER OYUNLAR 500 TL... 


* 5000'DEN FAZLA OYUN. İŞ VE EĞİTİM PROGRAMLARI İLE HİZMETİNİZDEYİZ. OYUN PROGRAMLARINI ORİJİNAL 


KASETTE VE RESİMLİ ALABİLİRSİNİZ. 


* 1 KASETTE 12 SÜPER OYUN, ÖZEL KASET İÇİNDE VE RESİMLİ: 4.000 TL 
* ANTİSTATİK KORUYUCU ÖRTÜLER, LİGHT PEN, DİSKETLER, JOYSTICKLER, DİŞK KUTULARI. 


” Hardvare listesi, ayın son oyunları listesi ile 12 süper oyunluk paket listesi isteyenlere ücretsiz gönderilir. 
* İsteklerinizi yazılı veya telefon ile yapabilirsiniz. Siparişlerinizin bedelini banka hesabımıza yatırınız. 
Banka dekontunun fotokopisini istek listeniz ile birlikte adresimize gönderiniz. Siparişiniz aynı gür acele posta servisi ile 


gönderilecektir. 


BANKAMIZ: T. VAKIFLAR B. ANKARA K .DERE Şb. Hs. No: 41002 


MASTER BİLGİSAYAR PAZ. ve TİC.LTD.ŞTİ. 
BAĞDAT CAD. NO: 298/3 ERENKÖY-İSTANBUL TEL: 356 44 79 


RE 
HAROV2— İSTANBUL DAĞITIM 


GOK ODORE 


BİT ve BYTELARLA 


em AHRENS 


“Tıpkı yazı makinelerinde olduğu 
gibi" diyor Brian R.Smith, “bun- 
ların çoğu büroda günlük işler 
için kullarıMıyorlar. Ama üzerlerin- 
de şiir de yazılabiliyor. 


Çeviren: G.Savaş KIZILTAN 


Brian Reffin Smith bir sanatçı. Fa- 
kat onun işyeri bir elekironik atölye- 
sine benziyor. Berlin'in Wedding 
semtinde harap olmaya yüz (utmuş 
eski bir yapının içinde bulunan ve av- 
luya bakan bu oda çakıp sönen, vın- 
layan, tıkırdayan araçlarla tıka basa 
doldurulmuş: dör adet bilgisayar, üç 
adet monitör, video-kamera, elektro- 
nik org, çizgici (Plotter) ve Metin Ya- 
zıcısı masalara ve raflara yerleştiril- 
miş durumda. Bunların aralarında ise 
kabloların oluşturdukları bir karme- 
şa hüküm sürmekte ve şurda burda 
üzerlerine notlar düşülmüş -algorit- 
ma-okuspokuslukları- birkaç kağıl 
parçası. 

Tipi serbest çalışan bilginleri andı- 
ran, sakallı Brite bu büyülü formül- 
lere bakıyor ve birden elini sürekli 
olarak tuttuğu ceketinin yakasından 
bir an için çekip bir klavyeye birkaç 
simge basıyor. Bunun üzerine ekran- 
da birtakım kübik şekillerin, kontur- 
ların belirdikleri, bu şekillerin pira- 
mide dönüşerek boşlukta süzülmeye 
başladıkları ve düştükleri görülüyor. 
Bir yontuya ilişkin program bu. Ye- 
ni bir giriş yapılıyor. Monitörde bir 
doğru çizgi beliriyor, yönünü ve ren- 
gini değiştiren bu çizgi delice bir hız- 
la buzlu cama atılıyor. Sonuçta ek- 
ran renkli bir labirente dönüşünceye 
kadar bu böyle devam ediyor. Peki, 
sanat mıdır bu?.. Smith şöyle diyor: 

“Bana kalırsa burada söz konusu 
olan şey, üzerinde bir şeyler bulunan 
bir parça kağıttır. Eğer bu kağıt be- 
nim için ilginç ya da değerli ise, bu 
takdirde bunu yapanın bir maymun 
mu, bir ada tavşanı mı yoksa bir bil- 
gisayar mı olduğu bence hiç önem ta- 
şımaz.” 

Smith'in bu konuyu bilmesi gere- 
ken kişilerden biri olduğuna şüphe 
vok. Smith şu anda 41 yaşında ve yir- 
mi yıldan bu yana bu meslekte çalı- 
şıyor. Bu zenaatı memleketi olan İn- 
giltere'de çekirdekten yetişerek öğ- 
renmiş. Bilgisayarda resim üretilme- 
si konusunda altı adet kitap kaleme 
almış. Bu alanda İngiltere, Fransa ve 
Polonya Akademilerinde öğretici 
konferanslar vermiş. Şimdi de Bour- 
ges'daki (Fransa) Güzel Sanatlar 
Yüksek Okulu kürsüsünde ayda iki 
hafta olmak üzere dersler vermekte- 
dir. 

Üstelik Smith sanat dünyasına 
doğrudan girmeyi de başarmış bir ki- 
şi. Elektronik-Sanatçılarının Linz'de- 
ki (Avusturya) ünlü festivali *“Ars 
Elecironica”'da düzenlenen "*Bilgisa- 
yar Sanatı Birinci Uluslararası Yarış- 
ması”'na katılan 15 ülkeden 700 aday 


Brian Reffin Smith'in bilgisayarla gerçekleştirdiği ve kendisine ödül kazandıran bir çalışması 


arasında Smith “Şekil 10” adını koy- 
duğu bilgisayar-resmiyle birincilik 
ödülü kazanmışur. Bu ödül, Semend- 
rek Adası'nın 2000 yıllık zafer tanrı- 
çası Nike'nin alından dökülmüş bir 
tasviri ile 150 000 Avusturya Şilingin- 
den oluşmaktaydı. 

“Bu resmime modellik eden şeyi 
Kreuzberg'deki bitpazarlarından bi- 
rinde bir Mark karşılığında satın 
aldım” diye anlatıyor Smith ve ekli- 
yor: “Orada sağa sola atılmış Rusça 
up kitaplanydı bunlar.” Bir kavram- 
salcı sanatçı olan Smith bu kitapla- 
rın içinde çlektrokardiografi'den çı- 
kan diyagramları bulmuş oldu ki, 
bunlar onun gözünde ruhun bulun- 
duğu yeri gösteren titrek krokilerdi. 
Smith bunları bilgisayara verdi, ora- 
da bu şekilleri renklerle donattı ve 
formlarını yumuşattı. “Sonunda,” 
diyor Smith “resmin bir monitör ta- 
rafından fotoğrafını çektirdim -özel- 
Hkle kötü bir niyet taşımaktaydım 


bunu yaparken-”, 

Bu arada, ödül alan bu yapıt bü- 
vük bir resim olarak da ortaya çık- 
mış bulunuyor. Bir mürekkepli- 
tarayıcı bu fotoğrafı tual üzerine ak- 
tarmışur. Siyah bir fonun önündeki 
yeşil bir duman içinden sarı renkte bir 
insan silueti ortaya çıkmaktadır. 
Omuzların arasından taralı bir üçgen 
olarak kalp görülmekledir. Brlan 
Smith alçakgönüllülükle “Sanırım re- 
simler yapıyorum" diyor, “hatta bi- 
raz da güzel resimler bunlar.” 

Bitler ve Byte'lar yoluyla güzel re- 
sim yapmak, bilgisayar icad edildi- 
Binden bu yana bilişim uzmanlarının 
hedeflerinden biri olagelmiştir. Bunu 
50'li yıllarda gri yazıcı-portreleriyle 
denediler, 60'lı yıllarda ise otomatla- 
ra ünlü sanatçıların çizim üsluplanı- 
nı taklit ettirdiler. Ve nihayet 70'li yıl- 
larda, sanatçı eğilimleri olan 
bilgisayar-meraklılarının da kullana- 
bilecekleri aygıtlar geliştirdiler: Biraz 


zahmet gösterilirse güzel resimler su- 
nabilen Paini-sistem ve monilörlü 
PC'lerdi bunlar. Kreatörlerin vakti 
gelmişti artık. 

O günden bu yana donanım dün- 
yasını bir sanat aygıtları akını sarmış 
ve kendine özgü bir Bilgisayar-sanal- 
oyunları yaygınlaşmıştır. Hiç kuşku- 
suz resmi sanal icrasından uzak düş- 
mekteydi bu: Bu yeni güzel resimler 
çoğunun bilgisayar alanındaki en- 
düstri fuarları çerçevesinde ve yeni 
teknolojinin hâlâ yaymakta olduğu 
korkunun renkli bir dekorasyonu 
olarak gösterilmekıeydiler. Bilgisayar 
resimlerinin sali makine esteliğine 
ilişkin olduğuna dair yaratılmış olan 
atmosfer ancak geçen yıl bilgisayar 
grafikerlerinin Venedik'deki Sanat 
Bienali'nde sergilenmeşiyle dağılıp gi- 
debilmişüir. 

Bilgisayar grafiklerinin koleksi- 
yonlara ve müzelere girmelerine ka- 
dar katedilen yolda Linz varışması da 
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kuşkusuz bir kilometre taşi olmuştur, 
çünkü ilk kez bu yarışma, bilgisayar 
sanatçılarından ve bilgisayar anıma- 
törlerinden oluşan uluslararası toplu- 
luk üzerine genel bir bilgi edinilme- 
sine imkân sağlamışuır. 

Bu topluluk renkli bir küme oluş- 
turmaktadır. Burada, araştırma ens- 
tütülerinin büyük bilgisayarlarının ba- 
şında aşırı gerçekçi ve içlerinde her 
ışık yansımasının yerli yerine oturdu- 
ğu senaryolar hazırlayan teknik-ta- 
kımlardan tutun da, gece geç saatle- 
re kadar PC başında akla hayale gel- 
meyen resim dünyaları oluşturmaya 
çabalayan sessiz bireysel sanatçılara 
ve atölye olarak kullandığı evinde 
hiçbir bilgisayara katlanamayan Düs- 
seldorf'lu Jürgen Lit Fischer'e varın- 
caya dek geniş bir yelpaze göze çarp- 
maktadır. Fischer?e en iyi düşünceler, 
kendi ifadesiyle, bilgisayar başında 
değil, “Meksika hamağmda” gel- 
mektedir. 

Fischer bunu söylerken gülüyor ve 
Art-Deco tepsi üzerindeki çiçekli fin- 
canlara Stelton markalı ibrikten kah- 
ve koyuyor. Uzun boylu bu sarışın 
adamın gözünde belli ki yaşamın ni- 
teliği önem taşıyor. Fischer yaşadığı 
ve aynı zamanda çalıştığı bu aydın- 
lık mekanlara sanat yapıtları aracılı- 
gıyla ““Plexi”-levhalara oyulmuş şey- 
ler bunlar, adeta görünmeyen şeyle- 
rin tam kopyaları. 


Bir kimya profesörünün oğlu olan 
ve kendi kendini yetiştiren Fischer 
(46), Düsseldorf'daki “'Zero- 
Gruppe” adlı topluluk 60'L yıllarda 
fotoğraf oyunlarını sahnelediğinde 
onlara yardım etmeye başladığından 
beri fotoğraf ressamlığı yapmaktadır. 
Bilgisayar ile ilişkisi ise ancak beş yıl 
öncesine dayanmaktadır. 

Fotoğraf tasarımcısı Fischer *“Bil- 
gisayar benim imkânlarımı genişlet- 
11” dedikten sonra şunu ekliyor: 
“Ama her şeyin mümkün olduğuna 
ilişkin şimdi hüküm sürmekte olan 
çılgınca görüşe de kapılmış değilim.” 

Fischer yeni tekniğin daha çok ya- 
şamdan bir şeyler eksilttiğinden en- 
dişe duyuyor ve bundan ötürü evinin 
dışında kiralık bir bilgisayar kullanı- 
yor. Fischer şöyle diyor: *“Saatlerce 
ve günlerce karanlık bir mekanda bil- 
gisayar denilen bu şeyin önünde çö- 
reklenmek düşüncesi bana yabancı 
geliyor.” 

Linz'e ödül: Fischer'e “Intervalle” 
adlı serinkanlı yapıtı dolayısıyla bir 
takdir ödülü veriliyor. Fischer bu 
ödülle, büyük bilgisayarlarda ve ge- 
nelli'le yarışma kurallarına uygun bir 
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Naoko Motoyoshi'nin “Sabah Parılısı"” adlı eseri 


işte sanatsal bir trafik /evhast. 


biçimde daima daha renkli, daha pat- 
lak ve daha şaşırtıcı bilgisayar grafik- 
leri üreten ve kendileri için yeni bir 
dünyanın kavramsallaştırılmasının 
önem taşıdığı bütün Amerikalılardan 
ve Japonlardan başarılı olduğunu ka- 
nıtlamış oluyor. 

İşte Japon kadın sanatçı Naoko 
Motoyoshi'nin *“Sabah Parıltısı”” adlı 
yapıtı. Burada -amatör bir fotoğraf - 
çı tarafından çekilmişcesine- açılmış 
mor bir boru çiçeği görülüyor. İşte 
Amerikan kadın sanaiçı Joyce Wil- 
llams'ın, pencere kenarında duran 


basii formlu ve işik yansımalarıyla 
bezenmiş çiçek saksılarını gösteren 
“Saksılar” adlı çalışması. Ve özellik- 
le de işte Amerikan ekran ressamlı- 
gının en güçlü temsilcisi Melvin C. 
Prucitt. O'nun Linz yarışmasına No- 
el ağacı süsleriyle bezenmiş çarpıcı 
renkler taşıyan manzara resimleriyle 
katıldığı görülüyor. Fizikçi, yazar ve 
reklam filmcisi olan Pructit bu res- 
mi bir Cray-Süper bilgisayarda tasa- 
rımlamıştır. Bu aygıt Los Alamos'- 
un bomba laboratuvarında nükleer 
sılah sistemleri geliştirmektedir. 
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Gelişen teknolojinin sanatına bir örnek. 


Paris'in “Sacre-Cocur'' yakınla- 
rındakı “Place du Tertre” meydanın- 
da Pater Kogler adlı bir Avusturyalı 
sanatçı çalışmaktadır. Yüz yıl önce 
modern resmin başladığı bu yerde bu- 
gün turistler hatıra ressamlarının şö- 
valelerinin önüne hücum etmektedir- 
ler: Burada, isteğe göre, portreler, şe- 
hir manzaraları ya da çıplak çingene 
resimleri yapılmaktadır şimdi. 

Avusturyalı sanatçının ikametgahı 
buradan birkaç adım ötede ve yük- 
sek bir duvarın arkasındaki pek de te- 
kin olmayan bir bahçenin içinde bu- 


lunuyor. Uzun boylu, benzi soluk bir 
çocuğunkini andıran, kısa saçlı, çe- 
nesi sinekkaydı traşlı genç bir adam 
tek odalı ve atölye olarak kullanılan 
evinin kapısını açıyor. Şu anda 28 ya- 
şında olan Peter Kogler'i bilgisayar 
oyunu dalında hemen hemen kimse 
tanımıyor, ama sanal alanında nere- 
deyse bir yıldızdır o, 

Kendi kendini yetiştirmiş olan Inn- 
sbruck'lu bu sanatçı Akademi'den, 
buraya yalnızca bir sömestir devam 
ettikten sonra, kaçıyor ve Basel, 
Hamburg, Köln ve New York kent- 


lerinde sergiler açıyor. Daha 1984 yı- 
lında, *“Yeni Geometri” adını taşıyan 
sanat akımının Süper yıldızları Arm- 
leder, Federle ve Rokkenschaub ile 
birlikte Viyana'nın avantgarde gale- 
risi “Naechst S1. Stephan”a kabul 
ediliyor. “Neo-Geo-Sergisi”'nin baş- 
lığı ise şöyle: “Çizim, Dalgalar, Sin- 
yaller”. 

Bizzat Kogler de kendi çalışmala- 
rını “ilket büyük çizimler?” olarak ta- 
nımlıyor. Bu çalışmalardan bir tane- 
si yarısı yapılmış durumda duvara 
asılı duruyor; halı boyutlarında ve sa- 
rı, mavi, kırmızımsı Raster-labirent- 
leriyle basılmış üç adet tuval de yere 
konulmuş. Geometrik dokunun ara- 
sından yavaş yavaş gözler ve ağızlar 
şematize edilmiş bir tarzda ortaya çı- 
kıyorlar. Kogler “Portreler” diye 
açıklıyor kısaca ve ekliyor: “'Nokta- 
Nokta-Çizgi ilkesine göre yapılmış.” 
Peki Kogler acaba nasıl yaratıyor 
bunları? 

Kogler bu sorumuza karşılık tek 
kelime etmeden PC'nin slotuna dis- 
ket üzerine disket sürüyor. PC arzu- 
lanan grafik programlarını alıncaya 
kadar devam ediyor bu işlem. Bun- 
dan sonra, çalışma masasının üzerin- 
deki ve Kogler tarafından idare edi- 
len Maus'un çıkardığı sesten başka 
hiçbir şey duyulmaz oluyor. Birden, 
spreyle yapılmış gibi püskürtme bir 
resim ortaya çıkıyor ve bu resmin iki- 
ye, dörde bölündüğü ve çoğaltıldığı 
görülüyor. Kogler istediği şeyi elde 
edinceye dek devam ediyor bu. O'- 
nun istediği şey ise şudur: Sayısal (di- 
gital) portreleri için temel yapı taşı 
olan dört köşeli bir resim elemanı. 

Kogler bu elemanın baskısını yapa- 
bilmekte, onu bir fotokopi üzerine 
aktarabilmekte ve daha sonra da bas- 
kı için ipeği hazırlayabilmektedir. O 
zaman da bilgisayar aracılığıyla tek 
tek elemanların düzenine ilişkin kur- 
guyu tasarımlayabilmektedir. Kog- 
ler'in çizgi-portreleri 2.40 Xx 1,50 met- 
re ebadındadır. Fiyatları ise 7 ila 8 bin 
Mark arasındadır. Kogler'e göre bun- 
lar “ekran başında neredeyse şiddetli 
duygularla yürütülen çalışmanın” gü- 
zel sonuçlarıdır. 

Paris'te yaşayan bu Avusturyalı, 
bilgisayar-meraklıları kuşağının bir 
sanatçısıdır. O'nun hakkında şunla- 
rı söyleyebiliriz: Tercihleri: Bilim- 
kurgu ve Stevan Spielberg'in filmle- 
ri. Perspektifleri: Yok. Tutumu! Yaz- 
gıcı. Resimleri: Yüksek teknoloji in- 
sanının soğuk maskeleri. Kogler şöyle 
diyor; “Simule edilmiş bir elektronik- 
evrende insandan arta kalan şey, za- 
man dısı donuk bir sıntışur,” 
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AMIGA Magazin'den 
Çev: G.Savaş KIZILTAN 


Yukardaki başlık böyle çevrilebilir- 
di: “Geldim, Gördüm, Filme çek- 
tüm.” Bu başlık geçmişteki Latince 
öğretmenler kuşağının kemiklerini 
sızlatacak olsa da, AMIGA'yı böyle- 
sine ünlü kılan şeyin ne olduğunu 50- 
mut olarak gözönüne sermektedir. 
İnanılmaz grafik yetenekleriyle AML 
GA, grafik ve video ile ilgilenen her- 
kesin rüyalarına giren bir aygıt ol- 
muştur. Ancak, AMIGA'yı satın 
alan bir kişi ne yazık ki onun “Bir 
uzay gemisi çiz ve bunu bir gezegen 
üzerine yolla” konutuna sahip olma- 
dığını çabucak farkedecektir. Buysa, 
şimdiye değin AMIGA'nm müthiş 
animasyon yeteneklerinden söz etmiş 
olanların yalan söylemiş oldukları 
anlamına gelmemekte, sadece şunu 
açığa vurmaktadır: AMIGA'da da 
hiçbir şey uygun bir program olmak- 
sızın yürümemektedir, Çünkü bir vi- 
deo ve animasyon programını bizzat 
yazmak zahmetine girmek istemedi- 
giniz takdirde, bu konuda uygun bir 
yardımcıyı aramanız gerekmektedir. 
Halen bu alanda hizmet sunan çeşil- 
li programlar bulunmaktadır. Bun- 
lardan üçünü titiz bir incelemeye ta- 
bi tutmak istiyoruz: Deluxe Video 
1.2, Sculpt 3D ve Videoscape 3D, 

Bunlar arasında en kıdemlisi Delu- 
xe Video'dur, İlk versiyonu üzerin- 
den henüz bir yıl geçtikten sonra Mi- 
ke Posehn ve Tom Casey adlı prog- 
ramcılar tarafından gözden geçirilmiş 
1.2 versiyonu sunulmuştur. 

Deluxe ilk başta grafik ve animas- 
yon için bir tür program dili olarak 
düşünülmüştü. Ama AMIGA'nın ye- 
tenekleriyle birleşince kullanımı çok 
kolay bir program ortaya çıkmış ol- 
du. Deluxe Video diğer programlar 
olmaksızın kullanılamayan salt bir 
animasyon programıdır. Burada film 
için gereksinim duyulan her bir şeyin 
ilkin bir çizim programıyla resmedil- 
mesi gerekmektedir. Deluxe Video 
hazır bölümleri biraraya getirmekte 
ve bunları arzularınıza göre anime et- 
mektedir. 

Deluxe Video, içinde ne zaman ne- 
yin ortaya çıktığı ve bununla ne olup 
bittiği yazılı olan bir film senaryosu- 
na benzemektedir. Bütün olup biten- 
ler tıpkı bir ses alma aygıtında görül- 
düğü gibi kanallar üzerinde saplan- 
makta ve videonun çalışması sırasın- 
da bu kanallarca yönlendirilmekte- 
dirler. Örneğin müzik kanalında mü- 
ziğin ne zaman yükleneceği, ne za- 
man harekete geçeceği ve ne kadar 
süre çalmaya devam edeceği kayde- 
dilmiştir. Bu konuda akıllarına he- 
men notaların karmaşık düzenini ge- 


trenler yanılıyorlar. Deluxe'ün sırrını 
efeki-kutularında aramak gerekir. 

Bir efeki-kutusu herhangi bir prog- 
ramdaki bir komuta tekabül etmek- 
tedir. Şu farkla ki, kutularla çalışmak 
çok daha hoştur, çünkü burada ya- 
pılacak hareketi daktilo yazmakıan 
daha kolaydır. Deluxe Video bütü- 
nüyle maus aracılığıyla kullanılmak- 
tadır. Her kutu bir başlık ve efeki'in 
başlangiç ve bitimini belirleyen bir va 
da iki işaret içermektedir. Başlangıç 
ve bitim arasındaki zaman ise olayın 
ne hızda ya da yavaşlıkta seyrettiği- 
ni bildirir. AMIGA'da alışageldiği 
üzere işaretler maus ile ayarlamak ve 
kara üzerinde oraya buraya hareket 
ettirmek mümkündür. Zamanlama- 
nn saniyenin yüzde biri dakiklikte ol- 
ması için resmin üst kenarında tam 
zaman ortaya çıkmaktadır ki, işaret 
de burada yer almıştır. 

Programın akış planının saptan- 
masında, Deluxe Video'nun tasarru- 
funda bulunan bütün efektlere dik- 
kat etmeye gerek yoktur. Yeni bir 
efekt-kutuşu harekete geçirilir geçiril- 
mez bütün işlevleri seçilmek üzere göz 
önüne seren bir pencere ortaya çık- 
maktadır. Deluxe Video grafikler, ve- 
rili hareket evrelerine göre figürlerin 
animasyonu, akan yazılar ile ve farklı 
yazılara ait olup boyutları da değişe- 
bilen harflere, nesnelerin büyütülme- 
sine ve hareket ettirilmesine ilişkin di- 
ger oyunlar aracılığıyla çeşitli yer de- 
giştirme ve oriadan kaldırma efektleri 
sunmaktadır. 

Video hazır olur olmaz seyredile- 
bilmektedir. Bunu “Player” sağla- 
maktadır. Bu program serbestçe kop- 
ya edilebilir. Öyle ki, kişi bizzat yap- 
mış olduğu videoları Deluxe Video'- 
ya sahip olmayan dostlarına hediye 
olarak da verebilir. Player hızla öne 
ve geriye alma, hem de adım adım iz- 
leme fonksiyonuna sahip bir tür 
uzaktan kumanda sistemine sahiptir. 

Deluxe Video'nun ne yazık ki iki 
büyük eksikliği vardır: Yalnızca ha- 
zır nesnelerle ve grafiklerle çalışmak- 
tadır, yani kendine özgü editörlere ya 
da grafikleri çizmek için gerekli işlev- 
lere sahip değildir. Nesneleri anime 
edebilmek için örneğin Sprite'ları bü- 
yültmek türünden efektlere egemen 
olabilmektedir ancak. Üstelik nesne- 
ler sekiz renkle sınırlandırılmışlardır. 
Yükleme sırasında orijinal kopyaya 
her zaman gereksinim duyulduğun- 
dan, kopyalama-emniyeti de çan $1- 
kicı bir durum yaratmaktadır. Yük- 
lemeden sonra bir kopya ile de çalış- 
mak mümkündür. 

Deluxe Video basit çizgi filmler ve 


Tutkulu bir sanatçı kameranın konumunu ve ayarını da değiştirebilir. 


küçük videolardaki gösterimler için 
ideal bir programdır. Zengin efektler 
sayesinde etkili filmlerin üretilmesi 
kolaylaşmaktadır. Deluxe Video'nun 
kullanımı çok basittir ve herkese vö- 
netmen olarak aiacağı ilk adımlarda 
beliren güçlükleri yenme konusunda 
yardımcı olmaktadır. Birlikte teslim 
edilen üç adet disketine rağmen 249 
Mark'lık fiyatıyla bu programın gö- 
rece olarak pahalılığından söz edile- 
bilir. 1988 ilkbaharında programda- 
ki metinlerin Almanca'sını içeren ve 
Almanca el kitaplı bir versiyon yayın- 
lanacaktır. O zamana kadar İngiliz- 
ce versiyonla yetinmek gerekiyor. 

Deluxe Video yalnızca hazır obje- 
lerle çalıştığından, kişi her zaman 
kendi çizim yetisine ya da dostlarının- 
kine bağımlı kalmaktadır. Çizgi film- 
lerde insan olabildiğince gerçekçi bir 
etki yaratan bir görünüm içinde ha- 
reket etmek ister genellikle. Şehir 
içinde arabayla bir yolculuk Deluxe 
Video ile ancak güçlükle üretilebil- 
mektedir. Bu bağlamda neredeyse her 
resmin aynca çizilmesi ve örneğin 
gölge türünden pek çok ayrıntıya dik- 
kat edilmesi zorunlu olabiliyor. Çi- 
zim programlarının resimleri ancak 
iki boyutlu oldukları için de her za- 
man bu görüntü tarzına tutsak kalın- 
maktadır. En iyi bir program bile res- 
medilmiş bir duvarın arkasında ne 
bulunduğunu bilemez, O halde, nes- 
neleri tanımlamak ve bunların bir 
programı tarafından doğru olarak he- 
saplanmasını sağlamak arzu edilme- 
ye değer bir şey olurdu. İşte Video- 
scape 3D tam olarak böyle çalışmak- 
tadır. 

Bütün nesneler son derece kesin bir 


tarzda tanımlanmaktadır. Her nesne 
köşe noktaları ve bu noktaların me- 
kandaki konumu sayesinde betimle- 
nebilmektedir. Tek tek noktalar çiz- 
giler aracılığıyla bağlanmaktadırlar. 
Bu iş tıpkı telden bir model oluştur- 
maya benzemektedir. Biraz karmaşık 
olan bu yöntem ile program figürün 
olası tüm görüş açılarından ve uzak- 
lıklardan nasıl görüneceğini hesapla- 
yabilmektedir. Örneğin kameranın 
bir otomobilin ya da bir evin çevre- 
sinde yapıığı dönüşler ancak böyle 
mümkün olabilmektedir. Videoscape 
3D dört parça-programdan ve film- 
lerin oynatılması için bir yardımcı 
programdan oluşmuştur. Üç prog- 
ram nesneleri tanımlamak için salt 
editörlük işlevini yüklenmiştir. Bun- 
lardan birincisi “Easy Geometry 
Generator” anlamına gelen “EGG” 
adını taşımaktadır. Bununla küre ya 
da dikdörtgen gibi figürler tanımla- 
nabilmekte, böylelikle bu figürlerin 
el ile verilmesine gerek kalmamaktia- 
dır. Burada nesnelere ilişkin önceden 
açık bir tasarıma sahip olma zorun- 
tuluğu vardır, çünkü sayfa uzunluk- 
ları ve çapları ile ilgili sorularda in- 
san kendini bir matematik alıştırma 
karşısındaymış gibi hissetmektedir. 
En kolayı figürleri milimeire- 
kağıdına taslak olarak geçirmektir. 
Ancak planlama hazır olduğunda gi- 
riş yapmaya başlamalıdır. EGG ola- 
ganüstü bir işleyişle görünümler ürel- 
mekie ve bunlar videolara yerleştiri- 
lebilmektedir. 
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Önceden tanımı yapılmış figürler 
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“OCT” adlı Obje-editörü sayesinde 
bir obje halinde birleştirilebilmekte- 
dirler. Örneğin bir kare ve bir pira- 
mit çabucak basit bir eve dönüşebil- 
mektedir. “EGG” ve “OCT” yolu- 
nu şaşırıp AMIGA'ya düşmüş eski 
bir yazılım-kuşağına ait kalıntılarmış 
gibi bir etki bırakırlar. Bunlar için 
pencere, pull-down-menüleri ve mau$ 
takviyesi yabancı terimlerdir. Bütün 
girdiler klavye üzerinden gerçekleş- 
mektedir. Bunları izleyen diğer her iki 
program bu açıdan önemli oranda 
kullanım rahatlığı sunmaktadırlar. 
Obje üzerinde gerçekleştirilen ince 
işi tamamlayan program ““Designer 
3D”'dir. Bu program tek tek nokla- 
ların yerleştirilmesine ve çokgenlerin 
tanımlanmasına hizmet eder. Bu 
programla mevcut figürler değiştiri- 
lebilmekte ya da yeni figürler çizile- 
bilmektedir. Düzlemlerin her biri ob- 
jelerin gerçekçi bir tarzda görüntülen- 
mesine temel oluşturmaktadır. Ekran 
yalnızca iki boyutlu olduğundan, bu- 
rada objeyi üç değişik yönden göste- 
ren üç adel pencere bulunmaktadır. 
Bir noktayı sadece üst görünümden 
doğru yerleşürmek yeterli olmamak- 
ta, konumu diğer iki pencereden de 
(cephe ve yan görünümler) denetle- 
mek gerekmektedir. Bir objenin gü- 
venilir bir biçimde girişinin yapılabil- 
mesi için alıştırma konusunda biraz 
deneyime gereksinim yardır. Designer 
3D “Action-Editör”üne de sahip bu- 
lanmaktadır. Bununla objelerin de- 
gişik perspeküflerden görülmesi ve 
kamera hareketinin ayarlanması 
mümkün olmaktadır. Videoscape ise 
asıl animasyon programıdır. Burada 
tek tek bileşenler (Obje ve hareketle- 
re ilişkin veri seti) biraraya getiril- 
mekte ve film için işlenmektedir. 
Ama bu demek değildir ki, Video- 
scape hiç bir özel işlev tanımamakta- 
dır. Örneğin, hareketten etkilenme- 
yen bir ön ve arka plam ayarlamak 
mümkün olmaktadır. Bunun dışında, 
kişi farklı temsil tarzları ve çözünür- 
lükler arasında bir seçim de yapabil- 
mektedir. Bir sahne sadece görülmek 
istendiğinde örneğin objelerin bir tel 
model olarak gösterilmesi mümkün- 
dür. Ruysa zamandan ve depo meka- 
nından tasarruf sağlamaktadır. Eğer 
doldurulan görüntü seçilecek olursa, 
objelerin renklerini ve gölgelerini et- 
kileyen bir ışık kaynağının da bura- 
va yerleştirilmesi mümkün olmakta- 
dır. Bu gibi ayrıntılarla kişinin bizzat 
uğraşmasına gerek yoktur. Videosca- 
pe bütün bunları halletmektedir. Vi- 
deoscape ayrıca 332x220 ila 
700 x 440 noktalı bütün çözünürlük- 
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Bigisayarta çizgi filmler 
hazırlamanın, insanı hayre- 
te düşüren muhteşem üç 
boyutlu resimler yapmanın 
günümüzde artık hiçbir zor 


yanı kalmadığını biliyor 
muydunuz? Deluxe Video, 
Sculpt 3D ve Videoscape 
gibi programlar, bu tür ça- 
lışmaları AMIGA'da müm- 
kün hale getirmektedirler. 


leri desteklemekte ve yan taraftaki 
kenarlardan yararlanmaktadır. Fakat 
Pal-çözünürlüğüne sahip değildir. 
Resmin alt kenarındaki ünlü siyah 
çubuğun bir sonraki versiyonda bü- 
tünüyle ortadan kalkacağı söylen- 
mekiedir. 

Kamerarın yönlendirilmesi sırasın- 
da da Videoscape yararlı bir işlev 
sunmaktadır. Örneğin deneyler yapıl- 
masi ve klavye üzerinden değişik gö- 
rünümlerin yerleştirilmesi mümkün 
olmaktadır. Bu program aynı zaman- 
da bir devinim-datasına uygun olarak 
bir filmin hesaplanmasında da iyi hiz- 
metler başarmaktadır. Tek tek nok- 
talar kural olarak birbirlerinden bi- 
raz uzak durmaktadır, öyle ki film- 
de her zaman küçük sıçramalar mey- 
dana gelmektedir. Videoscape nokta- 
lar arasındaki pürüzsüz bir devinimi 
hesaplayabilmekte ve bunu gerçekleş- 
tirebilmektedir. 

Hesaplanmış resimler ya depolan- 
makta ya da sekans olarak biraraya 
getirilmekte ve kısa film tarzında gös- 
terilmektedir. Sekanslarda Videosca- 
pe son derece etkili bir yöntem kul- 
lanmaktadır: Buna “Delta-Paketle- 
mesi” deniliyor. Bu yöntemde bir re- 
simden hareket edilerek bu resmi iz- 
leyen sonraki resimler için değişmiş 
olan şeyler depolanabiliyor. Bir film- 
de bir düzenlemeden diğerine geçişıe 
beliren farklar çok az olduğundan bu 
suretle yerden epey bir tasarruf sağ- 
lanmış olmaktadır. Buna rağmen 
filmler depo yerlerini yiyip bitirmek- 
tedirler. Uzun bir filmi depolamak is- 
teyen bir kişinin tek-resim alıcı bir vi- 
deo kayıt aygıtına ya da bir sabit dis- 
ke sahip olması gerekmektedir. Çün- 
kü Videoscape ile çalışırken şu husus 
pek çabuk fark cdilir: Burada depo 
ve disket yeri neredeyse her zaman 
çok yetersizdir. Hazır filmleri göste- 
ren “Play Anım” adlı yardımcı prog- 
ram örneğin en azmdan IMByte 
RAM'a gereksinim duymaktadır. 

Üstün nitelikli filmler gerçekleştir- 


mek isteyenler Videoscape 3D'den 
çok memnun kalacaklardır. Bu prog- 
ram kullanıcının yapacağı pek çok işi 
üsilenmektedir, ama burada yine de 
çok çaba isteyen bir el emeği söz ko- 
nusudur. Uzun bir filmin oluşturul- 
ması ne yazık ki göründüğü kadar 
kolay değildir. Fakat alınan sonuçlar 
bu zahmete değmektedir doğrusu. Vi- 
deoscape 3D'nin fiyatı 240 Mark'ı 
ancak bulmaktadır. İyi bir İngilizce 
el kitabıyla ve üç adet disketle birlikte 
teslim edilen bu programın hiç bir 
disketi kopya- emniyetli değildir. 
Videoscape gölgenin ve açıklık de- 
gerlerinin otomatik hesaplanmasıyla 
objeler üzerindeki ayrıntılara, bu ob- 
jeleri gerçeğe çok yakın bir tarzda 
göstermek için yeterince egemen ola- 
bilmektedir. Ama gerçekte renkler ve 
ışık ögeleri pek çok etmenden, örne- 
ğin diğer nesnelerdeki yansımadan et- 
kilenirler. Bütün ayrıntıları her bir 
ışının seyri aracılığıyla hesaplamak 
çok zordur ve matematik bağlamın- 
da epey uğraş gerektirmekiedir. Ama 
sonunda resimler gerçekçi bir görü- 
nüme gerçekten kavuşmuş olurlar. 
Bu tekniğe ““Raytracing” denilmek- 
tedir. Sculpt 3D bu zor sanatın üste- 
sinden gelen bir programdır. 


IŞINI ARAMA 


Sculpt 3D de tıpkı Videoscape gi- 
bi resimlere temel olarak tel model- 
lerle çalışmaktadır. Ama burada gi- 
riş başka editörler olmaksızın doğru- 
dan programda gerçekleşmektedir. 
Girdi-pencerelerinde hemen dikkati 
çeken bir durum vardır: Üç 
girdi-penceresinde pek çok alanlar 
bulunmaktadır. Bunlar Sculpt 3D'nin 
sunduğu ilk konstrüksiyon yardımcı- 
larıdır. Menülerde de her zaman ge- 
reksinim duyulan bir dizi yararlı iş- 
lev vardır. Sculpt 3D'de bütün obje- 
ler ve figürler üçgenlere dayanmak- 
tadır. 

Ama yuvarlak nesnelerde nasıl ya- 
pılmaktadır bu? Daireler ve küreler - 
söz konusu olduklarında insanın 
bunları üçgenlerden şekillendirmesi 
hemen hemen imkansızdır. Sculpi 
3D”ye ise bunun sorun çıkardığı pek 
söylenemez. “Curve” ve “Unslice” 
işlevleri burada ortaya çıkan sorunu 
sizin yerinize çözerler. Bir yüzeyi da- 
ha ince bir tarzda işleyebilmek için bu 
yüzey “Doldurma-işlevi”? sayesinde 
pek çok küçük üçgen ile doldurula- 
bilmektedir. “Anti-Aliasing” işlevi 
sayesinde düzlemler arasındaki geçiş- 
ler daha yumuşak olmakta ve yuvar- 
lak düzlemler o zaman yuvarlak da 


görünmektedirler. Ama fazla sayıda 
düzlem aynı zamanda daha büyük 
bellek gereksinmesi anlamına gel- 
mektedir. Sculpt 3D çok geniş bellek 
mekanına gerek duymaktadır; öyle 
ki, 512 KByteile pek fazla bir şey ya- 
pılamamaktadır. Programın kusur- 
suz işlemesine rağmen, objeler kar- 
maşıklaştıkları takdirde sorunlarla 
karşılaşılmaktadır. Eğer AMIGA'nın 
ve Sculpt 3D'nin gerçekten tadına va- 
rılmak isteniyorsa en az bir MByie 
RAM gerekli olmaktadır. 

3D bir yığın özel efekte sahiptir. Bu 
efektler ilkin farklı noktalardan sah- 
neyi aydınlatan birkaç lambada orta- 
ya çıkmaktadır. Lambalar renkli ışık 
da yayabilirler. Objeler camdan ya da 
yansıtıcı bir malzemeden olabilmek - 
tedir. Buysa beliren resimlerin özel- 
likle etkileyici olmalarını sağlar. Tut- 
kulu bir sanatçı kameranın konumu- 
nu ve ayarımı da değiştirebilir. Tele- 
objektiften geniş açıya varıncaya ka- 
dar değişik nesneler elde hazır bulun- 
maktadır. Resmin keskinliği üzerin- 
de de oynamak mümkün olabilmek- 
tedir. Bütün bunların çok karmaşık 
olduğunu düşünenler, her şeyi **Au- 
t0”'ya çevirebilirler ve böylece prog- 
ram en uygun ayarı otomatik olarak 
bulmuş olur. Ekran çözünürlüğü, 
netlik ve resim büyüklüğü söz konu- 
su olduğunda Sculpt 3D çok değiş- 
kendir. İlk olarak, resmin he büyük- 
lükte olması gerektiğini belirlemek 
mümkündür. Genel olarak şu kural 
geçerlidir: Resim ne denli büyükse, 
hesaplama zamanı da o denli uzun- 
dur. Küçük resimler kullanıcının res- 
min sonunda nasıl bir görünüm ka- 
zanacağına ilişkin toplu bir görüş 
edinmesine imkân sağlarlar. Hesap- 
lama süresi çok uzun olmadığından, 
kamera için uygun konumun ve ışık 
kaynaklarının bulunmasında ideal bir 
mod'dur bu. Ayrıca, ““Bitplanes”'le- 
rin sayısını da değiştirmek mümkün 
olmaktadır. Normal olarak Şculpt 
3D 4096 renge izin veren altı adet 
““Birplanes” ile çalışmaktadır. Ama 
istenildiğinde, program daha çok 
“Bitplanes” ve buna bağlı olarak da- 
ha çok renk ile hesaplama yapabil- 
mektedir. Bu suretle resimler örneğin 
başka bir bilgisayar üzerinde daha 
yüksek çözünürlükte kullanılabil- 
mektedir. 


RAYTRACİNG: YALNIZCA 
SABIRLI KİŞİLER İÇİN 


Zahmetle oluşturulan resimler he- 
saplattırıldığında kötü bir sürprizle 
karşılaşmak da mümkündür. Raytra- 


Nesneleri anime edebilmek için efektlere egemen olmak gerekiyor. 


cing, hesaplamaya ilişkin olarak pek 
çok emek gerektirir ve AMIGA iyi bir 
resim üzerinde on saat çalışabilir. O 
halde, cam masa üstündeki ayna kü- 
relerinden vazgeçemeyenler bu işe 
çok zaman ayırmak zorundadırlar. 
Uzun bekleme süresi Sculpt 3D'ye 
yöneltilen başlıca eleştirilerden biri- 
ni oluşturmaktadır. Ama hesaplama 
sırasında AMIGA nın bir köşede hiç 
bir şey yapmaksızın durmadığını da 
unutmamak gerekiyor. *'Multitas- 
king” (çok iş-düzenlilik) sayesinde, 
Sculpt 3D resmi çizerken diğer pr0g- 
ramlarla çalışmak mümkün olmakta- 
dır. Ne var ki bu bağlamda da ufak 
bir tatsızlık söz konusudur. Yüksek 
düzeyde bellek gereksinmesi dolayı- 
sıyla bütün programlar yeterli mekâ- 
na sahip olamamakta ve Sculpt 3D 
çalıştığı sırada işlem belirgin bir tarz- 
da yavaşlamaktadır. Ayrca, eğer ek 
olarak yüklenmiş metin-işleme doku- 
zuncu saatte herhangi bir nedenden 
ölürü kesilir ve resim belleğin sonsuz 
genişliklerinde yitip giderse (bizim 


Gelişmiş bir yapı ve 
gün geçtikçe gelişen 
programlar AMIGA'yı 
bir grafik mucizesi ha- 
line getiriyor. Biraz sa- 
bır, biraz uğraş ve bi- 


raz da beceri ile AMI- 
GA'da sizi bile hayrete 
düşürecek sonuçlar el- 
de etmeniz mümkün. 


yaptığımız testte olduğu gibi) çok si- 
nir bozucu bir durum ortaya çıkmış 
olur. 

Özellikle Sculpt 3D için el kitabı 
çok önem taşımaktadır. Çünkü bu- 
rada söz konusu olan olağanüstü ye- 
teneklerden yararlanabilmek için ve 
işlevlerin çokluğundan dolayı bir yar- 
dımcıya gereksinim duyulmaktadır. 
Bu el kitabı kapsamlı olup işlevleri 
pek güzel açıklamaktadır. Burada ve- 
rilen örnekler programı çabuk anla- 
ma ve programa güvenilir biçimde 
egemen olma konusunda yardımcı 
olurlar. Ne yazık ki el kitabı yalnız- 
ca İngilizce olarak kaleme alınmıştır. 


İNANDIRICI BİR BİÇİMDE 
GERÇEKÇİ 


Gerçekçi etki bırakan resimler 
üretmek için Sculpt 3D çok güçlü bir 
araçtır. Sonuçlar son derece etkileyi- 
cidir. Fakat kullanım biraz alışkan- 
lık istemekte ve geniş bir soyutlama 
yetisi gerektirmektedir. Eğer bu alan- 
da daha önce uğraş verilmemiş ise ilk 
resimlerin görüntüleri o denli olağa- 
nüstü olmayacaktır. Ama uygun alış- 
urmalardan sonra kişi büyüleyici bir 
resim ustası da olabilmektedir. Sculpti 
3D animasyona egemen olamadığın- 
dan gerçek bir video-programı değil- 
dir. Uygun programlar sayesinge tek 
tek resimler o denli hızla peşpeşe gös- 
terilmektedir ki, böylece bir film iz- 
lenimi yaratılmış olmaktadır. Ama 
Sculpt 3D gerçek bir animasyon 
programının iyi bir tamamlayıcısı 
olabilmektedir. 200 Mark'lık bu ya- 
urmı yapmadan önce iyice düşün- 
mek gerekiyor. 
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Heyecanla beklediğiniz Amiga'lar, 
Amiga 500 ve Amiga 2000 modelleriyle 
şimdi UEM'de sizleri bekliyor. 


Amiga nizi ve geniş yazılım BL22( Halaskâıgazi Cad Pekin Apt 210/3 Osmanbey/istanbu! 


Tel 147 03 54 - 14) C8 77 


olanaklarını UEM'de yakından inceleyin. 
Amiga'nızı UEM'den alın. 


UEN bir Teleteknik Yetkili Satıcısıdır. REKLAMCILIK 


Commodore ve Amiga'ya 
kesintisiz program desteğini 
İzmir'de kim verir? 


Norm! 


Norm, Commodore ve Amiga sahiplerinin 
İzmir'deki en yakın dostudur. 

Onlara bilgisayarları için 

kesintisiz program desteğini 

Norm sunar, 


Norm'un sunduklarından yararlanmak için 
İzmir'de yaşamak gerekmez, Norm 

her isteyene broşür gönderir, 

istenen programları adrese ödemeli 

teslim eder. 


9 Tüm Amiga programları 

* Osam Bilgisayar Paket Program Serisi (3.900 TL) 
© 20 Oyunluk Paket Programlar (5.500 TL) 

© İlkokuldan üniversiteye eğitim programları 


Norm Elektronik Şan. ve Tiç A.Ş. 


İnönü Çad. No: 334/6 Dönmez Kardeşler Apt. 
Hatay/izmir Tel: 314491 Norm bir Teleteknik Yetkili Sahıcısı'dır. 


AMIGA İle Çizim İçin Yeni Bir Olanak 


68 000'er Dergisi'nden çeviren: Engin ERYILDIZ 


AMIGA'nızla çizim yaparken kul- 
lanabileceğiniz yeni bir donanım üre- 
tildi. “Easyl” adıyla piyasaya sürü- 
len bu grafik tableti, yalnızca kişisel 
kullanımınız için bile satın almaya 
değer. 

Bilgisayar ek donanımlarından 
grafik tableti, pek çok kullanıcı için 
büyüleyici etkiye sahip bir gereçtir. 
Ancak bu gereç, şöyle bir soruyu akla 
getirmektedir: “Acaba bir grafik tab- 
leti satın almaya değer m?” “Easy” 
grafik tabletini aldığınızda, tabletin 
yanısıra AMIGA genişleme portuna 
bağlanmasını sağlayan bir arabirim, 
bir çizim kalemi, iki adet el kitabı 
(her iki kitabın da içerikleri aynı ol- 
makla birlikte, bir tanesi Amerikan 
AMIGA Basic derleyicisine uyumlu 
olarak hazırlarımış), birkaç lisans an- 
laşması, tabletin komut satırını kap- 
lamak için beş adet şeffaf tabaka ve 
bir adet yazılım disketine sahip olu- 
yorsunuz. AMIGA ile daha önce bir 
miktar ilgilenmiş meraklılar için de, 
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tabletin AMIGA'ya nasıl monte edi- 
leceğini ve örneğin DPaint ile nasıl çi- 
zim yapılacağını anahtar sözcüklerle 
altı maddede anlatan bir ““Guick- 
start” kağıdı da veriliyor. 

Fasy'in AMIGA'ya monte edil- 
mesi son derece kolay. Bilgisayar ka- 
palıyken arabirim ve grafik tabletin 
kablosunun gerece takılması yeterli, 
Burada kablonun uzunluğu önemli 
bir dezavantaj olarak kendini göste- 
riyor. Kablo yalnızca 60 cm. uzun- 
lukta ve arabirimin arkasına takılma- 
sı gerekiyor. Böyle olunca da hareket 
alanı oldukça sınırlanıyor. Tabletin 
konacağı en uygun yer ekranın he- 
men önü. Bu durumda da klavye en- 
gellenmiş oluyor. Üretici firma bu 50- 
runun çözümünü kullanıcıya bırak- 
mış, 

Tabletle çalışabilmek için, Work- 
bench veya tabletle birlikte veriler 
Easyl disketinin yüklenmesinden son- 
ra 16 değişik sürücü programdan bi- 
rini ve herhangi bir çizim, CAD ve- 


ya kişisel yayıncılık (Desktop Publis- 
hing) programını yüklemek gereki- 
yor. Grafik tableti basınca duyarlı ol- 
duğundan, kullanıcı, tabletle birlik- 
te verilen kalemi veya herhangi bir 
kurşun kalemi kullanabilir. Fakat 
kurşun kalem kullanılıyorsa, tabletin 
çizim yüzeyinin üzerine bir kağıt ta- 
bakası konulması yerinde olacaktır. 
Kalemin tablet üzerinde bulunduğu 
pozisyon mutlaktır, yani bu nokıa 
mouse göstergesinin ( — kursurun) ek- 
ran üzerindeki yerine karşılık gelmek- 
tedir ve bu noktanın x/y koordinat- 
ları tablet tarafından saniyede 250 
kez bilgisayara iletilmektedir. 
Mevcut sürücü programlar, PAL - 
ve NISC-AMIGA için olmak üzere 
iki ana gruba ayrılmaktalar. Her iki 
grupta da, yaklaşık 14 KByte'lik ala- 
nı kaplayan ve basit grafiklerin yapıl- 
masında kullanılan ''normal”” sürü- 
cü programların yanısıra yansıtma ve 
döndürme gibi özel fonksiyonları ye- 
rine getirebilen profesyonel sürücü 


programlar yeralıyor. 
Sağ veya Sol elini kullananlar için çok 
yönlü sürücü programlar: 

Program, böyle bir lüks için 30 
KByte'lik bir bellek alanı daha har- 
cıyor. Yazılımı hazırlayanlar, alışıla- 
gelmişin dışında bir ince fikirle, so- 
lakları da düşünmüşler ve programı 
onların tableti kolayca kullanabilme- 
lerini sağlayacak versiyonu da ekle- 
mişler. Bu farklılık sayesinde, tablet- 
te mouse üzerindeki tuşlara eşdeğer 
fonksiyonlara sahip tuşların, tableti 
döndürerek sağa veya sola gelmele- 
rini sağlamak kullanıcının isteğine bı- 
rakılmış. 

Tek tek sürücü programlarındaki 
farklılıklar, tabletteki tuşların tek tek 
herbirine karşılık gelmekte. Örneğin, 
DPainı ile bir çizim yapmak istediği- 
nizde, en azından serbest çizim mo- 
dunda sol mouse tuşunu sürekli ba- 
sılı tutmanız gerekiyor. Grafik tableti 
de mouse yerine geçtiğinden, çizim 
süresince sol mouse tuşuna karşılık 
gelen tuşun sürücüde de sürekli ba- 
sılı tutulması gerekecektir. Bu du- 
rum, özellikle bir örneğe bağlı olarak 
çalışma durumunda, giderek rahatsız 
edici bir etki yaratıyor. Bu rahatsız- 
lığı önlemeye yarayan bir sürücü 
program var. Bu program, bir tuşa 
bir kez bastıktan sonra sanki devamlı 
basılıymış gibi kullanılmasını sağlı- 
yor. Bu fonksiyon, bazı programlarla 
çalışmayı oldukça kolaylaştırıyor. 
Çünkü böylece bir tuşa devamlı bas- 
ma zorunluluğu ortadan kalkıyor ve 
kullanıcı bütün dikkatini çizmekte ol- 
duğu şekle yoğunlaştırabiliyor. 


Profesyonel sürücülerin “normal” 
sürücülerden farkı, tablet üzerinde- 
ki çalışma sınırlarında değişiklik ya- 
pılmasına olanak tanımaları, Tablet 
üzerindeki çalışma alanı, o an için ge- 
rekli olan boyutlara ayarlanabiliyor. 
< CTRL -ALT-ALT > tuşlarına 
aynı anda basarak, boyutları ve yeri 
isteğe bağlı olarak ayarlanabilen ve 
değiştirilebilen bir pencere yaratılabi- 
liyor. Yaratılan bu pencere küçültü- 
lüp, kaydırıldıktan sonra kapatıldı- 
ğında, tabletin üst sol köşesi değişti- 
rilmiş olan pencerenin sol üsi köşe- 
sinin mutlak pozisyonu haline geli- 
yor. Tabletin diğer noktaları da pen- 
cereyle bağlantılı olarak değişmiş 
olurlar. Bu parlak fikir sayesinde, çi- 
zimlerin bilgisayara küçültülmüş ola- 
rak kaydedilmesi kolaylığı elde edil- 
miş oluyor. Yüklenmiş bulunan her 
sürücü program, <CTRL 4-SHIJFT 
*ALT-4 ALT > tuşlarına aynı anda 
basılarak bilgisayardan silinebiliyor 


EASYI ile çizim tartışılmaz kolaylıklar getiriyor. 


ve böylece daha önce o program ta- 
rafından beliekte işgal edilen alan tü- 
müyle yeniden kazanılabiliyor. Sürü- 
cü programın kullanıldıktan sonra si- 
linebilmesi özelliği, sürücü ve çizim 
programlarmın yüklenmesinden son- 
ra oldukça az bellek alanı kalan 
AMIGA gibi bir bilgisayarda profes- 
yonel kullanımı kolaylaştırıyor. 
Bunun dışında, AMIGA'mn PAL 
ve NTSC versiyonları için yalnızca 
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ekran çözünürlüğünde farklılıklar 
gösteren farklı sürücü programları 
var. NISC versiyonu 200 veya 400 
(eski grafik çipini kullanan Amerikan 
AMIGA'”ları için) dikey çizgiyle, 
PAL versiyona ise 256 veya 512 ya- 
tay çizgiyle çalışıyor. Programların 
bozulabilme olasılığından dolayı, 
Easyl'in Kickstarı-Version 1.1 ile kul- 
lanılmaması tavsiye edilmekte. 
Grafik tabletle birlikte verilen dis- 
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Kalem kuflanmanın avantajı sanatsal yeteneğinizl!e birleşince. . 
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ket üzerinde ayrıca özel olarak tab- 
lele kullanılmak üzere hazırlanmış 
bir de grafik programı bulunuyor. Bu 
programda hem tablet hem de mou- 
se için birer gösterge var. Ayrıca İs- 
tenen çizim rengi tabletin kenarındaki 
renk noktalarından kliklenerek elde 
edilebiliyor. Ancak program bunla- 
rın dışında farklı fonksiyonlara sahip 
olmadığından ve el kitabında sözü 
edilen C Kaynak Kodu da program- 
da yer almadığından, gündelik kulla- 
nımda bundan başka bir çizim prog- 
ramının Kullanılması daha iyi olacak- 
ur. 

Easyl, birçok programla oldukça 
uyumlu bir biçimde çalışabiliyor. Sü- 
rücü programlar tabletin fonksiyon- 
larını mouse fonksiyonlarına tam 
olarak eşitlediğinden, “Grafik Draft” 
ya da “Deluxe Paint" gibi tanınmış 
programlarla çalışırken hiçbir sorun 
ortaya çıkmıyor. Bu tür programlar- 
da çıkabilecek tek sorun, herhangi bir 
şekilde sürücü programın instal! edi!- 
mesini imkansız hale getirmeleri. Bu 
sorun ise, ancak disket üzerinde hiç 
yer kalmamış olması durumunda o 
disketin mutlaka başlangıç disketi 
olarak kullanılması gerekiyorsa orta 
ya çıkıyor. 

Özel uygulama alanlarında bir gra- 
fik tabletinin kullanılmasının ne ka- 
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EASYL grafik tabletini aldığınızda, tabletin yanısıra AMIGA genişleme portuna bağlanmasını sağlayan bir arabirim, bir çizim 
katemi, iki adet el kitabı, birkaç lisans anlaşması, tabletin komut salırını kaplamak için baş adet şeffaf tabaka ve bir adet 

yazılım disketine sahip oluyorsunuz. EASYL, birçok programla uyumlu bir biçimde çalışabiliyor. Çizimde yüksek hassasiyet 
düzeyinin gerekli olduğu her yer EASYI 'ın kullarım atanı içine giriyor. 


dar gerekli olduğuna herkes kendisi 
karar vermelidir. Yapılan denemeler, 
başlangıçta gereksizmiş gibi göründü- 
ğü programlarda bile, tabletin kuila- 
nılmasının büyük yararlar sağlayabi- 
leceğini ortaya koyuyor. Örneğin 
“Superbase” programında, tabletin 
üzerine konan uygun bir maske ile, 
her seferinde mouse kullanarak kur- 
soru ekranda gezdirmek yerine mas- 
ke üzerindeki noktalara basarak çok 
daha kolay bir biçimde kullanmak ol- 
dukça parlak bir fikirdir. 


DPaint veya Aegis Draw gibi 
“normal” kullanımlarda, Easyl gra- 
fik tableti ile son derece olumlu so- 
nuçlar elde edilebiliyor. Tablet üze- 
rinde çizim yaparken çizgilerde kesin- 
tilerin oluşması, tabletten veya onun 
sürücü progranından değil, 1ama- 
men kullanılan çizim programından 
kaynaklanmakta. Bunun nedeni de 
son derece yüksek olan yoklama fre- 
kansı. 

Sonuç olarak Easyl'in özellikle ya- 
zılım açısından son derece iyi düşü- 
nülmüş ve tek dezavantajı bağlantı 
tablosunun kısalığından ibaret olan 
bir ürün olduğu söylenebilir. 

Çizimde yüksek hassasiyet düzeyi- 
nin gerekli olduğu her yerde böyle bir 
grafik tableti kullanım alanı bulabi- 
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lecektir. Grafikerler yeya tasarımcı- 
lar için ise bunu kullanmak adeta bir 
zorunluluktur; zira mouse kullanarak 
ekranda bir noktaya ulaşmak için her 
seferinde yeniden belirli koordinatla- 
ra getirmeye çalışmak, grafik table- 
tinin getirdiği kolaylıklar gözönüne 
alındığında hem çok zor hem de çok 
zahmetli olacaktır. Böyle bir tablet 
kalemin, dolayısıyla kursörün, kağıt 
üzerinde çalışır gibi kolaylıkla ko- 
numlandırılmasına olanak veriyor. 
Ayrıca çizim yaparken gözünüzü çi- 
zimden ayırmak zorunda da kalmı- 
yorsunuz, tablet üzerinde çizim ma- 
sası kullanıyormuş gibi rahat çalışa- 
bilirsiniz. Bu tablet sayesinde Com- 
modore AMIGA ile herhangi bir bo- 
yama ve çizim programını kullanmak 
son derece kolay hale geliyor. Bilgi- 
sayarını evinde, ekran üzerinde çeşitli 
sanalsal çalışmalar yapmak için kul)- 
lanan amatörler için böyle bir table- 
tin alınması çok yararlı olacaktır. 
Ancak yalnızca boş vakitlerinde eğ- 
lenmek amacıyla bilgisayarla çizim 
yapan amatörler açısından fiyatı ya- 
nm milyon lirayı bulan Easyl, saun 
alınmadan önce biraz düşünmeyi ge- 
rekiirecektir sanırız. 

Çizimlerinde mutlaka grafik tableti 
kullanmak isteyenler açısından ise 
Fasyl son derece uygun bir gereçtir. 
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BİLSİSAYAR-ELEKTRONİK 


TÜM KOPYALAMA SORUNLARINIZA ÇÖZÜM 
MUT ICE 1| 


»* Tek parça veya turbolu kopyeleme 

* Iki değişik turbo ile teybe kopye 

» Kırdığınız programları İSTEDİĞİNİZ 
İSİMLE kayıt edebilme yeteneği 

* Daha birçok güçlü yetenek 


YENİ SÜPER DİSK MATE |l 
FAST DOS MODÜL-MONİTÖR 


» C-64 RTTYCW DECODER 

* AMIGA 512K EK RAM SAAT 

* ÇOK YAKINDA YENİ AMIGA ÜRÜNLERİ 
»« SKY MODEM 

« MULTİ ICE İİ 


N « EXPERT CARDRIDGE 
BU KARTUŞTA ARADIĞINIZ * ICE MACHINE SÜPER PLUS 


* DİSK MATE 1 
HER ŞEY VAR « FİNAL CARDRIDGE 


FİNAL 11 * DUBLE CARDRIDGE PLUS 
#* EPROM PROGRAMLAYICI 
« DESTEK TAPE MODÜL 

* FAST LOAD MODÜL 

# FAST LOAD MODÜL 

* 64 K SÜPER MODÜL 

» C 64 SES DIGİTİZER 

« MPS 802 GROM (ROMID 


* Mause veya joystick ile de kullanılabilen 
60 yeni komut ve tanksiyon 
* Hesap makinesi e saatsalarm 
* Kalay kullanımlı word processor 
* Aynı anda birden fazla disk drive'ı 
vindow ve joystick yardımıyla kullanma 
* Teyp te hızlı veya yavaş sürat seçimi A 
* Değişik printer kullanabilme özelliği 
(Commodore, Centronics, AS 232, Renkli) NİŞANTAŞI yi DİR. 
* BASIC için ekstra 24 k RAM HİZMETİNİZDE 
* Game kiler, sprite çarpışmalarını önleme CO MODORE ö4 


« Joyswop, autafire özelliği 
* Güçlü kırma ve kopyalama yeteneği 'lerinizi getirin. 


iğ YAMIGA AMIGA LARINIZI 


YETKİLİ BAYİLERİMİZ 


— A.B.C. BİLGİSAYAR. — UYGAR ELEKTRONİK | 
Baray Yolu 6. Durak No.100 Hatıra Apt. Rıhtım Cad. Başçavuş Sk. Yazıcıoğlu İşhanı i 
Tel: 32074. | ADANA No.54K3 

— DATASOFT BILGISAYAR Tel: 336 73 54 KADIKÖY/İSTANBUL 
Şair Eşraf Bulvarı No. 35/2-C ET j 
ie e LOZAMIZMIR BAYİLİKLER VERİLECEKTİR. i 
Millet Cad. Fildişi İş Merkezi No.90-2 URUNLERİMİZ 6 AY GARANTİLİDİR. ! 
Tel: 525 47 52 — FINDIKZADE/İSTANBUL saza il 

— OSAM ELEKTRONİK ADRESLERİMİZ 
Bilgisayar Sanayi-Ticaret — Yali Konağı Cad. Konuk Pasajı K.1 No.38 
Ebuziya Cad. Sakızlıyalı Sok. No.3 Tel: 148 43 83 NİŞANTAŞLVİST. ' 
Tel: 583 72 46 BAKIRKÖY-İSTANBUL — Ebu Ziya Cd. Özgiray Pasajı 17, Büro: 32 ! 

— TAYLAN TİCARET Tel: 583 54 03 BAKIRKÖY/İST. v ! 
Gaziosmanpaşa Bulvarı 1. Onur Çarşısı — Mimarkemalettin Cad. 37/1 


38/B Tel: 14 08 82 ÇANKAYA/İZMİR Tel: 526 58 37 SİRKECİ/İSTANBUL 


DAHA FAZLA BİLGİ İÇİN LİSTE VE BROŞÜR İSTEYİNİZ. 


KIRMIZI ALARM 


, “Alarm! Alarm! Alarm! Bir virüs 
gizli bir yazılım laboratuvarından 
kaçtı. Çok kısa bir süre içinde tüm 
dünyada programlara ve bilgisayar- 
lara bulaştı. Bir sürü bilgi-işlem mer- 
kezi çoktan iptal olmuş 
durumda. Hiç bir çare de 
bulunamıyor.” 

Üstteki paragraf bir 
bilimkurgu hikayesinden 
alınmış bir bölüm mü? 
Değil! Bilgisayar virüsje- 
ri bilgisayar dünyasını 
gerçekten tehdit ediyor. 
Bunlar kendilerini yeni- 
der üretebilen ve bilgisa- 
yardan bilgisayara yayı- 
labilen programlar. He- 
nüz çok yeniler. İlk kez 
Güney Kaliforniya Üni- 
versitesi'nden Fred Co- 
hen 1983'te bu tür meka- 
nizmalardan söz etmişti. 

“Bilgisayar virüsü” 
adı biyolojik bir terime 
dayanıyor: Virüsler, hüc- 
re çekirdeklerine girerler 
ve burada kalıtım mad- 
desini (DNA) etkileyerek 
yeni virüslerin oluşması- 
nı sağlarlar. 

Bilgisayar virüsleri de benzer şekil- 
de davranıyorlar. Bilgisayar prog- 
ramlarına giriyorlar ve bunları değiş- 
tiriyorlar. Enfekte olmuş program da 
aym şekilde yeni virüs programları 
üretmeye başlıyor. Bilgisayardan bi)- 
gisayara bulaşmak için taşıyıcı ortam 
olarak disketleri ya da iki makine 
arasındaki doğrudan bağlantıyı kul- 
lanıyorlar. 
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Bir fark: Bilgisayar virüsleri evrim 
sonucunda doğanın bir ürünü olarak 
oluşmuş değiller. Bu oluşumun 50- 
rumlusu programcılar. Merak, şüp- 
heli bir şöhret isteği ya da zarar ver- 


me keyfi gibi güdülerle yaptılar bunu. 
İlk virüsler Amerika Birleşik Dev- 

letleri'ndeki bazı büyük bilgisayarlar- 

da ortaya çıktılar. Bunlar belirli he- 

defler gözetilerek yerleştirilmişlerdi. 

Bu hedefler farklıydı: 

» Bir rakibi batırmak için sabotaj, 

* İşten çıkartılmanın intikamı, 

» Veya diğer bilgisayar sahiplerine bir 
şaka yapma. 


Yükselen ev bilgisayarları dalgasıy- 
la virüsler özel alana da daldılar. Bazı 
programcılar kendi virüs programla- 
rını oluşturmaya kalktılar. Bu, *“bil- 
gisayarda Frankenstein oynamak ”'tı. 
Yani kendilerine de zarar 
verebilecek bir canavarı 
zincirlerinden salıver- 
mekti. Programcıların 
çoğu, virüsün yaygınlaş- 
ması nedeniyle diğer bil- 
gisayar sahiplerinin 
programlarını ve verileri- 
ni ne büyük bir tehlike- 
ye attıklarının bilincinde 
değiller. Aslında bir virüs 
feci sonuçlar doğurabile- 
cek bir olgu. 

Virüs, kısa bir prog- 
ramdır. Belleğe ya da 
diskete yerleşir, bir prog- 
rama yapışır ve bekler. 
Kendini çoğaltacak bir 
fırsat bekler. Sistem “'ta- 
şıyıc rutin”i çağırdığın- 
da virüs aktif duruma ge- 
çer ve kendine diskette, 
hard diskte, bellekte ve 
hattâ ilkine doğrudan 
bağlı ikinci bir bilgisa- 
yarda yeni bir program 
arar. Bunu bulduğunda başına, sonu- 
na ya da ortasına yerleşir. 

Virüsün saldırısına uğramış olan 
program bir miktar uzar. Fakat vi- 
rüsler saklı kalmayı tercih ettiklerin- 
den, kendilerini saklar ve korurlar. 
Gerekirse saklı kalabilmek için, dis- 
ketin “'directory”sine girişleri bozar- 
lar. 

Virüsler yalnızca kendilerini kop- 


yalıyor olsalar bile, beliekte giderek 
daha çok yer işgal ederler. Program- 
lar giderek büyür. Her rutine bir vi- 
rüs yerleşebilir. Kısa süre sonra bel- 
leğin tümü virüsler tarafından işgal 
edilmiş hale gelir. Ve bilgisayar kli- 
nik olarak ölür. 

Virüslerin birçoğu yalnızca yaygın- 
laşmanın ötesinde ikinçi bir göreve 
sahiptirler. Bu görev, kullanıcıya ih- 
tarda bulunmak, onunla alay etmek 
ya da veriler imha etmek olabilir. 

Belli amaçlarla yerleştirilmiş bazı 
virüsler, ancak yıllar sonra ortaya çı- 
kabilirler. Nereden kaynaklandıkla- 
nmn belli olmaması için, hemen ak- 
tifleşmezler. Biyolojik virüslerdeki 
kuluçka dönemine benzer bir süreç- 
tür bu. Bilgisayarınızın içinde bir sa- 
atli bomba durmaktadır. 


ACABA O MU? 


Çoğu durumda ise virüslerin arka- 
sında mutlaka bir kötü niyet yoktur. 
Zararsız bazı virüs örneklerine tüm 
bilgisayarlarda rastlanır: 


e Ekranda örümcekler dolaşır. 
* Küçük öbür hayvancıklar ekranı ve- 
ya pencereleri kemirirler. 


Bazı virüsler kullanıcı- 
nın ani bir tepkisini bek- 
lerler. Bunlardan birinde 
ekranda arada sırada bir 
dobişko görünüyor ve 
bağırarak pasla istiyor. 
Bu sırada CIRLC 
tuşlarına basmazsanız, 
bu sevimli yaratık belle- 
ğin bir parçasım “İısırıvg- 
rir”. 

AMIGA da bu geliş- 
meden payını aldı. Fede- 
ral Almanya'da AMIGA 
1000'in piyasaya çıkışın- 
dan bir yıl sonra ilk virüs 
üretildi ve dolaşmaya 
başladı. Doğum yeri İs- 
viçre Bilgisayar Kulübü? - 
nün (SCA) yazılım mer- 
keziydi. Kulüp üyelerin- 
den birinin daha sonra 
söylediğine göre, virüsün 
üreilme amacı, bazı s€- 
vilmeyen arkadaşları korku ve pani- 
ğe düşürmek ve bunlarm programla- 
rını bozmak, 

Virüs, planlandığından çok daha 
hızlı yayıldı. Disket değiş tokuşu sa- 
yesinde yaygınlaştı. Doğumundan 
yaklaşık üç hafta sonra Federal A|- 
manya'nın tümüne yayılmıştı. Dört 
haftanın sonunda ise ABD'de ilk ör- 
nekler gözüktü. 


SCA virüsü, yaygınlaşması açısın- 
dan en gnteresan olanı. Bu virüs, dis- 
ketin ““Bootblock”undaki ilk iki sek- 
töre saklanıyor. 

Bir start disketinin, örneğin Work- 
bench disketinizin, bootblock'unda 
bir (DOS) tanımı ve bir DOS. 
yenileme rutini vardır. AMIGA açıl- 
dığında aşağıdaki adımları yürütür: 
* Başlangıç disketini tanır, 

* Yenileme ruüinini belleğe yükler ve 
harekete geçirir. 

Bu atlama rutini virüslerin en sev- 
diği ortamı oluşturur, çünkü bu ru- 
tin her açılıştan sonra otomatik ola- 
rak yüklenir ve işlenir. Bir virüs bu 
rutine yerleşirse, başlangıçta belleğe 
erişir. Hastalanmış bir disketin boot 
edilmesinde, aşağıdaki aşamalar ger- 
çekleşir: 

»s Modifiye edilmiş rutin, bir bellek 
alanı ayırır ve kendini üst RAM böl- 
gesine kopyalar. 

» Reset vektörü, bellekte bulunan vi- 
rüs rutinine aktarılır. 

* Sonuçta virüs programı AMIGA- 
DOS'un normal çağrılmasını yerine 
getirir. 

Artık virüs pusuya yatmış durum 


dadır. Kimse onu farkedemez. Virüs 
ancak yeni bir reset durumunda ak- 
tf hale geçer. Reset rutini yerine, iş- 
letim sistemi virüs rulinine atlar. Has- 
talık ilerler! 

* Disket sürücüde bulunan disketin 
bootblock'u her zamanki gibi oku- 
nur, 

* Başlangıç rutininde bulunan tüm 
komutlar yerine getirilir -eğer disket 


korunmaya alınmamışsa son kez ol- 
mak üzere-. 

s Sonra olanlar olur. 

» Virüs kendini disketin ilk iki sek- 
törüne yazar. 

Virüsün zararlı; etkisi bootblock'- 
un bozulmasıdır. Maalesef birçok 
programın en önemli bilgileri bura- 
da yer almaktadır. ““Barbarian” ya 
da “Terrapods” gibi oyunların özel 
“Loader”ları (yükleyicileri) vardır. 
Bu tür disketler virüs tarafından he- 
men işlemez hale getirilir. 


SCA virüsünün tek etkisi bu değil. 
Her 16. resette virüs ekranda varlığını 
haber veriyor. İkiyüzlü, “'masum” 
bir ifadeyle yazılmış bir yazı şeridi, 
enfeksiyon hakkında bilgi veriyor. 


Yaygınlaşmasında görülen başarı, 
AMIGA'da yeni bir virüs dalgasının 
oluşmasına yolaçtı: 

Bunların bazıları artık sadece bo- 
otblock'ta değil, başka kütüklerin 
içinde de saklanıyorlar. Örneğin C- 
Directory'si bu haşaratların en sevdi- 
ği saklanma yerlerinden biri oldu. 

Başka kuluçka yerleri de var; lib- 
rary'ler, printerler, RAM işleyici, dis- 
ket düzenleyicisi, yani kısacası her 
yer. Programcı ne kadar 
kötü niyetli olursa, virüs 
o kadar zor temizlenir 
veya disket o kadar zor 
tedavi edilir. Her progra- 
ma yerleşebilme özelliği- 
ne sahip olan, her çağrı- 
da yeni hedef arayan, 
hatta donanım vektörle- 
rini, library'lerdeki 
adımları veya sistem ru- 
tinlerini değişüren bir vi- 
rüsle başa çıkabilmek ol- 
dukça zordur. 

Bu kategoriye giren 
türlerden biri örneğin 
kendini modifiye edilmiş 
bir DIR komutuna sak- 
lar. Komut alışıldığı gibi 
işler, yalnizca en son an- 
da belleğe bir virüs kop- 
ya eder. Bunu kimse far- 
kedemez. Virüs oldukça 
hızlıdır. 

Bu varyasyon, yeni bir 
disketi sürücüye her takılışında çağ- 
rılan disket düzenleyicinin yayılma- 
sını kötüye kullanır Ne yapar bu vi- 
rüs? Eğer disket bir korunmamış du- 
rumdaysa, hasialık taşıyan DIR ko- 
mutunu sürüceye yerleştirilmiş diske- 
te kopyalar. Allahtan bu virüsün 
olumsuz yanı, yalnızca yanlış DIR 
komutunun yayılmasıdır. Bu komut- 
la bağlı olarak, zaman zaman ekran- 
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da belirli bir “Kral Samson''un ev- 
rendeki tüm şeylerin hakimi olduğu- 
nu bildiren bir uyarı çıkmakta. 

Son zamanlarda iki yeni virüs ken- 
dilerinden sıkça söz ettiriyor. Bunlar- 
dan biri SCA virüsünün bir türevi. 
Yayılması ve saklanma yeri aynı. Fa- 
kat hastalık etkisi kıyaslanamayacak 
kadar ağır. Yalnızca bootblock'a 
yazmak yerine, bu program 40. izi de 
formatlyor. Dolayısıyla disketin tüm 
directory'si siliniyor. 

Belki de tüm sistemin bozulması- 
na yolaçan bir başka virüsle de tanış- 
mışsınızdır. Bu durumda yoğun bir 
reset etme çabası sizi kurtaramaya- 
caktır. AMIĞAnızı kapatmak ve ye- 
niden açmaktan başka hiçbir şansınız 
yok. 

Virüslerin etkileri çoğu kez felakete 
yolaçtığından, bunlara karşı herhangi 
bir korunma olup olmadığı sorusu 
şiddeile gündeme geliyor. 

Bugüne kadar tanınan türlerinden 
kendinizi korumanız mümkün. SCA 
ve benzeri, yani bootblock'a yerleşen 
virüslere karşı INSTALL komutunu 
kullanabilirsiniz. Fakat bu komutun 
yalnızca enfekte olmuş dişketlere kar- 
şı kullanılması gerekiyor. Enfeksiyon 
tesbit etmenin yolu ise bir disket mo- 
nitörü kullanmaktan geçiyor. Diske- 
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tin ilk iki sektöründeki bilgileri, en- 
fekte olmamış bir workbench diske- 
tininkilerle veya INSTALL komulu- 
nun yeni uygulanmış olduğu bir dis- 
ketinkilerle karşılaştırın. Çoğunluk- 
la enfekte olmuş disketin bootblock'- 
unda programcıyı virüs hakkında 
uyaran bir ifade bulunacakur. Örne- 
ğin SCA virüsünde birinci blokta şöy- 
le bir ifadeyle karşılaşırsınız: “*So- 
mething wonderful has happened. 
Your AMIGA is alive”. 

“Virüsün varlığını tesbit edebilmek 
için, disketlerinizi önce “*Boaiboy” 
ya da benzeri bir programdan geçi- 
rebilirsiniz. Bu programlar da aynı 
şekilde bootbloçk'u kullanırlar. 
Programın başlangıcında daha önce- 
den alışmış olduğunuz görüntüyle 
karşılaşmazsanız, bilin ki, AMIGA”- 
nızda bir virüs yayılmaktadır. 

AMIGA 1000 sahipleri kendileri- 
ni 'Anu-Virüs Kickstart” disketleriy- 
le koruyabilirler. Bu programlar 
AMIGA'nızda bir SCA'nın ya da tü- 
revi olan bir virüsün bulunduğunu 
hemen gösterirler ve bunun etkinliği- 
ni derhal yokederler. Aslında SCA vi- 
rüsünün etkisini yoketmenin çok da- 
ha kolay bir yolu daha vardır. Bunu 
sağlayacak trick'i programcıların 
kendilerinden aldık: 


Her ne kadar “'paniğe ka- 
pılmayın!"' deniyorsa da bu 
vahim duruma düştüğünü 
anlayan hangi kişi soğuk- 
kanlı olabilirdi ki? Progra- 
mırz, programlarınız, hat- 
tâ sisteminiz sizin muhatap 
bile almayacağınız ufak ya- 
ratıklar tarafından mahve- 
dilecekti ve siz hiçbir şey 
yapamıyordunuz!.. 


* Ekran bir an yeşil bir renk alır. 
* Bu durumda virüs iptal olur ve ye- 
ni enfeksiyonlara yolaçmaz. 
Virüsle mücadele her zaman bu ka- 
dar kolay değil. Her durumda disket- 
lerinizi korumalı olarak kullanın. 
Böylece herhangi bir virüsün diske- 
ünize kaydolmaşını engellemiş olur- 
sunuz. Eğer diskete bir şeyler yazmak 
istiyorsanız, önceden AMIGA'nızın 
virüssüz olduğundan emin olmalısı- 
nız. Virüsler genellikle yasal olmayan 
kopyalardan veya Public Domain 
disketlerden bulaşır. Çünkü bunların 
dolaşımı oldukça hızlıdır. Özellikle 
şüpheli disketlerin kopyalanmasında, 
son derece dikkatli olmanız gereki- 
yor. Bilgisayar programcılarının ve 
kullanıcılarının korkulu rüyası hali- 
ne gelen virüsler, kesin çözüm bulu- 
nana kadar gündemi hayli meşgul 
edeceğe benziyor. Bile isteye üretilen 
bu virüslerin tehdit unsuru olarak 
kendi üreticilerine dönmeleri de pek 
uzun sürmediğinden, bu olay tehlikeli 
boyutlara varmadan herkesin elbirli- 
giyle virüs değil çözüm üreteceği gün- 
ler de pek uzak gözükmüyor. Bu ara- 
da oturup beklemekten öte bizim ya- 
pabileceğimiz en sağlıklı iş, belirtilen 
önlemleri alıp virüse bulaşmaktan el- 
den geldiğince kaçınmamız olacak. 


Osam bir Telereknik Vetkili Sarıcısı dir. 


Kafa ayar prg. “Super Sprint 


Anarchy Hıgh Roller 

Morpheus Complete Bastard 

Clean Up Service o Scare Bear 

Task-F Pirates 

Red Led Arkandıd 11 

Traxxlon Arcade Classics 

Bubble Bobble Space-agent Hamdi" 
Scary Monsters oo Death Race oni Ü 

Tunnel Vision Charlie En yeni | » 


Druid >. Dodtar T 
Paket 18 2 Dale Da 


KGB Ageni Guadalgana! 
Hying Shark Giryzor 

Buggy Boy Basil Game 
Bobsleigh Battle Şhips 

Zig Zag Thunder Cats 
Nebuins Kd. Livingstone 
Side-wize Zolyx 

Freddy Hardesti Oo İnt Karateli! 
Trantor Inspector Gadget 
Calvin Game Rypar 


Kafa ayar pığ. Okinova (STR) 


Waterpolo The Survi Wars 
Aystena 720 
Reneğate Super Soccer 
Election 87 Chromazone 
Firetrap Vengeance 
Athena Action Force 
H.TB.C. Bastard Oo Grand Priz 
Trlopsos Jet Boys 
Zone 1.3 Star Lifter 
Mean Çity 

Mulileel.............. 45000 


ice Machine Süper Plus....... 20000 
Double Cardrdge Plus....... 40,000.- 


Expen Cardridge.............. 40,000 - 
Final Cardrdge.............. 30,000- 
SesDigizer............. 22,000 - 
Modem.............. 5,0 - 
DestekTape.............. 17300- 
Fastload............... Z.500.- 
Simon Basic Cardrdge........ 17.500- 
Paket Programlar.............n.... S5 TI 
iKasette20Oyun............... 3000 TI. 
iKasetelOyun................ 100 TI. 
COMMODORETSİiR............... 2000'TL 
lightPen...................... 12500 TI. 

86 yılının Şüper Paket Programlarının 
üretimi devam etmektedir. 


OSAM Bilgisayar tTD. Şti. Ebuzziya Caddesi, Sakızlıyalı 
Sok, No. 3 Bakırköy/İSTANBUL Tel: 583 72 4ö 


GEOWRITE VE GEODEX 


C64 İLE 
DESKTOP 
YAYINCILIĞI 


Berkeley Yazılım tarafından 
şimdi Commodore 64 için grafik 
kullanım sistemi oluşturan Geos'a 
ilişkin bağımsız programlar 
sunulmaktadır 
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Ges program paketi genişletildi. 
C64 ile birlikte teslim edilen Geos dis- 
keti üzerindeki basit kullanım prog- 
ramlarının yanı sıra, revizyona tâbi 
tutulmuş metinler halinde “Write”, 
“Merge” ve “Paint” programları da 
arlik mevcutur. Bu programlar Ge- 
oş ile birlikte teslim edilmemekte, 
Berkeley yazılımı tarafından özel 
programlar olarak sunulmaktadırlar. 
Desktop'ı genişletilmiş bir versiyo- 
nu ise bütün programlarda birlikte 
teslim edilmektedir. 


“Writers Workshop” paketi Ge- 
owrite'ın 2.0 versiyonundan şu ekle- 
melerle oluşmuştur: Seri mektuplar 
yazmak için Geomerge, lazer yazıcı- 
yı seri arabirim yoluyla yönlendirmek 
için Geolaser, yazma programı ve di- 
ger C64 metin programlarından ge- 
len metinleri Geos'a almak için 
Grabber-metni. Grabber-meini'nin 
menüsünde Paperclip ve EFasyscripi 
metin programlarını seçme imkanı 
sunulmaktadır. Öteki metinler stan- 
dart bir formatla alınabilmekte ve 
Geowrite'da da yeniden formatlandı- 
rılabilmekiedirler. 

Geoyrite'ın eski versiyonunda gö- 
rüldüğünün aksine, yeni versiyon 
metnin biçimlendirilmesinde önemli 
avantajlar sunmaktadır. Şimdi her 
paragraf kendi başına formatlanabil- 
mektedir. Metinler merkeze yerleşti- 
rilmiştir. Bunların sağa istiflenmiş 
olarak ya da ““microspacing” ile gö- 
rüntülenmeleri mümkündür. Tam sa- 
tırlarm dışında yarımı satırlı metinler 
de mevcuttur. Desimal tabulatörler 
takviye edilmişlerdir. Kabartma ve 
içe gömülü yazı türü de mümkün ola- 
bilmektedir. Bir arama ve ikame et- 
me fonksiyonu bulunduğu gibi harf- 
lerin yukarısına ve aşağısına gelen sa- 
tırlar da mevcuttur. Bunlara ek ola- 
rak, şimdi metinler hızlı basımda, 
yüksek çözünürlükte ya da mektup 
kalitesine yaklaşan yazı türünde 
(Near-Letter-Ouality) basılabilmekie- 
dir. Metinleri öteki Geowrite dökü- 
manlarından ya da Geopaint resim- 
lerinden almaya yönelik işlevler eski- 
den olduğu gibi mevcuttur. Ayrıca 
bütün önemli fonksiyonlara sadece 
Pull-Down menüleri yoluyla değil, 
klavye yoluyla da erişme imkanı bu- 

lunmaktadır. 

Metinlerin formatlandırıldıkları 
cetvel 7.2 inç'lik bir baskı genişliği- 
ne izin vermektedir. Bu arada prog- 
ram, yazıcının inç başına 80 nokia- 
lık bir çözünürlükte çalışmasım üst- 
lenmektedir. Ekran üzerinde sayfanın 
yalnızca bir bölümü görüntülenmek- 


tedir. Sayfanın layout'unu basımdan 
önce görmek isteyenler, sayfayı ba- 
sılacak şekliyle basitleştirilmiş bir gö- 
rümü içinde ekran üzerinde tam ola- 
rak izleyebilmektedirler. Metinler ve 
resimler grafik olarak görüntülendi- 
rildikleri için, eğer resimlerin eklen- 
mesi ya da metinlerin değiştirilmesi 
söz konusu ise, Geowrite döküman- 
ların sayfalarını yavaşça çevirecektir. 


Her ekran sayfasının resim olarak 
oluşturulması gerekmektedir. Bu du- 
rum, yazıcıya metin Bit-resmi olarak 
aktarıldığından görece yavaş işleyen 
baskı için de geçerlidir. O nedenle, 
arama ve ikame fonksiyonları bir 
sayfayla sınırlandırılabilmekte ya da 
tüm dökümana yaygınlaştırılabil- 
mektedir. '“Near Letter Ouality” tü- 
ründe yazı yazabiler yazıcıların bas- 
kışı buna bir istisna oluşturmaktadır. 
Ancak, "Near Letter Çuality”” bas- 
kısı ile birlikte sadece Commodore- 
standart yazısı kullanılabilmektedir. 


“Deskpack 1” program paketi 
“Print Shop”'un, “Print master”'ın 
ve “Newsroom”'un resimlerini alan 
bir Grafik Grabber'ine sahiptir. Re- 
sim editörü programları Geos'a en- 
tegre ezmekte, takvim bir termin tak- 
viminin kumandasını mümkün kıl- 
makta ve “Black Jack” ile Geos için 
bir de oyun verilmiş olmaktadır. 


Fontpack 1, Geos'un yazı paletini 
genişletmektedir. Tipine bağlı olarak 
10 ilâ 36 nokta büyüklüğünde yirmi 
adet yeni yazı hizmete sunulmakta- 
dır. Matematiksel özel simgeler de 
mevcuttur. Temel versiyonda Geos 
yedi adet değişik yazı ile çalışmakta- 
dır. Bu yazıların kullanımında disket 
buna göre hazırlanmış olmalıdır. 
Çünkü Geos ancak ilk yedi yazıyla 
çalışmaktadır ve bu yazılar içerik lis- 
tesinde sırasıyla gösterilmişlerdir. 

Geomerge, Geowrite ve Geodex ile 


mİ GEOWRITE 
E #**k 
$ Verim ii si 
5 |Donatım * m il 
5 İKullarım #** senle: 
$ Dökümantasyon si p pisi 
e ji “Aiask''ların ve 
z Diğer yazılımla 
< |İHoşumuza giden | —g€ veri yapısının 
ö ması s 
ö birlikte çalış li 
C-64 
Gerek duyduğu G-BA, Tia Np 


donanım monitör ve 


sürücü ve 


edilir. 


joystick. İki adet 


gösterici olarak 
maus tavsiye 


birlikte seri mektuplar hazırlamakta- 
dır. Seri mektup :nodelinde Geodex 
ile kaydedilen veri alanları verilmek- 
tedir. Veriler öteki veri bankalarıyla 
bağlantıyı mümkün kılan özel bir veri 
senden de alınabilmektedir. Seri 
mektuplara bireysel olarak biçim ve- 
rebilmek için bir de IF-ve (F-Else 
bağlantısı mevcuttur. Bu bağlantının 
yardımıyla veri aktarımı dallara ay- 
rılabilmekiedir. 

Geodex basit ve adreslerle yöneti- 
lebilen bir veri bankasıdır. Katı bir şe- 
kilde tanımlanmış olması ve Ameri- 
kan adres öğelerine dönük olması Ge- 
odex'in bir dezavantajıdır. Tek tek 
alanlarda 10 ilâ 17 simge uzunluğun- 
da bilgiler saklanabilmektedir. Bir 
modem bağlandığı takdirde, telefon 
numaraları otomatik olarak aranabil- 
mekiedir. Avantajı ise, bir fiş kutu- 
su biçiminde ekranda görüntülenebi- 
len bütün adres öğelerinin üç gruba 
bölünebilmesidir. Bu suretle bir veri 
grubunda kolaylıkla ayıklanabilen üç 
alı veri grubunu yönetmek mümkün 
olmaktadır. 

Geowrite ile Apple-lazer yazıcısı 
için özel bir yazıcı-sürücüsü teslim 
edilmektedir. Optimal bir yazı görün- 
tüsü elde etmek için metinlerin basıi- 
mında Geo-yazıları Apple-simge 
cümlelerint çevrilmektedirler. Lazer 
yazıcı Roma, Cal, Greek, Barroows 
yazılarıyla en yüksek çözünürlüğe 
ulaşmaktadır. Bu yazılar ise Times 
Roman, Helvetica, Symbol ve Cou- 
rier yazılarına çevrilebilmektedirler. 
Öteki yazılar ve grafikler inç başına 
80 noktalı bir çözünürlükte basılmak- 
tadırlar. 

Epson JX-80 ve Okimate 20 renkli 
yazıcıları 8 ve 16 renk ile takviye edil- 
mişlerdir."Sadece Epson renkli yazı- 
cısı bütün Commodore ekran renk- 
lerini orijinaline sadık olarak görün- 
tülemektedir. 


GEODEX 


joystick. İki disket 
sürücüsü tavsiye 
edilir. Yeni 
desktop 
zorunludur. 
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Teleteknik Yetkili Satıcılarında 


NOVA BİLGİSAYAR MERKEZİ 


Ebekizi Sok. 37/5 Osmanbey Tel: 9(4) 447 28 00 


BİLGİSAYARLI 
EĞİTİMDE 


Çok düşünmeyin! 


Diyelim, ilkokul 4-5. sınıftasınız ve 
diyelim ki, FEN, MATEMATİK, 
SOSYAL, DİLBİLGİSİ ile yakından 
ilgilisiniz... 


Eğitim Programlarımızda her ders 
yaklaşık 8 bölüm, her bölümde 10 konu 
anlatımı ve her konuda 4 soru. Yani, 
küçük bir matematik işlemiyle: toplam 
her derste 80 konu ve 320 soru. 


Dersinizi klavye, joystick ya da ışıklı 
kalemle izleyebilirsiniz. 


Bu büyük olay için söyleyeceklerimiz 
şimdilik bu kadar. 


Peki... Siz ne dersiniz? 


Lisans Belgesiz Eğitim Paketlerini Almayınız 


TUNA ERTEMALP 


peer 
ATI 


Bu ayki konumuz, sıralı dosyalama 
olarak iercümg edebileceğimiz segu- 
ential filing tekniği. Haydi başlaya- 
ım... 

Disketimizi sadece programlarımı- 
zı SAVE etmek için kullanmamız ge- 
rekmiyor. Daha önceki bölümleri- 
mizde de gördüğünüz gibi, PRG dı- 
şında REL, SEO, DEL veya USR tü- 
rü dosyalar da var. Bunlardan DEL 
önemsiz, çünkü sadece programın 
disketten silindiğini ama gene de di- 
rectory'de durduğunu gösteriyor. 
USR ise, özellikle iş programları baş- 
ta olmak üzere, profesyonel prog- 
ramların kendi veri dosyalarına ver- 
dikleri bir tip. Bizim için önemli olan- 
lar SEO türündeki seguential dosya- 
lar ile REL türündeki relâtive dosya- 
lar. Relative (göreceli) dosyalama 
tekniği gelecek konumuz. Şimdi $e- 
guenrtial tekniğin üstüne üstüne gide- 
ceğiz... 

Dosyalama teknikleri arasında en 
hızlısı olmamakla birlikte en basiti se- 


guential olanıdır. Çünkü bilgiler ar- 
ka arkaya yığılmıştır. Her şey bilgi- 
lerin kaydedildiği sıraya göre yapılır. 
Daha önceleri kaset ünitesinde adres- 
lerini saklamak isteyen arkadaşlar ne 
dediğimizi iyi anlıyor olmalılar. 

Genelde seguential dosyanın kulla- 
nım belli adımlarda olur: 


1) Dosyanın tamamı hafızaya yük- 
lenir. 

2) Gerekli değişiklikler yapılır. 

3) Eski dosya silinir. 

4) Yerine hafızadaki yeni bilgiler 
yazılır. 


Gerçi 1541 bize bazı kolaylıklar 
sağlamıştır ama gene de genel yakla- 
şım budur. Tabii bu algoritma, eğer 
varolan bilgilerin ortasında bir yer- 
de değişiklik yapılacaksa geçerli. Bu 
durumda ya dosya bilgisayarın bel- 
leğine sığacak kadar küçük olmalı 
(veya bilgisayarın belleği dosyayı ala- 
cak kadar büyük olmalı!), ya da yar- 
dımcı dosyalar kullanarak bu işlem- 


leri halletmeliyiz. Eğer sadece segu- 
ential bir dosyadaki belli bir kaydı 
arayacaksak veya varolan bir dosya- 
nın arkasına yeni bilgiler ekleyecek- 
sek (arkasına, arasma değil!) tüm 
dosyayı bilgisayarın hafızasına geçir- 
memiz gerekmez. 

Bir dosya, ister seguential olsun is- 
terse relative, kayıtlardan oluşur. Her 
bir kayıt da daha küçük alanlardan 
oluşur, Örneğin bir adres dosyasını 
ele alalım. Tüm adresler bir dosya 
oluşturur. Dolayısıyla, her adreş bir 
kayıttır. Adresin isim, soyadı, adres, 
telefon gibi birimleri de alanları oluş- 
turur. 

Seguential dosyalamanın temelin- 
de tüm kayıtların, dolayısıyla da 
alanların arka arkaya kaydedilmesi 
yatar. Ancak her kaydın hangi adres- 
te başladığı (yani track /sector/byte) 
belli değildir. Onikinci kayda ulaşa- 
bilmek için baştan başlayıp ilk oniki 
kaydın okunması zorunludur. Zaten 
bu tür dosyaların sıkıntısı da budur. 
Eğer dosyamızda 1000 adres varsa ve 
biz en sonuncuyu istemişsek, o kay- 
da ulaşıncaya kadar dakikalar geçe- 
cektir. 

Önce nasıl şeguential dosya yara- 
tıldığını görelim. Daha önce ÖPEN 
komutunu incelerken parametreleri- 
ni açıklamıştık. Bir özetleyelim: 


OPEN dn,8,ia,“'dosya,tür,mod” 
(dn:dosya numarası, (a:ikincil adres) 


Dosya numarası 1-127 arasında 
olacaktır. Yeter de artar bile. 

İkincil adres ise 2-14 arasında ola- 
bilir. O ve 1'yazma ve okuma işlem- 
leri tarafından, 15 ise komut ve hata 
kanalı tarafından kullanılır. Eğer bir- 
den fazla dosya ayrı anda açık ola- 
caksa, hem doşya numaraları hem de 
ikincil adresleri farklı olmalıdır. Bil- 
diğiniz gibi 1541, her ikincil adres için 
bir buffer ayırıyor. Hatırlamıyorsa- 
niz son konumuzu bir kez daha göz- 
den geçirin. 

Genellikle gözardı edilen bir gerçek 
var. Bu da aynı anda 1534'in en faz- 
la üç dosyayı açık tutabileceği. Hat- 
ta relative dosya da kullanılıyorsa, bu 
dosyaların iki kanala birden ihtiyaç 
duyduklarını gözönüne alarak, sade- 
ce iki dosyanın aynı anda açık olabi- 
leceğini söyleyebiliriz. Yani aynı an- 
da ya 3 seguential ya da ! seguential 
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* lrelative dosya açık olabilir. İki re- 
lative dosya açık olamaz. 

Dosya adının 16 karakterlik bir 
isim olacağını biliyorsunuz. 

Dosya türü yerinedeS$,U, P,R 
harflerinden biri gelmeli. Biz seguen- 
trial dosya kullanacağımız için S har- 
fini koyacağız. 

Mod ile de, dosyanın ne amaçla 
açıldığını belirliyoruz. W (write, yaz- 
ma), R (read, okuma), A (append, 
ekleme) ile mod belirtilir. Birde M 
modu vardır ki, bu mod ile daha ön- 
ce açılmış ve doğru kapatılmamış, 
dolayısıyla da diğer modlarda okuna- 
mayan dosyaların okunması müm- 
kün olur. Buna daha sonra geleceğiz. 

Örneğin OPEN 1,8,2,“DENEME, 
S,W” ile yazmak için DENEME adı 
altında bir seguential dosya yaratırız. 
Bu dosyalara yazma işleminin de 
PRINT (ile yapıldığını biliyoruz. 
Hadi bir örnek yapalım... 


10 OPEN 1,8,2,““DENEME,S,W” 
20 PRINT #1,“TUNA” 

30 PRINI #1,“ERTEMALP” 

40 PRINT#L,““AYHAN” 

50 PRINT $#|,“KALAYLIOĞLU” 
60 PRINT#I,“ZİYA” 

70 PRINT#I,'BAYMAN” 

80 PRINT #1,“TURHAN” 

90 PRİNT #1,“TANDOGMUŞ” 
100 CLOSE | 


Gördüğünüz gibi, DENEME adı 
altında bir dosya açtık ve içine sekiz 
değişik bilgi yazdık. Bunların her bi- 
rini bir bilgi alanı, isim ve soyadını 
bir kayıt, DENEME'yi de dosya ola- 


4 


rak görebiliriz. Eğer DISKMON ko- 
layda ise, bu dosyanın içeriğine bir 
göz atın. Her bilgi alanının arasında 
(örneğin TUNA ile ERTAMALP 
arasında ve ERTEMALEP ile AY- 
HAN arasında) $0D, yani RETURN 
karakter kodunu göreceksiniz. Eğer 
20-90 arası satırların her birinin $0- 
nunda noktalı virgül olsaydı bunlar 
olmayacaktı. Ancak bu 13 değerini 
taşıyan byte'lar bilgi birimlerini bir- 
birinden ayıran tahta perdelerdir. 
Onlar olmasaydı, dosyaladığımız bil- 
gileri tekrar okumamız ve özellikle 
okuduklarımızı tekrar ilk yazıldıkla- 
ri şekilde parçalara bölmemiz çok zor 
olurdu. 

Eğer bu programı çalıştırırken kul- 
landığınız disketin üzerinde türü ne 
olursa olsun, adı DENEME olan bir 
başka dosya önceden varsa, kırmızı 
ışık yanıp sönecek ve PRINT # ko- 
mutları bir işe yaramayacaktır. Bu 
durumda ya eski dosyayı silin, ya da 
DENEME yerine başka bir ad kulla- 
nın. 

Şimdi de bu dosyayı tekrar okuya- 
lim... Okuma işlemi INPUT $ ile 
olacaktır. Ancak INPUT #'un sade- 
ce 88 karakterlik bilgileri okuyabil- 
diğini hatırlayalım. Eğer yukarıdaki 
programda aşağıdaki gibi bir ekleme 
olsaydı, daha ilk kayıdı okumaya kal- 
kıştığımızda hata oluşacaktı! 


12 FOR Il TO 100 
13 PRINT#I,"“A”; 
I4 NEXT 

15 PRINT $I 


Bu değişiklik ile, aralarında başka 
byte bulunmayan 100 adet *“A”'yı ar- 
ka arkaya yazıyoruz. Sonra da bu 100 
byte'lik bilgiyi TUNA'dan ayırmak 
için 15. satırda boş bir PRINT$1 
gönderiyoruz. Bu, bize istediğimiz 
$OD byte'ını yaratacaktır. 

Bir başka sorun da, bizim çok nor- 
mal olduğunu düşünerek virgül ve iki 
nokta üstüste gibi karakterleri bir bil- 
Bi biriminin içinde kullanmamız ola- 
caktır. Örneğin; 


20 PRİNT “İSİM:TUNA, 
ERTEMALP” 


gibi bir satır olsaydı, INPUT # ko- 
mutu bunu üç defada okuyabilecek- 
ti. Önce İSİM ilk bilgi birimi olarak 
karşımıza çıkacaktı. Sonrada TUNA 
ve ERTEMALP. Demek ki, ““,” ve 
“<:” karakterleri de $OD byte'ı ile aynı 
işi görüyorlar. 

Şimdi deminki programımızın ilk 
halini kabul edip yaratılan dosyayı 
INPUT  ilenasıl okuduğumuza bir 
bakalım. 


10 ÖPEN 1,8,2,"““DENEME,S,R” 
20 INPUT#I,AŞ 
30 PRINT AŞ 
40lIFST < > 64 THEN 20 
50 CLOSE | 

Görüldüğü gibi önce yazma mo- 
dunda aynı dosyayı bir daha açıyor, 
sonra da sonuna kadar okuyup satır 
satır yazıyoruz. 40. satırda ST adlı 
STATUS değişkenini kontrol edip 
dosyanın bitip bitmediğini anlayabi- 
liyoruz. En sonda da dosyayı kapa- 


tıyoruz. Yukarıda verdiğimiz bazı de- 
gişiklikleri de yaparak çeşitli dosya- 
lar yaratın ve onları bu programla 
okumaya çalışın. Ne zaman hata çık- 
uğını, ne zaman beklediğinizden 
farklı sonuçlar oluştuğunu gözlemle- 
yin. 


10. satırda dosyayı açarken eğer o 
isimde bir SEÇ dosyası yoksa, gene 
kırmızı işık yarıp sönerek size haber 
verecektir, Bunu programımızın içi- 
ne de koyabilirdik. Örneğin; 


15 OPEN 2,8,15 

16 INPUT #2,A,A$,B,C 

17 CLOSE 2 

ISIFA< >0 THEN 
CLOSE LEND 


DİKKAT! BU PROGRAM YAN- 
LIŞ! Halbuki ne kadar doğru duru- 
yor, değil mi? 17. satıra kadar her şey 
iyi güzel... komut kanalını açıp gelen 
mesajı okuyoruz. Ama 17. satırda bu 
kanah KAPATMAMAMIZ gereki- 
yordu. Başka dosyalar açıkken bu 
kanalı açmak onlara bir zarar ver- 
mez. Ancak açık olan komut kanalı- 
nı kapatmanız, aynı zamanda o $ıra- 
da açık duran diğer tüm dosyaların 
da kapanmasına yolaçacaktır. Dola- 
yısı ile 18. satırda her şey yolunda gö- 
rünse ve program 20. satırdan devam 
etse bile, Il numarah kana! da 17. sa- 
urdaki komut kanalının kapanmasın- 
dan etkilenerek kapanmış olacağın- 
dan, INPUT # komutları işe yara- 
mayacaktı. Kıssadan hisse, komut 
kanalı, eğer kullanılacaksa, progra- 
mın EN BAŞINDA Açılmalı ve EN 
SONUNDA kapanmalı, arada ellen- 
memelidir! 

Şimdi aşağıdaki programlardan bi- 
riyle dört satırlık bir sıralı dosya ya- 
rattığımızı düşünelim: 


10 OPEN 1,8,2,““DEN,S,W” 
20 PRINT$#i,“SATIRI” 

30 PRINT#1,“SATIR2” 

40 PRINT$#İ,“SATIR3I” 

50 PRINT #1,“SATIRA4” 

60 CLOSE | 


veya 


10 OPEN 1,3,2,“DEN,S,W” 

20 PRINT$1,“SATIRI,SATIR2” 
30 PRINT#1.“SATIR3,SATIR4” 
40 CLOSE | 


Şimdi de bunu okuyacak çeşitli 
programlar görelim. Bunlar 1541 ile 
ilgili olmaktan çok, 64—1541 arasın- 
daki bilgi alışverişini sağlayacak 
programlama tekniklerinin küçük bir 
gösterisi... 


Disket sürücünüz en 
az bilgisayarınız kadar 
karmaşık ve mükem- 
mel. O'nu iyi ve verim- 
li kullanmak için çok 


şey öğrenmeniz gerek- 
li, Ancak bundan son- 
ra 1541'inizi tanıyabi- 
lirsiniz. 


10 ÖPEN 1,8,2,"““DEN,S,R” 
20 INPUT#I,A$ 

30 INPUT #1,B$ 

40 INPUT #1,C$ 

50 INPUT $i,D$ 

60 PRINT A$ 

70 PRINT B$ 

80 PRINT C$ 

90 PRINT D$ 
100 CLOSE | 


veya 


10 OPEN 1,8,2,“DEN,S,R” 
20 INPUT#I,A$,B$,C$,D$ 
30 PRINT A3,B$,CS,D$ 

40 CLOSE i 


(Bu programın kötülüğü, tek satır- 
da yapılan INPUT #'un tüm değiş- 
kenlerinin toplam karakter sayısının 
88'i geçmemesi gerektiği. Dolayısı ile, 
A$-B$-C$-4D$'in uzunluğu 88'- 
den büyükse, başımız belada demek- 
tir.) 


5 DIM A$(4) 
10 OPEN 1,8,2,““DEN,S,R” 
15 FORIZITO4 
20 INPUT $1,A$(I) 
30 NEXTİ 
40 FORIZITO04 
50 PRINT AŞI) 
60 NEXT 
9 CLOSE 1 


veya 


10 ÖPEN 1,8,2,““DEN,S,R” 
20 INPUT$#I,A$ 

30 PRINT A$ 

40IFST< > 64 THEN20 
50 CLOSE 1 


Tüm bunlarda INPUT # kullan- 
dık ve bu komutun eksik yanlarını bi- 
liyoruz. Bunu düzeltmenin yolunun 
da GET #'den geçtiğini hatırlıyor ol- 
malısınız. GET $ ile kayıtları okur- 


ken kayıtlar arasındaki ayırımı biz 
yapacağımız için hangi karakierin 
tahta perde rolünü oynayacağına ka- 
rar vermek bizim işimiz. Eğer sade- 
ce $OD byte'ini ayırıcı olarak kabul 
edersek, yukarıda verdiğimiz dört sa- 
tırlık dosya yaratan iki programın so- 
nuçları farklı olacak demektir. 
INPUT # ile her ikisinden de dört 
kayıt okuduğumuz halde, GET $# ile 
okuduğumuzua birincisi dör, ikincisi 
ise iki kawt halinde görünecektir. 
Şimdi böyle bir okumayı yapan prog- 
ramı görelim: 


10 OPEN 1,8,2,““DEN,S,R” 

15 AŞ—“ 

20 GET#I,N$ 

25 IF X$—CHR$(13) 
THEN 60 

30 A$-A$-X$ 

40OIFST <> 64 THEN20 

45 PRINT A$ 

50 CLOSE 1 

55 END 

60 PRINT AŞ 

70IFST < > 64 THENİ5 

80 CLOSE 1 


Görüldüğü gibi dosyayı karakter 
karakter okuyup kayıtları oluşturu- 
yoruz. Bu arada devamlı ayırıcı 
byte'ın ve dosya sonunun gelip gel- 
mediğinin de kontrolunu eksik etmi- 
yoruz. Böylece INPUT $ için 88 olan 
karakter sayısı sınırını 255'e çıkarmış 
oluyoruz. 25$'in nedeni, BASIC'te 
bir değişkenin en fazla 255 karakter 
alabilmesi. Bunun için elimizden bir 
şey gelmez. 

Disketin üzerinde daha önceden 
yaratılmış bir sıralı dosyanın arkası- 
na yeni kayıtlar eklemek istediğimiz- 
de ise A modunu kullanacağımızı 
söylemiştik. Şimdi DENEME dosya- 
mıza dört satır daha ekleyelim: 


10 OPEN 1,8,2,“DENEME,S,A” 
20 PRINT#1,“DONALD” 

30 PRINTI# 1,“DUCK” 

40 PRINT #1,“MICKEY” 

50 PRINT #1,“MOUSE” 

60 CLOSE | 


10. satırın sonundaki A paramet- 
resine dikkat! 


Şimdi de bu dosyayı en son verdi- 
ğimiz GET #metodu ile okuyun. Ta- 
bii dosya adı olarak DEN yerine DE- 
NEME kullanılacak. Yeni satırların 
dosyanın arkasına eklendiğini göre- 
ceksiniz. 

Ama diyelim ki dosyanın ortasına 
bir kayıt eklemek istediniz. Bunu, ya 
dosyanın tamamını bilgisayarın hafi- 
zasına okuyup istediğiniz sırada geri 
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diskete yazarak (tabii ki, eski dosya- 
yı sildikten sonra!) ya da şimdi vere- 
ceğiniz yöntem ile direkt disketin üze- 
rinde halledebilirsiniz. 

Yöntem, dosyarın kayıt kayıt bir 
kopyasını çıkarmaya, bu arada da is- 
tenen yere önceden hazırlanmış yeni 
kayıdı yerleştirmeye yarıyor. Ancak 
uzun dosyalarda bu iş de uzun zaman 
alacakur. Ayrıca disketin üzerinde, 
dosyanın eski uzunluğundan yeni 
kaydedilecek bilginin uzunluğu kadar 
fazla boş yer olması gerekiyor. Yani 
disketin yarısını kaplayan bir dosya- 
nız varsa bu işlemi uygulayamazsınız. 
Gelelim programa... 


5 KX-10 
6 K$-“YENİ KAYIT” 
10 OPEN 1,8,2,“DEN,S,R” 
11 OPEN 2,8,3,“DENX,S,W” 
12 K-0 
IS K-K41 
16 AŞ—“” 
20 GET#LI,X$ 
25 IF X$-CHR$X(13) 
THEN 56 
30 AŞ-A-1X$ 
40IFST< > 64 THEN 20 
4LIFK < > KX THEN 45 


36 


42 PRINT 2,K$ 

45 PRINT 2,A$ 

50 GOTO 8Ö 

56IFK> KX THEN 60 
57 PRINT#2,K$ 

60 PRINT#2,A$ 
70OlFST <> 64 THEN 15 
80 CLOSE | 

SOIFK > KX& THEN 98 
95 PRINT #2,K$ 

98 CLOSE 2 

99 OPEN 1,8,15,“S:DEN” 
100 PRINT #1,“R:DEN -DENX” 
110 CLOSE | 


Program bir dosyadan diğerine ka- 
yıt kopyalarken devamlı olarak ka- 
çıncı kayıdı kopyaladığının çetelesi- 
ni tutuyor. Eğer o sırada kopyalaya- 
cağı kayıt, ortaya girmesi gereken ka- 
yıtla aynı numarada ise önce yeni ka- 
yıt yazılıyor, sonra eski kayıt kopya- 
lanıyor. Eğer eski dosyadaki kayıtlar 
bittiği halde yeni kayıda sıra gelme- 
mişse (örneğin DEN'den sadece 3 ka- 
yıt varsa) yeni kayıt dosyanın sonu- 
na ekleniyor. En sonda da, eski doş- 
ya silinip yeri dosyanın adı eski dos- 
yanın adına çevriliyor. 


Artık işin sonuna yaklaşıık. Bir de 


M modu olduğunu bahsedip n'aptı- 
ğından kısaca söz etmişük. Şimdi 
onun da ayrıntısına girelim. 

Diskete dosyayı yazarken 1541'in 
içinde buffer kullanıldığını biliyorsu- 
nuz. Siz CLOSE ile dosyayı kapattı- 
ğınızda bu buffer'daki en son bilgi kı- 
rınuları da dosyaya eklenir ve direc- 
tory'de dosyanın sağlam kapandığı 
işaretlenir. Eğer CLOSE yapmadan 
disketi çıkarırsanız, dosyanın sonu 
eksik kalacakur ve direciory'de de 
kapanmamış görünecektir. Bunu da, 
directory dökümünde, program türü- 
nün yanında çıkacak yıldız karakie- 
rinden anlayabilirsiniz. Böyle bir dos- 
yayı okumaya kalkıştığınızda kırmı- 
zı ışığımız acı acı yanıp sönmeye baş- 
layacak ve WRITE FILE OPEN ha- 
tası gelecektir. Peki bu dosyaları oku- 
manın hiç mi yolu yok? Bilgiler dis- 
ketin üzerinde olduğu halde kaybol- 
muş mu sayacağız? 

Tahmin ettiğiniz gibi hayır. Bu gi- 
bi dosyaları M modu ile açıp, kayıt- 
larını bir başka dosyaya gönderme- 
miz, bu yeni dosyayı doğru dürüsü 
kapatmamız ve eski dosyayı da silme- 
niz yeterli olacaktır. Tabii, disketi- 
nizde yeni dosyayı alacak yer varsa. 
Eğer yoksa, önce kapanmamış dos- 
yanın ilk birkaç kayıdını hafızaya 
okuyup sonra başka bir diskette ya- 
ratacağınız yeni bir dosyaya yazma- 
nız gerekir. Bu yeni dosyayı güzelce 
kapattıktan sonra eski dosyanın kop- 
yaladığınız ilk kayıtlarını atlayarak, 
sonra gelen kayıtlarından olduğu ka- 
datını gene hafızaya okumak (M mo- 
du ile, tabii ki) ve öbür disketteki dos- 
yayı bu kez 8 modunda açıp hafıza- 
daki kayıtları ona ekleyip yeniden ka- 
patmak ve bu işlemi ilk dosya bitin- 
ceye kadar devam ettirmek gereke- 
cektir. Zahmetli bir iş, ama hiç yok- 
tan iyidir. 

Buna INPUT kullanarak küçük 
bir örnek verelim ve hatalı kapanmış 
DOSYAL'i DOSYAZ'ye kopyalaya- 
lım: 


10 ÖPEN 1,8,2,““DOSYAL,S,M” 
20 OPEN 2,8,3,'“'DOSYAZ,S,W” 
30 INPUT#I,A$ 
40 PRINT #2,A$ 
50IFSIT< > 64 IHEN30 
60 CLOSE 2 
70 CLOSE 1 
80 OPEN 1,8,15 
90 PRINT$#I,''S:'DOSYAI” 
95 CLOSE İ 

İşte bu kadar... Artık bu bilgilerin 
ışığı altında kendi sıralı dosyalama 
sisteminizi geliştirebilmeniz lazım... 
Relarif dosyalarda buluşmak üzere... 


Hangisi UEM Işıklı Kalem'le 
yapıldı? 


| 
İkisi de. Fark UEM Işıklı Kalem'i tutan elde. | 
(Soldakını yapan daha ilkokula yeni başladı. 
Aşağıdakinin sahibi 21 yaşında,4 yıllık Commodore'cu.) 
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UEM Işıklı Kalem, kaç yaşında ve kaç yıllık 
Commodore sahibi olursanız olun, 
renklerin, biçimlerin dünyasını açar size. 
Commodore bilgisayarın grafik yeteneklerini 
gönlünüzce kullanmanın keyfini sunar. 


Commodore'unuz varsa UEM Işıklı Kalem'i 
mutlaka alın. İster televizyonunuzun ekranında 
ister monitörde yepyeni ““alaimisema”'lar yaratın. 


ÇEM işıklı Kalem, Acele Posla Servisi'yle 

evinize kadar gelsin isterseniz, aşağıdaki 

kuponu doldurun. UEM'in aşağıdaki bankalardan 
birindeki hesabına 12.500 TL yatırın, 

(Disket için 14.000 TL)Kuponu ya da fotokopisini, 
banka dekonlunun fotokopisiyle birlikte 
adresimize yollayın. 


Banka Hesap Numaraları: 


Turk Ticaret Bankas Site Subesi 839 
Turkıye İş Bankası Osmanbey Subesi 16838 
Yapı Kredi Bankası Osmanbey Şubes 1877 
Akbarık Osmanbey Şubes 3911 


EM &D220 Holaskârgazı Cad Pekin Apt 210/9 Osmanbey/istanbul 
Tel 1470154 |41 CB 77 


eği - 


IŞİ KLI KALEM ULUSLARARASI ELEKTRONİK MAKINA SAN ve TİC. LTD. ŞTİ 


UEM Işıklı Kalem İstek Kuponu 


REKLAMCILIK 


e ARANTİIL TEK JOYSTİCK 


ASTEKTLEMEP KAZANIN! 


Âstek-1, özel dizaynlı, sağlam ve 
mükemmel iç yapılıdır. Zorlamalardan 
etkilenmez, en güç oyunları 

zaferle bilirir. 

Asfek-1 kavranması kolay, çift ateş 
düğmeli, çevik joystick'tir. 

Astek-1, puanlar, zaferler, rekorlar 
getirir. Hep kazandırır. 


SÜPER JOYSTİCK 
y 


TELETEKNİK YETKİLİ SATICISI 


AASPERKAN 


Merkez: Hattat Sok. Şaklar İş Hanı No: 271 
Çarşıkapı-İstanbul Tel: 520 18 82 
Şube: Belman Sitesi Kat: 4 No: 77 K.Maraş Tel: 159 36 


Hazırlayan: BURAK KİPER 


erhangi bir yerinizi kırma 

korkusu duymadan bilgi- 
sayarınızın başında kaykay 
kaymak ister misiniz? 

Yeteneklerinizi deneyebile- 
ceğiniz beş ayrı yarışma var. 
Ancak SKATE SHOP'a girerek 
yarışlara katılabilmek için adı- 
nızı yazdırmanız gerekiyor. 
Adınızı yazdıktan sonra kayka- 
yınızın rengini seçebilirsiniz. 
Son seçenek alıştırma mı ya- 
pacaksınız yoksa yarışlara mı 
katılacaksınız, onu belirliyor. 

Son seçenek oldukça 
önemli, çünkü eğer alıştırma- 
yı seçerseniz o yarışmaya bar- 
şarılı olana kadar devam 
edebilirsiniz. Ancak yarışları 
seçerseniz her yarış bir diğeri- 
ni takip edecektir. 

Eğer alıştırmayı seçtiyseniz 
kaykayınızla istediğiniz cad- 
deye giderek o dalda alıştır- 
ma yapabilirsiniz. Yarışı seçer- 
seniz ekranın sol üstündeki 
caddeye gidin. 

“REEŞTYLE 

Bu yarış dalı için ekranın sağ 
üst köşesindeki caddeye git- 
meniz gerekiyor. Yapmanız 


gereken oldukça büyük otan 
yarım bir boru içinde dolaş- 
mak. Ateş tuşuna basarak ve 
joystick yardımı ile çeşitli hare- 
ketler yapabilirsiniz. 
HISH JUMP 

Sağ aliltaki caddeye gide- 
rek yüksek atlama yarışması- 
na geliyoruz. Bu yarış da bü- 
yük bir yarım boru içinde ge- 
çiyor. Amacımız boru içinde 
hız kazanıp bir ucundan eli- 
mizden geldiği kadar yükse- 


ğe atlamak. Bunun için joys- 
tiçk'i elinizden geldiği kadar 
sallayın. 


DOWNHILL RACE 


Ekranın sol altındaki cadde- 
den bu yarışa giriyoruz. Bir 
caddede zamana karşı yarı- 
şacağız. Caddede bayrak, 
çukur, bariyer gibi engeller 
var. 

Yarışa başlamadan evvel 
kaykayı ne şekilde kontrol &f- 
mek istediğiniz soruluyor. RE- 
GULAR seçeneğinde ileri git- 
mek için joystick'i geri çekmek 
gerekiyor. GOOFY seçeneği 
daha gerçekçi bir kontrol 


SKATE SHOP 
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sağlıyor. Eğer yarışı iyi bir de- 
rece ile bitirirseniz mükafat pu- 
anı da alabilirsiniz. 


DOWNHILL JAM 

Eğer bir evvelki yarış size 
çok kolay. geldiyse ekranın 
sağ altındaki caddeye gidin. 
Bu yarış da caddelerde geçi- 
yor ama bir rakibe karşı. Yarış 
sırasında rakibinizin kaykayını 
tekmelemek serbest. Bu size 
oldukça değerli saniyeler ka- 
zandırırken rakibiniz yerden 
kalkmaya çalışıyor olabilir. 

Yolunuz üstündeki çukurlara 
dikkat edin, hiç beklemediği- 
niz bir anda düşebilirsiniz, 
Önünüze çıkacak duvarlar da 
düşerek vakit kaybetmenize 
neden olabilir. Bu yarışta kar- 
şılaşabileceğiniz en komik ve 
tehlikeli engel tel örgüler. Eğer 
bunlardan birine çarparsanız 
öteki tarafa geçiyorsunuz 


ama bir saniye sonra param- 
parça olarak yere dökülüyorsu- 


NUZ. 
Yarışı kazanan kişi cadde- 
nin sonunda bekleyen polis 


arabasına ilk ulaşan kişi olu- 
yor. 
POOL JOUST 

Ekranın solundaki cadde en 
son yarışa gidiyor. Bölgedeki 
üç ünlü kaykaycıdan birisine 
veya bir arkadaşınıza karşı ya- 
rışabilirsiniz. Yapacağınız as- 
lında kavga etmek. Boş bir 
havuzda siz ve rakibiniz kay- 
kayların üstünde bir raket kul- 
lanarak dövüşeceksiniz. Her- 
kes beş saniye için raketi kul- 
lanabiliyor. Raket sizde iken 
rakibinize vurup düşürmeye 
bakın. Raket rakibinizdeyken 
vurulmamaya çalışın. Rakibi- 
ni üç kere düşüren bu yarışı 
kazanıyor. Ancak eğer 2-2 be- 


rabere olursanız dört kere dü- 
şüren kazanıyor. Beraberlik 
hallerinde uzama olduğun- 
dan bu yarış sonsuza kadar 
devam edebilir. 


Oyunun değerlendirmesi: 
GRAFİK: 9 

SES: 7 

ZORLUK: 9 

DEĞER: 9 

GENEL: 9 


ok yüksek binaları olan 

büyük bir şehirdeyiz. YOl- 
da ilerlerken önünüze ne Çı- 
karsa yok edin. Yolculuğunuz 
sırasında caddeler daralıp 
genişleyecek, aşağı veya yu- 
karı giden rampalarla karşıla- 
şacaksınız, 

Caddelerde sizden başkar- 
ları da var. Jçaklar, roketler, 
torpidolar ve benzeri araçlar- 
la caddeler oldukça kalabar- 
lik ve bunların hepsi de size 
karşı düşmanca bir davır için- 
de, Bu durumda size onları Öl- 
dürmek görevi düşüyor. 

Otuziki bölgede 1380 ekran 
arasına gizlenmiş olan ZAG'ın 
kriştallerini bulmak esas göre- 
vİMİZ. 

Kristalleri aramak için dolaş- 
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mak zorunda olduğunuz labi- 
rent gibi yollarda aracınız yu- 
karı, aşağı, ileri ve geri hare- 
ket edebilir. Ancak virajlarda 
sağa sola dönemez. Bu du- 
rum yolları genellikle doksan 
derecelik açılarla birbirine 
bağlı olan bir şehirde sorun 
demektir. Yolların üstünde bu- 
lunan pirizmalar dönemeç so- 
rununa çözüm getiriyor. Eğer 
pirizmalara doğru açıda çar- 
parsanız yönünüz doksan de- 
rece değişir. 

Eğer çok yüksekten uçarsa- 
niz veya vuruş açısını ayarla- 
yamazsanız pirizmayı tama- 
men kaçırırsınız. Bu durumda 
karşınıza Çıkan bir duvara çar- 
pıp geri dönene kadar veya 
düşmanlarınız tarafından yok 


edilene kadar yolunuza d€&- 


vam edersiniz. 

İlk otuz dakika için bu oyun 
hoşunuza gitmeyebilir ama 
daha sonra olayı anladığınız- 
da işinize bakıp araştırmaları- 
niza ve düşmanlarınızı yok 8İ- 
meye başlayabilirsiniz. 

Öldürdüğünüz düşman sayı- 
sı arttıkça bankadaki kredi 
yüzdeniz de yükselecek. Belirli 
bir süre sonra alışverişe gide- 
bilirsiniz. Kendinize fazladan 
silah, fazladan hak, korunma 
kalkanı, harita, infra-red gö- 
rüntü ve binaları görüntüden 
kaldıran X-ışını alabilirsiniz. 

Müziği ve ses efektlerini 
kapatma-açma seçeneklerin- 
den başka ters joystick modu 
da seçebileceklerinizden biri. 
Bu durumda joystick uçak ku- 
mandasına döner (mesela, 
aşağı inmek için ileri itin). 

Eğer kafanızı yormak istiyor- 
sanız bu da mümkün. Bütün 
anlattıklarımızdan başka 
mantık problemleri çözmeniz 
gerekiyor. Mesela caddeleri 
açıp kapayan pirizmaları or- 
tadan kaldırıp tekrar yerine 
koyan hedefler buna örnek. 
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Oyunun değerlendirmesi: 
GRAFİK: 8 

SES: 8 

ZORLUK: 9 

DEĞER: 8 

GENEL: 8 


B: komando olabilmek için 
en çetin dağlara bile fır- 
manabilmeli, bir çölde beş 
gün hiç bir şey yemeden ko- 
labilmelisiniz. 

Oyunumuz komando daya- 
nıklılık testi değil ama stratejik 
düşüncelerinizi ve silah yete- 
neklerinizi geliştirecek bir dizi 
görev içeriyor. Başarılı olabil|- 
mek için çok hızlı ve doğru dü- 
şünmek gerekiyor. 

Toplam oniki görev var. Bu 
görevleri isterseniz alıştırma 
modunda, isterseniz gerçek 
hayat şeklinde gerçekleştire- 
bilirsiniz, 

İki seçenek arasındaki tek 
fark eğer alıştırma modunu 
seçerseniz puanınızın saklan- 
mayacak, diğer seçenekle 
ise gelecekteki kullanımlar 
için saklanacak olması, 

Oniki görev üç ayrı zorluğa 
ayrılmış. Görevlerin bazıları ku- 
tup koşullarında, bazıları çöl 
bölgelerinde diğerleri ikisinin 
arasında ısıya sahip bölgeler- 
de geçiyor. 

İlk olarak bir düşman suba- 
yını esir almak veya bir düş- 


ne 


man uçağını etkisiz hale getir- 
mek gibi nisbeten kolay gö- 
revleri seçebilirsiniz. 

Oyunda ustalaşırsanız savaş 
modunda bütün oniki görevi 
de belirli bir sıra ile tamamla- 
maya çalışabilirsiniz. Görev- 
lerden birini olsun başarı ile 
tamamlayın, göğsünüzde 
madalyaları taşımak için bü- 
yük zorluk çekeceksiniz. 

Hangi görevi seçerseniz $8- 
çin ilk olarak görev hakkında 
size birifing verilecek. Daha 
sonra düşman hatlarına bir 
uçakla gidip paraşütle atla- 
yacaksınız. İlk olarak görece- 
ğiniz düşman hatlarının havar- 
dan görüntüsü. Uçuş sırasında 
sizin için en iyi üç yere takviye 
malzemesi atabilirsiniz. 

Yeşil ışık söndüğünde atlayı- 
şı gerçekleştirin. Paraşütün yö- 
nünü joystick ile ayarlayabilir- 
siniz. Bu şekilde biçimsiz bir ye- 
re İinmemeye çalışın. Mesela 
bir mayın tarlasına inmek çok 
kötü bir başlangıç olur, 

Her zaman düşman hatları- 
nın en gerisine inersiniz. Ge- 
nellikle amacınıza ulaşmak 
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zorunda olduğunuzdan takvi- 
ye malzemelerini aralıklı ola- 
rak yerleştirin. Bu malzemeler 
başarınız için gerekli, çünkü 
bunlar sadece silah ikmali 
sağlamıyor, aynı zamanda ilk 
yardım görevi görüyor. 

Kutup bölgesi, çöl veya baş- 
ka bir yerde de olsanız her yer 
birbirine oldukça benziyor. 
Hepsinde mayın tarlaları, ma- 
kineli tüfek yuvaları gibi tehli- 
keler sizi bekliyor. Bir tuşa bar- 
sarak nerede bulunduğunuzu 
gösteren haritayı görebilirsi- 
niz. 

Haritaya bakmak gerçek- 


zın bir başka sorunu da, yürür- 
ken ses çıkartma alışkanlıkla- 
rı. Sessiz yürüyemedikleri için 
onları görmeden geldiklerini 
anlayabilirsiniz. 

Adamınızı joystick ile kontrol 
edebilirsiniz. Nereye ateş etti- 
ğinizi belirlemek ve nişan al- 
manızı kolaylaştırmak için bir 
hedef işareti size yardımcı Olu- 
yor. Düşmanı vurmak için he- 
def işaretini düşmanın üzerine 
getirip ateş edin. 

Biraz da uygulamanız gere- 
ken taktiklerden bahsedelim. 
Bütün görevler zor. Eğer bu- 
lunduğunuz görevden sağ 


ten önemli, çünkü ancak ha- 
ritaya bakarak bir mayın tar- 
lasında olup olmadığınızı an- 
layabilirsiniz. Veya bunu har 
vaya uçluğunuzda da anla- 
yabilirsiniz. 

Kontrol ettiğiniz adam ol- 
dukça büyük çizilmiş. Adamı- 
nız bir sırt çantası ve silah taşı- 
yor. Her yöne ilerlemesi müm- 
kün. Adamınız koşabiliyor, yü- 
rüyor, yüzüstü veya sırtüstü yer- 
de sürünerek İlerleyebiliyor. 

Düşmanlarınızın da bazı sO- 
runları var. Onların sadece 
makineli tüfekleri var. Halbuki 
siz fonksiyon tuşlarına basarak 
birçok çeşitli silah kullanabilir- 
siniz: bıçak, el bombası, füze 
veya tabanca. Düşmanlarını- 
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dönmek istiyorsanız işe başla- 
madan evvel plan yapın. Me- 
sela bir uçağı etkisiz hale ge- 
tirme ve mahkümları serbest 
bırakma operasyonlarında 
düşmana geldiğinizi belli et- 
memeniz lazım. 

Yolunuzun üzerindekileri 
ateşli silahlarla etkisiz hale ge- 
tirmek size pahalıya patlaya- 
bilir. Uçak görevinde uçağın 
kalkış sesini duyarsanız veya 
mahkümları başka bir bölge- 
ye aktarırlarsa başarısız oldu- 
nuz demektir. Bu yüzden s&s- 
sizlik isteyen görevlerde bıça- 
ınızı kullanın. Sessizce ilerle- 
yin, eğer düşman askerlerin- 
den birisi sizi görürse işini bı- 
çakla halledin. 

Bazı görevlerde de tam ak- 
sine elinizden geldiği kadar 
çok tahribat yapmanız gere- 
kiyor. Bu gibi görevlerde füze- 
ler ve el bombalarının size bü- 
yük yardımı olacak. 

Eğer bir görevi bitirirseniz ke- 
şif uçağını sizi alması için ça- 
ğırabilirsiniz. Ancak bunun için 
önce buluşma noktasına ulaş- 
manız gerekiyor. Eğer görev 
sırasında yakalanırsanız üzül- 
meyin, başka bir görev için 
gelen arkadaşınız sizi kurtarcı- 
bilir, 
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skeri bir kampta eğitim 
Ağörmek ister misiniz? Bilgi: 
sayarla askeri eğitimin kolay 
olacağını sanmayın, çünkü 
joystick sallamaktan kolunuz 
kopacak, 

Oyunda amaç, grup kapta- 
nı olarak katılacağınız çok 
tehlikeli bir göreve uygun ol- 
duğunuzu kanıtlamak. Bunun 
için de çok zor eğitim çalışma» 
larından geçeceksiniz. 

Eğitiminiz sonunda kendini- 
zi bir komando gibi hissetme- 
ye başlarsanız hiç şaşırmayın. 
Aynızamanda kolunuzun dor- 
ha güçlendiğini hissedeceksi- 
NİZ. 

İlk çalışma saldırı koşusu. Bu 
pistteki engelleri zaman bit- 
neden geçmelisiniz. Ekran iki- 
ye ayrılmış, yani aynı anda iki 
kişi karşılıklı oynayabileceği 
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gibi, bilgisayara karşı da oy- 
nayabilirsiniz. Yolunuz üstünde 
kimisi alçak kimisi yüksek du- 
varlar bulunuyor. Alçak du- 
varların üstünden atlayarak 
geçebilirsiniz. ama yüksek du- 
varları geçebilmek için tır 
manmanız gerekiyor. Atlama 
ve tırmanma için ateş tuşuna 
basmanız lazım. Bütün engel- 
leri aşabilmek için sadece 
otuz saniyeniz var. Bu kısmı ilk 
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denemenizde geçemezseniz 
bile bir iki deneme sonra çok 
kolay geçebilirsiniz. 


İlk kısmı bitirdiğinizde sıra 
vurma yeteneklerinizin dene- 
mesine gelecek. Bulunduğu- 
nuz sahada tamamen tesa- 
düfi yerlerden hedefler çıka- 
cak. Elinizdeki makineli tüfek- 
le bu hedefleri vurun. Başarılı 
olabilmek için en az otuzbeş 
hedefi tahrip etmeniz gereki- 
yor. Bu kısımda gerçekten ba- 
şarılı olabilmek için otomatik 
ateşleme düğmesi olan bir 
joystick gerekiyor, aksi takdir- 
de işiniz gerçekten çok zor 


olur. 


Otomatik ateşleme düğme- 
sine sahipseniz silahınızı tam 
bir makinalı tüfek gibi kullan- 
manız mümkün olacak. 

Bütün uğraşmalarınıza rağ- 
men başarısız olursanız, Oyu- 
na en başından başlamak zo- 
runda kalıyorsunuz. Ama eğer 
kılpayı farkla kaybederseniz 
ceza olarak oldukça yorucu 
hareketler yapmanız isteniyor. 
Neticede joystick sallamaktan 
yoruluyorsunuz, ama oyuna 
kaldığınız yerden devam ede- 
biliyorsunuz. 

Ama şansınız yoksa karşınıza 
GAME OVER yazısı geliyor. 


Üçüncü kısım da ilk kısma 
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benziyor. Burada da zamana 
karşı yarışmak zorundasınız. 
Bu sefer joystick'i ileriye doğ- 
ru sallamak gerek. Madenler 
ve kayalarla kaplı bir alanda 
ilerlemeniz isteniyor. Bundan 
başka hızla akan bir nehirde 
yüzeceksiniz. Nehrin ortasın- 
daki kanoya binerseniz hızla 
hareket edebilirsiniz ama dik- 
katli olun, nehirde yüzen kü- 
tüklere çarparsanız yolunuza 
yüzerek devam etmeniz gere- 
KİT, 

Üçüncü kısmı da geçince 
dördüncü kısımda sizi tekrar si- 
lah talimi bekliyor. Aslında he- 
defleri vurmak daha kolay, 
ama başarılı olabilmek için 
otuz saniye içinde elli hedef 
vurmanız gerekiyor. 

Dördüncü kısımdan sonra 
gerçekten zor olan beşinci kış- 
ma geliyoruz. Burada bilek 
güreşi yapacağız. Bilek güre- 
şinde başarılı olabilmek için 
bol miktarda joystick sallamak 
zorunda kalacaksınız. Başarılı 
olamasanız bile bir sonraki 
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bölüme geçeceksiniz. ama 
başarılı olmanız halinde altın- 
cı bölüm için çok gerekli olan 
zaman ödülünü kazanacaksı- 
NIZ. 

Altıncı bölümde son defa 
atış talimi yapıyoruz ancak bu 
seferki ilk ikisine nazaran çok 
zor. Önümüze gelen hedefe 
ateş edemiyoruz. Hedefler 
hep aynı yerden çıkıyor, ama 
hedeflerin üzerinde kırmızı 
renkle çizilmiş adam şekilleri 
bulunuyor. Üzerinde adam 
şekli bulunan hedefleri vurma- 
mak gerekiyor. Kısaca ateş et- 
meden düşünmek zorundayız. 

Nereye ateş edeceğimizi 
belirten işareti istediğimiz gibi 
hedefler üzerinde dolaştıramı- 
yoruz. Bunun yerine her hedef- 
ten sıra ile geçiyoruz. Eğer vur- 
mamanız gereken bir hedefi 
vurursanız joystiok kumandası 
tamamen kilitleniyor ve hakkı- 
mızı kaybediyoruz. 

Size zorluk çıkarabilecek en 
zor bölüm son atış talimi olan 
altıncı bölümü de geçmeyi 


başarabilirseniz son bölüme 
geliyorsunuz. 

Son bölümde dövüş hocar- 
sıyla oldukça zor geçecek bir 
dövüş yapacağız. Çünkü raki- 
bimiz işinin ustası. Burada tüm 
tekme yumruk ve benzeri ha- 
reketler emrimize amade. 

Eğer görev için yeterli bulu- 
nursanız son derece gizli olan 
görevi yerine getirmek için ye- 
di bölüm boyunca öğrendik- 
lerinizi kullanacaksınız. Ancak 
bilek güreşi, göreviniz sırasın- 
da pek işinize yaramayacak. 
Göreviniz Amerikan elçiliğin- 
den rehine kurtarmak. 

Oyunumuz ses olarak çok 
başarılı, Görüntü akışı çok iyi 
ayarlanmış. Kontrol ettiğiniz ki- 
şi iki sprite büyüklüğünde ta- 
sarlanmış. 


Oyunun değerlendirmesi: 
GRAFİK: 8 

SES: 8 

ZORLUK: 40 

DEĞER: 8 

GENEL: 9 


u oyunumuz araba yarışın- 

dan hoşlananlar için. Oyu- 
nun konusu aslında oldukça 
basit. Üzerinde çitler, ağaçlar. 
kayalar bulunan bir yolda 
araba kullanmaya çalışacak- 
sınız. 

Dördü normal biri eğitim Ol- 
mak üzere beş ayrı yarış pisti 
var. Tüm pistler üç şerit geniş- 
li ğinde, Eğitim pisti haricinde- 
ki diğer pistler bölümlere ay- 
rılmış. Her bölümü yetmişbeş 
saniyede tamamlamak zorun- 
dasınız. Arabanızla hızlandık- 
ça aracınız artan hızın etkisiy- 
le çok hoş bir şekilde zıplıyor. 

Oyunumuzda çok ilginç 
özellikler bulunuyor. Mesela 
skorunuzu arttırmak İstiyorsa- 
nız yolda rastlayacağınız fut- 
bol topuna çarpın, puan bay- 
raklarının altından veya üstün- 
den geçin. 

Yolunuzun üstünde kahve- 
rengi yatay atlama rampala- 
rı var. Bunlardan yararlanarak 
atlayışlar yapabilirsiniz. Bu şe- 
kilde bazen geçilmesi imkan- 
siz olan engelleri aşmak müm- 
kün oluyor. Atlayıştan sonra 
arabanız kontrolsüz bir şekilde 


TIME 


zıolayacak ama bu da o ka- 


dar önemli değil. 

Yol üstündeki rampalardan 
geçerseniz arabanız iki tekeri 
üzerinde gitmeye başloya- 
cak. Eğer direksiyonu fozla kır- 


mazsanız bu şekilde uzun sü- 


re gidebilirsiniz. Bazen engel- 
ler arka arkaya geldiklerinde 
İki teker üstünde gitmek işe yar- 
rayabilir. 

Aracımız iki teker üstünde 


ASP 
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PPP, 


&EĞ SCGRE 
2? 14750 


gitmekten başka en seri viraj- 
larda bile savrulmuyor. Eğer 
yolda engel olmasaydı, hiç 
direksiyon müdahalesine ge- 
rek kalmadan yola devam 
edebilirdiniz. 


Oyuna çok enteresan 8feki- 
ler de eklenmiş. Mesela yolu- 
nuzun üstünde tünellere rast- 
layacaksınız. 


Yarış pistleri de çok güzel 
düzenlenmiş, yollarda tünel 
ve köprülerden başka atlama 
rampalarının da çok isabetli 
yerleştirilmiş olduğunu göre- 
ceksiniz. Eğer bu rampalar 
başarılı kullanılırsa büyük pu- 
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anlar toplamanız son derece 
kolay Olur. 

Yolunuzun üstünde rastlaya- 
cağınız bir başka şey de pu- 
an bayrakları. Ancak bu bay- 
rakları toplarken dikkatli olun, 
genellikle bunların arkasına 
kayalar yerleştirilmiş. Kayalar- 
dan birine çarpmanız bile 
arabanızı parçalamaya ye- 
ter. Arabanızı kayalara çarp- 
maktan başka tünel girişine 
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çarparak da kaybedebilirsi- 
NİZ. 

Arabanın çok iyi kontrol edi- 
lebildiğini söyledik ama buna 
rağmen köprüden uçarak 
arabanızı kaybedebilirsiniz. 
Veya gitmekte olduğunuz Ş8- 
idin devamında köprü olma- 
yabilir ama bunu anladığınız- 
da kendinizi suda bulursunuz. 

Yarışabileceğiniz beş pistin 
isimleri şöyle: OFFROAD, 
NORTH, ŞOUTH, EAST ve WEST. 

OFFROAD eğitim pisti. Bu 
pistte karşılaşabileceğiniz teh- 
iikelerle tanışabilirsiniz. 
NORTH 

Bu pistte en önemli özellik 
çevrenizin karlı olması. Duvar- 
lara ve keskin virajlara dikkat 
edin. 

SOUTH 

Etrafınız çölle kaplı. Bildiğiniz 
tehlikelerden başka palmiye 
ağaçlarına da dikkat etmeli- 
SİNİZ. 

EAST 

Bu pistte etraf yeşilliklerle 
kaplı. Buranın en önemli özel- 
liği sizden başka bir yarış ara- 
basının daha pisti tamamlar- 
maya çalışıyor olması. 

WEST 

Dağlık bir ortamdayız. East 
pistinde olduğu gibi bizden 
başka bir yarışmacı doha var. 
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Eğer yarıştığınız pistin o DÖ- 
lümünü gereken vakitte bitire- 
bilirseniz bir sonraki bölüme 
geçmeye hak kazanıyorsu- 
NUZ. 

Yolda rastladığınız bayrak- 
ları toplayarak puanınızı arttı- 


rabileceğinizi söylemiştik. Bay- 
rakları ekranın sağ üst köşesin- 
de gösterilen renk sırasına gö- 
re toplayın. 

Ekranın sağ üst köşesinde 
bayrakların altında hızınız ve 
arabanızın vitesi gösteriliyor. 
Kalkış sırasında vites LO'da 
dursun, yeterli hıza ulaşınca vi- 
tesi Hl'ya getirin. Bunu yap- 
mak için ateş tuşuna basmar- 
niz gerekiyor. 


Ekranın üstünde bayrakların 
solunda o bölümü bitirmek 
için kalan süreniz gösteriliyor, 
bunun altında pistin hangi bö- 
lümünde bulunduğunuz, 
onun sağında da skorunuz 
var. Üst sol köşede yarışmak- 
ta olduğunuz pistin haritası ve 
pistin neresinde olduğunuz 
gösteriliyor. 
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önünde bulundurun. Kıyıda 

bulunan düşman silolarını 
GU N BOAT arayın. Bunlardan bazıları pek 

iyi korunmuyor. Bu silolara ya- 
naşıp yakıt ve silah ikmali ya- 
pabilirsiniz, hatta geminizi bir 
barça da olsa tamir ettirebilir- 


siniz. Siloların iyi korunanların- 
dan uzak durun. 


Eğer esas amacınız olan 
deniz üstlerini bulabilirseniz en 
iyi saldırı silahı, misillerinizdir. 
Bu yüzden misillerinizi b0ş ye- 
re harcamayın, 


Ateş tuşuna basarak gemi 
topunu kullanabilirsiniz. Diğer 
| silahları tuşlar vasıtası ile kul- 
lanmanız mümkün. Tuşları ye- 
niden tanımlamanız da müm- 

| kün. 
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Geminizi her yöne döndüre- 
bilirsiniz. Dönüşler hem saati 
yönüne ters hem de saat yö- 
nünde olabilir. 

Ekranın alt kısmında hücum- 
botunuzun kontrol paneli" ye- 
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ralıyor. Ekranın so! alt köşesin- 
de dijital bir pusula var. Bunun 
üzerinde geminin çalışılabilir- 
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ok gizli ve çok iyi sikahlan- 

dırılmış bir hücumbotun 
kumandasını ele almak ister 
misiniz? 

Göreviniz düşman sularına 
sızmak ve elinizden geldiği 
kadar zarar vermek. Bunun 
için düşman savaş gemileri- 
ne, helikopterlerine, hücum- 
botlarına, kıyıdaki tesislere, kı- 
saca önünüze ne çıkarsa sal- 
dırıp yok edin. 

Esas amacınız dört deniz üS- 
tünü arayıp bulmak ve yok 8f- 
mek. Eğer bu işi başarabilirse- 
niz düşmanınızın savaş gücü 
önemli ölçüde azalacak ve 
savaşı kaybetmesi kaçınılmaz 
olacak. 

Doğal olarak yol boyunca 
düşmanın yoğun saldırısına 
maruz kalacaksınız. Sizi savaş 
gemileri, helikopterler, hü- 
cumbotlar ve deniz batarya- 
ları durdurmaya çalışacak. 

Geminizin hasar, benzin ve 
silah durumunu daima göz- 


liği veya başka bir deyişle ha- 
sar durumu yüzde olarak ve- 
riliyor. 

Soldan ikinci panelde yakıt 


durumu gösteriliyor, bunun 
yanındaki panelde motorun 
durumu ve motor Isısı bUlunu- 
yor. Sağdan ikinci panel mo- 
tor devrini ve skorunuzu gösie- 
iyor. En sağdaki panelde o 
anda hangi silahı kullandığı- 
niz ve kalan miktar gösterili- 
yor. Mermiler dışındaki diğer 
silahların yeniden doldurul- 
ması biraz vakit alıyor. 

Kullanabileceğiniz dört silah 
var. 
Taktik Misili 

Taktik misillere akıllı silahlar 
diyebiliriz. Çünkü ateşlendikle- 
rinde en yakın ve en iyi hede- 
fe kilitlenirler. Bu misillerden 
kurtuluş yoktur. Ancak elinizde 
bunlardan kısıtlı miktarda bu- 
lunduğundan boşa harcama- 
yın. 
Mermiler 

Gemi güvertesindeki topu- 
nuz seri halde patlayan mer- 
miler ateşleyebilir. Ateş tuşunu 
basılı tutup joystick'i istediğiniz 
yöne çekerek her tarafa ateş 
edebilirsiniz. 
Deniz dibi bombası 

Geminin arkasından ateşle- 
nirler. Bir denizaltıya karşı ken- 
dinizi savunmak için kullana- 
bilirsiniz. Bundan başka düş- 
man hücumbeotları tarafından 
kovalanırken de size yararlı 
olur. 


Oyunun değerlendirmesi: 
GRAFK: 8 


SES: 7 
ZORLUK: 9 
DEGER: 9 


GENEL: 8 
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nakaradan biraz uzakta 
BOSTNEDA adlı bir ada 
vardır. Bu adada sivil halk ve 
askeri personel yaşamaktadır. 
COBRA kuvvetleri, yani düş- 
manlarınız tarafından adaya 
yapılan acımasız saldırı $0- 
nunda sivil halk adayı boşalt- 
tı. Ancak askeri personel o ka- 
dar şanslı değildi. Askeri tesi- 
sin korunması için geliştirilmiş 
olan son sistem uyarı tesisleri- 
ne rağmen saldırıdan çok 
geç haberdar oldular ve ya- 
pacak bir şey kalmamıştı. 
Tek alternatif geri çekilmek- 
ti. Geri çekilme işlemleri son 
derece hızlı olarak gerçekleş- 
tirilgi. Geri çekilme sırasında 
askeri tesisin büyük bir kısmı, 
düşman eline geçmemesi için 
yok edildi. Ancak tesisin doğu 
yakası zaman yetersizliğinden 
yok edilemedi. Burada bulu- 
nan bazı çok önemli bilgiler 
COBRA'nın eline geçebilir. 


Adanın anakaraya çok yar- 
kın olması düşman için çok 
büyük bir stratejik avantaj. Bu 
yüzden COBRA'nın adadaki 
durumunu sağlamlaştırması- 
na ve yok edilmeden kalmış 
olabilecek çok önemli bilgileri 
ele geçirmesine göz yuma- 
mayız. 

Zaman faktörü çok önemli, 
ancak bu işin yapılması için 
konvansiyonel silah kullanıla- 
maz, çünkü bunlar için plan- 
lama ve silahların taşınması 
vakit alır. 

Tesisin tahrip edilememiş 
doğu yakası casusluk bölü- 
müydü. Bu kısım da COBRA 
hakkında bilgiler toplanmak- 
ta, taktikleri incelenmekteydi. 
Esas veri bankası bilgisayara 
bağlı hard-disk'te bulunuyor- 
du. 

Belki tesisin tahribi sırasında 
bu kısım da yok olmuş olabilir 
ama hiçbir riske girmemek 


gerekir. Eğer düşmanınız bu 
bilgileri ele geçirecek olursa 
taktiklerini ve savunma sistem- 
lerini nasıl değiştirmeleri ge- 
rektiğini öğrenmiş olacaklar. 
Zaten bu bilgilerin tekrar top- 
lanması yıllar alacak. 

Tesisin bu bölgesine gidip 
gelecek bir gönüllü aranıyor, 
ACTION FORCE adanın batı 
yakasına inecek. Ve düşman 
savunmasını yararak bölgeye 
ulaşacak, 

Bu görevde adada ilerleye- 
cek bir jip ve onu deştekleye- 
cek bir helikopter bulunuyor. 
Jio en fazla saatte 60 mil hız 
yapabiliyor ve çok yüksek bir 
manevra kabiliyetine sahip. 
Helikopterde hard-disk'ten bil- 
giyi alacak araçlar bulunu- 
yor. 

Siz helikopterde görevlisiniz. 
Ancak bütün görevinizin jipin 
üstünde uçup ona zarar ver- 
meye kalkışacak şeyleri yok 
etmek olduğunu zannetme- 
yin. Aşağıda halledilmesi ge- 
reken bazı sorunlar var. Bu 
yüzden jipi tek başına bırak- 
manız bile gerekebilir. 

Başınız en çok köprülerle 
derde girecek. Jipin geçece- 
ği köprülerin bazılarının par- 
çaları genelde eksik. Başka 


bir köprüden parça alarak bu 
eksik kısmı tamamlamanız ge- 
rekiyor. Jip buradan geçtikten 
sonra bu parçayı alıp yerine 
götüreceksiniz. 

Jipin yolu üstünde uzun di- 


rekler var. Eğer jip bunlardan 
birine dokunursa havaya 
uçar. Jipin önünde uçarak bu 
direkleri yok etmeniz gereki- 
yor. 

Helikopteriniz oldukça sağ- 
Iam, yok olması için 200 tam 
isabet gerekli. Ancak bu sayr- 
ya bakıp hemen ümitlenme- 
yin, çünkü düşmanın ateş gü- 
CÜ çok yüksek. Eğer yolunuzun 
üstünde duran petrol kulesi 
benzeri direklere çarparsanız 
yok olursunuz. 

Her düzeyin ortalarında ya- 
rım inşa edilmiş ofis bloklarına 
benzer yerlerde yakıt ve silah 
ikmali yapabilirsiniz. Bunun 
için iki iniş alanından birine 
helikopfterinizi indirin. Siz yakıt 
ve silah ikmali yaparken düş- 
man sizi yok edebilir. Çok dik- 
katli olun. 


Oyunun değerlendirmesi: 


GRAFIK: 8 
SES: 8 
ZORLUK: 9 
DEĞER: 8 
GENEL: 8 
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irmiüçüncü yüzyıldayız, 

teknolojinin ilerlemesi ula- 
şım yöntemlerini de etkiledi. 
Artık bir yerden bir yere git- 
mek için vakit kaybetmek di- 
ye bir şey söz konusu değil, 
çünkü moleküler ulaşım yön- 
temleri sorunu çözmüş. Bizim 
zamanımızdan kalma yollar 
da terkedilmiş. 

Toplum yeni ulaşım durumu- 
na ayak uydurmuş ama bazı 
yenilik arayan kişiler geçmişin 
unutulmuş yollarında heye- 
can aramaya başlamış. Bu 
grup son derece gelişmiş bir 
araç olan MEAN STREAK'i ya- 
rıışmalarına ödül olarak koy- 
muşlar. 

Ödülü kazanabilmek için 
geçmişin unutulmuş yolların- 
da beş bölüm sürecek moto- 
siklet yarışına katılmanız gere- 
kiyor. Motosikletle yarış yap- 
mak zor değil ama bu yarış- 
tan sağ çıkmak bile başarı sa- 
yılıyor. Çünkü bu eski yollarda 
serseriler dolaşıyor ve yaban- 
cı gördükleri herkesi öldürmek 
için ellerinden geleni yapıyor- 
lar. Bu şartlar altında yarışma- 
yı kabul ediyorsanız motosikle- 
tinizi hazırlayın. 


Motosikletinizin hızlanması 
ve yavaşlaması mümkün. Mo- 
tosikletiniz roket atabiliyor, 
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makineli tüfekle ateş edebili- 
yor. Eğer arkadan size yaklaş- 
maya kalkan birisi olursa yo- 
la yağ dökerek arkadan ge- 
lenin kaymasını sağlayabili- 
yorsunuz. Düşmanınız olan ser- 
serilere ait motosikletler sizin- 
kine çok benziyor ancak bun- 
lar roket ateşleyemiyörlür. 
Bundan başka onların moto- 
sikletleri sizinki gibi kromaj 
kaplı olmadığından siyah 
renkieler. 

Yarışı yapacağınız uzun yol- 
da karşınıza çıkacak düşman- 
larınızın motosikletine ateş et- 


mek tek sorununuz olmayar- 
cak. 23. yüzyılda insanlar her 
önüne geleni yere attıkların- 
dan yolu çok dikkatli takip et- 
mek zorundasınız. Aksi halde 
motosikletinizin tekerinin pat- 
laması kaçınılmaz olur. 

Sizin gibi yenilik arayan bir 
kişinin teker patlaması yüzün- 
den ölmesi çok komik bir şey 
olur. Toplam beş hayatınız Ol- 
duğu İçin tekerinize çok dikkat 
edin. Ölümünüze sebep ola- 
cak, böylece bir hak kaybet- 
menizi sağlayacak tek şey bu 
değil. Ölmenize neden olan 
şeyler, zamanınızın bitmesi, 
yakıt, yağ bitmesi veya çok sık 
vurulmanız. 

Başınıza açılan bu dertleri 
gidermenin bazı yolları var. 
Fazladan yağ, yakıt ve roket 
toplamanız mümkün. Bundan 
başka vurduğunuz her düş- 
manınız için ekstra zaman ve- 
rilgerek ödüllendiriliyorsunuz. 

Ekran akışı soldan sağa 
doğru. Görüntü yukarıdan bar- 
kılarak gösteritiyor. Ekran akı- 
şı çok düzgün. Oyunun müzi- 
ği de çok güzel hazırlanmış. 


Oyunun değerlendirmesi: 
GRAFİK: 9 

SES: 9 

ZORLUK: 8 

DEĞER: 8 

GENEL: 8 


anınız kızakla kaymak is- 

tiyor ama bulunduğunuz 
yer karla kaplı değil. Hemen 
üzülmeyin, oyunumuzda bü- 
tün yapmanız gereken kızak- 
la kaymak. 

Oyunumuz için kızak simü- 
İasyonu diyebiliriz, çünkü he- 
men hemen herşey gerçeğe 
son derece uygun. Amacımız 
takım menejeri olarak olimpi- 
yatlara katılmak. 

Yarışabileceğimiz alti pist 
var: ST MORİTZ, KONİĞSSER, 
INNSBRUCK, WİNTERBERG, 
CALGARY ve BRUELL, 

Yarış sırasında kullanacağı- 
nız kızağın tipini seçmeniz 
mümkün. Ekonomik sorunlar 
da bu oyunda sizi bekliyor. 
Yapılmasını istediğiniz her ş&- 
yin parasını ödemeniz gereki- 


yor. Mesela alıştırma yapmak, 
kızağınızın tamiri, karda yürü- 
mek için kar paleti gibi... 


Programın akışı menülerle 
kontrol ediliyor. İlk olarak han- 
gi olayı yaşamak istediğinizi 
seçmelisiniz. Bundan sonra sıi- 
ra yarışacağınız kızağın tipini 
seçmeye geliyor. 

Ekstra eşya almak ister misi- 
niz? Mesela kayak giysisi, özel 
idman ve benzeri isteklerinizi 
bu menüden seçebilirsiniz. 

Oyuna yeni başlayan biri 
olarak olimpik yarışta kullanı- 
lan kızağı almadan olimpiyat 
pistine bakmamanız yerinde 
olur. Olimpiyatlara katıldığı- 
nızda hiç olmazsa ilk üç ar&- 
sında yarışı tamamlamalısınız. 


İlk başlarda tekli yarışmala- 
ra katılın. Kendinize güvendi- 
ğinizde ve pistleri sonuna kar- 
dar kazasız bitirmeye başladı- 
ğınızda altılı yarışlara katılma- 
nızda bir sakınca yok demek- 
tir. 

Yarışa başlamadan evvel 
biraz idman yaparsanız yarış 
başında kızağınızı daha hızlı if- 


SI MORUETZ 
SNI TZERI AMD 


me imkanına kavuşursunuz. 


Bütün seçimleri tamamladiı- 
ğınızda yarışa başlayabilirsi- 
niz. Yarış pistini iki kere ta- 
mamlamanız gerekiyor. So- 
nunda iki süre toplanacak. 

İşin en zor yanı yarış başın- 
dadır. Bu sırada bütün gördü- 
ğünüz yerinde duran bir kızak 
ve onu tufan iki eldir. Tepede 
Işıklı panoda ilk önce GET SET, 
daha sonra GO yazılarını oku- 
yacaksınız. Bu sırada joystick 
inizi devamlı oynatın. Bu işlemi 
kısa bir süre için devam 8ftir- 
mek gerekiyor. 50 metre iler- 
ledikten sonra ateş tuşuna bar- 
sarak kızağınızı atlayın. Eğer 
ateş tuşuna basmayı ihmal 
ederseniz, kızağınız yoluna siz- 
siz devam etmek zorunda kGr- 
lir, 

Bundan sonra iş size kalmış. 
Bütün yapmanız gereken kıza- 
ğı doğru yöne sevketmek. İşin 
püf noktası, dönüşleri yumuşa- 
tacak şekilde ilerlemek ve en 
düzgün yolu takip etmektir. 
Yan duvarlara çarpmak sizi 
tamamen durdurmaz ama hi- 
zınızı önemli ölçüde azaltır 

Ekranın sol alt köşesinde hı 
zınız gösteriliyor. Sağ alt köşe- 
de zaman, onun üstünde 
(SPLİT) çeyrek, yarım, üç çey- 
rek geçiş zamanlarınız verili- 
yor. En üstte rekor zaman var, 

Yarış sırasında herhangi bir 
yerde hastanelik olmayı başa- 
rırsanız haritadan pistin nere- 
sine kadar geldiğinizi öğrene- 
bilirsiniz. 

Yarış pistlerini tek parça ha- 
linde tamamlamaya başladı- 
ğınızda oyun daha da zevkli 
hale gelecektir. Çünkü artık 
yardımsever kişiler size para 
yardımında bulunabilirler. 
Bundan sonra olimpiyat hede- 
fi için çalışmaya başlayabilir- 
siniz. 


Oyunun değerlendirmesi: 
GRAFİK: 8 

SEO: / 

ZORLUK: 9 

DEĞER: 8 

GENEL: 8 
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BİL-MER 


BİLGİ İŞLEM MERKEZİ 


COMMODORE VE TÜM YAN ÜRÜNLERİNİ EN UCUZA VE 
GARANTİLİ OLARAK BİZDEN TEMİN EDEBİLİRSİNİZ 


* Her türlü kilitli oyunları ve programları kıran ve kopyalayan tüm kartuşlar » Sü- 
per Multi-Ice II (Tek parça kırar ve değişik özellikler) » Süper Freeze Frame II (Kase- 
te kısa çeker) « Ice Machine Tristor (Bantlı Yükleme 4* mox 45 tur) e Super Expert 
Cartridge V2.10 (Tek parça kırar ve değişik özellikler) * Double Plus (ICE 
MACHINE * FINAL CARTRIDGE) * Eprom Programmer (Eproma program doldurur 
ve 2764 8 saniyede programlar) 


KAFA AYARINA KESİN ÇÖZÜM BİLMER'DE 


»* Diskten programları 25 kez hızlı yükleme programları 
» İş, eğitim ve kopya programlan 


* 1 kasette20oyun.............4.500 TL Bİ GİRİ anlarsa. DÜ TL 


*** BAYİLİKLER VERİLECEKTİR * ** 


Not: Siparişlerinizin bedelini Türkiye Halk Bankası Bakırköy Şubesi 5945 No.lu hesaba yatırarak makbuz fotokopisini gönderin 


Adresimiz: Halkçı Sok. No: 33/7 Bakırköy İşhanı ve Çarşısı 
Tel: 570 34 90 BAKIRKOY/SI. 


IŞIK BİLGİSAYAR ##X 
SİSTEMLERİ 


» Konu-Test-Çözüm Yöntemiyle Bütün Konular 
* Şekil-Konu Beraberliği 
Mm Mg * esi Sonuçlarını değerlendirme 


N i » Hareketli Şekiller 
Lise ve Dengi Okullar » 25 Yıllık Dersane Tecrübesi ile Çok Kolay Öğretim 
! » Program Kullanımı Son Derece Basit 
Ara Şınıfiarı ile * Program Üreten Programiar 


UNIVERSİTE «lenen ylaya veya sarya onında ger 
OSS-OYS iie - 
SINAVLARINA 
SUPER EGİTİM SÜPER EĞİTİM PROGRAMIMIZLA 
PROGRAMLARIMIZLA DERS ÇALIŞMAYI ZEVK 


Evinizde Hazırlanın HALİNE GETİRDİK. 
PROGRAMLARIMIZ İSTEDİĞİNİZDEN İYİ, DÜŞÜNDÜĞÜNÜZDEN GÜZEL... 


İsteme Adresi: Işık Bilgisayar Mithatpaşa 34, Kızılay-Ankara (Banka Hesap no: Anadolu Bankası 19999 Yenişehir Şubesi 
Tel: 1431 60 15 - 434 60 16 Yapı Kredi Bankası 2000 Kızılay Şubesi-ANKARA 


MMA 11011147785 
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CAN ÖZTÜRK 


Commodore derginin 
yeni adventure 
bölümüne hoşgeldiniz. 
Bundan sonra her ay, 
siz adventure 
meraklılarına “Macera 
Peşinde'' başlığı 
altında bu sayfalardan 
sesleneceğiz. Ayrıca 
“Adventure Yardım 
Köşesi” adında yeni 
bir köşe oluşturduk. 
Bu köşede sizden 
gelecek soruları 
cevaplandırmayı ve 
yararlı bazı ipuçları 
vermeyi planlıyoruz. 


Adventure nedir? Bugün adventu- 
re oyunları bilgisayarlardaki aktif 
hikaye veya olaylar olarak tarif edil- 
mektedirler. Bu tip oyunlarda, 
oyuncu Oyunu sanki gerçekmiş gi- 
bi yaşar, çünkü bilgisayara komut 
veren ve sonuçta o komutun ceva- 
bını alan kendisidir. Bunun yanın- 
da, olayların geçtiği mekanlar da 
üstün grafiklerle tasvir edildiğinde, 
oyunun oldukça gerçekçi bir nite- 
lik kazandığı apaçıktır. 

Çoğu zaman, adventure oyunla- 
rı konularını kitaplardan alıyorlar. 
Burada, oyuncu adventure oyunu- 
nu bir kitabı okur gibi oynarken 
olayların gidişini kendisi ele alıyor 
ve oyunda sonuca ulaşmaya çalı- 
şıyor. Bu arada adventure zaten 
pek çok bilmecelerle dolu oluyor. 
Tabii oyuncunun da en büyük zevki 
bu bilmeceleri çözerkeri alıyor. 

Adventure oyunlarında başarılı 
olabilmek herşeyden önce tecrübe 
ve iyi bir İngilizce bilgisi gerektiri- 


yor. Bu nedenle ülkemizde adven- 
ture zevkini tadabilenlerin sayısı 
fazla değil. Ancak bu yazımızı de- 
vamlı okuyarak bu alandaki tecrü- 
benizi arttırabilir ve oyun oynarken 
elinizden düşürmeyeceğiniz bir 
sözlükle İngilizcenizi ilerletebilirsi- 
niz. 

Hemen hemen hepimiz adventu- 
re oynarken bazen belli bir nokta- 
dan ileri gidemeyiz. Hatta bu yüz- 
den oyunu bıraktığımız bile olur. 
Ama uzun uğraşılardan sonra bu- 
lunan bir ipucu ve bunun sonucun- 
da gelen çözümün verdiği zevkin 
tavanlara sıçramaya kadar varabil- 
diğini söylersek çok ufak bir abart- 
ma yapmış oluruz. 

Şu sıralar en başta gelen adven- 
ture şirketleri arasında Infocom, 
Magnetic, Scrolls/Rainbird, US 
Gold Adventuresoft, CRL, Melbo- 
urne House vb. bulunuyor. Her şir- 
ketin oyunların da belli karakteris- 
tikleri var. Örneğin Infocom'un 
oyunları zor bilmeceleriyle tanını- 
yor. Adventuresoft'un oyunları İse 
çok geniş inceleme olanağı olan 
bol grafikli adventurelar olarak bi- 
liniyor. Magnetic Scrolls ise Pawn 
ve Guild of Thieveş gibi süper gra- 
fiklerle bezenmiş uzun adventure- 
larıyla ün yaptı. 

Şimdi gelelim adventure oyunla- 
rında bulunan özelliklere. Genelde 
bütün adventure oyunları belli ko- 
mutlar kullanırlar. Bu komutlar en 
başta Examine, Look, 9ig, Jump, 
Kill vb.dır. Bunların yanında North, 
West, Up gibi yön komutları vardır. 
Bazı adventurelar İngilizcenin ya- 
pısından ötürü verb-noun, yani fiil- 
isim girişi kabul ederler. Bazıları dâ 
daha ileri biçimde 'cümle tanıma' 
biçimini kullanırlar. Her iki durum- 
da da alacağınız cevapların sayısı, 
programın tanıyabileceği kelime 
sayısıyla orantılıdır. 


“Get... komutu ile oyunda pek 
çok eşya alabiliyorsunuz. Fakat 
bunların kullanılabileceği yerleri ve- 
ya 'Red Herring denen ilgisiz şey- 
ler olup olmadıklarını anlamak ger- 
çek bir adventure ruhu gerektiri- 
yor. Burada en etkili yol, ' Acaba 
gerçek hayatta ben bunu nerede 
kullanırdım'' sorusunu sormak olu- 
yor. 


Adventure oyunlarını oynarken 
kolayca ölmek, pek sık rastlanan 
durumlardan olmadığından oyunu 
oynayabilme süresi de daha uzun 
oluyor. Ayrıca oyundaki durumu- 
nuzu kasete veya diskete 'Save 
edebilme özelliği adventurelarda 
stantard haline geldi. Hatta bazı 
adyventurelarda Osave komutu ile 
bu kaydı RAM'a bile yapabilirsiniz. 

Şüphesiz adventure oyunlarında 
en çok kullanılan komutlardan bi- 
riside 'Examine'dır. Bu komut sa- 
yesinde çevrenizde varolan her 
türlü eşya ve kişiyi inceleme olana- 
ğına sahipsiniz. Ama her Examine 
komutuna bilgisayarın cevap ver- 
mesi mümkün değildir. Eğer prog- 
ramda sorulan şey hakkında bilgi 
yoksa büyük bir olasılıkla ''önemli 
bir şey göremiyorum'' veya buna 
benzer cevaplar alırsınız. Ancak 
Examine komutunun oyunu bitir- 
memize yarayacak pek çok ipucu- 
nun anahtarı olduğunu da unutma- 
yalım. 

Gelecek sayımızdan itibaren ad- 
venture tanıtımını sürdüreceğiz. Bu 
arada herhangi bir adventure'da 
takıldıysanız bana yazmayı unut- 
mayın. 

Adresimiz: Gommodore Dergisi 
Macera Peşinde 
Rıhtım Cad. No: 207 Kat: 4 
Karaköy/ISTANBUL 

Gelecek sayıda buluşmak üzere 
hoşçakalın. 
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GUILD OF 


THIEVES 


Bugüne kadar C64 için son de- 
rece kaliteli pek çok adventure 
oyunu yazıldı. Bu oyunların çoğu 
bize C64 'te yapılmış en güzel gra- 
fikleri sunuyorlardı. Guild Of Thie- 
ves ise hem grafik bakımından hem 
de oyun olarak adventure oyunla- 
rının bugün ulaştığı zirveyi temsil 
ediyor. Gerçekten, bu oyunun gra- 
tikleri olağanüstü. 

Ortaçağda, efsanevi Kerovnia Ül- 
kesindeki bir hırsızlar loncası tara- 
fından size bir görev veriliyor. Gö- 
reviniz; yakındaki bir şatoda ve 
çevresinde bulunan değerli eşya- 
ları çalarak geri dönmektir. Bu gö- 
rev her ne kadar tehlikeli gözükse 
de usta bir hırsız olabilmek için bu 
imtihanı mutlaka başarmalısınız. 

Oyuna, nehir üzerinde iskeleye 
yanaşık duran bir teknede başlıyor- 
sunuz. Teknedeki usta hırsız Size 
görevinizi hatırlattıktan sonra 
“jump to the jetty” komutu ile is- 


keleye atlayıp sırtınızdaki çantanız- 
la birlikte yola koyuluyorsunuz. Kı- 


Eg 


sv Sg 


S6 


i 
e” 


sa bir yürüyüşten sonra şatoya 
vardığınızda, şatonun asma köprü- 


sünün kapalı olduğunu farkediyor- 
sunuz. Tam ümitsizliğe kapılmak 
üzereyken beyaz bir atkı giymiş za- 
yıf bir ihtiyar görüp kendisine yar- 
dım ettiğinizde, ihtiyar sizin bu iyi- 
iğinizi karşılıksız bırakmıyor ve Si- 
zi şatoya sokuyor. Bu arada şato- 
nun bekçisi de kendi çapında bâ- 
his işleri çevirmekte ve size teklifi- 
ni yapmadan edemiyor. Bahis fa- 
re yarışı Üzerine oynanıyor ve SO- 
nuçta bu işten oldukça kârlı çıkma- 
nız mümkün. Şato'nun sahibiyse 
pek ortalarda gözükmüyor. 


Şatoda sayısız değerli eşya var 
ve bu değerli eşyaları çalmaya ha- 
zırlanırken sizi bazı tehlikeler bek- 
liyor. Örneğin altın bir kafese kapa- 
tılmış boz bir ayının koruduğu pla- 
tin kadehi çatmak gibi. 

Şatornun 'dışında da gezilecek 
yerler var. Güneyde yeralan bir ta- 


pınak bazı ilginç freskler ve gizli sır- 
larla dolu. Bunun yanısıra batıda 
tepelik bölgede bulacağınız mağa- 
ra labirentleri bazı esrarları barın- 
dırıyor. 

Guild Of Thieves 100'den fazla 
yer ve 30 civarında grafikten olu- 
şan büyük bir adventure. Oyunun 
sadece önlü arkalı bir diskette su- 
nulmasşı bile büyük bir başarı. Gra- 
fikler Tristram Humpries tarafından 
herbiri 30 saatlik bir çalışmayla çi- 
zilmiş. Her pixel için değişik bir 
renk kullanıldığında 64 te olmayan 
renkler kullanılmış gibi bir göz al- 
danması ve sonuçta son derece 
detaylı ve gözalıcı grafikler ortaya 
çıkmış. Grafikler yukarıdan aşağı- 
ya yavaşça kayarak ekrana geli- 
yorlar. Eğer daha önce ziyaret et- 
tiğiniz bir yere tekrar gelirseniz ay- 
ni grafik tekrar çıkmıyor fakat bu- 
nun yerine sağ üst köşede grafiğin 
küçültülmüş bir temsili görülüyor. 

Bunun yanında program kelime 
hazinesi bakımından da oldukça 
zengin. Oyundaki bulmacalar sayı- 
ca fazla olmalarına rağmen çok zor 
değil, ancak yine de birkaçı zorluk 
çıkarabilecek türde. 


PROGRAM ABI 


08010 PRINT 


* HE-MAN LIŞSTING 


*KCLR><CTRL-A>";CHR$Cİ14):PDKE 


53230,0<PGKE 53281,0 <1iğ03> 
900015 AA-G5093:BB-7633 <174> 
da8020 FOR XzAA TU BBSJF X&-7638 THEN ENU <233> 
000390 CC-PEEKCX) <038> 
00035 GET A$SIF A$-CHR$(32) THEN GOSUB 55 <008> 
090040 IF CC>64 AND CC<3i OR P?9S ANO P<i2 

3 THEN PRINT CHR$(<CC)#3NEKT <a42>» 
40059 PRİNT "":ENEKT <178» 
00055 GET ASSIF A$-"“" ŞHEN 55 cas? > 
00060 RETURN <113> 


Programın bir tek dezavantajı 
var. Bunun sebebi 1541'in yavaş- 
lığından ve 64'ün hafızasının yeter- 
siz kalmasından kaynaklanıyor. 
Herhangi bir komuttan sonra prog- 
ram vereceği cevabi veya grafiği 
disketten yüklüyor. Bunun için 
de 10-15 saniye kadar beklemeniz 
ve zaman zaman disketin öbür yü- 
zünü çevirmeniz gerekiyor. Bu du- 
rum Amiga 'daki Guild of Thieves'- 
de kesinlikle söz konusu değil, an- 
cak C64'ü olanlar maalesef buna 
katlanmak zorundalar. 


Sonuç olarak Guild of Thieves 
driver sahipleri için mükemmel bir 
oyun. Zevkle oynayacağınızı tah- 
min ediyoruz. 


ADVENTURE İPUÇLARI 


1. Masters of the Universe 
Gölgeler şatosuna girebilmek 

için: Jump over inoat, hit Goat, 

climb jawbridge yazın. 

2. Temple of Terror 


(BDE ite yazın) 


Köprüyü geçtikten sonra “cut 
bridge" komutu vererek korsanlar- 
dan kurtulabilirsiniz, 

3. Dracula (First Night) 

Anahtarı otel sahibinden alabıl- 
mek için “sign register. 
4. Kayleth 

Oyuna başlayabilmek için: Bre- 
ak bands, up, up, pull ever yazma- 
HSINIZ. 

5. Frankenstein 

Üçüncü bölüme başlayabilmek 
için gereken şifre kelimesi “'Pro- 
metheus 


HE-MAN İÇİN AÇIKLAMA 


Yukarıdaki programla Masters of 
ine Universe'ün kullandığı komut- 
ları ve tanıdığı kelimeleri ekranda 
görebilirsiniz. Bunun için önce 
oyunu yükleyin. Oyunu başlattık- 
tan sonra 'Guit' komutu ilg öyun- 
dan çıkın. Daha sonra yukarıdaki 
kısa programı yazın ve çalıştırın. 
“Space tuşu ile programı dondu- 
rabilirsiniz. 


DE dDÜU er DS 
SIt5 ın the boat. eycing you up ând 
IDOK Of utter CORTERPİ. 


Cr 


Commodore 


Commodore'la acık öğrenim : 


Teleteknik, ortaokul öğrencileri ve 
Anadolu Liseleri'ne güçlü biçimde 


.. wv (7 ö 
Ortaokul öğrencileri agda ön 
I programlar sunar. 
ve Anadolu Liseleri'ne 
o 0 
hazırlananlar için... 


Geleceğe daha iyi hazırlanmak için 
bu programlardan yararlanın. 


Teleteknik/Commodore 

ortaokul öğrencileri ve 

Anadolu Liseleri'ne hazırlananlar için 
hazır eğitim programları : 


Ortaokul öğrencileri için : 
Ortaokul Matematik Denklemler 


Türkçemiz | 

e Türkçemiz || 

leleteknik yi 
— Bilçağ 1. Sınıf Matematik 
ELEKTRONİK SANAYİ VE TİCARET A.Ş Bilçağ 2. Sınıf Matematik 


Bilçağ 3. Sınıf Matematik 
Pen liseleri'ne Giriş 
Fen Bilgisi 


Ii ..w » m” 
Commodore'la açık öğrenim r 
> Commodore 
Teleteknik, lise öğrencilerine, 
üniversiteye hazırlananlara ve 
abancı dil öğrenmek isteyenlere 
nayatın tüm sınavlarında 
” AR, e başarıya giden yolu açan 
ISE, UMNIVEMSİMEVE © peyomarunar. 
v4 .d Liseyi başarıyla bitirmek ve 
hazırlık ve otesi an istediğiniz üniversiteye girmek için 
. © 06 bu programlardan yararlanın. 
Teleteknik/Commodore 
Lise öğrencileri ve 
üniversiteye hazırlananlar için 
hazır eğitim programları : 
Lise öğrencileri için : 
Lise Mekanik 
Lise Matematik 
Lise Sözel Türkçe | İl 
Lise Sözel Türkçe || Üniversiteye hazırlananlar için : 


Bilçağ Fizik | Elektr ÜSYS 64 
Bilçağ Fizik Teletest 64 


T — Bilçağ Biyoloji. yen 
eleteknik Bilçağ Trigonometri İngilizce 
> Bilçağ Kimya oil Eğitim Pakeli 


ELEKTRONİK SANAYİ VE TİCARET A.Ş Bilçağ Matematik | Ortaokul İngilizce 


Geçen ay “Amiga için en iyi Arcade oyun” 
seçilen Barbarian bu ayki konuğumuz. Ca- 
zip grafikleri ve heyecandan heyecana sü- 
rükleyen kurgusu ile beğeneceğinizi umdu- 
ğumuz bu oyunun aşamalarını gösteren 
haritayı da sizler için hazırladık. 


O HEGOR isimli 
kahtamanı kontrol ediyo- 
ruz. Görevimiz DURGON'un ye- 
raltında ilerleyerek NECRON"- 
un yaşadığı yere ulaşmak. 
NECRON'un yerini yok ettiğiniz- 
de görevi tamamlamış oluyo- 
ruz. Ödülümüz krallığın tacı, 

Program ilk yüklendiğinde 
son derece güzel hazırlanmış 
başlangıç ekranı ile karşılaşı- 
yoruz. Bu ekranda kahramanı- 
mızı bir zinciri kırarken izliyoruz. 

Oyunda kontrol biraz karışık. 
Mouse kullanarak ekranın al- 
tındaki icon'lardan gerekli ha- 
reketi seçebiliriz. Joystick veya 
klavyeden kontroi da müm- 
kün, 

Bu oyunu ilk oynadığınızda 
başarılı olmanız kesinlikle 
mümkün değil, çünkü her an 
başınıza hiç beklenmedik bir 
şey gelebiliyor. Mesela yürür- 
ken kafanıza bir taş blok dü- 
şüyor veya üstünde ilerlemek- 
te olduğunuz köprü aniden 
çöküyor. 

Yolculuğunuz sırasında size 
engel olmaya kalkacak bir- 
çok düşmanla karşılaşacak$sı- 
niz. Bunları ya yok etmelisiniz 
ya da kendinize bir zarar gel- 
meden yanlarından uzaklaş- 
malısınız. Karşılaşacağınız 
düşmanlar arasında köpek- 
ler, insanlar, şövalyeler, dina- 
zorlar ve mağara adamları 
gibi çeşitli türde yaratık var. 

Yolculuğunuza ilk başladığı- 
nizda yanınızda sadece kılıcı- 
nız var. İlerledikçe ok, yay ve 
kalkan kullanabilirsiniz. 


Ee 
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TUZAKLAR i 
5 pi Burada ölüm kaçınılmaz 
o|2 ! Düşen biokaradikkat o 
MER 


Köprü güvenilir değil 


| 4 | Bu yaratıksizi yiyebilir o 

5 | Bubloğunbirişarefivar | 

| 6 o | Ok atan adamlaradikkat | 
- Düşen bloklara dikkat o i 


Dikkat, oklara hedef olmayın 
Kenara fazla yaklaşmayın 
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THE FINALCARTRIDGE HI 


OLAY ! Taksitli kartuş satışlarımız başlamıştır. 


C64 ve C128 sahipleri 
AMİGA 'nın gerisinde kalmadınız. 
Artık C64'ünüz AMIGA gibi çalışıyor. 


Bir kartuşta aradığınız bütün özellikler: 
I. Ekranda aynı anda çalışan 7 program. 
2. Bütün komutlara joystickle kontrol. 


3. Devamlı hizmetinizde alarmlı saat, hafızalı hesap makina- 


sı, not defteri. 
4. Ekran formunu direkt değiştirme, 
5. Dişkten 25 kez hızlı yükleme (Dolfin dos'tan hızlı). 


EPROM PROGRAMLAYICI II 
I.Ç. TEŞTER 

MPS 802 GROM (ROM II) 

64K SUPER MODUL 

C 64 SES DIGITIZER 
FASTLOAD MODUL 
SİMONS BASIC MODÜL 
WIMP MODÜL (Windows) 
DESTEK 64 TEYP MODÜL 
DOUBLE CARDRIDGE PLUS 
EXPERT CARDRIDGE PLUS 
ICE MACHINE SUPER PLUS 
PRINTER INTERFACE 


6. Teyp modu normalden 12 kez hızlı. 
7. Bütün proğramları değiştirerek kopyalama (Freezer) 
8. Ustünde sprite komutlarıda olan extra monitör. 
9. Oyunları artık ölümsüz oynayın, 
10. AUTO, RENUM, MEM. FIND. Dump gibi yeni 60 Basic 
komut. 
11. 4KB extra basic alanı. 
12. Bütün özelliklerin teyp. 1541 vc 1571 sahiplerincede kutla- 
nılması, 
13. Ve Extra 64KB utility (yardımcı programlar). 
14. Mause control ve Pad imkanı. 


NOT: Bilgisayarınız bu 64 KB extra bellek olarak kullanır. 
Buda 128KB bir alan yaratır. 


Her türlü bilgisayar ve donanımı satışı, 
zengin program çeşitteri, en yeni paket programlar. 


İstekleriniz ödemeli gönderilir. 
Bayilik verilecektir, 


BİL-TEK Bilgisayar ve Teknoloji 


Ebuzziya Çad. Marmara Çarsısı Kat:1 No: 105/106 
Bakırköy/ISTANBUL Tel: 583 1490 


DAHA FAZLA BİLGİ İÇİN LİSTE VE BROŞÜR İSTEYİNİZ 


WUPNOKLA 


C 128 için 
Püf Noktaları (14) 


Burak KİPER 


Bir C128 sahibi olarak C64 modunda ve C128 mo- 
dunda çalışmanın yanısıra CPJM modunda çalışma 
şansına da sahipsiniz. CPPM modunda çalışabilmek 
için 1570, 1571 veya 1544 disket sürücüsü yeterli olur. 
1541 CPIM modunda çalışııken 1570 ve 1971'e na- 
zaran yavaş çalışmakta ve ancak kendisi için hazır- 
lanmış CP/M disketlerini okuyabilmekte. 


CPJM disketinizden gelen ve çalışmalarınızda size 
çok faydalı olacak komutlardan birisi de SUBMIT ko- 
mutudur. Bu komut sayesinde dosyalarla daha hızlı 
ve daha kolay çalışabilirsiniz. 


SUBMITın yaptığı iş bir seri komutu bir dosyadan 
okuyarak gerçekleşiirmektir. bu sırada genellikle kul- 
lanıcıdan veri istenmez. 


Bir SUBMIT dosyasını istediğiniz her isim altında sak- 
layabilirsiniz, ancak dosyanın ismi .SUB ile bitmelidir. 


Bir SUBMIT dosyasını her türlü kelime işlem progra- 
mı ile veya CPJM disketinizde bulunan ED isimli satır 
editörü ile hazırlayabilirsiniz. Kullanabileceğiniz keli- 
me işlem programına WORDSTAR'ı örnek olarak ve- 
rebiliriz. 

SUBMIT dosyanızı hazırlarken işleme konmasını iste- 
diğiniz her komutu normalde yazdığınız gibi girin. Her 
satırı RETURN ile bitirin. 


Hazırlamış olduğunuz SUBMIT dosyanızı işleme koy- 
mak için; 


SUBMIT dosyar-ısmı 


yazın. Dosya ismi yerine dosyayı hangi işleme sakla- 
mışsanız onu kullanacaksınız. Bu komutu girerken SUB- 
MIT dosyanız başka disketteyse dosyanın olduğu dis- 
ket sürücüsünü belirtin: 


A > B:SUBMIT dosya-ısmı 


SUBMIT dosyanızda komutların kullandığı dosyalar 
varsa onların da aynı diskette olmaları gerekir. 
Şimdi bazı yararlı SUBMIT dosyalarının nasıl çalıştı- 
ğını inceleyelim. 
PROFILE.SUB 
PROFLE.SUB dosyası bilgisayarın CP/M moduna gi- 
rerken baktığı özel bir dosyadır. Bu dosyada sizin SİS- 
tem açılırken yapılmasını istediğiniz komutlar buluna- 
bilir. Mesela; 
LU 
SCREEN40 OFF 
DATE SET 


Bu Submıt dosyasının çalışabilmesi için diskette 
CPM * SYS, CCP.COM, SUBMIT.COM, SCREEN40.COM 
ve DATE.COM dosyalarının bulunması gerekir 

Örneğinizdeki PROFİLE.SUB dosyasındaki ilk komut 
siyah arka planda kursoru yeşile çevirir. İkinci satırdaki 
komut CPFM işletim sisteminin hızını arttırabilmek için 
40 kolon ekranını kapar. Ancak bu komutu kullana- 
bilmek için 80 kolonluk monitöre ihtiyacınız olduğu- 
nu unutmayın. Eğer böyle bir monitörünüz yoksa bu 
komutu dosyadan çıkarmanız gerekir. 

Üçüncü satırdaki komut eğer CP/M işletim sistemin- 
deki tarih ve zamanı kullanıyorsanız işinize yarar. Bu 
komut bilgisayarın size o anki tarihi (MM/DD/YY) ve sa- 
ati (HH:MM:55$) sormasına sebep olur. Siz istenilen bil- 
gileri girerseniz gerisi bilgisayarınıza kalıyor. C128'in 
içindeki saat sayesinde bir dosya sakladığınızda o 
anki zaman ve tarih dosyanızla birlikte saklanır, Bu ta- 
rihi disket kataloğunu incelediğinizde görebilirsiniz. 

Bilgisayarınızın CPJM moduna girer girmez bütün ko- 
mutları kendiliğinden vererek belirli bir programı ça- 
lıştırmasını isterseniz o programın bulunduğu diskete 
bir PROFLE.SUB dosyası saklayın. Mesela TURBO PAS- 
CAL kullanacaksınız ve biraz evvel verdiğimiz örnek- 
teki komutların da yapılmasını istiyorsunuz. Bütün yap- 
Maniz gereken, örneğimizdeki dosyaya, 


TURBO 
komutunu eklemek olacak. 


Diyelim işinizi bitirdiniz ve başka bir disketteki prog- 
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ramı Submıt dosyası yardımı ile otomatik olarak büş- 
latmak istiyorsunuz. Bunun için yeniden CP/M sistemi- 
ni yüklemeniz gerekmez. Otomatik olarak başlama- 
sını istediğiniz disketi disket sürücüye takın ve CTRL ve 
ENTER tuşlarına basın (RETURN tuşu işe yaramaz). Bun- 
dan sonra bilgisayar gisketteki PROFİLE. SUB dosyası- 
ni yükleyip verilen komutları yerine getirir. 

Eğer bir kelime işlem programı kullanıyorsanız ve yo- 
zınızı devamlı saklıyorsanız bir süre sonra disket dosyo- 
ismi .BAK dosyaları ile dolmaya başlar. Belirli aralık- 
larla DU dosyaları silerek disketinizde yer kazanabı- 
lirsiniz. BAKSIL.SUB bu işi otomatik olarak yapacak Sub- 
mıt dosyası. Bu dosyadaki komutlar şu şekilde olabilir: 


DIR B:* BAK (FULL) 
ERASE B:" BAK 


Submit dosyamızın çalışabilmesi için içinde bulundu- 
ğu disketin A sürücüsünde olması gerekir. Bu disket- 
te SUBMIT.COM, DIR.COM, ERASE.COM dosyalarının 
bulunması lazım. 

İlk komut silinecek dosyaları tarih ve zamanları ile 
birlikte listeler. İkinci komut asıl işi halleder. Bu komut 
silinecek her dosyanın ismini yazıp silinmesi için YIN 
şeklinde sorar, Silinmesini istiyorsanız Y vermeniz ye- 
terli olur, 

DISKKOP.SUB 

Herhangi bir disketin kopyasını çıkarmak ister misi- 
niz? Gerçi bunu kendiniz de kolaylıkla yapabilirsiniz 
ama Submıt dosyamız otomatik olarak bu İşi bizim için 
yapabilir. 

Bizim vereceğimiz örnek, disketi formatlayacak, zG- 
man ve tarih konulabilecek şekilde disket kataloğu- 
nu oluşturacak ve PIP komutunu çalıştıracak. 

Dosyamız şu şekilde olabilir: 


FORMAT 

INITDIR A: 

>Y 

SET A'JNAME—$4.BAK,ACCESS > ON,UPDATE— ONJ 
PIPE—A:*.* 

LE: 

Submit dosyamızın çalışabilmesi için diskette ŞUB- 
MT.COM, FORMAT.COM, INITDIR.COM, SET.COM ve 
PIP.COM dosyalarının bulunması gerekir. 

İlk satır FORMAT proğramını çağırıp çalıştırır. Bu 
programı CP/M disketinizde bulabilirsiniz. FORMAT 
programında üç soruya cevap vermeniz gerekir. For- 
matın hangi tipte olması, disketi gerçekten formatla- 
mak istediğiniz ve başka formatlanacak disket olup 
olmadığı. cevaplamanız gereken sorular. Formatla- 
maya başlamadan evvel disket sürücüye boş bir dis- 
ket yerleştirmeyi unutmayın. 

İkinci satırdaki komut disket kataloğunu düzenler. 
Üçüncü satırdaki o Y. disket kataloğunu yeniden dü- 
zenlemek mi istiyorsunuz sorusuna cevap verir. 

Bir Submit dosyasında küçüktür ' işareti bir prog- 
ram içinde istenilen bilgiyi iletmek için kullanılabitir. 
Bu şekilde bir bilgiyi dosyanıza koymazsanız bilgiyi is- 
İeyen program gerekli cevabı alıncaya kadar bek- 
ler. Eğer gereğinden fazla bilgi satırı koyarsanız, f9z- 
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Iladan satırların iptal edildiğini bildiren bir mesaj alır- 
SINIZ. 
Daha önce bir Submıt dosyasını çalıştırmak için; 


SUBMIT dosya-ismi 


komutunu vermeniz gerekir demiştik. Ancak SUBMİT 
komutu bazı parametreleri de vermenize izin verir: 


SUBMIT dosya-ismi $4 $2... 
Örneğindeki dosyayı çalıştırmak için: 
SUBMIT DISKKOP DENEME 


komutunu kullanabiliriz. 

Bu durumda bilgisayar dördüncü satırdaki komutu, 
SET A:NAMEZDENEME.BAK, ACCESS-ON, 
UPDATE — ON| 


şeklinde yorumlar. 

Dördüncü satırdaki $1 DENEME ismi ile değiştirildi. 
Bu şekilde $4'den $9'a kadar parametre tanımlaya- 
bilirsiniz. $O'ın özel bir görevi var, çağrılan Submıt dos- 
yasının ismini tutmak. 

SET.COM programında çok güçlü bir komut, Bu ko- 
mut sayesinde birçok özellikleri tanımlayabilirsiniz. Ör- 
neğimizde disketin ismini, disket kataloğunda ACCESS 
ve UPDATE bölümlerinin bulunması gerektiğini tanım- 
ladık. Bundan başka şifre koruması, yazma ve oku- 
ma koruması gibi özellikleri de SET komutundan ayar- 
layabilirsiniz. 

Beşinci satırdaki PIP komutu asıl kopyalama işini ger- 
çekleştirir. Son komut ise kopyalama sırasında ikinci 
disket sürücü olarak E sürücüsünün kullanılmasını 
sağlar. Bu şekilde tek disket sürücü ile kopyalama iş- 
lemini gerçekleştirebilirsiniz. E sürücüsü olarak bilgi- 
sayar hafızası kullanılır. 


GRAFİK Çalışması 


Program Döküm Eki'nde oldukça kısa ve kullanımı 
kolay bir çizim programı bulunuyor. Programı kulla- 
narak daire, oval, kare ve dikdörtgen şekilleri 16 ay- 
rırenk kullanarak çizebilirsiniz. Eserinize yazı da ekle- 
yebilirsiniz. Eserinizi saklamanız veya tekrar yükleme- 
niz de mümkün. Programı kullanabilmek için bir joys- 
tick'e ihtiyacınız olacak. 

Joystick kullanarak kalem kullanır gibi ekrana çize- 
bilirsiniz. Söylediğimiz şekilleri çizebilmek için gerekli 
tuşlara basmanız yeterli olur. 

İşe başlamak için önce programı yazıp çalıştırma- 
dan diskete saklayın. İkinci porta bir joystick takıp 
programı çalıştırın. Boş bir ekranın ortasında artı şek- 
linde bir işaret göreceksiniz. Bu işaret kursorun yerini 
gösteriyor. X tuşuna basarak artı işaretinin kaybolma- 
sını veya tekrar ortaya çıkmasını sağlayabilirsiniz. Eğer 
çizim modu aktifse joystick yardımı ilg kursoru sekiz ayrı 
yöne hareket ettirerek çizim yapabilirsiniz. Çizim mo- 
dunu D tuşuna basarak açıp kapayabilirsiniz. 

Program ilk çalıştığında kursor hızlı modundadır. 


Eğer detaylı olarak çalışmak isterseniz F tuşuna ba- 
sarak kursoru yavaşlatabilirsiniz. 

Program ilk çalıştığında ince bir çizgi halinde çizim 
yapıyor, W tuşuna basarak çizgi kalınlığını iki katına 
çıkarabilirsiniz veya tekrar çizgiyi inceltebilirsiniz. 

Çalıştığınız çizim rengini beğenmiyorsanız beğen- 
diğiniz renk gelene kadar C tuşuna basın. Bütün çi- 
zimler seçtiğiniz renklerde yapılır. Ancak 8*8'lik pik- 
sel alanı içinde ikiden fazla renk kullanırsanız istedi- 
ğiniz sonucu elde edemezsiniz. 

Bir kare veya dikdörtgen çizmek için köşelerden bi- 
rinin üzerine gidin ve B tuşuna basın. Korsoru karşı kö- 
şeye götürüp tekrar B tuşuna basın. Kare veya dikdöri- 
geniniz seçtiğiniz renkte çizilecek. 

Bir daire çizmek için dairenin çizilmesini istediğiniz 
yere kursoru getirin ve O tuşuna basın. Aynı çizgi ÜZze&- 
rinde olmak üzere kursoru sağa veya sola götürün (İs- 
tediğiniz yarı çap kadar) ve 0 tuşuna iki kere basın. 

Oval çizmek için ovalir merkezine kursoru getirin ve 
0 tuşuna basın. Kursoru yukarı veya aşağı hareket et- 
tirin (iam sağ ve sol hariç tüm yönlerde olabilir) ve O 
tuşuna iki kere basın. Unutmayın ikinci kursor pozisyo- 
nu ovalin maksimum uzunluğunu ve genişliğini belir- 
ler. 

Bir şekli boyamak veya doldurmak için kursoru bO- 
yanacak yere getirin ve P tuşuna basın. Eğer bu işle- 
mi yaptığınız şekil tamamen kapalı değilse boyama 
bütün ekrana yayılır. Bir alanı boyamak için kalın Çiz- 
gi ile çizmeniz daha iyi olur. 

Eserinize yazı eklemek için ilk olarak bir renk seçin 
ve kursoru ilk harfin bulunmasını istediğiniz yere geti- 
rio Ttuşuna basın. Ekranda çıkacak YAZI mesajına yar- 
zılmasını istediğiniz meini yazın ve metninizi RETURN 
ile bitirin. Şrafik ekranı tekrar geri gelecek. 

E tuşuna basarsanız bütün ekran temizlenir ve kur- 
sor ekranın ortasına gider. Çizim rengi siyaha ayar- 
lanır. Kursoru ekranın ortasına getirmek için sola ba- 
kan ok tuşunu kullanın. Eğer bir ekranı silerseniz onu 
tekrar geri getİrmenin hiçbir yolu yoktur. Ancak do- 
ha evvel diskete sakladıysanız geri getirebilirsiniz. 

Kursoru ekranın belirli bölgelerine hızlı bir şekilde ha- 
reket ettirebilmek için kullanabileceğiniz tuşlar: 


ekranın orlasına 
1 sol üst köşeye 
2 sağ üsti köşeye 
3 sol alt köşeye 
4 sağ alt köşeye 


Çiziminizi diskete saklayabilmek için $ tuşuna bar- 
sın ve dosya ismini yazın. Ekran dişkete saklanacak 
işlem biltikten sonra tekrar gösterilecek. 

Daha önce diskete saklanmış bir resmi yüklemek 
için | tuşuna basın. Ekran otomatik olarak yüklenip 
gösterilir. Bu şekilde bir resim üstünde değişiklik yar- 
pıp tekrar saklayabilirsiniz. Disket kataloğunu görmek 
için S tuşuna bastıktan sonra D tuşuna basın. 

Bir BAŞIC programında yaptığınız resmi görmek için 
programınıza aşağıdaki komutları ekleyin: 


BLOAD “dosya-ısmı",B0,.P7468 
GRAPHIC 4 


Bir programda veya direktmodda ekranı saklamak 
için gereken komut: 


BSAVE “dosyo-ısmı”,BO,.P7168 TO P16383 
GRAPHİC 4 modunda hazırlanmış tüm resimleri bu 


komutla diskete saklayabilirsiniz. 
Şimdilik hoşçakalın... 


AA > 


C 6 / © 4 Karakter Seti Tanımlaması 
ıçın C64'ün enteresan özelliklerinden birisi karakter setinin 


RAM'e alınmasına izin vermesidir. Bu özellik sayesinde is- 


.. tediğiniz karakterleri tanımlayabilirsiniz. 
Püf Nokta ayl Bilgisayar ekranında gördüğümüz her karakter 8*8'lik bir 
alana tanımlanmıştır. Bu alanda 64 tane nokta bulunuyor. 
Ekranda görünen noktalara açık, görünmeyenlere kapalı di- 
yeceğiz. Ekranda bir karakterin görünmesini sağlayan açık 
noktalar oluyor. 

Her nokta bir bit olduğundan sekiz nokta bir byte tara- 
fından temsil ediliyor. Bir karakterin tanımlanmasında 64 
tane nokta (bit) kullanıldığından her karakter bilgisayarımı- 
zın hafızasında 8 byte'lık yer tutuyor. 

Program Döküm Eki'ndeki PRORAMLIA istediğiniz ka- 
rakterdeki nokta durumunu gösteriyor. Bunu yaparken de 
istediğiniz karakter ekran büyütülmüş olarak geliyor. An- 
cak bu programı çalıştırmadan evvel saklayın ve 
PROGRAMIB'yi yazın. 1B*'yi çalıştırdıktan sonra progra- 
mımızı yükleyip çalıştırabilirsiniz. 

Program sizden görmek istediğiniz karakteri klavyeden gir- 
menizi ister. Girdiğiniz karakterin ASCII kodu 120. satır- 
daki B değişkenine yüklenir. 140. satır büyük/küçük veya 
büyük/grafik karakter setini kontrol eder. Eğer incelenen 
karakterde nokta açıksa bir asterisk, kapalıysa bir nokta ek- 
rana yazılır. 

İstediğimiz karakterlerin yapısını gördüğünüze göre artık 
kendi karakter setimizi oluşturabiliriz. Bunun için ilk ola- 
rak karakter setini ROM'dan RAM'e taşımalıyız. Daha sonra 
sıra işletim sistemine yeni karakter setinin nerede olduğunu 
söylemeye geliyor. Tabii bu sırada ekran hafızasmı da kay- 
dıracağız. Aşağıdaki ufak programı çalıştırmadan evvel 1B'yi 
yükleyip çalıştırın. 


100 FOR 1 13*4096 TO 14*4096-1 
110 POKE 1 -- 4096, USR():NEXT 
120 POKE 53272,24:POKE 56376,148:POKE648,196 


Program Döküm Eki'ndeki PROGRAM3S yeni karakter 
setini tanımlanıanızı sağlayacak. Program sizden yeniden ta- 
nımlanmasını istediğiniz karakteri girmenizi isteyecek. İste- 
diğiniz karakteri seçtikten sonra onu tanımlamaya başlaya- 
bilirsiniz. Açık olmasını istediğiniz noktalar için asterisk (*), 
kapalı olmasını istediğiniz noktalar için de nokta (.) kulların. 

Bütün karakterlerin tanımlanması bittiğinde istenilen ka- 
rakter yerine SON yazın. 


BURAK KİPER 


Kolay Veri Girişi . 
Kolay veri girmek için kursoru ekranın istediğiniz yerine 
götürmek çok faydalı olur. Bir satırda kursoru istediğiniz 


yere getirmek için TAB komutunu kullanabilirsiniz. Ama 
kursoru ekranın belirli bir yerine götürecek bir komuta sa- 
hip değiliz. 

Hafızanın sıfırıncı sayfasında iki adres kursorun bulun- 
duğu sarı ve kolonu saklar. Bu hafıza adreslerini PEEK 
komutu ile okuyarak kursorun ekranın neresinde olduğu- 
nu öğrenebiliriz: 


19 PRINT “KURSORUN YERİ SATIR” 
PEEK(214)“*'SUTUN”PEEK(DIN) 


Kursoru istediğimiz vere yerleşirebilmek için bu iki ad- 
rese gerekli değerleri POKE etmek yeterli olmaz. Aşağıdaki 
ufak program, kursoru istediğiniz yere getirecek: 


19 INPUT “SATIR”5S 
20 INPUT “KOLON'"K 
30 POKE 214,5 

40 POKE 21I1,K 

50 SYS 58640 

60 PRINT “DENEME”; 


SYS58640 komutu 214 ve 211 adreslerindeki değerlere göre 
kursoru ekrana yerleştiriyor. 

Bu iki adres ve SYS558640 komutu ile programlarımızı gü- 
zelleştirebiliriz. Mesela ekranın üst veya alı bölümünü me- 
saj satın olarak ayırabilir, buradan gerektikçe kullanıcıya 
mesaj verip tekrar kursoru eski yerine döndürebilirsiniz. Bu 
tör uygulamaya bir örnek görelim: 


10 R- PEEK(214) 

20 C-PEEK(Z2I1) 

30 POKE 214,0 

40 POKE 211,10 

50 SYS 58640 

60 PRINT “LUTFEN DISKETİ TAKIN” 
70 POKE 214,R 

80 POKE211,C 

90 SYS 58640 


En üstteki satirın numarası 0, en alttaki satırın numarası 
24'dür. En soldaki kolon 0, en sağdaki kolon 39'dur. 


Yanıp Sönen Kursor 


GET komutunu kullandığınızda kursorun ortadan kay- 
bolduğunu görürsünüz. Buna karşın INPUT komutu kul- 
lanıldığında kursor yanıp sönmeye devam eder. GET komutu 
kullanıldığında da kursorun yanıp sönmesi bazı hallerde iyi 
olur. 

204 numaralı adres kursorun durumunu belirler. Eğer bu 
adresin değeri sıfırdan farklıysa kursoru göremezsiniz. Ad- 
resin değeri sıfırsa kursor yanıp söner. 

GET komutu ile 204 numaralı adresin kullanımını birleş- 
tirerek kursoru görünür yapalım: 


10 POKE 204,0 

20 GET AS.IF AS—“ “ THEN 20 
30 POKE 204,1 

40 PRINT AS 


Bazen kursor açıldıktan hemen sonra kapatılabilir. Bu du- 


rumda ekranda beyaz bir kare görürsünüz. Bunu engelle- 
mek için programımıza bir satır daha ekleyelim: 


25 IF PFEK (207) THEN 25: MID$0) 
MID$O) 
MID$ fonksiyonunu kullanarak belirli bir karakter gru- 
bunu istediğiniz yerinden ayırabilirsiniz. Mesela, 


10 AS-“DENEMEYAZI” 
20 BS—“MIDKA$,5,3) 
30 PRINT B$ 


Bunun sonucunda ekrana MEY yazacak. 
MID$ kullanarak bir karakter grubunun belirli bir yerin- 
de değişiklik yapmak mümkün değil. Mesela, 


10 A$—“DENEMEYAZI” 
20 MIDXA$,5,3)—“*123" 
30 PRINT AŞ 


Bu program çalıştığında 20 numaralı satırda SYNTAX 
ERROR verir, Ancak bu tür kullanıma izin verecek bir prog- 
ramı Program Döküm Eki'nde bulabilirsiniz (PROGRAMG). 

İlk olarak Program6'yı yükleyip çalıştırdığınızda 20 nu- 
maralı satırın bilgisayar tarafından kabul edildiğini görecek - 
şiniz. Sonuç: 


DENE123AZ1I 


olur. 
Program6'nın etkisini denemek için deneyebileceğiniz bir 
program şu şekilde olabilir. 


10 DIM A$(10) 

20 FOR I-1 TO 10 

30 AS(I)- “DENEMEYAZI" 

40 NEXT 

50 FOR 1-1 TO 10 

60 MIDS(AS(I),I,1) > MID$(**1234367890”,1,1) 
70 NEXT 

80 FOR 1-1 TO 19 

90 PRINT A$(I) 

100 NEXT 


Tabii bu programı çalıştırmadan evvel Program6'yı yük- 
leyip çalıştırmayı unutmayın. 


OYUNLAR İÇİN KOLAYLIKLAR 


Star Ouake 

© Oyunda başarılı olabilmek için teleport şifrelerini bilme- 
niz gerekir. Kullanacağınız şifreler: chasm, astra, sıgma, 
hylıs, cappa, semur, malıs, meter, xenon, cosın, plasm, op- 
tıc, polar ve z.a.p. 


Rambo 

Her iki porta da joystick takın. Portl'dekini ileri iterken 
diğerini geri çekin. Böylece düşman savunmasından etkilen- 
meden ilerleyebilirsiniz. 


Barbarıan (AMIGA) 
Oyunu yükledikten sonra ana klavyedeki tuşları kullana- 
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rak 04-08-59 yazın. Artık hiçbir yaratık size dokunamayacak. 


Marble Madness 

Birinci düzeyde GOALI.'a gelmeden sol tarafa atlayın. Ba- 
şarilı atlayışınızdan ötürü puan alacaksınız. Bulunduğunuz 
yerde gizli bekleme yerini bulursanız gizli düzeye aktarılır- 
sınız. 


Exelon 

F tuşuna basarak tuş tanımlamaya geçin, tuşların karşı- 
lıklarına sıra ile Z,O,R,B,A yazın. Şimdi sonsuz hakkınız 
var. 


MAKİNE DİLİ 


Biraz da makine dili uğraşalım. Amacımız “Garbage 
Collection?” işlemini hızlandıracak bir program yapmak. 

Büyük bir program yazarken veya büyük karakter dizile- 
ri ile uğraşırken bilgisayarın ağırlaştığını farketmişsinizdir. 
Hafızanın tamamı kullanıldığında, BASIC artık kullanılma- 
yan karakter dizileri ile ilgilenmeye karar verir. Böylece ki- 
mi zaman oldukça vakit alan bir iş başlamış olur. Bu işleme 
daha evvel de söylediğimiz gibi ''GARBAGA 
COLLECTION” (çöplük toplama) adı veriliyor. 

Garbage Colection işleminin hafıza bitmeden evvel baş- 
lamasını istersek FRE() fonksiyonunu kullanmamız yeterli 
olur. BASIC bu işlemi gerçekleştirebilmek için ilk önce yük- 
sek hafıza bölgesinde aktıf durumda karakter dizisi arar. Bu- 
lunan karakter dizisi mevcut olan en yüksek hafıza bölümüne 
kopya edilir. Eğer bu kısımda aktif olmayan karakter dizisi 
varsa aktif durumdaki karakter dizisi bunun üzerine yazıl- 
mış olur. 

Bu işlem bütün aktif karakter dizileri kopyalanana kadar 
devam eder. Karakter dizisi miktarının karesi kadar süre 
“Garbage Collectton” işlemi sırasında gidiyor. Ne kadar süre 
kaybedeceğiniz hakkmda fikir sahibi olmak isterseniz aşa- 
gıdaki programı deneyin: 


10 D—500 

20 DIM X$&(D) 

30 FOR J-x0TOD 

40 X$(J)>STREJ): 

50 NEXT J 

60 PRINT “ISLEM BASLIYOR...” 
70 T—TI:3)-FRE(0) 

80 PRİNT (T1-T)/60;"“'SANIYE” 


10 numaralı satırda D değişkeninin değerini değiştirerek 
artan sayıdaki karakter dizilerinin zamanı nasıl etkilediğini 
görebilirsiniz. 

Garbagc Collection sırasında zaman kaybını önlemek is- 
tüyorsanız Program Döküm Eki'ndeki PROGRAMZ2'yi de- 
neyin. Programımız $CA20 ile $CBEF (51744-52223) ara- 
sında yer alıyor. Programı yazmayı bitirdikten sonra çalış- 
urmadan evvel muhakkak kasete veya diskete saklayın. 


Programımızı disketten, 
LOAD'*program-ısmı",8&,1 
kasetten, 
LOAD"“program-ısmı"',I,1 


şeklinde yükleyin. Prograrn-ismi yerine programı hangi isim 
altında sakladıysanız o ismi yazın. 
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Programı aktit hâle getirmek için, 
SYS 51744 


komutunu vermeniz yeterli olur. 

Programımız ilk olarak BASIC'i ROM'dan RAM'e geçi- 
riyor ve BASIC üzerinde bazı değişiklikler yapıyor. Deği- 
şiklik yapıldığını READY! yazısının değişik yazılışından an- 
layabilirsiniz. RUN STOP/RESTORE tuşu programı etki- 
siz hale getirir. Tekrar çalışmasını sağlamak için 5YS 51744 
vermek yeterli olur. 


BASIC PROGRAMLAR 


Biraz da BASIC programlarıyla ilgilenelim. Konumuz ve- 
rileri ekrana formatlı olarak çıkarmak veya sayıların nok- 
tadan sonra gelen kısımlarını iki rakama indirmek, 

Eğer ufak bir muhasebe programı yazmak isterseniz ba- 
şınız noktadan sonra gelen sayılarla derde girer. Noktadan 
sonra belirli miktarda sayı gelmesini istivorsanız ne yapa- 
çaksınız? 


Ne yazık ki, BASIC 2.0'da sayıları düzenleyerek yazma- 
yı sağlayan bir komut yok. C128'de bu sorun PRINT USING 
komutu kullanılarak halledilmiş. C64'de böyle bir komut ol- 
madığı için 4.231246 gibi sayıları okumak zorundasınız. An- 
cak PRINT USING komutunun görevini yerine getirecek ba- 
zı programlama yöntemleri sayesinde sayıları istediğimiz for- 
mata sokabiliriz. 

Standart yöntemlerden birisini görelim: 


SZINT(V*100-40.5)/100 


V değişkeninde sayımız bulunuyor. Ancak, bu yöntemin 
zayıf noktası, eğer noktadan sonra sıfır varsa kayboluyor. 
Mesela 44.90001 sayısı 44.9'a dönüşüyor. Ama bizim iste- 
diğimiz değer 44.90'dı. 

Buna benzer sorunları çözmek için başka bir çözüm yo- 
lumuz var: 


S$—STRWS —-(.001*SGN(5))) 
S$—LEFI$(N$,LEN(N$)-1) 


Bu yöntem hemen hemen her zaman çalışıyor ama 837.149 
sayısında hata yapıyor. Bu sayıda sonuç olarak 837.15100 
sonucunu alıyoruz. 

Program Döküm Eki'nde PROGRAM3 ve PROGRAMA 
bahsettiğimiz yöntemlerin biraz daha gelişmişini kullanarak 
sayıları formatlıyor. PROGRAM3-1000 ile 1000 arasında te- 
sadüfi sayılar üretip bu sayıları formatlıyor. Bu programda 
kullanılanı yöntem -9999999.99 ile 9999999 99 arasındaki sa- 
yıları formatlayabilir. 

5000 ile 5090 satırları arasındaki kısım kendi programla- 
rınızda kullanarak sayıları istediğiniz şekilde formatlayabi- 
lirsiniz, Programlarınıza CI — .5:C2— 1:C3— 100 satırını da 
eklemeyi unutmayın. 

V değişkenine formatlanmasını istediğiniz sayıyı verleşti- 
rin ve GOSUB 5000 komutu ile rutinimizi çalıştırın. Format- 
lanma işlemi sona erdiğinde sayınızı yeni şekli ile N$ değiş- 
keninde bulabilirsiniz. 

PROGRAM 80 tane tesadüfi sayıyı ekrana veya yazıcıya 
basar. Sayılar 580 numaralı satır sayesinde sağa ayarlı ola- 
rak basılır. 


Artık günlük hayatımızın bir parçası olan 
bilgisayar konusunda ülkemizdeki tek kaynak 
eser.. Bilgisayar nedir? Nasıl programlanır? 
Nerelerde kullanılır? Hangi ışe nasıl yardımcı 
olur? Bütün bu soruların cevabını veren, 
bilgisayar dünyasını tanıtan vazgeçilmez bir 
başvuru kaynağı... Temel bilgilerin ötesinde, 
BASİC, COBOL, FORTRAN, PASCAL, LOGO, 
ASSEMBLER gıbi eri çök kullanılan bilgisayar 
dillerini uygulamaları ile birlikte ayrıntılı olarak 


öğreten bir el kitabı ve eğitim aracı... Bilgisayar 


alanında tüm değişiklikleri ve en son gelişmeleri 
kapsayacak biçimde Armando Curcio Editore 
tarafından TEMATİK olarak hazırlandı... Konunun 
uzmanı kişilerce, yerleşmiş terimlere uyularak titizlikle 
Turkçe ye çevrildi, aynı kavramı karşılayan farklı 
terimler, seçenekler varsa bunların belirtilmesine 
özen gösterildi... Kullanılan terimlerin Ingilizce, 
Fransızca ve Almanca karşılıklarını ıçeren 
Terimler Sözlüğü ansiklapediye eklendi. 
Bilgısayar kullanımının teknolojik etkilerini, 
bunun ekonomik, sosyal ve siyasi sonuçlarını 
derinlemesine ınceleyen. farklı görüş ve 
tartışmaları yansıtan yeni bir cilt hazırlandı 
Okulda öğrenmek, evde oynamak. işte 
kullanmak isteyen herkese, bilgisayarla ilgili 
bilmek istediği her şeyi sunan bir eser... Sizi 
bilgisayar öğrenmeye, bilgisayar çağına 
yetişmeye çağıran bır ansiklopedi 


Milli Eğitim Bakanlığı'nca 
okullara tavsiye edilmiştir 


İletişi, 
im Yay 
Klodfarer iş ınları 


Caddesi İleti 
“erk 3 Cağaloğlu . bay 
© 520 14 3W54/55 


EN BÜYÜK 
YARDIMCINIZ: 
BILGISAYARINIZ! 


Çev: Jülide Ergüder 


Bilgisayarlar işinize nasıl yardımcı 
olabilirler? İşyerlerinde hâl-i hâzırda 
Commodore bilgisayarı kullananlar 
bu sorunun cevabını zaten biliyorlar. 
Bilgisayarlar vakit kazandırır, kâğıt 
da kazandırır, dosya raflarını hafif- 
letir ve işlerin sarpa sarmasını önler. 
Ama başlıca, zaman kazandırırlar. 
Siz ya da yanınızda çalışanlar, artık 
kayıtları veya adres zarflarım tespit 
etmek ya da iş hayatının gerektirdiği 
öbür can sıkıcı ve zaman öldürücü iş- 
lerle boğuşmak zorunda kalmadığınız 
anda, yeni hesaplar açmak, mevcuf 
müşterilerle ya da satış elemanları ile 
daha yakın ilişki kurmak gibi daha 
önemli işlere ayıracak enerji bulabi- 
lirsiniz. İşinizi inşa etmenize ve kâr 
hadlerinizi arttırmanıza yardımcı ola- 
cak şeylerdir bunlar -olduğunuz yer- 
de saymak yerine. Ve böylece, kısa 
bir müddet zarfında, bilgisayarınızın 
bu yeni işleri bile daha az sürede ya- 
pabilmeniz için size yardımcı olma- 
sın sağlayacak yöntemler bulurşu- 
nuz... Belki, plajda bir tatil günü ge- 
çirecek kadar zaman dahi kazanabi- 
lirsiniz. (İşlerinizi elle yapıyorsanız, 
muhtemelen insanların arada sırada 
izin yaptıklarını dahi unutmuşsunuz- 
dur.) 

Commodore bilgisayarları dünya- 
nın dört bir tarafında her tür iş da- 
lında, türlü çeşitli işlemlerde kullanı- 
lıyor. Commodore'un geçmiş sayıla- 
rında bu işlerin bazılarından bahset- 
tik: Komutları işlemek ve izlemek için 
CBM sistemi kullanan bakıcılık (ço- 
cuk değil, bitkilerde olduğu gibi) ya- 
par, envanter ve müşteri kayıtları tu- 
tar, faturalar ve satış özetleri hazır- 
lar, satış komisyonlarını hesaplar; bir 
nakliyat ve depolama firması CBM'i 
depo denetleme sistemini yürütebil- 
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Bilgisayarın, can sıkicı, 
kasavet verici, devamlı 
tekrarlara dayalı, zaman 
öldürücü karmaşık hesap- 


lar, bilgi dosyalama ve tek- 
rar elde etme gibi işler için 
biçilmiş kaftan olduğunu 
hatırlayınız. 


mek için kullanıyor, faturalar ve he- 
sap raporları hazırlıyor; bir veteriner 
kayıtlarını tutabilmek için Commo- 
dore sisteminden yararlanıyor; bir 
spiker radyo konuşmalarında C-64”e 
başvuruyor; bir başka kraval satıcısı 
tüm hesaplarını CBM yardımıyla tu- 
tuyor. 

Şimdi, temel sorumuza avdet ede- 
lim. Bilgisayarlar iş hayatırızda size 
nasıl yardımcı olabilirler? Şöyle dü- 
şünün: Bir numara değiştiğinde onun 
etkilediği tüm öbür numaraları oto- 
matikman değiştiren bir yöntemle, 
mali işlerinizi daha kolay halletmez 
miydiniz? Can sıkıcı işlemlere bulaş- 
madan işleriniz yoluna giriversin is- 
igmez miydiniz? Büyük bir satış sa- 
hasındaki brüt geliriniz değişiverirse 
ne olacak? Bu değişiklik, genel kâr 
seviyenizi nasıl etkileyecek? Bordro- 
ya beş kişi daha yüklense ne olur? 
Gelecekteki satışlarınızı tahmin et- 
mek ve yeni satış hedefleri tespit et- 
mek istemez miydiniz? Bir elektronik 
dağıtım kâğıdı tüm bu işlerde size 
yardımcı olur -hattâ, daha fazlasını 
bile yapar- böylece, çeşitli şarilar al- 
unda mali durumunuzun ne şekil ala- 


cağını kesinlikle görebilirsiniz. 

Mesela, bir data parçasına -diye- 
lim, bir mamül mal koduna- girebil- 
seniz ve anında bu malı satın alan 
müşteri firmaların listesi elinize geç- 
se, müşterilirenizle daha iyi ve yakın- 
dan ilgilenmez miydiniz? Veya belli 
bir tarihten sonra sizden hiç mai sa- 
un almamış müşterilerinizin listesi, 
anında ve hatasız şekilde, binlerce kâ- 
Bıt ya da dosya yığınlarına dalmak- 
sızın önünüze geliverse iyi olmaz mı? 
Yahut, yılın bu çeyreğindeki toplam 
satış değeri 100 bin doları aşan mal- 
ların bir listesine ne buyrulur? İşinin 
ehli bir database menajeri bu türden 
önemli veriyi, size en faydalı olacak 
biçimde kullanabilmenizde yardımcı 
olabilir. 

Ya o durmaksızın sağa sola gön- 
derdiğiniz ufak tefek farklılıklar gös- 
teren sözleşme metinleri ya da form 
mektupları? Veya nihai şeklini alana 
kadar yüz defa değişen raporlar? Ya 
da, müşterilerinize her ay postalama- 
nız gereken ve en son değişiklikleri 
bildiren pusulular? İyi bir word- 
processor bu işlemlerin üstesinden o 
kadar kolaylıkla gelebilir ki, daha ön- 
ce bu işleri sadece bir daktiloyla na- 
sıl yapmışım diye düşünüp şaşarsınız. 
Acemiler için bir not: Birçok firma 
“adanmış” ismini verdiğimiz word- 
processor'lar imal ediyorlar. Yani, iç- 
lerine word-processor yazılımı inşa 
edilmiş ve word-processor işleminden 
başka bir işe yaramayan bilgisayar- 
lar yapıyorlar. Ve bu yüzden çoğu 
kimse word-processor'un bilgisayar 
aksamı -yanı, düpedüz bilgisayarla- 
rın kendisi- olduğunu zannediyor. 
Halbuki, hiç alâkası yok. Word- 
processor işlemi 'yazılım'dır; ister bil- 
gisayarın içine inşa edilmiş olsun, İs- 


ter disket ya da teypten yüklenmiş ol- 
sun. 

Fatura ya da beyaz çek çıkaran he- 
saplar, kayıtları anında düzeltir, gün- 
celleştirirler. Bu yüzden, her zaman 
hangi noktada olduğunuzu bilebilir- 
siniz. Maaş bordroları yazılımını, he- 
saptan düşmeleri ve tüm çalışanların 
kayıtlarını tutar. Envanter yazılımı 
komut-girişli yazılımla koordine ede- 
rek, envanter kayıtlarınızı inanılmaz 
bir dakiklikle güncelleştirir. Kontrat 
hazırlayıcıları için, iş giderlerini en 
son saatin verilerine dayanarak he- 
saplayan uzmanlaşmış programlar 
geliştiriliyor. Gayri menkul komis- 
yoncuları, çiftçiler, avukatlar, dok- 
torlar için hazırlanan öbür uzmanlaş- 
mış programlar da meslek grupları- 
nın tek tek ihtiyaçlarını karşılamak 
üzere hazırlanıyor. Satış elemanları- 
nızın her Allah'ın günü neler sattığı- 
nı tek tek takip eden perakende yazı- 
lum, komisyonları hesaplar; envanter 
ve bordro yazılımları ile koordineli 
çalışır. 


Artık, işin ne olduğuna dâir bir fi- 
kir edinmişsinizdir. Commodore sis- 
teme yatırdığınız para, tasarrufla ge- 
çireceğiniz zamanda size geri ödenir, 
böylece müşkül vaziyette kalmaktan 
kurtulursunuz. Ve bu şüphesiz, pa- 
zarlama, tanıtım, müşteri ve çalışan- 
larla ilişkilerin geliştirilmesi gibi, ne- 
tce itibariyle piyasadaki yerinizi, ve- 
rimliliğinizi ve kârlarınızı artırmaya 
yarayacak alanlara daha çok zaman 
ve enerji verebilmenizi sağlar. 


Tamam, artık ikna oldunuz. Şim- 
di tüm yapacağınız şey, ne tür bir sis- 
tem satın almak istediğinize karar 
vermek veya mevcut sisteminizi geliş- 
trmenin bir yolunu bulmak. Bu ka- 
rarı vermeye hazır olduğunuzda, ça- 
lışmalarınızı geriye döndürmenizi 
tavsiye ederiz. Önce bir yere oturun 
ve bilgisayar sisteminizin yapmasını 
istediğiniz şeylerin tam bir listesini çı- 
karın. Şayet bilgisayar sisteminiz var- 
sa, O zaman, sisteminizin daha iyi 
yapmasını istediğiniz işlemleri tesbit 
edin. Bilgisayarın, can sıkıcı, kasavet 
verici, devamlı tekrarlara dayalı, za- 
man öldürücü karmaşık hesaplar, bil- 
gi dosyalama ve tekrar elde etme gi- 
bi işler için biçilmiş kaftan bir memur 
olduğunu hatırlayınız. Dolayısıyla en 
mantıklı başlangıç noktası bu tür iş- 
lemlerdir. Genellikle tam ve genel ni- 
telikli ““iş sistemleri”'nin birden çok 
iş yapabildiğini göreceksiniz. Halbu- 
ki, bazı başka mamuller ihtişaslaş- 
mıştır. Çoğu zaman aynı firmanın 
imal ettiği ihtisaslaşmış mamuller bir- 


birleriyle bağdaşırlar. Meselâ, bir ko- 
mut giriş programındaki bilgi, aynı 
firmanın ürettiği bir envanter prog- 
tamında pekâlâ kullanılabilir. Ama 
her imalatçı çapraz yetenek sağlaya- 
maz; bu nedenle, sisteminizi satın al- 
madan önce, hangi programların bir- 
birleriyle bağdaştığını saptamanız iyi 
olur. Dikkate almanız gereken önern- 
li bir özellik bu. 

Ancak hangi yazılım paketlerinin 
ihtiyaçlarınıza uyduğunu keşfettikten 
sonradır ki, ne tür bir sistem satın 
alacağınızı ciddi olarak düşünmeye 
başlayabilirsiniz. (Düşünme sürecinin 
geriye işlemesini gerektiğini söyleme- 
min nedeni buydu.) Şimdi, gelecekte 
ortaya çıkacak ihtiyaçlarınızı karşıla- 
mak üzere sisteminizi genişletmeniz 
halinde, bu işin size neye, nasıl mal 
olacağını düşünmeye hazırsınız de- 
mektir. Meselâ, mektuplarınızın san- 
ki normal bir daktilo yazılmış gibi gö- 
rünebilmesi için, daha pahalı bir 
mektup-kalitesi printere ihtiyacımız 
olmayacak mı? Yada dot matrix ye- 
terli olacak mı? Fazla zaman geçme- 
den daha kapsamlı bir hafızaya ihti- 
yaç duyacağınızı düşünmüyor musu- 
nuz? Bilgisayarın ekranında kullan- 
dığınız sira ve sütunların ileride de ye- 
terli olacağı kanaatinde misiniz? 

Üstelik, öbür yazılım türleri ve sa- 
hip olmak istediğiniz ilâve özellikler 


üzerine de bir miktar kafa yormanız 
lâzım: Commodore 64'ün müzik sin- 
tsayzırında olduğu gibi sırf eğlence 
olsun diye, ya da daha genişletilmiş, 
işe ilişkin amaçlar için. Bu amaçlar 
modem kullanma yeteneği olabilir 
meselâ, ki böylece siz muazzam tele- 
komünikasyon database'lerine sıza- 
bilirsiniz, stoklar, haberler, havayol- 
ları programları ve daha bir sürü bil- 
giye ulaşabilirsiniz. Ve nihayet, ma- 
liyet yükü kâr haddi'ni hesaplamaya 
başlayabilir, imkânları daraltırsınız 
ve sisteminizi gider satın alırsınız. As- 
lında, ev ödevinizin şimdiye kadar 
olan kısmını iyi yapmışsanız, bu son 
bölüm işin en kolayıdır, göreceksiniz. 

Commodore bilgisayarın on par- 
mağında on marifet bircihaz oldu- 
gunu söylemeye hiç gerek yok. Bu 
konuda hiç şüpheye yer yok. Yine de, 
tıpkı öbür cihazlar gibi, Commodo- 
re bilgisayarın gerçek kıymeti ve fay- 
dası, netice itibariyle onu kullananın 
maharetine ve sağduyusuna bağlıdır. 
Bazı kimselerin zannettiği gibi, bilgi- 
sayarınız mucizeler yaratmayacaktır 
-en azından, kendi başına, Ama, sis- 
teminizi dikkatle bir araya getirirse- 
niz ve yazılımınızı akıllıca seçerseniz, 
eski günlerin meşakkatli işlemlerinin 
bir anda nasıl olup da kolaylaşıver- 
diğini görüp hayretlere garkolacaksı- 
NIZ, 
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SEYFETTİN ÇANKAYA 


Geçen yazı dizisinde karakter ve satır sayma örnek 
programlarını görmüştük. Kelime sayma programıyla ya- 
zımıza devam edelim. 


KELİME SAYMA 


Kelime sayma işleminde uygulanan yöntem, içinde boş- 
luk (blank), tab ve satırbaşı (newline) içermeyen ve kont- 
rol karakterlerinden oluşmamış dizilerin sayılmasıdır. Bu 
açıklamalardan sonra programı yazalım. 


main() /* kelime sayma */ 


l 

int kelime, kontrol; 

kelime— 0; 

kontrol —0; 

while ((C— getchar()! — EOF) 


| 


if (C5 —'Ilc——/n'lles —'/) 
konirol — 0; 


else if (kontrol < 0) 
f 

kontrol— 1; 

* #- kelime; 

İ 
priniif(““Ved'*,kelime); 
| 


Örnekie boşluk, tab ve satırbaşı karakterler kontrol 
edilmekte, eğer bunlardan biri varsa kontrol değişkeni 
sıfır değerini almaktadır. Bu değişken arka arkaya gelen 
her boşluk, tab ve saürbaşı karakterlerin kelime olarak 
sayılmasını önlemek için kullanılmıştır. 

Eğer kontrol değişkeni sıfır ise kelime sayma işlemi ya- 
pılmakia ve kontrol değişkeni 1 yapılarak arkadan gelen 
sözkonusu karakterlerin sayılması önlenmektedir. 

İlk if satırında yeni göreceğimiz mantıksal veya (OR) 
işlemi görülmektedir. OR işleminin C dilinde ifadesi Il 
şeklindedir. İf satırı burada eğer (c boşluk VEYA tab VE- 
YA SATIRBAŞI) ise mantıksal ifadesini göstermektedir. 
ELSE 


Ayrıca mantıksal karşılaştırmalarda if ile birlikte kul- 
lanılan else komutu da bu programda kullanılmışur. 


Else ifadesi bir önceki if karşılaştırmasınm doğru ve- 
ya yanlış olmasına göre ardından gelen işlemi yapmak- 
tadır. 

Eğer bir önceki if ifadesi doğruysa else ile başlayan 1ş- 
lem yapılmamakta, if ifadesi O mantıksal değerine kar- 
şılık geliyorsa bu işlem yapılınakladır. 


DİZİLER 


C'de dizilerin kullanımı diğer dillerdeki dizi işlemleri- 
ne büyük benzerlik gösterir. C'de kullanılan tüm değiş- 
ken tipleri çeşitli boyutlarda dizi oluşturabilir. 

Basit bir örnek programla tek boyuilu bir dizi kul- 
lanımı inceleyelim. Bu örnek klavyeden girilen karakter- 
lerin sadece rakam olanlarını saymakla ve hangi rakam- 
dan kaç defa giriş yapıldığını vermektedir. 

Ayrıca örnekte görüldüğü gibi dizilerin de kullanılma- 
dan önce tanımlanması gerekmektedir. Bu tanımlama- 
da dizinin isminin yanısıra kaç elemam olduğu da tanım- 
lanmalıdır. Çünkü C derleyicisi o dizi için bellekte ele- 
man sayısı kadar yer ayıracakuır. 

Bu örnek de The C Programming Language adlı kay- 
nak kitabında, sayfa 20'de yer almaktadır. Yalnız bu ör- 
nekte, rakamların yanısıra rakam olmayan karakterler 
de sayılmaktadır. Biz sadece rakam sayma işlemini ince- 
leyeceğiz. 

main() /* rakam sayma programı */ 
) 


int c,i; 

int rakam)|l0); 
for(ixO0;1<10; * *i) 
rakam |i| 0; 

while ((c — getchar())! - EOF) 
if (C>-'O&&c<-'9') 

* *#rakam |Jc-*0'j; 


printf (“rakamlar — "); 
for (-0;1<10; * -1) 
prinıf(““Ood”, rakam fi): 


örnekte göruiduğu gıbı dızı 10 elemanlı olarak, 


int rakamj|i0); 
şeklinde tanımlanmıştır. Hemen alttaki for işlemi ile tüm 
elemanlar sıfıra eşitlenmiştir. Bunun nedeni değer atıl- 
mamış değişkenlerin C'de tanımlanmamış olmasıdır. 
Programda ilk if ifadesinde mantıksal VE (AND) 1ş- 
lemi kullanılmıştır. C'de VE işlemi && ile gösterilmek - 
tedir. 


if(C>-—O'&&.<- 9) 


ifadesi girilen karakterin sıfır karakterine büyük eşit ve 
9 karakıerine küçük eşit olması şartı taşımaktadır. 

Bu örnekte karşılaşılan ilginç bir kullanım ise bir sayı- 
dan karakter çıkarma işlemidir. Bu ifade, 


* *rakam (c-'0'| 
içinde yer alan 
c-0 


ifadesidir. 

Bu ifadede dizi elemanları sayılarla ifade edilmekte- 
dir ve bu sayı pozitif tamsayıdır. 

Bu nedenle C girilen karakterin ASC kodunu göster- 
diğinden “0” da 0 karakterinin ASC koduna çevrilmekte- 
dir. Bu fark ise O ile 9 arasında yeralmakta, bu da dizi 
elemanını göstermektedir. 


—— << — - şaşı  ————————— 
FİYATLARA DİKKAT 


MİKOM BİLGİSAYAR 


1988 YILINA İNDİRİMLİ SATIŞLARLA BAŞLADI. 


m 


COMMODORE programları, 6000 oyun, 
tanesi 300 TL. 

AMIGA programları, 300 oyun, 

tanesi 2500 TL. 

Bilgisayar Kulübümüz, üyelerine ders ve 
oyun programlarını indirimli satmaktadır. 
Üye kaydımız devam edecektir. 


Oyun listemiz, 1500 TL. posta pulu karşılı- 
gında adresinize postalanır. 


Bilgisayar alan müşterilerimize sürpriz hedi- 
yeler!.. 


Adres; Tunalı Hilmi Cad. 32.D ANKARA 
Tel: 


9-4-11752 33 


e Yİ 5) 


87'NİN sor oyunları, Simon's Basıc, C-64 
müzik programları ve kopyalama 
programlarını ucuza satabilir veya 
elinizdeki programlarla değişebilirim 


Kubilay Güner 
Mili Egemenlik Cad. Kadıoğiu Apt 
Na. VE Antalya Tel 19276 


KALİTELİ, ucuz, sağlam ve arızasız 
çalışan Expert kartuşlar, kaseti dahil 
25.000 TL'dir. İsteyen herkese gönderilir. 
3 ay garantilidir 


İlhan Develioğlu 

Mustafa Kemal Paşa Bulv. 
Türkay Sokak 1/2 No.7 
38010 Kayseri 


SPECTRUM 128 4-2 190 oyun ve iki 
joystick ile birlikte satılıktır 


Cem Erer 
166 65 60 


BİR kasette 50 oyun * 6 süper oyun 
6.000 TL. Ayrıca ilkokul çağından 
başlayıp üniversite düzeyine uzanan 
hazırlık programları. İngilizce sözlük 
programı. (Liste isteyiniz). 


Erkut Aldeniz 
İsmet Paşa Mah. Hasan Mevsuf Sokak 
20/1 17100 Çanakkale Tet: 3687 


AMIGA programları 3.000 TL. Liste 
isteyiniz. 

Mesut Biçer 

Adana Cad. No.53 
Ceyhan/âdana 

Tet 2289 


ELİMDEKİ 1000 programı satmak veya 
değiştirmek istiyorum. Ayrıca SVI-328 için 
oyun programı satın almak istiyorum. 


Hakan Kantaş 
Esenkent Anadolu Sitesi Uzay Apt. D.9 
81560 Kartal-Mattepe/stanbul 


SATILIK bilgisayar ve donanımı. C-64. 
15441 Disk Driver, MP$ 803 DOT MATRIX 
Printer, 1530 Datasefte, 30 adet çift 
taraflı program dolu disket, Expert kart 
ve 2.94 Sofhware. Bilgi isteyiniz. 


Murat Gündür 
Tel: 168 28 071164 92 59 
(17.00'den sonra) 


TEYP ve disk üzerinde tüm sorunlarınıza 
yanıt. 


Altuğ Tatlısu 
Zuhuratbaba Cad. Aydınlar Sokak 3/7 
Bakırköy/istanbul 


PROGRAM kopyacılarına müjde! Her 
programı kopyalayan süper alet. 15.000 
TL. Ayrıca 1987'nin süper oyun 
programları 400 TL. Bilgi alınız 


Tolga Sağlam 

Mifhaloaşa Cad. No: 488/5 
İzmir 

Tel: 140424/144815 
(18.00'den sonra) 


IŞIKLI kalem almak isteyen Câ4'cü 
arkadaşlar! Hiç kullanılmamış Işıklı Kalem 
* Kullanım Kılavuzu * Özel ambalajı 
yalnızca 10.000 IL'sına satılıktır. (Posta 
giderleri bana git olmak üzere ödemeli 
gönderilir.) Program kasettedir. 


Metin Sancon 
Nato Yolu, Ordu Cad. Seçkin Sok. 8 
Çengelköy!istanbul 


BİR kasette 60 oyun 5.000 TL. 25 süper 
oyun 4.000 TL. (Kaset ve posta masraflar 
bara git.) Ayrıca çok ucuza Ultulity 
programları. 


Mehmet Ali Öz 
Kızlarpınarı Cad. No.147/4/13 
06310 KeçiğremlAnkara 


SYNDICATE Commodore Fun Club 
Sunar... 20 Süper Oyun * 5 Müzik 
Programı * Spectrum Simulator * Funky 
Drummer * Esra V3 0 (New Esra) * 
Copy Programı kaset dahil olmak üzere 
10.000 TU'ya ödemeli olarak gönderilir. 
Liste isteyiniz. 


Syndicate Commodore Fun Club 
Eski Kuyumcular Mah. Çovuş Sok. No:6/1 
10100 Balıkesir 


67'NİN süper 75 oyunu 10.000 TL. ve 
ayrıca kasete çekim. Liste isteyiniz. 


Selçuk Baştemur 
Tel: 357 09 11 


CASİO CT-340 org * AD-SE adaptör * 
koruyucu kılıf * çantası. Hepsi birlikte 
400.000 TL. Ayrıca Amstrad için orijinal 
Nirja Master oyun 5.500 TL. veya 
Gunship adlı orijinal Coramodore oyun 
ile değiştirilir. 


A.Edem Erhön 

Bahadırlar Sok. 36/8 
Kurtuluş/AnkorG 

Tel: 133 51 38 (P hariç 16.30-21.00) 


SATILIK renkli 1702 manitâr (250.000 
peşin). 


Hoflit Karaman 
Tet: 524 55 17 


COMMODORE'GULARI 87 ve 88'in süper 
oyunları 1.500 TL. 20 oyunluk paketler 
5.500 TL. 10 oyunluk paketler 3.500 TL. 
Ayrıca pek çek utility ve copy programı. 
Liste isteyiniz. Kullanılmamış ICE MACHINE 
20.000 TL. 


Gökhan Eiyetişiiren 

Köprülüzade Sok. Konuksal Apt. No.88/6 
Çapal/istanbul 

Tel: 585 33 22 (1700'den sonra) 


AVRUPA'DAN getirttiğim Commodore 
Amiga 500 ihtiyaçtan satılıktır 


Melih Rona 
Tel: 358 1023 (17.00'den sonra) 


AMIGA 1000 * Sidecar * Digitizer * 
Sony Video Camera 3.250.000 TL. Vade 
yapılabilir 


Tel: 166 94 34 


88 oyun, Simons Basıc, Doctor &4. 
Konuşma Hi Soyit Prg., Hart Küçültme 
Prg., Oyunlar İçin Ölümsüzlük Prg., Music 
Master Org. Prg,.. İngilizce Öğrenim Prg.. 
Basıc Kursu Prg., Satranç Prg.. Kafa Ayar 
Prg. sadece 10.000 TL. Kaset ve posta 
maşrafları bana Gif. 


Oktay Gencalioğ!u 
$.5.K. Lojmanları B.Blok No.401 Kat.d 
Atapark/Trabzon 


SATILIK çok az kullanılmış, ambalajında, 
eski dizayn C-64, 1530 Datasette, Guick 
Shot Il, Süper Org Prg.. Simon's Basıc, 
Saat Prg.. MDE, Monitör Prg.. Joystick ile 
Sanat Prg.. Spectrum Simulator, Kafa 
Ayar Prg., Music Video, C-â4 
Programcının El Kitabı - C-64 için Peek 
ve Poke Kitabı, Uygulamalı Basıc Kitabı, 
Basic Kitabı, Türkçe ve İngilizce Kullanım 
Kılavuzu, 12 tane Commodore Dergisi: 
400.000 TL. 


Mlihat Güran 
Tel: 563 13 00 (Saat 19.00'dan sonra) 


ÇOK ucuza satılık C-64 oyunları. Üste 
isteyiniz. 


Haki Özkan 
Konakoğlu Mah. No. 30/5 
01940 Ceyhan/Adano 


2 ay kullanılmış Commodore 1702 
monitör 


Akşam 20.303an sonra 368 07 57 


SATILIK Sptectra Video -Teyp oyunlar 
Tel: 336 B6 70 
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Commodore MPS 1200 Dot Matrix Printer'in teknik üstünlükleri; 


Yazma metodu: 
Çift yönlü dot matris 
Yazma kafasında 9 vuruş iğnesi 


Yazma hızı: 
Normal kalitede 120 karakter'şaniye 
Daktilo kalitesinde 24 karakter'saniye 


Karakter seti: 
Text modunda büyükküçük karakterler, 
grafik karakterler, uluslararası karakterler 


Karakter genişliği: 
5.6.8.5.10. 12 17 yada20CPI 


Kâğıt genişliği: 
Tek sayta 3-10 inç 
Sürekli form 8-10 inç 
Rulo kâğıt 8.5 inç 


Kâğıt kalınlığı: 
Maksimum 3 kopya (0.06-0.3 mm) 


REKLAMCILIK 


Boyutları: 
Yükseklik 90 mm 
Genişlik 402 mm 
Derinlik 255 mm 

Ağırlık 8.2 lbs 


Güç: 
Voltaj 220 V Frekans 50 Hz 


Şerit ömrü: 
? milyon karakter 


Kala ömrü: 
100 milyon karakter 


Karakter matrisi: 
Standart 9x9 dot matris 
Daktilo kalitesi (NLO) 17x17 
Çift vuruş 9x9 
Vurgulu yazma 9x10 
Genişletilmiş yazı 9x19 
Grafik karakterler 8x9 
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Commodore 64 ya da 
Commodore 128'iniz varsa, 
MPS 1200 Dot Matrix Printer 
sizin için biçilmiş kaftan. 
Teleteknik ve Teleteknik 
Yetkili Satıcıları'nda görün, 
inceleyin. 


Teleteknik 


ULUMUSICRAFI Vi.8 tınal Se öre 


Volume Tempo İ İranspose Tune 


AMISA ve 
yaratıcılığına 
sınır tanımayanlar. 


DERYA KÖROĞLU 


Yeni Türkü grubu 
gitarist, vokalist ve bestecisi 
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Derya Köroğlu, Amiga'nın müzik 
konusundaki yeteneklerini 
Türkiye'de ilk keşfedenlerden biri. 
Bize, son çalışmalarından 
“Resim'' adlı parçayı Amiga'da 
Bas, Bateri, Saksafon ve Kaman 
kullanarak çok sesli düzenledi ve 
dinletti. Dilersek bu parçayı 
herhangi bir müzik setinde 
kaydedebileceğimizi, Amiga 'yla 
profesyonel düzeyde ilgilenenlerin 
ise Midi uyumlu digital 
enstrümanları kullanarak 
doğrudan stüdyo kaydına 
girebileceğini ekledi. 


YA SADECE BİLGİSAYAR YA 


AMIGA 


Bilgisayar Danışma Merkezi : Silahhane Cad. Ralli Apt. 59 


80200 Teşvikye, İstanbul, Tel : 1-131 15 50 REKLAMCILIK 


AYLIK BİLGİSAYAR DERGİSİ Mart 1988 
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© MEYENİ 
UYGULAMALAR 


5 Mart'ta Asperkan'ın Şişli'de / 
“ yeni bir adresi olacak. Bu adreste 

profesyonel Mesleki uygulama 

odalarında dilediğinizce 

çalışabilecek, 
uzman danışmanlardan 
yararlanacaksınız. 
Sınırsız program arşivinin j 
imkânları ile işlem gücünüzü 


ai 
arlıracaksınız. | 
Gelin yeni adresimize! 
Yeni uygulamalarımıza katılın, 
arşıvımızı tanıyın! TELETEKNİK YETKİLİ SATICISI 
p- LEMİTEO ŞİRKETİ 
P | ) —... Merkez: Palazoğlu Sok. " 


Hamamcıoğlu Apt. 31/4 D:7 
(Şişli Migros yanı) Şişli-İstanbul 
Tel: 147 4374 

Şube: Hattat Sok. Şaklar İşhanı 
Heryer i No. 27/1 Çarşıkapı-İstanbul 
VEE Tel: 520 1882 

Şube: Belman Sitesi Kat: 4 No. 77 
K.Maraş Tel: 15936 


GÖZE 


İçindekiler 


Dünyadan, Türkiye'den, 
Teleteknik'ten 


Commodore Show'dan haber ve görüntüler 


Okur Mektupları 


Sorunlarınıza çözümler 


AMIGA 
AMIGA kullanımına dair... 


MIDI 


Ne yapar bu “harika alet”? 


Ses Makinesi 
Müzisyen AMIGA'yı tanıyor musunuz? 


Beethoven'e Bir AMIGA Lütfen! 
AMIGA müzik dehalarına rakip mi? 


Jan Hammer ve Müziği 
Tek kişilik orkestra! 


16 
24 
30 
30 
40 
44 


Oyun 
Yeni 64 ve AMIGA oyunları 


Macera Peşinde 
İşte yeni ipuçları! 


154Vi Anlamak (9) 
Sıra Relatif dosyalarda 


AMIGA ve C 


C'ye yabancı değiliz artık! 


C 64/'ün Püf Noktaları 
İşte yeni kolaylıklar! 


C 128'in Püf Noktaları 


Devam ediyoruz 


50 
20 
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Tat Ketçap şimdi 
kullanımı kolay, 

ekonomik, kırılmaz / 
plastik şişelerde... 


COMMODORE 


Teleteknik A.Ş. Adına 


Sahibi ve Sorumlu Yazıişleri Müdürü 


OSMAN BABAOĞLU 
Yayın Yönetmeni 

AHMET ZİYA BAYMAN 
Yayın Koordinatörü 
TURHAN TANDOĞMUŞ 
Danışma Kurulu 

BİLAL SADİ OĞUZ 
FATİH ARIMAN 

ÖMER ERKMEN 

EMRE SENAN 


Yayın Kurulu 

KENAN AKKERMAN 
TUNA ERTEMALP 
MUSTAFA GÜVEN 
OSMAN HIZAL 
AYHAN KALAYLIOĞLU 
BURAK KİPER 

TAN ORAL 
İSKENDER SAVAŞIR 
AFİF SAY 

AYŞEGÜL TARIM 
BEHİÇ ÜMİT 

Yayın Sekreterleri 
SEMRA ÇAĞLAYAN 
ENGİN ERYILDIZ 
Teknik Üretim 

PERKA A.Ş. 

Kapak 

EMRE SENAN 

Teknik Yönetmen 
RAGIP BAYRAKTAR 
Fotoğraflar 

MEHMET ÖZCAN 
Reklam Sorumlusu 
BİLLUR KÖNTÖZ 
Reklam Rezervasyonları 
131 1549-50 

Katkıda Bulunanlar 
BİRGÜL ASENA 
BİLGE AYAN 

SİLVA AVEDİKOĞLU 
MAHMURE BİRSES 
SEYFETTİN ÇANKAYA 
MEHTAP ÖZKARACA 
FETHİ SERİM 

ANKİN SİNANYAN 
DİLEK YORGANCIOĞLU 
Renk Ayrımı 

EBRU GRAFİK 

Baskı 

ADSAN A.Ş./MERTER 


Dağıtım 


HÜRRİYET HOLDİNG A.Ş. 


Teleteknik A.Ş. 
Merkez 


RIHTIM CAD, NESLİ HAN NO: 207/2, 


80030 KARAKÖY-İSTANBUL 
TEL: 145 13 30 (4 HAT) 


YAYINCININ NOTU 


ÜÇÜNCÜ YILIMIZ... 


eçen sayıyla iki yaşını dolduran dergimiz, bu 
sayısıyla daha da başarılı olmayı hedefleye- 
rek üçüncü yılına giriyor. Giderek artan oku- 
yucu sayısıyla ve okuyucularının istekleri doğ- 
rultusunda yapılan değişikliklerle, bu yıl da 
başarı grafiğimizin yükselen bir eğri çizeceğine inanıyoruz. 

Geçtiğimiz dönemin Commodore'cular açısından en önem- 
li olayı 27-31 Ocak tarihleri arasında Etap Marmara Oteli 
Tüyap Ticaret Merkezi'nde yapılan Commodore Show ?88 
idi. Beş günlük süre içinde 20000'i aşkın bilgisayar meraklısı 
Show'u izledi. Ünlü sanatçı Barış Manço'nun açılışını yapu- 
tığı Show'da, her gün yapılan çekilişlerde toplamı yüzleri bu- 
lan hediyeler dağıtıldı. Dergimizin bu sayısında, hediye ka- 
zananların listesini bulabilirsiniz. 

Show'un en çok ilgi çeken köşelerinden biri, Teleteknik'in 
düzenlemiş olduğu “Bilgisayar ve Yeni İnsan” konulu kari- 
katür yarışmasına katılan ürünlerin bazılarının sergilendiği 
bölümdü. Çok kısa bir katılım süresi içinde gelen iki yüz- 
den fazla karikatür, hem bizi hem de ka- 
rikatür sanatına gönül vermiş olanları, 
çok mutlu etti. Yarışmada büyük ödül 
olan AMIGA 500'ü ve başarı ödülleri olan 
Commodore 64'leri alan yarışmacıların kı- 
sa özgeçmişlerini ve eserlerini bu sayımız- 
da yayınlıyoruz. 

Bu yılki Show'da en çok ilgi toplayan 
diğer bir olay da, her gün AMIGA'cılar ta- 
rafından verilen çeşitli seminerlerdi. Dr. 
Afif Say, Ali Murat Erkorkmaz, Yılmaz 
Aysan, Derya Köroğlu. ve Neşet Ruacan, 
AMIGA'nın farklı alanlardaki kullanım 
olanaklarını uygulamalı olarak anlattılar. 

Bunlar arasında en yoğun ilgiyi toplayan, Derya Köröğlü, 
Mozaik Grubu ve Neşet Ruacan tarafından gerçekleştirilen 
ve AMIGA'nın müzik alanındaki olanaklarını gösteren se- 
minerdi. Bundan yola çıkarak dergimizin bu sayısında AMI- 
GA ve ses-müzik uygulamaları konusuna ağırlık verdik. Bu 
alanda üretilen yeni ürünlerin ve programların bazılarını ta- 
nıtmaya çalıştık. 

İlkini geçen sayımızda yayınladığımız Macera Peşinde kö- 
şesi tahminlerimizin çok üzerinde bir ilgiyle karşılandı. Ge- 
len mektuplar o kadar çok ki, Can arkadaşımız herhalde gün- 
lerinin büyük bir bölümünü bunları cevaplamakla geçirecek. 
Bu arada okuyucularımızın yoğun ilgisini çeken köşelerimiz- 
den Oyun Tanıtımı'nı da biraz daha artırdığımızı söyleyelim. 

Geçtiğimiz ay, dergiyle ilgili bir sürü köklü değişikliğin ya- 
şandığı bir aydı. Bunların başında, derginin çalışma meka- 
nının değişmesi geliyor. Artık dergimiz, daha kalabalık bir 
kadronun desteğiyle Teşvikiye'deki Bilgisayar Danışma Mer- 
kezi'nde hazırlanacak. 

Bayilerimizin Pazarlama departmanımızdan tanıdığı Bil- 
lur Köntöz arkadaşımız, bu sayıdan itibaren derginin reklam 
sorumlusu oldu. Arkadaşımızın, çalışma hayatının bu yeni 
döneminde de çok başarılı olacağına inanıyoruz. 

Bir sonraki sayımızda buluşmak dileğiyle... (| 


Dergi - Bilgisayar Danışma Merkezi 
SİLAHHANE CAD. RALLİ APT. 
59/3 80200 TEŞVİKİYE-İSTANBUL 
TEL: 131 15 49-50 

Ankara Bürosu 

TUNALIHİLMİ CAD. PARK APT. 7 
114/26 06700 KAVAKLIDERE-ANKARA 

TEL: 167 73 47-48 


OSMAN BABAOĞLU 


DUNYADAN... 
TURKIYE'DEN... 
TELETEKNİK'TEN... 


Commodore 


Bilgisayar olgusunun büyük bir 
hızla girdiği ve yaygınlaştığı ülke- 
mizde, bir bilgisayar firması tarafın- 
dan düzenlenen tek show'un ikin- 
cisi 27-34 Ocak tarihleri arasında 
Etap Marmara Oteli Tüyap Ticaret 
Merkezi salonlarında yapıldı. 

Firmamız Teleteknik'in, kurulduğu 
günden bu yana iddialı olarak sür- 
dürdüğü “satış sonra hizmet"in ya- 
nı sıra, bir tür “satış öncesi hizmet” 
olarak sunduğu bu show'lar her yıl 
artan bir ilgiyle karşılanıyor. Bilgisa- 
yar sahibi olmayan ziyaretçilerin 
bu aletle tanışmalarını, olanakları- 
nı öğrenmelerini, bilgisayar sahip- 
lerinin ise yeni donanım ve yazılım 
örneklerini tanımalarını sağlamayı 
amaçlayan showu beş günde 
20.000'i aşkın kişi izledi. 

Show'un açılışını 26 Ocak günü 


kalabalık sayıda davetlinin katılı- 
mıyla gerçekleştirilen kokteylde 
müzik dünyasının önde gelen isim- 
lerinden Barış Manço yaptı. Açılışa 
oğlu Doğuhan'la birlikte gelen 
Manço, show'u büyük bir ilgiyle 
dolaştı. Yeni bir AMIGA'cı olmanın 
verdiği coşkuyla uygulama örnek- 
lerini izledi ve çeşitli ürünler ve 
programlar hakkında bilgi aldı. 


Kokteyle katılan diğer bir önem- 
li kişi, Commodore International Li- 
mited'in yöneticilerinden Mr.Paul 
Molloney'di. Teleteknik AŞ'nin da- 
vetlisi olarak ülkemize gelen Mr. 
Molloney, defalarca hayranlığını 
belirtti ve diğer ülkelerde izlediği 
show'larin daha sönük olduğunu 
söyledi. 

Show'da Teleteknik bayisi 26 fir- 
ma, Commodore ürünlerini, bun- 
larla yapılan farklı uygulamaları ve 
kendi geliştirdikleri ürünleri sergile- 
diler. Teleteknik de kendine ayrıl- 
mış bölümlerde AMIGA, PC, Net- 

“work, C 64, sınıf sistemi vb. uygula- 
malarını sergiledi. Bu arada Türki- 
ye Radyo Amatörleri Derneği de 
show'a katılarak Commodore 
64'ün amatör radyoculuk alanında 
nasıl kullanılacağını pratik uygula- 
malarla gösterdi. 

Show'un en ilgi çekici yönlerin- 
den biri AMIGA'nın farklı alanlar- 
daki kullanımlarına ilişkin seminer- 
lerdi. Herbiri kendi alanında uzma- 
nı olan AMIGA'cılar bu olağanüs- 
tü makinenin daha iyi tanınabilme- 
si için çalıştılar. Show'un ilk semine- 
ri, AMIGA'nın profesyonel olarak iş 
uygulamaları alanındaki kullanımı- 
na ilişkindi. Teleteknik AŞ Pazarla- 
ma Destek Departmanı Müdürü Dr. 
Afif Say, AMIGA'nın bu alandaki 
olanaklarını örneklerle anlattı. İkin- 
ci gün Türkiye'nin ilk AMISA'cısı Ali 
Murat Erkörkmaz, mimarlık ve ani- 
masyon uygulamaları üzerine s8- 
miner verdi ve AMIGA'yla yapmış 
olduğu uygulamalardan örnekler 
sundu. Üçüncü gün Reklamcılık AŞ 
yöneticilerinden grafik sanatçısı Yıl- 
maz Aysan, AMIGA'nın grafik sa- 
natlar alanındaki uygulamalarını 
yine örneklerle sergiledi. Dördüncü 
gün ise gerçek bir müzik şöleni ya- 
şandı. Yeni Türkü grubundan mür- 
zisyen Derya Köroğlu, Mozaik gru- 
bundan arkadaşlarıyla birlikte 
AMIGA'nın müzik alanındaki kulla- 
nım olanaklamnı sergileyen bir kon- 
ser verdi. Ardından ünlü müzisyen 
Neşet Ruacan, yine AMIGA kulla- 


narak izleyicileri hayran bırakan bir 
müzik ziyafeti sundu. 

Show'un diğer bir ilginç olayı, Te- 
leteknik'in düzenlemiş olduğu “Bil- 
gisayar ve Yeni İnsan” konulu ka- 
rikatür yarışmasıydı. Show öncesin- 
de çık kısa bir süre içinde yapılan 
yarışma, beklenenin çok üzerinde 
bir ilgiyle karşılandı. Derece kaza- 
nan eserlerin yanı sıra yer darlığın- 
dan ancak beşte biri sergilenebi- 
len karikatürler, hem show'u ge- 
zenlerin hayranlığını çekti, hem de 
bu sanat dalına gönül verenleri 
umutlandırdı. 31 Ocak Pazar günü 
yapılan bir törenle derece alanla- 
ra ödülleri verildi. 


Teleteknik AŞ, bu yılda Commo- 
dore Show'u gezen bilgisayar me- 
raklılarına ödüller verdi. Eğitim set- 
leri, dergi setleri, dergi abonelikleri, 
Plus 4'ler, Commodore 64'ler ve 
büyük ödül AMIGA 500, her gün 
yapılan çekilişlerle sahiplerini bul- 
du. 

31 Ocak Pazar akşamı beş gün- 
lük çılgınca tempodan bitap düş- 
müş Teleteknik personeli, bilgisayar 
dostlarına böylesi bir hizmeti sun- 
muş olmanın verdiği mutluluğu yo- 
şıyordu. Bayilerimizin de katılımıyla 
yapılan kapanış eğlencesinde her- 
kes bir yıl sonra yeni bir Commodo- 
re Show için sözleşiyordu. 


SHOWMÜTE 
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on sl BLGSAYAR BU AMİGA, 


Fotoğraflar: Mehmet ÖZCAN 
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Ramazan BAYRAKOĞLU (Başarı Ödülü) 

1966 Balıkesir doğumlu. İzmir'de 
yaşıyor. İlk, orta, lise öğrenimini 
İzmir'de yaptı. 1984 yılında DEÜ 
Güzel Sanatlar Fakültesi'ne girdi, 
halen aynı okulun Resim 4. sınıfında 
okuyor. Karikatür ile sürekli bir 
uğraşı yok. Karikatürleri Gırgır, 
Limon dergilerinde ve Yeni Asır ve 
Hürriyet gazetelerinde yayımlandı. 
Şimdiye kadar katıldığı yarışmalarda 
çeşitli ödüller aldı. 


Birol BAYRAM (Başarı Ödülü) 

1965 yılında İstanbul'da doğdu. 
Marmara Üniversitesi Güzel Sanatlar 
Fakültesi Grafik Bölümü'nden 1987 
yılında mezun oldu. Çeşitli mizah 
dergilerinde karikatürler çizdi. 
Yurtiçindeki karikatür 
yarışmalarında ödüller aldı, çocuk 
kitabı resimledi. Halen kendisine ait 
Grafik Atölyesi'nde çalışıyor. 


Can AKINSAL (Başarı Ödülü) 

1955, İstanbul doğumlu. Ankara 
Fen Lisesi ve Ortadoğu Teknik 
Üniversitesi Endüstri Müh. Bölümü 
mezunu. Evli ve bir çocuk sahibi. 
Halen özel sektörde yönetici olarak 
çalışıyor. 1980 öncesi dönemde çeşitli 
yayın ve sergilerde sürdürdüğü bu 
uğraşı sırasında kazanılmış yine 
çeşitli ödülleri var. 


Commodore Show '88'in yıldızı 
AMIGA hemen hemen her meslek 
grubu için üretilen programlarla 
uygulama alanlarını sürekli geniş- 
letiyor. İşte çeşitli alanlardaki bu 
uygulamalara örnek olabilecek ni- 
telikteki çalışmalar, AMIGA ustala- 
rı tarafından seminerler halinde 
show süresince izleyenlere sunul- 
du. AMIGA ve profesyonel uygula- 
malar, AMIGA'da mimari ve ani- 
masyon uygulamaları, AMIGA'da 
grafik uygulamaları ve AMIGA'da 
müzik başlıkları altında toplanan 
dört seminer büyük ilgi gördü. 


Show'un ilk semineri Teleteknik 
Pazarlama Destek Departmanı Mü- 
dürü Afif Say tarafından sunuldu. 
AMIGA'da profesyonal uygulamar- 
lar ve bu uygulamaların getirdiği 
kolaylıklar üzerinde duran Say, Su- 
perbase, Logistix, BEST programları 
hakkında bilgi verdi. Bunlardan 
özellikle Logistix entegre programı- 
nın, metin işlem, hesap tablosu ve 
veri saklama işlemlerini aynı anda 
yapabilmesi, ayrıca CP/JM uygula- 
malarını da gerçekleştirebilmesi il- 
gi ile karşılandı. Yine Afif Say tara- 
fından tanıtılan Superbase progra- 


Bülent Somay ve Derya Köroğlu AMIGA'nın müzik yeteneklerini örneklerken. 


mında verilere ilişkin görüntülerin fi- 
le içinde saklanabileceğinin. ör- 
nekleri verildi ve bu görüntülerin 
kamera yardımıyla alınmasını sağ- 
layan Frame Grabber tanıtıldı. 


AMIGA ve profesyonel uygula- 
malar seminerlerinde Afif Say tara- 
fından tanıtılan bir diğer ürün, 64 
kullanıcıları tarafından Avrupa'da 
olduğu gibi bizde de büyük ilgi ile 
karşılanan 64 Emülator idi. 54 EMü- 
lator, C 64 programlarının AMISA- 
da kullanılmasını sağlıyor. 

Show'un ikinci seminerinin konu- 
ğu Ali Murat Erkorkmaz, CAD (Bilgi- 
sayar Destekli Tasarım) programları 
ve uygulamaları üzerinde durdu. 
Özellikle kendi mesleği olan mi- 
marlık alanında AMISA ve CAD 
programlarının sağladığı olanak- 
lar üzerinde bilgi veren Erkorkmaz, 
kendi yaptığı bir otel projesi üzerin- 
de açıklamalı örnekler vererek ko- 
nuşmasını sürdürdü. Erkorkmaz, 
projesini en ince detayına kadar 
bilgisayara girebildiğini ve gerek 
gördüğü değişiklikleri kolayca ger- 
çekieştirebilme olanağına da sa- 


hip olduğunu örneklerle gösterdi. 

Erkorkmaz'ın konuşmasının ikinci 
bölümü de oldukça ilgi topladı. Bu 
bölümün konusu AMIGA ile ani- 
masyon, yani canlandırma çalış- 
maları idi. Erkorkmaz, AMIGA'nın 
bilinen grafik yeteneklerinden, sü- 
ratinden ve AMIGA'yla bağlanabi- 
len birkaç yardımcı araçtan yarar- 
lanarak çizgi filmler oluşturmanın 
son derece kolay olduğunu söylü- 
yordu. Bu olanakların nasıl kullanı- 
Iacağını da seminerde örnekleriy- 
le gösterdi. Erkorkmaz bu yöntem- 
leri kullanarak Hürriyet Gazetesi ve 
Tempo Dergisi'nin televizyon rek- 
lamlarını da hazırlamıştı. Erkorkmaz 
bir çizgi filmin AMISA'da hazırlanı- 
şının bütün evrelerini kaba hatlarıy- 
la açıklarken, kendi yaptığı filmler- 
den de örnekler sundu. Konunun il- 
ginç yanlarından biri de Erkork- 
maz'ın gerçekleştirdiği realtime 
animasyon idi. AMIGA'nın sahip ol- 
duğu yüksek hızdan yararlanarak 
tamamına yakın bir bölümü bilgi- 
sayarca hareketlendirilmiş bir çiz- 
gi film izleme olanağı da bulduk. 

Show'un üçüncü gününün konu- 
ğu grafiker Yılmaz Aysan'dı. Profes- 
yonel iş uygulamalarında AMIGA 
kullanımı hakkında bilgi veren Ay- 
san, özellikle çizim programları 
üzerinde durdu. Deluxe Paint |l 
programı ile hazırladığı taslaklar 
ve hemen seminer sırasında ger- 
çekleştirdiği çizimler izleyiciler aro- 
sında hayranlık uyandırdı. 

Aysan, AMIGA ile nasıl tanıştığını 


ONLAR SADECE BİLGİSAYAR. BU AMIGA. 


s.o 


Yılmaz Aysan ile AMIGA'nın grafik yeteneklerine profesyonel yaklaşım. 


anlatarak başladığı konuşmasın- 
da, AMIGA'nın işine olan katkıların- 
da da sözetti. Taslak hazırlanmar- 
sında sağladığı zaman tasarrufu 
ve renklendirmedeki kolaylığının 
yanısıra hazırlanan taslağı eğebil- 
menin, bükebilmenin hattâ per- 
spektif verebilmenin AMIGA'da 
mümkün olabilmesi, grafikerlerin 
işini kolaylaştıran temel unsurlar 
olarak anılıyordu. Ayrıca yaptığınız 
bir logotype'i kullanacağınız yerde 
görmek (mesela bir zarfın üzerinde) 
de son derece önemli idi. 
AMIGA ve müzik show'un dör- 


AMIGA bir profesyonele daha eşlik ediyor: Ruacan, AMIGA ile kısa bir konser verdi. 


düncü seminerinin konusu idi. AMI- 
GA'nın müzik yeteneklerinin bir kıs- 
mının tanıtıldığı seminerin başlıca 
müzisyen konukları Yeni Türkü gru- 
bunun solisti Derya Köroğlu, Moza- 
ik grubundan Ayşe Tütüncü ve Bü- 
lent Somay, Neşet Ruacan idi. Sa- 
natçılar, seminere katılanlara MIDI 
bağlantılı olarak çeşitli enstrüman- 
ların ve AMIGA'nın üretebildiği ses- 
lerin bir bölümü ile çeşitli örnekler 
verdiler. 

Neşet Ruacan bir parçayı AMIGA 
eşliğinde seslendirdi. 

AMIGA'da dört kanallı ve çok 
geniş bir frekans bandına sahip 
ses ve dahili synthesizer ile bütün 
enstrümanların seslerini çıkarmak 
mümkün. Buna ilaveten, bir MIDİ 
bağlantısı ile birbirinden farklı bir- 
çok müzik aletini ve synthesizer'ı da 
AMIGA üzerinde kullanmak, AMI- 
GA ile bütün bunları kontrol etmek, 
pekçok amatör ve profesyonel mü- 
zisyeni AMIGA ile çalışmaya itebi- 
lecek sebepler arasında. İşte bu 
olanağa bir örnek olarak da, Ay- 
şe tütüncü ve Bülent Somay birlik- 
te AMIGA'ya bağlanmış yedi farklı 
enstrüman (2 synthesizer, 1 drum 
machine, 2 ses üreticisi, 4 gitar) ile 
kendi yaptıkları bir parçayı seslen- 
dirdiler. 

Müzisyenler, donanım açısından 
hemen hemen hiç bir eksikliğin bu- 
lunmadığı AMIGA'da gün geçtikçe 
hızlanan bir tempo ile artan yazı- 
lımlar sayesinde AMIGA ile müzik 
üretmenin mükemmele ulaşacağı 
kanısını taşıyorlar, 
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COMMODORE SHOW 
HEDİYE ÇEKİLİŞİ 
SONUÇLARI 


K.Çekmece-Istanbul Rıfat YENİDÜNYA 
27/.01.88 Hafize KAHRAMAN Üsküdar-İstanbul 
Yeşilköy-İstanbul Ertan ŞAHİN Yağmur TOPAL 
Serkan GEDİK Örnektepe-İstanbul Erenköy-İstanbul 
Aksaray-İstanbul Ahmet ÇETİN Şahin DERYA 
Fahri KAHRAMAN Edirne Şişli-İstanbul 
Alpay ÖZBAK Yeşilköy-İstanbul İmre TEZEL 
Etiler-İstanbul Osman ERDOĞAN Bostancı-İstanbul 
Turgay YUKTAŞ Bartın-Zonguldak ee | 
Göztepe-İstanbul Ahmet TUMBA Hanifi DÖNMEZ 
i , Erenköy-Istanbul 
COMMODORE alk ai Nejla ATAMAN Murat MORDAL 
PLUS 4 Fatih YAZAN Tekirdağ Yeşilköy-İstanbul 
Hülya ADAK Enis TUNA 


Tayfun AÇIL 
Gaziosmanpaşa-İstanbul 


DERGİ ABONELİĞİ 


Dimitri ZOTOS 
Cihangir-İstanbul 


Levent TÜMER 
Yenilevent-İstanbul 
Hasan CABBAR 
Şişli-İstanbul 

Burak SİNANOĞLU 
Bahçelievler-Istanbul 


Fatih-İstanbul Üsküdar-İstanbul 
Burak BUYUKPINAR Asaf GÜZELCE 
Florya-İstanbul Adana 

Kerem GÜNEŞKANATLI — Yılmaz KURTULAN 
Kadıköy-Istanbul Eskişehir 

Sebahat OR Ertuğrul KOÇ 


EĞİTİM SETİ 
Hakan SABUNCU 


Bayrampaşa-Istanbul 


Mehmet YILDIRIM 
Gölcük-KOCAELİ 
Aslı ÖZBOZKURT 
Yenişehir-Karabük 
Umut ENER 
Bakırköy-Istanbul 


Levent SAYAR 
Topkapı-İstanbul 
Gencer ERDEN 
Teşvikiye-İstanbul 
Hakan ÖZGÜLER 
Etiler-İstanbul 
Ertuğ SONKAN 
Göztepe-istanbul 
N.Barış KARTAL 
Yeşilyurt-İstanbul 
Erol ESİ 


Göztepe-İstanbul 


BİLGİSAYAR | 
ANSİKLOPEDİSİ 


Kerim AYDIN 
Sarıyer-Istanbul 
Mustafa SELÇUK 
Maçka İstanbul 
Mehmet DEMİR 
Bakırköy-İstanbul 


Küçükçekmece-İstanbul 


Aykut YUMAKLI 
Göztepe-istanbul 
Burak AKAÇIK 
Maltepe-İstanbul 
Coşkun TÜZEN 
Çapa-İstanbul 


Şirin DAVARPANAH 


Bakırköy-İstanbul 


Ali Haydar ÖZŞALAP 
Şehremini-İstanbul 


BİLGİSAYAR 
ANSİKLOPEDİSİ 


Hakan ASAL 
Bakırköy-Istanbul 
Murat AYDINLI 
Çiftehavuzlar-Istanbul 
Bahadır ÖĞÜN 


Öztürk KILIÇ 28.01.68 


Atilla ÖVEN 
Yolava-İstanbul 
Dursun AYAZ 


Taksim-İstanbul 

Devrim BALKIR 
Bostancı-İstanbul 
Tamer KUDU 
Bahçelievler-İstanbul 
M.Kürşad TURUL 

K mustafapaşa-İstanbul 


Taksim-İstanbul 


DERGİ SETİ COMMODORE 64 


Mahmut YÜKSEL 
Namık ŞENKOÇ mut 
Bayındır-İzmir Taksim-Istanbul 


Selim DALLI kaka beee | 
Etiler-İstanbul elamiçeşme-istanbu 


Mehmet SUNAY 
COMMODORE 
PLUS 4 


Merter-İstanbul 


Hakan GÖKÇE Gökhan IZGIR 
Kurtuluş-İstanbul COMMODORE 64 Nişantaşı-İstanbul 
” Rıza DEMİRCİ Sina HIDIR Nurdan KARAPANLI 
Lavsnt-İstanbul Küçükyalı-İstanbul Avcılar-İstanbul 
Savaş TANER Bekir ÖZER öz de Povala BAYMAN 


Alptekin VAROL Fatih-İstanbul Beşiktaş-İstanbul Şişli-İstanbul 


14 


Gülperi ÖZAR 
Beşiktaş-İstanbul 


EĞİTİM SETİ 


Oral DRAMAN 
Moda-Istanbul 
Behiç GÜRCİHAN 
Bakırköy-İstanbul 
Zafer K ZİR 
Halıcıoğlu- -İstanbul 
Alpay KÖKSAL 
Kanlıca-İstanbul 
Cengiz TOKER 
İstanbul 


BİLGİSAYAR 
ANSİKLOPEDİSİ 


Gökhan ÖLÇER 
Ulus-İstanbul 
Ahmet BİLİKTAN 
Kalamış-İstanbul 
Mehmet ASANA 
Taksim-istanbul 
Osman ARAYICI 
Istanbul 

Mehmet AKSIN 
Beşiktaş-İstanbul 


DERGİ SETİ 


Bayram Özcan BİTNEL 


Kurtuluş-Istanbul 
Adnan AVCI 
Bayrampaşa-İstanbul 
İbrahim ÖZTÜRK 
Düzce | 

Atilla ÜSTÜNDAĞ 
Istanbul 

Selim TAŞKIN 
Merter-İstanbul 
Mustafa ŞAHİN 
Tepebaşı-İstanbul 
Yani HAYRETİDİR 
Beyoğlu-İstanbul 
Orhan YILMAZ 


Gaziosmanpaşa-İstanbul 


Tarık ÇELİK 
Beykoz- -İstanbul 
İlhan OKÇULAR 
Üsküdar-İstanbul 


DERGİ ABONELİĞİ 


Feri uh KÖKSAL 
Bahçelievler-İstanbul 
Kaan TOKER 
Erenköy-İstanbul 
Ariadna GÜRKÖK 
Trabzon | 
Erdoğan YÜKSELEN 
Yeniköy-İstanbul | 
Ali Osman UZUMCU 
Erenköy-İstanbul 
Ömür İSFENDİYAR 
Feneryolu-İstanbul 


Ayşe ŞEKEROĞLU 
Mecidiyeköy-İstanbul 
Necdet ALTINAY 
Bostancı-İstanbul 
Rahmi SAĞKAYA 
Cerrahpaşa- -İstanbul 
Özcan ÖZER 
Tekirdağ 


AMIGA 500 


Nizam KIZILSENCER 
Fenerbahçe-İstanbul 


COMMODORE 64 


Öykü AYKAŞ 
Çankaya-Ankara 
Mert ERAĞAN 
Bakırköy-İstanbul 


COMMODORE PLUS 4 


Meriç ERYÜREK 
K.Mustafapaşa-İstanbul 
Turgay ELKOCA 
Aksaray-Istanbul 
Borakan BURAK 
Etiler-İstanbul 


EĞİTİM SETİ 


Özar TARHAN 
Karabük R 
Özkan YEĞENGİL 
Kadıköy-İstanbul 
Serkan DEMİRBAĞ 
Beşiktaş-İstanbul 
Osman GENÇ 
Levent-İstanbul 

Ali ERTEK 
Taksim-İstanbul 


BİLGİSAYAR 
ANSİKLOPEDİSİ 


Okan HACIZADE 
Çapa-İstanbul 

Tülay VAROL 
Fındıkzade- İstanbul 
Cem DEMİRCİ 
Gümüşsuyu-Istanbul 
Sancar DURANAY 
Güngören-istanbul 
Harun İZER 
Feriköy-Istanbul 


DERGİ SETİ 


Kenan KAPLAN 
Gaziosmanpaşa-İstanbul 
Tülay ŞİMŞEK 
Ataköy-İstanbul 


Akın KORKMAZ 
Güngören-İstanbul 
Bozkurt DİNÇER 
Ulus-İstanbul 
Mehmet GÜRAY 
Üsküdar-İstanbul 
Melih MİTRANİ 
Nişantaşı-İstanbul 
Ercüment ŞENEL 
Tekirdağ 

Emre KISAGÜN 
Suadiye-İstanbul 
Yasemin DEMİRCİ 
Bakırköy-İstanbul 
Hikmet ALAÇAM 
Mersin 


DERGİ ABONELİĞİ 


Rafi ALTUNKESER 
Kurtuluş- ei 
İsmail ŞAHİN 
Küçükyalı-İstanbul 
Tayfun BAYRAKTAR 
Yavuzselim-İstanbul 
Atilla SARI 
Beyoğlu- -İstanbul 
İhsan KOCAOĞLU 
Halıcıoğlu-İstanbul 
Sedat GÖKÇE 
Ortaköy- -İstanbul 
Lale BAŞTÜRK 
Ataköy-İstanbul 
Mehmet TEKGÜL 
K. Maltepe-İstanbul 
Kubat GÜNDOĞDU 
Taksim-İstanbul 
Suat Utku AY 
Balıkesir 


COMMODORE 64 


Şeref GÜLTEKİN 
Aydın 

Hasan TURAN 
Aksaray-Istanbul 


COMMODORE 
PLUS 4 


Rausel GUATROP 


Gaziosmanpaşa- -İstanbul 


Mazhar TÜRKER 
İstanbul 

Murat KARCI 
Ataköy-istanbul 


EĞİTİM SETİ N 


Ercüment ERGENEKON 


Hatay-Izmir 


Erol SARIHAN 
Gaziosmanpaşa-İstanbul 
Aydın DEVELİOĞLU 
Tünel-İstanbul 

Özdem KÖKSAL 
Bahçelievler-İstanbul 
Mesut TULUM 
Aksaray-İstanbul 


BİLGİSAYAR 
Didem TEKİN 
İstanbul | 

Koray ERTURKAN 
Merter-İstanbul 
Capper JOHN 
Taksim İstanbul 
Nuray KAMALI 
Bostancı-İstanbul 
Cem KEMEROĞLU 
Kozyatağı-İstanbul 


DERGİ SETİ 


Hasan KURTULUŞ 
Beykoz-İstanbul 
Gülten YILMAZ 
Kasımpaşa-İstanbul 
Uğur BAŞARAN 
Sultanahmet-İstanbul 
Toygun ATEŞ 
Mehmet ŞENOL 
Gümüşsuyu-İstanbul 
Umut SUNGUN 
Merter-İstanbul 
Orçun KÖKTUNA 
Fenerbahçe-İstanbul 
Ali ÇIĞIR. 
Bakırköy-İstanbul 
Göksel SANDALCI 
Fatih-İstanbul 

Oskar ŞEREMET 
Pangaltı-İstanbul 


DERGİ ABONELİĞİ 


Yılmaz UĞUREL 
Şişli-İstanbul 
Mazez ŞENTÜRK 
Merter-Istanbul 
Gürhan UYSAL 
Göztepe-istanbul 
Bülent ŞENSÖZ 
İstanbul 

Buruk KONDUK 
Ataköy-İstanbul 
Serkan ABİT 
Şişli-İstanbul 
Hakan GÜVEN 
Gayrettepe- -İstanbul 
Baykal ÜNDEĞER 
Yeniköy- İstanbul 
Ümit ÖZMUTAF 
Beyazıt-İstanbul 
Turgut GÜNDER 
Göztepe-İstanbul 


OKUR MEKTUPLARI 


Commodore ve 
Grafik 


SAYIN Commodore Dergisi Yetkili- 
leri; 

Ben derginizi okuyan ve seven bir 
Commodore'cuyum. Sorum şu: 
Commodore'da en kolay ve güzel 
grafik nasıl yapılabilir? (Işıklı Kalem, 
Art Studio, vs. olmadan.) Monitör 
programı ne demektir? Şimdiden te- 
şekkürler. Saygılarımla. 


Cenk Toroslu 


Sayın TOROSLU 

Işıklı kalem kullanmadan resim 
yapmak isterseniz kullanabileceğiniz 
birçok program var. Bunlara KOA- 
LA PAINTER programını örnek ve- 
rebiliriz. Bu programları kullanarak 
ve joystick yardımı ile detaylı resim- 
ler hazırlamanız mümkün. 

Monitör programı genellikle gö- 
rüntü sağlayan bilgisayar monitörü 
ile karıştırılıyor. Makine dili ile çalış- 
mak istersek monitör programı kul- 
lanıyoruz. Bu program onaltılık ta- 
banda veri girişinde büyük kolaylık 
sağlıyor. Bazı monitör programların- 
da DISASSEMBLER da bulunuyor. 


Türkiye'de Modem 


SAYIN Commodore Yetkilileri; 

Ben sizden Modem hakkında bilgi 
istiyorum. Bazı kitaplardan öğrendi- 
ğime göre bilgisayarlar arasında bağ- 
lantı kuruyormuş. Bu cihazdan Tür- 
kiye'de var mı? Varsa nereden alabi- 
lirim? 


Emin Gür 
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Sayın GÜR 

Modem bilgisayarlar arasında bağ- 
lantı kurmak için kullanılan bir araç- 
tır. Modem vasıtası ile iki Commo- 
dore bilgisayarı haberleşebileceği gi- 
bi, birbirinden farklı marka da iki 
bilgisayar da haberleşebilir. Ancak 
Jarklı bilgisayarlar birbirlerine sade- 
ce mesaj veya yazılı metin göndere- 
bilir. Bir modem kullanarak başka 
bir C64 bilgisayarına istediğiniz tüm 
programı aktarabilirsiniz. Şu anda 
Türkiye'de de MODEM kullanımı 
mümkündür. Modem almak için Te- 
leteknik yetkili satıcılarına başvura- 
bilirsiniz. 


C64'de Turbo Pascal 


SAYIN Yetkililer; 

Ben, Karadeniz Teknik Üniversite- 
si E. Elektronik Mühendisliği Bölü- 
mü'nde II. sınıfa devam etmekteyim. 
Okulda Turbo Pascal ile çalışmakta- 
yım. Kullandığım bilgisayar PC-DOS 
3.01A versiyonunu kullanan Corda- 
ta CS40 mikrobilgisayardır. Elimde 
iki tane 5.25 inc'lik disketim var. 
Bunlardan biri sistem disketi, bunun 
içinde MS-DOS, Turbo Pascal Com- 
piler ve Turbo Pascal ile ilgili bilme- 
diğim programlar var. Diğer disket- 
te ise Turbo Pascal'da yaptığım prog- 
ramlar var. İşte, ben bu programları 
kendi bilgisayarımda kullanmak isti- 
yorum. Bundan dolayı size birkaç so- 
rum olacak. 1) Bu programları 
C64'de kullanabilir miyim? Gerekli 
Pascal derleyiciyi nereden bulabili- 
rim? 2) Kullanmam mümkün değil- 
se Commodore bilgisayarlardan han- 
gisi ile Turbo Pascal çalışabilirim? 
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3) AMIGA 500 almak istiyorum. Bu- 
nun için elimdeki C64, teyp ünitesi, 
disket sürücüsünü satıp, üzerine pa- 
ra katarak alabilir miyim? 4) AMI- 
GA 500, 1541 disket sürücü ile çalı- 
şabilir mi? Yani 5.25 incelik disket- 
leri AMIGA 500'de kullanmak müm- 
kün mü? 
Şimdiden teşekkürler. 


Hacı Bekir Tuncer 


Sayın TUNCER, 

1) Pascal programlarınızı C64 ile 
kullanmak için gerekli derleyici bayi- 
lerimizden temin edebilirsiniz. C64”- 
te programlarınızı kullanmak için 
yeniden yazmanız gerektiğini unut- 
mayın. 


2) Pascal programlarını daha ve- 
rimli yapabilmek için size AMIGA 
bilgisayarını tavsiye edebiliriz. AMI- 
GA'da aradığınız derleyicilerin he- 
men hemen tümünü bulabilirsiniz. 
CI128 ile CP/M modunda Turbo Pas- 
cal ile çalışmanız mümkün. Ancak 
programlarınızı yeniden yazmanız ge- 
rekir. 


3) Gerekli bilgiyi Teleteknik bayi- 
lerinden alabilirsiniz. 


4) Bu sorunuza çok kısa bir süre 
öncesine kadar olumsuz cevap vere- 
cektik. Ancak AMIGA için çıkarılan 
C64 EMULATOR programı ile bir- 
likte gelen kablo 1541 disket sürücü- 
sünü AMIGA ile kullanmanızı müm- 
kün kılıyor. Ancak 1541 disket sürü- 
cüsünü sadece C64 programlarını 
yüklemek ve saklamak için kullana- 
bileceksiniz. Bu program sayesinde 
C64 programlarının bir çoğunu AMI- 
GA'da kullanmanız mümkün. 


al a TA 


Dakat on 


KAFA AYAR PRG. 
BRAVESTARR 
NEW BASKETBALL 
COM. ZONE 
SCHUPOS 
SUNBURST 
SUPER G MAN 
HUNTER'S MOON 
BONECRUNCHER 
SUBTERRANE 
INSIDE OVİTİNG 
COSMIC CAUSEWAY 
TRAPDOOR 2 
KNİGHTMARE 
MASK Il 
BOSCANIAN 
TENNİS 

FRUİT MACH 

OUT OF THİS WORLD 
TOP DUCK 

SPACE RELİEF 


PP DOKTOR. ei 


Multilcel! 

Ice Machine Süper Plus 
Double Cardridge Plus 
Expert Cardridge 

Final Cardridge 

Final Cardridge / 

Ses Digitizer 


Modem 

Destek Tape 

Fast Load 

Simon Basic Cardridge 

Paket Programları.............. 5500 TL. 
1 Kasette20oyun............. 3000 TL. 
1 Kasetteloyun............... 1500 TL. 
2 (çi p< DOOMNENS REM 1500 TL. 


86 yılının Süper Paket Programlarının 
üretimi devam etmektedir. 


OSAM Bilgisayar Ltd. Şti. 
Ebuzziya Cad. Sakızlıyalı Sk. No.3 
Bakırköy/İSTANBUL Tel: 583 72 46 


Osam bir Teleteknik Yetkili Satıcısı 'dır. 
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Geçen ay başladığımız “Macera Peşinde” 
köşemiz epey ilgi görüyor. Çeşitli sorularla dolu 
pek çok sayıda mektup alıyoruz. Ayrıca adventure 
meraklılarının yakından tanıyacakları Commodore 
User ve C * VG dergilerinin adventure yazarı Keith 
Campbellda bize bir mektup yazarak 'tebrik etti. 
Kendisi mektubunda Türk adventure meraklılarına 
kocaman bir HELLO diyor... 


Bu ay sizlere değişik türde bir 
adventure sunuyoruz. 'Action- 
adventure' tipi adventure'ların ge- 
liştirilmiş bir örneği olan Maniac 
Mansion, ilginç özellikleri ile hem 
devamlı keyboard'la haşır neşir ol- 
maktan sıkılmış adventure merak- 
lılarını bu sıkıntıdan kurtaracak ve 
hem de eğlendirecek nitelikte bir 
oyun... 

Bilindiği gibi action-adventure'- 
larda keyboard'un yanısıra bir de 
joystick devreye giriyor ve joystick 
kontrolü ile oyundaki bazı kahra- 
manlara hareket sağlanabiliyor. 
Maniac Mansion'da ise komutlar 
dahil bütün oyun tamamen joystick 
ile kontrol ediliyor. Bu da oynama- 
yı büyük ölçüde kolaylaştıran bir 
etken olmuş. 

Oyun bir film uyarlaması ve ko- 
nusu bildiğimiz sıradan Amerikan 
filmlerine benziyor. Ortada pek te- 
kin olmayan bir ev var. Oyunda 
ame.,, bu evde çılgın bir doktorun 
elinde tutsak olan Sandy adındaki 
genç kızı kurtarmak. Bu amaçla 
oyunun başında Sandy'nin erkek 
arkadaşı Dave'in de içinde bulun- 
duğu üç kişilik bir takım kurmanız 
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gerekiyor. Bu arada oyunun jene- 
riği filme oldukça benzetilmiş. 
Evi bulmanız mesele değil çün- 
kü evden başka gidebileceğiniz yer 
yok ama belki eve girmek size 
problem çıkarabilir. Eğer içeri gir- 
meyi başaramıyorsanız bastığınız 
yere dikkat edin. Evde karşınıza çı- 
kabilecek tipler ise Dr. Fred; deli 
bir profesör, hemşire Edna; garip 


hobileri olan eski bir hemşire vb. 
tuhaf insanlar... 

Oyunda seçeceğiniz gençlerin 
her birinin değişik yetenekleri ve 
zayıflıkları olduğundan oyundaki 
stratejinizi buna göre ayarlamanız 
gerekiyor. Bulmacalar zor olmama- 
larına karşın, hepsinin çözümü belli 
bir sıra gerektiriyor. 


Oyunda ekran beş kısma ayrıl- 
mış. En tepede mesaj satırı yeralı- 
yor. Oyun esnasındaki konuşmalar 
veya bilgisayarın cevapları burada 
beliriyor. Hemen onun altında vi- 
deo penceresi var. Ekranın büyük 
kısmını kaplayan bu alanda olayları 
bir kameranın görüş alanı ölçüsün- 
de görebiliyorsunuz. Video pence- 
resinin alt kısmında cümle satırı 
var. Herhangi bir cümle kurabilmek 
için gerekli fiilleri bu satırın altındaki 
filler bölümünden seçebilirsiniz. 
Bunun için joystick ile bir fiil seçin. 
Daha sonra fiilin arkasına gelecek 
ismi video ekranından görerek se- 
çebilirsiniz. Ayrıca cümlede bulun- 
ması gereken 'with' vb. bağlaçlar 


programın kendisi tarafından yer- 
leştiriliyor. Cümleyi bu şekilde ha- 
zırladıktan sonra komutu joystick 
ile seçerek kullanabilirsiniz. En alt- 
ta ise taşınan eşyalar var. Oyunda 


Knight Orc bildiğimiz Level 9 ad- 
venture'larından biraz farklı bir 
oyun. Öncelikle oyunda Level 9'un 
basit ve sade grafiklerinin yerini 
tablo gibi dijitize edilmiş grafikler 
almış. Ancak asıl değişiklik oyunun 
oynanış biçiminde yapılmış. Bu de- 
ğişiklikler başta oyuna eklenen bir- 
takım yeni komutlarla sağlanıyor. 
Bu komutlar sayesinde pek çok 
zahmetli iş birkaç komutla halledi- 
liyor. Mesela herhangi bir yerde bi- 
raktığınız bir şeyi almak için önce 
o yeri hatırlayıp uzun yoldan gide- 
rek geri dönmek yerine 'Find' ko- 
mutuyla otomatik olarak kendinizi 
o eşyanın bulunduğu yerde bulu- 
yorsunuz. Yine 'Go to' komutuyla 
nerede olursanız olun gideceğiniz 
yerin adını bildikten ve yolunuz 
üzerinde çözmeniz gereken bir bil- 
mece olmadıktan sonra en kısa yol- 
dan istediğiniz yere varabiliyorsu- 
nuz. Bu esnada geçtiğiniz yerler 
hakkında kısa bilgiler veriliyor. 
Oyunda sizden başka 15 ayrı ka- 
rakter var. İsterseniz bunların ba- 
zılarına emirler verebiliyorsunuz 
(birinci bölümde sadece Denzyl ad- 
lı birine emir verebilirsiniz). Mese- 
la oyunda şöyle bir komut vermek 
mümkün: ““Denzyl, find the knife, 


her karakter kendi aldığı eşyayı ta- 
şıyor. Cümle kurarken bu bölüm- 
den de yararlanılıyor. 

Bütün bunlar size uzun iş gibi 
gözükse de oyunu oynarken büyük 


getit, findme and give the knife to 
me”. Böylece zamandan da tasar- 
ruf etmiş oluyorsunuz. Ancak ka- 
rakterler komutlarınıza her zaman 
uymayabiliyorlar. Ya da uysalar bi- 
le verdiğiniz komutu başaramayıp 
elleri boş döndükleri oluyor. Oyun- 
daki diğer komutlar, herhangi bir 
kimseyi takip etme (follow...), Ram- 
save, Ramload ve yanlış bir hare- 
ket yaptığınızda sizi bir komut geri 


ölçüde kolaylık sağlıyorlar. Özellik- 
le 'walk to' ve 'what is?' komutları 
ile bulunduğunuz yerleri inceleme 
imkanınız son derece geniş. Evdeki 
odaların bazılarını karanlık bulacak- 
sınız. Bu yüzden yanınızda bir fe- 
ner bulunması yararlı olacaktır. 
Yoksa zifiri karanlıkta elektrik düğ- 
mesini aramak zorunda kalırsınız. 
Fener ise karanlıkta belli bir bölgeyi 
aydınlatabiliyor. 


Grafikler, sprite'lar ve ses efek- 
tlerine kadar her şey özenle hazır- 
lanmış. Sprite'ların animasyonu ise 
gerçekten görülmeye değer. So- 
nuçta Maniac Mansion zevkle oy- 
nanabilecek hoş bir oyun. İnsan bu 
oyuna bakınca 64'ün henüz emekli 
olma vaktinin gelmediğini anlıyor. 


Oyunun Değerlendirmesi: 


Grafik: 8 
Zorluk: 7 
Oynanabilirlik: 9 
Genel: 9 


götüren Oops. Ayrıca kursor tuş- 
larına basarak daha önce verdiği- 
niz komutları görebiliyorsunuz. 
Oyun birkaç bölümden oluşuyor. 
Birinci bölümde Grindleguts adın- 
da, arkadaşları tarafından bir ata 
bağlanıp arenada dövülmeye ter- 
kedilmiş bir ork rolündesiniz. Are- 
naya çıktığınızda dev gibi bir şöval- 
yeyle karşılaşıyorsunuz. Dövüşe 
başlar başlamaz şövalye mızrağını 
size fırlatıp isabet ettiriyor. Bu 
çarpmanın etkisiyle bağlarınızdan 
kurtulup yere düşerek kendinizden 
geçiyorsunuz. Bir süre sonra uya- 
nıp gece olduğu hissine kapılarak 


İN b e yi 
Get şü dü Asel 


şaşırıyorsunuz fakat çeşitli dökün- 
tülerle birlikte çöplüğün içine atıl- 
dığınızı farketmeniz uzun sürmü- 
yor. Bu arada eski arkadaşlarınız 
Ork Kulesi'ne gidiyorlar ve kuleyi 
karaya bağlayan köprüyü kendile- 
ri geçtikten sonra yokediyorlar. 
Amacınız çeşitli, belalardan kurtu- 
lup kuleye ulaşmaktır. Kuleye giri- 
şi sağlayan köprü yıkılmış olduğun- 
dan uçurumu geçebilmek için sağ- 
lam'bir ip yapmanız gerekiyor. Bu 
nedenle çeşitli yerlerden bulacağı- 
nız kemer vb. esnek şeyleri birbi- 
rine bağlayarak hazırlayacağınız ip 
çok önemli. Fakat bu ipi hazırlaya- 
na kadar epey bilmece çözmeniz 
gerekiyor. 

Oyunda bazı bilmeceler oyunun 
akışı içinde kendi kendine çözülü- 
yor. Diğerleri ise bazılarının dışın- 
da zor sayılmazlar. Ama her adven- 
ture'da olduğu gibi oyunu tamam- 
layabilmek için birtakım zor bilme- 
celeri çözmeniz gerekiyor. İpi yap- 
makla uğraşırken diğer karakterler- 
den uzak durmanız yararlıdır. Çün- 
kü bazı karakterler sizin onlardan 
aldığınız bazı eşyaları geri almak- 
tan hiç çekinmiyorlar. Oyunda ölüp 
de yeni baştan başlamak diye bir 


Dedektiflik yapmaktan hoşlanı- 
yorsanız Carmen Sandiego ile ol- 
dukça zevkli dakikalar geçireceği- 
niz kesin. Usta bir dedektif olunca- 
ya kadar Alaaddin'in lambası, 
Gandhi'nin gözlükleri vb. değerli 
hazineleri çalan uluslararası bir ye- 
raltı örgütünün üyelerini yakalaya- 
rak Interpol'e büyük bir yardımda 
bulunmalısınız. 

Oyuna deneyimsiz bir dedektif 
olarak başlıyorsunuz. Ekrandaki 
bilgisayardan size hangi şehirde 
hangi değerli hazinenin çalındığı 
rapor ediliyor. Hemen bu şehirde 
ilk araştırmalarınıza başlayabilir ve 
suçlunun peşine düşebilirsiniz. 

Suçluyu pazartesi sabahı 9'dan 
pazar akşamı 5'e kadar yakalama- 
lısınız. Bu nedenle elinizi çabuk tut- 
manız gerekiyor yoksa işinin usta- 
sı olan hırsızı yakalamanız tehlike- 
ye düşebilir. 
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You ve ina beşe pile of garbaye, with the other rubbish del avay iten 


the tounanent. 
and a hooded cloak. 
What now? gote castle 


An exit leads downwards and outside. You can see a putty knife 


Yow gö outside and are - a trampled field. You can Sesa ol garbaye. 


You go west and are ona 


Jousting field. You can ses Denzy 


You gö mortk and are on a dismal fairground in a royan coppice. You can Seg 3 


fizgpole 
ia 


entere İron the south. You gö northwest and are 


nörthyest and are outside an ugiy castle in a hel 


n all directiğns 
e. The draweridge 1s closed. 


şey yok. Oldüğünüzde sadece bu- 
lutların arasında bir yere geliyorsu- 
nuz. Buradan tekrar istediğiniz bir 
yere geri dönebilirsiniz. 

Knight Orc, Level 9'un en iyi ad- 
venture'larından birisi. Bu oyunu 
oynarken uzun süre AMIGA'nızın 
başından kalkamayacağınız belli. 


GRE . 


WHERE 
CENK KEN 


ŞAHI li Le W 


and inside. You can see 2 gölden rüler 3 


Oyun yeni özellikleriyle oldukça 
zevkli bir hale gelmiş. 


Oyunun Değerlendirmesi: 


Grafik: 7 
Zorluk: 8 
Oynanabilirlik: 7 
Genel: 7 


2 1S 


ıl 3 


DANE BICHAM 
LEME PORTHDOD 


LAUREN ELLIOTT 
LOPYRICAT 1906 bu BRODERBUND SDFTUARE 


Oyunda coğrafya bilginiz önem- 
li rol oynuyor. Şöyle ki; herhangi 
bir ülkede araştırma yaparken ba- 
zı ipuçları elde ediyorsunuz. Bu 
ipuçları suçlunun gideceği ülkeyle 
ilgili olduğundan, önceden o ülke 
hakkında biraz bilginiz varsa suç- 
lunun izini kolay kolay kaybetmi- 
yorsunuz. 


ipuçları ışığında suçlunun kimliği- 
ni ortaya çıkarabilirsiniz. Ancak bü- 
tün bunları yaparken zamanınız da 
hızla azalmakta. 

Bundan sonra yapacağınız iş eli- 
nizdeki tutuklama emriyle suçluyu 
en kısa zamanda yakalamaktır. Gi- 
deceğiniz ülkeleri doğru seçerse- 
niz suçluyu eninde sonunda yaka- 


oyun. Özellikle oyunun kolay oyna- 
nır olması oyunu zevkli kılan bir di- 
ğer etken. 


DEĞERLENDİRME: 


Grafik: 7 
Zorluk: 5 
Oyrianabilirlik: 10 
Genel: 8 


ADVENTURE İPUÇLARI: 
Castle of Terror: Değirmenin dı- 


şındaki fıçıyı inceleyin ve çakmak- 
taşını alın. Bununla ikinci bölümde 
hazine odasındaki mumu yakın. 
Hazine odasına girebilmek için ka- 
fatasını itin. Tünel girişindeki iki nö- 
betçiyi el baltası ve zırh ile berta- 
raf edin. 


Istanbul, once 
celled 
Constantinople, is 
the largest ritu in 
Turkey: it has 8 
population of 2.7 
Million. 


ISTAMKUL 
Monday, İ öM 


Ekran dört ana pencereye bölün- 
müş. Sol üst pencerede zaman ve 
onun altında bulunduğunuz baş- 
kentten bir manzara var. Araştırma 
esnasında bu pencerenin altında 
yeni bir pencere açılıyor ve bura- 
da ziyaret edebileceğiniz yerlerin 
resimleri beliriyor. Sağ üst pence- 
rede konuşmalar, bilgiler vb. gös- 
teriliyor. Ayrıca hırsızı yakalamak 
üzereyken burada kovalamacanın 
komik bir anı gösteriliyor. Bu pen- 
cerenin altında ise bazı komut se- 
çenekleri yeralıyor. 

Her şehirde joystick veya keybo- 
ard yardımıyla seçebileceğiniz dört 
ayrı komut var. Bunlar; uçakla ay- 
rılmak, gidebileceğiniz yerlerin lis- 
tesini görmek, araştırma yapmak 
ve İnterpol'u ziyaret etmektir. Araş- 
tırma seçeneğiyle otel, havaalanı, 
kütüphane, market gibi yerlerden 
üç tanesinde araştırma yapabilirsi- 
niz. Bu araştırmalarınızda suçlu- 
nun gidebileceği yerlerle birlikte 
suçlunun fiziksel özellikleri (cinsi- 
yet, saç rengi, varsa yara izi, döv- 
me vb.) hakkında ipucu da toplaya- 
bilirsiniz. Yeterli ipucu topladıktan 
sonra İnterpol'u ziyaret ederek bu 


Uepart bu plane 
Invwestigate 
Nisit İnterpp 


layacaksınız ama suçlunun kim ol- 
duğunu öğrenmeden ve tutuklama 
emrini çıkarmadan onu yakalama- 
nız mümkün olmuyor. 
Yakaladığınız suçlular çoğaldık- 
ça siz de deneyimsizlikten kurtulup 
iyi bir hafiyeliğe terfi edeceksiniz. 
Usta bir dedektif olmanız çok sa- 
yıda suçlu yakalamanıza bağlı. 
Oyunun bitiminde dereceniz ve ya- 
kaladığınız hırsızların sayısı diske- 


KULAPI SI 
ön 


Üspert by plane 
Investigote 
Visit Interpol 


te kaydediliyor ve oyuna başka bir 
zaman kaldığınız yerden aynı ka- 
rakterle devam edebiliyorsunuz. 
Carmen Sandiego esprili ve eğ- 
lenceli olduğu kadar coğrafya bil- 
ginizi de ilerlettiğinden öğretici bir 


Afrıcan Safari: Kayığa binebil- 
mek için kibriti alın ve flüt çalan 
maymunun yanında ateş yakın. 
Flütü alın ve kuzeydeki yılanın ya- 
nına giderek flütü çalın. Küreği alın 
ve kayığa binin. Biner binmez kü- 
reklere asılmayı unutmayın yoksa 
maymunun üstüne yıldırım düşer 
ve şelaleye sürüklenirsiniz. 


Dracula: Birinci bölümde ne ye- 
diğinize dikkat edin. En iyisi hiçbir 
şey yemeyip sadece şarap içmek- 
tir. Odanızda uykuya dalmadan ön- 
ce pencereyi kapatıp iyice sürgü- 
leyin. Böylece Dracula'nın gecele- 
yin pencereden girmesini önlemiş 
olursunuz. 

Gremlins: En başta aşağıya inip 
kılıcı alarak Gremlin'i öldürün. Son- 
ra remote control'u alın ve mutfa- 
ğa gidin. Mutfakta devamlı düğme- 
ye basarak Gremlin'leri öldürün ve 
bıçağı ve Gizmo'yu alın. Bıçakla 
yatak odasına çıkıp öbür Gremlin'i 
de öldürün. 


Mindshadow: Rom'u kaptana 
vererek gemiye binin. İlk önce tay- 
faların yanına giderek mutfağa gir- 
menizi engelleyen adamı dövün. 
Sonra satırı alın, filikanın yanına gi- 
dip yelkeni de aldıktan sonra gemi- 
nin kıç tarafındaki zinciri satırla ke- 
sin. 

Frankestein: Yukarıdaki odada 
fazla kalmayın. Paraları aldıktan 
sonra aşağıya inin ve oturup bek- 
leyin. Bahçedeki sandığı açmak 
için menteşesinin vidalarını bıçak- 
la sökün. Ayı size saldıracağı za- 
man ağaca tırmanın ve sekiz feet 
uzağa gittiğinde atlayın. 


Keyleth: İlk AZAP kodu ELY'dir. 
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AMIGa»yı kullanımı çok zevkli ve 
kolay bir bilgisayar haline getiren 
Workbench, aynı zamanda AMI- 
GA'nın multitasking işletim sistemi- 
ne uyan bir grafik sistemidir. Sistem, 
başlıca pencereler, ikonlar ve menü- 
lerden oluşur. Workbench sayesinde, 
daha evvel hiç bilgisayar kullanma- 
mış olsanız bile AMIGA”yı rahatlık- 
la kullanıp, meramınızı anlatabilirsi- 


niz. 

Elbette Workbench, AMIGA'”yı 
hiç yorulmadan kullanmak isteyenler 
için çok uygun bir seçim. Fakat bi- 


BURAK KİPER 


raz da AMIGA'nın iç dünyasına da- 
lıp bilgisayarınızı derinlemesine ince- 
lemek, onunla ilgi çekici işler yapmak 
isterseniz, ilk olarak SYSTEM çek- 
mecesindeki CLI ikonunu seçmeniz 
gerekiyor. 

CLI, adını İngilizce üç kelimeden 
almış: Command Line Interface (Ko- 
mut Satır Arabirimi). CLI kullanma- 
nın ne gibi avantajlar sağlayacağını 
birlikte görelim. 

Workbench ile çalışırken, bir dis- 
kete ait ikonu açtığınızda, disketteki 
programlara ait ikonları görürsünüz. 


Bu ikonları seçerek de istediğiniz 
programı çalıştırabilirsiniz. Ancak 
bazı disketlerde bütün programların 
ikonları yoktur. Çoğunlukla, almış 
olduğunuz disketleri açtığınızda, Oo 
diskette birden fazla program olma- 
sına rağmen, sadece bir tek ikon gö- 
rürsünüz ve bunu açarak programı 
başlatabilirsiniz. Bazen disketlerde 
kullanıcıya faydalı olabilecek mesaj- 
lar da vardır. Ama bu mesajları 
Workbench yardımı ile göremezsiniz. 


DIR 

CLVda kullanabileceğiniz ve en 
çok kullanılan komutlardan birisi 
DIR komutudur. Bu komut sayesin- 
de disketin içeriğini görebilirsiniz. 
CLI ikonunu kullanarak CLI pence- 
resini açtığımıza göre, çalışmaya baş- 
layabiliriz. İlk kullanacağımız komut 
DIR: 


DIR DFO: 


Bu komutu verdikten sonra diske- 
tin içeriği ekrana alfabetik sıra ile ge- 
lir. Bu noktada CLI komutlarına ara 
verip AMIGA'da disketin nasıl dü- 
zenlendiğinden bahsedelim. 

Workbench'te bazı ikonlar çekme- 
ce şeklindedir. Bunları seçtiğinizde 
yeni bir pencere açılır. Bu pencerede 
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başka ikonlar ortaya çıkar. Çekme- 
celere CLI kullanımında DIREC- 
TORY adını vereceğiz. Directory'nin 
içinde programlar veya başka direc- 
tory'ler bulunur. Belirli özelliklere sa- 
hip programları bir directory içinde 
bulundurmak yararlıdır. Mesela CLI 
komutlarını AMIGA'nın disketten 
okuyup uyguladığını farketmişsiniz- 
dir. CLI komutlarının hepsi C adlı di- 
rectory'de bulunur. Bu komutların 
bir listesini alalım: 


DIR DF0:C 


DIR komutunun işlevi bir direc- 
tory'deki programların ve başka di- 
rectory'lerin listesini vermek. Ancak 
bu komutun başka parametreleri de 
var. Komutun tam formatı şu şekil- 
de: 

DIR directory-ismi (OPT A veya 
OPT I veya OPT AJJ 


Köşeli parantez içinde olan kısım- 
ları ihtiyacınız yoksa kullanmayabi- 
lirsiniz. OPT kelimesi kullanıldığın- 
da directory”nin içinde bulunan direc- 
tory'lerin içindeki programların da 
listesi ekrana çıkar. 1 harfi İngilizce 
Interactive (karşılıklı) kelimesinin baş 
harfi. 


DIR OPTI 


komutunu verdiğimizde ekrana çıkan 
her program isminden sonra bir s0- 
ru işareti gelecek ve bizden veri bek- 
lenecek. Cevap olarak verebilecekle- 
rimiz: 


RETURN: Bir sonraki program ismi 
yazılır. 

T: Programın listesini verir. Listeyi 
dondurmak için boşluk tuşuna bası- 
lır. Tekrar devam için CTRL-X ko- 
mutu gerekir. 

DEL: Programı siler. 

E: Alt directory'ye girer. 

B: Bir önceki programa döner. 

O: Listelemeyi durdurur. 


DIR OPT A komutu ile directory 
içindeki tüm directory ve programla- 
rın listesini alırsınız. 


DIR OPT AJ, A ve | parametrele- 
riyle yapılanları beraber yapar. 


INFO 

Disketinizin durumu hakkında bil- 
gi almak isterseniz INFO komutunu 
kullanabilirsiniz. Bu komut veri sak- 
lama birimlerinin kapasitesini, kaç 
blok boş olduğunu, ne kadar dolu ol- 
duklarını, kaç hata olduğunu, kayıt 
biriminin durumunu ve adını bildirir. 

Bir blok 512 byte büyüklüğünde- 
dir. Ve bir disket 880 KB kapasitede- 


dir. Yani bir disket boşken 1758 blok 
kullanıma açıktır. 

1758*512 - 900096 byte 
900096/1024 879 KB eder. Bir blok 
sistem tarafından kullanılır. Bu yüz- 
den bize 879 KB kalıyor. 

Kayıt biriminin durumu ile birimin 
sadece okunur durumda mı, yoksa 
hem yazılır hem de okunur durum- 
da mı olduğunu anlıyoruz. Eğer dis- 
ketin koruması kapalı ise diskete ya- 
zamazsınız. 

Kayıt birimleri farklı olabilir. Nor- 
mal olarak INFO komutunu verdiği- 
nizde DFO: disketi ve RAM: ram dis- 
ki gösterilir. Ancak bir hard-diskiniz 
olsaydı DHO:'yu da görebilirdiniz. 


RAM Disk 

INFO komutunu kullandığımızda 
UNIT başlığı altında, eğer başka dis- 
ket sürücü yoksa, DFO: ve RAM: bi- 
rimleri görünür. DF0: AMIGA'mızın 
içindeki disket sürücüdür. Eğer 
A1010 gibi bir ikinci disket sürücü- 
nüz daha varsa UNIT başlığı altında 
DFI:?'de görünecekti. 

DFO veya DFI, disket sürücüleri 
tanımlamak için kullanılıyor, RAM: 
ise RAM Disk dediğimiz, hafızanın 
disket sürücü gibi kullanılmak için 
ayrılmış kısmını tamamlamada kul- 
lanılıyor. CLW'da başka bir diskete 
çalışırken her komuttan sonra Work- 
bench disketini takmak zorunda kal- 
mak çalışmaları zorlaştırır. Bu zor- 
luktan ancak ikinci bir disket sürücü 
ile kurtulabiliriz. Ancak şu anda ikin- 
ci bir disket sürücü almayı düşünmü- 
yorsanız, CLI çalışmalarınızda ikin- 
ci disket sürücü olarak RAM Diski 
kullanabilirsiniz. RAM Disk*in avan- 
tajı çok hızlı program yüklemesidir. 
Ancak kapasitesinin az olması bir de- 
zavantaj olarak görülebilir. RAM 
Disk*'e Workbench'ten en çok kulla- 
nılan CLI komutlarını kopyalayarak 
çalışmalarımızı kolaylaştıracağız. 
Ancak bu uygulamaya geçmeden ev- 
vel disketler veya directory”ler arasın- 
da geçiş yapmamızı sağlayacak CD 
komutunu öğrenmek gerekiyor. 

CD 

CD komutuyla çalışmakta olduğu- 
muz disket sürücüyü ve/veya direc- 
tory'yi değiştirebiliriz. Mesela şu an- 
da DIR komutu verirseniz Work- 
bench disketinin directory'si ekrana 
gelir. Bunlar arasında C (dir) isimli 
Directory'nin içeriğini görebilmek 
için yapabileceğimiz iki şey var: 

(1) DIR DFO:C 


2 cDC 
DIR 


İlk yöntemi DIR komutunun kul- 
lanılışından biliyoruz. İkinci yöntem- 
de bulunduğumuz directory'yi CD 
komutuyla C directory?sine çevirdik. 
Bundan sonra DIR komutu vererek 
içinde bulunduğumuz directory'nin 
içeriğini gördük. 

CD komutunu kullanarak RAM 
Disk?'e geçelim: 


CD RAM: 

Burada DIR komutunu verirsek, 
komut çalışacak ama karşımıza hiç- 
bir şey çıkmayacak, çünkü şu anda 
RAM Disk?te hiçbir program yok. 

Devamlı olarak çalışmanız sırasın- 
da CD komutunu kullanırsanız bir 
süre sonra hangi directory'de olduğu- 
nuzu unutabilirsiniz. Kısaca direc- 
tory'lerin içinde kaybolmak müm- 
kün. Ancak böyle bir durumda da 
CD komutu imdadımıza yetişiyor. 
Hangi directory ve birimde olduğu- 
muzu öğrenmek için tek başına CD 
komutunu yazıp RETURN'e basmak 
yeterli olur. Hâlâ RAM Disk”te oldu- 
ğumuzu kabul edelim, bu komutu 
verdiğimizde alacağımız cevap şu şe- 
kilde olacak: 


1I>CD 
RAM: 
1> 


“1 >? işaretini bilgisayar veriyor. Eğer 
C directory'sindeysek bir üst direc- 
tory'ye çıkmak için uzun uzun CD 
DF0O: yazmak gerekmez. Bunun ye- 
rine, 


CD/ 


Komutunu kullanmak yeter. */?, bö- 
lü işareti bir üst directory'ye geç an- 
lamındadır. Üç directory yukarı çık- 
mak istersek, 


CD/// 

komutunu vermek yeterli olur. An- 
cak çok aşağı directory'lerde iseniz en 
üst directory*ye çıkmanın en kolayı: 
CD: 


komutudur. 


COPY 

Disket içindeki programları kopya- 
lamak için kullanabileceğimiz bir ko- 
muttur. İlk olarak Workbench diske- 
tinin C direğtory'sinden DIR progra- 
mını RAM Disk'e çekelim: 


COPY FROM DF0:c/dır TORAM: 


veya 
COPY DF0:c/dır RAM: 


Eğer bütün C directory'sini RAM 


Disk'e çekmek istersek: 
COPY DFO:c RAM: ALL 


komutunu veririz. Ancak bütün bir 
drectory kopyalanırken ALL emrinin 
etkisiyle kopyalama sırasında kopya- 
lanan programların ismi ekrana ya- 
zılır. 

Eğer isimlerin ekrana yazılmasını 
istemezsek komuta ÇUIET emrini 
ekleyebiliriz: 


COPY DF0O:c RAM: ALL GÜIET 


Eğer içinde yazı olan herhangi bir 
dosyanın içeriğini yazıcıdan çıkarmak 
isterseniz bu işlemi COPY komutu ile 
yapabiliriz. Yazıcının AMIGAYya pa- 
ralel bağlı olduğunu kabul edersek 
verilmesi gereken komut: 


COPY DFO:benioku TO PAR: 


Bu işlemle “benioku? isimli dosya- 
nın içeriğini yazıcıdan almış olduk. 
Ancak bu komutu verdiğinizde yazı- 
cınız hiçbir tepki göstermezse iki şe- 
ye bakmanız gerekir: 

(1) Preferences programında yazı- 
cınızın paralel olarak seçilip seçilme- 
diğini kontrol edin. 

(2) Yazıcınız AMIGA”ya paralel 
olarak mı bağlı, kontrol edin. 

Eğer iki disket sürücünüz varsa 
DF0”'daki bir disketin tamamını 
DFI'deki diskete kopyalayalım: 


COPY DFO: DFI: ALL OUTET 


CLI ile ilgili çalışmalarımıza biraz 
ara verip AMIGA BASIC ile tanışa- 
lım. 


BASIC ve MÜZİK 

İlk olarak AMIGA BASIC'in ken- 
dine has bir özelliğinden bahsedelim. 
Vereceğimiz örneklerde göreceğiniz 
gibi AMIGA BASIC ile yazacağımız 
programlarda satır numarası kullan- 
mak gerekmez. AMIGA BASIC'i 
kullanarak AMIGA'nın güçlü ses 
özelliklerinden nasıl yararlanabilece- 
ğimizi görelim. 

İlk bakışta AMIGA'nın dört ses 
kanalı ve stereo ses çıkışı ile normal 
sayılabilecek ses özelliklerine sahip 
olduğu düşünülebilir. Ancak AMI- 
GAY yı ses özelliği açısından diğer bil- 
gisayarlardan ayıran çok önemli bir 
özellik var. Birçok bilgisayar sadece 
birkaç dalga şekli ile sınırlandırılmış- 
tır. Dalga şeklinden kastımız sesin to- 
nu. AMIGA'da ise kendi dalga bo- 
yunuzu, yani kendi ses tonunuzu ken- 
diniz tanımlayabilirsiniz. Bunun an- 
lamı insan kulağının duyabileceği her 
türlü sesi üretebileceğinizdir. AMI- 
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GA bu özelliği sayesinde her türlü 
müzik aletinin çıkaracağı sesi çıkara- 
bilir. Daha da önemlisi AMIGA in- 
san sesi üretebilir. 

AMIGA BASIC'te sesle ilgili üç 
komut var: BEEP, SOUND, WAVE. 
Bu komutlardan en basiti BEEP ko- 
mutu. Yaptığı bütün iş “beep” sesi çı- 
karmak. BEEP komutunun hiçbir 
parametresi yoktur. Eğer programı- 
nızda kullanıcının dikkatini çekmeniz 
gerekirse BEEP komutu işe yarar. 

AMIGA BASIC'te ses dalgaları 
için frekans, genişlik ve dalgaboyu 
kullanılıyor. Bu üç parametrenin 
günlük kullanımdaki karşılıkları sıra- 
sı ile: yükseklik, sesin çıkış miktarı, 
ses tonu. 

Normal bir insan 20Hz ile 
20.000Hz arasında frekansa sahip 
olan sesleri duyabilir. AMIGA ise 
20Hz ile 15.000Hz arasında frekan- 
sa sahip sesler çıkarabilir. Ancak Tv 
ve monitörler en fazla 200Hz ile 
4000Hz arasında frekansa sahip ses 
çıkarabildiklerinden AMIGA''nın ses 
özelliğinden tam olarak yararlanabil- 
mek için iyi bir stereo sisteme bağla- 
manız gerekir. 


SOUND 

C64 ile müzikle uğraşırken dört ay- 
rı dalga şeklinden birini seçebilirsiniz. 
Ancak AMIGA WAVE komutu ile 
istediğiniz şekilde bir dalga boyu di- 
zayn etmenize izin verir. Kendi üret- 
tiğiniz dalga şeklini dinlemek için SO- 
UND komutunu kullanmak gerekir. 
Sound komutunun ikisi isteğe bağlı 
dört parametresi var: 


SOUND frekans, devam süresi, ses 
şiddeti, ses 


Frekans gerekli bir parametre, 
20Hz ile 15.000Hz arasında olabilir. 

Devam süresi gerekli olan ikinci 
parametre. Bununla sesin ne kadar 
süre ile çalınacağı belirleniyor. De- 
vam süresi O ile 77 arasında bir de- 
ger olabilir. 18.2 bir saniyeye eşittir. 
77 değeri ise 4.25 saniyeye eşittir. 
Eğer daha uzun süre çalmak isterse- 
niz iki SOUND komutu kullanma- 
manız gerekir. 

Ses şiddeti isteğe bağlı bir paramet- 
redir. Bu parametre 0 ile 255 arasın- 
da değer alabilir. O değerinde sessiz- 
lik, 255 değerinde en yüksek ses se- 
viyesine ulaşır. Eğer bu parametre 
kullanılmazsa 127 kabul edilir. 

Ses isteğe bağlı olan ikinci para- 
metredir. Birbirinden bağımsız dört 
sesten hangisinde ses çıkacağını belir- 
ler. Bu parametre 0, 1, 2 ve 3 değer- 
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lerinden birini alabilir. 0 ve 3 sol ste- 
reo çıkışına bağlıdır. 1 ve 2 numaralı 
sesler de sağ stereo çıkışına bağlıdır. 
Eğer bu parametreyi kullanmazsanız 
0 numaralı ses seçilmiş kabul edilir. 

SOUND komutunun kullanımına 
örnek görelim: 


SOUND 440,18.2 


440Hz'de bir saniye süreli ses O nu- 
maralı kanaldan çıkarılır. 


SOUND 880,18.2,,1 


Bir evvelki sesten bir oktav daha 
yüksek bir ses üretir. Ancak bu sefer 
ses | numaralı sesten, yani sağ stereo 
çıkışından alınır. 


SOUND 1760,36.4,255,3 


İlk örneğimizden iki oktav daha 
yüksek bir ses iki saniye süre ile 3 nu- 
maralı sesten çıkarılır. 

SOUND komutunun en iyi özellik- 
lerinden birisi, çalışırken diğer ko- 
mutların da çalışmaya devam etme- 
sine izin vermesidir. Şu programı de- 


neyin: 


SOUND 440,77 
FOR Iz1 TO 100 

PRINT “AMIGA BASIC” 
NEXT I 


Bu program çalıştığında AMIGA 
BASIC yazısı yazılırken ses çıkarma- 
ya devam edildiğini duyabilirsiniz. 

Bu özellikten yararlanarak çalış- 
makta olan programlarınıza müzik 
ekleyebilirsiniz. Çalacak olan müzik, 
programınızın çalışmasını etkileme- 
yecektir. Ancak ses komutları arka 
arkaya gelirse duraklamaya neden 
olabilir. Şu programı deneyin: 
a—103.834 
yarımton — 1.059463094 # 

FOR 1-1TO 48 

a-a*yarımton 

SOUND a,4,255,0 
NEXT 
PRINT 
MUZIK” 


SOUND WATT komutu sıraya gi- 
ren SOUND komutlarını bekletir. 
SOUND RESUME komutuyla sıra- 
daki SOUND komutundan çalmaya 
devam eder. Bu şekilde programda- 
ki SOUND komutlarının yeri geldik- 
çe kullanılması sağlanmış olur. 

SOUND WATT ve SOUND RE- 
SUME komutlarına örnek program: 


SOUND WAIT 

PRINT “Bekliyorum...” 
SOUND 261.63,20,255,0 
SOUND 329.63,20,255,1 


“AMIGA BASIC ILE 


SOUND 392.20,255,2 

SOUND 523.25,20,255,3 

gecıkme& — sayac 

VHILE sayac< gecikme * 5:WEND 
PRINT “Dınleyın.” 

SOUND RESUME 


Program çalıştığında beş saniye 
bekler. Dinleyin yazısını yazıp ses ko- 
mutunu işleme koyar. 


WAVE 
Komutun formatı: 


WAVE ses, dızı 


Ses 0, 1, 2 ve 3 değerlerinden biri- 
ni alabilir. Dizi en fazla 256 tamsa- 
yıdan oluşabilen bir dizidir. Dizide- 
ki elemanlar -128 ile 127 arasında de- 
ğer alabilirler. Bunun dışındaki de- 
gerler ILLEGAL FUNCTION 
CALL hata mesajının çıkmasına s€- 
bep olur. 256 elemanlı diziden daha 
uzun bir dizi kabul ediliyor ama 
256'dan sonraki elemanlar gözönüne 
alınmıyor. 0 değeri sessizliğe karşı ge- 
liyor. Örnek program çalıştığında 
hiçbir ses duymayacaksınız. 


DIM dalgao(255) 

FOR 1-0 TO 255 
dalgao(1) 0 

NEXT II 

WAVE 0,dalga'e 

SOUND 440,20,255,0 


Yazımıza C64'teki dört dalga çeşi- 
dinden ikisini üretecek örnek prog- 
ramlarla son verelim. 


Kare dalga: 
DIM dalgao(255) 
FOR 1-0 TO 127 
dalga7o(1) — 127 
NEXT I 
FOR 1-128 TO 255 
dalga7o(1) — -128 
NEXT I 
WAVE 0,dalga'7o 
SOUND 440,20,255,0 


Üçgen dalga: 

DIM dalga0(255) 

dalgaverı — -255 

FOR 1-0 TO 127 
dalgao(1) — dalgaverı 
dalgaverı — dalgaverı 4 2 


NEXT 

dalgaverı — 127 

FOR 1-128 TO 255 
dalgao(1) — dalgaverı-2 

NEXT 

WAVE 0,dalgao 

SOUND 440,20,255,0 


DUYURU 


Sayın AMIGA Kullanıcısı, 


Çağımızda üretilen elektronik cihazların kullanımı gelişkinlikleri ölçüsünde dikkat gerektirmekte- 
dir. Sahip olduğunuz AMIGA teknik açıdan gerekli bütün önlemlere sahip olmasına rağmen yine 
de kullanırken bazı hususlara dikkat etmeniz gerekmektedir. 

AMIGA bildiğiniz üzere birçok cihazla (printer, plotter, MIDI, çizim tableti, RF modulator, GEN- 
LOCK v.b.) birlikte çalışabilmektedir. Bu cihazlar sisteme gerilim uygulandığında AMIGA tarafın- 
dan kontrol edilmekte ve AMIGA tarafından bir iç düzenleme yapılmaktadır. Bu nedenle AMIGA ça- 
lışır durumdayken herhangi bir cihazı irtibatlamak ya da yine AMIGA çalışır durumdayken önceden 
irtibatlanmış bir cihazı devreden çıkarılması sonucu meydana gelen arklar (küçük elektriksel atla- 
malar) bilgisayarınızda ciddi hasarlara neden alabilir. 

Teknik servisimize gelen AMIGA'ların arızalarının Yo 90'ı bu tür hatalı uygulamalar sonucunda 
oluşmaktadır. Bu nedenle AMIGA'nızı daha uzun ömürlü ve daha sağlıklı bir şekilde kullanabilme- 
niz için aşağıda belirtilen hususlara uymanızı tavsiye ederiz. 

1) AMIGA'nızı çalıştırmadan önce tüm cihazlarla olan irtibatının doğruluğunu ve sağlamlığını kontrol 
ediniz. (monitör, mouse, power supply, varsa printer vb. bağlantılarını). 

2) Özellikle AMIGA'ya power supply birimini irtibatlarken power anahtarının kapalı durumda ol- 
masına ve güç kablosunun prizden çekili olmasına dikkat edin. 

3) AMIGA'nızı TV ile kullanıyorsanız AMIGA çalışır durumdayken RF modülatörün irtibatlı olduğu 
konnektörden oynamamasına özen gösterin. 

4) Eğer AMIGA'nıza yazılı çıktı almanızı sağlayacak bir printer veya bir plotter gibi bir cihaz bağ- 
layacaksanız satın alacağınız cihazın markasına ve interface tipine (paralel veya RS232 seri olma- 
sına) dikkat edin ve yine AMIGA kapalı durumda iken irtibatlayıp önce yazıcınızı son olarakta AMI- 
GA'nızı çalıştırın. 

5) AMIGA'nız disketten okuma ya da diskete yazma işlemi yaparken yani disket sürücünün yeşil 
ışığı yanarken kesinlikle disketi çıkarmaya çalışmayın ve cihazı kapatmayın, aksi takdirde diskete 
zarar verebilirsiniz. 

6) Kullanım veya yazılım hatası nedeniyle sistem kilitlendiğinde veya multitasking olmayan bir prog- 
ramdan çıkmak istediğinizde AMIĞA'nın power supply'ı üzerindeki ON-OFF anahtarını açıp kapa- 
tacağınıza “CTRL” * “COMMODORE” * “AMIGA” tuşlarının üçüne birden basarak AMIGA'nın 
“BOOT” etmesini yani ilk açıldığı duruma gelmesini sağlayabilirsiniz. 

İlginize şimdiden teşekkür eder, AMIGA ile çalışmalarınızda başarılar dileriz. 

NOT: AMIGA ile ilgili tüm teknik problemlerinize ve sorunlarınıza teknik Destek Departmanı AMI- 
GA servesimizi telefon ile arayarak çözüm bulabilirsiniz. 

TEL: 145 13 30'dan (203) 


TEKNİK DESTEK DEPARTMANI AMIGA SERVİSİ 


29 


Amiga Magazin'den 
çeviren 
A.Ziya Bayman 


İlk zamanlardaki monofonik (tek 
sesli) synthesizer'larda her şey çok 
daha basitti. Yönetilen bir akım ara- 
cılığıyla sesin yüksekliği ayarlanabi- 
liyordu. O sıralarda synthesizer tek- 
nolojisinin öncüleri “oktav başına bir 
volt sistemi””ne uyuyorlardı. Bu sis- 
teme göre akımın iki katına çıkarıl- 
ması, ses frekansının da iki katına 
çıkması anlamına geliyordu. İlk po- 
lifonik (çoksesli) synthesizer'ların pi- 
yasaya çıkmasıyla birlikte önemli bir 
değişiklik yaşandı. Bu aletler tekses- 
li modül sistemlerine göre çok daha 
derli topluydular ve daha kapsamlı 
bir klavye kullanımına sahiptiler. Ye- 
ni teknolojinin gelişmesiyle firmalar 
ortak standardı gözardı ettiler ve 
farklı sistemler geliştirdiler. 


MIDVNİN BABASI 


Artık çoğu uyumlu olmayan bu sis- 
temler müzisyenlerin giderek artan 
tepkisine yolaçtılar. Gerek sahnede 
gerekse stüdyoda farklı aletlerin bir- 
birine. bağlanması zorunluluğuyla 
karşı karşıya kalıyorlardı. Bu önem- 
li sorunun halli için kafa patlatanlar- 
dan biri Dave Smith oldu. Amerikan 
synthesizer firması Seguential Circu- 
itin kurucusu ve yöneticisi olan 
Smith, daha 1981 yılında klavyeleri 
birbirine bağlayacak tek bir arabiri- 
min taslağını hazırladı. Faaliyet gös- 
teren bütün synthesizer üreticileriyle, 
tek bir standart üzerinde uyuşmala- 
rını sağlamak üzere, temasa geçti. 
Amerikalı meslektaşlarının bu fikre 
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Dört yıldan beri müzik 
dünyasında kendini gide- 
rek daha çok duyuran bir 
sihirli sözcük, MIDI... 
Farklı birçok bilgisayar 
için arabirimler geliştirildi- 
ğinden, bilgisayar sahiple- 
ride bu MIDI dalgasından 
uzak kalmadılar. MIDI'nin 
ne olduğu ve bu standar- 


dın neler yapabildiği üze- 
rine kısa bir yazı yayınlıyo- 
ruz. 


Japon üreticilerden çok daha az yat- 
kın olduklarını görmek onu büyük 
bir hayal kırıklığına uğrattı. Bu ne- 
denle taslağın hayata geçirilebilmesi, 
Seguential Circuits firmasıyla Japon 
High-Tech firması Roland tarafından 
gerçekleştirildi. 1983 yılı başında 
ABD'de düzenlenen Winter-Namm- 
Show'da MIDPyle donatılmış ilk 
synthesizer sergilendi. 1983 Ağusto- 
su'nda ise ilk MIDI spesifikasyonu 
(V 1.0) piyasaya sürüldü. Bugüne ka- 
dar birkaç kez geliştirilen bu detaylı 


anlatım, tüm üreticilerin MIDI ekip- 
manına uyum sağlamalarını zorlayan 
bir tür yasa haline geldi. MIDI bağ- 
lantı yeri, dış görünümü bakımından 
rahatça normal bir audio çıkışıyla ka- 
rıştırılabilir; çünkü eski Hi-Fi setler- 
de kullanılan 5 kutuplu bir diod giri- 
şidir. Aslında MIDP'nin analog bir çı- 
kışla ortak hiçbir noktası yoktur, 
çünkü burada bir digital (sayısal) ve 
seri bağlantı sözkonusudur. Arabirim 
bağlantısı alıcı kısımlara (MIDI-in) 
bir optokoppler üzerinden aktarılan 
SmAvlik bir akım döngüsü üretir. Ya- 
ni MIDI ekipmanı elektronik olarak 
birbirine bağlı değildir. Bu nedenle 
gereçler yanlış bağlantılardan ve pa- 
razit akımlardan oldukça korunmuş- 
tur. Bu standardın aktarım hızı 31 
250 bit/saniyedir. Bu aktarım sırasın- 
da verilen 10'ar bitlik paketler halin- 
de iletilir: 1 başlama biti/8 veri biti/1 
bitiş biti. 

Biraraya getirilmiş bu bilgiler 16 
adet adreslenebilir kanal üzerinden 
gönderilebilir. Bunun sağladığı en 
önemli avantaj, daha karmaşık bir 
MIDI bağlantısı (birden fazla synthe- 
sizer) durumunda, verilerin belirli bir 
gerece yönlendirilmiş olarak gönde- 
rilebilmesidir. 

Tabii ki, hedeflenen klavyenin de 
aynı kanalının gönderilen bilgiyi al- 
mak üzere açılmış olması gerekir. Bu 
16 kanal sayesinde prensip olarak 16 
farklı MIDI gerecinin birbirinden ba- 
ğımsız olarak yönetilebilmesi gerekir. 
MIDI standardı yalnızca kanalları 
değil, aynı zamanda bilgi türlerini de 


farklılaştırıyor. Bilgiler, sistem veri- 
leri ve kanal verileri olmak üzere iki 
ana gruba bölünebiliyor. Kanal veri- 
lerinin aktarımı belirli işletim türle- 
riyle yönetilir. MIDI standardı. tek 
tek OMNI, POLY, MONO ve MUL- 
TI modlarını kullanır: 

OMNI modu: Bu işletim türünde 
tek tek kanallar farklılaştırılmaz. Her 
enstrüman normal durumda | kanal- 
dan gönderme ve 1*den 16'ya kadar 
kanallardan alma yapar. Pratikte bu- 
nun anlamı, A synthesizer'ında çalı- 
şan tüm notaların aynı program nu- 
marasıyla B synthesizer'ında da ses 
vermesidir (resim 1). Bundan iki 
klavyenin de aynı sesleri çıkaracağı 
sonucu çıkarılmamalıdır, çünkü MI- 


nı anda birden çok farklı tınıyla çal- 
dırmak mümkün değil. MONO mo- 
du bu konuda yepyeni ufuklar açı- 
yor. Bu işletim türünde synthesizer?- 
ın her sesi için ayrı bir MIDI kanalı 
ayrılabiliyor. Altı sesli bir klavyede 
I.*den 6.*ya kadarki kanallar sıralı 
olarak kullanılabiliyor. Bu durumda 
1. kanal ana kanal oluyor, diğerleri 
ise sırayla bunun yanına diziliyorlar. 
Örneğin 1. kanalın 3. ve 7. kanalla 
kombine olabilmesi sözkonusu değil. 

Seguenzer'lar veya bilgisayarla 
bağlantı kurularak son derece karma- 
şık aranjmanlar oluşturulabiliyor. 
MONO modunun dezavantajı ise, ör- 
neğin üçsesli bir akorun üç MIDI ka- 
nalını aynı sesle işgal etmesi. 


In Out Thru 


LEYLA 


Birçok synthesizer, basit MIDI-Omni-Modu için zincirleme birbirlerine bağlanır. 


DI sesin kendisini değil, yalnızca se- 
çilen programın bilgilerini aktarır. 
POLY modu: Bu mod, OMNI mo- 
duna oranla oldukça gelişkindir. 
Çünkü her gereç için verilerin hangi 
kanaldan gönderileceği ve hangi ka- 
naldan alınacağı önceden belirlenebi- 
lir. Böylece birden fazla enstrümanın 
birbirinden bağımsız olarak yönetil- 
mesi bir sorun olmaktan çıkar (resim 
2). Her enstrüman için farklı bir MI- 
DI kanal numarası belirlenir. Örne- 
ğin A synthesizer'ı için 1. kanal, B 
synthesizer'i için 2. kanal ve bir 
sampler için de 4. kanal ayrılabilir. 


Teorik olarak 16 kanalın tümü MI- 


DI kullanabilen ve tek tek adreslene- 
bilen farklı enstrümanlar için ayrıla- 
bilir. 

MONO modu: Bu işletim türü, da- 
ha önce anlatılmış olan modlardan 
oldukça farklıdır. Önceleri bu mod 
yalnızca çok pahalı gereçlerde vardı. 
POLY modunda farklı seslere sahip 
farklı klavyeleri yönetmek mümkün. 
Fakat polifonik bir synthesizer'i ay- 


MULTI modu: Bu mod henüz ol- 
dukça yeni, fakat varolanların en ge- 
lişkini. POLY ve MONO modlerinin 
avantajlarını bünyesinde topluyor 
(resim 3). MULTI modu üzerinden 
kullanılan bir synhesizer, prensip ola- 
rak POLY modunda çalışan birden 
çok klavyeden oluşan bir sistem gibi 
davranır. Yani, synthesizer'ın tek tek 


sesleri, farklı tınılar olarak farklı ka- 
nallar üzerinden yönetilir. Burada 
MONO modunun aksine aynı tınıya 
sahip birden fazla ses (akorlar) tek bir 
kanal üzerinden aktarılabilir. Bu sis- 
temde kanalların birbirine komşu ol- 
ması da bir zorunluluk değil. 

Bu dört işletim türünü her synthe- 
sizer'da bulmak mümkün değil. Şim- 
diye kadar standart niteliği kazanmış 
olan tek mod, POLY modu. 

Yalnızca seçilmiş enstrümanlara 
karşılık gelen kanal verilerinin 
(Channel-Voice- ve Chanel-Mod- bil- 
gileri) aksine sistem verileri, hangi 
modda bulunursa bulunsun, MIDI 
bağlantısı kullanan tüm gereçlerin 
bilgilerini içerir. Bunlar, kendi ara- 
larında System-Common-, Sys- 
tem-Realtime- ve System-Exclusive 
bilgilerine ayrılır. 

System-Common komutlarına ti- 
pik bir örnek olarak MIDI-Tune- 
Reguest verilebilir. Bu komut bağlı 
olan tüm synthesizer'ların kendi ses- 
lerini kontrol etmelerine ve birbirle- 
rini karşılıklı olarak düzeltmelerini 
sağlar. Dolayısıyla farklı drum bilgi- 
sayarların, seguenzer'ların ve synthe- 
sizer'ların birlikte uyumlu ola- 
rak çalışabilmeleri, MIDI sayesinde 
hiçbir sorun yaratmıyor. Bu arada 
MIDI ile yönetilebilen ve bu gerçek 
zaman bilgilerini bilgisayar tarafın- 
dan yönetilen karışım süreçlerine çe- 
viren mix masaları da var. 

System-Exclusive-verilerinin ise 
özel bir durumu var. Modern synthe- 
sizer'lar giderek karmaşıklaşan, do- 
layısıyla da kullanılmaları giderek 
zorlaşan aletler. Eski model synthe- 
sizer'lardaki analog düğmelerin yeri- 
ni giderek gelişen dijital (sayısal) tek- 
nolojinin tuşları ve göstergeleri alı- 
yor. Bu gelişme aletlerin fiyatlarında 
olağanüstü bir düşüşe yolaçarken, 
kullanım rahatlığı bakımından pek de 


5 çıkışlı kablo aracılığıyla tek tek MIDI aletleri kapalı bir devre oluşturacak Şekilde 
bağlanabilir. 
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'In Out Thru 


Out 


In Out Thru i 


AKK 


Mutti-Modu'nda bir master-klavye ile çalışmak için tipik bağlantı tarzı. 


yarar sağlamıyor. Bunu sağlamak 
için ise en kolay yol, bir bilgisayarın 
sisteme eklenmesi. Hemen her MIDI- 
Synthesizer için alıcının rahat kulla- 
nımını sağlamaya yönelik editör 
programları üretiliyor. 

. MIDI standardının uyumluluğu bu 
bilgilerle sınırlanıyor. Her üretici 
kendi MIDI ürünlerinin olası System- 
Exlusive komutlarını kendisi tanım- 
layabiliyor ve oluşturabiliyor. Bu sa- 
yede farklı aletlerin birbirinden farklı 
ve daha üstün şeyler yapabilmesi 
mümkün oluyor. Sytem-Exclusive 
bilgilerinin yardımıyla bir synthesi- 
zer'dan alınan sesler bilgisayara ak- 
tarılıp, burada modifiye edildikten 
sonra son olarak yine klavyeye geri 
gönderilebiliyor. Gerekiyorsa sesler 
diskette de arşivlenebiliyor. Bilgisa- 
yar, prensip olarak System-Exclusive 
verileri aracılığıyla tüm ses üretim sis- 
teminin (osilatörler, filtreler vb.) yö- 
netimini üstlenebilir. 

Peki, iki synthesizer birbiriyle bağ- 
lantıya sokulduğunda durum ne 
olur? Gönderici klavye (MIDI-OUT) 
master olarak adlandırılır. Alıcı klav- 
ye (MIDI-IN) ise köle olarak adlan- 
dırılır. İki enstrüman sözkonusu ol- 
duğundan, OMNI modu kullanılır. 
Master klavyede bir ya da birden çok 
tuşa basıldığında, bu bilgiler anında 
alıcı klavyeye de erişir. Bu klavye de 
aynı sesleri, kulağın farkedebildiği 
herhangi bir gecikme olmaksızın, 
gönderen klavyeymişcesine çalar. 


PRATİKTE KULLANIM 
Çoğu durumda farklı aletler birbi- 
rine bağlandığından, tabii ikinci alet 
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birinciden farklı sesler çıkaracaktır. 
Farklı tınıların birbiri üzerine geçmesi 
olağanüstü bir etki yaratır ve bu, MI- 
DI kullanımının temel alanlarından 
birini oluşturur. Müzik gruplarında 
çoğu zaman birden fazla synthesizer 
birbiriyle bağlanır ve ses bolluğu sağ- 
lanır. Bu bağlantılar sırasında köle 
synthesizer'ların klavyeleri gereksiz 
hale geldiğinden, genel eğilim Expan- 
der adı verilen klavyesiz enstrüman- 
ları kullanmak yönündedir. Bu alet- 
ler genellikle 19 inç formunda satılan 
mükemmel synthesizer'lardır. İkinci 
bir değişiklik ise klavyeler alanında 


görülmekte. Hergün piyasaya yeni ve 
daha gelişkin MIDI özellikleri göste- 
ren master klavyeler çıkıyor. Bu akıllı 
klavyeler genellikle piyanolardaki gi- 
bi ağırlıklı tuşlarla ve birden çok 
expander'a bağlanabilecek birimler- 
le donatılmış oluyor. Bu arada gide- 
rek artan sayıda efekt araçları da pi- 
yasaya sürülüyor. Bunlar arasında 
örneğin MIDI bağlantısına sahip hall 
efekt gereci sayılabilir. Bu bağlantı- 
nın yararı, synthesizer'da meydana 
gelen ses değişmelerinde hall efektle- 
rinde de doğru ve uygun değişmele- 
rin elde edilebilmesidir. 

MIDI sisteminin sağladığı en ola- 
ganüstü olanaklar ise bir bilgisayar- 
la bağlandığında ortaya çıkmaktadır. 
Kullanım alanları, Editor- ve Segu- 
encer programlarından klavyede ça- 
lınan notaların klasik nota yazısıyla 
yazıcıdan alınabilmesine kadar yayıl- 
maktadır. Yalnızca bu olanaklar bi- 
le herhalde Mozart”ı ve Beethoven'i 
hasetten çatlatabilirdi. Kullanım ola- 
nakları bu kadarla da kalmıyor. Ye- 
ni MIDI mix masalarıyla, aktarım 
zincirinin son unsuru da otomatize 
edilmiş oluyor. Bir MIDI kompleksi 
eğer bir bilgisayar tarafından yöne- 
tiliyorsa, bir aranjmanın tümüyle 
otomatik olarak ve gerekli miksajla 
banda kaydedilmesi mümkün olabi- 
liyor. 

MIDLVnin bilgisayar aracılığıyla 
sağlayabileceği en büyük yarar ise 
müzik parçalarının bestelenebilmesi 
tabii ki. 
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MAKİNESİ 


AMIGAa'nın içindeki ““Paula” adlı 
ses çipi C64'ün ya da Atari ST'nin ses 
çipinden büyük ölçüde farklıdır. Se- 
sin tınısı tümden değişik bir tarzda 
meydana geldiğinden burada dalga 
formları olarak üçgen, dikdörtgen, 
testere dişi ve uğultu yoktur artık. Bu 
büyülü formülün adı ancak son za- 
manlarda yaygın ve ucuz bir tekno- 
loji halini almış olan ““Soundsamp- 
ling”dir. Sesler artık sentetik olarak 
üretilmemekte, doğadaki sesler bir 
mikrofon aracılığıyla elektriksel tit- 
reşimlere ve ““Soundsampler” ile de 
sayısal (digital) verilere dönüştürül- 
mektedir. Eğer bu sayısal bilgiler uy- 
gun bir devreye gönderilirse, başlan- 
gıçtaki ses yeniden duyulmaya başlar. 


Bir sesin nasıl oluştuğunu incelemek 
gerekir ilkin. Her sesin farklı frekans- 
ta ve genlikte sayısız sinus titreşim- 
lerinden meydana geldiği bulunmuş- 
tur. Bununla birlikte insan kulağı an- 
cak yaklaşık 16 ilâ 20.000 Hertz ara- 
sında kalan sesleri duyabilmektedir, 
yani yalnızca bu frenaks alanının dik- 
kate alınması gerekmektedir. Resim 
D'de sayısallaştırma olayı ve bu yol- 
la elde edilen ses bilgilerinin repro- 
düksiyonu kabaca ve kuşbakışı bir 
tarzda gözönüne serilmektedir. Sesin 
mikrofon aracılığıyla kaydedilmesini 
(soldaki resim) “Sampler*'deki sayı- 
sallaştırmaya ilişkin ilk evre izlemek- 
tedir: 


— ““Kalın sesleri geçiren filtre” yal- 
nızca daha sonra reprodüksiyonu da 
yapılacak olan frekans alanının 
Sampler'a ulaşmasını sağlamaktadır 
(resim 2). Filtre olmadığı takdirde 
çarpıklıklar meydana gelebilmekte- 
dir. 


— Artık dalga formu da belirli bir 
oranda (Sampling-oranı) test edilebil- 
mektedir. Zincirleme yapılan test iş- 
lemi sırasında dalga formuna ilişkin 
bir gen değeri bu modülün çıkışında 
sabit tutulmaktadır. “Sample&Hold” 
(örnekleme ve tutma) adı da buradan 
gelmektedir. 


— Bunu izleyen ““Analog-sayısal-çe- 
virici”?* modülünün bu değeri sayısal 
bir değere, yani bir sayıya dönüştür- 
mesi için bir ritm döngüsü boyunca 
bu değere gerek duyduğundan değe- 
rin sabit tutulması zorunlu olmakta- 
dır. Üretilen değerler sistemin çözü- 
nürlüğüne bağlıdırlar. AMIGA'da bu 


çözünürlük 8 Bit'tir, böylelikle de sa- 
yı 256 değişik değer alabilmektedir. 


— Sayı işlemci tarafından alınmak- 
ta ve belleğe yazılmaktadır. Bunun- 
la “Sample” (örnekleme) işlemi ta- 
mamlanmış olmaktadır. Artık ses 
kodlanmış gen değerleri olarak bel- 
lekte yerini almış bulunmaktadır. 


“Kalın sesleri geçiren giriş filtresi”, 
Sample&Hold ve Analog-sayısal-çe- 
virici mevcut olmadığından, AMIGA 
ancak ses donanımla sesleri sayısal- 
laştırabilecek bir duruma gelmekte- 
dir. Seslerin önceden seslendirilme- 
sinde ise durum farklıdır. Bu konu- 
da gerek duyulan her şey içeriye yer- 
leştirilmiştir. Zaten AMIGA'da her 
değerin tek tek sayısal-analog- 
çeviriciye (Analog-sayısal-çeviricinin 
karşılığı) iletilme zorunluluğu yoktur. 
Ses çipi ““Paula” bunu kendiliğinden 
yerine getirmektedir. DMA (Direckt 
Memory Access-Doğrudan Bellek 
Erişimi) aracılığıyla işlemci, ona sa- 
dece hangi bellek alanını hangi hız- 
da (Sampling-Rate) göndermek zo- 
runda olduğunu bildirmek zorunda- 
dır. 


SÜPER ÇİP: PAULA 


Ama gene de sayısal-analog-çevi- 
rici”nin arkasında bir “Kalın sesleri 
geçiren filtre”*nin devreye sokulması 
gerekmektedir. Çünkü bu yapılmadı- 
ğı takdirde, ““bölümleme uğultusu” 
tabir edilen olay çok rahatsız edici ol- 
maktadır. Bu uğultular, bir Samp- 
ling-değeri kendinden önceki değer- 
den çok farklı olduğu zaman ortaya 
çıkan yan seslerdir. Anılan filtre sa- 
yesinde bu durum dengelenebilmek- 
tedir. Ne yazık ki bu filtre AMIGA”- 
da sabit bir şekilde ayarlanmıştır ve 
(en azından Alman AMIGA-model- 
lerinde) devre dışı bırakılamamakta- 
dır. Buysa, yüksek Sampling-oranın- 
da çalışılmasına rağmen, sesin bazı 
durumlarda boğuk çıkmasına yol aç- 
maktadır. Paula'nın bu türden dört 
adet sayısal-analog-çeviricisi vardır 
ve bu çeviricilerin çıkış kanalları iki- 
şer ikişer iki bağlantı üzerinde toplan- 
mıştır. Bundan dolayı AMIGA ger- 
çek stereo-sesi üretebilecek konumda- 
dır. Her kanal bir yazmaç (Register) 
sayesinde ses yüksekliği bakımından 
ayarlanabilmektedir. Bu kanallardan 
her biri gerek ses yüksekliği gerekse 
seslendirme frekansı yönünden bütü- 
nüyle modüle edilebilmektedir. Gen- 
liğin modüle edilmesiyle uzun, sürekli 
bir modülasyon-dalga-formunda ge- 


leneksel ses-üreteçlerinde olduğu gi- 
bi genliğin üst bölümlerini gösteren 
eğrinin (zarf'ın) yönlendirilmesi 
mümkün olmaktadır. Frekansın mo- 
dülasyonunda dalga formlarının ve 
frekanslarının ustaca seçilmesiyle ola- 
ganüstü sesler üretilebilmektedir. 


Bütün bu özellikler “Deluxe So- 
und” programı ile rahatlıkla ayarla- 
nabilmektedir. Gerekli ek donanımı 
da içeren bir Sampler-yazılımıdır bu 
program. Bu yazılımda yukarıda de- 
ğinilen genlik ve frekans modülasyon 
dalga formlarının grafik olarak giri- 
şi mouse aracılığıyla yapılabilmekte- 
dir. Seslendirme hızının iletim sırasın- 
da değiştirilmesi imkânının yanısıra 
sesin bir yankı (echo)-efekti ile dona- 
tılması da mümkündür. 


AMIGA-SAMPLER 


Bütün bu modülasyonlar gerçek- 
zamanda da, yani doğrudan doğru- 
ya sayısallaştırma sırasında uygula- 
nabilmektedir. Bu arada, sayısal sin- 
yal, seçilmiş olan “efektler” tarafın- 
dan anında işlenip gönderildiğinden, 
AMIGA yı süper-efekt aygıtı olarak 
kullanma imkânı ortaya çıkmaktadır. 
Bir “Sample” dosdoğru disket üze- 
rinde de depolanabilmekte ve sonra 
yine doğrudan disketten seslendirile- 
bilmektedir. Tınısı aynı forma sahip 
bir ses, örneğin bir org sesi üretilmek 
istendiğinde, bu durumda tüm ses sü- 
resinin kaydedilmesine gerek kalma- 
makta, yalnızca başlangıç bölümü ile 
aynı formdaki sesten küçük bir par- 
ça yeterli olabilmektedir. Deluxe So- 
und'da (ve yüksek değerli diğer her 
Sampler?'de de) kaydın sadece bir bö- 
lümü belirlenebilmektedir. Başlangı- 
cın seslendirilmesinden sonra bu bö- 
lüm sürekli tekrarlanmaktadır. “Lo- 
oping” diye de adlandırılan bu yön- 
tem sayesinde çok değerli bir yığın 
bellek alanından tasarruf sağlanmış 
olmaktadır. Ancak, “Loop”un ba- 
şında ve sonunda bir sıfır-akışın (ya- 
ni 0 değerin) mevcut olması önemli- 
dir, çünkü aksi takdirde akışı bozan 
çarpıklıklar meydana gelmektedir. 
Bu bağlamda, Sample'in grafiksel 
çıktısı gerekli olabilirdi, ama Deluxe 
Sound'da bulunmamaktadır bu. 


Sampling tekniğinde ortaya çıkan 
bir problem de şudur: Doğal koşul- 
lar içinde meydana gelen bir ses, ör- 
neğin bir piyanonunki, her tonlamâ- 
da kulağa aynı sesi vermemektedir. 


Geleneksel bir sayısallaştırıcı ise, 
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farklı ton yüksekliklerini, sesi farklı 
hızda vermek suretiyle ürettiğinden, 
burada bu durum dikkate alınma- 
maktadır. Bu problem özellikle insan 
sesinde açıkça ortaya çıkmaktadır. 
Sayısallaştırılmış normal bir insan se- 
si yüksek oktavda her zaman bir çe- 
şit Micky-Mouse sesine dönüşmekte- 
dir. Bunun önüne geçmek için bazı 
Sampler'ler bir sesi farklı tonlamalar- 
da alabilmekte ve sunum sırasında 
her zaman için arzu edilen ton yük- 
sekliğine en yakın düşen kaydı kul- 
lanabilmektedirler. Bu yöntem 
“Multisampling” olarak adlandırı!- 
maktadır. Bu yöntemin dezavantajı 
bellek alanını yüksek oranda tüketi- 
yor olmasıdır. Çünkü tek bir ses için 
birçok Sample'e gerek duyulmakta- 
dır. Tuşlarına hafifçe vurulan bir pi- 
yondan çıkan ses, kulağa hızla vuru- 
lanınkinden başka türlü geldiğinden, 
profesyonel ses sayısallaştırıcıları 
(yaklaşık 40.000 Mark'lık fiyat kate- 
gorisine girenler) farklı ses yükseklik- 
leri için de Multisampling'i kullan- 
maktadırlar. Öyle ki, konser veren 
piyanistlerin bile gerçek ile sayısal 
olarak kaydedilmiş bir kuyruklu pi- 
yano sesi arasındaki farkı pek ayırt 
edemedikleri görülmektedir. Bu denli 
aslına sadık bir reprodüksiyon konu- 
sunda AMIGA'”'nın yetersiz kalabil- 
mesi, özellikle sayısal-analog-çeviri- 
cilerinin ancak 8 Bit'e ulaşan çok dü- 
şük çözünürlüğünden kaynaklan- 
maktadır. 


Bütün AMIGA-veri setlerini müm- 
kün olduğunca her program için kul- 
lanılabilir kılmak amacıyla Commo- 
dore ve Electronic Arts daha 1985 yı- 
lında IFF-standartını geliştirmişler- 
dir. Bu bağlamda, sayısal ses verileri 
için de “8 Bit Sampled Voice- 
(8SVX)-—” denilen bir standart mev- 
cuttur. Bununla gerek efekt-seslerini 
gerekse ““Looping”li ya da “*Loo- 
ping”siz enstrümanları depolamak 
mümkün olabilmektedir. Oktav ba- 
şına bir Sample*lik Multisample'ların 
gerçekleştirilmesi mümkündür. Ayrı- 
ca, bir ses yüksekliği ve bir genlik üst 
eğrisi de bildirilebilmektedir. AMI- 
GA için hemen hemen her müzik 
programı ““8 SVX-Standartı” ile ça- 
lışabilmektedir. ““DeLuxe-Music 
Construction Set” için de aynı şey 
sözkonusudur. Bunun güçlü yanını 
oluşturan özellik, dörtlüye kadar va- 
ran bir nota sistemi içindeki mükem- 
mel notalamalardır. Düşünülebilecek 
bütün nota ve durak değerleri, ton ve 
ritm türleri, nota anahtarları, çalma 
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tarzları ve ses yükseklikleri imkân da- 
hilindedir. Her nota sistemine bir 
IFF-sesi ya da MIDI-kanalı bağlan- 
maktadır. (MIDI profesyonel ses üre- 
teçleri ve bilgisayarlar için standart- 
laştırılmış seri bir arabirimdir.) “*“MI- 
DI”nin bağlanması durumunda no- 
talar AMIGA-ses çipi ile çalınmazlar, 
bunlar dışta bulunan bir MIDl-ses 
üretecine gönderilirler. Hattâ notaları 
MIDlI-klavyesi ile çalmak mümkün 
olup, bu yapılırken her notayı Mou- 
se ile zahmetle yerleştirme zorunlulu- 
ğu da bulunmamaktadır. Bununla 
birlikte IFF-seslerini DeLuxe-Music 
ile programlamak mümkün değildir; 
ancak daha önce var olan seslerden 
bir seçkidir kişinin elinin altında bu- 
lunan. Aegis'in Sonix'inde ise bütü- 
nüyle başka bir tasarım temel alın- 
mıştır. Burada normal ““Sample- 
Sounds”un yanısıra alışılagelen bir 
ses üreteci simule edilebilmektedir. 
Bu sırada osilatör-dalga formunun 


Mouse ile girişi yapılmakta ve bu 
form çok yönlü modüle edilebilmek- 
tedir. Bu yolla üretilen sesler özel bir 
format içinde depolanabilmektedir. 
Tıpkı “DeLuxe-Music”*de olduğu gi- 
bi, notaların MIDI üzerinden çıkışı 
yapılabilmektedir. Ekranda ve yazı- 
cıda sunulan nota görüntüsünün ise, 
hiçbir nota çubuğu ve kavisi mevcut 
olmadığından, eksiksiz olduğu söyle- 
nemez. (Resim 1)'de görülen “Instant 
Music” özel bir konuma sahiptir ve 
müzik programlarında oyun işlevi gö- 
rür daha çok. Burada alışılagelen no- 
ta görüntüsünden feragat edilmiştir. 
Bunun yerine notalar değişik renkler- 
de kareler aracılığıyla gösterilmekte- 
dir. Bu “yazı tarzı””nda bütün şarkı- 


lar iletilebilmektedir. “Instant Mu- 
sic”'in şaşırtıcı özelliği şudur: Mouse 
aracılığıyla bir enstrüman arada biz- 
zat çalınabilmekte (Mouse-Jam) ve 
bu sırada hiçbir hata yapılmamakta- 
dır. Bütün uygunsuz notalar ve ton- 
lamalar otomatik olarak müziğin 
gamlarına ve ritmine uyarlanmakta- 
dır. Enstrümanların ses yükseklikle- 
ri sürgülü regülatörler tarafından 
ayarlanabilmekte ve bu da dikdört- 
genlerin parlaklığının artmasına ya 
da azalmasına yolaçmaktadır. 

Son olarak da MIDI konusunda 
kuşkusuz profesyonel bir program 
olan ““SoundScape Pro Midi Studi- 
o”ya değinelim. Aslına bakılacak 
olursa, bu bağlamda daha çok bir 
modül sisteminden söz etmek gerekir. 
Aralarında bazılarının MIDI ve 
“Clock” için uygun düştüğü değişik 
giriş-çıkış modülleri vardır. Verilerin 
değiş-tokuşu için bir pencere içinde 
herhangi bir giriş modülünün diğer 
herhangi bir çıkış-modülü ile bağlan- 
tıya sokulması mümkün olmaktadır. 


“Tape-Deck* bütün müzik verileri- 
ni alıp yeniden iletebilir ve ilke ola- 
rak sınırsız sayıda izi kaydedebilir. 
Bir izin hangi ““Sound” ile seslendi- 
rileceğini ve verilerin nereden gelece- 
ğini, ayarlanabilen bir yapıya sahip 
MIDI-kanal numaraları belirlemek- 
tedir. 


Kuramsal olarak bütün MIDI- 
kanallarında aynı anda kayıt yapmak 
ya da 16 değişik MIDl-aygıtından se- 
çim yapmak mümkün olmaktadır. 
“Sound Scape”*de notalar nota ola- 
rak değil, ““MIDI-Events” olarak su- 
nulmaktadır; yani bir sesin hangi şid- 


Resim 1. "Instant Music” özel bir konuma sahiptir ve müzik programlarında oyun 
işlevi görür daha çok. 


Dış donanım 


Paula Filtre 


Resim 2. Sayısallaştırma olayı ve bu yolla elde edilen ses bilgilerinin reprodüksiyonu. 


dette ve hangi güçte ne kadar süre ça- 
“ lınacağına ilişkin veriler ve buna ben- 
zer daha pek çok şey bir tablo halin- 
de verilmektedir. Burada akla gelen 
herşey mümkün olduğundan ve no- 
taların sunumu çok karışık bir görün- 
tü sergilediğinden “Sound Scape” 
ancak müzik profesyonellerine tavsi- 
ye edilebilir. AMIGA için ““Sampler- 
alanında” neredeyse her ay yeni 


ürünler pazara geldiği halde, MIDI- 
alanında bu konuda henüz çok az bir 
hareket gözlenmektedir. ““Sound- 
alanı”'na ilişkin olarak şimdiden bir 
yığın iyi ve kullanışlı program olma- 
sına rağmen, bu programların hiç bi- 
rinden AMIGA''nın henüz tam olarak 
yararlanmadığını belirtmek gerekir. 
Gelecekteki gelişmeler merakla bek- 
leniyor. 


ALAN TERİMLERİ 


8SVX- “8 Bit Sampled Voice”: Sa- 
yısal ses bilgilerinin AMIGA”da de- 
polanması için standart. 

MIDI- “Musical Instrument Digital 
Interface”: Sayısal müzik bilgilerinin 
iletimi için standartlaştırılmış seri 
arabirim. 

Multisampling- Birkaç ses yüksekli- 
ğinin bir “Sound” için sayısallaştırıl- 
ması. 

Sampler- Analog seslerin ve sedala- 
rın sayısallaştırılmasına ilişkin aygıt. 
Sample&Hold- ““Sampling-Rate”in 
süresine ilişkin sabit duraklı bir ana- 
log genlik değerinin sayısal olarak 
test edilmeşi. 3 
Sampling- Analog seslerin filtreleme, 
Sample&Hold ve Analog-sayısal çe- 
virici sayesinde sayısal bilgilere işlen- 
mesi. 

Sampling-Rate- Analog bir titreşimin 
test edilmesine ilişkin sayısal çözü- 
nürlük. 

Tiefpassfilter- Alçak frekansları ge- 
çiren ve yüksek frekansları bastıran 
ve tecrid eden filtre. 


DATASORT BİLGİSAYAR 


Cz commodore 64 ve WiMıGA 500 BİLGİSAYARLARI 


s Oyun 
se Eğitim 
s İş Programları 


s 10 ve 20 Oyunluk Paketler 

s Commodore 64 Disk Oyunları 

s Amiga Oyunları 

s Amiga Commodore 64 Emulator 
(Amiganızı Commodore 64'e 
çeviren program) 

s Final Cartrıdge TI 


SİPARİŞLERİNİZ İÇİN: 


s Multi Icell 
s Ice Machine Super Plus 
e Expert Cartridge 


se Modem 
s Double Cartridge Plus 


»s Fast Load 


s Simons Basic Cartridge 
s Işıklı Kalem (Light Pen) 


s Bilgisayar Örtüleri 
se Boş Disketler, Kasetler 


AKBANK ALSANCAK ŞUBESİ 27961 NO'LU HESABA SİPARİŞ TUTARINI YATIRIP DEKONTUN FOTOKOPİSİ 
İLE BİRLİKTE SİPARİŞ LİSTENİZİ GÖNDERİNİZ 


TEL: 223092 Şair Eşref Bulvarı No:35/2-€ Lozan - 


İZMİR 
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LRONUK 


TÜM KOPYALAMA SORUNLARINIZA 


ÇÖZÜM MUT! ICE İl 


* Tek parça veya turbolu kopyeleme 

* İki değişik turbo ile teybe kopye 

» Kırdığınız programları İSTEDİĞİNİZ 
İSİMLE kayıt edebilme yeteneği 

»* Daha birçok güçlü yetenek. 


YENİ SÜPER DİSK MATE 
— FAST DOS MODÜL-MONİTÖR 


» C-64 RTTY-CW DECODER 


* AMIGA 512K EK RAM*SAAT | j 
* ÇOK YAKINDA YENİ AMIGA ÜRÜNLERİ 


s* SKY MODEM 
s* MULTİ İCELİ 
* EXPERT CARDRIDGE 


* |CE MACHINE SÜPER PLUS 


DİSK MATE Il 
FİNAL CARDRIDGE 
DUBLE CARDRIDGE PLUS 
EPROM PROGRAMLAYICI 
DESTEK TAPE MODÜL 

» FAST LOAD MODÜL 

» 64 K SÜPER MODÜL 

* C 64 SES DİGİTİZER 

* MPS 802 GROM (ROMID) 


İYİBAKIN! 


SAYFADA B 


© YETKİLİ BAYİLERİMİZ 


AKSINIZ 


,- I ICTA ADA!| IĞIN 7 UED CEV 
yu a FAN ia m 
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* Mause veya joystick ile de kullanılabilen 
60 yeni komut ve fonksiyon 

* Hesap makinesi * saatsalarm 

» Kolay kullanımlı word processor 

* Aynı anda birden fazla disk drive'ı 
vindow ve joystick yardımıyla kullanma 

* Teyp'te hızlı veya yavaş sürat seçimi 

* Değişik printer kullanabilme özelliği 
(Commodore, Centronics, RS 232, Renkli) 

» BASIC için ekstra 24 k RAM 

* Game killer, sprite çarpışmalarını önleme 

s Joyswap, autofire özelliği 

» Güçlü kırma ve kopyalama yeteneği 

* 60 K'yı 15 sn.de yükleyebilen fast load 

» Amiga'ya benzer özellikler 


NİŞANTAŞI'NDA 
HİZMETİNİZDEDİR. 
COMMODORE 64” 

w, a lerinizi getirin. 
YA AS ZA AMIGA'LARINIZI 
CENTER VERELİM. 


— A.B.C. BİLGİSAYAR. 

Baraj Yolu 6. Durak No.100 Hatıra Apt. 
ADANA No.54 K.3 
— DATASOFT BİLGİSAYAR 

Şair Eşref Bulvarı No. 35/2-C 
LOZAN!İZMİR 
— EMEK ELEKTRONİK 

Millet Cad. Fildişi İş Merkezi No.90-2 ) 
FINDIKZADE/İSTANBUL K.1 Büro: 38 Tel: 148 4383 NİŞANTAŞLİST. 
— OSAM ELEKTRONİK 

Bilgisayar Sanayi-Ticaret 

Ebuziya Cad. Sakızlıyalı Sok. No.3 
BAKIRKÖY-İSTANBUL Tel: 526 58 37 SİRKECİ/İSTANBUL 


— UYGAR ELEKTRONİK 
Rıhtım Cad. Başçavuş Sk. Yazıcıoğlu İşhanı 


Tel: 336 73 54 KADIKÖY/İSTANBUL 


ADRESLERİMİZ 
— Valikonağı Cad. Konak Pasajı No:109 


— Ebu Ziya Cd. Özgiray Pasajı 17, Büro: 32 
Tel: 583 54 03 BAKIRKÖY/İST. 
— Mimarkemalettin Cad. 37/1 
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BEETHOVEN'E 


BİR AMIGA LÜTFEN! 


Söz konusu müzik olunca, inanıl- 
maz ses yeteneği ile AMIGA tam bu 
işin adamı... Sonix ve Deluxe Music 
Construction Set ile günümüzün en 
güçlü iki müzik programını sizin için 
test ettik. 

Sonix, birçok eski AMIGA kulla- 
nıcısı için yabancı değil. AMIGA 
1000 ile birlikte piyasaya çıkan eski 
efsane Musicraft'ın geliştirilmiş ha- 
li. Şimdi programın daha geniş bir 
bölümü doğrudan doğruya makina 
kodu ile yazılmış, ki bu da kendini 
programın işlemlerini tamamlama hı- 
zında gösteriyor. Hiz konusundaki 
bu sözlerimizin Deluxe Music Cons- 
truction Set için de geçerli olduğu pek 
söylenemez. Bu programın kimi iş- 
lemleri yerine getirmekte gösterdiği 
sürat(!) AMIGA ya pek de yakışmı- 
yor. Bununla birlikte, Deluxe Music 
Construction Set?in kullanıcısına sun- 
duğu müzikal özellikler Sonix'den 
çok daha fazla. 

Her iki program da IFF standartı- 
na göre çalışmakta. Dolayısıyla hem 
hazırlanmış komple müzik eserleri, 
hem de dijitalize edilmiş sesler her iki 
program arasında değiş tokuş edile- 
biliyor. 

Sonix'i satın alan, yanında çeşitli 
ses ve parçalarla dolu bir disket ve 
240 sayfalık bir de kullanım kitabı 
alıyor. Özellikle müzikle uğraşmaya 
yeni başlayanlar için bu kitap tavsi- 
ye etmeye değer nitelikte. Çünkü ki- 
tap, müziğin temel bilgilerinden baş- 
layıp Sonix'in kullanımına kadar 
okuyucunun bilmesi gereken herşeyi 
anlatıyor. 

Sonix üç değişik ekranda (Screen) 
çalışmasını sürdürüyor. 

Score-Screen ekranında müzik par- 
çaları notalar kullanılarak veriliyor. 
Bir nota paletinden mouse yardımı ile 
alınan nota ve durak sembolleri por- 
tenin içine yerleştirilebiliyor. Ne ya- 
zık ki, Sonix içinde otuzikide birlik 
nota kullanma olanağı yok. Ancak 
Sonix*in yöneldiği kullanıcı grubu 
tam profesyonel müzisyenler yerine 
ortalama bilgisayar kullanıcısı oldu- 
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Amiga Magazin'den çev: Tuna Ertemalp 


ğu için, bunun etkisi fazla hissedilme- 
meli. Bu yönelişin kendini gösterdi- 
ği bir başka konu da, piano, forte gi- 
bi dinamik farkların belirlenme ola- 
nağının da Sonix içinde yaralması. 


SONIX NE YAPAR? 


Yine de bu tür özellikleri sağlamak 
mümkün. Bunun için enstrümanları 
kullanmak gerekiyor. Parçasının için- 
de hem alçak sesli trompet (piano), 
hem de yüksek sesli trompet (forte) 
isteyen kullanıcının yapması gereken, 
trompeti iki değişik ses şiddeti ile dis- 
kete kaydedip, parçasının içinde de 
iki değişik enstrüman olarak kullan- 
maktan ibaret. Stakkato veya Lega- 
to gibi diğer stil belirleyici özellikler 
de bu tür küçük hilelerle gerçekleşti- 
rilebilir. 

Sonix'in edit fonksiyonları çok ya- 
rarlı ve kullanıcıyı fazla zorlamıyor. 
Parçanın serbestçe belirlenen kısım- 
larının silinmesi, kopyalanması veya 
başka bir yere taşınması çocuk oyun- 
cağı. Transpose işlemi de başağrıtma- 
dan gerçekleşiyor, çünkü Sonix tüm 
işi üzerine alıyor. Kimi kullanıcıların 
arayıp da bulamayacakları bir özel- 
lik de, birbirine bağlı notaların bir 
çizgi ile birleştirilmesi. Bu parçanın 
optik görünüşünü oldukça profesyo- 
nel hale getirebilirdi. Ancak Sonix bu 
tür şeylere pek önem vermemiş. Bu- 
nu, baskı işleminde de görüyoruz. 
Müzik parçalarının kâğıda geçirilişi, 
profesyonel kullanımdan çok de- 
mostrasyona yönelik. 

İkinci çalışma ekranı olan 
Keyboard-Screen ise bazı alışılmadık 
özelliklerle kendini gösteriyor. Örne- 
ğin klavyedeki her tuşun hangi sesi çı- 
karacağını kullanıcı belirleyebiliyor. 
Ancak bir MIDI klavyesine sahip 
kullanıcıların bunlarla uğraşmasına 
gerek yok. Çünkü, MIDI arabirimi 
ve klavyesi ile Sonix?i bilgisayar klav- 
yesi yerine müzik klavyesinden kul- 
lanma imkanı var. 

Sonix'i üstün kılan özellikler üçün- 
cü ekranda, yani Instruments-Screen? 


de gizli. Akıllıca yazılmış bir program 
sonucunda AMIGA analog synthesi- 
zer gibi çalışabilmekte. Synthesizer'in 
dalga formunu mouse ile çizmek ve 
AMIGA'”'nın “çizilen” sesi üretmesini 
sağlamak mümkün. Çok sayıdaki 
modülasyon olanakları, filtre ve 
ayarlanabilir Koro efekti ile etkileyi- 
ci sesler üretmek oldukça kolay. Ki- 
mi enstrümanlar ses özellikleri açısın- 
dan çizilemeyecek kadar karmaşık ol- 
duklarından, bu enstrümanların da- 
ha önceden mikrofon aracılığı ile ör- 
neklenmiş (dijitalize edilmiş) kayıtla- 
rını da kullanmak mümkün. Ancak 
bu tür ses kayıtları, diğerlerinden da- 
ha fazla hafıza kaplıyor. Örneklen- 
miş ve üretilmiş seslerin birleşimi ile 
çok değişik müzik parçaları yapılabi- 
lir. 

Electronic Arts'ın Deluxe Music 
Construction Seti ise çok farklı bir 
yol izliyor. Deluxe Music Construc- 
tion Set ilk defa satışa sunulduğun- 
da AMIGA meraklılarını hayal kırık- 
lığına uğratmış, çünkü beklentilerinin 
gerçekleşmediğini sanmışlardı. Ger- 
çekten de ilk bakıldığında Deluxe 
Music Construction Set, Sonix kadar 
cazip görünmüyor. Ancak, program- 
la bir süre uğraşan kişiler, Deluxe 
Music Construction Set'in ne kadar 
çok şey sunduğunu anlıyorlar. So- 
nix*de arayıp da bulamadığınız özel- 
likleri Deluxe Music Construction 
Set”de bulabiliyorsunuz. Klasik nota 
yazımı ile çalışan her müzisyen bu 
programla kendini “evinde gibi” his- 
sedecektir. Hemen hemen duyulma- 
yan piano pianissimo'dan gürleyen 
forte fortissimo”ya kadar bir müzis- 
yenin isteyebileceği bütün dinamik 
paleti kullanıcısına sunuyor. 

Stakkato ve Legato da kolayca ger- 
çekleştirilebiliyor, çünkü Deluxe Mu- 
sic Construction Set'in kullanıcısına 
sunduğu 15 değişik çalma stili var. 
Vibrato veya Tremol (ses şiddetinin 
modülasyonu) da buna dahil, tıpkı 
dalga biçiminin kontrolunun da oldu- 
ğu gibi. Ancak klavyeden çalmak is- 
teyenler hayal kırıklığına uğrayacak- 


lar, çünkü Electronic Arts”da buna 
hiç de önem verilmemiş. Ancak 
AMIGA ya bağlı bir MIDI klavyesi 
ile notaları oluşturmak olası. 

Bir yazar için kelime işlem progra- 
mı ne ise, müzisyenler için de Delu- 
xe Music Construction Set o anlama 
geliyor. Ve gerçekten de, Deluxe Mur- 
sic Construction Set'in kullanıcısına 
sunduğu değişik özellikler bir kelime 
işlem programı ile karşılaştırılabilir. 
Bir pencere içinde istenen nota, du- 
rak ve diğer işaretler alınıp parça ya- 
zımında kullanılabiliyor. Sonix'de 
bulamadığımız otuzikide birlik nota 
burada unutulmamış. 


KUVVETSİZ MIDI 


Tabii ki, bütün nota ve durakları 
nokta ile uzatmak da mümkün. Tri- 
ole ve Ouintole kullanımı da zorluk- 
lara yolaçmıyor. 


Notaların girilmesi için üç değişik 
yöntem kullanabilirsiniz. Öncelikle, 
anahtar ve takt belirleniyor. Tabii ki 
geçerli tüm taktlar ve ses merdiven- 
leri kullanıma hazır. Genelde kulla- 
nılan anahtarların yanında klasik 
anahtarlar da kullanıma açık. Bu tür 
alışılmadık özellikler daha çok pro- 
fesyonellere yönelik olduğu için So- 
nix*de bulunmuyor. 

Nihayet nota sistemi partisyona 
hazır hale geldiyse, notalar mouse 
yardımı ile yerlerine konabilir. An- 
cak, notaları klavyeden çalmak iste- 
yenler için de bir yol var. Bir başka 
pencerede görüntülenen piyano klav- 
yesini kullanarak notaları porteye gir- 
me imkanı var. Veya daha rahatını- 
za düşkün olabilirsiniz. Eğer bir MI- 
DI klavyeniz varsa, doğrudan onu 
kullanabilirsiniz. Bu arada Deluxe 
Music Construction Set sizin bastığı- 
nız tuşları nota değerine çevirip por- 


teye yerleştirecektir. Ancak bu özel- 
lik beklendiği kadar iyi çalışmıyor. 
Bunun sorumlusu, başta da bahset- 
tiğimiz programın yavaşlığı. Eğer tuş- 
ların üzerinde biraz hızlı gezinirseniz, 
hayal kırıklığına uğrarsınız. 

Tıpkı Sonix gibi Deluxe Music 
Construction Set ilede müzik parça- 
sının kullanıcı tarafından belirlenmiş 
parçaları kolaylıkla silinebilmekte, 
kaydırılabilmekte veya taşınabilmek- 
te. Fakat Deluxe Music Constructi- 
on Set'in başka kabiliyetleri de var. 
Birbirine bağlı ve yakın notaların is- 
tenirse üstlerine ortak çizgiler çekile- 
rek gösterilmesi mümkün. Ayrıca bir- 
birine bağlı notaları göstermek için 
altlarına bağ çizgisi koymak da ko- 
laylıkla gerçekleştirilebiliyor. Eğer 
tüm bunlar hoşunuza gitmezse, bir 
başka moda geçip, parçanızı standart 
yazıma dönüştürebilirsiniz. Bitmiş 
parçanızın altına dilediğiniz sözleri 

al 


yazmanız da mümkün. Tabii Deluxe 
Music Construction Set bu sözleri de 
söylemiyor! 

Nihayet tüm parça bilgisayarda ha- 
zır hale geldiğinde, bestecinin parça- 
sını kâğıda dökmek istemesinden da- 
ha doğal birşey olamaz. Parçanın kâ- 
ğıt üstündeki görünümü, Deluxe Mu- 
sic Construction Set'de kullanıcı ta- 
rafından oldukça detaylı bir şekilde 
belirlenebiliyor. 

Hem Sonix hem de Deluxe Music 
Construction Set sekiz sesi: olarak ta- 
sarlanmış. Ancak Amiga'nın sadece 
dört ses kanalı olduğu için geriye ka- 
lan dört ses MIDI-Synthesizer'larına 
gönderilmek üzere bulunuyor. MIDI 
özellikleri söz konusu olduğunda So- 
nix hemen öne geçiyor. Sonix sadece 
Deluxe Music Construction Set'in 
yaptığı gibi synthesizer'ın ses çeşitle- 
rini kullanmakla kalmıyor. Bunun 
yanında, klavyein ses şiddeti, pitch'i 
veya oktavı da ayarlanabiliyor. Vu- 
ruş dinamiği belirlenebilen synthesi- 
zer'larda bunun kontrolü de müm- 
kün. Deluxe Music Construction 
Set'de sadece 1-16 arası MIDI-kanal 


Commodore'la açık öğrenim : 


Teleteknik, okul öncesi ve 
okula yeni başlayan için, 
anaokulu ve ilkokul düzeyinde, 
kolay kullanımlı, zeka bileyici 
programlar sunar. 


Klavyeye ilk kez 


dokunacaklar 
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Teleteknik 


ELEKTRONİK SANAYİ VE TİCARET A.Ş. 
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numarası ile sesleri değiştirmek müm- 
kün. Ancak en büyük üzüntü kayna- 
ğı, Deluxe Music Construction Set?- 
in geniş dinamik özelliklerinin MIDI 
ile synthesizer'a geçirilmemesi. 
Şimdiye kadar müzik ile pek fazla 
uğraşmamış, ama Amiga'nın ses ye- 
tenekleri ile uğraşmak isteyenlere tav- 
siyemiz Sonix. Deluxe Music Cons- 
truction Seti ise, uzun süredir müzik 
ile uğraşanlara salık veririz. Profes- 
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yonel MIDI kullanımları için her iki 
program da kısıtlı olanaklar sunmak- 
ta. Eğer önce basit ses denemeleri ya- 
pıp, analog bir synthesizer'ın ses ola- 
naklarını kullanmak, sonra da pro- 
fesyonel olarak bestenizi yapmak is- 
terseniz, iki programı da alıp, önce 
Sonix'i sonra de Deluxe Music Cons- 
truction Seti kullanmak en akıllıca- 
sı olacaktır. Hele bir de yanında MI- 
DI arabirimi ve de klavyesi varsa... 


Çocuğunuz, kardeşiniz 
bilgisayar kullanmaya 
bu eğitici programlarla başlasın. 


Teleteknik/Commodore 

okul öncesi, okula yeni başlayanlar 
ve ilkokul öğrencileri için 

hazır eğitim programları : 


Okul öncesi ve okula yeni 


başlayan için : 


Face Maker 


Know your child's I(O 
İlkokul öğrencileri için : 
İlkokul 1.2.3. Sınıf Matematik 


İlkokul 
İlkokul 
Bilçağ 


4.5. Sınıf Matematik 
4.5. Sınıf Genel Yetenek Test 
5. Sınıf Matematik 


Anadolu Liseleri'ne hazırlananlar için : 
Anadolu Liselerine Hazırlık 


— 


Commodore 


Commodore Show 88'de ilk olar- 
rak lanse edilen bu cihaz, ses Ör- 
nekleme işi yapıyor. AMIGA 500 ve- 
ya AMIGA 2000'lerin paralel (yazı- 
cı) portuna takılıp, ses girişi bir 
walkmen, pikap, CD, teyp radyo- 
nun kulaklık veya hoparlör çıkışın- 
dan alınıyor. Paketin içinden kulla- 
nım programı ve açıklaması da bir- 
likte çıkıyor. Bu program sayesinde, 
aldığınız örneği istediğiniz biçimde 
kesip, biçip işleyebilirsiniz. İşlenmiş 
ses örneklerini ister ses olarak, ister 
enstrüman olarak dosyalayabili- 
yorsunuz. Şu anda kullanılan en 
yaygın ilk müzik programına (Aegis 
SONIX ve Deluxe Music Constructi- 
on Set) örneklenmiş enstrüman üre- 
tebiliyor bu cihaz. Diyelim ki, müzik 
programınızda ud sesi kullanmak 
istiyorsunuz. Fakat, o sırada hazır 
olarak ud sesi mevcut değil. He- 
men bir udun Do notasını mikrofon- 
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Altıyol Osmanağa Mah. Karadut 


da örnekleyip bu enstrümanı üre- 
tebiliyorsunuz. (Diğer notaları ken- 
disi yaratıyor.) İsterseniz, örnekledi- 
ğiniz sese değişik efektler ekleme- 
niz mümkün. Bunlar, eko, tekrar 


(rap), ters ve düz çalma (slide), in- 
celtme kalınlaştırma, ses şiddetini 
dinamik olarak değiştirme ve dal- 
ga karıştırma olarak özetlenebilir. 
Sonuç olarak diyebiliriz ki, Erman 
Sound Sampler AMIGA'da müzikle 
ciddi olarak uğraşmak isteyen her- 
kesin başlıca ihtiyacıdır. 


Bu cihaz, AMIGA'nın profesyonel 
müzik cihazları ile bilgi alışverişini 
sağlıyor. AMIGA'nın seri port'una 
bağlanan bu cihazdan iki uç çıkı- 
yor. Biri “MIDI OUT” çıkışı. Diyelim ki, 
MIDI bağlantısına sahip bir synihe- 
sizer'ınız var. Bunun “MIDI IN” girişi- 
ne MIDI Interface'in “MIDI OUT” çı- 
kışını, “MIDI OUT” çıkışına da MİDİ 
Interface'in “MIDI IN” girişini bağlı- 


yorsunuz. Artık, synthesizer'inizin tuş- 


e 
Müzik ve AMIGA 


# ERMAN SOUND SAMPLER 
ww ERMAN MIDI INTERFACE 
# ERMAN RAM EXPANSION 


Amiga'da profesyonel müzik kullanımlarını yine biz sunuyoruz. 
Siz zamandan kazanın, önce bize gelin. 


erman 
MIGA HOUSE 


Sok. 24/1 Kadıköy-İstanbul Tel: 337 41 90 


larına bastığınızda, AMIGA'nızda- 
ki müzik programını, AMIGA'nın 
sesleri ile çalabilecek; AMIGA'da- 
ki müzik programınızdan MIDİ ka- 
nalına ses gönderdiğinizde synthe- 
sizer'ınızı çalabileceksiniz. Sonuç 
olarak, eksiksiz bir orkesitrasyon 
sağlayacaksınız. Şu anda, MIDİ 
bağlantısıyla çalışan en popüler 
programlar, Aegis SONIX, Deluxe 
Musıc Constuction Set ve Mimetics 
Pro MIDI Studio'dur. 


1 


Y* 


43 


Her hafta, New York'taki dört dö- 
nümlük apartman dairesindeki 24 ka- 
nallı, bilgisayar kontrollü müzik 
stüdyosunda Hammer, Miami Vice 
(Kanun Namına) adlı dizinin müziği- 
ni bestelemekte, çalmakta ve ses ka- 
rışımlarını yapmaktadır. Program 
için synhesizer ile hazırlanmış pop- 
rock türü, güçlü ve büyüleyici müzik- 
lerin seçme karışımlarını kullanan 
Hammer, arka planda ise reggae'den 
rockabilly?ye kadar değişen temalar- 
dan faydalanmaktadır. 

Dizinin her yeni bölümüne müzik 
yetiştirmesi için sadece bir haftası 
olan Hammer, buna rağmen yaptığı 
müziklerle eleştirmenler ve halk tara- 
fından olumlu notlar almakta. Bu 
alanda yaptığı çalışmalarla Hammer, 
ikisi de Miami Vice için olan bir kırk- 
beşlik ve bir albüm ile Emmy ödülü- 
ne aday gösterilmiştir. 1959'daki 
Henry Mancini'nin The Music from 
Peter Gunn adlı plağından sonra lis- 
telerde zirveye tırmanan ikinci tele- 
vizyon müziği albümüdür Miami Vi- 
ce... 
Bütün bunları elde etmek için 
Hammer, en yeni bilgisayar kontrollü 
elektronik aletlerin şaşırtıcı güç ve be- 
cerilerinden faydalanmıştır. Sadece 
birkaç yıl içinde teknoloji, alışılmışın 
ötesinde ve karmaşık müziklerin ya- 
ratılabileceği cihazları bir müzisyenin 
tek başına kullanabileceği hale getir- 
miştir. Hammer, haftalık sihrini bir 
dizi synhesizerler, elektronik davul- 
lar, klavyeler, gitarlar ve ses örnek- 
leme birimlerine ilaveten hard diskli 
bir bilgisayarla gerçekleştirmektedir. 


Bütün bu aletler bir MIDI (ing.: Mu- 
sical Instrument Digital Interface) va- 
sıtasıyla birbirine bağlanmış durum- 
dadırlar. 

Gariptir ki, tam anlamıyla bir 
Amerikan polisiye dizisi olan Miami 
Vice programının müziklerini Çekos- 
lovakya”da doğup büyümüş ve klasik 
müzik eğitimi görmüş olan bir besteci 
yapmaktadır. Ancak bugün 38 yaşın- 
da olan Hammer, artık Amerikan 
müziğinin yabancısı değildir. 1968 yı- 
lında Prag'dan Amerika'ya gelen 
Hammer, çok yönlü bir besteci ve 
müzisyen olarak kendini derhal gös- 
termiştir. Hammer, diğerlerinin ya- 
nısıra, Sarah Vaughan, Mick Jagger, 
Jeff Beck, John McLaughlin, Carlos 
Santana, Billy Cobham, Stanley 
Clarke ve Al DiMeola gibi pekçok 
caz ve rock yıldızıyla birlikte çalışma- 
lar yapmıştır. The Mahavishnu Orc- 
hestra isimli caz-rock grubunun kur- 


rucularından olan Hammer, Mick 
Jagger'in ilk solo albümü olan She*s 
The Boss”ta da çalmıştır. 

Tek kişilik bir orkestra olarak 
Hammer, Miami Vice dizisinin 60 da- 
kikalık her bölümü için yaklaşık 20 
dakikalık müzik yapmaktadır. Ham- 
mer'in evindeki stüdyosunun kalbi- 
ni bir adet Fairlight CMI (Computer 
Musical Instrument) synthesizer oluş- 
turmaktadır. Ancak Hammer, bunun 
yanısıra birçok müzik aletinden de 
faydalanmaktadır. Bir klavye, bir 
adet Steinway akustik piyano, bir 
adet Yamaha DX7 synthesizer, bir 
adet Amerikan Modular Instruments 
(MDS-I) gitar sistemi, bir Roland 


Jupiter-8 klavye, bir 1978 Fender 
Stratocaster elektrogitar, bir PC XT 
bilgisayar ve bir dizi modüler destek 
aleti Hammer'in müzik yaparken 
kullandığı gereçlerdir. Hammer'in 
günümüzde yaptığı iş, geçmişte ancak 
bir oda dolusu müzisyen tarafından 
gerçekleştirilebilirdi. 


Bu sayımızda size Hammer ile 
Compute Gazette arasında yapılan 
bir söyleşiyi sunuyoruz. 

Gazette: Elektronik müziğin büyü- 
yen gücünü ve yeteneklerini ilk gören- 
lerden birisiniz. Dijital müzik aletle- 
ri ve bilgisayarın günün birinde insan 
performansının erini alması konu- 
sunda ne düşünüyorsunuz. 


Hammer: Bunların hiçbir zaman 
öne geçeceğini düşünmüyorum. Be- 
nim düşünceme göre bunlar, müzik 
alanında büyük gelişmelere yardım- 
cı olacaklardır. Bu araçların müzis- 
yenlerin veya seslerin yerini alacağı- 
nı düşünmüyorum. Bazı sesler size 
geleneksel aletleri anımsatabilir, an- 
cak hâlâ bu cihazların bulunmasın- 
dan önce, ortaya çıkarılması müm- 
kün olmayan bazı seslerden oluşan 
büyük bir dünya var. Kanaatimce en 
büyük vaat bu; gerçekten şimdiye ka- 
dar hiç duymadığımız bazı sesler or- 
taya çıkmakta ve çıkmaya devam 
edecektir. 
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Gazette: Deneyiminiz ve geçmişi- 
niz, konuya sizin, aynı aletleri kulla- 
nan diğer müzisyenlerden farklı şekil- 
de yaklaşmanızı mümkün kılıyor. 
Eminim ki, sizin stilinizi taklit etme- 
ye çalışan birçok televizyon eğlence 
programı seyretmişsinizdir. 

Hammer: Benim durumumda ola- 
yı farklı kılan, yazdığım müziğin tü- 
rüdür. Bu müziği ortaya çıkardığım 
cihazlar ve bunun için kullandığım 
mod konudan bağımsızdır. Olay so- 
nuçta şuraya gelmektedir: ““Sizi ha- 
reketlendiren bir melodi duyuyorsu- 
nuz. Peki, sizi farklı hissettiren bir 
müzikal fikir duyuyor musunuz?” Ve 
bu her zaman esastır. Bunun yerine 
geçecek hiçbir şey yoktur. 


CE 


Gazette: Teknik açıdan bakıldığın- 
da, şu anda her hafta Miami Vice için 
yaptıklarınızı birkaç yıl önce gerçek- 
leştirebilir miydiniz? 

Hammer: Hiçbir açıdan bu müm- 
kün olamazdı. Bu iş, şu andakinin en 
az iki misli uzun zaman alırdı. 

Gazette: Geçen bir veya iki yılda- 
ki en büyük değişiklik ne oldu? 

Hammer: Yeni çıkan yazılımlar di- 
yebilirim. Özellikle üst bitimli bir 
synthesizer olan Fairlight CMI için 
olanlar... Bu arada bu cihazın hak- 
kını yememek gerekir. Bu, sadece cı- 
zırtılardan ses yaratan bir araç değil, 
aynı zamanda muhteşem bir ses ör- 
nekleme makinasıdır. Dijital kayıtla- 
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Miami Vice dizisinin 60 
dakikalık her bölümü için 
20 dakikalık müzik yapan 
Hammer, bu iş için stüdyo- 
sunun kalbi durumundaki 
CMI synthesizer'ın yanısı- 
ra birçok müzik aletinden 
de faydalanmakta. 


ici 


İK dei 


rın ufak parçalarını örnekleyip, da- 
ha sonra herhangi bir klavye ile her- 
hangi bir seviyede tekrar çalabilirsi- 
niz. 

Gazette: Ve bunu yaygın bir şekil- 
de kullanıyorsunuz... 
Hammer: Evet, hem de çok. Bu ara- 
da Fairlight için hazırlanan yazılım 
paketindeki birkaç programdan da 
bahsetmek gerekir. Bu programlarla 
müzik parçalarını ve besteleri sırala- 
mak ve birleştirmek mümkündür. 
Bu, değişik şekillerde yapılabilir. 
Doğrudan klavyeden çalmak, değer- 
leri yazmak veya ekranda bunu ışık- 
lı kalemle yapmak mümkündür. Mü- 
zikal besteleri bu şekilde düzeltebilir- 


siniz. Bütün bunlar gün geçtikçe ge- 
lişmekte... 

Ve son zamanlarda ortaya harika 
birşey daha çıktı; özellikle MIDI'nin 
ortaya çıkışından sonra insanlar ar- 
tık mikrobilgisayarlar için yazıyorlar. 
Mesela Roger Powell'in yazmış oldu- 
ğu harika bir programa sahibim (Tex- 
ture, Cherry Lane Technologies tara- 
fından yazılan modüler bir sıralama 
programı ve Roger Powell, Todd 
Rundgren'in Utopia adlı bandının 
klâvyecisi ve Cherry Lane'in de üre- 
tim bölümü müdürüdür). Bu prog- 
ram birçok bilgisayarda kullanılabi- 
lir. Ancak benim bilgisayarım bir PC 
XT. Bu durumda PC XT'ye bir MI- 
DI arabirim kartı takmak gerekiyor 
ve bundan sonra azami 16 adet 
synthesizer'i bağlayabilir ve bunları 
değişik MIDI kanallarında çalıştıra- 
bilirsiniz. Temelde, gerçek zamanda 
bir müzik parçasını çalarken, bir baş- 
ka müziğin parçalarını aynen bir ke- 
lime işleme programında kelimelerle 
yaptığınız gibi ilave edebilirsiniz. 

Gazette: Birkaç yıl önce, bu bir 
mikrobilgisayarla mümkün değildi. 

, Hammer: Doğru. Bu şekilde kitle- 
lerin buna sahip olması mümkün hale 
geldi. 

Gazette: Fairlight”ı bilgisayarınız- 
la birlikte mi kullanıyorsunuz? 

Hammer: Evet. İkisi de aynı anda 
çalışıyorlar. Fairlight inanılmaz, bir 
ses makinesinden çok daha üstün. 
Duyduğunuz bütün davulları bu ale- 
te yüklüyorum. Ancak farklı tonlar- 
da... Bütün bunların hepsini diskete 
kaydediyorum. Daha sonra bunları 
farklı kombinasyonlarda oluşturabi- 
lir ve istediğim zaman çağırabilirim. 

Gazette: Fairlight”ta bilgi depola- 
ma nasıldır? 

Hammer: 8 inçlik esnek, çift yo- 
gunluklu, çift yüzlü. Bu arada orta- 
ya çıkan yeni bir sistem var ve bu, ay- 
nı zamanda hard disk tarafından des- 
teklenecek. 

Gazette: Ne zamandan beri bilgi- 
sayar kullanıyorsunuz? 

Hammer: Bilgisayarı yeni aldım. 
Birkaç ay önce... Ama Fairlight'la 
dört yıldan fazla bir süreden beri ça- 
lışıyorum. 

Gazette: Bilgisayarı Miami Vice 
bestelerinde doğrudan mı kullanmak- 
tasınız? 

Hammer: Tamamen. Programı bu 
kadar güzel yapan da bu. Programın 
adı Texture ve bu bir beste programı. 
Bununla gerçekten şaşırtıcı şeyler 
yapmak mümkün. Gösterinin sonu- 
nu görmeden, müzikleri önceden tas- 


lak hannde yazıyorum. Daha sonra 
müzik parçalarını çalabiliyorum ve 
müziği teybe kaydetmeden önce son 
değişiklikleri yapabiliyorum; zira bü- 
tün bunlar son derece esnek, adeta 
blok inşa etmek gibi... 

Gazette: Digital müziği ilk defa ne- 
rede gördünüz? 

Hammer: Gerçi şu anda kim ol- 
duklarını hatırlamıyorum, ama bir- 
kaç kişinin plaklarında muhteşem 
sesler duymuştum. Farklı insanlar 
Fairlightı aynı anda kullanmaya baş- 
ladılar ve daha sonra Synclavier (bir 
başka yüksek bitimli synthesizer) gi- 
bi değişik markalar ortaya çıkmaya 
başladılar. Ve sesler de farklı olma- 
ya başladı. İşin ilginç tarafı, bu cihaz- 
lar sesleri değiştirdiler. Sesler hiç duy- 
madığım bir hale geldiler. 

Gazette: Bir bilgisayarla ilk karşı- 
laşmanız nasıl oldu ve PC XTyi seç- 
meye nasıi karar verdiniz? 

Hammer: İhtiyacım olan herşeye 
cevap verebilecek bir bilgisayardı. 
Örneğin Texture programı ile beste 


yapmadığım zamanlarda, eğer kon- 
sol başında son karışımları yapıyor- 
sam, bilgisayar otomasyon sağlamak- 
ta; seviyeleri, ses kısmaları, kısaca 
herşeyi konsoluma yazmakta ve bun- 
lar bilgisayardaki hard disk'te depo- 
lanmakta. 

PC XT bütün bunları benim için 
yapabilecek bir bilgisayar. Mesela, 
Yamaha'da kullandığım bütün sesle- 
rin izini takip edebilmekte. Ayrıca 
hard disk'te ayfi bir alt directory'de 
depolanmış çok çeşitli seslerden oluş- 
muş bir library'ye de sahibim. Görü- 


yorsunuz bunlar, tek bir bilgisayarın 
yaptığı üç inanılmaz farklı uygulama. 

Gazette: Kişisel seslerden oluşma 
bir library'ye sahip olma fikri müzis- 
yenlere yeni bir dünya yaratıyor. Ses 
örnekleme, yarattığınız bütün bu par- 
çaların başkaları tarafından taklit 
edilmesi gibi bir problem yaratacak 
mı? 

Hammer: Şartlara bağlı. Eğer bu 
bir ses parçasıysa, benim yapabilece- 
ğim hiçbir şey yok. Ancak sözkonu- 
su olan benim yazdığım onaltı sani- 
yelik bir melodi örneğiyse, bu, telif 
hakkının ihlali demektir. Ancak böy- 
le bir şeyin olabileceğine ihtimal ver- 
miyorum; benden çalınabilecek bir- 
şey görmüyorum. 

Gazette: Miami Vice dizisinin mü- 
ziklerini ev stüdyonuzda gerçekliyor- 
sunuz? Programın çekildiği Miami?- 
de hiç çalıştınız mı? 

Hammer: Geçen sonbaharda ufak 
bir çekim yapıldı. O zaman kısa bir 
süre için biraraya geldik, Emmy ödül 
töreninde olduğu gibi... 

Gazette; Bu olay, aktörler ve pro- 
düktörlerle biraraya gelmenizi sağladı 
mı? 

Hammer: Evet, çok eğlenmiştik. 
Dizide çalışanlar heyecan verici in- 
sanlar. 

Gazette: Miami Vice dizisinin bir 
bölümünün müziklerini hazırlamaya 
nasıl başlıyorsunuz? 

Hammer: İşin çoğu, gösteriyi ka- 
ba haliyle gördükten sonra gerçekle- 
şiyor. İçgüdülerimle hareket ediyo- 
rum. Başka birşey yapmak için zama- 
nım olmuyor. Sadece içgüdülerimi 
kullanıyorum ve herşey ilk defada ol- 
mak zorunda. Böylece fazla değişik- 
lik olmuyor. Yapılan değişiklikler sa- 
dece zamanlama, tek tek bölümlerin 
uzunluğu vb. gibi konularda oluyor. 

Gazette: Bazı bölümlerde belli ba- 
zı karakterlere veya aktörlere müzik- 
ler hazırlıyorsunuz. Bunu o anda mı 
yapıyorsunuz, yoksa belli bir plan 
çerçevesinde mi? 

Hammer: Ben sadece resimden ça- 
lışıyorum. Metinleri okumak ve ko- 
nuya tam olarak girmek için hiç vak- 
tim yok. Ben ilk gözlemci gibiyim; 
konunun ne olduğuna şöyle bir ba- 
kıyorum ve gerilimli, heyecanlı ve 
duygusal olmasına göre müziği bes- 
teliyorum. Bana çarpıcı gelen neyse, 
müziği buna hitap edecek şekilde ya- 
zıyorum. 

Gazette: Evinizdeki stüdyoda do- 
nanım düzeni nedir? 

Hammer: İki adet alfatümerik 
klavye; biri PC XT, diğeri Fairlight. 
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Dizinin her yeni bölümüne 
müzik yetiştirmesi için sa- 
dece bir haftası olan Ham- 
mer'ın müzikleri buna 
rağmen müzik eleştirmen- 
leri ve halktan olumlu not- 
lar almakta. Bu alanda 
yaptığı çalışmalarla Ham- 
mer, Emmy Ödülü'ne de 
aday gösterilmişti. 


Sonra en çok kullandığım gözde ale-: 


tim olan Yamaha DX-7. Bunu MIDI 
aracılığıyla hemen hemen diğer bütün 
cihazlara bağlamak mümkün. Ayrı- 
ca bir adet Memorymoog synthesi- 
zer'im var. Bu eski moda analog alet- 
ler içinde en güzel ses vereni. Ve bir 
adet Roland synthesizer... Fairlight”ı 
doğrudan Yamaha klavyeden çalabi- 
liyorum. Gerçekten de Yamaha klav- 
yeyi son derece seviyorum, en favori 
aletim. 

Gazette: Ve sonra kendi seslerini- 
zi buna ilave ediyorsunuz,: mesela 
Stratocaster gitar ile, değil mi? 

Hammer: Eğer gerçek gitar gereki- 
yorsa, o kısmı gitarla çalıyorum; zi- 
ra bazı gitar parçalarında gerekli olan 
çalma teknikleri tam olarak verilmi- 
yor. 

Gazette; Dijital bir makinenin bir 
gitarın bile yerini alabileceği bir nok- 
taya ulaşabilecek miyiz? 

Hammer: Zannediyorum ki, bir gi- 
tar hissini uyandırmak mümkün. Bu, 
benim üzerinde yıllardır uğraştığım 
bir konu ve bu konuda her türlü ba- 
şarıyı elde ettim. Ancak hâlâ, hiçbir 
zaman yapamayacağım veya en azın- 
dan şimdilik yapabileceğimi zannet- 
mediğim noktalar mevcut, zira ben, 
bir dijital çalgının hızla aynı anda ça- 
lınan altı adet telin etkisini nasıl üre- 
tebileceğini tahmin edemiyorum. 
Problem bu noktada ortaya çıkıyor; 
insan ile bilgisayar arasında bir ara- 
birim... 

Gazette; Bazı dijital aletlerden şi- 


kayetler var. Örneğin davul makine- 
leris. Bu tür makinelerle sesler, ol- 
ması gerektiğinden daha temiz bir şe- 
kilde çıkıyor. Sadece, her zaman ger- 
çek davulların kullanıldığını görebi- 
lecek miyiz? 

Hammer: Eminim ki, görebilecek- 
siniz. Ancak bu arada şu noktaya 
açıklık getirmek istiyorum. Artık da- 
vullardaki o bahsettiğiniz ince hat 
kaybolmuş durumdadır, zira davul- 
cular bunları artık programlamaya 
başladılar. Sizin bahsettiğiniz büyük 
ihtimalle, eski moda, alt bitimli olan-" 
lardandır. Yeni modellerde uygun 
programlamayla aradaki farkı anla- 
yamazsınız, zira dinamikler sonsuz 
şekilde değiştirilebilirler. Bunlar es- 
ki görüşü tamamen yıkacak düzeyde- 
dirler. Özellikle Fairlight bunlara bir 
örnektir. 

Gazette: Bildiğiniz kadarıyla, siz- 
den başkası daha önce televizyon di- 
zi müziği hazırlamada bu çalışma 
temposuna ulaştı mı? Yani birebirlik 
bir çalışmayla video teybi alıp, mü- 
ziği birkaç gün içinde hazırlama şek- 
linde bir çalışma? 

Hammer: Hiç zannetmiyorum. Bu 
olay, Michael Mann'ın (Miami Vice 
dizisinin yardımcı prodüktörü) bir 
anda ortaya çıkan ilhamından kay- 
naklandı. İlk pilot filmden sonra, ba- 
na devam etmemi ve müzikleri iste- 
diğim gibi yazmamı söyledi. Hiç kim- 
seye bu kadar özgürlük verildiğini 
sanmıyorum. İşte farkı yaratan da 
bu; zira ben, bana karışılmadığı za- 
man çok daha iyi çalabiliyorum. 

Gazette: Bir yıldan fazla bir süre- 
dir Miami Vice dizisi için çok yoğun 
bir beste çalışması içindesiniz. Bunu 
devam ettirecek misiniz, yoksa baş- 
ka çalışmalar için bunu bırakmak gi- 
bi bir niyetiniz var mı? 

Hammer: Sezon 22 hafta sürüyor 
ve ben geçen yaz boyunca albüm üze- 
rinde çalıştım. Ama bu yaz kesinlik- 
le daha az çalışmayı, kendime daha 
çok vakit ayırmayı düşünüyorum. Bu 
arada teklif aldığım birçok film de 
var, ancak şu anda mümkün olma- 
dığı için bunları geri çevirmek duru- 
mundayım. 

Gazette: Bir besteci ve müzisyen 
olarak hayatınızı kolaylaştırmada 
bundan sonraki adım ne olacak? 

Hammer: Sınırsız bir ilham deste- 
ğine sahip olmak isterdim. Teknolo- 
ji kendi başına çok iyi ilerliyor. Tek- 
noloji açısından hiçbir endişem yok. 
Ancak bazen teknolojiyi besleyen fi- 
kirleri takip edebilme konusunda en- 
dişe duyuyorum. 


Commodore ve Amiga'ya 


kesintisiz program desteğini 
İzmir'de kim verir? 


Norm! 


Norm, Commodore ve Amiga sahiplerinin 
İzmir'deki en yakın dostudur. 

Onlara bilgisayarları için 

kesintisiz program desteğini 

Norm sunar. 


Norm'un sunduklarından yararlanmak için 
İzmir'de yaşamak gerekmez. Norm 

her isteyene broşür gönderir, 

istenen programları adrese ödemeli 

teslim eder. 


9 Tüm Âmiga programları 

9 Osam Bilgisayar Paket Program Serisi (5.500 TL) 
9 20 Oyunluk Paket Programlar (5.500 TL) 

e İlkokuldan üniversiteye eğitim programları 


MOKM 


Norm Elektronik San. ve Tic A.Ş. 


İnönü Cad. No: 334/6 Dönmez Kardeşler Apt. 
Hatay/İzmir Tel: 31 44 91 Norm bir Teleteknik Yetkili Satıcısı'dır. 


AMIGA'da insanı hayrete 
düşüren oyunlara bir yenisi 
daha eklendi. Oyun konusunu 
bir Rus denizaltısını konu eden 
romandan almış. 

Denizaltılar tüm savunma 
sistemlerinde çok önemli rol 
oynarlar. Bir uçağı veya bir 
nükleer füzeyi derhal tespit 
edip izlemek mümkünken, ka- 
rasularınızda karşı tarafa Git 
bir denizaltı olup olmadığını 
anlamak çok zordur. Bunu an- 
Iamanın sadece bir yolu var- 
dır: Kendi denizaltınızı sonar 
taşıyan bir gemi ile izlersiniz. 

Amacımız birçok oyunda ol- 
duğu gibi düşman hatlarını 
yararak gerilla savaşı yap- 
mak değil. Bunun yerine tek- 
nolojinin son harikası olan de- 
nizaltınızla Amerika Birleşik 
Devletleri'ne iltica etmek. 
Amerikalılar sizin kendilerine 
ulaşmanızı ve denizaltıyı ele 
geçirmek istiyorlar. Ruslarsa si- 
zi durdurmak için ellerinden 
geleni yapacaklar. 

Her şeyin düşmanı olur da 
denizaltıların düşmanı olmaz 
mı? Denizaltıların da en büyük 
düşmanları sonarlar. Eğer su 
yüzündeki bir gemi sonar va- 
sıtası ile denizaltıyı tespit ede- 
bilirse, yapabileceği tek şey 
geleneksel derinlik bombala- 
rını kullanmak olacaktır. Bir 
başka seçenek de son dere- 
ce geliştirilmiş anti-denizaltı 
misilleri olabilir. 
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Ancak bir denizaltı için teh- 
likenin en büyüğü denizaltı 
mayınlarıdır. Bu mayınlardan 
kurtulmak için sese duyarlı 
mayınlar kullanabilirsiniz veya 
aniden hız kesip yön değiştire- 
rek kurtulmayı deneyebilirsiniz. 

İki denizaltının birbirleriyle 
savaşları |. Dünya Savaşı'ndar- 
ki uçakların birbirleriyle savaş- 
larını hatırlatır. Her iki denizal- 
ti da diğerinin torpidosunun 
rotasından hızlanarak kaçar. 

Düşmana ait gemileri kolay- 
ca bastırmak için bir yol öne- 
rebilirim. Teleskop derinliğin- 
de gemiye altı deniz mili kala- 
na kadar yaklaşıp periskop 
görüntüsünde hedefe kitlenip, 
hedefe birbirinden biraz fark- 
lı açılarla dört torpil atın. Kısa 
bir süre sonra düşman gemi- 
sinden düşmanlar çıktığını ve 
batmaya başladığını göre- 
ceksiniz. Kendisini bekleyen 
acı sona aldırmadan, düş- 
man gemisi sizden kaçmaya 
çalışır. Hedefi bir kere vurduk- 
tan sonra başka torpil atma- 
nız gerekmez, kurbanınız ge- 
nelde tek vuruşla sulara gö- 
mülür. 

Torpilin denizaltının neresin- 
den atılacağını belirlemekten 
başka, atılış açısını da belirle- 
meniz mümkün. 

Fırlattığınız torpil sayısı arttık- 
ça düşman tarafından belir- 
lenme şansınız da artar, çün- 
kü torpil, fırlatma esnasında 
sonar tarafından tespit edile- 
cek sesler çıkarır. 

Bizim kontrol ettiğimiz deni- 
zaltı teknolojideki en son geliş- 
melerle yapılmış bir motor da- 
ha taşıyor. Bu motara CATER- 
PILLAR ismi veriliyor. Motor de- 
nizaltının diğer motorlarına 
göre çok ufak bir hiz sağla- 
masına rağmen, sonar tara- 
fından izlenmesi mümkün ol- 
mayacak kadar ufak bir ses 
çıkarıyor. Moturun çalışma 
prensibi de oldukça ilginç. 
Denizaltının burun tarafından 
emdiği suyu arka taraftan di- 
ğeri pompalıyor. Elde edilen 
hız 12 knot. 


Birbirinden farklı haritalar 
emrinizde, Bundan başka di- 
ğer gemilerin, denizaltıların ve 
denizaltı mayınlarının sonar 
seslerini izleyebilirsiniz. Bölge- 
sel haritalar tekne ile deniz ya- 
tağı arasındaki derinliği gös- 
terir. 

Oyundaki grafikler birçok 
AMIGA oyununda olduğu gi- 
bi insanı etkiliyor. Mesela yü- 
zeydeyken veya periskop de- 
rinliğindeyken bir geminin ve 
denizin görüntüsünü gerçek- 
ten ayırmak hemen hemen 
imkânsız oluyor. 

Başka bir ilginç özellik de 
gece vakti kullanılan Infra Red 
görüntü aleti. Bu aleti kullan- 
dığınızda gece vakti bile her 
yeri görebiliyorsunuz. 

Denizaltıdaki aletleri kullan- 
mak için ekranın sağındaki 
ikonları seçmek gerekiyor. En 
üstteki ikonu seçerek sonarı 
çalıştırabilirsiniz. Makine dai- 
resine inmek için ENGINES iko- 
nunu seçmek gerekiyor. Bura- 
ya girerek denizaltının ilerle- 
mesini sağlayacak motor tİpi- 
ni seçebilirsiniz. WEAPONG 
ikonu ile silah bölümüne geçi- 
yorsunuz. En etkili silahınız tor- 
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piller. SCOPE ikonu periskobu 
açmanızı sağlıyor. Ancak bu- 
nun için periskop derinliğinde 
olmanız gerekir. Son olarak 
MAPS ikonu ile istediğiniz ha- 
ritalara bakabilirsiniz. 

Gece vakti düşman avına 
çıkmak için ilk olarak SONAR 
ikonunu seçin. Periskobu açıp 
INFRA-RED aletini çalıştırın. Tek- 
rar ana ekrana dönüp WEA- 
PONG ikonunu seçin. Burada 
silah olarak torpilleri seçin. Ar- 
tık avlanmaya başlayabilirsi- 
NİZ. 

Denizaltımızda dört ayrı tor- 
pil atış bölümü var. Bunlar 1- 
4 arasında numaralanmışlar 
ve her birinde kısıtlı sayıda tor- 
pil var. Bunu gözönüne alarak 
torpillerinizi boş yere harca- 
mayın. 

Oyundaki amacınızın Ame- 
rika'ya sığınmak olduğunu bir 
kere daha hatırlatalım, çünkü 
insan gemileri avlamaya ça- 
buk alışıyor. 

Oyunun değerlendirmesi: 
GRAFİK : 40 


SES : 8 
ZORLUK: 9 
DEĞER : 9 
GENEL : 9 
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Terrorpods, BARBARIAN oyu- 
nun da üreticisi olan PSYGNO- 
SIS tarafından yapılmış. Terror- 
pods için bu firmanın şu ana 
kadar çıkardığı en iyi oyun di- 
yebiliriz. 

Oyunda adı olmayan bir ki- 
şi rolündeyiz. COLJAN isimli ge- 
zegene bir görevle gönderil- 
dik. COLAN gezegeni SYS- 
TEM7'nin sınırında bulunuyor. 

İmparatorluk COLLAN geze- 
geninin kontrolünü ele almar- 
ya karar vermiş. Böylece ge- 
zegenin zengin maden yatak- 
larından çıkacak minerallere 
sahip olabilecekler. Görevi- 
miz imparatorluğu bütün mar- 
deni çıkarmadan durdurmak 
ve Terrorpod'ların nasıl yapıl- 
dığını keşfetmek. Bunları yok 
etmenizi sağlayacak parça- 
ları toplamak da görevimiz 
dahilinde, 

Program yüklendikten sonra 
son derece güzel hazırlanmış 
açılış sahnesi başlıyor. Açılış 
sahnesinden sonra karşımıza 
ülkelerin bayrakları çıkıyor. İs- 
tediğiniz ülkenin bayrağını 
seçtikten sonra oyun başlıyor. 
Bayrak seçimi ile programın 
bizimle hangi dilde haberle- 
şeceğini belirlemiş oluyoruz. 
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Gemimizden ilk olarak çev- 
renin görüntüsünü izliyoruz. 
Çevremizde çeşitli maden çı- 
karma üniteleri var. Ayrıca üst 
sağ köşede imparatorluğun 
ana gemisi görünüyor. Ancak 
şu anda ana gemiyi yok et- 
mek mümkün değil. Şimdilik 
mermilerinizi o yöne ateşleye- 
rek boşa harcamayın. 

Oyunda kontrol, mouse ve 
Joystick'in beraber kullanılma- 
sı ile sağlanıyor. Joystick ile 
aracımızı konirol ediyoruz. 
Mouse iki ayrı işe yarıyor. İlk 


olarak ekranda görünen artı 
şeklindeki bilgi belirtecini yön- 
lendiriyor. İkinci olarak ateş et- 
menizi sağlıyor. Ateş edebil- 
me moduna girmek için RE- 
TURN tuşuna basın. Ekrandaki 
belirtecin şekli değişecek, 
Ateş etmek için mouse'un sol 
tuşuna basın. Terrorpods tara- 
fından yok edilmiş bir üniteyi 
mMoOUuse'un sağ tuşuna basarak 
yeniden yapıcı ışınla düzelte- 
bilirsiniz. 

Belirteç bilgi modunda iken 
herhangi bir ünitenin üzerine 
gelio mouse'un sol tuşuna bar- 
sarsanız, o ünite hakkında bil- 
gi alırsınız. Sağ tuşa basarsa- 
nız ekranın sağ üst kısmında 
bir pencere açılır. Buradan 
üniteye bir mesaj gönderebi- 
lirsiniz. Ancak mesajı yazmak 
için vaktiniz kısıtlı. 

Klavyeden kullanabileceği- 
niz kontrol tuşları: 

M: Haritayı görebilirsiniz. 
Tekrar basarak görüntü ekra- 
nına geçilir. 

A: Misil ateşlemenizi sağlı- 
yor. 

S: Sistem parametrelerini 
gösterir. 

D: Sürücüyü aktif duruma 
geçiriyor. 

TAB: Oyunu dondurur, 

F tuşları: Çeşitli yönlerden 
görüntü almanızı sağlar. 


D tuşuna bastığınızda sürü- 
cü alet çıkıyor. Sürücüyü de 
joystickle yönetebiliriz. Bunun- 
la çeşitli ünitelere gitmek 
mümkün. 

Oyunumuzun içeriği çok ge- 
niş. Ticaret, strateji, harita ve 
savaş bunlardan bazıları. 

Terrorpods'da ekran akış 


şekli BARBARIAN'dan farklı. 
Aracımız ilerlerlemesine para- 
lel olarak ekran görüntüsü de 
ileriyor. 

Müzik ve ses efektleri AMI- 
GA'nın yeteneklerini ortaya 
koyar nitelikte. 

Oyun sona erdiğinde elde 
ettiğimiz puanı puan tablosu- 


Bir arkadaşınızla beraber 
veya bilgisayara karşı basket- 
bol oynayabileceğiniz bir 
program ister misiniz? 

Bilgisayarın takımı üç ayrı 
zorluk düzeyinden birinde oy- 
nuyor. Ama en kolay düzey bi- 
le hayli zor bir rakip olduğun- 
dan bir arkadaşla beraber 
oynamak daha zevkli olabilir. 

Maçları oynamak için seçe- 
bileceğiniz dört ayrı saha var. 
Okul bahçesi, bir arka sokak, 
banliyölerde bir cadde veya 
bir park oyun alanımız olabi- 
lir. Her sahanın kendine göre 
avantajları ve dezavantajları 
var. 

Oyun alanlarında muhte- 
melen karşılaşabileceğimiz 
tehlikelerden bazıları yüksek 
kaldırım taşları ve yağ birikin- 
tileridir. 

Her takımda üç oyuncu bu- 
lunuyor. Takımınıza oyuncuları 
on kişi içinden seçiyoruz. Ta- 
kımda kontrolümüz altında 
bulunan kişi daha değişik bir 
renkle gösteriliyor. Şut veya 
pas atmak için topu gerekli 
yöne çevirip ateş tuşuna bas- 
mak yeterli. Ateş tuşunu basılı 
tutarak kontrolu takımdaki di- 
ğer oyunculara geçirebilirsi- 
NİZ. 


na yazdırıyoruz. Bundan son- 
ra oyun yeniden başlıyor. 


Oyunun değerlendirmesi: 


GRAFİK: 9 
SES : 9 
ZORLUK: 10 
DEĞER : 9 
GENEL : 9 
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Rakip oyuncudan top çal- 
mak için onu itip ateş tuşuna 
basın. Top almak için kimi za- 
man rakibi yere yuvarlamak- 
tan dolayı hiçbir ceza verilmi- 
yor, 

Takımdaki her oyuncunun 
kendine göre özellikleri var. 
Oyuncu seçiminizi yaparken 
bu özellikleri gözönünde bu- 
lundurmak yararlı olur. 


Oyunun değerlendirmesi: 


GRAFİK: 9 
SES zÖ 
ZORLUK: 8 
DEĞER :8 
GENEL:-: 8 


Uçuş simulasyonlarından ve 
jetlerden hoşlanıyor musunuz? 
İşte size yüksek teknolojinin ge- 
liştirdiği F-19 ile uçma şansı! 

Program yüklendikten sonra 
sizden yirmi uçak içinde soru- 
lan uçağı bulmanız isteniyor. 
Cevabı bilemezseniz alıştırma 
uçuşlarına katlanmak zorun- 
dasınız. 

Programın başlangıcında 
oyun boyunca karşılaşacağı- 
niz zorluk düzeyini seçmeniz 
mümkün. Başlangıç olarak 
LIBYA eğitimini tavsiye edebi- 
liriz. Bu görevin avantajı düş- 
manın vuruşlarının uçağınıza 
bir zarar vermeyecek olması. 
Böylece vurulmadan uçağı- 
nızla değişik uçuş şekilleri de- 
neyebilirsiniz. Bunun dışındaki 
görevlerde uçağınızın düş- 
man tarafından vurulması 
mümkün. Alabileceğiniz diğer 
görevler: LIBYA, İran Körfezi, 
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Kuzey Kutbu ve Orta Avrupa. 
Bu görevlerde karşılaşacağı- 
nız zorluk giderek artıyor. 

İstediğiniz görevi seçtikten 
sonra, siyasi durumu seçiyo- 
ruz; soğuk savaş, kısmi savaş, 
konvansiyonel savaş. 

Soğuk savaş diğerlerine gö- 
re taktik savunma açısından 
oldukça farklı. Önünüze gelen 
hedefi vurmak sizi popüler 
yapmıyor. Bunun yerine yer 
hedeflerine baskın düzenle- 


mek soğuk savaşta daha uy- 
gun. 

Göreviniz sırasında başarını- 
zı etkileyecek en. önemli fak- 
törlerden biri de düşman kuv- 
vetlerinin tecrübesi. Düşman 
kuwetlerinin tecrübesini de 
göreve başlamadan evvel 
belirlemeniz mümkün. 

Bu seçimler bittikten sonra sı- 
ra görev hakkında verilecek 
olan brifinge geliyor. Brifing, 
görevinizin bulunduğu yere, 
görev türüne (havadan havar- 
ya veya havadan yere) ve si- 
yasi duruma göre değişiyor. 
Soğuk savaşta göreviniz yöre- 
nin fotoğrafını çekmek olabi- 


Ey 


lir. Kısmı savaşta göreviniz ge- 
nelde ekonomik hedefleri 
(mesela petrol kuleleri) vur- 
mak olabilir. Konvansiyonel 
savaşta her şey olabilir: Düş- 
man gemilerini vurmak, misil 
bataryalarını, radarları, düş- 
man karargahlarını yok etmek 
göreviniz içinde olabilir. Hava 
savaşında kargo uçakların- 
dan MIG savaş uçaklarına ka- 
dar her türlü uçağa karşı sa- 
vaşmak zorunda kalabilirsiniz. 


Bütün seçimleri yaptıktan ve 
görevi kabul ettikten sonra, 
kalkışa geçmeden evvel yapı- 
lacak son şey uçağı silahlan- 
dırmak. Ancak buna başlar- 
madan evvel görevinizi bir 
daha gözden geçirip esas 
amaçlarınızı bir yere not edin. 
Düşmanınızın dayanıklılık de- 
recesini öğrenmek için INTEL- 
LGENCE BRIEF bölümünü se- 
çebilirsiniz. 


Görevinize göre doğru silah 
seçimini yapmak çok önemli. 
F19'un dört silah bölümü var. 
Seçebileceğiniz silahlar çok 
çeşitli. FA9'un sabit silahı 
20mm'lik bir makineli tüfek, 
Bundan başka havadan har- 
vaya, havadan yere misiller, 
lazer kontrollu bombalar, nor- 
mal bombalar seçebileceği- 
niz silahlardan bazıları. Son 
olarak yanınıza film çekimi 
için kamera alabilirsiniz. Uça- 
ğa fazladan yakıt almayı da 
unutmamak gerekir. 


İşimiz görev için doğru silah- 
ları seçmekle bitmiyor. Seçtiği- 
miz silahlardan tam randıman 
alabilmek için bunları doğru 
yüksekliklerde kullanmak ge- 
rekir. 


Bütün bu seçimlerden sonra 
uçağa girebiliriz. Havalandık- 
tan sonra istediğiniz zaman 
oyunu dondurmak mümkün. 

Bir uçak gemisinden veya 
bir havaalanından havalan- 
mak ve buralara inmek müm- 
kün. Ancak bir uçak gemisine 
iniş de, kalkış da çok zor. 


Uçağın tüm uçuş kontrolleri 
joystickle yapılıyor. Bunun dı- 


şındaki kontroller klavyeden 
yapılıyor. 

İlk olarak amacımız hedefe 
ulaşmak. Bu sırada bize pusu- 
la, ekranın sol altında bulun- 
duğumuz yörenin haritasını 
gösteren panel çok yardımcı 
olacak, 

F19 uçağının yapılış amacı 
mümkün olduğu kadar düş- 
man radarlarına az görün- 
mektedir. Sağ panelin üstün- 
de on ışıklık bir çubuk, uçağın 
düşman tarafından ne kadar 
görülebildiğini gösteriyor. Ya- 
nan ışık sayısı arttıkça görün- 
me oranınız o aranda artıyor. 
Görünürlüğünüzü azaltmak 
için silah seçmeyin, yüksek ir- 
tifada uçun, hızlı uçun. 


ea 
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Eğer olayların akışı yavaş 
geliyorsa hızlandırmak müm- 
kün. Hedefinizi vurduktan son- 
ra sıra eve dönmeye yarıyor. 
Döndükten sonra başarınıza 
göre terfi etme şansınız da 
var. 

Karşılaşabileceğiniz şunlar: 
Vurulabilirsiniz, düşürülüp öle- 
bilir veya yaralanabilirsiniz, 
paraşütle atlayıp kurtarılmayı 
bekleyebilirsiniz. görevi ta- 
mamlayamadan geri döne- 
bilirsiniz. 


Görüntüyü 100, 22 ve 12 mil 
olarak seçebilirsiniz. Bir misilin 
yeri, radar, düşman uçağı 
gösterilir. Eğer düşman tara- 
fından tespit edilirseniz yapa- 
cağınız en iyi şey kendinizi gö- 
rünmez yapmaya çalışmak 
olur. Bir yere saldırırken uçağı- 
nızın varlığını saklamak çok 
zor olur. 

Sağdaki panelde uçağını- 
zın dört bölümünde taşınan si- 
lahlar gösterilir. Bu silahları 
fonksiyon tuşlarını kullanarak 
seçebilirsiniz. Hedefiniz ortaya 
çıktığında görüntü ekranında 
bir kutu içine alınır. Hedefe iyi- 
ce. yaklaştığınızda şekil oval 
bir hal alır. Bundan sonra düş- 
manınızın işini bitirebilirsiniz. 


Uçağınızı kaybetmiş - ama 
görevinizi başarmışsanız üstle- 
rinizin takdirini toplayacaksınız 
ve şerefinize bir parti verile- 
cek. Ancak aksi olursa kötü 
bakışlar arasında bir köşede 
tek başınıza oturmak zorunda 
kalacaksınız. 


Oyunun değerlendirmesi: 
GRAFİK: 9 
SES İİ 
ZORLUK: 9 
DEĞER : 8 
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RAMPAGE 


King Kong gibi binaların üs- 
tünde dolaşıp, yumruklarınızla 
binaları yıkmak size ilginç ge- 
liyorsa RAMPAGE tam size gö- 
re bir oyun demektir. 

Üç Amerikan genci, mahal- 
lelerindeki hamburgerciye 
girdiklerinde başlarına gele- 
ceklerden habersizdiler, O 
bölgedeki araştırma labora- 
tuvarına ait yiyecekler her na- 
sılsa kahramanlarımızın yeme- 
ğine karışmıştı. Neticede kah- 
ramanlarımız kendilerini bü- 
yük canavarlar olarak sokak- 
ta buldular. Ve kendilerinden 
bekleneceği gibi etraftaki bi- 
naların tadına bakmaya baş- 
ladılar, 

Etraftaki binaların tadına 
bakmaya başlamadan ewvel 
kahramanlarımızdan (LIZZIE, 
GEORGE ve RALPH) birini seçe- 
ceğiz. Bundan sonra istediği- 
niz gibi binaları yok etmeye 
başlayabilirsiniz. Diğer iki ca- 
navarı bilgisayar kontrol ede- 
cek. Her ne kadar diğer arka- 
daşlarınız da sizin gibi binaları 
yıkmak için uğraşacaklarsa 
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m 


İDAME 


da arada sırada arkadaşları- 
nızdan gelebilecek darbelere 
karşı tetikte bulunun. 


Doğal olarak yöre sakinleri 
güzelim binalarının sizin tara- 
fınızdan yerle bir edilmeye 
başlanmasından hoşlanma- 
dılar. Ve sizi etkisiz hale getir- 


mek için, uçak, tank, askerler, 
polisler ve helikopterlerden bir 
kuvvet oluşturuldu. 

Ancak askeri güçlerin bir 
canavara fazla bir etkisi ola- 
maz. Ancak arkadaşlarınız- 
dan gelebilecek darbeler ya- 
ralanmanıza sebep olabilir. 
Bu darbelere maruz kalmar- 
mak için onların eğlenceleri- 
ne mani olmayın. 

Bir binayı yıkınca puan ala- 
caksınız. Ancak elinizi çabuk 
tutmanız gerekiyor, aksi takdir- 
de arkadaşlarınız binaları Yyı- 
kacağından puan alamazsı- 
nız. Ekrandaki tüm binaları yık- 
tığınızda bir sonraki şehre ge- 
çiyorsunuz. Toplam elli şehir 
olduğuna göre yıkım işleminiz 
oldukça uzun sürecek. 

Bu oyunu aynı anda üç kişi 
oynayabilir. İki kişi joystickler- 
le diğer kişi de klavyeden 
kontrolü sağlar. 

Kontrol ettiğiniz canavar sa- 
ğa sola yürüyebilir, binalara 
tırmanabilir, bir taraftan diğe- 
ine atlayabilir. Yumruğunu 
yukarı, aşağı, sola, sağa veya 
geriye fırlatabilir. 

Sizi engellemek için açılan 
ateşten dolayı veya arkadaş- 
larınızın yumruklarından dola- 
yı enerjiniz giderek azalır. Ca- 
navar olmak kolay mı? Canar- 
varlığınızı devam ettirmek için 
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enerjinizin yüksek olması gere- 
kir. Bunun için arada sırada 
binaların pencerelerine Çı- 
kanları yiyin. 

Eğer sizin veya arkadaşları- 
nızdan birinin enerjisi biterse, 
bir anda tekrar insana döne- 
cek ve şaşkınlık içinde oradan 
uzaklaşacak. 

Etrafınızda dolaşan helikop- 
terleri veya arada sırada yol- 
dan geçen araçları da ezme- 
niz mümkün. 


Oyunun değerlendirmesi: 
GRAFİK: 9 


SES 7 
ZORLUK: 8 
DEĞER : 10 
GENEL : 9 
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Oyunumuzun konusu futbol, 
Hem futbolcu olarak oynama- 
nız hem de takımın teknik di- 
rektörlüğünü yapmanız müm- 
kün. İşe başlamadan evvel ilk 
olarak takımınızın rengini seç- 
mek gerekiyor. Bundan sonra 
bir sezonda kaç maç olması 
gerektiği belirleniyor. Bir arka- 
daşa karşı mı yoksa bilgisaya- 
ra karşı mı oynamak istediği- 
nizi seçtikten sonra, seçtiğiniz 
takımın adını istediğiniz şekil- 
de değiştirebilirsiniz. Ancak di- 
ğer takımların isimleri değişti- 
rilemiyor. 

Maç sırasında takımın forve- 
tini kontrol edebiliyoruz. Bun- 
dan başka oyun durduğunda 
takıma taktik verme işini yap- 
manız da mümkün. Ancak is- 
terseniz bu İşi bilgisayara bira- 
kabilirsiniz. Bizim tavsiyemiz 
taktik verme işini bizzat yap- 


manız. Bu şekilde maçın 
önemli bir anında oyunu İste- 
diğiniz süre durdurabilirsiniz. 
Forvetten başka kaleciyi bir 
arkadaşınızın kontrol etmesi 
mümkün. Ama kalecinin kont- 
rolünün bilgisayara bırakılma- 
sı en akıllıcası, 

Maça başlamadan evvel 
size verilmiş olan TRADING PO- 
INTS"leri harcamayın, bunlar 
çok lazım olacak. İlk maça 
çıkmadan evwvel takımı düzen- 
leyebilirsiniz. Takım kadrosuna 
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iki yedek oyuncu alınabilir. İki 
kişi kadro dışı kalır. Kadro dışı 
kalacak olan iki kişinin yete- 
nekleri en düşük olanlardan 
seçilmesi iyi olur. Oyuncuların 
yetenekleri ile sahadaki hızları 
orantılıdır. İlk maça çıktığıniz- 
da oyuncularınızın ağır çekim 
varmış gibi hareket ettikleri 
dikkatinizi çekebilir. Bunun se- 
bebi dördüncü ligde oynar- 
yan oyuncularınızın yetenekle- 
rinin çok düşük olmasıdır. Da- 
ha üst liglere çıkabilmek için 
şampiyon veya ikinci olmak 
zorundasınız. Bunun için de 
oyuncularınızın diğer takımlar 
rın oyuncularından daha ye- 
tenekli olması gerekir. 
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Daha yetenekli oyunculara 
sahip olmanın en iyi yolu 
oyuncu transferi yapmaktır. 
Ancak elinizdeki transfer pu- 
anları ancak iki veya üç oyun- 
cu almanıza yeterli olur. Bu 
oyuncuları birinci ligde oynar- 
yan yetenekli oyunculardan 
seçin. Seçeceğiniz ilk oyuncu 
kaleci olmalı. Bundan sonra 
gelecek olan oyuncu sizin 
kontrol ettiğiniz forvet olabilir. 
Transfer puanınız oldukça ta- 
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TRY TRADE 


Oyunumuzun amacı bir pin- 
pon topunu oyun sahasının bir 
ucundan diğerine götürmek. 
Bunun için kullandığımız rake- 
tin üç kenarı var. Raketi çevir- 
mek için ateş tuşuna basmak 
gerekiyor. 

Yolunuz üstünde birçok biri- 
ket var. Bunların bazıları topun 
çarpması ile yok olup puan 
kazandırırken diğerleri topun 
istemediğimiz bir yöne gitme- 
sine sebep oluyorlar. 

İşin daha da kötüsü hem 
top hem de raketiniz yerçeki- 
minin etkisi altında. Raketi sa- 
ğa sola hareket ettirmekten 
başka yukarı aşağı da hare- 
ket ettirebiliyorsunuz. Ama ra- 
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kımınıza yetenekli oyuncular 
transfer etmeye devam edin. 
Çok iyi bir oyuncunun transfer 
puanı 100-430 arasında olar- 
bilir. 

Maç sırasında kontrol ettiği- 
niz futbolcuya artistik hareket- 
ler yaptırabilirsiniz. Mesela ka- 
leci atışından gelen topa ateş 
tuşuna basarak kafa atabilir- 
siniz. Bu hareket eğer zaman- 
Iamanız uygunsa gol kazandı- 
rabilir. 


UJEH TEAMS 


Oyunun durduğu anlarda 
uygulayacağınız taktikler oyu- 
nun kaderini belirleyebilir. Me- 
sela maçın son dakikası oyna- 
niyor ve siz tek farkla galip du- 
rumdasınız ama karşı takım bir 
korner atışı kullanacak. Bu du- 
rumda yapılacak en iyi şey ta- 
kımınızın defansif oynaması. 

Diğer takımlardaki oyuncu- 
ların yetenekleri birbirinden 
farklı olduğu için takımlar bir- 
birlerinden farklı yeteneklere 
sahipler. 

İstediğiniz zaman takımınızın 
performansını izleyebilirsiniz. 
Burada ilk başladığınız sezon- 
dan itibaren takımınızın aldığı 
neticeler, attığı ve yediği gol- 
ler, kupalardaki başarıları, li- 
gi kaçıncı olarak bitirdiği gibi 
bilgiler yer alır. 

Federasyon kupasında 
maçların dağılımını ve kimle- 
rin tur atladığını her an için 
öğrenmeniz mümkündür. 
Oyunun değerlendirmesi: 
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ket yukarıda iken yerçekiminin 
etkisiyle yavaş yavaş aşağıya 
iniyor. Bu da raketin kontrolü- 
nü oldukça zorlaştırıyor. 

Soldan sağa ilerlerken yolu- 
nuz üstünde birçok düşman 
yaratıkla karşılaşacaksınız. 
Bunlardan birine çarparsanız 
raketinizin yarısı gider. Bir da- 
ha çarpın oyun biter. Ekstra 
hayat kazanabilmek ve rake- 
tinizi eski boyuna getirebilmek 
için topu yanıp sönen nesne- 
lere çarptırmalısınız. Ama 
bunlar genellikle ekranın te- 
pesinde yer aldıklarından top 
onlara çoğunlukla ulaşamı- 
yor. 

Bu duruma fazla üzülmeye 
gerek yok, çünkü oyunun bar- 
şında topun hızını ve yerçeki- 


minin gücünü ayarlamak 
mümkün. Düşük hızda bir oyun 
saatlerce sürebilir. Eğer biraz 
heyecan istiyorsanız hızlı oyu- 
nu tercih edin. Artan hızla bir- 
likte düşmanlarınızın sayısı da 
artacak. 

İlk düzeyi bitirdiğinizde üst 
kısım hariç tamamı siyah olan 
bir yere geliyorsunuz. Üstte 1- 
4 arasında numaralar var. 
Bunlardan hangisini topla vu- 
rursanız oyuna o düzeyden 
devam ediyorsunuz. 


Oyunun değerlendirmesi: 


GRAFİK : 7 
SES 16 
ZORLUK: 9 
DEĞER : 8 
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SKATE OR DIE gibi konusu 
kaykay kaymak olan bir baş- 
ka oyun da 720. Bir kaykay 
şehrindeyiz. Şehir büyük bir el- 
mas şeklinde. Şehrin içinde 
dört tane park bulunuyor. 
Parklarda yarışarak para ve 
ödül puanları kazanmaya çar 
lışacağız. 

Herhangi bir parka girebil- 
mek için para gerekiyör. Ya- 
rış sırasında performansımızı 
artırabilmek için çeşitli eşyalar 
almak gerekiyor. Kasket, 
ayakkabı gibi eşyalar alabile- 
ceklerimizden bazıları. 


DOWNHILL PARK 


En zor parklardan birisi. Sert 
dönüşler ve zamanlaması iyi 
ayarlanmış atlayışlar yapmak 
gerekiyor. İşin ilginç tarafı, ço- 
ğunlukla bu hareketleri son 
derece yüksek hızla giderken 
yapmamız gerekiyor. 

Yarışın sonunda diğer üç 
parkta olduğu gibi bronz, gü- 
müş veya altın madalyayla 
ödüllendirileceksiniz. Bu ma- 
dalyaların karşılığında belirli 
bir miktar para verilecektir. 


RAMP PARK 


Amacımız hızlanıp atlayış 
yapmak ve mümkün olduğu 
kadar yükselmek. Bunun için 
joystick'i elinizden geldiği ka- 
dar sallamak gerekiyor. Puan- 
lar çıktığınız yüksekliğe ve ye- 
re inişteki başarınıza göre ve- 
riliyor. 


SLALOM PARK 


Bu parkta işler biraz daha 
kolay ve daha eğlenceli. Sert 
dönüşler yapmak işin zor kıs- 
mı. Dönüşleri beyaz bayraklar 
arasında yapmamız gereki- 
yor. Geçtiğimiz bayraklar renk 
değiştiriyor. Puan kazanabil- 
mek için tüm bayrakların renk 
değiştirmesi gerekir. Puan ka- 
zanabilmek için bayrakların 
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tümünün renk değiştirmesi de. 
yetmiyor. Yarışı verilen zaman 
limiti içinde bitirmek gerekiyor. 


JUMPS PARK 


Dört park içindeki en iyi park 
burası. Yapmamız gereken 
hareketler DOWNHILL Parkı'n- 
dakinin aynısı. Ancak puan 
kazanabilmek için seri atlayış- 
lar yapmak lazım. Atlayışın 
yerleri oklarla belirlenmiş. 
Eğer burdan atlamazsanız 
kendinizi suda bulabilirsiniz. 
Burada da zamana karşı ya- 
rıştıiğımızdan sadece yarışı bi- 
tirmek kazanmaya yetmiyor. 

Bir sonraki düzeye geçmek 
için dört parkta da yarışmalı- 
yız. Dört parkta da yarışabil- 
mek için bilet almanız gereki- 
yor. Parkların ve dükkânların 
nerede olduğunu gösteren bir 
harita da mevcut. 

SKATE şehrinde dolaşırken 
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çok dikkatli olun, sizi bekleyen 
birçok tehlike var. Yollarda 
delice ilerleyen arabalar, et- 
rafta dolaşan tehlikeli kişiler 
karşılaşabileceğiniz tehlikeler- 
den bazıları. 
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* 5000'DEN FAZLA OYUN, İŞ VE EĞİTİM PROGRAMLARI İLE HİZMETİNİZDEYİZ. OYUN PROGRAMLARINI ORİJİNAL 


KASETTE VE RESİMLİ ALABİLİRSİNİZ. 


* 1 KASETTE 12 SÜPER OYUN, ÖZEL KASET İÇİNDE VE RESİMLİ: 4.000 TL 
* ANTİSTATİK KORUYUCU ÖRTÜLER, LIGHT PEN, DİSKETLER, JOYSTICKLER, DİSK KUTULARI. 


* Hardvare listesi, ayın son oyunları listesi ile 12 süper oyunluk paket listesi isteyenlere ücretsiz gönderilir. 
* İsteklerinizi yazılı veya telefon ile yapabilirsiniz. Siparişlerinizin bedelini banka hesabımıza yatırınız. 
Banka dekontunun fotokopisini istek listeniz ile birlikte adresimize gönderiniz. Siparişiniz aynı gün acele posta servisi ile 


gönderilecektir. 


BANKAMIZ: T.VAKIFLAR B. ANKARA K.DERE Şb. Hs. No: 41002 
MASTER BİLGİSAYAR PAZ. ve TİC.LTD. ŞTİ. 
BAĞDAT CAD. NO: 298/3 ERENKÖY-İSTANBUL TEL: 356 44 79 
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ABOUT SVSTEM PROJELİ — — TOOLS MEĞAB 
MOTEPAD 
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OLAY ! Taksitli kartuş satışlarımız başlamıştır. 


C64 VE 128D SAHİPLERİ 
AMIGANIN GERİSİNDE KALMAYIN FREEZE MACHINE 
ARTIK BİLGİSAYARINIZ AMIGA GİBİ ÇALIŞIYOR!!! 


1. 24 KB ek hafıza 1. Diskten ve teypten hızlı yükleme 
2. Hertürlü programı kopyalama imkânı. 2. Diskteki ve teypteki programları tek parça olarak kopya ede- 
3. Extra basic emirleri. (AUTO, RENUM, MEM, FIND gibi) bilme (Orijinalin uzunluğunda atar, programı uzatmaz) 
4. Diskten 25 kez, Teypten 12 kez hızlı yükleme ve kaydetme 3. Kopya yaparken program ismi yazabilme 

imkânı 4. Çok parçalı programları yine çok parçalı olarak disk veya 


5. Aynı anda 6 yardımcı programla çalışma imkânı teybe atabilme imkânı 
6. Oyunları artık ölümsüz oynayın . Turbolu kopya yapma imkânı 
7. Devamlı hizmetinizde alarmlı saat, hesap makinası ve not . Korumalı kopya yapma 
defteri . Tam disk kopya yapabilme (Korumalı programları da) 
8. Üstünde sprite komutları da olan extra monitör 
9. Bütün komutlara joystik ve mause ile kontrol 
10. Bir kartuş içinde 64 KB yardımcı programlar 
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Her türlü bilgisayar ve donanımı satışı, zengin program çeşitleri 


INI 
c64 PROGRAMLAR 
O 64. AMIGA aki ÇALIŞTIRIN. NOT: Ürünlerimizden satın almak için Yapı Kredi Bankası İs- 
VE 1541 DISK İN EXTRA 512 KB. tanbul Osmaniye şubesi 415 nolu hesaba Cem Akar adına ürü- 
AMIGA 5 İ GİTİZER. nün bedelini yatırmanız ve bize dekontun fotokopisini gönder- 
AN > ei AMLAYICI 101 meniz yeterlidir. 
EPR 


SIMONS BASIC MODÜL 


64 MODÜL. 
ep CARTRIDGE (CE * FINAL) 
E CARTRIDGE 2.10 


EXPERT 


Ebuzziya Cd. Marmara Çarşısı Kat: I No: 105/106 
Bakırköy/İSTANBUL Tel: 583 14 90 


ör 


A ERTEMALP 


154Vi Anlâmak (9) 


T 


TUN 


Eveeet, sevgili arkadaşlar... Uzun 
süren 1541 muhabbetinin de sonuna 
geldik. Bugün, önce eski bölümlerde- 
ki bazı baskı hatalarını düzelteceğiz. 
Sonra DISKMON ile ilgili bir iki ufak 
ayrıntıyı açıklayıp esas konumuza ge- 
leceğiz. Esas konumuz, relatif dosya 
kullanımı... 

İlk hata 23. sayının düzeltmelerle 
ilgili paragraflarında. Şimdi o sayı- 
nın 54. sayfasının ilk kolonunun son 
6 satırına bakın. Bahsedilen karakte- 
rin doğrusunun O olmadığını herhal- 
de anlamışsınızdır. Doğrusunu klav- 
yedeki P ve * tuşları arasındaki tu- 
şun üzerine bakarak görebilirsiniz. 

Hemen bundan sonra gelen 3-5 sa- 
tırda (yani ikinci sütunun başları) 
gördüğünüz PRINT, INPUT ve GET 
komutlarının arkasında boşluk değil, 
diyez işareti olacaktı. 

Şimdi, 55. sayfanın orta sütunun- 
daki dört satırlık programa bakalım. 
İlk satırı hatalı görünüyor, değil mi? 
Tabii ki, 70 sayısı yerine TO kelime- 
si gelecekti. Eşittir'den sonra da, 1 ra- 
kamı olmalıydı. Yani doğrusu: 


40 FOR 1-1 TO 256 


Aynı sayfanın en sonunda başlayıp 
diğer sayfada devam eden program 
da hatalardan payını almış. 20 numa- 
ralı satırında tırnak işaretleri arasın- 
da diyez işareti olacaktı. 

Gelelim 56. sayfaya... Orta sütun- 
daki programın 170 numaralı satırın- 
da iki tane 18 var. İkincisi 19 olma- 
lıydı. 

57. sayfada ise üç değişik hata ya- 
kaladım. İlk sütundaki uzun progra- 
mın 140 numaralı satırındaki eşittir 
işareti yerine artı işareti gelmeli. Or- 
ta sütundaki son programdan önce 
gelen cümlede, “Örneğin bunu 8 
yapalım” deniyor. Halbuki, 9 yap- 
maya çalışıyoruz. 57. sayfadaki son 
program örneğinin 30 numaralı satı- 
rında da bir gariplik var. Tabii ki, I 
harfi ile 1 sayısı arasında eşittir ka- 
rakteri olmalı... 

Sıra geldi 24. sayıdaki hatalara. Bu 
sayı 23. sayı kadar zengin değil, ama 
hatalar genellikle program örnekleri- 
nin içine sızmış. Kötü sonuçları ola- 
bilir... 

İlk hata 35. sayfanın orta sütunun- 
daki dört örnek programdan üçüncü- 
sünde. 70 numaralı satırında yeralan 
I harfi yerine | rakamı gelmeli. Sağ- 
daki kolonun ilk programında da, 20 
numaralı satırdaki N$ yerine X$ yaz- 
mazsanız, program bir işe yaramaz. 

Şimdi 36. sayfaya geçelim. 5-110 


Sıralı dosyaların en büyük 
sorunu, ortalardaki bir ka- 
yıt için dosyanın en baştan 
okunması ve ortadaki bir 
kayıtta doğrudan değişik- 


lik yapılamamasıydı. Rela- 
tif dosya kullanımı ile bu 
sorunlar ortadan kalkıyor. 


arası satır numaralarına sahip uzun 
programın içinde muhtelif hatalar 
var. İlk hata 30 numaralı satırda. Bu 
satırdaki ikinci eşittir karakteri yeri- 
ne dolar sembolü gelecekti. 42 ve 45 
numaralı satırlarda ise PRINT ko- 
mutlarının ardından önce diyez ka- 
rakteri, sonra 2 rakamı gelmeliydi. 56 
numaralı satırdaki büyüktür işareti- 
nin solunda bir de küçüktür işareti 
yeralmalıydı. 

24. sayıdaki son hata 36. sayfanın 
sağ kolonunun alttan 24. satırında 
(boş satırları saymıyoruz) O satırda 
yeralan 8 rakamı yerine A harfi gel- 
meli... 

Gelelim DISKMON üzerine söyle- 
yeceklerimize... İnşallah görmüşsü- 
nüzdür, 25. sayının Program Döküm 
Eki'nin son sayfasında DISKMON'a 
dair bir düzeltme yeralıyor. O olma- 
dan DISKMON''u çalıştıramazsınız. 
Eğer bir okuyucumuz bizi uyarma- 
saydı, imkanı yok bu hataların far- 
kına varamazdık. Teşekkür ederiz. 
Eğer hâlâ başka hatalar varsa, çekin- 
meden mektup yazabilirsiniz. 

DISKMON ile açıklamaları yaptı- 
ğımız sayımızda, birkaç noktayı an- 
latmayı unutmuşuz. DISKMON'dan 
X vererek çıktığınızda, ekranın sol 
üst köşesinde bazı komutlar yazar. 
Bunlar, BASIC'inize DISKMON ta- 
rafından kazandırılmış yeni birkaç 
komuttur. Şimdi bu komutları birer 
birer görelim. 

DLOAD: 

Disketten bir program yüklemek 
için kullanılır. DLOAD“isim”” şek- 
linde kullanılır ve LOAD'*“isim”, 8 ile 
aynı işi yapar. Eğer ekranda disketin 
directory listing'i varsa, programın 
adının olduğu satırın başına DLOAD 


yazıp RETURN tuşuna basmak ye- 
terli olacaktır. Eskiden LOAD yaz- 
mak ve sonra da ismin sonuna ,8: 
koymak gerekiyordu. Ancak DLO- 
AD komutu LOAD'isim”,8,1 yeri- 
ne geçmez. 

DSAVE: 

. Diskete bir program save etmek 
için kullanılır. Kullanımı DSA- 
VE“'isim”? şeklindedir ve SA- 
VE“isim”,8 komutunun yaptığını 
yapar. 

DVERIFY: 

Disketteki bir dosya ile hafızada- 
ki programı karşılaştırarak aynı olup 
olmadıklarını kontrol eder. DVE- 
RIFY““isim” olarak kullanılır ve VE- 
RIFY “isim” ,8 ile aynı işe yarar. 

DIR: 

Disketin directory'sini ekrana lis- 
telemekte kullanılır. Sadece DIR ola- 
rak yazılır, parametresi yoktur. 
DISKMON''un içinden çağrılan $ ko- 
mutu ile aynı şekilde davranır. Dos- 
ya isimleri yirmişer yirmişer yazılır. 
Bu bekleme sırasında RUN/STOP ile 
listeleme durdurulabilir veya başka 
bir tuş ile sonra gelen dosya isimleri 
görülebilir. 

DISK: 

154'e bir komut göndermeye ya- 
rar. Kullanımı DISK“'komut” şeklin- 
dedir. Normal BASIC'de kullanılan 
OPEN, 1,8,15,““komut”:CLOSE 1 
komut dizisine karşılık gelir. 

DERROR: 

1541'in hata kanalını okur ve ge- 
len mesajı ekrana yazar. 

DMON: 

X ile DISKMON'dan çıktıktan 
sonra DMON ile tekrar DISKMON'a 
dönebilirsiniz. Aynı işi SYS 49152 ile 
de yapabilirsiniz. 

Artık gelelim bu ayın asıl konusu- 
na: Relatif dosyalama... 

Geçen sayıda derinlemesine incele- 
diğimiz sıralı dosyaların en büyük so- 
runu, ortalardaki kayıtları okumak 
için dosyanın en baştan okunmaya 
başlanması (yani, inanılmaz zaman 
kaybı) ve orta yerdeki bir kaydın üze- 
rinde doğrudan değişiklik yapılama- 
ması idi. Relatif dosya kullanımı ile 
evvelallah bu sorunların üstesinden 
geleceğiz. 

Relatif dosyalamada her kaydın bir 
numarası vardır. Önemli olan, her bir 
kaydın aynı uzunlukta olması gerek- 
liliği. Her bir kaydın uzunluğu aynı 
olduğu ve önceden bilindiği için ve 
aynı zamanda dosyanın disket üzerin- 
de nerede başladığı da bilindiği için, 
DOS'un herhangi bir kaydın yerini 
çabucak bulması mümkün olmakta. 
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Relatif kelimesi de buradan gelmek- 
te. Aranan kayıt, dosyanın başlangıç 
adresine oranla (relatif veya göreceli 
olarak) bulunmakta. 

Relatif dosya kullanımını aşağıda- 
ki taslağa göre biçimlendirebiliriz: 

Bir relatif dosya hazırlamak: 

1) Dosya açılır ve bu arada bir kay- 
dın kaç karakter uzunlukta olduğu 
belirtilir. 

2) Başlangıç için kaç tane kayıt için 
yer ayrılması gerektiği bildirilir. 

3) Dosya kapatılır. 

Açılmış bir relatif dosyaya yeni bir 
kayıt yazmak: 

1) Dosya açılır. 

2) Yeni kaydın kaç numaralı kayıt 
olduğu bildirilir. 

3) Kayıt yazılır. 

4) Dosya kapatılır. 

Açılmış bir relatif dosyadan eski 
bir kaydı okumak: 

1) Dosya açılır. 

2) Okunacak kaydın kaç numaralı 
kayıt olduğu bildirilir. 

3) Kayıt okunur. 

4) Dosya kapatılır. 

Genel hatlarını bu şekilde verebi- 
leceğimiz olayın ayrıntılarına girelim 
artık... 

Relatif dosya açarken de OPEN 
komutunu kullanıyoruz. Önce genel 
formatını görelim: 


OPEN dn,8,ia,““dosya,L,” 
* CHR$(uzunluk) 


“DN”(dosya numarası) ve ““İA” 
(ikincil adres) parametrelerini sıralı 
dosyalardan biliyorsunuz. Geçen sa- 
yımızda da belirttiğimiz gibi ““ia” ile 
belirlediğiniz ikincil adres aracılığı ile 
DOS'a bir kanal ayırmasını söylüyor- 
sunuz. Ve gene geçen bölümümüzde 
söylediğimiz gibi, dosyalara ayrılabi- 
lecek en fazla üç kanal olduğu için 
aynı anda iki relatif dosyanın açık ol- 
ması imkansız. Çünkü relatif dosya- 
lar, bu yazının ileri bölümlerinde gö- 
receğiniz nedenlerle, iki kanal birden 
kullanır. Bu nedenle, eğer bir relatif 
dosya açıksa en fazla bir de sıralı dos- 
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ya açık olabilir. Tabii bu, iki relatif 
dosyayı aynı anda kullanamazsınız 
demek değil... Yapacağınız, ikincisini 
kullanmadan önce, birincisini CLO- 
SE ile kapatmak. 

Biz yine OPEN komutumuza dö- 
nelim. Dosya adından sonra yazdığı- 
mız L harfi, DOS'a verdiğimiz isim 
altında relatif dosya açmasını belir- 
tir. Arkasından gelen byte'da da dos- 
yanın bir kaydının kaç karakter 
uzunluğunda olduğu saklıdır. Dik- 
katli okuyucular hemen görmüşler- 
dir. Bir kaydın uzunluğunu vermek 
için CHR$ komutunu kullanıyoruz. 
Ancak CHR$'in parametresi 0-255 
arası bir değer alabilir. Demek ki, da- 
ha uzun kayıtlar kullanamıyoruz. As- 
lına bakarsanız relatif dosyalarda 
herbir kayıdın uzunluğu enaz il,en 
fazla da 254 karakter olabilir. Bir 
başka deyişle, hiçbir kayıt bir blok- 
tan uzun olamaz. Eh, bir blok 256 
karakter aldığına ve bunların ilk iki- 
si dosyada bir sonra gelen blokun ad- 
resini gösterdiğine göre bize 254 byte 
yer kalıyor. - 

Örneğin K adında bir relatif dos- 
ya açalım. Bu dosyanın içine stok bil- 
gilerimizi yazalım. Stoktaki her ka- 
lem mal için saklanacak bilgiler ve 
uzunlukları da şöyle olsun: 


Kayıt numarası: 4 basamak 
İsim: 15 karakter 

Mal kodu: 5 karakter 

Alış fiyatı: 6 basamak 
Satış fiyatı: 6 basamak 


441545-4646-36 karakter eder. 
Demek ki, her kaydımız 36'şâr ka- 
rakter uzunluğunda olacak. Şimdi 
böyle bir dosya yaratalım. 


OPEN 1,8,2,““K,L,”* - CHR$(36) 


Şimdi, dosya açmanın ikinci adı- 
mına geçelim. Ne demiştik? Başlan- 
gıç olarak kaç tane kayıt için yer ay- 
rılması gerektiğini bildirmeliydik. Bu- 
nun için de yapacağımız iş, DOS'a 
son kayda bir şey yazmasını istemek 
olacak. Başlangıçta hiçbir kayıt yok- 
tu ve dosyada da yeni kayıtlar için 


hiçbir yer ayrılmamıştı. Ancak diye- 
lim ki biz 100 numaralı kayda bir şey 
yazmak istedik. Bu durumda DOS”- 
un yapacağı iş, önce RECORD NOT 
FOUND hatasını vermek (ki, bunu 
hiç dikkate almıyoruz. Çünkü DOS, 
hata vermesine rağmen işine devam 
ediyor) ve sonra da 1-100 arası kayıt- 
lar için yer hazırlamak olacaktır. En 
sonunda da 100 numaralı kaydın üze- 
rine istediğimiz bilgiyi yazacaktır. 
Demek ki, relatif dosya açmak ile re- 
latif dosyaya bir kayıt girmek birbi- 
rine çok yakın. Öyle ise sırasi gelmiş- 
ken, relatif dosyaya nasıl yeni kayıt- 
lar girdiğimizi de görelim. 

Önce DOS'a hangi kaydı yazmak 
istediğimizi belirtmeliyiz. Bunun için 
önce 15 numaralı komut kanalını açı- 
yoruz. Tabii, daha önce programın 
başında açmamışsak. Geçen bölüm- 
de bu kanalın açılması ve kapatılması 
ile ilgili söylediklerimizi hatırlayın. 
Neyse, açık olan komut kanalından 
da aşağıda gördüğünüz biraz uzunca 
bir komutu gönderiyoruz: 


PRINT# dn,““P”' 4 CHR$(ia) * 
CHR$(k1) 4 CHR$(k2) * 
CHR$(byte) 


“dn” ile komut kanalının bağlı oldu- 
gu dosya numarasını kastediyoruz. 
“ia” ise, relatif dosyanın bağlı oldu- 
ğu ikincil adres. Sıra geldi ki ve k2 
parametrelerine... Bir relatif dosya- 
da, disketin hafızası yettiği sürece, en 
fazla 65535 kayıt yeralabilir. Bunu 
ancak iki byte halinde verebiliriz, 
çünkü her byte 0-255 arası değer ala- 
bilir. Dolayısı ile kayıt numaramızı 
öyle iki parçaya ayırıyoruz ki, 
k1 4 256*k2 işlemi sonunda kayıt nu- 
marasını elde edebilelim. Bu tür işle- 
mi bundan önce de defalarca yaptık. 

“byte” parametresi ise, verilen ka- 
yıt numarası altında saklanan bilgi- 
nin kaç numaralı byte'ından itibaren 
okuma veya yazma işleminin yapıla- 
cağını belirtir. Bu genellikle 1 olacak- 
tır, çünkü kaydı baştan okumak da- 
ha mantıklı. Ancak, kimi durumlar- 
da (örneğin sadece mal kodu gibi belli 


bilgiler okunacaksa) bu sayı daha 
farklı da olabilir. Şimdi aşağıdaki mi- 
nik program yardımı ile, herbiri 36 
karakterden oluşan 1500 kayıtlık bir 
dosya oluşturalım ve adına da RL di- 
yelim. 


100 OPEN 15,8,15 
110 K-1500 
120 K2—INT(K/256) 
130 KI -K-K2*256 
140 OPEN 1,8,2,““RL,L,” 
* CHR$(36) 
150 PRINT#2,““P”* - CHR$(2) * 
CHRS(KI) * CHR$(K2) * CHR$(1) 
160 PRINT#1,CHR$(255) 
170 CLOSE 1 
180 CLOSE 15 

Programı çalıştırdığınızda yaklaşık 
10 dakika sürecektir. En sonda kır- 
mizı ışık yanıp sönerse, dikkate alma- 
yın. Eğer disketinizde 230 blok civa- 
rında boş yer varsa, sonuçta istediği- 
niz dosyayı elde edeceksiniz. KI ve 
K2 hesaplamasını 110-130 arası satır- 
larda görmektesiniz. 140'da dosya 
kayıt uzunluğu verilerek açılıyor. 
150'de ise 1500 numaralı kaydın ilk 
byte'ı üzerine pozisyonlandırılma ya- 
pılıyor. Sonra da bu byte'a CHR$ 
(255) yazıyoruz. Aslında başka şey- 
ler de yazabilirdik, ancak DOS ken- 
disi boş kayıtlar yaratırken hepsini 
255 karakter kodu ile doldurur. Biz 


de aynısını yapalım dedik. 

Şimdi sıra geldi bu dosyaya yeni 
kayıtlar girmeye. Daha önce, aşağı- 
daki gibi bir yapı belirlemiştik. 
Kayıt numarası: 4 basamak 
İsim: 15 karakter 
Mal kodu: 5 karakter 
Alış fiyatı: 6 basamak 
Satış fiyatı: 6 basamak 

Dosyamıza bilgileri kaydederken 
bu yapıyı korumamız gerekir. Yani 
kayıt numarası ilk 4 karakteri, isim 
ise sonra gelen 15 karakteri kapsama- 
lı. Aynı şey mal kodu, alış fiyatı ve 
satış fiyatı için de geçerli. Böyle bir 
yapıyı nasıl sağlayabiliriz? 

Bunun en kolay yolu sayısal değiş- 
kenler yerine string'lerle uğraşmak- 
tır. Yukarıdaki her bilgi birimi için 
KN$Ş, IS$, MK$, AF$ ve SF$ değiş- 
kenlerini ayıralım. Bunların arka ar- 
kaya eklenmesi ile oluşacak ve diskete 
yazılacak değişkene de K$ diyelim. 
Doğrudan doğruya K$—KN$ --1S$ * 
MK$--AF$--SF$ demek yanlış ola- 
caktır. Eğer malın adı 15 karakterden 
kısa ise, arkadan gelen mal kodu ve 
fiyat bilgileri olmaları gereken yerden 
daha önce gelecektir. Dolayısı ile is- 
mi boşluk karakteri ile 15 karaktere 
tamamlamalıyız. Aynı şey tam tersi 
durum için de geçerli. Eğer isim 15 
karakterden uzunsa, 36 karakteri aşa- 


rız. Bu da hataya yolaçar. Bu durum- 
da da malın adının ilk 15 karakterini 
almalı, gerisini gözardı etmeliyiz. 
Tüm bunları aşağıda gösterildiği gi- 
bi yapabiliriz. İlk satırda SP$ değiş- 
keninin içine 15 tane boşluk koyuyo- 
ruz. Sonra tüm değişkenleri olmaları 
gereken uzunluklara indirip, sonra da 
kısa kalanları SP$ ekleyerek uzatıyo- 
ruz. Sonunda da K$ değişkenini oluş- 
turuyoruz. 


10 SP$—“ ii 
15 K$-LEFT$(KN$ *SP$,4) | 
20 K$—K$-4LEFT$(1S$-4 SP$,15) 
25 K$-K$ -LEFT$(MK$ 4 SP$,5) 
30 K$—K$--LEFT$(AF$ - SP$,6) 
35 K$—K$-4-LEFT$(SF$ -SP$,6) 


Programımızın bir yetinde KN$, 
IS$, MK$, AF$ve SF$ içine istediği- 
miz değerleri yerleştirdik, K$'i oluş- 
turduk ve 15 numaralı kayıt olarak 
dosyaya yerleştirmek istedik. Yapaca- 
gımız, dosyayı açıp, 15 numaralı kay- 
dın birinci byteına pozisyonlama 
yaptıktan sonra K$'i diskete gönder- 
mek. Yani: 


10 OPEN 15,8,15 

15 OPEN 1,8,2,'RL,L” 
*CHRS$(36) 

20 KN$-“0015” 

25 1S$—>“COMMODORE 64” 
30 MK$-—“15623” 


35 AF$—“400000” 
40 SF$-—“450000” 
45 SP$ po LU » 


50 K$—-LEFT$(KN$ *-SP$,4) 

55 K$—K$-*-LEFT$(1S$ 4 SP$,15) 
60 K$-K$4LEFT$(MK$ 4 SP$,5) 
65 K$-K$4-LEFTXAF$ --SP$,6) 
70 K$—K$-LEFT$(SF$ 4 SP$,6) 
75 PRINT#155“'P” -CHR&2) 
#-CHR$(15)-4-CHR$(0) - CHR$(1) 
80 PRINT #I,K$; 

85 CLOSE 1 

90 CLOSE 15 


80 numaralı satırda noktalı virgül 
kullandığımıza dikkat edin! Bildiği- 
niz gibi, böyle yapmazsak, kaydın so- 
nuna otomatik olarak CHR$(13), ya- 
ni RETURN kodu eklenmekte. Bu 
da, zaten 36 karaktere tamamladığı- 
mız kaydın uzunluğunu 37'ye çıkara- 
rak hataya yolaçardı. 

Ancak bu tabii ki her zaman nok- 
talı virgül kullanmak zorunda oldu- 
ğumuz anlamına gelmez. Eğer yuka- 
rıdaki gibi kayıtları oluşturursak (ve- 
ya sizin BASIC marifetlerinize uygun 
daha güzel bir programla...), kayıtla- 
rı geri okumak için kullanacağımız 
tek yöntem, geçen sayıda da gördü- 
gümüz GET ileokuma yöntemidir. 
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SEYFETTİN ÇANKAYA 


AMIGA VE U 


Fonksiyonlar: 


C dilinin en. önemli özelliği olan fonksiyonlar konu- 
suyla yazımıza devam ediyoruz. Bu yazı dizisinde dik- 
katinizi çekmiş olduğuna inandığım bir özellik, örnekle- 
rin ve konunun basit temeller ve işlemler üzerine kurul- 
muş olmasıdır. Bu sayıdaki konuya kadar en temel ya- 
pıları öğrendik. Fonksiyonlar ile konumuz biraz daha ilgi 
çekici hale gelecektir. Çünkü yazının başlığında yeralan 
AMIGA ile C arasındaki elle tutulur bağlantıyı fonksi- 
yonlar sağlamaktadır. Fonksiyonları kabaca C diline ek- 
lenebilen komutlar şeklinde tanımlayabiliriz. Çünkü ör- 
neklerde kullanılan Getchar0 ve PrintfO aslında C'de ta- 
nımlanmış fonksiyonlardır. Biz de benzer fonksiyonları 
C'de tanımlayabilir, kullanabilir ve hatta daha sonraki 
kullanımlar için saklayabiliriz. AMIGA programların ço- 
ğu bu mantıkla kurulmuştur. Yazılan programlarda 
AMIGA'nın C fonksiyonları kullanılmıştır. AMIGA'nın 


kullandığı bu fonksiyonlar C derleyicilerinin Library dos- 


yalarında yeralmaktadır. Böylece daha önceden yazılmış 
fonksiyonların yeniden yazılması yerine o fonksiyona ve- 
rilen standart bir isimle kullanım sağlanmıştır. Bunun için 
programın başında 


# include < library ismi> veya include “library ismi” 


ile kullanılması gereken fonksiyona ait dosyalar belirlenir. 

C dilinde de kullanılan standartlaşmış fonksiyon dos- 
yaları vardır. Bu dosyaların isimlerini programların ba- 
şında vermek gereklidir. Örneklerde kullandığımız library 
isminin stdio.h olduğunu belirtelim. Bunun anlamı (Stan- 
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dart input/output) standart giriş çıkış fonksiyonlarıdır. 

AMIGA için kullanılan libraryler ise çok fazladır ve 
yüzlerce fonksiyondan oluşmuştur. Bu aşamada AMI- 
GA'da C kullanımı için asıl öğrenilmesi gerekenin bu 
fonksiyonların işlevlerinin bilinmesi olduğunu belirtelim. 
Ayrıca AMIGA'nın bu fonksiyonlarını içeren yeterli kay- 
nak ve dökümün Teleteknik'ten temin edilebileceğini be- 
lirtmekte de yarar var. 

Tekrar konumuza dönerek kaynak kitabımızın bu ko- 
nuya ilişkin güzel bir örneğini inceleyelim. 


main() 
int i; 
for (1-0;i<10; 4* *i) 
printf (“TodVodYod X n,i,power(2,i),power(-3,i)); 


power (X,n) 


int X,n; 


for(izl;i < —n; * ti) 
p>P*x 
return(p) 


Program, 2 ile -3 sayısının sırasıyla O'dan 9'a kadar 
olan sayılarla üssünün alınmasını sağlayıp, ekranda sı- 
ralamaktadır. 

Programı iki parça halinde inceleyebiliriz: 

Birinci parça main(”in altında yer alan bölüm, ikinci- 
si power('ın altında yeralan fonksiyon tanımına ilişkin 
bölüm. j 

Önce ikinci bölümü inceleyelim: 

Power (x,n) ifadesinde x ve n fonksiyona ilişkin para- 
metrelerdir. X üssün derecesini, n ise üssü alınacak sayı- 
yı ifade etmektedir. 

Bu parametreler ikinci bölümde yeralan printf(.....) 
içindeki power(2,i) ve power(-3,i)deki gibi tanımlanır. 

Fonksiyonun altında yeralan int x,n ile gelen paramet- 
renin tipi belirlenir. Daha sonra içinde fonksiyon 
ve kullandığı değişkenlerin tanımlaması yapılır. Fonksi- 
yon içindeki int i,p ile tanımlı i ve p sadece bu fonksiyon 
içinde kullanılır. Programın ilk bölümünde yeralan i de- 
ğişkeni fonksiyon içindeki i değişkenini etkilemez. Böy- 
lece fonksiyonlar için farklı isim arama derdinden de kur- 
tulmuş olur. Bunun aksi durum fonksiyonların artması 
ile çok önemli bir sorun haline gelebilirdi. 


for(izl;<n; * *i) 


Commodore'la açık 


Ortaokul öğrendleri 


ve Anadolu Liseleri'ne 


hazırlananlar için... 


Teleteknik 


ELEKTRONİK SANAYİ VE TİCARET A.Ş 


p—”x 


ifadeleri hesaplama işlevini yerine getirmektedir. Hesap- 
ların bitmesi ile sonuç P değişkeninde saklanır. Return(P) 
ile de bu değer fonksiyonun sonuç değeri olur. 1. prog- 
ramdaki power() değerlerine karşılık düşer. 
Önümüzdeki yazıda Lattice-C ve Aztec-C ile program- 


ların derlenmesi konusunu inceleyeceğiz. 
ES 
A 


öğrenim : 


Teleteknik, ortaokul öğrencileri ve 
Anadolu Liseleri'ne güçlü biçimde 
hazırlanmak isteyenler için 
başarıya giden yolu açan 
programlar sunar. 


Geleceğe daha iyi hazırlanmak için 
bu programlardan yararlanın. 


Teleteknik/Com 
ortaokul öğrencileri ve 
Anadolu Liseleri'ne hazırlananlar için 


hazır eğitim programları : 


Ortaokul öğrencileri için : 
Ortaokul Matematik Denklemler 
Türkçemiz | 

Türkçemiz Il 

Türkçemiz İli 

Bilçağ /. Sınıf Matematik 

Bilçağ 2. Sınıf Matematik 

Bilçağ 3. Sınıf Matematik 

Fen Liseleri'ne Giriş 
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Commodore 


Sur NOK! A 


C64 için 
Püf Noktaları 


BURAK KİPER 


Geçen sayıya ait program2, 3 ve 4'ü bu sayıda yazımı- 
za ait diğer programlarla beraber Program Döküm Eki'- 
nde bulabilirsiniz. 

Hesaplanmış GOTO, GOSUB ve RESTORE komutları 

Programın herhangi bir satıra gitmesini veya herhan- 
gi bir alt programın çağrılmasını istersek kesin satır nu- 
marasını bilmemiz gerekir. Ancak bazı durumlarda prog- 
ram akışının devam edeceği satır numarasının hesaplan- 
ması programlamayı daha kolay hale getirir. Eğer örne- 
gimizi yazıp çalıştırırsanız 110 numaralı satırda hata me- 
sajı alırsınız: 


100 PRINT “SATIR NUMARASI”;SN 
100 GOTO SN 


Normal olarak ON... GOTO veya ON... GOSUB ko- 
mutları ile amacımıza ulaşabiliriz. Ancak 110 numaralı 
satırdaki hesaplanmış GOTO komutu veya GOSUB ko- 
mutu işleri çok kolaylaştırır. 

Buna benzer olarak RESTORE komutundan sonra sa- 
tır numarası vererek programın istediğimiz bölümünden 
başlayarak DATA satırlarını kullanmak da programla- 
mayı kolaylaştırır. 

Ancak hesaplanmış GOTO/GOSUB ve RESTORE ko- 
mutları BASIC 2.0'da bulunmuyor. Program Döküm 
Eki'ndeki Program3 bize hesaplanmış GOTO/GOSUB 
ve RESTORE komutlarını kazandırıyor. RESTORE ko- 
mutunu hesaplanmış hale getirecek programın makine di- 
lindeki karşılığını açıklamalı olarak görelim:' 


02C6 DO 03 BNE $2C8; başka karakter var mı? 
02C8 4C1ID A8 JMP $A8ID; eski RESTORE komutuna 
02CB 20 CO 02 JSR $02C0; satır numarasını al 
02CE 20 13 A6 JSR $A613 ; satır numarasının adresini 


hesapla 
02D1 38 SEC 
0202 A55F LDAŞSF ; alcak adres 
02D4 E901 SBC #901; bir çıkar 
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; yüksek adres 


02D6 A460 oOLDY $60 
02D8 4C 24 A8.JMP $A824 


Program3 çalıştıktan sonra RESTORE komutunu üç 
şekilde kullanabilirsiniz. 

(1) Eskisi gib READ komutu programdaki ilk DATA 
satırından veri okur. 

(2) READ komutu verilen satır numarasındaki DATA 
komutundan veri okur. Eğer bu satır yoksa bundan sonra 
ilk gelen DATA satırından veri okunur. 

(3) RESTORE komutundan sonra gelen bir matema- 
tiksel işlemin sonucu olan satırdaki DATA komutundan 
veri okunur. 


Bu üç şekle örnek verelim: 
100 GOTO 200 
200 RESTORE 10 
500 RESTORE 
800 GOSUB A*2 4-100 
900 RESTORE X*100 4 500 
Oyunlar için Kolaylıklar 
HYSTERIA 
Puan tablosuna bazı kelimeler gişerek ekstra silahlara 
sahip olabilirsiniz. Bu kelimeleri girdikten sonra ekrana 


farklı bir mesaj çıkacak. 


EKSTRA SİLAH 


lazer ok, nöbetçi 
nöbetçi kuvveti, lazer ok 
jettaşıtı, lazer ok 
jettaşıtı, lazer göz 


KELİME 


cannıngs 
sound n vısıon 
tony barstool 
please crash 


joffa smiff lazer göz (düzey sonunda enerji 
kaybı azalır) 

slartbartfarst lazer göz 

stevey bıg nose lazer ok, jettaşıtı 

joe kıssa gram lazer göz 


FREDDY HARDEST 


Oyunun ikinci bölümünü oynamak için gerekli kod: 


25425 


SABOTEUR II 


Bazı görevlerde kullanılacak kodlar: 
Görev 1: Kod gerekmiyor 

Görev 2: JONIN 

Görev 3: KIME 

Görev 4: KUJI KIRI 


MAKİNE DİLİ 


Bir program hazırlarken kullanıcıdan kontrol altında 
veri alışı yapmak çok faydalıdır. Böylece kullanıcının veri 
girişi sırasında istenmeyen sonuçlara yol açacak veri gi- 
rişi önlenmiş olur. 

Program Döküm Eki'ndeki PROGRAMI INPUT ko- 
mutunu geliştiren bir program. Program çalıştıktan sonra 
ekranın istediğiniz bir yerinde, istediğiniz büyüklükte bir 
pencere açıp veri girişi yapmanız mümkün. Veri giriş ala- 
nının büyüklüğü tanımlandıktan sonra, CRSR sağ ve sol 
tuşlar, INST ve DEL tuşları sadece bu alanda çalışırlar. 
RETURN tuşuna basıldığında girilen veri, türüne göre 
T$ veya TI değişkenlerine yerleştiler. 

PROGRAM Vi yazın ve SAVE edin. Programın yazıl- 
ması sırasında DATA satırlarının doğru olarak girilme- 
si çok önemli. Programımız DATA komutlarında giri- 
len değerleri kontrol ediyor. Eğer bir yanlışlık olursa ça- 
lıştırıldığında diskete programı makine dili olarak yaz- 
mayacak. 

Program doğru olarak çalıştırıldıktan sonra kendisini 
makine dilinde diskete SAVE edecek. Bundan sonra bu 
programı kendi programlarınızda kullanabilirsiniz. kul- 
lanmak istediğiniz programa şu satırı ekleyin: 


5 IF A-0 THEN A-I:LOAD “INPUT 


"83 


Eğer teyp kullanıcısı iseniz programınıza ekleyeceğiniz 
satır şu şekilde olmalı: 


5 IF A-0 THEN A-I:LOAD “INPUT * işl 
Bu komuttan sonra programınıza aşağıdaki rutini ek- 
leyin: 


10000 POKE 142, LNG:POKE 143, TYP 
10010 SYS49152: IF (1 AND ST) THEN 1$—“ ”:T1—0 
10020 RETURN 


Bu rutini çağırmadan evvel LNG değişkenine veri gi- 
rişi alan uzunluğunu yükleyip, TYP değişkeni girilecek 
verinin türünü belirliyor. TYP—0O karakter türünde, 
TYP-—1 ise numerik veri girişi yapılacak. 

Veri giriş penceresinin sol ucu o anki kursorun bulun- 
duğu yerde olacak. Açılacak pençerenin yerini PRINT 
komutu ile belirleriz. Mesela pencere beşinci satır onun- 
cu kolondan başlasın. Bunun için 100 numaralı satırı 
programınıza ekleyin: 


100 PRINT “(HOMEJ (5 ASAGIJ (10 SAGAJ”; 


Bu satırı yazarken tırnak açtıktan sonra HOME için 
klavyeden HOME tuşuna basın. 5 ASAGI için 5 kere kur- 
soru aşağı indiren tuşa, 10 SAGA içir 10 kere kursoru 
sağa götüren tuşa basın ve tırnağı kapayın. 

PRINT komutuna *;* noktalı virgül eklemeyi unutma- 
yın. Aksi takdirde pencere istediğimizin bir alt satırına 
açılır. 

İstersek pencerenin bir mesajdar sonra açılmasını sağ- 
layabiliriz. Pencerenin açıldığı yer, kursorun o anda bu- 
lunduğu yere göre belirlendiğinden PRINT komutunu 
kullanıp pencereyi bir mesajdan sonra yerleştirelim: 


PRINT “İSMİNİZİ YAZIN:”; 

Burada da noktalı virgül unutulmamalı. Tırnağı ka- 
pamadan evvel bıraktığımız boşluk yazdığımız mesajla 
pencereyi ayırıyor. 

LNG ve TYP parametrelerini veri girişini kontrolde 
kullanacağız. LNG değişkeni veri alanının maksimum 
uzunluğunu belirler. Mesela 10 karakter genişliğinde bir 
veri girişi istiyorsanız, LNG değişkenine rutini çağırma- 
dan evvel 10 değerini verin. Bundan sonra girilecek veri 
en fazla 10 karakter genişliğinde olabilir. Ancak girilen 
veri 10 karakterden az olabilir. 

Rutini çağırmadan evvel girilecek verinintürünü TYP 
değişkenini kullanarak belirlemek gerekir. Örneğimizde 
karakter türünü seçtiğimizden TYP —0 komutunu ver- 
memiz gerekir. 

20 karakter uzunluğunda veri giriş alanını tanımlaya- 
cak program kısmı şöyie olabilir: 


100 PRINT “İSMİNİZİ YAZIN”; 
110 LNG>-20:TYP -0:GOSUB 10000 


Program 10000 numaralı satırdaki rutinden döndüğün- 
de T$ değişkeninde kullanıcı tarafından girilmiş veri bu- 
İunur. Bu rutini tekrar kullanmadan evvel T$ değişke- 
nindeki veriyi başka bir değişkene akiarmanız gerekir. 
Aksi takdirde girilen veri kaybolur. Numerik veri girişi- 
ne örnek olarak 0.00 TL. ile 99.99 TL. arasında değer 
alabilecek program şöyle olabilir: 
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100 PRINT “FİYATI GİRİN-TL.”; | 
110 LNG-5:TYP—1:GOSUB 10000 


Bu sefer TYP değişkeninin değeri 1 oldu. LNG değiş- 
kenine $ değeri verdik. Veri alanımızda dört rakam ol- 
masına rağmen veri alanının uzunluğuna beş vermemi- 
zin nedeni noktanın veri alanında bir karakter sayılma- 
sıdır. Eğer desimal nokta kullanılmazsa maksimum 99999 
TL. miktarında veri girebilir. Bundan dolayı rutinden dö- 
nüldükten sonra alınan verinin geçerli olup olmadığının 
kontrol edilmesi gerekir. 

Program!'in etkisini görmek için PROGRAMZ2'yi ya- 
zıp çalıştırın. Ancak çalıştırmadan evvel diskete veya ka- 
sete bir kopya saklamayı unutmayın. Kaset kullanıcısı ise- 
niz 100 numaralı satırdaki 8”i 1 yapın. Bir numaralı prog- 
ramın diskette olmasına veya kasette ikinci programdan 
sonra kaydedilmiş olmasına dikkat edin. İkinci progra- 
mı çalıştırdığınızda ilk program otomatik olarak yükle- 
necek. 


BASIC PROGRAMLAR 


Birçok programda bir grup karakter dizisini sıralamak 
gerekir. Program Döküm Eki'ndeki program4 basit bir 
sıralama programı. Kullanılan yöntem DUBBLE SORT. 
Program US$(n) dizisindeki verileri sıralıyor. Program- 
da kullanılan ikinci önemli değişken NU. Bu değişkende 
sıralanacak veri miktarı bulunuyor. Aslında bu program 
başka bir programa alt program olacak şekilde hazırlan- 
dı. Bu rutini çağırmadan evvel sıralanacak verileri US$(n) 
dizisine yerleştirin. NU değişkenine veri miktarını verin. 
Bundan sonra alt programı çağırabilirsiniz. 

DUBBLE SORT sıralama yönteminde dizideki her ele- 
man kendinden daha küçük bir elemanla karşılaşana ka- 
dar yükselir. Bu sıralama yöntemi 30 veya 40 elemana 
kadar tatmin edici olabilir. Bundan daha fazla elemanlı 
dizilerde bekleme süresi artar. 

Programın satır satır açıklaması: 


140: Dizinin uzunluğu programınızda NU değişkeni- 
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ne verdiğiniz değere göre DIM komutu ile belirlenir. 

210: Döngu birinci elemandan başlatılır. 

220: Birinci elemandan başlamak üzere siralanacak ele- 
man sayısının bir eksiğine kadar döngüye girilir. 

230: AŞ değişkeni dizinin N'inci elemanının değerini 
alır. 

240: B$ değişkeni A$ değişkenindeki elemandan bir 
sonraki elemanın değerini alır. 

250: A$'daki büyük eleman B$'daki elemandan ufak- 
sa B$ olduğu gibi kalır. İç döngü NI değişkeninin bir son- 
raki değeri ile devam eder. 

260: Eğer B$ değişkeni A$ değişkeninden 

270: ufaksa iki değişkenin içerikleri değiştirilir. 

280: 290: İç ve dış döngüler arttırılır. 

300: 310: 320: Sıralanan dizi ekrana basılır. 


RAM DİSK 


AMIGA gibi bilgisayarlarda RAM DISK isimli çok kul- 
lanışlı bir özellik vardır. Bu uygulama ile bilgisayar bel- 
leğinin bir kısmı disket sürücü olarak kullanılır. 

Program döküm ekindeki Program35 çalıştırıldığında 
bilgisayarımız 8Kb'lik bir RAM DISK'e kavuşacak. 

RAM DISK bir disket sürücü gibi çalışmakla birlikte 
kalıcı değil, İçinde saklanan bilgiler bilgisayarın kapatıl- 
ması ile yok olur. Buna karşın RAM DISK normal bir 
disket sürücüye göre son derece hızlı. Bu avantaj saye- 
sinde program yazarken RAM DISK işleri son derece ko- 
laylaştırır. RAM DISK'imizin kapasitesi maksimum 8Kb 
ve bir kerede sadece bir tek program saklayabilir. 

RAM DISK'in kullanımına bir örnek verelim. Mesela 
bir program üzerinde çalışırken disketten directory alma- 
nız gerekti. İlk olarak programınızı RAM DISK'e SA- 
VE eder ondan sonra LOAD*““$”, 8 komutunu verirsi- 
niz. İşiniz bittikten sonra RAM DISK”ten programınızı 
yüklersiniz. 

RAM DISK'in kolay kullanımı için BASIC'e üç yeni 
komut eklendi. Ancak komutların üçü de direkt modda 
kullanılabilir. Komutlarımız ve işlevleri: 


<-- (sola bakan ok tuşu) : Hafızadaki programı RAM 
DISK”e kaydeder. 

T :RAM DISK'e kaydedilmiş programı hafızaya yük- 
ler. 

<: RAM DISK”teki programı siler. 


RAM DISK'i sadece BASIC programlarla çalışırken 
kullanabilirsiniz. RAM DISK”e program SAVE etmeden 
evvel programınızın 8KB'dan ufak olup olmadığını kont- 
rol edin. Eğer SKb'dan büyükse RAM DISK”e kaydedil- 
meyecek ve ekranda bir mesaj çıkacak. 

Programı yazarken DATA komutlarındâ dikkatli olun. 
Programı çalıştırmadan evvel diskete SAVE edin. Prog- 
ramı çalıştırmak için SYS 49152, durdurmak için SYS 
64738 yazmanız gerektiğini belirten bir mesaj çıkacak. 
İkinci SYS komutu bilgisayarı yeni açılmış gibi yapar. 


Programın kullandığı adresler: 


2-3 ve 251-254 : Geçici kullanım için 


40960-49151 : RAM DISK 
49152-49416 : Programınızın kendisinin bulunduğu böl- 
ge. i 


Şimdilik hoşçakalın... 


#PUFNOKLAŞ 


C 428 için 
Püf Noktaları (42) 


BURAK KİPER 


Yazımızın son bölümünün konusu ESC tuşu ile neler 
yapılabileceği hakkında, 

ESC tuşu klavyede en sol üst köşede bulunuyor. ESC 
tuşu ile başlayan 27 ayrı kontrol sayesinde değişik ek- 
ran kontrolleri kazanıyoruz. 

ESC tuşu ile başlayan bir komut kullanmak için, ilk 
olarak ESC tuşuna, bu tuşu bıraktıktan sonra da kul- 
lanacağımız komutu belirten tuşa basmamız gerekir. 
Unutmamamız gereken bir şey, komutun tuşuna ba- 
sarken ESC tuşunu artık bırakmış olmamız gerektiği- 
dir. Bu noktada ESC tuşu CTRL tuşundan ayrılıyor. 

ESC tuşu ile kullanılan kontrol komutlarını, program 
içinde kullanmak da mümkündür. BASIC'te ESC tuşu- 
nun karşılığı CHRS$(27)'dir. Bundan sonra kullanmak is- 
tediğimiz komutun CHR$( ) karşılığını yazarız. 

27 ESC komutunu üç gruba ayırıyoruz: 

(4) Program yazılımında kolaylık sağlayan komutlar. 

(2) Ekran kontrol komutları. 

(31 Çeşitli Komutlar. 

Yazılım komutları 

Yazılım için olan ESC komutları sayesinde ekranın 
üzerinde çok kolay hareket edilebilinir. Yazmakta ol- 
duğumuz programa ekleme-çıkarmalar, kolay veri gi- 
rişi sağlanır. Yazılımda kullanılan ESC komutları: 


ESC A : Otomatik eklemeyi açar. 

ESC C : Otomatik eklemeyi kapar. 

ESC D:O anki satırı siler. 

ESC | : Boş bir satır açar. 

ESC J: O anki satırın başına gider. 

ESC K: O anki satırın sonuna gider. 

ESC O: Tırnak işareti açıldığında girilen modu kapar. 
ESC P : Bulunduğunuz satırı kursora kadar siler. 
ESC © : Kursordan satırın sonuna kadar siler. 

ESC © : Kursordan ekranın sonuna kadar siler. 


ESC A komutu otomatik eklemeyi açtıktan sonra 
programınızın herhangi bir satırına ekleme yaparken 
kursordan sonraki kısım silineceğine kaydırılır. Bu şe- 


kilde programınızın herhangi bir satırının ortasına ek- 
leme yapacağınızda ekleme yapacağınız yere SHİFT 
INST tuşları ile yeraçmak zorunda kalmazsınız. Ekleme 
işiniz bittiğinde otomatik eklemeyi ESC C ile kapatın. 
Çünkü otomatik eklemede işler oldukça yavaş ilerler. 
Commodore 128 SYSTEM GUİDE kitabında ESC C ko- 
mutunun tırnak işareti açıldığında girilen modu kapait- 
tığını yazıyor. Ancak bu komutun işlevi otomatik ekle- 
me modunu kapatmaktır. 

ESC D komutunu kullanarak bulunduğumuz satırı si- 
leriz. Ancak eğer bulunduğumuz program satırı bir ek- 
ran satırından daha uzunsa tüm program satırı silinir. 

Bulunduğumuz yere bir satır açmak için ESC | komu- 
tunu kullanıyoruz. Kursor yeni açılan satırda bulunu- 
yor. ESC | komutunu vermeden evvel kursoru yeni sa- 
tir açılmasını istediğiniz yere getirmeyi unutmayın. 

ESC J ve ESC K komutları bir program satırında ko- 
lay hareket edebilmenizi sağlar. Burada unutmama- 
niz gereken, bu komutların etkilerinin bir ekran satı- 
rında değil, bir program satırı üzerinde olduğudur. İki 
ekran satırı uzunluğundaki bir program satırında ESC 
K komutu verdiğinizde kursor bir alt satıra, program 
satırının sonuna gider. Özellikle ESC K komutu prog- 
ram satırına birşey ekleyeceğimizde işimize yarar. Kur- 
sor tuşu ile satırın sonuna gitmek yerine ESC K komu- 
tunu kullanabiliriz. 

Tırnak işareti açtıktan sonra kursor tuşlarını veya di- 
ğer kontrol tuşlarını kullandığınızda grafik şekillerin ya- 
zıldığını görürsünüz. Tırnak açtıktan sonra konirol tuş- 
larının eski işlevlerini yerine getirmelerini isterseniz ESC 
O tuşunu kullanmanız gerekiyor. Bundan başka SHİFT 
INST tuşları ile açtığınız boşluklarda da kontrol tuşları 
işlevlerini yerine getirmezler. EC O komutu burada 
da işe yarıyor. 

SYSTEM GUİDE kitabında ESC O komutu için otomar- 
tik eklemeyi kapatır yazıyor. Gerçekte kitapta ESC O 
ve ESC C komutlarının açıklaması ters yazılmış. Ayrı- 
ca kitapta yazılmamış bir özellik daha var. ESC O ko- 
mutunu ESC ESC tuşlarına basarak da yapmak müm- 
kün. 

ESC P komutu bir program satırını başından kurso- 
run bulunduğu yere kadar siler. Mesela kursoru satı- 
rın ortasına getirip komutu verirseniz program satırı- 
nın İlk yarısı silinir. Silinen kısma satır numarası da da- 
hildir. ESC © komutu ESC P komutunu tamamlar nite- 
likte. Kursordan program satırının sonuna kadar olan 
bölümün silinmesini sağlar. Silinen kısımlar boşlukla 
dolar, kursor va satırın kalan kısmı oldukları yerde ka- 
lırlar. Daha evvel söylediğimiz gibi bu komutların et- 
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kisi program satırı üzerindedir. 

ESC © komutu, ESC © komutunun biraz daha geliş- 
miş halidir. Kursorun bulunduğu yerden ekranın sonu- 
na kadar her şeyi siler. 

Ekran kontrol komutları, 


ESC B : Ekranın sağ köşesini belirler. 

ESC L ; Ekran akışına izin verir. 

ESC M : Ekran akışını kapar. 

ESC T : Ekranın sol üst köşesini belirler. 

ESC V : Ekranı bir satır yukarı kaydırır. 

ESC W : Ekranı bir satır aşağı kaydırır. 

ESC X : 40 ve 80 kolon modları arasında geçiş yapar. 


ESC L ve ESC M komutunu açıklarken ekran akışın- 
dan bahsettik. Bir programı LIST ettiğinizde satırların 
aşağıdan yukarıya geçmesirıi ekran akışı olarak ta- 
nımlıyoruz. Normalde tüm ekran dolduğunda yeni bir 
satırın ekrana yazılması için en üstteki satır kaybolur. 
Ancak ESC M komutunu verirsek, ekran dolduktan 
sonra yeni yazılacak satır en üste yazılır. Mesela bir 
ekrana sığmayacak kadar uzun bir program listesi 
alırsanız, program listesinin sayfa sayfa geçtiğini gö- 
rürsünüz. Ancak bir program çalışırken PRINT komutu 
“noktalı virgülle bitiyorsa işler biraz karışır. Mesela 
şu program satırını çalıştırın. (ESC M komutun kullan- 
dıktan sonra). 

FOR 11 TO 5000:PRINT CARŞ(INTIRND/(4)* 64 4-32));:NEXT 

Bu program çalıştığında ekran dolduktan sonra ya- 
zılar en üst satırda yazılacağına, yazılar sağ alt köşe- 
de çıkmaya devam eder. Çıkan yazılar bir evvelki ya- 
zıyı siler. Normal hale dönmek için ESC L komutunu 
vermek yeterli olur. 

Bu komutlara Ekran Kontrol Komutları demiştik. An- 
cak ilk olarak ekran derken neyi kastettiğimizi belir- 
leyelim. Normalde ekran 40*25'lik bir alandadır. An- 
cak bu alanı tanımlayarak daha küçük bir ekranda 
çalışabiliriz. Normal ekrandan daha ufak bir ekran ta- 
nımlamak için ESC B ve ESC T komutlarını kullanıyo- 
ruz. Bu komutlar yeni ekranın koordinatlarını tanımla- 
mada kullanılıyorlar. ESC Tkomutu yeni ekranın'sol üst 
köşesini tanımlar. CLR/HOME tuşlarına basıldığında 
kursor buraya gelir. ESC B komutu yeni ekranın sağ 
-alt köşesini tanımlar. 

Bir ekranın boyutlarını değiştirdiğinizde içindekiler 
silinmez ancak ekranın yeni boyutlarına göre yeniden 
ayarlanırlar. 

ESC V ekrandaki yazıları bir satır yukarı, ESC W bir 
satır aşağı kaydırır. Bu işlemi yaparken ekranın en üs- 
tüne veya en aşağısına bir boş satır eklerler, 

C428 kullanıcıya 40-kolon veya 80-kolon görüntü ile 
çalışma imkanı tanıyor. Ancak bunlardan birini kul- 
lanabiliyoruz. İstediğimiz anda bir görüntü modundan 
diğerine geçmek için ESC-X komutunu kullanıyoruz. 
ESC X tuşuna bastığımızda kullanmakta olduğumuz 
ekran aktifliğini kaybeder. Diğer ekran aktif duruma 
geçer. 

Çeşitli Komutlar 
ESC E : Korsorun yanıp sönerliğini kapar. 

ESC F : Kursoru yanıp söner duruma geçirir. 
ESC G ; Zil sesini açar. 
ESC H : Zil sesini kapar. 
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ESC N : Normal 80-kolon gösterim. 

ESC R : 80-kolon ekranda karakter rengini ve arka 
plan rengini ters çevirir. 

ESC S ; 80-kolon kursorunu blok haline getirir. 

ESC U : 80-kolon kursorunu çizgi haline getirir. 

ESC Y : TAB duruşlarını ilk haline getirir. 

ESC Z : Tüm TAB duruşlarını iptal eder. 

C4128R kursorun görünüşünü istediğiniz şekilde ayar- 
Iamanıza izin verir. Eğer yanıp sönen kursondan hoş- 
Ianmıyorsanız ESC E komutuyla yanıp sönmeyi kapa- 
yabilirsiniz. Artık kursor sadece bir bloktan ibarettir. 
Kursoru eski haline getirmek için ESC F komutu yeterli 
olur. 

Eğer 80-kolon ekranda çalışıyorsanız bir seçeneği- 
niz daha var. ESC U komutu ile kursoru çizgi haline ge- 
tirebilirsiniz. Bu komuttan 40-kolondaki kursor etkilen- 
mez. ESC S komutu 80-kolon kursorunu blok haline ge- 
tirir. 80-kolonda iken ESC E ve ESC F komutlarını kulla- 
narak kursoru blok veya yanıp söner hale getirebiliriz. 

C4128 birçok bilgisayarda olan ancak C64'te bulun- 
mayan zil sesi çıkarma özelliğine sahiptir. Bunun için 
CHRS(7) veya CTRL G komutlarını kullanabilirsiniz. Bu 
sesi programlarda kullanıcıyı uyarmak için kullanırlar, 
Ancak bazı programlar bu sesi çok fazla kullanırlar. 
Eğer sesten rahatsız olursanız ECS H komutu iile zil se- 
sini kapayabilirsiniz. ESC G komutu tekrar zil sesini 
açar. 

80-kolon ekranda karakterlerin arka plan rengi 
video-chip'teki değerle belirlenir. Her karakterin ren- 
gi renk hafızasındaki değere göre belirlenir. 80-kolon 
gösterimde renkler ters çevrilebilir. ESC Rkomutundan 
sonra karakterler arka plan rengini alırlar. Karakter- 
lerin arka planları da karakterlerin rengini alır. ESC N 
tuşu ile normal duruma döneriz. 

TAB tuşu ESC tuşunun yanındadır. TAB tuşunu BASIC- 
te CHRS$(9) komutu ile ifade edebiliriz. TAB tuşuna ba- 


sıldığında kursor önceden tayin edilmiş yere gider. 
Eğer başka gidilecek TAB yoksa kursor ekranın sağı- 
na gider. TAB tuşu işe yarar. C428 ilk açıldığında TAB 
duruşları 8 kolon arayladır. ESC Z komutu ile tüm TAB 
duruşlarını silebilirsiniz. Bu durumda TAB tuşuna basıl- 
dığında kursor ekranın sağına gider. Eğer kursorun o 
anda bulunduğu kolonu TAB duruşu olarak belirlemek 
isterseniz. SHİFT TAB veya CTRL TAB tuşlarına basın. Eğer 
daha önce bu kolonda bir TAB duruşu varsa bu iptal 
edilir, yoksa bu kolona bir TAB duruşu konur. Bu işle- 
Mİ program içinde yapmak için CAR$(24) komutunu 
kullanmak gerekir. 

TAB duruşlarını bilgisayar ilk açıldığındaki haline ge- 
tirmek için ESC Y komutu gerekir. ESC Y ve ESCZ ko- 
multları sadece aktif ekranı etkiler. 40-kolon gösteri- 
minde; 80-kolon gösteriminde kendine özgü TAB du- 
ruşları.vardır. 

ESC komutlarının program içinde kullanımı: 

ESC komutları ile yaptıklarımız BASIC programların- 
da veya makine dili programlarında yapmak müm- 
kündür. Ancak bu komutların bazılarının programın 
çalışması esnasında görülür etkileri olmaz. Mesela 
kursoru değiştirirseniz, bunun etkisini INPUT komutu dı- 
şında göremezsiniz. Program Döküm Eki'ndeki PROG- 
RAMİ bazı ESC komutlarını BASIC programlarda nasıl 
kullanabileceğinizi gösterir. 

ESC tuşunun makine dilinde karşılığı $ 4B'dir. ESC ko- 
mutunu kullanmak için $FFD2'deki rutini kullanarak 
$41B'yi yazın. Tekrar $FFD2'yi kullanarak kullanacağı- 


niz komuta ait harfin ASCII| kodunu yazdırın. Buna bir 
örnek verelim: Mesela ekranı bir satır yukarı kaydıra- 
lım: 

LDA # $1B 

JSR $FFD2 

LDA # $56 

JSR $FFD2 

ESC komutlarını kolay olarak kullanmanın bir yolu 
da komutları KEY fonksiyonu ile tanımlamaktır. Mesela: 
KEY 4,CHRS$(27) 4-1“ 

FA tuşuna bastığınızda boş bir satır eklenecektir, 
Program Döküm Eki'ndeki PROGRAMZ2 sekiz fonksiyon 
tuşuna ESC komutları yüklüyor. Ekran iki satır azaltılıp 
son iki satırın bilgi vermek amacı ile kullanılması sağ- 
Ianıyor. Bu amaçla ayrılmış iki satırda fonksiyon tuş- 
larının işlevleri yazıyor 

PROGRAM2'deki ESC komutlarını ihtiyacınıza göre 
değiştirebilirsiniz. PROGRAM2'deki ESC komutları şun- 
lar: 

FA : Otomatik eklemeyi açar. 

F2 : Otomatik eklemeyi kapar. 
F3 : Boş bir satır açar. 

F4 : Bir program satırını siler. 

FS : Kursoru satır başına götürür. 
F6 : Kursoru satır sonuna götürür. 
F7 : Satırın başına kadar siler. 

F8 : Satırın sonuna kadar siler, 


Hoşçakalın... 


Commodore'la acık öğrenim : İni 


Teleteknik, lise öğrencilerine, 
üniversiteye hazırlananlara ve 

abancı dil öğrenmek isteyenlere 
İpar tüm sınavlarında 
başarıya giden yolu açan 
programlar sunar. 


ö .. 3 
Lise, üniversiteye 
öö de ea a id Miner ei 
ın V rm I 
hazırlık ve ötesi içim... iris 


Teleteknik/Commodore 

Lise öğrencileri ve 
üniversiteye hazırlananlar için 
hazıt eğitim programları : 
Lise öğrencileri için : 

Lise Mekanik 

Lise Matematik 

Lise Sözel Türkçe | 


Lise Sözel Türkçe Il Üniversiteye hazırlananlar için : 


Bi PEKİ Elektr ÜSYS 64 

Bilçağ Fizik ll. Teletest 64 

© Bilçağ Biyoloji. e mi 
leleteknik mn bee 
Bilçağ Kimya Dil Eğitim Paketi 


ELEKTRONİK SANAYİ VE TİCARET A.$ Bilçağ Matematik | Ortaokul İngilizce 
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DİSKETTE 10 oyun 4.000 TL. Disket masrafı 
bana aittir. 40 oyun alana “Swat” hızlı 
yükleme programı bedava. Liste 
isteyiniz. 


Adil Kaşıkçı 
İstiklal Cad. Gün Apt. Kat.2/4 
No:105/Denizli 


AMIGA programları-oyunları 3.500 TL. 
Ayrıca danışma imkanı. 


Alparslan Kızılkaya 
Tel: 338 59 65 (13.00-19.30 arası) 
İstanbul 


SUPER paket: 60 Utility - 6 oyun sadece 
7.000 TL. ödemeli gönderilir. İsteğe göre 
program yazılır. Ders programları 
bulunur. Liste gönderilir. 


İlhan Develioğlu 
Nato Cad. Türkay Sok. Yıldız Apt. A Blok 
1/2 No:7 38010/Kayseri 


COMMODORE 64, Datasette, Joystick, 
Kullanım Kılavuzu, Simon's Basıc (Kitabı 
ile), Assembler, Kafa Ayar Prg., Exbasıc 
Il, Word Processing, Forth ve Pascal 
Compiler, Stok, 5 seçme müzik prg. ve 
120 güzel oyun. Hepsi 350.000 TL. 


Mehmet Akif Özdemir 
Tel: 17 39 88/İzmir 


COMMODORE 64 sahipleri teybinize 
6.000 TL'ya orijinal otomatik kafa 
ayarlama programı takılır. Ayrıca son 
oyunlar 250 TL, Diğer oyunlar 100 TL.'dir. 
Bir çok iş ve eğitim programları da 
mevcuttur. Liste isteyiniz. Kaset ve posta 
masraliarı bana Gittir. 


Erkan Ücük 
İvedik Cad. 9. Sok. No.12/7 06200 
DemetGül/Ankara Tel: 345 16 55 


C64'ÜMÜ 100 adet C64 oyunu ve bir 
miktar parayı üzerine koyarak C128 ile 
değiştirmek istiyorum. 


Yavuz Kaygısız 
Tel: 348 35 42 


C64 için 20 süper oyun, konuşma 
programı, org, trampet programı, Koala 
Painter ve Art Studio/Bam gibi harika 
çizim programları yalnızca 5.000 TL. 
Kasetler ödemeli gönderilir. 


Haluk Umutlu 
1030 Sok. C Blok Daire 5 35160 
Bücalizmir 


SIMON'S Basıc, Datasefte Doctor, Lucky 
JR, 3 süper müzik programı, hepsi tek 
kasette (kaset hariç) 5.000 TL. 

Dilşat Uygunoğlu 

Tel: 587 02 87 


AÇIKLAMALARIYLA birlikte 6 süper utility, 
1 copy, 18 süper "88 oyunu, AveB 
yüzlerinin başında iki Kafa Ayar Prg. ile 
birlikte 5.000 TL.'ya ödemeli olarak 
gönderilir. 


Cengiz Saral 
Tel: 572 83 39 


ÇOK az kullanılmış, çok temiz, garantili 
Sinclair Soecirum 128K--2 (Teyp ünitesi 
dahil) * 20 seçme oyun * Çeşitli iş ve 
eğitim programları 4 250 sayfalık iş, 
oyun ve eğitim kitabı * 8 kitaplık Basıc 
öğrenme dizisi, Hepsini halen garantisi 
olan bir C64 ile değiştirmek istiyorum. 


Süleyman Güzelgül 
Hacıevhat Mah. Zülfükarağa Cad. 
No:28 59 300 Malkara/Tekirdağ 


ATARI 800XL (4 yaşında ve temiz) * Disk 
Driver (4 aylık) 4 20 oyun kaseti * 


Grafik Paket Prg. (Disk) * 3 disket oyunu. 


Commodore 64K ve Disk Driver 
karşılığında ücretsiz değiştirilir. 


Coşkun Gök 
Tel: 584 52 65 


ELITE oyunun 62 sayfalık fotokopi 
açıklamaları satılıktır. 2.000 TL. 

Not: Açıklamalar İngilizce'dir. Ayrıca 
bilgi verilir. 


Barbaros Kırcadağ 
Tel: 583 1029 


SATILIK Double Kartuş * 20 süper oyun 
(Kaset dahil) 35.000 TL. Diskte ve teypte 
çeşitli utility'ler ve oyun programları çok 
ucuzal 


Fatih Karabacak 
İnönü Mah. 17 Polathane Sok. Mehtap 
Apt. D. Blok K.4 D.7/Trabzon 


AMIGA PROGRAMLARI 3.000 TL. Liste 
isteyiniz. 


Mesut Biçer 
Adana Cad. No.53 Ceyhan/Adana 
Tel: 2289 


SUPER Koypa Prg. Cr-2'yi 6.000 TL.'ye 
satıyorum. İsteyenlere bilgi verilir. 


Tahir Tekeli 
Ergenekon Cad. Beyaz Apt. No.21/8 
Yenişehir/Karabük 


KULLANILMAMIŞ mandallı Commodore 
1544 satılıktır. 


Tel: 141 68 88 (20.00'den sonra) 


KASIM '87 oyunları kaset dahil (5 oyun) 
2.000 TL. 

Ergün Şahin 

Fikirtepe Mandıra Cad. No.46 
Kadıköy/İstanbul 


ELİMDE bulunan 1000'e yakın programı 
tanesi 300 TL.'dan çekiyorum. İzmir 
dışında oturanlar posta ücretlerini 
öderler, Liste isteyiniz. 

Serhan Yurdumetin 

84 Sok. Ufuk Apt. 4/3 Göztepelİzmir 


ELİMDE Teletest 64 eğitim programı 
kasette 10.000 TL., diskette 14.000 TL. 
İzmir içinde olmayanlar posta ücretini 
öderler. 

Ümit Yurdumetin 

Tel: 69 33 31 Karşıyaka/İzmir 


YAZIŞMAK ve oyun değiştirmek isteyen 
tüm Commodore'cu arkadaşlar. 
Mektuplarınızı bekliyorum. 


Tahir Tekeli 
Ergenekon Cad. Beyaz Apt. No: 21/8 
67220 Yenişehir/Karabük 


AMIGA programları değiştirilir. 
Ömer-Ayşe Ergüner 

Ankara Cad. No: 164 Pendik/İstanbul 
Tel: 354 88 39-354 07 07 (Saat 18.30'dan 
sonra) 


6 AY garantili, reset tuşu taktırılmış C64 
* Datasette * 2 joystick - Eprom 
programlayıcı * Özel yaptırılmış kartuş 
* Reference Gulide'ın Türkçesi * Türkçe 
ve İngilizce kılavuzlar 4 Grafik, müzik ve 
oyun programları * Tüm Commodore 
dergileriyle birlikte 350.000 TL. Taksitle 
de satılabilir. 


Ali Başel 
Tel: 168 42 34 


ACELE satılık C64 4 Datasette * Türkçe 
ve İngilizce Kulanım Kitabı #* 300 oyun 
* Ice Machine Süper Plus. Fiyatta 
anlaşabiliriz. 

Süleyman Illıkkan 

Bor Cad. Birer Apt. A Blok No:15/Niğde 
Tel: 11603 
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Gommodore'unuzun 


FANER 


Commodore 64 ya da 
Commodore 128'iniz varsa, 
MPS 1200 Dot Matrix Printer 
sizin için biçilmiş kaftan. 
Teleteknik ve Teleteknik 
Yetkili Satıcıları'nda görün, 
inceleyin. 


Commodore MPS 1200 Dot Matrix Printer'in teknik üstünlükleri: 


Yazma metodu: 
Çift yönlü dot matris 
Yazma kafasında 9 vuruş iğnesi 


Yazma hızı: 
Normal kalitede 120 karakter/saniye 
Daktilo kalitesinde 24 karakter/saniye 


Karakter seti: 
Text modunda büyük/küçük karakterler, 
grafik karakterler, uluslararası karakterler 


Karakter genişliği: 
5, 6, 8.5, 10, 12, 17 yada 20 CPI 


Kâğıt genişliği: 
Tek sayfa 3-10 inç 
Sürekli form 8-10 inç 
Rulo kâğıt 8.5 inç 


Kâğıt kalınlığı: 
Maksimum 3 kopya (0.06-0.3 mm) 


REKLAMCILIK 


Boyutları: 
Yükseklik 90 mm 
Genişlik 402 mm 
Derinlik 255 mm 

Ağırlık 8.2 lbs 


Güç: 
Voltaj 220 V Frekans 50 Hz 


Şerit ömrü: 
2 milyon karakter 


Kafa ömrü: 
100 milyon karakter 


Karakter matrisi: 
Standart 9x9 dot matris 
Daktilo kalitesi (NLO) 17x17 


Çift vuruş 9x9 o 
Vurgulu yazma 9x10 
Genişletilmiş yazı 9x19 . C ew 
Grafik karakterler 8x9 


EMUSICRAFT Vi.B Final Score: 


iin 000KM AMENU Eklemin 


ŞEPOYYYEMEE ee) 
i I | şana 


İRepeat| 


Yolums - Tempo Transpose Tune 


AMİGA ve 
yaratıcılığına 
sınır tanımayanlar. 


DERYA KÖROĞLU 


Yeni Türkü grubu 
gitarist, vokalist ve bestecisi 


Derya Köroğlu, Amiga'nın müzik 
konusundaki yeteneklerini 
Türkiye'de ilk keşfedenlerden biri. 
Bize, son çalışmalarından 
“Resim” adlı parçayı Amiga'da 

© Bas, Bateri, Saksafon ve Keman 
© kullanarak çok sesli düzenledi ve 
dinletti. Dilersek bu parçayı 
herhangi bir müzik setinde 
kaydedebileceğimizi, Amiga'yla 
profesyonel düzeyde ilgilenenlerin 
ise Midi uyumlu digital 
enstrümanları kullanarak 
doğrudan stüdyo kaydına 

KM KL girebileceğini ekledi. 


/AMIGĞA 


Amiga, Commodore-Amiga Inc.'in tescilli markasıdır. 


SAA KAMAN 


Bilgisayar Danışma Merkezi : Silahhane Cad. Ralli Apt. 59 
80200 Teşvikiye, İstanbul. Tel : 1-131 15 50 
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3000 TL 
(KDV Dahil) 


birlikte 


z. O HOME 


m $ , 
Program Döküm | ” — 
İ dergisi ekiyle p ” - i - 


polbulduran -cdemir 


REKLAMCILIK 


/ 
/ 


TELE T 


Üniversite adayları için, Fizik, Kimya, 
Biyoloji, Matematik, Türkçe, Sosyal Bilgiler, 
ingilizce ve Fransızca dallarında 

1000'e yakın sorudan oluşan 
çağdaş, pratik, bilimsel 
üniversiteye hazırlık program paketi 
Teleteknik'ten. 


EST6A 


6 kasetlik program paketi 
Işıklı Kalem 


Üniversiteye Tele Test 64'le hazırlanın. o Kullanım Kılavuzu 


Giriş sınavında başarının kapısını 


ardına kadar açın. 


! 


Çizim ve puanlama programları 
KDV dahil 25.000.-TL 


(—z Commodore . 


İçindekiler 


TOPLUM 


Dünyadan, Türkiye'den, 
Teleteknik'ten 6 


Commodore dünyasındaki gelişmeler, değişmeler... 


C-64 Felsefi Bir Problem mi? 8 


C-64 ile büyüyen bilgisayar toplumu yeni insanlar 
yaratabilecek mi? 


12 


AMIGA Show 


Los Angeles'da Amiga ve yeni ürünler 


21 


68000 Stili Cerrahi 


Amerika'da beyin cerrahi simülasyonlarında 
Amiga kullanılıyor 


60 
66 


Uzay Rüyası 
Adım adım bilgisayar grafikleri 


Oyun Sonu Ekranları 
Birçok oyunun son ekranları 


YAZILIM 


C-64 İçin Püf Noktaları 47 


Yeni yeni özellikler 


DİLLER 


AMIGA ve C 50 


C öğrenmeye devam ediyoruz 


TANITIM 


AMIGA'daki 64 26 
64 emülasyon programlarının karşılaştırılması 


30 


Oyun 


En yeni oyunlar 


Macera Peşinde 
Heyecanla sürüyor 


DONANIM 
28 


18 
2 
58 
69 


Harfler Ekrana Nasıl Geliyor 


Monitörsüz nasıl çalışıyor biliyor musunuz? 


1581 Yeni Disket Sürücünüz 
Commodore 64 için 3,5 inçlik sürücü 


154Vi Anlamak 


Bu sayı son 


Ekrandan Yayılan Işınlar 
Bir monitör yazısı daha 


1541-1 
Yeni 1541 


Commodore PC/10-11 ve PC/20-11 70 


Yeni yeni PC'ler 


SÖĞÜT SERAMİK SANAYİ AŞ 


Genel Müdürlük ve Fabrikalar Söğüt-Bilecik Tel: 1140-1141 Tix: 35117 ssan tr. Fax: 1521 
Paz. Genel Müdür Yrd. Abidei Hürriyet Cad. Göktiliz İşhanı Kat: 4 Mecidiyeköy/İstanbul Tel: 175 49 64-175 49 65 Tix: 26508 sser tr. Fax: 167 48 25 


COMMODORE 


/Teleteknik A.Ş. Adına 


Sahibi ve Sorumlu Yazıişleri Müdürü 


OSMAN BABAOĞLU 
Yayın Yönetmeni 
AHMET ZİYA BAYMAN 
Yayın Koordinatörü 
TURHAN TANDOĞMUŞ 
Danışma Kurulu 

BİLAL SADİ OĞUZ 
FATİH ARIMAN 
ÖMER ERKMEN 
EMRE SENAN 

Yayın Kurulu 

KENAN AKKERMAN 
TUNA ERTEMALP 
MUSTAFA GÜVEN 
OSMAN HIZAL 
AYHAN KALAYLIOĞLU 
BURAK KİPER 

TAN ORAL 
İSKENDER SAVAŞIR 
AFİF SAY 

AYŞEGÜL TARIM 
BEHİÇ ÜMİT 

Yayın Sekreterleri 
SEMRA ÇAĞLAYAN 
ENGİN ERYILDIZ 
Teknik Üretim 

PERKA A.Ş. 

Kapak 

EMRE SENAN 

Teknik Yönetmen 
MEHMET AK 
Fotoğraflar 

MEHMET ÖZCAN 
Reklam Sorumlusu 
BİLLUR KÖNTÖZ 
Reklam Rezervasyonları 
131 1549-50 

Katkıda Bulunanlar 
BAYRAM KARA 
BİRGÜL ASENA 
BİLGE AYAN 

SİLVA AVEDİKOĞLU 
MAHMURE BİRSES 
SEYFETTİN ÇANKAYA 
MEHTAP ÖZKARACA 
FETHİ SERİM 

ANKİN SİNANYAN 
DİLEK YORGANCIOĞLU 
Renk Ayrımı 

EBRU GRAFİK 

Baskı 

ADSAN A.Ş./MERTER 
Dağıtım 


HÜRRİYET HOLDİNG A.Ş. 


Teleteknik A.Ş. 
Merkez 


RIHTIM CAD. NESLİ HAN NO: 207/2, 


80030 KARAKÖY-İSTANBUL 
TEL: 145 13 30 (4 HAT) 


YAYINCININ NOTT 


SON EKRANLAR 


erek AMIGA'da gerekse 64'te, bazı oyunla- 

rın son ekranlarına erişebilmek oldukça zor. 

Bunu sağlayabilmek için zeka, mantık, el be- 

cerisi, şans, hattâ bazı oyunlarda kol gücü 

bile gerekiyor. Bu arada kesin olarak bir şey 
var, o da sonuna erişilmesi zor olan oyunların meraklılar ta- 
rafından daha çok tercih edildiği. Geçtiğimiz yıllarda besi- 
seller olan oyunlara bakacak olursak, bu kendiliğinden or- 
taya çıkıyor: Ghostbusters, Impossible Mission, Raid Over 
Moscow vb. Bu sayımızdan itibaren bir veya iki sayfamızı 
bu tür oyunların son ekranlarına ayıracağız. Tabii sonuna 
kadar gidip de fotoğraflarını çekmeyi başarabildiklerimizin. 
Ekranların yanı sıra, bu aşamaya varabilmek için yapılması 
gereken bazı püf noktalarını da kısaca vermeye çalışacağız. 
Bu konuda katkılarınızı bekliyoruz. 

Bu yıl Ocak sayımızda Commodore'un bilgisayar piyasa- 
sına yeni ürünler sunacağından bahsetmiştik. Bu sayımızda 
bunların bazılarını tanıtmaya başlıyoruz. Ülkemizde de sa- 
tılmaya başlanan bu ürünler: Commodo- 
re 64 için üretilen 3 1/2 inçlik 1581 disket 
sürücü, eski modellere göre daha hızlı ve 
daha küçük boyutlu 5 1/4 inçlik 1541-11 
disket sürücü ve nihayet kişisel bilgisayar 
alanında Commodore'un Avrupa pazarın- 
da IBM'den sonra ikincilik koltuğuna 
oturmasında büyük pay sahibi olan PC 
10/20-111 modelleri. 

Bu sayımızda diğer yazılara gelince: 

“C-64, felsefi bir problem mi?” adlı bir 
yazımız var. Federal Almanya'da bilgisa- 
yar destekli eğitimle ilgilenmeye başlayan 
bir öğretmenin bu alandaki ilk izlenimle- 
rini anlattığı bu yazıyı ilginç bulacağınızı sanıyoruz. Şirketi- 
miz Pazarlama Destek Departmanı Müdürü Dr.Afif N.Say'ın 
çevirdiği “68000 Stili Cerrahi” yazısı beyin arneliyatlarında 
bilgisayar kullanımını anlatıyor. Kadim dostumuz Tuna Er- 
temalp'in AMIGA Magazin'den çevirdiği yazı ise ABD'de dü- 
zenlenen ikinci Ami Expo'da sergilenen yenilikleri anlatıyor. 
Bu yenilikler, önceleri yalnızca profesyonellerin tekelinde olan 
bazı faaliyetlerin, giderek ucuz fakat son derece yetenekli 
programlar sayesinde herkesin evinde yapabileceği işler ha- 
line geleceğini açıkça gösteriyor. 50000 dolarlık video efekt 
makinelerinin yapabildiği işlerin 199 dolarlık bir program kul- 
lanarak AMIGA tarafından yapılabilmesi buna en güzel ör- 
nek bizce. 

“Macera Peşinde”, en yoğun ilgi toplayan köşemiz olma 
özelliğini koruyor. Gelen mektupları okumak ve cevaplan- 
dırmak için Can arkadaşımız giderek daha çok çalışmak zo- 
runda kalıyor. Bundan da çok mutlu. Burak arkadaşımızın 
hazırladığı “C-64 Püf Noktaları” bu sayımızda da devam edi- 
yor. Grafik meraklılarının oldukça ilgisini çekeceğini sandı- 
ğımız bir yazımız da “Uzay Rüyası” adını taşıyor. 

Yirmi yedinci sayımızda buluşmak üzere... 


OSMAN BABAOĞLU 


Dergi - Bilgisayar Danışma Merkezi 
SİLAHHANE CAD. RALLİ APT. 
59/3 80200 TEŞVİKİYE-İSTANBUL 

TEL: 131 15 49-50 

Ankara Bürosu 

TUNALIHİLMİ CAD. PARK APT. 

114/26 06700 KAVAKLIDERE-ANKARA 

TEL: 167 73 47-48 


BİLEKTEKİ BİLGİSAYAR 


Günümüzde bilgisayar kullanımı 
giderek yaygınlaşıyor. Bilgisayarın 
girmediği alan kalmadı denebilir. 
Bu yaygınlaşma sürerken bir yan- 
dan da firmalar aletlerin boyutla- 
rını küçültmeye ve kapasitelerini ar- 
tırmaya çalışıyorlar. Büyük aletlerin 
taşınmasındaki zorluklar firmaları 
enteresan çözümlere yöneltiyor. 
Örneğin bir Commodore 64'ü bile 
sağa sola taşımak zor gelebilir. Bu 
soruna Seiko firması RC-4000 mo- 
deli kol saatiyle bir çare buldu. 2 
KByte'a kadar verileri alabilen bu 
küçük harika, kaydedilecek veriler 
hakkında bir ayrım yapmıyor. İste- 
ğe bağlı olarak telefon numarala- 
rı, uçak tarifeleri, randevular ya da 
uyarı saatleri programlanabiliyor. 
Tüm bu işlemler için saatin C-64 ile 
bağlantısını sağlayan bir kablo ve 
Seiko tarafından geliştirilmiş bir 
program kullanılıyor. Bilgiler RS232 
aracılığıyla saate aktarılıyor. RC- 
4000 bilgisayar kullanılmaksızın da 
programlanabiliyor, fakat bunun 
için daha karmaşık birtakım işlem- 
ler gerekiyor. Firmanın ürettiği ilk 
versiyon olan RC-4000 ve yeni ver- 
siyon RC-4000'in IBM-PC ile kullanı- 
labilen modelleri de var. Saatle 
birlikte, aktarma yazılımı, User- 
Port'tan aktarmayı sağlayan kab- 
lo ve hem saatin hem de progra- 
mın kullanım kılavuzu veriliyor. He- 
nüz ülkemizde pazarlanmayan RC- 
4000 sayesinde gelecekte rande- 
vuları unutmak olanaksız hale ge- 
lecek, tabii bir programlama har- 
tası yapılmamışsa. Söylemeyi unuf- 
mayalım, bu harika alet zamanı 
da gösterebiliyor! 
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AC 4000 


Yılın Olayı CeBIT '88 


Federal Almanya'nın Hannover 
kentinde her yıl düzenlenen ve 
dünyanın en büyük bilgisayar fua- 
rı olarak kabul edilen CeBIT '88, 16- 
23 Mart tarihleri arasında yapıldı. 
40 ülkeden 2300 firma, donanım, 
yazılım ve ek birimler alanında en 
son ürünlerini sergilediler. Fuarın 
büyüklüğü hakkında bir ölçü ver- 
mek gerekirse, sergileme alanları- 
nın toplamının yaklaşık 300.000 


metrekare olduğunu söylemek her- 
halde yeterli olacaktır. Sekiz gün- 
lük süre içinde binlerce kişinin gez- 
dii fuarda incelemeler yapmak 
üzere Teleteknik AŞ de yedi kişilik 
bir heyeti Hannover'e gönderdi. 


Gelecek sayımızda arkadaşlarımı- 
zın fuarla ilgili izlenimlerini ve bilgi- 
sayar dünyasından yeni haberleri 
bulacaksınız. 


FC Bayern München AMIGA'yla Çalışıyor 


Yedekler kulübesindeki banklar- 
da değil, okul sıralarında oturuyor- 
lar. Sürdükleri top değil, bir mouse, 
Nişan aldıkları yer gol atacakları 
bir kale değil, ekranda gözüken 
ikonlar. Bu defa antremanın türü ol- 
dukça farklı. FC Bayern München, 
AMIGA kullanmayı öğreniyor. 


Augenihaler ya da Pfaff gibi fut- 
bol yıldızları, sekiz günlük eğitim 
boyunca bilgisayar kullanmayı öğ- 
rendiler. Commodore firmasının Al- 
manya yöneticisi Heinz Wiening, 
“bilgisayar her gün biraz daha 
önemli bir rol oynuyor" diyor. Bu ilk 
eğitimin amacı, bilgisayar karşısın- 
da duyulan çekingenliği yenmek. 
Federal Almanya'nın bilgisayar 
alanındaki en büyük yayın kurulu- 
şu Markt&Technik ile Commodore 
un işbirliği yaparak ulaşmak iste- 
dikleri hedef bu. “AMISA Magar- 
zin”in şef redaktörü Albert Absme- 
ier bu konuda şunları söylüyor: 
“Sporcularla bilgisayar tutkunluğu- 
muzu paylaşmak bizi çok mutlu 
ediyor.” 


Commodore firması, reklamını 
yapan FC Bayern München takımı- 
nın tüm futbolcularına birer AMIGA 
2000 hediye etti. Mark&Technik de 
eğitimini ve “Superbase" gibi ola- 
ğanüstü sofiware'leri verdi. Absme- 
ier: “Bilgisayarı futbolcular için gün- 
delik bir şey haline getirmeyi amaç- 
liyoruz” dedi. Tabii büyük yankı 


uyandıran bir girişim oldu bu. 
Eğitimin birinci günü, AMIGA'nın 
genel kullanımına, ikonların, prog- 
ramlardaki altmenülerin vb.nin ÖĞ- 
renilmesine ayrılmıştı. Bu aşamada 
futbolcular henüz yedek kulübesin- 
deki banklarda oturuyor gibiydiler, 
Futbolcuların eşleri derhal olaya 
dahil oldular ve antrenör durumun- 
daki Absmeler'in direktiflerini uygu- 
Iamaya giriştiler. Tabii denemeleri 
sırasında arada sırada bir miktar 
hata da yaptılar. Absmelier, bu du- 
rumdan kurtulmanın yolunu onlara 
hemen açıkladı: “Şu üç tuşa birlik- 
te basmanız, başlangıçtaki duru- 
ma dönmeniz için yeterlidir.” 
Oyunlarına devam ettiler. Arada 
sırada ekranda çalışan bir saatin 
görünmesiyle ya da renkler hızla 
değiştiğinde izleyenlerden bir “ah” 
ya da “oh” sesi yükseliyordu. Fuf- 
bolcular, bilgisayarı mouse aracı- 
lığıyla çok kolay kullanabilecekle- 
rini hemen öğrendiler. 
Activision'un “Championship 
Golf” oyunu, akşamın tepe nokta- 
sıydı. Kapanış için verilen akşam 
yemeği bile futbolcuları makinele- 
rin başından ayıramadı. Golf par- 
kurunun çeşitli açılardan görülebil- 
mesi ve topun deliklere sokulabil- 
mesi onlar için yemekten çok dar- 
ha ilgi çekiciydi. Commodore'un 
basın sözcüsü Gerald Hahn, olayın 
büyük bir başarı olarak nitelenmesi 


gerektiğini söylüyordu. Kaleci 
Jean-Marie Pfaff da bu görüşe kar- 
tıldığını belirtiyordu. Aslında kendi- 
sinin daha önceden evine AMIGA 
kullanıyor olması, diğerlerine göre 
daha avantajlı olmasını sağlıyordu 
ama, gecenin sonunda şunları 
söylüyordu: “Bir sürü yeni şey Öğ- 
rendim. Yarın yine geleceğim.” 


Teleteknik'ten 
Commodore'culara 
Müjdeler. 


Teleteknik, Commodore'culara 
1988 yılının ilk müjdelerini vermeye 
başladı. Özellikle eğitim alanında 
Commodore bilgisayarlarının bü- 
yük önem kazanması üzerine ça- 
balarını bu yönde artıran Teletek- 
nik, Dr. Arif Say'ın uzun çalışmalar 
sonunda hazırladığı Türkçe Logo 
Derleyicisini Commodore 64 kulla- 
nıcılarının hizmetine sundu. Yurtdı- 
şında da en iyi eğitim dili olarak 
kabul edilen Logo, okulöncesin- 
den itibaren her yaşta bilgisayar 
kullanıcısına hitap edecek bir dil. 
Recursion gibi bazı yapay zekâ dili 
komutlarını da içerdiğinden özel- 
likle eğitim programlarının hazır- 
Ianmasında büyük ölçüde kullanıl- 
makta. Programın yapısı itibariyle 
şü anda yalnızca disket üzerinde 
satışa sunulan Logo, disket sürücü- 
sü olan Commodore'cularca kulla- 
nılabilecek. 


Teleteknik'in ikinci müjdesi ise |l- 
kokul öğrencilerine yönelik olarak 
hazırlanan Temel bilgisayar kitap 
dizisi. Altı öğretmen ve altı öğren- 
ci kitabından oluşan bu dizi genç 
bilgisayarcılara, onları sıkmadan 
temel bilgisayar terimlerini anlat- 
mayı amaçlıyor. 


Yine Teleteknik, her yaştan bilgi- 
sayar meraklısının temel kitap ola- 
rak kullanabileceği, özellikle de il- 
kokul sonrası bilgisayar eğitiminde 
kullanılabilecek Temel Programla- 
ma kitabını da yayına hazırladı. 
Öğretmen ve öğrenci kitabı ayrı 
olarak hazırlanan Temel Program- 
lama, tüm bilgisayarcıların vazge- 
çilmez yardımcısı olacak. 
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Yazan: Bernhard Becker-Braun 
Çev.: Güven Savaş Kızıltan 


Bilgisayarla hiç ilgileri bulunmayan 
kişiler bile ““Commodore 64”ü en 
azından bir kavram olarak bilmekte- 
dirler. Bu olgunun bir kez de 
bilgisayar-tutkunu olmayan kişilerin 
bakış açısından ele alınmasının zama- 
nı çoktan gelmiştir. 


Bilgisayarlara ilişkin olarak teknik 
değil de, felsefi türden soruları gün- 
deme getiren problemler var mıdır? 
Almanya'da evlerde kullanılan 1 mil- 
yon C 64 acaba kişilerin yaşamlarını 
ne ölçüde değiştirmektedir? Bu deği- 
şiklik yeni bir insan tipinin ortaya çı- 
kışından ve bunun topluma etkilerin- 
den söz edilebilecek boyutlara ulaş- 
mış mıdır? Bu tür sorular sık sık or- 
taya atılmakta, özellikle de bilgisaya- 
rıancak uzaktan tanıyan kişiler tara- 
fından dile getirilmektedir daha çok. 
1968 öğrenci protestosu kuşağının 
eleştirel temsilcilerinden pek çok ki- 
şi çocuğunun odasında bilgisayar 
gördüğünde bundan bir çeşii ihanet 
kokusu sezinlemekte ve yeni, toplu- 
ma uyum sağlamış, apolitik bir 
bilgisayar-hayranı kuşaktan söz et- 
meye başlamaktadır. Burada sözü bir 
süreden beri bir C 64 kullanmakta 
olan 68 kuşağının eski bir temsilcisi- 
ne barıkıyoruz. 

“Ben, Ruhr bölgesindeki liselerden 
birinde Almanca ve felsefe dersleri 
okutan bir öğretmenim. Bir yıl önce- 
sine değin ev-bilgisayarları benim için 
bütünüyle anlaşılmaz aygıtlardı. 
Ama bu durum çok ani bir şekilde 
değişmeye başladı. Şöyle ki. Okulu- 
muzun öğrenci gazetesi eski öğrenci- 
lerin cömertçe yaptıkları bağışlardan 
ve benzeri kaynaklardan biraz serma- 
ye biriktirmişti. Öğrenciler bu paray- 
la, metin-işleme amacına yönelik ola- 
rak, kullanılmış bir C 64 satın alın- 
masını önerdiler. 


YAZILIM BEDEVA 


Böylece ben danışman öğretmen 
olarak bilgisayarın başında buldum 
kendimi; çünkü gazetenin layout'u 
daha çok benim ikamet ettiğim dai- 
rede yapılıyordu. 

İlk şaşırtıcı olgu hesaplama sırasın- 
da ortaya çıktı. Şunu öğrenmiş ol- 
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dum ki, bir metin-işleme programı- 
nın satın alınması değil, kopya edil- 
mesi gerekiyordu yalnızca.Öğrenciler 
özellikle bu bilgisayarda yazılım gi- 
derlerinin bütünüyle ortadan kalkmış 
olduğunda hemfikir idiler, çünkü 
herkesin elinde kaçak olarak kopya 
edilmiş düzinelerce program bulun- 
maktaydı. Bense bunu onaylamaya- 
rak yazı kuruluna bir metin ve grafik 
programı bağışladım. Bu bağış onlar 
tarafından, besbelli korkudan ve pa- 
radan yana zengin olan bir insanın - 
ne de olsa bir öğretmen işte- lutüfkâr 
bir davranışı olarak kabul edildi. 
Bu noktada ilk “felsefi”? problemi 
de keşfetmiş oldum. Walter Benja- 
min 20'li yıllarda yazdığı ““Teknik 
Yeniden-Üretilebilirlik Çağında Sa- 
nat Yapıtı” adlı incelemesinde, sana- 
tın sonunda esasen olduğu şeye, ya- 
ni metaya dönüşüp böyle tanınabilir 
duruma geldiğini söyler. Sanat dün- 
yası, yine Benjamin'e göre, buna tep- 
ki göstermiş ve bu tepkisini, her ne- 


kadar teknik çoğaltma yöntemlerini 
kullanmışsa da, sanat yapıtlarının ço- 
ğaltımını sayılı nüshalar olarak üret- 
mek suretiyle dile getirmiştir. Bunlar- 
dan seçilmiş bir bölüm sanat yapıtı 
ise özel numaralar ve üstadın imza- 
sıyla -tabii kendi el yazısıyla- dona- 
tılmıştır. Benjamin bu yolla sanat 
dünyasının kendi metasını fiyat dü- 
şüşünden kurtarmaya çalıştığını ifa- 
de eder. 

Bugünse durum çok daha ciddi bir 
görünüm sunmaktadır: Sayılaştırı!- 
mış ve algoritmalaştırılmış biçimde ne 
denli çok meta varsa, ki böylece kop- 
yalardan her biri orijinaliyle özdeş ol- 
maktadır, teknik ilerlemenin kendisi 
tarafından başlatılmış olan bu süre- 
cin geriye döndürülmesi uğruna ve- 
rilen zahmetler de o denli büyük ol- 
maktadır. Kullanıcı açısından kolay- 
lık sağlayıcı, “rahat”? olması gereken 
yazılım kopya olarak kullanılabilir 
bir yapıya sahiptir ve program geliş- 
tiricisinden bütünüyle bağımsızlaş- 
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mıştır. Doğru kullanımı ancak bir fir- 
ma uzmanının yol göstericiliğiyle 
mümkün olan -yani kopya edileme- 
yen- bir program, “kötü” program 
olarak kabul edilmektedir. 

Toplumsal açıdan bakıldığında bu 
sürecin büyük bir önem taşıdığı gö- 
rülmektedir: Teknik anlamda bir me- 
ta, eğer teknik olarak yeniden üreti- 
lebiliyorsa “iyi”*dir. Meta bu özelli- 
ği taşıdığı takdirde, aynı teknik onu 
elde etme imkânını da yaratmış ol- 
maktadır. Peki, bu durumda “özel 
mülkiyet”? kavramı ne oluyor? Bazı- 
ları bu gelişmeye umutla yaklaşıyor- 
lar ve kapitalizmin kendi öz temeli 
olan özel mülkiyeti bizzat kendi gü- 
cüyle ortadan kaldırmayı başaracağı- 
na inanıyorlar. Onlara göre, bu dev- 
rimin hazırlayıcısı bilgisayar tutkunu- 
dur. 

Kanımca bu konu büyük ölçüde 
yanlış yorumlanmaktadır: Başka ki- 
şilerin mülkiyetlerini hiç çekinmeden 
üstlerine geçirenlerin bizzat kendile- 
ri, kuşkusuz çoğu durumda özel mül- 
kiyetin, yani kendi mülkiyetlerinin 
peşindedirler. 

Benim için: C-64?*de incelemelerde 
bulunmak kimi zaman çok eğlenceli 
oldu; gizli kataloglar, kopyalama ve 
liste emniyetleri, bizzat yapılan 
“Read-Error”lar ve benzeri şeyler ne 
denli ilginçtir! Programları tanıdık- 
larımdan ediniyordum; sözde bizzat 
geliştirilmişlerdi, ama ötekilerine şa- 
şırtıcı ölçüde benziyorlardı bu prog- 
ramlar... Bundan dolayı benim edin- 
diğim izlenim bu konuda yeni bir in- 
san tipinden değil, bazen tam tersi- 
ne, dar kafalı küçük burjuvalardan 
söz edilebileceği yolunda olmuştur. 
Bu kişiler benim yakından tanıdığım 
küçük bahçeli evlerde oturan kimi in- 
sanlara benziyorlardı: Bu kişilerin 
bahçelerini çitlerle sımsıkı kapatma- 
larının nedeni, burasının iş yaparken 
aşırılmış malzemelerle tıka basa do- 
lu olmasıydı. 

Ben bilgisayar aracılığıyla işten 
pratikte ne denli tasarruf sağlandığı- 
nın kanıtlanmasına yönelik çabaları 
da aynı şekilde sığ buluyorum. Tabii, 
ben yazılarımı -örneğin bu yazıyı- bil- 
gisayarımla yazmaktayım. Ama eğer 
bilgisayar başında genel olarak har- 
camış olduğum zamanın sadece yarı- 
sını yazı yazma etkinliğiyle geçirmiş 
olsaydım, öteden beri niyet ettiğim 
polisiye romanı çoktan bitirmiş olur- 
dum. 

İtiraf etmeliyim ki, bu zamanın ço- 
gunu oyun oynamakla geçirdim ve 
bunda direniyorum da. Ne var ki, 
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Toplumsal açıdan 
bakıldığında bu sürecin 
büyük bir önem taşıdığı 
görülmektedir: Teknik 
anlamda bir meta, eğer 
teknik olarak yeniden 


üretilebiliyorsa “iyi”'dir. 
Meta bu özelliği taşıdığı 
takdirde, aynı teknik 

onu elde etme imkânını 
da yaratmış olmaktadır. 


“oynamak”tan kasdettiğim oyun 
programları değil. Bununla katalog- 
ların düzenlenmesini, menü program- 
larının tasarımlanmasını, her ne ka- 
dar her şeyi her türlü formatta bas- 
mak mümkün ise de yazıcıya başka 
bir sabit kopyalama rutini uyarlan- 
masını ve benzeri şeyleri anlatmak is- 
tiyorum. Bu tür oyunculuğu yararsız 
bir etkinlik olarak görmüyorum. Bü- 
yük bilgisayar-oyununun temelinde 
yatan ilke, oyun değil, tersine, oyu- 
nun kırılmasıdır. 


YALITILMIŞ BİLGİSAYAR- 
TUTKUNLARI-BİR ÇELİŞKİ Mİ? 


Ya da bu oyun, kaçak olarak kop- 
yalanmış bir kullanım programını, 
sonradan asla kullanmamak üzere, 
rehbersiz anlamaya yönelik bir giri- 
şimdir. Kullandığım programları sa- 
tabilirim de. Bu, sanıldığından daha 
akla yakındır. Çünkü, insan gerçek- 
ten de kullandığı bu denli çok sayıda 
programa asla sahip değildir. Disket 
üzerindeki bilinmeyen bir program 
karşısında kendimi tıpkı Keops pira- 
midinde yeni bir kapı keşfetmiş bir 
arkeolog gibi duyumsarım. 

Bunun dezavantajına gelince; İn- 
san bu işi yaparken yapayalnızdır. 


Kanımca, korsan kopyaların böyle- 
sine başdöndürücü bir hızla yayılma- 
sının nedeni, her münzevi “bilgisayar 
tutkunu”nun (Freak) gerçekte “to 
freak” denilen etkinliği sürdürmek is- 
temesi, yani kendi yalıtılmışlığından 
kurtulmayı amaçlamasıdır. Böylece 
yine başka bir münzeviye ziyarete gi- 
dilmekte ve hediye olarak kopyalana- 
cak bir şey götürülmekte, daha da iyi- 
si onun için sevgiyle hazırlanmış bir 
disket kendisine sunulmaktadır. 

Ne var ki, pek çokları hiç de kur- 
tuluşa erişememekte, bir kaçışı yaşa- 
maktadırlar. Karısıyla eğitim ya da 
daha kötüsü ilişki sorunları üzerine 
sohbet etmek veya A programının gö- 
rüntülerinin B programına nasıl yük- 
leneceği problemini.çözmek arasında 
bir seçimle karşı karşıya bırakılan kişi 
ne yapabilir? Kim bu ikinci seçene- 
ğin çekiciliğine direnebilir ki? Ama 
kişi eğer sonunda bütünüyle yalnız 
başına kalmak istemiyorsa, direnebil- 
melidir buna. 

Acaba bu bağlamda yeni bir insan 
tipi sözkonusu mudur? Bunun yanı- 
tı “Ne yazık ki, hayır.” dır. Tekni- 
ge sığınma ve kaçış herhalde yeni bir 
olgu olmasa gerek. Max Frisch ““Ho- 
mo Faber” adlı romanında, insanla- 
rı “yorucu” bulan bir mühendisi an- 
latır. Faber adlı bu mühendisle kız ar- 
kadaşı arasında geçen bir tartışma Sı- 
rasında mühendis kendisi için hiç bir 
şeyin arızalı elektrik-traş makinesini 
onarmaktan daha ivedilik taşımadı- 
ğını dile getirir. Faber'in gözünde bu 
onarım müthiş elzem ve ertelenmesi 
mümkün olmayan bir iştir. Ama kız 
arkadaşına, dolabında hiç el değme- 
miş yedek bir traş makinesi daha bu- 
lunduğunu söylemez Faber. Görüldü- 
ğü gibi, bu kez suç bilgisayarda de- 
ğildir; çünkü yıl 1956'dır. Kişinin in- 
sani açıdan bir ebleh gibi davranma- 
sı için, gerektiğinde bir traş makine- 
si bile yeterli olabilmektedir.” 


THE FINALCARIRIDGE KI 
YILIN KARTUŞU! 


AMİGA'NIN 
GERİSİNDE 
KALMADINIZ 


M 24 KB ek hafıza B Her türlü 
program kopyalama 
imkânı M Extra Basic 
emirleri M Diskten 

25 kez, Teypten 12 
kez hızlı yükleme ve 
kaydetme imkânı 

M Aynı anda 6 


# 


AMİGA GİBİ 
KULLANIN 


M Oyunları artık ölümsüz oynayın 
M Devamlı hizmetinizde 

alarmlı saat, hesap makinası 

ve not defteri W Üstünde 
sprite komutları da olan 
extra monitör B Bütün 
komutlara joystick 

ve mouse ile kontrol 


TAKSİTLİ z ie AYRINTILI 
yardımcı programla > — M Bir kartuş içinde Pi © 
KARTUŞ “calışma imkânı > — 64 KB Extra BİLGİ 
SATIŞLARIMIZ di IÇIN Ş 
BAŞLAMIŞTIR, BİL-TEK Bilgisayar ve Teknoloji Ticaret BROŞUR z 
KAÇIRMAYIN Ebuziya Cd. Marmara Çarşısı Kat: 1 No: 105/106 Bakırköy-İST. Tel: 583 14 90 ISTEYINIZ 
C dore'la acık öğreni GC 
ki 
ommodore iaacık ögrenim p 
> Commodore 


Lise, üniversiteye 
hazırlık ve ötesi için... 


“ELEKTRONİK SANAYİ VE TİCARET A.Ş 


Teleteknik, lise öğrencilerine, 
yi eğ *ğ hazırlananlara ve 


abancı dil öğrenmek isteyenlere 
hayatin tüm sınavlarında 
başarıya giden yolu açan 
programlar sunar. 


Liseyi başarıyla bitirmek ve 
istediğiniz üniversiteye girmek için 
bu programlardan yararlanın. 


Teleteknik/Commodore 

Lise öğrencileri ve 
üniversiteye hazırlananlar için 
hazır eğitim programları : 

Lise öğrencileri için : 

Lise Mekanik 

Lise Matematik 

Lise Sözel Türkçe | 


Lise Sözel Türkçe | Üniversiteye hazırlananlar için : 


Bilçağ Fizik | Elektr ÜSYS 64 
Bilçağ Fizik Il Teletect öl 
Bilçağ Biyoloji. vü 

Bilçağ Trigonometri ingilizce : 
Bilçağ Kimya Dil Eğitim Paketi 


Bilçağ Matematik | Ortaokul İngilizce 


pa 


Hatırlarsanız, 23. sayımızda New 
York'ta düzenlenen ilk AmiExpo'- 
dan bahsetmiş ve bu tür fuarların 
1988'de de süreceğini müjdelemiştik. 
Gerçi ikincisi için verilen tarih, Ha- 
ziran *88 idi. Ancak New York AMI- 
GA kullanıcıları Kulübü AMUSE da- 
ha fazla sabredememiş olmalı ki, geç- 
tiğimiz ay içerisinde harika bir fuar 
daha düzenledi; bu sefer Los Ange- 
les*de... 

AMIGA'nın yeni yazılım ve dona- 
nım ürünlerini tanıtmaya yönelik ola- 
rak düzenlenen AmiExpo'ların ikin- 
cisi, demin de belirttiğimiz gibi, Los 
Angeles*de nefes kesen bir camdan 
sarayda yapıldı. Sunulan yeni ürün- 
lerin de, fuarın yapıldığı yerin ihtişa- 
mından aşağı kalır yanı yoktu. 

En başta, Computer System Asso- 
ciates (CSA) tarafından üretilen 
“Over 030” kartından bahsetmemiz 


gerekir (Resim |, sağ taraf). Bildiği- 
niz gibi, CSA daha önce AMIGA- 
Turbo kartını üretmişti. Bu yeni üret- 
tiği kart ise 68020 ile çalışan tüm sis- 
temlerin, örneğin AMIGA, Maclı, 
Sun Workstation gibi bilgisayarların, 
68020”den birkaç gömlek daha üstün 
olan 68030 ile çalıştırılabilmesine yö- 
nelik. Kartın yapısının tam anlamıy- 
la 68020”nin soketine oturacak şekil- 
de Olması bunu sağlıyor. 
Over 030'un fiyatı yaklaşık olarak 
495 Dolar. Ancak, üzerinde 68030 
mikroişlemcisi yok. Herhalde bunun 
nedeni, Motorola firmasının bu yeni 
mikroişlemcinin ticari anlamda seri 
üretimine daha yeni başlaması ve bu- 
nun da 68030'un fiyatında büyük dal- 
galanmalara sebep olması. 
Turbo kartının üzerine takılacak 
bir Over 030 kartı ve 68030 için yeni 
üretilen 68882 aritmetik işlemcinin, 
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Backup 


Turbo kartını en az 4 kat daha hızlandıracağı belirtiliyor. 


CSA'dan Bill Reed'in söylediğine göre, Resim 1?de sol 
tarafta gördüğünüz WORM (Write Once Read Many, bir 
kere yaz defalarca oku) tipindeki optik disket ve man- 
yetik teyp (Tape Streamer) gibi araçlar, bizde yıldız sa- 
vaşları projesi olarak bilinen SDI projesinin yan ürünle- 
ri olarak ortaya çıkmışlar. 

Tape Streamer Backup (Teyp ile bilgi yedekleme) sis- 
temi ile değiştirilebilir kasetlerin herbiri üzerine 40 
Mbyte'lik bilgi, saniyede 750.000 bit”lik bir hızla trans- 
fer edilebiliyor. 

Worm-800 isimli, üzerine bir kere bilgi yazılabilen 800 
Mbyte (yaklaşık 1000 tane tam dolu AMIGA disketine 
eşdeğer) kapasitesindeki yeni teknolojik ürünü CD- 
ROM'un teknik ayrıntıları ve fiyatı hakkında pek fazla 
bilgi yoktu. Ancak uzmanlar, laser tarafından okunup 
yazılabilen kayıt araçlarının önümüzdeki dönemde bü- 
yük rol oynayacağını belirtiyorlar. 


YAZILIM VE DONANIMDA YENİLİKLER 


NewTek firması, Digi- View ve Digi-Paint gibi ürünle- 
ri ile tanınıyor. Yeni yeni haberini verdikleri ürünleri Digi- 
Paint II. Özellikleri, döndürülebilir üç boyutlu fırçalar 
kullanabilmesi, ekranı hiç çerçeve olmaksızın Overscan 
modunda gösterebilmesi, 1024*1024'lük çözünürlükte 
4096 renge izin vermesi ve yazı karakterlerinde de anti- 
allias uygulayabilmesi. Fiyatı yaklaşık 100 Dolar olacak. 

Resim 2'de gördüğünüz NewTek'e ait Video Toaster, 
gerçek bir balyoz etkisi yaptı. Bu harika araç, gerçek za- 
manda renkli görüntü örnekleyip, gene gerçek zamanda 
bu görüntü üzerinde video efektleri yaratabiliyor ve so- 
nucu başka video sinyalleri ile karıştırıp ekrana gönde- 
rebiliyor. Yani hem Real Time Color Digitizer, hem Vi- 
deo Effect Box, hem de Genlock. NewTek'in bildirdiği- 


ne göre geliştirilmesi tam iki yıl sürmüş. Bir video kame- 
rasından veya video kasetten gelen görüntüler, hiç zaman 
kaybı olmadan dörde bölünebiliyor, balık gözü görün- 
tüsüne dönüştürülüyor, ters çeviriliyor ve daha neler ne- 
ler... NTSC versiyonu için pazarlama tarihi olarak 
Mart/Nisan ayları bildiriliyor. Fiyatı belli değil. PAL ver- 
siyonu üzerinde de çalışmalar daha sürüyor. 

Resim 3*de gördüğünüz WordPerfect Library'nin fi- 
yatı 129 Dolar olarak belirlenmiş. AMIGA için hazırlan- 
mış en profesyonel kelime işlem programı olarak nitele- 
nebilecek WordPerfect'e, takvim, not defteri, hesap ma- 
kinası, dosya işlemcisi ve program editörü gibi yan özel- 
likler kazandırıyor. İş bilgisayarlarında çok gözde olan 
bir özelliği var. Takvime yazdığınız bir randevunuzu, sa- 
ati geldiğinde size alarm ile (tabii bilgisayarınız açıksa) 
bildiriyor. Tüm programların çağrılıncaya kadar geri 
planda kaldıklarını söylemeye gerek yok... 


AEGIS GELİYOR 


Aegis Development'in yerinde ise inanılmaz bir kala- 
balık vardı. Allen Hastings, kendi programı olan Video- 
Scape 3D ile hazırladığı animasyonları sergiliyordu. So- 
nuçlar o kadar etkileyici idi ki, insan video profesyonel- 
lerinin işbaşında olduklarını sanabilirdi. 

Aegis Animator, Aegis Image, Aegis VideoScape 3D, 
Aegis Videotitler, Aegis Sonix, Aegis Audiomaster, Ae- 
gis Diga!, Aegis İmpact, Aegis Draw Plus, Arazok's 
Tomb ve The Seven Temples of Cortez gibi programla- 
rın yanısıra tamamen yeni bir oyun da vardı: Ports of 
Call (Resim 4). Oyun, son derece karmaşık bir ekonomi 
ve strateji simülasyonu. Gemi sahibi ve kaptan olarak, 
filonuzu okyanusun ve finans dünyasının karanlık sula- 
rından korumanız gerekiyor. Fiyatı 49.95 Dolar. 

Gold Disk'de de zevkli şeyler vardı. Öncelikle Henry 
Gin, Professional Page'in artık piyasaya verilecek hale 
geldiğini söyleyerek sevindirici bir haber vermiş oldu. Bu- 
na ek olarak yepyeni ve şaşırtıcı bir program daha var- 
dı. Resim 5'de gördüğünüz ve 99.95 Dolar fiyatlı Comic- 
Setter ile, çizgi roman dizileri yaratmak mümkün. Eğer 
çizme kabiliyetim yok diyorsanız, herbiri 34.95 Dolar de- 


AMIGA SHOW 


gerindeki disketlerde önceden hazırlanmış komik kahra- 
manlar, süper kahramanlar ve kurgu bilim kahramanla- 
rı figürlerini de kullanabilirsiniz. Tabii ki, renkli yazıcı- 
dan çıktı almanız mümkün. Örümcek Adam ve Batman 
için iyi bir haber... 

AMIGA ile uğraşıp da GURU'yu tanımamak müm- 
kün mü? Ancak Hypertek firması, GOMF adlı program- 
ları ile buna bir son verdiklerini idda ediyorlar. Resim 
7'da gördüğünüz 39.95 Dolar'lık program ile dikilen tüy- 
ler, yolunan saçlar ve ““Reset” tarihe karışıyor!.. 

Alışılmadık bir hafıza ünitesini de Inner Connection 
firması sunuyor. Resim 8*de gördüğünüz Bernoulli-Box 
içine 20 MByte'lık değiştirilebilir özel disketler takılıyor. 
Hard-Disk'e göre avantajı ortada: Değiştirilebilir olma- 
sı. Hattâ her bir disket Vo 25lik adımlarla AMIGA ve 
PC kartı arasında paylaştırılabiliyor. Yani disketin bir 
kısmını AMIGA kullanırken, bir diğer kısmını da PC kar- 
tı kullanıyor. Birinin diğerlerinden haberi olmadığı hal- 
de, birbirlerini etkilemiyorlar. ASDG, C.Ltd ve CSA fir- 
malarının ürettiği arabirimleri kullanmak mümkünken, 
Commodore'un 2090-Controller kartını kullanamıyorsu- 
nuz, çünkü MFM türü kayıt ile RLL türü format arasın- 
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da yoğunluk açısından 1'e 8'lik bir fark var. AMIGA 
2000”ninize takacağınız temel ünite, 1695 Dolar düzeyin- 
de. Eğer AMIGA 1000 kullanıyorsanız, 100 Dolar daha 
ver',orsunuz. 20 MByte'lik her disket 99 Dolar'a malo- 
luyor. 
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Brown-Wagh firması ise, TV-Text programının ardın- 
dan TV-Show'u piyasaya sürüyor. 99.95 Dolar'a, 
700*480 noktalık çözünürlüğe kadar ulaşan her türlü IFF 
formatındaki resmi hareketlendirebilen bir animasyon 
programınız oluyor. 

Publisher 1000 ise, Postscript, Cut, Copy, Paste, da- 
ha çok desen, karakterlerin otomatik boyut hesaplama- 
sı ve dongle'ın kaldırılması gibi eklemelerle Publisher Plus 
haline gelmiş ve 99.95 Dolar'a satışa sunulmuş. 

Manx ise geçen sene sonunda duyurduğu Aztec 
C68k/Am v3.6'yı satışa hazır hale getirdiğini belirtiyor. 
SDB (Source Level Debugger) adlı C programlarında hata 
arama programını da yakında piyasaya sürmesi bekleni- 
yor. Fısıltılara bakılırsa, tüm zamanların en iyi debug- 
ger'ı ortaya çıkabilir!.. 

Progressive Peripherals & Software (kısaca PPS) fir- 
masından da önümüzdeki günlerde yenilikler bekleyebi- 
liriz. Superbase Professional, PIXmate, IntroCAD ve 
ProGEN programlarının yanısıra saniyede 60 kere resim 
örnekleyebilecek gerçek zamanlı bir video-digitizer ile 
EXP 8000 * adlı bir kartı piyasaya süreceği belirtiliyor. 
EXP-8000 -, AMIGA 500 için 8 Mbyte kapasiteli bel- 


lek kartı. Fiyatı, üzerine takılan 1-Mbyte'lik RAM chip”- 
lerinin fiyatına bağlı. Bunların tanesi, şu anda 28 Dolar tu- 
tarında ve tam kapasite için 64 tane gerekiyor. Kartın ta- 
kılması tamamen içeriden oluyor. 


AMIGA ARTIK DAHA RENKLİ 


PAR-Software ise, Express Paint 2.0'ı piyasaya sürü- 
yor. Resimler 8192 noktalık genişliğe sahip olabiliyor ve 
64 renk kullanabiliyorlar. Kelime işlem fonksiyonları da 
çok geliştirilmiş. Fiyatı 99.95 Dolar. 


Atari ST için daha önce üretilmiş SoftLogik'in Pub- 
lishing Partner programı, fuarda AMIGA için gösteril- 
di. Çok iyi bir izlenim bıraktı. Gerçi siyah beyaz bir prog- 
ram, ancak yaptığı işlerin çok daha pahalı sistemlerin 
yaptıklarının yanında hiç te aşağıda kalmaması, fiyatı- 
nın da 200 Dolar civarında olması, bu programı yakın 
bir gelecekte AMIGA'”'nın masa üstü yayıncılık program- 
larının standardı haline getirebilir. 


Supra Corporation, gene Atari için 5 1/4 boyutunda, 
ancak 10 MByte saklayabilen disket sürücüleri geliştir- 
miş. Firma sözcüsü, aynı ürünü AMIGA”ya da uyarla- 
yacaklarını belirtti. Aletin fiyatı, 895 Dolar. 

InnoVision Technology'nin “Video Effects 3D” prog- 
ramı ile üç boyutlu tanıtım ekranları hazırlamak ve bun- 
ları hareketlendirmek mümkün. Programın yazarları, 
programlarının 50.000 Dolar değerindeki dijital efekt ma- 
kinalarının yaptıklarını onlar kadar iyi yapabilmesiyle gu- 
rur duyuyorlar. Programın fiyatı 199 Dolar. 


Sahibi değiştiği halde InterActive Softworks firması, 
Calligrapher için yeni karakter setleri sunmayı sürdürü- 
yor. Newletter, Studio ve Loins disketlerinde bugüne ka- 
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dar 300'den fazla karakter seti yeraldı. Yakında Stain- 
Glas disketini piyasaya sürecekler. 

RGB Video Creations firması da Deluxe Paint Il ve 
Calligrapher için yardımcı disketler sunuyor. 

Yeni ürünlerin sıralanması daha sayfalar boyunca de- 
vam edebilir. Artık AMIGA için yazılım ve donanım ge- 
liştirmenin profesyonel yaklaşımla başladığı görülüyor. 
Üreticilerin de belirttiği gibi, firmalar ve uzmanlar, çok 
daha kaliteli ürünlere zemin hazırlayan teknik bir uğraşı 
içindeler. AMIGA 500 ve 2000'in Amerika'ya girişi Av- 
rupa”dan ve özellikle Almanya'dan daha geç oldu. Şu an- 
da Almanya'da, Amerika'daki toplam AMIGA sayısı ka- 
dar alet satılmış durumda. Gene de, Amerika?'daki'yazı- 
lım ustalarının bu harika bilgisayar hakkındaki düşün- 
celeri çok olumlu ve gene bu uzmanların adeta fanatik 
bir yaklaşımla AMIGA ya program hazırlamaya başla- 
maları, gelecek için çok daha büyük umutlar beslememize 
neden oluyor. 


15 


BİL-TEK'TE DAHA UCUZ! 


EMULATOR II! 


AMIGA'NIZDA 64 PROGRAMLARINIZI 
RAHATÇA, SORUNSUZ KULLANIN! 


Ebuziya Cd. Marmara Çarşısı Kat: 1 No: 105/106 


Bakırköy/İSTANBUL Tel: 583 14 90 


MB Diskten ve teypten hızlı yükleme 

MB Diskteki ve teypteki programları tek parça olarak kopya 
edebilme (Orjinalin uzunluğunda atar; programı uzatmaz) 

M Kopya yaparken program ismi yazabilme 

M Çok parçalı programları yine çok parçalı olarak disk veya 
teybe atabilme imkânı 

BM Turbolu kopya yapma imkânı 

M Korumalı kopya yapma imkânı 

M Tam disk kopya yapabilme (Korumalı programları da) 

BM VE DAHA BİRÇOKLARI... 


AMIGA 500 İÇİN EXTRA 512 KB 
AMIGA SES DIGITIZER 
EPROM PROGRAMLA 

MPS 802 GROM (ROM 11) 

C64 SES DIGITIZER 
SIMONS BASIC MODÜL 


i 64 MODÜL 
ONE CARTRIDGE (ICE 4 FINAL) 


kd IDGE 2.10 
EXPERT CARTRIL 
PRINTER INTERFACE 


Her türlü bilgisayar ve donanımı satışı, zengin program çeşitleri. 
Not: Ürünlerimizden satın almak için Yapı Kredi Bankası İs- 
tanbul Osmaniye Şubesi 415 no'lu hesaba Cem Akar adına ürü- 


nün bedelini yatırmanız ve bize dekontunu göndermeniz yeter- 
lidir. 


Commodore'la açık öğrenim :  €, 


Ortaokul öğrendleri 
ve Anadolu Liseleri'ne 
hazırlananlar için... 


” Teleteknik 


ELEKTRONİK SANAYİ VE TİCARET A.Ş 


Commodore 


Teleteknik, ortaokul öğrencileri ve 
Anadolu Liseleri'ne güçlü biçimde 
hazırlanmak tavanlı için 
başarıya giden yolu açan 
programlar sunar. 


Geleceğe daha iyi hazırlanmak için 
bu programlardan yararlanın. 


Teleteknik/Commodore 

ortaokul öğrencileri ve 

Anadolu Liseleri'ne hazırlananlar için 
hazır eğitim programları : 


Ortaokul öğrencileri için : 
Ortaokul Matematik Denklemler 
Türkçemiz | 

Türkçemiz |l 

Türkçemiz İli 

Bilçağ 4. Sınıf Matematik 

Bilçağ 2. Sınıf Matematik 

Bilçağ 3. Sınıf Matematik 

Fen Liseleri'ne Giriş 

Fen Bilgisi 


Ma COMMODORE 


TUM ÖZELLİKLER VAR 


UNYASINDA 
a İn ii İİ elnortpao (e) 
ia) ci (ray 1) (Gray 1) »ystic Mae? İ 
“ “esl ARADIĞINIZ 
VELOCITY  ACCELERATION m8 in 
G4) lis ESİR. 


* Mause veya joystick ile de kullanılabilen RI 4. a 
60 yeni komut ve fonksiyon 
* Hesap makinesi * saat--alarm > 
* Kolay kullanımlı word processor 
* Aynı anda birden fazla disk drive'ı HÜ 
window ve joystick yardımıyla kullanma 
* Teyp'te hızlı veya yavaş sürat seçimi 
* Değişik printer kullanabilme özelliği 
(Commodore, Centronics, RS 232, Renkli) 
s BASIC için ekstra 24 k RAM 
s Game killer, sprite çarpışmalarını önleme 
* Joyswap, autofire özelliği 
* Kırma ve kopyalama yeteneği 


* 60 K'yı 15 sn.de yükleyebilen fast load 
»* Amiga'ya benzer özellikler 


YENİ VE GÜÇLÜ 
BİR KARTUŞ DAHA 


MA BİLGİSAYAR'DA 


* Printer dump ve text yeteneği 
* Kopya, backup, tanımlanmış F 
tuşları ve Basic'te birçok yeni komut 
* Fast Dos Modül olarak kullanılma özelliği 


NİŞANTAŞI'NDA 
HİZMETİNİZDEDİR. 
COMMODORE 64 
© lerinizi getirin. 

Zi AMIGA LARINIZI 
? VERELİM. 


Ni /) 


* Tek parça veya turbolu kopyeleme 

* İki değişik turbo ile teybe kopye 

* Kırdığınız programları İSTEDİĞİNİZ 
İSİMLE kayıt edebilme yeteneği 

* Daha birçok güçlü yetenek. 


se C-64 RTTY-CW DECODER —E 5 Si W M4 0 Ağ 4 
* AMIGA 512K EK RAM *SAAT z 


* ÇOK YAKINDA YENİ AMIGA ÜRÜNLERİ YETKİLİ BAYİLERİMİZ 
* SKY MODEM önemini; 
* MULTİ ICE II — A.B.C. BİLGİSAYAR — UYGAR ELEKTRONİK : 
* EXPERT CARDRIDGE ip İdam Durak No. 100 Hatıra dr Ke vi Başçavuş Sk. Yazıcıoğlu İşhanı 
* |CE MACHİNE SÜPER PLUS — ABDİ TİCARET Tel: 336 73 54 « KADIKÖY/İSTANBUL 
* DİSK MATE Tel: 17881-24026 GAzianTEP BAYİLİKLER VERİLECEKTİR. 
* FİNAL CARDRIDGE — DATASOFT BİLGİSAYAR ÜRÜNLERİMİZ. 
* DUBLE CARDRIDGE PLUS Tel: 230002 ağ AS ozanizmi GAY GARANTİLİDİR 
— EMEK ELEKTRONİK 

* EPROM PROGRAMLAYICI Millet Cad. Fildişi İş Merkezi No.90-2 # Yelikonmü Cad. Konak Pasajı No:109 
* DESTEK TAPE MODUL kiki FINDIKZADE/İSTANBUL (o K.1 Büro: 38 Vig 4383  NİŞANTAŞIİST. 
* FAST LOAD MODÜL — K — Ebu Ziya Cd. Özgiray Pasajı 17, Büro: 32 

> in Bilgi Ss ÖY/İST. 
* 64 K SÜPER MODÜL Ebuziya Cad. Sakızlıyalı Sok. No  MaaramGalaa Gu, ie, AR 
*C 64 SES DİGİTİZER Tel: 583 72 46 BAKİRKÖY. İSTANBUL (o Tel: 5265837 SİRKECİ/İSTANBUL 
* MPS 802 GROM (ROMID) 


* AMIGA-C 64 EMULATOR (KABLO * PROGRAM) 


YEPYENİ BİR DİSK 


190! 


Çeviren: ENGİN ERYILDIZ 


(Commodore tarafından 8 bitlik ev 
bilgisayarları için üretilen en son ye- 
nilik olan 1581 3.5 inç disket sürücü, 
derli toplu bir yapıya sahip olan, ses- 
siz ve hızlı çalışan ve çok yönlü kul- 
lanıma uygun olan bir cihaz. Stan- 
dart veya hızlı seri çıkışa bağlanabi- 
len 1581, başlangıçta C-128 için ta- 
sarlanmış. Ancak 1581, C-64, Plus-4, 
C-16 ve hatta VIC-20'lerde bile kul- 
lanılabilmekte. İlk prototiplerde, bu 
son modellerin yavaş seri çıkışlarıy- 
la birtakım sorunlar çıkmasına kar- 
şılık, bu sorunların artık giderildiği 
gözlenmektedir. Diğer sürücülerde çi- 
hazın içinde bulunan güç kaynağı, 
158lerde ayrı bir ünite halindedir ve 
bu da 1581'in 1541 veya 1571'e oran- 
la çok daha az ısınmasını sağlamak- 
tadır. 


1581, fiziksel olarak 1541 veya 
1571'den çok daha küçük bir yapıya 
sahiptir. Oldukça iri ve hantal görü- 
nümlü 1541 ve 1571'lerden sonra pi- 
yasaya sürülen ve bir C-128in tuş ta- 


kımının arkasındaki çıkıntıya rahat- 
lıkla sığabilen 1581'de göze çarpan ve 
1541 veya 1571 kullanıcılarının karış- 
tırabilecekleri tek fark, açma-kapama 
anahtarının yeridir. 54 inçlik disket 
sürücülerde arka sağ köşede bulunan 
anahtar, 1581'de arka sol köşededir. 
3.5 inçlik bir disket, çift taraflı 5.25 
inçlik bir diskete oranla iki misli fazla 
veri depolayabilmektedir. Bilindiği 
gibi, 3.5. inçlik disketlerin sert plas- 
tik yapısı, bunların kolay bir şekilde 
taşınmalarını, herhangi bir kutuya ih- 
tiyaç duyulmaksızın nakledilebilme- 
lerini, postayla gönderilebilmelerini, 
vs. mümkün kılmaktadır. 


1581 son derece sessiz çalışabilen 
bir cihaz. Okuyucu kafanın komşu 
izlere geçerken çıkardığı hafif bir çı- 
tırtı veya uzaktaki bir ize yerleşirken 
duyulan hafif bir cızırtı dışında, ci- 
hazın çalışmakta olup olmadığını an- 
lamak son derece zor. 

1581'in içinde ana devreye çok ilet- 
kenli bir kablo ve nispeten daha ufak 


bir ikili kablo ile bağlanmış bulunan 
ve iyi bir şekilde korunmuş olan bir 
CHINON 80 iz sürücü mekanizma- 
sı mevcuttur. 

Şimdi de 1581'in teknik özellikle- 
rine kısaca bir göz atalım. Sadece 
1400 gram ağırlığında olan 1581, 23 
cm derinliği, 14 cm genişliği ve 6.3 cm 
yüksekliği ile 1571'in küçültülmüş bir 
modeli görünümündedir. DOS ko- 
mutlarının kendi süpersetine sahip 
olan 1581, bunları 1541 veya 1571'- 
den daha iyi destekler. 

6502A mikroişlemciye sahip olan 
1581'in 8kB'lık bir RAM'ı vardır ve 
bu, 1541 veya 1571'in dört katıdır. 
1581'de ayrıca, bir 8520A 1/0 arabi- 
rim entegresi, 32kB'lık bir adet 23256 
ROM ve bir adet WD 1772 disk kont- 
rolörü mevcuttur. 

1541'in C-64 veya Plus/4 ile kul- 
lanıldığında kullanıcıyı neredeyse 
bezdirecek kadar yavaş olan veri 
transfer hızı, 1581?de aynı bilgisayar- 
larla kullanıldığında saniyede 500 ka- 
rakterlik (500 cps) bir hıza erişilebi- 
lir. Bu, 154/'in Vw 60 fazlasıdır. C- 
128'in gelişmiş komutları ile kullanıl- 
dığında ise, 1571'in Vo 60 fazlası olan 
8500 cps'lık bir hıza erişilir. Bunun- 
la ilgili olarak yapılan testlerin sonuç- 
ları aşağıdaki tabloda açık şekilde gö- 
rülmektedir: 


©e89 00 © 
| 1581'in disk işletim sistemi, diğer 


bütün CBM disket sürücülerinin bi- 
linen tüm standart DOS komutlarını 
Tablo! O kullanmaktadır. C-128 kullanıcıları 
için ““burst”* modu da desteklenmek- 
tedir. 1581 ““burst”” komut seti, bazı 
ufak değişiklikler dışında 1571”deki- 
lerle aynıdır: 


Disk Sürücü Test Sonuçları 


İşlem Disk Sürücü/Bilgisayar 


1541/C-64 1571/C-128 1581/C-128 1581/C-64 
“u0>b1” komutu, seri bus'ın ya- 


Disk formatlama 80 40 100 100 vaş moda geçmesini sağlar. 
Kısa yükleme 4.5 1.5 0.4 3.5 “u0>bi” komutu, seri bus'ın hızlı 
Uzun yükleme 93 b 6.4 75 moda geçmesini sağlar. 
Km ZAP meri öd > 30 (Bu iki komut, 157/'deki “u0>m0” 

ısa BURST yük eme : y ve “uO0>ml” mod komutlarının ye- 
Uzun BURST yükleme 10.4 5.3 rine kullanılırlar.) 
ea sir mi o ci Br e” “u0>v0” yazımdan sonra kontro- 
e ama O Te 57 6.8 lü aktif hale geçirir. (verify on) 

O dosya yazma , : . i “u0>v1” yazımdan sonra kontro- 

SEO dosya okuma 8.1 4.6 3.8 7.3 lü kapatır. (verify off) 
REL dosya yazma 155 109 57.3 89.5 “u0>mr” *chr$( )bellek adresi) 
REL dosya okuma 80 77 32.3 37.5 * chr$(sayfa sayısı); ve 
ül “uO>mw” 4 chr$ ( ) bellek adre- 


si) -chr$ (sayfa sayısı) komutları 

1) Süreler saniye boyutundadır ve CIA # 2 TOD saati zamanlayıcı olarak kullanılmıştır. o “burst”* module (256 baytlık sayfa- 
2) Uzun program 146, kısa program ise 5 blok uzunluğundadır. larda) çok yönlü i bilekli 

3) ZAPLOAD 64, C-64 ve 1581 için bir hızlı yükleme programıdır ve 1581'in demo diske- AE eğik ME ARANANLAR 

tinde mevcuttur. Yüklenmesi 6 saniye sürmektedir. çişini sağlayan okuma ve yazma ko- 


mutlarıdır. 
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Ayrıca geliştirilmiş bir blok okuma 
ve blok yazma komut seti de 1581'e 
ilave edilen yenilikler arasında. “b - 
R” (b- (shifü)r) ve “b-W” (b - 
(shift) w) komutları , DOS'taki “ua:” 
ve “ub:” komutlarının benzerleridir. 
Ancak DOS, iz ve sektör numarala- 
rının sınırların içine düşüp düşmedi- 
ğini kontrol etmez. 

1581 geliştirilmiş bir directory ör- 
nek karşılaştırması özelliğine de sa- 
hiptir. Örnek karşılaştırma karakte- 
ri örnek dizisi içinde herhangi bir yer- 
de olabilir. Örneğin: 

“*bas”* komutu, sonu “bas” ile 
biten bütün dosyaları bulacaktır. 

**a*b” komutu, dosya isminin 
uzunluğuna bağlı olmaksızın “a” ile 
başlayıp, “b” ile biten bütün dosya- 
ları bulacaktır. 

Bu özellik, dosyaları tiplerine gö- 
re ayıranlar için büyük kolaylıklar ge- 
tirmektedir (““bas”, “ml”, “txt”, 
“asm”, “obj”, vb.). Bir disketteki 
assembler kaynak kodlu dosyaları 
aramak için aşağıdaki gibi bir komut 
yeterli olmaktadır: 

directory “* asm” 


FİZİKSEL VE MANTIKSAL 
DİSKLER 


1581 diski, fiziksel olarak, sektör 
başına 512 bayt, iz başına 10 sektör, 
çift taraflı ve her yüzde 80 iz olacak 
şekilde tasarlanmıştır. 1581”de diske- 
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tin yüzleri, MS-DOS ve ATARI ST 
disketlerinin aynı yüzlerine göre ters 
olarak sıralanmışlardır (yani yüz 0, 
yüz Ve, yüz | ise yüz O'a karşı gel- 
mektedir.). İzler, standart MFM nu- 
maralama şemasına göre, O'dan 79'a 
kadar, sektörler ise her yüzde 1*den 
10'a kadar numaralandırılmışlardır. 
512 baytlık fiziksel sektör büyüklü- 
gü, kullanıcıya disk kullanımını art- 
tırabilme amacıyla, iz başına ilave bir 
512 bayt sıkıştırılmasına olanak ver- 
mektedir. WD 1772 disk kontrol çi- 
pi, normal kayıt yoğunluğunda iz ba- 
şına sadece 18x256 baytlık (veya 
9Xx512 baytlık) sektörleri işleyebil- 
mektedir. 1581, Commodore'un di- 
ger 8 bitlik disket sürücülerinden 
farklı olarak “4 for 5 GCR” kodla- 
ma şeması yerine, endüstri standartı 


Daha yüksek kapasiteli 
disketler kullanan ve 
daha yüksek bir 
çalışma hızına sahip 
olan 1581 disket 
sürücü ile artık 


Commodore 
kullanıcıları disket 
kullanım alanında rahat 
bir nefes alacaklardır. 


olan IBM Sistem 34 MFM kayıt for- 
matını kullanmaktadır. Bu sayede 
MS-DOS ve ATARI ST”'de kullanı- 
lan 3.5 inçlik disketleri okuma ve bu 
disketlere kayıt yapabilme olanağı 
doğmaktadır. Belki bundan da önem- 
lisi, 1581 disketlerini bu diğer maki- 
nelerde okumak ve bunların üzerine 
yazmak ta mümkün hale gelmekte- 
dir. Tabii ki bunun için uygun bir çe- 
virici programın gerektiği açıktır, zi- 
ra yukarıda değinilen disketlerin her- 
birinin mantıksal formatları tama- 
men değişik birer yapıya sahiptirler. 


Kök (veya ana) directory 40. man- 
tıksal izdedir (fiziksel iz 39). Direc- 
tory başlığı, mantıksal sektör O'dadır. 
W'den 40'a kadar olan mantıksal iz- 
ler için BAM, mantıksal sektör 
dedir. 41'den 80'e kadar olan man- 
tıksal izler içim BAM, mantıksal sek- 
tör 2'dedir. Directory, mantıksal sek- 
tör 3'te başlamakta ve izin geri ka- 
lan kısmını kullanmaktadır. 

Bu arada belirtilmesi gereken bir 
nokta da, 1581'deidirectory ve 
BAM'ın farklı yerlerde olmalarından 
dolayı, directory izine doğrudan eri- 
şen herhangi bir 1541/1571 yazılımı- 
nın, 1581 ile gerekli değişiklikler ya- 
pılmadan çalışamayacağıdır. 


UYUMLULUK 


Yukarıda da değinildiği gibi, direc- 
tory izine doğrudan blok okuma ve- 
ya yazma ile erişmeye çalışan bir 
program, bu izi bulamayacak ve do- 
layısıyla gerekli değişiklikler yapılma- 
dan 1581 ile çalışmayacaktır. Buna 
C-64 GEOS ta dahildir. Dolayısıyla 
3.5 inç formatında yaygın şekilde ya- 
zılımlar çıkana kadar 1581 şimdilik 
sadece veri depolamakta kullanılabi- 
lecek gibi gözükmektedir. 

Hızlı yükleyiciler, hızlı kopya 
programları ve 1541 tabanlı kopya 
koruma şemaları, eski 5.25 inçlik dis- 
ket sürücülerin DOS'una bağımlı ol- 
duklarından 1581 ile çalışmayacak- 
lardır. Ancak diğer kopya koruma- 
sız programlar, 1581 ile gayet iyi bir 
şekilde çalışmaktadırlar. 

Sonuç olarak , 1581 piyasaya gir- 
mekte gecikmiş, ancak buna karşılık 
iyi düşünülmüş bir ürün olarak göze 
çarpmaktadır. Özellikle formatlan- 
mamış halde | Megabayt, formatlı 
olarak 737 Kb'lık büyük disk kapa- 
sitesi, bugüne kadar 1541'lerde kul- 
lanılan disketlerin 170 kB'lık bellek 
kapasitesiyle yetinmek zorunda olan 
C-64 kullanıcılarına rahat bir nefes 
aldıracak düzeydedir. 


Ben ve Jean Means 


Beyin bugüne dek yaratılmış en şa- 
şırtıcı nesnedir. Solunumu, kalp hı- 
zını, sindirimi ve hücre onarımını 
otomatik olarak kontrol ettiği gibi, 
görüntü; ses, koku ve diğer duyusal 
bilgileri de değerlendirir. Aynı za- 
manda beyin mantık veya sezgiyle 
düşünür ve konuşma yoluyla başka- 
larıyla iletişim kurar. Gerçekten be- 
yin bilinen en güçlü “aynı anda bir- 
den fazla iş yapabilen (multitasking) 
ortamdır”. 

Ancak bizim bu harika bio-bilgi- 
sayarımız bozulduğunda, yaşam ka- 
litesi, hattâ bazan yaşamın kendisi 
tehlikeye girer. Cerrahinin tek kurtu- 
luş yolu olduğu bazı durumlarda tıp 
bilimi bir başka güçlü aynı anda bir- 
den fazla iş yapabilen ortama sahip 
oldu: AMIGA. 

UCLA Tıp Fakültesinde Anatomi 
Profesörü olan Dr.Ron Harper, tem- 
poral lob epilepsisiyle* ilgili Beyin 
Görüntüleme Araştırma Projesinde 
AMIGA yı kullanmaya karar verme- 
den önce pekçok bilgisayarı denedi. 
Temporal lob epilepsisi beyinde de- 
rin nöbetlerle ve çeşitli otonomik 
ve organsal fonksiyon bozuklukla- 
rıyla giden bir hastalık. Daha kötü- 
sü, tedavi edilmezse hastalık beynin 
tümüne yayılan genel nöbetlere dek 
varabilir. 

Eğer nöbetin beynin belli bir yerin- 
den çıktığı saptanırsa, beyin cerrahı 
nöbet odağının kaynağını ortadan 
kaldırabilir. Geçmişte cerrahlar bey- 
nin derininde böylesi bir elektriksel 
faaliyetin ucunu yakalayabilmek için 
değerli beyin dokusunu tahrip etmek 
zorunda kalıyorlardı. Halbuki günü- 
müzün gelişmiş, yarım milyon dolar- 
dan fazlaya malolan görüntüleme ay- 


TİLİ CERRAHİ 


UcLA Tıp Fakültesinde AMIGA'lar 


kullanılıyor. 


gıtlarıyla derindeki beyin dokusu 
hakkında daha az zarar veren teknik- 
ler kullanılarak bilgi edinilebilmekte 
ve bu daha sonra AMIGA''da sayısal- 
laştırılarak renkli resimlere dönüştü- 
rülebilmektedir. 

Dr.Harper'a göre ““Bu sayısal be- 
yin görüntüleri ameliyatın yararlı 
olup olmayacağını bilmemizi sağlı- 
yor. Bir süre geçince beynin hastalı- 
ğa tutulmamış yarısı hasta tarafın nö- 
bet davranışını öğrenebilir. Bir kez 
böyle bir “yansıma” oluştu mu, diğer 
bedensel işlevleri etkilemeden bu den- 
li beyin dokusu çıkaramayacağımız- 
dan, ameliyat olanaksız hale gelir. 
Doktorlar ameliyat öncesi her bilgi 
kırıntısını değerlendirirler. Sonuçlar 
bu görüntüleme işlemleri öncesine 
göre düşünülemeyecek kadar iyi.” 


BİLGİSAYARLA BEYİN 
GÖRÜNTÜLEME TEKNİKLERİ 


Yakın zamana dek beyin cerrahı- 
nın çalışabileceği teknikler, kemik ya- 
pıları en iyi gösteren Bilgisayarlı Ek- 
sen Tomografisi (Computerized Axi- 
al Tomography - CAT), ve kanama- 
ya veya beyin hasarına yol açmaksı- 
zın yerleştirilmesi çok zor olan deri- 
ne yerleştirilen elektrodlardı. Oysa 
DSA, MIR ve PET taramaları (scan) 
gibi bilgisayarlı yeni görüntüleme tek- 
nikleri bu alanda devrim yarattı. 

Fark alınarak yapılan sayısal da- 
mar görüntüleme (Digital Subtracti- 
ve Angiography - DSA) kan damar- 
larını görülebilmesini sağladı: man- 
yetik görüntüleme rezonansı (Magne- 
tic Imaging Resonance - MIR) bey- 
nin yumuşak dokularını gösterdi; po- 
zitron emisyon tomografisi (Positron 


oldukça yenilikçi bir araştırma 
programında beyin cerrahi tekniklerini 
mükemmelleştirmek amacıyla 


Emission Tomography - PET) radyo- 
aktif işaretli glukoz moleküllerinin 
tutulmasını izleyen beyin faaliyetle- 
rinin yerinin ve yoğunluğunun sapta- 
nabilmesini sağladı. Bu pahalı tara- 
ma aygıtlarında elde edilen bilgiler 
görüntüler halinde AMIGA gibi dü- 
şük fiyatlı bilgisayarlara aktarılabilir, 
böylece cerrah kendini ikna edebile- 
cek kadar üzerlerinde çalışabilir. 
Mikrobilgisayar kullanmanın bir baş- 
ka yararı da, her iki beynin farklı bir 
özelliğini yansıtan bu farklı tarama- 
ları birleştirmektir. Bu şekilde DSA, 
PET, MIR ve CAT taramaları tek bir 
görüntü halinde toplanabilir veya 
yanyana gösterilerek ayrı ayri değer- 
lendirmelerinden daha fazla bilgi sağ- 
lanır. 

UCLA Beyin Görüntüleme Proje- 
si önünde her türden bilgisayar gö- 
rüntülemede parlak bir gelecek olan 
AMIGA”yı tıbbi görüntüleme için 
ideal bir seçim olarak görmekte. 
Dr.Harper'a göre ““Geleneksel CAT 
taramaları artık devrini yitiriyor. Za- 
mana karşı savaşıyorsunuz, çünkü 
hasta, aşırı radyasyon dozundan 
korkmaya başlamanızdan önce yete- 
rince x-ışını bombardımanıyla karşı 
karşıya gelmiş bulunur. Burada so- 
run hastanın ne kadar radyasyon ala- 
cağıyla, CAT taramanın ne kadar 
göstereceğidir. MIR'ın değeri işte bu 
noktadadır, çünkü hasta iyonlaştırı- 
cı radyasyon yerine yalnızca manye- 
tik alan altında kalmaktadır. Daha- 
sı, bu şekilde yumuşak dokuları re- 
sim biçiminde görebilmemiz olanağı 
vardır. Tümör varlığında olduğu gi- 
bi çevre dokuların yer değiştirmesini 
ve sıvı yapılarını görebilirsiniz.” 

“Böylesi görüntüleme çıkmadan 
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önce, hata sınırı çok daha fazlaydı. 
Oldukça saldırgan yöntemlerle çalı- 
şıyoruz. Beyindeki boşlukları görebil- 
mek için karıncıkları kontrast mad- 
deyle doldurmamız gerekiyordu. 
Şimdi MIR ile bu artık gerekmiyor. 
Erken tanı çok önemli, eskiden has- 
tada büyük bir işlev bozukluğu olun- 
ca şüpheleniyorduk; bu durumda da 
zaten beyin hasarı ileri düzeye ulaş- 
mış oluyordu. Şimdi erken izleme ile 
bu sorunları daha önce yakalayabili- 
yor ve daha az saldırgan bir düzelti- 
ci ameliyat uygulayabiliyoruz. Ne za- 
man kesmeniz gerektiğini bilmek, ne 
zaman kesmemeniz gerektiğini bil- 
mek kadar önemlidir; yalnızca alanı 
tarayıp neler olup bittiğini AMIGA”- 
da görebiliyoruz.” 

Bu resimler şimdilik, beynin deği- 
şik düzeylerinden alınmış iki boyut- 
lu dilimler halinde, ancak Kıta Çin'- 
inden sinirbilimci Dr.Zhang beynin 
üç boyutlu gösterilebilmesi içim 
AMIGA programlarıyla çalışıyor. 
Doktorlar, fonksiyon bozuklukları- 
nın nasıl oluştuğunu ve nasıl tedavi 
edilebileceğini görmek için AMIGA 
ile hastanın beyninde “Fantastik bir 
Yolculuk” yapabilecekler. 


BEYNİ GÖRÜNTÜLEYEN 
BİLGİSAYARLAR 


Şu anda araştırma projesi için be- 
yin görüntüleme işlemi pahalı bir 
MicroVax bilgisayarında yürütül- 
mekte. Dr.Harper bunu AMIGA'yla 
değiştirme çabası içinde. Vax'ı seçme 
nedeni uzmanlaşmış programların 
varlığıydı, oysa Vax 80.000 dolara 
malolmuştu. Dr.Harper, “Buna bağ- 
lı olarak, başvuru kitaplarına 700 do- 
lar, metin işlemciye 2.500 dolar öde- 
mek gibi diğer büyük maliyetlere de 
alışmanız gerek. Ayrıca size verilen 
destek de kelimenin tam anlamıyla 
çok zayıf” diye ekliyor. 

Bizim gittiğimiz günde Beyin Gö- 
rüntüleme Projesi MicroVax'ı ilk kez 
bir hastayı derine yerleştirilen elek- 
trodlara hazırlamak için kullanıyor- 
du. Dr.Harper heyecanla, ““Ameli- 
yatta sıra sıra sayılar göstermezseniz. 
Sinyalleri cerrahın sadece bir göz at- 
makla yaptıklarının sonucunu bilme- 
sini sağlayacak bir hale çevirmeniz 
gerekmektedir. Bu en iyi biçim ve 
renklerle yapılabilir. Şimdilerde eği- 
lim pahalı özel-amaçlı makinelere 
doğru, oysa doğru programla AMI- 
GA da aynı işi yapabilir, hem de çok 
daha ucuza malolarak.” 

AMIGA yakında UCLA laboratu- 
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AMIGA'larla beynin 
içine girmek mümkün 
hale geldi. Pek çok 
alanda olduğu gibi, 
AMIGA kendini tıp 
alanında da kabul 


ettirdi. 


varındaki MicroVax'ın yerini tama- 
men alacak, ve AMIGA''nın ucuz fi- 
yatıyla UCLA”deki her asistan, araş- 
tırma öğrencisi ve beyin cerrahı ken- 
di AMIGA sıyla çalışabilecek. AMI- 
GA”yla rüyaları gerçek olan Dr.Har- 
per “Dünyada hâlâ birkaç ucuz şey 
var. Biri UCLA”deki tıp fakültesi eği- 
timi; diğeri AMIGA. Düşük maliyetli 
workstation olarak AMIGA olay ya- 
ratacak bir kelepir!” diye ekliyor. 

Dr.Harper Mac Iyi de düşünmüş, 
ama AMIGA'ya göre çok daha pa- 
halı bulmuş. Yine 7.000 dolarlık DEC 
basic workstation düşünmüş, ancak 
çalışma arkadaşı Dr.Fysinger “Tüm 
sistem ekleriyle bir workstation'un 
kaça malolacağını Allah bilir” diyor, 
“AMIGA yı böyle büyük yapan sa- 
dece ana ünitenin ucuzluğu değil, ay- 
nı zamanda ek birimlerin uygun fi- 
yatlı olması. AMIGA'nın fiyatıyla 
boy ölçüşemezsiniz.” 

İyi bir tıbbi görüntüleme için AMI- 
GA'da biraz daha fazla bir çözüm- 
leme eksik. Bu x-ışını görüntüleri için 
gerekli. Bir de her pikselde sekiz bit- 


lik görüntü eksik. Dr.Harper PET ta- 
rama gibi uygulamalar için piksel ba- 
şına altı bitlik görüntülemeyi yeterli 
buluyor, ama daha hızlı bir yardım- 
cı işlemciyle birlikte piksel başına se- 
kiz bit harika olurdu, diyor. 


AMIGA'DA TIBBİ DONANIM VE 
YAZILIM 


NFS network sağlayan yeni Ame- 
ristar Board, AMIGA”yı düşük ma- 
liyetli bir tıp bilgisayarı yapmış. Tıbbi 
veri sistemlerine ve aygıtlara bağlantı 
için ethernet zorunlu bir protokol: bu 
size tüm yartımcı işlemcilerle konu- 
şabilme olanağı sağlıyor. Örneğin, 
Dr.Harper'ın kullandığı Mag Res 
(manyetik rezonans) makinelerinin 
tümünde ethernet bağlantıları var, ve 
bununla görüntüyü yakalayıp AMI- 
GA”ya aktarabiliyor. Manyetik Re- 
zonans Görüntüleri 512X512 pixel 
den oluşuyor. Böylece aktarımda yal- 
nızca resmin altında küçük bir bölüm 
kaybediliyor**, Harper “Yarım mil- 
yon dolarlık bir tarayıcıdan bir çırpı- 
da görüntü aktardığınızı düşünürse- 
niz, AMIGA''nın fiyatı hiç kalır.” di- 
yor. Harper şimdi sisteme bir Mime- 
tics Frame Buffer (görüntü tampon- 
layıcı) ekleyerek video bandından gö- 
rüntü aktarmayı düşünüyor. 

Harper'da AMIGA programların- 
dan oluşmuş bir servet var. AMIGA 
1000'inin yanında son programlarla 
dolu kocaman bir kutu duruyor. Bu 
kıskanılacak derlemeden ençok Delu- 
xe Paint II, DigiView, Easyl Grafik 
Tableti, J Forth ve konferansları için 
slaytlar hazırladığı Liguid Light Imp- 
rint sistemi kullanıyor. En önemli uy- 
gulama programı sanırız, çoğunluk- 
la Vax PDP 11'den program aktar- 
makta kullandığı J Forth'dur. Har- 
per “kütük yapıları farklı, AMI- 
GA'ya nakletmek biraz çalışma ge- 
rektiriyor, ama buna değer. AMIGA 
şaşırtıcı derecede hızlı; bazı uygula- 
malar PDP 11'dekine göre sekiz kat 
daha hızlı çalışıyor. J Forth gibi ha- 
rika bir programla AMIGA bize çok 
uygun geliyor”, diyor. 

Bir başka uygulama programı De- 
luxe Paint Iyi ““muhteşem bir 
paket” olarak değerlendiriyor ““Kop- 
ya koruması olmayan disketi harddis- 
ke kaydedebiliyorsunuz. El kitabın- 
daki sayfalarda sözcükler soran kop- 
ya koruma yöntemleri pek mantıklı 
değil. DigiPaint'te bunu gördüğüm- 
de hayal kırıklığına uğradım; bu kul- 
lanışlılığı engelliyor.” 

Proje AMIGA”'ya doğrudan gö- 


rüntü aktarımı için Digi View'i kulla- 
nıyor; sistemleri iki EBV 2.500 vat- 
lık ampul ve C-mount 35 mm mer- 
cekten oluşuyor. Eşit olmayan aydın- 
latma halen bir sorun; bunun için dif- 
fuserlar (yayıcı) eklemeyi düşünüyor. 
Dr.Harper Easyl'ı slaytları temizle- 
mekte kullanıyor; resimleri fitreleme- 
ye zamanı olmadığı halde, bir BBS”- 
den (Bulletion Board System - mo- 
demle haberleşme sistemi) kaydetti- 
ği serbest kenar izleme ve Fourier dö- 
nüşüm programını bu amaçla kulla- 
nıyor. Bu yazılımla öğrencilerin ke- 
nar izleme, yüksek frekans veya dü- 
şük geçişli süzme yöntemleriyle re- 
simleri temizlemelerini sağlıyor. 

Araştırma projesinin amaçlarından 
biri üç boyutlu beyin görüntüsü ya- 
ratmak. Dr.Harper VideoScape veya 
Sculpt 3D?'yi görmemiş ama Forms in 
Flight'tan çok etkilenmiş. “*79 dola- 
ra çok komik. Bir demo gördüm ve 
hemen koşup aldım. Bu tür şeylerin 
mikrolar üzerinde yapılabildiğini gör- 
mek çok şaşırtıcı”, diyor. 

Proje araştırmacılarından biri 
kalp, akciğer ve beyin faaliyetleri 
hakkında otomatik olarak harddiskte 
aktarım sağlayacak bilgi derleyici bir 
program geliştiriyor. İlerde AMIGA 
nelerin olup bittiğini daha iyi görebil- 
mek için bu bilgileri işleyebilecek. 

Eldeki tüm yazılım ve donanımla, 
Dr.Harper AMIGA'dan çok hoşnut. 
“Anlamlı olarak AMIGA”dan daha 
iyi görüntü elde edebilmek için Sun 
workstation veya Pixar rendering 
makinesi gibi birşey gerekli” diyor. 


DİĞER AMIGA ARAŞTIRMA 
GELİŞTİRME UYGULAMALARI 


Beyin görüntüleme Projesi aynı za- 
manda, Londra Üniversitesiyle birlik- 
te Ani Bebek Ölümü Sendromu üze- 
rinde çalışıyor. Londra çalışması 
16 sı sonradan ölen 700 bebekteki ya- 
şam bulgularının elde edilmesiyle so- 
nuçlandı. Araştırma ekibi Vax PDP 
11?de sağlıklı konrol grubuyla bera- 
ber bu 16 bebeğin bant kayıtlarını 
analiz ediyordu, ancak şimdi bilgiyi 
AMIGA ya aktarma işlemiyle uğra- 
şıyorlar. Harper ““PDP 11'de yalnız- 
ca 64 K belleğimiz var; AMIGA'da 
9 Megabayta çıkabiliyoruz, hattâ 
68020 çipi kullanırsak 16 Megabay- 
ta çıkabiliriz. Bu bir cennet. PDP 
1l grafik kartı hemen hemen 2.400 
dolar, 600 dolar da monitörü” diyor. 
PDP 11'de512 X 512lik bitter çipi 
olmayan bir görüntüde yalnızca 16 
renk var ve Harper““AMIGA yaklaşık 


aynı çözünürlüğü maliyetin küçük bir 

parçasıyla sağlıyor. Pek çok AMI- 
GAYyı Ameristar kartını kullanarak 
Ethernet yoluyla birbirine ve bir 
harddiske bağlayabiliriz ve booom!.. 
uçarak gideriz. Asıl önemli olan dil- 
ler, network yapabilme ve yardımcı 
işlemci kartları. Bunlar makinenin 
yeteneklerini artırıyor.” diye açıklı- 
yor. 

UCLA Anatomi Bölümü de bir 
AMIGA ve DigiView programı aldı 
ve bunu bilgisayara aktarılmış slayt- 
larla gross anatomi öğretmekte kul- 
lanıyorlar. Deluxe Paint 11 ile profe- 
sörler slaytları gölgeleme, dikkat çe- 
kilecek yerlerin dairelerle işaretlen- 
mesi şeklinde değiştiriyor, 3 boyutlu 
çizim paketlerini eklem ve kas hare- 
keti gibi anatomi canlandırmaların- 
da kullanıyorlar. Dr.Harper ““Hare- 
ketlerini sözcüklerle anlatmanın çok 
zor olduğu bazı kaslar var ve hare- 


ketsiz görüntüler de bunu sağlayamı- 
yor. İstediğiniz kası ve eklemi birlik- 
te hareket ederken veya iki kası zıt şe- 
kilde çalışırken göstermektir. Buna 3- 
D canlandırma mükemmel uyar” di- 
ye ekliyor. 

Gross anatomi öğretmeninin yapısı- 
ra, AMIGA gelişim biyolojisi öğret- 
mede paha biçilmez bir araç olacak. 
Harp “Ceninin gelişmesini veya kal- 
bin gelişmesini göstermek istediğimiz- 
de elbette harika renkli grafikleriyle 
AMIGA yı kullanacağız. Ve renkli 
bir animasyon makinesi için bu fi- 
yat çok çekici” diyor. 


Sonuçlar 


Renkli bilgisayarlar tıbbi bilgi kü- 
tüphanemize ekleniyor; AMIGA tıp 
öğrencilerine, doktarlara geleneksel 
öğretim yöntemlerinde bulunmayan 
bir şekilde fizyolojinin kavramlarını 
gösterecek. 


Dr.Harper'ın sözleriyle ““Bu yal- 
nızca bir evrim değil, bir devrim. 
Ucuz yazılım ve donanım, tıp çalışan- 
larına daha önce hiç görmedikleri 
şeyleri gerçekten kullanabilme olana- 
ğını verdi. Sanırım hastalıklara yeni 
yollarla bakabileceğiz. Beyni daha 
ayrıntılı görebilirsen, onu tedavi etmek 
konusunda'daha iyi fikrin olur. AMI- 
GA'yla geleneksel yöntemlerle çö- 
zümsüz olan sorunları çözmeye çalı- 
şıyoruz.” 


(AMIGA World / Ocak 1988'den 
çeviren Dr. Afif Say) 


* Nöbetler halinde gelen anlık bilinç 
ve bellek yitimi, kol ve bacakların 
amaçsız hareketleri ve bazen olmayan 
şeyleri algılamayla karakterize edilen 
beynin fonksiyon bozukluğuna bağ- 
lı bir hastalık. (Çevirenin Notu) 


** Amerika'daki AMIGA”lar NTSC 
sistemi kullanmakta ve görüntü 640 
X 400 pikselden oluşmaktadır. Oysa 
Avrupa'da ve dolayısıyla ülkemizdeki 
AMIGA”lar PAL sistemi kullandığı 
için görüntü 640 X 512 pikselden olu- 
şuyor. Böylece bu AMIGA”larda hiç 
kayıp olmayacaktır. (Çevirenin Notu) 
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C464 için çok temiz datasette yanında 
üç kasetle birlikte 30.000 TL. Ayrıca bir 
kasette 50 oyun * MDE * BDE $ Locky 
Junior kırıcı: 10.000 TL. (Kaset dahil) Liste 
isteyiniz. Süper oyunlar 300 TL. 


Noyan Başal 
Cinnah Cad. 71/8 Çankaya/Ankara 
Tel: 139 45 76 


AZ kullanılmış, C46 ve Plus 4'e uygun 
1534 datasette satılıktır. Bir kasette 50 
oyun * Locky Junior kırıcı - MDE * BDE 
10.000 TL. Süper oyunların tanesi 300 TL. 
Liste isteyiniz. 


Emre Duranlı 
Kuzgun Sok. 23/10 06540 
A.Ayrancı/Ankara Tel: 126 66 81 


SAHİBİNDEN satılık Commodore 128 C. 
Klavye * Monitör * Disk sürücü (1571) 
* Printer * 200 adet disket. 


Serthan Şenses 
Tel: 578 91 70 (17.00'dan sonra) 


5 TURBO * 2 Assembler * MDE * 
S.Basıc * Sam * Spectrum Sml. * 3 
Süper Kırıcı prg. * 2 Boyama prg. * 10 
Süper oyun 5.500 TL. Kaset ve posta 
ücreti dahil. 


Melih Kaçükçalık 
Bostaniçi Sok. Derya Ap. No:15 
Bostancı/Istanbul Tel: 362 13 95 


YENİ tip C&4 bilgisayar, dataset, Suick 
Shot joystick, Basıc Kursu, Adım 64, Kafa 
Ayarı, SAM Konuşma Prg., Simon's Basıc, 
MDE, 100 civarında oyun, İngilizce ve 
Türkçe Kullanım Kılavuzu, Commodore 
program kitabı 330.000 TL. Ayrıca orjinal 
paketinde hiç kullanılmamış MAGIC 
VOİCE kartuş 35.000 TL. Hepsi birden 
350.000 TL.'ye çok acele satılıktır. 


Mustafa Bulun 
Erciyes Üniversitesi Tıp Fak. Dönem 
IWKayseri 


BİR oyun 350 TL. Reset Switch 1.700 TL. 
Paket oyun 3.000 TL. 


Urcun Bolkan 
Tel: 572 92 18 


SATILIK Commodore 64 * Datasette * 
Joystick 4 Multi Ice * Simon's Basıc * 
Kullanım Kitabı - 400'e yakın oyun 
400.000 TL. 


Yusuf Aytaç 
Hüsambey Mah. Haydarbey Sok. No: 35- 
5 Fatih/İstanbul Tel: 523 08 88 
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25. sayımızın Küçük İlanlar 
sayfasında “KULLANILMAMIŞ 
mandallı Commodore 1544 
satılıktır” şeklindeki ilanda telefon 
numarası yanlışlıkla 144 68 88 
olarak basılmıştır. Doğru telefon 
3441 68 88 (20.00'den sonra) 
olacaktır. Düzeltir, hem ilan veren 
okuyucumuzdan, hem de yanlış 
numaranın sahibinden özür dileriz. 


SATILIK kullanılmamış C-64 için Ses 
Digitizer * programı (Kullanım Kitabı ile) 
15.000 TL, Az kullanılmış Işıklı Kalem * 
programı (Kullanım Kitabı ile) 9.000 TL. 


Vezir Kahraman 
Hüsambey Mah. Çinili Odalar Sok. No: 2 
D. 16 Fatih/İstanbul Tel: 521 82 89 


100 oyun kaset dahil 10.000 TL. Ayrıca 
tek istenen oyunlar da satılır. 


Selçuk Baştimar 

Şemsettin Günaltay Cad. Şahin Sok. 
Özgen Apt. No: 10D.8 
Kazasker/İstanbul 


SATILIK orjinal Goldstar FC 200 (644) 
(MSX SYSTEM) * 100 oyun * joystick * 
grafik-çizim programı. 


Tel: 359 95 32 (19 ile 23 arası) 


BİR kasette 25 yeni ve süper oyun 4.000 
TL. Bir kasette Logo * Kaskranpo * MDE 
* BDE * Lucky Junior * Esra Turbo * 
Kafa Ayarı * Dr. 64 * Forth Compiler * 
Bestcopy * Copy 190 * Copy 220 # 
Mulcolsprite Simon's Basıc $ User Basıc 
* 40 yeni oyun 6.900 TL. Ödemeli 
gönderilir. 


Cihangir Öznarin 
176 Sok. No: 44/4 İnönülizmir 


87 yılının 100 oyun, 10 müzik, 10 grafik, 
10 konuşma, 10 eğitim ve 10 utility 
programı. Toplam 450 program 15.000 
TL. (Kaset ve posta masrafı dahil.) 
Açıklama ve liste İsteyiniz. 


Mesut Biçer 
Adana Cad. No: 53 Ceyhan/Adana 


DİKKATI Hiç kullanılmamış Eprom 
Programlayıcı ll satılıktır. 


Selçuk Tekinel . 
Saraçlar Cad. No: 72 Edirne 


KULLANILMIŞ Commodore 64 almak 
istiyorum. 


Erkan Avanoğlu 
Şakirmaşa Mah. 1129/2 Sok. No: 84 
01080 Adana 


ATARI 800 XL'nin kasetleri 900 TL.'dan, 
disketleri 5.000 Tel.'dan satılıktır. 
Kasetten kasete kopya için “Binary 
Copy” 3.500 TI.“sından satılıktır. Ayrıca 
disketten diskete istediğiniz oyunu ve 
programı kopya eden disket 5.500 
TI.“sından satılıktır. oyun listesini isteyiniz. 


Caner Akıcı 

Seyit Ömer Mah. Ökşe Sok. B/7 Blok, 
Özaltun Ap. K.2 D.7 Koca Mustafa 
Paşajİstanbul 


C-64 Datasette, Suick Shot Il, Türkçe- 
İngilizce Kullanım Kılavuzu, BDE, MDE, 
Simon's Basıc, Süper assembler, 100'den 
fazla oyun, çeşitli programlar, 
Commodore Dergisi'nin çıkmış sayıları 
350.000 TL. 


İlhan Çökmez 
Tel: 368 96 Mersin 


DİSKETE ve kasete eski ve yeni tüm 
oyunlar doldurulur. 


Gökhan Akyön 
General Şükrü Kanatlı Cad. Belediye 
Ekip Sok. 12/5 Bakırköy/İstanbul 


C-64 için tüm oyunlar * Eğitim Prg. * 
Mühendislik Prg. ( Klasik ve Intro Prg.,) 
açık ekran ve reklamlı Torbo'lar satılıktır. 
Kopya programları bulunur. 


Altuğ Tatlısu 
Zuhuratbaba Cad. Aydınlar Sok. No: 3/7 
Bakırköy/İstanbul 


İNANILMAZI bir kasette 10 oyun, Simon's, 
Music Master, Konuşma Programı 
toplam 3.750 TL. Bunun yanında oyun 
takas edilir. Liste isteyiniz. 


Yavuz Eroğlu 
İncirli Cad. Bahçesaray Sok. No: 6 D.8 
Bakırköy/İstanbul 


ÇOK ucuza C-44 için eğitim ve oyun 
programları satıyorum. Hertür oyun 
programının tanesi 400 TL., eğitim 
programları 5000 TL.'dir. (Posta 
masrafları bana aittir.) Ayrıca herhangi 
bir konuda program da yazılabilir. 


Hüseyin Ergün 
Şirinevler Mah. Onur Sitesi A-5 D.5 
Karabük/Zonguldak 


DUYURU 


Sayın AMIGA Kullanıcısı, 


Çağımızda üretilen elektronik cihazların kullanımı gelişkinlikleri ölçüsünde dikkat gerektirmekte- 
dir. Sahip olduğunuz AMIGA teknik açıdan gerekli bütün önlemlere sahip olmasına rağmen yine 
de kullanırken bazı hususlara dikkat etmeniz gerekmektedir. 

AMIGA bildiğiniz üzere birçok cihazla (printer, plotter, MIDI, çizim tableti, RF modulator, GEN- 
LOCK v.b.) birlikte çalışabilmektedir. Bu cihazlar sisteme gerilim uygulandığında AMIGA tarafın- 
dan kontrol edilmekte ve AMIGA tarafından bir iç düzenleme yapılmaktadır. Bu nedenle AMIGA ça- 
lışır durumdayken herhangi bir cihazı irtibatlamak ya da yine AMIGA çalışır durumdayken önceden 
irtibatlanmış bir cihazı devreden çıkarılması sonucu meydana gelen arklar (küçük elektriksel atla- 
malar) bilgisayarınızda ciddi hasarlara neden olabilir. 

Teknik servisimize gelen AMIGA'ların arızalarının Yo 90'ı bu tür hatalı uygulamalar sonucunda 
oluşmaktadır. Bu nedenle AMIGA'nızı daha uzun ömürlü ve daha sağlıklı bir şekilde kullanabilme- 
niz için aşağıda belirtilen hususlara uymanızı tavsiye ederiz. 

1) AMIGA'nızı çalıştırmadan önce tüm cihazlarla olan irtibatının doğruluğunu ve sağlamlığını kontrol 
ediniz. (monitör, mouse, power supply, varsa printer vb. bağlantılarını). 

2) Özellikle AMIGA'ya power supply birimini irtibatlarken power anahtarının kapalı durumda ol- 
masına ve güç kablosunun prizden çekili olmasına dikkat edin. 

3) AMIGA'nızı TV ile kullanıyorsanız AMIGA çalışır durumdayken RF modülatörün irtibatlı olduğu 
konnektörden oynamamasına özen gösterin. 

4) Eğer AMIGA'nıza yazılı çıktı almanızı sağlayacak bir printer veya bir plotter gibi bir cihaz bağ- 
layacaksanız satın alacağınız cihazın markasına ve interface tipine (paralel veya RS232 seri olma- 
sına) dikkat edin ve yine AMIGA kapalı durumda iken irtibatlayıp önce yazıcınızı son olarakta AMI- 
GA'nızı çalıştırın. 

5) AMIGA'nız disketten okuma ya da diskete yazma işlemi yaparken yani disket sürücünün yeşil 
ışığı yanarken kesinlikle disketi çıkarmaya çalışmayın ve cihazı kapatmayın, aksi takdirde diskete 
zarar verebilirsiniz. 

6) Kullanım veya yazılım hatası nedeniyle sistem kilitlendiğinde veya multitasking olmayan bir prog- 
ramdan çıkmak istediğinizde AMIGA'nın power supply'ı üzerindeki ON-OFF anahtarını açıp kapa- 
tacağınıza "CTRL" - “COMMODORE" $ “AMIGA”" tuşlarının üçüne birden basarak AMIGA'nın 
“BOOT” etmesini yani ilk açıldığı duruma gelmesini sağlayabilirsiniz. 

İlginize şimdiden teşekkür eder, AMIGA ile çalışmalarınızda başarılar dileriz. 

NOT: AMIGA ile ilgili tüm teknik problemlerinize ve sorunlarınıza teknik Destek Departmanı AMI- 
GA servesimizi telefon ile arayarak çözüm bulabilirsiniz. 

TEL: 145 13 30'dan (203) 


TEKNİK DESTEK DEPARTMANI AMIGA SERVİSİ 


Çeviren: Engin ERYILDIZ 


AMIGA için hazırlanan C-64 emülatörleri hiç şüphe- 
siz ilginç bir konu. Bu yazımızda ReadySoft firmasının 
yazdığı The 64 Emulator ve Software Insight Systems ta- 
rafından hazırlanan GO-64! adlı emülatör programları- 
nın özellikleri ve karşılaştırmalı testleri ele alınacaktır. 
Ancak burada, bu yazının, bir eleştiriden çok, bir ön iz- 
lenimler yazısı olduğunu belirtmekte fayda var; zira her 
iki firma da yazılımlarının üzerinde çalışmaktalar ve bu- 
nun sonucu olarak gelişmiş versiyonların yazılacağına 
muhakkak gözüyle bakılmakta. 


EMÜLASYONUN OLUMLU VE OLUMSUZ 
NOKTALARI 


AMIGA için neden bir C-64 emülatörü? Hiç şüphesiz 
ki bu soruya verilebilecek en açık cevap: AMIGA ya terfi 
etmiş olan birçok C-64 sahibi, ellerinde mevcut bulunan 
64 yazılım ve donanım yatırımlarını kaybetmek isteme- 
mektedirler. Bazı popüler 64 programları AMIGA için 
mevcut değildirler ve birçoğu da hiçbir zaman olmaya- 
caktır. Ayrıca emülasyon genelde ilginç bir olaydır - 
AMIGA'”da, 64'ün başlangıç mesajını görmek, insanı ger- 
çekten büyüleyen bir etki yaratabilir. 

Diğer taraftan, niçin AMIGA''yı 64'e çevirip, yetenek- 


lerinin pek çoğunu kaybettirmek gibi bir soru akla gele- 


bilir. Emülatörler yavaşlıklarıyla nam salmış durumda- 
dırlar ve hiçbir emülatör yüzde yüz bir uyumluluk sağla- 
maz. Ancak, eğer bir AMIGA almak için 64'ünüzü sat- 
tıysanız veya iki bilgisayarınız arasında her ne kadar yü- 
zeysel de olsa bir bağlantı kurmak istediğinizde bir emü- 
latör şüphesiz ki en geçerli çözüm olarak gözükmektedir. 

Her iki emülatörde, paralel çıkış vasıtasıyla bir 1541 
veya 1571 disket sürücüyü AMIGA”ya bağlamanıza ola- 
nak veren bir ilave parça mevcut. (Aslında bu parçanın 
temini, The 64 Emulator'da isteğe bağlı, ancak şiddetle 
tavsiye edilmekte!) Eğer bir AMIGA 1000'e sahipseniz, 
GO-64 emülatöründe, AMIGA”nızın paralel çıkışını 500 
ve 2000'lerle uyumlu hale getirecek özel bir kabloya ih- 
tiyacınız olacaktır. The 64 Emulator'da iki farklı disket 
sürücü arabirimi bulunmakta -biri AMIGA 1000'ler, di- 
geri daha yeni modeller için olmak üzere. Bu arabirim- 
lere, diskten 64 yazılımlarını yüklemek istediğinizde ih- 
tiyaç duyacaksınız. Bu ürünlerin hiçbiri, C-64 yazılımla- 
rını, AMIGA 1010 5'4 inç sürücüsünden yükleyebilme 
özelliğine sahip değil. 
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AMİGA 64 


The 64 Emulator 


ün 64 wa 


Gerçek bir 64, sihrini özel donanımına borçludur. 
64'ün beyni, 6510 mikroişlemcisidir. Özel VIC ve SID 
çipleri, hemen hemen bütün 64 programlarında kullanı- 
lan görüntü ve ses efektlerini kontrol etmektedirler. 

Esasen bu emülatörler, bir tür disket üzerinde 64'ler 
olarak kabul edilebilirler. AMIGA'”nızla bağlandıkların- 
da, bunlar her emri, her görüntü ve ses komutunu AMI- 
GA için bir görev haline getirmek üzere tercüme ederler. 
Doğal olarak, bu tercüme büyük zaman alır. Gerçi AMI- 
GA'nın 68000 mikroişlemcisi, 6teki 6510'dan çok da- 
ha hızlı ve güçlüdür, ancak gerçek bir 64 rolünü tam hızla 
oynamak da AMIGA'”'nın doğal görevleri arasında değil- 
dir. 


NE KADAR HIZLILAR? 


Aşağıdaki tabloda emülatörlerin süratlerini ölçmek 
üzere yazılmış bazı kısa programların test sonuçlarını gör- 
mektesiniz (bütün süreler saniye boyutundadır): 


64 64 GO-64 
Emulator 
Test | 10 49 22 
Test 2 44 69 93 
Test 3 9 42 28 
Test 4 11 48 19 
Test 5 5 19 51 


Birinci test, 10000”e kadar sayan boş bir BASIC dön- 
güsünden ibarettir. İkinci test, yazım ekranı giriş/çıkışı- 
nı test etmekte; üçüncü test, ekran çevresinde bir sprite 
dolaştırmaktadır. Dördüncü testte değişik matematiksel 
fonksiyonların sürati ölçülmekte, beşinci testte ise ma- 
kine kodunda yazılmış bir döngü denenmektedir. 

Test sonuçları, görüldüğü gibi garip bir durum ortaya 
çıkarmaktadır. The 64 Emulator, GO-64Ve oranla iki 
testte daha iyi sonuçlara ulaşılmasına olanak vermekte, 
ancak diğer üç testte başarısız kalmaktadır. Burada Comr- 
modore 64, net ve kesin galiptir. Üç numaralı testte GO- 
64! ile birtakım sorunlar çıkmıştır; sprite çıkmadan ön- 
ce programa PRINT komutu ilave edilmesi gerekmekte- 
dir. 

Her nekadar GO-64! emülatör programı beş testin 
üçünde başarılı sonuçlar almışsa da, genelde program- 
lar The 64 Emülatör'de daha hızlı çalışmaktalar. 


DİĞER NOKTALAR . 


GO-64! emülatörü, henüz SID çipini desteklememek- 
tedir. The 64 Emulator programı ise SID'i desteklemek- 
te, ancak çok yavaş kalmaktadır; dolayısıyla coşku dolu 
bir marş, sonuçta bir ağıta dönüşmektedir. 

The 64 Emulator'da Sprite'lar, AMIGA'”nın kendi vir- 
tüel sprite sistemi ile işlenirler. Bu durumda, yatay ola- 
rak dörtten fazla sprite aynı anda ekrana çıktığında tit- 
remeye başlamaktadır. GO-64! ise, sprite emülasyonu için 
ekrana doğrudan çizilen ““blitter object”leri kullandığın- 
dan böyle bir sorun ortaya çıkmamaktadır. 

Bu emülatörlerin klavyeyi kullanma şekilleri de olduk- 
ça farklıdır. GO-64!, Commodore 64 klavyesini aynen 
kopyalamak için elinden geleni yaparken (kursörü yukarı 
veya sola götürmek için SHIFT-2 ve kursör tuşlarına aynı 
anda basmak gerekmekte!), The 64 Emulator, AMIGA 
klavyesini kullanmaktadır. Sonuçta, C-64 klavyesine ha- 
kim olanların, GO-64! ile rahat çalışabileceklerini söyle- 
yebiliriz. Ancak hızlı yazarken GO-64te sorunlar ha- 
len mevcuttur. 


DAHA İYİ BİR 64? 


AMIGA'”'nın C-64'e oranla bir diğer avantajı da, RGB 
monitör kullanmasıdır. C64'teki kompozit monitörlere 
göre çok daha iyi bir çözümleme sağlayan AMIGA mo- 
nitörlerinde, C-64'te çizmiş olduğunuz resim ve grafik- 


leri daha önce kesinlikle görmediğiniz bir şekilde göre- 
ceksiniz. 

The 64 Emulator, ilginç bazı seçenekleri içeren bir 
kontrol paneline sahiptir. AMIGA'da kullandığınız mo- 
use'u, 6/”lerdeki 1530 veya 1531 mouse'u emüle etmek 
üzere kullanabilirsiniz. Buna ilaveten bu program, 64 mo- 
duyla ramdiski veya AMIGA Disket sürücülerini kullan- 
manıza olanak verir. Bu ise, bir bilgisayardan diğerine 
metin (text) dosyalarını aktarırken son derece kullanışlı 
bir özelliktir. The 64 Emulator ile ayrıca, 1764 RAM ge- 
nişleme ünitesini de emüle edebilirsiniz. 


UYUMLULUK 


Her iki emülasyon programı ile yapılan testlerde karı- 
şık sonuçlar elde edilmiştir. İki emülatör de GEOS ile ça- 
lışabilmektedir (The 64 Emulator biraz daha hızlıdır). 
SpeedScript, The 64 Emulator ile çalışmasına karşılık, 
GO-64te çalışmamıştır. COMPUTE! dergisinin popü- 
ler BASIC programı olan ““MetaBASIC”, ikisinde de ça- 
lışmamıştır. 

Mümkün olan en yüksek uyumluluğu sağlamak ama- 
cıyla, GO-64! üreticileri Commodore 64*ün ROM'unun 
GO-64! disketine aktarılmasını önermektedirler. Bu iş- 
lem için ise, her bilgisayar için bir telekomünikasyon 
programı ve modem gerekmektedir. Ancak C-64 ROM'- 
unu aktarmadan da, emülatör çalışacaktır. 
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Harfler Ekrana 
Nasıl Geliyor? 


Bir karakterin klavyeden ekrana na- 
sıl ulaştığını hiç merak ettiniz mi? Bu 
süreci anlamanızı sağlayacak bir ya- 
zı sunuyoruz. Bilgisayarla çalışırken, 
verilerin görüntülenmesini sağlaya- 
cak bir gerece gereksinim duyulur. Ev 
- bilgisayarlarında bu veri çıkışı için 
bilgiyazarlar, televizyonlar ya da mo- 
nitörler kullanılır. Bilgiyazarlarda ve- 
riler kâğıt üzerine dökülürken, mo- 
nitörlerde ve televizyonlarda yazılar 
ve grafikler ekranda görüntülenir. 

Tabii ki veri aktarımının çıkış nok- 
tası bilgisayardır. Commodore 64, 
hangi karakterin ekranda görüntüle- 
neceğinin bilgisini, bir “giriş gereci 
aracılığıyla, örneğin klavyeden alır. 
Bu işlem, bilgisayarınızın monitörle 
tam bir uyum içinde olmasını gerek- 
tirir. Diyelim ki, (A) tuşuna bastınız. 
Commodore 64, tuşa basışınızı algı- 
lar ve bellekte bir sonra gelecek ka- 
rakter için ayrılmış belirli bir yere - 
biz bu yeri “X” olarak tanımlayalım- 
yazar. Bellekteki yerin tam olarak be- 
lirlenmesi, kursorun tuşa basıldığı an- 
daki konumu ile gerçekleşir. 


COMMODORE 64d'TEN EKRANA 

Aynı anda karakter akranda gö- 
rüntülenir (resim 1). Yani karakter çı- 
kışı bilgisayarın belleğiyle doğrudan 
bağlantılıdır. Commodore 64”te me- 
tin ve grafiklerin ““yöneticisi”?, VIC 
(Videochip)'tir. Karakter seti, bilgi- 
sayarın belleğinde önceden yerleştiril- 
miştir (C 64'te 53248 adresinden iti- 
baren). VIC bu adresten bir harf ka- 
rakterinin nasıl olması gerektiğinin 
bilgisini alır. Bu karakter seti, karak- 
ter seti üreticisi olarak adlandırılan 
yardımcı programlar aracılığıyla de- 
giştirilebilir de. Dergimizin önceki sa- 
yılarında buna ilişkin karakter editö- 
rü programları yayınlamıştı. C 6'te 
her karakter 8 x 8 noktadan oluşan 
iki boyutlu bir tabloda bulunmakta- 
dır. VIC yalnızca grafik ve metin gö- 
rüntülenmesinin içsel işlerini yapmaz. 
Aynı zamanda monitöre tüm bilgile- 
rin aktarılmasıyla da görevlidir. C 
64'ün monitöre gönderdiği değer, ka- 
rakter setindeki A harfinin 8 Xx 8 
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nokta matrisine karşılık gelir. Moni- 
törde, bilgisayarın bilgilerini alan bir 
giriş birimi vardır. Aktarılan bilgiler, 
yani elektronik sinyaller, monitör ta- 
rafından ekranda görüntülenecek şe- 
kilde değiştirilirler. Her karakter, bil- 
gisayarın karakter setindeki tabloya 
karşılık gelecek şekilde, nokta nokta 
ekrana yansıtılır. Böylece A karakteri 
ekranda istenen konumda görüntüle- 
nir. Monitör çıkış için farklı bileşen- 
leri kullanır. Bunlar sinyal dönüştü- 
rücü birim veya resim tübü olabilir. 


Bunların yanı sıra görüntülemede re- 
sim tübü kullanmayan LCD- (Ligu- 
id Crystal Display - Sıvı kristal gös- 
terge) ya da Plazma göstergeler var- 
dır. Özellikle portatif bilgisayarlar bu 
tür ekranlar kullanır, çünkü bunlar 
hem yerden hem de ağırlıktan büyük 
tasarruf sağlarlar. 

Bir resmin görüntülenmesinde en 
iyi sonucun alınabilmesi, bir resim tü- 
bünün kullanılmasıyla sağlanır (resim 
2). Resim tübü, içinde hava bulunma- 
yan bir cam borudur. Bu borunun ön 
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tarafındaki mat levhada monitörün 
ürettiği resim görüntülenir. Resmi 
gerçekleştiren, saptırıcı bir devre ta- 
rafından yönlendirilen bir elektron 
ışınıdır. Mat levhaya çarpan elektron 
sayısına göre, önceden belirlenmiş 
yoğunluğa sahip bir karakter ekran- 
da görünür. Elektron ışını, renkli 
monitörlerde 20000 Volt'u geçen bir 
yüksek gerilimle üretilir. 


YÜKSEK GERİLİMLİ BİR 
VAKUM TÜBÜ 


Yüksek gerilim, negatif yüklü en 
küçük parçacıklar olan elektronların, 
resim tübünün bir ucundan diğerine 
ulaşmalarını sağlar. Tübün içindeki 
vakum ise bir diğer koşulu yerine ge- 
tirir: Resim tübünün içinde eğer ha- 
va varolsaydı, elektronlar yolları üze- 
rindeki hava molekülleriyle bilardo 
topları gibi çarpışacaklardı. Her çar- 
pışma ise elektronların hem yolların- 
dan sapmalarına hem de enerji kay- 
betmelerine neden olacaktı. 

Mat levhanın iç yüzeyi, elektron- 
ların çarpmasıyla ışıyan bir maddey- 
le kaplıdır. Bu ışıma sonucunda ka- 
rakterler ekranda görünür hale gelir. 
Yeşil monitör ya da siyah-beyaz te- 
levizyondaki gibi monokrom göste- 
rimlerde, ışıma tabakası her noktası 
eşit karanlıkta bir yüzeydir. Renkli 
gösterimde ise, farklı kalınlıkta taba- 
kalar kullanılır. Resim tübünün uç 
kısmı sırasıyla kırmızı, yeşil ve mavi 
tabakalarla kaplanır. Bu tabakalar 
birbirleriyle temas halinde değildir. 
Sık yerleştirilmiş “renk noktaları” sı- 
rayla birbiri üzerine yerleştirilir. Bun- 
lar birbirinden ince bir delikli taba- 
kayla ayrılır. Bir renkli monitörde 
noktaların sayısı, ekranın çözünürlü- 
günün derecesini gösterir. Eğer yük- 
sek bir çözünürlük düzeyi isteniyor- 
sa, daha çok sayıda ve daha küçük 
noktalara sahip bir monitörün alın- 


ması gerekir. 

Ekranda resmin oluşması satır esa- 
sına göre gerçekleşir. Elektron ışını 
ekranın sol kenarından sağ kenarına 
büyük bir hızla yönlendirilir. Işın sağ 
kenara eriştiğinde, yönlendirici üni- 
te onu satırın sonuna geri gönderir 
(resim 3). Bu geri gidiş sırasında ışın 
kesilmiş olur, yani herhangi bir nok- 
ta yaratmaz. Ardından bir satır aşa- 
ğıya geçerek aynı hareketi yineler. 
Tüm ekranı kaplayan bir resim genel- 
likle 625 satırdan oluşur. Görüntüle- 
nen resmin parlaklığını ayarlamak ol- 
dukça kolaydır: Mat levhaya çarpan 
elektron ışını ne kadar güçlü olursa, 
görüntülenen karakter o kadar par- 
lak olur. Peki, monitörün yönlendi- 
rici devresi, bir noktanın hangi renkte 
ve ne kadar parlaklıkta olması gerek- 
tiğini nasıl ““bilebiliyor”?? Çok basit. 
Bunu bilgisayardan öğreniyor. Com- 
modore 64, yoğunluk, renk ve görün- 
tülenecek noktanın konumu gibi tüm 
bilgileri içeren bir video sinyali 
(FBAS) gönderir. Ayrıca C 64, 6 uç- 
lu video çıkışı aracılığıyla sesi de ile- 
tir. Commodore 128, resim ve ses sin- 
yallerini 9 uçlu Canon çıkış üzerinden 
iletir. C 128'de C 64'ten farklı olan 
yalnızca bu çıkışlar değildir. Aynı za- 
manda resim sinyali de farklıdır. 


DOLAMBAÇLARDAKİ 
SİNYALLER 


Commodore 128'in video sinyali 
RGB'dir (Red-Green-Blue — kırmı- 
zı - yeşil - mavi, televizyon resminin 
temel renkleri). Bu sinyal, satır başı- 
na 80 karakteri ekranda kaliteli bir 
biçimde görüntüler. C 128'iniz için 
bir monitör almayı düşündüğünüzde, 
uygun girişlerinin ve 80 kolon özelli- 
ğinin olup olmadığını kontrol ediniz. 

Gözün yanıltılabilmesi için gerek- 
li frekans sayısı, yapılan araştırma- 
lar sonucunda en az saniyede 24 re- 
sim olarak belirlenmiştir. Televizyon 
ve monitör teknolojisinde, hareketli 
resim imajının tam olarak sağlanması 
için saniyede 25 resimlik bir frekans 
kullanılmaktadır. Teknik uzmanlar 
çok daha iyi bir sonuca, “satır atla- 
ma yöntemi” ile ulaşmış bulunuyor- 
lar. Bu yöntemde resim ikiye bölünü- 
yor. Resmin ilk yarısında her satıra 
bir tek sayılı numara verilirken, ikinci 
yarıda her satır bir çift sayılı numa- 
ra alıyor. Ekranın ışıması saniyede 25 
resimlik bir frekansın yardımıyla tit- 
remeyi büyük ölçüde ortadan kaldı- 
rır. Bu yöntem pahalı monitöflerde 
de kullanılır. Fakat kaliteli monitör- 


ler satır atlama yöntemiyle çalışmaz- 
lar, bunlarda saniyede 25 tam resim 
görüntülenir. 

Video girişine sahip bir televizyo- 
nunuz ya da bir monitörünüz yoksa, 
Commodore 64'ünüzün video sinyali 
resmi görüntüleyebilmek için bir do- 
lambaçlı yol kullanacaktır: Bilgisa- 
yardaki dönüştürücü (modülatör), 
sinyali antenden alınan bir televizyon 
sinyaline dönüştürür. Böylece anten 
girişi üzerinden yapılan bir bağlantı, 
resmin aktarılmasını sağlar. Televiz- 
yon bu sinyali yeniden bir video sin- 
yaline dönüştürür. Maalesef resim bu 
iki kez dönüşme sırasında kalitesin- 
den bir miktar kaybeder. Eğer tele- 
vizyonunuzun video girişi -SCART 
ya da Euro AV- varsa, C 64 herhan- 
gi bir dönüştürme işlemine gerek duy- 
maksızın sinyali ona aktaracaktır. 
Resimler arasında optik açıdan kali- 
te farklarını resim 4'te görebilirsiniz. 

Dileriz, monitörler dünyasına bu 
iki adımlar sizi çok şaşırtmamıştır. 
İleriki sayılarımızda, farklı sinyal tür- 
leri gibi, bazı teknik konuları irdele- 
meye devam edeceğiz. 


Başlangıç Işın Geri Dönüşü 
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Ekrana Bakış | 


Merhaba arkadaşlar! Bu ay, Ma- 
cera Peşinde'nin yeni bir bölümü- 
nün açılışını yapıyoruz. Adından da 
anlaşılacağı gibi, bu köşede sizle- 
rin adventure oyunları ile ilgili so- 
rularınızı yanıtlayacak ve yine bazı 
yararlı ipuçları vereceğiz. 

Şubat ayındaki yazımızdan itiba- 
ren gelmeye başlayan mektupların 
sayısı epey çoğaldı. Ipucu istenen 
adventurelar arasında Masters of 
the Universe ve eski olmasına rağ- 
men hâlâ popülaritesini koruyan 
Castle of Terror başta geliyorlar. 
Özellikle Castle of Terror hakkında 
en çok soru sorulan adventure ola- 
rak pek çok kimsenin başını ağrıt- 
maya devam ediyor. Bu yüzden bu 
adventure ile ilgili ipucu vermek ye- 
rine yakında bu adventure'ın baş- 
tan sona çözümünü vereceğiz. Bu 
oyun hakkında soru soranlar ma- 
alesef birkaç ay kadar bekleyecek- 
ler, ama sonuçta istedikleri çözü- 
me kavuşacaklar. 

Şimdi gelelim sorunlarınıza... Ri- 
ze'den yazan Ertuğrul Cem Özda- 
mar, Temple of Terror'de kartalı 
bulduğunu söylüyor. Fakat burada 
takılmış. Burada yapması gereken 
şey, kartal yere konduktan sonra 
'go to eagle' yazarak kartala bin- 
mektir. Bu arada 'harpy'e dokun- 
mamak lazım. Çünkü 'ptrodactyl'- 
in saldırısından bizi o kurtarıyor... 
Istanbul'dan İstemi Bozhan'ın ba- 
şı Sorcery of Castle ile dertte. Ken- 
disi bir türlü şatoya girmeyi başa- 
ramamış. Sevgili İstemi, şatonun 
kapısında 'cast seed spell' yazma- 
yı denemelisin... Istanbul Eren- 
köy'den Erkan Doğan Hulk'ta san- 
dalyeden kurtulamadığını yazmış. 
Yapması gereken şey 'bite lip” yaz- 
maktır. Bu komutla Bruce Banner 
Hulk haline gelir. Tünelde ise düğ- 
meye basarak gaz yayılmasını kı- 
sa bir süre için durdurabilir ve 'bi- 
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ADVENTURE 


telip' ve 'go out' ile dışarı çıkabili- 
Tiz... 

Şubat sayısında Masters of the 
Universe ile ilgili ipucunun bazı 
problemler çıkardığı yolunda mek- 
tuplar aldık. Burada sorun hendek- 
ten kaynaklanıyor. Verdiğimiz ipuç- 
larında hata yok, ancak bu komut- 
ları hendeğin bulunduğu yere ge- 
lir gelmez vermeliyiz. Daha önce 
kesinlikle 'swim' vb. komutlar ver- 
meyin. 

Istanbul Levent'ten Korhan Er- 
gül ve Üstbostancı'dan Onur Yal- 
tı, Evil-Lynn'le karşılaşınca öldük- 
lerini yazmışlar. Bu durumda yapıl- 
ması gereken şey, zıplayarak 
(ump) Evil-Lynn'in fırlattığı sihir- 
den korunmaktır. Bundan sonra 
Evil-Lynn kaybolacak ve bir daha 
ortaya çıkmayacaktır... Bostancı'- 
dan yazan Alex Pamir, Gremlins'- 
de snow plough tarafından ezildi- 
ğini söylüyor. Alex, sanırım bunu 
önlemenin yolu başta snow plo- 
ugh'a biraz kaynak yapmakta ya- 
tıyor. Ipuçların için de teşekkürler. 
Masters of Universe'de öbür time- 


link için ipuçları bölümüne bir göz 


at... İstanbul'dan Emin Gür adven- 
ture olmamasına rağmen bana 
Last Ninja'nın birinci bölümünü na- 
sıl bitireceğini sormuş. Ejderhayı 
sis bombasıyla öldürmek gerektiği 
doğru. Sis bombasını (yuvarlak, 
top şeklinde) bulduktan sonra ej- 
derha'nın bulunduğu yere gelin ve 
ekranın sol alt köşesiyle kaya ara- 
sına gelip ejderhaya sis bombası- 
nı fırlatın... İzmir'den Cem Özkan 
Terrormolinos'ta mutfakta bulunan 
kameraya bir türlü yetişemediğin- 
den yakınıyor. Burada Cem'e bir 
merdiven lazım. Merdiven kuzey- 
deki bahçeden alınabilir. Ancak 
merdivene tırmanmadan evvel aleti 
kilitlemeyi unutmamalı. Merdiven- 
den inebilmek içinse 'Descend 


YARDIM KÖŞESİ 


CAN ÖZTÜRK 


Steps' yazmak gerekiyor... Bey- 
koz'dan Mehmet Suner Circus'ta 
bir türlü sirk'e giremiyormuş. Meh- 
met, eğer arabanın bagajını Open 
boot diyerek açarsan bir lamba bu- 
lacaksın. Lambayı yakarak sirk'e 
girmeyi dene. 

Şimdi de yardım edemediğim ar- 
kadaşların sorunlarından bahsede- 
ceğim. Levent'ten yazan Ege Ye- 
tiş, Kayleth'te Yagmok'un odasın- 
daki kapağı açamıyor ve mortar'ı 
kullanmak için gerekli olan tohumu 
bulamıyor. Kemal Eröz ise Sha- 
dows of Mordor'da takılmış. 'Dört 
kütüğü nehre nasıl taşıyacağım” di- 
ye soruyor. Emre Kunter ise Red 
Moon'da sulu yerlerde nefessiz ka- 
lıyor. Eğer bu arkadaşlara yardım 
edebilecekseniz bana yazabilirsi- 
niz. 

Birçok arkadaşımız benden ne- 
rede takıldıklarını belirtmeden bir- 
takım adventurelar hakkında ipuç- 
ları istemişler. Maalesef bu tür is- 
teklere cevap veremeyeceğim. Lüt- 
fen bana yazarken hangi oyunda 
ve nerede takıldığınızı açıkça belir- 
tin. Sorunuzun cevabını bilmesem 
bile bu köşede yayınlayarak yar- 
dımcı olmaya çalışacağım. 


Son olarak sıra, benden adven- 
ture tavsiyesi isteyen arkadaşları- 
ma önereceğim oyunlarda. Driver 
sahipleri için Pawn ve Guild of Thi- 
eves en uygun oyunlar. Teyp sa- 
hipleri içinse Rod Pike'ın korku ad- 
venturelarıyla (Dracula vb.) Info- 
com'un oyunlarını (Stationfall) öne- 
rebilirim. 

Sorularınızı ve adventure ipuçla- 
rınızı göndermek için adresimiz - 
Commodore Dergisi, Macera Pe- 
şinde, Silahhane Cad. Ralli Apt. 
59/3 80200 Teşvikiye-İstanbul. Bir 
sonraki sayıda buluşmak üzere 
hoşçakalın. 


Bu ay, Amiga için sizlere Tass Ti- 
mes'dan bahsedeceğim. Amiga'da 
şu an en güzel adventurelardan biri 
olan Tass Times ile ilginç bir kasa- 
bada nefis bir macera yaşayacak- 
sınız. 

Mucit dedeniz Grampa, yeni icat 
ettiği bir aleti denediği sırada bilme- 
den kendisini Tone kasabasına 
gönderir. Herhalde, burada oyu- 
nun amacını anlamışsınızdır. Siz de 
aynı şekilde, ipuçlarını takip ederek 
Tone kasabasına gitmeli ve onu bu- 
larak kurtarmalısınız. Bu amaçla 
yola çıkarak kasabalıların arasına 
karıştığınızda yepyeni bir macera- 
ya atılıyorsunuz. 


The Pawn: Gurunun güldüğü 
şey kolunuzdaki 'Wristband'dir. 
Bunu önlemek için gömleği çıkarıp 
wristband'ı gömleğinizle örtün. 

Masters of the Universe: Dep- 
remleri durdurmak için iki tane ti- 
melink'i Gölgeler Şatosundaki sa- 
ate takmalısınız. Timelinklerden biri 
eski pagodanın olduğu bahçede, 
diğeri ise aynayı geçtikten sonra 
Mantanna'nın bulunduğu yerdedir. 
Mantanna'yı kill mantanna by sword 
diyerek öldürün ve stalagtitleri in- 
celeyin. İki timelink'i saate taktık- 


Oyuna ilk başta dedenizin evin- 
de başlıyorsunuz. Burada bulunan 
ipuçlarını inceleyerek ve bazı ufak 
bilmeceleri çözerek kasabaya gel- 
meniz hiç de uzun sürmüyor. Ka- 
sabalılar oldukça tutucu insanlar 
ve özellikle turistlerden hiç hoşlan- 
mıyorlar. Bu yüzden olduğunuz ha- 
linizle kasabada fazla bilgi elde et- 
meniz pek olası değil. Hatta timsah 
Franklin sizi bu halinizle görürse 
kendi canavarlarına yem yapıyor. 

Hayatta kalabilmek için mümkün 
olduğu kadar kasabalılara benze- 
melisiniz. Bunu yapmak pek zor 
değil. Birkaç yeni elbise, şapka ve 
biraz vücut geliştirmeyle onlardan 


tan sonra perdenin arkasından 
Hexagon of Heliatron'un alın. 

Guild of Thieves: Kapı nöbetçi- 
sinin odasındaki yatağı çekerseniz 
önemli bir şey bulacaksınız! 

Dracula: Yolunuza çıkan araba- 
cıdan kurtulmak için para vermeyi 
deneyin. 

Spiderman: Ringmaster'ı geç- 
mek için close eyes, W, push knob, 
turn knobe yazın. 

African Safari: Peanut'ları fil'e 
verirseniz SİZİ sırtında seve seve ta- 
şıyabilir. 


hiç farkınız kalmıyor ve bundan 
sonra herkes size gülümseyerek 
güzel güzel konuşuyor. Eğer bilet 
bulabilirseniz kasabalılarla birlikte 
çılgın bir pop konseri bile dinleye- 
bilirsiniz. 

Gitar telleri, oyunda para yerine 
geçiyor. Havada asılı duran tele- 
fonlardan ilginç içecek ve dansla- 
ra kadar her şey oyuna değişik bir 
hava veriyor. 


Oyun Amiga'da çalıştığından 
oyuncular için birtakım kolaylıklar 
düşünülmüş. En sık kullanılan ko- 
mutları klavyeden yazarak girmek 
yerine mouse yardımıyla ekranın 
sağ tarafında bulunan komut ikon- 
larından birine (fiili seçmek için) ve 
resimlerin üzerine klik yaparak ko- 
mutları kısa yoldan verebilirsiniz. 
Fakat komutların hepsi için bir ikon 
yeralmadığından zaman zaman 
klavyeden diğer komutları girmek 
gerekiyor. Ayrıca program çok ke- 
limeli komutları da anlayabilecek 
şekilde yazılmış. 


Grafikerler Amiga standartlarına 
göre çok kaliteli olmamalarına rağ- 
men oyunun havasını yeteri ölçü- 
de yansıttıkları söylenebilir. Grafik- 
lerin birkaçına hareket sağlanarak 
oyuna canlılık katıldığını da burada 
ekleyeyim. 

Grampa'yı ararken kasabanın dı- 
şında bir ev bulacaksınız. Evin tır- 
manılamayan bir duvarı ve nöbet- 
çiler tarafından iyi korunan bir ka- 
pısı var. Ben henüz eve girmeyi ba- 
şaramadım, fakat bu evde önemli 
bazı şeyler bulacağınız kesin. Çev- 
rede, bu evden başka, ormanlık bir 
bölge ve çevresinde çeşitli tehlike- 
lerin kolgezdiği bir nehir yeralıyor. 


Eğer Amiga'nız varsa ve adven- 
ture'dan hoşlanıyorsanız Tass Ti- 
mes kaçırılmayacak bir oyun. To- 
ne kasabasının değişik yaşantısına 
bayılacaksınız. 


Activision/Disk 
Değerlendirme: 
Grafik: 6 
Zorluk: 6 
Oynanabilirlik: 9 
Genel: 8 


31 


Çizgi roman kahramanlarından bi- 
ri olan Slaine, bu oyunda bir bilgi- 
sayar oyunu kahramanı olarak kar- 
şımıza çıkıyor. Slaine'in Kelt mito- 
lojisinden alınma hikâyesi şöyle: 

Slaine yanında cüce Ukko ile bir- 
likte Britanya'yı baştan başa dola- 
şan bir Kelt savaşçısıdır. Iskoçya'- 
da bir köy olan Tautega, falcı Cas 
Wallen'in ölümüyle bazı karışıklık- 
lara sahne olur. Bu ölümün kaba- 
hati Gökyüzü kulesinde yaşayan 
Drune adlı bir büyücünün üzerine 
kalır ve köylüler ceza olarak onu 
kendi kulesine kilitlerler. Bundan 
sonra, büyücünün kızı Reya yetişir 
ve babasını bu kötü durumdan kur- 
tarır. Babası ise buna karşılık ken- 
di öz kızını kendi yerine kuleye hap- 
seder. Çünkü kötü babasının nasıl 
yok edilebileceğini bilen tek kişi 
odur. Hemen ardından, Drune köy- 
lülerden öç almaya başlar. İlk ön- 
ce köylülerin toprakları hiç ürün 
vermez. Drune öç arzusu içinde 
ileri giderek kendi büyülerinin kur- 
banı olur ve ölür. Köylüler onu bi- 
linmeyen bir yere gömerler. Ancak, 
Drune ölmeden önce bir beddua 
okuyarak çevreye sonsuz bir ka- 
ranlık gelmesine neden olur. Köy- 
lüleri karanlıktan Reya'yı da Gök- 
yüzü kulesinden kurtarabilecek bir 
tek kişi vardır. O da Slaine'den 
başkası değildir. 

Bu oyunu diğer adventurelardan 
ayıran yeni ve belirgin bir özellik 
var. Bu özellik, oyunun oynanış bi- 
çimiyle ilgili. Reflex adı verilen bir 
çeşit yöntemle adventure komutları 
ekrandan bir el (aslında iki el var, 
biri Ukko'ya ait) yardımıyla seçili- 
yorlar. Buraya kadar iyi güzel de, 
komutlar sabit durmayıp sağdan 
sola veya soldan sağa doğru hızla 
hareket ediyorlar. Bunun yapılış 
nedeni ise şöyle açıklanıyor: Slai- 
ne'in kafasından o anda pek çok 
şey geçiyor. Ekrandan geçen ko- 
mutlar da Slaine'in düşüncelerini 
temsil ediyorlar. Maalesef bu yön- 
temi beğendiğimi söyleyemeyece- 
ğim. Bir kere, komutlar çok hızlı ha- 
reket ediyorlar ve istediğiniz komu- 
tu yakalayabilmek için büyük bir 
çaba sarfetmeniz gerekiyor. Uste- 
lik, komutlar birbirlerine çok yakın 
biçimde geçtiklerinden çoğu za- 
man seçtiğiniz komutun yerine 
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yanlışlıkla başka bir komut seçiyor- 
sunuz. Bundan sonra geriye dön- 
mek için uzun süre uğraşmak çok 
can sıkıcı bir olay. İstediğiniz ko- 
mutu yakaladınız diyelim. O zaman 
yakaladığınız komut parlayıp kay- 
boluyor ve bu sefer de aynı müca- 
deleyi isimler için veriyorsunuz. Kı- 
saca Reflex yeni bir şey olarak dü- 
şünülmüş, fakat bence başarısız 
kalmış bir girişim. 

Oyun ekranının sağ alt kısmında 
açılan pencerelerden yaşanan 
olaylar grafiklerle tasvir edilmeye 
çalışılıyor. Fakat bu pencerelerin 
büyüklüğü de 1-2 cm?'yi geçmiyor. 
Bu pencerelerin hemen üstünde 
ise bulunduğunuz yer hakkında bil- 


İngiltere'de yayınlanan bir televiz- 
yon programından uyarlanan bu 
oyun, bir arcade-adventure ve 
strateji karışımı. Oyunda zamanınız 
çeşitli zindanlardan kurtulmaya ça- 
lışmakla geçiyor. 

Kafasında boynuzlu bir miğferle 
Damonia şatosunun zindanlarına 
hapsedilmiş bir şövalye rolünde 
çeşitli araştırmalar yaparak ve sağ 
kalmaya çalışarak şatodan kaçma- 
lısınız. Tabii bu esrarengiz zindan- 
larda yalnız değilsiniz. Burada siz- 
den başka esirler ve yaratıklara da 
rastlıyorsunuz. Bu esirlerin bazıları 
kötülük yapan türden, bazılarıysa 


gilerin verildiği bir mesaj pencere- 

si bulunuyor. Yukarıdaki hikâyede 

anlattığım gibi her yer karanlık ol- 

duğundan ekranın rengi de siyah- 

tan başka bir renk olmuyor (en 

azından oyunun sonuna kadar). 
Slaine başta yeni bir tür adven- 

ture olarak düşünülmüş, fakat sı- 

kıcı bir oyun. Eğer sabrınız yeter- 

liyse, belki oyundan zevk alabilir- 

siniz. O da sadece bir adventure ol- 

duğu için. 
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size yardım eden iyi esirler. Ayrıca, 
belli zamanlarda dizide olduğu gi- 
bi ekranın üst tarafından Treguard 
adında bir adam çıkıyor ve size 
oyunda ilerlemeniz için gerekli ba- 
zı yollar gösteriyor. 

Her zindan bir kitabın sayfası gi- 
bi düzenlenmiş ve birinden kurtu- 
lup öbür zindana geçerken kitabın 
sayfaları çevriliyor ve kendinizi di- 
ğer zindanda buluyorsunuz. Bura- 
da karşılaşacağınız tiplerle komut- 
lar yardımıyla iletişim sağlamanız 
mümkün. Aptalca bir komut verdi- 
ğinizde bu tiplerin esprili cevapları 
da oldukça komik. Zindanlarda bu- 


lacağınız yiyecekleri öbür esirlere 
vererek kârlı çıkabilirsiniz. Bunun 
yanısıra, taşlar da düşmanlarınıza 
fırlatmak açısından biçilmiş kaftan. 

Oyunun kahramanı bir şövalye 
olunca tabii oyunda dövüşe de yer 
verilmiş. Fakat dövüşlerin animas- 
yonlarının bir Bangkok Knights ve- 
ya bir Barbarian kadar iyi olmadığı 
bir gerçek. Dövüş yapabilmek için 
rakibinizin üzerine doğru giderek 
sürekli ateş tuşuna basmanız yeti- 
yor. Ekranın sağ tarafında yanmak- 
ta olan muma bakarak o anki gü- 
cünüzü görebiliyorsiniz. Ara sıra 
mumun kenarlardan taşıp akması 
çok iyi canlandırılmış. Kötü bir şe- 
ye dokunduğunuz anlarda bu mu- 
mun boyu hızla kısalıyor. 

Oyunda ilerleyebilmek için birta- 
kım sihirlere başvurabilirsiniz. Bu 
sihirlerden bazıları şunlar: 

Alcehmy: Bu sihirle insanlar al- 
tın küreler haline dönerler. Bu kü- 
releri hazine olarak toplayabilirsi- 
niz. 

Anvil: Bu sihir havada dolaşır ve 
istediğiniz anda herhangi bir şeyin 
üstüne düşer. 

Caspar: Bu sihirle şatonun bazı 
kapılarını açabilirsiniz. 

Ice: Bu sihirle her şey geçici bir 
süre için donar. 


SURYIYVAL IS YOUK RI 
BONÜONLEDGE IS YOUR 


uü0D 


TARGET 


Metamorph: Bu sihirle zindan- 
dakiler başka yaratıklar haline dö- 
nerler. 

Oyunun grafikleri özellikle spri- 
te'lar iyiye yakın sayılabilir. Dövüş 
ekranlarının çok sade kalması dı- 
şında oyunun fazla kötü puanı yok. 
Ayrıca her ayrı zindanda yeni biriy- 
le karşılaşmak oyunun zenginliği- 
ni artırıyor. Ses ise grafiklerin ya- 
nında sönük kalıyor. 


JACK THE RIPPER 


Rod Pike'ın gotik korku adventu- 
re'larından hoşlananlar bu oyunu 
da zevkle oynayacaklar. CRL fir- 
ması, Dracula ve Frankestein'ın 
başarısından sonra şimdi de Jack 
The Ripper ile bu başarıyı devam 
ettirmek amacında. 

Jack The Ripper (bizdeki adıyla 
“Karın Deşen Jack”) 1888 yılında 
Londra'nın batı ucunda Ağustos ve 
Kasım ayları arasında işlediği kor- 
kunç ve esrarengiz cinayetlerle bü- 
yük ün yaptı. Jack, kurban olarak 


ları katlettikten sonra üzerlerinde 
anatomi çalışması yapmayı da ih- 
mal etmiyordu. Bütün çabalara 
rağmen kimse onu yakalamayı ba- 
şaramadı ve bu oyun gibi birkaç hi- 
kâye, roman ve filme konu oldu. 
Oyunun gelişimi çok iyi düzen- 
lenmiş. Oyunun hemen başında 
Jack'e rastlamanız çok ilginç. Ta- 
bii ki o anda onun, Jack'in tâ ken- 
disi olduğunu bilmiyorsunuz. Sakın 
onu izlemek gibi bir gaflete düşme- 
yin, yoksa ertesi gün gazetede 
ölüm haberinizi okumak ve oyuna 
yeni baştan başlamak zorunda ka- 
lırsınız. Bundan sonra Jack'in ilk 
kurbanını bulmanız uzun sürmeye- 
cektir. Gördüğünüz feci manzara 
karşısında dehşete uğramış bir du- 
rumda öylece kaldıktan sonra ce- 
sedin yanında birkaç kâğıt parça- 
sı ile suç aleti olan bıçağı farkedi- 
yorsunuz. Kâğıtları o karanlıkta 
okumanız mümkün olmadığından 


sadece kadınları seçiyordu ve on- yanınıza almanız gerekiyor. İşte o 


LUCK . 


Knightmare fazla iddialı bir oyun 
olmamasına rağmen herhangi bir 
adventure meraklısını tatmin ede- 
bilecek düzeyde. Sıkılmadan oyna- 
yabilirsiniz. 

Activision/Disk-kaset 
Değerlendirme: 
Grafik: 7 

Zorluk: 7 
Oynanabilirlik: 7 
Genel: 7 


sırada başınız büyük bir belaya gi- 
riyor ve polis tarafından yakalanı- 
yorsunuz. Yanlışlığı anlatmaya fır- 
sat kalmadan en iyi çarenin kaç- 
mak olduğuna karar verip koşma- 
ya başlıyorsunuz, fakat bu arada 
polis yüzünüzü farkediyor. Müthiş 
bir kovalamaca ve aksilikler devam 
ediyor. Yanlışlıkla yolunuza çıkan 
yaşlı kadına çarpıp onu devirince, 
kafası kaldırıma çarpıp beyni soka- 
ğa yayılıyor. Dönüp kadına yardım 
etmek için durduğunuzda da polis- 
ler yetişip çevrenizi sarıyorlar. Gül- 
meye başlayan polislere korkuyla 
bakarken birden kendinizi bir otel 
odasında bularak uyanıyorsunuz. 
Sabahın ilk saatleri ve yatağınızdan 
kalkıp yüzünüzü yıkamaya gider- 
ken kapının altından atılan Daily Ti- 
mes'ı alıp ilk sayfaya gözattığınız- 
da 'cinayet zanlısı" başlığı altında 
bir resminiz olduğu halde cinayet 
haberini okuyorsunuz. İşte asıl 
oyun burada başlıyör. Bundan 
sonra polisten uzak kalarak cina- 
yeti kendiniz çözmek zorundasınız. 

Oyunda az sayıda dijitize edilmiş 
ufak resimler var, ama bu resimler 
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etkileyici olmaktan uzak. Burada 
oyunun metni daha etkili. Mesela 
ölen kadınların metinle tasviri insa- 
nı gerçekten resimden daha fazla 
rahatsız ediyor. Hattâ bu yüzden 
İngiltere'de oyunun 18 yaşından 
küçüklere satışı da yasaklanmış. 
Rod Pike'ın adventure'larının belir- 
gin özelliği olan detaylı metne bu 
oyunda da rastlıyoruz, ancak Fran- 
kenstein'da olduğu gibi duygusal- 
lığa fazla önem verilmemiş. 

Oyunun kelime hazinesi geniş 
sayılabilir. Ayrıca program birkaç 
komutu birden anlayabiliyor. Örne- 
ğin 'get the crumpled piece of pa- 
per & read crumpled paper' dedi- 
ğinizde her iki komut da kabul edi- 
liyor. Bunun yanısıra 'STORE', 
“RESTORE' komutları ile durumu- 
nuzu Ram'e kaydedebiliyorsunuz. 
Başka yararlı bir komut ise 
'PAUSE'. Bu komutla herhangi bir 
şey yazmadığınız zaman boşuna 
vaktin geçmesini önleyebilirsiniz. 

Bu oyun tam korku ve heyecan 
türü adventure'lara göre. Eğer di- 
ğer CRL adventure'larını beğendiy- 
seniz mutlaka bunu da beğenecek- 
SİNİZ. 


Commodore'la acık öğrenim : ii 6, 


Commodore 


Teleteknik, okul öncesi ve 
okula yeni e me için, 


anaokulu ve ilkokul düzeyinde, 
kolay kullanımlı, zeka bileyici 
programlar sunar. 


Klavyeye ilk kez 
dokunacaklar için... 


Çocuğunuz, kardeşiniz 
bilgisayar kullanmaya 
bu eğitici programlarla başlasın. 


Teleteknik/Commodore 

okul öncesi, okulu yeni başlayanlar 

ve ilkokul öğrencileri için 

hazır eğitim programları : 

Okul öncesi ve okula yeni 

başlayan için : 

Face Maker 

Know your child's IG 

İlkokul öğrencileri için : 

İlkokul 1.2.3. Sınıf Matematik 

İlkokul 4.5. Sınıf Matematik 

İlkokul | 4.5. Sınıf Genel Yetenek Test 
f Matematik 


| - Bilçağ (| 5.Sını 
> vw ete Anadolu Liseleri'ne hazırlananlar için : 


ELEKTRONİK SANAYİ VE TİCARET A.Ş. 
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Anadolu Liselerine Hazırlık 


> Oo Mi MEM 
BİLGİ İŞLEM TEKNOLOJİ TİCARET 


COMMODORE VE YAN ÜRÜNLERİNİ EN UCUZA VE GARANTİLİ 
OLARAK BİZDEN TEMİN EDEBİLİRSİNİZ. 


HARDWARE 


FINAL II 

MULTI ICE 2 
EXPERT CARTRIDGE 
ICE MACHINE TR. 
DOUBLE PLUS * 
FINAL CARTRIDGE 


SOFTWARE 

20 OYUNLUK PAKETLER 
10 OYUNLUK PAKETLER 
8 OYUNLUK PAKETLER 


KOPYA PROG. PAKETLERİ 
İŞ. PROGRAMI PAKETLERİ 


EĞİTİM PAKETLERİ 


DOLPHIN DOS ÇEŞİTLİ YABANCI DERGİLER 
SPEED DOS 


EPROM PROGRAMLAYICI 


C-64 SES DIGITIZER İ BİLMER KULÜBE ÜYE OLUN TÜM 
LG. TESTER M' ÜRÜNLERİ İNDİRİMLİ EDİNİN. 
TEYP KAFA AYAR CİHAZI (0) KATILMAK VEYA BİLGİ İÇİN 
RS-232 INTERFACE BROŞÜR İSTEYİNİZ. 


NOT: Sipariş bedelini Halk ida Bakırköy Şubesi 45676 olu ana yatırlirak makbuz | fotokopisini gönderdiğiniz 
takdirde istediğiniz ürün APS veya yurtiçi kargoyla derhal gönderilecektir. 


ADRES: Halkçı sok. no: 33/7 Bakırköy ishanı BAKIRKÖY/İST. 
BANKA HESAP NO: 45676 TEL: 570 34 90 
BIL-MER (AGC, CSS, GAS, ABS, MCS) BIL-MER YAZILIM GRUBUDUR... 


DATASORFT BİLGİSAYAR 


G— cemmodore 64 ve WAMIGA s00 BiLGİSAYARLARI İ 


s Oyun s Multi Ice Il 

s Eğitim * Ice Machine Super Plus 

s İş Programları * Expert Cartridge 

s 10 ve 20 Oyunluk Paketler s Modem 

s Commodore 64 Disk Oyunları s Double Cartridge Plus 

s Amiga Oyunları se Fast Load 

s Amiga Commodore 64 Emulator s Simons Basic Cartridge 
(Amiganızı Commodore 64'e s Işıklı Kalem (Light Pen) 
çeviren program) * Bilgisayar Örtüleri 

s Final Cartrıdge TI s Boş Disketler, Kasetler 


SİPARİŞLERİNİZ İÇİN: 
AKBANK ALSANCAK ŞUBESİ 27961 NO'LU HESABA SİPARİŞ TUTARINI YATIRIP DEKONTUN FOTOKOPİSİ 
İLE BİRLİKTE SİPARİŞ LİSTENİZİ GÖNDERİNİZ 


TEL: 223092 Şair Eşref Bulvarı No:35/2-C Lozan - İZMİR 


Küçük topumuz eski zaman- 
lardan kalma labirentlerde 
zıplayarak ip uçları arıyor. 
Kahramanımız eski zamanlar- 
da top ırkının nasıl yaşadığını 
bulmaya çalışıyor. Kendisi bu 
göreve top halkının en ünlü 
arkeologları tarafından seçil|- 
MİŞ. 

Araştırma yapmak için mar- 
ğaraların derinliklerine inme- 
miz gerekiyor. Silah olarak sa- 
dece düşmanlarımıza ateş 
topları atabiliyoruz. 

Elli tane mağara var. Bir ma- 
ğaradan diğerine geçis yolu 
kapalı. Mağaralarda bir çok 
tehlike bizi bekliyor. Bir sonra- 
ki bölüme geçebilmek için 
bütün tehlikelere rağmen 
anahtarı almak gerekli. 

Anahtarı alabilmek için ba- 
zen kayaları itmek, bazen kal- 
dırmak zorunda kalacağız. 
Veya kayalardan birisi esra- 
rengiz bir şekilde kaybolana 
kadar bekleyebiliriz. 

Kayaların altında gizli bir 
geçit veya işinize yarayacak 
eşyalar olabilir. Veya yerin- 
den oynattığınız bir kaya zin- 
cirleme olarak bir çok kayar- 
nın çökmesine sebep olabilir. 
Bu sırada kontrol etmekte ol- 
duğumuz top büyük bir ihti- 
maille ezilebilir. 
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Bu tehlikelerden başka yük- | 


sek oranda radyasyon içeren 
kayalarla da karşılaşabiliriz. 
Radyasyonlu kayaları yavaş 
yavaş ileri geri gidişlerinden 
tanıyabilirsiniz. 

Bazen topa hakimiyet çok 
güçleşecek. Özellikle çok dar 
bir geçitten geçerken topa 
hakimiyet son derece zorlaşı- 
yor. 

Güç kayaları işimize yarayar- 
bilecek tek şey. Bu kayalar to- 
pumuza esrarengiz güçler ka- 
zandırabilir. Veya etraftaki ya- 
ratıkların garip duruma düş- 
melerini sağlar. Yaratıklar 
oyunun başlaması ile birlikte 
etrafımızdan ayrılmıyorlar. 


Güç kayası daha hızlı hareket 
etmemizi, daha yükseğe zıp- 
layabilmemizi veya ateş gü- 
cümüzü arttırmamızı sağlıyor. 
Ayrıca yaratıkların yavaşlar- 
masını veya tamemen hare- 
ketsiz hale gelmelerini de sağ- 
layabiliyor. 

Ateş topundan başka kulla- 
nabileceğimiz silahlar arasın- 
da akıllı bombalar da bulunu- 
yor. 


Oyunun değerlendirmesi: 


GRAFİK : 7 
SES : 8 
ZORLUK : 10 
DEĞER : 9 
GENEL : 8 


KING OF CAICAGO 


Tarih 24 Ekim 1934. Alka- 
pon, Alkazar hapishanesinde 
onbir sene sürecek olan ceza- 
sını çekmeye başladı. Suçu 
vergi kaçırmak. Patronunu 
kaybededen güneyin başına 
kötü ve tehlikeli birisi olan Tony 
Santucci geçti. 

Kuzeyin yetenekli gangeste- 
ri Pinky Callahan, Chicago'yu 
tek elden yönetmeyi amaçlı- 
yor. Amacı, kendisinin patron 
olacağı tek elden yönetilen 
bir şehir. Aslında bu bizim 
amacımız çünkü bu oyunda 
Pinky'yi kontrol ediyoruz. 

Alkapon'un hapiste olması 
şehrin tümünü elimize geçir- 
memiz için büyük bir fırsat. An- 
cak ilk olarak şehrin kuzeyin- 
de bir numaralı adam olmalı- 
yız. Oyun ilk başladığında yaş- 
lı bir adam olan patron ve 
onun sağ kolu olan BEN'den 
sonra üçüncü adam duru- 
mundayız. Yaşlı adamın aktif 
olamamasından dolayı eli- 
mizdeki kuzey kısmı en zayıf 
bölge durumunda. 

Yaşlı adam rahatlıkla safdı- 
şı bırakılabilinir. BEN ise sağ 
kolumuz olarak göreve de- 
vam edebilir. Ama diğer 
adamlar olduğunu da unut- 
mamalı ve onların da saygısı- 
nı kazanmalıyız. Eğer bu say- 
gıyı kazanamazsak veya koru- 
yamazsak bir sabah yatağı- 
mızda öldürülmek işten bile 
değil. 

Başarılı olmak için merha- 
metsiz, sert ve kurnaz olmak 
gerektiğini unutmamak gere- 
kiyor. Kime güvenmek gerek- 
tiğini, kimi soymak gerektiğini, 


kime saygılı olmak gerektiğini 
bilmek başarılı olmak için ge- 
rekli. Karşılaştığımız kişilerle ko- 
nuşurken çabuk kararlar ver- 
mek gerekiyor. Ağızdan çıka- 
cak yanlış bir söz düşman kar- 
zanmamıza sebep olabilir. Bu 
şehirde fazla düşmanı olan bir 
kimsenin uzun bir süre yaşar- 
ması imkansızdır. 

Olaylar 1934 senesinde 
başlayıp 1934 senesinde so- 
na eriyor. 1934'de toplanan 


kanundışı örgüt, Chicago'yu 
topluluğun arasında buluna- 
mayacak kadar barbar ilan 
ediyor. 

Eğer bu oyunda başarılı 
olabilirseniz tarihi değiştirip 
Chicago'nun gangesterler 
için kârlı bir şehir olmasını sağ- 
layabilirsiniz. Tarihin akışını de- 
ğiştirmek sizin elinizde. 

Bir sinema filminde olduğu 
gibi oyunda bir çok kişi rol alı- 
yor. Aslında oyunumuz bir fil- 
mi çok andırıyor. Bizim bütün 
yaptığımız önemli anlarda 
önemli kararlar vererek filmin 
akışını değiştirmek. Ancak nor- 
mal bir filimden farklı olarak 
her oyunda rol alan kişiler 


| farklı karakterlere sahip olu- 


yorlar. Bu sayede oyunu bık- 
madan defalarca oynamak 
mümkün. 

Her oyunda kontrol ettiğimiz 
Pinky'nin karakteri bile farklı. 
Farklı kişilere farklı davranarak 
Pinky'nin diğer kişiler üzerinde- 
ki etkisini değiştirebilirsiniz. Me- 
sela sevgiliniz Lola'yı fazla sık 
ziyaret ederseniz adamlarınız 
kendilerine başka bir başkan 
aramaya kalkabilirler. Eğer 
Lola'ya soğuk davranırsanız 
adamlarınızın saygıları artar. 
Ama Lola'yı fazla ihmal eder- 
seniz Tony Santucci'ye gidebi- 
lir. Bu durumda adamlarınız si- 


AAA AYA 


ze olan güvenlerini kaybeder- 
ler. 

Filmin ilk ekranı makineli tü- 
fek atışı ile başlıyor. bu sırada 
otuzlu yıllara ait caz parçala- 
rı çalınıyor. Bu noktada hiç bir 
şey yapmazsanız bilgisayarını- 
zın başına geçip bir sinema 
seyredebilirsiniz. 

Oyun ilerledikçe yavaş yar- 
vaş kime güvenip kime güve- 
nemeyeceğinizi belirleyecek- 
siniz. Bütün bu işlerle uğraşır- 
ken çetenizin kuwetlenmesini 
de sağlamanız gerekiyor. 

Genellikle karar verme aşa- 
masına geldiğinizde ekrana 
iki veya üç düşünce balonu 
(resimli romanlarda olduğu 
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gibi) çıkıyor. Bu kutulardan is- 
tediğinizi arı şeklindeki belir- 
teçle seçerek istediğiniz kararı 
verebiliyorsunuz. 

Masanızda dörde ayrılmış 
bir Chicago haritası, Lola'nın 
resmi, anahtarlar ve hesap 
defteri var. Haritada istediği- 
niz bölgeyi seçerek saldırı dü- 
zenleyebilirsiniz. Bazen sağ 
kolunuz olan BEN saldırının ba- 
şarısız olacağını hatırlatır. Az 
adamla saldırı yapmak veya 
parasız olmak başarısızlığa 
sebep olur. Bazen de o bölge- 
ye saldırmak yerine bir kaç 
politikacı satın almanızı önere- 
bilir. Herhangi bir politikacı ile 
pazarlık yaparken cimri dav- 


ranmayınız. Bir çok oyun sırf az 
para vermek yüzünden başa- 
rısızlıkla sonuçlanıyor. 

Lola'yı ziyaret etmek isterse- 
niz resmini seçmeniz yeterli. 
Eğer Lola'nın isteklerini yerine 
getirmez veya onu çok seyrek 
ziyaret ederseniz sizi terk ede- 
bilir. 

Anahtarları seçerek oyuna 
devam edebilirsiniz. Bazen 
kaçırılmış bir çocuğu kurtar- 
mak gibi işler yapmanız söz 
konusu olabilir. 

Hesap defterine bakarak 
bütçenizi ayarlayabilirsiniz. 
Adamlarınıza ödediğiniz par- 
ralar, gelirleriniz ve giderleri- 
niz defterde yer alıyor. 
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Chicago'da daha güçlü bir 
hale gelmek isterseniz beledi- 
ye başkanı olarak kendi adar- 
mınızı seçtirebilirsiniz. Ancak 
seçmenlerin oyunu satın ail- 
mak için oldukça çok para 
harcamak gerektiğini unut- 
mamak gerekir. 

Siz bu işlerle uğraşırken Tony 
Santucci elbette bir köşede 
oturup Chicago'yu ele geçir- 
menizi beklemiyor. Her an için 
bir kiralık katil tarafından öldü- 
rülme şansınız var. Onu saf dışı 
bırakmanın en iyi yolu tek bar- 
şınıza ona saldırmak. Eğer öl- 
dürmeyi başarırsanız. Chicar- 
go'nun tümü sizin demektir. 

AMIGA'nın bir çok oyunun- 


da olduğu gibi bu oyunda da 
ses ve grofikler son derece 
güzel yapılmış. Kişilerin konu- 
şurken dudaklarının oynama- 
sı ve arada sırada değişen 
yüz ifadeleri oyunun ilginç kı- 
sımlarından. 

Oyunun büyük kısmında bü- 
tün yapmanız gereken karar 
vermek. Ancak bazen verilen 
karar neticesinde makineli tü- 
fek, tabanca veya bomba 
kullanmak zorunda kalabilirsi- 
niz. 


Başarılı veya başarısız oyna- 
dığınız film bitince normal bir 
filmde olduğu gibi THE END 
yazısını ve filmde oynayanlar- 
rın isimlerini izleyebilirsiniz. 


Oyunun değerlendirmesi: 


GRAFİK : 40 
SES eg 
ZORLUK: 9 
DEĞER : 10 
GENEL : 9 


Futboldan hoşlanıyor musu- 
nuz? İsterseniz bir arkadaşını- 
za karşı, isterseniz bilgisayara 
karşı veya iki arkadaş bilgisa- 
yara karşı oynayabilirsiniz. Bu 
seçenekler yeterli değil derse- 
niz kupa veya sekiz takımlı lig 
mücadelesine ne dersiniz? 

Oyun başladığında verilen 
takım adlarını beğenmiyorsa- 
niz kendi tuttuğunuz takımın 
adını oynamak istediğiniz ta- 
kırna vermeniz mümkün. 

Kupada da ligde olduğu gi- 
bi sekiz takım mücadele edi- 
yor. Kupa veya Lig mücadele- 
sinin uzun süreceği düşünüle- 
rek oyuna SAVE seçeneği de 
eklenmiş. 

İsterseniz kalecinizin kontro- 
lunu bilgisayara bıkarabilirsi- 
niz. Eğer maçı kazanmak isti- 
yorsanız kalecinizi kendiniz 
kontrol etmenizi tevsiye ederiz. 
Çünkü bilgisayarın kaleci 
kontrolü çok kötü. 

Bir başka seçenek te takım- 
ların oyun stillerini ayarlama- 
nızı sağlıyor. Bu sayede bir ta- 
kımın defansif veya ofansif oy- 
namasını sağlayabilirsiniz. 

Topun hareket yönü hesap- 


lanırken oyuncudan çıkış yönü 
veya oyuncuya çarpış yönü 
göz önüne alınıyor. 

Topa yaptığınız vuruşun şid- 
detini ayarlamanız mümkün. 
Ekranın üst orta kısmında topa 
vuruş şiddetli gösteriliyor. Bu 
göstergenin ufak bir kopyası- 


DEEAN BLUES 
LES ZE 

EGMERY MEK 
STEVENSE FE 
KEVS KUŞMUŞ 


da kontrol altındaki oyuncu- 
nun üstünde gösteriliyor, 

Göstergedeki tüm ışıklar ya- 
nikken ateş tuşuna basarsanız 
çok güçlü bir vuruş yaparsınız. 
Işıkların hepsi sönükken yapar- 
cağınız atış topun çok az iler- 
lemesini sağlar. 

Korner, Taç atışı gibi ölü atış- 
larda sadece topun gidiş yö- 
nünü belirliyebilirsiniz. Vuruşun 
şiddetini bilgisayar ayarlar. 

Takımınızdan topa en yakı- 
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nını kontrol edebilirsiniz. Rakip 
takımın oyuncuları bu oyuncu- 
nuzdan topu almaya çalışa- 
cak. Topu almak için oyuncu- 
nuza faul yapmaları da müm- 
kün. Ancak fauller cezalandı- 
rılmıyor. Oyuncunuz topa şut 
çekebilir, kafa atabilir. 

Gelelim oyunun kötü taraf- 
larına. İlk olarak futbolcular ol- 
dukça küçük yapılmış. Bun- 
dan başka hareketler çok ya- 
vaş. 


Oyunun değerlendirmesi: 


GRAFİK : 
SES 
ZORLUK : 
DEĞER 
GENEL 
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Konusunu bir savaş filmin- 
den alan oyunumuzun ismi 
filmle aynı. Oyun altı bölüm- 
den oluşuyor. Her bölümün 
konusu filmin farklı kısımların- 
dan alınmış. 


ORMAN 


Labirent gibi ormanda önü- 
müze çıkan düşmanları saf dı- 
şı bırakarak Vietnam köyünü 
bulmalısınız. Sizi izleyen düş- 
manlardan kurtulmak için 
köprüyü havaya uçurmanız 
gerekiyor. Gerekli patlayıcıları 
ormanın derinliklerinde bular- 
bilirsiniz. Bölgede devriye ge- 
zen gerillalar ağaçlardan ve- 
ya yerdeki tuzaklardan çıkar- 
rak size saldırabilirler. 

Komando birliğinizde beş ki- 
şi var. Ancak bir kerede sade- 
ce birisini kontrol edebiliyorsu- 
nuz. Eğer bir adam dört kere 
vurulursa veya bir bubi tuzağı- 
na yakalanıp havaya uçarsa 
ölüyor. Her vurulan adamınız 
birliğin moralini bozuyor 


KÖY 


Köprüyü başarı ile tahrip 
edip köyü bulduktan sonra 
köyde altı tane kulübe arar- 
malısınız. Burada bir meşale, 
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bir harita ve kapı tuzağı ara- 
yacaksınız. Kulübelerden iki- 
sinde bubi tuzakları var. Bu ku- 
lübeleri bulduğunuzda iki 
adamınızı kaybetmiş olacak- 
sınız. Kulübelerden birinde 
karşınıza çıkacak olan Viet- 
namlı'yı öldürmeniz gerekiyor. 

Ancak adamlarınızın mora- 
li eğer silahsız köylüleri vurur- 
larsa azalıyor. Eğer iyi kon- 
santre olamazsanız kolaylıkla 
silahsız köylüleri vurabilirsiniz. 


Meşale ve haritayı ele geçir- 
diğinizde bir sonraki bölüme 
geçebilirsiniz, 
TÜNEL ŞEBEKESİ 


Bu bölümde iki tane meşar- 
le ve bir tane pusula bulmar- 
nız gerekiyor. Bunlar daha 
sonraki iki bölüm için gerekli 
olacak aletler. Bu kısımda ek- 
ran ikiye bölünüyor. Sol taraf- 
ta harita gösteriliyor. Sağ ta- 
rafta tünel gösteriliyor. 

Bu tünel şebekesinde araş- 
tiracağınız on yer var. Araştır- 
manız sırasında cephane, tıb- 
bi malzeme ve bazı işe yara- 
mayan eşyalar bulabilirsiniz. 
Burada da gerillalar sizi en- 
gellemeye çalışacaklar. Geril- 
lalardan bazıları tünelde ateş 
açarken bazılarıda en bek- 
lenmedik anlarda sudan Çı- 
karak ateş ediyorlar. Karşınıza 
bir gerilla çıkar çıkmaz belirte- 
ci kullanarak düşmanınızı saf 
dışı bırakabilirsiniz.* Ancak 
cephaneniz sınırlı olduğu için 
her seferinde tam isabet kay- 
detmeniz gerekli. 


KÖMÜRLÜK 


Tünelden çıkışı bulduktan 
sonra iki tilki inine geleceksi- 
niz. Bulunduğunuz yer karan- 
lık ve düşman sizi öldürmek 
için giderek yaklaşıyor. Onlar 
sizi vurmadan siz onları vur- 
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malısınız. Etrafı biraz olsun ay- 
dınlatabilmek için meşale kul- 
lanabilirsiniz. Ancak meşalele- 
riniz az sayıda olduğundan 
kullanırken dikkatli olmak ge- 
rek. Gerekli sayıda gerillayı öl- 
dürdüğünüzde bir sonraki bö- 
lüme geçebilirsiniz. 


ORMAN 


İlk bölümde olduğu gibi ge- 
rillalarla dolu vahşi bir orman- 
dasınız. Ancak bu sefer ama- 
cınız farklı. Bulunduğunuz böl- 
ge havaya uçmadan evvel sı- 
ğınabilecek bir yer bulmak 
için sadece iki dakikanız var. 
Görünüşte bulunduğunuz or- 
manda dört yol var. Ancak 
bunlardan sadece birinin Çı- 
kışı var. Patlamadan evvel bu- 
radan kurtulmaya çalışırken 
yoldaki mayınlara, tuzaklara 
ve her yönden ateş açan ge- 
rillalara dikkat etmek gerek. 


SON BÖLÜM 


Hain çavuş BARNES bir inde 
saklanıyor. Çavuşu yok etmek 
gerek. Onu yok edebilmek 
için beş tam isabet gerekli. 


Bu oyunu oynarken satranç 
oynar gibi düşünmek zorunda 
kalacak ama genellikle işin 
içinden çıkamadığınızdan si- 
nir olacaksınız. Aslında oyunu- 
muzun satranç gibi bir oyun- 
la görünüşte hiç bir alakası 
yok. Ama her iki oyunun ortak 
özelliği düşünmek. 

Deflektör'ü oynarken çok 
hızlı düşünmek ve gerekli de- 
nemeleri süratle yapmak ge- 
rekiyor. Biraz da oyunun içeri- 
ğinden bahsedelim. 

Oyunumuzda yer alan 60 
ayrı ekranın hepsinde bir lazer 
yayıcı ve bir alıcı var. Oyundar- 
ki amacımız lazer ışınını ekran- 
da yönlendirerek alıcıya ulaş- 
masını sağlamak. 
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Oyunda kullanılan grafikler 
ve ses efektleri başarılı. Kendi- 
nizi gerçekten bir savaşın or- 
tasında hissedebilirsiniz. 

Oyundaki altı bölümde ken- 
di başlarına tamamlanması 
zor değil ancak oyun bir bü- 
tün olarak ele alındığında iş- 
ler oldukça zorlaşıyor. İkinci 
bölümden sonra sadece iki 
tane hakkınız olduğu için en 
ufak bir hatada yeniden baş- 
lamak zorunda kalabilirsiniz. 
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Her bölümün başlangıcında 
ekranda belirli sayıda bomba 
var. Bombalar lazer tarafın- 
dan vurulduklarında patlayıp 
yok oluyorlar. İlk olarak aynar- 
ları ve duvarları yansıtıcı ola- 


Köy bölümündeki haritayı 


| ve meşaleyi bulmadan tüne- 


le, tünelde de pusula ve diğer 
meşaleyi bulmadan bir sonra- 
ki bölümlere geçemiyorsunuz. 


Oyunun değerlendirmesi: 


GRAFİK : 8 
SES 9 
ZORLUK : 9 
DEĞER : 9 
GENEL :9 
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rak kullanıp, ekrandaki tüm 
bombaları yok etmek gereki- 
yor. Bombaların tümü yok ol- 
duğunda lazer kaynağı ile alı- 
cı arasında engel kalmamış 
demektir. 
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Ortadaki engelleri kaldır- 
mak için lazeri kullanacağız. 
Ancak lazeri çeşitli yönlere 
yansıtabilmek için bazı araç- 
lar kullanılacak. Kullanabile- 
ceğimiz araçlardan bazıları- 
na sabit aynalar, dönen ay- 
nalar, emici bloklar, yansıtıcı 
blokları örnek verebiliriz. 

Yolunuza çıkan engellere 
nasıl ulaşabileceğinizi düşün- 
mek ve bazı denemeler yap- 
mak zorundasınız. Ama enerji 
giderek tükendiğinden dür- 
şünmek ve denemek için faz- 
la zaman yok. 

Aynalar gelen ışının yansı- 
masını sağlıyor. Aynaya gelen 
ışın geldiği açı ile yansıyor. Ay- 
naların yönünü değiştirerek ışı- 
nın başka aynalara ulaşması- 


nı sağlayabiliriz. 

Yok etmeniz gereken bom- 
baların hepsine aynalar yar- 
dımı ile ulaşmanız mümkün 
değil. Bunları yok edebilmeki 
çin başka optik teknolojiler 
kullanmak lazım. Lazer ışınının 
yolu üzerine çıkabilecek olan 
madenlere ve yarnsıtıcılara 
dikkat edin. Bunlar gelen ışını 
ters yönde göndererek lazer 
kaynağının aşırı yüklenmesine 
neden olurlar. Bu durumdan 
kurtulmak için sadece bir kaç 
saniyeniz var. Aksi takdirde 
aşırı yüklenen sistem erir. 

Dönen aynalar bombaları 
yok etmede çok kolaylık sağ- 
larlar. Devamlı döndükleri için 
gelen ışın çeşitli yönlere dağı- 
lir. 


 SIDEWALK 


Bu oyunumuzda konusunu 
bir çizgi roman kahramanın- 
dan almış. Oyunda yer alan 
kişiler ve olayın geçtiği yer son 
derece detaylı olarak çizilmiş. 

Ekranın solunda kahramanı- 
zımın bulunduğu durum gös- 
terilirken sağ tarafta karşılaşı- 
lan kişiler yer alıyor. Ekranın Üst 
ortasında olayın geçtiği yer 
gösteriliyor. 

Kahramanımız şehrin sokak- 
larında dolaşıyor. Ancak bu sı- 
rada sokakta serserilerle kar- 
şılaşmak mümkün. Kendinizi 
bir kavganın içinde bulabilir- 
siniz. 

Sokaklar birbirleriyle bağ- 
lantılı ama rahatlıkla kaybol- 
mak mümkün. Veya bir anda 
saldırıya uğrayabileceğiniz 
tenha bir sokağa çıkabilirsiniz. 

Oyundaki amacımız olduk- 
ça basit. Kahramanımız sa- 
bah saat 7.30'a kadar çalı- 
nan motosikletinin parçalarını 
bulmak ve .motosikleti yeni- 
den yapıp, motosikletle kon- 
ser için iki bilet almaya gitmek 
zorunda. Eğer bu işi vaktinde 
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yapamazsak kız arkadaşımız 
bizi terk edecek. 

Oyuna ilk başladığımızda 
bir dijital saat ile içinde 50$ 
olan bir cüzdanımız var. Do- 
laştığımız her yerde motosikle- 
tin kayıp parçalarını arama- 
mız gerekiyor. Yolda karşılaş- 
tığımız kişilere de motosiklet 
hakkında sorular sorabiliriz. 


Oyunun en can sıkıcı kısmı 
yok etmeniz gereken bir veya 
iki bomba kaldığında başlı- 
yor. Çünkü bunlara ulaşmak 
için pek fazla zaman kalmar- 
mış oluyor, veya bunları da 
yok etseniz alıcıya ulaşacak 
yolu aramak için zaman kal- 
miyor. 

Kafanızı uzun süre meşgul 
edecek sizi düşünceye zorla- 
yacak ilginç bir oyun isterse- 
niz, bu oyunu tavsiye edebili- 
TİZ. 


Oyunun değerlendirmesi: 


GRAFİK : 8 
SES 7 
ZORLUK: 9 
DEĞER : 410 
GENEL : 8 


Ekranın altındaki ikonları kul- 
lanarak en uygun hareketi se- 
çebiliriz. Mesela karşımızdaki- 
ne soru sorabilir, kavga ede- 
bilir veya oradan gidebiliriz. 

Karşınıza çıkan her serseri ile 
kavga etmek akıllıca değil. 
Eğer kavgayı kazanırsanız 
mesele yok ama eğer kaybe- 
derseniz hem saatinizi ve pa- 
ranızı hem de o ana kadar 
bulmuş olduğunuz parçaları 
kaybetmiş olursunuz. Karşıla- 
şacağınız kişilerle yapacağı- 
niz dostça konuşmalar çok yar- 
rarlı bilgiler sağlayabilir. 


Her kavgadan sonra enerji- 
nizi eski seviyesine çıkarmak 
için barı ziyaret etmeniz gere- 
kecek. Yapacağınız doğru 
hareketler çıkış yolunu bulmar- 
nızı sağlayacak. 

Bu oyunda sizi çok ilginç bil- 
meceler bekliyor. Oyundaki 
grafiklerin tümü siyah beyaz 
ama çok güzel çizilmiş. 


Oyunun değerlendirmesi: 


GRAFİK : 
SES 
ZORLUK : 
DEĞER 
GENEL 
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Üç boyutlu bir ortamda AMI- 
GA'da bilardo oynamak ister 
misiniz? Normalde bilardo bir 
masa içinde oynanır, ama biz 
bu sefer bilardoyu bir kübün 
içinde oynayacağız. 

İçinde yer çekimi olmayan 
bir küp düşünün. Kübün sekiz 
köşesini de kesin. Şimdi bu kü- 
be altı tane kırmızı top, bir ta- 
ne sarı, bir tane de siyah top 
yerleştirin. Artık bilardoyu oy- 
nayacağımız masa hazır oldu 
demektir. 

Amacımız, siyah topu kulla- 
narak ilk önce altı kırmızı topu 
daha sonra sarı topu delikler- 
den geçirmek. Ancak bu sıra- 
da siyah top dışarı çıkmamalı. 

Oyunda kontrol mouse ve 
klavyeden gerçekleştiriliyor. 
Kürsor tuşları ile kübün değişik 
yönlerden görüntüsünü elde 
edebilirsiniz. Vuruş için gerekli 
ayarlamaları mouse kullana- 
rak yapabilirsiniz. ENTER tuşu 
Vuruş gücünü veya sürtünme- 
yi ayarlamanızı sağlar. Mou- 
se'un sol veya RETURN tuşu ile 
vuruşu gerçekleştirebilirsiniz. 

Bir veya iki oyuncu seçimini 
klavyenin sağındaki nümerik 
tuşlarla yapmak gerekiyor. 

Siyah topun nereye gidece- 
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ğini belirteç topla ayarlayabi- 
lirsiniz. Belirteç topu siyah to- 
pun gitmesini istediğiniz yere 
yerleştirin. 

Atışlarınızda yapabileceği- 
niz başka değişiklikler de var. 
Mesela, atış kuvvetini ve dö- 
nüş hızını ayarlayabilirsiniz. Üç 
boyutlu bir ortamda oynadığı- 
nızdan sürtünme faktörünü de 
değiştirebilirsiniz. Sürtünme 
faktörünü değiştirerek topun 
hemen veya çok uzun sürede 
durmasını sağlayoabilirsiniz. 

Bir veya iki kişi seçenekleri 
mevcut. Bir kişi oynarken 
amaç, tüm topları deliğe sok- 
mak. Soktuğunuz her top size 
puan kazandıracak, ama kar- 


zara siyah topu deliğe sokar- 
sanız ceza olarak puanınızı 
eksilecek. 

İki kişi oynarken kaç tane kır- 
mızı top soktuğunuza ve sarı 
topu kimin soktuğuna bağlı 
olarak puan alıyorsunuz. Kır- 
mızı top İçin 500 puan ve ek- 
ranın üst kısmında gösterilen 
kalan zamanın on katı puan 
alarak veriliyor. Sarı top için 
de aynı şey geçerli, ancak 
500 puan yerine 2000 puan 
veriliyor. 

Oyunun Değerlendirmesi: 
GRAFİK: 9 

SES: 9 

ZORLUK: 9 
DEĞERLENDİRNE: 10 
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Televizyonda çizgi filmini 
seyrettiğimiz HE MAN'i bilgisa- 
yar oyunu olarak oynamak is- 
ter misiniz?.. 

Zaman yolculuğunun anah- 
tarı, girdaba kapılarak, kolej- 
de okumakta olan Amerikalı 
bir öğrencinin eline geçti. HE 
MAN olarak görevimiz, anah- 
tarı İskeletor ve adamlarından 
önce bulmak. Aksi takdirde 
evrenin hakimiyeti İskeletor'un 
eline geçecek. 

Oyun Kaliforniya'da bulu- 
nan COLBY isimli küçük bir ka- 
sabada başlıyor. Aradığımız 
anahtar, zaman girdabına 
girdikten sonra dünyaya sekiz 
ayrı müzik teli halinde ulaşıyor. 
Müzik telleri bulunduğumuz 
şehrin çeşitli yerlerine dağılmış 
durumda, 
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İlk bölümde sokakta İskele- 
torun adamları ile dövüşmek 
zorundayız. Yeterli miktarda 
puan toplarsak ilk teli bulaca- 
ğız. Yeterli puana ulaşabilmek 
için etrafta dolaşmak ve İske- 
letorun adamlarından bol 
miktarda öldürmek gerekiyor. 
Bu sırada onlar da boş dur- 
mayıp dört yönden acımasız- 
ca ateş edyorlar. 

İkinci bölüme geçtiğinizde 
yardımcınızdan bir mesaj ala- 
caksınız. Daha doğrusu 
adamlarınız sizi yardıma çağı- 
rıyor. Burada İskeletor'un en 
güçlü iki adamı ile savaşacar- 
ğız. Eğer bu mücadeleyi kaza- 
nırsak tellerden birini daha al- 
dık demektir. Mücadele sıra- 
sında ileri geri gidebilir, raki- 
binize tekme veya yumruk 
atabilirsiniz. Dövüş sırasında 
kalan gücümüz ekranın sağ 
alt köşesinde kılıçlarla göste- 
riliyor. 

Artık elimizde iki tel var. Tam 
bu sırada bir yardım çağrısı 
daha alıyoruz. Yardım için 
CHARLIE'nin elektronik dükkar- 
nına gitmek gerekiyor. Eğer 
yolculuk sırasında aklınızı kul- 


lanabilirseniz oraya varma- 
dan tellerden birini daha ele 
geçirebilirsiniz. Buna rağmen 
orayâ vardığınızda hâlâ ra- 
hatlıkla savaşabilecek kadar 
enerjiniz kalır. 

Charlie'nin yerine vardığı- 
nızda hava taşıtına binmeye 
çalışacaksınız. Bir sonraki bö- 
lüme geçmek için ekranda 
uçan hedefleri vurmak gere- 
kiyor. 

Artık oyunun son bölümüne 
geldik. Acaba zafere ulaşabi- 
lecek miyiz? Eğer İskeletor ta- 
rafından esir alınırsak İskele- 
tor'un şatosunda hapis olaca- 
ğız. Bu sırada sekiz teli topla- 
yamamışsak, İskeletor evrenin 
hakimiyetini eline geçirdi de- 
mektir. Eğer sekiz tel de biz- 
deyse İskeletor'la son bir dö- 
vüş hakkımız daha var. 

Kazanmak için İskeletor'u bir 
mezara kapatmak gerekiyor. 
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Teleteknik'ten müjde!.. 


ilgisayar dünyası henüz çok fazla bilinmeyen, o ölçüde de ürkütücü bir dünya... 


Kabul etmek gerekir ki yetişmekte olan kuşak, bu dünyanın 
kapılarını aralamada yetişkinlerden daha önyargısız, daha cesur... 


u gerçeğin bilincinde olarak Teleteknik, Temel Bilgisayar 

dizisini hazırladı. 6 öğretmen 6 öğrenci kitabından oluşan 
bu dizi, çocuklara bilgisayarı, bilgisayarı oluşturan 
parçaları, programcılığı, onları ürkütmeden 
ve yabancılaştırmadan tanıtacak 
rehber olarak 

düşünülmüştür. 
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Gökkuşağının bütün renkleri 
VEM Işıklı Kalem'le evinize gelsin! 


Şimdi UEM Işıklı Kalem'e 
sahip olabilmenin çok basıt 
bir yolu var: 


Aşağıdaki kuponu doldurun, UEM Uluslararası 
Elektronik Makine San. ve Tic. Ltd. Şti.'nin 
aşağıdaki bankalardan birindeki hesabına 
10.000 TL yatırın. (Işıklı Kalem'i çalıştıran 
programı diskette istiyorsanız 11.000 TL, 


Kuponu ya da fotokopisini, banka dekontunun 
fotokopisiyle birlikte adresimize gönderin. 

UEM Işıklı Kalemi'niz Acele Posta Servisi'yle 
adresinize gönderilecektir. 


Commodore'unuz varsa, UEM Işıklı Kalem'i 
mutlaka alın. Ekranda yepyeni 


“alaimisema”lar yaratın. 


Banka Hesap Numaraları: 


Türk Ticaret Bankası Site Şubesi 839 


Türkiye İş Bankası Osmanbey Şubesi 1683 
Yapı Kredi Bankası Osmanbey Şubesi 1877 
Akbank Osmanbey Şubesi 3911 
U EM 80220 Halaskârgazi Cad Pekin Apt 210.3 Osmanbey Istanbul 


Tel: 147 03 54 - 141 08 77 


IŞİ KLI KALEM ULUSLARARASI ELEKTRONİK MAKİNA SAN, ve TİC. LTD. ŞTİ 


UEM Işıklı Kalem İstek Kuponu 


Fur NONE 


C-64 için 
üf Noktaları 


BURAK KİPER 


1 PEEK VE POKE 


BASIC ile hazırlayacağınız oyunlarda kullanabilece- 
ğiniz bu POKE komutu ilginç efektler yapmanızı sağ- 
layabilir. 


10 FOR J—0 TO 45: POKE 53270): NEXT J: GOTO 40 


Bu program çalıştığında ekran, sanki deprem olu- 
yormuş gibi sallanacak. Daha da ilginç bir efekt yap- 
mak isterseniz FOR ... NEXT döngüsünü 31'e çıkarın. 


SAVE işleminin yapılmasını engellemek isterseniz 
aşağıdaki programı yazın: 


50 POKE 818, 226: POKE 8419, 252 
60 POKE 8418, 237: POKE 819, 245 


Bu program çalıştığında SAVE komutunu vermeniz- 
le birlikte C64 açılış durumuna dönecek. 60 numar- 
ralı satır SAVE komutunun normal şekilde çalışmasını 
sağlıyor. Eğer SAVE komutu verdiğinizde, C64'ün açılış 
durumuna dönmesi yerine başka bir şey olmasını İs- 
tiyorsanız, 50 numaralı satırı değiştirin. Bu satırda ya- 
pılmasını istediğiniz belirteç adresini verin. B değişke- 
ninde istenilen belirteç adresi yer alıyor. Örneğimiz- 
de C64'ün açılış durumuna dönmesini sağlayan be- 
lirteç B değişkenine yerleştirildi. 


50 B-64738: Hiz INT(B/256): LO—B-256* Hİ: 
POKE 8418,L0: POKE 849,HI 


Yapmış olduğunuz BASIC Programların RESTORE Tu- 
şu ile durdurulmasını istemiyorsanız SAVE komutunda 
olduğu gibi POKE komutu ile RESTORE tuşunu engel- 
leyebilirsiniz. 80 numaralı satır RESTORE komutunu ön- 
lüyor. 90 numaralı satır RESTORE komutunu tekrar İş- 
ler hale getiriyor. 


80 POKE 792, 226: POKE 793, 252 
90 POKE 792, 741 : POKE 793, 254 


Bu komutların çalışmasından sonra RESTORE tuşuna 
basılması bilgisayarın açılış durumuna dönmesine se- 
bep olur. RESTORE tuşuna basıldığında başka bir ru- 
tinin çalışmasını istiyorsanız 80 numaralı satırı şu şekil- 
de değiştirin: 


80 R-64738: HIZINT(R/256): LO—R-256* HI: 
POKE 792,LO: POKE 793, Hİ 


R değişkenine istediğiniz rutinin belirteç adresini gi- 
rin. 

Klavyede her tuşa bastığınızda ses çıkmasını İster 
misiniz? Program döküm ekindeki PROGRAM-2'yi ça- 
lıştırdığınızda her tuşa basıldığında ses çıkaracak. Kur- 
sor RETURN ve fonksiyon tuşları için farklı sesler çıka- 
racak. 


OYUNLAR İÇİN KOLAYLIKLAR 


Panter 

Oyunu RESET edin 
POKE 412548, 255 

SYS 4096 

Artık 255 hakkınız var. 
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Bu poke'u gönderen, Bandırma'dan Sinan BUĞDAY- 
CI ve Manyas'tan Serdar AK'a teşekkür ediyoruz. Eğer 
bir oyunda kolaylık sağlayan bir ipucunu başkaları 
ile paylaşmak isterseniz bize gönderin: 


Commodore Dergisi,“Oyunlar İçin Kolaylıklar Köşesi 
Silahhane Cad. Ralli Apt. 59/3 80200 Teşvikiye-İstanbul 
Ouedex: 
Başlangıç menüsünden PLANE DESİGNER ekranını 
seçin ve 07356 77264 sayısını yazıp ateş tuşuna basın. 
Thundercats: 
Tüm düzeylerde sonsuz hakka sahip olmak isterse- 
niz bilgisayarınızı RESET edin ve 


POKE 35088, 173 


komutunu girin. Oyunu başlatmak için SYS2064 komur- 
tunu verin. 


MAKİNE DİLİ 


Makine dili ile çalışırken kullanabileceğimiz adres- 
lerden bazılarını görelim: 


Adres Kullanım Şekli 

0000-0004 Bu adreslerden birinde veya her iki- 
sinde birden değişiklik yaparak hafı- 
zanın belirli bir bölümü seçilir. 

0043-0044 Bu adreslerde BASIC programın yer- 


leştiği hafıza bölümünün başlangıç 
adresi saklanır. 

PEEK(43) 4 256“ PEEK(44) komutu bu ad 
resi verir. Bu adresleri POKE ederek BA- 
SIC programın hafızaya yerleşeceği 
adresi daha yukarı alabilirsiniz. Nor- 
malde BASIC programlar $0804 adre- 
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sinden başlarlar. POKE komutları ile 
BASIC programı hafızanın üst bölümle- 
rine alıp bu kısmı SPRİTE'lar için kulla- 
nabilirsiniz. 

Bu adreslerde nümerik değişkenler 
tablosunun başlangıç adresi saklanır. 
Bu tablo genellikle BASIC programın 
arkasından başlar, 

Dizilerin saklandığı bölgenin başlan- 
gıç adresini içerirler. Tüm diziler bu 
bölümde saklanır. 

Dizilerin saklandığı bölgenin bitiş ad- 
resini içerirler. 

Alfanümerik değişkenlerin saklandığı 
bölümün başlangıç adresini içerirler. 
BASIC RAM'ın sonu olan adresi taşır- 
lar. Bu adresi değiştirerek makine dili 
için bellek ayırabilirsiniz. Ayırmış oldu- 
ğunuz bellek BASIC programlarından 
korunur. Mesela BASIC RAM'ın 
$4000'de bitmesini sağlamak için: 
POKE 55,0:POKE 56,64 komutunu ver- 
meniz yeterli olur. 

Son basılan tuşun kodu bu adreste 
saklanır. Eğer bu adresin içeriği 64'se, 
hiç bir tuşa basılmamış demektir. 


Program Döküm Eki'ndeki PROGRAM-3, PRİNT Komu- 
tuna yeni bir özellik ekleyecek. Bu program çalıştığın- 
da PRINT komutu ile yazılması istenenler ses çıkara- 
rak ve çizgi şeklindeki bir kursor yardımı ile yazılacak. 

Bu programı diskete veya kasete SAVE etmeden ev- 
vel kesinlikle çalıştırmayın, çünkü program çalışması 
sırasında NEW komutu ile kendisini siliyor. Programda 
yapılabilecek bazı değişiklikler: 

Eğer programı RUN STOP/RESTORE tuşu ile durdurur- 
sanız, 

Yeniden aktif hale getirmek için: SYS 679 

Programı durdurmak için: POKE 806,202:POKE 807,244 
Kursoru değiştirmek için: POKE 728,X 

Kursorun yanıp sönme hızı: POKE 733,Y 

INPUT A şeklindeki veri giriş komutu: 

Program akışı bu komuta geldiğinde kullanıcıdan 
sayısal veri girmesini ister. Eğer bu sırada sayısal de- 
ğerden başka değer girilirse programın çalışması du- 
rur. 

INPUT A$ şeklindeki veri giriş komutu: 

Eğer gerekli veri girişi yapılmadan RETURN tuşuna 
basılırsa program çalışması durabilir, 

GET A$ komutunu kullanarak ilk sorunu halledebili- 
riz. İkinci sorun da GET A$ komutunun kullanılması ile 
giderilebilir. Ancak, GET komutu kullanımı sırasında 
kursoru göstermediği için ve bir kerede kullanıcıdan 
sadece bir tek karakter aldığı için çok kişi bu komutu 
kullanmaktan kaçınır. Veri girişi sırasında hataları ön- 
lesek bile, alınan veriler hatalı neticeler verebilir. 

Mesela, karşılaşabileceğimiz hatalara INPUT A$ ko- 
mutunun kullanılışı ile bir örnek verelim. 

Örneğimizde kullanıcıdan sayısal bir değer almak 
istiyoruz. Veri girişi sırasında herhangi bir hata ile kar- 
şılaşmamak için veriyi A$ değişkenine alacağız ve 


0045-0046 


0047-0048 


0049-0050 


0054-0052 


0055-0056 


0203 


VAL(A$) komutu yardımı ile sayısal değeri elde ede- 
ceğiz. 

Kullanıcının verisi: 123R56 

Bunu değerlendiren program komutu: A— VAL(A$) 

Komutun işlenmesinden sonra A değişkeninin de- 
ğeri 123 olur. Bu değer bizim elde etmek istediğimiz 
sonuç olmadığı için programımız hatalı olarak çalış- 
ti demektir. 

Eğer programı kendi kullanımınız için yazdınızsa bu 
tür bir hatadan programın çalışma şeklini bildiğiniz 
için kaçınabilirsiniz. Ancak programınızı başkalarının 
da kullanabileceğini gözönüne alırsak tamamen har- 
tasız programlar yazmanız gerekir. 

Program döküm ekindeki PROGRAM-4 kendi prog- 
ramlarınıza ekleyebileceğiniz bir alt program niteli- 
ğinde. Alt program olarak kullanılacağı için program 
satırları 35000'den başlıyor. Eğer satır numaralarını 
değiştirmek isterseniz gerekli GOTO ve GOSUB satır nu- 
maralarını da değiştirmeyi unutmayın. 

Aşağıdaki değişkenlere, alt programı çağırmadan 
evvel programınızda değer vermelisiniz. Gelelim bu 
değişkenlerin ne işe yarayacağına: 

MN 0 Sadece sayısal veri istenirse, 

MN 4 Veri içinde karakter de bulunabilir. 

ML OL değişkeninde belirtilen veri uzunluğundan 
daha kısa uzunlukta veri girişi yapılamaz. 

ILx Verilmesi istenen verinin maksimum veya kesin 
uzunluğu, 

Bundan başka alt programda şu değişkenler de 
kullanılıyor: 

CC — IN$ değişkenindeki geçerli karakter sayısı. 


CS — Kursorun o anki bulunduğu kolon. 
CZ — Kursorun o anki bulunduğu satır. 
CP - Veri alanı açarak elde edilen uzunluk. 


MS > Veri girişi sırasında en büyük kursor kolonu. 

G$ — Enson GET komutu ile alınan karakteri taşır. 

IN$ — Kullanıcıdan alınan verinin tamamı bu değiş- 
kenin içinde ana programa iletilir. 

Kullanılan hafıza adresleri: 

204- 0 Kursoru aktif hale getirir. 

204- 1 Kursoru görünmez yapar. 

205- Kursorun yanıp sönme hızını belirleyen ad- 


res, 
207 0 Kursor kapalı durumda. 
207 4 Kursor açık durumda. 


214- Kursorun bulunduğu kolon. 
214- Kursorun bulunduğu satır. 


Alt programı çağırmadan önce programınızda 
OPEN 4,3 Komutunu kullanmanız gerekir. Çünkü elde 
edilen veri ekrandan 35680 numaralı satırda GET 
komutu ile alınıyor. 

Şimdi alt programın bazı satırlarının açıklamasını ya- 
palım: 

35020 Değişkenler hazırlanıyor ve GET 4 Komutu 
için kursorun yeri saklanıyor. 

35060 Klavyeden bir karakter okunuyor. 

35080 Eğer klavyeden okunan karakter RETURN tu- 
şu ise ML değişkenindeki değere ve verinin uzunlu- 
ğuna göre veri alışı bitiriliyor. 

35100-354130 Eğer DELETE ve İNSERT tuşları kullanı!- 
dıysa, veri alanının sadece geçerli değerleri (CP—0) 
aldığı durumda uzunluk ve pozisyon sayaçları ayar- 
Ianıyor. 

354140 INSERT eğer IL değişkeni ile verilen. uzunluk 
aşılıyorsa işleme konuyor. 

35460-35180 CRSR SAG ve CRSR SOL tuşlarına ba- 
sıldığında kursorun veri giriş alanından ayrılıp ayrılma- 
dığını kontrol eder. 

35200 MN değişkenine göre veri giriş noktası belir- 
lenir. 

35220-35240 Eğer kursor veri alanı içinde ise ve sa- 
dece sayısal veri girilecekse, girilen karakterler kabul 
edilir. Program 47-58 arasındakileri kabul ediyor. An- 
cak isteğinize göre kabul edilebilecek değer aralı- 
ğını değiştirebilirsiniz. 

Bu değer aralığı 0-9 arasındaki sayıları içeriyor. 47 
değeri O rakamını, 58 değeri 9 rakamını temsil ediyor. 

35300-35380 Programın bu kısmında da aynı şey- 
ler yapılıyor, ancak kabul edilen karakter aralığı harf- 
leri de içerecek şekilde genişletiliyor. 

35400 Eğer veri gereğinden kısaysa ve ML—0 ola- 
rak verilmişse veri girişi bitirilmiyor. 

35600-35690 Veri giriş alanı ekrandan alınıp IL de- 
ğişkenindeki değere ulaşılana kadar veya ekranda 
başka veri kalmayıncaya kadar IN$ değişkenine ko- 
nuyor. 

Bu işleme başlamadan önce kursor veri giriş alanı- 
nın başına götürülüyor. Bu şekilde GET 4 komutu ve- 
ri alanının başından başlıyor. 

36000-36060 Kursor kapatılıp G$ değişkeninin içe- 
riği ekranda gösteriliyor. 

Bu alt programı programlarınızda nasıl kullanabi- 
lirsiniz? 

Mesela veri olarak bir mamül kodu gireceksiniz. Bu 
kod altı rakam uzunluğunda ve tamamen sayısal ol- 
malı. Bu şartları içeren ana program şu şekilde ola- 
bilir: 

10 OPEN 41,3 

100 ILxö:MN—O:ML—O 

110 PRINT'MAMUL KODUO00;:GOSUB 35000 

120 IN VAL(INS) 


İstediğiniz kod IN değişkeninde. Elde edilen sonu- 
cun sadece sayısal ve altı rakamdan oluştuğuna 
emin olabilirsiniz. 
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AMIGA ve C(6) 


Switch ve Case 


C dilinde ard arda gelen mantıksal karşılaştırmalarda 
kullanılan komutlardır. Switch (karşılaştırılacak değer) 
ve case (durum değeri) şeklinde ifade edilebilir. Her bir 
case ifadesi şartın gerçeklenmesi durumunda altındaki iş- 
lemi yapmaktadır. Örnekte de görüleceği gibi case ifa- 
deleri alt alta sıralandığında bu şartlardan birinin gerçek- 
leşmesi ile case ifadelerinin bitimindeki işlem icra edil- 
mektedir. 

main() /* tek ve çift rakamların sayılması* / 


int c, tek, çift; 
tek —çift—0; 
while ((C— getchar())! - EOF) 
switch(c) 
case'0”: 
case'?”; 
case'4”; 
case'©': 
case'8”:. 
* *çift; 

break; 
case'l?; 
case'3”; 
case'5?; 
case'7'; 
case*9; 

* tek; 

break; 
default: 

break; 


| 


printf(**/n tek— “od, çift—“od/n, tek, çift); 


Program incelendiğinde break fonksiyonunun switch 
ile başlatılan kontrol işleminin sona erdirilmesinde kul- 
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lanıldığı anlaşılır. Default komutuyla da büyük kolaylık 
sağlanmakta, yukardaki case karşılaştırmalarının sağlan- 
madığı özel durum için yapılması gerekli işlem icra edil- 
mektedir. Case ve default ifadelerinin sonunda (:) iki nok- 
ta üst üste yer almaktadır. 

Do-While Çevrimi 

Diğer dillerde çokça kullanılan bir çevrimdir. While ile 
verilen şart sağlanana kadar Do ile belirlenmiş bölge ic- 
ra edilmektedir. Bu mantığı basitçe görebiliriz. 


do 
şart gerçekleşinceye kadar icra edilecek 
while(şart) 


GOTO 

Goto komutu yapısal programlama dillerinde pek kul- 
lanım bulmamaktadır. C dilinde de pratikte hemen he- 
men hiç kullanılmaz. Diğer dillerdeki kullanımlara ben- 
zer. Basıc'ten farklı olarak (AMIGA ve son çıkan Basıc 
yorumlayıcılar hariç) satır numarası yerine doğrudan isim 
kullanılmaktadır. 


ENİ 


eerrun 


Goto deneme; 


: (program) 
deneme: 


: (program) 


Satırı belirtmekte kullanılan ismin arkasında (:) iki nok- 
ta üst üste kullanılmalıdır. 
Lattice-C Derleme İşlemi: 


Lattice-C ile bir programı derleyip kullanıma hazır hale 
getirmek Aztec-C'nin aksine biraz uzun işlem gerektir- 
mektedir. Burada vereceğimiz CLI için hazırlanmış ve 
EXECUTE ile çalışan bir program bu işi kolaylaştırmak- 
tadır. Bu programı ED editör ile yazıp CC adıyla diske- 
tinize saklayınız. 


cd df0: 

c/1C1-idfO:include/ram:ex 

c-devel:c/1c2 ram:ex 

c/alink from lib/istartup. obj, ram:ex.o lib | 
ib/1c. lib, lib/amiga, lib to ram:ex 

cd ram: 


Açıklamalar: 

1) Editörle yazacağınız programın ismini ex olarak ve- 
riniz. Bu, işlem için kolaylık sağlamaktadır. 

2) Ex dosyası ram diskte açılmalıdır. Böylece işlemler 
tekrar tekrar yükleme ve kayıt yapılmadan hızlı bir şe- 
kilde gerçekleşir. 


(UN Uunan.... İ.nanaaıstl 


3) Çalışacak hale gelen program ex adı altında ram 
diskte saklanmaktadır. 

4) Workbench disketini sürekli kullanmak istemiyor- 
sanız (özellikle tek disk sürücüsü olanlar için) gerekli olan 
ED, CD, EXECUTE, DIR gibi komutları ram diskte 
kopyalayınız. 

5) Derleme işlemini EXECUTE CC ile başlatabilirsiniz. 

Aztec-C'de ise derleme işlemi doğrudan CC program 
ismi ile gerçekleştirilmektedir. Ayrıca bu programın açık- 
lama dosyası kullanıcılara kolaylık sağlamaktadır. Aztec- 
©'detl link işlemi ise In program ismi ile yapılmaktadır. 


SI 


TUNA ERTEMALP 


154Vi Anlamak (10) 
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(Geçen sayıdan devam) 


Okuma ile yazma arasındaki tek fark, 
pozisyonlama işleminden sonra kul- 
lanılan komutların yazmaya değil 
okumaya yönelik olması. Örneğin de- 
min yazdığımız 15 numaralı kaydı geri 
okuyalım: 


10 OPEN 15,8,15 

15 OPEN 1,8,1,“RL,L” 
*CHR$(36) 

20 PRINT #155'P” -4-CHR$(2) 
4*CHR$(15)-- CHR$(0) -CHR$(1) 
25 K4—“ » 

30 FOR Iz1 TO 36 

35 GET#L,A$ 

40 K$—K$--A$ 

45 NEXT 

50 KN$-LEFT$(K$,4) 

55 IS$—MID$(K$,5,15) 

60 MK$-MID$(K$,20,5) 

65 AF$-MID$(K$,25,5) 

70 SF$—MID$(K$,31,6) 

80 CLOSE 1 

85 CLOSE 15 


Artık gerekli bilgiler değişkenlerin 
içine yerleşmiştir. 

20 numaralı satırda kaydın ilk byte'ı 
yerine beşinci byte'ı üzerine pozisyon- 
lama yapıp sadece 15 karakter oku- 
mak suretiyle, yalnızca malın adını el- 
de etme imkanımız da vardı: 

Eğer GET yöntemini beğenmi- 
yorsak (nedense?) INPUT 'u da 
kullanabiliriz. Tabii ki bazı şartları ye- 
rine getirirsek: 


1) Bir kaydın uzunluğu en fazla 87 
karakter ise. Unutmayın, INPUT 
ile en fazla 88 karakter okunabilir. 87 
karakterin arkasına bir de otomatik 
eklenecek CHR$(13)'ü sayarsak 88'e 
ulaşırız. 


2) Eğer kayıdın içinde bir yerlerde 
(örneğin arkadaşlarınızın adreslerini 
saklayacaksanız, adreslerin içinde) 
noktalı virgül, iki nokta üstüste ve 
CHR$(13) kodlarının bulunmaması 
gerekir. Yine geçen sayıdan bildiğiniz 
gibi, bu kodlar INPUT # komutu 
için kaydın sonunun geldiğini belirti- 
yor. 


3) Birinci şarta uygun açtığınız dos- 
yaya ikinci şarta uygun bir kaydı ya- 
zarken, mutlaka kaydın birinci byte 
ının üzerine pozisyonlayıp noktalı vir- 
gülsüz PRINT $ ile yazmalısınız. 


4) Okurken de, gene kaydın ilk ka- 
rakterine pozisyonlayıp INPUT # ile 
okumanız gerekir. 


Gördüğünüz gibi bu yöntem 
GET #'den daha karmaşık ve zah- 
metli. Üstelik esnekliği de daha az. 

Şu ana kadar anlattıklarımız size 
relatif dosyayı bütün yönleriyle kul- 
lanmanızı göstermekte. Bir iki ufak 
not daha... Daha önceden yazdığınız 
bir kaydı değiştirmek isterseniz yapa- 
cağınız şey, eski kaydın üzerine pozis- 
yonlayıp yeni bilgiyi yazmak. Sıralı 
dosyada olduğu gibi dosyayı parçala- 
yıp tekrar birleştirme gibi bir dert 
yok. 

Ya dosyanın başlangıçta belirledi- 
ğiniz uzunluğu yetmezse?.. Sorun 
yok. Diyelim ki, en başta 100 kayıt- 
lık yer açtınız. Daha sonra da 110 nu- 
maralı bir kaydı yazmaya kalkıştınız. 
Gerçi 1541 göz kırpmaya başlayıp 
RECORD NOT PRESENT diyecek- 
tir ama, bu arada da 101-110 arası ka- 
yıtları yaratıp, hepsini CHR$(255) ile 
doldurup, 100 numaraya da sizin gön- 
derdiğiniz bilgiyi yazacaktır. Yani, 
dosyanız otomatik olarak uzayacak- 
tır. Ancak bu uzatma işlemi, eklene- 
cek kayıt sayısına bağlı olarak, zaman 
alacaktır. Zaten en başta belli sayıda 
kayıt için yer açmamızın nedeni de, 
normal dosyalama işlemleri sırasında 
böylesine zaman kayıplarını önlemek- 
ti. 

Eğer bu genişletme sırasında dis- 
kette yer kalmazsa, FİLE TOO LAR- 


GE hata mesajı gelecektir. Bir başka 
hatada, o anda dosyada bulunabile- 
cek en büyük kayıt numarasından da- 
ha büyük bir kayıt numarası ile oku- 
ma yapmaya kalkıştığınızda gelecek- 
tir. Bu da, RECORD NOT PRE- 
SENT olacaktır. 

Relatif dosyaların programlânma- 
sına dair sözlerimiz bu kadar. Şimdi 
de, relatif dosyaların disket üzerinde 
nasıl yeraldığını ve DOS'un nasıl ka- 
yıtlara eriştiğini görelim. Bunun için 
DISKMON'u kullanacağız... 

Önce boş bir disket alın ve format- 
layın. Aman disketin gerçekten boş 
olmasına dikkat edin! Sonra da for- 
matlayınca kaybolabilecek bilgiler 
için beni suçlamayın... 

Formatlama işlemi bitince, aşağı- 
daki programı yazıp çalıştırın: 


10 OPEN2,8,2;“'RELATİR,L” 
*CHR$(100) 

20 OPENİ,8,15 

30 PRINT #15“P”-4-CHR$(2) 

- CHR$(70)-4- CHR$(0) - CHR$X(1) 
40 PRINT #2;'70 NUMARA” 

50 CLOSE2:CLOSEI 


Gördüğünüz gibi, RELATİF adı al- 
tında, herbiri 100 byte tutan, 79 ka- 
yıtlık bir relatif dosya yaratıp, 70 nu- 
maralı kaydın ilk byte'ından itibaren 
“70 NUMARA” yazısını yazdık (nok- 

-talı virgülsüz...) 
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Şimdi DISKMON'u yükleyin ve ça- 
lıştırın. Bundan sonra yapacağımız iş- 
lemlerin sonuçlarını bu yazı ile yayın- 
lanan DISKMON çıktısında da izle- 
yebilirsiniz. Önce .R 12 Ol vererek 
dosyalar ile ilgili bilgilerin yeraldığı 
ilk bloku okuyun. .M 00 20.ile bize 
gerekli olan bilgiyi de ekrana getirin. 

Directory'i incelediğimiz bölümü 
hatırlamaya çalışın veya o bölümü de 
elinizin altına alın. Önce ilk satırda- 
ki $8e bakalım. Bu byte, ilgili dos- 
yanın REL türünde bir dosya oldu- 
gunu belirtiyor. Bu dosyaya ait bilgi- 
ler $11 numaralı track'ın $00 numa- 
ralı sector'ünden başlıyormuş. Sonra 
da 16 karakterlik dosya adı geliyor. 
Bundan sonra gelen üç byte bizim için 
yeni ve ilginç. Directory yapısını in- 
celerken bu byte'ların REL tipi dos- 
yalarla ilgili olduğunu söylemiş ve es 
geçmiştik. İşte tam yeri geldi. $11 ve 
$OA olarak gördüğünüz iki byte, ait 
oldukları REL tipi dosyanın kullanıl- 
masını sağlayan ve Side-Sector adı ve- 
rilen bilgilerin disketin üzerinde ne- 
rede başladığını gösterir. Side- 
Sector'ün de ne demek olduğuna bi- 
.razdan geleceğiz. Arkadan gelen $64 
byte'ı ise 100 olan kayıt birim uzun- 
luğunu belirtir (onaltılık sistemde, ta- 
bii ki). Eğer daha önceden yarattığı- 
nız bir relatif dosyayı daha sonra ka- 
yıt uzunluğunu belirtmeden açarsa- 
nız, DOS gerekli kayıt uzunluğu bil- 
gisini buradan alacaktır. 

Bunu takip eden sıfırlardan sonra 
gelen $ID ve $00 byte'ları ise, REL ti- 
pi dosyamızın şu sırada 29 blok kap- 
ladığını belirtiyor. Şimdi gelelim Side- 
Sector'e... Önce .R 11 OA ile ilk Side- 
Sector blokunu okuyun ve .M ile ta- 
mamını ekrana getirin. Artık cursor 
ile listeyi yukarı aşağı oynatmayı size 
bırakıyorum. 

Side-Sector'de, REL tipi dosyanın 
içerdiği bilgileri saklayan blokların 
Track ve Sector numaralarını göste- 
ren bir liste yeralır. Herbir kaydın 
uzunluğu, kaçıncı kayda ulaşmak is- 
tediğimiz ve Side-Sector'deki bilgiler 
bir araya geldiğinde, aranan kaydın 
disketin üzerinde tam olarak nerede 
başladığı bir iki hesaplama ile bulu- 
nabilmekte. Şimdi Side-Sector'ün ya- 
pısına inelim. 

İlk iki byte, bir sonraki Side-Sector 
blokunu gösterir. Üçüncü byte ise 0- 
5 arası değerler alır ve o blokun kaç 
numaralı Side-Sector olduğunu belir- 
tir. Sonra gelen byte ise ($64—100), 
herbir kayıdın uzunluğunu belirtir. 
Bunu izleyen 12 byte içinde, en fazla 
altı tane olabilen Side-Sector'lerin 
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herbirinin adresi Track/Sector forma- 
tında yeralır. Eğer 6'dan az Side- 
Sector kullanılmışsa, byte'lar $00 ile 
doldurulur. Ondan sonra da, sırayla 
REL dosyayı oluşturan blokların lis- 
tesi gelir. Eğer birinci Side-Sector blo- 
ku dolarsa ikincisi açılır. En fazla 6 
Side-Sector olabileceğine ve her bir 
blok da en fazla 254 karakter alabi- 
leceğine göre, en uzun REL Dosya 
6*120*254—182880 karakter alabilir. 
Bu, zaten 154Vin bir diskete depola- 
yabileceği bilgi miktarından da faz- 
ladır. Yani DOS'un değil, disket ka- 
pasitesinin engelleyici bir rolü var. 

Diyelim ki, herbiri 100 karakter 
olan kayıtlarımızdan 70 numaralı ola- 
nına erişmek istedik. DOS, şu işlemi 
yapar: 


(70-1)*100/254 


Sonuç 27 ve kalan 42 olacaktır. De- 
mek ki aranılan kayıt, REL Dosyanın 
27. blokunun 4242-44 numaralı 
byte ından itibaren saklanmaktadır. 
Dikkat! Bloklar 0, 1, 2,... diye sayıl- 
makta. Yani 27. blok dediğimizde, bir 
açıdan da 28. blok demiş oluyoruz. 
Side-Sector'e bakarsak, bu blokun 
$10/$0C adresinde başladığını görü- 
rüz. Bu işlemin açıklanması basit. 
Her blokta ilk iki byte dışında kalan 
byte'lar bilgi yazımına ayrıldığına gö- 
re, (kayıt no-1)*kayıt uzunluğu/254 
formülü, aranan kaydın hangi blok- 


ta olduğunu verecektir. Bölmenin ka- 
lanı ise, bu blok içinde kaç byte iler- 
lememiz gerektiğini gösterecektir. An- 
cak bu sayıya, ilk iki byte'ın kullanı!- 
maması nedeniyle, iki eklememiz ge- 
rekiyor... Tabii ki, byte'larda0, 1,2)... 
diye sayılıyor. 

Şimdi .R 10 0C ile o bloku da oku- 
yup ekrana getirelim. “70 numara” 
yazısını ve $OD—13 kodunu (noktalı 
virgül kullanmamıştık!..) göreceksi- 
niz. 

Eğer yukarıdaki işlem sonucunda 
120'den büyük bir blok sayısı elde et- 
seydik, o sayıyı da 120'ye bölerek han- 
gi Side-Sector blokuna bakmamız ge- 
rektiğini bulacaktık. Her Side-Sector 
blokunda diğerlerinin de adresi oldu- 
gu için, herhangi birine bir kerede 
ulaşmak sorun olmayacaktı. 

REL dosyalarla uğraşırken, DOS- 
un bir tane dosya için, bir tane de 
Side-Sector için iki kanala ihtiyacı 
vardır. Bu da daha önce kanallar ve 
açık dosya sayısı hakkında söyledik- 
lerimizi açıklıyor. 

REL dosyayı okurken, ilk kaydın 
ilk byte'ından itibaren okur ve bu iş- 
lemi devam ettirirseniz, relatif dosyayı 
sıralı dosya gibi okumuş olursunuz. 
Eğer işinize gelirse, relatif dosyaları 
böyle de kullanabilirsiniz. 


Yeni yazı dizilerinde buluşmak üze- 
re, hoşçakalın... 


OKUR MEKTUPLARI 


64 Emulator 


Sayın Commodore Dergisi Yetki- 
lileri; 

Derginizi 21. sayıdan itibaren alı- 
yorum. Aşağıdaki sorularımı yanıt- 
larsanız sevinirim. 

AMIGA 500 bilgisayarda C-64 
oyunlarını ve programlarını kullan- 
mak için ne yapmalıyız? 

AMIGA 500 ile müzik çalışmak ve 
notaları kayda dökmek için nasıl bir 
printer'a ve hangi müzik programla- 
rına ihtiyacımız var? 

AMIGA 500 için en iyi Resim Ani- 
masyon Programı hangisi ya da ko- 
laylık ve kullanılışlılık bakımından 
hangilerini tavsiye edersiniz? 

Yayın hayatınızda başarılar dilerim. 
Tunç Dindaş 


Sayın DİNDAŞ 

Normal olarak AMIGA'da C64 
programlarını çalıştıramazsınız. Çün- 
kü iki bilgisayarın yapıları çok fark- 
lıdır. Ancak AMIGA 'da şu anda iki 
ayrı firmaya ait emülatörler sayesin- 
de C64 programlarını kullanmanız 
mümkün. 

Bu programlar: 

GO 64 

C64 Emülatör 1 

Ancak, programlarınızın C64'te 
çalıştıkları hızda çalışmalarını bekle- 
memeniz lazım. Bundan başka kop- 
ya korumalı bazı programlar çalışma- 
yabilir. C64 programlarınızı AMI 
GA 'ya 1541 disket sürücüsünü kul- 
lanarak yükleyebilirsiniz. Bu prog- 
ramları AMIGA''nın 3 4 inch'lik dis- 
ketlerine geçirmeniz de mümkün. 
Ancak 1541 disket sürücüsünü kulla- 
nabilmek için ara kabloya ihtiyaç 
var. 

AMIGA ile müzik çalışmak için 
kullanabileceğiniz birçok program 
var. Bunlara bir örnek olarak AEGIS 
SONIX programını verebiliriz. Bu 
programda notaları tek tek yerleşti- 
rerek ve istediğiniz müzik aletlerini 
kullanarak çalıştırabilirsiniz. Ayrıca 
bu programda daha önceden hazır- 
lanmış parçalar bulabilirsiniz. Yap- 


mış olduğunuz parçayı kağıda istedi- 
Ziniz yazıcıyla alabilirsiniz. Ancak 
daha evvel yazıcınızı bilgisayara ta- 
nımlamanız gerekiyor. Kullanabilece- 
Ziniz yazıcıya örnek olarak 
MPS1200P'yi örnek verebiliriz. 

Resim programı veya animasyon 
programı olarak birçok alternatifiniz 
var. Örnek olarak DELUXE PAINT 
II, DIGIPAINT programlarını vere- 
biliriz. 

AMIGA programlarının tanıtımı 
için TANITIM bölümünü izleyin. 


Cici Cici Amigalar 


Sevgili Commodore Dergisi Yetki- 
lileri, 

Ben dört yıllık bir Commodore'cu- 
yum. Derginizi ilk sayısından beri 
zevkle takip ediyorum. Derginiz be- 
nim gibi amatör Commodore'cular 
için yararlı. Size bunun için teşekkür 
ederim. 

Kendime AMIGA 500 veya 2000 
almak istiyorum. Aşağıdaki sorula- 
rımı yanıtlarsanız sevinirim. 

I) AMIGA 500 ile 2000 arasında ne 
gibi farklılıklar var? 

2) AMIGA 2000 için olan bir prog- 
ram 500'de de kullanılabilir mi? 

3) Bu iki modelin fiyatları nedir? 

İlginiz için şimdiden teşekkürler. 

Volkan Arısan 

Sayın ARISAN, 

) AMIĞA bilgisayarı piyasaya ilk 
olarak 41000 modeli ile çıktı. Daha 
sonra çıkan 42000 iş bilgisayarı, 
A500 ise ev bilgisayarı olarak düşü- 
nüldü. Her iki model de ilk çıkan mo- 
delle olduğu gibi birbirleriyle tam 
uyumlular. 4500, 512Kb bellek ka- 
pasitesine ve 3/5 inch'lik 880Kb (for- 
matlanmış olarak) bir disket sürücü- 
süne sahip. 42000, 1 Mb bellek ka- 
pasitesine ve 3/45 inch'lik 880Kb ka- 
pasiteli bir disket sürücüsüne sahip- 
tir. Eğer isterseniz 42000'e ikinci bir 
3/4 inch'lik ve ayrıca 51 inch'lik dis- 
ket sürücü takılabilir. Ayrıca bir 
harddisk takılması da mümkündür. 
A42000'in 4500'den en önemli farkı 


genişlemesine izin verecek girişlere sa- 
hip olmasıdır. Bu girişler sayesinde 
AMIGA'nızı AT veya XT olarak kul- 
lanabilirsiniz. Her iki Yilgisayarın 
bellek kapasiteleri 9.5 Mb'a kadar çı- 
karılabilir. 

2) AMIGA için üretilen tüm prog- 
ramlar her üç modelde de sorunsuz 
çalışır. 

3) Teleteknik bayilerinden gerekli 
bilgiyi alabilirsiniz. 


Data Satırları 


Sevgili Commodore Dergisi; 
Derginizin vermiş olduğu Program 
Döküm Eki'ndeki programlardan ba- 
zıları daha başında Syntax Error ver- 
diği için programa devam edemiyo- 
rum. Tüm kontrollerim olumsuz so- 
nuç veriyor. Yardımcı olursanız sevi- 
nirim. 
Aylin Öztürk 


Sayın ÖZTÜRK, 

DATA satırları içeren programlar 
genellikle çalışma sırasında DATA 
satırlarında bulunan hatadan dolayı 
dururlar. Bu hatayı aramada izleye- 
ceğiniz bazı yollar var: 

1) Genellikle her program DATA 
satırlarındaki rakamların toplamını 
kontrol eder. Eğer IF komutunda yer 
alan bu toplamı yanlış yazarsanız 
DATA satırları doğru olsa bile prog- 
ram çalışmaz. 

2) DATA satırlarını yazarken ko- 
nacak fazladan bir virgül her şeyi de- 
Ziştirir. DATA satırlarının sonunun 
virgülle bitip bitmediğini kontrol 
edin. 

3) Program kontrol için DATA sa- 
tırlarındaki rakamları toplayıp, top- 
lam sayıyla karşılaştırır. Bu sayının 
toplandığı değişkeni PRINT komu- 
tuyla yazıp istenen sayıyla karşılaştı- 
rın. Eğer toplanan sayı büyükse DA- 
TA satırlarında yanlış yazılmış sayı- 
lar veya fazladan yazılmış sayılar var 
demektir. Eğer toplanan sayı küçük 
ise bazı sayıları yanlış veya eksik yaz- 
mış olabilirsiniz. 
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TELETEKNİK'TEN 
EĞİTİM PROGRAMLARI 


- OKUL ÖNCESİ VE OKULA YENİ 
BAŞLAYANLAR İÇİN 


EE ONER elime eme Bn 3.360 TL. 
Anaokulu çağındaki çocuklara yönelik, yüz hat- 

larını araç olarak kullanıp düzenli düşünmeyi de- 

neyerek öğreten bir program. 

- KNOW YOUR CHILD'SI1C............. 6.720 TL. 
Üç değişik test programıyla çocuğun kavrama ve 

uyarlama yeteneklerini geliştirmeye ve ölçmeye yö- 

nelik program. 


11- İLKOKUL-ANADOLU 
LİSELERİNE HAZIRLIK 


- İlkokul 1, 2, 3. Sinıf Matematik .... 6.720 TL. 
Dört işlemi oyunlarla öğreten çok sayıda prog- 

ramın yeraldığı iki kasetlik paket. 

- İlkokul 4, 5 Matematik ................ 6.720 TL. 
28 kısa test programının yeraldığı iki kasetten 

oluşan matematik paketi. 


- İlkokul 4, 5 Genel Yetenek ......... 6.720 TL. 
Değişik test programlarından oluşan bir paket. 
- BİLÇAĞ 5. Sınıf Matematik ........ 15.120 TL. 


Uç kasetten oluşan, konunun özetinin verildiği, 
sonra konularla ilgili sonsuz sayıda sorunun oldu- 
ğu testlerin yeraldığı matematik paketi. Konular: 
Kümeler, Doğal Sayılar, Kesirler, Toplama, Çıkar- 
ma, Çarpma. 


- Nova 4-5 Kolej Hazırlık Fen (3 kaset) 15.120 TL. 
- Nova 4-5 Kolej Hazırlık Sosyal 


(8 KASE: 0016 ei çi EY ZU 15.120. TL. 
- Nova 4-5 Kolej Hazırlık Türkçe 

e, <2 NN Ye 15.120 TL. 
- Nova 4-5 Kolej Hazırlık Matematik 

GREN e ari me nemeznd 15.120 TL. 
- Anadolu Liselerine Giriş ............ 15.120 TL 


Yüzer soruluk üç kasetten oluşan bu paketteki 
kasetlerin ön yüzünde zamanlı, arka yüzlerinde 
açıklamalı testler yeralmaktadır. İşlenen dersler: 
Türkçe, Sosyal Bilgiler, Din Kültürü ve Ahlâk Bilgi- 
si, Matematik, Fen Bilgisi. 

Yazan: Osman Ongun. 


I11-ORTAOKUL EĞİTİM PAKETLERİ 


- Ortaokul Matematik Denklemler ... 6.720 TL. 
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İki kasette değişik test programlarından oluşmuş 
matematik paketi. 
« TÜCKGOMİZ | ame si 15120 Ti. 

Ses Bilgisi, Kelimelerde Yapı, Kelimelerde An- 
lam, İsimler, Sıfatlar, Zamirler, Fiiller,Ek Fiil, Bile- 
şik Fiil, Fiilimsiler konularında konu anlatımından 
sonra 40'ar soruluk test programlarının olduğu üç 
kasetlik paket. 

Yazan: Osman Ongun. 


5 TÖFMGONR İl sre ereilaki 15.120 TL. 
Zarflar, Edat, Bağlaç, Unlem, Cümle, Fiil Çatısı, 
Yazım, Noktalama, Deyimler-Atasözleri, Nesir, Na- 
zım konularında konu anlatımından sonra 40'ar so- 
ruluk test programlarının olduğu üç kasetlik paket. 
Yazan: Osman Ongun. 
ei Lİ a rl EE 15.120 TL. 
Test programlarının yeraldığı üç kasetlik paket. 
Yazan: Osman Ongun. 
- BİLÇAĞ Orta | Matematik ........... 12.320 TL. 
Kesirler, standart form, sayı tabanları, en küçük 
ortak bölen, en büyük ortak bölen, çarpanlara ayır- 
ma, kümeler ve testlerden oluşan 2 kasetlik prog- 
ram paketi. 
- BİLÇAĞ Orta Il Matematik .......... 12. 0 TL. 
Ortalama, hız, orantı, değişme, denklemler, gra- 
fikli çözümleri konularından ve testlerden oluşan 
2 kasetlik program paketi. 
- BİLÇAĞ Orta Ili Matematik ......... 12.320 TL. 
Yüzdeler, maliyet fiyatı, satış fiyatı, basit faiz, fa- 
izler konularından ve testlerden oluşan 2 kasetlik 
program paketi. 
Orta Ii Fen BİĞİBİ remeenesinenemsam 22.400 TL. 
Konuların grafiklerle işlendiği ve çok sayıda so- 
ruyla konu öğretiminin pekiştirildiği, beş kasetten 
oluşan eğitim paketinin yazarı Hatice Ongun. 
-Fen Liselerine Giriş ................... 15.120 TL. 
3 kasetten oluşan, kasetlerin ön yüzlerinde za- 
manlı testin, arka yüzlerinde açıklamaların yeral- 
dığı, yüzer soruluk testler. 
Yazan: Osman Ongun. 


IV- LİSE-ÜNİVERSİTE 
SINAVLARINA HAZIRLIK 


- Lise Sözel Türkçe|................... 15.120 TL. 

Universite sınavına hazırlanan gençlerin anadili 
eğitimine yönelik olarak hazırlanmış; ses bilgisi, şe- 
kil bilgisi, anlam bilgisi, isimler, sıfatlar, zamirler, 
fiiller,ek fiil, bileşik fiiller, fiilimsiler konularının iş- 


lenip, konularla ilgili 40'ar soruluk testlerin yeral- 
dığı üç kasetlik paket. 

Yazan: Osman Ongun. 
-Lise Sözel Türkçeli.................. 15.120 TE, 

Yazım, noktalama, deyimler, atasözleri, bağlaç- 
lar, ünlemler, söz dizimi, fiil çatısı, zarflar, edatlar 
konularında hazırlanmış, konu anlatımından son- 
ra 40 ar soruluk testlerin yeraldığı üç kasetlik pa- 
ket. 

Yazan: Osman Ongun. 


-BİLÇAĞ Fizik Paketi............... 25.200 TL. 

Hareket bilgisi uygulamaları, kaldıraçlar, maka- 
ralar, eğik atış, elektrik dirençler, elektrik devreler, 
elektrik testleri, fen bilgisi testleri. Grafik anlatımlı 
dört kasetlik paket. 


- BİLÇAĞ Fizik Paketli ............... 25.200 TL. 
Genel formüllerle uygulama, optik uygulama, op- 
tik test, dinamik (ağırlık, karışım, Arşimet Kanunu), 
kuwvetler, kuvwvetler teorisi, kuvvetler testi. Uygu- 
lamalı, grafik anlatım. Dört kasetten oluşuyor. 


- BİLÇAĞ Lise Matematik ............ 15.120 TL. 

2. derecede fonksiyonlar (çizimler, denklemler, 
köklerle katsayı arasındaki bağıntı); denklem ve 
eşitsizlikler (1. ve 2. derecede bilinmeyen eşitsiz- 
likler ve denklemler); çokgensel bölgelerin alanla- 
rı (üçgen-dörtgenin alanın, pisagor bağıntıları, çok- 
gen açı bağıntıları); benzerlikler (dik üçgen benzer- 
likleri, benzer üçgen alanları, üçgenlerde benzer- 
lik, benzerlik teoremleri) konularını işleyen üç ka- 
setlik program kasedi. 


« BILÇAĞ Biyoloji Hüüeem ieeekünie 6.048 TL. 
Kas ve kemik yapısı, kan dolaşımı, beyin, hasta- 
lıkları konularının işlendiği bir kasetlik program. 


- BİLÇAĞ Trigonometri ................. 6.048 TL. 

Pisagor teoremi, üçgen çözümü, toplu sınıf eği- 
timi, değişik problemlerin yeraldığı bir kasetten olu- 
şan program. 


- BİLÇAĞ Kimya Paketi.............. 12.320 TL. 

Lise İl. sınıf müfredatına uygun olarak hazırlan- 
mış ametaller uygulama, amateller denklem çözüm- 
leri, metallere giriş, gazlar konularının özetlenip ör- 
nek uygulamaların yapıldığı 2 kasetten oluşan kim- 
ya paketi. 


»Elekir OSYB MA... rn 55.440 TL. 


4 diskette, çok sayıda test programının yeraldı- 
ğı üniversite sınavlarına hazırlama paketi. 


Ni Me een e a yer 25.000 TL. 

Üniversite sınavlarına uygun olarak hazırlanmış 
beş program kaseti, bir ışıklı kalem programı ve 
ışıklı kalemle birlikte verilen paket. 


“Dİl Eğitim Paketi-...............:...... 11.200 TL. 
Iki kasetten oluşan, gramer ağırlıklı dil eğitim pa- 
keti. 


- Ortaokul İngilizce ...................... 28.000 TL. 

Kelime bilgisini geliştirmeye yönelik programla- 
rın ağırlıkta olduğu sekiz kasetten oluşan İngilizce 
paketi. 


Lise Matematik (1 kaset) ................ 52:040 TE. 
LiseMekanik (1 kaset) ................... 5.040 TL. 


V- AMIGA EĞİTİM 
PROGRAMLARI (ORJINAL) 
İngilizce eğitim yapan liselerde ve üniversiteye 


devam eden öğrencilerin çalışmalarında kullanabi- 
lecekleri programlar şunlardır: 


Trüsstat esse aba 115.000 TL. 
“Tdigonomeliirz. re ese 115.000 TL. 
ele Üc Ee ene 115.000 TL. 
DİİETEİKEL ENİ ab b ME Geç 115.000 TL. 
İlle (la) gz e EZE RE 115.000 TL. 
Probability Theory sess süsem 115.000 TL. 


Programlar çok sayıda formülün uygulama için- 
de kavranması, tablolar ve diagramların çizimleri- 
nin yapılabilmesi özelliklerini içerir. 


VI- BİLGİSAYAR EĞİTİMİNE 
YÖNELİK PROGRAMLAR 


C-64 İÇİN 

1. Macro Assembler emeeesepsensssss3> 16.000 TL. 
(Disket ve ayrıntılı kitap) : 

o. Assömbler TULOF Sisu sisşöemuğuz. 13.400 TL. 
(3 kaset ve kitap) 

A 7 16.800 TL. 
(Disket * kitap) 

VE > SN MN 16.800 TL. 
(Disket * kitap) 

5. An Introduction To Basic |......... 6.7201TL. 
(2 kaset - kitap) 

6. An Introduction To Basic ll ........ 6.720 TL. 

7. Makine Dili Öğreniyoruz ............ 8.860 TL. 
(Kaset 4 kitapçık) 

8. NovaBasicDil Kursu ................ 6.750 TL. 
9 Oxford. Basoal Gl ei 57.700 TL. 
10. SUDE BA SL ele 72.130 TL. 
11 00B0İ BE yz 54.820 TL. 
12. .Petspseed 64 seli ses 31.740'TL. 
C-128 İÇİN 
GOBİ a ali 118.500 TL. 
AMIGA İÇİN 
AG/FORURAN sie 828.000 TL. 
AC/FORTRAN TURBO AMIGA .. 1.385.000 TL. 
AC/BASIC COMPİLER ................ 536.000 TL. 
AZTEC C COMPİLER PROF........ 557.000 TL. 


AZTEC C COMPİLER DEVELOPER 838.000 TL. 
AZTEC C COMPİLER 


A cp İŞ m e SN 1.398.000 TL. 
el 2, ML ŞAMAN 422.000 TL. 
a 8, e o 9 » MN Meşe İON 255.000 TL. 


MCC MACRO ASSEMBLER 198.000 TL. 
MODULA 2 STANDART SYSTEM . 281.000 TL. 
MODULA 2 DEVELOPERS SYSTEM 422.000 TL. 
TRUE BASIC LANGUAGE ........... 198.000 TL. 
TRUE BASIC RUNTIME SYSTEM 198.000 TL. 
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EKRANDAN 
YAYILAN 


IŞINLAR 


Ekrandan yayılan ışınlarla ilgili ola- 
rak yapılan her yeni araştırma yeni 
huzursuzluklara neden olabiliyor. Bi- 
lim adamları, ekran başında çalışma- 
nın insan sağlığını tehdit edip etme- 
diğini sürekli tartışıyorlar. 


Ekran başında saatlerce çalışmak 
çok yorucu olabiliyor. Stres, aşırı 
uyarılma, konsantrasyon bozulması, 
baş ve göz ağrıları, ense ve sırt ada- 
lelerinde gerilmeler gibi bazı arazlar, 
daima bu tür çalışmanın yan görün- 
tüleri olarak kabul ediliyor. Aslında 
bu arazlar, bazı uluslararası araştır- 
maların sonucunda ekran karşısında 
çalışma konusunda ileri sürülen hipo- 
tezlere göre oldukça tehlikesiz kabul 
edilebilirler: Kanada ve ABD'de ya- 
pılan araştırmalara göre ekran başın- 
da çalışan kadınlarda bazı gebelik ra- 
hatsızlıkları ve yeni doğan bebekle- 
rinde bazı sakatlıklar görülmüş. Geç- 
tiğimiz yıl İsveç'te yapılan bir araş- 
tırmada, şaşırtıcı bazı raporlar sunul- 
du: Araştırmacılar, gebe fareleri ek- 
ran yüzeyinde ölçülebilen dozda elek- 
tromanyetik alanlara tabi tutmuşlar. 
Bu farelerin yavruları arasında, gö- 
bek fıtığı, normalden küçük kafalar, 
çarpık bacaklar ve karın boşluğu dı- 
şında bağırsaklar gibi bazı anormal- 
likler görülmüş. 


Bu araştırmaların sonuçlarının 
doğruluğu birçok uzman tarafından 
şüpheyle karşılanıyor. Bir iddiaya gö- 
re, üzerinde deney yapılan fare sayı- 
sı, istatistiksel sonuçlar üretebilmek 
için gerekenin çok altında. Ayrıca 
araştırmacıların bilimsel sayılamaya- 
cak bir yöntem izledikleri de iddia 
ediliyor. Fakat, herşeyden önce hay- 
vanlar üzerinde yapılmış bu araştır- 
manın sonuçlarının insan organizma- 
sına ne kadar aktarılabileceği sorusu 
gündeme getiriliyor. Ama bu türden 
raporların varlığı da belli bir düzey- 
de huzursuzluk yaratabiliyor tabii. 
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Kadın örgütleri ve işçi sendikaları fe- 
derasyonları, sürekli olarak ekran 
ışınları ve bunların sağlığa etkileri 
üzerine daha kapsamlı bilimsel araş- 
tırmalar yapılmasını istiyorlar. 


Hâlâ geçerli olan bir konu, katot 
ışını tübü monitörlerin, çalışma esas- 
larından kaynaklanan bir ışımaya ne- 
den oldukları. Monitörün yapısına 
göre, elektronlar ekran tübü içerisin- 
de 10 ila 25 kilovolt'luk bir akımla 
savrulurlar. Bu sırada zayıf bir rönt- 
gen ışını meydana gelir, fakat bu ışın 
ekran camı tarafından büyük ölçüde 
absorbe edilir. Terminalin dışında öl- 
çümlenebilen ışın miktarları büyük 
ölçüde yasal denetim altındadır. Ör- 
neğin Federal Almanya'da üretilen 
tüm monitörler, bu tür bir denetim- 
den geçerler. Bu kurallara göre ışıma, 
ekran yüzeyinden beş santimetre 
uzaklıkta saatte 0.5 Milirem'i aşa- 
maz. Dolayısıyla burada bir ışıma ris- 
ki büyük ölçüde ortadan kalkmış du- 
rumdadır. 

Daha çok üzerinde durulması ge- 


reken konu, elektromanyetik ya da 
elektrostatik alanlar gibi, iyonize ol- 
mamış ekran ışınlarıdır. 

Resmin oluşturulması sırasında, 
elektron ışınının saptırılması ya da 


odaklanması için farklı elektronlar ve 
mıknatıs bobinleri kullanılır. Elek- 
tron ışınının hareketi, 15 ila 22 
kHz'lik bir frekansa sahip bir akımın 
hızlı salınımıyla sağlanır. Bu sırada 
radyo frekans alanı içinde yüksek fre- 
kanslı elektronik ve manyetik alanlar 
oluşur. Radyo frekansı ışıması için 
ikinci bir kaynak ise, yatay saptırma 
sistemini oluşturan satır transforma- 
törüdür. Monitördeki transformatör- 
ler ve bobinler, alçak frekanslı man- 
yetik alanların üreticileridir. Ekrana 
çarpan elektronlar, elektrostatik yük- 
ler üretirler. Statik yüklü bir insanın 
aletlere değmesiyle oluşan vücut kıl- 
larının havalanması ya da anlık bo- 
şalma şokları, bu yüklerin sonucu- 
dur. 

Bilim adamlarının büyük çoğunlu- 
gu, iyonize olmamış ışınların insan 


organizmasına etkisini yadsımakta- 
dırlar. Bunun nedeni şudur: Araştır- 
maların çoğunda bu ışın alanlarının 
ölçüm değerlerinin öngörülenin çok 
altında olduğu tespit edilmektedir. 
Yalnızca bazı örneklerde elektrostatik 
alan bu değerlere yaklaşmaktadır. Bu 
bilim adamlarının iddialarına göre, 
ekran başında çalışmanın insan sağ- 
lığına zararlı bir etkisi yoktur. 
Bremen'de faaliyet gösteren Kol- 
lert, Donderer & Boikat adlı araştır- 
ma grubu, durumu farklı görmekte. 
Aslında bu grup da geçtiğimiz yılın 
başında 16 bilgisayar monitörü üze- 
rinde yaptığı araştırmada aynı ölçüm 
sonuçlarına erişmiş durumda. Fakat 
bu üç araştırmacı, elde ettikleri bu de- 
gerleri pek de anlamsız bulmuyorlar: 
“Çok düşük frekanslı ve zayıf elek- 
tromanyetik ışınlar, biyolojik sistem- 


ler açısından zararlı olarak kabul 
edilmelidir, çünkü hücreler arasında- 
ki iletişim süreçleri aynı frekanslar- 
da gerçekleşmektedir.”” Sürekli ekran 
karşısında çalışmanın olası sonuçla- 
rı olarak, yorgunluk ve genel zayıf- 
lık, baş ve göz ağrıları, baş dönmesi, 
uyku bozukluğu, aşırı uyarılma, dep- 
resyonlar, hafıza bozuklukları ve hat- 
tâ embriyolardaki gelişme bozukluk- 
ları gibi etkileri öne sürüyorlar. 

Bremenli bu araştırma grubu, ek- 
randa ölçülen bu değerlerin insanlar 
üzerinde yukarıda sayılan etkileri ya- 
ratmaya gerçekten yeterli olup olma- 
dığını kesin bir biçimde belirleyemi- 
yorlar. 

Buna karşın, ekran karşısındaki 
çalışma sırasında yeterli olmayan er- 
gonomik koşulların bu tür etkilerin 
asıl nedeni olduğu hipotezi daha ge- 


çerli görünüyor. Bu konuda bir araş- 
tırma Hamburg Çalışma Emniyeti 
Bürosu tarafından 1986 yılının Ara- 
lık ayında gerçekleştirilmiş. Büro, ör- 
nekleme yöntemiyle farklı büyüklük 
ve branşlardaki 613 işyerinde ekran 
başında çalışılan toplam 1606 noktayı 
denetlemiş. Araştırmanın ürkütücü 
sonucu şu: Denetlenen 613 işyerinden 
yalnızca 28'inde ergonomik koşulla- 
ra eksiksiz olarak uyulmuş durumda. 
Bu da yüzde beşlik bir oran bile oluş- 
turmuyor. 

Aksaklıkların büyük bölümü ekra- 
nın çevresinden kaynaklanıyor: Me- 
kansal düzenlemeler ve klavyelerin 
yerleşimleri bir sürü sakıncaya neden 
oluyor. Çalışma masasının ergono- 
mik yapısı ve yerleştirilmesi birçok 
görevlinin masalarında sağlığa zarar- 
lı bir biçimde oturmalarına neden 
oluyor. Hamburg'daki büronun id- 
diiasına göre baş ve gözle ilgili sorun- 
ar do kötü çalışma koşullarından 
kaynaklanıyor: Ekranda pencereler- 
den kaynaklanan ve aslında kolayca 
engellenebilecek olan yansımalar ve 
parlamalar bu rahatsızlıkların ana 
nedeni. İşletmelerin eleştirildiği diğer 
bir konu ise, ekran başında çalışacak 
olan elemanlarını bu işe gerektiği gi- 
bi hazırlayamamış olmaları. Dolayı- 
sıyla stres türünden sonuçlar zaten 
önceden programlanmış gibi oluyor. 

Ekran başında çalışma sırasında 
farklı ışın alanlarının sağlığa zararlı 
olup olmadıkları ya da ne ölçüde za- 
rarlı oldukları mutlak bir biçimde be- 
lirlenmedikçe, endüstri kendini daha 
iyi monitörler üretmek zorunda his- 
sediyor. ““Önlem almak tedavi et- 
mekten iyidir?” parolasına uygun ola- 
rak birçok monitör üreticisi, ölçüle- 
bilen ışın alanlarını minimize etme- 
ye uğraşıyorlar. Örneğin son model 
monitörlerde manyetik alan etkisini 
azaltmak için metal filtreler kullanı- 
lıyor. Reflex filtreler de elektrostatik 
yüklenmeyi engelliyor. 

Bu alanda örnek oluşturmak ve 
tartışmalara son vermek üzere İsveç?- 
te harekete geçilmiş durumda. Me- 
mur Örgütleri Birliği, asenkron ter- 
minaller için özellikle düşük ışımalı 
imalatları amaçlayan bir talep kata- 
loğu yayınladı. 

İşyerinde ekran ışınlarından kay- 
naklanan sağlık bozulmaları konusu 
böylece büyük ölçüde ortadan kalk- 
mış olacak. İsveç örneği tüm dünya- 
da benimsenecek olursa, ekran başın- 
da çalışmaya ilişkin sürdürülen tar- 
tışmalar ve araştırmalar da kısa sü- 
rede sona erecektir sanırız. 
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W ener Nienstedt 


(33), grafik tasarım 
eğitimi görmüş ve 
1987 yılına kadar 
“Computer persön- 
lich” dergisinde redak- 
törlük yapmıştır. Yo- 
ğun şekilde grafik 
programlarıyla uğra- 
şan Nienstedt, halen 
Happy Computer der- 
gisinde bilgisayar gra- 
fikeri olarak çalışmak- 
tadır. 


Kenaine has, süpermodem bir uzay gemisisiğter misiniz? Kendinizi çizim 
konusunda yeteneksiz kabul etseniz bile bu konuda bir şeyler çizebilirsiniz. 
- Bunun için ihtiyaç duyacağınız araçlar bir bilgisayar ve bir çizim 
“programıdır. Arka planda yıldızların bulunduğu bir uzay gemisi ve buna ait 
“bütün ayrıntıların nasıl gerçekleştirileceğini Happy Computer dergisinin 
grafik sorumlusu Werner Nienstedt'in “NT 788” adlı uzay gemisi aracılığı 
ile bu yazıda bulacaksınız. 


idman 


» 
ai 
v 
v 


Şüphesiz hepimiz, televizyon di- 
zilerinden, sinemalardan veya sayısız 
bilgisayar oyunlarından dev uzay ge- 
milerini tanıyoruz. Mesela bir oyuna 
güzel bir kapak resmi veya bir dia 
gösterisi hazırlamak üzere bunlar et- 
kin şekilde ekrana nasıl getiriliyorlar? 

Buna açıklık kazandırmak üze- 
re Werner Niestedt bir uzay gemisi- 
nin nasıl çizileçeğini adım adım, re- 
simlerden de görüldüğü gibi göster- 
di. Normalde gelişkin bir grafik bil- 
gisayarı kullanan Nienstedt, bu sayı- 
mızdaki uzay gemisini bir AMIGA ve 
Deluxe Paint programını kullanarak 
gerçekleştirdi. 

Bu uzay gemisini bir C-64'te çiz- 
mek isteyenlerin biraz daha fazla uğ- 
raşmaları gerekmekte, ancak buna 
karşın çizim ayrıntılardan vazgeçil- 
mesi söz konusu değil. Sorun yara- 
tabilecek tek nokta, renk geçişleri; zi- 
ra C-64 bunları otomatik olarak he- 
saplayıp ekrana getirememektedir. C- 
6W'te ya renk geçişinden vazgeçilme- 
si durumu ortaya çıkmakta, ya da 
bunların elle yerleştirilmeleri gerek- 
mekte. 


İlk olarak gemimizin gövdesini hazırlayalım (büyütülmüş olarak). 


Dolayısıyla renk şeritlerinin ya 
püskürtme fonksiyonu kullanarak, 
ya da zorunlu hallerde tek tek nok- 
taların yerleştirilmesiyle gerçekleşti- 
rilmeleri söz konusu. Noktaların çok 
yoğun şekilde yan yana konması ve 
daha sonra gittikçe dağıtarak nokta- 
lar arası mesafelerin arttırılması ile 
renkler arasında uygun geçişler sağ- 
lanabilir. 

8 bitlik bilgisayarların grafik prog- 
ramları genellikle kavis fonksiyonu- 
na sahip değildirler. Bu yüzden bu- 


Boyun, yuvarlatılmış bir dikdörtgenden oluşuyor. 
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rada bir daire çizilip, dairenin yarı- 
sının silinmesi gerekmekte. Bundan 
başka “Swap” (iki ekran arasında 
değişim) fonksiyonu da, C-64 prog- 
ramlarında bulunmamakta. Gerçi 
“Koala Painter”* programı bu fonk- 
siyona sahiptir, ancak buna karşılık 
bu programda püskürtme fonksiyo- 
nu mevcut değildir. Bu durumda is- 
ter istemez yedek ekrandan vazgeçil- 
mesi gerekmekte ve ayrıntının istenen 
hale gelmesini sağlayana kadar dene- 
meler yapma zorunluluğu doğmakta. 
Yalnız bütün ara çizimlerin kaydedil!- 
mesinde büyük fayda olduğu açıktır; 
zira yeni bir ayrıntı istenildiği gibi ol- 
mayabilir ve resim kurtarılamayacak 
hale gelebilir, tabii ki bu durumda 
bütün çizime yeniden başlamaktan 
başka çare kalmaz. 

Artık çizime başlayabiliriz. İlk ola- 
rak gövdeyi ele alacağız. Uzay gemi- 
sinin gövdesi uzaydaki mevcut ışığı 
yansıtacağından AMIGA'da en az 
beş renk tonuna sahip olan bir renk 
paleti tanımlamamız gerekmekte. C- 
6Wterenk seçim olanağı fazla olma- 
dığından, size göre uzay gemisine en 


uygun olan renkleri seçmeniz gerek- 
mekte. 

Çelik grisi uzay gemileri yeterince 
mevcut olduğundan, örnekte Niens- 
tedt, sarı ve yeşilin karışımını kullan- 
mıştır. 

Karışımdaki orta renk ile gemi- 
nin gövdesi çizilir (Örneğimizde eğril- 
miş köşelere sahip uzun bir dikdört- 
gen). Çizimin daha gerçekçi olması- 
nı isteyenler bir veya iki perspektif 
noktası tanımlayabilirler (Perspektif 
noktası: sonsuza kadar uzayan çizgi- 
lerin ufukta birbirlerini kestikleri 
nokta) ve daha sonra farklı bir renk 
ile birkaç yardımcı çizgi çizebilirler. 
Dış hatları belirlenen alanları, ışık 
kaynağının sağ üst köşeden geldiği 
kabulü ile boyamaya başlıyoruz. (Üst 
taraflar açık, alt taraflar daha koyu 
olacak şekilde; Resim 1) 

Boyun kısmını, aktif hale getirilmiş 
renk geçişiyle hazırlanması olan bir 
dikdörtgenle oluşturuyoruz. Önceden 
geçişi (““Range”) ayarlamayı unut- 
mayın! Sağ taraf yarım daire şeklin- 
de yuvarlatılmış ve tamamı ““Pers- 
pektive”? fonksiyonu ile gövdenin 


Büyütme, kürenin üç boyutlu görünmesini sağlıyor. 


perspektif çizgileri ile çakışacak şekil- 
de sağa döndürülmüştür. 
Köşeleri düzeltip, boynu gövde- 


nin soluna yerleştiriyoruz (Resim 2). 


Bu aşamada resmi kaydetmeyi unut- 
mayın! 

Geminin başını çizmek için yeterli 
alana sahip olabilmek amacıyla bu- 
raya kadar yaptıklarımızı yedek ek- 
rana aktarıyoruz. Baş kısmını çizme- 
den önce, bu defa yaklaşık sekiz ka- 
demeli bir ilkine oranla daha büyük 
bir açık-koyu kontrastına sahip olan 


Birleştirildiğinde resim, bir mikrofon gibi gözüküyar. 


yeni bir renk geçişi tanımlamamız ge- 
rekmekte. 

Şimdi içinde eğlence ve boş vakit- 
leri değerlendirme bölümleri ve/veya 
kumanda merkezi bulunan güneşe 
karşı korumalı camdan yapılmış bir 
küre düşünelim. Renk geçişini kulla- 
narak doldurulmuş bir daire elde edi- 
yoruz ve bunu saat yönünde ışık kay- 
nağı ile uyum sağlayana kadar çevi- 
riyoruz. 

C-64'te bu çok karışık ve zor 
olacağından, tek renk ile yetinilmesi 
uygun olacaktır; zira geminin baş kıs- 
mında bulunan çizgiler yeterli üç bo- 
yut etkisini sağlamaktadır. 

Bu çizgileri AMIGA'da üç nokta- 
lı eğriler (““Splines””) ve elipsler yar- 
dımıyla yerleştiriyoruz (Resim 3) C- 
6'te ise her seferinde biraz daha so- 
la yerleştirilen, gittikçe küçülen dai- 
reler kullanmak gerekiyor. Burada 
yerleştirmeleri göz kararıyla yapmak 
gerekiyor. Perspektif olarak resmi- 
mizde gereken bir küreyi herhangi bir 
3-D grafik programıyla elde etmemiz 
mümkün, ancak bizim resmimizde bu 
şart değil. Gerekli yerlerdeki düzelt- 
meleri “Zoom” kullanarak yapabil- 
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memiz mümkün. Küreyi gövde ve bo- 
yundan oluşan yapının üzerine yerleş- 
tiriyoruz ve gövde üzerindeki gölge- 
yi tamamlıyoruz (Resim 4). 

Her uzay gemisinin bir ismi ve- 
ya kendine has birtakım işaretleri 
vardır. Çizmiş olduğumuz gemiye bir 
isim koymak için grafik programının 
kendi dahili yazı karakterlerini kul- 
lanabilir veya yeni bir yazı şekli ya- 
ratabiliriz. “Perspective” ve ““Size” 
fonksiyonlarını kullanarak hazırlamış 
olduğumuz yazıyı geminin yan tara- 
fına yerleştiriyoruz. C-64 bu fonksi- 
yonları tanımadığı için, ya perspek- 
tiften vazgeçip, harfleri oldukları gi- 
bi yerleştirmek, ya da çizgi fonksiyo- 
nunu kullanarak harfleri oluşturmak 
gerekmektedir. Siyah çizgiler ve tek 
noktalarla (zoom kullanarak) yazıya 
bir kalınlık etkisi vermemiz mümkün- 
dür. Bu C-6te aynen AMIGA”'daki 
gibi gerçekleştirilebilir. Ancak AMI- 
GA'da yeni bir siyah tanımlamak ge- 
rekmekte; aksi takdirde uzay gemisi 
bu noktalarda Şeffaf olacaktır (Re- 
sim 5). 


Geminin itici gücü: dört itici reaktör. 
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Her gerçek uzay gemisinin bir ismi vardır. 


Bu arada, ışık kaynağı sağ üstte 
bulunduğuna göre, geminin boynu- 
nun gölgesi sola aşağıya doğru olma- 
lıdır. 

Bu yüzden bunu diğer resimde dü- 
zeltiyoruz. Ayrıca gemimize dört adet 
itici reaktör koyacağız. Reaktörlerle 
gövde arasındaki bağlantıları doldu- 
rulmuş poligonlarla (çokgenlerle) 
oluşturuyoruz. Ön taraftaki kenarları 
daha açık bir renkle vurguluyoruz. 
Bu arada geminin çok büyük olduğu- 
nu herhalde siz de farketmişsinizdir. 


Bu yüzden gemiyi küçültmemiz gere- 
kiyor. Ancak küçültme sonucunda 
program, yazıdaki ve kürenin etrafın- 
daki çizgilerdeki gerekli bazı piksel- 
leri ortadan kaldırıyor. Bu yüzden 
“zoom” fonksiyonu kullanarak son 
düzeltmeleri yapmak gerekiyor. 

Örnek bir reaktörü poligon ve renk 
geçişi kullanarak gerçekleştirmemiz 
mümkün (C-64”te çizgi fonksiyonu 
kullanarak bir yüzey yaratmamız ve 
bunun içini renkle doldurmamız ge- 
rekiyor). 

Arka iki reaktörü yedek ekranda 
çizip, “Swap” ile ““Brush” (tanım- 
lanmış fırça ucu) olarak ara bağlan- 
tıların üzerine yerleştiriyoruz, yedek 
ekranda (Swap) sabitleştiriyoruz ve 
son olarak gemiyi bunun üzerine 
kopye ediyoruz. Burada resmi ara ka- 
yıtlarla saklamak son derece önemli 
ve gerekli; zira ilk seferde doğru ta- 
şıma ve yerleştirme hemen hemen ke- 
sinlikle mümkün olmamaktadır. Son 
olarak tekrar kenarları çiziyoruz (Re- 
sim 6). 

Yıldız gemimizin dev cüssesini vur- 
gulamak amacıyla, küçücük pencere- 


cikler (küçük beyaz noktalar) koyu- 
yoruz. Renkli ışıklar ve antenler gibi 
ayrıntılar da etkiyi vurgulayan diğer 
etkenler (Resim 7). 

Şimdi de gezegenimizi çizelim. 
(Önce uzay gemimizi kaydediyoruz 
ve ekranı temizliyoruz). Bunun için 
AMIGA'da sarı ve kahverengi arası 
bir karışımı tanımlamamız gerekli.C- 
6'te ise mevcut toprak sarısı, kah- 
verengi ve/veya kırmızı ile kullanıl- 
dığında bu çizim için uygun bir renk 
grubu elde edilmiş olur. Üç noktalı 
kavis fonksiyonu ile (C-6te el ile) 
gezegenin üst sınırını çiziyoruz ve içi- 
ni geçişli renklerle dolduruyoruz; en 
açık renk üste, en koyu renk alta ge- 
lecek şekilde. 

Püskürtme ve karışım fonksiyon- 
ları ile kenarları karıştırdığımızda ge- 
zegen yüzeyinde şiddetli fırtınalar ol- 
duğu izlenimini uyandırmamız müm- 
kün hale gelmekte. 

Yıldızlarla dolu arka planı püskür- 
teçle gerçeklememiz mümkün. Bunun 
için büyük bir püskürtme genişliği 
seçmemiz ve mouse tuşuna kısa ara- 
lıklarla basmamız gerekiyor. C-64'te 


Minik pencereler geminin büyüklüğünü vurguluyorlar. 


ise bu işi tek tek noktalarla yapmak- 
tan başka çare yok. Yıldız rengi ola- 
rak mavi renk grubunun ortalarından 
bir mavi seçmek uygun olacaktır (C- 
64'te açık mavi). Gezegen diğer ek- 
randan bunun üzerine kopya edilme- 
lidir (Resim 8). 

Artık yapılması gereken son aşa- 
ma, uzay gemisini tekrar yüklemek ve 
arka plan üzerine oturtmak... Bitti! 

Şimdi bu güzel resmi ne yapacağız? 
Diskete yükleyip bir kenara koymak, 
bu kadar uğraşının sonucu olmama- 


Burada, bütün detaylarıyla arka planı görmektesiniz. 


lı. Bir çözüm olarak, renkli bir yazı- 
cıya sahip olanların resmin bir kop- 
yasını almaları önerilebilir. 

Ancak böyle bir yazıcıya sahip ol- 
mayanların, bu resmin bir fotoğrafını 
almaları da iyi bir çözümdür. Bunun 
için oda mümkün olduğunca karar- 
tılmalı ve fotoğraf makinası bir tri- 
podun (fotoğraf sehpasının) üzerine 
yerleştirilmelidir. Objektif 8 ile dört 
poz çekilmelidir (1/8, 1/4, 1/2 ve 1 
saniyelik poz süreleri ile). Bunun için 
en uygunu, bir refleks makina ve 100 
ASA'”lık bir gün ışığı filmidir. 

Eğer fotoğraf iyi çıkarsa, bunu A4 
boyutlarında büyütmek ve çerçevelet- 
mek gerekir. Bu resme her baktığınız- 
da özel bir macerayı, kendi yarattı- 
ğınız bir rüyayı anımsayacaksınız. 

Kendinizi resminizden ayırabilirse- 
niz, çok özel bir hediyeye sahip ola- 
caksınız: Bilgisayar meraklılarının, 
kendilerini evlerine hapsetmiş dikka- 
falı insanlar olmadıklarının, tam ter- 
sine yaratıcı birer sanatçı oldukları- 
nın ispatı... 
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25 mibüzsu! (TI 
S0KUS: SNIKİSİ Op 


11000000 


le e say 
Pele ROLDE O ere 


SCORE 


045100 


523 


MEN 095 


MI 009000 


utrun: Oyunda kesin- 
ikle fren yapmamaya 
çalışın. Virajlara girdi- 


ğinizde hemen ateş düğmesi- 
ne basarak arabayı 4. vitese 
alın. Böylece hem araba dev- 
riImeyecek, hem de virajı 
mümkün olan en yüksek hızda 
alacaksınız. 


hostbusters: Oyunun 
başında Ghost Baif'i 
mutlaka alın. Marsh- 


mallow Man gözükünce he- 
men B tuşuna basarak onu tu- 
zağa düşürün ve yokedin. Zu- 
ul'a girince, kapının ortasın- 
daki çizginin tam hizasına ge- 
lin. Marshmallow Man'in sağa 
zıolamasını bekleyin. Tam so- 
la zıplarken bacaklarının ara- 
sından içeri kayın. 


ommando: Bu oyun- 
da autofire'lı bir joys- 
tick ile daha başarılı 


olabilirsiniz. İkinci bölümdeki 
kapıya ulaştığınızda hemen 
sağ köşeye giderek kapıyla 
duvar arası mesafenin tam or- 
tasına gelin. Bu noktada kur- 
şunlar size karşı etkili olamar- 
yacaktır. Oyunun üçüncü bö- 
lümünde ise devamlı ortadan 
gidin ve son kapıya gelince 
kapının içine girerek sağdan 
devamlı ateş edin. 


lm 


pi #he Cak. 


'“OOK| 


orro: Oyunun nasıl bitiri- 
leceği daha önce de- 
taylı biçimde anlatılmıştı. 


Eğer oyunu bitirmeye fırsat bu- 
Iamadıysanız işte son ekran, 


holo: Oyunu bitirebil- 
mek için Koke adlı ro- 
botu Aviatia adlı uça- 


ğa yüklemelisiniz. Bu arada 
robotun hafızasında şu prog- 
ramlar bulunmalıdır: Atmostxi, 
hack4, hack2, radarprg. Uça- 
ğa bindikten sonra, oyuna 
başladığınız binanın biraz ku- 
zeyinde kalan piramit şeklin- 
deki binaya uçakla çarpınca 
oyun biter. 


est Drive (Amiga): Oyun- 
T da kullanılacak araba 

olarak Lamborghini Co- 
untach veya Ferrari Testaros- 
sa'dan birini seçin. Çünkü bu 
arabalardan daha hızlısı yok. 
Birinci bölümde keskin virajlar 
olmadığından 4130 mph'nin 
üzerine çıkabilirsiniz. Daha 
sonraki düzeylerde hızınızı tra- 
fiğe ve trafik işaretlerine göre 
biraz düşürün. Çok yavaş git- 
meniz de trafik polisinin sizi ya- 
kalaması açısından tehlikeli- 
dir. Bu durumda, aynadan 
polisin sizi solladığını farkeder- 
seniz hemen durun. Böylece 
ceza yersiniz, fakat yola da 
devam edebilirsiniz. Aksi tak- 
dirde, polis arabasına çar- 
parsanız oyun sona erer. 
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Osam Bilgisayar'ın 
süper oyunlar serisi 
devam ediyor! A 


Daha hızlı ve güçlü bir Commodore 64 için... 


Multi Ice Il Ses Digitizer Süper Paket Programlar ............................ 7.500 TL. 
Ice Machine Super Plus Modem 1:kasatte 20 OYUN sirasi mermerin 4.000 TL. 
Double Cardridge Plus Destek Tape ii e ig 2.500 TL. 
Expert Cardridge Fast Load iki lalem re eğ 15.000 TL. 
Final Cardridge Simon Basic Cardridge Ouick Shot Il Joystick (Orijinal)............... 17.500 TL. 
Final Cardridge Il Datasette Doctor lll Ouick Shot Il Turbo Joystick (Orijinal) ... 25.000 TL. 


Ve diğerleri... 


Commodore 16 Oyunları | 

Commodore 64 Eğitim Programları (İlk, orta, lise ve üniversite hazırlık) 
Amiga İş, Oyun, Çizim, Müzik Programları 

Commodore 64 ve Amiga için koruyucu örtüler 

Kafa temizleme disketleri 

Disket kutuları 


86 ve 87 yılının Süper Paket Programlarının IN 


üretimi devam etmektedir. 


Osam Bilgisayar Ltd. Şti. 
Ebuzziya Cad. Sakızlıyalı Sok. No: 3 
Osam bir Teleteknik Yetkili Satıcısı'dır. 34710 Bakırköy/İSTANBUL Tel: 583 72 46 


& 


Ee 


i 
.., ime 


ci 1541 


Mod 
Test/Demo Disketi, 


commodore 
Singie Sided 48 TPİ 


dd 


Commodore'dan yeni bir disket 
sürücü. Adı, 1541 TI. Fiyatı pek farklı 
değil. Peki, değişik olan ne? Ne ka- 
dar uyumlu Commodore'un bu yeni 
ürünü?.. 

1541'den, 1570/71'den, 1541c'den 
ve 1581'den sonra Commodore 64 ve 
128 için yeni bir disket sürücü üretil- 
di: 154111. 

Bu yeni ürünün ilk bakışta farke- 
dilebilen bazı özellikleri var. Bir ke- 
re oldukça küçük ve neredeyse 3,5 
inç'lik bir sürücüyü andırıyor. Boyut- 
ları, (YxGXxD)7.7Xx18.3Xx25.3 cm. 
Bu boyutlar, eski 1541”lerde rahatsız 
edici olabilen ısıyı üreten adaptörün 


mi; 5 UK o 


> 


dışarı alınmasıyla sağlanmış. Dışın- 
dan bakıldığında insana verdiği ümit, 
içi açıldığında da eksilmiyor. Ana 
platinin üzerinde yine bir Mtumi sü- 
rücü yer alıyor. Bu sürücünün meka- 
niği, kalite bakımından daha önce 
kullanılmış olan Alps sürücüsünden 
oldukça iyi. 


Elektronik donanımda da epey 
farklılıklar var. Floopy hızlandırıcı 
türünden herhangi bir donanım eki 
herhalde bu platine pek uymayacak. 
Ama software açısından durum ol- 
dukça iyi. 16 KByte'lik ROM, 
1541'de de kullanılan DOS V 2.6'yı 


içeriyor. Fakat 1541 I'de kullanılan 


DOS, 1541c'de kullanılandan daha 
uyumlu. Diğer bir sürü programın 
yanı sıra, Elite ya da Exdos'un doğ- 
rudan işletim sistemine derinlemesi- 
ne dalan son derece kritik program- 
ları bile herhangi bir sorun çıkarmak- 
sızın çalışıyor. 


1541 IP'nin bir diğer farkı da, ken- 
dinden öncekilere göre daha hızlı ol- 
ması. Fakat bu hız farkı çok yüksek 
değil. Örneğin 202 blokluk bir prog- 
ramın yüklenmesinde kazanılan süre 
12 saniye. Saklanmasında ise 15 sa- 
niye kazanılabiliyor. 
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G ommodore firması yeni 
ürünleri olan PC 10/20-T11 
ile başarısı şimdiden öngörülebilen 
bir üretim serisine başladı. Bu 
kişisel bilgisayarın ilk anda göze 
çarpan olumlu özellikleri, makul 
fiyat, yüksek bir işletim hızı ve 
çok yönlü grafik adaptör 
(Multigrafik Adapter). 


PC 10/20 ve PC 10/20-1I modelleriyle kişisel bilgisa- 
yar alanında oldukça başarılı olan Commodore firması, 
yeni iki modeliyle bu başarıyı bir kat daha artırma yo- 
lunda iddialı: PC 10-111 ve PC 20-111. Bunların ilki iki 
adet disket sürücü, İkincisi ise bir disket sürücü ve bir 
adet 20 MByte'lık hard disk içeriyor. Modelin adındaki 
“1” ibaresi, çarpıcı bir yeniliği simgeliyor. Commodo- 
re'un bu yeni kişisel bilgisayarlarında seçime bağlı ola- 
rak üç farklı işletim hızı kullanılabiliyor. 8088-2 mikro- 
işlemcisi, 4.777, 7.16 ve 9.54 MHz-'lik hızlarda çalışma- 
ya olanak veriyor. Bu frekanslara erişmek için şu tuş 
kombinasyonlarına basmak yeterli: 
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Üç farklı işletim hızının yanısıra boyutlarının küçülmüş 
olması da bu yeni modeli cazip kılıyor. 


a e b PER e Sİ CTRL-ALT-S, 
7510 MEİZissiöresaassueasasiğaköya CTRL-ALT-T, 
DESE MEZ akalin sezalı oses sese CTRL-ALT-D. 


Doğal olarak bu modellerde matematik işlem yoğun- 
luklu uygulamalarda kullanılmak üzere 8087 matematik 
yardımcı işlemcisinin takılabileceği bir soket öngörülmüş 
durumda. Bu yardımcı işlemci, özellikle CAD uygulama- 
larında, geniş kapsamlı tablo hesaplamalarında ve bilim- 
sel programlarda çok yararlı olmakta ve zamandan büyük 
ölçüde tasarruf sağlamakta. 

Bu yeni modeller, Commodore'un daha önceki kişisel 
bilgisayarlarına göre oldukça büyük farklılıklar gösteri- 
yor. İsteğe göre değiştirilebilen işletim hızının yanı sıra, 
kabının ve içinin dizaynı da oldukça farklı. Yeni model- 
lerde gövdenin oldukça küçültülmüş olmasına karşın, 
genişleme olanakları açısından yeterli ölçüde boş yer bu- 
lunuyor. Bu amaçla kullanılmak üzere üç adet genişle- 
me yuvası (slot) var. Bu özelliğinin yanı sıra devre ele- 
manlarının da son derece yüksek bir entegrasyonla bira- 
raya getirilmiş olmaları, PC 10/20-111 modellerini önce- 
kilerden oldukça farklı kılmakta. Bu sayede ana platin 
üzerinde video arabirimi, mouse bağlantısı, disket ve hard 
disk kontrolörleri, takvim/saat ve 640 Kbyte'liık RAM'”ı 
yerleştirme olanağı doğmuş oluyor. 


640 KByte'lik RAM, örneğin Above-Boards gibi bel- 
lek kartları aracılığıyla, hemen hemen istendiği kadar ge- 
nişletilebiliyor. Bu olanak özellikle Microsoft Windows 
türünden uygulamalarda büyük yarar sağlamakta. Bu ye- 
ni kişisel bilgisayarın ana platini, içindeki tek platindir. 

Commodore bu yeni makinelerinde, kontrol fonksiyo- 
nunun bir bölümünü kendi elektroniğinde entegre ola- 
rak bulunduran özel bir hard disk kullanıyor. Bunun an- 
lamı ise şu: Kullanıcı, bu makinelere istediği bir hard diski 
monte edemeyecek, ancak bu özel elektroniğe sahip olan- 
ları kullanabilecek. Ancak her şeye rağmen kendi istedi- 
ği bir hard diski kullanmakta ısrar eden bir kullanıcı, boş 
slotlardan birine standart bir kontrolör kartıtakmak zo- 
runda kalacak. Doğaldır ki, burada bir file card kullan- 
mak ta düşünülebilir. Bu durumda yeni PC'lerin hard 


Arkadan görünüm: Standart giriş ve çıkışların yanısıra bir 
mouse girişi, kompozit çıkış ve konfigürasyon anahtarı var 
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disk kapasitelerini de artırmak mümkün olabiliyor. 
Ana platin üzerinde bir seri (RS232) bir de paralel 
(Centronics) çıkış bulunuyor. Yüksek çalışma hızının da 
yardımıyla bu PClerde son derece kapsamlı veri banka- 
sı uygulamaları gerçekleştirmek mümkün. 
Hard disk için gerekli BIOS (BASIC-Input/Output 
System) da aynı şekilde ana platin üzerinde bulunuyor. 
PC 10/20-111 modellerine özgü olan bu BIOS*un önemli 
bir özelliği var. Bu yazılım modülü otomatik bir konfi- 
gürasyona sahip. Bunun anlamı şu: Ek kartların monte 
edilip edilmediği ve BIOS'un her sokete doğru giriş/çı- 
kış adreslerini verip vermediği otomatik olarak kontrol 
ediliyor. Böylece kullanıcı sistemi bizzat yeniden biçim- 
lendirmekten kurtulduğu gibi, en sık hata yapılan bir iş- 
lemden de korunmuş oluyor. Ayrıca her defasında DIP 
Switch'lerle oynamak da gerekmiyor. Ancak bazı özel uy- 
gulamalarda buna görek duyulabiliyor. 
PC 10/20-T11, görüntüleme alanında da bazı yenilik- 
ler sunuyor. Ekran kontrolörü şu işletim türlerini kulla- 
nıyor: 
— CGA (Color Graphics Adapter) 
640 x 200 nokta, iki renk, 
320 x 200 nokta, dörtrenk, 

— MDA (Monochrome Display Adapter) 
80 karakter, tek renk, 
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— Hercules 

720 x 348 nokta, tek renkli, 
— Plantronics 

640 x 200 nokta, 16renkli, 
— Özel 

132 karakter, tek renk. 

Maalesef bu modellere EGA-grafik modu bulunmu- 
yor. Ekran adaptörüne gri kademeli bir 60 Hz. resim fre- 
kanslı kompozit monitör, 80 karakter kullanımı için bir 
50 Hz'lik kompozit mono monitör ve CGA-grafik kul- 
lanımı için bir 60 Hz'lik dijital renkli monitör bağlana- 
bilir. PAL televizyon standardı için de bir çeviricisi var. 
Bunu kullanarak PC'yi bir televizyona bağlamak mümr- 
kün. 

Boş slotlardan birine ek bir grafik kartı takılarak biri 
renkli diğeri siyah-beyaz iki monitör aynı anda kullanı- 
labiliyor. Bunu yapabilmek için makinenin arkasındaki 
DIP Switch'lerin uygun biçimde ayarlanması gerekiyor. 
Bu olanak, özellikle Lotus 1-2-3 gibi iki monitör kulla- 
nabilen yazılım paketlerinde büyük yarar sağlıyor. Çün- 
kü hem hesap tablosunu hem de grafiği aynı anda izle- 
mek mümkün oluyor. 

CHIP dergisinin bu yeni modellerle yaptığı testler çok 
olumlu sonuçlar verdi. Sanayi standardına tam bir uyum- 
luluk, yüksek işletim hızı, kapsamlı bir donanım ve ma- 
kul bir fiyat, bu makineleri, hobby için kullananlar ka- 


Kullanılabilecek üç soket var. Hard disk kontrolörü sü- 
rücüye monte edilmiş durumda. 
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dar profesyoneller için de cazip hale getiriyor. Commo- 
dore PC 10/20-111 birçok kullanım alanı için son derece 
uygun. Metin işlem, veri bankaları türünden uygulama- 
larda ve hattâ küçük işletmelerin tüm işlemlerinde başa- 
rıyla kullanılabilecek makineler bunlar. Yalnızca fazla 
matematik işlem gerektiren profesyonel CAD uygulama- 
larında yetersiz kalabilirler, zaten bunlarda 80286 ya da 
80386 işlemcilerine sahip PC”lerin kullanılması daha doğ- 
ru. 
Standart yazılım paketlerinin bu makinelerde kullanı- 
mına ilişkin testler de başarılı oldu. Entegre mouse ara- 
birimi de Microsoft mouse ile tam bir uyumluluk gös- 
terdi. Aynı birimleri kullandığı için, yazılım paketlerine 
de tam uyumlu. Örneğin Microsoft Word metin işlem pa- 
keti ve mouse ile çalışmak bir keyif haline gelebiliyor. Çi- 
zim programları da hiç bir sorun yaratmıyor. 

Kullanılan RAM çipleri, CMOS yapı biçimi, yüksek 
düzeyde entegrasyon ve soketlerin sayısındaki mantıklı 
azaltma, bu yeni Commodore'ların oldukça az akım har- 
camalarını sağlıyor. 75 Watt verimli bir şebeke yetiyor 
da artıyor bile. 

PC 10-111 modeli iki adet 5 1/4 inçlik disket sürücüye 
sahip. PC 20-111'te ise bir adet normal disket sürücünün 
yanı sıra 3 1/2 inç formatında 20 MByte'lık bir hard disk 
bulunuyor. 


Heyecanla beklediğiniz Amiga'lar, 
Amiga 500 ve Amiga 2000 modelleriyle 
şimdi UEM'de sizleri bekliyor. 


Amiga 'nızı ve geniş yazılım | 2 80220 Halaskârgazi Cad. Pekin Apt 210/3 Osmanbey/İstanbul 
olanaklarını UEM'de yakından inceleyin. mm 
Amiga'nızı UEM'den alın. 


ULUSLARARASI ELEKTRONİK MAKİNA SAN. ve TİC. LTD. ŞTİ. 


REKLAMCILIK 


UEM bir Teleteknik Yetkili Satıcısıdır. 


SAKIN 


Öğretmenler, Öğrenciler, Veliler... 
Nova'nın bilgisayarla eğitim paketini 
yakından takip ediyor musunuz? 


NOVA Ediyorsanız, başarınızdan ya da çocuğu- 
nuzun başarısından bizi tanıyorsunuz. 
m pau m - Gelecekteki başarınızı (ya da çocuğunuzun 
FP G | TI M S F PR ISI başarısını) garantilemek için takibi de bı- 
rakmıyorsunuz. 


Akıllıca.. 

Daha tanışmadık mı? 

Öyleyse bizimle tanışın; çağdaş eğitim ola- 
ra ani naklarımızdan yararlanın. Güzel bir gele- 
sora ee ORANLAR oiisi ceğe ilk adımı NOVA 'yla atın. Geleceğini- 
izin (ya da çocuğunuzun geleceğinin) mi- 
marı olun. 

us “Bilgisayar da en büyük yardımcınız olacak. 
Bu yardımcıyı size NOVA sunuyor. 
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İLKOKUL 4-5 
TÜR GE 


Gommodore'unuzun 


doğal uzantısı. i 


Commodore 64 ya da 
Commodore 128'iniz varsa, 
MPS 1200 Dot Matrix Printer 
sizin için biçilmiş kaftan. 
Teleteknik ve Teleteknik 
Yetkili Satıcıları'nda görün, 
inceleyin. 


Commodore MPS 1200 Dot Matrix Printer'in teknik üstünlükleri: 


Yazma metodu: 
Çift yönlü dot matris 
Yazma kafasında 9 vuruş iğnesi 


Yazma hızı: 
Normal kalitede 120 karakter/saniye 
Daktilo kalitesinde 24 karakter/saniye 


Karakter seti: 
Text modunda büyük/küçük karakterler, 
grafik Karakterler, uluslararası karakterler 


Karakter genişliği: 
5, 6, 8.5, 10, 12, 17 yada 20 CPI 


Kâğıt genişliği: 
Tek sayfa 3-10 inç 
Sürekli form 8-10 inç 
Rulo kâğıt 8.5 inç 


Kâğıt kalınlığı: 
Maksimum 3 kopya (0.06-0.3 mm) 


REKLAMCILIK 


Boyutları: 
Yükseklik 90 mm 
Genişlik 402 mm 
Derinlik 255 mm 

Ağırlık 8.2 Ibs 


Güç: 
Voltaj 220 V Frekans 50 Hz 


Şerit ömrü: 
2 milyon karakter 


Kafa ömrü: 
100 milyon karakter 


Karakter matrisi: 
Standart 9x9 dot matris 
Daktilo kalitesi (NLO) 17x17 
Çift vuruş 9x9 
Vurgulu yazma 9x10 
Genişletilmiş yazı 9x19 
Grafik karakterler 8x9 


Teleteknik 


-İNAMİ 


Fınal Score; RESIM. YENI-TURKU. scor 
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Volume Tempo Transpose Tune 


AMİGA ve 
yaratıcılığına 
sınır tanımayanlar. 


1) İ A j A K RO Aİ) kaydedebileceğimizi, Amiga'yla 


Yeni Türkü grubu profesyonel düzeyde ilgilenenlerin 
gitarist, vokalist ve bestecisi ise Midi uyumlu digital 
enstrümanları kullanarak 
doğrudan stüdyo kaydına 
girebileceğini ekledi. 


Derya Köroğlu, Amiga'nın müzik 
konusundaki yeteneklerini 
Türkiye'de ilk keşfedenlerden biri. 
Bize, son çalışmalarından 
“Resim” adlı parçayı Amiga'da 
Bas, Bateri, Saksafon ve Keman 
kullanarak çok sesli düzenledi ve 
dinletti. Dilersek bu parçayı 
herhangi bir müzik setinde 


“ELEKTRONİK SANAYİ VE TİCARET A.Ş. 
Teleteknik bir Kavala Grubu kuruluşudur. nil ME N Amiga, Commodore-Amiga Inc.'in tescilli markasıdır. 
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Bilgisayar Danışma Merkezi : Silahhane Cad. Ralli Apt, 59 
80200 Teşvikiye, İstanbul. Tel : 1-131 15 50 
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REKLAMCILIK 


3000 TL. 
(KDV Dahih) 


Program Döküm 


COMMODORE 


64 ile Grafik. 


birlikte 


dergisi ekiyle 


-y u gerçeğin bilincinde olarak Teleteknik, Temel Bilgisayar 
B dizisini hazırladı. 6 öğretmen 6 öğrenci kitabından oluşan 


TEeteknik”ten müjdeli, 


ilgisayar dünyası henüz çok fazla bilinmeyen, o ölçüde de ürkütücü bir dünya... 


B Kabul etmek gerekir ki yetişmekte olan kuşak, bu dünyanın 


kapılarını aralamada yetişkinlerden daha önyargısız, daha cesur... 


bu dizi, çocuklara bilgisayarı, bilgisayarı oluşturan 
parçaları, programcılığı, onları ürkütmeden 
ve yabancılaştırmadan tanıtacak 

rehber olarak 

düşünülmüştür. 


,5 i 
Lili. 


İçindekiler 


TOPLUM 


Dünyadan, Türkiye'den, 

Teleteknik”ten 6 
AMIGA, F.C. Bayern'i çalıştırıyor, 

Hannover CeBIT'88 Fuarı 


Veri Hırsızları, Kırıcılar ve 
Bozucular 
Kim Bunlar, Ne Yaparlar? 


12 
16 
20 
55 


Bilgisayar Ağlarında Troya Atları 


Bilgisayar kullanan firmaların korkulu rüyası 


Veri Hırsızları Ne Yapar? 
Bilgisayar, dünyasının karanlık güçleri 


Bilgisayar Tarihi 
Bilgisayarın 50 yılının hikâyesi 


Dalgaların Yıpratamadığı bir kaya: 


Commodore 64 


TANITIM 


32 
45 


Oyun 


Yeni C-64 ve AMIGA oyunları 


Macera Peşinde 
Yeni Adventure'lar 


Pirates 
Zevkli bir oyun ve haritası 


DONANIM 


C-64'ün kapıları 56 
User ve Expantion Port'u yakından tanıyalım 


DİLLER 


Amiga ve C (7) 64 


C'ye devam 


YAZILIM 


C-64 İçin Püf Noktaları 60 


Genel istek sürüyor 


Sayısal Palet - Bilgisayar 
Grafiklerinin Esasları 
C-64'ün harika grafik özellikleri 


66 


Satış ve servis © 
hizmetlerimizle 
sıze daha yakınız | 


erman / 
l WAMIGA HOUSE 


KARAKÖY 
ŞUBESİ 
15 Mayısta 
açılıyor 


e Jeleteknik Yetkili Satıcısı 

e Donanım Yazılım, Pazarlama 
e Teknik Danışma ,lamir Servisi 
6 Proje Hizmetleri 


Karaköy: Kemeraltı Cad. No:101 Kat 2 Tophane- İstanbul Tel:143 20 86 
Kadıköy: Altıyol Osmanağa Mah. Karadut Sok. 24/1 İstanbul Tel:337 41 90 


COMMODORE 


Teleteknik A.Ş. Adına 


Sahibi ve Sorumlu Yazıişleri Müdürü 


OSMAN BABAOĞLU 
Yayın Yönetmeni 
AHMET ZİYA BAYMAN 
Yayın Koordinatörü 
TURHAN TANDOĞMUŞ 
Danışma Kurulu 

BİLAL SADİ OĞUZ 
FATİH ARIMAN 
ÖMER ERKMEN 
EMRE SENAN 

Yayın Kurulu 

KENAN AKKERMAN 
TUNA ERTEMALP 
MUSTAFA GÜVEN 
OSMAN HIZAL 
AYHAN KALAYLIOĞLU 
BURAK KİPER 

TAN ORAL 

CAN ÖZTÜRK 
İSKENDER SAVAŞIR 
AFİF SAY 

Yayın Sekreterleri 
SEMRA ÇAĞLAYAN 
Teknik Üretim 

PERKA A.Ş. 

Kapak 

EMRE SENAN 

Teknik Yönetmen 
MEHMET AK 
Fotoğraflar 

MEHMET ÖZCAN 
Reklam Sorumlusu 
BİLLUR KÖNTÖZ 
Reklam Rezervasyonları 
131 1549-50 

Katkıda Bulunanlar 
BİRGÜL ASENA 
SİLVA AVEDİKOĞLU 
BİLGE AYAN 
MAHMURE BİRSES 
SEYFETTİN ÇANKAYA 
ÇİĞDEM GÖNENÇ 
BAYRAM KARA 
MEHTAP ÖZKARACA 
FETHİ SERİM 

ANKİN SİNANYAN 
DİLEK YORGANCIOĞLU 
Renk Ayrımı 

EBRU GRAFİK 

Baskı 

ADSAN A.Ş./MERTER 


Dağıtım 


HÜRRİYET HOLDİNG A.Ş. 


Teleteknik A.Ş. 
Merkez 


1938'DEN 1988'E 


enüz transistörlerin bile varolmadığı 1938 yı- 

lında bir Alman bilim adamı, Konrad Zu- 

se, ilk bilgisayarı gerçekleştirdi. Tamamı 

mekanik olarak çalışan bu makine, sonra- 

ki elli yılda tüm dünyayı değiştirecek bir çı- 
ğırın ilk öncüsüydü. Bu sayımızda elli yıllık bu süreci dö- 
nüm noktaları ve kilometre taşlarıyla vermeye çalışan bir yazı 
yayınlıyoruz. 

Bu sayımızın ana yazılarından biri de ““Veri hırsızları, kı- 
rıcılar, bozucular” başlığını taşıyor. Geçtiğimiz günlerde ba- 
sın ve TW'de verilen bir habere göre, bir Alman genci bilgi- 
sayarıyla telefon hatları üzerinden NASA'nın ana bilgisa- 
yarına girmiş ve bir sürü uydunun kontrolünü kısa bir süre 
ele geçirmişti. Daha bunu nasıl yaptığını açıkladığı kitap- 
çık, yayınlar konusunda oldukça demokratik bir ülke olan 
Federal Almanya'da derhal toplatılmış ve soruşturmaya ko- 
nu olmuştu. Bu sayımızda tüm dünyada 
çığ gibi yaygınlaşan bu tür faaliyetlere çe- 
şitli açılardan yaklaşımları özet olarak 
vermeye çalıştık. Ülkemizde de kırıcıların 
oluşturduğu gruplar olduğu, elden ele do- 
laşan disketlerin başlangıç ekranlarından 
görülebiliyor. Gelecek sayılarımızda bu 
gruplarla yapılan şöyleşileri yayınlayaca- 
ğız. 

Daha önce yayınladığımız oyun harita- 
ları okurlarımızın büyük ilgi ve beğenisiyle 
karşılandı. Bu sayımızda da ““Pirates” 
oyununun haritasını veriyoruz. Son gün- 
lerde çok ilgi çeken bu oyunun meraklı- 
larının, bu haritanın yardımıyla iyi skor- 
lara ulaşacaklarını tahmin ediyoruz. 

“C 64 Püf noktaları” ve ““C” yazılarımız bu sayıda da 
devam ediyor. ““Macera Peşinde” de, vazgeçilmez köşeleri- 
mizden biri haline geldi. Can arkadaşımız, gelen yüzlerce 
mektubu cevaplayabilmek için, makine başında uykusuz ge- 
celer geçiriyor. 

Bu sayıdaki bir diğer yazımız, Commodore 64'ün grafik 
özelliklerine ilişkin. Grafik sanatlar açısından Commodore 
64'ün varlığının yarattığı etkileri, sanatçıların bu makiney- 
le tanışmalarını ve daha sonra yaptıklarını anlatan bu yazı- 
mızın, özellikle grafik konusuyla ilgilenen okurlarımızın il- 
gisini çekeceğini sanıyoruz. 

Bildiğiniz gibi geçtiğimiz Mart ayında dünyanın en büyük 
bilgisayar fuarı Federal Almanya'nın Hannover kentinde dü- 
zenlendi. 16-23 Mart tarihleri arasında gerçekleştirilen “**Ce- 
BIT '88”'i firmamız Teleteknik'ten bir grup da ziyaret etti. 
Pazarlama Destek Müdürümüz Afif N. Say'ın fuarda tespit 
ettiği görüntüleri ve CeBIT ?88 hakkında kısaca bilgi veren 
bir yazıyı “Dünyadan, Türkiye'den, Teleteknik'ten” sayfa- 
larımızda bulacaksınız. Bilgisayar teknolojisine ilişkin en son 


RIHTIM CAD. NESLİ HAN NO: 207/2, 
80030 KARAKÖY-İSTANBUL 

TEL: 145 13 30 (4 HAT) 

Dergi - Bilgisayar Uygulama Merkezi 
SİLAHHANE CAD. RALLİ APT. 

59/3 80200 TEŞVİKİYE-İSTANBUL 
TEL: 131 15 49-50 

Ankara Bürosu 

TUNALIHİLMİ CAD. PARK APT. 
114/26 06700 KAVAKLIDERE-ANKARA 
TEL: 167 73 47-48 


yeniliklerin sergilendiği fuarla ilgili yazılara ilerki sayıları- 
mızda yer vereceğiz. Şimdilik hoşçakalın...(| 


OSMAN BABAOĞLU 
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Futbol profesyonelleri olarak aktif 
kariyerlerinin sona ermesinden s0- 
raki yaşamlarına bir hazırlık olmak 
üzere, F.C.Bayern München takımı- 
nın futbolcularına Münih Ramada 
Oteli salonlarında AMIGA'ya ilişkin 
bir akşam eğitimi veriliyor. Futbol 
yıldızlarının AMIGA klavyesinde ge- 
rekli el becerisine erişmelerini sağ- 
lama görevini AMIGA dergisinin 
kadrosu üstlenmiş durumda. 

Commodore firmasının spor et- 
kinlikleri ile görevli olan eski futbol 
yıldızı Dieter Höness, bu programın 
öncülerinden biri. Kendisi aktif fut- 
bol yaşamını 1987 Yaz'ında nokta- 
Iladı. Bu nedenle kendi deneyimi- 
ne dayanarak “futbol sonrası ya- 
şam”ın önceden hazırlanmasının 
önemini gayet iyi biliyor. Günümü- 
zün meslekler dünyasında bilgisa- 
yarlar, en önemli unsurlardan biri- 
ni oluşturuyor. Şöyle veya böyle 
kimse (ilerki) mesleki yaşamında bu 
yararlı yardımcıdan uzak kalamı- 
yor. Bu gerçeği F.C.Bayern Münc- 
hen'in yıldızları tam zamanında gö- 
rebildiler. 

Bu bakış açısıyla futbolcuların 
öğrenmeye hazırlıkları ve coşkuları 
oldukça büyüktü. Kurslara eşlerini 
ve kız arkadaşlarını da getirdiler. 
Bayanlar AMIGA karşısında hay- 


ranlıklarını gizleyemediler. 
Tabii ki, F.C.Bayern München'in 
tüm kaymak tabakası da oraday- 
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FC. BAYERN'İ 
ÇALIŞTIRIYOR 


Andreas Brehme AMIGA dergisini okuyor, Jürgen Wegmann ise büyük bir 
dikkatle anlatılanları dinliyor. 


Jean-Marie Pfaff ve eşi Carmen, AMIGA başında keyifle mouse kullanıyorlar. 


YAA iğ 


Norbert Eder, takımın masörü Wolfgang Gebhardt'a Antrenör Jupp Heynckes ve Jürgen Wegmann, 
makinenin nasıl işlediğini anlatıyor. açıklamaları kulak kesilmiş bir halde dinliyorlar. 


Kaleci Raimond Aumann ve eşi Angela, ekrana bakarken Andreas ve Pilar Brehme, ekranda olacakları tüm 
“neler de yapılabiliyor” diye düşünüyorlar herhalde. dikkatleriyle izliyorlar. 


Jupp Heynckes, dergi redaktörlerinden Ulrich Brieden'in Henate Grosshardt, Roland Wohlfahrt ve Norbert 
bilgisayar hakkında anlattıklarını dinliyor. Nachtweih, Rene Beaupoil'in açıklamalarını dinliyorlar. 


Futbolculuğunun yanısıra mühendis de olan Hans Pflügler, AMIGA'yı özel 
işlerinin yanında mesleğinde de kullanabileceğini söylüyor. 


8 


dı; Başkan Prof.Dr.Scherer ve me- 
necer Uli Hoeness. Dr.Scherer elek- 
tronik bilgi işlem dalında öğretim 
üyesi olduğundan, futbolcuların 
bilgisayar eğitiminde de aktif ola- 
rak görev aldı. Bu arada Commo- 
dore firmasının da tüm ileri gelen- 
lerine de orada raslanıyordu: Baş- 
kan Yardımcısı Harald Speyer, Av- 
rupa Sorumlusu Winfried Hoffman, 
Almanya Pazarlama Müdürü, He- 
inz Wiening ve Basın Sözcüsü Ge- 
rold Hahn. Ayrıca Bayeren Münc- 
hen'in bu alışılmadık antremanıni 
görüntülemek için günlük basının 
ve haber ajanslarının muhabirleri 
ve fotoğrafçıları da gelmişti. 

Genel olarak bilgisayar konusun- 
da özel olarak da AMIGA üzerine 
anlatılan temel bilgilerden sonra, 
sıra pratik uygulamalara geldi. 
Workbench'in farklı öğelerinin mo- 
use yardımıyla kullanımı gösterildi. 
AMIGA ile ilk adımlar olarak, saa- 
tin ayarlanması, küçük notların ya- 
zılması ve hattâ kursorun değiştiril- 
mesi gibi aşamalar hiç bir sorun 
çıkmaksızın, hattâ resimlerden de 
anlaşılacağı 'gibi büyük bir keyif 
içinde geçti. Elle yapılan karmaşık 
adres yönetiminin AMIGA sayesin- 
de ne kadar basitleştiğinin göste- 
rilmesi futbolcularda büyük bir 
hayranlık uyandırdı. 

Son bölümde sporcular, Ariola- 
soft'un ürettiği Championship Golf 
oyunuyla keyifli dakikalar geçirdi- 
ler. Olağanüstü grafik çözümleme 
ve seçeneklerin bolluğu, bazıları 
zaten iyi birer Golf oyuncusu olan 
sporcuları çok etkiledi. 


AMIGA KEYFİ 


Oyuncuların çoğunun, “bütün bu 
uygulamaların çocuk oyuncağı 
kadar basit olduğu ve bir dahaki 
sefere gene eksiksiz olarak böyle 
bir faaliyete katılacakları” yolun- 
daki tepkisi, AMIGA'nın piyasadar- 
ki bilgisayarlar arasında en rahat 
kullanılanlardan biri olduğu kanı- 
sını pekiştirmiş oldu. 


Seminer, sekiz gece olarak plan- 
landı. Bayern München'li futbolcu- 
lara Superbase ile adres yönetimi, 
Becker Text ile metin işlem, Deluxe 
Paint Il ile resim ve konstrüksiyon, 
printer kullanımı, muhasebe ve mü- 
zik uygulamaları gösterildi. Kursla- 
rın sonunda da Ariolasofti'un oyun- 
ları oynandı. 


şa 


Ursula Jacob, Commodore Başkan Yardımcısı Harald 
Speyer ve Dieter Hoeness, eğitim sonrasi sohbetinde. 


j pre N gi 
Prof. Dr. Fritz Scherer, Uli Hoeness (önde), arka planda 


kulübün muhasebecisi Kurt Hegerich, Winfried Hoffmann, 
Başkan Yardımcısı Hans Schiefele ve Gerold Hahn. 


AMIGA dergisinin başredaktörü Albert Absmeier, AMIGA 
başında ders veriyor. 


Hannover CeBİT '88 Fuarı 


16-23 Mari tarihleri arasında Federal Almanya'nın 
Hannover kentindeki fuar alanında düzenlenen Ce- 
BIT “88 Büro-Enformasyon-Telekomünikasyon Fuarı her- 
halde uzun süre konuyla alakalı kişilerin dillerinden 
düşmeyecek. 300.000 metrekare alana yayılan 
standları sekiz gün içinde yaklaşık 400.000 kişi gezdi. 
40 değişik ülkeden 2.300 firma, hemen tüm dünya pi- 
yasasının ürünlerini sergilediler. Şirket ve kurum yöne- 
ticilerinin, veri işlem uzmanlarının, organizatörlerin, 
mühendislerin ve orta kademe kullanıcıların, serbest 
meslek sahiplerinin ve tüccarların, uygulamaları gö- 
rerek tercihlerini yapma olanağı buldukları fuar, bü- 
ro, enformasyon, telekomünikasyon ve bilgisayar tek- 
nolojilerinin ulaştığı boyutları çarpıcı bir biçimde ser- 
giledi. Tüm dünyada, üretilen donanım ve yazılım 
ürünlerinin, en son çözümlerin ve eğilimlerin sunuldu- 
ğu Hannover Fuarı, bu alanda yılın en önemli olayıydı. 

Bu önemin bilincinde olan Teleteknik, yedi kişilik bir 
heyetle Hanover'deydi. Başta fuarın büyük bir ilgi ve 
dikkatle gezen arkadaşlarımız, Türkiye'ye bavullar do- 
lusu döküman, broşür ve son derece önemli anlaş- 
malarla döndüler, Önümüzdeki sayılarımızda, kısa za- 
manda Türkiye piyasasında da kendini kanıtlayacak 
bu yeni ürünler hakkında bilgileri sunmaya başlaya- 
cağız. 

CeBIT '88 Fuarı'na yepyeni ürünlerle en iyi hazırlan- 
mış firmalardan biri Commodore'du. Dünya ev bilgi- 
sayarları piyasasında liderliği tartışıımaz boyutlara eri- 
şen Commodore, iş bilgisayarları alanında da iddi- 
alı olduğunu gösteren yepyeni ürünler sergiledi. PC- 
1, PC 40/20-111, PC 40/20, PC 40/40, PC 60/40 ve PC 
60/80 modellerinin yanı sıra, henüz piyasaya sunulmar- 
yan AMIGA 2500 modelleri büyük ilgi topladı. AMIGA 
ile ilgili olarak yürütülen çalışmalar, bu olağanüstü 
makinenin giderek bir Work Station'a dönüştürülece- 
ğini gösteriyor. AMIGA'nın çeşitli alanlardaki farklı kul- 
lanımları için üretilen çevresel gereçler de çok ilgi 
çekti. Yeni Genlock Board A 2300 ve yüksek çözünür- 
lüklü titremesiz monokrom monitör A 2024 bu ürünler- 
den yalnızca ikisi. Gelecek sayılarımızda bu ürünleri 
de teker teker tanıtmayı amaçlıyoruz. 


Veri Hırsızları, 


“Hacker” ve ““craker” ya da bun- 
ların yaptığı eylemin adı olan ““hac- 
king” ve :““cracking”, Türkiye için 
yeni yeni gündeme gelen kelimeler. 
Dergimizin bu sayısını planlarken, te- 
mel bilgileri aktaran bir giriş yazısıyla 
başlamanın daha doğrusu olacağını 
düşündük. 

Hacker, hacking denilen eylemi 
gerçekleştiren kişiye verilen isim. 
Hacking eylemi ise yeni bilgisayarla- 
rın araştırılması ve bunlara ilişki ku- 
rabilmek için uygun düşen parolala- 
rın bulunmasına dayanır çoğunlukla. 
Bu eylem modem aracılığı ile telefon 
hatlarından yararlanılarak gerçekleş- 
tirilir. Bu yolla NASA bilgisayarı- 
na giren hackerların geçtiğimiz gün- 
lerde kopardığı gürültüyü hatırlaya- 
cağınızı umuyoruz. Türkçede hacker- 
ları veri hırsızları olarak adlandıra- 
biliriz. 

Crakerlar ise yazılım üreten firma- 
ların temelde ticari çıkarlarını koru- 
mak için koydukları yazılım kilitle- 
rini (protecktion) açarak programla- 
rın kopyalanabilir hale getirilmesi işi- 
ni (?) yaparlar. Crakerlara vereceği- 
miz isim ise kırıcı olabilir. 

Bir de crasherlar var. Bunlar bir 
bilgisayar sistemine girip sistemdeki 
bilgileri silip karıştırmayı birçeşit pro- 
testo olarak yapan kişiler. Crasher- 
lar genel olarak ilk iki gruptan daha 
zararlı ve ilk iki grubun üyeleri tara- 
fından bile onaylanmıyorlar. 

Aslında bu grupların varlığı, hiç de 
yeni değil. Uzun süreden beri Avru- 
pa ve Amerika'da bilgisayar dünya- 
sının içinde, bu dünyayı zorlayan, çı- 
karlarına ters düşen ama aynı zaman- 
da onu geliştiren ekipler bunlar. Bu- 
gün kullanıcı grupların geliştirdiği 
donanım ve yazılım ürünlerinin orta- 
ya çıkışı doğrudan bu grupların var- 
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lığına bağlı. 

Bilgisayar üreten firmaların, yazı- 
lum üreten firmaların veri hırsızları- 
na ve kırıcılara karşı tavırları da ol- 
dukça ilginç. NASA olayından son- 
ra Digital Eguipment firmasının üret- 
tiği VAX/VMSsistemlerinin güveni- 
lir olmadığı yolunda çıkan söylenti 
firmanın veri hırsızlarına karşı sert 
tavır almasına yol açmıştı. Firma yö- 
neticileri bu söylentilerin satışların 
düşmesine yol açacağını, bundan da 
veri hırsızlarının sorumlu olduğunu 
ileri sürüyorlar. Ama unutulmaması 
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gereken bir gerçek var. Eğer veri hır- 
sızları olmasaydı, VAX/VMS'deki 
güvenliğe ilişkin boşluklar hiç kuş- 
kusuz daha bir süre keşfedilemeye- 
cekti. Üretici firma bu sayede sistem 
içindeki eksiklikleri görüp gerekli de- 
ğişiklikleri yapabilmiştir. 

Altos firması ise farklı bir politi- 
ka izlemekte. Firmanın Münih'te bu- 
lunan Almanya Merkez Bürosu'nda 
veri ağına meraklılar için özel bir bil- 
gisayar bağlanmış durumda (NUA: 
458004004). Bilgisayar gençliği bu 


Kırıcılar ve 
Bozucular 


Turhan Tandoğmuş 


makineyle istediğini yapabilir. Genç- 
lerin hizmetine sunulanlar, Chat sis- 
temi, oyunlar ve bir C-derleyicisi. Bu 
firma, NASA olayının sonuçlarını 
değerlendirirken daha az dramatik 
bir yaklaşım sergilemekte: “* Biz, ve- 
ri hırsızlarını konu alan yayınlardan 
ötür Altos'un ya da herhangi bir ya- 
pımcı firmanın satışlarının azalacağı- 
nı sanmıyoruz. Sonuç olarak hiç kim- 
se, bir otomobil ““faresi”* sözgelimi 
bir Mercedes'i zorla açıp içine girdi 
diye başka bir marka otomobil satın 
almaya karar vermez.” Belli ki, Al- 
tos, veri hırsızlığını ekonomik suçlar- 


ğ dan farklı bir yerde değerlendiriyor. 


“Amacın nereye yöneldiğini bağlı 
bu” diyor, firmanın pazarlama bö- 
lümünden Pete Zerres. Buna karşılık 
“DEC” firması, her veri hırsızının 
şahsında ağır cezayı hakeden bir suç- 
luyu görüyor:“Veri hırsızlarının etkin- 
liği açıkca ağır cezayı gerektiren bir 
suçtur.Biz onların ahlaki yönden 
haklı görülebilmelerini kesinlikle yad- 
sıyoruz. Yabancı verilere ve bilgi 
stoklarına zorla girmek, ağır suç sa- 
yılması gereken bir eylemdir. Bu tür 
bir eylem, herkese göre ayrı bir tarz- 
da, göreceli olarak değerlendirilme- 
li.” Almanya'da veri hırsızlarını ko- 
nu alan en son yasa maddelerinde bile 
bu denli ileri gidilmemiş olduğunu 
belirtmek gerekiyor. Yasanın konu- 
ya ilişkin maddeleri “verilere el atıl- 
ması”'nı ancak bu veriler “özellikle 
emniyet altına alınmışlarsa” cezai 
hükme bağlıyor (Maddi 202a). 
“Özellikle emniyet altına alınmış” 
ifadesinden neyin anlaşılması gerek- 
tiği ise bilirkişilerin üzerinde çok tar- 
tıştıkları bir konu. 

Aslında bir veri hırsızının araştır- 
ma ruhu ve girişim tutkusu hiç bir en- 
gel tanımaz. Nitekim devlet otorite- 


sinin son derece güçlü olduğu Al- 
manya'da posta kurumunda özel gi- 
rişimin yasaklanmasına rağmen veri 
hırsızları faaliyetlerini sürdürmekte. 
Bu arada posta kurumlarının sözü 
açılmışken PTT*mizin modem konu- 
sunda alacağı tavır da merakla bek- 
lenmekte. 

Veri hırsızlarının bu sayıda ağırlıklı 
konuyu oluşturduğunu söylemiştik. 
Gelecek sayılarımızda kırıcılar ve bo- 
zucularla ilgili yazılar yayınlamaya 
çalışacağız. Bu arada yazılarda genel 
olarak Alman kırıcılarından söz edil- 
diğini belirtelim. 

Peki veri hırsızları diğer bilgisayar- 
lara nasıl giriyorlar? Bu konuda ay- 
rıntılı bilgileri yazılardan edineceksi- 
niz. Ancak burada da genel bir bilgi 
vermekte sakınca yok. 

En basit tanımlarından biriyle, bil- 
gisayar, otomatikleştirilmesi müm- 
kün olan işlerin yükünün insanların 
üzerinden kaldırılması amacıyla ya- 
ratılmış bir makinedir. Kendilerine 
“veri yolcuları” adını veren birtakım 
kişiler ABD'de daha 80'li yılların 
başlarında ““Scanner” adını verdik- 
leri yarı otomatik veri hırsızlığı prog- 
ramlarını geliştirdiler. Bunu yapar- 
ken de şu ilkeye bütünüyle sadık kal- 
dılar: “Why should 1 work, if I have 
a computer? (Eğer bir bilgisayarım 
varsa, neden çalışayım ki?)”. İlk 
Scanner programları bir “'Mavi 
Kutu” (veri hırsızlarının ve telefon 
tutkunlarının Amerikan telefon şebe- 
kesindeki bir hatadan yararlanarak 
ücretsiz telefon etmelerine olanak ve- 
ren bir devre) ile bağlantı içinde çalı- 
şıyordu. Veri hırsızları arasında çok 
yaygın bir özdeyiş haline gelen *““bil- 
gisayar araştırır, veri hırsızı uyur” sö- 
zü bu durumdan kaynaklanmaktadır. 

Alman telefon ağında kullanılan 
teknoloji ise bu tür bozucu faaliyet- 
leri engellediğinden, Alman veri hır- 
sızları Scanner olayını kendi gereksin- 
melerine uyarladılar. Bu programlar 
artık Almanya'da otomatik parola- 
ların aranması işleminde kullanılıyor- 
lar. Bu işlem sırasında ya harf bile- 
şimleri sınanıyor -ki bunun başarı 
şansı oldukça düşük- ya da standart 
parolalar içeren listeler taranıyor. 
Scanner progamlarının başarısı, pa- 
rolaların seçiminde büyük bir hayal- 
gücü ortaya koyamayan bilgisayar 
kullanıcısının rahatlığından kaynak- 
lanıyor. Özellikle geçtiğimiz yıllarda 
(Almanca ve İngilizce) kadın adları- 
nı içeren parola listeleri oldukça ba- 
şarılı sonuçlar vermişti. Çünkü bir 
“Syscop”'a (sistem operatörüne veri 


hırsızlarının jargonunda verilen ad) 
kendi eşinden ya da kız arkadaşından 
daha çok yakın olan şey ne olabilirdi? 

“Veri yolcusu”, bir “front-end” 
bilgisayardan hareketle Alman Pos- 
ta İdaresi'nin serbest erişimli Datex- 
P ağı üzerinden bir ““NUA” girdisi 
sayesinde tüm dünya ile bağlantıya 
girebilmektedir. Burada bir Scanner 
programı, tek bir ““NUA”ya bir bil- 
gisayarın bağlı olup olmadığını çok 
sayıda numara üzerinde en kısa za- 
manda araştırabilmektedir. Buna ek 
olarak da, bağlantı mesajının incelen- 
mesi yoluyla bilgisayar tiplerinin kim- 
liklerini ortaya çıkarabilmektedir. Bu 
ise, deneyimli veri hırsızlarının kul- 


lanılan işletim sistemine ilişkin olarak 
çıkarsamalarda bulunma olanağı sağ- 
lamaktadır. 

Veri hırsızı ise, daha başka bilgi- 
sayarları aramak için bu telefon çık- 
tısından yararlanan bir program yaz- 
maktadır yalnızca. Bu sayede hem za- 
mandan -çünkü aynı sırada kendi bil- 
gisayarını kullanmaya devam edebil- 
mektedir-, hem de paradan tasarruf 
etmiş olmaktadır. Çünkü telefon gi- 
derlerini veri hırsızının kendisi değil, 
bir kötüye kullanımın kurbanı duru- 
mundaki kuruluş ödemek durumun- 
da kalmaktadır. 

Gelecek sayılarımızda daha ilginç 
konularda buluşmak üzere. 


Bilgisayar Ağında 


Troya Atları 


YAZANLAR: THOMAS VOGLER/JÜRGEN BERNAU 


ÇEV.: GÜVEN SAVAŞ KIZILTAN 
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Olay manşetlere geçmişti: Alman 
“Kırıcılar'?* Amerikan Uzay Dairesi 
NASA'nın bilgisayarlarına gizlice gir- 
mişlerdi. Kullandıkları araç Troya 
atlarıydı- Veri ağlarını tıpkı “Açıl Su- 

.sam Açıl” gibi kırıp geçen program- 
lardı bunlar... 

Alman “Kırıcılar”? bir kez daha 
vurdular. Amerikan Uzay Dairesi 
NASA'nın araştırma ağı SPAN'a 
bağlı bilgisayar merkezinde bulunan 
ve sayıları 138'i aşan bilgisayarlara 
kısa bir süre önce “bilgisayar dostla- 
rı” erişim imkânı bulduklarında, ba- 
sın dünyasında büyük bir gürültü 
koptu. Bunların bu iş için kullandık- 
ları araç Troya atlarıydı. Troya atla- 
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rı bilgisayar-denetçilerinin bütün gü- 
venlik barikatlarını hile ile aşabilen 
ve büyük, gizli bilgisayar ağları için 
yeni bir tehlike oluşturan programla- 
ra verilen addır. Sistem işletmenleri 
(Operatör) ve ağ denetçileri kendile- 
rini sallantıda hissetmeye başlamış- 
lardır, çünkü onlar için kendi 
bilgisayar-verilerinin güvenliğinde 
milyarlar yatmaktadır. 
EDV-güvenlik uzmanları yönün- 
den sansasyonel dehşet haberlerinin 
sonu gelmiyor. Bunlar daha kısa bir 
süre önce virüsler tarafından dehşe- 
te düşürülmüşlerdi. Virüsler bir kez 
bir sisteme ulaşmışlarsa, o sistemi gö- 
rüldüğü kadarıyla önüne geçilemeye- 


cek tarzda baştanbaşa enfekte edebi- 
liyorlar. Şimdi ise basındaki manşet- 
lere yeni bir heyülâ-program geçmiş- 
ti: Troya atı. $ 

Basit olarak ifade etmek gerekirse, 
Troya atları, kullanıcının bildiğinden 
daha çok işlemler uygulayabilen 
programlardır. Tıpkı şair Homeros'- 
un klasik destanı Illiada*da Yunan- 
lılar, kuşatılmış Troya'nın surların- 
dan içeriye girmek için karnına ken- 
di savaşçılarını sakladıkları büyük bir 
tahta attan nasıl yararlanmışlarsa, 
“Kırıcılar”? da güvence altına alınmış 
veri sistemlerine gizlice erişim imkâ- 
nı sağlamak için görünüşte bütünüyle 
başka bir şey yapan programlardan 
öyle yararlanmaktadırlar. Örneğin, 
kullanıcıyı eğlendiren, ama aynı an- 
da arka planda verileri değiştiren bir 
oyun programı kullanmaktadırlar. 
Böylece, bir Troya atı aracılığıyla bir 
sistemin içine virüslerin sokulması 
mümkün olabilmektedir. Troya atı, 
virüs gizlice sisteme yerleştirilirken 
kullanıcının aldatılmasına hizmet et- 
mektedir. 

Troya atları akrabaları olan virüs- 
lerden kendi kuşaklarının izlediği yol 
ile ayrılırlar en açık biçimde. Virüs- 
ler seçim yapmaksızın çoğalırlarken, 
bir Troya atı en azından ikinci kuşak- 
tan sonra daha kararlı davranmakta- 
dır. Başlangıçta, bir virüse çok ben- 
zeyen bir program yer almıştır. Ya- 
yılma stratejileri de önce aynı olmak- 
tadır: Sürfe (virüs evresinde Troya 
atı) henüz enfekte edilmemiş prog- 
ramlar arar ve kendini bunların baş 
tarafına yazar. Virüslerde görüldüğü- 
nün tersine Troya atlarında “üstüne 
yazan” sürfeler yoktur, çünkü bun- 
lar enfekte edilen programların akış 
yeteneğini olumsuz yönde etkileyebil- 
mektedir. 

Sürfelerin hedefi “erişkin” bir 
Troya atına dönüşmektir sonuç ola- 
rak. Bu bağlamda önemli olansa, 
mümkün olabildiğince keşfedilmemiş 


kalmaktır. Sürfe aşamasında Troya 
atı böylece, istenilen yere ulaşıncaya 
dek rastlantısal olarak yayılır. Yani 
eğer o önceden programlandığı üze- 
re bir sistemin çevresine ulaşmış, ör- 
neğin belirli bir bilgisayar modeline 
atlamış ise, aktifleşmekte ve sürfe ev- 
resinden çıkmaktadır. Troya atı o za- 
man üreme stratejisini değiştirmekte 
ve -depolanmış “kalıtsal enformas- 
yon”un durumuna göre- bütünüyle 
bireysel çabası sonucu program- 
ekleriyle donattığı belirli programla- 
rı ve dataları kararlı bir biçimde ara- 
maktadır. 


Alman “Kırıcılar ının SPAN- 


Darbesi olayında bizzat işletim siste- 
minin bölümleri Troya atları olmuş- 
ur. “Kırıcılar?” kendi geliştirdikleri 
programlar aracılığıyla hiç farkettir- 
meden ilgili sistemleri ““Susam” ma- 
salında olduğu gibi açabiliyorlardı. 
Orta büyüklükte ya da daha büyük 
bir EDV-sisteminin işletim sistemi ay- 
rı ayrı birçok programdan oluşmak- 
tadır. Yapımcı Digital Eguipment'in 
(DEC) sistem programlarını “*Kırıcı- 
lar” kendi tasarımlarına göre geniş- 
letmişlerdi. Bu şekilde onlar ilgili ku- 
rumların kod kelimelerine ilişkin lis- 
teleri de ellerine geçirmişlerdi. 
“Kırıcılar”ın eylemlerine hedef 
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olan bilgisayarlar DEC'nin VAX se- 
risine girenler olmuştur. Alman Kı- 
rıcılarının ortaya koyduklarına göre, 
VMS-işletim sisteminin Mart 1986 ta- 
rihli 4.4. versiyonunda bir hata bu- 
lunmaktadır. İşte ““Kırıcılar”ın Tro- 
ya atıyla manevra yapmalarını müm- 
kün kılan da bu hata olmuştu. 
“Kırıcılar?” kendi hilelerini ““Chaos 
Computer Club”e (CCC) açıkladılar. 
Anılan kurum, bilgisayar sistemleri- 
ne ilişkin güvenlik konusundaki san- 
sasyonel etkinlikleriyle kamuoyunda 
yeterince tanınmıştır. 

CCC'nin açıklamasına göre, VMS 
4.4, versiyonu çerçevesinde girişilmiş 
olan bu darbe şu şekilde olmuştu: İş- 
letim sistemi, kullanıcı programları- 
na ilişkin olarak, kullanıcının hizme- 
tine birkaç yüz sistem çağrısı sun- 
maktadır. Güvenlik deliği ise, sistem 
çağrısı olan $SETUAIJ ile ilişkili olup 
yetkisi bulunmayanlar da dahil ol- 
mak üzere bütün kullanıcılara, ko- 
runma altına alınmış dataya, yani 
SYSUAF-DAT'a yazım erişimi sağ- 
lamaktadır. Ama burada kullanıcıla- 
rın tanıtıcı kod kelimeleri ve ayrıca- 
lıkları ile ilgili olarak tasarrufta bu- 
lunan bir mekanizma'sözkonusudur. 
Gerçi giriş kontrolü için belirleyici rol 
oynayan bu datayı değiştirme girişi- 
mine bir hata bildirimiyle karşılık ve- 
rilmektedir, ama bu durumda da data 
açık kalmakta ve istenildiği gibi de- 
giştirilmektedir. 

Bu istenmeyen işleyişin bilinmesin- 
den sonra ise, enfekte edilen progra- 
mı yedekte tutulan bir orjinal versi- 
yonla ikame etmek kolay olabilirdi. 
Nitekim bu denendi de önceleri. Ama 
kısa bir süre sonra görüldü ki, erişim- 
leri idare eden mekanizma çok geç- 
meden Troya atı olarak kendi işini yi- 
ne üstleniyor ve ““Kırıcılar”a kapıla- 
rı tekrardan açıyordu. O zaman sis- 
tem yöneticileri, bir virüs gibi giriş- 
nöbetçisini enfekte eden başka bir 
Troya atını her tarafta hummalı bir 
biçimde aramaya koyuldular. Ama 
onların bu girişimlerinde başarıya 
ulaşma şansları bulunmuyordu: Tüm 
sistem çoktandır tek bir Troya atı ol- 
muştu bile... 

Bir Troya atının yayılma imkânları 
çok yönlüdür ve bunların denetlen- 
mesi de mümkün değildir. Normal 
durumda bir Troya atı, içinde sakla- 
nabileceği ve kullanıcıyı bir etkinlik- 
le aldatabilen bir taşıyıcı programa 
gerek duymaktadır. Taşıyıcı program 
sürerken Troya atı başka bir etkinlik 
gerçekleştirmektedir. O halde ilke 
olarak, yayılma taşıyıcı programın 
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yayılmasıyla aynı zamanda meydana 
gelmekte, yani normal olarak enfek- 
te edilmiş bir programın doğrudan 
iletilmesi, başka bir deyişle veri taşı- 
yıcılarının değiş-tokuşu yoluyla ol- 
maktadır. 

Program değiş-tokuşunun veri ta- 
şıyıcıları olmaksızın, örneğin 
program-kütüphaneli bir posta-kutu- 
su aracılığıyla meydana geldiği alan 
özellikle risk altındadır. Bu tür pos- 
ta kutuları, bunlarda ücretsiz ya da 
en azından çok uygun fiyatla ve telif 
haklarından muaf program yordam- 
ları ya da hizmet programları çağrı- 
labildiğinden, sistem programcıları 
tarafından da çok büyük rağbet gör- 
mektedir. Bir programcı bunlardan, 
kendisi için çoğu kez zahmetlerinin 
büyük bir bölümünü gereksiz kılan 
dataları dilediği gibi çağırabilmekte- 
dir. Bu kütüphaneler çoğunlukla her- 
kese açıktır ve böylelikle de muzip- 
lik nedeniyle yapılan enfeksiyonlar 
için ideal bir ortam sunarlar. 

Veri ağlarında başka bir yayılma 
imkânı daha vardır. Büyük bilgisayar 
tesisleri çoğu kez bilgisayar-ağına 
bağlı olarak çalıştıklarından bir Tro- 
ya atını, bu ağa bağlanmış mevcut 
bilgisayarları tanıyacak ve bunları ay- 
nı şekilde mümkün olabildiğince en- 
fekte edecek tarzda programlamak 
kolay olmaktadır. Enfeksiyon ya pa- 
rola emniyetinin otomatik olarak 
aşılması ya da yetki çerçevesinde ya- 
pılan veri değiş-tokuşuna paralel ola- 
rak gerçekleştirilmekte ve farkına va- 
rılmayan bir aktarma yoluyla meyda- 
na gelmektedir. Böylelikle bir Troya 
atı için, yerleştiği sırada henüz sahip 
olmadığı ayrıcalıkları elde etmek 
mümkün olmaktadır. 

Bir başka ve denetlenemeyen en- 
feksiyon yöntemi de bilgisayarlara at- 
layarak çalışma imkânıdır. Bunun 
için bütünüyle yabancı bir sistem üze- 
rinde bir Troya atı oluşturulmakta ve 
ilkin mutlak bir pasiflik içinde kalın- 
maktadır. Bu bilgisayar hedef alınan 
bilgisayarlarla bağlantıya girdiğinde 
ve program orada harekete geçirildi- 
ğinde ve ancak o zaman Troya atı da 
kendi işine başlamaktadır. 

Yapım firması “Digital Eguip- 
ment” ününü korumak için kendine 
epey zor gelen işler yapıyor şu sıra- 
larda. Firma kendi sistem tekniker- 
lerini, işletim sisteminin yeni versi- 
yonlarıyla birlikte, 4.4. versiyonunun 
bütün kullanıcılarına tek tek yollu- 
yor. Bu teknikerler bakım sözleşme- 
sine sahip olmayan ve korsan kopya- 
lar yapan enfekte olmuş sistemlere de 


14 


gönderiliyor. Bununla birlikte hiç 
kimse, işletim sistemlerinin gözden 
geçirilmiş ve hatalardan arındırılmış 
versiyonlarının da içlerinde bir Tro- 
ya atı taşıyıp taşımadıklarını kesinlik- 
le söyleyememektedir. Çünkü “DEC” 
nezdindeki program-geliştiricilerinin 
tüm dünyadaki bütün meslektaşları 
gibi zamandan tasarruf nedeniyle 
VMS'e ilişkin kamuya açık Patch- 
Pool'lardan yararlanmak hoşlarına 
gitmektedir. Ancak, hiç kimse bu 
pratik program-birimlerinin bünye- 
sinde yeni Troya atlarının eskisi gibi 
gizlenmiş olmadıklarından emin ola- 
mamaktadır. 


Olaya bu verilerin ışığında bakıl- 
dığında, “DEC”'nin öne sürdüğü ve 
NASA darbesinden sorumlu Kırıcıla- 
rın evde sızıntı yapan bir nokta do- 
layısıyla zayıf olan bölgeye dikkatle- 
rinin çekilmiş oldukları yolundaki 
resmi açıklaması bile tam olarak ik- 


na edici görünmüyor. “DEC”- 
programcılarının kendilerinin Troya 
atını kamuya açık Pool'dan alıp ge- 
tirmiş olmaları da pekâlâ mümkün- 
dür. Böylelikle, bu modern Troya at- 
larının öyküsü o zaman büsbütün 
Homeros'un antik destanına benze- 
miş olurdu. Çünkü antik Troya'da 
da, kuşatılmış kentin yurttaşları, Yu- 
nanlıların geri çekildiklerini sandık- 
larında, “Tanrıların armağanı” içe- 
riye girebilsin diye kendileri götür- 
müşlerdi tahta atı kente. Hattâ ““ken- 
tin giriş kapısı üstündeki suru”? da 
yıkmışlardı. Latinlerin Troya öykü- 
sünden çıkardıkları ders bilgisayarla- 
rın kendileri için de geçerlidir: timeo 
danaos et dona ferentes (Armağan- 
lar bile getirmiş olsalar, korkarım 
Yunanlılardan). 


Y “Kırıcılar”? NASA-Bilgisayar 
Ağı'na Böyle Girdiler: 


“Chaos Computer Club”, Alman 
Kırıcıların NASA-Ağı'na nasıl ulaşa- 


bildiklerini kamuoyuna ayrıntılı bir 
biçimde açıkladı: Bilgisayara erişim 
ilkin konuk kimliğine bürünülerek ya 
da kullanılan giriş için hangi ayrıca- 
lıkların konmuş olduğundan bağım- 
sız bir tarzda ve ağ fonksiyonları yo- 
luyla gerçekleştirildi. Bunu, bir ma- 
kine programı sayesinde, sistem çağ- 
rısı ve diğer işlemler aracılığıyla, kul- 
lanılan girişin bütün ayrıcalıklarının 
istenildiği gibi yerleştirilmesi izledi. 
Değiştirilen kullanıcı-giriş numarası- 
nın tekrar tekrar çevrilmesiyle, Kırı- 
cılar sistemde sınırsız bir erişim ini- 
kânına kavuşmuş oldular. Kırıcıların 
böylelikle belirli bir sistemi büyük öl- 
çüde manipüle etmeleri mümkün ola- 
bilmişti. 

VMS-İşletim sistemi tek bir yön- 
temle kod kelimelerini şifrelemekte ve 
kod kelimesinin verildiği her defasın- 
da sonuçları şifreli girişle karşılaştır- 
maktadır. Bu bağlamda uygun bir 
deşifre yönteminin bulunması müm- 
kün olmadığından, Kırıcılar başka 
bir yol aradılar. 

Sisteme karşı, kimliğin saptanma- 
sı sırasında metinde meydana getiri- 
len bir program değişikliği aracılığıy- 
la, kullanıcı-kod kelimesinin yakalan- 
ması ve giriş-kontrol datasının boş 
alanlarına işlenmesi gerçekleştirilmiş- 
tir. Kırıcılar bu şekilde toplanmış 
olan kod kelimelerini istedikleri gibi 
çağırabilmişlerdir. 


2) Ayrıcalıklarla İlgili Oyun 
Şöyle İşlemektedir: 


NASA'nın Araştırma-Ağı gibi bir 
işletim sisteminin Troya atları ya da 
bilgisayar virüsleri barındırmasının 
en büyük tehlikelerinden biri, bunla- 
rın bağımsız bir tarzda kendileri için 
ayrıcalıklar “elde etme” yetenekleri- 
nin olmasıdır. 

Hastalık bulaştırıcı bir program bir 
konuk -yani en az düzeyde sistem ay- 
rıcalıklarına sahip bir çağırıcı- tara- 
fından bir sisteme alıştırılmaktadır. 
Aynı şekilde alt düzeyde bir önceliği 
bulunan bir kimse programı çağıra- 
cak olursa eğer, pek bir şey meyda- 
na gelmemektedir. Çağırıcı gerekli 
ayrıcalıklara sahip olmadığından, bil- 
gisayar onun girişini yasaklar. 

Ama eğer programı daha yüksek 
düzeyde bir önceliğe sahip bir üye ça- 
ğırırsa, hastalık bulaştırıcı program 
bu yüksek -ve ilk çağırıcının elde ede- 
memiş' olduğu- giriş yetkisi sayesin- 
de kendisini sistem alanlarına da kop- 
ya edebilmektedir. Program böylece 
tüm sisteme sızmış olmakta ve bir sis- 
temin özünü oluşturan alanlara doğ- 


ru ilerlemektedir. Bu sırada hastalık 
bulaştırıcı yazılım her adımda daha 
bir tanınmaz olmaktadır. 

Eğer ““Süper-kullanıcı” denilen bir 
üye ya da bizzat sistem yöneticisi bu 
tarz enfekte edilmiş bir programı ça- 
ğırırsa, bu durumda doğacak zarar 
artık geri döndürülemez ve boyutla- 
rı kestirilemez bir nitelik kazanır. İş- 
letim sistemine giden yol açıktır şim- 
di. Bunun için gerekli olan komut ise 
gayet basittir: IF PRIORITY—> 99 
THEN ACTION 


3) Troya Atlarını Şöyle 
Tanıyabilirsiniz: 
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Bir programın bir Troya atı tara- 
fından enfekte edilip edilmediğini 
saptamak son derece güç, hattâ ço- 
ğu durumda imkânsızdır; çünkü bu- 
nun için programın tamamının sökül- 
mesi ve tüm kodun incelenmesi gere- 
kirdi. Buysa, özellikle uzun program- 
lar sözkonusu olduğunda çok zaman 
alıcı bir iştir. Üstelik de bu, aranan 
Troya atının yapısına ilişkin tam bir 
bilgi sahibi olmayı şart koşardı ve il- 
gili her bilgisayarın çevirici (assemb- 
ler) kodunu derinlemesine bilmeyi ge- 
rektirirdi. 

Bir programın daha sonra enfekte 
edilip edilmediğini incelemek ise da- 
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ha kolaydır. Bir Troya atı aracılığıy- 
la meydana getirilen bir enfeksiyon 
genel olarak ancak programın daha 
sonraki değiştirilmesi yoluyla müm- 
kün olabilmektedir. Buysa çoğu du- 
rumda programın kapsamında bir ge- 
nişlemeye yol açmaktadır; çünkü ek 
fonksiyonların tümleştirilme (enteg- 
rasyon) zorunluluğu vardır. 

Bu nedenle, inceleme yapılmasının 
en kolay yolu, son yazım erişiminin 
tarihini ve programın büyüklüğünü 
gözden kaçırmamaktır. Bu konuda 
tam bir kesinlik ise ancak inceleme- 
lerin toplam bir değerlendirilmesi sa- 
yesinde elde edilebilmektedir ki, bu 
incelemeler her programda ilk çalış- 
madan itibaren yapılmalıdır. Bir 
programın toplam değerlendirmeleri 
değiştiği takdirde, programın mani- 
püle edilmiş olduğu açıkça anlaşıl- 
maktadır. 


4) Troya Atlarından Şöyle 
Korunabilirsiniz: 


Genelgeçer bir korunma mekaniz- 
ması yoktur. Troya atlarının yapıla- 
rının saptanması mümkün olmadı- 
ğından ve bunlar versiyondan versi- 
yona farklılık gösterebildiklerinden, 
onları keşfedebilmenin genelgeçer al- 
goritmaları bulunmamaktadır. 

Kural olarak çoğu kez, bu meş'um 
yazılımın yaratıcıları enfekte edilmiş 
programın oldukça düşüncesiz bir 
tarzda kullanımını hesaba katmakta- 
dırlar. Bundan ötürü, bütün yeni el- 
de edilen programları kesin kullanım- 
dan önce özenle kontrol etmek etkili 
bir korunma yoludur. ' 

Bunun için, sistemin geri kalan bö- 
lümünden bütünüyle ayrılmış bulu- 
nan ve özellikle güvenli olan bir test 
ortamı yaratılmış olmalıdır. Örneğin, 
bir yazım-güvenliği sayesinde sadece 
okuma işlemlerine izin vermek de ya- 
rarlı bir yöntemdir. Bu suretle her- 
hangi bir hileli giriş denemesinde hata 
bildirim mekanizması kışkırtılmış ol- 
maktadır. Ama gene de, Troya atla- 
rının progrâmcısı bu tür önlemleri 
gözönünde tutmuş olabilir ve bunla- 
rın üstünden aşabilir. 

Bu nedenle, en etkili korunma, bir 
programın kaynağına ilişkin kesin 
bilgi sahibi olmaktır. Yetkili bir sa- 
tıcının elinden alınmış bir program 
çok ender durumlarda bir tehlike 
oluşturur. Buna karşılık, daha önce 
pek çok ve bilinmeyen ellerden geç- 
miş olan korsan kopyalar ve gray ko- 
dundan çıkan programlar ciddiye 
alınması gereken bir tehdit niteliğin- 
dedir. 


15 


Çev.: Güven Savaş Kızıltan 


NASA-Büyük bilgisayarına zorla gi- 
rilmesi, kamunun bilincine kod-kıran 
bilgisayar gençleri olgusunu geri ge- 
tirdi.““Hacker”lerin güç taşkınlığı beş 
yıl kadar önce A.B.D.'den Federal 
Almanya'ya sıçradığında Almanya 
sayısal (digital) etkinlikler bakımın- 
dan gelişmekte olan bir ülkeydi.Bu- 
günse Alman ““Hacker”leri bütün 
büyük veri ağlarının konukları ol- 
muşlardır her tarafta. Tabii işletmen- 
leri pek kızdırıyor bu durum. 

80'li yılların başlarında Münih'in 
herhangi bir semtinde bir öğrenci 
odası. Burada 18 yaşında, üstü başı 
kir-pas içinde bir delikanlı saatlerdir 
kendi ev-bilgisayarının karşısında 
oturmaktadır. Öğrencinin yalnızca 
monitörün mavimsi ışığıyla aydınla- 
nan yüzü gergin bir izlenim uyandı- 
rıyor. Bilgisayarın yanıbaşında vida- 
larından sökülmüş bir telefon duru- 
yor. Telefonun görünümü, vurulduk- 
tan sonra karnı yarılıp temizlenmiş 
bir hayvanı andırıyor. Parçalar dışarı 
sarkmış durumda. Tutturucular, ren- 
gârenk kablolar bilgisayarın çevresi- 
ni çepeçevre kuşatan elektronik kar- 
maşa içinde herhangi bir yerde son 
buluyor. Kulaklığın etrafına yapıştı- 
rıcı bir bantla iki adet mini-ses yük- 
selticisi rapdedilmiş. Parçalar dağınık 
bir biçimde disketlerin, basılı malze- 
menin, boş Coca Cola kutularının ya- 
nında duruyor. Havadan yayılan ve 
metalin erimesinden ileri gelen kötü 
bir koku yükseliyor. Odanın havası- 
na acı bir elektronik kokusu sinmiş. 

Genç bilgisayar hayranı ise gözle- 
rini büyülenmişcesine monitöre dik- 
miş, kıpırdamadan bakıyor. Yüzü- 
nün hatlarına zaferden emin bir in- 
sanın gülümsemesi yayılıyor usul 
usul. Ve işte nihayet başardı da. Ek- 
randa görünen şey aynen şöyle: 
“DATEX-P 44890099139”. Geceler 
boyu süren lehim işlerine, tekrar tek- 
rar yapılan denemelere, ölçümlere 
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değdi sonunda. Ekranda beliren bu 
kuru simgeler şunu kanıtlamaktadır. 
Öğrenci kendi ev-bilgisayarını Alman 
Posta İdaresi'nin uluslararası veri-ağı 
“Datex-P”ye bağlamayı başarmıştır. 
Öğrencinin şimdi tek eksiği *““NU1L” 
tabir edilen bir üyelik tanıtım işare- 
tidir. Posta idaresi telefon faturasın- 
da olduğu gibi ücretleri bu tanıtıcı 
üyelik işaretinden hareketle hesapla- 
maktadır. Bir başkasının “NU” ?si- 
ne sahip olan bir kimsenin dünya ça- 
pında büyük bilgisayarları arayabil- 
mesi mümkündür ve bunun için de 


Posta idaresinin Datex-bilgisayarına 
her oniki dakikada yalnızca 23 Pfen- 
nig ödemesi yeterlidir. Pahalı olan 
bağlantı ücretlerini ise bu başkası (ki 
bu çoğunlukla büyük bir firmadır) 
yatırmaktadır. Öğrenci ““Hacker”le- 
rin esrarengiz loncasına,sayısal (digi- 
tal) el-çabukluğunun bu efsanevi us- 
taları arasına ancak bir “NU1” ile 
katılabilir. 

Bu delikanlı her halde bir takma 
ad, bir sanatçı adı da edinmiştir bi- 
le. Çünkü bir “Hacker” 'i gerçek 
“Hacker” yapan bir takma addır ön- 


celikle. Bütün Amerikalı (ve tabi Al- 
man) “Hacker” *lerin örnek aldıkları 
kişinin takma adı gibi bir ad olmalı 
bu. Bu kişi kendine “Alice Harika- 
lar Ülkesinde”ki sırıtan kediden, ha- 
ni birden her şeyiyle görünmez olup 
da sadece sırıtışı algılanabilen o ya- 
ratıktan esinlenerek ““Cheshire Ca- 
talyst”(Sırıtan Katalizatör) adını tak- 
mıştı. Öğrenci ise western kahrama- 
nı gibi “Doc Holiday” adını seçmiş- 
tir. “Hack” konusunda deneyimli bir 
dostu öğrenciye bir “NU” temin et- 
ti. Dostu bu NUV'nin Siemens'den ol- 
duğunu sanmaktadır. Söylendiğine 
göre, tanıdığı bir “Hacker” kendine 
posta memuru süsü vererek Sie- 
mens'e telefon etmiştir. Telefona çı- 
kan ve her şeyden habersiz bir sekre- 
ter kıza üyelik işaretinin ikinci ve gizli 
kısmına “karşılaştırmak için” gerek 
duyduğunu anlatmıştır. İstediği şeye 
de derhal kavuşmuştur. Uygulamada 
buna “Social Engineering” denil- 
mektedir. 

“Doc Holiday” titreyen parmak- 
larıyla hayatının ilk tanıtıcı üyelik işa- 
retinin girişini yapar. Posta idaresi- 
nin bilgisayarınca bu işaret dostça te- 
yid edilir çabucak. Bağlantının kurul- 
ması için eksikliği duyulan tek bir şey 
kalmıştır, o da uygun bir büyük-bil- 
gisayarın Ağ-adresi, yani '““NUA”sı- 
dır. Ama dostu bunu da sağlamıştır 
öğrenciye. Öğrenci uzun bir rakam 
dizisini daktilo eder. Dört saniye son- 
ra ekranda şöyle bir ifade belirir: 
“Washington Post-Los Angeles Ti- 
mes. Pleaselog on!””. Demek ki bir 
de parolaya gerek duyulmaktadır. 
Not defterinin üzerine geçirilmiş ka- 
ralamaları deşifre edebilmesi için 
epey zahmet çekmesi gerekiyor, ama 
üçüncü denemede başarıyor bunu. 
Bilgisayar da O'nu “Welcome” ile 
karşılamış oluyor. ““Doc” ise trans 
durumuna geçmiş gibi gözleri moni- 
tördedir. Ekran üzerinde gazete ya- 
zılarına ilişkin bitmez tükenmez bir 
liste akıp geçiyor. Sade bir yurttaş ku- 
ral olarak bu bilgilere en erken bir gün 
sonra ulaşabilmektedir. Washington 
Post'un sunmuş olduğu bu hizmet ta- 
bii ki ucuz değildir. Ama Doc sade- 
ce telefon tarifesi üzerinden ücret 
ödemektedir. Geri kalanını ise tanı- 
tıcı işaretlerin ve parolaların yasal sa- 
hipleri üstlenmektedirler. Bu üstlen- 
meleri gönülsüzce yaptıklarını söyle- 
mek bile fazla. İşin büyüsüne rağmen 
mide yöresinde bir iç ezikliği duyan 
Doc da bunun bilincindedir. Kapı 
birden çalındığında yıldırım hızıyla 
tepki göstermesi de bundan. Posta 


idaresi ve Polis bu denli hızlı harekete 
geçebilirler mi? Bir tuzak bağlantısı 
mıydı bu? diye döşünüyor. Paniğe 
kapılarak bağlantıyı kesiyor ve tele- 
fonu yeniden monte ediyor. Bodrum- 
daki odasından çıkıp merdiven basa- 
maklarını ikişer üçer atlayarak sokak 
kapısına ulaştığında görmüş olduğu 
yüz karşısında büyük bir rahatlama 
duyuyor: Kız arkadaşından başkası de- 
ğildir kapının önünde durmakta 
olan. 

Bu izleyen günlerde Doc Holiday 
başka tanıtım işaretleri üzerinde de- 
neyler yapıyor. Başka bilgisayarların 
yanı sıra Kuzey Almanya'daki üni- 
versitelerden birine erişimi de gerçek- 
leştiriyor. Bazı kurnaz “Hacker”ler 
(bunlar kendilerine “veri yolcuları” 
adını takmışlar) oraya bir posta ku- 
tusu yerleştirmişlerdir. Bizzat yazmış 
oldukları bir program yoluyla üniver- 
site içindekilerle bilgi alışverişi yap- 
maktadırlar. 

“Hacker”ler küçük ve gizli bir 
topluluktur. Uygulamada bilgi her 
şey demektir. Bilgilerin hızı ve dene- 
timsiz akışının sağlanabilmesi için ba- 
zı bilgisayar hayranları (Freaks) ken- 
di bilgisayarlarını telefon ağına bağ- 
lamaktadırlar. Bunlar bir posta ku- 
tusu açtırıyorlar bu amaçla. Bu tür 
sistemler yoluyla kısa bir süre içinde 
ilk buluşmalar gerçekleşmektedir. 
Bunlar arasında çiçeği burnunda 
“Hacker”lerin sayısıyla hayli yüksek 
oluyor. 


PAROLALAR ETRAFTA 
DOLAŞIRSA 


“Hacker”lerin söyleşilerinde tabii 
ki tek bir konu eksene alınmaktadır: 
Tanıtım işaretleri, hesap numaraları 
ve NUA”lar. Bunlara bir de donanım 
konusunu eklemek gerekir. ““Hac- 
ker”lerin büyük bir çoğunluğu hav- 
ya ve osiloskop ile nasıl çalışılacağı- 
nı çok iyi bilir. Modemlerin (uzak 
yerleşimlere bilgi gönderimini müm- 
kün kılan aygıta verilen kısa ad) ço- 
ğu bizzat kendileri tarafından yapıl- 
mıştır. Akustik bağlantı birleştirici- 
lerinin teslim süreleri müthiş uzun ve 
fiyatları olağanüstü yüksek olmakta- 
dır. (Basit bir 300-şerit birleştiricinin 
fiyatı 1000 Markın altına pek düş- 
mez.) 

“Hacker”ler posta idaresini aldat- 
mak için modemlere ve Tip'lere (gizli 
bilgi) ilişkin devre planlarını değişti- 
rirler. Hacker'lerin hepsi bu tür bu- 
luşmalardan yararlanırlar. Ancak, 
sosyal bir güdüden kaynaklanan bu- 


luşmaların istisna olduğunu da belirt- 
mek gerekiyor. 

Çünkü ““Hacker”ler çalıştıkları sı- 
rada daima yalnızdırlar. Evdeki tek 
arkadaşları bilgisayardır ve bu da ağ- 
zına dek dolu sigara tablalarıyla, boş 
Coca Cola kutularıyla çepeçevre ku- 
şatılmıştır. “Hacker”ler veri-ağlarına 
ya da büyük bilgisayarlara birbirle- 
riyle konuşmak veya 30 basamaklı 
(ya da 300 basamaklı, ne önemi var?) 
asal sayıları hesaplamak için girerler. 
Evdeki bilgisayarın bunun için yıllar- 
ca çalışması gerekebilirdi. 

Ama “Hacker”lerin her şeyden 
önce istedikleri bir şey var ki, o da şu- 
dur: “Sysop”lardan daha akıllı ol- 
mak. Hacker jorgonundâ ““Sysop”, 
SYStem OPerator teriminin kısa adı- 
dır. Bununla büyük bilgisayarların 
bakımını üstlenen kişiler kastediliyor. 
Tabii bunlar her zaman Hacker'leri 
sistemlerden uzak tutma çabası için- 
de oluyorlar. Dolayısıyla bu kişiler 
ağlar, bilgisayarlar ve hesaplama za- 
manı çerçevesinde Hacker'lerin giriş- 
tikleri mücadelede oların doğal rakip- 
leri durumundadırlar. 

Gerçek bir “Hacker” ““sistemleri 
alaşağı eden” bir ““Crasher” ile ara- 
sına kesin bir uzaklık koymaktadır. 
““Crasher?” bu sayısal (digital) büyü- 
cü çıraklarının yıkıcı türüne verilen 
addır. Bunlar bilgisayarların içine, 
orada mümkün olan en büyük zara- 
rı meydana getirmek için zorla gir- 
mektediler. (bilgisayarı açmaktadır- 
lar). “Zombie” bir “Crasher”dir. O 
da -tabii ki- kendi alanında bir xir- 
tüözüdür. Tıpkı başkalarının fasulye 
kutularını açtıkları gibi o da bilgisa- 
yarı açmaktadır. ““Crasher” bir 
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“Syscop”'un yapmaya izinli olduğu 
her şeyi yapabilme hakkını (örneğin 
hard diskleri formatlandırmak) elde 
edinceye kadar sinsice yayılır sistemin 
içine. Ya da sistemi devre dışı bıra- 
kıncaya, parçalayıncaya kadar. Öy- 
le ki, sistem daha sonra yeniden ha- 
rekete geçirilinceye dek, yetkili olsun 
olmasın hiç bir kullanıcının bu sis- 
temle çalışması mümkün olmaz. Ba- 
zen de kendisini özellikle sevindiren 
bir işi başararak binlerce kilometre 
uzaklıktan sabit bir diski fiziksel ola- 
rak tahrip edebilir. 


“Crasher”lerden gerek ““Hacker”- 
ler gerekse ““Syscop”lar aynı ölçüde 
hoşlanmamaktadırlar. Örneğin Wau 
Holland (Chaos Computer Club) 
“Crasher”ler ile kendi arasındaki 
uzaklığı şu sözlerle dile getiriyor: 
“Bunlar bizim üzerinde hak iddia et- 
tiğimiz sayısal (digital) bilgilere ulaş- 
tıran kaldırım taşlarını tahrip ediyor- 
lar.” Ama çomak sokucular her yer- 
de vardır, ne yazık ki. 


Gerçek ““Hacker”ler bilgilerini ya- 
pıcı bir tarzda kullanmaktadırlar. 
Bunlardan biri olan Hamburg”lu De- 
ep Thought (güzel bir takma ad) 
VAX tipinde büyük bilgisayarlar ko- 
nusunda uzmandır. Doğrudan söyleşi 
ve “konuşma” için bir program yaz- 
mıştır. Bu program elektronik bir 
konferansı olanaklı kılmaktadır. Bu 
tür bir konferansa istenildiği kadar 
çok sayıda kişi katılabilmektedir ne- 
redeyse. Herkes herkese istediği ha- 
beri yollayabilmektedir. Alıcı bu ha- 
beri hiç bir gecikme olmaksızın elde 
edebilir. Böylece, bilgiler aynı sani- 
yede Hamburg'dan Zürih'e, Münih'e 
ve Milano'ya ulaşmaktadır. Bilgisa- 
yar yoluyla Avrupa çapında bir soh- 
bet masası denebilir buna. Tabii üc- 
retler yerel telefon tarifesi üzerinde 
hesaplanıyor. 


Yerel küçük gruplar kendilerine 
müzikal adlar veriyorlar: Hamburg'- 
lular kendilerini “Chaos Computer 
Club” ya da kısaca CCC diye adlan- 
dırıyorlar, “KGB” (Knacker Group 
Bavaria) içinde ise Münih'liler örgüt- 
lenmişler. CCC'nin üyeleri kısa bir 
süre içinde kendi gazeteleri ““Datens- 
chleuder”i yayımlamaya başlıyorlar. 
Burada kendi özel bilgilerini henüz 
ağlara erişim imkânına sahip olma- 
yan kişilere de yayıyorlar. Tabii Hac- 
ker'lerin günlük yaşamlarına ilişkin 
bir-iki eğlenceli öyküye de yer veril- 
diği oluyor. Bir süre geçince Münih- 
liler de bunları izliyorlar ve kendi ya- 
yın organları “Bayrische Hacker- 
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Post”u kuruyorlar (B.H.P.). Baskı- 
yı kendi yayınevlerinde yaptıklarını 
söylemeye bile gerek yok. İlk sayı şu 
başlıkla çıkıyor: ““Hitchhackers Gu- 
ide through the Galaxy”. Burada bir 
sistem programcısı VAX-büyük bil- 
gisayarlarıyla nasıl çalışılacağını açık- 
lıyor. bunun dışında daha ucuza te- 
lefon edilmesi ve benzeri pek çok ko- 
nuda gizli bilgiler de (Tips) içeriyor 
bu yayın organı. Bunların bir mas- 
kotları da var: B.H.P-köpeği. Mü- 
nihlilerin özellikleri şöyle: Sayfa sa- 
yılarını 16 sayı sistemine göre (hexa- 
decimal), nüshaları ise 8 sayı sistemi- 
ne göre (oktal) numaralıyorlar. Say- 
fa 09'dan sonra 10 değil, “DA” ge- 
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liyor, 7. nüshayı da 10. nüsha izliyor 
mantıksal olarak. 

'80'li yılların ortalarında ““Hac- 
ker”lerin popüler oldukları, akustik 
bağlantı birleştiricilerinin de giderek 
ucuzladıkları görülüyor. Hacker ola- 
rak geniş bir elektronik bilgisine sa- 
hip olmak da gerekmiyor artık. Ağ- 
lar da rastlanan bu “veri yolcuları” 
değişmeye başlıyorlar. Yaş ortalama- 
sının belirgin bir biçimde düştüğü gö- 
rülüyor. O zamana kadar hepsi de 
birbirlerini tanıyorlardı ve Alman 
Hacker'lerinin sayısı düzinelerle ya 
da olsa olsa yüzlerle ifade ediliyordu. 
İçlerinde her biri şu ya da bu alanda 
uzman idi. BS2000-uzmanı VAX- 
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eksperine Siemens-bilgisayarına nasıl 
ulaştığını ve sayısal ekibin en son ta- 
nıtıcı işaretini nasıl elde ettiğini an- 
latıyor. 

Şimdi durum farklılaşmaktadır. 
Binlerce kişi “DFÜ” büyüsünü keş- 
fediyor. Salt sahnenin orantısal ba- 
kımdan büyüklüğü dolayısıyla içerde- 
ki görevlilerin bile kısa bir süre son- 
ra durum hakkında kuşbakışı bir fi- 
kir edinmeleri imkânsızlaşacaktır. 
Hacker'ler ile Crasher'ler arasında 
bir ayrım yapılması da gittikçe güç- 
leşiyor. Her tarafta bu alana yeni ye- 
ni katılımlar olmaktadır. Hackerler 
en büyük “Hack” yaşantıları her- 
hangi bir yerden yürütülmüş, en azın- 
dan çoktan eskimiş bir tanıtım işare- 
tini bilgisayara daktilo etmek olan bu 
yenileri horgörüyle ““Posta kutusu 
çocukları”? olarak adlandırıyorlar. 
Yıllar önce A.B.D.'nde tamamlanan 
bir gelişmenin aynısına şimdi Fede- 
ral Almanya'da tanık olunmaktadır. 
Birleşik Devletler'de de değişikliği 
teşvik eden alternatif bir bilgisayar 
dergisi vardı: “TAP” adını taşıyan 
bu efsanevi dergi B.H.P. ve “Datens- 
chleuder” tarafından zevkle taklit 
edilmektedir. Anılan derginin yayım- 
cısı bütün Hacker'lerin kuşkusuz en 
ünlüsü olan ““Cheshire Cataleyst” 
idi. Kitle iletişim araçları da artık 
Hacker'lere ilişkin bilgileri sunmak- 
tadırlar. Bunların en önde geleni Spi- 
egel dergisidir. Ama konular çoğun- 
lukla sadece A.B.D.'ndeki etkinlik- 
leri temele almaktadır. Bununla bir- 
likte sonraları Alman Hacker'lerin 
bir patlama yaparak Amerikan ör- 
neklerinin gölgesinden sıyrıldıkları da 
bir gerçektir. 

“Chaos Computer Club” erken- 
den yeni bir sayısal oyuncak keşfet- 
mişti: Ekran metni. 655321 tanıtım 
işareti altında sayısal tuhaflıklar ve 
uluslararası bilgilerin yanı sıra bir de 
teberru -sayfası çağrılabilmektedir. 
Telefon eden kişinin 9.99 Mark öde- 
yerek görebildiği bir sayfadır bu. 
CCC'nin kurucuları Steffen Wernery 
ve Wau Holland bir Btx-sistem hatası 
dolayısıyla Hamburg Tasarruf San- 
dığı'nın (Haspa) üyelik tanıtım işare- 
tini ellerine geçirirler. Böylelikle de, 
resme tabi olan ve kendilerine âit 
teberru-sayfası çağırabilirler. Her tuş 
vuruşunda hesapları 9.99 Mark artmış 
olmaktadır. Bu işlemi bir elektro- 
mıknatıs ve bir Basic-programla oto- 
matikleştirip bütün gece sürdürürler. 
Onlar için hiç de rahat bir gece olma- 
mıştır bu. Acaba Btx içine, yekün 
1000 Markı bulunca alarmı harekete 


geçiren bir blokaj tertibatı yerleştir- 
mişler midir? Ama yapacak bir şey 
yoktur artık. Minderlere yerleşip kah- 
velerini içmeye koyulurlar. Bir yan- 
dan da, polisin kapıyı çalmasını bek- 
lemeye başlarlar. Fakat hiç bir şey ol- 
maz. Ertesi gün sayaçları 130.000 
Markı göstermektedir. Bu iş şimdi 
onlar için tehlikeli olmaya başlamış- 
tır. Durumdan Hamburg Veri Koruma 
dairesini bizzat haberdar ederler ve 
paradan da vazgeçtiklerini bildirirler 
(oysa para hukuksal açıdan onların 
hakkıdır ve Posta idaresi Haspa'nın 
zararını karşılamak zorundadır). Er- 
tesi günün bulvar gazetelerinde bü- 
yük puntolarla “Elektronik Banka 
Soygunu” ya da ““Hacker'ler Tasar- 
ruf Sandığı'ndan 130.000 Mark Sız- 
dırdı” gibi manşetler atıldığı görülür. 
Pek çok gazeteci ise, bu konudaki bil- 
gi eksikliğinden dolayı olayı çarpıtır. 
Bu gazeteciler her şeyden önce Btx- 
hesabı ile Haspa*daki banka havale 
hesabını birbirine karıştırırlar. Tele- 
vizyon ise Hacker'lerle özellikle ilgi- 
lenir. Canlı yayınlar aracılığıyla Hac- 
ker'ler kendi yeteneklerini gözönüne 
sererler. Bir büyük bankadaki kişisel 
verileri nasıl çağırdıklarını, büyük 
bilgisayarlara kendi veri-setlerini na- 
sıl yerleştirdiklerini açıkca gösterirler. 
Hukuksal yönden bu durumun prob- 
lematik bir yanı bulunmamaktadır. 
Hacker'ler etkinliklerinde yasalara 
ters düşmemektedirler. 

Il Haziran 1986 tarihinde ise bu du- 
rumda bir değişiklik olur. Muhalefe- 
tin karşı-oy kullandığı “Ekonomik 
Suçlar'a İlişkin Yasanın Değişik Il. 
Şekli”? başlıklı yasa Alman Parla- 
mentosunda onaylanır. Yeni konulan 
paragraflar diğer şeylerin yanı sıra 
“Verilerin tarassutuna, değiştirilme- 
sine ve silinmesine” cezai hükümler 
getirmiştir. Peki bu yasa değişikliği- 
nin ne gibi sonuçları olmuştur? Her 
şeyden önce, güvenliğe ilişkin boşluk- 
ların ve aksaklıkların (cezasız olarak) 
teşhir edilmesi artık mümkün değil- 
dir. Bu nedenle, Freiburg'lu hukuk 
uzmanı Dr. Siebert bir Meclis görüş- 
mesinde şu öneride bulunmuştur: 
Kendiliğinden ihbarda bulunan kişi- 
nin cezadan muaf tutulması sağlan- 
malıdır. Ama muhalefetin olumlu 
bulduğu bu öneriyi Koalisyon hükü- 
meti kabul etmemiştir. 

Güvensizliğin ise korku yarattığı 
bir gerçek: NASA-araştırma ağına 
ilişkin en son yayınlarda artık asıl ak- 
törler açıkça ortaya çıkmıyorlardı. 
Bunlar bu iş için bir aracından yarar- 
lanıyorlardı ki, bu da Hamburg'da- 


ki “Chaos Computer Club (CCC)”- 
den başkası değildi. Steffen Wernary 
ve Wau Holland Hacker'lerin başa- 
rıları üstüne ikinci elden bilgiler ve- 
riyorlardı. Hamburg makamlarının 
buna tepkisi ise panik şeklinde olu- 
yordu. Savcılık makamı bilgi aracı- 
ları için soruşturmaları açıyordu. Ko- 
nuyla ilgili pek çok rapora rağmen bu 
en son darbenin etkilerini kestirmek 
mümkün değil: Hamburglular da kaç 
Hacker'in hâlâ veri ağına erişim im- 
kânına sahip olduğunu bilmiyorlar. 
Hacker'ler gizli çalıştılar ve ustaca 
hareket ettiler. Gerek devletin yürüt- 
müş olduğu operasyonların gerekse 
asıl Hacker'lerin kamudan çekinme- 
lerinin nedeni bu yasalardır. 


1986: “HACKİNG”E CEZAİ 
YAPTIRIM 


Bu alana girmiş olan pek çok kişi 
değişen durumdan kendine göre so- 
nuçlar çıkarmıştır. Bunlardan ancak 
pek azı Hacker olarak hâlâ basında 
etkin olmaktadır. Gerçi Doc Holiday 
yine “DFÜ” konularında etkinlik 
gösteriyor, ama bu kez başka bir te- 
mel üzerinde sürdürüyor eylemini: 
Verileri çabuk ve güvenilir bir tarzda 
ağlar üzerinden göndermek zorunda 
olan firmalara EDV-uzmanı olarak 
danışmanlık yapıyor. Bu firmalar 
için uygun programlar da yapıyor ay- 
nı zamanda. 

Bu ““Enfants terribles”in (Ele avu- 
ca sığmaz çocuklar) yeni türünün 
şimdi büyük bilgisayarlarda ne işler 
çevirdiklerini tam olarak kimse bil- 
miyor. Çünkü bu konuda kamu 
önünde konuşmuyorlar artık. Ama 
şurası kesin: Bundan sonra da Btx'de 
ya da NASA'da olduğu gibi Hacker 
başarılarına tanık olunacaktır. Şu 
farkla ki, ozaman bu tür olaylar an- 
cak en ender durumlarda kamuya 
ulaşacaktır. İşte Dr. Siebert, getirdi- 
ği önerilerle tam da bunu önlemeye 
çalışmaktaydı. 

Birinci kuşak Hacker'ler dağılmış- 
lardır. Bunlardan bir tanesi şu anda 
Bonn'da önemli bir mevkide görev 
yapıyor, diğer birkaçı yazılım geliş- 
tiriyor, bazıları da bağımsız olarak 
çalışıyorlar. Onların bilgileri ve yara- 
tıcılıkları yükselmelerini kolaylaştır- 
mıştır. Tıpkı bugün kendi öz adını 
kullanarak gittikçe gelişen bir bilgi- 
sayar ticareti kurmuş olan Doc Ho- 
liday gibi. Kendi yaptığı ilk modemi 
hâlâ saklıyor Doc Holiday. Salt nos- 
taljiden... 
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BİLGİSAYA 


Yazan: Heiner Etzler 
Çev.: Güven Savaş Kızıltan 


1938 


Konrad Zuse ebeveyninin 
oturma odasında ilk 
(mekanik) ikili-hesap 
makinesi “21” üzerinde 
çalışıyor boş zamanlarında. 
Daha sonraki model “23” ise 
2600 adet telefon 
“relais”siyle donatılmış ve 
programlanabiliyordu. 


Bilgisayarın kısa, ama heyecan ve- 
rici bir gelişim tarihi var. Bugünkü 
bilgisayarın teknik temellerini atan- 
lar bütün disiplinlerin bilim adamla- 
rı olmuştur. Gerçi bilgisayar tekniği 
50 yıllık bir geçmişe sahiptir, ama, 
bütün bunlar da 5000 yıl öncesinden 
başlamıştır. 

İnsan sayılarla ilgili işleri makine- 
lere teslim etmeden önce bu konu ile 
binlerce yıl uğraşmıştır. Sayılara ve 
sayı sistemlerine ilişkin ilk yol göste- 
rici işaretler İ.Ö. 300 yılından itiba- 
ren görülmeye başlanmıştır. İlk ““he- 
sap makineleri” hiç kuşkusuz eller ve 
ayaklar olmuştur. 

İ.Ö. 330 yılında Yunan filozofu 
Aristoteles temel kavramların, sonuç 
çıkarmaların ve kanıtların öğretisi 
olarak bir Mantık geliştirmiştir. Bu, 
bugünkü bilgisayarın temelini oluştu- 
ran eksiksiz bir önermeler Mantığı- 
dır. 


AOAZ£ ENACileileriye doğru dev 
İ 740 bir adım atılmış oldu 


(yukarda sağda). 


Atanasoff'un ENIAC'dan 


önce bir elektrodlu 


bilgisayar yapmış olduğu 
ancak 1973 yılında ortaya 
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Disketlerin öncüsü olan / 
manyetik tamburlu-bellek 
Almanya'da icat edildi. Bu 
aygıt sağlam bir 
elektromotor 
görünümündeydi. 


çıktı. ENIAC'ın geliştiricisi 
Mauchley Atanasoff- 
bilgisayarını tanıyordu ve bu 
bilgiden yararlanmıştı. 
ENIAC'dan iki yıl sonra “Bell 
Loboratories”'de ilk transistör 
çalışmaya başladı. (solda) 
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1948 


Maca John von Neumann'ın 
düşünceleri bugüne kadarki 
bütün modem bilgisayarların 
mimari yapısının temel taşını 
oluşturmuştur. 


1954 


Amerika Birleşik 
Devletleri'nde ilk kez 
bilgisayarlar seçim 
anketlerinde kullanılıyor. 
Bilgisayarlar Dwight 
D.Eisenhower'in 
kazanacağını tahmin etmiş 
ve bundan haklı çıkmışlardı. 
Bugün bilgisayarlar 
olmaksızın seçim 
çözümlemelerinin 
düşünülmesi mümkün 
değildir artık. 
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1953 


Bayan matematikçi Dr.Grace 
Murray bilgisayar tarihinin 
başlangıç döneminde belli 
bir yeri olan birkaç kadından 
biridir. Üst düzey 
programlama dillerini-COBOL 
bunlar arasındadır- bulmuş 
ve ilk standart Derleyici- 
programı geliştirilmiştir. 
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1958 


Amerikalı Jack Kilby Texas 
Instruments nezdinde ilk 
tümleşik devre döngüsünü 
kuruyor ve böylelikle 
bilgisayarın 
minyatürleştirilmesinin 
koşullarını yaratmış oluyor. 
Yukardaki resim ilk 
“Logicçip”lerden birini 
gösteriyor; ortadaki dört 
mavi uç iransistörlerdir. Bu 
çipin çapı 41,5 milimetreyi 
ancak bulmaktaydı. 
Bilgisayarın zaferi bu 
gelişmeyle başladı. 


Ünlü matematikçi Leıbnız yalnız- 
ca 1673 yılında kendi hesap makine- 
si Replica'yı takdim etmekle kalma- 
mış, 15 Mart 1679 tarihinde yayım- 
ladığı eseriyle elektronik veri- 
işlemenin temelini atmıştır. Leibniz'- 
in bu eseri ikili sayı sistemini konu 
alıyordu. 20. yüzyılda bilgisayar ça- 
ğının başlayabilmesi için bütün bun- 
lar zorunlu kilometre taşları olmuş- 
lardır. 

İlk bilgisayar 1936 yılında ortaya 
çıktı. Konrad Zuse mekanik bilgisa- 
yar Zuse Zi geliştirmiştir. Bu bilgi- 
sayar Leibniz'in oluşturmuş olduğu 
ikili sisteme göre çalışmaktaydı ve 
böylelikle de kendi zamanının pek 
çok yıl ilerisindeydi. Ama o dönemin 
Alman hükümeti bu tür projelere hiç 
bir ilgi göstermiyordu. Bu konuya 
teşvik edici fonlar ayrılmıyordu. So- 
nunda Zuse, Hava kuvvetleri adına 
Zuse Z3 bilgisayarını geliştirdi. Bu 
evrensel bilgisayar ““relais”” tekniği- 
ne dayanmaktaydı. Zuse aritmetik bi- 
rimini 600 telefon ““relais”siyle ve 
bellekteki 2000 “'relais” ile kurdu. 
Bellek kapasitesi her biri 22 ikili-sayılı 
64 sayıya, yaklaşık yedi onlu sayıya 
ulaşıyordu. Bu makine dört temel he- 
sap işleminin yanı sıra, kök almak gi- 
bi başka işlemler de yapabiliyordu. 
Sonuç ise bir lamba dizisi üzerinden 
dört onlu sayıyla veriliyordu. 

Sağlam bir şekilde yerleştirilmiş iş 
akışları Z3'de tuşa tuşa basılmak su- 
retiyle çağrılmaktadır. Daha kapsam- 
lı hesap işlemleri için program- 
taşıyıcıları olarak delinmiş sinema 
film şeritleri kullanılmaktadır. An- 
cak, burada program akışının çizgi- 
sel olma zorunluluğu vardır, çünkü 
Z3 yan programlar yapamıyordu. Bu 
aygıt saniye başına 15 ila 20 aritme- 
tik işlem gerçekleştiriyordu. Buna gö- 
re, bir çarpım yaklaşık beş saniye sü- 
rüyordu. 

Amerika Birleşik Devletleri'nin ilk 
bilgisayarının adı Mark dir. Prog- 
ramca yöneltilen öteki bilgisayar, iş 
programlarını bloke edebilmek için 
değiştirilebilen devre levhalarıyla do- 
natılmıştı. Bu bilgisayar ise oldukça 
hızlı çalışmaktaydı ve oniki haneli bir 
çarpım işlemini 0,15 saniyede gerçek- 
leştirebiliyordu. Mark Vin tek tek iş- 
lemleri eşlemeli (synchron) bir ana 
yöneltim dalgası tarafından yöneltil- 
mekteydi. Bu dalga dakikada 100 de- 
virle çalışmaktaydı ve her turda 48 
vuru (Impuls) göndermekteydi. Bu, 
80 Hertz'lik bir çalışma hızına teka- 
bül etmektedir. Modern bilgisayarlar 
ise Megahertz-frekanslarıyla çalış- 
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1968 


Cep bilgisayarının zaferi 
başlıyor. İlkin mühendisler ve 
tüccarlar nezdinde, daha 
sonra okullarda ve nihayet 
dünyanın her tarafında 
başarı sağlıyor. Bugün bu 
bilgisayar bir çek kartı 
büyüklüğündedir. 


1955 


Manyetik çekirdek bellekler 
yavaş çalışan çubuk- ve 
“relais"'-belleklerin 
ardıllarıydı. Bunlar 50'li 
yıllarda “Whirlwind”, “Sage” 
ve “IBM 701” gibi sistemlere 
doğru geliştiler. En önemli 
bellek ortamları olan bu 
sistemler en sonunda bellek 
çipleri ve disk sistemleri 
tarafından gündem dışı 
bırakıldılar. 


1969 


Bilgisayar olmasaydı, ne 
uzay yolculuğu ne (Satürn'e 
kadar ulaşmış olan) 
Voyageur gibi keşif 
sondajları yapan aygıtlar, ne 
uydular ve ne de aya iniş 
mümkün olabilirdi; 
bilgisayarlar karmaşık 
yörünge hesaplamaları için 
ve verilerin 
değerlendirilmesinde 
vazgeçilemez aygıtlardır. Yer 
istasyonunun bilgisayarları 
birkaç dakika içinde 
milyonlarca bilgi öbeğini 
işlemek zorundadırlar. 
Astronotların yaşamları da 
verilerin hatasız olarak 
işlenmesine bağlıdır. Aya ilk 
inişten oniki yıl sonra uzay 
mekiği “Columbia”'nın 
hareketi sırasında astronotlar 
ilk kez taşınabilir bir 
bilgisayarı gemiye almışlardı: 
Bir Grid PC idi bu. 


1956 


Amerika'dan çıkan ilk 
bilgisayarlar Federal 
Almanya'da yerleştirildi; 
Resimde Atlantik'i aşıp gelen 
“UNIVAC 1” görülüyor. 
Bunlardan tüm dünyada 45 
tane yerleştirilmiştir. 


maktadırlar ki, bundan bir milyon 
defa daha çok bir hız olabilmektedir 
bu. 

Sıfırınca kuşak denilen kuşağın bil- 
gisayarları mekaniğin fiziksel engel- 
leri dolayısıyla çabucak varmışlardı 
kendi verimliliklerinin sınırlarına. 
Veri-işleme tekniği elektronik çubuk- 
ların kullanımıyla büyük bir atılıma 
sahne oldu. Çubukların devre hızla- 
rı “relais”lerinkinden çok üstündü. 
Elektronik çubuklarla donatılmış bil- 
gisayarlar ilk bilgisayar-kuşağından 
sayılmaktadır. 
© oJ.P.EckertveJ.W.Mauchiy Penn- 
> sylvania Üniversitesi'nde yürüttükleri 
üç yıllık bir çalışma sonucunda, uzun 
bir süre ilk çubuklu bilgisayar olarak 
kabul edilmiş olan ENIAC'”ı geliştir- 
diler. ENIAC, Elektronik Sayısal 
Tümleştirici ve Bilgisayar (Electronic 
Numerical Integrator and Computer) 
anlamına geliyor. Bu bilgisayar 1946 
yılında kamuya takdim edildi. Deva- 
sa boyutlara sahip olan bu aygıt 30 
ton, ağırlığındaydı. ENIAC 10x15 
metrelik bir yüzeyi kaplıyordu ve ça- 
lışmak için 174 kilowata gereksinim 
duyuyordu. Teknik verileri ise şaşır- 
tıcıydı: 17468 adet elektronik çubuk, 
1500 “'relais”*, 70 000 resistans, 10 
000 kondansatör. Bunların bölümler 
arasında bağlantılarının yapılabilmesi 
için yarım milyonu aşkın bağlantı ye- 
rine gerek duyulmaktadır. 

ENIAC 100 Kilohertz'lik bir ““Im- 
puls” kaynağıyla çalışmaktadır. Bir 
toplama işlemi sadece 1/1000 saniye- 
nin 2/10 000 saniyesi kadar, bir ça- 
rpım işlemi 2,8/1000 saniye sürüyor- 
du. 

Bu bilgisayarda bir sayının uzun- 
luğu 10 onlu haneye ulaşabiliyordu. 
Bellek olarak 20 elektronik yazmaç 
(Register) ve salt okunur bellek ola- 
rak da üç adet fonksiyon levhası hiz- 
met vermekteydi. 

Bununla birlikte, ENIAC ile bilgi- 
sayarın yapısal oluşumunda yeni yol- 
lar açılmış olmadı. ENIAC tıpkı 
Mark I gibi paralel onlu tarzında ça- 
lışmaktaydı. Onlu sayma tekerleğinin 
yerine ise O ile 9 sayıları için on adet 
“Flip-Flop”lar (ikili durum) geçmiş 
oldu. 

ENIAC'ın çalışmasının kesilme 
oranı haftada iki ile üç çubukla sınır- 
lıydı ki, bu da hiç beklenmedik yük- 
sek bir güvenirlilik demekti. 

ENIAC'ın hiç de çalışabilir ilk çu- 
buklu bilgisayar olmadığını 1973 yı- 
lında gündeme gelen bir patent tar- 
tışması gün ışığına çıkarmış oldu. Da- 
ha 1942'de John Atanasoff buna 
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19 yaşındaki bir genç 
bilgisayar tarihine geçiyor: 
Bill Gates (solda) Paul Allen 
ile birlikte yazılım firması 
Microsoft'u kuruyor. IBM için 
geliştirilen işletim sistemi MS 
DOS (PC DOS) Bill Gates'i 
Amerika'nın en zengin 
adamlarından biri yapıyor. 


Mikro-bilgisayar alanında 
fiyatlarda bir düşme 
gözleniyor. Yazı makineleri 
ticareti yapan Jack Tramiel 
bilgisayarı ucuz bir kitle 
malına dönüştürüyor; önce 
Commodore'da daha sonra 
Atari'de gerçekleşiyor bu. 


Üniversiteden ayrılan iki kişi 
bir garajda bilgisayarın 
parçalarını bir araya getirip 
“Apple” adı altında satışa 
çıkarıyorlar: Steve Wozniak 
ve Stephen Jobs 
mesleklerinde yükseliyorlar. 


Bugüne dek Almanya'nın 
önde gelen bilgisayar dergisi 
olmayı sürdüren CHIP'in ilk 
sayısı yayımlanıyor. 


7/4 4 
Atari “çocuk bilgisayarları” 
400'ü, 800'ü ve bilgisayar 
oyunlarını pazara sürüyor. 
80'li yılların başlarında tüm 
dünyayı bir Pac-Man tutkusu 
sarıyor. 


1984 


IBM Chariy Chaplin 
reklamlarıyla kendi PC- 
serisini başlatıyor ve çok kısa 
bir süre içinde küçük büro 
bilgisayarı pazarında sağlam 
bir yer ediyor. Apple bu 
rakibini henüz gazete 
ilanlarıyla destekliyor-ama 
onun daha sonra pazarın 


liderliğini nasıl ele geçirdiğini | 


tanık olmak zorunda 
kalacaktır. 


1980 


İngiliz Clive Sinclair'in “ZX80” 


adlı ucuz bilgisayarı ile ev- 
bilgisayarları dalgası 


başiamış oluyor. Sinclair elde 


ettiği başarılardan dolayı 


daha sonra soyluluk 


ünvanıyla taltif edilmiştir. 


Bugün “ZX88” 
bilgisayarındaki bir dizi 
başarısızlıklarından sonra 
durumu gitgide 
düzelmektedir. 


1980 


Yeni bir firma olan Software 
Plus, uzay gemisi serüveni 
kahramanı Mr. Spock'un 
gezegeninden esinlenilerek 
Vulcan adı verilen bir veri 
bankası oluşturuyor. Daha 
sonra firmanın adı Ashton 
Tate, Vulcan'ınki ise dBase 
olarak değiştiriliyor. 


benzer bir bilgisayarın yapımını ta- 
mamilamıştı. Bu hazır bilgisayarın 
kendisi ve bunun altında yatan temel 
düşünceler ENIAC''ın yaratıcılardan 
Mauchiy tarafından bilinmekteydi 
de. Bu bilgi ise ENIAC'ın geliştiril- 
mesine büyük ölçüde aktarılmıştı. 

1974 yılı, bilgisayarın izleyeceği yo- 
lu önemli bir biçimde belirleyen tek- 
nik yenilikler getirdi. F. Williams sa- 
tır tarzında ikili bilgiler sunan bir ka- 
tod işın çubuğu geliştirdi. 

Ancak, mekanı ve enerjiyi yiyip bi- 
tiren elektronik çubuklardan bilgisa- 
yar yapımcıları hiç hoşlanmıyorlardı. 
23 Aralık 1947 tarihinde ilk transis- 
törün ortaya çıkarılmasıyla bu konu- 
da belirleyici bir çıkış yapılmış oldu. 

Transistörün geliştiricileri John 
Bardeen, Walter Brattain ve William 
Shokley bu çığır açıcı araştırma ça- 
lışmaları dolayısıyla hak ettikleri No- 
bel ödülünü kazandılar. 1948 yılında 
bu transistör ilk kez kamuya tanıtıl- 
dı. ancak, nihayet 1952 yılında tran- 
sistörün ticari olarak kullanımı ger- 
çekleşinceye dek pek çok araştırma 
çalışmasına gerek duyulmuştur. Kü- 
çük format, yüksek verim ve düşük 
fiyat her türlü elektronik aygıtta tran- 
sistörün zafer kazanmasının temeli- 
ni oluşturmuştur. Transistör şu aygıt- 
ların başarısının da temelinde yatan 
öğedir: Radyolar, televizyonlar ve 
bilgisayarlar. Bu sayede bunlar bü- 
yük bir atılım yapmışlardır. 

1948 yılında, bugün pazarın önde 
gelen aygıtı IBM bilgisayar dünyası- 
na girmiştir. Bu firma 12500 çubuk- 
tan ve 21400 “relais”*den oluşan ay- 
rı yapım SSEC ile dünyaca ün kazan- 
dı. Aynı yıl IBM başka bir bilgisayarla 
dünyayı şaşkınlığa uğrattı: Bu bilgi- 
sayar sadece 1400 çubuk içeren Mo- 
del 604 idi. 

604 görece olarak yavaş bir aygıttı 
ve onun programlaması 70 aşama ile 
sınırlıydı. IBM'in pazar araştırmacı- 
ları bu “delikli kart hesaplayıcısı”'na 
duyulan gereksinmeyi 75 adet olarak 
tahmin etmişlerdi. Ama tesislere yer- 
leştirilenlerin sayısı 5600'ün üzerinde 
olmuştu ve 1975 yılında bunlardan 
400 adedi hâlâ-iyi bir şekilde çalış- 
maktaydı. 

İlk ticari bilgisayar Univac 1 ile 
1951 yılında seri olarak üretilen bil- 
gisayarlar dönemine girilmiş oldu. O 
zamana kadarki büyük-bilgisayar fir- 
maları ayrı yapımlar hazırlamaktay- 
dı. Bu sistem için ilk sipariş 23 Nisan 
1948 tarihinde gerçekleşti. Fiyatı ise 
151 400 Dolardı. ENIAC'ı geliştirmiş 
olan .Eckert ve Mauchiy hemen ya- 
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Robotlar artan bir biçimde — 
ticari amaçlarla kullanılıyor. 


NAME 


3 


Bugün modern robotlar insan 
için gereğinden ağır ya da 
tehlikeli bütün işleri 
üstlenmektediler. 
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Bilgisayarlar tarafından 


yönetilen imalat yollarıyla 
bilgisayarlar bilgisayarlarca 
üretilmektedir. İmalatta 
bilgisayarlar kullanılmasaydı 
endüstri mallarına duyulan 
gereksinimi karşılamak 
mümkün olmazdı. 


İlk “Transputerboard”lar 
bilgisayar dünyasında bir 
devrime yol açıyorlar. 
Paralel-iştleme mini- 
bilgisayarların ve çalışma- 
yerlerinin verim gücünü bir 
PC-büyüklüğüne 
aktarabiliyor. Böylelikle de, 
araştırma alanındaki 
karmaşık ve veri bakımından 
yoğun gerçek-zamanlı 
simülasyonlara ya da 
animosyanlara yardımcı olunur. 


si — 
The Computer Moves in 


Amerikan haber dergisi Time 
bilgisayarı yılın makinesi 
olarak ilan ediyor. 
Geleneksel olarak seçilen 
yılın adamı yerine kapakta 
bir bilgisayar sergileniyor. 


di 


40904 

1704 
Baden-Württemberg eyaleti 
araştırma amacına yönelik 
olarak bir Cray-süper 
bilgisayarı ısmarlıyor. 
Amerikalı Seymour Cray 
(resimde ilk bilgisayarıyla 
birlikte görülüyor) dünyanın 
en hızlı “sayı-yutucusu” 
aygıtlarını kuruyor. Bunlar 
başka şeylerin yanı sıra hava 
ve uzay yolculuğu 
endüstrisinde, meteorolojide 
ve yazılımın geliştirilmesinde 
kullanıyorlar. 


e ei sne, 


pıma başladılar. Univac I 5600 çu- 
buktan, 18000 ““Diode”*den ve sade- 
ce 300 ““relais*”den oluşmaktaydı. Bu 
bilgisayar karma bir ikili-onlu sistem- 
le çalışıyordu. Kelime uzunluğu oni- 
ki onlu haneyi buluyordu ve vuru fre- 
kansı 2,25 Megahrtz'e ulaşıyordu. İç 
bellek her biri bir bilgisayar-kelimesi 
içeren 1000 bellek mekanlı bir kapa- 
siteye sahip 100 adet civalı-geciktirme 
kanallarından oluşuyordu. Belleğe 
erişim zamanı maksimum 400 mikro- 
saniye dolayındadır. Bir toplama yal- 
nızca 1200 mikronasiye, bir çarpma 
1,8 milisaniye sürer. Verilerin giriş-ve 
çıkışını metal manyetik şeritler sağ- 
lamaktadır. İlk Univac I 1951 yılın- 
da yerleştirilmiş olup oniki yılı aşkın 
bir süre çalışmıştır. Bu zaman içinde 
73 000 iş saatine ulaşmıştır bu aygıt. 
Toplam olarak 45 Univac | sistemi 
yerleştirilmiştir. 

Bir yıl sonra, yani 1952'de IBM 
çok hızlı bir bilgisayar olan IBM 
70Vi ortaya çıkardı. Bu bilgisayar bir 
çarpım işlemini 4/10 000 saniyede 
gerçekleştiriyordu ve böylelikle de 
kendi benzerlerinin en iyisi olmuştu. 
Bu sistem üstün hesaplama hızından 
dolayı öncelikle teknik ve bilimsel 
alanda kullanıldı. 

Aynı yıl ilk çekirdek bellek dene- 
mesi yapıldı ve 1953 yılında da Whirl- 
wind 1 sistemine yerleştirildi. Çekir- 
dek bellek eşi görülmemiş bir zafer 
kazanarak manyetik tambur, bellek 
çubukları, cıvalı geciktirme kanalla- 
rı ve elektro-mekanik bellekler gibi 
şimdiye dek bu amaçla kullanılmış 
olanları geri plana itmiştir. 

Bilgisayar sistemleri alanında mey- 
dana gelen yeni gelişmeler sayesinde 
bu yolun önü açılmıştı şimdi. 1954 yı- 
lında ilk programlama dilleri gelişti- 
rilmiş oldu. Bunlar ilkin belirli prob- 
lem gruplarına göre biçim almışlar- 
dı. Ziller ve Backus FORTRAN (For- 
mula Translator) programlama dili- 
ni böyle geliştirdiler. Bu dil özellikle 
matematik problemlerin çözümünde 
elverişli olmaktadır. Bugüne dek 
FORTRAN matematiksel hesapla- 
malar için kullanılmıştır. 

1955 ikinci kuşak bilgisayarların 
başlangıç yılı oldu. Bir bilgisayarda 
devre elemanları olarak çubuklar ye- 
rine transistörlerin yerleştirilmesi ilk 
kez oluyordu. 

“Bell Telephone Laboratories”*da 
geliştirilen Tradic adlı yeni bir 
sayısal-bilgisayar yaklaşık 800 tran- 
sistör ve 11 000 Dioden'den oluşmak- 
taydı. Bütünüyle soğuk olan transis- 
törler bu bilgisayarı 100'den daha dü- 
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şük bir Watt ile çalışabilecek bir du- 
ruma getiriyordu. Buysa benzeri 
çubuklu-bilgisayarın gerek duyduğu 
akımın sadece yirmide biridir yakla- 
şık olarak. 

Tradic kendi program talimatları- 
nı bir bağlantı birimi aracılığıyla al- 
maktaydı. Rakamların verilişi devre 
anahtarları sayesinde gerçekleşiyor- 
du. IBM-305 bilgisayarı (1956) ilk 
manyetik disk-bellekli bilgisayardır. 
Bu bilgisayarı ayda 3200 Dolara ki- 
ralamak mümkündü. Devirli 50 adet 
manyetik disk üzerinde on milyon on 
haneli sayı depolanmıştı. 

Bu bellek kendi koşullarına göre 
büyük bir bellek-kapasitesine sahip 
olmasının yanı sıra, öncelikle erişim 
hızının yüksek oluşuyla dikkat çek- 
mekteydi. 1957 aynı zamanda Ame- 
rika Birleşik Devletleri ile Sovyetler 
Birliği arasında uzay yarışının başlan- 
gıç tarihi olmuştu. Sovyetler Sputnik 
lile uzaya ilk yapay uyduyu yollamış- 
lardı. Bu teknolojik atılım karşısın- 
da büyük bir şaşkınlığa uğrayan 
Amerika kendi uzay programı için 
olağanüstü boyutlara ulaşan paralar 
ayırdı. Bununla da mikro-elektronik 
çağı bilinçsiz olarak başlatılmış olu- 
yordu. 

1959 yılında Fairchild ve Texas 
Instruments neredeyse aynı zamanda 
ilk çipleri ortaya çıkardılar. Bu çip, 
bugüne dek dek tümleşik yapı-taşları- 
nın üretiminde kullanılagelen silis- 
yum-planar teknolojisine dayanmak- 
taydı. Ortak silisyum yüzeyi üstünde- 
ki devre elemanlarının bir grubu olan 
bu ilk çip tek bir transistörün işlevi- 
ni üstlenmişti. 1961'de de yine Fairc- 
hild ilk “gerçek” tümleşik devre dön- 
güsünü oluşturdu. Bir çip üzerine ayrı 
çalışan dört adet transistör ve diğer 
yapı elemanları yerleştirilmişti. 

Bu arada bilgisayar tarihinde gö- 
rülen ilk standart yerleşmiş oldu. 
Amerikan Savunma Bakanlığı adına 
1959 yılında ticari programlama dili 
COBOL (Common Business Orien- 
ted Language) geliştirildi. Bu dilin ge- 
liştirilmesinde çalışan ekibin şekif 
Deniz-albayı Crace Hoper idi. Bilgi- 
sayar alanının devi olan IBM'in baş- 
langıçtaki karşıkoyuşlarına rağmen 
COBOL ticari kullanımlar için stan- 
dart dil olarak kendini kabul ettirmiş- 
ti. 

Bunlar olurken çip-yapımcıları da 
hiç zaman kaybetmiyorlardı. 1961 yı- 
lının sonlarına doğru kendi birimle- 
rine ilişkin olarak seri imalat yapabi- 
lecek bir düzeye ulaştılar. 1961 yılı- 
nın Ekim ayında da Texas Instru- 
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Intel, 32-bit-mikroişlemci 
80386'yı üretiyor. Bu 8008 ile 
başlamış olan başarılı serinin 
en genç üyesidir. 


1986 


Ev-bilgisayarları gitgide 
yaygınlaşıyor ve yararlı bir 
yardımcı olarak alanlarını 
sürekli genişletiyorlar. Bu yılın 
sonunda (1986) Commodore 
Federal Almanya'daki C 64 
satışlarının bir 
milyonuncusunu kutluyor. Ev- 
bilgisayarlarının 
dükkanlardan satılışı tüm 
dünyada bugüne kadar oniki 
milyonu aşkın bir sayıya 
ulaşmıştır. Böylelikle C 64 
bütün zamanların en çok 
satılan bilgisayarı olmuştur. 
Bu yıl başlayan fiyat düşüşü 
sayesinde kişisel bilgisayarlar 
da özel kullanıcıların satın 
alabilecekleri aygıtlar 
durumuna geliyor. Atari ST ve 
Commodore Amiga 
aracılığıyla modern 16/32-bif- 
teknolojisi ailelerin oturma 
odalarına girmiş bulunuyor. 


1987 


IBM, PC'nin basit ardılından 
Model 80-çalışma yeri'ne 
varıncaya dek uzanan yeni 
PS/2-dizisini sahneye 
çıkarıyor. Ama bu dizinin 
başarısı buna uygun 
düşecek, yüksek verimli bir 
işletim sisteminin eksikliğini 
dolayısıyla frenlemiş oluyor. 


Bilgisayar Desktop 
yayıncılığına varıncaya dek 
standarta uygun bütün büro 
işlerinin pratik olarak 
üstesinden gelebilecek bir 
düzeye ulaştıktan sonra, yeni 
lazer renkli yazıcılarla şimdi 
renkli grafik alanını da 
fethediyor. Gittikçe verim 
yetenekleri artan grafik- 
bilgisayarlar hep daha iyiye 
doğru giden bilgisayar- 
animasyonlarını ve 
simülasyonlarını mümkün 
kılmaktır. Buysa oyun 
filmlerinden pilotların 
eğitimine varıncaya dek 

, geniş bir yelpazede kullanım 
alanı yaratmış oluyor. 


ments Amerikan Ordusuna küçük bir 
bilgisayar teslim etti. Bu bilgisayar 
bütünüyle tümleşik devre döngülerin- 
den kurulmuştu ve ilk defa olmak 
üzere birkaç yüz bit'lik yarı-iletken 
bir belleğe sahipti. 


1957 yılında tüm dünyada kullanı- 
lan bilgisayar sayısı 1300 idi. Bu sayı 
1961 yılına kadar 7300'e ulaşmış ol- 
du. Teknik ilerleme sayesinde bilgisa- 
yar imalatının fiyatlarında düşme ol- 
du ve bilgisayarların ölçüleri de git- 
gide makül olmaya başladı. 


O günlerde bilgisayar-sistemlerini 
üreten başlıca firmalar IBM ve 
Sperry idi. 1963 yılına kadar bilgisa- 
yarların sayısı 16 500'e çıktı. 


1968 yılında Fairchild firmasının 
eski mühendislerinden bir grup Intel 
firmasını kurdu. Bu arada yüzü aş- 
kın transistörün bir çip üzerinde bir- 
deştirilmesi de başarıya ulaşmıştı. 

1968/69 yıllarında ayın etrafında 
dolaşma ve aya ilk iniş gerçekleşmiş 
oldu. Bu serüven dolu girişimlerin 
gözetlenmesi ve yönlendirilmesi için 
sayısız büyük-bilgisayar tesisleri hiz- 
mete sokuldu. 

Bu arada 1024 bit'lik bellek kapa- 
siteli ilk statik RAM-bellek birimi de 
üretilmiş oldu. Gittikçe daha fazla sa- 
yıda transistörün tek bir yapıtaşı üze- 
rinde tümleştirildiği görülüyordu. 
1972 yılında ise, bu tür transistörler- 
den birkaç bininin tek bir çip üzerin- 
de birleştirilmesi bir problem olmak- 
tan çıkmıştı artık. 


1974 yılında Intel firması 8080- 
mikroişlemciyi pazara surdu. Bu iş- 
lemci sadece 5500 transistörle gerçek- 
leştirilmişti. 1978'de Fairchild çok 
özel bir çip ortaya çıkardı. Bir çip 
üzerine tüm merkezi işlem birimi 
(CPU) yerleştirilmişti. Bir bilgisaya- 
rın kalbi 20.000 transistörden oluşu- 
yordu. Bu bağlamda bir karşılaştır- 
ma yapmak gerekirse: 1985 yılında 
Fairchild'ın Clipper-CPU'in (merkezi 
işlem biriminin) 132 000 transistörü 
vardır. 


Bu tümleştirilmiş yapıtaşlarıyla bil- 
gisayarın yeni bir kuşağının ilk temeli 
atılmış oldu: Kişisel bilgisayarlar. 

Kişisel bilgisayar (PC) çok küçük 
bir mekanda öyle bir hesaplama gü- 
cünü biraraya topluyordu ki, bunun 
için daha birkaç yıl önce milyonlar- 
ca Mark ödenerek büyük bilgisayar- 
lar edinmek gerekiyordu. 

Commodore 1977 yılında ilk kişi- 
sel bilgisayarı sahneye çıkardı: PET 


adını taşıyordu bu bilgisayar (Perso- 
nal Electronic Transactor). Steve 
Wazniac ve Stephen Jobs ise aynı ta- 
rihlerde Apple'i takdim ediyorlardı. 
Her iki bilgisayar da önceden sezin- 
lenemeyen ve geliştiricilerini milyoner 
yapan bir başarı kazandı. 


Pazarın lideri IBM”'de kişesel bil- 
gisayar pazarını gözden kaçırmadı ve 
1981 yılında bu alana el atı. Böylece 
ilk IBM-PC sahneye çıkmış oldu. He- 
nüz hiç kimse bu PC'nin bir endüst- 
ri standartının temelini atmış olduğu- 
nu sezememişti. Bir yıl sonra Com- 
modore bilgisayar pazarına C64'ü ge- 
tirdi. 1987 yılına gelinceye dek bu bil- 
gisayar tüm dünyada 10 milyonun 
üzerinde satış yaptı. 1988”de ise kişi- 
sel bilgisayarlar 32-bit-tekniği ile gün- 
deme gelmişlerdir. Frekans 24 Mega- 
hertz ve daha fazlasına ulaşmıştır. Bu 
verime sahip bir aygıt birkaç bin 
Mark karşılığında edinilebilmekte ve 
kişi bunu koltuğunun altına alıp evi- 
ne götürebilmektedir. Ama kişisel bil- 
gisayarın ortaya çıkmasıyla büyük- 
bilgisayarların dönemi hiç de sona er- 
miş değildir. Cray-modelleri gibi sü- 
per hızlı bilgisayarlar ilk kuşağın bil- 
gisayarlarının çözmek için binlerce yı- 
la gerek duyacakları hesapların sani- 
yeler için de üstesinden gelebilmekte- 
dirler. Ve yeni bir fikir gerçeklik ka- 
zanmaya başlamıştır: Paralel işleme. 
Bu yapı üzerine kurulmuş olan bilgi- 
sayarlarda bir problemin çözümünü 
birçok işlemci paylaşmaktadır. Prob- 
lem birçok altproblemlere ayrılmak- 
ta ve bunları daha sonra her işlemci 
kendi başına çözmektedir. Bunun bü- 
yük avantajı şudur: Zamandan 
önemli ölçüde tasarruf etmek. Ama 
bu tekniğin bütün sorunları henüz çö- 
zülmüş değildir. 

En azından aynı boyutlarda bir ye- 
nilik çip-teknolojisinde de beklenebi- 
lir. Bu alanın parolaları şunlardır: 
Galyumarsenid, Kuanta-ve Bio-çip. 
İlk galyumarsenid çiplerine ilişkin 
şimdiden yoğun deneyler yapılmak- 
tadır. Kuanta-ve bio-çipler ise şimdi- 
lik sadece bir fikir olarak çip- 
yapımcılarının kafalarını işgal etmek- 
tedir. 


Bugünkü bilgisayarlar son elli yı- 
lın bilim adamlarının, teknikerlerinin 
ve yapımcılarının bilgilerinin ve ça- 
lışmalarının sonucunda ortaya çık- 
mıştır. Konrad Zuse'nin mekanik bil- 
gisayarı ZI olmasaydı, yüksek verim- 
li modern kişisel bilgisayarların ve sü- 
per bilgisayarların bugünkü görü- 
nümleri belki de başka türlü olurdu. 
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yuna adını veren kişi 

Amerika Birleşik Devletle- 
rinde 1847 yılında BBLL X-4 ti- 
pi uçakla ilk ses hızını aşan ki- 
şidir. Şimdi emekli olan bu ge- 
neral pilotluk eğitiminizde size 
yardımcı olacak, 

Uçuşlarda kullanabileceği- 
niz uçakların çeşidi oldukça 
fazla. Ses hızının iki katına çı- 
kabilecek F16 uçağından tu- 
tun da demode olmuş uçak- 
lara kadar bir çok uçağı de- 
neme uçuşuna çıkarabilirsiniz. 

Uyunumuz beş ayrı şekilde 
oynanabilir: 

Tanıtıcı uçuş 

Test uçuşu 

Yarış 

Düzenleme uçuşu 

Öğretici uçuş 

Bu seçenekleri joystick kulla- 
narak seçebilirsiniz. 

Seçtiğiniz uçağa (joystick ile 
seçebelirsiniz), aletlere ve çev- 
reye alışmak için tanıtıcı uçuş 
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That”s a sorry way to land an airplane. 


seçeneğini seçin. Bunun seç- 
tiğinizde uçağınızla slalom 
pistinde yere yakın bir uçuş yar- 
pacaksınız. 

Eğer iyi bir pilot değilseniz 
öğretici uçuş size temel uçuş 
kurallarını, düz uçuş, tırman- 
ma, alçalma, iniş, kalkiş gibi 
gerekli uçuş bilgilerini öğretir. 

Çeşitli hareketleri deneme- 
den evvel gösterileri izleyin. İle- 
ri eğitimde keskin dönüşleri 
nasıl yapacağınız öğretilecek. 
Bundan başka döngüler de 
öğreneceklerinizin arasında. 

Test uçuşu oyunumuzun en 
zor seçeneklerinden birisini 
oluşturuyor. Göreviniz size veri- 


len uçağın performansını ölç- 
mek. Mesela bir F-16 uçağı ile 
80000 feet yüksekliğe tırman- 
mayı deneyebilirsiniz. 

Yeteneklerinizi çeşitli uçak- 
larda çeşitli manevralarla de- 
neyin. 

Oyunumuzun kusurlarından 
birisi uçağın kontrollara der- 
hal cevap vermemesi. Altimet- 
re çok ufak çizilmiş ve hassas 
bilgi veremiyor. Bu yüzden al- 
çak uçuşlarda tehlike artıyor. 
Eğer uçuşunuz başarısızlıkla 
sonuçlanırsa Chuck Yeagers 
ınresmi çıkıyor ve kendisi size 
uyarıda bulunuyor. 

Eğer inişlerde hava alanını 


tufturamıyorsanız veya kalkış- 
larda pist bitmeden havalar- 
namıyorsanız asla üzülmeyin. 
Çünkü her yere inmeniz müm- 
kün. Mesela pistin uzağına 
inip yerden ilerleyerek piste 
gelebilirsiniz. 

F2 tuşuna basarak başka bir 
uçak modeli seçebilirsiniz. 
Uçuşa geçebilmek için bir ile 
dokuz arasındaki tuşlara bar- 
sarak artan seviyelerde uçar- 
ğa güç verebilirsiniz. 
Oyunun Değerlendirmesi: 
Electronic Arts / Disket 


GRAFİK : 8 
SES 7 
ZORLUK : 9 
DEĞER :9 
GENEL :8 


ir futbol takımının başarılı 

olabilmesi için futbolcuları- 
nın iyi oynaması kadar takımın 
da iyi yönetilmesi gerekir. İlk 
olarak, daha evvel saklanmış 
bir oyuna devam edip etme- 
yeceğimizi belirleyeceğiz. 
Oyundaki tüm seçenekleri 
baş harflerinden seçiyoruz. 

Ekrana gelen 40 takımdan 
hiç birini beğenmezsek M tu- 
şu ile 40 tane daha takım gö- 
rebiliriz. Bu takımlardan birini 
seçtikten sonra istediğimiz bü- 
tün takımların isimlerini değiş- 
tirebiliriz. Toplam dört lig var 
ve her ligde 20 takım var. 
Hangi takımı seçmiş olursak 
olalım oyuna dördüncü lig- 
den başlıyoruz. 

Bu seçimleri tamamladıktan 
sonra karşımıza oyun boyun- 
ca çıkacak olan seçenekler 
tablosu geliyor: 

PLAY MATCH 

Bu seçenek maçı başlatır. 
Takımı kurabilecek en güçlü 
elemanlardan sonra bu s6eçe- 
neğin seçilmesi akıllıca olur. 
Maç başladıktan sonra 90 
dakika boyunca takımda de- 
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ğişiklik yapmak mümkün de- 
ğİl. 

Maç sırasında iki takımın 
adı ve skorları gösteriliyor. Bir 
gol atıldığında golün dakika- 
sı ve golü atanın adı yazılıyor. 
Bir maç 90 saniye sürüyor. 

Maç sona erdikten sonra di- 
ğer maçların sonuçları ekra- 
na geliyor. Bundan sonra haf- 
talık haberler başlığı altında 
kazanılan veya kaybedilen 


ARM 


BANK £ soauod 


para, eğer varsa yaralanan 
futbolcular, hattâ bazen kalar- 
balıktan dolayı uğranılan ha- 
sarın faturası ekrana geliyor. 

CHECK MATCH 

Maça başlamadan evvel 
rakip takımın durumunu öğre- 
nebilirsiniz. Elde edeceğiniz 
bilgi karşı takımın kaleci, de- 
fans, orta saha, forvet ele- 
manlarının gücü ve ligde kar- 
çıncı durumda bulundukları- 
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dır. Aynı bilgiler kendi takımı- 
nız için de gösteriliyor. Bundan 
başka takımların sahaya çıkış 
düzenleri de gösteriliyor. Bu 
bilgileri kullanarak takımınızı 
en iyi şekilde kurabilirsiniz. 

FIXTURES 

Sezon boyunca oynayaca- 
ğınız tüm maçlar ve oynanmış 
olanların skorlarını görmek is- 
terseniz bu seçeneği kullanın. 
Oynanacak 38 maç sizi bekli- 
yor. 

EXTRA TRAINING 

Kaleci, defans, orta saha 
veya forvet elemanlarını da- 
ha fazla güçlendirmek için 
onları antremana tabi tutabi- 
lirsiniz. Antreman en az bir en 
» fazla dokuz saat olabilir. An- 
cak uzun süreli bir antreman 
oyuncuların sakatlanmasına 
veya antremandan kaçmala- 
rına neden olur. 

TRANSFER MARKET 

Oyunun başında sadece 
500000 poundumuz olduğun- 
dan transfer işlemlerinde çok 
dikkatli olmak gerek. Her 
oyuncu 1 ile 9 arasında yete- 
nek seviyesine sahip. Oyuncu- 
lar yeteneklerine göre 10000 
ile 1000000 arasında fiyatlar- 
la transfer edilebiliyor. Aynı ye- 
tenek seviyesindeki oyuncular 
genellikle aynı fiyatlara alına- 
biliyor. 

INJURIES/GOALS 

Hangi futbolcunuzun ne ka- 
dar süre ile sakat olduğunu 
öğrenebilirsiniz. Bundan baş- 
ka her futbolcunun kaç hafta 
oynadığı, kaç gol attığı ve ka- 
lecilerinde kaç gol yediği bu 
tabloda gösteriliyor. 

BANK 

Zor durumda kaldığınızda 
veya transfere para yetişme- 
diğinde bankadan borç ala- 
bilirsiniz. Ancak bankanın ve- 
receği borç fazla değil buna 
karşın faizi çok yüksek. Bura- 
dan alacağınız para yeterli 
gelmiyorsa kulübü ipotekleye- 
bilirsiniz. 

GAMBLE 

Takımın alabileceği başarı- 
lar için bahse girebilirsiniz. Lig 
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şampiyonluğu, federasyon 
kupası, lig kupası üzerine 
maksimum 100000 poundluk 
bahse girmek mümkün. 

EMPLOYEES 

Takım için bir çalıştırıcı, fizi- 
koterapist ve genç takım ça- 
lıştırıcısı işe alabilirsiniz veya İş- 
ten atabilirsiniz. Genç takım 
çalıştırıcısı için gençlerin takı- 
ma katılması çok işe yarar. 

SHARES 

Elinizde fazla para varsa ku- 
lübün hisse senetlerinden ala- 
rak yatırım yapabilirsiniz. Hisse 
senetlerinin yükselmesi size 
ayrıca para kazandıracaktır. 
Ancak aldığınız toplam hisse 
sayısından fazla hisse satarsa- 
nız işten kovulursunuz. 

INSURE 

Takımı sigortalarsanız oyun- 
cular yaralandığında zarar 
görmezsiniz. 

BUILD STAND 

Para harcamak istiyorsanız 
tirpünleri genişletebilirsiniz. 

PASTPONEMENTS 

Eğer varsa erteleme maçla- 


rını öğrenebilirsiniz. 

LEVEL 

Oyunun üç zorluk düzeyi 
var: Kolay, normal ve zor. An- 
cak bilgisayar oyunun iyi oy- 
nadığınıza inanırsa kendili- 
ğinden bir üst düzeye çıkıyor. 
Bilgisayarın otomatik olarak 
çıktığı düzeyin altına inmek 
mümkün değil. Bu durumda 
kendinizi kısa bir süre sonra li- 
gin alt sıralarında bulabilirsi- 
NİZ. 

Oyunumuz grafik açısından 
yetersiz olmasına rağmen fuft- 
bol simulasyonunu çok iyi ger- 
çekleştiriyor. EĞer iyi bir strateji 
uygularsanaz şans faktörünü 
yenip oyunda başarılı olabilir- 
siniz. 


Oyunun Değerlendirmesi: 
D&H GAMES / Disket ve Kaset 


GRAFİK : 6 
SES 
ZORLUK : 10 
DEĞER : 10 
GENEL : 9 
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otokros oldukça tehlikeli 

bir spor. Eğer bir tarafını- 
zı kırmadan ve yorulmadan 
motokros yapmak istiyorsanız 
oyunumuz tam size göre de- 
mektir. 

Oyun beş aşamadan oluşu- 
yor. Bundan başka bir de alış- 
tırma pisti mevcut. 

Alıştırma pistlerinde sizi di- 
ğer yarışmacılar ve birbirin- 
den zorlu rampalar bekliyor. 


Eğer herhangi bir sebepten 
dolayı yere düşecek olursanız 
bisikletinizin gidonu hasar gö- 
recektir. 

Yarışmakta olduğunuz pisti 
başarı ile tamamlamak istiyor- 
sanız ekranın altında yeralan 
göstergeleri yakından takip 
etmek zorundasınız. Enerjiniz 
üç ayrı renkle gösteriliyor: be- 
yaz, sarı, kırmızı. Enerjiniz azal- 
dıkça hızınız da azalıyor. 

Ekranın alt orta kısmında 
SPOKES ile gidonun durumu 
gösteriliyor. Her düşüş veya di- 
ğer yarışmacılar ile çarpışma- 
nızda gidonun durumu kötüle- 
şiyor. Mesela 45 derecelik bir 
rampada zamanlama hatası 
yüzünden yere çaklılırsanız gi- 
donunuzda 20 birimlik kayıp 
olur, 

Yarış sırasında gidondaki 


hasarı gidermek veya enerji- 
nizi tazelemek için yol üstün- 
deki lastikleri ve boş kola ku- 
tularını toplamak gerekiyor. 

Atlama sırasında dönüş 
yapmak isterseniz ateş tuşuna 
basılı tutun. En tepedeyken 
ateş tuşunu bırakın. 

Zamana karşı yarıştığınızı ve 
yarışta sizden başka altı yarış- 
macı daha olduğunu unuf- 
mayın. Başarılı olabilmek için 
en az dördüncü olmak gere- 
kiyor. 

Dikkat edilmesi gereken en 
önemli engellerden birisi dik 
olarak başlayan ve daha son- 
ra düzleşen rampalar. Kendi- 
nizi bir anda havada bulabi- 
lirsiniz. Eğer dikkatli olmazsa- 
niz yere çakılmanız kaçınılmaz 
olur. 

Yarış sırasında diğer yarış- 
macılara çok dikkat etmek 
gerekiyor. Her an bir başka 
yarışmacı size çarpabilir. Bu 
durumda çok fazla hasara 
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uğrar ve enerjinizden kaybe- 
dersiniz. 

Oyunumuzun ses efektleri 
pek güzel değil ama müzik 
son derece güzel yapılmış. 
Bundan başka dijital sesler de 
müziğe eşlik ediyor. 


APOLLO 48 


Gi 
İ nsan için küçük bir adım, 
insanlık için büyük bir 
adım.” Neil Armstrong ay mo- 
dülünden inip aya ilk ayak 
bastığında bu tarihi cümleyi 
söylemişti. 1964 yılında John F. 
Kennedy NASA'ya, aya bir in- 
san gönderip onu sağ salim 
dünyaya geri getirme görevi- 
ni verdi. Bundan yedi yıl son- 
ra bu görev Armstrong tarafın- 
dan yerine getirildi. Şimdi 
Apollo 48 ile siz de aya inip 


geri dönmeyi deneyebilirsiniz. 

Uzay elbisenizi giydiyseniz 
oyuna başlayabiliriz. Oyunun 
başlamasıyla birlikte dijital ses 
efektleri eşliğinde birbirinden 
güzel resimlerin gösterilmesi- 
ne başlanıyor. İlk olarak uzay 
geminizin çeşitli aletlerini 
ayarlayabileceğiniz ekrana 
geçiyoruz. Bu ekran oyunun 
tüm safhalarında sık sık karşı- 
mıza çıkacak. Geminin aletle- 
rinde yapacağımız çeşitli 
ayarlamalar geminin parça- 
Ianmasını engelleyecek veya 
yüksek sıcaklıkta gemi perso- 
nelini yanmaktan koruyacak 
ve buna benzer ayarlamalar 
yapacak. 

Daha sonraki bölümlerde 
ayrıca gemi bilgisayarının ça- 
lışmAsI İçin program numara- 
sı vermek zorundasınız. Bun- 
dan sonra sıra fırlatma ekranı- 
na geliyor. 


SPOKES5 4100 
PEREBIKD & GLGGLYHURM! 


CC) Jğ67 


Oyunun Değerlendirmesi: 
Firebird - Disket / Kaset 


GRAFİK : 7 
SES :8 
ZORLUK : 8 
DEĞER :8 
GENEL :8 


Fırlatma ekranının yarısı 
aletlere ayrılmış. Diğer yarısın- 
da ise heyecanla fırlatmayı 
takip ve kontrol eden görevli- 
ler görülüyor. Ekranın tam or- 
tasında fırlatma aşamalarını 
gösteren ekran yeralıyor, 

Fırlatma aşamasını başlattı- 
ğınızda geri sayımın başladı- 
ğı dijital sesle belirtilecek, Ro- 
ketleri kontrol etmek ve biten 
roket kısımlarını atmak için kul- 
Ianacağınız bir gösterge var. 
Bu gösterge ekranın alt sağ 
kısmındaki göstergenin yanın- 
da yeralıyor. Göstergede or- 
taya çıkan kırmızı çizginin sa- 
ğa veya sola kaymasına izin 
vermemek için ateş tuşuna 
basmak gerekiyor. Kırmızı Çiz- 
giyi mümkün olduğunca gös- 
tergenin ortasında yeralan 
çizgiye yakın tutmak lazım. | 
Eğer kırmızı çizgi fazla sağa 
veya sola kayarsa fırlatma İş- 
lemi iptal ediliyor. Aynı işlemi 
roketin her aşaması için dört 
kere terarlayacaksınız. Ancak 
İkinci aşamadan sonra kontrol 
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Eğ COMMODORE 
in DÜNYASINDA 
izl ij ie Tİ FAA DD MAR 


* Mause veya joystick ile de kullanılabilen 
60 yeni komut ve fonksiyon 

s Hesap makinesi * saat alarm 

* Kolay kullanımlı word processor 

* Aynı anda birden fazla disk drive'ı 
window ve joystick yardımıyla kullanma 

* Teyp'te hızlı veya yavaş sürat seçimi 

* Değişik printer kullanabilme özelliği 
(Commodore, Centronics, RS 232, Renkli) 

s BASIC için ekstra 24 k RAM 

* Game killer, sprite çarpışmalarını önleme 


»s Joyswap, autofire özelliği 
.s Kırma ve kopyalama yeteneği 
* 60 K'yı 15 sn.de yükleyebilen fast load 


»s Amiga'ya benzer özellikler 


YENİ VE GÜÇLÜ 
BİR KARTUŞ DAHA 


YUM. ei | Fayı İ , — SA LI) i pg 
İİ an | Naz d İl 7 a İYİ NE Ül GN 
| 


* MUTİ ICE İl'nin tüm özellikleri Teybe ve Diske tek parçalı kopye 
* Printer dump ve text yeteneği İsim ile kaydedebilme 
ş kamil yapisi alimli yi | Proteklerden etkilenmeme 
uşları ve Basic'te birçok yeni komu i i 
* Fast Dos Modül olarak kullanılma özelliği — Sprite Killer 
5 , (BAYİLİKLER VERİLECEKTİR. 
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»s Tek parça veya turbolu kopyeleme 

* İki değişik turbo ile teybe kopye 

» Kırdığınız programları İSTEDİĞİNİZ 
İSİMLE kayıt edebilme yeteneği 

»* Daha birçok güçlü yetenek. 


— 
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ÜRÜNLERİMİZ 6 AY GARANTİLİDİR. 


* C-64 RTTY-CW DECODER 
* AMIGA 512K EK RAM*SAAT 
* ÇOK YAKINDA YENİ AMIGA ÜRÜNLERİ 


YETKİLİ BAYİLERİMİZ 


se SKY MODEM 
» MULTİ ICE NI sami yyl No, 100 Hatı Apt, deere Sk. Yi ğlu İşh 
Baraj Yolu urak No. atıra m . Başçavuş Sk. Yazıcıoğlu İşhanı 
s EXPERT CARDRIDGE Tel: 32074 DANA No.54 K.3 , 
* |CE MACHINE SÜPER PLUS — ABDİ TİCARET Na Tel: 336 73 54 KADIKÖY/İSTANBUL 
* DİSK MATELİ Tel: 17881-24026 GAZİANTEP | “BİLTUR BİLGİSAYAR 
»s* FİNAL CARDRIDGE — DATASOFT ai PTT Yanı Iştınlı Sok. No: 5/B 
* DUBLE CARDRIDGE PLUS Tel 225082 ma) LOZANİZMİR | aenmiz BALIKESİR 
s* EPROM PROGRAMLAYICI — EMEK ELEKTR 
5 Fildişi İş Merkezi N — Valik Cad. Konak Pasajı No:109 

e DESTEK TAPE MODÜL ab yü e” “ FINDIKZADETİSTANBUL K. amm NİŞANTAŞI. 
se FAST LOAD MODÜL — OSAM ELEKTRONİK — ya zgiray Pasajı 1 ro: 

m l- Tel: 583 54 03 BAKIRKÖY/İST. 
* 64 K SÜPER MODÜL Eheiya Cad Saluzkyalı Bak. No — Mmarkemalettin Cad. 3 
s« C 64 SES DIGITIZER Tel: 583 72 46 GAKIRKDY.- İSTANBUL (o Tel: 5265837 7” SİRKECİİSTANBUL 


s MPS 802 GROM (ROMID ç rm N m i 
* AMIGA-C 64 EMULATOR (KABLO * PROGRAM) DAHA FAZLA BİLGİ İCİN LİSTE VE BROSUR İSTE" 'INIZ 


ANİMA İPAĞELA LİLA 


biraz daha zorlaşıyor. Eğer üç 
kere başarısız olursanız UÇuş 
iptal ediliyor. 

Kalkışı ve atmosfer dışına 
çıkmayı başarırsanız görüntü 
uzay aracının içinde verile- 
cek. Bu ekranda çeşitli kontrol 
aletleri ve paneller görmek 
mümkün. Ekranın sağında ay- 
rıca bir monitör var. Bu aşa- 
mada amacımız bir uzay İs- 
tasyonu ile kenetlenmek. Bu İş- 
lemi başarabilmek için çeşitli 
bilgisayar programlarını çalış- 
tırmak gerekiyor. Küçük ekran- 
daki belirteci hedefe kilitleyin. 
Eğer yeteri kadar yavaş ilerler- 
seniz kenetlenme işlemi başarı 
ile tamamlanır. 

Bir sonraki aşamada bütün 
yapacağımız rota düzeltme- 
leri. Geri sayımın bitmesini 
bekleyin ve ekranın sol üst kö- 
şesinde bazı sayılar çıkıncaya 
kadar ateş tuşuna basın. Sa- 
yılar çıkınca ateş tuşunu bıra- 
kabilirsiniz. 

Sıra geldi aya inmeye. Bu ol- 
dukça güç bir iş. Bir harita va- 
sıtası ile ay modülüne kuman- 
da etmelisiniz. Manevra ya- 
pabilmek için kontrol roketle- 
rini hareket etmek istediğiniz 
yönün tersine ateşleyin. Sağa 
gitmek için joystick'i sola, sOo- 
la gitmek için sağa çekin. İs- 
tediğiniz konuma geldiğiniz- 
de frenleri devreye sokup iniş 
için yavaşlamalısınız. İşi başa- 
rabilmek için üç hakkınız var. 

Aya indikten sonra sıra ay 
yürüyüşüne geliyor. Oksijeniniz 
bitmeden SURVEYOR Ill'e ulaş- 
malı ve tekrar modüle geri 
dönmelisiniz. Hızlanmak için 
joystick'i sağa, yavaşlamak 
için sola çekin. Sapmaları 
joystick'i ileri geri çekerek gi- 
derebilirsiniz. 

Tekrar uzaya çıktığınızda bir 
uyduyu tamir için almaya ça- 
ışacaksınız. İlk olarak ateş tu- 
şuna bakarak yakalamaya 
çalışacağınız uyduyu uzaya 
bırakın. Hareketleriniz bu sıra- 
da kameralar tarafından izle- 
niyor. Üç boyutlu bir ortamda 
olduğunuzdan uyduyu yakar- 


layabilmek için onunla aynı 
konumda olmanız gerekir. 
Kursor tuşları yardımı ile ileri 
geri göndebilir jetlerinizi çalış- 
tırabilirsiniz. Aynı konuma gel- 
diğinizde uyduya yüzünüzün 
dönük olması ve çok yavaş 
hareket etmeniz gerekiyor. 

Son aşamada dünya af- 
mosferine giriyoruz. Yarım dü- 
zine bilgisayar programını ça- 
lıştırdıktan sonra bir topun 
merkezinde belirteci tutmanız 
gerekiyor. Merkezden uzak- 
laştıkça ısı artıyor. Eğer sıcak- 
lık 5000 dereceyi aşarsa ya- 
narak ölürsünüz. 

Eğer bunu da başarırsanız 


artık sizi okyanusun serin sula- 
rı bekliyor. Burada da dijital 
konuşmalar eşliğinde güzel 
resimlerle başarınız kutlanıyor. 

Bu oyunun en ilginç kısmı 
birbirinden güzel resimleri ve 
çeşitli dijital konuşmaları. Eğer 
ayı yakından görmek ve ufak 
bir gezinti yapmak isterseniz 
bu oyun son derece ilginç 
olabilir. 


Oyunun Değerlendirmesi: 


GRAFİK : 9 
SES i.e 
ZORLUK: 9 
DEĞER : 10 
GENEL : 9 
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süper oyunlar seris 
devam ediyor! 
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Daha hızlı ve güçlü bir Commodore 64 için... 


Mutti ice Il Final Cardridge Il Süper Paket Programlar ............................ 7.500TL. 
Multi Ice İll Modem LE <<  K« « 4.000 TL. 
Ice Machine Super Plus Destek Tape 1 kasettetoyun........... en 2.500 TL. 
Double Cardridge Plus Fast Load Işıklı Kalem ...............meaeeaeeererererenesenen 17.500 TL. 
Expert Cardridge Simon Basic Cardridge Guick Shot Il Joystick (Orijinal)............... 17.500 TL. 
Final Cardridge Datasette Doctor | Guick Shot Il Turbo Joystick (Orijinal) ... 25.000 TL. 


Guick Shot Il Plus Joystick (Orijinal) ...... 27.500 TL. 
Ve diğerleri... 


Commodore 16 Oyunları 

Commodore 64 Eğitim Programları (İlk, orta, lise ve üniversite hazırlık) 
Amiga İş, Oyun, Çizim, Müzik Programları 

Commodore 64 ve Amiga için koruyucu örtüler 


REKLAMCILIK 


Kafa temizleme disketleri 
Disket kutuları , Yazıcı şeritler, Sürekli form, Sürekli etiket. TET 
/ YEL NI 
86 ve 87 yılının Süper Paket Programlarının A N 
üretimi devam etmektedir. ber 


Osam Bilgisayar Ltd. Şti. 
Ebuzziya Cad. Sakızlıyalı Sok. No: 3 
Osam bir Teleteknik Yetkili Satıcısı'dır. 34710 Bakırköy/iSTANBUL Tel: 583 72 46 


THE TRAIN 


Jı” Ağustos 1944. Yer Fran- 
sa, Metz istasyonu, İkinci 
Dünya Savaşı'nın Fransası'nda 
Almanların Louvre müzesin- 
den kaçırdıkları değerli tablo- 
ları kurtarmaya çalışıyoruz. 

Fransa direniş teşkilatının bir 
üyesi olarak tabloların taşındı- 
ğı treni arkadaşlarımızla birlik- 
te kaçırıp batıya dost ülkele- 
re gitmeliyiz. Yol üzerinde di- 
reniş örgütünden destek ala- 
biliriz. Ancak görevin tamam- 
lanması genelde bizim başa- 
rımıza bağlı. 

Oyunumuz Metz istasyonun- 
da başlıyor. İlk olarak istas- 
yonda beklemekte olan treni 
çalmamız gerekiyor. Ancak 
bu sırada istasyonda mevzi- 
lenmiş olan düşman askerleri- 
ni makinalı tüfeğimizle saf dı- 
şı bırakmamız gerekiyor. Düş- 
manlarımız sarı ışıkların yandı- 
ğı pencerelerden çıkıp ateş 
ediyorlar. Tüm askerleri öldür- 
düğümüzde treni ele geçire- 
bilirsiniz. 

Treni ele geçirmemizle birlik- 
te oyunumuzun ikinci aşama- 
sı başlıyor. İkinci aşamada gö- 
rüntü değişerek trenin kontrol 
odasını gösteriyor. Karşımızda 
treni kontrol etmemizi sağlar- 
yacak çeşitli aletler var. Kulla- 
nabileceğimiz aletler: Basınç, 
hız, Isı göstergesi, fırın, güç, 
frenler, buhar bırakma kolu, 
düdük, ileri geri vites, son ola- 
rak sinyal işaretleri, 

İlk olarak fırını açarak kömür 
atın. Tüm aletleri kullanmak 
için joystick yeterli. İstediğiniz 
aleti seçmek için joystick'i sa- 
ğa veya sola çekin. Seçilen 
aleti çalıştırmak için ateş tuşu- 
na basarak ileri geri çekmek 
gerekli. Oyunda daha ilerle- 
meden bu kontrolları öğren- 
mek iyi olur. 

Tren ile hareket halindeyken 
Alman uçaklarının saldırısına 


uğrama şansınız her zaman 
var. Saldırı sırasında görüntü- 
yü trenin ön veya arka üst ta- 
rafına çevirmeniz gerekir. Bun- 
dan sonra bütün yapmanız 
gereken makineli tüfekle 
uçakları düşürmek. 

F/ tuşuna basarak skoru, 
kazana, frenlere gelen hasar 
miktarını öğrenebilirsiniz. Oyu- 
na ara vermek içinde bu tuş- 
tan yararlanabilirsiniz. Ayrıca 
karşınıza çıkan ekranda arka- 
daşlarınızdan isteyebileceği- 
niz yardımları ve sayılarını ÖĞ- 
renebilirsiniz. 

F1 tuşuna bastığınızda oyu- 
na yeniden başlamak isteyip 
istemediğiniz soruluyor. 


Trenin üst ön bölümündeki 
makineli tüfek için '4”, üst arka 
bölümündeki makineli tüfek 
için 2' tuşuna basın. Tekrar 
trenin kontrol odasına dön- 
mek için *3', nerede olduğu- 
nuzu gösteren harita için '4' tu- 
şuna basmak gerekiyor. 

Arkadaşlarınızdan yardım 
istemek için geldiğiniz bir is- 
tasyonda durun. Aslında yolu- 
nuz üstündeki istasyonlarda 
durmadan geçebilirsiniz ama 
sonunda kömür veya su al- 
mak için istasyonda durmanız 
gerekecektir. Bir istasyonda 
durduğunuzda ilk olarak istas- 
yonu ele geçirmeniz gereki- 
yor. Bundan sonra arkadaşlar- 
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rınıza telgraf çekebilirsiniz. 
Telgraf çekerek bir sonraki 
köprüyü veya istasyonu almar- 
larını isteyebiliriz. Veya trene 
tamirat yapılması, gerektiğini 
söyleyebilirsiniz.  Mesajımıza 
karşılık olarak köprünün veya 
istasyonun ne zaman alınaca- 
ğı veya tamirin nerede yapı- 
Iacağına dair mesoj alırız. 
Bir köprüyü ele geçirmek 
için bütün yapmanız gereken 
treni durdurup köprüyü koru- 
yan'gemileri yok etmek. An- 
cak bu işi hemen yapmanız 
lazım çünkü gemiler de size 
ateş ediyor. Alacağınız isabet- 
ler hem yükünüzü hem de tre- 
ni hasara uğratabilir. 
Yolunuz boyunca köprüleri 
ele geçiren yolda size saldı- 
ran uçakları düşürün ve s0- 
nunda nehre ulaşın. Eğer vu- 
rulursanız veya tren çok ağır 


üşman öncülerini safları- 
mıza sızmadan yok etme 
ve oyunun en son aşamasın- 
da ana gemiyi tahrip etme 
görevi verilmiş bir komando- 
yuz. Görev sırasında karşımıza 
çıkacak düşman askerleriyle 
başetmek gerekiyor. 
Oyunumuzun ilk aşamasın- 
da düşman askerlerinden ko- 
runmaya veya onları yok et- 
meye çalışarak ilerleyeceğiz. 
Bu arada yolda rastlayacağı- 
mız silah ve cephane birimle- 
rini de yok etmemiz gerekiyor. 
Yol üzerinde rastlayacağı- 


mız kırmızı renkli topları alarak 


bizim için çok gerekli olabile- 
cek dört silahdan birini elde 
edebilirz. Silahlarımız arasın- 
da kalkan, lazer gibi etkili si- 
lahlar var ama bir defada 
bunlardan sadece birisi aktif 
durumda kalabiliyor. 

İlk aşamanın sonuna ulaş- 
mayı başarırsak düşman üssü- 
nün duvarında kocaman bir 
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hasara uğrarsa oyun sona 
erecektir. 


Oyunun Değerlendirmesi: 
Accolade / Disk 


GRAFİK : 9 
SES vw 
ZORLUK : 8 
DEĞER. : 9 
GENEL :9 


delik açmamız gerekiyor. Bun- 
dan sonra bir labirent şeklin- 
deki yol şebekesinde kontrol 
odasını arayacağız. Ancak işi- 
miz hiç de kolay değil. Çünkü 
her biri son derece usta nişan- 
cı olan düşman askerleri yolu 
kontrol ediyor. Bu da yetmiyor- 
muş gibi elektrik bariyeri daha 
fazla ilerlememize engel olu- 
yor. Bu bariyerden kurtulabil- 
mek için koridorun sonundaki 


düğmeyi yok etmek lazım. 

Bulunduğumuz bölümdeki 
kontrol odasını yok ettikten 
sonra sıra ilkine göre çok da- 
ha iyi korunan ve yol şebeke- 
si daha karmaşık olan ikinci 
kontrol odasını yok etmeye 
geliyor. 

Yedinci düzeyde bizi ateş 
topları bekliyor. İşin ilginç ta- 
rafı bu ateş toplarını bir cana- 
var üflüyor. 


Eğer canavarı yok edebilir- 
sek ana gemiye girebiliriz. Ge- 
miye girdikten sonra gemiyi 
yok edebilmek için merkeze 
ulaşmamız lazım. 

Size doğru gelen tehlikeleri 
savuşturmak için boşluk tuşu- 
na basarak zıplayabilirsiniz. 
Ancak hem sağa sola gitmek 
hem de aynı anda zıplamak 
oldukça zor. 


Oyunun Değerlendirmesi: 
Imagine - Disk veya Kaset 


GRAFİK : 7 
SES cz 
ZORLUK : 10 
DEĞER : 7 
GENEL : 7 


oyu tenli kahramanımız 

dağlık bir bölgede kötü 
kalpli krala ulaşmaya çalışı- 
yor. Ancak kahramanımızı yol 
üstünde böcekler, yılanlar, fa- 
reler, iskeletler ve efsanevi ya- 
ratıklar bekliyor. 

Amacımıza ulaşabilmek için 
oyunun altı bölümünü de ta- 
mamlamanız gerekiyor. En sOo- 
nunda şatoda kötü kalpli kral- 
la karşılaşacaksınız. 

Yolunuz boyunca zaman 
zaman yürümeniz zaman ZG- 
man koşmanız gerekmekte, 
Bu arada yolda karşılaşaca- 
ğınız düşmanlarla savaşmanız 
gerekecek. Bazı yerlerde da- 
ha ileriye gidebilmek için sar- 
kan ipleri kullanacaksınız. Yol- 
da karşınıza çıkacak olan su 
ve lav havuzlarının üstünden 
atlamak gerekiyor. Aksi takdir- 
de ölüm kaçınılmaz. 

Yolda ilerledikçe karşınıza 
çıkacak silahları alarak daha 
güçlü duruma gelebilirsiniz. 
Eğer kalkanı alırsanız uğraya- 
cağınız hasar azalır. Hafif zırh 
hasarı yarıya indirir. Zırh belir- 
li bir süre için yaralanmanızı 
önler. Eğer ilacı alırsanız ener- 


jiniz yükselir. Ancak bunlardan 
başka zehir şişeleri de yolunu- 
za çıkabilir. Bunları almanız 
halinde enerjiniz azalır. 


Her bölümün sonunda bir 
sonraki bölüme geçebilmek 
için saf dışı bırakmak zorunda 
olduğunuz bir düşman Sizi 
bekliyor. Meselâ düşmanınız 
havada uçabilen kanatlı yarı 
insan şeklinde mitolojik bir ya- 
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ratık olabilir. 

Aslında oyunun en zor yerle- 
ri her bölümün sonunda karşı- 
laştığınız yaratıklar değil. Bir 
taraftan diğer tarafa geçmek 
için tarzan gibi sallanan iple- 
ri kullanmak zorundasınız. 
Bundan başka yolunuz üstün- 
deki su birikintilerini ve lav ha- 
vuzlarını geçmek de oldukça 
zor. 

Oyunumuzun en iyi tarafla- 
rından biri kaldığınız yerden 
devam etmenize izin vermesi, 
Bu sayede sık sık ölseniz bile 
oyunu tamamlama şansınız 
var. Oyunda kullanılan grafik- 


ler oyun ilerledikçe güzelleşi- 
yor. 

Şimdi oyundaki altı bölüme 
bir göz atalım: 

BÖLÜM — 4 

Kayalık bir bölgede sağa 
doğru ilerleyeceksiniz. Ancak 
çeşitli yaratıklar ilerlemenize 
engel olmaya çalışacaklar, 

BÖLÜM — 2 

İkinci bölümde işler daha 
zorlaşıyor. İlk olarak bu bölüm- 
de yaratıkların daha da kötü- 
leri ile karşılaşacaksınız. Mese- 
lâ bir su birikintisini geçmeye 
çalışırken kanatlı yarı insan yar- 
ratık büyük bir ihtimalle sizi öl- 
dürecek, 

BÖLÜM — 3 

Bu bölüm ilk iki bölümün tek- 
rarı niteliğinde. 

BÖLÜM — 4 

Eğer bu bölüme ulaşmayı 
başarabilirseniz yaratıkların 
dalgalar halinde saldırdığını 
göreceksiniz. İlk üç bölümde 
alışmış olduğunuz yaratıkların 
yerine daha büyük yaratıkla- 
rın da saldırılarına hazır olun, 

BÖLÜM — 5 
Bu bölümde bizi iki değişiklik 
bekliyor. İlk dört bölümdekinin 
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aksine artık bir şatonun içinde 
bulunuyoruz. Bu bölümün so- 
nunda her kafasını tek tek ko- 
parmak zorunda olduğunuz 
bir canavar sizi bekliyor. 

BÖLÜM — 6 

Beşinci bölümdeki canava- 
ra ek olarak ağzından ateş 
püsküren canavarlar kötü 
kalpli krala ulaşmamıza engel 
olmaya çalışacak, 


ei 
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Altı bölümüde bitirmeyi ba- 
şarabilirseniz zevkle sizi tebrik 
eden mesaji okuyabilirsiniz. 


Oyunun Değerlendirmesi: 


GRAFİK : 8 
SES 4 
ZORLUK : 9 
DEĞER :9 
GENEL :8 


HM PEGASUS bir hücum- 

bot simulasyonu. Diğer de- 
niz taşıtları ile karşılaştırıldığın- 
da son derece hızlı bir gemi 
olan hücümbutumuzu düş- 
man radarları alçaktan uçan 
bir helikopter olarak değer- 
lendiriyor. Düşmanımızın karşı- 
lık vermek için çoz az zamanı 
var. 

Oyunumuz sadece karşımı- 
za çıkan gemileri vurmaktan 
ibaret değil. Seçebileceğimiz 
sekiz ayrı olay da gerçek har- 
yattan alınmış. Bütün olaylar 
bizim gemiyi kontrol etmemizi, 
silahları kullanmamızı ve İste- 

i diğimiz yere gidebilme yete- 
neklerimizi geliştiriyor. 

İlk iki olay oyuna ve gemiye 
alışmak için çok önemli. Ge- 
miye ve aletlere alışmadan 
diğer olayları oynamak pek iyi 

i sonuç vermiyor. Savaş alıştır- 


masında karşımızda on gemi 
var. Görevimiz bütün gemileri 
yoketmek, Gemiler sıra ile çı- 
kacak. Eğer soğukkanlılığınizı 
koruyabilir ve ne yaptığınızın 
bilincinde olursanız ilk görev- 
de başarılı olabilirsiniz. 

Oyun iki ayrı ekranda oynar- 
nıyor, Köprü ve operasyon ha- 
ritası. Haritadan bir rota çize- 
rek gemiyi otomatik pilota 
bağlayabiliriz. Operasyon ha- 
ritasında ek kuwetleri kontrol 
edebiliriz. Bazı görevierde bi- 
ze iki helikopter eşlik edebilir. 
Artı şeklindeki kursor ile heli- 
kopterlerin hedeflerini ve hız- 
larını belirledikten sonra heli- 


İAMEUYER 


kopterler kendi başlarının ça- 
resine bakabilirler. Eğer yolda 
bir şeye rastlarlarsa radarınız- 
da rasıladıkları şey görünür. 

Otomatik pilottan geminin 
kontrolünü almak için köprüye 
gidip joystick ile gemiyi yön- 
lendirmek yeterli. 

Düşmanlarınız 40 mil uzaklık- 
ta iken radarınıza girerler. De- 
taylı araştırma için radar me- 
safenizi 2.5 mile düşürebilirsi- 
niz. Bir düşman gemisini tesbit 
ettiğinizde yapabileceğiniz 
bir kaç şey var. Tabii bütün ya- 
pacaklarınız neticede düşmar- 
nınızı yok eder. 

İlk olarak düşman gemisinin 
ne tip olduğunu ve ne kadar 
tehlikeli olduğunu belirlemek 
gerekir. 
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Düşman gemilerini yoket- 
menin iki yolu var. En kolay yol 
düşman gemisine güdümlü 
misil fırlatmak. 

Köprüde iki ayrı seçenek 
var: Manevra yapmak veya 
nişan almak. Manevra yap- 
mak için gemiyi sağa sola çe- 
virebilir, hızlandırıp yavaşlata- 
bilirsiniz. Bir gemiyi hedef ola- 
rak seçtiğinizde ekranın üst 
kısmında büyütülmüş olarak 
gösterilir. Bu noktada boşluk 
tuşana basarak nişan alma 
bölümüne geçebelirsiniz. Ni- 
şan alma bölümünde F3 tuşu 
güdümlü misili seçer. Ateş tu- 
şuyla misili ateşleyebiliriz. Gü- 
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dümlü misilin hedefine ulaş- 
ması uzaklığa bağlı olarak 
yaklaşık bir dakika sürebelir. 
Küçük tekneleri yakın mesar- 
fede 7ömm'lik makineli tüfek- 
le yok edebilirsiniz. Ateşleme 
için güdümlü misilde yaptıkla- 
rınızın aynısını yapmak yeter- 
li. Ancak bu sefer F/ tuşuna 
basarak makineli tüfeği seçe- 
belirsiniz. Mermileriniz güdüm- 
lü misillerden daha fazla oldu- 
ğundan istediğiniz gibi ateş 
etmenizde bir mahsur yok. 
Elbette düşmanlarınız olduk- 
ları yerde durup tarafınızdan 
yok edilmeyi beklemiyorlar. 
Onlar da size misil fırlatacaklar. 
Bütün yapmanız gereken misil- 
lerden kaçmaya çalışmak. Bir 
hedefe kitlenme belirteci size 


üstünüze gelmekte olan misili 
haber verir, Misilin size bir mil 
kalana kadar yaklaşmasına 
izin verin, bundan sonra misili 
yanıltacak olan metal parça- 
larını fırlatın. Bu yöntemle üze- 
rinize gelen on misilin doku- 
zundan kurtulabilirsiniz. EĞer 
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vurulursanız geminin neresinin 
hasara uğradığı gösterilecek. 

İlk görevde başarılı olursanız 
ikinci göreve geçin, bu görev- 
de on gemi aynı anda saldı- 
racak. Eğer yeteri kadar 'ça- 
buk davranabilirseniz bu gö- 
revi de başarı ile sona erdire- 
bilirsiniz. Geriye kalan altı gö- 
rev şunlar: 

TERRORİST ATTACK (Terörist 
saldırısı) 

A BETTER PART OF VALOUR 
(Cesaretin daha iyisi) 

SEARCH FOR TERRORİSTS (Te- 
röristleri arama) 

SUPPLY CONVOY (İkmal kon- 
voyu) 

SURVELLLANCE 
(Kontol görevi) 

JIHAD 


MISSION 
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Shadowgate, AMIGA'da Deja Vu “ 


ve Univited'dan sonra Mindscape'- 
in en yeni oyunu. Bu iki oyunu oy- 
nayanlar Shadowgate'in de benzer 
olduğunu kolayca farkedecekler. 
Bu benzerlik ilk başta mouse ile 
sağlanan kolaylıklar ve aynı anda 
altı window kullanımı olarak karşı- 
mıza çıkıyor. 

Amacınız oyunun kötü karakteri 
Warlock Lord'u şatonun içinde bu- 
lup yoketmek. Warlock'un amacıy- 
sa yeryüzündeki en öldürücü yara- 
tıklardan biri olan Behemoth'lu Ti- 
tan'ı hayata döndürerek dünyanın 
kontrolünü ele geçirmektir. 

Ekranda altı ayrı window bulun- 
duğunu söylemiştim. Bunlardan 
sol köşede büyük olan windowda 
çevrenizde bulunan herşey renkli 
ve güzel grafikler şeklinde göste- 
riliyor. Burada ayrıca bir kaç ani- 
masyona da rastlıyoruz. Bunun al- 
tında bir yazı window'u var. Bu 
windowda sadece bulunulan yer 
hakkında bilgi yeralıyor. Komut 
verme İşi ise sağ Üst köşede bulu- 
nan komut penceresiyle sağlanı- 
yor. Burada kullanılan komutlar sı- 
rasıyla Examine, Open, Close, 
Speak, Operate, Go, Hit ve Consu- 
me olarak sıralanmış. Herhangi bir 
komut vermek için ilk önce istedi- 
ğiniz komuta mouse ile klik yaptık- 
tan sonra büyük grafik penceresin- 
den istediğiniz cismin üzerine klik 
yapıyorsunuz. Bunun yanısıra on- 
da taşıdıklarınızı gösteren bir in- 
ventory window ve Operate gibi ko- 
mutları vermede işe yarayan 
Thyself isimli bir window da diğer 
ekrandaki diğer windowları oluştu- 
ruyorlar. 

Bazı adventure oyunlarında oyu- 
nun hemen başında zor bir bilme- 
ceye rastlarız ve oyun çok güzel ol- 
masına rağmen bu bilmeceyi çöze- 
mediğimizden oyunda bir türlü iler- 
leyemeyiz. Shadowgate'te de bu- 


na benzer bir durum var. Üstünde 
bir kafatası bulunan kapıyı normal 
şekilde açtıktan sonra girdiğimiz 
holde iki tane kapı var ve oyuna de- 
vam edebilmek için bu kapıları mut- 
laka açmalısınız. Ama kapılar sağ- 
lam bir şekilde kilitli ve bu kapıları 
açmak için görünürde herhangi bir 
anahtar yok. Ustelik kısa bir süre 
sonra taşıdığınız meşale de sönü- 
yor. Şimdi bu kapıları nasıl açaca- 
ğız? Her ne kadar bu yazı bir tanı- 
tım olduğu halde burada size ipu- 
cunu vermeden edemeyeceğim. 
Nasılsa oyunun içinde sizi bekle- 
yen daha çok bilmece var. 
Yapılacak şey oyuna başlar baş- 
lamaz kafatasını oynatmaktır. An- 
cak tabii ki bu oyunda 'Move the 
Skull” diyemeyeceğimizden bu iş 
için sırayla Operate, Thyself ve ka- 
fatası üzerine klik yapın. Bundan 
sonra kafatası yukarı doğru kalka- 
cak ve gizli anahtarı bulacaksınız. 
Bu anahtarı mouse ile alarak inven- 
tory windowuna koyun ve holdeki 
kapıyı bu anahtarla operate, anah- 
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tar ve kapı üzerine klik yaparak aç- 
mayı deneyin. 

Oyunun grafikleri AMIGA stan- 
dartlarına göre fena değil. Ayrıca 
grafikleri tamamlayıcı olarak eklen- 
miş bir kaç sampling ses efekti (ka- 
pi gıcırtısı, haykırma, kahkaha vb.) 
oldukça ilginç. 

Oyunun beğenmediğim yanı ko- 
mut sayısının azlığı. Sadece sekiz 
adet komutla oynanan bir adventu- 
re buna çok fazla zevk vermedi. 
Oyunun bilmeceleri de bu sekiz ko- 
mut yüzünden kolaylıkla çözülüyor. 
Ancak bu fazla deneyimli olmayan 
adventure meraklıları için yararlı 
olabilir. Ayrıca devamlı bir meşale- 
yi yanık tutmak zorunda kalmak yü- 
zünden devamlı meşale aramak zo- 
rundasınız. 

Herşeye rağmen Shadowgate 
güzel bir oyun. AMIGA'nın hem 
grafik hem de ses özelliklerini kul- 
lanan basit fakat zevkli bir adven- 
ture oynamak istiyorsanız Shadow- 
gate'i bir deneyin. 
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JINXTER 


İşte karşınızda Magnetic Scrolis'- 
un en son adventure oyunu Jinx- 
ter! Pawn ve Guild of Thieves gibi 
herbiri ödül kazanmış adventure- 
lardan sonra şirket aynı başarıyı 
şimdi de Jinxter ile sürdürmeyi 
amaçlıyor. Bence şu anda piyasa- 
daki oyunların en iyileri olan 
Scrolls'un adventurelarını oyna- 
mak ayrı bir zevk. Sanırım Pawn ya 
da Guild of Thieves'den birini oy- 
nadıysanız siz de benimle aynı fi- 
kirde olmalısınız. 

Jinxter, konusu bakımından di- 
ğer Scrolls adventurelarına benze- 
memesine rağmen oynamış biçimi, 
bakımından bundan önceki adven- 
turelarla tamamen aynı. Yine yuka- 
rıdan aşağıya doğru kayarak gelen 
herbiri büyük bir emek harcanarak 
çizilmiş ve son derece güzel grafik- 
ler, sağ üst köşede gösterilen skor 
ve komut sayısı gibi özellikler aynı 
şekilde korunmuş. oyunun AMIGA 
versiyonunda da eskiden olduğu 
gibi dört ayrı seçenek menüsü bu- 
lunuyor. Yine komutların girilme- 
sinde mouse yerine klavye kullanıl- 
ması her tür komutu vermenize im- 
kân tanıyor. C64 versiyonunda 
fonksiyon tuşları grafikleri aşağı 
yukarı doğru hareket ettirerek 40 
kolon olan metnin okunmasını ko- 
laylaştırıyorlar. 

Şimdi de biraz oyunun konusun- 
dan bahsedelim. Aguitania, herke- 
sin mutlu, şanslı ve kazasız bir ha- 
yat sürmesini sağlayan bir bilezik 
tarafından korunan bir ülkedir. An- 
cak yine burada yaşayan kötü ruh- 
lu yeşil cadılar güçlenirler ve bir bu 
koruyucu bilezik ortadan kaybolur. 
Bu bileziğin yedi zinciri bulunma- 
dıkça ülkede herşey kötü gidecek- 
tir. artık bileziğin parçalarını kimin 
bulacağını anlamışsınızdır herhal- 
de. 

Oyuna tuhaf bir otobüste başlı- 


yorsunuz. Bir süre sonra otobüse: 


binen biletçi biletinizi görmek isti- 
yor. Merak etmeyin cebinizde bilet 
var ve adamı sinirlendirmeden bi- 
letinizi gösterseniz iyi olur aksi tak- 
dirde eve kadar yürümek zorunda 
kalıyorsunuz. Bundan sonra düğ- 
meye basarak iki durak sonra oto- 
büsten inebilirsiniz. Bu arada bilet- 
çi anahtarlığınızı unuttuğunuzu far- 
kedip kapı kapanmadan önce son 
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anda size fırlatıyor. Otobüs gittik- 
ten sonra yanınızda beliren bilezi- 
ğin gardiyanından durumu öğreni- 
yorsunuz. Önce size bir döküman 
veriyor ve siz bunu okuduktan son- 
ra geldiği gibi kayboluyor. Burada 
gardiyanın kullandığı dil gerçekten 
çok ilginç. Gardiyan da gittikten 
sonra nihayet evinize geliyorsu- 
nuz. İlk incelemelere burada baş- 
lıyabilirsiniz. Oyun evin arka bah- 
çesinden çıkmanızla devam ediyor. 
Burası kızgın bir boğanın bulundu- 
ğu bir tarlaya kadar devam ediyor. 

Bu arada oyunda bazi ilginç ka- 
rakterlere rastlamak mümkün. 
Bunlardan biri dostunuz çılgın 
Xam. Peynir yapmaktan ve balıkları 
tüfekle vurmaktan hoşlanan bir 
bahçıvanı olan bu arkadaşınız evi- 
nizdeyken sizi telefonla arayarak 
bir şeyler anlatmaya çalışıyor. Ko- 
nuşmadan tuhaf şeylerin döndüğü- 
nü farkediyorsunuz hattâ konuş- 
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manız yarım kalıyor. Yaşlı postacı 
Lebling'in de size vereceği bir şey 
var ama şanssızlık eseri onu kaçı- 
rıyorsunuz. Ancak üzelmeyin, na- 
sıl olsa size ait olan bir şeyi başka- 
sına vermeyecek ve tekrar geri dö- 
nüp sizi bulacaktır. 

Bu noktada oyunun kelime hazi- 
nesi oldukça dikkati çekiyor. En 
karmaşık komutları bile kabul ede- 
bilecek şekilde yazılmış olan prog- 
ram neredeyse hemen her yazdı- 
ğınız komutu anlıyor. Zaten bu 
özelliğe bütün Magnetic Scrolls ad- 
venturelarında rastlıyoruz. Bunun 
yanında oyunun bilmeceleri biraz 
kafa yormayı gerektiriyor. Çünkü 
bilmecelerin çözümleri hiç de tah- 
min ettiğiniz gibi çıkmıyor ve insa- 
nı epey uğraştırıyor. Hattâ bazı bil- 
mecelerin değişik çözümleri bulu- 
nuyor. Ama merak etmeyin, ipucu 
köşesinde bu adventure ile ilgili bol 
bol ipucu vereceğim. Oyunun bir 
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başka özelliği textte yani metinde 
mizaha yer verilmiş olması. Oyun 
bu bakımdan eğlenceli olmuş. Böy- 
lece bilmeceleri çözerken sıkılma- 
dan eğlenebilirsiniz ama kuşkusuz 
en büyük eğlence bilmecelerin 
kendisini çözerken yaşanıyor. 
Sanıyorum çoğunuzun ilgisini 
olağanüstü grafikler çekecek. Uç 
ayrı sanatçının çizdiği grafikler hem 
64'te hem de AMIGA'da adeta göz 
kamaştırıyor. Aslında bu grafiklerin 
herbiri birer tablo kadar kıymetli 
çünkü hepsi üzerinde saatler hat- 
tâ günler boyu çalışılarak ortaya 


çıkmış. Yoksa, zaten televizyonda 
hergün pek çok değişik resim gö- 
rüyoruz. O zaman bilgisayar tara- 
fından çizilenin ne kıymeti kalırdı? 

Oyunda ilerledikçe sık sık duru- 
munuzu diskete kaydedin. Bunun 
nedeni oyun esnasında karşımıza 
olmadık tiplerin çıkıp bazı sorular 
sormasıdır. Eğer bu soruları yan- 
lış cevaplar veya yapmamanız ge- 
reken bir hareket yaparsanız he- 
men ölüyorsunuz. Tabii bundan 
sonra aynı işlemleri tekrar yaparak 
öldüğünüz yere gelmek kadar can 
sıkıcı bir şey olamaz. Ozellikle 


programın C64 versiyonunun ya- 
vaşlığını gözönünde bulundurursa- 
nız durumunuzu sık sık kaydetme- 
nin yararını anlayacaksınız. 

Şubat sayısında Guild of Thieves 
için adventure oyunlarının zirvesi- 
ni temsil ettiğini belirtmiştim. Şim- 
di bu zirveye Jinxter oturdu. 
Scrolls her seferinde daha iyisini 
yapıyor ve yeni adventure ile kar- 
şımıza çıkıyor. Ama şu an için Jinx- 
ter dört dörtlük bir adventure. Bü- 
tün adventure meraklılarına bu 
oyunu oynamalarını tavsiye ediyo- 
rum. 


ADVENTURE GRAFİKLERİ 


Adeventure oyunları bilgisayarda 
ilk ortaya çıkan oyun türleriydi. He- 
nüz o zamanlar bilgisayarlar grafik 
bakımından bugünkü gibi yetenekli 
olmadıklarından ilk adventureler 
sadece yazıdan oluşan text adven- 
turelardı. O zamandan bu yana ad- 
venture oyunları hem grafik hem 
de programlama bakımından çok 
büyük gelişmeler gösterdiler. 
Grafikli adventurelar bir yana bu- 
gün de text adventurelar ilgi çek- 
meye devam ediyor. Örneğin Dra- 
cula veya yeni çıkan Border Zone 
gibi çoğu Infocom oyununda gra- 
fik gözardı edilmiş. Bunun yerine 
programlar daha detaylı bir metne 
ve daha karmaşık komut analiz 
yöntemlerine sahip oluyorlar. Gra- 
fiklerin adventure içindeki önemiy- 
se kişiden kişiye değişiyor. Bazısı 
hiçbir grafiğin zihnin kendi yarattı- 
ğı imajlardan daha iyi olmayacağı- 
nı düşünerek grafiksiz adventure- 
ları tercih ediyor. Ancak büyük bir 
çoğunluk ise grafiklerin adventure- 
lara ayrı bir hava kattığını ve bu 


Pawn: kayaları geçebilmek için 
çapa ve tırmığı (hoe ve rake) birbi- 
rine bağlayarak bir kaldıraç yapma- 
lısınız. Gömleğinizi çapayı tırmığa 
bağlamakta kullanmayı unutmayın. 

Guild of Tnıeves: Değirmene 
girmeyi başaramıyorsanız değir- 
menci sizi duymuyor demektir. Ba- 
ğırmayı deneyin. 


ADVENTURE İPUÇLARI 


grafikler olmadan oyunun fazla 
zevkli olmayacağını düşünerek 
grafik adventureları beğeniyorlar. 
Burada grafikler sadece bakılmak 
için konmuş birer tablo gibi oyunun 
gidişinde hiçbir rol oynamayan 
özellikler gibi görülebilir. Ancak bu- 
rada şu noktayı unutmamak lazım. 
Oyun bu grafikler olduğu halde 
metninden de birşey kaybetmiyor 
Eğer bu grafikleri görmek istemez- 
seniz grafikler kapatabilir ve grafik- 
ler kadar detaylı bir metin ile oyu- 
na devam edebilirsiniz. Grafiklerin 
neden olduğu tek dezavantaj gra- 
fiklerin yüklenmesi için geçen sü- 
re (bu da C64 için geçerli) olabilir. 

Bu şekilde parser yani komut 
olarak kelimelerin tanınması bakı- 
mından Infocom ile rahatlıkla boy 
ölçüşebilen Scrolls'un adventure- 
ları grafik kullanmamayı tercih 
eden Infocom'un oyunlarının bir 
adım önüne geçiyor. Scrolls'un 
Guild of Thieves ile kazandığı ba- 
şarı ortada. Sanırım bundan son- 
raki Scrolls adventurelarında da 


Masters of the Universe: Two- 
bad'e turguoise'ı verirseniz İskele- 
tor'un bulunduğu Yılan dağına gi- 
den yol açılır. Shadow Weaver ile 
karşılaşırsanız kılıcı bırakarak 
Adam haline dönerseniz kuş Sizi 
rahatsız etmeyecektir. 

Tass Times: Kasabaya gidebil- 
mek için jeneratörü çalıştırın. Bun- 


grafikler önemini korumaya devam 
edecektir. 

Grafikler bazı adventurelarda sa- 
dece resim görevi görmekten öte- 
ye giderek arcade adventureların 
doğmasına neden oluyorlar. Örne- 
ğin African Safari veya Maniac 
Mansion'da olduğu gibi spriteların 
ve joystick'in de devreye girmesiy- 
le adventure oyunları değişik bir 
boyut kazanıyor. Bu tip oyunları 
hem adventure hem de shoot 'em' 
up meraklıları zevkle oynayabiliyor. 

Toparlayacak olursak bugün pek 
çok kişi adventure alırken başta 
oyunun grafiklerini gözönünde bu- 
lunduruyor ve grafikleri güzel olan 
oyunları tercih ediyor. Bunun ya- 
nında text adventurelarda beğeni 
toplamaya devam ediyorlar. Arca- 
de adventurelarda, adventure 
oyunlarını arcade oyunlarına yakın- 
laştırarak değişik ve herkesin hoş- 
lanabileceği bir oyun haline getiri- 
liyor. Ama benim tercihimin daima 
gerçek adventurelar olacağını bu- 
rada itiraf edeyim. 


dan sonra Go to hoop diyerek çem- 
bere doğru yürürseniz kasabaya 
ışınlanırsınız. Labaratuvarın anah- 
tarı mutfaktaki kavanazon içinde- 
dir. 

Return to Eden:Leviathanın iste- 
diği şey fish fungusdur. 

Jack the Ripper: Tavandan sar- 
kan kordonu çekerek hizmetçiyi 
çağırın ve hizmetçi kızın getirece- 
ği sıcak suyla traş olun. O sırada 
elinizde bıçak olmamasına özen 
gösterin. 
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TELETEKNİK'TEN 
EĞİTİM PROGRAMLARI 


- OKUL ÖNCESİ VE OKULA YENİ 
BAŞLAYANLAR İÇİN 


* PANE MAKER seeamürisermmrüknen 3.360 TL. 
Anaokulu çağındaki çocuklara yönelik, yüz hat- 

larını araç olarak kullanıp düzenli düşünmeyi de- 

neyerek öğreten bir program. 

- KNOW YOUR CHILD'SIC............. 8.720-TL. 
Uç değişik test programıyla çocuğun kavrama ve 

uyarlama yeteneklerini geliştirmeye ve ölçmeye yö- 

nelik program. 


11- İLKOKUL-ANADOLU 
LİSELERİNE HAZIRLIK 


- İlkokul 1, 2, 3. Sinıf Matematik .... 6.720 TL. 
Dört işlemi oyunlarla öğreten çok sayıda prog- 

ramın yeraldığı iki kasetlik paket. 

- İlkokul 4, 5 Matematik ............... 6.720TL. 
28 kısa test programının yeraldığı iki kasetten 

oluşan matematik paketi. 

- İlkokul 4, 5 Genel Yetenek .......... 6.720 TL. 
Değişik test programlarından oluşan bir paket. 

- BİLÇAĞ 5. Sınıf Matematik V/1,2,3, 15.120 TL. 
Üç kasetten oluşan, konunun özetinin verildiği, 

sonra konularla ilgili sonsuz sayıda sorunun oldu- 

ğu testlerin yeraldığı matematik paketi. Konular: 

Kümeler, Doğal Sayılar, Kesirler, Toplama, Çıkar- 

ma, Çarpma. 

- Nova 4-5 Kolej Hazırlık Fen (3 kaset) 15.120 TL. 

- Nova 4-5 Kolej Hazırlık Sosyal 


> gi e NN mM 15.120 TL. 
- Nova 4-5 Kolej Hazırlık Türkçe 

İC) «geye İple Miş 15.120 TL. 
- Nova 4-5 Kolej Hazırlık Matematik 

KS Kİİ es ema nn enem 15.120 TL. 
- Anadolu Liselerine Giriş ............ 15.120 TL. 


Yüzer soruluk üç kasetten oluşan bu paketteki 
kasetlerin ön yüzünde zamanlı; arka yüzlerinde 
açıklamalı testler yeralmaktadır. Işlenen dersler: 
Türkçe, Sosyal Bilgiler, Din Kültürü ve Ahlâk Bilgi- 
si, Matematik, Fen Bilgisi. 

Yazan: Osman Ongun. 


INi-ORTAOKUL EĞİTİM PAKETLERİ 


- Ortaokul Matematik Denklemler ... 6.720 TL. 
Iki kasette değişik test programlarından oluşmuş 
matematik paketi. 
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““TOFEGOMİZİ. sm a a 15.120 TL. 
Ses Bilgisi, Kelimelerde Yapı, Kelimelerde An- 
lam, İsimler, Sıfatlar, Zamirler, Fiiller,Ek Fiil, Bile- 
şik Fiil, Fiilimsiler konularında konu anlatımından 
sonra 40'ar soruluk test programlarının olduğu üç 
kasetlik paket. 
Yazan: Osman Ongun. 


ld ek MR 16.120 TL. 
Zarflar, Edat, Bağlaç, Unlem, Cümle, Fiil Çatısı, 

Yazım, Noktalama, Deyimler-Atasözleri, Nesir, Na- 

zım konularında konu anlatımından sonra 40'ar so- 

ruluk test programlarının olduğu üç kasetlik paket. 
Yazan: Osman Ongun. 

1 <<. 1 mele iade Caba io.ig0 TL. 
Test programlarının yeraldığı üç kasetlik paket. 
Yazan: Osman Ongun. 

- BİLÇAĞ Orta | Matematik ........... 12.320 TL. 
Kesirler, standart form, sayı tabanları, en küçük 

ortak bölen, en büyük ortak bölen, çarpanlara ayır- 

ma, kümeler ve testlerden oluşan 2 kasetlik prog- 
ram paketi. 

- BİLÇAĞ Orta Il Matematik .......... 12.320 TL. 
Ortalama, hız, orantı, değişme, denklemler, gra- 

fikli çözümleri konularından ve testlerden oluşan 

2 kasetlik program paketi. 

- BİLÇAĞ Orta lll Matematik ........ 12.320 TL. 
Yüzdeler, maliyet fiyatı, satış fiyatı, basit faiz, fa- 

izler konularından ve testlerden oluşan 2 kasetlik 

program paketi. 

Orta Fen Bilgisi > Sueeimeremerın 22.400 TL. 
Konuların grafiklerle işlendiği ve çok sayıda so- 

ruyla konu öğretiminin pekiştirildiği, beş kasetten 

oluşan eğitim paketinin yazarı Hatice Ongun. 

- Fen Liselerine Giriş .................. “15.120 TL. 
3 kasetten oluşan, kasetlerin ön yüzlerinde za- 

manlı testin, arka yüzlerinde açıklamaların yeral- 

dığı, yüzer soruluk testler. 
Yazan: Osman Ongun. 


IV- LİSE-ÜNİVERSİTE 
SINAVLARINA HAZIRLIK 


“Lise SözelTlürkçel................... 15.120 TL. 

Universite sınavına hazırlanan gençlerin anadili 
eğitimine yönelik olarak hazırlanmış; ses bilgisi, şe- 
kil bilgisi, anlam bilgisi, isimler, sıfatlar, zamirler, 
fiiller,ek fiil, bileşik fiiller, fiilimsiler konularının iş- 
lenip, konularla ilgili 40'ar soruluk testlerin yeral- 
dığı üç kasetlik paket. 

Yazan: Osman Ongun. 


-Lise Sözel Türkçeli.................. 15.120 TL. 

Yazım, noktalama, deyimler, atasözleri, bağlaç- 
lar, ünlemler, söz dizimi, fiil çatısı, zarflar, edatlar 
konularında hazırlanmış, konu anlatımından son- 
ra 40'ar soruluk testlerin yeraldığı üç kasetlik pa- 
ket. 

Yazan: Osman Ongun. 
- BİLÇAĞ Fizik Paketi 1/1,2,3,4...... 25.200 TL. 

Hareket bilgisi uygulamaları, kaldıraçlar, maka- 
ralar, eğik atış, elektrik dirençler, elektrik devreler, 
elektrik testleri, fen bilgisi testleri. Grafik anlatımlı 
dört kasetlik paket. 
- BİLÇAĞ Fizik Paket 11/5,6,7,8,.... 25.200 TL. 

Genel formüllerle uygulama, optik uygulama, op- 
tik test, dinamik (ağırlık, karışım, Arşimet Kanunu), 
kuvwvetler, kuvvetler teorisi, kuvvetler testi. Uygu- 
lamalı, grafik anlatım. Dört kasetten oluşuyor. 
- BİLÇAĞ Matematik L 11/1,2,3....... 15.120 TL. 

2. derecede fonksiyonlar (çizimler, denklemler, 
köklerle katsayı arasındaki bağıntı); denklem ve 
eşitsizlikler (1. ve 2. derecede bilinmeyen eşitsiz- 
likler ve denklemler); çokgensel bölgelerin alanla- 
rı (üçgen-dörtgenin alanın, pisagor bağıntıları, çok- 
gen açı bağıntıları); benzerlikler (dik üçgen benzer- 
likleri, benzer üçgen alanları, üçgenlerde benzer- 
lik, benzerlik teoremleri) konularını işleyen üç ka- 
setlik program kasedi. 

Rastgele sayılarla oluşan sonsuz sayıda sorular- 
la öğrenciler sıkılmadan yarışarak çözebilirler. 


“BİLA” BİYOlOji vermemesi 6.048 TL. 
Kas ve kemik yapısı, kan dolaşımı, beyin, hasta- 
lıkları konularının işlendiği bir kasetlik program. 


- BİLÇAĞ Trigonometri .................. 6.048 TL. 

Pisagor teoremi, üçgen çözümü, toplu sınıf eği- 
timi, değişik problemlerin yeraldığı bir kasetten olu- 
şan program. 


- BİLÇAĞ Kimya L1W/1,2............. 12.320 TL. 

Lise Il. sınıf müfredatına uygun olarak hazırlan- 
mış ametaller uygulama, amateller denklem çözüm- 
leri, metallere giriş, gazlar konularının özetlenip ör- 
nek uygulamaların yapıldığı 2 kasetten oluşan kim- 
ya paketi. Sorular ve sayılar rastgele seçildiğinden 
soru sayısı yüzleri bulmaktadır. 


-ElektrÜSYS64 ........................ 55.440 TL. 


4 diskette, çok sayıda test programının yeraldı- 
ğı üniversite sınavlarına hazırlama paketi. 


a 25.000 TL. 

Universite sınavlarına uygun olarak hazırlanmış 
beş program kaseti, bir ışıklı kalem programı ve 
ışıklı kalemle birlikte verilen paket. 


< DİL EĞİM PENGERİ samara sümer sss 11.200 TL. 
Iki kasetten oluşan, gramer ağırlıklı dil eğitim pa- 

keti. 

- Ortaokul İngilizce ...................... 28.000 TL. 
Kelime bilgisini geliştirmeye yönelik programla- 

rın ağırlıkta olduğu sekiz kasetten oluşan Ingilizce 

paketi. 


Lise Matematik (1 kaset) ................ 5.040 TL. 
Lise Mekanik (1 kaset) ................... 5.040 TL. 


V- AMIGA EĞİTİM 
PROGRAMLARI (ORJINAL) 
İngilizce eğitim yapan liselerde ve üniversiteye 


devam eden öğrencilerin çalışmalarında kullanabi- 
lecekleri programlar şunlardır: 


TMUOSİĞE maması marmara 115.000 TL. 
TAEDOMDONİ esması 115.000 TL. 
Pre-Calculus .............................. 115.000 TL. 
Discrote Mall seaaseemeüsasersyerasesğman 115.000 TL. 
İŞİM. ressama öeeiroisaz 115.000 TL. 
Probability TİNSOY sözüme 115.000 TL. 


Programlar çok sayıda formülün uygulama için- 
de kavranması, tablolar ve diagramların çizimleri- 
nin yapılabilmesi özelliklerini içerir. 


VI- BİLGİSAYAR EĞİTİMİNE 
YÖNELİK PROGRAMLAR 


C-64 İÇİN 

1. Macro Assembler ................... 16.000 TL. 
(Disket ve ayrıntılı kitap) 

e. Assembler TUİDE esini se 13.400 TL. 
(3 kaset ve kitap) 

< ç Ri « « NE YAYAR SD DAŞ 16.800 TL. 
(Disket * kitap) 

PE (O mmm 16.800 TL. 
(Disket * kitap) 

5. An Introduction To Basic |......... 872011. 
(2 kaset * kitap) 

6. An Introduction To Basicli........ 6.720 TL. 

7. Makine Dili Öğreniyoruz ............ 8.860 TL. 
(Kaset * kitapçık) 

8. NovaBasicDil Kursu ................ 8.700 TL. 
9. ORtord PascaliBd sema 57.700 Tl. 
10: SUDE BA mi 72.180 TL. 
5 ME eg ML 54.820 TL. 
12. POlspBod BÖ saniresmenaararesazuzn 31.740 TL. 
C-128 İÇİN 
GOBOL 1298 eyes eri ee ka 118:500 TL. 
AMIGA İÇİN 
MPİ MAN ni eses. 828.000 TL. 
AC/FORTRAN TURBO AMIGA .. 1.385.000 TL. 
AC/BASIC COMPİLER ................ 536.000 TL. 
AZTEC C COMPİLER PROF. ....... 557.000 TL. 


AZTEC C COMPILER DEVELOPER 838.000 TL. 
AZTEC C COMPİLER 


GÖNMERİAL eaesesürmemesiresazaz 1.398.000 TL. 
GAMBRİDGE LİSP semeri is 422.000 TL. 
MGG- PAŞGAL ynsan 255.000 TL. 


MCC MACRO ASSEMBLER 198.000 TL. 
MODULA 2 STANDART SYSTEM . 281.000 TL. 
MODULA 2 DEVELOPERS SYSTEM 422.000 TL. 
TRUE BASIC LANGUAGE ........... 198.000 TL. 
TRUE BASIC RUNTIME SYSTEM 198.000 TL. 


49 
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Yukatan 


JAMAİKA 


Karayib Denizi 


Honduras 


Yeni İspanya 


Pasific Okyanusu 


yuna ilk olarak başladığı- 
nızda, karşınıza ÜÇ seçe- 
nek çıkar. 

1) Start anew career: Oyuna 
başlamak için seçiniz. Karşını- 
za iki seçenek çıkacak. Bura- 
da “yes” derseniz ö seçenekli 
tarih periyodu çıkacak. İstedi- 
ğiniz tarihi seçin. 

2) Continue a saved game: 
Daha önce kaydettiğiniz oyu- 
na (tabi “save game” ile) kal- 
dığınız yerden devam etmeni- 
zi sağlar. Ekrandaki seçenek- 
leri takip ederek oyuna başlar- 
yabilirsiniz. 

3) Commandoda famous 
expedition: Burada gerçek 
korsanların sahip olduklarına 
kumanda ediyorsunuz. Fakat 
bu bölüm zevkli değil. Çünkü 
onların adına savaşıyorsunuz. 
Üstelik size sorulan soruyu bil- 
melisiniz. 

Gerçekten de oyuna ilk baş- 
ladığınızda durumunuz ümitsiz 
olabilir. Fakat durumunuzun 
ümitsiz olması sorulan soruyu 
bilememenizden kaynaklanı- 
yor. Mesela Silver Train'in (ve- 
ya Treasure Fleet) 1600 yılında 
Havana'ya hangi ay uğraya- 
cağı sorusu sorulur. Eğer bile- 
bilirseniz en az 100 adam ve 
mutlu ( happy) olarak işe baş- 
larsanız. Silver Train ve Treau- 
sure Fleet birer para kaynağı- 


“dır. 


) ig afec 


Oyuna başlarken fencing'i 
değil gunnery'yi seçin. Çünkü 
oyun ilerledikçe zaten kılıç ha- 
reketlerini öğrenebilirsiniz. 
Gunnery, size karadan saldır: 
mada ve topların çabuk dol- 
masında yardım eder. 

Oyuna başladığımız zaman 
yeşil gördüğümüz yerler kara, 
mavi gördüğünüz yerler de- 
nizdir. Maviliklerin içinde be- 
yaz noktalar vardır. Bu nokta- 
lar sığlıktır. Dikkatli olabilirseniz 
gemilerinizi kaybetmezsiniz. 

Oyunumuzda 50 şehir var. 
Bunların çoğu kuvwvetsiz. Fakat 
kuvvetli şehirlerde vardır. Me- 
sela, Cartegana, Panama, 
Havana, Santiago ve Cam- 
peche gibi. 

Denizde ilerlerken gemilere 
rastlarız. Oynadığımız yıla gö- 
re gemiler farklı olabilir. Gemi- 
leri biraz tanımaya çalışalım: 


Yanınızda genellikle Fast 
galleon veya Frigate bulun- 
durmaya çalışın. Yararını gö- 
receksiniz.. Fakat Frigate'nin 
1640'tan sonra Fast galleon'- 
un yerine yapıldığını unutmar- 
yın. 

Dost ülke olarakta Fransa'yı 
seçin, tabi bunun için hiçbir 
Fransız şehir ve gemisine sal- 
dırmamanız gerekir. Fransa'yı 
seçmemizin sebebi ise Fransız- 
ların saldıracak önemli bir ge- 
mileri olmayışı ve çok oz sayı- 
da şehre sahip olmalarıdır. 

Oyunumuzda Silver Train ve 
Treausure Fleet adlı iki para 
kaynağı var. Bunları.hangi şe- 
hirlerde yakalarsanız, hemen 
saldırın (ama adamlarınızın 
300'ün üzerinde olması gere- 
kir, yoksa bu bir intihar saldırı- 
sı olur). 

Silver Train ve Treausure Fle- 


RE A a A AŞ 2 A SAR BERA 1 aaa ASLA İA ALARI IM DİN ABİ 3 


GEMİ TON 
4) GALLEON 160 ton 
2) WAR GALLEON 140 ton 
3) FAST GALLEON 120 ton 
4) FRIGATE 120 ton 
5) MERCHMENT 100 ton 
6) CARGO FLUTY 80 ton 
7) BARSUE 60 ton 
8) SLOOP 40 ton 
9) PINNACE 20 ton 


MAX. ADAM MAP.TOP 
288 adam 36 top 
256 adam 32 top 
224 adam 28 top 
224 adam 28 top 
192 adam 24 top 
160 adam 20 top 
128 adam 16 top 

96 adam 12 top 
64 adam 8 top 


ME a AAA eş EZ a AE EA ETEL 
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et'in izleyecekleri yol bende 
var. İstiyenler telefon edebilir. 

Demin saydığımız gemiler 
Korsan (Pırate) veya korsan 
avcısı (Pırate-Hunter) değilse 
maksimum tonajları demin 
yazdığımız rakamlardır. Fakat 
eğer gemiler Pirate veya 
Pırate-Hunter ise o zaman ge- 
milerin maksimum tonajlarını 
geçerler. Mesela ben bir ke- 
re 48 t0p 418 adamlık bir Kal- 
yon'a rastlamıştım. Tabii işini 
bitirdim ama epeyce zorlan- 
dım. Ayrıca bu arada Barbar- 
ros adlı bir arkadaşımız 55 
topluk'bir War galleon'a (sa- 
vaş kalyonu) rastlamıştır. Bir de 
bir arkadaşımın 34 topluk bir 
(bargue) barka'ya rastlaması 
ilginç bir olaydır. (Tabii bura- 
da bilgisayarın ve ariver'in or- 
tak bir azizliği söz konusu). 

Sıra geldi şehirlere. Bütün yıl- 
larda ve bütün durumlarda 
oyunun en kuwvetli stratejik ye- 
rine sahip olan şehir Cartega- 
na'dır. Çünkü denizden saldır- 
mak imkânsızdır. (Kaleye çıka- 
mazsınız.) Karadan saldırmak 
da (4000 adamdan düşük ise- 
niz) intihar olur. 

Eğer bir şehre saldırdığınız 
ve yendiğiniz taktirde ekran- 
da “The Town is Warning” yar- 
zısı çıkınca beklediğiniz kadar 
para yağmalayamazsınız. 

Şehre iki şekilde saldırırsınız. 
Birincisi karadandır. Kara sa- 
vaşı: Kara savaşında sizin 
adamlarınız en azla üç grubu 
ayrılır. Altta bulunan yazıların 
sol tarafı size aittir. Burada 
gruplarınızdaki adamları, 
yanlarındaki tüfekleri, morali- 
nizi ve nerede bulunduğunu- 
zu öğrenebilirsiniz. Savaş sırı- 
sında yapılan atışlar sizin kont- 
rolünüz altında değildir. Fakat 
siyah grup ateş edemez, ama 
düğmeye bir kaç saniye sü- 
rekli basarsanız başka bir gru- 
ba geçebilirsiniz. Bütün grub- 
ları toptan hareket ettirmek 
için düğmeye basıp Joystick'i 
o yöne doğru itmeniz yeterli- 
dir.  Gruplarınızdan biri 
“Panic” olursa sizin kontrolü- 
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Fransızlar mavi, İngilizler 
kırmızı, İspanyollar açık 
yeşil, Hollandalılar ise 
koyu yeşil bayrak 


kullanırlar. Dikkat 
edin yanlış gemiye 
saldırmayın. 


nüzden çıkar ve kaçmaya 
başlar. Moral durumlarını en 
iyiden en kötüye yazıyorum: 
STRONG, FIRN, ANGRY, SHA- 
KEN,PANIC, 

Kale ile yapılacak savaş ise 
ikinci savaştır. Kale ile normal 
olarak herhangi bir gemiile 
dövüştüğünüz gibi dövüşün. 
Yalnız kaleye ne kadar atar- 
sanız atın. Yine atınca “No 
Damage" yazar.Buönemli de- 
ğildir. 

Herhangi bir gemi ile karşı- 
laşıp deniz savaşı yapmaya 
karar verirseniz, deniz savaşı 
şöyle olur: 

Karşınıza çıkan gemiye gö- 
re elinizde bulunan gemiler- 
den birini seçin. Size kullana- 
cağınız top ve adam sayısı ve- 
rilir. Galleon ya da war galle- 
on'lara, galleson ya da Fast 
galleon ile saldırın. Küçük ge- 
milere ise sizde küçük gemiler- 
le saldırın. Büyük gemilerin 
manevraları çok yavaştır. 
(Fast gall. hariç) Ama süratleri 


yüksektir. Savaş sırasında ön- 
ce rüzgara bakın. Eğer rüzgar 
arkadan esiyorsa işiniz kolay, 
ama karşısındaysanız düşman 
gemiyi hemen vurmalısınız. 
Yoksa kaçar bu da adamlar- 
rın moral durumunu etkiler. 
Gemiyi yaraladıktan sonra 
Joystic'i yukarı itin (yelkenler 
açılır; raising sail) ve geminin 
üstüne gider. Düşman gemi- 
sinde, yani düşman gemisine 
ait yazılı bölümde en altta 
“Fullsails”” yazıyorsa gemi ya 
kaçıyor, ya da teslim olmuş 
demektir (Tabii sürati (-) ise). 
“Battle sails” de ise size ateş 
edecek demektir. Gemilere 
hasar verebilirsiniz: 

Sail demage: Yelkenlerde 
hasar var demektir. Geminin 
hızı 4-2 mil düşer, 

Lost a most: Ana direk kay- 
bedildi. Hızınız yarıya kadar 
iner. 

Hull a most: Geminiz su alı- 
yor. Hiz tamamıyle düşer. 

Kovaladığınız gemiye arka- 
dan yaklaşın. Korsanlar ve 
korsan avcıldrı"sizi bırakmaz. 
Ancak yaralandıklarında ka- 
çarlar. Adam avantajları var- 
sa sizi bordalarlar. 

Herhangi bir durumda (de- 
nizde sakin sakin giderken) 
karşınıza bir gemi çıkınca he- 
men bayrağına bakın. Fran- 
sızlar mavi, İngilizler kırmızı, 
İsoanyollar açık yeşil, Hollan- 
dalılar ise koyu yeşil bayrak 
kullanırlar. Dikkat edin yanlış 
gemiye saldırmayın. 

Limana girince karşınıza 
dört seçenek çıkar: 

1)Sail into harbor veya 
March intoTown: Sail into Hor- 
bor'u seçerseniz geminiz ya- 
da gemileriniz batar, korsan- 
lık hayatınız sona erer. March 
into Town seçeneğini görürse- 
niz seçin, yararını göreceksi- 
NİZ. 

2D) Attack Town: Attack Town 
adından da anlaşılacağı gibi 
şehre saldırmak isterseniz kul- 
Ilanacağınız bu seçenektir. 

Sneak into Town: Bu seçe- 
nek bir anlamda şehre girmek 


için kullanılabilir. Yani ticaret 
için. Karşınıza altı seçenek Çı- 
kar. 

Bu altı seçenek: 

1)Visit the Governor: Valiye 
ziyaret anlamında kullanılır. 
Valiye uğramak karlı bir iştir. 
Çünkü burada vali size hangi 
ülkelerle savaş, hangi ülkeler- 
de barış halinde olduklarını 
bildirir. Ayrıca vali kızkardeşi- 
nizin, annenizin, babasınız ve 
amcanızın nerede olduğunu 
bilen bir kişinin adını verecek- 
tir. Fakat bazen sizinle görüş- 
me yapmak istemeyebilir, 

2) Visit a Tavern: Taverna'yı 
ziyaret ediyorsunuz. Tavema”- 
da size adam gelmez (0 sa- 
dece “March into Town” se- 
çeneği olduğu zaman olur). 
Fakat harita verilebilir, bir yer 
hakkında ayrıntılı bilgi sunula- 
bilir. 

3) Trade with a Merchant: 
Şehir ile ticaret yaparsanız. Fa- 
kat bazen şehir ticaret yap- 
mak istemez. 

4) Divide up the Plunder: 
Kendi kendinizi yağmalattırı- 
yorsunuz. Yani bir bakıma 
emekliye ayrılıyorsunuz. 

5) Check information: Duru- 
munuzu öğrenmek için seç- 
meniz gereken seçenektir. 

a) Continue Travels: Yolculu- 
ğa devam edersiniz ya da 
tekrar ö seçeneğe geri döner- 
siniz. 

b) Poriy status: Adam sayınız 
paranızı, toplarınızı, mallarını- 
zı, adamlarınızın durumunu, 
gemi adedini ve esirlerinizi 
burada görebilirsiniz. 

c) Personal status: Yaşınızı, 
topraklarınızın miktarını, zen- 
ginliğinizi, rütbenizi görebilirsi- 
NİZ, 

d) Ship's log: Geminin seyir 
defteridir. 

e) Maps: Sahip olduğunuz 
haritalar buradadır. Tabii ilk 
başta hiç haritanız yok. Harita- 
ları tavernada bulabilirsiniz. 

f) Cities: Şehirlerin durumu 
buradadır. Tabii hakkında hiç 
bir şey bilinmeyen sarı renkli 
şehirler de vardır. 


g) Take sun Sight: Geminizin 
nerede olduğunu enlem ve 
boylam olarak bulabilirsiniz. 

h) Save game: Burası oyu- 
nun en önemli kısmıdır. Oyun- 
dan sıkıldığınız zaman sakın 
kapatmayın 

Şu yolu izleyin: 

1) Save game'i seçip ateşe 
basın. 

2) Boş bir disketi driver'a yer- 
leştirin. 

3) Format seçeneğine ba- 
sın. 

4) Save game 1'i seçip oyu- 
nu aktarın. Artık saatlerce uğ- 
raştığınıza değdi değil mi? 

Tabii bu kaydettiğiniz oyun 
diskette 8 blokluk yer tutar. 
Yüklemek için oyunun en bar- 
şında bulunan seçeneklerden 
“Continue a saved game” se- 
çeneği seçilmelidir. 


6) Lsave Town: Liman ve şe- 
hirden çıkmak için kullanılır. 

Oyunda kızkardeşinizi, ba- 
banızı, annenizi ve amcanızı 
kurtarabilirsiniz. Her biri 
100.000 gold'luk hazine hari- 
taları verir. Ayrıca oyunda ev- 
lenmek isterseniz karşınıza Ççı- 
kan güzele evlenme teklif et- 
meniz yeterlidir. Fakat rütbeni- 
zin Baron veya daha yüksek 
olması gerekir, 


— NewGoldin................... 
Yeni altın madeni bül 

— New Govermorin....... : Ye- 
ni vali geldi. 

— Malaria strikes in ....... : Sıf- 
ma hastalığı ilerledi. 

— Pirate plunderin...... : Kor- 


sanlar yağmaladı. 

— Indians attackin ....... : 
Yerliler saldırdı. 

Nokta yerlere şehirler gele- 
cek. Burada önemli olan sıf- 


ma hastalığının yayıldığı yer- 
dir. Mesela 490 adamlık Ha- 
vana sıtma hastalığına tutulur- 
sa 90 askere kadar düşer. Ta- 
bi paraya birşey olmaz. 
Böylece yağmalama sizin 
için daha kolay olur. Indians 
Attack ise şehrin asker nüfusu- 
nun yükselmesini sağlar. 
Oyundaki şehirlerin yerlerini 
“take sun sight” ile bulabiliriz. 
Bunun için ölçeği tam güneşin 
altında tutmalıyız, ta ki güneş 
sabit oluncaya kadar. 
Enlem ve boylamlar: 
Antigua : 629W;249N 
Barbados : 189N;599W 
Belize : 219N;889W 
Bermuda : 309N;659W 
Barburata : 169N;669W 
(Coracos) 
Campeche : 239N;909W 
Cartegena : 169N;759W 
Curacao : 179N;699W 
Coro : 179N:789W 
Cumana : 169N;649W 
Eleuthera : 269N;769W 
Florida Keys : 269N;8419W 
Gibraltar : 459N;749W 
Gr. Granada : 179N;869W 
Gr. Bahama : 289N;799W 
Grenada : 179N;649W 
Guadeloupe : 209N;649W 
Havana : 259N;829W 
(Isabella) 
La-Vega : 239N;7419W 
Leogane : 229N:739W 
Moracaibo : 169N;729W 
Margarita : 179N;639W 
Martinigue: 199N;6419W 
Monserrat : 219N;629W 
Nassan : 269N;779W 
Nevis : 219N;639W 
Namlbre dios : 159N;799W 
Panama: 159N;809W 
Petit gouve : 229N;739W 
Port-de-Paix : 239N;739W 
Port Rade : 219N;779W 
Pr. Cabello: 169N;689W 
Pr. Principe : 249N;789W 
Providence : 189N;799W 
(San. Catalina) 
Pverto Bello : 159N;809W 
Rio de Hacha: 179N;739W 
San Juan : 229N;669W 
Daha fazla detay için Har- 
kan Işın ve Barbaros Kırcadağ 
Tel: (555 73 35) - (559 52 60) 
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OKUR MEKTUPLARI 


ş 


Macera Peşinde 


Sayın Can ÖZTÜRK 

Commodore dergisinde açtığınız 
“Adventure? türü oyunlarla ilgili bölüm 
beni oldukça sevindirdi. Çünkü bu 
oyunlarla ilgili hemen hemen hiçbir bil- 
gim yok. 

Sizden istediklerimi ve sorunlarımı 
şöyle maddeleyebilirim. 

1) Tanıtılan oyunların (veya ipuçları 
verilenlerin) diskette mi yoksa kasette 
mi olduğu (Disk driver'im yok). 

2) Oyunlarda kullanılan komutların 
listesi veya onları bulma yolları (Mas- 
ters of Universe'de olduğu gibi). 

3) Castle of Terror'da göl kıyısına 
geldikten sonra karşıya geçemiyorum. 
“Swim? komutunu verdiğimde suyun 
tehlikeli olduğu yazılıyor. Ayrıca oyun- 
da kullanabileceğim komutlar hakkın- 
da geniş bir bilgim yok. 

Yazacaklarım şimdilik bu kadar. 
Saygılarımla... i 


Umut Bozkurt 


Sayın BOZKURT 


Macera Peşinde'nin size sevindirme- 
sine memnun oldum. Adventure oyun- 
larıyla ilgili detaylı bilgiyi her ay bu say- 
falarda bulabilirsiniz. 

1) Tanıtılan oyunların diskette veya 
kasette olduklarını tanıtımların değer- 
lendirme bölümünde, oyunu çıkaran 
şirketin adıyla birlikte veriyorum. 

2) Bunun yolu ASCII gösterimi olan 
bir monitor programla adventure'ın 
makine dili rutinlerini incelemektir. Be- 
nim Şubat ayında verdiğim BASIC 
program ise hafızadaki komut rutinle- 
rini Peek komutu yardımıyla okuyup 
CHR$ fonksiyonuyla yazıya dönüştür- 
mektedir. Gelecek ay İpuçları köşesin- 
de aynı programın bir başka adventu- 
re'a uyarlanmış satırını vereceğim. 

3) O gölde yüzemezsiniz. Bunun ye- 
rine batıya giderek şatonun kapısını bu- 
lun ve şatoya oradan girmeyi deneyin. 
Vocabulary komutuyla programın kul- 
landığı bütün komutları görebilirsiniz. 
Gelecek ay bu adventure'ın da baştan 
sona çözümünü vereceğim. 
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Jilegal Ouantity 


SAYIN Commodore Yetkilileri, 

Ben sizlerden sık sık karşıma çıkan 
ve beni çaresiz bırakan “Illegal 
guantity” hatası hakkında bilgi ver- 
menizi istiyorum. Bu hatayı nasıl dü- 
zeltebilirim? Beni aydınlatırsanız çok 
sevinirim. Şimdiden teşekkür ederim. 


Doğan Güneş 


Sayın GÜNEŞ 

ILLEGAL OUANTITY hatası fonk- 
siyonlarda hatalı bir değer kullanıldı- 
Zında ortaya çıkar. Meselâ; 

PRINT CHRŞ (-1) 

Bu hatanın ortaya çıkmasına neden 
olur. Çünkü bu fonksiyon sadece 8 ile 
255 arasındaki değerleri arasında veri 
alabilir. Bu hatadan kaçınmak için her- 
hangi bir fonksiyonu çağırmadan evvel 
veri giriş parametresini IF komutu ile 
kontrol edin. 

Eğer programınızda bu tür bir hata 
varsa hatalı satırdan bir evvelki satıra 
PRINT komutu ekleyerek fonksiyonun 
giriş parametresini ekrana yazın. Elde 
ettiğiniz değerler kullanılan fonksiyo- 
nun kabul edemeyeceği değerlerse prog- 
ramınızın bu değerleri hesapladığı yer- 
de bir hata var demektir. 


Simons Basic 


SAYIN Commodore Dergisi, 

Ben 1,5 senelik Commodore'cu- 
yum. Aşağıdaki sorunlarım konusun- 
da bana yardımcı olursanız sevinirim. 

I Program Döküm Eki'ndeki prog- 
ramların satır sonlarındaki parantez- 
lerin ne olduğunu ve bunların yazılıp 
yazılmayacağı, 

2- Simons Basic'in ne olduğu konu- 
sunda beni aydınlatırsanız sevinirim. 


Sayın ŞAPOĞLU 

Program Döküm Eki'nde yayınlanan 
BASIC programların satır sonlarında 
yer alan numaralar yazdığınız satırın 
doğru yazılıp yazılmadığını kontrol et- 
meniz için konuyor. Bu numaradan ya- 
rarlanabilmek için program yazmaya 


başlamadan evvel her satırın bitiminde 
bu numaraları veren programı yükleyip 
çalıştırmanız gerekir. Bu programı der- 
gimizin ilk sayılarında bulabilirsiniz. 
Aynı şekilde makine dilinde yazılmış 
programlarda ilk sekiz rakam progra- 
ma ait dokuzuncu rakamsa girilen se- 
kiz rakamın kontrol sayısıdır. Eğer 
kontrol sayısı girdiğiniz rakamlarla bir- 
birini tutmuyorsa o satırı tekrar girme- 
niz gerekir. 

Commodore 64, BASIC 2.0 derleyi- 
cisini kullanıyor. Bu derleyicide grafik 
ve müzik gibi uygulamaları gerçekleş- 
tirecek, program yapmayı kolaylaştıra- 
cak komutlar bulunmuyor. Bu yüzden 
C64ün çeşitli kabiliyetlerini destekle- 
mek amacı ile çeşitli BASIC derleyici- 
leri yapılmıştır. SIMON'S BASIC bu 
derleyicilerden birisi. Simon's Basic'i 
kullanarak PEEK ve POKE ile yapmak 
zorunda olduğunuz birçok şeyi anlaşı- 
labilir program komutlarıyla yapabili- 
yorsunuz. 


Yine Somans Basic 


SAYIN Yetkili, 

Benim sizden öğrenmek istediğim 
bazı şeyler var. Bu konularda bana 
yardımcı olursanız sevinirim. 

Commodore Dergisi'nin Döküm 
Eki'ndeki Simons Basic programını 
yazıp çalıştırıyorum. Diskete kayıt 
yaptıktan sonra bilgisayarı kapatıp aç- 
tığımda yazmış olduğum program ça- 
lışmıyor. Ben çözüm olarak yazmış ol- 
duğum metinleri üzerinden tekrar ya- 
zıyorum. Benim öğrenmek istediğim, 
Simons Basic programını nasıl kaydet- 
meliyim ki, zaman kaybı olmadan ça- 
lışsın. 

Mehmet Dişyapar 


Sayın DİŞYAPAR 

Yapmış olduğunuz programları yük- 
lerken ilk olarak Simon's Basic'i yük- 
lemeniz gerekir. Bundan sonra yapmış 
olduğunuz programı yükleyip kullana- 
bilirsiniz. Programlarınızı SA VE eder- 
ken: 

SAVE “program-ismi”, 8 şeklinde 
saklayabilirsiniz. 


DALGALARIN YIPRATAMADIĞI 
COMMODORE 64 


Lİ ” 
BİR KAYA: 
ü 
6'er'den Çeviren Ziya BAYMAN 


(Commodore 64'ün günlerinin sayı- 
lı olduğunu düşünenler, büyük bir 
yanılgı içindeler. Sayılar son derece 
açık: Commodore 64, yalnızca Fede- 
ral Almanya'da 1,5 milyon, tüm dün- 
yada ise 12 milyon adet satıldı. 
1987'nin son çeyreğinde günlük orta- 
lama satış 800 adet civarındaydı. Ve 
bu olay, altı yıldır piyasada olan bir 
bilgisayar için sözkonusuydu. 

Bu başarıyı açıklamak pek o kadar 
kolay değil. İnanıyorum ki, piyasa- 
ya çıkıştaki zamanlama oldukça be- 
lirleyici oldu. O sıralarda harikalar 
makinesi “bilgisayar”? karşısında du- 
yulan ilk korku giderek yok olmak- 
taydı, hemen hemen hiç rekabet yok- 
tu ve Commodore adı, C 64'ün ön- 
celi VC 20 sayesinde oldukça yaygın- 
laşmıştı. Bunun yanı sıra Commodo- 
re 64, altı yıl önce henüz sansasyonel 
olan grafik ve ses özelliklerine sahip- 
ti. Okulumuzun bilgisayar odasında 
basit bir üç sesli müzik çalmakta olan 
ilk 64*ümüzün karşısında şaşkınlık- 
tan bir karış açılmış ağzımızla durdu- 
gumuz günü hatırlıyorum. Böyle bir 
bilgisayarın daha önce görülmemiş 
bir başarıya erişmesi, bir mucize mi 
sizce? 

Bugüne geri dönelim. Bugün çiçe- 
ği burnunda bir C 64 sahibi, satın al- 
ma tercihini yapmakta oldukça zor- 
lanmış durumdadır. 64'er Dergisi'nin 
yazarları olan bizler bile, zaman za- 
man AMIGA veya ST Dergileri'nin 
yazarlarının küçümseyen bakışlarıy- 
la karşılaşabiliyoruz. Bu süper maki- 
neler karşısında C 64'ün ne şansı ola- 
bilir ki? Gerçekten böyle mi acaba? 

64'er Dergisi için bu yazıyı bir ki- 
şisel bilgisayarda yazıyorum ve uzun 
süreden beri de kendim için AMIGA 
yönünde bir tercih yapma olanağına 
sahibim. Fakat kararım kesin: Hiç- 
bir şey beni C 64"ümden bu kadar ça- 
buk koparamaz. Kullandığım kişisel 
bilgisayar benim gibi bir müzik me- 
raklısı için asla 64'e rakip olamaz, 
çünkü birkaç düdük sesi dışıda hiç- 
bir müzikal yeteneği yok. AMIGA, 
çok güzel sesler üretiyor olabilir ya da 
son derece gelişkin grafik özellikleri 
olabilir, ama işletim sistemi mükem- 
melleştirilip hatalarından arındırıl- 


madıkça bu makineyi almak benim 
için sözkonusu değil. 

Ayrıca bu konuda bir sorunum da- 
ha var; fiyatları C 64'e oranla olduk- 
ça yüksek olan AMIGA ve ATARI 
ST, çılgınca olanaklar sunuyor ola- 
bilirler, ama diğer yandan program- 
lanmaları oldukça zor. Boş, bir vak- 
tinde Commodore 64'üyle ilgilenen 
herhangi bir kişi, çabucak bu bilgi- 
sayarın geneli hakkında bilgileri edi- 
nebilir. Şurada Zeropage var, bura- 
da serbest BASIC belleği, orada üst- 
te BASIC-ROM ve işletim sistemi ve 
bu aralıkta da video ve ses çiplerini 
yönetmeye yarayan birkaç bellek ala- 
nı. Doğrusunu isterseniz, kendimi 
birkaç yüz KByte'lik bir işletim sis- 
temiyle uğraşırken hayal etmek bile, 
sırtımdan soğuk terler boşanmasına 
neden oluyor. Bu durumlarda C 
64ümün 8 KByte'lık Kernel'i bana 
çok daha sempatik geliyor. Şu gayet 
açık: Bir bilgisayar ne denli esnek 
olursa, programcısından o denli çok 
bilgi sahibi olmasını isteyecektir. 

Aslında üreticiler bir yandan, ma- 
kinelerin kullanımını “'kullanıcı 
yüzeyleri” aracılığıyla kolaylaştırma- 
ya çalışıyorlar. Bilgisayarın program- 
lanabilmesi ise bu nedenle daha da 
zorlaşıyor. 

Bana kalırsa ““bugün hâlâ” Com- 
modore 64'üyle uğraşanlar değil, da- 
ha çok saldırgan bir biçimde bir 
AMIGA ya da ST satın almaya kal- 
kışanlar acınacak durumda. Çünkü 
ilk oyun hırsı geçtikten sonra insan 


“bilgisayar” olgusunun biraz daha 
derinliğine inmek isterse, ilk şokla 
karşılaşılıyor. İnsan kendini etkileyici 
bir verime sahip bir harikanın karşı- 
sında buluyor, fakat basit bir prob- 
lemin çözümü için sayfalarca süren 
programlar istiyor ondan bu harika. 
Olay çok açık: Farklı 20 grafik mo- 
du arasından doğru olanı seçilecek ve 
30 gerekli parametreyle beslenecek 
(biraz da abartıyorum tabii). 


Commodore 64'e yönelik yaklaşık 
yüzlerce kitap, binlerce program ve 
en azından bir tane kaliteli dergi (ken- 
di dergisi olan ““64'er”i kastediyor. 
Bu konuda biz de en az onun kadar 
iddialıyız. ç.n.) var. Ve hemen her 
kentte 64 profesyonellerinin devam 
ettiği bilgisayar kulüpleri var (dileği- 
miz bu durumun ülkemizde de ger- 
çekleşmesi. ç.n.) Dolayısıyla yeni baş- 
layanlar açısından, zor bir sorunla 
karşılaştıklarında yardım bulma ola- 
nağı her zaman var. Peki, okullarda 
bilgisayar destekli eğitimde Commo- 
dore 64'ün bir standart haline gelmiş 
olması bir raslantı mı? 

Commodore 64 benim için hem 
acemilerin, hem biraz bilenlerin hem 
de profesyonellerin bilgisayarı. Olur 
ki, günün birinde tüm Kernel ROM 
rutinlerini uykumda ezberden saya- 
bileceğim pahalı ve büyük bir bilgi- 
sayar olmak durumunda kalabilirim. 
Ama o zaman dahi Commodore 64”- 
üm masamın üzerinde yerini koruya- 
cak. 
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C-64” 


6'er'den Çeviren Ziya BAYMAN 


Bilgisayarınıza program modülleri mi bağlamak isti- 
yorsunuz? Bir modemi mi çalıştırmak istiyorsunuz? Ya 
da bir alarm sistemini bilgisayar üzerinden kullanmak 
mı İstiyorsunuz? Bu işler için Expansion ya da User Port'u 
kullanmak zorundasınız. Tabii ki yukarıda saydıkları- 
mız, bu portlar aracılığıyla yapabileceğiniz bir sürü 
işten yalnızca üçü. Ama bunları tipik örnekler olduk- 
ları için seçtik. Örneğin modem ya da alarm sistemi 
User Port'a (Resim 4) program modülleri ise Expansi- 
on Port'a (Resim 2) takılır. Önce User Port'u inceleyelim. 


ÇOK YÖNLÜ BİR PORT 


User Port, çok yönlü kullanabileceğiniz bir bağlan- 
tı noktası. Çoğunlukla modemler ya da akustik kopp- 
ler'ler için kullanılan RS232 bağlantısı, User Port üze- 
rinden ölçme ve yönetme işlerini de gerçekleştirebilir. 

Bağlantı yerini biraz daha yakından inceleyelim. Re- 
sim 3'te User Port'un bağlantı pozisyonları veriliyor. 
User Port'un alt ve üstteki bağlantılarının farklı işlevle- 
ri olduğunu görüyorsunuz. Bu nedenle asla bir timsah 
ya da benzeri bir mandalı buraya tutturmaya kalkış- 
mamalısınız! 

Daha önce de belirttiğimiz gibi User Port çok farklı 
işler için kullanılabilir. Bunu sağlayan, User Port'ta bu- 
lunan ve sizin istediğiniz gibi programlayabileceği- 
niz 8 bitlik paralel porttur (Resim 3: PBO-PB7). Bunun an- 
lamı, paralel port üzerinden verileri okuyabilmeniz ya 
da çıkışını alabilmenizdir. Burada enteresan olan, se- 


iğ 


kiz hattın herbiri için veri akışını tek tek belirleyebilme- 
nizdir. Hangi hattın giriş hangisinin çıkış için kullanıla- 
cağını, veri akışı sicilinden verebilirsiniz. Bu sicil için 
kullanılan “DDR” kısaltması, İngilizce “Data Direction 
Register” kelimelerinin başharflerinden oluşmaktadır. 
Peki, bir sicille sekiz hat nasıl kullanılabiliyor? Bunu an- 
Ilayabilmek için, ikili ve onlu sayılar arasındaki ilişkiyi 
biraz incelememiz gerekecek, 


USER PORT PROGRAMLANABİLİYOR 


Bilgisayarın çalışırken kullandığı ikili sayı sistemi, O 
ve 1 olmak üzere, yalnızca iki sayıyı tanır. Bu sistem- 
de0Oyada 1'i içeren bir bilgi birimi, “bit” olarak ad- 
landırılır. Bu, bilgisayar teknolojisinde kullanılan en kü- 
çük bilgi birimidir. Tek bir bitle, ondalık sayı olarak O 
(20*20) ve 1 (-1*20) gösterilebilir. Buna ikinci bir bi- 
fi eklersek, 0'dan 3'e kadarki ondalık sayıları göste- 
rebiliriz. Üçün gösterilebilmesi için, her iki bitin de bi- 
rer 1 içermesi gerekir (4 *21-41*20-244—3), Sekiz bit- 
le O'dan 255'e kadarki ondalık sayılar gösterilebilir. 
Resim 4'te örnek olarak 223 ondalık sayısının ikili sis- 
temde nasıl parçalandığını görebilirsiniz. Ayrıca bil- 
gisayar teknolojisinde sekiz bitin biraraya gelmesiy- 
le ikinci en küçük bilgi birimi olan “Byte” oluşur. Com- 
modore 64'ünüzün bellek kapasitesi 65536 Byte'tir. 
56579 sayılı byte, yukarıda bahsedilen veri akış sicili- 
dir. Buradaki O bitine bir 1 koyarsanız, buna ait olan 
PBO hattı çıkışa açılmış olur. Makineyi açtıktan sonra 
aşağıdaki satırı yazarak DDR'i bir kez daha deneyin: 


PRINT PEEK (56579) 


Ekranda bir 0'ın görüntülenmesi gerekir, çünkü bil- 
gisayarın açılması anında PBO'den PB7'ye kadarki 
port hatları giriş olarak açılmıştır. Yukarıdaki örnekte- 
ki (Resim 4) sayımızı kullanırsak, 


POKE 56579,223 


satırıyla DDR, 140414144 şeklinde bir bit dizisi içerir. Böy- 
lece tüm PB hatları, PBS hattına kadar çıkış olarak açıl- 
mış olur. 

56577 bellek hücresindeki DPB (Data Port B) sicili üze- 
rinden tek tek çıkışları, aynen DDR'de olduğu gibi / 
ya da 0 yapabilirsiniz. 

POKE 56577,222 ile oraya 11014440 şeklinde bir bit 
dizisi girebilirsiniz. Böylece PBO'a kadar tüm çıkışlar 4 
olur. Bunun anlamı ise, D pininden H pinine kadar 
(PB1-PB4), K pininde (PB6) ve L pininde (PB7)4-5 Volt 
akım varken, C (PBO) pininde O Volt bulunur. Bu du- 
rumda 5 bitine 8 verilmiştir. DDR'deki karşılık gelen hat- 


tin daha önce giriş olarak açılmış olması nedeniyle, 
bilgisayar DPB sicilinin 5. bitini görmezden gelir. Aynı 
şekilde 


POKE 56577,254 


yazarak, 14141411440 şeklinde bir bit dizisi yaratabilirsi- 
niz. 


USER PORT'U PROGRAMLARKEN 
DİKKAT EDİLMESİ GEREKEN 
HUSUSLAR 


User Port'la denemeler yapmaya başlıyorsanız, son 
derece dikkatli davranmanız gerekir. Çünkü daha ön- 
ce de belirttiğimiz gibi, entegre bir eleman olan CIA 
(Control Interface Adapter)'in 1 yapılmış olan çıkışla- 
rında #5 Volt akım bulunmaktadır. Bu uçları yanlış- 
lıkla şasiyle bağlarsanız, CIA bu davranışınızdan pek 
hoşlanmayacaktır. Sonuçta bilgisayarınızı büyük bir 
olasılıkla bir tamir servisine götürmek zorunda kala- 
bilirsiniz. Yani, çok dikkatli davranmalısınız. 

Eğer portu giriş olarak kullanıyorsanız, tek tek hat- 
ları denemek ilgi çekici olabilir. Port sicili yardımıyla 
bunu gerçekleştirebilirsiniz. 


PRINT PEEK (56577) 


yazdığınız takdirde, DPB sicilinin değeri ekranda gö- 
rünecektir. Bilgisayarınızı yeniden açıp DPB sicilini de- 
neyin. Bütün bitlerin 1 olduğunu göreceksiniz. Bu ne- 
denle B portunun tüm hatlarında #5 Volt bulunacak- 
fır. 


USER PORT'LA DENEMELER 


Hatırlayacağınız gibi, makinenin açılmasından son- 
ra B portunun tüm hatları giriş olarak açılmış olmak- 


ta. Çıkışların aksine şimdi, karşılık gelen hatları şasiy- 
le bağlayarak, tek tek her biti O yapabilirsiniz. Peki, 
tek bir bitin DPB sicili tarafından denetlenmesi nasıl 
gerçekleşiyor? Bilmecenin çözümü, “AND-bağlantısı” 


Örneğin, 7. biti denetlemek için 


PRINT PEEK (56577) AND 128 


satırını girmelisiniz. Sonuç 128 ise, DPB sicilinin 7. biti 
4 içeriyor demektir. Sonuç 0 ise, 7. bit de 0 demektir. 
Aynı şekilde 6. biti 


PRINT PEEK (56577) AND 64 ' 


satırıyla denetleyebilirsiniz. Sonuç 64 ise bitin içeriğ 
1, sonuç 0 ise bitin içeriği 0'dır. Aynı yöntemle diğer 
tüm bitler de denetlenebilir. AND bağlantısının neler 
yaptığını, ilerki sayılarımızda betimlemeye çalışaca- 


ğIz. 


Yukarıda verilen BASIC komutlarını programların içi- 
ne yerleştirdiğiniz takdirde, bir sürü yönetme sürecini 
de işletebilmeniz mümkün. Alarm sistemleri ya da yar- 
nıp sönen lamba dizileri ve benzeri bir sürü şeyi ça- 
lıştırabilirsiniz. Dikkat edeceğiniz konu, çıkışlardan yal- 
nızca sınırlı bir düzeyde akım alabileceğinizdir. Aslın- 
da bu akım her hatta ön akımlı birer ışıklı diyot bağ- 
Iamaya yeterlidir, fakat daha kapsamlı bağlantılar 
için röleler ya da güçlendiriciler kullanmanız gerekir. 


Tabii ki, User Port'u verilerin uzağa iletilmesi için de 
kullanabilirsiniz, örneğin bir akustik koppler bağlaya- 
bilirsiniz. Önümüzdeki sayılarda akustik koppler ya da 
modemle veri iletimi konusunda da yazılar yayınla- 
yacağız. 
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C64 KARTUŞLARI NASIL TANIYOR? 


“Simons” Basic” ya da “Soccer” gibi kartuşlar C 
64'ün Expansion Port'una takılır. Makine açıldığı an- 
da program kullanıma hazırdır. Peki, bilgisayar ken- 


disine bir kartuş takılmış olduğunu nasıl anlar? Bunu 
anlayabilmek için Expansion Port'un bazı bağlantıla- 
rını irdelememiz gerekiyor. 


Bit Bi 


a 
Val) 


a 


ie 5 
EE 

| ! 
1 o 
| 
İ İ 


1427414254 042541424 4142341422 41x21 41429 


e 
128 * 64 t 0 ehir Ge ya mi fl Ee Ge rte iğ 
223 


Resim 5'te Expansion Port'un bağlantılarının arka- 
dan nasıl göründüğü veriliyor. Açılış sırasında kartuş, 
EXROM (Pin 9) hattını şasiye (Pin 4,22,A ve B) bağlıyor. 
Bu durumda C 64'ün belleğinden 9 KByte'lik (8192 
bit) bir bellek alanı alınmış oluyor. Bu alan 32768 ad- 
e — resinden 40956 adresine kadar olan bölümü kapsı- 
PA ey JODpA yor. Takılmış olan kartuşun bellek içeriği bu bu alan- 
ak da yerleşiyor. Bilgisayarınız yine de bu noktada bir 
programın başladığını henüz bilemiyor. Bu bilgiyi an- 
cak “reset-rutini” olarak adlandırılan yordamın hare- 
kete geçmesinden sonra algılayabiliyor. Bilgisayar bu 
sırada 32772'den 32776'ya kadarki bellek hücreleri- 
ni kontrol eder. Eğer orada “CBM80” ifadesine rast- 
larsa, kendisine bir kartuş takılmış olduğunu anlar. 
Eğer işgal edilmiş olan bellek alanını “CBM80” için 
ayrılan bellek hücreleriyle karşılaştırırsanız, metnin kar- 
tuşta içerildiğini görürsünüz. Eğer kartuş yoksa, karşı- 
lık gelen bellek hücreleri makine açıldığında boş olur 
ve bilgisayar reset rutinini devreye sokar. “CBM80') ifa- 
desini bulduğu takdirde ise, işgal edilmiş ilk iki bel- 
lek hücresi olan 32768 ve 32769'dan kartuş progra- 
mının burada saklanmış olan başlangıç adresini alır 
ve oraya atlar. Böylece makine açıldığı anda kartuş- 
taki program işlemeye başlar. Tabii ki, her reset işle- 
minden sonra kartuş takılı olup olmadığının kontrolü 
yinelenir, Bir reset işlemi gerçekleştirmenin en kolay 
yolu, User Port'taki 3. (Reset) ve 1. (Şasi) uçları birleş- 
tirmektir. Bunu bir switch aracılığıyla yapabilirsiniz. 
Ama bunu yaparken bilgisayarını almış olduğunuz fir- 
manın garanti koşullarını gözardı etmeyin. 


58 


EMULATOR LI 


bas) spear) 


MA TA Ye Yer 
ve ea 


ul LE 


AMIGA'NIZDA 64 PROGRAMLARINIZI 
RAHATÇA, SORUNSUZ KULLANIN! 


BlifL) (rfeliki 


BİLGİSAYAR VE TEKNOLOJİ TİCARET 


Ebuziya Cd. Marmara Çarşısı Kat: I No: 105/106 
Bakırköy/İSTANBUL Tel: 583 14 90 


BİL - 


FREEZE MACHİNE 


Diskten ve teypten hızlı yükleme 

Iİ Diskteki ve teypteki programları tek parça olarak kopya 
edebilme (Orjinalin uzunluğunda atar; programı uzatmaz) 
Kopya yaparken program ismi yazabilme 
Çok parçalı programları yine çok parçalı olarak disk veya 
teybe atabilme imkânı 
Turbolu kopya yapma imkânı 
Korumalı kopya yapma imkânı 
Tam disk kopya yapabilme (Korumalı programları da) 
VE DAHA BİRÇOKLARI... 


GA 500 İÇİN el 512 KB 
IGA SES DIGITIZ 
ARON PROGRAMLA YICI pi 
MPS 802 GROM (ROM 1) 
C64 SES DIGITIZER ” 
SIMONS BASIC MEDU 
<STEK 64 MO İZE | 
DOUBLE CARTRIDGE e «FI 
EXPERT CARTRIDGE 2.1 
PRINTER INTERFACE 


AMI 


NAL) 


Her türlü bilgisayar ve donanımı satışı, zengin program çeşitleri. 
Not: Ürünlerimizden satın almak için Yapı Kredi Bankası İs- 
tanbul Osmaniye Şubesi 415 no'lu hesaba Cem Akar adına ürü- 
nün bedelini yatırmanız ve bize dekontunu göndermeniz yeter- 
lidir. 


MER 


TEKNOLOJİ TİCARET 


p : 
Yar 


OLARAK BİZDEI 
HARDWARE 
FINAL III 


MULTI ICE 8 
EXPERT GARTRIDGE 

ICE MACHINE TR. 

DOUBLE PLUS 4 

FINAL CARTRIDGE 
EPROM PROGRAMLAYICI 
6-64 SES DIGITIZER 

1.G. TESTER 

TEYP KAFA AYAR CİHAZI 
RS-232 INTERFACE 


TTDTİTAT CDİ 
URUNLERİ 
.N TEMİN EDEBİLİRSİNİZ. 


<rm 


Nİ EN UCUZA VE GARANTİLİ 


SOFTWARE 


20 OYUNLUK PAKETLER 

10 OYUNLUK PAKETLER 

6 OYUNLUK PAKETLER 
KOPYA PROG. PAKETLERİ 

İŞ PROGRAMI PAKETLERİ 
EĞİTİM PAKETLERİ 

ÇEŞİTLİ YABANCI DERGİLER 


O İBİLMER KULÜBE ÜYE OLUN ii 

TÜM ÜRÜNLERİ İNDİRİMLİ | 
EDİNİN.KATILMAK VEYA 

BİLGİ İÇİN BROŞÜR İSTEYİNİZ. 


NOT: Sipariş bedelini Halk Bankası Bakırköy Şubesi 45676 nolu hesaba yatırarak makbuz fotokopisini 
gönderdiğiniz takdirde istediğiniz ürün APS veya yurtiçi kargoyla derhal gönderilecektir. 


ADRES: Halkçı sok. no: 33/7 Bakırköy ishanı BAKIRKÖY/İST. 
BANKA HESAP NO: 45676 TEL: 570 34 90 
BİL-MER (AGC, CSS, GAS, ABS, MCS) BİL-MER YAZILIM GRUBUDUR... 


Sur NOK! A 


C64 için 
Püf Noktaları 


C-64'ümüzün normal tuşlarından başka dört tane 
de fonksiyon tuşu vardır. Bu tuşlardan BASIC program- 
larda nasıl yararlanabiliriz? Mesela programın çeşit- 
li seçeneklerine fonksiyon tuşlarına basılarak geçilme- 
sini sağlayabiliriz. 

Her fonksiyon tuşunun diğer tuşlarda olduğu gibi bir 
ASCIl kodu vardır. Bu kodlar aşağıdaki gibidir: 


FA: 133 F2: 137 
F3: 134 FA: 138 
FS: 135 Fö: 139 
F7: 186 F8: 140 


Bu kodların yardımı ile fonksiyon tuşlarını kullanarak 
seçim yapabilecek ufak bir program yazalım: 


100 GET R$: IF R$— “ “ THEN 100 
110 RSASCIRS) 

120 IF R—4133 THEN 1400: REM F4 
130 IF R—434 THEN 1200: REM F3 
140 IF R4135 THEN 1300: REM F5 
150 IF R—4136 THEN 1400: REM F7 
160 IF R—137 THEN 1500: REM F2 
170 IF R—4138 THEN 1600: REM F4 
180 IF R-139 THEN 1700: REM Fö 
190 IF R—4140 THEN 1800: REM F8 
200 GOTO 4100 


100 numaralı satır bir tuşa basılıp basılmadığını 
kontrol ediyor. 

110 numaralı satırda basılan tuşun ASCİIl kodunu R 
değişkenine yüklüyoruz. 

120-4190 numaralı satırlar arasında F tuşlarına bası- 
lıp basılmadığı kontrol ediliyor. Eğer basılan tuş F tuş- 
larından birisi değilse 200 numaralı satırla kontrol 100 
numaralı satıra aktarılıyor. 

Bu programı ON... GOTO komutuyla daha kısa ola- 
rak yazmak da mamkün: 


100 GET R$: IF R$— “ “ THEN 100 

1410 R-ASCIR$): IFR (133 OR R) 140 THEN 100 

120 ON R-132GOTO 1400, 1200, 1300, 1400, 1500, 
1600, 1700, 1800 


Fonksiyon tuşlarından BASIC programlarda nasıl ya- 
rarlanabileceğimizi gördük. Program döküm ekindeki 
PROGRAM-1 fonksiyon tuşlarının programlanmasını 
sağlıyor. Bu programı kullanarak her fonksiyon tuşu- 
na on karakterlik bir yazı yüklemek mümkün. Fonksi- 
yon tuşuna her basıldığında ekrana o fonksiyon tu- 
şuna yüklenmiş olan yazı gelecek. Mesela fonksiyon 
tuşlarına BASIC Komutlarını yükleyebiliriz. Tanımladı- 


ğınız maksimum on karakterlik komuta RETURN tuşu- 
nu da ekleyebilirsiniz. Böylece tuşa basılır basılmaz ko- 
mut çalışır. Mesela F1 tuşuna LİST komutunu RETURN 
tuşu ile birlikte yüklersek, her F1 tuşuna basıldığında 
program listesini alırız. 

Normal olarak SHFT tuşları ile birlikte kullanıldığın- 
da sekiz tane fonksiyon tuşu vardır. Programımız fonk- 
siyon tuşlarının sayısını onaltıya çıkarıyor. Onaltı fonk- 
siyon tuşunu elde etmek için basılması gereken tuş 
kombinasyonları: 


FA -> FM 
F2 -> SHFTFA 
FB ->F3 
FA -> SHFTF3 
F5 -> F5 
F6 —> SHFT FS 
F7 —> F7 
F8 —> SHFTF7 


F9 —-> COMMODORE F 
F10 -—> COMMODORE F3 
F14 -—> COMMODORE F5 
F12 —-—> COMMODORE F7 
F13 —> CTRL FA 
FA4—> CTRL F3 
F15—> CTRL FS 
F16—> CİRL F7 


Program ilk olarak gerekli makina dilindeki prog- 
ramı hafızaya yerleştiriyor. Daha sonra 46 fonksiyon 
tuşu için gerekli tanımlamaları hafızaya yerleştiriyor. 
Hafızaya yerleştirilen tanımlamalar 300 numaralı sa- 
tırdaki DATA'larda saklanıyor. İsteğinize göre bu ta- 
nımlamaları değiştirebilirsiniz. Ancak tanımlamanın 
en fazla on karakter olabileceğini unutmamak gere- 
kiyor. Tuşa basılır basılmaz istenilen komutun uygulan- 
masını İstersek RETURN tuşunu da tanımlamaya ekle- 
mek gerekir. Sola bakan ok tuşu RETURN tuşunu tem- 
sil ediyor. 250 numaralı satırda sola bakan ok tuşu RE- 
TURN'e çevriliyor. Eğer tanımlamanın içinde çift tırnak 
işareti kullanmak isterseniz bunun yerine tek tırnak işa- 
retini kullanın. Tanımlamanın içinde virgül kullanma- 
niz gerekiyorsa tanımlamayı tırnak içine alın. 

Tanımlamalar $CF00 adresinden başlayarak hafı- 
zaya yerleştiriliyor. Eğer hafızanın bu bölgesini baş- 
ka bir iş için kullanmak istiyorsanız veya tanımlama- 
ların başka bir yere yerleştirilmesini istiyorsanız 230 nu- 
maralı satırdaki adresi değiştirmek gerekir. Bundan 
başka 170 numaralı satırdaki DATA komutunda yer 
alan 0 ve 207 numaralı sayıları yeni adrese göre LOW, 
HIGH byte düzeninde yerleştirin. Yeni kullanılan ad- 
res bölgesinde en az 160 byte (16 tuş * 10 karakter) 
olmalı. 

RUN/STOP-RESTORE tuşlarına basarak fonksiyon tuş- 
larındaki tanımlamaları etkisiz hale getirebilirsiniz. Tek- 
rar aktif hale getirmek için SYS 828 komutunu kullan- 
mak gerekir. 


OYUNLAR İÇİN KOLAYLIKLAR 
Defender of the Crown (AMIGA) 


Gezici orduya asker naklederken 'K' tuşunu basılı 


tutarak mouse ile şovalye almaya çalışırsanız HOME 
CASTLE'ınizda 1024 şovalyeye sahip olursunuz. Bun- 
dan başka 1024 şovalye de gezici ordunuza geçer. 
Bu yöntem hiç paranız olmasa bile çalışıyor. Toplam 
olarak 2048 şovalyeniz olduğundan bir kaleye bas- 
kın düzenlediğinizde birkaç kılıç darbesi baskını ba- 
şarıya ulaştırmaya yetiyor. 

Bu ipucunu gönderen, İstanbul'dan Sinan Erel'e te- 
şekkür ediyoruz. 


BUGGY BOY 

Her yarış pistinde sınırsız zaman elde edebilmek için 
aşağıdaki POKE komutlarını kullanın. İlk olarak oyu- 
nu yükleyin ve C64'ü RESET edin. Ve sıra ile POKE ko- 
mutlarını girin: 


POKE 4768,133 
POKE 4769,20 
POKE 39927,96 
POKE 2048,32 
POKE 2049,104 
POKE 2050,13 
SYS 2560 


GHOSTBUSTERS 


İsim verdikten sonra banka hesabı sorusuna Y ile 
evet cevabı verin. Sorulan numaraya 4125 yazdığınız- 
da oyuna 540000$ ile başlayabilirsiniz. 

İstanbul'dan Hasan Şapoğlu'na teşekkür ediyoruz. 


MAKİNE DİLİ 


Bazı ilginç adreslerin içeriği ve işlevlerini görelim: 
$OOA0: Bu adres ve $0O0A4 ile SOOA2 C44'ün saatini 
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düzenli olarak tutarlar, SOOA2'nin içeriği saniyenin at- 
mışta birinde bir artar. Bu adresin değeri $FF olduğun- 
da $00A4 adresinin değeri bir artar, SOOA2'nin içeri- 
ği $00 olur. $O0A4 adresinin değeri $FF ulaştığında, 
$00A0'ın değeri bir artar. 

Bu adreslerin değerini BASIC'ten TI veya TI$ değiş- 
kenlerini kullanarak değiştirebilirsiniz. TI$ değişkeni- 
nin değeri “SSDDSS” şeklindedir. En soldaki iki karak- 
ter saati, ortadaki iki karakter dakikayı ve en sağda- 
ki iki karakter de saniyeyi temsil eder. Bu değişkenin 
değerine bir örnek verelim: TI$ — “23:30:59” 

$00B7: Bu adreste o anki dosya ismindeki karakter 
sayısı saklanır. Bu sayı TEYP için kullanılan dosya isim- 
lerinde maksimum 487, disket dosyalarında en fazla 
16 karakter olabilir. 


Disket dosyaları her zaman bir dosya ismi isterler. 
Teyp dosyaları için dosya ismi verilmesi gerekli değil- 
dir. Bu yüzden adresin içeriği bazen $00 olabilir. 

SEARCHING FOR, SAVING ve FOUND mesajlarında 
teyp dosya ismi 416 karakterden daha uzun olsa bile 
sadece ilk 16 karakter ekranda gösterilir. Teyo dos- 
ya isimlerinin 187 karaktere kadar kullanılabilmesi, 
makina dilinde yazılmış ufak programların dosya 
adıymış gibi teyp HEADER'ına yazılma imkanı verir, 

$00C5: Bu adreste bir kod saklanır. Saklanan kod 
basılan tuşun kodudur. Ancak bu kod ASCII kod de- 
ğildir. Mesela O tuşuna basarsanız bu adresin içeriği 
$23 olur. Adresin içeriği $40'sa hiç bir tuşa basılma- 
mış demektir. 


$00Cö: Bu adresin içeriği klavye tamponunda (buf- 
fer) kaç karakter olduğunu gösterir. Olabilecek en 
yüksek değer $0A'dır, yani 10 tanedir. 

$028D: Eğer SHİFT tuşuna basılmışsa adresin değe- 
ri $04'dir. COMMODORE tuşuna basıldığında adresin 
değeri $02, CTRL tuşuna basıldığında $04 olur. 

$0400: $0400-$07E7 arasında ekran hafızası yer alır. 
Bu adresler arasında ekranda görülen karakterlerin 
kodları saklanır. İstediğiniz bir karakterin kodunu bu 
adresler arasında bir yere POKE ederek o karakterin 
ekrana çıkmasını sağlayabilirsiniz. 

Ekran hafızasını, 2Kb'lık bir dilim halinde belleğin is- 
tediğiniz bir yerine kaydırabilirsiniz. Bunun için $DO418 
ve $DD00 adreslerinin içeriklerinde değişiklikler yap- 
manız gerekir. 

$07E8: $07E8-$07FF arasındaki adreslerde SPRITE- 
lar için saklanan bilgilerin başlangıç adresleri bulu- 
nur, 

$08041: $08041-$9FFF arasındaki adreslerde BASIC 
program yer alır. Eğer bir monitor (Makine dilinde yar- 
zılmış programları incelemek veya makine dilinde ça- 
lışmak için kullanılan bir program) vasıtası ile bu ad- 
reslere bakarsanız BASIC programınızı göremezsiniz. 
Bu sizi şaşırtmasın, hafızadan en iyi şekilde yararlan- 
mak için BASIC programlar yazıldıkları gibi saklan- 
mazlar. Her BASIC komutunu temsil eden bir kod var- 
dır. Komutlar yerine bu kodlar saklanır. 

BASIC bir program satırını şu şekilde saklar: 

1) İki byte (LOJ/HI) link adresi. Bu adres bir sonraki BA- 
SIC satırının başlangıcıdır. Programın en son satırın- 
da link adresi olarak $0000 kullanılır, 
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2) İki byte (LO/HI) program satır numarası. Satır nu- 
marası kullanıcı tarafından verilir. Bu sayı O ile 63999 
arasında olmalıdır. 

3) BASIC komut kodları ve veriler, Bu bölüm en faz- 
la 250 byte uzunluğunda olabilir ancak bunun sade- 
ce 80 byte'ı klavyeden girilebilir. 

4) Satır sonunu belirleyen karakter: $00. Bu sayı BA- 
SIC'e satırın sonuna gelindiğini söyler. 

ŞAOO4: $A004-$A00C arasındaki adresler BASIC 
ROM'una Gittirler. Bu adreslere bakarsanız 
CMBBASICO yazısının ASCII kodlarını görürsünüz. 

$D808: $D808-$D8OC arasındaki adresler Renk 
RAM'inin bir bölümüdürler. Bu adreslerde yer alan de- 
ğerlerin LOW dört biti önemlidir. Çünkü renk hafızası 
için sadece dört bit kullanılmaktadır. Dört bit kullana- 
rak toplam 16 ayrı renk elde etmek mümkün. Bu sayı- 
da C64'ün bize verdiği renk sayısıdır. Bu adreslerde- 
ki değerlerin dört biti normal olarak $0'dır. Bu değer- 
ler sivah rengin kodu olan sıfırdır. 


BASIC PROGRAMLAR 


BASIC dilinin en şikayet edilen özelliklerinden birisi 
de çok yavaş olmasıdır. Ancak iyi bir pogramlama 
tekniği kullanarak yazdığımız programların normale 
göre çok daha hızlı çalışmasını sağlayabiliriz. 

Programların daha hızlı çalışmasını değişkenler üze- 
rinde yapacağımız uygulamalarla sağlayacağız. An- 
cak ilk olarak BASIC'in değişkenleri nasıl sakladığını 
görelim: 

Sayısal değişkenler programda tanımlandıkça isim- 
leri ve değerleri BASIC programın arkasından itiba- 
ren saklanır. BASIC o ana kadar tanımlanmış değiş- 
kenlerin ismini bir tabloda tutar. Yeni bir değişken ta- 
nımlandığında değişkenin değeri ve ismi tablonun en 
sonuna eklenir, 

Programın çalışması sırasında ne zaman bir değiş- 
ken kullanılsa bu tablodan değişkenin bulunması ge- 
rekir. İstenilen değişken için gerekli olan bilgi tablo- 
nun başından başlanarak sonuna doğru değişken 
bulunana kadar aranır. Değişkenler için tutulan bu 
tablo programın çalışması sırasında oluşturulduğun- 
dan ilk tanımlanan değişken tablonun en başında yer 
alır. 

Bu yüzden tablonun en başında yer alan değişken- 
ler programın içinde en hızlı işlem gören değişken- 
lerdir. Eğer bir değişkeni programın başında tanım- 
larsanız tablonun başlarında yer alacağından BASIC 
tarafından kolay bulunur. 

Anlattıklarımızın uygulamasını görmek için aşağıda- 
ki programı yazıp çalıştırın: 


10 A-0:B—-0:C—0:D—O:E-O:F-0:G-0 

20 H—O:10:J—O0:K—O:L1x0:M—O:N—O 

30 O-0:P—0:0—0:R—0:5-0:'T—O0:U-0 

40 V—0O:W—0:X—0:Y—0:Z-0 

50 TI$ - “000000” 

60 FOR X—41 TO 41000 

70 Y-Y4Z 

80 NEXT X 

90 A41—TI: PRINT A4; “VURUS”, A4/60; “SANİYE” 


50 numaralı satırda TI$ değişkeni ile geçen süreyi 
sıfırlıyoruz. 90 numaralı satırda istenilen döngünün yar- 
pılması için geçen süre veriliyor. İki sayının toplanması 
için geçecek zaman çok az olacağından bu işlemi 
1000 kere yaptırdık. Bu programın çalışma süresi yak- 
laşık olarak yedi saniye alıyor. Şimdi 60-80 arasındar- 
ki satırları şu şekilde değiştirelim: 


60 FOR A1 TO 1000 
70 B-B4C 
80 NEXTA 


Program bu hali ile çalışmasını yaklaşık olarak dört 
saniyede tamamlar. 

İki program hemen hemen aynı olmasına rağmen 
niçin ikincisi daha hızlı çalışıyor? İkinci programda ta- 
nımlanmış olan üç değişken tabloda ilk üç sırada yer 
alıyorlar, Buna karşın ilk programda tanımlanmış olan- 
lar ise değişken tablosunda 24 ile 26'nci sıralar ara- 
sındaydılar. Bu farklılık elbette alfabetik sıralamadan 
değil değişkenleri tanımlama sıralamasından kay- 
naklanıyor. 

BASIC'in değişkenleri ne şekilde kullandığını gördük. 
Programlarımızın hızlı çalışmasını sağlamak için sık sık 
kullanılan değişkenleri ilk önce tanımlamak progra- 
mın hızlı çalışması açısından önemlidir. Örnekte prog- 
ramları biraz daha hızlandırmak için NEXT komutun- 
dan sonra gelen değişkeni kaldırın yani 80 numaralı 
satır. 


80 NEXT 


olsun. Bu uygulama sayesinde programın çalışma sü- 
resi biraz daha kısalır. 

Matematik işlemler yapan programlarda da za- 
man kazanmamızı sağlayacak yollar var. Mesela 53 
sayısının karesini alacak bir program yazalım: 


10 TI$ “000000” 

20 FOR J—4 TO 4000 

30 A-53*53 

40 NEXT 

50 AL-TI.FRINT A4;“VURUŞ”,A4/60;“SANİYE” 


Programımız 1000 kere 53 sayısının karesini alacak, 
Programın bu işlemi yapması yaklaşık olarak yedi ile 
sekiz saniye sürer. Şimdi 30 numaralı satırı değiştire- 
rek programı yeniden yazalım: 


10 TI$ - “000000” 

20 FOR J—4 TO 1000 
30 A-532 

40 NEXT 


Bu programda 53 sayısının karesini 1000 kere he- 
saplıyor ama bu sefer programın çalışma süresi yak- 
laşık olarak 55 saniyeye çıkıyor. Kare işleminde çarp- 
ma işlemini kullanarak hesaplama süresini kısaltabi- 
lirsiniz. A işlemini sayının karesini almanın dışında 
yapılacak üs işlemlerinde kullanmak daha iyidir, 

Örnek programı daha da hızlandırmak için 5 nu- 
maralı satıra B—O ekleyin ve 30 numaralı satırı 30 
A-B*B şeklinde değiştirin. Gerekli değişkenler tanım- 
lanmış olduğundan program daha hızlı çalışacaktır. 

Şimdilik hoşçakalın... 
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AMIGA 


POINTER KAVRAMI: 


Pointer işlemleri, C dilinde geniş 
olarak kullanılmakta ve Düşük Sevi- 
ye Dilleri (Low Level Language) ile 
yapılabilen birçok işlemi de bu saye- 
de yerine getirmektedir. Daha önce- 
ki yazı dizilerini izlediyseniz, kulla- 
nılan değişkenlerin tipinin belirlendi- 
ğini ve bunun gerekli olduğunu gör- 
müşsünüzdür. Çünkü derleyici prog- 
ram bellekte değişken tipine göre yer 
ayırmaktadır. Örneğin “char” ile ta- 
nımlanmış değişkenlerde 1 bayt, 
“double” ile tanımlanmış değişken- 
lerde 4 bayt yer ayrılmaktadır. Eğer 
değişken bir diziyse o dizinin eleman 
sayısı ile tipinin çarpımı kadar yer ay- 
rılmaktadır. Bunu şekil ile göstere- 
lim: 


I Bayt 


charaf10| 


ejele 
Le) 
örditd d 


* OTtd 


Şekilde örnek olarak a,b,c değiş- 
kenleri ile af10)J dizisinin bellekte sı- 
ralanışı gösterilmiştir. Şeklin sağında 
pile gösterilen ifade o değişkenin bel- 
lekteki konumunu belirten POIN- 
TER ifadesidir. 

Yani a değişkeninin belirtilmesinin 
bir yolu da bellekteki konumunun bi- 
linmesidir. a değişkeninin bellekteki 
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yeri Pa olduğunda biz a değerini *Pa 
ile elde edebiliriz. (*) gösterimi Pa po- 
interin içeriğini ifade etmektedir. 
Benzer şekilde *Pb ve *Pc de sırasıyla 
b ve c değişkenini göstermektedir. C 
değişkeninin double olması nedeniy- 
le Pc pointeri CI değerini referans al- 


maktadır. Doğal olarak pointer doğ- 
rudan değişken tipine bağlı olmakta- 
dır. 


char *pa 
double *pc 


ifadeleri pa ve pe'nin pointer değiş- 


keni olduğunu göstermektedir. Ge- 
rektiği durumda değişkenin pointeri- 
nin yerini de bulmamıza yarayacak ve 
bunu işlemcinin adresi cinsinden ve- 
rebilecek & gösterimini kullanabiliriz. 
Bu durumda: 


Pa-&, Pc-&c olmaktadır. Bunun 


tersi ise 
a-*Pa, c-*Pc'dir. 


POINTER VE DİZİLER: 


Pointer işlemini diziler üzerinde in- 
celersek bize büyük kolaylıklar sağ- 
layan kullanımlar görürüz. Çünkü di- 
zilerin elemanlarını ifade etmek için 
pointer kullanmak hem işlemleri hız- 
landırır, hem de kullanılacak elema- 
nın yeri tek bir pointer ile belirlenmiş 
olur. 


Örnek olarak: 

Char a/10) dizisinin pointerini bula- 

lım. Bunun için önce, 

char *Pa ile pointer değişkenini ta- 

nımlayalım, sonra da 

Pa-&aj0| ile Pa'yı belirleyelim. 
Pa belirlendikten sonra istediğimiz 

elemana kolayca erişebiliriz. Örneğin 

dizinin ilk, beşinci ve üçüncü elema- 

nına sırayla ulaşalım: 


İİİYANKI 


SAN, TİC ve PAZ. LTD. ŞTİ 


COMMODORE C-64 


0. eleman *Pa 
5. eleman Pa-Pa*5 ve *Pa 
3. eleman Pa-Pa-2 ve *Pa 


Görüldüğü gibi dizi elemanlarını 
basit matematiksel işlemler yardımıy- 
la elde edebilmek mümkün. Bu po- 
inter işleminin sağladığı büyük ola- 
naklardan biridir. Örnek olarak The 
C Programming Language adlı kitap- 
ta yer alan bir diziyi diğerine kopya- 
lamaya yarayan strcpy ( fonksiyonu- 
nun normal ve pointer kullanarak ta- 
sarlanmış şekillerini verebiliriz: 


strcpy(s,t) 
char s(),t(); 
ınt i; 
i-0; 
while ((sfi) —tfiJ !—“O) 
ik 4 
Bu örnekte dizi elemanları i değiş- 
keni ile belirlenmekte ve her defada 
i arttırılarak dizinin son elemanına 
kadar işlem tekrarlanmaktadır. Prog- 
ramdan anlaşılacağı gibi dizinin son 
elemanının hemen arkasından “O” gel- 
mektedir. Bu derleme sırasında der- 
leyici tarafından konmaktadır. 
Aynı işlem pointer kullanılarak şu 
şekilde yapılabilir. 


strcpy(s,t) 
char'*s, *t 
while (*s-4- 4-—*t-4 4) 


Burada ( * *) işleminin * pointer 
işleminden öncelikli olduğuna dikkat 
ediniz. Ayrıca while işleminin paran- 
tez içindeki ifadenin 0 olana kadar 
devam ettiğini ve dizilerin sonunda 0 
olduğunu hatırlayınız. 

Pointerler hakkında daha geniş bil- 
gi için The C Programming Langua- 
ge adlı kitabın 5. bölümüne bakabi- 
lirsiniz. 


COMMODORE PC 20-40 BİLGİSAYARLAR 


ÇEVRE BİRİMLERİ VE YAZILIM DESTEĞİ 


OYUN VE DERS PROGRAMLARI 


LOGO LOGO LOGO LOGO LOGO LOGO LOGO 


PAKET VE ÖZEL PROGRAMLAR 


HER TÜRLÜ TÜKETİM MALZEMESİ VE DESTEK 


HÜRRİYET CAD. MAKO ÇARŞISI NO: 20 TEL 17332 KARABÜK 


SAYISAL PALET: 


Bilgisayar ekranınız sayısallaştırı!l- 
mış grafikler dünyasına renkli bir ge- 
çiş içinde. Fakat mümkün olan video 
sihirbazlıklarının tümünü değerlendi- 
rebilmek için önce işin esaslarını an- 
lamalısınız. Burada bilgisayarınızın 
video görüntüsü ardındaki noktacık- 
ların (pixel) gücüne bir bakmamızda 
yarar Var. 

Kari Beims gülümseyerek “Diğer 

herkesle birlikte bunun, bunun yolu 
yok; bu şeylere asla dokunmayaca- 
ğım. Bunlar yeteri kadar yaratıcı de- 
gil diyerek geri çekildiğimi hatırlıyo- 
rum” dedi. Bilgisayarla grafik dersini 
aldığımda, sınıftaki herkes, grafik sa- 
natlarla uğraşıyordu ve istisnasız her- 
kes sersemlemişti. 
- Beims ve onun sınıfındakileri ser- 
semleten ““şey” tabi ki bir bilgisayar; 
bir makina ki bu bir grafik aracı ola- 
rak kullanıldığında, sanatçılar için 
çok yeni, çok korkutucu, ve nihayet 
çok çekici. Böylelikle bilgisayarın çok 
cazip ve uzlaşmaz yönleri aynı anda 
ortaya çıkmakta. 

Beims ve diğerleri bir grafik maki- 
nesi olarak bilgisayar hakkındaki gö- 
rüşlerini değiştirdiler. McLean Virgi- 
nia, Beims'in Maximus Inc.'den bir 
sanatçı olarak şimdi bilgisayarı kul- 
lanıyor ve ev bilgisayarları için kul- 
lanımı çok kolay ve faydalı grafik ya- 


zılım paketlerinin yeni üretimlerinin 
birinde şirketinin yeni Visualizer'ının 
ilerlemesine yardım ediyor. 

“Bu çok hoş” dedi Beims. “Bunu 
ben yapabiliyorum ve programlama 
tecrübem yok. Demek istediğim, bil- 
gisayarlar hakkında çok şey bilmeden 
onlarla iş yapmak mümkün.” 

Beims gibi grafik sanatçıları bir 
grafik aracı olarak bilgisayar fonk- 
siyonlarının ne kadar faydalı olduğu- 
nu en iyi değerlendirebilecek analist- 
ler arasında olabilirler. Ve henüz an- 
ketler tamamlanmamış olmasına rağ- 
men Beims ve diğer sanatçıların bir 
çoğu sonucun yüksek bir oranla bil- 
gisayar lehinde olacağını tahmin edi- 
yorlar. 

Beims, “Bilgisayar, kullanıcı dost- 
luğu'nu kazandı; -Bu terimi kullan- 
maktan nefret ediyorum, çünkü her- 
kes onu söylüyor- bu bir gerçek. İn- 
sanlar grafik sanatçılarına neye ihti- 
yaçları olduğunu sormaya ve sonuç- 
lar bilgisayar yazılımlarında ile çev- 
re birimlerinde medana çıkmaya baş- 
lıyor. Ve bizim buna ihtiyacım var.” 

Anketlerde birçok insanı etkileyen 
ilk şeyin bir bilgisayar ekranının par- 
laklığı olduğu ortaya çıktı. Pixeller, 
raster scan'lar, karakter setleri, RGB 
Monitörler hakkında birşeyler bilme- 
nize gerek yok. Mevcut olan bu özel, 


yeni ve çok güçlü özellikleri bir TV 
ekranında nasıl göründüğünü anla- 
yınca karar verip değerlendirebilirsi- 
niz. 

Oyunlar, iş programları veya sa- 
nat. Bugünün mikrobilgisayarları için 
çok renkli, yüksek çözünürlüklü gra- 
fikler yaratmak isterseniz, arzu etti- 
ğiniz hemen hemen tüm resimleri üre- 
tecek kapasiteye sahipsiniz. Light 
Penler, grafik tabletler ve touch scre- 
enler gibi çevre birimleri sizi klavye 
sınırlamalarından özgür bırakacak. 
Ve grafik yazılım paketleri elma gra- 
fiklerinden çizimlere kadar herşeyi di- 
zayn edebilmemiz için süpriz derece- 
de kolay ve güçlü araçlar oluyor. 


BÜYÜK BİR DAHİ OLMANIZA 
GEREK YOK 


Bilgisayar sanatlarının çok renkli 
bir kolleksiyonuna sahip Joseph De- 
ken'e geçen yıl Computer Images: 
State of the Art için yazı yazmada 20 
yıllık bir deneye rehberlik etti. Deken 
Austin'deki Texas Üniversitesinde İş- 
letme ve Bilgisayar Bilimi profesörü- 
dür. Deken, bilgisayar grafiklerini 
anlamak ve değerlendirmek için bir 
dahi olmanıza gerek olmadığına ina- 
nıyor. 

“Ben üniversitede bilgisayarla ilgili 


BİLGİSAYAR GRAFİ 


tanıtım kurslarında eğitim için bilgi- 
sayar grafiklerini kullanırım. Grafik- 
ler bu iş için iyi bir araç.” 

İnsanların bilgisayar grafikleri eği- 
timdeki ilk önemli adım, birkaç yıl 
önce binlerce dolar ödeyerek aldıkları 
mainframe'lerdeki bu kabiliyetlerin 
şimdi ucuz mikrobilgisayarlarda 
mevcut olduğu haberi. Bilgisayar gra- 
fiklerinin esaslarını öğrenmek şimdi 
ucuz, basit ve oldukça büyüleyici. 
Kuralların birkaçını öğrendikten son- 
ra, belki de bilgisayarınızın grafik ka- 
biliyetlerini daha iyi değerlendirebi- 
lirsiniz. 


HAREKET EDEN BİR 
TABANCANIZ VAR: 


Gözün izleyebileceğinden daha 
hızlı-saniyede 25'ten 60'a kadar her 
yere-bir eletronik ““tabanca” ekrana 


uygun bir elektron ışınını televizyo- 
nunuz ya da video monitörünüzün içi- 
ne ateşler. Elektronlar video görün- 
tüsü içindeki bir fosfor tabakasına 
isabet ettikleri için, ekranda oluştur- 
duğunuz resmin elemanlarının biri 
(pixel) parlar. Bu bir katot ışın tüpü- 
dür, en yaygın televizyon ve mikro- 
bilgisayar ekran görüntü sistemidir. 

Televizyon ekranındaki resmin 
süratle-ateş eden boyama ve düzelt- 
meleri, elektron tabancasının, yuka- 
rıdan aşağıya ve soldan sağa doğru 
mevcut olan paralel çizgilerin sayısı- 
nın (genellikle 525) tekrarlanarak çi- 
zimi ile ortaya çıkar. Bu teknik ras- 
ter scan olarak bilinir, sürekli olarak 
meydana gelir ve resim ekranda çok 
hızlı bir şekilde ekranda pürüzsüz ha- 
reketlerle görüntülenir. 


Bilgisayar ekranında şekil ve ka- 
rakterlerin yaratılması, bir kolej fut- 
bol takımının savunucusunun takıma 
mesajları verebilmek için çok çeşitli 
vuruş kartlarını kullanmasına benzer. 
Bilgisayardan gelen yönergelere ce- 
vap olarak, pixeller açık ya da kapa- 
lı, renkten, renge paketlenir. Ekran 
resminin çok pixelli olması çok yük- 
sek kaliteye ya da çözünürlüğe daya- 
nır. 


KARAKTERLER, KARELEMELER 
VE TURTLE'LER 


Bir bilgisayar ekranında grafik re- 
simleri yaratmak için birçok yol var- 
dır. Birinci olarak sisteminizin ROM 
(Read Only Memory)'u içinde oluş- 
turulmuş alfanümerik karakterleri - 
harfler ve sayılar- kullanabilirsiniz. 
C-64 ve VIC-20 gibi birçok mikrobil- 
gisayar, grafik karakterlerin -farklı 
çizgiler, eğriler ve kutular- sabit bel- 
lek içinde oluşturulmuş bir paralel se- 
tine sahiptir. Bunları blok oluştur- 
mak için kullanarak farklı figürler 
yaratacak şekilde karakterleri birleş- 
tirebilirsiniz. 

Grafik yaratmada tek tek pixelleri 
birleştirmek çok vakit alan, fakat es- 
nek bir metoddur. Siz, herhangi bir 
dilde mesela BASIC'teki gibi, hangi 
pixel'in ne renk parlayacağını istedi- 


ğinizi bilgisayara bildirirsiniz. Yük- 
sek çözünürlüklü bir kişisel bilgisa- 
yarda -ki bu 320*200 pixeldir- (AMI- 
GA”larda 640x400) imkân dahilinde 
kontrol edebileceğiniz 64.000 grafik 
noktası vardır. Bilgisayarınızın belle- 
ğindeki yerleşimlerle ekranda nereleri 
adresleyebileceğiniz, bir görüntü ha- 
ritası şekillendirilmiştir. 

Turtle grafikleri ekranınızda resim- 
ler üretmenin üçüncü yolu. Logo 
programlama diline dayanan turtle 
grafikleri programlama ve geometrik 
kuralları öğrenmeye yardım eder. Ek- 
randaki küçük üçgen -hayali kaplum- 
bağa-ekrandaki hareketleri yönlen- 
dirir, canlandırarak resmi oluştu- 
rur. Karışık modelleri bu basit, fakat 
inceliklerle dolu grafik dili sistemi sa- 
yesinde başarabilirsiniz. 


GERÇEĞE DAHA UYGUN 
TAKLİT ETMEK 


Mikrobilgisayarlar karmaşık gra- 
fik makineleri olduğu için, benzer iş- 
lemler bilgisayar ekranında resimle- 
ri çizmek ve boyamak için kullanılan 
cihazlar ile oluşturulabilir. Grafik ya- 
zılımları şimdi Joystickler, ışıklı ka- 
lemler, dokunma ekranları ve mice 
gibi pek çok çevre birimini kullana- 
cak şekilde hazırlanıyor. 

Bu çevre birimleri Koala Pad To- 
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uch 'Tablet ve Gibson Light Pen'in 
üreticisi Koala Tecnogues'e göre fi- 
yatlandırma tabanından üçe ayrılabi- 
lir. Oyun Paddle'larını ve en iyi joys- 
tickleri $15*dan $30'a kadar; track- 
ball, mice, graphich tablet ve kaliteli 
light pen'ler $30'dan $400'a kadar; 
precision tabletler ki bunlar sayısal- 
laştırıcı olarak geçer $400'dan daha 
pahalı fiyatlarla bulabilirsiniz (Light 
Pen ve Grafik Tablets için grafik söz- 
lüğüne bakın). 

Tüm bu cihazlarla düz bir yüzey- 
de çizim ya da boyama işlevlerini ak- 
tif olarak ve aslına daha uygun tak- 
lit etmek, klavyeden grafik komutla- 
rını yazarak grafiği oluşturmaktan 
daha kolay ve memnuniyet vericidir. 

Joystick, Light Pen ya da grafik 
tablet, çizgiler, ışınlar, noktalar ve 
farklı doldurma modelleri üretmek 
için klavye komutları ile bir arada 
kullanılabilir. 

Resimleri değiştirmenize, birleştir- 
menize, üstüne yapıştırmanıza, bir 
resmin parçalarını hareket etirmeni- 
ze, daha detaylı çalışmak için resmin 
bölümlerini büyütmenize, kullandık- 
tan sonra resmi kaydetmenize ve 
renkleri seçme ya da değiştirmenize 
izin veren başka komutlar da mevcut- 
tur. 


COMMODORE İÇİN 


Kari Beims, mouse'un-ekran işaret- 
çisinin-hareket edebilmesi için düz bir 
yüzeyde çekilerek çalışan bir el kont- 
rol aracı-grafikler yaratmak için çok 
başarılı bir araç olduğunu söylüyor. 
“Bilgisayarla birlikte çalışırken kul- 
lanacağınız araç türlerine yakın. 
Joystick ya da Light Pen ile çalışmak- 
tan biraz farklı. Mouse ile düz bir yü- 
zey üzerinde çalıştığınız için, kontrol 
edebilme olanağınız daha fazla. 

Yazılım şirketleri çalışmanın esnek 
ve kontrollü olarak yapılabilmesini 
sağlayacak doğru karışımını kullanı- 
cıya vermek için, düzenli giriş cihaz- 
larının tüm tiplerini araştırıyorlar. 
Daha çok seçenekler ve çok sayıda 
pratik uygulamalar içeren yeni paket- 
ler sunma çalışmaları sürüyor. 

Softcon'daki Maximus Inc. tara- 
fından ortaya çıkarılan grafik ani- 
masyon paketi ““Visualizer?? bunlar- 
dan biri. Bu paket, geçenlerde New 
Orleans”ta yazılım endüstrisinin satış 
koşulları ile ilgili uluslararası bir kon- 
feransta tanıtıldı. 

“Maximus Inc., programcı olma- 
yanlar için tam anlamıyla bir grafik 
programı olarak yaratılan Visualizer 


ile gol attı, ki bu yaratıcılık için çok 
kullanışlı”? diyen Beims, ““Visualizer 
size seçeneklerine ek olarak slaytlar 
yaratmak, animasyon efektleri ekle- 
mek ve bunları kullanarak 26 ekra- 
na kadar bir slayt show olarak bir. 
leştirme imkânı verir.” 


SLAYTLARLA SESLERİ 
EŞZAMANLAMAK 


Beims, ““Bunları bir ses işareti ile 
göze ve kulağa hitap edecek şekilde 
birleştirebilirsiniz. Slaytlar elle ileri 
doğru çekerek ya da bilgisayarın için- 
de bir eşzamanlayıcıyı kullanarak ha- 
reket ettirebilirsiniz. Bunu bir grafik 
programına ilave edilmesi çok fayda- 
lı. Bunu öğretim, araştırma, iş ve sa- 
tış gösterileri, satış reklamı ve evde 
çocuklara eğitim için kullanabilirsi- 
niz.” diyor. 

Program paketi, daireler, ovaller, 


kutular, çerçeveler ve köşegenler için 
otomatik çizim fonksiyonlarını kul- 
lanır ve grafiklerle kullanabileceğimiz 
18 farklı yazı stili seçeneğine sahip- 
tir. Slaytlar siyah ve beyaz olarak Ep- 
son MX (Graftrax ile), FX yadaRX 
serisi bir yazıcıdan ya da bir C.Itoh 
(NEC, Provriter vs.) yazıcıdan çıkar- 
tılabilir. Çizim için joystick kullanı- 
labilir, çeşitli renk ve değişik geniş- 
likte uçlar mevcuttur. 

Penguin Software tarafından kul- 
lanımı çok kolay ve faydalı bir gra- 
fik yazılım daha üretildi: The Grap- 
hics Magician ve The Complete 
Graphics System. 

Penguin Software'in kurucusu ve 
başkanı Mark Pelczarzki ““The 
Complete Graphics System ile ben, 
esasen insanlar için bilgisayar grafik- 
leri yaratmada kullanacakları ve için- 
de herşeyi barındıran bir araç sun- 
mak istedim” diyor. 
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YÜZLERCE RENK VE ÜÇ BOYUT 


Giriş cihazlarının çoğunluğu ile 
uyumlu olan bu paket, herhangi bir 
plotter'dan çıktısı alınabilecek üç bo- 
yutlu çizimlere olanak sağlar. 
100'den fazla çeşitli renk ve 96 uç 
vardır.Bir tek ekranın parçaları, pix- 
ellerin kolay işlenebilmesi için 2'den 
8 kereye kadar büyütülebilir. Grafik- 
lere çeşitli yollardan yazılar eklene- 
bilir. 

Penguin, The Complete Graphics 
System ile birlikte kullanılabilecek 
birçok programı da satar. Additional 
Type Sets fazladan 50 yazım alanı ve 
karakter seti içerir. Map Pack, 50 
eyaletin hepsinin, Avrupa kıtasının, 
Amerika'nın ve Kanada eyaletlerinin 
dış çizgi haritalarını verir. Transiti- 
ons bir gösteri sistemidir. Bir resim 
disketi hazırlamanıza bunu bir slayt 
show'a çevirmenize olanak verir. 
3'ten fazla farklı ekran silme mev- 
cuttur. Yani ekranı üstten, alttan, sağ 
ve sol kenarlardan silebilirsiniz; ge- 
ometrik model temizleme tekniği ve 
öncam silici etkileri de bunlar arasın- 
dadır. Son olarak Paper Graphics bir 
yardımcı programdır ve tüm yüksek 
çözünürlüklü ekranları yazıcıdan çı- 
kartmanıza izin verir. 

Pelczarky, ““The Graphics Magici- 
an Software aktif olarak programla- 
rın iki farklı setini oluşturmuştur. Bi- 
ri eğitim yazılımları gibi diğer yazı- 
lımları kullanacak kişiler için hazır- 
lanmış çizim programlarıdır. Bunun 
dışında The Graphic Magician kulla- 
nılarak yapılmış bir çok eğitim prog- 
ramı vardır” diyor. 
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The Graphics Magician arcade 
oyunlarda kullanılan aynı teknik ile 
makine dili animasyon metinleri kul- 
lanır. Animasyon işleminde 32 fark- 
lı objeyi tutabilir. Paket aynı zaman- 
da çözünürlükte bir resim/obje yapıcı 
içerir ki, bu bir tek disketle yüzlerce 
renkli resim saklamanıza olanak sağ- 
lar. Kullanabileceğiniz yüzden fazla 
renk mevcuttur. 


BİR ÇOCUĞUN GRAFİK 
BAHÇESİ 


Scarboraugh System Inc. tarafın- 
dan üretilen iki program, çocukların 
üstesinden gelebileceği kadar kolay 
usullerle bilgisayarın dinamik resim- 
leri yaratma imkânlarını kullanırlar. 

Picturewriter, Dr. George Brackett 
tarafından 4-14 yaşlar arasındaki ço- 
cuklar için hazırlanmış eğitici bir çi- 
zim programıdır. Brackett ““bunun 
orjinalliği öğrencilere Logo dili dışın- 
da çalışmayı öğretmesinde” diyor. 
“Birgün küçük bir kız çocuğuna ne 
çizmek istediğini sorduğumda, “bir 
gökkuşağı? dedi. Bunun Logo ile ya- 
pılması kolay değildi.” 

“Bu yüzden çocuklar için bir gök- 
kuşağı çiziminin kolayca yapılabile- 
ceği program türü hakkında düşün- 
meye başladım. Ve çizimin klavye ye- 
rine joystick gibi bir işaretleme ciha- 
zı ile daha hoş ve kolay olacağını dü- 
şündüm. Aynı zamanda bunun ol- 
dukça geniş düzeltme kapasitesine sa- 
hip olduğunu hissettim.” 

Çocuklar kendileri için hazırlanan 
Picturewriter ile, uzaysal görüntüle- 
ri verenk ilişkilerini geometrik sem- 


bollerin gelişmesini, aynı zamanda 
bilgisayar programlamanın temelleri- 
ni ve çok renkli resimler yapmayı 
programlamanın temellerini ve çok 
renkli resimler yapmayı öğrenebilir- 
ler. Yeni programlama çalışmalarının 
seçimi çocukların dizayn ve renkleri 
değiştirmesine olanak tanır. 


COMMODORE İÇİN 
SEMBOLLER 


Scarborough'un, Softcon Show'da 
tanıttığı diğer bir program olan Pat- 
ternmaker, sekiz yaş ve daha büyük 
yetişkinler için bir çizim ve sembol 
yaratma programıdır. Bu paket ma- 
yıstan itibaren Commodore 64 ve 
IBM makineleri için de mevcut ola- 
cak. 

“Eğitici değerdedir, çocuklar si- 
metri, rotasyon, dönüşüm, ters çevir- 
me gibi konuları rahatlıkla kavraya- 
bilirler”? diyen Scarborough'un baş- 
kanı Francis Pandolfi, *“Bu kavram- 
ları kullanarak güzel semboller yap- 
mak mümkün. Simetri, bilimin birçok 
alanında önemli bir kavramdır. Ve 
programın kılavuzu çocuklara simet- 
rinin önemli olduğu sanatın tüm 
alanlarını getirir”? diye devam etti. 

Mikrobilgisayar grafikleri ile yapa- 
bileceklerinizi öğrendiğinizde, bunları 
çabucak bulabilmeniz için, ürünler 
hızlı ve şiddetli olarak geliyor. Mesela 
Softron Inc. bir Home Decorator 
programı yaptı. Bu renkleri, mobil- 
ya planı tasarlamayı, eviniz ve ofisi- 
niz için dekorasyon teorilerini öğre- 
tir. Bu paket döşemeleri, duvar bo- 
yalarını ve mobilyaların yerlerini seç- 
menize izin verir. 


KEŞİFLER DEVRİ 


Access Software'in Spritemaster 
gibi diğer programları, size çok renkli 
animasyonlarda kullanmanız için ya- 
ratıkları nasıl üreteceğinizi gösterir. 

Şu anda mevcut yüzlerce başka 
grafik programları bulunuyor. Ve 
kendi renkli grafiklerinizi nasıl yara- 
tabileceğinizi öğreten birçok dergi ve 
kitap var. 

Mark Pleczarski “Bilgisayarın grafik 
kabiliyetlerinin birçok insan tarafın- 
dan keşfedileceğini düşünüyorum” 
diyor. ““Geçen yılların yarısında da- 
ha kolay anlaşılabilecek yazılımların 
nasıl yapılacağını öğrendik. Commo- 
dore gibi bilgisayarlar satışta gerçek- 
ten başarılı. Bundan beş yıl öncetüm 
bu kapasiteleri öğrenmek birçok in- 
san için rüya gibiydi. 
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REKLAMCILIK 


ÜEM Işıklı Kalem, Acele Posta Servisi'yle 

evinize kadar gelsin isterseniz, aşağıdaki 

kuponu doldurun. UEM'in aşağıdaki bankalardan 
birindeki hesabına 17500TL, yatırın, 

(Disket için 19.000 TL, ) Kuponu ya da fotokopisini, 
banka dekontunun fotokopisiyle birlikte 

adresimize yollayın. 


Banka Hesap Numaraları: 


Türk Ticaret Bankası Site Şubesi 839 
Türkiye İş Bankası Osmanbey Şubesi 16838 
Yapı Kredi Bankası Osmanbey Şubesi 1877 
Akbank Osmanbey Şubesi 3911 


80220 Halaskârgazi Cad Pekin Apt. 210/3 Osmanbey/İistanbul 
Tek 147 03 54 - l4l 08 77 


ULUSLARARASI ELEKTRONİK MAKİNA SAN: ve TİC. LTD: ŞTİ: 


VEM Işıklı Kalem” 
Commodore 64 'ünüze takın, 
dünyayı, evreni çizin, 
dilediğiniz renge boyayın. 


VEM Işıklı Kalem, renklerin, 
biçimlerin dünyasını açar size. 
Commodore 614'ün grafik yeteneklerini, 
yepyeni imkanlarla dilediğinizce 
kullanmanın keyfini sunar. 


Commodore 64 'ünüz varsa, 

VEM Işıklı Kalem'i mutlaka alın. 

Ister televizyonunuzun ekranında 

ister monitörde yepyeni “dünyalar” yaratın. 


UEM Işıklı Kalem İstek Kuponu 


Adım, Soyadım 


Adü 


GRAFİK SÖZLÜĞÜ 


ASCII (American Standart Cod 
Information Interchage-İç çevrim 
açıklamaları için Amerikan Stan- 
dart Kodu): Alfanümerik bilgileri 
(harfler sayılar ve semboller) tem- 
sil etmek için mikrobilgisayarlarda 
kullanılan standart bir koddur. Me- 
sela büyük harf A, ASCII kodda 65 
sayısı ile gösterilir. 

BITMAP GRAPHICS (Bit hari- 
tası grafikleri): Bilgisayar ekranın- 
daki pixelleri (resim elemanları) ka- 
patarak ya da açarak bir yüksek çö- 
zünürlüklü grafik çizim tekniği. 

CAD (Computer-aided Design- 
Bilgisayar destekli Dizayn): Bilgisa- 
yar grafiklerinin dizaynını geliştir- 
me ve değiştirme, çoğu kez pahalı 
ve tehlikeli prototipleri yaratmak 
için, gereksinimleri elimine etmeye 
yardım etmek için kullanılır. CAD 
genellikle CAM olarak söylenen 
Computer-aided Manufacturing 
(Bilgisayar-destekli Yapım) ile bir- 
leştirilir. 

CHARACTER GRAPHIC (Ka- 
rakter Grafikleri): Bu açık olduğun- 
da bilgisayar ekranınızda harfleri, 
sayıları, sembolleri ve noktalama 
işaretlerini içeren text (yazım) ka- 
rakterleri görüntülenir. 

CRT (Cathode-ray Tube-Katot 
Işını Tüpü): Bir televizyon ya da vi- 
deo monitörü gibi bir video görün- 
tü terminalidir ki bu, bir ekranın 
fosfor tabakasında resim çizmek 
için elektron atomlarının ışınlarını 
kullanır. Elektron ışını bir resmin 
formunda bulunan paralel çizgile- 
rin serisini tek ya da daha fazla ışın 
ile ekrana yazabilir (Raster scan ve 
Vektor scan'e bakın). 

ELECTRON GUN (Elektron Ta- 
bancası): CRT içindeki bir mekaniz- 
madır ki. Ekrana resim yaratacak 
elektronların bir ışın okunu atar. 
Işın, ekranda genellikle saniyede 25 
ile 60 oranında hızla sürekli olarak 
tekrar çizilir. Monokrom (Monoch- 
rome-Tek renkli) görüntüler, tek 
elektron tabancası kullanır. Kırmı- 
zı, yeşil, mavi (red, green, blue: 
RGB) görüntüler üç ayrı tabanca 
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(her renk için biri) kullanır ve tele- 
vizyon setinde bulunan bileşik 
(composite) renk görüntülerinden 
daha yüksek bir çözünürlüğe sahip- 
tir. 

FRACTALS: Tekrarlandığında 
orjinal formuyla alakasız görünüş- 
te yeni modeller yaratabilen geo- 
metrik modeller. Bu özellikle çok 
karmaşık tabi objelerinin çiftini 
oluşturmak ve ayrıntılı haritaların 
bilgisayarda üretilmesinde çok fay- 
dalıdır. 

GRAPHICS SET (Grafik Seti): 
Bir bilgisayarın görüntüleyebilece- 
ği grafik karakterlerinin tam bir se- 
ti. 

GRAPHICS TABLET (Grafik 
Tableti): Grafik resimleri yaratma- 
nızı sağlayan, sivri uçlu bir çizim 
aleti ya da parmağınızı kullanarak 
bilgisayar ekranının x ve y koordi- 
natlarına uygun çizim yapabileceği- 
niz kare ya da dikdörtgen bir tab- 
lettir. 

ICONS (İkonlar): Bilgisayar ya- 
zılımının seçeneklerini ve işlevleri- 
ni görüntüsel olarak temsil eden 
grafik sembollerdir. Mesela bir bo- 
yame ucu ikonu bir grafik yazılım 
paketinde boyama seçeneğini tem- 
sil eder. Bunun gibi bir çöp teneke- 
si bir silme seçimini gösterebilir. 

IMAGE PROCESSİNG: Pixeller 
içinde sayısallaştırılarak alınmış fo- 
toğraf ya da başka grafik resimle- 
rinin, parlaklık ve renk yoğunluk- 
ları ölçülendirildikten sonra, her bi- 
rinin bilgisayarda toplanması ve de- 
gişiklikler yapılması gibi işlemleri 
içerir. 

LIGHT PEN (Işıklı Kalem): Siv- 
ri uçlu bir çizim aracıdır. Düşük se- 
viyeli elektriksel ışınlar yayar ve bir 
bilgisayar ekranı üzerinde hareket 
ettirildiğinde bir resim yaratır. Ya- 
zılımın menü seçenekleriyle etkile- 
şiminde ve grafikler yaratmada çok 
sık kullanılır. 

LOGO: Kullanımı çok kolay 
olan, çocukların programlama ve 
geometri kavramlarını öğrenmeleri- 
ne yardımcı olmak için özel olarak 


hazırlanmış grafik-oyun programla- 
ma dilidir. 

MOUSE (Fare): Küçük bir el- 
kontrol cihazıdır. Düz bir yüzeyde 
hareket ettirilerek, imleçi ekranda 
kontrol etmenize, grafik resmler çiz- 
menize ve menüden seçim yapma- 
nıza olanak verir. 

PHOSPHOR COATING (Fos- 
for tabakası): CRT içerisinde bir ta- 
bakadır ve bir elektron ışını çarptı- 
ğı zaman parlar. Bilgisayar, tabaka- 
da yüksek hızla grafik resimleri çiz- 
mek ya da çizilen üzerinde değişik- 
likler yapmak için bir elektron ta- 
bancasını aktif hale getirir. Böyle- 
ce ekranda grafik görüntüleri pü- 
rüzsüz olarak üretilir. 

PIXEL (Noktacık): Resim elema- 
nı. Bilgisayar tarafından adreslene- 
bilir en küçük grafik noktasıdır. 
Pixeller bilgisayar ekranındaki gra- 
fik resimler ve karakterlerin formu- 
na göre açık ya da kapalı (on/off) 
olabilir. 

RASTER SCAN: Yüksek bir hız- 
la paralel çizgilerin bir serisi içinde 
ekran boyunca yatay olarak yayılan 
bir elektron tabancası ile bir video 
resim çizer. 

RESOLUTION (Çözünürlük): 
Görüntü ekranında mevcut pixelle- 
rin sayısına bağlı olarak bir video 
resminin açıklığıdır. Ne kadar çok 
pixel varsa çözünürlük o kadar yük- 
sektir ve ekran resmi o kadar daha 
ayrıntılıdır. 

RGB MONITOR (Kırmızı-yeşil- 
mavi): Yüksek çözünürlüklü bir 
renkli monitördür ve üç elektron ta- 
bancası kullanır. Böylece çok temiz 
ve düzenli resimler üretir. Buna kar- 
şılık, üç özel rengi karıştırarak ça- 
lışan bir bileşik (Composite) renkli 
video sistemine sahip normal bir 
renkli televizyon düşük kaliteli bir 
video görüntüsü üretir. 

SIMULATION (Simülasyon): 
Gerçek görünüşlü ve çoğu kez fiili 

model için bilgisayar grafiği yara- 
tır. Mesela birçok havayolu şirketi 
personellerinin alışmalarına yar- 
dımcı olmak için bilgisayarda üre- 


tilen uçuş taklitlerini kullanırlar. 

SPRITE GRAPHICS (Yaratık 
grafikleri): Bazen hareket edebilir 
obje blokları ve ekranda serbestçe 
hareket edebilen zemin üzerindeki 
özel ekran resimlerinin programla- 
nabilir grafik karakterleri olan ya- 
ratıklar. 

TOUCH SCREEN (Dokunma 
Ekranı): Bir video ekranı ya da plas- 
tik ekrandır. Sivri uçlu bir çizim ale- 
ti veya parmağınızla dokunarak ek- 
randan çizim yapmanıza, yazı yaz- 
manıza ve menü seçimlerinizi yap- 
manıza izin verecek şekilde kapla- 
nır. 

TURTLE GRAPHICS (Kaplum- 
bağa Grafikleri): Logo programla- 
ma dili ile birleştirilmiş, özellikle 
bilgisayar programlama ve geomet- 
rik şekillerle ilgili olarak çocukların 
öğreniminde çok sık kullanılan kap- 
lumbağa grafik sistemidir. Üçgen 
şeklinde bir ekran işaretçisi (kap- 
lumbağa) bilgisayardan girilen yö- 
nergelere uygun olarak görüntü mo- 
nitöründe hareket eder, kullanıcının 
geometrik grafik resimlerinin geniş 
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karışımları programlamasını sağlar. 

VECTOR SCAN: Bir elektron 
tabancasının odak ışını tarafından 
çizilen bir video resmidir. Bir kale- 
min kağıt üzerindeki hareketlerine 
benzer. Bununla üretilen resimler 
Raster Scan'ın paralel çizgi tekni- 


ğinden daha yavaş olarak'çizilir, fa- 
kat çok yüksek kaliteli olur. 
VIDEO CHIP: Bir bilgisayarda 
ekran resimlerini idare eden işlem 
birimi (CPU) yardımıyla, görüntü 
verilerini tutan, silikon çip üzerin- 
deki ufacık bir mikroişlemcidir. 


Klavyeye ilk kez 
dokunacaklar için... 


ELEKTRONİK SANAYİ VE TİCARET A.Ş. 


Teleteknik, okul öncesi ve 
okula yeni ie in için, 


anaokulu ve ilko 
kolay kullanımlı, zeka bileyici 
programlar sunar. 


ul düzeyinde, 


Çocuğunuz, kardeşiniz 
bilgisayar kullanmaya 
bu eğitici programlarla başlasın. 


Teleteknik/Commodore 
okul öncesi, okula yeni başlayanlar 


ve ilkokul öğrenci 


leri için 


hazır eğitim programları : 
Okul öncesi ve okula yeni 
başlayan için : 


Face Maker 


Know your child's IG 
İlkokul öğrencileri için : 
İlkokul 1.2.3. Sınıf Matematik 


İlkokul 
Ilkokul 
Bilçağ 


4.5. Sınıf Matematik 
4.5. Sınıf Genel Yetenek Test 
5. Sınıf Matematik 


Anadolu Liseleri'ne hazırlananlar için : 


Anadolu liselerine Hazırlık 
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Teleteknik”ten ikinci müjde ! 


ocuklar için bilgisayar dünyasına girişin ikinci aşaması da hazır. Yetişmekte olan 
kuşağın bu sınırsız dünyada korkmadan, emin adımlarla ilerlemesinde yardımcı 
olmak üzere Scholastic Inc. Teleteknik işbirliğiyle hazırlanan 
Temel Programlama kitapları satışa sunuldu. 


B iri öğrenci, diğeri öğretmen kitabı olmak üzere iki kitaptan 


oluşan Temel Programlama, 7-12 yaş grubu çocuklarına Basic ; 
programlama dilini adım adım, onları ürkütmeden ve 
öğrenme süreci içinde etkin kılarak öğretmeyi 
amaçlamaktadır. 


arar le eleletetePetetetetete?ezezetatelelezetatezz0latatalalazan 


u 
“MOUSE” 
VESIZ.., 


UEM, sizi de 
Amiga sahibi yapmaya hazır. 


Amiga 500 ya da Amiga 2000'in | 
“mouse ”'uyla VEM'de buluşun. | 
Amiga'nızla, geniş yazılım olanakları 
ve servis desteğinden yararlanan 

bir beraberlik başlatın. 
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UEM bir Teleteknik Yetkili Satıcısı'dır. 
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Cemalettin Mutver, Amiga'nın 
başına oturduğunda heyecanlıydı, 

işini bitirip kalktığında heyecanı 

daha dinmemişti. izlenimlerini bize 

şöyle özetledi: “Amiga'yla tasarım 

sırasında düşünmediğim şeyleri 

bile yapabileceğime inanıyorum. 

Mouse'un iki düğmesinin ucunda, 

grafik masamın üzerindeki bütün 

aletleri eksiksiz buldum.” Bize 

çizdiği ilüstrasyonu aynı i. 
heyecanla izledik. ş 


AMIĞA ve 
yaratıcılığına 
Sihir tanımayanlar. 


GEMALETTİN MUTVER 


Grafik Sanatçısı 


Yun nanrnr minaansunn un 
nen rpr ilPiCAVI t 
Ni; | 


delmek ii 


Bilgisayar Danışma Merkezi : Silahhane Cad. Ralli Apt. 59 
80200 Teşvikiye, İstanbul. Tel : 1-131 15 50 
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Tehlikeli Oyunlar 


Teleteknik*ten müjde!.. 


ilgisayar dünyası henüz çok fazla bilinmeyen, o ölçüde de ürkütücü bir dünya... 
Kabul etmek gerekir ki yetişmekte olan kuşak, bu dünyanın 
kapılarını aralamada yetişkinlerden daha önyargısız, daha cesur... 


u gerçeğin bilincinde olarak Teleteknik, Temel Bilgisayar 
dizisini hazırladı. 6 öğretmen 6 öğrenci kitabından oluşan 
bu dizi, çocuklara bilgisayarı, bilgisayarı oluşturan 


parçaları, programcılığı, onları ürkütmeden 
ve yabancılaştırmadan tanıtacak AR 


A a 


düşünülmüştür. 


ELEKTRONİK SANAYİ VE TİCARET A $. 
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TOPLUM 


Dünyadan, Türkiye'den, Si 
Teleteknik'ten o 
CeBIT”88, yeni kitaplar 


Bilgisayar, Porno ve Şiddet 
Bilgisayar'da tehlikeli konular 
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Oyunlar Kara Listede 


Gençliğe zararlı oyunlar 


Bilgisayar Oyunu Olarak 
AUSCHWITZ 


Nazi toplama kampı bilgisayar oyunu oldu 
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Bilgisayar Suç Ortağı mı, 
yoksa Dedektif mi? 
İlginç bir konu daha 
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Disket Fabrikasını Ziyaret 
Bir disket fabrikasını birlikte gezelim 


2038'de Bilgisayar 


50 yıl sonrasına bir gezi 


TANITIM 
32 


Yeni Oyunlar 
En son oyunlardan seçmeler 
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Macera Peşinde 
Castle of Terror ve Walfman 


DONANIM 


Commodore 64'te RS 232 66 


Commodore 6Â'ünüz için güzel bir uygulama 


DİLLER 


Amiga ve C (8) 58 


YAZILIM 


C-64 İçin 101 İpucu 


Her zaman elinizin altında olması lazım 


C-64 İçin Püf Noktaları 


Bitip tükenmez 
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Programlamanın 10 Altın Kuralı 
Yeni başlayanlar için 
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YAYINCININ NOTU 


BİLGİSAYAR VE İNSAN 


Bitimden işe, resimden müziğe kadar bir sürü 
uğraşta insanlara yardımcı olan bilgisayarın, 
kötü amaçlarla da kullanıldığı oluyor. Bu sa- 
yımızda, bilgisayarın bu tür kullanımlarına ör- 
nek olmak üzere, yurtdışında yasaklanan ya da 
yasaklanmasına çalışılan oyunları anlatan bir bölüm ayır- 
dık. Hepimiz çoğu bilgisayar oyununda, ateş tuşuna basma- 
nın keyfini biliriz. Ancak insanlara ya da bir ulusa yapılan 
saldırılar, en azından ahlâk açısından onaylarnmamalı. 

Bu sayımızın “Dünyadan, Türkiye'den, Teleteknik'ten” 
bölümünde size geçen ay kısaca tanıttığımız CeBIT”88 Fua- 
rundaki yenilikleri uzun uzun anlatıyoruz. Yeni teknoloji- 
lerin gelişmesi yine AMIGA'yı ön plana çıkardı. Ancak 
64'cüleri unuttuğumuz düşünülmesin. Commodore 64 kul- 
lanıcıları için 101 tane ipucu, hem yeni başlayanlara hem de 
ustalara yardımcı olacak. 

Yine 6cüler için donanım bölümü- 
müzde önemli bir yazımız var. C-64'ü di- 
ğer gereçlere bağlamak için kullanabile- 
ceğiniz RS 232C bağlantı kablosunun 
nasıl yapılacağını anlatan yazımız, aynı 
zamanda geçen sayıda yayınladığımız 
“*“64'ün Kapıları?” yazısında konu ettiği- 
miz User Port'un kullanılmasına da bir 
örnek oluşturuyor. 

Tanıtım bölümümüzde birbirinden gü- 
zel yeni 64 oyunları yer almakta. Macera 
Peşinde bölümümüzde ise Castle of Ter- 
tor ve Wolfman oyunlarının açıklaması- 
nı ve diğer birçok adventure oyun için 
ipuçlarını bulabilirsiniz. 

Çoğumuz okuduğumuz okullarda toplu halde çeşitli işyer- 
lerini görmek ve öğrenmek amacıyla ziyaret etmişizdir. Com- 
modore dergisi olarak böyle bir geziyi hiç olmazsa, dergi say- 
falarında sizler için düzenledik. Gezeceğimiz yer bir disket 
fabrikası. Üzerinde binlerce yeri ve bilginin depolanabildiği 
bu küçük ve vazgeçilmez manyetik plaklar, hangi koşullar- 
da ve nasıl üretiliyor? Yazımızda bunlara yüzeysel de olsa 
cevap bulabileceksiniz. 

Bu arada size iki önemli müjdemiz var: Dünyaca ünlü 
Scholastic Inc. tarafından yayımlanan ““Basic Computing” 
dizisi ve “Basic Programming”? kitabı, Teleteknik A.Ş. ta- 
rafından titiz bir çalışmayla '*Temel Bilgisayar”? ve “Temel 
Programlama” adlarıyla Türkçeleştirildi. Bu ay içinde pi- 
yasaya sürülecek olan bu yararlı kitaplar ülkemizde eksikli- 
&i hissedilen bir alanı dolduracak. İkinci müjdemiz ise, ül- 
kemizde yayın hayatına atılan bir dergiyle ilgili: “*64'ler”, 
adından da anlaşılacağı gibi, 64 kullanıcılarına yönelik bir 
dergi. Commodore 64 bilgisayarının yalnızca oyun yönüyle 
ilgilenmeyi üstlenen dergiye, yayın hayatında başarılar dili- 
yoruz, 

Yeni bir yaz dönemine girerken, daha güzel ve daha il- 
ginç sayılarımızda buluşmak üzere, şimdilik hoşçakalın...” | 


OSMAN BABAOĞLU 
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Yeni bir saç modeli isteyen, farklı saç şekillerinin kendisine nasıl gittiğini önce- 
den görebilecek. AMIGA, bir kamera yardımıyla bu olanağı sağlıyor. 


Yeni AMIŞA'lar kamuoyuna su- 
nuldu. AMIĞA'nın gelecekteki ek- 
ran çözünürlük ölçütü, 1008Xx 
1024 pixel. Transputer teknolojisi 
kart aracılığıyla AMIGA'ya eklem- 
leniyor. Commodore'un yeni Yıl- 
dızları ve fuardaki diğer yenilikler 
hakkında kapsamlı bir yazı sunu- 
yoruz. 

CeBiT88 Hannover Fuarı'nda, 
Commodore'un yönetim kademesi 
bavullarındaki yenilikleri büyük bir 
basın toplantısıyla kamuoyuna 
açıkladılar. Bu toplantıda gün ışı- 
ğına sunulanlar, Commodore'un 
önümüzdeki aylar ve yıllarda nere- 
ye doğru yol almayı hedeflediğini 
açıkça gösteriyordu. Bu yol, yalnız- 
ca ev bilgisayarları alanında de- 
ğil, daha geniş bir alanda yüksel- 
meyi kapsıyor. Bunun ana daya- 
nak noktalarından biri, şüphesiz 
AMIGA ve ona dayalı ürün yelpa- 
zesi. Bu yelpazeye eklenecek olan 
iki ürün CeBlT'te resmen açıklandı: 
AMIGA 2500 AT ve AMIGA 2500 UX. 
Bu iki yeni ürün, Commodore'un 
son dönemde büyük atılımlar yap- 
tığı ve ev bilgisayarları alanındaki 
ürününü perçinlediği diğer bir 
alanla yakından ilişkili. Commode- 
re, PC/XYAT alanında giderek ar- 
tan bir pazar payına sahip. PC/AT 
bilgisayarlarıyla AMIGA arasında- 
ki bağlantı, AMIGA 2500 AT ile ku- 
ruluyor, Ana modelin bir AMIGA 
2000 olmasına karşın, bu yeni mo- 
delin seri üretimdeki donanım ek- 
lerine ilişkin teknik verileri oldukça 
etkileyici: Makinenin kalbi olarak 
14,2 MHZ ile çalışan bir 68020 iş- 
lIgmci konmuş. Bunun çalışabilme- 
si için, 2 MByfe'lik özel bir 32-bit- 
RAM yerleştirilmiş. Makinenin tam 
uyumlu AT kısmı, içeri takılan ve bir 
80286 İntel işlemcisi ile 640 KByte 
RAM içeren bir Briageboard ile 
sağlanıyor. Standart olarak 25 ms 
erişim süreli bir 40 MByte hard disk 


ile PC/AT için 5 1/4 inçlik ve ATTAMI- 
GA formatları için 3 1/2 inçlik birer 
disket sürücü takılmış durumda. En 
ilginç yönü ise, tüm sistemi titreme- 
siz 640x512 pixellik çözünürlüğe 
eriştiren yeni bir çip seti. Ayrıca 
hem hard diskten, hem AMIGA kıs- 
mından hem de AT kısmından oto- 
matik olarak yükleme yapılabiliyor. 

UX kısaltmasıyla tanımlanmış 
olan diğer AMIGA versiyonu ise, 
UNIX standardına uygun. Bu mo- 
delde de ana görev, bir 68020 iş- 
lemciye verilmiş. Ama bu kez 4 
MByfte'lik bir 32-bi1-RAM sözkonusu. 
Aynca, 28 ms erişim süreli bir 400 
MByte hard disk var. Satışa yalnız- 


ca bir 3 1/2 inçlik disket sürücüyle 
verilecek olan bu modele istenirse 
sireamer bağlanabiliyor. UNIX kıs- 
mı 5.3 versiyonuyla çalışıyor, Moni- 
tör olarak da yeni A 2024 öngörül- 
müş. Bu monitör aslında AMIGA'nın 
tüm modellerine takılabiliyor. AMI- 
GA AVUX serisinin bu yıl piyasaya 
verilmesi bekleniyor. Commodore 
yöneticileri tarih olarak 4988 son- 
baharını veriyorlar. AT modelinin 
piyasa fiyatının 10 000 DM'nin al- 
tında, UX modelinin fiyatının ise 12 
000 DM civarında olacağı söyleni- 
yor. 

Biraz önce sözünü ettiğimiz, her 
AMIŞA modeline uyumlu monoc- 
rom monitör A2024, bu yılın ortala- 
rında piyasaya çıkacak. Bu siyah- 
beyaz monitörün ekran çözünürlü- 
ğü, 1008 x 1024 pixel, RGB bağlan- 
İlsı üzerinden her AMIGA'ya bağlar- 
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nabilecek. Bunu sağlamak için iki 
bitolane'i bulunan bir içsel dona- 
nıma sahip. Özellikle kelime işlem. 
programlama ve masa Üstü yayın- 
cılık alanlarında, profesyonel şis- 
temlere hiç gerek bırakmayan, tif- 
remesiz, son derece neft bir görün- 
tü verebiliyor. Ayrıca 1008 x 1024 - 
lük azami çözünürlüğünün yanısıra, 
704x256 ve 704Xx512'lik çözünür- 
lükler de sunabiliyor. AMIGA'ya 
bağlanabilen bu hardware ürünü- 
nün tek önkoşulu, bellek alanı ola- 
rak 1 MByte'lik bir RAM'in varlığı. 
Bugüne kadar üretilmiş olan prog- 
ramlardan yalnızca bu monitörle 
birlikte verilen bir Workbench ver- 


kullanımlar. 


Çerçeve yazıya transputer resmi. 


siyonu bu çözünürlüğü sağlıyor, 
ama ileride, özellikl masa üstü ya- 
yıncılık programları, bu monitörü 
tüm olanaklarıyla kullanabilecek- 
ler. 

Bilgisayar teknolojisinin yönelme- 
ye başladığı yeni yönler, Cormmo- 
dore yöneticilerinin de gözünden 
kaçmamış durumda. CeBlT'te, Bra- 
unschweig'taki fabrikada Dister 
Preiss başkanlığındaki bir ekip ta- 
rafından geliştirilen Transputer tek- 
nolojisini AMISA 2000 üzerinde 
gösterdiler. Bu teknolojide, 1800 ti- 
pi işlemcilerin paralel bağlanma- 
sıyla anormal bir hiza yükselmek 
mümkün. Bir transputerin 32-bif- 
RAM'I, PC/AT'ye oranla on kat hız 
anlamına gelen 10 MIPS (Million 
Instructions Per Second) hıza sahip. 
Commodore firması, Federal Al 
manya'da Transputer yazılımlarına 


ilişkin olarak Bioteknolojik Araştırma 
Şirketi'yle işbirliği yapıyor. Bu büyük 
araştırma kompleksinde şu sıralar- 
da molekül yapılarının görüntülen- 
mesini sağlayacak programlara 
yönelik çalışmalar sürdürülüyor. Bu 
tür programlar sayesinde, Transpu- 
ter-AMIGA, bir zamandır kullanıl 
makta olan yüksek verimli Worksta- 
tion'ların yerine geçmeye aday, 

Commodore, bilgiyazar alanın- 
da da birtakım atılımlar içinde. Ce- 
BiT'e yeni bir renkli bilgiyazarı, MPS 
1224 G'yi yetiştirdiler. Bu 24 iğneli 
NL&-Matris yazıcı normal yazıda 
saniyede 220 karakter, NLO'da ise 
72 karakter hızla çalışıyor. Özellik- 
Ie AMIGA 2000 ve AT bilgisayarları 
için geliştirilen bU yazıcı, Eoson L&- 
1500 ve IBM 24 XL uyumlu. Paralel 
ve seri bağlantı yerleri var. DIP- 
Switchleri bulunmayan Commodo- 
re MPS 1224 C, bir menü aracılığıy- 
la ayarlanıyor. Özellikle profesyo- 
nel kullanımlar açısından çok 
önemli olan bir başka yönü ise, Pi- 
ca ile 136 karaktere, Elite ile 163 
karaktere erişen baskı genişliği. 
Tablolarda dar yazıyla bir satırda 
233 karakter kullanılabiliyor. Ayrıca 
oldukça ekonomik bir alet, çünkü 
yalnızca 40 W akım harcıyor. 

CeBlT'te ilk kez kamuoyuna sunu- 
lan bir başka ürün ise, Rhone Pou- 
lenc tarafından Commodore için 
üretilen dişketler gibi, gene Comr- 
modore'a özgü renkli yazıcı şeritle- 
ri, Her bilgiyazara uygun modeller, 
kırmızı, mavi renklerde ve C amb- 
lemiyle süslenmiş olarak piyasaya 
sürüldü. Commodore firması bu İş 
için. Carbotex GmbH ile bir lisans 
anlaşması yaptı ve bu markalı üre- 
tim için renkli şerit uzmanı bir firma- 
yı kazanmış oldu. 


Fakat Commodore firmasının yü- 
zünü güldüren yalnızca bu yeni 
ürün yelpazesi değil. Cirosunda 
meydana gelen artış da yönetici- 
leri çok memnun ediyor. Son cari 
ticaret yılının (1987 Temmuzu'ndan 
1988 Temmuzu'na kadar) ilk sekiz 
ayında yalnızca Avrupa'da satılan 
540 000 bilgisayar, firmaya 374 mil- 
yon Dolar'lık bir ciro sağladı. Bu ra- 
kam, geçen yıla oranla yüzde iki- 
lik bir artış anlamına geliyor. Firma 
yetkililerinin ifadelerine göre, AMI- 
GA ürün ailesinin bu ciro içindeki 
payı, yüzde 40 civarında. 


Fuarda zaman zaman ziyareiçi- 
lerin sığamadığı 1. salonda yalnız- 
ca Commodore'un kendi ürünleri 
sergilenmedi. Birçok ikinci üretici 
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bir yandan en son ve güncel yazı- 
lım ve donanım ürünlerini sunar- 
ken, bir yandan da AMIGA merak- 
lılarının birbiri ardına gelen sorula- 
rını yanıtlamaya çalıştılar. Büyük 
sansasyon yaratan ürünlerden bi- 
ri, Keller GER tarafından üretilen ve 
kuaför salonlarında yaygın kabul 
göreceği tahmin edilen bir yazılım- 
donanım kombinezonuydu. Şimai- 
ye kadar benzer projeler yalnızca 
pahalı kategoriye giren bazı kişisel 
bilgisayarlarda görülebiliyordu, 
“Comhair”, yazılım, genlock ünite- 
si, video kamerası, video ve AMI- 
GA'dan oluşuyor. Çeşitli saç mo- 
delleri disketlere kaydedilmiş du- 
rumda ve ihtiyaca göre seçilip kul- 
lanılabiliyor. Kuaföre bir müşteri 
geldiğinde, önce başı kamera yar- 
dımıyla önden ve yandan videoya 
çekiliyor. Bu görüntü, video cihazı 
ile dondurularak ekrana veriliyor. 
Daha sonra Genlock yardımıyla 
önceden diskette kayıtlı olan saç 
modelleri müşterinin ekrandaki gö- 
rüntüsünün üzerine bindiriliyor. Böy- 
lece müşteri, saçını yaptırmadan 
önce, hangi modellerin kendisine 
ne kadar yakıştığını belirleyip seçi- 
mini kolayca yapabiliyor. Komple 
selin Federal Almanya için satış fi- 
yatı 20 000 DM civarında. Firma 
taksitle şatış da yapıyor, 


Kanada'nın önde gelen firmala- 
rından “Gold Disk”, Commodore 
standında Desktop Publishing gös- 
terileri sundu. Ürünü olan “Profes- 
sional Page” (ProPage), şimdiye 
kadar AMISA için yazılmış olan en 
gelişkin masa üstü yayıncılık prog- 
ramı. ASCIi metinlerini, IFF veya 
Vektör formatındaki grafikleri işle- 
yebiliyor. Ayrıca, WordPerfect, 
Scribbiel ve Texicraft'la yazılmış 
metinleri de doğrudan kullanabi- 
liyor. Bu programlarda oluşturul- 
muş formatlar ProPage tarafından 
alınabiliyor. Karakter seti istendiği 
gibi seçilebiliyor. Ayrıca, harf, keli- 
me ve salhır aralıkları da isteğe 
bağlı olarak ayarlanabiliyor. 


Bu programı kullanarak dökü- 
man çtkışı alma konusunda, matf- 
rix bilgiyazar sahipleri henüz çare- 
sizler. Çünkü ProPager yalnızca 
Postscript standardına sahip (La- 
zer) yazılarla kullanılabiliyor, 
HAM- resimleri de işleyebilen grc- 
fik bileşeni ise yalnızca Linotronic 
gibi ofset makinelerle kullanılabili- 
yor. Bir dokümanın renkli unsurları 
lazer yazıcılarda normal olarak gri- 
nin tonlarında basılabilir. Gold Disk 


8 


firmasının bu yılın ortalarında piya- 
saya süreceğini açıkladığı 1.4 ver- 
siyonu İse hem matrix yazıcılarla 
kullanılabilecek, hem de şimdiye 
dek ayrı satılan, ofset makineler 
için renk ayrımı programı, “Color 
Seperator"u besleyebilecek. 

Bu arada Türkiye'deki AMIGA'cı- 
lar açısından sevindirici bir haberi 
vermeden geçmeyelim. Firmamız 
TELETEKNİK, ProPage'in Türkiye dist- 
rübütörlüğünü almış bulunuyor. 
Gold Disk firmasıyla yapılan görüş- 
meler sonucunda, programın Türk- 
çe Hyphenetion'ının firma tarafın- 
dan yapılması ve komutların Türk- 
çeleştirilmesi konusunda anlaşma- 
ya varıldı. Dolayısıyla çok yakında 
ülkemizdeki AMIGA'cılar en geliş- 
kin masa üstü yayıncılık program- 
lanndan birine Türkçe olarak sahip 
olma olanağına kavuşacaklar. Bir 
mutlu haber daha: Bu programı 


Veri tabanı 


Gerçek bir veri bankası: Com- 
modore, Federal Almanya'da Şu- 
perbase Personal ve Almanca bir 
hesap programı olan AmıgaCalc'- 
tan oluşan bir paketi piyasaya sun- 
du. Giriş ve çıkış fonksiyonları saye- 
sinde iki program arasında veri de- 
ğiştokuşu yapmak mümkün. Verile- 
ri kolayca kullanabilmek ve ayrıca 
planlama projeleri yapmak isteyen 
kullanıcılar açısından enteresan bir 
alternatif, 

Data Becker'in birçok kişinin sa- 
bırsızlıkla beklediği yeni veri taba- 
nı programları “Beckerbase” ve 
“Beckerbase Amiga”, firma tara- 
fından CeBlT'e yetiştirilemedi. Aslın- 
da programın PC versiyonu olduk- 
ça şaşırtıcı. Çünkü kullanıcı 99 DM 
karşılığında yapı olarak dBase |Il'yi 
andıran bir veri tabanına sahip 


âA Sonp'un ürettiği T8D0 trarspurter kartı. 


kullanarak mükemmel doküman- 
lar elde edilebilmesi için vazgeçil- 
mez koşul olan Lazer yazıcı sorunu 
da, dünyanın en mükemmel yazı- 
cılarından biri olan &MS'in firma- 
miz tarafından ithal edilmesiyle çö- 
züme kavuşuyor. Bu set tamamlan- 
dığı anda TELETEKNİK, ülkemizdeki 
en gelişkin masa üstü yayıncılık sİs- 
temlerinden birini sunma iddiasın- 
da olacak. 

Federal Almanya'da AMIGA kul- 
lanıcılarının uzun zamandır bekie- 
dikleri, fakat henüz tam olarak mü- 
kemmel hâlini almamış olan Al- 
manca Superbase versiyonu da fur- 
arda sergilendi. Daha önce üretil- 
miş olan “Personai” versiyonuna 
göre en önemli değişiklik, içine ek- 
lenen programlama dili. Program 
birçok değerlendirme fonksiyonu- 
na sahip olduğundan, bu fonksi- 
yonlar yardımıyla, başka bir prog- 
ramlama dili kullanmaya gerek 
kalmaksızın en karmaşık raporları 
çıkarmak mümkün. 


olabiliyor. Dosyanın tanımlanma- 
sından veri tabanının tüm özellikle- 
rini kullanmaya kadar her adım 
için, kullanıcı, çoğu sorun çözüm- 
lerini bizzat programlamak duru- 
munda. Programın bazı unsurları 
bu çalışmalarda yardımcı olabili- 
yor. “Superbase Professional'ın ve&- 
ri işleme konusunda en yakın raki- 
bi, “Datamaf”ın yeni versiyonu 
“Datamat Professional”, Bu prog- 
ram. yaklaşık 100 komut ve 80 
fonksiyon içeren, BASIC benzeri bir 
orogramlama dili. Datamat'ta ek- 
şik olan hesap alanları bu progra- 
ma eklenmiş durumda. Göreli 
bağlantılar üzerinden sekiz açık 
dosyayı aynı anda işlemek müm- 
kün. 

WordPerfeci Software GmbH, 
kendi adını taşıyan kelime işlem 
programını Commodore standın- 
da kitabı ve kendisi Almanca'ya 
çevrilmiş olarak sergiledi. Daha ön- 
ce piyasaya sürülmüş olan Ingiliz- 
ce versiyondan pek farklı olmayan 


programda bazı hatalar düzelti|- 
miş ve Almanca sözlük ve yazım ki- 
lavuzu eklenmiş. 

Almanca versiyonu yıl ortasında 
piyasaya sürülecek olan bir başka 
birinci sınıf yazılım da, Heinrichson, 
Schneider und Young firmasının 
hesaplama programı Maxiplan 
Plus. Kullanıcının, İngilizcesinden 
100 DM pahalı olarak 798 DM öde- 
yerek alabileceği program, Al 
manca dokümantasyon, menü ve 
yardımcı metinler içeriyor. 

AMIGA için hazırlanan yeni bir 
BASIC çevirici/derleyici, henüz elle 
tutulacak kadar yakın olmamaşına 
rağmen ufukta gözüküyor. GFA'nın 
programcıları, Atari için daha ön- 
ce hazırlanmış GFA-Basic'in AMIGA 
versiyonunu henüz mükemmelleş- 
memiş haliyle fuarda sergilediler. 
Planlanan komut kapsamı oldukça 
ilgi çekici. GFA-Basic, örneğin alt 
programları paralel işleyen tasklar 
halinde çalıştırabiliyor. Kullanışlı 
menüler, giriş yüzeyinin program- 
lanmaşsını oldukça kolaylaştırıyor. 
Önemli işletim sistemi rutinleri ko- 
mutlar halinde entegre edilmiş du- 
rumda,. Son olarak söylenmesi ge- 
rsken önemli bir özelliği, program 
editörünün AMIGA için alışılmamış 
bir hıza erişmiş olması. Dolayısıyla 
GFA-Basic, AMIGA-Basic'in 198 
DM'lık ilginç bir alternatifi. Çevirici, 
yıl ortasında piyasaya sürülecek, 
Derleyicinin de onu takip etmesi 
bekleniyor. 


Video haberleri 


Videocomp, Commodore stan- 
dında komple bir video stüdyosu 
sergiledi. Sistemin merkezinde bu- 
lunan bir AMIGA 2000, diğer par- 
çaların da yardımıyla profesyonel 
bir dekupaj bilgisayarının tonksi- 
yonlarını tümüyle yerine getiriyor- 
du. Donanımın bir diğer önemli 
elemanı ise Videocomp tarafın- 
dan üretilen bir RSB-modülatör'dü. 
Firma yeikililerinin ifadesine göre 
bu harika alet, RGB sinyallerinin 
VHS videoda eksiksiz olarak kullo- 
nılabilmesini sağlıyor. 

Bir başka yenilik ise, PBC (Peter Bi- 

et Computer) tarafından fuarda 
sergilenen PAL-RGB çoklu işlemci- 
siydi. Alet, üç önemli işlevi bünye- 
sinde topluyor: 
— Elektronik bir RGB renkli splitter, 
bir renkli video kamerasının AMI- 
GA'ya uygun tüm renkli digitizer'la- 
ra bağlanmasını sağlıyor. 


— Video-renkli-işlemcisinin yardı- 
mıyla kullanıcı, parlaklık, renk yo- 
ğunluğu, kontrast hafta tüm renk 
sinyallerinin (kırmızı, yeşil, mavi) 
oranlarını değiştirebiliyor. 

— Ayrıca, firmanın ifadesine göre 
RGB-PAL dönüştürücüsü, tüm AMI- 
GA tiplerinin video girişi olan nor 
mal televizyonlara veya video ci- 
hazlarına bağlanmasını sağlıyor. 

Çok işlevli bir aletin öngörülen ti- 
yatı ise ö98 DM. 

Commodore, CeBiTte, AMIGA 
2000 için kart halinde yeni bir Gen- 
lock ünitesi sergiledi. 2300 kodu- 
nu taşıyan bu yeni ürün, örneğin bir 
video kayıt cihazı gibi bir video 
kaynağının doğrudan AMISA'ya 
bağlanmasına olanak veriyor. Kul- 
lanıcı AMIGA'nın ekranında AMIGA 
ve video sinyallerinden oluşan res- 
mi inceleyebiliyor ya da üzerinde 
oynayabiliyor. Sonuçta elde edilen 
resim, başka bir video kayıt ciha- 
zına kaydedilebiliyor. 

Ürünlerini Commodore standın- 
da sergileyen bir başka firma ise 
GI/Sang idi. AMIGA 2000 için üret- 
tiği High-Level ürünler arasında, 
68020-Turbo-Board, “Over30” 
Turbo-Board ve “Flicker Fixer” ola- 
rak adlandırılan Nom-interlace-kartı 
(henüz yalnız NTSC versiyonu var, 
PAL versiyonu hazırlanıyor) sayıla- 
bilir. Hicker Fixer, her Interlace re- 
sirnden yüksek çözünürlüklü fakat 
tittemesiz resimler oluşturuyor. Kar- 
tın Almanya fiyatı yaklaşık 4 500 
DM. 


Video kaynakları 


CeBiT'te 1. salon dışında da AMI- 
GA açısından görülmesi gereken 
enteresan ürünler vardı. Bunlardan 
biri Wörltronic tarafından geliştiri- 
len bir terminal yazılımıydı. “Com- 
term AM” adını taşıyan program, 
daha önce aynı firma tarafından 
üretilmiş ve çok beğenilmiş olan 
akustik koplerler için kullanılıyor. 
1200/75 bitsis modunda ve ASCI 
ve XModem protokoluyla çalışabi- 
liyor. 

Fuarın şaşırtıcı bir başka olayı, 
Progressive Peripherals & Software 
(PP&S) firmasının yeni ürünlerini biz- 
zat firmanın başkanı Daniel Brow- 
ning'in sunmasıydı. Sunulan Ürün- 
ler arasında “Pixmate”, “Intro- 
CAD”, yeni CLI ve disket yönetim 
programı “Diskmaster” ve yeni 
CAD programı “UltraCAD” büyük il- 
gi topladı. “Diskmaster”, özellikle 


dosya adlarının ve alt directory'le- 
im örneğin hard disklerdeki gibi 
sergilenmesini sağlıyor. Ayrıca IFF 
sesleri ve grafikleri de kullanabili- 
yor. “iniroCAD” ise 350 Dolar'lık fi- 
yatıyla tamamen başka bir kate- 
goriye giriyor. Sözkonusu program. 
iki boyutlu bir CAD (Computer AÂj- 
ded Design — Bilgisayar Destekli To- 
sarım) programı. Program, otoma- 
tik boyutlandırma özelliğine, kütüp- 
hanelere ve farklı boyutlarda ka- 
rakterlerin kaliteli çıktısını yazıcı ya 
da plotter'dan alma olanaklarına 
sahip. Yazılım ve donanımın karışı- 
mından oluşan bir başka yeni ürün 
ise "Access 64”, Yaklaşık 80 Dolar 
karşılığında, C64 dünyasının yazı- 
lim ve donanımına erişebiliyorsu- 
nuz. Burada sözkonusu olan, 64 
Emulator ya da GO 6d gibi bir ürün 
değil. 

PP&S'in AMIGA 500 için RAM ge- 

nişletme ünitelerinin EXP serisi, ÜÇ 
farklı modeiden oluşuyor: EXP-512 
ve EXP-1000, AMIGA'yı 1 ve 1,5 
MByte bellek alanına kavuşturuyor. 
Büyük hayranlık ve şaşkınlıkla kar- 
şılanan üçüncü model ise, bilgisa- 
yarın toplam belleğini 8 MByfte'a çı- 
karan EXP - 8000 * AMIGA 2000 
için ise 8 MByte'a çıkaran kart 
halinde üretilmiş “Pro RAM 2000” 
adlı bir ürün sergilendi. 
PP&S, Desktop Video meraklıları 
için de uygun bir alet üretmiş: “Fro- 
me Grabber” adını taşıyan alet, 
tüm AMIGA modelleriyle çalışabi- 
len bir gerçek zaman-video-digğifi- 
zer. Saniyede 30 renkli ve ö0 si- 
yah/beyaz resim hızıyla, digitizer- 
ların en hızlılarından biri. Seri üreti- 
mine ne zaman başlanacağı he- 
nüz kesin değil, ama fiyatının ABD'- 
de 500 Dolar civarında olacağı sa- 
nılıyor. 

Bir Alman pazarlama firması 
olan Atlantis, daha önce başka 
versiyonları üretilmiş olan iki prog- 
ramla piyasaya girdi. “lconma- 
ker”, istenen büyüklükte istenirse 
hareketli iconlar yaratmaya ola- 
nak veriyor. “Supervisor” ise IFF 
grafikleri almaya yarayan Grab- 
ber benzeri bir ürün. Makine reset 
edilse bile bellekte kalabildiği için, 
Autostartlı programların ya da 
oyunların resimlerini de alabiliyor. 


Almanya'da sofış fiyatı 58 DM 
olan bir başka ürün ise “Pagesli- 
der" adını taşıyor ve grafiklerin ek- 
randa istenen yönde hareket etmi- 
sini sağlayan bir tür diashow prog- 
ramı, 
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BİLGİSAYARI 
ANLAYIN! 


ç n Cİ 
İ r BİLGİSAYAR Lİ a zler e 
mere ANSİKLOPEDİ 
ANSİKLOPED 


BİLGİSAYAR #m BİLGİSAYAR TEMEL 
4 KAVRAMLAR G 4 KAVRANLAR | 
ANSİKLOPED ANSİKL OPED!Sİ 


. Bilgisayar sistemlerinin “karmaşık terimleri” artık 
BILGİSAYAR TEMEL KAVRAMLAR ANSİKLOPEDİSİ 
ilg anlaşılmaz değil... 


Alanında uzman olan Emin D. Aydın'ın yeni yapıtı “Bilgisayar, İletişim, Genel 
sistemler, Sibernetik” konularını kapsayan geniş kavram ve terim dizinini 
ansiklopedik çalışmasıyla profesyonellere, öğrencilere ve bilgisayarı anlamak 
isteyen herkese sunuyor... 


Bu yapıtıyla önemli bir boşluğu kapatan yazarın diğer kitapları da konularının 
aranan yapıtları olacak... 


Çıkacak Kitaplar İsteme Adresi: Hiyatı: 81 000 TL 

Mikro-Tıp Bilgisayar İletişim Sistemleri Vadali: 25.000 TL peşin 
TM BASIC , San ve Tıc. AŞ üç ay 25.000 TL taksit 
2. BİLGİ BİLİMİ VE ÇAĞDAŞ İLETİŞİM | Barbaros Bulvarı, Gamze Apt 46/7 Banka Hesap No 


3 TELE İŞLEM VE VERİ İLETİŞİMİ 80 700 Beşiktaş-İstanbul Pamukbank Şişlı Şb. 210707 


Teleteknik'ten 


Bilgisayar Kitapları 


> m vayizi 


Kurulduğu günden itibaren, “Bil- 
gisayarlı bir Türkiye'ye doğru” slo- 
ganını temel görev olarak belirle- 
miş olan Teleteknik A.Ş. bilgisayar- 
cılara ve bilgisayarcı olmak iste- 
yenlere yeni bir hizmet vermenin 


grurunu taşıyor. Dünyaca ünlü 
Scholastic Inc. tarafından yayımla- 
nan altı kitaplık (herbiri biri öğret- 
men, biri öğrenci için olmak üzere 
toplam Oniki kitaptan oluşuyor) 
“Basic Computing” dizisi, “Temel 
Bilgisayar” adıyla Türkçe olarak ya- 
yımılandı. Basic programlama dili- 
ni, en basit örneklerden başlaya- 
rak karmaşık programlara doğru 
öğreten buresimli kitaplar, son de- 
rece titiz bir çalışmayla hazırlandı. 
A'dan F'ye kadar bir dizi oluşturan 
kitaplarda, her düzey bir harfle ifa- 
de ediliyor ve biri öğrenci diğeri 
öğretmen olmak üzere iki kitaptan 
oluşuyor. Öğrenci kitabındaki soru- 
ların cevapları öğretmen kitabın- 
da bulunuyor. Bu nedenle kitabı 
okulunda değilde evinde kullan- 
mak isteyenler, her düzey için her 
iki kitabı da almalıdır. 

Teleteknik A.Ş.'nin bilgisayarcıla- 
ra sunduğu ikinci kitap da, Scho- 
lastic İnc. tarafından yayımlanan 
“Basic Programming”. “Temel 
Programlama" adıyla Türkçeleşti- 
rilen, ilk ve origokul öğrencilerine 
hitap eden bu kitap da, bir öğret- 
men diğeri öğrenci kitabı olmak 
üzere iki kitaptan oluşuyor. İçinde- 
ki yüzlerce illüstrasyon ve örnek 
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programlarla, Temel Programla- 
ma”, bilgisayara her yeni başlaya- 
nın çekinerek yaklaştığı program- 
cılık olayını cazip hale getiriyor. 
“Temel Bilgisayar” dizisine göre bi- 
raz daha ileri düzeyi kapsayan bu 
kitapla, okurun bilgisayar progğ- 
ramcılığını yakından tanıması ve 
bu konuda somut adımlar atması 
mümkün olabilecek. 

Teleteknik A.Ş.'nin bilgisayar yar- 
yınları bu kadarla kalmayacak. Şu 
anda baskı aşamasında olan bir 
başka kitap, İngiltere'nin en eski ve 
köklü yayıncılık kuruluşu olan 
Cambridge University Press tarafın- 
dan yayımlanmış olan “A Child's 
Guide for Corrmodore 64“. İşinin 


uzmanı çevirmenler tarafından 
Türkçe'ye kazandırılan bu kitap, 
çok yakında piyasaya çıkacak. 
Commodore 64 sahibi olanlara 
büyük kalaylık sağlayacak olan bu 
kıtabın Türkçe adı, “Çocuklar İçin 
Commodore öd Rehberi”. Birbirin- 
den güzel illüştrasyonlarla dolu bu 
kitap sayesinde, çocuklar Commo- 
dore 64'ün dünyasına adım adım 
girebilecekler. 


AMIGA kullanıcılarının büyük bir 
istekle bekledikleri. Türkçe “AMIGA 
Kullanım Kılavuzu” da bu ay içinde 
hazırlanmış olacak. Teleteknik Â.Ş. 
bayilerinden AMIGA alıp, garanti 
kartını şirket adresine göndermiş 
müşterilerimiz kitabı ücretsiz olarak 
alabilecekler AMIGA'sını kitabın 
piyasaya çıkmasından sonra alan- 
lara ise, kılavuzları makineyle bir- 
likte ücretsiz olarak verilmeye büş- 
Ianacak. 


Daha önce şirketimiz tarafından 
yayımlanıp 4. baskı tükenmiş olan 
“BASIC ile Programlama” kitabının 
2. baskısı da bu ay piyasaya çıkı- 
yor. Doç.Dr Murat Tunç ve Doç. Dr. 
Mithat Uysal tarafından yazılan ki- 
tap, 2. baskısında AMIGA Basic" 
de kapsayacak şekilde genişletil- 
di. Özellikle üniversitedeki bilgisa- 
yar öğrencilerinin ilgisini çekeceği - 
ni sandığımız bu kitapla, Teleteknik 
AŞ. bilgisayar eğitimi alanında 
üzerine düşen görevi geniş bir ye- 
IDazede yerine getirmekte olmanın 
haklı grurunu yaşıyor. Bu arada 
önümüzdeki sezonda bu yelpaze- 
ye yeni kitaplar eklemenin de ha- 
zırlıklarını sürdürüyor. Dergimizin 
ilerki sayılarında bu yeni kitapları 
daha yakındar tanıtacağız. 


Commodore 64 İçi 


Bilgisayarınızı kullanırken yararlı 
olabilecek en önemli "tip ve 
trick”leri sizin için biraraya getir- 
dik. 


Liste kilidi: Saklanmış bir programın listelenmesini! 
engellemek için POKE775,200 yazın. Bu kilidi kaldır- 
mak için POKE 775,167 yazmanız yeterli. 


Girişte hata: Yanlışlıkla grafik ve küçük harf mod- 
larının birbirine karışmasını engellemek için, POKE 
657,128 yazın. Bu sayede Commodore-Shift tuşu etki- 
siz hale gelir. Bu engeli POKE 657,0 yazarak ortadan 
kaldırabilirsiniz. 


Klavye kilidi: POKE 649 0 yazarak klavyeyi kullanı!- 
maz hale getirebilirsiniz. Bu komut klavyeden yapıla- 
cak her türlü girişi engeller, 


Autorepeat: POKE 650.128 satırı, Commodore 
64'te her tuşa basışın otomatik olarak yinelenmesini 
sağlar. POKE 650.0 ile bu durumu iptal edebilirsiniz. 


Durmak yasak: Programın akışı sırasında Stop tu- 
şuna basılmasını engellemek için, POKE 808,239 sa- 
tırının girilmesi yeterlidir. Aynı noktada 239 yerine 255 
POKE edilirse, Restore ve List tuşları da iptal olur, PO- 
KE 808,237 ile bu engeller ortadan kalkar. 


Basit RUN: Programın başlangıcında RUN yazısını 
yazmaya üşeniyorsanız, tek bir harf yazmak ve ardın- 
dan $hift-Run tuşlarına basmak programı çalıştırma- 
ya yetecektir. 


Yanlışlıkia silme: Yanlışlıkla silinen fakat henüz ek- 
randa varolan bir satırı kurtarmak için, kursörü satır 
numarasının başlangıç pozisyonuna getirip Return tu- 
şuna basın. Program satırı bellekte olması gereken ye- 
re yerleşecektir. 


Tekrarlanan satırlar: Bir programda aynı sözcük- 
leri içeren birden fazla satır kullanmak gerekiyorsa, 
bunların girilmesi oldukça basittir. Satırı bir kere yaz- 
dıktan sonra, Return tuşuna basın. Kursorun yinelenen 
satırın başına getirin. Şatır numarasının Üzerine yeni 
numarasını yazın. Return'e bir kez daha basarsanız, 
şatır kaydedilecektir. 


$ıtırın kısaltılması: x 0 komutunda sıfırın yerine 
bir nokta koyarsanız, yerine getirilmesi yüzde 20 da- 
ha hızlı olacaktır. Makine bu ondalık noktayı sıfır ola- 
rak yorumlar. 
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Tersine çevirmede kolaylık: CTRL ve RVS tuş- 
larını basabilmek için her iki elin kullanılması gerekir. 
Halbuki CTRL ve R tuşlarına tek elinizle basabilirsiniz. 
Sonuç aynı olacaktır. 


RVS-OFF: Ters modu iptal edebilmek için RVS-OFF 
yerine Return'a basmak yeterlidir. 


Basit düzeltmeler: Klavye hatalarını düzeltmek 
için kullanılan INS/DEL tuşu genellikle CLR/İHOME tuşuy- 
la karıştırılır. Bunu engellemek için, INS/DEL tuşunun 
üzerine bir iki damla yapışkan damlatınız. Bu ufak çı- 
kıntı, doğru tuşa basıp basmadığınız konusunda sİZİ 
anında uyaracaktır. 


Boşluk bırakma: Bir satırda belli bir sayıda boş- 
luk bırakmak istiyorsanız, bir üst satırdaki karakterleri 
sayarak yerinizi ayarlayabilirsiniz. 


Ateşleme düğmesi: Progromın akışını belli bir 
noktada durdurmak ve daha sonra Joystick'in ateş- 
Isme düğmesine basarak devam etmek için çok basit 
bir komuttan yararlanabilirsiniz. Port 1'de takılı bir joys- 
tick için bu komut, WAİT 56465,16,16; Port 2'ye takılı 
olan için ise WAT 56464,16,16'dır. 


İkinci ateşleme düğmesi: WAiT 145,16,16 ko- 
mutuyla, aynı şekilde program akışı kesilir ve Port 
1'deki Joystick'in ateşleme düğmesine basıldığında 
kaldığı yerden devam eder. 


Ekranda dökümün yavaşlatılması: Ekranda- 
ki döküm, Port 1'e takılı bir Joystick yardımıyla yavaş- 
latılabilir. Joystick'in kolunu sola doğru eğerseniz, 
Control tuşuyla aynı etkiye sahi olduğundan, liste yar- 
vaş akacaktır. 


Joystick yerine: Port 4'de takılı bir Joystick'le ya- 
pabileceklerinizi, şu tuşlarla da yapabilirsiniz: Aralık 
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çubuğu ateşlemeyi, "4" tuşu yukarıya gitmeyi, “tuşu 
aşağıya gitmeyi, Control tuşu sola, “2” tuşu ise sağa 
gitmeyi sağlar. Port 2'deki bir Joystick yerine tuşlardan 
yararlanmak isterseniz, boşluk çubuğuna her defa- 
sında birlikte basarak, ateşleme için “M” tuşuna, yu- 
karı gitmek için “F1” tuşuna, aşağıya gitmek için “2” 
tuşuna, sola gitmek için “C” tuşuna, sağa girmek için 
ise “B” tuşuna basmanız gerekir. 


Sonsuz döngü: Makineyi istendiği kadar uzun sü- 
re meşgul edebilmek için en çok kullanılan yol, 40 
GOTO 40 komutunun kullanılmasıdır. Bundan tasar- 
ruf etmek isterseniz, 109 CONT komutunu da kullanar- 
bilirsiniz. Her iki durumda da döngüyü durdurmak için 
RUN/STOP tuşunun kullanılması gerekir. 


İşletim sisteminde hata: Makinenizin belleğin- 
de ne kadar boş yer olduğunu öğrenmek için FRE(0) 
komutunu kullanırsınız. Cevap olarak yanlışlıkla nego- 
tif bir sayı çıkarsa, doğru cevabı almanız için yazma- 
nız gereken komut, PRINT FRE(0)--2 46 şeklindedir. 


Boş bellek alanı: Bellekteki boş alanı öğrenebi!- 
mek için FRE(0) yerine FRE(9) kullanırsanız. daha hızlı 
sonuç glırsınız. 


Boş bellek alanı: Aşağıdaki satırı kullanarak Com- 
modore 64'teki boş bellek alanını eksiksiz olarak öğ- 
renebilirsiniz: PRINT 3894 4-(FRECOFRE(ONO 165536). 


Basit DATA'lar: Bir DATA satırında 0 varsa, bunun 
yerine virgül kullanabilirsiniz. Makine programının bir 
yerinde ardarda bulunan iki virgüle rastlarsa, bunlar- 
dan birini O olarak kabul eder. 


DATA'larda metin: DATA'ların arasına metin de- 
ğişkenleri konacaksa, tırnak işaretlerinin kullanılması 
gerekmez. Kelimeleri birbirinden virgüllerle ayırmış Ol- 
mak yeterlidir. 


Basit INPUT: INPUT komutunun yerine getirilmesin- 
den sonra ekranda bir soru işaretinin çıkmasını İstg- 
miyorsanız, önceden POKE49,â4 girin. Bunun iptali için 
ise POKE49,0 girmeniz gerekir. 


Basit GÖTO: Kendisinden sonra herhangi bir satır 
nurrarası bulunmayan bir GOTO komutu, otomatik 
olarak O satırına yollar. 


Dökümün yavaşlatılmaşı: Bellekte saklanan bir 
programın dökümünün yavaşlatılması için, POKE 
56324 ,28:POKE56325,0 satırının girilmesi gerekir. Bu 
komut, Control tuşuna başsılmasıyla yaklaşık olarak ay- 
nı sonucu verir. Normal duruma dönebilmek için. STOP 
ve RESTORE tuşlarına basmak gerekir. 


Basit bir liste kilidi: Herhangi bir kişinin programı- 
zın dökümünü almasını istemiyorsanız, en başına $hiff- 
Lile bir REM komutu yazın. Bundan sonra LİST komutu 
verildiğinde, makine ekranda SYNTAX ERROR yazısı- 
ni verecek ve READY moduna geri dönecektir 


Esrarengiz SYNTAX ERROR: Bazen görünürde 
herhangi bir yazım hatası olmasa bile, bir satırda 
SYNTAX ERROR yazısı görülebilir. Örneğin SHIFT-© gi- 
bi bazı tuş kombinezonları, kelimenin içinde farkedi!- 
meyebilir. Böylesi durumlarda en iyi çare satırı yeni- 
den yazmaktır. 


Bir program diğerini başlatıyor: Bir programı 
Datasette'ten yükleyip otomatik olarak başlatmanın 
en kolay yolu, POKE 634,131:POKE 198,4 satırını gir- 
mektir. Bu satır, programı yükleyip SHIFT-RUN tuşuna 
basılması etkisini yapar. 


Çok küçük bellek alanı: Bazen çalışma belis- 
ğinin bir BASIC programı için çok küçük gelmesi du- 
rumuyla karşılaşılabilir. Bu durumda programın iki kıs- 
ma bölünmesi gerekir. Birinci kısmın ardından ikinci- 
nin yüklenmesi sırasında herhangi bir sorun çıkmama- 
si için, ikincinin başına POKE 45,PEEK(4174):POKE 46, PE- 
EK(175): CIR komut satırının yazılması gerekir. Böyle- 
ce ikinci kısmın birinciden uzun olması durumunda, 
herhangi bir hatanın ortaya çıkması engellenir. 


Uzun bir ON... GOSUB satırı: Commodore 64'te 
ON... GOSUB komutu tek bir satırla sınırlandırılmıştır. 
Alttaki örnek bu satırın uzatılabileceğini göstermek- 
tedir: 
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100 ON P GOSUB 1000.2000,3000,...,42000 
MOIFP /2THEN OzP-12 
120 ON & GOSUB 13000,14000, 15000)... 


Daha büyük aralık: Sayıların basılması sırasında 
alışılmış olandan daha büyük aralıklar oluşması iste- 
niyorsa, PRINT komultlarındaki değişkenlerin arasına 
daha fazla virgül koymak gerekir. 


Dikkat çekici uyarılar: Bir programdaki REM sa- 
tırlarını iyice öne çıkarmak için, basit bir yöntem Uy- 
gulanabilir. “REM”i girdikten sonra kursor tuşlarından 
birine basın. Tırnak işaretlerinin içindeki alanda gra- 


fik modunda olduğumuz için, kursor tuşları otomatik i 


olarak yinelenirler. Böylece çok kısa bir süre içinde 
dikkat çekici bir REM satırı elde edersiniz, 


Sistem adresleri: SYS komutunun ardından gelen 
adresin mutlaka parantez içinde bulunması gerek- 
mez. Örneğin, SYS/ 44 ile SYS(114) ifadelerinin etkisi aıy- 
NIdir, 


Daha da dikkat çekici bir uyarı: REM satır- 
larını öne çıkarmak için bu olanağı bir kez deneme- 
nizde yarar var. 10 REM" ibresini girin ve ardından si- 
rayla WAT ve RVS ON tuşlarına basın. Daha sonra ka- 
patma tırnağını kullanmadan uyarı meinini girin. RE- 
TURN tuşuna basın ve kursorla metinin ilk karakterinin 
üzerine gidin. Yine sırayla şu tuşlara basın: RVS ON, 
INS, SHİFT M, RETURN, UST 10 yazarak sonucu görün. 


Hızlı raslansal sayılar: A ile B arasındaki alandan 
raslansal sayıların en hızlı şekilde elde edilmesi için 
kullanılacak yol, Z$. ZAxRND(.) *B satırını yazmaktır. 


Aynı raslansal sayılar: Her defasında bilgisaya- 
nı yeniden açtığında aynı raslansal sayıları elde et- 
mek istiyorsanız, RND komutunda 4 argümanını kul- 
lanın. 


Baştaki sıfırlar: 4 ile 9 arasındaki sayılarda her so- 
yının önünde bir O basılmasını istiyorsanız, şu satırı gi- 
rin: Z$ —RIŞHTS(STRS(100 42),2). 


Kursoru aramak: Kursorun ekranın neresinde ol- 
duğunu bulabilmek için, şu program satırı kullanıla- 
bilir: POKE 783,PEEK(783) OR 4:SYS 65525:Z-PEEK(784): 
S—PEEK(782). Kursorun bulunduğu saftır Z değişkenin- 
de, kolon ise $ değişkeninde yer alacaktır. 


Kursoru yerleştirmek: Alttaki satırla kursoru ekran- 
da istediğiniz yere yerleştirebilirsiniz: 

POKE 781,Z:POKE 782, S'POKE 783, PEEK(783) AND 
254:SYS 65520. i 

Bu satırda kursoru yerleştirmek istediğiniz satırı Z de- 
ğişkenine, kolonu ise 5 değişkenine yazabilirsiniz. 


Ekran layout'u: Varolan bir ekrana bazı karakter- 
ler eklemek isterseniz, yardımcı olarak şeffaf bir £Ğ- 
ğıt kullanabilirsiniz. Kâğıdı ekran büyüklüğünde kesin, 
ekranın önüne tutun. Bir kurşun kalemle karışık gelen 
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noktaları işaretleyin. Kâğıdı ekrandan aldığınızda, bir 
cetvel yardımıyla kolayca ekran pozisyonlarını ölçe- 
bilirsiniz. 


Renk PÖKE'u: Eğer elinizde ilk sekiz rengin POKE de- 
ğerleri yoksa, bunları rahatça çıkarabilirsiniz. Rengin 
bulunduğu tuşun üzerindeki sayıyı alıp, 1 eksiltirsiniz. 
Örneğin siyah, 4 tuşundadır, dolayısıyla POKE değeri 
O'dır. 


Görünmez kursor: Aşağıdaki komut kullanıldığın- 
da, kursor her fon rengine kendiliğinden uyar: POKE 
646, PEEK(53284). 


Hızlı kursor: 56325 sayılı bellek hücresiyle bir POKE 
yardımıyla kursorun hareketi hızlandırılabilir. Değer 
O'a ne kadar yakın olursa, kursor o kadar hızlanır. Nor- 
mal olarak bu değer 58'dir. 


Daha hızlı BASIC: Makine işlem yaparken, belle- 
ğe saklarken veya yüklerken ekranın korartılması, zG- 
mandan yüzde bir ika on tasarruf sağlar. Bunu sağla- 
manın en kolay yolu, POKE, 53265, PEEK (53265) AND 
239. Normal duruma dönebilmek için, STOP veya REŞ- 
TORE tuşunu kullanabitirsiniz. Bir başka yol ise, POKE 
53265, PEEK(53265) OR 16 satırıdır. 


Satırların hızlı silinmesi: Ekrandaki belirli bir sa- 
fir. POKE 784,2-4:SYS59903 komutu kullanılarak çok ça- 
buk silinebilir. Satır numarası Z değişkenine konmalı- 
dır. 


Satırların kopya edilmesi: Ekrandaki bir satırı 
başka bir satıra kopya edebilmek için en basit yol, 
POKE 7841,B-1:SYS 59888:POKE4 72 PEEK (60655 * V): SYS 
59848 komutunu kullanmaktır. V değişkeninde asıl sg- 
tırın numarası, B değişkeninde ise gideceği satırın nu- 
marası bulunmalıdır. 


Ekran kaydırma: Ekran içeriğini bir satır yukarı kay- 
dırmak için, SYS 59626 komutunu kullanabilirsiniz. 


Sürpriz: Çalışırken belirli bir moral değişikliği yarat- 
mak için, doğrudan modda POKE 214,30 komutunu 
girin. Ardından kursor-aşağı tuşuna basın. Sakın kork- 
mayın, kısa bir süre sonra Commodore 64'ünüz nor- 
mal durumuna dönecektir. 


Sanki bilgisayar: POKE 120,0 komutu Commodo- 
re'un tüm karakterleri ekranda sergilemesini sağlar. 
Fakat bu sırada girilen hiçbir komut yerine getirilmez. 


Volüm denetlemesi: POKE 542960 komutuyla 
se$ş Çipinin ses üretimi iptal olur, POKE 54296,15 Ko- 
muftuyla ise maksimum sesi elde edebilirşiniz. 


Gözierin korunması: Uzun listelerin girilmesi sıra- 
sında, ekranın rengini arada sırada değiştirmek ya- 
rarlıdır. Okuma sırasında en rahatlatıcı, dolayısıyla 
gözler için en iyi görüntü siyah/beyazaır. 


Daha iyi görüntü: Fon ve kursor renklerini değiş- 
tirerek daha net görüntüler elde edebilirsiniz. Bunun 
için CONTROL-2 POKE 53280,0: POKE 53281,0 girme- 
lisiniz. 


System-Reset: SYS 64768 komutuyla makineyi ko- 
patıp açmış gibi olursunuz. 


Fasi-Reset: SYS 64767 komutuyla bilgisayarı ekran 
renklerini aynen koruyarak reset edebilirsiniz. 
Soğuk start: Makineyi kapatıp açmadan başlan- 
giç durumuna getirebilmek için, SYS 64738 sistem ad- 
resini kullanabilirsiniz. 


Sanki reset tuşu: RESTORE tuşuna RESET tuşu gibi 
kullanabilmek için, aşağıdaki satırı girin: 

POKE 792, PEEK (65532):POKE 793,PEEK (65533). 
Bundan sonra RESTORE tuşuna bastığınızda sanki MmG- 
kine kapanıp tekrar açılmış gibi olacaktır. 


İdeal kaset: Verileri ve programlan saklamak için 
kullanılacak kasetlerin ideal süresi, beş ila on daki- 
kadır. Bunun yararları, uzun süren sarmalardan tasar- 
ruf ve herhangi bir kaset bozukluğu durumunda 68 
ya da 90 dakikalık kasetlere göre çok daha az sayı- 
da program ya da verinin kaybolmasıdır. 


Terfi edenler: Eğer datasette'ten disket sürücüye 
terfi ediyorsanız, disketteki programların bir kopyası- 
nı da kaset halinde elinizde bulundurun. Disket sürü- 
cünüzün bir arıza yapması durumunda, kısa bir süre 
için de olsa datasette'inize dönebilirsiniz 


Kaset etiketleri: Kırtasiyecilerden ya da bilgisayar 
bayilerinden bulabileceğiniz hazır etiketleri kasetle- 
rinizde kullanabilirsiniz. Kasete yeni bir program kây- 
dettiğinizde, yeni bir etiket yapıştırmanız yeterlidir. 


Kaset kütüphanesi: Çok sayıda kasete yayılmış 
bir sürü programı en düzenli şekilde tasnit edebilme- 
nin yolu, her program için tek bir kaset kullanmaktır. 
Programların güvenliği açısından, her programın aynı 
kaset üzerinde birden çok kez kaydedilmiş olması yo- 
rarlı olacaktır. 


Kasetlere toplu bakış: Maii nedenlerden dola- 
yı her program için ayrı bir kaset kullanamıyorsanız, 
en azından bir kasette aynı tür programları toplaya- 
bilirsiniz. Örneğin oyun programları bir kasette, ma- 
tematik programları başka bir kasette olur 


Kaset fihristi: Basit bir numarayla her kasetinize bir 
tihrist koyabilirsiniz. Bunun için ilk yapmanız gereken, 
kasedi başa sarmak ve sayacı sıfıra getirmektir. Şim- 
di VERİFY komutunu verin. İsim olarak kasette bulun- 
mayan bir program ismi kullanın. Çalıştırııdıktan son- 
ra makine kaset boyunca istediğiniz programı ara- 
yacak ve bulduğu her programı haber verecektir. 
İçinde bulunmayan bir isim kullanmış olduğumuz için, 
arama işlemi kasetin sonuna kadar devam edecek- 
tir. Makinenin bulduğu her programda sayacı not 
edin. Bu sayıdan yaklaşık olarak 4 ya da 5 çıkardığı- 
nızda, istediğiniz programın başına gelebilmek için 
nereye kadar sarmanız gerektiğini gösteren sayaç sO- 
yısını elde edersiniz. 


Yükleme alarmı: Basit bir program satırı kullana- 
rak, bilgisayarın programın yüklenmesini bitirdiğini 
haber vermek için ses sinyali üretmesini sağlayabilir- 
siniz. Bunu yapabilmek için gerekli adımlar şunlar: Ön- 
ce ekranı silin. İlk satıra doğrudan modda POKE 
54296.15:POKE 54278.240:POKE 54273,50:POKE 
54276,33 komul dizisini girin. Satırın sonunda S$HIFT- 
RETURN'a basın. Sonra bilinen yükleme komutunu ve- 
rin. PLAY tuşuna basmadan önce HOME ve RETURN 
tuşlarına basın. Programın yüklenmesi biftiği anda 
makineniz sizi bir sinyalle uyaracaktır. 


Basit yükleme: Bir makine dili programının kayde- 
dilmesi sırasında 1 seçeneği kullanılmışsa, yükleme 
sırasında bu ('i kullanmayabilirsiniz. 

Yeniden yükleme: işletme olan programdan bir 
ikincisinin yüklenmesi gerekiyorsa, POKE 631,131:POKE 
198,4 satırını girin. Bunun etkisi aynen SHIFT-RUN/STOP 
tuşlarının basılması gibidir. 


İptal edilebilir kayıt kilidi: Kasetin arkasındaki 
küçük tırnağı kırarak, yeni kayıt yapılmasını engelle- 
miş olabilirsiniz. Eğer o kasede kayıt yapmak istiyor- 
sanız, tırnak boşluğunu kapatacak şekilde küçük bir 
seloteyp parçası yapıştırın. 


Kandırılan datasette: Tırnağı kırılmış bir kasete 
kayıt yapoöbilmenin bir başka yolu daha var. Data- 


1$ 


sette'in kapağını açın, sol arka tarafta bulunan ufak 
dili ileri doğru itin, kayıt tuşuna basıp kaseti içeri yer- 
leştirin. PLAY tuşuna basarken kayıt tuşunun basılı hal- 
de olmasına dikkat edin. 


Farklı dosyalar: VERİEY komutu kullanılarak disket 
fihristi çıkarılırken, programlar ile dosyalar arasında 
bir ayrım yapabilmek için, dosyaları kaydederken is- 
min başında RV$ ON tuşuna basın. Bu yolla fihristte 
program adları normal, dosya adları ters olarak gö- 
rünecektir. 


Dolu kaset: Bir programı kaydetmek istediğinizde, 
kasette boş yer olup olmadığını bilemeyebilirsiniz. Bu 
durumda kaseti tarayacak ve bellekteki programı sil|- 
meksizin boş yer olup olmadığını size bildirecektir. 


Kaseti silmek: Yükleme sırasında meydana gele- 
bilecek hataları önlemek için, artık kullanılmayacak 
bir kasetin silinmesi daha iyi olur. Bunu yapmak için 
kasetinizi bir teybe koyup, RECORD ve PLAY tuşlarına 
basın. Herhangi bir SAVE komutu sözkonusu olmadı- 
ğından, kasetin tüm içeriği tamamen silinecektir. 
Bellek hatası: Bazen birçok kez yinelemenize rağ- 
men kayıt sırasında kasete hiçbir şeyin kaydolmaması 
durumuyla karşılaşabilirsiniz. Böylesi durumlarda POKE 
0,47 komutu yardımınıza koşacaktır. 


Doğru disket: Disket satın alırken, ortadaki deliğin 
etrafında güçlendirici bir çember bulunmasına dik- 
kat edin. Bu tür disketler daha sağlam ve uzun ömür- 
lü oluyorlar» 


Disket fihristi: Diskette kayıtlı programın isim listesi- 
ni elde etmek isterseniz, LOAD"S“,8: OPEN 
4,4.CMDA:LIST komut satırını girin. Bu şekilde Gisket fih- 
ristini basılı olarak elde edebilirsiniz. 

Disket kütüphanesi: Zamanla keşfettiğiniz ya da 
öğrendiğiniz tüm programlama numaralarını tek bir 
diskette toplayın. Eğer bir gün bunlardan birine ge- 
rek duyarsanız, bellekteki programa entegre etimek 
için bir yükleme komutu yeterli olacaktır. 

Fazla ısınmış disket sürücü: Özellikle sıcak yaz 
aylarında çok ısınan bir disket sürücü okuma ya da 
yazma hatalarına neden olabilir. Bunu bir ölçüde en- 
gellemek için sürücünüzü hava alabileceği arkası 
açık bir alana yerleştirebilirsiniz. Yeni çıkarılan 154 4- 
Ilerde güç kaynağı sürücünün dışına alınarak ısınma 
sorunu büyük ölçüde engellenmiştir. 


Kitlenmiş disket yuvası: Bazen disket sürücünün 
mandalını açırken, içinde bu iş için konmuş mekâniz- 
maya rağmen, disket dışarı atılmaz. Bu durumda dı- 
şarı alabilmek için bir cımbız kullanın. 


Disket hatası: Disket sürücüdeki kırmızı ışığın neden 
yanıp söndüğünü merak ederseniz, 

40 OPEN 15.8.15 

20INPUT 45.A.B$ 

30 PRINT A,B$ 

40 CLOSE 15 
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programını yazın. Işık tamamen sönecek ve hata nu- 
marası ekranda görünecektir. E| kitabı bu konuda 
yaklaşık bir açıklama getirmektedir. 


Göstergenin söndürülmesi:: Bir hatanın ortaya 
çıkması durumunda, kırmızı lamba sönmüyorsa, bu- 
nu şağlamak için 

10 OPEN 15,8,15 

20 INPUT A,BS 

30 CLOSE 15 

programını girin. 


Programın otomatik olarak başlaması: Bir 
programın yüklendikten sonra otomatik olarak Çalış- 
maya başlaması için, LOAD “programın ismi”,8: satı- 
rını yazdıktan sonra RUN/Stop tuşuna basın. Makine 
programı yüklenir yüklenmez çalıştıracaktır. 


Disketten hızlı yükleme: Çok sık kullandığınızbir 
programı disketin en başına kaydedin. Çünkü bu du- 
rumda o programı yalnızca LOAD” *“,8 yazarak yük- 
leyebilirsiniz. 


Ara programlar: Uzun bir programın yazılması sı- 
rasında, girdiğiniz kısımları arada dişkete kaydetmek 
isteyebilirsiniz. Burada yararlanacağınız kolaylık, dos- 
ya isimlerini tire işaretiyle başlatmaktır. Sonuçta S0:-3 
yazarak tüm ara programları bir defada silebilirsiniz. 


Hata testi: Özellikle uzun programların yüklenmesi 
sırasında bazen disket sürücüden kaynaklanan bir 
hatayla karşılaşabilirsiniz. Disket sürücünün hatasız ça- 
lışmasını garantilemek için, yükleme işlemi sırasında 
SHİFT ye COMMODORE tuşlarına basmalısınız. Eğer bü- 
yük harften küçük harfe veya geriye geçiş oluyorsa, 
disket sürücü engellemesiz çalışacaktır. Bu yönetimi 
birkaç kez tekrarlayın. 


Fihristte notlar: Kaydedilmiş programları fihristte 
daha iyi tanımlayabilmek için, kayıt sırasında prog- 
ram adının yanına notlar koyabilirsiniz. Program adiy- 


Ig notu eklemlemek için sırayla SHIFT ve Aralık çubu- 
ğuna basın. 


Otomatik olarak yeni versiyon: Uzun bir prog- 
ram yazıyorsanız, yazma sırasında bunu birçok kez 
kaydetmeniz gerekecektir. Yeni versiyonunun otoma- 
tik olarak kaydedilmesi için kısa bir program kullanın: 
60000 PN$ — “ISIM”:OPEN 15,8,15 

60010 PRİNT  45,“S0:'#PN$ #-” BAK” 

60020 PRİNT o 45,“RO:“#PNŞ$” BAK—“ £PNŞ 

60030 CLOSE 45 

60040 SAVE PNŞ,8 

Bu kayıt rutini GOTO 60000 komutuyla otomatik ola- 
rak işletilir. Bu durumun yanlışlıkla gerçekleşmesini en- 
gellemek için, 59999 sayılı program satırında END ko- 
mutunun bulundurulması gerekir. 


Yükleme adresi: Aşağıdaki program satırlarıyla, 
diskette bulunan bir programın yükleme adresi bu- 
lunabilir: 

10 OPEN 8.8.8,“1ISIM”.GET 8,A$,B$.CLOSE 8 

20 A—ASŞCI(AŞ -CHR$(0):B— ASC/B$S -CHRS(0)) 

30 PRINT “BAŞLANGIÇ ADRESİ “A 4256'B 


Birden çok programı silmek: Birden fazla prog- 
ramı tek bir defada silebilmek için, şöyle bir komut kul- 
lanabilirsiniz: 
PRINT 15,“SO:PROGRAMA, PROGRAM2, PROGRAM, 
PROGRAMA” 


Verileri eklemek: Verileri, daha önce çalışma 
belleğine yüklemeden, sıralı (seguentisi) bir dosya- 
ya eklemek mümkündür. Bunun için gereken, ÖPEN 
komutuna “,A” eklemektir. 


Silmekten korumak: Program adının kaydedil- 
mesi sırasında SHİFT ve Aralık çubuğuna basarak, 
programın ya da dosyanın yanlışlıkla silinmesini en- 
gelleyebilirsiniz. Bundaki numara, fihristin dökümü sı- 
rasında bu tuşlara basılmış olduğunun farkedileme- 
mesidir. 


Kısaltılmış fihrist: LOAD“S:”,8 komutunun ardına 
LİST komutunu da eklerseniz, disket adını, ID- 
numaraşını ve boş blokların sayısını içeren bir kısa fih- 
rist elde edersiniz. 


Özel fihrist: Yalnızca program dosyalarının isim dö- 
kümünü almak istiyorsanız, OAD“Ş:* —P“,8 yazın. SıI- 
ralı dosyaların isim dökümü için komut satırındaki P'nin 
yerine $, relatif dosyaların isim dökümü için ise R ko- 
yun. 


Saklanmış fihrist: Basit bir numara ile, disketteki 
fihristin dökümünü engelleyebilirsiniz. Bunu sağlamak 
için disketin en son bölümüne özel bir program kay- 
dedilmesi gerekir. İzlenecek yöntem şu: Tek satırlık bir 
programı belleğe yazın. Ardından Save” komutunu 
verin ve SHİFT ve RETURN tuşlarına birlikte basın. Kur- 
soru, soru işaretinin hemen ardına getirin. Şon olarak 
sırayla CTRL-REVS ON, SHIFT-M, SHİFT-E,CİRL-RVŞ OFF 
Elini çek!”,8 tuşlarına basın. 


RETURN tuşuna bastıktan sonra programın kayde- 
dilmesini bekleyin. Bu andan itibaren kimse disketin 
fihristini elde edemez. 


Hıziı fihrist: Bellekteki programa hiç zarar vermeden 
disket fihristini okumanın bir yolu var. Bunun gerekli 
adımları şunlar: İlk olarak ekranı tamemen silin ve kur- 
soru alttan 15. satıra getirin. Ardındon LOAD”$“,8,4 
yazın. RETURN'a bastıktan sonra aynı anda SHİFT ve 
COMMODORE tuşlarına basın. Ekranda, dosya adlar- 
rını, disketin adını ve ID numarasını içeren bir fihrist gö- 
receksiniz. 


Disketi hızlandırma: Disket sürücüyle yapılan veri 
aktarımını aşağıdaki komut dizisiyle hızlandırabilirsiniz: 
POKE 53265, PEEK (53265) AND 249.OPEN 415,8,15,- 
“YE-CLOSE 45 

Normal duruma dönmek için kullanacağınız sotir is& 
şöyle: 

POKE 53265, PEEK (53265) OR 16: ÖPEN 5,8,45,“UE 
CLOSE 415 


PRINT sorunu: PRİNT O komutunu kısaltmak için ? 

kullanılamaz. Çünkü bir SYNTAX ERROR'a neden 
olur. PRİNT "ın doğru kısaltması P tuşu veya SHİFT-R 
tuşlarıdır. 


Düzgün printer dökümü: Sürekli form kâğıdını 
printerden koparırken çoğu zaman düzgün olmayan 
kopmalar meydana gelir. Bunu engellemenin gen gü- 
zel yolu, alüminyum folyo kutularındaki dişli kenarın 
koparılarak printerde uygun bir yere takılmasıdır. 


Yeni renkli şerit: 1525 yazıcıda ardarda fazla sa- 
yıda grafik karakter basıldığında, renkli şerit giderek 
soluklaşır. Aşağıdaki programın yardımıyla şeridin dol- 
durulan mürekkebin içinden geçmesi ve eski rengini 
yeniden kazanması sağlanır: 

1 OPEN 4,4 

2 PRINT 4.CHR$/157(38 aralık)”; 

PRINT o 4,CAR$Ş(415) “(38 aralık)” CHR$(8):GOTO 2. 


Boş satırlar: Bir programın dökümünde açıklayıcı 
notları daha rahat yerleştirebilmek için, her program 
satırından sonra bir boş-satırın konması yerinde olur. 
Bunu sağlamanın en iyi yolu 127'den daha büyük bir 
dosya numarası kullanmaktadır. Örneğin, OPEN 
128,4:CHDA:LIST yazarsanız, programın dökümü iki 
aralıklı olarak çıkacaktır. 


Ekranın basılması: Basit bir programın yardımıy- 

la ekranın tüm içeriğinin printer çıkışını alabilirsiniz. (sG- 

tir numarası kullanmadan) OPEN 3.3:OPEN 4.4: PRINT 

CURSOR HOME: FOR 1-4 TG 1000: GET 3.A$:; PRINT 
4, A$;: NEXT: CLOSE 3: CLOSE 4, 


Değişken adları: BASIC'te belirli sayıda belirlen- 
miş kelimeyle, örneğin TO anlamı içeren değişken ad- 
larını kullanmak mümkün değildir. Bunun tek yolu, 
program yazarken, tek tek T ve O harfleri arasında 
SHIFT-J tuşlarına basmaktır. 
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Çev.: Güven Savaş KIZILTAN 


Okuyuculardan yığınlar halinde ge- 
len mektuplar şunu kamtlamaktadır 
ki, sürekli gündemde olan “'korsan 
kopyalar”'ın yanısıra bilgisayar oyun- 
larının yasaklanması konuşu kadar 
güçlü bir biçimde bilgisayar tutkun- 
larının zihinlerini meşgul eden bir ko- 
nu hemen hemen yoktur. “Ghosün 
Goblins” gibi oyunlarda gençliğe za- 
rarlı olan şeyin ne olduğunu ise her- 
halde yalnızca “Gençliğe zararlı ya- 
yınlarla ilgili Federal Denetleme Ku- 
rulu” bilmektedir. Aynı şekilde, 
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, 


ürünlerinde mümkün olduğunca ger- 
çeğe uygun biçimde kan döktüren ve 
kafaları uçurtan oyun yapımcılarının 
bu konudaki düşünceleri de karanlık- 
ta kalmaktadır. 


Happy Computer bu tartışmayı 
nesnel bir temele oturtmak amacıy- 
la, Federal Denetleme Kurulu Başka- 
nı Rudolf Stefen ile *““Rushware”'ın 
Müdürü Jürgen Göldner gibi iki uz- 
mana konuya ilişkin görüş açılarını 
ortaya koyma fırsatını verdi. 


in ? z 
VW 


v w 


Şimdiye dek yaklaşık 1400 video 
filmi ve 50'ye yakın bilgisayar oyu- 
nu yasaklanmıştır. Gençliğe zararlı 
yayınlarla ilgili Denetleme Kurulu”- 
nun son yıllarda hangi alana ağırlık 
vermiş olduğu bu sayılardan da an- 
laşılmaktadır. Bu arada ağırlığın şim- 
di bilgisayar oyunlarına doğru kay- 
diğı da bir gerçektir. 

Basın, film ve radyo gibi kitle ile- 
tüşim araçlarının özgürlüğüne ilişkin 
olarak Anayasa'nın 4. maddesinin |. 
bendi uyarınca öngörülen en temel 


ve Şiddet — 


haklar, genel yasalar ve gençliğin ko- 
runmasını konu alan yasalar tarafın- 
dan sınırlandırılabilmektedir. Bu ara- 
da bir ön sansürün uygulanmasına ise 
izin verilmemiştir. Bunlar 5. madde- 
nin 2. bendi ile açık seçik belirlenmiş- 
tir. Böylece, Ceza Yasası'nın 131, ve 
184. maddeleri toplumsal açıdan za- 
rarlı yayınların üretimini, yayımını ve 
reklamını tümden yasaklamıştır. Ya- 
yınlar, kitap, videokaset olabileceği 
gibi, bilgisayar oyunları da olabil- 
mektedir. Toplumsal açıdan zararlı 
yayınlar kategorisine şiddeti yücelten 
belirli yayınlar, ırkçılığı kışkırtan ya- 
yınlar ve şiddet içeren, çocuklarla ya 
da hayvanlarla ilintili pornografik ya- 
yınlar girmektedir. Bununla birlikte, 
failin cezalandırılması ancak kastın 
kanıtlanması durumunda mümkün 
olmaktadır. 

“Gençliğe zararlı yayınların yayı- 
mına ilişkin yasa” zararlı bilgisayar 
oyunlarını ya da öteki yayınları, ço- 
cuklara ve gençlere ilişkin yasakları, 
satış sınırlamalarını ve reklam yasak- 
larını belirlemektedir. Bu yasaklar 
pornografik ve gençliğe çok zararlı 
oldukları açıkça belli olan diğer ya- 
yınlarda otomatik olarak yürürlüğe 
girer. Başka bir deyişle, bunlar paza- 
ra üzerlerine vurulmuş “yasak” dam- 
gasıyla gelirler. Özellikle gençliği ko- 
nu alan yayınlarda ise, gençliğe zarar- 
lı bir yayınının yasaklanması ancak 
Federal Denetleme Kurulu'nun söz- 
konusu yayını duruşmaya benzer bir 
prosedür sonucunda ve talep üzerine 
yasak listesine almasından ve bunu 
resmen ilan etmesinden sonra geçer- 
li olmaktadır. Anılan yasaklara ay- 
kırı davranışlar, eğer bunların faille- 
ri (programcı, yazılım evi ya da bil- 
gisayar gazetesi) kusurlu hareket et- 
mişlerse, cezalandırılabilmektedir. 

Bir yasaklamaya karar verecek 
olan heyetin duruşmada bulunması 
gereken üyelerine kitaplar ve basılı 
malzemeler teslim edilmekte, böyle- 
likle bütün üyelerin oturuma hazırlık- 
lı gelmeleri sağlanmış olmaktadır. 
Bu, video filmleri ve bilgisayar oyun- 
ları sözkonusu olduğunda tabii ki 
mümkün değildir. Bu durumda 3'lü 
yada 12'li heyetin oturumda bilirki- 
şilik yapması, başka bir deyişle video 
filmlerini başından sonuna izlemesi 


ve bilgisayar oyunlarını bizzat oyna- 
ması gerekmektedir. Bunun ne kadar 
zaman alacağı, her durumun özel ko- 
şullarına bağlıdır. 

Aynı şekilde, bir oyunun yasaklan- 
ması konusunda gençlik bakanları ya 
da gençlik daireleri tarafından Fede- 
ral Denetleme Kurulu nezdinde talep- 
te bulunulmasının ne kadar zaman 
alacağı da rasılantıya bağlı kalmak- 
tadır. 

Korsan kopyaların yasak listesin- 
de bulunup bulunmadıklarının ve ve 
niçin bulunduklarının, orjinallerinin 
ise niçin bulunmadıklarının altında 
yatan nedenler de aynı temelden kay- 
naklanmaktadır. Bir başka neden de, 
bu durumlarda Anayasa'nın 18a 
maddesi uyarınca bir yasaklamayı 
içerik benzerliğinden dolayı inceleye- 
bilen ve gerektiğinde uygulayabilen 
Federal Denetleme Kurulu'nin işinin 
başından aşkın olmasıdır. Bilgisayar 


Federal Denetleme Kurulu Başka- 
nı Rudolf Stefen, Happy Computer'- 
de ““Yazılım yapımcılarının gönüllü 
olarak kendilerini denetlemeleri" dii- 
şüncesini savunuyor: 


oyunlarına ilişkin yasaklama neden- 
leri özellikle şunlar olmuştur: 

— Savaşın yüceltilmesi. Bu özellik- 
le, yeryüzündeki en iğrenç şey olan 
savaşın çocuklara ve gençlere 
“oyun” olarak sunulmasının kendi 
başına bir saçmalık ve gençliğe zararlı 
oluşu dolayısıyla öngörülmüş bir ya- 


saktır. Bu zarar, bilgisayar oyunların- 
da gençlere insanlığın imhasına dö- 
nük en yeni teknik buluşların etkin 
bir biçimde öğretilmesi nedeniyle da- 
ha da artmaktadır. Yetişkinlerin 18 
yaşından itibaren savaşı ve savaşın 
bütün varyasyonlarını öğrenmek Z0- 
runda kalmaları zaten yeterince en- 
dişe vericidir. Hiç değilse çocuklar ve 
reşit olmayanlar için buna imkân ve- 
rilmemelidir. Bu oyunlarda savaş yü- 
çeltilmekte ya da masumlaştırılmak- 
tadır. Burada savaşın kurbanlarından 
söz edilmemekte ya da kurbanlar gö- 
rülmemektedir. Tam tersine, insan- 
ların öldörülmesi oyuncunun başarısı 
olarak kabul edilmektedir. 

— Nazi ideolojisinin ya da Nazi 
ileri gelenlerinin yücelülmesi veya 
desteklenmesi. Bunun gençliğe son 
derece zararlı olduğunu kanıtlamaya 
bile gerek yoktur. 

— Porno yazılımı. Porno içerikli 
yazılımlar yasa uyarınca otomatik 
olarak "“gençliğe ağır derecede zararlı 
olduğu tartışma götürmez” türden 
yayınlar olarak kabul edilmekte ve yi- 
ne otomatik olarak yasanın gençliğe 
zararlı yayınlara ilişkin yayım yasa- 
ğı kapsamına girmektedir. Bununla 
birlikte, bu konuda bir açıklık yara- 
tılması bakımından çoğu zaman ek 
bir yasaklama kararına da gerek du- 
yulmaktadır. 

— Bütün bu yasaklama nedenleri 
ırk ayrımcılğı, ulusların kışkırtılma- 
sı ve gençliğe zararlı oldukları kanıt- 
lanan diğer olgularla ilintilidir. 

Bilgisayar oyunu yapımcılarının 
gönüllü olarak ve devlet katılımı ol- 
maksızın bir otokontrol mekanizması 
kurmaları herhalde iyi olurdu. Bu ko- 
nuda Alman otomat endüsirisi der- 
neği bünyesindeki otomatların oto- 
kontrolü bir örnek oluşturabilirdi. 


RASTLANTI İLKESİNE GÖRE 
YASAKLAMA 


Kaarst'daki *“Rushware Microhan- 
delsgesellschaft”? anonim şirkeü Al- 
manya'nın en büyük oyun yapımcı- 
larından biridir. “Rushware''ın tica- 
ret müdürü Dürgen Goeldner'a göre, 
Federal Denetleme Kurulu'nun ince- 
leme yaparken kullandığı ölçütlerin 
pek fazla değeri yoktur. Goeldner bu 
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ölçütlerin oyunlara uygulanmasının 
mümkün olmadığını düşünüyor. 

Happy: Yasaklamaya ilişkin uygu- 
lamayı en çok eleştiren kişilerden bi- 
ri de sizsiniz. Hattâ firmamız buna 
karşı bir dava açmış bulunuyor. Ya- 
saklamanın niçin karşısındasınız? 

Goeldner: Biz yasağın genel olarak 
karşısında değiliz, bugünkü uygula- 
manın başarısız olduğunu düşünüyo- 
ruz yalnızca, Federal Denetleme Ku- 
rulu'nun 1986 istatistiğine göre, 31 
adet oyun hakkında ihbarda bulunul- 
muş ve bunlardan 7 tanesi yasaklan- 
mıştır. Biz bu yıl da yaklaşık 3900 
adet yeni oyun yayınlayacağımızdan, 
ınsanın aklına yasaklamaların rast- 
lantı ilkesine göre yapılıp yapılmadı- 
ğı sorusu takılıyor ister istemez; çün- 
kü “Rambo”, “Cammando”, 
“Who dares minş” türünden oyun- 
lar vedaha pek çokları ya hiç yasak- 
lanmamakta ya da farklı tarihlerde 
yasaklanmaktadırlar. 

Happy: Bir yapımcı olarak sizin 
için yasaklama ne anlam ifade edi- 
yor? 

Goeldner: Yasaklama belirli bir 
ürünün reşit olmayanlara ulaştırılma- 
sına izin verilmemesi, buna bağlı ola- 
rak da bu ürünün aynı zamanda rek- 
lamının, gösteriminin sınırlandırılma- 
sı anlamını taşıyor. Böylece yasakla- 
ma, bizim için uygulamada teslimatı 
durdurmayı, bu arada da yasaklan- 
mış oyunları toptan ve perakende sa- 
tış yapanlardan geri almayı zorunlu 
kılmaktadır. Yasaklama satışla bir- 
likte reklamın da durdurulmasını ön- 
görüyor. 

Happy: Sizin oyunlarınızın yasak - 
lanmasına ilişkin olarak Federal De- 
netime Kurulu hangi nedenleri gös- 
terdi? 

Goeldner: Sözkonusu oyunlara ge- 
tirilen yasaklara ilişkin temellendir- 
meler hemen hemen istisnasız aynı- 
dır. Yani bunların tümü de “toplum- 
sal ve ahlâki bakımdan yanlış yola 
sevkedici”, “şiddeti ve savaşı yücel- 
tici”, “saldırganlığı artırıcı” oyunlar 
olarak tanımlanmıştır. 

Happy: Siz ise bunun aksini mi sa- 
vunuyorsunuz? 

Goeldner: Benim düşünceme göre, 
şimdiye kadarki talimatların bilgisa- 
yar Oyunlarına uygulanması pek 
mümkün değildir. Çünkü bu oyunlar 
çatışmanın etkin ve bazı durumlarda 
yapıcı bir çözömüne imkân tanımak- 
tadır. Denetlemede temel alınan öl- 
çütleri bir mahkemeye incelettirmek 
niyetinde olduğumuz için, bu konu- 
da daha fazla bir beyanda bulunmak 
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istemiyorum. 


Happy: Simülasyonlar yoluyla sa- 
vaş eğitimi veren programlar sunul- 
muş olmuyor mu sonuç olarak? 

Göeldner: Kesinlikle hayır! Hemen 
hemen bütün programlar farklı çö- 
zümlere, bu arada barışçıl olanlara 
da imkân tanımaktadır. Oyuncunun 
kendisi için oyunun arka planı ve ko- 
şulları pek o kadar önem taşımamak- 
tadır; burada aslolan sadece ekran 
üzerinde o anda olup bitenlerdir. Bir 
elmaya okla mı nişan alındığı ya da 
bir uçağa savaş topuyla mı hücum 
edildiği uygulamada ve oyuncunun 
tepkisi açısından farklı bir durum ya- 
ratmaz. 


Happy: Oysa Federal Denetleme 
Kurulu ve pek çok anne-baba başka 
türlü görüyor bu olayı. 


Goeldner; Federal Denetleme Ku- 
rulu, kullanıcıları sadece ekran üze- 
rinde bir nesneyi bertaraf etmekle 
kalmayıp bilinçli bir tarzda bir uça- 
ğı, özellikle düşman olarak adiandı- 
rılan birine karşı, kullanmakla ve 
böylelikle bir insanı öldürmekle it- 
ham ediyor. O zaman niçin -evlerin 
çoğunda bulunan- satranç türünden 
bir oyun olan “Riziko” yasaklanmı- 
yor diye sorulabilir. 

Happy: “Barbarien” gibi oyunlar- 
da kan dökmek ve kafaları uçurmak 
neden gerekli olsun? Yani öldürmek 
niçin zorunlu olsun? 


Rushware firmasının pazarlama mü- 
dür Jurgen Goldner. 13 yıllık memu- 
riyetten sonra VC20 ile yazılım ola- 
yına girdi. 


Goeldner: Firmamız tam da bu ne- 
denden ötürü bu oyunu sürümden 
çekmiştir; çünkü biz satışa sunduk- 
larımızdan dolayı kendimizi sorum- 
lu hissediyoruz. 


Happy: Nazi ve porno yazılımı ko- 
nusunda sorumlu olan kimdir? 


Goeldner: Bu yazılımın -1987 Tem- 
muz'unda ARD'nin güncel konular 
programında sunulmuştu bu- bizim 
tarafımızdan satışı yapılmamaktadır. 
Bizzat televizyon yayını bizim üretim- 
de bulunduğumuz dala yer vermemiş 
ve oyunlarını özel ihracat ya da kor- 
san kopya pazarında sergileyen prog- 
ramcıların veya ““Kırıcılar”'ın (Haç- 
ker) programlarını iletmiştir. Biz bu 
tür oyunlara getirilen yasağı destek- 
liyoruz. Ancak, bu bağlamda yasağın 
nasıl uygulanacağı sorusu gündeme 
gelmektedir; çünkü bu “'yapımcılar”- 
ın ele geçirilmeleri pek mümkün de- 
ğildir ve bu oyunların satışları da or- 
ganize bir biçimde yapılmamaktadır. 


Happy: Sinema filmlerinde çok- 
tandır yerleşmiş olduğu türden bir 
gönüllü otokontrol mekanizması 
yazılım-yapımcılarında neden yok 
acaba? 

Gpvaldner: Bu tür bir otokontrol bi- 
zim tarafımızdan defalarca teşvik 
edilmiş, ancak gerçekleştirilememiş- 
ür; çünkü bunun için şimdiye dek 
hiçbir ölçüt oluşturulmamıştır. Biz 
alış-veriş politikamız yoluyla kendi 
firmamızda çoktandır otokonirol uy- 
gulamaktayız. 

Happy: Siz Federal Denetleme Ku- 
rulu üyelerinin yasaklanacak bir oyu- 
nu yeterince ayrıntılı bir biçimde in- 
çelemediklerini eleştiriyorsunuz... 


Goeldner: Denetleme üyelerinin 
kendilerinin sözkonusu bilgisayarlar 
oyununu bizzat oynamadıklarından 
eminiz, Çünkü biliyoruz ki, jüri üye- 
leri önceden hazırlanmış bir vaziyet 
alışa muhatap olmakta ve daha son- 
ra bu yönde oy kullanmaktadırlar. 


Happy: Neden dolayı orjinallerinin 
değil de, bazı korsan kopyaların ya- 
saklama listesine alındıklarını düşü- 
nüyorsunuz? 

Goaldner: bu noktaya mahkeme 
kanalıyla bir açıklık getirilmesini bek- 
lediğimizden, bu konuda hiçbir be- 
yanda bulunmak istemiyorum aslın- 
da, ama şöyle diyebilirim: Çünkü 
teklifte bulunan taraf resmi bir dai- 
redir ve oyunları yasak listeye koya- 
bilmek için bir korsan kopyaya sahip 
olmuş olması gerekmektedir. 
Happy: Söyleşi için teşekkür ederiz. 


Çev. Güven Savaş KIZILTAN 


Gençliğe zararlı yayınlarla ilgili Fe- 
deral Denetleme Kurulu kesin önlem- 
ler alıyor, İlk bilgisayar oyunları şim- 
di yasaklanmış yayınlar listesine alın- 
mış durumda ve bunların reşit olma- 
yanlara satılmasına artık izin verilmi- 
yor. Bonn'dan gelen sansürden ötü- 
rü yazılım alanı bir yaprak dökümü- 
nün tehditi altına mı giriyor? Aşağı- 
daki sayfalarda hararetle tartışılmak- 
ta olan bu konu ile ilgili olguları ve 
görüşleri okuyacaksınız, 

Süvari bölüğü kumandanı olarak 
kararlarınızı bir intihar-misyonu doğ- 
rultusunda almak zorundasınız: Sov- 


yet savunma merkezini tahrip etmek 
için Sovyet üslerini devre dışı bırakın 
ve Moskova'ya saldırın. Bu kışkırtı- 
cı talep aşırı sağcı soğuk savaş yanlı- 
larının kaleme aldığı bir yergi yazısın- 
dan değil, son aylarda on binlerce sa- 
ün alınan ve kopya edilen başarılı bir 
bilgisayar oyunu olan “Raid over 
Moscow ”un talimatından alınmıştır. 
Oyuncunun neden dolayı *“Sovyet”'- 
leri birbiri arkasına devre dışı bırak- 
ması gerektiği el-kitabında akla yal- 
kın bir biçimde açıklanmaktadır: 
Yüksek çözünürlü grafikte bir dün- 
ya haritasının da gözönüne serdiği 


üzere, hain Sovyetler Birliği ansızın 
birkaç atom roketini Amerikan kent- 
lerine doğru ateşlemiş bulunmakta- 
dır. Bu programda pervasız bir tavır- 
la ve özenle kotarılmış bir düşman 
imgesi kullanılıyor: Savaş düşkünü 
sosyalizmin “'kızıl tehlikesi.” 


KIZIL OLMAKTANSA ÖLMEK 
MI? 


Birkaç haftadan bu yana "Raid 
over Moscow”'nun ve diğer beş adet 
savaş oyununun reşit olmayanlara sa- 
ulmasına artık izin verilmiyor. Genç- 


21 


liğe zararlı yayınlarla ilgili Federal De- 
netleme Kurulu şimdi bilgisayar 
oyunlarındaki vahşet olgusuna da el 
atıyor ve bu tür oyunları yasaklaya- 
biliyor, Yasak listesine alınmış olmak 
bir program için şu sonuçlara yol açı- 
yor: Bu programın 

— Reklamının yapılmasına, 

— Reşit olmayanlara satılmasına, 
— Mağazalarda açık olarak sergilen- 
mesine izin verilmiyor. (Yalnızca ye- 
tişkinlerin girebildikleri mağazalar bu 
bağlamda bir istisna oluşturmakta- 
dır.) 

Bir derginin yazı kurulu çerçevesin- 
de ise bu konunun tartışılmasına es- 
kisi gibi izin verilmektedir. Video ka- 
setlerde bu durum bundan farklı de- 
gil. Sadece 18 yaşını doldurmuş olan- 
lar için serbest bırakılan bütün film- 
ler Videotek'de ancak yetişkinlerin 
girmesine izin verilen ayrı bir mekân- 
da sergileniyor. Reşit olmayanlara gi- 
riş genel olarak yasaklama yolunu se- 
çen videoteklerin sayısı da gitgide ar- 
tıyor. 

Bonn'da 9 Ağustos günü hakların- 
da hükm verilen oyunlar altıyı bulu- 
yor. Bunlar hiç kuşkusuz yasaklama 
listesine alınan soh oyunlar olmaya- 
caktır. Bu altı oyunun adları şöyle: 


— Beach Head 

— Blue Max 

— Paratrooper 

— Raid over Moscow 
— Seawolf/Seafox 
— Tank Attack 


Bu purogramlar bir bir incelendi- 
ğinde, bunların içeriksel bazı farklar 
taşıdıkları görülecektir. Oyuncunun 
bazoka ile Rus askerlerine ateş etmek 
zorunda olduğu “Raid over Mos- 
cow” gibi politik ve vahşet içeren kö- 
tü oyunların yanı sıra ““Tank Hücu- 
mu” türünden emektar oyunlara da 
rastlanmaktadır bunlar arasında. Bu- 
rada iki oyunu kendi tanklarıyla ça- 
lılıkların içine girmekte ve birbirleri- 
ni karşılıklı olarak infilak ettirmeye 
çalışmaktadır. Hiç kuşkusuz bu da 
çok ahlâki bir konu değildir, ama gra- 
fiksel ve içeriksel açıdan *““Raid over 
Moscow''dan çok daha soyut ve za- 
rarsızdır. O zaman doğal olarak şöy- 
le bir kuşku belirmiş olmaktadır: 
Ateşli oyunların yasaklanması daha 
çok keyfi bir seçime mi dayanmakta- 
dır? Ya da bu hükümle içinde herhan- 
gi bir biçimde ateş edilmesi söz konu- 
su olan bütün oyunların pek uzak ol- 
mayan bir gelecekte reşit olmayanla- 
ra yasaklanacağı mı ima edilmekte- 
dir? 
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Biz bunun böyle olmasını umut et- 
mek istemiyoruz, çünkü bu düşünce 
tutarlı bir şekilde sonuna kadar gö- 
türüldüğünde bilgisayar oyunlarının 
çoğu içerdikleri şiddet öğesinden ötü- 
rü tezgah altına kaydırılmış olurdu 
zorunlu olarak. İçinde herhangi bir 
şeyin yakalanmadığı, ortadan kaldı- 
rılmadığı ya da ateş edilmeye maruz 
kalmadığı bir program hemen hemen 
yoktur. Kahramanın genellikle sade- 
ce “Canavarı Öldür” türünden ko- 
mutlarla yoluna devam ettiği serüven- 
lerde bile *“yenmek ve yenilmek” il- 
kesine rastlanılmaktadır. 


OYUNLAR YAPRAK DÖKÜMÜ 
TEHDİTİ ALTINDA 


Burada bir sınır konulması zorun- 
ludur. Bu sınır ise soyut simgelere de- 
gil, insanlara ateş edildiği ve bir şid- 
det etkinliğinin düzenli olarak simu- 
lasyonun yapıldığı yerde başlamakta- 
dır besbelli. Oyuncunun aşağıya doğ- 
ru süzülen paraşütçüleri katletmek 
zorunda olduğu ““Paratrooper”deki 
gibi bayağı katliam sahnelerine gerek 
yoktur. Aynı şekilde, iki kanatlı bir 
uçağı idare eden oyuncu tarafından 
rakip pilotlara ateş edildiği, otoban- 
ların ve binaların bombalandığı sah- 
neler de gereksizdir. Ama oyuna özel 
bir çekicilik kazandıran da görünü- 
mün ve düşman demirbaşlarının gra- 
fik olarak üstün bir biçimde sunulma- 
sıdır, 

Bu iki yönlü özellik pek çok vah- 
şet oyununda göze çarpan bir durum- 
dur. Bu türün en Kötü temsilcileri 
olan “Beach Head”, “Raid over 
Moscow?” ve yeni “Beach Head”, 
bunların hepsi de sunmuş oldukları 
birinci sınıf grafikle ve oyunun çeşit- 
lilik bakımından zenginliğiyle dikkat 
çekerler. Hattâ “'Beach Head 11” iyi 
anlaşılan dilsel bir yayın da sunmak - 
tadır: Kendi erlerinden biri tank al- 
tında kaldığında hoparlörden onun 
can çekişme sesleri gelmektedir. Bir 
uçak topuyla oyuncu kendi arkadaşı- 
na ateş edecek olursa, ateş edilen ki- 
şi yüksek sesle yakınmakta ve şöyle 
demektedir: “Don't shoot me, stu- 
pid!” (Bana eteş etme, alık). Buda 
aşağı yukarı şöyle bir düşünceden 
kaynaklanmaktadır: Humor, eğer bir 
şeye rağmen gülünüyorsa vardır. 

“Blue Max" aleyhine müzakerele- 
re girişildiğinde, programın Alman 
distribütörü Ariolasoft tabii ki bu 1ş- 
lemden pek memnun kalmamıştı. Bu- 
rada, yasaklama konusunda lehte ve 
aleyhte kanıtları bir defa karşılaştır- 


mak amacıyla Federal Denetleme Ku- 
rulu'nun iddianamesi ile Ariolasoft- 
una buna itirazını özet olarak yayın- 
lıyoruz. 

Bonn'da, yazılım pazarını silip sü- 
pürecek olan bir “temizlik dalgası'- 
nın ançak yeni yeni başladığından söz 
edilmektedir, ama bilgisayar oyunla- 
nnın yaşam sürelerinin kısa oluşu De- 
netleme Kurulu'nun işini epey zorlaş- 
uracak gibi görünüyor. Yasaklanmış 
bu altı programdan göreli olarak en 
yenisi dokuz aydan bu yana pazarda 
bulunan “Raid over Moscow”'dur. 
Yeni programlar kural olarak en çok 
yayınlanışlarından sonraki ilk birin- 
ci ve ikinci aylarda satıldıklarından, 
şüpheli bir ad taşıyan herhangi bir 
oyunun yasaklanması, reşit olmayan 
potansiyel alıcıların sadece bir bölü- 
münü buna sahip olmaktan “"'ko- 
rumuş” olacaktır. Yeni yayınlanan 
“Beach Head I1”'nin yasak listeye gi- 
recekler arasında yer alacağına kesin 
gözle bakılsa da, bu program yargı 
organlarının dikkatini çekinceye ka- 
dar bir kaç ay geçmiş olacaktır. Bu 
zaman diliminde ise çocuklar ve genç- 
ler, içinde ei bombalarının atıldığı, 
paraşütçülere ateş edildiği, bütün 
bunları taçlandıran bir sonuç olarak 
da rakibin bıçak düellosunda öldürü!- 
düğü bir programı edinmiş olacaklar- 
dır. Böylece yasaklamalar, kural ola- 
rak altı aylık bir gecikmeyle geldiğin- 
den, kızgın taş üzerinde bir damla o!- 
maktan öte bir anlam taşımamakta- 
dır. 


YASAKLAMALAR ÇOK GEÇ 
GELİYOR 


Pek çok oyun-tutkunu, yumruğu- 
nu kızgınlıkla Bonn'a doğru sallaya- 
rak ““sansür”e duyduğu öfkeyi dile 
getiriyor. Ama oyun pazarındaki kö- 
tü kullanımlara nihayet bir devlet ku- 
rumunca el atılmasının zamanı gel- 
miştir. Anayasamızda başka ulusların 
ve ırkların karalanmasını yasaklayan, 
böylelikle de “Raid over Moscow?'- 
nun yasaklanmasını bütünüyle doğ- 
rulayan bir madde vardır sonuç ola- 
rak. Oyunun tüm grafik olarak ne 
denli olağanüstü düzenlenmiş olsa 
da, eğer bir oyunda bir ulusun men- 
supları kasıtlı olarak hedef alınıp kat- 
lediliyorlarsa, burada yakışık alma- 
yan bir talep dile geliyor demektir. 

Biz bundan ötürü “Raid over Mos- 
cow” ve “Castle Wolfenstein” gibi 
oyunları sürekli olarak boykot etmiş 
bulunuyoruz. Bizim için aynı şey 
“Beach Head 11” ya da “Rusya'da 
Savaş” veya “Almanya 1985” türün- 


den ve başlıkları bile pek çok şey ifa- 
de eden strateji oyunları konusunda 
da geçerlidir. Yetişkin olarak bunu 
kendilerine mutlaka reva görenler ise 
ekran başına geçip ordularını yöne- 
tebilirler. Ama 12 yaşında bir çocu- 
gun Joystick ile gerçekleştirdiklerinin 
bilincinde olduğunu varsaymak 
mümkün değildir. Savaşa ilişkin dü- 
şüncelerden reşit olmayanlar uzak tu- 
tulmaya çalışıldığında da bunun kö- 
tü niyetli sansürle hiç bir ilgisi yoktur. 

Ancak, şunu umut etmek isteriz ki, 
Federal Denetleme Kurulu, herhangi 
bir biçimde ve tarzda içinde ateşleme 
sahnesi bulunan her şeyi rastgele ya- 
saklamasın. “Elite”'de ya da “'Buck 
Rogers”'de görülen türden uzay atış- 
ları o denli soyuttur ki, bunlardan 
oyuncunun ahlâkına ilişkin olarak 
herhangi bir korkuya kapılmaya hiç 
gerek yoktur. *“Blue Max”'ın yasak- 
lanması konusunda bir noktaya kadar 
ayrı görüşlere sahip olmak mümkün- 
dür: Vahşet oyunu mu yoksa bir tep- 


ki testi mi?. Bu hararetli konu üzerin- 
de durmaya ve diğer yasaklamalardan 
sizleri haberdar etmeye devam edece- 
Biz. 

İDDİANAME VE SAVUNMA 
ÖZETİ 


Berlin Senatosu 21 Şubat 1985 tari- 
hinde bilgisayar oyunu “Blue Max”- 
ın yasaklanmasını talep etti. Bu talep 
üzerine “Blue Max” Denetleme Ku- 
rulu tarafından kara listeye alındı. 
Burada size iddianameden bazı bö- 
lümler sunuyoruz. 

Eğitim, Gençlik ve Spor senatörü, 
video oyunu “'Blug Max”'ın gençliğe 
zararlı yayınlar listesine alınmasını 
talep ediyor. Bu oyun ahlâki yönden 
zararlı olup genç video oyuncularını 
kaba güce özendirmektedir. 

...Oyun gerek grafiksel, gerekse 
akustik açıdan 1984 yılının Aralık 
ayında yasaklanmış olan video oyu- 
nu “River Raid”'in geliştirilmiş bir 
varsiyonu olarak kabul edilmelidir... 


Anılan oyun, oyuncuyu -programa 
bağlı olarak- saldırgın askeri imha ey- 
lemlerine kalmaya zorlamaktadır. 
“Savaş bir düğmeye basılmak sure- 
tiyle başlamakta”, etkin bir biçimde 
yönlendirilmekte ve yürütülmektedir. 
Burada ateş etme, bombalama ve im- 
ha etme zorunluluğu vardır. Çatışma- 
ların askeri olmayan yollarla çözüme 
kavuşturulmasına yönelik eylemler 
bu oyunda öngörülmemiştir. 

...Bu oyunda savaşçıl şiddet etkin- 
likleri hafife alınmaktadır. Düşmanın 
imha edilmesi sırasında (ateş eden 
uçağın içinde, menzilli bomba atışla- 
rında, evlerin, gemilerin, tankların ve 
otomobillerin imhasında) oyuncu İta- 
atkâr bir tavır içinde ve bütün bun- 
ları olağan görerek hareket etmekte- 
dir. Gençliğe zararlı yayınlarla ilgili 
Deneileme Kurulunun talebi üzerine 
Prof.Dr, Helmut Kampe “River 
Raid” adlı video oyununa ilişkin ola- 
rak kaleme almış olduğu kısa bilirkişi 
raporunda şu saptamada bulunmak- 
tadır: “Ama şunun göz önünde tu- 
tulması gerekir ki, çocuk ve hatâ 
genç oyuncular oyun ve gerçeklik 
arasında fark ile pek o kadar ilgilen- 
memektedirler. Çocukların ve genç- 
lerin bilinçlerinde, yaşantılarında 
oyun etkinlikleri bağımsız bir gerçek- 
liğe bürünmektedir. Özellikle de eğer 
bir oyun etkin bir eylem gerektiriyor- 
sa ve olup-bitene karşi yoğun duygu- 
sal bir bağlılığa yol açıyorsa...” 

“Blue Max'"'ın Alman ihtalatçısı 
Arlalasoft ise, burada yine özetle sur- 
duğumuz itirazıyla bu yasaklamaya 
karşı tepkisini dile getirmiş oldu. 

Genel sorular çerçevesinde şöyle 
bir mütaalâda bulunmak istiyoruz: 
Bu programda 1. Dünya Savaşı ile il- 
gili kurulmuş olduğu doğrudur. Bu- 
nunla birlikte bunun savaşı kışkırtı- 
cı bir tarzda değil, yergisel bir amaç- 
la yapılmış olduğu her halde gözden 
kaçmış olmalı... Savaş kışkırtıcılığı 
değildir burada söz konusu olan. 
Tepki ve isabet yeteneğinin, yarışma 
duygusunun eğitilmesine, başarıların 
teşvikine çalışılmıştır. 

Yukardaki önlemlerle ilintili ola- 
rak yasaklama hükmünün alışılage- 
len “yan etkilere” yol açabileceği ger- 
çeği de yasağın kaldırılması lehine bir 
durum yaratmaktadır: İlgili çevreler- 
de artış gösteren talep o zaman gizli 
kanallardan (ya kaçak ithalat va da 
sizin tarafınızdan haklı olarak dile ge- 
tirilmiş olan korsan kopyalar yoluy- 
la) karşılanacaktır. Bu nedenle oyu- 
nun yasaklanmamasını talep ediyo- 
ruz. 
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Çev.: Güven Savaş KIZILTAN 


Yasaklanmış bulunan “'Nasyonal 
Sosyalistler Eylem Cephesi”nin üye- 
lerine karşı Mari başlarında Stutt- 
gart'ta girişilen geniş çaplı polis ha- 
rekâtı sırasında birçok bilgisayara ve 
yüzlerce diskete el konuldu. Soruştur- 
manın sürdürülmesi nedeniyle, ilgili 
kurumlar el konulan yazılımların içe- 
rikleri hakkında bilgi vermek istemi- 
yorlar. 


Nasvonal sosyalist içerikli yazılıma 
ilk dikkati çekilenlerden biri olan ve 
Berlin'de gençliği koruma etkinlikle- 
rinden sorumlu bulunan Geisler, bu 
konuda gene de şunu söylüyor: ““Bi- 
ze ulaştırılan oyunlar karşısında tüy- 
lerim diken diken oldu.” Neo Nazi- 
lerin bilgisayar alanında da etkinlik- 
lerini bu buluntular bir kez daha ka- 
muılamış oluyor. Tıpkı geçen yılın baş- 
larında Berlin polisinin “Almanya 
Özgürlükçü İşçi Partisi'ne karşı gi- 
riştiği operasyonda ele geçen şu oyun 
gibi: *“Türklerle İlgili Test”*, Made in 
Buchenwald (Ekranda şöyle bir ka- 
yıt görülmekteydi: *““Copyright 1986 
by Hitler & Hess”) 18 yaşındaki Mar- 
ün bunu ilkin “alışılagelen uçukların 
kötü bir şakası” sandı. Bu delikanlı 
makine dilinde programlanmış olan 
oyunu elektronik posta kutusunda 


24 


(BTX) ve ““Funsoft”' başlığı altında 
keşfetmişti. Martin konuşmasını şöy- 
le sürdürüyordu: “Ekranda daha 
sonra beliren şeylerin ise artık şaka 
ile hiçbir ilgisi yoktu. Yapılacak tek 
şey devreyi kesmekti”'. Kırmızı fon 
üzerindeki beyaz dairenin içinde si- 
vah bir gamalı haç, tanıtma yazısın- 
dan hemen sonra monitörden yanısı- 
maktaydı. “bu program aracılığıyla 
Alman dostlarımız şunu saptayabilir- 
ler: Türkleri seviyorlar mı, yoksa on- 
ları gövdelerinden kafaları ayrılmış 
olarak görmeyi mi terçih ediyorlar?” 
Burada daha sonra da şöyle denil- 
mektedir: “Aryan dostlarımızın A, 
B, C ve D testlerine ilişkin olarak dört 
cevap imkânları bulunmaktadır”. 
“Türkler neden hep Yahudi türküle- 
ri söylerler?” türünden Neo-Nazi so- 
rularına verilen cevaplar ekranda 
“Bravo, Hitler delikanlısı!”? diye 
ödüllendirilmekte ya da “'Yanlış, 
Auschwitiz'e yollayın!” tepkisiyle 
karşılanmaktadır. 

Bilgisayar dilinde ““Naziware” ola- 
rak adlandırılan aşırı sağcı Software'- 
ım (yazılım) kökeninin saptanması 
posta kutusunun deneiçileri ve tele- 
fon aboneleri için zor olmaktadır. 
Göndericiler yabancı kullanıcı adla- 
rı vermekte ya da eğer mümkünse bil- 


Ganz 
Deutschland 
bekennt sich 
zu seinenm 
Befreier * 


dirilerini anonim bir tarzda ve **ko- 
nuk” olarak elektronik posta kutu- 
suna yüklemektedirler. Berlin ise, 
yüksek oranda yabancı barındıran bir 
kent olarak Nazi yazılımının merke- 
zini oluşturmaktadır. 

Bu yakınlarda Berlin'de “'Führer”'i 
monitörde yeniden dirilten bir prog- 
ram da sunulmuştu: Yüksek teknok- 
rat Hitler “Bir Alman olmaktan gu- 
rur duyuyorum” diye ilan etmekte- 
dir elindeki megafonla. Anonim 
programcı burada bir müzikal fon 
oluşturmayı bile düşünmüştür! Gö- 
rüntüyü SA'ların Nazi marşı olan 
“Horsı-Wessel-Lied” eşlik etmekte- 
dir. 

Elektronik posta kutularının dışın- 
daki kaçak yazılım pazarına güçlü 
Alman yazılım tasarımcıları çoktan- 
dır el atmış bulunuyor. Flensburg ile 
Münih arasındaki okulların bahçele- 
rinde disket alışverişine ilişkin bir ti- 
caretin serpildiği görülmektedir. Bu 
disketlerde, yalnızca korsan kopya- 
lara eklenmiş bir biçimde de olsa, fa- 
şist bilgisayar oyunları depolanmış 
bulunmaktadır. Böylece, Nordrhein- 
Westfalen'de aslında zararsız bir 
oyun olan *“Harry's House'un kor- 
san kopyaları piyasaya sürülmüştür; 
tabii değiştirilmiş tanıtım yazılarıyla. 


Bunlarda “Alman Birliği Eylemin? 
ilişkin * Türkler aleyhine bir propa- 
ganda” yapılmaktadır. 

Federal Almanya çapında yaygın 
bir bilgisayar oyunu da “'Sialag 1”- 
dir. Burada oyuncu, toplama ka- 
mpında gardiyan olarak “halk düş- 
manlarının”? kaçmalarını önlemek 
zorundadır. “Diktatör Hitler” adlı 
bilgisayar oyununda, oyunun “Füh- 
rer'ine Şöyle sorulmaktadır: “SS'i- 
niz bir Yahudi takibine çıksın mı?” 
“Dikkat Nazi” adlı bilgisayar prog- 
ramında da “Auschwitz” imha kam- 
pındaki “duş odalarında” olduğu gi- 
bi, bir düğmeye basılmak suretiyle 
grafik olarak bir toplu gaz verilme 
olayı simule edilmektedir. Ekranda- 
ki yorum ise şöyle: “Duş almak iste- 
yen 10.000 küçük zenci! Kapıları ka- 
Kristal Gecesi” * düzenleme izni alır. 
Bu amaçla asker toplanırken, bütü- 
nüyle yeni dönem üslubunda olmak 
üzerc, halen en militan Nazi vurucu 
grubu *“Nasyonal Cehpe"'nin işe al- 
ma pusulalarından yararlanılmakta- 
dır. Bu pusulalardaki sorularda as- 
kerlerin sadece silahla ateş eğitimle- 
ri, el sanatlarına ilişkin becerileri ve 
manevi yapılarının düzgünlüğü so- 
ruşturulmamaktadır. Bunu eline alan 
genç şunu öğrenir ki, '“Alman Mese- 
lesi”' son günlerde başka bir şeye da- 
ha gereksinme duymaktadır: Elektro- 
nik vari işleme bilgisi (EDW). De- 
mokratik eğilimli bilgisayar tutkun- 
larının EDY-bilgilerinden ise, Neo- 
patın, içeriye gaz verin, -ama orada 
bulunanlar sadece on kişiydi.-”. Fe- 
deral Denetleme Kurulu bile, sahip 
olduğu tek bilgisayar ekranında za- 
man zaman “Nazi yazıhmı”'nı izle- 
mektedir. Bu kurul geçen yıl ilk kez 
olarak “Türk Aleyhtarlarına Test” 
adlı Neo-Nazi oyununu gençliğe ser- 
bestçe dağıtılmasına izin verilmeyen 
yasak yayınlar listesine aldı. Her ne 
kadar Federal Denetleme Kurulu bü- 
yük ölçüde daha zararsız oyunlara 
çok çabuk el atıyorsa da, diğer Nazi 
yazılımları bu yasak listesinde bulun- 
mamaktadır. Bu tür oyunların zaten 
el altından dağıtıldığı gerçeği bir ya- 
na, Berlin Senatosu'nun gençliği ko- 
rumakla yetkili kıldığı Thilo Geisler”- 
in düşüncesine göre, kendi kurumu 
bu olguyla baş edebilmek için tekno- 
lojik açıdan yeterli donatımdan yok- 
sun bulunmaktadır: “Problem bizim 
oyunlar hakkında rapor yazmak z0- 
runda oluşumuzdan kaynaklanıyor. 
Bunun içinse çoğu zaman uygun bir 
bilgisayarın eksikliğini çekiyoruz” di- 
yor Geisler. 


Bu arada, Berlin'de okuyan ve 
kendi okulunda da “Türk Aleyhtar- 
larına Tesi”'in ortaya çıktığını ifade 
eden 17 yaşındaki Pasirick başka bir 
problemi gözönüne seriyor: *“Yasak- 
lama, oyun tutkunlarının isteklerini 
bilemiş oluyor öncelikle ve onların 
şunu şiar edinmelerine yol açıyor: 
Buna mutlaka sahip olmalıyım.” 

Yaklaşık 10 adet ve geniş çapla 
yaygın Nazi eğilimli bilgisayar oyu- 
nundan ancak 4 tanesi Federal Denel- 
leme Kurulu'nun yasak listesine gir- 
miştir. Bunların sayısı soruşturma 
makamlarının önüne gelmiş olanlar- 
dan her zaman daha fazladır. Oysa 
bu oyunların çoğu “halkı kışkırı- 
ma”, “ırklara karşı nefret aşılama” 
gibi cezayı gerektirebilecek filler içer- 
mekiedir. “Türk Aleyhtarlarına 
Test” adlı oyunun bilinmeyen yapım- 
cısına karşı Berlin polisi altı aydan bu 
yana soruşturma yürütmektedir. Sav- 
cılık makamının bir sözcüsünün de- 
yişiyle de “Bundan şimdiye dek her- 
hangi bir sonuç alınamamıştır ve eli- 
mizde başka oyunlar yoktur.” 

Uç noktada yabancı düşmanlığını 
savunan bilgisayar oyununun anonim 
yazarını Aralık ayında tanıtmayı ba- 
şaran NDR-Televizyon Magazin 
Programı “Panaroma” ise konuyu 
daha iyi araştırmış olduğunu ortaya 
koymuştur. Burada kendi “oyun dü- 
şüncesini” temellendiren ve bu dü- 
şüncenin aynı yaşta pek çok dosiu ve 
tanıdığı tarafından da benimsendiğini 
ifade eden 17 yaşındaki genç şöyle 
konuşmuştu: “Günlük yaşam içinde 


Türklerin her taraftan ortava çıkma- 
ları kızdırıyor beni.” Kendi oyun dü- 
şüncesinin gerçekleştirilmesi konu- 
sunda da şöyle demişti: “*“Başka hiç- 
bir iletişim aracında bilgisayarda ol- 
duğu gibi yürütülemez bu.” Bu ara- 
da Bau Berlin Yahudi cemaatinin 
başkanı Heinz Galinski, bir “skan- 
daldan ve “gelişmekte olan kuşak- 
larla ilgili bir tehlike”'den söz etmek- 
tedir. Çünkü burada yeni teknoloii- 
yi kendi amaçları doğrultusunda kul- 
lananların tek tük şaşkın kişiler de- 
gil, tersine organize olmuş aşırı sağ- 
cılar olduğu yolunda belirtiler gitgi- 
de çoğalmaktadır. 

Frankfurt'ta bir posia kodu üze- 
rinden alınan ““Nazi Demo” adlı 
oyunda anonim yazarlar aşırı sağcı 
NPD'den ve Alman Nasyonal Gaze- 
tes'nden kendi dostlarını selamla- 
maktadırlar. -thanx for ihe good 
sounds-. Burada, Nazi Almanyası'”- 
m yücelten kötü bir ürünün digital 
plak sesi duyulmaktadır: 1942'nin 
orijinal müziği ile birlikte aktüalite 
filmi: ““SS-Kıtası durdurulmaz bir bi- 
çimde ileri doğru yürüyor...” “Vic. 
tory of the Dictator” (Diktatörün Za- 
feri) adlı oyunda Viking miğferli bir 
kuru kafa, gamalı haç ve SS harfleri 
““The right way”'i (Doğru yolu) va- 
ad ediyor. 

Daha sonra, ekrandaki tanıtım ya- 
zısı sırasında bir grubun şöyle seslen- 
diği duyuluyor: “Genç Almanya'yı 
ve ulusların kendi yazgılarını belirle- 
me hakkına dayanarak bütün Al- 
manların büyük Almanya etrafında 
birleşmelerini talep ediyoruz. Hiçbir 
Yahudi yurttaş olamaz. Yaşasın za- 
fer!”. Maşraflı bir grafiğe sahip ve 
Nazi büyüklerinden seçilmiş alıntılar- 
la doldurulmuş Amiga programının 
içeriğine gelince: Genç bir çocuk 
“Rayh'ın bakanlığına” yükseliilir. 
Bu çocuk “Zencilere, Türklere, Ya- 
hudilere ve diğer asalaklara” karşı 
komplo kurmak için bir “Döner 
Naziler şu an için henüz korkuyor gi- 
bi görünmüyorlar, 


* Kristal Gecesi ya da Kırk Cam Haftası: 
7 Kasım 1938'de bir Yahudi göçmeninin Pa- 
ris'te bir Alman diplomatını öldürmesi üze- 
rine, iktidardaki Nazi Partisi yöneticileri, 
korkunç bir kıyım düzenlediler. Hitler, Gö- 
ring ve Göbbels'in direktifleriyle Gestapo vö- 
neticisi Heydrich tarafından planlanan ve yö- 
netilen kıyımda, 9 Kasım'ı 10 Kasım'a bağ- 
layan gece 7500 dükkân yağma va tarhip 
edildi, hepsi Yahudi olan 36 kişi öldürüldü. 
119 sinagog yakıldı, bunlardan 79'u tama- 
men tahrip oldu. 20.000 Yahudi tutuklan- 
dı. Suçlulara komik sayılabilecek cezalar ve- 
rildi. 

25 
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Bilgisayar yardımıyla işlenen suç- 
ların liste başında bulunan yazılım 
(software) hırsızlığı ve bilgisayar ça- 
susluğu, giderek yerini elektronik eği- 
timi görmüş suçlularça girişilen do- 
landırıcılık ve şantaj eylemlerine bı- 
rakıyor. Bilgisayarın yeteneklerinden 
yararlanan suçluların sayısı gözlene- 
bilir bir şekilde artıyor. Bunun için 
gereksindikleri teknolojik olanaklar 
ise zaten ellerinin altında. 

Ancak, suçlular da bilgisayar ala- 
nında personel arayan herkesin kar- 
şılaştığı bir sorunla yüzyüzeler: İyi 
uzmanların sayısı oldukça az. Ama 
giderek gelişen bilgisayar suçluluğu 
alanında başarı kazanabilmek için, 
bu uzmanların yardımı kesinlikle ge- 
rekli. Bu arada düşman -bu bağlam- 
da polis kastediliyor- uyumuyor. Po- 
lis teşkilatlarının bilgisayar suçları 
alanında uzmanlaşmış şubelerinde, 
nitelikli mühendisler ve bilim adam- 
ları görev yapıyor. Özel komisyonlar- 
da görev yapan memurlar bilgisayar 
kurslarına devamı ediyorlar. Bu me- 
murlar için artık yazılım ve Basic, ye- 
nebilir bir kuş değil. Artık işlerin na- 
sıl yürütüldüğünü biliyorlar ve kolay 
kolay aldatilamıyorlar. 

Bu konuya ilişkin suçlar hemen her 
zaman para etrafında döndüğü için, 


Sayısal resim işlemede 64 KEyte'lik bir küçük bilgisayar sistemi yeterli olabiliyor, 


yalnızca çalınmış verilere sahip olmak 
yeterli olmuyor. Kişi ya bu verileri 
bizzat değerlendirip nakde çeviriyor 
ya da satıyor. 


BİLGİSAYAR PARA 
KASALARINI KIRIYOR 


Son zamanlarda para kasalarının 
kırılmasında yeni bir yöntem kendi- 
ni kabul ettirdi: Burada anahtar ola- 
rak kaynak makinesi değil, bir tara- 
fı renkli baskılı, ötek itarafına ise 
1,25 cm genişliğinde şeritler yerleşti- 
rilmiş olan 8.5 X 5.4 cm boyutların- 
da plastik bir kart kullanılıyor. 

Çek kartı, bütün bankaların kapalı 
olduğu saatlerde nakit para almak 
için banka otomatlarını açıyor. İnsan 
evinde, bilgisayarının başında hiç 
kimse tarafından rahatsız edilmeden 
ve kendisinin yapmış olduğu bir oku- 
ma aygıtıyla çek kartının üzerindeki 
gizli sayıyı ve bunu şifreleyer kişisel 
kimlik numarasını (PIN) kartın man- 
yetik şeriti üzerinden okuyabiliyor. 
Gerçi bu eylem, koruma altına alın- 
mış verilerin gizlice gözetlenmesi, do- 
layısıyla ceza kapsamına giren bir suç 
olmakta, ama bilgisayar meraklısını 
evinde kim yakalayabilir ki? İnsanın 
bir manyetik şerit okuyucusuna sahip 


çıkmış durumda. 
Bilgisayar destekli suçlar 
alanındaki yarışmayı acaba 
kim kazanacak? 

Suç ortağa bit mi, 

yoksa dedektif Byte mi? AŞ 


olması yasak değil ve bu alet bilgisa- 
yar mağazalarında rahatça satın alı- 
nabiliyor. Bu durumda kasalar, ge- 
ride hiçbir iz kalmadan gizlice boşal- 
ulabiliyor. Geriye kalan tek şe bom- 
boş hesapları oluyor. 


SORUŞTURMACILARIN İŞİ ZOR 


Bu noktada polis suçlularm çevir- 
dikleri dolapları ortaya çıkarmakta 
güçlük çekiyor. Çünkü suçlu, par- 
mak izi, ayak izleri ya da suç mahal- 
linde unutulmuş nesneler türünden 
hiç bir iz bırakmıyor arkasında. Bu 
nedenle polisi başarıya ulaştırabilen 
tek etken raslantılar oluyor. Bunu 
sağlayan da, suçluların kendi başarı- 
larından ötürü aşırı gurura kapılma- 
ları ya da tedbiri elden bırakıp hata 
yapmaya başlamaları. Buna da ol- 
dukça sık raslaniyor. 

Zürih'li bir elektronik ve bilgisayar 


l, yoksa dedektif mi? 


uzmanı olan 32 yaşındaki Franz 
K.'nın başından da böyle bir olay 
geçti. Bay K. bir raslantı sonucu s0- 
kakta yürürken, İsviçre bankalarının 
“mavi kart” (Carte Bleu) olarak ad- 
landırılan bir kredi kartını buldu. 
Kartın asıl sahibinin gizli kodunu bil- 
mediği sürece bu kart onun için hiç 
bir değer taşımıyordu. Kartın üzerin- 
deki isme telefon ederek kendisini 
banka memuru olarak tanıtu. Kartı 
kaybeden talihsiz adama, en kısa za- 
manda yeni bir kart verileceğini bil- 
dirdi. Bu arada, kartın gizli kod nu- 
marasını sormayı da ihmal etmedi ta- 
bii. Böylece Franz K. gerekli gizli ko- 
du ele geçirmiş oluyordu. Artık haf- 
tada bir kez banka otomatında 500 
Frank çekebiliyordu. Arna bu yön- 
tem ona sıkıcı gelmeye başladığından, 
Franz K., kartın üzerindeki manye- 
tük şeridi manipüle etmeye başladı. 
Böylece artık her gün 500 Frank çe- 
kebiliyordu. 

Polisin onun çevirdiği dolabı seze- 
bilmesi tamamen Franz K.'nın tem- 
belliğinden kaynaklanıyordu. Çünkü 
Franz K., para çekmek için hep aynı 
şubeye gidiyor ve bunu her gün ya- 
pıyordu. Karı sahibinin limiti hafta- 
da 500 Frank iken, Bay K.'nın her 
gün gelmesi bir banka memurunun 
dikkatini çekti ve Bay K. yakayı ele 
verdi. 

Cinayet gibi çok ağır suçlarda, fa- 
illerin bulunabilmesi için çok sayıda 
personelin seferber edilmesi gereki- 
yor. Bavyera'da 1986 yılı içinde işle- 
nen suçların “o 57.40ünde failler be- 
lirlenebildi. Aynı yıl için Federal Al- 
manya ortalaması ise “o 45 dolayın- 
da. Dolayısıyla Bavyera, suçların ya- 
nsından çoğunun faillerini belirlemiş 
bir eyalet olarak, Almanya ortalama- 
sının üzerine çıkıyor. Kırsal kesimde, 
büyük şehirde cgemen olan ananim- 
lik pek varolmadığı için, polisin za- 
ten az sayıdaki ağır suç failini orta- 
ya çıkarması göreli olarak daha do- 
lay oluyor. Çünkü köyde herkes bir- 
birini tanıyor ve herhangi bir yaban- 
ci,i tıpkı birdenbire Jaguar kullanma- 
ya başlayan bir komşu kadar dikkat 
çekiyor. 
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â Resim işlemede önemli öğelerden biri de video sistemi. 


DEDEKTİF BİLGİSAYAR İZLERİ 
GÜVENCEYE ALIYOR 


Çek dolandırıcılığı, olağanüstü bir 
el becerisi ve hayli cesaret gerektirdi- 
ginden, dijital banka hırsızlığından 
çok daha zor, Çünkü eğer bir kimse 
dolandırıcılığı zamanında fark edecek 
olursa, yakalanmak işten bile değil. 

Bavyera Eyaleti Ağır suç Dairesi 
çek dolandırıcılarının, evrak sahie- 
karlarının ve soyguncuların izlerini 
daha kolay sürebilmek için dijital re- 
sim çözümlemelerinden yararlanıyor. 
Dr. Bernd Kopainsky ağır suçlarla :l- 
gili şubede “belgeler ve kâğıtlar” ala- 
nında çalışıyor ve delil olarak önem 
taşıyan resimlerin niteliklerini düzeit- 
mek amacıyla 1984 yılından bu yana 
bilgisayardan yararlanıyor. Örneğin 
nel olmayan bir resmin fotoğraf la- 
boratuvarında netleştirilmesi olduk- 
ça zor bir işlem. Bir defasında oto- 
matik kameradaki bir hata banka 
soygunu sırasında çekilen resimlerin 
net olmamasına yol açmıştı. Normal 
olarak bu fotoğraflar suçluların be- 
lirlenebilmesinde yardımcı olamıyor- 
du. Ama ağır suç teknikeri, failleri 
gösteren bu bozuk fotoğrafları yük- 
sek çözünürlük kamerası bulunan bir 
video sistemine yerleştirdi. Video, ka- 
meranın çözünürlüğünü işleyen (625 
ya da yüksek çözünürlükte 1258 sa- 
tür ve satır başına yaklaşık 885 nok- 
ta) bir bilgisayara bağlanmıştı. Uz- 
man, enterferans ve renkli filtrelerle 
optik yoldan daha iyi bir resim elde 
etmeye çalıştı. Daha sonra bu fotoğ- 
raf sayısallaştırıldı ve bilgisayarla ye- 
niden işlenebilir hale geldi. Örneğin, 
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Yalnızca filtreleri kullanarak birçok tahrifatı meydana A 
çıkarmak mümkün. Bu resimde bir pasaportun geçerlilik 
tarihinin pasaport sahibi tarafından tek bir çizgiyle 1995'ten 
1988'e dönüştürülmüş olduğu açıkça görülebiliyor. 
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Bir Fransız'a âit bu kimlik kartındaki "ka- 
zıma”'nın kanıtlanabilmesi çok zordur. Boy 
hanesinde "1m80” olarak yazılan kayıt, 
“1m60”'a dönüştürülmüş. 


İki darmga izinin üstüste bindirilmesi yoluyla 
yapılan karşılaştırmada gri yüzeyler, dam- 
gaların aynı oldukları yerleri; siyah ve be- 
yaz yüzler ise farklı oldukları yerleri gös- 
teriyor. 
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EY ği şi Kop 


Alt satırdaki ''verschiedenen"' kelimesin- 
deki örtüşme ve var olan az bir sapmadan 
ötürü “Vergleich” kelimesindeki derinlik 
efekti. 


Kantratın artırılması ve kenar çizgilerinin 
belirlenmesi işlemlerinden sonra, tarif edi- 
len bölge açıkça ortaya çıkıyor. 


kontrastı artırıldı ve kenar çizgileri- 
nin üstünden yeniden geçildi. Bilgi- 
sayarda her resim noktası 6 bit bü- 
yüklüğünde bir değer alabiliyor, bu 
da pixel başına grinin 64 farklı tonu 
anlamına geliyor. 


ETKİSİ BÜYÜK KENDİSİ BASİT 
BİR SİSTEM 


Sonuç olarak diyebiliriz ki, eskiden 
kıyaslama mikroskoplarına ve video 
sistemlerine gerek duyulduğu durum- 
larda, bugün basit bir bilgisayar sis- 
temi yeterli olabilmekte. Böylece ka- 
mt oluşturan fotoğraflar fototeknik 
yönteme kıyasla çok daha iyi bir bi- 
çimde değerlendirilebiliyor. 

Son yıllarda soruşturma memurları 
yüzlerce dolandırıcının ve sahtekarın 
suçlarını sayısal resim işleme yönte- 
mi sayesinde kanıtladılar. Bu sırada 
farklı yöntemler kutlanıldı: 

I. Banka soyguncusu bir Fransız, 
çalıntı 'bir kimlik kartıyla ülkesini 
terk etmek istiyordu. Ne var ki, kim- 
lik kartında **Im.80” olarak kayde- 
dilen boy uzunluğu kendisininkine 
uymuyordu. O da “8” rakamında tu- 
raş bıçağıyla biraz silinti olarak bu- 
nu “6”ya dönüştürdü. Polis termino- 
lojisinde “kazıma” olarak adlandı- 
rılan bu yöntemin uygulandığı kısmın 
(basılı kağıdın uçuk sarı zemini üze- 
rinde hafif bir ağaru) eğitilmemiş bir 
göz tarafından farkedilmesi, eğik bir 
ışık alında bile son derece zordur. 
Şüphe üzerine, bu kartın görümüsü 
bilgisayara verildi, az olan kontrast 
artırıldı, kazıma yapılan kısmın ke- 
nar çizgileri program aracılığıyla iş- 
lendi. Bu işlemter sonucunda üzerin- 
de oynanmış olan tüm bölge apaçık 
ortaya çıktı. Bu aşamada acemi bir 
kişi bile, sahtekarın hangi noktaya el 
atıp değişiklik yaputığmı kolayca an- 
layabiliyor artık. 


2. Münih'li zengin bir işadamı öl- 


düğünde, vasiyetnamesi önemli bir 
rol oynamıştı. Çünkü bütün umutla- 
rına rağmen varisleri mirastan hiçbir 
şey alamıyorlardı. Onların yerine tüm 
servet sevgilisine kalıyordu. İşadamı- 
nın varisleri bu işin içinde bir iş ol- 
duğundan şüphelendiler ve savcılığa 
başvurdular, Eyalet Ceza Dairesi'nin 
uzmanlarının yaptığı incelemede va- 
siyeinamenin sahte olduğu ortaya 
çıktı. 

Polisi bu sonuca ulaştıran sahie bir 
damga iziydi. İzin sahte olup olma- 
dığının kesinlikle belirlenebilmesi için 
şüpheli iz ve gerçek iz sayısallaştırı!- 
dı ve bellekte üst üste bindirilmeye ça- 
lışıldı. Resimlerden biri ters, yani be- 
yaz; diğeri ise siyahtı. Her iki resim 
üst üste konduğunda birbirine tam 
uyan yerler gri, uymayan yerler ise Si- 
yah ya da beyaz görüntü verdi. Böy- 
lece sapma noktalarını da gösteren 
adeta üç boyutlu bir efekt meydana 
geldi. 

3. Nürnberg'teki bir gece kulübür- 
ne yapılan baskında polis, bir uyuş- 
turucu madde kaçakçısını yakaladı. 
Evinde yapılan aramada telefonun 
yanında bir not defteri ele geçirildi. 


Elektrostatik yöntemle işlenmiş folyoda 
eşitsiz ışıklandırma nedeniyle sağ tarafta 
“deut” kelimesinin üzerinde toner yoğun- 
laşması olmuş. 


“EKRAN SUÇLULARI”NA 
KARŞI SAYAŞANLARDAN 
BİRİ: W.J. Paul 


Bavyera eyaleti Kriminal Polisi'n- 
den Emniyet Amiri Werner J. Pa- 
ul, 41. Şube'nin yöneticisi olarak 
görev yapıyor. Bu şube, suçların ko- 
vuşturulmasında elektronik veri 1ş- 
lem desteği sağlıyor. Paul, 25 yıldır 
bilgisayar suçları ve bunların taki- 
biyle ilgileniyor. Tabii bu deneyimi 
sayesinde, “ekran suçluları”'na kar- 
şı mücadele eden uzmanların koyuş- 
turmalar sırasında ılk başvurdukları 
kişi oluyor. Werner Paul, polis li- 
teratürüne ““bilgisayar destekli suç” 
kavramını kazandıran kişi. Bu kav- 
ramla, bilgisayarın suçlular tarafın- 
dan bir suç aleti olarak kullanılabil- 
diğini vurgulamak istemiş. Çünkü 
“bilgisayar her cürmü daha efektif 
bir hale getiriyor”. Örneğin, bilgi- 
sayarın bankalar arasında uluslara- 
rası nakil trafiğini son derece basit- 
leştirdiği şu dönemde, 

“Her üç ekonomik cürümden bi- 
rinde bilgisayarın katısı var”. Bu 
koşullar altında polisin de, buna 
karşılık gelecek şekilde hazırlıklı ol- 
ması gerekiyor. Werner J. Paul, 
“anında karşı koyabilmeliyiz”” di- 
yor. 
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Üstteki sayfa yırtılmıştı, fakat Kale- 
min izi alttaki sayfaya geçmişti. Bu 
“renksiz yazı izleri””ni okunabilir ha- 
le getirmek için, elektrostatik yöntem 
kullanılıyor. Bu yöntem oldukça pa- 
halı ve mutlak bir başarı sağlamıyor. 
Yazının okunabilirliği, çoğu zaman 
fonun eşitsiz renklendirilmesinden 
(gölgeler) ve fonla yazı arasındaki 
kontrast azlığından çok düşük olu- 
yor. Aynı sorunlarla eğik ışıkla veya 
infraruj ve ultraviyole ışınlarının 
farklı ölçülerde verilmesi ile yapılan 
incelemelerde de karşılaşılabiliyor, 
Görünmeyen izlerin görünür hale ge- 
tirildiği bir resim, sayısallaştırılma 51- 
rasında eşitsiz bir şekilde ışıklandırı- 
lır ve sonuç pek kaliteli olmaz. Bu ne- 
denle sayısallaştırma işleminden son- 
ra bir dizi işlemden daha geçer. Ön- 
ce zararlı gölgeler yok edilir. Bu iş- 
lemde gölgeler matematiksel olarak 
resimden çıkarılır. Daha sonra kant- 
rast bir miktar artırılır ve ilkinden 
çok daha iyi olduğu açıkça görülebi- 
len bir yazı-resim elde edilir. Bunun 
yanı Sıra, eğer istenirse, kırılmalar, 
yırtılmalar ve iekeler gibi bozucu ya- 
pısal öğeler de daha az belirgin hale 
getirilebilir. Bunu yapmak için kur- 
sor ile söz konusu yerler ekran üze- 
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rinde işaretlenir ve daha sonra bun- 
lar resim alanından çıkarılır. Bu yön- 
temle polis, bir uyuşturucu madde 
kaçakçısının not defterinden elde et- 
tiği bilgiler sayesinde bu işin arkasın- 
daki bazı kişilerin izini buldu. 

Ne var ki, özellikle bu son örnekte 
şöyle bir soru gündeme geliyor: Bu 
yalnızca bir suç olayını gün ışığına çı- 
karma faaliyeti mi, yoksa bir mani- 
pülasyon mudur? Çünkü adli bir so- 
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En soldaki resimde görülen silik folyonun 
bilgisayarda işlendikten sonraki hali. 


ruşturma sırasında bu tür kanıtların 
sahte bir biçimde düzenlenmesi son 
derece kolaydır. Böylece masum ki- 
şiler suçlu durumuna düşerken gerçek 
suçlular temize çıkarılabilir. Gelecek- 
te yargıçların ve savcıların, suçlular 
ya da onların polise sızmış uzantıları 
tarafından aldatılmamaları için buna 
uygun bir eğitimden geçmeleri gere- 
kiyor. 

Bilgisayar teknolojisi yalnızca gör- 
sel alanda değil, akusüik alanında da 
büyük ilerlemeler kaydetmiş durum- 
da, Bir compact disk üzerinde depo- 
lanmış bilgiler dijitali bir formata sa- 
hiptir. Bu tür bilgiler de aynen gör- 
sel bilgilerde olduğu gibi bir bilgisa- 
yarın belleğine yüklenebilmekte ve 
manipüle edilebilmekte. Örneğin bir 
ınsan sesinin frekansını yükselterek 
ya da düşürerek onu değiştirmek 
mümkün olabiliyor, Yalnızca bir s0- 
undsampler'dan oluşan gerekli dona- 
nıma sahip hızlı bir bilgisayar ve bu- 
na uygun bir program aracılığıyla bu 
değişiklik gerçekleştirilebiiyor. Bu 
yöntemin kullanıldığı telefonlu şan- 
taj girişimlerini bir düşünün. Bu du- 
rumda polisin bir ses çözümlemesi 
yoluyla failin suçunu kanıtlaması ola- 
nak dışıdır. 


Polis, suçluların izini bulabilmek 
için, bilgisayarda örneğin bilgi alış- 
verişinde yararlanıyor. Polis 1972 yı- 
lında tüm Federal Almanya'yı kap- 
sayan bir bilgi alışverişi sistemini 
(NPOL) kurmaya başladı. INPOL 
büyük bilgisayarların oluşturduğu bir 
sistem. Burada suçlular ve suçlara 
ilişkin bütün bilgiler depolanmış du- 
rumda ve bu bilgiler isteyen her po- 
lis biriminin kullanımına amade. 
Eyaleti Ceza Daireleri'nin her birinde 
Federal Ceza Dairesi ile sürekli bağ- 
lantı halinde bir büyük bilgisayar var. 
Polişin yetki ve görevleri eyaletlerin 
kendilerince belirlenen bir konu oldu- 
ğundan, Federal Ceza Dairesi, eyalet- 
lerdeki bilgi alışverişi sisteminin na- 
sıl kurulması gerektiğini onlara 
empoze edemiyor. Bu durumda her 
eyalet kendi egemen anlayışı doğrul- 
tusunda hareket ediyor. 


Bavyera Eyaleti'nde polis tarafın- 
dan bu amaçla kullanılan bilgi ağının 
kısa adı ““Dispol''dur (Bavyera Eya- 
leti Özel Dijital Bilgi Ağı). Bu ağ yıl- 
dız biçiminde oluşturulmuş. Eyalet 
Ceza Dairesi'nde tek tek her polis 
merkezinin bilgisayarlarının ve tele- 
yazıcılarının bağlı olduğu bir büyük 
bilgisayar var. Herhangi bir merkez- 
de depolanmış olan tüm bilgilerin 
bağlantılı diğer merkezler tarafından 
çağrılabilmesi mümkün. Bununla bir- 
likte, polisin kendisi de “verilerin ko- 
runması yasası''na uymak zorunda: 
Polis ancak veri koruma yetkililerince 
serbest bırakılmış olan verileri depo- 
layabiliyor. 

Polisin bilgisayarın yeteneklerin- 
den yararlanması, yalnızca resim çö- 
zümlemesi ya da hızlı bilgi alışverişiy- 


le kısıtlı değil, Federal Ceza Dairesi 
bu konuda farklı kullanım alanlarıyla 
ilgili incelemelerde bulunuyor. Örne- 
ğin Amerikan Birleşik Devletleri ve 
Japonya'da olduğu gibi, bilgisayar- 
da parmak izlerinin çözümlenmesine 
ilişkin araştırmalar yapılıyor. Bura- 
da da, karmaşıklık arzeden resim de- 
gerlendirmesine benzer bir sorun or- 
taya çıkıyor: Çok farklı etmenler ne- 
deniyle (kir, yaralar ve eski yara iz- 
leri) bilgisayarın iki parmak izini bir- 
biriyle karşılaştırması epey güçleşi- 
yor. Tek bir parmağın bile kirli olma- 
sı, izin net olmaması için yeterli ola- 
biliyor. Federal Ceza Dairesi'nin suç 
izlerini korumakla görevli uzmanla- 
rı Japonya'daki parmak izi bilgisa- 
yarlarını incelediler. Bu incelemenin 
sonucunda parmak izi bilgisayarları- 
nın verim düzeyi bakımından poliste 
kullanılmaya uygun olmadığına ka- 
rar verdiler. Aslında Japonya ve 
ABD'de son dönemde kullanıma su- 
nulan bazı sistemler uzman olmayan 
bir kişinin bile iki parmak izini kar- 
şılaştırabilmesine olanak sağlıyor. 
Ama Alman polisi kendi memurları- 
na bu dedektif bilgisayarlardan daha 
çok güven duyuyor, çünkü onların 
yargılarının daha sağlıklı olduğunu 
düşünüyor. 


Bilgisayarın polisiye alanda kulla- 
nılmasının sağlayacağı önemli bir 
başka yarar da makine yardımıyla ro- 
bot resimlerin oluşturulması olabilir- 
di. Bu tür resimler günümüzde ancak 
elle çizilmekte ya da yüzün her bir ke- 
sitinden alınan parçalar üst üste ge- 
ürilerek tek bir resim halinde birleş- 
tirilmekte. Bu konuda bilgisayar ger- 
çekten ideal bir biçimde pek çok gö- 


Robot resimler, yakın bir gelecekte farklı varyasyonlarıyla bilgisayarda 


üretilebilecekler. 


revi üstlenebilir. Özellikle küçük çaplı 
kovuşturmalarda ucuz ve hızlı bir şe- 
kilde robot resimlerinin hazırlanma- 
sı ve böylelikle suçun daha çabuk ka- 
nıtlanması sağlanabilir. Daha sonra 
resmin INPOL aracılığıyla birkaç da- 
kika içinde Federal Almanya'nın 
stratejik açıdan önem taşıyan tüm 
noktalarına iletilmesi mümkün olabi- 
lir. Böylece örneğin bir banka soy- 
guncusunun resmi, soyguncu henüz 
yeni kaçmakta iken, tüm devriye ara- 
balarına iletilmiş olabilir. Dolayısıy- 
la polisin suçluyu bilgisayar yardı- 
mıyla daha hızlı bir biçimde izlemesi 
sağlanabilir. 

Dedektif bilgisayar hiç bir zaman 
insanın yerine geçemeyecektir; çün- 
kü insanda varolan bir özellik bilgi- 
sayarda eksiktir: Bir olaya ilişkin 
doğru sezgiler. Bilgisayar şimdilik 
yalnızca aiyi bir araç olarak işe ya- 
ramaktadır ve bu konuda daha bir 
çok ilerleme kaydedilebilir, 

İnsan ile bilgisayarın birlikte mü- 
kemmel suçu ortaya çıkarmaları da 
pek mümkün görünmüyor. Bilgisa- 
yar bu konuda üstüne düşeni tam ola- 
rak yapabilse bile, durum pek değiş- 
mezdi: İnsan pek çok hatalar yapa- 
bilen bir varlıktır ve polis de işte bu 
hatalar sayesinde onu mutlaka yaka- 
lamaktadır. 


KIRICILARA İLİŞKİN YASA 
MADDELERİ 


Son zamanlarda Federal Alman- 
ya'daki bilgisayar meraklıları ara- 
sında ““kırıcı maddeleri” kavramı 
oldukça yaygınlaştı. Ceza Yasası?- 
nın 202a maddesi, “verilerin gizli- 
ce gözetlenmesi”'ni ceza kapsamına 
alıyor. Ancak yasaya göre, ceza ve- 
tilebilmesi için, verilerin daha önce 
uygun biçimde koruma altına alın- 
mış olması gerekiyor. Kırıcılara kar- 
şı uygulanan bir diğer yasa ise, ge- 
ne Ceza Yasası'nın 263a maddesi. 
Bu madde, “bilgisayar dolandırıcı- 
lığı”nı, yani bilgisayar yardımıyla 
yapılan dolandırıcılığı ceza kapsa- 
mma alıyor. ““Haksız Rekabete 
Karşı Yasa'nın 17. maddesi de bu 
konuda kullanılan maddelerin 
üçüncüsü. Son zamanlardaki ko- 
vuşturmalarda sıkça kullanılan bir 
maddeye göre, ticari sırların açığa 
vurulmasına ilişkin filler, bu sırada 
bilgisayar kullanılsın ya da kullanıl- 
masın, cezalandırılıyor. 
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BLACK LAMP 


ir varmış bir yokmuş. Göre- 

yi ülkenin kralını eğlendir- 
mek olan bir palyaço varmış, 
Bu palyaço kralın kızına aşık- 
mış. Ama çirkin ve aptal görü- 
nüşlü olduğundan prensesle 
evlenebilme şansı yokmuş, 

Oyunumuzun konusu bir 
masalı andırıyor. Şansız palya- 
çonun şansına ülkeyi kötülük- 
lerden koruyan siyah lamba- 
lar çalınmış, Lambaların çalın- 
ması ile ülke kötülükten geçi!- 
mez hale gelmiş. 

Kral son çare olarak, palya- 
çodan kızına karşılık lambaları 
bulmasını İstemiş. Eğer palya- 
çomuz lambaları bulamadan 
ölürse kral palyaçodan kurtul- 
muş olacak. 

Ancak palyaço hiçte görün- 
düğü gibi aptal birisi değil. İlk 
olarak eski arkadaşı kralın bü- 
yücüsüne gidiyor. Büyücü kah- 
ramanımıza altı hayat ve ateş 
edebilen büyülü bir kemer ve- 
riyor. 

Kahramanımızın görevi lam- 
baları koruyan canavarları öl- 
dürüp lambaları toplamak. 
Biz bu noktada oyuna dahil 
oluyoruz. 

Oyun her seferinde başka 
bir yerde başlıyor. Bu yer ge- 
nellikle şehrin içinde oluyor. 
Bulunduğumuz yerde duvar- 
lar, merdivenler ve bir iki par- 
ça mobilya görebiliriz. Bunlar- 
dan başka içleri boş bir kaç 
12 


tanede sandık var. Sandıklar- 
da toplayacağımız dokuz 
lambayı koyabilmek için ge- 
rekli yer var. Oyunu başarı İle 
bitirebilmek için bütün Ilambar- 
ları ve siyah lambayı bu san- 
dıklara koymak gerekiyor. 
Lambaların bazılarını bul- 
mak kolay. Yol üstünde yerde 
duran bir lambaya rastlayabi- 
lirsiniz. Ama özellikle siyah 
lambaları almak zor. Çünkü 
bu lambalar kanatlı uçan bür- 
yük yeşil canavarlar tarafın- 
dan korunuyor. Lambayı ala- 
bilmek için tek yol canavarı öl- 
dürmek. Ama canavar kolay 
kolay ölmüyor. Ölmeden evvel 


bir kaç kere vurmanız gerek, 
Canavar öldüğünde siyahla- 
şıp aşağıya düşüyor. 

Oyun 256 değişik ekrandan 
oluşuyor. Gidebileceğimiz yer- 
ler kırsal kesim, kale duvarları 
veya kalenin içinde yer alan 
gatik tarzda yapılar olabilir. Bir 
yerden iki değişik türde çıkış 
yolu var, İlk olarak ekranın sa- 
ğından veya solundan çıkabi: 
lirsiniz. İkinci yol olarak kapıya 
dönüp arka veya ön ekranla- 
ra geçilebilir. Arka ekranlara 
geçmek Için yol üstünde görü- 
nen kapıları kullanabilirsiniz. 
Ön ekranlara geçmek için kul 
lanılması gereken kapılar ek- 
ranın alt kısmında işaretlen- 
MİŞ, 

Bir kapıdan çıkmak için bü- 
tün yapılması gereken yüzünü- 
zü kapıya dönüp Joystick'i İle- 
riye doğru ittirmek. Ön ekrana 


geçmek için yüzünüzü ekrana 
doğru döndürüp Joystick'i ge- 
riye çekmek gerekir. Bir kapı- 
dan çıktığınızda kendinizi ya 
başka bir odada yada dış 
dünyada bulursunuz. 

Hiç kimse karışmasa Iamba- 
ları aramak hiçte zor olmayar- 
cak. Ancak yol boyunca bir 
çok saldırıyı boşa çıkarmak 
gerekiyor. Düşmanlarınızdan 
bazıları hayaletler, yarasalar, 
kuşlar, kısaca hareket eden 
her türlü canlı sizi saf dışı bırak- 
maya çalışıyor. 

Her canlının kendine göre 
bir silahı var Mesela kuşlar 
başınıza taş atıyor. Hayaletler 
ateş topları, ok veya mızrak 
atıyorlar. Siyah lambaları koru- 
yan canavarlar ateş topları Üf- 
lüyor. Ateş toplarının genelde 
hedeflerini şaşırmadıklarını 
söylemek gerek. 

Sizi öldürmeye çalışanlarla 
uğraşmadığınız zamanlarda 
lambaları aramaya devam 
edebilirsiniz. Canavarı bulup 
öldürdükten sonra lambayı 
alın ve en yakın sandığa ko- 
yun. Bu işlemi dokuz kere yap- 
tığınızda oyun bitecek. 


eh imi inş akiğP 


Lambaları ararken uğradı- 
ğınız yoğun saldırı kısa zaman- 
da altı canınızında yok olma- 
sına sebep olacaktır. Dayan- 
ma sürenizi uzatmanız bir yo- 
lu var. Eğer kalkanları alırsanız 
30-40 saniye süre ile görün- 
mez olursunuz. Müzik aletleri 
zıolama yüksekliğinizi arttırır. 
Kılıç ise ateş gücünüzü arttırır. 
Yiyecek ve içecek enerlinizi 


r* “ *ro"g 


arttırır. Bu yardımları almadan 
oyunu bitirmek imkansız gibi 
bir şey. 


Oyunun değerlendirmesi 
Firebird / Disket - Kaset 


GRAFİK : 8 
SES :9 
ZORLUK :9 
DEĞER :9 
GENEL :8 


ir araba parkının üçüncü 

katındayız. Asansörden in- 
memizle birlikte çeşitli serseri- 
lerin saldırısına uğramamız bir 
oluyor. Serserilerden biri moto- 
sikletler ile bizi ezmeye çalışı- 
yor. Bundan kurtulmanın tek 
yolu havada ucup tekme at- 
mak. Grajdan çıkabilmek için 
dört kat boyunca serseriler- 
den kurtulmak ve asansör yar- 
dımı ile caddeye çıkmak ge- 
rekiyor. Caddaye çıktığımızda 
oyunun ikinci bölümüne geç- 
miş oluyoruz. 

Genellikle bir veya iki kişiyle 
başetmek gerekiyor. Oyunun 
ilk başında motosikletli İki kişi 
bize saldırıyor. Tekme atarak 
ikisinide yere düşürmek kolay. 
Ancak bundan sonra çok dik- 
katli olmak gerekiyor. Eğer he- 
men iki kişiden birini olsun et- 
kisiz hale getiremezseniz oyun 
erken sona erer. Çünkü serse- 
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rilerden birisi sizi kıskıvrak ya- 
kalarken diğeri acımasızca 
vuruyor. 

Ekranın ait sağ kısmında 
enerji durumumuz gösteriliyor. 
Ekranın alt orta kısmındaki 
gözlere bakarak o anda ne 
tür bir davranışla karşı karşıya 
olduğunuzu anlayabilirsiniz. 

Oyunun başında yumruktan 
başka silahımız yok. Ancak ra- 
kiplerimizden silahlarını alabi- 
liriz. Mesela ele geçirilecek bir 
sopa yumruktan çok daha et- 
kili olacaktır. 

Caddeye çıkmayı başarın- 
ca oyunun ikinci bölümüne 
geçiyoruz. Caddede karşımı- 
za kadınların koruyucuları çı- 
kıyor. Eğer bunlarıda saf dışı 
bırakırsak, çok güzel dükkân- 
ların bulunduğu caddeye gi- 
receğiz. Burada karşımıza çı- 
kan kadınlara centilmence 
davranırsak gizlenmemize 
yardım edebilirler. 

Son olarak gece vakti park- 
ta ilerleyeceğiz. Ancak gözü- 
nÜZÜ açık, sopanızı hazır tutun. 
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Serserilerden bazılarının kö- 
pekleri var. Köpekler saldırdık- 
larında her defasında sizden 
büyük parçalar koparacak- 
lar. 

Son düzeyde Mr. Big'e ulaş- 
maya çalışacağız. Ancak ilk 
önce adamlarını etkisiz hale 
getirmek zorundayız. Son raki- 
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binizin oldukça büyük olduğu- 
nu söyleyelim. 

Oyunun değerlendirmesi 
Imagine / Disket - Kaset 


GRAFİK : 8 
SES er; 
ZORLUK : 40 
DEĞER : 8 
GENEL : 8 


kranın alt kısmında yer alan 

ve hareket eden sopayı kul- 
lanarak topumuz aracılığı ile 
biriketleri kıracağız. Bir sonra- 
ki düzeye geçebilmek için 
tüm biriketleri kırmak gereki- 
yor. 

Ekranın en üst kısmında da- 
ireler içine alınmış GRAVY ke- 
iimesi bulunuyor. Ekranın en 
altında bulunduğumuz düze- 
yin ismi yazıyor. Ancak daha 
sonra burada kalan sopa sa- 
yısı ve skor gösteriliyor. 

Bir düzey bifiğinde diğer 
düzeye geçmeden evvel mür- 
kafat puanı alabileceğimiz 
ekran geliyor. Burada uçan 
kafaların saldırısına uğruyo- 
ruz. 

Biriketleri kırarken bize yar- 
dımcı olacak çeşitli silahlar 
var. Bu silahları çeşitli şekiller- 
de alabiliriz. Ekranın tepesin- 
deki GRAVY yazısındaki her 
harf bu silahlardan birisini 
temsil ediyor. R haflerine kar- 
şılık gelen silah en yararlıların- 


dan birisi. Bir çeşit lazer olan 
bu silahkaı biriketleri tek tek yok 
edebilirsiniz. 

A harfine karşılık gelen silah 
topun soyapa yapışmasını 
sağlıyor. Böylece topu başka 
bir yere götürüp ateş tuşuna 
basarak oyuna devam &de- 
biliriz. V harifinin karşılığıda bir 
çeşit lazer. Ancak lazer sopa- 
ya değil topa yerleştiriliyor. 
Ateş yönünü Joystick ile ayar- 
layabilirsiniz. Son silahın etkisi 
oldukça ilginç. Ekran topa tu- 
tuluyor. Daha doğrusu bir an- 
da 32 topa birden sahip olu- 
yoruz. 


038 yılındayız. Cappin sar- 

vaşlarından bu yana yak- 
laşık on yıl geçti. Çok uzak bir 
galakside yaşayan kölü 
imparator barış içinde yaşa- 
makta olan Cybernetica ga- 
laksisini işgal etti. 

Biz Prens Tomos rolündeyiz. 
Prens, Cappin savaşlarındaki 
ihtilal güçlerine üye olup yar- 
şayan tek kişi. 

Kötü imparatoru yok etme 
görevini gerçekleştireceğiz. 
İmparator özel olarak koru- 
nan onaltı yıldızlı bir sistemde 
yaşamakta, 

Oyunun ilk düzeyinin başla- 
ması ile yoğun düşman saldı- 
rılarıda başlıyor. Bu yoğun sal- 
dırı karşısında geri çekilmeyi 
düşünürseniz geminizin yönü- 
nü değiştirip geri çekilmeniz 
mümkün. 

Yeni silahlar elde etmek için 


Silahları almak çok kolay. 
Büyük renkli biriketlerden biri- 
ni yıktığımızda yukarıdan yu- 
varlak bir disk düşüyor. Bunu 
aludığınızda silaha karşılık ge- 
len harf GRAVY kelimesinde 
renk değiştiriyor. Beş disk top- 
ladığınızda harflerden birisi 
yanıp sönmeye başlıyor. Bu 
harfe ait silah emrinizde de- 
mektir. Silah almanın başka 
bir yolu daha var. Yanıp sö- 
nen bloklara topu çarptırırsa- 
nız silaha sahip olursunuz. 

Silahlardan başka boşluk tu- 
şuna basarak başka özellikler 
elde edeceğiniz ekrana gelir- 


blokların üstünden uçmanız 
gerekir. Bir bloğun üzerinde 
belirli bir süre dolaşırsanız blok 
bir sonraki en güçlü silaha dö- 
müşür. Ancak her düzeyi belirt- 
rnek için belli bir zaman limiti 
olduğu için ekstra silahlar el- 
de etmek için bu yöntem pek 
iyi değil. 

Düşman gemilerini yok et- 
mek için gemimizin ön kısmın- 
da üç koldan ateş edebilen 
bir lazer bulunuyor. Bundan 
başka geminin arkasında ve 
yanlarında da lazer bulunabi- 
liyor. Her oyunda geminin si- 
lah düzeni biraz farklı oluyor. 

Bu silahlardan başka akıllı 
bombalar ve geminin etrafını 
saran koruma kalkanları diğer 
silah çeşitleri. Koruma kalkanı 


siniz. Bu ekrandaki seçenekler 
yardımı ile bir sondaki ekrana 
geçebilir, ekstra sopa alabilir 
veya topu yavaşlatabilirsiniz. 

Topu yavaşlatma özelliği 
çok önemli, çünkü bir silah kul- 
landığınızda veya ekstra sopa 
aldığınızda topun hızı artıyor. 


Oyunun değerlendirilmesi: 
Firebird / Disket - Kaset 


GRAFİK : 6 
SES ET 
ZORLUK : 8 
DEĞER :8 
GENEL :7 


aynı zamanda gemiye fazla 
yaklaşan düşman gemilerinin 
yok olmasınıda sağlıyor. Bun- 
lardan başka boyut değişimi 
sağlayan bir silahımız daha 
var. Bu silah vasıtası İle başka 
bir boyuta geçiyoruz. Biz aynı 
hıza sahipken diğer gemiler 
yavaşlıyor. Artık rahatlıkla bü- 
tün düşmanları saf dışı biraka- 
biliriz. Son olarak imdat paketi 
var. Çok sıkışık durumlarda 
RUM/STOP tuşuna basarak ek- 
stra silahlara erişebiliriz. 
Oyunun değerlendirmesi 
Databyte / Disket - Kaset 


GRAFİK : 7 
SES 8 
ZORLUK : 9 
DEĞER :8 
GENEL :8 


ATF 


4 ç EO” kullanıl- 


maya başlaya- 
cak “Slan ve teknolojinin en 
son harikası bir uçak emrimiz- 
de. Uçağımızın elektronik yar- 
dımcı pilotu sayesinde bir çok 
işi yapmaktan kurtulacağız, 

Otomatik pilot çalıştığında 
uçağı tehlikeden uzak bir yük- 
seklikte tutacak. Bizim amacı- 
mız düşmana karşı binaları ve 
diğer güçleri koruyarak den- 
geyi muhafaza etmek, hattâ 
mümkünse düşman kuvvetle- 
rini yok etmek. 

Her göreve çıkmadan evvel 
savaş raporlarını göreceğiz. 
Bu raporlardan kimin ne yap- 
tığı çok iyi bir şekilde anlaşılı- 
yor. Burapora göre hangi he- 
defleri vuracağımızı seçebili- 
iz, 

Mesela düşman kuvwvetleri- 
nin daha fazla üssü varsa, 
bunlardan bir kaçını yok et- 
mek akıllıca olur, 

Savaş raporunda kazançlar 
ve kayıplarda gösteriliyor. 
Bundan başka düşmanların 
ve kendi kuvvetlerimizin duru- | 
munuda izleyebiliriz, 


MAR REPORT: 


HAR 


ENEH 


REPORT : 


INTELLİGENCE 


SEFA FOR 
ENTERED SNTO DATABASE 


KEY; ATF 


İnip yakıt almak için daima 
bir üsse sahip olmak gerekti- 
ğini unutmayın. Bu yüzden üst- 
leride çok sıkı bir şekilde koru- 
mak gerekir. 


En iyi hedefler haberleşme 
merkezleri ve fabrikalar. Ha- 
berleşme merkezlerini yok 
ederseniz düşman kuvvetleri 
hareketlerinizi anında takip 
edemez. Fabrikaları yok eder- 
seniz savaş aletlerinin üretimi 
yavaşlar. Tabii aynı şeyler bi- 
zim kuvvetler içinde geçerli. 


Bu yüzden kazançlar ve ka- 
yıpları dikkatle takip &stmek 


STATUS 
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çok önemli, 


Bu bilgileri dost bir üsse indi- 
ğinizde edinebilirsiniz. Üsse in- 
diğinizde ATF için gerekli ik- 
mali de yapmak mümkün. Ya- 
kıt ikmali ve silah yükleme İŞ- 
lemleri Joystick vasıtası ile ya- 
pılıyor, 


Uçağımızın bir yük sınırı ol- 
duğundan silahlar ve yakıt se- 
çilen stratejiye göre konmalı- 
dır. Taşıma kapasitesi 6000 
Kg. Seçebileceğimiz silahların 
içinde iki çeşit misil ve makine- 
li tüfek bulunuyor. 

Makineli tüfek hava hedef- 
leri için ideal. Misiller ise ge- 
nelde yer hedetflerins uygun. 
ASRAAM misilleri Joystick vası- 
tası ile yönlendirilebilir. Diğer 
misiller bilgisayar kontrollu ve 
daha uzun menzile sahipler. 
Bu misilleri veri bankanızda 
gösterilen hedeflere kitlenir. 


Uçağımızın yakıtını ve silahı- 
nı yükleme işi bittiğinde göre- 
ve çıkabiliriz demektir. Ekranın 
solunda yer alan büyük gö- 
rüntüde dış dünya gösteriliyor. 
Bu kısımda ayrıca yönümüz, 
uçağa verilen güç (Güç ver- 
mek için © tuşunu kullanın), hız 
ve yüksekliğimiz gösteriliyor. 

Düşman radarına yakalan- 
mak istemiyorsanız alçaktan 
yüksek hızla ilerlemek gereke- 


cek. Bu sırada bu bilgiler çok 
lazım. Bu bilgilerden başka 
düşmanın yönüde burada yer 
alıyor. 


Ana gösterimin altında yakıt 
durumu gösteriliyor. Bunun he- 
men yanında ŞAM uyarı sinya- 
li var. Otomatik inişe AL ile 
gösteriliyor. TF ile yer şekli, UC 
ile tekerlerin kapalımı açık mı 
oldukları gösteriliyor. 


Bu göstergelerin hemen 
üzerinde mesaj penceresi var. 
Düşmana ait abilgiler, gel- 
mekte olan misiler hakkında 
bilgileri buradan elde edece- 
ğiz. Burada dünya haritası, si- 
lah durumu, ATF'nin durumu 
hakkında bilgilerde öğrenile- 
bilir. 

Dünya haritasında nerede 
olduğunuz ve veri bankasın- 
dan seçilen nesnenin yeri gös- 
teriliyor. Silah raporu hangi sİ- 
lahdan ne kadar kaldığını 
gösteriyor. ATF'nin durumunun 
gösterildiği bölümde hasar 
raporu yer alıyor. 


Veri bankasını seçtiğinizde 
D tuşunu kullanarak tüm dost 
ve düşman üstlerini görebilir- 
siniz. Dost üstler inecek yer 
ararken çok yararlı olur. Düş- 
man üstleride hedef bulup kit- 
lenmede kolaylık sağlar. Bura- 
da beş seçenek var: Üsler, 
fabrikalar, haberleşme, yer ve 
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deniz kuvvetleri. 

G tuşuna basarak en yakın 
hedefi seçebilirsiniz. Bu işi ko- 
ordinotları kullanarak kendi- 
nizde yapabilirsiniz. 

Bilgisayar ekranının üstünde 
kısa menzilli bir tarayıcı var. 
Burada yakın çevredeki du- 
rum öğrenilebilir. Tarayıcıda 
hava kuvvetleri yanıp sönen 
noktalar, yer kuvvetleride sa- 
bit noktalar halinde gösterili- 
yor. 

Oyunun her oynanışı değişik 
bir dünyada oluyor. Görüntü- 
yü bilgisayar görüntüsü veya 
gerçek görünüm şeklinde 


ayarlayabilirsiniz. Eğer harita- 
nın bir ucundan kaybolursanız 
diğer ucundan yola devam 
ederseniz. Bütün dost üstler 
yakalama bölgeleri ile dona- 
tılmıştır. Bunlardan birisine 
rastladığınızda AL göstergesi 
yanıp sönmeye başlar. Eğer 
inmek istiyorsanız L tuşuna ba- 
sın. 

Karşılaşabileceğiniz üç ayrı 
yeryüzü şekli var: Yeşil alanlar, 
Deniz ve buzullar. 

Uçağın kontrolu Joystick 
yardımı ile gerçekleştiriliyor. 
Fakat diğer kontrollar klavye- 
den sağlanıyor. Kullanabile- 
ceğimiz tuşları toplu halde ve- 
relim. 

C : Uçuş bilgisayarının beş 
ekranından birisini seçer. 

U ; Tekerleri açar kapar. 

& : Güç verir, 

D : Veri bankası 

G : En yakın hedef seçilir. 

L : Otomatik iniş (AL yanıp 
sönmeye başladığında ba- 
sarsanız uçak otomatik olarak 
piste iner.) 


Oyunun değerlendirmesi 
Digital / Disket - Kaset 


GRAFİK : 9 
SES ri 
ZORLUK: 9 
DEĞER : 10 


GENEL : 8 
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MAGNETRON 


yunda bir robutu kontrol 

ediyoruz. Sekiz uydudan 
oluşan sistemdeki uzay İstas- 
yonlarında bulunan dört reak- 
törü etkisiz hale getireceğiz. 
Her uyduda bir adet uzay İş- 
tasyonu, her uzay İstasyonun - 
da da dört tane reaktör oldu- 
undan işimiz çok zor. 

Bir uzay istasyonundan di- 
ğerine geçebilmek için dört 
reaktörün tamamını devre dı- 
şı birakmak lazım. Ancak bun- 
dan sonra diğerine geçebili- 
yoruz. Bir uzay istasyonundaki 
tüm reaktörler kapatıldığında, 
ışıklar söndüğünden her taraf 
simsiyah oluyor. 

Reaktörleri rahatrahat ara- 
mak mümkün değil çünkü nö- 
betçi robotlar bizi durdurmak 
için ellerinden geleni yapıyor- 
lar. Robotları yok etmek için 
bulunduğumuz uzay İstasyo- 
nunda izin verilen silahı kulla- 
nabiliriz. Robotları etkisiz hale 
getirmenin bir başka yoluda 
onları yakalamaktır. Robotla- 
rı silahımız yardımı ile vurmak 
varken niçin yakalamaya ça- 
lışalım sorusu aklınıza gelebi- 
lir. Eğer nöbetçi robotu başar- 
rılı olarak yakalarsanız enerji- 
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niz yenilenir. Eğer tutma işlemi 
çok başarılı gerçekleşmişse 
tuftuğunuz robot sizin tarafını- 
za geçer. Bu şekilde bir hak 
kazanmış olursunuz, 

Bir robotu tutmayı başardığı- 
nızda ekran değişiyor. Şimd 
karşımızda üçe üçlük çözül- 
mesi gereken bir bilmece var. 
Nöbetçi robotlar yakalandık 
larında kendi kendilerini yok 
etme mekanizmeleri çalışıyor. 
Eğer robot kendi kendini yok 


etmeyi başarırsa sizde onun 
yanında olduğunuzdan birlik- 
te yok oluyorsunuz. Bu acı s0- 
nu önlemenin tek yolu bilme- 
ceyi çözmek. Bilmeceyi başarı 
ile çözmek için alt sıranın 
bomba şekillerinden oluşma- 
sı gerekiyor. Orta ve Üsİ sırayı- 
da her sırada aynı üç şekil 
olacak şekilde düzenlediği- 
nizde şifreyi çözdünüz dermek- 
tir. Artık ele geçirdiğiniz robo- 
tu istediğiniz gibi kullanabilir- 
siniz. Ancak hemen belirtelim, 
şifreyi çözmek için fazla zama- 
nınız yok, 

Diğer uzay istasyonlarında 
nöbetçi robotlar giderek uğr- 
raşılması zor hale geliyorlar, 
Nöbetçilerin nasıl yakalana- 
cağını öğrendiğimize göre r8- 
aktörlerin kapatılması ile ilgi- 
lenebiliriz. 

Reaktörlerle uğraşabilmek 
için gerekli karenin üzerinde 
durmak gerekiyor. Bundan 
sonra reaktör ekranına geçi- 
yoruz. Reaktörün dört tane yar- 
kıt çubuğu var. Çubuklar iki 
terminalin arasında duruyor 
ve çubukların iki tanesi artı iki 
tanesinde eksi değerli. İki ter- 
minal arasındaki bağlantıyı 
kesmek için eksi değerli çu- 
buklarla artı değerli çubukla- 
rın değerlerini eşitlemek gere- 
kiyor. Bu işlem tamamlandı- 
ğında rsaktör kapanmış de- 


mektir. İşinizi bitirdikten sonra 
yanımıza bir yakıt çubuğu 
alınca diğer reaktör için hazı- 
rız demektir. 


Taşıdığımız yakıt çubuğu 
durumumuzu önemli ölçüde 
etkiler. Mesela çubuğun ağır- 
lığı arttıkça rampaları çıkışımız 
zorlaşır ve ağırlaşır. Çubuğun 
manyetik özelliğide hareketle- 
rimizi &tkiler. Ekranın sol alt kö- 
şesinden ağırlık, sağ alt köşe- 


sinden de manyetik şiddeti” 


öğrenebiliriz. Üzerinden geç- 
tiğimiz bozı karelerde çeşitli 
yönleri gösteren ok işaretleri 
vardır. Manyetik durumumuza 


göre bu ok işaretlerinin göster- 
diği veya onlara zıt yönde İtİ- 
liriz. 

Bazı yerlerde görebileceği- 
miz bilgisayar terminallerine 
girerek robotumuz hakkında 
ve bulunduğumuz uzay istas- 
yonundaki reaktörler hakkın- 
da bilgi edinebiliriz. Termina- 
lg girmek için terminale değ- 
mek gerek. 

Bütün reaktörleri kapatmayı 
başardığımızda bir sonraki 
uzay İstasyonuna geçebilmek 
için ışınlama karesini bulup O 
karenin üstünde durmak ge- 
rekir. Her uzay istasyonunda 


PREDATOR 


yunumuz dört bölümden 

oluşuyor. İlk bölümde içi 
gerilla dolu ormanda ilerleyip 
gerillaların kampını yok etme- 
miz gerekiyor. Gruptaki diğer 
adamlar gerillaları etkisiz ha- 
le getirmek için yola çıktılar. 
Ancak hepside gerillalar tara- 
fından öldürüldü. 

Yol boyunca ilerlerken 
ağaçlardan veya yerdeki de- 
liklerden çıkan gerillaların sal- 
dırısına uğrayacağız. Gerilla- 
ların bazılarıda ilerlemekte ol- 
duğumuz yolda karşı taraftan 
geliyorlar. Yol boyunca ilerler- 
ken öldürülmüş olan arkadaş- 
larımıza Git silahları alabiliriz. 
Düşmanlarınızın sizi izlediğini 
ekranın mavileşmesinden an- 
layabilirsiniz. 

Karşımıza çıkan gerillaların 
ilerlemeyi zorlaştırmaktan baş- 
ka bir zararları yok. Asıl tehli- 


ke dış uzaydan gelmiş bir ya- 
bancıdan kaynaklanıyor, 

Helikopterden indiğimizde 
elimizde bir makineli tüfek, si- 
nırlı sayıda kurşun ve bir kaç 
tane el pombası bulunuyor. 
Oyunda başarılı olmak için 
çok dikkatli olmak gerekiyor. 
Etrafı dikkatlice araştırmadan 
ilerlemek çok tehlikeli. Gerilla- 
lardan kurtulsanız bile çok faz- 
la cephane harcamak zorun- 
da kalırsınız. 


genellikle iki veya üç ışınlan- 
ma karesi bulunur. Yolunuzu 
kaybetmemek için bir harita 
çıkarmak faydalı olabilir. 
Robotumuzun kullanabildiği 
silahlarda çok ilginç. Düşman 
robotları yok etmede firizbi 
şeklinde diskler, bümerang 
lar, ve köşelerde seken bom- 
balar kutlanabiliriz. 
Oyunun Değerlendirmesi: 
Firebird / Disket - Kaset 


GRAFİK : 8 
SES 7 
ZORLUK : 8 
DEĞER :9 
GENEL :8 


Oyunumuzun ikinci bölümü- 
de ormanda geçiyor. Bu se- 
ferde gerillalarla savaşmak 
zorundayız. Bu bölümün diğer 
bölümden farkı gerillaların 
varlıklarını daha fazla belli et- 
meleri. 

İkinci bölümün sonunda bir 
uçurumun kenarına geliyoruz. 
Ve uçurumdan başka geçit 
yok, 

Üçüncü bölümde kahrama- 
nımız karşımıza çamurla kap- 
lanmış olarak çıkıyor. Bu bö- 
lümde çamur önemli bir rol 
oynuyor. Çamurla kaplıyken 
yabancı bizi göremiyor. Za- 
man geçtikçe çamur çıktığın- 
dan yol üzerindeki çamurlu 


39 


bölgelerden koşmak gereki- 
yor. Bu bölümün sonunda bü- 
yük bir kütükle karşılaşacağız. 
Kütüğün üzerinde ilk iki bölüm 
boyunca bizi takio eden yar- 
bancı duruyor. Yabancıyı öl- 
dürmek mümkün değil, Ancak 
yabancıyı kaçana kadar ya- 
ralayabiliriz. 

Yabancıyı ancak yolda bul 
duğunuz ok ve yaylarla yara- 
layabilirsiniz. Ancak yabancı- 
yı maksimum derecede yaro- 
layabildiğinize emin olmak 


nsanlığın yaşadığı uzay sİs- 

teminden çok uzaklarda bir 
galakside zeka sahibi gelişmiş 
böcekler yaşar. Bu böcekler 
barış dolu bir ırktır. Vakitlerini 
yeni ölü gezegenlere yerleş- 
mekle geçiren bu ırk devamlı 
olarak saldırgınlığı ile tanınan 
Arachnoidlerin saldırısına UĞ- 
rarlar. 

Bu ataklardan korunmak 
için zeki böceklerimiz şehirle- 
rinin Üstünü koruma kalkanla- 
rı ile kapatmışlar. Bu kalkan 
sayesinde hiç bir metalik cisim 
şehre düşmüyor. Ancak bu 
kalkanlar büyük enerji gerek- 
tiriyorlar. 

Kalkanları tam güçte tuft- 
mak için gezegenin yüzeyin- 
de bir çok jeneratör var. Jene- 
ratörlerin düzenli olarak şarj 
edilmesi gerekiyor. 

Kalkan jeneratörlerini dü- 
zenli olarak şarj etmek için en 
becerikli böceklerden bir gu- 
rup kurulmuş. Bu grupta bulu- 
nanların görevi gücü zayıfla- 
mış jeneratörleri şarj etmek. 
Ayrıca kalkandan sızmayı ba- 
şarmış arachoid veya diğer 
uzaylıları yok etmekte bu kişi- 
lerin görevlerinden, 

Görevinizi yerine getirmek 
için gezegen boyunca dolaş- 
mak gerekiyor. Bunun için di- 
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İçin yapmanız gereken bir şey 
daha var. Bunun içinde yolda 
bir şey daha bulmanız gereki- 
yor. 

Yol boyunca bulmanız ge- 
rgkenleri bulamasanızda iler- 
lgmenize devam edebilirsiniz. 
Ancak karşılaşacağınız güç- 
lükler daha fazla olacaktır. 
Daha sonraki bölümlerde bir 
hayat kaybettiğinizde oyuna 
kaldığınız bölümden devam 
edebilirsiniz. 

Son bölümde yabıncı ilg ölü- 


nazora benzer bir binek kulla- 
nacaksınız. Ancak dinazora 
aldığı yaralara dayanamaya- 
rak kısa bir sürede ölüyor. Siz 
isabet alırsanız yere düşüyor- 
sunuz ama kısa zamanda 
ayağa kalkıp savaşa devem 
ediyorsunuz, 

Dinazorun ölmesi durumun- 
da her kolonide bulunan dört 
yedek dinazordan birisini ıslık 
çalarak çağırmanız gerek. Çı- 
kan ıslık sesinin son derece 
güzel hazırlarmış olduğunu ve 
gerçeğe çok benzediğini be- 


TIME 2405 


00000000 


müne savaşmak gerekiyor. 
Yabancıyı öldürmek için tuzak 
kurmalısınız. oyunun bitmesi 
için yabancının ölmesi gereki- 
yor. 


Oyunun değerlendirmesi: 
Activision / Disket - Kaset 


GRAFİK : 9 
SES v7 
ZORLUK : 10 
DEĞER : 9 
GENEL : 9 
lirtelim. 


Ekranın üst kısmında yer 
alan tarayıcıda gezegendeki 
jeneratörlerin konumu göste- 
riliyor. Tarayıcıda bir jeneratör 
devamlı yeşil renkle renkle 
gösteriliyorsa o jeneratör için 
her şey yolunda demektir. 
Eğer jeneratör yanıp sönen 
yeşil renkle gösteriliyorsa bar- 
taryaları tükenmek üzeredir. 
Jeneratör yanıp sönen kırmızı 
renkle gösteriliyorsa batarya- 
lar tükenmiş demektir. Derhal 
bu durumdaki bir jeneratöre 
gidip onu şarj etmek gerekir. 
Jeneratörü şarj etmek için kı- 
sa bir zaman var. Ekranın üst 
solunda bir jeneratörü şarj et- 
mek için kalan zaman göste- 
riliyor. 


ENERGY 100 


Her düzeyde beş reakiör 
bulunuyor. Bütün reaktörleri 
şarj ettiğinizde bir sonraki dü- 
zeye geçebilirsiniz. Toplam 
dokuz düzey var. 

Puan tablosuda ilginç yapıl- 
mış. Kontrol ettiğimiz böcek 
işaret ettiğimiz harfi silahı ile 
vuruyor. 


Oyunun değerlendirmesi: 
Palace Sofhware / Disket - Ka- 
sef 


GRAFİK : 9 
SES '9 
ZORLUK : 8 
DEĞER :8 
GENEL *8 
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POWER AT SEA 


merikan deniz kuvvetleri- 


nin komultasını ele alıp 
LEYTE körfezindeki dört japon 
üstünü ele geçireceğiz. 
Oyunun başında davaş ve 
bombardıman uçaklarını, as- 
ker sayısını ve yakıt miktarını 
belirleyip bunları gemiye yük- 
leyeceğiz. Gerekli seçimleri 
Joystick yardımı ile yapıyoruz. 
Bundan sonra gelen ekran- 
da kontrol odasını ve arkası 
bize dönük olan kaptanı gö- 
rüyoruz. Kaptanın önünde 
dört kontrol subayı bulunuyor. 
Bunların görevleri soldan sa- 
ğa doğru sırasıyla haberleş- 
me, gemi rota kontrol, hasar 
kontrol ve silah kontrol. 
Joystick yardımı ile komuta- 
nın yüzünü subaylardan birine 


doğru çevirmek mümkün. Bir 
emir vermek istediğiniz subar- 
ya komutanın yüzünü çevirin 
ve ateş tuşuna basın. Eğer su- 
baylardan birisi komutanı çar- 
ğırmak isterse bir ses duya- 
caksınız ve subayın yüzü size 
doğru dönecek. 
Haberleşmede görevli su- 
bay merkezden gelen haber- 


leri iletir. Düşman görüldüğün- 
de ve düşman saldırılarında 
haber verir. Bir varış noktasına 
ne zaman varılacaığını söyler. 

Gemi rota kontrolü ile gö- 
revli subay rotayı çizer. Rota 
çizmek için geminin gitmesini 
istediğiniz yere belirteci Joys- 
tick yardımı ile getirip ateş tu- 
şuna basın. Gemiyi hareket et- 
tirmek için $ tuşuna basın. 
Joystick yardımı ile hızı istedi- 
ğiniz düzeye getirin. Buradan 
boşluk tuşuna basarak çıkabi- 
lirsiniz. Rota çizerken hedefe 
mümkün olduğu kadar çabuk 
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varacak şekilde ayarlayın. 
Hasar raporu veren subay 
size filodaki gemilerin resimle- 
rini gösterip hasar durumları- 
nı bildirecek, Görevi tamam- | 
lamak Için sadece 96 saat ol- / — EE UUU 
duğundan çok hızlı çalışmak S eli Bİ 
gerekiyor. z ; - vi 
Silah kontrolu ilg görevli su- 
bay uçakları, silahları ve çı- 
karma birliklerini kontrol eder. 
Bir saldırı sırasında savunma 
için en uygun kuvvetleri tavsi- 
ye eder. Mesela bir destroyer 
gördüğünüzde en uygun s€- 
çim avcı uçakları ilg düşman 
gemisini ilk olarak hasara uUğ- 
ratmak. Daha sonra gemiyi 


geçer geçmez derhal yüksel- 
mek, 

Her seçtiğiniz silahtan sonra 
ufak resimlerle yapılan hazır- 
lıklar film gibi gösteriliyor. Dört 
üssüde ele geçirdiğinizde ve- 
ya aşırı hasara uğradığınızda 
elde ettiğiniz derece bildirili- 
yor ve üsse geri dönüyorsu- 
NUZ, 


Oyunun değerlendirmesi: 
Accolade / Disket 


GRAFİK : 8 
SES :7 
ZORLUK : 8 
DEĞER :8 
GENEL :8 


bombalamak. 


Uçak saldırısından korun- 
manın en iyi yolu uçaksavar- 
lardır. Düşman üstüne ulaştığı- 
nizda uzun menzilli toplarla kı- 
yı korunmasını yapratın. Daha 
sonra sıra asker çıkarmaya 
geliyor. Eğer üstü yeteri kadar 
yumuşatmayı başarmışsanız # 
askerleriniz üstü ele geçirip rr iz “e SELECI 
Amerikan bayrağını çeker. YOUR 
Başarılı olamazsanız kaybedi- 
len asker sayısı bildirilir. RESOURCES 


Bir destroyere avcılarınızla 
saldırırken her uçağın bir şansı 
var. Uçağınızın vurulmaması FIGHTERS: 6 
İçin en İyi yöntem gemiye var- 
madan alçalmak ve gemiyi 
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ROADWARS 


laylar 25. yüzyılda geçi- 

yor. Orijinal adı Sarac 
olan gazegen 2371 yılındaki 
galaksi savaşlarında tama- 
men yok edildi. 

25. yüzyıla geldiğimizde Ar- 
mageddon adını alan geze- 
gen her yıl milyonlarca turistin 
ziyaret ettiği bir gezegen ha- 
line geldi. Aslında ziyaret edi- 
len yerler gezegen değil ge- 
zegenin uydularıdır. Çünkü 
gezegen savaş sırasında rad- 
yoaktif hale gelerek yaşanıl- 
mayacak bir yer olmuş. Geze- 
genin uyduları bir tür uzay oto- 
banı diyebileceğimiz yollarla 
birbirlerine bağlı. 

Bu yolları kontrol eden bilgi- 
sayarlar biraz bozuldukları 
için ne yazık ki yollar güvenli 
değil. Yolun kenarlarında bu- 
lunan manyetik paneller bir 
zamanlar trafiği düzenli tut- 
mak için kullanılırken şimdi bü- 
yük kıvılcımlar çıkartıyorlar. 

Biz gönüllü ve kahraman bi- 
risi olarak yolların kenarların- 


daki panellerin temizlenmesi 
işini üstlenmiş bulunuyoruz. 
Son derece güvenli aracımız- 
la bu işi yapmak fazla zor ol- 
masa gerek. 

Joystick yardımı ile aracımı- 
zın kalkanını indirip kaldırabi- 
liriz. Kalkanı ateş tuşuna basa- 
rak indirmede bir saniye ge- 
cikmek her şeyin sonu olabilir. 

Yol boyunca ilerlerken karşı 
yönden gelen büyük mavi ve 
beyaz elektrik toplarına dikkat 
etmek gerekiyor. Kıvılcım fırla- 
tan panel çiftlerinden birini 
yok ederek diğerini etkisiz ha- 
le getirebiliriz. Aracımızın zırhı 
aktifken kıyılcımın etkisi olmaz. 
Ancak zırhımız sadece yedi 
işabete dayanıklı sekizinci isa- 
bette çok işe yarayan zırhımı- 
zı kaybederiz. 

Bu oyunu iki kişi oynamak 
çok eğlenceli olabilir. Arkada- 
şınızı yolun kenarına iterek 
patlamasını seyretmek zevk 
verici olabilir ama bu oyunda 
başarılı olmak için iki kişinin 


birbiriyle yardımlaşması gere- 
kir. İki kişi birlik olarak yapıla- 
cak en akıllıca hareket panel- 
lerin çapraz ateşe alınması. 
Bu şekilde yol boyunca tüm 
panelleri yok edebilirsiniz. 

Yoldaki bütün mavi renkli 
panelleri yok ettiğinizde bir 
sonraki düzeye geçmeyi sağ- 
layan geçit açılır. Buradan bir 
sonraki caddeye geçebilirsi- 
NİZ. 

Her dört düzeyde bir mükar- 
fat bölüme giriyoruz. Bu bö- 
lümde iki arkadaş iki rakip 
olarak birbirleriyle kıyasıya 
mücadele edecek. Zaten bu 
yolda sadece bir tek araca 
yer var. 

Oyundaki bütün amacımız 
mavi panelleri yok etmek ol- 
saydı işimiz çabuk biterdi. An- 
cak yol boyunca bizi bekle- 
yen başka tehlikeler mevcut. 
Kırmızı renkli toplar en can sı- 
kıcı düşmanlarımızdan. Bize 
çarpmak için üstümüze doğ- 
ru geliyorlar. Aracınız kalkanı 
aktifken kırmız toplardan biri- 
si çarparsu kalkanımıza veda 
ederiz. Eğer kalkan yoksa ara- 
cımızla birlikte yok oluruz. 

Daha ileri düzeylere geldik- 
çe işler dahada zorlaşıyor. 
İkinci düzeyde uydular devre- 
ye giriyor. Bunlar başka işleri 
yokmuş gibi lazerlerini bize 
doğrultup ateşliyorlar. Eğer çı- 
kar çıkmaz yok edilmezlerse 
çok tehlikeli olabilirler. 

Yolun ortasında zaman ZG- 
man beliren okun üzerinden 
geçerseniz aracınızın strafın- 
da küçük bir küre dönmeye 
başlar. Bu kürenin sayesinde 
ateş gücünüz artar. 

Bu oyunumuz hem C64 için 
hemde AMIGA için mevcut. 


Oyunun değerlendirmesi: 
Melbourne House / Disket - Ka- 
set 


GRAFİK : 9 
SES : 9 
ZORLUK : 10 
DEĞER : 9 
GENEL ; 9 
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BU KARTUŞTA ARADIĞINIZ 


COMMODORE 


DÜNYASINDA 
ARADIĞINIZ 


TÜM ÖZELLİKLER VAR 


FINAL HI 


* Mause veya joystick ile de kullanılabilen 
60 yeni komut ve fonksiyon 

* Hesap makinesi » saat s#alarm 

* Kolay kullanımlı word processor 

* Aynı anda birden fazla disk drive'ı 
window ve joystick yardımıyla kullanma 

* Teyp'te hızlı veya yavaş sürat seçimi 

* Değişik printer kullanabilme özelliği 
(Commodore, Centronics, AS 232, Renkli) 

* BASIĞ için ekstra 24 k RAM 

* Game killer, sprite çarpışmalarını önleme 

* Joyswap, autofire özelliği 

* Kırma ve kopyalama yeteneği 

* 60 K'yı 15 sn.de yükleyebilen fast load 

* Amiga'ya benzer özellikler 


YENİ VE GÜÇLÜ 
BİR KARTUŞ DAHA 


MULTİ İCE Hİ 


ii 


BİLGİSAYAR'DA 


ZENGİN C64 ve AMIGA 
PROGRAMLARI 


| ICE MACHİNE | | 


* MUTİ İCE İl'nin tüm özellikleri * Teybe ve Diske tek parçalı kopye 
* Printer dump ve text yeteneği »* isim ile kaydedebilme 
» Kopya, backup, tanımlanmış F * Proteklerden etkilenmeme 
tuşları ve Basic'te birçok yeni komut i i 
* Fast Dos Modül olarak kullanılma özelliği > Sprite Killer 


A 

NİŞANTAŞI SANTAŞI'ND 

HİZMETİNİZDEDİR. 
COMMODOR RE 64 


MULTİ ICE İİ 


* Tek parça veya turbolu kopyeleme 
* İki değişik turbo İle teybe kopye 


* Kırdı 1İ İĞİNİ rinizi getirin 
e GA MMiGa'LARINIZ! 
Daha birçok güçlü yeterek. MIGA VERELİ LİM. 


VE... — 


* C-64 RTTY-CW DECÖDER 

* AMIGA 512K EK RAM 4 SAAT 

* ÇOK YAKINDA YENİ AMIGA ÜRÜNLERİ 
se SKY MODEM 

» MULTİ ICE II 


ÜRÜNLERİMİZ 6 AY GARANTİLİDİR. 


YETKİLİ BAYİLERİMİZ 


— A.B.C. BHGİSAYAR 


— UYGAR ELEKTRONIK 


se EXPERT CARDRIDGE 

* |CE MACHINE SÜPER PLUS 
* DİSK MATELI 

* FİNAL CARDRIDGE 

* DUBLE CARDRİDGE PLUS 
* EPROM PROGRAMLAYICI 
* DESTEK TAPE MODÜL 

* FAST LOAD MODÜL 

* 64 K SÜPER MODÜL 

» C 64 SES DİGİTİZER 

» MPS BOZ GROM (ROMIN 


* AMIĞA-C 64 EMULATOR (KABLO * PROGRAM) 


Baraj Yalu 5. Durak No. 100 Hatıra Apt. 

Tal: 32074 ADANA 
— ABDİ TİCARET 

hürriyet Cad. No:2/'D 


Tek 17881-24026 GAZİANTEF 
— DATASOFT BİLGİSAYAR 

Şair Eşref Bulvarı No: 35/2-C 

Tel: 223092 LOZAN/İZMİR 


— EMEK ELEKTRONİK 
Millet Cad. Fildişi İş Merkezi No.90-2 
Tel: 525 47 52 FINDIKZADE/İSTANBUL 
— OSAM ELEKTRONİK 
Bilgisayar Şeneyi-Tiçaret 
Ebuziya Cad. Sakızlıyak Sok. No.3 
Tel: 589 72 46 BAKIRKÖY-İSTANBUL 


Rıhtım Cad. Başçavuş Sk. Yazıcıoğlu İşhanı 
No.54 K.3 
Tel: 336 73 54 KADIKÖY/İSTANBUL 


—BİLTUR BİLGİŞAYAR 
PTT Yanı Iştınlı Sak, No: 5/B 
BALIKESİR 
ADRESLERİMİZ 
— Yallkonağı Cad. Konak Pasalı No:109 


K.1 Büro: 38 Tel: 148 4383 O NİŞANTAŞLİST. 
— Ebu Ziyan Cd. Özgirey Pasajı 17, Büra: 32 


Tel; 583 54 03 BAKIRKÖYİST. 
— Mimarkamalettin Cad. 37/1 
Tel: 526 58 37 SİRKEĞİİŞTANBUL 


m———— —— aa m a yy 


DAHA FAZLA BİLĞİ İÇİN LİSTE VE BROŞÜR İSTEYİNİZ 


Macera Peşinde köşesinin ayrı 
bir bölümü olan Adventure Yardım 
Köşesinde, bilindiği gibi, adventu- 
re oyunlarında karşılaştığınız zor- 
luklar konusunda sizlere yardım et- 
meye çalışıyoruz. Adventure Yar- 
dım Köşemize her ay çok sayıda 
mektup geliyor ve bu mektupların 
genelinden edindiğimiz sonuca gö- 
re Castle of Terror ülkemizde en 
çok oynanan ve beğenilen adven- 
ture. Her ne kadar eski bir oyun ol- 
sa da güzel grafikleri ve ilginç ko- 
nusuyla Castle of Terror hâlâ be- 
ğeni topluyor. Ancak pek çok oku- 
rumuz bu oyunda çeşitli yerlerde 
takıldıklarından yakınıyorlar. Bu 
yüzden biz de yardım köşemizin 
sayfalarını Ipuçlarıyla doldurmak 
yerine oyunun tam çözümünü ver- 
meyi düşündük. Bu ay oyunun bi- 
rinci bölümünün çözümünü yayın- 
liyoruz. Gelecek ay oyunun deva- 
mı olan ikinci bölümün de çözümü- 
NÜ VErECEĞİZ. 

Oyuna başladığınızda ufukta 
yükselen ünlü korku şatosu ile he- 
men yakınınızdaki tarlada çalışan 
iki köylü ilk gördüğünüz yerler. Her 
zaman iyi niyetli olduğunuzdan 
köylülere yardım etmekten kendi- 
nizi alamıyorsunuz. HELP VILLA- 
GERS komutunu vererek bunu 
kaptığınızda köylüler yardımlarınız 
için size teşekkür ediyorlar. Ayrıca 
yardımlarınız karşılığında size bir 
para veriyorlar. GET COIN diyerek 
bu parayı alın çünkü biraz sonra 
işimize yarayacak. Bundan sonra 
NORTH diyerek kuzeye gidin ve 
buradan tekrar NORTH yazarak 
küçük eve girin. Evdeki masayı 
EXAMINE TABLE diyerek inceledi- 
ğinizde burada kesin bir bıçak bu- 
lacaksınız. GET KNIFE ile bıçağı al- 
dıktan sonra NORTH, EAST ko- 


CASTLE OF TERROR 


mutlarını vererek değirmenin önü- 
ne gelin. Değirmene girmeden ev- 
vel EPAMINE BARREL komutuyla 
fıçıları incelediğinizde burada çak- 
maktaşı olduğunu göreceksiniza. 
Bu çakmaktaşını GET FLINT ile al- 
dıktan sonra UP komutuyla değir- 
mene girebiliriz. Değirmende EXA- 
MINE SACK diyerek çuval hakkın- 
da bazı bilgiler ediniyoruz. DRAG 
SACK komutunu verdikten sonra 
GET LAMP ile lambayı alın. Ayrıca, 
değirmenden çıkmadan evvel GET 
RUNG ve EPAMINE RUNG diye- 
rek merdivenin bir parçasını alma- 
yı unutmuyoruz. NORTH, WEST 
ve ENTER komutlarıyla hana gir- 
dikten usonra ihtiyara SAY HELLO 
TO MAN diyerek selam veriyoruz. 
O da başını sallayarak size selam 
veriyor ve sizden kendisine bira 1s- 
marlamanızı istiyor. BUY TAN- 
KARD diyerek köylülerden aldığınız 
parayla bir maşrapa içki alarak Gi- 
VE TANKARD TO THE MAN ko- 
mutuyla içkiyi ihtiyara veriyorsu- 
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nuz. Bundan sonra ihtiyar Konuş- 
maya başlıyor ve hikâyesini anlatı- 
yor. İstediği şey kızını yakındaki şa- 
todan kurtarmanız. Bu arada size 
şatonun kapısını açacak anahtarı 
veriyor. Artık şatoya doğru yola çı- 
kabiliriz. SOUTH, WEST ile eski bir 
kilisenin yakıntılarına geliyorsunuz. 
EXAMINE CHURCH komutuyla ki- 
lisede altın bir haç bularak GET 
CROSS ile haçı alabiliriz. Daha 
sonra SOUTH komutuyla bir yeni 
bir mezara geliyoruz. EXAMINE 
GRAVE komutuyla mezarda bir ke- 
mik ortaya çıkıyor. Kemiği almak 
için GET BONE yazdıktan sonra iki 
defa WEST diyerek asma köprü- 
nün bulunduğu yere geliyoruz. Bu- 
rada dikkatli olmalıyız çünkü bu as- 
ma köprü hiç te tekir değil. Köprü- 
den geçmek için şu komutları ver- 
meliyiz. TURN WHEEL, LOCK 
WHELL ve NORTH. Işte şatonun 
kapısına geldik. Şimdi bu kapıyı ih- 
tiyarın verdiği anahtarla kolayca 
açabiliriz. Son olarak UNLOGK 
DOR ve ÖPEN DOR ile NORTH ko- 
mutunu verin. Birinci bölüm bura- 
da bitiyor. Gelecek ay ikinci bölüm- 
le devam edeceğiz. 


WOLFMAN 


Dracula, Frankenstein ve Jack 
the Ripper'dan sonra başka korku 
kahramanı kaldı mı diye düşündü- 
ğümüz sırada Rod Pike başka bir 
korku kahramanı daha buldu ve ye- 
ni bir adventure ile tekrar karşımı- 
za çıktı. Wolfman de tahmin edebi- 
leceğiniz gibi bundan öncekiler ka- 
dar iyi ve ürkütücü. 

Kurt adam filmlerini hemen hepi- 
niz seyretmiş ya da duymuşsunuz- 
dur. Bilmeyenler için burada ufak 
bir hatırlatma yapalım. Kurtadam- 
lar, gündüzieri normal insan halin- 
de oldukları halde geceleri kurt ha- 
line dönüşerek korkunç cinayetler 
işliyorlar. Sabahleyin de hiçbir şey 
olmamış gibi tekrar insan kılığına 
dönerek yaptıkları her şeyi unutu- 
yorlar. 

Oyun, Dracula ve Frankenstein 
gibi üç ayrı bölüm halinde. İlk iki 
bölümü ayrı ayrı yükleyerek oyna- 
yabilirsiniz, ancak üçüncü bölüme 
başlayabilmek için önceki bölümün 
sonundaki şifre kelimesini bilmeniz 
gerekiyor. Ayrıca oyunun her bö- 
lümünde başka bir karakter rolüne 
giriyorsunuz. 

Oyuna başladığınızda derin bir 
uykudan kalkmış bir kurt adam ola- 
rak uyanıyorsunuz. Üzerinizdeki 
yeleğin bazı kısımlarının parçalan- 
mış ve kan içinde olduğunu görün- 
ce aklınız karışıyor. Hemen bir ye- 
rinizin kesilip kesilmediğini kontrol 
ediyorsunuz, fakat tuhaf bir şekil- 
de hiçbir yaralanma belirtisi gözük- 
müyor. Ancak dışarı çıkıp kalaba- 
lığın arasına karışınca olanları ya- 
vaş yavaş anlamaya başlıyorsu- 
nuz. Yerde yatan çıplak bir kızın 
vücudunu bulan halk hemen siz- 
den şüpheleniyor ve eğer bazı de- 
lilleri yoketmediyseniz kasabalılar 
hemen sizi tanıyarak (odanızda 
araştırma yapmayı unutmadıkları- 
nı ekleyeyim) yakalıyorlar. 

Böylece ilk yapmanız gereken 
şey kaçarak izinizi kaybettirmek 
oluyor. Bundan sonra önünüzde 
uzun bir yol var ve yolda kendiniz 
hakkındaki acı gerçeği öğreniyor- 
sunuz. Bunun yanında yolda kan 
için duyduğunuz isteği kontrol et- 
meyi öğrenmelisiniz. Aksi takdirde 
oyunda fazlaca ilerlemeniz pek ola- 
sı değil, 

Oyunur ikinci bölümünde rol de- 
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ğiştirerek Nardia adında genç ve 
güzel bir kız haline geliyorsunuz. 
Bir akşamüstü eve gitmek üzere 
yolda yürürken kalabalıkta bir ya- 
bancıya rastlıyor ve merak edip da- 
ha yakından bakmak için durunca 
karşınızda genç ve yakışıklı, fakat 
oldukça bitkin (kim olduğunu tah- 
min ettiniz mi?) bir adam buluyor- 
sunuz. Karşılıklı konuşmalardan 
sonra adamın adının David olduğu- 
nu, uzak yoldarı geldiğini vb. öğre- 
ninçe, adama acıyarak evinize gö- 
türmeye karar verince işler karışı- 
yor. Gece, evde, David hakkında- 
ki acı gerçeği öğreniyorsunuz. 

Son bölümde tekrar kurtadam 
olup acımasız kurt avcıları tarafın- 
dan kaçırılan güzel Nardia'yı bu 
adamların elinden kurtarmaya ça- 
lışıyorssunuz. Bu esnada aslında 
onu sevdiğinizi anlıyorsunuz ve 
onu kurtarma çabanız yepyeni bir 
anlam kazanıyor ve oyunumuz da 
burada "'Kurtadamın aşkı" filmine 
dönüşüyor. Neyse, şaka bir yana 
oyunun sonunda gizli bir manastı- 
ra ulaşıyorsunuz ve bütün düğüm- 
ler burada çözümleniyor. 

Rod Pike'ın bundan önceki ad- 
venturelarıyla Wolfman arasında 
belirgin bir farklılık var. Daha önce- 
ki oyunlarda, konular, orijinal! ro- 
mantara (Dracula, Irlandalı yazar 


Bram Stoker ve Frankenstein, İn- 
giliz yazar Mary Shelley) ve olay- 
lara (Jack the Ripper) bağlı halde 
bu oyunun hikayesini Rod Pike 
kendisi yazmış. Bunda da oldukça 
başarılı olduğu rahatlıkla söylene- 
bilir. 

Rod Pike'ın adventurelarında 
rastladığımız başka bir özellik, öyu- 
nur kahramanının duygusal dün- 
yasına yakından eğilmesidir. Wolf- 
man'de Pike, oyunun kahramanı 
David'i doğanın şanssız bir şekilde 
acımasız davrandığı bir insan ola- 
rak inceliyor. Bu arada, metin ola- 
rak yapılan tasvirlerin de detaylı ve 
etkili olduğunu belirtmeliyim. Hele 
kurtadam olduğunuz kısımlar son 
derece gerçekçi bir biçimde yansı- 
tılıyar. 

Wolfman için belki "zor bir ad- 
venture” denilebilir. Özellikle oyu- 
nun başındaki kalabalıktan kurtul|- 
mak pek kolay değil. Ancak her bil- 
mecenin mutlaka mantıklı bir ceva- 
bı var ve bu bilmeceleri hangi sıra- 
da çözeceğinizi program size ken- 
disi gösteriyor. Yine de oyunun ba- 
şında takılıyorsanız” gelecek ay 
ipuçları bölümüne bakmanızı öne- 
ririm. 


CRL/C64 Kaset-Disket 
DEĞERLENDİRME: 6 
: 8 


GRAFİK 

ZORLUK : 9 
OYNANABİLİRLİK : 10 
GENEL : g 


Yardım köşemize bu ay kaldığımız 
yerden devam ediyoruz. Ayrıca 
hakkında en çok soru sorulan ad- 
venture, Castle of Terror 'ün de bi- 
rinci bölümünün çözümünü bu sa- 
yıda bulabilirsiniz. Şimdi gelelim 
sizlerin sorunlarınıza... 

Birkaç aydır bazı okurlarımız ba- 
na Şubat sayısında verdiğim ipuç- 
larına rağmen Masters of the Uni- 
verse'de Gölgeler Şatosuna bir tür- 
lü giremediklerini yazıyorlardı. Beni 
şaşırtan bu duruma önceleri pek 
anlam verememiştim. Hatta verdi- 
ğim ipuçlarını tekrar oturup defalar- 
ca denedim, fakat komutlarda en 
ufak bir yanlışlık yoktu. Nihayet, 
Kadıköy'den yazan Serkan Höke- 
nek'in mektubuyla işin içyüzü an- 
laşıldı. Serkan mektubunda, hen- 
dekten atlayabilmek için bu komut- 
ların yanısıra He Man olmamız ge- 
rektiğini belirtiyor. Ben bu işi zaten 
oyunun en başında yaptığımdan 
herhangi bir sorunla karşılaşmıyor- 
dum, ancak kılıcı alıp He Man ola- 
mayanlar hendeğe gelince hayal 
kırıklığına uğruyorlardı. Kılıcı almak 
için oyuna başladığınız yerin gü- 
neybatısında yeralan Adam'ın oda- 
sına gelin ve 'PRESS POSTS' ya- 
zarak açıları boşluktan içeri girin. 
Eğer burada 'EXAMINE RECESS' 
derseniz kılıcı bulacaksınız. Kılıcı 
alınca He Man haline geliyorsunuz. 
Umarım bundan sonra gölgeler şa- 
tosuna girmekte zorlukla karşılaş- 
mazsınız. 

Masters of the Universe ile ilgili 
sorunlar burada da bitmiyor. Sua- 
diye'den yazan Can Gökçeatan 
Shadowlands'e geçmeyi sağlayan 
aynayı bulamadığını yazmış. Can, 
eğer oyunun başından itibaren do- 
ğuya ve güneye gidersen aynalar 
odasını bulabilirsin. 'GÖ MIRROR' 
yazarak aynanın öbür tarafına geç- 
mek mümkün olacak, He Man ha- 
line dönmediysen aynadan geçe- 
mez$sin. 

Karadeniz Ereğlisi'nden Yavuz 
Güçeri, her iki timelink'i bulmuş, 
fakat onları Gölgeler Şatosundaki 
saate takmayı bir türlü becereme- 
miş. Yavuz un burada yazması ge- 
reken komut 'FIT TIMELINK TO 
CLOCK'tur. Öbür timelink'i takmak 
için bu komutu tekrarlamak gere- 
kiyor. Bundan sonra büyücünün 


ADVENTURE YARDIM KÖŞESİ 


odasındaki perdeyi 'OPEN 
CURTAIN' komutuyla açarak He&- 
xagon of Heliatron'u alabilirsiniz. 
Hayvan adamın yanında Hexagon 
of Heliatron'u bırakınca hayvan 
adam donar ve etkisiz hale gelir. 
Ancak Hexagon'u sadece üç kere- 
lik kullanma hakkınız var. Istanbul 
Edirnekapı'dan yazan Koray OÖzbu- 
dak Moss Man'i uyandırdığını, fa- 
kat ondan yararlanamadığını söy- 
lüyor. Moss-Man yanınızda iken 
kuzeyde zehirli gazlarla dolu batak- 
lıktan geçebilirsiniz. Ancak Yılan 
dağından kafamıza kızgın yağ dö- 
külmeden nasıl içeri girileceğini 
ben de bilmiyorum. Fakat şüphe- 
siz okurlarımızdan mutlaka bunun 
çözümünü bilen vardır. Eğer içeri 
nasıl girileceğini biliyorsanız, lütfen 
bana yazın. 

Bu kadar Masters ot Universe 
sorusundan sonra biraz da öbür 
adventure'lar hakkında sorulara 
değinelim. Kadıköy'den Serkan 
Hökenek ve İzmir'den Cenk Tuna, 
bana Temple of Terror'de oyunun 
başında gemiye binip nasıl araştır- 
ma yapabileceklerini sormuşlar. 
Burada verilecek komut korsanla- 
ra uyutucu bir büyü yapmaya da- 
yanıyor. 'GAST SLEEP AT PIRA- 
TES' dedikten sonra gemiye gide- 
rek EXAMINE DECK' komutunu 
verirseniz, orada işinize yarayacak 
bir şey bulabilirsiniz. Bundan son- 
ra korsanlar uyanmadan geri dön- 
melisiniz. 

Frankenstein'ın üçüncü bölümü- 
nün başında ne yapılacağı konu- 
sunda çok sayıda soru geldi. Bu- 
rada diğer iki bölümden farklı ola- 
rak Frankenstein'ın kendisi rolün- 
desiniz ve tabii, doğal olarak ilk 
başta kim olduğunuzu ve nerede 
bulunduğunuzu bilmiyorsunuz. İlk 
önce odada bulunan lavaboyu in- 
celeyin. Lavabonun suyla dolu ol- 
duğunu göreceksiniz. Isterseniz bu 
suyu içebilir ve rahatlayabilirsiniz. 
Eğer 'LOOKAT WATER komutu- 
nu verecek olursanız, suda yüzü- 
nNüzü farkedecek ve kim olduğunu- 
zu anlayacaksınız. Bundan sonra 
kuzeye açılan kapıdan dışarı çıka- 
bilirsiniz. 

İzmir'den Emre Atalay 'Hulk'ta 
ortaya çıkan karıncalar ve arılar na- 
sıl öldürülüyor ' diye soruyor. 


Oyunda karıncaları öldürmek şart 
değil. Ancak karıncaların bulundu- 
ğu yerde bir hareketten fazla dur- 
mamak gerekiyor. Aksi takdirde 
karıncalar yuvalarından çıkarak Si- 
ze saldırıyorlar. Bu yüzden devamlı 
hareket etmeliyiz. Bunurı için gg- 
rekli komutlar 'GET GEM, E, ve 
ftuzzy arga denen bölgeye gelerek 
'DROP GEM. Bundan sonra geri 
dönerek 'LIFT DOME, GET GEM, 
E (fuzzy area) DROP GEM, (geri 
dönerek), DIĞ, GO HOLE, (dört 
defa) DIĞG, GET GEM,U,E, DROP 
GEM, 

Gremlins de eski bir adventure 
olmasına rağmen hâlâ okurlarımız 
arasında beğeni topluyor. Bazı 
okurlar oyunun başını bir türlü ge- 
çemediklerini yazmışlar. Oyunun 
başında hemen aşağıdaki odaya 
inerek kılıcı almalı ve buradaki 
Gremlin'i öldürmeliyiz. Ayrıca o 
odada bir de uzaktan kumanda ci- 
hazı bulacaksınız. Bu cihazı alarak 
mutfağa gidin ve 'PRESS BUT- 
TON yazın. Bu komutu her verişi- 
nizde mutfaktaki bir elektronik alet 
(örneğin mikrodalga fırın) çalışa- 
caktır. Ayrıca çekmece vb. de açı- 
labilir. Gremlinleri öldürürken bir si- 
lah bulacaksınız. Ancak, bu silah- 
la yatak odasındaki Gremlin'i yake- 
debilirsiniz. 

Ankara'dan Metin Barım, Pawn'- 
da ağacın içindeki kasayı bir türlü 
açamadığından yakınıyor. Metin 
arkadaşımız oyunda epey ilerlemiş 
ve belli ki kasayı açmaya yarayan 
'mavi anahtar'ı başka yerde kulları- 
mış. Mavi anahtarı sadece bir de- 
falık kullanma hakkımız olduğun- 
dan onu kasayı açmak için sakla- 
malıyız. Çünkü hem kasada bula- 
cağımız oy pusulasıyla oy kullana- 
bilecek, hem skorumuzu arttırabi- 
leceğimiz (oyunu tamamlamak için 
skorumuzun 350'ye ulaşması ge- 
rekiyor). Eğer anahtarla Buz Kule- 
sindeki kapıyı açarsanız Kronos '- 
un hapsettiği prensesi bulacaksınız 
ve eğer isterseniz onu kurtarabilir- 
siniz, ama bunun sonucunda Ssko- 
runuz bir puan bile artmayacak 
(demek ki oyun fazla kahramanlık 
yapmanızı beklemiyor!) 

Birkaç ay evvel tanıtımını yaptı- 
ğım Tass Times in Tone Town hak- 
kında birkaç soru geldi. Ayrıca 
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programın C64 versiyonun da ol- 
duğunu öğrendim. İstanbul Be- 
bek'ten Cüneyt Selvi Franklin 
Snarl'dan kurtulamadığını yazmış. 
Tanıtımda da belirttiğim gibi kasa- 
balılar, özellikle Franklin Snarl, ya- 
bancılardan pek hoşlanmıyorlar. 
Bu yüzden görünüşümüzü değiş- 
tirmek zorundayız, ama nasıl?... İlk 
yapmamız gereken şey Tone kasa- 
basının en iyi vücut geliştirme us- 
tasından alet satın alarak biraz gö- 
rüşümüzü değiştirmektir. Bunun 
için BUY PINK yazmak, yeterlidir. 
Daha sonra doğuya giderek 'BUY 
JUMPSUIT' ve 'BUY HOOPLET' 
diyerek yeni kıyafetler satırı alma- 
liyız. Ancak iş sadece onları almak- 


la bitmiyor. Bu kıyafetleri üzerinize 
giymeyi unutmayın. Kıyafetiniz de 
tamam olduktan sonra Kadıköy '- 
den Mustafa Ak'ın sorusuna da ce- 
vap verelim. Kıyafetiniz tamam 
olunca Franklin Snarl'darı köpek 
satın alabiliyorsunuz. Köpek or- 
manlık yerde yere atlayarak size bir 
kart getiriyor. 

Bazı okurlarımız bana adventure 
olmayan oyunlar hakkında sorular 
göndermeye devam ediyorlar. Bu 
gibi mektupları Burak Kiper 'Oyun- 
lar İçin Kolaylıklar” köşesinde ce- 
vaplamaya başladı. Bundan sonra 
ona yazabilirsiniz. 

Son olarak, önümüzdeki aylarda 
bazı adventureların tam çözümle- 


ADVENTURE İPUÇLARI 


GRAMLINS: Gramlinler suda 
ürerler. Havuzun suyunu boşaltır - 
sanız işiniz kolaylaşacaktır. 

DALLAS GUEST: Hayvanlardan 
kurtulmak için boruyu çalmalısınız. 
Aynca 'CLUE komutuyla başka 
ipuçları edinebilirsiniz. 

WIZARD OF AKRYZ: Şatodan 


çıkmak için “GÖ GHEST' komutu- 
nu verin. Köprüye gelince herşeyi 
bırakın ve tavuğu alıp karşıya ge- 
çin. Tavuğu bırakın ve geri dönüp 
mısırı alın. Tekrar köprüyü geçin ve 
tavuğu alıp mısırı bırakın. Geri dö- 
nün ve tilkiyi alıp tavuğu bırakın. 
Köprüyü geçin ve tilkiyi bırakın. 


rini vermeyi planlıyoruz. Bu konu- 
da fikrinizi almak istedik. Bu konu- 
daki düşüncelerinizi, görüşlerinizi 
ve isteklerinizi bize iletirseniz daha 
güzel bir köşe hazırlama yolunda 
önemli adımlar atmış olacağız. Tam 
çözümünü vereceğimiz ilk adver- 
ture oyununun Mindshadow oldu- 
ğunu unutmadan belirtelim. Mek- 
tuplarınızı göndermek için adresi- 
MİZ: 

COMMODORE DERGİSİ 

Macera Peşinde, 

Silahhane Caddesi, Ralli Apt. 59/3 
80200 Teşvikiye-İSTANBUL 


Bir sonraki Macera Peşinde kö- 
şesinde buluşmak dileğiyle... 


Geri dönün ve tavukla birlikte diğer 
eşyaları alarak son kez köprüden 
geçin. 

PAWM: Simyacılara pirinci ve 
kurşunu verin. Kitabı okuyabilmek 
için 'CAST A SPELL ON TOMES' 
yazın. 

DRACULA: Arabacı adınızı sor- 
duğu zaman John Harkev diye ce- 
vaplayın. Ikinci arabayı seçmeye 
dikkat edin. 

İpuçları gönderen Halil Eligür ve 
Serkan Hökenek'e teşekkürler. 


i coNncoOordi 


“| | ELEKTRONİK -PROGRAMLAMA 


| Commodore Bilgisayarları Yetkili Satıcısı ve 


Bilgisayar Yan Ürünler! Satış Merkez! 


Ni Gr ' gi N 


» Eğitim, iş ve oyun, programları 

e Her marka ithal joystickler 

» Her cins kartuşlar 

e En kaliteli markalarda 3.5”, 5,25", 
8“ inç disketler 


FİYATLARIMIZ 
* Kasette yeni süper oyunlar 2500.-TL 
» 10 süper oyun 1 kasette 6000.-1L 
» Kasele, diskete oyun çekimi o 1500.-7L 


»* Amiga, müzik, grafik programları 000 -TL 
» Amiga Oyunları 4000 -1L 


Not: Programlar posta ödemeli gönderilir. 


Concord Elekironik Programlama: 


İstiklâl Cad. (Odakule karşısı) Beyoğlu İş Merkezi 
Ortaçarşı NO: 65 Bevoğlu - ISTANBUL TLF: 1513123 


OKUR MEKTUPLARI 


Döküm Eki Programları 


Sayın Commodore Dergisi Yetkilile- 
ri, 

Benim bir C-64 bilgisayarım var. 20. 
sayınızın Program Döküm Eki'ndeki 
bazı programlarda rastladığım altı ve- 
ya üstü çizilmiş karakterlerin hangi tuş- 
lara basılarak bilgisayara verileceğini 
bilmiyorum. 

Ali Uğur Kaynakçı 


Sayın Commodor * Yetkilileri, 

Ben iki aylık Commodore'cuyum. 
Biraz da olsa “Basic” öğrendim. Prog- 
ram Döküm Eki'ndeki programları ya- 
zarken bazı harflerin altında ve üstün- 
de çizgilerle karşılaşıyorum. Bu harfle- 
rin akındaki ve üstündeki çizgileri na- 
sıl çıkartacağımı bilmiyorum. Yardım- 
cı olursanız sevinirim. 

Galip Akay 


Sayın Commodore Dergisi Yetkilile- 
ti, 

Ben altı aydır C-64 sahibi bir okuru- 
nuzum. O günden beri derginizi takip 
ediyorum. Gerçekten iyi bir rehber ni- 
teliğindeki derginizi beğeniyorum. 

Benim sizden öğrenmek istediğim kı- 
saca şu: Program Döküm Eki'nizdeki 
programları yazarken karşıma bazan 
değişik görünümlü şekiller çıkıyor. Ör- 
neğin bazı harflerin altında ve üstünde 
yer alan çizgileri bir türlü çıkaramıyo- 
rum. Bir satır atlayıp yapsam bu sefer 
de dizilim hatası veriyor. Beni bu ko- 
nuda aydınlatırsanız çok sevinirim. 


Şerol Akomay 


Sayın Ali Uğur KAYNAKÇI, Sayın 
Şenol AKOMAY ve Sayın Galip 
AKAY. 


Program döküm ekindeki program- 
ların çıktısı BDE adını verdiğimiz bir 
programla alınıyor. Bu programın ama- 


cı okunabilirliği arttırıp ikinci sayısın- 
da yayınlanmış ve gerekli açıklamalar 
yapılmıştı. Ancak biz aramıza yeni ka- 
idan arkadaşlarımız için BDE'nin kul 
lanımını kısaca hatırlatalım. 

Bazı program satırlarında harflerin 
üzerinde veya altında çizgiler bulunu- 
yar. Eğer harfin altı çizili ise, mesela attı 
çizili bir A harfi, SHIFT tuşuna basıp 
A harfine basmanız gerekir. Eğer har- 
Jin üstü çizili ise Commodore tuşuna 
basıp harfe basmanız gerekir. 

00070 PRINT “(#DOWNMWARIGHTİ 
(3SPACEJYAZISINI (2DOWN)” 

Bu satırda *( “ile ' ) ' işaretleri ara- 
sında kalan yazılar kontrol karakterie- 
rini temsil ediyor. Mesela bu satırı bil- 
gisayara yazalım, Hk önce PRINT ke- 
mesini yazıp tırnak açacağız. Sırasıy- 
la ilk önce dör! kere aşağı küsor tuşu- 
na, iki kere sağ kürsor tuşuna ve üç kere 
boşluk tuşuna bastıktan sonra YAZI- 
SINI YAZIN kelimelerini yazıp iki ke- 
re aşağı kürsor tuşuna basıp tırnağı ka- 
payınca işimiza biter, 

Hangi kontrol! tuşu nasıl gösteriliyor: 


(DOWNJ .Kürsor aşağı 
(UP) <Kürsor yukarı 
(RIGHT) .Kürsor sağa 
(LEFT) :Kürsor sola 
(RVSONJ Negatif yazımı 
başlatma 
(RVSOFFJ Negatif yazımı 
bitirme 
(HOME) :Kürsor sol üst 
köşeye 
(CER) Ekran silme 
(NST) SHEET ile 
DELtuşu beraber 
(SPACE) :Boşluk tuşu 
(8HIFT - SPACE) :SHIFT ve 
boşluktuşu 
beraber 


Mesela (SPACE) yazısını gördüğü- 
nüzde bütün yapmanız gereken boşluk 
tuşuna bir kere basmanız. 

Her BASIC satırını sonundaki üç ha- 


neli sayılar o satırı doğru girip girme- 
diğinizi kontrol edebilmeniz için verili- 
yor. Ancak programları BDE kullan- 
madan normal şekilde yazıyorsanız bu 
rakamların size hiç bir faydası olmaya- 
caktır. Normal olarak BDE kullanma- 
dan program yazıyorsanız bu rakamları 
kesinlikle yazmayın, 


Amiga'daki 64 


Sevgili Commodore Dergisi, 

Derginizi 5-6 aydan beri okuyorum. 
Yakında AMIGA 500 almayı düşünü- 
yorum. AMIGA 500'e 15417 bağlanıp 
C-64 programları işletildiğini biliyorum 
ve duyduğuma göre C-128 gibi C-64 
moduna geçebiliyormuş. Eğer geçebili- 
yorsa C-64'ün kartuşlarını kullanabilir 
mi? Bir de pek sanmıyorum ama, da- 
taset takılabilir mi? Fişimi değiştirmek 
gerekli mi? Laser printer takılabilir mi? 
Türkiye'de renkli laser printer var mı? 


M. Oğuz Gölge 


Sayın MOĞUZGÖLGE. 


AMIGA, C64 emulatör programları 
yardımı le C64 programlarının bazıla- 
rını kullanabiliyor. Ancak bunu C128 
bilgisayarının, C64 programlarını kult- 
lanması ile karşılaştırmayız. C138 için- 
de üç bilgisayar var denebilir ve bun- 
lardan birisi C64. C64 modundayken 
bütün C64 programlarını ve ALETLE- 
RİNİ normal bir C64'deki gibi kulla- 
nabilirsiniz. Ancak AMIGA 'da emula- 
tor vasıtası ile C64'ün tüm programla- 
rını kullanamazsınız. Kullanabildiğiniz 
programlarda normal bir C64'tekine 
nazaran çok ağır çalışır. Emulator yar- 
dımı ile sadece 1541 ve printer uletleri- 
ni kullanmak mümkün olur. Kartuş ve 
teyp kullanmak mümkün değildir. 

AMIGA 'ya Laser printer takmak 
mümkündür. Daha doğrusu her türlü 
yazıcıyı bağlayabilirsiniz. 

Türkiye'de henüz renkli lazer yazını 
yok. 
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TELETEKNİKTEN 
EĞİTİM PROGRAMLARI 


I- İLKOKUL-ANADOLU 
LİSELERİNE HAZIRLIK 


- İlkokul 1, 2, 3. Sınıf Matematik ....... 6.720 TL. 
Dört işlemi oyunlarla öğreten çok sayıda progra- 

mın yeraldığı iki kasetlik paket. 

- İlkokul 4., 5 Matematik ................. 6.720 TL. 
28 kısa test programının yeraidığı iki kasetten olu- 

şan matematik paketi. 

- İlkokul 4, 5 Genel Yetenek ........... 6.720 TL. 
Değişik test programlarından oluşan bir paket. 

- BİLÇAĞ 5. Sınıf Matematik V/1,2,3 15.120TL. 
Uç kasetten oluşan, konunun özetinin verildiği, 

sonra konularla ilgili sonsuz sayıda sorunun oldu- 

ğu testlerin yeraldığı matematik paketi. Konular: Kü- 

meler, Doğal Sayılar, Kesirler, Toplama, Çıkarma, 

Çarpma. 

- Nova 4-5 Kolej Hazırlık Fen (3 kaset) 15.120 TL. 

- Nova 4-5 Kolej Hazırlık Sosyal 


ES KABE sereni rel ikel 15.120 TL. 
- Nova 4-5 Kolej Hazırlık Türkçe 

4 EŞ 15.120 TL. 
- Nova 4-5 Kolej Hazırlık Matematik 

e e EM MY AM A 15.120 TL. 
- Anadolu Liselerine Giriş ............... 15.120 TL, 


Yüzer soruluk üç kasetten oluşan bu paketteki ka- 
setlerin ön yüzünde zamanlı, arka yüzlerinde açık- 
lamalı testler yeralmaktadır. İşlenen dersler: Türk- 
çe, Sosyal Bilgiler, Din Kültürü ve Ahlâk Bilgisi, Ma- 
tematik, Fen Bilgisi. 

Yazan: Osman Ongun. 


II- ORTAOKUL EĞİTİM PAKETLERİ 


- Ortaokul Matematik Denklemler ..... 6.720 TL. 
İki kasette değişik test programlarından oluşmuş 

matematik paketi. 

5. PÜEKGEMMİE İsale didebiğemi 15.120 TL. 
Ses Bilgisi, Kelimelerde Yapı, Kelimelerde Anlam, 

İsimler, Sıfatlar, Zamirler, Filler, Ek Fiil, Bileşik Fiil, 
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Filimsiler konularında konu anlatımından sonra 40'ar 
soruluk test programlarının olduğu üç kasetlik paket. 
Yazan: Osman Ongun. 


< TĞEKGOMİZ İl anemisi 15.120 TL. 
Zarflar, Edat, Bağlaç, Ünlem, Cümle, Fiil Çatısı, 

Yazım, Noktalama, Deyimler-Atasözleri, Nesir, Na- 

zım konularında konu anlatımından sonra 40'ar s0- 

ruluk test programlarının olduğu üç kasetlik paket. 
Yazan: Osman Ongun. 


 TÜPKEĞMİZ İİ serer erünüsien de esriekime 15.120 TL. 
Test programlarının yeraldığı üç kasetlik paket. 
Yazan: Osman Ongun. 

- BİLÇAĞ Orta | Matematik ............ 12.320 TL 
Kesirler, standart form, sayı tabanları, en küçük 

ortak bölen, en büyük ortak bölen, çarpanlara ayır- 

ma, kümeler ve testlerden otuşan 2 kasetlik prog- 

ram paketi. 


- BİLÇAĞ Orta Il Matematik ............ 12.320 TL. 

Ortalama, hız, orantı, değişme, denklemler, gra- 
fikli çözümleri konularından ve testlerden oluşan 2 
kasetlik program paketi. 


- BİLÇAĞ Orta Ili Matematik ........... 12.320 TL. 
Yüzdeler, maliyet fiyatı, satış fiyatı, basit faiz, fa- 
izler konularından ve testlerden oluşan 2 kasetlik 
program paketi. 
-OrtalllFendBilgisi...................... 22.400 TL. 
Konuların grafiklerle işlendiği ve çok sayıda soruy- 
la konu öğretiminin pekiştirildiği, beş kasetten olu- 
şan eğitim paketinin yazarı Hatice Ongun. 
- Fen Liselerine Giriş ..................... 15.120 TL. 
3 kasetten oluşan, kasetlerin ön yüzlerinde zamanlı 
testin, arka yüzlerinde açıklamaların yeraldığı, yüzer 
soruluk testler. 
Yazan: Osman Ongun. 


Ni- LİSE ÜNİVERSİTE 
SINAVLARINA HAZIRLIK 


— Lise Sözel Türkçel................. 15.120 TL. 

Üniversite sınavına hazırlanan gençlerin anadili 
eğitimine yönelik olarak hazırlanmış; ses bilgisi, şe- 
kil bilgisi, anlam bilgisi, isimler, sıfatlar, zemirler, fii- 


ler, ek fiil, bileşik fiiller, fiilimsiler konularının işlenip, 
konularla ilgili 40'ar soruluk testlerin yeraldığı üç ka- 
setlik paket. 

Yazar: Osman Ongun. 


- Lise Sözel Türkçell..................... 15.120 TI. 
Yazım, noktalama, deyimler, atasözleri, bağlaçlar, 

ünlemler, söz dizimi, fiil çatısı, zarlar, edatlar konu- 

larında hazırlanmış, konu anlatımından sonra 40'ar 

soruluk testlerin yeraldığı üç kasetlik paket. 
Yazan: Osman Ongun. 


- BİLÇAĞ Fizik Paketi |/1,2,3,4 ........ 25.200 TL. 

Hareket bilgisi uygulamaları, kaldıraçlar, makara- 
lar, eğik atış, elektrik dirençler, elektrik devreler, 
elektrik testleri, fen bilgisi testleri. Grafik anlatımlı 
dört kasetlik paket. 


- BİLÇAĞ Fizik Faket 1/5,6,7,8 ........ 25.200 TL. 

Genel formüllerle uygulama, optik uygulama, op- 
tik test, dinamik (ağırlık, karışım, Arşimet Kanunu), 
kuvvetler, kuvvetler teorisi, kuvvetler testi. Uygula- 
malı, grafik anlatım. dört kasetten oluşuyor. 


- BİLÇAĞ Matematik L 11/1,2.3....... 15.120 TL. 

2. derecede fonksiyonlar (çizimler, denklemler, 
köklerle katsayı arasındaki bağıntı); denklem ve eşit- 
sizlikler (1. ve 2. derecede bilinmeyen eşitsizlikler ve 
denklemler); çokgensel bölgelerin alanları (üçgen- 
dörtgenin alanın, pisagor bağıntıları, çokgen açı ba- 
ğıntıları); benzerlikler (dik üçgen benzerlikleri, ben- 
zer üçgen alanları, üçgenlerde benzerlik, benzerlik 
teoremleri) konularını işleyen üç kasetlik program ka- 
sedi. 

Rastgele sayılarla oluşan sonsuz sayıda sorular- 
la öğrenciler sıkılmadan yarışarak çözebilirler. 


-BİLÇAĞ Biyoloji .............................. 6.048 TL. 
Kas ve kemik yapısı, kan dolaşımı, beyin hastala- 
rı konularının işlendiği bir kasetlik program. 


- BİLÇAĞ Trigonometri ...................... 6.048 TL. 

Pisagor teoremi, üçgen çözümü, toplu sınıf eğiti- 
mi, değişik problemlerin yeraldığı bir kasetten olu- 
şan program. 


-BİLÇAĞKimyaLlI/1,2............... 12.320 TL. 
Lise Il. sınıf müfredatına uygun olarak hazırlanmış 
ametaller uygulama, ametaller denklem çözümleri, 
metallere giriş, gazlar konularının özetlenip örnek uy- 
gulamaların yapıldığı 2 kasetten oluşan kimya paketi. 
Sorular ve sayılar rasgele seçildiğinden soru sayısı 
yüzleri bulmaktadır. 
-Elektr ÜSYS6G4........................ 55.440 TL. 
4 diskette, çok sayıda test programının yeraldığı 
üniversite sınavlarına hazırlama paketi. 
-Teletest64.................................... 30.000 TL. 
Üniversite sınavlarına uygun olarak hazırlanmış 
beş program kaseti, bir ışıklı kalem programı ve ışıklı 
kalemle birlikte verilen paket. 


-Dil Eğitim Paketi .......................... 11.200 TL. 
İki kasetten oluşan, gramer ağırlıklı dil eğitim pa- 
keti. 


- Ortaokul İngilizce ...................... 28.000 TL. 

Kelime bilgisini geliştirmeye yönelik programların 
ağırlıkta olduğu sekiz kasetten oluşan İngilizce pa- 
keti. 


- Lise Matematik (1 kaset) .................. 5.040 TL. 
-LişseMekanik(i kaset) ................... 5.040 TL. 


IV- AMIGA EĞİTİM 
PROGAMLARI (ORİJİNAL) 


İngilizce eğitim yapan liselerde ve üniversiteye de- 
vam eden öğrencilerin çalışmalarında kullanabile- 
cekleri programlar şunlardır: 


3 NM EY 115.000 TL. 
TEİGOROMEİRİ sakasi ai ssamisin 115.000 TL. 
Pre-GalçulliS sss eserlerinin 115.000 TL. 
DiscCretteMath.................................. 115.000 TL. 
BİGElİndi assürüsördü esmerin 115.000 TL. 
Probability Theofy ............................ 115.000 TL, 


Programlar çok sayıda formülün uygulama içinde 
kavranması, tablolar ve diagramların çizimlerinin ya- 
pılabilmesi özelliklerini içerir. 


V- BİLGİSAYAR EĞİTİMİNE 
YÖNELİK PROGRAMLAR 


C-64 İÇİN 
1. Macro Assembler .......................... 16.000 TL. 
(Disket ve ayrıntılı kitap) 
e İNİZ imsak aki Gk işi iilepilen 16.800 TL. 
(Disket -* kitap) 
Pİ | EE EM NEY 16.800 TL. 
(Disket - kitap) 
4. Makine Dili Öğreniyoruz .................. 8.860 TL. 
(Kaset * kitapçık) 
5.NovaBasicDilKursu...................... 6.750 TL. 
6. Assembler disket ........................... 14.000 TL. 
C-128 İÇİN 
128 Superbase .................................... 7.728 TL. 
AMIGA İÇİN 
ACFORTRAN................................. 828.000 TL. 
2 | ni | e ERMAN MAŞ 536.000 TL. 
Re | RO YO 323.000 TL. 
ORGANIZE DATABESE ................... 218.000 TL. 
DRAW PLUS ............................... 703.000 TL. 
yg © A m 114.000 TL. 
PROFESSİONAL PAGE .................. 582.000 TL. 
DELME PENİNE areresmüisüiimilmiierike 255.000 TL. 
m e | O 172.000 TL. 
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BuP NOK A) 


C64 için Püf Noktaları 


> di 


eml ma 
fa 4 Püf noktaları 


köşemize ilgi gün 
geçtikçe artıyor. 
Okurlarımız artık 
kendi buldukları 
püf noktalarını 
yolluyorlar. Bu 
yardımın sürmesi 


dileğiyle y y | 


Görüntü elde ederken ilginç efektler elde edilme- 
sini sağlayan bir teknikten bahsedeceğiz. Tekniğimi- 
zin adı RASTER INTERRUPT. 

Bu tekniği anlatmadan evvel ekranda bir görüntü- 
nün nasıl elde edildiğini görelim. 

Ekranda görüntü, eğer yakından bakarsanız kolay- 
lıkla görebileceğniz çizgilerin birleşmesinden oluşu- 
yor. Bildiğimiz gibi ekranda görünen karakterler se- 
kiz çizgiden oluşur. Ekran konrolünü sağlayan VIC 
chip'inin 18 numaralı yazmacında o anda gösterilen 
ekran satırının numarası yer alır. Bu yazmacın yer al- 
dığı adres, 53248 $ 18-53266 numaralı adrestir. 


PRINT PEEK(5326ö6) 


Komutu çalıştığı anda ekranda gösterilmekte olan 
satırın numarasını elde ederiz. Ancak ekran bir şani- 
yede 25 kere tarandığından bu değerler BASIÇ kul- 
lanılarak sağlıklı bir şekilde elde edilemez. Bu yüzden 
gerekli programı makine dilinde yapmamız gerekir. 

Ekranda gösterilen her satıra RASTER LİNE adını ve- 
riyoruz. Bir RASTER LİNE ekranda gösterilmeden prog- 
ramı durdurmak mümkündür. Bu işleme RASTER (NTER- 
RUPT adı veriliyor. 

Bu işlem için Interrupt yazmacına gerekli değeri ve- 
rerek merkezi işlemciyi durduruyoruz. Bundan sonra 
sıra istenilen satır numarasının belirtilmesine geliyor. 
Bunun İçin 18 numaralı yazmaca istediğimiz değeri 
VETİYOruz. 

interrupt işleminin makine dili kullanılarak gerçek- 
leştirilmesi gerekir. Program döküm ekindeki ilk prog- 
ram bu işlemi gerçekleştiriyor. 

Raster Interrupit işlemine örnek olarak program dö- 
küm ekindeki ikinci programa bakın. Bu proğram ek- 
ranın bir kısmınırı farklı bir fon rengiyle gösterilmesini 
sağlıyor. Böylece ekranda bir veya birden fazla sati- 
rı nemli olarak belirtebiliriz. Programın genel olma- 
sı bakımından sadece farklı renkte gösterilen satırın 
rengini ve diğer kısımların renginin değiştirilebilmesi 
mümkün. Gerekli renk değişiklikleri POKE komutuyla 
yapılabilir, 

Örnek program renkli satırın stantard raster satırı ge- 
nişliğinde hareket ettirmenize izin veriyor. Bir raster sG- 
tır sekiz çizgiden oluşuyor. Renkli satırı yukarı veya 
aşağı hareket ettirmek için kürsor tuşlarını kullanabi- 
lirsiniz. Fonksiyon tuşları ile satırın rengini, diğer tuşlarla 
geri kalan kısımların rengini değiştirebilirsiniz. 

İlk olarak birinci programı yükleyip çalıştırın. TAMAM 
yazısı çıktığında ikinci programı yükleyip çalıştarabi- 
lirsiniz. İkinci orogram renkli satırı kürsor tuşları ile iste- 
diğiniz şekilde kontrol etmenizi sağlayacaktır. 

Programı kendi amaçlarınıza uygun şekilde değiş- 
tirebilirsiniz. Raster satın 254 ile 254 numaralı hafıza 
adreslerine POKE edildi. 254 ve 252 numaralı adres- 
lere farklı rengin çıkacağı raster satırı 253 ve 254 nu- 
maralı adreslere birinci ve ikinci karakterlerin renk 
kodları POKE ediliyor. 

Raster interrupt yapıldığında sadece arka plan 
renklerinin değiştirilmesinden başka işlerde yapabi- 
liriz. Mesela iki grafik ekranı birbirine karıştırıkabilir. V&- 
ya Ekranda hem yazı ekranı hemde grafik ekranı gös- 


terilebilir, Hattâ bu yöntemle aynı anda iki ayrı karak- 
ter setini kullanmak bile mümkün olabilir. 

Bu yöntem kullanılarak normalde C64'de mevcut 
olmayan efektler elde edebiliriz. Normal olarak sekiz 
sprife'dan fazlası gösterilmezken raster interrupi ile bu 
mümkün oluyor. İlk olarak sekiz sprite'ı ekranın üst bö- 
lümünde gösteririz. Belirli bir raster satırına gelindiğin- 
de spirte koordinatları ve belirteçleri ayarlanıp ekra- 
nın alt kısmında başka bir sekiz sprite daha gösterilir. 
İsterseniz ekranı ikiden fazla parçaya bölebilirsiniz. 


OYUNLAR İÇİN KOLAYLIKLAR 


Burada sözü oyunlar için çeşitli kolaylıklar gönde- 
ren arkadaşlarımıza bırakıyoruz. 

Whrirynd (Nurettin Ali BERKOL, İstanbul) 

Oyuna başladıktan sonra Joystick'i sola çekerek ve 
F4'e basarak diğer bölümlere geçebilirsiniz. 


Commando, Punchy, Hunchback, Boulderdash, 
Falcon, Patrol, Miner 2049'er (Hakan KANTAŞ, İstan- 
bul) 


Commando ; POKE 2225.X 
Punchy : POKE 15458.X 
Hunchback o: POKE 1647 .X 
Boulderdash : POKE 4044. X 
Falcon Patrol : POKE 4440.X 


Miner 2049'er : POKE 2685,65:POKE 2474255 


X: Almak istediğiniz hak sayısı. 

Phantorms of The Asteroid, Pitfall, Bmx Simulator, 
Orpehus and Undereworld, Ghostbusters (Ethem ELA 
GÖZ, Merzifon) 

Oyunları yükledikten sonra RESET edin ve POKE'ları 
yazın. SYS adressi ile çalıştırın. 
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POKE 30475.173 
POKE 31266,173 
POKE 247293 
POKE 22753,96 
SYS 30210 


Pitfal| 

POKE 5393,255 

BMX Şimulator 

POKE 4503,X 

SYS 4096 

X yerine 0 ile 6 arasında bir sayı yazın. 


Orpehus and underworld 
POKE 10118,X 

SYS 9728 
X yerine / ile 255 arasında bir sayı yazın. 


Ghostbusters 

İsim yazdıktan sonra Banka Nosuna PITY 0,42. PITY 
Yazın. 

ESRÜ 4 turbosu ile kilitlenmiş programları açan PO- 
KE komutları; 

Programı yüklemeden evvel POKE 2048,173 yazın. 
Program yüklendikten sonra POKE 2048,0 yazın. Prog- 
ram artık açık haidedir. 

Bu bilgileri gönderen arkadaşlarımıza teşekkür &di- 
yoruz. 

Şimdi bazı arkadaşlarımızın oyunlar hakkında sor- 
dukları sorulara cevap verelim: 

İstanbul'dan Nurettin Ali Berkol bazı oyunlarda ya- 
pılmasını söylediğimiz RESET işlemini soruyor, 

C64'ü SYS 64738 komutuyla reset edebilirsiniz.Bir 
başka yolda reset switch kullanmak olabilir. Bu par- 
çayı taktığınızda istediğiniz bir oyunun herhangi bir 
yerinde bilgisayarı reset edip oyunun içine girmeniz 
mümkün olur. Ancak List komutuyla oyunu göremez- 
siniz. Programı incelemek için bir monitör programı 
kullanmanız gerekir. 

Bursa'dan Savaş Akyavaş The Last Ninja oyununda 
bir sonraki düzeye canavarı öldürdükten sonra nasıl 
geçeceğini soruyor. Kendisi kaset veya Disket kulla- 
nıcısı olduğunu belirtmemiş. İlk bölümün sonunda ca- 
navar uyutulduktan sonra normal olarak bir sonraki 
bölümün yüklenmesi gerekiyor. Eğer kassi kullanıcısı 
iseniz büyük ihtimalle sadece oyunun ilk bölümüne 
sahipsiniz. Program bir sonraki bölümü yüklemeye ça- 
ışıp başaramayınca ekran kararıyor. 


MAKİNE DİLİ 


C64'te işimize yarayabilecek önemli adresleri ince- 
lemeye devam ediyoruz. 

$0014-$0015: ON GOTO, ON GOSUB, LİST ve RUN ko- 
mutları için hedef satırların numaraları tutulur, Bu bil- 
gi için iki byte gerektiğinden iki adres kullanıyoruz. İs- 
tenilen satır numarası LOW/AI formatında bu iki ad- 
reste saklanıyor. 

Ayrıca PEEK, POKE, WAİT ve SYS komutlarındaki ad- 
reslerin belirtilmesinde de burası kullanılıyor. UST ko- 
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mutu listelenmesi istenen en büyük satır numarasını 
burada saklar. Eğer bütün programın saklanması İs- 
tenirse bu iki adreste $FFFF değeri saklanır. 

$002B-$002C: Bu iki adresteki değer BASIC progra- 
mın başlangıç adresini taşır. Bu değerleri değiştire- 
rek BASIC programların hafızada yer aldığı bölgeyi 
değiştirebiliriz. Bu tür uygulama bize ne kazandırabi- 
lir? 

(1) Normalde BASIC programa ayrılmamış bir hafı- 
za bölgesini BAŞIC programlara aitmiş gibi göstere- 
rek bu kısmı diskete veya kasete çekebiliriz. $0045 ad- 
resindeki değerin saklanacak bölgenin en son adre- 
sinden bir fazlaya ayarlanması gerekir. 

(2) BASIC programın başlangıç adresi normaide 
50801'dir. Bu adresi daha yukarı alarak aşağı RAM 
bölgesinde korumuş bir alan elde edebiliriz. Bu ala- 
nı spiret için veya HİRES için kullanabiliriz. 

(3) Hafızaya aynı anda birden fazla BASIC program 
yükleyebiliriz. Başlangıç ve bitiş belirteçleri ayarlana- 
rak istenilen program çalıştırılabilir. Programların ng- 
rede başlayıp nerede bittiğini $0028-2C ve $002D-2E 
adreslerindeki değerleri değiştirerek ayarlayacağız. 
Bu teknikle iki BASIC programını birleştirmekte müm- 
kün Olur. 

Bu işlemler sırasında yeni program başlangıç ad- 
resinden bir evvelki adresin değerini sıfır yapmak ge- 
rekir. Mesela normalde $0800 adresinin değerine bo- 
karsanız Ö olduğunu görürsünüz. 

$002D-$002E: Bu adreslerde yer alan değer BASIC 
programın bittiği adresten (BASIC program bittiği 
yer) itiparen saklanır. Diziler kendileri için ayrılmış baş- 
ka bir bölgede tutulurlar. Her değişken yedi byte uzun- 
luğundadır. Bunun iki byte'ı değişkenin ismi için geri 
kalan kısmıda değişkenin değeri için kullanılır. 

Değişkenler ilk kullanıldıkları sıra ile saklanırlar. Da- 
ha evvelde söylediğimiz gibi sık kullanılması gereken 
değişkenleri programın başında kullanarak progra- 
mın hızını arttırabilirsiniz. Bir değişken bir kere açıldık- 
tan sonra silinemez. 

Diziler değişkenlerden sonra saklandıkları için her 
yeni değişken kullanıldığında dizilerin yedi byte kay- 
dırılması gerekir. 


CLIR, NEW, RUN ve LOAD komutları çalıştığında $2D- 
$2E adreslerinde yer alan belirteç BASIC programın 
bittiği adresin bir sonrasını gösterecek şekilde ayar- 
lanır. Bir programda yapılan değişiklik bu belirtecin 
değişmesine sebep olur. 

Bir program içinde LOAD komutu çalıştığında bu 
belirteç değiştirilmez. Böylece yeni yüklenen program 
ilk programdan daha kısa olmak şartı ile ilk progra- 
mın değişkenlerini ve değerlerini kullanabilir. 

$0037-$0038: Bu adreslerde BASIC yorumlayıcısına 
açık RAM bölgesinin en son adresi yer alır. Normat- 
de bu değer $9FFF'air. Ancak bilgisayara bir kartuş 
takılı işe bu değer $7/FFFe çevrilir. 

BASIC programa açık RAM bölgesini bu adresi de- 
ğiştirerek azaltıp hafızada güvenli bir bölge açabi- 
lirşiniz. BAŞIC'in kullandığı hafızanın küçültülmesinden 
sonra CLR komutunu kullanmak gerekir. Böylece aç- 
mış olduğumuz hafıza alanı karakter dizilerinden ko- 
runmuş olur 

RS-232 kullanıldığında BASIC için ayrılmış olan hafı- 
za bilgisayar tarafından otomatik olarak 512byle 
azaltılır. Bu kısımda yer alan değişken varsa kaybolur. 

$0039-$003A: Bu iki adreste en son işlenen BASIC ko- 
mutun satır numarası saklanır. Eğer program çalışmı- 
yorsa $3A adresinin değeri ŞFF olur. 

BASIC program çalışırken bu adreslerin değeri o an 
işlenen satırın numarasını içerir. Satır numaraları Ö ile 
63999 arasında olabilir. 

$003B-$003C: STOP, END Komutları çalıştırldığında 
veya BREAK tuşu ile program durdurulduğunda $39- 
$3A adreslerinin içeriği bu adreslere kopyalanır. Ve 
$3A adresinin değeri $FF olur. Eğer CONT komutu ça- 
lıştırılırsa $38-$3C adreslerinin değeri tekrar $39-$3A 
adreslerine kopyalanır. Böylece program kaldığı yer- 
de çalışmasına devam edebilir. 

$00BA: Bu adreste kullanılmakta olan alet numarası 
saklanır. Alet numaraları $00'dan $41F'e kadar olâbi- 
lir. Ancak bu njmaraların hepsi aletler için kullanıl- 
maz. 3 numaradan büyük alet numaraları seri kabul 
edilir. Standart durumda mevcut olan alet numara- 
ları şöyledir: 


0 — Klavye 
1 — Teyp 
2 — RES-232 
3 — Ekran 
4 — Yazıcı 
5 — Yazıcı 


6 — Yazıcı/Plotter 
8 — Disket sürücü 
9 — Dişket sürücü 


500C7: Bu adresin içeriği $00 olursa ekranda ka- 
rakterler normal olarak basılır. Eğer adresin değeri 
$12 olursa karakterler ekrana yazılırkeri fon rengi 
karaktere, karakterin rengi ise fona kullanılır. 

Bunun için karakter kodlarına $80 eklenir. Ekran- 
da karakterlerin bu şekilde yazılmasını sağlamak 
için CTRL-RVŞ tuşlarına birlikte basmak gerekir. Tek- 
rar normale dönmek için CTRL-OFF tuşlarına birlikte 
basılır. 


$00CC: Adreslerin değeri $00 iken kürsor yanıp sö- 
ner. Eğer adresin değeri sıfırdan farklı bir değerse kür- 
sor blok halde gösterilir. 

$0OFB-$O00FE: Bu adresler BASIC tarafından kesinlik- 
le değiştirilmediklerinden makine dili programların- 
da kullanabilirsiniz. 

$0286: Bu adresin değeri, karakterlerin ekrana han- 
gi renkte yazılacaklarını belirler, Yazılım işlemi şıraşın- 
da karakterler ekran RAM'inde saklanır. Aynı zaman- 
da renk RAM'ında bunların karşılığı saklanır. 

Ekrana yazılan karakterlerin renkleri üç şekilde de- 
ğiştirebilirsiniz, 

(1) CTRL veya CBM tuşlarından birini basılı tutup 4 
ile 8 arasındaki tuşlara basarak 16 renkten birini se- 
çebilirsiniz. 

(2) Ekrana istenen renk kodu basılır. 

(3) Bu adrese istenen renk kodu POKE edilir. Her renk 
için POKE, CHR$ ve klavyedeki karşılığını bir tablo ha- 
linde görelim: 


Renek POKE OCHR$ KLAVYE 
Siyah 0 144 CTRL 4 
Beyaz 4 5 CTRL 2 
Kırmızı 2 28 CTRL 3 
Cyan 3 159 CTRL 4 
Mor 4 156 CTRL 5 
Yeşil 5 30 CTRL 6 
Mavi ö 34 CTRL 7 
Sarı 7 158 CTRL 8 
Oranj 8 129 CBM 4 
Kahverengi 9 149 CBM 2 
Pembe 10 150 CBM 3 
Koyu gri 14 154 CBM 4 
Normal gri 12 152 CBM 5 
Açık yeşil 13 153 CBM ö 
Açık mavi 14 154 CBM 7 
Açık gri 15 155 CBM 8 


Şimdilik hoşçakalın... 
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ETAPLAR KURALI 


Bir programın tüm görevlerini *“bir 
hamlede'' çözmeye çalışmayın. Bu- 
nun yerine tek tek biokları ardarda 
girin ve herbirini olabildiğince dene- 
meden geçirin. Böylece olası hatala- 
rı daha doğmadan ortadan kaldıra- 
bilirsiniz. 


APAÇIK KURALI: 


Değişken adlarını daima kullanım 
amaçlarına karşılık gelecek şekilde 
belirleyin. Yani sadece A, B, C vb. 
şeklinde değil, örneğin Noktalar için 
NO, Yatay Konum için YK, Dikey 
Konum için DK, (ses komutlarında) 
Frekans için FR vb. Gereksiz fazla 
yükler oluşturmak zorunda değilsi- 
niz; yani değişken adı olarak en faz- 
la iki ya da üç harften fazlasını kul- 
lanmanıza gerek yoktur. Uzun adlar, 
programın süratinin büyük ölçüde 
düşmesine neden olur, 


SIRALAMA (KATAR) KURALI: 


Bir program yapmak istiyorsanız, 
hemen bilgisayarınıza saldırmayın. 
Önce bir kâğıda programdan yapma- 
sını istediğiniz işleri altalta tek tek ya- 
zın. Örneğin bir labirent programı 
için bu işler şöyle sıralanabilir: 

1) Ekran rengi, labirent duvarları 
ve metin; 

2) Labireniin ekranda çizilmesi; 

3) Raslansal sayılarla bir figür için 
pozisyon belirlenmesi; 

4) Joystick'in kullanılması ve figü- 
rün hareket etürilmesi; 

59) Nokta sayacının konulması vb, 

Bu tür bir ayrıştırma sayesinde, 
program dökümünü incelemenizi çok 
kolaylaştıracak mantıksal program 
blokları elde edersiniz. Profesyonel 
programcılar, programın tüm akışı- 
nın büyük hamleler halinde gösteri!- 
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Bir ev bilgisayarı alan ve kendisi program yazmak 
isteyen kişi, birtakım başlangıç zorluklarını göze 
almalidır. Bu zorluklar karşısında yılgınlığa kapılmadan 
önce birkaç basit temel kuralı öğrenmekte yarar var. 


diği akış diyagramları çizerler. Bu di- 
yagramlarda farklı fonksiyonlar için 
farklı semboller kullanılır; örneğin gi- 
riş, çıkış, start, stop vb. için veya 
program bir IF...THEN koşuluyla 
dallamyorsa. Ama hobby düzeyinde 
yapılan programlama çalışmasında, 
bu sembolleri bilmeden de, akış di- 


yagramına benzer bir şema yapmanız 
yararlıdır. 


ARALIK KURALI: 
Programı yazarken satır numara- 


ları arasında büyük aralıklar bırakın, 
Acemiler için kitaplarda önerilen 


onarlı aralık miktarı çoğu zaman ye- 
tersiz kalır, çünkü gerekli bazı ko- 
mutlar ancak belli bir süre sonra öğ- 
renilir ve araya sokulmaya çalışılır. 
Ellili adımlarla program yazmaktan 
çekinmeyin, çünkü satır numaraları- 
mn yüksek olması ne programın akı- 
şını yavaşlatır, ne de bellekte küçük 
aralıklı programlardan daha fazla yer 
kaplamasına neden olur. 


TÜRKÇE BASIC KURALI: 


Bildiğiniz gibi BASIC komutları 
İngilizce'dir. Bilgisayara yeni başla- 
yanlar için kendi fikirlerini, bir prog- 
ram ya da tek tek görevler halinde ve- 
rımli bir BASI€ satırı içinde toplaya- 
bilmek zor ve sıkıcı gelebilir. Bu du- 
rumda, istenen görevi önce kendi 
anadili olan Türkçe'de formüle edip, 
daha sonra bunu BASIC'e çevirmesi 
çok daha verimli olacaktır. Örnek: 
“Eğer figürün yalay pozisyonu — 
100 ise, “harika, vurdum yaz, oyun- 
çuya bir sayı ekle ve 350 satırına geri 
dön.” BASIC'te. IF YAP-100 
THEN PRINT “HARIKA, VUR- 
DUN”: NO-NO-1: GOTO 350. 


REM KURALI: 


Eğer bir BASIC satırı REM ile baş- 
liyorsa, makine tarafından komut 
olarak yorumlanmaz ve program akı- 
şı sırasında atlamr. Bu nedenle REM 
satırlarına, programcı açısından ge- 
rekli olan uyarılar yazılır. Bu satırlar, 
doğal olarak bir miktar bellek alanı- 
na malolur ve programın akış hızını 
düşürür. Bu nedenle her komuit satı- 
nm birtakım REMarkables (uyarılar) 
ile doldurmaya kalkmayın. Anlamlı 
olan, her program bloğunun bir 
REM satırıyla başlamasıdır. Böylece 
kolayca anlaşılabilecek bir program 
yapısı elde edersiniz. 


DEDEKTİF KURALI: 


Hata uyarılarında bazen şüpheyle 
kafa sallayarak bağırabilirsiniz: ““Ça- 
lışmalıydı! Mutlaka çalışmalıydı!!” 
Aslında kendinizden bu kadar emin 
olmamalısınız, çünkü bilgisayar ha- 
ta yapmaz. Bu nedenle hata uyarıla- 
nyla karşılaştığınızda soğukkanlılığı- 
nızı koruyun ve program dökümünü 
satır satır tarayın. Önünüze gelen gö- 
reyleri aklınızdan yapın, tüm atlama 
ve geri dönme komutlarını yerine ge- 
trin. Mutlaka bir noktada hatayı bu- 
lacak ve kendinize şöyle diyeceksiniz: 
Tabii va, bu satırın çalışmaması nor- 
mal.” 


DEĞİŞİKLİK KURALI 


Çoğu zaman satır numaralarının 
değiştirilmesi zorunluluğuyla karşıla- 
şırsımz. Ancak çoğu ev bilgisayarın- 
da bu işi yapmanıza yardımcı olacak 
RENUMBER komutu yoktur. Görü- 
nürde “açıklanamayan” nedenler- 
den, numara değişikliğinden önce 
herşey iyi giderken, değişiklikten son- 
ra program çalışmaz hale gelebilir. 
Böyle bir durumla karşılaştığınızda, 
tüm atlama komutlarında (GOTO, 
GOSUB) yeni karşılık gelen satır nu- 
maralarını yazıp yazmadığınızı kont- 
rol edin, Hata, çoğunlukla bunu yap- 
mamış olmanızdan kaynaklanacak- 
tır. (Böylece bu uğraşınız sırasında 
REM satırlarını program bloklarını 
bölmekte kullanmanın yararını kesin 
olarak anlayacaksınız.) 


TUTUMLULUK/LÜKS 
DÜŞKÜNLÜĞÜ KURALI: 


Programlarınızı geliştirirken baş- 
langıçta son derece tutumlu davranm 
ve gereksiz özel ses efekileri ya da 
tüm ekranı kaplayan PRINT komut- 
ları gibi Lükslere kendinizi kaptırma- 
yın. Ancak programınız tam ve doğ- 
ru olarak çalışır hale geldikten son- 
ra, bu tür şıklıkları programın içine 
teker teker katabilirsiniz. Böyle dav- 
ranmanız, örneğin blokların yerini 


E GB 
S.E 


Renkler, Değişkenler v.b 


Düğmeye basıldı mı? 


Kol hareket ettirildi mi? 


Zaman ölçüsü « zaman ölçüsü * 1 


Hayır 
Zaman ölçüsü - 1007 


değiştirmek için satır numaralarını 
değiştirmek zorunda kaldığınızda, za- 
mandan tasarruf etmenizi sağlaya- 
caktır. 


“GÜVENLİ GÜVENLİDİR” 
KURALI: 


Eğer bilgisayarınızı kapatırsanız, 
programınız kaybolur. Bir program 
dökümünün güvenceye alınması için 
gerekli aletler, Datasette veya disket 
sürücüdür. Bazı durumlarda ise ma- 
kine birdenbire "uçar"; bunun anla- 
mı, makinenin artık verilen komul- 
ları kabul etmemesi ve bellekteki 
programın kaybolmasıdır. Böyle bir 
olay, doğal olarak çak sinirlenmeni- 
ze neden olur. Bu nedenle programı- 
nızı, çalıştığınız bölüm tamamlanma- 
mış bile olsa, sık sık kaydedin. Ma- 
kine arada uçsa bile, emeğinizin bir 
bölümünü kurtarmış olursunuz. Bu 
bağlamda, bir bilgiyazarın gereklili- 
Bini de söylemeden geçmeyelim. Bu 
gereç sayesinde programınızı henüz 
geliştirilme aşamasındayken bile, kâ- 
gıda dökebilirsiniz. Böylece bir taşla 
iki vurmuş olursunuz: Diskette veya 
kasette saklamamış olduğunuz bir 
program aniden uçarsa, program Sa- 
tırlarınızı basılı dökümden yararlana- 
rak yazabilirsiniz. Biraz sıkıcı bir Iş 
olmasına rağmen, tüm programı baş- 
tan oluşturmaktan iyidir. 


Şekil, sağa, sola v.b 
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AMIGA Tş 


STRUCTURE DEĞİŞKENLERİ: 


Siructure değişkenler birçok değiş- 
keni kapsayan ve gerektiğinde kapsa- 
dığı tüm değişkenlerle tek komutla iş- 
leme girebilen elemanlar topluluğu- 
dur. Bu grup içinde çeşitli tipten de- 
ğişkenler bulunabildiği gibi bir struc- 
ture içinde başka structure elemanları 
de bulunabilmektedir. 

Örnek olarak tek bir değişken için- 
de çeşitli kişilere ait ad, soyad, yaş ve 
boy bilgilerini içeren bir siructre ta- 
nımlayalım: 


Siructre kişi 


char ad (12); 
Char soyad (12); 


int yaş; 
int boy; 


Siructure değişkenimizin ismi “'ki- 
şi”'dir. Böylece siruciure değişkeninin 
hangi değişkenleri içerdiği ve değiş- 
kenlerin tüpleri tümden belirlenmiş ol- 
maktadır. 

Şimdi bu structure elemanına içer- 
diği değişkenlere uygun bilgiyi akta- 
ralım. Bu işlem için eleman adlı de- 
gişkeni kullanalım. Bu değişken ta- 
nımlanırken structure olduğunu be- 
lirtmemiz gerekmektedir. 


Struct kişi eleman; 


ifadesi bu değişkenin yukarda ta- 
nımlanan yapıya uygun bilgiler içe- 


receğini belirtmektedir. 
Bu tanımlama sırasında elemana 
alt bilgiler girilebilir. 


Struct kişi eleman — : “Ahmet, 


“Demir”, 18, 180 ; 


Görüldüğü gibi birçok değişken tek 
bir isim altında kolayca işleme konul- 
maktadır. Tanımlamanın hemen ar- 
dından sırasıyla structure elemanının 
bilgileri girilmektedir. Eğer program 
içinde bize gerekli olan bilgi soyad ise 
bu bilgiye ulaşmak için şu formu kul- 
lanırız: 


soyisim — eleman .soyad; 


Structure değişkeninin isminden 
hemen sonra gelen nokta o elemana 


ait bir bilginin istendiğini ve hangi 
isimli değişkenin istendiğini belirt- 
mektedir. 


STRUCTURE DİZİLERİ: 


Şimdi yukarda verdiğimiz örneğe 
uygun olarak 100 eleman içeren bir 
structure değişken tanımlayalım. Bu 
işlemi kolayca 


struct kişi eleman (100); 


şeklinde tanımlayabiliriz. Örnek 
olarak 42 numaralı elemanın boy bil- 
gisini öğrenelim: 


boy —eleman|/42)J.boy; 


şeklinde işlemi tamamlarız. 


Geçen ay incelediğimiz Pointer tek- 
niğini structure değişkenlere de uygu- 
layabiliriz. Böylece her bir structure 
elemanın gerçek adresleri üzerinde iş- 
lem yapabilme olanağına kavuşuruz. 

Verdiğimiz örneği pointer tekniği- 
ne uygun tanımlamak istersek: 


struct kişi*eleman; 


biçimini kullanmamız gerekir. 
Böylece eleman kişi adlı structure de- 
ğişkeninin pointer'i olarak karşımı- 
za çıkar. Benzer şekilde eleman po- 
inter değişkeninin ad bilgisine eriş- 
mek için: 


isim — *feleman.ad); 


gibi bir sonuç çıkarmaktadır. Yu- 


karda yazılan ifadenin basitleştirilmi- 
şi 


isim eleman — ad; 


şeklindedir. Bu form pointer işlem- 
lerinde kolaylık sağlamaktadır. 


BİR STRUCTURE İÇİNDE BAŞKA 
STRUCTURE DEĞİŞKENLERİN 
KULLANILMASI: 


Şimdi bir önceki structure içinde- 
ki bilgilerin yanında kişinin adresini 
ve işini de içeren yeni bir structure ta- 
nımlayalım. Bu değişkenin ismi “'bil- 
gi” olsun. Bu durumda yeni structu- 


re şu şekilde olacaktır: 


struct bilgi 


struct kişi 
char adres (40); 
char iş (14); 


böylece çok karışık bilgilere belli 
bir düzenle ulaşmak çok kolay ol- 
maktadır. 

Şimdi bilgi adlı structure değişke- 
nini inceleyelim: 

Bu değişkenin ilk elemanı yine bir 
$iructure olan "“kişi” adlı değişken- 
dir. Bu tanımlamanın geçerli olabil- 
mesi için kişi adlı structure elemanı- 
nın tanımlanmış olması gereklidir. 
Diğer iki değişken karakter dizisidir 
ve bunların kaç elemanlı oldukları ta- 
nımlanmıştır. 

Bilgi adlı structure elemanına ge- 
rekli bigileri aktarmak için yukarda 
anlatılan işlemler uygulanabilir. 

Bu yazı dizisinin sonuna kadar ver- 
meye çalıştığımız temel C bilgileri bu- 
undan sonra vereceğimiz AMIĞGA 
programlarını incelemenizde yararlı 
olacaktır. € dilinin aylık bir derginin 
sayfalarına sıgmayacak kadar geniş 
olduğunu belirterek, şimdiye kadar 
görmediğimiz konuları AMIĞA'nız- 
da çalıştırabileceğiniz programların 
inçelenme$iyle telafi edebileceğimizi 
düşünüyoruz. Önümüzdeki sayı ilk 
AMIGA programımızı inceleyeceğiz. 
Hoşçakalın... 
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ünlük hayatta 
ı düşünmeden alıp 
kullandığınız 


disketlerin nasıl 
üretildiğini hiç merak 
ettiniz mi? Bi. merak ettik 
ve sizin için modern bir 
disket fabrikasını gezip, 
görüntüledik. 


Çoğu sözlükte hâlâ yer almaması- 
na rağmen, bilgisayarlara uzaktan 
yakından ilgisi olan herkes, disket de- 
nince aklına dışı köşeli, içi yuvarlak, 
rengi genellikle siyah olan ve doymak 
bilmeyen bilgi saklayıcılarını getirir. 
Bu kaçük bilgi depolarının en basiti 
herbiri 256 bayt olan 16 sektöre bö- 
lünmüş olan 40 ıraçk'e sahiptir ve 
160 Kilobayı depolayabilir. Böylece 
uzunca bir polisiye romanı tek bir 
diskete sığdırabiliriz. Bilindiği gibi ro- 
manlar basımevlerinde üretilir, peki 
ya disketler? 


Bu soruyu cevaplayabilmek için 
Berlin'deki Döbbelin & Boeder fab- 
rikasını ziyaret ettik. Piyasaya Disky 
markası altında 5,25 ve 8 inçlik dis- 
kel veren fabrikanın aylık üretimi 
yaklaşık 1,3 milyon adettir. Ailenin 
en küçük ferdi olan 3,$ inçlik disket- 
ler ve diğer bilgisayar tüketim malze- 
meleri Flörshcim'deki ana fabrikada 
üretilmektedir. Şirketin Alman paza- 
rındaki payı yaklaşık yüzde 18'e ulaş- 
maktadır. 


Fabrika Berlin-Britz'in tipik bir en- 
düsiri mahallesinde kurulmuştur. Dış 
görünümü ürünü gibi basit ve dört- 
köşe olan bina, adeta bir beton blo- 
ğunu andırmaktadır. Yetkililer fab- 
rikanın kuruluş maliyetinin 10 mil- 
yon Mark'ın üzerinde olduğunu söy- 
lerken, disket üretiminde iyi bir kâ- 
ğıt makası ve kaliteli bir zamkın dı- 
şında birkaç ufak (7) alete daha ihti- 
yaç duyulduğunu belirtiyorlardı. 


Darbe ardına darbe: Disket y N 
zımbası. 


Disket Fabrikasını 


- Ziyaret 


ÇOK DÜŞÜK TOLERANSLAR 


Disket üretiminde bazı çevre şart- 
larının çok sıkı bir şekilde yerine ge- 
ürilmesi gerekmektedir. Üretimdeki 
tolerans sınırı mikron (mikrometre) 
düzeyindedir. Bu düzey göze alındı- 
ğında milimetrik hassasiyetlerle çalı- 
şan bir motor fabrikası adeta kalın 
torna tezgahını andırmaktadır. 

Hammadde olarak dev rulolar ha- 
linde gelen farklı polyester malzeme- 
ler işlem görmekiedir. Bu rulolar, 
yarı-seri dış koruyucu, yüzey temiz- 
leyici ve sürtünme azaltıcı özel mal- 
zeme ile kaplanmış taşıyıcı folyo üre- 
timinde kullanılmaktadır. İşte bu 
komponentlerin doğru bir şekilde bir- 
leşmesi ile floppy disketler ortaya çık- 
maktadır. 

Dışardan bakıldığında basilmiş gi- 
bi görünen bu işlemler yüksek tekno- 
lojiye ve geniş bir makine parkına ih- 
tiyaç göstermektedir. Piyasada bulu- 
nan aletlerin çoğu istenen tolerans sı- 
nırları içinde çalışmadıklarından, 
üretici firma aletlerin çoğunu kendi- 
si geliştirmiştir. Yetkililer firmanın 
aynı zamanda know-how ve hazır 
üretim $istemleri de pazarladığını be- 
lirtmişlerdir. Mühendisler şu anda 
bütün üretimi tamamen otomatik ha- 


Happy Computer'den Çeviren 
Ercan Tuzcular 


le getirmeyi, toz$uz ve hermetik ola- 
rak kapalı bir ortamda el değmeden 
üretim yapmayı planlamaktadırlar. 
Böyle bir üretim tabii ki tamamen in- 
sansız gerçekleşemez. Roboıların 
kontrolü için 120, yarı otomatik iş- 
lemler için 84 kişinin çalışması öngö- 
rülmektedir. 

Bugünkü üretim teknolojisi daha 
samimidir ve insanların ürettiklerine 
dokunmalarına izin vermektedir. 
Üretim salonlarındaki hava yüzde 
yüz tozsuz değildir, zaten insanların 
çalıştığı bir ortamda böyle birşey Im- 
kânsızdır. Havanın gene de dışardan 
daha temiz olduğunu söyleyebiliriz. 
Binanın üşi katını tamamen kaplayan 
dev klima cihazları, toz emiciler ve 
hava yıkayıcılar her an görev başın- 
dadırlar. 


SICAK BİR BAĞLANTI 


İnsanın tertemiz dağ havasını te- 
neffüs edeceği düşüncesi gürültülü bir 
makine ile karşılaşınca aniden yok ol- 
maktadır. Fabrikayı gezenlerin kar- 
şısına ilk çıkan makine, siyah disket 
kılıflarını üreten prestir. Yaklaşık bir 
kilometre uzunluğundaki dev PVC 
ruloşundan ve temizleyici tabakayı 
veren diğer bir rulodan beslenen alet, 


Tam ölçeğe göre: Makine, Laminat'ı disket kabıyla birleştirir ve orta deliğini, 
indeks penceresini ve yazma engelleyici çentiği deler. 
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dışarıya tek şeri olarak iki yana açıl- 
nış disket kılıfları göndermektedir. 
Rulo halinde gelen siyah PVC önce 
özel bir bölümde işlem görmekte, 
sonra basınç ve ısı altimda beyaz te- 
mizleyici tabaka ile ayrılmayacak şe- 
kilde birleştirilmektedir. 

Geleceğin disket kılıfı daha sonra 
delgi makinasına uğramaktadır. Bu- 
rada çok dar tolerans sınırları içinde 
merkez deliği, indeks penceresi ve 
yazma engelleyici çentik delinmekte- 
dir. Delgi işlemi esnasında oluşan ar- 
uklar yeniden kullanılmaktadır. Ge- 
nel olarak disket üretimi doğayı kir- 
letmeyen bir teknolojiye sahiptir. Şir- 
ket yöneticisi Bay Lutz Boeder'in de 
belirttiği gibi, çevredeki su ve hava 
kirlenmemektedir. Materyal tüketi- 
mi, hazır mamulün fayda ve değeri 
ile kıyaslandığında, çok düşüktür. 
Aynı sanayi bölgesinde üretim yap- 
tığını farz edebileceğimiz bir pil üre- 
tiçisinin samimi olarak böyle bir id- 
diada bulunması düşünülemez. Da- 
ha sonra giyotine gelen PVC/Lami- 
at şeridi parçalar halinde kesilmekte- 
dir. Deliklerine rağmen bu parçalar 
henüz tam diskete benzemektedir, Bu 
durum bir sonraki makinede değiş- 
mektedir. Burada yüksek ısı altında 
köşeler kıvrılmakia, kenarlar katlan- 


Ceketi katlanır ve üç tarafı yapıştırılır. » 


İveğ » 


Yuvarlak vuruş makinesi, tabaka yüzeylerinin 


düzeltilmesini sağlar. 
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makta ve üç yönden yapıştırılmakia- 
dır. 

Firma yöneticisi Bay Boeder, ya- 
pışurma yönteminin çoğunlukla kul- 
lanılan nokta kaynağı uygulamasına 
kiyasla daha sağlam olduğunu iddia 
etmektedir. Burada mühim olan dis- 
keilerin en zor çalışma şartlarında, 
örneğin sıcak bir sürücüde bile, mut- 
lak yassılığını koruyabilmesidir. Bay 
Boeder'e göre özellikle kaynak yapıl- 
mış disketlerde dönme momenti bo- 
zukluklarına rasılanmaktadır. Bu ko- 
nuda her üretici kendi yönteminin en 
güvenilir olduğunu iddia etmektedir. 
Örneğin Maxell, üretiminde nokta 
kaynağı yöntemini uygulamaktadır. 


cilalanır. 


Koruyucu zarflar, bir kenarları 
esas manyelik folyonunun girmesi 
için açık bırakılarak, ince ve yassı bir 
kanaldan geçirilirler. Bu sayede eğri 
olanları ayıklamak mümkün olur. 


ISI HASSASİYETİ ETKİLER 


Hidrolik kesme aleti esas diskete 
formunu verir. Bıçaklar demiroksit 
ile kaplanmış geniş polyester bandı 
üzerinde bilinen diskei formlarını ke- 
ser ve merkez deliklerini, indeks pen- 
cerelerini açarlar. Bu işlem esnasın- 
da hassasiyet artı/eski 6 mikromei- 
reyi geçmemelidir. Böyle yüksek has- 
sasiyette çalışabilmeleri için delgile- 


Atlı karınca: Manyetik levhaların üzeri kaplanır ve 


re mükemmel bir 15) stabilitesi sağlan- 
malıdır, Firmanın klima cihazları 
devre dışı kaldığında bütün üretim 
durdurulmaktadır, bu da sabit ısının 
önemini göslermekiedir. Hemen son- 
raki üretim safhasında dönmedolap 
benzeri bir alet her manyetik diski tek 
tek kavramakta, dikine tutarak püs- 
kürtme çihazının önünden geçirmek- 
tedir. Püskürtme işlemi sırasında disk 
yüzeyi, sürtünmeyi azaltan, mükem- 
mel düzgünlük sağlayan koruyucu 
film tabakası ile kaplanmaktadır. 
Disket yüzeyi üzerinde oluşabilecek 
her türlü tahribat, okuyucu kafanın 
ömrünü kısaltacağı gibi, data kaybı- 
na yol açabilir. Kaplama sayesinde 


yüzey dümdüz olur. Bu konuda en 
ufak tolerans kabul edilemez ve dis- 
ketin kariyeri orada noktalanır. Kat- 
lanmalar, çizikler, halkalar veya ma- 
teryal hataları disketin hemen diska- 
lifiye edilmesine yol açar. Band ha- 
linde prese girişten paketlenmiş hazır 
ürün olarak firmayı terk edişine ka- 
dar, disketler, 100'ün üzerinde kont- 
rol noktasını başarı ile geçmek zorun- 
dadırlar. 

Koruyucu yüzey kaplamasından 
sonra disketlerin her iki yüzeyi de iti- 
na ile cilalanır ve “araya koyucu” ta- 
rafından bir kenarı açık olan kılıfın 
içine konulur. Disketler daha sonra 
son katlavıcı tarafından dördüncü 


kenarları da katlanarak prensip ola- 
rak kullanıma hazır hale getirilirler. 
Fakat onlar için en tehlikeli bölüm 
şimdi başlamaktadır. Çok gelişmiş 
bir test istasyonunda her iki yüzeyin 
40 ıraçk'i de titizlikle kontrol edilir. 
Bu test disketin tek veya çift yüzü ga- 
rantili (single/double sided) olarak 
piyasaya sürülmesi kararını verir. Uz- 
manlar ters sürücülerinin göstergele- 
rinden hangi yüzde ve (rack'e hata ol- 
duğunu hemen tespit edebilirler. Tesi 
işlemlerinde kullanılan özel disket sü- 
rücülerin kendileri de sürekli olarak 
kalite kontrolundan geçirilirler. 


SÜREKLİ TESTLERE HİÇBİR 
SÜRÜCÜ DAYANAMAZ 


Disketilerin bir bölümü ölümcül da- 
yanıklılık testi için ayrılırlar. Bu test 
esnasında sürücüde 10 milyon dönü- 
şe maruz kalırlar, başka deyişle 22 
gün hiç ara vermeksizin kullanılırlar. 
İşin korkuncu, bu süre içinde sad:ce 
bir tek track kullanılmasıdır. Sürek- 
li olarak yazılan ve okunan bu bir tek 
track'in test sonunda en ufak yıpran- 
ma belirtisi göstermemesi gerekrnek- 
tedir. Firmanın 'Disky Top' modeli 


"Ham" gisketler, soldaki 

« tezgahtan alınıp püskürtme 
makireksirnden ve düzelticilerden 
geçerek kutulara gider. 


A Üst tarafı açık: Yuvarlak levhalar kaplarına giriyorlar. 


Floppy disketin son uğradığı yer, 
cila bandıdır. 


Bir disketin tamamlanana kadar 
Â uğradığı 100'den fazla denetim 
istasyonundan biri 
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Daha da yıpratıcı testlerden geçirilir. 
Bu test, 70 milyon dönüş veya sürekli 
154 gün sürer. Piyasada satılan nor- 
mal disket sürücülerin böyle bir iş- 
kenceye dayanmaları hemen hemen 
imkânsızdır. Özel olarak imal edilen 
çok dayanıklı test sürücülerinde bile 
okuma yazma kafalarının sürekli de- 
giştrilmesi gerekmektedir. Bu kaliteli 
ve sağlıklı bir test neticesi için şarttır. 


Daha sonra disketlerin küçük bir 
bölümü İormatlanır ve son olarak 
hepsi paketleme bölümüne gelir. Dis- 
ketlerin bir kısmına firmanın kendi 
markası yapıştırılır ve piyasada satı- 
şa sürülür. Diğer bir kısmı ise deği- 
şik software ve hardware firmaları- di 
nın etiketlerine sahip olarak müşte- A Kapaklar kapanıyor: Son katlayıcı kabı kapatıyor. 
riye gönderilirler. Disketlere olan ta- 
lep her geçen gü artmaktadır ve fir- 
ma yöneticisi Bay Boeder'e göre 900lı 
yılların sonuna kadar relatif ucuz bir 
medya olan disketlere alternatif bu- 
lunamayacakur. Diğer teknolojiler 
henüz olgunluk düzeyine ve gereken 19 
ucuzluğa kavuşmamışlardır. Bu ko- Manyetik disk yuvarlak kalıplar halinde kesilir 
nuda yakında beklenen yenilik, dis- 
ketlere dikine kayıt yapılması olacak- a —x— 
tır. Şu anda yanlamasına yapılan ka- 
yıt işlemi çok yer kaplamaktadır. a 
Manyetik partikellerin disket yüzeyi- de) 
ne derinlemesine yerleştirilmesi ile - 
gerçekleştirilecek yeni teknoloji saye- Milf malzamaği 
sinde “Süper disketler'e beş misli faz- test edilir x 7 
la bilgi yüklemek mümkün olacaktır. P — Yağlarır Yüzey düzeltilir 


uu —— . 


Disket üretimi Kıht üretimi 


DİSKET ÜRETİCİLERİ İÇİN 


7 
GÜÇLÜ BİR GELECEK m. p yp - — 
1. 
7 


il VE Ayırmalar yapılır 
Süper disket hayalini bırakıp ger- 


çeğe döndüğümüzde, konvansiyonel ——— 

disketin daha uzun süre yaşayacağı- . 

nı söyleyebiliriz. Uzmanlar 3 ve 8 inç- 2. 

lik disketlerin öldüğünü, 5,25 inçlik Kontrol edilir. Formalama denemesi yapılır 

disketlerin de yerini 3.5 inç'e terke- e İmre 

deceğini söylemektedirler. e) Yy - m 
Disket fabrikalarında trend, tam Üzmez mami di El 

otomasyona doğru gitmektedir. Her 

otomatik fabrikada ayda 2.5 milyon 

disket üretmeyi planlayan 30 firma v » 

dünya disket pazarından mümkün ol- > n Kâğıt koruyucusuna | 34 

duğu kadar büyük bir pay alabilmek A ll Kıta yerleştirilir yerleştirilir Paketlenir 


için kıyasıya bir rekabet içindedir. 17 a 


Amerikan, 9 Avrupa ve 4 Japon dis- 
ket üretiçisi firma, branşlarının gele- 
ceğini çok parlak görmekte ve iki ha- 
neli büyüme yüzdesi hedefi için çalış- 
maktadırlar. 


Disket üreticilerinin geleceklerini 
kara görmedikleri, piyasaya sürdük- 


leri mavi, sarı, pembe dişketlerden de Bir disketin oluşumu böyle gerçekleşiyor: “Hammadde” olarak PVC şeritleri, 
belli olmuyor mu? Laminat ve maryetik folyolar kullanılıyor. 
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Osam Bilgisayar'ın 
süper oyunlar serisi 
devam ediyor! 


Multi Ice Il Final Gardridge İl 

Multi Ice Ill Modem 

Ice Machine Super Plus Destek Tape 

Double Cardridge Plus Fast Load 

Expert Cardridge Simon Basic Cardridge 
Final Cardridge Datasette Doctor HI 
Ve diğerleri... 

Commodore 16 Oyunları 


Daha hızlı ve güçlü bir Commodore 64 için... 


Süper Paket Programlar .......... yiiiedeklmen Zati İl 
İkasette20oyun............................... 4.000 TI. 
Ikasettetloyun................... A 2.500 TL. 
şıklKalem .......................................... 17.0001TL. 
Guick Shot li Joystick (Orijinal).............. 17.500 TL. 


Guick Shot Il Turbo Joystick (Orijinal) .. 25.000 TL 
Guick Shot Il Plus Joystick (Orijinal). 22500 TL 


Commodore 64 Eğitim Programları (İlk, orta, lise ve üniversite hazırlık) 


Amiga İş, Oyun, Çizim, Müzik Programları 

Commodore 64 ve Amiga için koruyucu örtüler 

Kafa temizleme disketleri 

Disket kutuları, Yazıcı şeritler, Sürekli form, Sürekli etiket. 


86 ve 87 yılının Süper Paket Programlarının 
üretimi devam etmektedir. 


Oşam bir Teleteknik Yetkili Salıcısı'dır. 


(İN 


Osam Bilgisayar Ltd. Şti. 
Ebuzziya Cad. Sakızlıyalı Sok. No: 3 
34710 Bakırköy/İSTANBUL Tel: 583 72 46 


REKLAMCI! IK 


Commodore & 


ardware alanında bir 

şeyler yapmak isteyen 

Commodore'cu 
arkadaşlarımız, bizden sürekli 
bazı ek ünitelere ilişkin 
şemalar yayınlamamızı 
istiyorlar. Bu sayımızda en 
çok istek toplayan 
parçalardan birinin, RS 232 
bağlantısının, nasıl yapıldığını 
açıklamaya çalışacağız. 
Geçen sayımızda tanıttığımız 
User Port'a akustik kopler vb. 
birimlerin bağlanmasını 
sağlayan bu ara birim, çok 
işe yarayan, seri bir bağlantı. 


(Commodore 64'ümüzün veri kapı- 
sı olan User Port, yalnızca 5 Volt'- 
luk bir gerilim verir. Halbuki akus- 
tik kopler türünden bir alet, ayrıca 
evirtilmesi gereken, “artı” ve “eksi” 
arasındaki sinyalleri ister. Bunu sağ- 
lamak için, *5 Volt ile -5 Volt ara- 
sında bir gerilim yeterlidir, bunu da 
yapacağımız devre karşılar. Ayrıca 
başka bir gerilim kaynağı aramamı- 
za gerek yoktur, User Port gerekli 
herşeyi bize sağlamaktadır. 

Bu bağlantı yerinin 11. pininde 9 
Volt'luk bir alternatif gerilim vardır. 
Bu gerilim, DI ve D2 diyodlarından 
ve CI ve C2 kondensatörlerinden olu- 
şan bir doğrultucu aracılığıyla, 12 
Volta (D.C.) çevrilir. Buna, akustik 
kopler yönünde (TI transistörüne), 
makine çıkışındaki TTL sinyallerini 
pozitif ve negatife dönüştüren bir sü- 
rücü transistör eklenir. Zener diyor- 
du, akımın simetrik olmasını sağlar. 
T2 transistörü ise diğer yönde görev- 
lidir. Akustik kopler tarafından yö- 


Küçük elemanlar, tombul elektrolitik 
kondensatörleriri altında kalmış. 
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netilir, sinyalleri TTL düzlemine kar- 
şılık gelen şekilde değiştirir ve User 
Port'un B ve C girişlerini besler. 
Commodore 64'ün verilere ayrılmış 
iki girişi vardır: Biri verilere, diğeri 
ise verilerin gelmekte olduğu mesajı- 
na. Bu nedenle B ve Ç pinlerinin bir- 
birine bağlanması gerekir. RS 232C 
tarafındaki 20. pin, User Porütan 5 
Volt'la yönetilir ve akustik koplere 
makinenin hazır olduğunu bildirir 
(DTR —Data Terminal Ready). 
Hazırlanan devrede, kopleri ve ma- 
kineyi herhangi bir zarara karşı ko- 
ruyan bir dizi koruyucu diyod daha 
vardır. Tüm bu malzemelerin toplam 
satış fiyatı pek yüksek bir para tut- 
muyor, ayrıca daha önce bu alanda 
hiç bir deneyimi olmayan birinin bi- 
le kolayca yapabileceği kadar basit 
bir devre bu. 

Geçelim nasıl yapılacağına: Delikli 
levhada en az 13x9 delik bulunmalı- 
dır. Elemanların yerlerini kolayca be- 
lirleyebilmek için levha uzunlaması- 
na sekiz sıraya bölünmüş olarak ka- 
bul edilir. Yazımızdaki tüm veriler, 
bu sıralama gözönüne alınarak yapı- 
lacaktır, Levhaya takılacak olan ele- 
manların, uzunlamasına yerleştiri!- 
mesi büyük kolaylık sağlayacaktır. 
Çizgili bir kağıttaki gibi birinci sıra 
“üst? olarak kabul edilir, sekizinci 
ise “alı” olarak adlandırılır. Üzerin- 
de iletim hatları varolan levhalar kul- 
lamanızı pek tavsiye etmeyiz, çünkü 
ancak uzmanların rahatça kullanabil- 
dikleri bu levhalarda hatların kolay- 
ca bozulma ya da unutulma olasılık- 
ları çok fazladır. Bağlantı kabloları- 
deliklerden geçirdikten sonra, uçları 
yanlara doğru kıvırın ki, elemanlar 
levhadan düşmesin. 

1. D6 diyodunu (1N4148), sağ ke- 
narda |, ile 7. sıra arasına yerleştirin. 
Diyodun üzerindeki marka halkası 
aşağıya (kendinize) doğru olsun. 

2. Plaketin yaklaşık ortasına DI di- 
yodunu (1N4001) 2. ve 3. sıralara yer- 
leştirin (marka halkası 2. sıraya doğ- 
ru). 

3. D2 diyodunu (1N400)3. ve 5. sı- 
ralara, halka 3. sıraya doğru olmak 
üzere takın. 

4. D3 diyodunu (1N4148) paketin 
sol tarafında |. ve 2, sıralarına, hal- 


ka |. sıraya doğru gelecek şekilde ta- 
kın. 

5. ZD Zener diyodunu hemen bu- 
nun yanına, İ. ve 5. sıralara takın. 
Halka |. sıraya doğru olsun. 

6. D4 diyodunu (1N4148) soldan 
bir içerdeki delik sırasında 2. ve 3. sı- 
ralara yerleştirin. Bu durumda diyod 
oldukça dik bir durumda olacaktır. 
Halka 3. sıraya doğru olacaktır. 

7. San diyodu (D5, 1N4148), 6, sı- 
raya paralel yerleştirin. Halka, sağa 
baksın. 

8. DS'in yanına R3 direncini (4,7 
KOhm) koyun, bağlantı kablosu 
D5'in sağ kablosuyla aynı deliğe gir- 
sin. Diğer uç, 7. sırada D6 diyodu- 
nun kablosunun yanma girsin. 

9. R4 direncinin (470 Ohm), D5'e 
paralel olarak 5. sıraya koyun, bir 
bağlantı Zener diyodunun teliyle ay- 
nı delikten geçsin. 

10. Geriye iki direncimiz kaldı: RI 
(4,7 KOhm), bir teliyle 3. sırada D4 
diyodunun halkasının olduğu taraf- 
taki aynı deliğe, diğeriyle ise 1. sıra- 
ya bağlanacak. 


4'te RS232 


User Port fişi: Herhangi bir karışıklıklığa meydan ğe 


vermemek için üst kenardaki 1'den 12'ye kadarki 
pinler rakamlarla, alt kenardakiler ise A'dan 

N'ye kadarki harflerle tanımlanmıştır. 

Nedense G ve | harfleri eksik. 


Çev.: Güven Savaş KIZILTAN 


11. Küçük parçalar halledildi; şim- 
di sıra transistör ve kondansatörler- 
de. TI transistörü (BC 307), plake- 
tin alt sol darafında yassı tarafı sola 
dönük olarak konacak. “Bacaklar”, 
5., 6. ve 6. sıralara sokulacak. 

12. T2 transistörü (yassı tarafı sa- 
ga)2.,3 ve4. sıralara, ZDile D4'ün 
arasına yerleştirilecek. 

13, İnşallah iki şişman kondensa- 
töre yer kalmıştır. Üstteki, CI, eski 
ucu 1, siraya, arlı ucu (çevreleyen bir 
halkayla belirtilir) 3. sıraya takılacak. 

14. C2 kondensatörü, D2 ve D©- 
nın arasına yerleştirilecek, artı ucu 
(halkaya dikkat!) 2. sıraya, eski ucu 
5. sıraya girecek, 


Plaket, User Port ve RS 232c 
fişlerine bağlanmış durumda. 


Alt yüz: Yalnızca D1 ve T2 bağlantısı 
eksik. 


si Plaketin "zemin katı”, diyodlarla ve 
dirençlerle kaplı, uçlar elemanlarını 
düşmemesi için yanlara kıvrılmış. 


ASCDEFSIKLAN 


ri 
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LEHİMLEME 


1. sırayla başlıyoruz: Cl konden- 
satörünün eski ucunu izole bir kab- 
loyla (alttan bakınca) sol kenara uza- 
un. Tabii ki kablonun izolasyonunun 
sıyrılmış, bükülmüş ve kalaylı olma- 
sı gerekiyor. D3'ün ve Zener diyodu- 
nun kablolarını birbirine bağlayın, 
kısaltın ve lehimleyin. Bu arada CV'in 
kablosuna değmemesine dikkat edin 
Rin kablosunu plaketten geçirin ve 
kısallın. 


2. sıra: D6'ın ucunu C2'nin artı 
ucu ve DI'le bağlayın. Bir ucu yan 
kenara, bir ucu T2'nin artı ucu ve 
Di'le bağlayın. Bir ucu yan kenara, 
bir ucu T2'nin üst bacağına uzatın, 
diğer telleri kısaltın ve lehimleyin. 
D3, I2'nin üst ucu, C2'nin artı ucu 
ve D4'ün bir ucunu bağlayın, bir kab- 
loyu buradan yan kenara uzatın. Di- 
ğerlerini kısaltın ve birbirine lehim- 
leyin, 


RS-232 için 
bağlantı fişi 


L 


3.sıra: DI, D2 diyodlarını ve CV'in 
artı ucunu birleştirip lehimleyin. T2 
transistörünün orta ucunu, D4 ve 
RVle birleştirin. 


g. sıra: T2'ni boşta kalan son **ba- 
cağını”, R2ile birleştirin. Bu nokta- 
dan bir izole kabloyu, (alttan bakın- 
ca) sol kenara uzatın. 


5. sırada: C2'nin eki ucunu D2 di- 
yoduyla ve R4 direnciyle birleştirin, 
R4'ün boşta kalan (bir tanesi de 
ZD'ye bağlı) ucunu TI'in üst uçuna 
uzatın. Bu üç elemanı birbirine le- 
himleyin, kışa bir kabloyla plaketin 
kenarına uzatın, 

6. sıra: R3 ve D5'in birleştikleri 
noktayı lehimleyin, D3'in ikinci bağ- 
lantısını TI'in orta ayağıyla lehimle- 
yin. 

7.sıra: R3'ün serbest ucunu D6'ya 
lehimleyin, burada kenara bir kablo 
uzatın. 

8. sıra: Tl'in serbest bacağını 
R2'ye bağlayın, burada bir kabloyu 


2) 


2 
— 'ün 


Userport'u 


â Yapı planı: Elemanlar bu şekile yerleştiriliyor ve bağlanıyor. 


ia 
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Â Devre şeması: Profesyonellerin bağlantıları bir kez daha kontrol 


edebilmeleri için. 
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plaketin sol kenarına uzatın, Bir par- 
ça kabloyu lehimleyin ve sağ kenara 
uzatın. 

Şimdi sıra, dışarıya uzatılan uçla- 
rın kablolarla User Port fişine ve di- 
ger tarafta RS 232C fişine bağlarma- 
sına geldi. User Port fişi resimdeki gi- 
bi numaralanıyor, plaketin sağ kena- 
rındaki sıralar fişle şu şekilde lehim- 
leniyor: Fişteki 11 (1. sırayla), 1 (2. 
sırayla), C ve B(4. sırayla), M (7. sı- 
rayla) ve 2 (8. sırayla). Fişi User 
Porta sokarken, sayılar üsi tarafta 
oluyor. Plaketin sol kenarındaki sı- 
raların RS 232C€ fişine lehimlenmesi 
ise şöyle: | sıra 3. pine, 2. sıra 7. pi- 
ne, 5. sıra 2. pine, &. sıra 20. pine. 
Böylece seri bağlantı birimi tamam- 
lanmış oluyor. Tabii ki, henüz bir ek- 
siği var: Veri aktarımı için kullanıla- 
bilecek bir program. Bunun daha ön- 
ce makineye yüklenmiş olması gerc- 
kiyor. 


DENEMEDEN ÖNCE 


Tüm bağlantıları bir kez daha 
kontrol edin. Öncelikle yanyana bağ- 
lantıların birbiriyle kısa devre yapma- 
masını sağlayın. Plaketin üst yüzü: 
Elemanların, bağlantı kablolarının 
izolasyonsuz yerlerine temas etmeme- 
leri gerekiyor. En sık raslanan bir di- 
ger hata kaynağı ise “soğuk” lehim 
noktaları. Bunlar lehim telinin yete- 
rince ısıtılmamış olmasından kaynak- 
lanıyor. Bu konuya özellikle uçların 
fişlere bağlandığı noktalarda özen 
gösterin. 


İk er an A, 
Malzeme ve gereçler: 


RI * R3:2X4,7 KOhm'luk 
direnç: 

R2 - R4:2 X 470 Ohm'luk 
direnç; 

DI * D2:2X 1N4001 diyod; 
D3-D6:4X 1N4148 diyod; 
ZD:1X 5VI Zener diyordu; 
CI 4 C2:2X1000F,16 V'luk 
elekirolitik kondensatör; 
TI:1X BC 307 transistör; 
T2:1X BC 238 transistör; 

Il adet RS 232C fişi; 

Il adet User Port konnektör (pla- 
ket konnektörü, 2 X 12 uçlu, 4 
mm aralıklı); 

Delikli plaket (bakır adalı); 
Kablo; 

Havya, lehim ve havya ucunu 
temizlemek için yaş sünger; 
Kargaburun. 


İş te ğ 
yeni monitörünüz 


(A SANYO 


80 Kolon Yeşil Monitör 


TEKNİK ÖZELLİKLER 


Giriş Sinyali Video: Composite, Negatif SYNC 
1.0 Vp-p, 75 Ohm 
Audio 1V RMS 

ği Gİ 


Tüp Ölçüsü 


Video Anfikatör Ba 
Ekran Ölçüleri : 21 x 15/ 
Toplam 1920 ka 


sı: 15 MHZ 


(5 x 7 dots) 
Ekran Frekansı: 15.80 KHz, 50 Hz 
Ses Gücü : 1.0 Wat 
Güç Girişi : 220 Volt 50 Hz 


Çektiği Akım :32 W 


Size video kompozitörü Walter Kay- 
seri takdim etmeme izin verin lütfen. 
İşi sorulduğunda kısaca '*Veeco” 
der. Zamanının tüm diğer insanları 
gibi o da fazla konuşmayı sevmiyor 
anlaşılan. Şu sıralarda dünyanın çev- 
resinde iki uzay istasyonu dönüyor, 
aya düzenli seferler düzenleniyor, 
Mars'a da beşinci insanlı yolçuluk ya- 
pılıyor. İnsanlarımızın uzun cümle- 
lerle kaybedecek vakitleri pek yok. 

Walter bağımsız çalışır. Anlaşma- 
larını eğlençe endüstrisi ile yapar. 
Gerçekten de çok aranılan birisidir. 
Ama, stüdyosunu Menlo Pars/Cali- 
fornia'daki Synerg/ Mitsubishi'nin 
ürettiği bir milyon GCU (Giobal Cur- 
rency Units, Dünya Para Birimi) de- 
ğerindeki elektronik alet ile doldur- 
ması, aranılırlığının tek nedeni değil. 
Stüdyosu evinin bir parçası; çok ta- 
nınmış büyük bir şehrin güney ucun- 
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daki 420 m? büyüklüğündeki evinin. 
Walter Kayser evinde çalışan bir 
adam, 

Walter stüdyosuna girdi ve kendi- 
nirahat koltuğuna bıraktı, Burası da 
evin diğer kısımları gibi döşenmiş, 
ama penceresi yok. 

Hemen koltuğun yanında, Wal- 
terin kumanda tablosu yeralıyor, 
Üzerinde birkaç tuş olan alçak bir 
masa. 

Büyükçe bir tuşa bastı. Son dere- 
ce doğal bir insan sesi hemen cevap 
verdi: 

“Ben Smitsub. Ne vardı?” 

Dediğimiz gibi, Walter uzun lafları 
sevmiyor. Bilgisayar sistemine de, ki 
bir Synerg/Mitsubishi 80064 mode- 
liydi bu, çok kısa konuşmasını öğret- 
mişti. Kimi zaman kulağa hoş gelme- 
se bile... 

“Afrika Kraliçesi” diyerek yanıt- 
ladı Walter soruyu, “Senaryo ince- 
lendi mi?” 

“Evet” 

“Soru?” 

“Yok,” 

“İyi. Bana Humphrey Bogart”ı 
ver.” 

Büyük bir ekran hafifçe parladı. 
Humphrey Bogart'ın görüntüsü or- 
taya çıktı, biraz kirli bir elbise, ka- 
fasında hep aynı açıyla kaykılmış du- 
ran şapkası... Gerçi yine de gerçek 
Bogart olmadığını hissettiriyor. Ama 
Walter'in istediği de eski filmin ay- 
nısını yeniden yapmak değil, yeni bir 
kompozisyon yaratmak. Bunun dı- 
şında Bogari tamamen gerçek bir gö- 
rünüme sahip. Kendisi bile itirazda 
bulunamaz. Eskilerinden tek fark, 
görüntünün çok daha parlak ve net 
olması, 


Il 


“Hareker”” diye seslendi Walter. 

Kameranın zoom'u ile birlikte gö- 
rüntü de değişti. Arka planda bilgi- 
sayarın fractal matematik kullanarak 
yarattığı tropik doğa yapısı göründü. 
O kadar gerçekçiydi &i, aklı başında 
bir şampanze bile ekrana doğru atla- 
yabilirdi. Bogey, bilinen yürüyüşüy- 
le birkaç adım attı, 

“Tamam” dedi Walter, “Şimdi de 
Beite Midler.” 

İşte bu noktada Smitsub işe karı- 
şıp Bogart ile Midleri “Afrika 
Kraliçesi” filminde birlikte oynatma- 
nın bir kültürel ayıp olacağını söyle- 
yebilirdi. Ama teknik o kadar da ile- 
ri değil, Gerçi Smitsub'un da biraz 
yapay zeka almışlığı var, ama beğe- 
ni ile ilgili problemlere hâlâ bir çözüm 
getiremiyor. Herhalde bunun için de 
bir 50 yıl beklememiz gerekiyor. 

Walter işine devam etti. Diğer tüm 
tipleri teker teker ekrana çağırıp in- 
celedi. Tabii bunlar sadece gerçekten 
yaşamış olan oyuncular değil. Arala- 
rında birkaç tane de Walter'in oluş- 
turduğu yapay oyuncular var, İşte bu 
noktada Walter kendisiyle gurur du- 
yuyor. Oynatacağı rolün adamının 
tamı tamına nasıl görünmesi gerek- 
tiğini çok iyi bildiğini iddia eder hep. 

Nihayet önçalışmalar bitti. Sıra 
geldi son işe: “Senaryo!” 

Bir başka video ekranı Walter'in 
göz seviyesine gelinceye kadar yuka- 
rıçıktı. Ekranda bir yazı belirdi. Baş- 
lığı “Bölüm 1”. 

“Artık başlayalım...” dedi Walter, 

Walter'in hesaplarına göre 95 da- 
kikalık bu film 12-14 gün içinde bi- 
tecek. Sonuç, optik ve mantık açısın- 
dan kuşursuz bir sessiz film olacak, 
Ses ile ilgili zamazingolarla uğraşmak 
Walter'in işi değil. 

Tüm filmi karısıyla birlikte tekrar 
seyretti. Onun fikirlerine çok değer 
verir. Sonra da komuiunu verdi: 

“Serge-Riebow-Ses Stüdyosu. Ad- 
resi biliyorsun. Postala!”. 

Birkaç dakika sonra tüm film Ser- 
ge Riebow'un giriş hafızasına yerleş- 
mişti. Serge'nin bir Burroughs/Mit- 
suko 06/32'si var. Arna sistemler ara- 
sı uyumluluk problemleri hiç yok. 
2038 yılında “uyumluluk”, sadece 
sosyologların kullandığı bir kelime. 
BM 06/32, filmin başında yeralan 
protokoldeki bilgilere bakarak, gön- 
derenin bir SM 80064 olduğunu an- 
İıyor. Sonra da gerekli çevirmeleri ya- 
pıyor. 

Sesin hazırlanması da iki hafta ka- 
dar sürüyor ve aynı gün müşterinin 
önüne bitmiş ürün konuluyor, Yakın- 
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da bu film çok büyük ve daha az bü- 
yük (aruk küçükleri yok!) ekranlar- 
da seyredilecek: 


AFRİKA KRALİÇESİ 
Başrolde: 
Humphrey Bogart 


Bette Midler 
Wuwumba 
Hermann von Blaskewitz 


Smitsub, yani SM 80064, çok mik- 
roişlemcili bir sistem. Kalbi ve beyni 
demek olan chip'ler, guantum meka- 
niğinin izin verdiği en küçük aralık- 
larla yerleştirilmiş parçalardan oluşu- 
yor. Tüm sistemin aksamadan işle- 
mesini sağlayan bir karmaşıklık abi- 
desi işletim sistemi de bir SM 
80128'in marifeli... 

Şmiıtsub'un hafıza azlığı gibi bir 
sorunu yok. Hafıza birimlerinde gö- 
rüntü ve ses özelliklerini yaratan tüm 
bilgiler saklı. Humphrey Bogarı, Bet- 
te Midler, Örümcek Adam ve daha 
birçokları burada yeralıyor. Senaryo- 
lar, tüm dünyanın doğa yapısı ve ma- 
tematik ile oluşturulmuş yapay gö- 
rüntüler de burada. 

Walter Kayser, Smitsub ile ses kul- 
lanarak anlaşıyor. İletişim zorlukla- 
rı kesinlikle sözkonusu değil, SM 
80064, Walter doğrudan doğruya ona 
doğru konuşmasa, ağzının içinde ge- 
velese bile onu anlayabiliyor. Tabii ki 
cevaplarını da sesli olarak veriyor. 
İçinde tıpkı bir insan gibi konuşma- 
sını sağlayan konuşma üreteci var. 
Sadece “Evet”, “Hayır” gibi kelime- 
leri değil, kendi kurduğu cümleleri de 
kullanabiliyor. 

Konuşarak anlaşma başarıldığı için 
klavye ortadan kalktı. Sadece bir iki 
tuştan oluşan küçük kontrol birimleri 
kaldı. Biraz alışkanlığı olanlar, hiç 
bakmadan kolayca bu tuşları kulla- 
nabiliyorlar. Varlıklarını sürdürme- 
lerinin tek nedeni, insanların rahat- 
larına düşkün olmaları. “Sol üst 
köşe” demektense bir tuşa basmak 
daha rahat... Örneğin Walter'in kul- 
landığı tuşların birisi yeni tiplerin fiz- 
yalojik yapısını belirlemekte, bir di- 
geri de hareketlerin kontrolunda kul- 
lanılıyor. Ses ve kontrol birimleri, in- 
san bilgisayar arası iletişimin en ve- 
rimli yolu oldu. 

Daha önce de söylediğim gibi, 
Smitsub'un biraz yapay zekası da 
var. Üzerinde çalışılmış senaryolar- 
dan film hazırlayabiliyor. Ayrıca 


manuksal, tarihi ve bunlara benzer 
bağlantılar hakkında da bilgisi var. 
Ve bunları öğrenebiliyor! Örneğin 
Walter, Afrika Kraliçesi'nde bir jet 
uçağı göstermek isteseydi (aslında 
gösterebilirdi, o sıralarda ne olmadı- 
ğını kim nereden hatırlayacak ar- 
tuk...) Smitsub onu uyarabilecekti. Ve 
bunu da bildiği birçok dünya dilin- 
den biri ile yapabilirdi. 

SM 80064, dünyada yeralan tüm 
diğer bilgisayarlarla bağlantılı. 
CHP'in Haziran/2038 sayısına ba- 
karsak, yakında aydaki bilgisayarla- 
rın haberleşmesini sağlayan FAR- 
NET ve SYNCWEB haberleşme ağ- 
larına da bağlanaçakmış. Olayın fi- 
nansal yönünü Smitsub halledecek, 
tabii Walter gönderilen hesabı ve 
araçları inceledikten sonra, ve tabii 
BANKNET'i kullanarak... 

Walter Kayser, aynı zamanda ya- 
zılım piyasasının iyi bir takipçisi. 
Eğer iyi gibi görünen yeni bir prog- 
ramın reklamını görürse derhal ayrın- 
tılı bilgi istetir ve bu bilgileri Smit- 
sub'un incelemesini sağlar. Eğer 
Smitsub da beğenirse, bu defa da 
programı SOFTWAB'dan ister, Ar- 
tık disket kullanılmadığını söylemek 
gereksiz. Sonra programı bir hafta 
boyunca deneme mahiyetinde kulla- 
nabilir ve bunun için de bir ücrei ta- 
lep edilmez. Programın kopyalanma- 
ya karşı korunmuş olduğunu da be- 
lirtmeliyim. Bir hafta boyunca Wal- 
ter programı Smitsub ile birlikte de- 
ner. Eğer beğenirse telif sahibine ha- 
ber verir. O da programm koruma- 
sını kaldırır. Mali işlemlerin nasıl hal- 
edileceğini daha önce anlatmıştım. 
Eğer programı beğenmezse yapacağı 
birşey yok. Program bir haftanın so- 
nunda kendi kendini yokeder. 

Walter Kayser'in SM 80064'ü, ya- 
zılım ve donanım açısından özel bir 
görev için üretilmiştir. Bunun gibi da- 
ha binlerce değişik görev alanı belir- 
lenebilir. Hatta bunlardan biri, bun- 
dan 50 yıl önce otobanları kullanan 
birisine tatlı bir rüya gibi gelebilir. 

2022'den beri, dünya kanunlarına 
göre tüm araçları FASCOS birimi 
(Freeway and Autobahn Safety and 
Control System, Serbest yol ve oto- 
ban güvenlik ve kontrol sistemi) ta- 
kılması zorunlu. 2040'dan beri de 
tüm yollar SM 80064, BM 06/32 ve 
benzeri diğer bilgisayarlar tarafından 
kontrol ediliyor, 

Artık 2038'de görüşürüz. O sıralar- 
da 104 yaşında ve hâlâ araba sürüyor 
olacağım. Bugünkünden daha güven- 
celi... 


BİL-TEK'TE DAHA UCUZ! 


EMULATOR İİ 


AMIGA'NIZDA 64 PROGRAMLARINIZI 
RAHATÇA, SORUNSUZ KULLANIN! 


Ebuziya Cd. Marmara Çarşısı Kat: / No: 105/106 
Bakırköy/İSTANBUL Tel: 583 14 90 


Commodore'la acık öğrenim : 


Teleteknik, okul öncesi ve 
okula yeni başlayan için, 
anaokulu ve ilkokul düzeyinde, 
kolay kullanımlı, zeka bileyici 
programlar sunar. 


Klavyeye ilk kez 
dokunacaklar için... 


“” Teleteknik 


ELEKTRONİK SANAYİ VE TİÇARET A.Ş 


MB Diskten ve teypten hızlı yükleme 

MB Diskieki ve tevpteki programları tek parça olarak kopya 
edebilme (Orjinalin uzunluğunda atar; programı uzatmaz) 

B Kopya yaparken program ismi yazabılıne 

M Çok parçalı programları yine çok parçalı olarak disk veya 
teybe atabilme imkânı 

MB Turbolu kopya yapma imkânı 

B Korumalı kopya yapma imkânı 

M Tm disk kopya yapabilme (Korumalı programları da) 

B VE DAHA BİRÇOKLARI... 


AMIGA 500 İÇİN EXTRA 512 KB 
AMIGA SES DIGITIZER — 
EPROM PROGRAMLA 

MPS 802 GROM (ROM 11) 

C64 SES DIGITİZER 
SIMONS BASIC MODÜ 


“TEK 64 MODÜL ” 
 ÖUELE CARTRIDGE (CE - FINAL)J 


RIDGE 2.10 
EXPERT CART DGİ 
PRİNTER INTERFACE 


Her türlü bilgisayar ve donanımı satışı, zengin proyram çeşitleri. 
Not: Ürünlerimizden satın almak için Yapı Kredi Bankası İs- 
tanbul Osmaniye Şubesi 415 no'lu hesaba Cem Akar adına ürü- 
nün bedelini yatırmanız ve bize dekontunu göndermeniz veter- 


tidir. 
LA 
ER. 


Çocuğunuz, kardeşiniz 
bilgisayar kullanmaya 
bu eğitici programlarla başlasın. 


Teleteknik/Commodore 

okul öncesi, okula yeni baslayanlar 
ve ilkokul öğrencileri için 

hazır eğitim programları : 

Okul öncesi ve okula yeni 

baslayan için : 

Face Maker 

Know your child's IG 

İlkokul öğrencileri için : 

İlkokul 1.2.3. Sınıf Matematik 


İkokul | 4.5. Sınıf Matematik 
İlkokul 4.5. Sınıf Genel Yetenek Test 
Bilcağ 5. Sınıf Matematik 


Anadolu Liseleri'ne hazırlananlar için : 
Anada'u Liselerine Hazırlık 


Commodore 


DUNYA”aa birarada!.. 
Â eğin 


© 
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Adres: Valikonağı Cad. No: Nisantası-İstanbul Tek: 148 32 36 — 131 04 31 
o Bu ilanmızı 15 Hazirana kadar bizzat gelirenlere özel çekiliş bileti veriyoruz. 


Gr. 


VEM, sizi de 
Amiga sahibi yapmaya hazır. 


Amıga 500 ya da Amiga 2000'in 
“Muse "uyla VEM'de buluşun. 
Amiga'nızla, geniş yazılım olanakları 


O ve servis desteğinden yararlanan 


bir beraberlik başlatın. 


80220 Halaskârgozı Cad Fekin Apt 210/3 Osmanbey/Istanbhul 
Tel 147 03 94 : 141 08 77 


ULUSLARARASI ELEKTRONİK MAKINA SAN. ve TİC. LTD. ŞTI 


REKLAMCILIK 


Cemalettin Mutver, Amiga'nın 

pp başına oturduğunda heyecanlıydı, 
* işini bitirip kalktığında heyecanı 
daha dinmemişti. izlenimlerini bize 
şöyle özetledi: "'Amiga'yla tasarım 
sırasında düşünmediğim şeyleri 
bile yapabileceğime inanıyorum. 
Mouse'un iki düğmesinin ucunda, 
grafik masamın üzerindeki bütün 
aletleri eksiksiz buldum." Bize 
çizdiği ilüstrasyonu aynı 
heyecanla izledik. 


AMIGA ve 
yaratıcılığına 
sınır tanımayanlar. , 


GEMALETTİN MUTVER 


Grafik Sanatçısı 


ein 


Amiga, Commodore-Amiga İnc .'in tescilli markasıdır 


ELEKTRONİK SANAYİ VE TİCARET A.Ş. 


Taleleknik bir Kavala Grubu kuruluşudur. 


Bilgisayar Danışma Merkezi : Silahhane Cad. Ralli Apt, 59 
80200 Teşvikiye, Istanbul. Tel : 1-131 15 50 
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Mgisuyanınızi 
yere göğe sığdıramıyorsanız 
kösesine koyun! 


Keyfinize diyecek yok. Mutluluktan uçuyorsunuz. Başarınızın ödülü olarak, ne 
zamandır düşlediğiniz bilgisayarı aldınız. Ama, bu değerli aracı nereye koya- 
caksınız? Odanızda uygun bir “bilgisayar köşesi'' hazırlayın. 


KOMAKS, ev bilgisayarları için özel, az yer kaplayan, tüm mekanlara uyum 
sağlayan masalar üretir. KOMAKS bilgisayar masaları modüler. Isterseniz bü- 
yütebilirsiniz. Boyları ayarlanır. Bilgisayarınızı daha rahat kullanabilirsiniz. 


KOMAKS masa almak için büyük fırsat! 


KOMAKS masalar kısa bir süre için daha hesaplı. Aşağıdaki banka hesapların- 
dan birine KOMAKS masanın bedelini yatırın. Katılma formunu doldurarak; ban- 
ka makbuzu ile birlikte en geç 31 Temmuz akşamına kadar KOMAKS adresine 
taahhütlü olarak yollayın. KOMAKS masanız postayla veya elden adresinize 
teslim edilecektir. 


KOMAKS masanızı şimdi alın, “bilgisayar köşesi"'ni daha hesaplı hazırlayın. 


Banka Hesap No: 


Pamukbank - Gayrettepe 211519 KOMAKS “bilgisayar köşesi” istek formu: 


I 
! 
i 1 
Akbank - Zincirlikuyu 3037-9 1lü - N 
Yapı Kredi Bankası - Feriköy 594-2 Lütfen, işaretlediğim KOMAKS masayı gönde; 
, O DTM 201 
, O DTM3OT 
, 
* Adım, Soyadım: 
k Adresim z 
' 


Ermaonakan (ar Satat Tirarat Markasi Kat A Carköu AMD İstanbul , Tel 


İçindekiler 


Dünyadan, Türkiye'den, 
Teleteknik'ten 


Şampiyon Cim-Bom, yeni kitaplar 


Klavyeler 


Bilgisayara bağlanan klavyeler 


Sinsice İlerleyen Salgın 
Bilgisayarlarda virüs salgını 


Virüs Serum Mutasyon 
Virüslerden korunalım 


64 ve 128'in Geleceği 


Commodore 64 ve 128'i nasıl görüyor 


Adım Adım 
Bitten Resme Giden Yol 


Bilgisayar Grafiğinin Öyküsü 


48 


8 


Yaman Bir Aygıt Bilgisayar 


Bilgisayar nelere kadirdir. 


Yeni Oyunlar 
Oyunlarla dolu bir yaz 


Macera Peşinde 
En son ipuçları 


Hoşçakalın DISK DRIVE'lar 


CD Romların yetenekleri 


Amiga ve C (9) 


Bir de programımız var 


C-64 İçin Püf Noktaları 


Oyunlarınıza kolaylıklar 
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G * Booter (Anahtar gerektirmez, Internal Drıve iptal edilmez) 
* AMIGA 5 1/4 DİSK DRIVE (40/80 Track, 880 K, MS-DOS uyumlu) 
* AMIGA - C-64 EMULATÖR (Kablo ve program) 
* AMIGA SOUND SAMPLER 
* Çok yakında yeni AMIGA Ürünleri 


Zengin C-64 ve AMIGA Programları 


* Tek parça v — m cn Tuana ği 4 - 
* Teybe iki değiENiENİM EE 
- m save, Ak Si , 
Süne incel a 

e e yeni 
8 7 


8 veya joy 
eni komut ve f 


p makinesi * saat 
* Kolay m4 Word process 
* Ayı itazla disk dir 


SKY MODEM ii” * Teyp'te hızlı veya yavaş sürat seçimi 


* 
* Değişik printer kullanabilme özelliği 
b 4 MULTI ICE Il (Commodore, Centronics, RS 232, Renkli) 
* BASIC için ekstra 24 k RAM 
* EXPERT CARDRIDGE 3.1 * Game killer, sprite çarpışmalarını önleme 
* İCE MACHINE SUPER PLUS » Joyawap, autofire özeliği 
. * Kırma ve kopyalama yeteneği 

* FINAL CARDRIDGE * 60 K'yı 15 sn.de yükleyebilen fast load 

* DOUBLE CARDRIDGE PLUS * Amiga'ya benzer özellikler 

* FAST LOAD MODÜL ONLİNE Mİ MR 

Y EL 

* SI MON BASIC MODU L - 8 eee ei AR m Cad. Başçavuş Sk. Yazıcıoğlu Işhanı 
araj Yolu ura o atıra o k 

* 64 K SUPER MODÜL Tel , 72866 N ” ADANA Ya pese 5a KADIKÖY/İSTANBUL 
ABDİ TİCARE - BİLTUR BİLGİSAYAR 
Hürriyet Cad. No: 27/0 PTT Yanı Iştınlı Sok. No: 5/B 

* C-64 SES DİGİTIZER DATASOFT BİLGİSAYAR ül — MİKOM BİLGİSAYAR > yaa 

* MPS 802 GROM (ROM 11) tat 2önenz eni LOZAN/İZMİR gym 1 KARL AML ANAMA 
EMEK ELEKTRONİK ADRESLERİMİZ 

Ürünlerimiz 6 ay garantilidir Tel 82847825“ RINDIKZADEĞİSTANBUL Kr Be Se Te TAB DEE NİŞAMTAŞLİST 

iy ön OSAM ELEKTRONİK — Ebu Ziya Cd. Ozgiray Pasajı 17, Büro: 32 
| daha fazla bilgi ıçın liste ve Bilgisayar Sanayi-Ticaret Tel: 583 54 03 BAKIRKÖY/İST 


Ebuziya Cad. Sakızlıyalı Sok. No. 3 — Mimarkemalettin Cad. 37/1 
buroşur isteyınız Tel: 583 72 46 BAKIRKÖY-İSTANBUL (— Tel 526 58 37 SİRKECİİSTANMUİ 


SAFA TANITIM 1608211 


COMMODORE 


Teleteknik A.Ş. Adına 


Sahibi ve Sorumlu Yazıişleri Müdürü 


OSMAN BABAOĞLU 


Yayın Yönetmeni 
AHMET ZİYA BAYMAN 


Yayın Koordinatörü 
TURHAN TANDOĞMUŞ 


Danışma Kurulu 
BİLAL SADİ OĞUZ 
FATİH ARIMAN 
ÖMER ERKMEN 
EMRE SENAN 


Yayın Kurulu 

KENAN AKKERMAN 
TUNA ERTEMALP 
MUSTAFA GÜVEN 
OSMAN HIZAL 
AYHAN KALAYLIOĞLU 
BURAK KİPER 

TAN ORAL 

CAN ÖZTÜRK 
İSKENDER SAVAŞIR 
AFİF SAY 


Yayın Sekreterleri 
SEMRA ÇAĞLAYAN 


Teknik Üretim 
PERKA A.Ş. 


Kapak 
EMRE SENAN 


Teknik Yönetmen 
MEHMET AK 


Fotoğraflar 
MEHMET ÖZCAN 


Reklam Sorumlusu 
BİLLUR KÖNTÖZ 


Reklam Rezervasyonları 
131 15 49-50 


Katkıda Bulunanlar 
SİLVA AVEDİKOĞLU 
BİLGE AYAN 
MAHMURE BİRSES 
SEYFETTİN ÇANKAYA 
ÇİĞDEM GÖNENÇ 
BAYRAM KARA 
FETHİ SERİM 

ANKİN SİNANYAN 


Renk Ayrımı 
EBRU GRAFİK 


Baskı 
ADSAN A.Ş./MERTER 


Dağıtım 


HÜRRİYET HOLDİNG A.Ş. 


Teleteknik A.Ş. 


YAYINCININ NOT! 


GELSİN COMMODORE'LAR!! 
# 


şte yorucu bir ders yılı daha bitti. Tatilin bu ilk gün- 

lerinde Commodore'lar yazlıklar için ya da oyun do- 

lu günler için hazırlandı. Tabii bu söylediklerimiz, 

sınıfını geçenler ya da okulundan mezun olanlar için. 

Bütünlemeye kalanlar ise, Commodore'larından 
oyun yerine ders çalışmakta yararlanacaklar. Bu fırsattan 
yararlanarak, daha önceki sayılarımızda çıkmış yazı ve dö- 
kümleri tekrar gözden geçirmek sanırım yayarlı olacak. Özel- 
likle yeni Commodore sahibi olanların 19. ve 27. sayıları- 
mıza göz atmalarında büyük yarar var. 

Gelelim bu sayımıza. Ağırlıklı konularımızdan birini, son 
zamanlarda bilgisayar sahiplerinde ve tüm bilgisayar sektö- 
ründe tedirginliğe yol açan bilgisayar virüsleri oluşturuyor. 
Ek yazılarımızda ise, virüslerden korunma yöntemleri ve 
virüs terminolojisi yer almakta. Yazıda belirtilen korunma 
yöntemlerine uyduğunuz takdirde, virüslerden korkmanıza 
gerek kalmadığını göreceksiniz. 

Ana konularımızın ikincisini, bir bilgi- 
sayar grafiğinin nasıl oluşturulduğunu 
adım adım anlatan bir yazı oluşturuyor. 
İkili sistemin O ve ilerinden ekrandaki 
rengarenk ve pırıl pırıl görüntüye nasıl 
ulaşılıyor? Bu macera dolu sürecin öykü- 
sünü ilgiyle okuyacağınızı tahmin ediyo- 
ruz. 

Müzik meraklısı okuyucularımız için 
özel olarak hazırladığımız yazılarımız da 
var. Bunlardan birincisi, Commodore'la- 
rınıza MIDI aracılığıyla bağlayabileceği- 
niz klavyelerden bazılarını tanıtmaya yö- 
nelik. 

“Işık Ekibi” yazımız, veri saklamada bir devrimi müjde- 
liyor. Manyetik materyal kullanan floppy disketler ve hard 
diskler, artık yerlerini laser okuyuculu compact disketlere 
bırakıyorlar. Henüz pahalı olan compackt disk kullanımı, 
hata yapma oranının azlığı ve olağanüstü büyük veri sakla- 
ma kapasitesi ile geleceğin sistemleri için vazgeçilmez ola- 
cak. Yazımızda compact diskin nasıl çalıştığına ait diyag- 
ramları da bulabileceksiniz. 

“Macera Peşinde” köşemizde Can Öztürk, size yeni ma- 
ceraların yolunu göstermeyi sürdürüyor. Gün geçtikçe da- 
ha çok ilgi toplayan bu köşe, okuyucularımızdan gelen mek- 
tupların da katkısıyla en zengin bölümlerimizden biri hali- 
ne geldi. 

Tanıtım bölümümüzde de yeni oyunların açıklamaları yer 
alıyor. Bu bölümün hazırlanmasında büyük emeği geçen Bu- 
rak Kiper, **“C 64'ün Püf Noktaları” yazı dizisini de sürdü- 
rüyor. Uzun zamandır yoğun dersleri nedeniyle dergimizden 
uzak kalan Tuna Ertemalp arkadaşımızın, önümüzdeki sa- 


Merkez yıdan itibaren yeni yazılarla yeniden aramıza katılacağını 
RIHTIM Ki aye HAN NO: 207/2, müjdelemek istiyoruz. 

80030 KARAKÖY-İSTANBUL Mini : 

TEL: 145 13 30 (4 HAT) Yaz tatiliniz Commodore dolu geçsin.() 

e lp e are OSMAN BABAOĞLU 


SİLAHHANE CAD. RALLİ APT. 
59/3 80200 TEŞVİKİYE-İSTANBUL 


TEL: 131 15 49-50 
Ankara Bürosu 
TUNALIHİLMİ CAD. PARK APT. 

114/26 06700 KAVAKLIDERE-ANKARA 


TEL: 167 73 47-48 


DÜNYADAN... 
TÜRKİYE'DEN... 
TELETEKNİK'TEN... 


şampiyon Galatasaray'a 
Teleteknik'ten Ödül 


yordu. Commodore 64 kutuları 
hummalı bir faaliyetle taşınıyor, 
sarı-kırmızı kurdelelerle süsleniyor 
ve hediye edilmeye hazır hale ge- 
tiriliyordu. Maç günü geldiğinde 
hazırlıklar da bitmişti. Tören sırasın- 
da ödüllerin verilmesi için popüler 
sinema sanatçısı Harika Avcı davet 
edildi. Avcı, bu daveti büyük bir 
memnuniyetle kabul etti. 

Maçtan önce Commodore'lar 
sahada hazırlanan masaya yerleş- 
tirildi. Teleteknik A.Ş. Genel Müdü- 
rü Sayın Osman Babaoğlu, Halkla 
İlişkiler Departmanı Müdürü Sayın 
Fatih Arıman ve diğer görevliler 
son hazırlıkları yaptılar. Daha son- 
ra Sayın Babaoğlu ve Harika Avcı, 
seyircilerin büyük tezahüratı eşliğin- 


- 
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1987-1988 futbol sezonunu yıl bo- ğın bağ 
yunca çıkardığı başarılı maçlarda oiyik 
aldığı galibiyetler sayesinde şa- 
mpiyon olarak bitiren Galatasaray 
futbol takımı, sezonun son maçın- 
da şampiyonluk kupasının yanı sı- 
ra çok anlamlı bir ödül daha aldı: 
Teleteknik A.Ş., tüm futbolculara ve 
takımın şampiyonluğunda büyük 
etkisi olan Teknik direktör Jupp Der- 
wall'e birer Commodore 64 hedi- 
ye etti. takım kaptanı Raşit'e ise bir 
AMIGA 500 verildi. 


Sezonun son maçı olan Galata- 
saray-Boluspor karşılaşmasının ya- 
pılacağı gün yaklaştıkça Teletek- 
nik Halkla İlişkiler Departmanı'nda 
büyük bir hareketlilik göze çarpı- 
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de sahaya girdiler. Avcı, günün 
anlamına uygun sarı-kırmızı kıyafeti 
ve yürürken bir ara eline aldığı kır- 
mızı ayakkabılarıyla büyük sempati 
topladı. Sırasıyla masanın önüne 
gelen sporcular Commodore'ları 
Harika Avcı'nın elinden almaya 
başladılar. Bu sırada ufak bir karı- 
şıklık yaşandı. Teleteknik A.Ş., bu 
sezonda attığı 39 golle gol kralı 


olan ve Avrupa Gol Krallığı'nın, do- 
layısıyla da altın ayakkabının en 
yakın adayı durumunda olan Tan- 
ju'ya özel bir ödül olarak AMIGA 
500 vermeyi kararlaştırmıştı. Fakat 
Tanju bu ödülün, takım kaptanı 
olan ve futbolcu olarak spor yaşa- 
mını bu yıl kapatacak olan Reşit 
ağabeyine verilmesini istedi. Ken- 
disi Commodore 64 aldı. Raşit ha- 


icindeki futbolculara, Commodo- 
re 6d'lerle birlikte joystickler ve 
Commodore'un başarılı futbol si- 
mulasyonu olan Soccer kartuşları 
da verildi. Bakalım cim bomlu fut- 
bolcular, yeşil sahalardaki başarı- 
larını ekran karşısında da göstere- 
bilecekler mi? 

Cim Bom'a Avrupa'daki maçla- 
rında da başarılar diliyoruz. 


COMMODORE'CULARA İKİ YENİ KİTAP 
4- AMIGA Kullanım Kılavuzu 


Commodore kullanıcılarını yakın- 
dan ilgilendirecek iki yeni kitabın 
yayınlandığını duyurmak istiyoruz. 
Bu kitaplardan birincisi AMIGA kul- 
lanıcılarının uzun zamandır bekle- 
dikleri AMIGA Kullanım Kılavuzunun 
Türkçe baskısı. Uzun ve yorucu Çar- 
lışmalar sonucu Türkçeye çevrilen 
kitap bir Teleteknik yayını olarak 
geçtiğimiz ay içinde basıldı. Piya- 
sada satışa sunulmayacak olan 
AMIGA Kullanım Kılavuzu AMIGA 
bilgisayarlarının yanında hediye 
olarak verilecek, Daha önce AMI- 
GA almış olanlardan anket doldu- 
ranların adreslerine postalanmaya 
başlayan kullanım kılavuzuna, an- 
ket doldurmamış olanlar, garanti 
kartlarını Teleteknik'e postalayarak 
sahip olabilecekler. 

İkinci kitap ise daha çok Com- 
modore 64 kullanıcılarına yönelik. 
Teknik Yayınevi tarafından hazırla- 
nan Robat Lab Bilgisayarcı genç- 
lerin en büyük düşlerine cevap ve- 
recek. Commodore 64 başta ol- 
mak üzere bir sürü bilgisayara 
bağlanabilecek çok sayıda robo- 
tan hazırlanışları bu kitapta adım 
adım anlatılıyor. 

Kitap ODTÜ Mimarlık Fakültesi 
mezunu Şahap Pekçevik tarafın- 
dan hazırlanmış. Elektronik, bilgisa- 
yar yardımıyla tasarım ve üretim 
konusunda çalışmaları olan yazar, 
özellikle bilgisayara ve robotlara 
merakı olan genç okuyucular için 
hazırladığı kitabında basit ama 
son derece ilgi çekici örnekleri an- 
latmış. 

Kitabın yazarı ayrıca bu konuda 
ikinci bir kitabı da hazırladığını 
müjdeliyor. Gelecek sayıda dergi- 
mizin sayfaları arasında yazarın bi- 
zi kırmayarak dergimize yolladığı 
C-64'ün User Port'una ilişkin yazıyı 
da bulacaksınız. 


2- ROBOT LAB 


“TEKNİK YAYNEVİ 
muhendislik mmarik bigisayar yaylar 


SAHAF PEKRÇENVİK 


1958 ANKARA 


ünümüzde synthesizer'ler hobi olarak 

kullanmak isteyenler için de satın alı- 

nabilecek duruma geldi. Böylelikle 
synthesizer'ler kendi bilgisayarlarıyla bir 
MIDi-arabirimi üzerinden bir synthesizer'i ya 
da bir “Drum-bilgisayarını”' yönlendirmek is- 
teyen C-64 meraklıları için özellikle ilginç ol- 
makta. Federal Almanya'da 2000 Mark'ın al- 
tında bir fiyat ödeyerek elde edilebilecek en 
yeni klavyelerden birkaçını bu yazıda sizler 
için topluca sunmaya çalıştık. b | # 


Synthesizer'ların gelişimine paralel olarak, elektronik 
enstrümanların her birini birbiriyle bağlantıya sokacak 
bir bilişim (information) sistemi meydana geldi. Öyle ki, 
bu enstrümanlar merkezi tek bir klavye ya da bilgisayar 
üzerinden yönlendirilebilmekte. ““MIDI” adı verilen bu 
sistem, bugün bütün synthesizer-yapımcıları için standart 
oluşturmakta. Şimdi en düşük fiyat kategorisine giren ay- 
gıtlarda bile MIDI-bağlantıları bulunuyor. Böylelikle pro- 
fesyonel müzik-bilişim sistemi, müzikle ilgilenen bilgisa- 
yar heveslileri için de çok çekici bir hale gelmiş oluyor. 

Bu yazıda biz en yeni sayısal (digital) synthesizer'ları 
bir araya getirdik ve bunları daha yakından bir incele- 
meye tabi tuttuk. Casio'nun HT-700 ve CZ-I'i, Yama- 
ha'nın PSR-80'i ve Korg'un performing-synthesizer 707” - 
si bu incelemeden geçtiler. Ayrıca Korg'un DDD-I adını 
taşıyan ve Vurmalı çalgıların ritmlerini meydana getirmeye 
yarayan ucuz bir aygıtını da ele aldık. Teste tabi tuttu- 
gumuz bu aygıtlari Resim 1'de toplu olarak görüyorsu- 
nuz. (Synthesizer'a ilişkin) bütün bu aygıtlar 700 ila 2000 
Mark olmak üzere düşük fiyat kategorisine giriyorlar. 


KÜÇÜK AMA OLAĞANÜSTÜ BİR AYGIT 
HT-700 


Teste tabi tuttuğumuz klavyelerin en küçüğü Casio”- 
nun HT-700 modeli; Boyutlarına rağmen bu aygıt kendi 
alanında gerçek bir virtüöz. İçine iki hoparlör yerleşti- 
rilmiş olan güzel bir forma sahip mahfazasının altında 
halisinden 8-sesli polifonik bir synthesizer barındırmak- 
ta (resim 2). Yani bu demektir ki, sekiz tona kadar aynı 
anda çalınabilmekte. HT-700'ün klavye mekanizması ise 
narin bir yapıya sahip. Çalma için, sadece dört oktavlık 
bir ton genişliğine izin veren 49 âdet mini tuş yeterli ol- 
mak zorunda. Dış görünüşlerine karşılık bunlar sağlam 
bir etki uyandırıyor ve daha yüksek beklentilere de ayak 
uydurabiliyor. 

Devre açıldıktan hemen sonra çalınabilmesi için HT- 
700'ün sağlam bir tarzda depolanmış 20 adet tını özelli- 
ği bulunuyor. Bu tını özellikleri basit bir piyanodan üto- 
pik Fantasy-Sound'a varıncaya dek yeterli olmak zorun- 
da. Dış görünüşlerine karşılık bunlar sağlam bir etki 
uyandırıyor ve daha yüksek beklentilere de ayak uydu- 
rabiliyor. 

Devre açıldıktan hemen sonra çalınabilmesi için HT- 
700'ün sağlam bir tarzda depolanmış 20 adet tını özelli- 
ği bulunuyor. Bu tını özellikleri basit bir piyanodan üto- 
pik Fantasy-Sound'a varıncaya dek yeterli oluyor. Bun- 
lar PCM- ya da Pulse Code modülasyon yöntemi aracı- 
lığıyla üretiliyor. Tını üretiminin bu türü saptanmış dal- 
ga formlarının değiştirilmesi ve şeklinin bozulması ile ça- 
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lışıyor. Bunun sonucunda kulağa hoş gelen ve tok sesler 
ortaya çıkıyor. 

Olağanüstü bir tarzda programlanmış bu seslerle ye- 
tinmeyen bir kişi, geniş kapsamlı bir biçimlendirme (edi- 
ting) modu içinde istediği gibi yeni tınılar üretebilir ya 
da varolan tınıları değiştirebilir. Küçük bir LCD-display'i 
ve bir giriş tekerleği bu konuda yardımcı oluyor. Yeni 
üretilen tını sonuçta 20 adet iç tını-belleğinden birinde kü- 
tüklenebiliyor. Buna ek olarak, aksesuar tarzında satın 
alınabilen bir RAM-kartı üzerinde başka 20 Sound da de- 
polanabiliyor. 

HT-700, tını bireşimi (sentez) yapmasının yanı sıra 
ritmlere de hakim olabiliyor. Alette toplam 20 vuru eşli- 
ği bulunuyor. Burada Rock, Pop ya da Disko müziğini 
yetkin bir biçimde ritmlerle desteklemek için gerekli her 
şey insanın elinin altında. Buna ek olarak, tını tonların- 
da da olduğu gibi basit bir şekilde kendine özgü ritmle- 
rin yaratılması da mümkün. Bu ritmlerin sayısı 20'ye ka- 
dar ulaşabiliyor. Bir RAM-kartına sahip olunduğu tak- 
dirde, başka 20 taslağın da depolanması mümkün olmak- 
ta. Antrenmanlı bir musikişinas şimdi eğlendirici ve mev- 
cut ritmlerle birlikte ilginç'bir müzik parçası ortaya çı- 
Karabildi. 

HT-700 ayrıca, bütün akor dizilerini sabit tutmak için 
bir de akor-belleği işlevi sunuyor. Bir ses alma aygıtına 
benzer şekilde, ilkinearzu edilen akör dizisi kaydedilebi- 
liyor ve bunun ardından da bu dizi istenilen sıklıkta yi- 
nelenebiliyor. Böylece bütün müzik parçalarının, aygı- 
tın devre dışı bırakılmasından sonra bile korunacak tarz- 
da depolanması mümkün oluyör. 

Tabii ki, HT-700'tam olarak MIDI-uyumlu. Böylelik- 
le bu aleti başka bir klavye üzerinden de çalabilmek de 
mümkün. Bu da, mutlaka mini-Klavyede çalma zorun- 
luluğunu ortadanskKâldırıyor. Bu arada melodiye, ritme, 
ritme, basa ve akor eşliğine kendine özgü MIDiI-kanalları 
bağlanabiliyor; öyle ki, her kısmi işlevin ayrı olarak bir 
synthesizer ya da bir bilgisayar tarafından yönlendiril- 
mesi mümkün olabiliyor. 

Bu çokyönlülüğüne rağmen HT-700 ancak dört kilo 
gelen ağırlığı dolayısıyla çok hafif bir aygıt. Böylelikle 
rahatça taşınabiliyor. HT-700'ün şehir şebekesinden ba- 
ğımsız olarak geleneksel kuru pillerle çalıştırılması, isten- 
diği zaman da bir adaptörle prize bağlanması mümkün 
olmakta. Hattâ özel bir adaptör ile klavye bir otomobil 
bataryasına da bağlanabiliyor. 

HT-700'ün fiyatı Federal Almanya'da (temel versiyon- 
da ve RAM-kartı ile adaptör olmaksızın) 720 Mark'tır. 
Bu nedenle de özellikle hobi olarak müzik yapanlar ve 
yeni başlayanlar için çok uygun bir aygıt. 


k- PROFESYONEL: PSR-80 


Rakibi HT-700'den farklı olarak PSR-80 (resim 3) top- 
lam 61 adet tuşu ile büyük bir klavye mekanizması su- 
nuyor. Ton kapasitesi böylelikle altı oktavın üstüne ula- 
şıyor ve geleneksel bir klavye standartına karşılık geliyor. 

İki adet tümleşik (entegre) hoparlör, HT-700'ünküler 
kadai parlak olmasalar da, ses çıkışını sağlamakta. Tını 
kalitesi yeterli olmadığı takdirde, dışta bulunan bir yük- 
selticiye bağlantı yapılması mümkün olabiliyor. Bunun 
yanısıra kulaklık için bir de yuva öngörülmüş durumda. 

PSR-80, 8 sesli polifonik bir synthesizer içeriyor. Bu 
synthesizer Yamaha için alışılagelen frekans-modülasyon 
(FM)-bireşimi (sentez) ile çalışmakta. Burada değişik si- 
nus titreşimlerinin içiçe girmesiyle bütün FM- 
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synthesizer'larına özgü olan tipik sound'lar ortaya çıkı- 
yor. Bunlar çoğunlukla kuru ve sert olmakla birlikte, üto- 
pik synthesizer-sound'lar için son derece elverişli sesler. 

PSR-80, kornolar, yaylı sazlar, gitarlar ve kozmik tı- 
nılar gibi 16 adet sabit FM-orkestra sesi sunmakta. Ama 
ne yazık ki, burada kendine özgü seslerin programlan- 
ması ve depolanması mümkün olmamakta. Bununla bir- 
likte mevcut sound'ların keskinlikleri ve vuruları kade- 
meli olarak değiştirilebilmekte. Böylelikle bir ton bir de- 
fasında tok, bir defasında boğuk olarak kulağa gelmek- 
te, ya vurmalı ya da yumuşak olarak açılmakta. Üstelik 
rezonans iki basamakta ayarlanabilmekte. Seçmeli ola- 
rak harekete geçirilebilen iki efekt aracılığıyla bir sound'- 
un sonuçta stereo ya da iki sesli duyulması sağlanabil- 
mekte. Sadece bu tür varyasyon sayesinde sayısı 400'e 
ulaşan değişik tını formları ortaya çıkmakta. 

Kişi kendi orkestrasını biraraya getirdiği zaman, mü- 
zik parçasının hangi ritme sahip olacağına karar vermek 
zorunda. Çünkü PSR-80 tıpkı HT-700 gibi tümleşik bir 
ritm-bilgisayarına sahip. Burada her türden toplam 16 
adet olağanüstü ritm kullanıma hazır bulunmakta. 

Eşlik için tuş alanı bölünebiliyor (Keyboard-Splitting). 
Alttaki tuş alanında bu durumda melodiye uygun bir bas 
sesi eşlik edebiliyor. Ama burada da klavye az antren- 
manlı icracılara yardımcı olmakta. HT-700'de olduğu gibi 
PSR-80'de, müzisyene ilginç bas geçişleri ve akor dizile- 
riile otomatik olarak eşlik edebiliyor. Hatta basit ya da 
karmaşık eşlik arasında bir seçim imkânı da var. Bu şe- 
kilde, yalnızca birkaç el hareketi ve az bir bilgiyle olağa- 
nüstü orkestra parçalarının gerçekleştirilmesi mümkün 
olabiliyor. Ayrıca PSR-80 her defasında ritm başına iki 
vurma çalgı solosu sunabiliyor. Bu sololar eşlik ile de bü- 
tünleştirilebiliyor. Dinlemeye değer bir giriş (Intro) ve bü- 
yüleyici bir son (Ending) şarkıya sonuç olarak mükem- 
mel bir başlangıç ve bitim noktası vermiş oluyor. 

Buna ek olarak PSR-80, 2500'e kadar akor değişikli- 
ğini alabilen bir akor-belleğine sahip. Böylece bütün mü- 
zik parçalarının gerçek-zamanda çalınması ve her zaman 
tekrarlanması mümkün olabiliyor. 

Synthesizer'ları profesyonel bilişim-ağında birleştire- 
bilmek için klavyede doğal olarak MIDI-bağlantı yuva- 
ları bulunuyor. Bunlar yoluyla çok değişik veriler gön- 
derilebiliyor ya da alınabiliyor. Böylelikle PSR-80'in baş- 
ka synthesizer'lar tarafındanda yönlendirilmesi müm- 
kün olabiliyor. Ama MIDl-işlevlerinin ayarlanması bi- 
raz muğlak olmakta; çünkü hiçbir ışık göstergesi mev- 
cut değil, PSR-80 geleneksel pillerle ve uygun bir adap- 
tör olduğu takdirde bir priz ya da otomobil bataryası üze- 
rinden de işletile biliyor. PSR-80'in Federal Almanya'- 
da fiyatı (özel aksesuarsız) 1596 Mark'tır. 


KORG 707: YALNIZCA PROFESYONELLER 
İÇİN DEĞİL 


Korg 707, profesyonel bir synthesizer. Stüdyoda ya da 
sahnede etkin bir kullanım için öngörülmüş. O nedenle 
içine monte edilmiş bir ritm makinesi ve yeni başlayan- 
lar için yardımcı olacak bir eşlik otomatiği aramak bo- 
şunadır. Aynı şekilde içine yerleştirilmiş hoparlörlerden 
de yoksun. 

Aygıtın kendisi, resim 4'de görüldüğü gibi modern bir 
tasarıma sahip olup tıkız bir yapım tarzı sergilemekte. 
Klavye mekanizması 49 adet sabit plastik tuştan oluşu- 
yor. Bu tuşlarla çalınması başlangıçta biraz zor olabili- 
yor. Ama bunlar modern bir synthesizer için artık zorunlu 
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olan bir özellik sunuyor: Bu tuşlar “vurma dinamiği”ne 
sahip. Bu da, synthesizer'ın tuşların basılma hızına tep- 
ki gösterdiği anlamına geliyor. Böylece, eğer tuşa hafif 
basılacak olursa bir ton yavaş ve yumuşak bir ses vere- 
biliyor, ama tuşa ne denli güçlü vurulursa ton da tıpkı 
bir piyanoda olduğu gibi, o denli yüksek ve şiddetli bir 
etki bırakıyor. 

İşlevlerin seçimi ve değiştirilmesi için değişik dokun- 
ma tuşları öngörülmüş. Birkaç sürmeli-ayarlayıcı, ses yo- 
gunluğunun ayarlanmasına ve ilerde sözünü edeceğimiz 
değişik işlevlerin yerine getirilmesine hizmet ediyor. Korg 
707 ayrıca, ışıklandırılmış küçük bir LCD-display'e sa- 
hip. Bu display seçilmiş işlevleri ve düzenlenmiş değerle- 
ri açık-metinde göstermekte. Öyle ki, aygıtın o andaki 
ayarlanmaları hakkında her zaman bilgi edinilmesi müm- 
kün oluyor. 

Korg 707'nin tını üretimi sayısal olarak iki osilatörün 
birleştirilmesi aracılığıyla gerçekleşiyor. Bu osilatörlerin 
dalga formu tasarımlanabilecek her tarzda değiştirilebil- 
mekte, Üstelik bir osilatörün zamansal seyri üzerinde et- 
kide bulunmak da mümkün olmakta. Bu tını üretiminin 
sonucunda bilinen müzik enstrümanlarının taklitinden tu- 
tun da alışılmadık UFO-seslerine varıncaya dek ilginç s0- 
und'lar oraya çıkabiliyor. 


Korg 707'nin tını çeşitliliği üzerine bir fikir edinmek 
için onun önceden hazırlanmış 100'ü aşkın ve hemen kul- 
lanılabilecek sound'a sahip olduğunu düşünmek gereki- 
yor. Bunlar başlangıçtaki çalmalar için yeterli olmakta. 
Ama kısa bir süre sonra insan kendi sound'larını yarat- 
mak ya da mevcut olanları değiştirmek isteyebiliyor. Bu- 
nun için o andaki sound'un tınısından sorumlu olan dü- 
şünülebilecek bütün değerleri bir sayı kodu üzerinden seç- 
mek ve bunları bir sürmeli-ayarlayıcı sayesinde değiştir- 
mek mümkün oluyor. Ama bu, her sayısal synthesizer” 
da olduğu gibi çok zaman alan bir yordam ve sahnede 
canlı-kullanım için uygulanmaya elverişli değil. Bundan 
ötürü Korg 707 mükemmel bir remote-synthesizer ola- 
rak, çalınma sırasındaki sound'un sonradan değiştirilmesi 
için bazı imkânlar sunabiliyor. Böylece burada ilkin bir 
synthesizer'ın doğal olarak sahip olduğu bir ayarlayıcı 
bulunuyor. Bir sound'un tını yüksekliğinin değiştirilme- 
sine ve modülasyonuna ilişkin bir ayarlayıcı bu (Pitch 
Bend-ve Modulation- Wheel). Bunun yanı sıra Korg 707, 
bir de ““Performing-editor”a sahip. Üç adet sürme- 
li-ayarlayıcıdan oluşan bu gereçle ayarlanmış sound'un 
tınısını (alan terimi: Timbre) ve programlanmış eğrileri- 
ni etkilemek mümkün olabiliyor ve böylelikle özellikle 
canlı bir müziğin ortaya çıkması sağlanabiliyor. 

Korg 707'nin standart-mod'unda bir sound 8 sesli po- 
lifonik bir tarzda tüm klavye üzerinden çalınabiliyor. 
Ama Korg 707 aynı zamanda klavyeyi bölümlendirme ve 
her alana kendine özgü bir sound ayırma imkânları da 
sunuyor (Keyboard-Splitting). Ancak, her klavye alanı- 
na düşen seslerin sayısı bu suretle azalmış oluyor. Başka 
bir çalma modu da sound'ların içiçe girmesini sağlıyor. 
“Layer” işletim tarzında iki sound aynı anda bir tuşla 
çalınabilmekte. Bu şekilde uygun bir MIDI-yönlendirme 
aygıtı (bilgisayar ya da seguenzer) ile Korg 707'den bü- 
tün orkestra aranjmanlarını çıkarmak mümkün olabili- 
yor. 

Kendi sound'larını tasarımlayacak boş vakitleri olma- 
yanlar ise önceden hazırlanmış sound'ları içeren özel ak- 
sesuar şeklindeki ROM-kartlarını edinebiliyorlar. Aynı 
şekilde, üzerlerinde bizzat üretilen sound'ların sürekli ola- 
rak kütüklenebildikleri RAM-kartları da piyasada satı- 
lıyor. Sound verilerinin şüphesiz MIDI aracılığıyla da ile- 
tilmeleri ve uygun bir programla (Bankloading-program) 
bir bilgisayara okunmaları ve orada rahatlıkla yönetil- 
meleri mümkün olabiliyor. 

Korg 707 omuzda taşınabilen klavye olarak, yerine ge- 
tirdiği göreve uygun bir biçimde oldukça hafif bir aygıt 
(9.3 Kg) aynı zamanda. 

Verim açısından çokyönlülüğüne rağmen de fiyatı ga- 
yet makul: Sadece 1420 Mark (F.Almanya'da). Bundan 
ötürü Korg 707, yalnızca profesyonel müzisyenlerin de- 
ğil, diğerlerinin gözünde de ilginç bir aygıt. 


La CZ-UDEN KOZMİK SOUND'LAR 


Resim 5'de görülen Casio'nun CZ-V'i, teste tabi tut- 
tuğumuz klavyelerin en büyüğü. 5 oktavlık ton kapasi- 
teli ve “vurma dinamiğine sahip bir klavye mekaniz- 
ması var. Işıklandırılmış bir LCD-görüntü penceresi bü- 
tün ayarlamalara ilişkin olarak bilgi vermekte. 

CZ-I ile maksimum 16 sesli polifonik müzik çalına- 
bilmekte. 

Tını bireşimi (sentez) Casio tarafından geliştirilen 
““Phase-Distortion” (fazların saptırımı) sistemine göre 


ELEKTRİK KESİLDİĞİNDE BİLGİSAYARINIZ DA“KESİLMESİN” 


Masa Üstü 
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Aküler Gi atili 


1 yıl gâ 


Kesintisiz Güç Kaynağı 


“Değerli datalarınızın ekonomik koruyucusu” 


Kesintisiz güç kaynağı teknolojisinin en son 
yenilikleriyle donatılan YAŞAR/UPS, dört ayrı 
modeliyle piyasadaki tüm mini ve mikro 
bilgisayarları besleyebilecek kapasitededir. 


Şebeke cereyanının normal olduğu koşullarda 
devre dışında kalan YAŞAR/UPS, elektrik kesintileri 
veya voltaj iniş çıkışlarında anında devreye girer; 
bilgisayarınızı her türlü elektrik arızasına karşı 
korur; sistemin kesintisiz çalışmasını sağlar. 
Elektrik geldiğinde devreden çıkar ve aküleri 
yeniden şarj etmeye başlar. 

YAŞAR!IUPS'nin bir diğer avantajı da taşınabilir 
olması; akmayan, bakım gerektirmeyen kuru pillerle 
beslenmesidir. 


TEKNİK ÖZELLİKLERİ 


MODELMODELMODELMODEL 
150 250 400 800 


ÇIKIŞ GUCU (Tam yük) 150 W 250W 400W 800 W 
AKÜ KAPASİTESİ (A/Saat) 3 4 9.5 15.0 


GENİŞLİK 17cm 17cm 17cm 17cm 
YÜKSEKLİK 18 cm 18cm 18cm 25cm 
DERİNLİK 40cm 40cm 44cm 44cm 


NOMİNAL ÇALIŞMA SÜRESİ : 24 Dakika 
MAKSİMUM GÜÇTE ÇALIŞMA SÜRESİ : 10 Dakika 


ÇIKIŞ GERİLİMİ :220V 
GİRİŞ GERİLİMİ : 195-265 V 
AKU GERİLİMİ :24V 


FREKANS : 50 Hz. 


Türkiye Tek Yetkili Satıcısı : 


YABİM 


YAŞAR BILGI ISLEM ve TİCARET A.Ş 
1643 Sok. No:98 Bayraklı - İZMİR 
Tel: 16 43 45 (5 hat) - 16 91 98 (2 hat) 
Teleks: 52708 bbv tr. 


İSTANBUL BÖLGE MÜDÜRLÜĞÜ 
Büyükdere Cad. No.119 Kat 1 

Newtron İşhanı, Gayrettepe - İSTANBUL 
Tel: 172 46 10-11-12 


ANKARA BÖLGE MÜDÜRLÜĞÜ 
Cinnah Cad. No.31/20 Kat.1 
Çankaya - ANKARA 

Tel: 168 41 95 - 168 41 98 


Yaşan/UPS'yi YABİM BAYİLERİNDE 
inceleyebilirsiniz. 
Üretici firma: Elsi 
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gerçekleşmektedir. Ama CZ-I'in soünd'larının tını kali- 
tesini azaltan kendine özgü ve olağanüstü yüksek bir uğul- 
tusu var. 

CZ-V'in işletilmesinden sonra, önceden tanımlanmış 
toplam 64 adet tını insanın elinde hazır bulunmakta. Di- 
ğer 64 sound her defasında ROM-kasetleri üzerinden el- 
de edilebilmekte. RAM-kasetleri ise bizzat programlan- 
mış sound'lar için yer sunuyorlar. Bunların her ikisi 
synthesizer'ın arka tarafında bu amaçla öngörülmüş de- 
liğe sokulabilmekte. 

CZ-I'de tek tek her sound'un biçimlendirilmesi (edi- 
ting) Korg 707'ye kıyasla önemli oranda daha açık-seçik 
olmakta; çünkü her bir işleve bir kod numarası üzerin- 
den değil, ayrı bir tuş üzerinden ulaşılmakta. Diğer so- 
und varyasyonlarına ilişkin olarak CZ-I tıpkı Korg 707'de 
olduğu gibi tınıların birleşimi imkânını sunuyor. Böyle- 
ce burada da ““Keyboard-Splitting”? ve iki sound'un içi- 
çe girmesi mümkün olmakta. Ayrıca, Portamento, Cho- 
rus ve Glide (kaydırma) gibi efektler de devreye sokula- 
bilmekte ve bunlar isteklere uygun olarak ayarlanabil- 
mekte. Sound-zenginliği böylelikle neredeyse sonsuz ola- 
biliyor. 

CZ-I tam donatımlı synthesizer olarak elbette MIDI- 
uyumlu ve böyle olduğu için de bilgisayar ya da seguen- 
zer gibi dış yöneltim birimleri üzerinden idare edilebili- 
yor. Bunun yanısıra, sound-verilerini bilgisayarda rahatça 
işlemeye devam etmek için, bu verilerin bilgisayara ak- 
tarılmaları da mümkün olabiliyor. 

Bir yandan yerine getirdiği bütün bu işler, diğer yan- 
dan da şehir şebeke bağlantısı için içine yerleştirilmiş olan 
trafosu, CZ-I1'i şimdiye değin tanıtmış olduğumuz klav- 
yelerin tersine ağır bir aygıt haline getiriyor. Bu synthe- 
sizer'ın taşınması sırasında 13 kiloluk bir yük ortaya çı- 
kıyor ki, profesyonel bir klavye için bile az bir şey olma- 
sa gerektir bu. Fiyatı da çarpıcı bu aletin. Onu elde et- 
mek için 1950 Markı gözden çıkarmak gerekiyor. Hobi 
olarak müzik yapan biri için hiç de kolay yutulacak bir 
lokma değil. 

RİTM YETENEĞİ OLAN AYGIT: 


KORG'UN DDD-Vİ 


Profesyonel müzik dünyasına girildiğinde, HT-700 ve 
PSR-80'in sahip oldukları türden içine vurma çalgılar ya 
da otomatik eşlik mekanizması yerleştirilmiş synthesizer- 
lar aranması boşuna bir çaba olur. Synthesizer'lar bura- 
da ancak tını üretimine hizmet ediyorlar. Buna karşılık 
ritmik çalışma, Korg'un DDD-I'i gibi bir vurma çalgı üre- 
ticisi ya da verim düzeyi yüksek bir ritm-bilgisayarı ta- 
rafından yerine getirilebiliyor. 

Resim 6'da görülebileceği gibi, DDD-I dikkat çekici 
oranda compact bir aygıt. Mahfazasının arka tarafında 
dış yükselticilere, ayak pedallarına, bir kulaklığa, hatta 
aygıtın özel bir görevi çerçevesinde gerek duyulan bir mik- 
rofona ilişkin bağlantı için çok sayıda yuvalar bulunuyor. 

DDD-I'in kullanımı sabit dokunma tuşları üzerinden 
gerçekleştiriliyor. Bu tuşlar akılcı donatılmış bir düzen- 
leme sayesinde aygıtın işletilmesi son derece kolaylaşıyor. 
Bu arada, ışıklandırılmış bir LCD-display'i karmaşık 
programlama görevlerini mümkün olduğunca basitleştir- 
mek amacıyla kullanıcı ile sürekli bir diyalog içinde bu- 
lunabiliyor. 

Kullanım bölümünün arka tarafında başka ve daha bü- 
yük tuşlar var. Bunlar çalma alanını serimliyor. Bunun- 
la sayıları 14'e kadar ulaşabilen vurmalı enstrümanının 
aynı anda çalınması mümkün olabiliyor. Çok sağlam olan 


bu tuşların ilginç bir özelliği var: Bunlar tıpkı Korg 707 
ve Casio CZ-I klavyelerinin mekanizmaları gibi “vurma 
dinamiği”'ne sahipler. Böylece bir bas trompet yavaş ve 
duygulu, ama aynı zamanda gerçek bir vurma çalgıda ol- 
duğu gibi sert olarak da çalınabiliyor. 

DDD-I, temel versiyonda kuvvetli bas trampetlerden 
darbukalara, zillere ve ““Cabasa” ile tambur gibi egzo- 
tik tınılara varıncaya dek 18 adet mükemmel sayısallaş- 
tırılmış vurmalı enstrümanı sunuyor. Diğer enstrüman- 
lar aksesuar olarak elde edilebilen ROM-kartları üzerin- 
den aygıta yerleştirilebiliyor. Aynı anda 4 adet ROM- 
kartının içeriye sokulması mümkün olabiliyor. 

Artık kullanıcı kendi bireysel ritmini gerçek-zamanda 
ya da tedrici olarak ““pattern”lere (örüntü) aktarabiliyor. 
100 adede varıncaya kadar idare edilen bu ““pattern”'le- 
rin her zaman çalınmaları mümkün. Böylelikle de bun- 
lar düzenli bir ritm meydana getirmekteler. 

Ama farklı “*pattern”lerin, ölçülerden oluşan tüm bir 
dizi, bir şarkı olarak biraraya getirilmeleri de mümkün 
olabiliyor. Bu şekilde tam bir şarkı için zengin çeşitli bir 
vurmalı çalgı eşliği yaratılabiliyor. Maksimum uzunlu- 
ğu 255 “pattern”li toplam on şarkının DDD-I'in belle- 
ğinde korunması mümkün. 

Tabii DDD-I, profesyonel müzik-ağı MIDI'ye bağla- 
nabilmesi için, MIDI-yuvalarına da sahip. 

DDD-I hiç olmazsa 3.9 Kg. gelen ağırlığıyla gerçek bir 
vurmalı çalgı üreticisinden önemli oranda daha hafif ve 
şüphesiz daha ucuz. ROM-kartları ve Sampling-Platine 
olmaksızın Federal Almanya'daki fiyatı 980 Mark'tır. 

Son olarak, şu günlerde ciddi olarak bir synthesizer sa- 
tın almayı düşünen herkese şöyle bir tavsiyede bulunmak 
isteriz: Bir uzman firmaya giderek en yeni fiyatlar hak- 
kında bilgi toplayın ve uzman kişilere danışın. Synthesi- 
zer pazarında en azından bilgisayar pazarında olduğu ka- 
dar yoğun bir hareketlilik gözlenmekte. Yeni aygıtlar ve 
fiyatlar tıpkı dört mevsim gibi gelip geçmekte. 


tüm bilgisayarlar 


ingilizce konuşur 


Donanım, yazılım, el kitapları ve teknik terimleri esas olarak Anglo Amerikan dili üzerine kurulmuştur. 
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9000 kavram ve terimi 
açıklayan Referans Kitabı 


|| t #renciler, Mühendisler. Programcılar, Analistler, Bakım-Onarım teknisyenleri, Türkçe-İngilizce 
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KİTAP İSTEME 


İsim 
AİN e İİ ELİ yi 


Tel vie di 
PEŞİN (KDV Dahil) 81.000. TL 


BEDELİ İŞ BANKASI BEYLERBEYİ ŞUBESİ 300-3768 NO'LU HESABA YATIRILABİLİR. 
DEKONTU ELİMİZE ULAŞINCA TAAHHÜTLÜ OLARAK POSTALANIR 
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BİLGİSAYAR İLETİŞİM SİSTEMLERİ SAN. ve TİC. A.Ş. 
Barbaros Bulvarı Gamze Apt. 46/7 80700 Beşiktaş-İSTANBUL 
Tel: 178 21 58 -172 12 78 - 173 29 83 - 166 76 97 
Telex: 26 877? dmnotr 


Bilgisayar Virüsleri ve Bunlardan Korunma Yolları 


ilgisayar üreticileri ve bilgisayar 

merkezlerinin yöneticileri bu virüsleri 

“bilgisayar sabotajının en rezil tarzı” olarak 
kabul ediyorlar. Programcılar ve bilim uzmanları 
bilgisayar virüslerinde bağımsızlaşan bir yaşamın 
belirtilerini görüyorlar. Hiçbir şeyden haberi 
olmayan kullanıcılar içinse bu virüsler dehşet verici 
ya da en azından can sıkıcı bir durum yaratıyorlar. 


Bir MS-DOS bilgisayarının çalıştırılması sırasında ilkin Komut- 
Yorumcusu COMMAND.COM (1 ve 2) yüklenmektedir. O iki bö- 
lümden oluşmaktadır: 

1. Bölüm, bilgisayar yeniden harekete geçirilmediği sürece, RAM'- 
da kalmaktadır. Disketlere ve ekrana ilişkin işlemler oyun yetkisi 
içine girer. Bu işlemlere kullanım programları da erişmek zorun- 
dadırlar. 
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Çev.: Güven Savaş Kızıltan 


Hacker'lerin, Troya atlarının ve şe- 
rit kurtlarının yanı sıra bilgisayar vi- 
rüsleri son zamanlarda bilgisayar alt- 
kültürüne gittikçe artan bir sıklıkla 
yerleşiyorlar ve tüm bilgisayar mer- 
kezlerini diz çökmeye zorlayan, ya- 
zılım koleksiyoncularını ellerindeki 
programlar konusunda kaygıya dü- 
şürten bu “lojik bombalar” kendile- 
rinden gittikçe daha çok söz ettiriyor- 
lar. Digital iblislere karşı duyulan 
korku yayılıyor. Vahşi Batı'da şarla- 
tanların küçük ilanlarla donatılmış 


Disket/Hard disk 


2. Bölüm öncelikle işletim masasının (console) gözetilmesine hiz- 
met eder (Klavye, DIR, TYPE, DEL vb.) ve bu işlevleri bir kulla- 
nım programına iletir. Bu ikinci bölümün “üzerine yazılabilmekte" 
ve bölüm geçici olarak bellekten silinebilmektedir. Virüs (kırmı- 
zı: A,B,D) enfekte edilmiş bir programda gizlice pusu kurup onun 
çağrısını beklemektedir. 


Kullanıcı enfekte edilmiş programı klavye üzerinde çağırmıştır. 
Bellekte sabit bir şekilde kalan işletim sistemi bölümü (1) prog- 
ramı (A'dan E'ye kadar) iş belleğine kopya eder, “üzerine 


Şansızlık oldu ve program enfekte edildi. Komut yarımcısı nor- 
mal bir program yüklenmiş olduğunu sanarak, program akmaya 
başlayıncaya kadar kendisini geri çeker. Bu programdan önce 
yerleşmiş olan virüs kafası (A) şu şekilde ilerler şimdi: Belleği, 
programın ana bölümünün arkasında bulunan, ama asıl program 
kafasının önünde duran kendi etkinlik bölümüne (D) aktarır. Et- 


Disket/Hard disk 


yazılabilen” işletim sistemi bölümünün üzerine yazar ve kontro- 
lü sistem yoluyla bu programa aktarır. 


Disket/Hard disk 


kinlik bölümü iş belleğinin bir bölümünü bizzat kendisi için re- 
zerve eder ve kendisini ortaya kopya eder. Bunun ardından, bu 
programın sonunda giriş işaretine ulaşıncaya, orada çalışmasını 
sürdürünceye ve asıl programın çalışmaya devam etmesini sağ- 
layıncaya kadar (C) kontrolü işlemekte olan asıl programın kafa- 
sına iletir 


arabaların üstünde kendi her derde 
deva ilaçlarına modern araçlar kul- 
lanarak övgüler yağdırdıkları, “'vi- 
rüslere karşı güvence”, “verilerin 
güvenliği”? türünden büyülü sözlerle 
avazları çıktığınca reklam yaptıkları 
görülüyor. Bu konuda yaratılan pa- 
nik, sözde güvenlik satıcılarının işle- 
rine canlılık kazandırıyor. 

Virüsler üzerine bir kitap yazmış 
olan Franz Burger ile Hamburg'da- 
ki “Chaos Computer Club”un söz- 
cüsü ve “Lojik bombaların yapım 
rehberleri olarak virüsler?” konusu- 
nun tartışıldığı oturumların sevilen 
konuşmacısı Steffen Wernry şöyle bir 
uyarıda bulunuyorlar: “Yazılımın 
farklı kişilerle sık sık değiş-tokuşu 
bulaşma tehlikesini artırmaktadır.” 

Bu türden dehşet bildirilerinin et- 
kisi görülmüyor değil. Kullanıcılar 
kendi disketlerini büyük bir kıskanç- 
lıkla kilitliyorlar ve bilgisayarının ba- 
şında, ona hiç kimse dokunmasın di- 
ye adeta nöbet tutuyorlar. Bunlardan 
bazıları, bilgisayara bu sırada bir has- 
talık bulaşır korkusuyla Freeware ya 
da Shareware-programlarını kullan- 
maktan bile çekiniyorlar. 

Acaba bir bardak suda fırtına mı 
koparılmaktadır? Virüslerden korun- 


Kullanıcı bunu farketmeden program akmaya başlamıştır! Ekle- 
nen üç yordama ilişkin olarak hafifçe gerçekleşen zaman gecik- 
tiriminin farkedilmesi bilgisayar ne denli hızlı çalışırsa o denli güç 
olur, Ara-zaman içinde virüs RAM-mekânını kendisi için rezerve 
ederken işletim sisteminin genişletilmesini talep eder ve kendi- 
sini de “üzerine yazılmayan" olarak beyan eder. Bu, komut yo- 
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ma, en azından bilgisayar üzerinde o 
kişiden başka hiç kimse çalışmadığı 
sürece, hiç de o kadar zor değildir. Ev 
kullanıcsı kural olarak tek başına ça- 
lıştığından dolayı da, bu konuda Aids 
ile yapılagelen benzetme pek yerinde 
olmasa gerek. 

Bu bağlamda esas olarak önem ta- 
şıyan şey, bir bilgisayarın normal iş- 
letimi sırasında da göz önünde tutul- 
ması gereken temel güvenlik kuralla- 
rına uymaktır. 

Bilgisayar ağlarında ya da büyük 
bilgisayarlarda, bunlara telefonla eri- 
şilmesi mümkün olduğundan, tahri- 
bata yol açan virüslerde ya da kendi 
kendini üreten programlarda ise du- 
rum biraz farklı görünüyor. Yerel bil- 
gisayar ağları söz konusu olduğunda 
iyi bir bakım ve çağrılabilen prog- 
ramların mümkün olduğunca az sa- 
yıda tutulması yeterlidir. Virüsler an- 
cak telefonla desteklenmiş veri ağla- 
rıalanında ya da çok geniş dallara ay- 
rılmış bilgisayar merkezlerinde ger- 
çekten büyük sonuçlar doğurmakta- 
dırlar. 

Burada ilke olarak pek çok kulla- 
nıcı aynı veri stokuna el atmaktadır. 
Veri bankalarına ve posta kutularına 
yerleştirilen programlar da mümkün 


olduğu kadar çok sayıda kullanıcının 
bunları kullanabilmesi için düşünül- 
müştür. Erişim kontrolü bu sistem- 
lerde erişim yetkileri, çoğu kez de 
akıllı bir parola-ayrıcalık sistemi ara- 
cılığıyla düzenlenmektedir. Bununla 
birlikte, en emin önlem olan ve top- 
lucu kontrole izin veren bir sistem, 
belirli bir büyüklükten itibaren artık 
güvence sağlayamamaktadır. Yöne- 
tilen verilerin ve programların mik- 
tarı ile birlikte davetsiz konukların el 
atabilecekleri yüzeylerin sayısı da art- 
mış olmaktadır. 

Virüsler ve benzerleri ağlara girer- 
lerken aslında büyük bilgisayarların 
korunması için düşünülmüş ayrıcalık- 
sisteminden yararlanmaktadırlar pa- 
radoksal bir biçimde. Bir kez yol bul- 
muş olan bu virüs onu çağıran kul- 
lanıcısının yazım yetkisini eline geçir- 
mektedir. Bu erişim yetkisi sayesin- 
de söz konusu virüs bu ayrıcalık ba- 
samağında bulunan bir kullanıcının 
erişebileceği bütün programları en- 
fekte edebilmektedir. Böylelikle de, 
aynı zamanda bu virüsün daha yük- 
sek ayrıcalığa sahip kullanıcılar tara- 
fından daha sık çağrılma olasılığı da 
yükselmektedir. Bu şekilde virüs her 
(farkında olmaksızın yanılan) çağrı 
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yazılabilen" 


rumcusu tarafından diğer her sistem genişletilmesi gibi (Örne: 
ğin ANSL.SYS) işleme tabi tutulur. Programın akışından sonra 
MS-DOS RAM'daki 
bölümüyle (2) yeniden doldurur. 
yazılamayan'' bölümün (1) doldurulması, bu bölüm daha önce 
rezerve edildiğinden, kesintiye uğrar. 


“üzerine 
“Üzerine 


boşaltılmış mekânı kendi 


Virüs-sistem genişletilmesi (A,B) belleğe yüklenmiş olan her prog- 
ramı denetler. Bu sırada asıl kafa (A) ve giriş (B) ile çağrılmış bu- 
lunan programın başlangıcı karşılaştırılır. Bu program 
gerçekleşmiş enfeksiyonda özdeş olmak zorundadır. Karşılaştır- 
mada benzerlik ortaya çıkmadığı takdirde virüs bu programın he- 
nüz enfekte edilmediğini anlar. Komut yorumcusu şimdilik enfekse 


olmadığı için hızlı bir değiştirme (modification) süreci başlar. Et- 


Şimdi hiç bir şeyden haberi olmayan kullanıcı yeni ve henüz en- 
fekte edilmemiş bir programı çağırır (X,Y). Komut yorumcusu prog- 
ramı belleğe yükler ve kendi “sistem genişletilmesi"' virüsüne (A) 
iletir. Bu da, gerçekleşen enfeksiyonu derhal incelemeye başlar. 
İnceleme olumsuz sonuç verirse (Datanın başlangıcı virüsü A ve 


kinlik bölümü (0) rezerve edilen RAM-alanından programın so- 
nuna kopya edilir, bunun arkasına da özgün programın kafası (1) 
kopya edilir. Programın başlangıcındaki serbest kalan mekânı vi- 
rüs kafası ve giriş (A ve B) işgal ederler. Bunlar RAM'dan yığın 
kopya edilirler. Şimdi komut yorumcusu ve enfekte edilmiştir ve 
bilgisayarın bir sonraki çalışmasında artık işletim sisteminin ken- 
disi bir virüs olmuştur 


B bölümleriyle özdeş değilse) virüs bir manipülasyon görevini ye- 
rine getirir: Etkinlik imü (D) sona, kafa (X) etkinlik bölümü- 
nün arkasına getirilir, virüs kafası (A) ve giriş (B) programın 
başlangıcını oluşturur 


ile gittikçe daha geniş bir alana ya- 
yılmaktadır, ta ki sonunda en üst ay- 
rıcalıklarla birlikte tüm sisteme eri- 
şim imkânına sahip oluncaya kadar. 
Küçük bir hizmet programı ya da gü- 
zel bir oyun kimliğine bürünmüş olan 
virüsü sistemde çağıran kişi bizzat sis- 
tem işletmeni olmasa da, virüs bu 
arada enfekte edilmiş başka bir ana 
programda gizlenmiş olarak herhangi 
bir zamanda işletmene ulaşmaktadır. 
Bu andan itibaren bu bilgisayarlar- 
dan oluşan sistemin tümü virüsün 
hizmetine girmiş olmaktadır. Tabii 
yüzlerce milyon Dolar değerindeki 
veriler de... 

. 1968 yılında Fermilab US-Nükleer 
Araştırma Merkezi'nin elektronik ve- 
ri işleme (EDV) tesisine bilinmeyen 
bir kişi tarafından bir virüs sokul- 
muştu. Tesis, içinde atom savaş plan- 
larının depolanmış olduğu askeri bir 
bilgisayara bağlantılıydı. Bunun üze- 
rine Fermilab'ı kapatmak zorunluğu 
doğmuştu. 

Dünya çapında bir birlik olan 
“Space Physics Analyst Network 
(SPAN)"'un 138 VAX''ına virüs taşı- 
yıcısı bir “Troya atı”'nın yerleşmiş ol- 
duğu 1987 yılının Ekim ayında belli 
olmuştu. Alman Hacker'lerinden 
oluşan bir grup tüm bir virüs toplu- 
luğunu bu uluslararası bilgisayar ağı- 
na sokmayı her nasılsa başarmıştı. 
Virüslere, enfekte edilmiş bilgisayar- 


RAM 


(B) virüsünün giriş bölümü sistem kontrolünü gerçekleşen enfek- 
siyondan sonra RAM'daki değiştirilmemiş programa (X/Y) akta- 
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ları Almanya'dan gelecek diğer tele- 
fon görüşmeleri için açık tutmak gi- 
bi bir görev verilmişti öncelikle. 

Birkaç hafta sonra (tam da Noel'- 
den biraz önce) veri ağında bir “*No- 
el virüsü” belirdi ve bu virüs dünya- 
nın her tarafından ağa bağlanmış 
olan kullanıcılardan şöyle bir talep- 
te bulundu: “Just type in XMas !”. 
Noel kutlamasını yerine getirmekten 
kaçınanlar birkaç gün süre ile bilgi- 
sayar üzerinde çalışmak olanağından 
yoksun kaldılar. Diğer herkese ise il- 
kin ekrende çizilmiş bir Noel ağacı 
takdim edildi ve daha sonra virüs 
başkaca bir zarara yol açmaksızın ve 
sisteme erişimi nihayet serbest bırak- 
madan önce onlara neşeyle göz kırpa- 
rak “İyi Noeller” diledi. 

Bilgisayar merkezlerinin ve iletişim 
ağlarının sorumluları şimdiye değin 
virüsler konusunda Hacker'lerle ilgili 
sorunlarında uyguladıkları stratejinin 
aynısını sürdürmeyi yeğ tutmuşlardır: 
Kimseyi tedirginliğe düşürmemek için 
mevcut sorunları önemsiz gösterme- 
ye ya da düpedüz yadsımaya çalışmış- 
lardır. 

Bununla birlikte, ““bilgisayar 
virüsü” Duden Yayınevi tarafından 
“*“1987 yılının kelimeleri”'nden biri 
olarak seçildikten sonra bilgisayarın 
uygulama alanlarında ve dallarında 
bu konu duyarlılık kazanmış oldu, 
çünkü ortalıkta dolaşan bir virüsün 


her zaman **Noel virüsü” gibi sempa- 
tik bir örnek oluşturması söz konu- 
su değildi. 

Daha Aralık 1987'de bir virüs 
IBM'in Tampa/Florida'daki genel 
karargâhına sızmış ve oradan yol bu- 
lup, buraya bağlı bilgisayar merkez- 
lerine girmişti. Belli ki bu virüsün 
amacı, sistem yöneticisi de dahil ol- 
mak üzere, bütün kullanıcıları bilgi- 
sayar girişten yoksun bırakmaktı. Bu 
virüs ancak kontrol altına alınabildi. 
Yine Tampa'da aynı günlerde bir 
AMIGA-Kullanıcılar Klübü başka 
bir virüsün yol açtığı etkileri hisset- 
meye başlamıştı: Birbirleri arasında 
sevinçle yazılım değiş-tokuşu yapan 
üyelere ait disketlerin büyük bir bö- 
lümü birkaç gün içinde onulmaz bir 
biçimde enfekte edilmişti. Bununla il- 
gili olarak, Amerikalı bilgisayar tut- 
kunlarıyla çok yakın ilişkileri olan bir 
Kullanıcılar-Klübü'nden şüphelenil- 
mişti. 


13 MAYIS 1988 SİSTEMİN 
ÇÖKÜŞÜNE İŞARET EDEN BİR 
TARİH Mİ? 


Kudüs'deki İbrani Üniversitesi'ne 
ait bilgisayar merkezinin denetçileri 
bu yılın Ocak ayından itibaren bir vi- 
rüsle uğraşmaktadırlar. bu virüs re- 
kursiv (kendi kendini yeniden çağı- 
ran) döngünün hesaplanmasına iliş- 
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fekte edilmiştir. 


rır. Bu sırada disketler üzerindeki özgün program ise çoktan en- 


kin işlemci-zamanının gittikçe artan 
bir bölümünü anlaşılamayan bir ne- 
denle ayırmak suretiyle ana bilgisa- 
yarın verim yeteneğini, görünüşe göre 
önüne geçilemeyecek bir biçimde, ke- 
mirmektedir. İşleme zamanının her 
günkü kısaltılışından yola çıkarak 
Kudüslü bilim adamları sistemin bu 
virüs tarafından tahminen bu yılın 13 
Mayısı'nda bütün bütüne felce uğra- 
tılmasının yüksek bir olasılık olduğu- 
nu hesaplıyorlar. Merak edilmeye de- 
ğer bir konu bu. Üstelik 13 Mayıs 
1988 bu yıl içinde ayın 13'üne rastla- 
yan biricik Cuma'dır. Bilindiği gibi 
Batı toplumunda ayın 13'ünün Cu- 
ma'ya raslaması uğursuz sayılır. Aca- 
ba bu bir rastlantı mı yoksa sinsi bir 
amaca mı işaret etmektedir bu? 
Burada anlatılan bütün olaylarda 
ortak olan nokta şudur: Bulunan iz- 
ler konuyu araştıranları Almanya'ya 
götürmektedir. Mahut NASA-Darbe- 
sinden bu yana belli ki Alman Hac- 
ker'lerden her şey umulmaktadır. 
Gerçekten de, daha 1985 yılında 
“Bavyera Hackerpost”ta virüslere 
ilişkin ilk raporlar ortaya çıkmıştı. Bu 
konu çerçevesinde o zamanki tartış- 
manın odak noktasını “University 
Southern California” bünyesinde vi- 
rüslerle ilgili deneyler yapan Fred Co- 
hen'in 1985 tarihli doktora tezi oluş- 
turuyordu. Onun kendi çalışmasında 
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Burada da şekil (4)'deki aynı durum meydana gelmektedir. Şu 
farkla ki, şimdi komut yorumcusu enfeksiyonu gerçekleştirmek- 
tedir; o halde yeni bir manipülasyona gerek kalmamaktadır. Prog- 


ulaştığı sonuçlar öylesine çarpıcıydı 
ki, Üniversite idaresi ilkin bunları ki- 
lit altında tutmaya çalışmıştı. Çok kı- 
sa bir zaman zarfında onun (zararsız) 
virüsü, Üniversite'nin bilgisayar mer- 
kezini bütünüyle enfekte etmeyi ba- 
şarmıştı. Hattâ bu sırada ek olarak 
yerleştirilen bütün güvenlik engelle- 
rinin de üstünden aşabilmişti. 

Cohen gerçekten yeni olan hiç bir 
şey icat etmiş değildi: Kullanılabilen 
ilk virüs daha 1983 yılında programa 
yazılmıştı. Bu virüs Unix işletim sis- 
teminde ortaya çıkmıştı ve orada dış 
komut “VD” içinde yuvalanmıştı. 
Bu komut-MS-DOS-Utility “TREE” 
gibi- bütün katalogları ve alt- 
katalogları grafik olarak göstermek- 
tedir. Ama bütün virüslerin atası olan 
bu virüs salt bir gösterim programıy- 
dı (Demo-Programı); her erişim el ile 
takviye edilmek zorundaydı ve tabii 
tahrip edici program yordamlarını da 
içermemekteydi. 

Gene de bu virüsün VAX 11/750 
sistemi denetçilerinin içlerine korku 
salan bir etkinlik alanı vardı: Çalışır- 
ken bu virüse rastlayan bir kimse bir 
saat boyunca sisteme sınırsız bir eri- 
şim imkânı elde edebilmekteydi. 

Nihayet 1986 yılında Bavyeralı 
Hacker'ler kendi ilk yaratılarını sun- 
dular: Kısa bir süre içinde yaygınlık 
kazanan C 64 için bir virüstü bu. Uz- 


manlar bile bu programlama ustalı- 
ğından hayrete düşmüşlerdi. Virüs 
kataloğun okunması sırasında dahi 
kendini diskete yazdırmakta, progra- 
mın uzunluğunu görülür tarzda de- 
giştirmeksizin programa bağlanabi|- 
mekte ve Floppy-Speeder'e ya da ge- 
nişletmelere uyarlanabilir olup olma- 
dığını kendiliğinden farketmekteydi. 
Bu durumda ise kendini otomatik 
olarak silmekteydi. 

1986 yılında “Chaos İletişim Kong- 
resi” hemen hemen yalnızca virüs ko- 
nusunu ele almıştı. O günlerde pek 
angaje bir tavırla yürütülen bir poli- 
tik tartışmalar gündemdeydi. Yaklaş- 
makta olan nüfus sayımı ise **bilişi- 
me (Information) ilişkin olarak kişi- 
lerin kendi kendilerinibelirleme hak- 
kına devlet tarafından yapılan 
müdahalelere” karşı savunmada vi- 
rüslerin ne ölçüde yasal bir araç ol- 
dukları sorusuna canlılık getirmişti. 

Bu konuda tahrip edici virüslerin 
kullanılmasına ilişkin öneri çabucak 
reddedilirken, mevcut datalara gerek- 
tiğinde ekleme yapılması görüşü da- 
ha çok benimsenmiş oldu: Otomatik 
“Construction Set Vatandaşı” olarak 
bir virüs-doğru yere ulaştığında- bir 
“veri vatandaşı”'nı sistem artık kont- 
rol edilemeyecek bir duruma gelince- 
ye dek art arda üretmesine ilişkin bir 
görüştü bu. 
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ramın başlangıcıyla sistem genişletilmesi arasında yapılan kar- 
şılaştırma olumlu çıkar. Sonuç: Sistem kontrolü zaman kaybı ol- 
maksızın “üzerine yazılabilen'' bölümün (2) kafasına aktarılır 
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Virüslere yakalanmış bir sistemi iyi- 
leştirme imkânlarından biri de serum 
denilen bir işlemin programlanması- 
dır. Ama böylesi bir program için vi- 
rüsün önceden keşfedilmiş ve çözüm- 
lenmiş olması şarttır. Serumun virü- 
sü ilkin program içeriğinde keşfetme- 
si zorunlu olduğundan, serum veri 
kütüklerini tek tek her bit”de tipik vi- 
rüs özellikleri bakımından yoklamak- 
tadır. Biyolojide olduğu gibi önce vi- 
rüsü tecrit etmek gerekmektedir. En- 
fekte edildiği konusunda kuşku du- 
yulmayan bir program enfekte edil- 
memiş olduğu garantilenmiş kendi ilk 
metniyle her bir bit”de tek tek karşı- 
laştırılmaktadır. Burada ortaya çıkan 
fark, virüs demektir. Bu durumda bir 
serum-programı test edilecek bütün 
programları artık bilinen bu virüsle 
kıyaslamak zorundadır. 

Kurnaz virüs programcıları serum- 
programlarının önüne bir engel koy- 
muşlardır: Bir bilgisayarın serum 
programları aracılığıyla iyileştirilme- 
sini zorlaştırmak için, kendi virüsle- 
rini her yeni kuşakta kendilerini de- 
giştirme yeteneğiyle donatmışlardır. 
Böylelikle de, ancak iki virüsü ve 
onun yapısını tanıyan serum- 
programı bir sonraki kuşaktan hiç bir 
virüsü saptayamaz duruma gelmek- 
tedir. Serum programı için daha son- 
raki kuşaktan virüsler tıpkı kendine 
büsbütün yabancı virüsler gibi meç- 
hul kalmaktadır. 


Fred Cohen ““Bilgisayar Virüsleri- 
Kuram ve Deneyler” başlıklı çalışma- 
sında taklit bir bilgisayar dili kulla- 
narak kendi kendini değiştiren virü- 
sü şöyle betimlemektedir: program 
evolotionary-viruts. 


Kopya kuşakları boyunca süren bu 
mutasyon, bir programın her yeni en- 
feksiyonunda meydana gelmektedir. 
Burada virüs yalnızca kendisini ana 
programa kopya etmekle kalmaz, bu- 
nun yanı sıra yeni programa rastlan- 
tısal kökenli komutları da ek olarak 


MUTASYON 


sokar. Bu komutlar ya uygulanmaz- 
lar, çünkü bunlar programın çağrıl- 
mayan bir yerinde durmaktadırlar, 
ya da bunların önemsiz komutlar ol- 
maları söz konusudur. Böylece virüs 
kendi görünümünü değiştirmekte, 
ana işlevi aynı kalmaktadır. Bunun 
sonucu ise şudur: Serum-programı 
aracılığıyla bir virüs kuşağına karşı 
mücadele verilebilmekte, ama bir 
sonraki kuşak için bu mümkün olma- 
maktadır. 


Bir serumu geliştirmenin iki ku- 
ramsal yolu vardır. Birincisi, virüsün 
değişmesiyle aynı oranda kendini de- 
ğiştiren bir serumun geliştirilmesidir. 
Bu yol, eğer mutasyon rastlantısal et- 
menlere dayanıyorsa, dolayısıyla da 
önceden kestirilemiyorsa, imkânsız- 
dır. Geçiş yeteneği güvenceye alınsın 
diye mutasyon kapasitesine rağmen 
virüsün hep aynı kalmak zorunda 
olan belirli anahtar bölümlerinin izi- 
ni sürme girişimi daha iyi sonuçlar 
vaat etmektedir. Böylece, bir virüs 
örneğin kendisi tarafından kullanılan 
giriş adreslerini gelişigüzel değiştire- 
memektedir. Virüs işletim sisteminin 
verili durumuna bağlıdır ve önceden 
enfekte edilmiş bir programı tekrar 
tekrar enfekte etmemeye dikkat et- 
mek zorundadır. 

Ancak, bu yöntem sorunsal ol- 
maktan büsbütün kurtulmuş değildir; 
çünkü öteki programların da aynı ya 
da benzer bölümleri kullanmaları ve 
bunların hiç de virüs olmamaları ola- 
sılığı belli bir oranda vardır gene de. 
Bu durumda bir serum-programı za- 
rarları ortadan kaldırmaktan çok, 
bizzat kendisi zarara yol açabilmek- 
tedir. 

O halde, bir serum-programıyla ol- 
sa olsa iyileştirme ile yeni enfeksiyon 
arasında belli bir denge yaratılabil- 
mektedir. Ama bunu elde etmek için 
de yeni keşfedilen virüslere ilişkin 
olarak sürekli yeni serum-programla- 
rı yazılmak zorundadır. Bu da -ko- 


layca hesaplanabileceği gibi- olağa- 
nüstü bir programlama masrafı sun- 
maktadır. 

Üstelik de en yeni virüs gelişmele- 
ri öyle bir noktaya ulaşmıştır ki, vi- 
rüsün asıl tehlikeli bölümü tek bir 
bayta indirgenmektedir. Sadece tek 
bir aktarım komutu, enfekte edilen 
programın içine sokulmaktadır. 

Büyük kuruluşların bilgisayar mer- 
kezlerinde virüsleri keşfetme, serum- 
ları geliştirme ve bunları enfekte edi- 
len bilgisayar sistemine yerleştirme 
konusunda uzmanlaşmış salgın önle- 
me şubeleri hizmete açılmıştır. 

Serum-programlarını her derde de- 
va bir meta olarak pazarlayan sunu- 
culardan bu nedenle önemle sakın- 
mak gerekir. Bu programlar eğer ya- 
rarlı olmamışlarsa insan bir bilgisa- 
yar şarlatanının tuzağına düşmüş de- 
mektir. Yararlı oldukları takdirde ise, 
bunların mücadele ettikleri virüslerin 
aynı programcının elinden çıkmış ol- 
ması da büsbütün imkânsız değildir. 


VİRÜS İÇİN KARŞI ÖNLEM 
Bizim diyagramlarımızdan çıkan 
virüs özellikle sinsi bir örnek oluş- 
turuyor (Bu virüs kendini işletim sis- 
teminin bir parçası olarak beyan 
ediyor). Ayrıca bu örnek bir işletim 
sisteminin zayıf yanlarının virüs ta- 


rafından nasıl kötüye kullanıldığı- 
nı açık bir biçimde göz önüne seri- 
yor. (Komut-yorumcusunun (Com- 
mand Interpreter) yeniden yükleme 
yapması enfeksiyon zincirini geniş- 
letmektedir). Ama öte yandan da, 
bu tür virüslere karşı özellikle MS- 
DOS'da basit olduğu ölçüde etkili 
bir önleyici araç mevcuttur. “*“COM- 
MAND/P” (“CONFIGSYS” 
“shell command com/p”deki son 
satır olarak) komutu ile tüm komut- 
yorumcusu kendini “üzerine yazıl- 
maz” olarak beyan ediyor. Enfek- 
te edilen işletim sistemi bölümünün 
sürekli olarak yeniden yüklenmesi 
ortadan kalkıyor ve bununla birlikte 
de enfeksiyonun bizzat işletim sis- 
temine sıçramasının önüne geçilmiş 
oluyor. Ama yine de tedbiri elden 
bırakmamak tavsiye edilir: Bu ya- 
yılma stratejisine sahip olan virüsün 
çoğu kez değişik enfeksiyon yolları 
vardır (örneğin programları sistemli 
bir biçimde aramak ve enfekte et- 
mek gibi) ve virüs bu seçenekler çer- 
çevesinde işletim sistemine ulaşabi- 
lir, 

Ama virüs bu sırada kendi hızın- 
dan ileri gelen avantajını yitirmek- 
te ve bunun sonucunda da daha 
göze çarpıcı bir tarzda hareket et- 
miş olmaktadır. 


Ü SIÇRAMALAR 


Bilgisayar Virüsleri ve Bunlardan Ko 


1 Yedekleme (Backup) 


Hard diskli bilgisayarlar yalnızca 
disket sürücülerine sahip olan sistem- 
lerden yapıları gereği daha çok risk 
altındadırlar. Bunun birinci nedeni 
şudur: Disket jokeyi arzu edilen prog- 
rama ilişkin gerekli uyarlamaların tü- 
münü bir hamlede koparabilmek için 
çoğu kez yeniden işletilmeyi yeğ tu- 
tar ki, buda virüsün işini zorlaştırır. 
Öte yandan da, bir hard disk bir de- 
fasında erişilebilen verilerin ve prog- 
ramların miktarı dolayısıyla virüsler 
için bir cennet sayılır. 

O halde, hard diskli bir bilgisaya- 
ra sahip olanların her el kitabında sa- 
lık verilen şu şeyi yapmaları gerek- 
mektedir: Disket ya da band üzerin- 
de tarihlendirilmiş olarak arşivlenmiş 
düzenli bir yedekleme (Backup) mey- 
dana getirmek. Böylesi bir yedekle- 
me virüs bulaşımında çoğu kez son 
kurtuluş çaresi olmaktadır. 

Bir yedeklemenin habis bir virüs 
bulaşımından sonraki restorasyonu 
sırasında, mümkün olduğunca geç ta- 
rihli bir yedeklemenin metin verilerini 
ve diğer standart verileri kullanmak, 
programlarda ise mümkün olduğun- 
ca erken bir tarihte çekilmiş güven- 
lik kopyalarından yararlanmak ge- 
rekmektedir. Bu bir yandan veri sto- 
kunun olabildiğince güzel bir resto- 
rasyonunu, öte yandan da çoğu kez 
henüz enfekte edilmemiş bir program 
versiyonunun yeniden düzenlenmesi- 
ni güvenceye almaktadır. 


2 Crunch-data 


Kullanılagelen hemen bütün bilgi- 
sayar modelleri için, pek çok veri kü- 
tüğünü tek bir büyük kütükte kütük- 
leyen, sırası geldiğinde alfabetik ola- 
rak düzenleyen ve komprime eden bir 
arşiv programı programı mevcuttur. 
(MS-DOS, Atari ST ve AMIGA için 
SAR. 

Bu format içinde program kütük- 
leri akış yeteneğinden yoksundurlar, 
bundan ötürü de enfekte edilmeleri 
mümkün değildir. En sık kullanılan 
kullanıcı programları bu format için- 
de kütüklendikleri takdirde, insanın 
elinin altında kendisiyle çalışılabile- 
cek ve enfekte edilmemiş olduğu gü- 
vence altına alınmış bir versiyon ha- 
zır durmuş olur. (Bu versiyon arşiv- 
lenmeden önce efekte edilmemiş ol- 
duğu sürece). Crunch-veri kütükleri 
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sistem güvenliğinin yanı sıra bellek- 
ten en iyi biçimde yararlanılmasına ve 
düzenin sağlanmasına büyük ölçüde 
yardımcı olurlar. Hard disk üzerin- 
deki Crunch-veri kütükleri, disketler 
üzerinde mümkün olduğunca bir 
kopyaya sahip olmalı ve tüm işletim 
sistemi de dahil olmak üzere asıl kul- 
lanılan programlar arşivlenmiş yedek 
kütük olarak hazır bulunmalıdırlar. 


3 Başlatma Disketi 


Kendi işletim sistemini disketten ya 
da hard diskten alan (AMIGA'da vu- 
ruşlu başlatma, IBM-uyarlı bilgisa- 
yarlarda MS-DOS) bir bilgisayar mo- 
delinde enfeksiyonun anlaşılmasın- 
dan sonra zamanında yerleştirilmiş 
yazım güvenceli bir başlatma disketi 
çok büyük önem taşımaktadır. Bu 
disket güvenli bir sistem erişimini ga- 
rantilemekle yükümlüdür; çünkü vi- 
rüs işletim sisteminde de (işletim sis- 
temi de yalnızca bir programdır s0- 
nuç olarak) pusu kurmuş olabilir. 

Çoğu işletim sisteminde bilindiği 
türden otomatik bir başlatma-sekansı 
(ST'de otodüzenleyici, MS-DOS'da 
AUTOEXECBAT ve AMIGA'da 
“startup-seguence”) sistemi tam oto- 
matik olarak yukarda betimlenen 
Crunch-veri kütükleriyle restore ede- 
bilmektedir. Gerçi bu işlem biraz za- 
man almaktadır, ama her halükârda 
zahmete değecek ve güvenli bir yol- 
dur bu. 


4 Programların Yeniden 
Adlandırılması 


Uygulanabilen programların yeni- 
den adlandırılması da küçük çapta 
bir korunma imkânı sunmaktadır. Bu 
örneğin şu suretle yapılmaktadır: 
MS-DOS'da “COM” ve “EXE” kü- 
tükleri, Atari ST'de “PRG” ve 
“TOS” kütükleri “XXX” ve 
“YYY” olarak yeniden adlandırı!- 
makta ve başlatımdan kısa bir süre 
önce de yığın (Batch) aracılığıyla bun- 
lara eski adları verilmektedir. İlkel vi- 
rüsler kurbanlarını ararlarken yönle- 
rini çoğu kez ad genişletilmelerine gö- 
re belirlerler. Ama usta bir virüsün 
aradığı şey sonek değil, başlatma- 
byte'larıdır. O zaman da yeniden ad- 
landırma hiç bir yarar sağlamaz. 


5 Hard diskler bloke ediyor ve 
güvence sağlıyorlar 


Kökenleri şüpheli olan programlar 


çalıştırılmak isteniyorsa hard diske 
ön aşamada çok özen göstermek ge- 
rekmektedir. Pek titiz yaratılışta 
olanlar programları denemek istedik- 
lerinde hard disk ile “*Controller” 
arasındaki bağlantı fişini çıkarırlar. 
Böylelikle bir virüsün hard diske eri- 
şimi bloke edilmiş olmaktadır. 

Ama bütün fiş bağlantıları ancak 
belirli miktarda işlemi kaldırabildi- 
ğinden profesyonel yazılım koleksi- 
yoncuları Controller ile hard disk 
arasında bir şalter oluşturmayı yeğ 
tutarlar. Bununla birlikte, virüsler et- 
kin bir duruma geçmezden önce ya- 
vaş yayıldıkları ve uzun süre gizli kal- 
dıkları zaman en tehlikeli olurlar. O 
halde, eğer virüs test edilecek disket- 
te gizlenmiş ise onun hiç keşfedilme- 
mesi olasılığı oldukça yüksektir. Bu 
durumda sözde virüsten arındırılmış 
bir programın diske aktarılmasıyla 
hiç bir şey elde edilemez. Program- 
testinden sonra bilgisayarı mutlaka 
devreden kesmek gerekmektedir. si- 
linmeye karşı dayanıklı virüslere iliş- 
kin yeniden boot etme de yeterli ol- 
mamaktadır. Bu örneğin B.H.P'nin 
C 64 virüsü ve ST-virüsü için de ge- 
çerlidir. 


6 RAM-Disk 

Bazı durumlarda hard diski devre 
dışı bırakmak ve bir RAM-diskini 
hard disk etiketiyle donatmak yararlı 
olmaktadır (MS-DOS'da: “C),. 
Birkaç programı bir RAM-diskine 
yükledikten sonra enfekte edilmemiş 
oldukları garantisine sahip özgün 
programlarla tek tek her bit'de yapı- 
lan bir karşılaştırma şu veya bu virü- 
sün bulunmasını sağlayabilmektedir. 
Ancak, fiziksel saldırıya geçen ve 
doğrudan ““Bootsector”'a erişim im- 
kânı bulan virüsleri bu şekilde yanılt- 
mak söz konusu değildir. 


/ Bilgisayarın Gözlenmesi 

Özellikle yeni programların çalış- 
tırılması sırasında disketin ve hard 
diskin ışık diodunun göz önünde tu- 
tulması gerekmektedir. Programla il- 
gisi olmadıkları açıkça belli olan yı- 
ğın bellek erişimlerinin meydana gel- 
diğini ele veren bir titreme görüldü- 
günde imdat freninin çekilmesi yerin- 
de olur. 


Program Aracılığıyla Virüslerin 
Aranması 


Bir virüs salgınının izini sürmek 


runma Yolları 


için ticari nitelikte çeşitli program çö- 
zümleri sunulmaktadır. Bunlardan 
çoğu muhtemelen enfekte edilmip 
programların uzunluğunu depolan- 
mış bir değerle karşılaştırmakla sınır- 
landırılmışlardır, diğerleri de bir to- 
tal denetim yoluyla benzer biçimde 
çalışmaktadırlar. Bir veri kütüğünün 
total denetimi onun içermiş olduğu 
bütün verilerden yola çıkılarak hesap- 
lanmaktadır ve kimliğin belirlenme- 
si olarak bu işlem tıpkı insanın par- 
mak izi kadar güvenilir bir sonuç ver- 
mektedir. 


Total denetim yoluyla sürdürülen 
incelemeden güdülen amaç, bir virüs 
salgınının, onun veri kütüğü üzerin- 
deki etkisi temel alınarak, mümkün 
olduğunca çabuk saptanmasıdır. 

Gene de, Ralf Burger'in **Altera- 
tion Searcher”i gibi iz sürücü prog- 
ramlar için şöyle bir durum geçerlili- 
ğini korumaktadır: Bu programlar vi- 
rüslere karşı bir korunma sağlama- 
maktadırlar. Bunların etki tarzları 
daha çok bir alarm devresiyle kıyas- 
lanabilir. Korunmayı kullanıcının 
kendisi güvence altına almak zorun- 
dadır. Çünkü teşhis edilen bir virüs 
sırf biliniyor olmasından ötürü orta- 
dan kalkmaz. İz sürücü bir progra- 
mın avantajı, virüs çok fazla zarara 
yol açmadan önce onun hızlı bir şe- 
kilde keşfedilmesinde yatmaktadır. O 
zaman, enfekte edilmiş kütükler za- 
manında yapılan yedekleme (Backup) 
sayesinde virüs saldırısından sonra 
yeniden restore edilebilmektedirler. 
Önlem olarak güvenlik kopyalarının 
hazır tutulması söz konusu olmaksı- 
zın bir iz sürücü programın devreye 
sokulmasının değeri yoktur. o 


Bir iz sürücü programın alarm çal- 
ması durumunda ise işe yarayacak 
tek şey şudur: İmdat frenine basmak. 


9 İmdat Freni 


Bilgisayarı devreden kesin (progra- 
mı kesildiği yerden asla başlatmayın), 
mümkün olduğunca işletim sistemi 
yedeklemesi ile yeniden çalıştırın ve 
veri kütüklerinin yedeklenmesini ya- 
pın. Artık hiç bir program-testi ya da 
onarım denemesi yapmayın. Hard 
diski ve bütün ilgili disketleri yeniden 
formatlayın, program-yedeklenmesi- 
ni ve bunun ardından yeni veri-ye- 
deklemesini restore edin. 


Bilgisayar Alt-Kültürünün Canavarları 


Kırıcı (Hacker) 


Bir klavyeyi kullanacak iki eli 
olan, yüksek telekomünikasyon he- 
sapları yapan, veri bankalarıyla, 
büyük bilgisayarlarla ve digital 
“Chaos” ile neredeyse “erotik” iliş- 
kileri olan iki ayaklı yaratık. 


Troya Atı 


Asalak bir yaşam tarzına sahip 
olan çok dirençli, elektronik bir ya- 
ratık. Troya atı herhangi bir bilgi- 
sayar sisteminin kapısı önünde pu- 
su kurar ve ayrıcalıklı bir kullanı- 
cının sözde süper-programı bilgisa- 
yar-kalesine sokmasını ve işletmesi- 
ni bekler. Ancak herkes uyuduğun- 
da tehlikeli içerik kendini açığa vu- 
rur. Odysseus. Bir Troya atı kendi 
varoluşunu örneğin işletim-sistemi 
rutini ya da virüs sürfeleri taşıyan 
bir bilgisayar oyunu olarak başlatır 
ve bunu çoğu kez işletim-sistemi 
olarak sonuçlandırır. 


Şerit Kurdu: 


Elektronik canavarların en büyü- 
ğü bu yaratıktır: Çoğunlukla bir vi- 
rüs olarak işe başlar, ileri bir geli- 
şim evresinde ise tüm bir veriler- 
birliği ağının büyüklüğüne ulaşabi- 
lir. Kendini programların içine yer- 
leştirmek ve çeşitli programlar ile 
bir veri ağına bağlanmış bilgisayar 
sistemleri arasında bağlayıcı öğe 
olarak kendi varlığını vazgeçilmez 
kılmak suretiyle bu programları ke- 
mirir. Bir şerit kurdu uzaklaştırıldı- 
ğı takdirde, başka şeylerin yanı sı- 
ratüm bir sistemin çöküşüne de yol 
açar bu durum. 

İlk kez John Brunner'in 1983 ta- 
rihli “Şok Dalgaları Sürücüsü” ki- 
tabında betimlenmiş olan şerit kur- 
du, dakikalarla ifade edilebilecek 
bir hızla ya da yüksek düzeyde bir 
zaman-geciktirimi yoluyla veri ağ- 
larını müthiş bir büyüme katsayısı 
göstererek tümden bloke edebil- 
mektedir. Şu sıralarda Kudüs'de et- 
kin olan programda bir şerit kurdu 
söz konusu olsa gerektir. 


Bakteri: 


Bakteri, bir virüsün daha üst bir 


gelişim evresini, şerit kurdunun ve 
Troya atının ilk kademesini oluştu- 
rur. Rastgele bir biçimde çoğalmaz, 
ancak en uygun yayılma koşulların- 
da bölünmeye uğrar ve işletim sis- 
temine mümkün olduğunca çabuk 
bir bağlantıyı amaçlı olarak arar. 
Bakteri, işletim sistemine ek olarak 
bellekte nadiren keşfedilen bir ya- 
şam sürdüren, göze çarpmayan bir 
sistem-genişletilmesi tarzında orta- 
ya çıkar genellikle. Troya atları ve 
““Glitsch”ler veri ağlarında bu ya- 
yılma yöntemlerinden yararlanmak- 
tadırlar. 


Glitseh (Cookie Virüsü) 


Masallarda ve efsanelerde görü- 
len cinin elektronik eşdeğeri. 
“Glitseh” bilgisayar girişini bloke 
eder ve çoğu kez örneğin belirli bir 
kelimenin (“*X Mas”, “Cookie”) 
yazılması gibi simgesel bir geçiş 
“gümrüğü” talep eder. Gerek virüs, 
gerekse bakteri bir Glitsch için ile- 
tici olabilirler. Virüsleri hobi olarak 
programlayan Kırıcılar (Hacker), 
Glitsch'ler pek zarara yol açmadık- 
larından, bunlarla deneyler yap- 
maktan hoşlanmaktadırlar. 


Odysseus: 


Troya atının bulucusu olan antik 
kahraman. Terim andırışımlı (ana- 
log) olarak bilgisayar literatürüne 
girmiştir. 


Virüs: 


Virüs öncelikle kendi yayılma tar- 
zıyla tanımlanır. Akla gelebilecek 
her ana programa girer ve çoğalma- 
ya devam etmesini bu programın 
sağlamasına yol açar. Üremenin ya- 
nı sıra bir virüsün asıl görevi, yeterli 
miktarda enfekte edilmiş program- 
lar aracılığıyla hayatta kalma yete- 
neğini güvenceye alır almaz bir 
program parçasını (örneğin bir 
Glitsch'in ya da şerit kurdunun sür- 
fesini, ama aynı zamanda bir silme 
ve formatlama komutunu da) hare- 
kete geçirmektir. Belirli ya da rast- 
lantıya bağlı bir sistem durumunun 
sonucu olarak, program parçası, 
enfekte edilmiş bütün programlar- 
da aynı anda etkin olmaktadır. 


OKUR MEKTUPLARI 


Makine Dili Editörü 


SAYIN Yetkili, 

Ben Commodore 64 bilgisayarını 2 
aydır kullanmaktayım. Derginizi de ye- 
ni almaya başladım. Derginizin 27. sa- 
yısının Döküm Eki'nde Aynalar prog- 
ramının açıklamalar kısmında High Re- 
solution ve MDE gibi sözcüklerle kar- 
şılaştım. Bunları açıklarsanız çok sevi- 


nirim. Rahim Ceber 


Sayın Rahim Ceber, 

High Resolution, kelime anlamı yük- 
sek çözünürlük olarak tercüme edilebi- 
lir. Bilgisayarımızı açtığımızda ekran 
yazı modundadır. 8 pixel (nokta) geniş- 
lik ve yüksekliğe sahip kırk karakter ek- 
rana sığabilir. Yazı ekranında ancak 40 
harfi kontrol edebiliriz. Eğer yüksek çö- 
zünürlüğe geçersek ekranda, bir satır- 
da tek tek kontrol edebileceğimiz 320 
nokta vardır. Hiresolution modunu ge- 
nelde grafik ağırlıklı programlarda kul- 
lanıyoruz. 

MDE, Makine Dili Editörü anlamı- 
na gelmekte. Bu program yardımı ile 
makine dilinde hazırlanmış olan prog- 
ramları kolaylıkla yazabilirsiniz. Bun- 
dan başka Basic programların kolayca 
yazılabilmesi için BDE (Basic Dili Edi- 
törü) programını kullanıyoruz. MDE ile 
verilmiş programlarda satırın ilk sekiz 
rakamı programa aittir. En son yazılan 
dokuzuncu rakam ile sekiz rakamı 
kontrol etmek için yazılır. Eğer yazdı- 
ğınız satırı hatalı girmişseniz kontrol ra- 
kamı sayesinde uyarılırsınız. Böylece 
uzun bir zaman harcayarak yazacağı- 
nız program büyük ihtimalle hatasız ça- 
lışır. 


AMIGA 


SAYIN Commodore Yetkilisi, 

Henüz 3-4 aylık AMIGA 500 sahibi 
olmama rağmen, AMIGA hakkında ne 
bir bilgi sahibiyim, ne de yetenekleri 
hakkında birşeyler biliyorum. 

AMIGA'da nasıl program yazılabi- 
lir? Bilgi desteğini nereden alabilirim? 
Bu sorunlarla ilgili dergide bir bölüm 
ayırırsanız sevinirim. 
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Bir de Commodore Dergisi'nde çıkan 
oyunların hepsini sizden temin edebilir 
miyim? Gerekli bilgileri verirseniz, 
Commodore ailesine yeni bir üye ola- 
rak katılabileceğim. Şimdiden teşekkür- 
e Serkan Özcan 

Sayın Serkan Özcan, 

AMIGA 'da C 64'de olduğu gibi açı- 
lir açılmaz kullanıma hazır bir bilgisa- 
yar dili yoktur. Kullanmak istediğiniz 
bilgisayar dilini normal bir program gi- 
bi yükleyerek, istediğiniz programları 
hazırlayabilirsiniz. AMIGA 'yla birlik- 
te AMIGAbasic isimli basic dili extras 
disketinde veriliyor. Bunun dışında 
Fortran, Pascal, C, Modula II, Lisp gi- 
bi çeşitli dilleri temin ederek diğer bil- 
gisayar dillerinde de program yazabilir- 
siniz. 

Dergimizde açıklaması yayınlanan 
tüm programları Teleteknik yetkili sa- 
tıcılarından temin edebilirsiniz. 


Bu sefer de BDE 


SAYIN Commodore Yetkilileri, 

Daha yeni bir Commodore 64 aldım. 
Bu nedenle bilmediğim pekçok şey var, 
ama bilmediklerimi en kısa zamanda 
öğreneceğime inanıyorum. Sorularımı 
cevapsız bırakmayacağınızı umuyorum. 
Şimdiden teşekkürler. 

1) Program Döküm Eki'nde, satır 
sonlarında yer alan parantezleri yazma- 
ya gerek var mı? 

2) Oyunlar nasıl Reset ediliyor? 

3) Commodore 64'ün *““mause”'u var 
mı? Varsa bilgi verir misiniz? 

4) Program Döküm Eki'nde bazı sa- 
tırlarda, harflerin altına veya üstüne kü- 
çük bir çizgi çiziliyor. Bunu nasıl yapa- 
bilirim? 

5) Commodore 64'ün satır kapasite- 
si iki satırla sınırlı, bunu attırmak müm- 
kün mü? 

6) Yaptığım bir şeklin (yarattığın) bü- 
tün ekranı kaplaması için ne yapmalı- 


yım? : i 
Rabi Nergiz 
Sayın Rabi Nergiz, 


Program döküm ekindeki program- 
ların yazımı ile ilgili sorulara geçen sa- 


yımızda cevap vermiştik. Oyunları re- 
set etmenin iki yolu var. İlk olarak is- 
tediğiniz programı yükleyin. Yükleme 
işleme sona erdikten sonra RUN komu- 
tu vermeden SYS64738 yazıp RETURN 
tuşuna basın. Bu işlemden sonra bilgi- 
sayarın açılış durumuna döndüğünü gö- 
receksiniz. Ancak buna rağmen yükle- 
miş olduğunuz program hafızada bu- 
lunmaktadır. Eğer programın başlangıç 
adresini biliyorsanız gerekli SYS komu- 
tuyla programı başlatabilirsiniz. Reset 
işlemi sayesinde bir monitör programı 
yardımı ile istediğiniz programı incele- 
yebilirsiniz. Bilgisayarı Reset etmek için 
ikinci yol reset switch kullanmaktır. 

Artık C 64'te Mouse kullanabiliyor. 
Mouwse özellikle GEOS gibi programlar- 
da veya çizim programlarında işleri ol- 
dukça kolaylaştıracak bir araç. 

Commodore 64, BASIC 2.0 derleyi- 
cisini kullanmakta. Bir çok bilgisayar- 
larda bulunan fakat BASIC 2.0'da bu- 
lunmayan komutların işlevlerini PEEK, 
POKE komutları yardımı ile gerçekleş- 
tirebilirsiniz. Ancak SIMON'S BASIC 
gibi derleyiciler sayesinde PEEK, PO- 
KE komutlarını kullanmak zorunda 
kalmadan bu komutları kullanabilirsi- 
niz. 

C 64'ün iki satırla sınırlı olan satır 
kapasitesini arttırmanız mümkün değil 
ancak, bu iki satıra daha fazla komut 
yazmanız mümkün. Bunun için bir ko- 
mut satırını yazarken komutların kısal- 
tılmış hallerini yazın. Mesela ? işareti 
PRINT komutunu temsil eder. Progra- 
mı LIST ettiğinizde ? işaretinin PRINT 
komutuna dönüştüğünü görebilirsiniz. 
Bu şekilde komutları kısaltılmış halleri 
ile yazarak iki satır, yani 80 karakter li- 
mitini aşabilirsiniz. 

Tek bir spite kullanarak ekran bü- 
yüklüğünde bir şekil hazırlayamazsınız. 
Eğer spite kullanarak büyük şekiller ha- 
zırlamak istiyorsanız, şeklinizi bir kaç 
parçaya ayırın. Her bir parçayı bir spri- 
te olarak hazırlayın. Bu spriteları bir- 
leştirip gösterdiğinizde büyük bir şekil 
edde etmiş olursunuz. Tüm spriteları 
aynı yön ve hızda hareket ettirerek şek- 
linizi uyum içinde ekran dolaştırabilir- 
siniz. 


Bilgisayar alanında teyp kasetleri ile 
birlikte floppy disketler ve hard disk- 
ler de tarihe karışıyor. Bugün nran- 
yetik materyal kullanan depolama ci- 
hazlarının tümü gözden düşmeye baş- 
ladı. 

Bir C 64 disketinde mevcut 
170K'lık saklama kapasitesi çok yük- 
sek gibi gelebilirse de, genel olarak 
birçok bilgisayar günümüzde kulla- 
nılan bilgilerin (özellikle yüksek ka- 
liteli resimler içeren bilgilerin) toplan- 
ması için yeterli değildir. 4MByte 
Ram'a sahip Mikro'lar yavaş yavaş 
yaygınlaşmaya başlıyor. Bunları 
floppy disk sürücülerle donatmak bi- 
raz güç olur -ki bu bir sürü disket ge- 


rektirecek ve mikronun belleğini dol- 
durmak için uzun zaman alacaktır-. 


Büyük ve hızlı, sürekli bilgi depo- 
larına şiddetle ihtiyaç vardır. Gelece- 
ge baktığımızda bugün ses kaydet- 
mekte kullandığımız compact disk 
benzeri optik disklerle bu sorunun çö- 
zülebileceği görülmekte. 


Çok basit olarak optik'in anlamı 
genel manyetik metodlardan daha 
randımanlı data depolayabilmesidir. 
Optik depolamadaki datanın yoğun- 
luğu çok fazladır. 3 mm'lik bir slay- 
ta bakmak, mümkün yoğunlukları- 
nın çeşitlerini görmek, çevirmek, ta- 
sarlamak ve bu çözümlemedeki bir 


ekran resmini saklamak için gereken 
disk boşluğunu istemek olanağına 
yalnız burada sahipsiniz. 

Optik sistemlerde datanın yoğun- 
luğu son olarak kendi ışığının dalga 
boyu tarafından tespit edilir (kulla- 
nılan ışık için bir metrenin bir mil- 
yonda biri). Küçük bir alan içerisine 
müthiş bir parça dalga boyunu ve ay- 
nı zamanda bir parça datayı uygun- 
laştırabilirsiniz. 

Her ne kadar, manyetik depolama- 
nın yoğunluğu disk ya da teypteki 
manyetik materyal taneciklerinin bü- 
yüklüğü tarafından değil (tipik ola- 
rak bir inç'in binlercesi) daha çok re- 
cord/playback kafasındaki aralıkla- 
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rın büyüklüğü tarafından sınırlanır- 
sa da Japon uzmanları bile manyetik 
kafaların dalga boyü büyüklüğünü 
yönetmezler: 

Tabii ki, optik olarak data depo- 
lamanın pratik metodları bu teorik gök —————> DÜŞÜK SİNYAL SEVİYESİ 
olarak belirlenen yoğunluklara yakın 3 8 ——> YÜKSEK SİNYAL SEVİYESİ 
sonuçlanmaz, fakat yine de optik me- DÜŞÜK SİNYAL SEVİYESİ 
tod asla kullanılmayacak manyetik 
metodlardan biraz daha iyi sonuç ve- 
rirler. 

Optik data depolamanın potansi- 
yel faydası bir zamanlar Hollanda 
Findhowen'de Philips mühendisleri- 
nin pratik bir çözüm için başlangıcı 
ortaya atmaları ile 1967'de öğrenil- 
miştir. Onların düşüncesi video ve ses 
sinyallerinin depolanması hususunda 
araştırma yapmaktır. Disc, bir teybe 
göre sabit bir hızda hareket ettirilmesi 
ve toplanan üretimler içine yerleşti- 
rilmesi daha kolay olduğu için seçildi. İZLERDE HATA OLUŞUMU 

Philips, bu buluşu Laserdisc video 
sistemi içinde kullanarak değerlendir- 
di. Gerçi Philips 1972'de show'da 
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——>> YÜKSEK SİNYAL SEVİYESİ 


gm sase kiş DÜŞÜK SİNYAL SEVİYESİ 
YÜKSEK SİNYAL SEVİYESİ 


makinelerini tanıttı ve 1978*de (US”- 
de) ve 1982'de (Avrupa'da) ticari ma- 
kineleri başlattı, sistem video kaset 


kayıtlarının uygunluğu cesaretle kar- 
şılanmadı ve bu nedenle ilgisizlik içi- a|bleldle/flaihlili/klı|min/olplalr)s/tJuJvfwx| 


I 
BOŞ BIRAKILMIŞ BYTE'LAR 
I 


ne düştü. Bununla beraber Laser- 
disce'lerin video ve data depolamak 
için büyük potansiyele sahip olduğu 
görüldü. 

Sistem bir laser parıltısından gelen 
ışık okunun yansımasını modüle et- 
mek için 12 inç bir diskin yüzündeki 
minik çekirdekleri kullanır. Çekir- Kl resi 
dekler yalnız | um (metrenin bir mil- I 

onda biri) boyunca çevrelenirler ve 
Yiral kem ye iüzenleşirler (bir ala|mis|bihintleli(oluldli |pivlelklalwifjiirfxi 
LP gibi) ki bunlar disk çevresinde 3 BYTE'LİK ŞA BLOĞU (* * *) 


yaklaşık 55000 dönüş yaparlar ve her | 
track sonrakinden yalnız 1,5 um 
uzaklik ala) misfbihjn)tJeliJoluldli |*(*(*/klafwiflilrix| 


Tüm bunlara tüm manyetik medi- R l 
alardan daha iyi olarak her inç-mil'e YENİDEN BOŞ BIRAKMA 
yaklaşık 25000 bitlik bir data yoğun- | 
luğu sağlarlar ve bir harddisk'in ka- 
pasitesinin yaklaşık on misli elastiki- 
yet verirler. 

Laserdisc ticari olarak tutunama- 
makla birlikte, optik depolamanın l 


liştirmeye hizmet etti. Laser odak l 

merceği okuma durumunda iken aJb/cJd)*Jflglhlililkli/mnlo/*lalr/s/t/u)*wix| 
disk, diskin yüzünden (0,25 um için- e — 
de) tamamen doğru mesafede tutul- BOŞLUKLARLA BÖLÜNMÜŞ HATA BLOĞU 
malıdır ve işin yalnız 0.1 um'lik titiz- 
likle track'lerin merkezini takip etme- 
lidir. 


-—YÜZEY—> 


e e e e VR em 


T 
| 
| BOYA KAPLAMA 
| 
| 
| 


> 


ERİMİŞ NOKTA BOZULMUŞ BOYA 


WORM'LARA YAZMAK 


Bununla beraber, bu alanda olduk- 
ça dikkati çeken bazı düşünce esinti- 
leri var ve CD ile uğraşan Philips ve 
Sony için Laserdisc teknolojisine ya- 
pılan yatırım karşılığını verimli ola- 
rak buldu: Bilgisayar data depolama- 
nın tümüyle yeni, standart taban 
formlarından oluşan, bir audio CD 
tekunolojisi olan CD ROM. 

CD-ROM'lar birçok bakımdan 
standart CD'lere ve eski Laserdisk'- 
lere benzerler. Onlar da data kaydı 
için aynı çekirdeklenmiş yüz tekniği- 
ni kullanırlar, fakat tam 12 cm. ça- 
pındadırlar. Disk dönüşü, okuma ka- 
fasının disk yüzü geçişlerinin sabit bir 
hızda (1 m/s üzerinde) muhafaza edi- 
lebilmesi için ayarlanmış olmalıdır. 
Bu sebeple merkezi okumaya başla- 
dığında en hızlı dönüşü yapmalıdır 
(en dış track'deki 200 rgm'den 500 
rgm'ye). 

Laser ışını disk yüzü üzerinde oda- 
ğı ayarlar ve yansıma odağını bir fo- 
todedektör üzerine toplar ki böylece 
ışık seviyesindeki değişiklikler, çekir- 
deklerin dönüşü merceklere geçmiş 
gibi kaydedilebilir. Işık seviyesinin 
her bir değişikliği (bir çekirdeğin sı- 
nırını taşıyan ya da izleyen) binary | 
ve her değişim arasındaki düz alan- 
lar ise O ile temsil edilir. 0.3 cm ka- 
dar küçük çekirdekler ile bu 153.6 
Kbyte/s -bir floppy disk drive'dan bir 
parça daha hızlı- data okuma hızı 
sağlar. 

Data -disk yüzeyinde oluşan kazın- 
tılar ya da sistem içindeki parazitler- 
den dolayı ortaya çıkabilecek- oku- 
ma hatalarının etkilerini azaltmak 
için şifrelenir. Bu data hızlarında bir 
saniyeden daha kısa süredeki hata 
üretimi yalnızca 1/100.000'lik bir 
oranındadır. 

Data disk üzerinde tam olarak ran- 
dom access (rastgele erişimli)'e imkân 
verecek şekilde dikkatle belirlenmiş 
olmalıdır -böylece bilgisayar diskin 
bir bölümünden, aranılan datadan 
önceki dataların hepsini okumaksı- 
zın, direkt olarak datayı okuyabilir. 

Data frame'ler içerisine bölüştürü- 
lür: 

288-bit byte data, bir byte zaman- 
lama için ve sekiz byte hata doğrula- 
ma için. Bu frame'lerin 98'i zaman- 
lama için 12 byte, ilave edilene hata 
bulmaları için 288 byte ve random ac- 
cess için bloğun adresini tutacak 4 
byte ile birlikte bir blok içinde top- 
lanır. Her CD-ROM disk 276480 
blok -bu her disk için 720 MByte'ın 
üzerindedir. 

Hata bulmaya karşılık şifreleme 
çok karmaşıktır ve audio CD'lerde 
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kullanılan *“Reed-Solomon” şifrele- 
me sistemine benzer şekildedir. Da- 
tanın her frame'i için türemiş check- 
sum byte'ları gibi (en iyi digital ka- 
set ve floppy disk sistemlerinde oldu- 
ğu gibi) aynı zamanda hataların et- 
kilediği byte'ların tüm gruplarını bö- 
lüştürmek için datanın her frame'i 
içine 28 byte yer bırakılır. 

Bu sistem 450 byte uzunluğunda- 
ki ayrılmış hataları başarıyla doğru- 
layabilir (ki bu açıkça görülen kazıntı 
ya da işaret olabilir). Blok seviyesin- 
de hata doğrulama ilavesi ile karıştı- 
ğında, (Audio CD'lerde yoktur) CD- 
ROM sistemi 10.000.000.000.000*da 
I düzeltilemeyen hata oranına sahip 
olur -bu her iki yılda bir olarak 
düşünülebilir-. 

Bu kadar güvenilir olan CD-ROM 
ciddi bir data depolama aracı olarak 
seçilebilir. Mainframe bilgisayarlar 
bazen büyük optik diskler kullanıyor- 
lardı (orjinal Laserdisklere benzemez- 
ler) ve şimdi CD-ROM'”lar microla- 
rın dünyasına giriyorlar. 

Şu anda CD-ROM'lar yalnız PC 
uyumlu makineler için mevcut ve ge- 
nel kullanım referansları önceden 
kaydedilmiş CD-ROM disklerde bu- 
lunuyor. 

Hitachi şimdilerde ana CD-ROM 
sürücü fabrikatörü. Mitachi sürücü 
bir disk sürücüye çok benzer görü- 
nüştedir ve bir CD-ROM diski aynen 
audio CD oynatıcı gibi yükler. 

Microsoft, PClerde kullanılan 
MS-DOS işletim sistemine CD-ROM 
sürücüleri uyumlaştırarak genişleme 
cihazları üretti. Bunlar normal floppy 
disk sürücülere benzer yollardan eri- 
şim yaparlar. 

İlk ticari CD-ROM programı ge- 
çenlerde Microsoft tarafından üretil- 
di. Tek CD-ROM diskten oluşan 
“Bookshelf* PC kullanan yazarlar 
için on referans çalışması içerir. Ya- 
zarlar için disk içerisine depolanmış 
bir kavramlar dizini, bir iş açıklama- 
ları listesi, bir edebi stil kılavuzu ve 
başka yararlı araçlar ile çok geniş bir 
sözlük ihtiva eder. 

Tüm bu dataların fiyatı 235 ster- 
lin. İstediğiniz an emrinizde mevcut 
bilgilerin 1500 floppy disk tutabile- 
cek değeri için hiç de fena değil. 

Sistemdeki gelişmelerin belki de en 
ilgi çeken özelliği konuşma ve müzi- 
ğin birleştirilmesi, bir disk üzerinde 
tamamına bilgisayarın erişebileceği 
şekilde adaptasyonu ve birlikte çalın- 
ması durumundaki karışım. 

Ancak her ne kadar Microsoft şu 
anda diğer referans çalışmalarını CD- 
ROM'larda üretiyorsa da, bu tüm sis- 


tem bağlantıları ile problem olabilir. 
Cd ROM”lar, tamamen ROM'ların 
çiplerine benzerler yalnızca okunabi- 
len yazılamayan. Disk üzerine bir kez 
depolanan bilgi (mekanik olarak ya- 
pışanlar arasından) değiştirilemez ya- 
da silinemez. Bilgisayar tarafından 
yazılabilinen floppy disk ya da hard 
disklerle aynı hız ve kapasitedeki sis- 
temlere nazaran CD-RAM çok kul- 
lanışlıdır. 

Yazılabilir optik depolama diskle- 
ri takriben dört yıldır mevcut. Ancak 
bunlar geniş ve itinalı data ulaşımla- 
rı için mainframelerde kullanılmıştır. 
Bunlar için en geniş 12 inç 18Gbyte 
diskler kullanır ki, yüzünde ince bir 
metal tabakası (yalnız 0.85 um kalın- 
lığında) vardır. Anlaşılan alçak güç- 
te laser bir saniyede disketten okuya- 
bildiği gibi, daha güçlü laser datayı 
depolayacağı çekirdekleri şekillendir- 
mek için metal film yüzünde bulunan 
küçücük çekirdekleri eritebilir. Bilgi- 
sayardan alınan data ile güçlü laser 
modüle edilerek bu disklere depola- 
maya ihtiyaç duyulan dataların hep- 
si yazılabilir. 

Benzer bir sistemde disk yüzünde 
organik boyalar kullanır. Bu, gelen 
ışıkla yansıyarı ışık oranını değiştir- 
mek için yazar lazer'den daha az güç 
ister. ICI geçenlerde “Digital Paper”i 
ilan etti. Bu ki, esnek bir tabanda an- 
latılan gibi boya tabakalarını kulla- 
nır. Taban disklerin ya da 600 byte 
data tutan 2400 foot bir makara ile 
tüm şeritler (ortalama 12 inç çaplı bir 
makara) formunda kullanılabilir. Di- 
jitize edilmiş formda 3 tam filmi de- 
polamak mümkün. 


WORM'LAR İŞBAŞINDA 


Ancak, data çekirdekleri disk yü- 
zündeki metalde ya da boya tabanın- 
da şekillendirildiğinde, geri dönüş 
yoktur. Yüzeyi yeniden seviyelendir- 
mek ya da yeniden renklendirmek 
mümkün değildir ve bu nedenle data 
uygun yere yerleştirilmelidir. bunun 
gibi sistemler WORM sürücüleri ola- 
rak adlandırılır -Write Once, Read 
Many times. 

Bir CD WORM'un | Gbyte kapa- 
sitesinde olmasının anlamı, değiştiril- 
miş data için genellikle yer bulunabil|- 
mesi ve işletim sisteminin diskteki ge- 
çersiz hale getirilmiş datayı umursa- 
maması için talimat verebilmesidir. 
Bu sistemler arşiv depolama için çok 
geniş database'ler de kullanır. 

Tamamen silinebilir optik diskler, 
araştırma laboratuvarlarında her za- 
man bulunurlar ve ilgi çeken iki tip- 


leri vardır. Birinci tip Kerr effect ola- 
rak bilinen bir fenomen kullanır ve 
gadolinium-iron-cobalt tabakalı bir 
disktir. Bu materyal, manyetize edil- 
miş gibi ondan ayrı yönde gelen po- 
larlamış ışık aksinin etkisine sahiptir. 

Bu disk önce manyetize edilir ve 
üzerine data yazmak için tabakayı 
ısıtmada güçlü bir lazer kullanılır. 
Buradaki manyetik alan olduğu gibi 
spota çevrilir. Okuma kafasından ters 
çevrilmiş polarlanmış ışık sonradan 
ışıtılmış spotu ortaya çıkarmak için 
kullanılabilir. Bütün disk, daha son- 
ra eşit olarak manyetize edilmiş bir 
disk üretebilmek için, bir manyetik 
alanda tekrar ısıtılarak dataların si- 
linmesi sağlanabilir. 

Silinebilir disklerin ikinci tipi 
tellurium-selenium alaşımı ya da gal- 
lium antimonide tabakası kullanır. 
Bu materyaller ısındıklarında kristal 
yapılarının değişebilmesi özelliğine 
sahiptirler ve bu onların çarpan ışık- 
la yansıyan ışık oranını etkiler. 

Yine bir yazı laser'ı, bilgisayarın 
kontrolü altında disk yüzeyindeki 
alaşım tabakasının erime noktasının 
biraz üstünde bir sıcaklıkta spotlar 
üretir. Spotlar soğuduğunda (takri- 
ben hemen) çarpan ışık-yansıyan ışık 
oranı değişik ve böylece okuma la- 
ser'ının onları çıkarmasına izin verir. 
Tüm disk, tabakanın kaynama nok- 
tasının biraz altında bir ısı ile ısıtıla- 
rak silinebilir ve bundan dolayı ala- 
şım kendi orjinal yapısına döner. 

Philips, Gallium antimonide taba- 
kası kullanarak güvenilir olarak sili- 
nebilir diskler üretti. Bunlarla zarar- 
sız olarak 1000 kez kayıt ve silme ya- 
pılabilir. 

Ancak, her iki sistem ile de data 
üzerinde düzeltme yapılamaz. Bunlar 
CD-RAM'lerden ziyade, CD-EP- 
ROM'lardır. Tabii ki, CD-RAM için 
kullanılacak uygun materyal bulma 
konusunda birçok araştırma yapılı- 
yor. Hemen hemen yüz Gbyte'lik bir 
toplam kapasitede birçok sürücüden 
oluşan birimler ile çok önemli olan 
düzeltme ihtiyacı sona erdi. 

Küçük sistemler ve hattâ ev bilgi- 
sayarları için CD-ROM muhakkak 
sıradan bir manzara olacak, hattâ de- 
giştirilebilme özelliği daha kısa süre- 
de gelecek. Yoğun ve sürekli data de- 
polamanın yüksek kalitesinin randı- 
manı ve uygunluğu ile hemen erişim 
özelliği mikro endüstrisi için çok 
uzun denemelerden dolayı büyük bir 
şaşkınlığı yok etti. Sonra tabii ki, Hi- 
fi ses ve video resimli 700 MByte 
programlı oyunlar... 
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oktan terkedilmiş bir am- 
Çisin çok altlarında dün- 
ydyı ele geçirmek isteyen kö- 
tü bir kişi ve adamları yaşa- 
makta, 

Gizli servis bizi bu meseleyi 
çözmekle vazifelendirmiş bu- 
lunuyor. 

Eski ambarda ilerleyip da- 
ha aşağılara giden gizli kapı- 
yı ararken bir çok muhafızın 
saldırısına uğruyoruz. Düş- 
manlarımız bize silahlar ve 
bombalarla saldırıyor. İlk dü- 
zeyde bile düşmanlarımızın 
sayısı oldukça kabarık. Düş- 
manlarımızın en ilginç özellik- 
lerinden biriside bizi öldüre- 
ceklerinde bir çeşit dans et- 
meleri. Elinizden geldiği kar- 
dar geç ölmek istiyorsanız bu 
muhafızlara yaklaşmamaya 
çalışın. Bazen ateş ettiğiniz 
muhafız diz çökerek ölümden 
kurtulur. Bu muhafızlara mur- 
hakkak dikkat edin. 

Düşmanlarımızın saldırıların- 
dan korunmak için iki çaremiz 
var: İlk olarak yol üstünde gö- 
receğimiz kapılardan içeri gir- 
mek. Bazen bu kapıların arka- 
sında silahımız için gerekli 
olan cephaneyi bulabiliriz 
Korunmak için ikinci şık yol üs- 
tündeki terasa atlamak olabi- 
lir. Ancak atlama işleminin za- 
manlamasının çok iyi ayarlan- 
ması gerekiyor. Atlamayı ger- 
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çekleştirmek için ateş tuşuna 
basıp Joystick'inizi ileri ittirin. 
Ancak terasta da başka s0- 
runlar sizi bekliyor. 

İki türlü silaha sahibiz. Maki- 
neli tüfek ve tabanca. Oyunun 
başlangıcında sadece ta- 
bancanın elli mermesi var. 


Bulunduğumuz binada iler- 
ledikçe karşımıza daha büyük 
engeller çıkıyor. Mesela tavar- 
na adapte edilmiş lazer sila- 
hı, yerden çıkan çeşitli engel- 
lemeler. 

Oyunumuzun en can sıkıcı 
özelliği öldüğümüzde oyuna 
tekrar baştan başlayacak ol- 
mak. Oyunumuzu Commodo- 
re 64'te ve AMIGA'da oyna- 
mak mümkün 


Oyunun Değerlendirmesi 
US Gold / Disket - Kaset 


AMIGA COMMODORE 64 
GRAFİK : 9 GRAFİK : 6 
SES EŞ :6 
ZORLUK: 9 ZORLUK:6 
DEĞER : 10 DEĞER :7 
GENEL : 8 GENEL :8 


010000 


BONE CRUNCHER 


ayatfını evinin etrafında yı- 
kanmakta olan canavar- 


lara sabun yapmakla kaza- 
nan sevimli bir ejderhayız. İş 
arkadaşımız yeşil renkli iri bir 
canavar. Bize oyun boyunca 
çok yardımı dokunacak an- 
cak ilk olarak yolda bulacağı- 
mız anahtarla kendisini hapis 
kaldığı hücreden kurtarmanız 
gerekiyor. Arkadaşımız bize 
sabun için iskelet aramada 
ve bulunduğumuz şatonun alt 
kısımlarında bulunan cana- 
varlara karşı savunmamızda 
yardımcı oluyor. 

Sabun yapabilmek için et- 
raftaki isteletleri toplamamız 
gerekiyor. Beş iskelet sabun 
yapmak için yeterlidir. Beş is- 
keleti toplar toplamaz bulun- 
duğunuz yere en yakın olan 
kazanın başına gidin. Kazanın 
üstüne doğru ilerlediğinizde 
sabun yapmaya başlayacak- 
sınız. Ateş tuşuna basıp en ya- 
kın çıkış kapısına doğru ilerle- 
yin. Kapıdan geçince yaptığı- 
niz sabunla canavar müşteri- 
lerden biri yıkanmaya başlar- 
yacak, 

Şatoda yirmi iki labirent bö- 
lümü bulunuyor. Her bölümde 
tehlikeler giderek artıyor. Her 
bölümde yirmibeş tane iskelet 
var. Bir bölümü tamamlayabil- 
mek için beş sabun kalıbı yap- 
mak gerekiyor. 

Her bölümde labirentleri bir- 
birlerine bağlayan geçitler 
pembe renkli tepsiye benzer 
canavarlarla kapatılıyor. Bun- 
dan başka duvarlarda örüm- 
ceklere rastlamak da müm- 
kün. Örümcekler iskeletleri ye- 


meyi sevdiklerinden bizim için 


| son derece zararlılar. 


Yardımcımız bize saldıran 
canavarlara karşı ve iskeletle- 
ri afiyetle yiyen örümceklere 
karşı yardım edecek. Arkadar- 
şımız bizi yakından takip edip, 
biz nereye gidersek o da ora- 
ya geliyor. Geçişlerde cana- 
varları veya örümcekleri tutu- 
yor. Ancak aldığı darbeler- 
den sersemlediğinden, geçit- 
ten geçtikten sonra onu hafif- 
çe iterek tekrar arkamızdan 
gelmesini sağlamalıyız. 

Canavarları yok etmenin bir 
yolu da onları tuzaklara doğ- 
ru itmek olacaktır. Canavarla- 
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rın bazıları şatonun yapışkan 
toprağına yapıştırılarak tutsak 
edilebilir. Ancak tekrar kaça- 
bileceklerinden onları orada 
bırakmamalısınız. 

Oyunumuzu hem Commo- 
dore 64'de hem de AMIGA”- 
da oynayabilirsiniza. Oyunda 
yirmi iki düzey olduğunu söy- 
lemiştik. İstediğiniz bir düzeye 
geçmek için gerekli şifre keli- 
meyi girmek gerekiyor. Bunun 
için F3 tuşuna basın, daha 
sonra F1 tuşuna basarak sizi is- 
tediğiniz düzeye götürecek şif- 
reyi yazın. Her düzey için ge- 
rekli şifreler: 


Düzey Şifre 
2 GOLEMSTENCH 
3 MORPHICLE 
4 GOLEMKİLLER 
5 SCARAB 
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ö WEB OF DEATH 
7 MONSTERPARTY 
8 CAVE OF DOOM 
9 UNDERGROUND 
10 DEATHCHAMBER 
14 GOLEMS CAVE 
12 HORNSLUT 
13 SLIMEHOLE 
14 BLOODSMELL 
15 BONEPOWDER 
16 NIGHTMARE 
17 MONSTERBREED 
18 THUNDERSTORM 
19 CREEPY CAVE 
20 USUIDATION 
21 MEGAMAZE 
22 STRATAGEM 


ampirleri anlatan hikâye- 

ler olurdu vampirleri konu 
alan bilgisayar oyunu olmaz 
mı? Kahramanımız Van, Dra- 
kula ve emrindeki diğer cana- 
varlarla savaşmak zorunda. 
Ancak bir çok oyunda olduğu 
gibi düşmanlara lazer, taban- 
ca veya enerji ışınları ile saldır- 
mak yerine çılgın bir ahçı gi- 
bi her tarafa sarımsak yağdı- 
racağız. Çünkü bir vampiri tek 
etkisiz hale getiren şey sarım- 
saktır. 

Kahramanımız ışığın gücü- 
ne yalvarmak için biraz dura- 
ladıktan sonra, ceplerini sa- 
rımsaklar, aynalar ve kıristal 
kürelerle ağzına kadar dol- 
durmuş olarak yer altındaki 
serüvenine başlar. 

Kahramanımız patikalarda 
yuvarlanır, merdivenlerden 
düşe kalka inerken, vampirle- 
re git kötü yaratıklar kahrama- 
nımızı güç durumlara sokuyor- 
lar. Bu yaratıklar kahramanı- 
mıza saldırıp kanını emmeye 
çalışırlar. Ekranın alt kısmında 
kalan kanımız gösteriliyor. 

Van, bu yaratıklardan bir 
çoğunu geldikleri yöne doğ- 
ru sarımsak atarak etkisiz ha- 
le getirebilir. Ancak sarımsak- 
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lara fazla güvenmeyip bu yar- 
ratıklardan sakınmak daha 
akıllıca olur, 

Sarımsak vampirlere karşı 
etkilidir ancak arasıra yerden 
fırlayan farelere karşı etkili Ol- 
mamaktadır. Farelerden kur- 
tulmak için zamanlamasını iyi 
ayarladığınız tekmeleri kulla- 
nın. 

Oyunumuz vampirler ve fa- 
relere boğuşmaktan ibaret 
değil. Kahramanımız etrafta 
dolaşmakta olan ışınları toplar- 
yıp çıkışa yöneltmek zorunda. 
Bunun için cam eşyadan yar- 
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rarlanmak gerekiyor. 

Ekranın sol alt kısmında bu- 
lunan ikonlar yardımı ile çeşitli 
işlevleri yerine getirebiliriz. Me 
sela kıristal küremizi kullana- 
rak ışığı yakalayıp tekrar yön- 
lendirebiliriz. Veya çeşitli açı- 
larda bulunan aynaları dev- 
reye sokarak ışığın yönünü İs- 
tediğimiz gibi değiştirebiliriz 
Böylece ışığı yoldaki engeller- 
den geçirebiliriz. 

Amacımız, içinde bulundu- 
ğumuz yer altı labirentinin so- 
nu olan doğu ucuna ulaştığı- 
mızda ışığı çıkış bloğunun ÜS 
tüne düşürmek. Işık çıkış blo- 
ğunun üstüne gelip parladı- 
ğında bir sonraki düzeye ge- 
çebiliriz. 

Oyunumuz dört düzeyden 


oluşuyor. Işığı bu dört bölüm- 
den başarı ile geçirmek müm- 
kün. Amacımız dördüncü dü- 
zeyin sonunda ışığı drakulanın 
mezarına düşürmek. Eğer bu- 
nu başarabilirseniz, drakulayı 
öldürürsünüz. 

Ancak bu iş hiçte göründü- 
ğü kadar kolay değil çünkü 


THE THREE 


bir düzeyin sonuna geldiğiniz- 
de genelde damarlarınızda 
sadece bir kaç damla kan 
kalmış oluyor. Ayrıca ışığıda 
doğru yola sokmak pek kolay 
değil. 

Oyunumuzu hem AMIGA 
hem de C 64 kullanıcıları oy- 
nayabilir. 
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u oyunumuz hem AMIGA- 

da hem de C 64'de bulu- 
nuyor. Üç kahramanımızdan 
Moe bir gün çığlıklar duyuyor, 
maceramızda böylece başlı- 
yor. Kahramanlarımız sesin 
nereden geldiğini araştırıyor- 
lar. 

Yardım isteyen kişi kimsesiz 
çocuklara bakan yaşlı bir ka- 
dın. Yaşlı kadını ağlatan se- 
bep Mr. Fleecem adındaki 
kötü kalpli kişi. Eğer otuz gün 
içinde bu kişiyi borçlarını öde- 
mezlerse yetimhane kapatılıp 
yıkılacak. 

Kahramanlarımız yaşlı kadın 
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ve kimsesiz çocuklara yardı- 
ma karar verip parayı otuz 
günde getireceklerini söylü- 
yorlar. Yaşlı kadının üç kızı 
eğer parayı getirmeyi başara- 
bilirlerse kahramanlarımızla 
evlenmeye söz veriyorlar. 

Oyunumuz başlarken insanı 
biraz şaşırtıyor. Çünkü ilk baş- 
ta karşımıza aynı firmanın De- 
fender of the Crown oyunu Çı- 
kıyor. Çok kısa bir süre sonra 
kahramanlarımız Moe, Larry 
ve Curly ekrana gelerek, bu 
oyunun çocuklar için olduğu- 
nu söylüyor ve karşımıza kah- 
ramanlarımızın resimleri çıkı- 
yor. 

Oyunumuz bir masa oyunu 
gibi düşünülmüş. Borsa veya 
monopol oyununda olduğu 
gibi geldiğimiz karede yazılı 
olanları yapıyoruz. Ekranda 
bulunduğumuz karenin üç ile- 
risi ile üç kare gerisi görünü- 
yor. Her kare para kazanabil- 
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Oyunun Değerlendirmesi: 


Magic Bytes / Disket - Kaset 


GRAFİK : 7 
SES e P 
ZORLUK : 10 
DEĞER : 8 
GENEL :7 


mek için yapabileceğimiz iş- 
lerken birini temsil ediyor. Her 
ilerleyişimizde sağa doğru üç 
yeni kare görüntüye geliyor. 
Yaptığımız her seçim sonunda 
bir gün geçiyor. 

Karelerde bulunan seçe- 
nekler şunlar olabiliyor: fare 
kapanı, çoktan seçmeli soru- 
lar, soru işareti (Şans karesi), 
kavga, çorba içme, hastane, 
garsonluk ve boks maçı. 

Hani kareye konacağımız 
Moe'nin eliyle belirleyeceğiz. 
Ancak seçimi yapmak için sa- 
dece dokuz saniye var. Veri- 
len zaman içinde seçimi ya- 
pamazsak Moe pormakların- 
dan birini kaybediyor. Her 
kaybedilen parmak bir hak 
demektir. Moe, eğer fare ka- 
panlarından birini yanlışlıkla 
seçersekte parmaklarından 
birini kaybediyor. Moe tüm 
parmaklarını kaybettiğinde 
kahramanlarımızı kontrol ede- 
miyoruz ve oyun sona eriyor. 

Yetimhaneyi kurtaracak par- 
rayı kazanmak için yapabile- 
ceğimiz çeşitli işler var. Mese- 
Ia boks maçını seçtiğimizde 
rakibi altı roundda yenmek 
gerekiyor. Bu iş Curly'e düşü- 
yor. 

Ancak tam maç başlama- 
dan evvel şanssızlık kapımızı 
çalar. Larry yanlışlıkla violini- 
nin üstüne oturup onu kırar. 
Moe, Larry'ye başka bir violin 
getirmesini söyler ancak maç 
bu sırada başlar. 

Oyunun bu kısmında ekran - 
üç kısma ayrılıyor. Üst sol köşe- 
de boks maçı gösterilirken 
sağ kenarda kalan zaman 
gösteriliyor. Ekranın alt kısmın- 
da yeni bir violin almak için gi- 
den Larry'ui kontrol ediyoruz. 
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Ancak bu hiçte kolay değil 
çünkü yol üzerinde bizi çeşitli 
tehlikeler bekliyor. Tehlikeler- 
den bazıları, tuğladan duvar- 
lar, elektrik direkleri, yol üstün- 
de duran köpekler. Bu tehlike- 
lerden korunmak için engelin 
üzerinden atlamak veya yar- 
nından geçmek gerekiyor. 
Eğer engele takılıp düşerseniz 
kalkana kadar oldukça 2za- 
man kaybedip maç bitimine 
kadar yetişme şansınızı tehli- 
keye atarsınız. 
Seçebileceğimiz görevler- 
den başka birinde Curiy'e 


kraker yedireceğiz. Bunun için 
kaşığını kontrol ederek çorba- 
dan krakerleri seçmesine yar- 
dımcı olacağız. 

Oyunda ilerledikçe karele- 
rin seçiminde kulanılan elin gi- 
derek daha hızlı hareket et- 
meye başladığını fark edebi- 
lirsiniz. Elli yavaşlatmak için tek 
yapabileceğimiz onları dö- 
ğüştürmek. Daha doğrusu 
Moe diğer iki arkadaşını dö- 
vecek. 

Üç kahramanımızda boş bir 
alana gelirler. Moe diğer iki- 
sine kendisini takip ettiklerin- 
den dolayı kızar ve onları döv- 
meye başlar. Biz Moe'yu kont- 
rol ederek diğer ikisini dövme- 
ye çalışacağız. Yapabilecek- 
lerimiz arasında yumruk, tek- 
me, tokat atmak gibi hareket- 
ler var. Eğer vurmayı başara- 
bilirsen kontrol ettiğimiz el da- 
ha yavaş hareket edecek. Bu- 
nun için vuruşumuzun isabetli 
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olması gerekir. Ancak bu hiç- 
te kolay değil çünkü rakipleri- 
miz dayak yememek için ken- 
dilerini son derece iyi savunu- 
yorlar. 

Para kazanmak için yapa- 
bileceğimiz işlerden biriside 
hastanede çalışmak. İşimiz 
hastanedeki ufak arabaları 
kullanmak. Kullandığınız ara- 


balarla etrafta gitmekte olan 
insanları ezmek zevkli olabilir 
ancak bu size para kazandır- 
maz. 

Para kazanmanın bir başka 
yolu da şans karesini seçmek 
olabilir. Mesela içinde para 
olan buz kalıbı taşınırken 
Curly'nin kafasına düşebilir. Bu 
parayı sahiplerine teslim etti- 
ğinizde ödül olarak 240$'lık 
bir çek alırsınız. 

Şans karesinde karşımıza Çı- 
kabilecek fırsatlardan bir ta- 


nesi de, içinde para bulaca- 
ğımız bir kasa. Curly bu kasar- 
yı tekme atarak kıracak ve 
içinden 200$'lık bir çek bular- 
cak. Ancak bu sırada ayağı- 
nı da kırmış olacak. Şans kar- 
resinden en kolay, yolda gi- 
derken para bularak kazanır- 
sınız. 

Eğer Bay Fleecem'in resmi- 


ni seçerseniz, belirli bir miktar 
parayı vergi olarak ödemek 
zorunda kalırsınız. 

Oyunun en güzel yerlerin- 
den birisi, garsonluk işine gir- 
diğinizde başlıyor. Burada sa- 
bırsız müşterilerle pasta atma 
savaşına gireceksiniz. 


Oyunun Değerlendirmesi: 
Mirrorsoft / Disket 


GRAFIK : 9 
SES :9 
ZORLUK : 9 
DEĞER :9 
GENEL :9 
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930 yıllarında kullanılan 

tek kanatlı uçaklarla yarış- 
lara katılacağız. Uçağımız za- 
manına göre son derece hız- 
lıydı. Sadece bir yarış aracı 
olarak düşünülen uçağımız 
bir motor ve yakıt tankından 
oluşuyor. Diğer önemli aletle- 
rin hemen hiçbiri yok. 

Eğer bu uçağa binmeyi 
göze alabiliyorsanız ve elli se- 
ne öncesinin yarış heyecanını 
yaşamak istiyorsanız kaskınızı 
giyip uçağa binin. 

Yarışın yapılacağı yer bir 
çöl. Arka planda dağları gö- 
rüyoruz. Yarış pisti işaret kule- 
leri ve bariyerlerle işaretlen- 
miş. Yarış pisti bir araba yarı- 
şında olduğu gibi virajlara, 
daralıp genişleyen kısımlara 
sahip. Yarış boyunca işaretle- 
nen kısımdan çıkmamak ge- 
rekiyor 

Yarışa başlamak için ateş 
tuşuna basarak gaz veriyoruz. 
Joystick'i geri çekip havalanı- 
yoruz. Havalanır havalanmaz 


bilgisayarın kontrol ettiği diğer 
uçaklara karşı kıyasıya bir mü- 
cadeleye girişiyoruz. Yarış si- 
rasınca yarış pistinin dışına 
çıkmadan diğer uçaklara ve 
yerdeki işaretlere çaromadan 
son hızla bitiş çizgisine ulaş- 
malıyız. 

Uçağımızın kontrol paneli 
son derece basit. Sadece al- 
timetre, uçağın hızı ve yüksek- 
liğimiz gösteriliyor. Ama uçu- 
şun büyük kısmında heyecan- 
la yolu ve diğer rakiplerimizi 
takip etmekten aletleri kontrol 
etmeye vakit kalmıyor. 

Uçağın hızını aniden arttır- 
mak isterseniz dalışa geçin. 
Uçağın hızını düşürmek gere- 
kirse yükselin 


TETETETIR 


Her yarış pistini tamamlar- 
mak için yaklaşık bir dakika- 
dan biraz fazla zamanınız var. 
Eğer diğer uçaklardan birine 
veya yoldaki işaretlere ça- 
rparsanız, yoldan dışarı çıkar- 
sınız son derece kıymetli olan 
zamanınızı boşa harcamış 
olursunuz. 

Eğer uçağınız havada son 
derece ağır bir hasar alacak 
olursa paraşütle atlayıp kurtu- 
lursunuz. Ancak genellikle dü- 
şeceğiniz yer yüz kızartıcı ola- 
caktır. Mesela bir domuz ahı- 
rı, bir ağacın tepesi gibi ilginç 
yerlerde kendinizi bulabilirsi- 
NİZ. 

Yarış pistini süre dolmadan 
tamamlarsanız ârtan süre bir 
sonraki yarışın süresine eklenir. 
Ve arttırdığınız zamana karşı- 
lık bir süre puanınıza eklenir 

Oyunumuz toplam sekiz dü- 
zeyden oluşuyor. Her düzeyde 
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KAMPANYA 


«m İKRAMLI 
HAFTALARIMIZ 
1-9 TEMMUZ JOYSTICK 


11-16 TEMMUZ DİSKET 
18-23 TEMMUZ OYUN PROGRAMI 


ÜRÜNÜN ADI FİATI KAMPANYA FİATI 


TURBO JOYSTICK (Orijinal) 25.000 22.000 
GUICKSHOT Il (Orijinal) 20.000 15.000 
OUICKSHOT Il PLUS (Orijinal) 22.000 18.000 
747 SUPER JOYSTICK (Orijinal) 20.000 15.000 
5 1/4 DİSKET PARROT 3.500 2.500 
MAXELL 3.500 2.500 
PRECİSION 2.500 1.800 
XIDEX 2.500 1.800 
PLATINUM 2.500 1.800 
SUMREX 2.500 1.800 
3 2 DİSKET SONY 6.500 5.500 
PARROT 6.500 5.500 
MAXELL 6.500 5.500 
XIDEX 5.000 4.500 
NIXDORF 5.000 4.500 
DYSAN 5.000 4.500 
SUMREX 5.000 4.500 
PLATINUM 5.000 4.500 
C-64 OYUNU RESİMLİ 4KASET DAHİL) 3.000 3.000 
AMIGA OYUNLARI (MAXELL DİSKET DAHİL) 10.000 10.000 
* BİLGİSAYAR MASASI (İKİ TABLALI) 90.000 
* COMMODORE DERGİSİ 2.500 
* 64'ler DERGİSİ 
* TÜM COMMODORE KİTAPLARI “6 20 İNDİRİMLİ 


(*) İşaretlilere tüm TEMMUZ ayı boyunca indirimli fiat uygulanır. 


Bakırköy Tren İstasyonu Hatboyu Caddesi 


| mineli in Yenikaramürsel Banka Hesap No. | 
gaz Ez ae ime. gi | dg i İşbank Bakırköy 


Istanbul Caddesi 1236106 hesap 
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SÜPER OYUN LİSTELERİMİZDEN BİR DEMET 
COMMODORE 64 PROGRAMLARI 


TEST DRIVE TRAZ RIMRUNNER WORLD GAMES 
FUNTSTONES ACE 1 MATCHDAY Il ACE OF ACES 
METROPOLIS THE LAST NINJA PIRATES TARGET RENEGADE 
VİXEN TETRİS TERRAMEX HERCULES 
SUMMER GANES | Ne FRIGHTMARE PACLAND 
SUMMER GANES Il ROLLERBOARD OUT RUN GOTHIC 
PREDATOR SUPERSTAR SOCCER BLACK LAMP IRON HORSE 
ATV SIMULATOR BIONIC COMMANDOS TRANTOR CYBERNOID 
SUPER HANG ON ATE OR GE TIME FIGHTER GUTZ 
LAZER TAG DEFENDER OF THE CROWN STEALTH FIGHTER BUGGY BOY 
FOOTBALL DİRECTOR INDIANA JONES ROAD WARRIOR THUNDERCATS 

ROLLING THUNDER INDLANA JONES 11 MAGNETRON ROADWARS 

. IKARI WARRİORS AIRBORNE RANGER CALIFORNIA GAMES ATE 

i MASTERS OF UNIVERSE MASK WINTER GAMES OCTAPOLIS 
IMPOSSIBLE MISSION 1 SAMURAI WARRIORS TROLL BEDLAM 


AMIGA PROGRAMLARI 
> OR RED OCTOBER H ARDW ARE 
SÖCCER SUPREMO pekin, iken FUGHT SIMULATOR 


POOL FERRARI FORMULA ONE d ik 
AARGH WINTER OLYMPIAD 88 BUBBLE GHOST Lİ STEM İZ 
ONE ON ONE EMEROLD MİNE MANHATTAN DEALERS 

KING OF CHICAGO INTERCEPTOR THE THREE STOOGES MULTI ICE İl 
GOLDEN POTH LEATHERNECK AL CAPONE ICE MACHİNE 1 
JUMP JET SPACE RACER PORTS OF CALL 

MACH 3 XR-35 PINK PANTHER FINAL | 

THREE MUSKEETERS NINJA MASTER STRIKE FORCE HARRIER MULTI ICE İl 


BATTLE SHIPS WIZBALL 
SCREAMING WINGS STOCKMARKET 
THE ENFORCER DESTROYER 
POWER STYX TETRİS 

SPACE BATTLE WORLD GAMES 
SILENT SERVİCE FINAL MISSION 
WINTER GAMES CITY DEFENCE 


EXPERT CARDRIDGE 

ICE MACHINE SUPER PLUS 
FINAL CARDRIDGE 
DOUBLE CARDRIDGE PLUS 


SORBİM 
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DİR Peşin veya Vadeli 


zommodore ve Ami- 
ya'da program yaza- 
ilecek, yeterli 
jilgisayar bilgisine 
sahip elemanlar arı- 
(oruz. İlgilenenlerin 
irketimize müracaat- 
arı... 


A-1010 3 1/2 “ Disk Driver 
A-1084 Monitor 

1802 Monitor 

1541 Disk Driver 

MPS 1200 Printer 


COMMODORE 64'lerinizi getirin 
AMIGA'larınızı verelim. (AM 


E 
Bilgisayar San. ve Tic. Ltd. Şti 
Istanbul Cad. No:46/1 34720 Bakırköy-İST. 
Tel: 5830029 - 5830079 - 5838533 - 5833460 


Bir Teleteknik yetkili satıcısıdır. 


tamamlanması gereken dört 
yarış pisti var. Her düzeyde ilk 
üç pistte diğer uçaklara karşı 
yarışıyoruz. Dördüncü yarış 
pistinde yoldaki balonları pat- 
latacaksınız. Veya son pistte 
slalom yapacaksınız. 
Oyunumuz hem Commodo- 
re 64'de hem de AMIGA'da 
oynanabilir. 
Oyunun Değerlendirmesi: 
Activision / Disket - Kaset 


GRAFİK : 8 
SES :7 
ZORLUK : 9 
DEĞER :8 


eke ln İk 


Pari: Mı rpm 


Heper kullanmada be- 
cerili olmak kadar cesur 
bir ajan gibi araştırma yap- 
mak zorunda olduğumuz Infilt- 
rator oyunundan sonra Infiltra- 
tor Il yapıldı. Bu oyun ilkine bir 
çok açıdan son derece ben- 
zemekte. İlk oyuna göre gra- 
fikler biraz daha geliştirilmiş. 
Ancak grafik ekranları ilk oyu- 
na göre sayıca arttırılmış 

Oyunumuzu başarı ile ta- 
mamlayabilmek için birbirin- 
den ayrı üç görevi tamamlar- 
manız gerekiyor. 

Kahramanımız Johny, düş- 
man hatlarının gerisine heli- 
kopteriyle giderek belirlenen 
hedefe inmek zorunda. İniş 
gerçekleştikten sonra deli li- 
derin binasına sızarak kendi- 
sinden beklenen görevleri ye- 
rine getirmek zorunda. Birbi- 
rinden farklı olarak üç tane 
yapmamız gereken görev için 
belli liderin binasına girmemiz 
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likopter uçuşunu yapmak 20- 
rundayız. 

Her görevin başında gitme- 
miz gereken hedefe varabil- 
mek için helikopter kullanma- 


gerekecek. mız gerekiyor. Helikopterimiz 
İlk görevimizde deli liderin DHX-2 tipi bir saldırı helikopte- 
binasındaki kimya laboratu- ri. 


İlk olarak helikopteri çalıştı- 
rıp hedef yönünü ayarlayaca- 
ğız. Uçuş sırasında bir jetle 
karşılaştığınızda pilottan ko- 
dunu sorun. Bu şekilde karşı- 
nızdakinin iyi bir kişimi yoksa 
düşmanlarınızdan birisimi ol- 
duğunu anlayabilirsiniz 

Sizden sonra soru sorma Si- 
rası karşınızdaki pilota geliyor. 
Eğer karşınızdaki sizin tarafınız- 
dansa kod sorusuna infiltrator 
| olarak cevap verin. Düşmanı- 


| varlarını araştırarak yapılmak- 
| ta olan sinir gazını bulmaya 
çalışacağız. Yapılan gazları 
dünyaya dağıtılıp insanları et- 
kilemeden bulmamız gereki- 
yor. 

İlk görevimizde varacağımız 
yere helikopterle gitmeden 
hemen binadan başlıyabiliriz. 
Bunun için tanıtım ekranından 
sonra çıkan menüden gerekli 
seçimi yapmak yeterli olur. 
Ancak diğer iki görev için he- 
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nıza cevap olarak Overlord 
kodunu gönderin. 

Helikopterle varmanız gere- 
ken yere indiğinizde görüntü 
değişecek. Bulunduğunuz ye- 
rin bir kaç ekran ilerisinde var- 
mak istediğiniz binaya ulaşa- 
bilirsiniz. 

Bütün görevlerde kullanmar- 
mız gerekecek birtakım alet- 
lerle donatılıyoruz. Görevler sı- 
rasında bu aletlere son dere- 
ce ihtiyacımız olacak. Ancak 
bu aletleri kullanırken son de- 
rece hassas ve dikkatli olmak 
gerekiyor. 

Bize verilen aletlerden baş- 
ka yolumuz üzerinde de çeşitli 
aletler bulacağız. Bulacağı- 
mız aletlerden bazıları: Gaz 
bombaları (atılan kişiyi bayıl- 
tır), alarm kilitleri, mayın ara- 
yıcı, beyin tarayıcı, geçiş kâ- 
ğıtları, güvenlik geçiş kartları. 
bu kartlar sayesinde girilmesi 
yasaklanan bölgelere çıkan 
kilitli kapıları açarak rahatça 
araştırmanıza devam edebi- 
lirsiniz. 

İkinci görev ilkine göre biraz 
daha zor. Bu görevde özel 
aletlerimizden bazılarını kul- 
lanmadan görevi tamamlar- 
mak imkânsız. Görevimiz misil 
odasını bulup buradaki misil- 
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leri etkisiz hale getirmek. Bun- 
dan başka nükleer reaktörün 
yerini taspit edip erimesini 
sağlamak gerekiyor. 

Aradıklarınızı bulduğunuz- 
da dört haneli bir kodu girme- 
niz istenecek. Misili etkisiz ha- 
le getirmek için bu kodu tah- 
min ederek doğrusunu bul- 
manız gerekir. 

Üçüncü görevimiz diğer iki- 
sinden daha kolay görünme- 
sine rağmen içlerinde en zor 
olanıdır. Amacımız liderin ken- 
disini bulmak. Lider beynine 
bir bir alet taktırarak herkesin 


MISSION Il 


mpossible Mission ilk çıktığın- 
uda çok büyük ilgi görmüştü. 
İçinde dijital ses kullanan ve 
son derece güzel grafiklere 
sahip olarak o günlerde bir 
numaralı oyunlardan biri olup 
pek çoklarımızı günlerce uğ- 
raştırmıştı. Stay a while. Stay 
for ever, diyerek başlayan 
oyun çeşitli robotlarla müca- 
dele ederek etraftaki eşyalar- 
da gizli şekilleri aramanızı ge- 
rektiriyordu. Elde edilen şekil- 
leri uygun biçimde birleştirile- 
rek bize gerekli gizli kelimeyi 
elde etmek bu oyundaki 
amacımızdı. 


Impossible Mission Il, bir çok 
yönden ilk oyuna son derece 
benziyor. Kontrol ettiğimiz kişi 
hiç değiştirilmeden bu oyun- 
da da kullanılmış. İlk oyunda 
kulla”.dığımız bilgisayarın ye- 
rine daha değişik bir cep bil- 
gisayarımız var. Odalardaki 
platformlara üç boyutlu görü- 
nüş verilmiş. İlk oyundaki ro- 
botlardan farklı bazı robotlar- 
da işimizi daha zorlaştırıyor. 
Ancak bu oyunda çözmemiz 
gereken şifre o kadar zor de- 
ğil. İlk oyundaki dijital seslere 
fazla yeni ses efektleri eklen- 
memiş. 


NX 


kendisini önemli bir kişi olarak 
görmesini sağlıyor. Siz yanınız- 
daki beyin dedektörü ile bu 
aracı arayıp etkisiz hale getir- 
melisiniz. 

Bu görevide başardığınızda 
oyunumuzu başarı ile bitirdiniz 
demektir. 


Oyunun Değerlendirmesi: 


US Goldu / disket 
GRAFİK : 
SES 
ZORLUK : 
DEĞER 
GENEL 


Ew 010 


Sonuç olarak yeni oyun için, 
ilkine göre grafik açıdan da- 
ha geliştirilmiş ancak konu 
açısından aynı kalmış diyebi- 
liriz. 

İlk oyunda olduğu gibi yok 
ettiğimizi zannettiğimiz deli 
profesör karşımıza çıkıyor. Pro- 
fesörün amacı bu seferde 
dünyayı yok etmek. 


Profesörü durdurabilmek 
için sadece sekiz saatimiz var. 
Bu oyunda da ajan 4126 rolü- 
nü üstlenerek verilen görevi 
yerine getirmeye çalışacağız. 

Görevimiz sırasında plaf- 
formlarda çeşitli atlayışlar ya- 
parak çevredeki eşyalara 
ulaşıp araştırma yapacağız. 
Eşyalar arasında arabalar, bi- 
sikletler, ofis eşyaları, spor ©ş- 
yaları bulunuyor. 
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Amacımız Profesör Elvin'in 
kontrol odasına girip bilgisa- 
yarını kapatmak. Ancak bu 
odaya girebilmek için altı ay- 
rı tonda melodi toplamak ge- 
rekiyor. Melodileri kasalarda 
saklamışlar. Bu kasaları Elinin 
kontrol odasını çeviren sekiz 
kuledeki odalarda bulabilirsi- 
niz. Kulelere girebilmek için 
eşyaları araştırırken bulduğu- 
nuz sayılardan üç basamaklı 
bir şifre oluşturmanız gereki- 
yor. Şifreyi bulmak için cep bil- 
gisayarının yardımına ihtiyacı- 
nız olacak. Bilgisayarınız size 
doğru sıralamayı elde ettiğini- 
zi söyleyene kadar sayı kom- 
binasyonlarını deneyin. 

Melodiler ve şifreler cep bil- 
gisayarınızda saklanıyor. Kori- 
dorlarda iken cep bilgisaya- 
rınız ekranın alt kısmında orta- 
ya çıkıyor. Bilgisayarınız yardı- 
mı ile bulunduğunuz binanın 
neresinde olduğunuzu anla- 
yabilirsiniz. 

Binaların çeşitli yerlerinde 
bilgisayar terminalleri bulunu- 
yor. Bu terminallerden birine 
girerek araştırmalarınız sırasın- 
da bulduğunuz bilgilere göre 
çeşitli komutları kullanabilirsi- 
niz. Bu komutlar yardımı ile ge- 
çici bir süre için robotları dur- 
durabilir, hareket etmiş plat- 
formları eski yerlerine getirebi- 
lirsiniz. İlk oyunda olmayan 
özelliklerden biriside bulundu- 
ğunuz odanın farklı bir yerine 
geçebilmenizdir. Bundan baş- 
ka ışıkları yakarak karanlık bir 
odayı aydınlatabilirsiniz. Emri- 
nizde iki ayrı patlayıcı var, 
Bunlardan ilki zaman bombar- 
sı, Diğerinden daha yararlı 
olan bu bombayı kullanarak 
daha evvel geçemediğiniz 
yerlere ulaşabilmek için yerde 
delik açmada kullanabilirsi- 
niz. Bu bomba sayesinde için- 
de melodinin saklandığı kasa- 
ları açabilirsiniz. İkinci patlayı- 
cı ise mayınlardır. Mayınlar 
kendilerine dokunulduğunda 
patliyorlar. Tabii buna sizde 
dahilsiniz. 


Robotlar ilk oyunda olduğu . 


gibi davranıyorlar. Ancak beş 
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yeni robot çeşidi var. Yeni ro- 
botların ilki pek fazla zararlı 
değil ancak zaman zaman si- 
ze yardımcı zaman zaman da 
zararlı oluyorlar. Çünkü görev- 
leri platformlar arasında bağ- 
Iantı sağlayan asansörleri ha- 
reket ettirmek. Mayın robotla- 
rı mayın döşediklerinden çok 
zararlılar. Robotların bir türü- 
de yerde oturuyor. Bu robotla- 
rı platformlar arasında bir at- 
Iama taşı olarak kullanabilirsi- 
niz. Dördüncü tip robotlar el- 
lerinden geldiğinde sizi plat- 
formdan aşağıya itmeye çar- 
lışıyor. İntihar robotları ise sizin- 
le birlikte platformdan düşü- 
yorlar, 


Karşılaşacağımız sorunlar 
içinde sadece bir tek yerden 
içeri girilebilen odalar, dışarı 
çıkabilmek için tek çare öl- 
mek olan doları sayabiliriz. 
Ama daha da kötüsü bir eşya- 
yı araştırırken yanlışlıkla hava- 
ya uçurabiliriz. Eğer yok olan 
eşyada şifreleri çözmeye yar- 
rayan bir bilgi varsa oyunu 
kaybettiniz demektir. 

Oyunumuzun disket kopyar- 
sında oyunu saklama seçene- 
ği mevcut. Sekiz saat sürecek 
bir oyun için bu son derece 
gerekli bir özellik diyebiliriz. 
Oyun SAVE etmek için Com- 
modore tuşuyla birlikte 5 tuşu- 
na basın. Eğer bir ododayken 
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sadece Commodore tuşuna 
basarsanız ölürsünüz. 


Her kulede genellikle araş- 
tırmanız gereken altı oda bu- 
lunuyor. Zaman sona erme- 
den doğru bilgisayarı seçin 
aksi halde oyuna yeni baştan 
başlamanız kerekir. 


Oyunun Değerlendirmesi: 


Epyx / Disket - Kaset 


GRAFİK : 9 
SES : 8 
ZORLUK : 10 
DEĞER : 10 
GENEL : 9 


e 
pe 


mim. 


A 


GAMEMESEN EY DİGITALILTUSIONS 
Gi tas? EPYVH İNE. 


e 

kinci Dünya Savaşı'nın ilk 

günlerinde bir Alman deni- 
zaltısının kaptanıyız. Oynayar- 
bileceğimiz farklı senaryolar 
var. Eğer Alman olarak yerine 
Amerikalı olmayı isterseniz 
oyuna 1939 yılında başlıyoruz. 
Hangi tarafı seçtiğinize göre 
birbirlerinden farklı özelliklere 
sahip denizaltıları kontrol ede- 
ceğiz. 

Oyuna ilk başlarken alışmak 
için en iyisi seçim eğitim göre- 
vini seçmek olur. Bu görevde 


amacımız elde geldiğince 
çok miktarda düşman gemisi- 
ni batırıp üstümüze sağlam 
olarak geri dönmek. 

İkinci seçim tek bir görev al- 
mamızı sağlıyor. Bu görevi 60 
görev arasından seçebiliriz. 
Son olarak savaşı tümüyle ya- 
şayabiliriz. Bu seçenekle savar- 
şi en başından en sonuna ka- 
dar yaşayacağız. 

Amerikan tarafını seçerseniz 
pasifikte, Alman tarafını seçer- 
seniz kuzey denizi ve atlantik- 
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te dolaşacaksınız. Denizaltınız 
havadan da saldırıya uğra- 
yabilir. Hava saldırılarında 
hangi uçağın düşman uçağı 
olduğunu anlamanız gereki- 
yor. İlk yıllarda kumanda ede- 
ceğiniz denizaltıların kontrolu 
zor, ayrıca torpidolarıda pek 
iyi değil. 

Görevlerden bazılarında on 
gün boyunca bölgeyi tarayıp 
yakaladığınız gemileri batır- 
manız gerekiyor. Veya düş- 
man bölgelerde mahsur kal- 
mış gemilere yardım götür- 
mekte seçebileceğimiz gö- 
revler içinde. 

F6 tuşuna basarak haritayı 
görebilirsiniz. Haritada deni- 
zaltınızın o anda bulunduğu 
yer gösteriliyor. Bundan başka 
düşman gemilerinin ve üstü- 
nüzün yeride haritada göste- 
riliyor. Z tuşuna basarak hari- 
tada gördüğünüz kısmı daha 
detaylı halde görebilirsiniz. X 
tuşu ile haritanın daha az de- 
taylı ama daha geniş bir kıs- 
mı göstermesini sağlayabilirsi- 
NİZ. 

Ekranın altında ve sol tara- 
fında çeşitli göstergeler yer 
alıyor. Sol taraftaki en üst gös- 
tergede hangi yöne baktığınız 
gösteriliyor. Bu göstergenin al- 
tında geminin hangi yönde 
ilerlediği öğrenilebilir. Sol ta- 
rafta alttan ikinci gösterge hı- 


zı veriyor. Sol tarafta en altta- 
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ki göstergeden derinliği öğre- 
nebilirsiniz. 

Alt sol tarafta motor tipi, yol 
alış şekli, bunların yanında si- 
lahların durumu, en sağda 
denizaltının bulunduğu durum 
ve torpidoların kalan miktarı 
gösteriliyor. 

Bu aletlerden başka emri- 
mizde sonar ve radarda bulu- 
nuyor. Bu aletler özellikle yük- 
sek düzeylerde oynadığınızda 
çok yararlı olurlar. Çünkü yük- 
sek düzeylerde düşman gemi- 
leri haritada gösterilmiyor. Bu- 
nun yerine tayfalarınızdan bi- 
risi size düşman gemisinin yak- 
laşmakta olduğunu söylüyor. 

İlk düzeylerde yararlanabi- 
leceğimiz özelliklerden birisi 
otomatik rota belirlemedir. Bü- 
tün yapmanız gereken var- 
mak istediğiniz yerin koordi- 
natlarını ve geniş hızını yaz- 
mak olacak. Çok kısa bir süre 
içinde varmak istediğiniz yere 
varacaksınız. Bir başka yarar- 
lı özellikte zaman hızının ayar- 
lanması. O tuşuna basarak 
1-1 zamana geçersiniz. W tu- 
şu 1-5 ve 1-30 zaman akışını 
seçmenizi sağlar. 1-5'in anla- 
mı gerçek zamanda bir sani- 
ye geçerken oyunda beş sa- 
niye geçmektedir. Bu özelliğin 
yardımı özellikle uzun süren 
görevlerde ortaya çıkıyor. 

Savaş sırasında bulunabile- 
ceğimiz bir kaç yer var. Mese- 
la savaşı gözlem kulesinden 
idare edebiliriz. Eğer savaş kı- 
zışırsa dalıp dışarıyı periskop- 
tan izleyebiliriz. Ancak diptey- 
ken sadece torpilleri kullana- 
biliriz. Buna karşın yüzeydey- 
ken hem güvente topunu kul- 
Ilanabilir hem de uçaksavarla- 
rı kullanabiliriz. Gemide dört 
ayrı tip torpido bulunuyor. An- 
cak bir torpidoyu kullanabil- 
mek için bulunduğunuz ZG- 
manda torpidonun kullanıma 
girmiş olması gerekiyor. Mase- 
la bazı torpidolar 1943'ten 
sonra kullanılmaya başlandı. 

Her çeşit torpidonun farklı 
özelliği var. Ve her torpidonun 
patlamama şansı farklı. Bu 
açıdan Amerikalılar daha kö- 
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tü durumda. Amerikan torpi- 
dolarının patlamama oranı 
62. 

Güverte topunun menzili 
12000 feet. Ancak bu rakam 
sizi sevindirmesin çünkü bir 
çok destroyerin menzili yakla- 
şık 54000 feetdir. Eğer gemi 
çok yaklaştığında güverte to- 
punuz boşsa, bütün torpidola- 
rınızı kullanmışsanız tek yapa- 
bileceğiniz uçaksavarları kul- 
Ianmak olacaktır. Uçaksavar- 
ların pek fazla bir etkisi olmaz 
ama hasarlı bir geminin işinin 
bitirilmesini sağlar. En çaresiz 
durumda yapabileceğiniz 
son şey düşman gemisine 
çarpmak olur. Eğer gemiyi 
terk etmek gerekirse ilk olarak 
CTRL * E tuşları ile SOS gönde- 


Kullanabileceğimiz tuşlar: 


rin ve CTRL *# A tuşları ile gemi- 
yi terk emri verin. Eğer gemi- 
nin durumu gerçekten kötüy- 
se bu emir yerine getirilir. 

Düşmanlar ortaya çıkmar- 
dan ilk göreceğiniz ufukta 
ufak benekler olacaktır. Kısa 
bir süre sonra düşmanlarınızı 
yakından görebilirsiniz. Genel- 
likle düşmanlarınız bomba ve 
derinlik torpilleri ile silahlanmış 
olacaklarından başınız derde 
girer. 

Karşılaşacağınız sorunlar- 
dan biriside batmakta olan 
gemilerdir. Torpiller en yakın 
hedefe yöneldiklerinden bat- 
makta olan gemi esas hede- 
finizi korumuş olur. 

Geminin bir çok özelliğini 
klavyeden kontrol ediyoruz. 


H » Oyunu dondurur. 


HOME 


: Oyunu tekrar başlatır. 


: Güverteden görüntü 


: Periskop 


: Arkadan görüntü 


: Sonar 
: Radar 
: Harita 


: Dıştan görüntü 


: Teknik bilgi ve gemi durum 


: Dalmaya başla 
: Torpido transferi 
: 441 zaman akışı 
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CTRL HO 
CTRL KA 
CTRL#N 
CTARL*M 
CTRL*#E 


Oyun Değerlendirmesi: SES 
, VS Gold / Disket - Kaset 


GRAFİK : 8 


1-5, 1-30 zaman akışı 
Radar açıp kapama 


: Torpido ateşleme (arda) 

: Torpido ateşleme (ön) 

* Oyun parametrelerine giriş 
: Periskop aşağı 


Periskop yukarı 
Sessiz ilerleme 


: Yüzeye çık 


Dizel motorları kullanmaya başla 


: Savaş bölgesinin koordinatlarını verir 


Mayın bırakma 
Uçaksavar 


: Güvente topu 

: Oyundan çıkış 

: Gemiyi terk et 

: Taraf, başlama yılı ve görev belirleme 
: Görev hakkında gizli bilgi verir 

: Sos verme 


ZORLUK : 
DEĞER 
GENEL 


WE 


, z 
Biz OSAM ıZ PAKET 24 


En yeni, en kaliteli Commodore 
oyun programlarını en 


UCUZ »z SATARIZ! 


Multi Ice | Final Cardridge Il Süper Paket Programlar 7.500TL. 
Multi ice İl Modem 1 kasette 20 oyun 40001TI 
Ice Machine Super Plus Destek Tape 1 kasette 1 oyun 2500 TI 
Double Cardridge Plus Fast Load Işıklı Kalem 17000TI 
Expert Cardridge Simon Basic Cardridge ( Ouick Shot ll Joystick (Oriinal) 1750011 
Final Cardridge Datasette Doctor 1ll Ouick Shot Il Turbo Joystick (Oryınalı... 25000 Ti 


Ve Dak Ouick Shot Il Plus Joystick (Orijına 22304 


Commodore 16 Oyunları 

Commodore 64 Eğitim Programları (Ilk, orta, lise ve üniversite hazırlık) N 
Amiga Iş, Oyun, Çizim, Müzik Programları 7 
Commodore 64 ve Amiga için koruyucu örtüler > 


Li 
Kafa temizleme disketleri 2 ; * D p i 
Disket kutuları ,Yazıcı şeritler, Sürekli form , Sürekli etiket. >. 


bır Teleleknik Yetk 


SAFA TANITIM 1608211 


DERGİNİZİN 28. (HAZİRAN 88) sayısında 
başlıkta PAKET 22 olarak paket : 
program serisi çıkmıştır E 
Başlık “PAKET 23“ olacaktır. Düzeltiriz Öö 

— Osam Bılgısayar Ltd. Ş: 
86 ve 87 yılının Süper Paket Programlarının Ebuziya Cad Sakız — Sok No 3 
üretimi devam etmektedir. 34710 Bakırkoy/İSTANBUL Tel 583 72 46 


AMIGA 


SEYFETTİN ÇANKAYA 


Bu yazımızda sözünü ettiğimiz ve AMIGA'da derle- 
yip çalıştırabileceğiniz basit bir program listesi veriyoruz. 
Program AMIGA'nın belkemiğini oluşturan pencere 
(Window) tekniklerinin basit uygulamasından ibaret. 

Sizin de bildiğiniz gibi her pencerenin bir başlığı bu- 
lunmakta (window title), pencerinin yeri ve büyüklüğü 
değişmektedir. Bu programda AMIGA Dos fonksiyon- 
larını kullanarak basit uygulamalar yapılmıştır. Progra- 
mı inceleyerek bir pencerinin nasıl açlıp kapandığını, is- 
minin nasıl verildiğini, büyüklük ve yerinin nasıl belir- 
lendiğini göreceğiz. Bu arada eski bilgilerimize başvur- 
mamız gerekecek. 

Ayrıca yeni olan kavramları açıklamaya çalışacağız. 

Şimdi adım adım programımızı inceleyelim: 


# include < libraries/dosextens.h > 
ifadesi önceden gördüğümüz gibi library fonksiyon ve 
değişkenlerinin bu programda kullanılacağını göstermek- 


tir. Dosextensh library ismi, libraries ise directory ismidir. 


extern struct FileHandle *Open( ) 


(9 


ifadesinde extern ifadesi verilen sturcture fonksiyonu- 
nun tüm program ve librarylerde bu isimle belirlendiğini 
göstermektedir. Gerçekten de Open( ) fonksiyonu birçok 
giriş/çıkış birimini kontrol etmekte kullanılan genel bir 
kullanıma sahiptir. 

Main( ) altında yer alan 


Struct FileHandle *denemel, *deneme? 


ifadesi ise bir altta yer alan ifadeden de anlaşılacağı 
gibi Open ile açılmış bir 1/0 değerinin pointerleridir. 


deneme — Open (“CON:20/20/150/60/İLK DENEME”, 
MODE NEWFİLE) 


ifadesinde Open fonksiyonunun iki parametresi oldu- 
ğu görülmektedir. Dikkatle incelendiğinde bunların ilki- 
nin bir karakter dizisi, ikincisinin ise sabit bir değer ol- 
duğu görülür. Bu iki parametre virgülle ayrılmıştır. Bi- 
rinci parametre birçok bilgi içermektedir. Bunlardan 
CON: ifadesi window işlemlerinde kullanılan Consule 
1/O'nun kısaltılmışıdır. Arkadan gelen iki değer ekranın 


sol üst köşesi ile window'un sol üst köşesi arasındaki x 
ve y mesafesini belirtmektedir. Sonraki iki değer ise win- 
dow'un yatay ve dikey büyüklükleridir. Eğer bu değer- 
ler ekran sınırlarının dışında kalırsa window açılmamak- 
tadır. Bunlardan sonra ise window'un ismi yeralmakta- 
dır. 

İkinci parametre ise bu window'un yeni açıldığını be- 
lirten bir değerdir. 

Delay (...) gecikme sağlayan bir fonksiyondur. İçin- 
deki değer bu süreyi belirtir. 100 değeri 2 sn. beklemeye 
karşılık gelmektedir. 

Hemen altta yer alan bir başka Open( ) fonksiyonuy- 
la ikinci window açılmaktadır. Parametrelerden de gö- 
rüldüğü gibi bu window birinciyle aynı büyüklükte ve 
onun hemen altında yeralmaktadır. 

Write (denemel, “*...... ?*,38) üç parametreli bir fonk- 
siyondur. İlk parametre Open( ) ile elde edilen pointer - 
dir. Böyle söz konusu window belirlenmiş olmaktadır. 
İkinci parametre window içine yazılacak mesajdır. Üçün- 
cü parametre ise mesaj uzunluğunu belirtmektedir. Bu 
satır yardımıyla ilk window içine sözkonusu mesaj yazılır. 

Bir sonra gelen Delay( ) fonksiyonu ile iki saniye bek- 
lenir ve sonra bildiğimiz printf(“*....””) ile CLI pencere- 
sine mesaj yazılır. Daha sonra belli aralıklarla 


Close (deneme 1) ve close (deneme 2) 
fonksiyonları ile açılmış olana windowlar kapatılır ve 
CLPya dönülür. 


AMIGA İşletim Sistemi ve C hakkında sorularınızı der- 
gi adresine gönderebilirsiniz. 


Concord 


ELEKTRONİK -PROGRAMLAMA 
İ 


e .. a, 


Commodore Bilgisayarları Yetkili Satıcısı ve 
Bilgisayar Yan Ürünleri Satış Merkezi 


eEğitim, iş ve oyun, programları 

»eHer marka ithal joystickler 

eHer cins kartuşlar | 

eEn kaliteli markalarda 3,5”, 5,25" 
8“ inç disketler 


FİYATLARIMIZ 
» Kasette yeni süper oyunlar 2900.-T1L 
» 10 süper oyun 1 kasette 6000.-TL 
» Kasete, diskete oyun çekimi o 1500.-TL 


» Amiga, müzik, grafik programları 5000.-TL 
» Amiga Oyunları 4000.-TL 


Not: Programlar posta ödemeli gönderilir. | 


Concord Elektronik Programlama 


İstiklâi Cad. (Odakule karşısı) Beyoğlu İş Merkezi 
Ortaçarşı No: 65 Bevoğlu - İSTANBUL TLF: 151 31 23 


AYLIK PAZARLAMA iLETiŞiMi DERGİSİ 
v a 
içindekiler: 


e Dünden Bugüne Gazete Fiyatları (Tanzimattan Bu Yana), 
Uygur KOCABAŞOĞLU 
e Mart ve Nisan 1988 Gazete Satışları 
e Mart 1988 Magazin ve Dergi Satışları 
e Bir Sosyal Reklam Örneği: Türkiye Emlak Bankası, MEDYA 
e Reklamverenler Reklam Üzerine Konuşuyorlar, Ayşen EKMEKÇİ 
«e Bir Kampanya 
e Sinomani, Gökhan AKÇURA 
e Dusenberry'nin Büyüleyici Uslubu, Çeviri 
e Collet Dickenson Pearce: Yaratıcılığın Eşsiz Yolu, Çeviri 
e Sektör Raporu: Et ve Et Mamülleri, Ergin KOPARAN 

e PİAR'ın Yanlışları Demek Doğru mu?, Veysel BATMAZ 
e Ajanslar için Bazı Pratik Araştırma Bilgileri, Vural ÇAKIR 


MEDYA YALNIZ | 
ABONELERE GÖNDERİLMEKTEDİR. 


e YILLIK ABONE ÜCRETİ 30.000 TL. 
e ALTI AYLIK ABONE UCRETİ 15.000 TL. 
e ABONE ÜCRETLERİNİ 
YAPI KREDİ BANKASI Bomonti 011370-4 
MEDYA hesabına yatırıp, dekontu gönderiniz. 
MEDYA Abide-i Hürriyet Caddesi, İzzetpaşa Sokak 


No. 51/4 Osmanbey-İSTANBUL 
Tel: 1477907-1483186 


İik ortaya çıkışından bu yana beş yıl 
geçmesine rağmen, Commodore'un 
sekiz-bitlik süperstarı C 64, başarısı- 
nı hâlâ sürdürüyor. 64'ün bu uzun 
süredir devam eden başarısı ile 128'in 
son zamanlardaki başarısı, bu maki- 
nelerin ölüm ilanlarını ortaya atan 
gözlemcileri haksız çıkardı. Diğer pek 
çok bilgisayar üreticisi, yeni makine- 
leriyle Commodore'un bu uzun 
ömürlü makinesininkiyle boy ölçüşe- 
bilecek satış rakamlarına ulaşmaktan 
herhalde büyük zevk duyarlardı. 

Geçenlerde Gazette, Commodore” - 
un satış ve pazarlama ile sorumlu kı- 
demli başkanvekili Rich Mclntyre ile 
konuştu. Commodore'un çok iyi bi- 
linen bu iki makinesinin geleceğini 
nasıl gördüğünü öğrenmek istedik. 
Mecintyre, dünyanın seçkin Commo- 
dore satıcısı olduğu kadar aynı za- 
manda sağduyulu ve dikkatli bir göz- 
lemci olarak, endüstrinin gelişme uğ- 
runa yine gelişmelerden yararlanma 
eğilimine ilişkin noktalar üzerinde 
durdu. 


Buna ek olarak bazı yazılım en- 
düstrisi liderlerinin görüşlerini de al- 
dık ve C 64 ve C 128'in bundan son- 
raki birkaç yıl içinde tutacağı yere 
ilişkin perspektifleri hakkında bilgi 
sahibi olduk. 

Gazette: Bütün söylenti ve tahmin- 
lere rağmen 64 hâlâ başarısını sürdü- 
rüyor. Bu bir süpriz yarattı mı? 


48 


64 


İd 


azılım 
Endüstrisi 


Liderlerinin 
Tahminleri 


Melntyre: Ölümü üzerine yapılan 
açıklamaların büyük ölçüde abartıl- 
dığı kesin. Bu yıl bir milyonun üze- 
rinde sekiz-bitlik C 64 ve C 128 sata- 
cağız. 

Gazette: Şu ana kadar kaç adet 64 
ve 128 satıldı? 

Meintryre: 7 milyonunun üzerin- 
de. 

Gazette: Bu, tek bir makine âilesi 
için ulaşılan en büyük rakam mı? 

Melntyre: Bunu henüz herhangi 
birinin geçtiğini zannetmiyorum adet 
bakımından. Dolar olarak, elbette 
geçildi. Ama adet olarak rekor bizde. 

Gazette: Commodore'un başarısı- 
nın anahtarlarından birisi de, alıcıla- 
rın, ürünler kadar bunların ismine 
duydukları büyük bağlılık olmak 
göze çarpıyor. 

Melintyre: Bu Commodore'un sa- 
hip olduğu çok büyük bir kaynak. 
Özellikle de Commodore user gro- 
up'lar - gerçekten çok bağlılar. 

Gazette: Bu kullanıcıların çoğu 
makinenin oyun yeteneğini seviyor- 
lar. Oyun oynayabilme 64'ün kuvvet- 
li olduğu noktalardan biri sayıldığın- 
dan, yeniden güçlenen video-oyun 
kartuşları endüstrisi Commodore 
üzerinde biraz baskı yarattı. Ninten- 
do'nun başarısının nedenleri arasın- 
da televizyondaki agresif reklam 
kampanyası önemli yer tutuyor. Ge- 
çen kış siz de C 64 için yeni reklam- 
lar verme yoluna gittiniz. Bu reklam- 


ve 128 


larda C 64'ün üstün bir oyun maki- 
nesi - ve daha fazlası olarak tanıttı- 
nız. Bu işe yaradı mı? 

Meintyre: Evet yaradı. Biz maki- 
neyi potansiyel alıcıya karşı hedef al- 
dık. Bu ürün için düşündüğümüz alıcı 
tahminen 12 yaşları civarındaydı. 
Makineyi hem bir bilgisayar, aynı za- 
manda da dinamik ve zengin bir eğ- 
lence aracı olarak tanıttık. C 64 için 
yazılmış oyunların sayısı Nintendo ve 
Sega'nınkilerden çok daha fazladır. 
Hâlâ yeni türde oyunlar çıkıyor. 

Gazette: Bu hedef kitleyi oluşturan 
çocukların ebeveynlerine de, çocuk- 
lara salt oyun makinesinden daha ya- 
rarlı bir şey vermenin avantajlarından 
bahsettiniz. 

Mecintyre: Haziran devresinde sür- 
dürdüğümüz büyüklere yönelik ilan- 
lar, çocuklara ulaştırmaya çalıştığı- 
mız mesajla direk rekabete girdi. Bü- 
yüklere C 64'ün oyun oynamaktan 
daha fazlasını yapabildiğini söylüyor- 
duk. 

Eğlence, şüphesiz, bir sistemi satın 
almada önemli bir neden. C 64 ve C 
128 stratejisinde eğlence, daima 
önemli bir unsur olarak kalacaktır. 
Ama büyüklerin de, yatırımlarının 
değerini ve bilgisayarın eğlenceden 
başka pek çok fonksiyonları olduğu 
gerçeğini düşünmelerini istedik. 

Bilgisayar bir öğrenim aleti oldu- 
ğu kadar, üretici ve eğitici bir araç- 
tır. Oyun makinesine karşı bilgisayar 
karşılaştırmasında C 64'ün (kartuş- 
lu) oyun makinesiyle arasındaki fiyat 
farkını büyük ölçüde kapatabilecek 
özelliklere sahip olduğunu düşünüyo- 
ruz. 

Gazette: Peki, bu strateji de Com- 
modore için yararlı oldu mu? 

Mcintyre: Evet, oldu. Satışlarımız- 


da ücretsiz yazılım kampanyası baş- 
lattıktan sonra herbiri birer satışı 
temsil eden on binlerce kupon elimi- 
ze geçti. 

Gazette: Kartuşlu makinelerde as- 
la göremeyeceğimiz türde bazı oyun- 
lar var. 

Meintyre: Kesinlikle. Şurası bir 
gerçektir ki disketten yeralması oyu- 
na daha geniş bir kapsam getirmek- 
tedir. 


l G | öJ 
ın € ecePi Compute's Gazette'den çeviren Can ÖZTÜRK 


Gazette: Nintendo'ya daha başka 
ne şekilde karşılık vermeyi düşünü- 
yorsunuz. 

Mcintyre: Samimi olarak söyleye- 
yim. Eğer birisi gelip bana **Ninten- 
do oyun makinem var ve X'i oynu- 
yorum” dese, ben de “Çok iyi, onu 
ben de 64'ümde oynayabilirim. Sen 
bunu yapabilir misin? Pardon, sen 
makinende yazı bile yazamıyordun 
değil mi? Ben skorlarımı diskete kay- 
dedebiliyorum. Sen skorlarını kartu- 
şa kaydedebilir misin? Ben telefonla 
başka yerlere bağlanarak da oyun oy- 
nayabiliyorum, ya sen?” gibi bir sü- 
rü soru sorabilirim. 

Nintendo için yapılan oyunların 
çoğu C 64 oyunlarıdır. Oyunlar ön- 
ce 6'te çıktıktan sonra Nintendo'ya 
çevriliyor. 64 oyunlarından kazanma- 
ya çalışıyorlar. 


Gazette: 16-bitlik Nintendo söylen- 
tilerine ne diyorsunuz 

Mceintyre: Oyun makinesini geliş- 
tirmek! 16-bitlik bir oyun makinesi, 
markası Nintendo, SEGA, NEC ve- 
ya başka bir şey de olsa yine fiyatı en 
fazla bir C 64 kadar olan bir oyun 
makinesi olacaktır. 

Gazette: Bayileriniz hâlâ peraken- 
de satıcılar mı? 

Melintyre: Evet öyle. Satışlarımızın 
büyük bir yüzdesi, fiyat nedeniyle en 
çok bu kanallardan sağlanıyor. 

Gazette: Diğer şirketlerin çoğu bu- 
nu başaramıyorken, siz bu başarılı 
perakende satış olayını nasıl denge- 
de tutuyorsunuz? 

Meintyre: Belli ki ürün çok iyi ta- 
nınıyor. Şu anda yaklaşık beş yıldır 
pazarda olan bir makineden söz edi- 
yoruz. Bu kanal bizim için çok önem- 
li 

Bir de üçüncü şahıslardan gördü- 
gümüz sürekli destek buna olanak 
sağlıyor. Her gün Commodore 64 
için yeni programlar yazılmakta. 

Gazette: Bu insanlar C 64'ün limit- 
lerini genişletmeye devam ediyorlar. 

Gazette: Bu insanlar C 64'ün limit- 
lerini genişletmeye devam ediyorlar. 

Melntyre: Programcılar hâlâ 64 
hakkında yeni bilgiler ediniyor, prog- 
ram yazarken yararlanabilecekleri ye- 
ni şeyler buluyorlar. 


Yüksek kaliteli ve düşük fiyatlı 
grafik makineleri arasında C 64 ilk”- 
ti ve hâlâ o alanda kullanılabilen mü- 
kemmel bir alet. Bellek ve hız bakı- 
mından sınırlamaları olduğunu kabul 
ediyorum, ancak fiyat performansı 
bakımından C 64 almak çok iyi bir 
alışveriştir. 

Gazette: Commodore 128 pazarı- 
nı nasıl görüyorsunuz? Sizce C 128 
yazılımlarında herhangi bir artma var 
mı? 


Melntyre: C 128 yazılımı konusun- 
da prodüktivite bakımından görece- 
ğiniz her şey 80 kolonluk program- 
lar olacaktır. C 128 için eğlence 
amaçlı bir yazılım alanı yok. 

Bununla birlikte prodüktivite ala- 
nında GEOS 128 var. Timeworks fir- 
ması ise C 128 için çeşitli program- 
lar üretti. 

Gazette: Makine, iyi satmaya de- 
vam ediyor mu? 

Melintyre: 128, Commodore'un şu 
anda stokta tutamadığı bir ürün ve 
hâlâ çok iyi satıyor. C 128D'ye du- 
yulan talebi karşılayamıyoruz. 

Gazette: Bu başarının genişlediği- 
ne tanık olacak mıyız? Bir Commo- 
dore 256 üretilecek mi? 

Melntyre: Hayır. Bunun yerine 
1764 RAM artırıcımız var. Ve tabii 
1700 serisi; 128 için 1700 ve 1750 
RAM arttırıcıları. C 64 ve C 128'in 
belleklerini artırma konusuna bu şe- 
kilde yanıt vereceğiz. 

Dünyanın en büyük DRAM /Dina- 


mik RAMJ alıcısıyız ve bu alandaki 
fiyat artışlarından ciddi şekilde etki- 
leniyoruz. Bu yüzden, bugün için 8 
bitlik bir makinenin daha fazla bir iç 
belleğe sahip olması fiyatının artma- 
sına neden olacaktır. 

Bank switching ve bellek artışından 
yararlanmak isteyenler, mevcut 1764 
RAM arttırıcıyı kullanabilirler. 

Gazette: Commodore hard-disk 
sürücüsü için ne diyorsunuz? 

Meintyre: Bunu C 64 için üretme- 


yeceğiz. 

Gazette: Kullanıcılar, Xetec gibi 
üçüncü şahıs üreticilerden hard sürü- 
cüler elde edebiliyorlar. 

Melintyre: Evet, tekerleği yeniden 
bulmamıza gerek yok. Eğer hard sü- 
rücüler için özel bir pazar varsa ve 
herhangi bir üçüncü şahıs bundan ya- 
rarlanmak isterse biz onu destekleriz. 

Gazette: Hard sürücülere vb. olan 
ilgi, C 64 ve C 128in her geçen gün 
daha sofistike alanlarda kullanıldığı- 
nı göstermiyor mu? 

Melntyre: Berkeley Softworks'e 
bakın. C 64'e laser printer bağlıyor- 
lar. Berkeley gerçekten dünyaya ma- 
kinenin yeni protüktivite alanlarını 
gösterdi. Ürünün satışa sunulmaya 
başladığı sıralarda buradaydım ve 
hayran kaldım. Ayrıca, hâlâ makine- 
nin tam potansiyeline ulaştığı konu- 
sunda ikna olmuş değilim. 

Bazen insanlara, ofisime geldikle- 
rinde masamdan bir mektup alıp on- 
lara bu mektubun Commodore 64'te 


mi yoksa başka bir bilgisayarda mı 
yapıldığını soruyorum. Nereden bile- 
bilirler? çıkan ürünün kalitesi tama- 
men üretim aracının kalitesine bağ- 
lıdır. İşlemci (C 64) sadece üretim 
aracının kalitesiyle sınırlıdır. 

Eğer sekiz-bitlik bir makineyi bel- 
li bir alanda kullanır ve bazı sınırla- 
maları olduğunu kabil ederek perfor- 
mansından tatmin olur ve bu sınırla- 
malar ile yaşamaya istek duyarsanız 
çok güçlü bir mikrobilgisayarınız ola- 
caktır. 

Gazette: Şimdi de bu alanların bir- 
kaçı hakkında konuşalım. Commo- 
dore yeniden eğitim alanına yöneldi. 
Bundan sonra okullarda daha fazla 
C 64 ve C 128 görecek miyiz? 


Melntyre: C 64, daha ufak bir 
miktar parayla, başka herhangi bir 
mikrobilgisayar ile olabildiğinden da- 
ha çok öğrencinin önüne gelmektedir. 
Biz eğitim pazarını bu açıdan değer- 
lendiriyoruz. 

Kaldı ki, amacımız mikrobilgisayar 
teknolojisini mümkün olduğu kadar 
çok öğrenciye göstermektir. Biz on- 
lara 80386 teknolojisini değil bilgisa- 
yar teknolojisini göstermeye çalışıyo- 
ruz. Bugünkü eğitim bütçeleriyle C 
64 şahane bir fırsatı temsil ediyor. 
Bütçenizle başka bir makine ile ola- 
bildiğinden daha fazla C 64'ü öğren- 
cinin önüne koyabilirsiniz. 

Gazette: Yeni pazarlama girişimi- 
nize güçlü bir karşılık alıyor musu- 
nuz? 

Mcintyre: Bu işe ilk giriştiğimizde 
karşılık çok büyüktü. C 64 hâlâ bu 
alanda sade rakamlarla satmaya de- 
vam ediyor. Eskiden olduğu kadar 
satmıyor, ama bunu bir perspektife 
oturtmalıyız. Bugün, C 64'ün ilk or- 
taya çıktığı zamandakinden çok da- 
ha fazla mikrobilgisayar sistemi var. 
64, hâlâ makine satışı bakımından 
eğitim pazarında yüzde 20 paya sa- 
hip. 86-87 pazar araştırmasına göre 
okullarda 130,908 Commodore bilgi- 
sayar bulunuyor. Bunu diğer bazı 
marklar ile karşılaştırıldığımızda, 
önemli bir rakam olduğu ortaya çı- 
kıyor. 

Gazette: Bilgisayarların diğer bir 
kullanım alanı da iş alanıdır. 64'ün 
hâlâ bu alanda da yeraldığına inanı- 
yor musunuz? 

Melntyre: Evet. Amaçlarını başar- 
mak için mini-bilgisayarlara ihtiyaç 
duyduklarını hissetmeyecek kadar 
bilgisayar teknolojisinden haberdar 
olanlar için, Commodore 64 adında 
bir bilgisayar var. 

Kablo istasyonları, hâlâ karakter 
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64 Yazılımlarının Altın Çağı 


Cinemaware şirketinden Robert Jacob şimdiki durumu 64 yazılım 
dizaynında bir rönesansın başlangıcı olarak görüyor. 
“Commodore yazılımlarının altın çağına daha yeni girdik” diye ifade 


ediyor Jacob. 


Bu yeniden doğşun sebepleri nelerdir? 

“Pek çok faktör. Bir bölümü direk olarak AMIGA'”daki Deluxe Pa- 
inte bağlanabilir. Bütün grafiklerimiz önce AMIGA”da hazırlandık- 
tan sonra 64'e uyarlanıyor. Bu şekilde hazırlanan grafikler 64'ün çi- 
zim araçlarıyla yapılanlardan çok daha üstün oluyor. 

“İkincisi, önde gelen yazılım şirketlerinin kullandıkları hızlı yükle- 
yiciler 64”te disk erişimini büyük ölçüde hızlandırıyorlara. V-Max gibi 
bir hızlı yükleyici ile normal Commodore DOS'un yaklaşık 20 katı bir 
hızla yükleme yapabiliyoruz.” diye Jacob işaret ediyor. 

““Artık karakter setleriyle uğraşmıyoruz”, diyor. *“Bitmapped gra- 
fikler, daha büyük ve güçlü oyunlar yaratmamıza imkan tanıyor.” 

“Müzik de başka bir faktör. Bu konuda İngilizler bizden ilerideler. 
Henüz pek az kişi SID çipinin yeteneklerini tam olarak kullanmayı ba- 


şardı.” 


Ve bunların hepsi bir rönesansa neden oluyor. 

“Evet. Çok daha iyi sesli oyunlar, hızlı disk erişimi, daha iyi grafik- 
ler - bütün bunlar beni heyecanlandırıyor. 

“Çok daha iyi Commodore yazılımları göreceğiz kanısındayım.” 


üretici olarak C 64leri kullanıyorlar. 
Bu, masraftan tasarruf demektir. C 
64'ün fiyatına karşılık bir karakter 
üreticinin fiyatı 20 000 Dolar olabi- 
liyor. 

Gazette: C 64 ile başarılı bir yıl da- 
ha geçiriyorsunuz. Önümüzde böyle 
geçecek kaç yıl daha var yatıyor siz- 
ce? Makine ne kadar süre satmaya 
devam edebilir? Şimdiden, bazı şir- 
ketler C 64 yazılımlarının payının git- 
tikçe azalmasından endişeleniyorlar. 

Melntyre: Bu noktada bilgisayar 
kaynağı ve üçüncü şahıs desteği 
önemli faktörlerdir. 

Bazen, bazı yazılım şirketlerini din- 
leyip bir parça sinirleniyorum. onla- 
ra şunu sormak istiyorum: *“Bu ürü- 
nü neden öldürmeye çalışıyorsunuz? 
Çabalarınıza değecek kadar çok bil- 
gisayar yok mu?” 

Satışlar iki yıl öncesi kadar yüksek 
değil. Öyleyse? Eğer birisi gelecek 
takvim yılında bir milyon adet sata- 
cak bir makineyi pazara sürse, yazı- 
lım şirketleri bu makineyi destekler 


miydi? Hiç zannetmiyorum. 

Gazette: MS-DOS, satış yüzdesi 
bakımından yazılım pazarında başta 
geliyor ancak C 64 yazılımları da ça- 
ğalmaya devam ediyor. C 64 ve C 128 
pazarında hâlâ yazılım şirketleri için 
fırsatlar var mı? 

Melntyre: Berkeley Softworks yi- 
ne iyi bir örnek. Bu şirketin iki yıl ön- 
ce desteklemeye başladığı ürün, o za- 
man üç yaşındaydı. Brian Dougherty 
(Berkeley'in kurucusu) C 64'ün yete- 
neklerini hâlâ tümüyle kullanamadı- 
gımızı düşünüyor - ve bunu da dur- 
madan bize gösteriyor. 

Gazette: Commodore, bulunduğu 
yeri AMIGA ve PC uyumlularla ge- 
nişletti. Bu atılımlar sekiz-bitlik ürün- 
lerin enerjilerini alıp götürmüyor 
mu? 

Melntyre: İşin o kısmını gözden çı- 
karamayız. C 64 ve C 128, Commo- 
dore Business Machines'in önemli bir 
parçasıdırlar ve öyle olmaya devam 
edeceklerdir. Burada bizim AMIGA 
teknolojisiyle, MC-DOS teknolojisiy- 


le ne yaptığımız önemli değil. Bunları 
üretirken C 64 ve C 128'i ortadan kal- 
dırmayı asla düşünmedik. 

Şimdi bir problemimiz de var. Bu 
ülkede herhangi bir şey zirveye ula- 
şır ulaşmaz veya daha yükselmeyecek 
duruma geldiğinde hattâ daha kötü- 
sü, bir parça gerilemeye başladığın- 
da onu terkedip gitme eğilimiz var. 
Bu çok saçma! 

Gazette: Fakat iş dünyası böyle. 

Melintyre: Perakendecilerle aram- 
da şu konuşma geçiyor: 

“Artık satışlar geçen yıl bu vakit- 
lerde olduğu kadar iyi değil.” 

“Kârınız ne kadar? Satışlarınızdan 
size kalan rakam nasıl?” 

Eğer bugün başka bir ürün için C 
64'ün getirdiğini getirecek bir kâr 
planlaması yapsak, perakende satıcı 
hemen bunu benimser. İşleri uygun 
perspektiften değerlendirmek lazım. 

Gazette: Pazarlama konusunda C 
64, bu beş yıl içinde başka ne gibi 
avantajlar kazandı? 

Mcintyre: Makinenin işlevleri de 
gelişti. OuantumLink iyi bir örnek. 
Burada C 64 kullanıcısına hazır bir 
on-line hizmeti var. Yaklaşık 350 Do- 
lar'a - bilgisayar, disk drive, modem 
ile bilgisayarlı alışveriş, banka hiz- 
metleri, havayolu rezervasyonları, 
bilgi hizmetleri vb.'den yararlanabi- 
lirsiniz. 

Gazette: Buna rağmen, makine ba- 
zen demode ve eski olarak niteleni- 
yor. 

Mceintyre: Bugün eğer C 64'ün bil- 
gisayar pazarındaki yerini belirleye- 
cek olursak - RAM, byte ve bit'leri 
unutun - gidip Commodore 64'ün iş- 
levsel olarak tarif ettiğimizde kişisel 
mikroprogramlama alanında fantas- 
tik bir ilerleme olarak takdim edilirdi. 

Problem şudur ki, başından beri 
bu işin içinde olanlarla konuşmaya 
başladığınızda “sadece sekiz-bit'lik” 
diyerek isteksiz bir tavır alıyorlar. 

Kim aldırır? Siz makineyi belli bir 
amaç için satın alırsınız. Eğer bu 
amacı tatmin ediyorsa asla demode 
değildir. Yalnızca sizin gereksinimle- 
riniz demode olur. Eğer gereksinim- 
leriniz ortadan kalkarsa onu tatmin 
edecek donanıma da gerek duymaz- 
sınız. Vazgeçilen şey donanım değil 
gereksinimdir. Eğer bu gereksinim 
2000 yılına kadar varolmaya devam 
ederse makine yine tatminkardır. 

Donanımın demodeleşmesi diye bir 
şey söz konusu olamaz. Bu deyim bu 
endüstrideki boş laf üreticileri tara- 
fından ortaya atılmıştır ve yine boş 
laftan başka bir şey değildir. 


64 Bir Darboğazda: Activision'un Görüşü 


Bruce Davis, Activision'un başkanı, 64'ün geleceği konusunda Rich 
Mcintyre'dan değişik ve daha az iyimser bakıyor. 

“64 Nintendo”dan oldukça zarar görüyor. Tandy, fiyatları indirmek 
ve Ms-DOS makinelerinin performanslarını yükseltmekle iyi bir iş yaptı. 
64 ise gün geçtikçe sıkışıyor.” diyor Davis. 

Commodore böyle bir pazarda nasıl başarılı olabilir sizce? 

“İlk başta fiyat-değer ilişkisini iyi ayarlamaları lazım. 64 şu anda, 
aynı ve belli özellikleri olduğu halde bir kaç yıldır aynı fiyatla satılı- 
yor. Commodore ya fiyatı düşürmeli ya da makineye yeni özellikler 
eklemelidir. Bir şeyin mutlaka değişmesi gerekiyor yoksa pazar payını 
kaybetmeye devam ederler.” 

64'ü yazılım perspektifinden nasıl görüyorsunuz? 

“Yine, pazar payı düşüyor. Bunun yanında, 64 yazılımlarında fiyat 
indirimi de oldu - bu fiyat indiriminin olduğu tek alan. 

“Bu biz yazılım şirketleri için bazı problemleri de beraberinde geti- 
riyor. Bir Nintendo kartuşunun ortalama satış fiyatı 64 yazılımından 
daha pahalı - ama bu bizim için bir pozitif etken değil.” 

Commodore makinelerinin yüksek satış rakamları düşük fiyatları 
dengelemiyor mu? 

“İyi satan bir video oyunu kolaylıkla altı haneli rakamlara kadar 
çıkan satışlar yapabiliyor.” diye Davis kaydediyor. Bir 64 oyununun 
bu kadar satması nadir bir durumdur. Bu nedenle, makinanın yüksek 
satışının düşük marjları haklı çıkardığı tartışması artık gerçeği yansıt- 
mıyor.” 

Öyleyse, 64'ü desteklemeye daha ne kadar devam edeceksiniz? 

“Pek çok yıl daha. Hâlâ uygun kâr imkanları var. Ancak ürün stra- 
tejisinde belirgin değişmeler oldu. İki yıl önce 64ten gelen gelirler şimdi 


üçte birden daha az.” 


Robert Sirotek, Sir-Tech şirke- 
tinin başkan vekili, Commodore'- 
un ve sekiz-bit makinesinin karşı 
karşıya oldukları zorlukların üste- 
sinden gelecekleri görüşünde. 

“Ortada milyonlar satmış bir 
makine var ve bu nedenle yazılım 
düzeyi bakımından geleceği konu- 
sunda oldukça iyimserim.” diyor. 
Sirotek. “Makinayı pek çok yazı- 
lımla desteklememizin nedeni de 
budur.” 

Bilgisayarın kendisi hakkındaki 
fikriniz nedir? Commodore daha 
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Sir-Tech?'ten Geleceğe Bakış 


.edebilir? 


ne kadar 64 ve 128 satmaya devam 


“Bu konuda, Nintendo ve Sega, 
64'c ağır darbeler vuruyorlar. 
Commodore'un gerçek bir adap- 
tasyon problemi var ve Nintendo 
ile başedebilmesi için ya 64'ün do- 
nanımını yenileyerek veya makine- 
yi yeniden adapte ederek karşılık 
vermeleri gerekiyor.” 

Bu yapılabilir mi? Commodo- 
re'un makinayı uzun süre yaşata- 
cağına inanıyorum. Bu makineden 
vazgeçmeyeceklerdir. 
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Hazırlayan: Can ÖZTÜRK 


PLUNDERED HEARTHS 


Macera Peşinde'yi ne kadar bayan 
okurun takip ettiğini ve bayanların 
ne kadar adventure oynadıklarını 
bilmiyorum ama bu oyunun tanıtımı 
özellikle onlar için yaptım. Infocom, 
Plundered Hearths ile bayanlar için 
romantik bir dünya yaratıyor. 

Bu, okyanuslarda geçen adventu- 
re, romans karışımı bir oyun. Oyun- 
da Sinistra adasında hasta olduğu 
haberini aldığınız babanızı ziyarete 
giden bir kadın kahraman rolünde- 
siniz. Gerçekte babanız zorba hü- 
kümdar Lafont tarafından hapsedil- 
miştir. Lafond Deux adlı goletle Ba- 
tı Hint adalarına doğru yolalırken ge- 
mi bir anda korsanların istilasına uğ- 
rar. Kaptan Davis sizi odasına kitler 
ve gider. 

Kısa bir süre sonra sarhoş korsan 
Crulley'in saldırısından güçlükle 
kaçtığınızda herkesin korktuğu kor- 
san kaptanı Falcon (Şahin) tarafın- 
dan kurtarılırsınız. Oyunun bu bölü- 
münde geçen konuşmayı aynen si- 
ze nakledeyim: 

“...titreyerek, ağır silahın tetiğine 
dokunursunuz. Gürleyen rüzgârdan 
silahın gürültülü sesini duymanıza 
rağmen karanlık figür size doğru 
yaklaşmaktadır.” 


“Beni öldürmemelisin,"' diyerek 
silahın üstüne basarken “çünkü 
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ben seni Jean Lafont'tan koruyacak 
tek kişiyim.'' der adam 

Rüzgârdan uçuşan kestane renkli 
saçları güneşte yanmış yüzünü çev- 
relemektedir. Dudaklarını kıvırarak, 
gözleri üzerinizde kalan tek giysi 
olan ıslak bir kombinezonun üzerin- 
de dolaşırken derin deniz mavisi 
gözlerinin ve güçlü denizci vücudu- 
nun farkındasınızdır. Sonra adam 
yaklaşır ve dudakları sizinkiyle bir- 
leşir. İlk anda kendinizi geriye doğ- 
ru çekmeye çalışırsınız. 

Adam sizi kendisine doğru bastı- 
rıp eğerek ''Ama söyler misin bana" 
diye kulağınıza fısıldar *'seni ben- 
den kim koruyacak?” 

Sonuçta babanızın kaptan Nicho- 
las Jameson'u (Falcon) kendisini 
hapsedildiği zindandan kurtarması 
için görevlendiğini öğrenirsiniz. Ba- 
banızın size Falcon ile gönderdiği 
mektupta ona güvenmeniz gerekti- 
ğinden bahsetmektedir. Daha son- 
ra gemi adaya varır ve siz de ma- 
ceraya karışırsınız. 


Bütün bu yukarıda anlattığım 
olayları pek fazla komut girmeden 
ve bilmeceleri çözmeye uğraşma- 
dan rahatça oturup seyredebilirsi- 
niz. Bu kısımda oyun sanki kendi 
kendine oynuyor ancak adaya çıkar 
çıkmaz oyunun gidişini ele alıp bil- 


meceleri çözmeye başlıyorsunuz. 
Örneğin ilk başta, size gelen balo 
daveti için uygun kıyafet bulmak ve 
babanızın nerede hapsedildiğini öğ- 
renmek zorundasınız. 

Oyunda bilmeceleri çözerek 25 
puana ulaşmanız gerekiyor. Itiraf et- 
meliyim bu pek zor değil. Bu puan- 
ların çoğu fazla uğraşmadan kendi- 
liğinden kazanılıyor. Ancak adaya 
çıkmadan gemide işinize yarayacak 
her türlü eşyayı almalısınız yoksa 
adada bazı zorluklarla karşılaşabi- 
lirsiniz. Üstelik program gemide ne- 
yi unuttuğunuzu da söylemiyor. 

Plundered Hearths Infocom tara- 
fından yazılmış olmasına rağmen ol- 
dukça kolay bir oyun. Oyunu test et- 
tiğim AMIGA versiyonunda grafikler 
olmamasına rağmen diğer oyunlar- 
da olduğu gibi bu ustaca yapılmış 
tasvirlerle oyun yine zevkli bir ad- 
venture haline gelmiş. Tabii bu sö- 
züm romantizmden hoşlananlar için 
geçerli. 


İnfocom 

AMIGA/C 64 Kaset-Disket 
DEĞERLENDİRME 
Grafikler : TA 
Zorluk a 21 
Oynanabilirlik : 8 
Atmosfer : 10 

Genel 7 


LIFE TERM 


3142 yılındayız. Dünyayı yönet- 
mekte olan demokratik hükümet 
aniden devrilir ve yerine çok geze- 
genli şirketleri milyarlarca dolarlık 
yatırımların üzerinde hak sahibi ya- 
pan bir yönetim gelir. Bu şirketlerin 
düşündüğü iki şey vardır. Kişisel çı- 
kar ve rekabetin ortadan kalkması. 
Öteden beri süregelen adalet ise ti- 
cari güçler peşinde koşan fraksiyon- 
lar ile sürekli mücadele içinde bulu- 
nan ticari polis tarafından dengede 
tutulmaya çalışılmaktadır. Hayat, 
zenginler için kolayken belli bir var- 
lığı olmayanları zor şartlar bekle- 
mektedir. Hile, ihanet ve toplumsal 
bozukluk yaygın hale gelir. 3147 yı- 
lının 14 Mart günü Flo-Tech şirketi- 
nin merkezi laboratuvarındaki bilgi- 
sayarlar binada davetsiz bir misafi- 
rin varlığını bildirirler. Bunun üzeri- 
ne güvenlik personeli derhal girişin 
yapıldığı noktaya gönderilir ve kısa 
bir çatışmada görevlilerden birisi 
saldırgan tarafından vurularak öldü- 
rülür. Saldırgan ise kaçmayı başa- 
rır. Olay esnasında Jake Stalin, olay 
yerinden 13.000.000 mil uzakta ol- 
masına rağmen suçlanıp mahkeme 
edilerek görevlinin ölümünden suçlu 
bulunur ve en ağır cezaya çarptırı- 
lır. Life Term yani müebbet hapis. 

Artık bu tür cezaların infazı eski- 
den olduğu gibi hapishanelerde ya- 
pılmadığından Jake'in Souzel de- 
nen kimsesiz bir gezegende, artık- 
lardan inşa alanında kullanılmak 
üzere hammadde üreten bir fabrika- 
da çalışmasına karar verilir. Burada 
hayatının geri kalan kısmını yalnız 


başına geçirecektir. Acaba buradan 
kurtulmanın hiç yolu yok mudur? 
Oldukça ilginç bir bilim-kurgu hi- 
kâyesi, değil mi? Ancak ne yazık ki 
oyun, bu güzel konuyu tamamlaya- 
cak kadar iyi yazılmamış. Oyunun 
eksiklikleri başta kelime hazinesinin 
azlığı ve cevap vermedeki yavaşlık 
olarak göze çarpıyor. Bence bu ad- 
venture oyununu diğerlerinden üs- 
tün yapan özelliklerin başında ver- 
diğiniz komutları hangi noktaya ka- 
dar anlayabildiği ve bu komutlara ne 
kadar uygun cevaplar verdiği gelir. 
Maalesef, Life Term her iki açdan 
da son derece kısır bir oyun. 
Bugüne kadar İngilizcede 'inte- 
ractive fiction' olarak da anlatılan 
adventure oyunları büyük ilerleme- 
ler kaydettiler. Tabii yine Magnetic 
Scrolls ve İnfocom adventure'larını 
örnek olarak göstereceğim. Bu şir- 
ketlerin oyunlarını oynarken herhan- 
gi bir komut verdiğinizde bu komut 
yanlış olsa bile program komutun 
neden yanlış olduğunu belirten bir 
cevap verecektir. Bu özelliğe son 
yıllarda çıkan hemen her iyi adven- 
ture'da rastlıyoruz. Life Term'de ise 
yanlış bir komuttan sonra aldığınız 
cevap hep aynı; 'You can't". Uste- 
lik, program yanlış bir komutu doğ- 
ru olandan daha geç cevaplıyor. Bu 
da şüphesiz kısa bir sürede prog- 
ramdan soğumanıza neden oluyor. 
Ayrıca programda ne RAMsave 
özelliği ne de TAKE ALL vb. oyunu 
kolaylaştıran komutlar bulunmuyor. 
Grafiklere gelince. Life Term'ün 
grafikleri ağır çizilen, kalitesiz ve ba- 


sit resimlerden oluşuyor. Herhalde 
oyunu yazan şirket grafiklerin ad- 
venture'larda oynadığı rolü tahmin 
ederek oyuna grafikler koymayı ve 
bu grafiklerle bu oyunun düşük ke- 
lime hazinesinden doğan eksikliği- 
ni telafi etmek istedi. Ancak grafik- 
ler oyunla ilgili hiçbir anlam taşımı- 
yor. Herbiri az renkli ve geometrik 
şekillerden oluşan basit resimlerden 
başka bir şey değil. Bana sorarsa- 
nız şirket oyunu yazarken grafik 
koymak yerine oyunun kelime hazi- 
nesini daha çok geliştirip uygun me- 
kan tasvirlerini de text olarak yap- 
saydı belki de ilginç hikâyesi ile or- 
taya çok güzel bir oyun çıkabilirdi. 
Oyunda nasılsa grafikler var diye 
düşünüldüğünden geldiğiniz yerler 
hakkında çok az bilgi veriliyor. 
Aklıma gelmişken söyleyeyim. 
Oyunun yavaşlığı GAC (Grafikli ad- 
venture'lar yapmayı sağlayan bir 
program) ile yazılmasından ileri ge- 
len bir durum. Ama neden oyunu 
daha iyi bir programla yazmayı de- 
nemediler, o da ayrı bir soru. 
Genel olarak şöyle bir bakacak 
olursak Life Term iki-üç yıl önceki 
basit adventureları hatırlatıyor. Bil- 
mecelerin basitliği ve bazılarının çö- 
zümündeki belirsizlikler Life Term'ü 
zevksiz bir adventure haline getirdi- 
ği gibi diğer eksiklikleriyle oyun ma- 
alesef aşağıdaki puanları hakediyor. 


Alternatife Software 
C 64 Disket-Kaset 


DEĞERLENDİRME 


Grafik :3 
Zorluk 8 
Oynanabilirlik : 3 
Atmosfer 2 
Genel :8 


SPIDERMAN İÇİN AÇIKLAMA 


Bu ay sizlere Şubat sayısında 
MASTERS OF UNIVERSE için ver- 
diğiniz programın SPDERMAN ver- 
siyonunu veriyoruz. Programı çalış- 
tırmak için yine aynı şekilde önce 
oyunu yükleyip RUN ettikten sonra 
Ouit yazarak veya bir Reset Switch 
kullanarak oyundan çıkın. Aşağıdaki 
programı yazın ve çalıştırın. Space 
tuşuna basarak programı dondura- 
bilirsiniz. 


PROGRAM ADI : 


009010 PRINT 


00015 AA-25424:BB-30760 


SPIDERMAN LIST 


<CLR><CTRL-82":CHR$(14):3POKE 
53280 ,0:POKE 53281.0 . 


00020 FOR XsAA TO BB:IF X-30760 THEN END 


00030 CCSPEEK(X) 
00035 GET A$:IF A$-CHR$(32) THEN GOSUB 5S 


00040 


IF CC>264 AND CC<3I OR P>2396 AND P<i?2 


3 THEN PRINT CHR$CCC)::NEXT 


00050 PRINT "":NEXT 


00055 GET A$:IF A$-"" THEN 5S 


000609 RETURN 
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Ünlü dedektif Sherlock Holmes 
gerçekten adventure oyunlarına ko- 
nu olmak için çok uygun bir karak- 
ter. İş zor bilmeceleri çözmeye ge- 
lince bu konuda Sherlock Holmes'- 
dan daha uzman bir kişi düşünemi- 
yorum. İnfocom bunu iyi görmüş ol- 
malı ki "Sherlock ve Kraliyet Mücev- 
herleri Bilmecesi" isminde yeni bir 
adventure yazdı. Aslında bundan 
birkaç yıl kadar önce Melbourne Ho- 
use da aynı isimde benzer bir ad- 
venture yazmıştı ancak o zamanlar 
bu oyun fazla tutulmamıştı. Şimdiy- 
se aynı denemeyi Infocom yapıyor 
ve bence bu oyun eskisinden kat 
kat daha kaliteli ve başarılı olmaya 
aday. 

Oyunumuzun konusu Victoria 
devri Londra'sında geçiyor. Usta bir 
hırsız taç giyme yıldönümü kutlama- 
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larının arifesinde Kraliçe'nin takaca- 
ğı paha biçilmez mücevherleri ko- 
rundukları Londra kulesinden çalı- 
verir. Eğer kutlamalardan önce mü- 
cevherler bulunup yerine konmaz- 
sa büyük bir skandal kopacak ve 
hükümet halkın gözündeki değerini 
kaybedecektir. İngiltere'de bu zor 
görevin üstesinden gelebilecek ki- 
şi ise hepimizin de bildiği gibi Sher- 
lock Holmes'dan başkası değildir. 
Bunu çok iyi bilen hükümet bir ada- 
mını çoktan Holmes'ün evine gön- 
dermiştir bile. 

Oyunda Sherlock Holmes yerine 
onun sadık dostu Doktor Watson ro- 
lündesiniz ve Holmes'ün yardımıy- 
la meseleyi aydınlatmaya uğraşıyor- 
sunuz. Hikâye, Haziran 1887'de bir 
Cumartesi sabahı saat 5'te Dr. Wat- 
son olarak elinde çantanız olduğu 


halde Baker caddesi 221B numaralı 
eve gelip kapıyı çalmanızla başlıyor. 


Kapıyı açan evsahibesi Bayan Hud- 
son sizi oldukça endişeli bir şekilde 
karşılıyor. Bayan Hudson'dan bir zi- 
yaretçinin geldiğini ve bu arada Hol- 
mes'un herşeyden ilgisini kesip 
hasta gibi öylece düşündüğünü öğ- 
reniyorsunuz. Burada ilk yapmanız 
gereken şey Holmes'u uyandırarak 
ziyaretçi ile görüşmesini sağlamak- 
tır. Bunu başardıktan sonra ziyaretçi 
size mücevherlerin çalındığını anla- 
tıyor ve ayrılmadan önce hırsızın 
olay yerinde Holmes için bıraktığı bir 
notu veriyor. Bu notta hırsızın mü- 
cevherleri gizlediği yerlerden bahse- 
den bir şiir yazılı. Holmes şiire şöy- 
le bir gözattıktan sonra bir bilgisa- 
yar hızında düşünerek ilk gideceği 
yerin neresi olduğuna ilişkin bilme- 
ceyi hemen çözüyor. Bundan son- 
ra Holmes ile birlikte Londra'nın sisli 
caddelerinde yolculuk yaparak mü- 
cevherleri bulmaya ve sonuçta hır- 
sızı yakalamaya koyuluyorsunuz. 
Bu noktada oyunun AMIGA ver- 
siyonundaki ilginç bir özellikten bah- 
setmek istiyorum. Infocom'un ad- 
venture'larında grafiklere pek yer 
vermediğinden daha önce bahset- 
miştim. Her ne kadar Infocom bu 
stratejisinden AMIGA'da bile vaz- 
geçmemişse de AMIGA'nın olağa- 
nüstü ses yeteneklerinden yararlan- 
madan edememişler. Örneğin oyun- 
da, yolda giderken Big Ben'in çan- 
larının uzaktan saat başı çalışını, atlı 
taksilere binerken atların kişneme- 
sini, keman çalarken çıkan sesleri 
vb. pek çok sesi bilgisayardan do- 
ğal haliyle duyabiliyorsunuz. Bu 
özellik oyuna ayrı bir hava katıyor. 
Ayrıca, her mekanı geniş biçimde 
anlatan metin sayesinde elinizde bir 
turist rehberi varmış gibi Victoria 
devri Londra'sında bir gezinti yap- 
mış oluyorsunuz. Tabii oyunu ya- 
zanlar Amerikalı olduklarından bu- 
na özellikle dikkat etmişler. Oyun 
gerçek zamanda oynanmıyor ve 
verdiğiniz her komut zamanı bir da- 
kika ilerletiyor. 64 versiyonunda bil- 
gisayar komutlara biraz daha geç 
cevap verirken AMIGA'da cevaplar, 
haliyle, anında geliveriyor. 
Holmes ile birlikte bilmeceleri 
çözmeye çalışırken dostunuzun Si- 
ze söylediği bazı sözler çok ilginç. 
Örneğin, önceden kaydettiğiniz bir 
oyunu oynamak istediğinzde oyunu 
yükledikten sonra Holmes "'Nereler- 
deydin?”' veya “Artık devam edebi- 
lir miyiz?" gibi sorular soruyor. Eğer 


oyunun içinde ipuçlarına bakmak is- 
terseniz Holmes size “Oh! Eğer ge- 
rekiyorsa!'' vb. muzip cevaplar ve- 
riyor. Oyunun kelime hazinesinin 
çok geniş olması verdiğiniz komut- 
lara sık sık değişik ve ilginç cevap- 
lar vermesine olanak tanıyor. 
Infocom'un oyuna eklediği başka 
bir özellik de 'Hint' yazarak girdiği- 
niz ipuçları bölümü. Bu bölümde 
oyunda karşılaşabileceğiniz zorluk- 
lar sıralanarak bir menü meydana 
getirilmiş ve nerede takıldıysanız 
onunla ilgili başlığı seçerek derdini- 
ze çare bulmanız mümkün oluyor. 
Bu şekilde istemeden bütün ipuçla- 


Geçen ay birinci bölümünü bitirdi- 
ğimiz Korku Şatosu'nun esrarlarını 
çözmeye bu ay kaldığımız yerden 
devam ediyoruz. Ancak ikinci bölü- 
me geçmeden köyde unuttuğumuz 
ipi, değirmene geri dönerek GET 
ROPE komutuyla almanız gerektiği- 
ni hatırlatalım. Bundan sonra şato- 
ya girerek ikinci bölüme başlayabi- 
lirsiniz. 

Oyunun ikinci bölümü yüklendi- 
ğinde kendinizi iki nöbetçinin koru- 
duğu şatonun girişinde buluyorsu- 
nuz. İlk yapacağınız iş WEST komu- 
tuyla kütüphaneye gitmek olsun. 
Burada kitaplıktan GET BOOK diye- 
rek kitabı aldığınız anda tuzağa dü- 
şerek mahzene yuvarlanıyorsunuz. 
Ancak bu mahzenden çıkmanız im- 
kansız değil. SOUTH komutuyla tü- 
nele girdiğinizde burada talihsiz bir 
maceraperestin iskeletini bulacaksı- 
nız. Burada şu komutları verin: EXA- 
MINE BODY, READ NOTE, GET 
DAGGER, EXAMINE WALL, PUSH 
BRICK, SOUTH, SOUTH, UP. Şim- 
di gelmiş olduğunuz yemek odasın- 
dan EAST ve DOWN komutlarını ve- 
rerek silahhaneye gidebilirsiniz. Bu- 
rada seçeceğiniz silahlar balta ve 
zırhdır. Bunları GET ARMOUR, 
GET AXE komutlarını vererek aldık- 
tan sonra UP, WEST, DOWN, 
MORTH komutlarıyla nöbetçilerin 
koruduğu kapının önüne gelin. Nö- 
betçileri ATTACK KNIGHT yazarak 
sahip olduğunuz silahlarla bertaraf 
edebilirsiniz. Böylece Dracula'yı ra- 
hatça ziyaret etme şansınız doğu- 
yor. UP, WEST, WEST komutlarıy- 
la tekrar kütüphaneye gelerek şu 


rını görerek oyunun heyecanını kay- 
betmediğiniz gibi derdinizi bana ya- 
zıp cevap bekleme zahmetinden 
kurtularak daha çabuk ve kolay bir 
şekilde çözüme kavuşuyorsunuz. 
Oyunun bu bölümünde de bazı 
muziplikler var. Örneğin "*64'ün ka- 
rekökü nedir?" bilmecesi (9) için bir 
ipucu verilmiş. Yine “'Hırsız kim?” 
bilmesi için verilen ipucunu görmek 
istediğinizde komik bir cevap alıyor- 
sunuz. İpuçlarına bakmamak iste- 
yipte bakmadan edemeyenler için 
'Hint Off" komutu devreye giriyor. 
Bu komutu verdiğinizde o oyun için 
ipuçlarını göremiyorsunuz. 


CASTLE OF TEROR İİ 


komutları verirseniz kitabı alabilirsi- 
niz: BLOW OUT CAMDLE, PUSH 
SKULL, GET BOOK. Bu noktada is- 
terseniz batıya giderek hazinelere 
da sahip olabilirsiniz. Bunu yaptık- 
tan usonra EAST, EAST, EAST, UP 
yazarak Dracula'nın odasına gidin. 
Birinci bölümde aldığınız bıçakla 
Dracula'yı KILL DRACULA diyerek 
öldürün. İhtiyarın kızını kurtarmak 
için yanınızda dagger olduğu halde 
TAKE GIRL komutunu verin. Kızı da 
kurtardıktan sonra geriye şatodan 
kaçmak kalıyor. Hemen DOWN, 
DOWN, EAST komutlarını vererek 
çukurun yanına gelin. Normal du- 
rumda bütün yükünüz ve kızla bir- 


Refuse control centre. İhis is the 

rve ee of machiınery control ter. 
re-cyc planet. Ha r.a 
BŞ time 
RA see a 
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Sherlock gerçekten son oylarda 
rastladığım en iyi adventure'lardan 
birisi. Eğer Kurtadam veya Dracu- 
la'ları bırakıp eğlenceli ve birinci sı- 
nıf bir adventure oynamak istiyorsa- 
nız Sherlock'u kaçırmayın. 


Infocom/Activision 
C 64 Disk, AMIGA 


DEĞERLENDİRME: 


Grafik “YA 
Zorluk : 10 
Oynanabilirlik : 10 
Atmosfer ie 18) 
Genel e, 


likte çukuru geçemeyeceğiniz açık- 
tır. Ancak yine birinci bölümden al- 
dığınız iple bunu başarabilirsiniz. 
THROW ROPE yazdıktan sonra ne- 
hir kıyısına gelerek ihtiyar gelip sizi 
kurtarıncaya kadar HELP komutunu 
verin. İhtiyar er ya da geç sesinizi 
duyacak ve gelip sizi ve kızını kur- 
taracaktır. Tabii oyunumuz da bura- 
da sona eriyor. Gerisini ben size an- 
latayım. ihtiyar kızını kurtardığınız 
için müteşekkir kalarak kızını size 
verecek ve kırk gün kırkgece süren 
bir düğünle evleneceksiniz. 

Yardımları için İzmir'den Selçuk 
Erim ve Ankara'dan Can Mıngır'a 
teşekkürler. 


ie ili 


ata 
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ADVENTURE İPUÇLARI 


SPIDDERMAN: Oyunda ilk ola- 
rak 'Madame Web'e giderek oyun- 
daki karakterlerin isimlerini SCAN - 
isim- komutuyla verin. Ringmaster 
dışındaki bütün düşmanlarınızı yo- 
ketmek için gerekli ipuçları verile- 
cektir. Ringmaster için gerekli ipu- 
cunu kendisine sorarak bulmalısı- 
nız. Ringmaster'ı yoketmek için 
CLOSE EYES, W, PUSH KNOBE, 
TURN KNOBE komutlarını verme- 
lisiniz. Sandman için ise JUMP UP, 
W, LOOK CRIB, GET GEM yazma- 
lısınız. Ağ yapmak için önce 4. kata 
çıkıp duvardaki portrenin yanında şu 
iki komutu verin: OPEN PAINTING, 
TAKE PAPER. Daha sonra 3. kat- 
tan EXOTIC CHEMICAL'ı alın ve la- 
boratuvar'a girip MAKE WEB diye- 
rek ağı yapın. Böylece 2. katta gök- 
delenin dışına çıkıyorsunuz. GO 
ROOF diyerek çatıya gittikten son- 
ra havlandırma kapağını açarak içe- 
ri girin. Burada dönen bir pervane 
göreceksiniz. Buna SHOOOT WEB 
AT FAM komutuyla 5-6 defa ağ ata- 
rak yavaşlamasını sağlayın. Böyle- 
ce pervanenin hızı saniyede 50 de- 
vire düşecektir. Bundan sonra ağı 
pervanenin arkasındaki düğmeye 
atarsınız pervane duracaktır. Bura- 
ya girerek 5 defa DOWN komutunu 
verirseniz. Doctor Octopus ve Elect- 
royu bulabilirsiniz. 


FRANKENSTEIN: Bahçedeki 
sandığı açmak için UNSCREW HIN- 
GE BY KNIFE komutunu vermelisi- 
niz. Evden itibaren E,E,N,N,E,N, 
W yön komutlarıyla ağacın bulundu- 
ğu yere gelin ve ayı ile karşılaşır kar- 
şılaşmaz ağaca tırmandıktan sonra 
ayı 8 feet kadar uzaklaştığında 
ağaçtan inin. 


MASTERS OF THE UNIVERSE: 
Timelinkleri saate takmak için FIT 
TIMELINK CLOCK komutunu verin. 
Nehir kıyısında bulacağınız sazları 
WEAVE REED diyerek dokursanız 
sağlam bir ipiniz olacaktır. TIE RO- 
PE WYCORD komutunu vererek 
sağlam bir kanca elde edebilirsiniz. 


WOLFMAN: Oyuna başlar başla- 
maz LOOK AT MIRROR komutunu 
verin. Daha sonra WASH FACE di- 
yerek yüzünüzü yıkayın. Üzerinizde- 
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ki kanlı yeleği çıkarmak için REMO- 
VE DOUBLET yazın. Daha sonra 
BURN DOUBLET komutuyla yele- 
ği yok edin. Dışarı çıkmadan evvel 
sandıkta bulunan tüniği giymeyi 
unutmayın. 


TEMPLE OF TERROR: Köprüyü 
geçtikten sonra doğudaki evde bu- 
lunan cinleri KILL ELVES BY 
SWORD yazarak öldürün. 


JACK THE RIPPER: Dışarıya çık- 


ET veya | 


17.000.- TL. 


TÜRKİYE'DE İLK DEFA; 
DOKUNMATİK LIGHTPEN 


İSİNE | 


mak için kapıyı değil pencereyi kul- 
lanın. TİE SHEET yazarak bir ip 
yaptıktan sonra pencereden inebi- 
lirsiniz. Dışarı çıkmadan evvel traş 
olma vb. işlemleri yapmayı unutma- 
yın. Pencereden aşağı inerken ya- 
nınızda herhangi bir şey taşıyama- 
dığınızdan önce bunları pencereden 
aşağı atın. 


İpuçlarını gönderen Alex Pamir ve 
Ertan Örnek'e teşekkürler. 


İSTEKLERİNİZİ YAZILI VEYA TELEFON İLF YAPABİLİRSİNİZ. IŞIKLI KALEM BEDELİNİ AŞAĞI 
DA YAZILI BANKA HESABIMIZA YATIRINIZ. BANKA DEKONTUNUN FOTOKOPİSİNİ ADRESİ 
MİZF GÖNDERİNİZ SİPARIŞINIZAYNI GUN ACELE POSTASERVİS İLE GÖNDERİLECEKTİR 
BANKAMIZ: T.VAKIFLAR BANKASI ANKARA KAVAKLIDERE ŞB. HESAP NO, 21.101886 


NOKTA Diş TİCARET VE PAZARLAMA LTD. ŞTİ, 
TUNALI HİLMİ CAD, SEĞMENLER İŞHANI NO: 908 KAVAKLIDERE ANKARA 


TEL 168 4647 


e 4 8 4 8 8 888 


Teleteknik ten müjde!.. 


ilgisayar dünyası henüz çok fazla bilinmeyen, o ölçüde de ürkütücü bir dünya... 
Kabul etmek gerekir ki yetişmekte olan kuşak, bu dünyanın 
kapılarını aralamada yetişkinlerden daha önyargısız, daha cesur... 


u gerçeğin bilincinde olarak Teleteknik, Temel Bilgisayar 

dizisini hazırladı. 6 öğretmen 6 öğrenci kitabından oluşan 

bu dizi, çocuklara bilgisayarı, bilgisayarı oluşturan 

parçaları, programcılığı, onları ürkütmeden 

ve yabancılaştırmadan tanıtacak d 


rehber olarak 
düşünülmüştür. 


>Teleteknik 


ELEKTRONİK SANAYİ VE TİCARET A.Ş. 
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Adım Adım: 
Billen resme 


giden yol. 


ozıyı ve grafiği 
bilgisayar monitörüne 
getiren teknik süreçlergy 


4 Siyah-beyaz 
grafik: Bitler 
noktaları açıp 
kapatıyorlar 


Bir bilgisayar monitörünü yakın- 
dan incelediğinizde, onun bir sürü 
noktadan oluştuğunu görürsünüz. 
Bilgisayar grafiğinde ilk adım: Kar- 
şılık gelen resmin ekranda görüntü- 
lenebilmesinden önce, bu noktalar- 
dan oluşan mastarın bellekte doldu- 
rulmuş olması gerekir. Bu bir prog- 
ramın görevidir. Örneğin program 
kullanıcının karakter komutlarını, 
böyle bir mastara dönüştürebilir. Bu- 
nu sağlamak için, yalnızca 0 ve 1 de- 
gerlerini alabilen bitleri belirlenmiş 
yerlere yerleştirir. Böylece sağlanan 
en basit durum, siyah-beyaz grafik- 
tir. Bellekteki bir | değerinin anlamı, 
ışıklı bir resim noktasıdır. Değer 0 ol- 
duğunda ise, nokta karanlık kalır. 
Yukardaki örnek, köşegen bir çizgi 
oluşturan bir “bit mastarı”'nı göste- 
riyor. 
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2 Renkli grafik: Bit 
grupları resim 
noktalarını 
renklendiriyorlar 


Bellekte saklanan bir renkli grafik, 
her bir resim noktası için renk bilgi- 
sini içermek zorundadır. Bunun ger- 
çekleşebilmesi için, birden çok bitin 
tek bir resim noktasını tanımlaması 
zorunludur. Çizimde bu prensibin 16 
renk için uygulanışı görülüyor: Her 
resim noktası için dört bit ayrılmış 
durumda. Bu dört bit 16 farklı 0-1 
durumu alabilirler ve böylece 16 fark- 
li rengi temsil edebilirler. Buradan da 
anlaşılacağı üzere, renkli grafikler 
siyah-beyazlara oranla çok daha faz- 
la bellek alanına gerek duyarlar. Ör- 
neğin aynı resmin 16 renkli bir versi- 
yonu için siyah-beyazın dört katı bel- 
lek alanı kullanılır. Kullanılabilecek 
azami bellek alanı sınırlı olduğundan, 
kullanıcı bir tercih yapmak durumun- 
dadır: Resmin yapısı için çok sayıda 
nokta (yüksek çözünürlük) isteyip, 
renkten vazgeçebilir ya da renkli bir 
resim isteyip daha kaba bir çözünür- 
lüğe razı olabilir. Bu arada çizim 
renkli grafikte çok yaygın bir mari- 
60 
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feti de sergiler: Aynı anda sergilene- 
bilen ve toplam kullanılabilen renk- 
ler arasındaki fark, çizizimde de gö- 
rülebildiği gibi, bitlerin oluşturduğu 
dörtlü gruplar, 16 sayı değerlerinin 
“göstergeleridir. Bu sayılar (teknik 
olarak: 8-bit sicili) 0 ila 255 arasında 
olabilirler. Bu sayının değeri, 0000 bit 
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i 5 arasındaki 
ieğerleri kaydeder! 
3Junlar hangi 
enkierin tüm renk 
yelpazesi içinde 
grupları 
çağırdığını" 


belirler 


dörtlü 


grubunun hangi rengin gösterdiğini 
(örnekte 10) belirtir. Böylece artık 
tüm renkler ekranda aynı anda gö- 
rüntülenmez, ama kullanıcı gereksi- 
nimine göre 256 renk arasında 16'sını 
seçebilir. Yani ya geniş ya da dar (Ör- 
neğin yalnızca mavinin tonları) bir 
renk yelpazesi. 


O” 70 717 İ. 
7.9 68 79 8.2 
6.9 6.8 6.5 7.8 
3.2 6.6 8.2 6.5 
8.6 7.9 3.2 8.3 
6.3 7.8 6.55 3.2 
3.3 


Ekran belleği: 
Orada ne varsa, 
ekranda görüntülenir 


Grafik ya da metin, ekranda gö- 
rüntülenmesi gereken ne olursa ol- 
sun, önceden kesin olarak bir bellek 
alanında bulunmak zorundadır: Ek- 
ran belleği. Bu bellek bölümünün içe- 
riği sürekli olarak okunur, gösterim 
için hazırlanır ve ekrana gönderilir. 
Bir bilgisayarda birden fazla ekran 
belleği (“sayfalar”) olabilir. Burada 
üç bellek alanı bir grafiği kaydeder, 
ama ekranda yalnızca aktif olan (fi- 
ziksel) ekran belleğinin içeriği görün- 
tülenir. Bir başka grafiğin görüntü- 
lenmesi, onun bulunduğu bellek ala- 
nının “aktif” olarak tanımlanmasıy- 
la gerçekleşir. Böylece grafik arka 
planda oluşturulur ve bir göstergenin 
değişmesiyle “bir anda” ekrana gelir. 


3 Monitörde harfler: 
Bilgisayar onların 
adlarını öğreniyor 


Solda, bir bilgisayarın görüntüle- 
necek bir yazıyı nasıl sakladığını gö- 
rüyorsunuz. Alttaki kod listesini kul- 
lanarak burada verilen cümleyi “'de- 
kode edebilirsiniz”. Buradaki yön- 
tem, grafik gösterimlerinkinden tü- 
müyle farklıdır ve eskiden beri şiddet- 
le duyulan bellek alanı gereksinimin- 
den kaynaklanmaktadır. Bu yöntem- 
de harflerin tam görüntüleri grafik 
olarak bellekte saklanmaz, bunun ye- 
rine yalnızca ASCII değerleri (her 
harf için bir kod sayısı veren bir 
norm) saklanır. Böylece her harf için 


yalnızca bir bayt kullanılır. Aynı iş 
grafik olarak yapılsaydı bunun en az 
altı katı yer harcamak gerekecekti. 
Fakat: Monitörde görüntülenmeden 
önce kod sayılarının “'resimler”e dö- 
nüştürülmesi gerekir (Bakınız: Konu 
6). Peki bilgisayarın yardımı olma- 
dan burada ne yazdığını okuyabile- 
cek misiniz? 


Ekran kodlarının karşılıkları 


T $i İEEETERR 
A 65 Ji 73 | G. 81 
B 66 J 74 R 82 
Cc 67 K 75 Ss 83 
D 68 ii 76 T 84 
E 69 M7 g 85 
F 70 | N 78 Leerzei- 
G Jalu© 79 | chen 32 
H 72 P 80: Jı 33 


“Fiziksel'' ekran 
belleği: burada ne 
varsa okunuyor ve 
hazırlanarak monitöre 
gönderiliyor. İçerik 
ekranda 
görüntüleniyor. 


Diğer iki ekran belleği 
(“sayılar”) yedekte 
duruyor. Bunlardan 
grafikler ekranda 
görünmeksizin arka 
planda hazırlanıyor. 
Ancak bilgisayar 
sistemi aktif hale 
gelecek olan ekran 
belleğinin başlangıcını 
işaret eden sayı 
değiştiğinde, yeni 
belleğin içeriği 
ekranda görüntülenir. 


5 Ekran 
denetleyicisi: 
Bellekteki bitleri 
ekran grafiğine 
dönüştürür 


Bilgisayar sisteminde, bellekte ek- 
ran için bit mastarını hazırlayan bö- 
lüme “ekran denetleyicisi”? adı veri- 
lir. Bu denetleyici, ekran belleğinin 
içeriğini saniyede 50 kez okur, çün- 
kü ekranda bir resim kural olarak sa- 
niyede 50 kez görüntülenir. Alttaki 
şema (16 renkli bir yelpaze içinden) 
aynı anda sunulan dört renkten olu- 
şan bir grafiğin oluşturulma sürecini 
gösteriyor. 1. Adım: Ekran denetle- 
yicisi ilk resim noktasını, yani bellek- 
teki ilk iki biti (2 bit — dört renk) 
okur. 2. Adım: Bu bit, görüntülen- 
mesi gereken rengin asıl değerini gös- 
terir (00, 0010 değerini gösterir). 3. 
Adım: elde edilen 0010 renk değeri 
monitöre giden hatta iletilir. Bu hat- 
lar İngilizce Red-Green-Blue- 
Intensity sözcüklerinin başharfleriy- 
le RGBI olarak adlandırılır. RGBI'- 
ler, gösterim verilerini, üç temel renk- 
ten oluşan bir renkli resmi görüntü- 
leyecek olan monitöre iletirler. İnten- 
sity (yoğunluk) değeri, gösterimin 


Yazı: Sayılar, 
taramalı resimleri 
gösteriyor 


Yazıyı -harfleri, rakamları, nokta- 
lama işaretlerini ve özel karakterleri- 
monitörde görüntülemek için, noktalı 
grafiktekinden çok daha farklı ve 
karmaşık bir yol izlenir. Monitör, yö- 
netim bilgisi olarak her bir karakte- 
rin taramalı biçimde tam görüntüsü- 
nü ister. Bellekte saklanan sayı kodu- 
nun “resmini” oluşturmak, ekran de- 
netleyicisinin görevidir. Ekran denet- 
leyicisi burada ilk adım olarak ekran 
belleğinin içeriğini okur. Fakat bura- 
da bit mastarı yerine herbiri tam ola- 
rak bir karaktere işaret eden ASCII 
değerlerine rastlar. Örneğin 65 sayı- 
sı A harifini, 32 sayısı ise boşluğu 
simgeler. Denetleyici bu iş için bir 
ROM çipi olan “*karakter üreticisi'- 
"ni kullanır. Bu çip, tüm “karakter 
resimleri”'ni (silinemez) bitler halin- 
de saklar ve bu iş kod numaralarının 
sırasına göre yapar (boşluk 32. sıra- 
da, A harfli ise 65. sırada yer alır). 
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Betekte a 
saklanm. 
biterim mönitör 
iŞ Met 
yay 
e, 
alması ve döv 
Mein Sinyali | 
hetimde veri 
hatlar en 
zerinden ERENEYİSİ 
Mötöre 
eteresini SENONERİYEN 
söyler. Birsen 
4 
tl 
yam 
Merifor 4 
——. - 
“.- 


parlak mı koyu mu olacağını belirler. 
örneğin 0010 değeri, monitörde ko- 
yu mavi bir noktayı gösterir. Denet- 
leyici bu bitleri hatlara akım sinyal- 
leri halinde yerleştirir: Yüksek akım 


I 
0010 001 101 116 


po 
tenvir sisl 
a. 
4 
© Z Menköre giden vesi 
İn» ini > dn dusun 
yömelem Sisi (RG Red 


ri hatlarının yanı sıra ekran gösteri- 
minde hızı belirleyen iki senkronizas- 
yon hattını da yönetir. Bu süreci her 
resim noktası için saniyede 50 kez yi- 
nelemek zorundadır. 320 x 200 nok- 


talık ““kötü” bir çözümlemede 50 kez 
64 000 nokta koyar, yani toplam 3.2 
milyon nokta! 


(> Yanarengin aktif hale geleceği- 
ni, düşük akım (— 0) ise aktif olma- 
yacağını belirtir. Denetleyici, bu ve- 


6. Schrift: 


Zahlen 65 66 69 82 yer 
Raslerbilder | me 
er 
oi 


Harf kod sayılarının 
harf resimlerine 
dünüşmesi: Ekran 


Karaktör üreticisi 
- (harflerin görüntüsünü 


belleğinde okunan Ekran yon 
değer, "karakter denetleyicisi KIŞIN 
üreticisi"'nde bulunan azl m. — 
mastarına işaret eder. Satır 7 anna Sü anan Sü gi 
Burada ABLA sözcüğü sayıcısı : cın '. m ra 
kaydedilmiştir. ülleiinennliie | 
sicili, 
Si Ez Senkronizasyon © bit değerleri 
aracılığıyla 
a. akım düzeyini 
Monitor 


u denetler 


Monitöre giden veri hattı 


7 Sayısal monitör: 
Bitler yalnızca 64 
renk oluşturabiliyorlar 


Burada “sayısal”? kavramı, resim 
verilerinin bilgisayardan monitöre 
aktarılmasına ilişkin olarak kullanı- 
lıyor: Yönetim bilgisayarı 0 ve 1 de- 
ğerlerine karşılık geliyor. Kablodaki 
düşük bir akım 0 olarak, belli bir dü- 
zeydeki akım ise 1 olarak yorumla- 
nır. Herhangi bir ara değer yoktur. 
Dolayısıyla kaç rengin sayısal olarak 
iletilebileceğini hesaplamak, son de- 
rece basittir. Daha önce anlatılan 4 
hatlı RGBI bağlantısında 16 farklı 
aktarım durumu ve bununla bağlan- 
tılı olarak ekranda aynı anda görün- 
tülenebilen 16 renk olasılığı vardır. 
EGA kartları her temel renk için iki 
hatla çalışırlar, bu nedenle yoğunluk 
hattına gerek kalmaz. İki hat örne- 
ğin dört kırmızı tonunu yürütebilir- 
ler (00— Kırmızıdan, 01, 10 ve 11'e 
tam yoğunluğa). Basit bir hesap: 
4X4X4 temel renkle 64 karışım to- 
nu elde edilebilir. Bu sayısal monitör- 
lerin en üst sınırıdır. 


Yukarıdaki şema, ekranın yapılan- 
dırılma sürecini tam olarak göster- 
mektedir. Denetleyici, ekran belleğin- 
de ilk kod olarak 65'i buluyor. Bu 
kod, karakter üreticisindeki 65 no.lu 
bit mastarını, yani A'yı işaret etmek- 
tedir. Gerekli olan ikinci bilgi “satır 
sayıcısı "ndan gelir. Bulunan matri- 
sin ilk satırının kullanılması gerekti- 
ğini bildirir. En üstteki sekiz bit (1. 
satır) böylece iletilmek üzere seçilir ve 
içerdikleri O ve | değerlerine uygun 
olarak monitöre giden veri hatların- 
daki akımı yönetirler. Tek renkli 
(monokrom) gösterimde tek bir hat 
kullanılır -nokta ışıklıdır ya da değil- 
dir. Birçok kişisel bilgisayarda bunun 
yanı sıra aydınlık değerini yöneten bir 
yoğunluk hattı da bulunur. 

Bir sonraki aşamada, ikinci karak- 
ter sıraya girer. Monitörde ilk nok- 
talar satırı tamamlanıncaya kadar bu 
böyle sürer. Sonra yeniden A'dan 
başlanır. Bu süreç matrisin sekiz sa- 
urının tümü monitöre iletilene kadar 
devam eder. Bundan sora tümü ta- 
mamlanmış harfleriyle, anlayabilece- 
ğimiz bir satır ekranda görüntülenir. 


(| 
O 1 
Koyu 
kırmızı 


İ 


— 


Tam | Orta 3 
yeşil 


Senkronizasyon hatları 


Analog monitör: 

Ara kademeler 
konusunda renk 
ihtişamı 


Ekran verilerinin iletilmesinde 
“analog” kavramı, bir hattın duru- 
ma göre yalnızca 0 ve 1 değerlerini ta- 
şımayıp, hassas bir biçimde kademe- 
lendirilmiş sinyalleri de iletilmesini 
anlatır. Burada da ekran denetleyicisi 
hatlara akım verir. Fakat analog mo- 
nitörde bu çok farklı bir anlam taşır: 
Denetleyici içsel (sayısal) renk kodu- 
nu alır ve bundan 0 ila 0,7 Volt ara- 


sında tam olarak belirlenmiş bir akım 
üretir. Bir VGA monitörü bu alan 
içinde Volt değerine bağımlı olarak 
64 kademe tanımlar (örneğin 0,35 
Volt yaklaşık 32 değerine karşılık ge- 
lir). Bu yöntemle tek bir hat üzerin- 
den monitöre bir temel rengin 64 
farklı yoğunluğu iletilebilir. Bu iş yal- 
nızca üç veri hattı üzerinden yapıldı- 
ğında, temel rengin 64 xX 64 x 64 ka- 
demesi -aynı anda 262144 renk kom- 
binasyonu- gerçekleştirilebilir! Bunun 
yanısıra ““monitör-tanımlaması” için 
kullanılan hatlar da vardır: Modern 
bir monitör, bunlar üzerinden analog 
veya sayısal olmak üzere hangi işle- 
tim türünü istediğini bildirebilir. 


> e Kırmızı sinyali 


ww Yeşil sinyali 


5 


ww Mavi sinyali 

o Monitör TV1 

wa Monitör TV2 
wa Yatay senkronizasyon 


üre wa Dikey senkronizasyon 
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9 Ekran teknolojisi: 
Uç 'tabanca' 
doğru renk tonunu 
oluşturuyor 


Monitör, resim verilerini alır ve 
bunları optik görüntülenme için elek- 
tron tabancalarına iletir. Böyle bir 
“tabanca” yüksek gerilim altında bu- 
lunan bir tabakadan ekrana savrulan 
elektronlar üretir. Ekranın iç yüze- 
yindeki özel bir ikinci tabaka, elek- 
tronların çarptığı noktalarda ışılda- 
maya başlar. Son aşamada ekran ile 
anot arasında bir delikli maske yer al- 
maktadır. Maskedeki çok ufak delik- 
lerin her biri yönlendirilmiş ışını da- 
raltarak tek ve kesin bir noktaya yö- 
neltir. Elektron ışını yatay ve dikey 
birer elektromanyetik alan tarafından 
son derece hassas bir biçimde yönlen- 
dirilir. Ekran verileri tabancayı açıp 
kapatarak, noktaların ışıklanmasını 
ya da karanlık kalmasını sağlarlar. 
Senkronizasyon hatları ise bir satırın 
tamamlandığını ya da ekranın alt kö- 
şesine erişildiğini bildirirler. Her elek- 
tron tabancası bir temel rengi üretir. 
Tabancanın ışınının kendisi renkli de- 


ğildir, ama ekran tabancası kırmızı, 
mavi, yeşil renkli çok küçük alanla- 
ra gömülmüştür. Aslında bir resim 
noktası, insan gözünün ancak “'karı- 
şık” bir renk tonu gibi algılayabile- 
ceği sıklıkta yanyana duran üç farklı 
renk noktasından oluşmaktadır. 


Üç elektron 
tabancası 
(Kırmızı, 
yeşil ve 
mavi için) 


Renkli ekran 
tabakası: | 
Temel 
renklerden 
oluşan üç 
nokta, 
istenen renk 
tonuna sahir 
tek bir resim 
noktasını 
meydana 
getirirler. 


Program çekimi 


* Tüm Commodor ürünleri 
* 20 oyunluk Metusoft paketleri 
* Tek tek Amiga ve C-64 


Cz Commodore 4 AMIĞA 500 


BİLGİSAYARLARINIZI BİZDEN ALIN... 


Süper taksitli satışlarımızdan, 

Satış sonrası ücretsiz kurslarımızdan 
* En yeni AMİGA oyun ve iş programlarımızdan, 

* C-64 süper oyun paketlerimizden, zengin program birikimimizden, 


YARARLANIN... 


* ANKARA'DA COMMODORE'U BİZ SATARIZ * 


* Joystickler 

* 3,5 ve5 1/4 disketler 

* Sürekli form kağıtlar 
Işıklı kalemler 


GÖZLEM BİLGİSAYAR 


Bayındır Sokak No : 5/12 
1: 1353091 Kızılay/ANKARA 


Teleteknik”ten ikinci müjde ! ! 


Ç ocuklar için bilgisayar dünyasına girişin ikinci aşaması da hazır. Yetişmekte olan 


kuşağın bu sınırsız dünyada korkmadan, emin adımlarla ilerlemesinde yardımcı 
olmak üzere Scholastic Inc. Teleteknik işbirliğiyle hazırlanan > 
Temel Programlama kitapları satışa sunuldu. 


iri öğrenci, diğeri öğretmen kitabı olmak üzere iki kitaptan 

oluşan Temel Programlama, 7-12 yaş grubu çocuklarına Basic 
programlama dilini adım adım, onları ürkütmeden ve 
öğrenme süreci içinde etkin kılarak öğretmeyi 
amaçlamaktadır. 


“© ELEKTRONİK SANAYİ VE TİCARET A.Ş 


Pur NOK! A 


C64 için 
Püf Noktaları 


Özenle diskete veya kasete sakladığımız verileri kay- 
betmek çok üzücü olur. Veri dosyalarını kaset kullanı- 
cıları her zaman, disket kullanıcıları da genellikle se- 
guential dosyalar olarak saklarlar. Verilerle bir deği- 
şiklik yaptığımızda dosyayı yeni baştan yazmak ge- 
rekir. Disket kullanırken dosyayı yeni haliyle tekrar dis- 
kete yazmak için. 


OPEN 2.8.2, “(x.SEO dosya, SW” 


komutunu kullanırız. Burada x yerine disket sürücü 
numarası olarak genelde 0 yazılır. SEO dosya yerine 
veri dosyasının adı konur. 

Ancak bu komut veri dosyasını yeni haliyle saklan- 
masını sağlamakla birlikte bazen veri kaybına sebep 
olur, Veri kaybını yüzde yüz engellemek için ilk olarak 
eski dosyayı silip daha sonra yeniden yazmak gere- 
kir. Aşağıdaki ufak program ilk olarak eski programı 
silip daha sonra yenisinin yazılmasını sağlar: 


10 OPEN 15,8,15,"S0:SEO DOSYA”: CLOSE 15 
20 OPEN 2,8,2,“0:SEO DOSYA SW” 

30 PRINT 2, “VERİ” 

40 CLOSE 2 


OYUNLAR İÇİN KOLAYLIKLAR 


Burada sözü oyunlar için çeşitli kolaylıklar gönde- 
ren arkadaşlarımıza bırakıyoruz. 

Kemal Serdar Dinç adlı arkadaşımız bize bir çok 
oyun için POKE komutu göndermiş, kendisine teşek- 
kür ediyoruz, 

Bulduğunuz oyun kolaylıklarını diğer Commodore'- 
cu arkadaşlarla paylaşmak isterseniz bize gönderin: 

Commodore Dergisi Oyunlar için kolaylıklar köşesi 

Silahhane Cad. Ralli Apt. 

59/3 80200 Teşvikiye-İstanbul 

Bu POKE komutlarını oyunu yükledikten sonra yazıp 
RUN komutu verin. 
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Kaktüs 


POKE 4565,255 
Kungfu Master 


POKE 39643,189:POKE 4566,176 
Laser Strike 


Poke 16475,173 
Oryles mine 


POKE 9254,44 
Blue moon 


POKE 7316,x 
Defender 


POKE 3005,5:POKE 2844,255 
Donkey Kong 

POKE 4124418,234 

Who Dares Wins Il 


POKE 15697,173:POKE 5209,255:POKE 5012,255 


POKE 32348 ,465 
Zorro 


POKE 5423,127:POKE 6431,125 
Bomb Jack 


POKE 6849,173 
Bruce lee 


POKE 5423,127:POKE 6434,125 
POKE 5472.99 


Camels 
POKE 11639,x 
Buck Rogers Li 
POKE 8825,36:POKE 2490,9 
Falcon Patrol 


POKE 9564,234:POKE 9596,234 
Lemons 

POKE 2547 ,x 
Wizard of war 


POKE 10430,x:POKE 40435,x 
POKE 16017,44 


Yie are Kungfu 


POKE 41603,208:POKE 36445,173 
Ghost and Goblins 


POKE 4070,170:POKE 4170,10 
POKE 2198,4 


Pack 
POKE 478,36 
Ghostbusters, yo. İ 
POKE 22014,19:POKE 24440,40 
Choplifler 
POKE 8014,73 
Dreltos /( » ço ge 
POKE 8813,255:POKE 410445,250 
a a... 

POKE 14652,25 

Cauldron 


POKE 40315,224:POKE 40316,248 
Pago Joe 
POKE 18486,16:POKE 2779,36 
Popeye | 

POKE 2405,255:2506,255 
Rambo ağ 21 , 
POKE 6099,234:POKE 6160,243:POKE 6101,234 

POKE 6099,175:POKE 4820,173:POKE 6099,4173 
Surviver.,.,. NA rana çar 
POKE 19523,254:POKE 19528,254:POKE 19563,255 
POKE 19523,200 


Şimdi bazı arkadaşlarımızın oyunlar hakkında sor- 
dukları sorulara cevap verelim: 
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EMİN İPEK 


l 
' ı 
B | G | g A y A Rp 32 SOKAK Na: 16'D GÜZELYALI - 35290 İZMİR 
TEL: (951) 157377 
BANKA HES. No: AKBANK GÜZEL YALI $B. 240038 


İZMİR 


w YAZ KAMPANYASI 


B>, 
Cc 


TELETEKNİK YETKİLİ SATICISI 


COMMODORE 64 


“TEST DAVE (KWD2) 
IRBORNE RANGER 


BEDAVA 


* DEFENDER OF CROWN (A2) 

* FERRARI FORMULA 1 (A1) 

* CRAZY CARS (A1) 

* GUNLD OF TMIEVES (A1) 

* GEE BEE AJR RALLY (A1) 

* MEAN 18/GOLF (A1) 

* KARATE KID Wi (A1) 

* KING OF CHİCAGO (A2) 

* TEST DRIVE (A1) 

* WAY O'UTTLE DRAGON (A1) 
SINBAD (A2) 

“S.D (A1) 

* THE PAWN (A1) 

* TERRORPODS (A1) 


AMIG rÂ 


AMIGA 


* FLINTSTONES (A1) 

* 80 DAYS AROUND WORLD (A1) 
* MACMI (A1) 

* OBLITERATOR (A1) 

* UP PERİSCOPE (A1) 

* WIZBALL (A1) 

* EAGLE'S NEST (A1) 

* JUMP JET (A1) 

* CAPONE (A1) 

* BLUBERAY (A1) 

* PINK PANTMER (A1) 

* RETURN TO ATLANTIS (A2) 
* SİLENT SERVİCE (A1) 

* GRAND SLLAM/TENNİS (A1) 


* WORLD GAMES (A1) 

* WINTER GAMES (A1) 
TWO ON TWO (A1) 
JINXTER (A1) 

* BARBARIAN/PSYGN. (A1) 


* STR. SPORT BASKETBALL (A1) 
* CALIFORNLA GAMES 
* PLUNDERED HEARTS (A1) 


” türü oyunlar kaserte C.64 oyunları, “D” türü oyunlar diskette C.64 oyunlar, Siparişlerinizin tutarına 2.000.- TL posta parası ekleyip posta yada banka j 
“A” türü oyunlar Amiga oyunlarıdır. havalesiyle yatırıp, alındı makbuzunu, sipariş listenizi ve adresinizi gönderin, 
9X1: 2000.TL, K2:4.004.-TL, K3:6.000-TL, DI:4.000-TL, D2:5.000-TL, aynı gün siparişinizi gönderelim. 
D3: &.000-TL, D4: 5. 00.-TL, A1: 10.000.-TL, A2: 15.000-TL. 


* STRIP POKER ii (A1) 
* CMESSMASTER 2000 (A1) 


' 00 w 
Commodore'la açık öğrenim : Şi €* 
Commodore 


Teleteknik, okul öncesi ve 
okula yeni başlayan için, 
anaokulu ve iİkokul düzeyinde, 
kolay kullanımlı, zeka bileyici 
programlar sunar. 


Klavyeye ilk kez 
dokunacaklar için... 


Çocuğunuz, kardeşiniz 
bilgisayar kullanmaya 
bu eğitici programlarla başlasın. 


Teleteknik/Commodore 

okul öncesi, okula yeni baslayanlar 
ve ilkokul öğrencileri için 

hazır eğitim programları : 

Okul öncesi ve okula yeni 

başlayan için : 

Face Maker 

Know your child's | 


İlkokul öğrencileri için : 


İlkokul 1.2.3. Sınıf Matematik 
İlkokul (4.5. Sınıf Matematik 
İlkokul | 4.5. Sınıf Genel Yetenek Test 
Bilçağ 5. Sınıf Matematik 
Pi 


* 
; | eleteknik Anadolu Liseleri'ne hazırlananlar icin : 


ELEKTRONİK SANAYİ VE TİCARET A.Ş. Anadolu liselerine Hazırlık 


g 


Ankara'dan Egemen Aker Superstar Soccer hakkın- 
da şu soruları soruyor: 

(1) Bir sezonda kaç maç olması nasıl belirleniyor? 

Oyun başladıktan sonra karşımıza çeşitli seçenek- 
ler çıkıyor. İlk olarak bu seçeneklerden sağ tarafta en 
altta bulunan NEW LEAGUKE'i seçin. Bundan sonra siz- 
den takımınıza bir isim vermeniz istenecek. İstediğiniz 
ismi yazın. Karşımıza çıkan seçeneklerden TERRİTORY, 
maçların. Amerikada mı İngilterede mi oynandığını 
belirliyor. Diğer seçenek bir sezonda 15 maç veya 7 
Maç arasında seçim yapılmasını sağlıyor. Bu seçim- 
lerin tamamlanmasıyla birlikte tekrar ana menüye dö- 
nüyoruz. 

(2) Defans 4, Defans 2, Covr 4, Covr 2 ne gibi işlev- 
lere sahip? 

Maç başlamadan evvel takımın oyun tarzını belir- 
lemek gerekiyor. Ancak takım menejerliğini bilgisaya- 
ra bıraktıysanız bu seçimi bilgisayar yapar. Takımın 
oyun tarzı için mesela Defans 1 seçip diğer oyuncu- 
ların defansif bir oyun tarzı benimsemelerinisağlarsınız. 

(3) Oyuncu transferi nasıl yapılır? 

Ana menüde sağ taraftaki seçeneklerden ikincisi 
olan A PLAYER TRADE'i seçin. 

Karşınıza çıkan seçeneklerden TRY TRADE'i seçin. An- 
cak oyuncu alışverişi yapabilmek için TRADE POINT'i- 
nizin olması gerekir. 

(4) Takımın performansı, aldığı neticeler, attığı yediği 
golleri nasıl öğrenebiliriz? 

Ana menüden sol taraftaki GAME SCORES'u seçe- 
rek bütün sorulara cevap bulabilirsiniz 

(5) Kupalardaki başarılar, ligin kaçıncı olarak bitiri!- 
diği nasıl öğrenilir? 

Ana menüden sol taraftaki A TEAM HISTORY'i seçin. 
Karşınıza takımınızın çeşitli senelerde elde ettiği de- 


receler bir tablo halinde gelecek. 
BASIC PROGRAMLAR 


Karakter veya sayısal verilerin genellikle sıralanması 
gerekir. Sıralama işlemini gerçekleştirecek çeşitli yön- 
temler var. Bunlardan bir taneside BUBBLE SORT. İlk ola- 
rak bu sıralama yönteminin hangi mantıkla çalıştığı- 
na bakalım. 

Birbirini izleyen iki eleman birbiriyle karşılaştırılır. Eğer 
karşılaştırılan çift sırasızsa dizideki yerleri değiştirilir. Di- 
zideki karşılaştırma sona erdiğinde eğer elemanlar 
arasında yer değiştirme yapılmışsa işleme yeniden 
başlanır. Eğer hiç bir değiştirme yapılmamışsa dizi sı- 
ralanmış demektir. 

Şimdi anlattığımız yönteme bir örnek verelim. Bu 
yöntemi kullanarak aşağıdaki kelimeleri sıralayalım: 

Ani ağır evlat diş menü tır düş hür 

Karşılaştırmaya dizinin her iki yönünden de başlıya- 
biliriz. Örneğimizde karşılaştırmayı soldan sağa doğ- 
ru yapacağız. İlk olarak Ani ve ağır kelimelerini karşı- 
laştırıyoruz. İki kelimenin sıralanışı doğru. Hiç bir de- 
ğişiklik yapmadan ağır ve evlat kelimelerinin karşılaş- 
tırmasına geçiyoruz. Bu iki kelimede sıralı olduğundan 
değişiklik yapmıyoruz. Ancak diş ve evlat kelimeleri 
sırasız vaziyette olduklarından dizide bu iki kelimenin 
yerlerini değiştiriyoruz. Sıra evlat ve menü kelimeleri- 


ne geliyor. (Bir evvel ki karşılaştırmada evlat kelimesi 
yer değiştirmişti). Bu iki kelimede sıralı vaziyette. İlk tu- 
run sonunda dizimiz aşağıdaki hale geliyor: 

Ani ağır diş evlat menü düş hür tır 

İlk türün sonunda tır kelimesi en üste çıktı. Bir sonra- 
ki turta menü kelimesi sıralamada gelmesi gereken 
yere gelecek. 

Şimdi bu sıralama yönteminin dezavantajlarını in- 
celeyelim. En basit sıralama metodları N üstü metod- 
ları olarak sınıflandırılır. aBuna bir örnek verelim: Eğer 
dizimizde 10 eleman varsa 9 * 9 — 84 karşılaştırma 
yapmak zorunda kalırız. Ancak eleman sayımız 41000 
taneyse 999 * 999 —- 998004 karşılaştırma yapmamız 
gerekir. Bu sayıda karşılaştırma çok uzun zaman ala- 
cağından bu tür yöntem işimizi olumsuz yönde etkiler, 

Bu sorunu halletmek için SULCKSORT, HEAPSORT gi- 
bi başka sıralama yöntemleri geliştirilmiş. bu yöntem- 
lerde artan eleman sayısına karşın karşılaştırma sayı- 
sı daha az artıyor. Karşılaştırma sayısını bize NLOG N 
formülü veriyor. Mesela 10 elemanımız varsa sadece 
10 karşılaştırma yapmamız gerekiyor. 

Bubble sort yönteminin bir başka dezavantajıda ve- 
rileri fazlaca hareket ettirmesidir. Karşılaştırılan çiftler 
sıralı değilse yer değiştiriliyor. Yer değiştirme işlemi her 
zaman kaybına, hem de Garbage Collection adını 
verdiğimiz, bilgisayarın uzun süre beklemesine sebep 
olan soruna yol açıyor. Ancak bu sorunu indeksleme 
yöntemi ile gidereceğiz. İndeksleme yöntemini kısa- 
ca açıklayalım. 

Dizideki elemanların yerlerini değiştirmek yerine bu 
elemanların yerini gösteren indekslerin yerlerini değiş- 
tireceğiz. Eğer verilerimiz gruplar halinde düzenlen- 
mişse, mesela tarih, hesap numarası, ve tutar şeklin- 
de veri alanlarımız varsa, bu veri alanlarını gösteren 
indeksin yerini değiştirmek daha kolay olacaktır. 
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Şimdiye kadar bubble sort yönteminin dezavantaj- 
larından bahsettik. Ancak bu yöntem bazı yönlerden 
çok kullanışlı. Eğer sıralamanın yapılacağı dizideki 
elemanlar hemen hemen sıralı durumdaysa sıralama 
işlemi çok çabuk biter. 


En önemli avantajlardan birisi sıralama devam 
ederken ilk sıralanmış elemanları kullanıcıya verebil- 
memizdir. Bur çok sıralama yönteminde sıralama bi- 
tene kadar kullanıcı beklemek zorundadır. Ancak 
bubble sort yönteminde sıralama işleminin başlaması 
ile birlikte derhal sonuç almaya başlarız. 


Şimdi örneğimizdeki kelimeleri kullanarak bubble 
sort'un nasıl çalıştığını inceleyelim: 

ANİ AĞIR EVLAT DİŞ MENÜ TIR DÜŞ hür 

Sıralamaya başlamadan evvel dizinin en altında 
ANİ kelimesi en üstünde HÜR kelimesi yer alıyor. Sıra- 
lama işleminde karşılaştırmayı üstten alta veya alttan 
üste doğru yapabiliriz. Ancak üstten alta karşılaştırma 
yapmak her seferinde en azından bir elemanı sonuç 
olarak ortaya çıkaracağından tercih edilebilir. 

Karşılaştırılan elemanlar arasında değişiklik yapıl- 
dığında yukarı çıkan elemanları işaretleyeceğiz. (Ör- 
neğimizde hür kelimesi hariç diğer kelimeleri büyük 
harfle yazarak işaretledik). Bir sonraki turda sadece 
yukarı doğru çıkan (işaretlenmiş kelimeler) elemanları 
karşılaştırmak yeterli olacak. 

Sıralama işlemine ilk başladığımızda en üstte bulu- 
nan hür kelimesi hariç tüm elemanları işaretliyoruz. Yu- 
karıdan aşağıya doğru ilk olarak düş ve hür eleman- 
larını karşılaştırıyoruz. Bu iki eleman sıralı olduğundan 
bir sonraki karşılaştırmaya geçiyoruz. Tır ve düş ele- 
manları sırasız olduğundan yerleri değişiyor. TIR keli- 
mesi yukarı çıktığından bu kelimeyi işaretliyoruz (bü- 
yük harfle gösteriliyor). İlk turun sonunda dizinin duru- 


Mu: 


ani ağır diş EVLAT düş MENÜ TIR hür 

evlat, menü, ve tır kelimeleri yukarı doğru çıktıkla- 
rından işaretlendiler. Bir sonraki turda sadece bu üç 
kelime yukarıdaki kelimelerle karşılaştırılacaklar. 

EVLAT kelimesinide bir sonraki tur için en alt nokta 
olarak işaretleyebiliriz. Bu noktadan daha aşağı kar- 
şılaştırma yapmaya gerek yok. Ani, ağır ve diş keli- 
melerini kullanıcıya sonuç olarak verebiliriz çünkü dizi 
buraya kadar sıralandı. 

İkinci tura başladığımızda ilk olarak TIR ve hür keli- 
melerinin yerlerini değiştiriyoruz. Menü ve hür kelime- 
leride yer değiştiriyor. Düş kelimesi işaretlenmediğin- 
den hür kelimesiyle karşılaştırılmıyor. EVLAT ve düş ke- 
limeleri sırasız olduklarından yer değiştiriyorlar. İkinci 
turun sonunda dizimiz aşağıdaki hale geliyor: 

ani ağır diş düş EVLAT hür MENÜ tır 

Bu noktada dizimiz sıralandı ancak biz bunu üçün- 
cü turda anlıyoruz. 

Porgram döküm ekindeki program normal bubble 
sort programının geliştirilmişidir. Buna rağmen sırala- 
ma N log N kuralına göre çalışıyor. Ancak yeni ekle- 
melerle bu yöntemin eskisine göre çok hızlandığını 
söyleyebiliriz. 


Şimdi programı biraz açıklayalım: 

ilk olarak dizideki eleman sayısı soruluyor. Daha son- 
ra dizideki elemanları giriyoruz. Girilen veriler NŞ adlı 
diziye yerleştiriliyor. Verileri kullanıcıdan almak yerine 
bir dosyadan da okuyabilirsiniz. 

180 numaralı satırda sıralama işlemine başlıyoruz. 
J değişkeninde şimdiye kadar sıralaması bitmiş ve so- 
nuç olarak kullanıcıya iletilmiş eleman sayısı saklanı- 
yor. Bu değişkenin ilk değer isıfır. 190-220 satırları ara- 
sında indeks dizisi hazırlanıyor. Sıralamaya başlama- 
dan evvel indeks dizisindeki elemanların değeri çok 
basit: ilk eleman 1, ikinci eleman 2, üçüncü eleman 
Da vü 


İndeks dizisinde her hangi bir verinin bir üstteki ve- 
riyle kontrol edilip edilmemesi gerektiğinide saklıyo- 
ruz, Eğer indeks dizisinde ki değer eksi işaretliyse, işa- 
ret ettiği elemanın bir üstteki elemanla karşılaştırılması 
gerekir. İlk turda tüm elemanların karşılaştırılmasını is- 
tediğimizden son eleman hariç diğerlerine eksi işa- 
ret veriyoruz. 

J8 değişkeninde dizide karşılaştırmanın yapılaca- 
ğı en alt noktayı saklıyoruz. İlk turda tüm dizide karşı- 
laştırma yapacağımızdan bu değişkenin ilk değir bir- 
dir 

250-330 arasındaki satırlarda dizideki taramayı ya- 
pıyoruz. İki elemanın karşılaştırılması için X2 değişke- 
ninin negatif olması gerekiyor. Eğer X2 değişkeni po- 
zitifse karşılaştırma yapmadan 330 numaralı satırda- 
ki NEXT komutuna atlıyoruz 

Eğer J2 ve J3 değişkenlerinin işaret ettiği eleman- 
lar sırasızsa bunlara karşılık gelen indekslerin yerini de- 
ğiştirip yukarı çıkanı eksi olarak işaretliyoruz. 

Bir sonraki tura başlamadan evvel 360 numaralı sa- 
tırda sıralanmış elemanı ekrana yazıyoruz 

Bu kısa programı sıralama gerektiren programları- 
nızda kullanarak zamandan kazanabilirsiniz. 

Şimdilik hoşçakalın... 


TH ıl 


4'ÜNÜZÜ 
AMİGA GİBİ 
KULLANIN 


AMİGA'NIN 
GERİSİNDE 
KALMADINIZ 


TAKSİTLİ AYRINTILI 
KARTUŞ BİLGİ 
SATIŞLARIMIZ İÇİN 
BAŞLAMIŞTIR, BROŞÜR 


İSTEYİNİZ 


KAÇIRMAYIN 


DATASOFT BİLGİSAYAR 


(G— commodore w ve WÜMIGA so BİLGİSAYARLARI 


Multi Ice 1 

Ice Machıne Super Plus 
Expert Cartridge 
Modem 

Double Cartridge Plus 
Fast Load 

Simons Basic Cartridge 
Işıklı Kalem (Light Pen) 
Bilgisayar Örtüleri 

Boş Disketler, Kasetler 


Oyun 
Eğitim 
iş Programları 


Commodore 64 Disk Oyunları 
Amiga Oyunları 

* Amiga Commodore 64 Emulator 
(Amiganızı Commodore 64'e 
çeviren program) 

* Final Cartrıdge Tl 


. 
© 
. 
* 10 ve 20 Oyunluk Paketler 
* 
. 


SİPARİŞLERİNİZ İÇİN: 
AKBANK ALSANCAK ŞUBESİ 27961 NO'LU HESABA SİPARİŞ TUTARINI YATIRIP DEKONTUN FOTOKOPİSİ 
İLE BİRLİKTE SİPARİŞ LİSTENİZİ GÖNDERİNİZ 


TEL: 223092 Sair Eşref Bulvarı No:35/2-C Lozan - İZMİR 


Yaman Bir Aygıt: 


Bir bilgisayarın bilinen en yaygın 
kullanım tarzları ondan Tele-Oyun 
için ya da yazı makinesi olarak yarar- 
lanmaktır. Ama bizim bu elektronik 
“çağdaş”ımızın içinde bunların çok 
ötesinde beceriler saklı olduğunu aşa- 
ğıdaki örnekler gösteriyor. 

Veri İşletme: Bilgisayarın bellek 
kapasitelerinden yönetim alanında 
pek çok amaç için yararlanmak 
mümkündür. Bilgisayar, adresleri, 
tüm bir plak koleksiyonunu ya da ye- 
mek tariflerini aynı şaşmaz dakiklikte 
depolamaktadır. Anahtar kalimelere 
göre arama işlemi çoğu kez saniyeler 
süren bir çabuklukta gerçekleştiril- 
mekte, adlara ya da doğum tarihle- 
rine göre ayırma işlemi de bundan da- 
ha çok zaman almaktadır. Böylece, 
falanca amcanızın telefon numarası- 
nın ne olduğunu ya da filanca hala- 
nızın ellinci yaş gününün hangi tari- 
he rastladığını her zaman ve pek fazla 
aramaksızın bilmiş olursunuz. An- 
cak, bu türden bir kullanım sırasın- 
da şu gerçeği hep göz önünde tutma- 
nız gerekir: Bilgisayar yalnızca sizin 
ona bildirmiş olduğunuz kadarını bil- 
mektedir. 
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Veri stokları bakım istemektedir. 
Buna hem yeni verilerin girişinin hem 
de “günleme işlemi”nin yapılması 
dahildir. Görüleceği gibi, pek çok du- 
rumda bir dosyalama kutusu daha 
pratik olmaktadır. Buna karşılık tut- 
kulu bir koleksiyoncu verilerin yöne- 
tilmesi işleminde gerçek dayanağını 
bulur. Burada hazır adres yöntemin- 
den kendine özgü programlama dil- 
lerine varıncaya dek uzanan bir seçe- 
nekler yelpazesi sunulmaktadır. Bu 
konuda en iyi bilinen örnek hiç kuş- 
kusuz “'dBase”'dir. Bu veribankası- 
dili hemen hemen bütün bilgisayar- 
lar için uyarlanmış durumdadır. 


Veri Aktarımı: Önceki yıllarda 
amatör telsizcilik ne idiyse bugün de 
verilerin uzaktan aktarımı odur. 
Akustik bir birleştirici ve küçük bir 
program aracılığıyla tüm dünya önü- 
nüzde açılmış olmaktadır. Bu arada 
yeryüzündeki hemen her ülkede artık 
elektronik posta kutuları mevcuttur. 
Şimdi sözgelimi Tichang Wang'ın 
okulda neler öğrendiğinin, Sidney” - 
de havanın nasıl olduğunun ya da Ed- 
die Murphy'in kendisine gelen mek- 
tupları okuyup okumadığının bilin- 
mesi neredeyse doğal karşılanmakta- 
dır. İletişim kavramı, büyülü bir ke- 
lime haline gelmiştir. Burada da bil- 
gilerin saniyeler içinde aktarılabilme- 
sine yardımcı olan unsur yine bilgi- 
sayardır. Bu alana ilişkin kullanım- 
lar bugün için yeterli olmanın da öte- 
sindedir. Banker doğrudan bir bağ- 


lantı yoluyla borsalarda olup- 
bitenleri izlemekte, lise öğrencisi 
DFÜ sayesinde kendi ev ödevlerinin 
sonuçları konusunda arkadaşlarıyla 
fikir alışverişinde bulunmaktadır. Ba- 
ba bürosundan bir veri bankasını ara- 
dığı sırada anne de Btx aracılığıyla 
çok kısa bir süre sonra kendi banka 
hesap işlemini tamamlamış olmakta- 
dır. Bilgi alışverişinin yanı sıra yük- 
sek bir oyun değeri de vardır verile- 
rin uzaktan aktarımında. “Online” 
denilen oyunlar sunan elektronik pos- 
ta kutularının sayısı gitgide artmak- 
tadır. Bu oyunların tipik temsilcileri 
“Hack” ya da *““Multi-User-Adven- 
tures (Çok Kullanıcılı Serüvenler)” 
olarak adlandırılanlardır. Bu sırada 
birçok kullanıcı aynı anda oynayabil- 
mektedir. Bütün bunlar elektronik 
iletişimin yeni bir aracına ilişkin ör- 
neklerdir sadece. 

Resim Yapmak: Yaratıcı olmak, 
hem de bilgisayarla mı? Bir resim 
programı yüklemekle mümkün mü 
bu? diye sorulabilir. İster çok renkli 
bir natürmort resmi olsun, isterse ge- 
lecekteki evinizin kesimine ilişkin bir 
taslak, size bilgisayar her durumda 
destek olacaktır. 

Çizgiler böylece nihayet düzgünle- 
şecek, hatalı fırça vuruşlarından ile- 
ri gelen cansıkıcı kabarıklıklar yok 
olacaktır. Rengi değiştirmek ya da 
kötü koyduğunuz veya tonu hoşunu- 
za gitmeyen bir rengi silmek istediği- 
niz zaman artık fırçayı yeniden temiz- 
lemek zorunda kalmayacaksınız. - 
Bunun için tuşa basmak yeterlidir-. 
Kendi başyapıtınızı her zaman için bir 
disket üzerinde koruma altına alma- 
nız ya da bunu -hattâ uygun bir ya- 
zıcı ile renkli olarak kâğıda geçirme- 
niz de mümkündür. Bugün için gra- 
fik ve resim programları, kullanıcı- 
ya çok sayıda işlevler sunmaktadır. 


Bilgisayar ...... 


Programlanmış püskürtme kutuları 
aracılığıyla grafittolar ortaya çıkmak- 
tadır. Bükme ve döndürme işlevleri 
resimleri ve nesneleri istediğiniz ka- 
lıba dökmektedir. Çevrenizden almış 
olduğunuz izlenimleri Video-sayısai- 
laştırıcısı ya da Tarayıcı (Scanner) gi- 
bi ek aygıtlar yoluyla monitörde sa- 
bitleştirebilir ve bunları dilediğiniz öl- 
çüde değiştirebilirsiniz. 

Aynı şekilde oldukça yeni bir araç 
olan “video” ile birlikte amatör film 
yapımcılarına kendi ürünlerini yarat- 
ma konusunda yeni perspektifler açıl- 
mış olmaktadır. Film öncesinde gös- 
terilen profesyonel programlar ya da 
çizgi film sekansları için bilgisayar 
ideal bir aygıttır. 

Metin İşleme: Bilgisayarın ardın- 
dan bir de yazıcı icat edildikten son- 
ra yeni bir yazma çağı başlamış oldu. 
Daktilo makinesi ve ““Tipp-Ex” bil- 
gisayarlara, disketlere ve yazıcı kâğıt- 
larına yer açmak zorunda kaldılar. 
Bugün için daktilo hatalarını bir düğ- 
meye basmak suretiyle gidermeniz 
mümkün olmaktadır. Basit bir tuş 


düzenlemesi tüm bir metnin tashihi- 
ni gerçekleştirmektedir. Kelimelerin 
ya da hattâ bütün olarak satırların 
aranması ve ikame edilmesi gibi işlev- 
ler günümüzde artık bir standarta dö- 
nüşmüştür. En küçük bilgisayarlar 
için bile sizin de özel mektuplarınızı 
ya da seminer çalışmalarınızı bilgisa- 
yar aracılığıyla sonuçlandırabilmenizi 
sağlayacak programlar vardır. Bunun 
komşunuza yazılmış basit bir mektup 
mu yoksa yılbaşı vesilesiyle bütün ak- 
rabalarınız için düşünülmüş seri mek- 
tuplar mı olduğu bu bağlamda hiç bir 
önem taşımaz. Yazıcınız açısından bir 
ya da bin adet mektubu basması bü- 
tünüyle farksız bir durumdur. Üste- 


lik o bütün bunları güzel bir yazı ile 
gerçekleştirir. 

Hattâ yetkinlik meraklıları kendi 
mektup kâğıtlarının taslaklarını da 
bizzat yapabilirler. Bunun için gerekli 
programlar bol bol mevcuttur. Bilgi- 
sayar sizin için davetiyeler, tebrik 
kartları ve takvim bile basmaktadır. 
Bu konuda imgeleme gücünüzün 
önüne hiç bir sınır çekilmiş değildir. 
Yeter ki, buna uygun programa sa- 
hip olun. Eğer istiyorsanız bilgisayar 
mektubunuzun altına imzanızı bile 
koyacaktır. 


Elbette böylesi bir metin-işleme an- 
cak elinizin altında bir yazıcı olduğu 
takdirde anlamlı olmaktadır. Bu ko- 
nuda fiyatlar ucuzdan pahalıya geniş 
bir yelpaze oluşturmaktadır. 

Ev kullanımı için grafik yetenekli 
bir iğneli yazıcı (9 iğne) bütünüyle ye- 
terlidir. Özellikle güzel yazılara değer 
veren bir kimseye 24-iğneli bir yazıcı 
edinmesi salık verilebilir. Bu yazıcı- 
nın yazı karakterinin daktilo makine- 
sininkinden ayırt edilmesi neredeyse 
imkânsızdır. Grafik baskıda da bu 
yazıcılar son derece dikkat çekici bir 
kalite serimlemektedirler. 

Oyunlar: Bilgisayarın icat edilme- 
sinden bu yana varlığını sürdürüyor 
bilgisiyar oyunları. Başlangıçta henüz 
“Master Mind” ya da “'Tic-Tac- 
Toe” türünden oyunlarla yetinilmek- 
teydi. Ama bilgisayarların karmaşık- 
lıkları arttığı ve verim kapasiteleri 
yükseldiği ölçüde bu oyunlarda da 
aynı oranda iyiye doğru bir gidiş göz- 
lendi. Günümüzde müthiş hızlı ve 
grafik yönünden çekici bir oyun sey- 
retmek için bir oyun salonuna gitmek 
zorunda değilsiniz artık; AMIGA, 
hattâ C 64 en iyi oyunları evinize ge- 
türmektedir. Stereoda ya da sayısal- 
laştırılmış dilde birinci sınıf bir ses et- 
kisi artık hemen, hemen olağan kar- 
şılanmaktadır. Bugünkü bilgisayar 
oyunlarından yararlananlar yalnızca 
eylem-tutkunları değildir ev bilgisa- 
yarlarının yeni kuşaklarında düşün- 


ce ve strateji oyunları her zamankin- 
den daha incelmiş ve oyun yönünden 
güçlenmiş bir görünüm kâazanmışlar- 
dır. Aynı şekilde belli bir görevin ye- 
rine getirilmesine ilişkin oyunlara ve 
serüven meraklılarına da en iyi biçim- 
de hizmet verilmektedir. Bu arada de- 
vâsa boyutlara ulaşan iş belleği saye- 
sinde bilgisayarınızın içinde tümen 
tümen cinler, büyücüler ve kötü ruh- 
lar koşuşup durmaktadırlar. Olağa- 
nüstü bir grafikle desteklenmiş bu 
oyunlardan bazıları insana gerçek bir 
serüven yaşatmaktadır. 


Ama bilgisayar oyunlarının çoğu 
ancak uygun bir Joystick ile gerçek- 
ten zevk verici olmaktadır. Joystick 
çeşitleri pek çoktur. Bu konuda en 
duyarlısından tutun da ancak düme- 
ni mavivelası sertliğinde olanına va- 
rıncaya dek geniş bir yelpaze mevcut- 
tur. Bu arada ışın tabancaları da pi- 
yasaya çıkmış bulunmaktadır. Bun- 
larla monitörün üzerinden ve moni- 
töre zarar vermeksizin kötü ruhlara 
ateş açılabilmektedir. Çeşitli bilgisa- 
yarlar için, uygun parçalarıyla birlik- 
te 3D-gözlüklerini edinmek bile 
mümkündür. Bu teçhizatla birlikte 
oyun zevki neredeyse bir gerçeklik 
boyutuna girmiş olmaktadır. 

Yönlendirme, Ölçme ve Ayarlama: 
Bilgisayarın ne yazık ki çok sik göz 
ardı edilen başka bir yönü daha var- 
dır: Çok çeşitli aygıtlarda ya da araç- 
larda gizli bir çalışma yürütür bilgi- 
sayar. Orada örneğin bulaşık suyu- 
nun ısısını ölçer, çamaşır makinesi- 
nin termostatını ayarlar ve uçakları 
tam otomatik olarak yönlendirir. 
Hobilere ve evle ilgili etkinlikler ala- 
nına da aynı gizlilik içinde girmiştir. 
Oyuncak trenleri yönlendirir ya da ev 
sahiplerinin yokluğunda evi gözetim 
altında tutar ve her gün çiçeklere su 
verir. 

Tutkulu elektronik meraklısı için 
de bilgisayar sadık bir yardımcıdır. 
Bu kişi az sayıda ek parçayla kendi 
elektronik yardımcısını voltmetre ola- 
rak donatır ya da ekran üzerinde sin- 
yallerin belirmesini sağlayabilir. 

Bilgisayar amatör telsizciliğe de 
başka kullanım alanları sunar. Uy- 
gun bir program olduğu takdirde bil- 
gisayar mors alfabesini dünyanın en 
iyi telsizcisinden daha güzel kullanır. 
Aynı zamanda da, ulaşmış olan sin- 
yalleri deşifre ederek bunları anlaşı- 
lir bir metin halinde bildirir. Böyle- 
likle siz telsiz görüşmelerini dinleye- 
bilir, deşifre edebilir, hattâ basabilir 
ve metin-işleme yoluyla bunlar üze- 
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rinde yeniden çalışmalar yapabilirsi- 
niz. 

Müzik: Bilgisayarlar yalnızca sayı- 
ları ve harfleri ortaya çıkarmakla kal- 
mazlar, müzik de yapabilirler. bilgi- 
sayar çağının başlangıcından onlar- 
dan her ne kadar ancak bir takım bo- 
guk sesler çıkıyor idiyse de, bugün 
monitörün hoparlöründen tüm bir 
konser işitilebilmektedir. Tabii çok 
sesli olarak. Bir düğmeye basılmak 
suretiyle de bir trompet flüte dönüş- 
türülebilmektedir. Her bilgisayar için 
müzik programları vardır. 

Bu programlar aracılığıyla ya ba- 
sittürden şarkılar çalabilir ya da or- 
kestra yapıtları besteleyebilirsiniz. Bu 
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arada notalar metinle birlikte moni- 
törde gösterilmekte ya da yazıcı üze- 
rinden verilmektedir. Elbette bilgisa- 
yar sizin sevimli şarkınızı da çalmak- 
tadır. 

Profesyonel gruplar hemen yalnız- 
ca bilgisayarla çalışmaktadırlar. elve- 
rişli yazılım ve uygun düşen enstrü- 
manlarla iki kişi tüm bir orkestranın 
yerini tutabilmektedir. 

Şimdi artık kolaylıkla görebilece- 
ğiniz gibi, bilgisayarın yapamayaca- 
ğı hemen hiç bir şey yoktur. Bilgisa- 
yar ile ve gerekli programlar aracılı- 
ğıyla yaşamınızın pek çok alanına da- 
ha hoş ve daha yaşanmaya değer bir 
bovut kazandırabilirsiniz. 
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Derya Köroğlu, Amiga'nın müzik 
konusundaki yeteneklerini 
Türkiye'de ilk keşfedenlerden biri. 
Bize, son çalışmalarından 
“Resim” adlı parçayı Amiga'da 
Bas, Bateri, Saksafon ve Keman 
kullanarak çok sesli düzenledi ve 
dinletti. Dilersek bu parçayı 
herhangi bir müzik setinde 
kaydedebileceğimizi, Amiga'yla 
profesyonel düzeyde ilgilenenlerin 
ise Midi uyumlu digital 
enstrümanları kullanarak 
doğrudan stüdyo kaydına 
girebileceğini ekledi. 
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YAYINCININ NOTU 


BİLGİSAYAR ÇAĞI 


ilgisayar, son yıllarda çocukların ve gençlerin 
en çok ilgilendikleri konuların başında geliyor. 
Özellikle gelişmiş Batı ülkelerinde bilgisayarla 
tanışmamış ya da gününün belli bir bölümünü 
ona ayırmayan çocuk yok gibi bir şey. Biz de 
bu sayımızın ana konularından biri olarak, “Bilgisayar Ça- 
ğının Çocukları”'nı seçtik. 

Çocuklar, yazmaya başlayın! Bu sayımızda bulacağınız il- 
ginç yazılardan biri de, bilgisayar konusunda yazı ve prog- 
ram yazan genç arkadaşlarımızın karşılaştıkları sorunlar ve 
bunların çözümlerine değiniyor. 

Hardware meraklıları için bu sayıda önemli yazılarımız 
var. Bunlardan ilki “Donanım Sözlüğü”. Bu sözlük yardı- 
mıyla rastladığınız çeşitli teknik terimlerin anlamlarını Öğ- 
renebileceksiniz. İkinci yazımız ise, “Elektronikte İlk Adım- 
lar”. Elektronik devrelerin oluşturulma- 
sı, işleme mantığı, basit devre örnekleri 
gibi konular, yazının içeriğini oluşturu- 
yor. Üçüncü yazımızın konusunu, geçen 
sayılarımızda da işlediğimiz User Port'- 
un kullanımı. 

Geçen sayımızda elektronik klavyeleri 
tanıtmıştık. Bu sayımızda ise bu klavye- 
leri bilgisayara bağlamakta yararlanılan 
bir arabirimi tanıtıyoruz: MIDI. “MIDI: 
Tempolu Müzik” adlı yazımız, bu arabi- 
rimi teknik özellikleriyle tanıtıyor. ““Bil- 
gisayar Bağlantı Arıyor” başlıklı yazımız- 
da ise MIDI bağlantı biçimleri hakkında 
bilgi veriliyor. 

Amıga'cıları bir süredir ihmal etmekte olduğumuzun bi- 
lincindeyiz. Dergimiz okurlarının ısrarları (ki bu sayıdaki 
okuyucu mektuplarında bir örneğini göreceksiniz) AMIGA”- 
ya dergide daha çok yer verilmesi yönünde. Bu istek doğ- 
rultusunda AMIGA”nın olağanüstü yeteneklerinin bir bö- 
lümünü en iyi şekilde ortaya çıkaran bir programı tanıtıyo- 
ruz: X-CAD. Bilgisayar Destekli Tasarım alanında benzer- 
lerinden çok üstün olan bu program, Türkiye'de Teletek- 
nik AŞ tarafından satılıyor. 

Teleteknik AŞ, kurulduğu günden bu yana ısrarla savun- 
duğu “Bilgisayarlı Bir Türkiye'ye Doğru” sloganı doğrul- 
tusunda, yayınlarını da giderek çeşitlendiriyor. Dünyanın en 
ünlü yayın kuruluşlarından Scholastic Inc. tarafından ha- 
zırlanmış olan “Temel Bilgisayar” ve “Temel Programla- 
ma” kitaplarından sonra, diğer bir ünlü yayın kuruluşu 
Cambridge University Press'in hazırladığı “Çocuklar İçin 
Commodore 64” adlı kitap da Türkçeye çevrilerek piyasa- 
ya sürüldü. Dergimiz okuyucularının indirimli olarak bu ya- 
yınlardan yararlanabilmesi için bir kampanya düzenledik. 
Bu kampanya konusunda ayrıntılı bilgiyi Haberler sayfamız- 
da bulabilirsiniz. 

Gelecek sayımızda buluşmak üzerc... (O 
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DÜNYADAN... 
TÜRKİYE'DEN... 
TELETEKNİK'TEN... 


Federal Almanya'nın Ravens- 
burg kentinde küçük bir yayınevi, 
kitapları Commodore 64'le hazır- 
lıyor ve basıyor. Bu kısa yazıda 
Commodore 64'ün ne kadar ve- 
rimli kullanılabildiğinin öyküsünü 
okuyacaksınız. 

direkt Yayınevi'nin bürosuna gir- 
diğimizde, “kitap yazan” sistemin 
(resimde görülüyor) karşısına şaşkın 
kalakaldık. Ravensburg kentinin 
merkezinde, tarihi dış görünümüy- 
le içinde saklamakta olduğu ileri 
teknolojiyi hiç belli etmeyen bir bi- 
na. Bir Commodore 64, IEEE taşıtıy- 
la bağlanmış bir 4040 çift disket sü- 
rücü, hemen yanında bir FX-80 bil- 
giyazar. Aslında FP-80 esas olarak 
fatura kesme ve elyazılarının bası- 
lı olarak alınmasında kullanılıyor. 
Hemen dikkatleri çeken bir başka 
alet ise, bir arabirimle Commodo- 
re 64'e bağlanmış olan elektronik 
daktilo. Bu arabirim, sistemi kuran- 
lara, özellikle de iüm teknik gereç- 
lerden sorumlu olan Klaus Sam'a 
çok sorun çıkarmış. Geleneksel 
ürünler, bu arabirimi oluşturmaya 
yetmemiş. Arkadaş çevresinden bir 
elektronikçi, projeyi gerçekleştir- 
melerine yardımcı olmuş. Kitapla- 
rn metinleri Commodore 64 klav- 
yesinde yazılmıyor. Beş yıldır C-64 
sahibi olan Klaus Sam, birkaç elek- 
tronik trük yardımıyla bir Bbe-klav- 
yeyi C-64'e bağlamayı başarmış. 
Bu yeni klavye, yararlandıkları me- 
tin işlem programı tarafından sonu- 
na kadar kullanılıyor. Şimdi belki 
bu tür programların nereden satın 
alınabileceğini soracaksınız. Ce- 
vap son derece basit: Hiçbir yer- 
den. Klaus Sam, kendi yayınevinde 
kullanmakta olduğu bu metin iş- 
lem programını tamamen kendisi 
hazırlamış ve kullandıkları gereçle- 
re uyarlamış. Yönetim karakterleri- 
nin (altı çizili, kalın harf vb.) verile- 
bilmesi için karmaşık tuş kombinas- 
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yonlarına gerek yok, çünkü Bix 
klavyesindeki fazlalık tuşlar bu iş 
için programlanabiliyor. Program 
BASIC"le yazılmış. Program hızı bir 
sorun haline geldiğinde, makine 
rutinleri gerekli “istimi” sağlıyor. 

Buradaki Commodore 64 yalnız- 
ca kitapları oluşturmakta kullanıl- 
miyor. Yayınevinin yönetimine iliş- 
kin bazı işleri de üstlenmiş durum- 
da. Fatura kesilmesi, posta hizmet- 
lerinin yürütülmesi, C-64 sayesinde 
çocuk oyuncağı haline gelmiş. Bu 
tür yönetim programları da tümüy- 
le Klaus Sam'ın ürünü. 

Sistem, bir öğrenci gazetesinin 
basılması ve üniversite öğrencile- 
rinin diploma ödevlerinin hazırlan- 
masında da kullanılıyor. Hatta dip- 
loma ödevleri için yine Klaus Sam 
tarafından hazırlanmış bir özel mi- 
zampaj programı bile var. 

Kendi yayınevini oluşturma fikri, 


önemli bir gereksinimden doğmuş. 
Klaus Sam bir şiir antolojisi hazırla- 
mış, fakat yayınevleri kitabı onun İs- 
tediği gibi tasarlayamamışlar. Bu- 
nun üzerine kitabı kendisi basma- 
yı düşünmüş. İkinci kitaptan itibo- 
ren de Commodore 64'ü kullan- 
maya başlamış. Gereksindiği 
programları giderek geliştirmiş. To- 
bii programların son hallerine gel- 
meleri epey zaman almış. Ama so- 
nunda programlar küçük yayınevi- 
nin tüm gereksinimlerini karşılaya- 
cak hale gelmiş. 

Yayınevinde Commodore 64'le 
hazırlanıp yayamlanmış kitapların 
sayısı ÜÇ. Sırada ise biraz farklı bir 
yemek kitabı var (alttaki resimde 
ortada). Michael Bönke'nin yazdı- 
ğı kitap, “Öğrenciler, Çıraklar, Yaz 
Bekarları ve Amatörler İçin Yemek 
Kitabı” adını taşıyor. Daha önce 
basılanlar içinde en kapsamlısı ise 


Obersehwabenland bölgesindeki 
rock olayını irdeleyen bir kitap. 670 
sayfalık kitap tümüyle Commodo- 
re 64'le hazırlanmış. Bir tür rock kı- 
lavuzu sayılabilecek kitapta rock 
grupları hakkında bilgilerden grup 
ve müzisyen adreslerine kadar bir 
sürü bilgi var. Tabii bu tür bir yapı- 
tın ortaya çıkmasında yalnızca bil- 
gisayar alanında bilgi sahibi ol- 
mak yetmiyor, çük daha kapsamlı 
araştırmalar gerekli. Kitabı yazarı 
Julian Archer, her müzik meraklısı- 
nın ve her grubun fazla uğraşmak- 
sızın gerekli bilgilere ve adreslere 
ulaşmasını sağlayacak bir ürün 
koymuş ortaya. 

Ve bütün bunlar Commodore 
64'le yapılmış ha? İnsanın inanası 
gelmiyor. 

Direkt Yayınevi örneği, bu göste- 
rişsiz kutunun neler yapabileceği- 
ni gösteriyor. Bu örnek karşısında, 
16 bitlik bilgisayarlar kampının gi- 
derek sertleştirdiği rekabet de et- 
kisini kaybediyor. Tabii bu ifadele- 
ri birtakım kısıtlamalarıyla birlikte 
kabul etmek gerekiyor. En azından 
Commodore 64'ün kapasitesi, ki- 


Teleteknik AŞ'nin bu yıl içinde ya- 
yımladığı bilgisayar kitapları, bilgi- 
sayar eğitimine bir katkı olmak üze- 
re indirimli fiyatlarla satışa sunulu- 
yor. Kısa süreli bu kampanyadan 
yararlanabilmek için, bu sayıda 
bulunan kuponu kesip doldurun. 
Kitapların X 25 indirimli bedeli 
olan 64.000 TL'nı Teleteknik AŞ'nin 
Yapı Kredi Bankası Teşvikiye Şube- 
si 777 no.lu hesabına yatırın. Para- 
yı yatırırken dekonta “kitap bedeli” 
yazdırmayı unutmayın. Daha son- 
ra doldurduğunuz kuponla dekon- 
tun okunaklı bir fotokopisini Teletek- 
nik AŞ Bilgisayar Uygulama Merkezi 
Silahhane Cad. Ralli Ap. 59/3 
80200 Teşvikiye-İstanbul adresine 
gönderin. Kitaplarınız adresinize 
postalanacaktır. İstanbul içinde 
oturanlar, bankaya para yatırma- 
dan, doldurdukları kuponla birlik- 
te Karaköy'deki merkezimize veya 
Teşvikiye'deki Bilgisayar Uygulama 
Merkezi'ne gelerek kitaplarını ala- 
bilirler. Ankara'da oturanlar ise ki- 
taplarını, yine indirim kuponu ile 
birlikte giderek, Tunalı Hilmi Cad. 
Park ApT. 144/26 Kavaklıdere ad- 
resindeki Ankara büromuzdan te- 
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tap üretmek gibi bir konuda çok 
çabuk tükeniyor. Klaus Sam da bu- 
günlerde daha modem bir sisteme 
geçmeyi ciddi bir biçimde düşün- 


min edebilirler. 


Bu 64.000 TL'lık paketin içinde, 
çocuklarınızın bilgisayar dünyası- 
na ilk adımlarını atmasını sağlaya- 
cak altısı öğrenci, altısı öğretmen 
kitabı olmak üzere toplam 412 ki- 
taptan oluşan “Temel Bilgisayar” 
dizisi, bilgisayar programlamasın- 
da yol gösterecek öğrenci ve öğ- 
retmen olmak üzere iki kitaptan 


meye başlamış. Ama en azından 
böylesi bir işin Commodore 64 ta- 
rafından yapılabileceği kanıtlan- 
mış durumda. 


oluşan “Temel Programlama” ve 
onları Commodore 64'ün renkli 
dünyasına sokacak “Çocuklar İçin 
Commodore 64” kitabı bulunuyor 
Perakende satış fiyatlarının top- 
Iamı 85.00 TL. eden bu kitap seti, 
kampanyamız süresince & 25 gibi 
bir indirimle 64.000 TL'ndan satıla- 
cak. Tabii dergiden kestiği kuponu 
getiren ya da yollayanlara. 


Biz l ıZ 
En yeni, en kaliteli Commodore 
oyun programlarını en 


KAFA AYAR PROGRAMI 
FRIGHTMARE 
SHANGHAI KARATE 
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C-64 
İÇİN 


HERŞEY 


STAR WARS DROIDS 


Multi ice Il Süper Paket Programlar .56EEÜKEL ESEN 7.500 TL. ICE PALACE 

1 Kösele 20 OYU si 4.000 TL. g FUNTSTONES 
Multi Ice İli PARIS DAKAR 
Double Cardridge Plus 1 kasette 1 OYUN............0.eeeeeereererereeerssen 2.500 TL. STOCK CAR 
Expert Cardridge ii 17.000 TL. lan d | 
Fi | İ — TANGENT 
a , Guick Shot Il Joystick (Orijinal)............ 17.500 TL. Mi ee 
Destek Tape Ovick Shot Il Turbo Joystick (Orijinal). 25.000 TL. a 

Ouick Shot Il Plus Joystick (Orijinal)... 22.500 TL. B arr 


Fast Load 
Simon Basic Cardridge 


Final Cardridge v e Dahasi 


Datasette Doctor 1ll 


OH NO! 
IRON HAND 
DOOM WORLD 
LAZER TAG 
PROT RUN 
CYBERWORM 


Commodore 16 Oyunları 
Commodore 64 Eğitim Programları (ilk, orta, lise ve üniversite hazırlık) 
Amiga İş, Oyun, Çizim, Müzik Programları 


Lİ 
Commodore 64 ve Amiga için koruyucu örtüler e i Z D i- | 
... 


Osam bir Teleteknik Yetkili Satıcısı'dır. 


Kafa temizleme disketleri 
Disket kutuları, Yazıcı şeritler, Sürekli form, Sürekli etiket. 


SAFA TANITIM 1608211 


Osam Bilgisayar Ltd. Şti. 
Ebuzziya Cad. Sakızlıyalı Sok. No: 3 
34710 Bakırköy/ISTANBUL Tel: 583 72 46 


Bilgisayar Çağının 
Çocukları 


Cocuklar -- 


uklar okullarındaki sınıflarında 
bilgisayarlarla ne yapıyorlar? New 
York'ta Long Island'da bulunan 
ufak bir okul olan Miller Place'i bu 
soruya bir cevap bulabilmek için zi- 
yaret ettim. 

Miller Place okulu çevresini, sınıfta 
bilgisayar kullanan çocuklar hakkın- 
da bir hikâye yazmak için ziyaret et- 
tiğimde, çocuklarla bilgisayarlar hak- 
kında konuşmak için hazırlıklıydım. 
2. sınıf öğrencilerinin bilgisayarları 
neden kullandıklarını merak ediyor- 
dum. onları yeni kelimeler öğrenmek 
için mi kullanıyorlar? Çarpım tablo- 
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Bilgisayar -- 
Okul Me # 


larını öğretmen yerine bilgisayardan 
mı öğreniyorlar? Pekiya7.,8., 9. sı- 
nıf öğrencileri? Bilgisayarları coğraf- 
ya, tarih, fen öğrenmek için mi kul- 
lanıyorlar? 

Sorularım hazırdı. İstediğim, ço- 
cukların bilgisayarla öğretim hakkın- 
da neler düşündüklerini bulmaktı. 
Dersleri öğretmen yerine bilgisayar- 
dan öğrenmek daha mı çok hoşları- 
na gidiyordu? Öğretmenlerin CA 
(Computer Aided Instruction-Bilgi- 
sayar Yardımlı Eğitim) için nasıl 
program seçtiklerini ve bilgisayarla- 
rın işlerini ellerinden alması konusun- 


da neler hissettiklerini açığa çıkırmak 
istiyordum. 

Bütün hazırladığım sorular bilgisa- 
yarla eğitilen çocuk konusu üzerine 
idi. Liderliği eline geçirmiş bilgisayar- 
lar ve bir kenara oturup, ayaklarını 
masaya uzatarak bütün işi bilgisayar- 
lara bırakılan öğretmenler aklımdan 
geçti. 

Miller Place'de gördüğüm bunun 
tam karşıtı idi. Burada gördüğüm ka- 
darıyla bilgisayarla eğitilen çocuk de- 
gil çocuk tarafından eğitilen bilgisa- 
yar yaklaşımı kullanılıyordu. Aslın- 
da Miller Place'deki bilgisayar kul- 


lanımı o kadar nadirdi ki, olaya ba- 
kış açımı değiştirmek zorunda kal- 
dım. Ziyaretim sonucunda 3 şey keş- 
fettim: 

1) Bilgasayar sınıfta klasik BDE”- 
ye ek olarak kullanılan bir alet ola- 
rak çalışıyor. 

2) Bilgisayarın çocuklara tanıtılma- 
sı her yaş için aynı şekilde oluyor. Sa- 
dece konuların üstünde duruş şekli 
farklılık gösteriyor. 

3) Sınıf çevresinde bilgisayarların 
yapıcı kullanımı dinamik, kompleks 
program isteyen bir koruma olarak 
görülüyor. 


e el a ve ve REY, 
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Yazımın geri kalanında Miiler Pla- 
ce'de bu üç fikrin nasıl gerçekleştiği- 
ni anlatacağım. 


BİR ALET OLARAK 
BİLGİSAYAR 


Benim ilk başarısızlığa uğramış dü- 
şüncelerimden biri bilgisayarların sı- 
nıfta sadece BDE için kullanılıyor ol- 
masıydı. BDE'nin başarısızlıkların- 
dan veya yetersiz kaldığı noktaların- 
dan bahsetmeyeceğim, ama Miller 
Place'de bu bilgisayarın en önemli 
yönü değil. Miller Place'de esas ağır- 


lık bilgisayarın yuvadan liseye kadar 
her çocuğun kendi yararları doğrul- 
tusunda bir alet olarak kullanılması- 
nın öğretilmesi ilk olarak bilgisaya- 
rın tanıtılması ile başlar ve bilgisayar 
edebiyatı, kelime işlem ve program- 
lama ciarak devam eder. 

Jerry Salmon, Andrew Müller il- 
kokulunda 2. sınıf öğrencilerinin öğ- 
retimini yapıyor. Üç yıl kadar önce, 
sınıfa çocukların bilgisayarla tanış- 
malarını sağlamak için kendi PET'i- 
ni getirmeye başladı. Aslında, o çev- 
rede bilgisayarı okula sokan ilk kişi 
Bay Salmon'du. Şu anda sınıfların- 
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da devamlı Commodore 6ler bulu- 
nuyor. Benim ziyaret ettiğim gün ço- 
cukların kullandığı iki 64 vardı. 

Çocuklar bilgisayarlarla ne yapı- 
yorlardı? Ülkeleri ve başkentleri ve- 
ya sayı çizgilerini mi öğreniyorlardı? 
Hayır kelime işlemi kullanarak hikâ- 
yeler yazıyorlardı: 6'te Bank Street 
Writer ve WordPro 3 Plus. İlk sınıf- 
ta VIC 20ile tanıştırıldılar ve 2. sını- 
fın sonunda, yazıları girebilir, değiş- 
tirebilir ve yazdıkları hikâyeleri yazı- 
cıya aktarabilir duruma geldiler. Bil- 
gisayar anlayışları çok iyiydi; sadece 
program kullanmaktan çok daha faz- 
la şey biliyorlardı. 

Ben sınıftayken, çocuklardan biri 
bitirdiği bir hikâyeyi yazıcıya geçir- 
mek istedi. Yazıcının işlemesi için ge- 
reken bütün tuşlara bastı ama yazıcı 
hareket etmedi. Dönerek bir aksak- 
lık olduğunu söyledi. Birkaç ufak 
tavsiyeden sonra, yazıcının açık ol- 
madığını ve yanlış bilgisayara bağlı 
olduğunu anlayabildi. Bunun üzeri- 


ne yazıcıyı açtı ve bağlantıları düzel- 
terek hikâyesini kâğıda aktardı. Ba- 
zı standartlara göre pek önemli bir 
olay değil ama bu olay çocukların 
program çalıştırmaktan başka bilgi- 
sayar sistemi hakkında da bilgi edin- 
diklerini gösterir. 

Bay Salmon'un başarmak istediği 
de bu. BDE'yi sadece aritmetik için 
kullanmıyor, ayrıca telaffuzların: dü- 
zeltmek için SAM (Software Auto- 
meted Mouth-Otomatik Ağız Prog- 
ramı) kullandırıyor. Bay Salmon bil- 
gisayarlarla da içiçe olduğundan ço- 
cuklar ve bilgisayarlarla diğer ikinci 
sınıf öğretmenlerine oranla çok daha 
farklı bir şekilde çalışıyor. Ayrıca 
kendi programlarını da yazıyorlar. 

Andrew Müller ilkokulunda çalı- 
şan bir başka 2. sınıf öğretmeniyle 
konuştum. Adı Michelle Greenfield 
ve bilgisayarlara daha farklı bir yak- 
laşımda bulunuyor. Her hafta bir öğ- 
renci bilgisayarı açıp, o gün için ge- 
rekli programı yüklemekle görevlen- 
diriliyor. Geri kalan öğrenciler bilgi- 
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sayarları BDE için notlarını kaydede- 
rek kullanıyor. Bayan Greenfield'in 
sınıfının bir kısmı GATE*'ye (Gifted 
and Talented Education-Ödüllü ve 
Beceri Kazandırıcı Eğitim) dahil. Bu 
öğrenciler C 64'ü de kullanmayı öğ- 
reniyorlar. Çocuklar bilgisayarlarla 
sene başında tanıştırılıyor ve basit 
BASIC programlama kursu görüyor- 
lar. Sene sonunda kısa BASIC prog- 
ramları yazabilir hale geliyorlar, ay- 
rıca programlarını teybe kaydedip, 
yükleyebiliyorlar. 

Bayan Greenfield”dan bir şey da- 
ha öğrendim. Çok komik bir hikâye 
çıkarabileceğim bir soruyu Bayan 
Greenfield'e sordum: “Çocuklardan 
hiç birinin bilgisayara çok sinirlendi- 
ği, tuşlara vurduğu veya çığlık atıp 
bilgisayarı duvara vurduğu oldu 
mu?” Cevabı basit bir “ hayır”dı. 
Bilgisayara hiç sinirlenmiyorlardı. Bu 
beni çok şaşırttı. Ben tuşlara birkaç 
kere vurmadan bir programın yarısı- 
na varamam. Bayan Greenfield ço- 
cukların böyle davranışlarda bulun- 
madığını, bir bilgisayar öğrenci çatış- 
masının bulunmadığını söyledi. Yap- 
tıkları her hata onların kendi yaptık- 
larının bir sonucudur. Eğer ? 
SYNTAX ERROR çıkarsa bu de- 
mektir ki, sen başarısız oldun. bu ka- 
dar basit. Tartışmak ve vurmak yok. 

Bu davranış Andrew Müller oku- 
lundaki Marie Jarvis'in öğrenme zor- 
luğu çeken çocuklarla Commodore 
64 kullanmasına neden oldu. Bu 
programı uyguladı ve çocukların bil- 
gisayarı önemsiz bir kimse olarak 
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gördüğünü anladı. Bilgisayar onların 
kontrol edebildiği bir şeydi. Hatalı 
bir şey yaptıklarında sinirlenmiyor ve 
bu onların kendi davranışlarını kont- 
rol altına almalarında yardımcı olu- 
yordu. Ayrıca ekran ve tuş takımı ile 
çocuk arasında görsel ve temaslı bağ- 
lantılar oluyor. Bir çocuğun gerekli 
kelimeleri yazabilecek yeteneği olma- 
sa da, bilgisayarda gerekli tuşları bu- 
lup onlara basabilir. Bu çocuklar için 
bunları yapabilmek önemli bir adım. 

Çocukların yaşamlarında 5 yıl da- 
ha ilerleyerek North Country Foad 
Okulu?”nda 7. ve 8. sınıflara geliyo- 
ruz. Steve Scopa burada bir matema- 
tik öğretmeni ve okulda bilgisayar 
kullanımı koordinatörü. Matematik 
programı içine 20 günlük bilgisayar 
edebiyatı başlattı. 

Ben bu sınıfı ziyaret ettiğimde bu 
yeni sistem ikinci gününe başlıyordu. 
Her birini 2 çocuğun paylaştığı on 64 
odanın çeşitli yerlerine dağıtılmıştı. 
Görevleri takipçiyi ekranda hareket 
ettirmekti. Bu 7. sınıftakiler için çok 
mu zordu? Bazı çocuklar daha yeni 
bunu başarabiliyordu. Bazıları ekra- 
na çok renkli kalpler ve aşk mesajla- 
rı yapıyor, bazıları ise kendi yazdık- 
ları 20 satırlık programlarla uğraşı- 
yorlardı. 

Bir başka öğretmen olan Pat Hug- 
hes çocukların PET'i bir resim çizme 
aleti olarak kullanmaları için bir 
program yazmış. Birkaç komuttan 
sonra program ekrandaki resmi, ge- 
rekli bilgilerle kâğıda basıyor. Bu 
programı kullanan kişi kazanılan za- 
manı kabul edecektir. Yine bilgisayar 
bir alet olarak kullanılıyor. Bay Hug- 
hes bilgisayarın bu dünyanın bir par- 
çası olduğuna ve çocukların onu ken- 
di yararları için bir alet olarak kul- 
lanması gerektiğine inanıyor. 


Rich lascaro 64'leri 7. ve 8. sınıf 
öğrencilerinin resim dersinde kullanı- 
yor. KoglaPad ile çalışmaktan başka 
ne yapabilirler? Bu grafik tabletleri 
resim piyasasında önemli bir yere sa- 
hip. Peki genç ressamlar bunları kul- 
lanmayı niçin öğrenmesin? Burada 
da bilgisayar resim için kullanılan bir 
alet olarak tanıtılıyor. Mr. lascaro 
her çocuğun sınıfa bir resim getirme- 
sini istiyor ve sırayla her çocuk bir 
hafta boyunca resmi tekrar oluştur- 
mak için uğraşıyor. Sonuç bazı çok 
güzel ekranlar. Resim odasında, re- 
simlerden bazıları yaz boyunca görü- 
lebilir. 

Miller Place Lisesi'nde 3-12. sınıf- 
lar boyunca bilgisayar öğrencilerin 
kullanacağı bir alet olarak kabul edi- 


lir. Bayan Obsarski iş bölümünün 
başkanı ve de bir öğretmen. Çocuk- 
lara kelime işlemi tanıtmak için sınıf- 
ta PET'ler ve WordPro kullanıyor. 
Sınıf saatleri dışında çocuklara günün 
belli diğer saatlerinde de bilgisayar- 
ları kullanma izni verilmiş. Bayan 
Obsarski bu zamanlarda bazı çocuk- 
ların bilgisayarla dönem ödevi ve ra- 
porları hazırladıklarını söylüyor. 
Burada görebileceğiniz gibi Milor 
Place Okulu çevresinde yuvadan lise- 
ye kadar bilgisayar hep bir alet ola- 
rak görülüyor. Bilgisayarlara bu yak- 
laşım çok başarılı olmuş. Aslında ko- 
nuştuğum öğretmenlerin neredeyse 
hepsi bir dahaki sene için yeni prog- 
ramlar ve projeler hazırlıyor. 


BİLGİSAYARLA TANIŞTIRMA: 


Birçok insana göre bilgisayarın 
programlanabilir olması onun en bü- 
yük yeteneklerindendir. Bu doğru ol- 
sa da olmasa da bilgisayar tanıtımın- 
da ilk adım programlama ile tanıştır- 
madır. Miller Place'de de bundan 
başka bir şey yapılmıyordu. 2., 7. ve 
8. sınıflarda bilgisayarın ne işe yara- 
dığını anlattım ama bilgisayarların 
önemli role sahip olduğu iki sınıf da- 
ha var. 

Miller Place Lisesi'nde New York 
kanunlarına göre her öğrenci bilgisa- 
yar edebiyat dersinden geçmelidir. 
Bunu başarmak için de, CRT ve byte 
gibi 30 kadar terimi bilmek gerekir. 
Nancy Greenfield bu sınıfa ders ve- 
riyor ve derse programlamaya girişi 
de ekliyor. Dönem sonunda öğrenci- 
ler, 30 terimi ve basit BASIC prog- 
ramları yazmayı, kaydetmeyi ve yük- 
lemeyi öğrenmiş oluyorlar. 

Bu çevrede belirtmediğim bir okul 
da Sound Beach okulu ve bu okulun 
4., 5. ve 6. sınıfları. Burada özel bir 
bilgisayar dersi yok, ama yarım dü- 
zine 64 ve PET'in bulunduğu bir bil- 
gisayar odası var. GATE programı- 
nın koordinatörü olan Grace Brind- 
ley, ayrıca 6. sınıf bilgisayar progra- 
mı ile de sorumlu. 

Bilgisayar programı ders saati baş- 
lamadan çocukların bilgisayarlarla 
uğraşmasına izin veriyor. Burada ne 
gibi bir tepki alıyor? Bu yıl 170 ka- 
dar öğrenci okula erken gelmeye baş- 
ladı. Bu bir sınıfın alabileceğinden 
çok daha fazla idi. Bunun üzerine Ba- 
yan Brindley çocukları bilgisayar 
odasını kullanmak için gruplar böl- 
meye karar verdi. Çocuklar bilgisa- 
yarlarla neler yapıyorlar? Bazıları 
oyun oynuyor ve bazıları BASIC 
programları yazıyor. 


Bu iki örneği bir noktayı daha be- 
lirtmek için verdim. 2., 6., 7., 8., ve 
9. sınıf öğrencileri hep aynı seviyede 
bilgisayarla tanıştırılıyorlar. Bu 2. sı- 
nıftakilerin 9. sınıftakiler kadar ge- 
lişmiş olduğunu değil sadece bilgisa- 
yara farklı bir yaklaşımda bulunul- 
duğunu gösteriyor. 

Bütün öğretmenlere bilgisayar kul- 
lanmak istemeyenin olup olmadığını 
sordum. Bu ilginç olacağını düşündü- 
güm bir başka soruydu. 3. sınıf öğ- 
rencilerinin tepkisi hayırdı. Küçük sı- 
nıflardaki öğretmenler çocukların 
hepsinin bilgisayar kullanmayı çok 
sevdiğini söyledi. Hatta bir öğretmen 
ceza olarak çocuklara bilgisayar kul- 
lanmayı yasaklıyordu. 

Fakat 9. sınıf farklıydı. Öğretmen 
Michelle Greenfield her dönem bilgi- 
sayar hiç bakmayan öğrenip öğren- 
mediğine önem vermeyen birkaç öğ- 
rencinin çıktığını söyledi. Bunun iki 
nedeni olabileceğini öne sürüyor. Bi- 
rincisi, çocuklar ilk kez bilgisayardan 
not alıyor ve kalma olanakları oluyor 
ve bu birçok tepkilere neden olabili- 
yor. İkincisi, daha mümkün olan bir 
neden ki, bu yaşların etkisi. 

Bugünün toplumunda bilgisayar 
halen bazı engellerle karşı karşıya. 
Birçok yeni teknolojiye karşı olduğu 
gibi, bunun neden yararlı olduğunu 
göremeyen ve en kötüsü bu yenilik- 
lerden korkan kişiler tarafından bil- 
gisayara karşı çıkılıyor. Ufak çocuk- 
lar ise bilgisayarı bir oyuncak olarak 
görüyor. Bu çocuklar için bilgisayar- 
lar, istedikleri gibi kontrol edebile- 
cekleri bir eğlence aracı. Yine bilgi- 
sayarın bir alet olarak kullanılması- 
nı görüyoruz. Fakat 9. sınıf öğrenci- 
leri bugüne kadar bilgisayarsız geldi- 


ler. Bu zaman boyunca bilgisayar 
hakkında bazı negatif düşünceler 
oluşturmuşlar bile. 


TAM BİR BİLGİSAYAR 
PROGRAMI 


Geleceğe bir bakış bu durumun de- 
giştiğini gösterir. Bundan 7 yıl sonra 
Bay Salmon'un sınıfındakiler 9. sını- 
fa başlayacak. Bu yıllar boyunca bil- 
gisayarla tanıştırılacaklar. 7. ve 8. sı- 
nıflarda edebiyatı görecekler ve Ko- 
alaPad'i kullanmaya alışmış olacak- 
lar. Bu da gösterir ki, şu anki 9. sı- 
nıflar gelecek 9. sınıflardan bu konu- 
da daha geri kalmış olacak. 

Bu programı yöneten baştaki iki 
kişi okul müdürü Dr. James Boyd ve 
idare asistanı Margaret Finn'dir. Beni 
okuldan okula dolaştırıp çevredeki- 
lerle tanıştıran Bayan Finn?dir. Öbür 
işlerinin yanında bu iki kişi düzenli 
bir bilgisayar programı oluşturmak 
için çabalamış. Bunu gerekli program 
ve yan birimleri sağlayarak, öğret- 
menleri bilgisayar ve program hak- 
kında eğiterek yapıyorlar. Belki ge- 
lecekte görevlerine yeni bilgisayar Ööğ- 
retmenleri almak ve bilgisayar en- 
düstrisinin öncüleri olmak eklenebi- 
lir. Üç yıl içinde Miller Place'de bil- 
gisayar programı yayılmıştı ve Bayan 
Finn beni dolaştırırken bu yeniliği ya- 
pan yerleri bana gösteriyordu. 

Ufak problemler olmasına rağmen 
bu bilgisayar programı Miller Place?- 
de övünebilecekleri bir şey. Sınıftaki 
kullanımlarından başka program ve 
bilgisayarlar başka işler için de kul- 
lanılıyorlar. Miller Place okulunda 
büyükler için BASIC ve kelime işlem 
kursları da açıldı. Ayrıca cumartesi- 
leri de okul sekreter görevlileri ve eği- 
tim görevlileri için ders veriliyor. 

Geçen sene Miller Place, New 
York'ta ilk sınıf geçmek için bilgisa- 
yar edebiyatını zorunlu kılan okul ol- 
du. Lise ayrıca “database”, ““spre- 
adsheet”, kelime işlem ve program- 
lama üzerine 4 iş kursu açtı. 

Bu okulu gezmek benim için iyi bir 
deneyim oldu ve bana 2. sınıfta keli- 
me işlem öğrenmenin nasıl bir şey ol- 
duğunu düşündürdü. Bilgisayarı bir 
arkadaş olarak gören ve kendi yarar- 
ları için bir alet olarak kullanmayı 
öğrenen bu çocukları kıskanıyorum. 

Burada durup, konuştuğum her 
öğretmene teşekkür etmek isterim. 
Derslerini kesme ve yemek ve boş sa- 
atlerinde onlarla konuşmama izin 
verdikleri için teşekkür ederim. Ve 
derslerini bölmeme bir tepki göster- 
meye çocuklara da teşekkür ederim. 
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ÖDÜLLERİ 


Amerika Birleşik Devletleri ve çeşitli yabancı ülkelerden 
gelen kabiliyetli gençler için her yıl düzenlenen Ulusla- 
rarası Bilim ve Mühendislik Fuarı'na katılmak büyük bir 
şereftir. Bu gençler ISEF'e gelinceye kadar kendi okul- 
larında çeşitli yarışmalar kazandılar. Ve bu sene ISEF'e 
katılanlardan ondört genç, kendilerine ödül kazandıra- 
cak projelerinde Commodore bilgisayarlarını kullandılar. 


Oxuzbeşinci Uluslararası Bilim ve 
Mühendislik Fuarı Columbus, Ohi- 
o'da gerçekleştirildi. Fuarın yapıldı- 
ğı bina, mühendisliğin modern mu- 
cizesi ile oluşturulmuş çok boyutlu 
geometrisi içindeki birbirinden zeki 
585 bilim ve mühendislik öğrencisi ile 
uyum içindeydi. Öğrenciler geçen 
mayısta bu fuarda bir hafta geçirdi- 
ler. 

Fuara katılan gençler 45 eyaletten 
ve içinde Avustralya, İsveç ve İngil- 
tere'nin de bulunduğu bazı yabancı 
ülkelerden gelen en iyi ve zeki öğren- 
cilerdi. 

Geçen Mayıs ayında gerçekleşen 
fuarda, eğitim projelerinde Commo- 
dore bilgisayarı ve diğer Commodo- 
re ürünlerini kullanan öğrencileri ara- 
dık ve onları bulduk. Commodore 64 
projelerde çok iyi kullanılmıştı. 
VIC20'yi de fuarda görmek mümr- 
kündü. 

Yaşları 15 ile 18 arasında değişen 
genç öğrencilerle bir gün içindeki gö- 
rüşmelerimizde keşfettiğimiz, kabili- 
yetlerinin hemen hemen sınırsız oldu- 
ğu ve kendilerine yardım için seçtik- 
leri aletlerin sınırsız kabiliyetlerini 
yansıttıklarıydı. Öğrenciler ne konuş- 
tuklarını biliyorlar ve konuştukları 
konular biz normal ölümlü insanla- 
rın hayal edebileceğinin ötesinde bu- 
lunuyor. Hemen hemen istisnasız bü- 
tün öğrenciler C64 ve VIC20 hakkın- 
da kendi kendilerini eğitmişler. Kul- 
lanım ve başvuru kitaplarına dalarak 
neyin, nasıl ve niçin çalıştığını keşfet- 
mişler. Sonunda bilgisayarlarını ken- 
di istediklerini yapacak şekilde prog- 
ramlamışlar. 

Öğrencilerden çok az bir kısmı bil- 
gisayarlarını bir yıl veya 18 aydan 
fazla kullanmışlar. Buna karşın ço- 
ğu bilgisayarlarının tüm yetenekleri- 
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ne hakim hale gelmiş. BASIC'i tam 
anlamıyla öğrenip korkusuzca maki- 
ne diline geçmişler. VIC ve Commo- 
dore 6Wlerini kullanarak kendileri 
için akıl almaz şeyler yaptırmışlar: 
Bilgisayar kontrollu aerodinamik 
analizi, hormonların bitkilerdeki ge- 
otropic hareketlerinin etkileri, robot 
bilimi, mikroişlemci kullanarak ses 
analizi, bilgisayar-arabirimli sismog- 
rafi, basit ve bileşik sarkaç simulas- 
yonu. 

Hafta boyunca seçtikleri sahalar- 
da uzmanlarca incelendiler ve yara- 
tıcılıkları, ilmi düşünceleri, mühen- 
dislik hedefleri, kabiliyetlerine göre 
değerlendirildiler. Bundan başka bir- 
birleriyle konuşma ve fikir alış veri- 
şinde bulunma fırsatına sahip oldu- 
lar. Ohio'daki ilim ve araştırma hiz- 


metlerinden yararlandısar. 

Öğrencilerden bazıları ile konuşma 
fırsatı buldum. Bu arada projelerin- 
de Commodore 64 bilgisayarını na- 
sıl kullandıklarını inceledim. Gör- 
düklerimden istisnasız şaşırdım ve et- 
kilendim. 

Bunu izleyen sayfalarda onlarla ta- 
nışacak ve belki de Commodore 64 
veya VIC20 bilgisayarınız için yeni ve 
inanılmaz kullanım alanları keşfede- 
ceksiniz. 


GOMMODORE'CULAR 
KAZANDI 


BURAK KİPER 


ALTIN BATIDAN BİR HACKER 


Son derece zeki, parlak ve açık söz- 
lü bir genç. Las Vegas, Nevada'da 
yaşıyor. Kabiliyetlerinde samimi ve 
kendisini ““HACKER” olarak tanıt- 
maktan belli bir gurur duyuyor. 

Onyedi yaşındaki Jon Rhees de ze- 
ki ve kabiliyetli bir programcı ve 
Commodore 64 taraftarı. Bilgisaya- 
rının gücüne ve kalitesine inanıyor. 

“Commodore 64 ile diğer birçok 
bilgisayarla olacağından daha fazla 
ilerleyebilirsiniz.” Jon'un inanışı 
böyle. 

“Eğitim programları yazmak çok 
zevkli” diye devam ediyor. ISEF 84 
projesinde, Commodore 64'ün kabi- 
liyetlerinin en iyisini kullanarak bir 
kimya rehberi hazırlamış: Sprite gra- 
fikleri, ses ve renk, son derece güzel 
hazırlanmış ekran düzenleri. 

“Commodore 6'ü aynı hafızaya 
sahip bilgisayarlar içinde eşit veya da- 
ha iyi bir makine olarak görüyorum” 
diyor, ve ekliyor. ““C6dün yetenekle- 
rinde çok az sınırlamalar var.” 

Jon'un yetenekleri de hemen he- 
men sınırsız görülüyor. Kabul edilmiş 
bir Hacker, ama bu konuda bazı ku- 
ralları var. 

“Ben şu anlamda Hacker'im: Bil- 
gisayarımın başına bir konu ile otu- 
ruyor ve bir program hazırlıyorum.” 
Bu sırada program tam istediği gibi 
çalışana kadar her türlü ihtimali araş- 
tırıyor. 


“Bundan sonraki aşamada progra- 
mı, bütün kullanıcıların anlayacağı 
şekle getiriyorum.” diyor. 

1984 ISEF için Jon'un hazırladığı 
program başlama müziği hariç tama- 
men BASIC ile yazılmış. Başlama 
müziği, veriler yüklenirken çalmaya 
devam ediyor. Bunun için Jon maki- 
ne dili kullanmak zorunda kalmış. 

“İlk başta makine dili hakkında en 
ufak bir bilgim yoktu, ama işe refe- 
rans kitabındaki programlarla başla- 
dım.” diyerek gerekli açıklamayı ya- 
pıyor. 

“<Sprite grafikleri çok hoşuma git- 
ti, bunları kullanarak oyun program- 
ları yapmaya başladım.” Hazırladı- 
ğı oyunlardan bazıları en azından bir 
bilgisayar dergisi tarafından satın 


alınmış. Henüz bunlar yayınlanma- 
dı, ama “Sanırım programlar bir ki- 
tapta yayınlanacak” diyor. 

Jon, ilk olarak BASIC ile program 
hazırlamaya başlamış. Daha sonra iş- 
leri hızlandırmak için yüksek çözü- 
nürlükte grafikler de kullanmaya 
başlamış. Ancak makine dilinde ye- 
terli bilgisi olmadığından bir kitap al- 
mış. 

Jon'un bu soruna çözümü iyi hac- 
ker'ların belirgin özelliklerindendir. 
“Kitaptaki bilgileri inceleyip bütün 
makine dili komutları ile denemeler 
yaptım.” 


CHEMISTRY 


Jon, son zamanlarda bir arkadaşı- 
nın kendisine bir makine dili moni- 
törü vermesine rağmen bunu hiç kul- 
lanmadı. Bunun yerine BASIC yük- 
leyici ve DATA satırlarını program- 
larında kullanmayı tercih etti. 

Jon, bir projeden diğerine geçiyor, 
yeni oyunlar planlıyor. “Eğer bir ta- 
ne dö<ünürsem...”, veya eğitim reh- 
beri veya karakter üretme program- 
ları üstünde çalışıyor. 

“Bir oyunda, ilk olarak işe oyunun 
oynanışıyla başlıyorum. Birçok insan 
işe grafiklerle başlar.” Bu şekilde 
programlama tekniğini açıklıyor. Jon 
her seferinde oyunun bir bölümü ile 
uğraşıyor. Bütün kısımlar birbirine 
eklendikten sonra sıra grafiklere ge- 
liyor. 

“Programın ses kısmını yapmak 
işin en zor kısmı, sesi üretmek zor de- 
gil ama ilginç bir ses üretmek zor.” 
Jon müzikten çok ses efektlerini se- 
çiyor. 

Son zamanlarda Jon, Commodo- 
re 64 programları için daha az vakte 
sahip. Çünkü işi ancak bu kadarına 
izin veriyor. Las Vegas'ta yaşadığı 
yerde bir main frame (büyük bilgisa- 
yar sistemi)'de çalışıyor. 


BİR SARKACIN SALINMASI 


Texas, Friona'dan Jeffery B.Hink- 
le, 17 yaşında bir genç. Kendisi bil- 
gisayarların yüksek teknoloji dünya- 
sında bir araştırmacı. 


Lisenin ilk yıllarında olan Jeff, 
şimdiden C64 ve 1541'ini karmaşık ve 
heyecanlı, pratik ve eğlendirici yön- 
lerde kullanmanın çeşitli yollarını 
keşfetmiş. Yaptığı programlar çok 
çeşitli konuları içeriyor. Bir yanda 
yüksek matematik içeren, sarkacın 
salınım hareketlerini taklit eden gra- 
fik ağırlıklı bir program yaparken, 
öte yandan karşı takımın hücuınunu 
analiz eden ve buna göre defansın ba- 
şarı oranını hesaplayan programlar 
hazırlıyor. 

Jeff'in ISEF 84”teki bilgisayar pro- 
jesi basit ve bileşik sarkaç hareketle- 
rini taklit ediyor. Bu proje senenin 
başında ilmi bir deney olarak başla- 
mış. 

Jeff projeye başlamasını şu şekil- 
de anlatıyor: “İlk olarak işin mate- 
matiğini nasıl yapacağımı düşündüm. 
Ve kağıt üzerinde işe başladım. Bu 
yaklaşık bir saatten fazla zamanımı 
aldı. Ve sarkaç hareketlerinin dört 
noktasını hesaplamak için altı sayfa 
harcadım.” 

Bu hesaplama süresine karşın 
Jeffin hazırladığı BASIC program 
dört dakikadan az bir süre içinde 200 
noktayı grafiksel olarak çizip göste- 
rebiliyor. 

Elbette hız, yüksek matematik he- 
sapları gerektiren uygulamalarda, 
C64'ün kullanılmasını gerektiren en 
iyi nedenlerden birisi. Fakat basit bir 
sarkaç hareketi simülasyonunda göz- 
önüne alınması gereken başka önemli 
noktalar da var. 

“Hız, bilgisayar kullanmamda en 
büyük nedenlerden biri” diyerek Jeff 
sözlerine devam ediyor. ““Ayrıca C64 
bazı fiziksel sınırlamaları gidermede 
bana yardımcı oldu. Sarkacın gerçek 
büyüklüğü ilk sorundu. İkinci sorun, 
sürtünmeyi yok etmekti. C64 ile, sa- 
yılar aşırı derecede büyüyene kadar 
sürtünme ve büyüklük sorunlarını 
önledik.” 

Jeff, 18 aydır bilgisayar kullanı- 
yor. Bundan evvel bilgisayarlarla hiç- 
bir alakası olmamış. “Daha evvel bil- 
gisayarı sadece kitap ve dergilerde 
gördüm.”, Jeff kendisini kullanım 
kitapları ile eğiterek C64”te çalışma- 
ya başlamış. Bu aşamadan sonra 
C64'üne ne yapılmasını istiyorsa yap- 
tırtmayı başarmış. 

“Şu anda yapmakta olduğum 
program türleriyle sanırım C6te 
BASIC programlamanın sınırlarına 
yaklaşıyorum. BASIC, hafıza açısın- 
dar oldukça düzenleme gerektiriyor. 
Fikirlerimin çalışmasını sağlamak 
için çeşitli programları zincirleme bir- 


birine bağlamak zorunda kalıyo- 
rum.” 

C64 hakkında, Jeff'in yeni olarak 
anlamaya başladığı birçok şey var. 
“Sarkaç simulasyonu gerçek zaman- 
da değil ama bu özellik programa ko- 
layca eklenebilir.” Jeff, bunun için 
makine dilini öğrenmesi gerektiğini 
sözlerine ekliyor. 

“BASIC yerine makine dili kulla- 
nabilsem, programın çalışması gerçek 
zamana çok yakın olurdu.” 

Jeff, bilgisayar yeteneğini sadece 
teorik programlarla sınırlamıyor. Bu 
yılın başlarında ticari bir futbol prog- 
ramı üzerinde çalışmış. Programa bü- 
yük değişiklikler yaparak okul antre- 
nörlerinin karşı takımın oyunlarını 
bozmalarını sağlamış. 

“Program, rakiplerin bize karşı 
uygulayabilecekleri yaklaşık 200 oyu- 
nu inceleyebilir. Bu oyunlarda olması 
muhtemel zayıf noktaları bize söyler. 
Program, bundan başka pas oyunu 
ve koşma oyunu ihtimallerini de tah- 
min eder. Oyun sırasında sahanın ne- 
resinde ne olacağını tahmin edebilir.” 

Program çalışıyor mu? “Program 
futbol takımına çok yararlı oldu.” 
Jeff gülümseyerek ekliyor: ““Takım- 
dakiler defans oyunlarının bazılarını 
programı kullanarak seçmekten hoş- 
lanıyorlar.” 

Jeff, alçakgönüllülükle programın 
her zaman işe yaramadığını kabul et- 
mesine rağmen “*...genelde program 
çok başarılı oldu.” diyor. 

Birçok Commodore kullanıcısı gi- 
bi, Jeff de tüm sınırlarına kadar araş- 


tırmak istediği yeni bir teknoloji ile 
karşı karşıya. Ticari piyasayı göz- 
önünde bulundurarak ticari bir prog- 
ram hazırlamak niyetinde. Bu arada 
okul takımının birkaç oyun kazan- 
masında yardımcı olmak yeteri kadar 
tatmin edici olsa gerek. 


DEPREMİ HİSSEDİN 


Deprem olduğunda, Arkansas, Fa- 
yetteville'den Eugene Sargent (17 ya- 
şında), tüm olay hakkında bilgi sahibi 
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olabilmekte. C64'üne arabirim ara- 
cılığı ile bağladığı küçük bir sismog- 
raf, ne olduğunu, ne kadar olduğu- 
nu ve nerede olduğunu bildirmekte. 

Makine dilinde yazdığı program, 
yüksek çözünürlük kullanan grafik- 
ler yardımıyla bir sismik çubuk gra- 
fik kaydedicisini taklit ediyor. Prog- 
ram sismograftaki hareketleri takip 
ediyor ve verileri saniyenin altmışta 
birinde yeniliyor. Bu işlemdeki has- 
sasiyeti C64ün içinde yeralan dakik 
saate borçluyuz. 

“C6#ü kullanmak bir avantaj, 
çünkü şu anda kullanılan birçok çu- 
buk grafik kaydedicisinden daha has- 
sas. Her verinin alındığı saniyeyi ke- 
sin olarak hesaplayabiliyorsunuz.” 

Sismograf ve Commodore'u birleş- 
tirmek iki teknolojinin uyumlu bir şe- 
kilde birleşmesini sağlıyor. Eugene ilk 
olarak sismografı yapmış. Daha son- 
ra iki teknolojiyi birleştirmeden ev- 
vel makine dilinde program yapma- 
yı öğrenmiş. 

“Geçen ay.sismografı arabirim ile 
bağladım. Bunun için sekiz bitlik 
analog/dijital bir çevirici tasarladım. 
Sekiz bit kullanarak (C64 için nör- 
mal) sadece 255 farklı seçenek var. 
Sanırım bu iş 12 bitle daha iyi olur.” 

Eugene, C64'ün kolaylıkla 12 bit- 
le çalışır hale getirilebileceğini de söz- 
lerine ekliyor. 

Eugene, arabirimli sismografını fu- 
arda sergilerken, en azından bu işle 
uğraşan bir profesyonelin ilgisini çek- 
diyle program hakkında daha fazla 
bilgi sahibi almak istedi. 

“Program tam anlamıyla denen- 
medi, ama doğru ortamlarda son de- 
rece karakteristik dalga şekilleri üre- 
tiyor.” 

Eugen€in bilgisayara ilgisi bir 
V1C20 ile başlamış. Daha sonra ha- 
fıza sorunu ve yüksek çözünürlükte 
grafik ihtiyacı karşısında C-64'e geç- 
miş. 

“Makine dilinde oldukça yeniyim. 
Sadece Ocak'tan beri bir makine dili 
monitörüm var.” Eugene, C-6/'ün, 
projesi için tam ihtiyacı olan şeyleri 
yaptığını sözlerine ekliyor. 

“Grafikler öyle güzel ki, üstelik bir 
kayıt ve rapor verme aracı olarak bü- 
yük bir potansiyeli var.” 

İlk deneyleri BASIC ile olmuş. 
“BASIC o kadar yavaştı ki, komp- 
leks denklemleri hesaplarken çok faz- 
la zaman gerekiyordu. Makine dili bu 
soruna doğru çözüm oldu.” 

Eugene'in projesi sadece 2MB ha- 
fıza kullanıyor. “Program birçok iş 
vapıyor. Çünkü makine dili ile prog- 
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ram son derece kısa ve derli toplu 
oluyor.” 

Eugene'in projesi kendisine Ame- 
rikan Akustik Derneği'nin özel birin- 
cilik ödülü olan 100 doları kazandır- 
dı. Bundan başka Amerikan Patent 
Yasası derneği de kendisini 25 dolar- 
lık mansiyon ödülüyle ödüllendirdi. 
Ayrıca U.S Hava Kuvvetleri'nin araş- 
tırma ve geliştirme bölümlerinde bir 
haftalık gezi kazandı. 

“Programın yeteneklerini geliştir- 
meye yeni başlıyorum. Amacım 
programın alışılagelmiş sistemlerden 
daha iyi çalışmasını sağlamak. Prog- 
ram, verilerin mantıksal olarak işlen- 
mesini, frekans sayımı ve ayarlama- 
sını yapabilecek.” 


FİZİKÇİLERİN KURTULMASI 
EĞLENCELİ OLABİLİR 


Arkansas, Batesville'deki Batesvil- 
le Lisesi son sınıf fizik bölümü öğren- 
cisi Michael Todd Jackson son dere- 
ce iyi bir fizik öğrencisi olduğunu ka- 
bul ediyor. “Ailemizin bir yıldan beri 
C-64'ü olmasına rağmen bir kere ol- 
sun bilgisayara bakmamıştım.” 

“Babam bilgisayarı nasıl kullana- 
cağımı öğretirken bana oldukça zor 
anlar yaşattı” diyerek sözlerine de- 
vam ediyor. 

Mike'ın C-64'ü kullanmayı öğren- 
mek için yaptığı oldukça şaşırtıcı: 
“C-64'ü kullanarak bir fizik projesi 
yapmaya karar verdim. Bunun bilgi- 
sayar kullanmayı öğrenmek için iyi 
bir yol olacağını düşünüyordum.” 

ISEF'e katıldığı proje Mike'ın C- 
6'te ve herhangi bir bilgisayarda 
yazdığı ilk program. Ancak program 
1541 disket sürücüde 130 blok yer tu- 


tuyor. Programın listesi (hepsi BA- 
SIC ile yazılmış) günlük şehir gaze- 
tesinde çıkan ilanlardan daha uzun! 

Mike'ın oyunu gerçekte bir fizik 
kitabı, öğretmen ve bir uzay oyunu. 
Oyun lisenin ilk sömestresinde anla- 
tılan fizik konularını içeriyor. 

Mike oyunu şu şekilde anlatıyor: 
“Siz ve fizik öğretmeniniz uzak bir 
gezegene düştünüz. Gezegenden kur- 
tulabilmek için fizik bilginizi kulla- 
narak uzay aracını tamir edip geze- 
genden kaçmak zorundasınız.” 

Mike, programı yazmnın bir sine- 
ma filminin senaryosunu yazmaya 
benzediğini söylüyor: “İlk olarak si- 

memada olduğu gibi, olmasını istedi- 
gim her şeyi sahne sahne yazdım.” 

“Projenin yapımı sırasında prog- 
ramda büyük değişiklikler oldu. 
Programla ne yapacağıma tam karar 
vermeden diskette 75 Blok uzunlu- 
ğunda bir programa sahip olmuştum. 
Programa sprite eklemeyi de düşün- 
düm, ama program yazıldıktan son- 
ra onlar için fazla hafıza kalmamış- 
ti 

Program henüz başlangıç safhasın- 
da olmasına rağmen matematik veya 
İngilizce, yabancı dil veya tarih öğ- 
retmek için gerekli değişiklikler yapı- 
labilir. 

“C-6/ü çok seviyorum, çünkü ye- 
ni başlayan öğrenciler için öğrenme- 
si çok kolay. Klavye kontrolleri ra- 
hat ve anlaması çok kolay.” 

C-64'ün sağladığı kolaylıklarla Mi- 
ke, hayatında hiç bilgisayar kullan- 
mamış kişilerin bile anlayabileceği 
kolaylıkta bir program yazmış. 

“Program kullanıcıya adım adım 
ne yapması gerektiğini ve ne zaman 
yapması gerektiğini söylüyor. Eğer 
yanlış bir tuşa basarsanız program ki- 
litlenmiyor.” 

Mike, projesine Ocağın ortaların- 
da başlamış ve Mart ayının ortaların- 
da işini tamamlamış. C-6/te çok 
uzun ve karmaşık bir BASIC prog- 
ram hazırlamanın tecrübesine rağ- 
men, Mike C-6te karmaşık uygula- 
malar yaparken kendisi için bazı sı- 
nırlar görüyor. Gerçekte, bilgisaya- 
rın grafik yetenekleri hakkındaki bil- 
gilerini geliştirmek istiyor. Bundan 
başka SID ses çipini de araştırmak is- 
tiyor. 

“C-64'te savaş simulasyonları oy- 
namaktan hoşlanıyorum. Bir dahaki 
sefere kendi savaş simulasyonumu 
yazmayı deneyeceğim.” 

Eğer Mike C-64'ünü bir yıl boyun- 
ca bir köşede bırakmasaydı şu anda 
nerelerde olacağını tahmin edin! 


KISKAÇLAR: BİR BİLGİSAYAR 
KOLU 


New Mexico, Edgewood'dan And- 
rew Jones on yaşındayken oyuncak- 
larından bir robot kolu yapmış. Şim- 
di onbeş yaşında ve lisenin ilk yılın- 
da. Yapmış olduğu robot koluna, C- 
64'ün yardımıyla elektronik hayat ve 
hareket verildi. 

Andrew, işin karmaşıklığının ken- 
disini yavaşlatmasına izin vermedi. 
Bilgisayarın kullanma kitabını ince- 
lerken: ““Düşündüğümden daha faz- 
la kabiliyetleri olduğunu keşfettim. 
Bilgisayarı sadece robot kolu kontrol 
etmesi için kullanıyorum?” diyor. 

Kontrolu C-6”ün kullanıcı 1/0 
portundan bir CIA arabirimi sağlı- 
yor. 

“C-64, arabirime sekiz bit paralel 
veri gönderiyor. Sekiz bit, 12 bite 
devriliyor. Her bit çift olarak altı mo- 
toru açıp kapatmayı sağlıyor.” 

C-64, CIA ve robot kolu 'ver-al 
şeklinde çalışıyor. 

“Kol, verileri geri ileterek C-6/ün 
oyun portuna dönmesini sağlıyor. Bu 
şekilde bilgisayar robotun nerede ol- 
duğu hakkında bilgi sahibi oluyor.” 

Andrew, deneme yanılma yönte- 
miyle 1/O kullanıcı portunun nasıl 
çalıştığını bulduktan sonra CIA şe- 
ması üzerinde çalışmış. 

“Kullanım kitabında verilen bilgi- 
lerle kendi bilgilerimi karşılaştırarak 
robot için kullanılacak ara birim çev- 
resi üzerinde çalıştım.” 

Okulundaki bilgisayar sınıflarında 
BASIC öğrenen Andrew, şimdi ken- 
di programlarını geliştiriyor: Oyun- 
lar ve makine dili programları. 

Robot kolu için yaptığı çalışmalar 
Andrew'a TEEE Bilgisayar Derneği? - 
nin 100 dolarlık birincilik ödülünü 


al iğ MA GAM Çe ilg Ma 


kazandırdı. 

Andrew, Commodore'un, kullanı- 
cılara 1/O portu'nun yetenekleri ve 
C-64'ü dış birimlere nasıl bağlanacağı 
hakkında bilgi vermesi gerektiğine 
inanıyor. 

Andrew, “Bu konudan iyi bir ma- 
kale çıkardı” diyerek gülümsüyor. 
Belki de Andrew, Jones bu yazıyı ya- 
zacak tek uygun kişi. 


C-64 UÇUŞTA 


Bir gün, Jabe A.Sandberg, Lock- 
heed'e daha iyi uçmanın yolunu öğ- 
retebilir. 

Utah, Cedar şehrinde, 18 yaşında 
lise son sınıf öğrencisi. Jabe, aeoro- 
dinamik ölçüm ve analiz metotlarının 
bilgisayarlaştırılması üzerinde çalışı- 
yor. “Bir rüzgar tünelinde kuvvetle- 
ri ölçmenin yeni yolu” Jabe, uygu- 
lamasının “şimdi kullanılmakta olan 
metotların bazılarının geliştirilmesi”? 
olarak yorumluyor. Çünkü program 
elektronik ölçüm ve saklanan verile- 
rin bilgisayar analizini sağlıyor. 

Jabe, 1/0 kullanım portunu ve 
kendi dizayn ettiği analog/dijital çe- 
viriciyi kullanmış. Bu çevirici rüzgâr 
tünelinde yer alan dört basınç izleyi- 
cisinde kullanılıyor. 

C-64'ün yeteneklerini kullanarak 
ve Süper Expander isimli kartuş yar- 
dımıyla, Jabe, bilgisayarın grafik ye- 
teneklerini daha da geliştirmiş. 

*C-64, birçok bilgisayarda müm- 
kün olmayan şeyleri yapabiliyor. Me- 
sela görüntünün döndürülmesi, sprite 
grafikleri ve benzeri özellikler. Bütün 
bu nedenler, C-64 bilgisayarını seç- 
meme neden oldu.” 

Jabe'in programı izleyicilerden bil- 
gi alıp verileri seguential ve yazı dos- 
yalarına saklar. Veriler x/y eksenin- 
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de grafiksel olarak gösterilir. Test sı- 
rasında bu ekrandan uçağın yerini 
görebilirsiniz. 

Jabe çalışmalarından dolayı çok iyi 
ödüller aldı. Amerikan Astronotlar 
Derneği'nden ikincilik ödülü, Deniz- 
Hava Sistemleri Komutanlığı'ndan 
özel ödül ve General Motors Firma- 
sı”ndan mühendislik ikincilik ödülü- 
nü kazandı. 


MÜKEMMELLİĞE ERİŞİM 


Fuarın son günü öğrencilere ödül- 
leri verildi. Öğrencilerden çoğu ken- 
di düzenledikleri projelerinin gelişti- 
rilmesi için aylarını harcadılar. 

Bunlardan çoğu projelerine verdik- 
leri emekten dolayı bilim ve iş dün- 
yasına tanıtıldılar. 

Commodore 64, VIC20, renkli 
monitör ve disket sürücüleri kullanan 
bu ondört öğrenci, yaptıkları işin kar- 
maşıklığının bilincinde olarak proje- 
lerini geliştirdiler ve kullandıkları 
aletleri maksimum kapasiteye ulaştır- 
dılar. 

12 Mayıs Cumartesi, ödüllerin ve- 
rildiği, gezilerin başladığı gündü. 
Projeye katılan öğrencilerin çoğu fu- 
arın çeşitli yerlerine dağıldığından, 
projelerinde Commodore kullanan 
öğrencilerin tamamıyla görüşemedik. 
Aslında bütün öğrencilerle görüşmek 
isterdik. 

Bu öğrencilerin Commodore ürün- 
leriyle yaptıkları heyecan vericiydi. 
Hafta boyunca konularında uzman 
900 jüri üyesi, yaptıkları projeleri in- 
celediler. Öğrencilerin çoğu sanayi li- 
derleriyle görüşme fırsatını buldular. 
Sanayicilerin, konuştukları öğrenci- 
lerin yetenekleri ve konuşmaları kar- 
şısında etkilendiklerini söylemek ge- 
rekir. 


MULTİİCENİ 


* Tek parça ve isimin kopyeleme 
* Teybe iki değişik türüg ile Kayıt 
* Resim save, printer diyip yeteneği 

* Sprite inceleme, ölülrnie, modify text 
* Basıcte yeni ME en 


BİLSİSAYAR-ELEKTRONİK 


Elektronik DF 1 Booter (Anahtar gerektirmez.) 
AMIGA 5 1/4 DISK DRIVE (40/80 Tranck, 880 K, MS-DOS uyumlu) 


AMIGA SOUND SAMPLER 


r AMIGA C-64 EMULATOR (Kablo ve program) 


Çok yakında yeni AMIGA ürünleri 


Zengin C-64 ve AMIGA Programları 


İCE MACHİNE Iİ 


* Teybe ve disk'e tek parçalı kopye 


* İsim ile kayıt 


»* Proteklerden etkilenmeme 


* Sprite Killer yeteneği 


” ami fast loader yeteneği 


» Disk'ten 7 kal he öden khizli 


* Proğram F tuşları ve teyp As 


* ve daha bir çok güçlü yetenek 


! Se 


DİĞER ÜRÜNLERİMİZ 


* SKY MODEM 
- MULTİ İCE İİ 


e EXPERT CARDRIDGE 3.1 


r ICE MACHINE SUPER PLUS 


FİNAL CARDRIDGE 


- DOUBLE CARDRIDGE PLUS 


- DESTEK TEYP MODÜL 


FAST LOAD MODÜL 


SIMON BASIC MODUL 


x 64 K SUPER MODÜL 
- C-64 SES DİGİTIZER 


MPS 802 GROM (ROM 1) 


. Kolay kullanımlı word processor 

* Aynı anda birden fazla disk drive'ı 
window ve joystick yardımıyla kullanma 

* Teyp'te hızlı veya yavaş sürat seçimi 

* Değişik printer kullanabilme özelliği 
(Commodore, Centronics, RS 232, Renkli) 


* BASIC için ekstra 24 k RAM 


* Game killer, sprite çarpışmalarını önleme 
özelliği 


* Joyswap, autofire 
* Kırma ve kopyalama yeteneği 


* 60 K'yı 15 sn.de yükleyebilen fast load 


* Amiga'ya benzer özellikler 


SAFA TANITIM 1608211 


BAYİLİKLER VERİLECEKTİR. 


YETKİLİ BAYİLERİMİZ 


— A.B.C. BİLGİSAYAR 


Baraj Yolu 6. Durak No. 100 Hatıra Apt 


Tel: 172866 

— ABDİ TİCARET 
Hürriyet Cad. No: 2/D 
Tel: 17881-24026 

— DATASOFT BİLGİSAYAR 
Şair Eşref Bulvarı No: 35/2-C 
Tel: 223092 

— EMEK ELEKTRONİK 


Millet Cad. Fildişi İş Merkezi No. 90-2 


— UYGAR ELEKTRONİK 


Rıhtım Cad. Başçavuş Sk. Yazıcıoğlu Işhanı 


No.54K.3 
DANA oo Tel:3367354 
- BİLTUR BİLGİSAYAR 
PTT Yanı Iştınlı Sok. No: 5/B 


KADIKÖY/İSTANBUL 


GAZIANTEP BALIKESİR 
— MİKOM BILGİSAYAR 
Tunalı Hilmi Cad. 32/D 
LOZANIİZMİR o Tel: 1175233 KAVAKLIDERE-ANKARA 


ADRESLERİMİZ 


— Valikonağı Cad. Konak Pasajı No: 109 


Tel: 525 47 52 FINDIKZADE/STANBUL K.1 Büro: 38 Tel: 148 4383 NİŞANTAŞVİST. 
— OSAM ELEKTRONİK — Ebu Ziya Cd. Özgiray Pasajı 17, Büro: 32 

Bilgisayar Sanayi-Ticaret Tel: 583 54 03 BAKIRKÖY/İST. 

Ebuziya Cad. Sakızlıyalı Sok. No. 3 — Mimarkemalettin Cad. 37/1 

Tel: 583 72 46 BAKIRKÖY-İSTANBUL oo Tel: 5265837 SİRKECİ/İSTANBUL 
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Bilgisayar elinizi, ayağı- 
nızı, gözünüzü ya da kula- 
ğınızı kullanamadığınıza 
dikkat bile etmez. O sizin 
özürlerinize hiç aldırma- 
dan yalnızca emirlerinizi 
bekler. işte bu nedenle bil- 
gisayar özürlü çocukların 
eğitiminde büyük rol oy- 
nar. 


İlinois Üniversitesi'nde özürlü öğ- 
rencilerin eğitiminde Commodore'un 
yardımı büyük oldu. 1983 yılının güz 
aylarında konuşma özürlü bir öğrenci 
için laboratuvarda mikrobilgisayar 
destekli iletişimi sağlayacak bir pro- 
tezi geliştirmeye çalışıyorduk. Com- 
modore firması bu çalışma için bir 
renkli monitör, bir disket sürücü, bir 
yazıcı ve tabii bir Commodore 64 sağ- 
ladı. Votrax marka bir ses sintisay- 
zırı da satın alındı. Kocam Larry ken- 
di yaptığı programı bu araçlar yardı- 
mıyla işler hale getirebildi. Çocukla- 
rı tanıyan ve onların ihtiyaçlarını bi- 
len ben, bir ses terapisti, bir rehabi- 
litasyon uzmanı ve sınıf öğretmeni 
çalışabilir bir sistem için bilgilerimi- 
zi seferber ettik. Ocak ayından itiba- 
ren sistemi devreye soktuk. Başka ku- 
ruluşlar da bir ikinci sistemi komple 
bağışladılar. Böylece bir ilkokul bir 
de lise düzeyinde iki deneme yapma 
olanağına kavuştuk. 

Projenin temel fikri 13 yaşındaki 
konuşma özürlü Lyndsay için bir ile- 
tişim protezi oluşturmaktı. Bu kız ço- 
cuğunun daha önce kullandığı ileti- 
şim kitabıyla elde edilen ses pahalı bir 
teknolojiyi, scanning tekniğini gerek- 
tiriyordu. Bizim yapmak istediğimiz 
ise Lyndsay'in her şeyini kendi başı- 
na yapıp, hazır ses çıktılarına ulaşa- 
bilmesi. 

Lyndsay ve öğretmeni Nannette 
Swanson yeni protezlerini kullanabil- 


mek için her gün 20 dakikadan 4 ay 
boyunca uğraştılar. Bu uzun uğraşın 
nedeni Lyndsay'in motor sinir siste- 
mini felç yüzünden kullanamaması 
idi. Bu yüzden yalnızca bir girdi tu- 
şuyla sistemi çalıştırabilmeliydi. Bu 
sorunu bir ayak pedalı yardımıyla çö- 
zebildik. İlkbaharda okulların kapan- 
masından hemen önce Lyndsay yeni 
sesini hemen hemen hatasız kullana- 
biliyordu. 

Rahatça konuşabilen insanlar için 


Çev: Turhan TANDOĞMUŞ 


bu durum çok olağanüstü sayılmaya- 
bilir. Oysa Lyndsay?i makinesini kul- 
lanırken görmeniz lazım. Bu özürlü 
kız çocuğu o kadar yoğun konsantre 
olmaktaki adeta beynini çalışırken 
görebiliyorsunuz. 

Sistemin önemli parçalarından bi- 
ri cümleler dizisi. ““Yemek istiyo- 
rum”, “bana para verin” ya da “'ki- 
tapçıya gitmek istiyorum” gibi her 
gencin söylediği tipik cümleler bun- 
lar. Lyndsay ve ailesi bilgisayarlı pro- 
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tezin öğrenilmesi aşamasında son de- 
rece heyecanlı idiler. Sonuç ise mut- 
luluk vericiydi. Kızları artık istekle- 
rini Commodore'u ve Voytrax'ı kul- 
lanarak iletebiliyordu. 

Lyndsay bilgisayarındaki cümle 
dağarcığını kullanmayı iyice geliştir- 
diğinde sıra bilgisayar yardımıyla eği- 
timine gelmişti. Bu da sisteme ekle- 
necek yeni parçalar gerektiriyordu. 
Çok sayıda public domain (ücretsiz 
olarak herkesin kullanımına açık) 
program disketi Commodore kulla- 
nıcı grupları tarafından sağlandı. Biz 
de grafik çizilmesi ya da başka kul- 
lanımlar için bilgisayara bağlanabilen 
bir dokunmatik tableti satın aldık. 
Bütün bu yenileme çabası yalnızca 
Leyndsay için değil tüm özel eğitim 
gerektiren çocuklara yönelikti. Kü- 
çük çocuklar resim yapmayı seviyor- 
lar, büyük çocuklar ise resim yapma- 
nın yanısıra bilgisayarı eğitimleri için 
kullanmak istiyorlar. 

Aslında okula ilk bilgisayar geldi- 
ğinde pek önemsememiştim. Herkes 
bilgisayar delisi oldu, oysa öğrenci- 
ler için bir araç yalnızca diye düşün- 
müştüm. Yanılmışım. 

Metin işlem programları tam anla- 
mıyla bir devrim. Öğrenciler kendi 


metinlerini, kendi ödevlerini tek baş- 
larına yazabiliyorlar. Bu onların öz- 
gür gelişimlerine büyük katkı sağlı- 
yor. 

Bu eski deneyi aktarırken amacım 
bilgisayarın çocuk eğitimindeki yeri- 
ni bir kez daha vurgulamaktı. Özel- 


likle iletişim kurmakta zorluk çeken 
ya da özel eğitim gerektiren özürlü 
çocuklarda bilgisayarlar mucize ya- 
ratmakta. Tüm deneyimimizde bize 
yardımcı olan Commodore'a da tüm 
çocuklar adına çok teşekkür ediyo- 
rum. 


Her marka ithal jc 
Her cins kartuşlar 


8“ inç disketler 


gram 


Heal 
oystici 


Eğitim, iş ve oyun, prog 


kler 


çu 


” / Halim İrır AE” EN 
En kaliteli markalarda 3,5”, 5,25”, 


1-30 AĞUSTOS ARASI OYUNDA UCUZLUK 1! 


»* Kasette Süper Oyun 

* 10 Süper Oyun / Kasette 

» Kasete-Diskete Oyun Çekimi 

» Amiga Müzik, Grafik Programları 
* Amiga Tek Oyunlar 

* Amiga Grup Oyunlar 


1500 TL 
4000 TL 
1000 TL 
5000 TL 
3000 TL 
4000 TL 


Not: Programlar posta ödemeli gönderilir. 


Concord Elekt 


ronik Programlama: 


İstiklâl Cad. (Odakule karşısı) Beyoğlu İş Merkezi 
Ortaçarşı No: 65 Bevoğlu - İSTANBUL TLF: 151 34 23 


4 uns NM pi İİ 
MİLİM PARA a | v (iğ 


ei Ç | K T n Sayı:8 


* Dünden Bugüne Gazete Fiyatları (Tanzimattan Bu Yana), 
Uygur KOCABAŞOĞLU 
* Mari ve Nisan 1988 Gazete Satışları 
* Mart 1988 Magazin ve Dergi Satışları 
e Bir Sosyal Reklam Örneği: Türkiye Emlak Bankası, MEDYA 
» Reklamverenler Reklam Üzerine Konuşuyorlar, Ayşen EKMEKÇİ 
* Bir Kampanya 
* Sinomani, Gökhan AKÇURA 
e Dusenberry'nin Büyüleyici Üslubu, Çeviri 
e Collet Dickenson Pearce: Yaratıcılığın Eşsiz Yolu, Çeviri 
e Sektör Raporu: Et ve Et Mamülleri, Ergin KOPARAN 

* PİAR'ın Yanlışları Demek Doğru mu?, Veysel BATMAZ 
* Ajanslar için Bazı Pratik Araştırma Bilgileri, Vural ÇAKIR 


MEDYA YALNIZ , 

ABONELERE GÖNDERİLMEKTEDİR. 
e YILLIK ABONE ÜCRETİ 30.000 TL. 

e ALTI AYLIK ABONE ÜCRETİ 15.000 TL. 

se ABONE ÜCRETLERİNİ 
YAPI KREDİ BANKASI Bomonti 011370-4 
MEDYA hesabına yatırıp, dekontu gönderiniz. 

MEDYA Abide-i Hürriyet Caddesi, İ Sokak 


No. 51/4 Osmanbey-İSTANBUL 
Tek: 1477907-1483186 


Commodore 64'te 
Çok Boyutlu Donanım 


Commodore 64'ün pratikteki çok yönlülüğü çok deneyimli 
profesyonelleri bile şaşırtıyor. Münih'teki Bavyera 


Özürlüler Devlet Okulu'nda Commodore 64 özel bazı görev- 


leri de yerine getiriyor. Ruhsal ve bedensel özürlülere yazı 


ve iletişim olanakları sağlıyor. 


Özel olarak geliştirilmiş bazı gerçler, hareket kısıtlığı olan çocukların C 64"le oynama 
larına olanak sağlıyor. 


Bir kalemi tutmayı ya da kalemle 
düzgün bir çizgi çizmeyi becereme- 
yen, konuşmayan ya da anlaşılır ses- 
ler çıkarmayı bile başaramayan ço- 
cuklar, artık Commodore 64 yardı- 
mıyla “kızma birader” türünden top- 
lu oyunlara katılabiliyorlar. Bu özür- 
lülerle ilgilenen terapist Christi 
BrandI: ““Bu, birçok çocuk için beş 
ya da altı yaşından sonra neler yapa- 
bildiklerini gösterebilmelerini sağla- 
yacak tek alanak” diyor. 

1985'ten bu yana Bavyera Eyaleti? - 
ndeki sekiz bedensel özürlüler oku- 
lunda “Okul Pedagojisi ve Eğitim Bi- 
limi Enstitüsü” (ISB) tarafından yön- 
lendirilen ve “ELEKOK - Erarbei- 
tung und Erprobung elektronischer 
Lern- und Kommunikationssysteme 
für Behinderdte” (Elektronik Öğre- 
tim ve İletişim Sistemlerinin Benim- 
senmesi ve Denenmesi) olarak adlan- 
dırılan bir proje yürütülüyor. Bu pro- 


je dahilinde, bilgisayarlar, özürlü ço- 
cuklara çevreleriyle iletişim kurma 
olanağı sağlıyor. Bu deneme okulla- 
rında ucuz Commodore 64'lerin kul- 
lanılıyor olması, yalnızca mali neden- 
lere dayanmıyor. 


ÇOK BÜYÜK JOYSTICKW'LERİ 
AYAKLA KULLANMAK 


Çok kapsamlı bir donanım arzına 
rağmen, başlangıçta bazı sorunların 
ortaya çıkması kaçınılmazdı. Piyasa- 
da satılan Commodore'lar, bilgisayar 
oyunlarının oynanabilmesi için nor- 
mal klavye, joystick ya da mouse (fa- 
re) ile donatılmış durumda. Bu gereç- 
ler ise özürlü öğrenciler tarafından 
pek kolay kullanılamıyor. Çünkü 
bunlar çok seri ve hızlı hareketler is- 
tiyorlar. Kibernetik Araştırma Mer- 
kezi tarafından geliştirilmiş olan bir 
büyük klavye az bir değişiklikle Com- 


Çev: Ziya BAYMAN 


modore 64'e bağlanabiliyor ve düşük 
düzeyde koordine hareketlere sahip 
çocukların da bilgisayarı kullanma- 
sına olanak veriyor. 

Özelliğe uygun olarak değişen gi- 
riş gerçleri önemli bir ihtiyaç. Her 
özürlü çocuk, kendine özgü hareket 
olanaklarına sahip. Bu nedenle çok 
farklı elemanların geliştirilmesi gere- 
kiyor: Tahteravalli şalterler, basınç- 
lı düğmeler, havalı düğmeler, yaklaş- 
ma uyarıcıları vb. Satış bayileri bu tür 
adaptasyonlar konusunda çok kısıtlı 
bir arz sergiliyorlar. Bu arzedilen 
mallar ise ya özel talepleri tam kar- 
şılamıyorlar ya da çok pahallılar. 

Commodore 64 için daha ne yapı- 
labileceğini düşünüp duran donanım 
meraklıları açısından biraz kenarda 
kalan bir görev alanı bu. İstenen, uy- 
gun yazılımı ile birlikte, ruhsal ve be- 
densel özürlülere algılama yetenekle- 
rini geliştirecek ve oyun oynayabilme- 
lerini sağlayacak donanım. Brandl: 
“Onların kendi başlarına oynayabil- 
meyi ve kendilerini meşgul etmeyi öğ- 
renmelir çok önemli” diyor. 

Bu bağlamda en önemli gerçlerden 
biri, modifiye edilmiş joystick: Bun- 
lar, normalden daha büyük ve daha 
sağlam olmalı ve yere konularak 
ayakla kullanılabilmeli. Bu kollu ge- 
reçleri kullanamayan öğrenciler için, 
herbiri joystickin bir işlevini yerine 
getiren beş düğmeli bir klavye kulla- 
nılıyor. Ateşleme düğmesi gerecin 
yan tarafından herhangi bir yere ko- 
nabiliyor. Ateşleme düğmesi gerecin 
yan tarafında herhangi bir yere ko- 
nabiliyor. Bazı özürlü çocuklar, ar- 
kaya ve öne doğru olan hareketleri 
yapamıyorlar. Bunlar için düğmeler 
yatay olarak yerleştiriliyor. Sevindi- 
rici bir yan özellik ise, düğme sayısı- 
nın çocuğun yapabildiklerine oranla 
artırılabilmesi. 

Başlangıçta kullanılabilecek prog- 
ramlara “*“Colorito” ya da “Bilder- 
land” (Resimler Ülkesi) verilebilir. 
Çocuktan istenen yalnızca düğmele- 
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re basması ve ekrana bakması. İlk öğ- 
reneceği, kendi yaptığı bir heraket so- 
nucunda bir şeylerin değişmekte ol- 
duğu. Bu oyunlarda belirli bir zaman 
sınırlaması yok. Daha ilerideki oyun- 
larda belirli görevlerin yerine getiril- 
mesi gerekiyor. Örneğin, düğmeye 
belirli bir anda basmak ya da belirli 
süre basmak gibi. Basit spor simulas- 
yonlarında konsantrasyon gerekiyor. 
Yönlerin belirlenebilmesi, engellerin 
aşılması zorunlu. Renk ve şekil tanı- 
ma alanında da benzer oyunlar var. 
Öğrenci, basit alıştırmalarla, bir rengi 
ya da bir şekli tanıyıp tanıyamadığı- 
nı göstermek durumunda. 

Brandl'a göre, bir yıllık bir süre- 
nin sonunda elde edilen sonuçlara gö- 
re, bilgisayarın devreye girmiş olma- 
sı, özürlü çocukların yaşam gerçeği- 
ne girişlerinde, deneyim hacimlerin- 
deki artışta, sosyal ilişkilerinde ve bir- 
likte oyun oynama ve öğrenme yete- 
neklerinde olağanüstü olanaklar sağ- 
lıyor. Böylece bir zar programı ara- 
cılığıyla, “kızma birader” türünden 
bir oyunla bir toplu oyuna katılmayı 
becerebiliyorlar. Topluma adapte ol- 
madan Commodore 64 sayesinde 


Çiçek topu adlı oyunda alt köşedeki suratın üst ortadaki kaleye sokulması gerekiyor. 


Çiçekler ise engelleri oluşturuyor. 


“oyun oynayarak” önemli bir adım 
atabiliyorlar. BrandI”ın dileği, dene- 
yimlerin değiş tokuş edilebileceği, ge- 
rekli donanım ve yazılımın geliştiri- 


lebileceği bir merkezi yapımın oluş- 
turulması. C 64 uzmanları, böyle bir 
alanda kendilerini bir kez daha kanıt- 
layabilirler. 


Teleteknik, ortaokul öğrencileri ve 
Anadolu Liseleri'ne üçlü biçimde 
hazırlanmak isteyenler için 
başarıya giden yolu açan 
programlar sunar. 
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Ortaokul öğrendileri 
ve al Liseleri” ne 
hazırlananlar icin... 


Geleceğe daha iyi hazırlanmak için 
bu programlardan yararlanın. 


Ortaokul öğrencileri için : 
Ortaokul Matematik Denklemler 
Türkçemiz | 

Türkçemiz | 

Türkçemiz Ill 

Bilçağ 1. Sınıf Matematik 
Bilçağ 2. Sınıf Matematik 
Bilçoğ 3. Sınıf Matemotik 

Fen Liseleri'ne Giriş 

Fen Bilgisi 


ELEKTRONİK SANAYİ VE TİCARETAŞ 


5 Tületeknik 


Elektronikte 


su lik Adımlar 


Commodore ev bilgisa- 
yarlarını elektronikle uğ- 
raşan amatörler için bu 
kadar çekici kılan ne? 
Cevap: User Port. Bu ya- 
zıda bilgisayarla yönet- 


me ve denetleme konu- 
sunda gerekli bazı ön bil- 
gileri bulacaksınız. 


Üser Port, Commodore 64'ün dış 
dünyayla bağlantı kurmasını sağla- 
yan çıkış kapısı. bu 
sı gereçleri ve ken 


zi elemanları (ya da 
gunuz devreleri) bir- 

/ ““bilgisayarlaştır- 
da asgari düzeyde de 
olsa Li bilgi sahibi olmanız gerekli. 
Burada, hem makine tari 
netilen bir model trer Y. 


eğme içinde isle- 
mekte in programla dışarıda oluş- 


turulmuş devrelerin bağlantı yeri. 
Portu, CIA 6526 adını taşıyan bir 
bağlantı yeri entegresi yönetir. Bu en- 
tegre sekiz veri hattını (port bitleri) 
ve birkaç başka gerekli sinyali kulla- 
nıma Sunar. Hatların konumları, 
Commodore 64 el kitabının eklerin- 
de gösterilmiştir. (PBO-PB7) olarak 
adlandırılan veri hatları giriş ya da çı- 
kış olarak programlanabilir. Tüm 
fonksiyonlar, BASIC komyıtları PE- 
EK ve POKE ile sorunsuz olarak y& 
rine getirilebilir. ea vere 
bazı özellikler'bizi dah 


olarak Şale ir. Böylece sekiz hat- 
ta, en soldaki rakamın 7. hattı, en 
sağdaki rakamın da 0. hattı göster- 


74LS14 


& 
14131211109 8 


75492 


& 
14131211109 8 


m. İkili sistemde bunu gös- 
sayı şu şekilde olacaktır. 


00111111. Ondalık olarak bu sayı 


63'e karşılık gelir. Bu durumun prog- 
ramlanması ise şöyledir: POKE 
56579, 63: REM 


ÖNÜ SİCİLİ 


Ti yönünün programlanması bü- 


yük bir dikkatle yapılmalıdır, çünkü 


bir çıkış hattı dışarıda yanlışlıkla gi- 
riş hattıymış gibi kullanılırsa, tüm çip 
bozulabilir. 

- Hatların programlanması/okun- 


7406 


© 
14131211109 8 


İZ A #50 4 


7407 


© 
14131211109 8 


Kullanılan entegre devrelerin bağlantı konumlarının yukarıdan görünümü 


ması: Porttaki hatların durumları her 
zaman 56577 bellek adresinde kont- 
rol edilebilir. Elde edilen ondalık sa- 
yı ikili sisteme dönüştürüldüğünde, 
hatlardaki akım durumlarını gösterir: 
1, “high” (yüksek) anlamında, O ise 
“low” (alçak) anlamındadır (““TTL- 
hattı” çerçeve yazısına bakınız). Çı- 
kışları açıp kapatmak için, hatta kar- 
şılık gelen ikili sayıyı 1 ya da 0 yap- 
mak gerekir. Bir giriş hattını 1 yap- 
maya çalışmak, makine tarafından 
görmezden gelinir. bu konuyu daha 
yakından öğrenmek için ““İkili Sayı- 
lar”” çerçevesini okuyun. Aşağıdaki 
BASIC satırı. N hattında akım olup 


PÖKE 56577,0: >. 
ÇIKIŞLAR LOW OL 
POKE 56577, PEEK(5657 
2 N: REM N HATTINI 
HIGH YAPIN 

POKE 56577, PEEK(56577) AND 
(255-2 N): REM N HATTINI 
LOW YAPIN 


12 Volt 


Kısa devreden korunmuş 12 Volt 
çıkışın şeması 


BAĞLANTI NASIL YAPILIYOR? 


Bilgisayarın User Port'una, elek- 
tronik dükkânlarında “User Port 
fişi” adıyla satılan 2 çarpı 12 kutup- 
lu bir platin fişi uyar. Commodore 
6ünüze arkadan baktığınızda, 4 pi- 
ni sol allta yer alır (Commodore 64 
el kitabındaki konum şemasına ba- 
kın). 

6526'nın veri hatları son derece 
hassastır, bu nedenle de yalnızca lo- 
jik elemanlara bağlanmaya uygun- 
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LED 


dur. Aşağıda sayacağımız metodlar 
bu nedenle tehlikelidir: 
- uzun kabloların bağlanması 
(azami 1 metre), 
-birt ii" doğrudan yöne- 


ÜN 


tif akımların kullanılması. 

Bütün bu nedenlerle, rizikoları or- 
tadan kaldırmak için yazıda belirti- 
len devrelerin kullanılmasını salık ve- 
ririz. 


ÇIKIŞLARIN BAĞLANMASI 


Burada öncelikle sözkonusu olan, 
devre veriminin artırılması ve çıkış 
hatlarının akımlardan korunmasıdır. 
Kullanılabilecek elemanlar, TTL sü- 
rücü elemanları 7406, 7407 ve 
75492'dir. Sonuncusu, röleler ve 10 
Volt'tan daha küçük motorlar için de 
kullanılabilir. Bağlantı konumları 1. 
resimde sergileniyor. Yönetin görev- 
leri için aşağıda belirtilen devreler 
kullanılabilir: 

- Bir çıkış sinyalinin 12 Volt sevi- 
yesine uydurulması. Bazı yönetim gö- 
revleri için, port çıkışında 5 Volt”luk 
akımın 12 Volta yükseltilmesi gere- 
kir. Resim 2”deki devre, 7407'nin al- 
tı sürücüsünden birini ve19k'luk bir 
direnç kullanır. Meydana gelen çıkış, 
tümüyle kısa devreye karşı korun- 
muştur. 

- Bir ışıklı diyodun, bir optokop- 
lerin, bir minik ampulün ve bir Reed 
rölesinin yönetilmesi. 7406, 30 Volt”a 


Reed x Relais 


Lampe 


12 Volt © , 


Last 


SIPMOS— 
Transistor 


Daha büyük yoğaltıcıların bir 
MOSFET transistörüyle yönetilmesi 


Giriş için basit bir şalter ya da düğme 


kadar gerilimlere ve 40 mA”ya kadar 
akımlara uygundur. Bir sürücü katı- 
nın devresi Resim 9'te verilmiştir. Bir 
entegre devrede altı sürücü bulundu- 
ğgundan, her entegre başına altı kul- 
lanıcı bağlanabilir. 

- Bir verim transistörüyle yönetme. 
Bu yöntem, röleyle yönetmeye oran- 
la, hiçbir mekanik parçanın hareki- 
tini gerektirmemesinden dolayı, çok 
daha hızlı olma avantajına sahiptir. 
Modern bir SIPMOS verim transis- 
törü kullanıldığında, rahatsız edici 
tüm ön katlar ortadan kalkar, çün- 
kü bu tür transistörler mikro bilgisa- 
yarların elemanlarına doğrudan bağ- 
lanabilmektedir. BSS 97 modeli 1,5 
Amperlik 200 Volt'a kadar gerilim- 
leri, BUZ 10 modeli ise 19 A—50 
Volt”luk gerilimleri açıp kapatabil- 
mektedir. 12 Volt'un üzerindeki ge- 
rilimlerde (Resim 1*de, 30 Volta ka- 
dar), transistörün optimal yönetile- 
bilmesi için bir ön kat gereklidir. Re- 
sim 4'te, 12 Volt için gerekli devre şe- 
ması görülüyor. 

- Daha büyük yoğaltıcıların röleyle 
yönetilmesi. Resim 5'te, genelde ol- 
duğu gibi altı sürücü bulunan 75492 
entegresiyle bir röle yönetimi örneği 
görülüyor. Burada rölenin beslenmesi 
bilgisayar tarafından üstlenildiğin- 
den, iki ya da üç röleden fazla kul- 
lanmaya gerek yoktur. Zaten enteg- 
re devreye daha fazla yüklenmek de 
gereksizdir. Kullanılacak devre, Re- 
sim 3*teki gibidir. D diyodu, sistemi 
kapanış sırasında röle bobininde olu- 
şabilecek olası gerilim şoklarından 
korur. Bu tür bir diyod, doğru akım 
ya da adım motorlarının bağlanma- 
sında da kullanılmalıdır. Eğer röle 
kullanarak şebeke cereyanını açıp ka- 
patmak istiyorsanız, şebeke hatlarıyla 
bilgisayar hatları arasında yeterli me- 
safenin olmasına ve rölenin özellik- 
lerine dikkat edin. Tabii ki bu arada 
bilgisayarı bozulmaktan ve parazit- 
lerden koruyun. Ve asla unutmayın: 
Şebeke cereyanı öldürücü olabilir. 


GİRİŞLERİN BAĞLANMASI 


En önemli konu, hattın doğru şe- 
kilde programlanmasıdır. Bilgisaya- 
rın çalıştırılması ya da reset edilme- 
sinden sonra tüm hatlar giriş haline 
gelir ve böylece bilgisayar herhangi 
bir hasara karşı kendiliğinden korun- 
muş olur. 

- Normal TTL sinyallerini (İlgili 
çerçeve yazıyı okuyun) beslemek için, 
ek elemanlara gerek yoktur. 

- Bir şalter ya da düğme, Resim 
6©'da gösterildiği gibi bağlanabilir. 


Portbit 


AA şebeke bağlantısı denemesinin şeması. Açıklaması metnin içinde 


- Eğer sinyaller 12 Volt gibi yük- 
sek bir gelirim düzeyindeyse, bir ön 
uyarlama katının konması gerekir. 
Basit bir direncin bu amaçla kullanıl- 
ması tehlikeli olabilir. Resim 7?deki 
devrede bu iş için çok amaçlı bir NPN 


TTL-Hattı 

Entegre devreler arasındaki 
bu bağlant: yalnızca iki durumu 
tanır: “HIGH”, 1, “EVET” ve 
“LOW”,0, “HAYIR”. Hangi 
adlandırmayı kullanacağınız, ta- 


mamen sizin tercihinize kalmış- 
tır. “HIGH” düzeyi, hattaki ge- 
rilimin 2 ila 5 Volt arasında ol- 
masıyla belirlenir; “LOW” dü- 
zeyi ise kural olarak O ila 0,4 
Volt arasında, prensip olarak da 
2 Volt'un altında olur. 


transistörü kullanılmıştır. Devre sin- 
yali tersine çeviremez. Girişteki # 12 
Volt User Port”taki 4-5 Volt”a, böy- 
lece de “high” durumuna karşılık ge- 
lir. 

- Pozisyonların denenmesi vb. için 


Bu tür bir hattın kapasitesi ol- 
dukça düşüktür, tipik değerler 1 
ila 10 mA arasındadır. Özellik- 
le CIA gibi çok yüksek entegre 
çiplerde çıkış gerilimleri çok dü- 
şük olmak durumundadır. Sis- 
teme yabancı yükler, yani tran- 
sistörler veya LED'ler, CLA'ya 
bağlanmamalıdır. Bir çıkış hat- 
tında 1 saniyeden daha uzun sü- 
reli bir kısa devre hattın bozul- 
masına hatta portun tamamen 
imha olmasına neden olabilir. 


en uygun araçlar, ışık dolapları. Re- 
sim 8*de bir fototransistörle çalışan 
bir devre görülüyor. Mekanik olarak 
mümkünse, içinde bir fototransistör 
ya da bir ışıklı diyod olan bir çatal 
ışık dolabı (örneğin, CNY 37) kulla- 
nabilirsiniz. 7414 entegre devresi, 
normal TTL hatlarının aksine, önce- 
den tanımlanmış değiştirme noktası- 
na sahip altı adet Schmitt şalterine sa- 
hiptir. Yani bir entegre devre altı ışık 
dolabına yeterlidir. Işık ışınının ke- 
silmesi anında User Port hattı 
“high”, yani | durumundadır. 


DENEYLERİN GERİLİM 
BESLEMESİ 


Entegre devrelerin beslenmesi için 
gerekli olan 5 Volt, bilgisayarın bes- 
lenmesinden elde edilebilir. Bu geri- 
lim, Port'un 2. pininde bulunur. Mo- 
torlar, lambalar, röleler vb. için ise 
dış bir gerilim kaynağına gerek var- 
dır. Bunlarla çoğunlukla 12 Volt kul- 
lanılır. Bu kaynağa sahip olmayan- 
lar, Resim 9'da gösterildiği gibi 12 
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Volt/1 Amperlik bir kaynak oluştu- 
rabilirler. Bunu oluşturmak için ge- 
rekli parçalar şunlardır: Çok amaçlı 
bir silisyum diyod (Örn. 1 N 4001), 
14/15 Volt'luk bir köprü doğrult- 
maç, İ2 Volt ve Ii Amperlik çıkış ve- 
rimine sahip bir şebeke transforma- 
törü,4700yF/25Vol((CI)Y'lik bir elek- 
trolitik kondensatör,0,IuF (C2) ve 
0,22uF-20Volt (C3Y'lük iki konden- 
satör ve | A verimli * 12 Volt'luk bir 
regülatör. Regülatörün bağlantı ko- 
numlarına çok dikkat etmek gerekir. 
Ayrıca regülatörün mutlaka bir soğu- 
tucu gövdeyle korunmuş olması ge- 
rekir. 


Burada adı geçen bazı parçaların 
ne olduklarını bilmiyorsanız, bu sa- 
yımızda verdiğimiz küçük sözlüğe 
başvurabilirsiniz. 


Donanımla yakından ilgilenmek 
arzusundaysanız, ilk küçük kısa dev- 
rede moralinizi bozmamalısınız. Ne 
de olsa kimse annesinden usta olarak 
doğmaz, bu kural Commodore 64'ün 
donanımı için de geçerlidir. 


İkili sayılar 


Bir ikili sayı yalnızca sıfırlar 
ve birlerden oluşur. Bu nedenle 
bilgisayar içindeki olayları be- 
lirtmeye son derece uygundur, 
çünkü bilgisayarın içinde verileri 
ileten TTL hatları yalnızca iki 
durumu alabilirler (ilgili çerçe- 
ve). Bir ikili sayının ondalık sa- 
yıya çevrilebilmesi için, dolu bit- 
lerin değerleri toplanır. Bunlar, 
128,64,32,16,8,4,2vel, ya- 
ni 2'nin kuvvetleridir. 7. hat/ko- 
num ondalık değer olarak 128'e 
karşılık gelir, sonraki bitlerin 
ondalık değerleri buna eklenir. 


Örnek: 100000010 — 128 42130 


Tek tek bitlerin denenmesi ve 
programlanması için, metnin 
içinde verilen BASIC satırlarını 


C-64 
ve 


P rofesyonel müzisyen- 
lerin uzun zamandır tanı- 
dıkları bir kavram: MIDI. 
Bu kelimenin ardında ya- 


tan ne? Bilgisayar me- 
raklıları bu teknolojiden 
nasıl yararlanabilirler? 


Çoğu kişi artık MIDI kavramını 
yakından tanıyor. Birçok müzisyen 
artık C 6'ünü bir ya da birden çok 
synthesizer'la bağlamak için bu ara- 
birimi kullanıyor. Bu teknolojinin 
sunduğu olanaklar bununla da kısıt- 
lı değil. Uygun yazılım kullanılarak 
16 taneye kadar C 64'ü birbirine bağ- 
layıp bir ağ oluşturmak mümkün. 
Bunun oyunlar, bilimsel ya da ticari 
işlerle ilgili olarak bir fantezi düzeyin- 
de kalmaması için, biraz donanım ve 
bunun programlanması konusuyla il- 
gilenelim. 


MIDI DONANIMININ YAPISI 


C 64 için kullanılın sıradan bir MI- 
DI arabiriminde MIDI-in, MIDI- 


Gönderilen veriler 
sicili ($DE 05) 


Alınan veriler 
sicili ($ DE 07) 
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Thru ve MIDI-Out olmak üzere üç uç 
bulunur. Bunlardan MIDI-Thru ucu, 


giren verilerin aktarılmasını sağlayan 


çok basit bir donanımdan oluşur. 

Bunun aksine MIDI-In ve MIDI- 
Out uçları, entegre bir arabirim ele- 
manı tarafından denetlenirler. Bura- 
da kullanılan eleman, Motorola tara- 
fından üretilen UART (Universal 
Asynchronous Receiver Transmitter) 
68B50'dir. Bu eleman bir kuvars osi- 
latörü üzerinden 2 MH>'lik işletim 
frekansıyla beslenir. Bu frekans de- 
gerinden, alt bölümleme yöntemiyle 
diğerlerinin yanı sıra MIDI aktarım 
standardı için gerekli olan 31.25 
kHz'lik bit frekansı elde edilir. 
UART 68B50'nin bu amaçla kullanı- 
lan programlanabilir bir bölücüsü 
vardır. 31.25 KBaud'luk aktarım de- 
gerine 1:64”lük bir bölmeyle erişildi- 
ğine göre, mutlaka daha yüksek hız- 
lara erişilebileceği düşünülebilir. Ma- 
tematiksel olarak 1:1lik bir bölme 
oranında 2 Mbaud'luk bir veri akta- 
rım değeri sözkonusu olabilir. Tabii 
bu düzeyde bir aktarım değeri, C 
64'te kendi işleyiş hızından dolayı 
fazla gelecektir. Bu yazıyı okuyan 
“hız fanatikleri”ni bunun aksini ka- 
nıtlamaya çağırıyoruz. 

Aktarım hızını kısıtlayan bir baş- 
ka faktör de arabirim donanımının 
kendisidir. Birbirine bağlı aletler ara- 
sındaki potansiyel farklarından ötü- 


rü oluşması muhtemel “boşalma fe- 
laketleri”*ni engellemek üzere, giriş 
hattında (MIDI-In) galvanize ayrımı 
sağlayacak bir optokoppler bulun- 
maktadır, Bu optokopplerin limit 
frekansı, erişilebilecek bit frekansı 
için bir üst sınır oluşturmaktadır. 
1:16 oranıyla elde edilen 125 Kbaud”- 
luk bir aktarım hızı, klasik donanım- 
larda müzik elektroniği alanında da 
kullanılan gerçekçi bir değerdir. Di- 
jitalize edilmiş ses verilerinin aktarı- 
mı için geliştirilmiş bir norm olan 
“MIDI-Samle-Dump-Standard”la 
bağlantılı olarak, bazı üreticiler bu iş- 
letim türüne dönüştürmeyi sağlayan 
bazı komutlar ürettiler, çok kapsamlı 
sample verilerinin (bazen MByte'la- 
ra varan) aktarılması böylece kabul 
edilebilir zaman süreleri içinde ger- 
çekleşebiliyor. 

MIDT'arabirimi için yönetim yazı- 
lımı oluşturmak isterseniz, en başta 
UARI 68B50'nin işleyiş biçimini ve 
sicil yerleşimini açıkça bilmeniz gere- 
kir (resim). Arabirim elemanı ikisi ve- 
ri sicili olmak üzere dört adet 8 bit- 
lik sicil içerir. Veri gönderme sicilin- 
de yazılım her defasında bir biti ak- 
tarım için ayırabilir. UART bu bay- 
tın gönderilmesini sağlar, daha son- 
ra durum sicili aracılığıyla veri gön- 
derme sicilinin bir sonraki bayt için 
serbest olduğu bildirilir. 

Veri alma sicili tarafından her de- 


Yönetim Bölümleme 
m 


Durum sicili 
($ DE 06) 


e | | 


Resim: 68B50 arabirim elemanının sicili. 


Gönderme| 
sicili 
boş 
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fasında en son alınan bayt okunur. 
Programlama açısından en önemlisi, 
yönetim sicilidir. Bu sicil, işletim pa- 
rametrelerinin ve veri aktarım değer- 
lerinin belirlenmesini sağlar. Yönetim 
sicilinin en küçük değere sahip iki bi- 
ti, bunun için bölme oranını belirler 
(Tablo 1). Elemanın içinde entegre 
olarak bulunan bölücü, | MHz'lik iş- 
letim hızını örneğin istenen 31.25 
kHz'lik hıza indirir (MIDI standar- 
dı). Her iki bit de doluysa (master re- 
set), eleman bir önceki hatalı prog- 
ramlamayı ciddiye almaz. Dolayısıyla 
bu master reset'in, çalıştırmak için 
bir çok kez deneme yapmaya gerek 
bırakmayacak şekilde, her MIDI 
programının başına konmasında ya- 
rar var. Deneme için 2. bitten 4. bite 
kadarki ayarlamalar da ilginç olabi- 
lir (Tablo 2). Burada esas olarak 8- 
bit aktarım formatları tablonun alt 
yarısında yer alıyor, bununla artık ta- 
rihi sayılabilecek teleksler MIDI üze- 
rinden ses verir hale getirilebiliyor. 
(Teleksleri şaşırtıcı bir şekilde taklit 
edebilen) Synthesizer'lar ve Sampler'- 
lar, F ayarındaki MIDI normuna (8 
veri biti, parite yok, | stop biti) tep- 
ki gösterirler. Fakat çok daha güvenli 
olduğundan, bilgisayarlar arasında 
veri değiş tokuşunda Parity bitinin 
kullanılması mutlaka daha yararlıdır. 
Çift (G) veya tek (H) uolması önem- 
li değildir, MIDI kablosunun her iki 
ucundaki formatların birbirine uy- 
ması yeterlidir. 


Veri aktarımında herhangi bir ha- 
tanın olup olmadığının denetimini 
ara birim bizzat üstlenmiş durumda- 
dır. Bozuk byte'ların değiş tokuşu (ya 
da tekrarlanması), üreticinin (gönde- 
ren bilgisayarın) yazılımı tarafından 
gerçekleştirilmek durumundadır. 5. 
ve 6. bitlerin anlamı, Tablo 3”te gö- 
rülüyor. Bir MIDI bağlantısının var- 
lığında burada yalnızca A ve B bir an- 
lam taşımaktadır (68B50, başka tür- 
de seri bağlantı kullanımlarında da 
yararlı olmaktadır). 6. bit, MIDI 
bağlantısında daima sıfırdır, 5. bit ise 
gönderim Interrupt'unu açar. Eğer 
bir bayt kablo üzerinden başarılı bir 
biçimde gönderilmişse ve gönderilen 
veriler sicili yeni baytları bekliyorsa, 
gönderim Interrupt'unun açık olması 
(B) durumunda bir IRO gerçekleşir. 
7. bit, aynı şekilde alıcı Interrupt”u- 
nu açar. Bu durumda ise bir IRO'nun 
gerçekleşmesi, bir baytın tümüyle 
varmasıyla olur. 

Kaliteli MIDI programlarında bu 
mutlaka “1” olmalıdır, böylece ge- 
len baytlar derhal alınan veriler sici- 
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Yönetim sicili: 


Tablo 1. Bu bitler aktarım hızını belirler 


Yönetim sicili bit 
4 3 


dsi iaagocoo 
240004400 
a<o-400-40-O 


Bölümleme oranı 


ODOD JJ 


Aktarım hızı 


2 MBand 
1:16 125 KBand 
1:64 31,25 KBand 

Arabirim elemanını başlangıç 
durumuna getirir (Master Reset) 


1:1 


Veri biti Stop-bit (Parite (Format 


a2 u.aNa4aNN 
ronmouou>» 


Tablo 2. UART 6850'nin aktarım formatları 


Gönderme kontrol bitleri 


Interrupt 


Tablo 3. Yönetim sicilinin gönderme kontrol bitleri 


linden güvenli bir bellek alanına ak- 
tarılabilir. Aksi takdirde gelen bay- 
tın bir sonraki tarafından silinmesi 
olasılığı vardır. 

Durum sicili, aktarma işlemine iliş- 
kin bilgileri içerir. Alınan veriler si- 
cili dolu olduğunda, yani bir bayt 
alındığında, 0. bit “1” olur. Arabi- 
rim elemanı gönderilen veriler sicili- 
ne yerleşmiş olur bayttan kurtuldu- 
ğunda, durum sicilinin 1. biti dolu 
olur. 2.-4. bitlerin MIDI programlan- 
ması açısından özel bir önemleri yok- 
tur. Tabloda bu bitlerin verilmesi, ek- 
sik sanılmamaları içindir. Eğer yazı- 
lım, alınan bir baytı alınan veriler si- 
cilinden zamanında okuyamamışsa, 
5. bir “1” olur. İyi programlanmış 
MIDI yazılımlarında, yukarıda da 
belirtildiği gibi, böyle bir durumun 
ortaya çıkmaması gerekir. Bu kura- 
lın pek istenmeyen istisnaları, Inter- 
ruptlarla yönetilen her veri aktarım 
işleminde meydana gelebilir. Bu du- 


'rumun varlığı, bilgisayarın işletim hı- 


zının ayarlanmış veri aktarım hızına 
(örneğin 2 Mbaud) yetmediğini ya da 
veri alım rutininin yeterli hıza erişme- 
diğini ortaya koyan bir göstergedir. 
Durum sicilinin 6. biti, pariteli bir ak- 
tarım formatı kullanıldığında önem 
kazanır. Eğer bu bit doluysa, son ola- 
rak alınan bayta dikkat edilmelidir, 
çünkü UART bir parite hatası buldu 
demektir. Arabirim elemanı, durum 
sicilinin son defa kullanılmasından 
sonra bir Interrupt gerçekleştirdiyse, 
7. bit “1” değerini alır. Böylece bir 
Interrupt-servis rutini, MIDI arabi- 
riminin bir IRO verip vermediğini de- 
netlemiş olur. 

Döküm 1 adıyla yayınladığımız 
Assembler rogramı, MIDI standart 
formatındaki verilerin Interrupt”lar- 
la yönetilen alınmasını ve gönderil- 
mesini sağlayan rutinleri içeriyor. 
Alınan ya da gönderilmek üzere be- 
lirlenen baytlar her defasında 256 


baytlık bir ara belleğe depolanır. 
Böylece bu rutinlere dayalı kullanım- 
lar, aktarımdan bağımsız olarak ça- 
lışabilirler. Aktarılacak baytlar kul- 
lanıcı program tarafından 51987 ad- 
resinden (- BASIC, Assembler'de 
ŞCB60) başlayan rutinler üzerinden 
çıkış çember arabelleğine iletilir. Esas 
çıkış ise Interrupt sırasında gerçekle- 
şir. Alınan baytlar aynı şekilde bir In- 
terrupt gerçekleştirirler ve IRO servis 
rutini tarafından giriş çember arabel- 
leğine iletilirler. Oradan BYTEGET 
(ŞCBID, ondalık 51997) rutini aracı- 


96 
00 
20 
78 
06 
05 
De 
9 
08 
d0 
00 
28 
00 
cb 
b9 
24 
de 
cd 
28 
20 
bi 
9e 
60 
cb 
81 
la 
8d 
cb 
8d 
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03 8d 
de 4c 
00 00 
Ba 4c 
cb 28 
02. f0 
ad 06 
de 78 
c8 &c 
Of cb 
01 4c 
8c Of 
78 ac 
8c 12 
08 78 
c8 8c 
60 08 
f0 Ob 
f003 
85 £7 
f7 d0 
06 20 
f8 48 
de 30 
cb 20 
78 ae 
c8 cb 
ad 15 
8d 14 
ad 11 
8d 


© 
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: s9 04 de a9 
:04 c9 cb 00 
: 00 20 fd se 
b7 60 cb 08 
: 46 60 48 ad 
29 f9 68 &d 
60 de 4a 90 
07 ac 10 cb 
: ce 10 cb 60 
: ac cc 10 cb 
a0 5e cb b9 
c8 cb a0 00 
: 08 12 cb 99 
: c8 cb 20 82 
60 ac 11 cb 
cf 11 cb 20 
: 28 78 ad 06 
02 ad 11 cb 
eb 20 71 cb 
68 68 85 f8 
e6 02 e6 f8 
fO d2 ff 4c 
a5 a5 f7 48 
06 03 6c Od 
31 82 cb 4c 
00 c8 cb d0 
se ad 14 03 
cb 03 8d Oe 
b7 03 a9 cb 
ş03 cb 8d 12 
Of 10 cb 58 
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lığıyla kullanıcı programa alınabilir- 
ler. Her defasında bir bayt aküye geri 
verilir. Çember arabelleğin ve arabi- 
rim elemanının adlandırılması ve aynı 
zamanda sistem-Interrupt”unun etra- 
fından dolaşılabilmesi için diğer ru- 
tinlerin kullanılmasından önce, 
INIT'in ($CB00, ondalık 51968) çağ- 
rılması gerekir. Kaynak kodlarının 
dökümünü bu sayımızın okuyucu ser- 
visi bölümünde bulabilirsiniz. Dö- 
küm 2, gönderme ve alma rutinleri- 
nin denenmesi için kısa bir demo 
programı (lütfen Checksummer kul- 
lanın ve SAVE “MIDITEST”, 8 ko- 
mutuyla saklayın). Kapalı durumdaki 
bilgisayarınızın expansion portuna 


PROGRAM ADI 


00018 
800015 
00020 
200030 


d004a 
80050 
600060 
00070 
008080 
00030 
60100 


REM 
STS 51966 


FP Isi TO 8 


READ B:FFINT E, 


SYS SIİ3ErY.E 
NEXT I 

FOR Isi TG 6S 
STS 51397 


MIDI TEST 


*#& MIDI TEST 4x 


FRINT FEEk.1760) .FEEK 731 : 


NEKT | 
DATA 


MIDI arabirimini takın ve MIDI-Out 
çıkışından bir kabloyu MIDI-In giri- 
şine bağlayın. Şimdi C 64”ünüzü açın 
ve önce assemler rutinin ve sonra de- 
mo programını yükleyin. Bunu yap- 
mak için 


LOAD“MIDI!1.0BJ”,8,8 
ve 
LOAD “MIDITEST”,8,0 


saurlarını yazmanız ve ardından 
RUN etmeniz gerekiyor. Bunu yap- 
tığınızda arabirim, DATA satırındaki 
raslansal sayıları kendisine gönderir 
ve gönderilen ve alınan verileri ekran- 
da görüntüler. Sayıların birbiriyle 
uyuşması durumunda MIDI arabiri- 
mi ve sürücü rutinleri uyumlu bir şe- 
kilde birlikte çalışırlar. 

Eğer ilginiz çekerse, rutinleri, C 
6'ten dairesel bir MIDI ağında an- 
lamlı bir veri aktarımı oluşturacak şe- 
kilde geliştirebiliriz. Bunu yaparken 
kendinize özgü program çözümleri 
üretmenizi sağlamak için, ağ yazılım- 
larının oluşturulmasına ilişkin bazı 
temel bilgilere sahip olmanız gerekir. 
Çember biçimli bağlantı, bu sayımız- 
daki “Bilgisayar Bağlantı Arıyor” 
yazımızda açıklanıyor. Bu bağlantı- 
da, çember içinde aktarılan bilgilerin 
istasyondan istasyona iletilmesi ge- 
rektiğini görüyorsunuz. Bu iş, ağ ya- 
zılımı tarafından olabildiğince gecik- 
mesiz olarak yapılmalıdır. Bu sırada 
işlemciden oluşan ağır yükün yanı sı- 
ra, MIDI-Thru üzerinden yapılan do- 
nanım destekli veri aktarımına oranla 
daha büyük bir zamansal gecikme or- 
taya çıkar. Ayrıca çember içinde yol- 
lanan tüm bilgilerin adres verileriyle 
donatılmış olması gerekir. Müzik 
enstrümanları için geçerli olan MIDI 
aktarım standardında, doğru alıcı is- 
tasyonunun bulunabilmesi için, her 
bilgi paketinin kendinden önce yol- 


ic .t,3.4.6 iü E5 


lanan bir durum baytını takip etme- 
si gerekir. Bu durum baytının betim- 
lenmesi için kullanılan en yüksek de- 
gerli bit, 1.'dir. Bu durum baytının 
diğer yüksek değerli üç biti komut 
modunu belirtir. Bilgiyi alan enstrü- 
mana, bir sesin başlamasını, sonunu 
veya ton değişikliği, ses yüksekliği 
(Pitch-Bend) vb. diğer MIDI fonksi- 
yonlarını yerine getirmesini bildirir. 
Düşük değerli 4. bitle olası 16 akta- 
rım kanalından biri seçilir. 

Bilgisayarlar arasında veri aktarı- 
mında bu yolla birbirinden farklı 16 
adresin oluşturulması mümkün. Ay- 
rıca üç komut biti aracılığıyla sekiz 
farklı işletim türü tanımlamak da 
mümkün. Fakat bu bitleri kullanarak 
yapılacak en yararlı iş, daha sonra ge- 
len veri baytlarının sayısını bildir- 
mek. Bu bilginin iletilmesinden kaçı- 
nılacak olursa, bir veri baytının en 
yüksek değerli bitinde 1 bulunmama- 
sı gerekir, aksi takdirde bunu bir du- 
rum bitinden ayırmak olanaksızdır. 
Böylece aktarılacak verilerin 8 bitlik 
bir yapıdan 7 bitlik bir yapıya dönüş- 
türülmesi gerekiyor. Bunun yapılması 
hesaplama ve program kullanımını 
oldukça hızlandırıyor. 
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BİLGİSAYAR 
Bağlantı Arıyor 


MIDI, müzik enstrümanları arasın- 
da veri alışverişini sağlayan bağlantı 
birimi için yaygın bir biçimde kulla- 
nılan bir kavram. Bu bağlantının kul- 
lanılması sırasında çoğu zaman ge- 
reksiz sorunlar ortaya çıkıyor. Ayrı- 
ca bu bağlantı bazen birden fazla bil- 
gisayarın birbirine bağlanmasında 
“kötüye” kullanılıyor. 

MIDI (Musical Instruments Digi- 
tal Interface) arabirimi için bugün ge- 
çerli kabul edilen norm, önde gelen 
elektronik müzik aletleri üreticileri ta- 
rafından 1983 sonbaharında gelişti- 
rildi ve MIDI 1.8 spesifikasyonunda 
kayıt altına alındı. Böylece müzisyen- 
lerin eline, farklı firmalarca üretilen 
enstrümanları birbirlerine bağlama- 
yı sağlayan büyük bir olanak verilmiş 
oldu. MIDI arabirimi, bu farklı alet- 
ler arasında bilgi alışverişini düzen- 
ler. Ayrıca uygun yazılımlar (Samp- 
ler, Seguenzer, Sound-editor vb.) 
aracılığıyla aletlerin yönetimini üst- 
lenmek üzere mikro bilgisayarların 
da bunlara bağlanmasını sağlar. Ör- 
neğin Commodore 64 için kullanıla- 
bilecek MIDI arabirimleri, ister ken- 
diniz yapın ister satın alın, son dere- 
ce ucuza malolur. Bu nedenle MIDI 
arabirimi, müzikle ilgilenmeyenler 
için de, bilgisayarlar arasında veri 
alışverişi amacıyla kullanılabilecek 
standart bir bağlantı haline geldi. Bir- 
den fazla C 64 ya da MIDI girişi olan 
başka marka bilgisayarlar arasında 
bağlantı kurmak oldukça kolaylaştı. 

Basit bir MIDI arabiriminde 5'er 
uçlu (DIN-) üç fiş bulunur. Bu fişler, 
görevlerine ilişkin olarak, MIDI-In, 
MIDI-Thru ve MIDI-On olarak ad- 
landırılır. MIDI-In fişi üzerinden, 
dıştan gelen bilgiler arabirime iletilir. 
Bu bilgiler değiştirilmeksizin MIDI- 
Thru üzerinden geçer ve bağlantılı 
aletlere aktarılacak hale gelir. Bu sı- 
rada belirli bir zamansal gecikme 
meydana gelir. MIDI-Out bağlantısı 
ise, bilgilerin gönderilmesini sağlar. 

İki synthesizer'ın ya da bilgisaya- 
rın bağlanmasında, aletlerden birinin 
MIDI-Out çıkışı diğerinin MIDI-in 
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girişiyle bağlanır (Resim 1). Bu basit 
bağlantı biçimi, veri aktarımı alanın- 
da birçok kullanım şekli için yeterli- 
dir. Bir bilgisayardan verileri tek yön- 
lü olarak birden fazla başka alete ak- 
tarmak istiyorsak, ilk aletin MIDI- 
Out çıkışını ikinci aletin MIDI-In gi- 
rişiyle, ikinci aletin MIDI-Thru ucu- 
nu üçüncü aletin MIDI-In girişiyle ve 
ilh. bağlarız (Resim 2). 

Bu bağlantı biçimi özellikle müzik 
alanında yararlıdır, çünkü bu alanda 
çoğunlukla tek bir gönderici alet 
(Master keyboard ya da master bil- 
gisayar), kendisine bağlı olan diğer 
enstrümanları ya da bilgisayarları yö- 
netir. MIDi-In'den MIDI-Thru'ya 
giren verilerin aktarılmasında dona- 
nımdan zorunlu olarak kaynaklanan 
zamansal gecikme, müzisyenleri bir 
sinyal dağıtıcı (MIDI-Thru-Box) kul- 
lanmak zorunda bırakır. Bu alet, Re- 
sim 2'de görülen yıldız biçimi bir bağ- 
lantıya olanak verir. Ardarda eklenen 
aletlerin sayısı artarsa (dört ya da da- 
ha çok), zamanlama sorunu akustik 
olarak farkedilir hale gelir. Böylece 
master keyboard'da bir tuşa basılma- 
sıyla, zincirin en sonundaki synthe- 
sizer”da sesin üretilmesi arasında ra- 
hatsız edeci zaman farkları oluşabi- 
lir. Mikro bilgisayarlar arasındaki ve- 
ri aktarımında, bağlanan aletlerin sa- 
yısı onu geçse bile, bu gecikme efek- 
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Profesyonel müzis- 
yenler için MIDI, artık 
bilinmeyen bir şey ol- 


maktan çıktı. Fakat bu 
arabirimin nasıl prog- 
ramlanabileceğini bi- 
len pek kimse yok. 


tleri saniyenin çok ufak bir bölümü 
kadar olduğundan rahatça göze alı- 
nabilir. 

Birden fazla bilgisayarı birbirine 
bağlayabilmek ve tüm istasyonlar 
arasında her iki yönde (gönderme ve 
alma) veri değiştokuşu için, dairesel 
bir bağlantı biçimi kullanılabilir (Re- 
sim 3). Bu bağlantının dezavantajı, 
birden fazla istasyon üzerinden veri 
aktarımının donanımla gerçekleştiri- 
lememesidir. Veriler yalnızca daire- 
nin akış yönünde aktarılabildiğinden, 
her bilgisayar, kendine adreslenme- 
miş verileri kendinden ileriye iletmek 
zorundadır. Bu bilginin ışığında, bir 
C 64 ağı oluşturulabilir. Önümüzde 
yeni bir dünya açılıyor. 16 tane C 
6W'ün katılabildiği oyunlar oynana- 
bilir. Örneğin, gemileri batırmak bil- 
gisayar meraklılarının bu yolla oyna- 
yabileceği en basit oyunlardan biri. 
Bunun dışında, son derece karmaşık 
ödevlerin çözümüne yardımcı olabi- 
lecek bir C 64 ağı da oluşturulabilir. 
Örneğin bu yolla fraktal'ların hesap- 
lanmasının yalnızca birkaç dakikalık 
bir iş haline gelmesi, hiç de bir hayal 
değil. 


OKUR MEKTUPLARI 


BDE'nin Özellikleri 


SAYIN Bay, 

Önce Commodore dergisiyle biz 
Commodore'culara büyük bir hizmet 
verdiğinizi belirtmek istiyorum. Dergi- 
nizin Commodore bilgisayar aldığım- 
dan beri izliyorum. Yanıtlamanızı iste- 
diğim birkaç sorum var, aydınlatırsa- 
nız çok sevineceğim. 

1. Dergideki programlarda bazı sa- 
tırlar dikkatimi çekiyor ve nasıl yazıla- 
cağını sormak istiyorum. 

27. sayıdaki “Fighter Boy” adlı 
programda 20. satır 

00020 (O PRINT 
uxXXxXXxXx Xx şeklinde; 

ayrıca 1550. satır 

1550 PRINT TAB(0); “p pp p şek- 
linde, yani harflerin altında veya üstün- 
de (-) işareti olduğu durumunda (örnek- 
te u ve p) nasıl tuşlayacağım? 

2. (C-7) ne anlama geliyor? 

3. (CLR) ve (HOME) durumlarında 
hangi tuşları kullanacağım? 

4. 27. sayıda Box adlı programda 

130:GOSUB 20:PRINT B$ satırında 
130'dan sonraki: neden konulmuş? 

20010DATA,,,,,,,,124,,,,31 satırın- 
da neden çok virgül var? 

5. Ekran belleği 40 x 25 şeklinde 1000 
karakteri alabilecek kapasitede. Halbu- 
ki ben 320 x 200 noktalık alanda çalış- 
mak istersem ne yapacağım? 

6. 53280 kenar rengi adresini belirti- 
yor. Bunun gibi adreslerin listesini ve 
SYS 64738 gibi SYS kodlarını belirten 
(ve ayrıca içeriğini de) listeyi nasıl te- 
darik edebilirim? 

Eğer bu sorularımı yanıtlarsanız çok 
memnun olacağım. Saygılarımla. 


Uğur Güler 


*““(7SPACE) 


Sayın Uğur Güler 

Döküm ekindeki programların yazıl- 
ması ile ilgili sorularınızı daha evvelki 
sayılarımızda cevaplandırıldı. Ancak 
döküm ekindeki BASIC programları 
yazarken kullanmanız gereken özel tuş- 
ları dergimizin ikinci sayısında detaylı 
olarak öğrenebilirsiniz. 


130 : GOSUB 20: PRINT B$ 

200: DATA,,.,,,124,,,31,, 

130 numaralı satırın ilk başında yer 
alan nokta sayesinde GOSUB komutu- 
nu içeriden yazmak mümkün olmuştur. 
Bu şekilde bazı komutları içeriden ya- 
zarak programınızın okunabilirliğini 
arttırabilirsiniz. Ancak bu uygulama 
programın biraz yavaş çalışmasına ne- 
den olabilir. 

200 numaralı satırda devamlı virgül- 
leri boş yere sıfır yazmamak için kulla- 
nıyoruz. Program 200 numaralı satırı 
şu şekilde algılıyor: 

200 : DATA 0,0,0,0.0.0.124,0,0,31,0,0 

320*200 noktalık alanda çalışmak 
için High-resolution'a geçmek gerekir. 
Highi-resolution'a geçebilmek için aşa- 
Zıdaki komutu yazın: 

POKE 53265, PEEK(53265)OR2 5 

Aynı işlemi makine dilinde yapmak 
için: 

LDA 53265 

ORA 32 

STA 53265 

yeterli olur. 

C64'de kullanabileceğiniz çeşitli ad- 
resleri C64 içi püf noktaları yazısında 
bulabilirsiniz. Ayrıca C64 Program- 
mer's Reference Guide kitabında da is- 
tediğiniz adresleri öğrenebilirsiniz. 


Amiga.... Amiga... 


SAYIN Commodore dergisi yetkilileri, 
İlk önce selam ve saygılarımı suna- 
rım. Sizden cevaplamanızı rica edece- 
ğim birkaç sorum var. Eğer sorularımı 
cevaplarsanız çok sevineceğim. 

1. Benim AMIGA 500 bilgisayarım 
var. Bunla yaptığım resimleri ART 
GALLERY?e göndermek istiyorum. 
Disketle göndersem, disketi geri gönde- 
riyor musunuz? Ya da başka yollar? 

2. Defender of the Crown'da Robin 
Hood'dan yardım nasıl isteyeceğiz? 

3. AMIGA'nın EXTRAS BASIC'in- 
de program yazarken sildiğimiz satırla- 
rın olduğu yerlerde kalan boş satırları 
nasıl sileceğiz? 

4. AMIGA'nın yüksek çözünürlük- 


te titremeden görüntü veren monitör 
var mı? Varsa adı nedir? 

5. Derginizde AMIGA oyun tanıtım- 
larına ağırlık verecek misiniz? 

6. AMIGA”yı IBM(PC) makinelere 
çeviren TRANSFORMER yüklenince 
MS.DOS BASIC için kaç KByte'lık yer 
kalıyor? TRANSFORMER ile IMB bil- 
gisayarın makine kodunda yazılmış 
programlarını çalıştırabilir miyiz? Te- 
şekkürler, sevgiler, saygılar. 

Tunç Dindaş 


Sayın Tunç Dindaş 

AMIGA'daki Defender of the 
Crown oyununda robin Hood'dan yar- 
dım almak için ekranın üst sağ köşesi- 
ne yakın yerde bulunan ormanı seçin. 
Ancak Robin Hood'dan en fazla üç ke- 
re yardım isteyebilirsiniz. 

AMIGA BASIC ile program yazar- 
ken sildiğiniz satırların yerleri boş ka- 
lir. Bu boşlukların tek zararı boş yere 
hafiza harcanması olur. Eğer boşlukları 
silmek isterseniz satırın en soluna gelip 
klavyenin sağ üst köşesinde DEL tuşu- 
nun hemen solunda yer alan sola bakan 
ok'a (BACKSPACE) basın. 

AMIGA 'nın en yüksek çözünürlüğü 
olan 640*512'de görüntü titrer. Bu tit- 
reme monitörden kaynaklanır. Titreme- 
den etkilenmeden görüntü verecek bir 
monitör üretildi. Elinizdeki monitörle 
yüksek çözünürlükte fazla rahatsız ol- 
madan görüntü elde edebilirsiniz. Bu- 
nun için titremeyi en aza indiren renk 
bileşimlerini deneyin. Özellikle parlak 
renklerden kaçının. 

Oyun tanıtımında C64 ve AMIGA 
birlikte ele alınıyor. Tanıtılan oyun 
AMIGA içinde mevcutsa gerekli ekle- 
meler yapılıyor ve oyuna AMIGA için- 
de ayrıca not veriliyor. Bu şekilde olan 
oyunların resimleri AMIGA'dan ve 
C64'ten birlikte çekiliyor. 

Transformer programı kullanarak 
BASIC kullandığınızda yaklaşık olarak 
60KB hafızanız var. IBM için yazılmış 
BASIC ve makine dili tüm programla- 
rı Transformer programı yardımı ile 
kullanabilirsiniz. Ancak programların 
çalışma hızları biraz düşecektir. 
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Çev: Burak KİPEMEZ 


(gimizer yaklaşık bin 
yıl sonra hâlâ şovalyeler 
yaşamakta. Oyunumuz 3002 
yılında geçiyor. Geleceğin şo- 
valyesi olan Sir Frederick'i biz 
kontrol ediyoruz. Görevimiz üç 
kademeye sahip üç oyundar- 
ki toplam dokuz yarışmada 
başarılı olmak. 

İlk oyunun adı Savaş Robo- 
tu. Çok garip görünüşlü bir ro- 
botu uzayda uçurarak uzaylı- 
ları, hayaletleri ve mıknatısla- 
rı yok etmeye çalışacağız. Bu 
arada düşmanlarımız devam- 
lı olarak enerjimizi emecekler. 

Bu görev sırasında kontrol 
ettiğimiz robotun adı ROBBY, 
Silahımız bir foton lazeri. Bu si- 
lah tüm yarışmalarda kullana- 
bileceğimiz tek silah. 

İlk oyunda yapmamız gere- 
ken bulunduğumuz yerin yü- 
zeyinde durmakta olan robot 
şovalyeleri alıp fırlatma ram- 
pasına götürmektir. 

Yerdeki bir robot şovalyeyi 
alabilmek için üzerinde durun 
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ve ona değin. Dört saniye son- 
ra bir ses duyacaksınız. Üzerin- 
de durduğunuz yok olacak. 
Artık onu fırlatma rampasına 


götürüp diğerini aramaya 


başlayabilirsiniz. 

Bir sonraki kademeye geç- 
meden evvel bu şekilde on 
şovalyeyi güvenliğe kavuştur- 
manız gerekiyor. Her oyunda 
giderek zorlaşan üç kademe 
var. 

İkinci oyun ilkine göre daha 
değişik. İlk kademede uzayda 
jetinizle uçacaksınız. Yapmar- 
nız gereken size doğru gelen 
uçakları vurmak. Yardımcı ol- 
mak amacı ile yaklaşan uçak- 


ları gösteren iki izleyiciden bi- 
risi ön tarafı diğeri arka tarafı 
gösteriyor. Eğer bu kısımda 
başarılı olmak istiyorsanız izle- 
yicileri kullanmak zorundası- 
nız. Ayrıca ateşlendiğinde siz- 
den başka ekrandaknner şe- 
yi yok eden bir miktar akıllı 
bombaya da sahipsiniz. Ye- 
terli sayıda uçak vurduğunuz- 
da bir sonraki kademeye ge- 
çirileceksiniz. 

İkinci oyunun ikinci kademe- 
sinde görüntü pilot kabinin- 
den veriliyor. Uzayda uçan 
birçok yatay daireyi vurmak 
zorundasınız. 

Üçüncü kademede garip 
görünüşlü bir yaratıksınız. Ro- 
tanıza giren uzay gemilerini 
tehlikeli hale gelmeden ewvel 
yok etmeniz gerek. 

Üçüncü oyun şovalyeler 


arasındaki savaşı konu alıyor. 

Ancak kullanılan silahlar bu- 

lunduğumuz zamana uyar- 

lanmış Amacımız bilgisayar 

tarafından kontrol edilen şo- 

valyeyi saf dışı bırakmak. 
Ekranda uçarak rakibinize 

ışık kılıcı, foton zinciri ve jet mız- 

rağı ile vurmaya çalışın. Eğer 

iki kişi oynarsanız bilgisayar 

yerine arkadaşınıza karşı sa- 

vaşabilirsiniz. 

Oyunun değerlendirmesi 

English Software / Disket - Kaset 
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DEĞER :6 

GENEL :7 


SAMURAI WARRIOR 


yunumuz eski zamanların 
Japonya'sında geçiyor. 
Kahramanımızın ismi USAGI 
YOJIMBO. Onyedinci yüzyılda 
rakip Shogunlar arasında kav- 
galar olmaktaydı. Kahramanı- 
mız gezgin bir silahşör, bir sho- 
gun olarak arkadaşı Lord NO- 
RIYUKİ'yi kötü biri olan Lord Hi- 
KUI'den kurtarmaya çalışıyor. 
Bu arada kahramanımızın 
bir tavşan olduğunu söyleme- 
miz gerek. Çünkü bu oyun ko- 


nusunu bir çizgi filmden alıyor. 

Kahramanımızın yolculuğu 
batı yönüne doğru başlıyor. 
Yolculuğu boyunca arka 
planda Japonya'dan çeşitli 
yerler görüyoruz. 

Yol boyunca karşılaşacağı- 
mız kişilerden iyi olanlarına 
geleneksel Japon selamı ver- 
memiz gerekiyor. 

Usagi iki ayrı durumda yol- 
culuğuna devam edebilir: Ba- 
rışçı durum ve savaş durumu. 


Ortada bir tehlike yokken nor- 
mal bir kişi gibi yürümek, işler 
kötüye giderse kılıcı çekip sal- 
layarak dolaşmak en doğru 
hareket olur. Eğer ortada hiç- 
bir tehlike yokken kılıcınızı çe- 
kip dolaşırsanız çevrenizdeki 
insanlar yanlış fikirlere kapılıp 
size saldırabilirler. 

Oyunun başlaması ile yol 
üzerinde ilk olarak bir köylüy- 
le karşılaşırsınız. Köylü size se- 
lam verir siz de ona selam ve- 
rip yola devam edersiniz. An- 
cak çok kısa bir süre sonra 
ağaçlardan atlayan Ninja'la- 
rın saldırısı başlar. Bu andan 
itibaren kılıcı kullanmanın sıra- 
sı gelmiş demektir. 

Her iki durumda da Joystick 
yardımı ile onaltı ayrı hareketi 
gerçekleştirebilirsiniz. Kılıç ha- 
reketleri son derece basit. İs- 
terseniz kılıç maheretinizi geliş- 
tirmek için alıştırma bölümüne 
geçebilirsiniz. Kılıç kullanırken 
zamanlama son derece 
önemli. Ateş tuşuna ne kadar 
basılacağı yapacağınız hare- 
ketleri belirliyor. 

Ateş tuşuna dokunarak raki- 
binizin darbesini engellersiniz. 
Ateş tuşunu kısa bir süre tuta- 
rak yan vuruş yaparsınız. Ateş 
tuşunu biraz daha fazla basılı 
tutup bıraktığınızda başınızın 
üzerinde kılıcı çevirip kesici bir 
vuruş yapabilirsiniz. Kılıcınız 
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çekili iken koşabilir, atlayabi- 
lirsiniz. Rakibin işini bitirdiğiniz- 
de kılıcı kınına sokmayı unut- 
mayın. 

Barış durumunda iken koşar- 
bilir, dönebilir, yürüyebilir, pa- 
ra verebilir, kılıç çekebilir ve 
selam verebilirsiniz. Bu hare- 
ketler yapabileceğiniz onaltı 
değişik hareketten sadece 
birkaçı. 

Düşmanla savaşırken ala- 
cağınız her yara enerjinizin 
azalmasına yol açıyor. Enerji 
durumunuzu ekranın sol alt kö- 
şesindeki kutulardan anlaya- 
bilirsiniz. Rakiplerinizin de 
enerji durumu ekranın sağ alt 
köşesindeki kutularla gösterili- 
yor. Ama şans eseri rakipleri- 
nizin enerjisi daha az oluyor. 

Elinizden geldiği kadar ça- 
buk rakibinizi saf dışı bırakın. 
Böylece bir şeyler yiyerek tek- 
rar enerji kazanmak için fırsa- 
tınız olur. İlerde sizi daha zor, 
karşılaşmalar bekliyor. 

Yol üzerinde sadece ağaç- 
lardan atlayan Ninja'larla kar- 
şılaşmayacaksınız. Dost yolcu- 
lar son derece değerli bilgiler 
verebilir. Mesela size ilerde 
ağaçların arkasında Ninja'la- 
rın gizlendiğini veya yolunu- 
zun üzerinde bir heykel görür- 
seniz onu yok etmeniz gerek- 
tiğini söyleyebilirler. 


yunumuz dört kademe- 

den oluşuyor. Amacımız 
karşımıza çıkan bütün düş- 
man yaratıkları yok ederek en 
son kademenin sonuna ulaş- 
mak. Her kademe oldukça 
uzun ve işler giderek zorlaşı- 
yor. 

Ekranın hem üst hem ait kıs- 
mında çeşitli engellerin oldu- 
ğu yüzeyler var. Bu yüzeylere 
çarpmak geminin yok olması- 
na neden olur. 

Oyun boyunca dalgalar ha- 
linde çeşitli düşmanların yo- 
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Eğer yoldan geçen bir pa- 
paza veya dost birine kılıçla 
saldırırsanız, yapabileceğiniz 
en büyük hatayı yaptınız de- 
mektir. Bu tür yanlış davranış- 
lar, ekranın sağ üst köşesinde 
gösterilmekte olan KARMA pu- 
anınızı düşürür. 

Bu puan oyunun başlangı- 
cında oldukça düşüktür. KAR- 
MA puanını dostlarınıza nazik 
davranarak ve düşmanları 
yok ederek yükseltebilirsiniz. 
Ancak KARMA puanı sıfırın al- 
tına düşerse yapabileceğiniz 
tek şey Harakiri yapmaktır. 


ğun saldırısına maruz kala- 
caksınız. Her kademenin so- 
nunda sizi son derece büyük 
bir engel bekliyor. Bu engeli 
aşın, artık bir sonraki kademe- 
ye geçtiniz demektir. 

Diğer kademelere geçebil- 
mek ve özellikle kademe son- 
larındaki engelleri yok edebil- 
mek için geminizin ateş gücü- 
nü arttırmanız gerekir. 

Geminin ateş gücünü arttır- 
mak için ışık saçan yeşil küre- 
leri vurmak gerekir. Bu kürele- 
ri belirli aralıklarla bulabilirsi- 
niz. Küreler bir miktar isabet al- 
dıktan sonra üzerine uçabile- 
ceğiniz gemi haline gelecek- 
ler. Bu gemilerden bir tane al- 
dığınızda (üzerlerine uçarak) 


İlk kademenin sonunda sizi 
korkunç bir canavar bekliyor. 
Burada kasabaya kısa bir ge- 
zinti yaparak dinlenme şansı- 
nız var. Daha sonra yolculuğa 
devam edeceksiniz. Yol bo- 
yunca birçok canlı görebilirsi- 
niz. 


Oyunun değerlendirmesi 
Firebird / Disket - Kaset 


GRAFİK :8 
SES :8 
ZORLUK : 8 
DEĞER :8 
GENEL :8 


geminizin ateş gücü iki katına 
çıkar. Bir tane daha aldığınız- 
da üç katına çıkar. Üçüncü- 
den sonra geminizin etrafına 
dönen bir küre eklenir. Bu şe- 
kilde geminizin etrafına iki ta- 
ne dönen küre ekleyebilirsiniz. 
Bundan sonra alacaklarınız si- 
ze akıllı bombalar veya fazla- 
dan bir hak kazandırır. Gemi- 
nin etrafına eklenen dönen 
küreler ateş gücünü arttırır. 
Dönen küreler sadece faz- 
Iladan ateş gücü sağlamıyor. 
Eğer geminiz isabet alırsa yok 
olmak yerine dönen küreler- 
den birini kaybediyorsunuz. 
Oyunun başlaması ile birlik- 
te ana uzay gemisi sizi ilk ka- 
demenin başladığı yere bıra- 


kıyor. İlk kademe geleceğe 
ait bir şehirde geçiyor. Metar- 
lik koridorda ilerlerken duvar- 
larında devamlı ateş ediliyor. 
İlk kademenin sonunda yok 
etmeniz gereken engel çok 
büyük bir uzay gemisi. 

İkinci kademede vahşi ve 
biraz da garip olan uzay or- 
manı bulunuyor. Burada özel- 
likle size yaprak fırlatacak lo- 
le benzeri bitkilerde dikkat 
edin. Eğer bu tehlikeleri atla- 
tıp en sondaki büyük kuru ko- 
fayı da yok etmeyi başarırsa- 
nız kırmızı kayaların bulundu- 
ğu üçüncü kademeye ulaşır- 
sınız. 

Üçüncü kademe kırmızı ka- 
yaların bulunduğu ay yüzeyin- 
de geçiyor. Etrafta çok güzel 
kabarcıklar uçuşuyor. Bunlara 
dokunun, sönüp yok olacak- 
lar, üçüncü kademenin so- 
nunda dağa monte edilmiş 
olan son derece büyük bir la- 
zer silahı ile karşılaşacaksınız. 
Bu silah sizi yok etmeden, sizin 
Onu parça parça yok etmeniz 
gerekiyor. Bunu başardığınız- 
da oyunun son kademesine 
geçebilirsiniz. 
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Son kademede kendinizi 
dönen küreler tarafından 
hapsedilmiş bulacaksınız. Kü- 
reler yolunuzu kapattıkları için 
ilerlemeniz mümkün değil 
Bunların ilerisinde oyunu ta- 
mamlamak için öldürmeniz 
gereken uzaylı yavru bulunu- 
yor. Bunun işini bitirmek son 
derece güç olacak. 

Oyunumuz benzerleri içinde 
en başarılısı. Hem grafik hem 


oyun akışı son derece güzel 
hazırlanmış. Ancak oyunumu- 
zun son derece zor olduğunu 
belirtmemiz gerekiyor. 


Oyunun değerlendirmesi 
Firebird / Disket - Kaset 


GRAFİK : 9 
SES “ 8 
ZORLUK : 40 
DEĞER : 9 
GENEL : 9 


499 yılında gelindiğinde 

dünyamız çok kalabalık bir 
nüfusa sahip ama açlık sıkın- 
fısı çekilen bir gezegen olmuş- 
tu. Uluslar artık yiyecek için sa- 
vaşıyordu. Dünya uluslarının 
başkanları toplanarak dünyar- 
yı bu durumdan kurtaracak 
bir plan üzerinde görüştüler. 
Böylece kuzey yıldızı (North 
Star) projesi ortaya çıktı. 

Projenin amacı yüzbinlerce 
insanı barındırabilecek bü- 
yüklükte bir uzay istasyonu 
yapmaktı. Uzay istasyonunda 
çok hızlı bir şekilde yiyecek 
üretilecekti. 

Yıllarca uzay mekikleri uzay 
istasyonuna yapım gereçleri 
taşıdılar. Uzay istasyonunun 
tamamlanmasınd kısa bir sü- 
re varken, son giden mekik 
geri dönmedi. Bundan sonra 
Kuzey yıldızından hiçbir ce- 
vap alınamadı. 
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Bizim görevimiz Kuzey yıldızı- 
na giderek ne olduğunu anla- 
maktı. Kuzey yıldızından ce- 
vap alınamamasının sebebi 
uzaylılar tarafından işgal edi!- 
miş olmasıydı. Uzaylılar uzay 
istasyonunun yaşam destek 
ünitesini etkisiz hale getirerek 
insanları öldürmüşlerdi. 

Bizim yapmamız gereken 
bütün uzaylıları yok edip, ya- 
şam destek ünitesini tekrar ço- 
lıştırmak. Bunu yapabilmek 
için uzay istasyonunun merke- 
zindeki ana kontrol odasına 
ulaşmak gerekiyor. 

İlk başta kullanabileceğiniz 
tek silah robot kolu. Bu kolun 
özelliği uzayarak uzaylıları yok 
etmesi. Ateş tuşunu basılı tuto- 
rak kolu uzatabilirsiniz. Kolu 
uzattıktlan sonra ilerlediğiniz 
platformda zıplamak zorunda 
kalmadan ilerleyebilirsiniz. An- 
cak bulunduğunuz platfor- 
mun altında uzaylılar varsa 
çok dikkatli olmak gerek. 

Uzay istasyonundaki kısa 
gezintiniz boyunca beş ayrı tip 
silah bulabilirsiniz. Bunlardan 
dördü normal silahlar. Beşinci 
silah akıllı bombadır. Bu bom- 
ba kullanıldığında o anda ek- 
randa sizden başka ne varsa 
yok eder. Silahlardan başka 
yaşamınızı sürdürebilmek için 
yolda bulacağınız ekstra oksi- 


UNITRAX 


410 yılındayız. Caydırıcı ni- 

telikte olduğu savunulan 
nükleer silahlar dünyayı ateş- 
ten bir topa döndürdü. Dör- 
düncü dünya savaşının s0o- 
nunda artık dünyamız buhar- 
laşmış bir gezegendi. 

Ancak dünyanın başına bu 
kötü olay gelmeden az evvel 
bazı zeki astronotlar dünyayı 
terk ederek uzayda bir koloni 
kurdular. Bizim görevimiz son 
kalan insanları nükleer tehlike- 
den korumak için reaktörleri 
yok etmek. 
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jenleri de toplamanız gerekir. 

Bir kademeyi başarı ile bitir- 
diğinizde ödül olarak fazla- 
dan puan alacaksınız. Alacar- 
ğınız puan kalan oksijene gö- 
re hesaplanıyor. Kalan oksije- 
ni ekranın altındaki yatay çu- 
buktan öğrenebilirsiniz. Bir 
sonraki kademeye geçmek 
için kahramanımız koşa koşa 
asansöre gidiyor ve kısa bir 
yolculuk başlıyor. 

Oyundaki bütün kademeler 
birbirine son derece benziyor, 
ancak ilerleyen kademelerde 
yola devam edebilmek için 
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atlamanız gereken engeller 
ve boşluklar artıyor. Ayrıca yok 
etmeniz gereken uzaylıların 
da sayısı artıyor. 

Uzaylılar, zıplayan yumurta- 
lara ve uzay elbisesi giymiş 
dünyalılara benziyor. 


Oyunun değerlendirmesi 
Gremlin / Disket - Kaset 


GRAFİK :7 
SES .Ö 
ZORLUK : 8 
DEĞER :7 
GENEL :7 


Oyunun başlaması ile birlik- 
te bir uzay gemisi sizi uzay İs- 
tasyonuna bırakacak. Derhal, 
reaktörleri yok etmek için kul- 
Ilanacağınız bombaları ara- 


maya başlamanız gerekiyor. * 


Aracınızla uzay istasyonunun 
üzerinde daha evvel yapılmış 
labirent misali yollarda ilerle- 
yebilirsiniz. Bu yollar sizi farklı 
reaktörlere veya bombalara 
ulaştırabilir. 

Yol boyunca mutasyona 
uğramış düşmanlar tarafın- 
dan acımasızca saldırıya uUğ- 
ruyorsunuz. Ancak aracınız 
güçlü bir silaha sahip oldu- 
ğundan bunlarla mücadele 
etmeniz mümkün. 

Aracın yönetilmesi oldukça 
ilginç. Gitmek istediğiniz yöne 
doğru Joystick'i hafifçe ittirin. 
Ancak bir başka yöne gitmek 
istiyorsanız bu işlemi tam yol- 
ların birleştiği noktada yap- 
manız gerekiyor, aksi takdirde 
ilerlemekte olduğunuz yöne 
doğru devam etmek zorunda 
kalırsınız. 

Aracınızın silahını kullanmak 
için sadece ateş tuşuna bas- 
mak yeterli değil. Çünkü ateş- 
lemiş olduğunuz mermiyi Joys- 
tick yardımı ile istediğiniz yöne 
gönderebilirsiniz. Fakat aracın 
kontrolu da Joystick'le sağlan- 
dığından bazen bir tercih 
yapmanız gerekebilir. Ya düş- 
mana çarparak enerji kaybe- 


raz, bilgisayar tarafından 

kontrol edilen bir hapisha- 
nedir. Bu hapishane 64 hücre- 
den oluşuyor. 64 hücre 8 * 8”- 
lik düzenle yerleştirilmiş. Bir 
sonraki hücreye geçebilmek 
için içinde bulunduğunuz 
hücredeki biriketleri temizle- 
mek gerekiyor. 

Her hücre bir ekranlık yer 
kaplıyor. Ekranlarda biriketle- 
rin duruş şekilleri oldukça zor. 
Biriketleri kırarken topu yönlen- 


deceksiniz ya da yol ayrımını 
geçeceksiniz. 

Reaktörleri yok etmek için ilk 
olarak gerekli bombayı bul 
malısınız. Daha sonra reaktö- 
re gidin. Reaktörler yolların so- 
nunda bulunuyor ve büyük bir 
piramidi andırıyor. 

Reaktörlere girdikten sonra 
karşımıza dört seçenek çıka- 
cak. Seçenekleri Joystick'i ile- 
ri geri iterek görebilirsiniz. Se- 
çiminizi ateş tuşuna basarak 
yapabilirsiniz. İlk seçenek re- 
aktörden ayrılmanızı sağlar. 
Ikincisi bulunduğunuz yerin 
haritasını verir. Üçüncü seçe- 
nek bombayı yerleştirmeniz 


sağlar. Dördüncü seçenekle 
durumunuzu görebilirsiniz. 

Bombayı yerleştirdikten son- 
ra reaktörü havaya uçurabil- 
mek için üç hakkınız var. Yap- 
manız gereken, LOG ON / 
LOG OFF yazıları çıkmaya 
başladığında LOG ON Yazısı 
yanıkken ateş tuşuna bas- 
mak. 


Oyunun değerlendirmesi 
Streetwise / Disket - Kaset 


GRAFİK : 
SES 
ZORLUK : 
DEĞER 
GENEL 


IOS 


dirmek için kullanacağınız so- 
palar en fazla dört tane ola- 
bilir. Mesela sopaların ikisi ek- 
ranın altında ikisi üstünde yer 
alabilir. Veya bir sopa ekranın 
üstünde yer alırken diğeri yan 
tarafta bulunabilir. 

Bazı ekranlarda sopalar üst 
üste duruyor. Bu durumdaki 
sopaların hızları birbirlerinden 
hafifçe farklı. 

Oyunumuzun en ilginç özel- 
liklerinden birisi de oyunun 
başındaki seçeneklerden 
Construction Kit seçildiğinde 
başlıyor. Burada kendi ekran- 
larınızı düzenlemeniz müm- 
kün. Seçebileceğiniz biriket 
tipleri hemen hemen sınırsız. 
Dikey, yatay, tahrip edileme- 
yen, topun yönünü değiştiren 
ve canavar üreten biriketler 
seçebileceklerinizden bazıla- 
rı. Ayrıca topu uzak tutmanız 
gereken tuzakları da istediği- 
niz duvara yerleştirebilirsiniz. 


Oyuna başlamak istediğiniz 
ekranı RUN/STOP tuşuna basar- 
rak seçebilirsiniz. Biriketlerin 
karmaşık durumlarının en bü- 
yük sebebi birden fazla sopar- 
yı kontrol etme şansına sahip 
olmanız. 

İki kişi birlikte takım halinde 
oynasanız bile etraftaki tuzak- 
lardan kaçınmak son derece 
zor olacaktır. Hatta bir süre 
sonra birbirinizi son derece zor 
durumlara sokmaya bile baş- 
layabilirsiniz. 

İki kişi oynarken, işleri güç- 
leştirmek için kontrol edilen so- 
palar devamlı değiştiriliyor. Bu 
yüzden oyunu çok iyi izlemek 
gerekiyor. 

Sopalar değiştiğinde oyun- 
cular sesle uyarılıyor. Ve sopar- 
ların rengi değişiyor. Değişik- 
lik belirli aralıklarla değil geli- 
şigüzel yapılıyor. 

Eğer bulunduğunuz ekran- 
da hem dikey, hem yatay so- 
pa varsa, bunlardan yatay 
olanını Joystick'i sağa sola çe- 
kerek, dikey olanını, Joystick'i 
yukarı aşağı indirerek kontrol 
edebilirsiniz. 

Yok etmeye çalıştığınız biri- 
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LAM ERİ Yet iş 


ketler genelde dikey veya yar- 
tay şekilde olurlar. Tahrip edi- 
lemeyen biriketler için yapa- 
bileceğiniz bir şey yok. Şeffaf 
biriketler topun yönünü değiş- 
tirirler. 

Bu zorluklardan başka ekror- 
nın içinde çeşitli canavarlar 
yüzercesine dolaşırlar. Bazıları 
top çarptığında yönü değişe- 
ceğinden sizi son derece zor 
durumda bırakabilir. 

Biriketler yok edildiklerinde 
genellikle bir soru işareti aşa- 
ğı düşer. Eğer soru işaretini sO- 
panızla yakalarsanız etkisi ya- 
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rarınıza veya zararınıza olabi- 
lir. Mesela ekrandaki top sa- 
yısı artabilir, ateş tuşuna basa- 
rak sopanızdan ateşleyeceği- 
niz mermilerle biriketleri kırabi- 
lirsiniz. Bazı soru işaretleri to- 
pun yavaşlamasına sebep 
olurken bazıları topun kontrol 
edilemeyecek derecede hız- 
lanmasına sebep olur. Topun 
yönü değişebilir veya ekran- 
daki tüm biriketler bir anda 
yok olarak bir sonraki ekrana 
geçmeniz sağlanmış olur. Ba- 
zen topunuz ekranda kaybo- 
lur ve saniyeler sonra ekranın 


başka bir yerinde ortaya çı- 
kar. 

Oyuna beş hakla başlıyoruz. 
Her ekran tamamlandığında 
bir hak daha veriliyor. Ancak 
buna rağmen haklarınızı son 
derece çabuk kaybedebilirsi- 
niz. Haklarınızı kaybetmedeki 
çabukluk hangi ekrandan 
başladığınıza göre değişir. 
Bazı ekranlardaki mücadele 
oldukça zordur. Çünkü aynı 
anda dört sopayı kontrol et- 
mek özellikle tek başınıza oy- 
nuyorsanız son derece güç ol- 
makta. 


Oyunun değerlendirmesi 


GRAFİK : 9 DEĞER : 40 
SES :.9 GENEL : 9 
ZORLUK: 9 


Ko sıfır yerçekimine 
sahip bir ortamda düşü- 
nün, Ağırlığınız olmayacağı 
için havada asılı kalıp oraya 
buraya sürükleneceksiniz. 

Hiç yerçekimi olmayan bir 
ortamda uzay gemisinin içeri- 
sindeyiz. Ama istenilen yere 
gitmeyi sağlamak için gemi- 
nin arka kısmında bir roket 
var. 

Roketi biraz ateşleyip gemi- 
nin yönüne göre ileri aşağı, 
yukarı, sağa veya sola doğru 
ilerleyin. 

Ancak bir kere hareket ettik- 
ten sonra nasıl duracağınız 
sorunu insanı paniğe uğratı- 
yor. Etrafta birçok engel var 
ama ağırlıksız ortamda sizi 
hiçbir şey frenlemeyeceğin- 


den doğruca engellerden bi- 
rine çarpoabilirsiniz. Ne yazık ki 
bu çarpmanın etkisi normal 
yaşamda olduğu gibi gerçek- 
leşecek ve geminiz hasara 
uğrayacak. 

Bu durumdan kurtulmanın 
tek yolu gemiyi ters yöne çe- 
virip hız dengelenene kadar 
yeterli miktarda roketi ateşle- 
mek. 

Ancak “Yeterli miktar” çok 
önemli. Genelde acemi pilot- 
lar dengelemede pek başa- 
rılı olamayıp basket topu gibi 
durana kadar her yere çar- 
parlar. 

Oyuna gerçek anlamda 


başlayabilmek için manevra 
yapmayı iyi bir şekilde öğren- 
mek gerekir. Çünkü geminizle 
mağaralardan geçmeniz ge- 
rekecek. Ama birçok yerde 
mağaralar son derece dara- 
liyor. Buralardan geçebilmek 
için son derece hassas ayar- 
lamalar yapmak gerekli. Ma- 
ğaralarda işinizi zorlaştıran ısıf- 
ma boruları döşeli. Mağara- 
nın kuytu köşelerinde kare şek- 
linde nesnelere rastlayacaksı- 
nız. 

Eğer bunların üzerine inerse- 
niz veya üzerinden geçerseniz 
ekranın üst kısmında soldan 
ikinci karede TIMER yazan yer- 


de saat geriye doğru çalış- 
maya başlar. Saat sıfıra gele- 
ne kadar sınırsız ateş gücünüz 
var. 

Kazandığınız silahla rastla- 
yacağınız birçok yaratığı yok 
edebilirsiniz. Ancak sıfır yerçe- 
kiminin ikinci sorunu ile bura- 
da karşılaşacaksınız. Gemiyi 
düşmanınızı vurmanızı sağlar- 
yacak duruma getirdiğinizde, 
rotanız doğrudan doğruya 
kayalara çarpacak şekilde 
oluyor. 

Yapabileceğiniz tek şey 
düşmanı vurur vurmaz gemiyi 
aksi yöne çevirip roketleri 
ateşlemek. Ancak buna rağ- 
men çoğu zaman kayalara 
çarpmaktan kurtulamazsınız. 

Yok edebilecekleriniz ara- 
sında kurtçuklar, dönen yıldız- 
lar, kafatasları gibi çeşitli ya- 
ratıklar var. Düşmanları yok et- 
me işinde , ustalaştığımızda 
gerçek işiniz başlıyor. 

İşiniz yakalayıcı kancayı kul- 
lanarak küreleri yakalayıp ge” 


Ma taraından yö- 
netilen GAD vadisindeyiz. 
Vadi kötülerle dolu bir yer. Sü- 
rTüngenlerin lideri ARCHVEULT. 
Kendisine Kritos Bloodheart, 
Karim ve Demiveulit adlarında 
üç sürüngen yardım ediyor, 
Bu vadide her yıl yapılan bir 
yarış var. Yarışta insan ırkın- 
dan bir köle (kontrol edeceği- 
miz kişi) av oluyor. Köle vadi- 
deki ondört ayrı yeri karşısına 
çıkan çeşitli yaratıklara karşı 
savaşarak geçmek zorunda. 
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zegenin yüzeyine indirmek. 
Ancak sıfır yerçekiminde bu iş- 
lemin zorluğunu tahmin ede- 
bilirsiniz. 

Gezegenin yüzeyine indiri- 
len her küre ilginç bir şekilde 
dönüşüme uğruyor. Her şey 
sona erdiğinde tekrar farklı 
düşmanlarla işe yeniden baş- 


Bu sırada kendisine büyük ve 
dövüşme yeteneği yardımcı 
olabilir. 

Wixardın kulesi ve manastır 
benzeri birkaç yer dışında ge- 
çilmesi gereken yerlerin çoğu 
açık arazide yeralıyor. 

Oyunu tek olarak bilgisaya- 
ra karşı oynamak isterseniz, 
yarışta av olarak kullanılan kö- 
leyi kontrol edeceksiniz. Köle 
olarak seçebileceğiniz üç ayrı 
tip var: Rahip, savaşçı ve hır- 
SIZ. 

Her tipin vadideki yolculuk 
sırasında yapması gereken 
ayrı ayrı işler var. Mesela ra- 
hip, Archweult'u yenmeli, Ma- 
lefice'ı (vampirlerin prensi) ve 
ölümsüz savaşçı Lord Tobias'ı 
yok etmelisiniz. Hırsız bazı eş- 
yalar çalmak zorunda. 

Hangi tipi seçerseniz seçin 
vaktinizin çoğunu size saldıran 


# 


layabilirsiniz. 


Oyunun değerlendirmesi 
Silverbird / Disket - Kaset 


GRAFİK : 
SES 
ZORLUK : 
DEĞER 
GENEL 
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yaratık gruplarıyla uğraşarak 
geçirmek zorundasınız. Bun- 
lardan bazıları yiyecek ve ha- 
zine bırakırlar. Size düşen bun- 
ları toplamak. Bundan başka 
toplayabileceğiniz altın torba- 
ları ve büyüler var. Büyüleri 
her zaman kullanabilirsiniz. O 
ana kadar topladığınız eşya- 
ların listesini görmek mümkün. 

Bir sonraki yere geçmeden 
bulunduğunuz yerin tamamı- 
nı dolaşmanız gerekir. Bir son- 
raki yere aktarım bölümüne 
geldiğinizde gidebileceğiniz 
yönleri seçebilirsiniz. 

Oyunumuzu iki kişinin birlik- 
te oynaması daha eğlenceli. 
Bu durumda oyunculardan bi- 
ri avcı diğeri av olacak. Oyu- 
nun başlangıcında avcı üç 
yardımcısını yerleştirme hakkı- 
na sahip. Bunları avın geçe- 
ceğini umduğu yerlere kon- 
ması gerekir. Ancak üç yar- 
dımcı her yere konamaz. Her 
birinin konabileceği belirli yer- 
ler var. 

Diğer oyuncu hangi köle ti- 


pini kontrol edeceğini seçtik- 
ten sonra oyun başlayabilir. 
Seçilen kölenin görevleri tek 
oyunculu sistemdekinin aynısı. 

İki oyunculu sistemde ekran 
ikiye bölünüyor. Av, avcının tu- 
zak tuzak kurarak yardımcıla- 
rından birini yerleştirdiği böl- 
geye girdiğinde rakibiyle sa- 
vaşmak zorunda. Avcı telepar- 
ti yardımıyla yardımcısını kul- 
lanıp av ile savaşıyor. Bu mü- 
cadeleyi ekranın üst kısmında 
izlemek mümkün. 

Eğer avcı yenilirse tekrar alt 
ekrana geçip sürüngenliğe 
devam ediyor. Avcının avını 


ok güçlü ve son derece 
Çisi olan Lord, bir za- 
miünlar barış dolu olan ELRON 
köyünü esir aldı. Aslında kö- 
yün kurtulma şansı vardı. HAS- 
RINAXX adındaki büyücü ro- 
botun görevi köyü tüm gelebi- 
lecek tehlikelerden korumak- 
tı. Ancak Lord'tan korktukları 
için hiçbir önlem almayan köy 
halkı yüzünden zavallı robot 
Lord tarafından büyülendi. 
Lord tarafından altı parçaya 
bölünen robot şatonun çeşitli 
yerlerine gizlendi, böylece kö- 
yün kurtulma ümidi kalmadı. 
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öldürebilmesi için sadece beş 
günü var.Saldırı sırasında yop- 
manız gereken ileri atılıp raki- 
binize vurmak. 

Enerji düzeyinizi daima kont- 
rol altında bulundurun. Enerji 
düzeyiniz bir kılıçla gösteriliyor 
ve kılıç başınızın üzerinde du- 
ruyor. Enerjiniz çok hızlı olarak 
azalacak. 

Enerjiyi yükseltmek için iki 
dakikada bir, bir şeyler yemek 
gerekiyor. 


Oyunun değerlendirmesi 
Gremlin / Disket - Kaset 


GRAFİK : 7 ZORLUK : 8 
SES B DEĞER :7 
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Ancak bu sırada biz devreye 
girdik. Tahmin edeceğiniz gi- 
bi görevimiz robotun parçalar- 
rını bulup tekrar birleştirerek 
köyü kurtarmasını sağlamak. 

Yol üzerinde toplayabile- 
ceklerimizi iki bölüme ayırabi- 
liriz: şerbetler ve eşyalar. Eşya- 
lardan bazıları ve işlevleri: Yi- 
yecek; enerjimizin tazelenme- 
sini sağlor. Altın; yiyeceğe dö- 
nüşür. Büyü gücü; büyü kullan- 
ma kabiliyetinizi geliştirir. Ok; 
ok stouğunuz artar. Alev; ateş 
toplarını arttırır. 

Boşluk tuşuna basarak duru- 
munuzun gösterildiği ekrana 
gelebilirsiniz. Durum ekranın- 
da, topladığınız eşyalar, 
oyundaki ilerlemeniz gösterili- 
yor. Bundan başka durum ek- 
ranında silah ve büyü eşyalar- 
rını da seçebilirsiniz. 

Seçilebilecek üç çeşit silah 
var: ok, ateş topu ve enerji ke- 
meri. Bir oku yüzünüzün dönük 
olduğu yöne doğru ateşleye- 
bilirsiniz. Enerji kemeri biraz 
büyü gücünüzü kullanır. Bun- 
lar hedefi bulana kadar du- 
varlara çarpıp sekerek hede- 
fe ulaşırlar. Silahlarınızın en il- 
ginci ateş toplarıdır. Durum 
ekranında bunların gücünü 
değiştirebilirsiniz. Ateş topu- 
nun gücü ne kadar artırılırsa 
büyü gücünüz de o ölçüde 
çok kullanılır. Bunlar hedefe 
ulaştıklarında etkileri çok güç- 
lüdür. Duvarı yıkabilir, çalıları 
yakabilirler, 

Oyunun başlaması ile birlik- 
te şatonun ilk kulesinin ilk katı- 
na giriyoruz. Yolumuzu kapı 
yerine çalılar kapatıyor. Eğer 
bu çalılara fazla yaklaşılırsa 
onaltı ayrı tipte canavarla kar- 
şi karşıya gelmek mümkün. Bu 
canavar tiplerini iki gruba ayı- 
rabiliriz: Kollular ve kolsuzlar. 
Kollu canavarlar ateş kuşakla- 
rı ile saldırırlar. Asıl zararlı olan 
bu türe giren canavarlardır. 
Kolsuz canavarlar genellikle 
bomba atarlar. 

Çalıdan duvariarı geçebil- 
mek için belirli bir mesafeye 
kadar gelerek enerji kuşağını 
kullanabilirsiniz. Veya en güç- 
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lü silahınız olan ateş toplarını 
kullanabilirsiniz. Ancak ateş 
topları maksimum güçte kulla- 
nırsa bir patlama ile ekranın 
üçte ikisini yok ederler. Nor- 
mal güçte kullanıldıklarında 
bir canavarın gücünü zayıfla- 
tır, çalıları yok edebilirler. 

Enerji kuşağınızı seri halde 
ateşleyebilirsiniz. Bir kerede 
onbeş atış yapmak mümkün- 
dür. Ateş topları da enerji ku- 
şağı da büyü gücünüzü azal- 
tir. Büyü gücünüzü arttırmak 
için kadehleri kullanın. Eğer 
büyü gücünüzü kaybederse- 
niz tek kullanabileceğiniz silah 
oktur. 

Oyun boyunca enerjinizi tü- 
keten ama çok yararlı olan 
büyüler toplayabilirsiniz. Bun- 
dan başka görünmezlik yüzü- 
ğü ve bukelemun postuda ya- 


Köl rüyalar, kabuslar hiç 
kimsenin hoşuna gitmez. 
Her kes kâbuslardan kaçıp 
kurtulmaya çalışır. 

Uyanık durumdayız ama rü- 
yalar ülkesindeyiz. Rüyalar- 
dan kaçmak mümkün değil. 
Kâbuslar krallığında esir düş- 
tük. Bu krallık dört bölgeden 
oluşuyor. Her bölge bir önce- 
kinden daha korkunç: Orman, 
mağardor, işkence odası ve 


rarlı eşyalardandır. Bukele- 
mun postu sayesinde birçok 
yaratığı kandırabilirsiniz. 

Kullanabileceğiniz eşyalar 
arasında otuziki ayrı şerbet 
var. Bunların bazıları şifa verir, 
fazladan büyü gücünü arttırır, 
bazı şerbetler duvarları tahrip 
eder, bir yaratık öldüğünde si- 
zin bir eşinizi üretir. 

Kulenin sonuna geldiğiniz- 
de bekçi uyanır ve sizi izleme- 
ye başlar. Sona ulaştığınızda 
bekçi yanıp havaya karışırken 
robotun parçalarından birini 
elde edersiniz. 

Oyunun değerlendirmesi 
Firebird / Disket - Kaset 
GRAFİK :7 


SES ri 
ZORLUK : 9 
DEĞER :8 
GENEL :8 


son olarak labaratuvar. 
Rüyalardan kaçacak güce 
sahip değiliz ama, bazı rüya 
bölgelerinde işe yarayacak 
araçlar yapma gücüne sa- 
hipbiz. Mesela silah, nakil ci- 
hazı, çarmıh, ayin kadehi ya- 
pabileceklerimizden bazıları. 
Korkulu rüyalar ülkesi ce- 
hennemi yaratıkların yaşadığı 
korkunç bir yer. Çok eskiden 
Avrupalı bir prens vergilerini 


ödeyemeyen kişilerin ellerini 
kestirilmiş. Şimdi bu eller son- 
suza kadar kâbuslar ülkesin- 
de dolaşacaklar, 

Bir zamanlar aya tapan bir 
grup insan sonsuza kadar ya- 
rıkurt adam olarak rüyalar ül- 
kesinde yaşamaya mahküm 
edilmişler. Bir zamanlar çok 
zengin bir aile hiçbir zaman 
hastalanmayacaklarına dair 
anlaşmışlardı. Şimdi bu aile- 
nin fertleri rüyalar ülkesinde 
birden karşınıza bir hayalet 
olarak çıkabilir. 

Korkulu rüyalar ülkesinden 
kaçabilmenin tek yolu var. Ek- 
randa gösterilen zamanı ge- 


İSİ 


ce yarısından saat sabah 
8.12'ye getirmeniz gerekir. Zi- 
yaret etmeyi başardığınız her 
rüya zamanı altı dakika ilerle- 
tir. İkinci olarak rüya durumu- 
nuzu ilerletmeniz gerekir. İlk 
başta en düşük durum olan 
BAD DREAM'desiniz. Bunu NE 
FARIOUS NIGHTMARE durumu: 
na getirmelisiniz. 

Korkulu rülayar ülkesinde 
yardım almak için bulabilece- 
ğiniz birçok eşya var. Eğer 
oyunu tamamlamak istiyorsa- 
nız bu eşyaların tümüne ihti- 
yaç duyacaksınız. Bulabilece- 
ğiniz silahlar: Kutsal su; bu si- 
lahla kafatası, medusa ve yar- 
rasaları etkisiz hale getirebilir- 
siniz. Saat bütün canavarları 


—— 


yavaşlatır. Ancak bunu bir ke- 
re kullanabileceğinizden kul- 
Ianmadan evvel çok iyi düşü- 
nün. Çarmıhın yardımı ile ha- 
yaletleri durdurabilirsiniz. 
Silah ve kurşunları ayrı ayrı 
bulabilirsiniz. Bir kerede yirmi 
tane kurşun taşımanız müm- 
kün. Bununla çeşitli canavar- 
ları öldürebilirsiniz. Ancak ca- 
navarların bazılarını öldürebil- 
mek için birkaç kere vurmak 
gerekir. Gümüş tabanca ve 
kurşunlardan bir kere bulabi- 
lirsiniz. Bu silah yardımı ile ha- 
yaletleri vurmanız mümkün. 
Topladığınız silahlar ekranın 
altında gösteriliyor. Belirli bir si- 
lahı Joystick yardımı ile seçe- 
bilirsiniz. Kullanmak istediğiniz 


silahın sağ elde olması gere- 
kiyor. 

Silahlardan başka eşyalar 
da bulabilirsiniz. Kanatlar da- 
ha yükseğe sıçramanızı sağ- 
lar. Yüzük, fazladan hak ka- 
zandırır. Ayin kadehi rüya du- 
rumunuzu düzeltir. Nakledici, 
bir ekrandan diğerine geç- 
menizi sağlar. 

Laboratuvarda cam küre- 
lerde duran beyinler görülme- 
si gereken ilginç yerlerden bi- 
risi. Burada ayrıca makinalar 
bağlanmış büyük insanları da 
görebilirsiniz. 

İşkence odasında giyotin ve 
asılı cesetler var. Kurt adam 


lar çok iyi yapılmış. Bunlar ilk 
başta normal insanken gide- 
rek kamburlaşıp kurda dönü- 
şüyorlar. 

Oyunun değerlendirmesi 
Cascade / Disket - Kaset 


GRAFİK :8 
8 57 
ZORLUK : 9 
DEĞER :8 
GENEL :8 
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| ei bir tür yap boy oyunu- 
na benzetebiliriz. Yap boz 
oyununda olduğu gibi doğru 
parçaları bir araya getirmek 
gerekiyor ama hedefimiz bir 
tablo oluşturmak değil, biri- 
ken parçaları mümkün oldu- 
ğu kadar düşük seviyede tut- 
mak. 

Esas olarak yedi değişik tip- 
te parça yukardan aşağı 
doğru iniyor. Parçalar sağa 
ve sola zikzak, sağa ve sola 
doğru L şekli, düz çubuk, ka- 
re ve haç şekillerinde. 

Aşağı doğru düşen parça- 
lar birbirleri üzerine birikerek, 
giderek artan bir yükselti oluş- 
turuyorlar. Ancak oluşan ta- 
bakada boşluk kalmazsa O 
tabaka yok olarak yükseltinin 
alçalmasını sağlıyor. 

Eğer parçaları doğru yerleş- 
tirmezseniz yükseltinin boyu gi- 
derek artar. Bu durumda yu- 
karıdan gelen parçaları doğ- 
ru yerlere yerleştirmek için ka- 
lan vakit giderek azalır. Eğer 
yükselti tepeye kadar çıkarsa 
oyun sona erer. 

Parçaları doğru olarak yer- 
leştirmenin iki avantajı var. İlk 
avantaj tamamlanıp kaybo- 
lan her tabaka için fazladan 
puan almanız. Bunun dışında 


yerleştirdiğiniz her parça için- 
de puan alıyorsunuz. İkinci 
avantaj daha evvel söylediği- 
miz gibi parçaları yerleştirmek 
için daha çok zamanımız ol- 
ması. 


Parçalar yukarıdan aşağı 
inerken istediğiniz gibi çevirip 
sağa sola doğru çekebilirsiniz. 
Bütün bu işlemleri Joystick yar- 
dımı ile yapabilirsiniz. Ateş tu- 
şuna basarak parçaları çevi- 
rebilirsiniz. Amiga'da kontrol- 
ları nümerik klavyeden de 
sağlamanız mümkün. 

Puanınız arttıkça parçaların- 
da düşme hızı artacak. Bir sü- 
re sonra hata yapmaya baş- 
layıp yükseltinin dağa dön- 
mesine neden olacaksınız. 


Oyunun başlangıcında zor- 
luk düzeyini on ayrı kademe- 
den seçebilirsiniz. Seçilen zor- 
luk düzeyine göre parçaların 
düşme hızı değişir. Buna parar- 
lel olarak da parça başına 
verilen puan değişir. 

Oyunda başarılı olmak için 
başlıca izleyebileceğiniz iki 
yöntem var. İlk olarak parça- 
ları mümkün olduğunca dü- 
zenli ve birbirine uyacak şekil- 
de yerleştirebilirsiniz. Ancak 
parçalar düzenli gelmezse te- 
pe oluşturmak yerine boşluk 
bırakmak daha yerinde olur. 
Bu yöntemin dezavantajı faz- 
Ila boşluk bırakınca yükseltinin 
tepeye dönüşmesidir. 

kinci yöntemde mümkün ol- 
duğu kadar boşluk bırakma- 
maya çalışın. Bu yöntemin de- 
zavanlajı eğer gerekli parça 
gelmezse yükseltinin giderek 
artması ve parçaları koyacak 
yer kalmamasıdır. İlk yöntemin 
ikinciye göre daha başarılı Ol- 
duğunu söyleyebiliriz. 

Oyunumuza yirmibeş daki- 
kalık son derece güzel bir mü- 
zik parçası eşlik ediyor. 
Oyunun değerlendirmesi 
Mirrorsoft / Disket - Kaset 
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1984 yılında yazılan Incredible 
Hulk, Scott Adams türü adventure'- 
ların ilkiydi. Scott Adams adventu- 
reları (örneğin Spiderman) şimdiki 
adventure'larla kıyaslanınca olduk- 
ça basit gibi görünüyorlarsa da hâ- 
lâ zevkle oynandıkları bir gerçek. Bu 
tür adventure oyunlarında komutları 
iki kelime (fiil-isim) olarak verirsiniz, 
mekan sayısı, bu mekanlarda yapı- 
lan tasvirler ve karakterler arası ko- 
nuşmalar çok azdır. Ayrıca bu dür 
adventure'larda bilmeceler ön plan- 
dadır. Fazla text'e yer verilmediğin- 
den oyunda amaç bu bilmeceleri 
mantıksal yollardan çözmekle sınırlı 
kalıyor. Bütün bilmeceler birbirleriy- 
le bağlantılı olup genellikle sonda 
oyunun çözümünü oluşturan büyük 
bir bilmece vardır. 

Aslında bütün bu yukarıda bah- 
settiklerim daha çok Hulk'un özel- 
liklerini yansıtıyor, fakat genelde bü- 
tün Scott Adams adventure'ları için 
geçerlidir. Oyunda 18 mekân ve bu- 
lunup saklanması gereken 17 mü- 
cevher var. 


Oyunun başında, çoğu adventu- 
re'larda rastladığımız gibi hemen 
çözülmesi gereken bir bilmece var. 
Oyunda herhangi bir ilerleme yap- 
madan önce kahramanımız Bruce 
Banner'ı bağlı olduğu sandalyeden 
kurtarmamız gerekiyor. Hulk filmini 
seyretmiş olanlar ya da çizgi roman- 
larını okuyanlarınız Hulk'un tuhaf 
güçlerini hatırlayacaklardır. Bruce 
Banner kızdığı zaman güçlü Hulk 
haline dönüşmektedir. Bu nedenle 
ona BİTE LIP komutuyla acı vererek 
Hulk haline dönüşmesini sağlama- 
lıyız. Bunu gerçekleştirmenin başka 
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bir yolu da ROCK CHAIR komutuy- 
la sandalyeden düşerek başını ye- 
re çarpmasıdır. 


EV 1: 

Mevcut eşyalar: Kırık Sandalye, 
Ayna, Mücevher, Metal Vantilatör, 
yerde duran Büyük Halka. 

Çıkışlar: Doğu. 

Komutlar: Odaya gaz dolması 
nedeniyle Hulk olsanız da bu aşa- 
mada ne yerdeki halkayı çekecek 
yeterli güce ne de bunun nasıl ya- 
pılacağına dair bilgiye sahip değil- 
dir. Burada GET FAN ve GET GEM 
komutlarıyla vantilatör ve mücevheri 
alın. Aynayı da Bruce Banner mı ve- 
ya Hulk mu olduğunuzu anlamak 
için alabilirsiniz, ancak gerekli de- 
ğildir. Son olarak GET MIRROR, 


EAST komutlarını verin. 


TÜNEL 1: ” 

Mevcut eşyalar: İşaret, Düğme. 

Çıkışlar: Batı (Ev 1'e geri dönme), 
Tünel Çıkışı. 

Komutlar: İşaret ileride yüksek 
yerçekimi olduğunu belirtmektedir. 
Bu yüzden, bu bölgede hayatta ka- 
labilmek için Hulk haline gelmek ge- 
reklidir, yoksa ölür ve Limbo denen 
yere gelirsiniz. Ancak bu noktada 
ne kadar BITE LIP deseniz de tüne- 
le gaz dolacak ve yine Bruce hali- 
ne geleceksiniz. Çözüm düğmede 
yatmaktadır. Bu düğmeyle odaya 
gaz dolmasını kısa bir süre gecikti- 
rebilirsiniz. Böylece PRESS BUT- 
TON, BITE LIP ve GO OUT komut- 
larıyla tünelden çıkın. 


LIMBO: Burası daima Bruce Ban- 
ner veya Hulk'un öldükten sonra 
gönderildiği yerdir. Ancak öldükten 
sonra da oyuna DOWN komutunu 
vererek devam edebilirsiniz. Böyle- 
ce birinci eve gelirsiniz. Bununla bir- 
likte Biogem'i yokettiğiniz zaman 
oyuna baştan başlamaktan başka 
çare yoktur. 


ALAN 1: 

Mevcut eşyalar: Büyük Ev, Mü- 
cevher. 

Çıkışlar: Kuzey, Güney, Doğu, 
Batı. 

Komutlar: Tünelden başarılı bir 
şekilde dışarı çıktıktan sonra ilk ola- 
rak GET GEM komutunu verin. Şim- 
di Hulk'un olağanüstü gücünü kul- 
lanarak evi bile kaldırabiliriz. Böyle- 
ce evin altında başka bir mücevher 
bulacaksınız. Bunun için LIFT DO- 
ME, GET GEM komutlarını girin. Ay- 
rıca DIG, GO HOLE, GET GEM ya- 
zarak başka bir mücevher bulabilir- 
siniz. Son olarak UP ve EAST yön 
komutlarıyla mücevher odasına 
(fuzzy area) gidin. Aslında bütün 
yön komutları sizi aynı yere getire- 
cektir. Eve geri dönmek isterseniz 
GO DOME yazabilirsiniz. 


MÜCEVHER ODASI; 

Mevcut eşyalar: İşaret. 

Çıkışlar: Kuzey, Güney, Doğu, 
Batı. 
Komutlar: READ SIĞN komutunu 
verdiğinizde burasının mücevherleri 
bırakmanız gereken yer olduğunu 
anlayacaksınız. O halde DROP 
GEM komutunu üç kez yazarak ta- 
şıdığınız mücevherleri bırakın. 


DİKKAT: Mücevher odasından 
Kuzey hariç herhangi bir yöne gitti- 
ğinizde rastgele bir yere geleceksi- 
niz. Bu yerlerden Baş Müfettiş'in 
(Chief Examiner) odasına yalnızca 
bir kere gelebilirsiniz. Bu yüzden 
burada komutları çok dikkatli yazın. 

Gelebileceğiniz diğer yerler ise üç 
alandan birisidir. Bununla birlikte üç 
alan da birbirine benzemektedir. Uç 
alanın birbirinden ayrılması: Biraz 
önce kazdığımız Alan 1'de geniş bir 
çukur vardır. Alan 2'de ise çukur 
yoktur. Alan 3 de ufak çukurlarla do- 
ludur. 

Bu alanlardan birine gitmek için 
Kuzey hariç bir yön komutu verin. 
Kuzeye giderseniz bir yeraltı odası- 
na geleceksiniz. Ancak bu aşama- 
da kesinlikle buraya girmeyin, yok- 
sa oyunu bitirmeniz imkânsız hale 
gelebilir. 


BAŞ MÜFETTİŞİN ODASI: 
Mevcut eşyalar: Masa, Kapı. 
Çıkışlar: Yok. 

Komutlar: EXAMINE DESK ko- 
mutunu vererek masanın üzerinde 
bir mücevher bulabilirsiniz. Mücev- 
heri GET GEM komutuyla aldıktan 
sonra GO DOOR komutuyla oda- 
dan çıkmaya bakın. Bu noktada Baş 
Müfettiş sizi odadan kovacak ve 
mücevher odasına döneceksiniz. 


ALAN 2: 

Mevcut Eşyalar: Büyük Ev, Mü- 
cevher. 

Çıkışlar: Kuzey, Güney, Doğu, 
Batı. 

Komutlar: EXAMINE DOME de- 
diğinizde bu evin arılarla dolu oldu- 
ğunu göreceksiniz. Öncelikle bun- 
lardan kurtulmamız lazım, ama na- 
sıl? Önce WHAVE FAN komutunu 
verin. Bilgisayar 'at what?" diye ce- 
vaplayacaktır. Siz de AT DOME ce- 
vabını verin. Böylece eve girdiğiniz- 
de arılar gitmiş olacaktır. Bu arada 
siz de sırayla şu komutları verin. 
LIFT DOME, GET GEM, DIG, GO 
HOLE, DIG (7 defa), GET GEM, U 
ve GO DOME. 


TÜNEL 2: : 

Mevcut eşyalar: İşaret. 

Çıkışlar: Batı (eve), Tünel Çıkışı 
(alana). 

Komutlar: WEST ile eve gelin. 
Dönüşte alana gitmeden önce yer- 
çekimine dayanabilmek için BITE 
UIP komutuyla Hulk haline gelmeyi 
sakın unutmayın. 


EV 2: 

Mevcut eşyalar: Balmumu. 

Çıkışlar: Doğu. 

Komutlar: GET WAX, E, BİTE 
LIP, GO OUT. 


ALAN 3: 

Mevcut eşyalar: Büyük Ev, Mü- 
cevher, Ufak Çukurlar. 

Çıkışlar: Kuzey, Güney, Doğu, 
Batı ve Ev. 

Komutlar: Bu bölgede bir komut- 
tan daha fazla kalırsanız çukurlar- 
dan düşman karıncalar çıkarak 
Hulk'a saldıracaktır. Bu yüzden mü- 
cevher odası ile alan 3 arasında de- 
vamlı gidip gelmelisiniz. Buradaki 
komutlar sırayla: GET GEM, E (mü- 
cevher odasına), DROP GEM. Tek- 
rar alana geri dönerek LIFT DOME, 
E, geri dönerek GET GEM, E, 
DROP, GEM. Yine geri dönerek 
DIG, GO HOLE, DIG (4 defa), GET 
GEM, U, E, DROP GEM. Son kez 


geri dönerek GO DOME. 


TÜNEL 3: i 

Mevcut eşyalar: işaret, Mücev- 
her. 

Çıkışlar: Batı (eve), Tünel Çıkışı 
(alana). 

Komutlar: GET GEM. Dönüşte 
BİTE UIP veya HIT HEAD komutla- 
rından birini vermeyi unutmayın. 


EV 3: 

Mevcut eşyalar: Mücevher. 

Çıkışlar: Doğu. 

Komutlar: Önce GET GEM ko- 
mutunu verin. Şimdi bir işiniz kal- 
mamış gibi gözüküyorsa da aslında 
burada bir mücevher daha var. Şim- 
di MIT HEAD komutunu vermeyi de- 
neyin. Dr Tuhaf'ın bir görüntüsü be- 
lirecektir. Bu arada siz de odaya gaz 
dolmasından ötürü Bruce Banner 
haline döneceksiniz. Şimdi, yine Dr 
Tuhaf'ın baseboard'ı işaret ettiğini 
bildiren mesaj ekranda gözükünce- 
ye kadar (rastgele bir anda çıkacak- 
tır, dikkat edin!) HT HEAD komutu- 
nu vermeyi sürdürün. Bundan son- 
ra EXAMINE BASEBOARD, PLUG 
OUTLET (at what? sorusuna WITH 
WAX) komutlarını verin. Şimdi oda- 
ya gaz dolmasını engellemiş olduk. 

Artık HIT HEAD komutuyla Hulk 
haline gelebiliriz. Bunu yaptıktan 
sonra hem Hulk haline geleceksiniz, 
hem de Dr Tuhaf'ın görüntüsü ka- 
lacaktır. SPEAK STRANGE komu- 
tuna Dr Tuhâf “en büyük düşmanı- 
nı hatırla” cevabını verince bir kez 
daha SPEAK STRANGE komutunu 
verin. Bu sefer de Spiderman ile il- 
gili bir reklam cevabı alacaksınız. 
Son kez SPEAK STRANGE dediği- 
nizde Dr Tuhaf size bir mücevher 
verecek ve kaybolacaktır. GET 
GEM ve GET WAX komutlarından 
sonra mücevher odasına dönüp mü- 
cevherleri bırakın (DROP GEM). Ar- 
tık birinci eve gidip halkayı çekebi- 
lirsiniz, ama bundan önce REMEM- 
BER NIGHTMARE komutunu verin. 
En son olarak mücevher odasına 
dönerek yine REMEMBER NIGH- 
TMARE komutunu verin. 


YERALTI ODASI: 

Mevcut eşyalar: BioGem, Enerji 
Yumurtası. 

Çıkışlar: Görünüşte yok. 

Komutlar: REMEMBER NIGHT- 
MARE komutu aslında çok önemli, 
çünkü bu komutu vermeden bu oda- 
ya gelseydiniz gaz Hulk'u Bruce ha- 
line getirecek ve bir süre sonra öl- 
dürecekti. Üstelik BioGem'de yok 
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olacak ve oyuna yeniden başlamak 
zorunda kalacaktınız. Şimdi odaya 
girer girmez EAT EGG, SCRATCH 
HALLS ve GO CRACK komutlarını 
verin. 


MAĞARA: 

Mevcut eşyalar: Karınca Adam, 
Kafes, Mücevher. 

Çıkışlar: Duvardaki yarık. 

Komutlar: Burada karıncalara ih- 
tiyacımız var. Eğer Ev 1'deki halka- 
yı çekerek yeraltı odasının tavanın- 
da bir boşluk açmasaydık, bu oda- 
lardan kaçamazdık. Şimdi yapma- 
mız gereken şey GO CRACK ve UP 


komutlarıyla ev 1'e gelip oradan ka- 
rıncaların bulunduğu yere gelmek- 
tir. Ancak bundan önce CLOSE 
EYES, HOLD NOSE, PLUG EARS 
WITH WAX yazarak karıncaların 
Hulk'a zarar vermelerini önlemeli- 
yiz. Bundan sonra bu şekilde karın- 
caları mağaraya kadar taşımanız 
gerekiyor. Mağarada karıncaları bı- 
raktığınızda bir mücevher daha bu- 
lacaksınız, GET GEM komutuyla bu 
mücevheri alın. 


OYUNUN BİTİRİLMESİ: 
Artık geriye kalan iş, mücevher 
odasına giderek bütün mücevherleri 


bırakmaktır. 16 mücevheri de koy- 
duktan sonra en son olarak Bio- 
Gem'i alabiliriz. Sakın bundan ön- 
ce BioGem'i almaya kalkmayın, 
yoksa oyunu bitiremezsiniz. Bio- 
Gem'i de mücevher odasına bırak- 
tığınızda skorunuz Yo 100'e ulaşmış 
olacaktır. Oyun sonu mesajını al- 
mak için SCORE yazın. Herhalde 
mesajın ne olduğunu tabii ki söyle- 
meyeceğim. Onu siz bulun. 

Böylece Incredible Hulk adlı ad- 
venture oyunu bitirmiş olduk. Gele- 
cek ay MACERA PEŞİNDE köşe- 
mizde Spiderman'in tam çözümünü 
bulabilirsiniz. 


ADVENTURE YARDIM KÖŞESİ 


Bu ayki yardım köşesinde müm- 
kün olduğu kadar çok arkadaşımı- 
zın sorunlarına değinmeye çalıştım. 
İşin ilginç yanı da pek çok arkada- 
şın hemen hemen benzer yerlerde 
takılmış olması. Bu önemli ipuçları 
için “Adventure İpuçları" bölümüne 
bakın. Şimdi gelelim sizlerin sorun- 
larınıza. 

Kadıköy'den yazan Selman Tar- 
mur, Hexagon of Heliatron'u aldık- 
tan sonra Hayvanadam'ı bulamadı- 
ğını söylüyor. Ayrıca Two-Bad'i de 
bulamadığını yazmış. Hayvanadam, 
aynayı geçtikten sonra Shadow- 
lands denilen bölgenin doğusunda 
bir yerdedir. Tabii ona ulaşmadan 
önce akrep ordusunu bertaraf et- 
mek gerekiyor. Bunu başarmak için 
iki defa HACK SCORPIONS yazma- 
lısın. Hayvanadamın yanında DROP 
HEXAGON diyecek olursan onu ko- 
layca etkisiz hale getirebilirsin. Two- 
Bad'e gelince, onu da Hayvanada- 
mın biraz kuzeyinde bulacaksın. 
Onu geçmek için GIVE TUROUOL- 
SE komutunu vererek taşı Two- 
Bad'e vermeyi dene. Aydınlıkev- 
ler/ANKARA'dan Özgür Üstündağ 
ise henüz Hexagon'u bulamadığın- 
dan yakınıyor ve şatodan çıktıktan 
sonra nasıl Yılandağı'na gideceğini 
ve Evil Lynn'den kurtulduktan son- 
ra uçurumu nasıl geçeceğini soru- 
yor. Hexagon, Gölgeler Şatosunda 
büyücünün özel odasında saklıdır. 
Buradaki perdeyi OPEN CURTAIN 
diyerek açtıktan sonra EXAMINE 
ALCOVE ve EXAMINE ROSTRUM 
komutlarını vererek Hexagon'u bul- 
mak mümkündür. Ayrıca GO JAW- 
BRIDGE, EAST komutlarıyla şato- 
dan ayrılarak Two-Bad'i yukarıda 
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anlattığım biçimde atlattıktan sonra 
yolu takip et. Evli Lynn'in bulundu- 
ğu yerdeki uçurumu geçmenin bir 
yolu yok. Bu oyunla ilgili son olarak 
timelinkleri saate takmak için FIT Ti- 
MELINK TO CLOCK komutu yerine 
FIT TIMELINK CLOCK komutunu 
verin. Pek çok okuru zor durumda 
bırakan bu hatadan dolayı özür dili- 
yorum. 

Temple of Terror'de Teşvikiye'- 
den Mert Hekimci köprüyü geçtikten 
sonra doğuda bulunan yanan evin 
bulunduğu yerde ne yapacağını me- 
rak ediyor. Burada evsahibini yoke- 
den kötü cinlere hadlerini bildirme- 
niz gerekli. Bu yapabilmek için sa- 
dece KILL ELVES BY SWORD yaz- 
mak yetecektir. Yerde yatan adamı 
incelediğinde ok ve yayı bulacaksın. 
Bundan sonra önce batıya gittikten 
sonra devamlı doğuya ilerleyerek 
Harpy'nin (tarih öncesi bir kuş) bu- 
lunduğu yere gel. Burada bulunan 
çantadaki mesajı okuyunca bir kar- 
tal gelecektir. GO EAGLE yazarak 
kartala bindikten sonra sana başka 
bir tarih öncesi kuş saldırıyor, fakat 
Harpy imdadına yetişerek kurtarı- 
yor. Antalya'dan Cenk Başaran ve 
EGE YETİŞ ve diğer pek çok okur, 
şehrin kapısındaki Serpent Guard'"ı 
nasıl geçeceğini sormuş. Bu soru- 
yu zevkle cevaplıyorum. Bu yaratı- 
ğı geçmek için ufak bir hileye baş- 
vurmak lazım. Bu da canavarın göz- 
üne kum atmaktır. Burada yazılma- 
sı gereken komut ise KICK SAND 
AT SERPENT'tır. Bu komut eksik- 
miş gibi görünüyorsa da (çünkü SE- 
RPENT burada isim değil sıfattır) 
programın yazılışındaki bazı hatalar 
nedeniyle bu komutu kullanmaktan 


başka çaremiz yor. 

Erenköy'den Bahadır Erbaş, 
Wolfman'in ikinci bölümünde David 
ile tam olarak sohbet edemediğini 
söylüyor. David'i eve götürebilmek 
için onu iyice tanımalısın. Bunun için 
SAY WHO ARE YOU, WHERE 
ARE YOU FROM, ARE YOU ILL, 
ARE YOU HUNGRY vb. komutlar- 
la iletişim kurmaya çalış. 

Cihangir'den Murat Erdem “Gu- 
ild of Thieves'de tropikal bahçede- 
ki örümceği nasıl safdışı edebilirim” 
diye sormuş. Hatırladığım kadarıy- 
la burada örümceğe kürekle vurmak 
gerekiyor. Ayrıca oyunu bitirebilmek 
için gerekli olan skora ulaşmayı sağ- 
layan çalınacak 15 eşyanın isimle- 
ri, İngilizce yazılışları ile şunlardır: 
FOSSIL, OlL PAINTING, CHINA 
POT, DRESS, RUBY, BAG, CHALI- 
CE, PLECTRUM, RHINO, INCEN- 
SE BURNER, STATUETTE, BRO- 
OCH, MINERAL CHIPS, GEM. 

Göztepe İzmir'den Emre Atalay'- 
ın sorusu ise Jack the Ripper'daki 
meşhur odadan nasıl kurtulacağına 
ilişkiri. Öncelikle belirteyim ki, azılı 
bir katil zanlısı olarak ön kapıdan 
çıkmanız hiç de akıllıca bir iş değil. 
Hemen polislere yakalanırsınız. Bu- 
nun yerine uygun kılık ve kıyafet de- 
ğişikliğini yaparak pencereden kaç- 
mak daha uygundur. Tıraş olduk- 
tan, elbise değiştirdikten ve gerekli 
eşyaları aldıktan sonra pencereyi 
açıp TİE SHEET komutuyla sağlam 
bir ip yaparak kaçabilirsin. 

Bu noktada ilginç birkaç mektu- 
ba değinmeden önce yardım ede- 
mediğim arkadaşlarımızın sorunla- 
rına değinmek istiyorum. 

Göztepe'den Tolga Birkandan 


Knightware'de ikinci zindandan na- 
sıl kurtulacağını soruyor. Gayrette- 
pe'den Hasan Şenok Amiga'sında 
Arazok's Tomb'u (hiç oynamadığım 
bir oyun?) oynuyor, gözünde ve be- 
linde elmaslar olan heykele hiçbir 
şey yapamıyor. Antalya'dan Gök- 
han Mandaş ise dolu benzin tene- 
kesi ile arabanın benzin deposunu 
bir türlü dolduramıyor. Herhalde bu 
arkadaşlara yardım edebilecek 
olanlarınız vardır. 
Şimdi de ilginç birkaç mektup: 


Sayın Can Öztürk, 

Ben üç yıllık bir Commodore'cu- 
yum ve bilgisayarım ilk alındığından 
beri adventure oyunlarına ayrı bir il- 
gi duyuyorum. Özel bir kolejde oku- 
duğum için adventure oynarken faz- 
la bir dil sorunum da olmuyor. Fa- 
kat çevremde adventure oyunlarına 
ilgi duyan arkadaşlarım olmadığı 
için kaliteli adventure bulmam tesa- 
düfe kalıyor. Her ne kadar Commo- 
dore dergisinde bazı adventure 
isimleri tavsiye ediyorsanız da bana 
piyasada bulunan adventure oyun- 
larının tam bir listesini yollarsanız 
çok sevinirim. 

Bülent Eren 
Kavaklıdere/Ankara 


Okullar çoktan tatil oldu, sıcaklar 
nefes aldırmıyor. Çoğu evlerde tatil 
programları yapılıyor, hatta bazıla- 
rımız çoktan tatile çıktılar bile. Tabii 
bu arada adventure meraklıları da 
yazın oynayacakları adventure'ların 
planını yapıyorlar, tıpkı Bülent Eren 
kardeşim gibi. Bülent benden piya- 
sada satılan adventureların tam bir 
listesini istemiş. Belli ki tatilde pek 


çok adventure oynamayı planlıyor. 
Ancak bunun sakıncalı bir yanı var. 
Kendi deneyimlerime göre insan ne 
kadar çok adventure oyununu bera- 
ber oynarsa bu oyunlarda elde ede- 
ceği başarı o kadar düşüyor. Örne- 
ğin zor bir bilmeceye gelindiğinde 
bu bilmeceyi çözmek için biraz uğ- 
raştıktan sonra kısa sürede sıkılıyor 
ve başka bir adventure oynamaya 
karar veriyorsunuz. Halbuki eliniz- 
de tek bir adventure olursa bütün 
konsantrasyonunuzu bu oyun Üze- 
rinde toplayarak daha başarılı ola- 
biliyorsunuz. Üstelik zor bir bilme- 
ceyi çözdüğünüzde aldığınız zevk 
daha büyük oluyor. Şüphesiz oyu- 
nun kalitesi de bunda başka bir et- 
ken. Benim tatilde oynamanızı öne- 
receğim adventure'lar Infocom ve- 
ya CRL adventure'larıdır. Her za- 
man iyi bir kelime haznesine sahip 
olan bu oyunlar hem sizi bıktırma- 
yacak, hem de zevkli dakikalar ya- 
şatacaktır. Ancak yukarıda söyledi- 
ğim gibi böyle tek bir adventure seç- 
meye dikkat edin. Bülent Eren adı- 
na bütün okurlara önerebileceğim 
adventure'lar arasında Sherlock, 
Wolfman, Jack the Ripper, Guild of 
Thieves yeralıyor. 
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Sayın Can Öztürk, 

Selamlar. Ben de macera düşkü- 
nü bir computer'cüyüm. Aslında ya- 
şım bu işler için biraz büyük, fakat 
bilmece cinsi şeylerden çok hoşla- 
nıyorum. Şu anda ODTÜ elektrik- 
elektronik bölümünde okumakta- 
yım. Derginizin devamını dilerim. 

Benim de cevap bekleyen sorula- 


ADVENTURE İPUÇLARI 


CIRCUS: Sandığı açabilmek için 
KICK CHEST yazın. Sirk'e girmeden 
önce gerekli feneri arabanın bagajın- 
da bulabilirsiniz. Buzdolabında bula- 
cağınız balığı su tankındaki fok balı- 
ğına verin. Topun içine girip kendini- 
zi fırlatmadan evvel bıçakla sirk çadı- 
rında bir boşluk açmayı unutmayın. 

MASTERS OF THE UNIVERSE: 
Gölgeler şatosunda matematik oda- 
sında bulacağınız abaküs'ü alın ve in- 
celeyin. Üzerinde bulunan boncuğu 
REMOVE BEAD komutuyla çıkardık- 
tan sonra bu boncuğu Merman'in ya- 
nında DROP BEAD komutuyla bira- 
kın. Böylece Merman'ı etkisiz hale ge- 
tirebilirsiniz. Ayrıca Minus Manacle 


GO MIRROR yazarak Shadowlands'e 
geçtikten sonra aynayı yanınıza ala- 
bilmenize olanak sağlıyor. 

PAWN: Kral'ın yanına gidebilmek 
için önce nöbetçileri geçmelisiniz. Bu- 
nun için Kronos'tan aldığınız notu 
SHOW THE NOTE TO THE GUARDS 
komutuyla nöbetçilere gösterin. Whe- 
elbarrow red-herring'dir, yani size bir 
şey sağlamayacaktır. Eğer kuzeyde- 
ki mağara labirentlerinde kaybolacak 
olursanız EXIT MAZE yazarak kolay- 
ca kurtulabilirsiniz. 

GUILD OF THIEVES: Mynah kuşu- 
na HOORAY deyin. Kafesteki ayıdan 
kurtulmak için ona değişik bir yiyecek 
verin. 


rım, çözdüğüm adventure'lar var. 
Hobbit'i, Eureka bölüm 1, bölüm 2 
ve Spiderman'i bitirdim. Hulk, Eu- 
reka bölüm 3, 4, 5'in sırasıyla Yo 75, 
9 40, Yo 45, Ye 50'sini başardım. 
Sherlock Holmes'da (eski) ise Lest- 
rade'nin Major'u yanlışlıkla tutukla- 
masını engellemeyi biliyorum. He- 
avy on the Magic ve Neverending 
story'i de bitirdim. Bu oyunlarda yar- 
dıma hazırım. 
Erhan Güven 
Çankaya/Ankara 
Adventure oyunlarında başarılı ol- 
mak için gereken özelliklerin başın- 
da bilindiği gibi iyi İngilizce bilmek 
geliyor. Bunun en iyi kanıtı olarak 
Erhan arkadaşımızı gösterebilirim. 
Bence yeterli düzeyde Ingilizce bil- 
meden bu tür oyunlardaki bilmece- 
leri çözmek imkânsız denecek ka- 
dar zordur. Ancak sadece iyi Ingiliz- 
ce bilmekle bir adventure oyununu 
kolaylıkla bitirebilir diyemeyiz. Eğer 
yabancı dilinizi ve pratik zekânızı 
birlikte kullanacak olursanız, asıl o 
zaman adventure oyunlarında başa- 
rı sizin olacaktır. Ayrıca burada tec- 
rübenin de önemini unutmayalım. 
Erhan ayrıca bitirmeyi başarama- 
dığı Hulk ile ilgili bazı sorular sor- 
muş. Bu adventure ile ilgili diğer so- 
ruların çokluğunu düşünerek bu ay 
MINDSHADOW yerine HULK adlı 
adventure oyununun baştan sona 
çözümünü veriyorum. Umarım bu 
çözüm Erhan arkadaşım gibi diğer 
okurlar için de yararlı olacaktır. Ge- 
lecek sayılarda adventure çözümle- 
rini vermeyi sürdüreceğim (Spider- 
man, Mindshadow, Pawn vb) bu 
arada hepinize iyi bir tatil diliyorum. 


JACK THE RIPPER: Eğer cord'u 
çekerek hizmetçiyi çağırdığınızda hiz- 
metçi sizi bıçakla yakalıyorsa bıçağı 
yatağın altına saklamayı deneyin (HI- 
DE KNIFE UNDER THE BED). 

DRACULA Il: Şatoya vardığınızda 
önce batıya, sonra da güneye gidin. 
Burada eski bir taş merdiven bulacak- 
sınız. Merdivenle yukarı çıkın. Karşı- 
nıza çıkan kapıyı açmak için önce 
EXAMINE FRAME komutunu vererek 
yarasayı bulun ve sonra da TOUCH 
MOUTH komutuyla yarasanın ağzına 
dokunun. Odanıza geldiğinizde masa- 
nın üzerindeki tepsiyi kuzeyde bula- 
cağınız bezle parlattıktan sonra tıraş 
olabilir ve sağ kalabilirsiniz. 

EUREKA: Nero'nun partisine git- 
meden önce banyo yapın ve Nero ile 
tanıştıktan sonra kendinize sandalet 
satın alın. 
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(11 Oyunlar için verdi- 


ğimiz POKE'ların 
topladığı ilgi çok 
sevindiriciydi. Bu 
sayımızda ise yeni- 
lerini sunuyoruz. 9 9 


C-64 için yazılan BASIC programlarının çoğunda 
POKE komutlarının sık sık kullanıldığını görmüşsünüz- 
dür. Bu komut sayesinde istenilen herhangi bir adre- 
sin içeriğini kolaylıkla değiştirmek mümkün olduğun- 
dan BASIC 2.0'da olmayan komutların işlevlerini ra- 
hatlıkla POKE komutu yardımıyla gerçekleştirebiliriz. 

POKE komutunu genellikle grafik ve ses efektlerini 
kontrol eimede kullanırız. Bundan başka POKE komu- 
tunu kullanarak hafızaya makina dilinde yazılmış 
programlar yerleştirilir. Bu işlemden sonra SYS komu- 
tuyla program çalıştırılır. 

POKE komutu bir kerede sadece bir byte değeri ha- 
fızaya yerleştirdiğinden FOR / NEXT döngüsü içinde 
büyük bir programı hafızaya yerleştirirken fazla mik- 
tarda zaman kaybına neden olur. 

Bu sebeple POKE komutunda ufak bir değişiklik ya- 
parak bir kerede birden fazla byte'ı hafızaya yazma- 
sını sağlayacağız. Her zaman kullanmakta olduğu- 
muz POKE komutunun yapısı şu şekildedir: 


POKE adres, byte 


Program Döküm Eki'ndeki ilk program çalıştığında 
POKE komutu yeni haliyle hizmete girmiş olacak. Ye- 
ni POKE Komutunun yapısı: 


POKE adres, bytel.byte,byte,....byte| 


Yeni POKE komutu devreye girdikten sonra POKE ko- 
mutunu eski haliyle kullanabilirsiniz. Yeni POKE komu- 
tunda ilk yazdığınız değer hafızaya yazılmaya baş- 
lanacak ilk adrestir. Yazılan byte'lar bu adresten baş- 
lanarak hafızaya sırayla yazılmaya başlanır. 


10 FORX— 4024 TO 1029 ; READY Y : POKE XY : NEXT 
20 DATA 72,69,76.76,79,33 


Bu programı yeni POKE komutuyla aşağıdaki gibi 
yazabiliriz: 


10 POKE 1024,72,69,76,76,79,33 


FOR / NEXT ve READ komutlarını kullanmayarak 
programın çalışmasını son derece hızlandırmış olduk. 

Programı doğru olarak yazdıktan sonra RUN komu- 
tuyla çalıştırdığınızda yeni POKE komutu kullanıma ha- 
zırdır. Yeni komutu etkisiz hale getirmek için bilgisa- 
yarı açıp kapamanız yeterli olur. Eğer yeni POKE ko- 
mutunu programlarınızda kullanırsanız bu program- 
cığı programınıza eklemeyi unutmayın. Veya ilk ola- 
rak bu programı yükleyip çalıştırın. 


OYUNLAR İÇİN KOLAYLIKLAR 


Burada sözü oyunlar için çeşitli kolaylıklar gönde- 
ren arkadaşlarımıza bırakıyoruz. 

Maraş-Magosa-k.K.T.C.'den Salih Basri arkadaşımız 
bize aşağıdaki ipuçlarını göndermiş. Kendisine teşek- 
kür ediyoruz. 


I-Ball 

Oyunu yükleyip bilgisayarı resetleyin. 
POKE 20669,238 

SYS 416939 


Ball Crazy 
Oyunu yükleyip bilgisayarı resetleyin. 
SYS 32784 (sonsuz hak) 


Krackout 

Oyunu yükleyip bilgisayarı resetleyin. 
POKE 35223,234 

POKE 35224,234 

POKE 35225,234 

POKE 35262,234 

POKE 35263,234 

POKE 35264,234 

SYS 32837 (sonsuz hak) 


Frost Byte 

Oyunu yükleyip bilgisayarı resetleyin. 
POKE 4388,165 

SYS 2825 (sonsuz hak) 


İstanbul'dan Onur Yaltı aşağıdaki ipuçlarını gönder- 
miş. Kendisine teşekkür ediyoruz. 


International Karate * 

* tuşuna basarak güneş ışığının denizdeki yansıma- 
sını değiştirebilirsiniz. 

B, O,U, G tuşlarına aynı anda basarak gökyüzünün 
rengini değiştirebilirsiniz. 

E ve S tuşlarına aynı anda basarak hareket etme- 
yen karatecilerin pantolonlarını düşürebilirsiniz. 


Balıkesir'den Haydar Oğuz aşağıdaki ipuçlarını 
göndermiş. Kendisine teşekkür ediyoruz. 


Jinks 
Topunuz bir yere takılıp çıkmıyorsa boşluk tuşuna 
basarak bir zelzele meydana getirebilirsiniz. 


Soldier | 
Oyunu yükleyip bilgisayarı resetleyin. 
POKE 2529,50 (50 hakkınız olur.) 


Arkanoid 
Il. düzeyi ışınlamadan sonuna kadar biriktirebilirse- 
niz sonsuz hak elde edebilirsiniz. 


1942 
RESTORE tuşuna basarak istediğiniz düzeye geçe- 
bilirsiniz. 


İstanbul'dan Arman Kundakçıoğlu aşağıdaki ipuç- 
larını göndermiş. Kendisine teşekkür ediyoruz. 


Bone Cruncher 

Oyuna başlamadan El tuşuna basın. Kod soruldu- 
ğunda 'Golemstench' yazıp RETURN tuşuna basın. Ar- 
tık oyuna ikinci bölümden başlayabilirsiniz. 


Platoon 

Dinamitle köprüyü havaya uçurduktan sonra köye 
gelin. 4 numaralı evde harita, 6 numaralı evde el lam- 
bası var. 5 numaralı evden tünele girebilirsiniz. 

Bulduğunuz oyun kolaylıklarını diğer Commodore'- 
cu arkadaşlarla paylaşmak isterseniz bize gönderme- 
yi unutmayın. Adresimiz: 

Commodore Dergisi Oyunlar İçin Kolaylıklar Köşesi 

Silahhane Cad. Ralli Apt. 

59/3 80200 Teşvikiye-İstanbul 
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Şimdi bazı arkadaşlarımızın oyunlar hakkında sor- 
dukları sorulara cevap verelim: 

İstanbul'dan Okan Dandir oyunlar için verdiğimiz 
POKE komutlarını oyunu yüklemeden önce mi, sonra 
mı vermemiz gerektiğini soruyor. 

İlk olarak oyunu yükleyin. READY mesajı geldiğinde 
bilgisayarı resetleyin. Daha sonra verdiğimiz POKE Ko- 
muftlarını yazıp verilen SYS komutuyla programı tek- 
rar çalıştırın. Ancak kasetten yüklenen oyunlar genel- 
de otomatik olarak çalıştıklarından kaset kullanan ar- 
kadaşlarımızın reset switch aletine ihtiyaçları olacak. 
Bazı kolaylıklarda elinizdeki oyunun kaset veya disket 
versiyonu olmasına göre çalışmayabilir. 

Okan arkadaşımızın ikinci sorusu Multi-ice aletini kul- 
lanarak başka bir C-64 sahibiyle oyun alışverişi veya 
haberleşme yapıp yapamayacağı hakkında. 

Multi-ice ve benzeri kartuşlar yardımı ile oyunları 
kopyalayabilirsiniz. Bu kartuşlarda genelde bir moni- 
tör programında yeralır. Bozı kartuşlar yardımı ile 
oyundaki spriteları etkisiz hale getirip yenilmeden oyu- 
nu tamamlayabilir veya oyundaki spriteları değiştire- 
bilirsiniz. 

Bir arkadaşınızla bilgisayar yardımı ile oyun alışve- 
rişi yapıp haberleşmeniz de mümkün. Ancak bu işlem 
için kullanmanız gereken araç MODEM'dir. 


BASIC PROGRAMLAR 


Bu ay BASIC 2.0'a biraz matematik öğreteceğiz. Bu- 
nun için VAL komutunu biraz geliştirelim. 242-2 ol- 
mayacağını herkes bilir ama aşağıdaki komutu bil- 
gisayara verirseniz 242-2 olduğunu göreceksiniz. 


PRINT VAL(“2 4-2") 


VAL komutunun amacı parantez içinde yeralan ya- 
zıdaki rakamı bulmaktır. Ancak bu işlemi ilk gördüğü 
rakam dışındaki karaktere kadar devam ettirir. Örne- 
ğimizde 2'den sonra * işareti geliyor. Bu karakter O 
ile 9 arasında bir rakam olmadığından VAL komutu 
karakter dizisini incelemeyi bırakıp sonucu ekran ya- 
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zıyor. Eğer incelenen dizideki ilk karakter bir sayı de- 
ğilse sonuç O olarak verilir. 

Program Döküm Eki'ndeki programı yazıp çalıştırdı- 
ğınızda BASIC 2.0'daki VAL komutu yerini matematik- 
ten anlayan yeni VAL komutuna bırakacak. 

Yeni VAL komutumuz parantez içindeki karakter di- 
zisini BASI'in sayısal ifadeleri incelediği şekilde ince- 
ler. Mesela: 


XZINI(Y 4-23) işleminin sonucu, 
X—VAL(INT((Y 42197) işlemiyle aynı olacaktır. 


Yeni haliyle VAL komutu BASIC'in yapabildiği tüm 
matematik işlemleri yapmayı başarabilir. kendi ken- 
dinize BASIC matematik işlemleri zaten yapıyor, yeni 
VAL komutuna ne gerek var diye sorabilirsiniz. Ancak 
yeni VAL komutunun birçok matematik kaynaklı prog- 
ramda çok önemli bir görevi olacak. 

Mesela kullanıcı tarafından verilen fonksiyonu çizen 
bir grafik programımız var diyelim. Programın çalış- 
ması için kullanıcının her defasında belirli bir satırda 
yeralan formülü değiştirmesi gerekir. 

Yeni VAL komutunu kullanarak kullanıcıdan çizilme- 
sini istediği formülü yazmasını istemek yeterli olacak- 
tır. Bundan sonra bütün yapmanız gereken alfanüme- 
rik bir değişkenle aldığınız formülü yeni VAL komutuyla 
kullanmak olacaktır. 

İlk olarak programı yazıp diskete veya kasete SA- 


“VE edin. Bu işlemden sonra yeni VAL komutunu çalış- 


tırmak için RUN komutunu vermek yeterli olacak. An- 
cak ilk olarak SAVE işlemini yapmayı unutmayın, çün- 
kü program makina dilinde yazıldığından bilgisayar 
kilitlenebilir. 

Yeni VAL komutunu kullanmak istediğimiz tüm prog- 
ramlara bu programı eklemeyi unutmayın. 

Yeni VAL komutunu eskiden olduğu gibi kullanabi- 
lirsiniz. Ancak artık bu komut INT, SIN, AND, OR, *, /, 
parantezler ve üstlü sayıları kullanabilir, 

VAL komutunda kullanılan dizide yeralan matema- 
tik ifadeler BASIC'in diğer matematik işlemlerde kul- 
andığı öncelik sırasına göre hesaplanır. İsterseniz VAL 
komulu içindeki matematik ifadeye değişken ekleye- 
bilirsiniz. Buna bir örnek verelim: 


10 FORI-0TO 7 
20 PRINT VAL(”2..17); 
30 NEXT 


Bu programdan elde edeceğimiz sonuç: 

12481632 64 128 olacaktır. 

Yeni VAL komutunu kullanırken içiçe VAL komutla- 
rını kullanmayın. Mesela: 


PRINT VAL("VAL(A$)') 

komutu çalışmayacaktır. Daha da kötüsü bilgisa- 
yarın kilitlenmesine neden olur. Bunun dışında yeni ko- 
mutumuz oldukça sağlıklıdır. Hatta RUN/STOP RESTO- 
RE tuşlarıyla etkisiz hale gelmez. 

VAL Komutunu kullanarak çalışacak mini bir hesap 
makinası programı aşağıdaki gibi olabilir: 


10 PRINT : EX$-“ “ : INPUT “BİR SAYISAL İFADE 
YAZIN." ;EX$ 


Minnie aaamienene amana binanin 


20 PRINT EX$;" 
30 GOTO 10 


— “VALEXS) 


Programı kullanmak için hesaplanmasını istediğiniz 
sayısal ifadeyi yazın (mesela, 2423) ve RETURN tu- 
şuna basın. Sonucun ekrana yazıldığını göreceksiniz. 
Yeni VAL komutunu kullanarak yapmış olduğumuz üç 
satırlık hesap makinası programını normal BASIC ile 
yapmak hemen hemen imkânsızdır. 

Bütün BASIC komutlarında olduğu gibi sayısal ifo- 
delerde bazı belirli yapısal kurallara uymak zorundar- 
dırlar. VAL komutu bir hata ile karşılaştığında iki şey 
olur. İlk olarak VAL komutu sonuç olarak sıfır verir. do- 
ha sonra 784 numaralı adrese hatanın numarasını ya- 
zar. Bu adresin değerini, 


PRINI PEEK(7841) 


komutuyla öğrenebilirsiniz. 784 adresinin olabilecek 
değerleri ve bunların anlamları: 


0 : Hata yok 
14 : Yazım hatası 
14 : Geçersiz değer hatası 
15 : Çok büyük sayı 
22 : Farklı tipler hatası 
23 : Dizi çok büyük 
25 : Sayısal ifade çok karmaşık 
27 : Belirsiz fonksiyon. 


Eğer isterseniz ataları gözönünde bulundurmaya- 
bilirsiniz. 

23 numaralı hatanın özel bir durumu var. BASIC, kar- 
rakter dizilerinin maksimum 255 karakter olmasına izin 
verir. Ancak yeni VAL komutu sadece 80 karaktere 
izin verir. Eğer 88 karakterden fozla bir dizi kullanır- 
sanız 23 numaralı hata ile karşılaşırsınız. 

Eğer hata mesajlarını programı durdurmadan gör- 
mek isterseniz yukarıdaki programa aşağıdaki satır- 
ları ekleyin: 


22 E-PEEK(7841)*2 : IF E—O THEN 10 


4 sanane va hannah senaanaamnda valimamal KANA 


24 EA—PEEK(41766 *-E) 4 PEEK(41767 -E)* 256 : PRINT 
e? 

26 C—PEEK(EA) : PRINT CHR$S(C AND 127); : IF C(128 
THEN EA—EA*4 : GOTO 26 

28 PRINT “HATA VAR” 


Yeni VAL Komutu bütün BASIC programları ile uyum- 
ludur. Yani eskiden yazmış olduğunuz bir BASIC prog- 
ramı hiçbir değişiklik yapmadan yeni VAL komutunu 
kullanabilirsiniz. Yeni VAL Komutunu oluşturan maki- 
na dili 49452 - 49358 ($C000-$COCE) adreslerinde yer- 
alıyor. Eğer isterseniz programın 1010 numaralı satı- 
rındaki SA değişkenini değiştirerek makina dilini baş- 
ka adreslere taşıyabilirsiniz. Böylece bu adreslere sa- 
hip başka bir makina dili programla birlikte yeni VAL 
komutu çalışır. 

Ancak BASIC'in CHRGET rutinini kullanan veya 4045- 
1023 ($03A7-SO3FF) arasındaki adresleri kullanan 
programlarla birlikte programımız çalışmayabilir. 

Biraz da programın nasıl çalıştığından bahsedelim. 
Sayısal ifadeleri kullanmak için program BASIC'in 
ROM'da bulunan FRMEVL adlı rutinini kullanır. Bu ruti- 
nin görevi sayısal ifadeleri çözmektir. ROM'da yeralan 
rutin 44446 ($AD9E) adresinde başlar. Sayısal ifade- 
lerin ilk olarak ayrılması gerekir. Bunun için ROM'da 
bulunan başka bir rutin kullanılıyor. 

Yeni VAL komutu kullanıldığında verilen sayısal ifa- 
denin bulunduğu dizi, 542 ($8288) numaralı adrese 
veri giriş bölgesine aktarılır. Bundan sonra 42364 
($A579) numaralı adreste yeralan CRUNCH rutini kul- 
lanılarak veri giriş bölgesindeki sayısal ifade birimle- 
re ayrılır. 

Bu işlem tamamlandıktan sonra FRMEVL rutini çağ- 
rılarak sayısal ifade çözümlenir ve sonuç VAL'e iletilir. 

VAL komutu herhangi bir hata ile karşılaştığında 
program akışını durdurmamak için 768-769 ($0300- 
$03041)'deki hata vektörünü değiştirip kendisi ile ilgili 
hata kodunu 784 ($030D) adresine verip tekrar hata 
vektörünü eski yerine çeviriyor. 

Şimdilik hoşçakalın. 

53 


ADAPTÖR FİŞ 

Pinleri uyumlu olmayan elemanla- 
rın birlikte kullanılmasını sağlayan 
ana fiş. Bu ana fiş sayesinde, Com- 
modore 64te 24 bacaklı (pin) oriji- 
nal işletim sistemi romunu 28 pinli bir 
EPROM”'la değiştirmek mümkün ol- 
du. 


ADRES TAŞITI 

Bilgisayarın içindeki her istenen 
adrese adreslenebilen, işlevsel olarak 
birbiriyle ilişkili belirli sayıda hat. 
Commodore 6'te ve 8 bit işlemcili 
diğer birçok bilgisayarda adres taşıtı 
16 bit uzunluktadır. Bu da 2 — 65536 
adet bellek hücresinin çağırılabilece- 
ği, yani okunabileceği ya da yazıla- 
bileceği anlamına gelir. 


AKUSTİK KOPLER 

Normal telefon hatları üzerinden 
verilerin bir başka bilgisayara akta- 
rılabilmesini sağlayan gereç. İkili sis- 
temdeki veriler farklı frekanslarda 
seslere dönüştürülür, telefon ahizesi- 
nin mikrofonu tarafından alınır ve 
bir telefon görüşmesi gibi aktarılır. 
Hattın diğer ucunda bu frekanslar yi- 
ne bir akustik kopler aracılığıyla, he- 
def bilgisayarın algılayabileceği ve 
kullanabileceği ikili elektronik sinyal- 
lere dönüştürülür. Aktarma hızı, te- 
lefon hatlarında verilerin kaybına yol 
açabilecek parazitlerden korunmak 
için oldukça düşük tutulmuştur. 


ALU 

Aritmetik-lojik-brim (arithmetic 
logit unit). Bilgisayarın Merkezi İş- 
lem Birimi (CPU — central processing 
unit)'nin içinde yer alır ve Boole bağ- 
lantıları (AND, OR, MOT, EOR), 
kıyaslamalar ve kaydırmalar da da- 
hil olmak üzere tüm hesap işlemleri- 
ni üstlenir. C 64'ün 6510 işlemcisin- 
deki ALU, mantıksal bağlantılardan 
başka nicelik farklarını bulmayı, top- 
lamayı ve 2'li tümleç yoluyla çıkart- 
mayı yapar. Çarpma ve bölme yapa- 
maz. 


ANALOG 

İstenen hassasiyette kademelendir- 
meye izin veren büyüklüklere analog 
büyüklükler denir. Yaygın olarak 
kullanılan kayıt tekniğinde, müzik, 
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manyetik ban üzerine frekansların ve 
genliklerin analog büyüklükleri ola- 
rak kaydedilir. Commodore 64'ün 
içinde yalnızca SID analog değerler 
üretir. Bu değerler, monitörün ya da 
bağlı olan televizyonun hoparlörle- 
rinden ses olarak dışarıya verilir. Di- 
ger tüm sinyaller, yani veriler ve ad- 
resler sayısaldır (dijital). 


ANALOG-DİJİTAL 

DÖNÜŞTÜRÜCÜ 

Analog dış sinyallerin işlenebilme- 
leri için öncelikle sayısal sinyallere 
dönüştürülmesi gerekir. Bunun tersi- 
ne, bilgisayarın sayısal çıkış sinyalleri 
de, örneğin bir motorun yönetilmesi 
gibi bir işte kullanılacaklarsa, analog 
sinyallere dönüştürülür. Analogtan 
sayısala dönüştürme işlemini bir 
Analog-Sayısal-Dönüştürücü (A-D), 
tersi işlemi de bir Sayısal-Analog- 
Dönüştürücü (D-A) üstlenmiştir. Bu 
dönüştürücüler, 8, 10, 12, 14 ve 16 
bitlik çözünürlüklerde olabilir. Com- 
modore 64”le yapılacak çalışmalarda 
8 bitlik dönüştürücü yeterli olmakta. 


ARABİRİM (INTERFACE) 

Arabirim, farklı mantık düzeyleri 
ya da işletim hızları nedeniyle basit 
bir biçimde birbirine bağlanamayan 
sistemleri birleştirmekte kullanılır. 
Bilgisayardan sayısal bilgileri alıp 
mantıksal olarak değiştirmeden fakat 
güçlendirerek çevresel gereçlere akta- 
ran elemanlara da arabirim adı veri- 
lir. 


BAUD DEĞERİ 

Verilerin veri bağlantı yerleri üze- 
rinden aktarılma hızına ilişkin ölçü 
birimi. Baud değeri, bir sanayide ak- 
tarılan bit sayısını verir. Gönderici ve 
alıcı gereçlerin aynı Baud değerine 
ayarlanmış olması gerekir. Bu kav- 
ram çoğunlukla seri bağlantı birim- 
leri, akustik koplerler ve modemler- 
le birlikte kullanılır. 


BAYT (BYTE) 

Her defasında sekiz bit biraraya 
getirilir ve böylece 256 farklı sayı de- 
gerinin sergilenmesi sağlanır. 8 bitlik 
bilgisayarda veri taşıtı, karşılık gele- 
cek şekilde, 8 bit uzunluktadır. AMI- 
GA gibi daha gelişmiş bilgisayarlar- 


da ise veri taşıtı 16 bit genişliktedir, 
yani bir defada iki baytı aktarabilir. 


BİT 

bir durumun en küçük gösterme 
birimi. Bir bit, iki durum alabilir: O 
yada, yani boş yada dolu, açık ya 
da kapalı. 


BTX-MODÜLÜ 

Bix kısalması, Federal Almanya? - 
da Bildschirmtext (Ekran Metni) için 
kullanılmaktadır ve Alman Posta 
İdaresi'nce konmuş bir addır. Bilgi- 
sayar Btx-modülü, modem, telefon 
hattı ve uygun sürücü yazılımı aracı- 
lığıyla, Posta İdaresi'nin sunduğu bu 
olanaktan yararlanarak, diğer Bix 
katılımcılarıyla verileri ve program- 
ları değiş tokuşu yapılabilir. Bugün 
Federal Almanya'da birçok firmaya 
Btx aracılığıyla mal siparişi vermek 
mümkündür. 


CENTRONICS BAĞLANTI 

YERİ 

Her baytın sekiz bite bölündüğü ve 
sonra aynı hat üzerinden birbiri ar- 
dına aktarıldığı seri bağlantı yerleri- 
nin aksine, Centronics bağlantıda bir 
bayt komple olarak aynı anda akta- 
rılır. Bu nedenle Centronics bağlantı 
yeri üzerinden veri aktaracak bir kab- 
lonun seri aktarım için kullanılacak 
bir kabloya oranla daha fazla sayıda 
hatta ihtiyacı vardır. 


CMOS 

CMOS-teknolojisiyle üretilen sayı- 
sal elemanlar, yaklaşık 4 ila 18 Volt 
arasında değişen bir gerilimle işleti- 
lir. Dolayısıyla high düzeyleri de kar- 
şılık gelecek şekilde yüksektir. Akım 
harcaması oldukça düşük olduğun- 
dan, bu teknolojiyle üretilen eleman- 
lar çoğunlukla portatif bilgisayarlar- 
da (portables) kullanılır. Diğer yan- 
dan bu elemanlar statik yükler açısın- 
dan oldukça hassastır. 


CONTROLLER 

(DENETLEYİCİ) 

Controller, bilgisayar ile çevresel 
gereç arasında bağlantı kuran, yani 
bağlanan çevresel gereci bilgisayarın 
direktiflerine göre yöneten bir dona- 
nımdır. Buna örnek olarak, ekran de- 


netleyicisi (CRT-Controller; 
CRT — Cathode Ray Tube) ve 1541- 
de disket sürücünün içine yerleştiril- 
miş olan Disk Drive Controller sayı- 
labilir. 

CRT 

İngilizce Cathode Ray Tube söz- 
cüklerinin başharflerinden oluşan kı- 
saltma. Pratikteki anlamı, ekrandır. 


ÇALIŞMA BELLEĞİ 


| 


Ana bellek yada RAM olarak da 


adlandırılan çalışma belleğinin her “ 
bilgisayar sisteminde bulunmasi z0- 
runludur. Bu: ek, programlâfı ve 


bunlara ait verileri : alır. Ayrıca, veri- 


lere doğrudan hızlı e olanak 
sağlamak üzere,adres hâtları üzerin- 
den doğrudan adreslenebilir. Çalış- 
makta olan programın değişkenleri 
ve işletim sisteminin değiştirilebilir 
olan değerleri, çalışma belleğinde de- 
polanmıştıt, Genellikle çalışma bel- 
leğinin oldukça büyük bir bölümüne 
okuma ya da yazma işlemleri sırasın- 
da başvurulur. Commodore 64, adın- 
dan da anlaşılacağı üzere 64 KByte 
çalışma belleğine sahiptir. Fakat bir 
BASIC programcısı bunun ancak 
yaklaşık 38 KByte'ıni kullanabilir. 


ÇEVRESEL GEREÇ 

Bir bilgisayara dışarıdan bağlana- 
bilen tüm gereçler, çevresel gereçler 
(Periferi) olarak adlandırılır. Com- 
modore 64 ile birlikte en yaygın kul- 
lanılan çevresel gereçler, datasette ve 
disket sürücüdür. 


CİP (CHIP) 
Entegre devreler için kullanılan bir 
diğer ad. 


DIGITIZER 

(SAYISALLAŞTIRICI) 

Aynen Scanner'in yaptığı gibi gö- 
rüntüleri sayısallaştırarak bilgisaya- 
rın algılayabileceği hale getiren bir ge- 
reç. Bu işi bir video kamera aracılı- 
ğıyla yapar. 


DİJİTAL 
Bak. Sayısal. 


DİJİTAL-ANALOG- 
DÖNÜŞTÜRÜCÜ 


Bak. Sayısal-analog-dönüştürücü. 


DİNAMİK BELLEK 

Commodore 6teki gibi dinamik 
bellekler, sayısal bilgiyi, önlenemez 
boşalma özellikleri nedeniyle sürekli 
yeniden doldurulmaları (refresh) ge- 
reken küçük kondansatörlerde sak- 
larlar. Fakat dinamik bellekler, bu 
önemli dezavantajlarına rağmen, da- 
ha basit yapıda olmaları ve dolayısıy- 
la daha büyük kapasiteye sahip olma- 


ları nedeniyle statik belleklere tercih 
edilirler. 


DİP-GÖVDE 

Mantıksal devreler çe ei ve 
bellek elemanları i olarak 
kullanılan gövde. 8 il 68. k bağlantı 
ayağı iki sıra halinde yerleştirilmiştir. 
Bu fiş'gövde, plastik ya da seramik- 
ten'imal edilmiştir: Özellikle baskılı 
de ga çok uygun- 


t 
o ' 
Mp Veri. İyziletimi. e 


“ENTEGRE DEVRE (İC) 
İngilizcesi Integrated Circuit. Es- 
kiden mantıksal devreler, bir sürü 
transistörün, diyodun ve direncin bir 
iletken levhaya yoğun bir biçimde le- 
himlenmesiyle elde ediliyordu. Bugün 
bu devrelerin birçoğu küçüçük bir en- 
tegre devre halinde biraraya getirile- 
biliyor. Entegre devrelerin küçülme 
dışında sağlamış oldukları diğer 
önemli avantajlar, daha güvenilir ol- 
maları ve çok daha küçük hacimde 
çok daha yüksek verim sunmalarıdır. 


ENTEGRE DEVRE TEST 

GERECİ 

Entegre elemanların işlevlerini de- 
netleyen gereç. 


EPROM 

İngilizce Erasable Programmable 
Read Only Memory sözcüklerinin 
başharflerinden oluşan kısaltma. Bu 
elemanlar, kullanıcı tarafından bir 
EPROM programlayıcısı yardımıyla 
verilerle doldurulabilirler. EPROM”- 
lar, PROM”ların aksine, ultraviyole 
ışınıyla silinerek yeniden programla- 4 
nabilirler. 


EXPANSION PORT 
Commodore 64'ün dış dünyayla * 
bağlantı kurabildiği çıkış noktalârın- 


mıyla, TTL elemanlarındaki 0 ve 1 
mantıksal değerleri O ve 5 Volt'la 
temsil edilerek çalışır. 


İŞLETİM SİSTEMİ 

Belirli bir kullanım durumuna uy- 
gun olarak hazırlanmamış, fakat bil- 
gisayarın işlemesini sağlayan prog- 
ramların tümüne verilen ad. Bir işle- 
tim sisteminin temel görevi, çevresel 
gereçlerin yönetilmesidir. Örneğin iş- 
letim sistemi, kullanıcının verileri 
klavye aracılığıyla girebilmesini, so- 
nuçların ekranda görüntülenebilme- 
sini ve disket üzerinde dosyaların olu- 
şabilmesini sağlar. Commodore 64'te 
işletim sistemi (Kernel), BASIC'le 
doğrudan bağlantılıdır. Bu nedenle 
işletim sisteminin ve BASIC'in görev 
alanlarını kesin sınırlarla birbirinden 
ayırmak pek olası değildir. 


İŞLETİM SİSTEMİ 

DÖNÜŞTÜRME PLATİNİ 

Bu tür bir gereç yardımıyla farklı 
işletim sistemi arasında tercih yapı- 
labilir. Commodore 64'ün farklı iş- 
letim sistemi varyasyonları arasında 
çok ufak noktalarda farklılıklar var- 
dır (hızlı yükleyici, fonksiyon tuşla- 
rının konumları, Scroll-lock, Centro- 
nics bağlantısı vb.). İşletim sistemi- 
nin herhangi bir kesinti yaratmaksı- 
zın değiştirilmesine olanak veren dö- 
nüştürme platinleri vardır. 


MOUSE (FARE) 

Kursoru yönetmek için kullanılan 
bir gereç. Yatay bir düzlem üzerinde 
mouse'u kay kursorun dört 
temel ia yarin hareket 
etmesi Sal OS gibi program- 
larya ancak bir 
Lı. i veri nılabilir. 
, Mouse'uri, bazı komutların 

NEZ iki şalter de var- 


dan biri. Buportta, ön adr / Na 

ya: aşılar gi tüm önemli $i PS) n diğ Öl da 

yal rı yer alir. i ik veril 

6'te genellikle: Tm içi oluşturuluş s kanda bağ 

bağlanır. “ 24 3 çi #Bazı bilgisayarlarda bağlantı 
INTERİ BD. : yeri zat m €vcuttur: Commodore 64 
Bir prog vi e et a ise piyasadan satın alınması ge- 

dan gelen bir $i 


lanmış bir biçimde" 
Kesme rutininin yerine getirilmesin- 
den sonra, progtam' kaldığı”Yerden 
devam eder. Bu yolla Commodore 
6'te saniyede 60 kez iç saat ilerler ve 
klavye denetlenir: 


İKİLİ SİSTEM 

2 tabanlı sayı sistemi. Kullanılan 
sayılar yalnızca | ve O'dır. Her sayı- 
sal bilgisayar, bu sayı sistemi yardı- 


sean öpen 


Akustik koplerin de yaptığı gibi ve- 
rileri bir bilgisayardan diğerine akta- 
rır. Fakat bu işlem sırasında veriler 
akustik olarak değil, farklı biçimde 
oluşmuş elektronik sinyaller olarak 
aktarılırlar. Bu nedenle bu aktarım 
şekli daha hızlı ve güvenlidir. Mo- 
demde aktarma işlemi seri olarak, ya- 
ni bitlerin ardarda yollanması şeklin- 
de olur. 
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MODÜL PLATİNİ ($800) 

Bir ROM ya da EPROM içeren ve 
Expansion Port'a takılan bir platin. 
Program, $8000 adresinden başlaya- 
rak Commodore 6'e yerleşir ve özel 
bir kod yardımıyla bilgisayar açıldı- 
ğı anda işlemeye başlar. 


MMI 

İngilizce Mon-Maskable-Interrupt 
sözcüklerinin başharflerinden oluşan 
kısaltma. Maskelenemeyen kesme an- 
lamına gelir. MMI, aslında bir kes- 
meye karşılık gelir, tek farkı kesme 
rutininin engellenemez olmasıdır. 


PARALEL PORT 

Bilgisayardan verilerin baytlar ha- 
linde gönderilmesine ya da aynı şekil- 
de bilgisayar tarafından alınmasında 
yararlanılan çıkış. User port ve 
expansion port, paralel portlardır. 


PARITY (PARITE) N 

Parite, seri olarak aktarılan veri- 
leri, hatlardaki birtakım etkiler n 
niyle bozulmaktan koruyan bir yar- 
dımcıdır. 8 veri bitinin yanısıra bir de 
parite biti gönderilir, böylece High 
bitlerin sayısı çift (even) ya da tek 
(odd) olur. Yanlışlıkla taşınan bitler 
bu yolla kolayca tesbit edilebilir. 


PERİFERİ 
Bak. Çevresel gereç. 


i 
* .yesseşej 
" 


çezieleie 


Tİ mel) 


ire) | 


RAM 

İngilizce Random Access Memory 
sözcüklerinin başharflerinden oluşan 
kısaltma. Anlamı, doğrudan erişile- 
bilen ve işlemci tarafından çok hızlı 
bir biçimde okunabilen ve yazılabilen 
bir bellek. Çalışma belleği birden faz- 
la RAM belleklerden e 


RAM GENİŞLETN 
w e 


kb örnlebil 
bu olanak pe Sokar. e 


N 

ROM! Wi çü “ NA 

İngilizcit Reâd'Only 
cüklerinin başharfl en 3 
saltma. Türkçesi de (0) 
lek”. Yani'bu belleğe herhangi m > 
yazılamaz. Bu ROM belleğin içeriği 
üretici tarafından saptanır ve yerleş- 
tirilir, bir daha da değiştirilemez. 


«Commodore 64*ün BASIC ROM'u 


ve Kernal, ROM”larda saklanmış du- 
rumdadır. 


RS232 BAĞLANTISI 

Seri bir bağlantıdır, yani veriler 
bitler halinde ardarda aktarılır. Pa- 
ralel aktarıma göre dezavantajı, hı- 
zının düşüklüğüdür. Avantajı ise, ve- 
ri hatlarının son derece basit yapısı ve 


İTEN 


a belle- “Analog sinyal, ancak azami 2 —256 


eri die b li 220 tarafından temsil edi- 


Ory SÖZ“ 


aktarma işleminin yapıldığı iki gereç 
arasındaki mesafenin uzak olmasına 
olanak vermesidir. 


SAYISAL (DİGİTAL) 


“Sayısal büyüklükler, analog büyük- 


lerin aksine, sınırlı kademelendir- 
ere izin verirler. 8 bitlik bir ana- 

sal dönüştürücü tarafından 
sayısâl bir sinyale dönüştürülen bir 


(YISAL-ANALOG 
N DÖNÜŞTÜRÜCÜ (IN, OUT) 
Sayısal büyüklükleri analoglara ge- 
ri çevirir (Bak. Analog-sayısal dönüş- 
türücü). 


SCANNER (TARAYICI) 

Bir kâğıdın üzerindeki resim ya da 
yazıdaki siyah-beyaz değerlerini, gri 
değerlerini ya da renk değerlerini kar- 
şılık gelen ve bilgisayar tarafından al- 
gılanabilecek bit mastarları haline dö- 
nüştüren gereç. Scanner yardımıyla 
daha önceden varolan grafikierin ge- 
liştirilmesi yapılabilir. 


STATİK BELLEK 

Dinamik belleğin aksine, statik bel- 
lek, saklanan verileri koruyabilmek 
için sürekli refresh edilmeye gerek 
duymaz. Bu elemanların dezavanta- 
jı, son derece karmaşık iç yapıları ve 
bundan kaynaklanan sınırlı ambalaj 
kalınlıklarıdır. 


TAKT (İŞLEM ZAMANI) 

Takt, bir bilgisayarın içindeki za- 
mansal akışı yönetir. Daha basit bir 
ifadeyle, her bir takı sırasında tek bir 
“komut yerine getirilir. 


TEMEL ADRES 

Az sayıda istisna dışında tüm ma- 
kine programları yalnızca belirli bir 
bellek alanı içinde çalışır. Diğer bir 
deyişle, programlar çalışma belleğin- 
de belirli bir başlangıç adresinden 
başlayarak yerleşmelidir. Yani temel 
adres olarak adlandırılan, bir prog- 
ramın başlangıç adresidir. BASIC 
programları yükleme sırasında oto- 
matik olarak değiştirilirler ve böyle- 
ce her temel adresten başlayabilirler. 


USER PORT 

Commodore 64te 8 bit veri geniş- 
liğinde bir paralel port. Veri hatları 
giriş ya da çıkış olarak programlana- 
bilir. Bu özelliği nedeniyle User Port, 
Commodore 6#'ün, akustik kopler ya 
da modem gibi bir gereç aracılığıyla, 
dış dünyayla bağlantı kurmasında en 
önemli birimidir. 


AMIGA 


V 


SEYFETTİN ÇANKAYA 


Havaların sıcaklığı ve çoğunuzun tatilde olması nede- 
niyle (ben de tatile çıkıyorum). Bu yazımın sohbet ağır- 
lıklı hafif bir şeyler olması daha iyi olacak. 

Bugüne kadar AMIGA konusunda kullanışlı bir dil 
olan € dilini anlatmaya çalıştık. Bu dille ilgili ilk prog- 
ramı geçen sayıda verdik. Aslında bu dille ilgilenen ço- 
gunluk, C-64 sahibi olan ve BASIC'de ustalaşıp Assemb- 
ler programlamaya merak saran insanlar. Bu nedenle bu 
yazıda AMIGA ve C-64 donanımları arasında farkları ve 
benzerlikleri kısaca anlatmak istiyorum. 


C-64 BİR EFSANE, AMIGA MÜKEMMEL... 


C-64'ün en çok satan ev bilgisayarı yapan özellikleri 
bu dergide çokça okudunuz. Bu özelliklerin tümünün 
AMIGA'da da olduğunu hatırlatarak özetleyelim. 


GÖRÜNTÜLÜ YETENEKLERİ 


Diğer bilgisayarlara göre çok gelişmiş video çipinden 
öncelikle söz etmek gerekecek. Bu çip yardımıyla mükem- 
mel grafik ve renk özelliklerinin yanında sağa-sola, yuka- 
rıya-aşağıya kaydırma işlemleri, sekiz adet sprite kulla- 
nımı (bu, özel tekniklerle daha yüksek sayılara çıkarıl- 
maktadır.), düşük ve yüksek çözünürlük, karakter ek- 
ranının ve setinin kolay tanımlanır olması nedeniyle çok 
değişik ve güzel çalışmalar yapılabilmektedir. Bu işlem- 
ler için makine dili en uygunudur. 

AMIGA'da ise bu iş için çok daha gelişmiş bir video 
çip kullanılmaktadır. Bu çipin de özelliklerini kısaca özet- 
leyelim. C-64”dekine benzer olarak sprite kullanımı mev- 
cuttur. Bunun yanında sadece bir ekran değil, gerekti- 
ğinde çok sayıda ekranın birleşimi tek bir görüntü halin- 
de elde edilebilmektedir. Ekranın sınırı ise görünen kı- 
sımdan daha geniştir. Böylece özel işlemlere gerek kal- 
madan objelerin hareketleri mükemmel olarak canlan- 
dırılır. Ayrıca video çip programlıdır, yani kendine has 
komutları vardır. Böylece ekranda görüntüyü oluşturan 
ışın taramasının konumuna göre belirli işlemler yapıla- 
bilmekedir. İlerde bu detaylı çipin programlanmasına iliş- 
kin örnekleri bu dizide bulabileceksiniz. Bu çip yardımıyla 
C-64'de elde edilebilen tüm olanakların yanında ek bir 
çok işlemi de yapabilirsiniz. 


SES OLANAKLARI 
C-64'de bilindiği gibi üç kanallı gelişmiş bir çip kulla- 


nılmaktadır. Bu çip ilk çıktığında bir çok elektronik mü- 
zik aletinde de kullanılmıştır. Bu çip yardımıyla insan sesi 


(10) 


bile rahatlıkla örneklenebilmektedir. Sesin bir çok özel- 
liğini tanımlamak için gerekli bilgiler bu çip yardımıyla 
programlanabilir. 

AMIGA'da ise dört kanallı çift yollu (stereo) ses yete- 
neği bulunmaktadır. Kullanım daha profesyonelcedir. Bir 
çok program bu yeteneği sonuna kadar kullanmakta ve 
mükemmel sonuçlar elde edilmektedir. AMIGA”yı bir- 
çok müzisyenin tercih etmesinin nedeni de budur. 


GİRİŞ-ÇIKIŞ YETENEKLERİ 


C-64 ayrıca hardware uygulamalar için de ideal bir bil- 
gisayardır. Bunun nedeni iki tane çok gelişmiş 1/0 çipi- 
dir. Aynı zamanda timer ve interrupt işlemlerinde de ra- 
hatlıkla kullanılan bu çipler, diğer sekiz bitlik bilgisayar- 
larla karşılaştırıldıklarında büyük üstünlük göstermek- 
tedir (sekiz bitlik Atari'de bu iş için sadece çok basit ya- 
pıda tek bir 6520 çipi kullanılmaktadır). AMIGA''da giriş- 
çıkış yetenekleri çok genişletilmiştir. RS-232 çıkışı çok ra- 
hat kullanılabilecek bir yapıdadır. Ayrıca paralel giriş- 
çıkış özellikleri programlanabilir olması nedeniyle çok ku- 
lanışlıdır. 

Yukarıda kısaca anlattığımız özellikleri gerektiği gibi 
kullanabilmek için C-65*de makine kodu kullanımı ge- 
rekmektedir. AMIGA'da ise gelişmiş C derleyicileri yar- 
dımıyla bu işlemler daha kolay yapılabilmektedir. Hatta 
Aztec-C'de C ile birlikte assembler programlar da yazıl- 
maktadır. 

Yazımı bitirmeden önce C-128 sahibi olan Sayın Mu- 
rat Pirim'in sorununa çözüm olabilecek C derleyicisine 
ait bilgileri adresine göndereceğimi bildiririm. 


Kullanıcı Portu 
(User Port) Ile 


Pratik Uygulamalar 


ÖNCE KULLANICI PORTUNU 
YAKINDAN TANIYALIM 


Kullanıcı portu C-64'ün çevresel bi- 
rimler dediğimiz yazıcılara, Plotter?- 
lere çıkış veren bağlantı kapısının adı- 
dır. Bu kapıdan çıkış yapılabildiği gi- 
bi giriş de yapılabilir. Çok amaçlı ve 
esnek, kullanıma uygun ilginç bir ya- 
pısı vardır. Bizim için en önemlisi de; 
bu kapıdan çıkışları klavye ile komut- 
lar vererek kontrol edebiliriz. Yani, 
artık kullanıcı portuna bağlayabile- 
ceğimiz küçük eklerle çevremizdeki 
değişik türde elektrikle çalışan aracı 
açıp kapayabilir, elektrik motorları- 
na güç verebilir, lambaları yakıp sön- 
dürebiliriz. Küçük programlarla 
kontrol sürelerini ve açılma kapanma 
zamanlarını saptayabiliriz. Daha da 
güzeli, yapacağımız küçük elektrik 
motorlu araçları ve robotları kulla- 
nıcı portu çıkışından komuta edebi- 
liriz. Bu çıkışa bağlanabilecek uzak- 
tan komuta vericisi ile arada kablo 
bağlantısı olmadan da ev araçlarına 
ve küçük portlara komuta edebiliriz. 


KULLANICI PORTUNUN 

DIŞ DÜNYA İLE BAĞLANTISI, 
EN SAĞLIKLI YOL 

“OPTİK BAĞLANTI” 


Bu çok yetenekli port, dış dünya- 
dan çabuk etkilenebilecek, oldukça 
hassas bir yapıya sahiptir. Statik elek- 
trik yüklemelerine ve verebileceğin- 
den fazla akım çekilmesine dayana- 
mayıp bozuluverir. İşte bütün bunları 
gözönüne alıp, en sağlıklı yolu seçme- 
li ve tüm çıkış bağlantılarını optik 
yolla yapmalı. 


NEDİR OPTİK BAĞLANTI? “OP- 
TO COUPLER” 
-OPTO KAPLIR) 


Optik bağlantı iki ayrı sistemi bir- 
birlerinin yapılarına girmeden yalnız- 
ca bir ışık bağı ile bağlamanın adıdır. 
Bir ışık veren Diod (LED) ile onun 
hemen karşısına konmuş bir ışığa 
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hassas Diod ya da transistörden olu- 
şur (Foto Diod-Foto Transistör). Bu 
karşılıklı konmuş çift, dış dünyadan 
ışık almayacak şekilde sarılıp sarma- 
lanır. 


KULLANICI PORTU'NDAN 
OPTİK BAĞLANTIYA GEÇİŞ 


Kullanıcı portu'ndaki 8 Pin”den çı- 
kış alınabilir. Çıkış akımı düşük dü- 
zeyde olmasına karşın bir Ledi ışık- 
landıracak güçtedir. Voltaj ise Led 
için fazla (5V) olduğundan 3.3 k. 
DHM'luk (Kilo Ohm) bir dirençle uy- 
gun düzeye indirilir. Bu direnç atlan- 
mamalıdır, bu çok önemli!! 


ŞİMDİ SIRA ELEKTRONİKTE 


Çizim A'da görüldüğü gibi kulla- 
nıcı portu konnektörünün 1'den baş- 
layarak 8 ucundan “LED”le çıkış alı- 
nabilir. Akım dönüş yönünde 


| 


Şahap PEKÇEVİK 


“GND” ile işaretlenmiş uçla direnç 
üzerinden bağlanır. Konnektör çıkış 
uçları “LED”lerin (--) bacaklarına 
bağlanır. 


Çizim B'de könnektör çıkışından 
alınan “LED” ya da “LED'lerin 
optik bağlantı ile iki transistörden 
oluşan servo sistemine bağlantısı ve- 
rilmiştir. “LED”le Foto Diod ya da 
transistör, ışık geçirmeyen koyu renk 
izole band ile sarmalanmıştır. Foto 
Diod veya TR. tipleri kritik değildir. 
BP 104 veya benzeri bir foto transis- 
törü kullanabilirsiniz. Elinizde kızı- 
lötesi (IR) İnfrared foto transistör 
varsa onu da kullanabilirsiniz. Yal- 
nız bu durumda “LED”'in de (IR) kı- 
zılötesi tipte ışık veren cinsten olma- 
sı gerekir. 

Bu devre ile küçük bir elektrik mo- 
torunu çalıştırabilir ya da bir röleye 
komuta edebilirsiniz. İlerde bu dere- 


lerle daha ilginç uygulamalar yapa- 
cağız. Başarılar. 

Not: Servo 3 Wla çalışır. Motor ye - 
rine Röle bağlamak isterseniz 6V?d 
uygulayabilirsiniz. BC 140 A soğutu- 
cu takarsanız, daha güvenli olur. 


PROGRAMLAMA NOTLARI: 


10 POKE 56579.255 
10 POKE 56577.1 
RUN 


Bu küçük program kullanıcı por- 
tunun 1. Pinini çıkış yapar. 

den e tüm uçları çıkış yapmak 
için: 
20 POKE 56577 de noktadan sonra, 


8 İÇİN 128 yazmanız gerekir. 


ÖRNEK Hem 1. Pini hem de 2. Pini çıkış 
Aynı anda birden fazla pinden çı- yapıma ilginç uygulamalar için Ro- 
kış almak istiyorsanız, iki pin için ya- 10 POKE 56579.255 bot Lab kitabına başvurabilirsiniz. 
zılacak değerlerin toplamını nokta- 20 POKE 56577.3 > 1 
dan sonra yazmalısınız. RUN Şahap Pekçevik 


Cz Commodore W AMIGA 500 


BİLGİSAYARLARINIZI BİZDEN ALIN... 


« Süper Taksitli satışlarımızdan ve satış sonrası ücretsiz kurslarımızdan 

» Müşteri İndirim kartına sahip olarak “o 50 indirimli program desteğimizden 
» En yeni AMIGA oyun ve iş programlarımızdan 

«» C-64 süper oyun paketlerimizden, zengin program birikimimizden 

» Müşterilerimiz arasında aylık sürpriz hediye çekilişlerimizden 


YARARLANIN... 
* ANKARA'DA COMMODORE'U BİZ SATARIZ * 
»* Tüm Commodore ürünleri » Joystickler 
» 20oyunluk Metusoft paketleri * 3.5 ve5 1/4 disketler 
» Tektek program çekimi » Sürekli form kağıtlar 
« İsteğegöre, Amiga ve C-64'de * Işıklı kalemler 
özel program yapımı, * Özel kartuşlar 


* Türkiye'nin her yanına adrese teslim ödemeli hizmet * 
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Çev: Ziya BAYMAN 


Amerikan uzmanlık dergilerinde 
uzun zamandır kendisinden bahsedi- 
len ve büyük bir merakla beklenen X- 
CAD nihayet piyasaya çıktı. İncele- 
yeceğimiz, programın İngilizce versi- 
yonu. Kısa süre içinde başta Alman- 
ca olmak üzere diğer bazı dillerdeki 
versiyonları da piyasaya sürülecek. 

AMIGA için bu çapta bir kons- 
trüksiyon programı hazırlanmasının 
ardındaki temel düşünce nedir? Prog- 
ramcıların amacı, tüm dünyada kul- 
lanılan AutoCAD'e bir alternatif 
oluşturmaktı. Bu alternatif doğal ola- 
rak AMIGA”nın üstün grafik yete- 
neklerinden yararlanacaktı. AMI- 
GA'nın bu alanda kıyaslanabilecek 
bir benzeri de yoktu. Ancak video 
alanı dışında, AMIGA hâlâ bir ev bil- 
gisayarı olarak algılandığından, hiç- 
bir programcı bu boyutlarda bir pro- 
jeye girişmiyordu. Proje, ana prog- 
ramın geliştirilmesinin yanısıra ek 
program bölümleri eklenmesini ve 
daha sonraki desteği de kapsıyordu. 
X-CAD”'le bu sorunlar temelden çö- 
züldü ve müşteriler için MS-DOS ra- 
kipleriyle başabaş yarışabilecek bir 
program ortaya çıktı. Yine de bir de- 
zavantajı var: Çok yetenekli prog- 
ramların hepsinde olduğu gibi, X- 
CAD”in de fiyatı oldukça yüksek. 
Örneğin Federal Almanya'da 1400 
DM civarında satışa sunulacak. Bu 
da ana versiyonun fiyatı. Daha son- 
ra piyasaya çıkacak olan geliştirme 
modülleri ekstra alınmak durumun- 
da. Objektif bir yargıya varabilme- 
niz için, bu yazıda yalnızca ana ver- 
siyon test ediliyor. Aslında MS-DOS 
makineler için üretilmiş CAD yazı- 
lımlarının fiyatlarını da incelediğiniz- 
de X-CAD'in fiyatının bunların ol- 
dukça altında olduğunu göreceksiniz. 


KAPSAMLI BİR EL KİTABI 


Programı aldığınızda ilk karşılaş- 
tığınız, 400'ü aşkın sayfasıyla AMI- 
GA programları arasında pek raslan- 
mamış kalınlıkta bir kullanım kılavu- 


A-CAD 


X-CAD adlı program sayesinde AMIGA da profesyonel Bilgisayar Destekli Tasarım 


yapan bilgisayarlar arasına katıldı. 


zu. X-CAD, son derece ayrıntılı, fa- 
kat biraz gayrı sistematik hazırlanmış 
bu kılavuzla birlikte satılıyor. Kitap, 
programı öğretmekten ziyade bir baş- 
vuru kaynağı niteliği taşıyor, ki bu 
tür programlarda bu nitelik oldukça 
önemli. Her komuta, doğru yazılışı- 
nın ve varsa ön ya da arka işaretinin 
verildiği, en az bir sayfa ayrılmış. 
Çizimlerde, bir komutun tüm re- 
sim ya da seçilmiş noktalar üzerinde 
nasıl bir etkisi olduğu açıkça anlaşı- 
labiliyor. Ayrıca kullanımla ilgili her 
tereddüdü kesinlikle ortadan kaldır- 
mak üzere, her komutun işleri net bir 
şekilde açıklanmış. Aslında kitap, bir 
giriş ve bir detaylı anlatım bölümü- 
ne ayrılmış olmasına rağmen, her iki 
bölüm arasında -komutların son de- 
rece detaylı tanımlarına kadar- he- 
men hiçbir fark gözlenemiyor. Her- 


halde burada biraz el kitabı süslemesi 
daha iyi giderdi; ama belki diğer dil- 
lerdeki baskılarda bu durum değişir. 

Kullanıcı açısından bir diğer deza- 
vantaj ise, kilit olarak kullanılmış 
olan dangılın varlığı. Aslında prog- 
ramın ambalajında, çalıştırmak için 
dangıla gerek olmadığı belirtiliyor ol- 
masına rağmen, içinden böyle bir alet 
çıkıyor. ““No-Dongle-Option”, prog- 
ramın detaylı bir demosuyla kısıtlı. 
Eğer dangılı takmazsanız, program 
boot edildiğinde, bu demo kendiliğin- 
den çalışmaya başlıyor. Programın 
bu konuda haklı olduğu söylenebilir, 
çünkü AMIGA”'nızda dangılın takılı 
olmasıyla doğan multi tasking kısıt- 
lanması, yani aynı sırada bir başka 
programın çalıştırılamaması, pek bir 
önem taşımıyor. Zaten X-CAD çok 
fazla bellek gereksiniyor ve bu prog- 
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Genel bir görünümden istenen her alan 
zoomla büyütülebilir. 


ram kullanılırken başka bir progra- 
ma pek gerek olmuyor. 

X-CAD'in karmaşıklık düzeyi, 
onu donanım açısından zorunlu as- 
gari talepleri olan programlar kate- 
gorisine yükseltiyor. 1.5 MByte bel- 
leğin altında yeteneklerinin pek azı 
kullanılabilen programın tümüyle 
kullanılabilmesi en az 2.5 KByte bel- 
lekte mümkün. Mutlaka gerekli olan 
ikinci disket sürücü yerine bir hard 
disk kullanılması çok daha yararlı. 
Çünkü hard diskin varlığı, ara yük- 
leme işlemlerini hissedilir derecede 
hızlandırıyor. Son olarak da, tüm 
AMIGA kullanıcılarının yakından ta- 
nıdığı titreme sorununu ortadan kal- 
dıracak uzun süre ışımalı bir moni- 
tör gerekli. Çünkü X-CAD, yalnızca 
Interlace modunda çalışıyor (Resim 
». 

Tabii, çizimlerin çıkışının alınabil- 
mesi için, bir plotter ya da iyi bir ya- 
zıcı gerekli. Plotter, DIN AO'a kadar 
herhangi bir büyüklükte olabilir, bir 
ya da birden çok kalemli olabilir, di- 
ger bir deyişle olabilecek tüm alter- 
natifler X-CAD tarafından beslene- 
bilir. X-CAD*le sürdürülecek uzun 
süreli bir çalışmada, daha kolay ça- 
lışabilecek bir giriş gerecine gerek du- 
yulabilir. Bu iş için bir grafik tablet 
ya da ışıklı kalem uygun olabilir. Kul- 
lanıcı, X-CAD'deki tüm menüler de- 


giştirilebildiğinden ya da yeniden 
oluşturulabildiğinden, bu konuda 
herhangi bir ürün konusunda sınırla- 
ma yok. İleride bu konuya yeniden 
değineceğiz. 

X-CAD), iki disket halinde satılı- 
yor. Bu disketleri daha sonra yardım- 
cı dosyaları kullanarak bir hard dis- 
ke aktarmak ve oradan çalıştırmak 
mümkün. Bu sayede hem ana prog- 
ramın yükleme süresi kısalıyor, hem 
de çalışma sırasındaki hız artıyor. 
Çünkü zaman zaman kullanılan alt 
komutlar ve rutinler belleğe daha hız- 
lı aktarılabiliyor. 

X-CAD'in yüklenmesinden sonra, 
program kendini bir PAL ekranıyla 
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sunuyor. Ekranın üst tarafındaki beş- 
te birlik kısımda, bir sürü fiille dolu 
detaylı bir menü sergileniyor. Altta 
kalan kısım.ise bir metin penceresi. 
İlk satırında çizime ilişkin, format, 
birimler, bellek kullanım miktarı, 
güncel çizim düzeyi gibi veriler bulu- 
nuyor. Ekranın büyük bir bölümünü 
ise kesik çizgili kenarlarla sınırlanmış 
olan çizim penceresi kaplıyor. Ekra- 
nın sağ yanındaki iki büyük “şalter” - 
le, bu pencere öne alınabiliyor ya da 
Workbench'e dönülebiliyor. 
Mutlaka ilk dikkat çeken özellik, 
üst kenardaki fiiller oluyor. Bu ne- 
denle onları daha yakından inceleme- 
miz gerekiyor. Bu inceleme sırasında 
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X-CAD, vektörlerle çalışıyor. 
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X-CAD”in menü yönetimli değil, ko- 
mut yönetimli bir program olduğunu 
ve menülerin yalnızca belleteç olarak 
işe yaradığını görüyoruz. Bu durum 
özellikle yeni başlayanların karşı kar- 
şıya kaldıkları çok sayıda komutun 
varlığından kaynaklanıyor. 

X-CAD komutları, normal konuş- 
ma diline olabildiğince uydurulmuş 
ve bir fiil, bir ad ve gerektiği kadar 
sayıda ““modifier”*den (tamamlayıcı 
kelime) oluşuyorlar. Örneğin “draw” 
(çiz) fiilini seçtiğinizde, ilk menü kay- 
boluyor ve bir yenisi geliyor. Bu me- 
nüde “Circle” (çember), “Line” 
(doğru), ““Rectangle” (dikdörtgen) ya 
da “Arc” (yay) gibi farklı objeler 
arasından istediğinizi seçebiliyorsu- 
nuz. Bu seçimden sonra üçüncü ve 
son menü ekrana geliyor. Bu menü- 
de komut için gerekli koordinatlar 
veriliyor. Seçtiğiniz koordinatlar he- 
saplanabiliyor ya da kliklenebiliyor. 
Objeleri mutlak olarak ya da diğer- 
lerine göre konumlandırabilirsiniz. 
Bir komut, bir çizimi otomatik ola- 
rak farklı ölçülerde değiştirilmiş ko- 
ordinatlara yerleştirebilir ya da belirli 
kesişme noktalarına, kenar çizgileri- 
ne ya da daraltılmış bir kareli çizim 
““kâğıdı””na konumlandırabilir. 


DAHA ÇOK NOKTA TİTREMELİ 
İlk örnek olarak, bir çember kesi- 


tinin ya da yayın çizilmesini ele ala- 
lım. Bu kadar basit bir iş bile X- 
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CAD'le farklı yollardan yapılabili- 
yor. En basit yol olarak üç nokta 
alıp, bunlardan geçen bir yay çizdi- 
rebilirsiniz. Orta noktasını ve başlan- 
gıç ya da bitiş açısını da verebilirsi- 
niz. Yarıçapın ve açının (mutlak ya 
da göreli) verilmesi de X-CAD açısın- 
dan bir sorun değil. Bir obje için ge- 
rekli bir ölçü, karşılık gelen pencere- 
de kliklenerek ya da elle verilebilir. 
Bu sırada dikkat edilmesi gereken, bir 
ya da birden fazla objenin merkez, 
başlangıç ya da bitiş noktası, kesiş- 
me vb. belirli noktalarına dayanak 
sağlanmasıdır. 

Bu son menüdeki olanaklar, ade- 
ta sınırsız gibi görünüyor. İlk zaman- 
larda insan sürekli yeni veryasyonlar 
keşfediyor ve buna daha evvelki bir 
çizimde kullanmış olsa bir sürü işten 
tasarruf etmiş olacağını görüyor. 
Böylece dik açılı çizgilerin çizilmesi, 
teğetlerin ya da paralellerin çizilmesi 
kadar basit oluyor. 

Bu aşamada güzel bir örnek ola- 
rak, resim kâğıdına daha sonra ağaç 
olarak boyanacak daireler çizilmesi 
verilebilir. Bunu yapmak için gerek- 
li komut şöyle: “DRAW CIRCLE 
DIAMETER 10:Locxl IX 3 IY 4 
ARRAY 20”, Bu komutla kâğıdın 
üzerinde y yönünde dörder birim X 
yönünde ise üçer birim aralıklı 21 da- 
ire çizilir. “Birim”, daha önce ma- 
kine tarafından verilmiş bir birim 
(metre, santimetre, inç, ayak vb.) ola- 
bildiği gibi, seçilen bir başka ölçek de 


- 


olabilir. 

Düzgün çokgenlerin çizilmesi de 
tek bir komutla sağlanabilir. Tabii ki 
yukarıda verilen örnek, kavramın 
uzun şekli. Çoğu zaman bu tür ko- 
mutları klavye aracılığıyla, “*klikle- 
nen” komutların da görüntülendiği 
alttaki komut ekranından girebilirsi- 
niz. Fakat bir komutu yazarken, tüm 
komutun ilk kısmını mouse ya da 
grafik tablet aracılığıyla daha önce 
vermiş olsanız bile, X-CAD), istenen 
menü noktasının tam tanımı için kaç 
harf gerektiğini kontrol edecektir. 

Çoğunlukla bu, iki ya da üç harf- 
le kısıtlı olabilecektir. Yani ““DILA- 
METER” yazmak yerine “DI” ya- 
zabilirsiniz, çünkü bu noktada baş- 
langıcı aynı olan başka hiçbir menü 
noktası yoktur. X-CAD'i o şekilde 
şekillendirdiyseniz, ekranın üst (ya da 
isteğe bağlı olarak alt) kenarında ola- 
sı “mod”ları içeren bir sonraki me- 
nü görüntülenecektir. Böylece tüm 
veryasyonlar gözünüzün önünde ola- 
cak ve hata yapma olasılığınız azala- 
caktır. Bu arada X-CAD, bir karenin 
çizilmesinde ““RADIUS” (yarıçap) 
noktasının gösterilmesine gerek ol- 
madığını bilecek kadar ““akıllı”dır. 


KİLOMETRELERCE 
BÜYÜKLÜĞE KADAR 


Bir çizime başlarken öncelikle iste- 
diğiniz kâğıt boyutlarını bildirmelisi- 
niz. Bu boyutlar, daha #r:cden prog- 
ram içinde bulunan standart ISO ya 
da ANSI değerlerine göre de olabilir 
ya da sizin belirlediğiniz herhangi bir 
ölçüye göre verilebilir. Birim olarak 
tüm İngiliz ve Avrupa ölçü birimleri 
arasından kilometreye kadar herhan- 
gi birini seçebilirsiniz. Ayrıca farklı 
bir ölçek de verilebilir, böylece kul- 
lanılabilir ve yalnızca düşünülebilir 
noktalarda değiştirilebilir ölçümleme- 
ler net olarak ““çizilebilir”?. Ama bu 
değer ve ölçeğin kendisi artık değiş- 
tirilemez. 

Özellikle kesit çizimleri açısından 
enteresan olan bir fonksiyon, kulla- 
nıcıya, ana pencerenin içinde -çizim 
kâğıdı ya da ““sheet”- çizim düzlemi- 
nin derinliği ya da tabakalarla hiçbir 
ilgisi olmayan başka pencereler açma 
olanağı veriyor. X-CAD'de “Wiew- 
ports” olarak adlandırılan bu pence- 
reler için yine farklı ölçekler kullanı- 
labiliyor. Böylece programın kulla- 
nım alanlarının çeşitliliği daha da ar- 
tyor. 
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Kendine özgü veri türü olarak 
program, bir objenin taranması ya da 
boyanması olanaklarını da sunuyor. 
Bu işlemler sırasında aralık, çizgi tü- 
rü, eğim vb. tüm önemli parametre- 
lerin ve taranacak objeyle, içerdiği ta- 
ranmayacak bölümlerin tam olarak 
verilmesi gerekiyor. Örneğin bir hal- 
kanın taranması için, önce içiçe pa- 
ralel iki çember çizerek, dıştaki çem- 
berin sınırladığı daireyi taranacak ob- 
je olarak belirtmek gerekiyor. İçteki 
çemberin sınırladığı daire ise istisna, 
yani tarama dışı alan olarak belirti- 
liyor. Ve ikisi arasında kalan alan is- 
tediğiniz türde ve eğimde çizgilerle ta- 
raniyor. 

Nesnelerin boyanmasında ise, 
“Hardfonts” olarak adlandırılan çiz- 
gilere karşı kesintileri ya da farklı ka- 
lınlıkları olan ve ““Softfonts”” olarak 
adlandırılan çizgiler kullanılıyor. 
Bunlar, istenen alanlarda yanyana 
getirilebilen çok renkli örnekler içe- 
riyor. Tabii bunlar kullanıcı tarafın- 
dan serbestçe değiştirilebiliyor, yük- 
lenebiliyor ve kaydedilebiliyor. Bu 
metodun tek dezavantajı, bu örnek- 
lerin çıkışının bir plotter üzerinden 
alınamaması, ancak istenirse tarama 
olarak alınabilmesi. 

Tarama işleminde bir nesnenin asıl 
obje olarak tanımlanabilmesinin 
avantajı ise çok açık: Kaydırma ya da 
silme için mouse ile tek bir klik ye- 
terli. Diğer CAD programlarında ise 
tarama çizgilerinin tek tek silinmesi 
gerekiyor. 


BİRDEN FAZLA DÜZEYDE 
ÇİZİM 


Bu programla çizimleri isterseniz 
farklı tabakalar (Layer), yani üstüs- 
te konabilen ve bu şekilde tüm resmi 
oluşturan tek tek “kağıtlar, üzerin- 
de yapabilirsiniz. Ya da farklı karak- 
ter derinliklerinde oluşturabilirsiniz. 
Bu durumda üstte bulunan nesneler, 
alttakilerin üzerini kaplayacaktır. 
Program, farklı tabakalar ve derin- 
liklerdeki nesneler arasında yer deği- 
şikliği yapabilmeye ve istenen taba- 
kanın yok edilip istenen tabakanın 
yeniden görüntülenmesine, hatta is- 
tenen ölçekte kareli çizim tabakasının 
serbestçe tanımlanabilmesine olanak 
veren fonksiyonlara sahip. 

Programda eksik olan bir konfi- 
gürasyon, bir kez oluşturulmuş bir 
konfigürasyonun belleğe alınıp, her 
yeniden yüklemede kendiliğinden ek- 
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rana gelmesi. Çünkü ekstra menüle- 
rin ve Softfont'ların her program 
başlangıcında yüklenmesi, yükleme 
süresini büyük ölçüde arttırıyor. 
Çizimlerin çıkışlarının alınabilmesi 
için, X-CAD), bir sürü yazıcıdan ve 
plotter”'dan oluşan geniş bir yelpaze- 
yi kullanabiliyor (Resim 2). Lazer ya- 
zıcılar, örneğin HPGL-Plotter ve 9- 
İğneli yazıcılar- için uygun sürücüler 
de var. Maalesef NEC P6 gibi 24-iğ- 
neli yazıcılar ve kenar tanımlama dil- 
lerini kullanamayan eski nesil plot- 
ter'lar için kullanılabilecek sürücüsü 
yok. 24 iğneliler için bir sürücünün 


konması, programın üreticilerinin 
ifadelerine göre, yakında çözülecek 
bir sorun. 


MENÜLERİ KENDİNİZ YAPIN 


Şimdi sıra X-CAD'in bir diğer en- 
teresan özelliğinde. Daha önce de be- 
lirtmiş olduğumuz gibi, kendi tanım- 
ladığınız menüleri X-CAD'e ekleme- 
nizi sağlayan ek modüller var. Ana 
programla olduğu kadar kolay çalı- 
şabildiğiniz bir ekstra program, bu 
amaçla diskete konmuş. Bu progra- 
mın yardımıyla, tümüyle grafik tab- 
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let üzerinden yönetebileceğiniz bir 
menü oluşturmanız mümkün. AMI- 
GA'da X-CAD”le yapacağınız pro- 
fesyonel çalışmalar, büyük CAD 
Workstation'larda yapılan çalışmala- 
ra oldukça yaklaşmış durumda. 
Son menü noktası olarak, yine bü- 
yük bir hayranlık ve şaşkınlığa neden 
olan zoom modu üzerinde duralım. 
Büyütülmesi gereken belirli bir alan 
seçip, RETURN tuşuna basıyorsu- 
nuz. Daha önce AMIGA'daki diğer 
CAD programlarıyla çalışmış oldu- 
gunuzdan, bir fincan kahve alırken 
ya da başka bir işinizi hallederken 
bekleme zamanını geçirmek üzere, 
makinenin başından kalkmaya niyet- 
leniyorsunuz. Çünkü bildiğiniz gibi, 
özellikle karmaşık çizimlerde, ekra- 
nın yeniden düzenlenmesi oldukça 
uzun bir süreyi alabiliyor. Henüz 
ayağa kalkmak üzereyken, ekranda 
muazzam bir hareketlilik görünüyor 
ve istediğiniz büyütülmüş bölüm ek- 
randa yerini tam olarak alıyor. Her 
AMIGA sahibi gibi siz de inanmaz 
gözlerle, çizimi yeniden bütünüyle ek- 
rana getirip, tek bir komutla anında 


yokedip, zoom edilmiş görüntüyü ye- 
niden ekrana alabiliyorsunuz (Resim 
3). 

X-CAD'in çizim hızı, AMIGA'DA 
şimdiye kadar hayal bile edilemeye- 
cek düzeyde. Bunu sağlayan, objele- 
rin vektör dosyalarına yerleştiriliyor 
olması. Fakat bunun bir dezavantajı 
da var: X-CAD dosyalarının klase 
edilen grafik verileri, kısa zamanda 
yüzlerce KByte'a erişiyor. Bu nedenle 
kayıt ortamı olarak bir hard diskin 
kullanılması zorunlu oluyor. 

İlginç ve yine alışılmamış bir zoom 
fonksiyonu da, ekranın köşesinde 
tüm çizimi kaba haliyle küçültülmüş 
olarak görüntülüyor. Bu ekstra pen- 
cerede, anında büyük çizim pencere- 
sine almak istediğiniz bölümü çerçe- 
ve içine alarak belirlemeniz mümkün. 


HIZI SAĞLAYAN, YARDIMCI 
İŞLEMCİ 


Bu yolla, büyük boyutlarda bir çi- 
zimin tam ve komple bir resmini oluş- 
turmak çok kolay ve tabii elle çiz- 
mekten çok daha hızlı sonuç alınabi- 
liyor. 


68881 Aritmetik yardımcı işlemci- 
sini destekleyen bir özel program ver- 
siyonunda, bu çizim süreci çok daha 
hızlı gerçekleşiyor. Bu versiyonda, bu 
fiyat düzeyi içindeki bilgisayarlar için 
kısa süre önce hayal bile edilemeyen 
faktörlere erişilebiliyor. 


Daha önce belirttiğimiz gibi, müş- 
terinin programı aldıktan sonra des- 
teklenmesi çok önemli. Şu anda, bir 
obje veri bankası ve Auto-CAD dos- 
yalarının X-CAD'e aktarılabilmesini 
sağlayan bir program üzerinde çalı- 
şılıyor. Her iki programın 1988 yazın- 
da piyasaya verilmesi bekleniyor. 


Her komutun her dafasında disket- 
ten yüklenmesini sağlayan modüler 
yapısı sayesinde, X-CAD, bu tür ek- 
lere olanak veriyor. Gördüğünüz gi- 
bi, menüleri kendiniz istediğiniz gibi 
değiştirip, geliştirebiliyorsunuz. İngi- 
liz üretici firma Taurus, bu tür ko- 
mut modüllerinin yapısını açıklarsa, 
Public-Domain Software üreticileri 
de bu boyutlardaki bir ürünü prog- 
ramlarıyla desteklemek şansına kavu- 
şacaklar. 
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Çocuklar: Bilgisayar yayınları | 


Çev: Mahmure Ünyeli 


“Bilgisayar çağı yeni tür bir 
gençlik yarattı. Artık insanlar, 
çok küçük yaşlarda kişisel 
bilgisiyarlarının başına oturu- 
yor, kendi yazılarını, kendi 
programlarını yazıyorlar. Bu 
yazımızda, Amerika'da genç 
kuşağın yazı yazma ve prog- 
ramlama konusundaki de- 
neylerini aktarıyoruz. Ve siz 
genç okuyucularımızı dergi- 
mize yazı yazmaya çağırıyo- 
ruz.” 


Bilgisayarları ve bilgisayar program- 
lamayı bilen çocuklar gruplar halin- 
de yalnız çocukların eğitildiği dergi- 
lerde (ya da dergi bölümlerinde) de- 
gil, kitap yayıncıları ve yazılım firma- 
larınca da konu olarak ele alınıyor. 
Yaratıcı makaleler, donanım ve ya- 
zılım görüntüleri, nasıl program ya- 
zıldığı, en son ve en ilgi çekici bilgi- 
sayar oyunları ve programları yetiş- 
kinler gibi çocuklar tarafından da ya- 
zılabiliyor. 

Ben okulda olduğum zamanlar (il- 
kokul, ortaokul ve lisede) bir yazar 
olmayı dünyadaki her şeyden çok is- 
temiştim. Annem bir yazardı. Büyük 
amcam da bir yazardı. Vaftiz annem 
ve vaftiz babam (bir akrabalıkları 
yoktu) her ikisi de yazardı. 

Baba annem tarafından tekrar tek- 
rar benim çok ünlü ve peşlerinden 
dünyaya birçok iz bırakıp kendileri- 
ni nasihatlardan, reklam kopyaları- 
na kadar yazdıkları herşeyle ölüm- 
süzleştiren bir aileden geldiğim söy- 
lendi. 

Bunların hepsini dikkatle aldım 
(annem bir gazete makalecisi gibi rek- 
lam kopyaları yazar), fakat bir yarar 
sağlayamadım ama bir yazar olma- 
nın dünyadaki en önemli görev olma- 
sı gerektiğini anladım. Fakat planla- 
dığım gibi 11. Isaac Asimov ya da 
Harrict Beecher Stowe olamadım. 

Bunun yerine, evlendim ve dört ço- 
cuğum oldu (yazar olan, ünlü ya da 
ünlü olmayan atalarımla ilgili hikâ- 
yelerle geceleri sakin sakin uyudum). 
New Mexico ve Albuguelgue'ye yer- 
leşip, bir bahçe tanzim ettim. 

Neden ben bir çocukken yazım ya- 
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yınlanmadı? Yazmayı bir rüya gibi 
gördüm, gerçekleştirmeye çalıştım. 
Siz onun bir rüya olmadığına, plan- 
lanmış ve hedefini bulmaya çalışan 
bir gol gibi düşünmelisiniz. Zaman 
şans eseri değişti (olaylara bağlı ola- 
rak zaten değişmeliydi). Rüyalarını 
farkeden yalnız ben değilim, şimdi 
yüzlerce çocuk da rüyalarını farket- 
mekle meşguller. 


İTLEYİCİ OLARAK 
BİLGİSAYARLAR 


Birkaç yıl önce hoş bir şey olmaya 
başladı. Önce yalnız çocuklar ve ye- 
tişkinler arasındaki değil birçok farklı 
tabandan insanlar arasındaki -özürlü 
ya da özürsüz ve tabii ki kadın, er- 
kek, kız ve erkek çocukları- farkları 
eşitleyecek potansiyele sahip yeni bir 
teknoloji geldi. Bilgisayarın ve bilgi- 
sayar teknolojisinin çocuklar ve ev - 
kadınlarını tecrübeli yazı profesyo- 
nelleri ile aynı mevkiye yerleştirme- 
sini izledim. Güzel, doğrulara özlem 
duyan bilgisayar kullanıcıları, arzu 
etikleri bilgilerin California'nın Sili- 
kon Vadisi'nin teknolojik kaynağın- 
daki elli dört yaşındaki bir uzman ve- 
ya New York Buffalo'daki onüç ya- 
şındaki bir çocuk tarafından verilme- 
si konusunda endişe etmesinler. 

Mesela California*dan Tom 
Knight adındaki bir çocuk 18 yaşın- 
dan önce bilgisayarlar ve programla- 
ma konusunda 15 kitap yazdı. Şim- 
di 18 yaşında, o ve aynı yaşlarda iki 
arkadaşı Probotech Inc. yayım şirke- 
tini oluşturdular ve robotlar ve robo- 
tiklerle ilgili ilgi çekici yeni bir ma- 
gazin çıkartıyorlar. Time'e göre iş 
sermayesi istemelerine ve ihtiyaç duy- 
malarına gerek yok, kitap satışların- 
dan hissesine düşen pay yeni iş için 
sermaye birikimini sağlıyor. 

Tim ““Endüstrinin kaptanı olmak 
istiyorum ve robotik endüstrisi zemin 
kattan girebileceğim bir yerden bana 
bakıyor” diyor. 

Diğer azimli iki genç (şimdi 21 yaş- 
larındalar) özel yayınlardan biri olan 
Rom Magazine'in yayımcıları. İkisi 
de Kanadalı olan Peter Ellison ve 
Rob Cockroft önce British Columbi- 
a'da Webstern Corners”daki yüksek 
okulda kendi magazinlerini yayınla- 
mayı düşündüler. Okuldan sonra 
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ir a mv oyunları, “D” türü oyunlar diskette C-64 oyunlar, ©Siparişlerinizin tutarına 2.000.-TL posta parası ekleyip posta iie 
0 havalesiyle yatırı, alındı makbu: listenizi ve adresinizi lerin, 
© KI: 2.000-TL, K2:4.000-TL. K3:6.000-TL, DI:4.000- TL, D2:5.000-TL, e gönderelim. besini " — 
D3: 8.000-TL, D4: 9.000-TL, Al: 10.000.-TL, A2: 15.000.-TI. 


yaptıkları işlerle ve diğer projelerle 
magazinleri için paraları birikti. Şim- 
di diğer projelerle magazinleri için 
paraları birikti. Şimdi diğer gençle- 
rin yazdıkları makale ve programla- 
rı yayınlıyorlar ve yazarlığı başlayan 
çocuklara yardımcı oluyorlar. 


MAGAZİNLER 


Özellikle çocuklar için bilgisayar 
magazinlerinin ortaya çıkması ile çok 
genç insanlar bilgisayar bilgilerini ve 
İngilizce hünerlerini uygun fiyatlar- 
la satabilme olanağına kavuştular ve 
yazılarda kendi isimlerinin çıkması 
heyecanının yaşadılar. Kids” Corner 
grubunun Power/Play dergisi, özel- 
likle çocuklardan makaleler, görün- 
tüler ve programlar isteyen ilk örnek- 
lerden biri. Çok geçmeden bu alan- 
da K. Power, Microkids ve Enter gi- 
bi magazinler çıkararak takıma uy- 
du. Bunların içerikleri de yaş sınırı ol- 
maksızın iyi bilgisayar yazılarıydı. 
Kids? Corner'de yayın işlerinde ilk 
göze çarpan çocuklar Power/Play ve 
diğer dergilerde ilgi çekici makaleler 
yazma yoluna gittiler. Tom ve Eric 
Saberhagen kardeşler bizim Hazi- 
ran/Temmuz sayısında Elektronik 
Arts'ın Archon oyunundaki ilgi çeki- 
ci görüntülerden sorumludurlar ve 
aynı zamanda K.Power magazinin 
düzenli yazarlarıdırlar. 


KİTAPLAR VE YAZILIMLAR 


Çocuklar tabii ki, her zaman der- 
gilere makalelere vererek yazar ola- 
mazlar. Peter Huffman -ve bilgisaya- 
rı- şiddetli allerji nedeniyle evine hap- 
solmuş 15 yaşında bir çocuktur. Ün- 
lü Fred D'lanazıo”ya mektup yazdı. 
Fred cevapladi ve mektuplaşmaya de- 
vam ettiler. Şimdi Pete, Fred ile bir- 
likte bir kitapta çalışıyor ve kitabın 
içereceği birçok programı yazıyor. 

Yazılım çalışmaları yapan yazar 
çocuklar hakkında başka ne gibi bil- 
giler var? Bill Budge, Elektronic 
Arts'tan Pinball Conctruction Set*in 
yazarı harika çocuklardan biri, Com- 
modore 64 için Simons” Basıcı'ın ya- 
zarı David Simon ve daha 18 yaşın al- 
tında yazılım yayıncılığından başarı- 
lı birçok çocuk. 


BİR YAYIMCI YAZAR OLMAYA 
NASIL BAŞARMALI? 


Çocuklardan her hafta aynı soru- 
nun değişik şekillerini soran mektup- 
lar alıyorum: “Dünyadaki büyük ya- 
zılım yayım evlerinin dikkatini çek- 


meyi nasıl, hangi yolla başarabili- 
rim?” Yazılım evleri (ve dergiler ile 
kitap yayıncıları) çocuk ya da yetiş- 
kin potansiyel yazarlardan ses gelme- 
sinden hoşlanıyorlar. Bu yüzden bir- 
çok yeni bilgisayar magazinleri ve ya- 
yımcılık şirketleri gençlerle çalışma- 
yı tercih ediyorlar ve bilgisayar yayım 
işlerine genç elemanlar alma kararın- 
dalar. Şimdi iyi ve doğru yazıların ek- 
sikliği var. Satılabilir bir program sa- 
hip olduğunuzu ya da yazım kabili- 
yetiniz varsa- okuyun! 

Dergiler belki de ulaşılması en ko- 
lay alanlar içine girdiler, her hafta ya- 
yımlanmalarından beri, her sayıyı 
dolduracak materyalın mevcut olma- 
sı gerekiyor. Bazı magazinler çoğun- 
lukla evde yapılan görüntüler, prog- 
ramlar ve makelelerden oluşur (ki bu- 
nun anlamı bunları yazmak için full 
time personel sahip olacaklarıdır) fa- 
kat genellikle materyallerin büyük bir 
bölümü için serbet yazarlara (ki bu 
sizsiniz!) bağlıdırlar. 

Hangi derginin yeni yazarlardan 
yazdıklarının bir kopyasını istediği- 
ni öğrenmenin en iyi yolu yazarlara 
notlar bölümüdür. Bir dergiyi dikkat- 
li okursanız, nasıl göndereceğiniz ko- 
nusundaki bilgileri herhangi bir yer- 
de -genellikle yönetici listesinin 
altında- bulabilirsiniz. Bu yazar not- 
ları size netür makale ya da program- 
lar öndereceğinizi -ki bunlar dergi sa- 
tışlarına ilgiyi artıracaktır- ne uzun- 
lukta olacağını, derginin ne kadar 
ödeyeceğini ve her sayı için son tes- 
lim tarihini belirtecektir. En önemli 
nokta da derginin stilini bildirmesi- 
dir, bir dizi direktif ile göndereceği- 
niz yazının formatının nasıl olacağı 
belirtilir. 


Bazı dergiler önce onunla ilgili so- 
ru soru sorulmadıkça makaleler ka- 
bul etmekten hoşlanmazlar. Soru kı- 
sa bir mektup (genellikle bir sayfa) ol- 
sun ki, bunun ifadesi hemen sizin 
yazma kabiliyet ve niteliğinizi hem de 
makalenizde sunmayı tasarladığınız 
bilgi ve konuyu aksettirir. Sorular ço- 
ğu kez makalenin ilk paragrafında 
planlamayı içerir ve yazmayı planla- 
dığınız yazının tam olarak kaç keli- 
me olacağını (bu dergilerin bir sayfası 
yaklaşık 1000 kelimedir) söyler. Ma- 
kalenizin geri gönderimemesini isti- 
yorsanız makale ya da sorunuzun 
zarfına kendi adresinizi yazın. Bu en 
uygun bir hareket tarzıdır ve bunu 
unutursanız yayımlar cevaplanmaya- 
caktır. 

Yazılım yayıncılığı makale yayım- 
cılığından daha farklı ve daha uzun 
bir prosedüre sahiptir. Bu programı- 
nızın kabul edildiği tarihten itibaren 
yerel bilgisayar dükkanının rafların- 
da bir yıl kadar kalabilir. Program- 
lama işine girmek için, başlamadan 
önce ürününüzü süslemeli ve tamam- 
lamalısınız -ve bundan sonra hâlâ bir- 
çok değişiklikler olacaktır-, Kural 
olarak fikir oluşturarak bir progra- 
mı yazma ispatlanır ve anlaşma ya- 
pılır. 

Şimdi diyelim ki, paketleme dışın- 
da gitmeye hazır harika, süper, heye- 
canlı bir programınız var. Sonra ne 
olacak? Önce buluşunuzu hangi şir- 
kete göndereceğinize karar verin - 
ama bazı adreslere göndermekte acele 
etmeyin. Siz fırtına gibi bir çocuksu- 
nuz değil mi? Yazdığınız türde bir 
programı hangi şirketin satın alaca- 
ğını önceden biliyorsunuz. Bazı şir- 
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IHE FINALCARIRIDGE II 
YILIN KARTUŞU! 


AMİGA'NIN EM —  464'ÜNÜZÜ 
GERİSİNDE Zi AMİGA GİBİ 
KALMADINIZ KULLANIN 


M 24 KB ek hafıza W Her türlü M Oyunları artık ölümsüz oynayın 
program kopyalama M Devamlı hizmetinizde 
imkânı B Extra Basic (o 4 - , alarmlı saat, hesap makinası 
emirleri M Diskten ve not defteri W Üstünde 
25 kez, Teypten 12 sprite komutları da olan 
kez hızlı yükleme ve extra monitör B Bütün 


kaydetme imkânı CARTRIDCE DP * EN komutlara joystick 
; M Aynı anda 6 e ri — ve mouse ile kontrol 

TAKSİTLİ inledi Gi > bi iolcle AYRINTILI 

KARTUŞ — çalışma imkânı 64 KB Extra ( BİLGİ 
SATIŞLARIMIZ ii İÇİN 
, z yar ve Teknoloji T t : 
KAÇIRMAYIN Ebuziya Cd. Marmara Çarşısı Kat: 1 No: 105/106 ire 583 14 yi İSTEYİNİZ 
.. w Li 
Commodore'la açık öğrenim : MX € 
» Commodore 


Teleteknik, okul öncesi ve 
okula yeni başlayan için, 
anaokulu ve ilkokul düzeyinde, 
kolay kullanımlı, zeka bileyici 


Klavyeye ilk kez programlar sunar. 


Çocuğunuz, kardeşiniz 


e 0 a 
dokunacuklar için... ie... 


Teleteknik/Commodore 

okul öncesi, okula yeni başlayanlar 
ve ilkokul öğrentileri için 

hazır eğitim programları : 

Okul öncesi ve okula yeni 
başlayan için : 

Face Maker 

Know your child's IG 

İlkokul öğrencileri için : 

İlkokul 1.2.3. Sınıf Matematik 

İlkokul | 4.5. Sınıf Matematik 

İlkokul (| 4.5. Sınıf Genel Yetenek Test 


| | i Bilçağ O 5. Sınıf Matematik 
Ç çiç Anadolu Liseleri'ne hazırlananlar için : 


ELEKTRONİK SANAYİ VE TİCARET A Ş. Anadolu Liselerine Hazırlık 


ketler belirli tip yazılımları yayımlar- 
lar -oyunlar, eğitim, müzik iş ya da 
verimlilik. 

Programınızı yayımcılara gönder- 
meye başlamadan önce markette bu- 
na benzer programlar olup olmadı- 
ğından emin olun ve programınızın 
gerçekten tek olmasına dikkat edin. 
Çok önemli bir fikir geliştirebilirsiniz 
ve bir başkası birkaç haftada fikrinize 
ulaşabilir. Şimdi, dünyada birden 
fazla veri tabanı ya da heceleme prog- 
ramı olan bir yer yok demek istemi- 
yorum, fakat sizinki benzerlerinin 
içinde göze çarpmalı. Diğer bir deyiş- 
le, vaktinizi varolan bir programı 
herhangi bir şirkete yollamakla har- 
camayın. Birden fazla veri tabanı 
programı olan yerler var, fakat aynı 
şirketten değil. 

Seçimlerinizi birkaç şirketi düşüne- 
rek sınırlayın ve yazın ya da program- 
cılar için notlarından ve açıklanma- 
mış formlarından isteyin. Bu form- 
lar yazar notlarına benzer olarak de- 
gerli ipuçları ve belirli şirkete prog- 
ramınızı nasıl göndereceğiniz konu- 
sunda talimat verir. Açıklanmamış 
formlar hem sizi hem de yayımcıyı 
korur -onlar programınızın kopyası 
çekilmeyecek bir hale gelmesini temin 
ederler ve bu şirketin güvenini sağlar, 
aktif olarak yazılan bir programdır 
ve başka hiçbir yerde kopyası çekile- 
mez. 

Yerel Commodore kullanıcı grubu- 
nuz size yardımcı olabilir, çünkü ba- 
zı şirketler bu formların kopyalarını 
tüm kullanıcı gruplara yeni yetenek- 
ler bulma ümidiyle gönderirler ve 
başvuracağınız şirket için ihtiyaç du- 
yabileceğiniz materyale hemen sahip 
olabilirsiniz. Belki de grupta size sa- 
tılabilir bir programa sahip birisi var- 
dı ve size bazı ipuçları vermeye gö- 
nüllü olabilir -fakat lütfen bunu yap- 
malarını onlardan siz istemeyin. On- 
lara programlarını görüp görmeyece- 
ginizi sorabilirsiniz fakat çok fazla 
göstermek istemezse de rahat bırakıl- 
malıdır. 

Bunlardan başka yazılım ajansla- 
rı gibi bağlantılarının enteresan ola- 
bileceğini düşündüğünüz sizin için 
programınızı satmaya çalışacak yer- 
lerle anlaşabilirsiniz. (Benim kullanıcı 
gurubumdaki insanların bazıları için 
bazen onların işlerini yapan bir ajan- 
sa sahibim.) Bunun ücreti genellikle 
kabul edilen her programınız için al- 
dığınız paranın ya da telif ücretinin 
“o 10'u tutarındaki bir cins servis tu- 
tarıdır. Bir ajans şirket ile en iyi şart- 
larda kontrat yapmanız için de yar- 


dım eder ve kendi başınıza sağlaya- 
mayacağınız satıcılar konusunda bilgi 
ve tecrübeyi sizin için edinebilir. Bu 
servis genel olarak daha önce başka- 
ları ile yapılmış bir kontrattan yarar- 
lanarak size teklif sunar; bu yolla bir- 
çok zorluktan kurtulabilirsiniz. 


ÖNCELERİ 
BAŞARAMAZSANIZ... 


Yayım için teklif ettiğiniz ilk prog- 
ram ya da yazıdan iyi bir sonuç ala- 
mayabilirsiniz -kabul edilenler olabi- 
lir, bu bir kural değil- ancak çalışma- 
yâ devam edin ve fikirler oluşturun. 

Birkaç dergiden geri çevrilirseniz 
çalışmanızın neden kabul edilmediği- 
ni editöre sorabilir, nedenlerini araş- 
tırabilirsiniz. Dilbilgisi öğretmeniniz- 
den makalenizi tenkit etmesini isteye- 
bilir ve yayınlanmış olan yazılar ne 
türde olduğunu öğrenmek için yazı 
tasarlayacağınız dergileri tekrar tek- 
rar okuyarak inceleyebilirsiniz. Ön- 
ce kendi kullanıcı grubunuzun gaze- 
tesine bir makale sunmaya çalışabi- 
lirsiniz (şimdiye kadar yapmadıysa- 


nız). 64 bazan heryerde yayımlanabi- 
lir birşeyler üretebilmenize yardımcı 
olabilir. 

Birkaç denemeden sonra progra- 
mınız bir yazılım şirketi tarafından 
kabul edilmezse, onu bir dergiye sat- 
mayı düşünebilirsiniz! Bazı program- 
lar, ki bunlar ticari maksatlar için ka- 
bul edilebilir olmayanlardır, bir der- 
gi için tam aranılan şeylerdir- özellik- 
le bazı yeni şık programlama teknik- 
leri kullandıysanız. Bazı dergiler her 
sayıda içindeki programları ihtiva 
eden bir disket satarlar ve satılan her 
kopya disketten siz de küçük bir pay 
alırsınız. 

Bazı tecrübeler edinmedikçe bir ki- 
tap yazmak biraz müstesna bir du- 
rum olduğundan -ancak bunun anla- 
mı yapılamaz değil elbette!- kitap ya- 
yımcılığı konusunda konuşmaya ça- 
lışmayacağım. Bir kitaba sahip olma- 
yı çok beklemek istemiyorsanız bir 
yayım evine ya da edebi ajansa kita- 
bınızın tanımını bir mektupla bildi- 
rin. 


İyi şanslar. 
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leleteknik”ten ikinci müjde! 


ocuklar için bilgisayar dünyasına girişin ikinci aşaması da hazır. Yetişmekte olan 
kuşağın bu sınırsız dünyada korkmadan, emin adımlarla ilerlemesinde yardımcı 


olmak üzere Scholastic Inc. Teleteknik işbirliğiyle hazırlanan 
Temel Programlama kitapları satışa sunuldu. 


iri öğrenci, diğeri öğretmen kitabı olmak üzere iki kitaptan 
oluşan Temel Programlama, 7-12 yaş grubu çocuklarına Basic 
programlama dilini adım adım, onları ürkütmeden ve ç 

öğrenme süreci içinde etkin kılarak öğretmeyi 
amaçlamaktadır. 


ELEKTRONİK SANAYİ VE TİCARET A.Ş. 


TİCARET A.Ş. 


T | t k ik AŞ'nin dünyaca ünlü Schdastic 
© © © nl Inc. ve Cambridge University 
Press Yayınevlerinden alarak Türkçe'ye kazandırdığı 
kitaplar, kısa bir süre için özel indirimle satılıyor. Toplam 
fiyatı 85.000 TL. olan set, dergimizin arka kapak 
kulağındaki kuponla 64.000 TL'na alınabilecek. 6'sı 
öğrenci, 6'sı öğretmen kitabı olmak üzere 12 kitaplık 
Temel Bilgisayar, biri öğretmen diğeri öğrenci kitabı 
olmak üzere iki kitaplık Temel Programlama ve Çocuklar 
İçin Commodore 64 kitaplarından oluşan setin, Türkiye'de 
varolan bir boşluğu en iyi şekilde dolduracağına 
inanıyoruz. 
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ELEKTRONİK SANAYİ VE 


Pap. > 
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Teleteknik A.Ş. Silahhane Cad. No: 59 Ralli Apt. 80200 Teşvikiye-İstanbul 


Bilgisayarınızı tamamlayıt. 
 Facit renkli yazıcı 


80-kolonluk FACIT B3100 ve 136-kolonluk B3150 matris 
yazıcıları ile ofisinizdeki tüm rapor ve baskı işlerinizi 
karşılayabilirsiniz. Bu yazıcılarla size fazla miktarda rapor 
dökebilme, mükemmel yazı kalitesi, çeşitli yazı stilleri ve 
kağıdı değişik şekillerde takabilme gibi imkanlar da 
sunulmuştur. Yazıcının konfigürasyonunu değiştirmek son 
derece basitleştirilmiştir. Hem çizimlerinizi hem yazılarınızı 
renkli olarak alabileceğiniz bu yazılar IBM PS/2, Amiga 

ve tüm PC uyumlu bilgisayarlar ile kullanılabilir. 


RACIUT 


Bilgisayar Elektronik San. ve Tic. AŞ. Söğütlü çeşme Cad. No: 129/70 Kadıköy -İstanbul Tel: 336 60 54-345 37 29 


Teknik Özellikleri: 


:300 cps 

: 55 dBA /50 dBA (Sessiz mod) 
: Uzun ömürlü siyah / 4 renkli 
: IBM Proprinter, Facit 


Yazım hızı 

Ses Seviyesi. 

Şerit 

Emülasyon (Standart) 


Arabirim (Standart) 
Satır Genişliği. 
Karakter Genişliği 


Kağıt Kalınlığı 


Opsiyon. 
Renk 


Toptan ve parakende 


: Seri ve Paralel 
: 10 cpi'da 807/136 (B3100/B3150) 
: Draft: 10,12,15,17 orantılı 


: Eğilebilir itme/Çekme traktörü 


: Tek veya çift kağıt besleyici 
: Tek Renk 


i 


( 


Epson FX/JX, Faâcit/Epson 


NLO: 10,12 orantılı 


Tek kağıt besleme 
Alttan park veya yükleme 
Tear-Off özelliği 


— PİRAMIT 


- SINAVIM ONd WOld3 


wi 


AYLIK BİLGİSAYAR DERGİSİ. Eylül 1988 


— 
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— 
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me ai 


Ne 


amm, 
IHINYL YULRO91W. 


İşte, KL 
yeni monitörunuz 


Pp — 


(A SANYO 


80 Kolon Yesil Monitör 


TEKNİK ÖZELLİKLER 


Giriş Sinyali Video: Composite, Negatif SYNC 
1.0 Vp-p, 75 Ohm 
Audio 1V AMS 
: 31 cm. 
| e RA 2 
Transistör...... 12 


Tüp Ölçüsü 


Ekran Ölçüleri : 21 x 15, 
Toplam 1920 K. 


(5x7 dots) 
Ekran Frekansı: 15.80 KHz, 50 Hz 
. Ses Gücü : 10 Wat 
Teleteknik Güç Girişi oo ; 220 Volt 50 Hz 


yetkili satıcılarında Çektiği Akım :32W 


Ni 
İçindekiler 


TOPLUM 


Dünyadan, Türkiye'den, 
Teleteknik'ten 6 


Toplanın çocuklar başlıyor 


Atlanta'da AMIGA Ateşi 8 


Yeni, yeni ciciler 


C 64 - Sosyal Bir Dönüşüm mü? 28 


Yeni bir insan türü mü doğuyor? : 

DILLER 
Algoritma Tarihi 60 54 
İlkçağdan Bugüne Hesaplamalar Amiga ve C 


Bit programımız var 


Bilgisayar Kampında 66 


Kampta Bilgisayarın Tadı Başkadır TANITIM 
YAZILIM Oyun 32 


Tam 12 sayfa oyun 


C 64 İçin Püf Noktaları 50 i 4 6 
Yine Burak Kiper Macera Peşinde 


Spider Man'in tam çözümü 


DONANIM 


DOMUM 
e 


“a : o Bilgisayarla Veri Aktarımı 14 
— ; e” Bilgisayar başında haberleşme 
Nedir Bu EPROM? 19 


Donanımın vazgeçilmez ögesi 


EPROM Programlayıcıs. — 1 


Şemalarla yapılması 

C 64'ün İçi 24 
Biraz daha yakından bakalım 

Tüm Commodore Ailesi 71 


İçin Bir Monitör 
Harika monitörünüz Commodore 1084 


dünyanın en ünlü 


DÜNYA: da bir ves 


Okul malzemeleri, formalar, çantalar, kitaplar 


DÜNYA GENÇLİK MERKEZİ- NİŞANTAŞI 


COMMODORE 


Teleteknik A.Ş. Adına 
Sahibi ve Sorumlu Yazıişleri Müdürü 
OSMAN BABAOĞLU 
Yayın Yönetmeni 

AHMET ZİYA BAYMAN 
Yayın Koordinatörü 
TURHAN TANDOĞMUŞ 
Danışma Kurulu 

BİLAL SADİ OĞUZ 
FATİH ARIMAN 

ÖMER ERKMEN 

EMRE SENAN 

Yayın Kurulu 

KENAN AKKERMAN 
TUNA ERTEMALP 
MUSTAFA GÜVEN 
OSMAN HIZAL 

AYHAN KALAYLIOĞLU 
BURAK KİPER 

TAN ORAL 

CAN ÖZTÜRK 
İSKENDER SAYAŞIR 
AFİF SAY 


Yayın Sekreterleri 
SEMRA ÇAĞLAYAN 


Teknik Üretim 
PERKA A.Ş. 


Kapak 
EMRE SENAN 


Teknik Yönetmen 
MFHMET AK 


Teknik Yönetmen Yardımcısı 
ÇİĞDEM GÖNENÇ 


Fotoğraflar 
MEHMET ÖZCAN 


Reklam Sorumlusu 


BİLLUR KÖNTÖZ 


Reklam Rezervasyonları 

13115 49-50 

Katkıda Bulunanlar 

SİLVA AVEDİKOĞLU 
BİLGE AYAN 

MAHMURE BİRSES 
SEYFETTİN ÇANKAYA 
BAYRAM KARA 

FETHİ SERİM 

ANKİN SİNANYAN 

Renk Ayrımı 

EBRU GRAFİK 

Baskı . 
ALAŞ MATBAA 

Dağıtım 

HÜRRİYET HOLDİNG A.Ş. 


Teleteknik A.Ş. 

Merkez 

RIHTIM CAD. NESLİ HAN NO: 207/2, 
80030 KARAKÖY-İSTANBUL 

TEL: 145 13 30 (4 HAT) 

Dergl - Bilgisayar Uygulama Merkezi 
SİLAHHANE CAD. RALLİ APT. 

59/3 80200 TEŞVİKİYE-İSTANBUL 
TEL: 131 13 49-50 

Ankara Bürosu 

TUNALIHİEMİ CAD. PARK APT. 
114/26 06700 KAYAKLIDERE-ANKARA 
TEL; 167 73 47-48 


YAZ BİTERKEN... 


enizdi, oyundu derken bir tatil daha bitiyor. 
Önümüzde derslerin yoğun geçeceği okul 
günleri var. Okulun başlamasıyla birlikte, 
çok sevdiğiniz bir faaliyetten biraz uzaklaş- 
manız gerekecek: Bilgisayarla oyun oyna- 
mak. Artık bilgisayarınız size derslerinizde 
yardımcı olmaya çalışacak. Bu yardımı sakın yabana atma- 
yını. Bu yılki ÜSYM ikincisi ve üçüncüsünün bu başarıların- 
da, uzun zamandır bilgisayar kullanılıyor olmalarının kat- 
kısı inkâr edilemez. Gelişmiş Batı ülkelerinde bilgisayar ol- 
gusunun küçük yaşlardan itibaren çok ciddiye alındığını ka- 
nıtlayan bir yazımız var bu sayıda. Yaz aylarında Federal AJ- 
manya'da açılan bir bilgisayar kampını anlatıyor. Dileğimiz, 
bu tür kampların ülkemizde de açılması ve yaygınlaşması. 

Tatilinizin son günlerinde size hoşça vakit geçirteceğini um- 
duğumuz iki ayrı yazımız, son zamanlarda giderek daha çok 
kişinin ilgisini çeken EPROM'larla ilgili. 
Hemen tüm bilgisayar meraklıları tarafın- 
dan şöyle ya da böyle kullanılan kırıcı kar- 
tuşlarda ve program kartuşlarında yer 
alan EPROM'lar nedir ve nasıl program- 
lanır? Birinci yazımız EPROM'”'ları tüm 
yönleriyle tanıtırken, ikinci yazımızda si- 
ze bir EPROM programlayıçısının nasıl 
yapılacağını anlatıyoruz. Anıl arkadaşı- 
mız tarafından hazırlanan bu yazı, prog- 
ramıyla, şemasıyla bir EPROM program- 
layıcısı yapma olanağı sağlıyor. 

Hatırlarsanız, birkaç sayı önceki der- 
gimizde bilgisayarın ellinci yılını kutlamış- 
tık. Bilgisayarın kendi tarihi her ne kadar elli yıl gibi kısa 
bir zaman dilimine sığsa da, onu oluşturan mantığın tarihi 
neredeyse insanlık tarihi kadar eski. “Algoritma Tarihi?” adlı 
yazımızda bu mantığın nasıl oluştuğunu ve günümüze ka- 
dar nasıl geldiği inceleniyor. Babil devletinden bu yana he- 
saplamalarda mantıksal yaklaşımın önemi ve sağladığı ko- 
laylıkiar, akıcı bir üslupta ve ilginç örneklerle sunuluyor. 

Bilgisayarcılığa yeni başlayanlar için Commodore 64 ha- 
rika bir alet. Bu harikanın iç donanımını anlatan bir yazı- 
mız var. Bu yazı, bir dizi halinde ilerki sayılarımızda da sü- 
recek. 

Son sayılarımızda yurtdışındaki çeşitli fuarlardan haber- 
ler vermeye ve böylece okurlarımızın son yenilikleri öğren- 
melerini sağlamaya özen gösterdik. Bu sayıda da ABD'nin 
Atlanta kentinde yapılan bir fuardan yenilik haberlerimiz 
var, Tabii ki bu haberler AMIGA ağırlıklı. Commodore fir- 
masının bu yeni harikası, önceli olan Commodore 64'ün re- 
koruna erişme yönünde hızlı adımlarla ilerliyor. Yazıda ör- 
nekleri verilen yazılım ve donanımlar, bu makinenin tüm 
dünyada sağladığı ilginin boşuna olmadığını kanıtlamaya ye- 
ter sanırız. 

Geleçek sayımızda daha ilginç konularda buluşmak üze- 
re... Lİ 


OSMAN BABAOĞLU 


h 


Toplanın Çocuklar başlıyor 


TRT Televizyonu'nun 2. 
kanalında çocukların ilgiyle 
izlediği *“Toplanın Çocuklar 
Başlıyor" programında 
AMIGA ve Commodore 
6/ler büyük ilgi gördü. 


Pazartesi günleri 2. kanalda ya- 
yınlanan “Merhaba Çocuklar” ku- 
şağı içinde, yapımcılığını birçok 
başarılı çocuk programına imzası- 
nı atmış olan Semra Sevim'in yap- 
tığı “Toplanın Çocuklar Başlıyor” 
adlı bir program var. Her hafta İs- 
tanbul'un bir başka semtinde uy- 
gun bir sokak ya da alanda çeki- 
len program, çocuklara oyun ve 
eğlence ortamı içinde değişik ve 
ilginç konularda bilgiler vermeyi 
amaçlıyor, 

Geçtiğimiz ay içinde TRT'den şir- 
ketimize bu programda kendileri- 
ne yardımcı olmamız teklifi geldi. 
8 Ağustos Pazartesi günü akşamı 
yayınlanacak bölümde Leveni Le- 
vaozım Sitesi'nde kurulacak sette 
semt çocuklanna ve ekrandan 
programı izleyecek tüm çocuklara 
bilgisayar olgusunun tanıtılması ve 
bilgi verilmesi isteniyordu. Verilen 
sürenin çok kısa olmasına ve bay- 
ram tatilinden yeni çıkılmış olması 
nedeniyle personel azlığının do- 
ğurduğu sorunlara rağmen, teklifi 
hemen kabul ettik. 4 Ağustos Per- 
şembe günü sabahı elemanlarımız 
ve bilgisayarlarımızla birlikte yeni 
bilgisayarcılarla tanışmak ve he- 
nüz bilgisayarcı olmayan çocukla- 
ra bu yetenekli makineleri tanıtmak 
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ve sevdirmek için çekimin yapıla- 
cağı sokağa gittik. 

TRT ekibinin hazırlamış olduğu 
izin bir masanın üzerine üç tane 
AMIGA 500 ve iki tane Commodo- 
re 6â yerleştirdik. Hazırlıkların tG- 
mamlanmasından sonra pröğgro- 
mın çekimine geçildi. Sunucular 
programa bilgisayarlardan bah- 
sederek başladılar, Sunuculardan 
birinin makineler hakkında övgü 
dolu sözlerine, AMIGA'lardan biri 
“bizim hakkımızda böyle düşündü- 
ğünüz için teşekkür ederiz” diyerek 
cevap verdi. Makinenin oldukça 
net bir biçimde konuşması, çekimi 
izleyen çocukları, sunucuları ve TRT 
görevlilerini oldukça şaşırttı. Daha 
sonra programın iki kışkırtıcısından 
biri olan palyaço, semi sokakları- 
nı dolaşarak megafonla çocuklar- 
rı şgte davet etti. Evlerden çıkarak 


Ai 


—i Ja . 


EN 


etrafında toplanan çocukları “fa- 
reli köyün kavalcısı” gibi peşine ta- 
karak, çekimin yapılacağı sete ge- 
tirdi. Bu sırada bazı annelerin ço- 
cuklarının ardından “gel buraya!| 
Daha kahvaltını bitirmedin” ya da 
“sütünü bitir de öyle git” diye ba- 
ğırışları, büyük bir heyecan yaşa- 
makta olan çocuklar tarafından 
duyulmadı bile, 

Görevliler tarafından yaşanan 
büyük zorluk bundan sonra bâşla- 
dı. Sete gelen çocukların hepsi bil- 
gisayarların kurulu olduğu masar- 
nın etrafına yığıldılar. Commodo- 
rs 64 yada AMIGA konusunda tec- 
rübeli olanlar derhal kendilerini 
gösterdiler, Bilgisayar olgusuyla ilk 
defa karşılaşanlar da hiçbir çekin- 
genlik göstermeksizin makinelerlg 
oynamaya başladılar. Önce prog- 
ramın başka bir bölümünün çekil- 


mesi gerektiğinden, TRT görevlileri 
çocukları makinelerin başından 
ayırmak için çok uğraşmak zorun- 
da kaldılar, Birinci bölümün çekil- 
mesinden sonra çocuklar yeniden 
bilgisayarların etrafina toplandı. 
Programın sunucuları, bilgisayarı 
kısaca tanıttıktan sonra dergimizin 
yayın yönetmeni A.Ziya Bayman'la 
kısa bir söyleşi yaptılar. Ardından 
çocuklara bilgisayarlarla ilgili çe- 
şitli sorular soruldu. Bazıları bilgisa- 
yarı daha evvelden tanıdıklarını, 
oyunlar oynadıklarını, ders çalıştık- 
larını anlattılar. Hepsi, evlerine bil- 
gisayar alınmasını istediklerini be- 
lirttiler. Sunucunun, “bilgisayarla 
neyi keşfetmek istersiniz?” sorusuna 
gayet bilgiç bir ifadeyle “dünyayı” 
şeklinde cevaplayanların yanı sıra 
“hiç düşünmedim” diyenler de var- 
dı. Daha sonra TRT'ciler çocukları 
yine makinelerin başından uzak- 
laştırmak için büyük çabalar sarfet- 
tiler ve programın başka bölümle- 
rinin çekimine geçildi. Programın 
ikinci kışkırtıcısı olan Temel R8is'in 
bir eşekle oynadığı kısa bir bölüm- 


RAM CARD 


Bilgisayarınız için 


Commodore'larınız için 


SADECE DİSKET FİYATINA 


den sonra Kosko Helvacısı'nın kur- 
muş olduğu tezgahta çocuklara 
tahin helvasının nasıl yapıldığı an- 
latıldı. Ardından çeşitli helvalar do- 
ğıtıldı. Programın çekim orkestra 
eşliğinde söylenen şarkılara sona 
erdi. 


e 


Teleteknik ekibi de çocukların yo- 
ğun ilgisi ve sordukları yüzlerce s0- 
ru arasında, “bilgisayarlı bir Türki- 
ye'ye doğru” hedefine uygun bir 
etkinlikte bulurmuş olmanın Mmutlu- 
luğu içinde toparlandı ve şirkete 
geri döndü. 


122 bloka kadar olan utilirp ve programlarınızı bir tuşa basarak 
kartuşa aktarabilir. saklayabilir. dilerseniz programlayabilirsiniz. 
Epson GXx80 printerlerinizi PC uyumlu bilgisayarla kullanabilir- 


SİNİZ. 


AYRICA 


Zengin oyun, eğitim, müzik, çizim ve 1$ programları 12'lik. 


20'lik süper paket programlar 


Disket kutuları, yazıcı şeritleri. sürekli form ve etiket. bilgisayar 


örtüleri. 


Süper Freez Machine ve yeni kartuşlar bizde. 


Toptan veya Perakende Avrupa Joystickler 


Amiga Oyunları disket dahil......... -5.500.- 
Commodore Oyunları disket dahil........... 2.500.- 
Commodore Oyunları kaset dahil...........2.000- 
Toplam 8 oyun disket dahil .....................3.000.- 


NOT: Hardware ve Software ürünleriniz için broşür iste- 
yin. Siparişleriniz posta ödemeli olarak gönderilebilir 


Sürpriz 


e ee  ĞİMMİMİĞM 


ATLANTA'DA AMIGA ATEŞİ 


Çev: Balaban TOZAN 


Yüzden fazla AMIGA'da 150'- 
den fazla yeni ürün sergilen- 
di. Atlanta'daki Comdex ser- 
gisi, yeni AMIGA ürünleri fu- 
arına dönüştü. 


ABD eyaletlerinden Georgia'nın 
Atlanta kentinde düzenlenen Spring 
Comdex '88 Fuarı asimda IBM PC 
ve PS/”lerin ve bunlarla uyumlu bil- 
gisayarların gösterisi olarak düzen- 
lenmişti. Commodore AMIGA ya da 
Atari ST gibi bilgisayarlar, uzman zi» 
yareiçilerin çoğu tarafından pek ta- 
nınmıyordu. Fakat bu yıl Atlanta'da 
AMIGA''cıları da şaşırtan bir gelişme 
oldu. 

Commodore firması fuarın ilk gü- 
nünde, genel fuar karmaşasının dışın- 
da kalmaya özen göstererek, basın 
mensuplarına ve ticaret adamlarına 
yönelik bir toplantı düzenledi. Fuar 
alanının yakınındaki Owmi-Hotel'de 
yapılan toplantıda davetlilere, AMI- 
GA ailesine yeni katılan donanım ve 
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Resim 1. Microillusion firmasının “Photon Paint” programı, bazı sanatçılara son dere- 
ce şaşırtıcı yapıtlar üretme olanağı veriyor. Bu programlar AMIGA'nın ne olduğunu gi- 
derek daha iyi açıklıyorlar 


yazılım ürünleri gösterildi. Bu yeni 
ürünlerin sayıca çokluğu, düzeltilmiş 
ve geliştirilmiş versiyonların bolluğu 
ve yazılım ve donanım üreticilerin, 
AMIĞA nın henüz bu işin başlangı- 
cında olduğuna ilişkin kamları, gele- 
cekte bu makineye ilişkin birçok il- 
ginç kullanımın beklenmesini haklı 
kılan gelişmelerdi. 

Yönetim Kurulu Başkanı Irving 
Gould, toplantıda, o güne kadar tüm 
dünyada satılan AMIGA sayısının 
600.000'i bulduğunu açıkladı. Yapı- 
lan araştırmalar bunların yaklaşık ya- 
rısının Avrupa Topluluğu ülkelerin- 
de, bu sayının yarısı olan 150.000 ma- 
kinenin ise Federal Almanya'da sa- 
tıldığını gösteriyor. AMIGA”nın 
Amerika Birleşik Devletleri'nde he- 
nüz kışıtlı sayılabilecek ölçüde kabul 
görmüş olması nedeniyle, Amerikalı 
yazılım üretiçileri, satış sayılarında- 
ki bu dağılımı biraz hayret ve gıpta 
ile izliyorlar. Yeni programlar üretir- 
ken de PAL çözülmeli versiyonları ve 
uluslararası karakterleri içeren ürün- 
ler geliştirmeye özen gösteriyorlar. 
Bu gelişme, birçok programın eskiye 
oranla çok daha kısa sürelerde Avru- 
pa ve Federal Almanya'da piyasaya 
sürülmesine reden olduğundan, özel- 
likle sevindirici, 

Peki, Atlanta'da sergilenen yeni- 
likler nelerdi? Sunulan 150 yeniliğin 
tamamını bu yazıda detaylı bir şekil- 
de tanıtmak mümkün değil. Bu ne- 
denle her kullanım alanından yoğun 
birer kesit vermeye çalışacağız. 


Video 


Son dönemde AMIGAYyla ilişkili 
en önemli alan, Desktop Video. Bu 
kavram, ilk kez AMIGA sayesinde 
hayat buldu. Electronics Arı firma- 
sırın Deluxe Productions ürünleri, 
profesyonel video alanında merkezi 
bir rol oynuyor. Video, tücaret ve eği- 
tim grafikleri için geliştirilen Deluxe 
Productions serisi, 672 x 444 çözü- 
nürlükle 16 rengiyle, televizyon ka- 
litesiyle, 40 farklı özel efektiyle, bu 
alanda seçkin bir ürün. 

Associated Computer Services 
(ACS) Software Division, 199 Dolar 
fiyatla satılan Deluxe Productions'ı, 
“Station Manager” adıyla satışa sun- 
duğu sistemin içinde pazarlıyor. İçer- 
diği diğer sekiz yazılım ve donamı bi- 
leşeniyle bu sistem, ABD'de birçok 
diğer özel televizyon istasyonu tara- 
fından, hava durumu, spor ve borsa 
haberleri gibi yayınlarda açıklayıcı 
grafikler oluşturmak amacıyla kulla- 
nılıyor. AMIGA'ya dayalı bu sistem, 


Resim 2. Electronic Arts tırmasının “Deluxe Photolab'' programı, tüm grafik modların 
kullanabiliyor. Çıkışı poster boyutlarında almak mümkün. 


çi 


Resim 3. Impulse firmasının “Turbo Şilver"' programıyla çizilmiş bir ''Uçan Hollandalı” 


benzer işleri daha önce yapan sistem- 
lere oranla çok daha ucuza malolu- 
yor. 

Electronic Arts (EA), AMIGA'nın 
ilk günlerinden bu yana açıkça bu 
makineye angaje olmuş firmalardan 
biri. Başlangıçta umduğu satış ra- 
kamlarına erişememiş olmasına kar- 
şın, bu faaliyetini durdurmak bir ya- 
na, AMIGA için yazılım üretmeye 
daha büyük bir hızla devam ediyor. 
Bugüne kadar Electronic Aris tara- 
fından üretilmiş olan program sayısı 
53; firma yöneticisi Trip Hawkins'- 
in ifadesine göre bu sayı daha da ar- 
tacak. Deluxe Paini (1'nin yarında en 


ilginç ürünlerden biri, 150 Dolar'a sa- 
tışa çıkan "“Deluxe Photolab” (Resim 
2). Bu program aslında üç parçadan 
oluşuyor, diğer bir deyişle “üçü bi- 
rarada”. Bunlardan “Paint”, AMI- 
GA'nın tüm grafik modlarını, bu 
arada HAM (4096 renk) ve Extra 
Halfbrite (320 x 400 çözünürlükte 64 
renk) modlarını da kullanabilen bir 
çizim programı, 

Resmin boyutları artık artık 
“Chip-RAM”la sınırlı değil. 2 
MByrte'lik bir genişletme birimi saye- 
sinde 32 renkli ve 2240 Xx 1400 çözü- 
nürlükte bir resim oluşturmak müm- 
kün, Farklı çözünürlükteki resimle- 
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Resim 4. Mimetics'in yeni Framegrabber'i, renkli çalışmalara yeni boyutlar getiriyor. Fakat 
şu sıralar yalnızca MTSC versiyonu satıtıyor. 


rin sayısı yalnızca çalışma belleği ta- 
rafından kısıtlanabiliyor. 

Bir başka özellik ise, farklı çözü- 
nürlüklerdeki resimlerden alınan de- 
tayların birbirine ya da resimlerin bir 
moddan diğerine aktarılabilmesi. Ve 
nihayet, tüm resmin 10 Xx 10 ayaklık 
(3x3 m) bir çözünürlükle süper pos- 
ter olarak basılahilmesi olanağı, Ola- 
ganüstü bir program. 

Fakat rekabet uymuyor. Microil- 
lusions firması yeni ürünü olan 
“Photon Paint” ile büyük ilgi top- 
ladı. Resim 1'de görülen tablo, bu çi- 
zim programıyla elde edilebilecek s0- 
nuçlar hakkında bir fikir vermeye ye- 
tiyor sanırız. 

Doğaldır ki, HAM, Extra Halfbri- 
te ve Overscan, hem PAL hem NISC 
olarak satışa sunulmuş durumda. 100 


Dolarlık bir ek harcama ile Photon 
Paint'in, HAM modunda renkleri 
modifiye etme, iki doldurma (Fill) 
fonksiyonu, değişken pixel şekliyle 
büyütme, transparan ön ve arka plan 
renkleri gibi özelliklerini de elde ede- 
bilirsiniz. İlerki sayılarımızda daha 
yakından tanıtmaya çalışacağız bu 
enteresan programı. 

Microillusion'un diğer yeni ürün- 
leri, 150 Dolarlık Photon Video Cell 
Animator ve 309 Dolarlık Photon Vi- 
deo Transport Animator. Bu firma 
ileride kendinden sıkça bahsettirecek 
sanırız, 

Impulse firması ile entegre 3D- 
Ray-Tracing ve animasyon paketini 
“Silver” (169 Dolar) olarak adlandır- 
mış. Özellikle nesnelerin hesaplanma- 
sındaki hız dikkat çekiyor. Impuls”- 


Resim 5. Mimetics'in Framegrabber'i aynı resim üzerinde iki milyon renge kadar kullâ 


nabiliyor. 
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un ikinci ilginç ürünü ise 269 Dolar- 
lık “Turbo Silver” (Resim 3). 

Akıllı bir ek donanımın katkısıyla 
AMIGA'dan alınabilecek resim ka- 
litesini, Resim 4 ve 9'te görebilirsiniz. 
AMIGA aslında teknik verileri saye- 
sinde grafik alanında en yetenekli ki- 
şisel bilgisayarlardan biri, ama Wi- 
metiçs firmasının ürünü olan “'Fra- 
mebuffer” (700 Dolar) yardımıyla, 
NISC formatında olağanüstü şeyler 
yaratabiliyor. Aynı anda 740x480 
noktalık çözümlemeyle iki milyondan 
(1) fazla rengi sergileyebiliyor (maa- 
lesef henüz yalnızca NISC modun- 
da). Newtek, Byte by Byte ya da Ae- 
gis firmalarının kullandığı grafik for- 
matlarını okuyabiliyor. Üretici firma, 
Framebuffer'in PAL versiyonunu 
üretme konusunda büyük bellek har- 
caması nedeniyle bazı zorluklarla 
karşı karşıya. Bu versiyonun piyasa- 
ya ne zaman sürülebileçeği hakkında 
henüz kesin bir bilgi yok. 

Byte by Byte firması, Sculpt 3D ve 
Animate 3D ile yeni animasyonlar 
geliştirmiş. Resim 6'da görülen jim- 


F 


Resim 6. Sculpt 3D kullanılarak yapılmış 
bir jimnastikçi demosu. Hareketlerin so- 
nundaki salta çak etkileyici. 


nastikçi demosu, henüz ağ örgüsü 
modeli adı verilen bir ön çalışma aşa- 
masında. Demo sırasında barfikste- 
ki hareketlerini mükemmel bir salto 
ile bitiriyor. “Modelling”” tamamlan- 
dığında, bu etkileyici demo Sculpt 
3D'nin yeteneklerini kanıtlayan bir 
örnek olacak. 

Fuarda Micro Magic firması, 
“Förms in Flight II” adlı programı- 
nı sundu (Resim 7). Bu programda da 
hızın artırılmış olması, yeni versiyo- 
nu çazip kılıyor. 


Desktop Publishing (DTP) 


AMIĞGA'nın giderek önem kazan- 
dığı bir başka alan ise, Desktop Pus- 
lishirng (Masa üstü Yayıncılık) ve hat- 
ta tüm metin işlem alanı. 

DTP programları alanında “'Pro- 
fessilonal Page” ve “Shakespeare” 
kıyasıya bir mücadele sürdürüyorlar. 
Professional Page, Comdex'te yeni 


FORMS IN FLİGHT Ji 


JD gıaphiss a8 animgtian 


Resim 7. MicroSearçh firmasının yeni programı, “Forms in Flight Il”. 


1.1 versiyonuyla sergilendi. Bu ver- 
siyonda HP Laserjet ya da Xerox 
4020 gibi farklı yazıcılar, Postscript 
lazer yazıcı gibi AMIGA'ya bağlana- 
biliyorlar. Professional Page'in fiyatı 
395 Dolar. Renk ayrımı özelliği bir 
harika, 


Shakespeare 1.1 ise renkli ve siyah- 
beyaz (16 gri tonu) versiyonlarıyla 
sergilendi. Toshiba ve NEC'in 24 iğ- 
neli yazıcılarırı da kullanabiliyor. 225 
Dolar fiyatla satılan programın 
olumlu özellikleri, metin işlem, her- 
hangi bir kaynaktan grafik aktarımı- 
na olanak vermesi, Posiscript, her an 
değiştirilebilir çözünürlük ve Work- 
bench 1.”le çalışabilmesi. 


Bu iki favori programa rakip ol- 


Here is 
Hepe is 
i#$ this 
If this were 3 
just type what 


where your 
where your 


were a real 


mayı amaçlayan bir başka program 
ise, MicroSearch tarafından geliştiri- 
len “City Desk 2.0”. 200 Dolar'a sa- 
tılan bu programda, metin, çerçeveli 
bir grafiğin içinde otomalik olarak 
kaydırılabiliyor. Postscript fontları 
kullanılabiliyor, çapraz formatta çı- 
kış alınabiliyor. Ayrıca grinin 16 10- 
nu ve HAM modunda resimler de 
kullanılabiliyor. 1.0 ve 1.1 versiyon- 
larına sahip olanlar 35 Dolar karşılı- 
gında üretici firmadan yeni versiyo- 
nu elde edebiliyorlar. 


New Horizons da büyük gelişme 
gösteren firmalardan biri. herkesin 
tanıdığı Prowrite, 50 Dolarlık bir 
Postscript eki sayesinde Postscript 
yazıcıları 
Prowrite kullanıcılarını heyecanlan- 


lessons appear, 
SSsons appear, 
esson, YOU Wo 


1€cS5>Üüf)i, YOU WO 


id 
ld 


you see here, 


Just ivpe what yay see herne, 


Resim 8. Electronic Arts'in yeni ürünü “Mavis Beacon Teaches Typing” ile klavyeye 


hakim olmayı öğrenmek çocuk oyuncağı. 


kullanabilir hale geldi.. 


dıracak bir diğer yeni özellik ise, de- 
Bişken çıkış boyutları olanağı. bu 
özellik, 1988 Sonbaharı'nda satışa çı- 
kacak olan yeni versiyonda içeriliyor. 
“The Disk Company” firması 
farklı bir yoldan metin işlem pazarın- 
da yer edinmeye çalışıyor. 250 Dolar 
fiyatla satışa çıkardığı ““Bundle” adlı 
program, Kindwords, Maxiplan ve 
microfiche Filer programlarını bün- 
yesinde toplamış bir paket. Kullanı- 
cı, paketi bu haliyle, içindeki tek tek 
programların satış fiyatlarının topla- 
mından 100 Dolar daha ucuza almış 
oluyor. Bu programları kombine ola- 
rak anlamlı bir biçimde kullanmak is- 
teyenler için çok cazip bir olanak. 


Bilgisayar Destekli Eğitim (BDE) 


Eğitim yazılımları alanı, Amerika 
Birleşik Devletleri'nde Federal Al 
manya'ya oranla çok daha gelişmiş 
durumda. Bu nedenle eğitim yazılım- 
ları genel yazılım piyasasının önemli 
bir bölümünü oluşturuyor, Eğitim 
programları o denli gelişmiş ve fark- 
İı alanlara yayılmış durumda ki, bu 
duruma ilginç bir örnek oluşturması 
nedeniyle dakuülo yazmayı öğreten bir 
programdan bahsetmek istiyoruz 
(Resim 8). Bu tür uygulamalarda fir- 
malar giderek daha ince, daha geliş- 
kin yöntemler kullanıyorlar. Softwa- 
re Toolworks firmasının geliştirdiği 
daktilo eğitim programı “Mavis Be- 
acon Teaches Typing” bu alanın en 
başarılı örneklerinden biri. Avrupa 
Topluluğu ülkelerinde de çok verim- 
li olarak kullanılabilecek bir program 
türü bu. Daktilo öğrenmeyi bir keyif 
haline getiren bu tür programların 
Avrupa'da, özellikle de Federal Al- 
manya'da neden henüz geliştirilme- 
miş olduğu, pedagogların, öğretmen- 
lerin, öğretim üyelerinin ve yazılım 
firmalarının cevap bulması gereken 
bir soru, Hızla gelişen gereksinimler 
bu tür şeyleri artık zorunlu kılıyor. 


Diller 


Bugün artık AMIGA'da kullanı!)- 
makta olan programlama dilleri ye- 
lgrince üretilmiş durumda. Ama 
Avant Garde Software firması tara- 
fından geliştirilen yeni dil “*Benc- 
hmark Modula-2” özellikle çok dik- 
kat çekiyor. Amerika Birleşik Devlet- 
leri'nde yazılım firmalarının çoğu 
programlarını artık bu dille geliştiri- 
yor. Benchmark Modula-2'nin en 
önemli özellikleri, hataya izin verme- 
mesi ve olağanüstü hızı. Ünlü prog- 

0 


Resim 3. “Benchwark Modula-2"nin yara- 
tıcısı Leon Frenkel, ürünüyle haklı bir gu- 
tur duyuyor 


ramcı Leon Frenkel (Resim 9), bu di- 
lin kullanım kitaplarını da tamamla- 
mış. Ayrıca pazarlama ve satış hak- 
larını da elinde bulunduruyor. Tipik 
bir Amerikan kariyeri. 

Comdex'te ilan edilen diğer bir ge- 
lişme ise, Philgerma firmasının AMI- 
GA için yeni bir Prolog çeviricisi ge- 
liştirmekte olduğu. Böylece hemen 
tüm programlama yelpazesi, AMI- 
GA alanında temsil ediliyor olacak, 

Manx firmasının “Source Debug- 
ger”i nihayet tamamlandı. 75 Dolar 
karşılığında satılan program, Aztec C 
ile birlikte kullanılabilecek. 


Diğer Ürünler ve Oyunlar 
Sergilenen ürünler arasında iki de 


telekomünikasyon programı vardı. 
Oxxi firmasının “A-Talk Nü, 99 


Resim 10. Hâitex'in 3D gözlüğü yeni bir 
oyun keyfi yaratacağa benzer 
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Dolar'a satılıyor. Daha önceki versi- 
yon olan A-Talk Plus'tan farkı, bir 


de öğretici modun eklenmiş olması. 


Diğer terminal programı ise 100 Do- 
larlık “Dr. Term Professional”, Üre- 
ten firma ise Progressive Peripherals 
& Software, 


Dr. Ts Music Software firmasının 
yeni bir ürünü, “Keyboard Control- 
led Seguencer V 1.6”, Müzik uzman- 
larının ortak kanısı, bu programın 
AMIGA için geliştitilmiş en iyi segu- 
encer olduğu. Dr. T's firması, “The 
Copyisi”” adlı programının da yakın- 
da piyasaya verileceğini açıkladı. Bu 
program, kendi bestelerinizi lazer ya 
da matris yazıcılar aracılığıyla nota 
kâğıdına basmanızı sağlıyor. 


Gelecekiç AMIGA ile oyun oynar- 


< 


ken, ekran karşısında Haitex'in üret- 
tiği fütürist gözlükle (Resim 10) otu- 
rup oturmayacağınız, X-Specs 3D 
için yapılacak programlara bağlı, 125 
Dolar karşılığında programıyla bir- 
likte satılan bu 3D gözlük, üç boyut- 
lu oyunlar dünyasına girilmesine ola- 
nak sağlıyor. Böylece artık düşman 
uzay gemileri, uzayın derinliklerinden 
üzerinize doğru saldıracaklar. AMI- 
GA”'da bu üç boyut efekti gerçekten 
çok etkileyici. 

Diğer birçok yazılım firması da pi- 
yasaya yepyeni oyunlar sürdüler, Dis- 
covery Software firmasının yeni Oyu- 
nu, 30 Dolar fiyatla satılan ““Zo- 
om!”., Mindscape firması ise ünlü 
oyunu “Superstar Ice Hockey”'i 
AMIGA 'ya uyarlamış (Fiyatı: 30 Do- 
lar). 


Resim 11. Yazılırtı, lazer yazıcı ve scanner bir arada. C Ltd. kompe sistemi pazarlıyor 


Constellation Software firması, 
Avrupa oyunlarını ABD pazarına sü- 
rüyor. Bunlar arasında *'Mission Ele- 
vator”, “Emerald Mine” ve “Crystal 
Hammer” gibi oyunlar var. Hepsinin 
fiyatıda 20 Dolar'ın altında, Ameri- 
kalı yazılım üreticileri, bunun bir sa- 
vaş fiyatı olduğu fikrinde birleşiyor- 
lar. 


Yeni Donanımlar 


Doğaldır ki, fuarda AMIGA için 
geliştirilmiş birçok donanım ürünü de 
sergilendi. C Ltd. firması bir 300 
DPI-Scanner ve lazer yazıcıda çok 
hızlı çıkış almayı sağlayan bir şistem 
pazarlıyor (Resim 11). Firma, önce- 
likle SCSİ arabirimli “'Lazerxpress” 
lazer yazıcıyı tamtu. “Publishing 
Pariner Professional” adlı DIP prog- 


ramı, “Express Pain” adlı çizim 
programı ve 500'den fazla karakter 
setiyle birlikte “'“Lazerxpress”'in fiyatı 
2499 Dolar. Bu sistemde bir grafiğin 
yazıcıdan çıkması 10 saniyeden az sü- 
rüyor. 

Tanınmış firmalardan Xetec fuar- 
da AMIGA 500 ve 2000 için disk sü- 
rüçüler ve streamer'lar sergilediği 
(Resim 12). SH-20 (21 MByte, 699 
Dolar) ve SH-40 (43 MByte, 899 Do- 
lar) yeni FFS formatında (FFŞ — 
Fast File System) saniyede 300 
KByte'lhk okuma hızlarıyla izleyenleri 
şaşkınlığa sürüklediler. 650 Dolarlık 
Sireamer-Backup-System ST1-4D ise 
20 MByte'lik bir güvenlik kopyasını 
4 dakikada tamamlayabiliyor. 

Uzun zamandan beri kendisinden 
bahsedilen ve nihayet piyasaya çıkan 


Resim 13. A-Sguared firması AMIGA 
500'le real time çalışan bir framegrabber 
üretti. 


bir başka donanım ise, A Sguared fir- 
masının Real Time Videoframegrab- 
ber'i “Live!500” (Resim 13). AMI- 
GA 500'e doğrudan bağlanabilen bu 


Persorve Protie 


Resim 14. PP&S firmasının ürettiği trameg- 
rabber ile dijitalize edilen resimler doğru- 
dan Superbase Professional'e işlerebili- 
yor. 


ilk Frame Grabber'in fiyatı yaklaşık 
400 Dolar. Ama yazık ki, şu anda 
yalnızca Amerikan AMIĞGA'larıyla 
kullanılabiliyor. Progressive Periphe- 
rals & Software'in üretmiş olduğu 
500 Dolarlık ““Framegrabber” ise 
tüm AMIGA modellerine doğrudan 
bağlanabiliyor ve aynı anda 4096 ren- 
gi işleyebiliyor, Herhangi bir kaynak- 
tan elde edilen bir resmi dijitalize et- 
mek (sayısallaştırmak) için siyah /be- 
yazda 1/60 saniye, renklide ise 1/30 
saniye gerekiyor. Bu aletle resimler 
doğrudan Superbase Professional'e 
işlenebiliyor (Resim 14). 


Şimdiye kadar disketleriyle ün yap- 
mış olan Supra firması, AMIGA'ya 
doğrudan bağlanabilen ve 180 Do- 
lar'a satılacak olan Hayes uyumlu 
2400 Bit/saniye'lik bir modem üret- 
ti. AMIGA 2000'e bağlanabilen ilk 
2400 Bit/Saniye'lik modem ise GVP 
firması tarafından üretildi ve fuarda 
sergilendi. “Impact A2000-Modem 
2400-19? adını taşıyan modem, AMI- 
GA'nın girişlerinden birine konum- 
landırılıyor ve konfigürasyonunu 
otomatik olarak yapıyor. Bu harika 
aletin fiyatı ise 250 Dolar. 

Comdex'te sergilenen yeni ürünleri 
tanıtmaya devam edecek olursak bir- 
kaç dergi sayfasına daha gereksenme- 
miz olacak. Bu nedenle yazımızı bu- 
rada bitiriyoruz. 

Sonuç olarak, her halükârda görül- 
mesi gereken şu: AMIGA''nın kendi- 
sinde ve AMIGA için gerçekleşen ge- 
lişmeler, giderek artan bir hızla sürü- 
yor. Eski programlarda yapılan dür- 
zeltmeler ve geliştirilen yeni prog- 
ramlar son derece sevindirici. Bu ge- 
lişmeler sayesinde AMIGA, şimdiye 
kadar önüne konulan yumurta-tavuk 
ikileminden kaynaklanan eşiği kesin 
olarak atlamış durumda. Artık ola- 
bilecek her alanda iyi, kaliteli ve ye- 
terli yazılıma sahip. Peki, AMIGA'- 
yı artık ne durdurabilir? 
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Duşunün! 
Bilgisayarınızın 
başına geçiyor ve bir 
diğer şehirdeki 
bilgisayarcı 
dostunuzla 
görüşmeye. unâ 


program yollamayâ 
başlıyorsunuz. Bu 
anlattığımız hayal 
değil ve yakında sun 
derece 
yaygınlaşacak 


E, bilgisayarları ile biraz yakından 
ilgileniyorsanız birçok kez RS-232C 
Interface, Akustik kuplaj, Modem 
vs. gibi terimlerle karşılaşmışsınızdır. 
Bu yazıda bilgi iletişiminin ne oldu- 
gunu ve hangi amaçlar için kullanıl- 
dığını bulabilirsiniz. 

Düşünün bir kez; Münih'te oturu- 
yorsunuz ve Hamburg'da oturan bir 
tanıdığınızla telefonla konuşuyorsu- 
nuz. Size C-64 için mükemmel bir 
müzik programı yazdığını söylüyor 
ve bu programı bir an önce sizin kay- 
detmenizi istiyor. Eğer bu işi normal 
posta yoluyla yapmaya kalkışırsanız 
ortaya çıkacak olan zaman kaybına 
katlanmanız gerekecek. Oysa bu 
programı normal telefon hatları yo- 
luyla Hamburg'dan Münih'e iletmek 
gibi bir şansa sahipsiniz. Programla- 
rın ve yazıların normal telefon hat- 
ları üzerinden bilgisayar yoluyla uzak 
mesafelere iletilmesine bilgi iletişimi 
diyoruz. 

Şimdi “Bilgisayarlar telefona na- 
sıl bağlanabilir??? diye bir soru yönel- 
tiyorsunuzdur doğal olarak. Bu soru- 
nun cevabı ise akustik kuplajda yat- 
maktadır. Bu aletin üzerinde telefo- 
nun ahizesini yerleştirebileceğiniz iki 
lastik parçası mevcut. Adından da 
anlaşılacağı gibi bu alet telefon hat- 
ları ile bilgisayar arasındaki bağlan- 
tıyı akustik olarak sinyallere çevire- 
bilir. Bu sesler akustik kuplaj tarafın- 
dan üretilmekte ve direk telefonun 
ağızlığına verilmektedir. Telefonun 
karşı tarafındaki kişi ise yine akustik 
kuplaj yardımıyla sesieri telefonunun 
kulaklığından almaktadır ve kaustik 
sinyalleri yine bilgisayar programına 
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çevirmektedir. Tüm bu işlemler ol- 
dukça basit gibi görünmektedir. Ger- 
çekten de öyle, fakat telefon hatları- 
nın çıkarabileceği sorunlar gözardı 
edilmemelidir. 

Eğer bu transfer işlemi iki ayrı bil- 
gisayar arasında olursa bazı kuralla- 
rı uygulamak zorundadır. Bu kural- 
lardan başlıcası hızdır. 

Eğer birisiyle iletişim kuruyorsa- 
nız, karşı taraftaki çok hızlı konuşu- 
yor olabilir. Böyle bir durumda kar- 
şı taraftakinin bilgi transfer işlemini 
kesmesini ve son bilgileri tekrarlama- 
sını isteyebilirsiniz. 

Bilgi iletişimi esasında çok daha 
karışık işlemlerle sağlanmaktadır. 
Arka arkaya gelen binlerce sesten bir 
tanesinin bile bilgisayar tarafından 
tam olarak algılanmmaması büyük bir 


hataya yol açar. Bu nedenle gönde- 
ren ile alıcının birbirleri ile aynı hız- 
da iletişim kurmaları lazımdır. Gerek 
amatör, gerek profesyonel olanlarda 
kullanılmak üzere standart *'Baud” 
değerleri belirlenmiştir. Baud değer- 
lerini anlayabilmek için bilgi iletişi- 
minin telefonla seri olarak sağlandı- 
ğını belirtmemiz lazım gelmektedir. 
“Seri” kelimesinin anlamı tüm bilgi- 
leri teker teker ses sinyalleri halinde 
gönderilmesi. Yani bir bit gönderilir- 
ken sadece iki seçenek mevcut. Gön- 
derilen bit ya “1” yada “0” değeri- 
ni alabilir. Telefonda ise bizim duy- 
duğumuz ince veya kalın bir ses sin- 
yalidir. Bugün kullamlan yavaş fakat 
oldukça güvenli iletişim hızı 300 
bit/5'dir. “*Bit/s” terimi saniyede 
gönderilen bir sayısı anlamına gel- 


mektedir. 300 bit/9'lik bir hız kulla- 
nıyorsanız karşı tarafa saniyede 30 
byte bilgi gönderiyorsunuz demektir. 
Zira gönderilen bilgiler bir başlangıç 
biti, 8 bilgi biti ve de bir tane bitiş bi- 
ünden oluşmaktadır. (Bu normal bir 
byte'in akustik kuplaj kullanıyor ise- 
niz Sizin için en uygun hız 300 boud'- 
dur.) 

Diğer bir iletişim hızı ise 1200 
bit/s'dir. Bu diğerinin 4 katı olması- 
na rağmen yüksek hızla çalışan akus- 
tik kuplajlar mevcuttur. Bu gibi yük- 
sek hızlarda modem ile çalışmak her 
zaman daha olumlu sonuçlar verir. 
Modem'in özelliği doğrudan telefon 
hatlarına bağlanabilmesidir. Bu sis- 
tem ile oldukça yüksek iletişim hız- 
larına ulaşılabilmektedir. Ayrıca ha- 
ta oranı da oldukça düşmektedir. 


(Akustik kuplajda olduğu gibi hariç- 
ten sesler araya giremez.) Fakat sa- 
dece PTT'nin kiraladığı modemler 
halk için kullanıma sunulmuştur. 
Bunlar haricindekiler ise yasaktır. Pi- 
yasada bulunan ve yasal olmayan di- 
ger modemler ise yasallarına göre ol- 
dukça değişik özellikleri kapsamak- 
tadır. 

Bilgisayarınızı eğer bilgi iletişim 
amacıyla kullanmak istiyorsanız size 
gerekli sadece iki şey var. Birincisi uy- 
gun bir terminal programı, ikincisi ise 
bir akustik kuplaj. 

Dıkkat etmeniz gereken başka bir 
nokta ise bilgisayar ile akustik kup- 
laj arasındaki bağlantı. Bu bilgisaya- 
rınızın markasına göre değişmekte- 
dir. Birçok bilgisayarda standart kon- 
nektörler mevcuttur. Bilgisayar yan 


ürünlerine bu yoldan bağlanabilir. 
RS 232C diye adlandırılan bu çıkışa 
örneğin akustik kuplajınızı bağlaya- 
bilirsiniz. C-64 ve C-128 iç yapısı ba- 
kımından bir akustik kuplaj bağlana- 
bilecek şekilde tasarlanmıştır. Fakat 
gerekli konnektör üzerinde mevcut 
değildir. Bu nedenler C-64 veya C- 
128 kullanıcıları için bir RS-232C In- 
terface gereklidir. 

Eğer bilgi iletişim sisteminizi kur- 
duysanız önünüzde birçok seçenek 
var. Örneğin diğer bilgisayarlarla 
program değişebilirsiniz veya PTT'- 
nin kurmuş olduğu Mailbox'lardan 
aktüel haberleri öğrenebilirsiniz. Da- 
ha profesyonel çalışmak istiyorsanız 
özel şahsın veya devletin bilgi banka- 
ları ile belli bir ücret karşılığı iletişim 
kurabilirsiniz. 
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Bilgisayarla uğraşanlar 
için EPROM'ların prog- 
ramlanması oldukça ilgi 
çekici bir konu. Peki, ne- 
dir bu EPROM? Bu yazı- 


mızda 25 ve 27 serisin- 
den en önemli EPROM 
tiplerini tanıtacak ve bun- 
ların nasıl programlandı- 
ğını anlatacağız. 


Disket ve kasetin yanısıra başka bel- 
lek ortamları da var. Bunlar, yarı ilet- 
ken bellekler olarak adlandırılıyorlar. 
Bunlarda bilgiler bir manyetik taba- 
ka üzerine sıralı (seguentieli) olarak 
değil, yarı iletkenlerden oluşan bir ya- 
pıya yerleştirilir. Bunun sağladığı 
avantaj, her bir bellek hücresinin içe- 
riğinin anında erişilebilir olması ve 
disketteki gibi aramayı gerektirme- 
mesidir. Yarı iletken bellekler, sabit 
değer- ve okuma-/yazma bellekleri 
olarak iki gruba ayrılır. Sabit değer 
bellekleri de ROM'lar (Read Only 
Memory - Salt Okunur Bellek), 
PROM'lar (Programmable ROM - 
Programlanabilir ROM) ve EP- 
ROM'lar olmak üzere üç grupta top- 
lamr. EPROM'ların diğer sabit sili- 
nebilir olmalarıdır. Yani büyük par- 
ça adetlerinin sözkonusu olmadığı ya 
da sık değişiklik yapılmasını gerekti- 
ren durumlarda kullanılmak üzere bi- 
çilmiş kaftan sayılırlar. Ayrıca son 
yıllarda bellek entegre devre fiyatla- 
rında görülen sevindirici eğilim nede- 
niyle, sık sık kullanılan programları 
modül olarak EPROM'larda sakla- 
mak çoğu kez daha verimli olmakta- 
dır. EPROM'ların kullanılmasında- 
ki tek olumsuz nokta, özel bir gere- 
cin kullanılmasını gerektiren prog- 
ramlama istemidir. 


FARKLI EPROM TİPLERİ 


İlk EPROM'lar üç farklı besleme 
gerilimi gerektiriyorlardı ve program- 
lanmaları çok zahmetliydi. O sıralar- 
daki fiyatları da ancak bu işin çok 
meraklısı olanlar tarafından karşıla- 
nabildiği için, bu “antika” parçala- 
rın yamna yaklaşabilmek oldukça 
zordu. Daha sonraları üreticiler, 5 
Volt gerilim beslemesine sahip bellek 
elemanları üretme konusunda bir 


16 


Nedir bu 
EPROM? 


uyuşmaya vardılar. Bu sayede EP- 
ROM'”ların programlanmasındaki ür- 
kütücü zahmet epey azaldı. İlk EP- 
ROM tipi olan 2508'in kapasitesi 1 
KByte idi. Tüm EPROM'lar, Byte- 
wide prensibine göre imal edilirler, 
yani sekiz veri hatları vardır. Bunun 
yararı, 8 bitlik bir mikroişlemciye 
bağlanabilmeleri için yalnızca bir en- 
tegre devrenin yeterli olmasıdır. Ay- 
rıca, EPROM'ların bacak yerleşimi 
kendi aralarında ve diğer birçok sta- 
tik RAM entegresiyle uyumlu olma- 
larını da sağlar. 

2 KByte'lik EPROM'ların adları 
2716 veya 2516'dır. Piyasadaki 4 
KByıe'lik EPROM»'lar ise 2732 Yada 
2532 numarasını taşırlar. Bu iki tipi 
farklı oldukları nokta, 18. ve 21. ba- 
caklarıdır. Bu farklılığın nedeni, 
2532'nin ana üreticisi olan Texas Ins- 
truments'in EPROM”'larında piyasa- 
da varolan maske ROM'lara doğru- 
dan bir bacak uyumluluğunu hedef- 
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Resim 1. 2564, 8 KByte ROM sokelinde, 
Vpp *5 Volt'a, CS! ve CS? ise şasiye bağ- 
lanmalıdır. 


lemesi, diğer üreticilerin ise 4 KByte'- 
lık EPROM”larında daha büyük 28 
kutuplu tiplere uyumluluk amaçla- 
malarıdır. Texas Instruments'in bu 
çabası, ürettiği 8 KByte'lık 2564 tipini 
incelediğimizde, daha net bir biçim- 
de anlaşılabilir. Bu uyumluluk saye- 
sinde, u 28 kutuplu entegre devre 
doğrudan alt kısmıyla 8 KByte'lik bir 
ROM”un 24 kutuplu soketine, örne- 
gin eğer soketliyse bir C-64'ün Ker- 
nel ROM'una takılabilir. 1., 2., 27. 
ve 28. bacaklar Resim I'de görüldü- 
gü gibi bağlanır. Tabii 2564'ün sağ- 
ladığı bu yararın karşılığı, biraz da- 
ha yüklü bir fiyat ödeme zorunlulu- 
ğu. 
En yaygın kullanılan $ KByte'lık 
EPROM tipi, 2764'tür. 2764, günü- 
müzde piyasadakiler arasında en iyi 
fiyat/verim oranına sahip olan EP- 
ROM'dur. EPROM'”lardaki tip nu- 
maraları son derece mantıklı bir şe- 
kilde verilmektedir. Baştaki 25 ya da 
27'nin ardından gelen kısım, belleğin 
kapasitesini KBit cinsinden vermek- 
tedir. Yani 2764'ün anlamı, 64 KBit 
yada KByte'tir. Böylece daha büyük 
tipler de şöyle sıralanmaktadır: 27128 
(16 Kbyte), 27256 (32 KByte), 27512 
(64 KByte). 

Büyük EPROM sıralarının daha 
kolay yönetilebilmesi için önemli bir 
adım, Intel firması tarafından 27513 
(Resim 2) ile atılmıştır. Bu EPROM 
sayfalandırılmış olarak imal edilmiş- 
tir, yani her biri 16'şar KByre'liık dört 
EPROM sırasından oluşmaktadır. 
Aktif sıranın seçilmesi, 27513'ijn bir 
içsel siciline iletilen bir yazma komu- 
tuyla gerçekleşmektedir. Yazma ko- 
mutunda DO ve DI veri hatlarında 
bulunan bilgiler alınır ve sayfa adre- 
sine dekode edilir. Besleme gerilimi- 
nin açılması durumunda otomatik 
olarak 0 sayfası aktif hale gelir, böy- 


lece tanımlanmış bir sistem durumu 
elde edilir. Yani bir 2751'le bir ko- 
mut yardımıyla dört adet 16'şar 
KByte'lık blok açılıp kapatılabilir. 
Dolayısıyla bu entegre devre sayesin- 
de daha kapsamlı programlar daha 
küçük bilgisayarlara uyarlanabilecek 
ve tek bir çipe yerleştirilebilecektir. 
Commodore 64'ün Expansion Port'u 
için bu entegre devre oldukça ideal 
olabilir. 

Neyse bu umutları bir kenara bi- 
rakalım da, yine gerçekliğe dönelim: 
EPROM'un tek tek bacaklarının an- 
lamları ve EPROM'un programlan- 
ması. 

2764'tü yakından inceleyelim; 

2764'ün 28 bacaklı kabı AO'dan 
A12'ye kadar 13 adres hattına sahip- 
tir. Bunlar, istenen bellek alanının se- 
çilmesini sağlarlar ve ikili sistemde 
kodfanmışlardır. Çipin, bir okuma 
erişimi sırasında veri sözcüğünü ile- 
ten, 00'dan O7'ye kadar sıralanmış 
sekiz veri hattı vardır. Programlama 
sırasında buraya, programlanacak 
Byte'ların konulması gerekir. Ayrıca 
bir Chip-Enable(CE), bir Output- 
Enable-(OE) ve bir program hattı 
(PGM) vardır. Bunların işlevleri Re- 
sim 4'te görülmektedir. $ Volt'luk 
besleme gerilimi 28. bacağa (V.. bağ- 
lanır. |. bacak (V..) ise programla- 
ma sırasında 21 Volt, diğer zaman- 
larda ise 5 Volt verir. Tüm gerilim- 
ler, 14. bacakla bağlı olan şasi potan- 
siyeliyle ilişkilidir. 


GELENEKSEL PROGRAMLAMA 


Programlamanın başında PGM?- 
nin Lov düzeyinde olması gerekir. 
Ancak ardından 21 Volt'luk prog- 
ramlama gerilimi verilebilir. Bu ge- 
ilim, programlamanın sonuna kadar 
devrede kalabilir, yani verilerin onay- 
lanması (verify) için kapatılması ge- 
rekmez. Ancak entegre devrenin kıs- 
kaçlı soketten çıkarılmasından önce 
gerilim kesilir, böylece istenmeyen 
programlanmalar ve hatta çipin za- 
rar görmesi engellenir. Tüm prog- 
ramlama sırasında 2764'ün Chip- 
Enable girişinin Lov düzeyinde olma- 
sı gerekir. OE — High ile EPROM'la- 
rın çıkışları kapatılmış olur. Ardın- 
dan adresler ve karşılık gelen veri söz- 
cüğü yerleştirilir ve bunlar sabit ola- 
rak yerleştikten sonra PGM”'ye ve 50 
ms süreli bir negatif darbeyle prog- 
ramlama tamamlanır. Bundan sonra 
EPROM'un 00'dan O7'ye kadarki 
çıkışlarından veriler uzaklaştırılır ve 
programlanmış olan bellek hücresinin 
içeriği OE — Low ile okunur. Eğer bu 
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Resim 2. 27513 tipi EPROM ve küçük öncellerinin kıyaslarnası 


içerik, olması gereken değerle uyuş- 
muyorsa, entegre devrede ya da prog- 
ramlama aletinde yolunda gitmeyen 
bir şeyler var demektir. Eğer hücre 
“doğru biçimde” yakılmışsa, OE'yi 
High yapılarak bir sonraki Byte ile 
devam edilebilir. Bu yöntemi kullma- 
narak 2764'ü tümüyle programlamak 
yaklaşık 7 dakika sürdüğünden, ço- 
gu üreticiler bir hızlı programlama al- 
goritması bulmuşlardır (Resim 5.). 
Bu algoritma yardımıyla 2764'ün 
programlanma süresi yaklaşık 75 sa- 
niyeye inmektedir. Bu olağanüstü za- 
man tasarrufu özellikle ticari amaçlı 
kullanıcılar açısından önemlidir, çün- 
kü böylece aynı anda birden fazla en- 
tegre devreyi yakmayı sağlayan paha- 
ln EPROM programlayıcıların kulla- 
nılması gereksiz olmaktadır. Aslında 
amatörler açısından da böylesi bir za- 
man tasarrufu oldukça yararlıdır, 
çünkü hızlı algoritma programlama 
aletinin donanımında pek fazla deği- 
şiklik gerektirmemektedir. 


HIZLI PROGRAMLAMA 
ALGORİTMASI 


Hızlı programlama yöntemini an- 
layabilmek için, bir bellek hücresinin 
programlanması sırasında neler oldu- 
gunu kafamızda çanlandırmamız ge- 
rekir. Bir EPROM hücresi aslında 
izole edilmiş kapıya sahip bir alan 
efekt transistöründen oluşur. Kapının 
gerilimi, transistörün Source ve Drain 
olarak adlandırılan iki bağlantısı ara- 
sındaki akımı etkiler. Bir okuma eri- 
şimi sırasında hücreye erişildiğinde, 
bu akım, eşik gerilimi olarak adlan- 
dırılan bir sabit değerle karşılaştırı- 
lan bir gerilim düşüşü yaratır. Eğer 
bu gerilim eşik geriliminden düşük- 
se, yani hücre transistörünün kapısın- 
daki potansiyel henüz çok azsa, bu 
durumda belleğin yöndeş (ilişkili) çı- 
kışı High düzeyindedir. Ultraviyole 
ışınıyla silindiğinde ya da yeni bir çip 
alındığında, hücre transistörlerinin 
kapıları yüklü değildir. Bu nedenle 


yeni EPROM'ların içeriği daima 
“$FF”tir. Programlama ile kapıdaki 
yük yükselir ve programlama sırasın- 
da bellek içeriği sık sık denetlendiğin- 
de, verilerin ilk olarak doğru bir bi- 
çimde hücrede bulunduğu an belirle- 
nebilir. Fakat bu, içeriğin sabit ola- 
rak daima hücrelerde kalacağı anla- 
mına değil, aksine eşik geriliminin ilk 
kez aşıldığı anlamına gelir. Hızlı 
programlama algoritmaları, bu iş 
gerçekleşene kadar geçen süreyi ölçer 
ve sonra bir daha bu sürelerin belirli 
bir katını programlar (üreticisine göre 
bir ila dört kat), 

Toplam 1sı ve besleme gerilimi ala- 
m üzerine verilerin sabit olması için, 
tüm hızlı algoritmalardan asıl prog- 
ramlamanın öncesinde bir ek görev 
yerine getirilir. 

Besleme gerilimi 5 Volt'tan 6 
Volta yükseltilir. Bir hücrenin yük- 
lü olup olmadığını kıyaslamak için 
yararlanılan eşik gerilimi, besleme ge- 
riliminden alınır. Bu eşik gerilimi bi- 
raz daha yüksekse, algoritma, bellek 
hücrelerini normal işletim için gere- 
kenden daha uzun yakacaktır. Bunun 
yararı, özellikle izin verilen işletim 
alanının sınırlarında ek bir güvenlik 


ve iyi bir uzun süre stabilitesi sağla- 
masıdır. 


EPROM PROGRAMLAMA 
GEREÇLERİ 


Bir EPROM programlama gereci- 
nin yapılmasındaki en zor iş, kıskaç- 
lı soketteki farklı bacaklarda bulunan 
sabit gerilimlerin program tarafından 
yönetilen açılıp kapatılması işlemidir. 
Evrensel olarak kullanılabilecek bir 
gereç yapılabilmesi için, üç program- 
lama gerilimi (12,5 V, 12 V, 25 V) 
kullanılması ve huzlı algoritma için 
besleme gerilimini 6 Volt'a yükselt- 
me olanağı öngörülmelidir #EPROM 
tipleri arasındaki seçim, şalter üzerin- 
den ya da yalnızca yazılımla yapıla- 
bilir. Adres-, veri- ve yönetim hatla- 
ren kolay paralel portlar üzerinden 
geçirilebilir, çünkü bu portların prog- 
ramlanması çok basittir. En önemli 
sorun akımın sağlanmasıdır. Tavsiye 
edeceğimiz, bu işin bir ek şebeke tra- 
fosu kullanılmadan halledilmesidir. 
Bunun da nedeni, yalnızca elimizde- 
ki son prizin de dolu olması olasılığı 
değil, yeterince tecrübeli olmayan bir 
kullanıcının 220 Volt'la nahoş bir ta- 
nışma yaşamasına engel olmaktır. 


PROGRAMMING WAVEFORM 


DATA DUT 


Resim 3. 2764 EPROM'unun programlanması için zaman şeması 


19 


Vee 
Arz 
A7 
18 
Lo 
m 
“ 
. 
a 
w * 
o 
o" 
o 
Lal 


BEBESMŞMEEE EK 


Adres hatları 
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Bağlı değil 


Resim 4. Farklı EPROM'ların şemaları 


Commodore 6'te User Port'un kul- 
lanılması bu soruna çözüm getirebi- 
lir, çünkü bu portta 10. ve 11. bacak- 
larda bilgisayarın 9 Volt'luk değişken 
akımına erişilebilmektedir. Gereci 
kendiniz yapmaya kalkıştığınızda 
karşılaşacağınız en büyük sorun, 
L/O (giriş/çıkış) hatlarının olağanüs- 
tü zor olan programlanma işlemidir. 
User Port'un alternatifi olarak geri- 
ye kalan, port elemanlarının çok ba- 
sit bir biçimde bağlanmasına izin ve- 
ren Expansion Porütur, 

Bu alternatifin dezavanlalı ise, 
programlama geriliminin bir doğrult- 
maç kullamlarak 5 Volt'tan elde edi)- 
mesidir. Birincisi bu tür dorultmaç- 
lar pek ucuz değil, ikincisi ise bu yolla 
bilgisayarın akım çıkışının yüklenme 
sınırına hemen erişiliyor olması. 9 
Volvluk gerilim, fazla yüklenmeye 
karşi pek hassas değilken, 5 Volt'tan 
ancak 300 mA'e kadar alınabilmek- 
tedir. Böylesi bir projenin sorunsalı- 
na bu küçük gözalışın sonunda, ken- 
dini bir EPROM'cu olmaya hazır his- 
setmeyenlere tavsiyemiz, üreticilerin 
prospektüslerini dikkatle incelemele- 
rl. 

Aslında, Commodore 64'ü bozabi- 
lecek gerilimlerle çalışılacak olması, 
kullanıcıyı bu maceraya girişmekten 
vazgeçirebilir, 


XROM VE GAME 


Coramodare 64, Expansion Port'a 
58000-$9FFF ve $A000-$BEFF adres 
alanlarında bulunan EPROM Mo- 
düllerinin bağlanmasına olanak verir. 
Expansion Port'ta takılı bir modül 
olduğu bilgisinin bilgisayara iletilebil- 
mesi için, XROM ve GAME hatları 
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vardır. XROM, Low düzeyine geti- 
rildiğinde, bilgisayar kendi iç RAM'- 
ini $8000'den $9FFF'e kadar kapanır 
ve bu alan için, EPROM'un Chip- 
Select girişine doğrudan verilebilen 
bir Chip-Select (ROML) üretir. GA- 
ME, Low düzeyine getirilirse, Com- 
modore 64 BASIC yorumlayıcısını 
kapatır ve $A000'dan $BFFF'e ka- 
darki alan için, aym biçimde EP- 
ROM'un Chip-Seleci girişine verile- 
bilen bir Chip-Select sinyali (ROHM) 
üretir. Bu alan, yalnızca makine di- 
line ve BASICle ilişkili olmayan 
programlara ayrılmıştır. 

Commodore 64, $8000 alanındaki 
programları Auto-Starı programlar 
olarak tanımlayabilir. Ona bu konu- 
da yardımcı olan gösterge, $8004'ten 
$8008'e kadarki adreslerde bulanan 
CBMR0 kodudur. Dikkat edilmesi ge- 
reken, Commodore 64'ün ASCII 
kodlarına karşılık gelmeyen harf 
kodlarıdır. Yani $8004'ten itibaren 
bellek hücreleri sırayla $C3, $C2, 
$CD, $38 ve $30 ile doldurulmuşsa, 
bilgisayar endirek olarak $8000 ad- 
resi üzerinden programa atlar 
($8000 - Low adresi, $800i High ad- 
resi). $8002 ve $8003 adreslerinde 
Low/High formatında olmak üzere 
yeni NMI vektörü yer alır. 


EEPROM'LAR 


Yarı iletken endüstrisinin geliştiri!- 
miş olduğu bir başka yenilik ise, (şim- 
diye kadar yalnızca U V ışını ile sili- 
nebiliyorken) elekironik olarak sili- 
nebilen ve besleme gerilimi kesildiğin- 
de içeriğini kaybetmeyen EEPROM'- 
lar. Bu elemanların programlanmak 
için devreden çıkarılmaları gerekmi- 
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yor. Yazma süresi yaklaşık 10 mili- 
saniye kadar. Bu süre, RAM entegre 
devreleriyle kıyaslandığında oldukça 
uzun. Bu nedenle, özellikle küçük 
Amerikan firmalarının ürettiği, bir 
RAM?”ı bir çip üzerinde bir EEP- 
ROMP”la birleştiren bellekler var. Bu 
MOVRAMP”'lar (Monvolatile Ran- 
dom Access Memory) bir RAM'ın 
çok kısa erişim sürelerine ve bir ko- 
mutla RAM'ın tüm içeriğini bir de- 
fada FEEPROM hücrelerine yazma 
olanağına sahipler. 


Resim 5, Hızlı programlama algoritması 


Eprom programlamak sanıldığı kadar 
zor değil. Ama yine de özel araç ve 


programa ihtiyacınız var. 


İşte size yapımı kolay, ucuz ve oldukça hızlı bir eprom 
programlayıcısı. Küçük olmasına karşın yaptığı işler ba- 
kımından diğer türlerinden eksik kalmamakta. 2764 ile 
27256 arasındaki tüm epromlan programlayabildiği gi- 
bi, ayrıca 12,5 volt'luk programlama gerilimi isteyen 
CM00 Eprom'lar da bu alet ile programlanabilir. 

Bu programlayıcının asıl özelliği sürati, Programlamak 
istediğinizde karşınıza üç seçenek çıkıyor. Birinci ve en 
hizlı seçenek 8 KByte'lik bir eprom 5 saniyenin altında 
programlanmakta. Bu süre boş byte'ların (içeriği IFF) sa- 
yısına göre daha az olabilir, 

Tüm bunların yanında epromun boş veya dolu oldu- 
gunu test etmek, epromu okuma, programlamayı tekrar- 
lama gibi seçeneklere sahipsiniz. Bütün bunlar değişik me- 
nüler yardımıyla sağlanmaktadır. 

Gerekli olan Programları BDE ve MDF ile yazılacağı- 


nı biliyorsunuz. Bundan sonra iş devreyi hazırlamaya kü- 
lıyor. Ayrı ayrı iki devreyi basıp monte ettikten sonra be- 
lirtilen 10 yolu kablo ile ikisini bağlayın. Herşeyi son bir 
kez gözden geçirdikten sonra devreyi bilgisayarınız ka- 
palı iken User-port'a ve Joystick porilarına yerleştiren. 
Basıc programı yükledikten sonra diğer makinedeki prog- 
ram kendinden yüklenecektir. Bundan sonra eprom prog- 
ramlamaya başlayabilirsiniz. 

Eprom programlamak için size üç ayrı hız sunulmuş: 

1. Turbo Speed: 

Bu seçenek ile 8 KByte'lik bir eprom 5 saniyenin al- 
tında hatta boş byte'lar çoğunlukta ise daha da az bir sü- 
rede programlanabilir. Bu diğer programlayıcılara göre 
oldukça yüksek bir sürattir. 

Her byte 0,1 ms içinde yakılır. 

Bu seçenek size zaman kazancından başka epromları 
birçok kez kullanabilmenizi sağlar. Programlama süresi 
kısaldığı için epromun ömrü artar. Bu şekilde epromur- 
nuzu defalarca silip programlayabilirsiniz. Bu seçeneğin 
kötü yanları ise eprom üzerindeki bilgilerin belli bir süre 
sonra kaybolma ihtimali. Bu bilgilerin ne kadar süre son- 
ra kaybolacağını söylemek imkansız. Siza bu epromdan 
eproma değişir. 
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2. Fast and Secure: 

Bu seçenekte ise yine oldukça hızlı programlama şan- 
sına sahipsiniz. (8 KByte 1J saniyenin altında.) Fakat bu- 
rada eprom normal programlama süresinin 5 katı bir sü- 
rede programlanması ve hatalı programlama durumun- 
da ise işlemin daha da yavaşlaması olumsuz yönler, 

Sonuçta eski ve kötü epromların programlama süresi 
I saate yaklaşabilir. 

Bu seçeneğin avantajı ise yakılan epromları oldukça 
uzun süre içinde bilgileri tanımasıdır. Sonuçta eprom 
programlarda bu seçeneği seçmeniz faydalı olacaktır. 

3. Standart 50 ms: 

Bu yavaş ve en güvenli olan seçenekte 8 KByte'lik bir 
eprom 7 dakikada programlanmakta. Bu programlama- 
da eprom üreticilerinin tavsiye ettikleri 50 ms”fik hız kul- 
lanılmaktadır. 

Eğer bir epromu bir kez programlayıp uzun süre kul- 
lanacaksınız bu seçeneği seçin. Zira uzun programlama 
süresi epromlarm ömrünü oldukça kısaltmaktadır. 

Program işlemi tamamlandıktan sonra Verify (hafıza 
ile epromu karşılaştırma) imkanına sahipsiniz. Uzun sü- 
re kullanıldıktan sonra tekrar programlanmış epromlar 
için bu gereklidir. Bir hata mesajında ise epromun sili- 
nip tekrar programlanması hazımdır. 

Epromun yakılma işlemi sırasında epromun yanında- 
kı Led'in yandığını göreceksiniz. Bu led yanarken eprom 
çıkardığınız taktirde hemen gpromunuz hem de progr- 
manızı zarar görebilir. Dikkat etmeniz gereken bir diğer 
nokta ise eprom programlayıcı takılı iken user port kul- 
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TINY-EPROMMER 


Eprommer parça yerleşim planı. (Eser Port konnektörü ile devre 
arasındaki 5 atlamayı unutmayın) 


lanılan programı çalıştırmamanız (Kopya programlar, 
Hoppy hızlandırıcıları gibi). 

Ana programda karşınıza çıkacak menüde şu seçenek- 
ler vardır: 


Fi: Eprom yakma 

F3: Dip ve algoritma seçimi 
F5: Files/Directory 

k2: Boşluk iesii 

F4: Eprom okuma 

F6: Eprom verify 

F8: Tools (monitör) 


Aynı zamanda en alı satırda kullanılacak eprom tipi- 
ni görebilirsiniz. RUN/STOP'a bastığınızda ise her an 
başlangıç ekranına dönebilirsiniz. 

Eprom Yakma: Bir programı eproma aktarmadan önce 
hafızaya yüklemeniz gereklidir. “F5” tuşu ile bu işlemi 
gerçekleştirebilirsiniz. Yükleme işlemi tamamlanınca bi- 
tiş adresi ekranda görülecektir. FI veya RUN/ STOP ile 
ilk menüye dönüp F3 ile istediğiniz eprom tipini seçiniz. 
Bu işlemde (âamamlanınca eprom artık programlanabi- 
Hr. “Fİ” tuşuna bastığınızda bilgisayar programının baş- 
langıç ve bitiş adreslerini isteyecektir. bitiş adresini bil- 


miyorsanız sadece ““Return”e basın. Artık epromunuz 
programlanıyor. (Led yanmaktadır.) Bir hata mesajı ile 
karşılaşırsanız epromunuzu değiştirin ve programlayıcı- 
nızı tekrar gözden geçirin. 


Hafıza Dağılımı: 


$0000-$03FF: Zero-Page, geliştirilmiş Zero-Page 
$0400-$07FF: Ekran belleği 

$3000-$BFFF: Epronı programlar için boş alan 
$C000-$CFFF: Makine dili rutinler 
$D000-$DFFF: 1/0-Bölümü 

$E000-$FFFF: İşletim sistemi 
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Bütün transistörler #54? on 


Bazı Özellikler: 


- Run/Stop tuşu ile her zaman başlangıç ekranma dö- 
nebilirsiniz. 

- Run/Stop ve Restore'ye beraber basuğmızda ise prog- 
ram kesilecek. 

- Programın adı istendiğinde **$** yazıp device num- 
ber "“80” verildiğinde directory karşınıza çıkar. 

- Programın bitiş adresini verirken en son dolu bit ya- 
zılmalıdır. Bazı programlayıcılarda olduğu gibi son ad- 
reslen sonraki byte'in yazılması gereksizdir. 


(Bu yazının programı dökümekindedir) 


Parça Listesi 


iC 1 : 12 -Bit- Sayısı CD 4040, TP 4040. TF 4040 

T1-4: NENBC 237 C, BC 238 G. BÜ 547 C, BC 548 (Hepsi olabilir) 

D 1-3: Silisyum diyotlar; En az 30 VALA 1N 4001, 1 N 4002. 
IN 403... 1 N 5400 (Hepsi olabilir) 

04 :Zenerdiyot22V/05W 

: Zener diyot 12,5-13 V/05W 

“ Zener diyol SV/05 W 

: LED 15-25 V/18 mA 

: Elektrolik kondensalör 22044 F!/125V 

: Direnç 4,7 K(0/0.3W 

“Direnç 1 KO/03W 

: Direnç 27 KÜ&/03W 

: Direnç 6302/03 W 


Wi 


28 bacaklı enlegre soketi (örneğin 3M-Textool soketi) 
16 bacaklı sntegre soketi 
8 yollu yassı kablo (0,5 M) 


1 User-Port konnektörü 2x12 Pin 
Z Joystick tişi çerkek) 
2 Joystic fişi (dişi) 


İDDİALIYIZ ve RAKİP TANIMIYORUZ 
EN YENİ PROGRAMLAR BİZDE, DİYORUZ 


C-64 


* Last Ninja 2 
» Mickey Mouse 


AMIGA 


* Impossible Mission 1l 
* Corruption 

* ikari Warrior 

« Street Fighter 

» Beyond the ice place 
* Thundercats 

» Driller 


» Süper Oyunlar programları 


» İntro maker prog. 


» Platoon (cass) tüm version 
* Çeşitli iş ve eğitirn programları 
« Yabancı dil programları 
(Alm., İng., Fr., İsp.) 
» Çeşitli yardımcı utility ve copy 


YAMAHA CASIO 

KORG VE ROLAND Sahipleri 
Midi Programlar için özel 
arşivimiz Mevcuttur. 


51/4 Disket Toptan 1200 TL. 
31/2 Disket 3700 TL. 
©-20 Kaset 625 TL. 


» Star-tel (telefon hesap prog.) 
» Ve daha neler neler... 


» Ucuz ve bol çeşit 


* Hiçbir yerde bulamayacağınız programlar 


* Adventure meraklıları için özel servis 
* Yazılım ve donanımda büyük hizmet. 


LUMMPUSHUP 


Bilgisayar ve Yan Ürünleri Paz. Prog. 
Teknik Servis 

Nadide Sok., 33 Bağkur Blokları 34010 
Merter-İSTANBUL Tel: 584 19 44 


GOMMODORE 64'ün İCİ 


Yeni bir C 64 sahibi, bir 
sürü elektronik ve 
bilgisayar terimiyle, ayrıca 
çözmesi gereken bir sürü 
sorunla karşı karşıya 
kalmakta. Nedir bu RAM, 
ROM, CPU, CIA, SID, VİC 
bit ve Byte? Bu yazı 
dizisinde yanıtları 
bulacaksınız. 


Şimdi yeni bilgisayarınızın karşı- 
sındasınız. el kitabını okudunuz, ki- 
tapta verilen basit BASIC program- 
larını girdiniz, hatta belki kendiniz de 
birkaç program yazdınız - ama aslın- 
da yeni Commodore 64'ünüzü henüz 
yalnızca dışından, kullanıcı yüzeyin- 
den tanıyorsunuz. Makinenizin gi- 
zemli içsel yaşamı henüz sizin için bir 
bilmece. İçerde neler olduğunu me- 
rak ediyor musunuz? O zaman Sizi 
bilgisayarınızın derinliklerine doğru 
götürelim. 


COMMODORE 64'ÜN KALBİ 
Commodore 649'ün şüphesiz en 


önemli parçası, oldukça gösterişsiz, 
çok bacaklı dört köşe bir böcek gö- 


.rüntüsündeki CPU'dur. CPU, İngi- 


lizce *' “Central Processing Unit” 
(Merkezi İşlem Birimi) sözcüklerinin 
başharflerinden oluşmakta. Çoğu za- 
man bilgisayarın bu kalbi, “mikro 
işlemci” olarak da adlandırılıyor. Bu 
parça olmazsa, bilgisayar yalnızca 
ölü bir elekironik yığını haline gele- 
cektir. Commodore 64 çalışırken, 
CPU'nun içinde olağanüstü hızlı bir 
tempoyla durmak bilmeyen bir işle- 
yiş hüküm sürer; Veriler rüzgâr gibi 
CPU'ya gelir, orada işlenir ve cevap- 
lar C-64'ün en uzak adreslerine ka- 
dar yollanır. Ayrıca kayıt sicilleri, he- 
saplar, toplanma yerleri, yönetimler, 
haber ağları ve birinin oturup tüm bu 


Bir bit ya kapalıdır (0) ya da açıktır (1) 


C $4'ün belleği evlerle dolu bir cadde gibidir. 
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Çev: Balaban TOZAN 


işlemleri saydığı bir büro da CPU”. 
nun içinde yer alır. Burada işler ha- 
kikaten çok hızlı ve tabiri caizse çok 
sıcak yürümektedir, öyle ki, çok da- 
ha yüksek tempoyla çalışan bazı bü- 
yük bilgisayarlarda CPU'nun sıvı 
helyumla soğutulan bir soğuk banyo 
içinde çalışıyor olduğumu öğrenmek 
herhalde sizi şaşırımayacaktır. Bizim 
CPU?'muzda ise bu tür durumlar yok. 
Üstündeki koruma tabakası kaldırı- 
bp bir mikroskopla içine bakıldığın- 
da, tüm bu mekanizmaların yapısı 
hayal meyal görülebiliyor. Ayrıca 
CPU'muz, kendisiyle doğrudan BA- 
SIC diliyle konuşmaya kalktığımız- 
da, bizi anlayamıyor. Herşey onun 


1 Bit 


4 Bit 1 nibble eder 


8 Bit 1 bayt eder 


için, nesne kodu olarak adlandırıla- 
bileçek özel bir dile çevriliyor. Bu dil, 
ikili sayı sisteminin anahtar sayıları 
olan, safır ve birlerden oluşmakta. 
Eğer bu dili ya da buna yakın bir dili 
kullanarak CPU'ya haberleşmeyi de- 
nerseniz, çılgınca bir çalışma hızının 
göz kamaştırıcılığıyla karşılaşırsınız. 
Bu faaliyet, “Assembler”le, ya da 
daha doğru bir söylenişle *“6502- 
Assembler”'le programlama olarak 
adlandırılır. Çünkü Commodore 
64'ün CPU'su 6526 mikro işlemciler 
ailesine dahildir. Assembler kavramı 
yerine Türkçe'de *“*makine dili?" kav- 
ramı bilgisayar terminolojisine yerleş- 
miş durumda. 

Tabii ki, CPU'nun olağanüstü ça- 
lışkanlığı, bazı yardımcıların varlığı 
olmaksızın düşünülemez. Görevlerin 
herhangi bir yerden mikro işlemciye 
getirilmesi ve mikro iştemcinin bun- 
lara tepkisinin de herhangi bir şekil- 


de dışarıya iletilmesi gerekiyor. Ör- 
neğin, BASIC programlarını makine 
diline kim çeviriyor? Bilgisayarın kal- 
binin işlevini destekleyen dört organ 
var: CİA, YIC, SID ve nihayet bel- 
lek. Bu elemanları daha yakından in- 
celeyeceğiz. bunların ne kadar önemli 
olduğunu bellek dışında diğerlerini 
kapatarak kolayca anlayabilirsiniz. 
Fakat bu işi yapmak için 


POKE İ, PEEK(1) AND 248 


komutunu kullanmadan önce, bilgi- 
sayarda bulunan verileri ve program- 
ları disket ya da kaset üzerine kayde- 
din, çünkü komuta kullandığınızda 
makine sanki ölecektir. Yalnızca 
CPU ve boş bellek açık kalacaktır. 
Commodore 64'ünüzü yeniden can- 
landırmak için yapmanız gereken, 
kapatmak ve yeniden açmaktır. 


BITLER VE BAYTLAR 


Bir sonraki önemli organ olan bel- 
leği incelemeden önce, bu organın 
içerdiklerine bir göz atalım: Bitler, 
nibble'lar ve baytlar. Bunları öğren- 
dikten sonra belleğin yapısını anlaya- 
bilmemiz çok daha kolaylaşacak. Bil- 
gisayar, bildiğiniz gibi elektronik bir 
alet, Tüm bu tür aletler gibi, bilgisa- 
yar da iki ana durum tanır: Akım var 
ve akim yok. Parçalarının herbiri az 
ya da çok bu prensibe göre çalışır. 
Elektrik (ya da manyetik) yükü var 
ya da yok. Bunun arası yoktur. Bir 
lambayı yarım yakamazsınız (tabii 
dimmer türü bir düğmen kullanmı- 
yorsanız).“*Akım yok” durumunu Sı- 
fırla, “akım var” (yada “yük var”) 


Ekran RAM”, 


İşi istemi 
— SEM sistemi RAM i 


durumunu ise birle tanımlarız. Bu 
durum (0 ya da 1), en küçük bilgi bi- 
rimi ya da ““bit”* olarak tanımlanır. 
Bit sözcüğü, İngilizce ““Blnary di- 
BiT*” sözcüklerinden oluşturulmuş- 
tur. Bunun Türkçe karşılığı yaklaşık 
olarak “ikili rakam” olarak verilebi- 
lir. Burada karşımıza daha önce 
CPU'nun kullandığı dilde de olduğu 
gibi yine “ikili”* kavramı çıkıyor. İle- 
ride bu kavrama daha yakından de- 
gineceğiz, şimdilik bu kavramı “iki 
durumdan oluşan”? şeklinde açmamız 
yeterli olabilir. Ve şimdi biz yine 0 ile 
durumları olan bite dönelim. İki bi- 
ti kombine edebilir ve bu bilemişin 
dört biçimini elde edebiliriz: 


00 1, kombinasyon 
01 2. kombinasyon 
10 3. kombinasyon 
11 4. kombinasyon 


üç bit kullanılarak oluşturulabilecek 


kombinasyonları kendiniz deneyebi- 
lirsiniz. Sonuç olarak sekiz bileşim el- 
de edeceksiniz. Aslında bu şayı basit 
bir kurala göre belirlenir: 


1 bir 2l - 2 kombinasyon 
2 bit 22 — 4 kombinasyon 
3 bit 2) - 8 kombinasyon 
4 bit 2f - 16 kombinasyon 
5 bit 25 - 32 kombinasyon 
6 bit 26 — 64 kombinasyon 


7 bit 27 — 128 kombinasyon 
8 bit 28 — 256 kombinasyon 
Çevirici Roy, 
BASIC 
RAM 


1024 


Belirli matematik kurallarına göre, 
her bit bileşimine bir sayı verilebilir. 
Böyle bir sayıya ait bit kombinasyo- 
nuna “ikili sayı” adı verilir, Tüm 
bunları biraz daha kolay anlaşılır hale 
getirmek için, belirli bit gruplarına 
(içlerinde hangi durum olursa olsun, 
ister O ister | içersinler) isimler veril- 
miştir. Dört bitten oluşan bir grup, 
*“nibble” adını alır. İki nibble'dan ya 
da sekiz bitten oluşan gruba ise 
“Byte” (bayi) adı verilir. Böylece iki 
resimde görülen bayt elde edilmiş 
olur. Daha önce gördüğümüz gibi, 8 
biti 256 farklı kombinasyonda bira- 
raya getirebiliyoruz. Dolayısıyla bir 
bayı, O ila 256 arasında farklı sayılar 
alabilir. Bayı, bilgisayar belleğinin 
bölünmesinde vazgeçilmez bir role 
sahiptir. Burada da birden fazla bayt- 
ran oluşan gruplar kendine özgü kav- 
ramlarla adlandırılır: 2 bayt “word” 
(sözcük) adını alır, 4 bayt ise 
“longword” (uzun sözcük) olarak 
adlandırılır. 256 bayı için ise çoğun- 
tukla “*page”' adı kullarılır. Bir son- 
raki kavram ise büyük bir inatla bil- 
gisayar literatürüne dalan büyük bir 
hatayı beraberinde taşımaktadır: 
“Kilo”* -Bayt aslında adında ifade 
edildiği gibi değildir. “k” harfi ile 
gösterilen Kilo kavramı aslında her 
zaman bir şeyin 1000 katını gösterir. 
Örneğin 1000 m.-1 km.'dir, 1000 
g.- Kg.'dir vb. Bu sevgili “*Kilo”- 
bayt'ımızda ise durum oldukça fark- 
hdır. Gündelik bilgisayar dilinde bir- 


65535 


BASIC programcısı, C 64'ü 
açtığında belleği böyle 
bulur. 
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çok kişi Kilobayt'ı 210 bayi yerine 
kullanmaktadır. Halbuki 210 bayt, 
1024 bayta karşılık gelir. Bu nedenle 
herhangi bir karışıklığa meydan ver- 
memek için bilgisayar terminolojisin- 
de küçük.harf “*k” yerine büyük harf 
“K” kullanır. bu nedenle de 
“Kilobayt”” ifadesi yanlıştır. Doğru 
kullanmak gerekirse '“Kabyt”* olarak 
söylemek gerekir. Baştan alalım: 
1000 bayt — 1 kBayi (Kilobayt) ama 
1024 bayt — | KBayı (Kabayı). An- 
laşıldı mı? 


BELLEK 


Baytlardan Commodore 64'ün bel- 
leğine geçmek çok kolay. Çünkü C 
64'ün belleği byte-wise (bayt usulü) 
organize gdilmiş durumdadır. Kafa- 
mızda belleği, üzerinde sekizer odalı 
evler dizisi bulunan uzun bir cadde 
olarak canlandırabiliriz. Her ev bir 
bayta, her oda ise bir bite karşılık gel- 
mektedir. Tabii ki, bu evlerin herbi- 
rinin birer numarası vardır ve bu nu- 
maralar 0'dan başlayarak 65535'le 
biter. Yani bu bellek caddesi olduk- 
ça uzundur. Adreslerin toplam sayı- 
sı olan 65535, yaklaşık ya da kafadan 
atılma bir sayı değildir: Bu sayıyı 
1024'e bölün. 64 KBayı (dikkati! Bü- 
yük harfle “K”) elde edeceksiniz. Bil- 
gisayarımızın adının Commodore 64 
olmasının nedeni de budur. 65536'yı 
2536'ya böldüğünüzde de 256 Pages 
elde edeceksiniz, “Page” sözcüğü İn- 
gilizce kökenlidir ve sayfa anlamına 
gelir. Bilgasayarımızın belleği bir ki- 
tap gibi 256 sayfada toplanabilir. İlk 
sayfatın numarası 0'dır ve bu neden- 
le “Zeropage” (sıfır sayfası) olarak 
adlandırılır. Bu sayfanm bilgisayarı- 
mız açısından özel bir anlamı vardır: 
Bilgisayar burada işletimi açısından 
önemli tüm değerleri tutar. Şimdiye 
kadar tanıtmaya çalıştığımız 64 
KBayt bellek, belirli bir bellek türü- 
ne dahildi. bu tür bellekler RAM ola- 
rak adlandırılır. Karşımıza yine bir 
kısalima çıktı. İngilizce ““Random 
Access Memory” sözcüklerinin baş- 
harfleri. Bu ifadenin Türkçe karşılı- 
ğı ise “rasgele erişimli bellek”. “Ras- 
gele erişim”le kastedilen ise, bu bel- 
lek türünün hem yazmak hem de 
okumak için kullanılabileçeği. BA- 
SIC dilinde PEEK komutuyla oku- 
nup, POKE komutusya yazabilirsi- 
niz. İsterseniz bir kere deneyin. 


PRINT PEEK(10000) 


komutunu kullanarak, 10090 ev ad- 
resinde ne bulunduğunu okuyun. Bu- 
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lacağınız sayı ile 256 arasında olacak- 
tır. Şimdi buraya bir başka sayı, ör- 
neğin 78 yazın ve yeniden okuyun: 


POKE 10000, 78 
PRINT PEEK (10000) 


Şimdi burada sizin 78 sayısını bu- 
lacaksınız. RAM alanı, belli ölçüler- 
de programcının oyun alanıdır, Tüm 
BASIC programları, değişkenler, di- 
zler ve alanlar orada saklanır. Eğer 
kasetten ya da disketten bir şey yük- 
lerseniz, bu gidip RAM'a yerleşecek- 
tir. Önce de söylediğimiz gibi: Com- 
modore 64, bize 64 KBayt'lık bir 
RAM sunar. Aslında bu kapasitenin 
içinde BASIC programcısı için belir- 
li kısıtlılıklar da vardır. Zeropage ve 
ardından gelen yedi sayfayı, Commo- 
dore 64 kendi verileri için kullanır. 
Aslında eğer işletim sisteminin bazı 
önemli değerlerini silmeyi ya da boz- 
mayı göze alabilirseniz, bu alana PO- 
KE yardımıyla bir şeyler yazabilirsi- 
niz. Ama sorumluluk size ait olacak- 
tır, Başınıza gelebilecek en kötü olay 
ise, sanki ölmüş bir bilgisayardır. 
Açma-kapama düğmesine el atmanız 
herşeyi yeniden düzeltecektir. RAM 
alanında 40960 adresinden sonraki 
kısım da BASIC programcısı için kı- 
sıtlı el atılabilecek bir yerdir. Buraya 
bir şeyler yazabilirsiniz, ama yazdık- 


PROGRAM ADI 


: ROUFMRAM 


00010 REM 


larınızı PEEK kullanarak okumak is- 
terseniz, o sayıyı yeniden bulamaya- 
bilirsiniz. Burada RAM'a erişme ola- 
yı bir miktar çapraşıktır. İlerki araş- 
üurmalarımızda bu enteresan alamı da- 
ha yakından inceleyeceğiz. Şimdilik 
söylememiz gereken, belirtilen RAM 
adreslerinin GEOS bulunmayan C 
64'lerin işletimi için geçerli olduğu. 
GEOS yüklendiği takdirde, her şey 
oldukça değişiyor. 64 KBayı RAM'- 
ın yanı sıra Commodore 64'te bir 
başka tür bellek de var: ROM, Bu da 
İngilizce “Read Onl Memory” söz- 
cüklerinin başharflerinden oluşan bir 
kısaltma, Türkçe karşılığı, “salt oku- 
nur bellek”. Örneğin 


PRINT PEEK(65383) 


komutuysa buradan bir şeyi okuya- 
biliriz, fakat POKE kullanarak ora- 
ya bir şey yazmak istersek, yeni bir 
PFEK komutuysa bu isteğimizi yeri- 
ne getiremediğimizi görürüz. Aslın- 
da RAM'daki 65383 adresine bizim 
sayı yazılmış gibi görünür. Ama bil- 
gisayarımızda 40960 ila 49151 ve 
53243 ila 65535 adresleri arasında 
RAM yerine ROM elemanları yer al- 
dığından (tabii ki normal işletim du- 
rumunda), orada yaptığımız okuma- 
lar sırasında daima ROM içeriğiyle 
karşılaşırız. Peki, ROM'da neler bu- 
lunur? Bunlar bilgisayar terminolo- 


<a72> 


08028 PRINT CHR$(147):P0KE 2li,7:£POKE 214 


ri ig 
00038 SYS 58644 
009040 PRINT 


«9089? 
<175> 


“BELLEKTEK!I ROM ALANININ GOR 


uNuUsUu” <192> 
04058 FOR 1-55296 TO 56295 <d42> 
00070 NEKT | <154> 
00039 FOR 1-49969 TO 403601933 <199> 
60110 NEXT | <194> 
080130 J-3:W4-48:GOSUB 250 <181> 
00150 sys 5864d <039> 
00160 PRINT “BİLGİSAYAR TARAFINDAN AYRILA 
N RAM" «158> 
00178 FOR 1-55286 TO 56295 <162> 
da1sa NEXT <g1i8> 
dBO2Id GET ASSIF AşŞ-” TKEN 210 <179> 
00230 POXE 53272,2l:POKE 648,4 <189> 
60245 REM EKRAN KAYAR <051> 
80250 PUKE 56576,(<PEEK(56576) AN 252) 
OR J <023> 
d0270 POKE 532/2,(PEEK(53272) AM 15) 
OR <056 > 
00298 POKE 648,.P <176> 
00306 RETURN <194> 


jisinde “Firmware” (firmaya özgü 
şeyler) olarak adlandırılır: CPU'nun 
anladığı dilde yazılmış programlar, 
yani işletim sistemi ve BASIC prog- 
ramları CPU diline çeviren bir çevir- 
men. Bu çevirmen “BASIC-Interpre- 
ter? (BASIC çevirici) olarak adlan- 
dırılır. RAM'ın aksine ROM'un içe- 
riği, makine kapatıldığı zaman da ko- 
runur, 


Dolayısıyla Firmware kavramının 
kapsamına girenler, donanım ile ya- 
zılım arasında bir yere konabilir. Do- 
nanım (hardware) kavramı, bilgisa- 
yarda elimizle tutabildiğimiz her şe- 
yi kapsar. Yazılım (software) kavra- 
mı ise, örneğin makineyi kapatıp aça- 
rak bellekten silebildiğimiz programı- 
ları ve verileri kapsar. Normal işletim 
sırasında Commodore 64'ün bellek 
yapısını bir önceki sayfada görebilir- 
siniz, İlerki yazılarımızda ROM alan- 
larıyla daha yakından ilgileneceğiz. 
ROM'la RAM arasındaki farkları 
daha iyi anlayabilmeniz için kullana- 
bileceğiniz kısa bir program veriyo- 
ruz. Programı Checksummer yardı- 
mıyla makineye girin ve RUN'la baş- 
latın. Bir ROM içeriğinin gösterilece- 
Bini müjdelemek için, başlangıçta ek- 
ran boş olacaktır. Yazı siyah oldu- 
ğunda, bilgisayarımız ROM'un 1000 
bellek noktasını ekranda kapatacak- 
ür. Orada gördüğünüz her karakter 
BASIC çeviriçisinin programına ait- 
tir ve bizim için tümüyle anlaşılmaz 
bir durumdadır. bunun nedeni, 
CPU'nun ikili dilini ekranda ekran 
kodları (POKE-Kodu halinde görme- 
mizdir. Bunlar, O ila 255 arasında 
kodlara sahip herhang isayılardır. 
Ekrandaki görüntünün oluşumu ta- 
mamlandığında, görüntüyü daha ya- 
kından incelediğinizde artık hiçbir de- 
gişikliğin olmadığını farkedersiniz. 
Bu, ROM içeriklerinin karakteristi- 
ğidir: Nerede ve nasılsalar, orada ve 
öyle kalırlar. Siz (lütfen RUN/STOP 
tuşu dışında) bir tuşa basıncaya ka- 
dar, ekrandaki görüntü aym kalacak- 
tir. Bir tuşa basılmasının ardından, 
ekran, bilgisayar tarafından ayrılmış 
bir RAM alanının görüntüleneceği 
uyarısıyla birlikte normale döner. Bu, 
kısa bir zaman aralığından sonra ger- 
çekleşir. Ekranda bir sürü şey olma- 
ya başlar. Bazı noktalardaki titreme- 
ler, CPU'nun o anda oradaki kayıt- 
ları değiştirmekte olduğunu gösterir. 
bir tuşa daha basıldığında, bilgisayar 
normal durumuna döner. Dileriz, 
Commodore 6&ümüzün diğer za- 
manlarda gizli olan alanlarına yapmış 
olduğunuz bu kısa bakış programdan 


hiçbir şey anlamamış olmanızı telafi 
edecektir. Bu durum, ilerki sayıları- 
mızda değişecek. Fakat öncelikle dik- 
kat etmeniz gereken, tüm program 
satırlarının eksiksiz ve hatasız olarak 
girilmesi. Hatalı bir sayı, makineni- 
zi çalışmaz hale getirebilir. Bu du- 
rumdan kurtulmanın çaresi ise maki- 
neyi kapatıp yeniden açmaktır. Bu 
nedenle, (her zaman yapmanız gere- 
ken şey burada da geçerli) RUN ya- 
zıp çalıştırmadan önce programı kay- 
dedin! 


MÜZİK VE GAFİK 


Dizinin ilerki bölümlerinde mikro 
işlemcimizin yardımcılarını çok daha 
yakından tanıtacağız, fakat şimdiden 
CIA, VIC ve SID kavramlarının ne- 
ler olduğunu kısa olarak öğrenmeniz- 
de yarar var. 

VIC de İngilizce bir kısaltma, “Vi- 
deo Interface Controller” (ekran ara- 
birimi denetleyicisi) sözcüklerinin 
başharflerinden oluşuyor. Bu ele- 
man, ekranda herhangi bir şeyi gö- 
rebilmemizi sağlamakla görevli. di- 
ğerlerinin yanı sıra metinleri, grafik- 
leri ve ekran cinlerini (sprite) yöne- 
tir. CJA'nın ise meşhur Amerikan ör- 
gütüyle bir alakası yok. Kısaltmayı 
oluşturan İngilizce “Complex Inter- 
face Adapter” sözcükleri Türkçe'de 
“farklı giriş ve çıkış işlevleri etemanı” 


olarak karşılanabilir. Bu elemandan 
bilgisayarımızda iki tane var. Diğer 
görevlerinin yanı sıra en önemli gö- 
revi, bilgisayardan diskete, kasete ve 
geriye ya da bilgiyazara pürüzsüz bir 
veri akışını sağlamak. Ayrıca bilgisa- 
yarımızın içindeki saatleri de CIA yö- 
netir. Ona müteşşekkir olmamız ge- 
reken diğer bir konu ise, Commodo- 
re 64'ümüzün klavyeye vuruşlarımı- 
za tepki vermesi ve Joystickle uğraş- 
malarımızı algılaması. SID kısaltması 
ise İngilizce “Sound Interface 
Device” sözcüklerinden kaynaklanı- 
yor. Bunun Türkçe karşılığı ise “ses 
denetimi elemam” olarak verilebilir. 
Tüm bu yardımcılar da, prensip ola- 
rak CPU'ya oranla daha kısıtlı yete- 
neklere sahip, mikro işlemciler. Bu 
nedenle de aynen CPU'da olduğu gi- 
bi -belli sınırlamalar içinde- program- 
lanabiliyorlar. bu işlem Register'lar 
(siciller) aracılığıyla gerçekleştirilir. 
bu kavramla anlatılmak istenen, tek 
tek elemanların belirli işlevlerine tep- 
kiyen bir dizi bellek alanıdır. Tüm bu 
siçiller işletim sistemi tarafından 
RAM'”ın yerine 53248 ila 37343 adres- 
leri arasındaki bellek alanına yerleş- 
tirilmiştir. Corımodorg 6ğ'ün derin- 
liklerine doğru yapmaya başladığımız 
bu yolculuktan hoşlandınız mı? Ge- 
lecek sayımızda BASIC-Interpreter'- 
in neler yaptığını inceleyeceğiz. 
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Çev: Balaban TOZAN 


İnsan bilgisayar 
monitörünün karşısına 
oturduğunda iki farklı 
dünya karşı karşıya gelmiş 
oluyor. Bu ilişkinin 
bilgisayara ne gibi 
etkilerde bulunduğu 
hakkında herhangi bir şey 
söylenemez. Ama aynı 
ilişkinin insan üzerindeki 
etkileri giderek netleşmiş 
durumda: *“'Yeni-Teknolojik 
İnsan” olarak 
adlandırılabilecek bir insan 
türü mü gelişiyor? 
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Dünyevi toplumsal hayatın nimet- 
lerinden ve çekiciliğinden uzakta, 
günler geceler boyu ekran karşısında 
oturan, cips ve kola tüketen, Joystick 
yardımıyla küçük keşişleri labireni- 
lerde kovalayan, kendisinin yaptığı 
karmaşık high-tech donanımla ya- 
bancı veri ağlarına giren, kolayca ya- 
zılım harikaları yaratan, kırıcılık ya- 
pan, çılgınlığın sınırlarına kadar uza- 
nan bir dahi, karmakaraşık saçlar, 
solgun bir yüz, gözlerinin etrafında 
mor halkalar, el kipatlarına sayıp sö- 
ven, arada bir kendinden geçmişce- 
sine bir sevinç çılgınlığına dalan, çev- 
resinde sonsuz uzunlukta kâğıt yığın- 
larıyla bir koason içine gırılağına ka- 


dar dalmış durumda: Tipik bir bilgi- 
sayar meraklısı dendiğinde kafanız- 
da böyle bir görüntü canlanıyor de- 
gil mi? peki, biz gerçekten böyle mi- 
yiz? 

Benzetme belki biraz abartılı gibi 
görünüyor, ama bu biraraya getiril- 
miş önyargılarda bir gerçek payı da 
yok değil. Bilgisayar başındaki bir in- 
samn gelişmesini biraz daha yakın- 
dan inceleyelim. Bu tek tek gelişme 
aşamalarından önce, yapay zekâ üze- 
rine yapılan konuşmalarda çoğu za- 
man unutulma tehlikesi gösteren bir 
diğer farkı hatırlatmak istiyoruz: Dü- 
şündüğümüz, insan ve bilgisayar ara- 
sındaki fark. 


KÜÇÜK BİR FARK 


Bilgisayarla insan arasındaki en te- 
mel farkın ne olduğu üzerine kafa 
patlatan enformatikçiler, filozoflar, 
psikologlar ve bir sürü başka bilim 
adamları bugün artık iki nesle erişmiş 
durumdalar. Şimdiye kadar ileri sü- 
rülmüş argümanları yineleyerek, bu 
konuda yazılmış olan yazıların oluş- 
turduğu kâğıt dağlarına yeni tepeler 
eklemek istemiyoruz. Bizim yapmak 
istediğimiz, soruna iki örnekle yak- 
laşabilmmek. burada örnek olarak Ah- 
met Sezeroğlu ve arkadaşı Şadiye Gü- 
zeloğlu arasında geçen “Unutkan” 
başlıklı bir konuşma var: 


Sezeroğlu: Ah, işte gayet iyi tanı- 
dığım bir bayan. Ama, ne yazık ki is- 
minizi unuttum: 

Güzeloğlu: Unutkanlığınızdan bir 
şey kaybetmemişsiniz. Halbuki o ka- 
dar zaman şey sokaktaki evde kom- 
şu olarak oturduk. 

Sezeroğlu: Tabii, tabii. Siz mutla- 
ka Bayan Müsellesoğlu olmalısınız. 

Güzeloğlu: Hayır, benim soyadım 
daha kısa. 

Sezeroğlu: Şimdi buldum, Bayan 
Sunar. 

Güzeloğlu; Hayır, bu da kısa bir 
ad ama, isterseniz adımı ben size söy- 
leyebilirim. 

Sezeroğlu: Bayan Güzeloğlu. 

Güzeloğlu: Evet doğru, siz de Bay 
Gezeroğlu”sunuz. 

Sezeroğlu; Evet, hatırlıyor musu- 
nuz, ilk zamanlarda adlarımızı nasıl 
karıştırıyorduk?.. 


Hatasız kirle belleklerine sahip tek- 
nik olarak kusursuz bir bilgisayarın 
hiç bir şeyi unutmaması bir yana: Her 
iki konuşmacıdan birinin yerine bir 
bilgisayarı koyduğumuzu düşünelim. 
Güzeloğlu, şey sokağından bahsetti- 
ğinde Sezeroğlu, hemen neden söze- 
dildiğini anlayacaktı. Hepimizin bil- 
diği gibi, konuşan biri bir sözcüğü 
hatırlayamadığı zaman, hemen “şey” 
sözcüğünü kullanır. Bu sözcük, unu- 
tulan şeyin yerine geçere. Buna abar- 
tılı bir örnek verelim; ““Yolda şey s0- 
kağında şeylerin evinde oturan şeye 
rasladım..”. Sonunda her iki ismin 
de bulunmasına varan dolambaçlı 
düşünme yolu, insana özgü bir özel- 
lik. Köşeleri dolaşan bir düşünce tar- 
zı, sezgiler, diğer birçok bakış nok- 
tasının yanı sıra insan zekasının temel 
noktalarını oluşturuyorlar. 

Vermek istediğimiz ikinci örnek 
ise, bilgisayarında en azından bir 
program bile yazmış olan herkesin acı 
deneyimlerine dayanarak aynısını ya 


da benzerini hatırlayabileceği bir kı- 
sa program: 


10 B3—7:A1—C1—5$ 
20 PRINT CHRMW147) 
30D—"AO45) 

40 PRINTD 


RUN yazdıktan sonra programı ça- 
lıştırıldığında ekranda 10 sayısı göz- 
ükür. Aslında 2*(10 - 5), 30 sonucu- 
nu vermelidir. Tabii ki bir program 
hatası sözkonusudur: 30. satırdaki 
“A0” değişkeni hiçbir yerde tanım- 
lanmamıştır ve bu nedenle değeri 
O'dır. Özellikle böyle kısa bir prog- 
ramda, herkes bir tuş hatası olduğu- 
nu ve “A0” ile kastedilenin “A1” ol- 
duğunu anlar. Bilgisayar ise bu ka- 
dar esnek ve hareketli değildir, “A1” 
onun için 30. satıra yazılabilecek her- 
hangi bir başka sözcük, örneğin 
“NABUKADNEZAR” kadar ya- 
bancıdır. Bilgisayar -ya da BASIC 
çevirici- katı çizgisel mantık yolunu 
adım adım izler ve bu yolun hemen 
yambışandaki diğer şeyleri de gör- 
mezden gelir. Akıllı Yapay Zekâ ya- 
zılımları bile, programlandıkları öl- 
çüde verimlidirler. Bir kullanıcı belir- 
lenmiş çerçevenin azıcık dışına çıku- 
ğında, bilgisayar ya bir saçmalık ya- 
par ya da bir hata olduğunu bildirir. 
Bu tür hata uyarılarının asıl anlamı 
ise, “ben bilgisayar olarak senin gi- 
rişinin anlamını anlayacak kadar akılı 
değilim?” ifadesinden başka bir şey 
değildir. 

Farkı bir kez daha belirleyelim: Bir 


yanda duygusuz, titiz, hiçbir şeyi 
unutmayan, kat: çizgisel düşünen bir 
makine olan bilgisayar, aslında son 
derece aptal. Diğer yanda köşeleri 
dolaşabilen bir düşünce yapısına sa- 
hip, duygu ve sizgilerinden en az 
mantığından etkilendiği kadar çikile- 
nen, hayat tecrübesinden az ya da 
çok yararlanan insan. 

Tüm dünya basınında zaman za- 
man bilgisayarların yuvalar, ana 
okulları ve temel okullarda kullanı- 
mına ilişkin yazılar yayınlanır. Bu 
yaşlardaki çocuklarla yakından ilgi- 
lendiyseniz, daha önce tipik insani 
olarak tanımladığımız özelliklerin 
bunlarda gençlere ya da erişkinlere 
oranla çok daha güçlü biçimde ön 
planda olduğunu herhalde farketmiş- 
sinizdir. Oyun sırasında pırıl pırıl 
fanteziler ve yaratıcılık, orijinal an- 
lık buluşlar ortaya çıkar, Parlak so- 
rularında çoğu zaman köşeleri dola- 
şan düşünmenin beklenmedik dolam- 
baçlı yolu kendini gösterir. 

Çocuklar üzerine bu kadar söz ye- 
ter. Şimdi bilgisayarı biraz daha ya- 
kından inceleyelim. Bu tür bir alet, 
gerekli yazılım olmadığı zaman mo- 
torsuz bir otomobilden daha çaresiz- 
dir. Ama yazılımına kavuştuğunda 
son derece verimli bir hale gelir. Do- 
layısıyla önemli olan çocuğun önün- 
de hangi programın bulunduğudur. 
Bir program kullanıcıdan ne denli 
çok düşünme faaliyeti talep ederse, 
karşısındaki insani varlığın bilgisaya- 
rın katı çizgisel mantığına uyum sağ- 
lama talebi o denli artacaktır. Genel- 
likle bilgisayar oyunları bu talgbi ör- 
neğin LOGO -Çevirici ile programla- 
mada olduğundan daha az yaratırlar. 
Çocuk yuvasında programlama et- 
kinliği, bu nasıl değerlendirilmeli? 
Çocukların çok erken yaşta çizgisel 
mantıkla düşünmeyi öğrenmeleri 
olumlu bir şey mi? Yoksa çocuklar 
bu alışkanlığı, daha önce tipik insa- 
ni olarak tanımladığımız düşünme bi- 
çiminin kaybıyla mı ödeyecekler? Bu 
temel sorunun cevabı belki bir gün 
uzmanlar tarafından doğru olarak 
verilebilecek. 


BİLGİSAYAR KARŞISINDA 
ÇOCUK 


Çokyönlülüğü nedeniyle bilgisa- 
yardan çok amaçlı oyun seti olarak 
yararlanmak mümkün. 

Oyun merakının yanı sıra özellik- 
le 11 ila 14 yaş arasındaki çocuklar- 
da koleksiyon merakı da artıyor. Bu 
çocukların çoğunda ağzına kadar do- 
lu gn az 50 kaset ya da disket bulu- 
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nuyor. Ayrıca bunların geliştirdiği 
jargon içinde, “Highscore”ların ya- 
nı sıra birçok başka sözcük, prog- 
ramlardaki kısıtlamaların aşılma yol- 
ları ya da kopyalama hileleri yer alı- 
yor. Aralarında son derece yaygın bir 
şekilde gizli oyun POKE'ları ve en ge- 
lişkin XYZ-kilidini kırabilecek kop- 
ya programları değiştokuşu sürüyor. 
Zengin koleksiyonlarındaki tüm 
programları anlamasalar da, bazı 
trüklerin yada POKE'ların arka pla- 
nında ne olduğu onlar için gizli kal- 
sa da, bu olağanüstü çocukların ço- 
ğu birer uzman. 


İşte tam bu noktada bu bilgisayar 
çocukları bir yol ayrımında bulunu- 
yorlar: Bilgisayar kendilerine neler 
yapmaları gerektiğini söylediğinde 
bunu kabul mü ediyorlar, yoksa bil- 
gisayara neler yapması gerektiğini 
söyleyebilmenin yollarını mı arıyor- 
lar? Birinci yolu tercih edenler, ileri- 
de yalnızca yazılım arayacaklar ve 
bulduklarını kullanacaklar, Ama 
ikinciler, işte onlar gerçek bilgisayar 
uzmanları olacaklar. 

Çocukları normal olarak yaşlarına 
göre tasnif etmek mümkünken bilgi- 
sayar meraklılarında bu olanak orta- 
dan kalkıyor. İnsan, henüz 13 yaşın- 
da olmasına rağmen en karmaşık 
programları bir virtüöz gibi parma- 
ğının ucunda oynatan çocuklara ya 
da diğer yanda 83 yaşında saatler bo- 
yu ekran karşısında oturan ihtiyarla- 
raraslayabiliyor. Günün birinde Sü- 
per POKE'lar çocuk için artık yetmi- 
yor ve yine günün birinde en yeni 
oyunlar bile ona yeni bir şey vermez 
hale geliyor: Artık onda onlara biz- 
zat el atma duygusu doğmuştur. 

İşte o zaman büyük macera başlı- 
yor. Bunun ilk aşaması, bir program 
dilinin -çoğu zaman bu BASİC 
oluyor- öğrenilmesi. Burada ilk 
önemli engelle karşılaşılıyor: Kendi 
düşünme sürecini makineninkine uy- 
durmak, az ya da çok karmaşık hal- 
de program yumağımı bilgisayarın 
çizgisel mantığına dönüştürmek, yal- 
nızca sorunun tümünü kapsamakla 
kalmayıp, olası tüm hatalara karşı 
olabildiğince korunmuş tek tek prog- 
ram adımlarından oluşan geçişli bir 
zincir oluşturmak. 

Bir programlama dilinin tümüyle 
öğrenilmiş olması, bu maceranın s0- 
nu demek değil. Bu tür bir dili gide- 
rek daha yakından tanımak, son de- 
rece sinir bozucu gediklerde daha çok 
tökezlenmesine yol açıyor. Bu du- 
rumda yine kullamcının bilgisayarı 
kandırmaya çalışuğı bir aşamaya gi- 
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rilmiş oluyor. Fakal bu defaki düzey 
bir kat daha derindir: Kullanıcı, 
Asembler programlamanın kaygan 
zeminine geçmek durumundadır. Bil- 
gisayarta ilişki derinleşiyor: Makine 
ancak bu aşamada tüm olanaklarını 
sergiliyor. bu sayede insanın kendini 
artık ondan kolayca koparamayaca- 
ğı olağanüstü bir cazibe kazanıyor. 
Bilgisayar hastası olma yolunda far- 
kında olmaksızın önemli bir adım da- 
ha atılmış durumdadır. 


Yalnızca çok uyanık bilgisayar me- 
raklıları, makine dokusunun içinde 
bir düzey daha aşağı inmeyi göze ala- 
caklardır. Bir elektrikli havyayla do- 
natılmış olarak, donanımın derinlik- 
lerine dalmaya yelteneceklerdir. An- 
cak bu konuda yeterti bilgisi olma- 


yanlar için bazen, bilgisayar enkazı- 
nı çalışan bir bilgisayardan ayırd et- 
mek zor olabilir. Hele bir de elektro- 
nikçinin odasını kaplayan bir sürü 
platinden, tellerden ve diğer parçalar- 
dan oluşan karmaşık bir yapının var- 
lığında. 

Yalnızca bilgisayarın en derin dü- 
zeylerine inmeyi başaranlar, onu tam 
olarak anlayabilirler. Bilgisayar sim- 
yası türi sırlarını ona açar, bilgisayar 
büyücüsü tüm bilgilerin sonuna ka- 
dar kendi amaçları için kullanabilir. 
O, ekranın başına oturduğunda ma- 
kineyi görmektedir, fakat artık ma- 
kine onu görememektedir. 

Tüm sırlarından arındığında artık 
bilgisayar, aslında olduğu haliyle va- 
rolmaktadır: Bir gereç. Ama böyle 


bir gereç, kullanıcıların ezici bir ço- 
gunluğu için bir “bilgisayar! dır. 
Milyonlarca kişi için o bir kelime iş- 
lem sisteminden, bir muhasebe yar- 
dımcısından, bir hesap tablosundan, 
bir çizim aletinden başka bir şey de- 
ğildir. Yıllardan beri ekran karşısın- 
da oturan birçok kişi, önünde ne tip 
bir bilgisayar olduğunu bile söyleye- 
mez. Çoğu zaman da bilgisayar gibi 
çok yönlü bir harikanın böylesi kısıtlı 
görevler için kullanılması gereksizdir. 
Bu işler uygun olarak geliştirilmiş 
makineler (satranç makinesinde oldu- 
Bu gibi) kısıtlı görevler için yeterlidir. 
Bilgisayarın kendisi bir büyü yarat- 
maz. Herhangi bir şey ters gittiğinde 
yapılan şey, servise başvurmaktır. 
Bilgisayar büyücüsü ise gerecini 
çok farklı bir yönden görür. Ama ne 
biçim bir gereç? Böyle bir uzmana 
bilgisayarın yardımcı olamayacağı 
görevler, çık sınırlıdır. İşte tümüyle 
bu uzmanın kullanımına açık olan bu 
evrensellikte, en güçlü cazibe yatmak - 
tadır. Fractal'lar kullanarak deney- 
sel matematiğin gizemli derinlikleri- o bunları elde etmek olanağınız var. o sanloğlu değişiyor mu? “Yeni-Tekno- 
ne mi inmek istiyorsunuz? Mikro- ya (o Uygun programları yazın ve bilgisa- (lojik İnsan” olarak adlandınlabiecek 
da makrokozmaosda geçen olayları si- (o yarınız bu olanağı size sağlasın, bir insan türü mü doğuyor? Artık bu 
mule etmeye mi meraklısınız? Tüm Bilgisayarla yoğun ilişki içinde in- © soru üzerine siz de düşünebilirsiniz. 


Ze tutmanız gereken yararlı isimlerden biridir; çünkü, 
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ahramanlarımız Rick ve 

Mary, Dünyalı iki uzay yol- 
cusu, Her ikisi de uzaylılar ta- 
rafından hapsedilen bazı 
mahkümları kurtarmaya çalı- 
şacak. 

Oyunun başında kontrol et- 
mek istediğimiz kişileri seçece- 
ğiz. Bundan sonra ilk gemiye 
aktarılacağız. 

Kahramanlarımız ekranın 
her yönüne ilerleyebiliyor. 
Kontrol edeceğiniz oyuncula- 
rı yukarıdan bakar şekilde İz- 
leyebilirsiniz. Kahramanlarımız 
mahkümları aramak için uzay 
gemisini araştırırken bir yan- 
dan da fazladan silah bulma- 
ya çalışacaklar. 

Bu oyunu özellikle iki kişi oy- 
narsanız son derece eğlene- 
bilirsiniz. Çünkü oyunda iki ayrı 
karakter var. İkinci oyuncu bir- 
birleriyle yardımlaşma şansı- 
na sahip. 

Ne yöne gideceğinizi bul- 
mak için kara kara düşünme- 
ye gerek yok. Çünkü uzay ge- 
mişinin duvarlarında çeşitli 
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haritalar bulunuyor. 

Mahkümları size umutsuzca 
el sallamalarından tanıyabilir- 
siniz. Eğer bir sonraki kademe- 
ye geçmek istiyorsanız, bütün 
bulacağınız mahkümları top- 
Iamanız gerekir. 

Hapishane duvarlarında 
çeşitli harfler ve soru işaretleri 
göreceksiniz. Soru işaretlerini 
topliarsanız fazladan puan 
alırsınız Harfler çeşitli silahları 
temsil ediyorlar. Eğer oyunu 
bitirme şansına sahip olmak 
isterseniz, toplayabildiğiniz 
kadar lazer ve alev püskürtü- 
cü toplayın. Ancak unutmayın 
ki, bazı silahlar diğerlerinden 
daha güçsüzdür. 


Burak Kiper 


Oyunumuz yedi kademe- 
den oluşuyor. En son kademe- 
de sizi son derece büyük 
uzaylı bir yaratık bekliyor. Eğer 
tüm mahkümları kurtarmayı 
başarıp uzaylı yaratığı da yok 
ederseniz, oyunun sonunda 
kurtardığınız tüm mahkümlar 
tarafından kutlanırsınız. 

Bu tür oyunların çoğunda ol- 
duğu gibi, zamana karşı 
amansız bir mücadeleye gir- 
meniz gerekiyor. Eğer bir ka- 
damedeki mahkümları za- 
man sona ermeden kurtarma- 
yı başaramazsanız, uzay g6- 
misi kendini yok edecektir. 

Hiç olmazsa bir kere olsun 
geminin havaya uçmasına 
İzin vermenizi tavsiye ederim. 
Çünkü turuncu renkli ateş top- 
larının ekranda uçuşması gö- 
rülmeye değer. 

Oyundaki ses efektleri ve 


müziğin de en az patlama sı- 
rasındaki ateş topları kadar 
güzel olduğunu belirtelim. 


Oyunumuzun iki kişiyle daha 
zevkli olacağını daha evvel 
de söyledik. İki ayrı oyuncu en 
iyi silahları almak ve en çok 
mahkümu kurtarmak için kıya- 
sıya mücadeleye girebilir. An- 
cak rakibiniz bir kademenin 
bitirilmesinde en büyük yar- 
dımcınız olacak. Her kademe- 
nin sonunda sizleri son derece 
çirkin ve güçlü bir uzay yara- 
tığı bekliyor. Emin olun bu yar- 
ratıkların hepsinin amacı aynı: 
sizleri ne pahasına olursa ol- 
sun durdurmak. 


Her kademenin sonunda 
karşınıza çıkacak olan uzay- 
lıların hepsi farklı türlere Git. 
Ama dediğimiz gibi hepsinin 
amacı aynı. 

Her kademenin sonunda si- 
zi bekleyen uzaylı canavarla 
karşılaştığınızda, genellikle 
birkaç hakkınız kalmış olacak. 
Bu sırada rekabeti bırakıp her 
iki oyuncunun birden silahla- 
rına sarılması gerekiyor. Çün- 


kü iki ateş arasında kalan ca- 
navarın yok olması daha ko- 
lay oluyor, İleriki kademelere 
geçtikçe geminin içi daha 
karmaşık bir hal alıyor. Dar 
köprüler, bataklıklar, elektrik 
birikintileri ve mahkümları kur- 
tarmak için yok edilmesi gere- 
ken kapılar, karşılaşacağınız 
engellerden bazıları. Bütün 
bunlar yetmiyormuş gibi de- 


vamlı olarak uzaylıların saldı 
rılarına karşı koyabilmek için 
yapabileceğiniz tek şey hiç 
durmadan ateş etmek. 
Oyunun değerlendirmesi 
Ace / Disket - Kaset 

GRAFİK: 8 

SES 8 

ZORLUK: 9 

DEĞER : 7 

GENEL ; 7 


gi u oyunda vahşi batı, mef- 
ro kavgaları, orta çağ so- 
vaşı ve uzay savaşları biraro- 
da. 

Kontrol ettiğimiz kişi utak gö- 
rünüşlü bir insan.:Kahramanı- 
mız koşabilir, tırmmanabilir, sü- 
rünebilir, kayalar, el bombar- 
ları atabilir, Silah ateşleyip ok 
atabilir. Bu kadar farklı silah 
ancak içinde zaman kavramı- 
nı taşıyan bir oyunda olabilir. 
Oyunun yedi kademesi farklı 
zaman dilimlerinde geçiyor. 

Oyunun geçtiği değişik za- 
man dilimlerine göre farklı si- 
lahlar kullanabiliyoruz, Bunun 
anlamı oyunda ilerledikçe 
farklı farklı dövüş yöntemleri 
geliştirmeniz gerektiği. 

Oyunumuzun ilk kademesi 
tarih öncesi zamanlarda ge- 
çiyor. Bu zamanda kurtulabil- 
mek için dinazorları, mağara 
adamlarını öldürmek gereki- 
yor. Mağara adamları kaya- 
larla saldırıyorlar. Sizin de mar- 
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ğara adamlarına karşı tek si- 
lahınız kayalar, 


Daha sonraki kademelerde 
zaman ilerliyor ve orta çağla- 
ra geliyoruz. Bu zamanda ok 
ve yay kullanacağız. Ok ve 
yay da oldukça ağır silahlar. 
Düşman karşısında başarılı ol- 
mak için oku yaya yerleştirme 
zamanını son derece iyi he- 
saplamak lazım. 

Geldik vahşi batıya. Bu za- 
man diliminde düşmanlarımız 
kızılderililer. Etrafta dört nala 
koşan vahşi atlardan sakın- 
mak için yapabileceğiniz tek 
şey totem direklerine tırman- 
mak olabilir. Totem direklerine 
tırmanmayı başardığınızda 
kendinizi Chicago'da bula- 
caksınız. İşler burada biraz 
zorlaşıyor. Pencerelerdeki suç- 
luları vurmak zorundasınız. 
Bundan sonra sıra İkinci Dün- 
ya Savaşı'na geliyor. Sondan 
bir evvelki kademede New 
York kentinin metrolarında 
mücadele edeceksiniz. 

Buraya kadar olaylar bizim 
zamanımızda geçti. Ama en 
son kademe yörüngedeki 
uzay istasyonunda geçiyor. 
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Oyunda kullanılan arka 
plan grafikleri yer yer çok de- 
taylı olarak hazırlanmış. An- 
cak ses efektleri oldukça ye- 
tersiz. Zaman zaman duyulan 
at sesleri, siren sesleri, MOTOSİK- 
let sesleri tek düzeliği gideri- 
yor, 

Oyunda eleştirebileceğimiz 
ikinci aksilik bütün insanların 
kontrol ettiğimiz kişiye benze- 
mesi, Tek farklılık renklerin fark- 
lı olması. 

Oyunun bütün kademeleri- 


ni görmek ve aynı zamanda 
oyuna alışmak isterseniz bOŞ- 
luk tuşana basın. Artık sonsuz 
hakkınız var. Ancak boşluk tu- 
şuna bastıktan sonra puan 
alamıyorsunuz. 


Oyunun Değerlendirmesi: 


CARL / Disket - kaset 
GRAFİK : 
SES | 
ZORLUK : 
DEĞER : 
GENEL 
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aleye kapatılmış olan Pe- 

ter ismindeki çocukları Kur- 
taracağız. Kahramanımızın 
adı Mac. 

Çocukları serbest bırakmak 
için duvarda asılı duran yüzle- 
re yumruk atmak gerekiyor. Bu 
işlemden sonra kurtulan ço- 
cuklar etrafta dolaşmaya 
başlıyorlar. Mac onları topla- 
yıncaya kadar çocuklar etraf- 
ta dolaşmaya devam ede- 
cekler. Yolculuğunuz boyun- 
ca çocukları hapseden düş- 
manınızın adamları size saldiı- 
racak ve enerjinizi emecekler, 
Enerji durumunuzu &neri Çu- 
buğundan anlayabilirsiniz. 

Mac'ın yumruğu kuvvetli Ol- 
duğundan tek bir vuruşla sal- 
dırganlardan birini duvara 
çarpabilir. Yumruk atmak için 
ateş tuşuna basmak yeterli. 

Eğer Mac altı çocuk kurtar- 


PAR 


Özel bilgisayar mobilyalarını Türkiye'de KOMAKS üretir. 
Modüler KOMAKS ürünleri şimdi taksitle... 


modüler ödemeler 


PEŞİNAT 


DTM 20 2'li Terminal Masası 
DTM 30 3'lü Terminal Masası 


SYM/K Printer Masası 


Peşin ödemelerde “ 25 iskonto uygulanır 


Masa: DTM 02 
İskemle: EG 2 


KSOMAKS 


Ergenekon Cad. Şetat Tıcarel Merkezi Kat 4 Ferikoy BO250 İstanbul 
Tek 141 2815 - 1412731130 7793Tix 27369 ish ir Fax: 160 05 19 - 130 28 B2 


HE EL TL KDV dahil) 
2'li Terminal Masasi oO| O 31000 | 31000x5 | o 9186000 
DM 21 o | sü Terminal Masası | 42000 | «2000x5 | o 220000 
| 85000 | 35000x5 | Oo zınooo | 
DATE Oo |. DaktilarTelex Masası o | 37000 | 87.000x5 | Oo 222000. | 
İKTM20 o | 2'li Bilgisayar Masası o | o 42000 O| 42000x5 | o 252000 
| 824000 | 


KTM 21 3'lü Bilgisayar Masası 54.000 54.000x5 324 000 


48.000 48.000x5 288 000 
Printer Masası | 27.000x5 
29.000 29.000x5 174 000 


LBYMW oO| PrinterMasası CC<|<Â | 310000 | 31.000x5 186.000 
34.000 
26.000 


Nasıl sahip olacaksınız? 
Seçtiğiniz ürünün peşinatını 
Yapı Kredi Feriköy 3333-2 
numaralı hesabımıza veya şirket 
muhasebemize yatırın. 
Dekontun bir suretini “istek 
formu” ile KOMAKS'a 
gönderin. Daha sonra 
adresinize postalanacak satış 
sözleşmesini ve senetleri 
imzalayıp, iadeli taahhütlü 
olarak şirketimize yollayın. 
Seçtiğiniz Ürünler 10 gün içinde 
elinize geçecektir. 


İSTEK FORMU 
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mayı başarırsa kısa bir süre 
için bütün düşmanlarına gö- 
rünmez hale geliyor. 


Düşmanımızın diğer yardım- 
cılarından başka Bajo, düş- 
manın ateş gücünü yükselti- 
yor. Parjo. üzerimize elma 
atıp, bağırıyor. Bundan başka 
düşmanın birkaç türde bize 
engel olmaya çalışan yardım- 
cıları var, Bütün bu engelle- 
melere rağmen kahramanı- 
miz görevine devam ediyor. 

Yola devam edebilmek için 
karşınıza çıkan kapıları veya 
duvarları yıkmanız gerekecek, 
Yol üzerindeki köprülerden 
geçebilmek için taşıyıcıların 
harekete geçirilmesi lazım. 

Oyunumuz dört kademe- 
den oluşuyor. Her kademenin 
sonunda dans eden ve kendi 


kendilerini yenileyen düşman- 


lara rostlayacaksınız. Bunları 
etkisiz hale getirip bir sonraki 


yunumuz bir uzay İSİasyO- 

nunda geçiyor. Ancak 

bu uzay istasyonu son derece 
büyük ve karmaşık bir yapı, 

Uzay istasyonundaki detay- 

lar oldukça güzel yapılmış, 

Kayarak yana açılan kapılar, 
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kademeye geçmek isterseniz 
düşmanları devamlı olarak 
yumruklayın. 

Oyunun zorluk derecesi faz- 
Icı yüksek olmadığından son 
kademeye gelip oyunu bitir- 
mek oldukça kolay oluyor. 


bilgisayar terminalleri, detay- 
lardan bâzıları. 

Uzay istasyonunda yaşayan 
görevlilerin birçoğu bilinme- 
yen bir sebepten dolayı öl- 
müş. Bizim görevmiz kurtulan- 
larla bağlantı kurup, çeşitli eş- 


Oyunun Değerlendirmesi: 
US Gold / Kaset - disket 

GRAFİK : 
SES 
ZORLUK : 
DEĞER : 
GENEL 
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ya alışverişinde bulunarak 
Pandora uzay istasyonunun 
2090 yıllık görevinde elde edi- 
len bilgileri bulmak. Bundan 
sonra uzay istasyonunun bilği- 
sayar sistemini devre dışı bıra- 
kıp istasyonu hurdaya çıkara- 
caksınız, 


Kimlik kartları bU uzay istas- 
yonunda son derece önem 
taşıyor. İstasyonda karşılaşa- 
cağınız ilk kişi bir anda toza 
dönüşecek. Eğer onun kimlik 
kartını almazsanız sizin de akı- 
betiniz pek farklı olmayacak. 


Ekranın sol alt kısmında taşı- 
makta olduğunuz eşyaları gö- 
rebilirsiniz. Kimlik kartları, silah- 
lar ve diğer ticari eşyaları bOŞ- 
luk tuşuna basarak karşılaştı- 
ğınız kimselerle değiştirebilirsi- 
niz. Boşluk tuşuna bastığınızda 
karşınıza sahip olduklarınızı 
gösteren ekran çıkacak. 


Uzay istasyonunda dolaşıp 
çeşitli insanlarla karşılaşırken, 
birçok eşyanın kullanılışını keş- 
fedeceksiniz. Mesela bilim 
adamları size çok önemli bir 
kitabın geri götürülmesinde 
yardım edecekler. 


Normalde sizi yok edecek 
kuvvet alanlarını doğru kimlik 
kartlarıyla etkisiz hale getirebi- 
lirsiniz. Aynı şekilde bilgisayar 
terminallerine doğru kimlik 
kartı ile giriş yaparsanız son 
derece önemli bilgiler edine- 
bilirsiniz. 


eşil başlı, büyük kafataslı 
bir yaratık düşünün. Bu yar- 
ratıklara Mekon ismi veriliyor, 
Mekonların tek amacı yaşadiı- 
ğımız Dünya gezegenini yok 
etmek. Bunun için Mekonlar 
genler ve hormonlar üzerinde 
çalışmaya başladılar. Bu çar- 
ıışmalarının sonucunda orta- 
ya çıkan süper ırka SUPER TRE- 
ENS adını verdiler, Bu ırkın en 
büyük özelliği tek amaçlarının 
her şeyi tahrip etmek olması. 
Mekonlar ortaya çıkardıkları 
bu yeni wkı dünyaya göndere- 
rek amaçlarına ulaşmayı 
planlıyorlar. Onları durdurabi- 
lecek tek şey kahramanımız 
Dan. Dan, dünyayı korkunç 
sondan kurtarmak için Me- 


Uzay istasyonunun bazı bö- 
lümlerine eğer gerekli kimlik 
kartını taşımıyorsanız giremez- 
siniz. Taşıdığınız eşyalardan is- 
temediklerinizi kendi geminize 
transfer edebilirsiniz. Bu işlem 
size aynı zamanda puan da 
kazandırır. 


konların 


lideriyle karşılaşıp 
onu yok etmek zorunda, 


Oyunumuz dört kademe- 
den oluşuyor. Her kademede 
yok edilmesi gereken altı sü- 
per treens bulunuyor. Son kar- 
demede yedi süper treens 
yok edilmeyi bekliyor, 


Dan, Mekon uzay gemisinin 
içinde labirent gibi koridorlar 
da jet motorunu sürerek ya- 
şam destek sistemlerini araştı- 
racak. 


Yaşam destek sistemlerinde 
yeni ırkın yavruları yetiştiriliyor. 
Bir yaşam destek sistemini vur- 
dukftan sonra bulunduğumuz 
kademede kalan diğer beş 


| yavruyu yok etmek için sınırlı 


Oyunun Değerlendirmesi: 


rirebira ; Disket - kasef 


GRAFİK * 6 
SES ği 
ZORLUK : 9 
DEĞER : 6 
GENEL : 6 


zamanınız kaldı demektir. 

Uzay jeti ile gemide ilerle- 
mek oldukça zor, çünkü yer 
çekimi alışılandan çok farklı. 
Gemide ilerlemek zaman za- 
man oldukça rahat, ancak $izi 
içine çekmeye kararlı olan bir 
tünele geldiğinizde işler zorla- 
şıyor. Bu tüneller genellikle sizi 
gitmek istemediğiniz yerlere 
gönderiyor. Bu yerlere çöp 
öğütme odalarını örnek vere- 
biliriz. 

Bu oyunun ilginç yanların- 
dan birisi de hem kötü hem 
de iyi tarafta oynayabilmeniz. 
İsterseniz yeşil büyük başlı Me- 
kon liderinin yerine geçmeniz 
ve Dan Dare'ı durdurmaya 
çalışıp dünyayı yok etmeniz 
mümkün. Mekon liderini kont- 
rol ederseniz yeni ırkın bebek- 
lerini öldürmek yerine Dan D&- 
re gelmeden onlan yetişkin 
hale getirmeye çalışmalısınız. 

Her kademede çeşitli ip uç- 
ları ve işinize yarayacak gizli 
araçlar var. Bu araçlardan 
bazıları kısa yoldan geçmeni- 
zi sağlayacak, bazıları ateş 
gücünüzü arttıracak. Gizli 
araçları bulmanın tek yolu bu- 
lunduğunuz kısımda uçup 
önünüze çıkan vurulabilecek 
her şeyi vurmak. 

Dan Dare olarak altı hayar- 
fimız var, ancak Mekon'un 
muhafızları bizi devamlı ola- 
rak vurarak altı hakkımızı bitir- 
meye çalışıyor. Ancak haklar- 
rırmızı muhafızlar sayesinde 
değil, zaman limiti yüzünden 
kaybediyoruz. Çünkü ilk yav- 
uyu vurduğumuzda otomatik 
olarak o bölümün kendi ken- 
dini yok etme sistemi çalışma- 
ya başlıyor. Bu sistem çatışma- 
ya başladıktan sonra on Me- 
kon dakikamız var. Bu insan 
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ölçüsüyle yaklaşık üç dakika 
ediyor. 

Çöp yok etme odaları ölü- 
me başka bir sebep teşkil edi- 
yor. Bu odaların duvarları bir- 
birlerine doğru yaklaşarak 
arada ne kalırsa ezip yok edi- 
yor. 

Mekon uzay gemisinin belli 
başlı özelliklerini bilmek oyun- 
da başarılı olabilmek için ge- 
rekli: 


Vantilatörler: 


Gemi içindeki hava akımını 
sağlamak için kullanılıyorlar. 
Hava akımları sayesinde gemi 
içinde daha kolay ilerleyebi- 
lirsiniz. Ancak hava akımına 
karşı ilerlemenin oldukça zor 
olduğunu da unutmayın. 


Kuvvet Alanı: 


Kuvvet alanı bulunduğu böl- 
meyi kapayıp geminin o bölü- 
münü korumaya alır. Bu alan- 
lar gemide bulunan dört kuv- 
vet alanı jeneratörü tarafın- 
dan besleniyor. 


Lazerler: 


Lazer topları hızla enerjinizi 
emerler. Bunlardan elinizden 
geldiği kadar kaçınmaya ça- 
lışın. 


Hava Asansörleri: 
Düşman muhafızlarının da- 


yunumuzun konusunu fok 

balıkları tarafından bulu- 
nup yetiştirilen genç bir kız 
oluşturuyor. Kızın adı Vixen, 

Vixen, Granath adlı geze- 
gende yaşıyor. Ayrıca bu ge- 
zegende birbirinden korkunç 
canavarlar da var. 

Vixen çocukken terkedilmiş 
ve foklar tarafından yetiştiril- 
miş. Bu yüzden kahramanımız 
yarı kadın yarı fok. Bulunduğu 
ortamdaki canavarlardan 
kurtulmak için elinde sadece 
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ğıtılmasında kullanılıyor. 
Suni Yerçekimi Jeneratörleri: 


Bu cihazlar normalde zarar- 
sızdırlar, ancak garip hareket- 
lerle ilerlemenize neden olur- 
tar, 


Kapılar: 


Bu kapıların üzerine ateş 
ederseniz birkaç saniye için 
açılırlar. Siz geçtikten hemen 
sonra tekrar kapanırlar. 


Kuvvet Alanı Jenaratör 
Bilgisayarları: 


Bu bilgisayarlar gemi çevre- 


sindeki akımı kontrol ederler. 
Bunları yok etmek mümkün- 
dür. 


Çöp Öğütücü: 
Gemideki çöplerin yok edil- 
mesi için kullanılırlar. Bu odar- 


lardan geçerken çok dikkatli 
olun. 

Oyunun Değerlendirmesi: 
CARL / Disket - kaset 

GRAFİK ; 
SES 
ZORLUK : 


DEĞER : 
GENEL 
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kamçısı ve on tane sihirli haya- 
fl var, 
Hayatta kalabilmek için bu- 
lunduğunuz labirentte koşar- 
ken önünüze çıkan tüm yara- 
fıkları kamçınızla yok edin. Bu 
sayede alacağınız puanları 
fazladan hak veya zaman al- 
mada kullgnabiiirsiniz. Bu ara- 
da hemen belirtelim oyuna 
başladığınız yerden başka yer 
altında da ilerlemeniz müm- 
kün. Yer üstünde ilerlemenin 
en tehlikeli tarafı karşılaşaca- 
ğınız yarıklar. Bu yarıklardan 
geçerken canavarların saldı- 
rısına uğrarsanız kurtulmanız 
çok zor Olur. 

Yol üzerinde karşılaşacağı- 
nız ağaçların bazılarında bü- 
yük küreler sallanmakta. Bu 


İçinde yüz tane hücre bulu- 

nan bir yer düşünün. Bu yer- 
de isterseniz kendi başınıza, İs- 
terseniz bir arkadaşınızla bir- 
likte düşmana karşı mücade- 
le edebilirsiniz. Mücadele 
edecekleriniz arasında birbi- 
inden korkunç canavarlar, 
hayaletler, hortlaklar ve far&- 
ler sizi bekliyor. 

Bütün canavarlara rağmen 
sizi uUğraştıracak en büyük 
düşman fareler olacak. Çün- 
kü bunlar devamlı olarak sal- 
dırıyorlar ve hemen hemen 
her gittiğiniz yerde bulunuyor- 
lar. 

Bu korkunç ortamda yaşa- 
mak gerçekten zor ama İşini- 
zi kolaylaştıracak çeşitli eşya- 
lar var. Bu eşyalardan bazıla- 
rı yiyecek, silah, tılsım, büyülü 
zil, çeşitli ipuçları olan kağıtlar 
ve içinde çeşitli eşyalar olan 
sandıklar. 

Yolculuğunuz sırasında bu- 
lacağınız anahtarlar da size 
son derece yardımcı olacak- 
lar. 

Bulunduğunuz yerler ekra- 
nın üst kısmında gösteriliyor. 


küreleri kırıp yok edebilirsiniz. 
Küreleri kırmak saçma gibi 
gözükebilir ama oyunu ancak 
bu küreleri kırarak bitirebilirsi- 
niz. Küreler kırıldıklarında fok 
zamanı kazanacaksınız. Fok 
zamanı son derece önemli, 
çünkü bu olmadan yer altına 
inmeniz mümkün değil, 

Her kademenin sonuna ge- 
indiğinde eğer yeteri kadar 
fok zamanı toplamışsanız bir 
foka dönüşeceksiniz. Bundan 
sonra ödül kademesine geçe- 
bilirsiniz. Ancak her kademe- 
yi belirli bir süre içinde ta- 
mamlamanız gerektiğini unut- 
mayın. 

Ödül kademesinde büyük 
mücevherler ve şansınız varsa 
büyük kamçıyı toplamanız 


Ekranın alt sol kısmında sağlık 
durumunuz, puanınız, topladı- 
ğınız eşyalar gösteriliyor. 

Çeşitli eşyalar topladığınız- 
da ve tüm yaratıkları yok gtti- 
ğinizde elinizdeki eşyaların 
gücü artmış olacak. 

Bir sonraki kademeye geç- 
mek için bulunduğunuz yerde 
başarıyla ilerleyip merdivenle- 
re ulaşmanız lazım. Buradan 
daha aşağıdaki hücreye ge- 


mümkün. Kahramanımızın bU 
kamçıya ihtiyacı yok olacak. 
Çünkü bir sonraki kademede 
kendisini tarih öncesi cana- 
varlar bekliyor, 

Doha sonraki kademeler 
daha da zorlaşacak, karşıla 
şacağınız canavarlar giderek 
kamçı vuruşlarınıza daha dar- 
yanıklı hale gelecekler. Buna 
karşın bulunduğunuz yerlerde 
toplanabilecek eşyalar arta- 
cak. 


Oyunun Değerlendirmesi: 
Martech / Disket - kaset 

GRAFİK : 
BEŞ 
ZORLUK | 
DEGER : 
GENEL 
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çeceksiniz. Aşağılara doğru 
ilerledikçe oyun daha da zor- 
aşacak. 


Her kademede içinde çeşitli 
bilgiler olan kâğıdı bulmaya 
çalışın. Bu kâğıtta bulunduğu- 
nuz kademe ile ilgili son dere- 
ce önemli bilgiler yazılıdır. Me- 
sela bulunduğunuz kademe- 
de karşılaşabileceğiniz tehli- 
keler veya bulunduğunuz ye- 
rin haritası. 


Her şeyden önce bu kâğıt- 
ları toplamak son derece fay- 
dalı olabilir. Çünkü bu sayede 
aslında zehirli olan bir yiyece- 
ği yemekten kurtulabilirsiniz. 
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Veya içinde eşya olması ge- 
rektiğini sandığınız bir sandık- 
tan hayaletler çıkacağını Ööğ- 
renebilirsiniz. 

Ancak hemen uyaralım, bu 
kâğıtların bazıları tuzak, Mese- 
la üzerinde 13 yazan bir kâğı- 
da rastlarsanız bulunduğunuz 
kademeyi tamamlamak için 
size sınırlı bir zaman verilir, 
Eğer çıkışa giden en kısa yolu 
bulamamışsanız bir hayatınızı 
kaybettiniz demektir. 

Bazı kademelerde sizden 
evvel burayı ziyaret etmiş kim- 
selerin mesajlarını bulabilirsi- 
niz. Bu mesajları çok dikkatli 
okuyun. Çünkü daha sonraki 
kademeye geçebilmek için 
bunlar hakkında sorulacak 
soruları cevaplamak zorun- 
dasınız. 

Bu oyunumuzun çok önemli 
bir özelliği daha var. Eğer 
oyundaki yerleri öğrendiyse- 
niz yeni yerler düzenlemeniz 
mümkün, Bu özellik sayesinde 
kendinize yüzlerce yeni kade- 
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me hazırlayabilirsiniz 

Hücrelerin renklerini verebi- 
lir, duvarlarını yerleştirebilirsi- 
niz. Çeşitli eşyalar koyabilirsi- 
niz. Canavarları seçip, hızları- 
nı, hasar verme miktarlarını ve 
öldürme kapasitelerini ayarla- 
yabilirsiniz. 


Oyunun Değerlendirmesi: 
Electronic Arts / Disket - kaset 


GRAFİK : 8 
SES 7 
ZORLUK: 9 
DEĞER : 8 
GENEL 8 


Ön yarışlarının onuncu 
yıldönümündeyiz. 41990 
yılından beri bu yarışın çılgın 
yarışçıları büyük bir öfke için- 
de önlerine geleni yok etme- 
ye başladılar, 

Oyunun başlaması ile birlik- 
te ilk olarak yarışacağınız arc- 
bayı seçin. Seçiminizi dört ay- 
rı model araba arası. dan yar 
pabilirsiniz, 

Ekranın sol üst köşesinde 
aracınızın hız göstergesi bulu- 
nuyor. Buradan aracınızın mil 
cinsinden hızını öğrenebilirsi- 
NİZ, 

Ekranın sağ üst köşesinde 
kalan araba sayınız veriliyor. 
Sol alt köşesinde o ana kadar 
topladığınız puan yazılı. Sol üst 
köşede aracınızın kalan yakıt 
miktarı veriliyor. Sağ alt köşe- 
de bulunduğunuz kademeyi 
bitirmek için yok etmeniz ge- 
reken motosiklet sayısını ÖĞre- 
nebilirsiniz. 

İlk kademelerde arabalar 
ve motosikletler sadece arkar- 
nızdan geliyorlar. Ancak dar- 


ha sonraki kademelerde bu 
araçları her yönden de bek- 
leyebilirsiniz. Eğer giden bir 
araca çarparsanız yakıt kay- 
bedersiniz. Eğer parketmiş bir 
araca çarparsanız bir araç, 
daha doğrusu bir hak kaybe- 
dersiniz. 

Eğer yakıt durumunuz tehli- 
keli bir şekilde düşerse boşluk 
tuşuna basarak benzin istas- 
yonuna gidebilirsiniz. Yakıt al- 
mak için ateş tuşuna basıp al- 
dığınız puanları yakıt ile değiş- 
tirebilirsiniz. 

Araçları yok etmek için ara- 
banızın silahını kullanmanız 
gerekiyor. Ancak yolda giden 
araçlara önden veya arka- 
dan birkaç kere çarparsanız 
silahları kaybedersiniz. Bu du- 
rumda fek yapabileceğiniz 
önünüze gelen engellerden 
sakınarak karşınıza esrarengiz 
bir şekilde çıkacak olan silah- 
ları aramak olacaktır. 

Yolda rastlayacağınız cisim- 
ler kullanabileceğiniz silahlar 
olabileceği gibi bunlar bubi 
tuzağı da olabilir. 

Ekranın sol alt köşesinde be- 
lirtilen miktarda aracı vurduk- 
tan sonra bir sonraki yola ge- 
çebilirsiniz. Yol üstündeki 
araçlara çarparak yok etmek 


sadece yakıt kaybına sebep 
olmuyor. Aynı zamanda bu- 
lunduğunuz kademeyi ta- 
mamlamak için vurmanız ge- 
reken araç sayısını da arttırı- 
yor. 

Aracınızı kontrol etmek son 
derece basit. Joystick'i sağa 
çekerek aracı hızlandırabilir, 
sola çekerek yavaşlatabilirsi- 
niz. İleri ve geri giderek yolda 


| ik çıkan bilgisayar oyunların- 

dan biri PACMAN'aır, Bilgisa- 
yar oyunlarının öncülerinden 
diyebileceğimiz bu oyun şim- 
di karşımıza geliştirilmiş üç bO- 


yutlu gösterimle geliyor. 

Oyunumuz PAÇMAN'ıN var- 
tanında geçiyor. Buraya Pac- 
land ismini veriyoruz. Kahra- 
manımızın adı Paccy. Kahra- 
manımız pacland'de bir yol- 
culuğa çıkacak, ancak bu ül 
kede yaşayan diğer yaratıkla- 
rın hepsi kahramanımız gibi 
dost canlısı olmadığından 
paccey'nin işi oldukça zor. 

Her yolculuk dört kademe- 
den oluşuyor. Paccy her ka- 
demeyi tamamladığında bir 
ödül olacak. Alacağı ödül bu- 
lunduğu kademeyi tamamlar- 
dığı zamanın kısalığına göre 
değişiyor, 


sağa veya sola gitmesini sağ- 
layabilirsiniz. 


Oyunun Değerlendirmesi: 
CRL / Disket - kaset 


GRAFİK : 86 
SES : 6 
ZORLUK: ö 
DEĞER : 6 
GENEL : 6 


Kahramanımız yolda ilerler- 
ken karşısına çıkan çeşitli düş- 
manlardan koşarak, yürüye- 
rek veya atlayarak kurtulmak 
zorunda, Kahramanımızın kar- 
şılayacağı düşmanlar orijinal 
Pacman oyunundaki hayalet- 
lere benziyor, Ancak bu sefer 
daha gelişmişler. Artık hiçbir 
şeyi umursamadan sizi kova- 
lamak yerine, yok etmek işini 
zekice yapmaya çalışıyorlar. 

Düşmanlarınız sizi arabayla 
ezmeye, pencerelerden veya 
uçaklardan çeşitli eşyalar 
atarak öldürmeye çalışıyorlar. 
Bütün bunlar daha ilk yolcu- 
lukta oluyor. Daha sonraki yol- 
culuklarda başınıza gelecek- 
ler bunun yanında çocuk 
oyuncağı gibi kalacak. 

Oyunda ilerledikçe hayalet- 
ler sizi sadece izlemenin yeter- 
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li olmadığını anlamaya başlı- 
yorlar. İşte bu andan itibaren 
tuzaklar başlıyor. Başka bir ş8- 
kilde söylemek gerekirse ra- 
kipleriniz artık hiç de dürüst ol- 
mayan yollara başvuruyorlar. 

Bu tuzaklardan kurtulabil- 
mek için bütün kabiliyetinizi, 
becerinizi kullanıp şansınızın 
da yardımıyla sizi bekleyen 
çeşitli tehlikelerden kurtulma- 
ya çalışın. 

Karşınıza çıkacak yüzme har- 
vuzları son derece tehlikeli 
olacaktır. Çünkü Paccy yüzme 
bilmez. 

Havuzdan başka, geçtiğiniz 
yerlerde bulunan yarıklar da 
son derece tehlikeli olabilir. 
Yarıklardan geçebilmek için 
kütükleri kullanmak zorundası- 
nız. Ancak kütüklerin üzerin- 
deyken hayaletlerle savaş- 
manın son derece zor olduğu- 
nu unutmayın. 

Buraya kadar hep Paccy 
için kötü olaylardan bahsettik. 
Ancak ilk Pacman oyununda 
bulunan vitamin hapları bu 
oyunda da vâr. Bu haplar 
kahramanımıza kuvvet veri- 
yor. Haplardan birini yediği- 
nizde hayaletleri rahatlıkla 
yok edebilirsiniz. Bunun karşı- 
Iğı olarak on saniye için bir 
ödül kazanırsınız. 

Bu ödüllerden başka ödül- 
ler de almanız mümkün. Me- 
sela görünmezlik şapkaları ve 
uçan sihirli ayakkabıları bu 
ödüllere örnek olarak verebi- 
liriz. 

Dört kademeyi de tamam- 
Iamayı başardığınızda periler 
kraliçesi tarafından bir çift si- 
hirli ayakkabı ile ödüllendirile- 
ceksiniz. Bu ayakkabılar yol- 
culuğunuzun diğer kısımlarını 
daha hızlı olarak tamamla- 
manızı sağlar. 


Oyunun Değerlendirmesi: 
Suicksilva / Disket - kaset 
GRAFİK : 
SES 

ZORLUK : 


DEĞER : 
GENEL 
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ıllar boyunca gezegeniniz- 
deki insanlar uzay savaşla- 
rında kullanılmak üzere çeşitli 
silahlar geliştirdiler. 
Gezegeninize komşu bölge- 
de yaşamakta olan uzay kor- 
sanları silah depolarını basa- 
rak bütün silah ve değerli eş- 
yaları aldılar. Korsanların si- 
lahları almalarının en büyük 
sebebi bu silahlan yapacak 
bilgi ve yeteneğe sahip olma- 
maları, 
silahları çalınan federasyon 
doğal olarak silahları geri is- 
temekte, Silahları geri alabile- 


cek yeteneğe sahip görüldü- 
ğünüzden bu iş size verildi. 

Amacımız uzay korsanları- 
nın yapay dünyalarına sızıp 
çalınan silahları ve eşyaları 
geri almak. 

Kontrolünüz altındaki gemiy- 
le korsanların yapay dünyar- 
sında tehlikeli bir yolculuğa gi- 
rişeceksiniz. Ancak bu dünya: 
yı biraz bilmeden yola çıkmak 
oldukça tehlikeli olur. Yapay 
dünyada ilerleyeceğiniz yol- 
lar tam bir tabirente benziyor. 
Ama kesintisiz devam ediyor. 

Bu dünyadaki yer çekimi ol- 


dukça zayıf. Önünüze çıkan 
engelleri yok edip etmemeye 
derhal karar verin, çünkü geç- 
tiğiniz bölümden geri dönüp 
tekrar geçmek mümkün değil. 

Korsanlar tarafından çalı- 
nan silahları geri almaya ça- 
lışırken sadece düşmanlara 
karşı mücadele etmiyorsunuz. 
Aynı zamanda geri aldığınız 
eşyaları belirlenen bir süre 
içinde depolara geri gölür- 
meniz gerekiyor. 

Uzay korsanları saldınları sı- 
rasında gezegeninizin korun- 
ma sistemlerinin de çalışması- 
na neden olmuşlar. Göreviniz 
sırasında bir de kendi geze- 
geninizin korunma sistemleri 
ile uğraşmak zorunda kalıyor- 
sunuz, Eğer depolardan birine 
belirlenen zamandan evvel 
ulaşmayı başaramazsanız ve- 
ya yeteri kadar eşya getire- 
mezseniz gemilerinizden birini 
kaybedersiniz. 

Yapay gezegendeki bazı 
yerlerden çıkmanın son dere- 
ce zor olduğunu göreceksiniz. 
Buralardan ancak son dere- 
ce iyi bir zamanlama ile kur- 
tulabilirsiniz. 

Çalınan eşyaları almak için 
korsan gemilerini vurun. Bu 
gemilerin çoğu vuruldukların- 
da gerilerinde İşinize yaraya- 
cak eşyalar bırakırlar. 

Yolculuğa değişik uzay li- 
manlarından başlayabilirsiniz. 
Uzay korsanlarını vurarak elde 
edebileceğiniz ekstra silahlar 
şunlar olabilir: 

Bombalar: Bir jet tarafından 
taşınırlar. Ekrana paralel ola- 
rak ilerlerler. Hedefe nişanlan- 
ması en zor silah olmasına 
rağmen diğerlerinden daha 
güçlü bir silahtır. 

Uzay Mayını: En güçlü kor- 
san gemilerini bile hasara uğ- 
ratır. 

Koruma Kalkanı: Kısa bir sü- 
re için geminiz hasara uğra- 
maz. 

Ziplayan Bombalar: Dört 
bomba zıplayarak ilerlerken 
yollarına çıkan her şeyi yok 
ederler. 


Arayıcılar: Düşmana Git si- 
lah platformlarını yok eder. 

Bu silahlardan başka yok 
edilemeyen topuz'la geminizi 
güçlendirebilirsiniz. Topuz ge- 
minin etrafında dönerek ge- 
miye yaklaşmaya çalışan ci- 
simleri yok eder. Eğer uzay ge- 
minizin arkasının da güvende 
olmasını isterseniz arkaya yer- 
leştireceğiniz lazer bu soruna 
çözüm getirir. 

Her depo oyunun başka bir 
kademesini oluşturuyor. Veri- 
len zaman süresi içinde yeterli 
eşya toplanırsa fazladan bir 
gemiyle ödüllendirileceksiniz. 
Eğer vakit bittiğinde yeterli &ş- 
yayı toplayamamışsanız bir 
geminizi kaybedeceksiniz. 


Korsanlara git yer üslü silah 
platformları son derece güzel 
hazırlanmış. Ateşlediğiniz misil 
tarafından vurulan yer hedef- 
lerinin patlayarak ufak parçar- 
lar halinde etrafa saçılması 
görülmeye değer olaylar ara- 
sında. 

Oyunda kullanılan müzik ve 
ses efektleri son derece güzel 
hazırlanmış. Uzay korsanlarını 
vururken çıkan ses efektleri 
son derece güzel. 

Oyunun Değerlendirmesi: 
Hewson / Disket - kaset 


GRAFİK ; 9 
SES  : 9 
ZORLUK: 8 
DEĞER ; 9 
GENEL : 9 
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ünya uzay savunma s$i$- 

temleri kimliği belirsiz bü- 
yük bir çizim yüzünden alar- 
ma geçti. Yaklaşık on milyon 
ton ağırlığındaki bu cisim kü- 
çük bir ay büyüklüğünde. 
Dünyayı tehdit eden cismin 
varlığını araştırma görevi bize 
verildi. Ancak görev için gitti- 
ğimiz uzay cismi bizi afiyetle 
yedi. Dünyadan bir uzay cismi 
olarak görülen bu esne aslın- 
da bir canlı. Eğer dünyaya bu 
durumu bilgirgemezsek, dünya 
da bu yaratığın yemek listesin- 
de yer alacak. 

Yaratığın midesine indik 
ama hâlâ tek parçayız. Başka 
bir galaksiden gelmiş ve sizi 
canlı canlı yemiş olan yaratık- 
tan nasıl kurtulacaksınız? Eğer 
kurtulmayı başaramazsanız 
yanınızdaki kısıtlı araç ve ge- 
reçle milyarlarca ışık yolu 
uzaklığa canavarın midesin- 
de gitmek zorunda kalacaksı- 
NIZ. 

Bu yaratıktan kurtulabilmek 
için bütün iç organlarını tek 
tek yok etmek lazım. bunun 
için canavarın damarlarında 
ilerleyip tek tek hayati organ- 
ları bularak yok edeceğiz. 

Ancak içinde bulunduğu- 
muz damarların labirentten 
hiçbir farkı yok. Daha da kö- 
tüsü, damarların içinde cana- 
varı yabancılara karşı koru- 
yan çeşitli minik yaratıklar bizi 
yok etmeye çalışıyorlar, 

Biraz garip ama bu cana- 
varı yok etmek için gerekli 
olan bütün silahları canavarın 
içinde bulmak mümkün. Ayrı- 
ca bu uzay canavarının için- 
de işinize yarayacak birçok 
eşya da bulabilirsiniz. 

Bu eşyalar görev sırasında 
son derece yardımcı olacak- 
lar. Mesela canavarın İçini 
gösteren harita en çok işinize 
yarayacak eşyalardan. Bu ol- 
madan canavarın içinde kay- 
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bolmak son derece kolay. 
Haritadan başka enerji kris- 
tolleri, koruyucu kasklar, sizi 
son derece güçlü silahlara 
ulaştıracak anahtarlar ve baş- 
ka yararlı silahlar bulmanız 


mümkün, 


Oyuna ilk başladığınızda et- 
rafta dolaşın ve içinde harita 
bulunan sandığı bulmaya ça- 
ışın. Daha sonra silahları bu- 
lun. Artık işe başlayabilirsiniz. 


Haritaya sık sık bakmayı ih- 
mal etmeyin. Haritaya bakar- 
ken kimse size dokunamaz, 
ancak harita bir kerede sade- 
ce üç dakika ekranda kalır. 
Harita ekranda iken bulmak 
istediğiniz eşyaların yerlerini 
belirleyin. 


Harita, aynı zamanda bu- 
lunduğunuz kademede düş- 
manlara karşı kullanmanız ge- 
reken en etkili silahı da göste- 
Tir. 


Etraftaki silahları ve cephar- 
neyi bulmak size puan kazan- 
dırır. Her 10000 puanda fazla- 


dan bir hak kazanırsınız. 


Her kademe dört düzeyden 
oluşuyor. Bulunduğunuz kade- 
meyi tamamlamadan süper 
silahın üç parçasını toplamak 
gerekir. Bu silah yok edeceği- 
niz organın etrafındaki kalkar- 
nı indirir. Böylece organı yok 
etmek kolaylaşır. 


Organlar son derece bü- 
yük. İlk karşılaşacağınız or- 
gan, böbrek. Kurt benzeri ya- 
rotıkları bu organa gönderdi- 
ğinizde, böbrek bulunduğu 
yerde zikzaklar çizmeye baş- 
layacak. Eğer daha evvel 
enerji kristalini almışsanız, 
böbrek sizden kaçar. Bu saye- 
de karşı duvarda bulunan sü- 
per silahı alarak organı yok 
edebilirsiniz. 

Organı yok ettiğinizde bütün 
damarlar kararacak ve ekra- 
nın git kısımlarında bir sonra- 
ki kademeye geçmenizi sağ- 
layacak geçit açılacak. 

Mücadeleniz sırasında en 
büyük sorun silahları foplar- 
ken karşınıza çıkacak, Çünkü 
silahlar duvarlann rengine 
çok benzeyen zarların altında 
gizlidir. 

Oyunun Değerlendirmesi: 
Ocean / Disket - kaset 
GRAFİK : 
SES 
ZORLUK : 
DEĞER : 
GENEL 
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SAFA TANITIM 


BİLSİSAYAR-ELEKTRONİK 


Elektronik DF 1Booter (Anahtar gerektirmez) 

AMIGA 5 1/4 DİSK DRIVE (40/80 Track, 880 K, MS-DOS uyumlu) 
AMIGA - C-64 EMULATÖR (Kablo ve program) 

AMIGA SOUND SAMPLER 

Çok yakında yeni AMIGA Ürünleri 


Zengin C-64 ve AMIGA Programları 


. 
. 
. 
. 
. 


Teybs ir 
Resim seve 
Sprite inceig 
Basicte veni 
Disk'ten 7 


SKY MODEM 
MULTİ ICE İl 

EXPERT CARDRIDGE 3.1 
ICE MACHINE SUPER PLUS 
FİNAL CARDRIDGE 
DOUBLE CARDRIDGE PLUS 
DESTEK TEYP MODÜL 
FAST LOAD MODÜL 

SIMON BASIC MODUL 

64 K SUPER MODÜL 

C-64 SES DIGITIZER 

MPS 802 GROM (ROM |) 


ADRESLERİMİZ 

Valikonağı Cad. Kanak Pasajı Na: 109 

K.1 Buro 38 Tel: 148 4483  NİŞANTAŞINST 
— Ebu Ziya Cd. Ozgıray Pasajı 17. Büro: 32 

Tel; 5â4 54 03 BAKIAKOY/İST 
— Mimarkemaletlin Cad. 27/1 


Tel: 526 58 37 SIRKECİİSTANBUL 


ICE MACHİNE | 


Teybe ve disk'e tek parçalı kopye 
isim ile kayıt 

Proteklerden etkilenmeme 

Sprite Killer yeterreği 

Uwe fast loader yeteneği 
MM. 


Yanılabilen 
pi v 


yne anda birden fazin gisk 
wirdow ve Joystick yardımıyla kullanma 


* Teyp'te hızlı veya yavaş sürat seçimi 

* Değişik printer kullanabilme özelliği 
(Commodore, Centronics, RS 232, Renkli) 

* BASIG Için ekstra 24 k RAM 

* Game killer, sprite çarpışmalarını önleme 

* Joyswap, autofire özelliği 

“ Kırma ve kopyalama yeteneği 

* 60 K'yı 15 sn.de yükleyebilen fast load 

* Amiga'ya benzer özellikler 


BAYİLİKLER VERİLECEKTİR. 


YETKİLİ BAYİLERİMİZ 


— UYGAR ELEKTRONİK 


A B.C. BİLGİSAYAR Rıhtım Cad. Başçavuş $k. Yazıcıoğlu İşhanı 


Baraj Yolu &. Durak Na. 100 Hatıra Api No. 54K.3 
Tel: 172866 ADANA Tel: 346 73 5a KADIKOYASTANBUL 
— ABDİ TİCARET — BİLTUA BİLGİSAYAR 


Hurriyet Cad. Na: 7D PTT Yanı Iştınlı Sok. Na: VB 


Tel: 17B41-24026 GAZIANTEP BALIKESİR 
DATASOFT BİLGİSAYAR — MIKOM BILGISAYAR 

Şair Eşrel Bulvarı Na: 35/2-€ Tunalı Hilmi Cad. 32/0 

Tel: 224092 LOZAN/IZMIR 


Tel: 117 52 33 KAYAKLIDERE-ANKARA 


— EMEK ELEKTRONİK 

Millet Cad. Fildişi Iş Merkezi Nu 90-7 

Tel: 525 47 52 FINDIKZADE/STANBUL 
— OSAM ELEKTRONİK 

Bılgısâyar Sânâyl-Tigaret 

Ebuziya Cad. Sakızlıyalı Sok. No. 3 

Tel: 583 72 46 BAKIRKÖY-ISTANBUL 


— GÖZLEM 8İLGİSAYAR 
Bayındır Sok. S/12 


Tal 138 30 gi KIZILAY-ANKARA 


Ziya BAYMAN'ın notu: Bize 
gelen mektuplardan anladı- 
ğımız kadarıyla Commodo- 
re dergisinin şu anda en 
çok beğenilen köşelerinden 
biri olan Macera Peşinde'- 
nin yazarı Can Öztür şu $sı- 
ralar tatile çıktığından bu ay 
sizlere adventure tanıtımı 


Geçen ay çözümünü verdiğim 
Hulk'tan sonra bu ây da size Spider- 
man'ın yollarını göstereceğim. Bu 
arada bana oyunun çözümünde bü- 
yük yardımı dokunan Halil Eligür'e 
çok teşekkür ediyorum. 

Spiderman, Scott Adams'ın Inc- 
redible Hulk'tan sonra yazdığı ikin- 
ci adventure. Bu bakımdan her iki 
oyunun birbirine benzemesini Soğal 
karşılamak gerek. Spiderman'de de 
amaç Hulk'ta olduğu gibi mücevher 
toplama ve bunları bir yerde sakla- 
maya dayanıyor. bunun yanında her 
iki oyunun kahramanlarını Marvel 
çizgi romanlarının gn çok tanınan 
tipleri oluşturmakta. Bizim oyunu- 
muzda Spiderman'in kendisinden 
başka on değişik tip yeralmış ancak 
karakterler arası iletişim bütün Scott 
Adams adventure'larında olduğu gi» 
bi çok az. Aslında zaten buna fazla 
gerek de yok çünkü Madame Web 
dışında diğer tipler Spiderman'ın 
can düşmanları ve hemen yokedil- 
meleri gerekiyor. Scott Adams ad- 
venture'larının diğer özelliklerini ge- 
çen ay yayınlanan Hulk çözümünde 
anlatmıştım. Dileyen okurlarımız 
oradan tekrar okuyabilirler. Şimdi 
gelelim oyunun çözümüne, 
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yapamıyoruz. Ancak bunun 
yerine Can'ın, tatile gitme- 
den önce bize bıraktığı Spi- 
derman adlı adventure oyu- 
nunun tam çözümünü bula- 
caksınız. 

Ayrıca, adventure merak- 
lısı okurlarımızdan bazıları 
sık sık dergimize telefon 


UP 17 


4 


Hazırlayan: Can ÖZTÜRK 


ederek Can Öztürk'e adven- 
ture'lar hakkında sorular 
sormak istediklerini belirti- 
yorlar. Maalesef Can arka- 
daşımız sürekli olarak der- 
gide bulunmadığından bu 
tür isteklerin bundan böyle 
mektupla yapılmasını siz- 
den rica ederiz. 


Oyunun başlamasıyla kendinizi 
eski püskü döşemesi olan bir salon- 
#a bulunuyorsunuz. İlk olarak W ko- 
mutuyla doğrudan batıya gitmeden 
önce duvara tırmanmamız gerekiyor 
aski taktirde yerdeki kuma basarak 
Kum adam'”ı uyandırabiliriz. Örüm- 
cek adam olduğumuzdan bunu yap- 
mamız hiç te zor değil. Bunun çin 
CLIMB WALL ve E komutunu veri- 
yoruz. Şimdi kendinizi ufak bir oda- 
da bulacaksınız. Odayı inceleyince 
yerde bir beşik olduğunu farkedebi- 
lirsiniz. bu beşiği iki defa EXAMINE 
CRIB diyerek inceleyecek olursanız 
ilk mücevherle birlikte formula'yı bu- 
lacaksınız. İkisini de GET GEM ve 
GET FORMULA komutlarıyla alın. 
Daha sonra E, WALK FLOOR, N,N 
yön komutlarıyla Madame Web'in 
bulunduğu yere gelin ve mücevher 
ile formulayı bırakın (DROP ALL). 
Şimdi S, S, E ile asansörün olduğu 
bekleme odasına gidin. Asansör bo- 
zuk olduğundan düğmeye basıp 
beklemeniz fayda etmeyecektir. Bu- 
nun için Öküncek adam gücünüz- 
den yararlanarak OPEN DOORS ile 
asansör kapılarını açın ve ENTER 
SHAFT ile asansör boşluğuna ge- 
çin. Burada EXAMINE SHAFT, 
EXAMINE NICHE komutunu vere- 
rek duvardaki oyukları incelerseniz 
bir mücevher bulacaksınız. Hemen 
GET GEM ve U yazıp bir kat yukarı 
çıktıktan sonra tekrar EXAMINE 
SHAFT, EXAMINE NICHE, GET 
GEM ve U komutundan sonra üçün- 
cü kattaki mücevheri de benzer şe- 
kilde alın. bunu yaptıktan sonra U ilg 
dördüncü kata çıkmak istediğimiz- 
de asansör size engel teşkil edecek- 
tir. Demin olduğu gibi şimdi de 
örümcek adam gücünüzü kullanma- 
nın tam sırası. PUSH UP ile asan- 
sörü yukarı itin ve bir kat daha yu- 
karı çikin. EXAMINE SHAFT, EXA- 
MINE NICHE, GET GEM diyerek 
burada bulunan mücevheri alın ve 
W ile çatı katına çıkın. burada LO- 
WER THERMOSTAT komutunu iki 
defa vererek sıcaklığı 31 Fahren- 
hayt'a düşürün ve masayı PULL 
DESK komutuyla çekerek bir mü- 
cevher daha bulun. GET GEM ve 
GET PAINTING ile mücevher ve 
tabloyu da alabilirsiniz. Bu tabloda 
nasıl ağ yapmanız gerektiğini gös- 
teren bir kağıt var. Kağıdı elde ede- 


bilmek için PULL PÂINTING komu- 
tunu vermeniz yetecektir. TAKE PA- 
PER ve DROP PAINTING komutla- 
rından sonra Madame WEB'in oda- 
sına geri dönün (ENTER SHAFT,D, 
D,D,W.W,.N, N) ve bütün mücev- 
herleri bırakıncaya kadar DROP 
GEM yazın. 


Şimdi de S, E ile Su adam'ın 
(Hydroman) bulunduğu odaya gelin. 
Ancak buraya geldiğinizde bir süp- 
riz ile karşılaşacak ve Hydroman'- 
in, çatı katındaki thermostat ile sı- 
caklığı düşürmemiz nedeniyle don- 
muş olduğunu göreceksiniz. TAKE 
AGUARIUM komutuyla odada bulu- 
nan akvaryumu aldıktan sonra W, 
S, E, ENTER SHAFT,U,U,U,W 
yön komutlarıyla tekrar çatı katına 
gidin. Burada RAISE THERMOS- 
TAT, EMPTY AGUARIUM yazarak 
sıcaklığı yükseltip akvaryumun su- 
yunu boşalttığınızda bir mücevher 
daha bulacaksınız. Mücevheri, ma- 
sayı, koltuğu GET GEM, GET 
DESK, GET COUCH ile alın ve ak- 
varyumu bırakıp sıcaklığı düşürün 
(DROP AĞGUARIUM, LÖWER 
THERMOSTAT). Artık burada işiniz 
kalmadığından Madame Web'in 
odasına geri dönüp aldığınız mücev- 
herleri bırakabilirsiniz (ENTER 
SHAFT,D,D,D, W, W,N,N, DROP 
GEM). 

Bu esnada Su adam çoktan buz- 
dan bir heykel haline gelmiştir bile. 
S,E, GET STATUE komutusya Su 
adamı alın. Daha sonra şu komut- 
larla ikinci kata çıkın ve ağır eşya- 
ları oraya bırakın: W, S, E, ENTER 
SHAFT, U, W, DROP STATVE, 
DROP COUCH, DROP DESK. 

Bundan sonra sırada Ringmas- 
ter'ı yoketmek geliyor. Önce EN- 
TER SHAFT, U, W, W daha sonra 
da CLOSE EYES, W, PUSH KNO- 
BE, TURN KNOBE komutlarından 
sonra ÖPEN EYES diyerek gözleri- 
nizi açtığınızda Ringmaster'ın yokol- 
duğunu göreceksiniz. Şimdi bulun- 
duğunuz yer olan bilgisayar odasın- 
da bulacağınız mücevheri GET 
GEM ile alıp TYPE RUN yazarak 
gazete basmak üzere bilgisayar 
programını çalıştırmayı deneyin. Bu- 
rada bilgisayar'ın press için 950 po- 
unds ağırlığa ihtiyaç duyduğunu öğ- 
reniyoruz. Neyse biz şimdi bunu bı- 
rakıp Lizard'ı bertaraf etmeye baka- 
lım. E, $, GET AĞID, GET CALCI- 
UM CARBONATE komutlarıyla iki 
kimyasal maddeyi N, N diyerek gel- 
diğimiz kimya laboratuvarında MIX 
yazarsanız iki maddeyi tepkimeye 


sokup kalsiyum klorid bileşiğini el- 
de edersiniz. Bu noktada önce GET 
CALC yazdıktan sonra (S, S) ile ge- 
ri dönüp GET CHEMICALS sonra 
daN, N ve MAKE WEB ile kısmen 
de olsa yeteri kadar ağ yapabilirsi- 
niz. Şimdi Lizard'| ziyaret etmeden 
önce şu komutları verin: DROP PA- 
PER, S5, E, ENTER SHAFT,D,D, 
W, W, 5S. Lizard'ın yanında DROP 
CALCIUM deyince dev kertenkele 
Dr. Conners'a dönüşecektir. EXAM 
CONNERS komutuyla Conners'ı al- 
mak için GET ALL komutunu verin 
ve N, E, ENTER SHAFT, U, W yön 
komutlarıyla ikinci kata çıkın. Bura- 
da da GET ALL yapın. Artık değişik 
bir yere gidebiliriz. W, ENTER RO- 
OF, OPEN MESH, DROP MESH, 
ENTER DUCT komutlarını verdiği- 
nizde kendinizi hızla dönmekte olan 
bir pervanenin önünde bulacaksı- 
nız. Önce burada bulunan mücev- 
heri aldıktan (GET GEM) sonra per- 
vaneye ağ atın. Bu da şöyle oluyor; 
SHOOT WEB komutunu verdikten 
sonra bilgisayar AT WHAT? diye bir 
soru socaktır. Siz bu soruya AT 
FAN diye cevap verin. Bu işi 5-6 ke- 
re yapınca pervanenin devir hızı 
500'den 50'ye inecektir (Bunu EXA- 
MINE FAN komutuyla kontrol ede- 
bilirsiniz). Devir 50'ye düştükten 
sonra bilgisayarın AT WHAT? soru- 
suna ÂT BUTTON lie cevap verin. 
Şimdi pervane duracaktır. Pervane 
durduktan sonra pervanenin içine 
girerek mücevheri alın (ENTER 
SHAFT, GET GEM). Bundan sonra 
vermemiz gereken komutlar sırasıy- 
la şöyle:D,D,D,D,D, GET OCTO- 
PUS, HIT ELECTRO, W, READ-DI- 
AL, DROP GÖNNERS, DROP STA- 
TUE, DRDOP DESK, ROP CO- 
UCH, GET GEM, E, EXAMINE 
ELECTRO, EXAMINE OCTOPUŞ, 
GET ALL. W, DROP OCTOPUSŞ, 
DROP ELECTRO. Bütün bu komut- 
ları verirken çok dikkatli olun çünkü 
herhangi bir konutu yanlış yazarsa- 
nız doğrusunu yazamadan ölebilir- 
siniz. Verdiğimiz bu komutlar saye- 
sinde gazete basımı için gerekli 
ağırlığı sağlamış oluyoruz. Artık ge- 
riye kalan bir kaç mücevheri daha 
toplayabilir ve bilgisayarı çalıştırabi- 
liriz. Önce READ DJAL komutuyla 
ağırlığın 957 pounds olduğunu gö- 
rün daha sonra şu yön komutlarını 
girin: E,U,U, U,U, U, ENTER FAN, 
D, FEEL NORTH. Buradaki mücev- 
her GET GEM ile alın ve S, FEEL 
SOUTH, GET GEM diyerek diğer 
oradaki mücevheri de aldıktan son- 
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ADVENTURE İPUÇLARI 


THE HUNT: Postanede EXAMI- 
NE S diyecek olursanız sizin adını- 
za gelmiş bir mektup bulacaksınız. 
Stratford istasyonundaki taksi şofö- 
rünün sorduğu şirket Hawkins and 
Company'dir. Çalışma odanızdaki 
masanın üstündeki notları alıp ma- 
sayı incelerseniz bir anahtar bulabi- 
lirsiniz. Bu anahtarla üst kattaki ka- 
palı kapıyı açabilir. Bu odada işini- 
ze yarıyabilecek bir ağ mevcuttur. 
Stratford treninde paltonuzu giyme- 
yin. 

MASTERS OF THE UNIVERSE: 
Merman'i geçtikten sonra Wywern'- 
lerin olduğu yerde THROW 
WYCORD TO PINNACLE yazdık- 
tan sonra güç kalkanı ortadan kal- 
kar. aşağıdaki kertenkeleyi de ra- 
hatça inceleyebilirsiniz. Bundan 
sonra birinci timelink'i bulduğunuz 
pagoda'nın bulunduğu yerden aldı- 
ğınız cam kırıkları yanınızda olduğu 
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halde LİGHT FİRE komutunu verin. 
Daha sonra ORKO'yu izleyin. 

GULD OF THIEVES: OPEN 
CUPBOARD diyerek aldığınız fare 
zehirini balığın üzerine sürerek kâ- 
festeki ayıya verin. Fareleri öldür- 
mek için PULL PIPES komutunu ve- 
rin. Hindistan cevizini kürekle kırın 
ve bunu Macaw'a verin. 

TEMPLE ÖF TERROR: Meşale- 
yi CAST INCENDARY AT TORCH 
diyerek yakın ve GO TO BOUL- 
DERS komutuyla mağaraya girin. 
Mağarada bulacağınız kayayı 
SANDWORM'un ağzına fırlatırsanız 
yaratığı öldürebilirsiniz. 

BÖRROWED TIME: Charlie Lea- 
bock'un evine girmek için kapıdaki 
azmana SAY TINPLAYER deyin ve 


eve girer girmez kapıyı kilitleyip şö- * 


minede yanmakta olan kağıdı alın. 
Daha sonra mutfaktan şamdanı alıp 
bekleyin. Azman kapıyı kırıp içeri 


raN,E, E, ENTER SHAFT,D, W, 
W.N, Nile Madame Web'in yanına 
giderek DROP GEM (hepsini bıra- 
kana kadar tekrarlayın) ile mücev- 
herleri bırakın. 


Geriye bir tek önemli işimiz kalı- 
yor; gazeteyi basmak. $, $, E, EN- 
TER SHAFT,U,U,W, W, W yön ko- 
mutlarıyla bilgisayar odasına gelip 
şimdi TYPE RUN yazarsak bu se- 
fer bilgisayar gazeteyi basacaktır. 
Hemen şu komutları vererek gaze- 
tenin basıldığı yere gidelim: E, E, 
ENTER SHAFT,D, W, W, GO RO- 
OF, GO DUCT, ENTER FAN,D,D, 
D,D, D. Burada GET NEWSPAPER 
ve OPEN NEWSPAPER dersek son 
mücevherimizi bulacağız. Bunu 
GET GEM diyerek aldıktan sonra 
eğer isterseniz READ NEWSPA- 
PER yazarak okuyabilirsiniz. Artık 
her şey tamam olduğuna göre Ma- 
dame Web'in odasına geri dönüp 
mücevheri bırakmanın zamanıdır. 


Son olarak mücevheri bıraktıktan 
sonra $, W ile geldiğimiz odadaki 
Biogem'i alıp Madam Web'e götü- 
rün ve oyunu bitirin. Oyun sonunda 
SCORE diyecek olursanız değişik 
bir kelime ile dereceniz gösterilecek 
ve tebrik edileceksiniz. Gelecek ay 
sürpriz bir aventure'nın çözümüyle 
buluşmak üzere... 


girdiğinde şamdanı kafasında kırın. 
Otel'de koltuğun altına gizlenin ve 
kuzeye sürünerek kapıyı kilitleyin. 
Adamlar gelmeden yukarıdaki oda- 
ya çıkıp pencereyi kırın. Cam kırık- 
larından birisini alıp önce pencere 
dışına sonra da çamaşır ipine tırma- 
narak karşı binaya geçin ve bekle- 
yin. Adamlar peşinizden gelirken ipi 
camla kesin. 

THE PAWN: Dragon'un bulundu- 
ğu yere gelmeden önce OPEN THE 
POUCH AND GET THE WHITE ya- 
zın. Dragon ile karşılaşınca SHINE 
WHITE AT SHADOWS komutunu 
vermelisiniz. Daha sonra POİNT AT 
SHAPES yazdıktan sonra kuzeye 
giden yol açılır. N yazınca sizi bir pi- 
yon (pawn) olarak kullanan Kronos 
ile karşılaşacaksınız. O size dönüp 
şaşkın bir şekilde bakarken siz de 
hemen iksir şişesini THROW THE 
POITON BOTTLE AT THE MAĞI- 
GIAN diyerek onu yokedin. Son ola- 
rak GET THE AEROSOUL ve PRESS 
THE NOZZLE komutlarını verdikten 
sonra büyücünün elbiselerini giyer- 
seniz geri dönerken Dragon'un ya- 
nından rahatlıkla geçebilirsiniz. 


OKUR MEKTUPLARI 


Datalarda Hata 


Sayın Commodore Yetkilisi, 

Ben bundan kısa bir süre önce Com- 
modore bilgisayar aldım. Aşağıdaki s0- 
tularımı cevaplandırabilirseniz memnun 
olurum. 

1- Kendi yaptığım data satırlarında 
OUT OF DATA ERROR hatası ile kar- 
şılaşmaktayım, bunu nasıl giderebili- 
rim? 

2- Commodore 64'ün Pascal dili var 
mı? Eğer varsa bunu bilgisayara nasıl 
girebilirim? 

3- Joystick kontrolü hakkında bilgi 
verirseniz memnun olurum. 

Faik Erdoğan 


Sayın Faik Erdoğan, 

/( DATA satırları READ komutuy- 
la birlikte kullanılır. Birlikte kullanılan 
iki komutun en fazla verdikleri hata 
mesajı OUTOFDATA'dır. Bunun se- 
bebi READ komutunu DATA satırla- 
rında bulunandan fazla veri okumak is- 
temesidir. Bu hatanın iki sebebi olabi- 
lir. DATA Satırlarında olmasında ge- 
rekenden daha az veri yazılmıştır. RE- 
AD komutu genellikle FOR...NEXT 
döngüsü içinde kullanılır. Eğer döngü 
sayısı yanlış ayarlanırsa normalden faz- 
la veri okunması gerekebilir. Her iki du- 
rumda da OUTOF DATA hata uyarı- 
sını alan programcı kendini çok şanslı 
sayabilir. Çünkü READ ile DATA sa- 
tırları arasındaki uyumsuzluk eksik veri 
yüzünden kullanıcıya bildirilmiştir. An- 
cak bu hatanın tersi durumunda DA- 
TA Satırlarındaki veriler READ komu- 
tunun istediğinden fazladır. READ ko- 
mutlu ihtiyacı kadar veri okur ve oku- 
mayı bırakır. Eğer programınızda baş- 
ka bir READ / DATA ikilisi varsa RE- 
AD komutu verileri bir evvelki ikiliye 
git DATA Satırlarında kalınan yerden 
okumaya başlar. Bu durumda bütün 
veriler birbirine karışacak ve program 
bu durumu bildirmeyecektir. Böyle bir 
hata ancak programın mantıksız sonuç- 


lar vermesinden anlaşılabilir. 

(2 C-64 bilgisayarınızda PAŞCAL 
dilini kullanabilirsiniz. Ancak kaset 
kullanıcısı iseniz uygulamalarınız sınırı 
Kalacaktır. Disket Kullanıcıları PAS- 
CAL dilinden tam anlamıyla yararlana- 
bilirler. Bir PASCAL programı yazmak 
için ilk olarak PASCAL programını 
yükleyip çalıştırmanız gerekir. Bundan 
sonra istediğiniz PASCAL programı 
yazabilirsiniz. 

(31 Joystick kontrolunu C-64 püf 
noktalarının ilerki bölümlerinde bula- 
bileceksiniz. 


MDE ve BDE 


Sayın Commodore Dergisi, 

Ben bir yıllık Commodore'cuyum. 
Sık sık karşıma çıkan ve beni çaresiz bı- 
rakan aşağıdaki sorunlarımı çözerseniz 
çok sevineceğim. 

1-27. sayınızdaki Aynalar adlı prog- 
ramda programı MDE ile giriniz deni- 
yor. Bu nasıl oluyor? 

2- Yine aynı dergide POWER PAU- 
SE 64 programında progranu BDE ile 
yazmamız isteniyor. Bunlar nasıl yazı- 
lıyor? Başka şekli var mı? Açıklarsanız 
sevinirim. 

Hacı Osman Kayıhan 

Sayın Hacı Osman Kayıhan, 

Program Döküm Ekinde yayınlanan 
programlar kolay okunabilmeleri için 
türlerine göre BDE veya MDE prog- 
ramları aracılığı ile yayınlanıyor. BA- 
SIC diliyle yazılmış olan programların 
fisteleri, BDE (BASIC Dili Editörü) 
kullanılarak alınıyor. BDE ile alınan 
program dökümlerinde normalde gra- 
fik işaretleri ile gösterilen kontrol Ka- 
rakterleri yazı olaruk veriliyor. Buna ör- 
nek olarak, 

PRINT “DOWN UP BİR TUŞA 

BASINIZ” 
satırını verebiliriz. Bundan başka her 
satırın sonunda parantez içinde yer alan 
sayı ile o satırı doğru olarak yazıp yaz- 


madığınızı kontrol edebilirsiniz. Ancak 
bunun için program yazımı sırasında sİ- 
zinde BDE programını kullanmanız ge- 
rekir. Aynı şekilde Makine Dili prog- 
ramların yazımını kolaylaştırmak için 
MDE (Makine Dili Editörü) programı 
kullanılıyor. Her iki programı da der- 
gimizin ilk sayılarında bulabilirsiniz. 

Eğer bu programları kullanmak iste- 
mezseniz, verilen programları normal 
halde yazabilirsiniz. Ancak yazdığınızı 
derhal kontrol edemeyeceğiniz için ha- 
ta yapma olasılığı çoğalacaktır. BASIC 
programları yazarken satır sonlarındaki 
rakamları yazmayın. Bunlar programa 
dahil değildir, kontrol amacıyla verilir- 
ter, 


Makine Dili Programlar 


Sayın Commodore Dergisi, 

Benim sorunum Makine Dili Editö- 
rü ile. Programı yazdıktan sonra kay- 
dediyorum. Bilgisayarı açıp kapattığım- 
da yazdığım program çıkmıyor. Şimdi- 
den teşekkürler. 

Serhan Kirişler 


Sayın Serhan Kirişler, 

Programı gerektiği gibi saklayın. Da- 
ha sonra programı yüklerken, 

LOAD'"'program-ismi"”,8,1 
komutuyla yükleyin. Bu sayede prog- 
ram hafızaya saklandığı yerden itibaren 
yüklenmiş olur. Makine Dili program- 
ları SYS komutundan sonra gelen baş- 
langıç adresi ile çalışır. Bu komutu BA- 
SIC programları çalıştırmada kullandı- 
Zımız RUN komutuna benzetebiliriz. 
Makine Dili Programı LIST ederek gö- 
remezsiniz. Çünkü LIST komutu 50801 
adresinde başlayan BASIC programla- 
rın fistesini almak için Kullanılır. Ma- 
kine Dili Programı başka bir adreste yer 
alacağından sanki hafızada hiçbir şey 
yokmuş izlenimi doğar. Eğer Makine 
Dili Programı'nız $0801 adresinde baş- 
farsa LIST komutu ekranda anlamsız 
şekiller verir. 
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Yazımıza Amiga sahiplerini yeni bir virüse karşı uyor- 
rarak başlayacağız. Yeni virüsün adı BYTE BANDID. Bu 
virüsün kötü tarafı, kullanıcıyı bilgisayarı bozulmuş yar- 
nılgısına düşürmesi. Çünkü bir program çalışırken bir- 
den ekran simsiyah (bu renk değişik olabilir) oluyor. 
Ekran bu duruma geldiğinde yapabileceğiniz bir tek 
şey var. Elinizi hiç kaldırmadan sıra ile klavyenin en 
alt sol kısmında bulunan ALT tuşundan başlayarak 
sağ taraftaki ALT tuşuna kadar olan tüm tuşlara ba- 
sın. Ekran geçici olarak eski haline dönecektir. Ancak 
ekranın kararması belirli aralıklarla olacağından. bu 
geçici bir çözüm. Virüslü disteki sağlığına kavuştur- 
mak için en iyi yöntem bir virüs killer programı kullan- 
mak olur. Ancak böyle bir program buluna kadar INS- 
TALL komutuyla dişketi sağlığına kavuşturabilirsiniz. 

İlk olarak bilgisayarı kapatın ve tekrar açın. Sağlam- 
ıığından emin olduğunuz Workbench disketini bilgi- 
sayara takın. Eğer herhangi bir disketin korumasını kor- 
palı tutarsanız, o dişkete kesinlikle virüs bulaşmaz. Dis- 
keti taktıktan sonra şu komutları sıra ile yazın: 


DIR RAM: 

COPY DFO:C/INSTALL RAM: 

Bu iki komutu yazdıktan sonra workbench disketini- 
zi çıkarın ve virüslü disketi koruması açık olarak bilgi- 
sayara takın. Ve aşağıdaki komutu yazın: 


INSTALL DFO: 

Bu işlemden sonra virüslü disket sağlığına kavuşmuş 
olacaktır. Ancak hafızaya virüs yerleştirdiğinden, baş- 
ka bir şey yapmadan önce bilgisayarı açıp kapama- 
Yı unutmayın. 


Dişket kataloğu 

C-64'te disket kullanıcıları disket kataloğunu görmek 
için; 
LOAD“$“,8 


komutunu kullanırlar. Ancak bu komut hafhızadakl 
programın silinmesine neden olur. Program Döküm 
Eki'ndeki PROGRAM-1, disket kataloğunu hafızadaki 
programı silmeden görmenizi sağlar. Eğer kendi 
programınızda disket kataloğunu okumak isterseniz, 
bu rutini programınıza ekleyin. Veya ilk olarak prog- 
ramı yükleyip çalıştırın. Kataloğu okumak için SYS828 
komutunu vermek gerekiyor. Program, 828 - 943 ad- 
resleri arasında yer alıyor. Eğer programınız bu hafi- 
za bölgelerini kullanıyorsa, 10 numaralı satırdaki PO- 
KE adresini değiştirerek rutini başka yere alabilirsiniz. 

Disket kataloğu ekrana yazılırken listeyi bir tuşa ba- 
sarak durdurabilirsiniz. Tekrar bir tuşa bastığınızda lişte 
devam eder. Liste alma işlemini durdurmak için RUN/ 
ŞTOP tuşuna basın, 

Sprite İnceleme 

Hafızada bulunan herhangi bir sprite'ı incelemek 
için PEEK Komutunu kullanabilirsiniz. Ancak bu komu- 
tun vereceği sayıları kâğıt Üzerinde noktalara çevir- 
mek oldukça uzun zaman alır. Bu işlemi bilgisayara 
yaptırabiliriz. 

Ancak ilk olarak incelemek istediğiniz sprite'ın ve- 
rilerinin hangi adreste saklandığını bilmeniz gerekir, 
C-64'te sprite'lar için ayrılmış belirli bir adres yoktur 
2040-2047 arasındaki adreslerde sprite verilerinin sak- 


landığı adreslerin başlangıç noktaları saklanır. Ancak 
bu adresler kullanıcıya göre değişir. Aşağıdaki prog- 
ram, sprite verişinin 12288 adresinde başladığını ka- 
bul ediyor. Bu adresi incelemek istediğiniz sprite'ın 
saklandığı adrese göre değiştirin. Bunun için 10 nu- 
maralı satırdaki SL değişkenini değiştirmek yeterli ola- 
cak. Sprite başlangıç adresini saptadıktan sonra aşa- 
ğıdaki kısa programı çalıştırın: 


5 OPEN 1.3 

10 51122888 

20 FOR J—SL TO SL#60 STEP 3: A$ 

30 FOR K—JTO J42:M- 128 : SB—PEEK(K) 

40 FOR L-41TO8 

50 IF SB AND M THEN 45-454”: GOTO 70 
60 AŞ -AS #CHRS(32) 

70M-M/2 

80 NEXT L : NEXT K : PRİNT 4,A$ 

90 NEXT J 


Program çalıştığında istenen sprite'ı ekrana çizer. 
5 numaralı satırdaki OPEN komutuyla ekranı bir dos- 
ya olarak açıyoruz. Eğer bir yazıcınız varsa, bu satırı 


5 OPEN 1,4 


şeklinde değiştirerek sprite'ın yazıcıya yazılmasını sağ- 
layabilirsiniz. Ancak bu değişiklikten sonra programa 
aşağıdaki satırları eklemeyi unutmayın: 


100 PRINT 
440 CLOSE 1 


Oyunlar İçin Kolaylıklar 


Burada sözü oyunlar için çeşitli kolaylıklar gönde- 
ren arkadaşlarımıza bırakıyoruz. 

Ankara'dan Ekin İşisağ isimli arkadaşımız bize aşa- 
ğıdaki püf noktasını göndermiş, kendisine teşekkür 
ediyoruz. 


Ghostbusters 

İsim sorulduğunda OWEN yazın. Banka hesap nu- 
marasına LIST yazdığınızda oyuna 720.000 Dolar ile 
başlayabilirsiniz. 

İstanbul'dan Furkan Kıraç arkadaşımız Destroyer 
oyunu hakkında sorular soruyor: 

Joystick yardımı ile dört ayrı rotayı seçtikten sonra 
ne yapacağız? 

Rotanın dördüncü noktasını da seçtikten sonra iki 
harften oluşan emirleri yazıp RETURN tuşuna basma- 
niz gerekir. Bu emirleri aşağıdadır: 

SO : Sonar 

RA : Radar 

AB ; Gemiyi terk et 

AP : Güverte uçak savar - 1. 

AS ; Güverte uçak savar - 2. 

BR : Köprü kontrol 

DA : Hasar kontrol 

DC : denizaltı bombası 


Bundan başka F7 tuşuna basarak geminin düdü- 
ğünü çalıştırabilirsiniz. 

Bulduğunuz oyun kolaylıklarını diğer Commodore" 
cu arkadaşlarla paylaşmak isterseniz bize gönderme- 
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yi unutmayın. Adresimiz: 
Commodore Dergisi Oyunlar İçin Kolaylıklar Köşesi 
Silahhane Cad. Ratli Api. 
59/3 80200 Teşvikiye-İstanbul 


Başıç Programlar 

Kürsoru ekranın istenilen bir yerine göndermenin çe- 
şitli yolları var. Daha evvelki yazılarımızda bu işlem için 
çeşitli POKE Komutları vermiştik. Ancak kürsorun de- 
vamlı olarak yerinin değiştirilmesi gereken bir prog- 
ramda bu kadar çok POKE Komutu, programın oku- 
nabilirliğini azaltır. POKE komutu yerine kontrol karak- 
terleri kullanmak da programın okunurluğunu azat- 
fir. Bu kullanıma bir örnek verelim: 


PRINT “HOME DOWN DOWN RIĞHT RİGHT 
RİGHT * 


Bu satır kontrol karakteri içeren bir satırın BDE ile alın- 
mış çıkışıdır. Ancak bu satırı BDE olmadan yazdırırsak, 
anlaşılması güç karakterlerle uğraşmak zorunda ka- 
lacaktık. 

Yeni vereceğimiz yöntem diğerlerine göre daha hız- 
lı bir yöntem değil, hatta diğer yöntemlere göre da- 
ha fazla hafıza harcamayı gerektiriyor. Ancak bu yön- 
temle programın anlaşılması çok daha kolay, Mese- 
la onikinci kolon, onuncu satıra MERHABA yazmak için 
bütün yapmamız gereken: 


10 PRINT SA$(40);KL$ (42); MERHABA” 


Bu şekilde bir kullanımdan evvel dizileri tanımlamak 
gerekiyor. SAS ve KL$ dizilerini tanımlamak için prog- 
ramınıza şu satırları ekleyin: 


1 GOSUB 60000 
$9999 END 

60000 F—0 : 15-F424 : CS-F439 
60010 DIM SA$(LS), KL$(CS) 

60020 SAS(F) -CHR3(49) 

60030 KL$(F)-*“ 

60040 FOR X-F44 TOLS 

60050 SASOJ—SAS(X-A) -CHRS(17) 
60060 NEXT 

60070 FOR XsF44 TO CS 

60080 KLSO)—KLS(X-4) 4 CHRS(29) 
60090 NEXT 

60100 RETURN 


Artık SAâ$ ve KIŞ dizilerini kullanarak kürsoru istedi- 
ğiniz yere yerleştirebilirsiniz. Ekrandaki yirmibeş satırı 
0-24 şeklinde sıraladık. Kolonlar 0-39 şeklinde sırala- 
niyor. Eğer sıfırdan başlamak istemezseniz 60000 nu- 
maralı satırdaki F değişkenini F— 4 yapın. Bu değişik- 
likten sonra kolonlar 1-40, satırlar 1-25 olarak sıralanır. 


Yeni INPUT Komutu 

INPUT komutu, kullanıcının verileri girip RETURN tu- 
şuna basması için bekler. Eğer kullanıcı hiçbir şey 
yapmazsa, program bu noktada sonsuza kadar bek- 
ler. Eğer bazı durumlarda INPUT komutuna ne kadar 
beklemesi gerektiğini söyleyebilirsek daha iyi olur. 
Mesela bir test programı, soruların cevabı için belirli 
bir süre bekleyip kullanıcının sürenin sonuunda bir 
sonraki soruya otomatik olarak geçmesini sağlaya- 
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bilir. Program Döküm Eki'ndeki ikinci program, zaman 
kontrollu INPUT komutunu devreye sokuyor. 

Yeni INPUT komutu kullanıldığında cevap için kalan 
süreyi ekranın üst sağ köşesinde izleyebilirsiniz. Saat 
sesli olarak geriye doğru sayacaktır. Süre bitiminde 
veri girişi yapılmamışsa, bir gong sesi çıkar. 

Programı yazdıktan sonra çalıştırmadan evvel mu- 
hakkak SAVE edin. Çünkü makine dilini hafızaya ge- 
çiren BASIC yükleyici, işini bitirdiğinde kendini siler. 

Makine dili program hafızada sadece 160 Byte yer 
kaplar ve BASIC programınız tarafından çağrılana ka- 
dar bekler. Yeni INPUT komutunu kullanabilmek için 
aşağıdaki üç altprogramı, programınıza eklemeniz 
gerekir. i 

İlk alt program SYS komutuyla makine dili progra- 
mı çalıştırıp geriye sayımı başlatır. İlk alt program: 


5000 REM GERİ SAYIM BAŞLADI 
5010 POKE 2541,RENK : POKE 252,SE$ : POKE 253.ZA 
5020 5YS 1020 ; RETURN 


RENK Değişkeninde saatin rengi belirleniyor. Eğer 
saatin görünmesini istemezseniz renk olarak arka plan 
rengini seçin. 

SES Değişkeninde saat sesinin yüksekliği saklanıyor, 
0 değeri sesin duyulmasını engeller. 15 değeri en yük- 
sek sesi verir. 

ZA değişkeni izin verilen süreyi taşır. Bu süre 4 ile 99 
saniye arasında olabilir. Bu üç değişkeni programın 
başında hazırlamanız gerekir. 

İkinci altiprogram saati kapatır. Bu attprogramı her 
zaman INPUT komutundan sonra çağırmanız gerekir, 
Altorogramdan dönüşte iki değişken önem taşır. F.G 
değişkeni 1 değerini taşırsa, kullanıcı RETURN tuşuna 
basmış demektir. Aksi takdirde bu değişkenin değe- 
ri sıfır olur. TR değişkeni kalan zamanı verir, Eğer z0- 
man bitiminde bir cevap verilmemişse, bu değişke- 
nin değeri sıfırdır. 


5100 REM ALT PROGRAM -2 

5110 SYS 65418 

5120 POKE 1062,32 : POKE 1063.32 

5130 TR 4 PEEK(253)-1NT(PEEK(293)/16)* 6 
5440 IF TR 100 THEN TR—O 

5150 FLG—PEEK(254) : RETURN 


Üçüncü altprogram zaman bitimini belirten gong 
sesini çalar. Bu sesi istediğiniz bir ses efekti ile değiş- 
iirebilirsiniz. Eğer gong sesini istemezseniz 5200 numa- 
ralı satırı RETURN komutuyla bitirin. 


5200 S5-54272 

5240 FORL-OTO 24: POKES$#LO: NEXT 
5220 POKE St1,130 : POKES415,9 

5230 POKE 5415,30 : POKE 5-*-24,SES 
5240 POKE 544,24 

5250 FOR T—4 TO 300 : NEXT 

5260 POKE 544,20 

5270 FORT—4 TO 500: NEXT 

5280 FOR L-0TO 24: POKE S*L,0 : NEXT 
5290 RETURN 


Yeni INPUT komuutunu kullanmak istediğiniz prog- 
ramlara bu üç altprogramı eklemeyi unutmayın. Ye- 
ni INPUT komutunu kullanan program şu şekilde ola- 
bilir: 


100 POKE 53280,6:POKE 53284,6:PRINT” BLK “PRİNT 
CHR$(147) 

110 KOL—4 : SES-B :ZA-410 

200 PRINT “SORUYA 10 SANİYE İÇİNDE CEVAP VERİN” 
210 PRINT “ÇALIŞTIĞINIZ BİLGİSAYAR NEDİR” 

220 GOSUB 5000 : INPUT A$ : GOSUB 5100 

230 IF FLG THEN 250 

240 PRINT “ÜZGÜNÜM SÜRE BİTTİ.”:.GOSUB 5200: 
GOTO270 

250 IF A$—“COMMODORE” THEN PRINT “DOĞRU!” TR; 
“SANİYENİZ KALMIŞTI :GOTO 270 

260 PRINT “CEVAP YANLIŞ” 

270 END 


Bu programda 100 numaralı satırda ekran renkle- 
rini belirliyoruz. 110 numaralı satırda geri sayımda kul- 
lanılan üç değişken ayarlanıyor. 200 ve 210 numar- 
ralı sahırda kullanıcıya soru soruluyor. 220 numaralı sar- 
tirdaki GOSUB komutuyla geri sayım başlatılıyor. Her 
GOSUB 5000 çağrısını GOSUB 54100 çağrısı izlemeli, ak- 
si takdirde geri sayım hep devam eder. Eğer GOSUB 
5100 komutu işlenmeden programı RUN/STOP ile dur- 
durursanız geri sayım devam eder. Saati durdurmak 
için SYS 65418 komutunu kullanabilirsiniz. 

230 numaralı satırda FLG değişkeni kontrol ediliyor. 
Bu değişken, kullanıcının zamanında RETURN tuşuna 
basıp basmadığını belirliyor. Eğer değişkenin değe- 
ri sıfır işe zaman bittiğinden gong sesi çalar. 

Eğer zaman bittiğinde doğru cevap yazılmış, ama 
RETURN tuşuna basılmamışsa cevap yanlış kabul edi- 
lir. Bu durumu belirlemek için programa şu satırı ek- 
lsyin: 


235 IF A$—"“COMMODORE” THEN PRINT “CEVAP 
DOĞRU, ANCAK RETURN TUŞUNA BASMAYI 
UNUTTUNUZ. ":GOTO 270 


Makine Dili 

Makine dili programı yaparken ekranı yüksek çö- 
zünürlüğe nasıl geçiririz? 53265 numaralı adresin be- 
şinci biti yüksek çözünürlük modunu kontrol eder, Bu 
biti yakmak için BASIC'te POKE 53265,PEEK(53265) 
OR/5 komutunuu vermek yeterli olur. Makine dilinde 
de aynı tekniği kullanacağız. 


LDA 53265 
ORA 32 
STA 53265 


Aşağıda makine dilinde yazılmış olan program yük- 
sek çözünürlük ekranını 24576 numaralı adreste açar. 


LDA 56578 

ORA 3 

STA 56578 

LDA 56576 (O ;MIC çipi bu adrese 
AND 252 :dikkaf et, 

ORA 2 

STA 56576 

LDA 53272  ;VİC bu adrese bak 
AND 45 renk ve bitmap için 
ORA 420 ;hafıza 

STA 53272 

LDA 53265 Oo ;53265 numaralı adresin 
ORA 32 beşinci bitini yak 
STA 53265 

RIŞ 


Tekrar normale dönmek için aşağıdaki programı 
kullanabilirsiniz. 


LDA 56578 
ORA 3 
STA 56578 
LDA 56576 
AND 252 
ORA 3 
STA 56576 
DA 21 
STA 53272 
DA 27 
STA 53265 
RTS 


Şimdilik hoşçakalın. 
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AMIGA 


SEYFETTİN ÇANKAYA 


Bu yazıda herhangi bir dosyanın uzunluğunu bulan bir 
program inceleyeceğiz. Program daha önceki yazılarımız- 
da gördüğümüz birçok bilgiyi içermektedir. Programın 
amacı uzunluğunu merak ettiğiniz bir dosyanın bayt ola- 
rak öğrenmenizi sağlamaktır. Aynı işi AMIGA-DOS kul- 
lanarak ta yapabilirsiniz. Bunu sağlayan komut ise '1s'dir. 
Bu komut dosya uzunluğunu doğrudan file kütüğünden 
okumaktadır. Bizim programın özelliği uzunluğu doğru- 
dan o dosyaya erişerek hesaplamasıdır. Bunun avantajı 
file kütüğüne girilerek dosya uzunluğunun değiştirilme- 
si durumunda bile programın gerçek dosya büyüklüğü- 
nü doğru olarak hesaplayabilmesidir. 

Program fsıze dosyal şeklinde kullanılmaktadır. Böy- 
lece dosyal isimli dosyanın büyüklüğü bayt olarak he- 
saplanmaktadır. İstenildiğinde birden fazla dosya ismi 
girilebilir. Bu durumda dosyalara ilişkin değerler alt al- 
ta sıralanacaktır. Eğer dosya ismi hatalıysa program bunu 
bir hata mesajıyla belirtir. 
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PROGRAMIN İNCELENMESİ 


Daha önceki yazılarda anlanlan main (arge, argv) ifa- 
desi klavyeden gerilin bilgilerin programa aktarılmasına 
yaramaktadır. Girilen her bir kelime ayrı ayrı işleme ko- 
nur. Her kelime arasında boşluk bulunmalıdır. Kelime- 
lerin sayısı teorik olarak sınırsızdır. Kelime sayısı argç 
ile belirlenmiştir. Bu bir tamsayı olduğundan bir alt sa- 
tırda INT olarak tanımlanmıştır. Kelimeterin oluşturdu- 
ğu karakter dizileri argv ile tanımlıdır #Girilecek kelime- 
lerin sayısı belli olmadığından bu diziler programda po- 
inter olarak char *argv| | olarak tanımıştır. 

FILE *fp, *fopen( ) yeni inceleyeceğimiz bir kullarım, 
FİLE dosya işlemi yapılacağını ifade etmektedir. 
*fopen( ) pointer fonksiyondur. Kullanımı fopen (*dosya 
ismi, “işlem türü”) şeklindedir. Burada işlem türü olarak 
'r” kullanılmıştır. Dosya okuma işlemini göstermektedir. 
Benzer olarak *s* yazma işlemidir. Programdaki fp ise 


bu fonksiyonun çağrılmasından sonraki pointer değeri- 
dir. Bu pointer fopen ile elde edilen dosyaya ilişkin bil- 
gilerin ilk değerini gösterir. Programda fopen değerinin 
sıfırdan farklı olması gerektiği görülür. Aksi durumad 
“hatalı giriş! mesajı verilir. 

Programdaki while çevrimi --argc sıfır olduğu sürece 
devam eder. Çevrim içinde yeralan filesay(fp) fonksiyo- 
nu fpile belirli dosyanın uzunluğunu saymaya yarar. Bu 
fonksiyon içinde kullanılan getc(ip) fonksiyonu ise o dos- 
yadan okunan karakterlerin asc değeridir. Bu değer prog- 
ram içinde kullanılmamasına karşılık sadece EOF (end 
of file) değerine kadar sayma işleminin yapılmasına ya- 
rar. Sayma işlemi fonksiyon içindeki for çevrimi ile ger- 
çekleşir. Uzunluk co INT değeri ile belirlidir. Dikkat edil- 
diğinde co değişkeni main ifadesinin üstünde tanımlan- 
mıştır. Böylece program içindeki her yerde co değeri ay- 
nıdır. Bunu prntf içinde kullanılan co değişkeninden gö- 
rebiliriz. 

Son olarak fclose(fp) fonksiyonunu inceleyelim. Bu 
fonksiyon kullanımı sona ermiş bir dosyayı kapatmaya 
yaramaktadır. Bu sayede yeni bir dosyanın açılabilmesi 
sağlanmış olur. 


C FRÜGRAMI X/ 


/X FİLE UZUNLUĞGUNI MESAFPLAYAN ORNEK 


#include <lattice/stdio.h” 
#irclude <exec/types.h> 


inpt co; 


maınflargc, argv) /X Klavyeden girilen bilgilere ait main kullanimi #/ 
mt akgizş 
char Xargvli; 


id 
« 


FILE &fp, #fapent(); 


printft" COMMOADORE DERGİSİ 1788 (O) Xnfsize <file ismis...X0“)ş 


if Carac ss 1) /X* Eger arguman gırilmediyse.. X/ 
fılesay(dstdin); 


else 
while (--argc # 0) 
1ıf ((C#p s fopen(Attargy, “r”)) sz NULE) £ 
print#f#(“Hatali giris ZsXn"“, #arygvij; 
ureak;ş 
5 
else £ 


tilesay(fpiş 
tcloseRtfp);ş 
yar Er il ayı. #0 bytes, Nal! O); 


a 
/ 


tılesayifp) /K File uzunluğunu savan altprogram M/ 
ME SE EmİZ 


Goji > Üyv yet. Cp 05 BUF; cer) 
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TELETEKNİK'TEN 
EĞİTİM PROGRAMLARI 


I- OKUL ÖNCESİ VE OKULA 
YENİ BAŞLAYANLAR İÇİN 


- Nokta İlk Adım Eğitim Seti (2 kaset) 9.800 TL 
Toplama, çıkarma, çarpma, bölme işlemlerinin ya- 
pılması öğretilmekte. 


- Nokta İlk Adım Eğitim Seti (1 kaset) 4.100 TL. 
Çarpım tablosunu görüntülü olarak çalışmak için. 


- Nokta İlk Adım Eğitim Seti (2 kaset) 9.800 TL. 

Rakamları tanıyalım. Küçük öğrencilere rakamları 
tanıtmak ve sevdirmek için hazırlanmış resimlerle 
süslü program. 


i- İLKOKUL-ANADOLU 
LİSELERİNE HAZIRLIK 


- İlkokul 1, 2, 3. Sınıf Matematik ....... 6.720 TL. 
Dört işlemi oyunlarla öğreten çok sayıda programın 
yeraldığı iki kasetlik paket. 


- İlkokul 4, 5. Sınıf Matematik ........... 6.720 TL. 
28 kısa test programının yeraldığı iki kasetten olu- 
şan matematik paketi. 


- İlkokul 4, 5 Genel Yetenek............ 8.720 TL. 
Değişik test programlarından oluşan bir paket. 


- BİLÇAĞ 5. Sınıf Matematik V/1, 2,3, 15.120TL. 

Uç kasetten oluşan, konunun özetinin verildiği, 
sonra konularla ilgili sonsuz sayıda sorunun oldu- 
ğu testlerin yeraldığı matematik paketi. Konular: Kü- 
meler, Doğal Sayılar, Kesirler, Toplama, Çıkarma. 
Çarpma. 


EĞİTİM PROGRAMLARI EKİ 


- Nova 4-5 Kolej Hazırlık Fen (3 kaset) 15.120 TL. 

Dünyamız, kayalar, katmanlar, atmosfer, sular, bit- 
kiler, hayvanlar ve zenginlik kaynaklarımız. Toprak, 
erozyon, yeraltı suları, enerji kaynakları, kan, iske- 
let, sindirim, solunum, boşaltım, sinir sistemi, eklem- 
ler, kas, duyu organları, görme bozuklukları, beslen- 
me, besinler, hastalıklar ve korunma yolları, madde, 
enerji, atom, molekül, fiziksel ve kimyasal değişim, 
elektrik, pil, Isı, ışık, yansıma ve kırılma konularının 
anlatımı ve bu konularla ilgili testleri kapsayan 6 bö- 
lümlük üç kaset. 
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- Nova 4-5 öl Hazırlık inle 

(3 kaset) .. ..15.120 TL 

Merdiyenler, enlem ve “boylam, harita, anayasa, 
Cumhuriyet, yasama, yürütme, yargı, gece, gündüz, 
Güneş Sistemi, Türkiye'nin coğrafi bölgeleri, iklim- 
ler, il idareleri, Balkanlar, Ön Asya, Sovyetler Birli- 
ği, Selçuklular, Anadolu Beylikleri, Osmanlı Devle- 
ti, Yükselme ve Duraklama Devirleri, Yeniçağ, Ge- 
rilgeme Devri, Lale Devri, Fransa İhtilâli, Islahat ve 
Tanzimat Fermanları, 1. ve II. Meşrutiyet, Balkan Sa- 
vaşları, |. Dünya Savaşı, Çanakkale Savaşı, Mond- 
ros Mütarekesi, Erzurum ve Sivas Kongreleri, Misak-ı 
Milli ve Lozan Antlaşması, Atatürk Devrimleri, 1l. 
Dünya Savaşı ve çok partili demokrasi konularının 
anlatımı ve testlerden oluşan 6 bölümlük üç kaset. 


- Nova 4-5 Kolej Hazırlık Türkçe 
(3 kaset) .. z . 15.120 TL. 
Sesli- sessiz hariler, özne-yüklem, tümce, cümle çe- 
şitleri, isimler, isim tamlamaları, sıfatlar, zamirler, 
zarf, edat, bağlaç, ses uyumu, ünlem, mecaz, terim- 
deyim, zıt ve sesdeşlik konularının anlatımı ve test- 
lerinden oluşan altı bölümlük üç kaset. 


- Nova 4-5 Kolej Hazırlık Matematik 

e A, ŞA NN 15.120 TL. 

Kümeler, sayılar, sayı sistemleri, kesirler, ondalık 
sayılar, dört işlem ve kolaylıkları, çarpma ve bölme 
kolaylıkları, uzunluk, alan, hacim, ağırlık, zaman öl- 
çüleri ve ölçü birimleri, OKEK, OBEB, oran-orantı, 
faiz hesapları, kâr-zarar hesapları, üçgen, silindir, pi- 
ramit, nokta, doğru, düzlem, açılar, kare, dikdörtgen, 
eşkenar dörtgen, yamuk, çember, daire, küp, alan 


! b üne: t et 
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ve hacim hesaplamaları konularının anlafımı ve test- 
lerinden oluşan yedi bölümlük üç kaset. 


- Anadolu Liselerine Giriş ............... 15.120 TL. 
Yüzer soruluk üç kasetten oluşan bu paketteki ka- 
setlerin ön yüzünde zamanlı, arka yüzlerinde açık- 
lamalı testler yeralmaktadır. İşlenen dersler: Türk- 
çe, Sosyal Bilgiler, Din Kültürü ve Ahlâk Bilgisi, Ma- 
tematik, Fen Bilgisi. 
Yazan: Osman Ongun. 


I11- ORTAOKUL EĞİTİM 
KETLERİ 


- Ortaokul Matematik Denklemler ..... 6.720 TL. 
Iki kasette değişik test programlarından oluşmuş 
matematik paketi. 


ll A RAN 1 iel TL, 
. Ses bilgisi, Kelimelerde Yapı, Kelimelerde Anlam, 
İsimler, Sıfatlar, Zamirler, Filler, Ek Fiil, Bileşik Fiil, 
Fiilimsiler konularında konu anlatımından sonra 
40'ar soruluk test programlarının olduğu üç kasetlik 
paket. 

Yazan: Osman Ongun. 


- Türkçemiz ll ........... dm itemi 15.120 TL. 
Zartlar, Edat, Bağlaç, Ünlem, Cümle, Fil Çatısı, Ya- 

zım, Noktalama, Deyimler-Atasözleri, Nesir, Nazım 

konularında konu anlatımından sonra 40'ar soruluk 

test programlarının olduğu üç kâsetlik paket. 
Yazan: Osman Ongun. 


çe e A NN 15.120 TE, 


Test programlarının yeraldığı üç kasetlik paket. 
Yazan: Osman Ongun. 


- BİLÇAĞ Ortall Matematik ............ 12.320 TL. 

Kesirler, standart form, sayı tabanları, en küçük or- 
tak bölen, en büyük ortak bölen, çarpanlara ayırma, 
kümeler ve testlerden oluşan 2 kasetlik program pa- 
keti. 


- BİLÇAĞ Orta Il Matematik ............ 12.320 TL. 

Ortalama, hız, orantı, değişme, denklemler, grafikli 
çözümleri konularından ve testlerden oluşan 2 ka- 
setlik program paketi. 


PA- 


- BİLÇAĞ Orta Ill Matematik ........... 12:320 TL. 

Yüzdeler, maliyet fiyatı, satış fiyatı, basit faiz, faiz- 
ler konularından ve testlerden oluşan 2 kasetlik prog- 
ram paketi. 


-OrtalllFen Bilgisi ......................... 22.400 TL. 
Konuların grafiklerle işlendiği ve çok sayıda soruyla 
konu öğretiminin pekiştirildiği, beş kasetten oluşan 
eğitim paketi. 
Yazan Hatice Ongun. 


»Fen Liselerine Giriş ..................... 15.120 TE. 
3 kasetten oluşan, kasetlerin ön yüzlerinde zamanlı 
testin, arka yüzlerinde açıklamaların yeraldığı, yüzer 
soruluk testler. 
Yazan: Osman Ongun. 


IV- LİSE-ÜNİVERSİTE 
SINAVLARINA HAZIRLIK 


- Lise Sözel Türkçel.................. 15120 TL. 
Üniversite sınavına hazırlanan gençlerin anadili eği- 
timine yönelik olarak hazırlanmış; ses bilgisi, şekil 
ek fiil, bileşik fiiller, fiilmsiler konularının işlenip, ko- 
nularla ilgili 40'ar soruluk testlerin yeraldığı üç ka- 
setlik paket. 
Yazan: Osman Ongun. 


- Lise Sözel Türkçeli...................... 15.120 TL. 
Yazım, noktalama, deyimler, atasözleri, bağlaçlar, 

ünlemler, söz dizimi, fiil çatısı, zarflar, edatlar konu- 

larında hazırlanmış, konu anlatımından sonra 40'ar 

soruluk testlerin yeraldığı üç kasetlik paket. 
Yazan: Osman Ongun. 


- BİLÇAĞ Fizik Paketi |. 1,2,3, 4. 25.200TL. 

Hareket bilgisi uygulamaları, kaldıraçlar, makara- 
lar, eğik atış, elektrik dirençler, elektrik devreler, 
elektrik testleri, fen bilgisi testleri. Grafik anlatımlı 
dört kasetlik paket. 


- BİLÇAĞ Fizik Paketi Il 5, 6, 7,8... 25.200TL. 

Genel formüllerle uygulama, optik uygulama, op- 
tik test, dinamik (ağırlık, karışım, Arşimet Kanunu), 
kuvvetler, kuvvetler teorisi, kuvvetler testi. Uygula- 
malı, grafik anlatım. Dört kasetten oluşuyor. 


- BİLÇAĞ Matematik il 1,2,3...... 15.120 TL. 

2. derecede fonksiyonlar (çizimler, denklemler, kök- 
lerle katsayı arasındaki bağıntı); denklem ve eşitsiz- 
likler (1. ve 2. derecede bilinmeyen eşitsizlikler ve 
denklemler); çokgensel bölgelerin alanları (üçgen- 
dörtgenin alanın, pisagor bağıntıları, çokgen açı ba- 
ğıntıları); benzerlikler (dik üçgen benzerlikleri, ben- 
zer üçgen alanları, üçgenlerde benzerlik, benzerlik 
teoremleri) konularını işleyen üç kasetlik program ka- 
sedi. 

Rastgele sayılarla oluşan sonsuz sayıda sorularla 
öğrenciler sıkılmadan yarışarak çözebilirler. 


-BİLÇAĞ Biyoloji ............................... 6.048 TL. 
Kas ve kemik yapısı, kan dolaşımı, beyin hastalık- 
ları konularının işlendiği bir kasetlik program. 
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- BİLÇAĞ Trigonometri .................... 6.048 TL. 

Pisagor teoremi, üçgen çözümü, toplu sınıf eğiti- 
mi, değişik problemlerin yeraldığı bir kasetten olu- 
şan program. 


-BİLÇAĞKimyaLll1,2.............. 12.320 TL. 

Lise Il. sınıf müfredatına uygun olarak hazırlanmış 
ametaller uygulama, ameteller denklem çözümleri, 
metallere giriş, gazlar konularının özetlenip örnek uy- 
gulamaların yapıldığı 2 kasetten oluşan kimya paketi. 
Sorular ve sayılar rastgele seçildiğinden soru sayısı 
yüzleri bulmaktadır. 


- Elektr ÜSYS 64 seeemeeieirereeserersrsesrsn 55.440 TL. 
4 diskette, çok sayıda test programınırı yeraldığı 

üniversite sınavlarına hazırlama paketi. 

« Telelesi Armin mii 30.000 TL. 
Universite sınavlarına uygun olarak hazırlarımış beş 

program kaseti, bir ışıklı kalem programı ve ışıklı ka- 

lemle birlikte verilen paket. 

“Dil Eğitim Paketi ....................... 11.200 TL. 
İki kasetten oluşan, gramer ağırlıklı dil eğitim pa- 

keti. 

- Ortaokuf İngilizce ............................ 28.000 TL. 
Kelime bilgisini geliştirmeye yönelik programların 

ağırlıkta olduğu sekiz kasetten oluşan Ingilizce pa- 

keti. 

- Lise Matematik (1 kaset) .................. 5.040 TL. 

-Lise Mekanik (1 kaset) ..................... 5.040 TL. 


V- AMIGA EĞİTİM 
PROGRAMLARI (ORJİNAL) 


İngilizce eğitim yapan liselerde ve üniversiteye de- 
vam eden öğrencilerin çalışmalarında kullanabile- 
cekleri programlar şunlardır: 
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Till e St e a a lek a 115.000 TL. 
Discreter(Matli sussa amasa 115.000 TL. 
ME ee a ös ven 115.000 TL. 


Programlar çok sayıda formülün uygulama içinde 
kavranması, tablolar ve diagramların çizimlerinin ya- 
pılabilmesi özelliklerini içerir. 


VI- BİLGİSAYAR EĞİTİMİNE 
YÖNELİK PROGRAMLAR 


C-64 İÇİN 
1.MacroAssembler ......................... 16.000 TL. 
(Disket ve ayrıntılı kitap) 
YİN a e pl 16.800 TL. 
(Disket # kitap) 
e Pİ amda btmantağmzdsamdınasaliMcandzld. 16.800 TL. 
(Disket * kitap) 
4. Makine Dili Öğreniyoruz .................. 8.860 TL. 
(kaset 4 kitapçık) 
5.NovaBasicDilKursu.................... 6.750 TL. 
AMIGA İÇİN 
ARC TEĞAN likeme ses anali ada 828.000 TL. 
ERİME seci isem ae 44.400 TL. 
MM AŞ MARE AN 44.400 TL. 
| NN 44.400 TL. 
Kİ en b mii 44.400 TL. 
e 0 A EŞ AM 900.000 TL. 
DATABABE Kii eği emeği, (8000 TL. 
SOLMDOAMPLER ermesi smasömsin 203.700 TL. 
ENEZ İİİ EEE aa iğ 45.000 TL. 
yi e Ml 114.000 TL. 
DENE İNİ amme mandini 255.000 TL. 
DELME MENE eken sassransisin 198.000 TL. 
e Ge MR 255.000 TL. 


—- 


SORBİM den 


LİDER YİNE ÖNDE” 


En yeni C-64 Oyunları 
En gözde Oyunları 


y 
pa 


SORBİM'de 


COMMODORE 64 PROGRAMLARI 
MM ammemmmmmnni 


BLOOD VALLEY FOOTSALL DRECTOR TETRIS MAGNETRON 
KILLED UNTIL DEATH THE LAST NINJA LO. CALIFORNIA GAMES 
FOOTBALL MANAGER İl SUPERSTAR SOCCER SAMURAI WARRIOR WİNTER GAMES 
DREAM WARRIOR BIONIÇ GOMMANDOS PIRATES ROADWARS 
SKATE CRAZY SKATE OR DIE FRIGHTMARE AT.F. 

STRIP POKER |l DEFENDER OF THE CROWN BLACK LAMP OCTAPOLIS 
DAN DARE II AIRBORNE RANGER STEALTH FIĞHTER BEODLAM 

TOP FUEL CHALLENGE TARGET RENEGADE THUNDERCATS RIMRUNNER 
BEYOND THE ICE PALACE SUPER HANG-ON GUTZ MATCOHDAY Il 
TEST DRIVE ROLLING THUNDER IRON HORSE TRANTOR 
FLINTSTONES IKARI WARRIORS ROAD WARRIOR TIME FIĞHTER 
VIXEN IMPOSSIBLE MISSION Il HERCULES PAĞLAND 
PREDATOR TRAZ TROLL GOTHIC 


SAFA TANITIM 1608211 


DRUND 1 F-18 INTERCEPTOR THE ENFORCER AR 

INDION MISSION SOCCER SUPREMO POWER STYX z 5 
INTERNATİONAL FOOTBALL (O STOCKMARKET SPACE BATTLE 

FOGTBALL MANAGER Il THE THREE STOOGES SILENT SERVİCE LİSTEM İZ 
THUNDERCATS AL CAPONE WINTER GAMES MULTİ İCE 1 

ZERO GRAVITY PORTS OF CALL WORLD GAMES İ 

SHANGHA| Hil PINK PANTHER FINAL MISSION ICE MACHINE 

STREET FIĞHTER POOL CITY DEFENCE FINAL ll 

SORCOPHESER SCREAMING WINGS er “ MULTI ICE 1l 

BABO BUBBLE GHOST INJA MASTER RDRIDGE 
MANIAX TETRİS BATTLE SHIPS EXPERT CA 

WESTERN GAMES ICE MACHINE SUPER PLUS 
WİNTER OLYMPIAD 88 ZN ö FINAL CARDRIDGE Ğ 
EMEROLD MINE TN ia “2 DOUBLE CARDRIDGE PLU 


kd 


SORBİM S RBİM 


ge 
Yenikaramürsel 
Dışbank | 


Istanbul Caddesi 


| | Esoesmi | 


Bilgisayar San. ve Tic. Ltd. Şti 
Mi Cad. No:46/1 34720 Bakırköy-İST, 
el: 5830029 - 5830079 - 5838533 - sese) SORBİM 


Düşünebiliyor musunuz? 
“Programcılar”, 
günümüzden 2000 yıldan 
fazla bir zaman önce de 
vardı. Babil devletinde 
yaşamış olan bilim 
adamları, daha o 
zamanlar yapılandırılmış 
verileri olması en kısa 
zamanda tasnif etmenin 
yolunu biliyorlardı, 
Günümüzde algoritmanın 
anlamı, azami tasnif. Ö 
zamanlar yazıcıların 
renkli tahtalarla binbir 
zorluk içinde yaptıkları 
işi, bugün bilgisayarlar 
birkaç sanayide yapıyor. 


“Anu aşkına!” diye söylendi Babilli 
rahib-astronom kafasını kaşıyarak, 
“şimdi başıma iyi bir bela aldım işte”. 

Böyle kendi kendine söylenirken başra- 
hibin yarındaydı. Gerçekten de kendisi için 
büyük bir felaket sözkonusuydu. Tapına- 
gın arşivinde sayısız tabletlerin üzerinde, 
daha önceki nesillerin hesaplamış olduk- 
ları sayı değerleri vardı. Fakat bunlardan 
birine ihtiyaç duyulduğunda, her şeye ye- 


60 


K 


Piri 


ie ii 


1 Abaküsçüler, 
adlarını hesap 
tahtası da denen 
"“abaküs”ten 
alıyorlar. Bunların 
karşıtları ise 
“algoritmacılar”, 
Daha fazla bilgi 
yazıda. 


2 Labirentten 


çıkış yolunu 
bulabilmek için 12 
yaşında bir İngiliz 
tarafından 
geliştirilen 
algoritma: 0 
değerinde (— Kuzey) 
bir sonraki engele 
kadar gidin, sola 
dönün ve duvar 
boyunca koşun. 
Sola doğru her 
dönüş derecesini 
toplayın, sağa 
olanları çıkarın, 


3 Kil tabletlerdeki 
sayıları 
büyüklüklerine göre 
tasnif etmek: 
Babilliler algoritmayı 
biliyorlardı. 
Bilgisayarda 
algoritma, azami 
tasniftir (Maximum- 
Sort). 


4 Sihir hilesi: 


Sihirbaz, topun en 
altta hangi bardakta 
olduğunu hiç 
bakmadan bilir. 
Arada kaç kez 
komşu bardağa 
aktarılmış olursa 
olsun, Bilmesi 
gereken iki bardağın 
hangisi olduğudur. 
Herhangi bir anda 
iki yandaki 
bardaklardan 
hangisinin 
uzaklaştırılması 
gerektiğini söyler. 
En sonunda top 
mutlaka ortadaki 
bardakta olacaktır. 
Algoritmayı 
bulabildiniz mi? 
Cevabı, yazımızın 
içinde BASIC 
programı olarak 
verilmiştir. 


6l 


niden başlamak gerekiyordu. Çünkü 
daha önce o değerin hesaplanmış 
olup olmadığını bulmak için tüm ar- 
şivi taramaktansa, değeri yeniden he- 
saplamak çok daha çabuk sonuç ve- 
riyordu. 

Rahip, Başrahibin bu konuda ken- 
disinden isteyeceği işi önceden tasav- 
vur bile edemezdi: “Şimdiye kadar 
hesaplanmış tüm değerleri tek bir ye- 
ni tabletin üzerinde biraraya getir- 
mek, çok yararlı olacak. Böylece is- 
tediğimiz tüm değerleri kolayca bu- 
labileceğiz. Bu iş için kaç yazıcı iste- 
diğinizi söyleyin yeter.” 

Başrahip böyle bir fikri nasıl dü- 
şünebildi? Ondan önce başrahiplik 
yapmış tüm selefleri, herhalde kendi 
dönemlerinde oluşturulan sayı değer- 
lerini en küçüğünden en büyüğüne 
düzenli bir biçimde kaydettirmiştir. 
Fakat bütün bunlardan tek bir tab- 
let oluşturmak? Bunun anlamı şu: 

Arşivdeki bütün tabletleri taraya- 
rak, o güne kadar kullanılmış en kü- 
çük değeri bulmak, bunu bir yere 
yazmak. Daha sonra yine tabletleri 
baştan sona tarayarak bir sonraki de- 
geri bulmak ve bu da yeni tablette 
ikinci sıraya yazmak. Ve bu işi sonu- 
na kadar böyle sürdürmek. Tabii bir 
haftalık emek sonunda ikinci satırda- 
ki değeri bulabilirlerse, ne mutlu on- 
lara. Diğer bir deyişle yaklaşık 800 
değeri bulup altalta yazmak için, 800 
hafta yani 16 yıl harcamak gereke- 
cek. Peki, ya bir de arama sırasında 
daha önce atlamış oldukları bir de- 
ğerle karşılaşırlarsa? 

Hayır, rahibin asıl ihtiyacı, emir- 
lerini uygulayacak bir yazıcı ordusu 
değil, bu görevi en azından 16 yıldan 
çok daha kısa bir sürede yapabilmek 
için yazıcılara hangi emri vermesi ge- 
rektiğini bulmasını sağlayacak bir fi- 
kirdi. 

Yazıcılar ne yapabileceklerdi? Çi- 
vi yazısıyla yazılmış sayıları kopya 
edecekler ve hangisinin daha küçük 
olduğunu belirleyeceklerdi. Peki, bu- 
nu yapmak için de her defasında tüm 
arşivi yeniden taramaları mı gereke- 
cekti? 

Bir yazıcıya eski tabletlerden ikisini 
verse ve deseydi ki: “Bu tabletlerden 
birini en üstteki sayıya kadar bir pal- 
miye yaprağıyla kapat. Diğer tablet- 
te de aynı şeyi yap. Şimdi elinde yal- 
nızca iki sayı olacak. Bunlardan kü- 
çük olanını bir başka yere yaz ve o 
tabletteki yaprağı bir sıra aşağı indir. 
Yeni bir sayı göreceksin. Şimdi yine 
küçük olan sayıyı seç ve onu da ikin- 
ci sayı olarak yeni tablete geçir. Yap- 
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rağı yine bir sıra aşağı al ve böylece 
devam et.” İşin sonnuda yazıcının 
elinde iki eski tablet yerine daha uzun 
ama tek bir yeni tablet olcaktı. Bu ye- 
ni tablette her iki tabletin üzerindeki 
sayılar büyüklük sırasına göre altal- 
ta sıralanmış olacaktı. 

Bir önceki zamanlama örneğinden 
yola çıkacak olursak, bir yazıcı gün- 
de yalnızca 80 sayıyı halledebilse, 10 
günde elinde baştakinin yarısı kadar 
(ama daha uzun) tablet kalacaktı. 
Bundan sonra yeni tabletlerden iki- 
sini yanyana getirecek ve bir 10 gün 
daha harcayarak tablet sayısını yeni- 
den yarıya indirecekti. Birden fazla 
sayıda yazıcı paralel olarak çalıştırıl- 
dığında, 16 yıl yerine birkaç hafta 
içinde tüm sayıları kapsayan tek bir 
tablet elde edilmiş olacaktı, 

Bu fikir rahibin biraz başını dön- 
dürdü. Neyi “keşfetmişti?”” Yeni bir 
“hesap” türü değildi bu aslında. 
Ama başlangıçta çözülemez gibi gö- 
rünen bir ödevi, hızlı -ve hemen hiç 
düşünüp taşınmayı gerektirmeksizin- 
çözebilmeyi sağlayan yeni bir “'yön- 


Akılcı sort işlemi: En üstten başla ve 
daima daha küçük olanı yazarak 
devam et! Bu yolla kısa sürede 
listeleri yarıya indirebilirsiniz. Yalnız 
listeler öncekinden uzun olacaktır. 


tem”di, Anu aşkına, yoksa bu yeni 
bir tür büyü müydü? 

Olayın gerçekten böyle gelişip ge- 
lişmediğini bilmiyoruz. Kesin olan şu 
ki, kazılarda bulunan bir Babil tab- 
letinde 800'den fazla sayı ve bunla- 
rın ters değerleri, büyüklüklerine göre 
tasnif edilmiş olarak yazılıydı (tama- 
men düzensiz olarak bölümlenmiş 
olan değerlerinden de anlaşıldığı üze- 
re, farklı kaynaklardan biraraya ge- 
tirilmiş olmaları gerekiyordu). Bu 
““Inakıbıt-Anu” tabletinin yaratıcısı, 
yakaşık İÖ 200 yılında böyle bir sayı 
yığınım tasnif etmek için ilk “'metot'- 
lardan birini bulmuştu: Tasnif için 
kullanılan bir “algoritma”. 

Bu “yeni bir büyü türü”, adını an- 
cak 1000 yıl sonra alabilecekti -hem 
de komik bir yanlışlık sonucunda. 
Inakibit-Anu tabletlerinin oluşturul- 
duğu tarihlerde bir başka Babilli 
rahip-astronom, çok daha uzun süre 
etkileri olacak bir başka şey *“bul- 
muştu”. 

Aslında çivi yazısıyla yazmakta ol- 
duğu sayılarda yaptığı küçük bir ““gü- 
zellik hatası”” onu boşuna sinirlendir- 
mişti. Kil tablete yanyana sekiz ka- 
ma Kazıdığında, bunun anlamı sekiz 
oluyordu (sekiz kere 1). Bunların 
önüne biraz aralık bırakarak tek bir 
kama daha kazığında, bu tek kama- 
nın anlamı da altmış oluyordu (bir 
kama ve sekiz kama, 60-4 8— 68). Pe- 
ki, bu tek kama kendi başına ne an- 
lam taşıyordu? “1” mi, yoksa “60” 
mı? Bunu belirleyebilmek için o gün- 
den sora bu tür tek kamaların ardı- 
na iki küçük eğik çizgi koymaya baş- 
ladı. Bu çizgilerin anlamı, “hiçbir 
şey”'den başka bir şey değildi. Ama 
kama bu “hiçbir şey”'in önünde du- 
ruyorsa, sayının 60 olarak okunma- 
sı gerekiyordu. 

Onun “bulduğu” şey, aslında sıfır- 
dı. Yunanlı astronom Ptolemeus, Ba- 
bilin altmışh sistemini takip eden ve 
henüz üzerinde “hiçbir”? derece, da- 
kika ve saniye bulunmayan açı tab- 
lolarında, Yunanca “ouden” (hiçbir 
şey) karşılığı olarak küçük bir daire- 
cik kullanmıştı. Fakat “0”ın asıl ne 
işe yarayabileceğini bulanlar, Yunan- 
hlar değil Hintliler oldu. 

İnsanlar birdenbire, o güne kadar- 
ki anlamda “hesaplamaları” yap- 
maksızın, bir sayıyı onla, yüzle binle 
çarpma olanağına kavuştular. Bunu 

yapmak için sayının ardına bu küçük 
daireciklerden bir, iki ya da üç tane 
koymak yeterliydi. Sıfınn varlığı. Ba- 
u'da, odönemdeki Avrupa'da kulla- 
nılan roma rakamlarında olduğu gi- 


bi her defasında yeni karakter kullan- 
maya (onlar için X, yüzler için C, 
binler için M) gerek duymaksızın, ay- 
ni on rakamı kullanarak istenen bü- 
yüklükte sayıları yazma olanağı da 
sağladı. Ayrıca, bu tür sayılarla tüm 
“hesaplama” işlemleri, eski Babilli- 
lerin tasnif işlemlerindeki gibi, belir- 
li yeni “oyun kuralları”Yna göre kıs- 
mi sonuçların “'kaydırılması”'na dö- 
nüştü. 

Bu yeni “sanat” Hindistan'dan 
Bau'ya doğru yayıldığında, Babil 
çoktan yıkıntı halindeydi. Onun ye- 
rinde son derece gelişmiş bir başka 
keni vardı artık: Genç Arap İmpara- 
torluğu'nun halifeler kenti Bağdat. 
Ve bu kentte yazımızın asıl kahrama- 
nı, çevirilerden yararlanarak Hint sa- 
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yılarını öğreniyordu: Ebu Cafer Mu- 
hammed İbn Musa el'Harizmi. hariz- 
mi (Harzem), Aral Gölü'nün güne- 
yinde bir İran kentiydi; günümüzde 
SSCB sınırları içinde kalan kent Khi- 
va adını taşıyor. 

O dönemde Arap alimleri, Yunan- 
lıların bilimsel mirasından yararlanı- 
yorlardı. Muhammed de onlar ara- 
sında en büyük matematik alimiydi. 
Büyük bir coşku içinde hemen bu ye- 
ni dokuz sayıyla hesap yapmanın ku- 
ralları üzerine bir kitap yazdı. Ama 
kitabın İspanya üzerinden batı alim- 
lerinin eline geçmesi ve Latince'ye 
çevrilmesi, 12. yüzyılın başını buldu. 

Bundan sonra bir sürü garip ve ko- 
mik yanbş anlama birbirini izledi. Ki- 
misi, yazarın adında upuzun bir ön 
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SÜPER IŞIKLI KALEM 


TÜRKİYE'DE İLK DEFA; 
DOKUNMATİK LIGHTPEN 


İSTEKLERİNİZİ YAZILI VEYA TELEFON İLE YAPABİLİRSİNİZ IŞIKLI KALEM BEDELİNİ AŞAĞI 
DA YAZILI BANKA HESABIMIZA YATIRINIZ. BANKA DEKONTUNUN FOTU )KOPİSİNİ AL DRE Sİ 
MİZE GÖNDERİNİZ. SİPARİŞİNİZ AYNI GÜN ACELE POSTA SERVİSİ İLE GÖNDERİLECEKTİR 


BANKAMIZ: T.VAKIFLAR BANKASI ANKARA KAVAKLIDERE ŞB.HESAP NO:41007 
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PAZARLAMA LTD. ŞTİ. 
TUNALI HİLMİ CAD SEĞMENLER İŞHANI NO: 96/8 KAVAKLIDERE-ANKARA 


TEL. 168364” 


ad silsilesinden sonra gelen son söz- 
cüğün herhalde soyadı olduğunu ile- 
ri sürüp, aslında doğum yerini belir- 
ten (O“'el'Harizmi”'yi, “Bay 
Alharizmi” olarak yorumladı. Ken- 
di çevirisine de buna dayanarak ““Li- 
ber Algoritmi”' adını koydu 
(Liber — Kitap). Bir başkası, kitabı 
Latince”'den bir başka dile çevirirken, 
“Liber”i “kitap” olarak çevirdi, 
ama Latince'de i harfiyle biten söz- 
cüklerin daima ismin 2. hali olması 
nedeniyle, “'Algoritmi”yi ““Algorith- 
mus” olarak aldı. Dolayısıyla kitabın 
adı “Algorithmus (Algoritma) Kita- 
bı” oldu. Peki, bu ''Algoritma”” ne 
anlama geliyordu? Aslında kitap, ye- 
ni bir hesaplama yöntemine ilişkin 
bilgileri içeriyordu. Ama daha sonra 
gelen bilim adamları, kitabın adının 
neden böyle olduğunu araştırdılar ve 
bir sürü “açıklamalar” getirdiler, Bi- 
ri, yöntemin Algor adlı Hint kralı ta- 
rafından bulunduğunu ileri sürdü. 
Bir değeri, Yunanca “algiros” (ağrıh) 
ve “arithmos” (sayı) sözcüklerinin 
bileşimi olduğunu iddia etti, 

Her halükarda sonuç, bizim bugün 
de formel, kesin yönerge verilerini 
kullanmayı, “'algoritma” olarak ad- 
landırıyor olmamız. Hem de bu şa- 
tafatlı sözcüğün, sıcak küçük 5o0sis- 
ler için kullanılan “Frankfurter” ya 
da kızarmış köfte için kullanılan 
“Hamburger” gibi, espirili bir biçim- 
de doğmuş olduğunu hiç düşünme- 
den, 

Peki, o zamana kadar Avrupa'da 
nasıl hesap yapılıyordu? Elverişsiz 
Roma rakamlarıyla aslında hesap ya- 
pılamıyordu (isterseniz CXXIV ile 
XYTILi çarpmayı bir deneyin). Do- 
layıstyla Romalıların yaptığı, başka 
bir yöntemiz bulunan sonucu yaz- 
maktan başka bir şey değildi: Bu iş 
için kullanılan gereç, karşılık gelen 
hanelerde birli, onlu, yüzlü vb. sayı- 
ları gösteren taşların olduğu “hesap 
tahtası”'ydı (abaküs). Bu taşlara Ro- 
malılar “calculi” adırı vermişlerdi. 
Günümüzde kullanılan elektronik he- 
sap makinelerine aynı kökten yola çı- 
karak ““Calculator” (kalkülatör) den- 
mekte. 

Batı dünyası birdenbire 124 x 18 
işlemini yapmak için, önce 4'ü ©le 
çarparak kısmi sonucu bir kenara 
yazdıktan sonra, diğer haneleri he- 
saplamaya devam edebileceğini öğ- 
rendi. Bu ne müthiş bir olaydı? 

Bu sefer uzun süreli bir alimler tar- 
tışması başladı. Bu tartışma biraz bu- 
günkü “BASIC mi, Pascal mı?” tar- 
tışmasına benziyordu, Ortaçağ stili 
bir münakaşa: Bir grup alim, Roma 
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rakamlarını pagan çok tanrılı” yeni- 
liklere karşı ateşli bir biçimde savu- 
nuyordu. ““Hiçbir şey” için kullanı- 
lan ekstra bir rakam, bir şeytan bü- 
yüsü değil miydi? Zaten gerçekten 
pagan olan Eski Romalılar ise bun- 
lara karşı çıkıyor ve sıfırda, Tanrı'- 
nın her şeyi yoktan var ettiğine işa- 
ret eden “büyük bir kutsallığın gizli 
olduğunu” ileri sürüyorlardı. Ayrıca 
artık insanlar tahıta kullanmadan he- 
saplarını yapabileceklerdi! 

Teoloji ve propagandaya rağmen 
“algoritmacılar”, “abaküscüler”e 
galip gelebilmek için üç yüzyıldan 
fazla uğraştılar. O dönemde yayım- 
ladıkları kitapların kapaklarında, gü- 
nümüz reklam afişlerini anımsatan 
resimler kullanıyorlardı: Kan-ter için- 
de bir abaküsçü, taşları itip çekmek- 
le uğraşırken, akıllı meslektaşı tüy ka- 
lemiyle hesap yapmakta. 

Böyle bir resmi bugün incelediği- 
mizde, şaşkınlık içinde şunu tespit 
ediyoruz: “Algoritma”, problemle- 
ri tabiri caizse “otomatik” olarak 
çözmeye yarayan bir yöntem olmak 
zorundaysa, hesap tahtasının 'başın- 
daki abaküsçü aslında çok daha tu- 
tarlı bir “'algoritmacı”'dır! 

Çünkü meslektaşı 456 ile 129'ü 
toplamak için, “*kafasında” 6-3-9, 
5427, 441-5 hesaplarını yap- 
mak zorundayken, abaküsçü, tahta- 
sının hanelerine 4, 5 ve 6'yı koyup alt 
sıraya da 1, 2 ve 7'ü koyduğunda, 
herhangi bir hesaba gerek kalmaksı- 
zın sonucu anında tahtadan okuya- 
bilmektedir. Çünkü son hanede 9, bir 
öncekinde 7 ve ondan bir öncekinde 
de 5 taş vardır. (Eğer bir hanedeki taş 
sayısı 10 veya daha çok olursa, “'ak- 
tarma”nın son derece “mekanik” bir 
biçimde yapılabilmesi olanağı da var- 
dır: Bir taş bir önceki haneye alınır 
ve geri kalanlar arasında dokuz taş 
eksiltilir). 

Aslına bakılırsa “algoritmacılar” 
yalnızca Harizmi”'li pirlerinin adını 
değil, ““abaküseçüler”'le mücadelele- 
rinin ana konusunu da yanlış anladı- 
lar, ““Veriler”iyle ya da “algoritma- 
lar”ıyla uğraşırken her iki grup da 
formel kurallara uyuyorlardı. Arala- 
rındaki karşıtlık esas olarak bu veri- 
lerin sunuluş tarzlarındaydı: Arap ra- 
kamları, Roma rakamları ya da he- 
sap taşları... 

Aslında her sorunun çözümü te- 
melde iki yolla gerçekleşebilir: Pas- 
cal programlama dilinin yaratıcısı 
Niklaus Wirıh'in yapıtlarının birine 
ad olarak verdiği gibi, *“Veri Yapıla- 
rı ve Algoritmalar”. Çünkü sonuca 


64 


hangi kurallara göre gidilebileceğini 
belirleyen en önemli faktör, verinin 
yapısıdır. (Örneğin, Babillilerin tas- 
nif algoritmasının işe yaramasırın ne- 
deni, daha önce bir ön tasniften geç- 
miş verileri kullanmış olmalarıdır). 
Roma sayılarının karmaşık yapısı, 
formel, “algoritmik” hesaplamalar 
açısından uygun değildi. Buna karşı- 
lik Hint-Arap hane yapısı çok daha 
iyiydi. Ama hesap tahtası hbanelerin- 
deki taşlardan oluşan ilkel yapı, as- 
lında en iyisiydi: Taşların yerine diş- 
li dişleri konabildiğinde, hesaplama- 
yı “tam otomatik” olarak yapabile- 
cek bir “'makine”'ye geçebilirdi. 
Peki, neden hesap alanına takı)- 
dık? Tüm bilim dallarını kavramları 
alınarak bu tür yapılarda toplamak 
ve katı Kurallara göre tüm doğruları 
üretebileceğimiz “algoritmalar” bul- 
mak mümkün değil mi? Bu, Katalor- 
yalı skolastik Raimundus Lullus'un 
pervasız fikriydi. Leibniz de, bu tür 
hayalin peşindeydi. Böyle bir “'Ars 
Magna Lulli” (Lullus*un Büyük Sa- 
natı) ile, bilim adamları, yakında kı- 
sır çekişmeleri bir yana bırakıp, son 
derece açık olan gerçeği bulmak için 
““Calculemus - bırakın hesap yapa- 
lum!” diyeceklerdi... 
Algoritmalara göre karmaşık veri 
yapılarını işleyen bilgisayarları üret- 
meye başladığımızdan beri, bir şeyi 
farkettik: “Prensipte” işleyen bir sü- 
rü şey, aslında pratikte hiçbir işe ya- 
ramıyor. ““Beyaz, satranç karşılaşma- 


sının ilk hamlesinde kazanmayı zor- 
layabilir mi?” sorusunun açık ceva- 
bım elde etmeyi sağlayacak bir “algo- 
ritma” aslında mevcuttur. Ama en 
hızlı bilgisayar bile bu iş için kaina- 
tın yaratılmasından bu yana geçen Sü- 
reden daha uzun bir süreye ihtiyaç 
duyar. 


Diğer yandan, bazı durumlarda çe- 
kilmez ölçüde yavaş “işleyen” bir al- 
goritmanın yerine, aynı sonucu çok 
daha az sayıda adımla elde edebilen 
bir algoritma konabilir. 


Böylece algoritmalar üzerine yapı- 
lan güncel araştırmalar iki temel yön 
kazanmıştır. “Karmaşıklık Teorisi” 
temel olarak şunu araştırır: Belirli 
problemlerde, çözüm süresinin uzun- 
luğu yanlış algoritmanın seçilmiş ol- 
masından mı, yoksa zorunlu olarak 
problemin yapısından mı kaynakla» 
nir? “Bulgusal?* yöntemler öğretisi 
ise bu soruyu tamamlamak üzere şu- 
nu sorar: Böylesi durumlarda, her za- 
man olmasa bile, en azından çoğu zâ- 
man, yeterince hızlı bir biçimde, kul- 
lanılabilir bir sonuç elde etmeyi sağ- 
layacak kurallar yok mudur? (satranç 
örneğinde: Beyaz içinde olması aza- 
mi sıklıkta galibiyet). 

Tabii konunun her zaman ki tab- 
letler ya da satranç problemleri olma- 
sı gerekmiyor. isterseniz yazımızda- 
ki 2 no.lu resimde yer alan labirent 
algoritmasını BASIC programı ola- 
rak yazmayı bir deneyin. 


ALGORİTMA NEDİR? 


Algoritma, mantık ve matematik- 
te kullanılan temel bir kavramdır. 
AnaBritanniça Genel Kültür Ansik- 
lopedisi, “'algoritma''nın karşılığı 
olarak « *“matematikte bir sorunun 
yanıtını ya da bir poblemin çözümü- 
nü sonlu sayıda aşamada veren 5iste- 
matik yordam” ifadesini kullanmak- 
tadır. İÖ 300 yıllarında yayımlanmış 
olan ““Stoikheia* (Elemanlar) adlı ki- 
tabında Euklides (Öklid), bugün de 
onun adıyla anılan, iki tamsayının en 
büyük ortak böleninin bulunmasını 
sağlayan bir algoritma vermişti. As- 
lında aritmetikte kullanılan toplama, 
çıkarma, çarpma, bölme, kök alma 
gibi işlemler de algoritmanın en ba- 
sit örnekleri olarak kabul edilirler, 

Algoritma, bir talimatlar sistemi 
olarak, formel bir karakter taşıdığın- 
dan, bilgisayar için dalma geçerli bir 
programın geliştirilmesinde algorit- 
malardan yararlanılır. Algoritma ile 
bilgisayar arasında yakın ilişkinin en 


önemli kanıtlarından biri, ALGOL 
adlı programlama dilidir. 

Fen ve matematik problemlerine 
ilişkin programların yazılmasında 
kullanılan ve algoritmaya dayalı bir 
dil olan ALGOL, uluslararası işbir- 
liğiyle gerçekleştirilmiştir. Adını AL - 
GÖRithmic Language ya da AL Geb- 
rajiç Oriented Language terimlerinin 
kısaltmasından alan ALGOL, yeni 
yapay dillerin geliştirilmesinde de ör- 
nek alınmaktadır. 

a e a 
Bardak hilesi 

1a L-4:R-Z:CLR 

248 INPUT “TAPIN OLPUGU BARDAK NO ;X 


36 PRIMI “TOP BASKA BARDAGA KONDU 
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5B IFIS—“H” THEN 7B 

&l1 X-X*1:G010 Je 

7a IF X/2-1IN1(X/2) THEN L-I:R-3 

8B PRINT “ALIMACAK HARBAK NO“ ;L 

9B PFRINT “TOPU BIR DAHA AKTAR“ 

195 PRINMI TOPUN OLDUGU BARDAK NO ;R 
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(Öz commodore / AMIGA 500 


BİLGİSAYARLARINIZI BİZDEN ALIN... 


» Süper Taksitli satışlarımızdan ve satış sonrası ücretsiz kurslarımızdan 
Müşteri İndirim kartına sahip olarak 9 50 indirimli program desteğimizden 
En yeni AMIGA oyun ve iş programlarımızdan 

C-64 süper oyun paketlerimizden, zengin program birikimimizden 
Müşterilerimiz arasında aylık sürpriz hediye çekilişlerimizden 


YARARLANIN... 
* ANKARA'DA COMMODORE'U BİZ SATARIZ * 


«» Tüm Commodore ürünleri » Joystickler 
» 20 oyunluk Metusofi paketleri 3.59ve3 4 disketler 
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* Tektek program çekimi » Sürekli form kağıtlar 
« İsteğe göre, Amiga ve C-64'de * Işıklı kalemler 
özel program yapımı, » Özel kartuşlar 


* Türkiye'nin her yanına adrese teslim ödemeli hizmet “ 


Bayındır Sokak No : 5/12 


GÖZLEM BİLGİSAYAR ma: 553091 KalJANKARA 


BİLGİSAYAR KAM 


Çev: Balaban TOZAN 


Gelişmiş Batı ülkelerinde yaz aylarında öğrenciler için 
çeşitli etkinlikler düzenlenir. Son yıllarda özellikle Federal 
Almanya'da kurulan ve yaygınlaşan bilgisayar kampları 
da bu etkinliklerden biri, Federal Almanya'da yayımlanan 
en önemli bilgisayar dergilerinden biri olan 64'er, bu 
kamplardan birini ziyaret etti ve yöneticileriyle görüştü. 
Aşağıda 64'er yazarlarından P.Pfliegensdörfer'in Kuzey 
Bavyera'daki Benediktbeuern bilgisayar kampındaki 


izlenimlerini okuyacaksınız. 


Çevre, daha kampa girmeden ye- 
terince umut veriyordu. Tarihi ve 
saygıdeğer görünümlü Benedikiben- 
ern Manastırı'nın arka planındaki 
Karla kaplı tepeler, ressam elinden 
çıkmış bir peyzaj izlenimi yaratıyor- 
du. Binanın yan bölüklerinden biri 
150 yataklı gençlik oteli “Don Bos- 
co"'idi. Yaz tatillerinde otelin büyük 
bir bölümü Hamburg merkezli seya- 
Hat organizasyonu “CompuCamp” 
tarafından kiralanıyordu. Böyle bir 
bilgisayar kampında neler yaşandığı- 
rı gözlerimizle görmek için büyük bir 
heyecanla binaya girdik. 

Pek şaşırdığımız söylenemez. İçe- 
risi aynen bir manastırda bulunan bir 
gençlik otelinin nasıl olabileceği hak- 
kındaki varsayımlarımıza uyuyordu. 
Tahtayla kaplı ve büyük bir bölümü 
rengarenk boyalı kalın duvarlar ra- 
hat bir ortam sağlıyordu. Compu- 
Camp organizasyonunun yönetici 
asistanlarından Jens Behrmann ile bir 
söyleşi yaptık: 

64'er: Benedikibeurn, Compu- 
Camp'in Federal Almanya ve Ayus- 
turya'da organize ettiği alu bilgisayar 
kampından yalnızca biri. Sizin gibi 
üst düzey yöneticilerinden birinin bu- 
rada ne işi var? 

Jens Belhirmann: Ben hiçbir zaman 
bir masa başı adamı olmadım. Şu sı- 
ralar Boomerang Workshop'u yöne- 
tiyorum. Rutin ziyaretlerimin dışın- 
da, böyle özel bir durum olduğunda 
da buraya gelmem son derece nor- 
mal. 

6d'er: Şu sırada kampta kaç misa- 
fir ve gözlemci bulunuyor? 

Jens Behrmann: Şu sırada kampı- 


66 


mızda yoğun spor kursları nedeniyle 
bir tür “olumlu istisna” durumu var. 
Otuz misafir ve dokuz gözlemci bu- 
lunuyor. Normal koşullarda 5-6 mi- 
safire bir gözlemci düşüyor. 

64'er: Gözlemci olarak kimler gö- 
rev yapıyor? 

Jens Behrmann: Tatil gözlemcile- 
rini, spor öğretmenlerini, bilgisayar 
öğretmenierini ve kamp yöneticisini 
ayrı ayn değerlendirmek gerekiyor. 
Genellikle konuyla bağlantısı olan ve 
gençlerle ilişki kurmasını bilen üni- 
versite ve doktora öğrencileri görev 
yapıyor. Genç bir ekibin görev yapı- 
yor olması, kampa son derece gerekli 
olan bir dinamizm kazandırıyor. 
Kamp yöneticilerimizin çoğu daha 
önce kamplarda gözlemci olarak ça- 
lışmış kişiler. Bunlar genellikle hep 
aym kampta görevli oluyorlar, böy- 
lece hem çevre hakkında daha çok 
bilgi sahibi oluyorlar hem de otel yö- 
neticileriyle daha köklü ilişkiler edin- 
miş oluyorlar. Bu çok önemli. Bura- 
da Benedikibeurn*'de kamp yönetici- 
liğini Gesa Sellmanın yapıyor. Kendisi 
geçen yazdan beri üç ayını burada ge- 
çirmiş durumda, 

6f'er: Bir tür gündelik plan kulla- 
niyor musunuz? 

Jean Betirmann: Tabii. Saat 7,45'- 
te kalkılıyor. Kahvaltı saat 8.00'de. 
Kurslar 9.00'da başlıyor ve 12.00”ye 
kadar sürüyor. Sonra öğle tatili var, 
Öğleden sonra spor kursları veya ser- 
best saatler var. 

64'er: Bu, bize yatılı okul disipli- 
nini hatırlattı biraz?! 

Jens Behrmann: Katiyen. Her ko- 
nuda son derece esneğiz. Hava koşul- 


Bilgisayar tatili için ideal: Benediktbeyern manastırı ve 


lannı, mevsimi, katılımı ya da özel is- 
tekleri her zaman gözönüne alabili- 
riz. İsterse bunlar çok kısa vadeli ol- 
sun. 

6'er: Çalışılacak dersler haricin- 
de çocuklara neler veriliyor? 

Jens Behırmann: Birazdan görece- 
giniz gibi burayı sadece ders yapılan 
bir yer olarak almak yanlış. Örneğin 
bir kampta bugünlerde bir kayak, bir 
tenis bir de yakın savunma kursu sü- 
rüyor, Ayrıca Bavyera Film Stüdyo- 
ları, Olimpiyaı Köyü, Deutsches Mu- 
seum (Federal Almanya'nın en büyük 
müzesi) gibi yerleri görmeleri için 
Münih'e turlarımız var, Ayrıca bura- 
da Benediktbeurn'de de bazı etkinlik- 
lerimiz var; Banyoları gezme, Kochel 
gölünde kanoya binme, gece yürü- 
yüşleri vb. Her cuma otel binamızda 
disko da var. 

6'er: Bu tür etkinliklerin ücreti ek- 
sira olarak mı alınıyor, yoksa başta 
ödenen ücretin içine mi dahil? Bu tür 
masrafları nasıl ahsil ediyorsunuz? 

Jens Behrmann: Kampa katılan 
her çocuk, bu tür etkinlikler için baş- 
ta 30 Mark ödüyor. Bu para, spor ve 
bilgisayar kurslarının ücretlerine da- 
hil değil. Hangi çocuğun hangi etkin- 
Hğe katıldığı titizlikle not ediliyor ve 


anında “Don Bosco" gençlik oteli. 


kamp süresi sonunda masraf hesap 
edilerek ailesine bildiriliyor. Zaten bu 
tür etkinliklerin toplamında kişi ba- 
şına 30 Mark'ı aşmamaya dikkat edi- 
yoruz. 

Altışar yataklı odalardan birini in- 
celiyoruz. Odada bir sürü disket, 
Jeystickler, bir Commodore 64 ve ya- 
nında 1541 disket sürücü göze çarpı- 
yor. Benzer manzaralara diğer oda- 
larda da rastlamak mümkün, Odada- 
ki C-64, yuvasından uzak bir kamp- 
ta geçirdiği gecelerde sevgili bilgisa- 
yarından ayrılmak istemeyen bir ço- 
cuğun, 

Jens Behrmann: Aslında böyle bir 
şey tamamen gereksiz, ama yine de 
çok sık rastladığımız bir durum bu. 
Gerekli donanım ve yazılım tümüyle 
organizasyonumuz tarafından karşı- 
lanıyor, ama çocuklardan biri evin- 
den AMIGA monitörünü buraya ka- 
dar getirmişti bir defasında. Neden 
böyle yaptıklarını bilemiyorum. 
Gençler çoğunlukla birbirlerini bura- 
da tanıyorlar. Karşılaştıklarında sor- 
dukları iki soru: İlk olarak “Bilgisa- 
yarının markası ne?”. Pek soğukluk 
yaşamıyorlar, kaynaşma hemen sağ- 
lamyor. Tabii biz de kamp sakinleri- 
nin ya da en azından oda sakinleri- 


nin yaklaşık aym yaşlarda olmaları- 
na dikkat ediyoruz. Tüm çocuklar 11 
ila 16 yaş arasında, yalnız bu hafta 
bir 9 yaşında bir de 17 yaşında misa- 
firimiz var. Daha önceki dönemler- 
de bir defa 8 yaşında bir misafirimiz 
oldu. Üst limit ise 19, 20. ama bu is- 
tisnai bir durumdu. 

Odadan bir protesto sesi geldi: 
“Hiç kız yok!”. Hiç kız yok mu? Bu 
kamplar konusunda tecrübeli olduğu 
anlaşılan başka bir gençten geldi ce- 
vap: “Yoo, Westensee'deki kampia 
iki tane vardı”. 

Jeans Behrmann: Kizlar büyük bir 
istisna oluşturuyor, kamplara katılım 
oranları belki yüzde üç civarında. As- 
nda bunun mantıklı bir açıklaması 
yok. Belki bunun nedenleri hakkın- 
da birtakım varsayımlarda bulunabi- 
liriz: Ya kızlar farklı nedenlerden do- 
layı bilgisayar konusuyla pek ilgilen- 
miyorlar, ya da erkek sayısının çok- 
luğu onları katılmaktan vazgeçiriyor. 
Ama biz gerçekten kamplarımıza da- 
ha çok kızın katılmasını istiyoruz. 

Eğitim odasının kapısından baktı- 
gımızda, Jeans Behrmann'ın biraz 
evvel kampın niteliğiyle ilgili sözleri 


ne hak verdim. Aslında burada da 
“önde'' durup ders anlatan biri var- 
dı, ama “öğrenciler” koltuklarında 
son derece rahattılar. Bir okul ders- 
hanesi havasının hüküm sürdüğünü 
söylemek insafsızlık olurdu. 

Jeans Behrmann: Aslında veliler 
çoğunlukla uygunsuz fikirlere sahip- 
ler. Bazıları, yavrularını son derece 
yoğun bir eğitimle bilgisayar uzmanı 
haline getirmemizi istiyor. Halbuki 
daima gözönünde bulundurulması 
gereken buraya gelen kızların ve oğ- 
lanların yaz tatitinde oldukları gerçe- 
ği. Burada eğitim sıkı bir disiplinin 
dışında verilmeye çalışılıyor. Birden 
fazla bilgisayar kursunu aynı anda 
devam edilmesini tavsiye etmiyoruz. 
Çünkü bu durumda çocukların tatili 
heba oluyor. Bir bilgisayar ve bir 
spor kursu burada birarada, ayrıca 
yeterince boş zaman da var. Bu ye- 
terli, hem en keyifli durum bu. 

Kamp dahilinde yaptığımız izleme 
turu sırasında rasladığımız her gen- 
ce kampla ilgili izlenimlerini sorduk. 
Giderek kafamızda netleşen fikir, ezi- 
ci bir çoğunluğun hayatından mem- 
nun olduğuydu. Bir konu dışında: 


Jeans Behrmann (CompuCamp yetkilisi): “Burası bir yatılı okul değil”. 


Teleteknik Yetkili Satıcılarında 


NOVA BİLGİSAYAR MERKEZİ 


Ebekızı Sok, 37/5 Osmanbey Tel: 9(1) 147 28 00 


BİLGİSAYARLI 
EĞİTİMDE 


Çok düşünmeyin! 


Diyelim, ilkokul 4-5. sınıftasınız ve 
diyelim ki, FEN, MATEMATİK, 
SOSYAL, DİLBİLGİSİ ile yakından 
ilgilisiniz... 


Eğitim Programlarımızda her ders 
yaklaşık 8 bölüm, her bölümde 10 konu 
anlatımı ve her konuda 4 soru. Yani, 
küçük bir matematik işlemiyle: toplam 
her derste 80 konu ve 320 soru. 


Dersinizi klavye, joystick ya da ışıklı 
kalemle izleyebilirsiniz. 


Bu büyük olay için söyleyeceklerimiz 
şimdilik bu kadar. 


Peki... Siz ne dersiniz? 


Lisans Belgesiz Eğitim Paketlerini Almayınız 


Yemekler. Bu konuda bazı gençlerin 
şikayetleri vardı. Kendi gençlik oteli 
antarımızı ister istemez hatırladık. O 
zamanlar da bu otellerde yemek s0- 
runu en yoğun tartışmaların ana ko- 
nusunu oluşturmaz mıydı? Hatta ba- 
zı durumlarda bu tartışmalar, yemek 
boykotung kadar şiddetlenmez miy- 
di? Aslında anlaşılan bu kampta du- 
rum o kadar kötü değil. 14 yaşında 
bir genç, “gençlik oteli ölçülerine gö- 
re iyi”' derken, bir başkası “ama ta- 
bii daha iyi olabilir" demek gereğini 
duyuyordu. 

Fiyatlar konusu açıldığında ise su- 
ratlar biraz uzuyordu. “AHah'tan be- 
nün masraflarımı babamlar ödüyor. 
Kurs ücretlerini biraz yüksek buluyo- 
rum''diyor bir genç. Bir diğeri ise ha- 
finden memnun: “Saçma, para veri- 
yoruz ama karşıdığını da alıyoruz.” 
Birden fazla kursa devam edildiği 
takdirde oldukça yüksek bir maliye- 
te erişiyor olmasına karşın, biz de bu 
incelememiz sırasında ikincisinin ka- 
susını paylaşma eğilimini edindik. 

64'er: Birden fazla kampınıza de- 
vam eden köklü müşterileriniz oluyor 
mu? 

Jeans Behrmann: İki müşteri türü 
aslında bir denge oluşturuyor. Bazı- 
ları yalnızca bir hafta için çekinerek 
geliyor. Bazıları ise tutarlı bir şekil- 
de tüm kursları takip ediyor ve bun- 
lar bir sonraki yıl çoğunlukla başka 
bir kampımızda yine bizimle birlikte 
oluyor. 

6'er: Tabii okurlarımızın en çok 
ilgisini çeken konu, bilgisayarlar. Bu 
kamplarda en çok kullandığınız bi!- 
gisayar tipi hangisi ve başka ne tür 
bilgisayarlar kullanıyorsunuz? 

Jeans Behrmann: Açıktır ki, en 
çok kullandığımız bilgisayar, Com- 
modore 64. Buradaki bilgisayarların 
yarısı C-64, dörtte biri Commodore 
128 ve geri kalanıda AMIGA. Diğer 
kamplarımızda kişisel bilgisayarlar- 
dan da yararlanıyoruz. İstisnai ola- 
rak bir Commodore 16 sahibi kampı- 
mıza gelecek olursa, onun için kamp- 
ta bir C-16 olmasını sağlıyoruz, ya da 
bazen bir Scheider CPC, Aralarında 
Atari kullanıcıları da olmasına kar- 
şın, kamplarda pek Atari ST talebiyle 
karşılaşmıyoruz. Tabii hernen en bü- 
yük tartışma başlıyor: AMIGA, Ata- 
ri ST'ye karşı. Hangisinin daha iyi ol- 
duğuna ilişkin sonu gelmez tartışma- 
lar, 

Bu noktada gözlemcilerin biri par- 
layan gözlerle konuşmamıza katılıyor 
ve büyük bir coşkuyla, kendi yanın- 
da gelirmiş olduğu şahsi ST'siyle 


En genç kampçı: Sebastian Schlagwein 
henüz dokuz yaşında. 


kamp üyelerinden birinin Si'sini V24 
ve MIDI aracılığıyla birbirine nası! 
bağladıklarını anlatıyor. Kabloyu 
pencerelerden geçirerek manastırın 
duvarı boyunca uzatmışlar ve geceleri 
kendi odalarında oldukları halde be- 
raberce Flight Simulation ve MIDI 
Maze oynamışlar. Anlatışından çı- 
kardığımız, bu kampta yaşanan key- 
Jin yalnızca öğrenciler tarafından ot- 
madığıydı. 

Dergiye dönerken kamp hakkında 
olumlu izlenimlere sahiptik, Misafir- 
ler son derece mutluydu, kursları da 
oldukça başarılı bir biçimde sürdürü- 


yorlardı. Çoğu şimdiden Westensee 
ve Benediktbewern'de açılacak (1988 
sonbaharında) kampın hayalini kuru- 
yarlardı, Gençlerle yaptığımız konuş- 
malarda sorun olarak ortaya konan 
iki konu, yemekler ve ücretlerdi. Fa- 
kat yine de gençler son derece mut- 
luydular. Bizi kızdıran ise, 14 yaşı- 
mızdayken böyle kamplara gideme- 
miş olmamızdı. Her türlü gerginlik- 
ten uzak bir atmosferde oyun içinde 
bilgisayarla tanışmak ile her şeyi ev- 
de kendi başına halletmeye çalışmak 
arasında tabii ki çok büyük fark var. 


Kampta sunulan olanaklar ve fiyatlar 


CompuCamp'ın organize ettiği 
kampların fiyatları haftalık 595 
Mark'tan başlıyor. Ek bir kurşun fi- 
yatı ise 315 Mark (uzun süreli kalan- 
lar için üçüncü haftadan sonraki 
kurslar ücretsiz). Bir defada yapılan 
iki rezervasyona 30 Mark iskonta uy- 
gulanıyor (üçüncü rezervasyondan 
itibaren her biri için 50 Mark iskon- 
t0). Ayrıca her katılan gence kampın 
bir T-Shirt'ü veriliyor, 

Benediktbevern'de bir haftalık 
kampın kişi başına fiyatı 675 Mark, 
3.1.-8.1.1989 arasındaki kısa hafta 
için 4935 Mark'lık özel bir fiyat uygu- 
lanıyor, 

Geziler, incelemeler, müzeler gibi 
özel etkinlikler için peşin olarak 30 
Mark alınıyor. Her misafirin katıldığı 
etkinlik gözönünde bulundurularak 
yapılan hesap sonucunda para ari- 
muşsa, üstü iade ediliyor. 


Keşit gezisinde: Kamp, katılanlara rahat bir atmosferde okul baskışı olmaksızın öğren- 


me olanağı sağlıyor 
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li önkoşul, farklı sinyalleri alabilen ve 
işleyebilen girişlerin olmasıydı. Comr- 
modore 1084, yalnızca C-64 ve C- 
128'e bağlanabilmekle kalmıyor. tüm 
AMIGA ailesi (500, 1000, 2000) de 
bu monitörle çalışabiliyor. 

Commodore, bu yeni monitörüy- 
le hem yeni başlayanlara hem de da- 
ha ileri aşamalara aday kişilere net bir 
görüntü sunuyor. 1084, detaylı bir el 
kitabıyla ve yukarıda adı geçen ma- 
kinelere bağlanabilmesini sağlayan 
kablolarla birlikte satılıyor. Doğru gi- 
riş seçilip de monitör açıldığında, ne- 
fis bir ekran görüntüsüyle karşılaşı- 
lıyor. 1084'ün yansımalardanı arındı- 
rılmış ve 14 inçlik (yaklaşık 32 cm.) 
bir ekranı var, Kullanıcının monitö- 
re bakı; açısı, alttaki bir açılır kapa- 
nır ayakla değiştirilebiliyor. Bu ayak 
açıldığında monitörün arkaya doğru 
eğimi 30 derece kadar oluyor. 

Bu yeni monitörü geliştirenler ha- 
kikaten her şeyi düşünmüşler. Com- 
modore 1084, yukarıda sayılan bilgi- 
sayarların yanısıra video aletine ve te- 
levizyon tunerine de bağlanabiliyor. 
Elde edilen görüntü ise, televizyonun- 
kiyle kıyaslanamayacak kadar net ve 
güzel. Monitörün hoparlörü, ses ve 
müzik dinlemek için son derece elve- 
rişli. Oyun sırasında odadaki diğer ai- 
le fertlerinin seslerden rahatsız olma- 
maları için, kulaklık girişi bile var. 

Monitörün farklı sinyal kaynakla- 
rına ayarlanması düğmelere basılarak 
gerçekleşiyor. Ön yüzde ekranın al- 
ünda açma kapama düğmesinin ya- 
nında, RGB (AMIGA, C-128) ve 
FBAS (C-64) seçimini yapmaya yara- 
yan bir düğme var. Ayrıca Centering 


Commodore 1084 mo- 
nitörle oyun oynamak, 
ders çalışmak, video ya 
da televizyon seyretmek 
büyük zevk. 

Bu yeni monitörümüzü 
gördüğünüzde, üstün 
ses ve renk yetenekleri- 
ne hayran kalacağınızdan 
eminiz. 


(sol/sağ merkezleme), parlaklık, 
kontrast, renk, resim netliği ve volüm 
düğmeleri de sırayla burada yeralı- 
yor. Gerekli tüm ayarlar buradan ya- 
pılabiliyor. Diğer ayar düğmeleri ise 
arkada, Bu düğmelerle monitörün vi- 
deo gerecine bağlanması, resim bü- 
yüklüğü ve resmin yatay konumu 
ayarlanabiliyor. Ayrıca FBAS ve 
RCA sinyallerinin seçimi için de bir 
düğme var. 

Monitörün görüntü kalitesini ka- 
nıtlamak için herhangi bir AMIGA 
oyununu görmek yeterli. Ayrıca te- 
İevizyon için yayınlanan teşt görün- 
tüsü de bir video cihazı ya da herhan- 
gi bir tuner üzerinden alındığında, 


( 
4 
J 


DİYORUZ 


mıcro sShowy 


4 o BİLGİSAYAR MERKEZİ NK 


TUNALI HİLMİ CADDESİ SEĞMENLER ÇARŞISI NO: 96/99 KAYAKLIDERE-ANKARA TEL: 168 36 4” 


3 


kalite hakkında hiçbir şüpheye yer bı- 
rakmıyor. Bu olağanüstü görüntüyü 
sağlayan faktör, bilgisayar monitör- EMG a 9 

leri hele televizyon ekranı için alışıl- RL Tİ 
mamış olan çözünürlük düzeyi. Nok- 
ta sayısının çok fazla olması, televiz- 
yon ekranına oranla çok daha net bir 
görüntü sağlıyor. 

Bilgisayarın başında Commodore 
1084 monitörle çalışmak bir zevk, 
Aynı şekilde bu monitörle video ya da 
televizyon seyretmenin de tadına do- 
yulmuyor. Ayrıca farklı aletlere bağ- 
lanabilme özelliği, bu monitörü vaz- 
geçilmez kılıyor. Eğer bugün bilgisa- 
yar dünyasına ilk kez, bu işe en uy- 
gun seçenek olan Commodore 6Wle 
adım atmak durumundaysaniız, ileri- 
de de bu işi ilerletmek ve daha ileri 
modellere geçmek arzusundaysanız, 
Commodore 1084 size en iyi olanak- 
ları sunuyor. Sağladığı olanaklar ve 
çalışma keyfi, biraz yüksek gibi gö- 
rünen fiyatını son derece haklı çıkar- 
makta. Ayrıça eğer evinizde video ci- 
hazınız varsa, bir Commodore 1084 
satm alarak, ucuz fakat kaliteli bir 
ikinci renkli televizyon sahibi olma- 
nız da mümkün. 


Cz Commodore /4 AMIĞGA 500 
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Teleteknikten ikinci müjde ! 


Ç ocuklar için bilgisayar dünyasına girişin ikinci aşaması da hazır. Yetişmekte olan 


kuşağın bu sınırsız dünyada korkmadan, emin adımlarla ilerlemesinde yardımcı 
olmak üzere Scholastic Inc. Teleteknik işbirliğiyle hazırlanan 
Temel Programlama kitapları satışa sunuldu. 


iri öğrenci, diğeri öğretmen kitabı olmak üzere iki kitaptan 

oluşan Temel Programlama, 7-12 yaş grubu çocuklarına Basic 
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ELEKTRONİK SANAYİ VE TİCARET A.Ş. 


5 | t k ik AŞ'nin dünyaca ünlü Scholastic 
© © e gi inc. ve Cambridge University 
Press Yayınevlerinden alarak Türkçe'ye kazandırdığı 
kitaplar, kısa bir süre için özel indirimle satılıyor. Toplam 
fiyatı 85.000 TL. olan set, dergimizin arka kapak 
kulağındaki kuponla 64.000 TL'na alınabilecek. 6'sı 
öğrenci, 6'sı öğretmen kitabı olmak üzere 12 kitaplık 
Temel Bilgisayar, biri öğretmen diğeri öğrenci kitabı 
olmak üzere iki kitaplık Temel Programlama ve Çocuklar 
İçin Commodore 64 kitaplarından oluşan setin, Türkiye'de 
varolan bir boşluğu en iyi şekilde dolduracağına 
inanıyoruz. 


Teleteknik AŞ. Silahhane Cad. No: 59 Ralli Apt. 80200 Teşvikiye-İstanbul 


Wanım' DOEDPVA AG 


Bilgisayarınızı tamamlayı. | 
Facit renkli yazıcı 


80-kolonluk FACIT B3100 ve 136-kolonluk B3150 matris 
yazıcıları ile ofisinizdeki tüm rapor ve baskı işlerinizi * 
karşılayabilirsiniz. Bu yazıcılarla size fazla miktarda rapor 
dökebilme, mükemmel yazı kalitesi, çeşitli yazı stilleri ve 
kağıdı değişik şekillerde takabilme gibi imkanlar da 
sunulmuştur. Yazıcının konfigürasyonunu değiştirmek son 
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renkli olarak alabileceğiniz bu yazıcılar IBM PS/2, Amiga 
ve tüm PC uyumlu bilgisayarlar ile kullanılabilir. 
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: IBM Proprinter, Facit 
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: 4 Renk 
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KENAN AKKERMAN 
TUNA ERTEMALP 
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Kapak 
EMRE SENAN 
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PERKA A.Ş. 


Teknik Yönetmen 
ÇİĞDEM DİLBAZ 


Fotoğraflar 
MEHMET ÖZCAN! 


Reklam Sorumlusu 
BİLLUR KÖNTÖZ 


Reklam Kezervasyonları 
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Katkıda Bulunanlar 
SİLVA AVEDİKOĞLU 
BİLGE AYAN 
MAHMURE BİRSES 
HAKAN ÖNEY 
BAYRAM KARA 
FETHİ SERİM 
ANKİN SİNANYAN 


Renk Ayrımı 


EBRU GRAFİK 
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ALAŞ MATBAA 


Dağıtım 


HÜRRİYET HOLDİNG A.Ş. 
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YAYINCININ NOTU 


DERSLERE MERHABA 


kim ayı okulların yeni bir ders yılı için kapıla- 

rını öğrencilere açtığı aydır. Yeni okulla baş- 

layanlar yeni arkadaşlıkların ve yeni bir orta- 

mın heyecanını duyarken, eski öğrenciler arka- 

daşlarına yeniden kavuşmanın mutluluğunu bu 

ay içinde yaşarlar. İçindeyken pek farkına va- 
rılmaz ama yıllar sonra mutlulukla ve hasretle anılacak gün- 
lerdir bunlar. Tüm öğrencilere başarılı ve mutlu bir ders yılı 
diliyoruz. 

Bu ay dergimizin ilk konusunu dünyanın en büyük eğlen- 
ce parkı olan Disneyland'daki digital harikalar oluşturuyor. 
Hepinizin merak ettiği bu masal diyarında tamamen digital 
araçlar yardımıyla gerçekleştirilen uzay yolculuğu ve dün- 
yanın en gelişkin video klipi *“Capt'n Eo” insanı hayretten 
hayrete sürüklüyor. 

İkinci yazımız ise bilgisayarla yeni tanışanlara yönelik. 
“Bilgisayarı Tanıyor musunuz?”, bilgisa- 
yarın içinde neler oluyor sorusuna bütü- 
nüyle cevap verebilecek kapsamda bir 
yazı. 

Tanıtım ve Macera Peşinde bölümleri- 
mizde yine birbirinden güzel ve heyecan- 
lı oyunlar var. adventure sevenler herhal- 
de bu türün en gelişkin oyunlarından biri 
olan Pawn'ı ilgiyle okuyacaklar. 

“Korsanlar?” yazısı ise birkaç sayı ön- 
ce çıkmış kırıcılar, bozucular ve veri hır- 
sızları konusunun bir tür devamını oluş- a 
turuyor. Özellikle Avrupa'daki cracker © e 
gruplardan ve bunların faaliyetlerden söz 
eden bu yazıyı ilgiyle okuyacağınızı ümit ediyoruz. 

Donanım bölümünde Anıl Gül arkadaşımızın hazırladı- 
ğı, disket sürücüler için kullanılacak fastload kartuşunun ha- 
zırlanışını ve şemalarını bulacaksınız. Kartuşun programı ise 
döküm ekinde yer alıyor. 

Yine bu sayıda geleceğin arabalarının nasıl olacağına iliş- 
kin bir yazı sizi bekliyor. Tamamen elektronik olarak tasar- 
lanmış bu arabalarda bir çok şey bilgisayarlar tarafından 
kontrol edilecek. 

“Profesyonel Simulasyon” isimli yazımızda ise bilgisayar 
simulasyonundan ve bunun profesyonel kullanım alanların- 
dan söz edilmekte. 

Tanıtım, Macera Peşinde ve C-64 için Püf Noktaları ya- 
zılarımız devam etmekte. Bunlara ek olarak Anıl Gül arka- 
daşımız ““64 için Kolaylıklar” yazısında birbirinden güzel 64 
özellikleri anlatıyor. 

Ayrıca bu sayımızda uzun zamandır yazısını yayınlaya- 
madığımız Tuna Ertemalp'in Matematik Cinleri dizisine de 
başlıyoruz. Tuna arkadaşımıza da eğitimini sürdürmek için 
gittiği Amerika'da başarılar diliyoruz. 

Gelecek sayımızda buluşmak üzere. (| 


OSMAN BABAOĞLU 


Dergi - Bilgisayar Uygulama Merkezi 
SİLAHHANE CAD. RALLİ APT. 
59/3 80200 TEŞVİKİYE-İSTANBUL 


TEL: 131 15 49-50 
Ankara Bürosu —— yy 
TUNALIHİLMİ CAD. PARK APT. 


114/26 06700 KAVAKLIDERE-ANKARA 
TEL: 167 73 47-48 


Komedi Dans Üçlüsü Artık 
Commodore'cu 


Hepimiz Komedi Dans Üçlüsü'nü 
çeşitli kereler televizyonda seyret- 
mişizdir. Biribirinden neşeli showla- 
rıyla herkesi kahkaya boğan bu 
grup artık Commodore saflarında, 
Yani Hakan Rullas, Erol Köse ve Mu- 
rat Akkaya isimli üç genç, okulları- 
nın ve diğer işlerinin yanı sıra yürüt- 
tükleri snow faaliyetine bir yenisini 
eklediler. Dergimiz bu yetenekli 
gençlerle Ankara'da Esat Cadde- 
si 140/c'de açtıkları işyerlerinde gö- 
rüşmek istedi. Murat Akkaya Al- 
manya'da bulunduğundan gru- 
bun diğer iki elemanı Hakan Rulas 
ve Erol Köse Komedi Dans Üçlüsü” 
nü Commodore'culara anlatmayı 
üstlendiler. 

COMMODORE: İsterseniz önce 
Komedi Dans Üçlüsü'nü Commo- 
dore'cu kardeşlerimize tanıtarak 
söyleşiye başlayalım. 

Hakan RULLAS: Komedi Dans Üç- 
lüsü yaklaşık üç yıl önce kuruldu. İs- 
minden de anlaşılacağı üzere üç 
kişiden oluşuyor. Önce televizyon 
showları ardından özel showlar 
geldi. Derken bir de baktık tüm 
Türkiye'de tanınmaya başlamışız. 
Aslında biz bu işi rahmetli Coşkun 
Evcim dans grubunda başladık. 
Orada da üçümüz bir arada komik 
dans yapıyorduk, ama bu türde 
değildi. Daha çok efektlere daya- 
lı bir çalışma yapıyorduk. Coşkun'u 
kaybedince grup dağıldı. Daha 
sonra biz üçümüz toplanıp ne ya- 
palım, ne edelim diye düşünürken 
aklımıza bu tür çalışma geldi. 
TRT'ye gidip eski yönetmenimizle 
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konuştuk. Kendisi önerimizi çok be- 
ğendi ve hemen birkaç program 
yaptık. Daha sonra da 1986 Ereviz- 
yon Şarkı Yarışması'nda naklen ya- 
yına katıldık ve o gün bu olay pat- 
ladı. İşte o günden bugüne sürdü- 
rüyoruz. Tabii önümüzdeki dönem- 
ler için yenilikler düşünerek. Gerisini 
de Erol arkadaşım anlatsın isterse- 
NİZ. 

Erol KÖSE: Önce kendimi tanıta- 
yım isterseniz. Hacettepe Tıp Fakül- 
tesi son sınıf öğrencisiyim. Grubu- 
muzun iki öğrencisinden biriyim. 
Burada olmayan Murat arkadaşı- 
mız da ODTÜ öğrencisi. Hakan'ın 
anlattığı gibi henüz üç yıllık mazisi 
olan yeni bir grubuz. Ama her ola- 


yın yeni ve değişik olması hem de 
seyircilere herhalde sevimli geldi- 
ğimiz için üç yıla üç yılı aşan bir ta- 
nınmışlık sığdırdık. Bu da çalışma- 
larımızı sürdürmemiz için bize güç 
vermekte. Televizyon ve sahne ça- 
lışmalarının yanı sıra yılda bir film- 
le sınırladığımız sinema çabaları- 
mız da var. 

COMMODORE: Birşey sormamız- 
da yarar var. Gördüğümüz kada- 
rıyla biriniz dışında hepiniz öğren- 
cisiniz. Bir yandan da televizyon, 
sahne ve sinema çalışmalarını sür- 
dürüyorsunuz. Son olarak Commo- 
dore'la ilgilenmeye başladınız. 
Eminim Commodore'cu arkadaş- 
larımız da merak edecektir, bu ka- 


dar çok işe nasıl zaman ayırabili- 
yorsunuz. 


Hakan RULLAS: Aslında biz ken- 
dimizi bildik bileli okuyoruz. Zaten 
böyle showlar yapacağımız aklımı- 
zın ucuna bile gelmezdi. Tamar- 
men tesadüfler sonucu kendimizi 
Komedi Dans Üçlüsü'nün içinde 
bulduk. Tabii ki ilk gayemiz oku- 
mak. Hepimiz emekli asker çocu- 
ğuyuz ve durumlarımız aynı, yani 
okumaktan başka şansımız yok. 
Ayrıca içimizdeki okuma sevgisi de 
kaybolacak gibi değil. İşin okul yö- 
nü işte böyle neredeyse kendiliğin- 
den sürmekte. 

Sahne işimiz ise genellikle prova 
gerektirmiyor. Bu büyük ölçüde 
showumuzun kısalığı ötürü böyle, 
Bizim orkestramız bir kaset, Kaseti 
koyup düğmeye basıyoruz, toplam 
10 dakika gösteri yapıyoruz, işimiz 
bitiyor. Yalnız yeni bir show hazırlı- 
yorsak bir tam günümüzü ayırma- 
mız gerekiyor. Yani gecede 10 da- 
kika ve show hazırlarken bir gün 
vakit ayırıyoruz showumuza. Öyle 
diğer sanat dalları gibi prova, kos- 
tüm gibi zaman ayırmamız gere- 
ken işler pek yok. Bu yüzden Kome- 
di Dans Üçlüsü'nün faaliyetleri çok 
fazla zamanımızı almıyor. 

Commodore'culuğumuza gelin- 
ce, özellikle kendi adıma konuşur- 
sam öteden beri bilgisayarlara 
meraklı olduğumu söyleyebilirim. 
Murat arkadaşımızla birlikte bilgi- 
sayar karşısında uykusuz çok gece- 
ler geçirdik. O zamanlar Erol bizle 
dalga geçerdi. Bir fare resmi çize- 
bilmek için saatlerce uğraşırdık. 
Şimdi çok komik geliyor. Sen tut iki 
gününü, üç gününü bir fare çizme- 
ye ayır. Ama herşeyin bir başlangı- 
cı olmak zorunda. İyi ki de biz o fa- 
reyi çizmişiz. O farenin açtığı yol- 
dan yeni bir dünyaya girmiş olduk. 
Yani Commodore'culuk merakla 
başlayıp sonra tutkuya dönüşen bir 
uğraş oldu benim için. Hem okuma 
merakımız hem de sanat çalışma- 
larımızın etkisiyle yeniliğe açık ol- 
mamız gerekli olduğundan, bilgi- 
sayar daha da önem kazandı. Ar- 
tık hayatın her alanında bilgisayar- 
la karşılaşıyoruz ve gelecekte bu 
alanlar daha da artacak. 


Teknik olarak baktığımızda orta- 
nın altında bilgiye sahibim. Profes- 
yoneller gibi program yapamam, 
ama öğrenmeye çalışıyorum. Kısar- 
ca yine tesadüfler sonucu ortaya 
çıkanbu yakınlığı iyi değerlendir- 
meye çalışıyorum. Tabii bu iş için 


önce istek gerekli. 
COMMODORE: Erol, Hakan biraz 
önce Hakan ve Murat'la ilk bilgisa- 
yar çalışmalarından ötürü "dalga 
geçtiğini” söyledi. O zamanlar bil- 
gisayarla pek ilgilenmiyordun an- 
laşılan. Sendeki merak nasıl başla- 
dı? Sana sormak istediğim ikinci 
konu ise meslek hayatınızla bilgisa- 
yarın ilgisini nasıl nasıl oluşturacak- 
sınız? Biliyorsunuz artık müzisyenler 
bilgisayarı neredeyse vazgeçilmez 
bir araç olarak görmeye başladı- 
lar. Ayrıca bilgisayar yardımıyla 
yapılan videoklipleri hayranlıkla iz- 
liyoruz. Siz de bu türde çalışmalar 
yapmayı düşünüyor musunuz? 
Erol KÖSE: Önce belirtmekte ya- 
rar var, arkadaşlarım bu işe üniver- 
siteye hazırlanmak amacıyla baş- 
lamışlardı ve yıllar önce bir fare 
için saatlerce hatta günlerce uğ- 


raşmaları bana komik geliyordu. 
Tabii dışardan bakmanın etkisi de 
var. Koyuyorsunuz kaseti oynuyor- 
sun ya da küçük bir şey çizmek için 
saatlerce uğraşıyorsun. İşin diğer 
boyutlarını öğreninceye kadar bu 
ilgisizliğim sürdü. Bir de baktım çev- 
remdeki bir sürü aklı başında 
adam bilgisayar kullanıyor. Bunla- 
rın hepsi herhalde oyun oynamıyor 
diye düşündüm. Demek ki bilgisa- 
yarın başka yönleri de vardı. Daha 
sonra bu aletlerle iş yapıldığını gör- 
düm. Okulda da tıpta kullanılışla- 
rını görünce ilgim artmaya başla- 
dı. 

Sanat yönüne gelince, Avrupa 
daki videoklip salgını etkilerini ül- 
kemizde de göstermeye başladı. 
Hayranlıkla seyrettiğimiz bu ürünleri 
neden bizde yapmıyalım. Komedi 


Dans Üçlüsü olarak hedeflerimiz- 
den biri de bu, 

COMMODORE: Bilgisayarın oyun 
yönü ve diğer yönleri üzerinde 
epeyce durduk. Biliyorsunuz okul- 
lar açıldı ve bir sürü Commodore'- 
cu genç arkadaşımız yeni eğitim 
dönemine başladılar. Commodo- 
re'cu ağabeyleri olarak bu genç 
arkadaşlarımıza ne söylemek ister- 


* SİNİZ? 


Hakan RULLUS: Bizim orta öğre- 
nim dönemimizde yani bundan 
çok değil 5-6 yıl önce böyle araç- 
lar tek tüktü ve biz kara tahta ile ki- 
taplardan başka şeyleri eğitimimiz- 
de pek görmüyorduk. Oldukça 
tekdüze ve sıkıcı bir eğitimdi bizim- 
ki. Şimdi genç arkadaşlar son de- 
rece şanslı. Bilgisayar denilen muh- 
teşem bir alet emirlerine amade. 
Oyunu bir tarafa bırakıyor ve ders 


açısından düşünüyorum. Dükkânı- 
mızda 40-14 yaşlarında ve nere- 
deyse bizim bilgimize yakın bilgile- 
re sahip genç arkadaşlara rastlıyo- 
ruz. Bu arkadaşların kısa bir süre 
sonra bizi geçeceği ortada. Bunun 
nedeni bilgisayarın sağladığı 
avantajlar. 

Erol KÖSE: Tıp Fakültesi'nde oku- 
duğumuz daha önce belirtmiştim. 
Zor bir okul olduğunu herkesi kabul 
eder sanırım. Okulun yanı sıra di- 
ğer uğraşlarımı yürütmek için prog- 
ramlı davranmak zorundayım. 
Adeta bir bilgisayar gibi. Genç ar- 
kadaşlarım da programlı davranır- 
larsa hem oyuna hem de derse va- 
kit ayırabilirler. Bilgisayar ikisine de 
yardımcı olacaktır. 

COMMODORE: Bize vakit ayırdı- 
ğınız için çok teşekkür ederiz. 
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Disneyland, dünyanın en büyüleyici eğlence parkı. Walt Disney 
1955 yılında bu parkta çizgi film kahramanlarını hayata geçirmiş 
ve onlara bir şehir hediye etmişti. Bu hayal dünyasına dalanlar, Miki 
ve Donald'la mutlu saatler geçiriyorlar. Fakat kimse Disneyland'ın 
giderek dev bir bilgisayara dönüştüğünü görmüyor. 


Grup rehberi olan robot coşkuyla, 
“Oh, hep bunu yapmak istiyordum” 
diye bağırdığı sırada, eşlik etmekte 

“olduğu kırk yolcu çok farklı şeylerle 
ilgilenmekteydiler. Görünmez dev bir 
el tarafından sallandılar ve koltukla- 
rına yapıştılar. Uzay gemisi ölüm yıl- 
dızı yönünde sağa doğru sert bir dö- 
nüş yaptığında, emniyet kemerleri 
karınlarını acıtacak kadar sıktı. Ge- 
zegenin pürüzlü yüzeyi büyük bir hız- 
la yaklaştı. İmparatorluk kuvvetleri- 
nin atışları sağda solda patlamaya 
başlayınca, gemi içindekileri rahatsız 
edecek şekilde titredi. Herhalde avcı 
gemilerinden biri atışta isabet kaydet- 
mişti. Ancak son sakikada rehber ro- 
bot gemiye yeniden hakim oldu ve 
çok tehlikeli bir pike uçuşu sırasında 
gemiyi yapay bir kanyondan geçirme- 
yi başardı. Gergin bir biçimde ön mo- 
nitörü izleyen yolculardan bastırma- 
dıkları bir iç geçirme sesi yükseldi. 
Nihayet, özledikleri hedefe ulaşmış- 
lardı: Ana reaktörün girişi. 

Kırk yolcu ve rehber robot mace- 
ralarının sonunda gemiyi terkeder- 
ken, olanlara en fazla on metre uzak- 
lıktaki bir bankta genç bir kadın otu- 
ruyor ve sıcak Kaliforniya güneşinin 
tadını çıkarıyordu. Onun ilgisi şaşır- 
tıcı uzay yolculuklarından çok, kar- 
şısındaki yapay Matterhorn dağının 
tepesinde masmavi göğe yükselen 
Newswanstone Şatosu'na yönelmiş- 
ti. Şatonun arkasında bir vahşi Batı 
kentinin olması, ön tarafta ultramo- 
dern bir manyetik trenin sessizce iler- 
lemesi, genç kadının huzurunu boz- 
muyordu. Ancak önünden insan bü- 
yüklüğünde bir Miki Maus geçtiğin- 
de, bir reaksiyon gösterdi: Çantasın- 
dan fotoğraf makinesini çıkardı. Za- 
ten onlara şaşırmasını gerektirecek 
bir durum yoktu ortada. Orası Dis- 
neyland'dı. 

Bu harikalar ülkesinin demir kapı- 
larından içeri girdiğinizde, gerçeklik, 
duvarların öbür yanında kalır. İnsan, 
Disneyland'da kapıların dışındakin- 
den farklı kuralların geçerli olduğu 
fikrine çok çabuk alışır. Ziyaretçile- 
rin gözlerinin önünde fantezinin ve 
modern masalların bir kompozisyo- 
nu yaşanır. Asıl büyüleyici olan ise 
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işin ziyaretçilerin gözlerinden sakla- 
nan kısmıdır. Bu harikayı mümkün 
kılan şey, en modern teknolojidir. 


ALIŞILMAMIŞ: MAKARALAR 
ÜZERİNDE BİR GEMİ 

Göze çarpmayacak biçimde 
kullanılmış olan teknoloji, ziya- 
retçiyi her adımında izliyor. Ör- 
neğin yapay Matterhorn dağı- 
nın içine yerleştirilmiş olan 
tehlikeler treninde bir 
bilgisayar, iki araba 
arasında bulunması 
gereken asgari mesa- 
feyi garantilemek 
için, o arabalar- 
daki yolcuların 
ağırlıklarından 
yola çıkarak 
tam dolaşma sü- 
resini hesaplı- 
yor. Çünkü ta- 
mamı erişkin- 
lerle dolu bir 
araba, içinde 
tek bir çocuk 
bulunan bir 


Çev: Balaban TOLAN 


arabadan daha hızlı hareket edecek- 
tir. Disneyland'ın ortasındaki yapay 
gölde çalışan 19. Yüzyıl stilindeki 
çarklı gemi görünürde büyük çarkı- 
nın yardımıyla hareket ediyor. Ama 
aslında güvenlik nedeniyle suyun için 
döşenmiş raylar üzerinde ilerlemekte. 
Sürekli değişen kulislerde gezindi- 
ğinizde, palyaçolar, artistler ya da 
çizgi film kahramanlarıyla karşılaşı- 
yorsunuz. Ziyaretçilerin mutlu olabil- 
mesi için sayısız görevli büyük çaba 
gösteriyor. Daima cana yakın-davra- 
nan bu görevlilerin aslına uygun gi- 
yinebilmeleri için, Disneyland'ın 
gardroplarında yaklaşık 500 bin 
kostüm ve elbise bulunuyor. 
Ama bir kostüm taşıyan ve 
doğal bir canlı gibi hareket 
eden herşey aslında canlı 
olmayabiliyor. 

İlk bakışta bir kont- 
trol tablosunun 
önünde çalışan 
bir insan ya da 
tehlikeli bir as- 
lan gibi görü- 
nen birşeyi 
biraz daha 
yakından in- 
celediğimiz- 
de onun bir 
bir robot 
olduğunu 
farkedebili- 

yorsunuz. 


Bunlar hemen tüm gösterilerde figü- 
ran olarak rol alıyorlar ve örneğin 
uzay gemisinde teknisyen, ruhlar tre- 
ninde mezarcı ya da balta girmemiş 
ormanda yamyam olarak mükemmel 
şovlar sergiliyorlar. Her gün bu tek- 
nolojik harikalardan yaklaşık 1100 
tanesi Disneyland'da görev yapıyor. 

Bu robotların herbiri, hassasiyet ve 
güvenilirlik bakımından bir harika. 
En zor koşullarda bile, örneğin suda 
bir su aygırı olarak, sorunsuz olarak 
çalışıyorlar. Çok sakin, dikkatli ve 
şaşılacak derecede gerçeğe uygun ha- 
reket ediyor olmalarına rağmen, ta- 
bii ki bu hareketleri kendi güdüleriyle 
yapmıyorlar. Bunların hepsi son de- 
rece dikkatli biçimde hazırlanmış bir 
programın gereklerini yerine getiri- 
yorlar. Hem de saatbesaat, günbe- 
gün, aybeay. 

İçlerindeki teknolojik yapı çok 
hassas ve güvenlikli hareketler üreti- 
yor. Bunu gerçekleştirebilmek için, 
kılı kırk yararak geliştirilmiş bir me- 
kanizma kullanılıyor. Bu, şaşırtıcı bir 
yöntemle gerçekleşiyor. Robotları ses 
tonları yönetiyor. Sesin ton yüksek- 
liğine göre bir eklem belirli bir hare- 
keti yerine getiriyor. Disney teknis- 
yenleri bu yöntemi ellili yıllarda ge- 
liştirmişler ve bugüne kadar da başa- 
rıyla uygulamışlar. 

Komut dizilerinin saklamması için 
robotlarda modorn teknolojiye göre 
oldukça harcıalem bir veri bir veri ta- 
şıyıcı kullanılıyor: Teyp kaseti. 

Bu sistemin kullanılması bazı so- 
runları beraberinde getiriyor. Teyp 
bantları sürekli çalışmaktan aşınıyor 
ve iyice bozulmadan değiştirilmeleri 
gerekiyor. Bir teknisyen, kendilerine 
verdikleri adla bir ““Disneyland”'lı”, 
tüm bir gün boyunca robotların bant- 
larını kopyalamak ve değiştirmekle 
uğraşıyor. Aşınmamış bir çalışmayı 
garanti edebilmek için, bu işi mükem- 
mel bir plan çerçevesinde yürütüyor. 
İllüzyonu bozmamak için dev bir uğ- 
raş bu. 


HAYDİ ROBOTLAR, BANT 
DÖNÜYOR 


Abartılı gibi görünen titizliği her 
yanda gözlemlemek mümkün. Çün- 
kü tamir bölümünün yöneticisi Larry 
Langstrom'a göre Disneyland'daki 
bir teknisyen için en büyük ayıp, ça- 
lışmayan bir atraksiyonun varlığı. 
Onların verdikleri adla “şov”, mü- 
kemmel olmalı. İnsanın farkedeme- 
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diği teknoloji, bu büyüyü sağlıyor. 
Tüm figürler ve gereçler düzenli ola- 
rak bakıma alınıyor ve denetleniyor. 
Bu faaliyet, tüm ziyaretçilerin Dis- 
neyland”ı terketmiş oldukları saatler- 
de, geceleri sürdürülüyor. 

Bu mükemmeliği sağlamak için 
olağandışı olarak tanımlanabilecek 
bazı yollara da başvuruluyor. Örne- 
ğin bir ışık dizisinde yanmayan bir 
ampul bulunmaması gerektiğinden, 
tamir grupları 100 000'den fazla 
ampulun herbirini, yanmakta olsalar 
bile, teorik ömürlerinin yüzde sekse- 
nine eriştiklerinde değiştiriyorlar. 
Fazla tedbir göz çıkartmaz. 


* Bakım hizmetleri bölümünün 
görevleri nelerdir? 

Langstrom: Biz her şeyin mükem- 
mel çalışmasından sorumluyuz. 
Tesisleri her gece denetleriz ve 
gündüzleri de ortaya çıkan her- 
hangi bir aksaklığı düzeltiriz. Do- 
layısıyla temel görevimiz tüm te- 
sisleri denetlemek ve doğacak ta- 
mir olaylarının önceden en aza in- 
dirmek. 


* Disneyland'ın en iddialı bölümü 
hangisi? 


dialı bölüm, muhakkak ki Star 
Tours. Duvarların ardında, kabin- 
lerin zor hareketlerini sağlayan en 
modern makineler var. Tüm bu 
makinelerin bakımlarının çok dik- 
katli yapılması gerekiyor. Çünkü 
örneğin hidrolik sistemde meyda- 
na gelen bir arıza, büyük bir faci- 
aya yol açabilir. Özel bir uyarı sis- 
temi sayesinde bu olasılık mini- 
mum düzeye indirilmiş durumda. 
Senkronizasyonun mutlak mür- 
kemmelliğini gerektirdiğinden, 
Capt'n Eo da oldukça kompleks 
bir gösteri. Bu gösteride lazer ale- 
ti ve projektörler çok özel bakım 
istiyor. Salt mekanik olan kısım- 
lar ise pek o kadar karmaşık değil. 


* En büyük korkunuz nedir? 

Longstrom: Genel bir cereyan ke- 
silmesi. Tüm makineler, figürler 
ve tesisler elektrikle çalıştığından, 
genel bir cereyan kesilmesi bizim 
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Langstrom: Teknik olarak en id- 


MAKİNE OLARAK İNSAN 


Bu kadar çok figürün bulunduğu 
bir yerde kaçınılmaz olarak ortaya çı- 
kabilecek bir arıza olduğunda, tami- 
rat büyük bir hızla ve olabildiğince 
sessiz bir biçimde yapılıyor. Larry 
Langstrom gülümseyerek bir anısını 
naklediyor: ““Bir defasında uzay is- 
tasyonunun kumando merkezindeki 
bir robot bozulmuştu. Bir sürü ziya- 
retçi o sırada içeride dolaşıyorlardı ve 
biz binayı kapatamıyorduk. Fakat 
her defasında gruplar toplu olarak 
gezdirildiğinden, robotu tamir edebil- 
mek için kullanabileceğimiz beş da- 


açımızdan bir afet anlamına gelir. 


e» Böyle bir olay hiç başınıza gel- 
de mi? 

Langstrom: Evet,bir kez, Yaklaşık 
iki yıl önce. Çok fırtınalı bir güri- 
dü. Anaheim'daki santral devre 
dışı kalıverdi. (Disneyland, Los 
Angeles'te Anaheim kentinin ya- 
kınında kuruludur.) Allah'tan o 
gün parkta çok az kişi vardı ve arı- 
za da geç bir saatte, akşamüstü sa- 
at beş civarında oldu. Lambalar 
birdenbire sönüverince, büyük bir 
sorunla karşı karşıya kaldık. Böyle 
bir durum için önceden hazırlan- 
mış acil durum planlarımız ve her- 
şiyin disiplinli bir şekilde yürüme- 
sini sağlamakla görevli bir güven- 
lik sistemimiz vardı. Bunlara rağ- 
men ziyaretçilerin tümü parkın dı- 
şına çıkarabilmemiz üç saatten 
fazla sürdü. Sevindirici olan tek 
nokta, kimsenin burnunun bile ka- 
namaması oldu. 


* Bu kadar yüksek bir enerji tü- 
ketiminiz olmasına rağmen neden 
kendi santralınıza sahip değilsiniz? 
Langstrom: Bugüne kadar duru- 
mun böyle olması bizim açımız- 
dan daha ekonomikti. Fakat son 
zamanlarda parkın çöpimha tesi- 
sinden, en azından kullandığımız 
enerjinin bir kısmının üretilmesi 
konusunda yararlanmayı düşün- 
mekteyiz. Bu parkta her gün, kıs- 
men yakabildiğimiz 30 ton çöp 
toplanıyor. 


kikalık aralar oluyordu. Ziyaretçiler 
geldiğinde ya saklanıyor ya da robot 
numarası yapıyorduk”. 

Disneyland?daki yüzden fazla tek- 
nisyenden herhangi birini gözlediği- 
nizde, içiniz rahatlıyor. Çünkü hem 
hatalar çok az oluyor hem de normal 
bir tamirat için üç kişilik bir ekip en 
fazla 30 dakika harcıyor. 

Görünürde herşey mükemmel ça- 
lışıyor olmasına rağmen, sürekli ye- 
niden imal ediliyor ve hassaslaştırılı- 
yor. Park ilk açıldığında yalnızca 18 
farklı gösteri noktası vardı. Bugün ise 
parkta 60 farklı bina, şov ve tesis bu- 
lunuyor. Varolanlara yeni atraksi- 
yonlar ekleyebilmek için Disneyland'- 
ın kendi içinde bir geliştirme bölümü 
de var. 

Walt Disney bu bölümü, Disney- 
land rüyasını teknik uzmanlar yardı- 
mıyla gerçekleştirebilmek için, 1952 
yılında kurdu. O zaman bu bölüme 
“WED Enterprises”? adını verdi. 
WED, Walt Disney adıyla tarihte 
sağlam bir yer edinmiş olan bu ada- 
mın tam adı olan Walter Elias Dis- 
ney'in başharfleriydi. Bugün geliştir- 
me bölümünde aralarında sanatçılar, 
dizayncılar, teknisyenler, mimarlar, 
rejisörler ve bilgisayarcılar bulunan 
500*den fazla uzman görev yapıyor. 
Mühendisler bütün gün yeni figürler, 


robotlar ve gerçekler üretebilmek için 
kafa patlatıyorlar. “Walt Disney 
Imagineering” için en önemli iki pa- 
rola, “mükemmellik ve kalite”. Bu 
ad, İngilizce ““imagination” (fantezi) 
ve “engineering” (mühendislik) söz- 
cüklerinin birleştirilmesiyle oluşmuş. 
Bu birimdeki görevliler hayal maki- 
neleri yapıyorlar. Bu makineler öyle- 
sine mükemmel ki, canlandırdıkları 
hikâyelerle insanları büyülüyorlar. 

Geliştirme bölümünde çalışanların 
tek görevi yeni robotlar imal etmek 
değil, Varolanları mükemmelleştir- 
mekle de uğraşıyorlar. Çok fazla teyp 
bandının harcanıyor olması ve bun- 
ların sürekli değiştirilme zorunluluğu- 
nun yarattığı sorunlar, uzmanları ye- 
ni çözümler aramaya itmiş. Bulunan 
ilk çözüm, tüm robotların tek bir 
merkezden yönetilmesiymiş. Tüm ro- 
botlar ve makineler bu merkezle bir 
telefon hattıyla bağlantı içinde ola- 
caklarmış. Bu plandan 1970 yılında 
vazgeçilmiş, çünkü böylesine dev bir 
merkezin arızalanma olasılığı olduk- 
ça yüksekmiş. Şimdi tüm park yine 
tek bir merkezden denetleniyor, ama 
her robotun yönetimi doğrudan ken- 
di içinde. Parkın denetlenmesi bilgi- 
sayar ve dev bir haberleşme ağı yar- 
dımıyla sağlanıyor. 


BİLGİSAYARLAR ÇOK 
DİKKATLİ 


Hataları asgariye indirebilmek 
için, tüm denetim bilgisayarları ka 
şılıklı olarak birbirlerini de dene 
yorlar. ““Bu kadar çok verinin vgFi 
ğında, bazen hatalı bir uyarı o 
çıkabiliyor. Böyle bir duru 
tem, örneğin bir arabanın 
lirli bir noktasında durduğ 
nedebiliyor. Diğer bir bilgisa 
rumu kendi bilgileriyle den 
farklı bir sonuca vardi 
uyarıda bulunuyor”. ## 
Disney teknisyenleri devre) 
lar ve bilgisayarlar ar 
mayı çözüyorlar. Eğ&r b A 
olmasaydı, tüm önemli nektala 
netlemek olanaksızdı. 

Kullanılan bilgisayarlar 
Disneyland'da geliştirilmiş 
ler. Disneyland'ın mühendis 
güvenlik sistemini kendileri planlamış 
ve kurmuşlar. Bu sistemde ana rol- 
lerden birini, 64 Bit genişlikte bir 
STD veri taşıtına dayalı, iç haberleş- 
me sistemi oynuyor. Yani tüm bilgi- 
sayarlar 64 tek bilgiyi aynı anda alıp 
işleyebiliyorlar. Larry Langstrom bü- 


yük bir alçakgönüllülükle “canım, 
bütün bunlar herkesin sandığı kadar 
da karmaşık değil” diyor. 
Disneyland'ın teknik büyücüleri 
tüm deneyimlerine rağmen bazen bir 
çıkmazla da karşılaşabiliyorlar. Teyp 
bandı harcamalarını önlemek için 
önerilen bir başka çare de, Compact 
Disk (CD) kullanılması olmuş. Bu fi- 
kir başlangıçta pek parlak gibi görü- 
nüyormuş. Çünkü bu küçük diskle- 
re çalışma sırası p bandında ol- 
duğu gibi bir ka or, oku- 
a ir, lazer 1 yaf Birkaç 
d 2 ayan sorunlar- 
la yöntemde ses ta- 
şı olan diskindeğil, ama onu ça- 
lan GDePlayer'in âşŞındığı görülmüş. 
Ha i b2'şer saatlik 
sürekli Ç 
naların 


ça pahalı bir işldinş! 
birçok detay bilgilerir 
“işletme sırrı” kat 
Disneyland üze 
biri teknisye 
yeceklerini b 


r. E a 
ep 
ine eski 


ifeknolojiyle 


ii korumak- 
erekçeleri 


Küuzun sü- 
güle er üret- 


E söylenemez. | Bu Körü 
sayısı en son MRNA kadar ali ha- 
reketleri yapmalarına yetiyor. 


PARİS'TE DİSNEYLAND 
Robotların gelişme çizgisi içinde 

sayısal ses saklanması erişilmiş son 

nokta değil. Şimdiye kadar yaratılmış 


figürlerin hareketleri oldukça sert. 
Teknisyenler bunların ziyaretçilere 
daha esnek davranmalarını sağlaya- 
cak bir interaktif sistemin hayalini 
kuruyorlar. Ama henüz bu robotlar 
ne Disneyland'da, ne Florida'daki 
Disney World'e, ne de Tokyo'daki 
üçüncü Disneyland'da geliştirilmiş 
değil. Ama belki 1992 yılında Paris'in 
doğusunda açılacak olan dördüncü 
parkta bu robotları görmek mümkün 
olacak. Bu yeni Disneyland, bir an- 
lamda birçok bakımdan abartmalar- 
dan oluşan bir proje. Örneğin dev bir 
alanı kaplıyor. Bu alan Paris'in yak- 
laşık beşte biri kadar. Ayrıca içeride 
olacaklar için de çoğu şimdilik gizli 
tütulan büyüleyici planların yapıldı- 
Ebi rerçek. Şimdiye kadar öğreni- 
arasında, Külkedisi'nin sa- 
bilinen atraksiyonların yanı 
m*Avrupa'dan Imagineering 
ylatcanlandırılacak masallar 
i w ar mühendislerin en çok 
Satlâttıkları konu, son derece 
olan teknoloji değil, park- 
a hangi dilin kullanılması gerektiği. 
k Fransa'da olmasına rağmen, 
-Disney-Company yöneticileri 
den, Almanya'dan, İspan- 


N hdi e İtalya'dan bir sürü insanın 


parkı gezmeye geleceğini hesaplıyof- 
lar. Bu insanların kendi dillerinde ya- 
zılmış metinler ve tabelalar görmek 
istemeleri doğal. Belki Disney uz- 
manları bu konuda da robotlardaki 
gibi şaşırtıcı bir çözüm bulabilirler. 


ÜÇ BOYUTLU MICHAEL 
JACKSON 


CD-Player'ların genel kullanım 
için uygun olmadıkları kanıtlanmış 
olmasına rağmen, Disneyland'daki 
şovlardan biri sayısal süper-sese da- 
yanıyor. Disneyland dünyada, Mic- 
hael Jakson'ın eşi görülmemiş 15 da- 
kikalık ““Capt'n Eo video klipinin 
oynatıldığı tek yer. Filmde tehlikeli 
özel bir görevi yapmak zorunda olan 
biraz uçuk bir uzay gemisi komutanı 
ı şekilde deli mürettebatının hi- 
Kâyesi anlatılıyor. Gösteri sırasında 
dşırtıcı uzay seslerini sağlamak için 
6 kanal stereo ve çok derin bas ve- 
ren bir müzik sistemi kullanılıyor. Vi- 
deonun sinema perdesinde gösterildi- 
ği salon her zaman ağzına kadar do- 
lu olmasına rağmen, her ziyaretçi ses- 
leri net ve yoğun bir biçimde duya- 
biliyor. 

Filmdeki bir diğer üstün özellik, 
mükemmel bir üç boyutluk efekti. 
Salona giren her ziyaretçi, pop pem- 
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Disneyland'da dünyanın 40 de- 
ğişik ülkesinden gelen 800 kadar 
farklı bitki var. Tam gün çalışan 


50 bahçıvan, 4.500 ağaçın ve 40.000 
tarhın bakımıyla uğraşıyorlar. En 
yaşlı ağaç 150 yaşında. Disneyland'- 
ın en yüksek ağacı ise 22 metre 


besi renkte bir özel gözlük alıyor ve 
gösteri sırasında bunu takıyor. Göz- 
lüğün özel camları resmi filtre ederek, 
sağ ve sol gözlerin farklı görüntüler 
algılamasını sağlıyor. Bu sayede sah- 
nedeki figürler görünürde doğrudan 
seyircilere doğru süzülüyor ve seyir- 
ciler üzerlerine gelen bu figürler kar- 
şısında ister istemez bazen iki büklüm 
olmak zorunda kalıyorlar. Bu olay, 
özel bir kayıt yöntemi ve Kodak fir- 
masıyla Disneyland'ın birlikte geliş- 
tirdikleri 65 mm'lik bir film sayesin- 
de gerçekleşiyor. 

Yeni film metodlarıyla yapılan de- 
nemelerin geçmişi, Disneyland'ın ku- 
ruluş yılı olan 1955'e kadar uzanıyor. 
Disneyland'da dünyanın ilk 360 de- 
recelik sineması var. O zamanlar 
“Circarama” olarak adlandırılan bu 
“Circle Vision 360”ta, 35 mm'lik 
film için dokuz özel projektör aracı- 
lığıyla, resimleri tüm kubbeyi doldu- 
ran sinema filmleri gösterebiliyordu. 
Bu teknik, örneğin Grand Canyon'- 
da yapılan bir balon uçuşu gibi, et- 
kileyici efektler yaratılmasına olanak 
veriyordu. İnsan sanki balonun için- 
de bizzat oturuyormuş gibi, başını çe- 
virdiği her yönde farklı manzaralar 
görüyor. Bu, 1955”te üç boyutlu bir 
film etkisinin yaratılabilmesi için çok 
şeyler vaat eden bir denemeydi. Ame- 
rika'nın tarihini anlatan ya da Çin'- 
in harikalarını gösteren filmler sine- 


Disneyland yalnızca büyüleyici bir 
eğlence parkı değil, aynı zamanda 
“Walt Disney Company”? ve Ana- 
heim kenti için bir altın madeni. Dis- 


neyland kurulmadan önce Anaheim 
Los Angeles'in güneyinde cansız bir 
kasabaydı. Park 17 Temmuz 1955'te 
açıldığında, kasabada toplam 87 ya- 
taklı 5 otel ve 34 restoran vardı. Bu- 
gün toplam 15.000 odalı 170 otel var 


boyunda bir çam. Ana girişte, çi- 
çeklerden oluşan büyük bir Miki 
Maus resmi var. bu resmi oluştu- 
ran çiçekler yılda beş kez yeniden 
ekiliyor. Bitkilerin çoğu parkın bü- 
yük alanında dekorasyon görevi ya- 
payor. 


BŞ 


ÜNOZA 


ma Sanati bakımından çok önemli 
eserler değildiler. Seslerin ve müziğin, 
sinemanın sanki belirli bir noktasın- 
dan gelmesini sağlayan haparlör sis- 
temi, filmin etkisini artırmaya yardım 
ediyordu. Capt'n Eo'ya giden yolda 
atılan ikinci adım, ilk kez 65 mm'lik 
filmin kullanıldığı kayıt yönteminin 
geliştirilmesiydi. Tamamen titremesiz 
bir resim oluşturabilmek için, çok 
hassas kameralar saniyede 75 resim 
kaydediyorlar. Kıyaslayabilmeniz 


# 


al 


C3P0 bir uzay aracını tamir ermeye çalışırken, ziyaretçiler onun önünden geçiyor. 
Kontrol tablosundaki göstergeler bir ev bilgisayarı ile yönetiliyor. 


ve her fiyat sınıfından oda bulmak 
mümkün. Hemen her otelden Dis- 
neyland'a ucuz otobüs. servisi var. 
Ama en heyecan verici servisi ““Dis- 
neyland Hotel”? sunuyor. Manyetik 
sistemle işleyen tren yolcuları otelin 
kapısından alıyor ve parkın ortası- 
na götürüyor. Bir şeyler yemek iste- 
yen biri ise 450 restorandan birinde 
mutlaka yer bulabiliyor. 


için: Normal bir televizyon resmi sa- 
niyede yalnızca 50 resim kullanır. Bu 
yeni yöntemle üretilmiş iki üç boyutlu 
film olan ““Magic Journeys” Disney 
World'deki Epcot-Center'de hâlâ 
gösteriliyor. 

Bu üç boyutlu illüzyon bazı hileler- 
le daha da güçlendiriliyor. Bir lazer 
ışını, aynı anda hem seyirci salonu- 
nun boşluğunda hem de duvarlarda 
görülecek şekilde video sırasında gön- 
deriliyor. İnsan kendini birdenbire 
yanıp sönen ışık şimşeklerinin yoğun 
karmaşası içinde buluyor. Tüm bun- 
lar öylesine ayarlı ve doğal bir biçim- 


de gerçekleşiyor ki, seyirci otomatik- 
man kendini videonun bir parçası gi- 
bi hissediyor. Bu mükemmel koordi- 
nasyonu tabii ki bilgisayarlar sağlı- 
yor. İçeriği, müziği, efektleri ve gö- 
rüntüleri ““Capt'ın Eo”nun günümü- 
zün en iyi müzik video klipi olması- 
nı sağlıyor. 

Senkronizasyon, diğer bileşenlerin 
ne zaman kullanılacağını belirleyen 
bir CD-Player'deki RS232 bağlantı- 
sı üzerinden sağlanıyor. Bir sürü ge- 
reç ve sistemin uyumlu çalışması ge- 
rektiğinden, Disney teknisyenleri tüm 
bu gerçekleri birbirinden ayrı çalıştır- 
maktan çekindiler. Günün birinde 
meydana gelebilecek ufak bir kayma, 
tüm şovu bozabilirdi. Bu nedenle tüm 
sistem her çalıştırıldığında müziğe gö- 
re yeniden ayarlanıyor. 

Bu karmaşık sistem işin uzmanı 
teknisyenler tarafından her gün bü- 
yük bir titizlikle denetleniyor, çünkü 
zamanlamada saniyenin yüzde biri 
kadar bile bir sapma olmaması gere- 
kiyor. Herhangi bir prizdeki gevşek- 
likten meydana gelecek ufak bir kon- 
tak bile her şeyi karman çorman ede- 
bilir. Bakım sırasında en yoğun ilgi 
gören kısım ise lazerler. Lazerlerin de 
çok. özenli ayarlanması gerekiyor, 
çünkü gösteri sırasında demetlenmiş 
bir lazer ışınının kontrolsuz bir biçim- 
de seyircilere ulaşması, herhangi bir 
seyircinin doğrudan gözüne gelmesi, 
körlüğe neden olabilir. 

Bu video klip mutlaka izlenmesi 
gereken bir olay. Ama Disneyland'- 
ın ziyaretçilerine sunduğu en mükem- 
mel gösteri değil. ““Capt'n Eo” bina- 
sının hemen yanında en etkileyici at- 
raksiyon sergileniyor: “Star Tours”. 
Bu gösteri Disney Imagineering ve bi- 
limkurgu sinemasının klasiği olarak 
kabul edilen “Yıldızlar Savaşı” fil- 
minin yaratıcısı Lucas Films firma- 


Haziran ortasından Eylül başına 
kadar parkın her günü çok etkileyi- 
ci bir havai fişek gösterisiyle kapa- 
nır. “Göklerdeki Fanteziler” adını 
taşıyan gösteride havai fişek uzman- 


ları saat dokuz buçuktan itibaren 
berrak gökyüzünde ışık ve ateşle il- 
ginç kompozisyonlar oluştururlar. 
Tabii Anaheim kenti sakinlerinin bu 
gösterilerinden pek memnun olduk- 
ları söylenemez. Dizi film klasikle- 


Bir çok ziyaretçi iki ya da üç kez katılmak istediğinden, Star Tours binasının önün- 


de her zaman müthiş bir kalabalık oluyor. 


sının ortak çalışmasıyla geliştirilmiş. 
Star Tours'da, üzerinde yıldızlar sa- 
vaşının üçüncü döneminin yaşan- 
makta olduğu orman gezegeni En- 
dor'a yapılan bir uçuşun hikâyesi 
canlandırılıyor. 


rinden “*Bard's Tale”in programcı- 
sı Bill Heinemann da bu rahatsız 
olan kişilerden biri. Parkın yakının- 
da bir banliyöde oturan Heinemann, 
yazları her akşam gösteri başladığı 
anda günün yorgunluğu nedeniyle 
haketmiş olduğu huzurdan kopuyor. 
Parkın açıldığı tarihten bu yana 30 
yıldan fazla bir sürede toplam 2 600 
havai fişek gösterisi yapılmış durum- 
da. 


Uçuş sırasında yanlış gidebilecek 
her şey, mutlaka yanlış gidiyor. Çün- 
kü gemiyi yöneten robot maalesef 
uzay limanındaki doku terkederken 
biraz aklını oynatmış durumda, Bu- 
nu da pek kınamamak lazım, çünkü 
onun da ilk uçuşu bu. Böylece yolcu- 
lar hedefe erişmeden önce uzay istas- 
yonunda, bir uzay savaşı bölgesinde 
ve ölüm yıldızına yapılan bir saldırı- 
da geçen nefes kesici çılgın bir yolcu- 
luğa katılmış oluyorlar. 10 dakikalık 
filmin trük çekimleri, Lucas Films?- 
in şimdiye kadar yapmış olduğu en 
başarılı olay olarak kabul ediliyor. 

Aslında film yalnızca bir detay. 
Tam olarak bakıldığında Star Tours, 
günümüzde para karşılığında elde 
edilebilecek en iyi uçuş simulasyonu. 

Star Tours binasına girdiğinizde, 
kendinizi gezegenler arası uçuşlar için 
hazırlanmış bir istasyonda hissediyor- 
sunuz. Girişin hemen yanında, ““Yıl- 
dızlar Savaşı”'ndan tanıdığımız yu- 
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murta biçimli robot R2D2, android 
arkadaşı. C3PO'un direktifleri yardı- 
mıyla, bir lazer top r mermisinin sıyı- 
rıp geçtiği bir u MİSİN i.tami ir et- 
. meye çalışıyor. 

baktığınızd 


yonunda göminif 
anlatan tabe 


bozdurma 
bürolar var. 
Binanın içinde ilerlediğini 
Yüzyıl'da bulunduğunuz duyğ 
derek yoğunlaşıyor. Sürekli öi 
belirli bir yolculuğu çağıra ya 


kumanda levhi k 
sunuz. İlk bakıştâ 
bir Ça 
yarı 
gisaydi 

sunu z 
da “Nel dCİN 


form sizi iki 
Orada sizinle sohik 
revlendirilmiş ik 
bu robotların baş 
gerekiyor, fakat € 
sohbet etmeyi tg 
tim bilgisayafi 
karşılamıy 
robotla 
rada © 
programı yinelengite kadar yaklaşık 
20 dakika sürüyor. Ama kimse ro- 
botların yanında o kadar kalmadığın- 
dan, ziyaretçiler robotların kendile- 
riyle serbest bir biçimde sohbet ettik- 
leri izlenimine kapılıyorlar. 

Bu iki robot tüm yaşamları boyun- 
ca Star Tours'da değillermiş. Önce- 
leri uzun zaman başka bir masal gös- 
terisinde kaz olarak çalışmışlar. Da- 
ha sonra binaları yıkılmış ve bunlar 
Star Tours oluşturulana kadar adeta 
işsiz ortada kalakalmışlar. Teknis- 
yenler bunları alarak, kıyafetlerini 
yenilemişler, bazı yeni lambalar ek- 
lemişler ve hareketleri yöneten ROM 
modülünü değiştirmişler. Böylece or- 
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mu pek hoş 
e pon olan 


taya yepyeni High-Tech robotlar çık- 
mış. Bir masal kazından bir uzay ma- 
salının başrol oyuncusu doğmuş. ro- 
botları yakından incelediğinizde eski 
kimliklerinden kalma perdeli palet 
ayaklarını farkediyorsunuz. 


Bundan sonra asıl Star Tours baş- 
40'ar kişilik her 
ay gemisinin giriş 
desi gib görünen â 
ine yerleştiriliyor.*Bölmelerin için- 
sak koltuk- 
,önce her- 


edbulunduğu- 

isri gerçeğe uy- 
Ne-getiriyor. İv- 
evralarda gemiyi sar- 
, Virajlardaki yan ya- 
kseni etrafındaki dö- 
larak yıldızına doğru 


sok gizli tutulma- 
; Kçi bir uçuş hissi 
kir için Star Töurs'da kullanı- 

azi Hilele i öğren ik. İçinde yol- 


«yük İeğe çekiliyor. 
sırada filmde, seyircilerin bu son 

e«yavaş hareketi farket- 
ta ak üzere, lm bir 


ten birkaç Mi sonra kıyamet ko- 


puyor. 
İlk önce kabinin çok hızlı düşüşü 


nedeniyle yolcuların denge hissini ta- 
memen yokeden bir pike uçuşu ger- 
çekleşiyor. Aslında insan gerçekten 
de boşlukta düşmüş oluyor ve en ha- 
fif hareketin bile anlamına inanma- 
ya son derece hazır hale geliyor. Ar- 
dından kabinin hafifçe sağa eğilme- 
siyle geminin sağa döndüğü izlenimi 
yaratılıyor. İnsan ivmeyi bizzat vücu- 
dunda hissediyor. Uzay gemisi ışık 
hızının üzerine çıkmak üzere hızlan- 
dığında, yolcular koltuklarına yapı- 
şıyorlar. Aslında bu sırada yalnızca 
kabin biraz arkaya eğiliyor. Filmde- 
ki olağanüstü görüntüler geminin ha- 
reketleriyle tam bir uyum içinde. 
Efektler öylesine gerçekçi ki, Star To- 
urun filmdeki görüntüler, ani dö- 
nüşler ve ufuk çizgisine doğru farke- 
dilmeyecek kadar yavaş geri kayışlar- 
la sağladığı 180 derecelik bir dönüşü 
aynen yaşıyorsunuz. Ufak bir sarsın- 
tıdan sonra Endor'a indiğinizde, en 
az yarım saat sürmüş olan gerçek bir 
uzay uçuşu yapmış olduğunuza ina- 
nıyorsunuz. 

Uçuşun olağanüstü mükemmelli- 
ğinde her gün bu hayhuyu bıkmadan 
sahneleyen insanların verimliliğini 
görebiliyorsunuz. Star Tours'u yöne- 
tenlerin mutlak soğukkanlılıkları şaş- 
kınlık verici. Ziyaretçilerin tüm s0- 
rumluluğunu sırtlarında taşıyorlar ve 
örneğin herkesin kemer bağlamış 
olup olmadığını denetlemek zorunda- 
lar. 

Star Tours, Disneyland'ın tartış- 
masız en üstün gösterisi. Uzun süre 
kuyrukta beklemek gerekse bile, bir 
çok ziyaretçi ikinci hatta üçüncü kez 
uçmak için sıraya giriyor. Star Tours, 
şimdilik bu türün en iyi simülasyonu. 
Çünkü Disney World'de bunun da- 
ha gelişkin bir benzeri kuruluyor: 
“Body Wars”, insan vücudunun 
içinde bir seyahat. 
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Bilgisayar artık 50 yaşında. Yani 
çocukluk çağını atlattı. Peki siz 
bilgisayarın nasıl çalıştığını biliyor 
musunuz? 


Bugün çoğumuzun yakından tanıdığı bilgisayar 
50 yaşına erişmiş durumda. Alman bilgisayar ön- 
cüsü Konrad Zuse, 1941 yılında 73 adını verdiği 
ilk (henüz elektromekanik) “serbest programla- 
nabilen hesap makinesi”ni yapmıştı. 1943 yılın- 
da Pennsylvania üniversitesi'nde ilk elektronik bil- 
gisayar olan ENIAC'la ilgili çalışmalara başlan- 
dı. O günlerden bu yana teknoloiik gelişme dev 
adımlarla ilerledi. bu gelişmenin bugünkü sonuç- 
larını görmek isteyen kişi için, AMIGA 500, 1000 
ya da 2000'e bakmak yeter: Ucuz, son derece ve- 
rimli, herkesin kullanabileceği kişisel bilgisayarlar. 

1977 yılında Commodore firması ilk kişisel bil- 
gisayar olan PET'i piyasaya sürdü. Tabii o zaman 
henüz kişisel bilgisayar adlandırması kullanılmı-- 
yordu. Benzer küçük bilgisayarlar kısa bir süre 
sonra Apple (Apple II) ve Tandy (TRS 80) tara- 
fından da üretildi. Bu ilk “özel kullanım için bil- 
gisayar”ların fiyatları 5000 Mark'ın altındaydı. 
Bu fiyatlar bugünkü ölçülerle pek ucuz değil, ama 
o dönemde büyük sansasyona neden oldular. Çün- 
kü bu makineler de insanların yüzbinlerce hatta 
milyonlarca Mark kıymetinde olduğunu bildikle- 
ri makineler gibi, gerçek birer bilgisayardılar. 
PET'ten bu yana gelişme durmadı. 


72117101997 


Commodore. 

64 ve Ağ 

son dergi 
verimli, iŞ Cpap 
yardiıl SAÇ, 
ve aym İn 3 
zamandâ 
büyüleyii 

birer oyun 
makinesi. 

Fakat bu 

büyü, 

kullanmaya 
yönelik 

bilgilerin 

yeterli 

olmaması 
durumunda 

kısa sürede 
etkisini 
kaybediyor. 

Bu yazı 

dizisinde 
bilgisayar 
dünyasına 
girmenizi 
sağlayacak 

temel bilgileri 
vermeye 
çalışacağız. 


LAMBADAN TRANSİSTÖRE 


Bugün AMIGA 500 gibi ucuz bir kişisel bilgi- 
sayar, çalışma masasının üzerinde, 60'lı yıllarda 
büyük bilgi işlem merkezlerinde çalışanların gu- 
rur duydukları bir işlem kapasitesini kullanıcıya 
sunuyor. Bir AMIGA 500, PET'e göre enazon 
kat hızlı, yüz kat fazla belleğe sahip ve ekranında 
sıkıcı harfler ve rakamlar yerine renkli grafikler 
kullanabiliyor ve tüm olanakların fiyatı PET'in 
1977?'deki fiyatının yalnızca birine sunuluyor. 

Bunun gerçekleşmesi, bilgisayar parçalarında 
giderek artan bir minyatürleşme ve bileşenlerin fi- 
yatlarından meydana gelen hızlı düşme sayesinde 
oldu. İlk bilgisayarların merkezi elemanları lam- 
balardı. Bazı okurlarımız bu kaba cam silindirle- 
ri eski radyolardan ya da pahalı Hi-Fi aplifika- 
törlerden tanıyorlardır. İlk bilgisayarlar, bu lam- 
baların binlercesini içerdiklerinden, son derece bü- 
yük, pahalı ve çok akım harcayan aletlerdi. Bu 
akımın büyük bölümü lambalar tarafından ısıya 
dönüştürüldüğünden, her bilgisayarın yanında bir 
de soğutma ünitesi kullanılması zorunluydu. 

Kısa süre sonra lambanın yerine geçebilecek bir 
parça geliştirdi: Transistör. Bu olağanüstü parça 
lambadan çok daha küçüktü, çok daha az Isı açı- 
ğa çıkarıyordu ve sık sık bozulan lambalara göre 
çok daha dayanıklıydı. Teknisyenlerin de fazla uğ- 
raşmalarına ve çekinmelerine gerek yoktu, çünkü 
bilgisayar devrelerinden çıkarılan lambaların ye- 
rine transistörleri monte etmek son derece kolaydı. 
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Kısa bir süre sonra mühendisler 
birden fazla transistörü oldukça so- 
runsuz bir biçimde tek bir parçada bi- 
raraya getirmenin yolunu buldular. 
Hem de bu yeni parçanın boyutları 
tek bir transistörden büyük olmuyor- 
du. Dört, beş ya da bir düzine tran- 
sistörden oluşan basit devreler düğ- 
me büyüklüğünde bir parçada topla- 
nabiliyordu. Entegre devre (1C) doğ- 
muştu. | 


Birden fazla transistörün entegras- 
yonuyla, büyük bir engelin aşıldığı 
söylenebilir. Daha sonraki yıllarda 
tüm üreticiler, giderek küçülen yüzey- 
lere giderek artan sayıda transistörü 
yerleştirebilmek için kıyasıya bir re- 
kabete giriştiler. Bu küçülme, transis- 
törlerin verimlerinde de herhangi bir 
azalmaya neden olmadı. Yalnızca da- 
ha az akım gereksiniyorlar ve daha az 
ısıyı açığa çıkarıyorlardı. 


Bugün bir VLSI çipi (Very Large 
Scale Integration — çok yüksek en- 
tegrasyon yoğunluğu) bir posta pulu 
büyüklüğünde alan üzerinde onbin- 
lerce transistör içerir ve fiyatı (para- 
nın değer kaybı gözardı edildiğinde) 
ilk bilgisayarlardaki bir lambanınki 
kadardır. AMIGA 2500'de kullanılan 
60020 gibi en yeni çiplerde 100.000”- 
den fazla transistör bulunmaktadır. 
Teknolojideki bu hızlı gelişme yakın- 
dan incelendiğinde ortaya çıkan şa- 
şırtıcı bir olgu, bilgisayarların yapı 
prensibinde pek fazla değişme olma- 
mış olmasıdır. Yepyeni AMIGA'nız, 
aslında ilk elektronik bilgisayarlarla 
aynı prensiplere göre işlemektedir. 


Bu temel prensipler bilgisayarın 
tüm önemli yeteneklerini, teknik ya- 
pısını, olanaklarını ve nihayet sınır- 
larını belirlemektedir. Bu nedenle, 
eğer meraklı bir donanım ya da ya- 
zılım üreticisi olmak gibi bir amacı- 
nız olmayıp yalnızca sıradan bir kul- 
lanıcı olmak isterseniz bile, bu konu- 
ya biraz daha derinlemesine girmek- 
te yarar var. 


Bu konuda yazı dizimizin bu ilk 
bölümü size oldukça yardımcı ola- 
caktır sanırız. Bu bölümde, ilerki bö- 
lümlerde sık sık kullanılacak olan ba- 
zı temel kavramları öğreneceksiniz. 


Bilgisayarın teknik kısımlarını an- 
latmak isteyen bir kişi, sık sık onun 
“yapı”sından sözeder. Bu kavramla 
kastedilen, bir binanın yapısının ak- 
sine, onun mantıksal yapısı ve bile- 
şenlerin birlikte yaptıklarıdır. Yoksa 
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Veriler 


Giriş/çıkış 
gereçleri 


Resim 1. Bilgisayar sisteminin Şematik yapısi 


yalnızca platinler ve çiplerden oluşan 
fiziksel yapı değil. Resim 1*de böyle 
bir bilgisayar yapısının basitleştirilmiş 
şematik görüntüsü verilmektedir. 
Solda, çoğunlukla İngilizce kısaltma- 
sıyla CPU (Central Processing Unit 
- Merkezi İşlem Bilimi) olarak ad- 
landırılan ana üniteyi görüyorsunuz. 
Onun sağında, merkezi birimle sinyal 
hatları aracılığıyla bağlanmış olan 
bellek ve giriş/çıkış gereçleri yer alı- 
yor. 

İnsanın bilgisayarla karşılaştırı!l- 
ması pek uygun olmayabilir. Ama 
burada böyle bir karşılaştırma ken- 
dini dayatıyor. CPU'nun, ana belle- 
ğin ve giriş/çıkış gereçlerinin temel iş- 
levleri insanda sırasıyla beyin, hafı- 
za ve duyu organlarının işlevlerine 
benzetilebilir. Duyu organlarımız 
aracılığıyla bilgileri alır, beynimizle 
işler ve düşüncelerimizin sonuçlarını 
ya belleğimize atarız ya da “çıkış 
birimlerimiz” aracılığıyla dış dünya- 
ya iletiriz. Bir yerde bu kıyaslama 
yanlış olmaya başlayacaktır, çünkü 
bir bilgisayar bir transistörlü radyo- 
dan pek de karmaşık değildir. 

Biraz evvel anlatılan süreç, yani ve- 
rilerin alınması (ya da girilmesi), iş- 
lenmesi ve çıkması yalnızca bilgisa- 
yarın teknik yapısına ilişkin bir süreç 
değildir. Programların tek tek bö- 
lümleri.de bu görevlere göre düzen- 
lenmiş olmak zorundadır. Bilgi işle- 
min bu temel prensibi Almanca kı- 
saltmasıyla EVA (giriş, işlenme, çı- 
kış) olarak adlandırılır. 
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Bilginin sunulmasının temel ele- 
manları karakterlerdir. Bilgisayarda 
genellikle 26 harf, on rakam ve yete- 
rince özel karakter bulunur. Karak- 
terin raslansal olarak oluşturdukları 
bir düzen kural olarak herhangi bir 
anlam ifade etmediğinden, karakter- 
lerin varlığının yanı sıra belirli karak- 
ter kombinasyonlarının birer anlam 
ifade etmesini sağlayacak kurallardan 
ve bağlantılardan oluşan bir sistem 
gereklidir. 

Bilgisayar dünyasına yeni adım 
atan birinin teknik bağıntıları daha 
iyi anlayabilme yolunda karşılaşaca- 
ğı ilk sorunlardan biri, bilgisayarın 
bilgileri ona tamamen yabancı olan 
bir yöntemle işlemesidir. Güçlendiri- 
ciler bir yana bırakılacak olursa, bir 
elektrik/elektronik devrede karşıla- 
şılabilecek iki durum vardır: Akım 
var, akım yok. Bilgilerin bu tür dev- 
reler tarafından işlenmesi durumun- 
da, aynı şekilde ikili (iki değerli) te- 
mel elemanları kullanan bir yöntem 
kullanmak gerekiyordu. 

Bu fikir gerçekleştirildi de. Kulla- 
nılan devreye göre bilginin sunulma- 
sı farklı görünüm alabiliyor. RAM çi- 
pinin bellek elemanları, işlevleri bir 
akününküne benzeyen minyatür ya- 
pı öğeleridir. 

İkili bilgi, elemanın yüklülük du- 
rumuna karşılık gelir: Yüklü ya da 
yüklü değil. Bilgi değiştokuşu yapan 
iki devreyi hatlarla birbirine bağlayan 


teknisyenler, Low- ve High Pegel'den 


(gerilim alçak ya da yüksek) söz eder- 


ler. Teknolojiye pek aşina olmayan 
bir programcı için ise, ikili sistem bir 
sürü sıfır ve birden oluşmaktadır. Bu 
farklılık başlangıçta karmaşık gibi 
görünebilir, ama bilgisayar teknolo- 
jisine bir miktar yakınlığı olan her- 
kese tek tek elemanları kendi hayal 
dünyasının kavramlarıyla adlandır- 
ma olanağı verir. Yalnız bir şeyi 
unutmamak gerek: Bilgisayarda bil- 
giler ikili biçimde, yani iki farklı ka- 
rakterden oluşan diziler halinde sak- 
lanır. Bu verilerin sunulması ise ta- 
lebe göre farklı biçimlerde olabilir. 

Tek bir bellek parçasının iki karak- 
teriyle pek bir şey yapılamaz. Bu ne- 
denle ilk bilgisayarların üretilmesi sı- 
rasında bu hücrelerden birkaçı tek bir 
grup halinde biraraya getirilmiştir. 
Başlangıçta bu gruplarda 4, daha 
sonraları 8 bellek hücresi (çip) varken 
bu sayı son zamanlarda 16 ve 32'ye 
yükselmiştir. 4 Bitlik bir bellek ala- 
nında sıfır ve birlerden oluşan on al- 
tı farklı kombinasyon saklanabilir. 8 
Bit”te bu sayı 256 ya yükselir. Kom- 
binasyon sayısı ““2 üzeri n” formü- 
lüyle hesaplanabilir. Bu formülden, 
kullanılabilen hücre sayısını gösterir. 

Mikro işlemcinin kendi içinde de 
bellek alanları vardır. Bunlar sicil 
adını alırlar. Herbiri 32”şer Bitlik 15 
sicil, kullanıcının kullanımına ayrıl- 
mıştır. Bunlar verilerin (ara sonuçla- 
rın) kısa süreli saklanması için kulla- 
nılır. 

Bilgisayarın belleğinde program- 
lar ve veriler yer alır (Resim 2). Bir 
program, belirli bir faaliyetin yeri- 
ne getirilmesi için atılan çalışma 
adımlarından oluşan bir dizidir. MC 
68000'in komutları iki ila altı bel- 
lek hücresi kullanırlar. Örneğin 
“010010001110001001001100111” 
dizisi, “4711. bellek hücresindeki de- 
geri 1. sicile yerleştir”? anlamına ge- 
lir. Bu hücrede saklanmış değer olan 
65, “1000001” kombinasyonuyla 
gösterilir. Harfler ve özelişaretler de 
bellekte ikili biçimde bulunurlar. 
“1000001” dizisi, “A” harfine kar- 
şılık gelir. Ama durum: “A” harfiy- 
le “65” sayısı aynı koda mı sahip? 
Evet, bu gerçekten de böyle ve yal- 
nızca ilk bakışta mantıksız gözükü- 
yor. 

Biz insanlar da harfler yerine sayı- 
lar kullanabiliriz. Örneğin bir resto- 
randa garsona verdiğimiz sipariş şöy- 
le olabilirdi: 65 34 679855... Kural 
olarak kişi lafın gelişinden bu sayıla- 
rın bir sözcük ifade ettiğini, tomba- 
la sayıları olmadığını anlayabilir. 
Ama yine de bu yolu kullanmak pek 
pratik değil herhalde. 


65 sayısının ve A harfinin ikili bi- 
çimlerinin aynı olduğu, uzmanlar ta- 
rafından bir zamanlar belirlenmiş. 
Bilgisayar, harfler ve sayılar arasın- 
daki farkı tanımaz. Eğer programcı 
programın içinde MC 68000'in An- 
kara ve Bursa sözcüklerini toplama- 
sını isterse, işlemci bu emri çekinmek- 
sizin yerine getirecektir. Herhalde bu 
tür işlemlerin sonuçlarına şaşacak 
programcılar vardır. 

İlk bilgisayarlarda ana bellek, 
RAM bellek elemanları olarak adlan- 
dırılan parçalardan oluşuyordu. 
RAM, İngilizce Random Access Me- 
mory sözcüklerinin başharflerinden 
oluşan bir kısaltma. Bu sözcükler 
“raslansal erişimli bellek” olarak 
çevrilebilir, ama çoğunlukla bunun 
yerine ““doğrudan erişimli bellek” 
kullanılır. Doğrudan erişim ifadesi, 
en iyi şekilde plak ile kaset teyp ve 
CD arasındaki karşıtlıkla açıklanabi- 
lir. Plakta istenen parçanın çalınabil- 
mesi nasıl sıkıcı bir sarma işlemine 
gerek duyulmaksızın doğrudan iğneyi 
o noktaya koymakla sağlanıybrsa, 
bilgisayar da tek tek RAM bellek 
hücrelerine doğrudan erişebilmekte- 
dir. Belleğin büyüklüğü, daha doğru 
bir ifadeyle kapasitesi, KByte cinsin- 
den verilir. Buradaki K harfi Kilo 
(bin) birimini göstermez. Bir KByte 
1024 Byte'tir. Demek ki, AMIGA 
500'ün ana versiyonu 524288 (512 
KByte) bellek hücresine sahiptir. 

Yukarıda anlattığımız RAM bel- 
lek, bilgisayar için gerek bir ““çalış- 
ma belleği”dir. Burada kullanıcı 
programları bulunur, CPU buraya 
veri aktarabilir, yeniden okuyabilir 
ya da değiştirebilir. Bu tür bellekle- 
rin yanı sıra bilgisayarlarda çoğun- 
lukla “ROM” (Read Only Memory 
— salt okunur bellek) ya da sabit de- 
ger belleği olarak adlandırılan bellek- 
ler de bulunur. RAM gibi ROM da 
bir doğrudan erişimli bellektir. 
RAM'dan farki; işlemcinin bu tür 
elemanlara veri yerleştirememesidir. 
Bunlar yalnızca okunmaya ayrılmış- 
tır. Bu nedenle içerikleri kaybolmaz, 
yani ROM'da bulunan bilgiler maki- 
ne kapansa da ya da cereyan kesilse 
de korunmuş olarak kalır. Halbuki 
makine kapandığında RAM bellek 
içeriğini kaybeder. Makine yeniden 
açıldığında RAM'ın bellek hücrele- 
rinde raslansal değerler yer alır. 

Tüm bilgisayarların ROM”larında, 
açıldıklarında kendiliğinden işlemeye 
başlayan küçük ya da büyük bir 
program vardır. Bu program bilgisa- 
yarı tanımlar, RAM bellekteki boş 
yerleri denetler ve tam olarak belir- 


lenmiş başlangıç değerlerini farklı 
bellek alanlarına yazar. Commodo- 
re 64'te makine açıldığında ROM'da 
bulunan BASIC çevirici kendini gös- 
terir, başlangıç uyarısını yapar ve kul- 
lanıcının komutunu bekler. 

İlk AMIGA modeli olan A 1000, 
çok küçük bir ROM belleğe belleğe 
sahipti. Burada saklanmış olan prog- 
ram yalnızca tanımlamayı yapıyor ve 
işletim sisteminin ana kısmını Kick- 
start disketinden bekliyordu. Bu tür 
ROM”lar, ana görevleri bir disket ya 
da hard disk üzerinde bulunan işle- 
tim sistemini çalıştırmak olduğun- 
dan, Boot-ROM olarak adlandırılır- 
lar. Bu başlangıç sürecine bilgisayar 
terminolojisinde booting adı verilir. 

AMIGA 500 ve 2000'de ise 256'şar 
KByte ROM”lar vardır. A*500 ve A 
2000'in ROM'larında A 1000'in 
ROM'unda bu bulunan tanımlama 
ve boot programlarının yanı sıra, di- 
ğer programları kullanabilen ve hat- 
ta kullanmak zorunda olan bir sürü 
altprogram vardır. Örneğin bunlar- 
dan biri ekranda bir pencere açmaya 
yarar. Bu tür rutinlerin ROM'a yer- 
leştirilmiş olmaları çok yararlıdır, 
çünkü bunların sık sık kullanılmala- 
rı gerekmektedir. Eğer bunlar ROM” - 
da bulunmasalardı, makine açıldığın- 
da disketten belleğe yüklenmeleri ge- 
rekecekti. Bu da zamana ve çok de- 
gerli bellek alanlarına malolacaktı. 


Yönetici 


devre 


En önemli bilgisayar bellek türle- 
ri tanımış olduğunuz: RAM ve 
ROM. Bilgisayar dergilerinin çoğunu 
karıştırırken PROM, EPROM, EE- 
ROM gibi kavramlara raslarsanız. 
Bunlar aklınızı karıştırmasın. Tüm 
bu kavramlar farklı ROM bellek tür- 
lerinin adlarıdır. Aralarındaki fark- 
lar, nasıl yazılabildikleri (program- 
landıkları) ve silinebildiklerinde yat- 
maktadır. Klasik ROM çipleri fabri- 
kayı içlerinde sabit olarak saklamış 
olan verilerle terkederken, daha son-. 
ra içerikleri değiştirilebilen bazı baş- 
ka ROM türleri de vardır. Bunların 
RAM değil de ROM olarak kabul 
edilmelerinin nedeni, bir EPROM ya 
da EEROM”a veri saklayabilmek için 
özel ek bazı gereçlere gerek duyulma- 
sıdır. Ayrıca bunlarda verilerin sak- 
lanması süreci okunmasından çok da- 
ha uzun, hatta bazen birkaç dakika 
sürmektedir. Bu nedenle bu yazılabi- 
len ROM türleri çalışma belleği ola- 
rak kullanılmaya pek uygun değildir. 


BİTLER VE BYTE'LAR UYGUN 
ADIMDA 


Bir bilgisayarın hızı esas olarak iki 
özellik tarafından belirlenir: Ritim 
frekansı ve bilgisayarın tek bir vuruş- 
ta işleyebildiği bit sayısı. Burada yi- 
ne insanın çalışma biçimiyle bir kar- 
şılaştırma gündeme geliyor. 
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Resim 2. Bilgisayarın 
belleğinde programlar ve 
veriler bulunur 


Bir şefin yönettiği bir orkestrayı 
düşünelim. Şef değneğiyle birlikte or- 
kestranın başında olsun olmasın, mü- 
zik parçasının kendine özgü bir tem- 
posu zaten vardır. Müzisyenler onu 
bu tempoya göre icra ederler. Eğer 
şef değneğini daha hızlı sallarsa, or- 
kestra da parçayı daha hızlı çalar. 

Bilgisayarda da böyle bir “şef” 
vardır. Bu devre “tempo verici” ola- 
rak adlandırılabilir. Tempo verici, di- 
ger sistem birimlerine düzenli aralık- 
larla hatlar üzerinden bir elektrik sin- 
yali gönderir. AMIGA'”daki “tempo 
değneği” saniyede yaklaşık 14 milyon 
kez vurur. Teknik olarak ifade edil- 
diğinde: Bilgisayar 14,32 MHz hızla 
çalışmaktadır. Bir bilgisayarın çalış- 
ma hızı frekansın değiştirilmesiyle ar- 
tırılabilir ya da azaltılabilir. Ama bu 
tempo istendiği kadar artırılamaz. 
Örneğin AMIGA''nın tüm kısımları, 
yalnızca bu frekans belirli bir ölçü- 
yü aşmadığı sürece sorunsuz ve tam 
olarak çalışabilir. 

Bir bilgisayarın genel verimini be- 
lirleyen tek şey, hızı değildir. Örne- 
ğin AMIGA, milyonlarca satılmış 
olan önceli Commodore 64”le aynı 
hızla çalıştırılsa bile, yaptığı bir çok 
iş sırasında ondan daha hızlıdır. 
Commodore 64'ün merkezi işlem bi- 
rimi (efsanevi 6502) her çalışma adı- 
mında en fazla 8 Bit (1 Byte) işleye- 
bilen 8 Bitlik bir çiptir. Tek bir Byte? - 
la ise ancak 256 farklı değer sunula- 
bilir (örneğin O*dan 255'e kadarki sa- 
yılar). Daha büyük sayılar kullanmak 
gerektiğinde, bunlar birden fazla 
adımda işlenmek zorundadır. Bu ne- 
denle 8 Bitlik bir çip, aynı hızdaki bir 
16 Bitlik çiple aynı işi yapmak için 
ona oranla iki kat (32 Bitliğe oranla 
dört kat) zaman harcayacaktır. Bazı 
işlemler sırasında hız farkları daha da 
artmaktadır. Örneğin çarpma, harca- 
nan zamanın çarpılan sayıların bü- 
yüklüğü ile karesel olarak arttığı bir 
işlemdir. Bu nedenle 8 Bitlik bir iş- 
lemci, 16'şar Bitlik iki sayının çafpıl- 
ması sırasında 8'er Bitlik iki sayıyı 
çarparken harcadığının dört katı za- 
man harcayacaktır. İki 16'şar Bitlik 
sayıyı tekbir adımda çarpabilen 16 
Bitlik bir işlemci de tabii ki bu du- 
rumda dört kat hızlı olacaktır. 

AMIGA'nın merkezi işlem birimi 
(MC 68000) 16 Bitlik bir işlemcidir. 
Bu düzey günümüzde hem profesyo- 
nel alanda hem de ev bilgisayarları 
alanında en çok kabul gören verim 
düzeyidir. IBM uyumlu PC XT/AT”- 
ler, eski Apple Macintosh modelleri 
ve Atari ST?de de çoğunlukla 16 Bit- 
lik CPU”lar vardır. En gelişkin (ve ta- 
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bii pahalı) kişisel bilgisayarlar ise ar- 
tık 32-Bit-CPU'larla çalışıyorlar. 
AMIGA serisinin amiral gemisi A 
2000 için de üzerinde 32 Bit işlemci 
bulunan hızlandırıcı kartlar (Motoro- 
la 68020) üretildi. Aslında 8-, 16- ya 
da 32 Bit işlemci adlandırmaları her- 
kes için aynı anlamı taşımıyor. Üz- 
manlar da belirli bir işlemcinin 8-, 16- 
yada 32 Bitlik işlemci olup olmadığı 
konusunda her zaman uyuşmuyorlar. 
Bunun nedeni, işlemci çipinin farklı 
kısımlarının farklı büyüklükteki ve- 
rileri işleyebilmeleri. AMIGA 500'de 
çalışan 68000 işlemcisi, kendi içinde 
32 Bit büyüklüğünde sicillere sahip- 
ken, bellekten veriler 16'şar Bitlik 
porsiyonlar halinde alır. Ayrıca tek 
bir çalışma adımında en fazla 16 Bit” - 
ten oluşan verileri işleyebilir. 68000'in 
Sinclair OL”de kullanılan özel bir ver- 
siyonu (68000) ise, bellekten verileri 
&er Bitlik porsiyonlar halinde alır, 
ama 16'şar Bitlik porsiyonlar halin- 
de işler. Peki bu işlemcide ölçü ola- 
rak hangisini temel alabiliriz? Uz- 
manlar, işlemcide aritmetik işlemle- 
ri yürüten devrenin kapasitesinin kri- 
ter olarak alınması üzerinde anlaşma- 
ya varmış durumdalar. Bu devre bil- 
gisayarın verimini çok etkiliyor. Böy- 
lece AMIGA”'nın Motorola 68000'- 
inin gerçek bir 16 Bit işlemci olduğu 
söylenebilir. 


İKİNCİL BELLEK ORTAMLARI 


Buraya kadar bilgisayarın yapısı- 
nı biraz tanımış olduk. Ama bu par- 
çalar bir bilgisayar sisteminin tümü- 
nü oluşturmaya yetmiyor. Kural ola- 
rak, ana bellek, çalışma sırasında ya- 
rarlanılan tüm verileri almaya yet- 
mez. Uzun metinler ve veri bankala- 
rı l MByte'lik ana belleği çok çabuk 
doldurur ve taşırır. Bu nedenle büyük 
miktarlarda verinin saklanabilmesi 
çin ““dış” ya da “ikincil” olarak ad- 
landırılan bellek ortamları kullanılır. 
Mikro bilgisayarlarda bu görevi dis- 
ket sürücüler ya da hard diskler ya- 
par. İkincil belleklerdeki verilere eri- 
şim, mekanik yönetim nedeniyle ana 
bellektekilere erişem oranla daha 
uzun süre alır. Diskette ya da hard 
disketi veriler, iz (Track) olarak ad- 
landırılan içiçe dairelere bölünmüş, 
dönen levhalara yerleşir (Resim 3). 
Bu izler de kendi içlerinde sektörlere 
bölünmüştür. Hareketli okuma/yaz- 
ma kafası daima bir izin tam üzerin- 
de bulunur ve bu izleri verileri oku- 
yabilir ya da değiştirebilir. Fakat ka- 
fa, buiziçinde merkez çevresinde ha- 
reket etmez, aksine istenen sektörün 


kendi altında “geçmesini”? bekici. 
Manyetik levhanın çok yüksek dönüş 
hızı nedeniyle, bu erişim pek uzun 
sürmez. Farklı izleri okuyabilmek ya 
da bunlarda değişiklik yapabilmek 
için, okuma/yazma kafası merkeze 
doğru ya da dış kenara doğru bir hat 
üzerinde hareket edebilir. Bu işlem de 
belirli bir zamana malolur, ama ge- 
lişkin disket sürücü ve hard disk mo- 
delleri kullanıcının aradığı verilere 
çok çabuk erişmesini sağlayacak şe- 
kilde oldukça hızlıdır. 

Manyetik levhaların en ucuz türü, 
diskettir. Disket, çok ince, esnek ve 
mıknatıslanabilen bir maddeyle kaplı 
bir plastik levhadır. Oldukça hassas 
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olan dış yüzeyinin kir ve hasarlardan 
korunabilmesi için, koruyucu bir kı- 
lıfla kaplanmıştır. 

Bilgisayar alanında engellenemeye- 
cek bir biçimde hüküm sürmekte olan 
minyatürleşme eğilimi, disketler için 


. de geçerlidir. İlk disketler ele zor ge- 


len 8 inç (yaklaşık 20 cm.) çapında es- 
nek levhalardı. Kısa süre sonra kişi- 
sel bilgisayarlarda kullanılmak üze- 
re daha küçük, 54 inç (yaklaşık 13 
cm.) çapında disketler üretildi. Bun- 
lar başlangıçta önceleriyle aynı, kısa 
süre sonra ise daha büyük bellek ka- 
pasitelerine sahip oldular. Bugün 54 
inçlik disketlerin çoğunda yaklaşık 
360 KByte veri saklanabiliyor. Hat- 
ta çok pahalı olan bazı disketlerde bu 


kapasite 1200 KByte'a kadar çıkabi- 
liyor. 

 Disketlerin üzerine giderek daha 
çokveri kaybedilmesi, incecik bir 
plastik kılıfın içindeki manyetik lev- 
hanın uzun süre korunmasını giderek 
zorlaştırıyor. Sony firması 1984 yılın- 
da bunu gözönünde bulundurarak 
manyetik levhayı koruyacak sert 
plastik bir kap geliştirdi. Bu yeni dis- 
ketlerin boyutları da önceliklerine gö- 
re küçülürken, kapasiteleri arttı. Yal- 
nızca 3'/ inç (yaklaşık 9 cm.) çapın- 
da olan bu disketler gömlek ya da ce- 
ket cebine rahatça sığıyor. Tüm 
AMIGA modelleri bu tür disket kul- 
lanıyor. Kapasiteleri ise yaklaşık 900 


Bilgiler disket üzerinde 
izlere ve söktörlere ayrılmıştır 


KByte. Bu kapasite, kapsamlı bir ki- 
tabı kaydetmek için bile yeterli. Ya- 
kın bir gelecekte AMIGA 2000 ve 
2500 modelleri 1700 KByte kapasite- 
li yeni disket sürücülere sahip olacak- 
lar. 

Bu kapasitelerin yetersiz olduğu 
durumda, bir hard diskin kullanılma- 
sı gereği ortaya çıkıyor. Hard disk- 
ler prensip olarak disketlerle aynı ya- 
pıya sahiptir. Yalnız bunlarda man- 
yetik tabaka sert metal ya da seramik 
bir levhanın üzerine kaplanmıştır. Bu 
levha, son derece dikkatli bir biçim- 
de kapatılmış bir kabın içine yerleş- 
tirilmiştir. Bu nedenle hem oku- 
ma/yazma kafası daha hızlı hareket 
edebilmekte hem de levha çok daha 


yüksek bir hızla dönebilmektedir. Bu 
yeteneği sayesinde hard disk hem da- 
ha fazla veriyi alabilmekte hem de bu 
verilere diskettekilere oranla çok da- 
ha hızlı erişilebilmektedir. Hard disk- 
ler disketlere oranla en az on kat hız- 
lıdır ve kapasiteleri en az 10 ya da 20 
MByte olmaktadır. Hard diskin de- 
zavantajı, sabit bir kabın içine yerleş- 
tirilmiş olması ve disket gibi kolayca 
değiştirilmemesinde yatmaktadır. 
Herhalde içinde tek bir kasetin sabit 
olarak monte edilmiş olduğu bir teyp 
tasavvur edemezsiniz. 

Buraya kadar anlatmış oldukları- 
mız, aslında bilgisayarın yalnızca do- 
nanım, yani teknik parçalarını kap- 
samakta. Ama bu donanımdan farklı 
sorunların çözümünde yararlanılacak 
bir aletin oluşmasını sağlayan şey, ya- 
zılımdır. İlk bilgisayarlar yazılım ba- 
kımından oldukça fakir, diğer bir de- 
yişle adeta “*çıplak”tılar. Yani, kul- 
lanıcı ya da programcının istenen 
programı belleğe koymasından ve ça- 
lıştırmasından önce RAM bellek ne- 
redeyse tümüyle boş oluyordu. Bu ça- 
lıştırma işlemi, uzun süren ve karma- 
şık bir süreçti. Tabii o sıralarda he- 
nüz bu konuda yardımcı olabilecek 
programlar geliştirilmemişti. Bu 
programın akışı sırasında da her şey 
programın ““kendisi” tarafından ya- 
pılmak zorundaydı. Örneğin bir 
programcı, ekranda ya da yazıcıda 
bir harfin görünebilmesi için, hangi 
bitlerin belleğin ya da sicilin hangi 
noktasında açılması ya da kapanması 
gerektiğini bilmek zorundaydı. Kul- 
lanıcı ya da programcı açısından bu 
son derece zahmetli bir uğraştı. 

Yaklaşık 20 yıldır bu durum hemen 
tüm bilgisayarlarda farklı. Makine 
açılır açılmaz, (en azından kısmen 
ROM'da bulunan) bir program ken- 
diliğinden aktif hale geçiyor ve kul- 
lanılmakta olan bilgisayar için gerekli 
bazı görevleri yerine getiriyor. 


İŞLETİM SİSTEMİ VE SHELL 


Bu tür bir program donanımı de- 
netledikten sonra çoğunlukla kısa bir 
uyarıda bulunur ve kullanıcının ko- 
mutunu bekler. Bu komutlar genel- 
likle bir programın yüklenmesi ve ça- 
lıştırılmasına yöneliktir. Bu “'kulla- 
nıcı programlar” da bilgisayarla ça- 
lışmayı kolaylaştıracak şekilde hazır- 
lanmıştır. Kullanıcı programların ki- 
taplık rutinleri ya da sistem çağrıları 
olarak adlandırılan parçaları, prog- 
ramı donanımla doğrudan haberleş- 
me yüzünden kurtarırlar. Bir harfi 


ekranda görüntülemeyi ya da klavye- 
den almayı sağlayan sistem çağrıları 
vardır. Bu çağrılar, manyetik bantla- 
rın, hârd disklerin ve disketlerin de 
yönetimini üstlenirler. Bu tür görev- 
leri üstlenmiş olan program grupları 
çoğunlukla işletim sistemi ya da kı- 
saca OS (İngilizce Operating System) 
olarak adlandırılır. Disket ya da hard 
disk kullanan bilgisayarlarda işletim 
sisteminin en önemli görevlerinden 
biri, kütle belleğini yönetmektir. Bu 
durumlarda işletim sistemi DOS 
(Disk Operating System) adını alır. 
AMIGA'nın işletim sisteminin adı, 
AMIGA-DOS'tur. Bir AMIGA 500, 
1000 ya da 2000 kullanıcısı olarak 
AMIGA-DOS'la doğrudan yapabile- 
ceğiniz bir şey yoktur. AMIGA-DOS 
yalnızca, bilgisayarın dilinin, çoğu- 
muz için pek bir anlam ifade etme- 
yen bit dizilerini anlar. Bu nedenle iş- 
letim sisteminin kendisi için hemen 
tüm bilgisayarlarda kullanıcıya ko- 
laylık sağlayacak bir “kap” (İngiliz- 
ce Shell) konmuştur. Shell, (hemen 
hemen) tümüyle diğerleri gibi bir 
programdır. Kullanıcı tarafından ve- 
rilen komutları bilgisayarın anlayaca- 
ğı komutlara dönüştürür. Aynı şekil- 
de kullanıcının verdiği ya işletim sis- 
temi tarafından yerine getirilen ko- 
mutların sonuçları da öncelikle Shell 
tarafından alınır ve kullanıcının an- 
layacağı bir dile çevrilir. Shell'in yar- 
dımı olmaksızın bir insanın bilgisa- 
yarla doğrudan iletişim kurması he- 
men hemen olanaksızdır. AMIGA”- 
yla çalışırken bu tür iletişim sorunla- 
rının ortaya çıkmasına olanak yok- 
tur, çünkü AMIGA kapsamlı iki 
Shell programına sahiptir. Bunlardan 
ilki “Workbench” olarak adlandırı- 
lır ve bilgisayarlar için üretilmiş en 
gelişkin Shelllerden biridir. Bu prog- 
ram, kullanıcı ile bilgisayar arasında- 
ki iletişimi, çok çabuk öğrenilebilen 
ve çok kolay kullanılabileri resimli bir 
dil aracılığıyla sağlar. AMIGA'nın 


"ikinci ShelVi “CLI” olarak adlandı- 


rılır ve komutların klayve aracılığıy- 
la yazılarak verilmesini gerektiren, bi- 
raz daha zor bir programdır. Komut- 
ların sonuçları kısa uyarılar ya da lis- 
teler halinde görüntülenir. Bu neden- 
le CLI-Shel”'le çalışmak, Work- 
bench'le çalışmaya oranla daha zor 
ve karmaşıktır. Ama bu dil de kolay 
öğrenilebilir ve çoğu insan dillerinden 
daha basit bir dildir. 


Böylece yazılım konusu da biraz 
açılmış oldu. Bu konuda daha fazla 
bilgiyi ilerki sayılarımızda bulacaksı- 
nız. Şimdilik hoşçakalın. 
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KORS/ 


ENDÜSTRİ'NİN TEMELİ 


“Avrupa, 1992'lerin açık iş pazarı 
olacak?. Margaret Thatcher'den 
Amstrad'ın ünlü kurucusu Alan Su- 
gar'a kadar herkesin şimdi bize söy- 
lediği şey bu. Ama gelin de bunu Av- 
rupa'ya dağılmış veri hırsızlarına an- 
latın. Onlar, yıllardan beri kırılmış 
oyunları ve demo programlarını ra- 
hatça dağıtmaktalar. 

Ayda bir kere, belki daha sık, veri 
hırsızı çeteleri önceden ayarlamış bir 
yerde o sıralar piyasada mevcut her 
yeni programı kopyalamakta kullan- 
dıkları boş disketlerle silahlanmış ola- 
rak toplanıyorlar. Geçen ay Venlo, 
Hollanda'da yapılan böyle bir top- 
lantıda Street Sports Soccer, Aaargh 
ve Super Hang On oyunlarını bulma- 
nız mümkündü. Daha da oyunlardan 
ilk ikisi henüz satışa çıkarılmamış ve 
kalan diğeri de raflara yeni konmuş- 
ken bu durum gerçekten çok etkile- 
yicidir. 

Kopya partileri, ise sadece bazı 
grup üyelerinin ve arkadaşlarının fi- 
kir ve oyun değiş tokuşu için değişik 
ülkelerde bir araya gelmeleri olayı. 
Ancak bu okasyonların ardında, ya- 
zılım endüstrisinin asla durdurama- 
dığı teknik kabiliyetler ve becerikli- 
lik ile organize olmuş bir veri hırsız- 
lığı ağı yatıyor. 

Yandaki harita endüstrinin karşı 
karşıya olduğu sorunun büyüklüğü 
hakkında biraz fikir verebilir. Hiç bir 
ülke emniyetli değil ve en az bir kaç 
çok iyi bilinen ismi barındırıyor. Al- 
manya'da yaklaşık 50 çete varken bu 
ülkede (İngiltere) bir düzine kadar or- 
taya çıkardım. 
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Bu gruplardaki ana motiv oyun kı- 
rıcılığı olarak göze çarpıyor. Bu, on- 
lara göre bir kontak, teknik hüner ve 
sürat imtihanı sayılıyor. Çetelerin ço- 
gunun daha ortaya çıkmadan önce 
programları ele geçirme yolları ve 
araçları var. Başka bir deyişle, kırı- 
cılık, bir oyun satışa sunulduğunda ve 
oyunlar bütün Kıta'da daima aynı 
anda piyasaya çıktığında ilk kimin 
programın korumasını etkisiz hale 
getireceği ve programı network'e ko- 
yacağını görme yarışı haline geliyor. 
Yapılmasındaki amaç ise sadece şöh- 
ret. Ve bazen bu yarışma çok çetin 
olabiliyor örneğin, Psygnosis*in Ob- 
literator'u satışa çıkmasından sonraki 
bir kaç saat içinde yükleyicisinden en 
etkili korumalardan biri bulunması- 
na rağmen kırılmaktan kurtulamadı. 

İş burada da bitmiyor. Kırılan 
oyunlara grubun adını iftiharla sunan 
yeni yükleme ekranları konuyor ve 
çoğu kez sıkıştırılarak kısaltıldıkların- 
dan orijinallerine göre daha çabuk 
yükleniyorlar. Bazı durumlarda ise 
oyunlar geliştirilip esas programcının 
oldukça ötesinde bir hale getiriliyor- 
lar (sonsuz hak, ipuçları vb.) Bura- 
dan itibaren bu oyunlar billboard'lar- 
da gösterime (tabiatiyle, resmi olma- 
yanlarda) giriyorlar ki artık bunları 
oradan yüklemek, çoğaltmak ve bun- 
ları etrafa dağıtmak çocuk oyuncağı 
haline geliyor. 

Bazılarına .göre bu bir oyun ama 
çoğunluk için ciddiyetinin farkında. 
Bir keze yaptıkları iş yasa dışı. En ha- 
fifinden bu “sahip kimsenin zararı- 
na dağıtım” yani telif yasası uyarın- 


NLAR 


NDEKİ VERİ HIRSIZLIĞI 


Çev.: Can ÖZTÜRK 


ca yüzlerce poundluk zararın geri 
ödenmesini ve donanımın haczedil- 
mesini gerektiren bir suç. En kötüsü 
ise daha ciddi sonuçlara yol açabile- 
cek cezai muamelelerin söz konusu 
olmasıdır. 

Hollanda ve Almanya'da polis çe- 

şitli posta kutularına baskınlar yap- 
mış ve pek çok tutuklamalarda bu- 
lunmuştur. Bu ülke ise oldukça rahat 
ve veri hırsızları için hayat kolaydı. 
Ancak şimdi peşlerinde FAST (Fede- 
ration Against Software Theft-Yazı- 
lm Hırsızlığına Karşı Federasyon) 
Var. 
“Veri hırsızlığı yoluyla kaybedilen 
toplam gelir önemli boyutlara varı- 
yor... problemi abartmıyoruz,” diyor 
FAST'ın şefi Bob Hayes. “Problem 
abartılmıyor, pek çok kişi problemin 
bu kadar büyük olduğunun farkında 
değil. Tahminler, veri hırsızlığı/kor- 
sanlığının şirketlerin satışlarının ya- 
rısını götürdüğünü öne sürüyor. Ve 
şirketler de bundan hoşlanmıyorlar. 
Çoğu bu giderleri fiyatlara ekliyorlar 
ve eğer kârları bu kayıplardan dola- 
yı kısıtlanmasa fiyatın ineceğini savu- 
nuyorlar. Veri hırsızları ise bu görü- 
şü reddediyorlar ve oyunlar yeteri ka- 
dar iyi olsa onları satın alacaklarını 
söylüyorlar. 

Bu arada bir çok veri hırsızının kır- 
dıkları oyunları satmadığı da bir ger- 
çek. 

“Biz kâr amacı gütmüyoruz,” di- 
yor bir grup üyesi. “Oyunları kopya- 
lamamızdaki neden yazılımın çoğu 
kez satın alınacak değerde olmayışı- 
dır.” Veri hırsızlarına göre oyunla- 


rın çoğu pek iyi programlanmıyor ve 
aşırı pahalı oluyorlar. Özellikle, 16 
bitlik makinaların yazılımların fiyat- 
lari kızgınlık yaratıyor. Onlara göre 
20-25 poundluk rakamlar adaletli de- 
Zil ve bu durum, disket fiyatlarını ve 
diğer fazladan masrafları neden ola- 
rak gösteren şirketlerle aralarındaki 
tartışma konusu. 

Pek çok kırıcı endüstrinin iyiliği 
için bu işi yaptıklarını söyleyebilecek 
kadar ileri giderken özellikle büyük 
bir kısmının iş dünyasında yasal ola- 
rak yeralmayı reddetmesi bir başka 
tartışma konusunu oluşturuyor. Ye- 
teneklerinden kimsenin şüphesi yok. 
Uzman oldukları demo'lardaki üstün 
görsel efektler ve sampling seslere bir 
bakmanız bunu kanıtlamaya yetecek- 
tir. Ancak yine de çoğu fikirlerini ya- 
ratıcı olarak kanalize etmeyi hatta sa- 
dece birikimleri yoluyla para kazan- 
mayı düşünmüyorlar. Bu gerçeğe ba- 
zı yazılım müdürleri inanmakta zor- 
luk çekiyor. 

“Aralarında gerçekten büyük ye- 
tenekler var ancak yeter ki enerjile- 
rini yasal olarak kullansınlar...” di- 
yor Bob Hayes. Bu bütün endüstriyi 
kuşku ile izleyen pek çok kişinin or- 
tak görüşü. 

Böyle bir geçiş yapan bir kırıcı da 
ünlü virüs'ün yayılmasından sorum- 
lu. SCA'dan Cristian Weber. Geçen- 
lerde bir İsviçre firması olan Linel, 
kendileri için yazılım hazırlaması için 
onunla anlaşma imzaldı. Komiktir, 
ilk çalışmaları bir kopyalamaya kar- 
şı bir koruma sistemi ve virüs öldü- 
rücü oldu. Bu, pek çok grup üyesi- 
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nin gözünde, ihanete eşit bir davra- 
nış. 

“Herkes bana VAX ve IBM”lerde- 
kilere benzer virüslerin başka bir ma- 
kinada varolmayacağını söylüyordu 
ve ben de onların yanıldıklarını 
kanıtladım”” diyor Cristian. ““Ama 
asla disketteki yazılımı yoketmeyi İs- 
temedim.” 

Cristian Weber öbür tarafa geçti. 
Kırıcıların da kendi aralarında kural- 
ları var. Endüstri ile işbirliği yapma- 
ları ve dost veri hırsızları hakkında 
bilgi sağlamaları kesinlikle yasak. 

Bunlar ne kadar komplaya benzer 
görünüyorsa da hepsi de o kadar ger- 
çektir. Veri hırsızlığı ağı organize Ol- 


muş bir durumda. Takımlar arasın- 


da rekabet olduğu halde oyunların ve 
demoların dolaşımında işbirliği için- 
deler. Hatta kendi çıkardıkları yayın- 
lar bile var. It”s illegal (But Who Ca- 
res) - Bu Kanunsuzdur (Ama Kim Ta- 
kar) gibi fotokopi ile çoğaltılan bül- 
tenler, kırıcılık dünyasında neler olup 
bittiği ve diğer yasadışı faaliyetler 
hakkında bilgi sağlıyorlar. Alman 
grubu TRIAD tarafından basılan It's 
Ilegal'in Nisan sayısında çeşitli ha- 
berler, veri hırsızları ile sohbetler, 
Venlo'daki kopya partisi hakkında 
bir yazı, Rolling Thunder'ın bir ta- 
nıtımı, 64 ile AMIGA'nın arkabalığı 
konusunda bir tartışma, seri ilanlar, 
son kırılan oyunların isimleri ve en iyi 
oyunlar listesi yeralıyor. Esas olarak, 
baştan sona endüstriyi hiçe sayarak 
eğlenen bu dergi aslında veri hırsızlı- 
ğının arkasından yatan mantığı yeni- 
den vurgulamaktadır. Yazılım en- 
düstrisinin tam anlamıyla küçümser- 
ken kendisi için akla bir Robin Ho- 
od imajı uyduracak kadar ileri gide- 
bilmektedir. Mart sayısında bir soh- 
bette İngiliz grup Fusion'un kırıcıla- 
rından lan isimli bir genç yaptığı işin 
nedenini şöyle açıklıyor: “Oyunu sa- 
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tın almaya mali gücü elvermeyenlere 
bunu elde etme şansını vermek” 

Bu görüş, korsanlıkla ilgisi olan 
herkes tarafından her zaman payla- 
şılmaktadır. ““Yazılım aşırı pahalı, fi- 
yatı düşsün diye her gördüğüm oyun- 
dan on tane alamam ki. Buna zaten 
param da yetmez.” 

Veri hırsızlığı piyasadaki makina- 
lar kadar eski. 8 bitlik makinalarda- 
ki demolar yıllardır çıkıyor ve çoğu 
kırıcı da 64”lerinden, tüpün dibinde 
kalanını çıkartırcasına, en iyisini el- 
de etme çabası içindeler. Ancak 16 bit 
pazarı genişledikçe, gruplar da bin bir 
renkli efektler, dalgalı ekranlar ve 
plak ve kasetlerden alınan sampling 
müzik bölümlerinden oluşan demo- 
lar hazırlıyorlar. 

Bununla beraber asıl tehlike veri 


SHARKS 
ACE SAP 


BEASTIE 
BOYS 


hırsızlığından doğuyor. 3/2 inçlik dis- 
ketlerin portatifliği ve kolay taşına- 
bilirliği ile her AMIGA”'sı ve ST'si 
olanın disket sürücüsüne de sahip ol- 
duğu gerçeği ve bu makinaların sağ- 
ladığı yeni stimülüs ile 16 bit maki- 
nalardaki veri hırsızlığı salgın boyut- 
larına varıyor. Bu durum kaygı ile iz- 
leniyor; özellikle bu makinalara ge- 
çiş yapmış yazılım şirketleri tarafın- 
dan. 

Bu tür korsanlığa karşı en savun- 
masız olanlardan birisi sadece AMI- 
GA ve ST yazılımı üreten Psygnosis 
firması. En son çıkardıkları Oblite- 
rator'un Avrupa'da satışa çıktığı sa- 
atlerde, kaderi öncekiler gibi oldu. 

“Hiç şaşırmadım,” diyerek kabul 
ediyor programcı Dave Lawson. 
“Disketi kopyalayamazsınız çünkü 


içinde pek çok koruma var ama bu 
korumaları etkisiz hale getirilebilir 
çünkü disketin üzerinde değişiklik ya- 
pabilirsiniz”. Obliterator'u düşündü- 
günüzde, Pysgnosis satışa çıktığı an- 
dan itibaren kayıbın 250.000 £ mali- 
yet üzerinde “o 50 olduğunu iddia 
ediyor. Çeşitli yollardan korsanlıklar 
sonucu ortaya çıkan bu rakam olduk- 
ça kaygı verici. 

Şirketlerin çoğu, oyunların yanın- 
da iyi bir ambalaj, posterler ve rozet- 
ler - insanları teşvik edici hediyeler 
vererek korsanlığa karşı koymaya ça- 
lışıyorlar. 

Psygnosis ve Magnetic Scrolls/Ra- 
inbird gibi şirketler ise sık sık içlerin- 
de program tarafından sorulan pass- 
word'lerin bulunduğu kitapçıklar 
sağlama yoluna başvuruyorlar. Veri 
hırsızları ise bu sefer bunları fotokopi 
ile çoğaltıyor veya bu passwordleri 
programdan siliyorlar. 

Bu sistem, yazılım endüstrisinde 
diğerleri pek kullanılmıyor. İngiltere?- 
de Cinemaware'in 16 bitlik yazılım- 
larının dağıtımını yapan Mirrorsoft 
daha fazla kaygılı. Pazarlama Müdü- 
rü Tom Watson kaygılarını şöyle di- 
le getiriyor: “Esas tehlike Amerika?- 
da ST pazarının düştüğü duruma gel- 


memiz. Burada, korsan programlar 
telefondaki bülten bankaları yoluy- 
la direk olarak kullanıcıya gidiyor. Şu 
anda orada ST pazarı ölmüş durum- 
da ve buna en büyük katkıda bulu- 
nanlar veri hırsızlarından başkaları 
değiller. 

İşin Amerika'daki durumu önem- 
li. Avrupalı korsanlar Kıta”da yeni 
satışa çıkan oyunları beklerken ya- 
zılım hırsızlığı zinciri suyun öbür ta- 
rafına, Amerika'ya uzanıyor. Sanki 
korsanlar telefon sistemine girerek 
yeni Amerika programlarını ele geçi- 
riyorlar ve bir kaç saat içinde kendi- 
lerine kaydediyorlar. 

Oyunların çıkar çıkmaz kırıldıkları 
bir yana bir kısmının henüz piyasa- 
ya sürülmemiş olması ilginçtir. Peki 
bütün bunlar nereden sağlanıyor. 

* Avrupalı Yazılım Bayileri 

Oyunlar Avrupa'da ingiltere'den 
iki hafta önce piyasaya sürülüyor. 
Böylece pek çok kırıcı, oyunları İn- 
giltere'de satışa çıkmadan önce ele 
geçiriyor. 

* Amerikan Korsanların Telefon- 
la Yaptıkları Kayıtlar. 

Amerikan programları daha satı- 
şa çıkmadan önce kırılıyor. 

* Satış Dükkanları. 


Bazı bayiler veya personelleri yeni 
oyunlar çıkar çıkmaz bunları korsan- 
lara sağlıyorlar. 

* Programcılar. 

Programcılar ya kendi oyunlarını 
veya meslekdaşlarının oyunlarını is- 
teyerek veya farkında olmadan dağı- 
tıyorlar. 

Bütün bunlara inanmak zor gibi 
gözüküyorsa da bu hastalık endüst- 
riyi sarıyor. Bu arada, endüstri bu- 
nu tedavi etmede ne gibi teşebbüsler- 
de bulunuyor? 

System 3*ten Tim Best'in fikirleri 
şöyle: “Yazılım disketleri çok fazla 
değiş tokuş ediliyor ve bunlarla mü- 
cadele etmek çok güç ancak suyun 
aktığı delikleri kapatmalıyız. Wat- 
ford'ta birisini tanıyorum,bu kimse 
günde en az on oyunu aldıktan son- 
ra dükkana geri getirip değiştiriyor. 
Dükkândaki görevlilerde bilerek ve- 
ya bilmeyerek yardım ediyorlar. 

Ayrıca ek bir donanıma, bir çeşit 
karmaşık kontrol cihazına ihtiyacı- 
mız var. Geçenlerde programlarımı- 
zı böyle bir cihaz olduğu halde piya- 
sadaki kırıcı kartuşlarla test ettik ve 
sadece ikisi başarısız oldu. 

Programların korumaları ve kırıcı 
kartuşların durumu nazik bir konu. 


Amıga için 10.000 - TL (disket dahil) 
Antivirus kickstart 15.000 - TL (disket dahil) 
Commodore 64 için 5.000 - TL (D-K dahil) 


süreyle tüm 


alışverişçi 
müşterilerimize 
AMIĞGA 
Oyuniarı 


NADİDE SOKAK NO; 33 
BAĞ-KUR BLOKLARI 
MERTER-İSTANBUL 
TEL: 584 19 44 


COMPUSHOP 


Özel siparişlerinizi Avrupa ve Amerika'dan en 
seri şekilde karşılarız. 


Bu konuda konuşmak için en nazik 
durumda olanlardan birisi de geçmiş- 
te hem oyun hem de ünlü Expert kar- 
tuşunun yazılımını hazırlayan prog- 
ramcı John Twiddy. Ona, bir korsa- 
nın kendisi için bir “Hipokrat oldu- 
guna dair suçlamasını ilettim. 

“Bunu zannetmiyorum. Orijinal 
kartuşu bana program yazarken ya- 
rarı olabilir diye geliştirdim ve kullan- 
ma amacı da budur zaten. Pek çok 
programcı bunu çok değerli buluyor- 
lar. Diğer şirketler de aynı görüşte- 
ler.” 


aklınızda tutmanız gereken yarar 


e ZET insanların “bir, iki, üç...” diye sayabilecekleri 


Kırıcı kartuşlar yakında kapatılma- 
ları mümkün bir yol olarak görünü- 
yorlar. Telif hakları ve dizayn patent- 
leri ile ilgili Parlamento'da şu sıralar 
görüşülen kanuna, kopyalıyıcılar gi- 
bi yağma amacıyla kullanılan araçla- 
rın ve pazarlanmasını yasaklayan bir 
madde eklenmiş durumda. Gerçi bu 


yine uzman olanları durduramaya- 


caktır. Temel kaide hâlâ John 
Twiddy'nin ortaya koyduğu gibi “Bir 
oyuna koruma yapmak içn aylarını- 
zı verebilirsiniz ama mutlaka birisi çı- 
kıp bu oyunu kıracaktır. Bunu başar- 
mak daima onların en büyük amacı 
olacaktır. 

Commodore User'a gönderilen kı- 
rılmış bir oyun disketini yüklediğiniz- 
de şu yazılar ekrana geliyor; “Çok iyi 
bir korumaydı ama şimdi sizlere 
ömür.” Sonuçta kırıcılık onuru tat- 
min edilmişti. 

Eğer firmalar İngiltere'de de oyun- 
ları dışarda satışa çıktıkları anda sat- 
maya başlasalar daha iyi olmaz mı? 
Burada işe endüstri politikaları karı- 
şıyor. Oyunların bütün Avrupa'da 
aynı anda satışa çıkması durumunda 
İngiliz distribütörler kendileri bu pa- 
zara satış yapmaya başlıyorlar. Bu 
yüzden yazılım firmaları bu gecikme- 


© ZET bir piyasa araştırması firmasıdır. 


yi yaratmaya mecbur kalıyorlar. Eğer 
bunu yapmazlarsa yabancı distribü- 
törlerin firmalardan fazla oyun alma- 
ması ve satamaması durumu günde- 
me geliyor. Bundan zararlı çıkan da 
yine firmanın kendisi oluyor. 

Kökü en derinlere inen problem ise 
endüstriden gelen materyal. Kırılmış 
oyunların pek çoğu “o 75 bitmiş ola- 
rak ortaya çıkıyor ve işle direk ilgisi 
olan birinden sağlanıyor. Örneğin Şu 
anda piyasada Katakis adında, R- 
Type'a çok yakından benzeyen Ve hâ- 
lihazırda Rainbow Arts tarafından 
programlanan bir oyunun demosu 
dolaşmakta. Sözde bizim henüz oyu- 
nun varlığını bilmememiz gerekirken 
Alman korsanları TRIAD disketleri 
bu demo ile doldurup dağıtıyorlar. 

Başka bir olay ise Carrier Com- 
mand adlı oyunun Atari ST'deki 
kopyalarının network”e girmesi ve bu 
arada kopyalarının Firebird'ün bu 
oyunun bir benzerini yapan rakip Şir- 
kete gelmesi oldu. Bu şirketin çalış- 
tığı ofis de Carrier Command'ın 
programcıları Real Time'ın üst katın- 
da bulunuyor. Sonuçta ortaya çıkan, 
birinin yaptığı dikkatsizlik. 

Peki, Firebird buna karşı ne yapa- 
cak? Hiçbir şey. Diğer şirket bunun 


lı isimlerden biridir; çünkü, 


şeyleri araştırmaz. 


© “Anket” ZET'in başvurduğu en sonuncu araştırma yöntemlerinden biridir. 


e ZET soruşturma yöntemini uygulamadan 


© ZET ukalâ olmadan bilimseldir. 


önce, ilgili piyasanın yapısını iyice öğrenir. İlgisiz soruşturmalarla vakit yitirmez. 


e 7ET bilimsellik ve titizlikten ödün vermeden hızlıdır. 


© ZET bilimsellik paravanasının ardına gizlenip, 


e ZET ikna olmayan müşterinin yakasını b 


inanmaz; yapılanlar açık ve nettir. 


ırakmaz. Yöntemler ve sonuçlar üzerin 


araştırmanın herkes tarafından anlaşılamayan “esrarlı” bir uğraş olduğuna hiç 


de kuşkuları dağıtmadan işi bitirmez. 


e ZET bilgilenmenin yararlı; ve vazgeçilmez olduğuna inanmayanlara hizmet sunmaz. 
e ZET ortada gerçekten araştırılacak birşey yoksa işi almaz. Elde olan ve kolayca elde edilen bilgileri müşterilerine sunar. Bunun 


e ZET “araştırma pahalı 
e ZET araştırma faaliyetlerinin hemen tümü 
e ZET'le çalışanlar bir daha başkası ile çalışm 


© ZET, araştırmanın, iletişim ve tanıtmada vazgeçilmez olduğuna inanır ve kamuoyuna, 


ZET aşağıdaki tür araştırmaları yetkinlikle yürütür: Sektör analizleri, ekonomik ve mali sektör değerlendirmeleri, piy 
profil araştırmaları, .reklamın etkinliği araştırmaları, kurum ve imaj araştırmaları, reklam testleri (önce ve sonra 


için de ücret kabul etmez. 


için çalışmaktadır. 


” diye kimsenin sırtından ceketini almaz. 

nde etkin ve uzmandır. Bilmediklerini öğrenmekten kaçınmaz. Bunları da gizlemez. 
azlar. 

ilgililere, bunun böyle olduğunu kanıtlamak 


asa ve ürün araştırmaları, müşteri 
), pazarlama kanalları etütleri, 


sosyo-ekonomik araştırmalar, davranış (attitude) etütleri . 
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Tel: 148 31 86 - 147 79 07 


ZET piyasa Araştırma Limited Abide-i Hürriyet Caddesi İzzetpaşa Sokak, No: 51/4 Osmanbey-İSTANBUL 


nek ydi rm 


üzerinde çalışacak ve üzücü olaylar 
meydana gelecek. Herhangi bir kim- 
senin onları durdurması mümkün de- 
ğil. Bir İngiliz kırıcının dediği gibi 
“Endüstri kendi kendisini içten yara- 
lıyor.” 

Kırıcılar doğrudan firmaları hedef 
alıyorlar ve programcıları ayartmaya 
çalışıyorlar. “Kesinlikle bize yardım 
yardım ediyorlar” diyor birisi. Ama 
şirketler de oyunları korumakta aciz 
kalıyorlar. “Nelerin bizden gittiğini 
bilmek çok zor” diyor Telecom'dan 
Sean Brennan. 

Bununla birlikte firmalar kendile- 
rinden sızan yazılıma karşı bazı ön- 
lemler almıyor değiller. En yaygın 
yöntem “parmak izi” yöntemi. Kodun 


görünmez bir kısmını değiştirmeye 
dayanan bu yöntemle, buna benzer 
bir versiyona rastlandığında kayna- 
ğı bulabiliyor. Ancak bu da tam bir 
çözüm değil. 

Bir problem serbest programcılar 
çalıştıran firmaların hatta takımlar 
kurmuş büyük yazılım evlerinin or- 
tak problemi. Elite firması iyi bir ta- 
kım kurabilmek için bir yıldan fazla 
uğraştı ve daha önce olduğu gibi 
program kaybetmek istemiyor. 

“Eskiden problem olan şey çalı- 
şanların arkadaşlarının haberimiz ol- 
mayan rahatlıkla buraya gelip çıkma- 
larıydı. Artık buna izin vermiyoruz” 


“diyor Elite'in pazarlama müdürü 


Bernard Dugdale. Ama ya program- 


ları evlerine götürüyorlarsa, onları 
kenara çekip arayamazsınız ki? 

“Bunu isteyerek yapan birine karşı 
önlem almamız imkânsız, ama onlar- 
la kontratımız var ve bu işten pay alı- 
yorlar. Bunları kaybetmek istemez- 
ler. 

Ama fiilen bazıları yapıyor ve ba- 
zı kırıcılar örneklerini gösteriyorlar. 
“bir kısmı hiç dikkat etmiyor.” di- 
yor İkari takımından bir tanesi. Bu- 
nun yanında önemli programcılar ve 
en kalifiye grafik sanatçılarının bile 
bu işin içinde oldukları dedikodula-. 
rından geçilmiyor ve sık sık ispatla- 
nıyor. Bunu sadece kendileri direk 
işin içinde olanlar kesin biliyorlar ve 
tabiatiyle açıklamıyorlar. 


Commodore 64 ve Amiga 500-2000 
İş, eğitim ve oyun programları 


10 ve 20 oyunluk süper paketler 
Kasette disket oyunları 
Amiga oyun, müzik ve grafik programları 
Amiga iş ve utility programları 

64'ler oyun açıklamaları dergisi 
Kopyalama kartuşları 
Joystick, disket ve kitap çeşitleri 
Bilgisayar toz örtüleri 
Sürekli form kağıtları 
Atari, MSX, Spectrum ve Amstrad kasetleri 
Tüm yardımcı malzemeler 


Bayilikler verilecektir 


Oyun listemizi isteyiniz 


GOMPUTERLAND 
Anafartalar cad. 95/4 
Tel: 12 12 07 Antalya 


Peşin veya Taksitle Satış Yapılır 


Sipariş bedelini Yapı Kredi Bankası Antalya Merkez Şubesi 048601-7 no'lu hesaba yatırıp makbuz fotokopisi- 
ni bize gönderdiğiniz takdirde siparişiniz derhal gönderilecektir. 
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C.6#ün ses olanakları herkesçe bi- 
liniyor artık. Fakat C-64 herkesin 
sandığı gibi TV veya monitörün ho- 
parlöründen ses vermiyor. Bilgisaya- 
rınızın teybinde de müzik dinleyebi- 
leceğinizi biliyor musunuz? 

Aşağıdaki programı yazın (PRGI) 
ve teybinizden kaseti çıkartın. RUN 
komutuyla programı çalıştırdığınızda 
artık teybinizden gelen müziği dinle- 
yebilirsiniz. 

Yazdığınız programda çalan müzi- 
ğin bilgileri 3-6. data satırlarında sak- 
lı. Okunan ilk değer notayı, ikinci de- 
ger ise çalma süresini belirtiyor. Mü- 
ziği çaldıran makine dili programı ise 
16. satırda bulunuyor. 

Eğer teybiniz yeni ise ses biraz za- 
yıf gelebilir. Zira sesin kaynağı nor- 
mal bir hoparlör değil. Teybinizin 
motoru bilgisayar tarafından ileri geri 
kumanda edilerek bu sesler çıkıyor. 
Size tavsiyem bu şekilde uzun süre 
müzik dinlemeyin. Bilgisayarınızdan 
ses alabileceğiniz ikinci bir kaynak ise 
User-Port. İlk olarak yapacağınız iş 
bir hoparlör almak ve GND ile Pb6'- 
ya bağlamak. Aşağıdaki programı 
yazdığınızda hoparlörden istediğiniz 
frekansta ses çıkarabilirsiniz. (PRG2) 

Program size istediğiniz sesin fre- 
kansını soracaktır. 16 ile 20.000 Herz 
arasındaki sesler oldukça kaliteli bir 
şekilde elde edilebilir. 

Yukarıda belirtilen iki yöntemden 
başka disk driver'ınızın motorundan 
da müzik dinleyebilirsiniz. Fakat bu 
şekilde disket sürücünüze büyük za- 
rarlar verebilirsiniz. Bu nedenle bu 
yöntemi burada göstermiyorum. 
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LİSTE SAKLAMA 
YÖNTEMLERİ 


Basic'ten az çok anlıyorsanız ken- 
di amacınıza uygun programlar yaz- 
mışsınızdır. Yazdığınız programı ise 
başkalarından gizlemek en doğal 
hakkınız. Fakat nasıl yapacaksınız bu 
işi? 

Basic programlarınızın listesinin 
gizlenmesi için en çok bilinen yöntem 
POKE 775,200'dür. Programınızın 
ilk satırına bu komutu yerleştirip 
RUN edilirse programınız bir daha 
LIST edilemez. (Eğer POKE 775,167 
yazılmazsa). Bu yöntemin dezavan- 
tajı ise listenin saklanması için prog- 
ramın ilk önce RUN edilmesi. RUN 
edilmeden önce Basic listeniz hiçbir 
sorun çıkmadan görülebilir. 

Daha geçerli bir liste saklama yön- 
temi ise C-64'ün Basic İnterpreter?- 
indeki bir hatadan kaynaklanıyor. 
Basic programınızın ilk satırını şu şe- 
kilde yapın: 


I REM SHIFT-L 


Böylece programıniz RUN edilme- 
se bile bir daha görünemez. Fakat 
REM SHIFT-L yazılı satırın nu- 
marası yazılıp RETURN'e basılırsa 
program listeniz tekrar görünür hale 
gelecektir. 

Liste saklamada en etkili yol ise bi- 
raz uzunca. Aşağıdaki programı 
MDE ile girin (PRG3) ve kaset veya 
diskette saklayın. Daha sonra gizle- 
mek istediğiniz Basic programı yük- 
leyip SYS 49152 ile programınızı giz- 


leyin. Burada dikkat etmeniz gereken 
nokta programınızın sadece Basic di- 
linde yazılmış olması. 

Bu şekilde gizlenmiş listelerde sa- 
dece satır numaraları görülecektir. 
Prorgamın diğer bir özelliği ise iste- 
diğiniz satırların görünür kalması. 
Bunun içini sadece görünür kalmasını 
istediğiniz satırın başına bir © 
işareti koyacaksınız. Örneğin: 


50 OFOR X-0TO15STEP 3 


İstediğiniz biçimde gizlenmiş prog- 
ramınızı artık kaset ya da diskette 
saklayabilirsiniz. Program listeniz ar- 
tık tamamıyla gizlenmiştir. Uzun 
programlarda listenin gizlenme işle- 
mi uzun sürebilir. Bilgisayar size her 
defasında hangi satırı gizlediğini gös- 
terecektir. 


4 EKRANLI C-64 


Aşağıdaki program ile (PRG4) C- 
64'ünüzde aynı anda 4 ekran birden 
kullanabilirsiniz. Örneğin bir prog- 
ram yazarken 3. ve 4. ekranlarda 
program ile ilgili notlar alabilir, 2. 
sayfada programınızın ekran düzen- 
lemesini yapar ve ilk ekranda da 
programlama işlemini yapabilirsiniz. 
Hangi ekranı kullanacağınızı ise 4 
fonksiyon tuşundan birine basarak 
belirleyebilirsiniz. 

Programın nasıl çalıştığına gelince: 
4 ekran da ayrı ayrı $8000-$8FFF ad- 
resleri arasında saklanmakta. Maki- 
ne dilinden anlayan biri bu bölgeyi 
değiştirebileceği gibi, ekran sayısını 
da artırabilir. Fonksiyon tuşlarının 
kullanılması ise Interrupt rutinleri ile 
sağlanmakta. 


BASIC SATIRINDA 
LIST KOMUTU 


Normal olarak Basic programla- 
rında LİST komutunu kullanmazsı- 
nız. Bunun nedeni ise LIST komutuy- 
la programın dökümü alındıktan son- 
ra bilgisayarın Basic programlarında- 
ki diğer satırlara geçmeden READY 
mesajını vermesidir. Diğer bir deyiş- 
le bilgisayarınız LIST komutundan 
sonra programı kendiliğinden durdu- 
rur. Ufak bir hile ile programın kal- 
dığı yerden devam ettirilmesi müm- 
kündür: 


10 POKE 768,61:SYS42980,LIST 
10:POKE 768,138 

20 WATT 198,1;POKE 198,0:GOTO 
10 


10. satırdaki LIST 10 ko- 
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LIST 10- 
şeklinde de 


mutunu isterseniz 
veya LIST 10-20 
yazabilirsiniz. 


RESETTEN KORUNMA 
YÖNTEMLERİ 


Normal olarak User Port'un GND 
ve RESET çıkışlarına bağlanacak bir 
switch ile bilgisayar başlangıç konu- 


HEX: 16'lık sayı sistemi. 
DEC: 10'luk sayı sistemi. 
CHR: Karakter 


Hafızanın bu 5 byte'i bu şekilde 
düzenlendikten sonra yapılması gere- 
ken iş reset tuşuna basılınca hangi ad- 
rese gidileceğini belirtmeye kalıyor. 
Örneğin $CFO?'de kendi yazdığınız 
bir program olsun ve resete basıldı- 
ğında bunun devreye girmesini isti- 
yorsunuz. Bunun için $8000 adresi- 
ne programınızın başlangıç adresinin 
High-Byte'ını, $8001'e ise Low- 
Byte'ını yazmanız gerekir. Yukarıda- 
ki örnekte programınızın başlangıç 
adresinin ($CFD2) High-Byte'ı $02, 
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muna getirilebilir. C-64'ün bir özel- 
liği olarak ise herhangi bir program 
Expansion-Port'a yerleştirilen bir 
modül yardımı ile bilgisayar açılır 
açılmaz devreye sokulabilir. Fakat bu 
işiçin hafızanın düzenlenmesinde ba- 
zı şeyler unutulmamalıdır. İlk olarak 
hafızanın $8004-$8008 bölümü 

CBM 80 kelimesinin CHR$ de- 
gerlerini taşımalıdır. 


Low-Byte'ı ise $CF'dir. Bu değerleri 
belirtilen adreslere verirseniz 
$CFD2'deki programınız Reset tuşu- 
na basıldığında başlayacaktır. 


Makine dilinden çok Basic ile uğ- » 


raşanlar aşağıdaki yöntemle prog- 
ramlarını Reset'e karşı koruyabilir- 
ler. PRGS5”i kendi programınızın ba- 
şına ekleyin. Böylece RESET'e basıl- 
dığında programınız otomatik olarak 
yeniden RUN edilmiş gibi çalışmaya 
başlayacaktır. 


“ 


Dd 


» 


# 


# 


m 


b 


b < # pl, aş, 4 


4 


| 1 Ekim Cumartesi ve 


artesi bayilerde 
her Cumat Merhaba küçük dostlarımız 


. Size yeni bir dergiyi ve yeni arkadaşlarımızı tanıtmak 
istiyoruz. RAM, CAN ve ELİF sizlerle bilgi arkadaşlığı 
yapmak için abcd dergisinde bir araya geldiler. 


Kazandıran yeni yöntem 


RAM bir bilgisayar. CAN ve ELİF ilk okulda 
okuyorlar. 

RAM, CAN ve ELİF Anadolu Lisesi ve Özel Okul 
giriş sınavına birlikte hazırlanıyorlar. 

Hem de sınav baskısından kurtaran, öğrenmeyi 
eğlenceli kılan, kazandıran yeni yöntemle. 

Siz de onlara katılın. 


Bir de kulübünüz var 
abcd BİLGİ KULÜBÜ her hafta armağanlar 


veriyor, sürprizler sunuyor. 

abcd dergisini alın, abone olun. 

abcd BİLGİ KULÜBÜ üyelik kartınızı gönderelim, 
bilgisayarlar kazanın. 


bei eh ei eee İNE YE OLUM 
iy gşayapLa SAN 


Ayrıntılı bilgi derginizde 


Abone olmak için 35.000.—TL abone bedelini; “İletişim A.Ş. 255661 Posta Çeki Hesabı”na 
yatırmanız ve aşağıdaki “abone formu"nu doldurarak, posta çeki alındı makbuzunun fotokopisi ile 
Okur İlişkileri Bölümü iletişim Yayınları Klodfarer Caddesi, İletişim Han, Kat 3 Cağaloğlu, 34400 İSTANBUL 


adresine göndermeniz yeterli. Ayrıca üyelik kartınız için gerekli bir adet fotoğrafınızı eklemeyi 
unutmayın. 


ABONE FORMU 
“abcd Anadolu Liseleri ve Kolejlere Hazırlık Dergisi”'ne abone olmak istiyorum. 
35.000.—TL abone bedelini ödediğime ilişkin Posta Çeki Alındı Makbuzu'nun fotokopisi 
Sep abcd BİLGİ KULÜBÜ üyelik kartını göndermenizi rica ederim. 
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Tarih va 


BURAK KİPER 


BIONIC COMMANDOŞS 


lay gelecekte geçiyor. 

Uzaylı bir ırk dünyayı ele 
geçirmek istiyor. Dünya istila- 
nın eşiğinde bulunuyor. Kont- 
rol ettiğimiz biyonik komando 
dünyanın son ümidi. 


Biyonik komando düşman 
karargahını yok etmek için 
gönderildi. Biyonik komando- 
lar bizim bildiğimiz komando- 
lardan çok farklılar. Bunların 
biyonik kolları çok kullanışlı. 
Kolları kanca gibi kullanıp tır- 
manmak için kullanabilirsiniz. 


Oyunumuz beş kademeden 
oluşuyor. Kontrol ettiğimiz bi- 
yonik komandoyu kullanarak 
düşmanın beş kademeli ka- 
rargahına sızmaya çalışaca- 
ğız. Her kademe aşılması ge- 
reken platformlardan oluş- 
muş. Amacımız bulunduğu- 
muz kademede en üst platfor- 
ma çıkmak. Bunu başardığı- 
mızda aldığımız ödül puanın- 
dan sonra bir sonraki kade- 
meye geçeceğiz. 


Oyunun başında bir para- 
şütle aşağıya atlayacağız. Bu 
sırada son derece yararlı ko- 
lumuzu kullanmaya başlaya- 
biliriz. Kolun en çok ise yaradı- 
ğı yer uçurumlar. Bunun için 
kolunuzu bir üst dala sallayıp 
sallanmaya başlayabilirsiniz. 
Kolu takılı bırakmak ileri geri 
sallanmanızı sağlar. Sallanır- 
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ken yolunuzun üstündeki as- 
kerleri yok edebilirsiniz. Oyu- 
nun ilk kademesinde ağaçlar- 
da sallanabilme özelliği saye- 
sinde kendinizi bir uzay tarza- 
ni gibi hissedeceksiniz. 

İlk kademede bir çok doğal 
ve yapay tehlike sizi bekliyor. 
karşılaşacağınız askerler ma- 
kineli tüfeklere sahip, etrafta 
kuşlar uçuyor, birçok tehilkeli 
tepe var. 

Yukarıdan ufak paraşütlerle 
atılan yardım eşyalarını ald- 
rak fazladan hak kazanabilir, 
daha hızlı bir kola sahip ola- 
bilir veya daha güçlü silahlar 
elde edebilirsiniz. 

Oyun ilerledikçe işler daha 
da zorlaşıyor. İkinci kademe- 
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de düşman üssünün duvarla- 
rına tırmanmaya başlayacak- 
sınız. Bu sırada üzerinize gelen 
top atışından, elektronik güç 
alanlarından ve askerler tara- 
fından atılan ağır kutulardan 
kaçınmaya çalışın. 

Üçüncü kademede düş- 
man üssüne giriyoruz. Burada 
birçok tehlikenin bulunduğu 
kanalizasyon var. Kanalizas- 
yonda dev robotlar bulunu- 
yor. Düşman askerler büyük 
metal savaş makinelerinde 
bulunuyorlar. 

Her kademenin bitimiyle bir- 
likte yeni bir müzik parçası ye- 
ni kademede bize eşlik edi- 
yor. Oyunun müziği son dere- 
ce güzel hazırlanmış. Oyunun 


ed 
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ünyadan çok uzak bir ga- 

laksideki EVATH adlı ge- 
zegende yaşayan uzaylı bir ırk 
vardır. Bu ırkın Ketarlılar adın- 
daki düşmanları yıllardan beri 
çeşitli saldırılarda bulunmak- 
talar. Bundan iki yüzyıl evvel 
Ketarlıların saldırısında Evath'- 
ın ayı patlayarak yok olmak- 
tan son anda kurtarıldı. Ancak 
iki yüzyıl aradan sonra düş- 
man uzaylılar şanslarını bir ke- 
redaha denemeye karar ver- 
miş olmalılar ki, tekrar saldırı- 
ya geçtiler. İşin kötüsü saldırı 
gezegenin ayına değil kendi- 
sine yönelik. Ketarlılar bu İş 
için evrenin en büyük silahını 
yaptılar ve silahlarına ZYPHYR 
ONE adını verdiler. Şimdi bu 
korkunç silah gezegeni hedef 
almış durumda. 

Bu durum, gezegende bir 
paniğe yol açmamak için ge- 
zegenin ileri gelen liderleri ta- 
rafından halktan gizli tutul- 
muş. Liderler gezegeni kurtar- 
ma görevini bize verdiler. 

Şimdi oyun ortamından bi- 
raz bahsedelim: üç boyutlu 
bir ortam düşünün. Bu ortam- 
da elinizi kolunuzu sallaya sal- 
laya gezmeniz mümkün. Ama 
bu ortamı son derece tehlike- 


li ve amansız bir düşman bo- 
zuyor. Düşmana karşı verece- 
ğimiz mücadelede bizi birbi- 
rinden farklı şaşırtıcı bilmece- 
ler bekliyor. Ancak çözülmesi 
heyecan verici olan bu bilme- 
celeri düşman saldırısı altında 
çözmek zorundasınız. 


Ekranda birbirinden güzel 
ve detaylı üç boyutlu eşyalar 
ve yapılar.göreceksiniz. Yapı- 
ların içine girmek mümkün. Bu 
yapıları istediğiniz açıdan gö- 
rebileceğiniz gibi dilerseniz 
havadan da izleyebilirsiniz. 


grafikleri pek iyi olmamakla 
birlikte, robot kol çok ilginç bir 
fikir ve oyunda son derece 
kullanışlı bir yardımcı, 

Oyunumuzun AMIGA versi- 
yonu içinde hemen hemen 
aynı değerlendirmeyi yapabi- 
liriz. 


Oyunun Değerlendirmesi 
US GOLD, GO! / Disket - Kaset 


C-64 AMIGA 
GRAFİK :7 oOGRAFİK :8 
SES 9 . SES çiğ 
ZORLUK :9 ZORLUK:9 
DEĞER :8 oODEĞER :8 
GENEL :8 GENEL :8 


Evath gezegenini tehdit 
eden korkunç silah, gezege- 
nin başka bir ayı olan Tricu- 
spid'e yerleştirilmiş. Görevimiz 
bu ayda bulunan silahı yok 
edip gezegeni korkunç son- 
dan kurtarmak. 

Ayın yüzeyi çeşitli kreter yapı- 
ları ile kaplı. Etrafta bir kaç 
ağaç var. Saldırgan bir tank, 
büyük binalar ve bir teleport 
görecekleriniz arasında. Etraf- 
ta görülen yapıların bir kısmı 
hiç bir işe yaramazken bazıla- 
rı bize yardımcı olur. Bunlar- 
dan bazıları ise saldırır. Etraf- 
ta görünen bir şeyin ne yapa- 
cağını anlamanın en iyi yolu 
ona ateş etmek. Normal yapı- 
lar genel olarak anahtar gö- 
revi yaparlar, Bunlara ateş et- 
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mek kapıların açılmasını, du- 
varların ortadan kaybolması- 
nı sağlar. Diğer nesneler veya 
semboller yakıtınızın artmasını 
sağlar. 

Gezegende ilerlerken yap- 
manız gereken iki şey Enerji 
Toplama cihazlarının yerini 
saptamak. Bu cihazların göre- 
vi ana silaha enerji toplamak- 
tir. Eğer bu cihazları yok edip 
enerji toplama hızını azali- 
mazsanız silah ateşlenir ve ge- 
zegen yok olur. 

Enerji toplama cihazlarının 
büyük kısmı binaların içinde 
gizlidir. Bunları yok etmek için 
binaya giriş kapılarını bulup 
yok edin. Ancak bu işlem he- 
men hemen tüm enerjinizi alır. 
Eğer enerji seviyeniz sıfıra dü- 
şerse sonunuz geldi demektir. 
Acı sona ulaşmanın bundan 
başka yolları da var. Koruyu- 
cu tanklar ay yüzeyinde göz- 
lemi çin tur atarlar. Bu tanklar 
etki alanına girdiğinizde der- 
hal ateş açarlar. 

enerji toplama cihazları el- 
masa benzer şekilde kristal 
yapıdadırlar. Ve uzun kolonlar- 
rın tepesinde yer alırlar. Kısa 
bir lazer atışı bunları etkisiz ha- 
le getirmeye yeter. Bu cihazlar 
ana kuvvet toplama ağına 
bağlıdırlar. Eğer vurduğunuz 
cihaz iki aktif cihaz arasında 
ise kısa birsüre sonra tekrar 
aktif hale gelecektir. Bu cihaz- 
ları yok etmede başarılı olabil- 
mek için hattın en ucundakin- 
den işe başlamak gerekiyor. 
Bu işlemin sonunda sıra ile gi- 
derek silahın yanındaki cihaz 
dahi tümünü yok edebilirsiniz. 
Eğer cihazları devre dışı birak- 
mazsanız enerji seviyesi kritik 
düzeye ulaşır. Kritik durumu 
ekranın yanındaki enerji öl- 
çerden izleyebilirsiniz. 

Kullanabileceğiniz diğer bir 
araç da jetinizdir. Bu aracın si- 
nırlı miktarda yakıtı vardır. 
Araç sayesinde ayı havadan 
dolaşabilirsiniz. bu sayede ci- 
hazları bulmak daha kolay 
olur. Havadan tankları bulup 
yok etmek de daha kolay olar- 
caktır. Enerji çeviriciler saye- 
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sinde aracınıza yakıt transferi 
yapabilirsiniz. 

Yürümek ve jet ile dolaşmar- 
nın dışında ayın diğer tarafla- 
rına gitmenin bir yolu daha 
var, Teleportlar sayesinde çok 
uzak bölümlere gidebilirsiniz. 
Ancak ilk önce bunlar için ge- 
rekli kristalleri bulmanız gere- 
kir. Bunlar kristaller olmadan 
aktif duruma geçmezler. 

Oyunumuzun grafik özellik- 
leri son derece güzel. Bu gü- 
zelliği sağlayan üç boyutlu 
görüntüler. Ancak bu görüntü- 
nün oyuna kötü bir yan etkisi 


olmuş. Her hareket sonunda 
görüntü tekrar hesaplanarak 
çizildiğinden oyunun hızı son 
derece yavaş. Bu nedenle 
Joystick hareketlere bazen 
geç cevap veriyor. Buna rağ- 
men oyunumuz bu türün en 
güzel örneklerinden birisi. 


Oyunun Değerlendirmesi 
Incentive / Disket - Kaset 


GRAFİK : 40 
SES : 8 
ZORLUK: 7 
DEĞER : 410 
GENEL : 9 


yunumuzun kahramanı, 

hepimizin pek yakından 
tanıdığı Mickey Mouse. Büyü 
krallığı ölümcül bir tehlike için- 
de.Büyücü Merlin'in asası kırı- 
lıp dört parçaya ayrılmış. Ve 
parçalar Disney şatosu içinde 
gizlenmiş. 

Düşmanımız kötü kalpli kral, 
canavarlarını şatoya yollayıp 
dört kuleyi de ele geçirmiş. 
Kahramanımız bütün yaratık- 
ları yenip asanın bütün parça- 
larını bularak Disneyland ülke- 
sini kurtarmak zorunda. 

Miki'nin silahı sihirli bir su. An- 
cak bu sudan kısıtlı miktarda 
olduğundan yapılacak atış- 
larda tam isabet kaydetmeye 
çalışmak gerekiyor. Eğer sihirli 
su hedefi bulursa, vurulan ya- 
ratık kahramanımızın işine ya- 
rayacak bir eşyaya dönüşü- 
yor: 


KÜÇÜK MAVİ ŞİŞELER: 


Bunlar Miki'nin enerjisini ve 
sihirli suyunu arttıracak. Bu 
arada Miki'nin tek bir hayatı 
olduğundan bu şişelerin son 
derece önemli olduğunu be- 
lirtelim. 


BOMBA: 


Bunu kullandığınızda o an- 
da ekranda olan tüm yaratık- 
lar -siz hariç- yok olur. 


YAPIŞKAN: 


Ekrandaki tüm yaratıkların -siz 
hariç- yere yapışmasını sağ- 
lar. 

KALKAN: 


Bunun sayesinde kısa bir sü- 
re için görünmez olursunuz. 


ÇİRKİN YÜZ: 


Bunu aldığınızda o kadar 
çirkin bir görüntüye bürünü- 
yorsunuz ki, düşmanlarınız bi- 
le size saldırmak istemiyor. 


ŞİMŞEK: 


Bunun sayesinde kahramar- 


nımız son derece hızlı-hareket 
etmeye başlar. 


KUŞ BAŞI: 


Kahramanımızın platform- 
dan aşağıya düştüğünde kur- 
tulmasını sağlar. 

Kazanılan eşyalardan bazı- 
ları ağır tahta kapılardan 
geçmenizi sağlayacak olan 
anahtarlar. Bu kapılardan 
oyunun diğer bölümlerine ge- 
çebilirsiniz. Bu bölümlerde 
oyunun diğer kısımlarında ge- 
rekecek eşyaları toplayabilir- 
siniz. 

Bazı canavarlara karşı sihir- 
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li su işe yaramazsa yapabile- 
ceğiniz tek şey boşluk tuşuna 
basarak tokmağı kullanmak 
olacaktır. 

Tokmak kullandığınızda kar- 
şınızdaki canavar ikiye bölü- 
necek. İki ufak canavar hali- 
ne gelen düşman kulenin di- 
ğer taraflarına geçecek. Böy- 
le bir durumda bunların işini 
bitirmek daha da zor olur. 

Miki dördüncü kulenin tepe- 
sine çıkmayı başardığında kö- 
tü kalpli kral Miki'nin kendisi ile 
dövüşeceğini anlar. Kötü gö- 
rünüşlü güçlü düşmanınızı 
yenmek istiyorsanız sihirli su ile 
onbeş tam isabet kaydetme- 
niz gerekecek. Her gidişte sa- 
dece üç hakkınız var. Eğer 
başaramazsanız işe tekrar ilk 


kulenin giriş katında başlaya- 
caksınız. 


Her kulenin tepesinde asa- 
nın bir parçasını bulacaksınız. 
Asayı kralla karşılaşmadan 
evvel kesinlikle tamamlamalı- 
sınız. 


Kapılardan geçerek ulaştı- 
ğınız diğer kısımlar oyunu bitir- 
mek açısından çok önemli. İlk 
iki kulede bu kısımlarda sihirli 
eşyalar toplarken tokmağınızı 
kullanarak canavarları öldür- 
mek zorunda kalacaksınız. 

Bu oyunlardan en enteresa- 
nı hareket eden platformlar. 
Platformda delik açarak sızıntı 
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yapan borudan gelen dev 
damlaları savuşturabilirsiniz. 
Burada çeşitli yaratıklar uça- 
rak enerjinizi bitirmeye çalışa- 
caklar. 

Üçüncü ve dördüncü kule- 
lerde karşımıza damlayan 
musluklar çıkıyor. Bunları ge- 
çebilmek için muslukları doğ- 
ru sırada kapamak gerekiyor. 

Bu oyun kısa bir süre sonra 
AMIGA sahiplerine de sunula- 
cak. 


Oyunun Değerlendirmesi 
Gremlin / Disket - Kaset 


GRAFİK : 7 
SES Ko) 
ZORLUK :5 
DEĞER : 6 
GENEL : 6 
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itoloji kahramanların- 
dan Herkül, Zeus'un oğ- 
ludur. Herkül on iki görevi ba- 
şarı ile tamamlamak zorunda. 
Bu görev Herkül'e oğlunu öl- 
dürmesinden dolayı bir ceza 
olarak verilmiş. 
Kahramanımız tahtadan ya- 
pılmış gürze benzer bir silah 
ve yumruklarına güvenmek 


zorunda. Düşmanlarınız ara- 
sında iskeletler, mitolojik yara- 
tıklar yer alıyor. Ekranın etrafın- 
da yapacağınız görevleri 
temsil eden resimler var. 
Arada sırada ekranda bir- 
denbire semboller ortaya çı- 
kacak. Bundan evvel ortaya 
çıkacak olan sembole karşılık 
gelen resim yanıp sönmeye 


GRAFİK : 7 
SES o) 
ZORLUK : 6 
DEĞER : 6 
" GENEL : 6 


başlayacak. Bu semboller 
cennetten iniyor. Ancak al- 
mak için çok az bir zamanınız 
var. 

Ekranda çıkan sembole 
derhal sopanızla vurun. Eğer 
sembole vurmayı başarırsa- 
nız, bu sembolün temsil ettiği 
işi yaptınız demektir. On iki işe 
ait sembolleri topladığınızda 
son çarpışma için güçlü raki- 
binizle karşılaşacaksınız. 

Ancak bu sembolleri topla- 
mak söylendiği kadar kolay 
değil. Sembollerle aranızda 
daima çeşitli şeyler bulacak- 
sINIZ. 

Dövüş bölgelerinin çok il- 
ginç adları var. Mountain Shar- 
ker, Titan's Gift and Pluto's 
Messenger bu isimlerden bar- 
zıları. Bunlardan Mountain 
Shaker çok etkili. Burada iske- 
letin kafasını uçurabilirsiniz. 

Ekranın sağ alt köşesindeki 
kıvrılıp duran yılana dikkat 
edin. Dövüşmekte oldığınız ra- 
kibinizi ancak burada durur- 
ken yaralayabilirsiniz. 


Oyunun Değerlendirmesi 
Gremlin / Disket - Kaset 


B ir zamanlar çok kötü bir 
ruh varmış. Bu ruh oyunu- 
muzun geçtiği ormanda yar- 
şayan oduncuların evlerini 
yakmış. Kötü ruhtan ormanı 
kurtarmanın yolu tek bir savaş- 
çıyı bu işle görevlendirmek. Bu 
savaşçı da biziz. 

Bu görev sırasında karşımıza 
çeşitli yaratıklar çıkacak: 
Uçan Ejderhalar, kötü kalpli 
büyücü, bir takım zıplayan şiş- 
man yaratıklar. 
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Oyunun başında ilk olarak 
kullanacağımız silahı üç ayrı 
silah arasından seçeceğiz. Bu 
silahlar birbirlerinden oldukça 
farklı. Bunlardan bir tanesi kı- 


liç, diğeri bıçak, üçüncü sila- 
hınız orman ruhları. Eğer düş- 
manlar tarafından çok sıkıştı- 
rılırsanız, fırlatabileceğiniz iki 
tane orman ruhu var. Bunlar 
ekranda o anda ne varsa yok 
eder. Bütün yapmınız gereken 
boşluk tuşuna basmak. Ancak 
silah birkaç saniye sonra aktif 
hale geldiğinden bazen hiç 
bir işe yaramıyor. Bunun için 
en son saniyeye kadar bekle- 
mek yerine, durumunuz ümit-- 
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sizleşmeye başladığında boş- 
luk tuşuna basın. Bu arada sa- 
dece iki tane orman ruhuna 
sahip olduğunuzu unutmayın. 

Silah seçimini tamamladığı- 
nızda yola çıkabilirsiniz. Bu an- 
dan itibaren de işler zorlaşma- 
ya başlar. İlk hareketinizde so- 
Ia dönük durumda bir delik- 
ten atlamanız gerekiyor. Tam 
bu sırada sağ taraftan saldı- 
rıya uğrayacaksınız. Geri dö- 
nüp saldırgınları yok etmek 
son derece zor olduğundan 
daha oyunun başında dokuz 
hakkınızdan birisini kaybede- 
ceksiniz. 

Bundan sonra işler son dere- 
ce zor. Her taraftan başedil- 
mesi zor yaratıkların saldırısı 
başlayacak. Yaratıkların bazı- 
ları kalın ve hızlı, bazıları uçan 
yarasalara benziyor. Bunlar- 
dan da kötüsü birdenbire or- 
taya çıkan ve balta fırlatan 
yaratıklar. Yaratıklar dalgalar 
halinde üzerimize gelecek, 

Oyunun başlangıcında sa- 
hip olduğunuz dokuz hak sizi 
ümitlendirmesin. Birdenbire 
ortaya çıkan yaratıklardan 
kurtulmak nerede ise imkan- 
sız. Hiç bir hak kaybetmeden 
birkaç kademeyi tamamlayıp 


dokuz hakkı tek bir kademe- 
de kaybetmeye bu oyunda 
alışacaksınız, çünkü birdenbi- 
re ortaya çıkan yaratıkların 
nerede belirecekleri tama- 
men şansa kalmış. Bu durum 
oyunun zorluk seviyesini son 
derece arttırmış. 

Kontrol ettiğimiz savaşçı son 
derece etkileyici bir şekilde 
yere düşüp ölüyor ve ruhu ha- 
vaya doğru yükseliyor. Ancak 
bu gösteri biraz uzun sürdü- 
ğünden oyun akışı kesiliyor, 

Bu kusurların dışında oyunun 


OÖOO260 


grafikleri ve sesi son derece 
güzel düzenlenmiş. Oyunun 
AMIGA versiyonunda ses için 
aynı şeyleri söyleyemeyece- 
ğiz. AMIGA için oyunun sesi ol- 
dukça zayıf kalmış. 


Oyunun Değerlendirmesi: 
Elite / Disket - Kaset 
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GRAFİK : 8 GRAFİK: 8 
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B ir futbol takımını yönetmek, 
onu başarıdan başarıya 
koşturmak nasıl bir duygu, hiç 
merak ettiniz mi? 

Bilgisayar oyunu olarak ilk 
çıkan ve başarılı olan futbol 
programı Football Manager 
adlı oyundu. Commodore 
dünyasına erken adım atmış 
olan tüm futbolsever arkadaş- 
lar bu oyunu hatırlayacaklar- 
dır. Oyunu oynarken maç sıra- 
sında insan rahatlıkla kendini 
kaybedip maçta zannedebi- 
liyordu. Bu oyundan sonra bir 
çok stratejik futbol. oyunları 
çıktı. Bunlardan The Double ve 
Football Director, başarıya 
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ulaşan diğer stratejik futbol 
oyunları oldular, 

Oynanan oyundan parçar- 
lar gösterilmesi Football Mar- 
nager ile başladı. Bu konuda 
başarılı olan diğer oyun The 
Double oldu. Ancak bu oyu- 
nun tempo düşüklüğü kendisi 
için oldükça kötü bir puan 
oluşturuyordu. Futbolseverler 
yeni bir stratejik futbol progra- 
mı beklerken sonunda uzun 
zamandan beri çıkması ümit 
edilen Football Manager |l 
geldi. bu oyunun ikinci özelli- 
ği AMGIA'daki ilk ciddi starte- 
jik futbol programı olmasıdır. 

Bu türün gelişim tarihini gör- 
dükten sonra oyunumuzu in- 
celeyebiliriz: 

Oyunun başlaması ile birlik- 
te ilk karşımıza çıkan menüde 
yöneteceğimiz takımın ismini 


seçmemiz isteniyor. Listedeki 


92 takımdan istediğimize ula- 
şana kadar NO seçeneğini 
Joystick ile seçip ateş tuşuna 
basmanız gerekiyor. AMIGA'- 
da bu görevi mouse üstlen- 
miş. Ancak hemen söylemeli- 
yim, mouse kontrolu son dere- 
ce kötü. Kontrol şeklinin böyle- 
sine kötü yapılması oyun için 
kötü bir puan. İkinci kötü pu- 
an 92 takımlık uzun listede ta- 
kım arama sırasında geliyor. 
Eğer aradığınız takımı yanlış- 
lıkla geçerseniz, 92 takımı bir 
kere daha taramanız gereki- 
yor. 

Bu menüden sonra sıra takı- 
ma yapılan yardım miktarını 
seçmeye geliyor ama en faz- 


la iki hakkımız var. Buradan. 


alacağımız yardım takımın 
500000 Pound'una eklene- 
cek. Paranın miktarının yüksek 
olması önemli, çünkü işin ba- 
şında takım elemanları pek iyi 
olmadığından bol miktarda 
transfer yapmanız gerekecek. 
Bu seçimi tamamladığınızda 
oyunun zorluk derecesi seçile- 
cek. Zorluk derecese / ile 9 
arasında olabilir. Hangi takımı 
seçerseniz seçim işe dördün- 
cü ligten başlayacağınız için 
tavsiyem, başlangıçta zorluk 
derecesi olarak 4 veya 2'yi 


seçmenizdir. Aksi takdirde 
uzun sezonlar boyunca ali lig- 
lerde oynamaya mahkum 
olursunuz. Ligde 24 takım ol- 
duğundan bir sezon 23 hafta 
sürüyor. Sanırım oyun mono- 
tonlaşmasın diyerek ligi tek 
devreli oynatıyorlar. 


Bundan sonraki menü eski 
bir oyuna devam mı, yeni bir 
oyuna başlamak mı istediğini- 
zi soruyor. Eski bir oyunu seçer- 
seniz yüklemek veya oyunu 
saklamak arasında seçim ya- 
pacaksınız. FM Il'nin bu seçe- 
neğe sahip olması çok büyük 
bir avantaj, çünkü bir sezonu 
tek bir oturumda bitirmek im- 
kansız. Tabii hiç yatmadan 
bütün gece takım yönetmek 
isterseniz o sizin bileceğiniz bir 
şey. 

“Oyunu saklamak veya yük- 
lemek isteyip istemediğiniz her 
haftanın sonunda sorulacak, 
Bu sayede çok önemli maçları 
ve önemli kupa maçlarını 
farklı taktiklerle oynama şan- 
sına sahipsiniz. Ayrıca bu me- 
nüde yönetim bilgileri yer alı- 
yor, 


“- MANAGEMENT RECORD (yö- 


neticilik dosyası) 

SUCCESS PTS (başarı puanı): 
Bu puan başarılı maçlar çıkar- 
manıza ve kupa maçlarında 
tur atlayarak başarı göster- 
menize göre zaman içinde ar- 
tacaktır. Ancak bu puanın ari- 


ERPES 


ması için oldukça sabırlı olma- 
niz gerekecek, 

SEASONS (Sezon): Takım bar- 
şında kaçıncı sezonu geçir- 
mekte olduğunuzu gösteriyor. 


CHAMPIONSHIPS (Şampiyon- 
luk): Takımın başına geçtiği- 
mizden beri elde ettiğiniz 
şampiyonluk sayısı. 

F.A. CUP WINS (F.A Kupa sar- 
yısı): Bu kupayı kaç kere kar- 
zandığınız gösteriliyor. 

LEAGUE CUP WINS (Lig Kupa 
sayısı): Bu kupayı kaç kere kar- 
zandığınız gösteriliyor. 

SKILL LEVEL (zorluk düzeyi): 
Oynamakta olduğunuz sezon 
için seçmiş bulunduğunuz zor- 
luk düzeyi. 

Bütün bu seçimlerden sonra 
haftalarca sürecek olan uzun 
lig mücedelesi başlıyor. Kaırşı- 
mıza çıkan menüde karşılaşa- 
cağımız takımın ismi ve lig sı- 
ralamasındaki yeri veriliyor. El- 
bette aynı bilgileri kendi takı- 
mımız için buradan öğrenebi- 
liriz. Eğer takımımızın adı sağ 
tarafta yazılmışsa deplasman- 
da, sol tarafta yazılmışsa evde 
oynuyoruz demektir. Bu bilgi 
yapacağınız oyun taktiğinden 
çok önemli bir rol oynayacak. 

Ateş tuşuna veya mouse tu- 
şuna bastığımızda karşımıza 
üç ekran içinde seçeceğimiz 
takım düzeni ve oyuncu seçi- 
mi geliyor. Üç ekranda oyun 
sahasının orta sahası ve kale- 
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lerin gösterildiği ekranlarda 
oyun düzenini ve takımda oy- 
nayacak oyuncuları seçece- 
ğiz. Atak ve orta saha alanla- 
rında dört, defansta beş dik- 
dörtgen alan yer alıyor. Bu 
alanlara 45 kişilik takım kad- 
rosundan oynamasını İstediği- 
miz oyuncuların isimlerini yer- 
leştireceğiz. Menü karşınıza Çı- 
kar çıkmaz ateş tuşuna basın. 
Joystick'i ileri geri götürerek is- 
tediğiniz oyuncu ismini bulun. 
Oyuncu isminin aldında üç bil- 
gi yer alıyor. Bu bilgiler soldan 
sağa doğru şöyle: 

Tek harf oyuncunun mevki- 
sini belirtiyor. A harfi defans 
oyuncusunu, M hari orta saha 
oyuncusunu, D harfi defans 
oyuncusunu, G harfi kalecile- 
ri temsil ediyor. 

SK. SKILL (yetenek anlamına 
geliyor). Bu sayı 1 ile 9 arası- 
na olabilir. 9, en yüksek yete- 
nek. Aynı zamanda bunlar en 
pahalı oyuncu grubunu oluş- 
turuyor. Takımınızı yüksek yete- 
nekte oyunculardan oluşturur- 
sanız çok başarılı sonuçlar el- 
de edebilirsiniz. 

En sağdaki, FI. FİTNESS (fakı- 
ma uyumluluk) bilgisini veriyor. 
Bu sayı 0-99 arasında olabilir. 
Yetenek değişmemesine kar- 
şın bu sayı oyuncunun de- 
vamlı olarak takımda bulun- 
ması sonucunda düşüyor. Bu 
yüzden Fl. sayısı aşırı düşen 
oyuncuları bir iki hafta dinlen- 
meye almak çok yararlı olur. 
FI. derecesi 60'ın altına inen 
oyuncuyu takımdan kesmeni- 
zi tavsiye ederim. 

Joystick'i yukarı aşağı indire- 
rek istediğiniz oyuncuyu bul- 
duktan sonra tekrar ateş tuşu- 
na basın. Kursor çıkınca Joys- 
tick'i aşağı yukarı çekerek kür- 
soru oyuncunun oynamasını 
istediğiniz kanada getirin. Bir 
maçın kaderini işte bu anda 
elinizde tutuyorsunuz. 

FM Il, diğer bir çok stratejik 
futbol simülasyonunun aksine 
işi çok az şansa bırakıyor. Ta- 
kım kurmada yapacağınız s8- 
çim maçın kaderi açısından 
son derece önem taşıyor. Me- 
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sela defansı ele alalım: 

Defansta dört mevki var. 
Mesela takımı 4-3-3 düzeni ile 
oynatmak istiyoruz. Bu düzen 
bence en iyi takım düzeni. Bü 
düzende defansta üç oyuncu 
yer alacak. Eğer karşı takımın 
defansından üç kişi varsa (0l- 
dukça seyrek rastlanan bir 
durum) oyuncularınızı yete- 
neklerine göre kendilerine eşit 
veya daha düşük yetenekte 
olan rakip oyuncunun karşısı- 
na yerleştirmeye bakın. Eğer 
elinizde rakip oyuncu kadar 
güçlü bir oyuncu yoksa, seçe- 
ceğiniz oyuncunun Fl. derece- 
si yüksek olanını seçmeye çar- 
ışın. 


nUÜPANLE 


YİN İNE ANNA 


Oyuncu yerleştirmekte oldu- 
ğunuz alanda bazı mevkiler 
boş kalacaksa ve karşı takım 
da aynı durumdaysa oyuncu- 
ları karşıya veya farklı mevki- 
lere yerleştirmek takımın o 
alandaki performansını etkile- 
yecektir. Ancak genelde dış 
kulvarlara top daha çok gitti- 
ğinden bu mevkiler tercih se- 
bebi olabilir. 

Takımınızı 4-2-4, 3-3-4, 4-4-2 
düzenlerinde oynatmanız 
mümkün. FM Il'nin ilkine göre 
bir dezavantajıda bu oyun 
düzenlerinden başkasına izin 
vermemesi. 

Başarılı maçlar çıkarmak is- 
tiyorsanız orta sahanıza gere- 
ken önemi verin. Eğer rakip ta- 
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kım bu alanda dört oyuncu 
bulunduruyorsa, takımınız ne 
kadar güçlü olursa olsun bu 
alanda iki oyuncu bulundur- 
mak maçı tehlikeye atmak 
demektir. Çünkü ofansa topu 
orta saha taşıyor. Güçsüz bir 
orta sahanız varsa defansını- 
zın İşi çok zorlaşacak ve ofan- 
sın top alması güçleşecektir. 
Gerçi bu alan top alırsa büyük 
bir ihtimalle gole gidebilir 
ama böyle bir durumda ben- 
ce riske girmek gerekmez. 
Oyuncu seçerken başka bir 
alana ait oyuncuyu farklı bir 
alanda oynatırsanız oyuncu- 
nun yeteneği yarıya inecektir. 
Ilk onbir seçimini tamamlar- 


dığınızda ateş tuşuna basın 
ve iki yedek oyuncuyu aynı ş6- 
kilde seçip ateş tuşuna basın. 
Bundan sonra maçın ilk dev- 
resi başlayacak. Bu sırada 
odaya oyunu bilmeyen birisi 
girerse ilk anda rahatlıkla te- 
levizyonda maç yayını başla- 
dı zannedebilir. Devre arasın- 
da takımda değişiklik yapabi- 
lirsiniz.. Ateş tuşuna basmak 
maçın ikinci yarısını başlatır. 

Maç sırasında takımı çok 
dikkatli izleyin. Aksayan bir 
oyuncuyu rahatlıkla tespit 
edebilirsiniz. Çünkü her hangi 
bir mevkide oynayan oyuncu 
sizin menüde belirlediğiniz 
oyuncudur. Bu sayede oyun- 
cuları isimleriyle takip edebi- 


lirsiniz. 

Mesela maç berabere de- 
vam ediyor veya yenikseniz, 
ilk devre sonunda takımın 
oyun düzeninde değişiklik 
yapmak maçı kurtarmanızı 
sağlayabilir. 

Maçın bitiminden sonra ek- 
rana o hafta elde edilen maç 
sonuçları toplu halde gele- 
cek. Daha sonra gelen iki ek- 
randa yirmi dört takımın sıra- 
laması bulunuyor. Bu tabloda 
yer alan bilgi soldan sağa 
şöyledir: 

Sıralamadaki yer, takım adı, 
oynanan maç sayısı, kazanı- 
lan maç sayısı, atılan gol sa- 
yısı, yenen gol sayısı, toplanan 
puan. Bu ligde de galibiyete 
üç puan beraberliğe bir puan 
veriliyor. 

Takımların sıralanmasından 
sonra gelen menüde varsa 
sakat oyuncu gösteriliyor. Bir 
sonraki menü o haftanın mali 
durumunu belirtir raporu içe- 
riyor. 

Sıra oyuncu satışına geldi. 
Beğenmediğiniz oyuncuları İs- 
terseniz satabilirsiniz. Bu size 
hem para hem de takımda 
yeni oyuncular için yer kazan- 
dıracaktır. Oyuncu satmak 
için sorulan soruya YES cevar- 
bını verin ve kürsor yardımı ile 
satmak istediğiniz oyuncuyu 
seçin. Size bir takımdan teklif 
gelecektir. Gelen teklifi kabul 
edip etmemek size kalıyor. 

Oyuncu satışından sonra si- 
ra oyuncu alışına geliyor. İlkin- 
de olduğu gibi istediğiniz 
oyuncuyu seçip teklifinizi ya- 
pın. Ancak önerilen fiyatın pek 
fazla altına veya üstüne çık- 
mayın, 

Sıra bu döngü içindeki en so 
menüye geldi. Bumenüde tar- 
kıma idman yaptırıp yaptır- 
mayacağınıza karar verecek- 
siniz. İki türlü idman yaptırabi- 
lirsiniz: Pas yüksekliği veya pas 
uzunluğu. Bunları arttırabilir 
veya eksiltebilirsiniz. 

Uzun pası, eğer takımınızın 
orta sahası zayıfsa seçin. Kısa 
pası, eğer oyuncularınızın ye- 
teneği yüksekçe seçin. Bu id- 
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manlar sonucunda takımın 
oyun tarzını değiştirmeniz 
mümkün. Böylece bir hafta ta- 
mamlanmış oluyor. Ve yeni 
hafta başlıyor. 

FMI'nin ilkine göre bir kötü 
tarafında takım ve oyuncu 
isimlerini değiştiremeyişimiz. 
Bu yüzden bir BJK, GS veya FB 
gibi iddialı maç oynama şan- 
sını yitiriyoruz. Veya sevdiğimiz 
futbolcuları takımımızda top- 
layamıyoruz. 

Oyunda kullanılan ses çok 
kötü. Kalabalığı andıran bir 
gürültüden başka bir ses yok. 
Gol atıldığında bu ses biraz 
yükseliyor, ama pek değişmi- 
yor. 


PLAVER 1 
091205 


Oyunun monoton olup ol- 
madığı tartışılabilir, ama bize 
verdiği seçenekler olarak ke- 
sinlikle ilk programdan daha 
zayıf. Ama gerçekçilik çok dar- 
ha fazla ve şans faktörü son 
derece düşük. 

Oyunun AMIGA'daki tek far- 
kı, atılan golün kale arkasın- 
daki kameradan tekrar göste- 
rilmesi. Bunun dışında her iki 
bilgisayarda da oyunumuz ti- 
patıp aynıdır. 

Futbol düşkünü arkadaşlara 
bu oyunu bir kere denemele- 
rini tavsiye ederim. Mükem- 
mele erişmemiş olmakla birlik- 
te kendi türünün başarılı Ör- 
neklerinden biri sayılabilir. 


Oyunun Değerlendirmesi 
Prism Leisure / Disket - Kaset 
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elecek zamanlara Git bir 

komando eğitim merke- 
zindeyiz. Silahımız lazer ışını 
kullanıyor. Bir atışın geçerli sa- 
yılması için tam hedefi bulma- 
sı gerekli. 

Ekranda ilerlerken yol üze- 
rinde çeşitli eşyalar bulacak- 
sınız: Silah, zincir bunlardan 
bazıları. Bulduğunuz eşyaları 
alabilirsiniz. 

Eğitim sahasında ilerlerken 
iki tarafta yer alan tellere çok 
dikkat edin. Hiç ummadığınız 
bir anda bu tellere yapışabi- 
lirsiniz. 

Bazen tank, helikopter ben- 
zeri araçlar üzerinize gelebilir. 
Bu araçlardan kaçmak son 
derece zor. 

Lazer silahınız kendi kendine 
çalışabilir. Atılan lazer ışınları 
yansıyarak hedefi vurur. An- 
cak lazer üzerinde oyuncunun 
kontrolu oldukça az. Bu du- 
rumda hedefi vurmak şansa 
kalmış diyebiliriz. 

Eğitim sırasında zamana 
karşı yarışıyoruz. Eğer bir bölü- 
MÜ zamanında tamamlaya- 
mazsak her şeye yeni baştan 
başlamak gerekiyor. 

Tamamlamaya çalıştığınız 
her kademeye bir isim veril- 
miş. Bu isimlerden bazıları: Ne- 
ophite, Beamer, Armsman, 
Lance, Professional and Duel- 
list, Her kademedeki eğitim 
pisti diğerinden tamamen 
farklıdır. 

Eğitim pistinde bulunan har- 
kes lazer silahına sahip. Eğitim 
pistinde ilerlerken mümkün ol- 
duğu kadar fazla diğer kişile- 
ri vurmaya çalışın. 

Bir eğitim pisti tamamlandı- 
ğında aynı yerde tekrar ilerle- 
yeceksiniz. Ancak bu sefer tek 
yapabileceğiniz lazeri ateşle- 
mek olacak. İkinci turun so- 
nunda, o bölümde elde ettiği- 
niz puan vurduğunuz kişi so- 
nunda, o bölümde elde ettiği- 
niz puan vurduğunuz kişi sayı- 
sına göre hesaplanıp size bil- 
dirilecek. Bundan başka kapı- 
ya vardığınızda kalan vaktinizi 
de öğrenebilirsiniz. 


ie 


SHNUTOUI 
HBEAMER 


Oyunun Değerlendirmesi 
US Gold / Disket - Kaset 


GRAFİK : 5 


yunumuzun kahraman- 

ları televizyonda çok ya- 
kından tanıdığımız Fred Çak- 
maktaş ailesi. Yabba-dabbar- 
doo, sesiyle ekrana gelen 
Fred ve arkadaşı Barni oyunu- 
muzun konukları. 


SES 
ZORLUK : 
DEĞER 
GENEL 


GaNBOG 


Oyunda çizgi filmde karşı- 
laştığımız tüm özellikler var: Fil- 
min müziği, filmde geçen ba- 
zı sesler ve en önemlisi filmde 
yer alan kahramanlar. Oyu- 
nun konusu da çizgi filminkine 
son derece benziyor: 


Fred ve Bari, Taşyatak'taki 
bowling şampiyonasına gif- 
mek istiyorlar. Ama Vilma'nın 
annesi kalmak için geieceğin- 
den mağaranın oturma odar- 
sının boyanması gerekiyor. 

Fırçasını eline alan Fred 
odayı boyamayı, Vilma Taş- 
yatak kadın enstitüsünden 
gelmeden bitirmek zorunda, 
Kalan zamanı ekranın sağ alt 
köşesindeki kum saatinden 
öğrenebilirsiniz. 

Oyunun ilk kademesinde 
görevimiz vakit bitmeden 
odayı boyamak. Bunun için 
Fred'i odada dolaştırmanız 
gerekiyor. Boya kutusuna fir- 
çayı sokup boya alın. Fırça as- 
lında bir çeşit hayvan. Eğer 
elinizden bırakırsanız, yakala- 
yıncaya kadar vakit kaybe- 
dersiniz. Fırçaya boya aldık- 
tan sonra duvarı boyamaya 
başlayabilirsiniz. Merdiveni 
kullanarak duvarın yukarı bö- 
lümlerini boyayın. 

Duvar boyamak zevkli bir iş, 
ancak Fred'in küçük kızı ara- 
da bir durduğu bölümden çı- 
kıp duvarda resim yapmaya 
başlıyor. Yumurcağı yakala- 
yıp yerine koymazsanız kısa 
sürede boyadığınız yerler çizik 
içinde kalabilir. Ufak bir ipucu 
verelim: İlk olarak duvarın üst 
kısımlarını boyayın. Daha son- 
ra ufaklığın çizdiği yerleri bo- 
yamak daha kolay olur. 

Eğer boyama işini vaktinde 
bitirebilirsinez. Fred ve Bami 
yola çıkabilir. Yol son derece 
kayalık. Yol üzerindeki kayala- 
rın üzerinden atlayın. Eğer ka- 
yalardan birine çarparsanız 
son derece değerli olan za- 
mandan kaybedersiniz. Ara- 
banın lastiği çaroma sonucu 
çıkacağından Fred arabayı 
kaldırıp lastiği değiştirmek zo- 
runda kalacaktır. Eğer zama- 
nında yetişemezseniz bowling 
salonu kapanır. 

Eğer zamanında varmayı 
başarırsanız, oyunun Üçüncü 
kademesi olan bowling turnu- 
vası başlar. İlk olarak topun gi- 
deceği eğimi ayarlayıp atış 
şiddetini belirleyin. Zamanlar- 


mayı yapıp ateş tuşuna basın. 
Ekranın sağ üst köşesinde la- 
butlar gösteriliyor. Eğer Fred 
kazanırsa Borni otomatik oa- 
rak diğer rakip olacak. 

Bundan sonra sıra son ka- 
demeye geliyor. Fred eve gel- 
diğinde Vilma'yı panik içinde 
buluyor. Ufaklık yerinden kar- 
çıp ufak bir gezinti yapmaya 
karar vermiş. Fred onu buldu- 
ğunda yeni yapılmakta olan 
bir binanın tepesinde gezin- 
mektedir. 

Fred ve Bami binaya tırma- 
nacaklar. Çıkışları sırasında 
koruyucu elbise de toplamar- 
ları gerekiyor. Kahramanları- 
mızı tırmanışları sırasında sert 
esen rüzgâr, düşen kiriş ve Vvi- 


dalar tehdit ediyor. Kiriş üze- 
rindeki yürüme yollarında iler- 
lerken dikkatsiz işçilerin Ferd'i 
düşürmesine izin vermeyin. 

Oyunun grafikleri özellikle 
AMIGA versiyonunda son de- 
rece güzel yapılmış. Oyunun 
en eğlenceli tarafı boyama 
yapılan iki kademe. Buna kar- 
şın bowling oynanan bölüm 
pek başarılı değil. 


Oyunun Değerlendirmesi 
Grandslam / Disket - Kaset 


C-64 AMIGA 
GRAFİK : 7 (GRAFİK : 9 
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ZORLUK :8 oOZORLUK:8 
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VAKTİ 7) 


olanlari 
/ 


Yine Magnetic Scrolls ve yine ne- 
fis bir adventure. Bu yeni Magnetic 
Scrolls oyunu şimdi Amiga'da ve 
herhalde siz bu dergiyi okurken 
64'tede çıkmış olacak. En başta şu- 
nu söyleyeyim; eğer şu sıralar boş 
vaktiniz varsa ve hâlâ bu oyunu al- 


madıysanız hiç durmayın, bu oyunu 


bir yerden edinin ve bu adventure 
ustalarının en son eserinin karşısı- 
na geçip keyfinize bakın. 

Pawn ve Guild of Thives'in efsa- 
nevi Kerovnia'sı ve Jinxter'in espri- 
li ve tuhaf dünyasından sonra sıra 
artık bugünün gerçek dünyası üze- 
rine kurulu bir adventure'da idi ve 
öyle oldu. Corruption, günümüz 
Londra'sının küçük bir kesitini konu 
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alıyor ve pek çok yeni değişik özel- 
liği birarada sunuyor. 

Buradâ, Corruption'ı önceki 
Scrolls adventure'ları ile karşılaştır- 
mayacağım, ancak şunu söyleye- 
yim bana diğer adventurelardan bi- 
raz değişik geldi. Öncelikle konunun 
günümüzde kalabalık bir şehirde 
geçmesi oyunun havasını değişik 
bir hale getiriyor. Bunun sonucu ola- 
rak oyunda ilk göze çarpan şeyler- 
den biri karşınıza çıkan karakterle- 
rin çokluğu. Oyunda yaklaşık olarak 
30 karakter var, ancak hepsiyle ile- 
tişim kurmanız mümkün değil. Bu- 
nunla birlikte iletişim kurabildiğiniz 
karakterler o kadar güzel canlandı- 
rılmışlar ki, hepsinin kendine has ki- 


Hazırlayan: CAN ÖZTÜRK 


Birkaç aydır ara verdiğim ad- 
venture tanıtımına bu ay yeni bir 
adventure ile devam ediyorum. 
Her nedense, geçtiğimiz aylarda 
pek yeni ve güzel adventure 
oyunlarına rastlamadık. Zaten 
adventure'tanıtımına bu neden- 
le ara vermiştim. Ancak sonba- 
harın başladığı şu günlerde ba- 
na iki yeni adventure ulaştı. Bun- 
lardan, Magnetic Scrolls'un çı- 
kardığı Corruption'ın. tanıtımını 
bu sayıda veriyorum. Yanda bir- 
kaç resmini gördüğünüz ve Şu SI- 
ralar oynayarak test ettiğim Fran- 
sız adventure oyunu (İngilizcesi 
de mevcut) Mortville Manor'un 
tanıtımı ise önümüzdeki ay Ma- 
cera Peşinde köşemizde bulabi- 
lirsiniz. 

Bu ayki sürpriz adventure çö- 
zümümüz Magnetic Scrolls'un 
piyasaya çıkardığı ilk adventure 
olan The Pawn. Ancak oyunun 
uzunluğunu da dikkate alarak 
çözümü iki bölüm halinde vere- 
ceğim. Bu arada her zaman ol- 
duğu gibi okurların ortak dertle- 
rine adventure ipuçları bölümün- 
de çözüm yolları göstermeye de- 
vam edeceğim. 


şiliklerini oyun sırasında görüşleri ve 
düşünceleri yoluyla anlayabiliyorsu- 
nuz. Örneğin, oyunun başında tanı- 
dığınız sekreteriniz; bir Margaret 
var. Bu kadın ne kadar patronu ol- 
saniz da size kızıp “Lütfen gidin, 
ben de işimi yapabileyim”' demek- 
ten çekinmiyor. Şirketin avukatın- 
dan sekreterinizi sorduğunuzda 
“ona kolay kolay söz geçiremezsin” 
diye bir cevap alıyorsunuz. 
Oyunun konusu, Borsada dönen 
kanunsuz olayların içyüzünü bilen 
bir kişi olarak suçlu damgası yeme- 
niz ve kendinizi temize çıkarmaya 
uğraşmanızla ilgili. Adınız Derek ve 
borsa simsarlarının kurmuş olduğu 
bir şirketin ortağı durumundasınız. 


Oyunun başında, ortağınız olan Da- 
vid Rogers kendisiyle ortak olmak- 
la çok iyi bir iş yaptığınızı anlatıyor 
ve sizi odanıza getirip yerleşmeniz 
için ayrılıyor. Bundan sonra etrafı- 
nızda dönen gizli ve tehlikeli oyun- 
ları, gizli belgeleri bularak ortaya çı- 
karmalısınız. Daha en baştan orta- 
ğınız David'in pek tekin bir kimse ol- 
madığını şirketin avukatıyla yaptığı 
konuşmayı kapıdan dinleyerek an- 
lıyorsunuz. 

Oyunda herkes günlük işini yapı- 
yor. Bu arada tabii çıkıp başka yer- 
lere de gidebiliyorlar. Oyunun bir 
özelliği, bu kişileri Follow - isim ko- 
mutuyla izleyebilmeniz. Bu komutu 
verdikten sonra izlediğiniz kişi ne- 
reye giderse siz de otomatik oraya 
gidiyorsunuz ve o kimse tekrar baş- 
ka bir yere gidene kadar o yerde ka- 
labiliyorsunuz. Bu özellik kişilerin 
dost veya düşman olduklarını anla- 
manıza yardım ediyor. 

Oyunda karakterlerarası iletişim 
bir kimseye birisi hakkında bir şey 
sorma ve bir şey bahsetme şeklin- 
de yapılıyor. Sorularınıza çoğu za- 
man istediğiniz cevapları vermeyip 
ihtiyatlı davransalar da verdikleri ce- 
vaplar çoğu kez işinize yarıyor. İlk 
başta karşılaşacağınız karakterler 
ortağınız David, sekreteriniz Marga- 
ret, şirket avukatı Mr. Hughes, Da- 
vid'in sekreteri Theresa, temizlikçi 
kadın Barbara ve kapıcı Jarvis bu- 
lunuyor. Daha sonra Londra'nın ka- 
labalık caddelerinde dolaşmaya çı- 
kıp eşiniz Jenny ile öğle yemeği için 
Le Monaco restoranına gidiyorsu- 
nuz.Jenny yemekte sizden boşan- 
mak istediğini açıklıyor. Bundan 
sonra bütün olaylar aleyhinize geli- 
şiyor ve tam bir batağın içine düşü- 
yorsunuz. 

Oyunu ilk oynadığınızda polis ta- 
rafından yakalanmanız çok kolay. 
Yakalandıktan sonra mahkemeye 
çıkarılıp suçlu bulunuyor ve iki yıl 
hapse mahküm ediliyorsunuz. Bu 
sahneler çok trajik yapılmaya çalı- 
şılmış. Ve tabii oyun da burada so- 
na eriyor. Oyunda ilerleyebilmek 
için Sürekli bilgi ve belge toplama- 
nız ve ortada dönen olayları açığa 
çıkarmaya çalışmalısınız. 

Aslında borsa simsarlığı pek cez- 
bedici bir konu değil ve Pawn veya 
Guild of Thieves'i zevkle oynadıysa- 
nız bu oyunda da aynı zevki alama- 
yabilirsiniz, ancak yine de gerçek 
hayatı mükemmel simule etmesin- 
den dolayı ben Corruption'ı zevkli 
buldum. Üstelik Scrolls her yeni 
oyununda yaptığı gibi bu oyun da 


parser'i geliştirmiş. Yani programın 
komutlarınızı anlama düzeyi olağa- 
nüstü. Durum böyle olunca anlat- 
mak istediğiniz şeyi bilgisayarın an- 
layabilmesi için çok uğraşmıyorsu- 
nuz. 

Başka bir değişiklik eskiden sağ 
üst köşede gösterilen skor ve komut 
sayısının yerini zaman almış olma- 
sı. Oyun gerçek zamanda oynanıyor 
ve verdiğiniz her komut zamanı bir 
dakika ilerletiyor. Ayrıca bazı rande- 
vularınızın (eşinizle yediğiniz yemek 
gibi) vaktinin gelip gelmediğini bu 
saate bakarak kontrol edebiliyorsu- 
nuz. 

Oyunda yaklaşık 50 kadar yer ve 
30 kadar grafik bulunuyor. Şehir 
içinde dolaştığınızda bazı grafikler 
gerçek mekânları yansıtmakta. Oyu- 
nu oynarken size oyunun bir harita- 
sını çıkarmanızı öneririm. Çünkü 
oyun oldukça geniş ve neyin nere- 
de olduğunu hatırlamanız bakımın- 
dan bir harita size çok yardımcı ola- 
caktır. Öte yandan karakterleri bir- 
birlerine sorarak çok yararlı bilgiler 
edineceksiniz. 

Son olarak, oyunun değerlendir- 


mesini yaparken neleri gözönüne al- 


dığımı belirtmek istiyorum. Önce 
grafikten bahsedelim. Grafikleri iki 
bakımdan inceleyebiliriz. Birincisi, 
sanatsal olarak yani ne kadar güzel 
çizilmiş olduklarına bakarak. Zanne- 
diyorum bana piyasada Scrolls'un 
adventure'larından daha güzel gra- 
fikleri olan bir adventure göstere- 
mezsiniz. Burada bu grafikleri yara- 
tan sanatçıların emeklerini de dikka- 


te alıyorum. İkincisi, bu grafiklerin, 
oyunda ilerlememize ne gibi bir kat- 
kısı ne olabilir? Bu grafikler o kadar 
gerçekçi yapılmışlar ki sırf grafikle- 
re bakarak bazı ipuçları elde etmek 
mümkün. Örneğin bu grafiklerde in- 
sanların yüzlerindeki ifadelere kadar 
çoğu şeyi bulabiliyorsunuz. O hal- 
de en başarılıya en yüksek puan 
vermek gerektiğini düşünerek on 
üzerinden on veriyorum. 

İkinci değerlendirdiğim nokta, 
zorluk. Ancak burada şuna dikkat 
edin. Oyun çok zor ve çözülmesi im- 
kânsız bilmecelere sahipse 10 pu- 
an vermiyorum. Burada bilmecele- 
rin nasıl düzenlendiği ve çözümle- 
rindeki mantık asıl puanı alıyor. Bil- 
mecenin çözümü zor fakat mantık- 
lıysa çözümünün verdiği zevk daha 
fazla oluyor. Corruption'ın bilmece- 
leri genelde mantıklı ve akıllıca an- 
cak konunun yabancılığı nedeniyle 
bazen yanılgılara düşebiliyorsunuz. 
Ancak dokuz puan bence hak edi- 
yor. 

Değerlendirmede gözönüne alı- 
nan başka bir özellik de Atmosfer. 
Oyunun atmosferi grafik, metin ve 
parser'ın ne kadar iyi olduğuna bağ- 
lıdır. Gerçek hayatı son derece iyi 
canlandıran Corruption hem nefis 
grafiklere hem detaylı ve iyi yazılmış 
bir metne hem de iyi bir kelime ha- 
zinesine sahipken burada da rahat- 
lıkla on puanı veriyorum. 

Oynanabilirlik atmosfer ve zorluk- 
la yakından ilgili. Ayrıca oyundaki 
özellikler de oynanabilirliği etkiliyor. 
Başta iyi bir parser ile her zaman si- 
zi oyuna bağlayacak cevaplar ala- 
bildiğiniz Corruption'ın bu değerlen- 
dirmede on yerine sekiz almasının 
nedeni bazı karakterlerle iletişim ku- 
ramamamız ve konunun adventure- 
lara biraz yabancı kalması. Ancak 
diğer bakımlardan çok iyi. 

Son olarak global olarak bir de- 
ğerlendirme yapıyorum ve oyunun 
genel: kalitesi ve piyasadaki diğer 
adventure'lar içindeki değeriyle di- 
ğer aldığı puanları hesaba katarak 
bir genellemeye varıyorum. Ayrıca 
şimdi on vermemin başka bir nede- 
ni de bu güzel oyunu kaçırmamanız 
içindir. 

Magnetic Scrolls/Rainbird 
Commodore 64, Amiga 


DEĞERLENDİRME: 


Grafik : 10 
Zorluk : 9 
Atmosfer <d0 
Oynanabilirlik: 8 
Genel :.10 
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THE PAWN 


HOSPITAL HARD 
00 
r 


“Speciais |, 


>PDeFe, 
e Stephenson is checking on the other patients. 


Oyunun başında, aklınız karışmış, 
üzerinizde tuhaf elbiseler ve bileği- 
nizde demir bir kelepçe olduğu hal- 
de uyanıyorsunuz. Nasıl başlaya- 
lım? Evet, ilk olarak LOOK AT THE 
CLOTHES komutunu verin. Böyle- 
ce bu üzerinde bir bitki resmi olan 
tuhaf elbisenin bir cebi olduğunu 
göreceksiniz. LOOK IN THE POC- 
KET ile cebinizde bir anahtar (daha 
sonra metal anahtar olarak kullana- 
cağız) bulabilirsiniz. 

Şimdi biraz bu tuhaf topraklarda 
araştırma yapmanın zamanıdır..Ön- 
ce doğuya gidin. Şimdi karşınızda 
taş bir platform'un üzerinde duran 
büyücü Kronos'u bulacaksınız. SAY 
TO KRONOS, “GREETINGS” ile 
kendisini selamladıktan sonra Kro- 
nos sizden notunu Kral Eric'e götür- 
meniz için rica edecektir. TAKE 
THE NOTE yapıp notu aldıktan son- 
ra ASK KRONOS ABOUT THE 
WRISTBAND komutunu vermeyi ih- 
mal etmeyin. Büyücü size eğer 
onun için bir şey yaparsanız size ke- 
lepçenizi çıkaracağı sözünü veriyor. 
İstediği şey bacakları olmayan bir 
ata binen bir adamı öldürüp ölü göv- 
desini Kronos'un kuzeydeki dağlar- 
da bulunan evine getirmenizdir. 
Kronos size bu işte yardımı olacak 
bir sandık verecektir. TAKE THE 
CHEST ile sandığı alın ama sakın 
açmayın. 

İsterseniz LOOK AT THE NOTE 
veya LOOK AT THE CHEST yapa- 
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bilirsiniz, ancak gerekli değildir. 
Şimdi iki kere doğuya gidin. Saray 
bahçelerine geleceksiniz. LOOK 
UNDER THE MAT ile paspasın al- 
tında başka bir anahtar bulun ve 
GET THE KEY (bu da tahta anah- 
tar) yapın. Ayrıca LOOK IN THE FO- 
UNTAIN ve GET THE CHIT komut- 
larını verin. Güneybatıya gidin. Bu- 
rada bulunan kilitli kapıyı UNLOCK 
THE DOOR WITH THE WOODEN 
KEY ile açıp yine güneybatıya gidin. 
İçeride üç şey göreceksiniz. Bunlar- 
dan HOE ve RAKE'i alın (WHEEL - 
BARROW'u red herring olduğun- 
dan unutun). Bundan sonra LOOK 
AT THE WORKBENCH ve GET 
THE TROWEL diyerek öbür aleti de 
alın. Burada başka bir şey yok gibi 
görünüyorsa da LOOK UNDER 
THE WORKBENCH yaparsak bir 
saksı buluyoruz. GET THE POT ile 
saksıyı alıp LOOK AT THE POT ile 
incelediğinizde saksıda gömleğimiz- 
deki bitkiye benzer bir bitki olduğu- 
nu farkedeceksiniz. Şimdi gerçek- 
ten burada işimiz kalmadığından 


İlk olarak 1985'te şimdi piyasa- 
dan silinmiş bir makine olan OL'de 
bir text adventure olarak çıkan The 
Pawn'ın asıl grafikli versiyonu 1986 
Mayısında Atari ST'de gözükmüştü. 
Geçenlerde Commodore Compu- 
ting International dergisinin yaptığı 
değerlendirmede The Pawn bütün 
zamanların en iyi 10 oyunundan bi- 
ri olarak seçildi. O zamandan beri 
çok iyi satan ve hâlâ satmaya de- 
vam eden Magnetic Scrolls'un bu 
ilk ve güzel adventure şaheserinin 
tam çözümünü sizlere vermekten 
zevk duyuyorum. 

Ancak bu güzel oyunun tam çö- 


zümünü bir defada vermeye Mace- 
ra Peşinde'nin sayfaları yetmediği 


«için bu çözümü iki bölüm halinde ve- 


receğim. 


önce kuzeydoğuya sonra da doğu- 
ya, bekçi evine gidebilirsiniz. 
Bekçiler siz SHOW THE NOTE 
TO THE GUARDS yapmadıkça geç- 
menize izin vermeyeceklerdir. Bun- 
dan sonra Kral'a notu götürebiliyor- 
sunuz, ancak bu sefer Kral Kronos'- 
un notuna kızınca ödül olarak kapı- 
dışarı ediliyorsunuz. Neyse gururu- 
nuz dışında fazla bir yara almadınız. 
Üç kere batıya sonra da güneye gi- 
din. Sonra da iki kere batıya gide- 
rek patikaya gelin. Patikada beş kez 
kuzeye gidin. Şimdi kocaman bir ka- 
yanın önüne gelmiş olmalısınız. 
Evet, bu kayayı buradan çekmemiz 
gerekiyor ancak bunu şimdi yapma- 
yacağız. Önce batıya gidin, sonra 
da kuzeybatıya doğru gittiğinizde bir 
kulübeye varacaksınız. GO IN THE 
HUT diyerek girdiğiniz kulübede 
Guru karşınıza çıkıyor ve bileğiniz- 
deki kelepçeye katıla katıla gülmek- 
tedir. Neden güldüğünü ben de bil- 
miyorum, ancak bunu gizlemedikçe 
gülmesi kesilmeyecektir, Öyleyse 
şöyle yapalım: TAKE OFF THE 
SHIRT ve COVER THE WRIST- 
BAND WITH THE SHIRT. Şimdi ol- 
du. Artık gülmesi duran Guru'da si- 
ze bir görev verecektir. Bir kabı bo- 
şaltıp size veren Guru bunu hayat 
için gerekli gıdayla doldurup getir- 
menizi istemektedir. Görevden ka- 
çamayız ve kulübeden ayrılmadan 
önce GET THE RICE ile burada bu- 
lunan pirinçlerden biraz alalım. 
Şimdi, dev kayanın bulunduğu te- 
penin eteğine gelmenin zamanıdır. 
Kayanın yanına geldiğinizde önce 
UNCOVER THE WRISTBAND, 
sonra da TİE THE RAKE AND HOE 


TOGETHER WITH THE SHIRT ile 
tırmık ve çapayı gömlekle birbirine 
bağlayarak bir kaldıraç yapmalısı- 
nız. Komutların ne kadar karmaşık 
olduğuna dikkat ettiniz mi? Şimdi 
ise şu komutu verin: LEVER THE 
BOULDER WITH THE RAKE AND 
THE HOE. Kocaman kayanın, dağ- 
dan aşağıya doğru yuvarlanıp gidi- 
şini zevkle seyredin. Artık kuzeye 
doğru yolumuza devam edebiliriz. 
Ancak bundan önce UNTE THE 
SHIRT ve PUT ON THE SHIRT ya- 
palım, çünkü kuzeydeki dağlarda 
hava dondurucu biçimde soğuk ol- 
maktadır. 

Burada dikkat, kayayı yoldan çek- 
tik fakat yola devam etmek istediği- 
mizde diğer kayalar yüzünden ileri 
gidemiyoruz. Problem değil, CLIMB 
OVER THE ROCKS yazın. İşte bu 
kadar. 

Bu sıralarda bacakları olmayan 
maceraperest'in gelmesi lazım. 
Eğer hâlâ gözükmediyse burada, 
adam gelene kadar WAIT yapın. 
Maceraperest geldiğinde sandığı 
adama GIVE THE CHEST TO THE 
ADVENTURER diyerek verin. 
Adamcağız sandığı merak edip 
açınca Kronos'un marifeti olan bir 
büyüyle ölüyor. GET THE ADVEN- 
TURER ve PUT THE ADVENTU- 
RER ON THE HORSE komutlarını 
verdikten sonra ata bizim binmemi- 
zin zamanıdır. Bu at, karanlık yerler- 
de ışığımız olacağından bunu yanı- 
mızdan ayırmamalıyız. 

Şimdi kuzeybatıya sonra da yuka- 
rıya (UP) çıkıp platoya gelin. Bura- 


dan güneybatıdaki Buz Kulesini gö- 
rebilirsiniz. Burayı biraz sonra ziya- 
ret edeceğiz. 

Neyse şimdi aşağı inelim 
(DOWN). Burada doğuda bir mağa- 
ra ağzı bulacaksınız. İki kere doğu- 
ya giderek mağaranın içine doğru 
ilerleyin (Dikkat edin atınız olmadan 
bunu yapmanız imkânsız). Bir kez 
daha doğuya gidip aşağıya inin. 
Kendinizi küçük mağarada bulacak- 
sınız. Burada bir not bulacaksınız. 
Bunu okumak için GET OFF THE 
HORSE yazarak attan inin ve RE- 
AD THE REM STATEMENT ile no- 
tu okuyun. Sonra ata geri dönün. 
Aslında bunu yapmasanız da olur, 
ancak bu oyunun tam çözümü oldu- 
ğundan burada bahsetmek zorun- 
dayım. Doğuya gittiğinizde Lav neh- 
rinin bulunduğu yerde yukarı uza- 
nan bir boşluk keşfedeceksiniz. At- 
tan inmeden önce taşıdığınız kırıla- 


bilecek eşyaları PUT ALL ON THE 
HORSE yapın. Şimdi GET OFF 
THE HORSE, U, Uile geldiğiniz yer- 
de duvarın oldukça ince olduğunu 
göreceksiniz. Ne yapabiliriz? Elbet- 
te BREAK THE WALL tabii. Böyle- 
ce duvardan boşalan sular mağara- 
yı dolduracak ve sizi de aşağıya sü- 
rükleyecektir. Şimdi geldiğiniz yer- 
den doğuya giderseniz atınızı sizi 
sakin bir şekilde bekler vaziyette bu- 
lacaksınız. GET ON HORSE yapıp 
ata binin ve kuzeye gidin. Eğer du- 
varı kırmayıp nehir sularını boşalt- 
masaydınız buradan geçemezdiniz. 
Lav nehrinin bu kıyısında soluk mavi 
bir heykel var. Attan inip LIFT THE 
PEDESTAL yapın. Tahmin ettiğiniz 
gibi burada bir oyuk bulacaksınız. 
LOOK IN THE NICHE'den sonra 
başka bir anahtar, mavi anahtarı bu- 
lacaksınız. Bu arada sakın kuzeydo- 
ğuya gitmeyin, yokşa sonsuz labi- 
rente düşersiniz. Eğer yanlışlıkla bu- 
raya girerseniz saçınızı başınızı yol- 
madan önce EXIT MAZE derseniz 
oyuna baştan başlamanıza gerek 
kalmaz. Şimdi GET THE BLUE KEY 
dedikten sonra GET ON THE HOR- 
SE yapın ve mağaradan çıkın (Gü- 
ney, iki kere batı, yukarı, üç kere ba- 
ti). 

Son olarak buradan yukarı çıka- 
rak alttan inin ve GET THE BOWL 
yazın. Kabı atın üzerinden aldıktan 
sonra PUT THE SNOW IN THE 
BOWL diyerek kaba kar doldurun. 
Evet, hayat için gerekli gıda buy- 
muş. Tekrar ata binin ve üç kere 
aşağıya inerek tepenin eteğine ge- 


. lin. Sonra da güney, batı ve kuzey- 


batıyı izleyerek kulübeye gelin. Ön- 
ce attan inin ve GET IN THE HUT 
ve GIVE THE BOWL TO THE GU- 
RU yapın. Guru size teşekkür ede- 
cek ve size ormandaki bir ışık hak- 
kında çok açık bir ipucu verecektir. 

Şimdi, EXIT THE HUT komutuy- 
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la kulübeden çıkıyoruz ve atımıza at- 
lıyoruz. Bir orman açıklığına gelene 
kadar üç kere güneye güneye gidin. 
Burada bir ağaç kökü bulunmakta. 
LOOK AT THE STUMP yazıp kökü 
incelediğinizde üzerinde bir kese ol- 
duğunu göreceksiniz. GET THE 
POUCH yapın. Herhalde farketmiş- 
sinizdir, buraya Guru'nun istediğini 
vermeden önce geldiğimizde bu ke- 
se burada değildi. Keseyi OPEN 
POUCH diyerek açınca içinde yeşil, 
mavi ve kırmızı bulacaksınız. (Tah- 
minen bunlar mücevher ya da taş- 
lar ve gerçekten çok işimize yaraya- 
caklar.) Artık tekrar atımıza binebi- 
liriz. 

Bu noktada Buz kulesinin olduğu 
yere gitmeliyiz. Kabı karla doldurdu- 
ğumuz yere kadar geri döneceksi- 
niz. Platodan itibaren önce güneye 
sonra da batıya gidin (yine platonun 
üzerindeyiz). Burada Buz kulesinin 
girişi bulunmaktadır. Ancak burada 
bir derdimiz var. Şişman ve üzüntü- 
lü görünen bir kardanadam yolunu- 
zu kesmekte, geçmenize izin ver- 
memektedir. Bu yüzden attan ine- 
lim, GET OFF THE HOUSE. 


MELT THE SNOWMAN WITH 
THE RED komutuyla kardanadamı 
erittikten sonra kuzeydoğuya gide- 
rek kuleye girebilirsiniz. İçeri girdik- 
ten sonra önce batıdaki depoya gi- 
derek burada bulacağınız sivri çiz- 
meleri PUT ON SPIKY BOOTS ile 
giyin. EXAMINE THE TABLE ile bir 
prizma bulacaksınız. Bu prizmayı da 
GET THE PRISM yapın. Doğuya 
dönüp depodan ayrılıp yukarıya çı- 
kabiliriz. Dikkat edin, eğer çizmele- 
ri giymemiş olsaydık buradan kayıp 
düşecek ve ölecektik. Kuzeye gitti- 
ğinizde büyük ve ağır bir tahta kapı 
bulacaksınız, ve tabii kilitli. Şimdi ne 
yapmalıyız? 

Eğer isterseniz bu kapıyı açabilir- 
siniz, ancak bunu hiç tavsiye et- 
mem. Bu kapıyı açmak için mavi 
anahtarı kullanmanız gerekiyor, an- 
cak bu anahtarı sadece bir kereye 
mahsus olarak kullanabiliyorsunuz. 
Eğer anahtarı kapıyı açmakta kulla- 
nacak olursanız anahtar kaybola- 
caktır. İşin en kötü tarafı bu anah- 
tara asıl başka bir yerde ihtiyacımız 
var. Burada size önereceğim çözüm 
bu noktada durumunuzu diskete 
kaydetmektir. Bunu yaptıktan son- 
ra kapıyı açabilirsiniz. (Elbette kapı- 
nın arkasında ne olduğunu bulacak- 
sınız. Bundan sonra kapıyı açma- 
dan önce kaydettiğiniz durumunu- 
zu RESTORE edip mavi anahtarımı- 
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zı geri getireceksiniz.) 

Kapının arkasında tatlı Prenses 
Lacey'i bulacaksınız. Prenses bura- 
ya Kronos tarafından hapsedilmiş- 
tir ve daha önce götürdüğünüz no- 
tu okuyan Kral'ın neden size kızdı- 
ğını sanırım şimdi daha iyi anlaya- 
caksınız. Anlaşılan Kronos Kral'dan 
fidye koparmak peşindedir. İsterse- 
niz şimdi Prenses'i kurtarabilir ve 
Kral'a büyük bir ödül karşılığında 
geri götürebilirsiniz. (Ancak hatırla- 
yın notu ona verdiğiniz de pek yar- 
dımsever değildi!) Ve eğer bunu ya- 
parsanız Prenses'i unutmayı seçip 
ve anahtarı başka yerde kullanarak 
elde edeceğiniz 40 puana elveda 
demek zorunda kalıyorsunuz. Aklı- 
ma gelmişken oyunu bitirmek için 
350 tam puana ulaşmanız gereki- 
yor. Şimdi herhalde durumu daha iyi 
anladınız. Neyse RESTORE yapıp 
kapının dışına geri dönelim. 

Artık kulede işimiz kalmadığından 
kuleden ayrılabiliriz. Sonra da orma- 
na geri döneceğiz. Ama bu arada 
tabii size yolu tarif edeyim. Dışarı- 
da kardanadam yine karşınıza çıka- 
cak. No problem. Onu tekrar kırmı- 
zı ile eritin. Sırayla kuzeye, doğuya 
ve dört kere de aşağıya inin. Şimdi 
beş kere güneye sonra da iki kere 
batıya gidin. Çok yüksek bir ağacın 
önüne geleceksiniz. Attan GET OFF 
THE HORSE ile indikten sonra Ma- 
ceraperest hariç atın üzerinde bulu- 


nan eşyaları alın çünkü lazım olabi- 
lir. Şimdi ağaca tırmanın ve yukarı 
çıkın. 

Bu yaşlı ağacın tepesinde sizi yi- 
ne başka bir kilitli kapı beklemekte- 
dir. UNLOCK THE DOOR WITH 
THE WOODEN KEY yapın. OPEN 
THE DOOR ile kapıyı açın ve doğu- 
ya, ağacın içine girin. Yerde gevşek 
döşemeler olduğunu farkedeceksi- 
niz. Ancak'şu anda bunları oynata- 
mıyorsunuz. Çünkü ışığa ihtiyacınız 
var. Eh, atı ağaca çıkaramayacağı- 
nıza se bir şeyler yapmamız la- 
zım. Önce CLOSE DOOR komutuy- 
la kapıyı kapatın. Sonra da şu komu- 
tu verin: MIX RED, BLUE AND 


“GREEN. Tamam işte, şimdi beyaz 


ışığımız da oldu. Böylece atımızın ol- 
madığı zamanlarda karanlıkta ilerle- 
memiz mümkün olacak. Meğer bi- 
zim yaşlı Guru pek o kadar boş çe- 
ne değilmiş. 

Şimdi MOVE THE FLOORBO- 
ARDS yapabilir ve ağacın içinde 
DOWN ile aşağıya inebiliriz. Bir ke- 
re daha aşağıya inin. Şimdi alçak ta- 
vanarasına geleceksiniz. Doğuya gi- 
decek olursanız Beyaz odaya geli- 
yorsunuz. Ancak şimdilik burada bir 
şey bulunmadığından batıya geri 
dönün. 

Alçak tavanarasından itibaren ba- 
tıya (crossroads) ve güneybatıya gi- 
din. OPEN THE DOOR dedikten 
sonra batıdaki hole gelin. Burada bir 


baret bulacağız. Bu baret çok 
önemli. WEAR THE HARD HAT'ten 
sonra bir de kanepe göreceksiniz. 
LOOK AT THE SETTEE ve MOVE 
THE CUSHIONS komutları size bir 
madeni para bulduracaktır. GET 
COIN ile parayı alın. 

Buradan, batıya yani mutfağa ge- 
lin, Mutfakta bir soba var. Öyleyse 
LOOK AT THE STOVE. Sobanın 
üzerinde bir çaydanlığın bulunduğu 
nu öğreniyoruz. GET THE TEAPOT 
ile bunu da aldıktan sonra burada 
işimizi bitirdikten sonra (bütün bu al- 
dıklarımız Kerovnia cücelerinin eŞ- 
yaları ki şu anda bunların hiçbiri et- 
rafta gözükmüyor. Kimbilir belki de 
balık tutmaya gitmişlerdir) iki kere 
doğuya giderek yol ayrımına (cross- 
roads) gelin. Şimdi kuzeybatı yoluy- 
la yeni bir yere gidebiliriz. 

Kuzeybatıya gidince bir asansör 
kapısının önüne geleceksiniz. Bura- 
sı biraz karışık o yüzden çok dikkat 
edin. Bir işaret size “Are you wea- 
ring your hard hat” diye soracaktır. 
Siz bu soruya ''yes”' diye cevap ve- 
rin. Şimdi bir düğme bulacaksınız. 
PUSH THE BUTTON diyerek bir 
click” sesi duyduktan sonra WAT 
komutuyla biraz bekleyin. Aslında 
bu komutu birkaç kez vermeniz ge- 


rekiyor. Üçüncü veya dördüncü 
WAİT'ten sonra asansör gelecektir. 
Kapıyı LOOK AT THE DOOR diye- 
rek incelerseniz hemen binemeye- 


“ceğinizi, çünkü kapının kapalı oldu- 


ğunu göreceksiniz. 

Peki kapıyı nasıl açacağız? SLI- 
DE THE DOOR OPEN komutu ile. 
Evet program böyle komutları bile 
anlıyor işte. Şimdi kuzeye giderek 
asansöre girin. Asansörün içinde 


ADVENTURE İPUÇLARI 


FEDERATION: Havalandırmaya 
girmek için merdiveni kullanın. Bu- 
radan alacağınız pelerini üzerinize 
giyin. Artık yüksek voltaj odasına gi- 
rebilirsiniz. Oyunun başında gaz 
maskesini takarak mavi düğmeye 
basın ve TULLA gemisiyle kenetle- 
nin. 


DRACULA: Renfield'i yakalamak 
için ağaca tırmanın ve ağaçtan ÜZE- 
rine ağı fırlatın. Böylece onu ele ge- 
çirebileceksiniz. 

MINDSHADOW: Search komutu 
ile, uyuyan şişman adamın üzerini 
arayın. Para ile şapkayı alın. Dilen- 
ciye para vererek parolayı öğrenin. 


bir ip bulacaksınız. bu ipi GET THE 
ROPE yapın. Ayrıca asansörde iki 
tane düğme var. Bu düğmelerin ne 
işe yaradıklarını LOOK AT THE 
BUTTONS ile öğrenip asansörün 
kapısını SLIDE THE DOOR CLO- 
SED ile kapattıktan sonra ikinci düğ- 
meye basın. Yani, PRESS THE SE- 
COND BUTTON. Asansör yavaş ya- 
vaş aşağıya inmeye başlayacaktır. 

-Devam edecek- 


Parolayı bir şey satmayan dükkân- 
da söyleyerek bir bilet alın. Uçağa 
binerek Luxemburg'a uçun. 

HOLY GRAİL: Mağarada şövalye- 
ye GIVE SHRUBBERY KNIGHT di- 
yerek otları verin. Nehir kıyısında 
Jester'in şapkasını bulacaksınız. Bu- 
nu giyerseniz görünmez olursunuz. 
Oyunu bitirmek için kadehi Came- 
lot'taki hazine odasına bırakın. 

WIZARD OF AKRZ: Oyunda bu- 
lacağınız son hazine Kraliyet Tacı'- 
dır. Bunu Shaft'ın altındaki mağara- 
larda biraz kazı yaparak bulabilirsi- 
niz. 

THE FAERY TALE (Amiga): 
Tambry köyündeki bütün evlere gi- 
rin ve kafatasını bulun. Turtle Point'e 
geldiğinizde kaplumbağa yumurta- 
larının yanındaki yılanları öldürün. 
Bir su kaplumbağası ortaya çıkacak 
ve üzerine binmenize izin verecek- 
tir. Kaplumbağanın sırtında Büyücü- 
ler adasına gidin ve Buz sarayına gi- 
rin. (Bunu yapabilmek için yanınız- 
da mavi anahtar olması gereklidir.) 
Buradaki kadın büyücü size Altın 
Heykelcik verecektir. Ayrıca onunla 
ne kadar konuşursanız şansınız O 
kadar artar. 
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“'TASTLOAD 
© 


Disket sürücüsüne sahip tüm 64 sa- 
hipleri aletlerinin yükleme hızının ye- 
terli olmadığından yakınırlar. Ger- 
çekten de öyledir. Normal bir C-64 
disk sürücü, bazan bir 64 teybinden 
daha yavaş çalışmaktadır. Bu nedenle 
çeşitli firmalar disket sürücünün hı- 
zını arttıran kartlar geliştirdiler. 
(Dolphin Dos, Speed Dos, Turbo 
Trans...) bunların ortak yanı paralel 
bir kablo ile sürati 25-30 kat artırma- 
larıdır. Burada size birçok bakımdan 
diğerlerinden eksik olmayan ve evde 
kendi kendinize yapabilecekseniz bir 
kartuş sunuyoruz. Elektronik ile bi- 
raz ilgilenen birinin rahatlıkla hazır- 
layabileceği bu kartuş ile oldukça 
yüksek bir yükleme hızına ve birçok 
utility programına (file copy, disk 
copy) bilgisayarınızı açar açmaz sa- 
hip olacaksınız. 

Fastload kartuşu expansion port'a 
takıldığı için çift taraflı olarak hazır- 
lanmıştır. Bu nedenle kartın hazırlan- 
masında bazı zorluklarla karşılaşabi- 
lirsiniz. Dikkat etmeniz gereken bir 
diğer husus, entegre deliklerinin bir- 
birini tutmamasıdır. Her yüzü ayrı 
ayrı basacağınız için bu çok önem ta- 
şımaktadır. Kartı hazırlayıp delikle- 
ri deldikten sonra parçaları iki yüz- 
den de lehimlemelisiniz. Program 
Döküm Eki'nde yer alan Fastload 
programını MDE ile girip bir epro- 
ma (2764) attığınızda işiniz büyük 
kısmıyla tamamlanmıştır. Yalnız ep- 
romu olduğu gibi lehimlemeyin. 28 
bacaklı bir entegre soketi kullanma- 
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nızı tavsiye ederiz. Eprom program- 
layıcı olarak geçen sayıda yayınlanan 
programlayıcıyı kullanabilirsiniz. 
Montaj tamamlandıktan sonra ale- 
tinizi son bir kez gözden geçirin. Ge- 
rekli olan beş atlamayı yapmayı unut- 
mayın. Herhangi bir kısa devre bil- 
gisayarınıza zarar vereceğinden çok 
dikkatli davranmanız gerek. 
Kartuşunuzu expension port'a tak- 
tığınızda eğer her şey yolunda ise bil- 
gisayarınızı açtığınızda normal açılış 
ekranı ve ““Fastload” ile karşılaşa- 
caksınız. Artık disketten programla- 
rınızı normalden kat kat hızlı yükle- 
yip, kaydedebilirsiniz. Fakat kartu- 
Şunuzun özellikleri bununla kalmı- 
yor. “£” yazıp RETURN'e bastığı- 
nızda karşınıza şu menü gelecektir: 


A.DİRECTORY 
B.RETURN TO BASIC 
C.COPY 

D.EDİT DİSKETTE 
E.FILE UTILITY 


Şimdi bunları sarısı ile inceleyelim. 

A.DIRECTORY 

B.RETURN TO FIRST MENU: 
İlk menüye döner. 

C.COPY A FILE: Tek bir progra- 
mı kopyalamanızı sağlar. 

D.DELETE A FILE: Diskette is- 
tediğiniz programı siler. 

E.LOCK A FILE: Programınızı si- 
linmeye karşı korur. 

F.UNLOCK A FİLE: Silinmeye 
karşı olan korumayı kaldırır. 

G.RENAME A FİLE: Disketteki 
programınızın adını değiştirir. 

Yukarıda anlatılan özelliklerden 
başka ! yazıp RETURN'e 
bastığınızda monitör programıyla 
karşılaşırsınız. Bu monitör programı- 
nın özelliği KERNAL altındaki bölü- 
me yerleşerek size tüm hafızayı kul- 
lanma imkanı sağlamasıdır. 

Parçalar Listesi: 

IC 1: 2764 Eprom * 28 bacaklı en- 
tegre soketi. 

IC 2: 74LS09 
RI;1I0OK 
C1:0.33 F, 50V 

A.DIRECTORY: Bu seçenekte bil- 


bso J42s1 


 X5 


ri 


diğimiz directory fonksiyonu gerçek- 
leştirilir. Disketin içeriğini gördükten 
sonra FI veya SPACE ile ilk ekrana 
dönebilirsiniz. 

B.RETURN TO BASIC:; Başlan- 
gıç ekranına dönmenizi sağlar. 

C.COPY: Bu seçenekte karşınıza 
ikinci bir menü çıkacaktır: 

a.DIRECTORY 

b.RETURN TO FIRST MENÜ: 
İlk menüye döner, 

c.COPY ENTIRE DİSKETTE: 
Tüm disketi kopyalar. 

d.BAM COPY: Sadece disketin 
başlığını kopyalar. 

E.COPY A FILE: İstediğiniz prog- 
ramı kopyalamanızı sağlar. 

f. FORMAT DİSKETTE: Disketi- 
niz formatlar. 

D.DISABLE FAST LOAD;: Fast- 
load'u yeni hızlı yüklemeyi devre dı- 
şı bırakır, bilgisayarınız normal du- 
rumuna döner. 

E.EDIT DİSKETTE: Bu seçenek 
ilk disketin istediğiniz track ve sec- 
tor'ünü okuyabilir, değişiklikler ya- 
pabilir ve tekrar kaydedebilirsiniz. 
Burada bazı tuşları kullanmanız ge- 
rekir: 

R(Read): Okunacak track ve sec- 
tor'ü belirtme. 

W(Write): Trac ve sector'ü kaydet- 
me. 

O(Çuit): Geri dönüş. 

F.FILE UTILITY: Bu son seçe- 
nekte karşınıza yeni bir menü çıka- 
caktır. 


Elektronik Devre 


SAYIN Teleteknik Yetkilisi; 

Commodore bilgisayarcı arkadaşla- 
rıma başarılar dilerim. 

27. sayının program döküm ekinde 
yayınlanmış bulunan elektronik sem- 
bollerle devre dizaynını çok beğendim. 
Bu program için teşekkür ederim sayın 
arkadaşıma. 

Bir sayıda C 64 ile ilgili robotik dev- 
reler hakkında aydınlatıcı yazılar vere- 
ceğinizi yazmıştınız. Bunlar ne zaman, 
hâlâ bekliyorum? Ayrıca makine dilin- 
de yazılmış bir program: 

CA60: 4C 94 CA 3D 00 00 0000 51 

Bu programdaki yazılar ve rakamlar 
neye göre yapılıyor? 

C-64, GW BASIC'le çalışamaz mı? 
Bunun için derleyiciler mevcut mu? Ay- 
rıca C 64 çok güzel bir bilgisayar. Ta- 
bii ki kullanabilen için ama, ben 
64'ümde oyun için değil genelde, elek- 
tronik devre dizaynları, elektronik he- 
saplamalar vs. için uğraşıyorum. 

Teletekniğin Commodore'lar için 
mevcut yan ürünlerini fiyatları ile bir- 
likte yayınlarsa teşekkür ederim. 


Suat Aysan 


SAYIN Suat Aysal 

CA60 :4C 94 CA 3D 0000000051 

şeklindeki satır makine dilinde yazıl- 
mış bir programa aittir. Bu satırda yer 
alan iki haneli rakamların her biri bir 
byte'dir. İlk rakam bu byte'ların ilki- 
nin yerleşeceği adrestir. Diğerleri sıra ile 
bu adresten sonra hafızaya yerleştirilir- 
ler. Yani 4C değerli byte CA60 adresi- 
ne yerleşir, bundan sonra gelen 94 de- 
ğerli byte CA6I adresine yerleşir. 
CA60'dan sonra gelen ilk sekiz byte ha- 
fızaya yerleşecek olan byte ların değer- 
leridir. Satırın en sonunda yer alan ra- 
kam ise kontrol değeridir. Adreste da- 
hil olmak üzere girilen sekiz byte değe- 
rinin doğru olarak yazılıp yazılmadığı- 
nı kontrol eder. 

Kısaca özetlersek bu tarzda yazılan 
makine dili programının bir satırı Şu Ş€- 
kildedir. 


Adres : sekiz byte - kontrol değeri 

Burada kullanılan rakamların hepsi- 
nin heksedesimal olduğunuda hemen 
belirtelim. 

C64'te GWBASIC kullanamazsınız 
ama GWBASIC ile yazılmış program- 
ların bazılarını C64 BASIC”'ine uyarlı- 
yabilirsiniz. Ayrıca SIMON'S BASIC 
derleyicisini kullanarak programlama 
verimliliğini arttırıp GWBASIC gibi di- 
ğer BASIC dillerinde yazılmış program- 
ların daha çoğunu C64'e çevirebilirsi- 
niz, 


128 ve CP/M 


SAYIN Burak Kiper, 

Derginizdeki C-128 Püf Noktaları?- 
nı zevk ile okudum. Çok memnun kal- 
dım. Yalnız birkaç sorumu bu bölüm- 
de bulamadım. Sorularımı cevaplarsa- 
nız çok memnun olurum. 

1- C-128'in IBM ve Kypro(X) gibi 
bilgisayarların CP/M 3.0 yazılımlarını 
kullanılabildiğini duydum. Doğru mu? 
Doğruysa bu bilgisayarların program- 
larını nereden bulabilirim? 

2- C-1571 disk sürücünün çif taraflı 
(MFM) olması bize ne kazandırır? 

3- Piyasada C-128 programlarını ol- 
dukça güç buluyorum. Yalnız hiç oyun 
programına rastlamadım. C-128 için 
oyun programları var mı? 

4- C-128'in ekran çözümürlüğü na- 
sıldır? C-128'de net bir görüntü elde 
edebilmem için nasıl bir monitör tavsi- 
ye edersiniz? 

Murat Pirim/Kars 


SAYIN Murat Pirim 

(1) C-128, IBM (8-bitlik), Kypro gi- 
bi bazı bilgisayarların CP/M disketle- 
rini kullanabilir. Ancak bunun için C- 
1571 disket sürücüsü veya C-15 70 dis- 
ket sürücüsünü kullanmanız gerekir. 

(2) C-1571, 1541'den farklı olarak 
çift taraflıdır. Disketin iki tarafını da 
okuyabileceğinden 664 yerine 1328 boş 
blok verir. Bundan başka CP/M mo- 
dundayken çift taraflı olması sayesin- 


de disketleri 70 track, yani çift taraflı 
olarak okuyabilir. Diğer bilgisa yarlara 
ait CP/M disketleri genellikle 70 track 
olduğundan, bu bilgisayarlara ait 
CP/M disketlerini kullanmada önemli 
bir avantaj teşkil eder 

(3) C-128, C-64 modunda tüm 64 
programlarını kulanabildiğinizden, bu 
mod için özel olarak fazla oyun yapıl- 
mıyor. Şimdiye kadar C-128 modu için 
sadece iki oyun programı üretildi. 

(4) C-128 iki ayrı ekran çözünürlü- 
güne sahip: 320*200 ve 640*200. İlk çö- 
zünürlüğü herhangi bir monitör veya 1€- 
levizyonda kullanabilirsiniz. Ancak 
640*200 çözünürlüğünü kullanabilmek 
için C-1901 gibi bir monitöre ihtiyaç 
var, 


Coin-Op. 


SAYIN Commodore Dergisi Yetkilileri, 
Sorumun Commodore ile bir ilgisi ol- 
mamasına rağmen, bir bilgisayar der- 
gisi olarak yardımcı olabileceğinizi 
umuyorum. Yabancı ülkelerde **“Arca- 
de Machine” veya ““Coin-op” olarak 
adlandırılan bilgisayarlar hakkında ay- 
dınlatıcı bilgi verebilirseniz çok sevini- 
rim. Bu bilgisayarlar gelişmiş bir 
“Game-Watch” gibi tek bir oyundan 
mı ibarettir, yoksa bir ev bilgisayarı gibi 
dolu oyunla kullanılabiliyorlar mı? 


Atilla Önal 
SAYIN Atilla Önal, 

Yabancı (Oülkelerde “Arcade 
machine” olarak adlandırılan makine- 
ler genellikle oyun salonlarında kulla- 
nılmak üzere üretilirler. Her makinede 
sadece bir tek program çalışır. Ancak 
programlar son derece kaliteli sese ve 
detaylı grafik özelliklerine sahiptirler. 
Bu makinelerdeki oyunların bazıları da- 
ha sonra C-64, Specturm, Atari, AMI 
GA gibi diğer bilgisayarlara da çevril- 
mektedir. Bu makinelerin fiyatları da 
oldukça pahalı. Kullanılmış bir maki- 
neyi yaklaşık olarak 1000 Pound'a ala- 
bilirsiniz. 
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Oyun oynarken en büyük yardımcımız hiç kuşkusuz 
Joystickfir. BASIC purogramlarımızda Joystick kontro- 
lunu nasıl sağlayabiliriz? Aşağıdaki kısa program bi- 
ze bu kontrolu veriyor: 


10 DIM J(10) : B-56320 : FORA-1 TO 10 : READ J(A): 
NEXT 

20 DATA 1,5,0,7,8,6.0,3,2,4 

30 J—J(45-(PEEK(B) AND 15) 4 128-8 * (PEEK(B) AND 16) 
40 PRINT J : GOTO 30 


10 ve 20. satırlar programı çalışmaya hazırlıyor. Bu 
iki satırın programın başında olması gerekir. 30 nu- 
maralı satırda Joystick değerleri J değişkenine oku- 
nuyor. Bu değişkenin alabileceği değerler ve bu de- 
ğerlere karşılık gelen yönlen şöyledir: 


Joystick Yönü 


Merkez 
Kuzey 
Kuzeydoğu 
Doğu 


J'nin değeri 


EN —s O 


“ Güneydoğu 
Güney 
Güneybatı 
Batı 
Kuzeybatı 


vE JOMB 


Eğer ateş tuşu basılıysa bu değerlere 128 eklenir. 
Mesela Joystick güney yönünde iken ateş tuşu basıl- 
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Paz 5 Püf Noktaları 


Burak KİPER 
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mışsa J değişkeninin değeri 133 (1284-5 133) olur, 
Program bu haliyle ikinci porta takılı Joystick değer- 

lerini okur. Birinci portu okumak için 30. satırdaki 

B-56320 değişkenini B-56324 olarak değiştirin. 


OYUNLAR İÇİN KOLAYLIKLAR 


Burada sözü oyunlar için çeşitli kolaylıklar gönde- 
ren arkadaşlarımıza bırakıyoruz. 

Şafak Yavuzlar arkadaşımız bize aşağıdaki İipuçla- 
rını göndermiş. Kendisine teşekkür ediyoruz. 


Bombjack Il 
POKE 7053,200 : SYS39742 (sonsuz hayat hakkı) 


Gameover 

POKE 415244,234 

POKE 45245,234 

SYS 2304 (sonsuz hayat hakkı) 


The Living Davlights 
POKE 4390,238 

SYS 4352 
Metrocross 


POKE 435041,243 
POKE 13502,234 
SYS 4096 (Sınırsız zaman) 


Nemesis 


POKE 5868,255 
SYS 5768 (255 hak) 


Zynaps 
POKE 37284,255 
SYS 5768 (255 hak) 


Zynaps 
POKE 372841,255 
SYS 32769 (255 hak) 


The Sentinel 
13418 nolu alana ulaşmak için gerekli kod: 58896035 


ACE Il 


Hing-Score tablosunda “DUSTY BUG” yazdığınızda 
ölümsüz bir pilot olursunuz. 


Mystery of the nile 

1. Düzey password'ü HD576172V 
2. Düzey password'ü HE576174V 
3. Düzey password'ü HF576170V 


Kars-Sarıkamış'tan Murat Pirim arkadaşımız bize aşa- 
ğıdaki ipuçlarını göndermiş. Kendisine teşekkür edi- 
yoruz. 


1942 

Oyuna başladıktan sonra RESTORE tuşuna basın kar- 
şınıza çıkacak menüde * ve - tuşlarıyla istediğiniz dü- 
zeyi seçebilirsiniz. 

İstanbul'dan Altay Genç arkadaşımız bize aşağıda- 
ki ipuçlarını göndermiş. Kendisine teşekkür ediyoruz. 


Target Renegade 

Rakiplerinizi motosikletten düşürdüğünüzde biri sizi 
yakalarsa, yüzünüz sola dönükken Joystick'i sağ alt 
çapraza getirip ateş tuşuna basın. Yüzünüz sağa dö- 
nükse, sol alt çapraza getirip ateş tuşuna basın. 

Milas-Muğla'dan Orhun Coşkun ve Hümeyra Demir- 
cioğlu arkadaşlarımız bize aşağıdaki ipuçlarını gön- 
dermişler, Kendilerine teşekkür ediyoruz. 


lO 

Oyunu yükleyip resetleyin. 
POKE 25147,173 

SYS 24576 

P.Bmx Simulation 

Oyunu yükleyip resetleyin. 
POKE 8692,0 

SYS 4096 

Missin A.D 

Oyunu yükleyip restleyin. 
POKE 46774,165 

SYS 23154 

Garfield 

Oyunu yükleyip resetleyin. 
POKE 25370,173 

POKE 25389,173 

SYS 35329 (Daha çok enerji alırsınız.) 
Kungfu Master 

Oyunu yükleyip resetleyin. 
POKE 34142,128 


SYS 32768 


Tnundercats 

Oyunu yükleyip resetleyin. 
POKE 35088,173 

SYS 2064 (Sonsuz hak) 


Cambat School 
Program döküm ekindeki programı yazıp çalıştırın. 


Bugay Boy 

Oyunu yükleyip resetleyin. 
POKE 4768,133 : POKE 4769,20 
POKE 39927,96 : POKE 2048,32 
POKE 2049,404 : POKE 2050,43 
SYS 2560 


Firetrack 
Oyunu yükleyip çalıştırın. 

- (sola bakan ok), 9, Boşluk tuşu 
Bu üç tuşa aynı anda basın. 


Hemen hemen bütün ipucu gönderen arkadaşlar- 
rımız SAMURA| WARRİOR oyunu hakkında bilgi vermiş- 
ler. Bu oyunda sonsuz enerjiye sahip olmak için F tu- 
şuna basmak gerekiyor. Bize bu bilgiyi gönderen bü- 
tün arkadaşlara teşekkür ediyoruz. 

Yerimiz kısıtlı olduğu için gönderilmiş olan diğer ko- 
laylıkları yayınlamaya gelecek ay devam edeceğiz, 

Bulduğunuz oyun kolaylıklarını diğer Commodore'- 
cu arkadaşlarıyla paylaşmak isterseniz bize gönder- 
meyi unutmayın. Adresimiz: 


Commodore Dergisi Oyunlar için kolaylıklar köşesi 
Silahhane Cad. Ralli Apt. 
59/3 80200 Teşvikiye-İstanbul 


Şimdi bazı arkadaşlarımızın oyunlar hakkında sor- 
dukları sorulara cevap verelim: 

İstanbul'dan Emre Işıklar AMIGA'daki iki oyunla il- 
gili bilgi istiyor: 

(1) F-18 Interceptor oyununda düşen pilotu kurtar- 
ma görevinde ne yapmak gerek? 
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Düşen pilot bir adanın çok yakınında bulunuyor. 
Çok alçaktan geçerek suya düşmüş paraşütü göre- 
bilirsiniz. Ancak alçaktan uçarken adaya çaromama- 
ya dikkat edin. Sudaki paraşütün üzerine gelmeden 
az evvel SHİFT F tuşlarına basarak yardım eşyasını fir- 
latın. Ancak bu işlemin zamanlaması çok önemli. Eş- 
yanın uçaktan çıktıktan sonra uçağın hızıyla atış nok- 
tasından daha ileriye düşeceğini hesap etmeniz ge- 
rekiyor. 

Bu oyun toplam altı görevden oluşuyor. Son görevi 
tamamlamak için denizaltıdan çıkacak tüm uçaklar- 
rı yok etmeniz yeterli olur. 

(21 Ferrari Formula 4 oyununda yarışlar sona ermi- 
yor. 

Eğer sabırla 99 turu tamamlarsanız yaraşın bittiğini 
görürsünüz. Oyunun başında çıkan menüden üç tur- 
luk bir yarış ayarlamanız mümkün. 


BASIC PROGRAMLAR 


Program döküm ekindeki ikinci program karakter 
setini hafızanın başka bir yerine taşımayı amaçlıyor. 
Program karakter setini ROM'dan RAM'ın 12288 ad- 
resine taşıyacak. Karakter setini hafızanın başka bir 
dilimine taşımak için 30. satırdaki 48 sayısını değiştirin. 

Hafıza 256 byte'lik dilimlere ayrıldığından 48*256- 
12288 adresini veriyor. 20. satır yeni karakter setinin 
tanımlanması için gerekli POKE komutlarını içeriyor. 
Son olarak yeni karakter setinin ilk karakteri tanımla- 
nıyor. Örneğimizde * © ' karakteri tes boşluğa çevrili- 
yor. Bu yöntemle tüm karakter setini istediğiniz harf- 
lere çevirebilirsiniz. Bu programı hem C-64 için, hem 
de C-128 için ayrı ayrı veriyorum. 

Kullanıcıdan veri alırken kullandığımız INPUT komur- 
tunun en büyük dezavantajlarından birisi bazı karak- 
terler girildiğinde ?EXTRA IGSNORED hatasını vermesi- 
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dir. Bu hataya sebep olan karakterlerden en sık kar- 
şımıza çıkanı virgüldür. 


C-64'te bu sorunu, INPUT komutundan ewvel 
POKE 634,34 : POKE 198,4 


komutlarını vererek çözebiliriz. INPUT komutundan 
evvel kullandığımız POKE'lar klavye buffer'ına tırnak 
işaretini gönderiyor. INPUT komutu virgülü tırnak için- 
de kabul eder. Bu işlemi C-128'de yapmak için 


POKE 842, 34 : POKE 208,1 


komutlarını kullanın. Bu uygulamanın bir kötü yönü 
var. Eğer kullanıcı programın ne yaptığını bilmeden 
tırnak açarsa, bizim açımız olduğumuz tırnağın etke- 
si kalmaz. Ve hata mesajı ortaya çıkar. 

Bu hataya başka bir çözüm de ROM'daki bir rutini 
kullanmak olabilir. C-64'te bu rutin 44025 adresinde 
başlıyor. Rutin basılan tuşları okuyup, bunların ASCİ! 
değerlerini 512 numaralı adreste başlayan veri giriş 
buffer'ına saklıyor. 

SYS 44025 komutunu girdikten sonra PEEK(512) ve 
daha sonraki adreslerin değerleri girilen yazıyı vere- 
cektir. 

Veri sonu 0 değerli bir byte ile temsil ediliyor. Aşa- 
ğıdaki programı deneyin: 


40 PRINT “BİR İSİM GİRİN” 

20 SYS 44025 

30 FOR X-5412 TO 600 

40 A—PEEKO) 

50 IF A0 THEN X—900 : GOTO 70 
60 B$ -B$ -CHR$(A) 

70 NEXT 

80 PRINT “YAZDIĞINIZ İSİM : ”;B$ 


Eğer programı C-128'de kullanmak isterseniz, 20 nu- 
maralı satırı; 


20 BANK 45 : SYS 20374 
olarak değiştirin. 30. satırdaki FOR...NEXT döngüsün 
FOR X—5412 to 774 


olarak değiştirin. 

?EXTRA IGNORED hatasının dışından bazı karakter- 
ler de INPUT komutunda veri olarak kullanıldıklarında 
çeşitli sorunlara sebep olurlar. Yukarı ve aşağı kürsor 
tuşları ekranın kaymasına sebep olurlar. CLR tuşu ek- 
ranın silinmesini sağlar. Eğer ekranda yazılı menü var- 
sa kaybedilmiş olur. 

Böyle bir durumdan kaçınmanın tek yolu bu tür so- 
runlara yol açan tuşları etkisiz hale getirmek olacak- 
tir. Program döküm ekindeki üçüncü program bunu 
yapıyor. Program BASIC ve KERNAL'ı ROM'dan RAM'e 
kopyalıyor. Bundan sonra klavye matrisinde değişik- 
lik yaparak virgül, kolon, kürsor-yukarı, kürsor-aşağı, 
CIR ve HOME tuşlarını etkisiz hale getiriyor. Bu işlem- 
den diğer tuşlar etkilenmemekte. Klavye matrisi 60289 
adresinde başlıyor. 

Bu purogramı tek başına veya büyük bir program 
içinde alt program olarak kullanabilirsiniz. Altı tuşu eft- 
kisiz hale getirmek için programınıza INPUT'dan ön- 
ceki satırda POKE 4,53 komutunu ekleyin. Bu tuşları tek- 
rar aktif hale getirmek için POKE 1,55 komutu yeterli 
olur. 


10 POKE 1,53 
20 INPUT AŞ : PRİNT AŞ 
30 POKE 4,55 


İlk POKE komutu virgülü etkisiz hale getireceğinden 
direkt modda POKE komutunu vermek mümkün olma- 
yacak. RUN/STOP-RESTORE tuşlarına basarak klavye- 
yi eski haline getirebilirsiniz. 


MAKİNE DİLİ 


Alfabetik sıraya göre BASIC komutlarını makine di- 
linde nasıl gerçekleştirebileceğimizi göreceğiz. Bir ko- 
mut için benim vereceğim makine dili rutini çok baş- 
ka şekillerde de yazılabilir. Bunların kimisi daha kısa, 
kimisi anlaşılması daha zor ama daha az hafıza har- 
cayan veya daha hızlı rutinler olabilir. Ben, program- 
laması daha kolay ve anlaşılabilir olan rutinler ver- 
meye çalışacağım. 

CIR 

BASIC'te bu komutu kullanarak değişkenleri sıfırla-- 
yabilirsiniz. NEW komutuna bu yönüyle benzer ama 
programı silmeyerek ondan bu noktada ayrılır. 

Makine dilinde CLR komutunu programın hazırlık 
safhası sayabiliriz. Bu kısımda programda kullanacar- 
ğımız belirteç, sayaç ve işaretler gibi veriler için ge- 
rekli hafıza bölgesini sıfırlarla doldururuz. 

Bir makine dili program başlamadan evvel bazı de- 
ğişkenlerin sıfıra eşitlenmesi gerekir. Eğer bu değişken- 
ler hafızanın farklı yerlerinde yer alıyorlarsa bunları tek 
tek sıfırlamak gerekir: 


200OLDA $0 
2002 STA $41990 ; Değişkenlerden birini sıfırla 
2005 STA $4994 ; Diğer değişkeni sıfırla, 


Burada değişken olarak tanımladığımız aslında bir 
hafıza adresi. Adresler programın ihtiyacına göre 
farklı farklı değerler saklamada kullanılabileceğinden 
BASIC teki değişkenlerin işlevlerini görürler, 

Eğer bütün değişkenleri programın sonuna koymuş- 
sanız işler çok daha kolay demektir. Değişkenlerin ol- 
duğu bölgede kurulacak bir döngü ile tüm değişken- 
ler sıfırlanabilir: 


2000LDA $0 
2002 1DA $OF; Y yazmacını sayaç olarak kullanı- 
yoruz 

Bu örnekte 15 değişkeni (byte) 

sıfırlıyoruz. 


2004 STA $4199,Y ; 45 değişkenin en büyüğü 
2007 DEY 
1008 BNE $2004 ; Y Değişkeni sıfıra doğru saysın. 


Y sıfır olana kadar döngü $2004 
adresine geçecek. Bu şart 
tamamlandığında program $200A 
adresindeki komuttan devam edecek. 


CONT 

BASIC'te bu komutla STOP'la durdurulmuş progra- 
mın devam etmesini sağlayabilirsiniz. Ancak makine 
dilinde çalışan bir programı RUN/STOP tuşuyla durdur- 
mak mümkün olmaz. İsteğe göre basılan bir tuşu kont- 
rol eden bir rutin yazılabilir. Eğer basılan tuş STOP ise 
BRK komutuyla program durdurulabilir. 

Gelecek yazımıza bu işi yapacak programla de- 
vam edeceğiz. 

Şimdilik hoşçakalın. 
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Merhaba arkadaşlar, merhaba ma- 
tematik meraklıları... Bundan böyle, 
yaklaşık 12 ay boyunca bu köşemiz- 
de her ay yeni bir matematik bulma- 
cası yer alacak. Eğer okul sıraların- 
da matematikten nefret eder hale gel- 
mediyseniz, sorulardan ve onları çöz- 
mekten zevk alacağınızı tahmin edi- 


yorum. 

Gelelim oyunun kurallarına... Bu, 
kesinlikle bir yarışma değil. Amacı- 
mız, bilgisayarımızı kullanarak, hem 
soruları çözmek, hem matematiğin 
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bazı gizli kalmış güzelliklerini keşfet- 
mek, hem de zekamızı ortaya koy- 
mak. Her ay yayınlayacağımız ilginç 
matematik problemlerinin ortak ya- 
nı, bilgisayarla çözülebilir olması. Si- 
zin amacınız, problemi çözen müm- 
kün olduğu kadar kısa ve hızlı bir 
program yazmak. Bu programı her- 
hangi bir bilgisayrda (Commodore 
64, Comodore 16, Plus 4, AMIGA, 
PC, veya başka markalar) herhangi 
bir bilgisayar dilini (Basic, Pascal, C, 
Logo, Fortran, Cobol, PL/1, APL, 


Lisp, Prolog, Makina dili vs.) kulla- 
narak oluşturabilirsiniz. Ancak, biz 
problemin çözümünü bir ay sora, ge- 
ne bu köşede, Commodore 64'de ça- 
lışan bir Basic program olarak yayın- 
layacağız. Tabii ki bu çözüm, prob- 
lemin muhtemel çözümlerinden sade- 
ce biri olacak. Amacı, eğer kendiniz 
çözememişseniz, size yol göstermek. 
Gelelim bu ayki sorumuza... 


PROBLEM 1: 


“Ne yapıyorsun kızım sen” diye 
sordu. David. Maddie, hızlı hızlı he- 
sap makinesinin tuşlarına basıyordu. 
“Demin aldığım dört eşyanın toplam 
kaç para tuttuğunu hesaplıyorum, 
David” cevabını verdi Maddie. ““So- 
nuç, $7.47.” 

“Saçmalama Maddie, gene yanlış 
yapıyorsun” diye çıkıştı Davit, “ar- 
tı yerine carpıya basıyorsun!?” Mad- 
die tersledi: ““Hiç farketmez!” 

Davit, haklılığını kanıtlamak için, 
masanın üzerinden atladı ve hesap 
makinasını Meddiea'nin elinden kap- 
tı. “Tabii ki toplama ile çarpma ara- 
sında fark vardır, ve bunu galiba sen- 
den başka herkes biliyor”? dedikten- 
sonra, o dört malın fiyatını toplama- 
ya başladı. Sonuç: $7.47. Şaşırma sı- 
rası David'de, alay etme sırası da 
Maddie'deydi artık... 

Evet arkadaşlar, bu dört malın tek 
tek fiyatlarını bulabilecek bir prog- 
ram geliştirebilir misiniz? 


LÜTFEN! Kr0E Biz. 
ELİMİ MŞE ZANWVEDBİP, 

KUK KLİK YAPMAKTAN 
VAZEEC!... 


bizde var... 
A e 
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GELECEĞİN ARABASINDA 


Yetmişli yılların başında tüm dün- 
yada kendini gösteren petrol krizinin 
ardından adeta benzin yutan büyük 
aile arabaları rağbetten düşmeye baş- 
lamış ve enerji tasarrufu gündeme 
gelmişti. Her geçen gün artan benzin 
fiyatları sürücülerin başta gelyen so- 
runu olmuştu. Microchiplerin ve cam 
elyafı kabloların bulunuşu ile araba 
yapımında karşılaşılan ve klasik me- 
kanik konstruksiyonlarla halledile- 
meyen birçok sorun çözüm bulmaya 
başladı günümüzde. Enerji tasarru- 
funda elektronik ateşlemeli ve injek- 
siyonlu motorlar ile motoru benzin 
yakmadığı çok çok kısa zamanlar için 
kapayıp benzin sarfiyatını engelleyen 
elektronik devreler ilk adımları oluş- 
turdu. Bu adımlardan sonraki süre 
zarfında araba yapımında yeni kural- 
lar geçerli olmaya başladı: Daha az 
hava direnci arabaya daha fazla güç 
ve daha az benzin sarfiyatı getiriyor- 


Teknoloji hızla ilerliyor. 
Microçipler, bilgasayarlar, 
herşeyi kontrol etmeye 
başladı. İşte size 
bilgisayarlı bir araba. 


du. Fakat bildiğimiz dört zamanlı 
motorlar ana hatlarından fazla bir 
şey kaybetmiyorlardı. 

Transistörün altmışlı yıllarda bu- 
lunmasıyla elektronik ateşlemeli ara- 
baların sayısı milyonları buldu. Bir 
sonraki jenerasyon olan entegre devre 
ise yine birçok sorunu halletmişti. Ye- 
ni geliştirilen senzorlar ile motor dev- 
ri artık yüksek hassasiyette ve dijital 
olarak gösterilmeye başlanmıştır. Ay- 
nı şekilde yeni geliştirilen bir gerilim 
dağıtıcı tüm bujilere eşit zaman ara- 
lıklarında eşit gerilim gitmesini sağ- 
lamaktadır. 


Yukarıda anlatılan tüm işlerin be- 
raber yürümesi ve en yüksek verimin 
alınabilmesi için günümüzde bilgisa- 
yarlar işe karışıyor. Bosch firmasının 
geliştirdiği tamamen dijital olarak ça- 
lışan ateşlemeyi kumanda eden alet 
enjeksiyonda büyük hassasiyet sağla- 
yarak verimi artırmaktadır. Bu yöne- 
tici aleti iki adet bilgisayar oluştur- 
maktadır. Bunlardan biri ateşleme, 
diğeri ise enjeksiyonu yönlendirerek 
önemli enerji tasarrufu sağlamakta- 
dırlar. 

Yukarıdaki tüm özellikleri ve da- 
ha fazlasını taşıyan bir araba dünya 
üzerinde sadece bir tane mevcut. 
“Motorcar” diye adlandırılan ve dış 
görünüşü itibarıyla diğerlerinden hiç- 
bir farkı olmayan bu arabanın seri 
üretimi şu anda yok. Motorola adlı 
dünyanın büyük yarı iletken üretici 
firması mikrobilgisayarlar ile yöneti- 
len bu arabayı geçenlerde tüm oto- 


Çevresindeki ise çevirici ve ölçüm aletleri. 
60 


mobil üreticilerine sundu. Bu araba- 
nın en büyük özelliği, sürücü hızı 
ayarladıktan sonra arabanın kuman- 
dayı alması ve sabit hızla yola devam 
etmesidir. Debriyaj ve fren pedalına 
yerleştirilen algılayıcılar sayesinde sü- 
rücü istediği an kumandayı tekrar 
alabilmektedir. Bu sistem özellikle 
uzun yollarda büyük rahatlık sağla- 
maktadır. Merkezi kitleme ve camla- 
rın indirilip kaldırılması konuşma yo- 
luyla sağlanmaktadır. Yolculuk sıra- 
sında arabanın ısıtılması ve havalan- 
dırılması dışındaki hava sıcaklığına 
bakılmaksızın otomatik olarak ger- 
çekleşmekte, Aile bireyleri için gerekli 


Motor bölümü ve merkezi birim. 


Motocar'ın iç dünyası 


1. Merkezi birim Multiplex-Bus 
(Kablo) 

1 a Sinyalleri ve kabloları 

2 Durum göstergesi 

3 Motor kumandası (Ateşleme za- 
manları, yakıt pompalanması...) 
4 Hız ayarlama merkezi 

5 Havalandırma kumandası 

6 Merkezi birim Multiplex-Bus 
(Cam elyafı) 


koltuk ve ayna pozisyonları hafıza- 
ya kaydedilmekte ve bir tuşa basıla- 
rak geri ayarlamalar yapılmaktadır. 
“Motorcar”'ın yapımcıları tamamen 
yeni metodlarla arabayı düzenlemiş- 
ler. Normal olarak 500 metre kablo 
kullanılması gerekirken bu iş 75 met- 
re Multiplex kablo ile halledilmiş. 
Multiplex teknolojisinin özelliği tek 
kablo ile bir yerine birçok verinin ak- 
tarımının sağlanmasıdır. Aynı hat 
üzerinden gönderilen birçok sinyalin 
koordinasyonunu ise yine özel devre- 
ler sağlamaktadır. 

“Motorcar”*da güvenlik ilk plan- 
da yer alıyor. Belli zaman aralıkların- 


Motorcar'ın dış görünüşü 


6 a Kapı kumandaları (Merkezi bi- 
litteme, camların inip kalkması) 

6 b Koltuk kumandaları: Koltuk po- 
zisyonlarını hafızada saklıyor 

7 Cam elyafı kabloların kodlanma 
işlemi 

8 Sürücüye bilgi veren ekran 

9 Merkezi birim 

10 Müzik sistemi 


da yapılan kontrollar ile bulunan bir 
arıza anında sürücü informasyon 5is- 
temine yansımaktadır. Bu arabada 
bilgi iletişimi bakır kablolar yerine 
cam elyafı kablolarla sağlanmakta. 
Bu tür kablolar hafif olmalarının ya- 
nı sıra daha uzun ömürlüdürler. 
Bilindiği gibi elektronik kontrol 
sistemlerinin kalbi mikroprosesorlar- 
dır. Günümüzde 8-bit-Prosesorlar 


daha sık kullanılmasına rağmen Mo- 
tocar'ın üreticileri 16-bit-Prosesorları 
seçmişler. Bunlar sayesinde kontrol 
sistemlerinde hız ve esneklik sağlan- 
mış. Yakın bir gelecekte arabada kul- 
lanılmış olan ROM”lar (Read Only 


© ds ere 


Yukarıda görülen kablo yığını Mültiplex- 
Bus-System ile kat kat azaltılmıştır. 


Memory) yerlerini, silinip yeni baş- 
tan programlanabilen EEPROM”la- 
ra (Electronik Erasable Program- 
mable Read Only Memorys) bıraka- 
caktır. 

General Motors ve Ford'da elek- 
troniğin en son gelişmelerini üzerin- 
de taşıyan iki araba çıkardılar: Buick 
Ouestor ve Continental Concept 100. 
Bu arabalarda da Motorcar'da oldu- 
ğu gibi gerekli işlemler 14 microcom- 
puter tarafından yönlendirilmektedir. 

Dünya üzerindeki araba üreticile- 
ri son günlerde ürettikleri arabalar- 
da kullanılacak müzik setleri, elektro- 
nik şehir haritaları ve kumanda ek- 
ranı gibi aksesuarların standart olma- 
sı konusunda anlaşmaya çalışıyorlar. 
Bu şimdilik tüm dünyada olması bi- 
le Amerika'da yavaş yavaş yerleşme- 
ye başladı. Dokunmatik ekranlar yar- 
dımıyla sürücünün yolculuk sırasın- 
da çeşitli bilgiler alabileceği sistemler 
şu anda deneme safhasında. Çok ya- 
kın bir gelecekte sürücüler navigas- 
yen uydularının yardımıyla araçları- 
nın bulunduğu yeri 400 metreye ya- 
kın bir hassasiyetle ekran üzerindeki 
haritada görebileceklerdir. 

Şu anda Batı Almanya'da elektro- 
nik şehir haritaları mevcut. Fakat 
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Tehlike 


uyarıları $ 
a p 


a WEGWEİSER BEACHTEN 
ü UZEL kmh 


388938 


Yön gösteren oklar 


ALI - Sisteminin yön ve aletinin şeması: 


Yön gösterici göstergeli bir arabanın iç görünüşü (Test modeli) 


bunlar sadece uzun yollarda mantıklı 
şekilde kullanılabiliyor. Asıl sorun ise 
sürücü ile bilgisayar arasındaki ileti- 
şimin nasıl kurulacağında yatıyor. 
Tübingen'deki Eberhad-Karls-Üni- 
versitesi psikoloji bölümünde yapılan 
deneyler sonucunda en sağlıklı yön- 


temin konuşma yoluyla iletişim oldu-, 


ğunda karar kılındı. Dr. Berthold 
Farber'e göre optik araçlar yardımıy- 
la kurulacak iletişim, sürücünün dik- 
katini dağıtacağından büyük tehlike- 
ler doğurabilir. 

Almanya'da kullanılmakta olan 
Blaupunkt firmasının ARI (Auto- 
fahrer-Rundfunk-Information) adlı 
sistemi oldukça yerleşmiş durumdâ. 
Özel bir merkezden gönderilen sin- 
yaller normal radyo programını ke- 
sip sürücüye trafikle ilgili bilgiler ver- 
mektedir. ALI (Autofahrer Leit-und 
Informationssystem) adlı sistem yar- 
dımıyla sürücüler otoyalların yakını- 
na yerleştirilmiş ALI merkezlerinde 
gerekli bilgileri araba içindeki özel bir 
alet vasıtasıyla almaktalar. Örneğin 
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Yön girişi için 
gerekli tuşlar 


ARI - Bölümü 
göstergesi 
Benzinci gösler- 
gesi 


Gösterge rak- 
kamlar (Tavsiye 
edilen sürat, ...) 


Şehir haritası için 
Konuşma çıkışı (o hafıza 


yiti -uC 

System 

Veri girişi (Display Rota arama 
Yer bulma 


eyi Uzaklık ölçümü 
Navigasyon 


için gerekli teker- 
lek algılayıcılar 


EVA Sisteminin şeması: 


EVA - Sistemin ekran şeması 


# Bap, İKY 


SYSTEM Ay 


ALI - Sistemin aleti 


karayolunun o anki durumu, tavsiye 
edilen sürat, en yakın benzincinin kaç 
kilometre uzakta olduğu bu sistem 
yardımıyla oldukça rahat bir şekilde. 
öğrenilebilir. Ayrıca alete gideceğiniz 
yeri belirtirseniz size oklar yardımıyla 
izleyeceğiniz yolu gösterecektir. 

Tamemen başka bir yer bulma 
yöntemi ise EVA (Elektronische Ver- 
kehrslotse für Autofahrer). Bu siste- 
min en büyük özelliği sürücünün ha- 
ritayı inceleme ve yol bulma gibi zah- 
metlere girmemesi. Bulunduğunuz 
yeri ve gideceğiniz şehri yazdıktan 
sonra EVA sizi en kısa yoldan ama- 
cınıza ulaştıracaktır. Nasıl mı? San- 
ki yanınızda oturan biri size yol tarif 
edermiş gibi, EVA da size konuşma 
yoluyla yardımcı olacaktır. Bu iş için 
arabaya çeşitli şehirlerin haritalarını 
içeren hafıza kayıtları ve ne kadar yol 
alındığını saptayan çok hassas alet- 
ler yerleştirilmiş. 

Yukarıda anlatılanlardan başka Si- 
emens ve Daimler-Benz firmalarının 
sistemleri henüz deneme safhasında. 


BİLSİSAYAR-ELEKTRONİK 


Elektronik DF 1 Booter (Anahtar gerektirmez internal Drıve iptal edilmez) 
AMIGA 5 1/4 DISK DRIVE (40/80 Tranck, 880 K, MS-DOS uyumlu) 
AMIGA C-64 EMULATOR (Kablo ve HEME) ; 
AMIGA SOUND SAMPLER 4 N 
. Çok yakında yeni AMIGA ürünleri w 
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Commodore 64, yıllardan beri piyasada 1 nu- 
mara. İnsanlar ne zaman artık bu bilgisaya- 
rın sonu geliyor fikrine kapılsalar, C64 yeni 
bir canla yeniden doğuyor. Bu sayfalarda re- 
simli Commodore 64 tarihini okuyacaksınız. 


Commodo- 

re 64, bilgisa- 
yar dünyası- 
nın Volkswa- 
gen kaplumbağa 
modeli. Bu görü- 
nümü milyonlarca 
bilgisayar merak- 
lısı yakından tanı- 
yor. Aletin kabı, 
mutfakta duran ve 
önden açılıp kapa- 
nan bir ekmek ku- 


tusunu andırıyor. 


Yeni platin neslin- 
de çipler artık so- 
ketli değil. Bu sa- 
yede hem hatalar 
asgariye inmiş du- 
rumda hem- 
de C-64 az 
soket sayısı 
nedeniyle 
daha ucuza 
maloluyor. 
Ama dona- 
nım merak- 
lıları artık 
işletim sis- 
teminde de- 
ğişiklik 
yapmak için çiple- 
rin lehimlerini sök- 
mek zorundalar. 


Klavyedeki karak- 
ter setinin farklı ol- 
ması, yeni bir klav- 


rin yanı sıra klavye- 
nin kalitesinde de- 


64 


c-64' 


© olduklarıbirürünbu. 


— olanlar, bu mallarıyla 


Federal Almanya'da 
satılan milyonuncu 
C-64 için olağanüstü 
bir jübile yapıldı. 
Tarihte hiç bir 
bilgisayar bu satış 
sayısına erişmedi. 
Commodore firması 
bu jübile için özel bir 
C-64 üretti. Altın C-64 
kısıtlı sayıda, yalnızca 
160 adet üretildi. 
Bugün 
koleksiyoncuların 
gururla sahip 


Altın C-64'e sahip 


haklı olarak 
övünebilirler. 


ün Dokuz Canı 


Commodore 
64'ün yaşa- 

“dığı ilk büyük 
değişiklik, işletim 
sistemiyle ilgiliydi. 
Bu, 1983 yılında ger- 
çekleşti. İlk nesil 
64'ün platininde çip- 
lerin çoğu soketliydi. 
Bu da işletim siste- 
mini değiştirmeye ve 
geliştirmeye meraklı 
bilgisayarcıların çok 
hoşuna gidiyordu. 


Bir yeni platin daha. 
Daha az sayıda ve 
yeni çipler, makineyi 
daha da ucuzlatıyor. 
Bu yeniliğe 
rağmen C-64 
hâlâ Ye 100 
uyumlu. Bu 
değişiklik 
donanım 
meraklılarını 
biraz üzüyor, 
çünkü artık 
C-64'e monte 
edilen donanım ekle- 
rinin hepsi tam uyum- 
lu değil. 


SX-64 artık üretil- 
miyor. Bu makine, 
ilk portatif bilgisa- 
yarlardan biriydi. 
Üzerinde monte 
edilmiş küçük bir 
monitörü, disket 
sürücüsü ve ka- 
pağının içinde de 
klavyesi vardı. İlk 
SX-64, 1983 yılın- 
da piyasaya sürül- 
dü. 1986'da ise bu 
ilk portatif ev bil- 
gisayarının üreti- 
mine son verildi. 


Modern 
dizayniyla 
yeni bir C-64 
nesli. Biraz kaba 
görünümlü eski kap, 
yatık ince bir klavye 
kabına dönüşmüş. 


C-64'ün en son kabı, yi- 
ne alışılmış formda. Ön- 
ceki kap biçimindeki 64, 
bir milyonun üzerinde 
satıldı. Commodore, bi- 
raz farklı bir renkle yine 
eski kabına geri döndü. 
Bu yeni 64'te yepyeni 
bir elektronik var. Böy- 
lece efsane haline gel- 
miş olan C-64, gelecek- 
te yine 1 numaralı ev 
bilgisayarı olmayı sür- 
düreceğe benziyor. 
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İngilizce'yi 
Boğaziçi Üniversitesi metoduyla bizimle öğrenin 


Hem de severek! 


 MEZKDER DEERE EEE VE ül 1 Te ln a Yİ # 
a 
Ali Sare N. 
: ye i | Muhaddis nı Kat: 3-4 
İNGİLİZCE DİLLER KURSU İ sa yy? 
N 


İ #Kuponla birlikte gelin 


HER AY YENİ JOYSTİCK ALMAYA PAYDOS! 
* Avtofire e 8 Ay Garanti SEÇİ JOY 


DENEDİNİZ Mİ? 


DİĞER ÜRÜNLERİMİZ 


» AMIGA 5.25“ ek Disk-Drive 

» AMIGA 3.5” ek Disk-Drive 

se AMIGA 500 2 MB-RAM EXTERN 
se AMIGA SES DIGİTİZER 

se AMIGA KICKSTARTSWITCH 

se AMIGA EPROMPROGRAMLAYICI 
»* AMIGA oCENTRONICS KABLO 
sAMIGA SCART KABLO 

se AMIGA DIGIVIEW 3.0 

se AMIGA REALTIME V-DIGITİZER 
se Kartuş Kutusu 


Sümer Mah. 28. Sok. No14 Not: Mutlaka A MİGA Prosrüm 
Tel: 128 Listemizi İsteyiniz. 


Zeytinburnu Tel: 558 12 54 


Psion Organiser İl 


Psion Organiser Il cep bilgisayarı ile özel hayatınızda 
veya iş hayatınızda sizin için önemli olan her türlü bilgiyi 
minik bilgisayarınıza depolayıp istediğiniz her zaman 
bir tuşa basarak çağırabilirsiniz. 


got 


Thermal 5 x9 dotmatrix, 0,8 saniyede 1 satır, 

20, 40, 60 ya da 80 kolon kapasitesi, pille çalıştırılabilir, 
taşınabilir, grafik printere dönüştürülebilir. 
Yazım genişliği 100 mm'dir. 


Çubuk bantları okumak maksadı ile kullanılan 
$X bu okuyucu, yakın gelecekteki ülke ekonomisinin 
kaydedeceği gelişmelere göre planlanmış, 
her türlü satış, günlük stok, genel stok ile ilgili 
kayıtlarınızı tutar ve istediğiniz anda 
ana bilgisayarınıza aktarabilir. 


© Psion Organiseril 


PS İON 


Getur Dış Ticaret A.Ş 
Otello Kamil Sk. Siir Apt. 5/21 Gayrettepe - İstanbul 
Tel: 175 45 95 / 96 


PSION ORGANISER Ii SATIŞ BAYİLERİ: İSTANBUL: Oda Ajans: 149 66 22, 
Meydan Büro Malzemeleri 143 31 98, Gözen Kırtasiye 522 96 24, Önder Kırtasiye 144 71 41, Teknik Kırtasiye 
149 58 58, ANKARA: Tamerler A.Ş. 134 24 06, Chip Bilgisayar 167 26 38, Galaxy Cornputer 125 30 47 Önel Elektronik 
1337609 İZMİR: Chip Bilgisayar 22 19 77 Ayomak 21 29 11, TRABZON: Arbim Bilgisayar 21 857 BURSA: Şekercioğlu Kırtasiye 
21 15 81, KAYSERİ: Hasoğlu Kırtasiye 14 988, SİVAS: Ata Büro Malzemeleri 16 962, DÜZCE: İnanç Kırtasiye 11 400, MERSİN: Yası 
Computer 14 251, YALOVA: Ufuk Video 30 08, DİYARBAKIR: Ezgi Kırtasiye 23 134, ERZİNCAN: Erol kitap Evi 28 82, AYDIN: Aybim Bilgisayar 18 908 


“Simulator”? kelimesinin ne anla- 
ma geldiğini öğrenmek isteyen bir kişi 
normal olarak sözlüğü açıp bakar. 
Daha bilgisayarların bir salon büyük- 
lüğünde olduğu devirlerden, yani 
1968 yılından bir sözlükte simulator 
kelimesi şu şekilde açıklanır: 

1- Uçak sürücülerinin yetiştirilme- 
sinde kullanılan kanatsız düzenek. 

2- Çok özel fizik problemlerinin 
çözümünde kullanılan elektronik, 
analog hesap makinesi. 

Şu günlerde yukarıdaki açıklama- 
larda sözü geçen “yetiştirme”? ve 
“problem çözümü” gibi kullanım 
alanlarında büyük gelişmeler kayde- 
dildi. Öyle bir noktaya gelindi ki, ar- 
tık basit simulatorlar ev bilgisayarla- 
rında bile gerçekleştiriliyor. 

Profesyonel bir simulator içinde 
tüm göstergeleri, düğmeleri ve ku- 
manda kolu olan ve en ince ayrıntı- 
sına kadar gerçeğinden farkı olmayan 
bir cockpit?den (uçakta pilotların bu- 
lunduğu bölüm) oluşuyor. Tek fark 
ise öğrencilerin boşluk yerine bilgisa- 
yara bağlanmış: büyük bir ekrana 
bakmaları. Ekrandaki görüntüler 
cockpit'te oturan öğrencinin kuman- 
dasına uygun olarak değişmekte, yani 
bir uçakta uçarken görülebilecek 
manzara sağlanmakta: Bulutlar, dağ- 
lar, yollar, ormanlar... Prensipte ev 
bilgisayarında da aynı şekiller, görün- 
tüler sağlanmaktadır. Yalnızca ekran 
üzerindeki görüntülerin gerçeğe ben- 
zerliği gerçek simulatorlarda daha iyi 
sağlanmış. Öyle ki, dev oval ekran- 
lardaki görüntünün gerçeğinden ayır- 
dedilmesi hemen hemen imkansız. 
Bundan başka cockpit hidrolik bir 
kaldıracın üzerine monte edilmiş. Bu 
sayede pilot olacak öğrenciler hava 
boşluğu, rüzgar gibi durumları sadece 
gözlemeyip hissediyorlar da. 

Yukarıda belirtildiği gibi ekran 
üzerindeki görüntü bir bilgisayar ta- 
rafından uçuş durumuna uygun şekil- 
de değiştirilmektedir. Bilgisayar as- 
lında daha fazla konfor sağlamakta- 
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TV-SAT 1 deney salonunda. Birçok simulator ve gerekli kumanda araçları görülüyor. 


dır. Resimlerin ve kabinin hareketleri 
uçak tipine göre farklılık göstermek- 
tedir. Zira bir jumbo-jet ile pervane- 
li uçağın manevraları ve hızları ara- 
sında büyük farklar vardır. 

Şu ana kadar olan bölümde uçuş 
simulatorlarının iki farklı özelliğini 
gördük: 


— Gerçekte var olmayan bir orta- 


mı, çevreyi olabildiğince gerçekçi bir 
biçimde sunuyorlar. 

— Temsil ettikleri aracın (uçak, 
uzay aracı, araba, denizaltı) hareket- 
lerini olduğu gibi gerçekleştiriyorlar. 

Bu ikinci özellik yapımcılar yeni 
bir simulator tipi yaratmaya zorladı. 
Uçak ve helikopter üzerine teknik 
araştırmalar yapacak olan mühendis- 
ler bu iki tipi tek bir simulatorda bir- 
leştirdiler. Sadece bilgisayar progra- 
mının değiştirilmesiyle sistem istenen 
araç durumuna geliyordu. Böylece si- 
mulatorların maliyetleri bir derece 
azalmış oluyordu. 

Simulator yapımında en çok kul- 
lanılan araç kuşkusuz analog-dijital 
çeviricilerdir. Burada hemen aklıma 
sözlükteki “analog hesap makinesi” 
sözü gelebilir. 

Bir analog hesap makinesi normal 
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hesap makineleri gibi sayılarla çalış- 
maz. Bu aletle daha çok ışık hızıyla 
değişen elektrik akımları ve gerilim- 
leri ölçülür. Bu şekilde örneğin ara- 
ba yapımında farklı süratlerde oluşan 
titreşimler, silindir hacimleri gerçek 
bir araba yapılmadan denenebilir. 

Başka bir örnek ise uzaya fırlatı- 
lacak uyduların test edilmesinde kul- 
lanılmaktadır. Bir uydunun taşıyıcı 
roketten ayrılırken oluşan titreşimler, 
yörüngesinde kısa ateşmeler sonu- 
cunda oluşacak değişimler daha 
amondajdan önce belirlenip gerekli 
önlemler alınabilir. 

Uzay çalışmalarının en önemli saf- 
hası uzay araçlarının test edilmesidir. 
Fakat bir uydunun yerçekimi olma- 
yan ve havasız uzay boşluğunda sü- 
zülüşü dünya üzerinde nasıl sağlana- 
bilir? Bu sorun çok amaçlı bir simu- 
lator ile çözüm bulmuştur. Uydunun 
her yöndeki hareketi üç ana doğrul- 
tuda (dikey, yatay ve derinlemesine) 
bağımsız olarak dönebilen bir maki- 
ne yardımıyla gerçekleştirilmektedir. 
Her yöndeki hareket için ayrı bir mo- 
tor sorumludur ve bir bilgisayar va- 
sıtasıyla kumanda edilen bu motor- 
lar yerçekimi olmayan bir ortamı 


Hareket masası: Yatay, düşey ve derinlemesine hareketle yerçekimsiz bir ortam 


sağlanmakta. 
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Devre tasarımı simulatoru: Sol altta devre şeması, yanda ve yukarıda ise ölçüm s0- 


nuçları. 


dünya üzerinde sağlamaktadırlar. 
Böylelikle itici roketlerin güçleri ve 
solar jeneratörün kuvveti (güneş ışı- 
nını itici güç haline geçiren alet) be- 
lirlenebilir. 

Üç ana doğrultuda dönebilen bu 
hareket masasına gerçek bir uydunun 
yerleştirilmesi mümkündür. Fakat bu 
şekilde çok büyük bir hareket masa- 
sına ihtiyaç olacağından sadece bazı 
gerekli ölçüm aletleri monte edilir ve 
uydunun uzaydaki yerini belirleyecek 
aygıtlar test edilir. 

Uydunun uzaydaki konumunu be- 
lirlemede dünyaya, güneşe ve bazı 
özel yıldızlara bakan optik senzorlar 
kullanılır. Bu optik senzorlar uydu 
hareket ederken ana bilgisayar gerekli 
sinyalleri yolluyor. 

Ana bilgisayar ve algılayıcılar (sen- 
zorlar) hareket masasının üzerine 
monte edilmelerine rağmen gerekli 
ortam tam anlamıyla sağlanmış de- 
ğildir. Zira deneylerin yapıldığı salon- 
da optik senzorlar için gerekli güneş, 
mevcut değildir. Bu durumda yine 
başka bir simulator devreye girmek- 
tedir. “Dünya-Güneş-Yıldız Simula- 
toru” senzorlara dışardan ışımakta- 
dırlar. Bu ışık kaynaklarının yeri de- 
giştirilince senzorlar tarafından uya- 
rılan ana bilgisayar uydunun hareke- 
tini hesaplayıp gerekli düzenlemeleri 
yapmaktadır. Yörüngeden sapan uy- 
duyu tekrar yönüngeye sokmak için 
gerekli düzenlemeleri yapmaktadır. 
Yörüngeden sapan uyduyu tekrar yö- 
rüngeye sokmak için gerekli düzen- 
lemeler deney salonunda itici roket- 
ler yerine hareket masasına iletilir. 

Yukarıda görüldüğü gibi aslında 
var olmayan bir ortam başka bir si- 
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mulatorla algılanmakta ve yine var 
olmayan bir ortamı gerçekleştiren bir 
simulatora iletilmektedir. Bu çok en 
ufak bir hata olmadan işlemektedir. 
Özellikle uzay teknolojisinde simula- 
torlar vazgeçilmez unsurlar olmuşlar- 
dır. Zira test edilmeden uzaya bir uy- 
dunun gönderilmesi imkansızdır. Ge- 
rekli test ortamının sağlanabilmesi ise 
sadece simulatorlar ile sağlanabil- 
mektedir. 

Normalde dünya üzerindeki ku- 
manda istasyonu gerekli bilgileri rad- 
yo dalgaları aracılığı ile uydulara 
göndermektedir. Binlerce radyo dal- 
gası arasından sadece birkaç gerekli 
olanı uydu tarafından algılanmakta- 
dır. Bu sistemin test edilmesinde ge- 
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rekli ortam yine mevcut olmadığın- 
dan simulatorlar kullanılmaktadır. 
Sonuçta deney odası görünüm itiba- 
rıyla birkaç simulatorun birlikte ça- 
lışmasını sağlayan bilgisayar ve mo- 
nitorlardan oluşmaktadır. 

Görüldüğü gibi modern simulator- 
lar elektroniğin ve bilgi iletişiminin 
ürünleridir. Fakat elektronik endüst- 
risinin simulatorlar yardımıyla diğer 
bilim dallarına hizmet etmesine kar- 
şın kendisi için uzun yıllardır hiçbir 
şey yapmamış olması oldukça şaşır- 
tıcıdır. Fakat şu günlerde oldukça 
önemli değişimler oldu. 

Eskiden elektronikçiler kurşun kâa- 
lem ile kağıt üzerinde şemalar çizer 
ve entegre, kondansatör, transistör, 
direnç gibi elemanlardan oluşan dev- 
releri lehimlemek suretiyle oluşturur- 
lardı. Son olarak da, osiloskop ile test 
edilirdi. Şimdi ise sadece “devre 
simulatorları” kullanılıyor. 

Mause ve klavye bazen Light-pen 
yardımıyla kullanıcı daha evvel bil- 
gisayarın hafızasına verilmiş devre 
elemanlarını ekran üzerinde istediği 
şekilde yerleştiriyor. Program anın- 
da yolların birleştirilmesinde yapılan 


TV-SATT'in solar jeneratörü güç testinde. 


hataları kullanıcıya belirtiyor. Bun- 
dan başka birçok yardımcı menü kul- 
lanıcının işini kolaylaştırıyor. 


İşin esas önemli kısmı ise en son- 
da yer alıyor. Eğer devre tamamen 
ekran üzerinde duruyorsa elinizin al- 
tında bir osiloskop varmış gibi dev- 
renizi test edebilirsiniz. Bu iş için kul- 
landığınız parçaların özelliklerinin 
daha evvelden bilgisayara kaydedil!- 
miş olması gerekiyor. Sonuçta kendi 
tasarladığınız bir devrenin çalışıp ça- 
lışmayacağını anında görürsünüz. 

Bu tür simulatorlar gün geçtikçe 
yaygınlaşan Computer Aided Engine- 
ering (Bilgisayar Destekli Geliştirme), 
kısaca CAE çalışmalarına dahildir. 
Bu çalışmalar günümüzde micropro- 
cessorlar ve hafıza çipleri sayesinde 
hız kazanmıştır. Zira bunlar az yer 
kaplayıp ucuz olmalarına karşın ol- 
dukça önemli işler yapmaktadırlar. 
Böylelikle simulasyonlar en basit ev 
bilgisayarında bile gerçekleştirilmeye 
başlanmıştır. Fakat yine de bazı s0- 
runlar çıkmaktadır. Örneğin C-64'ün 
hafızası bir simulasyon için yetersiz- 
dir ve bazı işlemler çok çok yavaş ya- 
pılmaktadır. Fakat hazın fazla rol oy- 
namadığı simulatorlar C-64'de de 
gerçekleştirilmektedir. 

“Flight Simulator 11”? uçuş prog- 
ramlarının yanısıra piyasada bulunan 
birçok devre tasarım programı pro- 
fesyonel simulatorların ev bilgisayar- 
larından da gerçekleşebileceğine en 
güzel örnektir. Fakat ev bilgisayarın- 
da yeteri kadar gerçekçi olmayan ve 
daha kolay oynanabilen ve asla bir si- 
mulator diye adlandırılmayacak 
oyunlar çoğunluktadır. 
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Bilgisayarı tanıyor musunuz? 
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minik bilgisayarınıza depolayıp istediğiniz her zaman 

bir tuşa basarak çağırabilirsiniz. 
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kayıtlarınızı tutar ve istediğiniz anda 
ana bilgisayarınıza aktarabilir. 
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80030 KARAKÖY-İSTANBUL 
TEL; 145 13 30 (4 HAT) 


YENİ BİR UYGULAMA: 
MASA ÜSTÜ YAYINCILIK 


u sayımızda, toplumsal hayatın her alanına bü- 
yük bir hızla giren bilgisayarların, özel bir kul- 
lanımı alanına ağırlık verdik. Amerika Birleşik 
Devletleri ve Avrupa ülkelerinde uzun zaman- 
dan beri büyük yaygınlık kazanmış olan bu kul- 
lanım, Masa Üstü Yayıncılık, İngilizce adıyla 
Desktop Publishing. Şirketlerin çeşitli yazışmalarında kali- 
teli dokümanlar oluşturabilmeleri için geliştirilmiş olan bu 
kullarım, kısa zamanı içinde öylesine gelişti ve çeşitlendi ki, 
artık Batı ülkelerinde insanlar “ev yayınevleri"'nden söze- 
debiliyorlar. Bu sayımızdaki yazılar, Commodore 64'le ya- 
pılabilern masa üstü yayıncılık örneklerinden seçmeleri, bu 
konunun bazı temel bilgilerini ve marifetli bilgisayar AMI- 
GA'mn bu alanda kullandığı programları tanıtıyor. Gele- 
cek sayımızda da bu konudaki yazılara devam edeceğiz. Özel- 
likle de Teleteknik'in AMIGA, Professional Page ve son de- 
rece kaliteli Lazer yazıcı OMS ile oluştur- 
duğu masa üstü yayıncılık sistemini tanı- 
tacağız. 

Bu sayımuzın ana yazılarından biri yi- 
ne Batı ülkelerinde gündemde olan, bil- 
gasayarların inşan ve özellikle çocuklar- 
la gençler üzerindeki etkilerini sorguluyor- 
lar. Genç okuyucularımız, anne ve baba- 
larına karşı kullanabilecekleri argüman- 
ları bu yazıdan kolayca çıkarabilecekler- 
dir sanırız. 

Değerli genç arkadaşımız Anıl Gül, bu 
sayıda da Commodore 64çülere donanım 
konusunda yeni bir olanağı, Kernal kar- N ye 
tırı tanıtıyor. 

Macera Peşinde, yine dergimizin en çok ilgi çeken köşe- 
lerinden biri olma özelliğini sürdürüyor. Can arkadaşımız, 
gelen mektupları cevaplamaktan başını kaşımaya vakit bu- 
lamıyor. Burada da C-64'ün Püf Noktaları için gelen mek- 
tuplar nedeniyle aynı durumda. 

Dergimizin çıkışından bu yana okurlarımızın azalmayan 
ve giderek artan ilgisine rağmen, teknik bazı nedenlerden ötü- 
rü abonelik işlemlerine kışa bir süre ara vermek zorunda Kal- 
mıştık. Okurlarımızın, önümüzdeki aydan itibaren hızla ar- 
tar fiyatlardan etkilenmeden dergimizi almayı sürdürebil- 
melerini sağlayacak yeni abonelik sistemlerinin hazırlıkları 
içindeyiz. Bu konudaki açıklamalarımızı gelecek sayımızda 
bulacaksımz. Dergimiz, yayıncılığın içine düşmüş olduğu son 
dereçe ağır mali sıkıntılara rağmen, sizlerden aldığı güçle sek- 
törün en çok satan dergisi olmayı sürdürecek. 

Gelecek sayımızda buluşmak üzere... 0 


OSMAN BABAOĞLU 


Dergi - Bilgisayar Uygulama Merkezi 
SİLAHHANE CAD. RALLİ APT. 


59/3 80200 TEŞVİKİYE-İSTANBUL 7 nd 
TEL: 131 15 49-50 

Ankara Bürosu 

TUNALIHİLMİ CAD. PARK APT. 

114/26 06700 KAVAKLIDERE-ANKARA 


TEL: 167 73 47-48 


Ankara'da Yeni Bir 


Commodore 


Çip Bilgisayar, İzmir'den sonra 
Ankara'da da bir işyeri açtı. Kavak- 
iidere Güven Sokak'taki işyerlerin- 
de şirket yöneticisi Eren Hanım ile 
yaptığımız kısa görüşmeyi sunuyo- 
ruz. 

Commodore: Eren Hanım, Çip Bil- 
gisiyar'ın İzmir'deki ilk Cormmodo- 
rs bayisi olduğunu biliyoruz. Bu işin 
başladığı o ilk günler hakkında bi- 
ze biraz bilgi verir misiniz? 

Çip: 1984 yılının son günlerinde İz- 
mirde ilk Cornmodore bayisi ola- 
rak Çip Bilgisayar'ı kurduk. Çalış- 
maya başladığımız ilk dönemlerde 
“bilgisayar” kavramı henüz yerleş- 
memiş olduğundan, alıcıya önce- 
likle bilgisayarın ne olduğuu anlaf- 
mamız gerekiyordu. Bilgisayarın 
neler yapabildiğini göstermek için, 
her müşteriye uygulamalar yapar- 
dık. Yazım, hesap, çizim, müzik, ko- 
nuşma, eğitim ve oyun programları 
yükler, herbirini tek tek açıklardık. 
İzleyicilerimiz çok şaşırırdı. 

Bilgisayar kavramı süratle yerleş- 
ti. Daha sonraları konumuz, bilgisa- 
yar açıklamalarından sıyrılarak, di- 
ğer markaların da piyasaya girme- 
siyle, “Neden Commodore?" ola- 
rak yön değiştirdi. 

Commodore: Ya şimdi?.. 

Çip: Artık yukarıda sözünü ettiğimiz 
her iki konu da aşıldı. Hem bilgisa- 
yar fikri iyice yerleşti, hem de Com- 
modore kendini kabul ettirdi. Artık 
alıcı bilinçli. Ev bilgisayarlarının ya- 
nrsıra daha büyük kapasiteli, do- 
ha özel yetenekli bilgisayarlara 
doğru bir gidiş var. Bu konuda AMI- 
GA'lar ve PC'ler serimizi tamamlı- 
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yor. Özellikle yeni çıkan IBM uyum- 
lu PC 4'lerin ev bilgisayarlarından 
iş bilgisayarlarına geçişte önemli 
bir boşluk dolduracağını sanıyo- 
rum. Bilgisayara ilgi yönünden işin 
en hoş yanı şu. Normal olarak bil- 
gi büyükten küçüğe doğru uktarı- 
lir. Ama konu bilgisayar olduğun- 
da, bilgi akımı yön değiştiriyor ve 
küçükten büyüğe doğru yörialiyor. 
Yani gençlerimiz bilgisayar konu- 
sunda çok bilinçli. Dileğimiz, bilgi- 
lerini büyüklerine aktarmada özen- 
li ve sabırlı olmaları. 

Commodore: Bilgisayar ile başarı 
arasında sizce bir bağlantı var mı? 
Çip: Mutlaka. Her yıl üniversite sı- 
navlarında en az bir iki müşterimiz 
iik elli arasına giriyor. Gençlerimizi 
bilgisayara olan ilgileri yönünden 
iki gruba ayırmak mümkün. oyun 
oynayanlar ve bilgisayarın kendi- 
si İle oynayanlar, yani bilgisayarın 
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yeteneklerini merak eden arâştırı- 
cı, uygulayıcı gençler. Başarılı 
gençlerimiz daha çok bu ikinci 
grubun arasından çıkıyor. 
Commodore: Bunu teşvik için n&- 
ler yapabiliriz? 

Çip: Bilgisavardan verim alan bir 
gençlik yetiştirilmek isteniyorsa, 
gençlerimizin hem hazır program- 
lardan yararlanabilmeleri, hem de 
bilgisayarlarında kendi ihtiyaçları- 
nı karşılayabilecek kadar program 
üretebilmeleri gerekir. 
Commodore: Bunu sağlayabilmek 
için sizce bir kurs görmek gerekli 
mi? 

Çip: Şart değil. Bilgisayar meraklı- 
sı, kendi ayırabildiği zaman süre- 
since ve kendi temposu içinde ça- 
lışmalarını sürdürdüğünde daha 
başarılı olabiliyor. Sonra yeni çıkan 
kitaplarımızla her yaştaki meraklı- 
nın kolayca izleyebileceği prog- 


ramlar uygulamak mümkün. 
Commodore: Siz ne gibi hizmetler 
sunacaksınız? 

Çip: Elimizde 6000'in üzerinde iş, 
eğitim ve oyun programı var. Prog- 
ramları gruplandırarak ana oku- 
lundan üniversiteye kadar her yaş- 
taki kullanıcının hizmetine sunmak 
istiyoruz. Sonra isteğimiz Çip'in bir 
klüp havası içinde çalışması. 
Gençlerimizin rahatça girebildikle- 
ri, sorularını sorabildikleri, Çip'in kü- 
tüphanesinden yararlanabildikle- 
ri bir yer olmasını diliyoruz. 
Commodore: Çok teşekkür ederiz, 
Eren Hanım. 

Çip: Ben de teşekkür ederim. 


Anadolu Liselerine Girişte AMIGA 


Her yıl, yüzbinleri aşan ilkokul öğ- o maları gibi bir sonucu da berabe- o cih etmeye yöneltmektedir. SonuÇ- 
rencisi, seçkin bir okulda okuma (rinde getirmektedir. Yüksek puan- — lar açıklandığında ortaya İki tür ter- 
özlemiyle Anadolu Liseleri Giriş Sı- o la açıkta kalmak korkusu, bazı öğ- o cih kurbanı çıkmaktadır: 
navları'na hazırlanır. Okul kursları, (o rencilerimizi girebilecekleri okullar- 1, Yüksek puanlı öğrenci olan 
dersaneler, özel dersler ve ev ça- — dan daha düşük puanlı okulları ter. o okulları tercih ettiği için daha dü- 
lışmalarıyla yüklü bir program, Ço- 
cuklarımıza nefes alacak zaman 
bırakmaz. Sonuçta mutlu olan bir 
çocuğa karşılık onlarca çocuk, 
düşkırıklığı, kendine güvensizlik, 
hayata küskünlük gibi psikolojik s0- 
runlarla başbaşa kalır. 

Sorunun köklü çözümü, ülke ge- 
nelinde bütün okulların Anadolu Li- 
seleri düzeyinde eğitim-öğretim im- 
kâanlarına kavuşturulmasında gö- 
rülmektedir. Genel bütçeden Milli 
Eğitim'e ayrılan payla bu işin başa- 
rılamayacağı yetkili ağızlarca söy- 
lenmekitedir. Bu duruma göre dar- 
ha uzun yıllar Anadolu Liseleri Si- 
riş Sınavları gündemde kalacağa 
benzemekiedir. 

Yarışma sınavlarının kaçınılmaz- 
lığı bizi, AMIGA'nın benzersiz yete- 
neklerinden yararlanarak çocukla- bey 
rımıza yardımcı olmaya yöneltti. Bir ilk? 2 
yılı aşkın bir çalışma sonucunda 
AMIGA ANADOLU LİSELERİNE GİRİŞ ' 
programı doğdu. İİİ İN 
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Bugünkü sınav sisteminde öğren- 
ciler, okumak istedikleri ilin okul sc- 
yısına göre bir ilâ üç Anadolu Lis8- 
sini tercih etmek zorundadırlar. Bu 
sistem tercih edilen okulun duru- 
muna göre yüksek puanlı öğrenci- Telete 
leri açıkta birakırken daha düşük yatıdınını 
puanlı öğrencilerin sınavı kazan- 


şük puanlı bir okula girebileceği 
halde açıkta kalan öğrenciler, 

2. Düşük puanla öğrenci alan bir 
okulu tercih edip bu okulun sınavı- 
nı kazanan; ancak puanı daha 
yüksek puanla öğrenci alan okul- 
ları kazanmaya yeterli olan öğren- 
ciler. 

Son yedi yılın Anadolu Liseleri Sı- 
navlarında sorulan sorular ve Türk- 
iye ortalamalarını dikkate alarak 
hazırladığımız bu program sefi, 
Ulus Dersaneleri öğrencilerinde 
denenmiş, tercih sorununun & 97 
tutarlılıkla çözdüğü gözlenmiştir. 


NASIL ÇALIŞMALI? 

Program seti üç disketten oluş- 
maktadır. Her diskette Anadolu Li- 
seleri Sınavlarında sorulanlarla eş 
değerde, Türkçe. Sosyal Bilgiler, 
Din Kültürü ve Ahlâk Bilgisi, Mate- 
matik ve Fen Bilgisi derslerini kap- 
sayan 100 soruluk bir deneme $ı- 
nayı ile açıklamalı çalışma prog- 
ramtarı yer almaktadır. 

Disket yüklendiğinde karşınıza üç 
seçenek çıkacaktır. 

1. 400 soruluk deneme sınavı 

2. 50 soruluk Türkçe ve Sosyal Bil- 


FARE'nin sal 


giler, açıklamalı çalışma programı 

3. 50 soruluk Matematik ve Fen 
Bilgisi, çözümlü çalışma programı 

Çalışmaya sâkin ve dinlenmiş bir 
anınızda başlayınız, Birinci gün, bi- 
rinci seçenekteki 100 soruluk çalış- 
mayı 100-120 dakikada bitirmeye 
çalışınız. Testi bitirdiğinizde puan 
kartınız ekrana gelecektir. Fare'ye 
bir klik daha yaparşanız Kazanabi- 
leceğiniz Anadolu Liseleri ekranda 
görünmeye başlayacaktır. Bu okul- 
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kulağına basınız... 


ları bir kâğıda not ediniz. 

İkinci gün, açıklamalı Türkçe ve 
Sosyal Bilgiler testini, üçüncü gün, 
çözümlü Matematik ve Fen Bilgisi 
testini çözünüz. Aradan on gün 
geçtikten sonra bu çalışmayı tek- 
rarlayınız. 

İkinci ve üçüncü disketlerle de 
aynı çalışmayı yaptıktan sonra eli- 
nizdeki kazanabileceğiniz Anado- 
lu Liseleri listelerini karşılaştırarak si- 
ze en uygun tercihi yapınız. 


TSTTSTTST TST TST TST TST TST TST TST TST TST TST TST TST TST TST TST TST TST TST 


TSI /e kKmparyda 


Piyasa fiyatı 19.500.-TL. olan 


Sirer Çİ VOVST lerimizi 


TST'de kampanya süresince 15.000.-TL.'ya alma fırsatını kaçırmayınız. 


yes 


TSI 


TEKNOLOJİ 
SANAT! Sümer Mah. 28. Sok. No.14 
TİCARET Zeytinburnu Tel: 558 12 54 


, AYRICA 
Ucretsiz Danışmanlık 


Bizde 
Gelin Görüşelim. 


Ucretsiz Amiga Program Listesi 

DİĞER ÜRÜNLERİMİZ 

* AMIGA 5.25” ek Disk-Drive 

* AMIGA 3.5” ek Disk-Drive 

s* AMIGA 500 2 MB-RAM EXTERN 
* AMIGA SES DIGITIZER 

» AMIGA KICKSTARTSWITCH 

* AMIGA EPROM PROGRAMLAYICI 
* AMIGA CENTRONICS KABLO 

* AMIGA SCART KABLO 

» AMIGA DİGİVEW 3.0 

* AMIGA REALTIME V-DIGITIZER 
» C-64 KARTUŞ KUTUSU 

* AMIGA'nız İÇİN MOUSE PAD 


Not: TST de her hafta yeni 
AMIGA Programları 


TSTTSTTST TST TST TST TST TST TST TST TST TST TST TST TST TST TST TST TST TST TST 


bilgisayarınızı 


yere göğe sığdıramıyorsanız 


kösesine koyun! 


Evinize bir bilgisayar aldınız; ya da almayı düşünüyorsunuz. 
Üstelik amacınız, yalnızca oyun değil. Bilgisayarın gelecek- 
teki başarılarınız için vazgeçilmez olduğuna inanıyorsunuz. 
Ancak, bir sorununuz var. Evinizde ona uygun bir köşe bu- 
lamadınız. KOMAKS'I arayın! 


Biz, bilgisayarınız için özel, az yer kaplayan ve her mekâna 
uyum sağlayan masalar üretiyoruz. Masalarımız modüler; 
gerekirse büyütebilirsiniz. Boyları da ayarlanabilir. Kendi bo- 
yunuza göre... 


Aşağıda telefonumuz var. Hemen arayın, masanızı adresi- 
nize gönderelim. Evinizde güzel bir “bilgisayar köşesi'' ha- 
zırlayın. 


DTM 20T 


KSOMAKS 


Ergenekor Cad. Şetat Tıcaret Merkezi Kat: 4 Feriköy BO250 Istanbul 
Tel: 141 28 15 - 141 2231 - 130 7793 Tix 27369 ish ir Fax 130 28 B2 


Çev: Güven Savaş KIZILTAN 


M ilyonlarca kişi ev bilgisayarını bir oyuncak ya da bir 
hobi olarak keşfetti. Bu olgunun izini süren toplum araş- 
tırmacıları ise “'bilgisayar-çocukları”'nı keşfetmiş oldu- 
lar. Toplumbilimciler, eğitim uzmanları ve psikologlar 
için değişik görünümler sunan bir konu bu: Bilgisayar- 
çocukları bilgisayarlarla ne yapıyorlar? Ya da soru baş- 
ka türlü ifade edildiğinde: Bilgisayarlar bu çocuklarla ne 


yapıyorlar? 


Ev bilgisayarı kimilerince en çok ar- 
zulanan kariyerler için bir atlama 
tahtası olarak kabul edilirken kimi- 
leri de bu elektronik hobinin 1 numa- 
ral çocuk-katili olduğu görüşünü be- 
nimsiyorlar. Kimileri şöyle bir hatır- 
latmada bulunuyorlar: Yarın artık 
hiç kimse bilgisayarı dikkate alma- 
mazlık edemiyecektir, o halde bu ay- 
gıtlarla şimdiden ilgilenmelisiniz. Ki- 
mileri ise şu uyarıyı yapıyorlar: Bil- 
gisayar kullananlar bağımlı, aptal, 
ilişki kurmaktan çekinen ve yalnız ir- 
sanlara dönüşüyorlar. Bu alanın bü- 
tün görünümleri için aynı şey kesin 
olarak geçerli olmamakla birlikte, 
gerçek dehşet tabloları ortaya çıkmış- 
tır. 

İşte bir-iki örnek: Dortmund'daki 
gazetecilik okulu profesörü Claus 
Erich “bilgisayar dünyasının çocuk 
dünyasını nasıl tahrip ettiğini” betim- 
liyor. Psikolog Walter Volpert mo- 
dern “büyücü çırakları”, ““bilgisaya- 
ra duyulan tehlikeli aşk” ve ilk ola- 
rak Amerika Birleşik Devletleri'nde 
gözlenen, muhtemelen “çağımızın er 
kötü acısı” olan “teknik stres” kav- 
ramlarını buluyor. Teknik stres gerek 
yeni tekniklerin yayılmasını kuşkuy- 
la karşılayan ve teknik tarafından ya 


10 


ezilip geçilen ya da kenara itilen ge- 
rekse yeni tekniklere açık olup bun- 
ları hayranlıkla kabul eden ve kulla- 
nan insanlara açı veriyor. 

Görünüm oldukça kasvetli. Bilgi- 
sayarlar bağımlılık mı yaratıyor? Bil- 
gisayar oyunu ve bilgisayar hobisi so- 
nucunda insanın diğer becerileri ve 
yetenekleri, örneğin müzik yeteneği 
ve takım çalışması ruhu sakatlanıyor 
mu? Bilgisayarlar nüfusun büyük bir 
bölümünü yalnız ve iletişim kurmak- 
tan çekinen insanlara mı dönüştürü- 
yor? 

Werner saatlerce yeni oyununun 
başında çörekleniyor, Markus man- 
tık problemlerine ilişkin düşüncelere 
dalıp gidiyor, başkaları çatal bıçak- 
larını nasıl kullanıyorlarsa Hans da 
havyasını öyle kullanıyor; Sabine 
kendi ““vatandaş insiyatifleri”'ne iliş- 
kin adres dosyasına düzen vermeye 
çalışıyor. Bu kişilerin hepsi de aynı 
şeyle uğraşıyorlar: Bir bilgisayarla 
Werner oyun oynuyor; Markus prog- 
ram yapıyor; Hans, bir hardware- 
tutkunu olarak, bilgisayarını donatı- 
yor; Sabine bir veri programıyla ça- 
lışıyor. Dört “bilgisayar-çocuğu”, 
yani uygulamada görülen dört tipik, 
ama birbirinden tümden farklı örnek 


Tehlike tehdit edi- 
yor: Bilgisayarlar 
çocukları ele geçi- 
riyorlar, çocuklar 
kabalaşıyorlar, 
duygusuzlaşıyor- 
lar, aptallaşıyorlar - 
Hangi bilgisayar 


meraklısı birilerin- 
den bu lafları duy- 
madı? Peki, bu kli- 
şe doğru mu, yok- 
sa işler çok başka 
mı? 
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söz konusu burada. 

Acaba gençler niçin bilgisayarın 
başına geçmek istiyorlar? Bilgisayar- 
larla nasıl bir ilişki içine giriyorlar? 
Kimi zaman şöyle, kimi zaman da 
böyle bir ilişki oluyor bu: İşte video 
oyunlarıyla başlayan ve bir bilgisaya- 
rın öteki yeteneklerinden pek haber- 
dar olmayan bilgisayar oyuncuların- 
dan tutun da 17 yaşındayken bir ya- 
zılım firması kuran ve bununla geçi- 
mini çok iyi sağlayabilen usta prog- 
ramcılara varıncaya dek her türlü in- 
sana rastlanıyor bu bağlamda. Bu 
arada da kimi diğer ““fraksiyonlar?- 


Sızlanma: Önce 
e bakın bakalım, 
bizim sahnemizde 
oynanan ne? 


“ın raaliyetlerini sürdürdükleri ve et- 
kili oldukları görülebiliyor: “Hard- 
warebastler””, Basic-sanatçıları, 
Joystick-akrobatları ve ebeveynleri- 
ne bilgisayarın çarpım cetvelini öğre- 
ten genç EDV (elektronik veri işleme) 
-antrenörleridir bunlar. Çoktandır 
bütün hobi sahiplerinin makineye 
karşı yürüttükleri teke tek mücadele- 
de yitip gitmeleri söz konusu olma- 
maktadır! Bilgisayar kulüplerine öz- 
gü ortam tıpkı bilgisayar-çocukları- 
nın dünyası gibi canlı ve renklidir. 
Bilgisayara ilişkin itirazların kesin- 
likle en önde geleni şu cümlede ifa- 
desini bulmaktadır: ““Bilgisayar 
oyunları insanı saldırgan yapıyor”. 
Bu önermenin arka planında “'Spa- 
ce Invaders” türünden klasik prog- 
ramlar ve “Raid over Moscow” ya 
da ““Beach Head” gibi gerçek izleni- 


ız 


ayartmanırnı önkoşulu, 

ayartıcıyla arada bir gü- 
ven İlişkisinin bulunmasıdır. 
Kişisel olarak ben, bilgisayar 
gibi herhangi bir maddi neşne- 
ye karşı güven ilişkisine gire- 
mem. Maddi nesneye karşı bu 
ihtiyat korunduğu müddetçe, 
bir ayartmanın gerçekleşme 
olasılığı çok kısıtlıdır. 5 5 


(Marlna Klehi, Federal Alman 
olimpiyat takımında sporcu) 


mi uyandıran oyunları yatmaktadır. 
Bu oyunlarda Joystick ile Moskova'- 
ya atom bombası yağdırmak ya da 
düşman ülkesine savaş niyetiyle bir 
iniş yapmak mümkün olmaktadır - 
tabii elektronik olarak- İlk saatte göz- 
lenen galaksiler arası atış oyunlarımn 
ve bilgisayar çangılındaki bilgisiyar- 
Rambo'larının yanı sıra, günlük ya- 
pama ilişkin dehşet satıneleri de gün- 
deme gelmektedir: örneğin ana cad- 
dede yapılan ve ninelerin, polis me- 
murlarının, çocuk arabalarının ve bu- 
na benzer şeylerin ezilip geçilmesiyle 
puan toplanıldığı araba yarışı gibi. 
Zevkler üzerine pekâlâ tartışılabilir ve 
buraya kadar ifade edilende hâlâ 
zevksiz bir şey keşfetmemiş olanlar 
varsa onların önlerine ırza geçme ve 
Nazi programlarını sürmek gerekir. 
Bu tür programlar da -el altından- te- 
davülde bulunmaktadır. Tartışmanın 
düğüm noktası şuradadır: Adam öl- 
dürme ve öldürücü darbe oyunlarını 
oynayanlar ilerde katil mi olacaklar- 
dır hemen? Bu konudaki kaygılar hiç 
de o kadar yeni değildir. Kurşun as- 
kerlerin, oyuncak tankların da adı 
kötüye çıkmıştır ve bunun (gerçek) $i- 
lahlarla dolup taşan bir dünyada böy- 
le olması bir hayli tuhaftır. Acaba 
şiddet içeren oyunlar saldırgınlık duy- 
gularını alevlendirmekte midir yok- 
sa bunları zararsız bir tarzda tüket- 
mekte midir? Araştırmacıların bu ko- 
nuda da her zamanki gibi yine görüş 
birliği içinde olmadıkları görülmek- 
tedir. Gene de, denilebilir ki, saldır- 
ganlık içeren video oyunlarını izle- 
yenlerin bunun hemen ardından bir 
Amaok nöbetine tutulmuşçasına kom- 
şu evlere baskın yapacakların düşün- 
mek, tıpkı bu oyunların öteki oyun- 
lardan farklı olmadıklarını, sadece 
içeriklerinin değişik olduklarını te- 


mellendirmeye çalışmak kadar daya- 
naktan yoksun olmaktadır. Ama eli- 
mizi vicdanımıza koyalım: Atış oyu- 
nundan sonra insanın gerçekten top 
atşı yapmayı mı canı çeker yoksa O 
yorgunluktan bitip tükenmiş midir 
olsa olsa? Video oyununda yalnızca 
“High-Score”'a değil, buna da bir 
göz atmaya değer doğrusu. Bilgisayar 
çocuklarının ağzından şu bilgece söz- 
ler çıkmaktadır: “Video oyunlarına 
dehşetli tepki gösteren kimi kişiler 
gerçekten saldırganlaşıyorlar. Bu 
böyle olmamalı, ama bizler bunu biz- 
zat yaşamaktayız.”' Şöyle bir soru s0- 
rulabilir: Bu birikmiş saldırganlık 
enerjisi nereden kaynaklanıyor? Bu 
enerji sihirli bir biçimde “'bilgisayar- 


Sızlanma: Biz 
: “bilgisayar 
cocukları" 
kafalarında 


bilgisayara ilişkin 
iy feri olmayan 


ocuklardan daha 
yi ya de daha kötü 


terbiyeye sahip 
değiliz. 


kutusu”'ndan mı yayılmaktadır yok- 
sa aile içinde, okulda, herhangi bir 
klikte ve günlük yaşam denilen o kü- 
çük “dehşet pazarı”'nda mı depolan- 
maktadır? 

Amok nöbetine tutulmuş Rambo 
ve Moskova üzerine atom saldırısı 
bundan ötürü hiç de başarılı oyun 
ideleri oluşturmuyorlar -hoş ise hiç 
değiller- bu konuyu öyle yüz buruş- 
turarak ele almamak gerekiyor. As- 


Seçkin Kişiler Yanıtlıyor: Bilgisayar Arkadas mı, 


ç ç Benim kendi bilgisaya- 

rım hem arkadaşım, hem 
de ayartıcım. Arkadaşım, çür- 
kü televizyondakl çalışmaları- 
ma renk ve hız katıyor. Ayar- 
tıcım, çünkü bazen sabaha ka- 
dar elimi mouse'dan alamıyo- 
rum. Fakat ben insanlara da- 
ha çok alışkınım ve iyl kl her 
bilgisayarın önünde mutlaka 
bir insan oturuyor. y 5 


(Frank Elstner, Televizyon gö- 
revlisi) 


Sızlanma: 

e Aslında biz, bir 
oyunun içinde mi 
yoksa gerçek 
Rayo içinde mi 
olduğumuzu gayet 
iyi belirleyebiliriz. 


lolan eylem midir acaba? Orada ha- 
yallerimle başbaşa kalıyorum denile- 
bilir. Örneğin, ister Hamburg'da ol- 
sun isterse Dresden”de aynı oyundan 
aynı zevki almak mümkün olsa ge- 
rek. Rambo konusunda ise benim 
kuşkularımın olduğunu söylemeli- 
yim, Bir de şu var: Acaba hiç kimse 
Rambo gibi “oyunları” programla- 
yan ve piyasaya süren insanların ka- 
fasında neler olup bittiğini sormuş 
mudur? 

Oyun eleştirmenlerinin bir bölü- 
münde sadece şu düşüncenin kök sal- 
mış olduğu görülmektedir: ““bilgisa- 
yarda bir kez oyun oynayan, J0ys- 
tick'lerin başından ayrılamaz artık.” 
Bilgisayar bağımlılığı mı demek olu- 
yor bu? Andreas şöyle diyor: “Kü- 
çük kardeşimde ya da arkadaşlar mi- 
safirliğe geldiklerinde şuna tanık ol- 
dum kı, bunlar tek bir videö öyutu- 
nun başında altı saat oturmayı ger- 
çekten başarabiliyorlar.” Ayn du- 
rum daha kısa bir süre önce buna 
karşı çıkan kişilerin başına da gel- 
mektedir. “O zaman onlar da oynu- 
yorlar ve bu işe tam bir hayranlık du- 
yuyorlar, Bu ilkin büyüleyici bir etki 
yaratmakta, daha sonra ise bu bağ- 
lamdaki engeller ve önyargı azalmış 
olmaktadır. O zaman öyle oluyor ki, 
onlar da dört saat boyunca bilgisaya- 
rın başında oturuyorlar ve ben bunu 


Bu makineleri nasıl kul- 
lanacağını belirlemek, in- 


onlara söylediğimde: “'Ne? Bu kadar 
zaman geçti mi?” diye soruyorlar. 
Bir uyuşturucu mudur video oyunu? 
Kötü, çok köt... Yoksa doğru değil 
mi bu? 

Bu konuda bilim adamları pek çok 
gence sorular yönelttiler. Peki ne s0- 
nuç verdi bu anket? Soru |: “Video 
oyunlarıyla oynamaya başladığında 
ne kadar süre oynuyorsun?”. Soru 2: 
“Oyunu bırakmak zor oluyor mu se- 
nin için?” 

— 10ila 12 yaşları arasındaki ço- 
cukların onbirde biri 

— l13ila 14 yaşları arasındaki ço- 
cukların sekizde biri 

— Ve 14 yaşın üzerindeki çocuk- 
ların hemen hemen beşte biri birinci 
soruya şu yanıtı vermişlerdi: “*Bilgi- 
sayarla genel olarak bir satten daha 
uzun süre oynuyorum.” 

Oyun süresi: Artan eğilim. Oyun 
bağımlılığına mı işaret ediyor bu? 

— 10tila 12 yaşları arasındaki ço- 
cukların üçte biri 

— 13-14 yaşları arasındaki çocuk- 
ların beşte biri 

— Daha ileri yaştakilerin altında 
biri ise şöyle yanıtlıyor ikinci soruyu; 
“Oyunu bırakmak zor geliyor ba- 
na,” 

Bu bağlamda sayılar konuya ken- 
di başına ışık tutmaktadıt. Çocuklat 
daha büyüdükçe gerçi güdüsü azalmı- 
yor, ama sözde “uyuşturucudan da- 
ha kolay kopabiliyorlar. Başta türlü 
ifade etmek gerekirse: İlk aylardan 
sonra gözleri hâlâ ekrana dönüşme- 
yenler daha sonra böyle bir durumla 
karşılaşmaktadırlar. 

Ve saatlerce süren '*'Winter 
Games” Joysiick üzerindeki elde bir 
krampa yol açtığında insan şunu ayır- 
dına varıyor ki, en azından insan vü- 
cudu bitimsiz bir süre içinde oyunu 


Ayartıcı mı? e Seçkin Kişiler Yanıtlıyor: Bilgisa 


sanın o andaki bireysel duru- 
muyla bağlantılı olarak kendl 
elinde. Çocukların ve gençle- 
rin bilgisayar kullanmayı öğ- 
renmelerini çok önemli bulu- 
yorum. Böylece anlamı bir is- 
tihdam olanağı garanti edilmiş 
oluyor. Tek tehlikesi bilgisâ- 
yarın oyun ya da çocuk oda- 
sında uyuşturucu haline dö- 
nüşmesi. Ş 


(Jürgen W.Möllemann, Eyalet 
Eğitim ve Bilim Bakanı) 


sürdürememektedir. Ama eğer atış 
oyunlarının yanı sıra masum beceri 
oyunlarının, fantezi dolu serüvenle- 
rin ve spor oyunlarının da bulundu- 
gu dikkate alınırsa, bu durumda ya- 
zılım arzının band genişliğinin “Hal- 
ma”dan “'Fulda-Gap”'e varıncaya 
dek (sınırlı atom savaşı çerçevesinde 
bir zar oyunu) mevcut oyunlarınkin- 
den daha dar olmadığı görülmekte- 
dir. Böylece bilgisayar hobisine kar- 
şı yöneltilen üçüncü itiraza varılmış 
olunmaktadır ki, bu itiraz ikincisiy- 
le oldukça benzerlik göstermektedir. 

Bilgisayar oyuncuları topluluğu 
oyunların büyüsü altında bulunmak- 


Sızlanma: 

«e Ne zaman 
bilgisayarın başına 

eçsek, hemen 
gözlerinizi bize 
dikiyorsunuz. 
Oynamadığımız 
zamanlar da var, 
değil mi? 


tadıtlar. “Kırıcılar” (Hacker) ise baş- 
ka cevizler kırıyorlar. Burada söz ko- 
nusu olanlar “veri yolcusu” Kırıcılar 
değil, araştırma ve endüstri alanların- 
daki bilgisayar merkezlerinin prog- 
ramcılarıdır. Bunları bilişim uzmanı 
Joseph Weizenbaum (sabık yalvaç, 
şimdi çölde yaşayıp insanları uyarma- 
ya çalışıyor) on yılı aşkın bir süre ön- 
ce şöyle betimlemişti: “Onlar bir 
program üzerinde yirmi-otuz Saat ve 
düşüp bayılıncaya dek çalışırlar. Ye- 
meklerini mümkünse çalıştıkları ye- 


& g Arkadaşlar bana yardım 
ederler ve benim başa- 
rılarıma sevinirler, ayartıcılar 
ise 'yazık ki göğsümdeki Ikin- 
ci ruhu kurtarırlar'. Bugünkü 
donanım ve yazılımlar bu her 
iki işi de yapamıyorlar, Bilgi- 
sayarların uzun süre daha 
yoksun kalacakları bir şey var: 
Nezaket, ılıklık, gülmek ya da 
ağlamak. Ancak bu özellikler- 
de bir Insanı arkadaş ya da 
ayartıcı yapar.) 9 
(Prof.Dr.Klaus Haefner, Bre- 
men Üniversitesi'nde Uygula- 
malı Enformatik Profesörü) 
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Ara sızlanma: Peki, 
pon - benimi 
ilgisayarla 
oynamam, gözlerimi 
saatlerce bir 
noktaya 
esi ipi len 
a saatlerce 
Walkman 
dinlememden daha 
iyi bir şey değil. 
Ama bu benim 
sorunum, 
bilgisayarın değil. 


re getirtirler: Kahve, Cola ve sandö- 
viçlerden oluşur yemekleri. Hattâ, 
eğer bir şezlong yerleştirilebiliyorsa 
bunun üstünde ve bilgisayarının ya- 
nıbaşında yatp uyurlar. En azından 
böylesine büyülendikleri sürece, yal- 
nızça bilgisayar aracılığıyla ve bilgi- 
sayar için yaşarlar. Bilgisayar fetiş- 
çileridir bunlar, mahküm programcı- 
lardır.” 

Basic ya da makine dili alanına 
kim girmişse, görünürde bir çözüm 
olmadığı sürece o bitmek tükenmek 
bilmeyen çalışma devrelerinin ne ol- 
duğunu gayet iyi bilir. Bunu bilmi- 
yorsa eğer, o kişi bu alana gerçekten 
girmiş değildir. Ama bilgisayar mer- 
kezlerindeki mahküm programcıların 
“workaholics” (çalışma olmaksızın 
yaşayamayan insanlar) kategorisine 
girmelerine karşılık, ev bilgisayarının 
başında sonu gelmeyen düşüncelere 
dalmak yalnız bilgisayar çocukları 
için değil, herkes için mümkündür. 

Peki teknik-stres konusunda du- 
rum nedir? Berlin'li psikolog Walter 
Volpert, “teknik-merkezciler”de, Kı- 
rıcılarda ve video oyuncularında baş- 
ka şeylerin yanı sıra şu semptomları 
keşfetmiştir: 

““(...) Program sistemleri dünya- 
sında tutsak olmak ve bunun dışına 
çıkabilme yeteneğini gösterememek 
ya da günlük yaşamı yorucu bir ka- 
ostan başka türlü yaşayamamak, 
duygusal yoksulluk ve donukluk, 
kaadir-i mutlaklık duygusu (...) 

Teknik-merkezcilerin yakınında 
inanılmaz derecede yalnızlık içinde 
yaşanmaktadır.” 

Kaadir-i mutlaklık duygusu önemli 
bir olgudur. 14 yaşındaki Markus 
kendi ev bilgisayarını büyüleyici bir 
şey olarak görmektedir, çünkü *'bil- 
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gisayarın şimdi ne yapması gerektiği 
ona söylenebiliyor ve o da bunu ta- 
mı tamına yerine getiriyor, kişi her 
türlü hayata karşı uyarılıyor ve hiç bir 
şekilde bir çatışma meydana gelmi- 
yor. “Markus'un bana bunları anlat- 
masından sonra beş yıl geçti aradan. 
Markus şimdi Kaliber'in *'yarı-pro- 
fesyonel”* bir ev bilgisayarına sahip 
bulunuyor. Bu arada Markus ayrıca 
ve yıllarca bilgisayarsız yaşamıştır ve 
bu süreyi açıktır ki diğer gençlerden 
başka türlü de yaşamamıştır. Bilgisa- 
yarın büyüsüne kapılmış Markus'un 
yine 14 yaşındayken söylediklerine 
bir daha kulak verelim:”” Tabii buna 
ara vermek de mümkündür; insanın 
canı artık istemediğinde, bilgisayar 
devreden çıkarılır.” Bu mudur 
“program sistemleri dünyasında tut- 
sak olmak ve bunun dışına çıkabilme 
yeteneğini gösterememek”?? 

Yine 14 yaşındaki Markus söylü- 
yor: “Bilgisayarda insan her şeyden 
önce son efektte ne yapmış olduğu- 
nu görüyor. Okulda olduğu gibi dur- 
madan çalışıp da bir yıl sonra “La- 
net olsun, artık bunları yapamıyaca- 
Bım” yollu bir saptamada bulunmu- 
yor. Eğer bilgisayarda bir şeyler 
programlanıyorsa çok iyi bir şekilde 
görülüyor bu; “programı şimdi bitir- 
miş bulunuyorum ve istediğim süre- 
ce benim artık bu” diye düşünüyor 
insan. “Walter Volpert tarafından 
öne sürülen” günlük yaşamı yorucu 
bir koaston başka türlü yaşamak ye- 
teneğini gösterememek” bu mudur? 
Yoksa Markus yalnızca daha etkili 
bir biçimde öğrenmeye mi çalışmak- 
tadır? Çocukların programlamaya ve 
çeşitli bilgisayar kullanımlarına el at- 
malarında ne gibi bir kötülük vardır? 
Bir şeyi yapa yapa usta olunur, ama 
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sırf o işe atıldı diye de hıç kimsenin 
usta olduğu görülmemiştir -nerede 
olursa olsun- 

Oturma odasında trencilik oyna- 
yarı her çocuk lokomotif sürücüsü ol- 
mamıştır; küçük Basic-sanatçılarında 
da durum pek farklı değildir. O hal- 
de “Ev bilgisayarından rüyalara gi- 
ren mesleğe giden yol. Henüz 19 ya- 
şındayken yazılım milyoneri” türün- 
den sansasyon uyandırıcı nitelemeler- 
den sakınılmalıdır. Bunlar büyük bir 
istisna oluşturmaktadır ve açıktır ki 
kimi ebeveynleri pek büyük beklen- 
tilere karşı şimdiden uyarmak gere- 
kiyor. Eğer çocuk onlu satırları (Ba- 
sic'de) bir araya getirebiliyorsa bu 
onun profesyonel yazılım sanatçıla- 
rına yaklaştığını göstermez, o henüz 
dünyalar kadar uzaktır onlardan. 

“Gençlik Programlıyor” adlı gö- 
nüllü derneğe kuşkuyla bakanlar ise 
bilgisayar hobisine karşı dördüncü 
bir itirazla çıkmaktadırlar: Program- 
lama dilnyasına atılanların sıfırlardan 


Sızlanma: Kim 
e söylüyor, 
bilgisayara egemen 
olan bir kişinin 
mutlaka atör 
olması gerektiğini? 


ve birlerden oluşan ikili bilgisayar di- 
line teslim olacakları, er ya da geç her 
alanda bilgisayar örneklerine göre 
hareket edecekleri yollu bir itirazdır 
bu. “IF-THEN-ELSE” davranışın- 
dan söz edilmektedir burada. O/1 ör- 
neğinde ayrımlaşmış düşüncenin bu- 
lunmadığı ifade edilmektedir. Birta- 


kım. garip düşüncelerin kotarıldığı 
yerler vardır ki, iletişim araçları ka- 
dar eskiye dayanır bunlar. İşte bu iti- 
razın da kaynağını buralarda aramak 
gerekir. 

Ne zaman yeni iletişim araçları or- 
taya çıksa, eleştirmenler bu yeni ile- 
tişim aracının kültürel çöküntüye (de- 
kadans) yol açtığı konusunda insan- 
ları uyarma hevesine düşerler, İster 
kitaplar, ister radyo, isterse televiz- 
yon söz konusu olsun hep böyle ola- 
gelmiştir bu. Şimdi bilgisayarda da 
durum farklı değildir. Bu arada ise 
çoğu kez eski iletişim araçları, sanki 
bunlar asla eleştiriye tâbi tutulmamış- 
lar gibi, göklere çıkarılmaktadır. Ya- 
nakları çukurlaşmış, benizleri soluk, 
gözleri kan çanağına dönmüş genç ki- 
taplar kurtları hakkında 18. yüzyıl- 
da neler yazılmış olduğu okunsun bir 
kere! Bugünün bilgisayar-çocukları 
bu yazılarda bütünüyle kendilerini 
bulabileceklerdir. Bilgisayar çocukla- 
rı çok değişik konumlarda karşımıza 
çıkmaktadırlar. Bu çocukların ço- 
ğunluğuna gelince, bunlar yalnızca 
bilgisayar çocuğu olmaktan öte var- 
lıklardır. Onlar sporcu ya da müzis- 
yendirler, papaz yardımcısı ya da iz- 
cidirler, gençlik yurtları ya da disko 
müdavimleridirler, partilere ya da 
“vatandaş insiyatifi” hareketlerine 
katılmaktadırlar. 

Buna rağmen tekniğin ve bilgisaya- 
rın gelişmesini eleştirenler çok genel 
olarak “bilgisayar-çocukları”'nın du- 
rumlarının kötü olduğunu vurgulu- 
yorlar. Psikoloji dergilerinden birin- 
den çıkarılan bir araştırma özeti Şu it- 
hamlardan oluşan bir demet sunuyor 
bize: 

“Bilgisayarlarla çalışmaktan hoş- 
lananlar: 

— Hemcinsleriyle ilişki kurmakta 
çekingen davranıyorlar 

— Cinsellik düşüncelerinde az yer 
işgal ediyor 


— İnsanları karmaşık varlıklar 
olarak görüyorlar 

— tartışmaktan hoşmanmıyorlar 

— Politik ve toplumsal angajman- 
dan uzak duruyorlar 

— Boş zamanlarını en çok televiz- 
yon karşısında oturmakta geçiriyor- 
lar 

— Müzik ve edebiyat üzerine söy- 
leşide bulunmaktan hoşlanıyorlar, 
ama tartışmalara kendilerini kaptır- 
mak istemiyorlar. 

Demek oluyor ki, bilgisayar kulla- 
nanlar -göz kamaştırıcı uygulama 
alanının temsilcileri- bir tür toplum- 
sal laboratuvarda tek tek incelenmiş- 
lerdir. Yukarda belirtilen özetteki gö- 
rüşlere varan toplum araştırmacıları, 
basitleştirilmiş testler ve söyleşiler 
aracılığıyla bilgisayarın insanlar üze- 
rine ne gibi etkileri olduğu konusun- 
da güvenilir ve genel-geçer vargılara 
ulaşılacağı iddiasında bulunmakta- 
dırlar. 

Tabii aşırı dozda bir bilgisayar kul- 
larımı tıpkı yalnızca keman çalmaya 
adanmış bir çocukluk kadar az tav- 
siye edilebilecek bir durumdur. Etki 
aynı olmaktadır. Ama nasıl oluyor da 
bilgisayarların varlığından ve böyle- 
sine farklı derecelerdeki bilgisayar 
hayranlığından yola çıkarak bunun 
nasıl bir gelişme göstermek zorunda 
olduğuna ilişkin kehanette bulunmak 
isteniliyor? Kuşku uyandırıcı bir tu- 
tumdur bu. Kaldı ki, gençlerin ço- 
gunluğu her şeyden önce teknikten 
zevk aldıkları ve tekniğe ilgi duyduk- 
ları için bilgisayara yaklaşmaktadır- 
lar. Ama tartışmalarda hiç mi geçer- 
li şeylerden söz edilmemektedir? Tam 


değil, Gene de politik tartışmanın an- 
cak ender olarak teknik-tutkunlarına 
söz verilen yerlerde yapıldığını söy- 
lemek gerekiyor. Teknik olarak 
formda olup aynı ölçüde de politik 
yönden ilgili bilgisayar tutkunlarına 
öncelikle daha ileri yaştakiler arasın- 
da rastlanmaktadır. Kendilerini son 
günlerde artan bir biçimde ve özellik- 
le bilgisayar dünyasının örneğin veri 
koruma, nüfus sayımı, ISDN gibi 
“özel konularında politik olarak da 
ifade eden ve etkiniiklerde bulunan 
Kırıcılar kulübünde ve diğer bilgisa- 
yar külüplerinde aramak gerekiyor 
bunları. Alman gençliği arasında dü- 
zenlenen bir anket şu sonucu vermiş- 
tir: “Bilgisayara ilişkin deneyim ne 
denli yoğunsa bunun mümkün S0-' 
nuçları konusundaki tahmin (prog- 
noz) de o denli olumlu olmaktadır. 
Ne var ki, insanlar arası iletişim ala- 
nıyla ilgili olarak gerek deneyimli bil- 
gisayarcılar gerekse bilgisayar konu- 
sunda acemi olanlar aynı derecede 
olumsuz bir gelişme öngörmektedir- 
ler.” -Bilgisayarlarla düşüp kalkma- 
nın her şeyi toz pembe bilgisayar göz- 
lükleriyle görmeye yol açmadığına 
ilişkin çarpıcı bir işaret sayılmalıdır 
bu gene de- 


7 Sızlanma: 

» Gerçekten diğer 
çocuklardan farklı 
mı gelişiyoruz? 
Önce bunu 
belirleyin. 


Başka bir anketin ortaya çıkardığı 
sonuçlar ise pek çok gencin gençlik 
yurtlarında da bilgisayarla haşır ne- 
şir olmaktan zevk duyacaklarına işa- 
ret etmektedir. Bu da bilgisayar- 
çocuklarının iletişim kurmaktan çe- 
kinen kişiler olduklarına ilişkin ve 
çok yakınılarak sözü edilen sava karşı 
çıkmaktadır. Böylece, asla yalnızca 
sessiz küçük odalarda değil, ama top- 
lu uygulama sahnesinde de pek çok 
işler çevrilmektedir. Büyük organi- 
zasyonlar olmaksızın ““Chaotische 
Clups” ve Alman dernekçilerinin 
onutu olan “Computer Clups” gibi 
kulüplerde bir araya gelen bilgisayar 
tutkunları vardır. 


Peki neden acaba? “Bilimsel”? deh- 
şet tablolarının yanı sıra çok nesnel 
görünümler de ortaya çıkmıştır. Pe- 
dagoji profesörü Dieter Spanhel'in 
çıkardığı bir sonuca göre: “Ekranlı 
iletişim araçları (video filmleri, tele 
oyunlar ve ev bilgisayarları kastedi- 
liyor) genç yaşlardaki kişilik gelişimi, 
yaşamdaki problematik durumların 
üstesinden gelmek için gerekli birey- 
sel güçlerin ve yeteneklerin oluşması 
ve yetişkinlerin yaşamına geçiş gibi 
konularda hem olumlu hem de olum- 
suz etkide bulunmaları mümkündür. 
Buysa, bu araçların ne ölçüde, ne 
tarzda, nerede, hangi işlevsel ve top- 
lumsal bağlamlar çerçevesinde, han- 
gi bireysel gereksinmelerle ilişkili ola- 
rak ve ne içerikte uğraşlar için kulla- 
nıldıklarına bağlıdır.” 


Kısaca ele almak gerekirse: Benim 
bilgisayar oyunu oynamam ya da 
programlama yapmama, tek başına 
bilgisayarın başına çöreklenmem ya 
da bunu dorstlardan ve tanıdıklardan 
oluşan bir çevrede yürütmem başka 
pek çok olaya bağlı olmaktadır. Pe- 
ki bu konuda neden bunca gürültü 
koparılmaktadır? Benim kişisel tah- 
minim şöyle: Gençlerin bilgisayara 
egemen olmaktan çok hoşlanmaları 
kimi yetişkinlerin işine gelmemekte- 
dir. Acaba niçin? Kendileri bilgisaya- 
ra bizzat bakımadıkları için mi? Ço- 
cuklar birdenbire daha akıllı olduk- 
ları için mi? Yaşlılar bilgisayar tek- 
niğini, içine nüfuz edilemez ve tehli- 
keli bir şey olarak bildikleri için mi? 
-örneğin iş yerinde- 
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Kuşkucu pek çok kişi bilgisayarla- 
ra ilişkin olarak yapmış oldukları tek 
tek spesifik gözlemlerden hareketle, 
bilgisayarın etkileri konusunda genel 
sonuçlar çıkarmaktadırlar. Böyle 
olunca da yanlış çıkarımlara varılma- 
sında şaşılacak bir şey olmasa gerek. 
Yetişkinlerin, her ne nedenle olursa 
olsun, elektronik konusunda kapıl- 
dıkları paniğin acısını ise yeni tekni- 
ge önyargısız bir biçimde yaklaşan 
çoc'ıklar çekmektedir genellikle, Ye- 
tişkinlerin bu bağlamdaki özdeyişle- 
ri şudur: Eğer bilgisayarlar şeytanm 
işi ise, o zaman bilgisayar çocukları 
da şeytanm çocuklarıdır. 

Bilgisayar çocukları ne bütünüyle 
melektirler ne de bunların hepsi bi- 
rer şeytandır. Bunu, sözümona tek 
yönlü mantıkla ve ikili (binary) dü- 
şünce tarzıyla donatılmış ““bilgisayar- 
çocukları” bile bizzat görmektedirler. 
Onlar bu konuda çok farklı ve hiç de 
toptancı olmayan sonuçlar çıkarıyor- 


lan süre ise senin diğer şeylere ayır- 
dığın boş zamanın oluyor.” 
Adreas 2: “Arkadaş çevreme bak- 
tığımda, kısa kürekli botlarla kürek 
çekmekten, her hafta sonu Bavyera 
da taşkın sulardan nehir aşağı kay- 
maktan başka bir şey yapmayan in- 
sanlar görüyorum. Ya da saatlerce 
oturup pullarını tasnif eden kişiler 
çarpıyor gözüme, Diğer bir kısım in- 
sanlar da var ki, bunlar dünyanın 
tüm gitaristlerini ve en yeni plakları 
vb. ezbere biliyorlar. Bütün bunlar da 
belli bir biçimde tek yönlü kişiler, 
kendi alanlarından başka hiç bir bir 
şeyi gözü görmeyenler ve benzeri var- 
lıklardır ilke olarak, Ancak, bilgisa- 
yarla ilgilenen kişilere gelince, ne ga- 
riptir ki en çok göze batan bunlar 
oluyor ve en büyük önyargılar onla- 
ra yöneliyor. Ama insanların çoğu- 
nun kendi alanlarından başka hiç bir 
şeyi gözü görmeyen varlıklar olduk- 
ları pek az kişinin dikkatin çekiyor.” 


— 
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lar. Örneğin bu çocuklar kendi sınıf 
arkadaşlarıyla derin bir söyleşiye dal- 
dıklarında bu gerçek ortaya çıkıyor. 
Ben aşağıdaki söyleşi tutanağını hay- 
tanlıkla okurum defalarca. Bu ço- 
cukların ne denli haklı oldukları açık- 
ça belli oluyor. 

Andreas I; “Aygıt seni belki altı ay 
boyunca öylesine büyülüyor ki, bu 
süre içinde başka hiçbir şey yapamı- 
yorsun. Ama bence bu süreç olduk- 
ça hızlı bir biçimde duruluyor. O za- 
man durum çok çabuk normale dö- 
nüyor, ve sen yine başka şeylerle il- 
gilenmeye başlıyorsun. Tabii bilgisa- 
yar evde duruyor ve sen onu kullanı- 
yorsun, ama belki de haftada yalmz- 
ca bir kez yapıyorsun bunu, geri ka- 
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Holger: “Bence, örneğin kısa kü- 
rekli botlarla kürek çekmek her za- 
man birlikte yapılar bir iştir, bildiğim 
kadarıyla kimse bu botlarla tek ba- 
şma kürek çekmeye gitmez. (gülüş- 
meler ve itirazlar). Onlar hep on, on- 
beş ya da bazen beş kişilik gruplar ha- 
linde yaparlar bu işi. Bilgisayarın ba- 
şında ise tek başma oturulur. 

Andreas 1: “Burada da önemli 
olan şey, yine senin bilgisayarını na- 
sıl kullandığındır. Yani bunu bir klik 
içinde mi yoksa tek başına mı gerçek- 
leştirdiğin anlam kazanıyor. Ama 
eğer onu tek başına kullanıyorsan, 
başka şeyleri de tek başına kullana- 
caksın demektir bu. Bu durumda sen 
tek başma yaşayan bir insansındır.” 


CENK GERÇEK 


17 


Bu işin en güzel tarafı, bütün aşamalarda kontrolun 
sizde; sadece sizde olması. Ama şirket toplantısına 
yetiştireceğiniz ayrıntılı raporu güzelce hazırlayıp *''Vay 
be, ne döktürdüm” dediğiniz ancak yazının ortasında yer 
alacak bir grafiği yerleştirmediğinizi fark etmek de var 
işin içinde... 


: “8 bitlik bir bilgisayarda masa ils- 
tü yayıncılık yapılabilir”? desem ço- 
gunluğunuz bana “bizle alay mı edi- 
yorsun?” diyebilir. Doğru, ben de 
aynı şeyi söyler ve hatta bu işin AMI- 
GA, Apple Macintosh veya bir PC 
gibi ustalara bırakılmasını önerirdim. 
Ancak C-64 ve C-128'deki program- 
ları gördükten sonra fikrimi değiştir- 
diğimi söyleyebilirim. Hayır, masa 
üstü yayıncılık artık sadece Mac ve 
PC'lere özgü bir maharet değil. 
Bugüne kadar, Commodore sahip- 
lert, Print Shop, Banner Machine ve 
Certificate Maker gibi programlarla, 
tebrik kartı, antetli kağıt ve el ilân- 
ları gibi şeyleri basabiliyorlardı. An- 
cak daha kompleks yani karışık ve 
büyük işler yapmak bastırılmak isten- 
diğinde bunlar yetersiz kalıyordu. Bu 
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durumda ya daha pahalı bir sistem al- 
mak ya da bilinen basım teknikleri- 
ne başvurmak gerekiyordu. Ancak 
günümüzde Commodore piyasasında 
son derece gelişmiş masa üstü yayın- 
cılık programları mevcut ve bu prog- 
ramlar gelişmiş özellikler ile gerçek- 
ten son derece iyi hizmet veriyorlar. 


ALIŞILMIŞ BASKI TEKNİKLERİ 


Masa üstü yayıncılığı gözden geçir- 
meden önce, alışılmış metotlarla ya- 
yıncılığın bazı aşamalarına bir göza- 
talım. Kısmen terkedilen iptidai iş- 
lemleri tanırsanız, zannederim ki, 
masa üstü yayıncılığın değerini daha 
iyi anlarsınız. 

Alışılmış metotlarla aylık ya da 
haftalık gazete basımı hem zaman 
alır hem de çok paraya malolur. Bu 


sistemde ilkönce basacağınız dökü- 
marun içeriğini toplarsınız. Tabii ki 
bununu bir daktilo veya kelime-işlem 
programında yazdırmanız gerekir. 
Daha sonra metni mürettipe (dizgiyi 
yapan kişi) verirsiniz. O da yazıyı ya 
da dökümanı istenilen yazı tipine (ki 
buna stil diyoruz) ve istenilen büyük- 
lüğe göre (ki buna da punto diyoruz) 
ayarlar ve bu şekilde basılmasını sağ- 
lar. 

Ancak bu zahmetli işlere kalkışma- 
dan önce belli şeyleri görüp değiştir- 
menizi sağlayacak bir işleme yani ter- 
tipleme ya da düzenleme (layout) iş- 
lemine ihtiyaç duyulacaktır. Çünkü 
bastıracağınız dökümanın nasıl ola- 
cağını tahmin etmekle görmek arasın- 
da çok fark vardır. Ayrıca baskının 
iyi olması için dökümanın sayfa dü- 
zeninin nasıl olacağının, hangi yazı 
karakterinin kullanılacağının müret- 
tipe söylenmesi gerekir. 

Mürettip, sizin düzenlediğiniz şe- 
kilde, yazıları kesip yapıştırarak,sizin 
düşündüğünüz taslağı oluşturur. Baş- 
hklar, yazılar ve manşetler dikkatli- 
ce sırasına göre dizilir, tasfiye edilir 
ve yerleştirilir. Eğer metin çok uzun 
veya çok kısaysa, bu sayfa yetersiz- 


liğine veya sayfalar boş yerlerin kal- 
masına neden olur, Bu durumda say- 
fa düzeninin değiştirilmesi gerekir. 
Yani yazıdan belli bölümlerin çıkarıl- 
ması veya yeni eklemlerin yapılmasını 
gerektirir. Bu da bazı kişilerin (mü- 
rettip gib) sinirlenmesine yolaçabilir. 

Ancak aynı sinirli mürettip çoğu 
matbaada olduğu gibi bazı dizgi ha- 
taları yapabilmektedir. Dolayısıyla 
yapılması gereken kontrol işlemi bas- 
kıyı geciktirmektedir, Meselâ başlığı 
48 noktalık bir punto ile yazmak is- 
tiyorsunuz ancak 36 noktalık yazı ile 
yazabilecek imkânımız var. Bu du- 
rumda biraz paradan çıkmanız gere- 
kebilir. Tabii ki kaybettiğiniz zaman 
da işin cabası. 

Grafiklere gelince; grafikler, bu 
sistemde birçok problemin ortaya 
çıkmasına neden olurlar. Örneğin bir 
fotoğrafı yazının belli bir yerine yer- 
leştirmek istediğinizde bunun çok in- 
ce noktalara bölünmesi, boyutlarının 
değiştirilmesi gerekir ki basılabilsin. 

İşte bu sözü edilen işlemler doğru 
ve tanı olarak yapıldığında ve tabii si- 
zin sabır taşınız çatlamamışsa artık 
baskıya geçebilirsiniz. 


MASA ÜSTÜ YAYINCILIĞIN 
ÇEKİCİLİĞİ 


Masa üstü yayıncılığın en güzel ta- 
rafı, yukarıda sözü edilen aşamala- 
rın hepsinin kontrolünün sizde olma- 
sıdır. Ancak profesyonel kullanıma 
cevap verebilecek bir yazıcınız yok- 
sa iyi sonuç alamazsınız. 

Masa üstü yayıncılıkta kullanılan 
programlar, çeşitli gruptaki kullanı- 
cılar tarafından kullanılıyor. Örneğin 
çeşitli ülkelerdeki bilgisayar klüpleri, 
üyelerine aylık bülten gibi iki veya üç 
sayfalık gazeteler çıkartırken, sayfa 
düzenlemelerinde ve dizgide bu prog- 
ramları kullanıyorlar. Ayrıca büyük 
gazeteler artık esas baskıya geçmeden 
evvel bilgisayar ekranında bütün dür- 
zenlemeleri yapıyor. 

Özellikle birinci örnekteki gazete- 
lerde, gazetenin belli bir adı ve bu 
adın değişmeyen bir yazı karekteri ve 
sayfada da belli bir yeri vardır. İşte 
bu ve benzeri bölümlerin standart ol- 
malarından dolayı diskete hazır bu- 
lunabilmesi sizi her ay belli rutin iş- 
leri yapmaktan kurtarır. 

Ayrıca her sayfada veya sayı için 
değişik birer taslak örneği hazırlanıp 
diskte bulundurulması yararlı olabi- 
lir. Çünkü bu taslaklardan bazıların- 
dan ileride fikir alabileceğiniz gibi ba- 
zı taslakları sonradan kullanabilirsi- 
niz. 

İşte bu noktada bilgisayarın çok 


önemli bir fonksiyonu ortaya çıkıyor 
ki, oda bu işlemlerin hepsinin çok kı- 
sa bir sürede ve görerek yapılabilme- 
sidir. Şimdi isterseniz masa üstü ya- 
yıncılığın bazı aşamalarını görelim: 

Metin bölümü genellikle bir 
kelime-işlemcide yazdırılır ve diske 
kaydedilir. Çoğu masa üstü yayıncı- 
lık programları, yarattığınız bu me- 
tinleri sonradan istediğiniz sayfa ve 
sütunlara transfer etmenize olanak 
sağlarlar. Kullanılan program bir 
kelime-işlemciye sahip değilse bu du- 
rumda başka bir kelime-işlem prog- 
ramı kullanmanız gerekir. İşte bura- 
da dikkat edilecek olan nokta kullan- 
dığınız masa üstü yayıncılık progra- 
mı ile kelime-işlem programının 
uyumlu olmasıdır. Ancak şunu söy- 
lemek gerekir ki bugün piyasadaki 
masa üstü yayıncılık programlarının 
hemen hemen hepsi bir kelime işlem- 
ciye sahiptir. 

Metnin transferi gayet basittir. Ço- 
ğu kez ekrana bir pencere açar ve 
metni dosya olarak oraya yerleştirir- 
siniz. Daha sonra başka bir pencere- 
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de yazı başlığını yazarsınız. Yazı ti- 
pini beğenmediniz mi? Keyif sizin, 
bilgisayar sizin, paşa gönlünüzün is- 
tediği bir yazı tipini birkaç tuşa ba- 
sarak seçmeniz işten bile değil. An- 
cak varsayalım ki, ben biraz prob- 
lemli ve zor beğenen bir insanım ve 
istediğim yazı tipini bulamıyorum. O 
zaman yazı tipleri üretmeye yarayan 
(Fontmaker ya da Fontpack gibi) 
programları kullanarak istediğim yazı 
karakterini yaratabiliyorum. 

Resimler bilindiği gibi çoğu yayı- 
na renk katarlar. En çok kullanılan 
programlar, kendi grafik ve resimle- 
rinizi yaratabileceğiniz ya da diğer 
programların data dişklerindeki re- 
simleri alıp değiştirebileceğiniz bir 
grafik editörüne sahiptir. 

Şimdi bazı arkadaşların aklına şöy- 
le bir soru gelebilir (daha doğrusu be- 
nim aklıma geldi): Peki metni yazdık, 
sayfaya yerleştirdik. Daha sonra bir 
de resim koyacağımız aklımıza geldi 
ve resmi metnin içine yerleştirmek is- 
tedik. Şimdi ne olacak? Bu sorunu- 
muza (ya da soruma) bir örnekle ce- 
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Heri ale some of the O-£hnrihand 
sYDOlş used ot Ç-Link and o'der dulletir 
board 


) smile . klas 
'" "uz E yonu 

3 vink ( İrava 

“Ç — erying .D big smik 


BRE Ba right hark 

bak Backal the keys 

LOL Laughing out bond! 

Xx Mat şaying a word! 

P Z türking oni iniğu 

> Mischievons smile 

afk (OAvay İmm tr keys 
ÖTF On ta finor, İsüghig! 


| 
| Date Fun? 


vap vermek istiyorum. Varsayalım 
ki, siz bir şirketin pazarlama depart- 
manının müdürüsünüz (meselâ de- 
dik) ve şirketin toplantısı için ayrın- 
tılı bir rapor hazırlamanız gerekiyor. 
Geçtiniz bir masa üstü yayıncılık 
programının başına ve beğendiğiniz 
bir yazı karekteri ile raporunuzu yaz- 
dığınız ve tam “vay be ne döktür- 
düm” dediğiniz anda yazıda bulun- 
ması gereken zaman/satış grafiğini 
yerleştirmeyi unuttuğunuzu görüp $0- 
ka girdiğiniz. İşte burada kullanıcı- 
ya gerçekten çok büyük bir kolaylık 
sunulmuş. Grafiğinizi getirip yazının 
istediğiniz yerine damdan düşer gibi 
koyuveriyorsunuz ve automatic word 
warpping yani Türkçe adıyla otoma- 
tik kelime kaydırma sistemi yazıyı 
resmin etrafına bir çerçeve gibi yer- 
leştiriyor. 


MASA ÜSTÜ YAYINCILIĞINDA 
BAZI UYGULAMALAR 


Masa üstü yayıncılığı, bazı bilgisa- 
yar klüpleri tarafından çıkartılan ay- 
lık veya haftalık 1 veya 2-3 sayfadan 
oluşan gazetelerin editörlerine okuyu- 
cuları ile iletişim çabukluğu açısından 
büyük yarar sağlamaktadır. 

Bu gazetelerin yayıncıları genellikle 
birkaç tane ünlü programı kullanı- 
yorlar. Meselâ Springboard şirketinin 
ürettiği Newsroom, Berkeley Stof- 
works şirketinin ürettiği geoPublish 
ve Electronic Arıs şirketinin ürettiği 
PeparClip Publisher burada sayılabi- 
lir. Newsroom ile yayınlanan gazete- 
ye bir örnek verecek olursak; The 
Milwaukee Commodore Enthusiats 
adlı klüp yanda örneği görülen aylık 
gazeteyi çıkartıyor. Klübün başkan 
yardımcısı Dan Heaney, gazeteyi 
Newsroom programını C-128'de kul- 
lanarak basıyor. Heaney'in belirtti- 
ğine göre; klüp geçen yıl üyeleri için 
böyle bir gazete çıkarma ihtiyacı duy- 
muş. O zaman bu konuda bir araş- 
tırma yapılmış ve Newsroom progra- 
mının bu iş için kullanılabilecek tek 
alternatif olduğu görüşüne varılmış. 

Klüp üyelerinden biri eski sayılar- 
dan birini istediğinde Dan Heaney, 
istenilen sayıyı diskten yüklüyor ve 
yazıcıda bastırıyor. İlk başlarda sa- 
dece bazı program dökümleri ve bil- 
gisayar hakkında bazı püf noktalarını 
yayınladıklarını belirten Dan Hea- 
ney, şimdi ise her ay gazeteye haber- 
ler ve dökümler dışında reklâm bile 
aldıklarını söylüyor. Bunun yanmda 
Newsroom programının bazı nitelik- 
lerinin gazete editörlerine büyük öl- 
çide zaman kazandırdığı da belirti- 
liyor. 
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VE GEOS 


Bir diğer masa üstü yayıncılık 
programı ise, Berkeley Softwork's 
firmasınca üretilen ve GEOS'la kul- 
lanılmak üzere dizayn edilmiş olan 
geoPublish programıdır, 

“Onsuz ne yapardım, bilemiyo- 
rum.” diyor Rodeney Gill. Rodeney 
Gill, Montgomery -Albama'da bulu- 
nan Montgomery Area Commodore 
Computer Society'nin gazetesi olan 
The Interface'in editörü ve aynı za- 
manda bir geoPublish kullanıcısı. 
Gili, geoPublish'i üyelerin gönderdiği 
yazıları ve makaleleri birkaç farklı 
kelime-işlemciden ve garfik şekillerin- 
den geçirerek çevirmek amacıyla kul- 
lanıyor. 

Çevrimden sonra ortaya bir nevi 
şablon gibi bir şey çıkıyor ve yazılar, 
makaleler ve hatta resimler bu şab- 
lon vasıtası ile yerleştirilerek gazete- 
nin taslağı oluşturuluyor. 


GEOWORD 


Fanatik bir Commodore merakfı- 
sı olan Roger Ledbetter ise geoPub- 
lish”i daha enteresan bir amaçla kul- 
lanıyor. Ledbetter, geoPublich ile 
GEOS hakkında bir magazin gazetesi 
çıkartıyor. Aşağıda örneği görülen 
gazetede GEOS hakkındaki yenilik- 
ler, GEOS'la ilgili yarışmalar ve tec- 
rübeli kullanıcılar tarafından gönde- 
rilen bazı püf noktaları yer alıyor. 
Ledbetter, geoPublish'ten önce gaze- 
teyi geo Write ve geoPaint”ten yarar- 
lanarak çıkartıyormuş. O zamanlar 
gazetenin çıkarılması Ledbetter'in 
bayağı vaktini alıyormuş. Ayrıca 
özellikle sayfa kesim ve birleştirim- 
lerinin çok tecrübe istediğini söylüyor 
Ledhetter ve geoPublish'in bu konu- 
da kendisine ayda en az 10 saat va- 
kit kazandırdığını belirtiyor. 
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Ledbetter'a göre karşılaşılan C- 
64'ün donanım yetersizliği en büyük 
sorunu oluşturuyor. Bu yüzden prog- 
ramı C-128 ile kullanmak hafıza ar- 
tmu yüzünden yüksek verim sağlıyor. 
Roger Ledbeter, belli tıkanıklıkların 
oluşmaması için C-128 kullanımını 
tavsiye ediyor. 

Son olarak bu işe hevesli olanları- 
nız için program edinmek ve bilgi ol- 
mak açısından bazı adresler ve prog- 
ram isimleri veriyorum. 


The Newsroom 
Springboard 

7808 creekridge Cir. 
Minneapolis, MN 55435 
USA. 


geoPublish 
Berkeley Softworks 
2150 Shattuck Ave, 
Berkeley, CA 94704 
USA, 


Personal Newsletter 
Sofısync 

162 Madıson Ave. 
New York, NY 10016 
U.S.A. 


Paperclip Publisher 


Electronic Arts 

1820 Gateway Dr, 
San Mateo, C 94404 
U.S.A. 


Gelecek sayıda bu programlar hak- 
kında bilgi vermeğe çalışacağım. Bu 
arada GEOS meraklıları için bir de 
flaş haber; çok yakında zannediyo- 
rum ki piyasada Türkçe Geos ve kul- 
lanım kitabını bulabileceksiniz. Ge- 
lecek sayıda buluşmak üzere hoşça- 
kalın... 


Masa Üstü Yayıncılığın 


Temelleri 


MASA ÜSTÜ | 
YAYINCILIĞIN TEMELLERİ 


Masa Üstü Yayıncılık 
konusunda yayınlanan 
yazılarda, matbaacılık 
mesleğinin uzmanlık diline 
ait kavramlarla 
karşılaşıyoruz. Bu yazıda bu 
kavramların en önemlilerini 
açıklamaya çalışacağız. 
Ayrıca Masa Ustü 
Yayıncılık'ta ve bunun 
dışında sayfa 
düzenlenmesinin esaslarını 
anahatlarıyla vereceğiz. 


Metin işlem bilgisayarlarda standart 
bir kullanım haline geldiğinde, çıkan 
metinlerde bilgisayarların mekanik 
yazı makinelerinin yerine geçtiği ko- 
layca farkedilebiliyordu. O zamanki 
matris yazıcıların yüksek çözümleme- 
li karakterleri, basit, gösterişsiz bil- 
gisayar yazısını oluşturuyordu. İş 
mektuplarının alışılagelmiş matbaa- 
cılık yöntemleriyle de seri üretim ola- 
rak hazırlanabiliyor olması gerçeği, 
ilk olarak bu “gayrı kişisel?” matris 
ürünlerin çöpe gitmesini sağladı. 

Yazıcı üreticileri ürünlerini giderek 
geliştirdiler. Yazıcı kafada dokuz iğ- 
nenin kullanılmaya başlanması Near 
Letter Çuality (NLO) (yaklaşık mek- 
tup kalitesi) düzeyine erişilmesini sağ- 
ladı. Bu yolla yazılan yazılar, matba- 
ada basılmış ya da daktiloda çıkmış 
gibi görünüyordu. Bu gelişme bilgi- 
sayarla birlikte yazı parçalarını da yi- 
ne kişiselleştirdi. Bugün 24 iğneli ya 
da lazer yazıcılar kullanılıyor. Bun- 
lardan elde edilen ürünler, matbaa 
ürünlerinden ayırt edilemeyecek ka- 
litede. 

Metin işlem ya da farklı bir söyle- 
yişle metin üretimi, mikro bilgisayar- 
ların ilk kullanım alanlarından biri. 
Burada, bürodaki kişisel bilgisayarın 
ya da evdeki ev bilgisayarının kulla- 
nılıyor olması bir şey değiştirmiyor. 


GÖRSEL ÇEVRE KİRLİLİĞİ 


İnsan uğraşıp bir şeyler yazdığın- 
da, okuyucuda bir etki yaratmayı 
amaçlar. Her gün yazı masanızın üs- 
tünü ya da mektup kutunuzun içini 
dolduran kâğıt yığınını eleştirel bir 
gözle incelediniz mi? Böyle bir ince- 
lemenin sonucunda, cicili bicili bas- 
kılar halinde ne boyutlarda bir "gör- 
sel çevre kirliliği?” yaratılmakta oldu- 
Bunu farkedeceksiniz. 

Hazırlamak istediğiniz ister bir ti- 
cari mektup, ister bir davetiye, ister 
bir rapor ya da bir öğrenci gazetesi 
olsun, “basılı malzeme'nin optimal 
düzenlenmesinde kullanılacak metin- 
lerin ya da grafiklerin herhangi bir 
zorlukla karşılaşmadan sayfanın is- 
tenen yerinde istenen boyutlarda ve 
hizada yerleştirilebilir olması gerekir. 
Bu işlemi bir metin işlem programıyla 
yapmak oldukça zahmetlidir. 

Bu tür sorunların çözümü ise bir 
devrim değil, yalnızca metin işlemin 
mantıksal olarak geliştirilmesidir: 
Desktop Publishing (kısaltması DTP) 
— Masa Üstü Yayıncılık. Bu kavra- 
mın İngilizcesiyni telaffuz etmek zo- 
runuza gidiyor olsa bile (aslında ba- 
sit olarak Destop Paplişing şeklinde 
söyleyebilirsiniz), artık bu uzmanlık 
alanının gündelik konuşma dilinde 
vazgeçilmez bir konuma erişti. 

Gelişkin metin işlem programları 
birden fazla aralık, grafik koyabilme 
olanağı ve farklı karakter setleri gibi 
yeteneklere sahipler. Aslında onların 
bu yeni yetenekleri DTP programla- 
rının uzun zamandan beri asli işlev- 
leri durumunda. Evinizdeki AMIGA 
kişisel bilgisayarınızda DTP'yi metin 
işlemden sonraki ikinci adım olarak 
kabul edebilirsiniz. Metin çölünden 
okunaklı bir hayranlık uyandıran ya- 
yına bir adım. 

Masa Üstü Yayıncılık yalnızca alı- 
şılagelmiş işleri kolaylaştırmakla kal- 
mıyor, bir sürü yeni bakış açısı da ge- 
tiriyor. Öncelikle bunların nasıl ger- 


çekleştirileceğini öğrenmek gerekir. 
İçinde metinler, resimler, ara başlık- 
lar ve grafik öğeler bulunan bir say- 
fanın oluşturulması, bir mektubun 
yazılması kadar basit değildir. Aslın- 
da herkes de yeni bir Gütenberg ola- 
maz tabii, Amerikan dergisi Publish'- 
in yayımcısı David Bunnel, *'ilk ma- 
sa üstü yayınların çoğu benim şevki- 
mi oldukça kırmıştı. Amatörce yara- 
tılan biçimleri gördükçe kendime, in- 
sanların bu pisliği bir lazer yazıcı üze- 
rinden topluma sunmalarının daha 


8 Punlo 
8 Punto 


10 Punto 

12 Punto 
14 Punto 
16 Punto 


18 Punto 
20 Punto 
24 Punto 


28 Punto 
36 Punt 


48 Pu 
/2P 


Resim 1: Bir harfin büyüklüğü punto ya 
da plica cinsinden verilir. 
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iyi bir dünya yaratıp yaratmadığını 
soruyordum” diyor, Masa Üstü Ya- 
yıncılık olayında gerekli olan yalnız- 
ca teknik donanım değil, baskı bilgi- 
sinin de çok önemi var. Nihayet hiç 
bir metin sistemi kullanıcısını bir ya- 
zar yapmaya yetmiyor. 

AMIGA'da kullanılan DTP prog- 
ramlarının çoğu, yalnızca metinlerin 
kaydedilmesi için pek uygun değil. 
Metnin edit edilmesi, yani makineye 
girilmesi ve düzeltilmesi için ise bir 
metin işlem programı gerekli. Bu 
programın metni ASCII formatında 
saklama yeteneğine sahip olması ge- 
rekiyor. Bu format tüm DTP prog- 
ramları tarafından okunabiliyor. Ma- 
sa Üstü Yayıncılık'ın asıl görevi ise, 
basılacak olan şeyin tipografisi, ya- 
ni Layout, 

Tipografi kavramı, Yunanca 
“typos” (tip, biçim) ve ““graphein” 
(yazmak) sözcüklerinin bileşiminden 
oluşuyor ve en geniş anlamıyla yazı 
karakterlerinin önceden belirlenmiş 
bir alanda dağılımım kapsıyor. Bu- 
na, tek tek harflerin biçimlerinin ya- 
nı Sıra fotoğraf, çizim ve süsleme vb. 
gibi yazılı olmayan unsurlar da dahil. 
Asıl ağırlık noktası ise yazının şekil- 
lendirilmesinde yatıyor. 

Bir yayında kullanılacak uygun ya- 
zı stilinin seçiminde ne kesin önkoşul- 
lar ne de şaşmaz kurallar sözkonusu. 
Her yazı, kendine özgü ve değişmez 
bir yazı karakterine sahiptir. Yazılı 
benzeşimler kullanarak metnin içeri- 
ğiyle uyuşan ya da zıtlaşan çağrışım- 
lar yaratılabilir. Yalnızca büyük harf 
ya da küçük harf, ya da küçük harf- 
lerin ortalama boyundaki büyük 
harfler gibi özel tipografik karakter- 
lerin kullanılması da bu konuda 
önemli rol oynar. 

Bir yayının etkililiği, yazı stilinin 
yanı sıra metin boyutlarına da bağlı- 
dır. Bu büyüklük çoğunlukla tipog- 
rafik punto üzerinden belirtilir (Re- 
sim 1). Bir punto, Alman-Fransız Di- 
dot sistemine göre 0,376 milimetreye 
karşılık gelir. punto'nun yanında kul- 
lanılan bir diğer birim de 12 Punto'- 
ya karşılık gelen cicero'dur (4,216 
mm). AMIGA'da kullanılan DTP 
programları Amerika Birleşik Devlei- 
leri'nde programlanmıştır. ABD'de 
kullanılan birim ise Pica'dır (4,216 
mm). Bir Pica, 12 Point'e karşılık ge- 
lir. Bir Point, 0,351 mm.'dir. Bu bi- 
rimlerin yanı sıra tabii milimetreli alı- 
şılagelmiş metrik sistem de kullanılır. 


HARFLERİN ÖLÇÜLMESİ 


Type ya da Leter olarak adllandı- 
rılan her bir harf, şu şekilde ölçülür: 
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Yazı konisi ya da yazı derecesi (pun- 
to), harfin yüksekliğini verir. Bu öl- 
çü bir büyük harfin konisinin üst 
noktasında bir küçük harfin konisi- 
nin alt noktasına kadar alınır. Bu öl- 
çü örneğin 10 punto tutuyorsa, 10 
puntoluk bir yazı ya da 10 puntoluk 
bir yazı derecesi sözkonusudur. Ka- 
hnhk (ya da koyuluk) harfin genişli- 
giyle bağlantılıdır. Çok küçük ya da 
çok büyük yazılar, yani 8 puntonun 
altı ve 14 puntonun üstü, akan me- 
tinlerde, diğer bir deyişle kendine öz- 
gü bir bilgi içeriğine sahip metinler- 
de kullanılmamalıdır. Birçok amaç 
için en uygun yazı büyüklüğünün 12 
punto olduğu uzun deneyimler sonu- 
cunda saptanmıştır. 

İki ya da daha fazla yazı türünün 
kullanılması, metnin şekillendirilme- 
sini büyük ölçüde etkiler. 19. yüzyı- 
lın yaygın modası olan, bir metinde 
on ya da daha fazla yazıyı kaynaştır- 


ikinci yazı türü kullanılması yeterli- 
dir. Aynı durum italik, altı çizili ve 
dişi yazılar içinde geçerlidir. ilke şu- 
dur: Az, daha çoktur. 

Tek tek harf ve karakterlerin oran- 
ları ve yazı türlerinin bileşiminin ya- 
nı Sıra bu öğelerin kâğıt üzerinde yer- 
leşimi de büyük önem taşır. Aynı 
metnin etrafında çok az (sıkışık) ya 
da çok fazla boşluk bırakılması (kay- 
bolmuş gibi) çok farkl görsel etki ya- 
ratır. Aynı durum satır aralığının s€- 
çilmesi ya da yazının bloklanmış mı 
yoksa yanlarda serbest mi olaçağının 
belirlenmesinde de geçerlidir. 

İki satır arasında bulunan punto 
uzaklığı, tipograflar tarafından ara- 
lık ya da anterlin olarak adlandırılır 
(Resim 3). Bu aralık da yazı büyük- 
lüğüyle adlandırılır. 11 puntoda 10 
puntoluk aralıktan bahsedildiğinde, 
koninin alt kenarıyla bir sonraki sa- 
tırdaki koninin üşt kenarı arasında 


Times Roman serifli 
bir yazı türüdür 


Helvetica serifsiz 
bir yazı türüdür 


Resim 2. En sık kullarılan iki yazı türü, serifli Times ve seritsiz Helvetiça'dır, 


ma, pek uygun değildir. İki ya da üç 
yazı türü yeterlidir. En sık kullarılan 
yazı türleri Times ve Helvetica'dır. 
Times, gazeteler, dergiler, broşürler 
ve diğer birçok kullanımlar için ev- 
rensel düzeyde kabul görmektedir. 
Bu yazı türü 1931 yılında London Ti- 
mes için yaratılmıştır. Orta uzunlu- 
Şunun fazla olması ve güçlü kontrastı 
sayesinde, özellikle uzun metinlerde 
okumayı çok kolaylaştırmaktadır. 
Helvetica ise serifsiz bir yazı türüdür. 
Serif, harflerin ana çizgilerinin bitiş- 
lerindeki yatak, dikey ya da eğik kü- 
çük kısımlardır (Resim 2). Serifsiz ya- 
zılar seriflilere oranla daha çok bilim- 
sel hissi verirler. Times ise daha çok 
klasik bir güvenilirlik hissi verir. 
Egzotik yazı türlerinin kullanımı- 
nı da pek abartmamak gerekir. Ço- 
Bu durumda ana metin (basın-yayın 
jargonunda bodycopy olarak adlan- 
dırılır) için bir yazı türü ve gerekirse 
ara başlıklar, resim altları vb. için bir 


(Resim 4) 1 punto olduğu anlaşılır. 
Pratik bir kural olarak dizgiciler, yazı 
büyüklüğünün yüzde yirmisini aralık 
olarak kabul ederler. Aralığın daha 
dar olması metnin okunmasını zor- 
laştırır, “masif” hale getirir ve haz- 
medilemez hişsi vermesine neden 
olur. Aralığın normalden fazla olma- 
sı ise, okurda, yazıda yetersiz ya da 
zayıf bilgi verilmekte olduğu izteni- 
mi yaratır. Bir satarın yazı çizgi$i ya 
da temel çizgisi ile bir sonrakinin ya- 
zı çizgisi arasındaki dikey aralık sa- 
tır aralığı olarak adlandırılır. 
Estetik nedenlerle harflerin birbir- 
lerine yaklaştırılması, İngilizce olarak 
Kerning olarak adlandırılmış. Tüm 
harfler aym aralıkla yerleştirildiği 
takdirde, A, V,T,L, Y gibi harfler- 
le oluşan kombinezonlarda çok faz- 
la beyaz boşluklar oluşur (Resim 5). 
Bu durum metnin okunaklılığım 
olumsuz yönde etkiler. Harf aralık- 
larının eşit ve ritmik olarak hoş ola- 


Satır aralığı 


Koni alt kenarı 


Koni üst kenar) 


Resim 3. Enterlin, bir satırın koni alt kenarıyla bir alttaki satırın koni üst kenarı arasındaki aralıktır. Temel çizgi, belirler. 


bilmesi için, çizgisel olarak eşit değil, 
tüm yüzeye bakıldığında eşit aralıklı 
olması gerekir. 


YÜZEYİN ESTETİĞİ 


Tipografide sayfanın basılı ve ba- 
sılı olmayan kısımlarının birbirine 
oranı daha çok önemli rol oynar. Ço- 
gu yayınlar karşılıklı çift sayfalar içe- 
rir. Sayfayı hazırlayan kişinin sana- 
t, her iki basılı sayfayı hem birbirin- 
den ayrı, aynı anda da bir bütün ola- 
rak gösterebilmekte yatar. Bu göre- 
vi büyük ölçüde sayfaların boş kenar- 
ları yerine getirir. Her iki sayfanın iç 
kenarları sayfaları birbirinden ayırır- 
ken, dış kenarları da bunları birara- 
ya getirir. Bu nedenle iç kenarların 
dış kenarlara oranla daha dar olma- 
sı gerekir. Tek bir bütünlük arzetmesi 
gereken bir afişte ise, farklı düzenle- 
me kuralları geçerlidir. 

Bir sayfada alt ve üst kenarlardan 
eşit uzaklıkta yerleştirilmiş tek bir sa- 
tır varsa, insan gözü bunu sayfanın 
ortasında değil biraz daha aşağıday- 
mış gibi algılar. Bu olgudan yola çı- 
karak, alt taraftaki boşluğun üstteki- 
ne oranla daha büyük olması kural 
türetilmiştir. Sayfa yüksekliği, sayfa 
genişliği, metin ve kenar alanlarının 
optimal olarak belirlenmesi amacıy- 


la matbaacılık tarihi boyunca bir di- 
zi matematik model geliştirilmiştir. 
Günümüzde hâlâ geçerli olan en es- 
ki kurallardan biri, sayfa oranlarının 
2:3 olmasını öneren “altın kesim” 
kuralıdır. 


BİR SÜTUNA İKİ ALFABE 


Çoğu durumda bir satır sayfanın 
tüm genişliğini kaplamaz. Sayfa di- 
key sütunlara ayrılır. Tipografide ge- 


Yazı konisi 


lar. Baştan ve sondan bloklanmış ya- 
zılarda, sütunun çok dar olmaması- 
na dikkat edilmelidir, Çünkü bölün- 
mesi zor olan çok uzun sözcükler kul- 
lanıldığında göze hoş gelmeyen boş- 
luklar doğabilir. Resim ve şekillerin 
genişlikleri, sütun genişliğinin katla- 
rı kadar olmalıdır. Bu, dengeli bir gö- 
rüntü sağlar. Bu nedenle iyi bir DTP 
programının, örneğin AMIGA'da 
üretilen İFF grafiklerinin boyutları- 


Temel çizgi 


Resim 4. Üst, orta ve alt uzunluklar, bir yazı türünün yazı konisini belirlerler. 


çerli olan bir kurala göre, sütun ge- 
nişliğinin hiçbir zaman 26'şar harf- 
lik iki alfabeden uzun olmaması ge- 
rekir, Bu da azami 52 harf eder. Bu 
kural, okuyucunun bir satırın sonu- 
na geldiğinde, bir sonraki satırın ba- 
şını bulmasını kolaylaştırmayı amaç- 


AVA Te TOij 


Kesmesiz harf grupları 


AVA Te TOij 


Otomatik kesmeli harf grupları 


AVA Te TOij 


Manuel kesmeli harf grupları 


Resim 5. Kesme, harfler arasındaki beyaz alanları ayarlar. DTP, bu İşlemi otomatik 


ya da manuel olarak yapabilir. 


nı değiştirebilmesi gerekir. 

Paragraflar da yazmın okunması- 
nı kolaylaştıran öğelerdir. Bunu sağ- 
lamak için paragrafın ilk satırı kul- 
lamlan yazı büyüklüğü kadar içeri çe- 
kilir, Buna girinti adı verilir. 12 pun- 
toluk bir yazıda girinti de 12 punto 
olur (-12*0,376 mm. — 4,512 
mm.). Daha büyük bir paragraf ara- 
lığının seçilmesi, metnin paragrafla- 
ra bölünmüş görüntü vermesinin da- 
ha da güçlenmesini sağlar. Sayfanın 
bilinçli bir şekilde, metin, çizimler ve 
beyaz alan arasında bölünmesiyle, 
farklı efektler yaratılabilir. Sayfa 
canlı, sakin, havalı ya da tıklım tık- 
hm olabilir. Burada da geçerli olan, 
yayınla hangi etkinin yaratılmak is- 
tendiğidir. 

Tipografide mutlak kuralların ol- 
maması, yayınların görsel olarak bi- 
çimlendirilmesinin basit olduğu anla- 
mına gelmez. Baskı biçimleri ve bu- 
nunla bağlı olarak yaratılan etkiler o 
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kadar çeşitli ve birbirinden öyle kü- 
çük nüanslarla ayrılabiliyorlar ki, bi- 
çimsel (tipografik) olanakların yara- 
tılabilmesi bir sürü bilgi ve uzun de- 
neyimler gerektiriyor. Böylece yüzyıl- 
lar süresince deneyimlere ve insanın 
en uygun oranlara erişme özlemine 
bağlı olarak tipografinin kuralları 
oluştu. Eğer müzikle yakından uğra- 
Şıyorsanız, bir müzik enstrümanını 
layıkıyla çalabilmenin ne uzun çaba- 
lara ve egzersizlere malolduğunu bi- 
lirsiniz. Aynı şekilde "'yazı” enstrü- 
manın da öğrenilmesi ve bu ensirü- 
mana hakim olunabilmesi, büyük ça- 
ba ve deneyim gerektiriyor. 

Buna ek olarak hangi yazı türleri- 
nin birbiriyle uyum sağladığını, han- 
gilerinin ise uyumsuz olduğunu bil- 
mek ve armoniyi öğrenmek de gere- 
kiyor. Bunu sağlamak için bir kursa 
devam etmek ya da bu konuda yazıl- 
mış kitapları dikkatlice okumak ye- 
terli olabilir. Masa Üstü Yayıncılık 
konusuyla uğraşırken tipografiye ye- 
terince zaman ayırmanız gerekir. Ti- 
pografi konusunda ne kadar çok bil- 
giye sahip olursanız, sayfaları oluş- 
tururken o denli zevkle çalışırsınız. 
ayrıca bastığınız sayfaların görünüm- 


leri de o denli profesyonelce bir hal 
alır. 


Peki, AMIGA gibi bir bilgisayar- 
da DTP nasıl işlev görür? Program- 
ların temel çalışma biçimleri aslında 
birbirinin aynıdır. DTP programıy- 
la yapılan çalışma, çizim programla- 
rınınkine benzer. DTP programında 
bir sayfa çağırabilir ve bunu çalışma 
alanı olarak belirleyebilirsiniz, Say- 
fanın büyüklüğü, yazılı kısmın say- 
fada kaplayacağı alan, sütun sayısı ve 
bunların aralıkları için belirli değer- 
ler verilebilir. Bu değerler isteğe gö- 
re değiştirilebilir de. 


Sayfanın, akan metin, arka başlık- 
lar, başlık, çizimler ya da çizgiler, 
dikdörtgenler gibi grafik öğelerinin 
herbiri için bir çerçeve ayrılır. Çoğu 
DTP programları, basit metin ve gra- 
fik işlevlerine sahiptirler. Fakat ço- 
ğu zaman metinler ve grafikler, me- 
tin işlem (Word Perfect, Prowrite 
vb.) ve çizim (Deluxe Paint 11) prog- 
ramlarından aktarılır. Ara başlıklar 
ve yapı öğeleri DTP programlarında 
son derece hızlı bir biçimde ol#şturu- 
labilir. Çerçeveler sayfanın istenen 
yerine milimetrik hassasiyette yerleş- 


tirilebilir. Bu konumlandırma işle- 
minde yardımcı olmak üzere kullanı- 
lan bir öğe (snap to grid), tam yer- 
leştirilmemiş çerçeveleri belirli bir bü- 
yüklüğün tam katlarına çevirir (örne- 
gin 0.5 mm.). İyi ve gelişkin bir DTP 
programı, eğer grafik çerçevesini 
metnin üzerine koyarsanız, isteğe 
bağlı olarak bir resmi bir metnin üze- 
rine yerleştirebilir. Bu sırada grafik- 
lerin boyutları istendiği gibi değişti- 
rilebilir. 

Bu kısa tanıtıcı yazı, Masa Üstü 
Yayıncılık'ın kullanılmasının özellik- 
le metin ve grafik birleştirileceği za- 
man yararlı olacağını gösteriyor. Pe- 
ki, siz Desktop Publishing'e ne za- 
man başlayacaksınız? 
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İlk olarak bilgisayar mı, 


yoksa veri aletleri mi 
icad edilmiştir? Zira bir 
bilgisayarın mantıklı 
şekilde kullanılması için 
bilgilerin herhangi bir 
şekilde bilgisayara 
aktarılması gereklidir. bu 
iş için çeşitli yöntemler 
geliştirilmiştir. 


Resim 2. Joystick kolunun konumları Basic programlarında PRINT PEEK ile 


e Okunur. 


Reşim 1. Bilgisayarın eğlence çubuğu olarak da adlandırılan Joystick adaha 


çok oyunlarda kullanılır. 


İlik olarak yumurta mı, yoksa tavuk 
mu ortaya çıkmıştır? Bu soruyu aynı 
şekilde bilgisayarlara da uyarlayabi- 
liriz: İlk olarak bilgisayarlar mı, yok- 
sa veri aletleri mi icad edilmiştir? Zi- 
ra bir bilgisayarın mantıklı şekilde 
kullanılması için bilgilerin herhangi 
bir şekilde bilgisayara aktarılması ge- 
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reklidir. Bu iş için çeşitli yöntemler 
geliştirilmiştir. 

Normal olarak bir bilgisayarda ör- 
neğin C-64'de, bilgi veri işlemleri için 
klavye kullanılır. Klavye bilgisayarla 
kurulacak iletişimin ilk basamağıdır. 
Bir tuşa bastığınızda basit bir elektrik 
devresi kapanmaktadır ve bir sinyal 


oluşmaktadır. Oluşan bu sinyal bilgi- 
sayarın iletişim sistemindeki bir mat- 
rise iki bit yerleştirmektedir. X ve Y 
eksenlerinden oluşan ve her eksende 
8 birim (bit) olan bir sistem düşünün. 
Tuşa bastığınızda gönderilen ilk sin- 
yal X de Y eksenlerinde her tuş için 
ayrı olmak üzere birer birim belirtir- 
ler. Yani yukarıda belirtilen iki bit is- 
tediğiniz harfin koordinat sisteminde- 
ki yerini belirtmektedir. Bilgisayar da- 
ha sonra belirtilen kodlara göre 
Karakter-ROM'dan (bilgisayarın ha- 
fızasında harflerin şeklini belirten bö- 
lüm) uygun karakter (harf) seçilir. 
Ancak tüm bu işlemler tamamlandık- 
tan sonra bir harf ekranda gösterile- 
bilir. 

Klavyeden sonra ikinci tanınmış ve- 
ri aleti joystick'tir. Dış görünüşü ba- 
kımından bir joystick hareket eden 
bir çubuktan ve sayıları bir ile üç ara- 
sında değişen ateş tuşlarından oluşur. 

Bir joystick'in iç yapısını inceledi- 
gimizde ilk olarak karşımıza bir (4) 
şeklinde yerleştirilmiş olan 4 adet şal- 
ter çıkar. Bu şalterler tam merkeze 
yerleştirilmiş olan çubuğun hareketi- 
ne göre belirli devreleri kapamakta- 
dırlar. 4 ana yönde yapılar hareket- 
ler için her defasında bir şalter kapan- 
maktadır. Ortadaki çubuk çapraz itil- 
diğinde ise ikişer tane şalter kapan- 
maktadır. 

Aslında klavye ve joystick tama- 
men ayrı amaçlar için kullanılır. Klav- 
ye daha çok uzun veri girişlerinde kul- 
lanılırken, joystick daha çok hızlı ak- 
siyonların gerçekleştirilmesinde kul- 
lanılır. Bu nedenle joystick bilgisayar 


oyunlarının temel taşını oluşturur. 

Bilgisayarda mikro-işlemci bir joy- 
stick arasındaki bağlantıyı CIA 
(Complex Interface Adapter) adlı en- 
tegre sağlar. Bu entegre jJoystick- 
porttan gelen sinyalleri hafızanın 
56320 ve 56321'inci byte'larına akta- 
rır. Bu şekilde Port deki joystiek'- 
in durumunu şöyle öğrenebilirsiniz: 

PRINT PEEK (56320) 

Aynı şekilde Port 2'deki joystick 
için 

PRINT PEEK (56321) yazmanız 
gerek. 

Resim 2'de joystick'in her konumu 
için elde edeceğiniz değerleri görebi- 
lirsiniz. Kendi yazacağınız program- 
larda joystick'te ateş tuşunun basılı 
olup olmadığını aşağıdaki örnekte ol- 
duğu gibi öğrenebilirsiniz. 

10 REM ***** FIRE-BUTTON 
gere 

20 A-PEFEK(56320):REM PORT 
| 

30 IF (A AND 16)-0 THEN 
PRINT “ATES WP: GOTO 10 

40 IF (A AND 16) 0 THEN 
PRINT “LUTFEN ATESE BASIN 
?*GOTO 10 

Yukarıdaki programı aynı şekilde 
diğer yönlere de ayarlayabilirsiniz. 

Joystick ve klavyeden sonra karşı- 
mıza üçüncü bir veri aleti çıkıyor: 
Light-Pen (Işık Kalemi). Bu alet yar- 
dımıyla bilgiler bilgisayara doğrudan 
ekran üzerinden verilebilir. Işık kale- 
minin çalışması televizyon veya mo- 
nitör tüplerindeki elektron ışınlarına 
dayanıyor. 

Televizyonda veya monitör ekrarın- 


1. Joystick portu, alaş tuşu basılı 


254 


kp 


249 245 


253 Serbest konum: 255 


ANIL GÜL 


G.Pin'ininden bir sinyal göndermek- 
tedir. Bilgisayar bu sinyal sayesinde 
ışık kaleminin ekran üzerindeki yeri- 
nin X ve Y koordinatlarını saptamak - 
tadır. 

Light-Pem'inin ekran üzerindeki 
konumunu aşağıdaki şekilde öğrene- 
bilirsiniz: 

X Koordinatı için ....... PRINT 
PEK (53267) 

Y Kordinatı için ...... PRINT PE- 
EK (53268) 

Yalnız burada monitörün ve ışık 


Resim 3. Işık kalemi grafik programlarında kullanır. 


da gördüğünüz görüntü elektron ışın- 
ları tarafından oluşturulmaktadır. Bu 
elektron ışınları ekran üzerindeki çok 
sayıda satırı sol üst köşeden sağ alt 
köşeye olmak üzere taramaktadırlar. 
Bu arada çeşitli parlaklık dereceleri- 
ne sahip bir fosfor tabakası oluşmak - 
tadır. Tüm bu işlemler o kadar çabuk 


gerçekleşmektedir ki, ekran üzerinde 
hareketli görüntüler oluşmaktadır. 
Işık kaleminin ucunda bulunan fo- 
to diyot elektron ışınının ekranı tara- 
yışı sırasında C-64'ünüzün Video- 
chip'ine (VIC) joystick-port'un 
kaleminin kalitesine göre değişik de- 
gerler elde etmeniz mümkün. Bu yüz- 
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den hazır çizim programlarında orta- 
lama değerler kullanılmaktadır. Ay- 
rıça karanlık veya koyu renkteki gö- 
rüntülerde ışık kalemi bilgisayara ge- 
rekli sinyalleri gönderemez, Bu yüz- 
den özellikle kişisel programlarda bir- 
çok güçlükle karşılaşılır. Fakat son 
zamanlarda ışık kalemi ile oldukça iyi 
şekilde çalışan grafik yazılımları pi- 
yasaya çıkmıştır. 

Daha gelişmiş bir veri aracı olan 
grafik tabletleri de işleyişleri bakımın- 
dan ışık kalemleri ile benzer özellik- 
ler gösterirler. Yalnız monitör ekranın 
işlem sahası bir tablet ile değiştirilmiş- 
tir. Bir kalem yardımıyla tablet üze- 
rindeki senzorlar aktive edilerek elek- 
trik sinyallerinin oluşması sağlanır. 
Şu anda C-64 için sadece bir grafik 
tableti mevcuttur. Soncom firmasının 
üretimi olan ve “Animation Station” 
(Resim 5) diye adlandırılan bu tablet 
piyasada bulunan ve ışık kalemini 
kullanan tüm grafik programları ile 
çalışmaktadır. Ayrıca grafik tableti 
ışık sinyalleri ile çalışmadığı için da- 
ha fazla hassasiyet ve konfor sağla- 
maktadır. Öncelikle karanlık ekran- 
larla çalışmama diye bir sorun grafik 
tabletinde mevcut değildir. Bu son ve- 
ri aletinin tek dezavantajı ise olduk- 
ça büyük olmasıdır. 

En gelişmiş veri aletlerinden biri 
olan Trackball (Resim 6) ise işleyiş ba- 
kımından oldukça karışık prensiple- 
re dayanıyor. 

Elle yönlendirilen bir küre Track- 
ball'in içinde birbirlerine 90 derece- 


Animation 
mam Station 


—. 


Resim 4. Mouse (fare) yeni bir standart oluşturmakta, 


lik açı ile yerleştirilmiş iki ufak silin- 
dire sürtünmektedir. Bu silindirlerden 
biri ortadaki kürenin yatay eksende- 
ki hareketlerinde diğeri ise dikey ek- 
sendeki : hareketlerde dönmektedir. 
Her ufak silindirin sonunda ince iki 


Resim 5. Grafik tablet de grafik programları için tasarlanmış bir gereç. 
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yarık bulunmaktadır. Özel iki ışık bu 
yarıklar vasıtasıyla silindirlerin hare- 
ketlerini tespit etmektedir. Daha son- 
ra karışık elektronik devreler ile sin- 
yaller C-64'e iletilmektedir. 

Piyasada en az joystick kadar tu- 
tunan diğer bir veri aleti ise “Maus”'- 
dur. Bu son veri aletinin iki çeşidi 
mevcuttur. Optik olarak çalışan tip- 
leri ters çevrilmiş bir Trackball'dan 
başka birşey değildir. Oldukça kan- 
şık bir işleve sahip oldukları için 
Irackbail'lar gibi optik Maus'lar da 
yaygın değildir. 

Commodore firmasının üretmiş ol- 
duğu VIC 1351 en yaygın şekilde kul- 
lanılan Maus'tur. 


Commodore firmasının üretmiş ol- 
duğu VIC 1331 en yaygın şekilde kul- 
lanılan Maus'tur. 

Dijital olarak çalışan VIC 1531 ha- 
reket yönüne uygun olarak iki hat 
üzerinden hafızanın 54297 ve 
34298'inci Byte'larının değerini değiş- 
tirmektedir. Özel kontrol rutinleri sa- 
yesinde bu veri aleti ie mükemmel bir 
kumanda sağlanmaktadır. 

VIC 1531 ve diğer dijital Maus'lar 
Trackball?'dan çok jJoystick'e benze- 
mektedirler. Hareket yönüne göre ale- 
tin içerisindeki dört mikroşalterden 
bir tanesi kapanmaktadır. Dört mik- 


roşalter ve iki Maus tuşu aynı j0ys- 
tick'te olduğu gibi birbirine bağlan- 
mıştır. Bu nedenle C-64 joystick ile di- 
jital bir Maus arasında bir fark tespit 
edemez. Joystick için hazırlanmış 
olan tüm programlar bu tür Maus'- 
lar ile de çalışır. Aynı şekilde tersi de 
mümkündür. Tek fark joystick sade- 
ce sekiz ayrı yönü algılarken Maus'- 
ta böyle bir sınırlama yoktur. Özel- 
likle çizim ve grafik programlarında 
bu özellikten dolayı Maus'lar büyük 
rahatlık sağlamaktadırlar. 

Şu ana kadar sadece elle kumanda 
edilen veri aletlerini tanıdık. Fakat ya- 
kın bir gelecekte konuşma yoluyla bil. 
gisayarla iletişim çok daha fazla kul- 
lanılacaktır. Bu yöntem **Voice 
Master” adı verilen alet yardımıyla C- 


ter ile bir mikrofon üzerinden sesler 
C-64'ün hafızasına kaydedilebilir ve 
istenildiği zaman geri çağrılabilir. Asıl 
önemli olan özellik ise sesler bir defa 
kaydedildikten sonra tanınabilmekte- 
dir. Böylelikle programların konuşma 
ile kullanılması mümkün olmaktadır. 

Görüldüğü gibi bilgisayarla iletişim 
kurmak için çok çeşitli veri aletleri 
icadedilmiş ve hâlâ da edilmekte, Her 
birinin kendine göre avantajları ve de- 
zavantajları mevcut. Bu nedenle ama- 
ca göre kullamılacak veri aleti seçilme- 
lidir. Örneğin program yazarken ve- 
ya adventure'larda klavyenin kullanıl- 
ması zorunludur. Fakat oyunlarda 
joystick vazgeçilmez elemandır. Ge- 
os türünden grafik programlarında 
ise Maus büyük kolaylıklar sağla- 


64'de de sağlanmaktadır. Voice Mas- (Resim 6.Trakball, mouse'un öncüsüdür. maktadır. 


YJUYUNUOUU 


Commodore 64 ve Amiga 500-2000 
* İş, eğitim ve oyun programları 

e (0 ve 20 oyunluk süper paketler 

e Kasette disket oyunları 
e Amiga oyun, müzik ve grafik orogramları 
e Amiga iş ve utility programları 

e 64'ler oyun açıklamaları dergisi 

» Kopyalama kartuşları 
o 

© 


Joystick, disket ve kitap çeşitleri 
Bilgisayar toz örtüleri ÜGOMPUTERLAND 


Anafartalar cad. 95/4 


Sürekli form kağıtları Tel: 18 18 O7 Antalya 
Atari, MSX, Spectrum ve Amstrad kasetleri 


Tüm yardımcı malzemeler 
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OKUR MEKTUPLARI 


Out of Memory 


SAYIN Commodore Yetkilileri, 

Sizlere birkaç soru sormak istiyorum: 

1- Kendi yaptığım bir programda bir- 
der çok ikili matris, hatta üçlü matris 
kullanıyorum. Tabii “Out of memory” 
mesajını alıyorum. Bu durumdan kur- 
tulmanın çaresi var mı? Benim aklıma 
C000-D000 alanını kullanmak geldi. 
Ama bunu nasıl yapacağımı bilmiyo- 
rum, Eğer mümkünse açıklar mısınız? 

2- Teype dosya açarken çok zaman 
kaybediyorum. Acaba dosya açma iş- 
leminde turbo programı kullanmak 
mümkün mü? Yari dosyalarımı turbolu 
olarak açabilir miyim? 


İBRAHİM NURSAL/HATAY 


SAYIN İbrahim Nursal, 
(1 BASIC programlarda hafızanın 


dir. DIM komutuyla açılan bir dizi ele- 
manlarının dolmasıyla hafızayı da tü- 
ketmeye başlar. Böyle bir program ilk 
çalıştığında hata mesajı vermeden ça- 
lışsa bile dizideki elemanların kullanıl- 
ması sonucu hafıza bitimi olan ?OUT 
OF MEMORY hatasına yol açar. 
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Bu duruma bir çözüm olarak $C000- 
3D000 arasındaki hafıza kısmını kulla- 
nabilirsiniz. Ancak bu kısım size yak- 
laşık olarak 4Kb'lık bir yer bırakır. İh- 
tiyacınız bundan daha fazla ise BA- 
SIC'ın program için ayırdığı anlamı da- 
ha aşağı çekerek kendinize yer açabilir- 
siniz. Bu işlemi programınız son halini 
aldıktan sonra kullanılan değişkenler 
içinde hafızada gerekli yeri düşünerek 
yapın. 

Mesela 40 karakterlik isimleri $C000- 
$D000 arasındaki bölgede saklayalım, 
Bunun için bu bölgeyi 40 byte'lik dilim- 
fere bölelim. 


05 B—49151 

10 INPUT A$ 

15 IF LEN(A3) 40 THEN 10 

20 FOR 1-1 TO LEN/A$) 

30 A-ASC(MIDMAS,I,1)) 

40 POKE B4J, A 

50 NEXTI 

55 IFA$-“SON” THEN 80 

60 B-B440 

70 GOTO 10 

80 REM PROGRAM BURADAN 
DEVAM EDER 


710 Numaralı satırda kullanıcıdan ve- 
riyi alıyoruz. 15 numaralı satırda alınan 
verinin istenenden uzun olup olmadığı 
Kontrol ediliyor. 20 numaralı satırda A$ 
değişkeninin uzunluğu kadar sürecek 
döngü başlıyor. 30 numaralı satırda A$ 
değişkenindeki karakterlerin tek tek 
ASCII kodları alınıyor Bu kodlar 40 
numaralı satırda ASCII xodlar hafıza- 
ya konuyor, 50. satırda dö.eü sonu eri- 
yor. 55 numaralı satırda veri girişine 
son verilip verilmediği konirol ediliyor. 
60 numaralı satırda veri glan sayacımız 
bir dilim arttırılıyor. 70 numaralı satır 
tekrar veri alışına gönderiyor. 


Verdiğimiz örnekten başka şekiller- 
de de hafızayı dizi açmak yerine kulla- 
nabilirsiniz, 

Teyp'te veri dosyası açarken normal 
olarak TURBO kullanamazsınız. 


Bellek Haritası 


SAYIN Commodore Dergisi Yetkilileri, 

Ben Ege Üniversitesi Bilgisayar Bi- 
limleri Mühendisliği Il. sınıf öğrencisi- 
yim. Derginizi uzun zamandır takip edi- 
yorum. Derslerim gereği Almanca, İn- 
gilizce C-64 ile ilgili birçok yayım oku- 
dum. Edindiğim izlenim, derginizin en 
az bu dış yayınlar kadar kaliteli ve fay- 
dalı olduğudur. Aşağıdaki sorularımı 
cevaplayacağınızı umuyor, şimdiden te- 
şekkür ediyorum. 

1- Çok iyi bir Assembler/Disassemb- 
ler programa ve bir Türkçe Wordpro- 
cessor programına ihtiyacım var. Bun- 
ların sadece disket üzerinde olduğu söy- 
leniyor. Teyp kullarıcıları için bu prog- 
ramları bulmak mümkün mü? Müm- 
kün ise profesyonel uygulamalar için 
hangilerini tavsiye edersiniz? 

2- Yazmak istediğim makine dili 
programlarda kullanmak için C-64 iş- 
letim sistemindeki rutinler ve konum- 
ları hakkında ayrıntılı bir ROM hari- 
tasına ihtiyacım var. Bunu nereden bu- 
labilirim? 

3— Derginizin Program Döküm 
Eki'nde okuyuculardan gelen program- 
ları yayınladığınızı biliyorum. Kendi ha- 
zırlamış olduğum programları size ne 
şekilde gönderebilirim? 


ATİLLA ÖZERDİM/İZMİR 


SAYIN Atilla Özerdim, 

(ij dergimizin 13. sayısında yayınla. 
nan Süper Assembler son derece kulla- 
nış bir assembler. Yaptığınız program- 


ları diskete veya kasete kaydetmeniz bu 
programla mümkün. 

Kelime işlemci olarak Easyseript'i 
tavsiye edebiliriz. Bu program hem ya- 
zım hemde kullanım kolaylığına sahip. 
Yazdığınız yazıların kayıt ortamını dis- 
ket veya kaset olarak seçmeye İzin ve- 
riyor. Genel olarak söylemek gerekir- 
se, çok uzun metinler kaset ortamında 
sorun çıkabilirse, çok uzun metinler ka- 
set ortamında sorun çıkarabilir. Uzun 
metinlerde yükleme ve kayıt süresi son 
derece uzar. Eğer yazılarınız oldukça 
uzun olacaksa, disket ortamında çalış- 
manızı tavsiye ederiz, 

(2) C-64'ün detaylı bellek haritasını 
C-64 Programmer's Referance Guide 
kitabında bulabilirsiniz. 

(3) Program döküm ekine göndere- 
ceğiniz programları mümkünse kaset 
veya diskette gönderin. Programınızı en 
az iki kere kayıt edin. Programınızın 
nasıl çalıştırıdacağını ve program hak- 
kında açıklayıcı bilgiyi eklemeyi unut- 
mayın. 


Geos 


SAYIN Comodore Dergisi Yetkilileri, 
Geos programı ne işe yarar, özellik- 

leri nelerdir? Geos disketini nereden te- 

min edebilirim. Geopaint ve Geowrite 

gibi programlar bu disketle beraber ve- 

riliyor mu? Bir de Geos için mouse'u 

Türkiye'de bulabilir miyim? 
Şimdiden teşekkürler. 


MURAT YAMAN/ÇORUM 


SAYIN Murat Yaman, 

GEOS: Graphic Environment Ope- 
rating Systems, kelimelerinin baş harf- 
lerinden oluşmuştur. İlk olarak 1986 yı- 
fında piyasaya çıktı. Bu program saye- 
sinde C-64 kullanıcıları AMIGA ben- 
zeri bir işlerim sistemine sahip oldular. 
Daha sonra GEOS bir dizi yardımcı 
programa sahip oldu. Bunlardan bazı- 
farı GEOPAINT: Resim programı, GE- 
OWRİITE: Kelime işlem programı, GE- 
OPUBLISH: Masa üstü yayıncılık. 

GEOS, ancak disket sürücü ile çalı- 
şıyor. Ve disket sürücüye bağlı bir işle- 
tim sistemi. AMIGA'nın işletim siste- 
mine son derece benziyor. 

GEOS'un diğer programları farklı 
disketlerde ayrı olarak satılıyor. 


Yalnız C-64 mü? 


SAYIN Commodore Yetkilileri, 

Benim sorum şu: 

Program Döküm Eki'ndeki prog- 
ramlar sadece Commodore 64 için mi 
geçerli, yoksa diğer bilgisayarlar için de 
geçerli mi? 

Engin Beri 


SAYIN Engin Beri, 

Program Döküm Eki'nde program- 
ların makine dili ile yazılmış olanları sa- 
dece Commodore için geçerlidir. Hat- 
ta C-64 için yazılmış bir programı C-128 
modunda dahi kullanamazsınız (kulla- 
nılabilmesi için programın başka adres- 
lere yerleştirilmesi gerekir). Ancak BA- 
SIC programların bazılarını kullanmak 
mümkün olabilir. 

BASIC programlarının içinde PEEK 
ve POKE komutu olanlar diğer maki- 
nelerde kullanılamaz. Ancak PEEK ve 
POKE komutunda kullanılan adresin 
ne işe yaradığını biliyorsanız ve bu ko- 
mutlu çıkarmanız program akışına za- 
rar vermeyecekse, programda değişik- 
lik yaparak diğer bilgisayarlara uyarla- 
yabilirsiniz. Mesela, 

POKE 53200,10 : POKE 53281,4 

Bu satırı çıkarmanız veya diğer bil- 
gisayarda bulunabilecek renk komutları 
ile değiştirmeniz, program akışına hiç- 
bir zarar vermez. 


Modem 


SAYIN Commodore Dergisi Yetkilileri 

Eğer aşağıdaki sorularımı yanıtlarsa- 
nız sevinirim. 

1- C-64 için en uygun modem çeşidi 
hangisidir? 

2- 64 monitör programını MDE yar- 
dımıyla girmek mümkün mü? 

3- Program Döküm Eki'nde verdiği- 
niz MDE yardımıyla girilen program- 
larda girilen programlarda kontrol top- 
lamı nasıl hesaplanıyor. 


Alper ERCAN/Edirne 


SAYIN Ajper Ercan, 

(4) Commodore 64 için kullanabile- 
ceğiniz modemleri BAUD cinsinden de- 
gerlendirelim. Normal olarak 300 BA- 
UD'luk modemler şu anda standarttır. 
Ancak veri hızını arttırmak için 1200 
BAUD'luk modemler daha elverişlidir. 

BAUD birimi saniyede iletilen bit sa- 
yısını verir, Buna göre 300 BAUD'luk 
bir modem saniyede 300 bit gönderir. 
10 bit bir byte oluşturduğundan sani- 


yede 300 byte'lik bilgi aktarımı gerçek- 
leştirilmiş olur. Bir byte â bizten oluşur 
ancak iki bit kontrol için gönderilir. 
Böylece toplam 10 bit bir byte'ı oluş- 
furur. 

(2) MDE ile makine dilinde verilmiş 
programları girebilirsiniz. 

(3) Kontrol toplamları çeşitli yöntem- 
lerle hesaplanır. Genelde bunların t0p- 
lamı alınır veya buna benzer bir işlem 
uygulanır. Böylece elde edilen koniro! 
toplamının, girilecek yanlış saydarda ef- 
de edilecek kontrol sayısından farklı ol- 
ması sağlanmıs olur. 

(4) C-1541 tek kafalı bir disket sürü- 
cüdür. Bu yüzden disketin tek yüzünü 
okur. Disketin arka tarafından yarar- 
lanmak için sağ tarafında bulunan çen- 
tiğin benzerini aynı hizada olmak üze- 
re s0l tarafında da açmanız gerekir. Bu 
işlem için gerekli aletleri kullanmanızı 
tavsiye ederiz. Ancak böyle bir alet bu- 
lamazsanız, keskin bir jilet de işinizi gö- 
rebilir. 


BDE'nin Özellikleri 


SAYIN Commodore dergisi Yetkilileri, 

Önce bu dergiyi yayınladığınız ve 
Commodore ve AMIGA'cı arkadaşla- 
ra yardım ettiğiniz için bütün arkadaş- 
larım adma size teşekkür ederim. Ce- 
vaplamanızı istediğim birkaç sorum 
var, Bu sorularımı cevapsız bırakmaya- 
cağınız tahmin ediyorum. 

I- Derginizin Döküm Eki'nde maki- 
ne dili ile yazılmış programları (Brca- 
kout, Fıngerçount, 64 Klavye Destek 
Programı vb.) C-64'te nasıl yazabilirim. 

2- Bu programlari kasatte nasıl sak- 
layabilir ve gerektiğinde çağırabilirim. 

3- Programları BDE ile nasıl yazabi- 
lirim. 

Bu programlardan yokşun kalma- 
mam için elinizden geleni yapacağınız- 
dan eminim. 

Saygılarımla... 


Alpay BİLGİNDİL 


SAYIN A/pay Bilgindil, 

Dergimizin ikinci sayısında MDE ve 
BDE adlı iki program yayınlandı. Bun- 
lardan MDE, makine dilinde yayınla- 
nan programları, BDE ise BASIC ile 
yazılmış programları kolay olarak yaz- 
manızı sağlıyor. Eğer BDE kullanmak 
istemiyorsanız, satır sonlarında verilen 
numaraları kullanmadan programı ol- 
duğu gibi yazın. Ancak programı yazar- 
ken hata yapma şansınız son derece 
yüksek olacaktır. Makine dilinde veri- 
fen programları MDE kullanmadan ya- 
zabilmenin tek yolu başka bir monitör 
programı kullanmaktır. 
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BİR AVUC 
MASA ÜSTÜ YAYINCILIK 


AMIGA için yaratılmış masa 
üstü yayıncılık programları- 
nın sayısı bir elin parmakları- 
ni geçmiyor. Bunlar farklı fi- 
yatlar karşılığında farklı Kul- 
lanım düzeyleri ve olanakları 
sunuyorlar. İsterseniz bunları 
biraz daha yakından tanıya- 
lm. 


AMıGa'da kullanmak üzere bir 
masa üstü yayıncılık (Desktop Pub- 
lishing > DTP) programı satın aldı- 
ğınızda, ödediğiniz paranın bir bölü- 
mü mutlaka Amerikan yazılım şirket- 
lerinden birine gidecektir. Bugüne ka- 
dar hiç bir Alman yazılım firması, bu 
bilgisayarı “evde matbaacılık” amaç- 
ları için kullanmayı düşünmedi. As- 
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lında kullanıcı olarak bu durum sizin 
için o kadar önemli olmamalı, tabii 
programın verimliliği konusunda bir 
sorun çıkmadıkça. Aslında progra- 
mın kökeni, özellikle kullanım alanı- 
nın merkezini dil olgusunun oluştur- 
duğu durumlarda, önemli bir rol oy- 
nuyor. Bu durum en çok, kendine öz- 
gü karakter setlerinin kullanıldığı 
DTP programları içen geçerli. Çün- 
kü bu programlar çoğunlukla kendi- 
lerine özgü karakter setlerine sahip- 
ler ve örneğin bir Alman kullamcı Aİ- 
man alfabesindeki üzeri çift noktalı 
bazı harfleri kullanmamayı göze alır- 
sa, bu programlardan herhangi bir 
kısıtlama olmaksızın yararlanabilir. 
Aynıdurumç,ş, Ğ.Lü, ö gibi harf- 
leri gözardı edebilen Türk kullanıcı- 
lar için de geçerli. 

Son zamanlarda giderek daha çok 


Amerikan yazlım üreticisi bu deza- 
vantajı ortadan kaldırabilecek önlem- 
leri programlarına dahil ediyor. Ya- 
zıda tanıtılacak olan DTP program- 
larından yalnızca Shakespeare, kul- 
lanıcılarını “'startup-seguence” üze- 
rinden yeni bir karakter seti için kul- 
lanılabilecek ““setmap” komutunu 
ilave etmek zorunda bırakıyor. Diğer 
dört program ise ABD klavye sürü- 
cüsünü kullanıyorlar. Bu, Professio- 
nal Page (ileride kısaca Propage adıy- 
İa anılacak) ve Publisher Plus için an- 
laşılabilir bir durum. Çünkü bu prog- 
ramlar bir bütün halinde İngilizce 
olarak piyasaya sürülüyorlar, yani 
kullanım kılavuzları ve el kitapları da 
İngilizce. Ama Pageseiter ve City 
Desk Almanca'ya aktarılmış durum- 
da. Pagesetter'in Almanca'ya akta- 
rılmasını üreticisi olan Gold Disk fir- 


ması üstlenmişken, City Desk'in kı- 
lavuzunun ve menülerinin aktarılması 
Federal Almanya temsilcisi Campus- 
tore firması tarafından gerçekleştiril- 
miş. 

Fark çok kolay anlaşılıyor. Page- 
setterin el kitabı -bırakıldığında sü- 
rekli kendiliğinden kapanan- defter 
biçiminde bir kitap ve içinde çok az 
illüstrasyon var. Bazı açıklamalar bir- 
biriyle çelişiyor ve bu da işin keyfini 
kaçırabiliyor. Compustore'un çevirisi 
ise her hakımdan daha üstün. Mou- 
se göstergesinde yer alan meşhur 
“ZZ” için kullandıkları “horlayan 
kursor” ifadesi oldukça sevimli. Ama 
varolmayan menü ve fonksiyonlara 
başvurmak zorunda kahndıkça insan 
ister istemez sinirleniyor. Programın 
içinde bazı dikkatsizliklere raslamak 
mümkün. Diyalog kutularının birço- 
ğu hâlâ İngilizce mesajlar içeriyor, 
“henüz bir grafik kesim yapmadı- 
nız!” türünden bir sürü Almanca ha- 
ta mesajı da var. 

İncelenen programlar arasında en 
iyi kullanım kitapları İngilizce olan- 
lar ve bu nedenle de herkes tarafın- 
dan aynı kolaylıkla kullanılamıyor- 
lar. Bunlar, özenli açıklamaları, zen- 
gin resimleri ve açık yapılarıyla dik- 
kat çeken Propage ve Shakespare'in 
kitapları. Shakespeare'i Federal Al- 
manya'da pazarlayan HYŞ firması 
paketin içine bir de Almanca açıkla- 
ma koyacağını açıklamış, ama bu ki- 
tap henüz hazır değil. Zaten program 
da bu yazıda incelenmeye son daki- 
kada alınmış durumda, çünkü ancak 
yeni ve son versiyonu olan İ.l DTP 
açısından gerekli talepleri karşılaya- 
biliyor. 

Pagesetter kullanıcılarına üretici 
firmanın bir tavsiyesi var: Eğer prog- 
ramı farklı yerlerde kullanmaları ge- 
rekiyorsa, kitabı mutlaka yanlarında 
bulundurmalılar. Çünkü programın 
başlangıcında her defasında farklı bir 
parola soruluyor ve bu parola bu ki- 
tabın farklı yerlerinde oluyor. 


Amerikalılar, diğer ülkelerdeki 
kullanıcılara göre oldukça avantajlı. 
Çünkü ABD'deki 60 Hertz'lik resim 
tekrarlama frekansı Interlace modun- 
daki ekran titremesini çekilebilir ha- 
le getiriyor. Propage ve Shakespea- 
re, AMIGA'nın en yüksek çözümle- 
mesine ayarlı. Ekrandaki titreme ol- 
masa, DTP gibi kullanımlar için bu 
çözümleme düzeyi en uygunu. Bu tit- 
remeye karşı çare olarak şimdiye ka- 
dar üretilenler yüksek bir ek maliyet 
getiren özel monitör ya da özel gra- 
fik kartları. Bir de daha ucuz özel ek- 
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City Desk'ir bir iletişim penceresi. Arka for, programını büyütme düzeyini gösteriyor. 


ran filtreleri var. Avrupalı kullanıcı- 
ları da kayırmak amacıyla Shakespe- 
are ve şimdi yeni 1.1 versiyonunda 
Propage, 640 x 256 pixellik orta gra- 
fik düzeyiyle de çalıştırılabiliyor. Bu 
düzeyde çalışırken Shakespeare'de 
görüntü dikey deformasyona uğru- 
yor. Bu modda çok ince görünen ya- 
zılar (fontlar) Interlace modunda ve 
baskı sırasında düzeliyor. Aynı du- 
rum, orta çözümlemede oluşturulan 
ve daha sonra Shakespeare'a ya da 
Propage'e yüklenen resimler için de 
geçerli. Hazırladığı dökümanın ger- 
çek durumunu görebilmek için, kul- 
lanıcının arada sırada Interlace mo- 
duna geçmesi zorunlu. 

Publisher Plus, City Desk ve Pa- 
gesetter'de ise böyle bir işleme gerek 
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yok. Çünkü bu programlar zaten 
göze daha yatkın olan orta çözümle- 
mede çalışıyorlar. Yalnızca City 
Desk, ek olarak en yüksek grafik dü- 
zeyine dönüştürülme olanağı sunu» 
yor. Program bunu yerine ekranın 
PAL alanını kullanabiliyor olsaydı, 
Avrupalı kullanıcılar için çok daha iyi 
olurdu. Bunun neden yapılamamış 
olduğu herhalde programcının bir sır- 
nı. 

Yazıda incelenen beş programın 
çalışma pencerelerine baktığımızda, 
iki parlak örnek kendini öne çıkarı- 
yor: City Desk ve Gold Disk'in kar- 
deş ürünleri Pagesetler ve Propage, 
tam sayfayı küçültülmüş ama bir bü- 
tün olarak ekrana getirebiliyorlar. Bu 
durumdayken yalnızca büyük yazılar 
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Shakespeare'de bir çerçevenin metin tanımlamalarının yapıldığı iletişim penceresi. 
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ha 


okunabiliyor. Ama yine de döküman 
üzerinde çalışılabiliyor. Bu olanağın 
en önemli yararı, genel bakışı kaybet- 
meden Layout'un kolay ve çabuk bir 
biçimde işlenebilmesi. Ayrıca Page- 
setter ve Propage, ekranın kullanı!- 
mayan alanından, o sırada gerekli ol- 
mayan öğelerin (metin parçaları, gra- 
fikler vb.) konulabileceği bir kağıt se- 
peti olarak yararlanma olanağı sağ- 
lıyorlar. Detay çalışmaları için kulla- 
nıcı istediği anda daha yüksek büyüt- 
me düzeylerine geçebiliyor. Bu düzey- 
ler Pagasetter'da üç, Propage'de beş 
ve City Desk'te altı tane. 


Bir başka sistem ise Shakespeare ve 
Publisher tarafından sunuluyor: Dö- 
küman 1:1 ölçeğinde görüntüleniyor 
ve böylece ekrandaki her nokta ya- 
zıcıdaki bir noktaya karşılık geliyor. 
Bu durum, üzerinde çalışılan sayfa- 
nın yalnızca bir bölümünün ekranda 
görülebilmesini zorunlu kılıyor. Kul- 
lanıcıya yarattığı eserin komple gö- 
rünümü hakkında bir fikir verebil- 
mek için her iki programda da say- 
fayı küçülten fakat üzerinde çalışma- 
ya olanak vermeyen bir fonksiyon 
öngörülmüş. Shakespeare'de bu gö- 
rüntünün boyutları değiştirilebiliyor, 
ayrıca bu fonksiyon döküman üzerin- 
de çalışma yapılırken de açık kalabi- 
liyor. Publisher'da ise bu olanak yok. 
Mouwse'la yapılacak bir klikleme bu 
küçük görüntüye ortadan kaldırma- 
ya yeterli, 

Bu ikinci sistemde özel önem taşı- 
yan bir konu, scrolling (kayma). 
Özellikle gösterilen sayfa kesitinden 
daha büyük çerçevelerle çalışıldığı 
durumlarda bu fonksiyon çok yarar- 
lı. Shakespeare böyle bir durumda 
ekran içeriğini yavaşça ve kademeli 
olarak çalışma penceresinin altında 
kaydırıyor. Zaman alan ve ayrıca ya- 
nıltıcı olabilen bir olanak bu. Çünkü 
meydana gelen gecikme nedeniyle, 
kesitin ne kadar kaymış olduğunu be- 
lirleyebilmek çok zor. 


Publisher'da durum farklı: Sayfa 
çalışma penceresinin altında oldukça 
hızlı ama akıcı bir şekilde kayıyor, 
durum satırındaki mouse koordinat- 
ları ve istenirse kullanılan tarama Sis- 
temi, yer belirlemesinde yararlı olu- 
yor. Shakespeare'de bu her iki Layo- 
ut yardımcısı da kullanılmıyor. Me- 
tin ve resim ögelerinin oldukça tam 
bir biçimde konumlandırılmaları, 
yardımcı çizgilerle sağlanıyor. Bu çiz- 
giler, tüm ekran yüzeyinde bir çerçe- 
venin kaydırılması sırasında yatay ve 
dikey olarak yan ve alt kenara kadar 
uzanabiliyorlar. Çok yararlı bir yar- 
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Publisher Plus'ta tam boyutlarıyla bir sayfarın ekranda görülmesi mümkün. 


dımcı olan “Snap to Grid” ise prog- 
ramının çerçeveleri otomatik olarak 
ekrandaki taramaya uydurabilmesi- 
ni sağlıyor ve yalnızca diğer üç prog- 
ram tarafından sunuluyor. 

Çalışma penceresinin İner Menü'- 
leri (Pulldown) her iki programda da 
olduğu gibi, Shakespeare'de de me- 
nüde konumlandırma yapılıp bırakıl- 
dığında ekran yeniden oluşturuluyor. 
Publişher'da ise, kullanıcı menüyü 
kaydırmaktayken, o ana kadar yapıl- 
mış olanlar belirli bir hızla gölgeli ha- 
le gelirken sayfa kesiti de ekranda ha- 
reket ediyor. 

Bu nedenle Publisher kullanıcıla- 
rı, güçlü büyütme yapılan diğer prog- 
ramların aksine, belirli sayfa kesitle- 
rinin hıztı ve mutlak bir biçimde ko- 
numlandırılmasında herhangi bir zor- 
lukla karşılaşmıyorlar. 

City Desk'te ekranda görüntülenen 
sayfa kesiti Pulldown menü yardı- 
mıyla kaydırılıyor. Pagesetter ve Pro- 
page'de ise bu amaç için, içinde ek- 
randa görüntülenen kesitin büyüklü- 
günü gösteren kaydırılabilir bir kü- 
çük dikdörtgen olan ve sayfanın ta- 
mamını temsil geden bir çerçeveden 
yararlanılıyor. Burada da ekran an- 
cak sembolün bırakılmasından son- 
ra yeniden oluşuyor. Shakespeare ve 
Propage'in sayfa kesitinin hassas dü- 
zenlenmesi (ajüstaj) için kullanıcıya 
sundukları bir fonksiyon, doğrudan 
kaydırma (Scrolling) fonksiyonunun 
eksikliğini pek aratmıyor. 


TO00LBOX 


Yalnızca Publisher Plus kullanıcı- 
larının yararlanamadıkları bir fonk- 
siyon var: Toolbox olarak adlandırı- 


lan son derece yararlı, küçük bir ko- 
laylık. Bu, içinde birtakım semboller 
bulunan bir kutu ya da Propage ve 
Pagesetter'de olduğu gibi ekranın ke- 
narında ince bir sütun. Bu sembolle- 
rin herbiri bir fonksiyonu gösterdi- 
ğinden, örneğin metin editörünü de- 
Biştirmek ya da basılması istenmeyen 
bir çerçeveyi silmek için mouse'un 
düğmesini kliklemek yeterli. Pubtis- 
her ise pull down menülerle ve tuş 
kombinasyonlarıyla yönetiliyor. 

City Desk dışındaki tüm program- 
larda metin çerçevelerinin düzenlen- 
mesi ya da eklemlenmesi için kulla- 
nılabilecek Toolbox sembolleri var. 
Herhangi bir metin verili oan çerçe- 
veye tam otarak uymadığı takdirde, 
yazıda incelenen beş programım tümü 
de herhangi bir şekilde uyarıda bulu- 
nuyor ve metnin arta kalan kışmını 
bellekte muhafaza ediyor. Bu durum- 
da kullanıcı anında ya da daha son- 
ra bu kısmın konulabileceği yeni bir 
çerçeve yaratabiliyor. 

Bunun istisnası City Desk için ge- 
çerli: Bu program da metinleri eklem- 
leyebiliyor, fakat bunu çerçeve pren- 
sibine göre yapmıyor. Bu nedenle 
yüklenmiş olan bir metnin, derhal 
tüm boyutlarıyla dökümana eklen- 
mesi gerekiyor. Mouse göstergesi bu 
sırada “text in” ifadesine dönüşüyor. 
Kullanıcı göstergeyi metnin başlaması 
gereken yere getirerek sol tuşa bası- 
yor ve metin otomatik olarak sayfa- 
da konumlanıyor. Bu sırada daha ön- 
ce sayfa formunun belirlenmesi sıra- 
sında tanımlanmış olan sütunlar sı- 
nırlı ölçüde rol oynuyorlar. Diğer 
programlarda bu rolü çerçeveler üst- 
leniyorlar. City Desk programı, Pro- 


page'de de olduğu gibi metinleri ken- 
ditiğinden resimlerin etrafına yerleş- 
tirebildiğinden, metnin yüklenmesin- 
den önce sayfanın neredeyse bütü- 
nüyle hazırlanmış olması gerekiyor. 
Öğelerin ancak teker teker kaydırıla- 
bilme özelliği nedeniyle, daha sonra 
tek tek metin bloklarının yer değişti- 
rilmesi sırasmda çok sıkıntı çekilebi- 
leceğinden, bu durum özellikle gerek- 
li. Aynı koşul incelenen diğer prog- 
ramlar içinde geçerli, çerçeve grupla- 
rının tanımlanmasına yalnızca Pro- 
page izin veriyor. Bu işlev çok önem- 
li, çünkü birbirlerine uzaklıkları ay- 
nı kalmasi gereken birden fazla öğe- 
yi kaydırmak gerektiğinde çok yararlı 
oluyor. 


METİN ALABİLME ÖZELLİĞİ 


Progranıcı olarak sorunu basitleş- 
tirebilir ve City Desk'in üreticisi Miç- 
ro Search gibi argümanlar kullanabi- 
lirsiniz: “Eğer siz, kullanıcı olarak 
aslında çok sevdiğiniz bir başka me- 
tin işlem programına sahipseniz, ne- 
den DTP programınızın içine bir baş- 
ka keridine özgü, kullanışlı metin edi- 
törü koymakla yetindik. Bu sayede 
hem kullancıyı yeni bir metin editö- 
rüne alışma zahmetinden kurtarmış, 
hem de çok önemli başka işlevler için 
bellek alanı kazanmış oluyoruz.” 

Bu mantıklı bir açıklama gibi gö- 
rünüyor. Ama pratikte City Desk'le 
çalışırken Propage, Publisher Plus ve 
Shakespeare'in sunabildikleri doğru- 
dan giriş editörüne ihtiyaç duyuldu- 
ğunda bu mantığın varlığı ne işe ya- 
rar? Pagesetter'in “mini metin iş- 
lem**i, City Desk'in satır editörüne 
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göre çok daha yararlı, çünkü en azın- 
dan yazılmış olan malzemeye gelen 
bir bakışa ve metnin içinde hızla ha- 
reket etmeye olanak veriyor. Pageset- 
ter'daki bu çözümün olumsuz yanı 
ise, metnin “yerinde” değil, yani 
mutlaka çerçevenin içinde işlenebil- 
mesi, Bu durum, iki nedenden ötürü 
diğerlerine tercih editebilir: İlk neden, 
Propage, Shakespeare ve Publisher'- 
da bir metin bioğunun işaretlenebil- 
mesi ve bunun içindeki yazı karakte- 
ristiğinin altı çiziliden italiğe Kadar is- 
tendiği gibi değiştirilebilmesi. City 
Desk ve Pragesetter ise metni ancak 
içine özel kodların yerleştirilmesiyle 
değiştirebiliyorlar. Diğer neden ise, 
kullamcımn uzun sözcükler nedeniyle 
ayırmalar koymaya zorlaması. City 
Desk ve Pagesetter, böyle durumlar- 
da programa sözcüğün gerektiğinde 
nereden ayrılması gerektiğini belirten 
özel bir koda gerek duyuyorlar. Bu- 
nun pratikteki sonucu ise, her uzun 
sözcüğün, düzgün yayılmış bir metin 
görüntüsü elde edebilmek için, ““bu- 
radan ayrılabilir” kodlarıyla donatıl- 
ması. 

İşin aslında nasıl olması gerektiği- 
ni ise Propage'de görmek mümkün; 
Program, İngilizce, Fransızca, İspan- 
yolca dilleri için geçerli olan aigorit- 
malardan yararlanan bir otomatik 
ayırma sistemi kullanıyor. Aslında 
örneğin bir Alman kullancısı için İn- 
gilizce ayırma algoritması, en kaba 
ayırma hatalarını yok etmek üzere bir 
istisnalar sözlüğüne arada sırada baş- 
vurmay: gerektirmekle birlikte, çok 
yararlı olabiliyor. Ayrıca metin çer- 
çeve içindeyken de düzenlenebiliyor, 
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Pagesetter'in ekranırı sağında yer alan Toolbox'u, çalışma modunun ayarlarıması 


için gerekli sembolleri içerir. 


yeniden değiştirilebiliyor. Eğer kulla- 
nıcı bir sözcüğün bölünmesi gerekti- 
Bi fikrindeyse, kursor ayrılma nokta- 
sına getiriliyor ve (CTRL-5) ile silik 
bir tire konularak Propage'in böyle 
bir ayırmanın mümkün olup olmadı- 
Eına karar vermesi istenebiliyor. 
Shakespeare ve Publisher Plus kul- 
lanıçıları, keyif ve zahmet arasında 
sürekli gidip geliyorlar. Aslında bu 
programlarda da metni “yerinde” iş- 
leyebilmek mümkün, ama Publis- 
her'de bunu yapabilmek için uzun şü- 
re bir mod değiştirme işlemine gerek 
var. Type modundan yine Layout 
moduna dönmek ise daha da uzun 
sürüyor, çünkü ekranın yeniden oluş- 
turulması gerekiyor. Hemen hemen 
tamamlanmış bir sayfada, çalışmaya 
devam edebilmek için yaklaşık bir da- 
kika sabırla beklemek gerekiyor. Bu 
da pek profesyonelce bir durum de- 
gil. Shakespeare'de de sevinç çığlık- 
ları atmayı gerektirecek bir durum 
yok. Tam aksine. Metni tümüyle ye- 
niden düzenlemek için, kursor tuşla- 
rından birine ya da (F10))'a basılıyor 
ve bu işlem de en az yarım dakika sü- 
rüyor. Shakespeare ve Publisher oto- 
matik ayırma olanağı sunmadıkların- 
dan, metinde meydana gelebilecek 
boşluklar ancak ayırma çizgisi konu- 
larak engellenebiliyor. Daha ilerde 
metin akışında yapılacak bir değişik- 
likte ise bu ayırma işaretleri metnin 
içinde alâkasız yerlerde kalıyor. Bu 
oldukça rahatsız edici bir özellik, ay- 
rıca editörün düşük hızıyla yapılan iş- 
lemler de kullanıcının sinirlerini koy- 
ma noktasına getirebiliyor. Üretici 
firmanın kısa zamanda bu konuda 
bazı çözümler üretmesi gerekiyor. 


FONTLAR VE RENKLER 


Evinde bir şeyler basmak isteyen 
hangi kullanıcı, her amaca uygun sı- 
nırsıza yakın yazı tipi ve büyüklüğü- 
nü kullanma olanağını reddedebilir? 
Bu rüyayı gerçek kılmaya en yakın 
olan programa, |'den 127 puntoya 
kadar büyüklüklerde 19 Postscript 
yazı olanağı veren Propage. Diğerle- 
rinin hiçbiri, biraz da sistemden kay- 
naklanan nedenlerden ötürü, böyle- 
si bir olanağı veremiyorlar, City Desk 
ve Pagesetter, Workbench'ten tanıdı- 
Şğımız AMIGA fontlarını kullanıyor- 
lar. City Desk ayrıca HP Laserjet 
Ptus ve onunla uyumlu yazıcılarla ça- 
lışmak için dört farklı karakter seti 
sunuyor. Ama bu programların iki- 
sinde de punto büyüklükleri sabit. 
Publisher”da yalnızca dört AMIGA 
fontu yok, ayrıca varolmayan büyük- 
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Professional Page örneğinde, grafik ve metinlerin çerçevelerde düzenlenmiş ol- 


duğu görülüyor. 


lükleri de hesaplayabiliyor. Bu özel- 
lik biraz zamana malolmasına rağ- 
men programın esnekliğini artırıyor. 

Shakespeare ise bir özel statü su- 
nuyor. Hem en fazla kendine özgü 
AMIGA karakter setine sahip, hem 
de çok renekli çalışmaya olanak ve- 
riyor. Çalışmakta olan çözünürlüğe 
bağlı olarak, bir metin çerçevesi için- 
de 32 renge kadar kullanılabiliyor. 
Dahası da var: Shakespeare her çer- 
çeve için ayrı renkler kullanılmasına 
olanak verdiğinden, bir sayfada 
AMIGA'nın 4096 renginden de ya- 
rarlanılabiliyor. Tabii teorik olarak; 
çünkü “zevkler ve renkler münaka- 
şa edilmez” kuralına rağmen, okuyu- 
cuya böylesine renklerle doldurulmuş 
bir sayfa sunmak yayıncılık açısından 
pek doğru değil. Çok daha anlamlı ve 
etkileyici olan, bu fonksiyonu sayfa- 
nın fonunu ve üzerinde yer alan yazı 
ve çerçeveleri bağımsız olarak belir- 
lemekte kullanmak. Örneğin lacivert 
fon üzerinde sarı yazı? Sorun değil. 
Son olarak bir özellik daha: Shake- 
speare'in dokuz AMIGA yazısından 
ikisi renk fontları ve bunlar 
““Calligrapher” adlı programla hazır- 
lanabiliyor. Tabii ki, AMIGA karak- 
ter setlerini kullanabilen dört progra- 
mın hepsi, başka üreticilerin karak- 
ter setlerini de kullanabiliyor, ama 
dikkat edilmesi gereken husus bu set- 
lerin diğer dillerdeki karakterleri içe- 
rip içermedikleri. 

Shakespeare dışında AMIGA'da 
kullarılan DTP programları, renk ol- 
gusundan pek fazla yararlanamıyor- 
lar. Pagesetter ve Publisher'da metin 
gösteriminin ters olarak alınması (si- 
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yah zemin üzerinde beyaz yazı) müm- 
kün. Ama renk konusunda Shakespe- 
are'e en yakın olan programı, çok ye- 
tenekli Propage. Bu programda met- 
nin ve fonun rengi için kullanıcı si- 
yah ve beyaza bağırılı değil. Dokuz 
gri tonundan birini ya da serbestçe ta- 
nımlanabilen yedi renkten birini se- 
çebiliyor, Renkli fontlar ise yalnızca 
Shakespeare kullanıcılarına özgü bir 
olanak. 

Yazıların ekranda gösterimi üzeri- 
ne son birkaç söz daha: City Desk ve 
Propage, bu bağlarıda en yetenekli 
programlar. İlkinde yazının yayma 
katsayısı olarak | seçildiğinde, sayfa 
en yüksek büyütme düzeyinde bile in- 
celendiğinde, büyük fontları bile ek- 
randa okuyabilme olanağı yok. Kat- 
sayı değiştirildiğinde ekranda harfler 
büyüyor, ama eğer lazer yazıcı kul- 
lanılmıyorsa çıkış pek iyi olmuyor. 
Aynı durum Propage için de geçerli: 
Eğer akan metin için temel yazı 9 ya 
da 10 punto olarak belirlendiyse, say- 
fanın en üst düzeyde büyütülmesin- 
de bile harfleri seçebilmek olanaksız. 
Ayrıca monitörde görünen metin çok 
yanıltıcı bir etki yapabiliyor, çünkü 
sözcüklerin çoğu aralarındaki boşluk- 
lar (espaslar) nedeniyle birçok parça- 
ya bölünmüş gibi görünüyor. Halbu- 
ki aslında bu durum çok seyrek mey- 
dana geliyor. Bu durumun netleşmesi 
ancak bir deneme baskısıyla müm- 
kün. 


İTHAL EDİYORUZ 
Bir dökümanın ana öğeleri, yani 


metnin büyük kısmı ve grafikler, , 


DTP programının kendisiyle oluştu- 


rulmaz, disketten ya da hard diskten 
yüklenir. Bunun bilgisayar termino- 
lojisindeki adı, “'ithalat”'tır. Disket 
pencerelerinin oluşturulması ve kul- 
lanılması genellikle “yeterli sayılabi- 
lecek” ile ““çok iyi” düzeyleri arasın- 
da çözülmüş durumda. Bu nedenle 
burada yalnızca bazı ufak farkları be- 
lirtmekle yetineceğiz. Publisher'a ge- 
lene kadar bu tür programlarda dö- 
kümanlar komprime edilmiş biçimde, 
yani yükleme sırasında yeniden çözü- 
len tek bir dosya halinde saklanıyor 
ya da yükleniyordu. Buna karşın 
Publisher, bir sayfanın tüm öğeleri- 
ni veri taşıyıcısına tek tek yerleştiri- 
yor ve böylece hem daha çok bellek 
kullanmış oluyor, hem de bir süre 
sonra oluşan dosyalarda bir kaosla 
karşılaşılabiliyor. Propage de biraz 
farklı bir tutum sergiliyor: IFF gra- 
fiklerini birlikte saklamıyor, dökü- 
manın yüklenmesi sırasında resmin 
daha önce alınmış olduğu disketi ye- 
niden talep ediyor, Son olarak Sha- 
kespeare, bir dökümanda kullanılma- 
ları gereken metin ve grafikleri önce 
bir ara belleğe yüklüyor, Böylece kul- 
lanıcı sayfasının farklı kısımlarını 
muhtelif disketlerden alabiliyor ve 
eğer onları kullanmak isterse, öğele- 
ri ara bellekten almayı ve sayfada 
yerlerine yerleştirmeyi sağlayan Chart 
penceresini çağırması gerekiyor. 


Yeniden metinlerin ithal edilmele- 
ri konusuna dönelim: İncelenen beş 
programın herbiri, metinleri ASCII 
formatında yükleme olanağına sahip. 
Her iyi metin işlem programının, me- 
tinleri bu formatta saklayabilir olma- 
sı gerekiyor. Bu tür dosyalarda sıkı- 
cı olan, metne ilişkin her türlü for- 
matlamanın -tab işlemleri ve yazı 
özellikleri dahil- saklama sırasında 
filtre edilerek, metnin DTP editörü- 
ne sanki ham halinde yükleniyor ol- 
ması. Bu nedenle Publisher ve Sha- 
kespeare'ye kadar programlarımızın 
tümü belirli metin işlem programla- 
rının formaılanmış dosyalarını bile 
okuyabiliyorlar. 


City Desk'e bir ASCII- ya da 
Wordperfect dosyasını yüklemek is- 
teyen Alman kullanıcılar pek hoş ol- 
mayan bir süprizle karşılaştılar: Ba- 
Zı harflerin üzerinde bulunması gere- 
ken noktalar kayboldu ya da aslında 
daha önce satır editöründen çıkarıl- 
mış olmaları gereken farklı bazı özel 
karakterlerle çevrelenmiş halde gö- 
ründüler. Bu noktaların korunabil- 
mesinin tek yolu, ASCII metninin 
Notepad'e yüklenmesi ve IFF dosyası 
olarak saklanması. Harflerin tam 


olarak korunabilmesi ancak böyle 
mümkün oluyor. 

Sevindirici olan ise, grafiklerin 
bağlanması sırasında çok daha az so- 
run çıkıyor olması. İncelenen ptog- 
ramların hiçbiri bu konuda pek müş- 
külpesent değiller, Hatta Publisher, 
Pagesetter ve Propage'i gerçek bece- 
rikliler olarak tanımtayabiliriz. Prog- 
ramların hepsi 640 x 512 pixel'e ka- 
dar her çözümlemeyi (hatta Propage 
1024 x 1024'ü) ve 2'den 4096'ya ka- 
dar renkleri kabul edebiliyorlar. Yal- 
nızca Shakespeare HAM resimleri 
kullanamıyor. City Desk'in sınırı ise 
640 x 400 pixel'e kadar ve HAM gra- 
fiklerle karşılaştığında sistemi uçura- 
biliyor (crash). 

Programların hemen tümü yükle- 
necek grafiğin renklerini gri değerle- 
rine dönüştürüyorlar. Bu işlem bazı- 
larında (Pagesetter, Propage) hızlı, 
bazılarında ise (Publisher, City Desk) 
yavaş gerçekleşiyor. Dönüştürme iş- 
leminin kalitesi çok mükemmelden 
(Propage), orta düzeyde mükemmel 


(Pagesetter, City Desk) ve ancak ye- 
terliye (Publisher) kadar değişiyor. 
Ayrıca sonuçlar büyük ölçüde resmin 
renk paletine de bağımlı. Propage, 
grafiğin orijinal durumunu bir renk- 
li yazıcıdan çıkış için hedef olarak ka- 
bul ediyor. Yalnızca Shakespeare, 
grafikleri bütün ihtişamıyla ekranda 
sunabiliyor. Bu sonuçta bir sayfada- 
ki farklı renk paletlerine sahip resim- 
lerin sayısı hiçbir rol oynamıyor. 
Program yalnızca son olarak aktif 
hale getirilmiş olanın, yani o sırada 
kliklenmiş olan çerçevenin içindeki- 
nin renklerini tam otarak veriyor. Bu- 
nun metin ya da grafik olması bir şey 
değiştirmiyor. Bu gösterim sırasında 
sayfanın diğer öğeleri grotesk bir bi- 
çimde yabancılaştırılmış halde olu- 
yor. Ama baskı çıkışı sırasında her 
öğe kendi renklerinde elde edilebili- 
yor. Siyah/beyaz bir yazıcıya sahip 
kullanıcılar da Shakespeare ile çalı- 
şabilirler. Bu durumda renklerin gri 
tonlarına dönüştürülmesini yazıcının 
sürücüsü üstleniyor. 
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Propage, Shakespeare ve Publisher 
kullanılıyorken, ithal edilen IFF re- 
simlerin işlenme olanağı böylece hal- 
lediliyor. City Desk ve Pagesetter ay- 
rıca içlerinde bulunan “boyama ku- 
tusu”'nun bazı fonksiyonlarını, yük- 
lenmiş olan grafiklerde kullanarak, 
sayısallaştırılmış bir resimde bir mik- 
tar “rötuşlama” yapılmasına olanak 
tanıyorlar. Böylece yeniden Deluxe 
Paint vb. ile uğraşmaya gerek kalmı- 
yor. City Desk'in “boyama kutuşu” 
komut kapsamı dolayısıyla Pageset- 
ter'inkine oranla daha zayıf ve en 
önemli fonksiyonlardan biri olan Un- 
do'nun eksikliğini açıkça hissettiri- 
yor. 


BASKI ÜZERİNE 


Böylece belirleyici sözcüğe gelmiş 
bulunuyoruz; Baskı. Baştan bir ko- 
nuyu vurgulamakta yarar var: Eğer 
bir Postscript lazer yazıcı sahibi (ya 
da henüz çok seyrek olan bu aletler- 
den birine erişebilme olanağına sahip) 
olmak durumunda değilsiniz, bu ya- 


zıda tanıtılan programlardan muçize- 
ler beklemek durumunda değilseniz 
demektir. Programların hiçbiri, ek- 
randaki görüntüyü 1:1 kopya olarak 
kağıda dökmekten daha fazla bir şey- 
ler yapabilen yazıcı sürücülerine sa- 
hip değiller. Bunun yerine kendileri- 
ni AMIGA'nın sistem-yazıcı sürücü- 
sünün ellerine terkediyorlar. Bu ara- 
da en genç ürünler olarak Shakespe- 
are ve Propage çok geliştirilmiş 
Workbench 1.3'ün sürücüsünü kul- 
lanıyorlar. Bir Workbench 1.3'e sa- 
hip olan herkes, tabii ki diğer prog- 
ramlarda da herhangi bir sorunla 
karşılaşmaksızın yeni sürücüyü yer- 
leştirebilir (install edebilir). City Desk 
ayrıca HP Laserjet Plus ve bununla 
uyumlu diğer yazıcılar için özel bir 
sürücü sunuyor. Bu durumda AMI- 
GA yazıları yerine yazıcının yazılarını 
kullanabiliyor. 

Preferences çıkışının Kalitesi büyük 
ölçüde ekran-karakter setlerinin çö- 
zünürlüğüne bağımlı. Shakespeare'- 
in yazıları Interlace modu için üretil- 
miş olduğundan, baskı kalitesi en 
yüksek olan program bu. Ama çıkan 
sonucu yakından incelediğinizde, bu 
kalitenin iğneli yazıcıdan kaynaklan- 
dığı görülüyor. Propage'in hard- 
copy'sı içlerinde insanı kandırmayı en 


zor becerebilecek olanı, bunda da şa- 
şılacak bir şey yok aslında. Çünkü 
daha önce de belirtildiği gibi, yazının 
ekrandaki gösterimi pek övülebilecek 
bir şey değil, Ama nihayet, progra- 
mın şerefini kurtaracak olan şey, 
Propage'in tümüyle profesyonel 
alanda bir Postseript lazer yazıcıyla 
donatılmış olarak kullanılmalıdır. 
Bunda elde edilen sonuç, programcı- 
ların iğneli yazıcı konusunu biraz ih- 
mal etmiş olmalarından ötürü suçlan- 
malarını engelleyecektir sanırız. 
Professional Page, başından beri 
AMIGA için üretilmiş programlar 
içinde, adındaki profesyonellik ifade- 
sini tam anlamıyla hak eden yegane 
DTP programı. Bazı ufak zaaflarına 
karşın iyi sayılabilecek bir metin edi- 
törü, düzenli grafik yapısı, karmaşık 
olmayan kullanımı ve övgüye değer 
dökümantasyonu ile çok ufak eski 
puanların gözardı edilebileceği mür- 
kemmel bir program, Professional 
Page. Diğer programlarınkine öran- 
la yüksek olan fiyatı ise aslında ol- 
dukça makul. Çünkü rahatça kıyas- 
lanabilecek verimlerine karşın, IBM 
PC (ve uyumluları) ve Apple Macin- 
tosh bilgisayarlarda kullanılan rakip- 
lerinin fiyatları, Propage'in fiyatının 
çok üstündeler. Bu, özellikle yeni ver- 


siyonu olan 1.1 için geçerli. Çünkü 
bu versiyonda içerilen Color Separa- 
tor fonksiyonu, çok renkli baskiların 
oluşturulabilmesine olanak veriyor. 


Daha alt düzeyde ise Publisher 
Plus, (onu hemen yakından takip 
eden Pagesetter ile birlikte) burun 
farkıyla önde. Shakespeare bunlara 
göze biraz daha pahalı, ama buna 
karşılık renk olgusunu içeriyor. Bu 
nedenle de renkli dökümanlar oluş- 
turmak isteyenler için alttan ortaya 
kadarki kategoride tek alternatif. 
Üreticileri içine daha hızlı bir metin 
editörü koyabildikleri takdirde, biraz 
daha iyi bir program haline gelebile- 
cek. Aletini DTP uygulamalarında da 
kullanmak isteyen bir renkli matris 
yazıcı sahibi, Shakespeare'i görmez- 
den gelemez. City Desk'in sıralama- 
da ali sıralarda yer almasının başta 
gelen nedeni, farklı dillerin karakter- 
ierinde ortaya çıkardığı sorunlar. Di- 
ger bir neden ise birçok alanda yeter- 
siz kalan hızı. Bir HP Laser Jet Plus 
yazıcıya sahip bir kullanıcı için City 
Desk bu dezavantajlara rağmen ilginç 
olabilir, çünkü bu yazıcının içerdiği 
fontlar: kullanabilen ve böylece yük- 
sek bir yazı kalitesi elde edibelen tek 
program bu. 


İngilizce'yi 


Boğaziçi Üniversitesi metoduyla bizimle öğrenin 


Hem de severek! 
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AMIGA meraklıları bilgisayarları hakkında sohbet 
ederlerken, donanım, yazılım, Multitasking, yardımcı 
işlemci, ya da grafik modu gibi kavramlar hemen 
işin içine girer. Bilgisayara yeni sahip olmuş bir kişi, 
bu Bilgisayar Çincesi'nin ancak yarısını anlayabilir. 
Yazımızın bu bölümünde bu kavramların anlamlarını 
vermeye çalışacağız. 


Geçen sayımızdaki yazıda veri işlem 
alanının genel esaslarını anlatmaya 
çalışmıştık. Orada öğrenmiş oldukla- 
rınz, AMIGA bilgisayar sistemine gi- 
rişi oldukça kolaylaştıracak. Bir bil- 
gisayar sistemi esas olarak yazılım ve 
donanım olmak üzere iki bileşenden 
oluşur, Donanım, sisteminin teknik 
bileşenidir. Bu kavramın kapsamına, 
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ana birimin dış kap, işlemci, RAM 
çipleri vb. öğeleri ile çevresel gereç- 
ler (yazıcı, disket sürücü, hard disk 
vb.) girer. Bu görev sırasında ataca- 
gı adımları içeren bir iş yönergesine 
gerek duyar. İşte bu da yazılımdır. 
Programlar AMIGA'yı bir yazı ma- 
kinesi, bir müzik enstrümanı, bir 
elektronik dosya dolabı ya da bir 
oyuncak haline getirebilir. Donanım 
ve yazılımın birbiriyle uyumlu olma- 
ları gerekir. Bunlar beraberce böyle 
bir sistemin verimini, öncelikle de gü- 
cünü ve zayıf noktalarını oluşturur- 
lar. Yazı dizimizin bu ikinci bölü- 
münde, AMIGA'nm donanım ve ya- 
zılımının yapılarını öğreneceksiniz. 
Burada özellikle üzerinde durmak is- 
tediğirniz konu, bu makineyi alışılmış 
kişisel bilgisayarlar kitlesinin dışına 
taşıran olağandışı özellikleri. 

Bu bölümün başlangıcında, birin- 
ci bölümde önemli bir rol oynamış 
olan EVA prensibine yeniden değin- 
mek istiyoruz. EVA prensibi, bir bil- 
gisayarın bir görevi yerine getirirken 
geçmesi gereken üç ana aşamayı be- 
lirtir: Giriş, işleme, çıkış. Geçen bö- 
lümde esas olarak bu iş akışının Mer- 
kezi İşlem Birimi'nin (CPU) yapısı 
üzerindeki etkileri anlatılmışır. Bu 
bölümde, EVA prensibinin, bilgisa- 
yarın tüm yapısı üzerindeki etkileri- 
ni inceleyeceğiz. Yani bu bölümde, 
çipler ve devrelerden ziyade, ekranı ve 
klavye gibi görünür ve dokunabilir 
kısımlar konu edilecek. AMIGA, 
hangi giriş türlerini tanıyor? 
GİRİŞ 

Bir bilgisayarda en klasik giriş ara- 
cı klavyedir, Zaten klavye, birçok bil- 
gisayar modelinde komutların ve ve- 
rilerin girilmesinde yararlanılan tek 
araçtır. AMIGA gibi modern bilgisa- 
yarlar ise komut girişleri için daha 
başka gereçlerden de yararlanırlar, 
örneğin mouse (fare). Metinlerin ve 
verilerin girilmesinde ise AMIGA'da 
da klavye vazgeçilmez durumdadır. 

Klavye dört bölüme ayrılmıştır. 
Bunların en büyüğü, hemen hemen 
rakamları ve harfleri içeren bir dak- 
tilo klavyesine karşılık gelira. Bunun 
hemen sağında ok işaretleri taşıyan 
dört tuş vardır. Bu okların yardımıy- 
la, örneğin metin işlem programların- 
da kursoru hareket ettirebilirsiniz. 
Klavyenin en sağ kısmında nümerik 
tuşlar bloğu yer alır. Bu tuşlar, bir he- 
sap ya da bir muhasebe programın- 
da sayıların girilmesini son derece ko- 
laylaştırmaktadır. Klavyenin üst ke- 
narında işe üzerleri FI'den F10'a ka- 
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Bir grafiğin büyütülmüş kesiti, bilgisayar resimlerinin noktalardan oluştuğunu açıkça gös- 


teriyor. 


dar numaralanmış on adet fonksiyon 
tuşu yer alır. Bu tuşlar yardımıyla ba- 
zı programlarda önemli birtakım 
fonksiyonlar yalnızca tek bir tuşa ba- 
sılarak yerine getirilebilir. 

Özel fonksiyonların yerine getiril- 
mesinin bir başke yolu ise, kontrol se- 
kanslarından yararlanmaktadır. Böy- 
le bir sekans, kontrol tuşlarından bi- 
rinin (Girl, Alt, Esc, sol AMIGA ya 
da sağ AMIGA) ve klavyenin bir baş- 
ka tuşunun birlikte kullanılmasından 
oluşur. Çoğunlukla bu iki tuşa aynı 
anda basılması gerekir, Escape s€e- 
kansı bir istisna oluşturur. Bazı prog- 
ramlar bu tuşa basılmasından sonra 
bir komut moduna geçerler, Ardın- 
dan bir başka tuşa basılımasıyla da 
program fonksiyonu yerine getirir. 

Klavyenin içindeki elektronik sis- 
tem, bir tuş darbesini bir dizi elektrik 
sinyaline dönüştürür ve bu bunları 
klavye kablosu üzerinden AMIGA'- 
ya gönderir. Yazının geçen bölümün- 
de, bilgisayarın prensip olarak yalnız- 
ca sayıları tanıdığını öğrenmiştiniz. 
Harfler ve rakamlar da onun “'anla- 
yışına”” göre, sayılardır (örneğin 65 
sayısı A harfine karşılık gelir). Bilgi- 
sayar her tuş darbesini sayı olarak alır 
ve onu sayı olarak işler. 

Bazı tuşlar her zaman aynı sayı ko- 
dunu üretmez. Bu kod prensip ola- 
rak istendiği gibi değiştirilebilir. Pra- 
tikten bu durum özellikle ülkelere öz- 
gü karakterler için kullanılır. Örne- 
ğin Federal Almanya'da bunlar,a, ö, 
ü, ve diğer birkaç özel karakterdir. 
Türkiye'deiseö,ü,ç, &, İ gibi ulus- 
lararası klavyede bulunmayan karak- 


terler sözkonusudur. Eğer klavye Al- 
man ya da Türk karakter setine göre 
ayarlanmamış durumdaysa, ü tuşu- 
na bastığınızda ekranda 1 karakteri 
görünecektir. 

Bilgisayarımızın ikinci giriş gereci 
mause'dur (fare). Farenin üst yüzün- 
de, yazımızın ilerki bölümlerinde da- 
ha yakından inceleyeceğimiz, iki tuş 
vardır. Bu sırada bizim için daha ii- 
ginç olana, farenin alt yüzüdür. Bu- 
rada bir lastik top yerleştirilmiştir. 
Fareyi düz bir yüzey üzerinde hare- 
ket ettirdiğimizde, bu lastik top dö- 
ner, Bir elektronik sistem, bu dönüş 
hareketini elektronik sinyallere dö- 
nüştürür ve merkezi birime gönderir, 
Fareye göre ayarlanmış yazılımlar, 
bu sinyaller yardımıyla farenin han- 
gi yönde ve en ölçüde hareket ettiği- 
ni algılayabilirter. Bu bilginin ne 
amaçla kullarılacağı ise, prensip ola- 
rak o sırada kullanılmakta olan prog- 
rama bağlıdır. Bu sinyal çoğunlukla 
ekrandaki fare göstergesini (kursor) 
yönetir. Bu, ekranda görünen ve be- 
lirli fonksiyonları yerine getirmekle 
görevli ufak bir ok işaretidir. Bu ko- 
nuyu da ilerde daha yakından inçe- 
leyeceğiz. 

Gerekirse fareden vazgeçilebilir. 
Bir ev bilgisayarında bir disket sürü- 
cüsünün bulunması ise adeta zorun- 
ludur. Bu gereç, programların ve ve- 
rilerin saklanması için kullanılır. Bir 
disket ilk kullanımından önce kulla- 
nılmaya hazırlanmalıdır. Bu işlem 
“formatlama” olarak adlandırılır. 
Disket, formatlandıktan sonra 880 
KByte kapasireye sahiptir. Bu da yak- 


laşık, sık aralıkla yazılmış 150 dakti- 
lo sayfasına karşılık gelir. Disket alır- 
ken dikkat etmeniz gereken, *'doub- 
le sided” yani her iki yüzüne yazıla- 
bilir olmasıdır. Tek yüzü (İngilizce: 
single sided) disketler de kullanılabi- 
lir, ama üretici ikinci yüzlerini denet- 
lememiştir. Eğer ikinci yüz hatalıysa, 
verileriniz kaybolabilir. 

Klavye, fare ve disket sürücüyle 
AMIGA'nın en önemli giriş gereçle- 
rini tanımış oldunuz. Tabii bunlar 
olası giriş gereçlerinin tümü değil. 
AMIGA 1000/2000 modellerinin ar- 
ka yüzünde, AMIGA 500'ün ise yan 
yüzünde fiş ya da priz görünümün» 
de bulunan farklı bağlantı yerleri ara- 
cılığıyla, birçok farkh gereç daha 
bağlanabilir. Bunlar giriş, çıkış ya da 
her iki fonksiyonu birlikte içeren ge- 
reçler olabilir. Bu tür ek gereçler ara- 
sından örnek olarak yalnızca modem- 
den sözedeceğiz. Bir modem kullana- 
rak AMIGA üzerinden genel telefon 
hatları aracılığıyla diğer bilgisayarlar- 
la bağlantı kurulabilir. Bu sırada mo- 
dem hem giriş gereci (eğer o sırada 
başka bilgisayardan gelen verileri alı- 
yorsa) hem de çıkış gereci olarak kul- 
lanılabilir. 

Girişten sonra veriler işlenir. Bu, 
EVA prensibinin ikinci aşamasıdır. 
Bu aşamada, AMIGA'da bazı ek çip- 
lerle desteklenmiş olan, merkezi işlem 
birimi görev yapar. MİB'in yapısı ve 
çalışma tarzı bu dizinin ilk bölümün- 
de anlatılmıştı. AMIGA'da verilerin 
işlenmesi özellikle çok hassas bir şe- 
kilde gerçekleşir. Bu konuda hem do- 
nanım hem da yazılım rol oynar. Bu 
bağlamda öncelikle ilginç olan iki 


kavram, Multitasking ve yardımcı İş- 
lemci kavramlarıdır. 


MULTITASKING 


Bir bilgasayar normal olarak tek 
bir görevi (İngilizce: task) yerine ge- 
tirir. Ancak bu görev tamamlandık- 
tan sonra, bir sonraki göreve geçer. 
Bu çalışma tarzı aynen insanınkine 
benzer. Birisinden üç işi aynı anda 
yapması istendiğinde, çoğu zaman 
“herhalde kendimi parçalayamam?” 
itirazlarıyla karşılaşılır. İnsan gerçek- 
ten de kendini parçalayamaz, ama 
herhalde birden fazla işi “aynı anda” 
yapabilir. Hayalinizde, masasını yal- 
nızca uyumak ya da yemek pişirmek 
için terkeden bir bilgisayar meraklı- 
sını canlandırın. Eğer bir yemek pi- 
şirmek isterse, kızartmayı fırına koy- 
duktan sonra AMIGA'sının başına 
dönerek program yazmaya devam 
eder, Bir saat sonra sebzeleri doğrar 
ve çorbayı ocağa koyar. Yine maki- 
nesine dönerek birkaç program satı- 
rı daha yazar. Kızartmayı döndür- 
mek ya da üzerini ıslatmak için bil- 
gisayar başındaki çalışmasını arada 
sırada kesmek zorundadır. Prensip 
olarak bilgisayar meraklımız, 
“programlama” ve “yemek pişirme” 
faaliyetlerini aynı anda yürütmekte- 
dir. 


AMIGA'da da benzer bir durum 
sözkonusudur. Bilgisayar A, B ve C 
programlarını ayna anda işlemek du- 
rumundaysa, Multtasking yetenekle- 
rini kullanır. Önce A programını yü- 
rütmekle işe başlar, bu çalışmayı bir 
saniyeden az bir süre sonra keser, ne- 


Her programda veri transferini sağlayan bir pencere bulunur. 


reye kadar gelmiş olduğuna bakar ve 
ara sonuçları saklar (bunlar, diğerle- 
rinin yanı sıra MİB sicillerinin içeri- 
ğini oluşturur). Şimdi B programı iş- 
letilir ve aynı şekilde bir süre sonra 
o da kesilir. C programına da ayrı iş- 
lem uygulanır. sonra sıra ile A prog- 
ramına gelir. AMIGA, A programı- 
nın saklanmış son halini ekrana ge- 
tirir ve kaldığı yerden çalıştırmaya de- 
vam eder. Sonra A kesilir, B yeniden 
alınır ve sıra C'ye gelene kadar çalış- 
tırılır. 

Bir programdan diğerine geçiş o 
kadar tuzlı olur ki, kullanıcı hiçbir 
şey farkedemez, Onun gördüğü, üç 
programın da aynı anda çalışmakta 
olduklarıdır. Belki bazen programla- 
rın biraz daha yavaş çalışmakta ol)- 
dukları farkedilebilir. Ne de olsa ger- 
çekte asıl sürenin üçte biri kadar ça- 
lışıp geri kalan sürede ara vermekte- 
dirler. Fakat AMIGA gibi 16 bitlik 
hızlı bir bilgisayarda bu durum he- 
men hiç farkedilemez bile. Dolayısıy- 
la bir program son derece karmaşık 
bir hesaplama işlemini yapmaktay- 
ken, diğer yanda bir başka programla 
bir mektup yazıyor olmak mümkün- 
dör. 

Aslında Multitasking prensibi yar- 
dımıyla bir bilgisayarın verimliliği 
artmaz. Tüm çalışma verimi iki, üç 
ya da daha çok programa bölünür, 
Buna karşılık yardımcı işlemciler, bil- 
gisayarın çalışma verimliliğini artırır- 
lar. Bir yardımcı işlemci (coproces- 
sor), merkezi işlemciden, yani MC 
68000'den bağımsız olarak belirli gö- 
revleri yerine getiren ikinci bir işlem- 
cidir. Aslında teorik olarak 68000 
merkezi işlemcisini, yardımcı işlem- 
ci olarak kullanmak mümkündür. 
AMIGA'yı oluşturanlar ise, uzman- 
laşmuş yardımcı işlemciler kullanmayı 
seçtiler. Buniar özellikle ekran grafik- 
leriyle ilgili görevleri üstlenmişlerdir. 
Eğer ekranda bir çizgi çizilmesi gere- 
kiyorsa, merkezi işlem birimi karşı- 
lık gelen yardımcı işlemciye gerekli 
doneleri (çizginin başlangıcı, sonu ve 
rengi) verir, çizgiyi çizmekle görev- 
lendirir ve hemen kendi diğer işleri- 
ne geri dönebilir. 

Özel olarak görevlendirilmiş bu 
yardımcı işlemcilerin tek yararı, mer- 
kezi işlemcinin başka görevlerle meş- 
gul olduğu sırada, görevini yapabil- 
mesi değildir. AMIGA'nın yardımcı 
işlemcileri (çizgi çekmek, yüzey dol- 
durmak gibi) birçok görevi, MC 
68000'den çok daha hızlı yerine geti- 
rirler. Bunun nedeni, bu görevler için 
özel olarak yapılandırılmış olmaları- 
dır. Bu nedenle AMIĞGA, ekran gra- 
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fiklerinin çizilmesi sırasında çoğu za- 
man inanılmayacak bir hız sergiler. 

Yardımcı işlemcilerin özellikle ve- 
rimli çahşabilmeleri için, DMA yete- 
nekli olmaları gerekir. DMA, İngiliz- 
ce “Direct Memory Access” (doğru- 
dan bellek erişim) sözcüklerinin kı- 
saltmasıdır. Bu yöndem özellikle çev- 
resel gereçlerle ya da onlardan yapı- 
lan veri transferlerinde büyük önem 
taşır. Örnek olarak bir hard disk üni- 
tesinden yapılan okuma işlemini ala- 
lım. Bu kitle belleği okuyucuya ina- 
nılmayacak ölçüde hızlı bir alet ola- 
rak görünür. Fakat hızlı bir bilgisa- 
yar için bu erişim aslında yavaştır. 
AMIGA bir hard disk üzerindeki be- 
lirli bir sektörü okumak istediğinde, 
öncelikle okuma/yazma kafası kar- 
şılık gelen izin (track) üzerine gelmek 
ve sektörün kendi önünden geçmesi- 
ni beklemek zorundadır (bu süreç, di- 
zimizin birinci bölümünde etraflıca 
anlatılmıştır). İlgili sektör oku- 
ma/yazma kafasının altından geçer- 
ken, orada bulunan veriler byte'lar 
halinde okunur, merkezi işlem biri- 
mine aktarılır ve o da bunları RAM 
belleğe yerleştirir. Bu süreç, 100 mi- 
lişaniyeye kadar sürebilir. Hızlı bir iş- 
lemci için bu süreç, asıl olarak yap- 
makta olduğu hard diskin mekaniği- 
nin ona göre çok ağır olan hareketi- 
ni beklemeye karşılık, çok kısa bir iş- 
tir. 


BELLEK ERİŞİMİ 


Hard disk çontroller, yani hard 
diski yöneten çip eğer DMA yetene- 
ğine sahip bir işlemciyse, tüm bu sü- 
reç çok daha şık bir şekilde çözülür. 
Bu durumda merkezi işlem birimi 
hard disk controller'a gerekli sektö- 
rün numarasını ve verileri hangi bel- 
lek alanına koyacağını iletir. Ardın- 
dan diğer görevlerine döner. Control- 
ler, hard diski yukarıda anlatıldığı gi- 
bi yönetir ve istenen sektörün içeri- 
ğini RAM bellekte belirtilmiş olan ye- 
re yazar. Bu sırada merkezi işlem bi- 
rimine bir an bile gerek duymaz, çün- 
kü belleğe doğrudan erişebilir. Inter- 
rupt olarak adlandırılan özel bir sin- 
yal yardımıyla, merkezi işlem birimi- 
nin sürmekte olan faaliyetini keser ve 
böylece ona işlemi sonuçlandırmış ol- 
duğunu bildirir. 

Böylece işleme konusunu en azın- 
dan bu bölüm için bitiriyoruz. EVA”. 
nın son aşamasında grafik bilgisaya- 
rı AMIGA'nm en güçlü olduğu ko- 
nulardan biri devreye giriyor, AMI- 
GA'da en önemli çıkış aracı, ekran- 
dır. Eğer bilgisayarda oluşturulmuş 
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Disket ikonunun kiliklenmesiyle disket içeriğini semboller halinde gösterer bir pencere 


açılır. 


bir ekran görüntüsünü yakından in- 
celerseniz, resmin ufak noktalardan 
meydana geldiğini görürsünüz. Bunu 
sağlamak üzere tüm ekran satır ve 
kolonlardan oluşan döktörtgen bir 
taslak (raster) olarak bölünmüştür. 
Bu noktaların herbiri, karşılık gelen 
program komutlarıyla tek tek renk- 
lendirilebilir. Daha basit olan si- 
yah/beyaz grafikte bu noktaları yal- 
nızca parlak ya da koyu olarak gö- 
rebilirsiniz. 


GRAFİK MODU 


Renkli grafikte gösterim için belirli 
sayıda renk araşından seçin yapıla- 
bilir, Bu konuda daha geniş bilgiyi di- 
zZinin beşinci bölümünde bulacaksı- 
niz. 

AMIGA, farklı iş alanlarına yöne- 
lik olarak maksada uygun ekran gra- 
fikleri oluşturabilmek için, farklı gra- 
fik işletim türlerini kullanabilir. Bu 
işletim türlerinin herbiri, çözünürlük 
(tek tek yönetilebilen nokta sayısı) ile 
aynı anda kullanılabilen renk sayısı 
arasında bir uyuşmaya karşılık gelir. 
böylece azami 32 renk kullanılabilen 
320 x 256 grafik noktalık ya da aza- 
mi 16 renk kullanılabilen 640x512 
noktalık işletim türlerinden yararla- 
nılabilir. Tabir caiz ise efsanevi ola- 
rak nitelenilebilecek HAM modunda 
ise, AMIGA ekranında, belirli kısıt- 
lamalar altında 4096 renge kadar aynı 
anda kullanma olanağı vardır. Bunu 
sağlayan, doğaya uygun resimlerdir. 
Grafik işletim türlerindeki bu çeşit- 
lilik, AMIGA 2000 ve 2500 modeile- 
rinde ek grafik kartlarının kullanıl- 
masıyla daha da artırılabilir. Örneğin 
bu kartlardan biri -buna uygun mo- 
nitörü de kullanarak- tam bir DIN 


A3 sayfayı ekranda görüntüleyebilir. 
AMIGA'nın grafik yeteneklerin- 
den bahsedilirken, metin çıkışı konu- 
sunun unutulmaması gerekir. bu ko- 
nuda da AMIGA benzerlerine oran- 
la çok büyük yeteneklere sahiptir. 
Daha önce bilgisayarın kendisine ve- 
rilen karakterleri, bunlar ister rakam, 
ister harf, ister Özel karakterler ol- 
sun,sayılar olarak algılayıp işlediğin- 
den bahsetmiştik. Çıkış ya da aynı şe- 
kilde işlev görür. Merkezi birim, re- 
sim çıkışı yazılımına bir sayı sayı ve- 
rir ve sonra karşılık gelen karakterin 
ekranda görüntülenmesini sağlar. Bu 
karakterin görüntüsü, kullanılmakta 
olan karakter setine bağlıdır. AMI- 
GA, ev bilgisayarları arasında bu işi 
yapabilen az sayıda makineden biri 
olarak, Workbench disketinde hiç de 
az sayılımayacak sayıda karakter seti 
(fontlar) verir ve diğer yandan çok 
basit yöntemlerle yeni karakter setleri 
oluşturma olanağı sağlar. 

Hemen her program, çıkışları için 
ekranı kullanır. AMIGA, birden faz- 
la programla aynı anda çalışmayı be- 
cerebildiğinden (Multitasking), tek 
bir ekran -ne kadar büyük ve renkli 
olursa olsun- yetersizdir. Sistem ge- 
tiştiricileri ekran çıkışı için bu konu- 
da çok seçkin bir çözüm geliştirmiş- 
lerdir: Pencereler. Bu ekran pencere- 
leri gerçek pencerelere benzerler. 
Bunlar, içinden programın çıkışına ya 
da çalışma yüzeyine bakılabilen dik- 
dörtgen şeklinde açıklıklardır. Her 
program kendisine böyle bir pencere 


ayırabilir. Kullanıcı özel komutlar 
yardımıyla, pencere içinden görülen 
kesiti kaydırabilir, büyütebilir ve kü- 
çültebilir, 


O andaki reel ekran yüzeyinde bu 
pencerelerden birkaçını, bazıları bir- 
birinin üzerine geçmiş bir biçimde, 
yanyana yerleştirmek mümkündür. 
Her program, tüm ekran hatta daha 
büyük bir yüzey yalnızca kendisine 
aitmiş gibi davranabilir. Ekranda bir- 
den fazla programın ekran çıkışları 
için yeterli yer vardır. Pencereler üze- 
rinden veri transeferi, AMIGA gibi 
bir multitasking bilgisayarı için çocuk 
oyuncağıdır. 

Ekran grafiği AMIĞA açısından 
en çok vurgulanması gereken özellik- 
lerden biri olmasına rağmen, diğer çı- 
kış olanaklarının da gözardı edilme- 
mesi gerekir. Burada önem taşıyan, 
bilgisayarın arka veya yan yüzünde 
yer alan ve ““giriş”?* konusunda da bir 
kere anlatılmış olan bağlantı yerleri- 
dir. bunların iki tanesine -seri ve pa- 
ralel olanlarına- başta yazıcı olmak 
üzere birçok çıkış gereci bağlanabilir. 
AMIGA'sını yalnızca oyun için kul- 
lanmayan biri, bu iki bağlantı olana- 
ğından birini mutlaka yazıcı için kul- 
lanacaktır. Seri ve paralel bağlantı 
yerleri arasındaki farklılık sizi şaşırt- 
masın, bunların hangisinin kultanıla- 
cağı yalnızca yazıcının modeline bağ- 
lıdır. Yazıcınızın bu bağlantılardan 
hangisi üzerinden AMIGA'ya bağ- 
lanmış olduğunuz, yazı kalitesi ve sü- 
rati bakımından hiç bir önem taşı- 
müz, 

Paralel bağlantı yerine bağlanan 
bir yazıcının kullanılıyor olması da- 
ha iyidir, çünkü bu durumda seri 
bağlantı yeri boş kalır. Buraya da 
başka bir gereci, örneğin modemi 
bağlayabilirsiniz. Aslında zaten para- 
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lel bağlantı yeri çoğunlukla yazıcılar 
için kullanılır. Eğer bir seri yazıcı kul- 
lanıyorsanız, bu bağlantı yeri az ya 
da çok gereksiz olarak kabul edilebi- 
tir. 


KICKSTART 


Giriş, işleme ve çıkıştan oluşan 
EVA aşamalarına katılan donamını 
böylece tanımış oldunuz. aArtık do- 
nanım konusundan biraz ayrılalım ve 
AMIGA yazılımının elemanlarına yö- 
nelelim. Bu yazılımın temel dayana- 
ğı işletim sistemidir. Bu sistem asıl 
olarak iki bileşenden oluşmaktadır: 
Kickstart ve Workbench (tezgah). 
AMIGA 1000 modelinde işletim sis- 
temi yazılımının bu iki bileşeni ayrı 
ayrı disketlerde verilmektedir. AMI. 
GA 1000, açıldığında öncelikle kick- 
start disketini ister. Bu disket konul- 
duğunda, bilgisayar onun içeriğini ça- 
lışma belleğinin özel bir bölümü olan 
WOM'a (Write Once Memory: bir 
kez yazılabilir bellek) yazar. Bu bel- 
İek alanına bu adın verilmiş olması- 
nın nedeni, makine açıldığında bir 
kez yazılabilir ve daha sonra herhangi 
bir trüğe gerek kalmadan okunabilir 
olmasıdır. AMIGA 500, 2000 ve 2500 
modellerinde kickstari disketinin içe- 
riği, ikili ROM bellek çipleri halinde 
sabitleştirilmiştir. Böylece kullanıcı 
makineyi açtıktan sonra yapması ge- 
reken bir işten, Kickstart disketini 
koymaktan kurtulmuştur. Bu çözü- 
mün dezavantajı ise, Kickstart yazı- 
lımının bir yeni versiyonu sözkonu- 
su olduğunda bu iki çipin değiştiril- 
mesi zorunluluğudur. Bu işlem, yeni 
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Workbench'in aksine CLI'da program adının klavye üzerinden girilmesi gerekir 


yazılımı içeren bir disketi makineye 
takmaktan çok daha zahmetlidir. 

Kickstart yazılımı öylesine temel 
programlar ve program parçaları içe- 
tir ki, bunlar uzun süreler boyunca 
pek değişmezler. Workbench diske- 
tinde ise durum biraz daha farklıdır. 
Bu disket kullanıcıya, bilgisayara ko- 
mutlar verme ve bunların sonucunu 
inceleme olanağı verir. 

Workbench (ya da Kickstart) dis- 
ketinin okunması işlemine elektronik 
bilgi işlem alanında çalışanlar tarafın- 
dan booting (boot etme) denmekte- 
dir. Bu kavramın kökeni İngilizler'- 
in “kendini kendi ayakkabı bağcık- 
larınan (İngilizce bootsiraps) yardı- 
mıyla bataktan çekmek” şeklindeki 
deyişlerine dayanmaktadır. Bilgisa- 
yar jargonunda ise bu deyiş aşağı yu- 
karı, programı çalıştırmaksızın onu 
bilgisayara yüklemekteki zorluğu tas- 
vir ediyor. İşte normal olarak diğer 
programların harekete geçirilmesi 
için geçerli olan bu sorunun işletim 
sisteminin harekete geçirilmesine iliş- 
kin olarak çözülmesi gerekmektedir, 
Gerek AMIGA gerekse diğer birçok 
bilgisayar, bu sorunu açıldıkları an- 
da ROM'da bulunan küçük bir prog- 
ramın harekete geçmesini sağlayarak 
çözmüş durumdadırlar. Bu küçük 
programın yegane görevi, işletim 5is- 
temini disketten okumaktır. 

İşletim sisteminin görevlerinden bi- 
rinin, bir programı disketten ya da 
hard diskten okumak olduğunu da- 
ha önce belirtmiştik. Bu, işletim sis- 
teminin iki dev görev alanından biri- 
ne güzel bir örnek: Bilgisayardaki 
tüm süreçlerin denetimi ve yönetimi. 
AMIGA'nın işletim sistemi olan 
AMIGA DOS bir kullanıcı programı 
harekete geçirdiği anda, önce prog- 
ramın komutlarını yerleştirebileceği 
boş bir bellek alanı arar. Ardından 
ileride program tarafından kullarıla- 
cak verilerin yerleşeceği bellek alan- 
larını ayırır. Ancak bunlardan sonra 
program ilk komutuyla harekete ge- 
çirilir. 

Daha önce de bahsettiğimiz gibi, 
harekete geçirilmiş bir programın da- 
ima hemen sonuna kadar gitmesi Z0- 
runluluğu yoktur. Aksine diğer prog- 
ramlara kendi görevlerini yerine ge- 
tirebilme olanağı vermek amacıyla iş- 
letim sistemi tarafından sık sık kesi- 
lir. Kullanıcı programların buna karşı 
yapabilecekleri hiçbir şey yoktur; 
AMIGA DOS işletim sistemi, AMI- 
GA evinin içinde kayıtsız şartsız ege- 
men bir derebeyidir. 

İşletim sistemi bir yandan da kul- 
lanım programlarının hizmetindedir. 
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Örneğin bunlar, işletim sisteminden 
daha çok bellek alanı isteyebilirler; 
bunun üzerine AMIGA DOS boş bel- 
lek alanlarına bakar, bunları ayırır ve 
programın kullanımına sunar. İşletim 
sisteminin diğer hizmetleri arasında, 
örneğin ekranda yeni pencereler açıl- 
ması, disketten verilerin okunması, 
ekranda karakterlerin görüntülenme- 
si ve farenin hareketlerinin denetlern- 
mesi sayılabilir. Bu hizmetlerin hep- 
si programların talebine açıktır ve do- 
layısıyla kullanıcı programlarını 
programlayanların işini kolaylaştır - 
maya çok yardım eder. 

AMIGA DOS'un hizmetleri doğ- 
rudan bilgisayar kullanıcısının değil, 
programların kullanımına sunulmuş- 
tur. AMIGA DOS'a verilen komut ve 
görevler, 68009 merkezi işlem birimi- 
nin mekine dilinde formüle edilmek 
zorundadır. Bu dil ise çoğu kullanı- 
cının hiçbir zaman öğrenmeyeceği bir 
dildir. Bu nedenle bilgisayar tekno- 
lojisi, işletim sistemiyle iletişim kura- 
bilmek için özel bir progranı kullanır. 
Shell ya da kullanıcı yüzeyi olarak 
adlandırılan bu program, insan ile iş- 
letim sistemi arasında bir tür çevir- 
meniik götevini üstlenmiştir. Her 
AMIGA yaklaşık aynı düzeyde iki 
Shell ile birlikte üretilmektedir: 
Workbencl ve CLI. 

Workbench, grafik bir kullanıcı 
yüzeyidir. Bilgisayar kullanıcısının 
kullanacağı tüm nesneleri, küçük 
semboller halinde sunar. Bunlar, pik- 
togram ya da Icon (ikon) olarak ad- 
landırılır. Örneğin AMIGA açıldık- 
tan ve Workbench disketi okunduk- 
tan sonra, Workbench disketi ekra- 
nın sağ üst köşesinde küçük bir dis- 
ket piktogramı biçiminde görüntüle- 
nir. 

Workbench'in en önemi giriş gere- 
ci klavye değil, faredir. Bunun hare- 
ketleri ekrandaki fare göstergesini 
(kursor) yönetir. Hemen hemen tüm 
komutların makineye iletilmesi, kur- 
sorun ekrandak: belirli bir noktaya 
getirilmesi ve farenin üzerindeki tuş- 
lardan birine basılmasıyla gerçekleşir. 
Kursor bir disket piktogramının üze- 
rinde bulunuyorken, sol fare tuşuna 
ardarda iki kez basıldığında, ekran- 
da yeni bir pencere görünür. Bu pen- 
cere içindeki semboller yardımıyla 
disketin içeriğini gösterir. Program- 
lar ya da dosyalar bu pencerenin için- 
de yine küçük piktogramlar halinde 
görüntülenir. Bunların şekilleri genel- 
likle programın işlevi ya da dosyanın 
içeriğiyle ilintilidir. 

Çekmece piktogramları da çok 
önemlidir. Bunların içine -disketler- 
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deki gibi- daha başka piktogramlar 
saklanabilir. Bunlar da, kursoru üze- 
rine getirerek ve sol fare tuşuna ard- 
arda iki kez basarak aynen disket pik- 
togramları gibi açılabilir. Bu durum- 
da da çekmecenin içeriğini grafik ola- 
rak gösteren yeni bir pencere açılır. 
Bu özellikleri nedeniyle çekmece pik- 
togramları, bir disketin ya da hard 
diskin içeriğinin kolayca görülebile- 
cek şekilde düzenlenmesinde gerçek 
çekmeceler gibi yardımcı olabilirler. 
Örneğin bir çekmece metinleri içere- 
bilir, bir diğerinde resimler durabilir, 
bir başkası veri bankalarını kapsaya- 
bilir vb. Program ikonlarının kilik- 
lenmesiyle ise programlar harekete 
geçirilebilir. 

Bu kısa anlatım bile, sanırız Work- 
bench'in ne denli kolay bir kullanı- 
ma sahip olduğunu anlatmaya yeter. 
Makinede yapılan birçok işlem de ay- 
nı kolaylıkta gerçekleşir. Örneğin fa- 
reyi kullanmak adeta insanın kendi 
elini kullanması kadar rahattır. Ör- 
neğin bir dosyayı bir dişketten alıp 
başka bir diskete aktarmak istediği- 
mizde, kursoru dosyanın ikonu üze- 
rine getirip sol fare tuşuna basmak ve 
tuşu sabit tutmak gerekir. Bu durum- 
da piktogram yakalanmış olur. Da- 
ha sonra fare yardımıyla piktogramı 


kaydırarak bir başka disketin piktog-. 


tamı üzetine getirdiğimizde ve fare 
tuşuna bıraktığımızda, Workbench 
bu dosyayı yeni diskete kopyalaya- 
caktır. Aynı şekilde dosyaları silmek 
için, dosyanın piktogramı fare ile ya- 
kalanır ve Traschan (çöp tenekesi) 
ikonu üzerine getirilerek bırakılır. 
Workbench üzerine daha geniş bilgiyi 
ilerki bölümlerimizde bulacaksınız. 


BATCH DOSYALARI 


Kullanıcı ile AMIGA arasındaki 
ikinci bağlantı olanağı olan CLI'yı 
kullanmak pek o kadar basit değildir. 
Bu yolla programların çalışması ba- 
sit bir klikleme işlemiyle değil, prog- 
ram adının verilmesiyle gerçekleşir. 
Bunun ardından, komutun ne yap- 
ması gerektiğini daha net belirtmeyi 
sağlayan birtakım parametreler gelir. 
Alttaki örnek, bir disketteki bir çek- 
mecenin içeriğini dış disket sürücü- 
sünde bulunan bir diskete kopyala- 
mayı sağlayan bir CLI komutunu 
göstermektedir: 


COP DF0:SYSTM TO DFI:TEMP 
/SYSTEM ALL ÇUIET 


Bu oldukça karmaşık kullanım tar- 
zının bir avantajı vardır. Bir süreç iki 
ya da üçten fazla CLI komutu gerek- 
triyorsa, bu komut dizisinin bir dos- 
yaya toplanması daha yararlıdır. Bu 


şekilde saklanmış bir komut listesi, 
Batch-dosyası olarak adlandırılır. 
Tek bir komutla çağrılabilir ve oto- 
matik olarak işletilebilir. Örneğin 
kendi programlarınızı yazarken orta- 
ya çıkabilecek uzun ve karmaşık ko- 
mut dizileri, bu yolla Batch dosyası- 
nın adı verilerek kendiliğinden hare- 
kete geçirilebilir. 

Bu tür komut dizilerinden biri 
AMIGA açıldığında işlemeye başlar. 
Bu, her AMIGA kullanıcısının en az 
bir kez duymuş olduğu ünlü 
““startup-seguençe''dir. Startup- 
seguence?'deki ilk komutlar, AMI- 
GAYyı İngilizce'den Almanca ya da 
Türkçe klavyeye dönüştürmeyi ve 
başlama sürecinin sonunda Work- 
bench'in görünmesini sağlar. 
Startup-seguence olmasaydı, her 
AMIGA kullanıcısı önce CLI'da ça» 
uşmaya başlamak zorunda kalacaktı. 

CLI'ın Workbench'e üstünlüğü 
yalnızça komut dizileri yardımıyla 
karmaşık iş süreçlerini otomatikleş- 
trmek değildir. CLI üzerinden, 
Workbencli'te piktogram olarak gö- 
rünmeyen bazı çekmecelere de ulaş- 
mak mümkündür. Deneyim kazan- 
mış bir AMIĞGA kullanıcısı, bu çek- 
mecelere dosyalar koyarak ya da ora- 
dan alarak, CLI Directories olarak 
adlandırılan, bir kendine özgü AMI- 
GA sistemi yaratabilir. Buna iyi bir 
örnek, Workbench disketindeki C di- 
rectory'sidir. Her CLI komutu için 
burada karşılık gelen bir program bu- 
lunuyor. Bir CLI komutu verdiğiniz- 
de, CLI, directory içinde aynı adı ta- 
şıyan bir programı arar ve bulduğun- 
da çalıştırır. Buradan çıkaracağımız, 
CLI'ın, MS-DOS gibi diğer işletim 
sistemlerinin aksine, sabit bir komut 
setine sahip olmadığıdır. 

C directory'sindeki dosyalardan 
biri silindiğinde, CLI'ın tanıdığı ko- 
mutlar bir azalır. Bu fihriste bir prog- 
ram eklediğimizde ise, komut stoğu- 
muzda bir artış olur. Aynı şekilde, 
bazı çevresel konfigürasyonlardan 
EXPANSION directory'sine bazı 
özel program dosyalarının yerleştiril- 
mesi zorunludur. Bu komutların çağ- 
rılmrası, işletim sistemine yeni ek ge- 
reçlerin varlığını haber verir. 

Böylece kursumuzun ikinci kısmı 
da sona ermiş oluyor, Size diğer üre- 
ticilerin modelleriyle karşılaştırıldı- 
ğında bazı üstünlükler arzeden bir 
bilgisayarı tanıttık. Multitasking ve 
yardımcı işlemcilerin varlığı, ev bil- 
gisayarları alanında yalnızca AMI- 
GA'ya özgü. Gelecek sayımızda 
Workbench'in işlevleriyle daha derin- 
den ilgileneceğiz. 


Geçen ay çözümünü yayınlamaya 
başladığımız The Pawn'ı, bu ay ka- 
lan kısmının çözümünü vererek bi- 
tiriyoruz. 

Daha önce bindiğimiz asansör 
aşağıya inerek durunca SLIDE THE 
DOOR OPEN komutuyla asansörün 
kapısını açın ve güneye doğru gidin. 
Birden madenin tavanı yıkılacak ve 
ufak çapta bir göçük meydana ge- 
lecektir. Neyse ki başınızdaki baret 
sayesinde bu sefer de kesin ölüm:- 
den kurtulacaksınız. Şimdi geldiği- 
niz yer kurşun madeni ve karşınız- 
da bir kurşun damarı durmaktadır. 
GET THE LUMPS yapmayı deneyin 
ve başarısız olduğunuzu görün çün- 
kü kurşunu elinizle almanız müm- 
kün değildir. Öyleyse küçük küreği» 
mizi kullanarak GET THE LUMPS 
WITH THE TROWEL yapalım. Böy- 


lece kurşun yığınlarından biraz ala- 
bilirsiniz. Şimdi Kurşunu da aldığımı- 
za göre kuzeye giderek asansöre 
geri dünebiliriz. Yine asansöre girip 
birinci düğmeye basın ve asansör- 
le yukarı çıkınca tekrar kapıyı açın. 

Asansörden çıktıktarı sonra (gü- 
neye giderek), güneydoğuya yani 
yol kesimine (crossroads) gelin. Bu- 
radan üç kez doğuya giderek oy 
verme odasına gelin. Grafiğe bakar- 
sanız büyük bir oy sandığı görecek- 
siniz. Bu büyük sandık Gringo Ba- 
conburger'e oy vermek içindir. Ay- 
rıca bir tane de ufak oy sandığı var 
burada. Hemen oy veremiyoruz. 
Şimdi batıya dönüp oradan kuzeye 
gidelim. Geldiğiniz yer Gringo Ba- 
conburger'in ofisi. LGOK UNDER 
RUG diyerek halının altına bakarsa- 
nız bir kasa bulacaksınız. Evet bir 


Hazırlayan: CAN ÖZTÜRK 


kasa ve maalesef kilitli. Acaba bu 
kasayı neyin açabileceğini tahmin 
ediyorsunuz. Tabii ki mavi anahtar. 
Şimdi Prenses'i kulede bırakmakla 
daha iyi yaptığımızı sanırım çok iyi 
anlayacaksınız. Bu arada Prerses'i 
de nişanlısı Prens Malcolm nasıl ol- 
sa kurtaracaktır. Bu arada biz keri- 
di işimize baralım. Kasayı OPEN 
THE SAFE WITH BLUE KEY komu- 
tunu vererek açınca mavi anahtar 
kaybolacaktır. SEARCH THE SAFE 
ile kasayı araştırın ve oy pusulasını 
bularak GET THE BALLOT PAPER 
Yapın. 

Şimdi oy verebiliriz. Güneye ve 
doğuya giderek sandığa gelip VO- 
TE FOR GRINGO yazarsanız bilgi- 
sayar “HOW?” diye soracaktır. Bu- 
nun üzerine PUT THE PAPER IN 
THE LARGE BOX yazını. Böylelikle 
40 puan daha alarak oyunu bitirme- 
niz için gereken 350 puana bir adım 
daha yaklaşmış oluyorsunuz. Eğer 
Prenses'i kurtarmış olsaydınız bu 
kahramanlığınız karşısında alacağı- 
nız puan O olacaktı. 

Ağaçta yapmamız gereken işler 
bu kadar. Bu nedenle iki kere batı- 
ya, iki kere yukarıya, bir kere batı- 
ya ve aşağıya giderek ağaçtan inin. 
Sadık atınızı hâlâ sizi bekler durum- 
da bulmak eminim sizi mutlu ede- 
cektir. Hemen GET ON THE HOR- 
SE yaptıktan sonra iki kere doğuya 
gidin. Sonra kuzeye dönün ve batı- 
ya yani yeşil ovaya gelin. 

Ovada, arabası çeşitli satılık eş- 
yayla dolu olan Dürüst John ile kar- 
şılaşacaksınız. Paranız var, o halde 
GET OFF THE HORSE ve BUY 
THE WHISKY BOTTLE AND THE 
BEER BOTTLE WİTH THE COİN 
komutunu verin. Bu alışveriş karşı- 
sında Dürüst John size teşekkür 
edecek ve alışverişterı memnun ol- 
duğunu belirtecektir. Tekrar atımıza 
GET ON HORSE ile binerek kuz&- 
ye doğru yolalalım. 

Yine tepenin eteğine gelmiş bu- 
lunmaktayız. Bundan sonra gidece- 
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ğimiz yer küçük mağara (CLIMB 
ROCK, E,E, E, D). Mağaraya gelin- 
ce ağaçtan inin ve kuzeye gidin. Bu- 
rada Gringo Baconburger'in propa- 
gandasını yapan ilginç bir politik 
poster bulacaksınız. Ayrıca küçük 
mağaranın güneyinde de çok tuhaf 
bir kapı bulunuyor. Fakat henüz bu- 
rada yapacağımız birşey yok. Biz yi- 
ne posterin bulunduğu yerden kuze- 
ye giderek laboratuvara gelelim. La- 
boratuvarda karşımıza Üç tane deli 
simyager çıkacaktır. Bu adamlar 
kurşunu bakıra dönüştüren sırrı sa- 
tacağı korkusuyla kimin dışarı gidip 
yemek alması konusunda ateşli bi- 
çimde tartışıyorlar. Tam bu sırada 
odaya sizin girmenizle birlikte eğer 
onlara yiyecek bir şey verirseniz si- 
ze altın vereceklerini vaad ediyorlar. 
GİVE RICE TO THE ALCHEMİISTS 
ile prinçleri simyagerlere verelim. 
Daha sonra madende bulduğumuz 
kurşunu kapıp kayboluyorlar. Altın 
falan da vermiyorlar fakat skoru- 
muzda altın kadar değerli olan SÜ 
puanlık bir atış oluyor. 


Yalnız başımıza kalıp laboratu- 
var'ı incelerken LOOK IN THE 
FLASKS ile değişik bir içecek bulu- 
ruz. İsterseniz bunu içebilirsiniz ÜS- 
telik tadı da çok güze! fakat skoru- 
nuza hiç bir faydası dokunmayacak- 
tır. Şimdi kuzeydoğuya, simyager- 
lerin deposuna gelin. Burada deği- 
şik eşyaların içinde bir aerosoul bu- 
lunmakta. Hemen bunu GET THE 
AEROSOUL yaparak alın. Ayrıca 
depoda bazı eski kitaplar var. Bun- 
ları okumak için değişik bir komut 
vermek gerekiyor. CAST A SPELL 
ON THE TÖMES ile biraz sihir kul- 
lanırsanız (Büyük olasılıkla, bunu 
yapabileceğinizden haberiniz yoktu 
herhalde?) kitap açılacaktır. Eski ki- 
tabı okudukça Kronos ile Şeytan 
arasındaki anlaşmayı öğreniyorsu- 
nuz. Kronos güçlerine karşılık ileri- 
de kendi ruhunu vermeyi kabul et- 
miştir ama şimdi bunu yapmayı red- 
detmektedir. Bunun yerine üç kişi- 
nin ruhunu şeytana verirse kendisini 
kurtaracağı da kitapta anlatılmakta- 
dır. 

Buradaki işimiz de bittiğine göre 
depodan güneybatıya ilerleyip ku- 
zeybatıdan çıkın. Batıdaki bir boş- 
luktan sızan ışığa doğru ilerleyin. 
Uçurumun kenarına gelecek ve ip- 
ten yapılmış bir köprü göreceksiniz. 
Köprü hiç de sağlam gözükmemek- 
tedir, ancak üzerinden geçmeye 
mecburuz. Kuzeye giderek köprüyü 
geçmeye başladığımızda köprü ça- 
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ge öf ni 


# sâş 


EVİME at te DOtLON Uv£ which TUms a fast flowing river, 


ih extensive, şrassy plain, 


tırdayıp gıcırdayarak alarm verse de 
siz kuzaye doğru ilerlemeyge devam 
edin. 

Sonunda uçurumun diğer yama- 
cına varacaksınız. Burada kuzeybatı 
ya da kuzeydoğu olarak iki ayrı yö- 
ne gidebilme seçeneğiniz var. Ön- 
ce kuzeydoğuya gidelim. Dağın için- 
de bir tünele gireceksiniz. Kuzeye 
gidin ve duvarı yeni kağıtlanmış bir 
odaya gelin. Duvarın üzerinde yas- 
lanmamanız için bir uyarı görecek- 
siniz (“DO NOT LEAN ON THIS 
WALL”) 

Bu odada ayrıca bir dolap var. 
OPEN THE CUPBOARD ve LOOK 
IN THE CUPBOARD ile dolabın 
içinde bir kanca bulacaksınız. bu 
kancayı TİE THE ROPE TO THE 
HOOK ile asansörde bulduğunuz ipi 
karıcaya bağlayın. 

Bu noktada size tekrar durumu- 
nuzu kaydetmenizi tavsiye ediyo- 
rum, çünkü burada yapacağınız 
yanlış bir hareket yüzünden ölebilir- 
SİNİZ. 

TEAR THE PAPER WALL WITH 
THE TROWEL komutuyla duvar ka- 
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ğıdını yırdın ve GET ROPE ve 
CLIMB THROUGH THE HOLE ko- 
mutuyla boşluktan içeri girerek ipe 
tırmanın. 

Şimdi yanlış bir komut yüzünden 
cehenneme düşebilirsiniz. Çok dik- 
katli olarak DOWN komutu ile aşa- 
ğıya doğru iple aşağıya kayın. Bu- 
rada ipi bırakırsanız kayanın üzeri- 
ne atlayarak yolunuza devam ede- 
bileceksiniz. Bu yüzden DROP THE 
ROPE komutunu verin. Hiçbir şey 
olmayacak ve doğuya devam ede- 
bileceksiniz. 

Doğuya ilerlediğinizde dev bir ka- 
pıya uzanan bir pasaja varacaksı- 
niz. Kapıyı Üzerindeki tokmakla ça- 
lalım yani KNOCK THE DOOR 
WITH THE KNÖCKER. İçerdeki bi- 
risi size tuhaf bir cevap verecektir. 
Siz yine KNOCK TH DOOR WİTH 
THE KNÖĞKER ile kapıyı bir kere 
daha çalın. Yine içeriden saçma sa- 
pan bir yanıt alacaksınız. Siz kapıyı 
çalmaya devam edin. Cevap hâlâ 
aynıdır. son kez yani dördüncü de- 
fa kapıyı çalınca sabrınızın mükafa- 
tını alacaksınız ve kapı açılacaktır. 


*PIURGNOS Satır yur? 
0907 *Ysaz0z Garp tsı yea 
vi 0 


Kapıyı size açan vatandaş girişi ko- 
ruyan nöbetçidir. Eğer LOOK AT 
THE PORTER ile nöbetçiyi incele- 
yecek olursanız iyice sarhoş olduğu- 
nu ve şişesinin bomboş olduğunu 
farkedeceksiniz. 

Bu adam size sevimli gözükse de 
aslında şeytanın hizmetçilerinden 
birisidir ve onu etkisiz hale getir- 
mezseniz geçmenize izin vermeyd- 
cektir. Ö zaman biz de ona GİVE 
THE WHISKY BOTTLE TO THE 
PORTER diyerek viski şişesini tak- 
dim edilim. Böylelikle nöbetçi teşek- 
kür ederek geçmemize imkan tanı- 
yacaktır. Doğuya giderek boşluğa 
girin ve aşağıya inin. Bu arada sr- 
caklık sürekli artmaktadır. 

Boşluktan aşağıya indiğinizde ku- 
zeye gitmelisiniz. Böylelikle geldiği- 
niz odada piyanonun başında hit 
şarkısı “Ateşin Dev Topları"'nı söy- 
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mayı unutmayın. Artık doğuya sön- 
rada kuzeye, ufak bir mağaraya gi- 
debiliriz. 

Buraya geldiğinizde biraz korka- 
bilirsiniz çünkü mağara pek çok kö- 
tü ruhlarla dolu (Elbette korktuğu- 
nuz şey bu kötü ruhların kendisi de- 
ğil takat bu kadar ilerledikten sonra 
bunlar tarafından öldürülüp oyunu 
son kaydettiğiniz yerden buraya ka- 
dar tekrar gelmektir.) Bu kötü ruh- 
lar duvardaki kancalara asılmış baş- 
sız cesetlerden seçtikleri leşleri ke- 
mirerek beslenmektedirler. Güney- 
deki çıkışın yanında bir buzdolabı 
durmaktadır. Sakın bu bozdolabını 
açmayın ama çok merak ediyorsa- 
nız içinde ne olduğunu ber söyliye- 
yim. Buzdolabında kancalara asılı 
cesetlerin kesik başları durmaktadır 
ve buzdolabını açar veya güneye gi- 
decek olursanız sizin başınız da on- 


i, tu , 
enter, be stands, bows to you and sits again. 


- yuru notices your wristband and breaks out into uncontrollable lauşbter. 


lsmekle olanı Jerry Lee Leis ile kar- 
şılaşacaksınız. Dikkatli baktığınızda 
üzgün ve rahatsız olduğunu görerek 
ona da GIVE THE BEER BOTTLE 
TO JERRY LEE LEWİS ile bira Şi- 
şesini vermenin yararınıza olacağı- 
nı hemen anlayacaksınız. Bunu ya- 
pınca kendisi size teşekkür edecek- 
tir. Bu sırada skorunuz da sıcaklık- 
la birlikte artmaya devam etmekte- 
dir. 

Şimdi biraz ciddi işler yapmanın 
zamanı. Önce güneye sonra da do- 
ğuya doğru ilerleyin. Ancak doğuya 
gelir gelmez taşıdığınız beyaz ışık 
odada yansıma yapacak ve her ta- 
raf bembeyaz olacaktır. Bu durum- 
da ilerlemeniz de imkansızdır. Ya- 
pılması gereken şey beyaz ışığı sak- 
lamaktır. Bunu da PUT WHITE IN 
THE POUCH komutuyla başarabi- 
liriz. Ancak doğuya gitmeden önce 
CLOSE THE POUCH çantayı kapat- 


ların arasındaki yerini alacaktır. Bu 
yüzden doğuya gidin. 

Şimdi cehennemin tam ortasına 
gelmiş bulunmaktasınız. Yüksek bir 
tahtın üstünde oturmakta olan şey- 
tan size korkunç ve ürkütücü göz- 
leriyle bakmaktadır. Şimdi şeytana 
Kronos hakkında soru soralım. ASK 
THE DEVİL ABOUT KRONOS so- 
rusu üzerine şeydan Kronos için hiç 
de iyi şeyler düşünmediğini anlata- 
caktır. Bundan sonra ASK THE DE- 
VIL ABOUT THE WRISTBAND so- 
rusunu soralım. İşte bu çok iyi bir 
soru. 

Şeytan size eğer ona büyücü Kro- 
nos'un ruhunu getirebilirseniz Sizi 
kelepçenizderi kurtaracağını anlata- 
caktır. Bu zor görevde size yardımı 
olması için şeytan ve Rıdvan pardon 
kristal bir şişe verecektir. Şeytan 
sözlerini bitirirken görevinizi yapma- 
nız için yaşayanların dünyasına 


dönmenizin vaktinin geldiğini ve ile- 
ride sizi tekrar geri çağırana kadar 
orada kalacağınızı ekleyecektir. 

Anında GET THE POTION 
BOTTLE yazarak öldürücü iksiri alır 
almaz şeytan sizi köprünün başına 
geri yollayacaktır. Hemen OPEN 
THE POUCH yapıp GET THE WHI- 
TE ile beyaz ışığı alın. Tekrar kuze- 
ye iki kere gittikten sonra bu sefer 
kuzeybatı girişine gidin. 

Dikkat! Göz kamaştırıcı bir hazi- 
ne ile dolu büyük bir salona geldi- 
niz. Hâzine dağının tepesinde son 
derece çirkin ve aç bir ejderha dur- 
maktadır. Ejderha size bakarak Şu- 
nu söyleyecektir "ah, sonunda öğ- 
le yemeğim geldi." 

Burada hızlı hareket ejderhanın 
dikkatini başka bir yöne çekmelisi- 
niz. Bunu da şu komutla gerçekleş- 
tirmeniz mümkün: SHINE WHITE 
AT SHADOWS. Bu zaten gözleri ol- 
dukça bozuk olan ejderhanın baş- 
ka yere bakmasını sağlayacaktır. 
Hiçbir şey görmediğini ve sizi yiye- 
ceğini söyleyince de POİNT AT 
SHAPES deyince kanatlı canavarı 
geçebilirsiniz. Şimdi kuzeye gidin. 

Şimdi büyücünün dükkanına var- 
mış bulunuyorsunuz. Evet, yaşlı 
Kronos burada saklanmaktadır. Us- 
telik sizi karşısında bulmanın şaş- 
kınlığı içinde size merakla bakmak- 
tadır. Burada hiç zaman kaybetme- 
meliyiz. THROW THE POTION 
BOTTLE AT THE MAGIĞIAN ile 
şeytanın verdiği şişeyi fırlatıyoruz. 
Ve bizi piyon olarak kullanan yaşlı 
kurt Kronos'un gözlerinizin önünde 
kırılan şişeden çıkan sihirle yokolu- 
şuna tanık oluyoruz. Ancak yokol- 
madan evvel ruhunu ele geçirmeli- 
yiz. Bu nasıl olacak? GET THE AE- 
ROSOUL ve PRESS THE NOZZLE 
komutlarıyla Kronos'tan geriye ka- 
lan dumanı alıyoruz. Skorumuz da 
yine artmaya devam ediyor. 

Buradan ayrılmadan önce Kro- 
nos'un elbiselerini almamız gereki- 
yor. LOOK AT THE CLOTHES ile 
elbiseleri'incelediğinizde siyah bir 
pelerin sivri uçlu bir şapka ve bir asa 
bulacaksınız. WEAR THE CLOAK 
AND THE POINTY HAT. GET THE 
WAND ile bunları alıp giyin. Bunu 
yapmamızın sebebi dönüşte ejder- 
hayı aldatıp kolayca önünden geç- 
mektir. Hatırlarsanız zaten gözleri 
hiç te iyi görmemektedir. Böylece 
Kronos kıyafetinizls büyücünün 
odasından ayrılıp güneye doğru gi- 
delim. 

Ejderha, önünden geçerken size 
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“Beni beslediğiniz için teşekkürler, 
büyük büyücü” diyecektir. Burada 
fazla oyalanmayalım ve güneydoğu- 
ya köprünün ucuna dönelim. Şimdi 
tekrar az önce gittiğimiz yoldan şey- 
tanı tekrar ziyaret etmeliyiz. Bu kı- 
sa tekrar anlatmayacağım herhalde 
becerirsiniz. 

Şeytanın huzuruna tekrar çıktığı- 
nızda ilk olarak SHO THE AERO- 
SOUL TO THE DEYIL komutunu 
verin. Şeytanın gözleri parlayacak 
ve çıkan ışık kolunuzdaki kelepçeyi 
eriterek bir kaç saniyede işe yara- 
maz bir metal parçası haline getire- 
cektir. Arlaşma artık iki taraflı ola- 
rak yerine getirilmiştir. 

Tamam işte. Kelepçeden kurtul- 
dunuz. Daha fazla soru sormadan 
gitmeniz iyi olur yoksa şeytan Sizi öl- 
dürüp hizmetine alarak mükafatlan- 
dıracaktır. Aynı şekilde geldiğimiz 
yoldan geri dönelim (ipe tırmanırken 
sakıp UP deneyin, GET THE ROPE, 
CLIMB UP THE ROPE komutlarını 
verin. Dönüşte ne nöbetçi ne de 
başka bir şey size sorun çıkarmaya- 
caktır. 

Şimdi skora bir gözatalım. 345 


GUILD OF THIEVES: Kapı nöbet- 
çisinin sesini duyunca hemen avlu- 
ya gidin ve yastığın içinde bulduğu- 
nuz not ile gri fare üzerine bahse gi- 
rin (BET ON GREY RAT WITH THE 
NOTE). Resim odasındaki tablolar- 
dan birisinin arkasında bir kasa bu- 
labilirsiniz. Oturma odasındaki tab- 
lolardan birisinin arkasında bir ka- 
sa bulabilirsiniz. Oturma odasında- 
ki kömürü aldıktan sonra kıracak 
olursanız içinde bir fosil çıkacaktır. 

WOLFMAN: Üçüncü bölüme ge- 
çebilmek için gerekli şifre kelimesi 
“NEZMOOR”dur. 

MASTERS OF THE UNIVERSE: 
Two-bad'i geçmeye yarayan Turgu- 
ise gölgeler şatosundaki Harbinger 
saatinin içindedir. Her iki timelink'i 
de yerleştirdikten sonra büyücünün 
odasındaki perdenin arkasında He- 
xagon of Heliathron'u bulacaksınız. 
Shadowlands'e geçmeye yarayan 
aynayı ufak kelepçeye (minus ma- 
nacle) yerleştirebilirsiniz. Wycord 
gölgeler şatosunda zaman kapısının 
bulunduğu yerdedir. 

GREMLINS: Maalesef kar temiz- 
leyicisini çalıştırmanız mümkün de- 
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ADVENTURE İPUÇLARI 


puanınız var ve oyunu bitirebilmek 
için 35960 puana ulaşmalısınız. 
Acaba neyi unuttuk? Evet unuttuğu- 
muz bir şey var. Simyagerlerin labo- 
ratuvarının güneyinde çok tuhaf bir 
kapı vardı. Hatırladınız mı? Belki 
şimdi oraya gitmeliyiz. Köprüden 
geçip küçük mağaranın bulunduğu 
yere gelin. Buradan itibaren güne- 
ye gidince dar koridor aydınlanacak 
ve tuhaf kapının önüne geleceksi- 
niz. 

Skorumuz hâlâ 345. Şimdi aynen 
şu komutu verin: PLANT THE 
PLANT IN THE POT WITH THE 
TROWEL. Bitkiyi saksıya dikince 
skorunuz 350'ye ulaşmıştır. 

Evet, şimdi kapılar... KNOCK ÖN 
THE DOOR yapın. içerden bir ses 
kelepçenin kolunuzda olup olmadı- 
ğını soracaktır. Bu soruya cevap 
olarak SAY, NO, | AM NOT VEA- 
RING THE VRISTBAND yazın. Ka- 
pi açılacaktır. Kapıdan içeriye girin. 
Şimdi kendinizi tamamen oyuna ya- 
bancı, değişik bir odada bulacaksı- 
nız. Duvarların her yerine printer kâ- 
ğıtları asılmış ve bir vantilatör siga- 
ra tablalarındaki küllerini bilgisaya- 


ğildir. Ancak sizin yerinize bunu 
gremlinlerin yapmasını da engelle- 
yebilirsiniz. Bunun için şu komutla- 
rı verin; OPEN WELD, LİGHT 
TORCH, WELD PLOUGH. 
BORROWED TIME: Doktor'un 
odasına girmeden önce hemşire si- 
ze hasta olup olmadığınızı soracak- 
tır. Bu soruya olumlu cevap verdik- 
ten sonra kapıda Mongo'yu göre- 
ceksiniz. Önce onu dinleyin ve ma- 
sayı araştırın. Masada sargı bezleri 
durmaktadır. Bu sargı bezlerini 
APPLY BANDAGES komutuyla 


rın ve diğer cihazların üstüne doğ- 
ru üflemektedir. 


Şu anda The Pawn'ı yaratan 
programcıların odasına girmiş bulu- 
nuyorsunuz. Programcılardan birisi 
size bir printer çıktısı verecek ve bu- 
nu düzeltmenizi isteyecektir. Sonra 
da hepsi oyunu bitirişinizi kutlamak 
için bar'a gideceklerdir. LOOK AT 
THE LISTING yapınca bunun DE- 
BUGBİTS adlı bir programın listesi 
olduğunu anlıyorsunuz. Aslında bu 
program sizi oyunda ölümsüz yap- 
maya yarıyor. 

DEBUĞG yazarak komut işaretinin 

“tan “J'a değiştiğini gören. Teb- 
rikler, artık oyunda istediğiniz yeri 
rahatlıkla ziyaret edebilirsiniz. Ne 
Ejderha ve Şeytan ne de başka bi- 
risi size hiçbir şey yapmayacaktır. 
Hatta isterseniz Buz kulesinde esir 
bulunan Prenses Lacer'i bile kurta- 
rabilirsiniz. Kimbilir, belki bu kez 
Kral size iyi davranır. 


Böylelikle The Pawn'ı bitirmiş ol- 
duk. Yakında başka bir Scrolls ad- 
venture oyununun çözümünde bu- 
luşmak üzere hoşçakalın. 


yanmış elinize sararak oyuna de- 
vam edehbilirşiniz. 

UNINVITED: Hayalet'i geçmek 
için tılşımı . kullanın (ÖPERATE 
AMULET ON ZOMBİE). 

JINXTER: Otobüsten birinci değil 
ikinci durakta inin. Evinizin kapısını 
burada bulabilirsiniz. Saddle'ı gizli- 
ce paltonuzun altına koyarsanız 
kimse farketmeyecektir. 

PERSEUS & ANDROMEDA: 
Heykel'in başındaki miğferi almak 
için heykele diski fırlatmalısınız. 

CIRCUS: Su tankının içinde bir 
fok balığı vardır. Eğer bu fok balığı- 
na buzdolabında bulacağınız balığı 
verirseniz o da karşılığında size ara- 
dığınız şeyi verecektir. 


PUPNOKLA 


© © Bu aydan itibaren yazımızın kapsamını ve uzunlu- 
| ın ğunu biraz arttırıyoruz. İlk değişiklik Oyunlar İçin Ko- 
Burak KİPER laylıklar köşemizde. Bu köşede sizlerden gelen kolay- 


iıklar ve sorularınıza cevaplar dışında, bir oyun için 


v. gerekli kontrol tuşlarını veya oyunda başarılı olabii- 
uU (0 ta atl mek için yapılması gerekli şeyleri ve nasıl bir yol iz- 
lenmesi gerektiğini de sizlerin yardımlarıyla diğer 


Commodore'cu arkadaşlarla paylaşacağız. Bu konu- 
da bize ilk bilgileri Samural Warrior adlı oyun için İs- 
tanbul'dan Ahmet Uzun ve Erdem Tüzün gönderdi. 
Kendilerine teşekkür ediyoruz. Eğer bir oyunun çözü- 
münü bulursanız bunu da bize göndermeyi ihmal et- 
meyin. Bana çeşitli oyunların nasıl çözüleceği hakkın- 
da çeşitli sorular soruluyor. Bu oyunların tamamını ben 
de çözememiş olduğum için (C-64'e ait oyunların sa- 
yısını düşünürseniz bana hak verirsiniz), sadece bildik- 
lerime cevap verebiliyorum. Ancak bundan sonra ©8- 
vabını bilmediğim soruları da sizlere ileteceğim. Bu 
tür bir oyun hakkındaki bilginizi bana göndererek, s0- 
ruyu soran arkadaşımıza ve aynı soruna sahip diğer 
arkadaşlara yardımcı olabilirsiniz. Bu arada AMIGA'cı 
arkadaşlar da oyunlar hakkındaki sorunlarını veya bil- 
gilerini bana gönderebilirler. 

Yazımızın uzunluğunun arttığından söz etmiştik. Bu 
yerde Amlgacı arkadaşlara yardımcı olmaya çalışa- 
cağım. AMIGA köşesinde her konuda sorunlarınıza 
cevap vermenin yanında AMIGA BASIC, diğer diller 
ve CLI hakkında genel bilgiler vermeye çalışacağım. 

BASIC yardımıyla disket katoloğunu okuyup ekrana 
yazmak istiyoruz. Bu işlemi aşağıdaki program ger- 
çekleştiriyor: 

10 OPEN 2.8,0.“$” 

20 GET 2,Aâ$:GET 2A$ 

30 GET 21$:GET 21$:IFST2ö4 THEN CLOSE2: 

END 

40 GET 2.1B$: GET 2.HB$ 

i LNSASCILB$ 4 CHRS(0))4* 256* ASC(HB$) -CHR$(0)) 

50 PRINT UN; 

60 GET 2A$.:IFA$—”“ THEN PRINT CHR$(13):: 

GOTO3O 
70 PRİNT AS; : GOTO 60 
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Disketin kaftaioğu $ isimli dosyada saklanıyor. Bu 
dosya da disketteki diğer dosyalar gibi okunabilir. Bu 
dosya bir program dosyası olduğu Için O ikincil ad- 
resi ilg açıyoruz (saftır 10). Bir program dosyasının ilk 
iki byte'ı programının başlangıç adresinin high ve low 
oyte'larını verir. Ancak bu bilgiler bizim için gereksiz. 
Bu yüzden onları okuyup gözardı ediyoruz. 

Bir BASIC programının her satırı dört parçadan olu- 
şur: Satır bağlantısı, satır numarası, satırın ana kısmı, 
satırın sona erdiğini belirten sıfır değeri. 30 umaralı 
satırda satır bağlantıları okunuyor ve ST değişkeni 
kontrol ediliyor, Bu değişken STATUŞ anlamındadır ve 
sistemin tanımlı değişkenlerindendir. Eğer dosyanın 
sonuna erişilmişse dosyayı kapatıp programı bitiriyo- 
ruz. Eğer bu programı programlarınızda bir alt prog- 
ram olarak kullanmak istiyorsanız, 30 numaralı satır- 
daki END komutunu GOTO komutuyla (eğer alt prog- 
ram olarak kullanıyorsanız RETURN) ile değiştirin. 

40 numaralı satırda, satır numaralarının low ve high 
bytfe'larını okuyoruz. Satır numarası hesaplandıktan 
sonra 50 numaralı satırda ekrana yazılıyor. Ancak as- 
lında bu değerler satır numarası değil programların 
diskette kapladıkları yeri belirten değerlerdir. Ancak 
bu listedeki bloklar bir BAŞIC satır numarası gibi de- 
ğerlendirilirler. 

Satırın geri kalan kısmı harf hari sıfır değerine ........ 
kadar okunuyor. Satır sonuna erişildiğinde 60 numa- 
ralı satırda RETURN tuşunun karşılığı okan kontrol ka- 
rakterini ekrana gönderiyoruz. Böylece satırlar birbi- 
inden ayrılmış oluyor. 

Bundan sonra 30 numaralı satıra gidip işlemlere de- 
vam ediyoruz. 


OYUNLAR İÇİN KOLAYLIKLAR 

Burada sözü oyunlar için çeşitl! kolaylıklar gönde- 
ren arkadaşlarımızı bırakıyoruz. 

Onur Yaltı arkadaşımız bize aşağıdaki ipuçlarını 
göndermiş. Kendisine teşekkür ediyoruz. 
Platoon 

O tuşuna basarak elinizdeki silahı makinalı tüfeğe 
dönüştürebilirsiniz. 
Rambo 

RETURN tuşuyla mayın bırakabilirsiniz. 


Int. Karate * 
1.2.3, 4, 5 tuşlarıyla oyunun hızını değiştirebilirsiniz. 


Colossus Chess 2.0 
M tuşuyla mod seçeneğine girin. İkinci modu seçin. 
Artık bilgisayarın düşünme süresini değiştirerek oyu- 
nu zorlaştırıp, kolaylaştırmak mümkündür. 
Ankara'dan Özgür Özbay arkadaşımız bize aşağı- 
daki ipuçlarını göndermiş. Kendisine teşekkür ediyo- 
TUZ. 
1943 


Oyunda düşman uçaklarının çarpmasından ve 
ateşlerinden kurtulmak için 'M' tuşuna basın. 
Robin To The Rescue (Robin Hood) 

Oyun başlayınca SHIF-COMMODORE tuşlarına ay- 
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nı anda basarsanız boşluklardan düşmeden geçebi 
lirsiniz. 

Denizli'den Altuğ Taş arkadaşımız bize aşağıdaki 
ipuçlarını göndermiş. Kendisine teşekkür ediyoruz. 


Platoon 

5. aşamada (Orman), hain Çavuş Barnes'i bulabi- 
lirsiniz. İzlemeniz gereken yol: sol, sağ, sol, sağ, sol, 
sağ, $ol, sağ, sağ, sol, sağ, sol, sağ, sol: Barnes'i öl- 
dürebilmek için hep soldan sağa doğru hareket et- 
melisiniz. 


Fiying Shark 


Oyunu boşluk tuşuna basarak durdurup, sonra tek- 
rar başlatırsanız oyun devam edecek, ama Alman as- 
kerleri başka bir yerden ve ateşlemede başa döne- 
rek ateş edecektir. 

Dan Darelli 

Oyunu TRAİNER olanlar, iki defa RUN/STOP'a basa- 
rak zamanın ilerlemesini durdurabilirler. Bütün Treen'- 
leri öldürüp çıkış kapısına ulaştığınızda, yine iki defa 
RUN/STOP'a basarak zamanın ilerlemesini ve geminin 
havaya uçmasını sağlayabilirsiniz. 


Ghost Goblins 

Oyunda adamınız ölürken GOMMODORE tuşuna 
basarsanız ölümsüz olursunuz. 
Gothik 

cirl tuşuna basarak çalıları yok edebilirsiniz. Çalı- 


lan yok etmek için, çalılara yaklaşmanız gerekiyor. 


TARUST 


F5 ve F? tuşlarına aynı anda basın. 

İstanbul'dan Ahmet Uzun ve Erdem Tüzün arkadaş- 
larımız bize Samurai Warrior oyununun bitirilmesi için 
aşağıdaki ipuçlarını göndermişler. Kendilerine teşek- 
kür ediyoruz. 

Samurai Warrior adlı oyunda, köye girdiğimizde ye- 
mek yeme şansımız var, Bunun için kapısı açık olan 
en büyük binanın önüne gelip Joysiick'i ileri itmemiz 
gerekiyor. İçeri girdiğimizde, önlüklü garsonu izleyip 
yolun sonunda para verirsek, bize getirilen yiyeceği 
bir çırpıda bitirip, tekrar sağa giderek binanın dışına 
çıkıyoruz, 

Bundan başka oyunun son bölümünde kılıcımızı kı- 
nına sokmanın hiç gereği yok. Çünkü burada papaz 
veya ninja savaşçısı dahil herkes küçük dostumuzu 
kurtarmamızı engellemeye çalışıyor. Burada önemli 
olan, ufak yaratığın göründüğü son bölüme geldiği- 
mizde bize hunharca saldıran papazlarla mümkün 
olduğu kadar ekranın sol tarafında çarpışmak. Çün- 
kü savaş sıfasında küçük bir kılıç darbesi dostumuzun 
ölmesine sebep oluyor. Biz de bu utançtan dolayı ha- 
rakiri yapmak zorunda kalıyoruz. 

İstanbul'dan Çağatay Özgür arkadaşımız ilk olarak 
reset switch'in ne olduğunu soruyor. 

Verdiğimiz püf noktalarındaki birçok POKE komutu- 
nun İşe yaraması için oyun yüklendikten sonra C-64'ün 
resetlenmesi gerekir. Bu işlem sonunda bilgisayar açı- 
lış haline döner. Resetleme işlemini iki şekilde yapa- 
bilirsiniz. 

Eğer yüklediğiniz oyun kendi kendine başlamaz RE- 
ADY mesajı yazıp RUN komutunu beklers6. 

SYS 64738 komutunu verin. Daha sonra POKE komut- 
larını işleme koyun. Ancak özellikle kasetten yüklenen 
oyunlar kendiliğinden başlarlar. Bunun için yapılacak 
tek şey reset switch adlı aleti kullanmak olacaktır. Bu 
alet bilgisayarımızı SYS64738 komutunda olduğu gi- 
bi açılış durumuna döndürecektir. 


Defender of the Crown'nun C-â4 versiyonunda da 
birtakım tuşlara basılarak kolaylık sağlanabiliyor mu? 

Şu anada kadar hiçbir arkadaşımız bana böyle bir 
kolaylık sağlayacak püf noktası göndermedi. Bu ara- 
da C-644'te Defender of the Crown AMIGA'ya göre çok 
daha zor. 

Pirates oyununda rütbemizi arttırmak ve oyunda 
yüksek bir derece elde etmek için ne yapmalıyız? 

Oyun tamamlandığında yüksek bir derece elde st- 
mek başlıca iki kritere dayanıyor. Oyun boyunca top- 
layabildiğiniz kadar altın toplayın. Altın toplamak için 
şehirlere baskın düzenleyebilir, gemileri ele geçire- 
bilirsiniz. İkinci olarak mümkün olduğu.kadar çok ül- 
kenin (en fazla üç 'ülke olabilir) dostu olun. Düşman 
ülke olarak İspanya en uygunu. Bu ülkelerde elde 
edeceğiniz Kont ve dük'lük gibi yüksek ünvanlar 
emekli olduğunuzda elde edeceğiniz dereceyi etki- 
leyecekftir. Kaptanlığınız sırasında son derece atak 
olup Notorious derecesinden aşağı inmemeye çalışın. 

March into town seçeneğinde nerede olursa olsun 
ateş ediliyor. 

Bu seçeneği letter of margue' rütbesini veya da- 
ha yüksek rütbeler! elde ettiğiniz ülkelerin şehirlerin- 
de kullanın. Aksi takdirde düşman olarak kabul edi- 
lirsiniz. 

Sail into Harbour seçeneği ne işa yarıyor? Bu $s6eç6- 
neği ne zaman kullanmalıyım? 

Bu seçenek'de limana gemiyle girmenizi sağlıyor. 
Ancak seçeneği sadece rütbe sahibi olduğunuz ül- 
kelerin şehirlerinde kullanın. 

Herhangi bir derde sokmadan girmek isterseniz Sne- 
ak into town seçeneğini kullanın. 

Bu oyun hakkında daha detaylı bilgiyi 27. sayıda 
bulabilirsiniz. 

Şimdi sıra cevabını bilmediğim sorulara geldi: 

Ankara'dan Özgür Özbay arkadaşımız aşağıdaki 
soruları sormuş: 

(1) Vampire's Empire: Oyun başlayınca merdiven 
ve direk arasından bir türlü çıkamıyorum. Acaba ne 
yapmam gerekir? 


(2) Knightmare: İlk zindandan nasıl çıkabilirim? 

(31 Bride of Frankestein: Oyunu ilk yüklediğimde 
oyun çıktı, ama sonraki yüklemelerimde bilgisayar RE- 
ADY diyor ve oyun çıkmıyor. Ne yapmalıyım? 

Eğer oyun ilk kademenin bitiminde bunu yapıyor- 
sa, oyunun diğer bölümü yüklenemiyor demektir. Eğer 
oyun artık hiç yüklenmiyorsa, büyük bir ihtimalle ka- 
setinizde veya disketinizde bir bozulma olmuş demek- 
tir, 

Adana'dan M.Deniz Göksedef arkadaşımız aşağı- 
daki soruyu sormuş: 

Popeve Il: İple tırmandıktan sonra karşımıza çıkan 
kapıları neyin yardımıyla ve nasıl açacağız? 

Bulduğunuz oyun kolaylıklarını diğer Commodore'- 
cu arkadaşlarla paylaşmak isterseniz bize gönderme- 
yi unutmayın. Adresimiz: 

Commodore Dergisi Oyunlar İçin Kolaylıklar Köşesi 

Silahhane Cad. Ralli Apt. 59/3 

80200 Teşvikiye - İstanbul 


MAKİNE DİLİ 


Geçen ay CONT komutunda kalmıştık. Eğer basılan 
tuş herhangi bir istediğimiz tuş ise BRK komutuyla prog- 
ramın nasıl durdurulabileceğini görelim: 

300' JSR SFFEÂ: klavyede basılan tuşu okuyan ruti- 
ne git. 

3003 BEO 3000: Eğer hiçbir tuşa basılmamışsa 3000 
numaralı adrese atla. 

3005 CMP 43: Basılan tuş RETURN tuşu mu? Eğer 
başka bir tuş, mesela A harfine basıldığında durul- 
masını istiyorsanız CMP $441 değerini kullanın. 

3007 BNE S3ODA: Eğer aradığımız tuşa basılmamış- 
sa RT$ komutuna geç. 

3009 BRK: Eğer istenen tuşa basılmışsa dur, 

OCA RTS: Bu rutini çağıran rutine geri dön. 

Kullanıcı bir tuşa basana kadar program 3000. ad- 
rese gitmeye devam edecektir, Bu tür ver! alışını ek- 
randa bir menünüz varsa uygulayabilirsiniz. 

Sıfırıncı sayfadaki bir adres basılan tuşları bekler, Bu 
adres C-64'te $SCB, C-128'de $D4'tür. 

LDA $DA: CMP 410 :BES BULUNDU 
programını kullanabilirsiniz. Burada BULUNDU. A tuşu- 
na basıldığında bir şeylerin yapıldığı rutin başlangı- 
cını belirten semboldür. 

Burada A tuşunun değeri 40 olarak alındı. Çünkü 
bu adreste tuşların değeri normal ASÇIl kodu olarak 
tutulmamakta. Mesela RETURN tuşu 43 yerine | koduyla 
gösterilmektedir. Eğer hiçbir tuşa basılmamışsa bu adi- 
resin değeri C-128'de 88, C-öd'te 64 olur. 


DATA 


DATA komutundan sonra yer alan bilgiler READ ko- 
muftu için kullanılırlar, Ancak burada yer alan veriler 
BASIC diline ait değildir. 

Makine dilinde böyle bölgelere tablo adını veriyo- 
ruz. Program hiçbir zaman bu bölgedeki değerleri ko- 
mut olarak alamaz. Bunun için program sayacı de- 
ğeri hiçbir zaman bu bölgeyi göstermez. Daha doğ- 
rusu göstermemesi gerekir. Mesela yanlışlıkla JMP ve- 
ya JSR komutları program akışını bu adreslere geçi- 
rirse bilgisayarımız kesinlikle kilitlenir. Çünkü bu böl- 
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gede yer alan değerler bir makine dili komutunu de- 
ğIl program için kullanılması gereken verileri Içerir. 

İşleri kolaylaştırmak için bu tür tablolar programın 
başına veya sonuna konur, Ancak en Iyl yöntem bun- 
ların programın sonuna konmasıdır. 

Tablolarda, ekrana göndereceğiniz mesajları, de- 
ğişken değerlerini, belirteçleri ve benzeri bilgileri sak- 
layabilirsiniz. Bir programı disassembler yardımı ile in- 
celediğinizde sık olarak ??? işareti ile karşılaşırsanız 
büyük ihtimalle bir tabloyu inceliyorsunuz demektir. 

Bir makine dili programı aşağıdaki yapıya göre yar- 
zabiliriz: 

Veriler 

Programa Başlangıç 

Ana Döngü 

Alt Programlar 

Veriler 


DIM 


BASIC, otomatik karakter işlemleri, dizi uygulaması 
ve hata mesajları ile programcının işini son derece 
kolaylaştırır. 

Ancak bu kolaylığın bedeli programın yavaş çalış- 
masıdır. Makine dilinde çalışırkerı değişkenler Için ge- 
rekli hafıza ayrımını bilgisayar bizim için yapmaz. Me- 
sela $6000 ile $6500 arasındaki hafıza bölgesini de- 
ğişken saklamak için ayırdığınızı bilmeniz gerekir. Bu 
alanın bir haritasını çıkarmak, kalıcı karakter dizisinin, 
sabitlerin, değişken karakter dizilerinin, değişkenle- 
rin, belireçlerin ve benzeri bilgilerin bu bölgenin ne- 
relerinde saklandığını bilmenize yardımı olur. Hafıza- 
nın verileri içeren bölgeleri mantıklı makine dili komut- 
ları taşımayacağı için bu bölgeleri genellikle prog- 
ramın sonuna koyarız. 

Bu şekilde hafızanın belirli bir kışmını veriler için ayır- 
dıktan sonra gerektiğinde ana programa zarar ver- 
meden bu bölgeyi rahatlıkla genişletebilirsiniz. 


AMIGA 


BASIC ile yazdığınız bir programın belirli bir nokta- 
da kullanıcının uyarısını beklemesini İsterseniz: 
BEKLE: 


IF MOUSE(0)-0 THEN GOTO BEKLE 


Program bu satırda kullanıcının mouse yardımı ile 
yapacağı veri girişini bekler. Bu işlemi daha basit ola- 
rak 


IF MOUSE(0) <0 THEN SLEEP 


şeklinde yapabitiriz. 

Bir disketin kataloğunu almak için DIR komutunu kul- 
lanıyoruz. Ancak eğer disketin kataloğundaki prog- 
ram sayısı çok fazlaysa bu işlem oldukça uzun süre- 
cektir. Böyle bir diskete, eğer başka dosya eklenme- 
yecekse şu işlemi uygulayın: 


DIR o doösyaismi 


dosyaismi yerine istediğini bir ismi verebilirsiniz. 
Artık bu disketin kataloğunu almak istediğinizde bü- 
tün yapmanız gereken: 


TYPE dosyaismi. 


yazmak olacaktır. 

Eğer printer'ıniz grafik ekranlarını basarken uyum- 
suzluk gösteriyorsa, daha doğrusu printer'ıniz için ge- 
rekli printer driver'ini bulamadıysanız (Workbench 
1,2'deki Pereferences programında) aşağıdaki altı sa- 
fırlık programı printer'ı kullanmadan önce çalıştırın. 
Büyük ihtimalle bu ufak program sorununuza çare bU- 
lacak. 


OPEN “PAR:BIN” FOR OUTPUT AŞ | 
€sc$ <CHR$(27) 


PRİNT 4, esc$,“8"; 

PRINT 1, esc$.“A”,CHR$(8); 

PRINT 4, esc$;“K“;CRRS(3).CHRS(O); 
CLOSE 4 


İlk satırdaki PAR:BIN isimli dosya paralel portun kul- 
lanılacağını belirtiyor. Eğer printer'iniz serial portu kul- 
Ianiyorsa SER:BIN ismini kullanın. Programda satır nu- 
marası kullanmadım. Çünkü AMIGA BASIC satır numar- 
rası kullanmayı zorunlu kılmıyor. Programı bu haliyle 
olduğu gibi yazabilirsiniz. 

Programın üçüncü satırında printer'ı reset ediyoruz. 
Böylece açılış durumuna dönüyor. Dördüncü satırdaki 


CHR$(8) komutu printer'a satır aralarında 8 nokta bi- 
rakması gerektiğini söylüyor. 

CU altında çalışırken uzun komutları kısa olarak yaz- 
mak ister misiniz? Mesela EXECUTE komutu yerine X: 


ASSIGN X: C/EXECUTE 
Bu komutu çalıştırmak istediğinizde 
X: 

yazmanız yeterli olur. 


CLI (Command Line Interface) 


Komut satır ara birimi. AMIGA ilg haberleşmenin ikin- 
ci şekli. AMIGA ile haberleşmenin en kolay yolu Work- 
bench'i kullanmaktır. Ancak bu yolla yapabilecek!e- 
riniz son derece kısıtlıdır. CLI kullanmanın eri büyük ya- 
rarlarından birisi AMIGA'ya her türlü komutu girebil- 
menizdir. Workbenchten herhangi bir komutu veya 
programı çalıştırmak için iki dosya bulunması gere- 
kir, mesela programın ismi DOSYA olsun. 


DOSYA 
DOSYA. info 


Eğer DOSYA İnfo olmazsa, bu programa Git İkonu 
workbench'1e bulamazsınız. Programların çoğunun 
bu tür .info dosyaları yoktur. Bu durumda diskette bu- 
lunmasına rağmen birçok proğramı çalıştıramazsınız. 

Bu aydan itibaren harf sırasına göre CLI komutları- 
nı tanıtacağım. Bu komutların çoğunluğu C adlı di- 
rectory (katalog)'de bulunur, 


ASSIĞN 


Bu komutun mantıksal aletlerle directoryler arasın- 
daki ilişkileri verir, bunları oluşturur veya siler. 
Komutun formatı: 


ASSIGN aletismi directorp-ismi (LISTJ 


Aletismi: Bir directory, fiziksel alete veya disket ismi 
yerine geçecek istediğiniz bir isim. Bu işlemden son- 
ra yeni verdiğiniz ismi kullanarak, tanımladığınız ale- 
ti, directory veya disket ismini yazmak zorunda kal- 
madan çalışabilirsiniz. 

AMIGA ilk açıldığında sistem bu komutu otomatik 
olarak bazı işlemler için uygular. Tanımlanmış olan 
mantıksal aletler şunlardır: 

$:,L:, C:, FONTS:, DEVS:, LIBS:, SYS:. Eğer bu tanım- 
lamalara karşılık gelen dirsctory'ler yoksa tanımla 
gerçekleşmez. Eğer herhangi bir tanımlamayı iptal et- 
mek istiyorsanız. 

ASSIGN aletismi yeterli olur. 

Directory-ismi: Tanımlanmasını istediğiniz directory'- 
nin ismi. Mesela: 

Burak/Kelimeişlem/Yazılar'daki Yazılar programını 
çalıştırmak için uzun uzun bu satırı yazmak yerine 

ASSIĞN yazı: dfO:Burak/Kelimeişlem/Yazılar 

yazabilirsiniz. 

UST: Eğer şimdiye kadar tanımlanmış mantıksal alet- 
leri görmek isterseniz bu kelimeyi kullanın veya sade- 
ce ASSIGN komutunu verin, 


Şimdilik hoşçakalın. 
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Bilindiği gibi C-64'ün kernal”ı (İşle- 
tim Sistemi) bazı durumlarda yeter- 
siz kalmaktadır. Yapılacak ufak de- 
gişikliklerle disketten daha hızlı yük- 
leme veya istenildiği zaman çağrıla- 
bilecek bir monitör programı işletim 
sistemine dahil edilebilir. Fakat ya- 
pılan bu değişiklikler doğal olarak 
bilgisayar kapatılınca silinirler. Eğer 
kalıcı bir işletim sistemi yaratmak is- 
terseniz bilgisayarınızın içinde bazı 
değişiklikler yapmak zorundasınız. 
Yalnız burada bir uyarıda bulunmak 


o—o 
—o 
— 
0—o 
— 
—o 
—o 
—o 
o—e 
—o 


Kernal kartının baskı devresi (ters gö- 
rüntü). Pinler bu taraftan lehimlenecek. 


gerekli. Bilgisayarınızın içini açtığı» 
nızda aletiniz garanti kapsamı dışın- 
da kalır. Bu nedenle bilgisayarınız da- 
ha garanti süresini doldurmamış ise 
ve bu konularda fazla tecrübeniz 
yoksa bu işe girişmemizi tavsiye ede- 
rim. 

Değişik işletim sistemlerini birara- 
da kullanan çok çeşitli kart vardır. 
Burada size yapımı kolay ve maliye- 
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ti düşük olanını seçtim. Resimde de 
görüleceği gibi tek taraflı olan bu kar- 
an yapımında fazla zorlukla karşıla- 
şacağınızı sanmıyorum. 

Bu kart üzerinde iki tip eprom kul- 
anabilirsiniz. 27526 (32 K) tipi eprom 
kullandığınızda 8 K'lık 4 kernal ara- 


KERNAL KARI 


ANIL GÜL 


27128 için şalter bağlantısı 


sında seçim yapabilirsiniz. 27128 (16 
K) tipi epromlarda ise 2 kernal kul- 
lanma şansınız var. 

Kartın bu derece basit olması için 
kernal arasındaki geçişi sağlayan 
Flip-Flop devreler çıkartılmış. Bu ne- 
denle bir işletim sisteminden diğeri- 


27256 İçin şalter bağlantısı 


Amacımız; Sadece 


kazanmak değil, 


Size hizmet vermektir. 


* UCUZ VE BOL ÇEŞİT... 
* YAZILIM VE DONANIMDA HİZMET... 
* HİÇBİR YERDE BU 


e at 


ne geçerken bilgisayarımz kapalı ol- 
malıdır. 

Kernal'lar arasındaki geçişleri sağ- 
lamak için 32 K'lık epromlardan 2, 
16 K'lık epromlardan i adet kullanı- 
lır. 32 K'lık epromlarda resim 3'de 
görülen 1. ve 2. bacaklar arasında ka- 
lan yol kesilir. Montaj sırasında şe- 
mada görünen 10 K'lık direnci kesin- 
likle unutmayın. 


27128 
$ 1000 
KERNAL 1 
$ 2000 — 
KERNAL 2 
$ 3000 


27128'in bellek dağılımı 


Kullanmak istediğiniz işletim sis- 
temlerini arka arkaya eproma aktar- 
malısınız. 

Bu iş için Commodore Dergisi'nin 
Eylül sayısında yayınlanan eprom 
programlayıcıyı kullanabilirsiniz. Re- 
sim 4 ve 5'te işletim sistemlerini hangi 
adreslere yerleştirip programlayaca- 
gınızı görebilirsiniz. 

Kernal kartının yapımında gerekli 
olacak parçaları resim 6'da görebilir- 
siniz, 

Dikkat etmeniz gereken nokta, bil- 
gisayarınızın içindeki kernal soketi ile 
kartınız arasındaki bağlantıyı sağla- 
yacak olan pinleri ilk başta iehimle- 
meniz. 


27256 

$ 0000 e 

KERNAL 1 
$ 2000 

KERNAL 2 
$ 4000 - 

KERNAL 3 
$ 6000 — 

KERNAL 4 
$ 8000 Sü 


27256'nın bellek dağılımı 


he VEM 
eye "EY 


SOFTWARE 

» EĞİTİM PROGRAMLARI... 

» YABANCI DİL PROGRAMLARI 

* ÇEŞİTLİ İNTRO MAKER 
PROGRAMLAR| 

* DEMO-MAKER (REKLAM) 
PROĞRAMLARI 

* IŞIKLI KALEM PROGRAMLARI 

* DİSK VE KASET İÇİN 
YARDIMCI UTİLİTY VE COPY 
PROGRAMLARI! 

* MODEM PROĞRAMLARI 

» ÇEŞİTLİ İŞ VE GRAFİK 
PROGRAMLARI. 

* MİDİ PROGRAMLARI". 


d. Pa #7 — ei 
HARDWARE 
» KOPYALAMA KARTUŞLARI... 
» EPROM PROĞRAMLAYIĞI... 
« SPEED - DOS PLUS 
* EXPERT SİSTEM 
DOLPHİN - DOS PLOS 
» TÜM YARDIMCI MALZEMELER 
» GOMMODORE 64 ÜRÜNLERİ... 


— — — —-listemizi isteyiniz. ——- 


» PROFESYONEL İŞ 
PROGRAMLARI... 

» YARDIMCI UTİLİTY VE COPY 
PROGRAMLARİ... 

» SÜPER ÇİZİM VE MÜZİK 
PROGRAMLARI... 

» ASTRONOMİ PROGRAMLARI, 

» MASA ÜSTÜ YAYINCILIK... 

» (BM PROGRAMLARI... 

» 30 ANİMATİON 
PROĞRAMLARI. 

* MODEM PROĞRAM VE 
OYUNLARI... 

* AMIGA EPROM 
PROGRAMLAYICI... 


»* 5-25 DİSK DRİVE 

« 2 MB-.BAM KARTI 

» AMIĞGA SES DİGİTİZER 

» SOUND SAMPLER b 

* AMIGA KICKS TART SWİTCH 
»* ANTİ - VIRUS KICKSTART 

» AMIGA MİDİ... 

ı VE EN YENİ OYUNLAR... 


YABANCI 
DERGİLERE 
ÖZEL ABONE 
SERVİSİ 


ayrıntılı 


AMIGA 
OYUNLARI 
2.500.-TL. 


bilgi 
isteyiniz!.. 


NADİDE SOKAK NO; 33 
BAĞ-KUR BLOKLARI 
MERTER-İSTANBUL 
TEL: 584 19 44 


COMPUSHOP 


2'li Kernal 
1 şalter (2 konumlu) 
1 entegre soketi (28 pin) 


2 pin dizisi (2x 12 pin) 
10k © direnç 

1 EPROM 27128 

8 yollu kablo 


3'lü Kernal 

2 şalter (2'şer konumlu) 
1 enteğie soketi (28 pin) 
2 pin dizisi (2x 12 pin) 
10K © direnç 

1 EPROM 27256 

4 yollu kablo 


2'li ve 4'lü Kernal kartları Için malzeme listesi. 


Bu pinleri satın alırken her sırada 
12 bacak bulunmasına ve bilgisaya- 
rın içindeki kernal soketine girebile- 
cek şekilde olması gerektiğini unut- 
mayın. İki pin sırasını da sağlamca le- 
himledikten sonra 28 bacaklı eprom 
soketini lehimleyebilirsiniz. Daha 
sonra yassı kabloyu ve şalterleri le- 
himleyin. Bu arada 10 K'lık direnci 
kesinlikle unutmayın. Son olarak 
kartınız üzerindeki yolları tekrar göz- 
den geçirin. Unutmayın ki, en ufak 
bir kısa devre bile bilgisayarınızın s0- 
nu olabilir. 

Kartınızı bilgisayara monte etme- 
den önçe keşinlikle fişten çekin. Alt- 


Commodore'la acık öğrenim : 


Teleteknik, iise öğrencilerine, 
üniversiteye hazırlananlara ve 

abancı dil öğrenmek isteyenlere 
hayatın tüm sınavlarında 
başarıya giden yolu açan 
programlar sunar. 


Lise, üniversiteye 
hazırlık ve ötesi için... 


taki 3 vidayı söktükten sonra üst kıs- 
mı dikkatlice kaldırın. Bu üst kısmı 
sol taraftaki klavye ve sağ taraftaki 
Led fişlerin çıkardıktan sonra tama- 
men uzaklaştırabilirsiniz. Şimdi ori- 
jinal Kernal-ROM”'unu yerinden çı- 
kartın. Bu işte tamamlandıktan son- 
ra yeni kernal kartınızı eprom üzerin- 
deki Çentik User-Port'a bakacak şe- 
kilde yerine takın. Kernallar arasın- 
daki geçişi sağlayacak şalteri ise bil- 
gisayarınızın üst kapağına monte ede- 
bilirsiniz. 

Eğer Kernal-Rom'unuz soketli de- 
gil de lehimli ise bir bilgisayarcıda bu- 
nu soketli hale getirin. 


Teleteknik/Commodore 

Lise öğrencileri ve 
üniversiteye hazırlananlar için 
hazır eğitim programları : 


Lise öğrencileri için 


Lise Mekanik 
Use Matematik 


Lise Sözel Türkçe | 
Lise Sözel Türkçe Il 


Bilçağ Fizik | 
Bilçağ Fizik H 


Biçağ Trigonometri 


iz - Teleteknik in ie 


ELEKTRONİK SANAYİ VE TİCARET A $ 


Liseyi başarıyla bitirmek ve 
istediğiniz üniversiteye girmek için 
bu programlardan yararlanın. 


Bilçağ Matematik | 


Commodore 


Üniversiteye hazırlananlar için : 


PROGRAMLARI 


Dergimizin 32. sayısında 28-30 sayfalarda 
yeralan Anıl Gül arkadaşımızın “Müzik” 
yazısında beş adet program bir hata sonucu 
basılmamıştır. Programları burada sunuyor ve 
okurlarımızdan özür diliyoruz. 


PROGRAM ADI : PRG 1 «mMuzik) 

aa0088 GOTO ? 

d00A4i READ A,BiB-Bıldas!F 

00902 FOR Izl TO 8:S5YS 

0TO0 1 

aaaa3 DATA 160,6,408,6.55,6,40,6,26,6,283, 
&6.20,3,20,3.20.3,20,3,29,3 

gagB4 DATA 20,3,:29,3.20,3,20,3,28,3,1,1, 
40,3,40,3,A40,3,40,3,55,6.,55,6,80,3, 


AZz-I THEN EM <dA41: 
4sgı52,A:SNEXT 4G 


aa.3 <117> 
00905 DATA 8da,3,80,3,1680,8,1,2,238,6 <i61> 
dgadds& DATA 210,6,180,6,1S0,1,180,1,150,1 

,100,1,1590,1,100,1,150,1,188,1,158, 

1,-1,-2 <820> 
20097 READ ASİF A<5-2 THEN 7 (236) 
000983 FOR 1243152 TO 43171:READ A:POK 

E İ,ASNEXT :RESTORESGOTO i <eağma5 
2202016 DATA 120,32,252,174,32,155,183,183 

.7,133,1.222  .:28ğ),253,153,39,133,1,8 

8,36 <a96) 
00018 REİ1 M9İTA CALMA!*SYS 43152,A (029-2 

aI 42157 

* g 

PROGRAM ADI : PRG 2 (USER P.) 
20010 POKE S5659a,7 <a26> 
220020 IMPUT “HERTZ: “JHE <iea> 
20030 H:3135249.4/HE:HIZIMTCH . 256):3LÖ05H-Hİ 

#256 <gag> 
00040 POKE 56589 ,LO:POKE 56581,HI <1sa> 


5) SA 


PROGRAM : PRG 3 (LİSTE) C898 CISD 
Cagâ : za 33 AS AS 22 18 69 82 64 
Cc008 * 95 2D A5 23 63 00 85 2E FB 
Cola : A5 2B 85 FB AS 2C 25 FC EF7 
Cc018 : AS 88 8D 38 CI 8D 989 CI RA 
cod2a : za 2D CI A0 88 BI FB 8D F4 
CAa28 : SA CI CS BI FB 8D SBC! 29 
c030 : Da a8 AD SA CI DB 03 4C BA 
C038 : C5 CO 2d AC CO A0 04 BI 7E 
C040 : FB C3 4d F9 42 AB BA 18 AT 
Cc048 : AD 43 CI 68 88 80 98 c1i 892 
COSB : AD 39 CI 69 80 3D 99 CI BE 
C058 : 20 93 CB 18 A5 FB 638 84 SD 
C06O : 85 FB A5 FE 6S 08 35 FC 92 
COS3 : dC D3 CO AB g4 38 SI FB ES 
C870 : C3 A3 3A Si FB C8 CB 86 E3 
C078 : DO FS AD SACI 85 FBAD 97 
(088 : 8B CI 35 FC 4€ 23 C8 A8 31 
c038 : 20 91 FB A8 aa 28 33 Ca 55 
c090 :£ 4C TA CB 138 AD SA CI 6D DE 
ca98 : 388 CI 8D SA CI 81 FBAD BB 
caaa : 3B Ci 6D 9s CI sp sBci 25 
COA3 : C8 21 FB GO AZ 88 BD 8D 88 
CABA : CI 20 D2 FF E8 C9 88 D8 B4 
COB8 : F5 AG 02 BI FB AA C8 BI 58 
COCA : FB 209 CD BO 63 (8 A5 2B AA 
C9C8 : 63 05 85 FB A5 2C 6S 08 FES 
(009 : 25 FE AB 88 AS 41 9I FB DE 
CED8 : 69 AS 2D 85 FD A5 2E 85 D8 
CDEGB : FE 18 A5 &D 63 86 85 2D 31 
COE8 : AS gE 63 00 85 2E Cc9 Mp0 31 
COFB : FB 73 2d 22 CI AB A8 BI GB 
COFS8 : FD AM 06 SI FO CSE FED AS 52 
CiagB : FD C3$ FF D8 82 C6 FE A5 39 
C198 : FD C5 FB 08 Es A5 FE C5 44 
C119 : FC DO Ez 2a 19 CI 4C GB ig 
C118 : CB EG FB A5 FB 08 82 E& 1B 


CI28 : FT &8 CE FB AZ FB Cg FF DF 6,7$5.43,234,jSE,197,224 <a33) 
O004d DATA 2,i44,247,2âa,7,1765,243 <1115 
R > 7,176, 
Ciag : D9 OE CS FC Gü Az 900 BD EH 00050 DATA 189,128,3,141,24,208,183,132, 
C138 : 3B CI ga ne FF es E9 0d 1D a,141,136,2,24,32,16 <0133 
C138 : D6 F5 sAâ ji 12 468 2E 49 EC 000609 DATA 2235,76,49,234,53,5,21,37,i40, 
128,132,138 41375 
Cl4g : 2E 44 2E 45 zE 28 56 33 68 yaoaror 1-828 19 3OB!READ ,BSFOKE T, 
C1483 : pe 32 392 8D 40 dr 4D 45 E5 ASZSZAAINEKT «085: 
i — 40118 IF 2<;8420 THEN PRINT "DATA SATI 
(158 : 4E 54 pa 42 493 54 5g 45 2C LARINDA HATA Aİ dünüb 
CI52 : 28 2i 8D ii Sa 45 49 4Cc FC 80120 SYS 823 <221> 
C1cd8 : 45 ea 3A 2d da A2 99 Bn da p A 
CI6e : 75 CI 2ö de rr Es cs 800 sr 
CI7a : 06 F5 dt C5 C& BD i2 53 GA  PROGRAMADI : PRG 5 <RESET) 
Ci78 : âF 52 Se 53 2C 2 50 SE SA geen FOR 153002 TO S3MESIREAD ADI 
C1880 : 47 eaâ SA S5 28 4C dt gE iF #ASPOKE T,A:MEKT 022 
C188 £ 47 2E 92 11 eg 80 S1 1D ge 9eoasir D<>7352 THEN PRİNT "DATA SATI 
RLARIRDA HATA VAR !* sE <a3a& 
Cisaga : lB ip 1D Ip iD In tD aa 56 oaaa4 Srs 53ğ0g <132 
C133 : 00 da da 209 OD 82 FF FO 78 90085 DATA 162,5,189,15,253,157,3,128,20 
2,208,247,169,41,141 134 
aaNAa6 DATA 0,12&,1d1,2,128,163,207,141,1 
z N 128.141 ,3,128,183 aa 
), M8aa7 DATA SE,idi,sa,3,36,3E,163,253,3E, 
33,228 ,32,91,25$ “gaz 
PROGRAM ADI : PRG 4 X4 EKRAN) aga DATA 3a,163.82,141,119,2,165,213,1 
4i,120.2,163,13,141 a18 
aa012 DATA 169,3,141,21),4,163.la2.141,20 00009 DATA 121,2,163,3,133,1133,109,2,160 
.3,169,128,141,136,£ <134) ,9 “018 
00024 DATA 163,5,141,24,203,1€3,1i,141,8, 00014 PEM O Osrveoaatareakkka yanak keezer  <aa1> 
221,169,0,133.51,162 (877) 220011 REM O» SIM0I KEKDİI PROGRAMINIZ * <143) 
00832 DATA 128,173,56,141,122,2,133,58,3 00012 REM (O#EKKAMAAA KAKA İNEREK O CAAZ 
Yine 32 sayımızın 54-57. sayfalarında yer O ccose Fo«E “5333,123:F0KE 53272,23:70P As 
alan C-64 Için Püf Noktaları yazısında döküm boa; ie. vee > 
ekinde varolduğu belirtilen üç programı bula- X 330 DATA 153,0,13-,251,133,253,168,169 
madınız herhalde. Hatamızı bu sayıda özür di- ,48,133,13£,163,208,133,254,16£,7,1 
leyerek düzeltiyoruz. 77 253 <938> 
Vağuğ DATA  1d5,251,136,208,249,230,258,2 
YA EA  2OZ,!8 242,86 (9004 5 
PROGRAM ADI : C64/EK41l 
EROGRAM ADI * CGAVEK*2B 
a0019 REM PRUGRAM-İ <E34) | 
00108 DATA 32,44,247,32,108,245,169,32,1 o0d05 REM PROGRAM-E ; C-i128 <204> 
41 ,202,2 <ap,) (o S2EI8 FOR Msağv2 TO 3lo3:READ B:FOKE 
aalıZğ DATA 169 ,205,141,203,2,163,207,141 A,B:NEKXT <:BANK l4:sys 3072:BANKİIS <116> 
,204,2,98 doz; (o 90020 diş 2604 ,238:POKE 217 ,4:BAMKO:FOR A 
00128 DATA 141,255,255,163,32,141,84,3,1 iieze8 TG L2ggSiFokKE A,255 : MEK 
63,224,141 <183> ii <as0?> 
00138 DATA 5,3,169,287,141,06,3,96,169, cü023 DATA 169,9,133,251,133,253,168, 169 
238,141 “üs .48,133,252,169,208,133,254,162,7,1 
00140 DATA 200,8,163,207,141,201,8,238,3 77.C53 <a38> 
3,2a8,96 «aga; (o 00048 DATA 145,851,136,208,243,230,252,2 
00150 DATA 163,32,141,41,1,169,0,141,40, 30,254,e02,16,242,96 <0904> 
1,163,288 <190) 
20169 DATA 141,43,1,76,126,9,169,242,141 e 
,32,203 kemay (YAYAN. Ş eeekpe 
00170 DATA 163,i28,141,35,a,936,0,a,e «096» 
A40005 KEM EROGRAM-3 <245> 
20138 FOR E-53175 TO 5328g : P 4 
dilek asd : PEAD B SOĞ? sacın çok K-BB TO A?SGREAD A:CKACKSA 
00185 POKE E,3 <075> DYE SM ar 
7 NEK > a 
seti bei e e Ker d0080 IF CK<>58482 THEN PRİNT “DATA SAT 
zg “e We ei) IRLARINDA HATA YAR. “SEND <126> 
ii < iş i 20034 SYS 823 <131> 
20049 DATA 128,163,9,168,133,251 <21) 
aadsa DATA 163,168,133,252,177,251 <1045 
PROĞRAM ADI * ÇEA/EK YER 000609 DATA 145,251,156,283,249,2J30 «zar» 
80870 DATA 252,208,245,163,255,144 «g425 
490905 REM PROGRAM-Z / C-64 «(225> Oooaasa DATA 136,2535,141,174,235,14) <216> 
Ba8d:A FOR A-8E8 TO 85S:REA0 B'POKE A 40538 DATE 176,235,141,180,235),141 <027> 
,BİNEKT GPÜKE 55333,127£FSKE i,Si:E daina DATA 201,235,141,245,255,169 <192) 
YE S28!'POKE 1,55 <131. OG4li0 DATA 453,iai,ara,ı71,8833,096 <249) 
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BİLSİSAYAR-ELEKTRONİK 


ADRESLERİMİZ 
—Vallkonağı Cad. Konak Pasajı No: 109 K. 1. Büro 38. Tel. 148 43 83 Nişantaşı / İST. 
—Ebuziya Cad. Özgiray Pasajı. 17. Büro: 32 Tel: 583 54 03 Bakırköy / İST. 
—Mimarkemalettin Cad. 37/1 


Tel: 526 58 37 Sirkeci / İST. Cz Commodore 


SESDIİGİTİZER | S0 


isim e kayıt 


" AMIGA 5 1/4 DISK DRİVE maz a me 
40/B0 Tranck BSOK. MS-DOS uyumlu DOLP 4 j N DOS 2 ö 0 ler 
* Elektronik DF 1 Booter anahtar gerektirmez. Vülty ve fast iosder yeteneği 


* AMIGA SOUND SAMPLER 


ml en * DESTEK TEYP MODÜL 
EXPERT * FAST LOAD MODUL 
ya İKM © SIVON BASIC MODUL 
* 64 K SUPER MODUL 
FİNAL CARDRİDGE 
DOUBLE CARDRIDGE 


MULTI ICE Nİ 


DISK 


MATE Iİ 


» Tek parça ve isimle kopyalama 

* Teybe iki değişik lurko ile kayıt 

s Resim save, printer dump yeteneği 
* Sprite inceleme öldürme, modify text M PS 802 
* Basıcte yeni bir çok komut ve monitör 

« Diskten 7 kat v8 25 kat hızlı yükleme 


* Programlı F tuşları çteyp turbosu ve daha ROM || 
birçok güçlü yetenek 


Daha Fazla Bilsi için Liste ve Broşür İsteyiniz 


İLİ İ İR © SİLTEK COMPUTER BURSA EMEK ELEKTRONİK İSTANBUL 
minin ini EL iii ATATÜRK CAD. KURUYUCU İŞ HANI MİLLET CAD FİLDİŞİ İŞ HANI 
BAYİLİKLERİMİZ KAT: 6 TEL: 22 94 30 NO: 90-2 TEL: 525 47 52 
A.B.C BİLGİSAYAR ADANA BİLTUR BALIKESİR MİKOM BİLGİSAYAR ANKARA 
BARAJ YOLU 6. DURAK NO: 1 PTT YANI ISTINLI SOK. TUNALI HİLMİ CAD NO: 32/D 
HATIRA APT. TEL: 17 28 66 NO: 5/B TEL: 117 52 33 KAVAKLIDERE 
LAÇİN BİLGİ İŞLEM İSTANBUL DATASOFT BİLGİSAYAR İZMİR OSAM ELEKTRONİK İSTANBUL 
KAZIM KULAN PASAJI NO:55 SAİR EŞREF BULVARI NO: 35/2-C EBUZZİYA CAD SAKIZLI YALI SOK 
TEL: 372 8B 37 ŞAŞKINBAKKAL TEL: 22 30 92 LOZAN NO: 3 TEL: 583 72 46 BAKIRKÖY 
ARES ELEKTRONİK ADAPAZARI GÖZLEM BİLGİSAYAR ANKARA UYGAR ELEKTRONİK İSTANBUL 
FİTAŞ ARALIĞI NO: 18/c BAYINDIR SOK NO: 5/12 RIHTIM CAD BAŞÇAVUŞ SOK 
TEL: 13223 TEL: 135 30 91 YAZICIOĞLU İŞ HANI K.3 


TEL: 336 73 54 KADIKÖY 


O yunumuzun konusu arg- 
ba yarışı. Seçebileceği- 
miz üç tip yarış var. İlki hız ya- 
rışı. Bu yarışta mümkün olduğu 
kadar hızlı gitmek gerekiyor. 
İkincisi ölüm yarışı. Burada son 
hızla giderken önümüze çıkan 
araçlarıda yok etmek gereki- 
yor, 

İlk yarışta zamana karşı ya- 
rışıyoruz. Mümkün olduğu kar- 
dar hızlı giderken önümüze çı- 


kan arabalara çarpmamaya 
çalışacağız. Eğer fazla miktar- 
da arabaya çarparsak ara- 
banın kalkanı biter. Bu durum- 
da da araba yok olur. 

İkinci yarış da ilkine oldukça 
benziyor ama daha uzun sü- 
rüyor, Yola çıkmadan evvel 
arabanızı bakıma almayı 
unutmayın, çünkü yakıtınız bi- 
terse araba yok olur, 

kural olarak her yarıştan 


hin İl 
... 


sonra arabayı bakıma alın. Bu 
şekilde kalkanın veya yakıtın 
tükenmesinden dolayı ölmek- 
ten kurtulmuş olursunuz. Bakım 
işlemini alet ekranında yapitı- 
rabilirsiniz. Bu ekranda iken 
üçüncü yarışta lazım olacak- 
cephaneyi alabilirsiniz. Ancak 
silah için gerekli paranızın ol- 
ması lazım. Bu parayı, tamam- 
kadığınız her yarıştan aldığınız 
ödülden karşılayabilirsiniz. 

Ölüm yarışı diğerlerinin için- 
de en tehlikelisi. Rakiplerinizi 
yok etmek için silah olarak ro- 
ket veya alev tabancası ala- 
bilirsiniz. Ancak rakipleriniz si- 
zi buna rağmen yoldan dışarı 
çıkarmaya çalışıyor. İşleri da- 
ha da zorlaştırmak için ekran 
bazen kırmızıya dönecek ve 
bir belirteç ortaya çıkacak. 
Eğer bundan kurtulmayı ba- 
şaramazsanız üzerinize kitle- 
necek ve her şey sona €re&- 
cek, 

Alabileceğiniz silahlar çeşitli 
şekil ve büyüklerde geliyor. 
Genelde silahın öldürücü gü- 
cü arttıkça fiyatı da artiyor. 
Mesela ateş silahları 8 metre 
ve 20 metre etkili olmak üze- 
re iki ayrı tipte satılıyor. Bunlar 
düşman araçlarını yok etme- 
de etkili ama aracınızın su gi- 
bi yakıt harcamasına neden 
oluyorlar, 


Normal tüfek aracınıza alın- 
dığında takılmış oluyor, ama 
bunlar için de gerekli cepha- 
neyi almış olmanız gerekiyor. 


En etkili silahlardan birisi de 
güdümlü misiller. Eğer bunlar- 
rı doğru şekilde kullanabilirse- 
niz, tek bir atışla grup halinde 
birkaç arabayı birden yok 
edebilirsiniz. 


Oyunun değerlendirmesi 
Martech / Disket - Kaset 


GRAFİK : 3 
SES 4 
ZORLUK : 8 
DEĞER :3 
GENEL :3 


|0006Ğ10 


VOO1S7 


Mm 


o Isinventory, jzJettison. 


targlider, ilk olarak 1986 yı- 

lında piyasaya çıktı. Bu 
oyunun en dikkat çekici Özel- 
liği vektör grafik yönteminden 
yararlanarak üç boyutlu gö- 
rüntü kullanması ve son dere- 
ce hızlı çalışmasıydı. Stargli- 
der, C-64'ten sonra AMIGA 
için de üretildi ve son derece 
başarılı oldu. 

Starglider It, aynı oyunun de- 
vamı niteliğindeki konusu ile 
ilk olarak AMIGA için çıkmış 
bulunuyor. Hemen C-64'çü ar- 


kadaşlarımıza müjde verelim, 
oyunun C-64 versiyonu hazır- 
larmakta. 

Oyunumuzdaki amaç, sıray- 
la bir dizi görevi yerine getir- 
mek olarak özetlenebilir. Gö- 
revler daima aynı, 

Starglider Il'nin ilk oyuna gö- 
re en büyük farkı, grafiklerin- 
de görülüyor. İlk oyundakinin 
aksine vektör grafik kullanıl- 
mak yerine, içi dolu grafikler- 
18 üç boyutlu görüntü özelliği 
verilmiş. İçi dolu grafiklerin ha- 


reketi son derece hızlı, oyun 
akışı ilki kadar hata ondan 
daha daha hızlı diyebiliriz. 
Grafiklerin güzelliğinden 
başka, son derece ilginç nes- 
neler de oyunun kalitesini ar- 
tıriyor. bu nesnelere örnek ola- 
rak, uzay balinası, uzay kurdu, 
piramidi, korsan gemilerini ör- 
nek verebiliriz. Tabii, yeni 
oyunda sadece grafikler ge- 
lişmemiş, son derece güzel ve 
gerçekçi ses efektleri oyuna 
eşlik ediyor. Mesela uzay ba- 
linasının çıkardığı ses dijital 
olarak alınmış gerçek balina 
sesi. Buna benzer bir çok diji- 
tal ses örneğini oyunda bula- 
bilirsiniz. Ses efektlerinin yanı 
sıra son derece güzel bir mü- 
zik parçası oyuna eklenmiş, 
Daha evvel de söylediğim 
gibi Starglider Il, ilk oyunun 
devamı niteliğinde. İlk oyun- 
da savaştığımız EGRON kuv- 
vetleri daha da güçlenmiş. 
Egron kuvvetleri mücadeleyi 
kazanıp, hammadde kaynak- 
ları bol olan Solice sistemini 
ele geçirip buraya yerleşmiş- 
ler. Egronlar, şu anda ele ge- 
çirdikleri güneş sisteminde 
yerlerini sağlamlaştırmakla ve 
galaksiyi ele geçirmede ken- 
dilerine lazım olacak savaş 
aletlerini yapmakla uğraşıyor- 
lar. Egronları ne pahasına 
olursa olsun durdurmalıyız. 
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HER YERDE 
kanal yi 2 TL Ü SAM 
VAR!, 


1 kasette 1 OYUMU 4.21.2101. kanama arasa e) TL, 
HARDWARE DE 


eee Rİ TA ala 18.000 TL. 


KAFA AYAR PR. 
RA RECRUITS 
JOE BLMADEN 2 
IRON HORSE 
FERNANDE 
LAST SURVİVOR 


Ouick Shot Il Joystick (Orijinal)........... 20.000 TL. 
Ouick Shot Il Turbo Joystick (Orijinal). 25.000 TL. 
Oyick Shot Il Plus Joystick (Orijinal)...27.500 TL. 


Jip 


0... 


CDN HORRIZON 


IPKOID Commodore 16 Oyunları ; 
EMPIRE STRİKES BACK Commodore 64 Eğitim Programları (ilk, orta, lise ve üniversite hazırlık) z 
C. BACKGAMMON Amiga İş, Oyun, Çizim, Müzik Programları z 
WEREWOLF SIMULATORÜ o Commodore 64 ve Amiga için koruyucu örtüler 3 
ml Kafa temizleme disketleri ; 
THUNDERHAWK , it Sürekli f Sürekli etiket w 
CORSA BICI Disket kutuları, Yazıcı şeritler, Sürekli torm, Sürekli etiket. 

DOLPİN FORCE ATARİ, MSX, ARMSTRAD, 

Il SOGNO SİNCLAİR PROGRAMLARI 

REJUVANATOR 

SCORPIUS odan |, 
SONAR N OSAM BİLGİSAYAR LTD. ŞTİ. 
VECTORBALL 86 ve 87 yılının Süper Paket Ebuzziya Cad. Sakızlıyalı Sok. No: 4/B 
RANSACK rogramlarınım üretimi 34710 Bakırköy/İSTANBUL Tel: 542 72 75 


Ebuzziya Cad. Sakızyalı Sak, No: 3 


devam etmektedir. 34710 Bakırköy/İSTANBUL Tel: 583 72 46 


Görevimiz düşman hatları- 
na girip mücadele etmek. Bu- 
nun için elimizde teknolojik 
harika olarak tanımlayacağı- 
mız bir uzdy gemisi var. İşte bu 
marifetli uzay aracı ve kendi 
yeteneklerinizin de yardımı ile 
bütün bir galaksiyi kurtarabi- 
lirsiniz. Ancak bu mücadele sı- 
rasında intihar edercesine sal- 
dırmak yerine son derece kur- 
naz taktikler uygulamanız ge- 
rskecek. Bu şekilde bir yöntem 
uygulayarak Egroz kuvvetleri- 
ni durdurabilirsiniz. 

Uzay aracınız bir polis aracı 
olarak dizayn edilmiş. Bir adet 
plazma itici motora sahip. Bu 
motordan başka gezegenler 
arası jet motoru var. Bu motor 
sadece uzaya çıkıldığında 
çalışıyor. Uzay motorunu çalış- 
tırmadan evvel gemiyi hızlan- 
dırın. Aracın, 250 atışlık gaz 
plazma lazeri var. Gemi ener- 
jisini Vallium'dan alıyor. Ara- 
cın gövdesi dış etkenlere kar- 
şı son derece güçlü bir kal- 
kanla korunuyor. Bu kalkan 
türleri içinde en iyisi olmasına 
rağmen, gemi isabet aldığın- 
da, diğer araçlarla veya bi- 
nalarla çarpıştığında, veya 
güneşe çok yakın uçtuğunda 
aşınıyor. Ancak kalkanın ener- 
jisini çeşitli yollarla artırıp kal 
kanı güçlendirebilirsiniz. 

Geminin en yararlı özellikle- 
rinden birisi beş kanallı geniş- 
leme bölümüdür. Bu bölümle- 
re beş tane alet modülü takı- 
labilir. Bu aletler geminin da- 
ha da güçlenmesini sağlar. 
Gemiye eklenebilecek aletler: 
Zaman bombası, küp, ateş et 
ve kaç, misiller, zıolayan bom- 
ba ve nötron bombası, 

Uzay aracının oldukça bü- 
yük bir kargo bölümü var. Bu 
bölümde en fazla üç eşya ta- 
şıyabilirsiniz. Taşıyacağınız 85- 
yaları kargoya almak için izle- 
yici ışını kullanmanız gereki- 
yor. Bunun için almak istediği- 
niz cisme yaklaşın ve 'T harfi- 
ne basın. Eğer bu cisim alına- 
bilecek bir ağırlıkta ise 'C' har- 
fine basarak cismi kargoya 
alın. kargonuza bu yöntemle 


her şeyi alabilirsiniz. Ancak bir 
kule veya bina gibi ağır cisim- 
leri toplayamazsınız. Gezegen 
yüzeyinde bulacağınız lazer 
toplarını kargoya almamanı- 
zı tavsiye ederim, çünkü bur» 
lar geminin içinde bile ateş et- 
meye devam ediyor. 

Kargoda olan eşyaları öğ- 
renmek için veya bunları kar- 
godan çıkarmak için ilk ola- 
rak DEL tuşuna basın. Karşını- 
za Izinvertory, J-Jettison ya- 
zısı gelecek, " tuşuna basarak 
kargoda bulunan eşyaları gö- 
rebilirsiniz. 'J" tuşuna basarak 
kargodaki eşyayı dışarı çıka- 
rabilirsiniz. 

Solice güneş sisteminde beş 
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Her gezegenin kendine Öz- 
gü bir çerçevesi var. Bir geze- 
genin veya uydunun ismini 
öğrenmek için, ekranın orta- 
sındaki belirteci, uyduya veya 
gezegene gelinceye kadar 
gemiyi döndürün ve 'I tuşuna 
basın, 


DANTE GEZEGENİ: 


Güneşe en yakın olan bu 
küçük gezegen kırmızı renkte- 
dir. Gezegende ufak bir Eğron 
kuvvet birimi bulunuyor. 6€6Z€- 
gende yüksek radyasyon s0- 
nucunda çok garip hayvan 
türleri yaşıyor. Gezegen iniş 
için pek tercih edilmeyecek 
bir yer, çünkü bir çok yerde 


ai 


Isinventory, yJsJettison " 


gezegen ve bu gezegenlerin 
uyduları ile çak tehlikeli bir ast- 
reoid kuşağı bulunuyor. Oyun 
alanı öylesine düzenlenmiş ki, 
eğer bir gezegenden kalkıp 
uzaya açılırsanız ve devamlı 
aynı yönde uzay mofturunu 
kullanarak ilerlerseniz tekrar 
gezegenlerin olduğu bölgeye 
geri dönüyorsunuz. Sistemde 
yer alan tüm gezegenler ken- 
di eksenleri etrafında dönü 
yorlar. Bir gezegen yüzeyinde 
durursanız, gece ve gündüz 
oluşumuna tanık olursunuz. 
Güneşin doğuşunu ve batışını 
izleyebilirsiniz. Gökyüzünün 
rengi ve gölgeler güneşin ha- 
reketiyle değişiyor. Hatta ba- 
zı gezgenlerde şimşek ve gök- 
gürültüleri de duyabilirsiniz. 


volkanlar ve gaz fışkırmaları 
büyük tehlike teşkil ediyor. 


VISTA GEZEGENİ: 


Güneşe ikinci en yakın olan 
bu gezegen mavi renkte. Ge- 
zegen yüzeyi bataklıklarla 
kaplı. Gezegende esrarengiz 
yaratıklar yaşıyor. 


APOGEE GEZEGENİ: 


Gri bir renge sahip olan bu 
gezegen güneşe uzaklık olG- 
rak üçüncü gezegen. Bu ge- 
zegende Eğgron kuvvetlerinin 
merkezi bulunuyor. Bu yüzden 
gezegen askeri ve endüstriyel 
açıdan son derece gelişmiş 
durumda bulunuyor. Gezege- 
nin, Enos ve Castron adların- 
da iki uydusu var. Her iki uydu- 
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da da Egronlar hakim durum- 
da. 


MILLWAY GEZEGENİ: 


Sistemdeki dördüncü geze- 
gen olan Millway son derece 
büyük kırmızı renkli bir geze- 
gen. Gezegendeki yüksek bar- 
sınç gezegen yüzeyine inme- 
yi engelliyor. Bu gezegene iniş 
yapmayı denemeyin çünkü 
geminiz basınca dayanama- 
YIp paramparça olur. Gemi- 
nin yok olmasını sağlayan ikin- 
ci doğal olay, güneşe çok faz- 
la yaklaşmak. Bir kere güneşe 
yaklaşmanızı tavsiye ederim. 
Çünkü güneşe yaklaşıldığın- 
da geminin eriyerek yok ol- 


IsInventory, 


ması son derece gerçekçi 
olarak canlandırılmış. Geze- 
gen atmosferinin yüksek bö- 
lümlerinde Egron kuvvetleri 
kol geziyor. Buralarda ilginç 
yaratıklara da rastlamanız 
mümkün. Bunlardan en ilginç 
robot ördek. Millway, yedi uy- 
duya sahip. Uyduların isimleri 
Broadway, Apex, Esprit, Gues- 
ta, Westmere, Synapse ve 
Wackfunk, Bütün uydularda 
yüksek endüstri hakim, 


ALDOS GEZEGENİ: 


Bu gezegen de Eğron'ların 
işgali altında bulunuyor, Bura- 
da son derece büyük bir uzay 
istasyonu yapılıyor. Bu uzay İs- 
tasyonu, Egronlar'ın galaksiyi 
ele geçirirken kullanacakları 
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kumandanlık gemisi olacak. 
Gezegenin sarı renge sahip 
uydusunun ismi 9-Beta, Ancak 
gemimizdeki radyo teleskobu 
bu uydunun varlığını göstere- 
miyor. Sanırım bu araştırııma- 
sı gereken ilginç bir durum. 
Egronlar, ©-Beta'nın yörün- 
gesinde çok büyük bir lazer 
yapıyorlar. Bu silahı korumak 
için de Millway'in uydularında 
ufak ışın silahları yapılıyor. 
Gezegenler arasında yolcu- 
luğu ancak uzay motoru ile 
yapabilirsiniz. Motoru çalıştır- 
mak için 'D' tuşuna basın. Ge&- 
zegenler birbirine oldukça ya- 
kın olduğundan iki gezegen 
arasındaki yolu bir kaç daki- 
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kada tamamlayabilirsiniz. 
Uzayda sizi iki tehlike bekliyor. 
Bunlardan en tehlikelisi uzay 
korsanları. Diğer tehlike astre- 
oidler. 

Bir gezegene ulaştığınızda 
uzay motoru otomatik olarak 
durur. Bunun dışında motoro 
durdurmak için tekrar 'D' tuşu- 
na basın. Gezegenin yüzeyine 
normal motorlarla inebilirsiniz. 
Normal motoru çalıştırmak 
için MOUSe'un sağ düğmesine 
basıp ileri sürün. Hız kesmek 
için sağ düğmeye basın geri 
çekin. 

Görevimiz Avogee gezege- 
ninin yüzeyinde başlıyor. Ge- 
zegen yüzeyinde iki ayaklı ro- 
botlar yürüyor. Yer üstü araç- 
lar ve yer altı araçlar devamlı 


hareket halinde. etrafta Eg- 
ronlulara git bir çok yapı var. 
Geminizle, gezegen yüzeyin- 
de yapacağınız kısa bir araş- 
tırmadan sonra kırmızı renkli 
kretere benzer bir delik bula- 
caksınız. Araştırmayı oldukça 
alçaktan yaparsanız bulma- 
nız kolaylaşır. Bulduğunuz de- 
iikten içeri yavaşça girin. Bu 
delikten bir çok gezegende 
bulunan labirent benzeri tü- 
nellere ulaşabilirsiniz. böyle 
bir tünel ağı tüm gezegen yü- 
zeyini kaplıyor. Tüneilerde ra- 
hatlıkla ilerleyebilirsiniz. Bura- 
larda araştırmanız gereken 
bir çok yer var, 

Tünel kendi içinde bir çok 
dallara ayrılarak tüm gezege- 
ni kaplıyor. Oyunda başarılı 
olmanın ahatarı da bu tünel- 
lerde yatıyor. Egron Solice gü- 
neş sistemini istila ettiklerinde, 
bu sistemde yaşayan yerli 
halk yer altına çekilmiş. Bu ki- 
şileri bulup onlarla işbirliği 
yapmak son derece önemli, 
çünkü onların yardımı olma- 
dan Egron kuvvetlerini &tkisiz 
hale getiremezsiniz. Yeraltın- 
da yaşayan kişilerle kurduğu- 
nuz bağlantı ekranın altında 
bulunan mesaj ekranında yar- 
zılı olarak gösteriliyor. Sorulan 
sorularu Y (evet) ve N (hayır) 
şeklinde cevap verebilirsiniz. 

Bu kişilerle bağlantı kurdu- 
ğunuz andan itibaren görevi- 
niz gerçek anlamda başlıyor. 
Yer altındaki kişileri bulmak 
için şu yöntemi deneyin: 

Tünelden girince ilk kırmızı 
renkli ızgarayı yok edip sola 
sapın. Karşınıza tekrar karmızı 
renkli bir ızgara gelecek, bu- 
nu da yok edip sol tarafa sa- 
pın. Tünelden girdiğiniz an- 
dan itibaren bu yolda ilerler- 
ken iki kere tüneli kapatan ka- 
pılarla karşılaşacaksınız. Bu 
kapıları da lazerinizle yok et- 
meyi unutmayın. İki kapak ve 
iki Izgara yok ederek ilerledi- 
ğiniz yolun sonunda bir depo- 
ya geleceksiniz. Burada geze- 
genin yerlileri sizinle temasa 
geçip belirli aketler için ne is- 
tediklerini söyleyecekler. An- 


cak her zaman bu metodla 
yeraltındaki yeri bulamayabi- 
lirsiniz. 

Oyunu tamamlamak için 
toplamanız gereken nesnele- 
rin bazıları: Bir sandık tatlı (A 
crate of sweets), bir düz elmas 
(a flat diamond), bir astreoid 
(an asteroid), bir profesör (a 
Professor). Profesör, Broadway 
uydusunda araştırma grubun- 
da çalışıyor, bir tane mini Eg- 
ron roketi (an Egron mini-roc- 
ket). Diğer eşyaları uzayda ve- 
ya gezegen yüzeylerinde bu- 
labilirsiniz. 

Bu eşyaları bulup bağlantı 
kurduğunuz depoya getirirse- 
niz geminiz İçin son derece 
gerekli olacak ekstra silahları 
alırsınız. Bu silahlardan zıpla 
yan bomba (bouncing 
bombs), Millway'in uyduların- 
da yapılmakta olan ışın silah- 
larını yok etmekte kullanılıyor. 
Küboid silahı, düşman gemile- 
rini zaman içinde geri gönde- 
rip kendi kendisi ile çarpışma- 
sını sağlıyor. Bu silahları Mill- 
way'in aylarındaki tünellerde 
bulunan depolarda arayın. 
Zıplayan bir bomba almak 
için bir mekanik balina getir- 
meniz gerekiyor. 

Gemi için gerekli enerjiyi bir 
kaç şekilde karşıtayabilirsiniz. 
İlk yöntem gezegenlerde bu- 
lunan enerji hatlarıdır. Birinci 
gezegende bulunan volkanik 
patlamalarda ortaya çıkan 
gazdan, uzayda dolaşan me- 
tan astreoidlerinden, veya 50- 
lice güneşinin fırlattığı plaz- 
madan enerji elde edebilirsi- 
niz. 

Böyle bir oyunu tek oturum- 
da bitirmek imkansız, ama 
oyundaki saklama seçeneği 
bu sorunu hallediyor. 

Oyun ilk başladığında dışa- 
ıyı geminin içinden görüyor- 
sunuz. Ancak klavyedeki sayı- 
sal tuşlar yardımı ile geminizin 
dışını görmeniz mümkün. Sayı- 
sal klavyedeki tuşlar bakış açı- 
sını değiştiriyor. 

Oyundaki tüm nesneleri ve 
adlarını öğrenmek isterseniz 
"ESC" tuşuna basın ve "Painting 
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with Rolfi seçin. Karşınıza Çı- 

kan şekilleri büyütüp küçülte- 

bilir veya döndürebilirsiniz. 
Bu oyun AMIGA'da şu ana 

kadar çıkan oyunlar için de 

en güzellerinden biri. Kısa bir 

süre sonra oyunumuz C-64 için 

de çıkmış olacak. 

Oyunda kullanılacak tuşlar: 

1-3 : Kürsor hareketli hale ge- 

lir. 

4-8 : Gemi dışında görüntü. 

SHIFT : Silah seçimi 

T : İzleyici ışın (bir cismin yakı- 

nında olmanız lazım) 

C : Eşyayı al (ilk önce izleyici 

ışını kullanın) 

I : Görüntü analizi (kürsor cis- 

min üstüne gelmeli) 

R : Durum raporu 

F : Sesi kapak 

F40 : Oyunu SAVE et 

(sayısal) : Arka sol görüntü 
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: Arka görüntü 
a(sayısal) : Arka sağ görüntü 
4A(sayısal) : Sol görüntü 
S(sayısal) : Aşağının görüntüsü 
ölsayısal) : Sağ görüntü 
7(sayısal) : Ön sol görüntü 
8(sayısal) : Önden görüntü 
9fsayısal) : Ön sağ görüntü 
DEL : Oyunu dondur, | veya J 
seçenekleri 
DEL - |: Kargodakilerin listesi 
DEL - J : Kargodaki eşyayı dı- 
şarı çıkar 
ESC : Menüye geç 

Menüden Painting with Rolf'i 
seçtiğinizde: 

: Bir sonraki şekil 
0-9 : Şekilleri büyük küçült 
Oyunun değerlendirmesi 
Rainbird 


2(sayısal) 


GRAFİK : 10 
SES . 9 DEĞER : 9 
ZORLUK: 9 GENEL : 10 
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Ç eşitli garip yaratıkların 
yaşadığı bir dünyaya 
düştük. Buradan kurtulabilme- 
nin tek yolu” bulunduğunuz 
gezegende para yerine ge- 
çen elmaslardan yeterli mik- 
tarda toplamak. 


Bulunduğumuz gezegende- 
ki para sistemi elmaslar üzeri- 
ne kurulu. Bir sonraki kademe- 
ye geçmek için yeterli miktar- 
da elmas toplayacağız. El- 
masları ararken, ekranda se- 
kiz yöne de hareket edebiliriz. 
Elmasları platformlardan olu- 
şan labirentlerde bulabilirsi- 
NİZ. 

Elması elinizi kolunuzu sâlla- 
yarak rahat bir şekilde ara- 
manız mümkün değil. Çünkü, 
çevrede bir çok tehlike sizi 
bekliyor. 


Oldukları yerde duran ca- 
navarlar, asit kabarcıkları üf- 
lüyorlar, keçi başları asitli kan 
fırlatıyor. Uzaylı üretici, küçük 
canavarlar ortaya çıkarıyor 
veya etrafta başıboş dolaşan 
mayınlar bırakıyor. Çevreniz- 
deki uzaylıların hepsi gemini- 
ze dokunduklarında tehlikeli 
oluyorlar. Çünkü uzaylıların 
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dokunması geminin kalkanını 
yapratıyor. On iki dokunuş ge- 
minin kalkanını tamamen 6tki- 
siz hale getiriyor. On üçüncü 
dokunuşta bir gemi kaybedi- 
yorsunuz. 

Uzaylılar vurulduklarında, 
genellikle arkalarında parla- 
yan bir işaret bırakıyorlar. işa- 
rgtler şekillerine göre size bir 
özellik kazandırıyor. Mesela, 
fazladan puan, dokunduğu- 
nuzda canavarları yok ede- 


bilme özelliği, fazladan hak, 
çarpmalardan etkilenmeme, 
elde edeceğiniz faydalardan 
bazıları, ancak bu faydaların 
yanı sıra bazen umulmadık 
süprizterle de karşılaşabilirsi- 
NİZ, 


Araştırmalarınız sırasında el- 
maslardan başka kum saati 
de bulabilirsiniz. Hiç tereddüt 
etmeden kum saatlerini alın. 
Çünkü kum saatini aldığınızda 
süreniz Otuz saniye artacak. 
Bu süre sıfıra ulaştığında bir 
gemi kaybediyorsunuz. 


Etrafta göreceğiniz teleport- 
ları kullanarak hiç zorluk çek- 
meden bir yerden diğerine gi- 
debilirsiniz. Ancak hangi tele- 
portun sizi nereye götürdüğü- 
nü deneme yanılma yolu ile 
bulabilirsiniz. 


Her kademe arasında bir 
ekran bulunuyor. Bu ekranda 
amacınız eldeki nesneleri kul- 
lanarak elmas üretmek. Eğer 
bilmeceyi çözmeyi başarabi- 
lirseniz, fazladan bir hayat ka- 
zanıyorsunuz. 


Oyunun değerlendirmesi 
Hewson / Disket - Kasst 


GRAFİK : 
SES 
ZORLUK : 
DEĞER 
GENEL 
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ark ve Kren 18 yaşında 
son derece normal iki kar- 
deştirler. Boş zamanlarında 
yüksek teknoloji ve lazer tek- 
nolojisi sınavlarından geçme- 
lerini sağlayacak yüksek per- 
formanslı lazer ve savunma 
sistemleri üzerinde çalışmak- 
tadırlar. 

Kahramanlarımız bir gün 
okuldan eve döndüklerinde 
ailelerini öldürülmüş bulurlar. 

Kren, eski bir kızılderili filmin- 
de gördüklerini hatırlayarak 
Hark'a kan kardeşi olmalarını 
teklif eder. Sonuçta iki kafa- 
dar kan kardeşi olurlar. 

Kahramanlarımız Gilelerinin 
S5corpions olarak adlandırılan 
uzay korsanları tarafından Öl- 
dürüldüklerini belirlerler. Kor- 
sanlar vakitlerini zengin geze- 
genlere baskın düzenleyip 
değerli eşyaları çalmakla ge- 
çirmektedirler. Geçen yıllar 
içinde korsanlar çaldıkları &ş- 
yaları kendi gezegenleri $Sco- 
pia'ya aktarmışlardır. 

Hark ve Kren, işe uzay jetle- 
rini kendi yaptıkları lazer sila- 


hı ve savunma sistemi ilg do- 
natmakla başladılar. Güç pa- 
ketlerini korsanların bol oldu- 
ğu bölgelerde kullanmak için 
ürettiler. Hazırlıklarını tamam- 
layan kahramanlarımız yola 
çıktılar. 


Oyunumuz iki kişi ile oynanı- 


yor. En iyi taktik, kardeşleri 
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farklı farklı maden bölgelerine 
göndermek. Böylece oyun sı- 
rasında devamlı Joystick de- 
giştirmek zorunda kalmazsınız. 

Oyun iki bölümden oluşuyor. 
Madenler ve uzay jeti. Maden 
bölgesinde uygulanacak en 
iyi taktik, jetler yardımı ile ye- 
rin üzerinde durmaktır. Çünkü 
yerde enerji çeken sistemler 
mevcut. Kahramanlarımızın 
ürettiği lazer silahının bir deza- 
vantajı var. Düşmanı etkisiz 
hale getirebilmek için altı tam 
isabet kaydetmek gerekiyor. 

Dolaştığınız platformlarda 
jetler ve lazerler için enerji bi- 
rimleri bulabilirsiniz. Enerji bi- 
rimlerinden başka toplayabi- 
leceğiniz değerli taşlar da 
var. Değerli taşları toplamak 
önemli, çünkü oyunun sonun- 
da bunlar değerlendirilecek, 
Bomba benzeri cisimleri bul- 
duğunuzda muhakkak alın. 

Uzay jeti bölümüne geldiği- 
nizde, jeti kullanarak önünüze 
çıkan engellerden kaçın. So- 
nunda yeni bir madene ula- 
şacaksınız. 


oyunun değerlendirmesi 
Gremli / Disket - Kaset 


GRAFİK : 6 
SES e) 
ZORLUK : 8 
DEĞER : 6 
GENEL :ö 
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TRACKSUIT MANAGER 


tiratejik futbol simülasyon- 

larına bu ay bir yenisini 
daha ekliyoruz: TrackSuit Mar- 
nager (TSM). Bu simülasyonu 
da The Double adlı simülasyo- 
nu yapan ekip hazırlamış. An- 
cak TSM, şimdiye kadar gör- 
müş olduğumuz FMII, The Do- 
uble, Football Director gibi si- 
mülasyonlardan oldukça fark- 
lı. Hatta şu ana kadar türünün 
tek örneği diyebiliriz. Çünkü 
şimdiye kadarki simülasyon- 
lardan bir futbol takımında 
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iki maç kaybederseniz hatta 
bazen tek maç kaybederse- 
niz her şey bitir. 

TSM'in diğer bir özelliği de, 
şimdiye kadar gördüğüm si- 
mülasyonlar içinde en detay- 
lı simülasyon olması. 

Seçtiğiniz ülke ile antlaşma 
imzaladıktan sonra en az 30 
en fazla 100 oyuncuyu milli ta- 
kım aday kadrosuna girmek 
için çağırabilirsiniz. Eğer ülke 
olarak ilk başta İngiltere'yi se- 


çerseniz hazır olarak 100 kişi-. 


i 


bulunduğunuz ayın istediğiniz 
bir günü için boş ülkelerden 
biri ile maç antlaşması yapar- 
bilir veya birkaç ülke birleşip 
turnuva düzenleyebilirsiniz. Ku- 
pa maçları dışında yapacar- 
ğınız diğer maçlar takımdaki 
oyuncuların birbirine alışması- 
na yardım eder. Ancak çok 
fazla maç yapmak da oyun- 
cuların yorulmasına sebep 
olur, 

Ekranın sol üst köşesinde gü- 
nün tarihi gösteriliyor. Tarihi 
ilerletrmeki çin aşağıdaki me- 
nüden DATE'i seçin. Bütün 
kontrollar joystick veya kürsor 
tuşları ile yapılabilir. Eğer her- 
hangi bir günde maçınız yok- 
sa ama rakiplerinizden birinin 
maçı varsa, menüden WATCH 
Iı seçerek rakibinizin maçını İz- 
leyebilirsiniz. SOAUAD seçeneği 
ile milli takım kadrosunu oluş- 
turabilirsiniz. Herhangi bir 
oyuncunuz hakkındaki gerekli 
bilgiyi REPORT'u seçerek alg- 


AUSIRIN 
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bilirsiniz. Aday kadrodaki 
oyuncuyu kadroya almak İş- 
terseniz SELEĞKT'İ seçin. 
Oyuncular takımda dört po- 
zisyondan birinde bulunabilir. 
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teknik direktör olarak çalışıyor- 
duk. En büyük amacımız da 
lig şampiyonluğunu kazan- 
maktı. 

TsM'de ellibeş ülke arasın- 
dan seçeceğimiz bir ülkeyi ilk 
önce Avrupa daha sonra 
Dünya Kupası'nda başarıya 
ulaştırmaya çalışacağız. Di- 
ğer simülasyonlarda takımın 
dizilişi kadar mali olaylarla da 
uğraşmak zorunda kalırken 
burada bütün görevimiz takı- 
ma uygun oyuncuları seçip 
onları bir uyum içinde verece- 
ğimiz taktiklere uygun olarak 
aynatmak. Bir lig şampiyona- 
sında kaybedilecek birkaç 
maç o kadar önemli olmaya- 
bilir, ama bir kupada üst üste 
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lik bir aday kadro ile işe baş- 
larsınız. Diğer ülkelerde bu 
oyuncuların adını, takımında- 
ki yerini ve kulübünü yazarak 
aday kadroyu oluşturmanız 
gerekir. İşin en iyi tarafı seçile- 
bilecek ülkeler arasında Türk- 
iye'nin de bulunması. Oyunda 
yaklaşık olarak 1000 futbolcu 
hakkında gerekli bilgi yer alı- 
yor. Oyuncular hakkındaki bil- 
giler FIFA'dan alınmış. Ve bu 
bilgiler oyunun yazıldığı tarihe 
göre doğru. 

Avrupa ve Dünya kupaların- 
da oynadığınız ve grubunuz- 
daki diğer ülkelerin oynadık- 
ları maçları günlük defteriniz- 
den (Diary) öğrenebilirsiniz. Bu 
seçeneğe geldiğinizde içinde 


Bu yerler: GOALKEEPER (kale- 
ci), DEFENDER (defans), MIDFI- 
ELDER (orta saha), ATTACKER 
(ofans). 

Ana menüden CUP'i seçer- 
seniz karşısına başka bir me- 
nü çıkar. CALENDAR, bütün ku- 
pa boyunca grupların maç 
tarihlerini ve final tarihlerini 
gösterir. TABLEŞ, grubunuzda 
kaçıncı durumda olduğunuz. 
attığınız gol, puan, gibi bilgi- 
lerin bulunduğu puan tablo- 
sunu verir, FİXTURES, grubunuz- 
da oynayacağınız maçları ve 
oynadığınız maçların neticesi- 
ni gösterir. GROUP, diğer 
gruplara bakmanızı sağlar. 

Ana menüde SCOUT'U s8- 
çerek yardımcınızı seçtiğiniz 
maçı maçı seyredip bilgi ge- 
tirmeye gönderebilirsiniz. Ve- 
ya yardımcınızdan veya ken- 
di seyrettiğiniz maçlardan el- 
de edilen bilgileri görebilirsi- 
niz. Bir takım hakkında verilen 
bilgi son derece detaylı hazır- 


ENGLAND 


lanmış. Takım hakkında veri- 
len bilgiler dışında, tek tek 
oyuncular hakkında da de- 
taylı bilgi edinebilirsiniz. Takım 
hakkında verilen bilgiler şun- 
lar: 

Oyun formasyonu: 4-3-3 gi- 
bi, 

Oyun tarzı: Defansif futbol 
gibi, 

Oyun kurma: Kontratak gibi, 

Markaj şekli: Adam adama 
gibi, 

Paslaşma şekli: Kısa paslı gi- 
bi, 

Mücadele şekli: Sert oynar- 
yın gibi, 

Ofsayt taktiği: Ofsayt tuzağı 
kurun gibi. 

Bu bilgilere ek olarak takı- 
mın üç bölümünün genel du- 
rumu hakkında da bilgi verili- 
yor. 

Bir oyuncu için verilen bilgi 
şunları içeriyor: 

Paslaşma durumu, Şut at- 
ma, mücadele, kafa oyunu, 
reaksiyon, yetenek, kendine 
güven, kuvvet, kupa maçla- 
rında oynadığı maç sayısı, Gi- 
tığı gol sayısı. 

Ana menüden ŞAVE'i seçip 
oyunu saklayabilirsiniz. karşını- 
za çıkan menüden disket ver 
ya kaseti seçin. 

Ana menüdeki son seçenek 
olan PLAY'i maçınız olan gün- 
lere geldiğinizde kullanabilir- 
siniz. PLAY"i seçtiğinizde karşı- 
nıza yeni bir menü gelecek, 


Seçeneklerin üstünde her iki 
takımın da sahaya çıkan kad- 
rosu veriliyor. PLAY MATCH se- 
çeneği ile maçı başlatabilirsi- 
NİZ. 

SCOUT seçeneği sadece 
oynadığınız takım hakkında 
önceden bir bilginiz varsa ça- 
lışır, Bu seçenek yardımı ile oy- 
nadığınız takım ve oyuncuları 
hakkında detaylı bilgi edine- 
bilirsiniz. 

TEAM seçeneği ile kadrodar- 
ki oyuncular hakkında bilgi 
alabilir ve sahaya çıkacak ilk 
onbiri belirleyebilirsiniz. 

TSM'i diğer simülasyonlar- 
dan ayıran ve şimdiye kadar 
çıkmış en iyi simülasyonlardan 
ayıran ve şimdiye kadar çık- 
mış en iyi simülasyon haline 
getiren özellikler menüdeki 
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son iki seçenekte bulunuyor. 
Bunlar TEAM TACTICS (takım 
taktiği) ve PLAYER TACTICS 
(oyuncu taktiği). 

Diğer simülasyonlarda en 
fazla yapabildiğiniz form, ye- 
tenek düzeyi en iyi olan oyun- 
cuları takıma almak ve oyun 
düzenini belirlemektir. TSM'de 
ise oyun stratejisini en ince ay- 
rıntısına kadar belirlemeniz 
mümkün. Eğer bu da yeterli 
gelmezse her bir oyuncuya 
tam olarak nasıl oynaması ge- 
rektiğini söyleyebilirsiniz. 

Takıma taktik verirken, oyun 
düzenini, oyun şeklini, hücum 
şeklini, markaj sistemini, pas- 
laşma yöntemini, diğer oyun- 
cularla mücadele şeklini ve 
defans sistemini belirleyebilir- 
siniz. 

Oyuncuya verebileceğiniz 
taktikler: ilerde veya geride 
durması, markaj yapıyorsa ki- 
mi tutması gerektiği, pas şek- 
li, mücadele şekli, korner atı- 
şını, taç atışını, penaltı atışını 
veya serbest atışı kullanması- 
nı söyleyebilirsiniz. 

Bütün bunları belirledikten 
sonra sıra maçı başlatmaya 
geliyor. Bir maçan süresini 46 
saniye ile 90 dakika arasında 
istediğiniz gibi Joystick ile 
ayarlayabilirsiniz. Maç sırasın- 
da istediğiniz anda oyun dur- 
durup oyuncu değişikliği yap- 
manız mümkün. Devre arasın- 
da veya oyuncu değişikliği st- 
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COMMODORE VE YAN ÜRÜNLERİNİ EN UCUZA VE GARANTİLİ 
OLARAK BİZDEN TEMİN EDEBİLİRSİNİZ. 


a SOFTWARE 
HARDWARE 20 OYUNLUK PAKETLER 
FINAL III 10 OYUNLUK PAKETLER 
MULTİ ICE 2 & OYUNLUK PAKETLER 
EXPERT CARTRIDGE KOPYA PROGRAM PAKETLERİ 
ICE MACHİNE TR. İŞ PROGRAMI PAKETLERİ 


DUBLE PLUS -- EĞİTİM PAKETLERİ 
FINAL CARTRIDGE BOŞ DİSKETLER 


EPROM PROGRAMLYICI ki SPECTRUM PROGRAMLARI 
C-64 SES DIGITİZER BA A. AMSTRAD PROGRAMLARI 
.C TESTER i WUYWADD | ATARİ PROGRAMLARI 
TEYP KAFA AYAR CİHAZI Yi mii DE > ÇEŞİTLİ YABANC! DERGİLER 
RS-737 INTERFACE IV | UTUUTY, ANIMASYON, INTRO PRG 


ya Gmükiii iii ira 


NOT:Sipariş bedelini Halk Bankası Bakırköy Şubesi öl - bna 
45476 nolu hesaba yalırarak makbuz fotokopisini , ni 
gönderdiğiniz #aktirde istediğiniz ürün 


ia 073 ADRES: Halkçı Sok. No: 33/7 Bakırköy İşhanı 
APS veya yurt içi korgayla derhal gönderilecektir. BAKIRKÖY/İST. Banka Hesap No: 45476 Tek570 34 90 


Ç: Commodore A 
*/AMIGA “09 


BİLGİSAYARLARINIZI BİZDEN ALIN... 


© Süper taksirli satışlarımızdan ve satış sonrası ücretsiz kurslarımızdan 

* Müşteri İndirim kartına sahip olarak 96 50 indirimli program desteğimizden 
> En yeni AMIGA oyun ve iş programlarımızdan 

* C-64 süper oyun paketlerimizden, zengin program birikimimizden 

© Müşterilerimiz arasında aylık sürpriz hediye çekilişlerimizden 


YARARLANIN... 
” ANKARA'DA COMMODORE'U BİZ SATARIZ”* 


“ En yeni Amiga programları, * Jovstickler 

> 20 oyunluk süper C-64 paketleri, * Işıklı kalemler 

© Tek tek program çekimi © SKY Kartuşları (Expert, Final HI, 

* İsteğe göre Amiga ve C-64'de Midti Ice HI vs.) 
Özel program yazımı. * Disketler 


Türkiye'nin her yanına adrese teslim ödemeli hizmet 


GÖZLEM BİLGİSAYAR va: üs 


rasında oyun taktiğini değişti- 
rebilir, oyunculara yeni taktik- 
ler verebilirsiniz. 

Ekranın alt kısmında saha 
gösteriliyor. Sahada hareket 
eden bant topun nerede ol- 
duğunu bildiriyor. Top hangi 
ülkede ise, ismi beyaz renkle 
yazılıyor. 

TSM'in en ilginç yönlerinden 
biride maç sırasında oyunun 
anlatılması. Sanki radyoda 
maç dinliyor gibi yazılardan 
maçı izleyebilirsiniz. Mesela 
bir oyuncunun Şut attığI söyle- 
nirse ya top kornere ya da 
avuta gidiyor veya şutu atan 
taraf bir gol kazanıyor. Maçın 
anlatımını takip etmek son de- 
rece önemli, çünkü ancak 
maçı seyrederek hangi oyun- 
cunun ne yaptığını görebilirsi- 
niz. Eğer bir oyuncunuz yara- 
lanırsa performansı düşer. Bu 
oyuncuyu değiştirip değiştir- 
meme kararı size Git. 

Maçtan sonra atılan şut s0- 
yısı, faul sayısı, kart görenlerin 
ve oyundan atılanların sayısı 
gibi çeşitli bilgiler rapor halin- 
de veriliyor. 

Bundan sonra sıra iki gaze- 
tenin yorumunu okumaya ge- 
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liyor. genelde iki gazetenin 
yorumları birbirine zıt oluyor. 
Ancak her iki gazetede alınan 
sonuçları oynanan takımın 
gücünü göz önünde bulundu- 
rarak değerlendiriliyor. 

Eğer ekrandaki renkleri be- 
ğenmezseniz bunları 4-5 ara- 
sındaki tuşlarla değiştirebilirsi- 
niz, 

Nasıl bir strateji ile en iyi so- 
nuçları alacağınız keştedene 
kadar aday kadrosu hazır İn- 
giltsre'de görev almanızı tav- 
siye ederim. Bu ülkenin oyun- 


cuları oldukça iyi. Oyuncula- 
rın değerlendirmesinde kulla- 
nılan en iyi derece Brilliant, 
bunu excellent izliyor. Very 
good ve good daha sonraki 
dereceler. 


Oyunun değerlendirmesi 
Goliath Games / Dikte - Kaset 


GRAFİK : 6 
SES : Yok 
ZORLUK : 10 
DEĞER : 40 
GENEL : 10 


Z amanımızdan çok sonra fi- 
ziksel savaşlara bir son ve- 
rildi. Ama insanoğlunun birbi- 
riylg mücadelesi sona ermedi. 
Fiziksel silahlar ortadan kalktı 
ama insanlar birbirlerine zarar 
vermeki çin yeni yollar buldu- 
lar. 

FOCUS federasyonu savaş- 
ta kullanılmak üzere bir sistem 
geliştirdi. Bu sisteme göre in- 


sanların rüyalarına dev gibi 


canavarlar yerleştiriliyor. Bu 
canavarlar insanları uykula- 
rında öldürüyer, 

Bu silahtan korunmak için, 
dört kişilik bir bilim ekibi kurul- 
du. Ekip rüya canavarları ile 
savaşmanın yolunu buldu. Ne 
yazık ki, FOCUS durumu anla- 
dı ve bilim ekibindekilerin üçü- 
nün rüyalarına canavarı sok- 
mayı başardı. Ekipteki diğer 
üç bilim adamını bir tek biz 
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kurtarabiliriz. Bunun için bilim 
adamlarının beyinlerine girip 
canavarları yok edeceğiz. 


Bilim adamlarının beyinleri 
25 ekrandan oluşuyor. Biz rü- 
yada dolaşarak canavarları 
yok edeceğiz. Canavarlar 
farklı renk ve şekillerde karşı- 
mıza çıkıyorlar. bunları lazer 
tüfeği ile yok edebilirsiniz. Ca- 
navarlar üzerinize hızla çarpa- 
rak enerjinizi bitirmek amacı- 
nı güdüyorlar, 

Bir canavar öldüğünde ar- 
kasında renkli bir küre bırakı- 
yor. Bunu alarak çeşitli eşyalar 
ele geçirebilirsiniz. Elde ade- 
ceğiniz alet aldığınız kürenin 
rengine bağlı. Mesela kırmızı 
renkli küreler enerjinizin artima- 
sını sağlar, gri küreler asansö- 
rü kullanmanızı sağlar. Böyle- 
ce diğer kata geçebelirsiniz. 
Yeşil küreyi alırsanız başka rü- 
yalara geçebelirsiniz (sadece 
üç rüya var). Mavi küreler için- 
de bulunduğunuz kişinin res- 
minin ortaya çıkmasını sağlar. 


> 


Pa GALATA 
<4 “© KIRTASIY, 


Eğer üç bilim adamının res- 
mini de ortaya çıkarmayı ba- 
şarabilirseniz, son kademeye 
geçebelirsiniz. Burada cana- 
varların en büyüğü ile mücar- 
dele edeceksiniz. 

Oyunun grafik olarak en il 
ginç tarafı kullanılan sprite. 
Kontrol ettiğimiz kişi oldukça 


...... Onun için bilgisayarcılık ve kırtasiye 
ilişkisini uzun uzadıya düşünmeyin |.......... 


Maxell TDK. MEMOREX 


MAĞAZA :Eski Gümrük Sokak 12 KARAKÖY” İST. 
Tet: 144 66 85 / 144 7036 
MATBAA ; ai Han.5/15 KARAKÖY / İST. 


büyük çizilmiş ve iyi canlandı- 
rılmış. 

Oyunun değerlendirmesi 

UŞ GOLD / Disket - Kaset 
GRAFİK : 
ŞEŞ 
ZORLUK : 
DEĞER 
GENEL 
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DİSKETLER 


CommodoreP&1 


9 EŞİT TAKSİTTE 


COMMODORE PC.I İÇİN ÖZEL 

PROGRAMLAR HAZIRLADI 

k CARİ HESAP TAKİBİ 

* ÇEK TAKİBİ 

* SENET TAKİBİ 

* STOK TAKİBİ 

| k İŞLETME MUHASEBESİ (1. SINIF) 
* BANKA HESAP TAKİBİ 

x TELEFON PROGRAMI 

x DİŞ TABİBİ HASTA TAKİP 

x KARTOTEX (DİJİ BİLGİSAYAR 


YAZILIMI) İSTEĞE GÖRE 
PROGRAM HAZIRLANIR 


FİYAT LİSTESİNİ ( 
a SORBİM BİLGİSAYAR İSTEYİN 
> bl Caddesi ii 46/1 


SORBİM 34720 Bakırköy- -İSTANBUL ARALIK AYINI merakla 
BEKLEYİN XV 


Tel: 5830029 - 5830079 - 5838533 - 5833460 


İSTEYEN HERKESE COMMODORE PC 
“XY AMGA o BİLGİSAYARLAR VE TÜM HERŞE) 
k COMMODORE 


x İŞ / EĞİTİM / OYUN “OTALIN KAZANIN #” 
x MÜZİK / GRAFİK / ALIN KAZANIN 
UTILITY Listesi V4 x PRİNTER 


ÜCRETSİZ VERİLİR MW (( x MONİTOR x DİSKET 
İLK DEFA SORBİM'DE * JOYSTICK x DISK DRİVE 


HER ŞEY EN UCUZ DEĞİL 
TÜRKÇE İŞ PROGRAMLARI AMA EN KALİTELİSİ 
SADECE Md EN UYGUN ŞEKİLDE 


e Haberler e Reklam Harcamaları © Gazete ve Dergi Tirajlar 
e Her Ay Bir Kampanya e Reklam Müdürleri 
e Reklam Filmleri ve Yaratıcıları © Sektor Raporları 
e Araştırmalar © Çeviriler © Grafik Dünyası © Matbaalar 
e Hayali Kampanyalar 


MEDYA YALNIZ 
ABONELERE GÖNDERİLMEKTEDİR. 


e YILLIK ABÖNE UCRETİ 40.000 TL 
s ALTI AYLIK ABONE UCRETİ 20.000 TL 
e ABONE UCRETLERİNİ 
YAPI KREDİ BANKASI Bomonti 
011370-4 MEDYA hesabına yatırıp 
dekontu gönderiniz 


MEDYA Abide-i Hürriyet Caddesi, İzzetpaşa Sokak 
Na, 51/4 Ösmanbey-ISTANBUL 
Tel 147 79 07-148 31 86 


Otomobil Dergisi 


Belçika Grand Prix Ali Sipahi Rallisi Parkurue Yeşil Bursa da terfi etti 
Antalya Pist Yarışı | IK 4x4 Yarışı Yapılıyore İstanbul Rallisi e Fildişi 


p MAR Sahili/ 20 Yıl Sonra Ambrosino e Günaydın'ın FISA 
l 
1000 Göller / Alen sözünü tuttu!.. Kâmesl balli oldu.s Sanipiyonalarda Sor Pupri Du- 


Süleyman Memnun » Manx Rallisi rumları » Echappment/Günaydın Geleceğin 
Nissan R/VW Corrado Rallisi Starko Rallisi « 


Tel: 346 60 00 Dasium GAMEDA 


İdare Merkezi: Söğütlüçeşme Caddesi Mahmutbaba Sokak No: 1 Söğütlü Han Kat: 4/31 Kadıköy/İSTANBUL 


Bilgisayarınızı 


80-kolonluk FACIT 83100 ve 136-kolonluk B3150 matris 
yazıcıları ile ofisinizdeki tüm rapor ve baskı işlerinizi - 
karşılayabilirsiniz. Bu yazıcılarla size fazla miktarda rapor 
dökebilme, mükemmel yazı kalitesi, çeşitli yazı stilleri ve 
kağıdı değişik şekillerde takabilme gibi imkanlar da 
sunulmuştur. Yazıcının konfigürasyonunu değiştirmek son 
derece basitleştirilmiştir. Hem çizimlerinizi hem yazılarınızı 
renkli olarak alabileceğiniz bu yazıcılar IBM PS/2, Amiga 
ve tüm PG uyumlu bilgisayarlar ile kullanılabilir. 


“51 yıldır Türkiye'de” 


Yetkili Satıcı: Lİ a 
SE SlAŞ 


tamamlayi. “ 


Teknik Özellikleri: 


Facit renkli yazıcı 
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Yazım hızı 

Ses Seviyesi 

Şerit 

Emülaşyan (Siandarti 


Arabirim (Standart) 
Şatır Genişliği, 
Karakter Genişliği 


Kağıt Kalınlığı 


Opsiyon. 
Renk 


:300 cps 

: 55 dBA /50 dBA (Sessiz mod) 
: Uzun ömürlü siyah / 4 renkii 
: IBM Proprinter, Facit 


Epson FX/JX, Facit/Epson 


: Seri ve Paralel 
: 10 cpi'da 80/136 (B3100/B3150) 
: Draft: 10,12,15,17 orantılı 


NLO: 10,12 orantılı 


: Eğilebilir itme/Çekme traktörü 


Tek kağıt besleme 
Alttan park veya yükleme 
Tear-Off özelliği 


: Tek veya çift kağıt besleyici 
: 4 Renk 


BM -PS/2 BM Warld Trade Corporation'ın tesciMi markasıdır 


Bilgisayar Elektronik San. ve Tiç AŞ. SÖĞÜtİÜ çeşme Cad. No: 129/70 Kadıköy -İstanbul Tel: 338 80 54-345 37 29 
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KASET VEYA DİSKETTE 
PERAKENDE SATIŞ FİYATI Lİ) j 
we ki İ İ PERAKENDE SATIŞ FİYATI: 
25.000. TL. ) N yk 
TÜRKİYE'DE İLK DEFA; 


DOKUNMATİK UGHTPEN MK Ni KAFA AYARI 
Yi < PROBLEMİNİZ YOK ARTIK. 


MURULER 


— — — — 7 
İ * TOPTAN DAĞITIM « 


4 NOKTADışticantr VE PAZARLAMA LToşTi | MİCRO SHOWY BİLGİSAYAR MERKEZİ 
ma a8 Mari Ya 10 hama a 5 | MEM Gmam0n über BUM AMMA Tk VA 


— Ni 


» ANKARA PERAKENDE DAĞITIM » 


TUMALI MERMİ CAD SEĞMENLEN İYKANE 145 X DENLANKARA TEL CAB SEĞMENLER ÇE$, 36159 X DERE ANKARA TEL: 168447 


* TOPTAN DAĞITIM * #» ANKARA PERAKENDE DAĞITIM * 
NOKTA Dış TİCARET VE PAZARLAMA LTD.ŞTİ. | MİCRO SHOWY BİLGİSAYAR MERKEZİ 


İ. TOPLAMA, ÇIKARMA, ÇARPMA, BÖLGE İLKOKUL 1:2) 2 KASET 

2. ÇARPIM TABLOSU #LKOKUL 1-5) 1 KASET 

3- RAKAMLARI TANIMA (OKUL ÖNCESİ, 2 KASET 
İKöçük öğrencilere rakamları tarıtmak ve sevdirmek amac ie harırlarımış 
teyerierle süslğ peoğrami 

4 VARLIKLAR ARASINDAKİ İLİŞKİLER (OKUL ÖNCESİ #İLKOKUR 12) 2 KASET 
Ayakk ça hüda dei fark dak rl “amsik, ÇOklA arık, 
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YAYINCININ NOTU 


1989 A GİRERKEN... 


988 yılını da bu sayımızla geride bırakmış oluyo- 

ruz. Dergimiz yakında üçüncü yılını daha doldur- 

maya hazırlanıyor. Yaşanan büyük zorluklara rağ- 

men, Türkiye'de bir bilgisayar dergisinin, hem de 

tek bir markaya hitap eden bir derginin yayın ha- 
yatını bu kadar uzun süredir sürdürebiliyor olması, ancak 
okurlarının eksilmeyen desteğiyle mümkün olabilirdi. Bu ne- 
denle siz Commodoreculara bir kez daha yürekten teşekkür“ 
etmeyi borç biliyoruz. 

Bu arada affınıza sığınarak belirtmemiz gereken bir şey 
var: Yaklaşık son altı ayda basın yayın piyasasında hüküm 
süren zam furyasını herhalde gazete fiyatları sayesinde ta- 
kip etmişsinizdir. Kalitesini ve kapsamını bozmadan ya da 
eksiltmeden sürdürme çabasında olan Commodore dergisi 


. de bu zamlardan nasibini fazlasıyla almış durumda. Zam- 


ları okurlarımıza mümkün olduğu kadar bir süre yansıtma- 
maya çalıştık. Fakat artık bunu yapma- 
mız zorunlu hale geldi. Commodorecula- 
rın bizi anlayışla karşılayacağını umuyo- 
ruz. 

Vefalı okurlarımızı bu zamdan kurta- 
rabilmek için bir çare düşündük. Bir sü- 
redir ara vermek zorunda kaldığımız abo- 
nelik hizmetini yeniden hayata geçiriyo- 
ruza, Bu kampanyamıza katılan okurla- 
rımız, dergimizi zamsız olarak edinme 
olanağına sahip olacaklar. Yıllık abone 
ücreti olan 36.000 TL'nın da büyük bir 


meblağ olduğunu düşündüğümüzden, iki gi a İaatiilin 


taksitte ödenmesine olanak tanıdık. Okur- 
larımızın kampanyamıza büyük bir katılımda bulunacakla- 
rını umut ediyoruz. Z 

Gelelim bu sayımıza. Bu sayının ağırlıklı konusu bilgisa- 
yarla iletişim. Ülkemiz bu alanda henüz geri olmasına rağ- 
men, Batı ülkelerinde, özellikle de Federal Almanya'da ne- 
ler yapılmakta olduğu sanırız okurlarımızın ilgisini çekecek- 
tir. Bilgisayarın insanoğluna sağladığı ufukların boyutları, 
dünyayı nasıl küçücük hale getirebildiği, oldukça ilginç. Di- 
leriz, ülkemizde de telefon hat ve santrallarının sayısallaştı- 
rılması bir an önce tamamlanır ve biz de bilgisayarın bize 
sağlayabileceği bu olanaklara kısa zamanda kavuşuruz. 

Anıl arkadaşımız bu sayımızda da donanım konusunda- 
ki'yazılarını sürdürüyor. Bu sayıdaki yazısı kafa ayarı hak- 
kında. Datasette kullanıcılarının işine yarayacağını zanne- 
diyoruz. 

Gelecek yılın hepiniz için en az bu yıl kadar mutlu ve ba- 
şarılı geçmesi dileklerimizle.... (|) 


OSMAN BABAOĞLU 


77 ani 


Dünyanın piyasada satılan ilk bil- 
gisayarlarından olan Commodore 
64, bugün uçuş okullarında kör 
uçuş alıştırmacısı olarak resmi ku- 
rumlarca kabul ediliyor. İsviçre'de- 
ki Federal Sivil Hava Trafiği Bürosu, 
Otto Fahsing firmasının IFR-(kör 
uçuş-) alıştırma programı “LAS 
86"yı “IFR İşlem Araştırma Cihazı” 
CC87 adlı işlem paneliyle birlikte 
resmi olarak kabul etmiş durumda. 

Panel, piyasadan alınabilen nor- 
mal Commodore 64 tarafından yö- 
netiliyor. Çok hızlı grafikleri ve spri- 
te'ları nedeniyle Commodore 64 
bu konuda en uygun bilgisayar 
olarak kendini kabul ettirdi. Panel 
ise klavyenin yerine geçiyor. Bu res- 
mi onay sayesinde, sistemin, “IFR- 
lisansı”nın alınabilmesi için uçuş 
okullarında profesyonelce kullanıl- 
ması mümkün olabilecek. Simula- 
tör başında geçirilmesi yasalar ta- 
rafından öngörülen saatler, ruhsatlı 
bir uçuş okulunda bu ucuz IFR alış- 
tırmacısı ile geçirilebilecek. Bugü- 
ne kadar “LAS 86” yalnızca CFVR 
(denetleyicili uçuş) eğitimi için “ruh- 
sat zorunluluğu olmayan eğitim 
yöntemi” olarak kabul ediliyordu. 
Program, pilotlar için yayımlanan 
uzmanlık dergilerindeki tüm testler- 
de en yüksek notları almıştı. Sivil ha- 
vacılık alanında en ciddi kuruluş- 
lardan biri olan büronun verdiği bu 
onay, Commodore 64'ün yüksek 
yeteneklerinin de yeni bir kanıtı 
olarak kabul edilebilir. 
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Resmi olarak onaylanmış uçuş alıştırmacısı Commodore 64. 


BASIC İLE PROGRAMLAMA'nın Yeni Baskısı çıktı 


İstanbul Teknik Üniversitesi 


öğretim üyeleri Doç.Dr. Mithat 


Uysal ve Doç.Dr. Murat Tun 
birlikte hazırladıkları BASIC 
PROGRAMLAMA (AMIGA 
programları ekiyle) kitabı, 
geçtiğimiz ay piyasaya 
sunuldu. 


İSARET Tel: 558 12 54 
TST 


- Direk 


NAYİ Zeytinburnu / İSTANBUL 


Kurulduğu günden bu yana “Bil- 
gisayarlı Bir Türkiye'ye Doğru” slo- 
ganını hayata geçirmeye çalışan 
Teleteknik A.Ş. bu amaç doğrultu- 
sunda yeni bir ürünüyle bilgisayar 
alanında önemli bir eksikliği gider- 
meye çalışıyor. 


İT.U. öğretim üyelerinden 
Doç.Dr. Murat Tunç ve Doç.Dr. Mif- 
hat Uysal'ın titiz bir çalışmayla dar- 
ha önce hazırlamış oldukları ve Te- 
leteknik A.Ş. tarafından piyasaya 
sürülen BASIC İle Programlama ki- 
tabı, gördüğü büyük ilgi sonucun- 
da kısa sürede tükenmişti. 


Bilgisayar alanında eğitim veren 
fakülte, yüksek okul ve dersaneler 
gibi bir çok eğitim kurumunda te- 
mel başvuru kaynağı niteliği kaza- 
nan kitap, bir süredir gerek öğren- 
ciler gerekse meraklıları tarafından 
aranmaktaydı. Ülkemizin henüz bu 
alanda büyük bir boşluğa sahip ol- 
ması nedeniyle, gerek Teleteknik 


TST 


TST /e kampanya | 


31 Aralık 1988'e kadar 


Devamlı 


Desteği 


se Profesyonel iş programları 

se Her türlü oyun programları 

»* Demo, Utility, Copy, Müzik ve 
Süper Çizim programları 

* |IBM programları 

»s AMIGA için özel programlar 
yazılır. 

» C-64 kartuş kutuları 

* Bilgisayar masası 

* Joystick kablosu 


TST 


Üreticiden Tüketiciye 
Bilgisayar Teknolojisinde Sürekli Yenilikler Cazip Fiyat 


Bilhassa AMIGA Konusunda a 


her hafta 20 Yeni $ 


Bayilere Özel İndirim 


gerekse yazarlarımız, hummalı bir 
faaliyete girişerek kısa süre içinde 
kitabın geliştirilmiş yeni baskısını pi- 
yasaya çıkardık. 

Kitaptaki en önemli yenilik, özel- 
likle iş alanında giderek daha yay- 
gın bir kullanıma erişen AMIGA bil- 
gisayarları ile ilgili ek bir bölümün 
konması oldu. Yeni baskısında 296 
sayfalık bir hacme erişen kitap, bil- 
gisayar ve özellikle BASIC dili konu- 
sunda tüm temel bilgileri içeriyor. 

Kullanılan kâğıt ve baskı sistemi- 
nin kalitesi, günümüz koşulları da 
gözönüne alındığında oldukça 
yüksek bir maliyeti beraberinde 
getirdi. Fakat gerek Teleteknik ge- 
rekse yazarlarımız, amacın gerek- 
tirdiği fedakarlıktan kaçınmayar- 
rak, kitabın fiyatının KDV dahil 
15.000 TL. olmasını uygun gördüler, 

BASIC ile Programlama kitabının 
bilgisayarla ilgili tüm kişilerin sık sık 
başvuracakları kaliteli bir kaynak 
olacağını umuyoruz. 


15.000.-TL. 


Mutlaka AMIGA 
Program Listemizi İsteyiniz 


AMIGA ve C-64 Bakım Servisi 


TST 


Levireni 


Lenk Gerçek 


per . Jim va 
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Geçen sayıdaki yazımda, en son 
bazı program isimleri ve bu program- 
ları üreten şirketlerin adreslerini ver- 
miştim. Ayrıca bu sayıda bu prog- 
ramlar hakkında bilgi vereceğimi de 
söylemiştim. Şimdi kaldığımız yerden 
devam edelim. 


THE NEWSROOM 


The Newsroom, Springboard fir- 
ması tarafından, aylık küçük gazete 
ve bültenler, ilânlar ve broşürler bas- 
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mak isteyen her yaştan gazeteciler 
için üretilmiş bir masaüstü yayıncılık 
programıdır. Program, Commodore 
piyasasındaki aynı amaca hizmet 
eden programların en eski ve kıdem- 
lisidir. Bu nedenle program bazı ye- 
niliklere sahip değilse de bu açığını, 
sahip olduğu kullanım kolaylığı ile 
gerçekten çok iyi kapatıyor. 

Bir mektup sayfası edabındaki say- 
fanız, eşit büyüklükteki 2 adet sütun- 
dan oluşuyor. her sütun ise sonradan 
sizin hazırlayacağınız 3 veya 4 adet 


panilin birleşiminden oluşuyor. 
Şayet sayfanın tepesine gazete ve- 
ya ilânınızın adını ve bununla birlik- 
te belli bir amblemle sloganı yazdır- 
mak isterseniz, sayfanızın üst kesi- 
minden biraz fedakârlık etmeniz ge- 
rekiyor. Bir örnek olarak her hafta 
okuduğumuz GIRGIR”ı inceleyelim. 
GIRGIR'ın kapağındaki GIRGIR 
yazısı derginin adı, dergi adının iki 
yanındaki insan yüzü figürleri dergi- 
nin amblemi, dergi adının altındaki 
“kendi halinde bir mizah dergisidir”? 


yazısı ise derginin sloganıdır. Bura- 
da, bunları yapmanın, hele bir ev bil- 
gisayarında yapmanın çok zor oldu- 
gunu düşünebilirsiniz. Ancak News- 
room programı, düşündüğünüz bu 
zorlukları yenmenizi sağlayacak nite- 
likler taşıyor. 

Programı yüklemeden önce yap- 
manız gereken ilk iş; yapacağınız ça- 
lışmanın büyüklüğüne göre değişen 
sayıdaki data disketlerinizi hazırla- 
maktır. Buna göre Newsroom ile ça- 
lışırken, Banner, Page, Panel ve Pho- 
to olmak üzere 4 adet data disketini 
hazır bulundurabilirsiniz. 

Programı yüklediğinizde ekrana çı- 
kacak olan resimli-menü, kendinizi 
bir gazete binasında zannetmenize 
yolaçıyor. Ana menüde, oyun kolo- 
nu kullanarak istediğiniz bölümü se- 
çebilirsiniz. Menüde seçebileceğiniz 6 
ayrı bölüm bulunuyor. Bunlar BAN- 
NER (manşet), PHOTO LAB (fotoğ- 
raf laboratuarı), COPY DESK, LA- 
YOUT (düzenleme), PREES (baskı) 
ve WIRE SERVICE (haberleşme), 
bölümleridir. 

Şimdi oyun kolu veya klavyeden 
cursor tuşlarını kullanarak BANNER 
bölümüne gelin ve ateş tuşuna veya 
Space-M tuşlarına basın. BANNER 
bölümünde, yazacağınız dökümanın 
başlığını veya manşeti oluşturacaksi- 
nız. Ancak ilk önce kullanacağınız 
yazı karakterini ve büyüklüğünü seç- 
meniz gerekiyor. Newsroom progra- 
mında küçük ve büyük boyda kulla- 
nabileceğiniz 5 yazı tipi mevcuttur. 
İlk önce kullanacağınız yazı tipini se- 
çin ve yazıyı yazabilmek için bir pa- 
nele geçin. Artık başlığı ve yazıları- 
nızı, tıpkı bir kelime-işlemcideymiş 
gibi yazabilirsiniz. Programda, ek- 
randa görünen çalışma alanı tekpa- 
nelden oluşmaktadır. Eğer panel dol- 
muş ve yer kalmamışsa bunu data 
disketinize kaydedip çalışmanıza di- 
ger bir boş panelde devam edebilir- 
siniz. Bir sayfayı doldurmaya yetecek 
miktarda paneli işlediğinizde, bunları 
daha sonra LAYOUT bölümünde 
kullanmak üzere BANNER data dis- 
ketinize kaydedin ve ana menüye dö- 
nün. 

PHOTO LAB bölümünde ise ya 
zınızda kullanacağınız fotoğrafları 
oluşturacak ve düzenleyeceksiniz. 
Burada yapmış olduğunuz çalışmala- 
rı ise Photo data disketinize kayde- 
deceksiniz. 

LAYOUT BÖLÜMÜNDE İSE, 
Banner ve Photo Lab bölümlerinde 
hazırladığınız çalışmaları kullanarak 
sayfa düzenini oluşturma imkânına 
sahipsiniz. Burada en son düzenleme- 


leri yaptıktan sonra çalışmanızı Pa- 
ge data disketinizde saklayacaksınız. 

COPY DESK bölümünde gazete- 
nizin sütunlarındaki yazıları yazacak 
ve gerekirse Photo Lab bölümünde- 
ki resimleri buraya transfer edecek- 
siniz. 

WIRE SERVICE bölümünde ise 
hazırlanmış ve hazırlamakta olduğu- 
nuz çalışmayı veya çalışmanın belli 
bir bölümünü modem ve telefon va- 
sıtası ile başka bilgisayara gönderme 
veya onlardan bilgi alma imkânına 
sahipsiniz. 

Wewsroom programı kullanıcıya 
ayrıca 600”den fazla örnek hazır ça- 
lışmanın bulunduğu Clip-Art adı ve- 
rilen örnek çalışma disketlerini de su- 
nuyor. Eğer daha fazla örneğe ya da 
hazır çalışmaya ihtiyaç duyarsanız 
Springboard firmasınca hazırlanmış 
2 adet clip-art disketini de piyasada 


bulabilirsiniz. Sonuç olarak program 
kullanıcıya pek çok kolaylık sağlıyor 
ve bu kolaylıklar programla çalışma- 
yı bir zevk haline getiriyor. 


GEOPUBLISH 


Masaüstü yayıncılık alanında 
Commodore piyasasındaki bir diğer 
program ise Berkeley Softworks fir- 
masınca üretilen, en son yeniliklere 
sahip ve GEOS'la birlikte çalışan 
geoPublish programıdır. 

GEOS”la çalışanlarınızın da bildi- 
ği gibi GEOSla çalışırken, çalışma- 
ya başlamadan önce dosya transfer- 
leri, data disketlerinin hazırlanması 
ve program yedeklerinin alınması gibi 
işlemler çok vakit almaktadır. geo- 
Publish ile çalışırken, ikinci bir disk 
sürücü ya da hafıza kartı (RAM- 
expansion) kullanmak geoPublish'in 
işlem hızını hissedilir ölçüde arttıra- 
caktır. 

GeoPublish'te bir döküman hazır- 
lamak için atılacak ilk adım, sayfa- 
nın ana bölümlerinin hazırlanması- 
dır. Eğer bir gazete basmayı düşünü- 
yorsanız ön sayfanın ana hatları şun- 


lar olacaktır; sayfanın üst tarafında 
bir başlık, sayı numarası (1. sayı, 2. 
sayı gibi) ve belki tarih olabilir. İç 
sayfalarda ise sayfanın üst tarafında 
sol baştan sağ başa bir çizgi ve çizgi- 
nin üzerine de daha küçük bir yazı ti- 
pi ile gazetenin adı ve sayfa numara- 
sı bulunacaktır. Gazetenin bu sayfa 
ana bölümlerini diskete kaydederse- 
niz ileriki sayılarda Layout işlemini 
daha süratli yaparsınız. GeoPublish'- 
in çalışma ekranında yatay ve dikey 
olarak çizgiler mevcuttur. Bu çizgiler 
sütunları kesin ve detaylı olarak gör- 
menizi sağlarlar. Çizgiler çalışma sı- 
rasında sadece ekranda görünürler 
ancak uygulamayı yazıcıda bastırdı- 
gınız zaman görünmezler. 

geoPublish programı ile en az 1, en 
çok 4 sütundan oluşan en fazla 16 
sayfalık gazeteler bastırabilirsiniz. 
gedPublish, programında program 
disketi ayrıca istenildiğinde kullanı- 
cı tarafından kullanılabilecek örnek 
çalışmalardan oluşan bir kütüphaneyi 
de içeriyor. 

geoPublish programı, geo Write ile 
hazırlanmış metinleri de kullanabili- 
yor. geoPublish, geoWrite ile hazır- 
lanmış metinleri, sizin istediğiniz ya- 
zı tipi ve büyüklüğüne göre çevirip 
düzenler ve belirlediğiniz uzunlukta- 
ki sütunları oluşturur. Peki yazdığ- 
mız metin geoWrite ile değil de baş- 
ka bir kelime işlemcide yazılmışsa ne 
olacak? Olacak şu ki, geoWrite'da- 
ki Text Grabber programı metni 
geoWrite'ın okuyabileceği şekle çevi- 
recektir. Daha sonra bu metni geo- 
Publish'in okuması işten bile değil. 
Bütün işlemler bittikten sonra iş ar- 
tık yazıcıda bitiyor. Gazeteyi dağıt- 
maksa size kalmış bir şey. Bu arada 
eğer Berkeley Softworks firmasının 
ürettiği DeskPack 1 programına sa- 
hipseniz, onun Graphics Grabber bö- 
lümü Print Shop, Newsroom ve 
Printmaster programlarından aldığı- 
nız resimleri ve grafikleri geoPublish 
ile kullanmanızı sağlıyor. 


PERSONAL NEWSLETTER 


Personal Newsletter ise Softsync 
firmasınca üretilmiş, 2 disketten olu- 
şan bir masaüstü yayıncılık progra- 
mıdır. Belirttiğimiz gibi program iki 
disketten meydana geliyor. 1. disket 
örnek gazeteler ve 70 parça hazır ör- 
nek çalışmadan oluşan ana program 
disketidir. 2. disket ise 200'den fazla 
çeşitli nitelikteki grafikler ve iş gra- 
fiklerinden oluşan çizimleri ve örnek 
çalışmaları içeriyor. Personal News- 
letter programı kendi başına kullanı- 
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lan bir program değil. Program GE- 
OSla birlikte kullanılacak şekilde di- 
zayn edilmiş. Yani programı GEOS”- 
la birlikte yüklemeniz gerekiyor. Eğer 
zaten geoPaint ve geoWrite gibi GE- 
OS ailesinden programlarile çalıştıy- 
sanız, Personal Newsletter programı- 
nı kullanmakta hiç zorluk çekmeye- 
ceksiniz demektir. Bu programla da 
GEOS”ta olduğu gibi joystick, mou- 
se, graphics pad ve ljghtpen gibi bir 
giriş cihazı kullanabilirsiniz. 

Galışmaya başlamadan önce bir 
kaç tane data disketi hazırlamalısınız. 
Çalışmaya başladığınızda ana çalış- 
ma ekranı görüntülenecektir. Ekra- 
nın üst, alt ve sol kenarlarında cet- 
veller görünecektir. Bu cetvellerin 
arasında kalan ekran bölümü sizin 
yazı ve grafiklerinizi yaratmanız için 
ayrılmış olan bir penceredir. Bu prog- 
ram ile basacağınız gazetede bir tek 
sayfada yirmi tane pencere kullanıla- 
biliyor. 

Yazıları yazmak istediğimizde, 
geoWrite tarafından sunulan yazı tip- 
lerinden birini kullanabilirsiniz. Eğer 
bunları beğenmediyseniz Fontpack 
programı ile dizayn ettiğiniz yazı tip- 
lerinden birini kullanabilirsiniz. 
Fontpack'te pencerenin üst kısmına 
gidip ateş tuşuna basın, kullanabile- 
ceğiniz yazı tiplerinin bir listesi ve bu 
yazı tiplerinin nokta sayısı olarak bü- 
yüklükleri görünecektir. İstediğiniz 
yazı tipini ve büyüklüğünü seçin ve 
çalışma penceresine geçip yazmaya 
başlayın. 

Personal Newsletter, yazı metnini 
otomatik olarak pencerenin durumu- 
na göre düzenliyecektir. Meselâ ek- 
randa grafikler mevcutsa yazı grafik- 
lerin etrafına tıpkı bir çerçeve gibi 
yerleştirecektir. 

geoPaint'i kullanarak kendi gra- 
fiklerinizi oluşturabilirsiniz. Ayrıca 
Personal Newsletter'ın örnek çalışma 
disketinde bir çok grafiği hazır bula- 
bilirsiniz. Ayrıca programın bir diğer 
özelliği de video kamera ile çekilen 
görüntülerin programda kullanılabil- 


mesidir. ComputerEyes programı ve 
bir video kamera ile elde edilen gö- 
rüntüler (tabii ki bir anlık olarak, ha- 
reketli değil) programda grafik ola- 
rak kullanılabiliyor. 


PAPERCLIP PUBLISHER 


Electronic Arts firması masaüstü 
yayıncılık dünyasına Outrageous Pa- 
ges programı ile adım attı. Ancak da- 
ha sonra ürettiği Paperclip Publisher 
ile kendi kendini geçmiş oldu. Prog- 
ram piyasada hem fiatı ($. 49.95) 
hem de sunduğu yeniliklerle, kaybe- 
dilmesi güç bir yer edindi. 


0123 4567 


Bu programda da diğerlerinde ol- 
duğu gibi ekranın çeşitli kenarların- 
da cetveller bulunuyor. Bunlar sütun- 
ların, grafiklerin pozisyonlarının 
ayarlanmasında önemli rol oynuyor- 
lar. Ekranın sağ tarafında 18 adet 
icon adı verilen sembol bulunuyor. 
Bunların üzerine gelip joystick'in ateş 
tuşuna bastığınızda o sembolün tem- 
sil ettiği işlem yerine getiriliyor. Ay- 
rıca programda yazı için bir tek say- 
fada 15 tane sütun bulunuyor. 

Metinlerin yazım işlemi programın 
kendi kelime işlemcisinde yapılabil- 
diği gibi Bank Street Writer, Word 
Writer veya PaperBack Writer gibi 
programlarla da yazılıp kullanılabi- 
liyor. 

Programın kendi kelime işlemcisi 
metin editörü olarak da gerçekten 
çok iyi özelliklere sahip. Meselâ bel- 
li bir kelime veya kelime grubunu 
aratıp sadece onların değişik bir yazı 


karekteri ile yazılmasını sağlayabili- 
yorsunuz. Ayrıca metnin yazıcıda ya- 
zımı sırasında subscript ve superscript 
olmak üzere iki ayrı yazım modu var. 

PaperClip Publisher programının 
tek dezavantajı ise örnek çalışma sa- 
yısının biraz az olmasıdır. Ancak 


program, Print Shop, Printmaster, 


Outrageous Pages ve DOODLE!.. 
Programlarının grafiklerini kullana- 
biliyor. Ayrıca Newsroom grafikleri- 
ni de kullanabiliyorsunuz. Ancak bu- 
rada bir problem var. Bu program 
Newsroom programının disk direc- 
tory'sini okuyamıyor. Programda 
grafiklerin büyüklüğünü, şeklini ve 
başka özelliklerini değiştirebilirsiniz. 

PaperClip Publisher'da bir çok ya- 
zı tipi mevcut. Bunlar arasında Yu- 
nan alfabesinden semboller, fiziksel 
ve matematiksel işaretler bile var. 
Özellikle Side Ways adı verilen yazı ti- 
pini seçtiğinizde yazınızı üç boyutluy- 
muş gibi yazabilirsiniz. Şayet daha 
başka yazı tiplerine ihtiyaç duyuyor- 
sanız çevirici program GEOS'tan alı- 
nan yazı tiplerinin kullanılmasını sağ- 
lıyor. 


BAZI SORUNLAR 


Görüldüğü gibi program olarak 
masaüstü yayıncılıkta bir sorun yok. 
Ancak C-64 kullanıcıları için dona- 
nım yetersizliği önemli bir sorun oluş- 
turuyor. Öte yandan iyi bir yazıcı se- 
çimi yapılan işleri daha verimli hale 
getirebiliyor. Normal bir dot-matrix 
yazıcıda bunları bastırabilirsiniz. An- 
cak illâki en iyi sonucu almak istiyo- 
rum derseniz, o zaman size bir Hew- 
lett Packard laserJet veya bu tip bir 
yazıcı öneririm. Yalnız bu arada bu 
cihazların fiatını hiç söylemek istemi- 
yorum. Çünkü kısmi felç geçirmeniz 
ihtimâller dahilinde, İyisi mi, siz eli- 
nizdeki yazıcılarla bu işi yürütün. 
Çünkü herşey ne kadar mükemmel 
olursa olsun bütün iş kullananda bi- 
tiyor. Bunu unutmayın. Sağlıklı ve 
Commodore'lu günler dileği ile... 


G 
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Möyisayaramızı 
yere göğe sığdıramıyorsanız 
köşesine koyun! 


Evinize bir bilgisayar aldınız; ya da almayı düşünüyorsunuz. 
Ustelik amacınız, yalnızca oyun değil. Bilgisayarın gelecek- 
teki başarılarınız için vazgeçilmez olduğuna inanıyorsunuz. 
Ancak, bir sorununuz var. Evinizde ona uygun bir köşe bu- 
lamadınız. KOMAKS'I arayın! 


Biz, bilgisayarınız için özel, az yer kaplayan ve her mekâna 
uyum sağlayan masalar üretiyoruz. Masalarımız modüler; 
gerekirse büyütebilirsiniz. Boyları da ayarlanabilir. Kendi bo- 
oyunuza göre... 


Aşağıda telefonumuz var. Hemen arayın, masanızı adresi- 
nize gönderelim. Evinizde güzel bir “bilgisayar köşesi'' ha- 
zırlayın. 


DTM 201 


KOMAKS 


Ergenekon Cad. Şetat Ticaret Merkezi Kat: 4 Feriköy 80250 İstanbul 
Tel: 141 28 15-141 2231 - 130 77 93 Tix: 27369 tsh tr Fax: 130 2882 


SESLER BİLGİYİ TAŞIYOR 


Veri aktarımıyla 
ilgilenenler şimdilik hâlâ 
telefon şebekesinden 
yararlanmak zorundalar. 
Bu şebekenin aslında 
konuşma aktarımı için 
kurulmuş olması, 
teknolojik açıdan bazı 
kısıtlamalar getiriyor. 


Kederal Alman Posta İdaresi aslın- 
da şimdiye kadar iki veri ağını kulla- 
nıcıların hizmetine sunmuş durumda; 
Datex-L, Datex-P ya da teleks ağı. 
Ama günümüzde uzak mesafelere ve- 
ri aktarımının çok büyük bir bölümü, 
aslında bu iş için geliştirilmemiş bir 
sistem üzerinden gerçekleşiyor: Tele- 
fon şebekesi. 

Bu şebekenin ana görevi konuşma- 
ları aktarmaktadır. Bu işi 300ilâ3000 Oo GVM'nin AK-Link modeli: Akustik koplerli akıllı modem. 
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Dr.Neuhaus'un Smarty 1203'ü. 


Hz arasındaki frekanslarda yapar. 
Dolayısıyla telefon üzerinden aktarıl- 
mak istenen sayısal (dijital) bilgilerin 
de, bu işi sesler halinde ve ““izin ve- 
rilen” alan içinde yapmaları gerekir. 
Posta İdaresi'nin Datex-P ağı da ko- 
lay erişilebilir ve diğerleriyle kıyaslan- 
dığında daha uzun olmasına karşın, 
bu teknolojik sorunları çözmekte ye- 
terli olamıyor. Bir yandan arayan kişi 
olarak bu ağa doğrudan bağlı çok az 
sayıda kişiye erişme olanağı var. Di- 
ger yandan kullanıcının bu doğrudan 
bağlanmayı tercih etmemesi duru- 
munda, yine teknolojik kısıtlamala- 
rına karşın telefon şebekesini kullan- 
ma olanağı var. 

Makineden çıkan verilerin ses tit- 
reşimlerine dönüştürülmesi ve yeni- 
den sayısal verilere dönüştürülmesi 
işini aktarma hattının başında ve so- 
nunda ya modem (Modülatör/De- 
modülatör) ya da akustik kopler üst- 
lenir. 


Epson CX-21: Klasikleşmiş bir model. 


Bu tür gereçler bilgisayarla seri 
bağlantı ile bağlanırlar. Bu bağlantı 
asenkronize olarak çalışır, yani bil- 
gileri küçük ve birbirinden zamansal 
olarak bağımsız paketler halinde ak- 
tarır. Bu paketler her defasında bir 
karakter içerirler: Birbirini takip eden 
gerilim darbeleri biçiminde beş ilâ se- 
kiz (çoğunlukla sekiz) bit ve buna ek 
olarak birkaç yönetim sinyali (baş- 
langıç ve bitiş bitleri). Bilgilerin mo- 
dem tarafından dönüştürülmesi sıra- 
sında bu veri formu ve veri akış tem- 
posu değişmeksizin kalır. 

Telefon şebekesinin verili teknik 
özellikleriyle verilerin aktarım hızla- 
rı fiziksel nedenlerden ötürü olduk- 
ça kısıtlıdır. Her iki yönde aynı an- 
da gönderme ve alma yapmak isten- 
diğinde (full duplex işletim), basit 
akustik koplerlerden tanıdığımız 300 
Baud, üst sınırı oluşturmaktadır. 

Bu durum veri akımının gerçekleş- 
tirilmesinde günümüzde en yaygın 
olarak kullanılmakta olan metod için 
de geçerlidir: Tüm ikili bilgileri oluş- 
turmakta yararlandığımız iki akım 


CTK-Adam 1200: 1200 Baud fullduplex akustik kopler. 


durumu olan “1” ve “0”, basit ola- 
rak iki ayrı ses halinde aktarılır. Do- 
layısıyla her iki yönde aktarım yapa- 
bilmek için dört farklı ses tonuna ge- 
rek vardır. Avrupa ülkelerinde bu 
alanda yapılan norm çalışmaları so- 
nucunda, komşu ülkelerdeki kullanı- 
cılarla veri değiş-tokuşunun sorunsuz 
gerçekleşmesi için ortak normlar te- 
spit edilmiştir (V.21 ve V.23 normla- 
ri). 

Amerika Birleşik Devletleri ve 
komşuları ise farklı ses düzeyleri içe- 
ren farklı bir standart kullanmakta- 
dırlar (Bell 103/113 ve 202). Yani ol- 
dukça pahalı bir zevk olmasına kar- 
şın, telefon üzerinden Atlantik aşırı 
bir veri alışverişine kalkışan bir kul- 


lanıcı, Amerikan Bell standardına gö- 
re çalışan bir modem kullanmak zo- 
rundadır. Daha iyi bir çözüm ise, Av- 
rupa ve ABD normlarına ayarlanabi- 
len bir gerecin edinilmesidir. 

Eğer bilgi akışını her defasında tek 
yön ile (half duplex) kısıtlamak, ya- 
ni aktarım için yalnızca farklı iki ses 
tonundan yararlanmak durumunday- 
sanız, veriler telefon şebekesi üzerin- 
de çok daha hızlı hareket edebilirler: 
Herhangi bir ek değişikliğe gerek du- 
yulmaksızın 1200 Baud'luk hıza eriş- 
me olanağı vardır. 

Bazen bir yöndeki gönderme te- 
mposunu artırmak ve bununla bağ- 
lantılı olarak karşı yöndeki tempoyu 
düşürmek de işe yaramaktadır. Bu- 


CTK Modbox: Arama ve veri aktarımını yapıyor. 


GVM Modemstation PC-Link: 
Otomatik arama. 


na en iyi örneklerden biri, Federal Al- 
manya'da yararlanılan “'ekran 
resmi” (Btx) sistemidir. Bu sistemde 
bilgiler alıcıya 1200 Baud'la gelir, o 
bilgi gönderirken ise 75 Baud'luk bir 
hız sözkonusudur. Aslında bu hız sa- 
niyede 7,5 karaktere karşılık gelmek- 
tedir, ama yine de klavyede sürekli 
olarak erişilebilecek yazma hızından 
yüksektir. 

Duplex işletimde 1200 Baud ya da 
daha üzerindeki aktarım hızları he- 
deflendiğinde, iki ses yerine tek bir 
ses kullanılır ve bunun titreşim fazı 
tek tek bitlerin doğrultusunda deği- 
şebilir (faz modülasyonu). Aslında bu 
yöntemle çalışan ilk akustik kopler- 
ler yapılmış ve Posta İdaresi tarafın- 
dan da onaylanmış durumdadır. Bu- 
gün bildiklerimiz ışığında teknolojik 
olarak erişilebilecek üst sınır, 4800 
Baud'dur. 

Bütün bu olanaklara karşın, tele- 
fon şebekesi üzerinden veri aktarımı 
henüz tam anlamıyla güvenilir bir yol 
değildir. Posta İdaresi'nin açıklama- 
larına göre, 300 Baud'luk aktarım hı- 
zında 500 000'de Ilik bir hata olası- 
lığı kabul edilmektedir. Bunun anla- 
mı, ortalama olarak her bir milyon 
bitten ikisinin bozulduğudur. Bu da 
kesintisiz veri trafiğinde saatte iki ha- 
taya karşılık gelir. 1200 Baud'luk hız- 
da ise hata olasılığı bunun yaklaşık 
beş katına çıkmaktadır. Bu durum- 
da yollama yapılan her bir buçuk da- 
kikada bir hata durumu ortaya çıka- 


EBG D1200-03-Box: Portatif 
makinelere uyumlu. 
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bilecektir. Buna bir de akustik kop- 
lerden kaynaklanabilecek olası hata- 
lar eklenebilir. 

Aktarılan metinlerdeki hataları 
bulmak ve düzeltmek pek o kadar zor 
değildir, fakat ikili dosyalarda (prog- 
ram vb.) bu iş çok zordur. Bu nedenle 
bu tür aktarımlarda özel bazı dene- 
tim protokolleri yardımıyla güvenli- 
ği artırma yoluna gidilmektedir. Bun- 
larda veri akımı numaralanmış ve de- 
netim toplamları içeren paketlere bö- 
lünür. Bu ek veriler ışığında alıcı, ve- 
rilerin tam ve hatasız olup olmadığı- 
nı denetleyebilir. 

Bu protokollerin en tanınmışların- 
dan biri Xmodem adını taşır ve ünlü 
Amerikalı yazılımcı Ward Christen- 
senin ürünüdür. Bunu ilk kez kendi 


V.21 Baud fullduplex 
arayan (o 4801180 16501850 


4:0 M0 


0 <0 
V.23 Modu 1600 Baud halfduplex 
ım0 1700 


zo 


geri dönüş kanalı 
ZN LA 


e e 


1300 2100 


- V.23 Modu 2 (1200 Baud) geri dönüş kanallı (75 Baud) 


CP/M makinesi için geliştirmiş oldu- 
ğu Modem adlı veri aktarımı progra- 
mında kullanmış. Bu program telif 
hakları kapsamı dışında (Public Do- 
main) ve IBM PC ve uyumlularında 
kullanılabiliyor. Bu türden çok kul- 
lanılan bir başka protokol ise, yine te- 
lif hakları kapsamı dışında yer alan 
ve birçok makine türü için versiyon- 
ları bulunan Kermit adlı program. 
Telefaks'da da veriler telefon şebe- 
kesi üzerinden gönderilir ve benzer 
teknolojik sorunların aşılması gerek- 
mektedir. 3. Grup olarak adlandırı- 
lan daha modern gereçlerde verilerin 
sıkıştırılması yoluyla çok daha yük- 
sek hızlar hedeflenmektedir. Bir ka- 
ğıdın her noktasının tek tek yollan- 
ması yerine, birbirleriyle ilintili siyah 


Farklı sesler, 
verileri 
telefon ağı 
üzerinden 
aktarmaya 
yarar. 
Seslerin 
yükseklikleri, 
aktarım 
türüne göre 
değişir. 
ABD'de Beli 
standardı 
kullanılırken, 
Avrupa'da 
V.21 ve 
CCITT 
normları 
geçerlidir. 


aranan 


3000 — 5500 


ana kanal 


© Beli 203 (1200 Baud) geri dönüş kanallı (150 Baud) 


geri dönüş kanalı 1200) 


EY) 


2200 ana kanal 


ya da beyaz nokta dizilerine karşılık 
boylarına göre farklı sayılar aktarı- 
lır. Bu yolla büyük siyah ve beyaz 
alanlar alıcıya çabucak aktarılmış 
olmaktadır. 


* İŞ PROGRAMLARI 


* ZENGİN OYUN PROGRAMLARI 
* BİLGİSAYAR YAN ÜRÜNLERİ 


* SATIŞ SONRASI 
EĞİTİM HİZMETLERİ 


İnce detaylı resimlerin aktarılması 
bu durumda daha uzun sürmektedir. 
Uzun aktarım sürelerinden tasarruf 
edebilmek amacıyla, daha sıkça bu- 
lunan aynı renkli nokta dizilerine sey- 


TELETEKNİK 


PĞ& AMIGA Çıi2s8 Csa Z 
* EĞİTİM PROGRAMLARI 


ASTEK-İ 


BAYİLERİNDE 


rek bulunanlara oranla daha kısa sa- 
yılar verme yolu bulunmuştur (modi- 
fiye edilmiş Huffmann kodu). Bu 
yolla elde edilen zaman tasarrufu 
normal faksimile aktarımına oranla 
resim başına “o 95'e erişmektedir. 
DIN-A4 formatında ortalama bir ka- 
gıdın içeriği 4800 Baud hızla aktarıl- 
dığında bir dakikada alıcının eline ge- 
çer. 

Telefon şebekesinin veri aktarımı 
sırasında asıl amacından farklı bir 
amaç için kullanılıyor olmasından 
doğan teknolojik sorunlar, pek yakın 
bir gelecekte entegre veri aktarım sis- 
temi ISDN (Integrated Service Digi- 
tal Network) tarafından tümüyle çö- 
zülmüş olacak. Bu sistem konuşma- 
ların ve verilerin sayısal aktarımında 
saniyede 64 KBit'lik bir hız sağlıyor. 
Böylece veri iletişimi konusunda yep- 
yeni ufuklar açılmış oluyor. 

1988 yılı içinde telefon şebekesi 
üzerinde yapılan değişiklikler, bu ak- 
tarım ortamının veri iletişimi için 
yapmakta olduğu şişe boynu rolünü 
kaybetmesine neden olacak. 


TUM 
COMMODORE 


ÜRÜNLERİ 
ASPERKAN'DA 
10 AY 
TAKSİTLE 


TELETEKNİK YETKİLİ SATICISI 


OD) ASPERKAN, 


MERKEZ Palazoğlu Sk. No9 A 

Kala ŞİŞLİ - İST 
Tel: 147 43 74 

ŞUBE: Hattat Sk. Şaklar İş Hanı 
No. 27/1 Çarşıkapı - İST 
Tel: 520 18 82 

ŞUBE: Belman Sitesi Kat4 
No: 77 K MARAŞ 
Tel: 159 36 


( - Vona kilrleenizsi İk 
aç 2 A 
—vValikonağı Cad. Konak Pasajı No: 109 Büro|38. Tel. 148 438 3 Nişe İST. 
yu. —Eb TE zl Ozgiray Pasajı. 17. Bü bal 583 54 03 Bakırköy/ İST. 
TT: ist 


SOUND SAMPLER 
AMIGA 


s* Saniye'de 42.000 örnekleme yeteneği 

»s* 1 mVile 1V arasi giriş hassasiyeti 

* 5.2 mA akım harcaması (Extra beslemeye ihtiyaç 
yoktur.) 

* İleri teknoloji, ucuz ve kaliteli 


MONİTOR 
TUNER 


* Monitörünüzden artık TV yayınlarını seyredebilirsiniz 
s BI, Bİll ve UHF de 3 program seçeneği 
* Monitörün altına yerleşebilen ince ve geniş dizayn 


* Tek parça ve isimle kopyalama SKY MODEM II 


* Teybe iki değişik turbo ile kayıt | o0n9 | a 
> di e Ni dk Seti eği OUZ * Tüm RS 232 çıkışlı bilgisayarlara bağlanabilme yeteneği 
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İşletmecilerden ya da 
bakanlıklardan tamamen 
bağımsız bir tarzda olmak 
üzere fahri olarak çalışan 
kişilerden oluşan küçük bir 
grup, bir atom santralının 
çevreye yaydığı ışın 
değerlerini farklılıklarıyla 
birlikte ölçüyor. Bu arada, 
ölçüm değerlerini 
depolayan, değerleri 
otomatik olarak okuyan ve 
bir olay ortaya çıktığı 
takdirde telefon ya da zil ile 
alarm tertibatını harekete 
geçiren özel donanımlı bir 
Commodore 64 bu işlemin 
odak noktasını oluşturuyor. 


Bu yılın Mart ayı sonlarında bir 
Fransız Mirage-avcı bombardıman 
uçağı Bavyera'daki Isar-Atom Sant- 
ralı'ndan birbuçuk kilometre uzaklık- 
taki ormanlık bir bölgeye çakılıp kal- 
mıştı. Eğer pilot havada beş saniye 
daha fazla durmuş olsaydı, eski Isar 
I-Atom Santralı'nın infilak korunma 
duvarını delip geçmek suretiyle tah- 
min edilemeyecek boyutlarda bir fe- 
lâkete yol açmış olabilecekti. 

Yetkili makamların böyle bir du- 
rumda olayın hemen ardından halkı 
uyarıp uyarmayacakları ise, Çerno- 
bil felâketinden sonra enformasyon 
konusunda yaşanan kaos dikkate 
alındığında, pek güvenilir değil. Ama 
böyle bir felâket durumunda Land- 
shut kentinde bulunan ve kısa adı 
GaU olan Etkin Çevre Bilinci Derne- 
ği, kamuoyuna mutlaka bir uyarıda 
bulunmuş olacaktı. Bu dereğin hede- 
fi, dernek üyelerinden Rolf Fahle'in 
ifadesiyle “Halkın şaşkınlığa düşme- 
sini önlemek ve kamuoyunu müri- 
kün olduğunca çabuk bilgilendir- 
mek.” Bunun için de dernek, hava- 
daki radyoaktivitenin kontrol edilme- 
si amacıyla atom santralının çevresi- 
ne gözle görülebilecek uzaklıkta ol- 
mak üzere bilgisayar sistemleri yer- 
leştirmiş bulunuyor. 

GaU'nun kuruluş tarihi olan 9 Ey- 
lül 1986'da henüz hiç kimse bu tür 
sistemleri düşünmüş değildi. Kamu 
yararına çalışan bir dernek olan GaU 
yiyecek maddelerindeki radyasyon 
miktarını araştırmak istemekteydi. 
Dernek ““bize neler sunulduğunu bil- 
mek istiyoruz en azından” şiarına 
hep sadık kalmış durumda. Onun bu 


yeni sistemler aracılığıyla da istediği 
şey ““yerel tehlikeler konusunda bil- 
gi sahibi olmak ve bu bilginin kamu- 
ya ulaşmasını sağlamak”. 

GalU pek çok şeyi “inisyatif”?* et- 
kinliklerine katılanlardan başka tür- 
lü yapmayı arzuluyordu. İnisyatif, et- 
kinlikler yiyecek maddeleri normale 
döndükten sonra kesiliveriyordu. oy- 
sa “vatandaşın elinin altında bir uya- 
rı sistemi”? bulunmalıydı. 

Şimdiye dek, 1987 Haziran ayında 
ilan edilen 36 adet ölçüm istasyonun- 
dan altısı Niederaichbach nükleer 
santralı çevresinde dairesel bir kuşak 
oluşturmakta. Bu sistemlerden üçün- 
de birer C-64 iş başında, diğer üçün- 
de ise özel aygıtlar görev yapıyor. 

Bu bağlamda henüz bütün kulla- 
nım imkânlarının sonuna dek denen- 
miş olduğu söylenemez. Pek çok 
““inisyatif?”? -GaU da dahil olmak 
üzere- ölçüm değerlerinin kaydedil- 
mesi ve arabirim sorunlarıyla ama- 
törce uğraşmakta. Giderek daha ge- 
lişkin bir yetkinliğe ulaşmayı hedef- 
liyorlar. 

GaU'nun donanımı ölçüm göster- 
gesinden, radyoaktif parçacıkların 
her zaman kanıtlanabilmesi için bu 
parçacıkları havadan toplayan bir 
filtreden ve tabii bir bilgisayardan 
oluşmakta. Ölçüm değerlerinin depo- 
lanması, otomatik olarak değerlerin 
okunması ve alarmın harekete geçi- 
rilmesi işlerinde hiç bir büyük bilgi- 
sayar kullanılmıyor. Burada görev- 
lendirilen C-64, tamamen yeterli ol- 
makta. C-64 gece ve gündüz ölçüm 
göstergesinin sunduğu değerleri oku- 
makta ve öngörülen olumsuz koşul- 


lar gerçekleştiği takdirde gerekli et- 
kinlikleri başlatabilmekte. 


BÜYÜK BİLGİSAYAR YERİNE 
C-64 


GaU-ölçüm birimi Frankfurt'da 
bulunan Genitron adlı firmanın ürü- 
nü. Bu firmanın *“Monitor 414” adı- 
nı taşıyan sistemi bir dış göstergeden 
ve bir değerlendirme biriminden olu- 
şuyor. Gerçi Genitron ek aygıtlar ola- 
rak kendi 414 monitörüne uyan a€- 
rosol filtresi, satır yazıcısı ve tutanak 
yazıcısı satıyor, ama eğer GaU'da ol- 
duğu gibi çevresel aygıtlar bizzat 
monte ediliyorsa, bilgisayar tutkun- 
ları için bir ölçüm istasyonu hem da- 
ha ucuz hem de daha yetinde bir çö- 
züm oluyor. 

Burada filtre olarak eski bir aygıt 
olan eletrik süpürgesinin kullanılması 
mümkün. Zaten bilgisayar kullanıcı- 
larının ellerinin altında, çıkış aygıt- 
larını ikame eden yazıcı ve monitor 
bulunmakta. Ayrıca, bilgisayar ara- 
cılığıyla verileri yalnızca okumak de- 
gil, işleme devam etmek için depola- 
mak da mümkün olmakta. Verilerin 
optik ve istatistiksel bir biçimde su- 
nulmuş olduğunu ise söylemeye bile 
gerek yok. 

GuU, aerosol-toplayıcısı için ama- 
törlere bazı modeller sunuyor. Genit- 
ron firması C-64 için bir bağlantı ge- 
liştirmiş durumda, ama bunu piyasa- 
ya sürmekten pek hoşlanmıyor. 
Atom enerjisi aleyhtarı ve firmanın 
sahibi Volker Genrich talep üzerine 
montaj talimatları göndermek gibi 
pek alışılmamış bir uygulamayı te- 
mellendirirken şöyle diyor: ““Kablo 


imal etmek talimat göndermekten da- 
ha pahalı oluyor.” 

GaU”'daki C-64, kablo aracılığıyla 
her sekiz dakikada bir dış-değer bi- 
riminin o andaki ortalama değerini 
sorguluyor, bu değeri içerde depolu- 
yor ve 24 saatlik bir ritim ile dataset'e 
aktarıyor. O halde, günlük ölçüm ve- 
rilerinin kaydedilmesi için pahalı bir 
depolama ortamına gerek bulunmu- 
yor. Ama eğer değişik günlere, haf- 
talara ya da aylara ilişkin verilerin 
okunması ve işlenmesi sözkonusu ise, 
bu durumda bir disket istasyonunun 
kullanımı yerinde olacaktır. Birbirle- 
rinden çok uzakta olan bantlara ya- 
zım ve okuma erişimleri ise dataset ile 
yorucu, sinir bozucu ve pek sonuç 
vermeyen bir iş oluyor. 

Bilgisayarın, çalışmayı bir bakıma 
önemli ölçüde engelleyen şebeke ce- 
reyanı sapmalarından etkilenmeme- 
si için sisteme bir batarya takviyesi 
yapılması gerekiyor. Bu takviye yok- 
sa her altı dakikada bir değerlerin tek 
tek kaydedilmesi daha yerinde olu- 
yor. Şebeke de meydana gelen sap- 
malara karşı C-64 tümden devre dışı 
kalarak ve veri kaybederek tepki gös- 
teriyor. 


Artık GaU'nun donanım sorunla- 
rı pek kalmamış durumda. Uyarı bi- 
rimi endişe verecek oranda yüksek 
radyasyon bildiriminde bulunduğun- 
da, röle aracılığıyla ölçüt aygıtı yerel 
bir alarm vericisini (örneğin bir zili) 
ve aerosol-toplayıcısını devreye soku- 
yor. Harekete geçirici eşit değerinin 
yazılım yoluyla bile değişken olarak 
ayarlanabilmesi mümkün bu durum- 
da. Örneğin, havadaki radyoaktivi- 
te miktarı hızla yükseldiğinde, alarm 
eşiğini bir program rutini oluşturula- 
biliyor. 

Bilgisayarın alarm durumunda bi- 
le bir merkezi arayabilmesi ve o an- 
daki ölçüm değerini iletebilmesi için 
C-64 sistemlerinin modemler ya da 
koppler'lerle donatılması planlanmış. 
Yerel bilgisayarlar kendi verilerini 
hergün bir defa bir merkezin bilgisa- 
yarına geçirmek zorundalar. Bu ve- 
rileri orada işlemek için yapıyorlar 
bunu. Bu durumda değerlendirme ve 
olarm bildiriminin bulunulan yerden 
bağımsızlaşması mümkün olabiliyor. 

İlke olarak bu iş bir Hayes-uyarlı 
modem aracılığıyla ve az bir masraf- 
la, hem de kolaylıkla halledilebilirdi. 
Bilgisayar ağına ilişkin bu planların 
gerçekleşmesini engelleyen şek teknik 
bir problem değil, posta idaresinin 
uyguladığı politikadır. Başlangıçta 
GaU çok aranılan ZZF-numarasının 
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taşıyıcıları olan AtariST'leri telefon 
hattına bağlamayı düşünmüştü. Ay- 
da 120 Marklık bir modem gideriyle 
gerçekleşti bu. 

Şimdi ise dernek, posta idaresine 
bir oyun oynamak ve veri aktarımı- 
nı sıfır giderle yürütebilmek için bir 
CB-telsiz çözümü üzerinde çalışmak- 
tadır. Ayrıca, Landshut sakinleri de 
posta idaresince 90'lı yılların başın- 
da kurulması düşünülen ve çalışma- 
yı kolaylaştıracak olan Temex-ağını 
bekliyorlar şimdi. 

Bu durumda şüphesiz mevcut ya- 
zılımın yeniden kaleme alınması ge- 
rekecek. Şu anda deneyimli bilgisa- 
yar severler henüz pek az olan stan- 
dart işlevlerin tamamlanması üzerine 
çalışıyorlar. Bu bağlamda örneğin 
göze hitap eden bir veri hazırlanma- 


sı ve istatistiksel değerlendirmeler dü- 
şünüyor. 

Komşu ülkelere bir göz atıldığında, 
özel çözüm istasyonlarının yazılım 
yetenekleri açıkça ortaya çıkıyor. 
Gal tarafından kurulmuş olana ben- 
zer bir sistem Luxemburg'da 1987 yı- 
lından bu yana işletilmekte. Lexem- 
burg Oeko-Fonds*un 60 ölçüm istas- 
yonunda bilgisayarlar yerel başarının 
toplu bir serimini sunmaya çalışıyor- 
lar. 

Ölçüm yapmak isteyenler donanım 
ve yazılım sorunlarının yanısıra ide- 
olojik türden güçlüklerle de karşı kar- 
şıya gelmekteler. Bu kişiler resmi ma- 
kamlarca zaten sevilmemekteler. Ör- 
neğin, Bavyera Çevre Bakanlığı'nın 
sözcüsü Günter Grass görüşünü şöyle 


ifade ediyor: ““Biz bu kişilerin ölçüm- 
lerini gereksiz buluyoruz.” Yine şu 
sözler de Günter Grass'ın bu konu- 
daki tutumunu açığa vurmuş oluyor: 
“Bizim milyonlar harcayarak ölçüm 
yaptığımız alanda, ““inisyatif”? etkin- 
liklerine katılanlar tabii ki bu denli 
dakik olamıyorlar.” 


Bu arada, atom santrallarının çev- 
resini gözleme etkinliklerini değişik 
kuramsal ilkelerden hareketle bizzat 
yürüten uygulamadaki ölçüm odak- 
larında da tereddütler yaşanmakta, 
Ama GalU resmi makamlara güven- 
miyor. Fizikçi ve ışın biyologu Eckart 
Krüger itirazlarını şöyle dile getiriyor: 
“Resmi makamlar gerçekte ne iste- 
diklerini açık-seçik bilmeksizin atom 
santrallarında ölçümler yapmaktadır- 
lar.” Ölçüm tesislerinden beklenen 
şeyler değişik olmaktadır. Hemen ve 
mümkünse zamanından önce uyarı- 
da bulunmak isteyen GaU?'dan fark- 
lı olarak ölçüm tesisleri işleticileri 
arasındaki bilim adamları kusursuz 
sonuçlarla ulaşılmasına önem veri- 
yorlar daha çok. 

Örneğin Münih Çevre Kurumu? - 
nun yöneticisi Eckart Krüger temel 
aygıt olarak bir VC 20 içeren kendi 
ölçüm tesislerini işletmekte. Onun te- 
sisleri için yaklaşık 10.000 Mark'ı 
gözde çıkarmak gerekiyor. Ama bu- 
nun sonucunda hava analizlerine ve 
karmaşık istatistiksel değerlendirme- 
lere de sahip olunabiliyor. Krüger, iş- 
leticilerin standartları için yeterli dü- 
zeyde teknik ve istatistiksel bir kusur- 
suzluğun ön planda geldiğini düşünü- 
yor. 

Resmi makamlarca Gal-tesislerine 
yöneltilen itiraz ise şöyle: En azından 
bir yıl boyunca ölçüm yapılan orta- 
mın özellikleri gözlenmiş olmalıdır. 
Akarsuya yakınlık, hava değişiklik- 
leri, yeraltı dokusu ve çevrede kulla- 
nılan inşaât malzemeleri mikro dü- 
zeyde iklimi ve dolayısıyla da hava- 
nın radyoaktivite değerlerini etkile- 
mektedir. Ölçümlerde kamuoyunun 
karşısına çıkma girişiminde bulunma- 
dan önce günlük ve mevsimlik fark- 
lara ilişkin tipik bir tablonun elde 
edilmesi gerekmektedir. Krüger'in 
aygıtlarıyla çalışan gruplarca bir mer- 
kezli bir online-ölçüm ağının kurul- 
masıyla ilgili plan da şüpheyle karşı- 
lanmaktadır. 

GaU'dan Rolf Fahle ise bu itiraz- 
ları kabul etmek istemiyor: “Özel 
platformda devlet işletmecileriyle re- 
kabet edebileceğine inanmak bana 
ters geliyor. İşletmecilerle yürütülen 
günlük mücadelede tek kişi bir bilim 


adamı olarak idam fermanına maruz 
kalmamak için her zaman bir şeyleri 
söyleyememenin korkusunu duymak 
zorundadır.” Hatta Fahle görüşünü 
tüm Federal Almanya'yı kapsayan 
bir ağlaştırmayı isteyecek ölçüde ile- 
ri götürüyor. 

GaU'nun ağ-tasarımlarına ilişkin 
görüşleri aygıt yapımcısı Massag ta- 


rafından desteklenmekte. Massag, 
DFÜ destekli merkezi bir veri kaydı- 
nın kaçınılmaz olduğunu düşünüyor. 
Fahle de atom santrallarının çevreyi 
tehdit ettiği konusundaki kanıtı” an- 
cak yoğun bir ölçüm ağı sayesinde el- 
de edebileceğimizi” onaylıyor. 
Gitgide yeni yeni gruplar, örneğin 
İngiltere'de etkinlikte bulunanlar da, 


Commodore Dergisi Abone Kampanyası 


bir ağlaştırma düşüncesiyle ilgilen- 
mekte ve bunun için uygun teknikler 
aramaktadırlar. Bu gruplar radyoak- 
tif tehlikelere ilişkin güvenilir bilgi- 
lerin -Çernobil felâketinden sonra ya- 
pılması gerektiği gibi- mümkün oldu- 
ğunca çabuk kamuoyuna iletilmesi- 
nin ancak bir merkez sayesinde müm- 
kün olabileceği kanısını taşıyorlar, 


Okurlarımızın bildiği gibi dergimizin abonelik hizmetine bir 
süre ara vermiştik. Önümüzdeki yıldan itibaren bu hizmeti 


yeniden sürdüreceğiz. 


Artan maliyetler nedeniyle dergimizin fiyatına 1988 ARALIK 
sayısında zam yapmamız kaçınılmaz hale geldi. Bu sayımız 
4000 TL'den satılacak. Eski okurlarımızın bu zamdan 
etkilenmemeleri için, abone fiyatımızı bugünkü fiyatı temel 
alarak belirledik. 


Hizmetin sürdürülmesinde meydana gelebilecek karışıklıkları 
önlemek amacıyla da bu kampanyamızı belirli süreyle kısıtlı 
tutmak zorundayız. Yıllık abone ücreti olan 36.000 TL'nı 
Aralık ve Ocak ayları içinde iki eşit taksitte Yapı Kredi 
Bankası Teşvikiye Şubesi'ndeki 777 no.lu hesaba yatırarak 
dekont fotokopilerini dergimizin arka kapak içindeki form ile 
birlikte Dergi-Bilgisayar Uygulama Merkezi adresine 
gönderirseniz bu zamdan etkilenmemiş olacaksınız. Tabii 
isteyenler, kolaylık olması için 36.000 TL'nin tamamını bir 
defada gönderebilirler. 


Fur NOK A) 


C64 için 
Püf Noktaları 


SYS KOMUTU 

SYS komutu SYStem kelimesinden geliyor. Bu komut 
çalıştığında BASIC devre dışı kalıyor ve kontrol çağrı- 
lan makine dili programa geçiyor. Bu program çor- 
lışmasını bitirdiğinde kontrol tekrar BASIC'e geri dö- 
nüyor. Bu yüzden SYS komutunu BASIC'teki GOSUB ko- 
mutuna benzetebiliriz. 

SYS komutundan hemen sonra gelen sayı çağrılan 
makine dili programın çalışmaya hazırlık adresidir. Bu 
adresi SYS komutu ile kullanarak programın başlamar- 
sını sağlamış oluruz. Genellikle programın başlangıç 
adresi ile SYS adresi aynıdır. 

Eğer programı başlatmak için gerekli SYS adresini 
bilmiyorsanız, programın hafızaya yüklendiği ilk Gd- 
resi deneyin. Eğer program sorunsuz çalışırsa SYS ad- 
resini buldunuz demektir. 
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Makine dili programın hafızaya yüklendiğinde han- 
gi adreste yer alacağını bulmak için disketten veya 
teypten programın ilk iki byte'ıni GET komutunu kulla- 
narak okuyun. Bu iki adresi low/high formatında kul- 
lanarak programın hafızaya yükleme adresini bula- 
bilirsiniz. Bunun için high Byte'ı 256 ile çarpın ve sO- 
nuca low byte değerini ekleyin. Elde edeceğiniz sa- 
yı programın hafızaya yerleşmeye başladığı ilk ad- 
restir. Bu sayıyı SYS komutunda kullanarak başlangıç 
adresi olup olmadığını anlayabilirsiniz. Ancak şansı- 
nız yoksa program kilitlenir veya çalışmaz. Çünkü 
programın gerçek başlangıç adresi hafızadaki ilk ad- 
res değil demektir. Bu durumda yapabileceğiniz tek 
şey programı bir monitor aracılığı ile inceleyip prog- 
ram akışından başlangıç adresini bulmaya çalışmak 
olacaktır. 


Pm e 


OYUNLAR İÇİN KOLAYLIKLAR 


Burada sözü oyunlari çin çeşitli kolaylıklar gönde- 
ren arkadaşlarımıza bırakıyoruz. 

Kerem Doğueri ve Burçin Kermen arkadaşlarımız bi- 
ze aşağıdaki ipuçlarını göndermiş. Kendilerine teşek- 
kür ediyoruz. 

Mission AD 

POKE 46774,165 

SYS 23454 
Boulderdash Il 

POKE 25088,128 
Bouldersash ll 

POKE 16470,128 
Flashbier 

POKE 8884,255 

SYS 26769 
Camels 

POKE 141626,255 : POKE 141639,255 

SYS 4096 
Hero 

POKE 12807,203 
Lode Runner 

POKE 7892,255 
Bonka 

POKE 3290,4169 ; 

POKE 3292,234 : 
Lazarian 

POKE 9556,4169 : 

POKE 9558,234 ; 
Scooby Doo 

POKE 7450,96 

SYS 2560 
Supacathatroopa 

POKE 23899,46 
Bmx Simulator 

POKE 8692,0 

SYS 4096 (zamanı durdurur) 


POKE 3294,0 
SYS 2304 


POKE 9557,0 
SYS 2072 


Giresun'dan Yüksek Gürsoy arkadaşımız bize aşa- 
ğıdaki ipuçlarını göndermiş. Kendisine teşekkür edi- 
yoruz. 

Aşağıdak POKE'ları yazmadan evvel oyunu yükle- 
yin, POKE'ları yazın ve RUN ile programı çalıştırın. 


POKE 46877,173 

POKE 16457,173 

POKE 2480,255 

POKE 24175,99 (99 hakkınız olur) 
POKE 9450,173 


Hard Hat Muck 
Laser Strike 
Commondo 
Ghost'n Goblins . 
Jumpman Junior 


Fire Ant POKE 27568,100 
Dig Dug POKE 40473,255 
Seafox POKE 7337,173 
©-Bert POKE 4446,173 
R-Nest POKE 2759,100 
Decathlon POKE 9450,173 


Buck Rogers POKE 290,9 


Kars'tan Murat Pirim arkadaşımız bize aşağıdaki 
ipuçlarını göndermiş. Kendisine teşekkür ediyoruz. 


Fire Power (AMIGA) 
Oyunda ikinci bölüme geçebilmek için düşmanın 


ana cephane merkezini yok edin. Içinde bulunan ale- 
ti alıp üstünüze geri dönün ve garajınıza girin. İkinci 
düzeye geçmekle beraber dört hakkınız olacaktır. 
Arkın Kora arkadaşımız bize aşağıdaki ipuçlarını 
göndermiş. Kendisine teşekkür ediyoruz. 
Samurai Warrior 
Skorlar tablosuna “CHEAT” yazarsanız oyuna ikinci 
bölümden başlarsınız. 
Starguake 
Oyunu yükledikten sonra resetleyin. 


POKE 36641,169 (sonsuz hak) 

POKE 19164,169 (sonsuz bulut) 

POKE 9559,169 (sonsuz mermi) 

POKE 3546,234:POKE 3547,234 (sonsuz enerji) 

POKE 4614,96 (Düşmanları uzaklaştırır) 

POKE 12540,1 (Oyun hızlanır) 

SYS 3075 
Great Giana Sisters 

Oyunu yükledikten sonra resetleyin, 

POKE 8257,173 (Sınırsız kızkardeş olur) 

SYS 2098 
Battle Ships (AMIGA) 

Oyuncu sayısı seçilmeden evvel HELP tuşuna bası- 
lırsa 40 atış yapılır. 

Lüleburgaz'dan Umut Bozkurt arkadaşımız bize ACE- 
2'nin kontrol tuşlarını göndermiş. Kendisine teşekkür 
ediyoruz. 

Uçak-1 (F-18 Hornet) 

Joystick port-4'e takılır. 

F: Gücü arttırma 

S : Gücü azaltma 

X : Haritayı gösterir 

E : Silah seçimi 
Uçak-2 (F-45 Eagle) 

Joystick porit-2'ye takılır. 

H : Gücü artırma 

K : Gücü azaltma 

V : Haritayı gösterir 

U : Silah seçimi 
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Diğer Kontroller 
F3 : Oyunu bitirme 
F5 : Oyun sırasında müziği açıp kapama 


Uçak bilgileri 
Durdurma hızı : 140 Knots 
Tavan : 60000 feet 


İdeal uçuş yüksekliği 30000 feet veya daha yüksek. 
Silahlar: 

Makineli tüfek (C) Menzil — 4 mil 

Isı güdümlü füzeler (H) Menzil 4 mil 

Radar kontrollü füzeler (R) Menzil 25 mil hedefi izler. 

Havadan karaya/denize Menzil — Yükseklik 2000 fe- 
et'den ve hız 500 knot'tan az olmak koşulu ile kara 
ve deniz hedeflerini vurur. 

İzmir'den Özgür Öğret arkadaşımız bize aşağıdaki 
ipuçlarını göndermiş. Kendisine teşekkür ediyoruz. 
Frightmare 

Havada uçuşan medusa başlarını, kuşları ve ben- 
zeri nesneleri vurursanız rüya durumunuz yükselir. Böy- 
lece kadehleri toplamanıza gerek kalmaz. 

Cihan Çapan arkadaşımız bize aşağıdaki ip uçla- 
rını göndermiş. Kendisine teşekkür ediyoruz. 
Dandare |l 

RUN/STOP tuşuna ilk defa bastığınızda oyun duru- 
yor, ikinci basışta zaman duruyor. 

Kocaeli-Gölcük'ten Engin Akbulut arkadaşımıza bi- 
ze Power at sea oyununun bitirilmesinde yardımcı ola- 
cak ipuçlarını göndermiş. Kendisine teşekkür ediyoruz. 

(4) Başlangıçta seçimlerde “ 40 fuel 6000 asker al- 
manızı önerilir, çünkü benzin yetiyor ama bazen 5000 
asker yetmiyor. 

(2) Bir destroyere rastladığınızda önce hiç bombar- 
dıman uçağı kaldırmayın. Çünkü bunlar çok yavaş 
hareket ediyor ve hemen vuruluyor. Önce avcı uçak- 
larıyla destroyeri tarayın ve gri noktalar halinde ha- 
sar meydana getirin. sonra bombardıman uçağıyla 
saldırıya geçin ve pike yaparken nişangah beyaz 
olunca bombayı bırakın. Geminin battığını görecek- 
siniz. 

(3) Üstlerde yeşillik içindeki toplar için topunuzu 415 
dereceye ayarlayın ve diğerleri için 5 derece yapın. 
En sondaki beton koruganlar için topunuzu 20 dere- 
ceye ayarlayın ve korganların tam kenarında ateş 
edin. Çoğu topu yokedersiniz, üssün durumu kötüle- 
şiyorsa, mesela Strong'dan Medium'a, Suiet Strong '- 
dan Strong'a, böylece askerden tasarruf ediyorsunuz. 

(4) Rotada değişiklik yapmak isterseniz “D” tuşuna 
basarak işaretlediğiniz noktaları silebilirsiniz. 

Engin arkadaşımız takıldığınız noktaları kendisine so- 
rabileceğini söylüyor, adresi aşağıda: 


Engin Akbulut 
Batı LLoj. Cerbe A/3 
Gölcük/Kocaeli 


Kdz. Ereğli-Zonguldak'tan Yavuz Güçeri arkadaşı- 
mız bize The way of exploding fist Il oyununun bitiril- 
mesinde yardımcı olacak ipuçlarını göndermiş. Ken- 
disine teşekkür ediyoruz. 

Bir kavgadan sonra tükenen enerjimiz zamanla ye- 
nileniyor. Fakat eğer adamımızı müziğin değiştiği (bu 
çok önemli) bir yere bir defa sokup çıkartıp sonra tek- 
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rar sokarsak enerji bir birim artıyor. Böylece mesela 
bir yoldan mağaraya girerken girip çıkarak bekle- 
mekle 3-4 dakika kadar süren enerji toplama işini hal- 
ledebiliriz. 

Yavuş arkadaşımızın bir de sorusu var: 

Soru: BASIC'te uzun DATA'ları (mesela spirte datar- 
ları ya da karakter datalarını) READ-DATA ile kolayca 
okuyoruz. Bu işi makine dilinde nasıl yapabiliriz. Be- 
nim düşündüğüm tek tek LDA-STA ile tüm dataları gir- 
mek. 

Cevap: Bu işlem düşündüğünüz gibi LDA-STA yolu 
ile yapılabilir. Ama eğer datalarınız çoksa bütün ha- 
fızayı bu iki komuta harcamak zorunda kalırsınız. Be- 
nim verdiğim ufak program tek çözüm değil ama si- 
zin için bir başlangıç noktası olabilir. Ve benim ver- 
diğim yöntem bir kerede en fazla 255 data okuyabi- 
liyor.: 


LIDX $FF ; $FF—255 
Dön DEX ; X yazmacını bir azalt 
LDA $adres, X ; adres-dataların başlagıç ad- 
resi 
STA $adres, X 


BNE Dön ; Eğer X yazmacı sıfıra eşit değil- 
se DEX komutuna git 
RTS ; Çağıran programa geri dön 


İzmir'den Ömer Atamer arkadaşımız Football Direc- 
tor programında başarılı olmak için neler yapması 
gerektiğini soruyor? 

Footbaal Director oyununda başarılı olabilmek için 
iki faktör var. Bunlardan ilki kulübün mali durumunu 
en İyi düzeye getirmek, diğeri ise doğru oyun taktiği 
ve oyuncu seçimi ile takımınıza başarılı sonuçlar al- 
dırmak. Mali faktörün önemli olmasının sebebi yeni 
oyuncu alabilme gücü. Eğer takımınıza yeni ve kali- 
teli oyuncu almazsanız, takımı ne kadar iyi yönetirse- 
niz yönetin belirli bir seviyenin üstüne çıkamazsınız. Da- 
ha da kötüsü mali sıkıntı yüzünden elinizdeki yıldız 
oyuncuları da satmak zorunda kalabilirsiniz. Bu du- 


rum takımın mevcut gücünün de düşmesine yol açar. 
Takımın mali gücünü yani parasını nasıl artırabilirsi- 
niz. Görünüşte iki yol var: (4) Paranızla hisse senedi al- 
mak ve bunlar değerlenince satmak. (2) Oyuncu alıp 
satmak, 

Ancak her iki yolda da pazar kazanıyor görünse- 
niz de vergi kesintisi gibi giderler yüzünden zarara gi- 
rip elinizdeki paradan da oluyorsunuz. Paranızı de- 
ğerlendirmenin en iyi şekli, kaliteli oyuncu almak ola- 
caktır, Bütün sezon boyunca sadece iki oyuncu almak 
yeterli olur. Geri kalan parayı da muhtemel para açık- 
larına yedek olarak saklayabilirsiniz. Alacağınız oyun- 
culardan birisi kaleci diğeri de forvet elemanı olmalı 
ve her ikisinin de minunum yeteneği altı veya yedi üs- 
tünde olmalıdır. Bu sayede hem kalenizi güvenceye 
almış olacâk hem de takımın gol atma yeteneğini ari- 
tırmış olacaksınız. 

Para kazanmanın tek yolu maçlarda başarılı SONUÇ- 
lar elde etmek olur. Özellikle kupa maçlarında tur at- 
ladıkça alacağınız para miktarı artacaktır. 

Takımın başarısı için takımı çalıştırın, ama bunun za- 
manı bir veya iki saati geçmesin. İlk onbiri mümkün 
olan en iyi elemanlardan kurun, 

Mali gücünüz arttıkça takımın diğer mevkilerinde- 
ki oyuncuları da iyileri ile değiştirin. 

Bulduğunuz oyun kolaylıklarını diğer Commodore'- 
cu arkadaşlarla paylaşmak isterseniz bize gönderme- 
yi unutmayın. Adresimiz: 


Commodore Dergisi Oyunlar İçin Kolaylıklar 


Köşesi Silahhane Cad. Ralli Apt, 59/3 


80200 Teşvikiye-İstanbul 


MAKİNE DİLİ 


END 

Bir makine dili programı sona erdirmenin çeşitli yön- 
temleri vardır. Mesela $4003 adresine veya $4000 ad- 
resine JPM yapabilirsiniz. 

Eğer makine dili programı BASIC'ten SYS komutuy- 
la başlatırsanız RTS ile BASIC'e dönebilirsiniz. Her JSR 
komutunu karşılık gelen bir RTS komutu vardır. JSR ko- 
mutunu kullandığınızda stack'a dönüş adresi yerleş- 
tirilir. RTS komutuna sıra geldiğinde stack'taki adres 
kullanılarak geri dönülür. RTS komutu kullanılmadan 
başka bir JSR komutu gelirse, buna ait dönüş adresi 
stack'ta ilk adresin üstüne yerleştirilir. Buna göre iki JSR 
komutundan sonra stack'ta iki dönüş adresi bulunur, 
İlk RTS komutuna sıra geldiğinde en üstteki dönüş ad- 
resi kullanılır. Böylece program akışı en son kullanılan 
JSR komutundan sonraki komuta geçer. 

BASIC'te kullanılan SYS komutunun etkisi makine di- 
lindeki JSR komutu gibidir. BASIC'e dönülmesi gere- 
ken adres stack'a yerleştirilir. Makine dilinde hiç JSR 
kullanılmadan veya JSR karşılığı olmadan kullanılan 
RTS komutu stack'ten BASIC'e geri dönüş adresini alır. 

Bir makine dili programı sona erdirmenin başka bir 
yolu da BRK komutunu kullanmaktır. Eğer bu komut 
C-128'de kullanılmışsa BRK komutu sonrası makine dili 
monitöre girersiniz. Bu tür bir kullanım genellikle prog- 
ram geliştirme sırasında veya hata arama sırasında 
kullanılır. Hata bulunduktan veya program sona er- 


dikten sonra bu komutu RTS ile değiştirmek uygun olur. 

Programınızın incelenmesini istemiyorsanız işlevini 
tamamladığında durmasını engellemeniz gerekir. Bu- 
nun en iyi yolu da sonsuz döngülerdir. Bu yöntemin 
uygulanışını en iyi oyunlarda görebiliriz. Bu oyunlar- 
dan çıkmanın tek yolu bilgisayarı kapatıp açmaktır. 
(Ama elimizde imkan varsa resetleme yolu ile prog- 
ramı inceleme şansımız vardar.) 

Sonsuz döngüye bir örnek vererek END komutunun 
karşılığını tamamlayalım. Bu örneği kullanarak klav- 
yeden istediğiniz bir tuşu okumanız mümkün olacaktır. 


ATLA LDA $D4 ; basılan tuşun saklandığı hafıza ad: 
resi 
CMP 88;eğerbudeğer 88 ise hiç bir tuşa ba- 
sılmadı demektir. 
BERATLA ; döngüye devam et 


$D4 adresinde 88 değeri varsa hiç bir tuşa basıl- 
mamış demektir, sonsuz döngüye devam et. Eğer bir 
tuşa basılmışsa kontrol BE9 komutundan sonraki ko- 
muta geçer ve A yazmacında basılan tuşun değeri 
bulunur. 


AMIGA 


İlk konumuz son derece güncel bir olay olan virüs- 
ler. Şu ana kadar bilinen ve başımızı derde sokan iki 
virüs vardı: SCA ve BYTE BANDIT. Şimdi bilinen virüsle- 
rin sayısı beşe ulaşmış durumda. Fakat yeni açıkan- 
lardan sadece DASA adındaki üçüncü virüs Türkiye'- 
ye girmeyi başardı. Bu ve diğer beş virüse karşı en et- 
kili virüs killer ise Guardian isimli program. Bunun elin- 
den kurtulan virüs henüz yok. Virüs killer programı ol- 
mayan arkadaşlarımız virüse karşı nasıl korunabilirler? 

Disketlerinizin korumasını daima kapalı tutun. Bu du- 
rumdaki bir diskete yazmak imkansız olduğundan vi- 
rüs giremeyecektir. Yeni aldığınız disketlerin sağlığın- 
dan emin olmadıkça bu disketleri çıkardıktan sonra 
bilgisayarınızı açıp kapatın. Resetlemek hiç bir işe ya- 
ramaz. 

AMIGA'da Guru'dan sonra en can sıkıcı olaylardan 
birisi READAWRITE ERROR'dür. Bu mesajla genellikle dis- 
ketten bir program yüklerken karşılaşırsınız. Bu mesaj 
sizin için çok değerli bir programın kaybını işaret edi- 
yor olabilir. Mesajla karşılaştığınızda hemen ümitsiz- 
liğe kapılmayın ve RETRY seçeneğini en az beş kere 
deneyin. Çoğu kere durumun düzeldiğini göreceksi- 
niz. Eğer bütün bunlara rağmen durum değişmezse 
hâlâ programı kurtarmak için bir şansınız vardır. An- 
cak biraz CU kullanarak uğraşmak gerekecek. İlk ola- 
rak CLI ekranını açın ve; 

ED s/startup-seguence 

yazın. Karşınıza çıkan bilgisayarın açıldığında takip 

edeceği işlemlerdir. Eğer ana programın öncesinde, 

EE 

gibi komutlar varsa ve READMRITE ERROR burada or- 

taya çıkıyorsa programı kurtarma şansınız vardır. Ana 

programı anlamak için sıra ile her satırın başındaki 

isimleri kullanarak, 

LUST isim 

komutunu verin. Burada çıkan değer 50000'den bü- 
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Sosyalizmin tarihi... Kültür, sanat, felsefe ve bilimle 
karşılıklı etkileşimleri... Sosyalist düşünce, siyaset ve 
örgütlenme sorunları üzerinde ortaya çıkan teorik ve 
pratik farklılıklar... Osmanlıdan günümüze Türkiye 
de sosyalizmin ve toplumsal mücadelelerin örgütle- 
nişi, teorik gelişmesi, eylem biçimleri... ABD, İngiltere, 
Fransa, Almanya, Belçika, Hollanda, Macaristan, Yu- 
nanistan, İsveç, Mısır, Pakistan, Alman Demokratik 
Cumhuriyeti, Yugoslavya ve Türkiye'nin özel olarak 
bu ansiklopedi için yazan, özgün görüşleriyle tanın- 
mış seçkin düşünür ve yazarları... Tartışan tarafların 
görüş açılarını kendi ağızlarından öğrenmeniz için ha- 
zırlanan eklerde polemikler, belgeler, kongre tutanak- 
ları, tüzükler, bildiriler, söylevler, gazete kupürleri... 
Türkiye'de bugüne kadar yayımlanmamış fotoğraf, 
illüstrasyon, gravür, resim, grafik, afiş, karikatür, şe- 
ma, harita ve istatistikler... Her dönemde önemli rol- 
ler oynamış düşünce ve eylem adamlarının, siyaset 
adamı, asker, sanatçı, bilim adamı, düşünür ve ya- 
zar, binden çok insanın yaşamöyküsü... 


8 cilt e Her cilt 10 fasikül e Her fasikül 32 sayfa 
Her fasikülle birlikte 8 sayfalık ek 


15 Aralık 1988'e kadar abone olun, 
indirimden yararlanın 


Fiyat artışlarından etkilenmeyin, 


ansiklopediniz evinize gelsin 


İletişim Yayınları 
Klodfarer Caddesi İletişim Han Cağaloğlu 34400 İSTANBUL 
Tel: 520 1453-54-55 


Sosyalizm ve Toplumsal Mücadeleler Ansiklopedisi'ne cilt abonesi olmak istiyorum. Abone bedelini; 
O Peşin: 140.000.- TL (Son ödeme tarihi 15 Aralık 1988) ödemek istiyorum. 


O Taksitle: 190.000.- TL ödemek istiyorum. 


1. Ödeme (son ödeme tarihi 15 Aralık 1988) 
2. Ödeme (son ödeme tarihi 15 Ocak 1989) 
3. Ödeme (son ödeme tarihi 15 Şubat 1989) 
4. Ödeme (son ödeme tarihi 15 Mart 1989) 

5. Ödeme (son ödeme tarihi 15 Nisan 1989) 


50.000.- TL 
35.000.- TL 
35.000.- TL 
35.000.- TL 
35.000.- TL 


Seçtiğim ödeme planına uygun ilk ödeme tutarını, 


ektedir. 


O İletişim A.Ş. 255661 no'lu Posta Çeki hesabına yatırdım. 
Ödemeyi yaptığımı gösteren Posta Çeki Alındı Makbuzunun fotokopisi 


Abone formunu “İLETİŞİM YAYINLARI OKUR İLİŞKİLERİ KLODFARER CADDESİ 
İLETİŞİM HAN CAĞALOĞLU 34400 İSTANBUL” adresine gönderiniz. 
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yükse büyük ihtimalle programı bulduğunuz demek- 
tir. Bunun üstündeki isimlerin (satır başlarına) başları- 
na noktalı virgül koyup yeni startup-seguence'i SAVE 
edin ve tekrar deneyin. Şansınız varsa program kur- 
tulur. Bu söylediğim işlemleri kesinlikle arızalı disketin 
bir kopyası üzerinde yapın. 

Karşılaşabileceğiniz startup-seguence'a bir örnek: 


ECHO “Hoşgeldiniz...” 
DIR RAM: 

CMOPY DFO:MYC RAM: 
AMIGABASIC 

ENDCLİ 


Bu örnekte ana program AMIGABASICir. Startup- 
seguence'ı sadece ana programın çalışabileceği şe- 
kilde ayarlarsak aşağıdaki dosyayı elde ederiz: 

/ECHO “Hoşgeldiniz...” 

.DIR RAM: 

;,COPY DFO:MYS RAM: 

AMIGABASIC 

ENDCLI 


AMIGABASIC ile hazırladığınız programlarda aça- 
cağınız windowların maksimum ölçüleri ekran çözü- 
nürlüğüne eşit değildir. Maksimum ölçüler windowla- 
rın boyutlarının sabit ve sabit olmayan türde olması- 
na görede değişiyor. Bu ölçülere göre maksimum Win- 
dow büyüklükleri: 


Maksimum Ekran Boyut 
window çözünürlüğü değiştirme 

(0,0)(6341,186) 640 * 200 Hayır 
(0-0)(617,186) 640 * 200 Evet 
(0-0)X6341,386) 640 * 400 Hayır 
(0-0)617,386) 320 * 400 Evet 
(0-0)(314,186) 640 * 200 Hayır 
(0-0)4297,186) 320 * 200 Evet 
(0-0)-(344,386) 320 * 400 Hayır 
(0-0)4297,386) 320 * 400 Evet 


Normalde kullanılacak window'u belirleyemezsiniz. 
Ama istenilen window'un kullanılacak window olarak 
tanımlanması dolaylı yoldan yapılabilir. Aktif olması- 
nı istediğiniz window'u normal olarak açın. Daha son- 
ra aynı İsimle window'u tekrar açarsanız aktif olduğu- 
nu görürsünüz, mesela; 


WINDOW 2,"DENEME”,(10,10)-(100,100),27,4 
WINDOW 2,"DENEME” 


Ancak kullandığımız bu yöntemin bir dezavantajı 
var. İkinci window komutu çalıştığında, window'un 
içindeki yazıların tümü siliniyor. 

WINDOW 2 ile WINDOW OUTPUT 2 komutları arasın- 
da başlangıçta bir fark yokmuş gibi görünse de 
önemli bir fark var: 

WINDOW 2, ile belirtilen window'u en üstü çıkarır ve 
onu aktif duruma geçirirsiniz. WINDOW OUTPUT 2 ko- 
mutu belirtilen window'u aktif hale getirir ama en üs- 
te çıkarmaz. 

Şimdilik hoşçakalın... 


ISDN”NİN OLANAKLARI 
TELEKOMÜNİKASYON 


Yeni bir çağ hemen kapının 
önünde duruyor. Bilgiler, 
geleceğin en önemli 
hammaddesi olacak. 
Şebekenin 
sayısallaştırılmasıyla 
telekomünikasyon alanında 
ne gibi girişimler 
olabilecek? 


Modern endüstri toplumları, verim- 
li iletişim (komünikasyon) olmaksı- 
zın düşünülemez. Bilgi değiş tokuşu- 
na ilişkin gereksinmelerin karşılana- 
bilmesi için, sürekli yeni iletişim hiz- 
metleri geliştiriliyor. 

Ülkemiz henüz bu işin başlangıcın- 
da sayılabilir. Bugün İstanbul'da bi- 
le sayısal (dijital) telefon santrallar- 
nın sayısı kısıtlı. Bankalar tarafından 
kullanılmaya başlanan On-Line sis- 
temler bile ancak PTT”den kiralanan 
özel hatlarla çalıştırılabiliyor. Bilgi- 
nin toplumsallaşması, içinde yaşadı- 
ğımız çağın vazgeçilmez bir koşulu 
olduğundan, buna olanak sağlayacak 
tesislerin de bir an önce ve son hızla 
kurulması zorunlu. Batı ülkelerinde 
bu zorunluluğun bilincine uzun süre- 
den beri varılmış olması, hükümetleri 
ve posta idarelerini son derece geliş- 
kin hizmetler sunmaya itmiş durum- 
da. Bu yazıda ISDN hizmetlerinin 
büyük çeşitlilik kazanmış olduğu ve 
bir yandan da daha çok geliştirildiği 
Federal Almanya'dan örnekler vere- 
ceğiz. 

Federal Alman Posta İdaresi'nin 
geliştirdiği bu farklı hizmetler çok 
farklı ölçülerde kullanım buluyor. 
Bunun nedeni bir yanda doğal olarak 
bunların kullanıcıya sunduğu işlevler- 
de, diğer yanda da bunların tarihsel 
gelişimlerinde yatıyor. Kendi iletişim 
gereksinimleri için uygun bir çözüm 
arayan kişi, hizmetin neler sağlaya- 
bildiğine bakmakla yetinmiyor, bu 
hizmetin gelecekte ne şekil alacağını 
da görmek istiyorum. Hizmet türü- 
nün kullanılmasının bir diğer kriteri 
de, bu yolla kaç kişiye erişilebileceği. 

* Telefon: Dünya üzerinde en çok 
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kullanıcının yararlandığı en yoğun 
ağı oluşturuyor. Kullanılan dil en do- 
ğal olanı ve insanlar arasında en yo- 
ğun yararlanılan anlaşma aracı. Bu 
nedenle telefon, gelecekte de anlamı- 
nı mutlaka koruyacak olan bir gereç. 
Ama ağın artık son derece yoğun hale 
gelmiş olması ve çok az eksikliğe sa- 


Telefon bugünkü önemini koruyacak, 
ama çok daha fazla yaygınlaşmayacak. 


yl 


Bilgisayarlar iletişim alanında giderek 
daha önemli oluyorlar. 


Çok yaygın olması, teleksin ISDN'nin ya- 
nı sıra varlığını sürdürmesini sağlaya- 
cak. 


hip olması, kullanıcı sayısının eskisi 
gibi olağanüstü artışlar sağlamasını 
engelleyecek. 

* Veri aktarımı: Bilgisayar kulla- 
nıcılarının çoğu veri aktarımı için te- 
lefon ağından akustik kopler adı ve- 
rilen gereç yardımıyla yararlanmak 
zorunda. Çünkü posta idareleri yakın 
zamana kadar modemler konusunda 
çekingen davranıyordu. Son zaman- 
larda bu tavrın değişmiş olması, ge- 
lecekte bilgisayarın veri aktarımı ala- 
nında daha iyi donatılmış olmaları- 
na yol açacak. 

Sık sık büyük miktarlarda veriyi 
uzak mesafelere göndermek zorunda 
olan bir kişi, Federal Almanya'da 
normal telefondan yararlanmak ye- 
rine Datex sistemlerine abone olma- 
yı tercih ediyor. Datex-L sisteminde 
aynen telefonda olduğu gibi kullanı- 
cılar arasında sayısal verilerin özel 
olarak hızlı aktarımına olanak veren 
sabit hatlar kuruluyor. Bu hizmetin 
yüksek ücreti ancak hattın yüksek ak- 
tarım kapasitesinin olabildiğince iyi 
kullanılması ya da kullanıcının yal- 
nızca kendisine ait ve beklemeleri zo- 
runlu kılmayan bir bağlantıya gerek 
duyması durumunda karşılanmış olu- 
yor. 

Datex-P sisteminde ise kullanıcılar 
hatları paylaşıyorlar. Bilgileri özel 
makineler aracılığıyla paketler halin- 
de “bağlanıyor” ve birbirlerini etki- 
lemeksizin aynı hat üzerinde ardarda 
yollanıyor. Bu işlem sırasında gerekli 
boşluğun bulunabilmesi için kullanı- 
cının farkedemeyeceği kadar kısa 
bekleme süreleri gerekebiliyor. Ağın 
daha iyi doldurulabiliyor olması ne- 
deniyle bu sistem Datex-1.'ye oranla 
çok daha düşük maliyetleri gerekti- 
riyor. Maliyetler yalnızca gönderilen 
veri miktarıyla bağlantılı, Datex-1.'de 
ise hattın kurulması masrafı da kul- 
lanıcıya biniyor. Oranlandığında ma- 
liyetlerin daha düşük olması Datex- 
P”de kullanıcı lehine oldukça önem- 
li bir avantaj sağlıyor. Bu sistem, ör- 
neğin veri bankaları ya da Mailbox- 
lara erişim amacıyla da kullanılabi- 
liyor. 

* Teleks ağı: Telefon gibi teleks de 


eski teknolojili iletişim hizmetlerin- 
den biri. Pek hızlı olmamakla birlik- 
te çok geniş bir alana yayılmış du- 
rumda. Er ya da geç teleks gereçleri- 
nin, yerlerini diğer hizmetlerin daha 
kullanışlı ve daha hızlı gereçlerine bı- 
rakacağı açıkça görülüyor. Azgeliş- 
miş iletişim altyapısına sahip ülkeler- 
de teleksin önemini uzun süre daha 
koruyacağı belli. Gelişmiş endüstri 
ülkelerinde ise diğer iletişim hizmet- 
leri teleksin yerini giderek daha çok 
alacaklar. 

İki hizmet türü son zamanlarda gi- 
derek daha büyük boyutlar kazanı- 
yorlar: Telefax ve Federal Almanya'- 
daki adıyla Bildschirmtext 
(Btx - Ekran metni). Telefax hizme- 
ti kendisinden beklenenleri çok aşmış 
durumda, Btx ise oldukça yüksek bir 
katılım sözkonusu olmasına karşın 
başlangıçta umulana henüz erişeme- 
di. 

* Telefaks: Aslında bu gereç gra- 
fik içeren dökümanların aktarılması 
için tasarlandı. Işığa duyarlı bir oku- 
yucu, dökümanı satır esasına göre ta- 
rar ve bilgiyi tek tek resim noktaları 
halinde parçalar. Ama telefaks, kul- 
lanımının diğerlerine oranla çok da- 
ha kolay olması nedeniyle, metinle- 
rin aktarılmasında salt bu iş için dü- 
şünülmüş teleks ve teleteks gereçleri- 
ne de tercih edilmekte. Giderek artan 
aktarım hızı ve kalitesi, bu tercihi da- 
ha da geçerli kılıyor. Belki ISDN'nin 
yaygınlaşması, hizmetlerin entegras- 
yonu sayesinde diğer hizmetlerdeki 
bazı güçlükleri ortadan kaldırarak, 
bu gerecin sağladığı bazı avantajları 
gereksiz kılabilir. 


* Teleteks: Teleteks, çok az ülke- 
de ve bu ülkelerde de çok seyrek kul- 
lanılan bir sistem. Bu durumun kısa 
sürede değişeceğine ilişkin bir göster- 
ge de yok ortada. 

* Btx: Kişisel bilgisayarın bağlan- 
tılardaki son gereç olarak giderek ar- 
tan sayıda kullanılması, Btx türünde 
bir hizmeti zorunlu kıldı. Giderek da- 
ha fazla sayıda ticari kullanıcı, bu 
ucuz, çok yönlü ve güvenli hizmetin 
yararını kavramakta. Ama Btx'te ve- 
rilerin telefon şebekesi üzerinden ak- 
tarılıyor olması, alıcı tarafından tü- 
müyle alınabilmeleri için belirli bir 
süre beklemeyi zorunlu kılıyor. 

ISDN'nin oluşturulması, Btx hiz- 
metinde de büyük bir atılıma neden 
olabilecek olağanüstü bir hız artışı 
sağladı. Bunun dışında da bazı ge- 
lişmeler planlanıyor. Örneğin elek- 
tronik posta kutusuna yeni bilgiler 
geldiğinde, alıcıya doğrudan haber 


verilebilecek. Ayrıca Btx aboneleri 
için, yabancı bağlantılardan kendi he- 
sabına verilerin korunmasına zarar 
vermeksizin Btx'i kullanmasına ola- 
nak veren bir çip kartı düşünülüyor. 
ISDN öncelikle ticari iletişim için ön- 
görülmüş olduğundan, özel kullanı- 
cıların Btx'te bu olanaktan yararla- 
nabilmeleri henüz oldukça zor. 
Diğer hizmetlerle bağlantılı olarak 
Btx'e bakıldığında oldukça keyifli bir 
tad alınabiliyor. Federal Almanya'- 
da geçen yılın ortalarında 100.000 
Btx abonesinin yanı sıra 1,7 milyon 
teleks abonesi de gereçleri aracılığıy- 
latüm dünyaya erişebilir durumday- 
dılar. Kısa bir süreden beri de Fede- 
ral Alman Mailbox'una ve bunun 
üzerinden iki milyon faks kullanıcı- 
sına erişim olanağına kavuştular. 


Telefaksın uyandırdığı ilgi şimdilik geliş- 
meye devam edecek. 


Btx, ISDN sayesinde daha hızlı ve daha 
verimli hale geldi. 


i 


ISDN'nin teletekse bir atılımda yardım- 
cı olup olmayacağı henüz belli değil. 


ISDN'nin sağladığı avantajlardan 
tümüyle yararlanabilmek için, biraz 
da son model gereçlerin kullanılıyor 
olması şart. Eski gereçleri de kullan- 
maya devam etmek mümkün, ama 
bu durumda bunların özellikleriyle 
kısıtlı kılınıyor. 

Kişisel bilgisayarlar giderek çok iş- 
levli gereçler olarak hem veri işleme- 
de hem de iletişimde kullanılıyor ha- 
le geliyorlar. ISDN”nin bilgisayar ve- 
rilerine de açık olması nedeniyle, ve- 
rilerin birden fazla kez kaydedilmesi 
ya da bir başka biçime aktarılması ge- 
rekliliği yavaş yavaş ortadan kalkı- 
yor. Bir metni yazıcıdan çıkarmak ve 
telefaks olarak göndermek yerine 
doğrudan makineden hatta aktarmak 
çok daha kolay. Alıcıda bu bilgiyi 
alabilmek için bir bilgisayar bulun- 
ması durumunda bile, uygun aktarım 
formatı kullanıldığında bir telefaks 
gereci alıcı istasyon görevini yerine 
getirebilir. 

* Resimli telefon: ISDN”nin en son 
yeniliği resimli telefonun kullanılabil- 
mesi olacak. Sanayide 64 Kbit'lik ak- 
tarım hızının bu amaç için çok düşük 
kalması nedeniyle, hareketli renkli re- 
simlerin aktarılabilmesi için, veriler- 
de kapsamlı bir indirgeme (redüksi- 
yon) yapılması gerekiyor. Aktarılan 
resmin kalitesi video kayıt gereçleri 
ve televizyonunkiyle kıyaslanamaya- 
cak kadar düşük, ayrıca bu yöntem 
hızlı hareketlerin aktarılmasına da 
pek uygun değil. Renk ve hareketten 
vazgeçildiği takdirde, yüksek bir çö- 
zünürlüğe erişmek mümkün. 

Resimli telefonun geleceğini şimdi- 
den tahmin etmek oldukça zor. Ön- 
celikle kullanımının kapsamlı olarak 
tanıtılması gerektiği, çekici bir konu 
oluşturacağı kesin gibi. Teknolojik 
iletişimin geliştirilmesinden sorumlu 
komisyon (KTK), on yıl kadar önce 
resimli telefonun yaygınlaştırılması 
yerine geleneksel telefonun geliştiril- 
mesini ve düzeltilmesini önermişti. 
Telefaksla resimlerin daha kaliteli ak- 
tarabiliyor olması, kullanıcının terci- 
hini bu yönde yapmasına neden ola- 
bilir. Kaç müşterinin, az sayıdaki di- 
ğer resimli telefon sahiplerinin yüz- 
lerine (ya da kameranın yöneltildiği 
tarafa) bakarak görüşme yapmak 
için, dünyanın parasını vereceğini ge- 
leceğe bırakalım. 

Bugün her isteyen, ISDN'ye bağ- 
lanabilir. Umut edilen, olabildiğince 
çok firmanın bu olanaktan yararlan- 
maya başlamasıdır, çünkü bilgi ve ile- 
tişim yakın bir gelecekte daha düşük 
üretim maliyetlerine erişmekten çok 
daha önemli hale gelecek. 
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OKUR MEKTUPLARI 


Sorular, Sorular, Sorular 


SAYIN Commodore Dergisi, 

Beni aydınlatacağınızı umarak, aşa- 
ğıdaki soruları soruyorum: 

1) Mouse denen cihaz Commodore? - 
un her tip bilgisayarına uyuyor mu? 
Mouse'un görevi nedir ve fiyatı ne ka- 
dardır? 

2) Merak ettiğim ikinci konu ise disk 
driver'lar. Disk driver'ların hızlı yük- 
lemeden başka ne görevleri vardır? 

3) Yamaha PSC 500 tipi orgum var. 
Bu orgu bilgisayara bağlayabilir mi- 
yim? (C-64) Bağlayabilirsem sonuçta ne 
elde ederim? 

4) C-64 ile müzik çelmek zor ve an- 
laşılması güç. Daha kolay yolu var mi? 

5) C-64 ile C-128 ne derece uyumlu? 


Mert Yaldız/Zonguldak 


SAYIN Mert Yaldız, 

Mouse'u Commodore bilgisayarında 
kullanabilirsiniz ama mesela, AMIGA *- 
nın mouse'unu C-64'te, C-64'ün mou- 
se'unu AMIGA'da kullanamazsınız. 
Ama C-64'te kullanılan bir mouse C- 
128'de de kullanılabilir. Mouse ekran 
hakimiyetini son derece kolaylaştırır. 
Mesela ekranda bir resim çizerken sanki 
elinizde bir kalem veya fırça varmışça- 
sına rahatlıkla çalışabilirsiniz. 

Disket sürücülerin hızlı yükleme gö- 
revlerinden başka relatif dosyalarla ça- 
lışmayı sağlama görevleri vardır. Kaset 
ile çalışıyorsanız sadece seguential (s1- 
ralı) dosyalarla çalışabilirsiniz. Ulaşmak 
istediğiniz veriye kadar dosyayı okuma- 
nız gerekir. Relatif dosyalarda ulaşmak 
istediğiniz verinin kayıt yerini vererek 
derhal veriye ulaşabilirsiniz. Bunun dı- 
şında bilgisayarın hafızasını aşan bü- 
yüklükteki oyunların ara yüklemeli ol- 
ması gerekir. Bu tip oyunları kasete 
uyarlamak çok zordur. 
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C-64 ile C-128 ile C-128 birbirleriyle 
64 modunda tamamen uyumludurlar. 
C-128'de ayrıca CP/M modunda ve C- 
128 modunda çalışmanız mümkündür. 

C-64'te müzik çalmanın en kolay yo- 
lu bir müzik programı kullanmak ola- 
caktır. 


Fast Load'a İpucu. 


SAYIN Commodore Dergisi Yetkilileri, 

Şu anda C-64 ve 1541 ile çalışan bir 
Commodore'cuyum. Disketler konu- 
sundaki bir sorumu yanıtlarsanız sevi- 
nirim. 

Commodore ile kullanılan disketler 
zannederim 48 TPI. Commodore ile 96 
TPI'lık disketleri kullanmak mümkün 
mü? Kullanılırsa ne gibi yararları ve za- 
rarları olur? Kullanılmazsa neden kul- 
lanılmaz ve diğer hangi bilgisayarlarda 
kullanılabilir? TPI ne demektir, nasıl 
okunur? AMIGA ile kullanılan 3,5 
inç'lik disketler kaç TP1? 

Ekim ?88 tarihli sayınızda Fast Lo- 
ad kartuşunun yapımını göstermişsiniz. 
Bu kartuşu yapan arkadaşlara birkaç 
ipucu: 

“o “Program ismi”? (RETURN)- İs- 
mini yazdığınız programın disketten 10 
kat hızlı yüklenmesini sağlar. 

$ (RETURN)- Disketinizin direc- 
tory'sini görmek için kullanın. 

$$ (RETURN)- Disketinizin adını ve 
boş blok sayısını görmek için kullanın. 


Ömer Sezer/Eskişehir 


SAYIN Ömer Sezer, 

Commodore ile 96 TPI'lık disketleri 
kullanmanız mümkün. Ancak 48 TPI- 
lık disketler C-64 için yeterlidir. 96 
TPP'lık bir disket daha çok format ka- 
pasitesi daha yüksek bilgisayarlarda 
kullanılır. 320 Kb (160-160) kapasiteli 
disket sürücülerde genel olarak 48 TPI 
kullanılır. 
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96 TPI'lık disket kullanımının size 
bir yararı veya zararı olmayacaktır, 
ama kullanamayacağınız büyüklükte 
Jormat kapasitesi olan bu disketler için 
Jazla para ödemiş olacaksınız. TPI ke- 
limesindeki harfler İngiliz harfleri ola- 
rak okunur: Ti pi ay. AMIGA'da 80 
track (iz) ve 135 TPI'lık disketler kul- 
lanılır. Bu disketlerin formatlı kapasi- 
tesi 880 Kb'dır. 


Veri Aktarımı 


SAYIN Commodore Dergisi Yetkilileri, 
Derginizi ilk çıktığı günden beri be- 
ğenerek alıyorum. Herşeyden önce böy- 
le güzel bir dergi çıkardığınız için bü- 
tün çalışanları kutlarım. Derginizin Ey- 
lül sayısından beri “Eksik Sayıları İs- 
teme Kuponu” yayınlanmıyor. Eksik 
dergilerimi ne yolla temin edeceğimi 
söylerseniz sevinirim. Ayrıca yine Ey- 
lül sayısında yer alan ““Bilgisayarla Veri 
Aktarımı” yazısı ilgimi bir hayli çekti. 
Bu yazınızda adı geçen ““Akustik Kup- 
laj”ları nerede bulabilirim. Fiyatları ne- 
dir? Ayrıca telefon cihazıyla doğrudan 
ilişkisi olduğu için telefon masrafı çok 
olmaz mı? Biz yarı amatör, yarı profes- 
yoneller için en pratik bilgi alış-veriş 
akustik kuplajla mı, yoksak modemle 
mi olur? Bu sorularımı yanıtlarsanız se- 
vinirim. 
Bülent Eren/Ankara 
SAYIN Bülent Eren, 

Bilgisayarlar arasındaki veri aktarı- 
mında genel olarak modemler kullanı!l- 
maktadır. Bunların tek masrafı telefon 
parasıdır. Ancak modeminizin hızı 
(BAUD hızı) arttıkça harcanan zaman 
azalacağından telefon masrafı da aza- 
lacaktır. 300 BAUD'luk bir modemle 
saniyede 300 byte'lik veri aktarabilirsi- 
niz. Bu sayı 1200 BAUD'luk modem- 
de 1200 byte'a çıkar. 


2 INTTIN 


09 96 2 


Herşey bilgisayarınızı satın almanız ile bitmiyor. 
| Onemli olan, sonra aradığınız hizmeti 
Mi bulabilmeniz değil mi? 


Gi | * Başlangıçta bilgisayarınız sizin 
için yeterli olabilir. Ya sonra? 

» Bilgisayarınız size yetişemiyor- 

SG PRo sa yine bize getirin, size yetişe- 
YUN RoGR,AMLA bilecek bir alternatif sunalım. 
Sai Sizi sorunlarınızdan kurtaralım. 


TELETEKNİK YETKİLİ SATICISI 


“İErnari; Bilgisayar ve Yan Ürünleri i 
1. Taşocağı Cad. No:21 Tunç İş Hanı k2 
Mecidiyeköy - İSTANBUL 

Tel: 172 83 34 - 175 62 06 


ROAD BLASTERS 


anınız son hızla araba 

kullanırken karşınıza Çı- 
kan tüm araçları yok etmek is- 
tiyor mu? 

Oyunumuz gelecekte geçi- 
yor. Artık otobanlarda yol al- 
mak hiç güvenli değil, çünkü 
yoldaki herkes saldırgan bir ki- 
şiliğe bürünmüş. Bir yere git- 
mek için delicesine geçecek 
bir ölüm yarışına girmek gere- 
kiyor. 

Başarılı olmanın sırı, zaman 
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zaman ortaya çıkacak olan 
ikmal uçağı ile gerekli buluş- 
mayı yapabilmekte yatıyor. İk- 
mal uçağı size son derece ge- 
rekli olan silahları getiriyor. 
Uçaktan atılan silahları ya- 
kalamak çok zor. Çünkü bir 
yandan kıvrılıp giden yoldan 
arabanızı tutmaya çalışırken, 
diğer yandan uçağın hizasına 
gelmeye çalışmak zorundası- 
NIZ. 
Esas amacımız bu tehlikeli 


yolda arabayı kullanıp sağ 
olarak gidebildiğimiz kadar 
yol gitmek. Oyun elli kademe- 
den oluşuyor. Her seferinde bi- 
inci kademeden başlamak 
zorunda değilsiniz. Oyunun 
başında, başlamak istediğiniz 
kademeyi seçebelirsiniz. 


Yol farklı şehirler ve ülkeler 
boyunca devam ediyor. Ara- 
larda işaret noktaları ve ralli 
noktaları var. İşaret noktaları, 
fazladan yakıt almak için var- 
mayı amaçladığınız ara nok- 
talar. Ralli noktaları bir yarışta- 
ki bitiş çizgisine benziyor. Bu- 
rada yolun sonundaki siyah 
beyaz kareler kademenin s0o- 
nunu belirliyor. 


Ekranın alt kısmında yakıt 

durumu, hızınız ve karşınıza Çı- 
kan mayınlar için uyarı işareti 
yer alıyor. En solda katsayı 
gösteriliyor. Katsayı, vurduğu- 
nuz sarı renkli arabalar ve mo- 
tosikletlerin sayısına göre artı- 
yor. 
Amacınız mümkün olduğunca 
kaçırmadan bol miktarda 
bunlardan yurmak olmalı. 
Böylece bir kademinin sonun- 
da mümkün olan en yüksek 
katsayıyı elde edersiniz. Katsa- 
yı, puanınızın yükselmesini 
sağlayacak. 


Komuta arabaları 
Bunlar hızlı, parlak ve son 


derece iyi silahlanmış araba- 
lar. Gerçekte size saldırmazlar 
ama normal şartlar altında bi- 
rine çarparsanız, arabanız 
dağılır. Eğer doğru silahlara 
sahipseniz, bunları yok edebi- 
lirsiniz. Bu türden vurduğunuz 
her araba size 100 puan ka- 
zandıracaktır. 


Sarı arabalar: 


Bu arabalar da son derece 
hızlıdırlar. Eğer yeteri kadar 
hızlı olabilirseniz, bunları yok 
edebilirsiniz. Bazen yakıt de- 
posu bırakabilirler. Yok ettiği- 
niz her sarı araba, 50 puan 
kazandıracak, 


Jipler: 

Her yerden ortaya çıkabilir- 
ler. Yolunuzu kesip bir yere 
çarpmanıza neden olurlar. 
Yok ettiğiniz her jip 50 puan 
kazandıracak. 


Motosikletler: 

Hızlı ve ölümcüldürler. Bun- 
ları yok ederek 100 puan ka- 
zanabilirsiniz. 


Mayınlar: 

Her kademede karşınıza tek 
olarak veya diziler halinde 
mayınlar çıkabilir. Her ne pa- 
hasına olursa olsun mayınlar- 
dan kaçın. Özellikle son hızla 
giderken mayınlar başınıza 
dert açacaklar. 


Mızraklar: 

Bu nesneleri düşman ara- 
balar bırakır. Bunlardan ne 
pahasına olursa olsun kaçın. 


Zehirli döküntüler: 


Bunlardan birine çarparsa- 
nız, arabanız kaymaya baş- 
lar. Ancak makineli tüfek kule- 
lerinin olduğu bölgelerden 
geçiyorsanız, bunlara çarpa- 
rak arabanın dönmesini sağ- 
layın. Bu sayede kuleleri vura- 
bilirsiniz. 

İkmal uçağından alabilece- 
ğiniz silahlar: 


Misil: 
Sadece üç atış hakkınız var. 


Ama ateşlendiğinde yolda ne 
var ne yok her şeyi yok eder, 
Sınırlı atış hakkınız olduğun- 
dan, bunu kullanmak için 
doğru zamanı seçin. 


Nitro fırlatıcı: 

Aracınızın hızını arttırır. Buna 
karşın fazladan yakıt harca- 
maz. Ancak bu kadar yüksek 
hızda karşınıza gelen engelle- 
re reaksiyon göstermek çok 
zor olacaktır. 


UZ topu: 
Atış gücünüz üç kat artar. 


Elektronik kalkan: 

Belirli bir zaman için görün- 
mez olursunuz. 

Yolda karşınıza çıkacak 
olan yeşil ve kırmızı küreleri al- 
maya çalışın. Bu küreler sizin 
için son derece gerekli olan 
yakıtı taşıyorlar. Fazla yakıt 
harcamamak için durmak ve- 
ya yavaş gitmek bir çözüm 
değil, çünkü araba çalıştığı 
andan itibaren yakıt harca- 
maya başlıyor. 


Oyunun Değerlendirmesi 
US Gold / Disket - Kaset 
C-64 

GRAFİK : 6 
SES .ö 
ZORLUK : 7 
DEGER : 6 
GENEL : 6 


& «ği mparatorun Geri Dönü- 

şü” filmini pek çoğumuz 
sinemalarda seyretmişizdir. Bu 
filmin ilki olan STARWARS daha 
sanra karşımıza bilgisayar 
oyunu olarak çıktı: STARWARS. 
Oyunumuz konusunu ikinci 
filmden alıyor. Bu filmin dola- 
yısıyla oyunun konusu Star- 
wars'ın bittiği yerden devam 
ediyor. 

Kahramanlarımız ölüm Yıldı- 
zı isimli savaş istasyonundaki 
başarılı mücadelelerinden 
sonra, Hoth isimli buzul geze- 


genine gidip gizlendiler. An- 


cak imparatorluk kuwvetleri tar- 
rafından keşfedildiklerinde, 
imparatorluğun çok büyük bir 
saldırı filosu göndermesi üze- 
rine dağılmak zorunda kaldı- 
lar. 

Oyunumuz dört kademe- 
den oluşuyor. İlk ve ikinci ka- 
deme Hoth gezegeninin yüze- 
yinde, diğer iki kademe uzay- 
da geçiyor. Gezegen yüzeyin- 
de, Luke Skywalker'in kar ara- 
basını kullanıyoruz. Uzaydaki 
mücadelede, Han Solon'un 
Millenium Falcom adlı gemisi- 
ni kullanacağız. 

Oyunun başında zorluk dü- 
zeyini seçiyoruz. Seçebilece- 
ğimiz üç düzey var: Kolay 
(easy), orta (medium) zor 
(hard). Yapılan seçime göre 
oyuna birinci, üçüncü veya 
beşinci saldırı dalgalarında 
başlıyoruz. Orta veya zor dü- 
zey seçildiğinde, dördüncü 
kademenin sonunda özel bir 
başarı puanı veriliyor. 

İlk iki kademede kar araba- 
sını kullanarak, imparatorluk 
robotlarının peşine düşüyoruz. 
Robotlar, gezegene isyan Üs- 
sünü aramak amacı ile indiril- 
mişler. Bunları yok etmek için 
bir lazer atışı yeterli. Ancak 
bunların lazer atışını hedef ol- 
mamaya çalışın. Aksi takdirde 
aracınızın beş koruma kalka- 
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nından birini kaybedersiniz. 
İstilacı robotlar isyan Üssü- 
nün jenaratörlerini gördükle- 
rinde imparatorluk filosuna bir 
sinyal gönderiliyorlar. İsyan üs- 
sünün yeri kesinleşmeden ev- 
vel bu şekilde dört sinyal gön- 
derilmesi gerekiyor. Gönderi- 
len sinyalleri gördüğünüzde, 
bunları vurmaya çalışın. Eğer 
başarılı olursanız filonun gel- 
mesini geciktirebilirsiniz. 
İkinci kademe de gezege- 
nin yüzeyinde geçiyor. Ama 
bu sefer karşımızda daha 
güçlü robotlar bulunuyor. Ro- 
botlar iki türe ayrılıyor. Dört ba- 
caklı ve son derece büyük 
alanlara AT-AT adı veriliyor. 
Çünkü bunlar bölgesel silahlı 
ulaşım robotları. Diğer türe Git 
robotlar daha ufak. Bunlara 
AT-ST adı veriliyor. AT-ST'lerin 
amacı askeri güç nakli yap- 
mak. Bütün robotların hedefi 
isyan üssüdür. Burada amacı- 
mız her ne pahasına olursa ol- 
sun robotları durdurmak. Her 
iki robot türünü de yok etmek 
için kontrol kabinlerine ateş 
etmek gerekiyor. Çünkü laze- 
rimizin gücü, robotları başka 
yerlerinden vurarak yok etme- 


ye yetmiyor. Dört bacaklı ro- 
botları yok etmenin başka bir 
yolu da, robotların bacakları- 
na kıskaç fırlatmak. Ancak kıs- 
kaçlardan sınırlı miktarda var. 

Eğer yeterli cesaretiniz var- 
sa ve aracınızı iyi kontrol ede- 
biliyorsanız, dört bacaklı ro- 
botların bacakları arasından 
geçerek fazladan puan ala- 
bilirsiniz. Ancak geçiş sırasın- 
da bacaklara çarpmak, kal- 
kanlardan birinin yok olması- 
na neden olur. 

İmparatorluk, istila kuvvetle- 
rini püskürttükten sonra aracı- 
nız üsse incek. Buradan olay- 
ların uzayda geçtiği üçüncü 
kademeye geliyoruz. Artık, 
Han Solon'un uzay aracını kul- 
lanacağız. Oyunun bu kade- 
mesi ilk oyuna son derece 
benziyor. Ancak farklı olarak 
arka planda ölüm Yıldızı yeri- 
ne Dart Vader'in büyük gemi- 
si yer alıyor. İmparatorluk sa- 
vaşçıları her yönden üzerimi- 
ze geliyorlar. Yaptıkları atışlar- 
la kalkanlarımızı yok etmeye 
çalışıyorlar. Saldıranların ge- 
milerini yok edebilmek için 
tam motor kısmından vurmak 
gerekiyor. 


SAFA TANITIM 1608211 


En yeni Amıga ve Commodore 
programlarıyla Hizmetinizdeyiz 


()BOB MORAN 

(AUTO DUEL 
(ICAPTAIN BLOOD 
LJCORANO OUEST 1-11 


(JADIE EDWARD'S SKI 
(FANTAVISION 
(JGONE FISH'N 
LIJGALACTIC CONOUERER 
(IHOLE IN ONE 
L(JHELTER SKELTER 


LİLEADER BOARD GLOF COURSE 


LILEADEK BOARD 1-2 
Lİ LOTO CALCULATION 


DİCAMEL II-PLATON-MOTORBIKE LI SPACE RACOR 
DALEY THOMPSON'S OLYMPIC 


(JIMPOSSIBLE MISSTON 
LJICE PALACE 
LIMINIATURE GOLF 
LİPANDORA 

() ROCKFORD 

(|) ALCAPONE 

(J TEST DRIVE 


(JINDOOR SPORT 
(|) SUBBATLE SIMULATOR 


PAKET — 88/11 
GARRY LINEKER 
VINDICATOR 
SUPER S.SOGGER 
PAKET — 7 VTETNAM 


BAGKGAMMON 2 WHEELTES 
BARBAR .2 AMIGA | FOOTBALL MAN:.2 


(İMAJOR MOTTION BOB MORAN IKARI WARRTIORS 
()MATH ANIMATOR STARRAY STOGKGAR 

(OFF SHORE WARRTOR BLACK LAMA AGE 2 

LİPAC-MAN II FIRE FLY GTANNA SISTERS 
LİPOWER BALL KANE 2 

(STREET SPORT BASKETBALL KRAKOUT 6 e 
(JSUMMER GAMES NORTHSTAR SSREP BOREK 


|İSTAR GOOSE FOOT .FRENZY 

LİSCORPTO PAKET — 5 Ka 

(SKATE OF ART POL.ACAD.TI OL “HO 

(IKARI WARRIORS * THUNDEK CATS SHANG. KARAT PANDORRA 

(İWINTER OLYMPIAD 88 IGE PALAGE m e 

LİWORLD DARTS EN EMP. STRKE 0 

LİVIRVS FLINSTONES e AR e 

(JZEROG * STARWARDS METROPOLIS e ii 

LI ZOOM IRON HORSE BODY SLAM 

(J ROCKET RANGER NIGHT RAIDER 

(J IMPOSSIBLE MISSION II FRIGHT MARE — : 

LI PORTS OF CALL 1305 di > 

(JALTEN SYDROME z S a 2 5 

— N 

ME Kim Moe 

Lil D 

(İFIRE AND FORGET Ekiırzkü B 

e ME DORA. 
- 18 INTERCEPTOR umaza MMO 

pimWAaFRrPFEnL su 


Siparişleriniz için 


Yapı Kredi Suadiye Şubesi 


544-7 no'lu hesap 


Laçin Bilgi İşlem 
Tonozlu Sok. Özdemir apt No 22 Suadiye-İST. 
Telefön 372 88 37 


Üçüncü kademe sona erdi- 
ğinde enzor kademe olan 
dördüncü kademeye geliyo- 
ruz. Bu kademede asteroid 
kuşağından hasara uğrama- 
dan geçmeye çalışacağız. 
Asteroidleri lazer ile yok etmek 
imkansız olduğundan uzay 
aracımızı zarar görmeden 
manevra ile asteroidlerin ara- 
sından geçirmemiz gerekiyor. 


Bu kademe de tamamlan- 
dığında ödül puanı veriliyor 
ve zorluk artmış olarak tekrar 
birinci kademeye dönülüyor. 


Oyunun başlangıcında zor- 
" luk düzeyini seçerken, isterse- 
niz gerekli bilgileri alabilirsiniz. 
Her kademede yeterli sayıda 
hedef vurulursa sırası ile J, E, 
D, | harfleri veriliyor. JEDİ yazı- 
sını tamamlarsanız, ödül ola- 
rak bir süre görünmez olacak- 
sınız. Çünkü gerçek anlamda 


BEDLAM 


-352 uzay aracınızla uza- 
ya açılıp Andromeda yıl- 
dızında bulunan galaksi sa- 
vaşçılarına yardım edebilirsi- 
NİZ. 
Galaksi savaşçılarına yar- 
dım etmek için hatırı sayılır 
miktarda uzaylıyı yok etmek 


H TOW CAHLES 


Si, 
e 


JEDİ şövalyesi sayılıyorsunuz. 
Oyunun Değerlendirmesi 
Domark / Disket - Kaset 


C-64 AMGIA 


zorunda kalacaksınız. Uzayli- 
lar onluk dalgalar halinde sal- 
dıracaklar. Eğer doğru yerde 
bulunursanız, saldırıyı karşıla- 
manız son derece kolaylaşır. 
Ama eğer ekranın yanlış yerin- 
de bulunurken yakalanırsanız, 
işiniz bitti demektir. 
Geminizle sekiz yönden biri- 
ne doğru ilerleyebilirsiniz. Sila- 
hınız oldukça güçlü bir lazer. 
Üzerinize bir tek misil bile gön- 
dermeden gelen uzaylı gemi- 
leri karşılaşacağınız tek tehli- 


GRAFİK : 6 (o GRAFİK :8 
SES .5 SES :8 
ZORLUK :7 ZORLUK: 6 
DEĞER :6 DEĞER :7 
GENEL :7 OGENEL :7 


ke değil. On yedi farklı uzay İs- 
tasyonunun yüzeyine serpişti- 
rilmiş olan silahların sayısı son 
derece fazla. Yola bunların 
ateşi altında devam etmeniz 
gerekiyor. Silahlar sürekli ateş 
açıyor. Hafta bazı mermiler 
hedefi (yani sizi) ıskalarsa ge- 
ri dönüp izlemeye devam edi- 
yor. Güdümlü misiller belki de 
rastlıyacağınız en tehlikeli si- 
lahlar. Bunlar birdenbire orta- 
ya çıkıyor ve doğru üzerinize 
geliyor. Kurtulmak hemen he- 
men imkansız olduğundan, 
üç hakkınızdan birine veda et- 
mek gerekiyor. 

Sekiz yöne gidebiliyorsunuz, 
ama hızlanmak isterseniz özel- 
likle kenarlardan ilerleyin. 

Hemen hemen bütün kade- 
melerin sonunda içinde “T“ 
harfi bulunan küçük sarı renk- 
li bir daire ortaya çıkıyor. Eğer 
bu daireye dokunursanız ödül 
puanı almanızı sağlayacak 
ekrana geçersiniz. Bu ekran 
galaktik bir tilt masası. Amacı- 
nız masada uçarken mümkün 
olduğunca uzun bir süre to- 
pun düşmemesini sağlamak. 
Eğer topu kaybederseniz ke- 
narları ve diğer nesneleri siz 


vurabilirsiniz. Eğer top size çar- | 


parsa, bir önceki geldiğiniz 
kademeye geri gönderilirsiniz. 
Eğer bu ekranı geçmeyi bar- 
şarırsanız bir sonraki kademe- 


: zgürlük, demokrasi ve 
bağımsızlık için savaş- 
mak zorundasınız. Ancak bu 
mücadeleye başlamadan 
evvel eğitilmeniz gerekiyor. 
İlk olarak sırada saldırı eği- 
timi var. Bu çalışma bütün ce- 
sareti kırık kişiler için son dere- 
ce etkili bir eğitim. Çalışma sı- 
rasında çeşitli engellerin hü- 
cumuna uğrayacaksınız. Her- 
hangi bir engeli geçerken 
Joystick kullanmadaki beceri- 
nin yanında zamanlama be- 
cerisine de sahip olmanız ge- 
rekiyor. Bunun için ekranın al- 
tıindaki çubuğa dikkat edin. 
Ateş tuşuna basarak kırmızı 
belirtecin, çubuğun sağına 
doğru ilerlemesini sağlarsınız. 
Belirteç kırmızıya doğru ilerler- 
ken en uygun noktada ateş 
tuşuna bırakarak karşılaştığı- 
niz engeli geçmek için gerek- 
li hareketi başlatmış olursunuz, 
Ancak bu işlem sürecini öyle 
ayarlamalısınız ki, ateş tuşunu 
bıraktığınızda engele yaklaşı- 


ye geçiyorsunuz ve oldukça 
hatırı sayılır bir ödül puanı alı- 
yorsunuz. 

Her dört kademede bir ana 
uzay gemisine rastlayacaksa- 


yor olabilesiniz. Çünkü belir- 
teç kırmızı noktaya ulaştıktan 
kısa bir süre sonra aşağı düş- 
meye başlıyor. Dolayısıyla 
ateş tuşunu sürekli basılı tuta- 
rak belirteci aldatmanız müm- 


“kün değil. 


Eğitim sırasında sola ve sa- 
ğa yapılacak kesin hareket- 
lerle de gerektiğinde, sallan- 
ma, yerde sürünme ve ayak- 
ta dolaşma gibi hareketleri 
gerçekleştirebilmelisiniz. 


nız. Bu gerçekte büyük bir ge- 
mi. Ana uzay gemisini yok et- 
mek son derece zor. Onu an- 
cak gözleri tam açıkken öldü- 
rebilirsiniz. Eğer başarıya ula- 
şırsanız sizi hatırı sayılır bir pu- 
an bekliyor. Ve kısa bir süre 
için de olsa görünmezlik özel- 
liği ile ödüllendiriliyorsunuz. 

Bazı uzay istasyonlarında 
karşılaşacağınız kalp şekilleri 
veya zırh şekillerinin üzerlerin- 
den geçerek fazladan hak 
veya kuwvet alanı kazanabilir- 
sİNİZ. 


Oyunun Değerlendirmesi 
GO? / Disket - Kaset 


GRAFİK : 
SES 
ZORLUK : 
DEĞER 
GENEL 


OOCaO 


Tek parça olarak ilk eğitim 
alanını geçmeyi başarırsanız 
savaşma sanatında ilerleme 
gösterdiniz demektir. Sıra 
7.62'lik bir silahla düşmanı saf 
dışı etmeye geldi. Bu çalışma 
gerçek savaşçılara göre. He- 
def karşınıza çıkacak, görün- 
tüyü istediğiniz yere ayarlaya- 
bilirsiniz. Ama ekranda size 
yardım eden hiç bir şey olma- 
yacak. Hedefi vurabilmek için 
çok iyi zamanlama ve nişan 
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alma yeteneğine sahip olma- 
nız gerekecek. Eğer yanlışlık- 
la kadın veya çocukları vurur- 
sanız mevcut puanlarınızdan 
1000 puan çıkarılacak. 

Hedefleri vurmanız gereken 
ikinci kademeden sonra sıra 
üçüncü kademeye geliyor. Bu 
kademede göreviniz bir jip 
kullanmak. Jipi kullanırken 
karşınıza çıkacak engellerden 
korunmanız ve çeşitli ödül pu- 
anlarını toplamanız gerekiyor. 
Bunun için yol üzerinde bula- 
cağınız başlık, bot, cephane 
kutusu gibi eşyaları: almanız 
gerekiyor. Yolda karşınıza Çı- 
kacak engellere örnek olarak 
koniler, çitler, kaya ve kütükle- 
ri verebiliriz. Jip'in alacağı her 
hasar biraz daha yavaşlamar- 
sına sebep olacaka. Normal- 
den fazla hasar hareketsiz kal- 
manıza sebep olur. 

Son kademe size silahsız dö- 
vüş sanatını öğretecek. Tekme 
atma, kafa atma, yumruk ve 
benzeri hareketler, kullanabi- 
leceklerinizden bazıları. Bütün 
kademelerde belirli bir za- 
man limiti var. Mesela son ka- 
demede süre sonunda rakibi- 
nizin sizden daha fazla ener- 
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jisi varsa yenik sayılıyorsunuz. 

Eğitim sonunda bir ila on 
arasında bir derece alacak- 
sınız. Bu dereceyi saklayıp da- 
ha ileride çıkarılması planla- 
nan 19'un ikinci kısmında kul- 
lanabilirsiniz. 

Her kademe sekiz bölüm- 
den oluşuyor, ama her kade- 
mede bir bölümü tamamla- 
mak bir sonraki kademeye 
geçmek için yeterli. Ancak bir 


kademede on üstünden on 
almak istiyorsanız, bütün bö- 
lümleri tamamlamanız gereki- 
yor. 


Oyunun Değerlendirmesi 
Cascade / Diste - Kaset 


GRAFİK : 7 
SES :9 
ZORLUK : 9 
DEĞER :7 
GENEL :7 


ir kaç sene öncesine ka- 

dar platform tipi oyunlar 
çok yaygındı. Oyunumuz bu 
tipo oyunlardan. 

Kahramanımız on üç kade- 
me boyunca çeşitli engelleri 
aşarak Mrs. Gristle'nin evine 
ulaşmaya çalışacak. 

Bu oyunda da kullanılan 
grafikler klasik platform oyun- 
larında kullanılan grafiklere 
benziyor: Briket duvarlar ve 
platformlar, ipler, merdiven- 
ler, hareketli yollar ve asansör- 
ler. Her kademe bir ekrandan. 
oluşuyor. Bulunduğunuz ek- 
randaki çıkışa ulaştığınızda bir 
sonraki kademeye geçiyorsu- 
nuz. İsterseniz girdiğiniz geçi- 
di kullanarak bir evvelki kade- 
meye geri dönebilirsiniz. Her 
kademe birbirini mantıksal bir 
sıraya göre takip ediyor. 

Yolculuğunuz sırasında kar- 


İŞİ e öy gi 
yn şi 


ere 


Jvespassers will be sat om 


şılaşacağınız tehlikeler bu tür 
oyunlardaki standartlara uyu- 
yor: Yolda ilerlerken çarptığı- 
nız can sıkıcı eşyalar, etrafta 
dolaşıp size hücum eden ya- 
ratıklar. Bu oyunda etrafta ko- 
şuşan çocuklar ve çocukları- 
nın peşinden gelen anneler 
en büyük tehlikeyi oluşturuyor. 
Diğer tehlikelerden bazıları ise 
uçan kuşlar, diğer uçan nes- 
neler ve dönen pervaneler. 
Eğer bu nesnelerden birine 
çarparsanız, beş hakkınızdan 
birini kaybedersiniz. Bir hak 
kaybettiğinizde başa dönür- 
yorsunuz. 

Haklarınızdan birini kaybet- 


a 


menize sebep olacak ikinci 
olay, bir yerden aşağı düş- 
mektir. 

Yolculuğunuz sırasında top- 
Iamanız gereken çeşitli nesne- 
ler var. Mesela yanıp sönen 
nesneler, yiyeceklerdir. Bunları 
aldığınızda ekranın altında 
gösterilen ağırlığınız artacak- 
tır. Yiyecek sağlayan nesne- 
lerden başka yanıp sönme 
özelliği olmayan diğer nesne- 
ler, alışveriş arabaları, para 
çantası ve başka yararlı alet- 
ler kazanmanızı sağlar. Bütün 
bu nesneler puanınızın arima- 
sına neden olur. 

Bir sonraki kademeye giden 


ırıl pırıl parlayan dört par- 
lak topun kontrolunu ele 
alıyoruz. Amacımız topları kul- 
lanarak farklı kademelerde 
ilerleyip, etrafta yüzlercesine 
dolaşan balonları toplamak. 
Bir sonraki kademeye geç- 
mek için on tane balon topla- 
mak gerekiyor. Bu işlem görü- 
nüşe kolay olmasına rağmen 
gerçekte hiç de kolay değil. 
Etrafta toplarınızı yok etme 
amacı güden bir çok farklı ya- 
ratık var. 
Ortaya çıkan yaratıklar çe- 


şitli boy ve şekillerde olabili- 
yor. Yaratıklar arasında yılan- 
lar, kuşlar, arılar, top yiyen bit- 
kiler var. 

İlk kademede, açık arazide 
ilerliyoruz. Etrafta çit, ağaç gi- 
bi engeller de var. İkinci ka- 
demede, arka planda bir 
kumsal bulunuyor. Etrafta pal- 
miye ağaçları yer alıyor. Bura- 
daki dertlerden en büyüğü or- 
taya daha fazla sayıda çıkan 
kuşlar. 

Üçüncü kademede balık ve 
kayalar denizaltı ortamını ta- 


çıkışı bulmak kolay bir iş, ama 
o çıkışa ulaşmak son derece 
zor. Ama bazı kademelerde 
işler son derece kolay, çünkü 
bir sonraki kademeye geç- 
mek için bütün yapmanız ge- 
reken aşağıya inen asansöre 
binmek. 

Bulunduğunuz her kademe 
ekranın alt kısmında ortaya Çi- 
kan bir yazı ile belirleniyor. 
Bunlara örnek olarak "You 
can't park here“ (Buraya park 
edemezsiniz) yazısını örnek ve- 
rebiliriz. 

Bazı kademelerin tamamla- 
nabilmesi çin yolda toplaya- 
cağınız eşyalar gerekli, Mese- 
la kademelerden birinde 
akarsuya rastlayacaksınız. Bu- 
nu geçebilmek için daha ev- 
vel botları bulmuş olmanız ge- 
rekir, 

AMIGA'daki Chubby Cristle 
C-64'tekine son derece benzi- 
yor. Tek fark olarak bazı ses 
efektleri görüyoruz. 


Oyunun Değerlendirmesi 
Grandslam / Disket - Kaset 


C-64 AMIGA 

GRAFİK : 6 O GRAFİK : 6 
SES 27 SES 
ZORLUK :7 ZORLUK:7 
DEĞER :5 ODEĞER :3 
GENEL :6 GENEL :5 


mamlıyor. Dördüncü kademe- 
de tarihi kalıntıların etrafında 
bulunan yılanlar en büyük 
dertler arasında yer aliyor. 
Daha sonraki kademelerde 
karşımıza çıkacak yaratıklar 
içerisinde hayaletler, kafatas- 
ları var. Bunlardan başka üze- 
rinden atlamanız gereken de- 
likler yol boyunca ortaya çıkar- 
cak. 
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yunumuz ismini ekranın 

üst sağ ve sol tarafların- 
da durmakta olan kartallar- 
dan almış. Kontrol etmekte ol- 
duğumuz kişi uzun saçlı, iyi ko- 
şabilen ve iyi sıçrayabilen bi- 
risi. Kahramanımızla birlikte on 
iki kademelik oyunu bitirmeye 
çalışacağız. Esas amacımız 
her kademede var olan dört 
bilmece parçasını bulmak. 
Bu görev tamamlandığında 
bizi bir sonraki kademe bekli- 
yor. 

Her kademede bulunan 
dört bilmece parçası teker te- 
ker ortaya çıkıyor. Aradığınız 
parçanın nerede olduğunu 
ekranın üst tarafında yer alan 
iki kartal başına bakarak an- 
layabilirsiniz. Daha doğrusu 
kartal başları size parçayı bul- 
mada yol gösterecekler. Eğer 
aradığınız parça sol tarafınız. 
da kalıyorsa, sol taraftaki kar- 
tal göz kırpacak, sağ tarafta 
kalıyorsa, sağ taraftakı kartal 
göz kırpacak. Parçayı buldu- 
ğunuzda almak için ona değ- 
meniz yeterli olur. 

Bulunduğunuz kademedeki 
dört parçayı da topladığınız- 
da ekranın sağ tarafına koşa- 
rak bulunduğunuz kademeyi 
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bitirebilirsiniz. Bir sonraki kade- 
me yüklenirken kahramanımız 
kalan gücü ve silah miktarı 
derecesine göre puan alıyor. 

Amacımız bilmece parçalar- 
rını toplamak ama işimiz hiç 
de kolay değil. Çünkü etrafı- 
mız çeşitli yaratıklar tarafın- 
dan çevrilmiş durumda. Yara- 
tıkların tek amacı enerjimizi bi- 


Kontrol ettiğiniz topların en 
sonuncusu da yok olana kar- 
dar ilerlemeye devam edebi- 
lirsiniz. Son top da yok oldu- 
ğunda bulunduğunuz kade- 
menin başına döneceksiniz, 
Topları kontrol etmek için kul- 
Ianmanız gereken kontroller: 

Joystick sol: Hızlanma 

Joystick sağ: Yavaşlama 

Ateş tuşu: Zıplama 
Oyunun Değerlendirmesi 
ELITE / Disket - Kaset 
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tirip bizi yok etmek. Bunun için 
bizi ezmeye çalışıyorlar. Karşı- 
laşacaklarımız arasında zıpla- 
yan ördekler, uçan kuşlar, çok 
büyük dinazorlar, mağara 
adamları ve goriller gibi son 
derece güzel çizilmiş yaratık- 
lar var. 

Bu kadar düşman varken 
bu oyun bitmez diye hemen 
ümitsizliğe kapılmayın. Çünkü 
dört çeşit silahınız var. Silahla- 
rınız sayesinde güçlü düşman- 
larınızdan kurtulabilirsiniz. Si- 
lahlarınızdan makineli tüfek, 
roketatar ve lazer en güçlüle- 
ri, ama üçünün'de ortak bir 
kusuru var. Üçünün de cephar- 
nesi sınırlı miktarda bulunuyor, 


Dördüncü silahınız bir taban- 
ca, Diğerleri kadar güçlü ol- 
mamakla beraber bu silahın 
en önemli özelliği sınırsız cep- 
haneye sahip olması. İstediği- 
niz silahı seçmek için fonksiyon 
tuşlarını kullanabilir veya Joys- 
tilok'i ateş tuşuna bastıktan 
sonra sağa ve sola çekebilir- 
siniz. Cephanssi biten silahla- 
ra cephane bulmak için yap- 
manız gereken, arada sırada 
parlayan resimleri toplamak. 


Oyunun Değerlendirmesi 
Thalamus / Disket - Kaset 
C-64 
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ZORLUK : 7 


SKATE CRAZY 


Go kademeden oluşan 
oyunumuzun konusu kay- 
kay. Oyunun ilk bölümü araba 
parkında geçiyor. Her kade- 
meden ekranın istediğiniz yö- 
nünde ilerlemeniz mümkün. 
Bir kademeyi tamamlamak 
için bütün kapılardan geç- 
mek gerekiyor. Kapılar bay- 
raklarla işaretlenmiş. Bu sıra- 
da, bilgisayar tarafından 
kontrol edilen dört hakem, 


performansınıza göre puan 
veriyor. Yaptığınız hareketlerin 
zorluk dereceleri arttıkça aldı- 
ğınız puanlar da artıyor. Puan 
almak için göze hoş görünen 
zor hareketler yapmanız gere- 
kiyor. Mesela rampalardan 
atlayabilir, havada dönüp ye- 
re sağ salim inip, kapıdan ge- 
çebilirsiniz. 

Eğer yeterli miktarda puan 
toplayamazsanız üzülmeyin. 


Bir dakikalık sürede pist bo- 
yunca etrafta bulunup topla- 
yacağınız yirmi bir sedye ile 
durumunuzu düzeltme şansı- 
nız var. 

Bir kademeyi tamamladığı- 
nızda araba parkındaki yol 
ayrımlarından birine kayarak 
gelio duruyorsunuz. Sıra ara- 
ba parkında mücadeleye de- 
vam etmek veya şampiyonar- 
ya katılmak arasında seçim 
yapmaya geliyor. Eğer ikinci- 
yi seçerseniz şampiyonanın 
yapıldığı kademelere geçi- 
yorsunuz. 

Kaykayın kontrolleri gerçe- 
ğe son derece yakın. Sola ve 
sağa yapılan Joystick hare- 
ketleri ayakla hızlanmaya kar- 
şılık geliyor. Atlamak için ateş 
tuşuna basıp bırakın. Her ne 
kadar başlangıçta hareketleri 
yadırgasanız da, bir kere 
kontrollere alıştıktan sonra İş- 
ler çok kolay, 

Yol boyunca karşınıza üze- 
rinden atlamanız gereken de- 
likler çıkacak. Karşınıza çıkan 
kuş, yılan, fare, frizbi gibi ya- 
ratıklardan sakınmanız gereki- 
yor. Bazı eşyalar daha evwvel- 
den gizlenmiş olan sembolle- 
rin ortaya çıkmasına sebep 
olur. Mesela bu sembollerden 
bir tanesi ve belki de en 
önemlisi fazladan hayat ka- 
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zanmanızı sağlıyor. 

Her kademenin sonunda si- 
ze bir miktar para veriliyor. Bu 
para ile eşya alabilirsiniz. Me- 
sela ekranın alt orta kısmında 
gösterilen OUCH seviyesinin 
hızla yükselmesini, koruyucu 
alarak engelleyebilirsiniz. Ve- 
ya daha uzun sürede aşınan 
kaliteli kaykaylar alabilirsiniz. 


Oyunun Değerlendirmesi 
Gremlin / Disket - Kaset 
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ART PAUL DRUMMOND 


e Olimpiyatları bu yılın 
en önemli spor olayıydı. 
Konusunu olimpiyatlardan 
alan oyunlar ise güncellikleri- 
ni korumakta devam ediyor- 
lar. 

Tramplen, atıcılık ve eskrim 
gibi dallar genellikle bu tip 
oyunlarda en az görülen spor 
dallarından. Diğer iki dal ise 
110 metre engelli koşu ve 
uzun atlama. 

Oyunlarda en fazla beş 
oyuncu birbirleri ile mücade- 
le edebilirler. Oyuncu sayısının 
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belirlenmesinden sonra sıra 
oyuncuların isimlerinin yazıl- 
masına geliyor. Son olarak ek- 
randaki bayrakları kullanarak 
adına yarışacağınız ülkeyi se- 
çiyorsunuz. Seçilen ülke bay- 
rağı dalgalanmaya başlıyor. 

Bundan sonra sira hangi 
dallarda yarışmak istediğinizi 
seçmeye geliyor. Yaptığınız 
seçime göre bir tek dalda, bir- 
kaç dalda veya bütün dallar- 
da yarışmalara katılmanız 
mümkün. Yarışmaya katılmak 
için bütün yapmanız gereken 


bir televizyon ekranını açmak. 
Televizyon açtıktan sonra iste- 
diğiniz yarışma dalına git kü- 
çük bir film oynamaya başlı- 
yor. 

AMIGA'da da yarışmak iste- 
diğiniz dalları aynı şekilde se- 
çiyorsunuz. Ekranda altı tele- 
vizyon var. Ve her televizyon- 
da farklı bir yarışma dalını 
gösteren film oynuyor. Yarış- 
mak istemediğiniz yarışma 
dallarına ait televizyonları se- 
çerek buradaki filmlerin don- 
masını sağlayın. En alttaki çu- 
buğu seçtiğinizde filmi oyna- 
yan yarışmalar başlayacaktır. 
Altıncı ekranı geçerek açılış 
seremonisini de izlemeniz 
mümkün. 


Tüm dallarda yarışmak iste- 
diğinizde ilk yarışma atıcılık. 
Hedefler iki ayrı yerden fırlatı- 
lıyor. Genellikle her iki yerden 
de aynı anda hedefler atılı- 
yor. Bazen de hedefler tek tek 
atılıyor. Burada başarılı olmak 
için zamanlamayı son derece 
iyi ayarlamanız gerek. Gerisi 


ekranda duran hedef belirte- 
ci ile halledilebilir. AMISA'da 
hedefin atılmasını istemek için 
sağ mouse düğmesine basın. 
Hedefe ateş etmek için sol 
düğmeye basın. Bir yarı daire 
etrafında yer almış yedi hede- 
fe ateş etme yeri var. 

İkinci yarışma eskrim. Yarış- 
manın yapılacağı salon üç 
boyutlu olarak son derece gü- 
zel çizilmiş. Mücadele sırasın- 
da rakibe bakmak yerine se- 
yircileri seyretmek daha eğ- 
'Jenceli, çünkü elma yiyenden 
tutun da yarışmayı filme alan 
kameramana kadar bir çok 
hareketli detay var. 

Kontrol ettiğiniz kişi ekranın 


DIVINC 


solunda, rakibiniz sağında yer 
alıyor. Her iki oyuncu da telle 
arkaya bağlı. Bu tellerden 
gönderilen elektronik sinyaller 
sayesinde tam isabet alan 
oyuncu belirleniyor. Yapabile- 
ceğiniz dört ayrı hareket var. 
Veya durum sizin için kötüleşir- 
se geri kaçmanız da mümkün. 

Sırada uzun atlama var. Hız- 
Ianmaki çin Joystick'i sallayın. 
Ancak bunu belirli bir ritim ile 
yapmanız gerekiyor. Çizgiye 
gelmeden evvel ateş tuşuna 
basın. Ancak atlama açısını 
iyi ayarlayamazsanız, sonuç 
hiç de beklediğiniz kadar iyi 
olmaz. Mesela doksan dere- 
celik bir atlayış ne kadar hızlı 
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olursanız olun sizi pek fazla 
uzağa götürmez. 


Dördüncü yarışma tramp- 
len. Atlayışı yaptıktan sonra su- 
ya, ileri veya geriye doğru dö- 
nüş yaparak inebilirsiniz. Atla- 
ma sırasında yapacağınız dö- 
nüş hareketleri ve suya giriş 
açınız alacağınız puanları be- 
lirleyen faktörlerden bazıları. 
Suya girdikten sonra havuzun 
içinde de kontrol ettiğiniz kişi- 
yi izleyebilirsiniz. oldukça gar- 
rip ama kontrol ettiğimiz kişi 
son derece dayanıklı birisi, 
Çünkü sırt üst veya yüz ÜSİÜ su- 
ya düşmesine rağmen sağ 
kalmayı başarabiliyor. 


En son yarışma olan 140 
metre engelli koşu yarışmala- 
rın en güzel canlandırılmış 
olanı. Görüntü sanki yarışmar- 
cıların arkasında bulunan bir 
kameradan alınmış gibi. Bu 
şekilde elde edilen üç boyut- 


lu görüntü gerçekten mükem- 
mel ve görülmeye değer. 

Bu yarışta başarılı almanın 
sırı ateş tuşuna basma ZGr- 
manlamasını doğru yapmak- 
ta yatıyor. Eğer atlayışı yap- 
mak için ateş tuşuna basmak- 
ta gecikirseniz, oyuncunuz en- 
gele çarpıp yere düşer. Bu du- 
rumda hem ayağa kalkmak 
için zaman kaybedeceksiniz, 
hem de oyuncunuz yaralandı- 
ğı için hızlı düşecek. 


Oyunun Değerlendirmesi 
Tynesolf / Disket 
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| BİLGİSAYAR VE TEKNOLOJİ TİCARET | 


Mortville 


Şüphesiz adventure türü oyunla- 
rın en çok üretildiği ülkeler Ameri- 
ka ve İngiltere'dir, ancak son za- 
manlarda sık sık Fransız adventu- 
re'larına da rastlamaktayız..Passan- 
gers on the Wind ve Jeanne D'Arc 
gibi örneklerden sonra AMIGA için 
yazılmış başka bir adventure olan 
Mortville Manor, Lankhor adında bir 
Fransız yazılım şirketinin imzasını 
taşıyor. 

Oyun yüklenirken ekrana olduk- 
ça etkileyici bir açılış grafiği geliyor 
ve dijitize edilmiş bir müzik duyuyor- 
sunuz. Ayrıca oyunun içinde de çan, 
kurt, baykuş sesi vb. dijitize sesler 
var. 

Mortville Manor'un konusu bir de- 
dektiflik hikâyesi üzerine kurulu. 
Oyunda özel bir dedektif olan Jero- 
me Lange'i canlandırıyorsunuz. Bir 
gün büronuzda gazetenizi okurken 
kapının altında bir mektup atılıyor. 
Mektubu yazan Julia Defranck adın- 
da hasta ve ölmek üzere olduğunu 
söyleyen bir kadın. Hemen mektu- 
bun gönderildiği adrese doğru yola 


A case for JEROME LANGE 


çıkıp sözü edilen eve vardığınızda 
evin hizmetkârı Max'den Julia'nın 
ölmüş olduğunu ve yakınlarının bu 
nedenle orada bulunduklarını öğre- 
niyorsunuz. Pek çok esrarı çözmüş 
usta bir dedektif olarak Julia'nın 
ölüm nedeni size pek gerçekçi gel- 
miyor ve cinayet şüpheleriyle evde 
araştırma yapmaya başlıyorsunuz. 


Bulduğunuz çeşitli ipuçları sonuçta 
katilin kimliğini ortaya çıkarıyor. 
Oyunun ilginç özelliklerinden bi- 
risi tamamen mouse ile oynanma- 
sı. Bunun için menü çubuğu çeşitli 
seçenekler sunuyor. Bu seçenekler 
sırasıyla INVENTORY, MOVE, AC- 
TION, SELF, DİSCUSS ve FILES”- 
tan oluşuyor. Herhangi bir yere git- 
mek istediğinizde yön yazmak yeri- 
ne Move menüsünden gideceğiniz 
yeri seçebiliyorsunuz. Bazı durum- 
larda gideceğiniz yeri ekrandan se- 
çim yapmaya Choice On Screen se- 
çeneği ile belirliyorsunuz. Bu du- 
rumda pointer'ı kapıların veya boş- 
lukların üzerine getirip mouse düğ- 
mesine basmanız yeterli oluyor. 
Action menüsünde 21 adet komut 
buluyor. Bu komutları kullanmak 
için önce bu menüden istediğiniz 
komutu seçiyor ve daha sonra ko- 
mutun uygulanacağı kişi veya eşya- 
nın üzerine pointer'ı getirerek mo- 
use düğmesine basıyorsunuz. Ör- 
nek olarak bir dolabı açmak istiyor- 
sunuz diyelim. ACT menüsünden 
OPEN komutunu seçip pointer'ı do- 
labın üzerine getirdikten sonra mo- 
use'u klik yapmanız yetecektir. Do- 
labın içini incelemek için aynı işle- 
mi SEARCH komutuyla yapmalısı- 
nız. ENTER gibi komutlar için ek- 
randan seçim yapmaya gerek kal- 
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mıyor. Self menüsünde Act menü- 
sündeki bazı komutlar ve diğer ko- 
mutlar var. Bu komutları kendi üze- 
rinizde uygulayabiliyorsunuz. 
Discuss menüsü ile evde kalan 
diğer karakterlerle diyalog kurulabi- 
liyor. Menüde evde kalan kişilerin 
isimleri bulunuyor ve sizinle aynı 
odada bulunanların isimlerini menü- 
den seçerek çeşitli sorular sorabili- 
yorsunuz. Bu soruları ayrı bir menü 
ekranından seçiyorsunuz ve sordu- 
ğunuz soruların renleri değişiyor. 
Soruyu seçtikten sonra ekranın or- 
tasında konuştuğunuz karakterin 
hareketlendirilmiş ufak bir resmi çı- 
kıyor ve AMIGA'nın yapay sesiyle 
sorularınızı yanıtlıyor. Burada sesin 
kalitesi AMIGA standartlarına göre 
çok düşük. Üstelik oyunu yazanla- 


rın Fransız olmaları nedeniyle za- 


man zaman komik telaffuz hataları 
işitebiliyorsunuz. Bu konuşmaların 
ayrıca yazı olarak verilmeyişi yüzün- 
den karşınızdaki kişinin yanıtlarını 
çok iyi dinleyerek anlamak zorunda- 
sınız. Oyunu bitirmenize yarayacak 
ipuçlarının büyük bölümünün bu di- 
yaloglarla sağlandığını düşünecek 
olursanız oyunun bu şekilde çok 
zorlaştığını anlayacaksınız. Her ne 
kadar elinizin altındaki makina AMI- 
GA da olsa Rocket Ranger'da oldu- 
ğu gibi dijitize ses kullanmadıkça bu 
tür yeniliklerin hiçbir yararı olama- 
yacaktır. 

Oyunun başka bir eksik tarafı, bu- 
lunduğunuz mekândaki diğer karak- 
terleri görememeniz. Sadece ekra- 
nın sağındaki pencerede yazılı isim- 
lerle çevrenizde kimler olduğunu 
anlamanız gerekiyor. Bence, bura- 
da isim yerine Yes Prime Minister'- 
da olduğu gibi küçük resimler kul- 
lanılsa çok daha iyi olurdu. İsimleri- 
nin gösterildiği bu pencerenin altın- 
da bir ufak bir pencerede sıcaklık 
(çok gerekliydi!), zaman ve tarih ya- 
zılı. 

Araştırma yaparken izleyeceğiniz 
yol şüphelileri elemek olmalı. Her- 
kese sorduğunuz bir soruya çoğun- 
luğun verdiğinden değişik yanıt ve- 
ren kişilerden şüphelenmelisiniz. 
Ayrıca karakterler arasındaki yakın- 
lıkları bilmeniz size yarar sağlaya- 
caktır. Suçlu hakkında daha fazla 
ipucu elde ettiğinizde soruları seç- 
tiğiniz menüde yeni seçenekler bu- 
lacaksınız. Bir kişiye çok fazla ve ay- 
nı soruları sormaktan kaçının çün- 
kü bir süre sonra “'you are too curi- 
ous - çok fazla meraklısın'' diyerek 
size karşı sorularınızı yanıtlamamak 
için tavır alabilirler. 
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Oyunun grafikleri çok renkli olup 
özenle çizilmiş. Karakterlerin yüzle- 
rinin hareketlendirilmesi iyi sayılabi- 
lir. Ayrıca dolapları, çekmece vb. 
araştırırken bulduğunuz eşyaları ya- 
kından ve gerçeklerine çok benzer 
şekilde görebiliyorsunuz. 

Birkaç önemli eksikliği yüzünden 
Mortville Manor'a çok iyi bir adven- 
ture diyemiyorum. Ancak değişik 
türde bir adventure olarak yenilik 
arayan AMIGA sahiplerinin ilgisini 


Çok tutulan filmlerin ve televizyon 
izilerinin bilgisayar oyunu haline 
getirilmeleri eskiden beri sık sık kar- 
şılaştığımız bir durum. Ghostbusters 
(Hayalet Avcıları), Rambo, Termina- 
tor (Yokedici), Alien (Yaratık), Indi- 


YES PRIME MINISTER 


çekebilir. Gelecekte AMIGA'da bu 
tür oyunların çok daha iyilerinin çı- 
kacağından eminim. 
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ana Jones (Kamçılı Adam) daha 
sonra bilgisayar oyunu haline geti- 
rilip önceden topladıkları ilgi saye- 
sinde oyun olarak da oldukça başa- 
rılı olan filmlerdi. Bugün, orijinal 
oyun arayışı içinde olan yazılım Şir- 


ketleri, yeni ve beğenilen filmleri ça- 
bucak bilgisayar oyunları haline 
uyarlayarak satışlarını bir ölçüde ga- 
rantiye alıyorlar. Televizyon dizileri 
için de aynı durum geçerli. 

Kısa bir süre öncesine kadar ya- 
yınlanmakta olan İngiliz televizyon 
dizisi Yes Prime Minister'ı (Emret 
Başbakanım) çoğunuzun büyük 
zevkle izlediğinden eminim. Bir İn- 
giliz başbakanının politik yaşamını 
güldürü şeklinde anlatan dizide 
Başbakan Jim Hacker'ın yanısıra 
Kabine Sekreteri Sir Humphrey ve 
başbakan Yardımcısı Bernard dizi- 
nin önemli ve beğenilen karakterle- 
riydi. Diziyi seyretmiş olmanızın ve 
karakterleri tanımanızın oyundaki 


başarınızı artıracağı bir gerçek, çün- 


kü oyunda pek çok bakımdan filme 
sadık kalınmış. 


Yes Prime Minister'da Başbakan 
Jim Hacker rolündesiniz. Amacınız 
çeşitli toplantı veya görüşmelerde 
karşınızdaki kişinin sorularına doğ- 
ru ve mantıklı yanıtlar vererek popü- 
lariteninizi sürdürmek ve artırmak- 
tır. Oyunun oynanış biçimi oldukça 
basit ve klasik; size sorulan sorula- 
rı en doğru biçimde yanıtlamak ve- 
ya izleyeceğiniz politikalara en uy- 
gun biçimde seçmek. Burada size 
değişik birkaç seçenek veriliyor. 
Başbakan olarak bunların arasından 
en doğruyu görmeniz gerekli. Yani 
oyunda baştan sona iyi bir başba- 
kanlık sınavı veriyorsunuz. 


Oyunun başında kendinizi ma- 
kam odanızda buluyorsunuz. Oyun- 
daki tek grafik bu odanın kendisi ve 
içindeki eşyalar. Oldukça büyük 
olan bu odayı küçültüp tek bir ekran- 
da görmek yerine el şeklindeki bir 
imleci joystick veya klavye ile hare- 
ket ettirerek odanın diğer köşeleri- 
ni görebiliyorsunuz. Hemen önü- 
nüzde bulunan masanızın üzerinde 
biri gri biri sarı iki telefon bir dijital 
saat ve takvim var. Ayrıca masanın 
iki çekmecesi bulunuyor. Soldaki 
çekmecede günlük programınız yer- 
alırken sağdaki çekmecede size ge- 
len mektupları, günlüğünüzü vb. 
okuyabiliyorsunuz. Arada sırada 
sula 'ın üzerinde Bernard'ın bir no- 
tuna rastlıyorsunuz. Bu notlar genel- 
likle randevularınız ve ani gelişen 
durumlarla ilgili oluyor. Ekranın sa- 
ğında bir intercom sistemi ve telex 
makinası yeralıyor. Bu cihazlar te- 
lefon gibi herhangi bir mesaj geldi- 
ğinde hem sesle hem de yanıp sö- 
nerek sizi ikaz ediyorlar. Mesajları 
alabilmek için eli yanıp sönen ciha- 


za getirip ateş düğmesine basma- 
nız gerekiyor. Bundan sonra mesaj 
yazı biçiminde size ulaşıyor. Özel- 
likle telex mesajlarında, mesaj ya- 
zılırken yazıcı kafanın gidip gelme- 
si ve kâğıdın yukarıya doğru kayma- 
sı çok güzel bir şekilde canlandırı!- 
MIŞ. 

Duvarda bir İngiliz bayrağı asılı. 
Eli bu bayrağın üstüne getirip ate- 
şe basınca bayrağın altından bir ka- 
sa çıkıyor. Bu kasada oyundaki sko- 
runuz grafik halinde belirtiliyor. Ka- 
sanın sol tarafındaki öneri kutusun- 
da bazı ilginç fikirlere rastlıyorsu- 
nuz. Masanızdaki saatte dakikalar 
normalden biraz daha çabuk geçi- 
yor. Başka bir özellik saatin Üzeri- 
ne ateş tuşuna basarak zamanı iler- 
letebilmenizdir. Gerçi ilk gün işleri- 
nizin sıklığından buna pek ihtiyacı- 
nız olmayacak ancak ertesi gün sa- 
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dece iki randevunuz olduğundan 
muhtemelen zamanı ileri almak is- 
teyeceksiniz. Bir günü tamamladığı- 
nızda masanızda Bernard'ın tarafın- 
dan yazılmış ve günkü performan- 
sınızı belirten bir not bulacaksınız. 
Bundan sonra isterseniz oyundaki 
durumunuzu diskete kaydedip erte- 
si gün ile devam edebiliyorsunuz. 
Oyunda her gün değişik olaylarla 
karşı karşıya gelip yeni insanlarla 
görüşmeler yapıyorsunuz. 

Sir Humphrey veya diğer kişileri 
görmek için kapının üzerinde ateşe 
basın. Bunun ardından ekranda gi- 
debileceğiniz yerlerin seçenekleri 
ekrana geliyor. İlk gün önce Sir 
Numphrey'i ziyaret ediyorsunuz. Bu 
toplantıda Sir Humphrey ile bir Ka- 
dın Bakanlığı kurulması konusunu 
sonuca bağlamanız gerekiyor. Bu- 
rada fikirlerinizi Humphrey'e kabul 
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ettirip onu ikna etmelisiniz. Aynı gün 
ayrıca İçişleri Bakanıyla, önceki ak- 
şam verdiğiniz partiden dönerken 
sarhoş araba kullanıp trafik polisiy- 
le başı belaya giren Ticaret sekre- 
terini kovma ve İrlanda Başbakanı- 
nın ziyaret teklifi konularına çözüm 
bulmalısınız. 

Karşılıklı konuşmalarda çoğu kez 
konuştuğunuz kişi size bir soru so- 
rup doğru yanıt vermenizi bekleye- 
cektir. Bu sırada konuşan kişinin ek- 
ranın sağ üst köşesinde bir resmi 
beliriyor. Eğer televizyonda oyna- 
yan dizileri sürekli takip ettiyseniz 
konulara biraz yakınlığınız var de- 
mektir. Bu sayede doğru yanıt ver- 
me şansınız artacaktır. Konuşma 


esnasında özellikle kendi aklınızdan. 


geçen şeyler de seçenekler şeklin- 
de soruluyor. Bunlara verdiğiniz ya- 
nıtları konuştuğunuz kimse değil de 
bilgisayar kendisi yorumluyor. Bazı 
sorularda seçeneklerden doğruyu 


seçmek yerine cevabınızı grafik ile 
göstererek veriyorsunuz. 

Oyunda başarılı olabilmek için ön- 
celikle soruları dikkatli yanıtlamak 
ve bazı aldatmacaları görmek gere- 
kiyor. Yoksa kendinizi gülünç duru- 
ma düşürebiliyorsunuz. Örneğin se- 
çim kampanyasında reklam amacıy- 
la sıcak hava balonu kullanma dü- 
şüncesini kabul ederseniz çok bü- 
yük bir çam devirmiş olursunuz, 
çünkü sıcak hava İngilizcede aynı 
zamanda boş laf anlamına geldiğin- 
den muhalefet sizinle dalga geçe- 
cektir. Bu noktaları yakalamanın yo- 
lu çok iyi İngilizce bilmekte yatıyor. 
Büyük bir bölümü text olan oyunda 
konuşmaları çok dikkatli takip etmeli 
ve konuyu iyice anlamalısınız. Bazı 
durumlarda karşınıza ikilemler de çı- 
kabiliyor ve sonuçta hep aynı yere 
geliyorsunuz. 

Oyuna yeni baştan başladığınız- 
da çözmenin gereken sorunlar yine 


aynı sırada olacaktır. Bu aslında iyi 
bir şey çünkü böylece hem önceki 
oyunda başarısız olduğunuz konu- 
lar için diğer seçenekleri deneme 
imkânına sahip oluyorsunuz hem de 
değişik politikaların hangi sonuçla- 
ra yol açabileceğini görmüş oluyor- 
sunuz. 

Yes Prime Minister dizinin kendisi 
kadar sevimli ve gerçekçi bir oyun. 
Özellikle dizinin hastaları bu oyunu 
kaçırmasınlar. Maalesef şu anda di- 
ziyi seyredemiyoruz ancak aynı zev- 
ki pekâlâ oyundan alabilirsiniz. 
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ADVENTURE İPUÇLARI 


KAYLETH: Yagmok'un adasında- 
ki kapak WEAR BADGE, OPEN 
HATCH ile açılabilir. Rozeti Yag- 
mog'tan ASK YAĞMOK THE KEY 
ile alabilirsiniz. 

MASTERS OF THE UNIVERSE: 
Akrepleri geçmek için HACK 
SCORPIONS komutunu iki kere 
yazmalısınız. 

JACK THE RIPPER: Taksiye bin- 
dikten sonra SAY “SLOAME 
SOUARE” TO CABBY komutunu 
verin. daha sonra JUMP FROM 
CABBY ve GET OUT diyerek kaçın. 

GUILD OF THIEVES: Junction 
Chamber'daki parmaklıkları kırmak 
için şatonun mahzeninden PULL Pi- 
PE diyerek alacağınız çubuğu kul- 
lanın. parmaklıklardan girince ipte 
elinizin kaymasını engellemeniz için 
tapınağın bahçesindeki arı kovanın- 
da bulunan eldivenleri alıp giyin. 
Hindistan cevizi ağacını SHAKE 
TREE diyerek sallayın ve GET CO- 
CONUT diyerek meyveyi alın. Bunu 
kürekle kırdıktan sonra papağana 
verebilirsiniz. 

UNINVITED: Kasanın şifresi 79 
47 88'dir. 

WOLFMAN: İkinci bölümde Da- 
vid'in sizinle birlikte gelmesini sağ- 
lamak için şu komutları verin: 

SAY - HELLO, WHO ARE YOU, 
WHERE ARE YOU COMING 
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FROM, WHERE ARE YOU GONG, 
ARE YOU ILL, ARE YOU TIRED, 
ARE YOU HUNGRY, ARE YOU 
COLD, ARE YOU THIRSTY, DO 
YOU WANT HELP, COME WITH 
ME. 


Bu ayki ipuçlarını gönderen Anka- 
ra'dan ERHAN GÜVEN, ÇAĞATAY 
TAN, ÖZGÜR ÜSTÜNDAĞ ve 
İST/SUADİYE'den KAĞAN HA- 
SAN'a yardımları için teşekkür edi- 
yorum. 


” li 7 


Bir çok C-64 teyp 
kullanıcısının ortak 
sorununu çözümleyecek 
iki seçenek sunuyoruz: 
1. Ufak bir elektronik 
devre, 2. Bilgisayara 
yüklenecek bir program. 


Kaset kullanıcılarını en çok rahatsız 
eden sorunlardan biri değişik kafa 
ayarlarına uyum sağlamaktır. Özel- 
likle hızlı yükleyen programlarda bu 
hata kendini gösterir. Aşağıda anla- 
tılan yöntemle teybinizin kafa ayarı- 
nı oldukça basit bir şekilde gerçekleş- 
tirebilirsiniz. 

Yabancı bir bilgisayar teybi ile kay- 
dedilmiş programlar kafa ayarı deği- 
şik olduğundan sizin teybiniz ile yük- 
lenmeyebilir. Bu durumda kafa aya- 
rı yapmak için iki seçeneğiniz var: 
Ufak bir elektronik devre yardımıy- 
la bilgisayardan bağımsız olarak ve- 
ya bilgisayara yüklenecek bir prog- 
ram yardımıyla. Bu ikinci yöntemle 
teybinizi ses kafasının durumu çeşit- 
li şekillerde ekrana getirilir. Örneğin 
olduça yaygın olan “'Justage”” prog- 
ramında bu işi dağınık şekilde bulu- 
nan noktaların biraraya getirilmesi ile 
sağlanıyor. Fakat çoğunlukla 
“Justage” türü programlarda deği- 
şik kafa ayarında kaydedildikleri için 
tekrar yüklenememektedir. Bu du- 
rumda kullanıcıya “*'Justage”” prog- 
ramını baştan yazmaktan başka seçe- 
nek kalmıyor. 

Aşağıdaki satırlarda “'Justage” 
programını baştan sona yazmaktan 
çok daha basit, kullanışlı ve güvenli 
bir yöntem bulabilirsiniz. Teybinizin 
içine yerleştireceğiniz bir devre ve bir 
Led yardımıyla teybinizin kafasını 
yabancı kasetlere göre rahatça ayar- 
layabilirsiniz. Yapmanız gereken tek 
iş kaseti koyup “PLAY” tuşuna bas- 
tıktan sonra ses kafasının yüksekliği- 


KAFA AYARI 


Resim 1: Devrenin şeması. 


ni ayarlayan vidayı devreniz üzerin- 
deki Led en parlak konuma gelince- 
ye kadar çevirmeniz. 

Devrenin yapımına geçmeden ön- 
ce bilgisayar teybinin (Datasette) ça- 
lışma prensipleri üzerinde durmak is- 
tiyorum. 

Datasette'in içindeki en önemli 
parça ses kafasından gelen analog 
sinyallerin seviyesini yüksekten kuv- 
vetlendiricidir. Burada analog sinyal- 
ler sözü geçiyor, zira dijital sinyaller 
normal bir bandın üzerine kaydedi- 
lemezler. Bu nedenle dijital sinyaller 
kaydedilirken sinüs titreşimleri şek- 
lini alırlar. Yükleme esnasında ise 
bant üzerinde sinüs eğrisi biçiminde- 
ki sinyaller tekrar bilgisayarın anla- 
yabileceği bir şekle yani kare dalga- 
lar şekline getirilmelidir. Bu işlem so- 
nunda elde edilen kare dalgalar ya O 
ya da 5 gerilime sahiptirler. Fakat el- 


ANIL GÜL 


de edilen bu sinyaller ses kafasının 
ayarlanmasında kullanılamaz çünkü 
sinyalin amplitudu (dalganın en yük- 
sek veya en düşük değeri) ses kafası- 
nın konumuna bağlı olmaksızın dai- 
ma O iel 5 Volt arasında gidip gelir. 

Bir osiloskop ile yapılan ölçümde 
ise ses kafasının konumuna göre ana- 
log sinyallerin seviyesini ölçebiliriz. 
Eğer ses kafası doğru konuma geti- 
rilmişse osiloskop ile ölçülen analog 
sinyalin (dijital değil) amplitudu bir 
maksimuma ulaşır. Aksi durumlarda 
ise sinyalin amplitudu yavaş yavaş 
küçülür. Fakat kafa ayarı yapmak is- 
teyen her bilgisayar kullanıcısının bir 
osiloskop satın almasına imkan yok- 
tur. Bu nedenle osiloskopun yaptığı 
işi biz basit ve ucuz bir elektronik 
devre ile yapacağız. 

Resim 1'de gördüğünüz devre ile 
belli sınırları içindeki gerilimler bir- 
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birleri ile karşılaştırılabilirler. Bu dev- 
renin temel taşı yükseltici ve karşılaş- 
tırıcı görevindeki LF 356'dır. Kompe- 
rator (karşılaştırıcı) görevindeki bu 
parça içindeki bir transistor sayesin- 
de ölçülecek olan sinyal çok çok dü- 
şük bir seviyede yüklenmektedir. Do- 
layısıyla sinyal seviyesinde bir düşme 
olmamaktadır. Devre üzerinde bulu- 
nan tirmpot ile devamlı olarak ana- 
log sinus dalgaları ile karşılaştırılacak 
sinyal seviyesi ayarlanır. 

Ses kafasından gelen sinüs dalga- 
sının değeri trimpot ile ayarlanan se- 
viyeden düşük ise LF 356'nın çıkışı 
0 volt olur. değer sinyal seviyesinden 
yüksek ise bu durumda LF 356 4*5 
V verir ve Led'i uyarır. Trimpot ile 
ayarlayacağınız sinyal seviyesi ve ses 


Resim 4: Parçaların yerleşim planı. 


kafasından gelen sinüs dalgalarının 
tepe noktaları birbirlerine yaklaştık- 
ça LF 356 *5 Volt verdiği zaman 
aralığı gittikçe küçülecektir. Dolayı- 
sıyla Led'in parlaklık derecesi azala- 
caktır. Tam tersi durumda, yani siz 


*5 Volt 


Resim 2: Led'in yanması LF 356'nın s5 Volt verdiği süreye bağlıdır. 


bir sinyal seviyesi belirledikten son- 
ra kafa ayarı ile oynadıkça sinus dal- 
galarının amplitudu yükselecek, bu- 
nunla birlikte LF 356'nın -5 Volt ver- 
diği süre artacaktır. Böylece devre 
üzerindeki Led en parlak konumunu 
alacaktır. Prensip olarak tüm sinyal 
karşılaştırma olayı yukarıda anlatı- 
lanlardan ibarettir. Kısaca trimpot ile 
Led'i en az parlaklık derecesine, ka- 
fa ayarı vidası ile de en parlak konu- 
ma getirmeye çalışacaksınız. 
Gelelim devrenin montajına. Ön- 
celikle bu iş için piyasada rahatlıkla 
bulabileceğiniz delikli pertinaksları 
kullanmanızı tavsiye ederiz. Parça sa- 
yısı az olduğundan devreyi bakır per- 
tinaks üzerine çizmenin gereksiz. Fa- 
kat yine de deliksiz pertinaks kullan- 
mak istemeyenler devrenin filmini 
Resim 3”te görebilirler. resim te ise 
parçaların yerleşme planı bulunuyor. 
Led'i monte ederken anot ve katod'u 
ayırdetmeyi unutmayın (Resim 5). 
Devre tamamlandıktan sonra bu- 


nu teybinizin içine yerleştirmeniz ge- 
rekli. Bunun için teybinizin altında- 
ki 4 vidayı sökün ve kapağı çıkarın. 
Ayrıca devreye bağlı bulunan Led?i 
yerleştirmek için üst tarafta uygun bir 
delik açın. Zira kafa vidasıyla oynar- 
ken Led görülebilecek bir yerde ol- 
malıdır. 

Resim te görülen “4” ve “<-” 
yazan uçları teyp motoruna elektrik 
götüren kablolara bağlayın. bu kab- 
lolardan hangisinin ““ 4”, hangisinin 
“> olduğu teybinizin içinde belirtil- 
miştir. Resim 4'te görülen görülen 
“G” ucunu ise blendajlı bir kablo ile 
Resim 6©'da belirtilen uçlardan birine 
bağlayın. Kablonun blendajını ise yi- 
ne devrenin ““-** uçuna lehimleyin 
(Resim 4). 

Resim 6'da belirtilen noktalar nor- 
mal Commodore datasette'lerindeki 
analog kuvvetlendiricilerin çıkışları- 
dır. Başka firmaların ürettiği teyple- 
rin baskı devresi değişiktir ve bu ana- 
log kuvvetlendiriciler bir entegrede 


Resim 5: Lehimlerken anodu ve katodu ayırtetmeyi unutmayın. A: Anot K: Katod. 
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Resim 6: İşaretlenmiş olan noktalardan birine “G” Girişini lehimleyin. 


toplanmıştır. Bu durumda entegrenin 
8. bacağını devrenizin ““G” girişine 
bağlamanız gereklidir. 

Teybinizi kapatmadan önce devre- 
nizin teybe göre ayarlanması gerek- 
lidir. Bunun için bilgisayarınıza tey- 
bi bağlayan ve bir kaset koyup 
“PLAY” tuşuna basın. 

POKE 54272424,15 yazıp 
“RETURN” tuşuna bastıktan sonra 
monitörünüzün veya televizyonunu- 


zun sesini sonuna kadar açın ve ka- 
patteki bilgisayar programının sesle- 
ri duyuluncaya dek bekleyin. 
Yukarıda anlatılan işlemler ta- 
mamlandıktan sonra daha evvel be- 
lirttiğim gibi Led'in parlaklığı trim- 
pot ile minimum, kafa ayarı vidası ile 
de maksimum dereceye getirilmelidir. 
Commodore teyplerinde kafa ayarı 
vidası “PLAY” tuşu basılı iken üst 
yüzdeki aşağı yukarı 3 mm çapında- 


ki bir deliğin altında bulunur. Esasın- 
da ses kafası iki vida ile sabitleştiril- 
miştir. Fakat bunlardan bir tanesi da- 
ha doğrusu ufak bir yaya geçirilmiş 
olanı çevrilebilir. Ayarlama işini aşa- 
ğıdaki sıra ile yapmalısınız. 


1. Trimpotu Led çok az yanacak 
hale gelinceye kadar çevirin. Böyle- 
likle sinyal seviyesi ve sinüs dalganın 
tepe noktaları aynı seviyeye gelir. 


2. Kafa ayar vidasını Led maksi- 
mum parlayana kadar çevirin. Bu şe- 
kilde ses kafasından gelen sinüs dal» 
gaların en yüksek amplituda sahip ol- 
malarını sağlayacaksınız. 


Yukarıda belirtilen son şık sadece 
başka bir bilgisayar teybi ile kayde- 
dilmiş programların yüklenilmesinde 
kullanılmalıdır. Artık teybinizin alt 
kapağını kapatabilirsiniz. Fakat ön- 
ce bilgisayarınızı kapatmayı unutma- 
yın. 

Artık bundan sonra bir “LOAD 
EROR” mesajı ile karşılaştığınızda 
yapacağınız tek iş yeni monte ettiği- 
niz Led maksimum parlaklık derece- 
sine gelinceye kadar çevirmeniz. Bu 
devrenin birçok C-64 kullanıcısının 
başını ağrıtan kafa ayarı sorununu 
çözeceği kanısındayım. 


AB& 


Bilgisayar Ltd. Şti. 


Teleteknik 


YETKİLİ SATICISI 


SÜPER PAKET 117 


A.B.C. BİLGİSAYAR 


Baraj Yolu 6. Durak 
No. 100 Hatıra Apt. 


Tel: 172866 
ADANA 


X 19 Boot Camp 
x Battle Island 

x Power Planet 

Xx Scorpio 

x jr. Pac-Man 88 
x Sky Jet 

x President, 

x Virus 

x BMX Champ 

x Pyramid 

x Fox for Back 
x Death Fighter 
x Action Anoria 
x Ball Blasta 


Kaset dahil 6.500 TL. 


Tüm Anadolu'ya Program gönderilir. 


Sezgi:11 86 24 —Adana 


Veri Aktarımının 
Tekniği 


Telefon şebekesi, en yaygın 
kullanılan veri aktarım 
ortamını oluşturuyor. Bu işin 
tekniği de oldukça basit. 


Veri aktarımı, bilgisayar kullanıcı- 
ları açısından giderek daha çok önem 
taşıyan bir konu haline geldi. Daha 
birkaç yıl önce veri aktarımı özellik- 
le büyük sistemler alanında yalnızca 
profesyonel bilgisayarcıların tekelin- 
deydi. O sırada verilerin aktarımı 
posta idarelerinin özel link hatların- 
dan yapılmaktayken, giderek normal 
telefon şebekeleri çok rahat bir aktar- 
ma ortamı oluşturmaya başladı. 

Batı ülkelerindeki posta idareleri- 
nin sunmaya başladığı yeni hizmetler, 
bu alanda yepyeni yollar açtı. Bugü- 
nün sihirli sözcüğü, ISDN. Bu tekno- 
lojiyle, bilgiler, veri aktarımı ve ile- 
tişimde entegre bir ağ oluşturuluyor. 
Bu karmaşık sistem zorunlu olarak 
birçok alanda kullanım bulacak gibi. 

Günümüzde normal telefon şebe- 
keleri veri aktarımı için gerek bilgi- 
sayar meraklıları gerekse profesyonel 
kullanıcılar açısından en uygun orta- 
mı oluşturuyor. Bir modem ya da bir 
akustik kopler yardımıyla her isteyen 
veri aktarımı alanına kolayca girebi- 
liyor. 

“Modem” sözcüğü, “Modülatör” 
ve “Demodülatör” sözcüklerinin bir- 
leştirilmesinden oluşuyor. Modem, 
verilerin düşük frekanslı bir hat üze- 
rinden (telefon şebekeleri bu tür hat- 
lardan oluşur) aktarılmasına olanak 
veren bir gereç. Aslında telefon şebe- 
“kesi konuşma için öngörülmüş bir or- 
tam. Bu amaçla veri sinyali şebeke- 
ye uygun bir ses sinyaline dönüştürü- 
lüyor. Bu sürece modülasyon adı ve- 
riliyor. 

Modem teknolojisinde üç farklı 
modülasyon türü kullanım alanı bu- 
luyor: Genlik modülasyonu (ampli- 
tude Modulation - AM), frekans mo- 
dülasyonu (FM) ve faz modülasyonu 
(PM). Hangi modülasyon türünün 
kullanılacağı, kullanım alanına ve 
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amaçlanan veri aktarım hızına bağ- 
lı. Yöntemlerin en basiti, genlik mo- 
dülasyonu. Bu yöntemde bir ses sin- 
yali tek tek bitlerin ritminde açılıp ka- 
patılıyor. Alıcı da sinyalin, belirli bir 
ses yüksekliğinin (Amplitude) altın- 
da ya da üstünde olmasına bakarak, 
bitin 0 ya da 1 olduğuna karar veri- 
yor. Bu yöntem son derece basit ol- 
masına karşın, telefon şebekesinde 
olabilecek parazitlerden olumsuz 
yönde etkilenebiliyor. Hattaki bir gö- 
rültü ya da hışırtı, kolayca yanlış al- 
gılanabiliyor ve bu da verilerin hata- 
lı aktarılmasına neden olabiliyor. Bu 
olumsuz yönü nedeniyle genlik mo- 
dülasyonu yöntemi çok seyrek kulla- 
nılıyor. 

Frekans modülasyonu yöntemi bu- 
na oranla çok daha üstün aktarım 
özelliklerine sahip. Bu yöntemde her 
bit aktarılan sesin genliği olarak de- 
gil de frekansı olarak sunuluyor. An- 
cak çok güçlü parazitler alıcının de- 
modülatörünü olumsuz yönde etkile- 
yebiliyor. Modemlerin çoğunda bu 
yöntem kullanılıyor. Frekans modü- 
lasyonu, Ouasi standardı olarak ka- 
bul edilmiş durumda. 


Bu modülasyon türü, 1200 Baud'a 
(Saniyede bit sayısı) kadar olan ak- 
tarım hızlarına uygun. Demodülatör, 
frekanstaki ve bununla bağlı olarak 
bitteki değişikliği saptamak için be- 
lirli bir süreye gerek duyuyor. Daha 
hızlı veri aktarımlarında ise demodü- 
latör bu işi yeterince hızlı yapamıyor. 

Daha yüksek hızlar için faz modü- 
lasyonu kullanılıyor. Bu yöntemde 
ses sinyali frekansında değil, faz du- 
rumunda değiştiriliyor. Fakat bu 
yöntem de parazitlerden oldukça et- 
kilenebiliyor. 

Sürtünmesiz bir işletimi olanaklı 
kılabilmek amacıyla, FM modemler 
için uluslararası düzeyde standart fre- 
kans üzerinde bir anlaşmaya varılmış 
durumda (CCITT normu). Fakat 
Amerika Birleşik Devletleri'nde fark- 
lı bir standart kullanılıyor. Amerikan 
telefon şirketi Bell, kendi adını taşı- 
yan Beli standardını geliştirmiş. Her 
iki istasyonun aynı anda ve birbirin- 
den bağımsız biçimde karşılıklı ola- 
rak verileri gönderip alabilmesi için 
(Fullduplex işletim), her yön için bir 
kanal öngörülmüş. Bu kanalların 
herbiri bir frekans çiftinden oluşu- 
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Modem ve akustik koplerler için üç modülasyon yöntemi: Genlik (AM), 
frekans (FM) ve faz modülasyonu (PM). 


yor; 1. frekans (980 ila 1650 Hz.) bi- 
tin 1 olduğu, 2. frekans (1180 ila 1850 
Hz.) ise bitin 0 olduğu anlamına ge- 
liyor. 

Bunların dışında bir de cevap to- 
nu olarak adlandırılan 2100 Hz. var. 
Bu ton veri aktarımında kullanılmı- 
yor. Yalnızca normal olarak uzak gö- 
rüşmelerde açılan eko engelini kapat- 
maya yarıyor. 

Bu, özellikle uydu üzerinden yapı- 
lan görüşmelerde büyük önem taşı- 
yor. Uydular genellikle 36000 kilo- 
metre uzaklıkta bulunuyor. Bu uzak 
mesafe nedeniyle bir sinyalin gidip 
dönme süresi 0,3 saniye alıyor. Du- 
yulabilecek bir eko (yansıma) efekti- 
nin bastırılabilmesi için, bağlantı yal- 
nızca tek yönlü olarak kuruluyor. İki 
bilgisayar arasında modem üzerinde 
bağlantı şöyle gerçekleşiyor: 

1. Arayan kişi iletişim yazılımı üze- 
rinde ya da manuel olarak (elle) kar- 
şı istasyonu çağırıyor. 

2. Zil çaldığında karşı istasyon oto- 
matik olarak ya da elle modemi çalı- 
şır hale getiriyor. Modem beş saniye 
sureyle 2100 Hz.lik cevap sesini gön- 
deriyor. 

3. Arayan bu sesi aldığında, örne- 


Commodore'la açık öğrenim : 


Teleteknik, okul öncesi ve 
okula yeni ee için, 


Klavyeye ilk kez 
dokunacaklar icin... 


Teleteknik 


ELEKTRONİK SANAYİ VE TİCARET A.Ş. 


ğin 980 Hz.lik hareketsizlik düzeyi se- 
sini yolluyor. Cevap sesi süresi sona 
erdiğinde aranan istasyon da kendi 
hareketsizlik sinyalini gönderiyor. 


4. Artık her iki yönde veri aktarı- 
mı başlayabiliyor. Bağlantı ya özel 
bir final sinyaliyle ya da bir istasyon 
diğerinden belirli bir süre boyunca 
hiçbir sinyal almadığında kesilir. 


Veri aktarımına seyrek olarak baş- 
vurma ya da sık sık mekan değişter- 
me (telefon kulübesi, otel odası vb.) 
zorunluluğu olması durumunda, ki- 
ralanmış bir posta modeminin kulla- 
nılması verimli olmayabilir. Bu du- 
rumda en doğru seçim, bir akustik 
koplerdir. Bu gereçin iki lastik ağız- 


lığı var. Telefon ahizesi bu ağızlıkla- 


ra sıkıca ve ses geçirmeyecek şekilde 
takılabiliyor. Ağızlıklardan birinde 
ses göndermeye yarayan bir mikro- 
fon, diğerinde ise sesi almaya yara- 
yan bir küçük hoparlör var. Çalışma 
.arzı aynen modemdeki gibi. Veriler 
bu gerçekte de sinyal sesleri halinde 
gönderiliyor. 

Birkaç yıl önce 300 Baud'luk ak- 


tarım hızına sahip akustik koplerler 
piyasaya çıktı. Günümüzde ise artık 


anaokulu ve ilko 
kolay kullanımlı, zeka bileyici 
programlar sunar. 


1200 Baud'luk modeller standart ha- 
line geldi. Giderek daha yüksek ak- 
tarım hızına sahip koplerler geliştiri- 
liyor. Bunlar 2400 Baud hıza erişmiş 
durumda. Bu gerçlerde CCITT ve 
Bell standartları artık bir fark taşımı- 
yor. 

Bağlantının akustik olarak kurulu- 
yor olması, akustik koplerlerin kolay- 
ca olumsuz yönde etkilenebilmeleri- 
ne olanak veriyor. Buna karşı tek ça- 
re, koplerin verileri manyetik induk- 
siyon yardımıyla telefon ahizesine ak- 
tarması. Ama burada da yan gürül- 
tüler olumsuz etkiler yaratabiliyor. 

Federal Almanya'da uzak mesafe- 
lere veri aktarımı konusunda ucuz bir 
başka alternatif ise Alman posta İda- 
resi'nin Datex-P servisi. Uzak görüş- 
meler tüm dünyada gündüz saatlerin- 
de oldukça pahalı. Datex-P servisin- 
de ise ücretler oldukça düşük, çünkü 
bu serviste telefon hizmetinde oldu- 
gunun aksine ücretler mesafeden ba- 
ğımsız. Ayrıca bu servisin belirtilmesi 
gereken bir başka özelliği ise, mo- 
demleri farklı baud düzeylerine sahip 
kişisel bilgisayarların Datex-P üzerin- 
den veri aktarımında rahatça kulla- 


nılabiliyor olması. 
LA 
BA 


ul düzeyinde, 


Çocuğunuz, kardeşiniz 
bilgisayar kullanmaya 
bu eğitici programlarla başlasın. 


Teleteknik/Commodore 

okul öncesi, okula yeni başlayanlar 
ve ilkokul öğrencileri için 

hazır eğitim programları : 

Okul öncesi ve okula yeni 
başlayan için : 


Face Maker 


Know your child's IG 
İlkokul öğrencileri için : 
İlkokul 1.2.3. Sınıf Matematik 


İlkokul 
İlkokul 
Bilçağ 


4.5. Sınıf Matematik 
4.5. Sınıf Genel Yetenek Test 
5. Sınıf Matematik 


Anadolu Liseleri'ne hazırlananlar için : 
Anadolu Liselerine Hazırlık 


Commodore 


eleceğe Uzanan Yol 


BİLGİSAYAR İLETİŞİMİ 


Çev. CAN ÖZTÜRK 


Bir telefon hattı üzerinden bilgi gön- 
dermek için gerekli teknikler 160 yıl 
öncesine kadar uzanan bir geçmişe 
sahip ve diğer yaygın bilgisayar te- 
rimleriyle birlikte ortaya çıkan ileti- 
şimle ilgili bazı özel jargon kelimele- 
rinin izleri Victoria Devri'nin telgraflı 
transinisyon sistemlerinde bulunabi- 
lir. 

Tamamen elektriksel ve kablosuz 
iletişim sistemlerinin ve elektriksel 
mesaj gönderiminin bilinen ilk şekli 
olan telgraf, en başta, elektrik akımı- 
nın uzaktan harekete geçirilerek bir 
kâğıt parçası üzerine delikler açması 
şeklinde çalışıyordu. Alfabe'de bulu- 
nan harfler ise herbiri 1 ve O'ı temsil 
eden bir nokta grubu yani bir işaret 
ve bir boşluk sinyali ile tanımlanıyor- 
du. Bu gelişmeler 19. yüzyılın ikinci 
yarısına kadar gerilere gidiyor. 

İşaret ve boşluk, daha geniş bir kâ- 
ğıt şeridine işaret için daha büyük ve 
boşluk için daha küçük olarak açılan 
deliklerle değişime uğradı. Bu kodla- 
maya Boudot dendi ve dünyamızın 
geri kalmış köşelerinde bugün de kul- 
lanılmaktadır. Bu gelişmeden sonra 
uzun mesafe iletişimi, gönderici ve 
alıcı istasyonların, her harfe bir baş- 
langıç bit'i ile başlanarak ve sonuna 
bir duruş bit'i eklenerek eşelenmesiy- 
le mümkün kılındı ve bunu izleyen 
yıllarda standart, 7 bit'lik bilgi; baş- 
langıç bit'i, duruş bit?i, harf ve işa- 
ret için kod şeklinde oldu. 

Aradan 100 yıl veya daha fazla za- 
man geçip teknoloji çarpıcı bir şekil- 
de ilerleyince bilgisayara uzaktan 
erişme ihtiyacı ortaya çıktı. Bunu 
yapmanın en açık yolu yine telgraf 
mantığında yatıyordu çünkü bu tek- 
noloji kolaylıkla yeni bilgisayar sis- 
temlerine uydurabiliyor ve enformas- 
yon hazır olarak çevrilebiliyordu. 
Ancak 1950'lerin makineleri bugün 
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bildiğimiz makineler gibi değildi ve iş- 
lemin kısa zamanda sonuçlar verme- 
si asla beklenemezdi. Yapılacak işle- 
rin gruplanıp bilgisayara bir kâğıt şe- 
ritle girilmesi gerekiyordu. Ancak o 
zamanlar için bilginin böyle çabucak 
toplanması ve işlenmesi hayranlık 
uyandıran bir gelişmeydi. 

Böylece bilgisayar iletişiminin ilk 
önemli uygulaması bilgisayara doğ- 
ru ve güncel bilgi girişini sağlamak ol- 
du. Kâğıt şerit o zaman için büyük 
miktarlarda bilgi girmenin hızlı bir 
yolu idi ve bu gerçekten bilgisayara 
mümkün olduğu kadar çabuk ve tam 
veri girmek için özel olarak görevlen- 
dirilmiş bilgi girme elemanlarına gö- 
re oldukça zaman kazandırıyordu. 

Önceleri, tipik iletişim hızları sani- 
yede 50 veya 75 bit arasında değiş- 


mekteydi ancak bu iletişim sisteminin 
baud değeri değildir. Saniye başına 
baud değeri ve bitler düşük iletişim 
hızlarına aşağı yukarı aynıdır ancak 
daha yüksek baud değerlerinde bit”- 
ler, sinyalin durumunun yüksekten 
alçağa (veya tersi) doğru dönüştürül- 
mesinden daha başka bir şekilde gön- 
derilmektedirler. İlave bilgi sinyalin 
faz durumu bulunarak iletilmektedir. 
Böylelikle saniyede 1200 bit'in dup- 
lex (çift) olarak gönderilmesi aslında 
dört faz açısı (iletişim akımının her 
bir ucu için iki adet) kullanarak 600 
baud'luk bir sinyal ile gerçekleştiril- 
mektedir. 

Bu eski günlerde ne bir on-line sis- 
temi, gerçek anlamda uzaktan erişim 
imkanı, ne de büyük bilgiler saklayan 
terminaller vardı. Bunun yanında 


abartmasız olarak, binlerce iletişim 
protokolü, uyumsuzluklar ve bir 
dükkanı dolduracak kadar çeşitli ile- 
tişim sistemi mevcuttu. 


TELEFON AĞI 


Bundan sonra pek çok değişiklik 
birbirini takip etti. Başlangıçta bilgi 
aktarmak için kurulan telex ve telg- 
raf ağının yerini sesli devreler aldı (ilk 
örnek Bell'in 1876'daki telefon dizay- 
nı oldu). Keza, iletişim sistemleri de 
bir duplex kablo ile yüksek ve alçak 
sinyali temsil etmek için ses tonları- 
nı kullanan telefon sistemlerine adap- 
te ediliyordu. Önceleri bu yalnızca 
tek yönlü bir gönderim ve alımdan 
ibaretti (yarım duplex) ancak daha 
sonraları zekice iki ayrı sinyal kulla- 
narak tam duplex (veya iki hatlı) ile- 
tişim mümkün hale geldi. 


II. Dünya Savaşı'nın ardından ge- 
lişme gösteren dijitize ve örnekleyici 
sistemler (önceleri, savaş esnasında 
İngiltere ve Amerika arasındaki ile- 
tişim için geliştirilen şifre çözücü sis- 
temler olarak kullanılıyorlardı) daha 
hızlı baud değerlerine ulaştılar ancak 
burada da en fazla 50/75 bit/s müm- 
kün olabiliyordu. Bundan sonraki 
adım 110 bit/s'ye geçmek oldu, bu 
kısa zamanda 300 bit//s'ye çıktı ve 
sesle normal telefon hattı üzerinde 
hatasız bilgi gönderme limiti bugün 
2400 bit/s ye ulaştı. 

Geçen yıllar süresince bilginin bir 
hat üzerinde gönderilmesinin yolları 
gerçekte pek az değişti; baudot kodu- 
nun başlangıç ve duruş bitleri aynı şe- 
kilde kaldı ancak alfabenin harfleri 
için kullanılan basit 5 bit”lik sinyalin 
yerini 7 bitlik genişletilmiş kodun 
kullanıldığı yeni bir sistem aldı. Bu 
aslında harf dışında bilgi gönderme- 
nin direk ihtiyacı olarak 128 veya da- 
ha büyük bir rakamdı. 

Hatlardaki gürültü nedeniyle 
transmisyondaki hata sayısını düşür- 
mek için şüphesiz telefon hatları za- 
man zaman oldukça gürültülü olabi- 
liyor?) bilgi akımına fazladan bir bit 
eklendi. Parite biti olarak bilinen bu 
bit, ana karakterlerin bitlerinin top- 
lamlarının tek veya çift oluşuna gö- 
re O veya | değerini üretiyor. 

Bu sistem, dünyanın en çok stan- 
dart olarak benimsediği bilgisayar al- 
fabesi olan ASCIVi meydana getirdi. 
Bu arada IBM kendisi EBCIDIC'i 
hazırladı (mainframe'lerde kullanıl- 
makta) ancak bütün PC'lerin bugün 
ASCIPi kullandığına bakacak olura- 
nız IBM'in başarısızlığa uğradığını bu 


konuda sessiz kalmayı tercih ettiğini 
görebiliriniz. 


YÜKSEK HIZLAR 


Sıradan bir telefon hattından 
mümkün olan en yüksek hız genelde 
1200 bit/s olarak kabul edilmektedir. 
Bunun ötesinde, eski ve kalitesiz sant- 
raller ve kablonun zayıflığından do- 
ğan gürültü, daha hızlı bir iletişimi 
çok zor hale getirmektedir. Telex'in 
yüksek hızlı versiyonu olan TELE- 
TEX hizmetlerinin standart transmis- 
yon hızı olan 2400 bit/s gittikçe yay- 
gınlaşmaktadır. 


. HİZMETLER 


Günümüzde iletişim, bir mikrobil- 
gisayar kullanıcısı için kolay bir ola- 
naktır. Bilgisayarların çoğunda dona- 
nıma dahil bir ortak özellik olarak 
standart RS232 ara birimleri veya seri 
bağlantılar mevcuttur. 


Yazılım bakımından da pek çok 
bilgisayar için bol program desteği 
söz konusudur. Bu durum, bilgisayar 
iletişimin ilk zamanlarında başka bir 
bilgisayar ile iletişim için gerekli olan 
yazılımın, bir mikroişlemciyle direk 
bağlantı kurulmasından sonra onu 
çok hızlı bir klavyeyi okuyormuşca- 
sına kandırmaya uğraşmasından bu 
yana, çok büyük gelişmeler göster- 
miştir. 

Şimdiki iletişim program paketle- 
ri çok karmaşık olup pek çok farklı 
baud değerlerinde çalışabilmektedir- 
ler. Tam ve yarım duplex modlarıy- 
la uyumlu olarak DEC'in V152 ve 
VT100'ünden daha modern grafik 
terminallerine ve grafik desteği sunan 
bilgi istasyonlarına kadar değişik ter- 
minallere giriş, etkili biçimde yapıla- 
bilmektedir. 

Bu alandaki yazılımlar, bildiğimiz 
telefon hatları ile iletişim kurmak için 
kullanılan modem cihazlarından da- 
ha hızlı bir gelişme içindeler ve bu 


modemler ne kadar hızlı olurlarsa o 
derece karmaşık yazılımlara ihtiyaç 
duyuyorlar. Örneğin yeni nesil 2400 
bit/s*lik modemler şimdi özel dona- 
nım şifreleyici cihazlar kullanarak 
bilgiyi, telefon hattı üzerinden gider- 
ken okunamaz hale getiriyorlar. Bu 
bilgiyi eski durumuna getirmenin tek 
yolu öbür uçta aynı deşifre cihazıyla 
birlikte benzer bir modem kullanmak 
oluyor. Tabii bu işlemin iyi bir yazı- 
lım olmadan başarılamayacağı açık- 
tır. 

Bugün, başka bir mikrobilgisayar 
ile iletişim kurma olayı, örneğin bir 
bilgi terminali ile yapılandan daha 
popüler hale geldi. Nedeni de şudur; 
bir bilgisayarı yazılım olarak prog- 
ramlayabilirsiniz ancak aynı şeyi do- 
nanım şeklinde bir bilgi terminali ile 
yapmaya kalkışmak yüzlerce poundu 
gözden çıkarmak demektir. Amstrad 
PC'nin ilk satışları iş sektörüne de- 
ğil ucuz ve güvenilir bir terminale ih- 
tiyaç duyanlara yönelik olmuştur - 
donanım olarak bir VT100 termina- 
linin fiyatı $1000 cıvarındadır- fakat 
400£'luk bir makinede çalışan 
25£”luk bir programla bir terminale 
aynı zamanda on-line hizmeti sunan 
ve diğer extralarla birlikte pek çok 
özelliğe sahip bir bilgisayara sahip 
olursunuz. 

İletişim, mikrobilgisayarlar saye- 
sinde evinize kadar gelmiş durumda- 
dır. 


BÜLTEN PANOLARI 


Mikrobilgisayar kullanıcıları için 
1970'lerin ortalarından beri mevcut 
bir hizmet olan elektronik bülten pa- 
noları (bulletin boards) iş”te veya bir 
sosyal klüp?te bulabileceğiniz bülten 
panolarının ideal şeklidir. 

Veri hırsızları (Hackers) sadece 
mümkün olan yerlerde kendi cinsle- 
ri ile biraraya gelen oldukça yalnız 
kimselerdir ve bu amaçla bülten pa- 
noları fikir ve programlama ipuçları 
değiş tokuş için ideal bir yer oluştu- 
ruyor. 

Bir bülten panosuna bağlandığınız- 
da büyük olasılıkla pek çok mesajla 
karşılaşırsınız -şöyle birkaçına gözat- 
tığınızda çoğunun bilgisayarları ile il- 
gili sorularına cevap aradıklarını gö- 
rebilirsiniz. Sık sık karşılaşabileceği- 
niz başka bir mesaj da kendilerinin 
yeni bir BBS (bulletin board service- 
bülten panosu hizmeti) başlatmak 
üzere oldukları ve herhangi bir mo- 
dem numarasını arayıp karşılıklı bir 
sohbet yapabileceğinizdir. 


56 


Ben, çok kullanılan bilgisayarlar- 
dan bazılarına sahibim ve zaman za- 
man bunların hepsini modeme bağ- 
lıyorum. BBS”leri hergün çeviriyo- 
rum ve bu yüzden de üç ayda bir 
150£'luk faturalara ödemek duru- 
munda kalıyorum! Ancak kazancım 
150£*dan çok daha değerlidir. Örne- 
ğin artık stoklardan bilgisayarım için 
bir Winchester sürücünün nasıl yapa- 
cağımı gösteren son derece değerli 
“public domain? yazılım talimatları- 
nı kaydettim (bu bana 400£ kazandır- 
dı!) ve burada bilgi değişimi çok ar- 
kadaşça olabiliyor. 

Arada sırada bazı veri hırsızlarının 
birkaç numara aramamız için çağrı 
yaptıklarına tanık oluyoruz ve bu nu- 
maraları çevirdiğimde sık sık karşı- 
ma çok iyi servisler çıkıyor. Bu insan- 
lar genellikle yalnızca çok kısa bir sü- 
re için bağlanan ve hemen bir daha 
gözükmemeki üzere kaybolan tipler 
-bu aslında veri hırsızlığı değil- ve hü- 


Bilgi aktarımı için 
kullanılan; telefon, 
telgraf, telex tarihe mi 
karışıyor? Daha hızlı 
bilgisayarlara, 

daha hızlı iletişim 
yollarına ve daha hızlı 
modemlere merhaba 


kümetin bilgisayar sistemlerine gir- 
menin de veri hırsızlığı olduğuna da 
inanmıyorum -bu bence vandalizm?- 
den (barbarlık) başka bir şey değildir. 
Gerçek veri hırsızlığı bu tür bilgiyi 
bilgisayar hastalarından oluşan yakın 
bir gruba taşımaktır. Zeki olmanız 
şart değildir ancak bir şey biliyorsa- 
nız veya söyleyecek ya da teklif ede- 
cek bir şeyiniz varsa hemen gruba alı- 
nırsınız. 

BBS'lerin özel kullanıcı grupları 
veya hard-disk'in belli kısımlarına 
herkesin elde edemeyeceği özel giri- 
şimler olduğu doğrudur ve buraya sa- 
dece Sysop'ın (BBS'nin müdürü) iz- 
niyle girebilir. Ben bu gruplardan bi- 
rine üyeyim ve böyle bir hakkım ol- 
masından dolayı gurur duyuyorum 
çünkü SUG0ın (Special User Group 
- özel kullanıcı grubu) diğer üyeleri 
arasında teknik yardım, bilgisayar 
dilleri, BBS yazılımı (büyük kısmı 
kendimiz ve arkadaşlarımız tarafın- 


dan sağlanıyor) ile ilgili olarak belli 
bir bilgiye girme şekli vb. konuların- 
da herbirimiz özel bigileri paylaşıyo- 
ruz. 

Kısaca, bir BBS'ye bağlanmak, bü- 
tün dünya ile iletişim halinde olan bir 
arkadaş grubuna katılmak gibi bir 
şey aynı mektup arkadaşlarının ka- 
lem kâğıtla yaptığı gibi. 


PROFESYONEL HİZMETLER 


İşadamları için sayısız hizmet su- 
nulmakta. Mevcut, ekonomik bilgi 
servisleri Prestel ve CEEFAX tarafın- 
dan verilen mükemmel hizmetlerle 
yarışmak zorunda kalıyorlar ancak 
bu uzman servislerde bilgiler çok spe- 
sifik oluyor. Bilimsel dâtabaselerin 
çeşitli dosyalarına ve dünyanın deği- 
şik yerlerindeki (en azından İngilte- 
re'deki) programlara JANET (the Jo- 
int Academic NETwork - birleşik 
akademik ağı) ile giriş imkanı sağla- 
nıyor. Bunun yanında Berkeley?deki 
Amerikan bilgisayar sistemlerine de 
JANET ve British Telecom'un paket 
değişim sistemi olan PSS veya millet- 
lerarası versiyonu olan IPSS yoluyla 
bağlanabilirsiniz. 

Üniversite Bilgisayarı genel olarak 
güçlü işlem kapasitesine sahip olan 
makinalar ve eğer bu makinalarda ça- 
lıştırabileceğiniz uygulamalarınız var- 
sa bu sistemleri denemeniz yararlı 
olabilir. Veya belli bir bilgisayar dil- 
leriyle uğraşmak için dünyanın dört 
bir yanındaki fen ve mühendislik fa- 
kültelerine bağlı bilgi servislerine gi- 
riş yapabilirsiniz. 

Politeknik bilgisayarlar seyahat 
eden kimseler için düşünülmüş por- 
tatif fakat muhtemelen daha az ilginç 
olan bilgisayar sistemleridir. Basit uy- 
gulamalar sunmakla birlikte çoğu kez 
PAD denen bir sistemle uzak bir bil- 
gisayara giriş sağlayarak üniversite 
bilgisayarlarına kadar çeşitli iletişim 
olanakları sunuyorlar. 

Bu PAD”ler aynı zamanda bir bil- 
gisayar sisteminin içine sızmaya ça- 
lışan veri hırsızları için geride iz bı- 
rakmama açısından iyi bir yol. Bu iş 
sadece bağlantıyı kurup birkaç ko- 
mut yazmakla kalmıyor ayrıca işle- 
tim sistemlerinin kitaplarını okumak, 
kütüphanelerde araştırma yapmak ve 
BBS*deki arkadaşlara benzer bir de- 
neyimleri olup olmadığını sormak vb. - 
araştırmalar gerektiriyor. 


GELECEK 


Geleceğin yorumunu yapmak çok 
zor bir şey olduğundan ben burada 
sadece neyin mümkün olabileceğini 


ve olamayacağını belirteceğim. En 
başta, bilgisayarlar çok daha hızlı ça- 
lışmak zorunda kalacaklar. Bugüne 
IBMlerin empoze edici sürgününden 
uzak kalan mikrobilgisayarlar bile 
daha güçlü mikroişlemciler ve daha 
çabuk doldurulması gereken geniş 
hafızaya sahipler. Bu durumda 300 
baud'luk bir modemle büyük bir da- 
tabase'e girmeye çalışmanın komik- 
liği açıktır. 

Telefon hattıyla büyük miktarda 
bilgi göndermek için gereken diğer bir 
özellik dijital hatlardır. Özel bir di- 
jital bilgi hattı ile kuramsal olarak 
360.000 bit/s hız mümkündür (bu 
160 yıl önceki 50 bit/s'den oldukça 
uzakta bir rakam!) ve bu hız, hatları 
Rx (alış) ve Tx (gönderiş) olarak ayı- 
rarak her hat için geçerli olabilir. 

Büyük mainframe sistemleri günü- 
müzde 8 hatlı paralel iletişim sistem- 
leriyle birbirlerine bağlılar ve burada- 
ki trafik gigabyte'lar ile ölçülüyor. 
Önümüzdeki bir kaç yıl içinde para- 
lel iletişimin geleceği mikro seviyesi- 
ne inmek olacaktır. 

Dijital trafik şu anda özel olarak 
kiralanan hatlar gerektiriyor ancak 
X25'in eklenmesiyle (şu anda çalış- 
makta!) paralel gönderim değişik fre- 
kanslara uyacak ve böylece aynı an- 
da 600 ve 1200 Hiz'lık bir taşıyıcıdan 
geçen sinyali aynı şekilde Rx ve Tx 
hatlarından aynı hızda bilgi kaybı ol- 
madan gönderebileceksiniz. 

Işık transferi bir başka seçenek. 
Optik elyaf kablolar sayesinde mo- 
demler yakında telefon ağına direk 
olarak ışık kesikleri gönderiyor ola- 
caklar. Bu tip teknoloji ile sınırlayı- 
cı faktör olarak sadece bilgisayarın 
kendi hızı kalmaktadır bu nedenle 


36,000 baud'ta bir gönderim bile sa- 


dece yavaş bir seçenek olacaktır. 
1990'larla birlikte disket sürücüler- 
den daha hızlı bilgi transfer hızları 
hedefleniyor. 

Tabii bütün bunlar zamanla olacak 
işlerdir. Optik elyaf kablolar şimdi- 
den dünya çapında geniş biçimde kul- 
lanılıyor fakat uzun mesafelerde kul- 
lanılmaları için bu alanda bir devrim 
olması gerekiyor, bu da şimdilik çok 
pahalı. 

Ancak kablo üreticisi şirketler op- 
tik elyafları geliştirme çalışmalarını 
sürdürüyorlar ve bu da yeni teknolo- 
jinin fiyatlarını yapay olarak yüksek 
tutacak çıkar çekişmelerini doğura- 
caktır. 

Daha hızlı bilgisayarlar, daha hız- 
lı iletişim yolları, daha hızlı modem- 
ler, bunların sonu ne zaman gelecek? 
Sanırım, asla. 


Amacımız; Sadece 


kazanmak değil, 


Size hizmet 


vermektir. 


x UCUZ VE BOL ÇEŞİT... 


Liste İsteyenlerin 
Dikkatine: 


Mektuplarınızda muhakkak; 

1- Bilgisayarınızın modelini 
(C-64-128 Amiga vs.) 

2- Ek donanım birimleriniz 
(Disk drive - Teyp vs.) 

3- İlgi alanınızı: 
(Oyun-iş-eğitim vs.) 

Belirtiniz. Bu tip mektuplar 

öncelikle cevaplandırılacaktır. 

İlginize Teşekkürler, 


* YAZILIM VE DONANIMDA HİZMET... 
* HİÇBİR YERDE BULAMAYACAĞINIZ. PROĞRAMLAR... 


* EĞİTİM PROGRAMLARI... 

» YABANCI DİL PROGRAMLARI 

* ÇEŞİTLİ İNTRO MAKER 
PROGRAMLARI 

* DEMO-MAKER (REKLAM) 
PROGRAMLARI 

* IŞIKLI KALEM PROGRAMLARI 

* DİSK VE KASET İÇİN 
YARDIMCI UTİLİTY VE COPY 
PROGRAMLARI 

* MODEM PROGRAMLARI 

» ÇEŞİTLİ İŞ VE GRAFİK 
PROGRAMLARI... 

* MİDİ PROGRAMLARI!.. 


»* PROFESYONEL İŞ 
PROGRAMLARI... 

s* YARDIMCI UTİLİTY VE COPY 
PROGRAMLARI... 

» SÜPER ÇİZİM VE MÜZİK 
PROGRAMLARI... 


s* ASTRONOMİ PROGRAMLARI... 


* MASA ÜSTÜ YAYINCILIK... 

se (BM PROGRAMLARI... 

* 3D ANİMATİON 
PROGRAMLARI... 

* MODEM PROGRAM VE 
OYUNLARI... 

* AMIGA EPROM 
PROGRAMLAYICI... 


SOFTWARE HARDWARE 


* KOPYALAMA KARTUŞLARI... 
s* EPROM PROGRAMLAYICI... 
* SPEED - DOS PLUS 
» EXPERT SİSTEM 
DOLFHIN - DOS PLOS 
»* TÜM YARDIMCI MALZEMELER 
» COMMODORE 64 ÜRÜNLERİ.. 


Bu Ay Tüm İsteyenlere 
LAST NİNJA |I 
BEDAVA 


» 5-25 DİSK DRİVE 

s 2 MB-RAM KARTI 

» AMIĞA SES DİGİTİZER 
se SOUND SAMPLER 

» AMIGA KICKSTART SWİTCH 
» ANTİ - VIRUS KICKSTART 

* AMIGA MİDİ... 

se VE EN YENİ OYUNLAR... 


YABANCI 
DERGİLERE 
ÖZEL ABONE 
SERVİSİ 
ayrıntılı 
bilgi 
isteyiniz!.. 


DAMPİNG 
DOLPHIN DOS 
99.000 TL. 


NADİDE SOKAK NO; 33 
BAĞ-KUR BLOKLARI 
MERTER-İSTANBUL 
TEL: 584 19 44 


ÖZEL OKULLARA, ANADOLU LİSELERİNE VE PARASIZ YATILI OKULLARA HAZIRLIK DERGİSİ 


KAZANDIRAN 
YENİ YÖNTEM 


pe KAZANI ; A KAZANDIRAN 
1 veni YÖNTEM a» 4, S1YENİ YÖNTEM 


“Pedagojik yeni yöntem” ile Özel Okullara, Anadolu Liselerine 
ve Parasız Yatılı Okullarına hazırlayan abcd bayilerde.. 
Tükenmeden alın.. 

Abone olmak için geç kalmadınız! Abone olun, 

eski sayılarla birlikte Akıllı Kartlara da sahip olun... 

Akıllı Kart oyunlarıyla eğlenerek öğrenin. 

Abone olun, abcd BİLGİ KULUBÜ üye kartınızı 


ğ ç 2 
gönderelim. 4 
eğlenirken ÖYrEMiN 


v ÖZ yi Es 
| 1 Kimyagerler (M 
> hay si bronz yapan Mir 
ve tarihin ilk kimyager 


| İsim Börek öerdedesi YA RAİYES KİNİN Aci j 


4 agartariyd. 
; | Adres a A | 
5 a 6 İç İM a MEM MAYA AN RM YEKE Şi iy | 
N İ Tarih Keçisi ila sisaş ssl İmza Şey a | 


0 “abcd Anadolu Liseleri ve Kolejlere Hazırlık” Dergisi'ne | 


kl ; abone olmak istiyorum. 
İletişim Yayınları | 0 35.000 TL. abone bedelini “İletişim A.Ş. 255661 Posta | 
! Çeki Hesabı”na yatırdım. Posta Çeki Alındı Makbuzu'nun | 


Klodfarer Cad. İletişim Han 34 400 fotokopisi ilişiktedir. | 
Cağaloğlu-İstanbul Tel: 520 14 53-54-55 | O “abcd BİLGİ KULÜBÜ”ne üye olmak istiyorum. Bir adet fo- 
|  toğrafım ilişiktedir. İ 


« Commodore 


WAMIGA 500 


BİLGİSAYARLARINIZI BİZDEN ALIN... 


> Süper taksitli satışlarımızdan ve satış sonrası ücretsiz kurslarımızdan 

> Müşteri İndirim kartına sahip olarak “o 30 indirimli program desteğimizden 
* En yeni AMIGA oyun ve iş programlarımızdan 

* C-64 süper oyun paketlerimizden, zengin program birikimimizden 

> Müşterilerimiz arasında aylık sürpriz hediye çekilişlerimizden 


i , YARARLANIN... 
* ANKARA'DA COMMODORE'U BİZ SATARIZ* 


* En yeni Amiga programları, * Joystickler 

i 20 oyunluk süper C-64 paketleri, * Işıklı kalemler 

3 Tek tek program çekimi * SKY Kartuşları (Expert, Final 111, 

> İsteğe göre Amiga ve C-64'de Multi Ice HI vs.) 
özel program yazımı. 


* Disketler 
Türkiye'nin her yanına adrese teslim ödemeli hizmet 


GÖZLEM BİLGİSAYAR w: 


Bayındır Sokak No : 5/12 
135 30 91 Kızılay - ANKARA 


EMİN İPEK 


ı I 
; B G | A A R 32 SOKAK No: 16/D GÜZELYALI - 35290 İZMİR 
TEL: (9.51) 157377 
BANKA HES. No: AKBANK GÜZELYALI ŞB. 240038 


> ş 31 ARALIK 1988'E KADAR 
4 <. 30.000.TL.LIK ALIŞVERİŞ YAPAN 
İ HERKESE BİR KURA NUMARASI 


Commodore 
TELETEKNİK YETKİLİ SATICISI 


«THELAST NINJA 2(K3D2) 
« STEALTH FİGHTER (K3/D2) 
« THE GAMES/WINTER EDİTİON (K2/D4) 
.APOLLO 18 (K2/D2) 
«SKATE OR DIE (K202) 
« THE LAST NINJA (K2/D2) 
« MURDER ON ATLANTIC (K3) 
«PIRATES (K2D2) 
«TAL -PAN (K2D1) 

ANA JONES/TEMPLE OF DOOM (K2/D1) 


GAMES (K202) 
R (K2/D1) 
FİGHTER (Di) 


... 
404050 


i TERS (02) 
VUP PERİSCOPE (01) 

« SUBBATTLE SIMULATOR (01) 

« KNIĞHT GAMES 2/SPACE TRİLOGY (01) 
.MIND FİGHTER (D1) 

« 19 PART 1/BOOT CAMP (01) 

« BİONİC COMMANDOS (D1) 
.JINXTER (02) 

«THE PAWN (01) 


50 ŞANSLI MÜŞTERİMİZE 
SÜRPRİZ HEDİYELER 


» RACK'EMACCOLADE (01) 
« DANGER FREAK (01) 
* POWER PYRAMIDS (K1) 
) « DALEY TOLYMPİC CHALL, (02) 
« AİRBORNE RANGER (K3/D2) * GARRISON (D1) 
« DEFENDER OF THE CROWN (K3/D2) * FAST BREAK/ACCOLADE (K1/D1) 
« SUPER STAR SOCCER (K2/D1) « FAİR OR FOUL (Ki) 
«SUPER HUEY 2 (K2/D1) « SOLDİER OF FORTUNE (Ki) 
« CHAMPIONSHIP WRESTLING (K2/D2) 
« KENNEDY APPROACH (K2/D1) 

N 


«POWER AT SEA (K2/D1) . ! 
s NİGHT RAIDER (K2/D2) (K2/D1) 
« STREET SPORT BASKETBALL (K2/D1) 
« İMPOSSIBLE MISSION 2 (K2) 
«PREDATOR (K2D1) 
«GUNSHIP (K2/02) 
« CALIFORNIA GAMES (K2D3) 

IGHTS (K2D1) 


e (K1) 

« CALL ME PSYCHO (K1) 

» MAGIC EVENTS (Dt). 

« TICKET TO WASHINGTON (02) 


(AN 2 (Ki) 
NİZİ b .4 
NINJA 2'nizi 

« VINDICATOR/GREEN BERET 2 (Ki) «ARCTIC FOX (D1) « ZAK MC KRACKEN (03) 
«SKATE CRAZY (K1) «KNIGHT ORC (02) « CYBERNOİD 2 (K1) 
«HAWKEYE (01) «sALIEN SYNDROME (02) » CLUB BACKAMMON (K1) 
«STRIKE FLEET (02) 
« PLUNDERED HEARTS (D1) 
«DEMON STALKERS(D2) 
« ECHELON (02) 
« KILLED UNTIL DEAD (02) 
« GUILD OF THIEVES (02) 
« SINBAD/THRONE OF FALCON (02) 
« TYPHOON (D1) 
« BMX NINJA (K1) 
« FOOTBALL MANAGER 2 (Ki) 
« SALAMANDER (D1) 
« MİCKEY MOUSE (Ki) 


« SUMMER OLYMPJAD 88 (01) 

« EMPİRE STRIKES BACK (K15) 
« PINK PANTHER (01) 

« FURY (Ki) 

« TRACK SUIT MANAGER (K1) 
« STREET SPORT SOCCER (01) 
« AFTER BURNER (01) 

» SKATEROCK (Ki) 


« BUBBLE GHOST (K1) 
4 LEGİONNAİRE (Ki) 

« 1943/A YEAR AFTER (Xi) 

« TEN SPEED (Ki) 

« FERNANDEZ MUST DIE (Ki) 

« JOE BLADE 2 (K1) 

« STARRAY (K1) 

« NATO ASSAULT COURSE(4K1) 
« GL, SUPER SKILLS (K1) 

« PRESİDENT 1S MISSİNG (02) 
« CAPTAİN BLOOD (D1) 
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BİLGİSAYARI TANIY 


Pencere (Window) 
Ön zemin sembolü (front gadget) 


İnsanların bilgisayar 
kullanırken kendilerini 
onun çalışma tarzına 
uydurma zorunluluğunun 


Çekmece 
(drawer) 


Arka zemin sembolü (back gadget) 


olduğu günler artık çoktan 
geri kaldı. AMIGA'nın 
Workbench'i (tezgah) 
gündelik hayattan analojiler 
kullanıyor. Ne var bunun 
arkasında ve bu teknoloji 
AMIGA'nın yazılımlarının 
gelişmesi açısından hangi 
olanakları sunuyor? 


Ekranda bir el görünüyor. Work- 
bench disketinizi disket sürücüye yer- 
leştiriyorsunuz. Kırmızı kontrol ışığı 
yanıyor. Sürücünün motoru çalışıyor 
ve kısa süren vırıltıların ardından ek- 
randa mavi bir resim görünüyor. İş- 
te karşınızda. Bilgisayarda yararlanı- 
labilen en iyi kullanıcı yüzeylerinden 
biri: Workbench (tezgah). 

Kullanıcı için bir yüzey? Peki, bu 
ne aslında? Bu dizinin ilk iki bölü- 
münde, bilgisayarın bir görevi yeri- 
ne getirebilmek için bir programı ge- 
reksindiğini anlatmıştık. Programlar 
disketler üzerinde bulunur. Bunların 
yüklenmesi ve işletilmesi gerekir. Bu 
görevi yerine getiren ise bilgisayarın 
işletim sistemidir. Kullanıcı, işletim 
sistemine bu yönde bir komut verir. 
Komutun verilmesi ise kullanıcı yü- 
zeyi aracılığıyla gerçekleşir. Bu kav- 
ramı daha ileride yakından inceleye- 
ceğiz. 

AMIGA, farklı iki kullanıcı yüze- 
yine sahip. Bunların ilki, Work- 
bench. Teleteknik A.Ş. tarafından 
Türkçe olarak bastırılan AMIGA 
Kullanma Kılavuzu'nda bu kavramın 
Türkçe karşılığı olarak “tezgah” ve- 
rilmiş olduğundan, yazımızın bundan 
sonraki kısmında biz de “tezgah” 
kavramını kullanacağız. Zaten İngi- 
lizce sözlüklerde de Workbench'in 
karşılığı tezgah olarak veriliyor. Söz- 
cüğün diğer bir karşılığı da ““çalışma 
masası” olabilirdi. 

AMIGA”'nın çalışma masasını bi- 
raz daha yakından inceleyelim. bu 
bölümde anlatacaklarımızı daha ko- 
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Aşağı açılır menü 
(pull down menu) 


Fare 
göstergesi 


Program 
piktogramı 
(tool icon) 


Taşıma çubuğu 
(drag bar) 


Obje 


piktogramı 
(objekt icon) 


Kaydırma oku 
(scroll arrow) 


Resim 1. 


Kaydırma 


Tarama çubuğu (scroll bar) 


lay kavrayabilmeniz için, açıklanan 
her adımı bir yandan hemen pratik- 
te uygulamanız çok yararlı olacaktır. 
Bu amaç için, ortak bir çıkış zemini- 
ne gerek var. En iyisi orijinal tezgah 
disketinizin bir kopyasını kullanma- 
nız. Bu kopyalama işlemini nasıl ya- 
pacağınız, Resim 2'de anlatılıyor. 
Kopyaladığınız tezgah disketini bil- 
gisayarınızın disket sürücüsüne yer- 
leştirin. Bir reset işlemi yapın (Resim 
2,2. Adıms). Birkaç saniye sonra tez- 
gahın mavi fonu karşınıza gelecektir. 
Şimdi çalışma masasının üzerinde 
bir disket var. Disketin adı “copy of 
Workbench 1.2”, Disket, veriler ve 


programlar içeriyor. Diskette neler 
olduğunu görmek ya da bir progra- 
mı çalıştırmak isterseniz, önce disketi 
açmak zorundasınız. Tezgahtaki ob- 
jeleri etkilemek için en yaygın kulla- 
nılan yardımcı, farenin ekrandaki 
göstergesi olan kursordur. Kursoru 
fare yardımıyla hareket ettirip, dis- 
ket sembolünün üzerine getirin ve sol 
fare tuşuna ardarda iki kez basın. 
Tezgahta bir çerçeve oluşacaktır. 
Çerçevenin içinde, yine semboller ha- 
linde, disketin içeriğini görebilirsiniz. 

Tek bir disketin içinde 100 prog- 
ramdan fazlasının bulunuyor olması 
pek seyrek karşılaşılan bir durum de- 


Menü satırı (menu bar) 
Taşıma çubuğu (drag bar) 


Ekran (screen): 
Arka zemin sembolü (back gadget) 


m 


m, çe 


Disket 


piktogramları (icons) 


mâ 
—— 
- 
pa 
Pm 


Saat programının 
çıkış penceresi 


OR MUSUNUZ? (3) 


Ön zemin 
sembolü 
(front gadget) 


Pencere başlığı 
(window title) 


Tezgah 
programının 
çıkış penceresi 


Hesap makinesi 
programının 
çıkış penceresi 


Kapama sembolü 
(close gadget) 


Boyut değiştirme 
sembolü 
(sizing gadget) 


EZGAH 


ğildir. Bu programların herbiri çer- 
çevenin içinde ayrı bir sembolle tem- 
sil edilseydi, disketin içeriğine toplu 
bir bakış olanağı kaybolabilirdi. Bu 
nedenle disket ve buna bağlı olarak 
açılan çerçevenin içinde çekmeceler 
bulunmaktadır. Aynen bir elbise do- 
labında aynı tür elbiselerin konduğu 
çekmeceler gibi, bir disket çekmece- 
sine de benzer görevleri yapan prog- 
ramların birkaçı birden konur. Tez- 
gahın kendine özgü çekmeceleri var- 
dır. Bunlardan biri System'dir. İlk 
açılması gereken çekmece de budur. 
Açılışı aynen disketlerde olduğu gibi- 
dir: Kursoru çekmece sembolünün 


üzerine getirip, sol tuşa ardarda iki 
kez basın. System çekmecesinin içe- 
riğini gösteren yeni bir çerçeve açıla- 
caktır. Bu çekmecenin içinde yer alan 
programlardan biri Clock'tur (saat). 
Onu açmaya çalışın. 
Programlar, disketler ya da çekme- 
celer gibi açılmaz. Kursor bir prog- 
ram sembolünün üzerindeyse, fare- 
nin sol tuşuna iki kez basıldığında 
program çalışmaya başlar. Bu işleme, 
tuşun çıkardığı sesten hareketle 
“klikleme” dedik. Bir fare klik?i, sol 
tuşa bir kez basılmasıdır. Birbirini ta- 
kip eden iki basış ise çift klik olarak 
adlandırılır. Tezgahın grafik sembol- 


leri, ikon ya da piktogram adı veri- 
lir. Bir disket ya da çekmecesinin açıl- 
masıyl ekrana gelen çerçeveye ise 
pencere diyoruz. Programlar da ken- 
di çıkışları için böyle pencereler kul- 
lanırlar. Ekranda görünen saat, 
Clock programının çıkışıdır. Pence- 
renin üst kenarında bulunan kalın şe- 
rit bir isim içerir. Bu, programlarda 
programın, diğer durumlarda ise dis- 
ketin ya da çekmecenin ismidir. 
AMIGA Miltitasking özelliğine sa- 
hip bir bilgisayardır. Bu sayede bir- 
den fazla programın aynı anda çalış- 
ması olanağı vardır. Eğer Utilities 
(kolaylıklar) çekmecesini açar ve Cal- 
culator (hesap makinesi) programını 


1. Adım: 


AMIGA yla birlikte almış ol- 
duğunuz Tezgah disketini AMI- 
GA'nın iç disket sürücüsüne ko- 
yun. 


2. Adım: a 


Ardından (Ctrl) tuşuna ve 
boşluk çubuğunun her iki yanın- 
daki AMIGA tuşlarına birlikte 
basın ( (Ctrl AMIGA AMI- 
GA) ) AMIGA reset edecek ve 
Tezgah'ı yükleyecektir. 


3. Adım: 


İç ya da varsa dıştan bağlı dis- 
ket sürücüsüne bir boş disket 
koyun. Kursorla, altında Tez- 


gah yazan disket sembolünün 
üzerine gidin ve farenin Sol tu- 
şuna basarak bırakmayın. Dis- 
ket sembolü kursora yapışacak- 
tır. 


4. Adım: 


Tezgah disketinin sembolünü 
farenin yardımıyla yeni disketi 
koyduğunuzda oluşan sembolün 
üzerine kaydırın. Farenin Sol tu- 
şunu serbest bırakın. 

İşletim sistemi, Tezgah'ın içe- 
riğini yeni boş diskete kopyala- 
maya başlayacaktır. Eğer yal- 
nızca tek sürücüyle çalışıyorsa- 
nız, birkaç kez disketleri çıkarıp 
takmak zorunda kalacaksınız 
demektir. 


Resim 2. Bu yolla Tezgah disketinizin bir 
kopyasını oluşturabilirsiniz. 
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çalıştırırsanız, tezgahınız hemen he- 
men Resim I'deki gibi görünecektir. 
Ekranda ne kadar çok pencere açıl- 
mışsa, ““çalışma masamız” o kadar 
dağınık bir görünüm alacaktır. 


MİNİ EKRANLAR 


Ekrandaki öğelerin daha iyi yerleş- 
tirilmesi, düzeni sağlayabilir. 

Pencerelerden birini seçin ve kur- 
soru üst kenar çizgisinin yaklaşık or- 
tasına getirin. Sol tuşa bastığınızda 
(bırakmadan) pencere büyüklüğünde 
kırmızı bir dörtgen oluşacaktır. Bu 
durumda fareyi hareket ettirdiğiniz 
zaman, pencere de aynı şekilde hare- 
ketlenecektir. Tuşu bıraktığınızda 
kırmızı dörtgen yok olacak ve onun 
yerinde pencere yeniden görünecek- 
tir. Bu görevdeki katkısı nedeniyle 
pencerenin üst kenarına ““kaydırma 
şeridi”? de denebilir. 

Pencerelerin boyutlarını küçütmek 
de aynı şekilde çalışma masamızda 
bir düzen sağlayabilir. Pencerelerin 
çoğu, sağ alt köşelerinde sola eğilmiş 
sekiz rakamına benzeyen bir sembol 
içerirler. bu sekizin bulunduğu küçük 
dörtgen, bir anahtardır. Tezgahın 
anahtarları kliklemeyle çalıştırılır. 
Kaydırma şeridi de bir anahtardır. 
Burada yapılacak bir klikleme işlemi, 
AMIGA»Yyı kaydırma moduna geçi- 
rir. Bu mod, tuşun serbest bırakılma- 
sıyla sona erer. Eğik sekiz sembolü ise 
boyut değiştirme modunu çalıştırır. 
Kliklemeden sonra fareyi kaydırırsa- 
nız, sağ alta doğru bir hareket pen- 
cereyi büyütmeyi sağlar. Ters yönde 
kaydırma ise pencereyi küçültür. 
Kaydırma modu gibi boyut değiştir- 
me modu da tuşun bırakılmasıyla so- 
na erer. Clock penceresinde bu işi 
yapmayı bir kez deneyin. 

Clock programı, penceresinin bo- 
yutlarının değiştiğini farkedecektir. 


Buna tepki olarak resmi silecek ve sa- - 


ati yeni boyutlara uygun olarak ye- 
niden şekillendirecektir. Programla- 
rın tümü bu şekilde çalışmaz. Bazı- 
larında küçültme sırasında kaybolan 
kısımlar, yeni bir büyütme sırasında 
yeniden görüntüye gelmez. Yazılım- 
la ona ait pencere arasındaki etkile- 
şimden, bu çerçevenin bir programın 
mini ekranı olduğunu belirleyebilir- 
siniz. 

AMIGA'da birden fazla program 
aynı anda çalışabilir. Bunların tümü 
kendisi için bir çıkış ekranına gerek 
duyar. Çıkış ekranlarının boyutları- 
nın gerekli miktarda küçültülmesi, 
buna olanak verir. 

Clock, çıkışını pencerenin boyutla- 
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rına uydurur. Çekmece pencerelerin- 
de ise bu olay gerçekleşmez. Sembol- 
ler aynı boyda kalır. Böylece artık 
hepsi birden pencereye sığmayabilir- 
ler. Bu durumda çerçevenin sağ ve alt 
kenarlarında bir değişiklik meydana 
gelir. Artık bu kenarlar tümüyle be- 
yaz değildir, Yeni görüntüde kenar- 
ların içinde parlak çubuklar görün- 
mektedir. Bunların da aslında önemli 
bir işlevi vardır. Kursoru bunlardan 
birinin üzerine getirin. Sol tuşa basın 
ve fareyi hareket ettirin. Bu çubuk da 
hareket edecektir. Tuştan parmağını- 
zı çektiğinizde, çubuk son konumun- 
da sabit kalır. Pencerenin içeriği de 
kaydırma sırasında ters yönde hare- 
ket eder. Aynı işlemi diğer kenarda 
da uygulayabilirsiniz. Bu çubuklara 
kaydırma çubuğu ya da kaydırma ke- 
narı adı verilebilir. Eğer pencere, içe- 


Morkbeneh velease 1.2. 
joli 


İK 


i iği 
; “ 
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kılavuzundaki gibi “'öne gönderme 
marifeti”? deyibeliriz. Biraz önce, 
programların kendi pencerelerinin 
sembollerine tepki göstermek zorun- 
da olmadıklarını söylemiştik. Clock 
ise bunu yapar. Bundan sonraki de- 
nemelerinizde sağda solda bulunan 
pençerelerin aklınızı karıştırmamaları 
için, ekranda yalnızca tezgah pence- 
resi kalana kadar hepsini kapatın. 
Farenin sol tuşu yardımıyla AMI- 
GA'ya komut verebilirsiniz. Şimdiye 
kadar öğrendiğimiz iki komut biçimi, 
klik ve çift klik idi. Tezgahın işlevle- 
ri ise bu kadar kısıtlı değildir. Fakat 
bunları sağlamak için üçlü, dörtlü ya 
da beşli klikler ayarlamak pek pratik 
olmazdı. Şimdi farenin sağ tuşuna 
basın ve basılı tutun. Başlık şeridin- 
deki metnin yerine üç kavram gele- 
cektir. Kursoru bunlardan birinin 
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Resim 3. AMIGA'daki programlar, pencereleri için farklı renklerde ekranlar kullanırlar. 


riğinden daha küçük boyutlardaysa, 
bu çubukları kullanmak gerekir. Ba- 
zen pencere çerçevesinde kaydırma 
okları da yer alır. Bu durum özellik- 
le çekmece pencerelerinde geçerlidir. 
Bunların işlevi de aynıdır. Bir kez 
klikleme, pencere içeriğini çoğu za- 
man belirli bir yönde bir adım kay- 
dırır. Tuş dâha uzun süre basılı tu- 
tulursa, işlev süreklilik kazanır. Pen- 
cerenin içeriği adım adım belirli bir 
yönde kayar. 

Artık tezgahımızla başka şeyler de 
yapmak istiyoruz. Bu nedenle Clock 
programının çalışmasını sona erdirin. 
Bunu yapmak için sol üst köşedeki 
anahtarın kliklenmesi yeterli. Bu 
anahtara ““kapama sembolü” (İngi- 
lizcesi: close gadget) ya da kullanma 


üzerine getirdiğinizde, içinde daha 
başka kavramlar bulunan bir beyaz 
dörtgen açılâcaktır. Bu kavramlar as- 
lında komutlardır. 

Komutlar, beliri bir şeyle belirli bir 
şey yaparlar. Tezgah kavramının al- 
tındaki komut listesi, iki menü ola- 
rak da adlandırılır, Open (aç) komu- 
tunu içerir. Bu komutu kullanmak is- 
tiyorsak, daha önce neyin açılması 
gerektiğini belirlemiş olmamız gere- 
kir. Kursor ile kolaylıklar çekmece- 
sinin üzerine gidin ve bir kez klikle- 
yin. Çekmece siyah renk alır ve seçil- 
miş olur. Bu defa sağ tuşa basarak 
tezgah kavramının üzerine gidin. Me- 
nü açıldığından open komutunun 
üzerine inin. Farenin sağ tuşunu bı- 
raktığınızda, kolaylıklar çekmecesi- 
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Resim 4. Superbase'in sembol satırı veri cümlelerinin ileri geri alınmasını sağlar. 


nin içeriğini gösteren bir pencere olu- 
şacaktır. Daha önce çift klik ile yap- 
mış olduğunuz işlem, böylece “aç” 
komutu ile de gerçekleşebilmektedir. 


MENÜ KOMUTLARI 


Farenin sağ tuşuna basıldığında 
tezgahın başlık satırı yerini menü sa- 
tırına bırakır. Bu satırın menü olarak 
adlandırılmasının nedeni, bunun için- 
den, bir lokantada yemek listesinden 
yemek seçer gibi, komut seçilebilme- 
sidir. Bu nedenle farenin sağ tuşu, 
menü tuşu olarak da adlandırılabilir. 
Menü satırı kavramı, içinde çoğu za- 
man birden fazla komut bulunan bir 
menüyü kapsar. Menü işlevlerinin tü- 
mü her an kullanılamaz. Eğer bir 
sembol seçilmemişse, doğal olarak 
hiçbir şey açılamaz. İşletim sistemi, 
komutları titrek yazılarla görüntüle- 
yerek sizi bu konuda uyarır. Bu tit- 
rek yazılar, hayalet yazı olarak adlan- 
dırılır. Bir menü noktasının seçilme- 
si için neler yapılması gerektiğini bir 
kez daha sıralayalım: 

1) Farenin menü tışına (sağ) basın. 

2) Tuşu basılı tutarak başlık satı- 
rındaki kavramlardan birine gidin. 
Menü aşağı doğru açılır. 

3) Kursoru istenen komutun üze- 
rine konumlandırın. Seçilen komutun 
fonu koyu renk olacaktır. 

4) Menü tuşuna bırakın. Komut 
yerine getirilir. 

Eğer yanlışlıkla menüye girmiş du- 
rumdaysanız ve herhangi bir komu- 
tu seçmek istemiyorsanız, kursoru 
menünün dışına götürün ve tuşu ora- 
da bırakın. 

Bir başka deneme için Kolaylıklar 
ve Empity (boş) çekmecelerini açın. 
AMIGA'”nızla çalışmaktayken, bir 
programın görevi nedeniyle belirli bir 
çekmeceye ait olmaması gerektiğini 
düşünebilir ve bu programı başka bir 
çekmeceye almak isteyebilirsiniz. Bu 
işlem de çok kolay. Kursoru hesap 
makinesi programının üzerine getirin, 
bir klikten sonra farenin sol tuşunu 
basılı tutun. Sembol, kursora yapışık 
kalacaktır. Hesap makinesi progra- 
mının üzerine getirin, bir klikten son- 
ra farenin sol tuşunu basılı tutun. 
Sembol, kursora yapışık kalacaktır. 


Hesap makinesi programını yakala- 
mış durumdasınız. Şimdi onu boş 
çekmecesine kaydırabilirsiniz. Tuşu 
bıraktığınızda AMIGA hesap maki- 
nesini o çekmeceye yerleştirecektir. 
Farenin sol tuşunun bir adı da seçme 
tuşudur. Bu tuş yardımıyla çalışma 
masanızın üzerindeki nesneleri seçe- 
bilirsiniz. 

Bazen bir disketteki programları 
kullanmaya gerek kalmayabilir. Bun- 
ları pratikte yok edebilmelisiniz. Bu 
da mümkün. Hesap makinesi prog- 
ramını tutun ve çöp tenekesi sembo- 
lünün üzerine getirin. Hesap makine- 
sini bıraktığınızda, çöp tenekesinin 
içinde kaybolacaktır. Ama gerçek 
çöp tenekelerinde de olduğu gibi, 
içindekileri boşaltmadığınız sürece 
atılmış olanları tenekeden geri alabi- 
lirsiniz. Çöp tenekesi sembölünü çift 
klik yaptığınızda, çekmeceler gibi 
onun da içeriğini gösteren bir pence- 
re açılacaktır. Tenekenin içinden is- 
tediğiniz programı biraz evvel anla- 
tılan yöntemle geri almanız mümkün. 
Disk menüsündeki Discard (sil) ko- 
mutunu kullandığınız takdirde ise, bu 
olanaktan yararlanamazsınız. Çöp 
tenekesi boşalır ve programınız ger- 
çekten çöplüğe gitmiş olur. 

Aslında menüler ekranın üst kena- 
rında değil de, pencerelerin üst kenar- 
larında (başlık satırlarında) olmalıy- 
dı. Her pencerenin kendine özgü bir 


menü satırı vardır. Ama bu pencere- 
ler tüm menü işlevlerini başlık satırı- 
na sığdırabilme açısından genellikle 
çok küçük olduklarından, AMIGA 
sistemini yaratan uzmanlar, menü Sa- 
tırını ana ekranın üst kenarına yerleş- 
tirmiş bulunuyorlar. Menü tuşuna 
basıldığında burada görülen menü, 
seçilmiş ya da aktif pencerenin me- 
nüsüdür. Peki, bir pencere nasıl ak- 
tif hale getirilir? 

Diğer sembollerde de olduğu gibi: 
Klikleyerek. Bir pencerenin aktif olup 
olmadığı,y başlık satırındaki yazılar- 
dan anlaşılır. Aktif penceredeki yazı 
hayalet yazı halinde değildir. Bu du- 
rumu saat programında deneyin. Ak- 
tif hale getirdikten sonra menülere 
baktığınızda, bir sürü yeni komutla 
karşılaşırsınız. Bunlar saat programı- 
nın etkilenmesinde yararlanabileceği- 
niz komutlardır. Hatta bunların yar- 
dımıyla saati analog görüntüden di- 
jital görüntüye dönüştürmek bile 
mümkündür. İsterseniz bunu yapma- 
yı bir deneyin. 

Daha önce de bahsettiğimiz gibi, 
AMIGA bir Multitasking bilgisayar- 
dır. Bunun nasıl işlediğini de daha 
önce gördük. aynı anda birden fazla 
program çalışabiliyor. Fakat bu du- 
rumda ortaya bir sorun çıkıyor. Tez- 
gah, kural olarak yalnızca dört ren- 
ge sahip. Çalışma masasındaki zemi- 
nin üzerindeki objeler yalnızca zemi- 


Resim 5. Bu iletişim penceresiyle klikleme yoluyla seçim kriterleri oluşturulabilir. 
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Resim 6. Deluxe Paint, çalışma modla- 
rının ayarlanması için dik bir sembol sa- 
tırı kullanır. 


nin sahip olduğu renklerle görüntü- 
lenebiliyorlar. Deluxe Paint gibi çi- 
zim programları ise çoğunlukla dört- 
ten fazla renk kullanıyorlar. Bu ne- 
denle bu programın penceresi, tez- 
gahta yer alamıyor. Sistem üreticile- 
ri, her programın kendine özgü bir 
zemin kullanmasın: öngörmüştler. 

Kursoru bu defa tezgahın başlık 
satırına getirin ve onu bir pencere gibi 
aşağı kaydırmaya çalışın. Bu, gerçek- 
leşecektir. Fakat tezgahın arkasında 
hiçbir şey yoktur. Resim 3, orada bir 
çizim programı bulunması halinde 
görüntünün nasıl olacağını gösteri- 
yor. 

Bu zeminler çoğu zaman tüm ek- 
ranı kapladığından, Amerikalılar 
bunlara Screen adını veriyorlar. Bu 
kavramı Türkçe'de ekran olarak kar- 
şılayabiliriz. Her programda bunlar- 
dan bir ya da daha fazla sayıda bu- 
lunabilir. Bu ekranlar yatay olarak 
kaydırılabilir ya da başlık satırının 
sağ üst köşesindeki ön-/arka zemin 
anahtarıyla öne ya da arkaya alına- 
bilir. Ayrıca bu ekranlar farklı renk- 
lere ya da çözünürlüklere sahip ola- 
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bilirler. Tam olarak ifade edildiğin- 
de, bu ekranlar, Multitasking olarak 
çalışan programların pencereleri de- 
ğil asıl ekran yüzeyleridir. Bir prog- 
ram bir pencere yardımıyla ekran ala- 
nının bir bölümünü kendi çıkışı için 
ayırır. 

Resim Yten alınacak küçük bir de- 
tay, daha dikkat çekici olabilir. Tez- 
gah ekranında bir çizim programı 
olan Pixmate'in sembolü görünmek- 
tedir. Hemen onun yanında bir dağ 
manzarası görünümünde bir başka 
ikon bulunmaktadır. Bu, aslan resmi- 
nin sembolüdür. Bu tür resim sem- 
bollerinin kliklenmesi normal olarak 
hiç bir anlam ifade etmez. Çünkü 
bunlar ne program ne de çekmecedir. 

Buna rağmen bu ikonu kliklediği- 
nizde bir şeyler olur. Tezgah, resmin 
hangi programla üretilmiş olduğunu 
tanır, bu programı çalıştırır ve klik- 
lenmiş resmi yüklemesini sağlar. Re- 
sim, ses ve metin dosyalarının sem- 
bolleri obje piktogramları olarak ad- 
landırılır. Programların sembolleri 
ise Tool (İng.: Alet) piktogramları 
adını alır. 

Buradaya kadar anlattıklarımızı 
bir kez daha toparlayalım: Pencere- 
ler, programların çıkış alanlarıdır. 
Zemin olarak bir ekrana gereksinim- 
leri vardır. Penceredeki anahtar ve 
menü yardımıyla programı yönetebi- 
liriz. Peki, çekmece pencerelerinin ar- 
dında hangi program vardır? 


INTUTTION 


Tezgah. Bu, ilk anda pek kolay an- 
laşılabilir gibi görünmüyor belki. 
Tezgah adını taşıyan sistem disketin- 
de, Tezgah adında bir program da 
vardır. AMIGA açıldığında bu prog- 
ram otomatik olarak işlemeye başlar. 
Ekranda Tezgah adını taşıyan bir ça- 
lışma yüzeyi görünür. Tezgah prog- 
ramı, kullanıcı ile işletim sistemi ara- 
sında bir bağlantı, ya da daha iyi bir 
deyişle bir çevirmendir. AMIGA'nın 
sistemi farelere, menülere ve çöp te- 
nekelerine aslında yabancıdır. Belki 
dosyaları bir çekmeceden diğerine ak- 
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tarabilir ya da programları işletebi- 
lir, ama bunları yapmak için gerekli 
komutları bizim pek kolay becereme- 
yeceğimiz bir biçimde ister. Bir sem- 
bolün üzerine yapılan bir kilikleme iş- 
lemi, çok daha kolay bir yoldur. Tez- 
gah programı bu klik”i alır ve karşı- 
lık gelen komutu işletim sistemine, 
onun istediği biçim içinde iletir. Do- 
layısıyla işletim sisteminin derinlikle- 
rine dalmanız gerekmez, tezgahın 
kullanıcı yüzeyinde kalmanız yeterli- 
dir. 

Tezgah örneğinde, bir programı 
birden fazla çıkış penceresine sahip 
olabileceğini gördünüz. Bu durumda 
tezgah, her disketin ya da çekmece- 
nin içeriği için bir pencereyi çıkış ala- 
nı olarak kullanır. Aynı şekilde açı- 
kaça görülebilen bir husus, birden 
fazla programın ekranı kendi çıkışları 
için paylaşabildikleridir. Bu nedenle 
pencere ve ekran kavramlarının tek 
anlamlı bir biçimde tanımlanabilme- 
leri oldukça zordur. Teknolojik ola- 
rak böyle bir tanımlama aslında 
mümkün, fakat bunun nasıl olacağı- 
nın anlatılması bu yazının boyutları- 
nı aşabilir. 

Tezgah programı komutları işletim 
sisteminin bir kısmına aktarır. Kul- 
lanıcı yüzeyini içindeki pencereler ve 
sembollerle oluşturabilmek için ise 
sistemin diğer kısmındanyararlanır. 
İşte bu intuition'dır. Tezgahın yuka- 
rıda anlatılan, pencere oluşturmak, 
kaydırmak, anahtara tepki göster- 
mek ya da farenin hareketini izleye- 
bilmek gibi yetenekleri, gerçekte in- 
tuition'ın işlevleridir. Tezgah progra- 
mı yalnızca süreçleri koordine eder. 
Intuition'ın bu yeteneklerine yalnız- 
ca tezgah değil, diğer bir çok prog- 
ram gerek duyduğundan, bu sistem 
kütüphanesinin önemli öğelerini ba- 
zı kullanım programlarında göster- 
mek istiyoruz. 

Ekranları ve pencereleri kapsamlı 
bir biçimde anlatmaya çalıştık. Pen- 
cerelerdeki semboller Amerikalılar 
tarafından Gadget olarak adlandırı- 
lıyor. Bu kavramı Türkçeye çevirmek 
oldukça zor. Belki “şey” ya da 


Resim 7. Photon Paint'te renklerin belirlenmesine yarayan semboller. 


Resim 8. Dosya pencereleri dosyalarının seçilmesini çok kolaylaştırır. 


“zımbırtı”? olarak karşılanabilir. Ya- 
ni herşeyi anlatabilen bir sözcük. Biz 
iyisi mi sembol sözcüğünü kullana- 
lım. Veri tabanı programı Superba- 
se, diğerlerinin yanı sıra tek tek veri 
cümlelerini taramayı sağlayan bir 
semboller satırı kullanıyor (Resim 4). 
Bir başka iletişim penceresi yardımıy- 
la bira dosya içinde yapılacak arama 
için seçim kriterleri kliklenebiliyor 
(Resim 5). 

Intuition, farklı sembol tiplerini ta- 
nır. Örneğin biraz önce anlattıkları- 
mız, Boole Gadgetleri'dir. Bunlar, 
açma-kapama düğmeleri gibi açılıp 
kapanırlar (Resim teki eşittir işare- 
ti) yada dokunma düğmesi gibi klik- 
lenirler ve işlevi yerine getirirler. 

Semboller, bir pencere çerçevesinin 
içinde, bir pencerenin çıkış alanının 
ortasında ya da bir iletişim pencere- 
sinin (Reguester) içinde olabilirler. 
Reguester kavramı, bazen iletişim 
penceresi, bazen de dağıtım tablosu 
olarak karşılanabilir. İletişim pence- 
resi olarak bir Reguester, örneğin sis- 
tem bir diskete gerek duyduğunda 
Tezgah'ın sol üst köşesinde açılır. Bu 
Reguester'le mutlaka karşılaşmışsı- 
nızdır: Pleaze insert Volume XYZ in 
any drive. Cancel (vazgeç) sembolü- 
nün kliklenmesiyle başlatılmış olan 
işlev kesilir. Retry (tekrar) sembolüy- 
leise AMIGA yeniden istenen diske- 
te erişmeyi dener. Ekranda bir ileti- 
şim penceresi bulunduğu müddetçe, 
kural olarak bilgisayarın diğer işlev- 
leri engellenir. Öncelikle kullanıcının 
seçenekler arasında karar vermesi ge- 
rekir. 

Dağıtım tablosu olarak kullanıma 
örnek olarak çizim programlarının 
seçenek sütunları verilebilir. Resim 
6'da deluxe Paint'in seçenekler sütu- 


nu görülüyor. Sanatçı bu sütundaki 
renklerden birini klikleme yoluyla se- 
çebilir. Renklerin üzerinde ise çizgi- 
ler, dörtgenler, daireler gibi farklı ça- 
lışma modlarını gösteren ve ekranın 
silinmesi gibi işlevleri yerine getiren 
semboller yer alır. 

Renk değerlerini değiştirmek için 
kullanılan tablolarda özel türde sem- 
bollerle karşılaşırız. Bunlar orantılı 
sembollerdir. Bunların bir türünü 
kaydırma çubuğu olarak daha önce 
de tanımıştık. Renk iletişim pencere- 
lerinde bu biçimi çoğunlukla parlak- 
lık ayarlayıcısı olarak görürüz. Oran- 
tılı semboller üç boyutlu olarak da 


ayarlanabilir (Resim 7). 


İLETİŞİM PENCERESİ 


Dosya iletişim pencereleri ise tek 
anlamlı olarak tanımlanmaya uygun 
değildir (Resim 8). Bunların görevi 
yükleme ya da saklama işlemi için bir 
dosyanın seçilmesidir. Bağlı olan bel- 
lek birimlerinin seçilmesi için gerekli 
gereç sembollerini içerirler. DFO: adı, 
dahili sürücüyü tanımlar. Bu sembol 
kliklendiğinde, bu sürücüde bulunan 
disketin tezgah tarafından açılmasıy- 
la aynı süreç gerçekleşir. Liste pen- 
ceresi, disketin içeriğini verir. Bir çek- 
mecenin adını içeren satırlar, “*dir” 
ile başlar. Eğer liste penceresinde 
böyle bir satırı kliklerseniz, bu çek- 
mecenin içeriği gösterilir. Bunun için 
de bir çekmece ve onun da içinde bir 
başka çekmece yer alabilir. Parent 
sembolünün kliklenmesiyle yeniden 
bir önceki çekmeceye geri dönebilir- 
SİNİZ. 

Örneklerden, ıntuition gibi sistem 
rutinleri ve fare yardımıyla bir bilgi- 
sayarın ne kadar rahat kullanılabil- 
diği açıkça görülebiliyor. Programcı- 
lar, işletim sisteminin bu kısmına he- 
nüz tam anlamıyla güvenemiyorlar. 
Yeni ürünlerde yazılım firmalarının 
bu olanaklardan giderek daha çok 
yararlanmaya başladıklarını görebi- 
liyoruz. Bu olanakların sağlayabile- 
ceği gelişmeler insanı şimdiden heye- 
canlandırıyor. 
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İletişim alanında yeni bir çağ ufukta gözüküyor. Ama 
bugün için de olanaklar oldukça gelişmiş durumda. 
Bu olanaklara erişmek belki henüz ülkemiz 
yaşayanları için biraz uzak, ama iletişim alanında en 
gelişkin ülkelerden biri olan Federal Almanya'daki 
gelişmeleri anlatan bu yazı, sanırız bu alanda 
gelecekte nelerden yararlanabileceğimiz hakkında 


bize bir fikir verebilecek. 
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Hederal Alman Posta İdaresi kısıt- 
layıcı yönetmelikler yardımıyla elek- 
tronik iletişimin.önünde çok ağır bir 
engel gibi dikilmekteydi. Tanrıya şü- 
kür posta görevlileri son zâmanlarda, 
pek de gönüllü olmamakla birlikte, 
farklı bir anlayışa geldiler gibi görü- 
nüyor. Böylece birkaç yıl içinde Fe- 
deral Almanya şu andaki “iletişim 
teknolojisi alanında gelişmekte olan 
ülke” (bu ne tevazu? ç.n.) konumun- 
dan, bu alanda en önde gelen ülke 
konumuna erişebilecek. Bunun için 
gerekli önkoşulları, hatlar üzerinden 
gerçekleşen farklı iletişim hizmetleri- 
nin ISDN (Integrated Services Data 
Network)'de biraraya getirilmesi sağ- 
layacak. 

Bu sistem üzerine pek somut bir 
şeyler yapılmaksızın uzun süre laf 
edildi ve yazılar yazıldı. Son zaman- 
larda ise ISDN”nin gerçekleşme yo- 
luna ciddi olarak girdiği görülebili- 
yor. 

Posta İdaresi 1988*i ISDN yılı ola- 
rak ilan etti: 1987 ortasından itibaren 
Stutgart ve Mannheim kentlerinde iki 
pilot proje başlatıldı. Bu Kasım ayın- 
da ise ilk resmi bağlantıların sekiz bü- 
yük kentte monte edilmiş olması 
planlandı. 1993'te, yani beş yıl son- 
ra, İSDN'nin her isteyenin kullanımı- 
na sunulması gerekiyor. Devlet, 
1990”a kadar telefon ağının sayısal- 
laştırılması için yaklaşık 20 milyar 
Mark'ı gözden çıkarmış durumda. 

Posta idaresinin tüm elektronik ile- 
tişim hizmetleri ve bunların yanı sıra 


yeni bazı hizmetler, ISDN sayesinde 
saniyede 64 Kbit'lik bir hızla kulla- 
nıma hazır olacak. İşin ilginç yönü, 
bu hizmetlerin kullanıcıya maliyeti- 
nin bugünkü telefon maliyetlerinden 
yüksek olmayacağı. Böylece Federal 
Almanya'da Almanya'da bilgisayar 
sayesinde sınırsız iletişim olanakları 
çağına girmiş olacak. 

Ama sistemin bu boyutlara ulaş- 
ması için birkaç yıl beklemek gereke- 
cek. Bu kadar sabretmek istemeyen- 
ler, bugün. kullanılmakta olan bazı 
gereçlerden yararlanabilirler. Bu ge- 
reçlerde de oldukça önemli gelişme- 
ler var günümüzde. 

Öncelikle Posta İdaresi büyük bir 
gecikmeden sonra nihayet başka üre- 
ticilerin ürünlerinin telefon ağında 
son gereç olarak kullanılmasına izin 
verdi. Şimdiden kişisel bilgisayarlar 
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için bir ek kart biçiminde bir modem 
piyasaya sunulmuş durumda. Yalnız 
bu kartın kullanılabilmesi için Posta 
İdaresi'nin resmi iznine gerek var. 

Bu gereç verileri 2400 Baud'luk bir 
hızla aktarabiliyor ve böylece 
“geleneksel”? veri aktarımında yeni 
bir ilerlemeyi gösteriyor: Aktarım 
çok daha hızlanmış durumda. Bugün 
en iyi akustik koplerlerin standardı 
1200 Baud. Ama bu alanda da 2400 
Baud'a erişildi. 

“Elektronik posta”” da Amerika 
Birleşik Devletleri kaynaklı bir hiz- 
met. Bu kavram, iletişim partnerle- 
rinin veri ağları ya da elektronik pos- 
ta kutuları (Mailbox) üzerinden bil- 
gi değiş tokuşu yapmaları anlamın- 
da kullanılıyor. Federal Almanya'da 
ise bu hizmet henüz pek seyrek kabul 
görmekte. Özel Mailbox'ların yanı sı- 


ra en fazla yerel düzeyde kurulmuş 
olan ticari hizmetler, kullanıcılar ara- 
sında henüz pek büyük rağbet görme- 
miş durumda. Bu alanda spontane 
başlagıçlardan yola çıkılarak, net- 
work'lerden ve Mailbox'lardan olu- 
şan dünya çapında bir sistem gelişti. 

Elektronik postada, ağırlık nokta- 
sını Amerika Birleşik Devletleri'nin 
oluşturduğu ve tüm dünyayı kapsa- 
yan bir sistem halindeki farklı veri 
ağlarına giriş sağlanmış olması büyük 
önem taşıyor. Ticari Mailbox'lar bu- 
nun yanı sıra başka hizmetler de su- 
nuyorlar. Bunlardan biri (Londra ve 
son zamanlarda da san Marino üze- 
rinden) ucuz bir şekilde uluslararası 
teleks ağına, aynı zamanda da tüm 
dünyadaki veri bankalarına erişilebil- 
mesi. 

Buna ek olarak Hamburg merkezli 
Deutsche Mailbox Gmbh şirketi, kı- 
sa bir süreden beri Intelligent Inter- 
face (akıllı arabirim) olarak adlandı- 
rılan özel bir arama dilini kullanıma 
sunmuş bulunuyor. Bunun yardımıy- 
la Avrupa'daki yirmiden fazla veri 
bankasından bilgi araması yapılabi- 
liyor. Bu işlem sırasında bu banka- 
ların farklı ve kendilerine özgü ara- 
ma dillerinin bilinmesi de gerekmi- 
yor. 

Federal Almanya'da elektronik 
postanın geniş dünyasına girişin ucuz 
bir yolu da en büyük bilgisayar der- 
gilerinden biri olan CHIP'in kurmuş 
olduğu CHIP Clup üyeleri için, ISCC 
(Info-Service CHIP Clup) biçiminde 
geçerli. Posta idaresinin telefon ya da 
Datex-P ağı üzerinden erişilebilen bu 
bilgi hizmeti, Unix işletim sistemiyle 
çalışan bilgisayar kullanıcılarının ya- 
rarlanabildikleri, Avrupa ve tüm 
dünyayı kapsayan EUnet ve usenet 
ağları üzerinden dünyanın her yeriy- 
le iletişim sağlayabiliyor. 

ISCC, son zamanlarda güncel ha- 
berler servisinin yanı sıra özel konu- 
lara ilişkin bilgiler de sunma görevi- 
ni de üstlenmiş durumda. Bu alanda 
gerçekleştirilen ilk hizmet, Apple Ma- 
cintosh kullanıcıları için bir ““kara- 
tahta” oldu. Bunu başka hizmetler de 
izleyecek. 

Aslında elektronik postanın yapı- 
lanması için bazı de facto (fiili) biçim- 
ler oluşmuş durumda. Ama bunlar 
ancak bir tür asgari kabul oluşturu- 
yorlar. Bu hizmetin teknolojik ola- 
naklarından tüm anlamıyla yararlan- 
maya yeterli olmuyor bu kabul. 

Elektronik posta için geliştirilmiş 
yeni bir standart, bu durumun çare- 
si olmaya aday. Bu standardın adı 


X.400 ve özellikle Avrupa Toplulu- 
Zu tarafından öneriliyor. Uluslararası 
Telefon Şirketleri Birliği CCITT ta- 
rafından geliştirilen bu standart, re- 
sim ve konuşma bilgilerinin normla- 
rını kapsayacak. Haberler aynen ge- 
leneksel mektup postasında olduğu 
gibi kişiler arasında değiş tokuş edi- 
lecek ve bu değiş tokuş sırasında ak- 
tarım yolu hiç bir rol oynamaycak. 
Bu sayede özellikle şimdiki Mailbox 
dünyasının abone fihristlerin yoklu- 
ğgundan kaynaklanan sorunları orta- 
dan kalkmış olacak. 


Bu arada iletişim firmaları ve bil- 
gisayar üreticilerinden oluşan bir 
grup, bir “*“X.400 Promotion Group” 
oluşturmak üzere çalışıyor. Bu firma- 
lar arasında Hewlett-Packard, Nix- 
dorf, Philips ve Siemens de var. Pos- 
ta İdaresi de kendi Mailbox hizmeti 
“Telebox”ı bu yıldan itibaren X.400 
modunda çalıştırmayı planlıyor. 


ISDN'nin gelişmesinden “halk veri 
ağı” Btx de oldukça yararlanacak. 
Yeni posta hizmeti en başta Btx'in 
ekran gösteriminden kaynaklanan 
yavaşlığını ortadan kaldıracak. Tabii 
bunun için özel yeni gereçlerin kul- 
lanılması zorunlu. 


Şimdilik Btx yaklaşık 100.000 kul- 
lanıcısıyla yavaş yavaş gelişiyor. 
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Commodore firmasının AMIGA 500 
modelini Btx-bilgisayarı yapma pro- 
jesi şu sıralar henüz pek kabul gör- 
memiş durumda. Böylece bu ucuz 
hizmete dahil olabilmenin (tabii legal 
olarak) yolu, Commodore 64'ün 
meşhur modülünü ya da Atari ST 
kullanmak. Bu birimler ise 400 Mark 
cıvarındaki fiyatlarıyla yeni teknolo- 


G4 isi. 
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jiye geçişte hâlâ belirli bir engel oluş- 
turuyorlar. 

CHIP Clup üyeleri için ise durum 
daha iyi: Bu arada klüp Btx hizmeti- 
ni sunmaya başlamış durumda. Ku- 
lüp, “kapalı kullanıcı grubu” olarak 
üyelerine birçok güncel bilgi ve üye- 
ler arasında fikir değiş tokuşu olanağı 
sağlıyor. 


İngilizce'yi 


Boğaziçi Üniversitesi metoduyla bizimle öğrenin 
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Geçtiğimiz ay Londra'da 
düzenlenen PC Show 
88'de bilgisayar 
dünyasının en son 
yenilikleri sergilendi. Bu 
yazıda Commodore 64'e 
ilişkin son gelişmeleri 
izleyeceksiniz. 


İngiltere'nin başkenti Londra'da her 
yıl Personal Computer Show (PC 
Show) adı verilen bir fuar düzenlenir. 
Geçtiğimiz yıllarda PCM (Personal 
Cumputer World Show) adıyla dü- 
zenlenmiş olan bu fuarın sonuncusu 
geçtiğimiz ay açıldı. Fuar kataloğun- 
da, “burada, Farls Court”ta, bilgisa- 
yar alanında geliştirilmiş ürünlerin en 
geniş katılımının sağlandığı bir sergi 
izleyeceksiniz”? ibaresi yer alıyordu. 

Fuar alanında yapacağınız hızlı bir 
tur, Commodore 64 için pek fazla bir 
yenilik geliştirilmemiş olduğunu gös- 
teriyor. Bu tür fuarlarda ziyaretçile- 
rin en çok ilgisini çeken şey, yenilik- 
ler ve özellikle de yeni bilgisayarlar. 
En şaşırtıcı yeniliklerden birini Fran- 
sız yazılım firması UBI-Soft oluştu- 
ruyor. Firmanın yeni ürünü, Atari- 
ST için hazırlanmış olan “'Iron 
Lord” adlı oyun. UBI-Soft'un ürün 
yöneticisi İsabelle de Batz, oyunun 
tüm diğer sistemlere uygun versiyon- 
larının kısa sürede üretileceği güven- 
cesini veriyor. 

“Iron Lord”, Haçlı Savaşları'n- 
dan dönen ve babasının tacını kurta- 
rabilmek için savaşa devam etmek Z0- 
runda olan bir şövalyenin öyküsü 
üzerine kurulmuş. Aynı zamanda ok- 
çuluk ve bilek güreşi gibi disiplinleri 


70 


“Iron Lord”, UBI-Soft firmasının Alman pazarına sunduğu ilk oyun. Bu oyun, için- 
de spor simulasyonları da olan bir macerayı anlatıyor. 
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PC Show 88'de en sık görülen mallardan 
biri de bilgisayarlar için kullanılabilecek 
alet edevat setleri. 
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“The Pool of Radiance”, “Advanced Dungeons & Dragons” serisinin bilgisayar 
için ilk oyunu. 
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“Oops”, strateji ve tepkiye dayanıyor. Yeni yazılım firması ““The Big Apple”'ın ya- 
zılım pazarına büyük bir çıkış ve atılım yapmasını sağlayacak oyunlardan biri bu. 


içeren bir spor simulasyonu. 

US Gold firması da bu tür yeni 
oyunlar geliştirmiş. Yılbaşından ön- 
ce ““Advenced Dungevs & Dragons” - 
un ürünü “Pool of Radiance”ı Al- 
man pazarına sunacaklar. 

Firmanın pazarlama asistanı Dani- 
elle Woodyatt, “Almanya'da salt atı- 
şa dayalı oyunlar Fransa ya da İspan- 
ya'dakine oranla çok daha az aranı- 
yor” diyor. US Gold'un Almanya 
için en iyi ürün olarak gördüğü yeni 
oyun ise, ““Echolon” adlı uçuş simu- 
lasyonu. Bu oyunun C-64 versiyonu, 
konuşma yönetimi tek oyun, Yani 
Joystick ve mikrofon ile yönetiliyor. 
US Gold'un vazgeçmediği bir oyun 
türü ise toplu oyunlar. Yılbaşından 
önce ““Thunderblade” adlı oyunun 
yeni versiyonu ““Pepsi Challange Ga- 
me of Year” adıyla Almanya'da pi- 
yasaya sürülecek. 

US Gold firmasının fuardaki en 
önemli olayı ise ““Pepsi/US Gold 
Computer Challange” idi. Bir yıl bo- 
yunca İngiltere'de 150 bilgisayar 
oyuncusu PC Show'daki turnuva fi- 
naline katılacak 12 kişinin arasına gi- 
rebilmek için mücadele ettiler. PC 
Show'un son gününde Commodore 
64 ve Spectrum'da birer şampiyon 
belirlendi. Bu şampiyonlar son ola- 
rak bir Atari ST'de “Overall Natio- 
nal Computer Games Champion of 
1988” (1988in Ulusal Bilgisayar 
Oyun Şampiyonu) üvanı için ““Pepsi 
Challange Mad Mix Game” oyunuy- 
la karşılaştılar. İskoçya'nın Fife ken- 
tinde Commodore 64 meraklısı 15 ya- 
şındaki Mark Young mücadelenin so- 
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nunda bu ünvanı bir yıl boyunca ta- 
şımaya hak kazandı. Onu bu zafere 
kavuşturan oyun çok yakın bir za- 
manda Federal Almanya'da da piya- 
saya çıkacak. 

Yazılım firması ““The Big Apple 
Entertainment”? Amerikan tarzında 
süper bir faaliyetle büyük bir gelişme- 
ye aday görünüyor. “The Big App- 
le”, ABD'nin en büyük kenti olan 
New York'un lakabı. Dolayısıyla bu 
firmanın oluşturduğu kulübün, New 
York'un ünlü bir semtiyle aynı adı, 
“The Bronx Club” adını taşıması 
normal. Her isteyen bu kulübe üye 
olabiliyor. Son kullanıcıyla sıkı iliş- 
ki kurulması satışlara olumlu bir et- 
kide bulunuyor. ““The Big Apple”ın 
Commodore 64 için geliştirdiği 
“Oops”, 32 düzeyli bir Arcade oyu- 
nu. 

Birçok yazılım firması kendilerini 
yavaş yavaş 8 bit pazarından çeker- 
ken, Telecomsoft, bu klasikleşmiş 
alana giderek daha çok giriyor. Ya- 
kın bir gelecekte Commodore 64 için 
bir sürü yenilik bekleniyor. Çoğu kul- 
lanıcı özellikle “Way of Exploding 
Fist”in devamı olan “*Exploding Fist 
* ”ı büyük bir heyecanla beklemek- 
te. Bu yeni oyunda birçok savaş tek- 
niği kombinasyonlarının varolacağı 
söyleniyor. 

Özellikle İngiltere için dikkat çeken 
ve tipik olan bir durum, top ve savaş 
oyunlarının çokluğu. PC Show 88'de 
sunulan oyunların çoğu, Federal Al- 
manya'nın “Gençliği Tehlikeli Ya- 
yınlardan Koruma Merkezi”'nin lis- 
tesinde kayıtlı olan video, bilgisayar 


“Echolon”, US Gold firmasının Federal Almanya'da iddialı ol- 
duğu bir uçuş simulasyonu. Oyunun en önemli özelliği, joys- 
tick'in yan sıra paketinde birlikte verilen mikrofonla yöneti- 
lebilmesi. Böylece konuşma (yalnızca C-64'te) ve joystick ile 
yönetim ilk kez gerçekleşecek. 


YE 


Ekmek kutusundan çıkıp yeni bir görünüme. ““Slimline”, C-64'e yeni bir görünüm 


sağlıyor. Bu keyfin bedeli ise 12 Sterlin. 


ve otomat oyunları. Bu kurumun Fe- 
deral Almanya'da yaptığı denetimi 
İngilizler yapmıyorlar. Bu durumun 
İngiliz zevkinden mi yoksa “ateş tu- 
şuna basma” tutkusundan mı kay- 
naklandığı belli değil. Ama şiddet içe- 
ren oyunların, toplumun ençok sev- 
diği oyunlar olduğu kesin bir olgu. 
Özellikle de otomat oyunları bu ko- 
nuda başı çekiyor. Kendi ekseni et- 
rafında dönebilen bir kokpite sahip 
olan ““Glaxy Force” bu oyunların yıl- 
dızı durumunda. 

Her geçen gün, Commodore'un en 
başarılı çocuğu olan C-64'ün giderek 
bilgisayar piyasasının VW kaplumba- 
gası haline geldiği olgusu biraz daha 
netleşiyor. Son zamanlarda Commo- 
dore 64 aile ya da olimpiyat paketle- 
ri halinde joystick ve oyun modülle- 
riyle birlikte yeni ambalajlar içinde 
satılmaya başlandı, tabii klasik ek- 
mek kutusu formunda. 

Bundan hoşlanmayanlar ise, 


““Slimline” adı verilen yeni kabı ala- 
biliyorlar. Evesham Micros firması, 
12 İngiliz Sterlini karşılığında C-64e 
uyan yeni moda dizayna sahip bu ka- 
bı pazarlıyor. Makineyi bu yeni ka- 
ba aktarabilmek için gerekli donanı- 
mı da beraberinde alabilmek müm- 
kün. Bilgisayarı çin kullanılabilecek 
bir alet edevat seti 10 Sterlin'den baş- 
lıyor. Üretici firmanın belirttiğine gö- 
re, bu ürün henüz İngiltere dışında 
pazarlanmıyor. 

16 bitlik bilgisayarların daha yo- 
ğun ilgi toplamaya başlamalarına 
karşın, önümüzdeki günlerde Com- 
modore 64 için geliştirilen yenilikle- 
rin ortaya çıkmasını bekleyebiliriz. 
Çünkü Commodore 64 hâlâ toplum- 
da en çok tutulan bilgisayar olma 
özelliğini koruyor. Özellikle oyunlar 
alanında C-64 versiyonları, onun 
kendinden daha büyük takipçilerine 
oranla bazen çok daha kaliteli olabi- 
liyor. 


15 Yaşındaki İskoçya'lı Mark Young (ortada), ünvanını kazan- 
madan az önce. Çevresinde hakemler ve US Gold'un pazar- 
lama asistanı Danielle Woodyatt. Pepsi ve US Gold firmaları, 
PC Show '88'in son gününde “Pepsi/US Gold Cumputer Ga- 
mes Challange”'in finalini düzenlediler. Ön elemelere tüm İn- 


giltere'den 150'den fazla oyun meraklısı katıldı. 
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ALAŞ MATBAA 


Dağıtım 
HÜRRİYET HOLDİNG A.Ş. 


Teleteknik A.Ş. 

Merkez 

RIHTIM CAD. NESLİ HAN NO: 207/2, 
80030 KARAKÖY-İSTANBUL 

TEL: 145 13 30 (4 HAT) 

Dergi - Bilgisayar Uygulama Merkezi 
SİLAHHANE CAD. RALLİ APT. 

59/3 80200 TEŞVİKİYE-İSTANBUL 
TEL: 13) 15 49-50 

Ankara Bürosu 

TUNALIHİLMİ CAD. PARK APT. 
114/26 06700 KAVAKLIDERE-ANKARA 
TEL: 167 73 47-48 


1989*'DA TELETEKNİK 


oğunuzun bildiği gibi bilgisayar sektörü geç- 
tiğimiz yıl içinde bir yandan ülkemize büyük 
yenilikler getirirken bir yandan da ticari açı- 
dan zor bir yıl yaşadı. Kurulduğu günden bu 
yana sektörün ilk on şirketi arasında yer al- 
mış olan Teleteknik de bu zorluklardan payını aldı tabii. Son 
zamanlarda yönetim kademesindeki arkadaşlarımızın yap- 
tıkları yoğun toplantılarda, bu yıl bu zorlukların aşılarak yeni 
ve daha ileri hedeflere varmak için yapılması gereken atı- 
lımlar saptandı. Teleteknik'in 1989'da daha da ileri gidece- 
ği şimdiden görülüyor. Tabii bu daha yaygın satış, daha yay- 
gın ve kapsamlı hizmet, daha çok çeşit vb. anlamlara geliyor. 

Bu sayımızda şimdiye kadar çoktan yapmamız gereken bir 
işi gerçekleştiriyoruz: Bu atılımları yapacak şirketimizin siz 
okurlarımıza tanıtılması. Dergimiz üzerinden organik bir 
bağlantı içinde olduğunuz Teleteknik'i daha yakından tanı- 
mak isteyebileceğinizi düşündük. 

Okurlarımızın uzun zamanden beri ge- 
rek mektuplarla gerekse telefonla talep et- 
tikleri bu konuyu daha bu sayımızda baş- 
latıyoruz: Commodore 64'ün bellek ha- 
ritası. Makinesinin derinliklerine nüfuz et- 
mek isteyen tüm Commodore'cuların bu 
diziyi ilgiyle takip edeceklerini umuyoruz. 

İlgi çekeceğini sandığımız bir diğer ya- 
zı ise, Can Öztürk arkadaşımızın çeviri- 
si. Bu yazıda bilgisayar dünyasındaki son 
gelişmeler anlatılıyor. Yine Can arkada- 
şımız, Macera Peşinde köşesinde Uninvi- 
ted oyununun çözümüyle, Ingrid's Back 
ve Legend of the Sword oyunlarının tanıtımını veriyor. Bu 
arada Can'ın gelecek sayıdan itibaren dergimizde daha yo- 
ğun görevler alacağını da müjdeleyelim. 

Donanım konusunda yine Anıl Gül arkadaşımızın 
“Floppy Justage” adlı bir yazısı var. Donanımla ilgilenen 
arkadaşlarımızın (garanti koşullarını unutmadan!!!) disket 
sürücülerini hızlandıracak bu değişikliği yapmaktan hoşla- 
nacaklarını zannediyoruz. 

Bir de uyarıda bulunmak istiyoruz. Dergimizde bayileri- 
mizin çeşitli reklamları yayınlanıyor. bu reklamların bazı- 
larında tanıtılan donanım ürünlerinden kaynaklanabilecek 
makine arızalarında gerek dergimiz, gerekse Teleteknik hiç 
bir sorumluluk almamaktadır. Aslında biz, zaten hiç bir ba- 
yimizin bu tür durumlara neden olabilecek ürünler pazarla- 
yabileceğini düşünmüyoruz. 

1989 yılının Teleteknik ve tüm Commodore'cular için ba- 
şarı ve mutluluk dolu bir yıl olması dileğiyle... (| 


OSMAN BABAOĞLU 


yp 


i iv 


DÜNYADAN... 
TÜRKİYE'DEN... 
TELETEKNİK'TEN... 


Bugünlerde Münih'deki 
Bavaria Film stüdyolarında 
altı bölümden oluşan bir 
polisiye dizi filme alınıyor. 
Yıllarca önce ““Sonsus 
Öykü” gibi sinema 
klasiklerinin filmlerinin 
çekilmiş olduğu bu yerde 
şimdi kameranın karşısında 
bir bilgisayar geçmiş 
bulunuyor. 


Kimliği bilinmeyen bir adamın ölü- 
sü bulunur. Kimdir bu adam? Paul 
Davit Mayorka Adası'nda gazete- 
sine göz attığında bu ölünün ken- 
di habercisi ve kuryesi olduğunu 
anlar hemen. Peki ama, nasıl ol- 
muş da ölmüştür bu adam? Bu kur- 
ye daha bir kaç gün önce ona her 
zaman olduğu gibi Almanya'dan 
getirdiği boş disketleri ve teknik ki- 
tapları teslim etmiş, karşılığında 
David'in yazdığı yeni oyunları ala- 
rak geri dönmüştü. 

Paul David yeni oyun-yazılımı ge- 
liştirmek amacıyla adaya çekilmiş 
olan bir oyun programcısıdır. 


6 


HACKER'LER 
(KIRICILAR) 


Cinayet Süphesi 
Altında 


Tedirginliğe kapılan Paul David 
Almanya'daki dostu Felix Denni- 
son'a telefon eder. Dostu ona şun- 
ları söyler: “Ortadan kaybolmalısın 
David. Onlar şimdi senin peşine 
düşecekler. Hemen çekip git ve 


Nak > ” 
—."— 


umutsuzluğa kapılma. Bu işin arka- 
sında kimlerin olduğunu henüz bil- 
miyorum, ama bu kişiler çok güç- 
lü olsalar gerek." 

David ise şöyle der: “Lanet olsun! 
Ama haklısın, Felix. Geliyorum.” 


iz.” 


Programa sızma gerçekleşmiş, ama Paul (Peter Sattman) aslında kimin yanında? 


Bu telefon konuşmasının hemen 
ardından Paul David yola koyulur. 
Ama daha hava alanında cinayet 
zanlısı olarak tutuklanmıştır bile. Pa- 
ul suçsuzluğunu kanıtlamaya çalı- 
şırken bu kez kiiminal bir komplo- 
nun çarkları içine düşmüştür. 

Paul “Bastard"(Piç 29) (Melez ?9) 
adını taşıyan sadık bir köpek ara- 
cılığıyla gizli bir parolayı eline ge- 
çirir. Bu parola ona bir suç örgütü 
olan “DATORG “un bir veri dosyası- 
na erişim imkânı sağlar. Paul'un 
orada bulduğu şey ilk bakışta onu 
bilmecenin çözümü konusunda 
doğru yola götürecek gibidir. 

Paul DATORG'a sızar ve orada, 
bilgisayarın bütün inceliklerine va- 
kıf eski bir Hacker olarak, görünür- 
de kendine bu örgütün bir maşası 
süsünü verir. 

Paul sonunda bilgisayarının ba- 
şına geçer ve gözlerini monitöre di- 
ker. Zaten küçük ve rahatsız olan 
mekân sigara dumanıyla büsbür- 
tün ağırlaşmıştır. Odada sıkıntılı bir 
hava hüküm sürmektedir 


“Lanet olsun. İçeri giremiyorum 
bir türlü." diye söylenir Paul. Ama 
sinirli bir izlenim uyandırmamaktar- 
dır. O nedenle sesi ile içinde bulun- 
duğu durum birbirine uymamaktar- 
dır 

“Durun! Baştan alın! Bu iş böyle 
olmaz, çocuklar! Sen şimdi stres al- 
tındasın ya da en azından sinirli Ol 
man gerekiyor. Çünvü karanlık iş- 
lere koşan bir adam telâş içinde 
hareket eder. Bir kez daha dene 
bakalım Peter.” 

Bunları söyleyen kişi yönetmen Ul- 
rich Stark'dır, Peter ile kastedilen ise 
gerçek adı Peter Sattmann olan 
Paul David'den başkası değildir. 
Şu anda Münih'teki Bavyera Film- 
Stüdyosu'nda gerçekleştirilen bir 
film çekimi çalışmalarında bulun- 
maktayız. Bu nedenle de çok şükür 
burada olup biten her şey sadece 
bir filmdir ve muhtemelen iyi bir 
şekilde-başka nasıl olabilir ki? so- 
nuçlanacaktır. Buradaki “muhte- 
melen" tâbiri bu yılın sonunda ya 
da 89 başlarında Alman televizyon 
ekranlarında neler ortaya çıkaca- 
ğının beklenmesi gerektiğine işaret 


etmektedir. Yani ancak o zaman 
altı bölümlük polisiye dizi “Bastard” 
ARD-programında gösterime gire- 
cektir. 

Bu bilgisayar-polisiye dizisi şu 
günlerde Bavyera stüdyolarında 
ve Münih, Frankfurt, Mayorka gibi 
değişik yerlerde filme alınıyor. Fil- 
min zengin bir kadrosu var: Boşrol- 
lerini Gudrun Landgrabe ve Peter 
Sattmann'ın oynadığı bu yapıtın di- 
ğer rollerini Diether Karebs ile Ernst 
Jakobi paylaşıyorlar. Bu zengin 
kadro film duyulan merakı kamçı- 
liyor. Paul David'in öyküsünün na- 
sıl sonuçlanacağının ve bu arada 
filmin diğer iki oyuncusu olan bilgi- 
sayar ile köpeğin hangi önemli ro- 


artık bilgisayarı konu alan bir 
filmden kaçınmak bizim için ne- 
redeyse mümkün değildir. Böyle 
bir şeyin niçin denemeyelim? 
— Bilgisayar dolayısıyla ortaya 
çıkan en büyük engeller neler ol- 
du? Bradtsch-Bilgisayar benim 
için bütünüyle yeni bir alandı. Bu 
durumda bilgisayarlardan iyi an- 
layan bir danışmanın yardımlar- 
rınırica ettik. O zaman bu danış- 
man dizi için ayrıca bir oyun da 
programladı. Ama biz önceleri 
büsbütün değişik sorunlarla kar- 
şılaşmıştık. Çünkü bilgisayarın fil- 
mini çekmek pek öyle kolay ol- 
muyordu. Teknik açıdari ve kar- 
meramanlarımız için, resimlerinin 


C-64 başındaki oyun programcısı acaba bir katil mi? 


lü üstlendiklerinin heyecanla bek- 
leneceğini söyleyebiliriz 


BİLGİSAYARLAR KÖTÜ 
OYUNCULARDIR 


Bovarla film setinde prodüktör 
Peter Bradatsch'a rastladık. Bra- 
datsch bize bir filmin yapımı sıra- 
sında ortaya çıkan problemler- 
den söz etti. 

— Niçin bir bilgisayarı eksene 
alan bir polisiye yapıyorsunuz? 
Bradatsch- Bugün bilgisayar ya- 
şamımızın öylesine doğal bir par- 
çası olmuş ve kabul görmüştür ki, 


senkronizasyonunda çok büyük 
sorunlar ortaya çıkmıştı. Herhal- 
de buna şeritler ve monitördeki 
istenmeyen efektler yol açmak- 
taydı. Böylece biz önce büyük bir 
bilgisayar firmasını bu sorunumu- 
zu çözmekle görevlendirdik. Bu 
belki de başlıbaşına bir işti. 

— Köpek bilgisayarla nasıl 
uyum sağlayabildi? Oyuncular- 
dan daha iyi olanı hangisiydi? 

Bradatsch-Köpek ile hiçbir so- 
runumuz çıkmadı. O kendine dü- 
şeni çok iyi yapıyordu ve köpekli 
sahneler çoğu kez bilgisayarlı 
sahnelerden daha çabuk bitirili- 
yordu. 


TAHSIL/TEDIYE DEKONT LİSTELER CIKIŞS 


AL ene ıp Kartı Zxğ 


Sandin kayıt 
areke pta 
RALBAALILIR HIZMLILERİ 


C/N Kodu 
Firma Adi 
Açik Unvani: 


m m  ——— 


ÖDEME YERİ 


PRTF.NO BORCLU/ALACAKLI 


ALACAK DEKONTU 


Bordro No 
Bordro Tarihi 


: 6812 
: 13/12/88 


TUTAR 


VADESİ CEK W 


CEK YEKUNU 


——— ÇEK TAKIP KARTI 


. 291453 
. M3402 
: POYRAZ 
C/H Ismi : DAR 
Ödene Yeri 


Grafikerler, mimarlar, mühendis- 
ler, doktorlar, tasarımcılar, eğitim- 
ciler ve müzisyenlerden sonra şu 
harika alet AMIGA'yı kullanabilme 
sırası şimdi işadamlarında. AMIGA, 
Türkiye'de faal olarak pazarlan 
maya başladığı 1987 yılından bu- 
güne kadar belirli meslek gruplar- 
rında başarıyla kullanılmış, fakat iş- 
letmelerde yeterince faydalı ola- 
mamıştır. Bugün Batılı ülkelerde yar- 
zılımlar öylesine ilerlemektedir ki, 
her yeni bir güne yeni bir yazılımla 
günaydın diyebilmek mümkün har- 
le gelmiştir. Bu program ve yazılım- 
lara gelince AMIGA için hazırlan- 
mış dış kaynaklı yazılımların hem 
Türk ticari yapısına uymayışı hem 
de Türkçe açıklamaları bulunma 
yışı, kullanım güçlükleri çıkarmak 
tadır. Ama şimdi artık ülkemizde de 
ciddi yazılımlar üretilmeye başlan- 
mış olup, sonuçları da hızlı ve emin 
adımlarla alınmaktadır 


Vade Tarihi 
S.ahsi/C.iro: $7 YENİ AYDINLAR 


TEKSTIL A.Ş. 
Deinezi / veri ülke 


. 13/12/88 


keki ç SOOOOGENENE 


Evet! Biz AMIGA'cıların ortak so 
runu bu mini devimizi büromuzda, 
işletmemizde nasıl kullanacağız? 

İşte bu sorunumuzu yazımızda ta- 
nıtacağımız ticari paketle çözebi- 
leceğimiz inancındayız. Bu ticari 
paketle hem AMIGA'nızı daha ve 
rimli hale getireceksiniz hem de işi- 
nizdeki zaman kaybını önleyecek- 
siniz 

Severek kullanacağınız ticari pa- 
ket tamamen Türkçe bir yazılım 
olup ASPERKAN LTD.ŞTI. tarafından 
üretilmiştir 

Yazılım iki program disketi ve da 
ta disketinden oluşmaktadır. Ayrı 
ca alacağınız paketin içinde tüm 
isteklerinizi bulabileceğiniz bir de 
kullanım kitapçığı verilmektedir 


PROGRAM: 1- CARİ MODUL (Cari 
Hesap - Çek/Senet) 

2- STOK MODULU (Stok - İrsali- 
yelFatura) diye ayrılmaktadır. 

Programlar ayrı ayrı kullanılabil- 
diği gibi birbiriyle entegre olarak 
da kullanılabilmektedir. 


1- CARİ MODÜL 


TANITIM KARTI: VERSİYON - KAYIT 

DEĞİŞİKLİK - İPTAL 

HAREKET KARTI: ÇEK TAKİP KARTI 
SENET TAKİP KARTI - HAREKET KAYIT 

HAREKET İPTAL 

TAHSİL/TEDİYE 


TAHSİL - TEDİYE 


DEKONT: BORÇ 


DEKONTU - ALA- 
CAK DEKONTU 

LİSTELER: C/H EKSTRESİ - DURUM 
LİSTESİ - TAHSILAT LİSTESİ - TEDİYE LİS- 
TESİ - ÇEK/SENET ARAMA - ÇEK/SENET 
LİSTESİ - MÜŞTERİ ÇEK SENET DOKÜ- 
MÜ - ADRES LİSTESİ 


Modülde bir cari hesap tanıtım 
kartı açılarak, burada müşteriyle il- 
gili şirket adı ve ünvanı, adres * tel 
$t telex * fax, vergi dairesi, vergi 
nosu, dönembaşı borç-alacak gi- 
bi bilgileri girilir. Aynı zamanda 
kartta tanımlanan müşteri kodu 
tüm program içerisinde kullanaca- 
ğınız bir referans numarasıdır. Müş- 
teri kod tanımlaması yapılmazsa O 
müşteriye ait hareket giriş, çıkış ve 
rapor alma mümkün olamaz. 

Eğer stok modülü kullanılmıyor 
ise giriş ve çıkışlar hareket kartı va- 
sıtasıyla yapılabilir. Tüm bu kayıtlar 
üzerinde daha sonra silme, düzelt- 
me ve buna benzer esneklikler 
sağlanmıştır. Bu modül üzerinde 
cari hesapla entegre olarak çalı- 
şan bir çek/senet menüsü vardır. 
Burada çek/senetlerinin hakkında 
tüm bilgileri girebilir, yazıcıdan gi- 
riş ve çıkış bordroları düzenleyebi 
lirsiniz. Yine borç-alacak dekontları 
ile tahsil ve tediye makbuzlarının 
yanında müşterinin durum raporu- 
nu ve cari hesap ekstresini yazıcı- 
dan veya ekrandan alabilirsiniz. 
Tüm bunların yanında kayıtlı müş- 
terilerinizin adres etiketlerini yazıcı- 
dan almak da mümkündür 


2- STOK MODÜLÜ 


KAYIT 


TANITIM KARTI: VERSİYON 
DEĞİŞİKLİK - İPTAL 
HAREKET KARTI: HAREKET 

HAREKET İPTAL 
İRSALİYE KARTI: İRSALİYE KAYIT - İR- 

SALİYE DÖKÜM - İRSALİYE İPTA 


FATURA KARTI: FATURALAŞTIRMA - 
FATURA İPTALİ 

USTELER: STOK HAREKET DOKUMU 

FİYAT LİSTESİ - SİPARİŞ LİSTELERİ 

Modülde stok için bir tanıtım kartı 
açılarak, tüm stok birimleri için bir 
kod verilerek bu kod altında stok 
adı, miktarı, minimum seviyesi, bi 
rimi, KDV'si, alış ve satış fiyatı ile il 
gili tanımlamalar yapılır. Eğer stok 
kod tanımlaması yapılmazsa O sto 
ka ait hareket giriş, çıkış ve rapor 
alma mümkün olamaz 

Bu modülde yine irsaliye, fatura 
menüsü kullanılmadan stok hare 
ket kartından giriş yapılabilir. Bir ir 
saliye kesildiğinde stoklarla ilişki 
sağlanarak stoklardan düşülür ve 
ya ekleme yapılır. Bu aşamada ir 
saliye kesimi esnasında stoklarla il 
gili çeşitli uyarıları ekranda görebi 
lirsiniz. Kesilen irsaliyeler faturalaş 
tırıldığında eğer cari modülü kulla 
nıyorsanız, cari hesaplarla ilişki 
sağlanır, ilgili cari hesap borçlanır 
veya alacaklanır. Stoklardaki mal- 
larla ilgili bir fiyat listesini yazıcıdan 
alabilmek mümkündür. Ayrıca stok 
kartında gerekli girişler yapıldığın 
dan stokların içerisinde minimum 
seviyesinin altında düşenler için bir 


JOYSTICKLER 
ISIKLI KALEMLER 
KARTUŞLAR 
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sipariş listesini yazıcıdan alabilmek 
mümkündür 

Her iki modülün de tüm aşamar- 
larında klavye olduğu kadar Mo- 
use'ta kullanılır hale getirilerek AMI- 
GA'nın kullanım kolaylığı kullanıcı- 
nın hizmetine sunulmuştur. Ayrıca 
menülere girilirken bu harika ale- 


Cz Commodore / AMIĞA soo 


* SÜPER KOŞULLARLA VE HEDİYE * 
PAKETLERİYLE BİLGİSAYARLARINIZ BİZDE 


DANIŞMANLIK VE YAZILIM HİZMETLERİ WAMIGA 


İS, OYUN, EĞİTİM PROĞRAMLARI 
HAZIR OYUN PAKETLERİ 


Bero Toplani : 


x SÜPER OYUNLAR Için 
x 5,6, 7,8 OYUNLUK 

HAZIR DİSKETLER 
& 64 EMULATOR 
x 1541 BAĞLANTISI 
x« SPECTRUM EMULATOR 
& YAZILIMLAR 


BAKIM VE ONARIM SERVİSİYLE 


çel 


6804999211 


Alac. Toplami : 
Alacak Bakiye ; 


TUTARI ALACAK TUTARI 


tin konuşma yeteneği de göz ardı 
edilmemiş ve sesli uyarı mesajları 
konulmuştur. Kısaca size her aşa 
mada yardımcı olabilecek konu 
şabilen bir ticari paket sunulmuş 
olup, programı kullanacak AM 

GA'cılara ileriki tarihlerde yazılımın 
yeni versiyonları da ulaştırılacaktır 


Elektronik ve Bilgisayar 
Karanfil Sokak 5/12 
BİRLİK İŞ MERKEZİ Alt Kat Tel 


Kızılay - ANKARA 
TI? 1097 


Disketlere doğru 
davrandığınız takdirde hem 
zamandan kazanırsınız, hem 
de boşuna sinirlenmekten 
kurtulursunuz. 


Ekranda koskoca bir ifade: “*? FI- 
LE NOT FOUND ERROR”. Defa- 
larca yinelenen denemelerden sonra- 
sonuç değişmiyor. Disketten tek bir 
baytı bile alabilmek mümkün değil. 


Bir diskete kaydedilmiş olan veri- 
leri silmek için oldukça düşük bir 
manyetik alan bile yeterli olabilmek- 
tedir. Bu tür manyetik alanlar, dis- 
ketten mutlaka uzak tutulması gere- 
ken manyetik metallerde bulunur. Bir 
bilgisayara bağlı televizyon ya da mo- 
nitörde, bobinlerin yarattığı güçlü 
manyetik alanlar vardır. Eğer gerek- 
li izolasyon yapılmamış ya da yeter- 
siz yapılmışsa, ekranın üzerine va da 
yakınına konan bir disket zarar gö- 
rebilir. Tavsiyemiz, veri taşıyıcıları 
nı genel olarak içlerinde elektrik mo 
toru, bobin ve mıknatıs bulunan ho- 
parlör, telefon apareyi vb. aletlerden 
uzak tutmanızdır. 

Posta ile yollanan disketlerin oku- 
namaz hale gelmesi, sıkça raslanan 
bir olaydır. Bunun nedeni, büyük 
posta merkezlerinde kullanılan tasnif 
cihazlarındaki mıknatısların disketin 
içeriğini silmesidir. Bu tür zararlara 
karşı en iyi önlem, disketi postaya 
vermeden önce alüminyum folyo ile 
kaplamaktır. 


Bir sürü zahmetle oluşturulmuş ve 
yalnızca bir kere kaydedilmiş prog- 
ram artık tamamen kayıp. Tek bir ça- 
re var, programın yolunu adım adım 
takip etmek, yeniden yazmak, dene- 
mek ve yeni bir diskete kaydetmek. 
Oldukça zahmetli ve çok zamana ma- 
lolan bu yol, disketin daha iyi korun- 
muş olması ve örneğin disket üzerin- 
de açık bırakılmış olan yere parmak 
dokundurmamakla, son derece ge- 
reksiz bir işlem haline gelebilirdi. 


Disketlere nasıl davranılması ge- 
rektiği konusuna girmeden önce bun- 
ların fiziksel yapısı hakkında biraz 
bilgi verelim: Disketin ana kısmı, pol- 
yesterden oluşan ince, yuvarlak bir 
plakadır. Yüzeyi, aynen teyp bantla- 
rında olduğu gibi manyetik demir ok- 
sik zerrecikleriyle kaplanmıştır. Bu 
manyetik tabakanın kalınlığı ancak 
yaklaşık yarım Nanometre kadardır. 
Tıpkı teyplerde olduğu gibi, bir ya- 
zıcı kafa disketin yüzeyini manyeti- 


Disket, sürücünün içinde saniyede 
yaklaşık 300 devir hızla döner. Bilgi- 
sayarla çalışırken disketin üzerine 
yanlışlıkla bir içecek -Coca Cola, çay 
vb.- devirirseniz, yalnızca birkaç 
damla bile disketi hareketsiz bırak- 
maya yeter. Disket kabının iç yüze- 
yi, disket plakasını pisliklerden koru 
makla görevli bir maddeyle kaplan 
mıştır. Delikten içeri giren bir sıvı, bu 
emici madde tarafından emilir ve bir 
süre sonra disketin dönüşünü engel 
lemeve başlar. son zamanlarda tef 
lonla kaplı disketlerin üretilmeye baş 
laması, bu tehlikevi giderek ortadan 
kaldıracağa benzemektedir. 


Disket plakasının kaplanmış yüzeyi 
oldukça ince olduğundan, çok ufak 
bir yabancı madde parçası bile, bu 
vüzevi çizerek manvetik tabakanın 
bozulmasına neden olabilir. Toz ve 
duman partikülleri bu nedenle diske 
ün en önemli düşmanlarıdır. Par 
makla dokunmak da bazı durumlar 
da disket üzerindeki verileri hiçbir şex 
haline dönüştürmeye yetebilir. Diske 
iü tutarken yalnızca dış kabı ellenme 
li, vazmas “okuma kafası için açılmış 
olan oval deliğe asla el sürülmemeli 
dir. Ayrıca disketi kullandıktan son 
ra vine kabına ve daha sonra da ku 
tusuna koymak şarttı 


Aşırı iklim koşullarına karşı mut 
laka önlem alınmalıdır. Çünkü diske 
un doğrudan güneş ışığına maruz kal 
ması va da bir sıcaklık kaynağının ya 
kınında tutulması, okunmaz hale gel 
mesine neden olabilir. Tehlikeli sıcak 
lık kavnağı olarak valnızca soba, ka 
lorifer radyatörü vb. gibi şeyleri dü 
şünmemek gerekir. Kullananların ya 
kından bildiği gibi disket sürücüler de 
uzun çalışma durumunda epey ısın 
maktadır. Aşırı soğuk da diskete za- 
rar verebilir. Disketin etkilenmeyece 
ği sıcaklık sınırı artı on ile elli derece 
arasıdır. Havanın nemi ise yüzde on 
ila seksen arasında olabilir. 
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Verilerinizin. ve programlarınızın 
düzenli bir şekilde saklanabilmesi 
için, her disketin üzerinde bir etiket 
yeri bulunmaktadır. Sert bir kurşun 
ya da tükenmez kalemin ucu, man- 
vetik tabaka üzerinde iz bırakabilir 
Ayrıca disket kabının iç yüzüne ya 
pışmış bir toz zerresi, kalemin baskısı 
sonucunda disketin yüzeyine yapışa- 
bilir. Aynı şekilde bir silginin kulla- 
nılması da benzer bir sonuç doğura 
bilir 

Kullanılacak en iyi kalem türü, yu 
muşak keşe uçlu olanlardır. Eğer hiç 
bir sorun çıkmamasını istiyorsanız, 
veni bir etiketi önce doldurun, daha 
sonra diskeltin üzerine yapıştırın. 


Disket kablarının büro mandalı ya 
da ataç gibi malzemelerle sıkışuırılma- 
sı, disketin mutlaka bozulmasına ne 
den olur. Zaten bu tip malzemelerin 
disket üzerinde kullanılması son de- 
rece gereksizdir. Koruma önlemlerin- 
den bir başkası da, disketi gereksiz 
mekanik basınçlardan korumaktır. 
Bu tür basınçlar, çok sayıda disketi 
üstüste yığmak, disketleri sıkışık ola- 
vak dar bir kutuya sığdırmaya çalış 
mak gibi nedenlerle ortaya çıkar. Ta 
şıma sırasında disketleri uygun kutü- 
larda bulundurmak ya da mukawa 
gibi malzemelerle korumak gerekir 


ze eder. Bu işlem sonucunda oluşan 
izler -tabii gözle görünmemekle 
birlikte- daha sonra yeniden okuna 
bilir. İşte disketin en zayıf noktası da 
bu yüzeydir. Bir disketi uzun süre ve 
sağlıkl kullanabilmenin tek yolu, son 
derece titiz ve dikkatli davranmaktan 
geçer. 

Alınan tüm önlemlere rağmen O 
kötü olay gerçekleşip de, disket oku- 
namaz hale gelmiş ise, böyle bir du- 
tumdan zarar görmeden çıkacak 
olan, önceden o disketin bir **bac- 
kup''unı, vani güvenlik kopyasını al- 
mış olan kişidir. Çünkü eğer günler 
bovunca o programın başında uğraş 
uysamz ve bir kopyasını almadıysa 
nız, herhangi bir bozulma durumun 
da her şeye yeniden başlamanız gere 

ecektir. Bu işin profesyonelleri ara 


sında çok yaygın olan “her disketten 
bir kopya” sözü, acı tecrübelerin so0- 
nucunda ortaya çıkmış olsa gerekir. 
Özellikle önemli ve emek-yoğun 
programların mutlaka birer kopyası 
alınmalı ve arşivlenmelidir. Kullanı- 
ma göre ayarlanmış düzenli bir yer- 
leştirme de önemli bir faktördür. Bu 
konuda en büyük yardımcı, özel ola- 
rak yapılmış disket kutularıdır. Bu 
kutular yalnızca koruma değil, aynı 
zamanda disketlerin toplu halde gö- 
rülebilmesini de sağlamaktadır. 


ZAMANINDA YENİSİNE 
GEÇMEK 


Disketleri korumaya dikkat eder- 
ken, disket sürücüyü ihmal etmemek- 
te yarar var. Sürücünün içine girme- 


yi başaran kirler, disketin yanı sıra 
aletin vazgeçilmez parçası olan 
yazma-/okuma kafasına da zarar ve- 
rirler. Bu hassas kısımların temizlen- 
mesi için özel bazı temizlik setleri sa- 
tlmaktadır. Diğer tüm temizleme 
maddelerini ise özellikle kafadan 
uzak tutmak gerekir, çünkü bunlar 
yarardan çok zarar getirir. 

Normal kullanımda bir disketin 
ömrü firmalar tarafından bir yıl ola- 
rak verilmektedir. Çünkü en titiz kul- 
lanımda bile bu sürenin sonunda ba- 
zı kirlenmeler başlamaktadır. Diske- 
tn en hassas yeri, ortadaki deliğin ke- 
narlarıdır. Burada bazı aşınmalar ya 
da uruklar farkettiğinizde disketin 
sonu artık pek uzak deği! demektir. 
Hemen yapmanız gereken, disketin 
bir kopyasını almaktır. 
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(Uçuş Simulatörü) adlı 
efsanevi programdı bu. 


Happy Computer dergisi 
Sublogic'i ziyaret ederek 
bu başarının nedenlerini 
araştırdı. 


İnsan ilk uçuş dersini nasıl alır? Ya- 
zı kurulumuzun elemanlarından Gre- 
gor Neuman ve Boris Schneider'in as- 
lında niyetleri sadece Sublogic adını 
taşıyan yazılım firmasını ziyaret et- 
mek ve firmanın kurucularıyla söy- 
leşi yapmaktı. Ne var ki, Sublogic?- 
in büroları Chicago'nun güneyinde 
ve arabayla yaklaşık dört saatlik bir 
uzaklıkta bulunan Champaign adlı 
ücra bir kasabadaydı. Bu iki elema- 
nımız rahat bir otomobil yoluculuğu- 
nu planlamışlarken Sublogic'den bir 
telefon geldi: ““Ne diyorsunuz canım! 
Biz özel bir uçakla karşılar, alıp ge- 
tiririz Sizi.” 

Gregor ve Boris normal sefer ya- 
pan bir uçakla St. Louis'ye uçtuktan 
sonra orada küçük, dört kişilik bir 
pervaneli uçağa aktarma yaptılar. 
Uçağın pilot koltuğunda diplomalı 
uçuş öğretmeni ve Sublogic'in iki ku- 
rucusundan biri olan Stu Moment 
oturmaktaydı. St. Louis ile Champa- 
ing arasındaki bir saatlik uçuş sıra- 
sında Gregor ilk uçuş dersini almış, 
Stu'dan uçağın bütün parçaları hak- 
kında bilgi edinmiş, hatta birkaç da- 
kika uçağın kumandasını eline alabil- 
mişti. 

Bu alışılmadık peşrev kendisini ge- 
leneksel bir çerçeveye sıkıştırmak is- 
temeyen Bublogic gibi bir yazılım- 
evine uygun düşmekteydi. Firmanın 
büroları da Kaliforniya'daki Silicon 
Valley'de değil, bilgisayar firmaları- 
nın merkezinden birkaç bin kilomet- 
re uzakta bulunmaktaydı. Bu firma 
ender olarak yeni ürünler ortaya çı- 
karıp, ortaya çıkanları ise sadık bil- 
gisayarsevenler aylarca beklemiş ol- 
maktalar. Sublogic'in gizemli bir et- 
kiye de sahip olduğu görülebiliyor, 
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çünkü bilgisayar dergilerinde bu fir- 
ma hakkında nadiren bir şeyler yazı- 
lıyor. Hal böyle iken, en çok satan 
eğlendirici program bu alışılmadık 
firmadan çıkmış oluyor. Bu prog- 
ram, Sublogic'in MS-DOS bilgisayarı 
için ürettiği “Flight Simulator”. Adı 
geçen program şu anda beş yılı aşkın 
bir süredir piyasada olduğu halde 
Amerika'da en çok satan programla- 
ra ilişkin güncel listelerin pek çoğun- 
da bugün hâlâ görülebiliyor. 

Yazı kurulundan arkadaşlarımız 
bu ziyaretleri sırasında “Flight Simu- 
lator”'ün müellifi, Sublogic'in kuru- 
cularından biri, aynı zamanda da fir- 
manın programlama şefi ve başkanı 
olan Bruce Artwick ile konuştular. 

Bruce ilk kez 1968 yılında bir bil- 
gisayarla ilişki kuruyor ve bu ilişki 
onu derhal etkisi altına alıyor. Bu sı- 
ralar 15 yaşında olan Bruce çevresiyle 


kurmuş olduğu iyi ilişkiler sayesinde 
Chicago Üniversitesi'nin bilgisayarın- * 


da çalışma iznini elde ediyor. O za- 
manlar programlar Fortran dilinde 
yazılmakta, delikli kartlara basılmak- 
ta ve bilgisayar merkezinin müdürü- 
ne teslim edilmekteydi. 

Bu iş, Bruce'un Champaign'deki 
Illinois Üniversitesi'nde okuduğu ve 


üneversitenin bilgisayarı PDP-Il'yi 
kullanabildiği 1973-76 yılları arasın- 
da çok daha ilginç olmaya başlamış- 
tı. Bu yıllarda Bruce pek çok öğren- 
cinin birlikte oturduğu büyük bir ev- 
de yaşıyordu. Evi paylaşanlardan biri 
de daha o zamandan herkesce bilinen 
bir uçuş öğretmeni olan ve uçmaya 
tutku derecesinde düşkünlüğü bulu- 
nan Stu Moment idi. Stu ve Bruce bir 
iş pazarlığına giriştiler: Stu, Bruce'a 
uçmayı, bunun karşılığında Bruce da 
Stu'ya elektronik ve bilgisayarla ili- 
gili her şeyi öğretecekti. Böylece Stu 
ve Bruce kısa sürede çok sıkı iki dost 
olup çıkmışlardı. 

Tabii Bruce öğrenimini parlak bir 
şekilde tamamladıktan sonra Hughes 
uçak fabrikalarında iyi bir iş buldu 
hemen. Orada uçaklar için yeni ve 
bilgisayarla yönlendirilen araçlar ge- 
liştirdi, böylece de bilgisini 3D grafi- 
ği üzerine en iyi biçimde yoğunlaştı- 
rabildi. Hatta bu arada kendi bilgi- 
sayarını da bizzat yaptı. 

Bruce 1977 başlarında “'Kilobaud 
Microcomputing”” adlı Amerikan 
dergisi için 6800-işlemci üzerindeki 
(modern 16-Bit-Chip 68000 değil, C 
64'deki 6502 ile karşılaştırabilecek 
basit bir 8-Bit-Chip) 3D-erafiğini 


konu alan bir yazı kaleme aldı. Ya- 
zıda sözü edilen listeleri özel olarak 
piyasaya sunmak ve böylelikle de bi- 
raz para kazanmak istiyordu. Yazı- 
nın yayımlanmasından kısa bir süre 
önce Kilobaud'un yazı kurulundan 
bir yetkili Bruce'a telefon ederek ken- 
disine şöyle bir soru yöneltti: “Sizin 
programlarınızın sunumunu yapan 
firmanın adı nedir?” Bruce ise bu ko- 
nu üzerinde henüz hiç düşünmemiş- 
ti. Ama kararını vermek için birkaç 
saniye yeterli olmuştu ““Sublogic” di- 
ye yanıtladı soruyu. Bu adın aklına 
nereden geldiğini Bruce şöyle anlatı- 
yor: “Üniversitede bir süre yeni devre 
döngüleri üzerinde çalıştım. Biz bun- 
lara Sublogic adını vermiştik. Bu ta- 
nım teknik alanda tutunamadı. İşte 
benim tamamen kendiliğinden bugün 
bir bilgisayar firması için iyi bir ad 
olduğu düşüncesine vardım.” 
Şimdi geriye dönüp baktıklarında 
Stu ve Bruce bunun bulunabilecek 
adların en iyisi olmadığını açıkça ka- 
bul ediyorlar. Stu şöyle diyor: “İn- 
sanlar bazen bizim aslında denizaltı 
botları için bilgisayarlar yapan bir fir- 
ma olduğumuzu düşünüyorlar. Bizim 
dini bir birlik olduğumuza ya da ruh 
hastalarıyla ilgilendiğimize inanan 


bazı kişilerin bizi telefonla aradıkla- 
rı da olmuştur.” 

Bruce Sublogic firmasını kurdu- 
ğunda, rahatlık içinde programlama 
yapmaya devam edebilmesi için dos- 
tu Stu Moment'den ticari işlerle ilgi- 
lenmesini rica etti. Stu öğrenimini he- 
nüz tamamlamamış olduğundan lIlli- 
nois'de yaşıyordu hâlâ ve Sublogic'- 
in bu biricik iki elemanının birbirle- 
rinden birkaç binkilometre uzakta 
oturmaları da bundan ileri geliyordu. 

Sublogic'in bu biricik iki elemanı- 
nın birbirlerinden birkaç bin kilomet- 
re uzakta oturmaları da bundan ileri 
geliyordu. 

Sublogic 1978 yılında açılan bir bil- 
gisayar fuarında 3D-rutinlerinin ye- 
ni bir versiyonunu tanıttı. Bunlar bu 
arada Apple ve TRS-80 gibi daha po- 
püler bilgisayarlara dönüştürülmüş- 
lerdi. Bir programcılar formunda bu 
foruma katılanlardan birisi sözkonu- 
su rutinlerin bir uçuş simulatörü yaz- 
mak için kullanılmasını önerdi. Bu 
öneri izleyiciler tarafından coşkuyla 
kabul edildi ve fuar sırasında ziyaret- 
çilerden bazıları Bruce'a böyle bir si- 
mulasyon programını satın alâcakla- 
rını söylediler. Programın yaratmış 
olduğu genel olumlu yankı Bruce'u 


Çev.: Güven Savaş KIZILTAN 


böylesine karmaşık bir programı ger- 
çekten denemeye teşvik etti. Her ne 
kadar Bruce uçmaya ilişkin temel bil- 
gilere yıllardır sahip idiyse de, şimdi- 
ye değin bir uçuş simulasyonunu ak- 
lından geçirmiş değildi. 

1979 Haziran ayında Bruce, Sub- 
logic firmasının yazılım alanında bir 
tek gün parlayıp yok olacak bir ku- 
ruluş olmaması gerektiğini, ciddiye 
alınması gereken bir yazılım firması 
olabileceğini sezinlemişti. Ayrıca, ve- 
rimli hizmetler için ödüllendirmelerin 
adet olmadığı Hughes firmasında ça- 
lışmak ona artık pek fazla zevk ver- 
memeye başlamıştı. Sonuç olarak 
Sublogic'i Los Angeles ve Champa- 
ign arasında ikiye bölmek de çok 
masraflı oluyordu. Bruce böylece 
Hughes firmasından ayrıldı, yeniden 
Champaign'e döndü ve yeni prog- 
ramlar üzerinde hummalı bir çalışma- 
ya koyuldu. 

Nihayet 1979 asonlarında Apple Il 
ve TRS-80 için (tabii sadece kasetler 
üzerinde) “Flight Simulator” piyasa- 
ya çıktı. Satışlar o zaman için sansas- 
yonel bir başarı sayılabilecek bir ra- 
kama, 15 bine ulaşmıştı. Bu dönem- 
de Stu ve Bruce uzun süre hayalini 
kurmuş oldukları bir şeyi gerçekleş- 
tirip 1980 Haziran'ında ilk uçakları- 
nı satın aldılar: 18 yıllık bir Cessna 
150 idi bu. 1980 yazında Sublogic fir- 
ması büyümeye başlamış, ilk eleman- 
lar istihdam edilmişti, çünkü Stu ve 
Bruce telefon hizmetleri, paketleme 
ve sevkiyat gibi işlerle ilgilenemiyor- 
lardı artık. Ayrıca, Sublogic'in daha 
çok ve farklı programlar sunabilme- 
si için başka programcıların aranma- 
sına da başlanılmıştı. 

Microsoft'un Sublogic'e başvur- 
ması da aşağı yukarı bu döneme rast- 
lamaktadır. Tam bu sırada Micro- 
soft, IBM'in yeni bir bilgisayarı olan 
IBM-PC için işletim sistemi geliştiri- 
yordu. Ama işletim sisteminin yanı 
sıra birkaç hazır program da sunmak 
istiyordu Microsoft. Bu hazır prog- 
ramlar aracılığıyla yeni bilgisayarın 
yetenekleri göz önüne serilmeliydi. 
Bu bağlamda düşünülen şey elbette 
bir uçuş simulasyonu idi; çünkü App- 
le'deki “Flight Simulator''un satışı 
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olağanüstü olmuştu. Böylece Micro- 
soft Bruce Artwick'den PC için bir 
dönüştürme programı yapıp yapamı- 
yacağı hakkında bilgi istedi. Bruce bu 
yeni bilgisayarı inceledi ve bundan 
çok etkilendi: Renkli, yüksek çözü- 
nürlü grafik, RAM'da ve disketlerde 
çok fazla bellek kapasitesi söz konu- 
suydu burada Buraya basit bir dönüş- 
türme yapmak istemezdi Bruce. Bu 
durumda kendisine bir yıllık bir süre 
tanınmasını tercih etti ve böylece uçuş 
simulasyonunun ikinci kuşağı olan 
“Flight Simulator IM'yi programla- 
maya başladı. 

1982 yılının sonlarında kısaca FS 
2 olarak adlandırılan bu program pa- 
zara çıkmış oldu. 1983'de C 64, App- 
le ll ve daha sonra da Atari XL üze- 
rindeki dönüştürmeler piyasaya sü- 
rüldü. Microsoft'un MS-DOS versi- 
yonu yayımlandığı sırada dönüştür- 
meler doğrudan Sublogic'den paza- 
ra çıktı. Bu andan itibaren Sublogic'- 
in başarısını frenlemek artık müm- 
kün değildi. Bugün bile her yazılım 
mağazasında MS-DOS, Commodore 
64 ve Apple için FS 2 versiyonları bu- 
lunabilmektedir. 

1983 ila 1986 yılları arasında Sub- 
logic başka yazılım alanlarında şan- 
sını denemeye başladı. Böylelikle bir- 
kaç strateji oyunu, öğretici-yazılım 
ave bir de akisyon-oyunu ortaya çık- 
mış oldu. Ne var ki, bütün bu ürün- 
ler çok başarılı olamamışlardı. Bru- 
ce bu konuda şunları söylüyor: “İn- 
sanlar bizi simulasyonlarımız dolayı- 
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sıyla tanıyorlar ve bundan ötürü de 
biz salt bir simulasyon-yazılım evi 
olarak ün kazandık. Ürün çeşitlerimi- 
zi başka alanlara doğru genişletmiş 
olmamız belki de hataydı. Ama her 
halükârda şimdi biz hemen hemen 
yalnızca simulasyonlarla ilgileniyo- 
ruz. Ayrıca da, bu bize çok daha faz- 
la zevk veriyor.” 

1985 yılında “*Jet”* adını taşıyan bir 
başka uçuş simulasyonu yayımlandı. 
Bu programda bir oyun olarak çok 
hareketli muharebeler simule edilebi|- 
mekte. “Jet” ilki PC'lerde, daha son- 
raları ise Apple'de ve C 64'de ortaya 
çıktı. 1986 yılının başlarında Ameri- 
ka digitalleştirildi, çünkü ABD'nin 
batı yakasının yarısına ait bölgesel- 
verileri içeren 6 disket yayınlandı. Bu 
““Scenery Disks”ler hem FS 2 ile hem 
de Jet ile kullanılabilmektedir. 1986 
yılının sonunda FS 2'nin ST-ve AMI- 
GA versiyonları piyasaya çıktı. 1987 
ise daha az hareketli bir yıl oldu ve 
ABD'nin doğu kesiminden sadece iki 
Scenery Disks ortaya çıktı. 

1988 yılı Sublogic için olağanüstü 
hareketli bir başlangıç oldu: Steve 
Setzler'in programladığı (C 64 için) 
“Stealth Mission”, Mike Kulas'ın, 
Matt Toschlog'un ve Chris Green'in 
programladıkları (AMIGA ve Atari 
ST için) ““Jet”” tam bu sırada tamam- 
lanmıştı. 

Büroları dolaşırken yeni Scenery 
Disks'i geliştiren Michael Woodley ile 
karşılaşıyoruz. Şu anda bir Avrupa- 
disketi üzerinde çalışmakta Woodley. 


Biz onun bürosunda sözkonusu prog- 
rama entegre edilmiş dört Alman 
kentinden biri olan Münih üzerinde 
açıkla bir deneme turu yapma imkâ- 
nı bulduk. 

Bruce Artwick de tam şu sıralarda 
kendi uçuş simulatörünün üçüncü 
kuşağı üzerinde çalışmakta: MS- 
DOS-PC'ler için bir FS 3 bu. Bu ye- 
ni versiyon yani PC'lerin donanım 
(hardware) yeteneklerini (EGA- 
grafik, daha hızlı işlemciler) takviye 
ederek ve ST ile AMIGA'da FS 
2'ninkine benzer menülere ve fonk- 
siyonlara sahip olacak. FS 3 ilkba- 
harda Microsoft'da çıkacak. Dönüş 
türme ise şu an için planlanmış değil. 

Sublogic'in kuruluşundan bu yana 
geçen on yıl içinde firmada çalışan- 
ların sayısı iki kişiden altmışa yüksel- 
miştir. Ürünler bütünüyle evde oluş- 
turulmaktadır: Programlama, tali- 
mat taslağı, paketleme, disketlerin 
kopyalanması, tamamlanmış ürünle- 
rin paketlenmesi ve görülmesi gibi iş- 
ler bunlar arasındadır. Örneğin pa- 
ketleme kâğıdının basımı gibi çok bü- 
yük teknik masraflarla üstesinden ge- 
inebilecek türden şeyler ve yalnızca 
bunlar dışında hazırlattırılmaktadır. 

Kendi ürettiği ürünlerinin ve bun- 
ları öteki bilgisayarlara uyarlama iş- 
lerinin yanı sıra Sublogic diğer firma- 
lara da hizmetler sunmakta. 

Sublogic yine Champaign'de bulu- 
nan Actionsoft adlı yazılım-eviyle 
birlikte çalışmakta. Örneğin Sublo- 
gic'in programcıları Actionsoft'un 
verilerine uygun olarak 3D-erafiği 
için rutinler yazmaktalar. Gelecekte 
başka yazı'ım-evleriyle gerçekleştiri- 
lecek takım çalışmasının boyutlarının 
daha da genişleyeceği düşünülebilir. 

Sublogic'in programcılarını bağla- 
yan tek şey şu oluyor: Teknikten, bu 
teknik ister uçaklarla isterse bilgisa- 
yarlarla ilintili olsun, zevk duymak. 
Örneğin Bruce Artwick'in hızlı mo- 
torsikletlere düşkünlüğü var ve yaşa- 
mı boyunca birkaç düzine motorsik- 
let sahibi olmuş. Bruce Artwick şöy- 
le diyor: “*Ben motorsikletleri hurda- 
ya çıkıncaya dek kullanmıyor, her za- 
man bunların yenilerini alıp eskileri- 
ni satıyorum.” Stu Moment ise iş ge- 
zisi için öngörülen bir tarihte başka 
bir kente gitmek zorunda kaldığında 
Sublogic'e ait olan iki uçaktan biriy- 
le -kuşkusuz pilot olarak- uçuyor el- 
bette. Stu ve Bruce kendi çalışma ta- 
kımlarıyla birlikte sade vatandaş için 
gerçeklikte çok pahalı ve tehlikeli ola- 
bilecek bir şeyi yapmaktalar ev- 
bilgisayarında. 


dünyanın rr ünlü 


DÜNYA... bir yani 


Okul malzemeleri, formalar, çantalar, sir 


dilan dünyanın en son yenilikleri 


a 
N 


G ei ? ai 


İthal malı mutfak eşyaları, hediyelikler 


DÜNYA GENÇLİK MERKEZİ * NİŞANTAŞI 


BİLGİSAYARLARIN 
DEĞİŞTİRECEK YE 


Bugün, teknoloji sürekli bir 
değişme içinde ve günlük ya- 
şantımız bu değişmeden gün 
geçtikçe artarak etkileniyor. 
Bu artış pek çok nedenden 
kaynaklanıyor: Daha çok sayı- 
da uzman, belli araştırma ko- 
nusu problemlere harcanan 
büyük paralar, yeni sorunları 
ortaya çıkaran daha büyük bil- 
gi kaynakları ve diğerleri. 


Ancak teknolojik değişim- 
deki hızlanmayı meydana ge- 
tiren zorunlu öğelerden birisi 
de bilgisayar. Bilgisayarlar, 
araştırmacıların yeteneklerini 
genişleterek araştırmanın ilk 
aşamalarında daha büyük ve 
karmaşık teorik taslaklara ve 
araştırma ürünü dönüştürül- 
düğünde daha etkili dizayn ve 
tasarımlara olanak sağlıyorlar. 


Bu taslak yapma olayının 
bugün büyük bir kısmı bilgisa- 
yarın kendisi üzerinde odak- 
laşmış durumda. Bilgisayarın 
geçen 20 yıldaki evrimi hayret 
uyandırıcı. Önümüzdeki iki on 


1. GÖREN, 
DÜŞÜNEN 
BİLGİSAYARLAR 


Hesap yapmak amacıyla tüp ve 
kablolarla büyük salonları dolduran 
aletlere düşünen makine anlamında 
elektronik beyin denmişti. Kırk yıl 
önce de insanlar bilgisayarın ne za- 
man kendileri gibi düşünebilecekleri- 
ni merak ediyorlardı. 
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yıllık süre daha da şaşırtıcı ge- 
lişmeler vaat ediyor. 

Bu yazıda, geride bıraktığı- 
mız 1988 yılı içinde açıklanan 
veya bugün sabırsızlıkla bekle- 
nen ilerlemelerin olduğu altı 
farklı alandan söz edeceğiz. Bu 
alanlardan bazıları -hypertext, 
süperiletkenler- bir süredir en 
azından teorik olarak bilini- 
yorlar. Diğerleri -optik disk 
depolama, çağırma sistemleri 
ve süperçipler- şimdiden büyü- 
yen dev endüstriler. Paralel iş- 
lem çoktan bilgisayar pazarın- 
da yerini bulmak üzere; sinir- 
sel bilgi ağlarının geliştirilme- 
si ise hâlâ laboratuvarlarda ilk 
aşamasında gerçekleştirilebili- 
yor. Düz ekran sadece bilgisa- 
yarları değil teknolojinin en 
yaygın şekli olan televizyonu 
da değiştirecek bir ilerleme. | 

Altı heyecan verici teknolo- . | 
ji; bu sayı kolaylıkla altmış ve- 
ya altıyüz de olabilir. Gelin, 
değişen teknolojiniN bilgisa- 
yarları ve yaşantımızı nasıl de- 


ğiştirdiğine bir bakalım. | 


O makinelerle başlayan yol, yani 
dijital bilginin analog aletlerde elek- 
tronik olarak işlenmesi, bizi bugünün 
bilgi devrimine getirdi. Bugün de, 
şimdi dijital makinelerde işlenen di- 
jital bilgiyi kullanmaktayız ve günü- 
müzün bilgisayarları beynimizin ya- 
pabildiğinden çok daha büyük hızlar- 
la işlem yapabiliyorlar. 

Ancak gerçek anlamda düşünen 
veya bilgiyi beynimizin yaptığı gibi iş- 
leyen bir makine henüz yapılmadı. Ve 
beynimizin özelliğinden kaynaklanan 


önemsemediğimiz ve olmuş varsaydı- 
gımız bazı şeyler var ki, en basitin- 
den bunları bilgisayarlar yapamıyor- 
lar. 


Görme Üzerine Yapılmış 
Araştırmalar 


Görme buna iyi bir örnek. Milyar- 
larca dolar harcanarak yıllardır üze- 
rinde araştırmalar yapılmasına rağ- 
men, yapay görme daha bebeklik ça- 
ğında. En iyi teknoloji ili üretilmiş 
yapay gözlerle donatılan bilgisayarlı 
robotlar sadece dikkatle ve özel ola- 
rak yapılmış alanlarda saatte bir ve- 
ya iki millik hızlarla hareket edebili- 
yorlar, ancak daha önce karşılaşma- 
dıkları bir şey görür görmez duruve- 
riyorlar. 

Biz insan olarak bir şey gördüğü- 
müzde, yapılan iş, gözlerimizle veri- 
nin alınmasını, bu verinin sinir hüc- 
releriyle beyne iletilmesini, bilginin 
beyinde çevrilmesini ve daha önce 
gördüklerimizi saklayan bellek depo- 
muzdaki -hepsi sadece bir anlık de- 
gil aynı zamanda sürekli meydana ge- 
len ilişki ve tepkilerin toplanmış bir 
envanteri- verilerle benzeşen görsel 
şekillerin tanınmasına dayanan bir 
yorumlama ve yanıtlama işlemidir. 

Bilgisayarlar da bilgiyi beyin gibi 
işleyip sıralarken pek çok bilgisayar 
bir defada yalnızca bir bilgi parçası 
üzerinde çalışabiliyor. Bilgi yükleni- 
yor, üzerinde çalışılıp saklanıyor ve 
işlemci başka bir bilgi parçası üzerin- 
de çalışmaya koyuluyor. 

Beynimizdeki nöronlar, bununla 
birlikte, bilgiyi beyin içinde ortakla- 
şa kullanarak binlerce aksona bağlı 
diğer nöronlarla ilişki halinde birer iş- 
lemci olarak düşünülebilir. Bu akson- 
ların kümelenmeleri sonucunda dent- 
rit denilen lifler meydana geliyor ve 
bu lifler uzayıp dallanarak bir ağacın 
dolaşık köklerine benzer bir ağ görü- 
nümü alıyorlar. Beynimizde milyar- 


İZİ ve YAŞAMINIZI 
NI TEKNOLOJİLER 


larca nöron bulunuyor ve bu nöron- 
lar arasındaki kilometrelerce uzun- 
luktaki yolda bilgi yolculuk ederken 
alınıyor, işleniyor ve paylaşılıyor. 

Gerçek beynin fonksiyonlarının 
aynısını yapmak, hatta taklit etmek 
için araştırmacıların önünde büyük 
problemler duruyor: Bilginin işlen- 
mesinin paralel olarak yapılmasını 
başarmak ve birbirleriyle ilişki halin- 
de olan etkili bir veri ağı meydana ge- 
türmek. Bunlar büyük ödüller vaat 
eden donanım ve yazılım hedefleri, 
ancak aynı zamanda endüstrinin şu 
anda almış olduğu yola göre olduk- 
ça uzakta kalan hedefler. 


Bilginin Paralel Olarak 
İşlenmesi 


Şimdi yeni bir bilgisayar nesli ge- 
liştirilmekte. Bu neslin makinelerin- 
de bilgisayarın yaptığı işler aynı an- 
da yüzlerce veya binlerce işlemci ara- 
sında bölünerek paralel olarak işleni- 
yorlar. 

Avantajları görmek hiç de zor de- 
ğil: Herbiri bir problemin onda biri 
üzerinde çalışan on işlemci aynı prob- 
lemi tek başına çözmeye çalışan bir 
işlemciden on kat daha çabuk sonu- 
ca ulaşacaktır. Asıl hesaplama için 
harcanan zaman çok fazla azalmasa 
da, işlemcinin bilgiyi çağırması ve 
saklaması için geçen sürede büyük 
değişmeler olacağı açıktır. Paralel bir 
sistem, bilgi belleğe verilmeden önce, 
gerekli bütün hesaplamaların altın- 
dan kalkabilir. 

Bilginin paralel olarak işlenmesinin 
klasik bir-kere-bir-adım seri işlemine 
göre daha başka avantajları da var. 
Bir database döşünün: Mutlaka bir 
dizi bellek kullanacaktır. Seri bir bil- 
gisayarda database'i herhangi bir ko- 
nunun, örneğin paralel işlemin bütün 
referansları için araştırıyor olsanız, 
seri makine her defasında database'in 
bilgi deposundan sıralı olarak tek bir 


bilgi parçası çağırarak çalışacaktır. 

Bir paralel sistem, bununla birlik- 
te, database'in çeşitli bölümlerini ay- 
nı anda dolaşarak pek çok veya bü- 
tün referansları bir defada takip ede- 
bilir ve sonuçları klasik makinelerde 
mümkün olandan çok daha çabuk 
verebilir. 

Paralel işlem mimarlığına birçok 
örnek var. Klasik bilgisayarlara en 
yakın olan Single Instruction Multip- 
le Data (Tek Talimatla Çoklu Bilgi). 
Adından da anlaşılacağı gibi bir de- 
fada birden fazla bilgi üzerinde çalış- 
mak için bir talimat veya komut (ma- 
kine dilinde INS) kullanılmakta. 
Multiple Instruction Multiple Data 
(Çoklu Talimatla Çoklu Bilgi) ile bu 
daha ileri giderek paralel yapı içinde 
her işlemci değişik talimatlar altında 
bağımsız olarak çalışabiliyor. Data 
flow (Bilgi akışı) mimarisi ise işin en 
son aşaması ve burada herhangi bir 
seri sıralamadan uzak işlemciler dev- 
reye giriyor. Her işlemci bilgi mevcut 
olduğunda çalışmaya başlıyor ve var- 
dıkları sonuçları diğer işlemcilerle 
paylaşıyorlar, sonra onlar da diğer- 
leriyle paylaşıyorlar ve böylece mey- 
dana gelen dataflow yani bilgi akışı 
buna rehberlik eden ve verilen za- 
manda en verimli şekilde çalışmaları 
için işlemcilerin sırasını devrimsel 
olarak yeniden düzenleyen karmaşık 
bir yazalım ile idare edilip izlenebili- 
yor. 


Sonraki Adım: Sinirsel 
Veri Ağları 


Bilginin paralel olarak işlenmesi 
bilgisayarı daha etkin, mükemmel ve 
beyne benzer yapmakla, ilgili dona- 
nım sorunlarını çözmede önemli bir 
adım. Sinirsel veri işleme, bilgisayar- 
ların içine sinirsel veri ağlarının yer- 
leştirilmesi, ise bilginin beyinde do- 
laşma şeklini model alıyor. Veri işle- 
nirken görevlerin paylaşılması çok kı- 


Çev. CAN ÖZTÜRK 


za zamanda görişin ayrı yerlere git- 
mesiyle eşleniyor ve verinin gittiği bu 
bölgeler, paylaşılan ve tanınan şekil- 
leri, ilgileri, hatıraları ve tepkileri sak- 
lıyor. 


İyi bir sinirsel veri işleme ağında şe- 
kil ayırdetme, beynimizdeki nöronla- 
rı güçlendiren faaliyet gibi, bir şekil 
tanındığı her sefer sağlamlaştırılır. 
Bunun yanında, etkin olabilmek için 
sinirsel veri ağı, şekiller arasında ilgi 
kurabilmeli ve bu ilgilerle bilgisaya- 
rın belleğinde yeralan merkez nokta- 
lar ve bağlantılar güçlendirilmelidir. 
Böylece, dün tanınan bir şekil bugün 
tekrar görüldüğünde daha iyi ayırde- 
dilecektir. Yapay görme olayında ye- 
teri kadar karmaşık bir makine, sak- 
ladığı şekillerden bir dizi engel veya 
cismi tanıyarak ve uygun tepkiler 
göstererek kendini idare edebilir. 

Sinirsel veri ağları, hâlâ yapay ze- 
kâ uygu'amalarıyla yakından ilgile- 
nen hükümet ve endüstri tarafından 
finanse edilen araştırmalara rağmen, 
fazlasıyla teorik projeler olarak ka- 
lıyorlar. Bu uygulamalardan bazıla- 
rının paralel veri işleme sistemi ile bir- 
likte kullanılması düşünülürken, di- 
ğerleri daha başka yollar izliyorlar. 

Bugün, halen paralel sistemler üre- 
tip satan bazı şirketlerle, paralel iş- 
lem, gerçekleşmeye daha yakın. Ba- 
zı endüstri gözlemcileri bu sistemle- 
rin Cray gibi seri süperbilgisayarla- 
rın en güçlü rakipleri olduğunu dü- 
şünüyorlar. 


Gerçek sinirsel bilgisayarların yer- 
lerini almaları için henüz büyük en- 
geller var, ancak daha önce de büyük 
sayılabilecek engeller aşıldı. Sadece 
kısmen, düşünmeyi taklit eden bilgi- 
sayarlara karşılık tam anlamıyla gö- 
ren ve hisseden makineler önümüzde- 
ki aylarda ve yıllarda gizlerimizi, ku- 
laklarımızı ve zihinlerimizi -bilgiyi ay- 
nı anda işleyen bu organlarımızı- 
meşgul edecek bir gelişme. 
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2. LASER DİSK 
TEKNOLOJİSİ: 
BÜTÜN DÜNYA BİR 
DİSKETTE 


Son zamanların en çok konuşulan 
teknolojik gelişmelerinden birisi de 
compact diskler. Eski şarkıları kirs- 
ta berraklığında çalabiliyor ve müzis- 
yen olarak, kaybedilebilen en duru 
sesli müziği yapabiliyorsunuz. Eğer 
henüz bir CD player'ınız yoksa bile 
sevdiğiniz radyo istasyonu sizde rad- 
yo sesini daha önce olduğundan çok 
daha iyi dinletmek için muhtemelen 
bir tane kullanıyordur. Ses dünyası- 
nın parlayan yıldızı şimdi compact 
diskler. 

Ancak compact diskler (CD'ler) 
yalnızca müzik için kullanılmıyorlar. 
Şimdiden, CD teknolojisi bilgisayar 
dünyasına başarılı bir geçiş yapmış 
durumda. Belki daha önce Laser 
Disk Depolama çeşitlerini -CD 
ROM'"'lar, WORM sürücüler ve CD- 
ların adlarını duymuş olabilirsiniz. 

Niçin CD'ler bu kadar kısa sürede 
başarılı oldular? Bu sorunun yanıtı 
seri üretimde yatıyor. Dünya çapın- 
da olağanüstü bir alıcı pazarı, endüst- 
riyi hem CD player hemde disk üre- 
timini çabucak milyonlara çıkarmak 
için harekete geçirdi. bu kadar büyük 
rakamlarda her şey uygun hiyatta 
üretilebilirsiniz. Şimdi teknoloji, alıcı 
endüstri ile mükemmelleştirildiğinden 
daha küçük ev ve iş bilgisayar endüsi- 
rileri de bundan yararlanabilir. 


Compact disk teknolojisi içinde 
bilgisayarla ilgili ilk uygulama CD 


ROM'dur (Compackı Disk Read 
Only Memory - Compact Disk Salt 
Okunur Bellek). Terim, bilginin ka- 
lıcılığını kasdetmektedir. Bilgisayar- 
ların ROM çipleri gib CD ROM'lar 
da alıcının önüne bilgiyle kaydedilmiş 
olarak geliyorlar. Bununla birlikte, 
CD ROM"”lar sıradan silikon ROM 
çiplerinden çok daha fazla bilgi sak- 
layabilmekteler. Tek bir CD ROM, 
550 megabyte'liık bilgiyi -bütün bir 
ansiklopedi için gerekenden daha 
büyük- içine alabiliyor. Ve CD 
ROM'”ları floppy disketler gibi çıkar- 
tp takabiliyorsunuz. Bütün bir kitap- 
lık rafını kaplayan bilginin tek bir 
disk'e sığdığını düşünün. 

Elinizde mevcut bu kadar çok bil- 
giye nasıl kolayca ulaşabilirsiniz? CD 
ROM'”lar genellikle referanslara gö- 
re eksiksiz olarak indekslenmiş olu- 
yorlar, ancak bu indeksleme diskete 
gerektiğinden fazla yer kaplayarak 
bilginin kendisi için kullanılacak ala- 
nı daraltıyor. Mühendisler bilgi çağır- 
mayı hızlandıracak ve daha doğal ha- 
le getirecek yeni teknikler üzerinde 


.çalışmaktalar. Hypertext bu proble- 


min çözümünde rol oynayabilir. 
Bir CD ROM sürücüsü değişikliğe 
uğramış bir Compacı Disk Player'- 
dan başka bir şey değildir. IBM PC 
kullanıcıları çoktan CD ROM'lardan 
yararlanmaya başladılar bile. Diğer 
bilgisayarlar içinde arabirimlerin kı- 
sa zamanda hazır olması bekleniyor. 
CD ROMF”larda ne tür yazılımlar 
bulabileceksiniz? Çoğunlukla önce- 
den elektronik şekle dönüştürülmüş 
bilgiler. Astronomiden, ziraate ve 
Wall Siree Journal'a kadar yüzlerce 
alan. Geçenlerde tek bir CD ROM 
disketinde büyük bir user group'un 
bütün bir public domain arşivi (605 


floppy değerinde) elimize geçti. CD 
ROM'lar daha yaygınlaştığında, da- 
ha çok ve değişik çeşitlilikte bilgiler 
mevcut olacak. 


WORM”'lar 


Laser disk teknolojisinin bundan 
sonraki adımı, WORM (Write Once 
Read Many - bir kere yaz birçok ke- 
re oku) sürücüsü oldu. Bu hem bilgi 
saklayabilen hem de bunu geri çağı- 
rabilen bir CD sürücüsüdür. Her ne 
kadar sadece bir kere yazabilme kı- 
sıtlayıcı gibi görünse de, CD'lerin sa- 
hip oldukları olağanüstü bilgi sakla- 
ma kapasitesi bu sınırlamayı kabul 
edilebilir hale getiriyor. 

Örnek olarak 10K uzunluğnda bir 
BASIC program yazdığınızı düşü- 
nün. Bu, bir floppy disketin saklama 
kapasitesinin 1/36'sı demektir. Ama 
aynı programı bir CD ROM'da sade- 
ce 1/55000'lik bir boşluk kullanacak- 
ur. Programınızı hiçbir farkedilebi- 
lir kapasite kaybı olmadan pek çok 
kere değiştirip yeniden saklayabilir- 
siniz. 

Bazı WORM diskleri silinebiliyor. 
Şimdilik bu silme, disketin tamamı- 
nı silme anlamına gelmekte. Şu an- 
da pek çok şirket programlarınızın ve 
bilgilerinizin eski kopyalarını silme- 
nize imkan tanıyacak CD RAM sü- 
rücüleri üzerinde çalışmaktalar. 


Eğlence ve eğitimi değiştirebilecek 
yeni bir standart doğuyor: Compact 
Disk Interactive (Compact Disk Et- 
kilemişi). Bir CD-I player, CD ses 
player, ev bilgisayarı ve videodisk 
player'ın bir kombinasyonu. Bu üç 
alet biraraya geldiğinde parçalarının 
toplamından çok daha yetenekli bir 
makine yaratıyor. Elecironic Arts, 
Aegis Development ve Spinnaker Ya- 
zılım gibi birçok tanınmış yazılım şir- 
keti CD-I ile neler yapılabileceğini 
göstermeki çin çalışıyorlar. 

CD-I makinesini meydana getiren 
elemanlara daha yakından bakalım. 
En başta şimdiki ve gelecekteki bü- 
tün CD ses disklerini çalabilecek bir 
CD player var. CD player aynı za- 
manda televizyon veya monitörünüz- 
de görüntüsünü alabileceğiniz TV ya- 
yınları kalitesinde bir video görüntü- 
sü sunuyor. CD-I player ile birlikte 
kullanılacak bilgisayar ise AMIGA, 
Macintosh veya Atari ST gibi güçlü 
Motorola 68000 mikroişlemcisine da- 
yalı bir makine. Bu bilgisayarların sa- 


hip olduğu güçlü grafik sistemi CD 
video ile entegre olarak kullanılıyor. 

Şimdi CD-I ile mümkün bir uygu- 
lama düşünelim. Biyoloji Dersi adın- 
da bir diski alıp CD-I player'ınıza 
yerleştirdiniz. Televizyon ekranınız- 
da lisedeki bir sınıf belirir. CD-I pla- 
yer'ınızın kontrollerini kullanarak bu 
canlandırılmış sınıfa aktif olarak ka- 
ulabilirsiniz. Sınıfın koridosunda yü- 
rüyebilir, bir sırada durabilirsiniz. 
Buradaki öğrenci bir kurbağayı kesip 
biçiyor olabilir. Ona yardım ederek 
kurbağanın değişik organlarını ince- 
leyebilirsiniz. Bunu bitirdikten son- 
ra diğer deneylere de şöyle bir göz at- 
manız mümkün. İsterseniz fareler 
üzerinde yapılan Mendel'in genetik 
deneylerine katılabilir veya ayçiçeği- 
nin güneş ışığından nasıl etkilendiği- 
ni görebilirsiniz. 

Buna karşılık CD-I'nın geleceği 
CD ROM'a göre biraz daha belirsiz 
ve epey çelişki uyandırıyor. Bazı en- 
düstri gözlemcileri alıcıların televiz- 
yonları ile etkileşim kurmak isteye- 
ceklerine şüpleyle bakıyorlar. Diğer- 
leri ise standarttaki kısıtlamaların - 
örneğin sistemin tam hareketli video 
kalitesinde olmayışının- alıcı tarafın- 
dan kabul edilme şansını öldüreceği- 
ni düşünüyorlar. Bu da yetmiyormuş 
gibi şimdi DVI (Dijital Video Interac- 
tive - Dijital Video Etkileşimi) denen 
rakip bir standart ortaya çıktı. 

CD-I nasıl gelişirse gelişsin veya 
CD-I/DVI savaşı nasıl sonuçlanırsa 
sonuçlansın, laser diskler şimdiden 
hayatımızda artan çeşitlilikte ve 
önemde rol oynamaya başlıyorlar. 
Bilinen görme, duyma ve düşünme 
yollarını değiştiriyorlar. 


3. SÜPER 
İLETKENLER: ESKİ 
BİR TEKNOLOJİ 


Masanızın üzerine yerleşen inanıl- 
maz hızlardaki mainframe bilgisayar- 
lar, raylarının üzerinde uçan yüksek 
hızlı trenler ve hiçbir güç kaybı olma- 
dan elektriği ileten uzun mesafe güç 
hatları: Bunlar süperiletken teknolo- 
jisinin sonucu olarak görebileceğimiz 
ürünlerden sadece birkaçı. 

Yakın zamanda elde edilen bilim- 
sel başarılarla süperiletkenler halkın 
gözünde tanınmaya başladılar. Çok 
yeni ve değişik ürünler vaat eden sü- 
periletkenler, modern hayat için tran- 
sistörün icadı kadar önemli bir geliş- 
me. 


Eskiden Yeni Teknolojiye 


Süperiletken fenomeni ilk kez 1911 
yılında Jeike Kamerlingh Onnes adlı 
Hollandalı bir fizikçi tarafından keş- 
fedildi. Onnes civayı -2699C'ye kadar 
(yaklaşık mutlak sıfır olarak bilinen 
09 Kelvin) soğutarak bu sıradan ele- 
menti elektriği hiç bir direnç olmadan 
taşıdığını buldu. Direnç voltajı düşü- 
rürken, gereksiz (çoğunlukla da za- 
rarlı) ısı oluşumunu arttırarak elek- 
tron akımını yavaşlatmaktadır. 

Bununla birlikte böyle son derece 
düşük derecelerde süperiletkenler 
pratik olarak kullanışsız haldeler. 
iletkeni yeteri kadar soğuk tutabil- 
mek için, onu sıvı helyum içine koy- 
mak gerekmektedir ki, bu da çalışma 
şartları olarak ne en pratik ne de en 
ucuz olanıdır. 

Geçenlerde, seramik malzemele- 
ri az bulunur alkali metallerle karış- 
tırarak fizikçiler çok daha yüksek sı- 
caklıkta etkin süperiletkenler elde et- 
meyi başardılar. -263*C'tan 
-254“C'ye inmek uzun yıllar aldı, fa- 
kat geçen yılla birlikte -2549 C'den - 
13“C'ye yani 240 dereceden fazla bir 
aşama kaydedildi. 

Bu son gelişmelerle, araştırmacılar 
süperiletkenleri oda sıcaklıklarında 
etkin hale getirebiliyorlar. Hatta se- 
ramik malzemedeki süperiletkenliğin 
teorik olarak bunaltıcı bir sıcaklık 
olan 32"C'ye kadar çıkabileceğine 
dair kanıtlar ile var. Akımın hiçbir 
dirençle karşılaşmadan dolaşmasını 
sağlayarak, süperiletkenler, elektro- 
nik alanında yeni bir imkanlar evre- 
ni açmakta. 


Elektrik kaybını minimuma indir- 
mek için güç santrallerinin hizmet 
verdikleri nüfusa yakın olmaları ge- 
rekiyor. Dirençsiz süperiletken trans- 
misyon hatlarıyla güç, enerji kaybı 
olmaksızın büyük mesafelere yolla- 
nabilecek. 

Süperiletken uygulamalarının hak- 
kında en çok konuşulanlarından bi- 
risi de maglev (magnetic levitation - 
manyetik yükselme) treni. Süperilet- 
ken materyalin karakteristik bir özel- 
liği yarattığı manyetik alandır. Kar- 
şılıklı zıt kutuplarla süperiletken 
manyetik alanlar oluşturarak trenler, 
raylarının 15-30 cm üzerinde diğer sü- 
rekli birbiri ardına gelen manyetik 
alanlar tarafından çekilerek seyahat 
edebilecekler. Günümüzdeki trenler 
tarafından yaşanan tekerlek-ray sür- 
tünmesi olmayan maglev, Japonların 


övündükleri *“*mermi” trenlerin hız- 
larının yaklaşık iki katı olan saatte 
450-500 km.lik normal hızlara ulaşa- 
bilecek. 

Süperiletkenlerin en esaslı etkiyi 
yapmaları beklenen alan ise bilgisa- 
yarlar. Bugünün bilgisayarları bilgi- 
yi işleyebilmek için kapılar olarak ad- 
landırılan ufak anahtar yığınları kul- 
lanıyorlar. Bu kapılar süperiletken ol- 
duklarında, bilgisayarlar klasik sili- 
kon kapılarla yapabildiklerinin âbart- 
masız yüzlerce katı daha hızlı çalışa- 
bilecekler. Ve tabii süperiletkenler ısı 
üretmediklerinden hilgisayar çok da- 
ha küçük yapılabilecek. Bundan son- 
ra soğutuculara veya gereksiz hava- 
landırma boşluğuna gerek duyulma- 
dan, elektronik parçalar ısmma yap- 
maksızın ve bozulmadan biraraya ge- 
lebilecekler. 

Daha hızlı ve güçlü bilgisayarlar 
için hiç bitmeyen arayışta süperilet- 
kenler bu arzulanan rüyaya yanıt ola- 
bilir. Görünüşte bir cep televizyonu- 
na benzeyen ve Macintosh yazılımı- 
nı normalin on katı bir hızda çalıştı- 
ran bir kutu veya bir Cray süperbil- 
gisayarlarından daha güçlü bir masa- 
üstü PC düşünün. Bilgisayarlar o ka- 
dar küçük yapılabilecekler ki, en üs- 
tün makineler bile bugünün standart- 
larıyla portatif olarak görülecekler. 

Süperiletkenler şimdiden tıbbi ta- 
rama cihazı ve dev atom parçalayıcı- 
larla kullanılıyorlar. Ancak ılık sıcak- 
lıklara tolerans, yüksek voltajlarda 
çalışabilme ve malzemenin esnekliği 
(yüksek-sıcaklık süperiletkenlerinde 
kullanılan seramikler esnek olmaktan 
uzaklar) gibi belli engeller aşılana ka- 
dar süperiletkenler sadece fizikçileri 
ve fen öğrencilerini büyüleyen bir fe- 
nomen olarak kalacaktır. 


4. SÜPER ÇIPLER: 
DAHA KÜÇÜK, 
DAHA HIZLI 


Bugün, mikrobilgisayar çiplerini 
dizayn edenler 30 yıldan daha kısa bir 
süre önce başlayan bir teknolojinin 
fiziksel limitlerine varmak üzereler. 
Ünlü Silikon Vadisi ve Japon şirket- 
leri bu limitlerin ilk üstesinden gelen 
olmak ve bir milyar transistör içeren 
yeni nesil mikrobilgisayar çipini ge- 
liştirmeki çin bir mücadele yapıyor- 
lar. Bu yeni nesil mikrobilgisayar çi- 
pini geliştirmek için bir mücadele ya- 
pıyorlar. Bu yeni nesil mikrobilgisa- 
yar çipleri normal bir kişi için ne an- 
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lama gelebilir? Bu soruyu yanıtlamak 
için 24 Mart 1959'daki New York ko- 
lizyumuna geri gitmeliyiz. 

Ellili yılların sonuna doğru Texas 
Instruments, bir mühendisinin en ye- 
ni buluşlarından birisi o'nraka, Jack 
Kilby'nin entgere devresinin çalışan 
bir kaç prototipini üretmek için çıl- 
gınca bir koşuşturmaya girişti. Bu çip 
üzerindeki devreyi yıllık Radyo Mü- 
hendisleri toplantısında ilan etmeyi 
planlamaktaydılar. Toplantıda, TV- 
ın başkanı entegre devrenin transis- 
törden bu yana en önemli buluş ola- 
cağını ve büyük ilgi toplayacağını 
tahmin ediyordu. Ama hevesi kursa- 
gından kaldı. 

Electronics dergisi toplantıdaki ye- 
nilikleri özel bir sayı halinde en ufak 
ayrıntılarına kadar verirken entegre 
devreden (IC) tek kelime bile etme- 
di. Ve IC ilk kez basında yeraldığın- 
da soğuk gözle karşılandı. (Ne de ol- 
sa, Silikon adi bir malzeme olbarak 
görülmekteydi.) Entegre devrenin ya- 
kında dünyayı değiştireceğini toplan- 
uya katılanlardan pek az kişi tahmin 
etli. 


Çip 


Birkaç yıl öncesine kadar teknolo- 
jJinin gözdesi transistör, vakum tüp- 
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leriyle karşılaşılan problemlerin çoğu- 
nu çözdü. Transistörler daha küçük, 
daha verimli ve daha güvenilirdiler, 
ancak henüz çözemedikleri bir önemli 
problem vardı. 

Transistörleri ne kadar küçük, ve- 
rimli veya güçlü yaparsanız yapın, 
bağlantı problemi ile karşı karşıya 
kalmaktaydınız. Bu ikilem, yani kar- 
maşık aletler tarafından gereksinim 
duyulan transistörlerarası bağlantıla- 
rı nasıl fiziksel olarak gerçekleştire- 
bileceğiniz, bir transistörlü radyo dü- 
şündüğünüzde fazla belirgin olarak 
görünmese de, iş bilgisayara gelince 
bu bağlantıların sayısı kolaylıkla mil- 
yonları bularak büyük bir sorun ya- 
ratmaktaydı. 

Çipler bu bağlantı problemini pek 
çok transistörün bir posta pulu bo- 
yutundakı tek bir silicon üzerine yer- 
leştirilmesiyle çözdüler. 

Bir çipteki transistörlerin sayısı ilk 
çiplerde 10'dan daha azken bugünün 
çiplerinde yüzbinlere varmaktadır. 
Başka bir deyişle çiplerin kapasitele- 
ri bulunmalarından geçen bir kaç yıl 
öncesine kadar katlanarak artmıştır. 
Ancak çip yüzeyine her geçen gün da- 
ha çok parça yerleştiren çip dizayn- 
cıları, fiziksel limitlere varmaya baş- 
ladıklarından eski bağlantı problemi 
yeniden belirdi. 


Günümüzün Çipleri 


Bilgisayar çiplerinin son yıllarda 
yaptığı ilerlemeyi görebilmek için 
rastgele erişimli bellek yani bilgisayar 
RAM'larındaki gelişmelere bakmak 
yeterli olacaktır. 

RAMf'ın değeri byte olarak ölçülür 
ve bir byte yaklaşık olarak bir yazı 
karakterine eşittir. Yakın bir süre ön- 
cesine kadar ev bilgisayarlarının or- 
talama belleği 4K (4 kilobyte) kadar- 
dı. Kısa zamanda 16 K standart hali- 
ne geldi. Commodore 64 ortaya çık- 
tığında, 64K kıstas oldu ve sonra da 
IMB PC 128K'yi minimum olarak 
belirledi. 

Bugün, bir PC veya Motorola 
68000 işlemcisini kullanan makineler 
için 412K en düşük sınır olarak ka- 
bul ediliyor ve eğer makine bir me- 
gabyte'tan (1024K) dahaaz RAM'a 
sahipse düşük güçte kullanıldığı gö- 
züyle bakılıyor. Son zamanlarda gi- 
gabyte'ları (1024 megabyte) adresle- 
yebilen makinelerin yanında 64K ger- 
çekten küçük bir rakam gibi görünü- 
yor. 

İlgisiz bir gözlemci için bellek ve iş- 
leme gücü her yıl artmaya devam ede- 
cekmiş gibi görünebilir. Maalesef, çip 
dizayncıları bu sefer -en azından kla- 
sik çip dizaynı konusunda- gerçekten 
zor bir durumla karşı karşıyalar. 
Problemi anlamak kolay. Çipin yür- 
zeyine daha ve daha çok parça artan 
bir yoğunlukla yerleştirildiğinde, bağ- 
lantılar o kadar birbirine yakın hale 
geliyorlar ki, aralarından çipin mik- 
roskobik transistörlerini açıp kapat- 
maya yetecek sayıda elektron geçemi- 
yor. 

Şu anki çip teknolojisinin kesin li- 
mitleri nelerdir? Texas Instruments, 
Dallas, şirketinin başkan vekili ve 
teknik sorumlusu George Heilmeier 
klasik transistör yapıları ve şu an ge- 
çerli tekniklerle çip başına 20 milyon 
parçalık bir yoğunluğun limit oldu- 
ğunu söylüyor. Bu rakam herhangi 
bir kimsenin ihtiyaç duyacağından 
çok daha fazlaymış gibi görünebilir, 
ancak dizayncılar şimdiden gelecek - 
teki uygulamalar için geçerli olacağını 
düşündükleri milyar-transistör çipi 
üzerinde çalışıyorlar. 


Gelecek Nesil 


Bir çipin içindeki parçaların sayı- 
sını artırmanın iki basit yolu var. Bi- 
rincisi, çipin parçalarını daha küçük 
yapmak. (Ve bu da esasen son 25 yıl- 
dır yapılmakta olan şey.) Diğeriyse 
parçaları aynı ölçülerde bırakıp çipi 


daha büyük yapmak. Her iki metod 
da araştırılmakta. 

Çiplere daha çok transistör yerleş- 
tirmeye çalışan dizayncılar yani mal- 
zemeler kullanarak ve çip yapılarını 
yeniden dizayn ederek çiplere daha 
çok parça koynanın yeni yolları üze- 
rinde deneyler yapıyorlar. 

Bunun yeni bir yolu çipin kapsa- 
mı olan parçaları birbirleri üzerine 
yerleştirmek. Böylece çip, yakın geç- 
mişteki düz iki-boyutlu yüzey yerine 
üç boyutlu bir obje haline geliyor. Su- 
perlattice adı verilen bir yapı sayesin- 
de birkaç atom kalınlığındaki parça- 
larla transistörün yaptığı işler gerçek- 
leştirilebilecek. 

Yeni malzemelere gelince. Safir 
bunlar içinde şansı en yüksek olan- 
lardan biri, ancak safirin maliyeti si- 
likonun maliyetinin dört katının üze- 
rinde, Ekonomik engellerin yeni çip- 
lerin dizaynında önemli rol oynadı- 
ğını akıldan çıkarmamak gerekli. 

Üzerinde araştırma yapılan alanlar 
içinde ilginç bir tanesi çipleri mafer 
denen ince plakalarla birleştirerek 
herbiri tek olarak duran çipler yeri- 
ne birleşik ve esasen daha büyük çip- 
ler yapma deneyleri. Bu tekniği kul- 
lanarak dünyanın halen en büyük bil- 
gisayarı olan Cray 2'nin işlem gücü- 
nün 30x20 cm'lik bir kutuya sığdı- 
rılması mümkün olabilir. 

Çiplerin ince plakalarla bağlanma- 
sı baş ağrıtan çipler arası bağlantı 
problemini azaltıyor. Plaka en basi- 
tinden sinyalin katetmesi gereken yo- 
lu kısaltmakta. Bunun sonucu olarak 
büyük bir sürat artışı gözleniyor. 

Bu ince plakalar disk drive'ların 
yerini alabilecek dış bellek birimlerin- 
de de kullanılıyor. Ancak bu plaka- 
larla karşılaşılan bir problem üretim 
sırasında meydana gelen çatlak veya 
diğer kusurların sayısı -bu sayı 200'e 
kadar çıkabiliyor. 

Çiplerin yapısı o kadar küçük ki, 
çip üretilirken içine çok ufak bir toz 
zerresinin girmesi onu işe yaramaz 
hale getirmeye yetiyor. Üretilen bin- 
lerce çip içinde hatalı olanlar doğru- 
dan çöpe atılıyor. Ayrıca plakaların 
olağanüstü inceliği ve genelde küçük 
olan boyutları nedeniyle, çatlakların 
ortadan kaldırılması bugünün tekno- 
lojisi ile imkansız görünüyor. Her 
plakada mutlaka birkaç çatlak mey- 
dana geliyor. Bunu düzeltecek bir yol 
bulmak problem. 

Timex/Sinclair ve OL bilgisayarla- 
rının dizayncısı Clive Sinclair, bu 
probleme kısmen bir çözüm bulmuş 
gibi. Sinclair, plakalar üzerinde yap- 
tığı deneylerde işlemcilerle plaka üze- 


rindeki çatlakları bularak onları pla- 
kanın sadece iyi bölgelerine girilebi- 
lecek şekilde mantıksal plakanın sa- 
dece iyi bölgelerine girilebilecek şekil- 
de mantıksal olarak devre dışı barı- 
kıyor. Bu fikir hard diskler üzerinde 
bozuk sektörler bulup onları kulla- 
nımdan izole eden programcıların 
mantığına benziyor. 


Buradan Sonra Ne Olacak 


Yeni süperçipler, plakalar veya 
süper-yoğun çipler bizim için ne an- 
lama geliyor? Son birkaç yıldır şahit 
olduğumuz kişisel bilgisayarların güç- 
lerindeki çarpıcı artış, direk olarak 
çip dizaynındaki limitlere bağlı. He- 
ilmeier'e göre yeni çipler paralel iş- 
lemi mümkün hale getirecek. Daha 
önemlisi milyar-transistör çipleri bil- 
gisayarı Bay Heilmeier'in deyimiyle 
şeffaf hale getirecek. Yani bilgisayar- 
lar çevreye değil, kullanıcıya adapte 
olacaklar. 


5. DÜZ EKRANLAR: 
HER YERE 
GİDEBİLEN 
BİLGİSAYARLAR 


Bilgisayarlar önceleri odaları dol- 
duran ve yüksek güçle beslenen mo- 
torlarını serinletmek için özel soğu- 
tuculara ihtiyaç duyan gerçekten çok 
büyük aletlerdi. Mikrobilgisayar çi- 
pinin icadı bilgisayarların boyutları- 
nı ve güç gereksinimlerini azalttı. Bil- 
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gisayarlar kişisel oldular. Bir mikro- 
bilgisayar kolayca masa üzerine yer- 
leştirilebilecek hale geldi. 

Şimdi uçaklarda, mahkeme salon- 
larında ve hemen her akla gelebilecek 
durumda insanların kucaklarında kü- 
çük bilgisayarlara rastlıyoruz. Porta- 
tif bilgisayarları iki teknoloji müm- 
kün hale getirdi. Birincisi her geçen 
yıl daha küçük, daha güçlü ve daha 
verimli çipler üreten çip dizayn tek- 
nikleri. İkinci teknoloji ise görüntü 
ekranlarının küçük, hafif ve enerjik 
olmasına imkan sağlayan düz-panel 
teknolojisi veya düz ekranlar. 

Düz ekranların üç çeşidi var: likid 
kristal görüntü (LCD), gaz plasma ve 
elektroışıldayan (ELD) veya fosfor- 
lu ekranlar. 


LED'ler 


Hemen hemen herkes LCD ekran- 
larını bilir. Onları hergün kol saatle- 
rinde, hesap makinelerinde, benzin 
pompalarında ve son zamanlarda kü- 
çük lap-top bilgisayarlarda görüyo- 
ruz. LCD diğer görüntülere göre da- 
ha az gereksinimleri ve ucuzluğu do- 
layısıyla kısa zamanda en popüler 
portatif görüntü haline geldi. İş sar- 
fedilen güce gelince LCD çok ekono- 
mik, çünkü ışığı kendisi üretip yap- 
mak yerine sadece yansıyan ışığı kul- 
lanıyor. Ancak bu da aynı zamanda 
beraberinde getirdiği problemlerden 
bir tanesi. LCD'yi görebilmek için 
çevrede onu yansıtacak ışık olması 
gerekiyor. Ekranın başka bir dez- 
avantajı ise bakış açısının önemi: Bel- 


li yerlerden bakıldığından ekran 
okunmaz hale geliyor. 

Son zamanlarda LCD teknolojisin- 
de büyük ilerlemeler oldu ve iki çeşit 
ekran -özellikle birlikte- giderek po- 
püler hale geliyor. Süperbüküm ve 
geriışiıklı LCD'ler az bir maliyet ve 
enerji harcaması ile klasik LCD ek- 
ranlarıyla yaşanan elverişsizlikleri or- 
tadan kaldırıyorlar. Süperbükümlü 
ve aynı zamanda geriışiklı LCD şim- 
di en popüler dizayn ve düşük ışıkta 
bile ekran son derece okunabilir bir 
görüntü sunuyor. Ve LCD'ler her gö- 
rüntü için $100 ve $200'lık fiyatlarıy- 
la yine en ucuz düz-panel ekranları. 


LCD'yi gölgede bırakan bir düz- 
ekran teknolojisi gaz plasmadır. Gaz 
plasma adını ekranın yapısından alı- 
yor. Bu ekranda iki cam levha ara- 
sındaki bulunan neon gazı, nokta ad- 
resleyebilen bir ışık yayıyor. En ön- 
de gelen lap-top üreticilerinin çoğu 
LCD'yi bırakıp üstün netliği ve oku- 
nabilirliğinden ötürü gaz plasma'yı 
kullanmaya başladılar. Bununla bir- 
likte gaz plasmanın da bazı dezavan- 
tajları var. 

Gaz plasma ekranları LCD'ye gö- 
re daha ağır, kırılgan, fazla güç har- 
cıyorlar ve çok daha pahalılar. İlk çı- 
kan ekranların herbiri $3000 civarın- 
daydı ve gerçi şimdi fiyat $500-$600 
seviyesine indiyse de gaz plasma hâ- 
lâ LCD'lere pahalı ve nispeten da- 
ha çok enerji harcayan bir alterna- 
tif. Ancak daha okunabilir oldukla- 
rından ve çok daha büyük boyutlar- 
da olabilmelerinden ötürü kaliteyi 
tercih eden ve karşılığını ödeme- 
ye hazır olanların seçeneği ekran gaz 
plasma olacaktır. 


Elektroışıldayan (Fosforlu) 
Ekranlar 


ELD'ler henüz ne LCD'lerin ne de 
gaz plasmaların popülaritesine erişe- 
mediler. Gaz plasmaya göre daha da- 
yanıklı olan ve hem plasmadan hem 
de LCD'den daha iyi görüntü vere- 
bilen ELD, aynı zamanda $800 ve 
$1000 arasındaki fiyatlarla en pahalı 
düz-panel görüntü şekli. Aynı za- 
manda gaz plasmalar kadar olmasa 
bile epey güce ihtiyaç duyuyor. 

ELD'nin fiyatı neden yüksek? 
ELD ekranlarının özel, düz ve süpe- 
rince bir filmle kaplanmaları gereki- 
yor. Bu da bir sandvice 0.0025 mm 
kalınlığında mayonez sürmeye çalış- 
mak gibi bir şey. 
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Kristal Küreye Doğru 


TV'yi mümkün kılan katod ışın tü- 
pü veya CRT, bilgisayar kullanıcıla- 
rına da görüntü aracı olarak iyi bir 
hizmet veriyor. Hatta, okunabilirlik 
ve çözünürlük alanlarında rakipsiz. 
Dezavantajları ise sadece boyutları ve 
güç gereksinimi. Ne bir tanesini ya- 
nınızda kolay kolay taşıyabilirsinZ, 
ne de onu pillerle çalıştırabilirsiniz. 
Ancak yine de CTR'nin düz ekran- 
lara karşı tartışmasız bir üstünlüğü 
var: Renk. Düz ekranların hiç birisi 
renk yeteneğine sahip değil. Düz- 
ekran savunucuları yazının esasen 
siyah-beyaz renkte olması gerektiği- 
ni ve pek çok kitabın bilgileri renk 
kullanmadan verdiğini söyleyebilirler 
ve bu da bize düz ekranların önemli 
bir potansiyelini göstermekte. 

Düz ekranlar küçük ve hafif olup, 
pille çalışabildiklerinden geniş bir 
RAM ile desteklenmiş bir düze ekran, 
kipatlar, dergiler ve gazeteler için uy- 
gun bir gösterim aracı olarak kulla- 
nılabilir. 

Bundan sonra her sabah gazete ol- 
mak yerine bilgiyi düz-panel ekranı- 
nıza kaydedebilecek ve boş zamanı- 
nızda okuyabileceksiniz. Ve eğer ça- 
lışmak için yanınıza birkaç kitap al- 
manız gerekiyorsa bu kitaplar da (ta- 
bii ozaman önceden elektronik şek- 
le dönüştürülmüş olacaklar) düz pa- 
nelinize nakledilebilecek. Sonuçta, 
klasik bir kitap büyüklüğündeki bir 
alette yazı saklayabilecek, yazabile- 
cek ve eğer teknoloji gelişirse renkli 
grafikler gösterebileceksiniz. 


6. HYPERTEXT: 
BURADA, ORADA 
VE HER YERDE 


Bilgiyle tuka basa dolu süper 
CD'leri araştıran süperiletken süper- 
bilgisayarlar.. Kullanıcının ayrılmaz 
bir parçası haline gelen ve gerektiği 
anda bilgiye erişmeye hazır portatif 
makineler... 

Bu bilgisayarlar ne tür bilgileri kul- 
lanacaklar? Belki de hepsini. 

Bilgi devrimi pek çok şeyi başardı 
ve arkasından yeni bir bilgi nesli or- 
taya çıktı. Çok daha fazla bilgi. Her 
dakika ortaya çıkan yeni cilt cilt bil- 
giler içinde boğuluyoruz. 

Bu bilgi evrenini nasıl düzenleye- 
bilir ve kapsamlarını ihtiyaçlarımıza 
göre şekillendirebiliriz? 


Kart İndeksleri 


Esasen, bilginin düzenlenmesi şim- 
diye kadar bilginin organizasyonu- 
nun yapıldığı klasik yollarla başarı- 
labilir: Kataloglar, dizinler ve indeks- 
lerle. 

İyi ki, bilgi devrimini bu boyutla- 
ra çıkartan aletler aynı zamanda bil- 
giyi indekslemek için de mükemmel 
araçlar. Bir kitabın arkasında bula- 
cağınız sıradan indeks, bilgisayarla- 
rın mümkün kıldıkları indekslemenin 
yanında hiç bir şey kalıyor. 

Bu tür makro-indekslerin parıltıları 
İkinci Dünya Savaşı'nın sonlarına 
doğru ortaya çıkmaya başladı. Van- 
nevar Bush, Franklin Roosvelt yöne- 
timi sırasında Bilimsel Araştırma ve 
Geliştirme Dairesinin Yöneticisi, bi- 
limadamlarının savaş esnasında pek 
çok alandaki faaliyetlerini denetleye- 
rek o zaman meydana gelen olağa- 
nüstü bir bilgi patlaması üzerinde ilk 
elden tecrübe kazanan kişi oldu. 

Fakat Bush, ayrıca bu bilgi karma- 
şası içinde izlenecek bir yol da bul- 
du. “As We May Think-Düşünebil- 
diğimiz Gibi” isimli bir düşsel bir 
makalede Bush, teknolojinin, indek- 
sleme problemlerini daha önce hayal 
edilemeyecek yollarla çözebileceğini 
ileri sürdü. Bush, klasik indekslerin 
alfanumerik olarak organize edilen 
konularla yapay olarak düzenlendi- 
ğini vurguladı. İnsanlar, bununla bir- 
likte, çoğu kez alfanumerik olmayan, 
ilgiler ve şekiller yardımıyla düşün- 
mekteydiler. 

Bu çatışmaya bir çare bulmak 
amacıyla Bush memex adını verdiği 
bir alet tasarladı. O zamanın devrim 
niteliğindeki mikrofilm teknolojisine 
dayanan memex, kullanıcıların mil- 
yonlarca ciltlik bilgiye hızlı bir biçim- 
de erişmesini sağlıyordu. Daha önem- 
lisi, Bush'un bu kuramsal aleti, kul- 
lanıcının bilgiler içinden ilgi dizileri 
kurmasına, başka bir deyişle bir in- 
deksi kendi özel ihtiyaçlarına uydur- 
masına imkan veriyordu. 


Bilgiyi Yönlendirme 


Bush'un ortaya koyduğu fikir son- 
raları bazı araştırmacıların kafaları- 
nı uzun süre kurcaladı. 

Xerox'da Alan Kay ve diğerleri 
dynabook -kendisini kullanıcının ih- 
tiyaçları ve ilgi alanları doğrultusun- 
da biçimlendiren bir dinamik kitap- 
kavramı üzerinde uğraştılar. Yakın 
zamanda ise Apple'dan John Sculley, 
Bilgi Yönlendiricisi adını verdiği ve 
hayalindeki bilgisayarlı geleceğin 


anahtarlarından birisi olacak bir kav- 
ram oluşturarak eski kuramları geliş- 
trdi. Memex ve Dynabook gibi Bil- 
gi Yönlendiricisi de bireylere bilgi de- 
nizinde bir rehber olmayı amaçlıyor- 
du. 

Bugün olağanüstü büyük miktar- 
larda bilgiyi daha küçük ve daha hızlı 
erişilebilir biçimlerde saklayabilen 
compact disk teknolojiyle bütün bu 
kavramlar gün geçtikçe gerçekleşme- 
ye yakın hale geliyor. Memex, Dyna- 
book veya Bilgi Yönlendiricisi, han- 
gisi olursa olsun dayandıkları işlem 
hypertext'tir. 


Ve İste Hypertext 


Hypertext terimi ilk kez bundan 20 
yıl kadar önce yazar Ted Nelson ta- 
rafından kullanıldı. Hyper (““üstün- 
de”) ve text (“kelime topluluğu”) an- 
lamına geliyor ancak bu iki kelime 
yanyana gelerek tek bir kelime ola- 
rak kullanıldığında meydana gelen 
kavram tamamen farklı bir şey. 

Hypertext, araştırmacıların -veya 
sıradan okuyucuların- bilgiye belli bir 
sıra takip etmeden bakabilmelerini 
sağlıyor. Başka bir deyişle, bir bilgi 
topluluğu için özel bir hypertext in- 
deksiyle sadece klasik bir indekste ve- 
rilen rehber yolları izlemek yerine 
araştırmanızı kendi ilgi ve merak 
alanlarınıza göre yürütebilirsiniz. 

Hypertext sistemleri içerdikleri bü- 
tün bilgileri herhangi bir yolla erişi- 
lebilecek şekilde sakladıklarından 
kullanıcı isteğini ihtiyacına göre an- 
latabilir. Daha spesifik bir bilgi ara- 
yışı içinde bir eseri sıralı olarak oku- 
mak yerine, şekiller, ilgiler ve pers- 
pektif kombinasyonları yoluyla kişi 
bir konuyu rahatça araştırabilir. 

Hypertext çağırımı için mevcut bil- 
gi topluluğu büyüdükçe araştırma da- 
ha genel olabiliyor. Buna ek olarak, 
başka türlü bahsedilmeden geçilecek 
yan sorular ve konular karmaşık ve 
yeteri kadar güçlü bir hypertext $is- 
temi sayesinde kolayca ve çabucak 
yanıtlanabilmekte. 


Umutsuzca Birsey 
Arıyorum 


Evinizdeki bilgisayardan Ameri- 
kan Meclisi kütüphanesine giriş ya- 
pabildiğinizi düşünün. Kütüphanede- 
ki bütün kitaplar, arşivler ve diğer 
bütün malzemeler hızlı-erişimli bir 
CD ROM'da bulunsun. Ayrıca bütün 
kütüphane bir süper-indeks - içine gi- 
rip yolunuza devam edebileceğiniz bir 
hypertext sistemi - oluşturacak şekil- 


de indekslenmiş olsun. 

Araştırmak istediğiniz konuyu ya- 
zın: Elvis Presley, ya da Ortaçağ eko- 
nomisi veya aklınıza ne geliyorsa. Ek- 
ran bir anda binlerce hatta yüzbinler- 
ce referansla dolacaktır. Çok mu faz- 
la? Daha spesifik olup aradığınız asıl 
malzemeyi bulmanızda rehber olacak 
şekiller ve ilgiler kurarak araştırma- 
nızı sınırlayabilirsiniz. 

Bununla birlikte, araştırmanızı ya- 
parken, yeni sorular belirebilir. Ka- 
lın çizgileri içerirler. Bilginin tamamı 
sizin için orada mevcut olduğundan 
araştırmanızın parametrelerini geniş- 
letmek veya sınırlamak basit bir me- 
seledir. Orada bilgi parçaları, bura- 
da kavram kırıntıları bulursunuz ve 
konunun ana fikrini yakaladığınızda 
hepsi sizin olur. 

Unutulmaması gereken bir nokta, 
projemizi tamamlarken herhangi bir 
araştırma veya düz okuma esnasında 
beliren her türlü soruyu yanıtlayabil- 
menizdir. Yabancı bir kelimeyle kar- 
şılaştınız diyelim. Bir ya da iki tuşa 
dokunmakla o kelimenin tam tarifi- 
ni, nereden türediğini ve diğer etimo- 
lojik özelliklerini bir anda karşınız- 
da bulabilirsiniz. Yardımcı dipnotlar 
da başka kaynaklardan örnekler ve- 
rerek birkaç tuşa dokunmakla size 
çok değerli tamamlayıcı bilgiler ver- 
meye hazırdır. 

Giriş yapabileceğiniz malzeme sa- 
dece yazı değildir. Örneğin Elvis ra- 
porunuz için onun hakkında bütün 
yazılı kaynaklara giriş yapabileceği- 
niz gibi, aynı zamanda onun müziği- 
ne ve filmlerine hatta onu etkileyen- 
lerin müziklerine bile erişebilirsiniz. 

Bunları yapabilmek için masanızın 
başından ayrılmanız bile gerekmez. 


Şimdi Neredeyiz? 


Henüz bir hypertext sistemi için 
böyle bir bilgi kaynağı mevcut değil, 
ancak bu kaynağı kurmaya başladık 
bile. Grolier's Encyclopedia şimdi 
CD ROM'da yeralıyor ve mevcut ve 
klasik indeksleme veya **Ayrıca Bak” 
altbaşlıkları kullanmak yerine ilgi ku- 
rulan malzemeyi çok daha uzak şe- 
kil veya modellerle araştırmaya izin 
veren bir indekse sahip. Pek çok 
alanda kurulan dev database'ler de- 
gişik bilgi şekilleri için sadece çağrı- 
şım ve ilişkilerle yapılabilen araştır- 
malar sunuyorlar. 

Bazılarına göre, hypertext kendi- 
sinde varolan çok yüksek bir bilgi içe- 
riğiyle araştırıyor. Bunu daha iyi 
açıklayabilmek için hypertext masa- 
mıza geri dönelim. 


Projenizde kullandığınız her bilgi 
parçasının siz ona giriş yaptığınızda 
elektronik olarak etiketlendiğini dü- 
şünün,. Bu etiket yürütülen araştırma- 
nın konusunun ve amaçlarını içerebi- 
lir: Örneğin hypertext üzerine bütün 
tarihi bilgilerin bir sentezi. 

Belirli amaçlarınız için her bir bil- 
gi parçasını çağırdıktan ve bu bilgi- 
leri özel bir proje dosyasına kayde- 
derek oluşturduğunuz etiket, bu be- 
lirli konuyu tekrar inceleme ihtiyacı- 
nı duyduğunuzda size rehber veya bu 
bilgiye sizden sonra giriş yapacak 
araştırmacıya yardımcı bir bilgi ola- 
rak orijinal database'de kalacaktır. 

Bilgisayarlar daha evrensel olarak 
birbirlerine bağlı duruma geldikçe ve 
aralarındaki iletişim geliştikçe, bilgi- 
sayarın birinde bir kullanıcı tarafın- 
dan etiketlenen herşey başka bir bil- 
gisayardaki araştırmacılar için mev- 
cut olacak. Önce bizim üzerinden 
geçtiğimiz bilgi yolları başkaları ta- 
rafından da izlenebilecek ve aynı za- 
manda bizden çok farklı sonuçlara 
varmaları mümkün olabilecek. 

Hypertext ticari kazanç imkanları 
da sunuyor. Houdini adında hyper- 
texve dayalı bir işlemci geliştiren Neil 
Larsen, kendilerine binlerce hükümet 
kanunnamesi, kaide ve düzenlemesini 
içeren hypertext katalogları hazırla- 
maları için başvuracak milyonerler 
olacağını söylüyor. Böylece katalog- 
lar binlerce uzmana para getirecek bir 
hizmet. 

Öte yandan diğer ticari imkanlar 
da kendilerini belli etmeye başladılar. 
Bilimsel kitapların içerikleri kadar in- 
dekslerinin mükemmeliğiyle reklam 
edildiğini göreceğimiz günler hiç de 
uzak değil, hatta Grolier's şimdiden 
bir satış aracı olarak indeksinin altı- 
nı çiziyor. Nota Bene gibi kelime- 
işlemciler text-base -esasen kelimeler- 
den oluşan ve hypertext- benzeri bir 
araştırmayla erişilebilen bir data-base 
-imkan sunuyorlar. ThinkTank ve 
MaxThink'in de dahil olduğu bazı 
taslak işlemcileri ilke hypertext yete- 
neklerine sahipler. Notecard ve 3by5 
gibi database'lar ve dosyalama sis- 
temleri kullanıcıların mevcut bilgile- 
ri karmaşık, fakat sıralı olmayan yol- 
larla özgürce çağırmalarını sağlıyor- 
lar. 


Sonuçlar 


Önce yavaş yavaş sonra da artan 
bir hızla kâğıt üzerinde mürekkep ha- 
lindeki bilgilerin dijital formlara dö- 
nüşmesiyle hypertext sistemlerinin 
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gerçek ticari potansiyellerini görece- 
ğiz. 

Böyle bir elektronik, evrensel kü- 
tüphane, malzemeler aranırken kay- 
bedilen zamanı azaltarak ve konular 
ve problemler üzerinde daha yakın ve 
detaylı incelemeye izin vererek, her 
alanda araştırmalar için kesin ve ça- 
buk bilgiyi size sağlayabilir. Eğer 
hypertex'in izlediği yollar etiketlen- 
mişse, araştırmacılar önceden yine 
zaman kazandırıcı bir etken olarak 
başkaları tarafından izlenen yollar- 
dan yararlanabilirler. Biraz daha ha- 
yalci olduğumuzda, bu etiketli yollar 
“karanlık bölgeleri” -henüz kimsenin 
geçmediği yolları aydınlatmaya yara- 
yabilir ki, bir fikir bilim-kurgu yazarı 
Gordon R. Dickon ve diğerleri tara- 
fından daha önce de inceleme konur- 
su olmuştur. 

Bu arada bazı riskler de söz konu- 
su. Acaba sürekli bir bilgi toplulu- 
gundaki belli öğretim konusu bilgile- 
rin değişimine ve devamlılık ve akı- 
cılık yerine hareketsiz parça, şekil ve 
ilgi yığınlarına mı tanık olacağız? 


Okuduğunuz bu yazıların kendile- 
ri bu sorun için iyi bir örnek meyda- 
na getiriyor. Buradaki yaklaşık 6400 
kelimeden tek tek yüzlercesi hyper- 
text düğümü veya merkez noktası 
yani araştırma konusu olabilecek 
anahtar-kelime olarak kullanılabilir. 

Burada bahsedilen altı değişik alan 
üzerinde bir hypertext araştırması 
yaptığınızı düşünün. Kullanılan keli- 
meleri çabucak araştırdığınızda, tah- 
min edebileceğiniz gibi, bilgisayar ke- 
limesine 20-30 kere rasılıyacaksınız. 
Ancak bu kelimeler bize pek az şey 
anlatır. Ama bilgisaylar'ı merkez 
nokta alıp ve bu noktadan daha spe- 
sifik bilgi alanlarıyla bağlantılar kur- 
duğumuzda, değişik şekiller görme- 
ye başlarız. Bilgisayar dört kere ev 
kelimesi ile yapyana gelebilir, örne- 
ğin; hypertext kelimesi ile birlikte sa- 
dece bir kullanımına rastlarsınız. 
Ama yine hypertext bu yazılar için- 
de bile kullanıldığında bilgisayarla 
ayrılmaz bir şekilde bağlanmıştır. 

Bu yazılar okuyucuyu tarafından, 


kendi belirli amaçları ile belirlenen 
hypertext suflelerinin getirdiği bilgi- 
lere benzer şekilde mi okunsa en ya- 
rarlı olur? Muhtemelen hayır. Hyper- 
text ve ev bilgisayarları konusunda 
basında çıkan haberleri ele alan bir 
ödev hazırlayan bir öğrenci, bu ha- 
berlere ve benzer konuları içeren ya- 
zılara anında ulaşabilme imkanına 
sahip olsa bundan faydalanabilir mi? 
Belki. 

İşe yarar olabilmeleri için bütün in- 
deksler, ayırdedici bir rehber, kulla- 
nıcı ve bilgi yığını arasında zeki bir 
arabirim olmalıdırlar. Hypertext'in 
vaad ettikleri içinde gerçek bir etkile- 
şim var, ancak yine de ayırdetme yap- 
mama riskini taşıyor. 


Yeni ve gelecekte ortaya çıkacak 
teknolojilerle bile hypertext onu ken- 
di yeteneklerimizle -sahip olduğumuz 
ayrım gücü ve zekâmız- kullanmamı- 
zı bekleyecek. Bu insan araçları ve ye- 
ni teknolojik araçlarla başka bir dür- 
zeyde bilgi devrimi şimdiden şekillen- 
miş durumda. 


se Her cins kartuşlar 


No Name gdisketler 


FİYATLARIMIZ 


» Kasette yeni süper oyunlar 
* /0 süper oyun 1 kasette 
* Kasette, diskete oyun çekimi 


* Amiga oyunları 


Concord 


ELEKTRONİK -PROGRAMLAMA 


Commodore Bilgisayarları Yetkili Satıcısı ve 
Bilgisayar Yan Ürünleri Satış Merkezi 


e» Eğitim, iş ve oyun, programları 
» Her marka ithal joystickler 


» Basf, Parrot, Maxell, Media, 


Commodore Show 89'da süper 
indirimli satışlarımızla hizmetinizdeyiz. 


»* Amiga, müzik, grafik programları 


Nof: Programlar posta ödemeli gönderilir. 
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2500.-TL 
6000 .-TL 
1500.-TL 
7900.-TL 
4000.-TL 


Concord Elektronik Programlama: 


İstikiâi Cad. (Odakule karşısı) Beyoğlu İş Merkezi 
Ortaçarşı No: 65 Beyoğlu - İSTANBUL TLF: 151 31 23 


YENİ YILDA 


COMMODORE'CULARA 


COMMODORE 64 


SOFTWARE 


* Eğitim programları 
* Yabancı dil programları 
* Çeşitli intro maker programları 
* Demo maker (reklam) programları 
* Işıklı kalem programları 
* Disk ve kaset için yardımcı utility ve 
copy programları 
#* Modem programları 
* Çeşitli iş ve grafik programları 
* MIDI programları ! 


HARDWARE 


* Kopyalama kartuşları 


* Eprom programlayıcı 

* Speed.dos plus 

* Expert sistem Dolphin-Dos plus 
* Ses digitizer 

* Eprom kartı 


HARDWARE 


* Amıga eprom programlayıcı 
* 5.25 disk drive 

* 2 MB Ram kartı 

* Amıga ses digitizer 

* Sound Sampler 

* Amıga kıckstart switch 

* Antivirus kickstart 


TÜM 


AMIGA 


SOFTWARE 


* Profosyonel iş programları 

* Yardımcı utility ve copy programları 
* Süper çizim ve müzik programları 

* Teknik resim programı 

* Elektronikçiler ıçın baskılı devre prg 
* MIDİ Programları 

* Astronomi programları 

* Masa üstü yayıncılık 

* IBM Programları 

* 3Danımation programları 


* Türkçe karakterli kelime işlem prg 
* Modem program ve oyunları 


* Amiga MIDI 


* Ve en yeni oyunlar 


Fiatlar Cracked by Compushop: 


CİNS Rİ ür üre ee ia 2.000 TL Amigaintrowriter ............................... 10.000 TL 
ai Mei Da ME emerek kaeümesemsuyle 7.500 TL Amiga copyprogromı ............................ 5.000 TL 
(açıklamasıyla birlikte) Aga rs KEY saran Bila le demire 5.000 TL 
©6464 tape-disk COPY baml amil ea a 5.000 TL dna! HİS ENERİN eee ems se ee İsaeli 5.000 TL 
(kilit tanımaz) Agd. Ozel CODY'PIĞ Sivas üsse iie 10.000 TL 
A çe ei ii MOM 3.000 TL (herşeyi kopyalar) 


Açık davet!.. Kullanılmış bilgisayarlarınızı mağazamızda istediğiniz koşullarda pazarlıyoruz. 


Aradığınız her türlü entegre ve yedek parçayı bizde bulabilirsiniz 


C-64 bakım servisi 


Yabancı dergilere abone olmak artık taksitle! Ayrıntılı bilgi isteyiniz 
Kullanılmış bilgisayar kağıtlarını atmayın, bize getirin değerlendirelim. 


YAMAHA-CASIO-ROLAND-KORG sahipleri MIDI programları için bilgi isteyiniz. 


KOLAY ÖĞRENİLEBİLİR İNGİLİZCE O KOLAY ÖĞRENİLEBİLİR ALMANCA KOLAY 4 KOLAY ÖĞRENİLEBİLİR İSPANYOLCA 


MGRENİLEBİLİR FRANSIZ. 


KOLAY Ot TICARI INGİLİZCE TİCARİ ALMANCA AYRICA BURO 44 OMPU TEXT 


RENİLEBİLIR MAT 


COMPUSHOP SUNAR !.. 


YANC A 


Amıgo'da paket 


progromlar serisi 


hisle isteyiniz 


“ Yeni Yılınızı 
En İçten Dileklerimizle 
Kutlarız. 


Nadide Sokak No: 33 
Bağkur blokları MERTER 
İstanbul Tel: 584 19 44 

556 42 96 


BİLGİSAYARLAR İNSANLA 


Pek çok kişi bilgisayarı 
yalnızca yararlı bir aygıt 
olarak görüyor. Ama kişisel 
bilgisayar bundan daha 
fazla bir şey aslında. 
Bilgisayar bizim 
düşünmemizi, 
duygularımızı ve 
davranışlarımızı 
etkilemekte. Aşağıdaki 
yazıda, insan ile “zeki 
makine'"'nin karşılaşması 
durumunda neler olup 
bittiği anlatılıyor. 
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Bilgisayarlar ve insanlar temelden 
farklı varlıklardır. İnsan yavaştır, 
davranışlarında açık-seçiklik ender 
olarak görülür onun, güvenilmez bir 
varlıktır, ama son derece yaratıcıdır. 
Buna karşılık bilgisayar hızlıdır, 
onun tepkileri hesap edilebilir, mut- 
lak bir güvenirlilik içinde çalışır, ya- 
ratıcılık yeteneğinden ise bütünüyle 
yoksundur. Bu karşıtlıkları mükem- 
mel bir ortak-yaşam (sembioz)'da 
olağanüstü bir tarzda birleştirmek ne- 
den mümkün olmasın ki? İnsanın ve 
makinenin anlaşabilmeleri koşuluyla 
bunlar birbirini enfes bir biçimde ta- 
mamlamış olmazlar mıydı? 

Ama birbirine bu denli yabancı 
olan varlıkların anlaşmaları nasıl ola- 
cak? insanlar birbirleriyle yüz yüze 
ilişki kurarlar. Bilgisayar ve insan ise 
aralarındaki ilişkinin kurulmasını İn- 
gilizce'de “Interface” olarak adlan- 
dırılan bir “'ara-yüz” ya da bir mes- 
lektaşın ifade etmiş olduğu gibi 
“ilişki-yüzü” aracılığıyla gerçekleşti- 
rirler. Almanca bilgisayar jargonun- 
da ise buna, -burada bağlantı-yeri 
kastedilmiş olmasına rağmen- 
“Schnittstelle” (kesim-yeri) adı veril- 
miştir. ““Schnittstelle*? kelimesi ise 
kuşkulu bir biçimde bıçak, kan ve 
acıyı çağrıştırmaktadır. Bu kelimenin 
içinde gizli bir mesaj mı saklıdır aca- 
ba? İnsan bilgisayarla bağlantıya gir- 
diğinde kendi kendisinden bir şeyler 
kesip çıkarıyor olmasın sakın? Acı 
veren bir şeyler? Bu konuya yine dö- 
neceğiz ilerde. 

İnsan bilgisayarın başına geçtiğin- 
de ve ekran üzerindeki klavye- 
girdileri ya da simgeler yoluyla bilgi- 
sayarla iletişime girdiğinde bir şey el- 
de etmek ister. O bir insan olarak 
kendi isteğini bilgisayara yaptırtma- 
yı arzular. Ama o kadar da basit de- 
ğildir bu. Bilgisayar ne bakışlardan 
anlar ne de bir gülümsemeden. İnsan 
sesiyle ilişkili olarak da son derece 
büyük güçlüklerle karşı karşıyadır o. 
Bilgisayar genel olarak neyi anlamak- 
tadır? “Hesap makinesi”? tanımına 
analog olarak hesap mı yapmaktadır 
bilgisayar? Acaba hesap yaparak mı 
düşünmektedir? Hayır, bunu böyle 
olduğunu o kadar kolaylıkla söyleye- 
meyiz. O halde, bilgisayarla çalışır- 


ken ben mi d şünmekteyim? O ise 
benim yerime ni düşünmektedir, ben 
onun klavy: inin başına geçtiğimde 
ve onu ker “ bilgisayar diline uygun 
olarak ku! andığımda? Bilgisayar mı 
konuşma «iadır, yoksa ben mi onun- 
la kendi dilinde konuşmaktayım? 

Ne tv gaf, insan ile bilgisayar ara- 
sındaki ilişkileri dil ve düşünce gibi 
insanın varlık yapısını göz önüne se- 
ren kövramlardan başka türlü keli- 
meler e betimlemek güç görünüyor. 
Ama oilgisayar bir insanın düşündü- 
ğü gibi düşünmektedir. Bilgisayar dil- 
leri dz tabii hiç de Almanca, İngiliz- 
ce ya da Fransızca gibi birer dil ol- 
mayıp kodlama sistemleridirler. Bu 
diller, eğer bilgisayarla anlaşmak is- 
tyorsam uymak zorunda olduğum 
programlar olarak biçimlendirilebilen 
sistemleridir. Böylece ben, bilgisaya- 
rın başındayken, önceden oluşturul- 
muş bir simgeler sisteminin kuralla- 
rına göre düşünmekteyim. Bir maki- 
ne olan bilgisayarın dili de aynı şekil- 
de bir makine gibi işlev görmektedir. 
O halde ben bilgisayarı kullandığım- 
da bile-isteye bir makine gibi mi gö- 
rev yapmaktayım? Çünkü aksi tak- 
dirde bilgisayarın işlevini yerine ge- 
tirmemesi mi söz konusudur? 

Bir makine olarak bilgisayarın hiç 
bir iradeye, hiç bir özgünlüğe, hiç bir 
duyguya ve bedene sahip olmadığını 
söylemeye bile gerek yok. Bilgisayar 
planlı, bir amaca yönelik olarak ras- 
yonel ve güvenilir bir biçimde çalışır. 
Ama bunu ancak kendisine dışardan 
verilen enerji aracılığıyla yapar o. Bil- 
gisayar, her şeyden önce, uygulama- 
ya geçirilmiş doğabilimsel düşünce- 
dir. Doğabilimsel düşüncedekine ben- 
zer bir biçimde oluşmayan, dolayısıy- 
la da açıkseçik, yeniden üretilebilir ve 
hesaplanabilir olmayan bir şeyin bil- 
gisayarda işlenmesi mümkün değil- 
dir; bu şey doğabilimsel anlamda 
mevcut da değildir zaten. 

Bilgisayar cansızdır, ölümü tanı- 
maz ve hiç bir gizemlilik taşımaz. Ge- 
ne de, onun iç yapısını ve onunla iliş- 
ki kurmayı iyi bilmeyen bir kişi için 
giz dolu bir varlıktır. Ama ilke ola- 
rak bu makinenin künhüne varılabi- 
lir. Peki bilgisayarın düşündüğü söy- 
lenebilir mi? Muhtemelen hayır, fa- 


RI NASIL DEĞİŞTİRİYOR? 


kat onun çalışma tarzı doğabilimsel 
düşünme biçimiyle büyük bir benzer- 
lik göstermektedir. Analojik, çağrı- 
şımsal düşünmeyle ise hiç bir ilgisi 
yoktur. Tüm insani düşünmenin te- 
melini oluşturan duyusal tecrübenin 
çeşitliliği buraya girer. Bu tarz düşün- 
meyle veri işleme arasında ise ortak 
hiç bir şey yoktur. Bilgisayarla çalı- 
şabilmek için her şey doğabilimsel 
düşünce tarzına tabi kılınmak zorun- 
dadır. 

Bununsa belli sonuçları vardır. De- 
niliyor ki, bilgisayar bizi belirli etkin- 
liklerin yükünden kurtarmaktadır. 
Bu etkinlikler nelerdir? Doğabilimsel 


düşünce tarzı, iki değerli mantık ve 


bundan çıkan davranış örüntüsü mü- 
dür? Kuşkusuz hayır. Bilgisayarla ça- 
lışan ve onunla bir şeyler ortaya çı- 
karmak isteyen herkes bilir ki, insan 
ilkin “bilgisayarın mantığını” özüm- 
semek, kendi çağrışımsal düşünme 
tarzını orada yansıtmak ve ayrıştır- 
mak zorundadır. Bu sadece program- 
lama yapmak için değil, çok olağan 
kullanım programlarına ilişkin işler 
söz konusu olduğunda da geçerli bir 
ilkedir. Ben bu programlarla ister 
metinleri, ister verileri, isterse tablo- 
ları işlemiş olayım, her halükârda bil- 
gisayar beni, geleneksel yazı makine- 
leriyle ya da diğer yardımcı araçlarla 
yürütülen işten çok daha fazla olmak 
üzere, sistematik bir yönteme zorlar. 
Ben kafamdaki ideleri ve düşüncele- 
ri açık-seçik ve hesaplanabilir tek tek 
parçalara, yani verilere ayrıştırmak 
zorunda kalırım ve bunları muhafa- 
za edilmeleri, otomatik olarak bir bi- 
reşime tabi tutulmaları ya da “'çö- 
züm”lenmeleri için bilgisayara ileti- 
rim. 

Her ne kadar veri işlemenin bu tü- 
rü insani düşünme tarzının ancak be- 
lirli bir bölümüne benziyorsa da, in- 
sanın bu tek yönlülüğü her defasın- 
da çok açık bir biçimde gözönüne ge- 
ürmesi güç olmaktadır. İşin ilginç ya- 
nı şudur ki, bilgisayar dünyasında in- 
sani düşünmeye ve duyumsamaya 
ilişkin çok karakteristik olan kelime- 
ler bolluğu hüküm sürmektedir. Bil- 
gisayarın bu tür bir insanileştirilme- 
si, Amerikan bilim uzmanı Thedore 
Roszak'ın ifadesiyle, İkinci Dünya 


Savaşı'ndan hemen sonra **Memory” 
(Bellek) kelimesinin bilgisayarın de- 
polama kapasitesi için kullanılmasıy- 
la başlamıştı. O zamana dek hiç kim- 
se bu kelimeyi hesap makineleri bağ- 
lamında kullanmamıştı. Ancak depo- 
lanmış programlı makinelerin icat 
edilmesiyle “bellek” kelimesi tıpkı 
bilgisayarlar gibi kendi verilerini iş- 
leyen ve bunu yaparken inlemeye 
benzer sesler çıkaran eski Hollerith- 
Hesap makinelerinde olduğundan az 
göze batar olmuştu. 

Sonuç olarak gittikçe kullanışlı ol- 
maya başlayan bu makinelerdeki bü- 
tün bilgiler nerede saklanmaktaydı? 
Mühendisler bilgisayarın bir “*bel- 
leğe” sahip olduğundan, insani bir 
özellik taşıdığından söz etmeye baş- 
lamışlardı birden bire. Bilgisayarın 
şeyleri ““hatırlama” yetenekleri var- 
dı, hatta insanlardan çok daha fazla 
şeyi hatırlıyorlardı ve düğmelerine 
basıldığında herşeyi ““bellekleri”'nden 
tekrar dışarı çıkarmak gibi gizemli bir 
yetiye sahiptiler. 

Alman dilindeki ““Speicher'” (De- 
po) kelimesi ““bellek”'ten daha az sa- 
kıncalı gibi görünmektedir. Ama ta- 
bii Alman bilgisayar-kullanıcıları da 
bilgisayarın “bildiğinden”, “çıkarım 
yaptığından”, “düşündüğünden” ve 
“yorumda bulunduğundan” söz et- 
mektedirler. Biz de bilgisayarın yete- 
neklerini bütünüyle insana özgü ke- 
limelerle karakterize etmekteyiz. 
Buysa bazı sonuçlara yol açmaktadır. 
Bilgisayarın “hatırladığı” ve bir de- 
receye kadar düşünebildiği mecaz 
anlamda da olsa bir kez kabul edildi 
mi, pek çok bilim adamının bilgisa- 
yarı insandan bile üstünbir makine 
olarak görmesi birdenbire kulağa ar- 
tk çok acayip bir şey gibi gelmeme- 
ye başlar. Standford Üniversitesi'nin 
bilim adamlarından Avron Barr bu 
anlayışı şu noktaya dek vardırmak- 
tadır: “İnsan beyni yalnızca depola- 
ma kapasitesi ve işleme gücü bakı- 
mından sınırlı olmakla kalmayıp her- 
kesce bilinen başka hatalarla da ma- 
lüldür, kolaylıkla yanılgıya düşürü- 
lebilir insan beyni, dikkafalıdır, hat- 
ta hakikate karşı kördür.” 

Burada insan bilgisayar karşısında 
son derece yetersiz gibi görünmekte- 


Çev.: Güven Savaş KIZILTAN 


dir. Barr'ın insan beyninin güçsüz- 
lüklerine ilişkin tezinin temelinde, bil- 
gisayarların bize beynimiz, hatta dü- 
şüncemiz ve zihnimiz için bir model 
olarak hizmet edebilecekleri tasarımı 
yatmaktadır. Bu tasarımda insan zih- 
ni bir tür veri işleme makinesi olarak 
ele alınmaktadır. Böyle bir makine 
olarak da, onun kendi sureti olan bil- 
gisayara kıyasla görevlerini böylesi- 
ne yetkin bir biçimde yerine getir- 
mekten uzak olduğu düşünülmekte- 
dir. 

Bu görüş açısından bakıldığında, 
bilgisayarların bilgileri işlerken yap- 
tıklarıyla biz insanların düşünürken 
yaptıklarımız arasındaki farklar or- 


adan kalkmış olmaktadır. O zaman 

insani düşünmenin insanın kendi be- 
deniyle ilgili tecrübeleriyle ilintili olan 
özdeşleyimsel, sezgisel yönleri yalnız- 
ca can sıkıcı “parazit vakaları” ola- 
rak kabul edilmektedir. Buna karşı- 
lık bilgisayarın amaca yönelik, plan- 
lı, formel-mantıksal yöntemi insanın 
geleceği için bör örnek olarak seçil- 
mektedir. Öyle de görünüyor: 

Robert Jastrow'un “Evrende Zi- 
hin” adlı kitabında ifade ettiğine gö- 
re, eğer nöroloji bilimleri insan zih- 
nini bedenden ayırabilecek bir nok- 
taya ulaşırsa, o zaman gözüpek bir 
araştırmacı kendi zihninin içerdikle- 
rini çekip çıkararak “*bir bilgisayarın 
metal kafesine aktarabilecektir. So- 
nunda, bir bilgisayara yerleşen insan 
beyni ölümlü yaşamın getirdiği güç- 
süzlükten kurtarılmıştır. Makine 
onun bedeni olmuştur; tahrip edile- 
mez ve silisyumdan oluşan bir kafes 
içinde yuvarlanmış beyin de makine- 
nin zihnidir şimdi.” 

Jastrow'un bizi bilgisayarın nasıl 
bedenden yoksun bir “ölümsüzler 
ırkına” dönüştüreceğine ilişkin düş- 
lerini garip fanteziler olarak yadsıma- 
li mıyız? İşi çok basite indirgemek 
olur bu. Bu tür bir tasarımlarda bil- 
gisayarın gerçekten en şaşırtıcı etki- 
lerinden biri kendini açığa vurmuş ol- 
maktadır: “Bilgisayarlar neye güçle- 
rinin yettiğinden ya da ne yaptıkla- 
rından bütünüyle bağımsız olarak de- 
ğiştirirler insanı”, diye yazıyor The- 
odore Roszak, “Çoğunlukla da insa- 
nın bizzat kendi kendisi hakkında dü- 
şünme tarzında bir değişiklik yaratır- 
lar.” Roszak işte bu noktada ciddi- 
ye alınması gereken bir tehlike gör- 
mektedir: *“Biz teknolojik bir putpe- 
restliğin kurbanı olmaktayız. Bu ta- 
pınma sırasında kendi kafalarımızın 
uydurduğu bir şeyin kendimizle ilgi- 
li anlayışımıza ve bizi çevreleyen tüm 
doğaya egemen olan bir timsale dö- 
nüşmesine izin vermekteyiz.” 

Viyanalı siyasal bilimci Michael 
Wimmer'in gözünde “kendimizle il- 
gili anlayışımızın timsali”” olarak bil- 
gisayar, zamanla soyut formel- 
mantıksal düşünmenin “insan düşün- 
cesinin en yüksek aşaması olarak sti- 
lize edildiği” bizim Batı uygarlığımı- 
za tıpatıp uymaktadır. Hesaplanama- 
yan duyusal tecrübelerden ve daha 
Platon'a göre bizi bilginin en yüksek 
formlarından uzaklaştıran “etin bo- 
zulması”'ndan arındırılmış olarak bil- 
gisayar bugün pek çok kimseye “'akıl- 
lı makine”nin yetkin hali gibi görün- 
mektedir. Toplumbilimci Renate 
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Genth için bilgisayar “*bilgi bunalımı 
için bir umut makinesidir. Ama bu- 
rada, insanın sorumluluktan sıyrıl- 
ması ve tehdit edici problemlerin ne- 
denlerini artık bizzat aramak zorun- 
da olmaması gibi bir tehlike de bu- 
lunmaktadır. Bilgisayarda ve bilgisa- 
yar aracılığıyla ne türden bir proble- 
min çözülmesine gerek duyulursa du- 
yulsun, bilgisayar bu yetenekleriyle 
her zaman bilginin ölçütü olarak ka- 
lir. Zira bilgisayar düşünceleri ve di- 
li algoritmik olarak, yani tek yönlü, 
açımlanmış bir biçimde ve tek- 
anlamlılığa, hesaplanabilirliğe indir- 
genmiş bir tarzda işlemektedir. 

O halde, bilgisayar insandan ama- 
ca yönelik, formel düşünmeyi ve dav- 
ranışı talep etmektedir. Özdeşleyim- 
sel ve hesaplanamayan “'düşünce 
sıçramaları” ise makbul değildir. 
Acaba bilgisayarın bu tekyönlülüğü 
bizim açımızdan avantajlara da yol 
açmakta mıdır? Eğer bu tek yönlü 
makinenin dünyaya getirdiği *“'evlat- 
lar”, yani programlar gelecekte pek 
çok şeyi kurgusal olana (fictiv) dö- 
nüştürürlerse ve biz bu sonuçları sa- 
dece simülasyon olarak yaşayabilir- 
sek, kuşkusuz bir ilerleme olurdu bu. 
En azından, gerçek deneylerde çoğu 
kez görüldüğü gibi bunca tahribe ve 
yıkıma yok açılmazdı böylelikle. 

Acaba bilgisayar bizim anlamını 
bugünden görmediğimiz kültürel bir 
devrime mi işaret etmektedir? Bizim 
durumumuz da Orta Çağ'ın sonun- 


da ve Yeni Çağ'ın başlarında yaşayan 
insanlarınkine mi benziyor? Bugün 
nasıl Aids ortalığı kasıp kavuruyor- 
sa o zamanlar da veba yapmaktaydı 
aynı şeyi. Ama o dönemde saatin ve 
kitap basım tekniğin icadı gerçekleş- 
trilmiş, modern doğa bilimleri orta- 
ya çıkmıştı. O zamanlar bu icatların 
yol açacağı kültürel etkilerden kimin 
haberi vardı? Amerikalı bilim uzmanı 
Jeremy Rifkin, bilgisayarın icadının 
beraberinde getireceği en köklü deği- 
şikliklerin en az beklenilen alanda 
-yani bizim zaman kavramımızda- 
meydana geleceğini tahmin etmekte- 
dir: “Yeni bilgisayar-zaman tekniği 
öylesine farklıdır ki, zihnin yeni bir 
dilinin ve değişmiş bir bilinç durumu- 
nun ortaya çıkmasına ilişkin bir ba- 
gınılar zinciri oluşturmaktadır, tıp- 
kı otomatik saatin 13. yüzyılda yap- 
mış olduğu gibi. Bilgisayar, saniye- 
nin milyarda bir olan nano-saniyenin 
asıl zaman birimi olduğu bir zaman 
çerçevesinde çalışmaktadır. Biz in- 
sanlar içinse bir nano-saniyeyi algı- 
lamak mümkün değildir. Bu da bizim 
zaman kavramıyla ilişkimiz açısından 
köklü bir dönüm noktasına işaret et- 
mektedir.” Rifkin şöyle diyor: “*Za- 
man daha önce asla bilinçli algılama- 
nın ötesinde düzenlenmemiştir.” 
Bilgisayar bütün bu sorunları or- 
taya atıyor. Ama bu sorulara yanıt- 
lar da getiriyor mu acaba? 
/ Ms 
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$ yarışta, yarışın yapılacağı 
pisti dört bölgeden birinde se- 
çebilirsiniz. Ayrıca yarış sırasın- 
da kullanacağınız arabayı 
dört farklı model arasından 
seçmeniz mümkün. Araba se- 
çimi yaparken pistin bulundu- 
ğu ortamı dikkate almak son 
derece önemli. 

Bölgelerden birisi karlı, di- 
ğeri çöl, üçüncüsü çamurlu ve 
sonuncusu ağaçlı arazide bu- 
lunuyor. Dört arabadan ikisi 
Amerikan, birisi Japon diğeri 
İngiliz yapımıdır. Seçtiğiniz pist 
için bu arabalardan birini 
seçmenizde yardımcı olmak 
üzere arabalar hakkında çe- 
şitli bilgiler veriliyor. Bunlar 
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GING 


arasında beygirgücü, ağırlık 
gibi çok önemli bilgiler bulu- 
nuyor. 

Bundan sonra sıra yarışa 
çıkmadan önce gerekli yedek 
parçanın ve ihtiyaçlarının alın- 
masına geliyor. İhtiyaçlarınızı 
karşılayabileceğiniz üç ma- 
ğaza var. Alabilecekleriniz 
arasında yedek lastikler, ye- 
dek yakıt, küçük bir vinç, çe- 
şitli yedek parçalar, yağ, hat- 
ta bir de tamirci bulunuyor. 
Özellikle yedek teker, yakıt gi- 
bi parçalar çok önemli. Çün- 
kü eğer yakıtınız biter ve ye- 
dek yakıtınız yoksa yarışı bırak- 
mak zorunda kalırsınız. 

Tamirci taşımanın faydası 
ne olabilir? Eğer aracınız ha- 


sara uğrarsa, tamirci fazla va- 
kit kaybetmeden işi yapar. An- 
cak bunun bedelini ikinci bir 
kişi taşımanın neticesinde ya 
vaş giderek ödersiniz. 

Yarış başladığında on yedi 
araba arasında sonuncusu 
nuz. Ekranda aracınızın arkar- 
dan görünüşünü izliyorsunuz 
Arabanın kontrolu Joystick ile 
hallediliyor. Arabayı hızlandır- 
mak için ateş tuşan basın. Ya- 
vaşlamak için Joystick'i geri 
çekin. Fren yapmak için Joys 
tick'i ileri itin. 

Yarış sırasında hiç rahat ol- 
mayacaksınız. Çünkü yol üze- 
rine bir çok engel bulunuyor 
Eğer dikkatli olmazsanız, ara 
banız hasara uğrar. Daha da 
kötüsü arabanızı kaybedebi- 
lirsiniz. 

Yol üzerindeki taşlar, arabar- 
nın takla atmasına sebep 
olur. Bunun dışında kütük ve- 
ya eski lastiklere çarpmanız 
halinde aracınız iki teker üstü- 
ne kalkar. Eğer yolun kenarın- 
da bulunan yol işareti ve ben- 
zeri gibi şeylere çarpsanız 
arabanız parçalanır. Eğer üç 
hakkınızı da kaybederseniz, 
yarışı terk etmek zorunda kar- 
lırsınız. 

Bu engellerin dışında karşı- 
laşacağınız tek sorun sizi yolun 
dışına atmak isteyecek olan 
arabadır. Bunun geldiğini kor- 
na sesinden anlayabilirsiniz. 

Ekranın alt kısmında hız gös- 


tergesi, takometre ve birçok 
uyarı göstergesi bulunuyor. 
Orta şiddetteki hasar için uyarı 
ışıkları mavi renkte yanar. Eğer 
ışık sarı yanarsa hasar durumu 
ciddi seviyede demektir 

Her yarış, saat sabahın seki 
zinde başlar. Her iki buçuk sar- 
atte bir kontrol noktaları bulu 
nuyor. Kontrol noktalarında 
durmak zorunludur. Bu duruş- 
ta isterseniz gerekli tamirleri 
yapabilirsiniz. Tamir ekranın- 
da arabanın tamire ihtiyaç 
gösteren kısımları belirtiliyor. 
Bu ekran, eğer aracınız ağır 
hasara uğrarsa da ortaya Çı- 
kar. Çünkü aracınız artık iler- 
leyemeyecek duruma gelmiş 
demektir. Böyle bir durumda 
yarışa devam etmeden evvel 
gerekli tamiri yapmak zorun- 
dasınız. Ancak tamiri gerçek- 
leştirebilmek için gerekli par- 
çalara sahip olmanız gerekir 

Bir çamurdan geçerken, 
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eğer varsa vincinizi kullanın 
Vinç size oldukça hatırı sayılır 
bir süre kazandıracaktır. Vin- 
ci kullanmak için ateş tuşuna 
basın. 

Oyunun değerlendirmesi 
Epyx / Disket - Kaset 
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G üç kaynakları iyi ellerde 
yararlı olabilir ama kötü 
ellere geçtiğinde herhangi bir 
kişiye zarar vermeye neden 
olabilirler. 

Bulunduğunuz yerde, var 
olan güç kötü kişilerin eline 
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100 


geçmiş. Bu durumu size anlar- 
tan kişi tam, gücün kimin tara- 
fından alındığını söylerken yer 
açılıyor ve açılan ateş ile bu 
kişi yok oluyor 

Gücü kötülerin elinden kur- 
tarmak için sadece oniki ayı- 
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nız var. Eğer başaramazsanız 
düşmanınız olan Kıyllis amacı- 
na ulaşıp dünyayı eline geçi- 
recek. 

İşe başladığınızda, güçsüz 
bir silahınız ve az sayıda yaşa- 
mınız ile yüz altınınız var. Eliniz- 
deki para ile yolunuz üstünde- 
ki çok sayıdaki dükkânlardan 
çok çeşitli eşyalar alabilirsiniz. 
Mesela işe başladığınızda sa- 
hip olduğunuz silahtan mem- 
nun değilseniz, paranızın el- 
verdiği ölçüde istediğiniz sila- 
hı alabilirsiniz. Ancak aldığınız 
silah ne olursa olsun, hepsinin 
belirli bir kullanım süresi var. 
Genellikle silahların ortalama 
yüz atımlık kullanım süreleri 
bulunuyor. Kullanımları biten 
silahlar ortadan kayboluyor. 
Silah kaybolduktan sonra tek- 
rar eski silahınızla başbaşa 
kalıyorsunuz. 

Eğer yeterli paranız varsa, 
fazla hayat satın alabilirsiniz. 
Ayrıca yazılı kâğıtlar alabile- 
ceklerinizin arasında. Bu kâö- 
ğıtlar sayesinde bazı eşyaları 
trampa etme imkânına kavu- 
şursunuz. Mesela bazı dükkân 


33 


sahipleri eğer ay kâğıdı ol- 
mazsa size bazı belirli eşyala- 
rı satmazlar. 

Paranızı harcayarak bu ka- 
dar çok yer varken elbette kı- 
sa bir süre sonra paranız bite- 
cektir. Ancak para kazanmar- 
nın da yolları var: 

(1) Sizi durdurmaya çalışan 
yaratıkları, mesela ateş üfle- 
yen zombileri veya garip, ha- 
vadan yüzen yaratıkları yok 
ederek. 

(2) Büyük büyücüleri bir iki 
kere vurarak. Her vuruşunuz- 
da ya bir para veya bir yara- 
tık ortaya çıkar. Ancak bu par- 
rayı ortaya çıkar çıkmaz yakar- 
Iamanız gerekir. Çünkü para 
yere her çarptığında kırılır ve 
değerlerinden kaybeder. 
Eğer yakalayamazsanız, sO0- 
nunda yok olur. Ne kadar çok 
paranız olursa o kadar çok ve 
iyi eşya alabilirsiniz. 

Uzun ve tozlu yolların bazı 
noktalarında dükkân olmar- 
yan binalara rastlayabilirsiniz. 


Fi - ONE PLAYER 
F4 - TWO PLAYER 


THE HATTIE OP MIDVAY 
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yunumuz aylar evvel çı— 
kan 1942 isimli oyunun 
devamı niteliğinde. Genel 
olarak 1942'nin konusunu ko- 
rumakla birlikte bazı değişik- 
likler yapılmış. 
1942'de olduğu gibi iki per- 
vaneli bir deniz uçağını kulla- 
niyoruz. İlk oyunda olduğu gi- 
bi bu oyunda da fazla bir stra- 
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Bunlardan birisi gökyüzü kule- 
sidir. Bu bina gökyüzüne doğ- 
ru uzanıyor ve bir kaç ekran 
uzunluğunda. Binada çok gür- 
zel şeyler bulabilirsiniz. İlginç 
binalardan birisi de eğlence- 
ler evidir. Burada sizi büyük bir 
ejderha bekliyor. Ejderha ba- 
şından vuruldukça renk değiş- 


teji gerekmiyor. Amaç karşımı- 
za çıkacak olan herşeyi vurup 
yok etmek. 

İki oyun arasındaki benzer- 
likler bu noktada sona eriyor. 
1942 oyununda, üç hakkınızı 
bir kaç dakika içinde kaybe- 
diyordunuz ve oyun en baştan 
başlıyordu. Bu durumda oyu- 
nu tamamlamak çok zor bir 
hale geliyordu. 

1943 oyununda, üç hakkını- 
zı bir kaç dakika kaybetmiyor- 
sunuz. Her hakkınızın durumur- 
nu ekranın altında bulunan 
hasar göstergesinden anlıya- 
bilirsiniz. Düşman uçakları size 
çarptığında hasar gösterge- 
sinde hasar durumu biraz dar- 
ha yükselir. Hasan durumu en 
yüksek noktaya ulaştığında bir 
hak kaybediyorsunuz. Buna 
karşın uçaklardan bazıları 
çarpmak yerine ateş ediyor- 
lar. Eğer bunlardan biri isabet 
ederse, bir hakkınızı derhal 
kaybedersiniz. Hasar durumu- 
nu düzeltmek için ekranda yu- 
kardan aşağıya doğru inen 
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tiriyor. 
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POW sembollerini toplayın. 

Her kademede değişiklikler 
yapılıyor. Her kademe iki aşar- 
madan oluşuyor. İlk aşamada 
düşman uçaklarının dalgalar 
halinde gelen ataklarını yok 
etmek gerekiyor. İkinci aşa- 
mada düşman gemilerine ve 
bunları koruyan uçaklara ha- 
sar verilecek. 

Eğer düşman gemisindeki 
tüm silahları yok etmeyi başa- 
ramazsanız, ekranda “Mission 
unsuccessful” (görev başarı- 
sız) mesajı çıkar. Ve başarısız- 
lığa uğradığınız kademenin 
başına dönersiniz. İlerleyen 
kademelerde karşınıza çıkan- 
düşman uçaklarının sayısı gi- 
derek artacak. 

Hasar durumunu düzeltme- 
ye yarayan POW sembolleri 
1942'de de vardı ama, bunlar- 
rı yanlışlıkla vurduğunuzda 
kaybolurlardı. Bu oyunda 
eğer POW sembollerini vurur- 
sanız ortaya dört farklı sem- 
bolden biri çıkacak. Ortaya 
çıkan bu sembolü alırsanız 


ateş gücünüzü dört değişik şe- 
kilden biri ile arttırabilirsiniz. 
Ortaya çıkan sembole ateş 
ederek başka bir sembole 
dönüşmesini sağlayabilirsiniz. 
Bu şekilde kendinize lazım ol- 
duğunu inandığınız silahlı ala- 
na kadar sembole ateş edip 
değiştirebilirsiniz. 

Bu taktik çok önemli, çünkü 
farklı durumlarda farklı silahla- 
ra ihtiyacınız olacak. Özellikle 
farklı tipteki uçak ve gemileri 
yok etmek için farklı silahlar 
gerekiyor. 

Bu oyunun 1942'den bir far- 
ki da, iki oyuncunun oynanar- 
bilmesine izin vermesi. 


Oyunun değerlendirmesi 
Capcom/US - Kaset - Disket 
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Z avallı küçük hayaletimizin 
ruhu bir hava kabarcığına 
kapatılmış. Hayaletimiz ruhu- 
nu kurtarabilmek için hava 
kabarcığını ekranlardan olu- 
şan labirent içinde ilerletip 
son ekrandan dışarı çıkarmar- 
mız gerekiyor. 

Kahramanımız bir hayalet 
olduğu için fiziksel olarak ka- 
barcığa dokunması mümkün 
değil. Kabarcığı hareket ettir- 
mek için üflemek zorunda. Har- 
yalet ekranda her yere gide- 
bilir. Hatta eşyaların içinden 
bile geçebilir. Her yöne döne- 
bilir. Boşluk tuşuna basarak 
hayaletimizin üflemesini sağ- 
layabilirsiniz. Kabarcık üflendi- 
ği yöne doğru hafifçe süzülür. 
Eğer kabarcık yolu üzerinde 
bir eşyaya veya duvara çar- 
parsa patlar, böylece beş 
hakkınızdan birini kaybetmiş 
olursunuz. Bu durumda hayar- 
letimiz yüzünü bize doğru dö- 
nüp memnuniyetsizliğini ifade 
ediyor: 

Eğer çok fazla üflerseniz har- 
yaletin öksürmesine sebep 
olursunuz. Bu sırada kabarcık 
kontrolsuz olarak gideceği 
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için başınız dertte demektir. 
Her ekranı tamamlamanız 
için verilmiş olan bir zaman İi- 
miti.var. Eğer süre bitmeden 
kabarcığı ekrandan çıkarma- 
yı başarırsanız kalan zaman 
puanınıza eklenecek. Eğer bir 


yerde çok fazla vakit harcar- 
sanız hiç puan alamazsınız. 
Daha sonraki ekranlara iler- 
ledikçe işler giderek zorlaşa- 
cak. Ekranda sivri cisimler, ka- 
barcığınızı çeken eşyalar ve- 
ya geçmek zorunda olduğu- 
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nuz incecik geçitler bu zorluk- 
ların bazıları. Oyunun tamam- 
lanması için kabarcığı kırk ek- 
randan sağ salim geçirmeniz 
veya bütün haklarınızı kaybet- 
meniz gerekiyor. Ancak kırk 
ekranı tamamlamak hayli zor 
bir İŞ. 

Oyunun en iyi özelliklerin- 


PARPARTANAIM. 


#4 


arbarian li, kötü kalpli 
Drax'ın yenilemesinden 
hemen sonra başlayan olay- 
larla devam ediyor. Drax uğ- 
radığı yenilgiden sonra siyah 
şatosunun altındaki zindanlar- 
daki gizli odasına kaçtı. 
Oyunun başlangıcından 
kontrol edeceğimiz karakter 
olarak savaşçı Barbarian ve- 
ya Prenses Marina arasında 
seçim yapabilirsiniz. Prenses 
de elindeki kılıç ile dövüşlerde 
son derece başarılı ve Barbar- 
rian gibi Drax'ı zindanlarda 
arayıp bulup yok edebilir, 
Draxın bulunduğu odaya 
erişmek için üç kademeyi 
geçmek gerekiyor. Üç kade- 
meyi, dış bölgeler, mağaralar 
ve zindanlar oluşturuyor. Her 
kademe yaklaşık yirmi sekiz 
ekrandan oluşuyor ve ekran- 
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den biri istediğiniz her hangi 
bir ekranda alıştırma yapabil- 
meniz. 

Hayaletin animasyonu son 
derece güzel gerçekleştiri!- 
miş. Özellikle hayaleti nefessiz 
kaldığında seyredin. Arka fon- 
da kullanılan grafikler olduk- 
ça az ama eşyalar çok ilginç. 


- İD e ai 
SR e EE alara e İM kani 


lar birbirlerine bir labirent oluş- 


turacak şekilde bağlanmışlar 


Kontral ettiğiniz kişiyi sağa, s0- 
la ve ekranın arkasında görü- 
nen kapılardan geçirebilirsi- 


niz. Ekranın alt kısmındaki kılı 


cın sivri yönü devamlı kuzeyi 


Oyununun değerlendirmesi 
Ere informatigue / Disket - Ka- 
set 


C-64 AMIGA 
GRAFİK : 8 GRAFIK : 9 
SES UZ SES : 8 
ZORLUK: 9 ZORLUK: 8 
DEĞER : 410 DEĞER : 10 
GENEL : 8 GENEL ; 9 


gösterir. Bu sayede bulundu- 
ğunuz kademenin haritasını 
çıkarabilirsiniz. 

Her üç kademede de bul- 
manız gereken iki büyülü eşya 
var. oyunu tamamlamak için 
bu eşyaları bulmak kesinlikle 
gerekli. Dolaşmanız sırasında 
bazı bölümlere girmenizi sağ- 
layan anahtarlar bulabilirsi- 
niz. Darbelere dayanıklı hale 
gelebilirsiniz. Drax'ın bulundu- 
ğu bölüme girmenizi sağlaya 
cak mücevheri bulabilirsiniz 
Yerlerde bulunan kafatasları- 
nı toplayarak fazladan hak 
kazanabilirsiniz 

Drax'ın bölgesine doğru yar- 
pılan yolculuk son derece teh- 
likeli. Geçeceğiniz yerlerde 
asit akıntıları, çukurlar bulunu 
yor. Bu tehlikelerden zarara 
uğramadan geçmek için 
üzerlerinden atlamanız gere 
kir. Her kademede altı farklı 
tipte canavar bulunuyor. Bun 
ların bazıları ufak boylu kafa 
tekmeleyen yeşil canavar (ilk 
Barbarian oyundan hatırlaya- 
caksınız), çok büyük bir boya 
sahip olan zindan bekçisi. 

Bu canavarla karşılaştığınız- 
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Ouick Shot Il Joystick (Orijinal)........... 25000 TL. 
Ouick Shot Il Turbo Joystick (Orijinal) 33000 TL. 
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G— Commodore 64 


OMPUTER 
A ASTER 
ENTER 
İNANILMAZ ÖDEME KOŞULLARIYLA 
ZENGİN OYUN-EĞİTİM-İŞ PROGRAMLARI 


ATARİ DRİVER'lar, MONİTÖR'ler, PRİNTER'lar 
PROGRAMLARI JOYSTİCK'ler, Boş DİSKET ve KASET'ler 


COMPUTER 


VIDEO 


KALİTE ve FİYAT 
V/ EXTERNDRIVE 
Peşin Taksit Li ağ a a am e ER 
ER ERK... ii m 


GO 64. AMIGANIZDA C64 PROGRAMLARINI 
VE 1541 DISK DRIVERİ ÇALIŞTIRIN. 
AMIGA 500 İÇİN EXTRA 512 KB. 
AMIGA SES DIGITIZER. 

EPROM PROGRAMLAYICI II 

MPS 802 GROM (ROM TI) 

C64 SES DIGITIZER- 

SIMONS BASIC MODÜL 

DESTEK 64 MODÜL. 

DOUBLE CARTRIDGE (ICE * FINAL) 
EXPERT CARTRIDGE 2.10 

PRINTER INTERFACE 


| BİLG İSAYAR VE TEKNOLOJİ TİCARET | 


da öldürülene kadar sizi kova- 
lamaya devam edecekler. 
Canavarlardan kurtulmanın 
iki yolu var. İlk yol canavarı öl- 
dürmek, ikinci yol kaçamaktır. 
Ancak kaçtığınızda, genelde 
canavar arkanızdan kovalar. 

Canavara yaptığınız veya 
onun size yaptığı Vuruşlar 
enerji göstergesinde azalma- 
ya neden olur. Enerjisi biten 
canavar yeşil bir duman bur- 
lutu içinde yok olur. Veya bi- 


zim enerjimiz biterse altı hak- 
tan birini kaybederiz. Hem 
Barbarian hem Prenses ben- 
zer dövüş yeteneklerine sahip- 
ler. Çeşitli saldırı hareketleri 
düzenleyebilirler. Bu hareket- 
ler arasında ön tekme, kafa 
uçurma, uçarak boyun kopar- 
ma bulunuyor. Kahramanları- 
mız bu hareketlerden başka 
atlama yeteneğine de sahip- 
ler. Bu yetenek yeşil küçük car- 
navarı ve dipsiz kuyuları ge- 


FERNANDEZ MUST DİE 


716810 
> .10 


8: SEURE OOD000 
e İ “. 


çerken çok işe yarıyor. 


Kalan hakkımız ve kullan- 
maktan olduğumuz hakta bur- 
lunan enerji miktarı ekranın Üst 
kısmında bulunuyor. Enerjiniz 
aldığınız yaralar sonucu 9ZGr- 
liyor ve bittiğinde bir hak kay- 
bediyorsunuz. Eğer çukurlar- 
dan birine düşerseniz hakkınız 
derhal kayboluyor. 


Son kademedeki iki eşyayı 
bulduğunuzda, Drax'ın özel 
bölümüne giriyorsunuz. Bu bö- 
lüm üç ekrandan oluşuyor. 
Karşılaşacağınız en önemli 
tehlike ateş üfleyen canavar- 
dır. Bu engelleri de aştığınızda 
sizi Drax'ın kendisi bekliyor. 

Barbarian Il grafik olarak 
başarılı bir oyun. Spritelarda 
çok ilginç animasyonlar kulla- 
nılmış. Kullanılan ses efektleri 
de son derece ilginç. 


Oyunun değerlendirmesi 


Palace / Kaset - Disket 
GRAFİK : 9 
SES La 
ZORLUK : 10 
DEĞER : 9 
GENEL : 9 


yuna adını veren Fer- 

nandez, gerçekte sekiz 
tane üs kurmuş olan kötü kalp- 
li bir diktatördür. Her üs bulun- 
duğu sekiz alandan birini sa- 
vunmaya yarıyor. Fernandez, 
bu yerlerdeki tüm askerleri ve 
altını ele geçirmiş. Ve bunları 
binalara gizlemiş. Binalar se- 
kiz farklı yeri birbirine bağla- 
yan noktalardır. 

Amacımız bu üsleri arayıp, 
bulup yok etmek. Bu arada 
gizlenmiş olan 202 parça altı- 
nı ve 182 adet askeri bulmak. 

Oyun alanı çok büyük bir 
harita olarak düzenlenmiş. 
Harita sekiz parçaya ayrılmış 
durumda. Her parça birkaç 
ekran uzunluğunda. Ve bu 
alanlar birbirlerine kapıları ka- 
palı odalarla bağlı. Odalara 
girebilmek için kapıları hava- 
ya uçurmanız gerek. 
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Ekranda hem yukarıya doğ- 
ruhem de aşağıya doğru git- 
meniz mümkün. İlerlemeniz sı- 
rasında L şeklinde binaları 
arayın. Bu binalar o yerin üs- 
südür. Göreviniz sırasında bur- 
lunduğunuz yeri savunan bir 
çok askerle karşılaşacaksınız. 
Askerler ekranın tepesinden 
veya aşağısından ortaya Çı- 
kabilirler. Askerler öldürülün- 
ceye kadar sizi kavalamaya 
devam edecekler. Düşman 
askerlerin ateşlediği mermiler- 
den kaçın. Aksi takdirde kan 
içinde yere yıkılırsınız ve bir 
hakkınızı kaybetmiş olursunuz. 

Düşman uçakları geçerken 
ya paraşütle daha fazla asker 
ya da tıbbi malzeme bırakır- 
lar. Tibbi malzemeyi alıp kul- 
Ianmanız mümkün. Eğer kulla- 
nırsanız, enerjinizi artırıp, daha 
fazla bomba elde edebilirsi- 
NİZ. 

Yolunuza çıkacak olan 
tanklardan sakının. Bunlar 
üzerinize son derece öldürücü 
olan mermiler atacaktır. Oyu- 
nun başında bir cip içinde 
olacaksınız. Ciple ilerlerken 
normalin üç katı daha hızlı gi- 
debilirsiniz. Ancak cipiniz ala- 
cağı birkaç isabetten sonra 
alevler içinde kalacaktır. Bu 
durumda patlamadan, der- 
hal cipi terk edin. Cipiniz ha- 
sara uğramasa bile ancak bir 
yere kadar sizi taşıyabilir. Bu 
noktadaki engelden cip ge- 
cemeyeceği için cipi terket- 
mek zorundasınız. 

Bu oyunu aynı anda iki kişi- 
nin oynaması mümkün. Bence 
bu özellik mükemmel, çünkü 
oyunu hem kolaylaştırıyor, 
hem de daha zevkli bir hale 
getiriyor. Mesela cipe hangi 
oyuncu binerse aracı o kulla- 
nıyor, diğeri yanda oturuyor. 

Binalardan birine kapısını 
uçurarak girdiğinizde, oyunun 
şekli değişiyor ve ekran oda- 
nun içini gösteriyor. Askerleri 
odanın içinde duvarlarda bu- 
lunan yerlerde görebilirsiniz. 
Altınları da yürürken üstlerin- 
den geçeceğiniz için alabilir- 
siNİZ. 
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Oyunda kullanılan grafikler 
başarılı ve son derece detay- 
lı çizilmiş. Mesela bir kapıya 


bomba yardımı ile açtığınız: 


delik bütün oyun süresince kar- 
liyor. Geri gelirseniz bu deliği 
görmeniz mümkün. 

Oyunun sonunda ölürseniz, 
tabutunuza madalya konu- 
yor. Yaptığınız farklı işler için 
farklı madalyalar kazanıyorsu- 
NUZ. 

Oyunun başında yirmi tane 
el bombanız var. Cipin içinde 
iken roket atmanız da mümr- 
kün. Kurtaracağınız her asker 
size 900 puan kazandıracak. 
Durumunuzu görmek için 
Commodore tuşuna basın. 


Per Br Br e 
"a yö ye . 


Karşınıza çıkan ekrandan top- 
ladığınız altın miktarını, kurtar- 
dığınız asker sayısını ve yok et- 
tiğiniz üs sayısını öğrenebilirsi- 
NİZ. 

Bulunduğunuz alanın bir ha- 
ritasını görmek için RUN/STOP 
tuşuna basın. 


Oyunun değerlendirmesi 
Mirror Soft / Disket - Kaset 


C-64 AMIGA 
GRAFİK : 8 GRAFİK : 9 
SES :ğ SES :8 
ZORLUK : 9 ZORLUK : 9 
DEĞER :8 DEĞER :8 
GENEL :8 GENEL :8 


0005 


a . 
e e Be e 
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den geçmek ve aracınızın ba- 
kımını yaptırmak zorundasınız. 


Sa 2 kA LELE ON Gama naz zaya amm Bu bakım sırasında büyük ihti- 
PAR YIK 2 ENAM Gamma. malle motoru değiştireceksiniz 
SPECS 3: 90puCulammamı ve depoyu tekrar dolduracak- 
ADJUST: CHANOESENGİNE sınız. Tabii her şeyin bir bedeli 


c0ST  $AS000400 08 olduğu gibi aracınıza yaptığı- 
İst nız bu bakımın da bir bedeli 

TIME :NEEDED?>: 200 var. Ödemeniz gereken para 

TIME TO REPORT TO STAGING: 29:46 — yaptığınız bakıma göre ve al- 


CURRENT BUDOET. * 4407000400 SĞNNNZ Ke MEAN par Çe 
re değişiyor. 3 


PRES ZARKE Bak PO KOTLURTE ADİUSTNEKTS Eğer yarışı tamamlamayı 
başarırsanız bir ilginç nokta- 
nın da burada olduğunu an- 
larsınız. Çünkü aracınız her 
hangi bir sebeple durmadık- 
tan sonra bitiş çizgisini geçti- 
ğini anlamanız mümkün de- 
ğil. 


K onumuz araba yarışı. An- vü Bi AMMAMEE GNARU Şİ S-Sü0miEv Het BüME Arabanın bakımı ve diğer 
cak bu sefer alıştığımız AL ML LAR) Ik XD bilgiler oyun için güzel bir 
araba yarışlarından biraz We ERE özellik, ancak yarış kısmında 


kullanılan grafikler ve yapılan 
animasyon çok zayıf, 


farklı bir yarış ile karşı karşıya- 
yız. 


Kullandığımız araba size ol- AMİNE ça O pre 7 (O) ŞNNISİ : 
dukça farklı gelebilir. Çünkü e nün! e meme ailemi kli 
arabanın ön kimi son a. MERMİ GİS SEREN e A 
uzun ve ön tekerlekleri ufak. sü kaybetmiş olduğunuz bir GRAFİK : 3 
Buna karşın hızı saatte 250 mi- yarışın sonuçlarını izlemek Z0- SES : 5 
le kadar çıkabiliyor. Oyundar- runda kalmanız. ZORLUK : 410 
ki ikinci farklı nokta da yarışın Yeniden yarışa başlamak DEĞER : 3 
son derece kısa sürmesi. i için başlangıçtaki menüler- GENEL : 4 


Ancak yarışa başlamadan 
evvel çok sayıda hazırlık yap- 
manız gerekecek. Mesela ya- 
rıştan evel o zamana kadar- 
ki yarışçıların bulunduğu du- 
rum, yarış yerleri, veril&cek 
ödül paraları gibi. Bundan 
sonra sıza yarışacağınız pist 
hakkında verilecek bilgilere 
geliyor. Son olarak aracınızın 
durumu gösteriliyor. 

Yarışa başlamadan evvel 
aracın aracın motorunu aÇ- 
manız gerek. Ancak oyunun 
bu kısmı gerçekten çok zor. 
Burada ya motoru boğuyor ya 
da motoru patlatıyorsunuz. 
Böyle bir durum karşısında da- 
ha başlamadan yarışı kaybe- 
diyorsunuz. İşin daha da kötü- 


DALEY THOMPSON 


OLYMPIC CHALLANGE 


Pp u yılki olimpiyatlardan son- 
ra spor ile ilgili bir oyun da- 
ha karşımızda. Oyun hazırla- 
nırken, yarışacağınız spor dal- 
ları ile ilgili rekorlar araştırılmış 
ve oyun buna göre düzenlen- 
miş. Bu sayede elde edeceği- 
niz dereceler mantıklı olacak 

Bir dekatlona katılıyoruz. Ya- 
ni yarışacağımız on yarış dalı 
var. Elde edebileceğiniz puan 
dünya standartlarına göre 
9000 puandan fazla olamaz. 
Yarışacağınız spor dallarının 
bazıları şöyle: 100 metre, uzun 
atlama, gülle atma. 

Oyunumuzun özellikle AMI- 
GA versiyonunda dijital grafik- 
lerden yararlanılmış. Oyunun 
başında yarışa başlamadan 
evvel, spor salonunda çalış- 
mak isteyip istemediğiniz soru- 
luyor. Eğer çalışmak isterseniz 
çeşitli ijman yöntemleri var. 
Bunlardan biri halter çalış- 
mak. İdman sırasında ekranın 
sağındaki şişeyi doldurun. İd- 
man için belirli bir süreniz var. 
Şişeyi bu süre içinde doldur- 
mak zorundasınız. Her ne kar- 
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bu PETER JüHMSON 
with ÜHUİLE SÜFTIMARİ 


Gr 


dar yapacağınız idman zorlu 
olacaksa da, iki gün içinde 
yapılan on yarış için gerekli 
enerjiyi ancak bu şekilde elde 
edebilir ve daha başarılı so- 
nuçlar alabilirsiniz. 

Gerek idman sırasında ge- 
rek yarışlar sırasında bütün iş 
Joystick'e düşüyor. Ama Joys- 
tick'i delicesine sallamak ye- 
rine önemli olan bir ritim tuttu- 
rarak sallamak. 

İlk yarış 100 m. dir. Bu yarış- 
ta 10 saniyenin altına inebil- 
mek büyük bir başarı olur. Bu 
yarış ve diğer koşu yarışların- 
da önemli olan doğru ayak- 
kabıyı seçmek. Doğru ayak- 
kabı olmadan boşuna yoru 
lursunuz. 

Sıra uzun atlamada. İlk ola- 
rak hızlanın, ateş tuşunu bıra- 
kıp atlayış açısını ayarlayın 

Bundan sonra sırada gülle, 
disk ve cirit atışları var, İlk ola- 
rak hızlanın, ateş tuşunu bıra- 
kıp atış açısını ayarlayın. Eğer 
ilk denemenizde başarılı ola- 
mazsanız moralinizi bozmayın 


SLYuPıS 
GUALLENGE 


EN 


ATTFMPT31 


V arışın başında seçebile- 
ceğiniz üç zorluk derece- 
si Var: 

BEGINNER (başlayanlar için - 
kolay) 

NOVICE (tecrübesizler için - or- 
ta) : 

EXPERT (ftecrübeliler için - zor) 

Yaptığınız zorluk seçimi ay- 
nı anda hangi pistte yarışaca- 
ğınızı da belirliyor. Her pist 
Dünyanın başka bir yerinde 
bulunuyor. Zorluk derecesini 
artıran pistin uzunluğu ve kar- 
şılaşacağınız engeller. Bu se- 
çim yapıldıktan sonra yarış 
başlar. 

Her pist bölümlere ayrılmış. 
Amacımız bir kontrol noktasın- 
dan diğerine verilen zaman 
sınırı içinde ulaşmak. Diğer 
bölüme geçmeden ewvel ge- 
rekli ek zaman veriliyor. 

Ekranda motosiklet arka- 
dan görülüyor. Yol virajlı bir 
yapıda ve zaman zaman te- 
pelerden geçiyor. 

Motosikletinizin ulaşabilece- 
ği son hız saatte 280 km. Bu 
hızla ulaştıktan sonra dilerse- 
niz nitro hızlandırıcıyı açıp ina- 
nılmaz bir hıza ulaşabilirsiniz. 
Bu sırada sanki gerçekten hız- 
Ianıyormuş hissine kapılacak- 
sınız. Ancak nitro hızlandırıcıyı 
sadece düz yollarda kullanın. 
Bir viraj girişinde hızlandırıcıyı 
açarsanız kendinizi yolun dı- 
şında bulursunuz. 


GOLYMPIG 
CHALLENGE 


Yarıştığınız yolda başka ya- 
rışçılar da bulunuyor. Bu mo- 
tosikletlerden birine çarpmak 
hızınızın önemli ölçüde azal- 
masına sebep olur. Yol kenar- 
rında bulunan cisimlerden bi- 
rine çarparsanız, kendinizi ha- 
vada takla atarken bulursu- 
nuz. Tekrar toplanıp motosikle- 
te binmek için harcayacağı- 
nız süre değerli zamanınızın 
bir kısmını götürecektir. 

Kontrol noktasındaki bitiş 
çizgisini geçtiğiniz anda arta 
kalan zamanınız puan çevrilip 


Çünkü bu kısım oldukça zor. 

Daha sonra yüksek ve sırık” 
la atlama var. Bundan önem: 
li olan atlama zamanlaması” 
nı iyi yapmak. 

Oyundaki grafikler güzel 
hazırlanmış. Ancak Joystick'l2 
yapılması gereken hareketler 
çok yorucu. 


Oyunun değerlendirmesi 
Ocean / Disket 


C-64 AMIGA 
GRAFİK : 8 GRAFİK: 9 
SES İk, En ik 
ZORLUK : 10 OoZORLUK: 10 
DEĞER : 8 DEĞER :8 
GENEL GENEL : 8 


o ana kadar topladığınız pu” 
ana eklenecek. 

Oyundaki zorluk derecesi 
son derece güzel ayarlanmış. 
farklı pistlerde yarışma heye” 
canı insanı sürüklüyor. Özellik” 
le nitro hızlandırıcıyı kullan” 
mak çok heyecan verici. 
Oyunun değerlendirmesi 
Electric Dreams / Disket - Kaset 


GRAFİK : 7 
SES 7 
ZORLUK : 7 
DEĞER :8 
GENEL :7 


e “ 


usa - 


i .rounn 


Aİ İN A İN 


REELELEKIN 


Lo vu 


TAAA ZA ZA AĞA ZADA GAZA AĞ ADİ A A Aİ A İZ, 


ast Ninja, hâlâ birçok ar- 

kadaşımızı meşgul eder- 
ken, sıraya Last Ninja Il girdi 
Ik oyunda, karşımıza çıkan 
muhafızları yok edip, oyunu 
tamamlamak için gerekli bil- 
meceleri çözmek gerekiyor- 
du 

Last Ninja Illde de amacımız 
aynı, ancak oyun daha da 
geliştirilmiş. Aslında grafikler- 
den, çözülmesi gereken bil- 
mecelere kadar hemen he- 
men herşey yeni oyunda da- 
ha da geliştirilmiş 

Oyunumuz altı kademeden 
oluşuyor. Amacımız kötü bir ki- 
şi olan shogun'u arayıp bul- 
mak yok etmek 


Birinci Kademe 

Ninja görevine Central 
Park'ta başlıyor. İlk bilmece 
burada. Oyunda ilerlemek 
için, bulunduğunuz yerin altı- 
na nasıl inebilirsiniz? Park'ta 
birçok türden kişi var: Sarhoş- 
lar, serseriler hatta kabadayı- 
lar. 

İlk keşfedeceğiniz şeylerden 
birisi, artık bozulmuş olan po- 
lis kuwvetleri olacak. Polis kuv- 
vefti bir ölçüde düşmanınızın 
etkisi altında kalmış. İşte sho- 
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gun'u yok etme görevinizin se 
beplerinden birisi de bu. Böy- 
lece polis gücü eski haline ka- 
vuşabilecek. 

Parkta kullanılan grafikler 
mükemmel. En ince detayları 
bulabilirsiniz. Buradaki en il- 
ginç şeylerden birisi hokkar- 
baz. Saldırgan bir tavra sahip 
olan bu kişi, sopa yerine bıçak 
çeviriyor. Burada dikkatli olun 
Çünkü hokkobaz bıçaklarını 
size atmaya karar verebilir. 


İkinci Kademe: 

New York sokaklarındayız. 
İlaç mağazaları, büyük sarı 
taksiler, daha fazla sarhoş ki- 
şiler, ninjalara fazla saygısı Ol- 
mayan, delicesine giden mo- 
tosikletliler. 

Burada da sokaklar polis 
kontrolünde. Ancak polis size 
de karşı gelebilir. Üç vuruşta 


bir polisi öldürmeniz mümkün. 
Ama böyle bir davranış hiç de 
tavsiye edilecek bir hareket 
değil. Bir polis öldürürseniz, 
bütün polis teşkilatı sizi öldür- 
mek için peşinize düşer. 

Hamburgerciler çok işinize 
yarayacak. Bu şekilde enerji- 
nizi artırmanız mümkün. Ham- 
burgercilerle alay etmeyin, 
aksi takdirde zehirli yiyecek yi- 
yebilirsiniz. 


Üçüncü Kademe 

Bu kademede yer altında 
ilerlerken farelere rastlıyacak- 
sınız. Fareler sizi kovalayacak, 
şehir altında korkunç bir kova- 
Iamaca sizi bekliyor. Her ka- 
demede olduğu gibi, bu kar- 
demede de çözmeniz gere- 
ken bir bilmece var. 


Dördüncü Kademe 
Şimdi shogun'un ofisinin ze- 
min katındasınız. Burada sho- 


gun'un emri altına girmiş olan 
polislerden biri ile dövüşmek 
zorundasınız. Bu kademede 
bir giriş kartı ve shogun'ın ofi- 
sine ulaşmanızı sağlayacak 
bir asansör bulacaksınız. 
Amacınız çatıya ulaşmanızı 
sağlayacak gizli bir geçit bul- 
mak. Çatıda, shogun'un mer- 
kezinin bulunduğu odaya git- 
mek üzere olan bir helikopter 
bulunuyor. Dördüncü bölüm 
burada sona eriyor. 


Oyunun değerlendirmesi 
System 3 / Disket - Kaset 


GRAFİK : 10 
SES 1g 
ZORLUK : 10 
DEĞER : 10 
GENEL : 10 


Beş Soru... 


SAYIN Commodore Dergisi yetkilileri, 

6 aylık C-64'cüyüm. Derginizi 18. sa- 
yısından itibaren ilgiyle izliyorum. Me- 
rak ettiğim konularda beni aydınlatır- 
sanız sevinirim. 

I, Print komutuyla ekrana çıkması- 
nı istediğim ifadede aynı anda hem bü- 
yük hem küçük harf karakterini nasıl 
kullanabilirim? 

2. Reset Switch veya SYS 64738 ko- 
mutu hafızadaki makine dili programı- 
nı silmiyor. Oysa ben, bilgisayarı açıp 
: kapamadan hafızayı temizlemek istiyo- 
rum. Böyle bir şey mümkün değil mi 
yoksa? 

3. ST değişkenine yükleme yapamı 
yorum. Status değişkeni olduğunu öğ- 
rendiğim bu (bana göre ilginç) değişke- 
nin içeriği hakkında bilgi istiyorum. 

4. Dataset kullanıcısı olduğumdan 
Koala Painter programını kasette temin 
edebilir miyim? 

5. Program Döküm Eki'nde yer alan 
MDE ile yükleyin dediğiniz ve Assemb- 
ler adı altında yayınlanan programları 
ben, kendi MDE programımla yazamı- 
yorum. Assembler listing denilen, 
MDE'den farklı mı? Ayrıca başlangıç 
adresi ve bitiş adresi şeklinde sorularak 
yazılan makine dili programlarındaki 
ikili karakterler nedir? Eğer bu konu 
çok ayrıntılı anlatım gerektirip de eski 
sayılarınızda yayınlandıysa hangileri ol- 
duğunu öğrenmek istiyorum. 


6. Program Döküm Eki'ndeki birçok 
“Program Yardım” programlarını yaz- 
dım. Bazıları SYS komutu ve iki hatta 
üç programı birden çalıştırmam gerek- 
tiği oluyor. Aynı anda hafızada kaç 
SYS'li program bulunabilir? Yoksa 
programların birbirleri ile kesişip kesiş- 
memesi mi sözkonusu? 

Okan Varol 


SAYIN Okan Varol, 

Ekrana çıkacak yazılarda hem küçük 
hem de büyük harflerin çıkmasını isti- 
yorsanız, programınıza şu satırı ekleyin: 


İstanbul 


PRINT CHR3(14) 


Eğer programınızın başka bir nokta- 
sında eski duruma dönmek isterseniz, 
şu satırı programınıza ekleyin: 


PRINT CHRS(142) 


Hem reset switch, hem de SYS 64738 
komutu bilgisayarı açılış durumuna 
döndürüyor. Ancak, söylediğiniz gibi 
hafızadaki makine dili program kaybol- 
muyor. Ancak bu durumun çalışmanı- 
za hiçbir zararı olmayacaktır. Buna rağ- 
men hafızayı temizlemek isterseniz, ya- 
zacağınız ufak bir makine dili program- 
la size gerekli hafıza adreslerini 0 değeri 
ile doldurabilirsiniz. Veya bu işlemi 
BASIC yardımı ilede yapmanız müm- 
kün: Mesela 4000 - 8000 numaralı ad- 
resleri silelim: 


10 FOR 14000 TO 8000 
20 POKE 1,0 
30 NEXT I 


ST değişkeni (veya tam adı ile STA- 
TUS) değişkeni özellikle tape ile uğra- 
şırken çok işinize yarar. STATUS keli- 
mesinin dilimizdeki anlamı DURUM "- 
dur. Bu değişkenin içeriği yükleme sak- 
lama işlemleri ile ilgili bilgiyi yansıtır. 
Mesela bu değişkenin içeriği sıfır oldu- 
Zu sürece teypten bilgi alımına devam 
edilir. Aşağıdaki program teypten seğu- 


——a, E 
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ential bir dosyayı okuyor. Okuma işle- 
mi ST değişkeni sıfır değeri dışında bir 
değer elde edene kadar devam ediyor. 


10 DIM KEŞ (100,3) 
100 OPEN 1,1,0, “ISIMLER" 
110 FOR 1-1 TO 100 
120 FOR J-1 TO3 
125 IF ST 0 THEN 200 
130 INPUT 1, KESİ) 
140 IF KES(,1)-“ “THEN 200 
160 NEXT J 
170 NEXT 
200 REM PROGRAM DEVAM EDI- 
YOR 


Assembler listine ile verilen program 
MDE'den farklıdır. Çünkü MDE hek- 
sedesimal sayıları kabul eder. Böyle bir 
satıra örnek verelim: 


0801 AA BA CC I2 DA 54 72 8D 9A 


olacaktır. 
Buna karşın Assembiler listine ile ve- 
rilen programa bir örnek verelim: 


0801 DEX 
0802 LDA 
0804 INX 


$BA 


Bu tür bir programı assembler yar- 
dımı ile girmeniz gerekir. Dergimizin 
program döküm eklerinde son derece 
kullanışlı bir assembler programı yayın- 
lanmıştı. Aynı anda birden fazla sayı- 
da istediğiniz kadar çok sayıda makine 
dili programı hafızada bulundurabilir- 
siniz. Ancak bir şart var. Her program 
diğerlerinin bulunduğu adres bölgele- 
rinden farklı bir hafıza bölgesinde yer 
almalı. İkinci olarak her programın kul- 
landığı veriler hafızanın başka bir bö- 
lümünde yer almalı. Her programı ha- 
fızadaki başlangıç adresini SYS komu- 
tunda kullanarak çalıştırabilirsiniz. Bu 
tür kullanımda sizi sınırlayacak tek şey 
hafıza miktarı olacaktır. 
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OYUNLAR İÇİN KOLAYLIKLAR 


Burada sözü oyunlar için çeşitli kolaylıklar gönde- 


ren arkadaşlarımıza bırakıyoruz. 


İstanbul'dan Emre Tuncer arkadaşımız bize aşağı- 
daki ipuçlarını göndermiş. Kendisine teşekkür ediyo- 


ruz.. 


Driller 


Oyuna başladığınızda karşınızdaki yapıya girip için- 
deki piramitleri vurursanız bir süre için ölümsüz olur- 


SUNUZ. 


Mask |Il 
1, 2, 3 tuşlarıyla değişik araçlara geçebilirsiniz. 
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Game Over 
Oyuna başlamadan önce 'C' tuşuna basarsanız 
sonsuz hak kazanırsınız 


Star Wars 
Dark Star'ın içinde hep soldan gidin 


Dan Dare Il 

Oyunu trainer olanlar iki defa RUN/STOP tuşuna ba- 
sarak zamanın ilerlemesini durdurabilirler. Zamanın 
yeniden işlemesi için yeniden iki defa RUN/STOP tuşu- 
na basın. 


Predator 
El bombasını boşluk tuşu ile atarsınız, ayrıca SHIFT 


tuşu ile değişik açılara atabilirsiniz. 

Emre arkadaşımız STEALTH FICHTER adlı oyunda han- 
gi tuşların kullanılacağını soruyor. 

İstanbul'dan Oğuz Erginer arkadaşımız bize aşağı- 
daki ipucunu göndermiş. Kendisine teşekkür ediyo- 
rUZ.. 


Combat School 

Oyunun ilk iki kısmını tamamladığınızda üçüncü bö- 
lüm olan IRON MAN RACE'e geliyorsunuz. Burada 
eğer Joystick'inizin otomatik ateş tuşunu açarsanız (ta- 
bil varsa!) engellere bu kısmı rahatlıkla geçebilirsiniz. 

Eğer oyunu teypten yüklüyorsanız, teyp'in combat 
school'u yüklediği yerde bilgisayarı kapatıp açtıktan 
sonra kaldığı yerden tekrar yüklerseniz oyunun yedinci 
safhası olan dövüş hocası ile dövüşebilirsiniz. Eğer bu- 
nu da geçebilirseniz. Amerikalıları elçiliklerins girmiş 
olan teröristlerden kurtarabilirsiniz. 

İzmir'den Korhan Barbaros arkadaşımız bize aşağı- 
daki ipuçlarını göndermiş. Kendisine teşekkür ediyo- 
ruz. 


Out World 
Oyunu yükleyin ve bilgisayarınızı resetleyin. 


100 FOR 149152 TO 49200:READA:POKER,A: 
NEXT:SYS49152 

110 DATA 32, 86,245,76,226,252,1,14,4,25,32 

145 DATA 7,18,9,6,15 

120 DATA 32,9,19,32,41,32,12,9,20,20,12,32,16 

130 DATA 18,1,20 


Living Daylights 
Oyunu yükleyin ve bilgisayarınızı resetleyin. 


POKE 4390,173 
SYS 4352 


Arcade Classics 
Oyunu yükleyin ve bilgisayarınızı resetleyin. 


20 FOR A-53242 TO 53263:READB:POKEA,B:NEXT 
30 SYS 53242 

40 DATA 32,44,247,32,108,245,32,185,2 

50 DATA 169,173,141,70,16,169,165,144 

60 DATA 245,76,108,64,3 


Korhan arkadaşımızın PIRATES oyunu ile ilgili bazı sOo- 
ruları var: 


(11 Silver Train veya Treasure Fleet'in ne zaman ne- 
rede olacağını bilemiyorum. 

Ne yazık ki bunu ben de bilemiyorum. Ancak bu iki- 
sinden birini yakalamak size bir servet kazandıracak 
olmasına rağmen, oyunda başarılı olmak ve çok fazla 
para kazanmak için önemli bir faktör değil. Bir oyun- 
da hiç rehine kurtarmadan ve bu ikisine rastlamadan 
sadece şehir baskısını ve gemi yağmalamadan yak- 
laşık 750.000 altınlık bir servet elde ettim. En büyük par- 
ra kalabalık ve zengin şehirlerin yağmalanmasından 
kazanılıyor. 


(21 Oyuna en fazla 18 veya 20 adamla başlayabi- 
liyorum ve doğal olarak sonuç hiç de hayırlı olmuyor. 


Oyun ilk başladığında eğer famous expedition (ünlü 
seferler)'ları seçmezseniz oyuna 24 adamla başlarsı- 
nız. Adam sayısını artırmak için kasabanın barına gi- 
din. Buradan tayfa bulabilirsiniz. Ancak ilk yıllarda 90 
ile 100 arası tayfa yeterlidir. Eğer bu sayıyı arttıracak 
olursanız adamlarınız daha kısa sürede hallerinden 
memnun olmamaya başlayacaklardır. Az sayıda tay- 
faya sahip olmanın bazı dezavantajları da var: Yağ- 
malamak için gittiğiniz şehirlerde adamlarınızdan dar- 
ha fazla sayıda asker olduğunda moral durumu da- 
ha düşük olacaktır. Saldırıda başarılı olabilmek bu du- 
rumda tamamen kılıç kullanmadaki becerinize kalı- 
yor. Karadan yaptığınız saldırıların tümünde kale tes- 
lim olmak yerine saldırıya geçiyor. 

Eğer az adamla mücadele etmek istemezseniz ün- 
lü seferlerden birini seçin. Bu durumda oyun daha ko- 
laylaşacak, çünkü oyuna başlarken birden fazla ge- 
mi ve çok sayıda (yaklaşık 1000 tane) adama sahip 
olacaksınız. Bu kadar fazla adama sahip olmanın 
avantajı saldırdığınız her şehrin hiç direnmeden tes- 
lim olacak olmasıdır. Ancak bu adamlarınız çok kısa 
bir süre sonra durumlarından memnun olmadıkların- 
dan sizi terk etmeye başlayacaklaraır. 

İstanbul'dan Cengiz Önal arkadaşımız bize THE TRA- 
IN adlı oyun hakkında ipuçları göndermiş. Kendisine 
teşekkür ediyoruz. 

(1) Bilindiği gibi başlangıçta, ilk olarak METZ istas- 
yonunu ele geçirmek gerekiyor. Partizan olarak Al- 
man askerlerini öldürüyoruz. Eğer vurulmak üzereyse- 
niz boşluk tuşuna basın. Görüntü kaybolacaktır. Şim- 
di tekrar boşluk tuşuna basın, oyun devam edecgk- 
tir. Bu yolla hiç ölmeden her istasyonu ele geçirebili- 
riz. Zorluk derecesini seçerken EASY yerine INTERME- 
DIATE'ı seçin. Trene bindikten sonra freni açın ve gaz 
verin. 

(2) INTERMEDİATE düzeyini seçme sebebi: Eğer köp- 
rüde savaşmak istemiyorsanız bunu yapın. Eğer EASY 
derecesini seçseydiniz kuzey rayına sapacaktık ve 
tren hemen bir köprüye gelecekti. Buradaki gemiler- 
den atılan her kurşun trene ağır yara verir. 

(41 Bir önemli sorun da, SWITCH. Nasıl ray değiştirs- 
biliriz? Makinist dairesinde SWİTCH 9 km yazarken, hı- 
zı düşürün. Tam SWITCH 0 km yazarken fren yapın. An- 
cak yüksek hızda yapmayın. Fren yaptıktan sonra bir- 
kaç saniye bekleyin ve gaz verin. Haritaya bakarsa- 
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nız başka bir raya saptığınızı görürsünüz. 


(5) Saai 8:30'a kadar treni Normandiya'ya götürün. 


Aksi takdirde oyun sona erecektir. 
Cengiz arkadaşımızın iki de sorusu var: 


(1) Ghostbusters oyunu nasıl bitirebilirim? 

Püf noktalarına bir çok arkadaşımız bu oyunla ilgili 
ipucu gönderdiler. Bunlardan yararlanarak oyuna 
çok iyi bir şekilde başlayabilirsiniz. Elde edeceğiniz 
yüksek miktardaki parayı en iyi alet ve arabaları al- 
mada kullanın. Oyunun kolaylaştığını göreceksiniz. 


(2) Football Manager Il oyununda SAVE diskete ya- 
pılıyor. Ancak bu işlemi nasıl gerçekleştirebiliriz? 

Bu sorunun cevabı hem AMIGA'cı hem de C64'cü 
arkadaşlarımızı ilgilendiriyor. Her iki bilgisayarda da 
oyun kontrolü aynı, ancak AMIGA'da Joystick'in yeri- 
ni mouse alıyor. Oyunun başlangıcında karşınıza SA- 
VE/(LOAD seçeneği gelecek. Buradan Joystick veya 
mouse yardımı ile seçin. Hangi numara ile kaydın ya- 
pılmasını istediğiniz sorulacak. Unutmayın seçtiğiniz 
bu numarayı LOAD sırasında da kullanacaksınız. 

Ankara'dan Özgür Üstündağ arkadaşımız Kasım 
ayında bazı arkadaşlarımızın sorduğu sorulara cevap 
göndermiş. Kendisine teşekkür ediyoruz. 

(1) Vampire's Empire 

Merdivenden çıkmak için yapılması gereken: mer- 
diven yönünde Joystick'i çapraz yönde itin. 

(2) Knightmare 

İlk zindanda ilk önce eti yerden GET FOOD ile alın. 
Daha sonra suyu (su zaten sizde var) ve eti yaşlı ada- 
ma GİVE WATER, GİVE FOOD ile verin. Bundan sonra 
ASK OLD MAN deyin. Adamın verdiği küreği GET SPA- 
DE ile alın ve daha sonra DIG FLOOR deyin. İkinci zin- 
danda kapı açıktır. OPEN DOOR diyebilirsiniz. 


(3J Bride of Frankestein 

Oyun ilk yüklendiğinde çıktıysa, bazen sonraki yük- 
lemelerde çıkmayabilir. Bu da ya oyunun bozuk ol- 
duğunu ya da teybin kafa ayarının düzgün olmadı- 
ğını gösterir. 


Özgür arkadaşımızın bir de sorusu var: 

İtalik karakter setini nasıl hazırlayabiliriz? Bu tür ya- 
zının en güzel örneği Pirates oyunudur. 

Bilgisayardaki karakter setini istediğiniz gibi değiş- 
tirmek mümkün. Sadece italik karakter seti değil, is- 
tediğiniz her türlü karakter setini hazırlayabilirsiniz. Hat- 
ta Arapça veya Rusça karakter setleri bile yapabilir- 
siniz. Ekranda gördüğünüz karakterler 8 x 8 — 64 pik- 
selden yani 64 noktadan oluşur. Bu noktaların yanık 
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olanları ekranda görünürken sönük olanları görün- 
mez. İstediğiniz bir karakteri bu noktaları kullanarak 
8 x 8'lik (satranç tahtası gibi) bir yer hazırlayın. İste- 
diğiniz karakterin şekline uygun olarak çizdiğiniz yer- 
deki kareleri işaretleyin. Hazırladığınız tablonun her 
satırı bir byte'ı temsil ediyor. İşaretlediğiniz bitlerin de- 
ğeri 1, boş bıraktığınız karelere karşılık gelen bitlerin 
değeri sıfırdır. Buna bir örnek verelim: 


00000000 <> O 
00000000 x 8 
01100110 < 98 
01100110 x 98 
01111110 — 427 
01100110 — 98 
01100110 - 98 
00000000 <x O 


Eğer dikkatli bakarsanız yukarıdaki O ve 1'Terin H 
harfini oluşturduğunu görebilirsiniz. Her karakter se- 
kiz byte'dan oluşur. Örneğimizdeki H harfinin oluştu- 
ran sekiz byte'in desimal değerleri: 
0,0,98,98,127,98,98,0'dir. 

Bu değerler hazırladığınız karakteri oluşturmada kul- 
Ianacağınız POKE değerleridir. Karakteri oluşturma- 
da kullanacağınız POKE değerleridir. Karakter seti 
ROM'da bulunmakta. ROM'u değiştiremeyeceğimize 
göre ROM'da bulunan karakter setini RAM taşıyıp bil- 
gisayarın karakterleri buradan kullanmasını isteyece- 
ğiz. Yeni verdiğimiz yerlere de yukarıdaki yöntemle 
bulduğumuz değerleri POKE edeceğiz. Bu işlemleri ya- 
pan çeşitli programlar dergimizin daha evvelki sayı- 
larında çıkmıştı. Herhalde bu bilgi ve dergimizin geç- 
miş sayılarında yayınlanan programlardan yararla- 
narak istediğinizi gerçekleştirebili;siniz. 

İstanbul'dan Oğuz Öztürk arkadaşımız bazı oyunlar 
hakkında aşağıdaki soruları soruyor: 


(1JRAID OVER MOSCOW: Moskova'ya girdikten son- 
ra, büyük binayı yıkmak için ne yapmak gerekir? 

Bu iş için kullanabileceğiniz son derece güçlü bir 
tüfek var. Tüfekle hem binanın çeşitli yerlerinde du- 
ran askerleri vurabilir hem de doğru yere nişan almak 
şartı ile binayı yıkabilirsiniz. Doğru yerleri de deneme 
yanılma yolu ile bulabilirsiniz. Ancak tavsiyem, bina- 
yı yıkmadan evvel askerleri yok edip seyrek çıkar ha- 
le getirin. 


(2) He-man movie: Oyundaki notalar ne işe yarıyor? 
Oyunun sonuna gelmek için ne gibi bir yol izlemek ve 
ne yapmak gerekir? 


(3) GHOSTON GOBLİN: Karşımıza çıkan ilk gorili nasıl 
geçebiliriz? 


(4) POPEYE Il: Karşımıza çıkan timsah en az dört hak- 
kımızı alıyor. Bunu nasıl engelleyebiliriz? Elimize aldı- 
ğımız palyaço resmi olan para ne işe yarıyor? Bir sü- 
re sonra elimizde yalnızca bu para kalıyor ve kalple- 
ri de toplayamadığımız için bir süre sonra zaman bi- 
tiyor ve ölüyoruz. Bu nasıl önlenebilir? 


Arkadaşımıza yardım edebilecek arkadaşların ce- 
vaplarını bekliyoruz. 


Bulduğunuz oyun kolaylıklarını diğer Commodore'- 
cu arkadaşlarla paylaşmak isterseniz bize gönderme- 
yi unutmayın. AMIGA'cı arkadaşlar da oyunlar hak- 
kındaki sorunlarını, bilgilerini veya AMISA ile ilgili di- 
ğer sorunlarını bana gönderebilirler. 


Adresimiz: 

Commodore Dergisi Oyunlar İçin Kolaüylıklar Köşesi 
Silahhane Cad. Ralli Apt. 

59/3 80200 Teşvikiye-İstanbul 


MAKİNE DİLİ 


FOR-NEXT 
Bu komutu bazen programda bekleme meydana 
getirmek için kullanırız. Mesela, 


FOR 124 TO 1000 : NEXT 


Bu komut hiç bir şey yapılmadan beklenmesini sağ- 
lar. Ve | değişkenin değeri 1000 olduğunda kontrol 
bir alttaki komuta geçer. 

Yazdığımız makine dili programlarda boş döngü- 
leri özellikle programı yavaşlatmak için kullanacağız. 
Mesela ekranda zıplayan bir top yapsak, bu top boş 
döngü olmadan belki de görünemeyecek kadar hızlı 
hareket edecektir. Ama gerekli yere döngü koyarak 
programın yavaşlamasını sağlarsak, hareket eden to- 
pun görünmesini sağlayabiliriz. 

Ne yazık ki makine dilinde BASIC'te olduğu gibi dön- 
günün ne zaman biteceğini belirten bir komut yok. 
Bu yüzden kendi sayaç değişkenimizi oluşturmalı ve 
bu değişkenin istenen değere gelip gelmediğini kont- 
rol etmeliyiz. 

Eğer istediğiniz döngü 255 çevrimden az olacak- 
sa X yazmacını sayaç olarak kullanabilirsiniz. Çünkü 
Y yazmacı çok kullanışlı olan dolaylı indeksleme ad- 
res modu için ayrılmıştır. Mesela X yazmacını kullana- 
rak 200'den 0'a doğru sayacak bir progra yazalım: 


2000LDX 200; (veya $C8) 
2002 DEX 
2003 BNE $2002 


255 çevrimden fazla döngüler için iki sayaç kullan- 
mak gerekir. Bu sayaçlardan birisi 255'den 0'a doğ- 
ru giderken diğer sayacın değerinin artırılmasını sağ- 
lar. (Hatırlatalım, makine dilinde 255'ten sonra tekrar 
0 gelir.) 512 sayacak bir program yazalım: 


20001DA $2 
2002 STA $6000 6000 numaralı adrese 2 
değerini koyun 

Bu sayaç diğer sayacın her 
255 

saymasında bir azalacak. 


2005L1DX $0 X yazmacını sıfıra eşitle. 
Böylece 
ilk DEX komutu X yazmacının 
değerini 255 yapsın. 

2007 DEX 


" 2008 BNE $2007 


200A DEC $6000 ; 6000 numaralı adresin 
değerini bir 
azalt. 


200D BNE $2007 


Bu örnekte X yazmacını hızlı dönen sayaç olarak kul- 
landık. 6000 numaralı adresi ile yavaş değişen sayaç 
olarak kullandık. Bu adresi kullanmamızın sebebi, 
RAM de değeri değişmeyecek emin bir yer olması- 
dır. Buralarda bulunan istediğiniz başka bir adresi de 
kullanabilirsiniz. 

Bunlardan başka sıfırıncı sayfada yer alan, $FA ve 
$FB adreslerini de sayaç olarak kullanmanız mümkün- 
dü. Bu durumda 


LDA(SFA).Y 
şeklinde bir kullanım yapılabilirdi. 


FOR-NEXT-STEP 


Bu komut yardımı ile döngüde kullanılan değişke- 
nin değerini birden daha büyük aralıklarla değiştire- 
bilirsiniz. Mesela, 


FOR 1-100 TO 4 STEP -2 

komutunun makine dilinde karşılığı şöyle olabilir: 
2000LDX 4100 

2002 DEX 

2004 DEX 

1004 BNE $2002 


Daha büyük sayılar için iki değişken kullanabiliriz. 
Mesela, 


FOR 125412 TO 0 STEP -2 


komutunun karşılığı: 


SI 


2000OLDA $2 
2002 STA SAYAC ; bu değişken yavaş değişken 
olarak 


kullanacağız. 


2005LDX $0 X yazmacı hızlı dönen 
değişken 

2007 DEX 

2008 DEX 

2009 BNE 2007 


200B DEC SAYAC 
200E BNE $2007 


Sıfırdan yukarı saymak için CMP komutunu kullanırız, 
mesela, 


FOR 1-4 TO 50 STEP 3 


komutunun karşılığı: 


2000LDX $0 
2002 INX 
2003 INX 
2004 INX 
2005 CPX 50 


2007 BCS $2002 
STEP'te kullanılan sayı büyürse ne yaparız? 
FOR 124 TO 50 STEP 10 


komutunun karşılığı: 


2000LDX $0 
2002 1DY $0 
2004 INY 


2005 CPY Ş$OA 
2007 BNE $2004 
2009 CPX $32 
200B BCS $2002 


AMIGA 


BASIC ile yazdığınız programın uzunluğu bir kaç 
ekranı ğeçtikten sonra bazı zorluklar başlar. Özellikle 
bu zorluklar karşımıza programı hatalardan 
arındırmak için yapılan çalışmalar sırasında çıkıyor. 
Bu sirada devamlı olarak programda çeşitli yerlere 
gitmeniz gerekebilir. Mesela 100. satıra ulaşmanız 
gerekiyorsa yaklaşık 5 defa SHIFT CRSR tuşuna 
basmak gerekecek. Ancak aradığınız yerin hangi 
satırda olduğunu bilmiyorsanız ne yapabilirsiniz? Eğer 
programınız modüller olarak hazırlanmışsa her alt 
rutinin başına bir etiket koyabilirsiniz. Mesela 


PUAN: 

FOR 124 TO 40 
PRINT “Punlar”; AKI) 
NEXT | 


Programın bu kısmına ulaşmak için program kontrol 
penceresine geçin ve 
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LUST PUAN 


komutunu verin. Bu yöntemle sizin için önemli 
noktalara kolaylıkla ulaşabilirsiniz. 

Özellikle CLI ile çalışırken kullanmak için kendinize 
nasıl boş bir Workbench disketi hazırlayabilirsiniz? 
Orijinal workbench disketinde hemen hemen hiç yer 
yoktur. Kopyalama işlemi ile hazırladığınız workbench 
disketinde fonts/directory'sindeki topaz hariç diğer 
fontları silin. Bu size 185 blok veya 96 10'luk bir boşluk 
sağlayacaktır. Bundan başka C directory'sindeki 
komutların bir çoğunu da silebilirsiniz. 

CU ile çalışırken bir işlemi yapmak için bazen birkaç 
komut kullanmanız gerekir. Eğer bu işlemi çok sık 
tekrarlıyorsanız aynı komutları devamlı yazmak 
oldukça yorucu olacaktır. Bunun yerine bu komutları 
bir dosyaya sıra ile yazabilirsiniz. Ve daha sonra 
EXECUTE komutu yardımı ile komutları çalıştırabilirsiniz. 
Ancak komutlardan birisi her defasında değişen 
parametreler istiyorsa ne yapacağız? Bunun çözümü. 
KEY komutudur. Bir örnek verelim: 

Yazıcı isimli bir dosyaya aşağıdaki komutları yazıp 
dosyayı saklayın. 


.KEY Dosya 

RUN TYPE (dosya) TO PAR: 
Bu komut grubunu 
EXECUTE YAZICI isimler 


ile çalıştırın. 


Bu komutun sonucunda İSİMLER adlı dosyadaki 
yazılar printer'a aktarılacaktır. Ancak .KEY komutu 
STARTUP-SESUENCE'da işe yaramayacaktır. 

.KEY komutu ile birden fazla parametrede 
gönderebilirsiniz. Mesela, 

,.KEY dosya1, dosya2, dosya3, dosya4 

BASIC ile çalışırken hiç OUT OF HEAP SPACE hata 
mesajını aldınız mı? 

HEAP, BASIC veya başka bir program tarafından 
kullanım için ayrılmamış serbest hafıza miktarıdır. Bazı 
fonksiyonlar, özellikle ses fonksiyonları sistemdeki bu 
boş hafıza bölgesinden yararlanır. Eğer bu hata ile 
karşılaşırsanız, bilgisayarınızda çalışmakta olan başka 
program varsa bunları durdurun. Eğer bu mümkün 
değilse CLEAR komutunu kullanarak stack veya veri 
bölümlerini azaltın. 

Bu azaltmayı yaparken FRE komutu son derece 
işinize yarayacaktır. FRE komutu ile kullanacağınız sayı 
alacağınız bilgiyi bilgiyi belirler. Mesela, 


PRINT FRE(-4) 

Heap alanındaki boş hafıza miktarını verir. 
PRINT FRE(-2) 

Stack tarafından şimdiye kadar hiç kullanılmamış 
hafıza miktarını verir. 


-1 veya -2 dışında kullanacağınız her rakam BASIC 
programınız için ne kadar yer kaldığını gösterir. 


Şimdilik hoşçakalın... 


Commodore 64, ev bilgisayarları alanında Türkiye 
piyasasında tartışılmaz lider. Şimdiye kadar 
satılmış olan C-64 sayısı çoktan 50.000'i geçmiş 
durumda. Commodore'cuların büyük bir kısmı 
64'ü oyun ve eğitim makinesi olarak kullanıyor. 
Yine büyük bir kullanıcı grubu ise C-64'e, daha 
gelişkin makinelere geçişte bir basamak olarak 
bakmakta. Özellikte bu gruba giren kullanıcılar 
arasından, dergimizin döküm ekinde de 
kanıtlandığı gibi, çok yetenekli programcılar 
çıkıyor. Makineyi yalnızca oyun amacıyla 
kullanmak istemeyenlerin en çok ihtiyaç 
duydukları konulardan biri de Commodore 64'ün 
bellek haritası. Bu sayımızdan itibaren bellek 
haritasını bir dizi halinde yayınlamaya başlıyoruz. 
Dizinin ilk bölümü giriş niteliğinde olduğundan bir 
sözlük de içeriyor. 


COMMODORE 64'ün 
BELLEK HARİTASI 


İster acemi, isterseniz uzun zaman- 
dan beri programlama ile uğraşan bil 
kullanıcı olun, Commodore 64'ün 
bellek haritasına hoşgeldiniz. Bu di- 
zi, Commodore 64'ün beyin hücrele 
rinin derinliklerine yapacağınız gezi- 
de size rehberlik yapmayı amaçlıyor. 
Bu dizide anlatılanlar, bilgisayarın 
sisteminin içindeki özel yerlere ulaş- 
manızda size yardımcı olacak gerçek 
bir harita, bir rehber olacak. Bu özel 
yerler, yazdığınız bir programın ger- 
çekten işlerliği olan bir program ha- 
line gelmesini sağlayacak yeni özel- 
likler katmanız için size büyük yar- 


dımlarda bulunacak. 


Bu yolculuğu daha da zevkli bil 
hale getirebilmek için, tüplerimiz Pro 
fesör Çalkafa ve onun sempatik 
uzaylı arkadaşı Prototip, yol boyun- 
ca Sizi neşelendirmeye çalışacaklar. 

Bellek haritası, size kolaylık sağla 
mak amacıyla, iki bölüme ayrılmış 
durumda. Her bölüm, belleğin özel 
bir parçasını inceliyor. Dizi boyunca 
makinemizde çalıştırmanız gereken 
birçok program örneği ile karşılaşa- 
caksınız, çünkü çoğu zaman örneği 
yalnızca okumak yerine onu makine- 
ye girerek ekran üzerinde görmek, 
anlamayı daha da kolaylaştırır. Prog- 
ram örneklerinin bazıları, BASIC'e 
RENUNBER &gibi faydalı kolaylıklar 
(Utilities) ekler. Diğer bazı örnekler 
ise, gene çok faydalı programlama in- 
celikleri öğretmeyi amaçlamaktadır. 
Her durumda, neler olup bittiğini da- 
ha yakından görebilmeniz için dö- 
küm (listing) çalışması yapmanız ve 
bir kod sistemi kurmanız yararlı ola- 
caktır. 

Dizinin sonunda yer alacak olan 
ekler, yaratık (sprite) yaratmak ya da 
ses üretmek gibi bazı işlerin nasıl ya- 
pıldığını gösterecek ve detaylara ine- 
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cek. Burada sunulacak olan prog- 
ramlar daha uzun olacak ve Commo- 
dore 64 ile yapabileceğiniz daha ge- 
lişkin bazı etkinlikleri anlatacaklar. 

Bu dizi bir roman tefrikası değil, 
bu nedenle okumaya istediğiniz ye- 
rinden başlayabilirsiniz, bazı kısım- 
lar size çok basit de gelebilir. Ama işe 
baştan başlamanın yararı da inkar 
edilemez. İddiamız, dizinin program- 
cılık yapmak isteyen okurlarımıza 
mutlaka yarar sağlayacağı. 

Bu bellek haritası dizisini kolay 
okunur ve kullanılır hale getirebilmek 
için çok çalışıldı. Yerleşim (location) 
adresleri, yeri geldikçe dişi olarak 
(siylah zemin içinde beyaz) basıldı. 

Prototip ya da kısaca Proto, yeni 
başlayan veya orta düzeyde bilgiye 
sahip programcının sık sık kullana- 
cağı bellek alanlarını ve rutinlerini 
bulmakta yardımcınız olacaktır. Say- 
faları karıştırırken kenarda onu ara- 
yın. 


SÖZLÜK 


ASCII: Bilgi alışverişi için Ameri- 
kan Standart Kodu. Klavye üzerinde- 
ki harfler ve karakterlere rakamları 
tayin eden bir standarttır. Commo- 
dore 64 bilgisayarlar gerçek ASCI| 
(ASK KEY' okunur)'yi izlemez, an- 
cak bunun yerine kendi kodları var- 
dır. z 

Akümülatör: Mantık ve aritmetik 
işlemlerin sonuçları geçici olarak bu- 
rada saklanır. Bu, işlek bir otobüs 
durağı gibi davranır, kimse burada 
uzun süre beklemez. 

Adres: Verilen bir yerleşim yerinin 
numarası. Sokak adresinin aynısıdır. 

Atak: Başlangıcından, en yüksek 
değerine ulaşan nota ya da ses değeri. 


Atak 


Baud: Bir hat üzerinde taşınan bil- 
ginin aktarılma hız değeri. Saniyede 
aktarılan bilginin bit olarak değeri. 
Modem veya özel bir yüzey gerekti- 
ren bir cihaz kullanıyorsanız bu te- 
rimle karşılaşmışsınızdır. 

Bit: Bilgisayarın kullandığı bilginin 
en küçük parçası. Bir bayt'ın içinde 
8 bit bulunur. 

Buffer: Saklama yeri, ara bellek. 
Örneğin klavye buffer'i vuruşlarını- 
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zı saklar ve daha hızlı bir şekilde ya- 
zı yazmanızı sağlar. Buffer'daki bil- 
gi eninde sonunda kullanılmak üze- 
re herhangi bir yere gider. 

Bus; Bus, ona bağlı tüm cihazların 
paylaştığı elektrik hatlarının sistemi- 
dir. Bu, cihazların adresleme ve ve- 
rileri paylaşmaları için kullanışlı bir 
yoldur. Bu sistem bir parti hattı gibi 
çalışır (işler). 

Decay: Sesin en yüksek düzeyden 
uzatıldığı düzeye kadar değişen değeri 
anlamına gelen müzik terimi. 


Default: Bilgisayar açıldığında ya 
da diğer işlemler yapılırken bir bel- 
lek konumunun aldığı başlangıç de- 
geri. 

Disable: Kapatma. RUN/STOP 
tuşunu kapatarak, birinin yanlışlık- 
la programınızı durdurmanızı önleye- 
bilirsiniz. 

Enable: Açma; disable'ın karşıtı. 

Flag: Bir şey olduğunu belirten sin- 
yal. Flag'ları programlarınızın için- 
de kullanabilirsiniz. Örneğin: 


IF A$ — “DIKKAT” THENB - | 
B, bu ifadede flag durumundadır. 
Floating Point: Ondalık sayılar 
kullanarak yapılan aritmetik işlemler. 
Immediate Mode: Bilgisayarınızı 
bir program çalıştırmadan kullanma. 
Örneğin: 


10 PRINT3 * 2 


bir programdır ve cevap alabilmek 
için RUN ile çalıştırılmalıdır. 


PRINT3 $2 


RUTURN tuşuna bastığınızda 5 ce- 
vabını verecektir. 

Jump: Bir adresten ötekine gitme. 
BASIC'te bunun için eşterimler GO- 
TO ve GOSUB'tr. 

KERNAL: Bilgisayarı işleten bir 
dizi makine dili altrutinini adlandır- 
mak için Commodore'un kullandığı 
kavram. 

Nybble: Bir nybble yarım bayt'tır. 
Alt nybble 0-3 bit'lerinden oluşur. 
Üst nybble ise 4-7 bit'lerini temsil 
eder. 

Operating System: İşletini sistemi. 


Bazen OS olarak da yazılır. Bunun 
bir bölümü yukarıda bahsedilen 
KERNAL'dır. Görevi bilgisayarı iş- 
letmektir. 

Page: Bir sayfa 256 byi bellek de- 
mektir. Bu şekilde daha kolay saklan- 
dığından, bilgisayar belleğin değişik 
bloklarını sayfalar halinde kontrol 
eder. 

Pointer: Bilgisayara bilgi için ne- 
reye bakması gerektiğini gösteren bir 
işaret. 

RAM: Random Access Memory 
Rasgele erişimli bellek. Bu çeşit bel- 
lek kolaylıkla değiştirilebilir. Prog- 
ramlarınız RAM'da saklanır ve bil- 
gisayar kapatıldığında RAM'daki bil- 
giler kaybolur. 

ROM: Read Only Memory Salı 
okunur Bellek. Bu tip bellek, bilgisa- 
yar kapatıldığında değişmez. ROM 
belleğine örnek BASIC ve KER- 
NAL'dır. 

Register: Sicil. Bellek konumunun 
diğer adı. Register'lar bir bayt'tan 
daha uzun olabilirler. 

Release: Uzatma seviyesinden sıfır 
volüme düşme oranını belirten müzik 
terimi. 


Relcase 


&—— 


Reserved Word: Programınızın 
içinde veri saklamada kullanamaya- 
cağınız harfler. Örnekler: 


ST (STatus): Durum 
TI (Time) ve TI$: Zaman 


Bir sorun çıkmaması için herhan- 
gi bir BASIC komutu veya BASI ke- 
limelerinin baş harflerini programla- 
rınız içinde veri saklamada kullanma- 
yın. 

Sustain: Bilgisayarın ses yetenek- 
leri ile ilgili başka bir terim. Bu, se- 
si, piyanonun pedallarına benzer şe- 
kilde uzatır. 


sag 4 
ENA 


Waveform: Dalga biçimi. Bu, üre- 
tilen ses tipinin bir tanımıdır. Bilgi- 
sayarın dört ayrı waveform'u vardır: 
Üçgen, testerediş, kare ve gürültü. 
Herbiri aynı tip seslerdir. 

Vector: Bu başka bir tür pointer'- 
dır. Bir rutinin başlangıç adresi an- 
lamına gelir. Bilgisayar, rutini nere- 
de arayacağını bilmek zorundadır. 


PEEK VE POKE NASIL 
YAPILIR? 


Bu bölüm, bellek haritasının nasıl 

kullanıldığını henüz öğrenmekte 
olanlar içindir. Temel olarak, bellek 
haritası, çeşitli amaçlar için doğrudan 
doğruya kullanılabileceğiniz, bilgisa- 
yarın içindeki değerli bellek yerleşim 
alanlarının dökümüdür. Bu yerleşim 
alanları belirli bir yerdeki belleğin 
byte'ları olarak adlandırılır. Belleğin 
64 K olması, çalışabileceğiniz 
64*1024 adet bellek alanının varlığı- 
nı gösterir. Bu baytların bazıları bil- 
gisayarın işletim sisteminin kullanı- 
mına ayrılmıştır, ama büyük kısmı $i- 
zin programlarınızda kullanabilmeniz 
için boş bırakılmış durumdadır. Bu 
dizimizde size ayrılmış olan kısımla 
ilgili bilgiler verilecektir. 

Örneğin, boşluk çubuğu gibi belirli 
tuşların ardarda basılmasını kontrol 
eden 650 adresli bellek alanını bul- 
mak içni bellek haritasını taramanız 
gerekir. Herhangi bir tuşu basılı tut- 
tuğunuz sürece O tuş yaptığı işi tek- 
rarlayacağından, dizide verilen ipuç- 
larını izleyerek, bu bellek yerleşim 
alanındaki “normal” değeri değişti- 
rebilirsiniz. Yapacağınız bu tür deği- 
şiklikler geçicidir ve bilgisayarı kapat- 
uğınızda kaybolur. 


Şimdi de BASIC'teki değişiklikle- 
ri nasıl yapacağınızı açıklayalım. Di- 
yelim ki, harita listesini taradınız ve 
650 sayılı bellek yerleşim alanını de- 
ğişürmeye karar verdiniz (HEX- 


adesimal rakamını gösteren $ sembo- 
lüyle yada “hex” şeklinde tamınlan- 
madıkça, tüm rakamlar desimaldir). 
Commodore, 650'yi RPTFLG olarak 


çağırır. 650'nin görevi klavyede hangi 
tuşların tekrarlanacağına karar ver- 
mektir. Böylece, klavyedeki tüm ka- 
rakterlerin tuşu basılı tuttuğunuz sü- 
rece tekrarlanmasını istiyorsanız, 650 
sayılı bellek yerleşim alanına hangi 
doğru değerin POKE edilmesi gerek- 
tiğini bulmanız gerekir. 

Bu örnekte bellek haritası tüm tuş- 
ların tekrarlanması için 255 değerinin 
kullanılması gerektiğini belirtir. Bir 
sayının belleğe yerleştirilmesini sağ- 
layan BASIC komutu “POKE” ola- 
rak adlandırılır. Bu denli uzun açık- 
lamalardan sonra, bu değişikliği yap- 
manın ne denli basit olduğunu göre- 
lim: 


POKE 650, 255 


İPUCU 

POKE ifadesi ile birlikte daima bir 
desimal (ondalık) sayı kullanım. Bu- 
nun anlamı, arada sırada binary (iki- 
li), hexadesimal (onaltılı) ve desimal 
sayılar arasında dönüştürme işlemi 
yapmak zorunda kalacağınızdır. Her- 
hangi bir bellek alanı yalnızca 255'e 
kadar olan bir sayıyı alabilir. Niçin?.. 
Commodore'un her bir kelime (bel- 
lek alanı) ıçin sekiz bit kullandığını 
hatırlayın ve ikili sistemde sekiz bi- 
tin O'dan 255'e kadar sayı alabilece- 


ğini gözönünde bulundurun (makine, 
kendi içinde yalnızca ikili sistemi kul- 
lanır). İkili sistem hakkında daha faz- 
la bilgi edinmek için dizinin bundan 
sonraki bölümü olan “Bitler ve Bavt- 
ları inceleyebilirsiniz. Bu kısıtlama- 
dan dolayı, bazen tek bir sırada iki 
bellek alanına sayi POKE'lamak 20- 
runda kalabilirsiniz. 

Örneğin MEMSIZ olarak adlandı- 
rılan 643&644 sayılı bellek alanına 
bakalım. Bu alanlar kullanabileceği- 
niz belleğin (RAM — Random Ac- 
cess Memory > Rasgele Ereşimli Bel- 
lek) en uç noktasına karşılık gelen bir 
sayı alırlar. Belleğin en üst tabanı 
40960'a kadar gelebileceğinden, bir 
bellek yerhleşim alanı için 256 limi- 
tünin üzerindeki birsayı değerini sak- 
lamak için bilgisayar iki alana ihtiyaç 
duyacaktır. Evet, birinci alan için 256 
artı ikinci alan için başka bir 256 sak- 
lamak, 64 K'lık bir makine için pek 
pratık bir yol değil, Bunun yerine bil- 
gisayar ikinci alandaki her sayıyı alıp 
256'ya böler. 


Örnekler: 


11 altby'ta saklanır. 
4 1/267 üst bayt'ta saklanır. 


Bilgisayar 267'yi 256*1 * 11 şeklinde 
görür. 
Bir başka örnek: 


I21 alt bayı'ta 
* 7/1913 üst bayta'ta 


7*256 4 121—1913'tür. 


Bazen Commodore 64'ü üst belle- 
ği olduğundan daha aşağıdaymış gi- 
bi düşündürerek şaşırtmak yararlı 
olabilir. Bundan kazancımız son bin 
byu'lık bir bellek olacaktır ve bu bel- 
leği yaratıklar (sprites) için saklaya- 
biliriz. Burada da birinci örnekte ol- 
duğu gibi bir POKE işlemi uygular- 
sınız, ancak bunu iki kere yapmanız 
gerekir; bir kere sayının alt kısmı için, 
bir kere de üst kısmı için. 

Bir sayının alt kısmının ilk bellek 
alanında ve üst kısmının ise onu İZ- 
leyen alanına yerleştiğini söylemiş- 
tim. Bu biraz ilkel gözüküyorsa da, 
bunu anlamak hiç de zor değil. 
COMMODORE (ve diğer pek çok 
mikrobilgisayar) çok parçalı sayıları 
bu şekilde saklayabiliyor. Bazen bu 
kural bozulabiliyor ve eğer böyle bir 
istisna bulursanız, bizi arayıp düzeli- 
meye çalışmayın. 

Bu durumda ne yapacaksınız. 
MEMSIZ'in değerini olduğundan | 
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K azaltın. 


1) O andaki değeri bulun... 


10 A—PEEK (643 $* PEEK 
(643)*256 
ALT kısım ÜST kısım 


MEMSİZ'in değeri olan bu sayı 
6'ünüzü ilk açtığınızda 40960'ı ve- 
recektir. 


2) Bu değerden IK eksiltelim. 

20 A-A-(1*1024) 

Bir K'nin 1024 bayt olduğunu hatır- 
layın. 

(Daima Vi kullanmak zorunda değil- 
siniz, bu başka bir sayı da olabilir.) 


3) Yeni değeri ALT ve ÜST kısımla- 
ra ayırın 

30 B-INT(A/256):C — A-(B*256) 
B—156 ve C-0 olur 

Böylece C'yi alt kısım B'yi de üst kı- 
sım yapmış olduk. 

ÖR: 40960-1K — 39936 

30. satır RUN edildiğinde size üst kı- 
sım için 156 alk kısım için se 0 vere- 
cektir. 

4) Bu sayıları belleğe POKE edin. 
40 POKE 643,C: POKE 644, B (sayı- 
lar ondalik verilmeli!) 

ÖR: POKE 643.0: POKE 644,146 


Son Öğütler 


1) Ana Bellek Haritasında bahse- 
dilen konuları denemek ve sonuçla- 
rını görmek için istediğiniz gibi PO- 
KE ve PEEK yapmaktan çekinmeyin. 
Anlatımlar, COMMODORE'de 
mümkün olan çeşitli işlemleri nasıl 
yapacağınızı sadece en temel yönle- 
riyle vermektedir. Daha fazla bilgi, 
geniş uygulama ve örnekler için Prog- 
ramcının E| Kitabı ve dergide yera- 
lan Püf Noktaları köşesini takip et- 
menizi öneririz. 


2) Bazı bellek alanlarının değerini 
bilgisayara anlatmak için iki sayı ge- 
rektiğini unutmayın. Bu sayılardan 
birincisi ALT kısım, ikincisi ise ÜST 
kısım olarak saklanır. 


3) Bütün bellek alanlarına erişme- 
niz mümkün, ancak çoğu sadece ile- 
ri düzeyde kullanıcılar içindir. Eğer 
ne işe yaradıkları yakında bir fikri- 
nız yoksa üzülmeyin. Yapacağınız şey 
denemek ve öğrenmektir. 

4) Eğer bir sorun çıkarsa Run/stop 
ve Restore ile pek çok bölgenin de- 
gerlerini orijinal değerlerine döndür- 
rebilirsiniz. 
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5) Ana Bellek Haritasının bazı 
alanları sadece okunmak içindir. Ya- 
ni, burada ne olduğunu görmek için 
PEEK yapabilir, ama kendi sayınızı 
buraya POKE yapamazsanız. Bunun 
nedeni, belleğin bazı kısımlarının 
ROM yani Salt okunabilir Bellek ol- 
masıdır. Bu tür hafıza sürekli kalıcı- 
dır ve POKE yaparak değiştirilemez, 
ama COMMODORE düşünceli ola- 
rak bu ROM bölgelerini belleğin di- 
ger kısımlarını kopyalayıp, orada 
POKE edebilme imkanını sağlamış- 
tır. 


Şimdi geriye dönün ve son bölümü 
en az bir kaç yüz kere daha okuyun. 
MEMSIİZ'in eski değerini okuyup ye- 
ni değer saklayan program sadece 
dört satırdan oluşur. Bu asatırları, 
program olarak yapız RUN etmenin 
yanında doğrudan da girebilirsiniz. 


Baytlar ve Bitler 


PEEK ve POKE yapabilmek için, 
önce bir baytın ne olduğunu ve nasıl 
bir yapıya sahip olduğunu anlamalı- 
sınız. Bunu anlamak o kadar zor de- 
gil. Ve bunlar hakkında çok fazla şey 
bilmeden de bellek haritasını kullana- 
bilirsiniz. Ama baytlar ve bitler hak- 
tysa bitin ne olduğunu daha başka 
bir şekilde açıklayalım. 

Bir bit, bilgisayarın kullanabilece- 
gi en küçükbilgi parçasıdır. Esasında 
bilgisayar temelde sadece bitlerle uğ- 
raşır. Bir mikroişlemciyi bir otobüs 
durağına benzetebiliriz. Bu otobüs 
durağına sadece tek şeritli bir yol ge- 
lir. Bu da, iki otobüsün birbirlerini 


geçebilmesi için yeterli boşluk olma- 
dığından, bir otobüsün bir defata yal- 
nızca bir yönde seyahat edebileceği- 
ni gösterir. Bu yüzden bir otobüs ya 
durağa varıyor ya da duraktan ayrı- 
lıyor olabilir. Mikroişlemci ya da oto- 
büs durağı otobüsüne “varan otobü- 
sü kabul ediyorum” ya da “kalkan 
otobüsü gönderiyorum” anlamına 
gelen bir sinyalle bunları tarifeye bağ- 
layabilir. 

Aslında gerçek bilgisayarın dona- 
nım yapısında mikroişlemciye ve 
mikroişlemciden bilgi taşıyan hatla- 
ra “data busses” (bilgi taşıtları) adı 
verilir. Sekiz ayrı giriş (INPUT) ve se- 
kiz ayrı çıkış (OUTPUT) hattına ih- 
tiyacımız yoktur. Çünkü otobüs du- 
rağına gelen tek şeritli yol gibi, hat- 
lar da çift yönlüdür. Yani bilgi ya va- 
ryor (INPUT) ya da ayrılıyor 
(OUTPT) olabilir. Mikroişlemcinin 
ayrıca bilgi alacağını (INPUT) veya 
göndereceğini (OUTPUT) belirleyen 
kendine özgü bir sinyali vardır. 


Otobüste kimler var? 


Bu otobüse biraz daha yakından 
bakalım. BYTE EXPRESS olarak 
adlandırılabilen bu otobüsün sekiz 
koltuğu vardır ve daima sekiz yolcu 
I, kapalı olduklarında ise 0 değerine 
sahip olurlar. Bildikleri ve size anlat- 
mak istedikleri tek şey değerleridir. 
Şimdi, karşımızda duran ve herbiri 
“AÇIK” ve “KAPALI” diye bağı- 
ran sekiz küçük canavardan nasıl an- 
lamlı bir bilgi elde edebiliriz? 

İşlemciye vardığında bütün bir 


kında ne kadar çok şey bilirseniz, 
Commodore'unuzun kontrolü hak- 
kında o kadar çok şey öğrenebilirsi- 
niz. 

Bir bayt gerçekte hiç de karmaşık 
değildir. Sekiz adet bit bir bayt oluş- 
turduğunda, bu bitlerin herbirinin 
özel bir önemi vardır. Kafanız karış- 


taşır. Bu yolcular bit olarak bildiği- 
miz küçük habercilerdir ve grup ha- 
linde bayt (byte) adını alırlar. Bu ha- 
berciler ya da bitler, oldukça uyuşuk- 
turlar. Ya açılırlar (ON) ya da kapa- 
tılırlar (OFF). Buna, iki ayrı durum- 
ları olabildiğinden, ikili sistem (bi- 
nary) denir. Bitler açık olduklarında 


/ 


baytı otobüsten indirerek önünüzde * Xx Xx WEARETME:; —: XX * * 
sıraya dizebilir ve açık olanları saya- 
biliriz. Böylece en fazla sekize kadar 
sayma imkanımız olur. Yani en faz- 
la sekiz açık bit olabilir. Çok sınırlı 
bir sayı, değil mi? Hımmm! Bu gru- 
ba bir lider gerekiyor. Bu lider sol 
baştaki ilk bit olsun.a Bundan sonra 
bu bitl “en önemli bit” veya EÖB di- 
ye çağıracağız. En sağdaki bit ise 
“çömez bit”? veya ÇB olacak. Hari- 
ka. Şimdi artık bir grup liderimiz ve 
onun herbiri sıralı rütbeler taşıyan ta 
kipçileri oldu. 


Hiçbir yerde bulamayacağınız 1982 - 1989 yılı 
programlarla hizmetinizdeyiz. 


COMMODORE TARİHİNİ 


BİZDEN ÖĞRENİN 
4500 ovun 


UTILITY - GRAFİK - DEMO - MUZIK 
3000 INTRO - EĞİTİM VE İŞ PROGRAMLARI 


Rütbelerle uğraşmak ciddi bir ko- 
nu ve bunu yaparken iyi düşünmeli- 
yiz. Önce ÇB'den başlayalım ve en 
önemsiz bit olduğundan ona | rütbe- 
sini verelim. Sırada onun solunda 
olan bit için rütbeyi iki katına çıka- 
rırsak işimiz kolaylaşır. Böylece 
EOB'ye gelene kadar rütbeleri katla- 
yarak dağıtalım. Şimdi baytımız aşa- 
ğıdaki şekilde olduğu gibi görünecek- 
tir, 


VE ADVENTURE MERAKLILARI İÇİN ZENGİN BİR 
KÜTÜPHANE (İngilizce ve Almanca) 


MULTI ICE İli - FINAL İli - MULTİ ICE İl - DOUBLE CARTRIDGE 
ICE MACHINE SUPER PLUS - FINAL CARTRIDGE 
DOLPHINDOS 2.0 - EXPERT CARTRIDGE - IŞIKLI KALEM 
JOYSTICK - KASET - DİSKET - LED CONTROL 
COMMODORE OYUN KARTUŞLARI - C-64 ADAPTORU 
DISKET KUTUSU - PRINTER KAĞIDI - RESET SWİTCH 
MAKİNE DILi ÖĞRENİYORUZ” KITABI 
BİLGİSAYAR TOZ ÖRTUSU 


OCAK AYI SÜRPRİZİ 
FINAL Ili KARTUŞ 60.000 TL 


N AYRICA 
Mm ln 


Aşağıdaki kuponu doldurup gönderin ve King 
Fan-Club'e ücretsiz üye olun 


Sas a9 a 
DEE 


did po m pa data sin sre 


DON OD OD GO O GP ÖP O 


Anlamlı mesajlar 


Şimdi elimizde ne var? Bir grup 
rütbeli canavar. Bayı, bayt ekspres- 
ten indiğinde ve her bit bize değerle- 
rini anlatmaya başladıklarında, bu 
rütbeler sayesinde neler olup bittiği- 
ni daha iyi anlayabiliriz. Örneğin, 
sağdan dördüncü bit hariç herkes sus- 
* tuğunda ya da kapandığında, bu açık 
bitin rütbesine bakıp 8 olduğunu gö- 
rebiliriz. Böylelikle bitlerin hepsi bil- 
meden biz bir mesaj getirmiş olurlaı 
ve bu mesaj da sekizdir. 

Bilgisayarlar çok verimli makine- 
lerdir ve bilgi israf etmekten hoşlan- 
mazlar. Bu yüzden bilgisayarlarla il- 
gili sayılar genellikle sıfırdan başlar. 
Biz, kendi düşünme işlemimize uy- 
gunluğundan ötürü genelde saymaya 
birden başlarız. Böylece son nesneyi 
saydığımızda vardığımız sayı, gerçek- 
ten sayılan nesnelerin toplam sayısı- 
nı verir. Normalde bitleri birden se- 
kize doğru sayabiliriz. Bilgisayar ise 
ölümlülerden daha hızlı ve verimli 
düşünür. Bu nedenle 0”dan 7'ye doğ- 
rü numaralanmış sekiz ayrı bit görür. 


Üyelik armağanı olarak ıkı adet Oyuna ücretsiz 
sahıp olun 


Pb bp ba a2 5 4 a e & a 8 A 2 A: 


Her ay yeni gelen programların listesi ilg oyun 
harıtaları ve oyun açıklamalarından oluşan 
Club Bültenimiz konuğunuz olsun 


Yapacağınız tüm alışverişlerinizde uyelik 
indirimimizden yararlanın * 


* 
BİLGİSAYAR Tel: 161 65 87 


ihlamurdere Cad Yenilik Suk No 19'A 80690 Beşiktaş - İST 


EÖB 


GNEAİESNENİENNENSENİEN 


iminimininieie 


DEGER MW ww 6 LU 4 7 l 
MENi m, 

ARTI U ” ş 4 ' 7 il 0 

Eğer sadece sağdan dördüncü biti 
(bit 3) açarsanız, değer kutusun- 
da 8 değerini görürsünüz. Aldığınız 
mesaj da buydu. 

Pekala, şimdi bitleri tekrar otobüse 
bindirelim ve ilk mesajın sahibine biz 
de bir mesaj gönderelim. Örneğin bu 
mesaj 9 olsun. Dikkat, şimdi küçük 
bir problemimiz var. Bayltın içinde 
rütbesi 9 olan hiç bir bit yok. şimdi 
ne yapsak acaba? Burada yapılacak 
en iyi şey, çömez bite karşı nazik olup 
kafasını yavaşça okşayarak onu aç- 
maktır. Böylece göndereci mesajımızı 
aldığında 1 ve 8 rütbeli bitleri açık bu- 
lacak ve her iki rütbeyi toplayarak 9 
sayısını elde edecektir. Bütün rütbe- 
leri böyle değişik şekillerde toplaya- 


BAYT 


ÇB 


Loj 
Lı) 


rak O ila 255 arasında sayısal değer- 
ler elde edebiliriz. Eğer 0'ı da katar- 
sak 256 ayrı durum mümkün olabilir. 
DEĞER P 
JUL 
OUOUBOBBUB-- 


BIT. 
İşte sayıları da bellek haritasında- 
ki yerleşim alanlarına böyle POKE 
edebiliyorsunuz. Başka bir örnek ala- 
lım: Eğer Proto bir yaratık olsaydı, 
O ila 7 arasında bir numarası olacak- 
u. Proto'yu 0 numaralı yaratık yap- 
mak için, 53269 adresindeki O'ıncı bi- 
tü açın, yani POKE 53269,1 
. ? 6 3 4 Ni 2 ı o 
DUÇONODĞ 


DEGER İZ #4 2 


BUT 


YENİ YILINIZ KUTLU OLSUN YENİ YILINIZ KUTLU OLSUN YENİ YILINIZ KUTLU OLSUN 


nONOOgON-» 


Proto'yu 3 numaralı yaratık yap- 
mak içinse, 3. biti açın: 

Porto'yu 3 numaralı yaratık yap- 
mak içinse, 3. bitti açın: 
POKE 53269,8 


DEGER 3 pe! 


BITe lm JOBUUG 


Ekranda dört ayrı yarak göster- 
mek için, her yaraltığın bitini açın: 


POKE 53269,46 


Mala İTTİ 


BITe 7 6 


Bu işlem, 5, 3,2 ve | nolu yaratık- 
ları açır. 

Anlamadınız mı? Öyleyse bu bölü- 
mü birkaç yüz kere daha okuyun ve 
bellek haritasının yerleşim alanlarıy- 
la oynayın, oynayın, oynayın. Oyna- 
dıkça daha iyi öğreneceksiniz. 

Gelecek sayımızda “Alı Adresler” 
bölümünde buluşmak üzere hoşçaka- 
lin. 


BEDAVA OYUNLARI! 
MİKOMDAN 


Aşağıdaki kuponu kesip getiren herkese seçeceği 
(Disket yada kasetin bizden alınması şarttır.) 


Yılbaşı Hediyeniz : 


3 oyun bedava 


Boş kaset : 1500 — Boş Disk 5. 1/4 : 2000 — Boş Disk 3.5 : 6.500 TL. 
Ankara dışından olanlar Disk yada kaset parasına2000 TL. Posta 
masrafı ekleyip doldurumuş Kuponu Gönderirlerse oyunları adreslerine 
postalanacaktır. 
T.S.T. Süper 2 Autofire'li joystick 15.000 TL. alana 
yanında bir oyun bedava 
ODEMELERİNİZİ : Garanti Bankası Meşrutiyet Şb. 
1200670/6 nolu hesaba veya 5 
CAN AHMET MINGIR di 
Adına 301744 nolu Posta Çeki hesabına yapabilirsiniz. Mini 
ADRESİMİZ : MİKOM BİLGİSAYAR - Elektronik e wi 
Tunalıhilmi Caddesi 32/B - 


li YUZCYUC KUJHdilLiidi İLİMUl, LU Mİ 
ne işe yaradıkları yakında bir fikri- kında üz kadar çok $ 
Commodore'unuzun k 


nız yoksa üzülmeyin. Yapacağınız şey 
ri i N kında o kadar çok şey 
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“BUYRUN 
TELETEKNİK” 


BUYRUN 
TELETEKNİK 


Kurulduğundan bu yana 
“bilgisayarlı bir Türkiye'ye 
doğru" slcganını hayata 
geçirme uğraşı veren 
Teleteknik A.Ş., 
vazgeçilemez bir 
zorunluluk olarak gördüğü 
“satış sonrası hizmet” 
alanında, sunduğu teknik 
servis olanaklarının yanı 
sıra elinizdeki dergiyi 
yayımlamayı da 
sürdürüyor. Commodore 
dergisi, Türkiye'de tek bir 
ürüne yönelik en uzun 
süreli yayın ünvanını 
çoktan kazanmış durumda. 
Gelecek ay üçüncü yılını 
dolduracak olan dergimiz, 
bu sayısında bağlı 
bulunduğu şirketi 
tanıtmaya çalışacak. 


TTeleteknik A.Ş., 1984 yılında Kava- 
la Grubu bünyesinde bir anonim şir- 
ket olarak kuruldu. Amacı, tüm dün- 
yada yaygın bir kullanıma erişmekte 
olan Commodore bilgisayarlarının 
Türkiye'de pazarlanması ve böylece 
ülkenin çağdaş, modern ve ileri bir 
düzeye gelmesine katkıda bulunmak- 
tı. Kişisel bilgisayarlar ve ev bilgisa- 
yarları o zamana kadar bazı firma- 
lar tarafından az sayıda da olsa Tür- 
kiye'ye getirilerek pazarlanmaya baş- 
lamış durumdaydı. O dönemde Tür- 
kiye piyasasında ev bilgisayarı olarak 
en çok tanınmakta olan markalar 
Atari ve Sinclair idi. 

Teleteknik A.Ş., 64 KB belleğiyle 
zamanının harikası olarak tüm dün- 
yada çok büyük ilgiyle karşılanmış 
olan Commodore 64'ü ithal etti ve 
Türkiye piyasasına sundu. Teşviki- 
ye'deki bir apartmanın birinci katın- 
da son derece dar bir kadroyla faali- 
yete geçen şirket, kısa sürede büyü- 
dü. Çağı yakalamak konusunda bil- 
gisayarın vazgeçilmez bir araç oldu- 
gunu görenler, bu olağanüstü maki- 
neye büyük bir ilgi gösterdiler. Yurt 
dışındaki bilgisayar piyasası hakkın- 
da biraz bilgi sahibi olan herkes za- 
ten Commodore markasını ve C-64'ü 
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tanıyordu. Amerika Birleşik Devlet- 
leri ve Avrupa ülkelerinde bu marka- 
nın erişmiş olduğu düzey, bilginçli 
müşterinin öncelikle aradığı kapasi- 
te, kalite vb. özelliklerin yanı sıra son 
derece zengin bir program desteğini 
sağlıyordu. Çünkü doğal yazılım fir- 
maları en yaygın satışa ulaşmış olan 
makineye yazılım hazırlamayı tercih 
ediyorlardı. 

Teleteknik A.Ş., kısa süre içinde 
satılan binlerce Commodore 64'ün 
yanı sıra, iş alanına yönelik kişisel bil- 
gisayarların pazarlanmasına da baş- 
ladı. Bu arada Teşvikiye'deki bina 
küçük gelmeye başladığından, hemen 
karşısında bir daire daha kiralanmış 
ve teknik servis oraya taşınmıştı. Tek- 
nik personel bu ayrılık nedeniyle ken- 
dini biraz gurbette hissediyordu, ama 
servisin verdiği hizmet, hem kalite 
hem de yoğunluk bakımından olduk- 
ça artmıştı. 

1989 yılına gelindiğinde şirketteki 
personel sayısı elliyi geçiyordu. Bu sı- 
rada gerek Commodore'cuların ta- 
lepleri, gerekse şirketin satış sonrası 
hizmetlerini artırma ve yaygınlaştır- 
ma eğilimi, Commodore'cularla şir- 
ket arasında doğrudan ilişkiyi sağla- 
yacak bir yayın organı konusunu 
gündeme getirdi. Aslında o döneme 
kadar tek bir markaya yönelik dergi 
denemeleri ülkemizde başarısızlıkla 
sonuçlanmıştı. Ama Teleteknik bu 
riski göze aldı ve 1986 yılının Mart 
ayında Commodore dergisinin ilk sa- 
yısı piyasaya çıktı. Kararın isabetli ol- 
duğu, 15.000 basılan ilk sayının kısa 
sürede tükenmesiyle kanıtlandı. Bu il- 
gi, elinizdeki sayıya kadar da pek 
azalmadan sürdü. 

1986 ve 1987 yılları, Teleteknik açı- 
sından son derece hızlı büyümenin 
getirdiği bazı sorunlarla uğraşıp bun- 
ların üstesinden gelme dönemiydi. 
Tüm Türkiye'yi kaplayan yaygın bir 
bayi ağı oluşturulmuştu. Bu dönem- 
de gözlemlenen en çarpıcı olgu, ge- 
rek şirket personelinin gerekse bayi- 
lerin büyük çoğunluğunun yaş orta- 
lamalarıydı. Ülke için çok yeni ve he- 
nüz boş sayılabilecek bir alanın ön- 
cüleri, büyük bir çoğunlukla yaşları 
20 ila 30 arasında gençlerdi. Gerek 
Teleteknik gerekse bayiler açısından 
bu özellik hâlâ geçerli. Şirketin ku- 
ruluş ve gelişme döneminin bütün 
zorluklarını, bazıları henüz askerlik- 
lerini bile yapmamış bu genç perso- 
nel adeta amatör bir heyecanla omuz- 
ladı. Bu arada yine çoğu genç olan 
birçok bayimiz de şirkete büyük des- 
tek sağladılar. 

Bu dönemde Commodore firması 


uzun süredir tüm dünyada merakla 
beklenen yeni bir ürünü piyasaya Sür- 
dü. Bu artık tüm okurlarımızın va- 
kından tanıdığı AMIGA idi. AMI- 
GA, bilgisayar meraklıları arasında 
büyük ilgiyle karşılandı. Olağanüstü 
ses ve grafik özelliklerine sahip bu 
makine, başka profesyoneller olmak 
üzere birçok kişinin yoğun talebini 
çeki. 

Teleteknik A.Ş., eriştiği boyutlar 
nedeniyle Teşvikiye'deki binalara sı- 
gamaz hale gelince, Karaköy'e taşın- 
dı. Kavala Grubu'nun merkezinin de 
bulunduğu Nesli Han'ın dördüncü 
katı yeniden düzenlendi ve Teşviki- 
ye'deki ilk yerimizde kalan bir kısın 
personel haricinde şirket merkezi 
Nesli Han'a yerleşti. Aslında bu ge- 
çici bir çözümdü. Bir yandan aynı ha- 
nın ikinci katı uzun ve titiz bir çalış- 
ma sonucunda son derece modern ve 
bir elektronik şirketinin gereklerine 
sahip bir hale getirildi. Kavala Gru- 
bu başmimarı Cemal Mutlu'nun ta- 
sarımıyla çarpıcı bir görünüm kaza- 
nan bu yeni merkez, 1100 metreka- 
relik bir alana sahip. Kesintisiz güç 
kaynakları, birçok mesaya yayılmış 
bilgisayar ağı ve tek merkezden yö- 
netilen ısıtma-havalandırma sistemiy- 
le görenlerin hayranlığını uyandırı- 
yor. 

Şirket merkezi dördüncü kattan 
ikinci kata geçerken, Teşvikiye'deki 
yerimiz Bilgisayar Danışma Merkezi 
adıyla yeniden düzenlendi. Çeşitli 
Commodore ürünlerine sahip kulla- 
nıcıların ve bilgisayar almak isteven- 
lerin sorularını cevaplandırmak, ba- 
yilere ve müşterilere gösteriler yap- 
mak gibi amaçlarla oluşturulan mer- 
kez bu işlevini, adı değişmiş olması- 
na rağmen, bugün de belli ölçülerde 
sürdürüyor. Adı değişmiş olmasına 
rağmen dedik. 1988 yılında bu de- 
partmanın adı, Bilgisayar Uygulama 
Merkezi oldu. Bu merkezin oluşturul- 
masıyla amaçlanan, bazı spesifik ko- 
nularda servis büro hizmeti verilme- 
siydi. Bilgisayar kullanan fakat çok 
yüksek maliyetleri nedeniyle ek bi- 
rimleri satın alamayan kişi ve kuru- 
luşların, ücret karşılığında bu birim- 
lerden yararlanması için gerekli ma- 
kine parkı kademeli olarak oluşturul- 
du. Özellikle mimari uygulamalar, 
mühendislik uygulamaları ve masa 
üstü yayıncılığı alanlarında uzmanla- 
şan Bilgisayar Uygulama Merkezi, 
yakın bir tarihte tüm eksikliklerini ta- 
mamlamış olarak hizmet vermeye 
başlayacak. 

Yine kullanıcıların ve bilgisayar 


meraklılarının yoğun talepleri sonu- 
cunda Teleteknik, Ankara'da bir bür- 
ro açtı. Ankara büromuz deneyimli 
arkadaşımız Osman Anbaroğlu'nun 
yönetiminde, hummalı bir faaliyetle 
Ankara'dan ve Anadolu'nun büyük 
bir kısmından gelen servis ve hizmet 
taleplerini karşılıyor 

Teleteknik'in diğer firmalardan 
farklı bir faaliyeti daha var. Bildiği- 
niz gibi son yıllarda kurulan birçok 
fuar organizasyon firması tarafından 
çeşitli piyasa alanlarına yönelik bir- 
çok fuar ve sergi düzenleniyor. Tele- 
teknik, tek bir markaya yönelik fuar 
düzenleyen tek şirket. Bu yıl 4-8 Şu- 
bat tarihleri arasında Etap Marmara 
Oteli Tüyap Ticaret Merkezi salonla- 
rında düzenlenecek olan Commodo- 
re Show 89, bu showların üçüncüsü 
olacak. Bu da Commodore Show 'la- 
rn artık geleneksellik kazanmış oldu- 
gunu kanıtlıyor. 


Gelelim şirketin bugününe. Tele- 
teknik artık 1987 yılındaki toplam ge- 
lirleriyle Türkiye bilgisayar piyasasın- 
da 6. sıraya yerleşmiş durumda. Ça- 
lıştırdığı personel sayısı bakımından 
ise 110 personeliyle bu piyasanın 7. 
büyük şirketi. Bilgisayar sistemleri 
satış gelirlerine göre en fazla gelir el- 
de eden on kuruluş arasında beşinci 
sırada. Teleteknik'in satış sonrası hiz- 
met konusuna ne denli önem vermek- 
te olduğunun kanıt ise, donanım ve 
teknik servis hizmetlerinde de en faz- 
la gelir sağlayan on şirket arasına gir- 
miş olması. (Bu veriler, Bilgisayar 
Dergisi'nin 1988 Temmuz sayısında- 
ki “Bilgisayarın İlk 50'si”? araştırma- 
sından alınmıştır.) 

1988 yılında Teleteknik ürün velpa- 
zesini oldukça genişletti. Dünyanın 
önde gelen donanım firmalarından 
Western Digital'in çeşitli ürünlerini 
de pazarlamaya başladı. Network 
alanında en tanınmış marka olan No- 
well ürünleri bu yelpazeye katıldı. La- 
zer yazıcı alanında kalite bakımından 
dünya çapında başa güreşen OMS 
firmasının Türkiye distrübütörlüğü 
alındı. Distrübütörlüğü alınan bir 
başka marka ise Genoa oldu. Bu 
ürün, Data Back-up System olarak 
bilgisayarın hafızasındaki bilgilerin, 
verilerin saklanmasında karşılaşılabi- 
lecek sorunları, tek bir bilgisayardan 
Nowell Netware kullanan çok kulla- 
nıcılı sistemlere kadar PC uyumlu her 
bilgisayarda çözebiliyor. 

Çoğu kişisel bilgisayar alanına yö- 
nelik bu ürünlerin yanısıra AMIGA 
ile kullanılabilecek yeni sistemler de 
geliştirildi. Çeşitli mimarlık ve mü- 


Teleteknik Genel Müdürü ve aynı zamanda Commodore Dergisinin sahibi 


Osman Babaoğlu. 


hendislik uygulamalarında kullanıla 
bilecek Aegis Draw Plus ve N-CAD 
programları, deneyimli AMIGA'cı 
Ali Murat Erkorkmaz tarafından ge 
liştirilen kütüphaneleriyle birlikte 
mükemmel hale getirildi ve AMIGA 
2000 ile birlikte satılan bir sistem pa- 
keti oluşturuldu. Diğer yandan ülke- 
mizde son dönemde büyük ilgi gör- 
meye başlayan masa üstü yayıncılık 
alanında iddialı program Professio- 
nal Page, uzun ve titiz bir çalışma ile 
Türkçeleştirildi. AMIGA 2000 ve 
OMS lazer yazıcı ile birlikte bir sis- 
tem paketi oluşturuldu. Bu iki sistem 
paketi pek yakında pazarlanmaya 
başlanacak. Gerek CAD gerekse ma- 
sa üstü yayıncılık uygulamaları konu- 
larında Teşvikiye'deki Bilgisayar Uy- 
gulama Merkezi, danışma ve servis 
büro hizmeti verecek. 


Biraz da şirket personelini tanıya- 
lım. Şirketimizin genel müdürlüğünü, 
dergimizin de sahibi ve yazıişleri mü- 
dürü olan Osman Babaoğlu yapıyor. 
Özellikle yoğun dış temasları yürüt- 
meyi üstlenmiş olduğundan, kendisi- 
ne şirket içinde rastlayabilmek olduk- 
ça Zor. 

Finans konusunda yetkili murah- 
has aza Bilal Sadi Oğuz, şirketin ku 
ruluş ve yükseliş döneminde uzun sü- 
re genel müdürlük görevini de üstlen- 
mişti. Kavala Grubu bünyesinde da- 
ha üst görevler almış olmasına rağ- 
men, ilk göz ağrısı sayılabilecek Te- 
leteknik'i mekan olarak terketmemiş 
durumda. Kavala Grubu'ndaki ve 
Teleteknik'teki yoğun işlerinin yanı 
sıra bir arkadaşıyla birlikte yeni kur- 
dukları Oğuz Ticaret Danışmanlık 
Şirketi'ni yönetmeyi de sürdürüyor. 


Pazarlama Departmanı Müdürü Sacit Sungu. 


Teknik konularda yetkili yönetim 
kurulu üyesi ise, Ömer Erkmen. Ko- 
nulara hakimiyeti ve her türlü yeni- 
liğe çok meraklı bir kişi olması nede- 
niyle, şirketin geniş ürün yelpazesiy- 
le yapacağı atılımlar konusunda ken- 
disine büyük görev düşeceğe benzi- 
yor. 

Şirketin teknik servisinden sorum- 
lu olan müdür, Mustafa Güven. 
Elektronik mühendisi olan Mustafa 
Güven, idari konularda da en az tek- 
nik konulardaki kadar yetenekli ol- 
duğunu, teknik servisin bugünkü dü- 
zeyiyle açıkça kanıtlıyor. Tüm yurda 
yayılmış binlerce makineye hizmet 
veren teknik servis, günün her saatin- 
de pırıl pırıl, yetenekli, çalışkan genç- 
lerin arılar gibi çalıştığı bir kovan gö- 
rünümünde, 

Pazarlama Departmanı'nın müdü- 
rü Sacit Sungu, İTÜ İşletme Mühen- 
disliği mezunu. Çalışma hayatına çe- 
şitli araştırma şirketlerinde başlayan 
Sungu, çok genç yaşında Pazarlama 
Departmanı'na müdür olarak atan- 
dı ve şirketin katlanarak artan ciro- 
sunun en büyük mimarlarından biri 
oldu. Yine kendisi gibi gençlerden 
oluşan servisiyle, hafta sonu, gece, 
gündüz gibi kavramların birbirine ka- 
rıştığı yoğun bir tempoyla çalıştı bu- 
güne kadar. 

Şirket yönetiminin yaş ortalaması- 
nı tek başına yükselten muhasebe 
müdürümüz Sedat Öcal, büyük tec- 
rübesiyle gençlerin yetişmesinde en 
büyük paya sahip. Aslında herhalde 
başka biri, diğer müdürlerle arasın- 
daki yaş farkı nedeniyle çok daha 
fazla sorun yaşar ya da yaşatırdı Se- 
dat Ağabey'e oranla. Ama onun son 


pe 


Pazarlama Destek Departmanı Müdürü Afif Say ve Gülsevil Kayaoğlu. 


derece esnek ve yeniliklere açık kişi- 
liği çıkabilecek bu tür sorunların as- 
gari ölçülerde olmasını sağlıyor. 

Pazarlama Destek Departmanı, 
şirketin en yeni ve en çok umut bağ- 
lanan bölümlerinden biri. Departman 
Müdürü Afif Say, asıl mesleği olan 
tp doktorluğunu bilgisayar merakı 
nedeniyle terketmiş. İşlerinin yoğun- 
luğu nedeniyle gününün büyük bölü- 
münü hem şirkette hem de evinde ek- 
ran karşısında geçiriyor. Pazarlama- 
sına başlanacak olan CAD ve özellik- 
le masa üstü yayıncılık sistem paket- 
leri büyük ölçüde onun çabalarıyla 
oluşturuldu. 

Halkla İlişkiler ve Reklam Müdü- 
rümüz Fatih Arıman, ODTÜ mezu- 
nu. Son derece yoğun işleriyle, ziya- 
retçi ve telefon trafiğiyle uğraşırken, 
“bu şirket beni deli edecek” yakın- 


lan 
yoğ 


Reklam ve Halkla İlişkiler Departmanı Müdürü Fatih Arıman. 
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masını ağzından eksik etmeyen Arı- 
man, henüz oldukça sağlıklı görünü- 
yor. 

Dergi Yayın Yönetmenliği ve Bil- 
gisayar Uygulama Merkezi Müdürlü- 
gü görevlerini birarada sürdürmeye 
çalışan Ziya Bayman, İÜ Siyasal Bi- 
limler Fakültesi mezunu. Daha önce 
İletişim Yayınları tarafından yayım- 
lanan Bilgisayar Ansiklopedisi'nde 
yürüttüğü yayın yönetmeni yardım- 
cılığı, onu hasbelkader bilgisayar ala- 
nına itmiş. 

Ankara Büromuzun Müdürü Os- 
man Anbaroğlu, uzun süre Teknik 
Servis'te Mustafa Güven'in yardım- 
cılığını yaptıktan sonra askere gitti: 
Askerden dönüşünde Ankara büro- 
sunun kurulmasıyla görevlendirildi. 
Bu işin de üstesinden başarıyla geldi 
tabii. Ankara büromuz, düzenlenen 
seminerler, verilen teknik ve danışma 
hizmetleriyle başkent bilgisayar piya- 
sasında seçkin bir yer almış durumda. 

Sayfalarımızın elverdiği ölçüde di- 
ger personel arasından bazı eleman- 
larş tanıtmaya çalışalım. Bu yazı dergi 
yazarları tarafından hazırlandığına 
göre bu konuda kendimize biraz ay- 
rıcalık tanıyalım. Dergimiz Yayın 
Koordinatörü Turhan Tandoğmuş, 
AÜ SBF mezunu. Gerek yayıncılık, 
gerekse bilgisayar alanında deneyimli 
bir arkadaşımız. Bu sayıyı okuduğu- 
nuz günlerde kısa dönem askerlik gö- 
revini tamamlamış ve dergiye dön- 
müş olacak. Gelecek sayılarda dergi- 
nin asıl yükünü Turhan arkadaşımız 
ve Macera Peşinde yazarımız Can 
Öztürk omuzlayacaklar. 

Dergi reklam sorumlusu Billur 
Köntöz, şirketin ilk günlerinden ya- 
kın zamana kadar Pazarlama De- 


makta yarış ettiği lâz fıkralarını bü- 

yük bir sabır ve olgunlukla dinleyen 
(ama aslında oldukça sinirlenen) Bü- 

lent arkadaşımız, şirketteki görevine 
muhasebe senet servisinde başladı. 
Hüseyin arkadaşımız da uzun süre 
depo sorumlusu olarak görev yaptık- 

tan sonra yerini herkesin çok sevdiği 
Yakup arkadaşımıza bırakarak Pa- 
zarlama'ya geçti. Depoda yoğun mal 
trafiğini aksatmaksızın yerine getiren 
arkadaşlarımız da Pazarlama Depart- 
manı'na bağlılar. Bu ay askerlik gö- 

revi nedeniyle çalışmaya ara veren 
Can arkadaşımız, Pazarlama'ya Tek- 

nik Servis'ten geldi. Emil arkadaşı- 
mız ise Teşvikiye'de büyük başarıy- 

« (la sürdürdüğü telefon operatörlüğü 
4 N ve dergi abone sorumluluğu görevle- 


Muhasebe Müdürü Sedat Öcal ve yardımcısı Fethi Serim. 


parimanı'nda görev yaptı. Dergi kad- 
rosuna geçtikten sonra büyük artış 
sağladığı reklamlarla derginin mali 
yükünün hafifletilmesinde büyük 
katkıları oldu. 

Şirketin en ilginç elemanlarından 
biri, Muhasebe Müdür Yardımcısı 
Fethi Serim ağabeyimiz. Özellikle 
mesai dışı masa muhabbetlerinin vaz- 
geçilmez adamı Fethi Baba... Uzun 
süre derginin masraf ve ödemelerinin 
muhasebeleştirilme yükünü omuzla- 
mış olması nedeniyle, onun adı der- 
pi künyesinde “katkıda bulunanlar” 
kısmına yazılmış bulunuyor. Son dö- 
nemde ise bu görevlerin büyük kısmı- 
nı Barbaros arkadaşımız üstlenmiş 
durumda. 

Muhasebe departmanından söz e zi 
ederken anmamız gereken iki eleman, 
daha var. Birincisi, giydiği birbirin- 
den şık kıyafetlerle departmana her 
gün ayrı bir renk katan Hülya Ha- —. 
nım. Diğeri ise, son derece yoğun iç “, 
ve dış nakit trafiğini büyük bir dik- 
kat ve titizlikle hiç yakınmaksızın sür- 
düren vezne sorumlumuz Hikmet 
Bey. 

Muhasebe ve Genel Müdürlük ile 
son derece yakın ilişki içinde görev 
yapan İthalat kısmında yalnızca iki 
eleman var. Şehnaz ve Murat arka- 
daşlarımız, bu son derece yoğun işi 
başarıyla yürütüyorlar. 

Gelelim Pazarlama'ya... Pazarla- 
ma Departmanı işin başından beri bu 
serviste görev yapan Oya, Sibel ve 
Türkân arkadaşlarımız (burada bu üç 
arkadaş arasındaki candan dostluğu 
belirtmeden geçmeyelim) haricinde, 
adeta şirketin diğer departmanların- 
da yetişen personelin son görev yeri 
niteliğinde. Herkesin kendisine anlat- — İthalat kısmında görev yapan Şehnaz ve Murat arkadaşımız. 


Pazarlama'da banko köleleri: Emil Tuncaelli ve Türkan Çebioğlu. 


rinden sonra, şimdi Pazarlama'da 
bilgisayar operatörlüğü yapıyor. De- 
partmanın en yeni elemanları ise bir 
yandan Satın Alma sorumluluğunu 
yürüten Serdar Özgüç ile yine bir 
yandan Teknik Servis'te AMIGA ser- 
visini yöneten Serdar Çetiner 
Şirket içinde hemen Pazarlama De- 
partımanı'nın karşısında, müdürü Fâ- 
tüh Arıman'la birlikte üç kişilik bir 
departman var: Reklam ve Halkla 
İlişkiler. Aslında bu departmanımız 
da yetiştirdiği elemanları şirketin di- 
ğer kısımlarına vere vere bu duruma 
geldi herhalde. Asıl mesleği maden 
mühendisliği olan Aysın Aydemir, 
kendi departmanının işlerinin yanısı- 
ra dergimize de uzun süre, özellikle 
reklamlar konusunda şükranla andı- 


Halkla İlişkiler'den Aysın Aydemir ve Pazarlama'dan Bülent Vural. 


gımız katkılarda bulundu. Departma 
nın diğer elemanı Ankin Sinanyan ise 
çalışkanlığı ve ciddiyeti ile herkesin 
sevgisini kazanmış bir arkadaşımız. 

Şirketin en kalabalık departmanla- 
rından biri olan teknik servis, gerek 
satış öncesi makine testleri, gerekse 
satış sonrası tamirlerde üstün bir per- 
formans gösteriyor. PC bölümü, 
yaptığı yıllık bakım sözleşmeleri ile iş 
piyasasında binlerce makineye servis 
hizmeti sunmakta. Sempatik arkada- 
şımız Ertuğrul, bu bölümü büyük bir 
başarıyla yönetiyor. AMIGA bölü- 
münün sorumlusu, son dönemde Pa- 
zarlama Departmanı'nda da görev 
yapmaya başlayan Serdar Çetiner. 
Bu bölümün diğer elemanları Çağla- 
yan ve Okan. Ev bilgisayarları bölü- 
münün yöneticisi Lütfü Birses, şirke- 
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Pazarlama'nın yeni elemanları iki Serdar'lar... 


ün en eski elemanlarından biri. Bu 
şirketteki çalışma yaşamında en ra- 
dikal değişikliklerden birini Lütfü ya- 
şadı ve Bilgisayar Uygulama Merke 
zi elemanlarından Mahmure arkada 
şımız ile evlendi. Teknik serviste hü- 
küm süren büyük erkek eleman üs- 
tünlüğüne karşı, yalnızca iki bayan 
arkadaşımız var. Elektronik mühen- 
disi olan Müge arkadaşımız, geniş 
kapsamlı projelerle uğraşıyor. Esra 
arkadaşımız ise departman sekreter 
liği görevini yürütüyor. Teknik Seı 
vis'e tamir ve bakını için gelen müâ- 
kineleri almak ve fatura kesmek gö- 
revlerini yürüten Gökhan arkadaşı- 
mıza bu işlerde Nazım arkadaşımız 
yardımcı oluyor. Şirketi sabah açıp 
akşam kapatma sorumluluğu da üze 
inde olduğundan, Nazım arkadaşı 


Teknik serviste ev bilgisayarları bölümü: Lütfü Birses ve yardımcıları. 


Şirketin kapısından girildiğinde ilk 
göze çarpan bölüm ise, Genel Müdür- 
lük Sekreteryası. Mecburen danışma 
görevinin yükünü de omuzlamak 20- 
runda kalan bu bölümde Birgül ve 
Fazilet arkadaşlarımız görev yapıyor. 

Teleteknik'i telefonla arayanlara 
ilk cevap veren sesin sahibi, yazımı- 
zın giriş sayfasında resmini gördüğü- 
nüz Arzu kardeşimiz. Son derece yo- 
ğun telefon trafiğini yakınmaksızın 
ve çok başarılı bir şekilde yöneten Ar- 
zu, herhalde ülkemizde bir şirkette 
“süler yüz primi” olarak adlandırı- 
lan bir ek ücret alan tek eleman. Şir- 
ket çalışanlarının tümü, Arzu'nun 
bunu fazlasıyla hakettiğine inanıyor. 


Gelelim idari personele. İdare 
Amirliği görevini Cemil Ataç sürdü- 


Paralar, çekler, senetler... Hepsi burada dönüyor. Veznede Hikmet Karabağ, ban- 
koya dayanmış İdare Amirimiz Cemil Ataç ve yanında Bülent. Arkada çaycımız Hasan. 


mız işlerin yoğun olduğu zamanlar- 
da evine ancak geç vakitte gidebili- 
YOT. 

Şirketin mekan olarak en uç nok- 
tasında Pazarlama Destek Deparıma 
nı yer alıyor. Bu departman, yeni ma- 
kinelerin, sistemlerin ülkemiz gerek- 
sinimlerine göre konfigürasyonu, bil- 
gisayar alanının son derece hızlı ge- 
lişmelerinin takibi görevleriyle uğra- 
şıyor, Osman Hızal arkadaşımız ay- 
nı zamanda amatör radyoculuk me 
raklısı olduğundan, radyo-bilgisayar 
bağlantılı sistemlerle ilgileniyor ve 
özellikle donanımı konusunda çalışı- 
yor. Gülsevil arkadaşımız masa üstü 
yayıncılık sistemi üzerinde çalışıyor. 
Levent arkadaşımız ise farklı yazılım 
projeleriyle ilgilenmekte. 


Genel Müdürlük Sekreteryası: Birgül Hızal ve Fazilet Batur. 


rüyor. Şirkette bir sürü işin, çalışan- 
ların çoğu tarafından farkedilmeksi- 
zin tıkır tıkır yürümesindeki en bü- 
yük pay bu arkadaşımıza ait. Temiz- 
likten çay ve yemek servisine, çeşitli 
mal ve evrak getirip götürme işlerine 
kadar bir sürü işi büyük bir sorum- 
lulukla yerine getiriyorlar. Bu kadro- 
ya her gün tüm İstanbul'u bir baştan 
bir başa dolaşan şoförlerimiz de da- 
hil. Yağmur çamur demeden gerek- 
tiğinde malı sırtlayıp bayilere ulaştı- 
ran şoförlerin, Teleteknik'in erişmiş 
olduğu imajda büyük katkıları var. 

Bu yazıda tüm personelimizi tanıt- 
mak mümkün olmadı. En azından 
Teşvikiye'deki Bilgisayar Uygulama 
Merkezi'nden pek bahsedemedik. Bu 
konuyu gelecek sayımıza bırakıyoruz. 


Bilgisayar Uygulama Merkezi'nde yapılan bayi toplantılarından biri Şimdilik hoşçakalın... 
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MACERA PESİNDE 


1989'un bu ilk Macera 
Peşinde köşesinde özellikle 
AMIGA oyunlarına ağırlık 
verdik. Pek çok bakımdan 
eşsiz bir bilgisayar olan 
AMIĞGA'nın özelliklerinden 
birisi de harika bir 
adventure makinesi olması. 
Bu ay köşemizde AMIGA 
için yeni çıkan iki 
adventure olan Ingrid's 
Back ve Legend of the 
Sword'un tanıtımları var. 
Ayrıca yılbaşı hediyesi 
olarak AMIGA'nın en 
beğenilen 
adventure'larından birisi 
olan Uninvited'ın tam 
çözümünü yayınlamaktan 
mutluluk duyuyorum. Mutlu 
ve bol adventure dolu bir 
yıl dileğiyle... 
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Level 9, İngiltere'nin en eski ve ön- 
de gelen yazılım şirketlerinden biri- 
si. Adventure'ların oyun pazarında 
ilk görülmeye başladığı yıllarda çok 
sayıda basit oyun yazarak neredey- 
se bir adventure enflasyonuna se- 
bep olan Level 9 son yıllarda kalite- 
li adventure'ları ile özel bir Level 9 
hayranı sınıf meydana getirdi. 
Knight Orc, Gnome Ranger vb. 
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9 oyunları... 

Ingrid is Back veya Gnome Ran- 
ger Il üç bölümden oluşan bir ad- 
venture. Oyunda Ingrid adında dişi 
bir Gnome rolündesiniz. Ilk bölüm- 
de, Little Moaning köyünün sakin- 
leri Jasper Ouickbuck tarafından ev- 
lerinden edilme tehlikesi ile karşı 
karşıyadırlar. Ouickbuck'ın amacı 
köydeki evleri yıkarak bütün vadiyi 
lüks otellerle doldurmaktır. Köyde 
herkes üzüntü içindeyken bunu gö- 
ren İngrid bir şeyler yapmaya karar 
verir. Bütün köy halkının imzalaya- 
cağı bir dilekçe hazırlayarak Ouick- 
buck'ı engelleyecektir. Birinci bölüm 
imzalar tamamlandığında bitmiş 
oluyor. 

İkinci bölümde kendinizi Gnettle- 
field yakınlarında bir çiftlik evinde 
buluyorsunuz. Ouickbuck'ın ajanı 
sinsice etrafta dolaşırken çirkin cü- 
celer silindirleri ile her yeri ezip geç- 
mektedirler. Burada amaç bu silin- 
diri durdurup Ouicklbuck'ın planını 
bozmaktır. 

Son bölümde ise Little Moaning 
köyü eski barışa kavuşmuştur. An- 
cak köy halkı hâlâ Ouickbuck'dan 
korkmaktadır ve bu sefer ne yapa- 
cağını merak etmektedir. Bunun için 
içlerinden birisini Ouickbuck'ın evi- 
ne casus olarak göndermeyi düşü- 
nürler. 

Bu arada Ouickbuck'ın uzun za- 
mandır evine bir hizmetçi arıyor ol- 
ması kaçırılmaz bir fırsattır ve Ing- 
rid hemen gönüllü hizmetçi olarak 
eve gider. Burada Daisy'nin yardı- 
mıyla Ouickbuck'ı hapse yollayacak 
kanıtlar bulmaya çalışacaktır. 

Ingrid's Back diğer Level 9 ad- 
venture'ları gibi espirili ve hoş bir 
oyun. Oyun baştan sona komik ka- 


rakter ve olaylarla dolu. Ayrıca olay- 
lar da komik bir dille anlatılıyor. Bu- 
nun için oyunda Gnomca denilen 
özel bir dil kullanılmış (İngilizce'ye 
çok benziyor!). Gnome dilinde 'n' 
harfi ile başlayan kelimelerin başı- 
na 'g' harfi ekleniyor. Bunun yanın- 
da İngilizce'de bulunmayan bazı 
isimler ve sıfatlar var. Oyunun için- 
deki espriler de çok hoş. Örneğin, 
birinci bölümde dilekçeyi her önünü- 
ze gelene göstermemelisiniz. Aksi 
taktirde dilekçe, Mickey Mouse, D. 
Mollish vb. dalga geçen imzalarla 
dolacaktır. Bu da size puan kaybet- 
tiriyor. 

Oyunun grafiklerinin kalitesi Mag- 
netic Scrolls'unkilere yakın. Bu gra- 
fikleri isterseniz mouse ile yukarı ve 
aşağı kaydırabiliyorsunuz. Words 
komutu sadece text ekranı için 
Graphics komutu ise hem grafik 
hem de yazı ekranı için kullanılıyor. 
Diğer yararlı komutlar ise OOPS (bir 
komut geri gitme) ve RamSave ram- 
Restore. 

İlk çıkan adventure'ları bir yana, 
tecrübesiz bir adventure oyuncusu 
için Level 9 oyunlarının bilmecele- 
rini çözmek hiç kolay değil. Bunun 
nedeni öncelikle oyunların çok uzun 
ve bilmecelerin sayısının çok fazla 
olması. Ayrıca karşınıza pek çok ka- 
rakter çıkıyor ve oyunda ilerleyebil- 
mek için bu karakterlerden yararlan- 
mak zorundasınız. Ingrid's Back'te 
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oyun üç bölüme bölünerek kısaltıl- 
mış ve daha spesifik amaçlar peşin- 
desiniz. Örneğin birinci bölümde 
yapmanız gereken şey sadece di- 
lekçeyi köy halkına imzalatmak. Bu 
arada yine sizi uğraştıracak bilme- 
celer unutulmamış. Örneğin balık- 
çı'yı dilekçeyi imzalaması için nasıl 
ikna edebilirsiniz? Ancak kesin olan 
nokta Ingrid'in diğer Level 9 oyun- 
larına göre daha kolay olması 
Şüphesiz Level 9 hayranları bu 
oyunu da zevkle oynayacaklar. Bu 
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da aynı zevki alabilmeleri için 
Gnomca'larını geliştirmeleri gereki- 
yor. 
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Büyücü Suzar, bütün dünyayı ha- 
kimiyeti altına almak isteyen kötü bir 
kimsedir. Bu amacının küçük bir de- 
nemesini Anar adasının cesur Sa- 
vaşçıları üzerinde yapar ve emrinde- 
ki kana susamış humanoidler ve ka- 
ranlık büyüleriyle bütün savaşçıları 
öldürerek kendisine köle humanoid- 
ler haline getirir. Bu katliamdan yal- 
nızca bir kişi kurtulur ve bir sal-ile 
en yakın ada olan Trait'e kaçar 

Bu arada, Anar adasında öteden 
beri Carsarian'ların koruduğu efsa- 
nevi bir kılıç ile kalkan olduğu bilin- 
mektedir. Suzar'ı yenmenin tek yo- 
lu bu iki silaha sahip olmakla müm- 
kündür. 

Bütün bu gelişmeleri kaygı ile iz- 
leyen Kral Darius ve Yüksek Mecli- 
si sizi bu Sihirli silahları, Suzar bü- 
tün dünyayı kölesi durumuna getir- 
mek için yeterli humanoid ordusu- 


nu kurmadan bulmakla görevlendi- 
rir. Beş gönüllü savaşçı arkadaşınız- 
la birlikte Anar'a ayak bastığınızda 
sizin için tehlike ve heyecan dolu bir 
macera başlamıştır. 

Geçen ay tanıttığım Mortville Ma- 
nor'un ardından AMIGA'da çıkan 
Legen of the Sword, Manor'ın eleş- 
tirdiğim yanlarının ideal hale gelmiş 
bir örneği sanki. Oyunun konusu 
pek orijinal olmasa da Legend, son 
ayların değişik oyunları arasında 
gerçek bir adventure zevki verebi- 
lecek nitelikte bir oyun. 

Oyunu yüklediğinizde pencereler- 
le dolu bir ekranla karşılaşıyorsu- 
nuz. Normal durumda bu ekranda 
iki görüntü ve bir harita penceresi ile 
yön komutlarının yeraldığı seçenek- 
ler ve zamanı temsil eden bir mum 
bulunuyor. Ayrıca ekranın üst kıs- 
mında oyunun komutlarını kolay yol- 
dan vermeye imkân tanıyan menü- 
ler yeralırken ekranın alt yarısı ise 
text için ayrılmış ve burada komut- 
ları normal bir adventure'da olduğu 
gibi yazıp yanıtlarını alabiliyorsunuz. 

İki adet görüntü penceresinden 
üstte olanı bulunduğunuz çevreyi 
gösteriyor. Alttaki pencere ise ver- 
diğiniz komutlara uygun grafikler 
için ayrılmış. Bazı özel komutlar için 
bu pencerede grafik yerine yazı ile 
yanıt veriliyor. 

Grafikler için AMIGA'nın alıştığı- 
mız dijitize resimleri kullanılmamış. 
Oyunun grafikleri daha çok eski 64 
adventureları tipinde. Ancak AMI- 
GA'nın yüksek çözünürlüğü ve bol 
rengi sayesinde bu grafiklerin çoğu 
asla 64'te göremeyeceğimiz kalite- 
de hatta pencereli oyunları ile tanı- 
dığımız Minscape'in grafiklerinden 
(Deja Vu, Uninvited vb.) bile daha 
üstün. Aslında grafikler için küçük 
pencereler kullanmak çok güzel ve 
ekonomik bir fikir çünkü böylece 
grafikler hafızada ve diskette daha 
az yer kapladığından daha çok gra- 
fik kullanma gibi bir avantaj doğu- 
yor. Sonuçta program neredeyse 
her ayrı komut için değişik bir gra- 
fik sunma gibi bir olanak sağlıyor. 
Oyunda ses ve müzik kullanılması- 
nın nedeni de bu olsa gerek. 

Ekranın sağ üst kısmındaki pen- 
cerede bulunduğunuz bölgenin bir 
haritası görülüyor. Adventure oyun- 
larında haritanın önemi zaten açık. 
Ekranda görüldüğü haliyle bu hari- 
ta çok küçük kalıyor ancak mouse 
ile haritanın üzerine klik ederseniz 
harita bütün ekranı kaplayacak şe- 
kilde büyüyor. Tabii böylece daha 
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geniş bir alanı görebiliyorsunuz. 
Üst sırada bulanan menü seçe- 
neklerine girmek için sağdaki mou- 
se tuşuna basmanız gerekmiyor. 
İmleci menü seçeneğinin üstüne 
getirdiğiniz anda menünün içerikleri 
ekrana geliyor. Options menüsünde 
oyun için çok önemli Look, Save, 
Load, Help vb. komutlar bulunmak- 
ta. Örneğin bir çok adventure'da 
hiçbir işe yaramayan help komutu 
Legend'da sık sık başvurduğumuz 
bir komut haline gelmiş. Actions 
menüsü, bu menüler içinde en 
önemlisi. Bu menüde oyun içinde 
yapacağınız hareketlerle ilgili ko- 
mutlar var. Burada komutların veri- 
lişinde ilginç bir durum göze çarpı- 
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yor. Örneğin humanoidlere saldır- 
mak istiyorsunuz diyelim. Önce Ac- 
tions menüsünden Attack komutu- 
nu seçiyorsunuz. Bundan sonra Ac- 
tions menüsünden saldırabileceği- 
niz şeylerin listesi çıkıyor. Bu liste- 
den humanoidleri seçtiğinizde bu 
kez Actions menüsünde, size han- 
gi silahla saldırmak istediğiniz soru- 
luyor. Yanınızdaki silahlardan her- 
hangi birini seçerek komutu tamam- 
lıyorsunuz. Kısa komutlarda, mou- 
se ile seçim yapmayı bitirdiğinizde 
komut hemen text kısmına yazılıp 
bilgisayar tarafından yanıtlanıyor. 
Yukarıdaki gibi uzun komutları ça- 
lıştırmak için son olarak Execute 
menüsüne klik yapmanız gerekli. 
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Yani Execute bir anlamda Return 
görevi görüyor. Eğer komutu ver- 
mekten vazgeçerseniz Cancel üze- 
rine klik yapmanız yeterli oluyor. 
Oyunun kelime hazinesi ne çok 
dar ne de zengin. Ancak size gerekli 
olan kelimeleri bilgisayar çoğunluk- 
la tanıyor. Bunun yanısıra oyunda 
bazı mükemmel komutlar bulunu- 
yor. Bunlardan birkaçı Go to ve 
Ramsave/load. Go to ile adını bildi- 
ğiniz yere ne kadar uzak olursa ol- 
sun tek bir komutla hızlı bir şekilde 
gidebiliyorsunuz. Ramsave ve Ram- 
load ise oyundaki durumunuzu dis- 


ket yerine Ram'a kaydetmenizi sağ- 
lıyor. 

Oyundaki bilmeceler için kolay" 
diyorum çünkü genellikle bilmece- 
nin nasıl çözülebileceğini baştan 
tahmin edebiliyorsunuz. Geriye ka- 
lan iş sadece bunun için gerekli 
malzemeleri toplamak. Zor olan bir 
kaç bilmece için Help komutuyla 
son derece yararlı ipuçları elde ede- 
biliyorsunuz. 

Legend of the Sword bence son 
aylarda AMIGA için çıkan değişik 
türde adventure'ların en iyisi. Ilginç 
ve başarılı özellikleri sayesinda Le- 
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Oyun, yanınızda küçük kardeşiniz 
olduğu halde şehirden uzak bir yer- 
de otomobille giderken talihsiz bir 
kaza yapmanızla başlıyor. Kaza sı- 
rasında siz arabada sıkışıp kalınca 
kardeşiniz yardım çağırmak için ara- 
badan uzaklaşıyor. Bu arada, bur- 
nunuza benzin kokusu gelmeye 
başlayınca hemen arabadan dışarı 
çıkmak zorunda olduğunuzu düşü- 
nerek son bir gayretle otomobilin 
kapısını OPERATE DOOR yaparak 
açmayı başarıyorsunuz. Varınızı yo- 
ğunuzu ortaya koyarak kendinizi 
arabanın dışına atar atmaz otomo- 
bil büyük bir gürültüyle infilak edi- 
yor ve feci bir ölümden son anda 
kurtuluyorsunuz. Uzun süre bekle- 
diğiniz halde kardeşiniz geri dönme- 
yince onu bulma umuduyla ve biraz 
dinlenmek amacıyla önünüzde du- 
ran eve girmeye karar veriyorsunuz 


ve asıl macera burada başlıyor... 
Eve girmeden önce burada ne tür 
insanlar yaşadığı konusunda bir fi- 
kir sahibi olmak için kapının önün- 
deki posta kutusuna OPEN MAIL- 
BOX ile açtıktan sonra EXAMINE 
MAILBOX ile içini inceleyin. O an 
için değerlerinizi unutup kutuda 
bulduğunuz zarfı OPEN LETTER ile 
açınca içinden bir tılsım ve bir mek- 
tup çıkacaktır. Mektubu EXAMINE 
LETTER diyerek incelerseniz tılsım 
şeklindeki kolyenin evde yaşayan 
kişiye hediye olarak gönderildiği or- 
taya çıkıyor. Tılsımı GET AMULET 
komutuyla alın. Şimdi eve girebilir- 
siniz. N ile kapıyı açarak içeri girin. 
İçeriye adım atar atmaz kapı arka- 
nızdan gürültüyle kapanıyor. 
Once E ile doğudaki kapıyı açın 
ve içeri girin. Kütüphanede masanın 
üzerinde yıldız işareti bulunan bir ki- 


gend bütün adventure'cıları tatmin 
edebilecek hatta pek fazla adventu- 
re meraklısı olmayanları bile eğlen- 
direcek kalitede bir oyun. AMIGA'- 
sı olanlar bu oyunu kaçırmasınlar. 


SiliconSoft 
AMIGA 512K 


DEĞERLENDİRME: 
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Zorluk İZ 
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tap durmaktadır. Kitabı alın ve oku- 
yun (GET BOOK, OPEN BOOK, 
EXAMINE BOOK). Kitapta oyun 
içinde kullanacağınız büyüler yazı- 
lıdır. Şimdi W ile batıya dönüp oda- 
da bulunan öbür kapıyı açın ve içe- 
ri girin. Kendinizi bol kapılı bir hol- 
de bulacaksınız. Her iki tarafta da 
ikişer kapı bulunmaktadır. Henüz bu 
kapılardan herhangi birini açmadan 
önce UP ile karşınızdaki merdiven- 
lerle üst kata çıkın. Üst katta da kar- 
şınıza beş adet kapı çıkâcaktır. bu 
kapılardan sağdaki ilk kapıyı (Size 
yakın olanı) açın ve içeri girin. Bu 
odada üstten ikinci rafın sol tarafın- 
da bulunan iki şişeyi (SPIDER- 
CIDER ve NO GHOST) alın ve ora- 
dan çıkın. Şimdi sağda ortada ki ka- 
pıyı açın ve içeri girin. Yerde duran 
baltayı alın. Eğer isterseniz burada 
merdivenle kuleye çıkabilirsiniz an- 
cak orada işinize yarayacak hiçbir- 
şey yoktur. Ama çok görmek istiyor- 
sanız şunu hatırlatayım: Asla hücre- 
nin kapısından içeri adım atmayın 
yoksa burada hapis kalırsınız ve 
oyun sizin için burada biter. 
Baltayı aldıktan sonra dışarı çıkın 
ve solda ikinci kapıdan içeri girin. 
İçeride yatağın yanında duran ko- 
modini OPEN NIĞGHTSTAND komu- 
tuyla açın ve içinden çıkan kağıdı 
OPEN SCROLL ile açıp inceleyin. 
Bu kağıtta kütüphaneden aldığınız 
kitaptaki büyülerin nasıl kullanılaca- 
ğı yazılıdır. Kağıdı okuduktan sonra 
odadan ayrılın ve merdivenlerden 
aşağı inin. Hole gelir gelmez OPEN 
NO GHOSTS ile üzerinde No 
Ghosts yazan şişenin kapağını açın. 
Odaya pis bir koku yayılacaktır. 
Şimdi sağdaki kapıyı açar açmaz 
odanın ortasında sırtı size dönük 
halde esrarengiz bir kadın belire- 
cektir. Sakın durup ona bakayım de- 
meyin çünkü yüzünü gördüğünüz- 
de kalpten gidiyorsunuz. Bunun ye- 
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rine OPERATE NO GHOSTE ON 
WOMAN ile şişeyi kadının üzerine 
boşaltın. Kadın çığlıklar atarak yo- 
kolduğunda siz de sağdaki ilk kapı- 
dan içeri girebilirsiniz. Oturma oda- 
sındaki kapıyı açarak balkona geçin. 
Balkona girdiğiniz anda korkuluğun 
üzerinden bir örümcek geçtiğini far- 
kedeceksiniz. Örümcek geçtikten 
sonra OPERATE SPIDER-CİDER 
ON RAILING ile spreyi korkuluğun 
üzerine sıkın ve oturma odasına geri 
dönün. Şimdi tekrar N diyerek bal- 
kona geldiğinizde örümcek yapış- 
kan korkuluk tuzağına yakalanınca- 
ya kadar bekleyin. Hayvan durunca 
hemen alın ve hole gidin (S,S). Ho- 
le geldiğinizde soldaki ikinci kapı- 
dan içeri girerek yemek odasında 
masanın üzerinde durmakta olan çi- 
çek buketini alın. Sol köşedeki ka- 
pıyı açıp mutfağa girin ve buradan 
da batıdaki kapıyı açarak bir yatak 
odasına gelin. Yatağın kenarında bir 
lamba göreceksiniz. Bu lambayı 
OPERATE LAMP ile yakın. Bunu- 
yaptığınız zaman duvardaki tablo 
yavaş yavaş sola hareket edecek ve 
duvardakiboşlukta bir günlük orta- 
ya çıkacaktır. Tabii bu arada günlük- 
le karşınıza çıkan hayaletten kurtul- 
manız gerekmektedir. Bunu OPE- 
RATE SPIDER ON GHOST ile 
örümceği hayalete göstererek yapa- 
bilirsiniz. Pek çok insan gibi haya- 
let te örümcekden kortuğundan si- 
zi rahat bırakacaktır. Şimdi günlüğü 
kasadan alın ve okuyun. Günlükte 
evin sahibi olan büyücünün gizli bir 
eşyasından söz edilmektedir. Gün- 
lüğü aldıktan sonra odadan çıkın ve 
mutfağa geçin. Buradan da doğuda- 
ki kapıyı açarak kilere gelin. Kiler- 
de işinize yarayacak iki şey vardır; 
kibrit kutusu ve keskin bir bıçak. İki- 
sini de aldıktan sonra odadan çıkın 
ve önce güneye sonra da doğuya gi- 
derek hole gelin. Şimdi sağdaki ikin- 
ci kapıdan içeri girin. Şimdi giriş ho- 
lündeki güzel koltuklardan sol taraf- 
ta olanı OPERATE KNIFE ON CHA- 
IR ile parçaladığınızda bulacağınız 
anahtarı hemen İnventory pencere- 
nize koyun ve hole geri dönün. 
Şimdi henüz açmadığınız solda- 
ki iki kapıyı açarak içeri girin ve oyun 
odasına gelin. Karşıda duvarın ke- 
narında duran dolabı OPERATE 
KEY ON CABINET ile açarsanız do- 
labın içinde oyuncakbir bebek bulur- 
sunuz. Bebekle konuşmak için şu 
komutu verin: SPEAK DOLL: SPE- 
CAN HEAFOD ABRAXAS. Bu sihirli 
kelimeleri söyler söylemez bebek si- 
zinle konuşmaya başlar. Şimdi 
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CLOSE CABINET ile dolabı kapatıp 
gramafonu çalıştırın (OPERATE 
GRAMOPHONE). Odadan çıkmak 
için önce güneye yani hole gidin da- 
ha sonra da üst kata çıkarak solda- 
ki ilk kapıyı açın. Şimdi geldiğiniz 
yer evsahibinin yatak odasıdır ve 
karşıda başka bir ilginç dolap dur- 
maktadır. Bu dolapta önemli birşey 
bulunduğundan dolabı kilitli bulmak 
herhalde süpriz olmayacaktır. Ney- 
se ki giriş holündeki koltuğun için- 
de saklı anahtarı bulduk. Şimdi bu 
anahtarı dolapta deneyin. OPERA- 
TE KEY ON THE CABINET ve 
OPEN CABINET'ten sonra dolapta 
tahta bir kutu ile iki adet kağıt bula- 
caksınız. Önce kağıtları açıp okuyun 
ve ipuçlarını öğrenin. Daha sonra da 
kutuyu alın. Kutuyu normal şekilde 
açamadığımızdan başka bir yol bul- 
manız gerekli. 


you enter 


pan closed Şb nansi 


This entrance hall is a large, 
luxuricous room, 


extravagant, 


Buradan giriş holüne dönün (S, 
DOWN, Sağdan ikinci kapı). Şimdi 
şömineyi yakmanız gerekiyor. Bu iş 
için kilerden aldığınız kibriti kullana- 
bilirsiniz. OPEN MATCHBOX yap- 
tıktan sonra bir kibrit çöpü alarak 
OPERATE MATCH ON BOX komu- 
tuyla kibriti kutuya sürtün. Kibrit çö- 
pü yanınca bunu da şöminedeki 
odunların üzerine OPERATE 
MATCH ON WOOD ile atın. Şömi- 
nenin yandığını göreceksiniz. Şim- 
di dolaptan aldığınız kutuyu ateşe 
atın. Önce kutunun tahtası tuhaf bir 
duman çıkararak yanacak ve şömi- 
nenin yanında üzerinde yıldız işareti 
olan yuvarlak bir tılsıma dönüşecek- 
tir. 

Şimdi bu tılsımı alın ve hole gidin. 
Burada soldan ikinci kapıdan gire- 
rek tam karşıdaki kapıyı açıp çalış- 
ma odasına girin. OPEN DESK ile 


metallerle ilgili kartlar bulacaksınız. 
Bu kartları inceledikten sonra SPE- 
AK SELF: Gold, silver and mercury. 
Together they form a key. deyin. 
Bunu yaptıktan sonra iki kere güne- 
ye giderek oyun odasında tam kar- 
şınızda duran kapıyı açın ve içeri gi- 
rin. Bu odada duvarda geyik ve do- 
muz başları, ayı, kaplan vb. avlan- 
mış hayvanlar bulacaksınız. Bundan 
sonra işimize yaramayacak eşyala- 
rı burada bırakabiliriz. Bunlar 
SPIDER-CIDER, NO GHOST ve 
SHARP KNIFE'dır. Şimdi bunları bi- 
rakıp ekranın sol köşesinde duran 
kafesi alın ve karşıdaki kapıyı açıp 
dışarı çıkın. Üçe ayrılan yollardan en 
sağdakine gidin. Küçük bir kilisenin 
önüne geleceksiniz ama karşınıza 
iki korkunç köpek dikilecektir. Bu 
köpekleri geçebilmek için büyü kul- 
lanmamız gerekiyor. SPEAK DOG; 
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INSIANIM ILLIMINARIS ABRAXAS 
kelimeleri dudaklarınızdan dökülür 
dökülmez ağızlarından salyalar 
akan azgın köpekler kuyruklarını ba- 
caklarının arasına sıkıştırıp kaçışla- 
rını zevkle izleyebilirsiniz. Bundan 
sonra kilisenin kapısını açıp içeri gi- 
rin. Mihrabın önüne geldiğinizde ha- 
çı inceleyin. Bu haç ileride size la- 
zım olacak ancak şimdilik yanınıza 
almanız gereksiz. Şimdi ekranın sağ 
köşesindeki büste şu kelimeleri söy- 
leyin: SPEAK BUST: SPECAN HE- 
AFOD ABRAXAS. Büst bu sözler- 
den sonra size gizli bir kapı göste- 
recektir. Bu kapıdan içeri girmeden 
önce kafesi yere bırakın ve mumla- 
rı yakın (OPEN MATCHBOX, OPE- 
RATE MATCH ON BOX, OPERATE 
MATCH ON CANDLES). Yaktığınız 
mumları alın ve gizli geçide girin. 
Yanınızdaki mumlardan korkan ha- 
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İster Commodore 64 coMMoDÜnE B 


ister Amiga sahibi olun... 
Her sayfası bilgisayarla dopdolu 
Commodore Dergi tam size göre... 


Commodore Dergi'de 
C-64 ve Amiga'nızın daha verimli 
çalışması için püf noktaları, 

; süper oyunların tanıtımları, çözümleri, 
derginin armağanı Program Döküm Eki ve 
Commodore'lar hakkında merak ettiğiniz 
pek çok şey var... 
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Bu ay siz de bir Commodore Dergi alın... * 
Commodore 64 ya da Amiga'nızın bilmediğiniz ŞE 
yönlerini keşfedin... Hayat bulun! z 


Commodore Dergi, 74 sayfa kuşe kağıda basılı dergi ve 30 sayfalık 
Program Döküm Eki'yle Şubat 1986'dan beri Türkiye'de bir ürün için 
çıkan tek sürekli dergidir 


Commodore Dergi bir Teleteknik A Ş. yayınıdır 
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yaletler burada size birşey yapmaz- 
lar. 

Mumları burada bırakıp tekrar ki- 
liseye geri dönün ve kafesi alarak 
mumları bulunduğu yere gelin. Şim- 
di buradan yani Church Grounds'- 
tan itibaren şu yön komutlarını çok 
dikkatli biçimde verin çünkü çok 
karmaşık bir labirente girmek üze- 
resiniz ve burada kaybolursanız dı- 
şarı çıkmak için bayağı uğraşmanız 
gerekebilir: N,N, W,W,N,N,W.W, 
N,N,N,N,E,E,E, E. Şimdi karşı- 
nızda yarı ölü yarı diri bir insan bu- 
lacaksınız. Hemen OPERATE AMU- 
LET ON ZOMBİE ile zombiye pos- 
ta kutusunda bulduğunuz tılsımı 
gösterince ölmekten kurtulacaksı- 
nız. E, E,S, S yön komutları ile gel- 
diğiniz mezara OPERATE FLO- 
WERS ON GRAVE ile çiçekleri bı- 
rakın ve mezarın açılmasını bekle- 
yin. Şimdi açılan geçitten içeri gire- 
bilirsiniz. W diyerek üç adet kafesin 
bulunduğu bir yere gelin. Önce ya- 
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nınızdaki kafesi OPEN CAGE ile 
açın. Daha sonra yanınızdaki anah- 
tarla üç ayrı kafesi açın (OPERATE 
KEY ON KEYHOLE). Kafeslerden 
üç ayrı hayvan çıkacaktır. Çok dik- 
katli olarak OPERATE CAGE ON 
BIRD ile kuşu kafese kapatın. Bu- 
rada yanlış bir şey yaparsanız üç 
hayvan size saldıracaklardır. Kuşu 
kafese kapattıktan sonra S, S yapa- 
rak iki kere güneye gidin. Burada 
oyunun en şeker yaratıklarından bi- 
risi karşınıza çıkacak. 

Şimdi OPEN CAGE komutuyla 
demin yakaladığınız kuşu salıverin. 
Top şeklindeki yaratık da kuşun pe- 
şinden gidecek ve altında sakladığı 
elmas ortaya çıkacaktır. Bu elması 
hemen alın ve artık gereksiz kafesi 
burada bırakın. 

Bulunduğunuz yerden itibaren sı- 
rasıyla N,N,E,N,N,W,W,W, W, 
WWES5,5.9 S.E E,9.9. EE, 
S,S,S,5S, S yön komutlarını vere- 
rek tekrar yol ayrımına gelin. Bura- 
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dan ortadaki çiçekliği doğru gidin ve 
kapıyı açıp içeri girin. Burada üze- 
rinde saksılar olan iki adet masa bu- 
lacaksınız. Bu masalardan soldaki- 
nin üzerindeki saksılardan size en 
yakın olan sağ taraftaki çiçeksiz 
saksıyı ekranın sağ köşesinde du- 
ran suluk ile sulayın (OPERATE TIN 
ON POT). Sonra da hem saksıyı 
hem de suluğu alarak evin banyo- 
suna gidin (S,S,S,S,E,E, UP, Sol- 
dan ikinci kapı, OPEN DOOR, EN- 
TER BATHROOM). 

Banyoya ulaştığınızda saksıyı kü- 
vetin içine koyun ve lavabonun 
musluğunu açıp (OPEN FABCET) 
suluğu doldurun (OPERATE CAN 
ON POT). Bu işlemi 10-12 defa tek- 
rarlayınca saksıda iki adet iki adet 
meyvası olan bir bitki büyüyecektir. 
Bundan sonra saksıyı alın ve yol ay- 
rımına gidin. Burada en soldaki yo- 
lu seçin ve binanın girişinin önüne 
gelin. Kapının üst tarafında elmas 
şeklinde bir oyuk farkedeceksiniz. 
Bu oyuğa labirentte bulduğunuz el- 
ması yerleştirin. Binanın kapısı açı- 
lacaktır. Şimdi dikkatli bir biçimde 
kapıdan içeri girin. İçeride çok tuhaf 
görünüşlü bir yaratık ile gözgöze ge- 
leceksiniz. Hayvan size aç gözlerle 
bakarken aklınıza ona saksıyı tak- 
dim etmek gelir (MOUSE ile saksı- 
yı İnvertory'den alıp hayvanın Üüze- 
rine koyun). Hayvan çiçeğin meyva- 
larından birini alıp kaybolurken sizin 
yolunuz açılmıştır. Tam karşıda du- 
ran kapıyı açın ve laboratuvara gi- 
rin. Odada dikkatinizi çeken ilk şey 
duvardaki kasa olacaktır. 

Bu kasayı OPEN SAFE komutuy- 
la açmayı deneyin. Waht's the com- 
bination sorusunu 79 47 80ile ya- 
nıtlayın ve kasadan kavanozu alın. 
Kavanozun kapağı sıkıştığından eli- 
nizle açamazsınız. Ancak kavanozu 
açmak için eliniz yerine pekala bal- 
tayı kullanabilirsiniz (OPERATE 
AXE ON JAR, evet koca baltayı oyu- 
un başından beri sırf bu iş için taşı- 
dık). Şimdi kırılan kavanozdan çıkan 
bisküviyi alıp ayı ve kaplan postu- 
nun olduğu odaya (Trophy Room) 
gidin. Buradan itibaren de iki kere 
güneye giderek soldan ikinci kapı- 
dan içeri girin. 

Odada kimsenin bulunmadığın- 
dan emin olduktan sonra bisküviyi 
masanın üzerine bırakın ve vakit ge- 
çirmek için yerdeki şişeyi inceleyin. 
Kısa bir süre sonra oyunun başın- 
dan beri elinde anahtarla sizi sinir 
ederek dolaşan küçük şeytan biskü- 
vinin cazibesine kapılacak ve onu 
alıp kaçarken elindeki anahtarı dü- 


şürecektir. Fırsat bu fırsat. Anahta- 
rı alıp hemen laboratuvara gidin. 

Laboratuvara geldiğinizde yerde- 
ki kapağı açarak aşağı inin ve gü- 
neye gidin. Önünüzde yaşlı bir 
adam belirip kaybolur. Şimdi şu ko- 
mutu verin: OPERATE PENTAGON 
ON CAVE ile yıldız şeklindeki tılsı- 
mı mağara içinde kullanın. Aniden 
üçgen şeklinde alevden bir ruh be- 
lirecek ve mağaradaki buzları erite- 
cektir. Mağaranın buzları eridiğinde 
adamın birinin sularla birlikte sürük- 
lendiğine tanık olacaksınız. Kuzeye 
giderek adamı takip edin. Burada 
adamı dipsiz bir kuyunun kenarın- 
da takılmış ve kuyuya düşmek üze- 
reyken bulacaksınız. Sakın adamı 
kurtarmaya çalışmayın çünkü başı- 
nıza gelen bütün bu felaketlerin so- 
rumlularından birisi de bu adamdır. 
Adamı mouse ile alıp kuyunun içi- 
ne atmalısınız. 


Gonore 


Kuyudan yukarıya doğru çıkın. 
Tırmandığınız merdivenler bir kapıy- 
la son bulacak. Ancak kapı kilitli. 
Neyse ki yanımızda küçük şeytan- 
dan aldığımız siyah anahtar var. 
OPERATE KEY ON'DOOR diyerek 
bu kapıyı da açtıktan sonra kapıdan 
içeri girin. 

Şimdi geldiğiniz yer evin oturma 
odasıdır. Artık oyunu hemen hemen 
tamamlamış durumdasınız ancak 
yapmanız gereken son bir şey kal- 
dı; kardeşinizi bulmak. 

Çalışma odasından kiliseye gidin 
ve mihrabın üzerindeki haçı alarak 
(Sakın hacı aldığınızda açılan deh- 
lize girmeyin!) çiçeği suladığınız 
banyoya gidin. Ust hole vardığınız- 
da kardeşinizin çığlıklarını duyarak 
ümitleneceksiniz. Hemen banyoya 
koşun ve küvetin sıcak ve soğuk su- 
yunu açın. Su aşırı bir hızla akacak 
küvetin borusu da tıkalı olduğundan 


sular banyoya dolmaya başlayacak- 
tır. Siz bu arada tavandaki yuvarlak 
lambayı inceleyin. Bilgisayar size 
lambanın tutulacak bir yeri olduğu- 
nu söyleyecektir. Bu andan itibaren 
sürekli olarak OPEN LAMP komu- 
tunu verin. Önceleri tavana yetişe- 
meyeceksiniz ancak su banyoya 
doldukça sizi de kaldıracak ve lam- 
baya daha doğrusu kapağa yetişe- 
bileceksiniz. Kapağı açar açmaz yu- 
karı çıkın. Kardeşinizi yerde baygın 
yatar halde bulacaksınız. HIT BOY 
ile onu uyandırın. Bu sırada karşını- 
za başka bir şeytan çıkacaktır. Kar- 
deşiniz pencerenin camını kırıp dı- 
şarı kaçarken siz de OPERATE 
CROSS ON DEMON ile şeytanı yo- 
kedin ve pencereye giderek oyunu 
tamamlayın. 

Gelecek ay Guild of Thieves ve 
Jinxter için süper ipuçlarıyla buluş- 
mak üzere hoşçakalın. 
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FORMULA 1 
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Öromobil ve 
sporlarının 
gerçek anlamdaki 
tek dergisi olan 
Ralli Dünyası'nda 
yurtiçi ve yurtdışı 
yarış haberleri, 
röportajlar, 
yeni modeller, 
karting, formüla | 
haberleri, 
tüm detayları ve 
birbirinden güzel 
fotoğraflarıyla 
birlikte dopdolu... 
Bugüne kadar 
Ralli Dünyası ile tanışma olanağınız olmadıysa 
şimdi tam zamanı! Hemen bir gazete bayiine 


gidin ve siz de bir Ralli Dünyası okuru olun, 
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-—d Ralli Dünyası'nın 
67'nci (Kasım) sayısı ile 
birlikte verilen 

1988 Türkiye Ralli 
Sampiyonu Emre Yerlici/ 
Can Okan ekibinin 
41X57 cm. boyutlarında 
posteri. 


ya da 346 60 66 


numaralı telefonumuza 
bilgi verin, arkadaşlarımız sizi de 
Ralli Dünyası'nın aboneleri arasınâ katsın. 


e Haberler e Reklam Harcamaları e Gazete ve Dergi Tırajlar 
e Her Ay Bir Kampanya © Reklam Müdürleri 
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e Hayali Kampanyaları 


MEDYA YALNIZ 
ABONELERE GÖNDERİLMEKTEDİR. 


© YILLIK ABONE UCRETİ 40.000 TL 
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e ABONE UCRETLERİNİ 
YAPI KREDİ BANKASI Bomont 
011370-4 MEDYA hesabına yatırıp 
dekontu gönderiniz 


MEDYA Abide-i Hürriyet Caddesi, İzzetpaşa Sokak 
No. 51/4 Osmanbey-ISTANBUL 
Tel: 147 79 07-148 31 86 
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Renk 24 Renk 


IBM -PS/2 1BM World Trade Corporation'ın tescilli markasıdır 


Yetkili Sabo: TA , 
İNE, 


Bigisayar Elektronik San. ve Tic AŞ. Söğütlü çeşme Cad. No: 129/70 Kadıköy-İstanbul Tel: 336 60 54-345 37 


O O 
30 


Li 


i e SAN m — GL 7 


ze. SG / Be 2) a” 
m Mağ 2 Li NS PE e İİ İk 
DA va a vi Nm Zİ m ş e 
5 LAN İpe e Hyun e e 4 Ve A 2 7 İğ 
AK ez e çe NX RL peixr ” Kişiye v ve 
— im 4 Be Na di A e e e 
A AKİ Nİ IN e a ii — 4 
ev e Nİ vi ii siki M1. 4 
ü > , yn e 7 Ez ya Di 
e 3 A 5 Lİ ii Ç meş A EZ 
İN # > > z j 
R ğ 
ŞA ve Ak 
478 ! 
MN ie Ki 
im X e e 
ez Age | Nr 
4. # 0 en Ny ğ 
1. N, gs SN 
e eğ SAL ei 
pi m 
a A 
ye * va çi ğ 
çi İİ KİA 
A EŞ mi b 1 
> jr” 
A LL — 
İdi 4 © E 
Ku yo IE 
e ey ö $ 
ZEN di 332 
la N - zi Ti 
Bağ gi ye E Ez 
İZ e e © > 
m4 Kİ e > Ş a 8 
EZ Z z 
a 
be 3 get Y öN8 
de — 24 | 
AN e 
K 1 İsa s e 
ei * 
e VT ve ç 
© | / 
Mia) ya a ii G0 7 : Di z 
p NİN lam — , EN ? 
e ç KAL Şii pa 
e i e KEN RE a iy # 
# VA ei LAN iğ | 
.N :.) : A si 4) | 
7 YY pa 5 
NN 15 7 eN “eli — 
e eN NN m di li 
NN ve PN » EV AN Si See Ny 
... MAY Ney Hip er, ; İl i 
"in AV) ve İİ pr NN # MN i ii Fe 
LE GA DİŞ a Ya li a eN e m AZ İ “11 
A Vr İ * a #N “m pr md a AM l YE, AP vE gi 
Mevy, VE mi p ; 1 ' e n f “u © ği 
verm hi la 4 e PE ek” ELİ N 4l 4) (| | ir Nİ be flimi 
PA g 
f “7 “e 


birlikte 


| » 
KASET VEYA DİSKETTE il 
PERAKENDE SATIŞ FİYATI ei 
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BAYRAM KARA 
FETHİ SERİM 
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Renk Ayrımı 
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Dağıtım 
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Teleteknik A.Ş. 
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RIHTIM CAD. NESLİ HAN NO: 207/2, 


80030 KARAKÖY-İSTANBUL 
TEL: 145 13 30 (4 HAT) 


YAYINCININ NOT 


COMMODORE SHOW ?89 


ir yıl sonra yeni bir showla yine karşınız- 

dayız. Özellikle İstanbul'lu bilgisayar me- 

raklıları için gelenekselleşmeye başlayan 

Commodore Show, Türkiye'de tek bir 

ürüne yönelik olarak düzenlenen yegane 
fuar olma özelliğini bu yıl da devam ettiriyor. Bu yıl 
Show'umuza 22 firma katılıyor. Bu firmaların size su- 
nacağı yeniliklerin ise haddi hesabı yok. 


Özellikle genç bilgisayarcılar, bu yılki Show'dan her- * 


halde tamamen tatmin olarak çıkacaklar. Eğitim, 
oyun, grafik ve müzik programlarıyla Commodore 64 
ve AMIĞA 500 ve tabii bir de PC 1, Show'umuzun 
yıldızları. 

Gelelim dergimizin bu sayısına... Geçen sayımızda 
Teleteknik A.Ş.'yi tanıtmıştık. Bu sayımızda Teletek- 
nik'in bir departmanı olan Bilgisayar 
Uygulama Merkezi'ni (BUM), yani 
bir ölçüde dergimizin mutfağını tanı- 
tyoruz. BUM, Türkiye bilgisayar 
sektörü için yepyeni ve çok önemli bir 
uygulama. Beşinci kuşak bilgisayar- 
ların ortaya çıkmasıyla, profesyonel 
ve ev bilgisayarları ayrımı giderek or- 
tadan kalkıyor. Artık evinde bilgisa- 
yarıyla profesyonelce ürünler yaratan 
bilgisayarcı, uygun çevresel gereçlere 


bir hobi olmaktan çıkıp bir iş aracına dönüşüyor. İşte 
BUM'un rolü burada ortaya çıkıyor. BUM, uygun çev- 
resel gereçleri Commodore kullanıcılarına uygun ko- 
şullarla sağlamak için kuruldu. Dergideki yazıda bu- 
nun ayrıntılarını okuyacaksınız. 

Gelen mektuplardan anladığımıza göre, **C-64'ün 
Bellek Haritası”, okurlarımızın yoğun ilgisini çekmiş. 
Bu yazı dizisi bu sayıda da devam ediyor 


Bir çok bilgisayar meraklısının öğrenmek istediği bir 


konu, bilgisayar matematiğidir. Bu yazıda Can Öztürk 
arkadaşımızın çevirisiyle yayınladığımız yazı, bu ilginç 
konuya ışık tutuyor. 

“C-64”ün Püf Noktaları”, oyun tanıtımları ve 
“Macera Peşinde” yazıları, yine dergimizde yer almak- 
ta, Gelecek sayıdan itibaren özellikle tanıtıma daha çok 
yer ayırmayı planlıyoruz. 

Gelecek ay buluşmak üzere hoşçakalın. | | 


OSMAN BABAOĞLU 


di, 


“ erişebildiğinde, bilgisayar onun için px Nt 


Dergi - Bilgisayar Uygulama Merkezi 
SİLAHHANE CAD. RALLİ APT. 


59/3 80200 TEŞVİKİYE-İSTANBUL 
TEL: 131 15 49-50 yy 
Ankara Bürosu : 

TUNALIHİLMİ CAD. PARK APT. 
114/26 06700 KAVAKLIDERE-ANKARA 


TEL: 167 73 47-48 


DÜNYADAN... 
TÜRKİYE'DEN... 
TELETEKNİK'TEN... 


Dergi: — Efendim, bu. sistemi 
açıklar mısınız? 

Yaşar Ünal — Yakinen bildiğiniz 
gibi Türk Milli Eğitimi bilgisayar des- 
tekli eğitim programlarının uygu- 
Ianmasına başlamış bulunmakta- 
dır. Bilgisayar destekli eğitimin 2.5 
yıldan beri Ankara Işık Dersanesin- 
de uygulaması yapılmaktadır. Ge- 
çen yıl 4'nci basamak ÖSS imtiha- 
nında e 96'lik bir başarıya ulaştık. 
Bu oran 2'nci basamak ÖYS sına- 
vında “6 83 oldu. Bu bir rekordur. 

Dergi: — Türkiye'de bilgisayar 
destekli eğitim için tatmin edici 
programlar yazılamadı. Sizin prog- 
ramlarınız için ne dersiniz? 

Yaşar Ünal — Efendim, 3,5 yıl ön- 

.ce teknolojik imkânlardan azami 
ölçüde istifade etmeye karar ver- 
dik. Böylece gelişmiş batı ülkelerin- 
de uygulanan eğitim teknolojisini 
ve eğitim sistemini Türkiye'de ilk kez 
biz uyguladık. Bu cümleden alarak 
Commodore 64'ten oluşan 20 
abonelik bir sistem kurduk. Bu ara- 
da Tepegöz ve slayt makinesi uy- 
gulaması da başlatıldı. Ancak ih- 
İyaç duyduğumuz bilgisayar 
programını hiç bir yerde bulama: 
dık. Bazı arkadaşlarımızın değerli 
katkılarıyla örnek bir program ha- 
zırlandı. Daha sonraları program 
üzerinde ihtiyaç duyulan değişiklik- 
ler yapıldı. Belki de 20'nci versiyon- 
dan sonra gerçekten nefis bir 
program ortaya çıktı. 20 öğretmen, 
2 softwareci, 12 operatör 3 yıl uğ- 
raşarak Milli eğitim müfredatına ta- 
mamen uygun 1200 saatlik lise 4, 
2,3 bütün derslerinde programlar 
hazırlandı. Daha sonra bu prog- 
ramlar Talim Terbiye Kurulu Baş- 
-kanlığı'nın onayına sunuldu ve Ku- 
rulun önerileri doğrultusunda yeni- 
den düzenlenerek bugünkü halini 
aldı. Bu haliyle Türkiye'de mevcut 
eğitim programları içerisinde ha- 
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len tek ve rakipsiz bir durumdadır. 
Türkiye belki de yurtdışına bu prog- 
ramlarla ilgili olarak ilk defa sofi- 
Ware satacak duruma gelmiştir. 

Dergi: — Bu programlara büyük 
bir emek harcamışsınız. Acaba, bir 
saatlik eğitim programı hazırlamak 
için kaç adam/saat'lik bir süre har- 
cadınız? 

Yaşar Ünal — İlk başlangıçta 200 
adam/saat'i geçtik. Önemli olan 
bu işin başarılmasıydı ve oldu. 


Dergi: — Bu programları neden 
Commodore-64 için yazdınız? Bu iş 
için PC'ler daha uygun değil miy- 
di? 

Yaşar Ünal — Çok güzel bir soru. 
Bilgisayar destekli eğitimde bekle- 
diğimiz nedir? Basic, Fortran, Co- 
bol, P1-4 gibi dillerin öğrenciye öğ- 
retilmesi mi yoksa hazır paket prog- 
ramların 3-5 komutla kullanılması- 
nın öğretilmesi öğrenci bilgisayar 
iletişiminin artırılması, öğrenciyi da- 
ha aktif hale getirmesi ve özellikle 
yazar-programcı grubunun tecrü- 
belerinden azami derecede istifa- 


de edilmesi mi? 

Şimdi evimizde TV ve video var, 
Bunları kullanabilmek için illa elek- 
tronik mühendisi mi olmak gereki- 
yor? Eğer biz cihaz üstünde bulu- 
nan birkaç düğmenin kontrolünü 
ve de fonksiyonunu tam anlamı ile 
biliyorsak mevcut yayınların tamar- 
mını izleyebiliriz, kaydedebiliriz. 
Gerektiğinde tekrar izleyebiliriz. Biz 
bu düşünceden yola çıktık. 3 tuşla 
bütün eğitim programlarımız kont- 
rol edilebiliyor. Programın yüklen- 
mesi ve çalıştırılmasını öğrenmek 
sadece 15 dakika tutuyor. Prog- 
ramda geri dönüş istenen sayfaya 
ulaşım, değerlendirme tek tuşla ya- 
pılıyor, Sisteme ilâve Hardware ge- 
rektirmeden Türkçe ve matematik- 
sel sembolleri içeren karakter seti 
var. Özellikle Türkçe ve Sosyal ders- 
lerde bu konu çok önemli, Grafik 
ve Text ekranı aynı yerde yani şe- 
kil ve metin aynı ekran sayfasında 
gözüküyor. Bunlar bizim gerçekleş- 
tirdiğimiz Commodore dünyasının 
ilkleri. Şimdi öğrencilik yıllarınızı ha- 
tırlayınız. Dikkatinizi kaç dakika top- 


lu tutabilirsiniz? Bu süre sınırlı olup 
maksimum 2 saattir. Daha sonra 
dinlenmek zorundasınız. Tekrar edi- 
yorum, dinlenmek zorundasınız. BİZ 
2 saatlik programı bilgisayar hafı- 
zasında boş 1 karakter kalmaya- 
cak şekilde değerlendirdik. Bu ka- 
dar hafıza her şeye yetiyor. Şimdi 
Commodore-64 setinin ve PC'nin fi- 
yatına bakınız. 2 PC fiyatına 30 
abonelik bir Commodore-64 bilgi- 
sayarından oluşan sınıf sistemi ku- 
ruyorsunuz. Ve sonuçta 30 öğren- 
ci aynı anda 30 farklı klavyeyi kul- 
Ilanabiliyor. Bilgisayar bilgisayardır. 

Bugün Türkiye'de kaç kişi bilgisa- 
yarını 96 100 kapasite ile kullana- 
biliyor? Atıl kapasite ne olacaktır? 
Kullanılamayan atıl kapasite milli 
servet israfıdır. Biz Commodore-64 
ile 26 100 kapasite kullanımını ger- 
çekleştirdik. Ayrıca Commodore- 
64'ün grafik ve ses özellikleri son 
derece üstün, bu da ayrı bir avan- 
taj. Bugün piyasada 70.000'i aşkın 
Commodore-64 var. Hepsi de oyun 
oynuyor. Biz bunu eğitime kanali- 
ze edebilirsek milli bir görevimizi 
yerine getireceğiz. Programlarımız 
iyi ve düşünebildiğinizden daha 
güzel, Ayrıca Commodore-64 
Hardware olarak taş gibi makine. 
Klima sistemi istemiyor, kesintisiz 
güç kaynağı istemiyor, tozsuz or- 
tam istemiyor, her ortamda çalışı- 
yor. Bakım konusunda bütün Türki- 
ye sathına yayılmış Teleteknik ba- 
kım servisleri var. Bilgisayarda bir 
arıza olunca rafa kaldırmıyorsunuz. 
Bu kadar sebep yetmez mi? 


Dergi: — Programlarınızın fiyatı 
nedir? 
Yaşar Unal — Biz Milli Eğitime gö- 


nül vermişiz, 26 yıldır Türk Milli EĞİtİ- 
mine karınca kararınca hizmet ef- 
meye çalışıyoruz. Bu konuda belli 
bir mesafe katettik. Türkiye gelişen 
bir ülke, beyin gücü ve zekâ açı- 
sından dünyada ilkler arasında. 
Yeter ki sistemi anlama fırsatımız Ol- 
sun. Türk aydınının yapamayaca- 
ğı yok. Yeter ki destek görsün. İşte 
biz bunu sağladık. Bize göre olay 
sonucu harikadır, mucizedir. Bu iş- 
ten maddi kazanç beklemiyoruz. 
Mal oluş fiyatına satıyoruz. Her ka- 
set eğitim programı bir oyun kase- 
ti fiyatına 10.000 lira ve KDV'si de 
içinde. Bu bir sosyal hizmettir. Prog- 
ramlarımızın Loader bölümü kilit- 
lenmiştir. Ancak program komutları 
açık lisanla verilmiştir. Eğer öğren- 
cinin merakı varsa en karışık şekil 
ve rutinlerin nasıl gerçekleştirildiğini 
rahatlıkla takip edebilirler. Merak- 
li olanlar bizim sarfettiğimiz emeği 


sarfetmeden ve maddi külfeti kar- 
şılamadan bu işi kolaylıkla yapa- 
bilir. Bizim açımızdan önemli olan 
Türk Milli Eğitimine hizmettir. Kaldı 
ki toplu eğitir müesseselerine, eği- 
tim firmamız tarafından ücretsiz 
olarak yapılmaktadır. Herkesin 
kendi özel programını hazırlama- 
sına özellikle yardımcı oluyoruz. 

Dergi: — Türkçe eğitim program- 
larının yanında İngilizce eğitim 
programlarınız var mı? 

Yaşar Ünal — Biz Türkçe eğitim» 
programlarını ortaya koymakla za- 
ten en zor olanı başardık. İngilizce 
programların yazılması son derece 
basit, bizim programlarımızın bir alt 
rutini, çok çok kolay. Biz bu prog- 
ramların kullanılmasını ve hazırlan- 
masını kullanıcılara ücretsiz olarak 
yapacağız. Diyoruz ki Türkiye'de bi- 
lim ve teknoloji belli bir seviyeye 
gelmiştir ve bu seviye dünya stan- 
dartları üstündedir. Özellikle bizim 
programlarımızda bu husus sağ- 
lanmıştır. 

Dergi: — Bu konuda hükümetten. 

beklentileriniz var mı? 
— Yaşar Ünal — Daha önce de 
belirttiğimiz gibi biz Milli Eğitimin 
gönüllü neferleriyiz. Bu konuda Mİlli 
Eğitim Bakanlığı'na bildiğimiz her 
şeyi iletmeye ve yardımcı olmaya 
hazırız. Bu konuda işbirliğinin sağ- 
lanması ve bizleri yönlendirmesi 
birçok sorunu halledecektir. 

Sonuç olarak büyük emek ve ti- 
tizlikle hazırladığımız bu program- 
ların Türk Milli Eğitim camiasına ve 
kullanıcılara faydalı ve hayırlı ol- 
masını diliyoruz. Bilgisayar oyun oy- 
namak için pahalı bir oyuncaktır. 
Bunun eğitime yönlendirilmesi en 
büyük temennimizir. 
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BİZE GELİN İŞİNİZE YARAYAN BİLGİSAYARI BİRLİKTE SEÇELİM 
PROGRAMINIZI DA ÜCRETSİZ EĞİTİMİ İLE BİRLİKTE VERELİM 


Herşey bilgisayarınızı satın almanız ile bitmiyor. 
Onemli olan, sonra aradığınız hizmeti 
bulabilmeniz değil mi? 


AMIGA MONİTÖRÜNÜZ İLE ŞİMDİ 
BİR TAŞLA ÜÇ KUŞ VURUN 


1. Bilgisayarınıza monitör 
2. Stereo ses düzeni 
3. TV yayınlarını izleyin 


TV-1, TV-2, ALTI KANAL TV TUNER 
İster manuel, ister uzaktan kumandalı 
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Bildiğiniz gibi son sayılarımızda bazı donanım 
ürünleri hakkında bilgi vermekteyiz. Burada 
okurlarımızın dikkat etmesi gereken bazı konular 
var. Birincisi, makineyi açtığınızda 220 V şehir 
şebeke cereyanı ile karşılaşıyorsunuz. Bu durum 


çok dikkatli olmamızı gerektiriyor. Ikinci uyarımız 
ise makinelerin sağlığı hakkında. Garanti süresi 
dolmamış makineyi açtığınızda, garanti hakkınız 
yanıyor. Bu nedenle süresi dolmamış makineyi 
açmamanızı tavsiye ediyoruz. 


ÇEV.: ANIL GÜL 


Disket kullanıcıları ayarı bozulmuş 
bir okuma/yazma kafası nedeniyle 
bazı disketlerin okunamadığını far- 
ketmişlerdir. Gerekli ayarlamaların 
yapılması için bir tamir servisine gö- 
türüldüğünde ise kullanıcı bekleme 
süresini ve tamir masraflarını gözö- 
nüne almak zorundadır. 

Aslında yukarıda belirtilen sorun- 
ları kendiniz çözümleyebilirsiniz. Bu 
iş için size iki metod göstereceğim. 
Bunlardan birincisi soruna bir soft- 
ware çözümü getiriyor. Bu metodla 
tamıtamına doğru ve hassas bir ayar 
yapılmamakla birlikte birçok durum- 
da bu yol yeterli olmaktadır. Yeterli 


lC-Pin 8 


Silindir 


Çelik.bant 


Okuma/ 
yazma 


Resim 1: Disket sürücüsünün osiloskop yardımıyle ayarlanması için önemli noktalar. 


olmadığı takdirde ikinci metodla çok 
hassas bir ayarlama yapabilirsiniz, 
yalnız burada bir osiloskopa ihtiya- 
cınız olacaktır. 


Hangi metodu kullanırsanız kulla- 


'nın öncelikle yazma ve okuma kafa- 


sının kumanda edildiği disk drive'in 
mekanik kısmına ulaşmalısınız. Bu iş 
için öncelikle aletinizi kapadıktan 
sonra tüm kabloları çıkartın. 

Disk drive'ınızın alt tarafında altı 
vidayı sökerseniz üst kapağı kaldıra- 
bilirsiniz. Fakat daha sonra adım mo- 
torunu ayar işlemlerinde kullanaca- 
ınız için altı adet vidayı da söktük- 
ten sonra ön taraftaki yeşil Led'in 
kablosunun bağlı olduğu fişi çıkartın. 
Daha sonra montaj sırasında hata 
yapmamak için bu fişi va takılacağı 
yeri keçeli bir kalemle boyamanızı 
tavsiye ederiz. 

Yukarıdaki işlemler tamamlandık- 
tan sonra üst tarafta bulunan kartı çı- 
karmalısınız. Bu kartı sabit tutan vi- 
daları söktükten sonra sol tarafta bu- 
lunan diğer fişler çıkartılmalıdır. Bu- 
rada yine her fişi ve bağlı bulunduğu 
yeri ayrı renk keçeli kalemle boyama- 
nızı tavsiye ederim. Böylelikle yanlış 
bağlama olasılığı ortadan kalkar. 

Artık disk drive'in kartını alıp bir 
köşeye koyabilirsiniz. Aletinizin me- 
kanik kısmını önünüze aldığınızda 
sağ tarafta okuma-yazma kafasını ve 
adım motorunu birbirine bağlayan 
ufak bir silindir ve çelik bir bant gö- 
receksiniz (resim 1). 

Özellikle uzun süre kullanılan dis- 
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ket sürücülerde ısınma nedeniyle si- 
lindir parça adım motorunun ekse- 
ninden daha fazla büyümektedir. Bu 
nedenle birbirlerine sık sıkıya geçmiş 
bulunan adım moturunun merkezin- 
deki mil ve ufak silindir parça boşal- 
maktadır, dolayısıyla adım moturu 
döndüğü halde okuma-yazma kafa- 
sı hareket etmemektedir. Bu gibi bir 
durumla karşılaştığınızda bu iki par- 
çayı kaliteli bir metal yapıştırıcı ile 
yapıştırmalısınız, Fakat bu yapıştır- 
ma işlemi sırasında yapıştırıcıyı silin- 
dirin etrafındaki metal banda sakın 
kesinlikle bulaştırmayın. Zira bu me- 
tal bant üzerinde olabilecek en ufak 
bir pürüz okuma-yazma kafasının 
konumunu değiştirecektir. Böylece 
disket sürücünüzün okuma-yazma 
kafası örneğin 18 track'tan directory 
bulamadığı için hata mesajı verecek- 
tir. Gördüğünüz gibi ufak bir damla 
yapıştırıcı büyük sorunlar yaratabilir. 
Silindir ile adım motorunun ekse- 
ni yapıştırıldıktan sonra iyi sonuç al- 
mak için en az üç saat bekleyin, Da- 
ha sonra kartı disket sürücüsünün 
mekanik kısmının üst tarafına dik- 
katlice yerleştirebilirsiniz. Yine sol ta- 
raftaki fişleri takmayı unutmayın. 
Artık okuma-yazma kafasının so- 
runları çözülmüştür. Asıl ayar işlem- 
leri bu noktada başlamaktadır. Ayar 
için disket sürücünüzü dik pozisyo- 
na getirin. Bu durumda tüm bağlan- 
tıları yaptıktan sonra cihazları açın. 
Artık okuma-yazma kafasının so- 
runları çözülmüştür. Asıl ayar işlem- 
leri bu noktada başlamaktadır. Ayar 


için disket sürücünüzü dik pozisyo- 
na getirin. Bu durumda tüm bağlan- 
tıları yaptıktan sonra cihazları açın. 

Sotware çözümü için PRG Vi BDE 
ile girin ve RUN edin. (Önce bir dis- 
kete kaydetmeyi unutmayın.) Temiz 
olan bir disketi yani tüm ayarları düz- 
gün olan bir disket drive ile format- 
lanmış bir disketi sürücünüze yerleş- 
tirin. Bu iş için bir yerden Test De- 
mo disketi edinmenizi tavsiye ederim. 
“İnce ayar” adlı menü seçeneği dis- 
ket sürücünün ayarlanması için yeter- 
li derecede uygun değildir. Zira bu- 
rada tüm track'lar test edilir ve her 
bir track'ın okuma süresi diğerinden 
çok az farklı olduğu için bir ayar yap- 
mak çok zordur. Bu yüzden menüden 
““Justage” seçeneğini seçin. Burada 
sizden bir sektör için geçerli olan en 
yüksek okuma süresi istenecektir. İlk 
olarak 0.2 saniye girin. Bir sektörün 
okunması için harcanan süre sizin be- 
lirttiğiniz süreden fazla ise ekranda 
kırmızı renkte bir hata mesajı belire- 
cektir. Eğer harcanan süre 0.2 sani- 
yenin altında ise bu değer ekrana ge- 
lecektir. Ayrıca bu okuma süresi ek- 
ran üzerinde sütun grafikleri ile gös- 
terilecektir. 


Eğer ekranda okuma süresinin 
uzun olduğunu belirten bir hata me- 
sajı belirirse cihazınızın alt tarafında 
adım motorunu sabitleştiren vidala- 
ri gevşetin bir minimum değer alma- 
sını sağlayın. Bunu başardığınızda 
adım moturunun vidalarını tekrar sı- 
karak bir daha oynamayacak şekilde 
sabitleştirin. Eğer yine okuma süre- 
sini ölçerseniz vidaları sıkarken bile 
bu değerin değiştiğini göreceksiniz. 
Bu nedenle yukarıdaki işlemleri bir 
minimum değere ulaşıncaya dek tek- 
rarlayın. Ayarlama işlemi tamamla- 
nınca daha evvel söktüğünüz parça- 
ları sondan başa doğru monte edebi- 
lirsiniz. 

C-64 diğer tüm bilgisayarlar gibi 
dijital verilerle çalışan bir cihaz oldu- 
gu için bu ayarlamalar software me- 
dotu ile yeterli derecede yapılabildi- 
ği halde hiçbir zaman tam doğru ol- 
mamaktadır. Şimdi anlatılacak olan 
Hadware metodu ile bir osiloskop 
kullanılabilen herkes VIC-1541 disket 
sürücüsünü tam doğru olarak ayar- 
lanabilir. 


Yine temiz bir disketi, yani doğru 
ayarlanmış bir disket sürücü ile kay- 
dedilmiş bir disketi disk drive'a yer- 
leştirin. Esasında bu metod bir önce- 
kine oldukça benzemektedir. Zira yi- 
ne yukarıda belirtilen şekilde vidala- 
rı gevşetip adım moturunun konumu- 
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nu değiştirmelisiniz. Yalnız bu me- 
todda tüm cihazların bağlantılarını 
yapıp açtıktan sonra şu kısa progra- 
mı yazmalısınız: 


10 OPEN 1,8,2,“* *”:OPEN 15,8,15 
20 PRINT 15,“U120180”:GOTO 
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Bu programı görevi RUN edildik- 
ten sonra 18, track üzerindeki 0. sek- 
törün devamlı olarak okunmasını 
sağlamaktır. Bu okunan track ve sek- 
törün özelliği ilk ve son track'lara (1. 


ve 35.) eşit uzaklıkta olmasıdır. 
Osiloskopun X-açılımını 1 ms'ye 
ve Y-açılımını 10 mv/em kademesi- 
ne alın. Daha sonra osiloskopun çı- 
kışını Resim 1?de görülen entegrenin 
8. bacağına bağlayın (Osiloskop 1/10 
hassasiyetinde olmalıdır). Osiloskop 
tam doğru bir ayarlamada 350 mVss 
civarında bir gerilim kademesine sa- 
hip yüksek frekanslı bir sinyal göste- 
recektir. Disket sürücünün yaşına gö- 
re bu değer daha düşük olabilir. Bu 
nedenle adım motorunu yukarıdaki 
gerilim seviyesi bir maksimuma ula- 


PROGRAM ADI : FLOPPY JUSTAGE 


FR-0: INPUT 


şana dek çevirin. Yanlış ayarlarda da- 
ha düşük frekanslı ikinci bir sinyal 
ekranda görülecektir. Tam olarak 
ayarlama yaptığınızda bu ikinci sin- 
yalin kaybolduğunu göreceksiniz. 

Yukarıda belirttiğim yöntemlerle 
disket sürücünüzün okuma ve yazma 
sorunlarını çözümleyebilirsiniz. Eğer 
bu konularda fazla tecrübeniz yoksa 
veya cihazınızın garanti süresi dolma- 
mışsa bu işe girişmenizi tavsiye ede- 
rim. Zaten garanti süresi dolmamış 
disket sürücülerde de bu tür arızala- 
ra pek rastlanmaz. 


"KENARLARDA RENK DEGİSİK 
LIGI? CE/H)<2SPACE SH<3LEFT>"JG$#SİF 


00190 REM FLOPPY JUSTAGE <121) G$-"E"” THEN FB-İ , <141> 
aa120 PRINT "KCLRX<CTRL-N><CTRL-2>":POKE 00589 PRINT "KCLR> LUTFEN DUZGUN KAYDEDİL 
53280,12:FOKE 53281,0:POKE 133,8 <166> MIS BIR DISKET " <033)> 
a0ldA GEliMGzaIRİ:10!R0-31RV-01A$-"CIISPA 80608 PRINT " YERLESTİIRİN CICINDEKİLER BO 
cEo>" <142> ZULMAYACAK 1“ <1sa> 
00159 CUz214 <036> 005180 PRINT #PRINT “BU DISKETTEN SONRA FL 
gal69 PRİNT "<HOME ><2DOWN> "AS"ELOFREY JUST OPPY AYARLANABILIR!" <i12> 
age" <068)> 00620 PRINT #PRINT "HAZIRSANIZ BIR IUSA 8 
00170 PRINT "<3DOWN>" <169> ASIN 11“ <112> 
dalaAa PRINT "BEGEESEESEREELEEELEtECCEEECE 00640 POKE 138,94WAIT 138,1:GET G# <068> 
#öceGacssas8") <165> 00688 ZL:-19:SP-12 <930> 
80130 IF C/RİZINTCC/R1) THEN RVSNOT RV (178> 00709 DL-59903 <132)> 
09192 IF RV THEN FRINT "<RVSON>"; <146> 00728 XR-781 <126> 
00135 PRINT "<CTRL-7><8BSPACE)ERSR ILE SEC 00740 LB-20:B$-"<KRVSON>"4FOR Fsi TO LB 
IN<I7SPACE >"; <206> 1B$-B$4"“ "NEXT <e44)> 
00136 PFRINT "<SSPACE>VE RETURN'E BASINC<IS 00786 DEF FN T<X)3INT(PEEK<K)/16)410t1PEE 
SPACE ><CTRL-2>";:POKE 193,90 <123> K(RD-INTCPEEK(K)/16)416 <062> 
00197 FRINT “TTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTİTTİTİT 00800 2-56323:S5-2t14POKE S,0:POKE 2,8 <033> 
TTTTTİTTTTİIT" <074> 00320 PRİNT "<CLR>C<DOWN><2SPACE>###4 ELOP 
00800 X-11l$-"JUSTAGEC<2SPACE>"1GOSUR 490 <174> PY JUSTAGE YS.2 ##a# " <171> 
00229 U#-"INCE AYAR"IGOSUR 498 <05S> 00840 <054> 
AM240 U#-"ŞON<ESPACE 2 "1GOSUB 409 <179> 00860 POKE CU,S:PRINT £PRINT "INITALIZATI 
dazsa GET G$ıIF G$-CHR#(C13) THEN 360 <138> ON» <124> 
80200 IF G$-"KDOWN>" THEN G:GtitIF G»M 00830 OPEN 1,83,15,"I"sOPEN 2,8,2,"H" <199> 
G THEN G1 <159> 00990 POKE CU,ZL:PRINT <9005> 
00320 IF G$-"KUP>” THEN ©G-G-IsIF GIT 00920 PRINT TAB<SP)"t MAK." SPCCLB-13)"M 
HEN  GzMG <114> IN, 1” <192> 
00339 FOKE 198,PEEK(<138) AND <059> 00349 TsTi: <145> 
00340 GOTO 160 <119> 00969 POKE S,9:PO0KE 2,0 <Ba1> 
90360 ON G GOSUB 445,445tON G GOTO 46 00330 PRINTHI,"U1:"2:03TJ1 <036> 
05,599,459 <000> 01009 INPUT#İ,E,E$,ET,EStIF E THEN 134 
00330 GOTO 280 <199> o) <047> 
00400 PRINT #PRINT A$#StIF X:G THEN PRIN 01048 TMSFN TKSD*FN T<Z)/10-D : <053> 
T "KRVSON>"; <152> 01069 FLs#NOT FL'IF FL AND FB THEN P 
00420 PRINT W$"<RVSOFF >K2SPACE >"; <B69> OKE 53280,(PEEK<53289)t1) AND | <030)> 
00430 İF XsG6 THEN C:C4#1i AND IStIF C/R9 01089 TBSLB-LE#CTM/MT)CIF  TB<8 THEN TBs0 <233> 
SINT(C/R8) THEN PRINT "<LEFT>6"; <134> 011080 POKE #R,2L1SYS DL <136> 
80440 PRINT 1XsKeltRETURN <a22> 01120 PRINT "ŞURE:"TM"S"TAB<SP)LEFT$(CB$S,T 
00445 POKE CU,24:PRINT #FOR Fsi TO İ1:PR B*t1) <125> 
INT GNEXT £POKE CU,İB:PRINT <217)> 01149 POKE CU,S:£PRINT IPRINT *<RVSON><CTR 
00446 POKE 768,1741POKE 769,1671POKE 144, L-7>AYAR<ESPACE >TAMAM< 10SPACE ><RVSO 
B:'OPEN 1,8,151CLOSE 1 <155) FF><KCTRL-22"j «233 
FOKE 768,139:POKE 769,227 <061> 01169 PRINT "IRACKI "T“KLEFT><2SPACE >” <213> 
IF ST:20 THEN RETURN <146)> 801180 IF TM>MT THEN PRINT “<RVSON><UP> 
E$-"FLOPPY ACILMAMIS":GOTO 1340 <914> <CTRL-3> YANLIS AYAR !<RVSOFF><CTRL 
CLOSE 2:CLOSE J£PRINT "<CLR> SON" -a> <193> 
TENO <158> 901200 TXsTıTsTtltIF T>T2 THEN TsTİi <1s1> 
REM JUSTAGE : (163> 01220 D-SABS(T-TK)/100 <005> 
Tiz181T2:18tG0TO 569 <159> 01240 GET G$sılIF G$<>2"" THEN 1389 <163) 
REM INCE AYAR <223> 012609 GOTO 968 <076> 
PRİNT "BASLANGIC IRACK'I "HrINPUT" 01340 PRINT "<CLR><RVSON>? ELOPPY HATASI<R 
İ<SLEFT2"4Tİ <e19> VSOFF> 1<SDOWN>"IPRINT EJ "<RVSON>“E 
PRINT "BITIS TRACK'I "HSINPUT " 35 $"<RVSOFF >";ETSES <161> 
<4LEFT>":T2 <117) 013589 PRINT #PRINT "BIR TUSA BASIN !"ıPOK 
INPUT "MAKSIMUM OKUMA SURESI<3SPACE E iss,gsWAIT 198,1 <112> 
0.5 SN.<SLEFT>"JG$IMTSVAL(G$) <010> 01389 CLOSE 2:CLOSE İ!RUN <d043> 
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Hiçbir şematik sınıflandırmaya uy- 
gun düşmeyen insanlar vardır. İşte 
Allen Hastings de bu kategoriye gi- 
riyor. Hastings, bir uçak firması olan 
Locksed'de programcı olarak çalışı- 
yor. 24 yaşındaki programcı, evine 
geldiğinde AMIGA üzerinde kendi 
““Videoscape”ini programlıyor. İlk 
bakışta tipik bir bilgisayar tutkunu 
Hastings. Ama günde on iki saate va- 
rıncaya dek bilgisayar başında otur- 
masına rağmen, onun için daha da 
önemli şeyler de var hayatta: Filmler, 
sevgilisi ve Porsche 928'i. 


Allen Hastings için Videoscape 
uzun süredir rüyalarında yaşayan bir 
şeyin gerçekleşmiş olması. Allen ho- 
bi olarak ateşli bir filmci. Tıpkı *“Yıl- 
dızlar Savaşı” filmindeki gibi uçak 
sahneleri çevirmeyi hayâl etmişti hep. 
Uzay gemilerinin gezegenler üzerin- 
de çılgınca bir hızla seyrettiği, uzay 
savaşlarında serüven dolu çarpışma- 
ların sonuna kadar sürdürüldüğü ya 
da devasa uzay kruvazörlerinin yapay 
uçurumlarda gözüpek manevralar 
yaptığı sahneler geliyordu gözünün 
önüne, ama bunları asla gerçekleşti- 
remiyordu. 


Normal olarak hobi-filmcilerinin 
çoğunun bilim-kurgu filmlerindeki 
gibi masraflı sahneleri çekme konu- 
sunda şansları pek yoktur. Bunun 
için uzay gemilerinin tam modelleri- 
ne ve bu modellerini en yakın mesa- 
feden alabilen, böylelikle de bunların 
çok büyük nesneler gibi görünmele- 
rini mümkün kılan küçük ve net bir 
kameraya gereksinim duyulmakta. 
Teçhizat ise çok pahalıya mal oluyor 
ve lazer ışınlarının kopye edilmesi, in- 
filakların gösterilmesi de neredeyse 
çözümü olmayan bir sorun yaratıyor. 

Bu yüzden Allen sürükleyici uzay sa- 
vaşlarını konu alacak kendi filmleri- 
ni asla çevirememe düşüncesini ka- 
bullenmiş durumda artık. 


Fakat Allen daha sonra, 1985 ya- 
zında “Byte” adlı Amerikan dergi- 
sinde AMIGA üstüne bir ön-rapor 
okudu. Çok etkilendi bundan. Şim- 
diye dek çalışmış olduğu bütün bil- 
gisayarlar iddialı bir animasyon prog- 
ramı için ya çok yavaş ya da çok pa- 
halı idiler. AMIGA ile rüyalarında 
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Programcı Allen 
Hastings bir bilgisayar- 
tutkunu, otomobil delisi 
ve boş zamanlarında 
süper-programlar yazan 
bir yönetmen. AMIGA- 
animasyon programı 
“Videoscape 3D” ise 
onun en ünlü yapıtı. 


Videoscape programcısı Allen Hastings 
hızlı arabaları seviyor. Özel yaşamında 
teçhizat tablosu Almanca olan bir Pors- 
che 928 kullanıyor. İşaretleri çözebilmek 
içinse bir sözlüğe gereksinim duymuştu. 


yatan bilgisayarı bulmuştu şimdi o. 
AMIGA her keseye uygun düşen bir 
fiyatla müthiş hızlı bir grafik, pürüz- 
süz bir animasyon ve çabuk hesapla- 
ma vaat etmekteydi. Artık Allen 
AMIGA ile bilgisayarda hileli sahne- 
ler oluşturabilecek, bunları bir video 
kayıt aygıtında yeniden seslendirebi- 
lecek ve bir filme alabilecekti. Bilgi- 
sayar ve video gibi iki hobi arasında 
şimdiye dek eksikliği duyulan bağlan- 
tıyı kuruyordu AMIGA. 

Allen'e kalsa kendisine hemen bir bil- 
gisayar satın alacaktı, ama bu maki- 
nenin satılmasına henüz başlanmıştır. 
Bekleme süresi Allen için âdeta bir 
sabır sınavına dönüştü. AMIGA'sı- 


PORSCHE, PİXEL 


nı satın alması (2500 Dolar) Kasım 
ayını buldu böylelikle. 


Yalnızca ““hobi-filmciliği'? yapan 
bir kişinin aklına AMIGA'yı trüklü 
filmler alanında kullanma düşüncesi 
gelmezdi hiç kuşkusuz, çünkü bunun 
için uygun bir yazılım mevcut değil- 
di. Allen Hasting içinse bu bir sorun 
olmuşturmamaktaydı. 1978 yılında 
henüz 14 yaşındayken okulun bilgi- 
sayar salonunda bulunan bir Hew- 
lett-Packard 2000 üzerinde program- 
lar yapmıştı o. Bundan bir yıl sonra 
da üzerinde kendisine ait ilk 3D- 
grafik programını geliştirmiş olduğu 
bir PET satın almıştı. Bunun için 
320X200 nokta çözünürlüğe sahip 
bir Hi-Res kartı kullanmıştı. Başlan- 
giç dönemlerinden söz ederken Allen 
şöyle diyor: “Bu program makine di- 
linde (Assembler) yazılmıştı ve o za- 
manki koşullar çerçevesinde şaşılacak 
ölçüde iyi olmuştu.” 


Allen okulu bitirdikten sonra bil- 
gisayar bilimleri öğrenimi gördü. Ay- 
rıca, bilgisayar grafiği ile ilgilendi ve 
böylece kendi ilk bilgisayar filmi olan 
“Dönüşüm”ü yaratmış oldu. Bu film 
bir denizden nasıl yavaş yavaş bir dağ 
oluştuğunu göz önüne sermekteydi. 
Bu proje bir tür oyundan doğmuştu. 
“Ama sonuç oldukça görkemli ol- 
muştu.” Allen öğrenimini takdirna- 
me alarak tamamladı. 

Rüyalarına giren bilgisayar evine 
gelince Allen işletim sisteminin ve 
özel çiplerin inceliklerini öğrenmeye 
koyuldu. Bunların her ikisi de onun 
beklentilerine uygun düşmekteydi. O 
zaman Allen kendisine bir C-Derle- 
yicisi (Compiler) satın alarak prog- 
ramlama yapmaya başladı. Şöyle an- 
latıyor Allen bu günleri: “AMIGA”- 
da videoscape programına başladı- 
ğımda bunun nasıl sonuçlanacağını 
henüz tahmin edemiyordum. Tabii 
bu konuda bir hayli fikrim vardı, 
ama şimdiye dek bu denli karmaşık 
bir 3D programı yazmamış olduğum- 
dan nelerin önemli olabileceğini bil- 
miyordum. Böylece çok küçük şeyler- 
den işe başladım. İlk adım olarak, ek- 
randa çevirebileceğim ve bütün bakış 
açılarından gözlemleyebileceğim nes- 
neleri ele aldım. Bunun için gereken 


formülleri kendim bulup çıkardım 
ortaya. Bu hiç de kolay olmadı. Gerçi 
program yapmaktan biraz anlarım, 
ama matematik için aynı şeyi söyle- 
yemem. 

Objelerin konumundan ve kamera- 
nın bakış açısından resmin nasıl he- 
saplandığını daha önceden biliyor- 
dum. Resimlerin gerçekçi birer görü- 
nüm kazanmaları için nesnelerin ay- 
nı zamanda gölgeleri de olmalıydı. 
Yani ışık kaynağının konumu nesne- 
nin rengini de etkilediğinden yalnız- 
ca nesnenin hesaplanması artık yeterli 
olmuyordu. Böylece durum gerçek- 
ten karmaşıklaşmıştı. Ben pek çok çi- 
zim hazırladım, bunlarda yığınla açı 
ve yardımcı çizgi kullanarak bunla- 
rın bağlı oldukları kuralları formül- 
ler halinde saptamaya çalıştım. Me- 
selenin perspektife ilişkin püf nokta- 
sını yakalayıncaya dek uzun süre de- 
neyler yaptım. Tabii bu konuyla il- 
gili kitaplar da okuyabilir ya da bir 
matematikçinin yardımına da başvu- 
rabilirdim. Ama bunu yapmak iste- 
miyordum, çünkü o zaman bu işten 
duyulan zevk de aynı derecede olmaz- 
dı. Videoscape benim hobimdi. Ben 
de böylece her şeyi kendim yapmak 
istiyordum.” 

Allen zevk olsun diye altı ay bo- 
yunca videoscape üzerinde çalıştı. O 
sadece kendi filmlerini yapmayı dü- 


Videoscape 3D AMIGA için ha- 
zırlanmış bir animasyon programı- 
dır. Videoscape 3D bir objenin, 
örneğin basit bir dikdörtgenin, bir 
kürenin ya da karmaşık bir uzay 
gemisinin belirli bir görüş açısın- 
dan nasıl göründüğünü hesapla- 
maktadır. Videoscape, resimleri 
çok büyük bir hızla üretmekte ve 
tek tek resimlerden tüm bir film 
oluşturabilmektedir. Resimler san- 
ki kamera bir otomobilin çevresin- 
de yavaşça hareket ediyormuş gi- 
bi hesaplanabildiğinde, tamamlan- 
mış film kusursuz, sarsıntısız bir 
kamera çevrinmesini göz önüne 
sermektedir. Kullanıcılar açısın- 


Kırmızı Lotus Esprite videoscape objelerinin en ünlüsüdür. Allen Hastings spor ara- 
baları sevdiği için ve Lotus düz camları dolayısıyla en kolay şekilde verilebildiğin- 


den seçmişti onu. 


şünmekte ve programı da yalnızca 
özel olarak kullanmak istemekteydi. 
Bunu bir firmaya satmayı aklının 
ucundan bile geçirmiyordu. Eğer bir 
rastlantı ortaya çıkmamış olsaydı, 
bugün videoscape'i tüm dünyada bin- 
lerce AMIGA-tutkunu değil, yalnız 
Allen kullanıyor olacaktı. 

Allen ilk AMIGA-Kulübü'nün 
üyesiydi. Kısa adı FAUG (First AMI- 
GA User Group -İlk AMIGA Kulla- 
nıcılar Grubu) olan bu kulüp başka 
etkinliklerinin yanı sıra Dale Luck, 


dan filmlerin oluşturulmasını ko- 
laylaştırmak için videoscape'in ör- 
neğin “Dönüşümler” gibi yararlı 
fonksiyonları vardır. Videoscape 
bir objenin başka bir objeye dönü- 
şümünü otomatik olarak hesapla- 
maktadır. 


Videoscape 1987 yılının ortala- 
rında ortaya çıktığında küçük bir 
sansasyon yaratmıştı. Mekâna iliş- 
kin hayli güçlü bir tasarımlama ye- 
tisi gerektirdiğinden, videoscape, 
kullanım açısından çok kolay ol- 
mamakla birlikte AMIGA için ve- 
rim yeteneği en yüksek animasyon 
programıdır. 


R.J.Mical ve Jay Miner gibi AMI- 
GA.-geliştiricilerinin hepsi için bir bu- 
luşma yeri işlevini göstermekteydi. 
Orada Allen, Deluxe Paint II çizim 
programının programcısı Dan Silva 
ile de tanıştı ve onunla bilgisayar- 
grafiğine ilişkin tutkusunu paylaştı. 

FAUG'un toplantılarında karşılıklı 
bilgi alışverişi yapılmakta, birtakım 
olaylar anlatılmakta ve yeni prog- 
ramların sunumu yapılmaktaydı. 
Toplantılara ABD'nin her kesimin- 
den program geliştiricileri gelmekte 
ve bu kişiler orada toplanmış olan 
AMIGA-profesyonellerinden gizli 
bilgiler ve öneriler almak istemektey- 
diler. Bu toplantılardan birinde bir 
programcı kendi animasyon progra- 
mının ilk versiyonunu göstermişti. 
Allen bu versiyonu izledikten sonra 
kendisininkinin daha iyi olduğuna 
kanaat getirmişti. Bundan duyduğu 
gurur videoscape'i bir sonraki toplan- 
tıya getirmeye zorladı onu. Progra- 
mın sunulması tam bir başarı oldu ve 
programa her taraftan övgüler yağdı. 

FAUG üyeleri, bunların en başın- 
da da Dale Luck ve R.J. Mical vi- 
deoscape'i ticari bir ürüne dönüştür- 
me konusunda Allen'i sonuçta ikna 
ettiler. Allen videoscape'i Dan Silva?- 
nın teşvikiyle ilkin Electronics Arts'a 
önerdiyse de bu firma programı geri 
çevirdi: “Ürün bölümünün yetkili yö- 
neticileri videoscape gibi bu denli kar- 
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Lotus başka bir perspektiften videoscape'in avantajlarını açığa vuruyor. Eğer bir 
obje bir defa verilmişse onu düşünülebilecek bütün bakış açılarından gözlemlemek 


mümkün oluyor. 


maşık bir program için hiçbir pazar 
şansı görmediler”? diyor Allen ve de- 
vam ediyor: “Electronics Arts'a gö- 
re videoscape çok profesyonel bir 
programdı. Programın geri çevrilişi 
bir süredir işin içinde olan Deluxe Vi- 
deo'dan kaynaklanmaktaydı muhte- 
melen. Bu durumda Electronics Arts 
iki masaüstü-video programını sun- 
muş olacaktı. Electronics Arts'ın 
olumsuz yanıtından sonra ise her şey 
çok çabuk olup bitti. Videoscape'ten 
söz edildiğini duymuş olan Aegis iyi 
bir sözleşme önerisinde bulundu ba- 
na.” 


Sözleşme Allen için bazı değişiklik- 
leri gündeme getirmişti. Hobisi ikin- 
ci bir mesleğe dönüşmeye başladı. 
Programın teslimi için öngörülen süre 
ve Allen'in kendi hırsı onu program- 
lama yapmaya daha çok zaman ayır- 
ma konusunda zorlamaktaydı. Ama 
Allen Lockheed'deki mesleğini bırak- 
mak istememekteydi. Bu konuda var- 
dığı kararı şu sözlerle temsillendiri- 
yor: ““Bu benim için kesinliği olma- 
yan bir durumdu, bugün de öyledir.” 
Yapmış olduğu sözleşmenin pürüzlü 
yönü Allen'in, Aegis tarafından de- 
vamlı olarak istihdam edilmiş olma- 


masıydı. Aegis yalnızca videoscape'in 
satılmasını üstüne almakta ve Allen'e 
satıştan belli bir yüzde ödemekte. Bu 
durumda Allen'in hiçbir sabit ücreti 
yok. Eğer videoscape'in satışı her- 
hangi bir zaman kötüye gidecek olur- 
sa Allen de gelirden yoksun kalacak. 

İşin mali yönü Allen'in yaşamını 
serbest programcı olarak sürdürme- 
mesinin nedenlerinden sadece biri. 
Allen şöyle diyor: ““Benim şimdiki 
işim çok ilginç. Gizli projeler üzerin- 
de duruyoruz. Ama bunları anlatma- 
ya ne yazık ki izinli değilim. Şu sıra- 
lar uydular-tasarımıyla (Design) uğ- 
raşıyorum. Pek çok bilgisayarla ça- 
lışıyoruz, örneğin Workstation'lar, 
PC'ler, AT'ler ve...” Allen burada 
sözüne yalancıktan bir ara veriyor ve 
yaramazca gülümsüyor... ve bir 
AMIGA 1000. Tahmin et bakalım, 
bunu kim kullanıyor?” 

Bir programcı olarak yaşamak Al- 
len'in bugüne kadar oldukça hoşuna 
gitti. Videoscape'e çok zaman ve 
enerji harcadı. Bundan gurur duydu- 
ğu ise açıkça belli oluyor. Kendisi de 
videoscape ile çalışmakta ve bunu 
yetkin bir animasyon programı hali- 
ne getirmeyi arzulamakta: “*Videos- 
cape benim yaşamımı değiştirdi. Her 
zaman hayalini kurduğum filmler ya- 
pabilirim şimdi. Kamera çevrinmele- 
riyle ve uçuş sahneleriyle ilgili pek 
çok deney yaptım. Videoscape ile ça- 
lışırken beni rahatsız eden ve değiş- 


Masa-üstü Videosu Nedir? 


Masa-üstü videosu ilkin AMI- 
GA ile bağlantılı olarak ortaya çı- 
kan bir teknik terimdir. Bu terim 
video ile bilgisayar arasındaki iliş- 
kiyi tanımlamaktadır. Videolar 
için trüklü filmler bilgisayar üze- 
rinde üretilmektedir. 


Kavramın kökeni yetmişli yılla- 
rın başlarına, bilgisayarların henüz 
büyük ve pahalı oldukları bir za- 
mana uzanir. İlk verim yeteneği 


yüksek bilgisayarlar yazı masası 
üzerinde yerlerini aldıklarında 
bunları büyük bilgisayarlardan 
ayırmak için ““Desktop-Compu- 


ter” (Masa-üstü bilgisayarları) 
olarak adlandırmışlardı. Bu kav- 
ram bugün eskimiş olup yerini 
“Kişisel bilgisayar”? terimine bı- 
rakmıştır. 

Bu düşünceye seksehli yılların 


ortalarında yeniden el atılmıştır. 
“Desktop Publishing”? (Masa-üstü 


Yayıncılığı)'nda, bir basimevinin 
görevlerini kişinin kendi bilgisaya- 
rında yerine getirmesi öngörül- 
mekteydi. Masa-üstü video bun- 
dan doğmuştur. Trüklü filmlerin 
pahalı malzemeli bir stüdyoda çe- 
kilmesi yerine aynı şeyin bilgisa- 
yarda gerçekleştirilmesi sözkonu- 
sudur. 


Masa-üstü videonun hedeflerin- 
de ise bir belirsizlik göze çarpmak- 
tadır. Kimileri sinemada gösteri- 
lenlerle aynı kalitede olan bilgi- 
sayar -filmlerinin hayalini kurar- 
larken, örneğin Allen Hastings gi- 
bi kimileri ise böylesi bir iddia ile 
ortaya çıkmıyorlar. Allen Has- 
tings şöyle diyor: ““Masa-üstü vi- 
deo video-kameranın enfes bir ta- 
mamlayıcısıdır. Benim dostlarım- 
dan pek çoğu, ki bunlar bir hobi 
olarak film yapıyorlar, şimdi bil- 
gisayarda örneğin film-önkılavuz- 


ları (intro) hazırlıyorlar. Öncele- 
riyse bir kara tahta alırlar ve üze- 
rine tebeşirle neyin nerede çekimi- 
nin yapılacağını yazarlardı. Filmin 
en cansıkıcı bölümü buydu. Şim- 
di metin küçük bir hileli sahne eş- 
liğinde ekran üzerinde akıp git- 
mektedir. 

Bu tür sahnelerin kalitesi sine- 
madakilerle elbette karşılaştırıla- 
maz. Ayrıca, neden karşılaştırıl- 
sınlar ki? Adaylar tarafından biz- 
zat çekilmiş videolar ““Rüzgar Gi- 
bi Geçti” gibi film klasikleri ka- 
dar iyi olmamıştır hiçbir zaman. 
Aynı şekilde, videoscape ile çeki- 
len uzay savaşları da “Yıldızlar 
Savaşı'ndaki sahneler kadar iyi 
olmayacaklardır. Önemli de değil- 
dir bu. İlginç olan şey insanın bu- 
nu kendisinin gerçekleştirmesi ve 
kendi Düşüncelerini gerçekliğe ka- 
vuşturmasıdır, mutlak yetkinliği 
değil.” 


tirmem gereken şeyleri not alıyorum. 
Ben sürekli olarak yeni fikirlerin ve 
uyarıcıların peşinden koşmaktayım. 
Öyle ki, kimi zaman sokakları arşın- 
lıyor, insanları ve nesneleri gözlem- 
liyor ve kendi kendime şunu soruyo- 
rum: Bunu videoscape ile göz önüne 
serebilir miyim?” 

Bilgisayarlar Allen'in günlük yaşa- 
mının büyük bir bölümüne egemen 
olmuş durumda. Buysa onun özel ya- 
şamında birtakım sorunlar da orta- 
ya çıkarıyor. “Lockheed'in akşam 
vardiyasında çalıştığımdan yaşamı- 
mın akışı hafta arasında çok karma- 
şık oluyor. Yani saat 16'da işe gidi- 
yor ve geceyarısı dönüyorum işten. 
Daha:sonra da çoğu kez sabahları 
dörde kadar programlama yapıyo- 
rum. Kız arkadaşımla birlikte yaşa- 
dığımdan çok zor bir durum bu. Ney- 
se ki kız arkadaşım benim hobimi 
paylaşıyor. Örneğin videoscape'te en 
son değişiklikleri test ediyor, video- 
larımdan pek çoğunun kurgusunu ya- 
pıyor ve seslendiriyor. Müthiş bir bu- 
luş yeteneğine sahip bir insan aynı za- 
manda. Sözgelimi benim en yeni 
film-önkılavuzuma ilişkin fikir ondan 
çıktı. Burada kırmızı renkte bir Lo- 
tus'un büyük bir hızla yol aldığı gö- 
rülüyor. Araba birden kendi ekseni 
çevresinde savrulup doğrudan kame- 
ranın üstüne gelmeye başlıyor. O za- 
man plakada şu kelimeler okunuyor: 
Bir Allen Hastings Filmi. 

Kız arkadaşım ve ben ne yazık ki 
ancak hafta sonlarında birbirimiz için 
gerçekten zaman ayırabilmekteyiz. O 
zaman bol bol geziyor, otomobille 
kırlara çıkıyoruz ya da evde rahatı- 
mıza bakıyoruz.” 

Allen yeterince zamanı olduğunda 
başka bir hobiyle daha uğraşıyor: 8 
silindirli, hızlı otomobilleri seviyor O. 
Özel yaşamında kullandığı araba Al- 
manya?'dan getirtilmiş bir Porsche 
928. Allen şöyle diyor: “Bir Ameri- 
kan versiyonu değil, gerçekten oriji- 
nal bir Porsche idi istediğim. Ama 
ABD'de bunu elde etmek mümkün 
değil. Bu durumda onu doğrudan Al- 
manya'dan getirtebilmem çok dolam- 
baçlı yollardan oldu. Bu otomobili 
ABD'ye sokmak hiç de kolay değil- 
di. Ama otomobil nihayet evimin 
önüne geldiğinde gerçekten mutlu ol- 
muştum. Ancak, daha otomobilin 
içine adımımı atar atmaz sorunlar da 
başlamış oldu, Tüm donatım rneka- 
nizması tabii ki Almanca yazılmıştı. 
Oysa ne ben ne de dostlarımdan her- 
hangi birisi tek kelime Almanca bili- 
yorduk. Hangi düğmenin ne anlama 
geldiği hakkında hiçbir bilgim yoktu. 


Yazıları çözebilmek ve talimatnameyi 
anlayabilmek için bir sözlük satın al- 
mak zorunda kaldım.” 

Allen'in hızlı otomobillere ilişkin 
tutkusu onun videoscape ile yaptığı 
videolara da damgasını vurmuş du- 
rumda. Yukarda sözü edilen film-ön- 
kılavuzu buna örnek gösterilebilir. 
Kırmızı renkli Lotus Esprite en ünlü 
videoscape objesi ve data olarak ori- 
jinal disketlerde bulunuyor. Tabii ya- 
tık spor araba da pek çok demo-re- 
simlerinde görülebiliyor. 

Ama Allen'in Lotus'ta karar kıl- 
ması bir rastlantı sonucu olmamış. 
Allen bunu şöyle dile getiriyor: **As- 
lında kendi Porsche*mi almayı tercih 
ederdim. Ama öteki bütün spor ara- 
balar gibi Porsche'nin de camları dış- 
bükeydir. Bu denli ince yuvarlaklık- 
ları videoscape ilk versiyonda henüz 
işleyemiyordu. Bu durumda Lotus'- 
ta karar kıldım, çünkü onun camları 
düzdü. İşin bütün sırrı burada yatı- 
yor. Ama 2.D versiyonu yuvarlaklık- 
lara da egemen olabiliyor. Belki bir 
gün kendi Porsche'mi obje olarak 
koyarım videoscape'e.” 

Allen'in bir diğer hobisi de müzik. 
Videoları için kendi ses şeritlerini yaz- 
mayı çok arzu ediyor: ““Bu sadece 
zevk vermekle kalmıyor, müzik par- 
çalarının telif hakkından doğan so- 
runları da ortadan kaldırmış oluyor. 
Ben bugüne kadar başka sanatçıların 
şarkılarından aldığım kısa parçaları 


kullanmakta devam ediyorum. Mü- 
ziği plaklardan aldığımda belli bir 
uzunluktan itibaren bunun için ese- 
rin müellifine para ödemek zorunda- 
yım. Oysa kendi müziğim filmdeki 
sahnelere daha uygun düşebilirdi. Ne 
yazık ki, uzun ses bantları oluşturma- 
ya ve kaydetmeye zamanım olmu- 
yor.” Bu sözleriyle allen herhangi bir 
şey için zamanı olmadığını ilk kez dile 
getirmiş oluyor. 

Ama Allen'in kendisi zaman yok- 
luğuna ilişkin sözler duymak istemi- 
yor. “Her şeyi aynı anda yapmak Zo- 
runda değil insan, öyle değil mi?” di- 
ye soruyor. O henüz 2.D versiyonu 
üzerinde çalıştığı halde 3.D videosca- 
p©&i için pek çok fikir üretiyor. Bu 
versiyon tabii ki kusursuz olmalı ve 
tam zamanında ortaya çıkmalı diye 
düşünüyor. Ancak o zaman Allen'in 
başka projeler için zamanı olacak. 
“Daha yapılacak bir yığın iş var. Bazı 
program bölümlerini C dilinden çe- 
viriciye (Assembler) geçirerek yeni- 
den yazdım. Videscape'i daha hızlı 
yapabilmek için başka bazı bölümleri 
de değiştirmiş olacağım. Bir diğer ta- 
sarı da videoscape'i MC 68020'li bir 
turbo-kartına uyarlamak. Böylelikle 
animasyonları gerçek zamanda prog- 
ramlamak mümkün olabilecek. Ve 
eğer başka bir bilgisayara geçecek 
olursam Mac Il üzerinde programla- 
ma yapmak isterdim. Ama henüz 
uzak bir ihtimal bu.” 


Porsche 928 
“halisi: bir d ; 


Allen Hastings'in sahip olduğu türden bir Porsche 928 saatte azami 260 km hız ya- 
pıyor. ABD'nde ise otoyollarda saatte ancak 88 km hıza izin veriliyor. Acaba Allen 


kimi zaman bu limiti aşıyor mudur? 
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Dünyanın en popüler sekiz-bitlik 
bilgisayarlarının başında gelen Com- 
modore 64'ün bellek haritasını detay- 
lı olarak incelemeye bu ay başlıyoruz. 
BASIC ve özellikle makine dili ile il- 
gilenenlerin yararlı bulacaklarını um- 
duğumuz bu dizide C64'ün bellek ad- 
reslerine tek tek bakacak ve aynı za- 
manda bu adreslerin kullanımıyla il- 
gili ilginç bazı programlar vereceğiz. 
Bundan önce, geçen ay yayınlanan 
bölümü okuyarak bazı terimlerin ne 
anlama geldiklerini öğrenmeniz, size 
diziyi takip etmede kolaylık sağlaya- 
caktır. Şimdi sözü daha fazla uzat- 
madan bu 64K'lık harika makinenin 
derinliklerine doğru yola çıkalım... 

C64'ün beyni olan 6510 çipi aynı 
anda toplam 64K adresleyebilir. Bu- 
nun bayt olarak karşılığı olan 65536 
değeri bellekte desimal olarak 
0-65536 veya daha sıkça kullanıldığı 
biçimde heksadesimal $0000-FFFF 
şeklinde adreslenmiştir. Bu adresler- 
den bazılarr bilgisayarın kendi çalış- 
ma işlevini yerine getirilmesi için 
ROM olarak kullanılırken, bazılarıy- 
sa RAM olarak ayrılmıştır. ROM 
belleğin kapsamı bilgisayar üretilir- 
ken fabrikada veya daha sonradan 
EPROM programlayıcılar yoluyla 
belirlenir. RAM ise kullanıcı amaç- 


ları için kullanıma hazır boş bellek 
durumundadır. 

Çoğunuzun zaten bildiğini sandı- 
gım bu kısa bilgilerden sonra bu ad- 
resleri tek tek incelemeye başlayabi- 
liriz. Burada, adresleri İngilizce isim- 
leri ve hem desimal hem de heksade- 
simal sayı karşılıklarıyla belirteceğim. 
Üstteki kısaltma adresin ismi ve alt- 
ta yeralan sayılardan soldaki adresin 
heksadesimal sağdaki ise desimal kar- 
şılığıdır. 


HIRAM 


CHAREN 


TASI “2 


COMMODORE 64'ün 


CAN ÖZTÜRK 


D6510 
0000 —0 


Acaba C64'ün ilk adresinin ne işe 
yaradığını merak ettiğiniz oldu mu? 
Eğer sadece BASIC programlamay- 
la ilgileniyorsanız ilk adres pek işini- 
ze yaramayacaktır. Makine dili bilen 
deneyimli kullanıcılar içinse ilk adres 
oldukça önemlidir. 

Bu adres, bilgisayarın ana mikro- 
işlemcisi olan 6510'un kendisine ge- 
len ve kendisinden çıkan bilgilere gö- 
re bir değer alır. Geçen ayki giriş ya- 
zımızdan hatırlayacak olursanız, 
mikroişlemciyi bir otobüs durağına 
benzetmiştik. Bu durağa Byte Exp- 
ress otobüsünün sürekli yolcuları 
olan bitler ile bilgiler geliyor ve gi- 
diyordu. 0 adresi de buna benzer şe- 
kilde belli bilgilerin giriş mi veya çı- 
kış mı olduklarını belirtiyor. 

Normalde bu adresin değeri 47'dir. 
(Bunu bilgisayarınızda ?PEEK(0) ile 
kendiniz de tecrübe edin.) Bu sayının 
ne anlama geldiğini aşağıdaki tablo- 
da görebilirsiniz. 

Eğer bit kapalıysa yani O'a eşitse 


GÖREVİ 


$A000-$BFFF'de yeralan BASIC 
ROM/RAM'ın köntrolü 


$E000-$EFF'dekiKERNAL ROM/RAM 
kontrolü 

$D000-$DFFF'deki YO ROM'ın kontrolü 
Teyp bilgi hattı 

Teyp bağlantısı kontrolü 

Teyp motoru kontrolü 


Kullanılmıyor 


Kullanılmıyor 


bilgi, ilgili bellek alanından mikroiş- 
lemciye geliyor demektir (GİRİŞ). 
Eğer İ'e eşitse işlemci kendisi rutine 
bilgi göndermektedir (ÇIKIŞ). Bilgi- 
sayarınızı ilk açtığınızda PEEK ko- 
mutuyla alacağınız 47 değeri 5, 3,2, 
I ve O'ıncı bitlerin açık olduğunu ve 
bu bitlerin temsil ettiği alanlara mik- 
roişlemciden bilgi gönderildiğini be- 
lirtmektedir. 


R6510 
0001 — 1 


Bu adres BASIC programcıları için 
daha yararlıdır. önemli bir görevi 
vardır; belleği değişik konumlara so- 
kar. 

C64, 64K'lık RAM belleğine ek 
olarak Kernal, ekran editörü, BASIC 
çeviricisi ile 4K'lık bir karakter üre- 
tecini kapsayan 24K'lık ROM'a sa- 
hiptir. Ayrıca bellek genişletici kar- 
tuşlarla 4K-8K arasında bir ek bir bel- 
lek mevcut hale gelebilir. Böylece 
mikroişlemci 92K'ya kadar olan bel- 
leğe bakabilir, ancak aynı anda sade- 
ce 64K'yı kontrol edebilir veya giriş 
yapabilir. 

Bu adresteki bitler açılıp kapatıldı- 
ğında değişik bellek konfigürasyon- 
ları elde edilebiliyor. Bu bitlerin 
fonksiyonları ve elde edilebilen deği- 
şik konfigürasyonları şunlardır: 


Bit $İ 
0 LORAM sinyali 

(0— BASIC ROM'u kapat) 
I HIRAM sinyali 

(O— KERNAL ROM'u kapat) 
2 CHAREN sinyali 

(0— karakter ROM'u boşalt) 
3 Teybe bilgi gönderme 
4 Teyp bağlantısı kontrolü 

(1 — Bağlantı kapalı) 


Harita # | 


8K KERNAL ROM 


VO expansion (disk) 
VO expansion (CP/M) 
CIA #2 memory 


Harita-| 


Harita-2 


Harita-3 


Harita-4 


Harita-5 


Harita-6 


Harita-7 


Harita-$8 


X: Kullanıcı tarafından değiştirilemez 


5 Teyp motoru kontrolü 
(1 — Açık, O Kapalı) 

6 Kullanılmıyor 

7 Kullanılmıyor 


Tablodaki görülen MAX, 6'ün ilk 
çıktığı günlerde yaygın olan türden ve 
Commodore'un da 64'le uyumlu 
üretmeyi düşündüğü fakat sonradan 
vazgeçtiği bir oyun makinesi. Buna 
karşın bazı kartuş oyunları 64”te ça- 
lışabiliyor. Şimdi yukarıdaki tabloda- 
ki bellek konfigürasyonlarına yakın- 
dan bakalım. 


Honksiyon 


38K BASIC 


6OK RAM ve 1/0 


52K CP/M 


64K RAM 


32K RAM ve expansion 


Assembler, word processor 


OK BASIC 


Max kartuşları 


Bu adresin değeri teyp kullanılır- 
ken sık sık değişir. POKE 1,255 ko- 
mutu, adresi resetleyerek ROM'”ları 
eski haline döndürür. Bunu yapma- 
nın başka bir yolu da RUN/STOP ve 
RESTORE tuşlarına basmaktır, an- 
cak bu her zaman mümkün olmaya- 
bilir (bu tuşlardan biri veya her iki- 
sinin kapatıldığı durumlarda). 


0002-2 


Bu adres bilgisayar tarafından ba- 
zı bilgileri geçici olarak saklamak için 


Harita #2 


e 


WO araçları ve W/O sistem 
rutinleri için 60OK RAM 


CIA #1 memory Da 
Color RAM GR e 
SID memory ©0900 
lm 
ökk Normal bellek haritası. 8000 
Programlama için 38K 
ayrılmış. 
4000 
LORAM 1 LORAM- 1 
HIRAM - 1 HIRAM - 0 
LOWER ADDRESS GAME — | GAME -1or0 
SYSTEM EXROM — X 0000 EXROM-X 


Harita #3 


8K KERNAL ROM 


8000 


Harita # 5 


8K KERNAL ROM 


4K RAM (BUFFER) 


8K BASIC ROM 


8K ROM CARTRIDGE 
(BASIC EXP) 


ğ 


Harita # 7 


8K KERNAL ROM 


4K RAM (BUFFER) 


888 


16K ROM (CARTRIDGE) 


z 


I/O araçları ve CP/M gibi 
diller için 52K 


LORAM -0 
HIRAM - || 
GAME -| 
EXROM -X 


BASIC için 32K RAM 8K 
genişletici kartuşa ayrılmış 


LORAM 1 
HIRAM > 1 
GAME -0 
EXROM - 0 


Harita 6 gibi ancak 32K 
kullanıcı için ve 16K ROM 
genişletmesine ayrılmış 


LORAN - X 
HIRAM-X 
GAME -0 
EXROM - | 


E000 
DOO 


Harita $ 4 
64K boş RAM bellek. Bu 
durumda hiçbir 1/O işlemi 
yapılamaz. 
©0000 
i ğe 
4000 
LORAM -0 
HIRAM - 0 
GAME <lorX 
0000 EXROM -Xor0 
Harita $ 6 


BASIC için 4OK RAM ve 
8K kartuş belleği 


8K KERNAL ROM 


4K RAM (BUFFER) 


8K ROM CARTRIDGE 


A000 


8000 


4000 
LORAM - 0 
HIRAM - | 
GAME <0 
0000 EXROM -0 


Harita # 8 


Bu konfigürasyon 
ULTIMAKX Video oyun 
kartuşlarını 64'te çalıştır 
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kullanılır. Bu adresin size bir yararı 
yoktur, üstelik POKE ile bu adresin 
değerini değiştirirseniz bilgisayar ki- 
litlenebilir. 


ADRAYI 
0003-0004 — 3-4 


Atlama vektörü: Floating Point sa- 
yıları bilgisayarın anlayacağı integer 
(ikili) sayılara dönüştürür. 


ADRAYZ2 
0004-0006 — 4-6 


Atlama vektörü: İnteger sayıları 
floating-point sayılara dönüştürür. 


CHARAC 
0007 —7 


İngilizce CHARAC olarak da bi- 
linen bu adres karakter bulma işini 
yüklenmiştir. Adres tırnak işaretinin 
ASCII değerini taşır (34). 


ENDCHR 
0008 — 8 


Bu adres bir flag'dır. Yazı karak- 
terlerinin sonundaki tırnak işaretini 
gösterir. 


TRMPOS 
0009 —9 


Son TAB itibaren ekran sütunu. 


VERCK 
000A — 10 


Flag: 0 — Load, 1— Verify 
Bu adres son yapılan disk veya 
teyp işlemine göre bir değer alır. 


COUNT 
0008 — 11 


Semboller için Input Buffer'ın po- 
inter'i. 


DIMFLG 
000C — 12 


Flag: DIM matrisi. 

Bu adres DIM komutuyla en son 
açılan matris dizisinin ilk harf veri de- 
gerini saklar. 


VALTYP 
000D — 13 


Bu okunan data'nın durumunu 
gösterir ve eğer data yazı karakterin- 
den oluşuyorsa 255, sayı ise O değe- 
rini alır. 
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INTFLG 
000E — 14 


Sayıların data olarak durumunu 
gösterir. İnteger ise 128 ve floating 
point ise 0 olur. 


GARBFL 
000F — 15 


Flag: LIST komutu ve garbage col- 
lection için data tarama. Normal de- 
geri 4'tür. 


SUBFLG 
0010 — 16 


Flag: Sembol referansı ve kullanı- 
cı çağrısı. Bu iki fonksiyon için ad- 
resin değeri, flag sicili olarak katla- 
narak artar. 


INPFLG 
0011 — 17 


Flag: BASIC veri giriş tipleri. 

O-INPUT,64—GET,152—READ,. 

Bilgisayarı açtığınızda bu değer 
O'dır. Giriş tipi değiştikçe değer de 
değişir. 


TANSGN 
0012 — 18 


Flag: TAN işaret/karşılaştırma so- 
nuçları. Bu flag TAN işaretini ger- 
çeklemek için SIN/COS bölümünün 
sonuçlarını kontrol eder. Normal de- 
ğer O'dır. TAN argümanı 259.1'den 
büyük olduğunda 255 haline gelir. 


0013 — 19 


Flag: Input komutunun soru işare- 
ti. 


LINNUM 
0014-0015 — 20-21 


İnteger değerin geçici olarak sak- 
lanması. BASIC burada hesaplama- 
larda kullanılan integer verilerini sak- 
lar. 3-4 ve 5-6 adreslerindeki rutinler 
burada saklanan sayıyı kullanırlar. 


TEMPPT 
0016 — 22 


Pointer: geçici yazı karakteri yığı- 
nı. Normal olarak TEMPST (25) ad- 
resini gösterir. 


LASTPT 
0017-0018 — 23-24 


En son geçici yazı karakteri yığını. 


TEMPST 
0019-0021 — 25-33 


Geçici yazı karakterleri için yığın. 


INDEX 
0022-0025 — 34-37 


Buradaki adresler BASIC ROM”- 
da saklanan makine dili altrutinleri- 
nin pointer'larıdır. 


RESHO 
0026-0024 — 38-42 


Floating-point çarpımlarının so- 
nuçlarını saklayan bu adresler çok 
büyük pozitif veya negatif sayıların 
çarpımı için Sistem ROM çarpım ru- 
tinleri tarafından kullanılırlar. 


TXITAB 
002B-002C — 43-44 


Pointer: BASIC text”in başlangıcı. 
Normal değeri: $0801 (2049) 


Bu iki adres BASIC programları- 
nızı belleğin neresinde sakladığınızı 
belirtir. Bu adreslerin içeriklerini de- 
giştirerek değişik işler yapabilirsiniz. 
Örneğin arka arkaya değişik prog- 
ramlar yükleyebilir, bunları bellekte 
arka arkaya saklayabilirsiniz. Hazır 
söylemişken bunu yapalım bari. Üs- 
telik çok işinize yarayacağına da emi- 
nim. Nasıl mı? Örneğin yazdığınız 
her programda belli bir rutini örne- 
ğin joystick rutini kullanıyor ve her 
seferinde tekrar yazmak zorunda ka- 
liyorsanız, aşağıdaki kısa programla 
bu dertten kurtulabilirsiniz. Bunun 
için örnekte olduğu gibi joystick ru- 
tininizi bir kere için yazın, fakat ru- 
tinin satır numaralarını 20000 veya 
30000 gibi büyük sayılar olarak alın. 
Böylelikle rutin ana programın üze- 
rinde bir yere yerleşecek ve geriye ka- 
lan iş sadece ana programdaki joys- 
tick rutini için GOTO ve GOSUB ko- 
mutlarının arkasına gelecek sayıları 
yazmak olacak. 

Eğer teyp kullanıyorsanız; 

1. Aşağıdaki programı BDE ile ya- 
zın. (PROGRAM 1) 

2. Teybe içinde birinci program 
olan kaseti yerleştirin. 

3. Ekleme programını çalıştırın ve 
ekranda gösterilen yolları izleyin. 

“READY” yazısı ekrana geldiğin- 
de LIST yazarsanız ikinci programın 
6. satırdan itibaren bellekte yeraldı- 
ğını göreceksiniz. Buna başka bir 
program eklemek için yeni programın 
kasetini teybe koyun ve ekleme prog- 
ramını RUN edin. İstediğiniz bütün 


PROGRAM ADI : PRG-İ 


AZPEEK (44) 
PRINT 


00001 
00092 


ME ><CTRL-e>” 
00003 
00004 
00005 


POKE 138,6 


00006 
#END 


programları veya rutinleri eklediği- 
nizde 1'den 6©'ya kadar olan satırları 
silin. 

Eğer 1541 disket sürücünüz varsa 
aşağıdaki programı yazın. 


v 


PROGRAM ADI :* PRG-Ee 


890001 INPUT 
$ 
200902 


909003 PRINT 


"KETRL—-? ><CLR >< 3DOWN>LOAD<19D 
ONM><ALEF T>POKE43,İ:POKE44,":A:"KHO 


FOR 1-631 TO 636:POKE İI,İi3:NEXT 
IF PEEK<45)X2 THEN POKE 43,PEEK(45) 


-2t255:POKE 44,PEEK(46)-1:END 
POKE 43,PEEK(45)-2:POKE 44,PEEKX46) 


<2e3> 
Kğ 
<171> 
<255> 


<as1> 


Programı RUN ile çalıştırıp ekran- 
da belirtilenleri yapın. Yukarıdaki 
programda olduğu gibi işlemleri bi- 
tirdiğinizde 1*den 7'ye kadar olan sa- 
tırları silin. 


"HANGI PROGRAMI EKLİYEYİIM”"; 


AZPEEKX(44):G$-CHR$#(34) 
"KCTRL-7><CLR><3GDOWN>LOAD":G$ 


F$FG$: ”,8<İI9DOWN><4LEFT>POKE43,İi:P 
OKE44,"FA; "KHOME><CTRL-e2>” 
FOR 1-631 TO 640:POKE i,isiNEKT 


POKE 198,10 


IF PEEK<45)<2 THEN POKE 43,PEEK<45) 
-2t255:POKE 44 ,PEEK(46)-İ:END 
POKE 43 ,PEEK(45)-2:POKE 44,PEEK(46) 


#END 


PROGRAM ADI : PRG-3 


639000 REM LIST 
63001 
63002 


63003 


#** t/— 


PRINT 
T "LIST"ILN3 
63004 


63005 
63010 


POKE 198,6:4END 


TUSUNU KONTROL 

63020 
TUSUNU KONTROL 

63030 GOTO 63019 
63108 
631900 
63119 
632900 


63216 GOTO 63209 


SASPEEK(44)4256tPEEK (43)-1 
LNSPEEK(SAt3) *PEEKCSAt4) x256 
"KELR><CTRL-7 >G0T063010":PRIN 


IF PEEK<197)-43 THEN 63109:REM 


IF PEEK(197)-40 THEN 63208:REM 


SA-SA*t5:GOTO 63002 
SA-SA-ISIF PEEKX<SA)-0 AND PEEKX<SA-4 
)<>8 AND PEEKX<SA-3)<>29 THEN 63092 


** <1768> 


<118> 
<ia3> 


<023> 


POKE 63i,19:POKE 632,17:POKE 633,5: 
POKE 634,13:POKE 635,13:POKE 636,13 


Gi? 
<236> 
"n 

<253> 
şw 
<9048> 
<151> 


IF PEEKC(SAt5)<>d0 THEN SA-SAtI:GOTO 


<234> 
<e226> 


<124> 
<075> 


Eğer bu programlarınızdan satır 
numaraları aynı olanlar varsa bunları 
değiştirmelisiniz. Şimdi programın 
nasıl çalıştığına bakalım. 

İlk önce 43 ve 46 adreslerinde bazı 
değişiklikler yaparak programın ken- 
disini yüklenecek programın uzağına 
taşıyoruz. 

Sonra 3. satırda önce LOAD ko- 


mutu sonra da uzaklaştırdığınız prog- 


ramınızı tekrar bulmanızı sağlayacak 
POKE komutları ekrana yazılıyor. 4. 
satırda klavye buffer'ını (643-640 ad- 
resleri) taşıyıcı return ile doldurup 
198 adresine oraya kaç tane return 
koyduğumuzu söylüyoruz. 6. ve 7. 
satırlar bellekteki programı bilgisa- 
yardan gizleyerek yeni bir tane yük- 
lediğinizde kaybolmasını önlüyorlar. 

Program biterken bilgisayar daha 
önce taşıyıcı returnlerle (CHR$(13)) 
uygun biçimde hazırladığımız input 
buffer'da ne varsa bunları aktif hale 
getirir. Yani program gerekli komut- 
ları kendisi yazar ve bunları taşıyıcı 
returnlerle sizin yerine kendisi girer. 
Aşağıdaki kayma rutini aynı kavram- 
lara göre çalışmaktadır. Bu rutin bir 
defada tek bir program satırı görme- 
nize imkân tanımaktadır. 


Bu programı kullanmak için şun- 
ları yapın: 

1) Kaydırmak istediğiniz programı 
yükleyin. 

2) BASIC'ten satır numarası kul- 
lanmadan direk modda şu satırı girin: 
CLR: POKE 43,PEEK(45)-2: POKE 
44, PEEK(46) 

Böylece bilgisayar sonraki adım 
için gerekli belleğin uçtuğunu sana- 
cak. 

3) Kaydırma programını yükleyin. 

4) Aşağıdaki satırı direk modda gi- 
rin. 

POKE 43,1:POKE44,8 

5) RUN yazıp return'e basın. 

6) Eksi (—) tuşuna basarak prog- 
ramı bir sonraki satıra kaydırın. Ar- 
ti (4) tuşuyla önceki satıra dönebi- 
lirsiniz, ancak en başta en az bir ke- 
re aşağıya kaydırma yapmalısınız, 
yoksa program duracaktır. 

Gelecek ay alt adresleri inceleme- 
ye devam edeceğiz. Şimdilik hoşçaka- 
lin. 
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UP NOK A 


C64 için 
Püf Noktaları 


Burak KİPER 


Hafızadaki değerin belirli bir bitini okumak isterse- 
niz, AND komutunukullanarak istemediğiniz bitleri saf 
dışı bırakabilirsiniz. Mesela 56324 numaralı hafıza ad- 
resindeki değerin dördüncü bitini kontrol edelim. Eğer 
bu bit yanıksa, yani 1 ise, program akışı 2000 numa- 
ralı satıra, değilse bir alt satırı geçsin: 


IF (PEEK(563241) AND 46) THEN GOSUB 2000 


Bu adresteki değer ikili sisteme göre şu şekilde olsun: 


Bit yeri 7605432 v0 
Bit değeri 00001004 
16 sayısı ikili sistemde : 00010000 


şeklinde gösterilir. AND işlemi uygulandığında, eğer 
aradığımız byte'ın dördüncü bitinin değeri bir ise (ör- 
neğimizdeki gibi), AND işlemi doğru sonuç verecek- 
tir. Diğer bitleri okumak için aşağıdaki değerlerden 
uygun olanını kullanın: 


Bir byte içindeki belirli bir biti yakmak için OR işle- 
mini uygulamak gerekir. Mesela 56579 numaralı ad- 
resin dördüncü bitini yakalım: 


POKE 56579,PEEK(56579) OR 46 
Bu biti söndürelim: 
POKE 56579,PEEK(56579) AND (255-416) 
Eğer başka bitleri söndürmek veya yakmak istiyor- 


sanız. 16 sayısını, sizin için gerekli olan bitin yerine göre 
yukarıda verdiğimiz rakamla değiştirin. 
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İlk örneğimiz Joystick'in ateş tuşunu kontrol etmeye 
yarar. Eğer ateş tuşuna basılmışsa bu bitin değeri / 
olur. 


OYUNLAR İÇİN KOLAYLIKLAR 


Burada sözü oyunlar için çeşitli kolaylıklar gönde- 
ren arkadaşlarımıza bırakıyoruz. 

Manisa'dan Erhan Gündoğan arkadaşımız The Last 
Ninja Il için yardım ediyor. Kendisine teşekkür ediyoruz. 

Kendisi oyunu beşinci bölümüne (The Office) kadar 
tamamlamış. Bu kısma kadar olan yerlerde herhan- 
gi bir sorunuz varsa kendisinden yardım alabilirsiniz. 
Arkadaşımız bu bölümün sonunda karşısına çıkan bü- 
yük pervaneden nasıl kurtulacağını ve beşinci bölü- 
mün başında bulunan odalardan birindeki bilgisa- 
yarı araştırdığında karşısına çıkan sayıların ne işe ya- 
radığını soruyor. 

Erhan arkadaşımızın ikinci sorusu şöyle: Multi ice lll 


veya bu gibi diğer kartuşlarla oyunları nasıl ölümsüz 
yapabilirim? 

Oyun ve diğer birçok program kasette veya diskette 
şifreli halde bulunurlar. Bilgisayara yüklendikten ve 
RUN komutu ile (veya kendiliklerinden) çalıştıklarında, 
program ilk olarak içinde bulunan bir şifre çözücü ile 
programı deşifre edip normale çevirir. Bu işlemi 'dec- 
runch' ile karıştırmamak lazım. Eğer bir monitör veya 
disassembler aracılığı ile bu tür programları incele- 
meye alırsanız, şifreli halde oldukları için hiçbir şey an- 
Iamaniız mümkün olmayacaktır. Zaten incelediğiniz 
program şifreli durumda birçok kullanılmayan op co- 
de içereceği için, disassembler listesinde "??" işaret- 
leri ile karşılaşırsınız. Fakat programı normal olarak 
yükleyip çalıştırırsanız ve reset ederseniz, inceleme- 
niz mümkün olur. İncelemek için programın bulundu- 
ğu yerin dışında bulunan bir hafıza bölgesine yerle- 
şecek monitör programına ihtiyacınız var. Eğer sabırlı 
iseniz her adresin değerini sıra ile değiştirip progra- 
mı tekrar çalıştırırsınız. Ancak bu oldukça uzun süre- 
cektir. (10 KB'lık bir program için yaklaşık 10000 ad- 
res denemeniz gerekiyor). Ancak oyundaki hak sayı- 
sını dikkate alırsanız, işler biraz kolaylaşabilir. Mese- 
Ia oyun beş hak versin. Bu durumda içinde beş de- 
ğeri olan adreslerden birisi oyunda kalan hakları gös- 
teriyor demektir. Bu adresi bulmanızı sağlayacak bir 
programı BASIC ile yapabilirsiniz: 


10 FOR 122048 TO 35000 
20 IF PEEK(0)—5 THEN PRINT | 
30 NEXT | 


örneğimizde programın 2048 nolu adresten başlayıp 
35000 numaralı adreste bittiğini varsaydık. 

Bu yöntemle arama sınırını daraltabilirsiniz. Ancak 
hemen hatırlatalım, bu programın sona ermesi bile 
uzun vakit alacaktır. Örneğimizde yaklaşık 32000'lik 
bir döngü yapılıyor. 

Multi ice lll gibi kartuşların bu tür uygulamalarda bü- 
yük yardımı dokunur, çünkü çoğunda reset switch ve 
çok iyi bir monitör programı da bulunur. Bazı kartuş- 
lar yardımı ile oyundaki spriteları da etkisiz hale ge- 
tirmeniz, hatta spriteları değiştirmeniz mümkün olabilir. 


Erhan arkadaşımızın adresi: 
Il. Anafartalar Mah. 
Yükselen Aralık Sok. 

Grup Apt. No:14-a Daire 4 
45020-Manisa 


İstanbul'dan Birol Yaldız arkadaşımız bize aşağıdaki 
ipucunu göndermiş. Kendisine teşekkür ediyoruz. 


Barbarian | 


Rakibinizi duvara sıkıştırın, joystick'inizi ters yönde alt 
çapraza çekerek sürekli ateş tuşuna basın. Bir süre 
sonra rakibinizin öldüğünü göreceksiniz. 

Bursa'dan Gökhan Şenol arkadaşımız Ocak ayın- 
da bazı arkadaşlarımızın sorduğu sorulara cevap ver- 
miş ve bize aşağıdaki ipucunu göndermiş. Kendisine 
teşekkür ediyoruz. 


Pirates Şifreleri (1660) 
The Treasure Fleet 


Caracas - early september 
Maracaibo - late september 
Rio de la hacha - early october 
Santa marta - late october 
Puerto bello - sarly november 
Cartegna - early december 
Campache - eariy january 
Vera Cruz - late january 

Florida Channel - late March 


The Silver Train 
Cumana - early march 


Caracas - late march 
Gibraltar - early april 
Maracaibo - late april 

Rio de la hacha - early may 
Santa marta - sorly june 
Cortegena - late june 
Panama - late july 

Puerto bello - early september 


Doğru şifreyi verip işe başlasanız (yukarıda 1660 yı- 
li için karşınıza çıkabilecek şifre sorularının cevapları 
bulunuyor), en az yirmi adama sahip olursunuz. Bu 
oyunu yeni oynayan arkadaşlarımız eğer tarihteki ün- 
lü komutanlardan King of Priate'ı seçerlerse 500 
adam, HAPPY ve birçok gemi ile oyuna başlarlar. 
Oyuna başladığınız anda Petit Goave kasabasının 
güneyinde bulunuyorsunuz. Buradan doğru güneybar- 
İiya inerek Panama'ya gidin. Burayı ve çevresini araş- 
tırdığınızda Silver Train'i bulacaksınız. 


Renegade 


Eğer bölümleri kolaylıkla geçebilmek istiyorsanız, bi- 
rinci bölümde sol tarafa, ikinci bölümde sağ tarafa, 
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üçüncü bölümde sağ veya sol tarafa giderek arkar- 
nızı duvara verin. Daha sonra yüzünüzü duvara dö- 
nüp gelenlere *2' tuşuna basarak birkaç tekme atın. 
Fakat bir süre sonra kontrol ettiğiniz kişi yüzünü dövüş- 
tüğünüz kişiye dönecek. Bu durumda karşınızdakine 
uzanarak tekme atın. Eğer isabet ettiremezseniz, faz- 
Ila üzülmeyin, çünkü çoğunlukla ıskalayacaksınız. At- 
tığınız tekme başarısız olursa, rakibiniz yaklaşarak 
yumruk sahanızın içine girer. Kombine yumruklarla ra- 
kibinizi safdışı edebilirsiniz. Sıra ikinci bölüme geldi. 
İlk olarak motosikletli serserileri müthiş uçan tekmele- 
rinizle safdışı bırakın. Bunlar bittikten sonra geri kalan- 
ları bir evvelki yöntemle halledin. Gelelim üçüncü bö- 
lüme, burada işimiz zor. Elindeki zincirlerle bizi öldür- 
mek isteyen bayanlar yumruktan anlamıyor. Burada 
yapabileceğiniz tek şey uçarak tekme ve ters tekme, 
En sonda Büyük Berta var. Onu öldürmek için ona 
doğru koşun ve uçarak tekmeyi yapıştırın. Bunu bir- 
kaç kez tekrarlarsanız Büyük Berta safdışı kalır. 

Bulduğunuz oyun kolaylıklarını diğer Commodore'- 
cu arkadaşlarla paylaşmak isterseniz, bize gönder- 
meyi unutmayın. AMISA'cı arkadaşlar da oyunlar 
hakkındaki sorunlarını, bilgilerini veya AMIGA ile ilgili 
diğer sorunlarını bana gönderebilirler. 


Adresimiz: 

Commodore Dergisi, Oyunlar İçin Kolaylıklar Köşesi 
Silahhane Cad. Ralli Apt. 59/3 

80200 Teşvikiye-İstanbul 


MAKİNE DİLİ 
GET 


Her bilgisayarda hangi tuşun basıldığını hafızada 
tutan bir adres vardır. Bu adreste klavyede basılan 
tuşun değeri saklanır. Adresteki değeri elde etmek 
için bu adresi kontrol eden ufak bir döngü yeterli olur. 
C64'te bu adresi kontrol edelim: 


LDA $CB 
CMP # 10 
BE9 bulundu 


Bakmamız gereken adres, sıfırıncı sayfadaki $CB 
adresidir. Bu adreste klavyeden girilen tuşların değer- 
lerini alabilirsiniz. Ancak bu değerler ASCII kodları 
değil, klavye matris kodlarıdır. Örneğimizdeki o 10 de- 
ğeri 'A' tuşunun klavye matris kodudur. Hiçbir tuşa bar- 
sılmamışsa bu adresin değeri 64'dür. 


GOSUB 


BASIC'de sık sık tekrarlamak zorunda olduğunuz 
program parçalarını altprogram olarak yazıp, ihtiyaç 
olduğunda program akışını GOSUB komutuyla alt- 
programa gönderebilirsiniz. Bunun için GOSUB komu- 
tundan sonra altorogramın başlangıç satır numara- 
sını vermeniz yeterli olur. 

Makine dilinde de JSR komutu aynı işi görür. Bu ko- 
mufttan sonra altorogramın bulunduğu adresi verme- 
niz yeterli olur. Mesela altprogram $C000'da başlasın. 
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JSR $C000 


komutunu veriniz. 

Altorogramları daha etkili kullanabilmek için para- 
metrelerden yararlanırız. Bu bir sayı veya birkaç sayı 
olabilir. Parametre sayesinde altprogram, bir deği- 
şikliğe gerek kalmadan, programın farklı yerlerinde 
çağrılabilir. Mesela programın yavaşlamasını sağla- 
yacak bir gecikme yapan bir altorogram yapalım. 
Bu altorogram, programımızın her yerinden çağrıla- 
bilmeli. Ancak her çağırışımızda farklı bekleme süre- 
leri isteyebileceğimizden, bunu sağlayacak bir par- 
rametre kullanacağız. Altprogramlara parametre ge- 


N 


çirmede $40 adresini kullanalım. Mesela, beş sani- 
yelik bir gecikme isteyen bir program: 


2000 LDA # $5 ;5 saniye bekle 

2002 STA $40 ;parametreyi yerleştir . 

2004 JSR $5000 :$5000 adresindeki alt programa git 
o 


o 
5000 DEC $40 ;$40 adresini bir azalt 
5002 BEG $500C ;Eğer $40 adresinin değeri sıfıra 
ulaşırsa ana programa geri dön 
5004 LDY# $0 
5006 DEY ;Y yazmacını bir azalt 
5007 BNE $5006 ;Eğer değer sıfıra eşit değilse 
$5006'ya git 
5009 JMP $5000 ;$5000 adresine git 
500C RTS ;Ana programa dön 


Eğer programın başka bir yerinde on saniyelik bir 
beklemeye ihtiyaç duysaydık bütün yapmamız gere- 
ken 


LDA # $OA 


komutunu vermek olurdu. 
Bu programı BASIC ile yazsaydık: 


2000A-5 
2010 POKE 40,A 
2020 GOSUB 5000 


5000 POKE 40, PEEK(40)-4 
5010 IF PEEK(40)-0 THEN 5060 
5020 Y-255 

5030 Y—Y-/ 

5040 IF Y< >0 THEN 5030 
5050 GOTO 5000 

5060 RETURN 


GOTO 


Makine dilinde GOTO komutunun karşılığı JMP ko- 
mutudur, Kontrol bu komuttan sonra verdiğiniz adre- 
se geçer. Bu komut JSR komutuna benzer, ama prog- 
ram akışı RTS ile, eski yerine dönemez, 

Program akışını değiştirmek için genel olarak iki yol 
vardır. İlk yola şartlı dallanma adını verebiliriz. Bu yol 
için örnek olarak 


CMP#O0 
BEO 5000 


örnek verebiliriz. BEO : Branch if ESual (eğer eşitse dal- 
lan) anlamına gelir. Eşitlik veya eşitsizlik bir evvelki 
CMP (CoMPare, karşılaştır) komutu ile araştırılır. BNE 
: Branch if Not Egual (eğer eşit değilse dallan) anla- 
mına gelir. BCC : Branch if Carry is Clear (eğer carry 
(elde var) biti sönükse dallan) anlamına gelir. Bu ko- 
mutların hepsi bir şart sağlanırsa dallanma yapar. Bir 


şarta bağlı olmadan dallanma, program akışını de- 
ğiştirmenin ikinci yoludur. 

GOTO veya JMP komutları hiç bir şarta bağlı olma- 
dan program akışını değiştirirler. JMP veya GOTO ko- 
mutunu kullanırken dikkatli olmanızı öneririm. Çünkü 
çok fazla GOTOJJMP komutunu kullanmak, programı 
anlaşılmaz hale getirecektir. Buna karşın, çoğu 2za- 
man programdaki bir sorunu çözmenin en iyi yolu bu 
komutu kullanmak olacaktır. 

JMP komutu programınızı taşınamaz hale getirir. 
Programın taşınması ne demek diyebilirsiniz. Mesela 
ufak bir program yazdınız ve bununla başka prog- 
ramları inceliyorsunuz. Ancak inceleyeceğiniz prog- 
ramlardan birisi sizin programınızın bulunduğu adres- 
lerde yer alıyor. Bu durumda yapmanız gereken tek 
şey programınızı hafızanın başka bir yerine kaydırmak 
olacaktır. Ancak programınızda JMP komutları varsa, 
program yeni yerine taşındıktan sonra da JMP komut- 
ları eski adresleri taşımaya devam edeceklerdir. 
Mesela; 


2000 JMP $2005 
2003 LDY # $3 
2005 LDA# $5 


Eğer bu programı 5000 adresine taşırsanız her şey 
doğru çalışacak, fakat JMP komutu hâlâ aynı yere 
akışı yönlendirecektir. Sizin JMP komutunu JMP $5005 
şeklinde değiştirmeniz gerekir. Bunun gibi, programı- 
nızdaki tüm JMP adreslerini tekrar hesaplayıp değiş- 
tirmek gerekir. 

Programı taşımak için monitörünüze şu komutu ver- 
meniz yeterli olur: 


T 2000 2006 5000 


T'den sonraki ilk rakam taşınacak adresin başlan- 
gıcını, ikincisi bitimini, üçüncüsü de yeni yerin adresi- 
ni belirtir. 

Eğer programınızı ilerde başka bir yere taşımanız 
gerekirse, yapacağınız en iyi şey LABEL (etiket) kullan- 
manıza İzin verecek bir assembler ile çalışmak ola- 
caktır. Böyle bir assembler ile çalışırken kontrolün ge- 
çeceği adresleri bilmek zorunda değilsiniz. Adres ye- 
rine İabel kullanırsınız. Assembler, sizin yerinize gerekli 
hesaplamaları yapar. Programın yerini değiştirmek is- 
tediğinizde bütün yapmanız gereken * — ile başlan- 
gıç adresini değiştirmek olur, Buna bir örnek verelim: 


JMP ikinci bölüm 
LIDY#3 
ikinci bölüm DA 5 


AMIGA 


Genellikle AMIGABASIC ile 640 * 200'den büyük 
pencere açamazsınız. Bu durumda ekranın alt kısmın- 
da 56 piksellik boş yer kalır. Başka bir deyişle ekranın 
sadece “e 78'ini kullanabilirsiniz. Eğer ekranın tama- 
mını kullanarak 640 * 256'lık bir çözünürlük elde et- 
mek isterseniz aşağıdaki ufak programı deneyin: 


SCREEN 4,640, 256,2,2 
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WINDOW 2,,(0,0)(634,240),20,4 

PRINT “DEVAM İÇİN RETURN TUŞUNA BASIN” 
INPUT CEVAPŞ$ 

WINDOV CLOSE 2 

SCREEN CLOSE 4 


AMIGABASIC ile yazdığınız bir programın disketi ta- 
kar takmaz çalışmasını ister misiniz? Eğer cevabınız 
eveise, 


ED s/startup-seguence 
komutu ile startup-seguence dosyasına girin ve 
AMIGABASIC program-ismi 


komutunu ekleyin. Program-ismi yerine çalışmasını İs- 
tediğiniz programın ismini yazın. Artık programınız 
kendiliğinden çalışacaktır. 
ARKANOID oyununda bir kolaylık ister misiniz? 
Gemi göründüğünde boşluk tuşuna basın ve 


dsimagic 


kelimesini yazın. Bu kelimeden sonra RETURN tuşuna 
basmadan bir kere daha boşluk tuşuna basın. Oyun 
sırasında üzerinde DS yazılı olan bir kapsül düşecek. 
Bu kapsülü yakalayın. Oyunda sesin kaybolduğunu 
göreceksiniz. Sesi elde etmek için 'A' tuşuna basın. Ar- 
tık aşağıdaki tuşlardan birine basarak istediğiniz kap- 
sülün düşmesini sağlayabilirsiniz: 


B: Break : 

C; Catch (yapışkan) 

U Lazer 

P: Player 

S: Slow (topu yavaşlatır) 

F: Final Round (son bölüm) 


Eğer F kapsülünü yakalarsanız en son bölüme ge- 
çersiniz. Oyunu tamamlamak için buradaki yaratığı 
yok etmeniz yeterli olacaktır. 


Hic CLI ile çalıştınız mı? Eğer cevabınız evetse, CLI- . 


deki en can sıkıcı şeyin yanlış yazılan bir satırın tekrar 
yazılması zorunluluğu olduğunu biliyorsunuzdur. Work- 
bench 4.3'ün en güzel yanlarından birisi, kullanımı da- 
ha kolay bir komut arabirimi içermesi. Yeni arabirimin 
adı SHELL, 

SHELL'i kullanmak için Workbench 4.3 disketindeki 
SHELL ikonunu açmak gerekiyor. Bunu yaptığınızda 
karşınıza CLI'dekine benzer bir pencere açılacak. 

Her yeni SHELL ilk olarak S:Sheli-Startup dosyasını 
çalıştırır. Bu dosyadaki ilk komut, 


PROMT “AN.5)“ 


“5S parametresi ekrana bulunduğunuz directory - 
nin yazılmasını sağlar. Mesela DEVS directory'sindey- 
ken 


1.DEVS:) 
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yazısı çıkar. PROMT komutunu istediğinize göre değiş- 
tirmeniz mümkündür: 


PROMT “Şu anki yer 965; Shell sayısı 26N;komulf ver:” 
şeklindeki bir değişiklik ekrana, 
Şu anki yer DEVS:;; Shell sayısı 1; komut ver: 


mesajını çıkarır. 
Sheli-Startup dosyasındaki diğer iki komut: 


ALIAS XCOPY COPY) CLONE 
ALIAS ENDSHELL ENDCLİ 


dir. ALLAS komutu ile istediğiniz bir komutun adını de- 
ğiştirebilirsiniz. Ancak bu işlem RENAME komutunun 
yaptığından farklıdır. RENAME komutu ile ismi disket 
üstünde değiştirirken, ALIAS komutu mevcut komutun 
başka bir isimle daha çağrılmasını sağlar. 

ALIAS komutunun iki parametresi bulunuyor. İlk pa- 

*rametre komutun yeni ismi, ikinci parametre yeni İsim- 

le çağıracağınız komuttur. 

Bir komuta ; | ; parantezlerini ekleyerek, ALIAS ko- 
mutundan bu komuta parametre geçirebilirsiniz. Me- 
sela, 


XCOPY dosya TO dosya2 
komutu, 


COP dosya1 TO dosya2 CLONE 


komutuyla aynı işi yapar. Shell (| parantezlerden sonra 
yazılanları parametre olarak komuta gönderir, Örne- 
ğimizde CLONE, COPY komutuna parametre olarak 
geçirilmiştir. ALAS komutuyla yaptığınız isimleri gör- 
mek için; 


ALIAS 
demeniz yeterli olur. Bir ismi silmek için, 


ALAS isim 


yazmanız yeterli olur. Şimdilik hoşçakalın!.. 


COMPUSHOP'DAN TÜM 
*CULARA 


COMMODORE 64 


SOFTWARE 


* Eğitim programları... 

* Yabancı dil progrâmları 

* Çeşitli intro maker programları 

* Demo makör Ireklam) programları 

* Işıklı kalem programları 

* Disk ve kaset için yardımcı utilily ve 
copy programları 

* Modem programları 

* Çeşitli iş ve grafik programları 

* MIDI programları |... 


HARDWARE 


* Kopyalama kartuşları... 
* Eprom programlayıcı... 
* Speed-dos plus... 


* Ses digitizer... 
* Eprom kartı... 


Fiatlar Cracked by Compushop: 


C-64 İntro Maker 

C-64 İntro Dener eleme Pele) 
Sky Travel .......... 

C-64 Tape-disk copy en tonimez) 

Süper Cad 3-D . a Ser 

C-64 Virüs killer . 


* Expert sistem Dolphin-Dos plus... 


HARDWARE 


* Amiga eprom programlayıcı 
* 5.25 disk drive 

* 2 MB Ram kartı 

* Amiga ses digitizer 

* Sound Sampler 

* Amiga kickstart switch 

* Anti-virüs kickstart 

* Amiga MIDI 


Amiga intro writer 
Amiga copy programı 
Amiga virüs killer 
Amiga title generator 
Amiga özel copy prg 
(herşeyi kopyalar) 


AMIGA 


SOFTWARE 


* Profosyonel iş programları 

* Yardımcı utility ve copy programları 
* Süper çizim ve müzik programları 

* Teknik resim programı 

* Elektronikçiler için baskılı devre prg. 
* MIDI Programları 

* Astronomi programları 

* Masa üstü yayıncılık 

* IBM Programları 

“3D animation. programları 

* Türkçe karakterli kelime işlem prg. 
* Modem program ve oyunları 

* Ve en yeni oyunlar 


Açık davet!.. Kullanılmış bilgisayarlarınızı mağazamızda istediğiniz koşullarda pazarlıyoruz. 
Her türlü entegre ve yedek parçayı bizde bulabilirsiniz 
C-64 bakım servisi. Bozuk C-64'leriniz en yüksek fiyat'a alınır. 
YAMAHA-CASIO-ROLAND-KORG sahipleri MIDI programları için bilgi isteyiniz. 


PERŞEMBE GÜNLERİ AKŞAM SAAT 10.00'A KADAR, PAZAR GÜNLERİ 12 - 18'A KADAR AÇIĞIZ. 


Basic size 
sıkıcı geliyorsa... 


Simon Basic 
Pascal 

UCSD Pascal 
C-Compiler 
Fortran 

Forth 


Comal 
Lisp 
Logo 
Ada 


Ticari Almanca 
Ayrıca... Büro 64 


C-64'ünüz her 
dili konuşuyor... 


Kolay İngilizce 
Kolay Almanca 
Kolay Fransızca 
Kolay İspanyolca 
Kolay İtalyanca 
Ticari İngilizce 


Compu Text 


000 TL 
75 009 


Nadide Sok. No: 33 Bağkur 


Blokları oMerter - İstanbul 
TIf: 584 19 44 - 556 42 96 


OKUR MEKTUPLARI 


AMIGA ve Mouse 


SAYIN Commodore Dergisi yetkilileri, 
Derginizin her sayısını alıyorum ve 
zevkle okuyorum. Yayınlamış olduğu- 
nuz ““masa üstü yayıncılık” yazısı çok 
ilgimi çekti. Ancak, bir şeyi çok merak 
ediyorum. Örneğin, bu masa üstü ya- 
yıncılık programlarının herhangi biriyle 
bir sayfa düzenledik. Elimizde bulunan 
konu ile ilgili bir fotoğrafı, bu sayfaya 
yerleştirmek istedik. Bunu nasıl gerçek- 
leştirebiliriz? Bunu gerçekleştirecek bir 
cihaz var mı? Varsa, fiyatı ne kadardır? 
Diğer bir sorum ise, “mause? hakkın- 
da. AMIGA için geliştirilmiş bir MA- 
USE Türkiye'de var mı? AMIGA'”'yı, 
bu cihazla telefona bağlayabilir miyim? 
Bu MAUSE'un fiyatı nedir? 
Sorularıma cevap vereceğinizi umu- 


yorum. Saygılarımla 
Mert Yaldız 


SAYIN Mert Yaldız, 

AMIGA 'da çeşitli masa üstü yayın- 
cılık programları ve yazı programları- 
nın bazıları, yazı metni içinde resim kul- 
lanmanıza izin verir. Bu resimleri ister- 
seniz Deluxe Paint LU gibi bir resim 
programında kendiniz çizerek veya ha- 
zır bir resmi kullanarak elde edebilirsi- 
niz. Etrafınızdaki bir eşyanın resmini 
kullanmak isterseniz ilk olarak bu eş- 
yanın resmini kamera yardımı ile alma- 
nız gerekir. Bu işlemi bir ara birim sağ- 
lıyor. Aldığınız resmin renklerini diler- 
seniz değiştirmeniz mümkün. Özellik- 
le resmi siyah beyaz aldıysanız bir re- 
sim programı yardımı ile resmi renklen- 
direbilirsiniz. Resmi elde ettikten son- 
ra gerisi bu resmi yayıncılık programın- 
dan çağırmak olacaktır. Her AMIGA 
bilgisayarı mouse ile birlikte verilmek- 
tedir. Mouse, bilgisayarı telefona bağ- 
lamaya yarayan bir alet değil, bilgisa- 
yarı klavyeye bağımlı olmadan kullana- 
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bilmenizi sağlamaya yarayan bir alet- 
tir. Sanırım siz bilgisayarınızı telefona 
bağlayacak bir alet soruyorsunuz. Bil- 
gisayarı telefona bağlamak için MO- 
DEM adlı araç kullanılır. 


4 Soru 


SAYIN Teleteknik yetkilileri, 

Benim adım Uğur. Size bazı sorula- 
rımı olacak. Cevaplarsanız çok mem- 
nun olurum. 

I. Program Döküm Eki'ndeki prog- 
ramı yazdığımda mesela: 


00017 PRINT “<5DOWN> 
<RIGHT> S2 SPACE> 
<RVSON> Il <RVSOFF> 


2SPACE DAİRE İÇİNDE ÇOK- 
GEN YÖNTEMİ” <222> 
yazdığımda 
? SYNTAX ERROR 
RFADY 
yanıtını veriyor. Kontrol ediyorum, hiç 
yanlış yok. Ben şundan olabilir diyo- 
rum. Acaba çok satır olduğundan mı? 
Bunu sizden öğrenmek istiyorum. Ci- 
hazım Commodore 64. 

2. Platoon de adam hep ormanda 
gidiyor. Başka bir yerde gitmiyor mu? 
Aşamalı bir oyun değil mi? 

3. Kung-Fu Master'da 5. bölümde 
Kung-Fu'cuyu geçemiyorum. Bunu na- 
sıl yapacağım? 

4. Siz Oyunlar için kolaylıklar ver- 
miştiniz. Mesela Kung-Fu Master 
POKE 34142,128 

“Oyunu yükleyip resetleyin”” demiş- 
tiniz. 

Bunu nasıl yapacağım? 

Uğur Güler 


Nedir bu BDE? 


SAYIN Commodore dergisi yetkili- 
leri, 

Benim bir Commodore 64 bilgisaya- 
rım var. Derginizi birkaç ay aldım, ger- 
çekten iyi bir dergi hazırlıyorsunuz. * 


Benim sizden öğrenmek istediğim ko- 
nu şu: Program Döküm Eki'nde bazı 
programların BDE ile yazılması gereki- 
yor. Fakat ben BDE'yi bilmiyorum. 
Bunu yazarsanız çok sevinirim. 


Mustafa Kamer 


SAYIN Uğur Güler, Mustafa Kamer 

Program döküm ekinde yayınlanan 
BASIC programları BDE formunda ve- 
rilmektedir. BDE, dergimizin ikinci sa- 
yısında verilmiştir. © K > ' işaretleri 
arasında kalan yazılar veya sayıların ay- 
nısını değil, bunların temsil ettiği tuş- 
lara basmanız gerekiyor. Mesela, 


00017 PRINT “<5 DOWN> 
<RIGHT> <2 SPACE> 
<RVSON> 1 <RVSOFF> <2 
SPACE > DAİRE İÇİNDE ÇOKGEN 
YÖNTEMİ” <222> 


satırını inceleyelim. 00017, programın 
satır numarasını temsil eder. Bundan 
sonra PRINT komutunu yazıp tırnak 
açın ve beş kere aşağı kürsor tuşuna, bir 
kere sağa kürsor tuşuna, iki kere boş- 
luk tuşuna, birer kere RVSON ve 
RVSOFEF tuşlarına, iki kere boşluk tu- 
şuna basın ve yazıyı yazdıktan sonra tır- 
nağı kapatın. RETURN tuşuna basın. 
Eğer BDE'yi kullanıyorsanız, 222 sayı- 
sını alırsınız. 


Yukarıda da açıkladığımız gibi 
işareti arasındaki yazıları yazmak yeri- 
ne bunların ifade ettiği tuşlara gerekli 
sayıda basın. Satır sonundaki 222 ra- 
kamı kontrol sayısıdır, yazılamaz. 

Platoon oyunu aşamalı bir oyundur. 
Bir sonraki aşamaya geçmek için ilk bö- 
lümü tamamlamanız gerekir. Bu oyunla 
ilgili bilgiyi püf noktaları köşesinde bu- 
labilirsiniz. Oyun kolaylıkları için yap- 
manız gereken reset işlemini bir reset 
swiich ile gerçekleştirebilirsiniz. Eğer 
program kendiliğinden başlamazsa, 
SYS64738 ie 
komutu da aynı işi görür. 


mayi ma 
MN.) a 


elm. 
BE? Müze 


BAYİLİKLERİMİZ 
,A.B.C BİLGİSAYAR ADANA 
Baraj Yolu 6. Durak No: 1 
Hatıra Apt. Tel: 17 28 66 
LAÇİN BİLGİ İŞLEM İSTANBUL 
Tonozlu sok. No 2/2 
Tel:3728837 SUADIYE 
ARES ELEKTRONİK 

Fitaş Aralığı No; 13/C 

Tel: 13223 ADAPAZARI 
BİLTEK COMPUTER BURSA 
Atatürk Cad. Koruyucu İş Hanı 
Kat: 6 Tel: 22 94 30 

PİRİNÇ SOFT SAMSUN 

19 Mayıs Mah. Kışla Sok. No: 8 


Şair Eşref Bulvarı No: 35/2-C 
LOZAN Tel: 22 30 92 


MİKOM BİLGİSAYAR 
Tunalı Hilmi Cad. 32/D 


nek Pas 
Pasâ 


GÖZLEM BİLGİSAYAR 
ANKARA 

Bayındır Sok. No: 5/12 

Tek 135 30 91 

EMEK ELEKTRONİK 
İSTANBUL 

Millet Cad. Fildişi İş Hanı 

No: 90-2 Tel: 525 47 52 
MİCRO SHOWY ANKARA 
Tunalı Hilmi Cad. Seğmenler 
Çar. No: 96/35 KAVAKLIDERE 
Tel: 1683647 

OSAM ELEKTRONİK 
İSTANBUL 

Ebuzziya Cad. Sakızlı Yalı Sok. 
No: 3 Tel: 583 72 46 BAKIRKÖY 
UYGAR ELEKTRONİK 

Rihtim Cad. Başçavuş Sok. 
Yazıcıoğlu İş Hanı K. 3 

Tel: 336 73 54 KADIKÖY 


DAHA FAZLA 


Nişe 
/ İST. 


EE Glen 


MULTİ ICE Nİ 


BİLGİ İÇİN LİSTE VE BROŞÜR İSTEYİNİZ 


> ilgisayarlarda ilk çıkan 
oyunlardan biri de PAC- 
MAN'dir. Oyunumuz Pacman 
oyunun son derece geliştirilmi- 
şi, Ancak, eski Pacman oyu- 
nundan en önemli farkı, üç 
boyutlu oluşu. Kahramanımız 
Pac, eskisi gibi bulduğu sarı 
hapları yemeye devam edi- 
yor. Tabii, yemek yerken do- 
laştığı labirentlerde hayaletle- 
re dikkat etmeyi, onlardan 


kaçmayı da ihmal etmiyor. 


-Pac'i tek rahatsız eden şey 
bu hayaletler. Hayaletler Pac 
nereye giderse gitsin, ısrarla 
onu izliyorlar. Bazı hayaletler- 
se Pac'i sadece görebildikle- 
rinde izliyorlar. Eğer Pac, köşe- 
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Burak KİPER 


de kaybolursa tekrar görene 
kadar onu izlemeyi birakıyor- 
lar. 


İlk Pacman oyunlarında, 
önünüzden ve arkanızdan iki 
hayalet gelirse durumunuz 
ümitsizdi. Tek yapacağınız, 
oturup korkunç sonunuzu bek- 
lemek olurdu. Fakat artık bu 
dertten kurtulduk. Çünkü Pac 
artık zıplayabiliyor. Eğer iki ha- 
yalet tarafından sıkıştırıldıysa- 
nız, tek yapmanız gereken ha- 
vaya sıçramak olacak. Sizi İz- 
leyen hayaletler yön değiştire- 
meyeceklerinden, kaçmak 
için yeterli vaktiniz olacaktır. 


İlk Pacman oyunlarında ol- 
duğu gibi, labirentin dört kö- 
şesinde güç hapları bulunu- 
yor. Bu haplar büyük ve sarı 


renkteler. Pac bu hapı yerse, 
bir süre için hayaletler tarafın- 
dan görünmez oluyor. Bu sıra- 
da hayaletleri yiyerek onları 
öldürebilir. Yapacağınız en iyi 
şey hayaletlerin dördünü de 
arkanıza taktıktan sonra, kuv- 
vet hapını yemek. Çünkü süre 
kısıtlı olduğu için hayaletler 
yakında değilse, hepsini öl- 
dürmeniz mümkün olmaz. 


Yediğiniz hayaletin sadece 
gözleri geriye kalır. Bunlar da 
labirentin merkezindeki özel 
bir odaya gidip, burada tek- 
rar hayalete dönüşürler. 


Arada sırada, labirentin 
merkezine yakın yerlerde özel 
bir hap ortaya çıkar. bu hap- 
lar yenildiklerinde, fazladan 
hak verirler, hızlanmanızı sağ- 
larlar, ölümsüzlük verirler veya 
sadece puan kazanmanızı 
sağlarlar. 


Mücadele edebileceğiniz 
dört farklı labirent var. Oyunun 
başlangıcında dört labirentin 
ilk üçünden birini seçebilirsi- 
niz. Birinci labirentte bir kade- 
me, ikincisinde iki kademe 
var. Labirentin sıra numarasıy- 
la, içindeki kademe sayısı 
orantılı olarak artıyor. Daha 
sonraki kademelerde işler gi- 
derek zorlaşıyor. Mesela, her 
yerde devam eden labireni, 


u oyun için R-TYPE'ın bir 
kopyası diyebiliriz. Amaç, 
“mümkün olduğu kadar çok 


ilerlemek, fazladan silah top-' 


Iamak ve karşımıza ne çıkar- 
sa çıksın yok etmek. Her kade- 
menin sonunda bir sonraki ka- 
demeye geçebilmek için yok 
edilmesi gereken büyük boy- 
da bir gardiyan. bulunuyor. 
Katakis'in, R-TYPE ile benzerli- 
ği burada bitmiyor. Sonradan 
alacağınız silahlar hemen he- 
men aynı. Geminizde bulunan 


göz aldanmasına yol açarak 
olduğundan büyük görünme- 
sine yol açıyor. İlerki kademe- 
lerde karşınıza daha çok ha- 
yalet çıkıyor, labirent giderek 
zorlaşıyor. Sona doğru kaırşını- 
za büyük hayalet çıkıyor. Bu 
hayalet diğerlerinin iki katı bü- 
yüklükte. Bundan kaçmak ol- 
dukça zor. Bundan da kötüsü 
zıplayan hayaletler. Zıplaya- 
rak hayaletlerden kurtulmanız 
mümkün, ama bu hayaletler 
de siz ne zaman zıplarsanız 
zıplamak gibi bir huya sahip- 
ler, dolayısıyla kurtulmak için 


. zıpladığınızda doğruca hayar- 


letin ağzına atlamış oluyorsu- 


nuz. Bu hayaletlere üçüncü la- 
bireniten sonra rastlayabilirsi- 
NİZ. 

Bu oyunun en ilginç özellik- 
lerinden biri, görüntünün ekra- 
nın tamamını kaplaması. Oyu- 
numuz AMIGA'nın sesini de 
son derece güzel kullanmış. 
C64'te de kısa bir süre sonra 
bu oyunu görebilirsiniz. 
Oyunun değerlendirmesi: 
Grandslam 
AMIGA 
GRAFİK : 9 
SES “3 
ZORLUK: 9 
DEĞER : 10 
GENEL : 9 
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EXTERN DRİVE 


d 3 
// * Yo 100 Amıga 500/2000 uyumlu 
/ x 880 K-5 1/4 “MS-DOS seçimli 


Peşin Taksit Toplam p 
4666006000066060000096000000000000400600000000 3 
480.000 i — 480.000 | 
200.000 3x 145.000.— 635.000— 
EE DE e e 


-MİX CARTRİDSE eğe 


AMİGA'NIN 
GERİSİNDE 
KALMADINIZ 


——n >. > MSN e MEY A > 


M 24 KB ek hafiza B Her türlü M Oyunları artık ölümsüz oynayın RALTII TI İIPC | ii 
program kopyalama M Devamlı hizmetinizde WMULİİİ Le İ zi 
imkânı VW Extra Basic o# meme iŞ alarmlı saat, hesap makinası 

emirleri B Diskten ve not defteri MÜstünde mrs nana PS İ RİF | 


25 kez, Teypten 12 sprite komutları da olan 


1 
- 


kez hızlı yükleme ve ertra monitör W Bütün 
kaydetme imkânı komutlara joystick 

M Aynı anda 6 ». ve mouse ile kontrol mM ew MATECI| 
yardımcı programla “ BBirk içinde LİDA İYİMİ E.E 
çalışma imkânı ss pl .İ vie z. j 


LEZE ACLUINE 
FREEZE MACHINE 


Diskten ve teypten hızlı yükleme 7.7 

. Diskteki ve teypteki programları tek parça olarak kopya ede- 
bilme (Orijinalin uzunluğunda atar, programı uzatmaz) 

, Kopya yaparken program ismi yazabilme 

. Çok parçalı programları yine çok parçalı olarak disk veya 
teybe atabilme imkânı 

, Turbolu kopya yapma imkânı 

. Korumalı kopya yapma 


Fuarda Sizlere!... 
* Super Reset Button 2000 TL. 


* Teyp to Teyp Copy Card 
8300 TL. 


GO 64. AMIGANIZDA C64 PROGRAMLARINI P k 1 ğ 
VE 1541 DISK DRIVERİ ÇALIŞTIRIN. . Tam disk kopya yapabilme (Korumalı programları da) 
AMIGA 500 İÇİN EXTRA 512 KB. 

AMIGA SES DIGITIZER. 


Ve Gizho rail 
EPROM PROGRAMLAYICI TI 


MPS 802 GROM (ROM 11) ke ee 
C64 SES DIGITIZER- 

SIMONS BASIC MODÜL | Bayilikler verilecekti 
DESTEK 64 MODÜL. —. 
'DOUBLE CARTRIDGE (ICE 4 FINAL) Ebuzziya Cd. Marmara Çarşısı (Bİ 


EXPERT CARTRIDGE 2.10 Kat: | No: 105/106 
PRINTER INTERFACE Bakırköy/İSTANBUL Tel: 583 14 90 


BW wv — 


aa 


BİLGİSAYAR VE TEKNOLOJİ Tic ARE E 


lazer silahı da R-TYPEtakine 
çok benziyor. Normalde seri 
halde güçsüz atışlar yapabi- 
lirsiniz, ama ateş tuşunu basılı 
tutarak bir tek güçlü atış yap- 
manız mümkün. Biriken lazer 
enerjisini ekranın altında izle- 
yebilirsiniz. Tek atış, önüne ge- 
len her şeyi yok eder. Ama bu 
sırada geminiz birkaç saniye 
süre ile savunmasız kalır. Bazı 
uzay gemileri normal lazeriniz- 
Ie yok olmadan birkaç kere 
vurulmayı gerektirdikleri için, 
tek atış şeklinde lazeri kullan- 
mak daha akıllıca olur. Böyle- 
ce uzay gemisi, geminize yak- 
Ilaşmadan yok edilmiş olur. 
Oyun başladığında bir ast- 
reoid kuşağında bulunuyoruz. 
Gemimizi bu kuşaktan geçir- 
mek zorundayız. Astreoid ku- 
şağından sonra uzay gemile- 


ri ortaya çıkıyor. Bunları kesin- 
likle yok edin. Eğer size doku- 
nurlarsa yok olursunuz. Bazen 
uzay gemileri arkalarında 
renkli bir cisim bırakırlar. Bunu 
alarak geminize farklı özellik- 
ler kazandırabilirsiniz: yansı- 
yan lazerler, izleyici füzeler, lo- 
zer topları, zeki bombalar, kal- 
kan, hızlandırıcı ve koruyucu 
silindir. 

Koruyucu silindir, geminin 


B u oyunun son derece il- 


ginç bir özelliği var: Sesini- 
zi kullanarak ateş edebilirsiniz. 
Program ne dediğinizi değil, 
ses çıkarıp çıkarmadığınızı 
konirol ediyor. Yani FIRE veya 
ATEŞ demenin arasında hiçbir 
fark yok. Ateş etmek için tek 
yapmanız gereken şey ses çı- 
karmak. Ancak sesle kuman- 
da edebilmek için ikinci joys- 


Esel 


tick portuna takılan özel bir 
alet gerekiyor. Eğer bu alete 
sahip değilseniz, kontrolü alış- 
tığınız yöntemle, yani joystick 
ile sağlayabilirsiniz. 

Echelon üç boyutlu bir uçuş 
simülasyonu. Aslında bu oyun- 
da üç farklı oyun var. İlk ola- 
rak C404 tipi uzay aracını kul- 
Ianabileceğiniz bir uçuş simü- 
lasyonu. Bu oyunda |SIS geze- 


ön tarafına yerleşir ve.dokun- 
duğu herşeyi yok eder. Boşluk 
tuşuna basarak silindirin ge- 
miden ayrılıp gelen gemilere 
veya gardiyanlara saldırma- 
sını sağlayabilirsiniz. 

İleriki kademelerde çok bü- 
yük bir bilgisayarın içine giri- 
yorsunuz. Etrafta çipler uçuş- 
maya başlıyor. 

Dilerseniz, oyunu aynı anda 
iki kişi ile oynayabilirsiniz. Biri- 
niz gemiyi, diğeri koruyucu s$i- 
lindiri kontrol eder. 


Oyunun değerlendirmesi: 
Rainbow Arts / Kaset-Disket 


GRAFİK : 8 
SES ri 
ZORLUK: 9 
DEĞER : 7 
GENEL : 8 


geninde uçup, istediğiniz ye- 
re inebilirsiniz. Hareket alanı- 
nız 840 kilometrekare büyüklü- 
ğünde bir yer. Bu yer 36 tane 
140 kilometre uzunluğunda 
bölüme ayrılıyor. Her bölüme 
AREA (bölge) adı veriliyor, Bu- 
nu 6*6'lik bir matris olarak dü- 
şünebilirsiniz. Her bölüm 14* 
14'lük 196 sektörden oluşuyor. 
İkinci oyunda, altı farklı dü- 
zeyden birine sahip düşman 
kuvvetleri ile savaşabilirsiniz 
veya beş ayrı çalışma bölge- 
sinde zamana karşı yarışabi- 
lirsiniz. 

Üçüncü oyunda araştırma 
yapmanız gerekiyor. Geze- 
gende ne var? Gerekli olan 
ipuçları nerede? Uzay korsan- 
ları nerede saklanıyorlar? 

Korsan üssü, bulunduğunuz 
yerlerde bir yerde. Onlar hak- 
kında ipuçlarını gezegen yü- 
zeyindeki çeşitli nesnelerden 
elde edebilirsiniz. Bu nesnele- 
rin üstünde uçarak geminize 
alıp onları analiz edebilirsiniz. 
Bunlar içinde yazı olabilir. Fa- 
kat bulacağınız yazılar kor- 
sanlar tarafından şifrelenmiş- 
tir. Bunları anlamak için deşif- 
re etmeniz gerekiyor. 

Şifre. çözme sorununa ek 
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olarak korsan üssünü görünür 
hale getirmeniz gerekiyor. 
Çünkü korsan üssü bir araç 
sayesinde uçağınızın alıcıları 
tarafından algılanamıyor. Al- 
ti adımda bu cihazı durdur- 
manız mümkün. Ancak bu al- 
ti adımı doğru sırada gerçek- 
leştirmek gerekiyor. Her adım 
bir harita ile gösteriliyor. Altı 
” harita da uçağınızın bilgisa- 
yarından mevcut. Fakat ilk 
başladığınızda bu haritalar 
boş durumda. Gezegen yüze- 
yinde elde ettiğiniz bilgiler sa- 
yesinde bu haritalar yavaş ya- 
vaş şekillenmeye başlayacak. 

Çözüme giden 720 yol var. 
Fakat bunlardan.sadece biri- 
si doğru sonucu veriyor. 

Echelon son derece karma- 
şık ve uğraştırıcı bir oyun. Eğer 
araştırmadan ve mantık yürüt- 
meden hoşlanıyorsanız tam si- 
ze göre, 

Oyunda kullanılan vektör 
grafiği hareketleri yavaşlat- 
mış. Fakat gezegen yüzey gö- 
rüntüsünü kaldırarak oyunu 


B ir uzaylı kaptan, uzay öte- 
si sıçrama yaparken bilgi- 
sayarında ortaya çıkan arıza 
sonunda galakside kaybol- 
muştur. Kaptanın enerjisi bit- 
mek üzere. Biz bu sırada dev- 
reye giriyoruz. 45 saat boyun- 
ca (gerçek zamanda) kaptar- 
ni konirol edeceğiz. Bu sırada 
32768 gezegen arasında 
kaptanın gezegenini bulmar- 
mız gerekiyor. Gezegenlerin 
birçoğunda zekâya sahip ya- 
ratıklar bulunuyor. Bunlardan 
gerekli bilgileri almak müm- 
kün. Bütün oyun boyunca 
uzay gemisinde bulunuyoruz, 
Ekranın altında birtakım gözler 
var. Kaptanın elini kullanarak 
gözlere basarsanız çeşitli iş- 


lemleri başlatabilirsiniz. Mese- - 


la, bir gezegenin görüntüsünü 
elde edebilirsiniz. Galaksi ha- 
ritasına bakabilirsiniz. Bir ge- 
zegeni yok edebilirsiniz. Veya 
gezegene iniş yapabilirsiniz. 
Galaksi haritasını kullanarak 
başka bir gezegene gidebilir- 
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hızlandırmak mümkün, ama 
bu durumda da oyunun bü- 
tün güzelliği kayboluyor. Joys- 
tick kontrolünden başka klav- 
yedeki birçok tuş çeşitli işlere 
yarıyor. Mesela sekiz ayrı yön- 
den görüntü elde edebilirsi- 
niz. Ve görüntüyü büyültebilir- 
siniz. Silah seçebilirsiniz, hari- 
ta seçebilirsiniz ve benzeri bir- 


çok şey yapabilirsiniz. 


Oyunun değerlendirmesi: 
Access / Kaset-Disket 


GRAFİK : 8 
SES :7 
ZORLUK: 8 
DEĞER : 410 
GENEL : 9 


siniz. Oyunun en önemli bö- 
lümlerinden birini gezegene 
iniş oluşturuyor.  - 
Gezegene indiğinizde, ya- 
şam belirtisi aramanız gereki- 
yor. Gezegene inişte, yer şekil- 


leri son derece başarılı bir şe- 
kilde canlandırılmış. 
Gezegende yaşam olup ol- 
madığını anlamak için bir 
kanyon boyunca uçmanız ge- 
rekiyor. Eğer varsa yaşam be- 


lirtisini kanyonun sonunda bu- 
labilirsiniz. Kanyon boyunca 
uçarken duvarlara ve gelen 
füzelere dikkat etmek gereki- 
yor. Bazı gezegenlerde savun- 
ma sistemleri bulunduğundan 
bu gezegenlerde üzerinize 
gelebilecek füzelere dikkat 
edin. Füzelerden kurtulmak 
için hızınızı sıfırlayın ve füze ge- 
çene kadar aşağıda bekle- 
yin. 

Kanyonun sonuna geldiği- 
nizde aracınız yavaşlayıp ken- 
diliğinden duracak ve vektör 
grafik olarak gösterilen dışa- 
rının tam görüntüsü ekrana 
gelecek. Eğer şansınız varsa 
bu sırada ekrana uzaylı bir ya- 
ratık çıkar ve sizinle konuşma- 
ya başlar. 

Bu noktada işler zorlaşmaya 
başlıyor. Çünkü karşılaşacağı- 
nız her yaratık farklı bir dil bili- 
yor. Fakat imdada dil çevirici 
yetişiyor. “Uzaylı konuşurken, 
ekranın alt kısmında birtakım 


ikonlar belirir. İkonlara parma- 
ğınızı basarak bunları kendi *. 


dilinize çevirebilirsiniz. 


Uzaylının mesajını çözüp ne. 


istediğini anladıktan sonra sı- 
ra ona cevap vermeye geli- 
yor. Bunun için ekranın altın- 
daki ikonlardan yararlanın. 
Eğer istediğiniz gibi bir bilgi 


elde edemezseniz konuşmak 


için rastgele ikonlar seçin. Bu- 


na vereceği cevaba göre ha- 
reket edin. 
Bazı uzaylılar düşmanlarına 


karşı sizden yardım isterler. 


Düşman gezegenin koordi- 
natlarını verip bu gezegeni 
yok etmenizi rica ederler. Ba- 
zıları sadece arkadaşlığınızı is- 
ter. Uzaylılara yardım edin, 
onlar da size yardım edecek. 
Oyun sirasında yanınızda kâ- 
ğıt kalemi eksik etmeyin, çün- 
kü elde ettiğiniz bilgileri ve ko- 
ordinatları yazmak için çok la- 
zım olacak. Koordinatlar ol- 


madan bütün kalan vaktinizi 


gezegenler arasında dolaşa- 


rak geçirmek zorunda kalırsı- 
nız. 

Oyunda kullanılan sesler 
çok güzel, özellikle her farklı 
uzaylının çıkardığı sesler çok il- 
ginç. 

Bu oyunumuz da son dere- 
ce sabır ve uğraşı istiyor. En 
ozından 45 saatinizi harca- 
maya hazır olun. 


Oyunun değerlendirmesi: 
İnfogrames / Disket-Kaset 


C-64 AMIGA 
GRAFİK: 9 GRAFİK: 9 
SES :8 SES 9 
ZORLUK: 9 ZORLUK: 9 
DEĞER : 9 DEĞER : 9 
GENEL :9 GENEL :9 


ew York sokdklarında fut- 

bol oynamak ister misi- 
niz? İlk olarak cadde veya 
park arasından oyun yerini se- 
çin. Her iki yerde de kendine 
has tehlikeler mevcut: Yağ bi- 
rikintileri, kanalizasyon delikle- 
ri gibi. 

Her iki takım da üçer kişiden 
oluşuyor. Takımınızdaki üç ki- 
şiyi mahallenizdeki arkadaş- 
larınız arasından seçebilirsiniz. 
Seçebilecekleriniz arasında, 
her birinin kendine göre özel- 
likleri ve kötü tarafları olan kız 
ve erkek dokuz arkadaşınız 
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VA MIGA 500 Cz Commodore 


* EN SON OYUN ve İŞ PROGRAMLARI EN SON LİSTE OYUNLAR: 


* UYGUN ÖDEME KOŞULLARI CI ROCKET RANGER 


i Ll TRACK SUIT MANAGER 
AMIGA 500 #* Mouse #* Joystick $* 4 disket O WWE WRESTLING 


(sizin seçeceğiniz programlar * temel eğitim “ RAMBO MI 


ii O LAST NINJA II - 
2.000,000,- 
da O STEALTH FIGHTER 


Tüm Commodore çeşitlerinde 6 aya O YES PRIME MINISTER 

varan taksit imkânları ve binlerce süper oyun 
Teyp kafa ayar problemine 
son verin! 
Teybinizi getirin LED takalım 
12.500.- TI. 


Ayrıca tüm Commodore PC 
çeşitleri uygun ödeme koşullarıyla... 


ARSLAN COMPUTER CENTER 
Ortaklar Cad. No:3/A Mecidiyeköy 
167 53 27 — 175 6934 


EMİN IPEK 
32 SOKAK Na: 16/D GÜZELYALI - 35290 İZMİR 
TEL: (9.5) 157377 
BANKA HES.NO: T. İŞ BANKASI 
ÜÇKUYULAR ŞB. 193173 


UUNLULINNU 
“ 


Commodore 
TELETEKNİK YETKTİLİ SATICISI 


5 
COMMODORE 64 1988'DE 


lele 64 
EN ÇOK SATAN m 


OYUNLAR 


1) THE LAST NINJA 2 (K3/D2) 11) TRACKSUIT MANAGER (1) 
( 
2) PİRATES (K2/D2) 12) IMPOSSIBLE MISSION 2 (K2) 
CORSAN simülasyonu) (Araştırma) 
3) THE TRAİN (K2/D1) 13) DEFENDER OF THE CROWN (K3/D2) 
Tren Ul "nin ) 
14) FOOTBALL MANAGER 2 (K1) 
(Futbol) 
15) STREET SPORT BASKETBALL (K2/D1) 
16) THE GAMES/WINTER EDİTİON (K2/D4) 
) 
1) misler GAMES (K2/D3) 
oyul 
18) SINBAD & FALCON (02) 
19) MANIAĞ MANSION (D2) 
(Jet simülasyonu) 
10) AIRBORNE RANGER (K3/D2) 20) BARBARIAN 2 (K1) 
(Komando simülasyonu) (Kılıç döğüşü) 


“K” türü oyunlar kasette C-64 oyunları, “D" türü oyunlar diskette C-64 oyunlarıdır. Siparişlerinizin tutarına 3.000.-TI, posta ücreti ekleyip, posta ya da banka 
İsteyene C-64 yada Amiga oyunları listesi ücretsiz gönderilir. havalesiyle yatırıp, alındı makbuzunu, Ea ee listenizi ve adresinizi 
K1-2,500.-TL, K2- 4.000-TL, K3- 6.000-TI, Di- 5.500-TL, D2- 6.500-TL gönderin aynı gün si gönderelim 

D3- 10.5500-TL, D4- 11.590-TL. Orijinal oyun açıklamaları listesi isteyiniz. 


ae zl ek ie nm İCE ii 


LAL 


bulunuyor. Üç kişiye rağmen 
takımın kaderi bir kişinin elin- 
de, 

Oyuncularınızın yapabile- 
ceği hareketlerin başlıcaları 
şut çekmek ve pas atmak. 


Eğer top kontrol ettiğiniz. 


oyuncunun. uzağına düşerse 
ve bu sırada başka bir oyun- 
cuyu kontrol etmek isterseniz, 
ateş tuşuna basıp joystick'i ileri 
itin. 

Pas atmak için topu yanınız- 
daki oyuncuya gönderin. An- 


yunumuz konusunu bir 
James Bond filminden 
alıyor. Başlangıçta dört görev- 
den birini seçeceksiniz. Bun- 


lardan üçü alıştırma görevi, . 


dördüncüsü gerçek görev... 
En kolay alıştırma görevi, İn- 
giltere sahillerinde geçiyor. 
Aracınız limitsiz yakıt ve füze ile 
yüklü olarak göreve çıkıyor. 
Amacınız mümkün olduğu kar- 
dar çok hedef vurmak. Bu gö- 
revde sizi bekleyen tek tehlike, 
kayalar... Bu görevi tamamlar- 
dığınızda sahra çölündeki ne- 


cak bunun için topa vurduğu- 


nuzda, top kaleye doğru yö- 
nelecektir. Eğer hedefinizi iyi 
ayarlayamazsanız, top dışarı 


çıkabilir. 

Bir oyuncunuzu devamlı ile- 
ride tutmak işe yaramayacak- 
tır. Çünkü hakem ofsayt'ı der- 
hal tespit edip oyunu durduru- 
yor. Ancak karşı taraf ofsayt 
olarak gelirse, defansınızı der- 
hal yerine döndürün. Çünkü 
hakem de bazen ofsayt'ı gö- 
remeyebilir, 

Kendi kalenize yakın yerler- 
de rakibe pek fazla sert gir- 
meyin. Çünkü dokuz kusurlu 
hareketten birisi sonucunda 
verilen ceza olan penaltıdan 
gol yiyebilirsiniz. 

Oyuna kimin ilk önce başla- 
yacağı para atılarak belirleni- 
yor. Takımlardan biri gol attı- 
ğında, golü atan oyuncu ve 
takım arkadaşları sevinçle zıp- 
liyor ve el çırpıyorlar. Oyunu is- 
ter bilgisayara karşı, isterseniz 
bir arkadaşınıza karşı oyna- 
manız mümkün. 


Oyunun değerlendirmesi: 
Epyx / Disket-Kaset 


GRAFİK: 7 
SE. :5 
ZORLUK: 7 
DEĞER : 8 
GENEL :7 
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hirde verilen göreve geçebi- 
lirsiniz. 

Bu sefer sizi bekleyen tehli- 
keler arasında kayalardan 
başka mayınlar, torpido forla- 
tan helikopterler ve diğer mo- 
torlar bulunuyor. Üçüncü eği- 
tim görevi ikincisine son dere- 
ce benziyor, fakat başka bir 
yerde geçiyor. 


Motorunuzda bir makineli 
tüfek ve füzeler bulunuyor. Ay- 
rıca sınırlı miktarda yakıtınız 
var. İlerledikçe yakıtınız bitiyor. 
Eğer ölürseniz, birkaç saniye 
içinde'oldukça önemli miktar- 
da yakıt kaybediyorsunuz. Fa- 
kat yol boyunca ekstra yakıt 
alabilirsiniz. 


Kırmızı renkli cisimler, az bir 
miktarda yakıt sağlar, gümüş 
renkliler yarım depo yakıt ve- 
rir. Yeşil renkliler füzelerinizi ye- 
niler ve deponuzu tam doldu- 
rur. Sarı renkliler motorun arka- 
sına düşer, bu yüzden bunlar- 
dan sakının. 


zay korsanları eskisinden 

de güçlü savaş gemileri 
ile uzay sistemimize geri dön- 
düler. Amaçları federasyona 
ait depoları yağmalamak. 

Geçen seferki başarınızdan 
dolayı federasyon tarafından 
tekrar görevlendirildiniz. Gö- 
reviniz, depolardaki kargoyu 
bulup yerine koymak. 

Bu görevi gerçekleştirirken, 
ölesiye savaşmanız gereke- 
cek. Uçacağınız yerlerde, çe- 
şitli yer şekilleri var. Aşağıdaki 
kötü görünüşlü bitkiler, aracı- 
nıza ölümcül! baloncuklar 
gönderecek. Baloncuklar hız- 


lı olmadıklarından fazla tehli- ) 


keli değiller, bunlardan kolay- 
lıkla kurtulabilirsiniz. 


Baloncuklardan başka etra- 
fınızda çeşitli roketler, ölümcül 
parçalar ve en önemlisi kor- 
san gemileri uçuyor. Bütün 
bunların amacı geminize do- 
kunarak onu ve sizi yok etmek. 


Başlangıçta dört hakkınız 
var. Bu görevinizde, ilkine gö- 
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Nehirde karşınıza çıkan en- 
gellerden kurtulmak için önü- 
nüze gelen eğimleri kullanın. 
Bunlar motorun havalanması- 
nı sağlayarak engellerden 
geçmenize yararlar. Yol kena- 
rındaki makineli tüfeklere gik- 
kat edin. 


MİCK 
im 


re aracınızın ateş gücü daha 


fazla artırılmış olarak çıkıyorsu-. 


nuz. Eğer ölümden kaçmak is- 
tiyorsanız, emrinizde kullana- 


Fiz 
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bileceğiniz, yedi farklı silah 
var. İlk görevde sahip olduğu- 
nuz silahlara şimdi de sahip- 
siniz: Normal bombalar, zıpla- 


ok edilmesi gereken kötü 
bir imparator var. Ama 
ona ulaşabilmek için sekiz ka- 
demeyi tamamlamanız gere- 
kiyor. Her kademenin sonun- 
da yok etmeniz gereken bir 
gardiyan var. Gardiyanı yok 
edebilirseniz, bir sonraki ka- 
demeye geçebilirsiniz. 
Görevimiz sırasında R-9 tipi 
bir uzay aracı kullanıyoruz. 
Kullanabileceğimiz çeşitli si- 
lahlar var. İlk başta araçta sa- 
dece bir lazer var. Ancak 
oyun ilerledikçe gemiye yeni 
silahlar eklemek mümkün. 
R-9'un lazeri seri olarak dü- 
şük güçte lazer atışı yapma 
yeteneğine sahip. Ancak ateş 
tuşunu basılı tutarak lazer Işı- 
nının birikmesini sağlayabilir- 


siniz. Ekranın altında, biriken 


lazer enerjisi izlenebilir. Ateş 
tuşunu bıraktığınızda bir tek, 
ama son derece güçlü lüzer 
ışını hedefe giderken önüne 
çıkan herşeyi yok eder. Silahı- 
nızı bu tür kullanmanın bir de- 
zavantajı var: ateş tuşunu bi- 
râktıktan sonra lazer ışını yok 
olana kadar başka atış yapa- 
mazsınız, yani geminiz savun- 


masız kalır. 

İlk kademede mekanik sar- 
vunma sistemi ile mücadele 
edeceksiniz. Karşınıza Çıkar- 
cak uzay araçları fazla bir sO- 
run teşkil etmez. Ancak kısa bir 
süre sonra aşağıda yürüyen 
kuwetler belirecektir. Bunları 
yok edebilmek için seri halde 
atış yapıp isabet ettirmek zo- 
rundasınız. Kısa bir süre sonra 
gri renkli gemilerle karşılaşa- 
caksınız. Bu gemiler yok edil- 
diklerinde arkalarında bir ka- 
lıntı bırakırlar. Eğer üstünden 
uçarak bunu alırsanız, gemini- 
ze yeni özellikler ekleyebilirsi- 
niz. İlk ve belki de en önemli 


yan bombalar, düşmana kit- 
lenen füzeler ve gemiyi koru- 
yan kalkan. Ancak kalkana 
pek güvenmeyin, çünkü asıl 
işe yarayacağı zaman sizi terk 
edebilir. 


Yeni silahlarınız: zaman 
bombası, akıllı bomba (ekran- 
da siz hariç her şeyi yok eder), 
izleyici füze. 


Oyunun değerlendirmesi: 
Hewson / Kaset-Disket 
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parça, küre şeklinde bir cisim- 
dir. Bu küreyi geminin arkası- 
na veya önüne takabilirsiniz. 
Bir başka alternatif de küreyi 
serbest bırakmaktır. Bu durum- 
da size saldıran düşman ge- 
milerini vurur. Eğer gemiye 
yerleştirirseniz sizi düşman ate- 
şinden korur ve çarptığı her 
şeyi yok eder. Güçlü gemileri 
derhal yok edemese de, bun- 
lar da birkaç saniye içinde 
yok olurlar. Eğer geminin ken- 
disine başka bir gemi, lazer 
ateşi çarparsa veya gemi ye- 
re çarparsa bu son derece 

faydalı aleti kaybedersiniz. 
Alabileceğiniz diğer silah- 
4l 


lardan biri, hedefe kitlenen fü- 
zedir. Her birkaç saniyede bir 
iki füze otomatik olarak ateş- 
lenir. Füze ateşlendikten son- 
ra hedefini kovalar ve yok 
eder. 

Bundan başka alacağınız 
diğer parçalar, geminizin hız- 
Ianmasını sağlar, çeşitli tiote 
lazerler ve yukarı doğru ateş 
eden silahlar atış gücünüzü 
arttırır. Geminin altına ve üstü- 
ne yerleşen parçalar ile daha 
fazla ateş etme imkanı doğar. 

Tüm parçaların yerleştirilme- 
si ile ortaya çıkan gemi tam 
bir savaş makinesidir. Ancak 
geminizi bu hale getirmek, ol- 
dukça uzun zaman alır. Çün- 
kü geminiz vurulduğunda üs- 
tündeki takılı parçaların hep- 
si kaybolur. 

İlk kademenin ortalarına 
doğru, devamlı döner durum- 
da bulunan bir silah engeli ile 
karşılaşacaksınız. Bunu yok 
edin ve karşınıza çıkan diğer 
uçucu ve yürüyücüleri, füze 
atan robotları ve lazer kulele- 
rini yok edin. En sonunda ilk 
kademenin sonunda gardi- 
yan ile karşılaşacaksınız. 

Gardiyan son derece kor- 
kunç bir kuyruğa sahip büyük 
bir yaratık. Kuyruğu yok etmek 
imkansız. Birkaç saniye sonra 
yaratığın karnından yeşil renkli 
bir yüz çıkar ve size dönen 
diskler atmaya başlar. Bunlar- 
dan kurtulun ve yüze biriktiril- 
miş olarak birkaç defa lazer 
atışı yapın. Böylece canavarı 
yok etmiş olarak ikinci kade- 
meye geçebilirsiniz. 

İkinci kademede uzay bah- 
çesindesiniz. Burada, dev ak- 
replere, üzerinize organizma 
sıkan bitkilere rastlayacaksı- 
nız. En sonunda sizi dev bir yı- 
Ian bekliyor. Burada bir zırh ta- 
rafından korunan bir kalp var. 
Yavaş yavaş zırh açılacak, 
İsabetli atışlarla kalbi ve yıla- 
nı yok etmeniz mümkün. 

Üçüncü kademede sizi dev 
bir uzay gemisi bekliyor, Ge- 
'minin etrafında dönerek çeşitli 
silahları ve lazer toplarını vu- 
run. Geminin üst kısmında bir 
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silah var. Bu silah tam olarak 
uzadığında yok edilebilir ha- 
le gelir. Ancak, bu silahı yok 
edebilmeniz için oldukça uğ- 
raşmanız gerekecektir. 

Dördüncü kademede, ar- 
kalarında sayısız nokta bıra- 
kan gemilerle uğraşacağız. 
Bu kademenin sonundaki gar- 
diyana ulaşabilmek için bu 
noktaları temizlemek gereki- 
yor. Eğer geminizde küre var- 
sa bu işi kolaylıkla gerçekleş- 
tirebilirsiniz. Bu kademedeki 
gardiyan kırmızı renkli bir ge- 
mi. Gemi üçe ayrılıyor ve yar- 
vaşça hareket ediyor. Her 
parçayı yok etmek için mavi 
renkli iniş kapısına devamlı 
ateş edin. 

Beşinci kademede işler son 
derece zorlaşıyor. Bu kade- 


mede dev yılanlar bulunuyor, 
Kademenin sonunda kaya- 
dan yapılmış bir gemi var. De- 
vamlı ateş ederseniz bir süre 
sonra kırılıyor. Bu gemi her yö- 
ne doğru ölümcül mermiler 
gönderiyor. 

Bundan sonraki iki kademe 
boyunca uzay fabrikalarında 
ilerleyeceksiniz. Karşınıza farklı 
savunucular çıkacak. En son 
kademede düşmanınız. sizi 
bekliyor. Görevi tamamlamak 
için onu da yok edin! 


Oyunun değerlendirmesi: 
Electric Dreams / Kaset-Disket 
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merika Birleşik Devletleri 

başkanı ve birçok önem- 
li Avrupa ülkesinin başkanları 
veya başbakanları çok önem- 
li bir görüşme için Avusturya '- 
daki konferansa gittiler. bu 
konferans o kadar gizliydi ki, 
katılanlar yola çıkmadan bir 
saat evvel haber aldılar. 

Bu gizliliğe rağmen, birisinin 
bu buluşmadan daha evvel 
haberi olmuş olmalı ki, baş- 
kan ve diğerleri kaçırıldı. Ka- 
çıranın amacı, dünyanın siya- 
si dengesini bozarak üçüncü 
dünya savaşını çıkarmak. 

Bizim görevimiz, kaçırma iş- 
lemini kimin gerçekleştirdiğini 
ve rehinelerin nerede tutuldu- 
ğunu öğrenmek. 

Başkan yardımcısı tarafın- 
dan, kaçırma olayı ve terörist- 
leri aramak için özel olarak 


görevlendirildik. Elimizdeki ka- 


yıtları izleyerek elde edeceği- 
miz bilgiler ışığında görevimi- 
zi başarmaya çalışacağız. 
Kaçıranlar kabul edilmesi 
imkansız isteklerde bulundu- 
lar. Teröristlerden gelen ses 
bandından anlaşıldığına gö- 
re, kaçırılanların hepsi farklı 
yerlerde, birbirlerinden ayrı 
olarak tutuluyorlar. Ve hiç bi- 


STHER HEROES 


rinin bir diğerinden haberi 
yok. 

Görevimizde başarılı olabil- 
memiz için tüm bilgisayar dos- 
yalarına ve veri bankalarına 
girme yetkisi verildi. Tüm oyun 
boyunca bir bilgisayar aracı- 
lığı ile rehineleri kurtarmaya 
çalışacağız. 

Erişebileceğimiz sekiz dosya 
tipini görmek için işe FILES ko- 
mutunu yazarak başlıyoruz: 


SUBJECTS 
Oyunda karşılaşabileceği- 


niz kişilerin listesini verir. Bu ki- 
şilerden dilediğinizin dosyası- 
nı görebilirsiniz. Her kişinin dos- 
yasında resmi ve biyografisi 
bulunmaktadır. 


DOCUMENTS 4 
Resmi kâğıtları görebilirsiniz. 


CONFIDENTLAL 

Burada iki dosya bulabilirsi- 
niz. Her iki dosya da giriş ko- 
du soracaktır. Araştırmalarınız 
sırasında şimdiye kadar bu 
kodları bulamadıysanız, de- 
neme yanılma yöntemi ile 
kodları bulmaya çalışabilirsi- 
NİZ. 


PHOTOGRAPHIC 

Bütün ekranı kaplayan bir 
resim ekrana gelir. Ekranın al- 
tında resimle ilgili bir yazı bu- 
labilirsiniz. Joystick vardımı ile 
bu resmi yer yer büyüterek de- 
taylı bir şekilde inceleyebilirsi- 
niz. Çoğu resimde bu yöntem- 
le çok işe yarar bilgiler elde 
etmeniz mümkün. 


CASE 

FILES komutuyla gelen me- 
nüden kendiniz için kullanabi- 
leceğiniz not alma kısmına 
geçebilirsiniz. Kendinize Git 
notlar almadan evvel prog- 


ramdaki mevcut FORMAT se-. 
çeneğinden yararlanarak bir 
disket formatlayın. Notlarınız 
bu diskette saklanacak. 


AGENT 

Bu komut da HLES komutu 
gibi yazıldığında adamlarını- 
za emir verebilmenizi sağlar. 
Emriniz altında sekiz ajan var. 
Bunları kullanarak çeşitli kişileri 
inceleyebilirsiniz. 


CODES 

HLES ve AGENT komutundan 
sonraki üçüncü komuttur. Bilgi- 
sayar yardımı ile şifre deşifre 
ettirmek isterseniz buraya ge- 
lin. Seçebileceklerinizden bir 
tanesi mors kodlarıdır. 


COMMS 
Dördüncü komuttur. Bu ko- 
mutu kullanarak şüphelendi- 


* JOYSTICKLER 
* IŞIKLI KALEMLER 
* KARTUŞLAR 


Cz Commodore 


* BOŞ KASETLER DİSKETLER 


ğiniz veya merkezde sorguya 
çekilmesini istediğiniz kişilerin 
tutuklanmasını sağlayabilirsi- 
NİZ. 

Oyunumuz oldukça zor, 
ama işleri daha da zorlaştı- 
ran, zamana karşı yarışıyor oOl- 
mMamız. Zaman geçtikçe dün- 
ya çapında olaylar gelişiyor. 
Dünya politik bir kaosa düş- 
meden, verilen görevi ta- 
mamlamak zorundayız. 

Ekrandaki AGENT REPORT 


AMIGA 500 


* SÜPER KOŞULLARLA VE HEDİYE * 
PAKETLERİYLE BİLGİSAYARLARINIZ BİZDE 


* DANIŞMANLIK VE YAZILIM HİZMETLERİ VWAMIGA 


* İŞ, OYUN, EĞİTİM PROĞRAMLARI 


* HAZIR OYUN PAKETLERİ x SÜPEROYUNLAR İçin 


* 5, 6, 7, 8 OYUNLUK 
HAZIR DİSKETLER 

* 64EMULATOR 

*x 1541 BAĞLANTISI 

4x SPECTRUM EMULATOR 

» YAZILIMLAR 


BAKIM VE ONARIM SERVİSİYLE 
: Elektronik ve Bilgisayar 
; KH L İH O M Karanfil Sokak 5/12 Kızılay - ANKARA 

C BİRLİK İŞ MERKEZİ Alt Kat Ter: 


yazısının yanındaki kutuda ışık 
yanıp sönmeye başladığında 
HLES komutunu verin. Ve RE- 
PORTS komutunu vererek sizi 
çağıran ajandan raporunu 
alın. Bu sırada bir dosya nu- 
marası sorulacak, ancak an- 
ladığım kadarıyla bu numara- 
yı bilmenin bir yolu yok, 

Eğer sabırlı bir araştırmacıy- 
sanız ve bilgisayarlardan ve 
şifre çözmekten hoşlanıyorsa- 
nız, bu oyun tam size göre de- 
mekitir. 


Oyunun değerlendirmesi: 
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Son zamanlarda adventure dün- 
yasında bazı gözle görülür değişik- 
likler oluyor. Eskiden C64 için her 
ay pek çok adventure çıkmasına 
karşın, şimdi bu sayı oldukça azal- 
mış durumda. Bunun en büyük ne- 
denlerinden birisi bütün dünyada 
yaygınlaşan 16 bit'lik bilgisayarların 
adventure oyunlarını tekellerine al- 
maları. Artık adventure'ların çoğu 
(bu aslında bir noktaya kadar diğer 
oyunlar için de geçerli) önce AMIĞGA 
gibi bilgisayarlarda piyasaya sürül- 
dükten sonra 8 bit'lik makineler için 
yazılıyorlar. Hatta bir kısmının C64 
için asla programlanmadığı bir ger- 
çek. Programlansalar bile 16 bit'lik 
bilgisayarların üstün özelliklerini (en 
başta WIMP ve grafik) taklit etmek 
zorunda kaldıklarından ve bunu tam 
olarak yapamayacaklarından ötürü 
sonuçlar çoğunlukla orjinalleri kadar 
parlak olamıyorlar. En basitinden 
bugün bir Magnetic Scrolls oyunu- 
nun AMIGA ve C64 versiyonları ara- 
sında yükleme bakımından korkunç 
bir hız farkı var. Şüphesiz, bu oyu- 
nu ayrı makinelerde oynayan iki ki- 
şinin alacağı zevk farklı oluyor. C64 
sahiplerinin tek şansları öncelikle 
kendi makinelerinde çıkacak orjinal 
adventure'lara kalıyor. Fakat orjina- 
lite artık 8 bit'lik makinalarda pek az 
rastladığımız bir özellik. Bu arada 16 
bit'liklerde çıkan bütün oyunların sü- 
per adventure'lar olduklarını da söy- 


leyemem. Neden, diyecek olursa- - 


nız, işte size yeni bir AMIGA adven- 
ture oyununun tanıtımı... 


Barbarian ve Obliterator gibi ün- 
lü AMIGA oyunlarından tanıdığımız 
Psygnosis firması, bu kez bir adven- 
ture ile karşımızda. Chrono-guest 
adındaki bu adventure, üç disketten 
oluşan uzun bir oyun ve yine AMI- 
GA'da çıkan her oyunda olduğu gi- 
bi, bazı yeni ve değişik özellikler ta- 
şıyor. 

Oyunun özelliklerine geçmeden 
önce konusundan bahsedelim. 
Oyun 1920'lerde geçiyor. Kayıp ba- 
banızdan aldığınız bir mektup üze- 
rine eviniz olan Loire şatosuna dö- 
nüyorsunuz. Tanınmış bir bilimada- 
mı olan babanız bir zaman makine- 
si yapıp geçmişe yolculuklar yapma- 
yı başarmıştır. Ancak onun hain 
uşağı Richard, bu gizli makineyi 
keşfedip yolculuk için gerekli prog- 
ramları çalarak, zaman içinde kayıp- 
lara karışır. Mektupta babanız, ha- 
yatının tehlikede olduğunu yazmış, 
ama mektup size ulaştığında uşağı 
tarafından öldürülmüştür bile. Göre- 
viniz Richard'ı hangi zaman dilimi- 


ne gittiyse bularak geri getirmek ve 
adalet önüne çıkarmaktır. Tabii her- 
şeyden önce, bu şatonun gizli bir 
odasında saklı olan zaman makine- 
sini bularak Richard'ın peşine düş- 
meniz gerekmektedir... 

Oyun, geçen ay çözümünü yayın- 
ladığım Uninvited türünden Mind- 
scape adventure'larına benziyor. 
Ikonlarla verdiğiniz komutlara bilgi- 
sayar yazı olarak yanıt veriyor. Ko- 
mutları verirken ikonların yanı sıra 
grafik ekranını da kullanıyorsunuz. 
Ancak bu oyunda ikonlar ekranın 
sağ sütunu boyunca Deluxe Paint'- 
tekilere benzer seçenekler halinde 
sıralanmışlar ve sayıları daha fazla. 
İkonların tam altında yön seçenek- 
leri yeralıyor ve yukarı ve aşağı da- 
hil olmak üzere toplam on ayrı yö- 
ne gidebiliyorsunuz. Hemen solda 
inventory penceresi, yani taşıdığınız 
eşyaları yine ikonlar halinde göste- 
ren bir pencere var. Burada taşıya- 
bileceğiniz eşyaların sayısı 1 1 ile sı- 
nırlı. Ekranın en altında ise bilgisa- 
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yarın verdiği yanıtları gösteren baş- 
ka bir pencere bulunuyor. Komut 
verirken genellikle önce ilgili ikon'a, 
sonra da grafik ekranındaki nesne- 
ye mouse ile klik yapıyorsunuz. Bu- 
rada ikon sanki çevresi boyunca dö- 
nüyor ve eğer bir eşyayı arıyorsanız 
bu eşya grafik penceresinde kaybo- 
larak inventory penceresine geçi- 
yor. 

Grafiklerin kalitesi oldukça yük- 
sek. Diğer Psygnosis oyunlarında 
olduğu gibi bu oyunun da etkileyici 
resimlerden oluşan güzel bir jene- 
riği var. Oyunun içindeki ustaca çi- 
zilmiş resimlerde ışığa varana kadar 
herşeye dikkat edilmiş. Bu resimler, 
araştırma yaparken büyük bir pen- 
cere halinde, zaman içinde yolculuk 
yaparak başka bir mekana geldiği- 
nizde ise ekran boyutlarında göste- 
riliyorlar. Jenerikteki müziğin ve bir- 
kaç ses efektinin dışında çok repe- 
titif bir melodiden başka bir şey duy- 
muyorsunuz ve bu da sizi kısa za- 
manda monitörün sesini kısmaya 
zorluyor. 

Buraya kadar oyun iyi gibi görün- 
se de aslında durum öyle değil. On- 
celikle grafik penceresinin hassas- 
lığının çok düşük olması oyunun oy- 
nanabilirliğini çok etkiliyor. Şöyle ki, 
örneğin bir kitabı incelemek istiyor- 
sunuz diyelim. Normal olarak, üze- 
rinde büyüteç şekli olan ikonu seçip 
kitabın üzerine klik yapmanız gere- 
kir. Ancak çoğu kez bilgisayar kita- 
bın üzerine klik yaptığınızı anlayamı- 
yor. Bunu bilgisayara anlatabilmek 
için biraz daha sağa ya da sola (ek- 
ranın neresinde anlayacağı hiç bel- 
li olmuyor) klik yapmanız gerekiyor. 


Örneğin ben sözünü ettiğim kitabı 
inceleyebilmek için odadaki bir şö- 
minenin kenarına klik yapmak Zo- 
runda kaldım. Işin kötü tarafı, her 
seferinde önceden, inceleme ikonu- 
nu kliklemeniz gerekmesi. Böylece 
en basit bir komutu bile bilgisayara 
anlatmak eziyet haline dönüşüyor. 
Oysa Mindscape'in oyunlarında bu 
durum nedense çok nadir meydana 
geliyor. 

Oyunun zayıf olduğu ikinci nokta 
yazı olarak verilen yanıtlar. Oyunda 
komutları yazı yerine ikonlarla ver- 
diğimizi söylemiştim. Bu komutlara 
verilen yanıtlar çoğu kez saçma ün- 
lemlerden oluşan kısa cümleler ha- 
linde. Bazen tamamen anlamsız ya- 
nıtlar bile alabiliyorsunuz. Sizi oyu- 
na bağlayan en önemli özelliklerden 
biri olan bu yanıtlara bence daha 
fazla önem verilmeliydi. Özellikle gi- 


demediğiniz bir yön için komut ver- 
diğinizde bilgisayar sürekli “ilginç 
değil” diyerek yanıtlıyor ve üstelik 
yazı ekranı bu yanıttan sonra bir sü- 
re kayboluyor. Tabii böylelikle içiniz- 
de herhangi bir yere gitmek için pek 
istek kalmıyor. 

Bence oyunun güzel grafikleri ve 
ikonları göz boyamadan başka bir 
şey değil. Kaldı ki, biz adventure 
meraklılarını tatmin etmek pek ko- 
lay olmadığından, güzel grafik ya- 
pan fakat adventure konusunda de- 
neyimsiz ünlü Psygnosis buna özel- 
likle dikkat etmeliydi. 

Oyunun Değerlendirmesi 
Psygnosis / 512 K 


GRAFİK :9 
ZORLUK 15 
ATMOSFER o :5 
OYNANABİLİRLİK: 2 
GENEL 25 
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Bu ay ipuçları bölümümüz olduk- 
ça zengin. Adventure meraklısı ar- 
kadaşların değerli katkılarıyla (ara- 
larında tam çözüm gönderenler bi- 
le var!) gittikçe daha da zenginleşen 
bu köşemizde bundan sonra daha 
fazla ipucu bulacaksınız. Bu arada 
sorularınızı ve ipuçlarınızı bana gön- 
dererek hem diğer arkadaşlara yar- 
dım edebilir hem de takıldığınız nok- 
taların yanıtlarını yine bu sayfalarda 
bulabilirsiniz. Adresimiz: 
COMMODORE DERGİSİ 
MACERA PEŞİNDE 
SILAHHANE CAD. 59/3 80200 
TEŞVİKİYE-İSTANBUL 

Şimdi de ipuçları... 


JINXTER: Jinxter, Magnetic 
Scrolls'un en zor adventure'ların- 
dan birisi olarak biliniyor. Çeşitli In- 
giliz esprileri ile dolu bu güzel ad- 
venture için geniş ve spesifik İpUç- 
ları vereceğim. Ayrıca daha önce 
yayınlanan Jinxter tanıtımını da bir 
kez daha okumanızı öneririm. 


Oyunda, öncelikle otobüsten in- 
me ve eve girme problemlerini hal- 
letmiş olmalısınız. Bunun için bile- 
tinizi biletçiye gösterdikten sonra 2 
defa bekleyip (otobüs ilk durağı ge- 
çene kadar) düğmeye basın. Oto- 
büsten indikten sonra biletçinin Si- 
ze attığı anahtarlığı (keyring) alın ve 
yine iki defa bekledikten sonra do- 
kümanı okuyun. Şimdi hemen ku- 
zeyde evinizin kapısını bulacaksınız. 

Eve girdikten sonra ilk yapacağı- 
nız iş yatak odasına giderek aşırı ge- 
lişmiş bir keman kutusunu almak ol- 
sun. Ayrıca yatağın altında bir çorap 
bulacaksınız. Onu da yanınıza alın. 
Odadan ayrılmadan önce gardrop- 
tan ayakkabılarınızı almalısınız. Öte 
yandan mutfakta size lazım olacak 
çok önemli iki nesne var. Bunlar 
masanın üstünde duran konserve 
açacağı (tin opener) ve buzdolabın- 
da bulunan şişe içindeki süt (sütü al- 
dıktan sonra buzdolabını kapatma- 
yı.unutmayın). Sera'da (conserva- 
tory) bulunan masanın örtüsü kırmı- 
zı renkte olup oldukça işinize yara- 
yacak. Bu yüzden örtüyü vakit kay- 
betmeden alın. Çalmakta olan tele- 
fonu da bu esnada güneydeki kü- 
tüphaneye giderek yanıtlayabilirsi- 
niz. 

Arka bahçeye çıktığınızda buda- 
ma makasını (secateurs) ve eldiven- 
leri (gloves) alın. Boğanın bulundu- 
ğu yere geldiğinizde, kırmızı masa 


örtüsü ile biraz matadorluk yapma- 
nız gerekecek. SHOW TABLEC- 
LOTH TO THE BULL ve DROP 
TABLECLOTH komutlarından son- 
ra arka bahçeden aldığımız makas 
ve eldiven yardımıyla güneydeki di- 
kenli teli kesebilirsiniz. 

Oyuna bu şekilde bir giriş yaptık- 
tan sonra oyunda ilerlemiş arkadaş- 
lar için birkaç ipucu vereceğim. 

Açılmayan posta kutusunu plas- 
tik anahtarla açabilirsiniz. Ancak ön- 
ce plastik anahtarı iki defa yanan 
mumla ısıtarak şeklini değiştirin. 
Sandaldaki deliği kapatmak için ön- 
ce sandalın içinde bulacağınız tapa- 
yı (bung) alın. Bu tapayı da çorabın 
içine koyun ve çorap ile deliği tıka- 
yın. Tiny charm'ı fırından çıkarabil- 
mek için bunu ekmek hamurunun 
içine koyun ve ekmeği fırında kas- 
ten yakın. Ekmeği fırıncıya verdiği- 
nizde hem kovulmuş olacak, hem 
de fırıncının kafanıza fırlattığı ekme- 


Sirteaming from 3 


ele g cenk 
Go . 
ii here 


giazss dome eya 
İhe Tetrasrammaten Jig5 


ğe sahip olacaksınız. Bundan son- 
ra ekmeği kırarak charm'ı içinden 
alın. Ateş söndürmek için “oojimy” 
büyüsünü (Or: CAST OOJIMY ON 
HEARTH) ve makineleri ve cansız 
şeyleri canlandırmak için DOOFER 
komutunu (Ör: DOOFER ENGİNE) 
kullanın. Oyunun sonuna doğru ca- 
dı tarafından korunan bileziği alabil- 
mek için özel bir şifre kullanmalısı- 
nız. Bu şifre şöyledir: SLIDE 5, SLI- 
DE 8, SLIDE 1, SLİDE 6, SLIDE 7, 
SLIDE 2, SLIDE 9, SLIDE 5, SLIDE 
3, SLIDE 4. 


BORROWED TIME: Activision 
firması tarafından yazılmış, oldukça 
eski fakat C64'ün en beğenilen ad- 
venture'larından birisi olan Borro- 
wed Time için neredeyse tam çö- 
züm halinde ipuçları veriyorum. 

Oyunu bitirmek için aşağıdaki sı- 
rayı aynı şekilde takip etmeniz ge- 
rekmiyor. Burada ipuçlarını size 
oyunu çözdüğüm sırayla verece- 
ğim. En başta şunu hatırlatayım. 
Oyunda arada sırada karşınıza çı- 
kan gangster'e (thug) karşı birşey 
yapamıyorsunuz. Eğer belli bir yer- 
de çok kalırsanız mutlaka sizi bulu- 
yor. Bu nedenle, sürekli durumunu- 
zu kaydedin ve oyunun bir haritası- 
nı çıkarın. 

Oyunun başında kendinizi ofisi- 
nizde bulacaksınız. Önce çalan te- 
lefonu yanıtlayın. Peşinde olduğu- 
nuz olaylarla ilgili dosyaları okuyun 
(7 tanesini). Doğuya küçük ofise gi- 
din ve notu okuyun. Doğudan ara 
sokağa (alley) çıkın. Bu andan itiba- 
ren oyun harika bir dedektiflik ma- 
cerası temposuna bürünüyor. 

Doğuya, Dixie Arms oteline gidin. 
Sandalyenin arkasına saklanın. Do- 


in the 


> 


ves. ot here, 
İetrayrammaton 


ğuya doğru emekleyerek ilerleyin 
(Crawl North). Kapıyı kilitleyin. Yu- 
karı, çatı katına çıkın. Pencereyi kı- 
rın. Kırılan camın bir parçasını alın. 
Doğuya, pencerenin dışındaki çıkın- 
tıya gelin. Kabloya tırmanın. Dublin 
Gülü Barı'nın ikinci katına geldiği- 
nizde kabloyu camla kesin. Böyle- 
ce peşinizdeki katillerden kurtulmuş 
olacaksınız. Şimdi aşağıya, bara 
inin. 


Lebock'un Evi: Eğer Lebock'un 
evini bulmada ve içeri girmede zor- 
luk çekiyorsanız, bara gelin ve bu- 
radaki gangster ile konuşun. Tabii 
bu konuşma önce siz, silahınızı gös- 
terdikten sonra gerçekleşebilecek- 
tir. Böylece gangsteri biraz korkuta- 
bilirsiniz, ancak istediğiniz bilgiyi 
alabilmek için bir kez daha silahı 
gösterin. Böylece evin yerini ve eve 
girmek için gerekli parolayı öğrene- 
ceksiniz. 

Evin kapısında azman boksör 
Rocco beklemektedir. Ona TINPLA- 
YER derseniz eve girebilirsiniz. Eve 
girince hemen kapıyı kilitleyin ve şö- 
mineyi araştırın. Kağıt parçasını alın. 
Perdeden geçerek doğuya gidin. 
Şamdanı alıp bekleyin. Rocco oda- 
ya girince şamdanı ensesine indirin 


(Hit Rocco with the candlestick). Do- - 


ğuya gidin ve arka kapıdan çıkın. 


Rita'nın Dairesi: Buraya geldi- 
ğinizde kafanıza birşey vurulacak ve 
bayılacaksınız. Uyandığınızda ken- 
dinizi el bileklerinizden bağlı olarak 
tavana asılmış olarak bulacaksınız. 
Yakında bir masa var. Masayı ince- 
leyin. Kibriti ve mumu alın. Önce 
kibriti sonra da mumu yakın. İpi 
mumla yakın (Burn twine) ve kurtu- 


48 


lun (ayaklar bazen büyük işler ba- 
şarabiliyor!). Mutfağı araştırın ve re- 
çeteyi alın. Mutfağı biraz daha araş- 
tırırsanız bir anahtar bulacaksınız, 
ancak anahtarı alırken bazı sorun- 
lar çıkabilir. Sobayı çekin (Move sto- 
ve) ve anahtarı alın. Elleriniz yanık 
olduğundan sadece birkaç şey taşı- 
yabilmeniz mümkün. Şimdi en iyisi 
doktoru ziyaret edelim. 


Doktor'un Ofisi: Hemşireye 
hasta olduğunuzu söyleyin. Kapı- 
dan, tedavi olan Mongo'yu görecek- 
siniz. Sakın kendinizi belli etmeyin, 
sadece dinleyin. Masayı inceleyin. 
Bandajları alın. Yanık ellerinizi ban- 
dajla tedavi edin (APPLY BANDA- 
GES TO YOUR HANDS). 


Kulübe (Shack): Eğer kulübeyi 
bulamadıysanız yeri, Birinci cadde- 
nin batı sonunda, hamburgercinin 
hemen batısındadır. Kulübeye gel- 


diğinizde kapıyı kırın. Mavis'i çözün 
(Untie Mavis). Tüp ve romanı alın. 
Romanı okuyun ve bookmark'ı alın. 


Dorik Polk'un Dairesi: Doris ile 
konuşun. Ona Mongo, Leabock, 
Farnham ve diğerlerini sorun. 
SHOW STUB TO DORIS dedikten 
sonra araba park yerini ziyaret et- 
mek yararlı olabilir. 


Stiles” Safe Park: Eğer Jake tek 
başına oradaysa başka yere gidin 
ve tekrar gelin. Eğer iki adam dövü-, 
şüyorsa Jake'e yardım edin. Eldi- 
venleri ve kutuları (cans) alın. 
SHOW EVIDENCE TO POLICE ile 
kanıtları polise gösterin. Şimdi ya- 
nınızda şunlar olmalıdır: (1) Cans (2) 
Gloves (3) Stub (4) Tube ve (5) Re- 
ceipt. 


Çöp Yığını: (Trash Pile-İlk Kez). 
Çöpü araştırın. Kemiği alın. 


85 West Polk: (Farnham'ın Ye- 
ri). Burada kapıyı azılı bir adam ko- 
rumaktadır. Onunla konuşun ve bi- 
naya girin. Farnham ile konuşun. 
Köpeklere ve Farnham'ın onlara 
söylediklerine dikkat edin. 


Çitle Çevrili ve Köpekli Ev: Kö- 
peklere HIYD deyin. Eve girin ve 
Shuman ile konuşun. Rita ve Wa- 
inwright'ı çözün. Rita ile konuşun. 
Wainwright ile konuşun. Raporu 
alın. Polis Shuman'ı tutuklayacaktır. 


Bruce Light'ın Evi: (Sixth West 
of Main). Kapıyı çalın ve girin. Şişe- 
lere bakın. Light'ın gözükmesini 
bekleyin. Ona, Mongo, Farnham ve 
diğerlerini sorun. Eğer konuşmaya 


MAY 


isteksiz görünürse tabancayı göste- 
rin. Yukarı çıkın ve araştırın. Light 
konuşacak duruma geldiğinde tek- 
rar ona aynı soruları sorun. 


Posta Kutusu (Postane): 999 
no.lu kutuyu açın (Unlock box 999). 
Şiiri alın ve okuyun. Arkasında ya- 
zılı bir numara var. Numarayı gör- 
dükten sonra Park'a gidin. 


Park: (6th and South Main). Hey- 
kel'in güneyinde bulunan alet- 
edevat deposuna (tool shed) gidin. 
Kilidi 6316'ya getirin. Küreği alın. 
Heykelin altını kazın (Dig at statue). 
Çantayı alın ve kuzeye gidin. Şimdi 
güneyden, kuzeyden ve doğudan 
gangster'ler peşinize düşmüş ola- 
caklar. Bu yüzden batıya gidin ve 
çöp yığınının içinde saklanın (Hide 
in Trash Pile). 


Çöp Yığını: (İkinci kez). Gang- 
sterlerden saklanmaktasınız. Köpe- 
ğe kemiği verin ve bekleyin. Köpek 
tekrar havlamaya başlayınca doğu- 
ya gidin. Böylece gangsterlerden de 
kurtulmuş olacaksınız. Şimdi eliniz- 
de Farnham'a karşı yeterli kanıt var. 
Öyleyse karakolun yolunu tutalım. 


Oyunun Sonu: Kanıtları karako- 
la getirip polise Farnham'ı tutukla- 
malarını söyleyin. Elinizde şu kanıt- 
lar olmalı: (1) Report (Wainwright'- 
tan aldığınız (2) Scrap of Paper (Le- 
bock'tan aldığınız) (3) Suitcase 
(Park'tan) (4) Folder (Çanta'dan). 


GREMLINS: Gremlinler başınıza 
bela olmaya başlayınca, sinemaya 
giderek START PROJECTOR ile bir 
film başlatabilir ve rahatlayabilirsi- 
niz. Küçük Gizmo'yu süpermarket 
binasında bir hava boşluğunun 
(vent) içine bırakırsanız ufak dostu- 
nuz havalandırma sisteminden ge- 
çerek en üst katta kilitli olan kapıyı 
açabilir. Ayrıca merdiven ile bu bi- 
napın tavanına çıkabilirsiniz. Havu- 
zun suyunu tapasını açarak boşal- 
tın. Kar temizleyicisini (snow plo- 
ugh) kaynak yapmak için OPEN 
WELD, LİGHT TORCH ve WELD 
PLOUGH komutlarını verin. Oyun- 
da durumunuzu fonksiyon tuşları ile 
kaydedebilirsiniz. 


EUREKA: Birinci bölümün çözü- 
mü: S, GET MOUSE, S, SE, W, LO- 
OK, GET CREEPER, E,SE,N,N, 
E, LOOK, GET FLINT, E, U, GET 
ALL, S, GET BONE, SW, GET ALL, 
S,E,LOOK,D,D, GET ALL,U,S, 
WAIT HERE, WAIT HERE, GET 


Loantac 11" 
Cioud flies oft, 
before circlind 


önd with a Climbing turf, 


ölimbhind 
2aLbue a materftali. 


Th 
for 2 while 


Lleâse Swap 'YoöÜr disk 


LOG,N,N,U, W, W, MAKE AXE, 
CUT TREE, MAKERAFT,S,S,S, 
W, W, GETALL,E,E,N,E,SE,U, 
GET SULPHUR, D, W, DROP MO- 
USE, NW, SW, KONG KA, GET 
STONE, W, GIVE NECKLACE, E, 
E, GIVE RUBY, W, SW, DRINK LI- 
OUID,S,N,N,S, W, FILL POT,E, 
S,S,S,E, DRINK WATER, MAKE 
GUNPOWDER, MAKE CANNON, 
SHOOT DINOSAUR, S,S, THROW 
STICK, W, N, THROW AXE, E, GET 
ALL, W, SW, USE ROPE,D, E, 
HELP, SUCK BITE, GET COBRA, 
W,S,S, W, W, W, GET BRANCH, 
E,E,D,N,N, W, USE BRANC,E, 
S,S,W,E,E, MAKE FIRE, LIGHT 
BRANCH, W, S, E, WAİT HERE, 
WAIT HERE, WAIT HERE, S, GET 
DIAMOND, N, WAIT HERE, WATT 
HERE, W, S, SE, SW, W, NW, S, 
USE LADDER, U, GET LADDER, 
W, USE LADDER, D, LOOK, GET 
FUNGI, U, GET LADDR,E, S, USE 
FINGI, E,NW,D, S, W, HELP, USE 
DIAMOND. (15 dakika) Prehistoric 
Age. 


DEJA VU: Kumarhanedeki şans 
çemberine dokunursanız gizli bir 
geçide çıkarsınız. Ayrıca çöplükte- 


ki şırıngayı almayı unutmayın, ge- - 


rektiğinde silah olarak kullanabilir- 
siniz. 


Ihere seems to b 
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AZTEC TOMB: Evde hol'ü araş- 
tırınca bir kavanoz bulacaksınız. 
Evin dışında CLIMB BUILDING ko- 
mutundan sonra bulacağınız tahta- 
yı alın. Bu tahtayı köprü olarak kul- 
lanabilirsiniz. Ayrıca boğa'ya kırmı- 
zı pelerini atmalısınız. 


RING OF POWER: Korsanı geç- 
mek için DROP RUM, devi geçmek 
içinse DROP BALL komutlarını ve- 
rin. 


LURKING HORROR: Cord'u ke- 
sin ve kaygan yapın. 


LEGEND OF THE SWORD: Kö- 
peği bulduğunuz evde, yerdeki ha- 
liyı çekerseniz altında gizli bir kapı 
bulacaksınız. Cin'in (leprechaun) is- 
tediği pipo'yu yine köpeğin bulundu- 
ğu yerde bulabilirsiniz. Şatonun ku- 
lesindeki kapıyı açmak için kapıyı 
tekmeleyin. 


ININVITED: Geçen ayki çözüm- 
de dizgi hatasından dolayı köpekleri 
geçmek için kullanılan büyülü söz- 
ler yanlış olarak çıktı. Özür dileye- 
rek doğrusunu veriyorum. SAY TO 
DOGS: INSTANTUM ILLUMINARIS 
ABRAXAS. 

Katkılarından dolayı Bandırma'- 
dan Koray Özcan, Serkan Yaşar ve 
İlker Aydın, Suadiye'den Halil Eligür 
ve Yiğit Sayın ve Ankara'dan Özgür 
Üstündağ ve Erhan Güven'e teşek- 
kürler. 

Yer darlığından ötürü GUILD OF 
THIEVES ipuçlarını bu ay yayınla- 
mak mümkün olmadı. 30 gün son- 
ra diğer sürprizlerle birlikte buluşun- 
caya kadar hoşçakalın... 
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İŞARETLER EKRANA 


Her C-64 kullanıcısı cihazının nasıl 
işlediğini merak eder. Burada bilgi- 
sayarın içinde neler olduğunu açıkla- 
yacağız. Bir işaretin ekrana gelişi tüm 
bilgisayarlarda prensip olarak aynı- 
dır. Konunun daha iyi anlaşılabilmesi 
için burada C-64'ü alacağız ve bu bil- 
gisayarla ilgili örnekler vereceğiz. 

Klavye üzerinde bir tuşa basıldığın- 
“da bu işletim istemi tarafından değer- 
lendirir ve bilgisayar tarafından an- 
laşılabilecek bir sayıya çevrilir. Bu sa- 
yılara ASC II kodları adı verilir. Bu 
işlemler kısa bir programla kolaylık- 
la gösterilebilir. 

Aşağıdaki BASIC satırlarını yaz- 
dıktan sonra (RUN) ile çalıştırın: 


10 GET A$: IF A$—” “THEN 10 
20 PRINT ASC(A$);:GOTO 10 


Şimdi bu satırlarda neler olup bit- 
tiğine bakalım. 10. satırdaki (GET) 
komutu ile klavye kontrol edilir ve 
sonuç A$ değişkenine kaydedilir. 
Eğer hiçbir tuşa basılmamışsa A$ de- 
ğişkenine kaydedilir. Eğer hiçbir tu- 
şa basılmamışsa A$ değişkeni boş ka- 
lır ve bilgisayarın tanıdığı işaretlerden 
biri olarak kabul edilmez. Bu satır- 
da yer alan IF komutu programın 20. 
satıra atlamasını engeller ve herşeyi 
.baştan başlatır. Fakat herhangi bir 
tuşa basıldığında A$'a o tuşun sahip 
olduğu işaret kaydedilecektir ve prog- 
ram 20. satıra atlayacaktır. Bu satır- 
da ASC(A$) komutu ile işaret kendi- 
sine ait ASC II koduna çevrilecek ve 
PRINT ile ekranda görülecektir. GO- 
TO 10ile program tekrar başa döne- 
cek ve böylelikle seonsuz bir döngü 
içine girilecektir (RUN/STOP tuşu- 
na basılana kadar). ASC II kodları- 
nın ekranda gözükmesi halinde diğer 
tüm adımlar C-64'ün işletim siste- 
minde de aynıdır. Yalnız işletim sis- 
temi makine dili ile yazıldığı için tüm 
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NASIL GELİ 


R? 


1. Tuşa basma 


2. ASCII'ye dönüşüm 


Tuş değeri 


3. Ekran gösterim 
kodlarına dönüşüm 


Ekran gösterim 


4. Karakter matrisinin 
ROM'dan alınması 


Bir işaretin klavyeden ekrana dek izlediği yol 


— Normal durumda bellek dağılımı 


C— > Karakter seti okunurken bellek dağılımı 


Karakter seti Z 


Kontrollerin kumanda 04 
ir ui. e 


Belleğin 1. baytı, C-64'ün karakter setini veya videocontroller'in kumanda adreslerini görmesini sağlar. 


işlemler kat kat hızlı gerçekleşmekte- 
dir. Fakat biz buruda kullanılan ma- 
kine dili rutinleri daha yakından in- 
celemeyeceğiz. 

Şu ana kadar ASC II kodlarının 
nasıl hesaplandığını gördük fakat asıl 
karakterler ekrana gelene kadar bir- 
çok adımla daha karşılaşacağız. Bu 
adımlardan ilki ise ASC II kodları- 
nın ekran kodlarına dönüştürülmesi- 
dir. Bu dönüşüm sadece ve sadece 
Commodore bilgisayarında yapılır. 
Bunun nedenini şöyle açıklayabiliriz: 
Bilgisayarda maksimum 256 ASCII 
kodu mevcuttur, fakat bu 256 kodun 
her biri için ekranda bir işaret göste- 
rilemez. Örneğin RETURN, fonksi- 
yon veya cursor kontrol tuşların dü- 
şünün. Bunların her biri ayrı ayrı iş- 
levlere sahiptirler fakat ekranda bir 
karakter ile gösterilmezler. 

Mümkün olduğu kadar çok karak- 


terin ekranda gözükebilmesi için (en * 


fazla 256) işlevi olan fakat ekranda 
gösterilmeyen ASCI 11 kodları elenip 
yeni bir tabela düzenlenmelidir. © 

< © >İşaret ASC II tabelasında 
olduğu gibi 64. sırada bulunmaz. Ek- 
ran gösterim kodlarının bulunduğu 
tabelada <C> bu sefer en başta ya- 
ni sıfırıncı sırada yer alır. Aslında 
ASCI LI tabelasının tekrar düzenlen- 
mesinin başka sebepleri de vardır. 
Ekran gösterim kodlarının Video- 
controller (VICY'ın gösterilecek ka- 
rakterleri oluşturma şekli ile yakın- 
dan ilişkisi vardır. 

Ekranda gösterilen tüm işaretlere 
ait bilgiler bir ROM (Read Only 
Memory-Sadece okunabilir bellek)'de 
kayıtlıdır. Bu ROM'da karakterler 
bir bütün halinde yer almazlar; her- 
hangi bir şekilde organize olmaları la- 
zımdır. Ekranda gösterilen her işaret 
8x8 noktadan oluştuğu için her sa- 
tırda 8 nokta bulunmaktadır. (Resim 
1) Her karakterin bir satırında bulu- 
nan noktaların konumu 0 ile 255 ara- 
sı bir sayı ile belirlenir. Bu nedenle bir 


işaret için gerekli olan 8 satır ROM” - 
un belleğinde arka arkaya bulunur. 
Örnek olarak <€> ROM belleği- 
nin O ile 7 arası baytları, <A> har- 
fi ile 8 ile 15 arası baytiarı kaplar. 

Eğer bilgisayar ekranda <A> 
harfinin gözükmesini isterse video- 
controller'a ““1” sayısını bildirir. Vi- 
deocontroller bu durumda karakter- 
lerin şeklinin kayıtlı olduğu ROM?- 
dan | no'lu karakteri alır ve ekran- 
da gösterir. 

Şimdi kontrol tuşları aradan çıkar- 
tıldıktan sonra ASC 11 tabelasının ne- 
den yeni baştan organize edildiğini 
sorabilirsiniz. Eğer eski tabela kulla- 
nılsa idi çıkarılan kodların yerleri boş 
kalacaktı ve lüzumsuz yere hafıza 


“kaybına neden olacaktı. 


Şu anda C-64'ün tüm karakterleri 
hafızada sadece 4096 bayt işgal et- 
mektedir. Daha önce belirtildiği gibi 


herbir işaret için 8 bayt kullanılır. 


Toplam 256 işaret olduğundan 
256X8 -2048 bayt kullanılır. Küçük 
ve büyük harfler için ayrı ayrı karak- 
ter setleri bulunduğu için bu toplam 
4096 bayt yapar. Zaten ROM'un ka- 
pasitesi de daha fazla değildir. 

Şu ana kadar Videocontroller'in 
bir işareti ekrana getirirken neler yap- 
tığını gördük, fakat eğer ekran tama- 
mıyla dolarsa ne olacak? Bu durum- 
da bilgisayarın belleğinde tüm ekra- 
nın kayıtlı olduğu ve videocontroller 
tarafından sürekli okunan bir alan 
mevcuttur ve 1024 ile 2023. adresler 
arasında bulunur. Burada ekran yi- 
ne ekran gösterim kodları ile kayde- 
dilir. Denemek için şu satırı yazabi- 
lirsiniz: 


PRINT ©“ CILR ”: POKE 1024,1 
RETURN 


Tahmin ettiğiniz gibi ekranın sol 
üst köşesinde AA harfi görülecek- 
tir. Aynı şeyi ekranın sağ alt köşesi- 
ne de uygulayabilirsiniz: 


PRİNT “GER “© POKB 203351 
RETURN 


Şimdi tüm yukarda anlatılanları 
gösteren bir Basıc-Demo göreceğiz. 
Fakat programın listesini incelemeye 
başlamadan bazı ek belgiler verelim. 
Bir işaretin biçiminin karakter 
ROM”unda bulunabilmesi için o işa- 
retin ekran gösterim kodu 8 ile çarpı- 
lir. Bu cümle tamamıyla doğrudur fa- 
kat yeterli değildir. Zira karakterler 
bilgisayarın belleğinde 53248. adres- 
ten itibaren yer alır. Bu nedenle da- 
ha önce elde ettiğimiz çarpımı bu sa- 
yıya ilave etmeliyiz. 

. İnceleyeceğimiz küçük demoda da- 
ha başka sorunlarla da karşılaşıyo- 
ruz. Öncelikle Basi&ten karakter 
ROM”unu doğrudan doğruya okuta- 
mayız zira bu alanda Videocontrol- 
lerin kumanda âdresleri ve Sound- 
controller yer almaktadır. Resim 2'de 
bunu daha detaylı amm görebilirsi- 
niz. 

Yukarıda belirtileti sorunun gide- 
rilmesinde C-64” 'de bir.demiryolu ma- 
kası gibi çalışâni I.sadres kullanılır. 
Bu adresin aldığı: 'değere göre C-64 
karakter setini veya: videocontroller?- 
ın kumanda adreslerini algılar. Fakat 
burada C-64 oldukça gereksiz bir şe- 
kilde karakter Setini okurken işletim 
sistemini ve Bâsicyorumlayıcıyı oto- 
matik olarak devreden çıkartır. Bu 
durumda bilgisayar klavyeden yazıl- 
mış hirbir şeyi algılayamaz. Basic'den 
karakter ROM'unun okunması bu 
şekilde olanaksız hale geldiği için 
ufak bir makine dili program yazıl- 
malıdır ve demoda bu alt program 
32000. satırda yer almaktadır. 

Şimdi Basic-Demo”muzu inceleme- 
ye başlayalım. 

İlk satır demonun işleyişi ile ilgili 
değildir. Burada DATA'lar halinde 
32000. satırda bulunan makine dili 
programı hafızaya yerleştirilir. 

20. satırda BA değişkenine 
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karakter-ROM'un temel adresi olan 
53248 yüklenir. 

30. satırda daha önce görüldüğü 
gibi klavye sorulur ve elde edilen A$ 
değişkeni ASC 11 koduna çevrilir. 

40. ve 50. satırlarda küçük bir 
program hilesi kullanılmıştır. ASC TI 
kodlarının ekran gösterim kodlarına 
çevrilmesinde öncelikle 40. satırda 
ekran silinir ve A$ yazısal dizisi ek- 
ranın sol üst köşesine yazılır. Bilin- 
diği gibi ekran belleğinde A$'ın içe- 
riği ekran gösterim kodu şeklinde bu- 
lunur. Böylelikle uygun adres okun- 
duğunda istenen değer kolaylıkla el- 
de edilebilir. Bu okuma işlemi 50. sa- 
tırdaki PEEK (1024) komutu ile ger- 
çekleştirilir. 

Ayrıca 50. satırın başka bir görevi 
daha vardır: A$'daki işaretle karak- 
ter ROM'undaki başlangıç adresi he- 
saplanır. (Ekran gösterim kodu sekiz 
ile çarpılır ve karakter ROM'unun te- 
mel adresine eklenir.) 

Daha sonra 60 ile 170. satırlar ara 
sında tam 8 defa tekrarlanan bir dön- 
gü bulunur. Bu döngünün görevi ka- 
rakterin her bir satırını okumak ve 
ekrana vermektir. AD değişkeni her 
seferinde o anda okunan satırın de- 
ğerini almaktadır. 70. satırda hesap- 
lanan bu değeri 80. ve 90. satırlar ma- 
kine dili programa bildirmek için ha- 
zırlık yaparlar. 100. satırda SYS ko- 
mutu ile program işleme sokulur. 
110. satırda 253 no'lu adresde bulu- 
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nan karakter satır değeri BY değişke- 
nine yüklenir. Bundan sonra 120 ve 
160. satırlar arasında yeni bir döngü- 
ye girilir. 

130. ve 140. satırlar BY değişkenin- 
de bulunan sayıyı yorumlama göre- 
vine sahiptirler. İşaretin üzerinde bu- 
lunan her nokta bir yıldıza (*) karşı- 
lık gelmektedir. Buna karşılık işaret- 
teki her boşluk için ekranda bir nok- 
ta gösterilmektedir. 

Her bir karakter satırda sekiz adet 
nokta bulunduğunu biliyoruz. Şimdi 
her bir noktaya bir sayı verelim. Sol- 
dan itibaren ilk nokta 128, ikinci 64, 


üçüncü 32, dördüncü 16, beşinci 8, 
altıncı 4, yedinci 2 ve en sağdaki | ol- 
sun. 

Herhalde bunların üstel sayılar ol- 
duğunu farketmişsinizdir. Zira 2 — 
İNE, 2 02 SR asesssare 2 
- dir. Eğer bir satırda birdan faz- 
la nokta varsa bunlara karşı gelen de- 
gerler teker teker toplanır. Örnek ola- 
rak bir satırda en soldaki ve en sağ- 
daki noktalar varsa bu satır 129 de- 
gerliğini alır (soldaki için 128 -- sağ- 
daki için 1). Ge 

130. ve 140. satırlarda yer alan 
<BY AND2 1J> komutu BY sa- 
yısına karşılık gelen noktaları belir- 
ler. 130. satırda bulunan IF sorusu ile 
BY değişkeninde kayıtlı olan sayı iki- 
nin herhang ibir üssü olduğu belirle- 
nirse ekranda bir < * > işareti beli- 
rir, Aksi taktirde 140. satırda boş yer- 
lere bir nokta konulur. 

170. satır cursoru bir sonrakı satı- 
rın başlangıcına getirir ve son satır 
oluşana dek sekiz defa kullanılır. 

Böylelikle program tamamlanmış 
olur. Aslında Videocontroller'de 
olup bitenler tamamen aynıdır. Eğer 
program BDE ile yazıp çalıştırırsanız 
C-64'ün herbir karakterinin nasıl ya- 
pıldığını görebilirsiniz. Yalnız Basic- 
Demo'nun Videocontoller'dan defa- 
larca yavaş çalıştığını unutmayın. 

Son olarak işaretlerin monitör üze- 
rinde nasıl oluştuğuna kısaca değine- 
ceğiz. Videocontroller'ın ürettiği sin- 
yal monitörde üçe ayrılır: Resim bil- 
gilerini taşıyan sinyal (monokromlar- 
da BAS, renklilerde FBAS) ve yatay 
ile dikey yönlerde katod ışığını etki- 
leyen sinyaller. Bu bilgi pek fazla de- 
ğildir ama konumuz için daha fazla- 
sı gereksizdir. 
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Bilgisayarınızın hesaplayabileceği en 
büyük değer, alışılmadık bir sayı olan 
1.70141183E 4-38'dir. O'a yakın en 
küçük sayı ise 2.03873588E-39'dur. 
Acaba bilgisayarları dizayn edenler 
bu tuhaf değerleri nereden buldu- 
lar?.. 

Tamsayıların bilgisayarlarda ikilik 
sistemde saklandığını pek çok kimse 
biliyor, ancak acaba bilgisayar, on- 
dalık kesirleri ve bilimsel notasyonla 
yazılan sayıları nasıl düşünüyor? Ne- 
den bilgisayar sonuç olarak ekranda 
“6” değerini göstermesine rağmen 
36'nın karekökünün 6'ya eşit olma- 
dığını söylüyor. 

Bu soruları ve diğer pek çoğunu 
yanıtlamak için floating-point sayıla- 
rın karmaşık ve şaşırtıcı dünyasında 
bir araştırma yapacağız. Araştırma- 
nın sonunda BASIC dilinin en önemli 
ve karışık bölümlerinden birinin iyi 
bir değerlendirmesini yapabileceksi- 
niz. 

Bilgisayarın bize sonuç olarak ver- 
diği sayılarda göründüğünden daha 
başka şeyler olduğunu daha iyi anla- 
mak için direk moddan şu satırı girin: 


A-6:B— SOR(36): PRINT A,B: 
IFA<>B THEN PRINT 
“A VE B EŞİT DEĞİL” 


Bilgisayar A ve B değeri olarak 
“6” sayısını verecektir, fakat bu ara- 
da A ve B'nin eşit olmadıkları sonu- 
cuna varacaktır. Eğer A ve B'nin bel- 
lekte saklanış şekline bakacak olur- 
sak aşağıdakini görürüz: 


A: 13164000 
B: 13164001 


Belli ki A ve B, bilgisayarın içinde 
farklı sayılar. Ancak bu, “6” gibi ba- 
sit bir sayının “**131 64000” olarak 
beş bayt halinde saklandığı tuhaf dü- 
zeni nasıl açıklarız? 


TUHAF DÜZEN 


BASIC”te nümerik değişkenlere ve- 
rilen bütün sayı değerleri “ikisi en 
önemli biti tamamlayan ve biri 128 
fazlası üssü temsil eden 4 bayt'lık 
normalize mantis (bir logaritmanın 
ondalık kısmı)” olarak tanımlanabi- 
len bir floating-point düzeninde sak- 
lanırlar. Bu karmaşık terminoloji 
topluluğu sizi ürküttüyse floating- 
point sayıların saklanış şeklinin ba- 
sitleştirilmiş bir örneği kaygılanacak 
bir şey olmadığını gösterecektir. 

Standart bilimsel notasyonda yazıl- 
mış bir sayıyla başlayalım: 4Xx 107. 


Bu nicelik BASIC'te 4E3, 0.4E4, 
40E2 veya hepsi 4000 sayısına eşit 
başka değişik şekillerde ifade edilebi- 
lir. Burada “E” harfi “on sayısının 
kuvvetlerinin sayısı”? anlamında kul- 
lanılmaktadır. “E”yi açıklamanın bir 
yolu da ondalık noktanın, basamak- 
lara göre kaydığını düşünmektir. Ör- 
neğin 0.4E4'ün değerini bulmak için 
0.4'ü 0.40000 şeklinde yazın (istedi- 
ğiniz kadar 0 koyabilirsiniz), sonra da 
ondalık noktayı dört basamak sağa 
kaydırarak 4000.0'i bulun. 

“E”nin arkasına gelen sayıya 
“üs”, önüne gelen sayıya ise *““*man- 
tis” denir. Burada 10, esas alınan 
başlama sayısıdır ve “taban” olarak 
adlandırılır. 

Bütün gerçek sayılar üslü bir taba- 
nın, mantis katı şeklinde ifade edile- 
bilirler. 

Bir mantis'ı 0.1'den büyük veya 
eşit ve 1.0'dan küçük bir ondalık ke- 
sire çevirerek veya ““normalize ede- 
rek” onu daha kullanışlı bir duruma 
getirebilirsiniz. 

Bundan'sonra üs ile denklik sağla- 
nabilir. Örneğin, 4000'in normalize 
şekli 0.4Etür, çünkü mantis 0.1 ile 
I arasındadır. 40E2, 400E/ ve 
4000E0 gibi diğer şekillerin hepsinin 
değeri aynıdır, fakat normalize değil- 
dirler. 

Birkaç çeşitli değerler ve normali- 
ze floating-point karşılıkları: 


123 — 0.123E3 54.321 — 0.54321E2 
0.5 -0.5E0 6 — 0.6Eİ 
0.05 0.5SE—I 0.00064— 0.64E—3 


Dikkat ettiyseniz son iki örneğin 
üsleri negatif sayılardan oluşuyor. 
Negatif bir üs ondalık noktayı üs sa- 
yısı kadar sola kaydırma olarak da 
açıklanabilir. Bu şekilde 0.64E—3, 
0000.64E—3 (yine istediğiniz kadar 
0 koyabilirsiniz) olarak yazılabilir ve 
E—3'e bakarak ondalık noktayı 3 ba- 
samak sola kaydırıp 0.000064 sayısı- 
nı elde edersiniz. 

Şimdi mantis, taban, üs ve norma- 
lizasyon kavramlarının anlaşılmaz ol- 
madıklarını görmüş olduk. Bu floa- 
ting-point düzeninde yazılamayan 
herhangi bir sayı var mı? Eğer üs her- 
hangi büyüklükte bir sayı olabiliyor- 
sa, yanıt “Hayır, bütün sayılar floa- 
ting-point düzeninde yazılabilirler.”” 
olacaktır. 

Negatif sayılar negatif bir mantis 
ile yazılırlar. Negatif mantis'i (O'dan 
daha küçük sayı) negatif üs ile (on- 
dalık noktayı sola kaydırma) karış- 
tırmayın. 

Floating-point temsilinin en büyük 


yararlarından biri çok büyük sayı de- 
ğerlerini sınırlı bir boşlukta saklaya- 
bilmektir. 100,000 sayısını normali- 
ze floating-point karşılığı olan 0.1E6 
ile karşılaştırın. Bu sayının karesi 
olan 10,000,000,000 O.IELl!1 olarak 
yazılırken bu karenin 30 sıfırlı kübü- 
nün floating-point yazılışı sadece 
0.1E31'dir. 

Wa çok yakın küçük sayılar için de 
benzer bir saklama avantajı vardır. 
Bazı bilgisayarların içindeki çiplerde- 
ki devreler arasındaki uzaklık 2 mik- 
ron olabilmektedir (veya daha a2). 
Bu metrenin 2 milyonda biri olan 
uzaklık, yani 0.000,002m normalize 
floating-point olarak 0.2E—5 olarak 
rahatlıkla yazılabilir. 

Floating-point notasyonu aynı za- 
manda “sabit nokta”? notasyonun- 
dan daha etkilidir. Sabit nokta notas- 
yonunda ondalık noktanın sağında 
sadece belli sayıda basamak buluna- 
bilir. Örneğin bu sayı 2 ise 123.2345 
sayısı 123.23 olarak saklanır. Nokta- 
dan sonra ikinci basamağın gerisin- 
de kalar. basamaklar yuvarlak hale 
getirilir veya atılırlar. 

Sabit nokta notasyonunun deza- 
vantajı gösterilmesi mümkün en kü- 
çük pozitif sayının 0.01 (2 basamak- 
lı sabit nokta düzeninde) olmasıdır. 
0.0032 gibi daha küçük bir sayı yal- 
nızca 0.00 olarak gösterilebilir. 
Floating-point notasyonu da ondalık 
basamakların sayısını 2'yle sınırlaya- 
bilir, ancak yine çok küçük değerleri 
gösterebilecektir: 0032'nin, 0.32E—2 
olduğu gibi. 


İKİLİK SAYILAR DÜNYASI 


Hemen hepimiz bilgisayarların bil- 
gilerini O ve Wlerden oluşan binary 
(ikilik) sayılar şeklinde sakladıkları- 
nı biliyoruz. Binary kelimesi “2 ta- 
banlı” sayı sisteminin diğer ismidir. 
Bu arada floating-point değerlerin 
daha önceki örneklerde olduğu gibi 
10lu taban yerine esasen 2'li taban- 
da saklandıklarını tahmin edebilirsi- 
niz. Gerçekte de bu böyledir. Sayılar, 
bilgisayar içinde normalize 2 tabanlı 
düzende saklanırlar. 

Okuyucuların muhtemelen çoğu 
ikilik tamsayılarla önceden ilgilen- 
mişlerdir: 2'li tabanda 1101 (1101, 
şeklinde gösterilir) 10'lu tabanda 1*e 
eşittir. 11111111,)—255,, vb. Onda- 
lık sayı sisteminde her basamağın 
10'un bir katını (basamak değeri) 
temsil ettiği gibi binary veya ikili sa- 
yı sisteminde her basamak 2'nin bel- 
li bir katına eşittir. Örneğin 1504 on- 
dalık sayısı için “*1000”ler basamağın- 
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dal * 100'ler basamağında 5 * 10'- 
lar basamağında 0 * ler basama- 
ğında 4” bulunduğunu düşündüğü- 
müz gibi 1101 ikilik sayısını “*8”ler 
basamağında I 4 /ler basamağın- 
dal * Xler basamağında 0 * ler 
basamağında |” şeklinde görebiliriz. 
Hesaplama (1*8 * 1*4 $ 0*2 -- 
1*1) ondalık karşılık olarak 13 sayı- 
sını verecektir. 

Şimdiye kadar tamsayılarla uğraş- 
tık. Bir de kesirler var. 0.5 ondalık 
kesrini ikilik sayı olarak nasıl göste- 
rebiliriz? Çok basit, on'lu tabanda 
0.5 — iki'li tabanda 0.('dir. Yine 
herşey basamak değerlerine dayanı- 
yor. Om'lu tabanda ondalık noktanın 
sağındaki ilk basamak 10'da birleri 
(1/10), ikinci basamak yüzde birle- 
ri vb. temsil eder. İkilik sistemde, iki- 
lik noktanın (diğer ismi radix nokta- 
sı) sağındaki ilk basamak yarımları 
(1/2), sonraki basamak dörtte birle- 
ri, sonraki sekizde birleri, sonra da 
onaltıda birleri vb. temsil ediyor. 

Böylece 0.1101 ikilik kesri şu şekil- 
de açıklanabilir: 


0.1101 1*(1/2) - 
0*(1/8) * 1*(1/16) 
— 0.5 4 0.25 * 0 * 0.0625 
— 0.8125 ondalık 


1*(1/4) 4 


İkilik bir kesrin ondalık karşılığı- 
nı bulmanın başka bir yolu daha var. 
Örneğin 0.058 ondalık kesrini “*bin- 
de 58” olarak okuduğumuz gibi 
0.1101 ikilik kesrini “onaltıda 13” 
şeklinde okuyabiliriz, çünkü 1101 
19'e eşittir ve 0.1101'in en sağındaki 
basamak onaltıda birler basamağıdır. 
Eğer 13/16'yı bölerek ondalık sayı- 
ya çevirirsek önceki sonuç olan 
0.8125'i elde ederiz. 

Bilgisayar yalnızca ikilik yapıda 
değil, aynı zamanda bayt yapılıdır. 
Bir bayt 8 ikilik basamaktan oluşan 
bir gruptur. İkilik kesirler bilgisayar- 
da en kolay biçimde bayt düzeninde 
saklanırlar. Örnek olarak 0.1101001 
ikilik kesrini düşünelim. Yine bunu 
bitlerine göre ondalığa çevirebiliriz. 


0.11010001,— 1*(1/2) $ 1*(1/4) 4“ 


1*(1/16) * 8*(1/32) * 0*(1/64) * 
0*(1/128)  * 1*(1/256) — 
0.81640625 


Diğer metodu kullanacak olursak 
önce ondalık karşılığı 209 olan tam- 
sayı ikilik kısmı (11010001) alıp bu- 
nu 256'ya böleriz (çünkü baştaki ikili 
kesrin en sağındaki bit 256'da birler 
basamağındadır). 209/256 işlemi- 
nin sonucu yine yukarıdaki gibi 
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0.81640625 olacaktır. 


0.11010001,— 11010001,/256—209/ 
256-0.81640625 


209 sayısı, bayt'ın en solunda- 
ki bitin değeri 128 olduğundan 
11010001'in 1*128 4 1*64 $* 0*32 
* 1*16 $* 0*8 4 0*4 4 0*2 $ 1*1 
— 209 biçiminde yazılışından ileri 
gelmektedir. 

Bütün bu yolların BASIC”teki flo- 
ating-point saklama şekliyle nasıl il- 
gili olduklarını görmeden önce baş- 
ka bir örneğe daha ihtiyacımız var. 
Ondalık bir kesri normalize etmenin 
ondalık noktayı mantis'in en önemli 
basamağının soluna kaydırmak de- 
mek olduğunu gördük. Bu hareketi 
üssün değerini değiştirerek denkleş- 
tiriyorduk. İkilik kesirleri normalize 
etmek için de aynı mantıkla çalışan 
benzer bir işlem yapılıyor. 

209 ondalık sayısını düşünelim. Bu 
sayıyı normalize ikilik floating-point 
değerinde şöyle ifade edebiliriz: 

1) 209'u 2'nin kuvvetinin ikilik katı 
olarak yazalım: 


209—11010001,*2A40 (240-1 
olduğundan) — 11010001.R0 (bura- 
daE, “*2A ” yerinde kullanılmıştır). 


2) Radix noktasını en soldaki sıfır ol- 
mayan bit'e (8 basamak sola) kaydı- 
ralım: 


.11010001 


3) Bu kaydırma işlemini, üssü 8 art- 
tırarak denkleştirelim: 


.11010001E8 


İşlemin sağlamasını yapmak 
için 0.11010001 ikilik kesrini ala- 
rak2A8ile çarpalım. Daha önceden 
0.11010001,'in 0.81640625'e eşit ol- 
duğunu gördük ve 28'in 256 olduğu- 
nu biliyoruz. Öyleyse 0.81640625 * 
256 — 209'dur. Alternatif olarak 


0.11010001, 209/256'dır ve 209/256 
* 256-209. Bu yazımda da bir şey 
kaybetmiyoruz. 


DERİNLİKLERE DOĞRU 


Eğer buraya kadar olan kısmı özel- 
likle ikilik kesirler ve normalizasyon 
bölümlerini iyice anladıysanız, 
floating-point sayıların bilgisayar 
içinde nasıl saklandığına yakından 
bakabiliriz. 

Burada Foating-Point Çeviricisi 
programından bahsedeceğiz. Bu 
program, herhangi bir sayının bilgi- 
sayarın içinde nasıl temsil edildiğini 
görebilmemiz için, floating-point de- 
gişkeninde bulunan bilgiyi ekranda 
göstermektedir. Program ayrıca bel- 
leğe direk olarak data değerleri gir- 
menize ve bilgisayarın bunları nasıl 
bir floating-point niceliği olarak yo- 
rumladığını görmenize olanak sağla- 
maktadır. 

Program, en başta ilk tanımlanan 
değişkenin saklandığı bellek adresine 
bakıyor. Bu bellek adresi ““değişken- 
ler pointer'ının başlangıcı” yoluyla 
bulunuyor. Bu pointer C-128'de 47 
ve 48 adreslerinde, C64”te ise 45 ve 
46 adreslerinde saklanan iki baytlık 
bir sayıdır (gelecek ayki C64'ün BEL- 
LEK HARİTASI yazı dizisinde bu 
adresler hakkında detaylı bilgi bula- 
bilirsiniz). Satır 70, hangi bilgisaya- 
rın kullanıldığını belirtiyor. Satır 80 
ise pointer'ın başlangıç adresi için uy- 
gun bir değer seçiyor. 

Satır 90, aşağıdaki standart formü- 
lü kullanarak 2 bayt”lık pointer'ı bir 
bellek adresine dönüştürüyor: 


Adres — (pointer'in ilk baytı) - 256* 
(pointer'in ikinci baytı) 


Bu adres programın ilk değişkeni- 
nin yerleştiği yerdir. Her değişken 
için 7 bayt bellek ayrılır. Floating- 
point değişkenlerinin saklanma düze- 
ni aşağıdaki gibidir: 


Byte oOKapsam Byte Kapsam 
1 İsim! 5 Mant2 
2 İsim2 6 Mant3 
3 Üs 7 Mantd 
4 Mantl 


Her değişkenin iki karakterden 
oluşan bir ismi olabilir (esasında sa- 
dece ilk iki karakter dikkate alınır). 
Bu karakterler İsiml ve İsim2'de sak- 
lanırlar. Eğer değişkenin tek karak- 
terlik bir ismi varsa bu karakter 
İsiml'de saklanır ve İsim2 0 değeri- 
ni alır. 

Kalan 5 bayt üs ve değişkenin flo- 


ating-point değerinin mantisidir. Her 
bayt 0-255 arası bir değer alabilir. Üs 
*“128-fazlası”” bir değer olarak sak- 
lanır, ki bu da basit anlamda gerçek 
değere 128 eklenmesi demektir. Bu- 
rada gösterilebilecek en küçük üs 0 
olarak saklanan -128”dir. Mümkün 
olan en büyük üs ise 255 olarak sak- 
lanan *-127'dir. Bu üslerin aslında 
2'nin kuvvetleri olduğunu hatırlayın. 

Normalize mantis dört baytta sak- 
lanır. Ancak burada bir karmaşık 
nokta daha var. Mantis önceden nor- 
malize edildiğinden (radix noktası en 
soldaki 0 olmayan bit?in soluna geti- 
rildiğinden) en soldaki bit'in daima 
I olduğunu gördük. 

İşte.burada çok akıllıca bir man- 
tık devreye giriyor. Çok dikkatli oku- 
yun. Üssün, mantis'in en soldaki bit'i 
daima | olacak şekilde düzenlendiğini 
biliyoruz ve bu yüzden burada yani 
en soldaki bit”te I değerini saklama- 
mız gerekmiyor. Esasında, bu bit 
mantis'in negatif mi yoksa pozitif mi 
olduğunu göstermek için kullanılıyor. 

Eğer mantis negatif ise en sol bit”- 
te | saklanıyor. Eğer pozitif ise bu- 
rada saklanan değer 0 oluyor. Ancak 
en soldaki bit'te ne saklandığına bak- 
maksızın bu bit'in değerinin daima | 
olduğunu biliyoruz (en azından bil- 
gisayar biliyor). Bü bit'te ayrıca ne 
saklandığına bakarak mantis'in işa- 
retini öğreniyoruz. Çok akıllıca, de- 
ğil mi? 

Şimdi programımıza geri dönelim 
ve bilginin nasıl okunup gösterildiğini 
görelim. X0 değişkeni için üs ve 4 
mantis bayt'ı S1-S5 adreslerinde ye- 
ralıyorlar. Satır 260 bu adreslerin 
sakladıkları değerleri bulmak için 
PEEK komutunu kullanıyor. Bu 5 
bayt VI-V5 değişkenlerinde saklanı- 
yor. 

Satır 1010”daki rutin bu 5 baytı ya- 
zıyor ve yorumluyor. Üs, satır 
1030'da Vi'den ““128-fazlasını”” çı- 
kartarak hesaplanıyor. Mantis ise sa- 
tır 1040'ta diğer 4 bayt'tan bulunu- 
yor. V2 mantis'in en soldaki baytını 
saklıyor. En soldaki baytının daima 
I olması gerektiğini hatırlayın. 128 
OR V2 ifadesi gerçek değerine bak- 
maksızın bit'i 1 yapıyor. 

İlk mantis bayt'ının 2596'da birle- 
rin sayısı olarak düşünülebileceğini 
görmüştük. İkinci mantis bayt'ı 
(1/256) pozisyonundadır. Benzer şe- 
kilde üçüncü ve dördüncü mantis 
bayt'ları (1/256)3 ve (1/256)”ü tem- 
sil ederler. 

Satır 1040 mantis*in değerini he- 
saplamanın etkili bir örneğini göster- 
mektedir. Çömez bayt (en sağda 
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*k**k*** WEARETHEKİNG xxx xxx» 


Hiçbir yerde bulamayacağınız 1982-1989 yılı prog- 
ramlarla hizmetinizdeyiz. 


KING FUARI 


1-4 Şubat 1989 tarihleri arasında Commodo- 
re fyarı süresince fuar şölenini KİNG'de ya- 
şayın. Nasıl mı??... 
* 5 oyun alana Reset Switch bedava 
* Ücretsiz üyelik ve üyeliğin getirdiği 
tüm imkanlardan faydalanma 
* Led control fyar süresince 10.000 TL. 
* Hard ware'da supriz indirim. 


MULTİ ICE İli - FINAL İli - MULTİ ICE İl - DOUBLE CARTRIDGE 
ICE MACHINE SUPER PLUS - FINAL CARTRIDGE 
DOLPHINDOS 2.0 - EXPERT CARTRIDGE - IŞIKLI KALEM 


JOYSTICK - KASET - DİSKET - LED CONTROL 
COMMODORE OYUN KARTUŞLARI - C-64 ADAPTÖRÜ 
DİSKET KUTUSU - PRINTER KAĞIDI - RESET SWITCH 

MAKİNE DİLİ ÖĞRENİYORUZ” KİTABI 
BİLGİSAYAR TOZ ÖRTÜSÜ 


x Avrupada yeni çıkan Amiga oyunları 


AYRICA o 


Aşağıdaki kuponu doldurup 6000 TL'lik posta çe- 
kiyle gönderin ve King Fan Club'e üye olun. 


Üyelik armağanı olarak iki adet oyuna ücretsiz 
sahip olun. 


Yapacağınız tüm alış-verişlerinizde “25 üyelik in- 
dirimimizden yararlanın. 
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Her ay yeni gelen programların listesi ile oyun ha- 
ritaları ve oyun açıklamalarından oluşan Club Bül- 
tenimiz konuğunuz olsun. 


J 


BİLGİSAYAR Tel: 161 65 87 


ihlamurdere Cad. Sok. No. 19'A 80690 Beşiktaş-İST 


Adim Seoyadım:......... SMF e ela eza liç İN Sezek ez 


MAGİC iğ el e he sineilire Se Mü ae Gü 


İstediğim: Oyunları. va 


“JKaset :4Disket 


EMRE KİNG 161 6537 YY AYA YAYA YA YAYA AŞ AŞA NANA RYAN AYA YANA YAN ANAYA KAYANIN 


“* 


ALANA 


3 OY 
3000.- TL. b 


COMMODORE OYUNLARI: 1000: . İ BEDAVN 


COMMODORE TEYP OYUNLARI KASETİYLE: 3500.- TL. 
AMIGA PAKET PROGRAMLARI TANESİ 1850.- TL.'den 


(Bir Diskette 5-8 oyun) üs 
ÖDEMELERİNİZİ : Garanti Bankası Meşrutiyet Şb. evel ei ini O Kedili 
1200670/6 nolu hesaba veya ge Işin IStOYe Uygun program yazlı 
CAN AHMET MINGIR Her türlü kartuş ve modem satılır. 
Adına 301744 nolu Posta Çeki hesabına yapabilirsiniz. 


ADRESİMİZ : MİKOM BİLGİSAYAR - Elektronik e e 
Tunalıhilmi Caddesi 32/D | VİRÜS DANIŞMA SERVİSİMİZ AÇILDI 


Küçükesat/ANKARA Telefon : 1175233 


Zİ: aklınızda tutmanız gereken yararlı isimlerden biridir; çünkü, 


© ZET bir piyasa araştırması firmasıdır. 
© ZET insanların “bir, iki, üç...” diye sayabilecekleri şeyleri araştırmaz. 
© “Anket” ZETin başvurduğu en sonuncu araştırma yöntemlerinden biridir. 
© ZET soruşturma yöntemini uygulamadan önce, ilgili piyasanın yapısını iyice öğrenir. İlgisiz soruşturmalarla vakit yitirmez. 
© ZET ukalâ olmadan bilimseldir. 
© ZET bilimsellik ve titizlikten ödün vermeden hızlıdır. 


e ZET bilimsellik paravanasının ardına gizlenip, araştırmanın herkes tarafından anlaşılamayan “esrarlı” bir uğraş olduğuna hiç 
inanmaz; yapılanlar açık ve nettir. 


* ZET ikna olmayan müşterinin yakasını bırakmaz. Yöntemler ve sonuçlar üzerinde kuşkuları dağıtmadan işi bitirmez. 
© ZET bilgilenmenin yararlı, ve vazgeçilmez olduğuna inanmayanlara hizmet sunmaz. 


© ZET ortada gerçekten araştırılacak birşey yoksa işi almaz. Elde olan ve kolayca elde edilen bilgileri müşterilerine sunar, Bunun 
için de ücret kabul etmez. 


© ZET “araştırma pahalı” diye kimsenin sırtından ceketini almaz. 
© ZET araştırma faaliyetlerinin hemen tümünde etkin ve uzmandır. Bilmediklerini öğrenmekten kaçınmaz. Bunları da gizlemez. 
e ZET'ie çalışanlar bir daha başkası ile çalışmazlar. 
© ZET, araştırmanın, iletişim ve tanıtmada vazgeçilmez olduğuna inanır ve kamuoyuna, ilgililere, bunun böyle olduğunu kanıtlamak 
için çalışmaktadır. 


ZET aşağıdaki tür araştırmaları yetkinlikle yürütür: Sektör analizleri, ekonomik ve mali sektör değerlendirmeleri, piyasa ve ürün araştırmaları, müşteri 
profil araştırmaları, reklamın etkinliği araştırmaları, kurum ve imaj araştırmaları, reklam testleri (önce ve sonra), pazarlama kanalları etütleri, 
sosyo-ekonomik araştırmalar, davranış (attitude) etütleri . 


ZET piyasa Araştırma Limited Abide-i Hürriyet Caddesi İzzetpaşa Sokak, No: 51/4 Osmanbey-İSTANBUL 
Tel: 148 31 86 - 147 79 07 


olan) V5 önce 256'ya bölünür. Son- 
raki bayt olan V4 buna eklenir ve sayı 
tekrar 256'ya bölünür.-Şimdi V5'i 
256>”'ne bölmüş olduk. Bundan son- 
ra çıkan sayı V3 ile toplanır ve tek- 
rar 2596'ya bölünür. Son olarak dü- 
zeltilmiş en önemli mantis bayt'ına 
V2 eklenir ve çıkan 256'ya bölünür. 
Şimdi kendinizi satır 1040*taki MN 
değişkenin aşağıdaki değeri sakladı- 
ğına inandırmanız için biraz cebir 
alıştırması yapmaya gerek duyabilir- 
siniz. 
V2/256 * V3/2562 * V4/2563 4 
V5/2564 


Burada, her basamağı basamak de- 
geriyle bölerek ondalığa çevirdiğimiz 
0.1101 örneğine benzer bir mantık 
güdülmektedir. 


1/2 4 1/4 4 0/8 4 1/16 - 1/2 * 
1/22 4 0/23 4 1/24 


Satır 1050 en önemli bayt”ın (EÖB) 
değerini kontrol ederek mantis'in işa- 
retini (SN) belirliyor. V2'nin EÖB'si 
ancak eğer bit 1'e eşit olduğunda 128 
veya daha büyük bir değere sahip 
olur. Bu yüzden bütün negatif man- 
tisler 128”e eşit veya büyük ve bütün 
pozitif mantisler 128'den küçük bir 


V2 değeri alırlar. 

Satır 1060, hesaplanan işaret, man- 
tis ve üs ile XO değişkeninin gerçek 
değerini gösterir. Program aslında 
gerçekten SN*MN*2EX hesaplama- 
sını yapmamaktadır, çünkü çarpım 
ve üs alma'yı yuvarlak hale getirirken 
meydana gelen hatalar sonuçların 
doğruluğunu kısıtlamaktadır. Eğer is- 
terseniz bu hesabın sonucu verecek 
ifadeyi programa kendiniz koyabilir- 
siniz. 

Eğer program içinde X'e basarsa- 
nız program değer girme moduna gi- 
rer. Bu modda X0 değişkeninde sak- 
lanacak 5 bayt'ı kendiniz verebilirsi- 
niz. Bu sefer sıfır 1010”daki aynı ru- 
tin bu değerleri üs/mantis düzenine 
dönüştürecektir. 5. baytı (V5) hafif- 
çe değiştirdiğinizde XO'ın gösterilen 
değerinin değişmediğini göreceksiniz. 

Ekranda gördüğümüz sayılarda bu 
sık sık olmaktadır. 

Örneğin, 64'ün karekökünün 
(SOR(64)) ©dan ne kadar farklı ol- 
duğuna bakalım. Programın 20. Sa- 
tırı X0'ı 36'nın karekökü olacak şe- 
kilde tanımlamaktadır. Eğer progra- 
mı ilk çalıştırdığınız anda direk RE- 
TURN tuşuna basacak olursanız, XO 
değerini koruyacaktır. SOR(64) için 


saklanan bayt”lar şu şekilde gösteri- 
lir: 
13164001 
Şimdi 6 değerini girin ve bu sefer: 
13164000 
şeklinde saklandığını görün. 

Çömez baytın | sayılık farkı, ek- 
ran gösterimi açısından önemli değil- 
dir. Ancak iş 6 ile SOR(36)'yı karşı- 
laştırmaya gelince bu fark önem ka- 
zanır. 

Şimdi X*e basarak mod değiştirin. 
131, 64, 0, 0, 2 değerlerini girin. Bu 
değer ekranda 6.00000001 olarak 
gösterilecektir. Bu deneyi başka sa- 
yılarla yapın ve ekranda gösterilen 
değerin iç değerlerdeki değişmelere 
karşı ne kadar hassas olduğunu gö- 
rün. 

Konuyu toparlarken bu program- 
latam olarak neyin gösterildiğinden 
emin olmanız için, SOR(36)'ya eşit 
olan X0'ın sonuçlarını inceleyelim. 
Bir kez daha SOR(36)'nın iç değer- 
leri 131, 64, 0,0, Vdir. Üs 131 eksi 
128, yani 3'tür. Mantis'in EÖB'si 64, 
yani ikili olarak 01000000'dir. Bu 
baytın en solundaki bitin 1 olarak dü- 
şünüldüğünü hatırlayın. Burada 0 ol- - 
ması onun pozitif bir mantis olduğu- 
nu göstermekte, 
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Bu baytın en soldaki bit'ini onda- 
lık karşılığı 192 olan 11000000 olacak 
şekilde | ile değiştirin. Şimdi sağdan 
sola doğru gösterilen değerleri kulla- 
narak mantis'i' hesaplayalım. 


mantis— (((1/256 4 0)/256 
0)/256 * 192)/256 

veya 

mantis — 1/2564 4 192/256 

— 1/4294967296 4 192/256 

— 0.750 000 000 233 


Sonra bu mantis'i 3. kuvvetinde 
olan 2 ile çarpalım. 


sonuç — 0.750 000 000 233 *23 

— 6. 000 000 001 86 

— 6 (9 önemli basamağa kadar yu- 
varlak halde) 


Diğer sayılarla da denemeler yapa- 
rak BASIC dilinin iç matematik ya- 
pısını daha iyi ve daha etraflıca an- 
layacaksınız. Artık bu değerleri prog- 
ramda deneyerek neden 
. 1.70141183E38'in mümkün en büyük 

ve 2.93873588E-39'un en küçük de- 
ger olduğunu görebilirsiniz. Bir da- 
ha sefere birisi size bilgisayarların as- 
la hata yapmadığını söyleyecek olur- 
sa, ona ilk örneğimizi gösterin ve ne- 
den bilgisayarın 36'nın karekökünün 
©'ya eşit olmadığını düşündüğünü an- 
latın. Eğer onların sınırlamalarını bil- 
mez ve çalışma prensiplerini anla- 
mazsak bilgisayarlar şüphesiz hatalı 
duruma düşeceklerdir. 


PROGRAM ADI : FP CEVIRICI 


PRİNT 
A 


00019 


00915 
00920 
ALI 

SP#$-"K(33SPACE 2” #CHR$(13) 
DEF 
FA-O:TR-NOT FALCGASFA 


00030 
09040 
00060 
00070 
00080 VP-47:1IF C64 THEN VP-45: 
SKEN BASLANGIC POINTER'İI 


000990 


"KCLR>FLOATING-POINT CEVİIRICI 


PRINT VezseuzEzsgs iss sss szssnsu” 


KO-SAR(3E):REM X83 ILK DEGISKEN OLM 


FNPTR<M) >PEEK CM) #256#PEEKC(M*t1) 


IF FREC<O)SFRECİ) THEN CG4sTRUE 


FLOATING-POINT BİR 
SAYIYI BİLGİSAYAR İÇİNDE 
SAKLANDIĞI ŞEKLE 
ÇEVİRME 


10.234 sayısını alalım. Bu değerin 
floating-point karşılığını şu şekilde 
hesaplayabilirsiniz: 

1. Bölüm 0.1 ile 1 arasında olana 
kadar değeri 2'ye bölün: 


10.234/2 — 5.117 
5.117/2 — 2.5585 
2.5585/2 — 1.27925 
1.27925/2 — 0.639625 ! 


Bu, 4 bölme işlemi aldığından üs 
değerimiz 4 olacaktır. Üssü 128- 
fazlası düzenine çevirin: 


Üs—- 4 4 128 — 132 


2. Son bölümü 256 ile çarpın: 
0.639625*256 — 163.744 


00300 REM 
20319 
XxX: CIKMAK 
PRINT 
205) » 
INPUT "ILK 
IF X1$-"X” 


<223> 
<142> 00329 
80339 
80340 


<920> 
<216> 
<190> 
<213> 
<163> 


IF K1$-"o”" 
INPUT 
2$> 
INPUT 
3$) 


09359 
00369 
REM DEGİI 


<9075> 00370 


SP$:SP$; "K4gUP>"160TO 210 


Mantis'in EÖB”ı olarak bu sayının 
tamsayı kısmını (163) alın. Ancak ön- 
ce 128 çıkartın (çünkü 128'den büyük 
ve orijinal sayımız olan 10.234 pozi- 
tüf) 

Mantis EBÖB — 163 - 128 — 
35 


3. Önceki sonucun kesirli kısmını 
alın (0.744) ve 256 ile çarpın: 


0.744*256 — 190.464 


Mantis'in sonraki EÖB'ı bu sonu- 
cun tamsayı kısmıdır. 


Mantis bayt 2 — 190 


4.3. adımı mantis'in son iki değe- 
rini bulmak için iki kez daha tekrar 
edin: 


0.464 * 256 — 118.784 
Mantis bayt 3 — 118 
0.784 * 256 - 200.704 


Bu son değeri en yakın tam sayı 
olan 201 ile yuvarlak hale getirerek 
mantis'in çömez bitini elde edin. 


Mantis ÇB — 201 


5. 10.234 sayısı bilgisayarda aşağı- 
daki gibi saklanacaktır: 


132 35 190 118 201 


Bu sonucun sağlamasını yazının 
sonundaki programla yapabilirsiniz. 


sszsss>-> SAKLANAN DEGERLERDEN 
FLORATING-POINT'E 2sse22xze 
PRINT #PRINT 


<163> 
"CMOD DEGISTIRMEK ICIN 


ICIN a TUSLARINA BASIN)" <223> 


" SAKLANAN S5 DEGERİI GIRIN <8- 


<9031> 
DEGER"!Xİ$S!VI-YAL(CKIS) <229> 
THEN PRINT "<3UP>2":SP$j 
<193> 


THEN END <213> 


"IKINCI DEGER”"!X2$1 VEZSVALCK 


<19089> 


"UCUNCU DEGER"/X3$1 C3-VALCK 


<859> 


SV#FNPTR(VP)1REM DEGISKEN BASLANGI 
CI : 
Sİ:SV*21S2:SV431535SV141S4:SV151S55- 
SV*6:REM K0'IN SAKLANDIGI ALAN 

IF NOT C64 THEN BANKI 

REM FLOATING-POINT'TEN SA 
KLANAN DEGERLERE sssxs1xx 

PRINT "<CMOD DEGİSTİRMEK ICIN X;j CIK 
MAK ICIN a TUSLARINA BASIN)" 

PRINT "FLOATING-POINT DEGERİNİ GIRI 
N <a75> 
INPUT K$t1IF K$-"" THEN 260 <215> 
IF X$:"0" THEN END <917> 
IF X$-"X" THEN PRINT 
#:"<3UP>":GO0TO 310 
»O-YAL<K$) 
VIZPEEKC(<S1)1 VEZPEEK(S2)1V3-PEEKCS3 
):V4-PEEKXS4)1V5sPEEK (S5) 

GOSUB 1919 

GoTOo 219 


INPUT 
(X4$> 
INPUT 
SE 2 
POKE SIi,VİsPOKE S2,V21POKE S3,V31P0 
KE S4,V41POKE S5,V5 

GOSUB 1919 

GOSUB 310 

REM sss: HESAPLAMA 22:-- 

PRINT VI; Ve: V3: V4j; VS 

REM -- US, MANTIS, ISARET —- 
US-V1-128 

MN (CCYS/2564Y4)/25361YV3) /2564(128 
OR V2))/256 

01950 SN-i:IF V2>:128 THEN SN:-1 

01060 PRINT "<RVSON)”JSN#MNJ "KRVSOFF) 421 
<RVSON2”; US?) "KRVSOFF> s KRVSON>"; 
KO: "KRVSOFF>'IPRINT 

RE TURN 


00380 


<157> "DORDUNCU DEGER”"!X4$ı V4-VAL 


<236> 
"BESINCI DEGER";K5$IV5sSVALCK 
<ee22> 


00100 


<024> 09330 


090110 <037> 


00200 00490 


<9e9> 
<144> 
<142> 
<a59> 
<ee1> 
<2e7> 
<136): 


<099> 

00419 
00420 
01990 
01019 
9019020 
019039 
01940 


00210 
<224> 


00220 


00225 
00230 
00248 


"K3UP>)"/JSPs$JSP 


<121> 
<253> 


<175> 


00259 <197> 


00260 
<9035> 


<994> 
<234)> 


00278 


00280 01870 


gp SA > Ye Wa YA Yağı > 
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BASIC'i liderlik 


roltuğunda Mey 
ko di tUğUM dan eiteke 


çalışıyorlar. Bu yen i lider 


adayları, ama clar ına 


İİİ Jaçlâ 


erişecek k yeteneğe 
sahipler mi? 


sani ci 


Kullanıcı kendisi için en doğru prog- 
ramlama dilini ararken, zorunlu ola- 
rak program oluşturmanın farklı 
yöntemleriyle karşı karşıya gelir. Bu- 
rada kullanıcının karşısına çıkan, 
“Top-Down”, “yapılandırılmış” ve 
hatta “modüler” gibi kavramlardır. 
Özellikle bu bu kavramların son iki- 
si, Commodore 64'ün BASICinden 
başka bir dile geçmek isteyen kulla- 
nıcı açısından, oldukça yabancıdır. 
İlk kavramın adlandırdığı yöntemi o 
zaten kendi C-64”ünde kullanmakta- 
dır: Program, tek bir parça (dolayı- 
sıyla bir bütün) olarak yazılır, önce- 
den katı kurallarla belirlenmiş bir ya- 
pıya sıkı sıkıya uygun olmak zorun- 
dadır. Bu yapı satır numaralarından 
başlar, kılı kırk yararcasına sıkı dik- 
kat isteyen syntax (yazım) denetimi- 
ne kadar uzanır. yapılmak zorunda 
kalınan bir sürü atlama, programın 
okunabilirliğini giderek ortadan kal- 
dırır. İki haftalık bir uğraşın sonun- 
da kullanıcı, bir sürü ufak değişiklik 
sonucunda ortaya çıkan asla okuna- 
mayacak haldeki bilmecelerle karşı 
karşıya kalır. bu durumun çözümü- 
nü belki Assembler (Makine dili) sağ- 
layabilir. Dergimizin eski sayılarında 
Baytan Bitirmez arkadaşımızın ma- 
kine dilini öğreten bir dizisi yayınlan- 
mıştı. 

Makine diline geçmeyi arzu etme- 
yen kullanıcılar ise bunun alternatif- 
lerini aradıklarında, C-64 ve C-128 
için favori diller olarak PASCAL, 
COMAL ve C ile karşılaşacaklardır. 
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Bu diller arasında doğrudan bir kar- 
şılaştırma denemesi pek başarılı ola- 
maz, çünkü aralarındaki büyük fark- 
lar bu türden bir denemeyi boşa çı- 
karabilir. Yalnız bu üç dilin ortak bir 
özelliği olduğu söylenebilir (bir istis- 
na dışında): Bu diller hem C-64 hem 
de C-128 için kullanılabilmektedir. 
Yalnız C dili henüz sadece C-128'de 
kullanılabiliyor. Haydi bu dil karma- 
şasının içine doğru bir geziye çıkalım. 
İlk hedefimiz COMAL. 


BASIC * PASCAL — COMAL 


COMAL (COMmon Alghorithmic 
Language), 1973 yılında doğdu. 
Amaçlanan, programcı olmayan ki- 
şilerin kolayca öğrenebileceği ve ay- 
nı zamanda üstün bir programlama 
dilinin gereklerini yerine getirebilecek 
bir dil oluşturmaktı. Dili geliştiren- 
ler, BASIC'in basitliğiyle PASCAI ”- 
ın verimliliğini tek bir dilde kaynaş- 
tırmak istiyorlardı. 

Bu dildeki bazı komutları BASIC”- 
ten tanıyorsunuz. Aslında bunların 
hepsi, yapı komutları. Döngüler yal- 
nızca FOR...NEX ile oluşturulmu- 
yor. Bu dilde daha çok REPEAT... 
NTIL, WHILE...ENDWHİLE, CA- 
SE..ENDCASE ve IF...THEN...EL- 

ENDIF gibi yapılar kullanılı- 
yor. Bu döngü komutlarının yardı- 
mıyla, GOTO komutunda ortaya çı- 
kabilen açık olmayan atlamalar en- 
gellenebiliyor. Belki buna inanmaya- 
caksınız, ama GOTO'yu tümüyle 
unutabilirsiniz bu dilde. Ama bu 
“yapı katili”? olmadan iş becereme- 
yenler, COMAL içinde de GOTO'yu 
kullanabilirler. Commodore 64 için 
farklı iki COMAL versiyonu var: 
Versiyonlardan biri olan 0.14, Pub- 
lic Domain disket olarak alınabiliyor. 
Diğer versiyon ise PClerdeki öncel- 
lerinden daha verimli olduğu iddia 
edilen bir kartuş. 

COMAL geliştirilirken PASCAL.”'- 
ın örnek alınmış olduğu olgusu, yal- 
nızca yapı komutlarından kaynaklan- 
mıyor. Programcının işini son dere- 
ce kolaylaştıran bir olanak, prosedür- 
leri programının içine eklemleyebil- 
mesi. Burada açıklayıcı bir söze ge- 
rek var. C-64 BASIC, prosedür tanı- 
maz, bu dilde prensip olarak yalnız- 
ca altprogramlar sözkonusudur. CO- 
MAL'da bu altprogramlar BASIC?- 
te olduğu gibi GOSUB ile çağrılmaz- 
lar, her birinin kendine özgü adları 
vardır. Böylece satır numaralarını 
içeren atlamalara gerek kalmaz. Pro- 
sedür, kendi adıyla çağrılır. PROC ile 
ENDPROC arasındaki tüm komut- 
lar yerine getirilir. Bu sayede prog- 
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| WHILE yapısı | 
WHILE koşulu DO 


| REPEAT Yapısı 
REPEAT 


1 LOOP yapısı i i 


Komut listesi 


Komut listesi 


Komut listesi 


ENDWHILE 


Komut listesi # 


 UNTIL koşulu 


Resim 1: Önemli Comal yapılarının yazım diyagramları 


ram açıkça görülebilen modüllere ay- 
rılmış olur. Bunlar ileride ana prog- 
ramda hiçbir değişiklik gerektirmek- 
sizin kendi içlerinde değişiklikler ya- 
pılmasına olanak sağlarlar. Prose- 
dürlere değerler aktarılabilir: Bu da 
BASIC programcısının hiç tanımadı- 
ğı bir olgudur. 

İyi, BASICte programcı ana prog- 
ramda kullanılmış olan değişkenler- 
le çalışır. Peki, değişkenin değiştiril- 
memesi gerektiğinde ne yapar? Bu 
durumda COMAL, değişkenlerin lo- 
kalize edilmesi olanağını verir. Prog- 
ramcı, bir değişkenin bir prosedür 
içinde, ana programın içinde ya da 
yalnızca tek bir alt programın içinde 
erişilir olup olmadığını belirleyebilir. 
Böylece doğabilecek bir isim karma- 
şası baştan engellenmiş ve programın 
tüm kısımlarına bakabilme olanağı 
da korunmuş olur. 

COMAL, bu prosedürleri diskette 
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depolayabilir, böylece programın 
uzunluğu yalnızca disket kapasitesiy- 
le sınırlı hale gelir. Fonksiyonlar, 
prosedürlerle akraba sayılabilirler. 
Bunlar ek olarak değerleri geri ver- 
me olanağı da sağlarlar. Bir fonksi- 
yonu çağırıp buna bir değer aktara- 
bilir, bunu işleyebilir ve bir sonuç el- 
de edebilirsiniz. Böylece bir fonksi- 
yon bir değişkene bağlanabilir. Açım- 
lamalar biraz karmaşık olan bu ko- 
nuyu daha kolay anlaşılır hale geti- 
rebilir. 

COMAL dili, C-64'ün verimlilik 
düzeyini çok aşmayı sağlayan bazı 
başka komutlar da içerir. Grafik ve 
ses, COMAL»'ın kendine özgü ko- 
mutlarının yardımıyla sorunsuz bir 
biçimde yazmakta olduğunuz prog- 
rama sokulabilir. Grafik alanında 
COMAL»”'ın yeteneklerini ölçebilmek 
için Resim 2 bir fikir verebilmektedir. 
Burada makine dilinin herhangi bir 


katkısı yoktur. Ama COMAL, he- 
men tüm diğer dillerde olduğu gibi 
makine rutinlerine eklenme olanağı 
da sağlamaktadır. Tüm bu olanakla- 
rın yanı sıra dosya yönetimi ve 
Floppy erişimi için kapsamlı komut- 
lar içeriyor olması, COMAL'da ya- 
zılmış kapsamlı programların her- 
hangi bir engelle karşılaşmamasını 
sağlıyor. COMAL hakkında anlatı- 
lanlardan etkilendiyseniz, kısa süre- 
de bir COMAL disketi ya da kartu- 
şu edinmeye çalışın. 


PASCAL 


Gezimize devam edip PASCAL'a 
geliyoruz. Bu dil COMAL'a örnek 
olmuş. Aralarındaki en önemli fark 
ise, dilin türünden kaynaklanıyor. 
Gerek COMAL gerekse BASIC'in 
tümüyle çevirici diller olmalarına kar- 
şın, PASCAL yalnızca karşılık gelen 
bir derleyiciyle birlikte kullanılabili- 
yor. Bunu zorunlu kılan, tüm derle- 
yici dillerde ortak olan bir özellik: 
Değişkenlerin programın başında ta- 
nımlanmaları zorunlu. Hepiniz bunu 
C-64 BASIC'inden tanıyorsunuz. Bu 
durumda programın içinde bir yerde 
ortaya çıkan bir değişkeni çevirici ön- 
ceden tanıyor olacaktır. Ayrıca he- 
men bu değişkenin türünü de (sayı- 
sal ya da harfsayısal) belirleyecektir. 
Çevirici program olarak daima “*bir- 
likte işlediğinden”, bir değişken için 
gerekli bellek alanı onun ilk ortaya çı- 
kışında ayrılmaktadır. Derleyici, bir 
PASCAL programından tümüyle 
kendi başına işleyebilen bir makine 
dili programı üretir. Bu sırada değiş- 
kenler için gerekli yeri sağlayan bir 
çevirici sözkonusu değildir. Dolayı- 
sıyla derleyicinin baştan hangi değiş- 
kenlerin kullanılacağını, bunların 
uzunluklarını bilmesi ve derleme sı- 
rasında gerekli alanı buna göre ayar- 
laması gerekir. Bu nedenle PAS- 
CAL'de değişkenler programın baş- 
langıcında deklare edilir. Zorunlu 
olarak gereken komutlar bu sırada 
koyu olarak yazılırlar. 

BASIC'ten tanıdığımız üç farklı 
değişken türü vardır: Integer (tamsa- 
yı), Floating Point (kayar nokta) ve 
String (yazısal dizi). Bugün piyasada 
bulunabilen PASCAL versiyonları, 
beşer tamsayı ve kayar noktalı sayı 
türleri içeriyorlar. Bunlara bir de yal- 
niızca ““doğru” ve “yanlış” olarak de- 
netlenen Boole değişkenleri ekleni- 
yor. Bunlar genellikle döngü koşul- 
larında sık kullanılıyor. Herhalde en 
zor kullanılan tür, göstergeyle sunu- 
luyor. Bu gösterge değişkeni, örneğin 


sizin verdiğiniz bir değeri içermez. 
Çoğu zaman burada değerin bellek- 
te bulunduğu yerin başlangıç adresi 
gizlidir. Resim 3, bu soyut süreci 
açıklamayı amaçlamaktadır. Bir baş- 
ka ilginç veri türü ise RECORD (ka- 
yıt) olarak adlandırılır. Bu tür, özel- 
likle dosya yönetiminde kullanılır. 
Buna ufak bir örneği Resim 4'te gö- 
rebilirsiniz. Tüm RECORD kendine 
özgü bir ada sahiptir. Bunun içinde- 
ki ögeler, yine, RECORD'la ayrıla- 
maz biçimde bağlı olan bağımsız de- 
gişkenler oluştururlar. Bunlar yalnız- 
ca RECORD'un adıyla birlikte anı- 
labilirler. “isim” değişkenini “'ad- 
res”” RECORD'unda işlemek isterse- 
niz, programda şu tanımlamayı yap- 
manın gerekir: Adres-isim 

Bu karmaşık yazı biçiminden kur- 
tulunabilmesi için, PASCAL'da DO- 
WITH komutu vardır. Bu yolla RE- 
CORD adının verilmesi gereksiz ha- 
le gelir. Bu veri türü en çok dosya yö- 
netimi alanında kullanılır. Çünkü 
komple veri cümlelerinin işlenmesini 
çok kolaylaştırır. Tabii ki PASCAL, 
dosyaların işlenmesi için gerekli tüm 
komutlara sahiptir. Henüz var olma- 
yan, hızlı bir biçimde kendine özgü 
prosedür ya da fonksiyon olarak 
programlanmasıdır. Prensipte bunlar 
da aynen COMAL'daki gibi çalışır. 
Ama parametre aktarımı sırasında 
prosedür ya da fonksiyon için değiş- 
kenlerin yeniden deklare edilmesi zo- 
runludur. Bir prosedür içindeki değiş- 
kenler daima yerel olarak geçerlidir. 
Derleyicinin verimiyle bağlantılı ola- 
rak, tüm program için kullanılabile- 
cek daha global değişkenlerin dekla- 
re edilmesi olanağı bulunabilir. 

Böylece PASCAL'in önemli fonk- 
siyonlarını sıralamış olduk. Derleyi- 
ciyi satın alırken dikkat etmeniz ge- 
reken konu, verimliliğin derleyiciden 


Resim 2. Comal, C-64'ün tüm grafik özelliklerini kullanır. 


derleyiciye değişebilirliğidir. Bu du- 
rum özellikle C-64/C 128 için grafik 
ve ses yeteneklerinin kullanılabilme- 
si açısından önemlidir. 


Modern: C 


Genç bir dil son zamanlarda PAS- 
CAL”'i geçmeye çalışıyor: C. Bu dil, 
aslında işletim sistemi Unix olan bü- 
yük makineler için geliştirildi. Ama 
ev bilgisayarları ve kişisel bilgisayar- 
larda da yaygın bir ilgi gördü. AMI- 
GA ya da Atari ST gibi bilgisayarlar- 
da işletim sistemleri zaten C ile yazıl- 
mış durumda. C'nin komut sayısının 
düşük olması, işletmek için küçük bir 
makine dili gövdenin yeterli olması- 
na olanak veriyor. Aslında tüm C 


derleyicileri 28 ana komutun dışında 


da komutlar içerirler. Ama bu ek ko- 
mutlar aslında C komut seti yardı- 
mıyla oluşturulmuş fonksiyonlardan 
başka bir şey değildirler. Bilgisayar 
basınında C, daima “makineye ya- 
kın” bir dil olması nedeniyle övgü al- 
maktadır. 

Tabii bu durum işletim sistemi C 
ile yazılmış makineler için sözkonu- 
sudur. Burada tüm rutinler önceden 
kullanıma hazır vaziyettedir. Prog- 


“a” değişkeni, “München” metnine ilişkin bir göstergedir. 


Speicherbereich 


0300H 
<a 


0300H'nın içeriği 


Resim 3. Göstergeler, yalnızca adresleri içeren değişkenlerdir. 


ramcı her fonksiyonla işletim sistemi- 
ne erişebilmektedir. Buna ek olarak 
tüm C derleyicilerinde tüm önemli 
fonksiyonları içeren kapsamlı kütüp- 
haneler yer almaktadır. Artık yalnız- 
ca PASCAL konusunda anlattığımız 
gösterge tekniğini kullanır hale gel- 
meniz yeterlidir. Aksi takdirde C ile 
uğraşırken çok kısa sürede “crash” 
olabilirsiniz. 

C'de bir derleyici dil olduğundan, 
değişkenlerin daima, programların ya 
da fonksiyonların başında tanımlan- 
maları gerekmektedir. Tabii C'de de, 
COMAL'de ve PASCAL”'de olduğu 
gibi, tüm yapı komutları mevcuttur. 

C'de bir prensip daha var: Prog- 
ramcı istediği her şeyi yapabilir. Ama 
bu durum, olağanüstü disipline edil- 
miş bir programlama stilini zorlar, 
derleyici yalnızca syntax (yazım) ha- 
talarını farkeder. Hatalı harf bileşim- 
leri, döngülerde hatalı üst sayılar ya 
da alan taşmaları çoğu derleyiciyi pek 
ilgilendirmez. Bu durumlarda hata- 
nın aranması bir işkenceye dönüşebi- 
lir. C-128 kullanılırken -C-64 için he- 
nüz bir C derleyicisi yoktur- C derle- 
yicisi yalnızca diin öğrenilmesine ya- 
rar. Daha büyük program paketleri- 
nin oluşturulmasında C dili C-128'e 
pek uygun değildir. Ayrıca C-128”de 
C'nin hızı BASIC'inkinden pek faz- 
la değildir. Ama mutlaka C diline gir- 
mek isteyen bir kullanıcı, biraz daha 
paradan çıkmayı göze alıp farklı bir 
bilgisayar satın almayı tercih etmeli- 
dir. 


BASIC'in işi bitti mi? 


Buraya kadar anlattıklarımıza gö- 
re BASIC çoktan unutulmuş olmalıy- 
dı. Yapılandırılmış programlama ol- 
gusu, C-64 BASIC'e tümüyle yaban- 
cıdır. C-128”de prosedürleri ve fonk- 
siyonları tanımaz. Bütün bunların 
BASIC”i turnuvadan elemeye yeterli 
kusurlar olduğu zannına kapılabilir- 
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Resim 4. Pascal'da RECORD'lar, 
dosya işlemesini kolaylaştırırlar. 


siniz. Fakat bir şeyi kesinlikle unut- 
mamak gerekiyor: BASIC eskiden ol- 
duğu gibi şimdi de en çok kullanılan 
dil. Bir defa BASIC, makinenin için- 
de yer almış durumda. Yani makineyi 
açtığınız anda BASIC'e erişiyorsu- 
nuz, BASIC'le çok kapsamlı prog- 
ramlar yapmayı başarmış olan her 
kullanıcı, bu iş sırasında mutlaka sık 
sık sınırlara çarpmıştır. İşte bu nok- 
tada PASCAL ve COMAL gerçek bi- 
rer alternatif oluşturmaktadırlar. Son 
derece kapsamlı görevler kolayca ve 
makine diline gerek duyulmaksızın 
yerine getirilebilmektedir. Geriye ka- 
lan tek sorun mali konudadır, bu da 
her kullanıcının kendisinin çözmesi 
gereken bir sorundur. 


BİLGİSAYAR KULLANIRKEN LÜTFEN 


4 | BAHARİYE'DE — < 
&# Commodore 64 VAN LP 
COMPUTER 


YON) W AMI GA CENTER 
O * İNANILMAZ ÖDEME KOŞULLARIYLA 


ge * ZENGİN OYUN-EĞİTİM-İŞ PROGRAMLARI 


* ATARİ i * DRİVER'ar, MONİTÜÖR'ler, PRİNTER'lar 
PROGRAMLARI (JOYSTİCK'ler, Boş DİSKET ve KASET'ler 


COMPUTER | a2 
(ie) | ŞAİR NEF'i Sokak, No: 20/2 
MASTER ! | Rx 
İcENTER| | BAHARİYE-KADIKÖY 


. 6G. 64 
Bilgisayar 


Paketlerinde. 


Multi ice Il 
Mutti ice INI 


GHOST HUNTER 


. — Double Cardridge Plus 

e VE - Expert Cardridge 
TURBO BOAT pe Final Cardridgellli 

SAN AE Modem > 

JOUST ez e 
enli Destek Tape 
BOMBUZAL Fast Load 
SUPER HERO > Simon Basic Cardridge 
STARFORCE FIGHTER İN ri g 
MASTER BA Final Cardridge 
BLASTERS O vers Datasette Doctor Il 
STUNDMAN 


COUNTER FORCE 
CHVS 30 


R—TYPE 
MIDNIGHT PATROL 
RAMPAGE U.S-A 
G.F.T. CROWN 


EĞİTİM 
İ.Y U'TY.YJ ARMSTRAD 


İ SİNCLAİR 
"PROGRAMI! 


DİĞER 
ÜRÜNLER 


Commodore 16 Oyunları 
Commodore 64 Eğitim Programları 
(ilk, orta, lise ve üniversite hazırlık) 
- Amiga İş, Oyun, Çizim, Müzik Programları 
Commodore 64 ve Amiga için koruyucu örtüler 

Kafa temizleme disketleri 

Disket kutuları, Yazıcı şeritler, Sürekli form, Sürekli etiket. 
ATARİ, MSX, ARMSTRAD, SİNCLAİR PROGRAMLARI 


OSAM BİLGİSAYAR LTD. ŞTİ. 
Ebuzziya Cad. Sakızlıyalı Sok. No: 4/B 
34710 Bakırköy/İSTANBUL Tel: 542 72 75 
Ebuzziya Cad. Sakızyalı Sok. No: 3 

34710 Bakırköy/İSTANBUL Tel: 583 72 46 


ein VE YARDIMCI 
Satışı MALZEMELERİ 
KAFA AYAR PRG. Yardımcı / 
EMLYN HUGHES Malzemeler 
SOCCER ör 
ROBOCOP * Süper Oyun 


HARDWARE 


1608211 


SAFA TANITIM 


Biiasikirmein 
yere göğe sığdıramıyorsanız 


öşesine koyun! 


Evinize bir bilgisayar aldınız; ya da almayı düşünüyorsunuz. 
Üstelik amacınız, yalnızca oyun değil. Bilgisayarın gelecek- 
teki başarılarınız için vazgeçilmez olduğuna inanıyorsunuz. 
Ancak, bir sorununuz var. Evinizde ona uygun bir köşe bu- 
lamadınız. KOMAKS'ı arayın! 


Biz, bilgisayarınız için özel, az yer kaplayan ve her mekâna 
uyum sağlayan masalar üretiyoruz. Masalarımız modüler; 
gerekirse büyütebilirsiniz. Boyları da ayarlanabilir. Kendi bo- 
yunuza göre... İ 


Aşağıda telefonumuz var. Hemen arayın, masanızı adresi- 
nize gönderelim. Evinizde güzel bir “bilgisayar köşesi'' ha- 
zırlayın. 


DTM 201 


AKeM KOMAKS 


mm zl; ereğli İç Anadolu Bölgesi Ergenekon Cad. Şetat Ticaret Merkezi Kat: 4 Feriköy 80250 İstanbul 
Şehit Adem Yavuz Sokak 6/6 KIZILAY-ANKARA Tel: 141 28 15 - 141 2231 - 130 77 93 Tix; 27369 tsh tr Fax: 130 28 82 
Tel: 118 03 69 - 117 2884 
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BİLGİSAYAR UYGULAMA 
MERKEZİ-BUM 


Teleteknik A.Ş., bilgisayar 
alanındaki hizmetlerine 
1989 yılında yepyeni bir 
halka daha ekliyor. İlk 
aşamada Masa Üstü 
Yayıncılık ve Bilgisayar 
Destekli Tasarım (CAD) 
alanlarında hizmet verecek 
bu yeni birim, Teşvikiye'de 
kurulan Bilgisayar 
Uygulama Merkezi. 


Bilgisayardan yararlanılabilen pro- 
fesyonel kullanım alanının giderek 
çeşitlenmesi, ülkemiz açısından son 
derece yararlı ve önemli bir olgu. Bu 
kullanım alanlarının başında firma- 
lardaki muhasebe ve personel uygu- 
lamaları geliyor. İkinci sırayı ise her- 
halde bilgisayar destekli tasarım uy- 
gulamaları almakta. Üç mimarın üç 
ay emek vererek çizebildikleri karma- 
şık ve kapsamlı bir projenin bir ya da 
birkaç gün gibi kısa bir sürede oluş- 
turulmasına olanak veren bu uygula- 
malar, bilgisayarı, mimari ve mühen- 
dislik çalışmalarında giderek vazge- 
çilemez bir yardımcı haline getirmek- 
te 

Son zamanlarda giderek yaygınla- 
şan bir diğer uygulama alanı ise ma- 
sa üstü yayıncılık. Firmalararası ya- 
zışmalardan, kitap hazırlamaya ka- 
dar son derece geniş bir yelpazeyi 
kapsayan bu uygulamalar, özellikle 


me : 


Dergi Reklam Sorumlusu Billur Köntöz 
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BUM Müdürü A. Ziya Bayman 


Türkçe programların ve lazer yazıcı- 
ların katkılarıyla giderek.daha yoğun 
bir ilgiye konu oluyor. 

Her iki uygulamanın da ortak sa- 
yılabilecek bir dezavantajı var. Gerek 
BDT gerekse MÜY alanında kullanı!- 
ması gereken ek donanım oldukça 
pahalı. Bir projenin çıktısını alabil- 
mek için yararlanılacak bir plotter ya 
da bir doküman çıktısı alabilmek için 
kullanılacak bir lazer yazıcı, özellik- 
le küçük firmalar açısından büyük sa- 
yılabilecek yatırımları gerektiriyor. 

Teleteknik A.Ş., bu konuda gide- 
rek artan gereksinimlerini ve bu uy- 
gulamaların yüksek altyapı maliyet- 
lerini gözönünde bulundurarak, bu 
alanlarda servis büro hizmeti vermek 
üzere Bilgisayar Uygulama Merkezi?- 
ni kurdu. Böylece kurulduğundan bu 
yana titizlikle sürdürdüğü “satış son- 
rası hizmet” faaliyetlerine bir yeni- 
sini eklemiş oldu. Merkezin şu anda 


varolan makine parkı, çeşitli kişisel 
bilgisayarlar, AMIGA 2000'ler, OMS 
810 lazer yazıcı, Xerox 4020 renkli 
yazıcı ve A0 boyutunda çıktı verebi- 
len Houston, Intruments Plotter'den 
oluşuyor. Bu makine parkının en 
önemli parçalarından biri ise, Fede- 
ral Alman Mathias Bacuerle GmbH 
firması tarafından geliştirilmiş olan 
bir Table-Top ofset baskı makinesi. 
MB 3100 modeli makine, A3 ve A4 
boyutlarında kağıtlara kalıp kullan- 
maya gerek duymaksızın saatte 
10 000 baskı yapabiliyor. Merkezde 
ayrıca yine AMIGA için video uygu- 
lamalarında yararlanılabilecek kame- 
ra, genlock, frame grabber ve U-Ma- 
tic video kayıt cihazları da var. 


Teleteknik'in masa üstü yayıncılık 
uygulamaları için oluşturmuş olduğu, 
AMIGA 2000 4 Professional Page 
programı * OMS yazıcı seti ve bil- 
gisayar destekli tasarım uygulamaları 
için oluşturulan AMIGA 2000 $* X 
CAD programından oluşan set (farklı 
ünite çizimleri içeren kitaplığı ile bir- 
likte), AMIGA bayilerinin yanı sıra 
Bilgisayar Uygulama Merkezi tara- 
fından da pazarlanacak. 


Makine ve programların pazarlan- 
masının yanı sıra BUM'un vereceği 
servis büro hizmeti, piyasanın olduk- 
ça büyük bir ihtiyacını karşılayacak. 
Müşterinin AMIGA ile hazırlanmış 
bir projeyi merkeze diskette getirme- 
si, plotter çıktısının istenen boyut ve 
oranlarda alınabilmesi için yeterli 
olacak. Bu hizmet yalnızca İstanbul - 
la kısıtlı da değil. İstanbul dışında 
postayla yollayan disketin çıktısı yi- 
ne postayla müşteriye gönderilebile- 
cek. 


Masa üstü yayıncılık konusunda 


ise firmaların çeşitli iç ve dış yazışma- 
ları, fizibilite ve yıllık raporları vb. 
dokümanların yine diskette getirilme- 
si/gönderilmesi yeterli olacak. İsteğe 
bağlı olarak bu dokümanların sayfa 
düzenlemesi, grafik ve çizim eklen- 
mesi gibi hizmetler de verilebilecek. 
Bunların lazer printer ya da ofset çı- 
kışlarının alınması ve istenen sayıda 
çoğaltılarak ciltlenmesi de yapılabi- 
lecek. Lazer yazıcıların AMIGA ile 
sağladığı bir diğer olanak da renk ay- 
rımı yapılabilmesi. 

Grafik uygulamalar alanında yine 
AMIGA'”nın grafik programları ile 
hazırlanmış ürünlerinin renkli prin- 
ter çıkışları alınabileceği gibi, video 
kamera, easyl tablet, scanner gibi 
yardımcı araçlar, isteyenlerin hizme- 
üne sunulacak. 


BDT Sorumlusu Mahmure Birses 


Teşvikiye'deki merkezde uzun sü- 
reden beri Teleteknik'in bir başka fa- 
aliyeti daha sürdürülmekte. Elinizde- 
ki dergi BUM'da hazırlanıyor. Der- 
ginin önümüzdeki sayılarında MÜY 
uygulamalarından örnekler de sunul- 
maya başlanacak. 

Geçen sayımızda Teleteknik 
A.Ş.'yi tanıtırken, Bilgisayar Uygu- 
lama Merkezi'ne pek yer vermemiş- 
tik. Bu sayımızda merkezimizi biraz 
daha yakından tanıtmak istiyoruz. 
Öncelikle dergi kadromuzu tanıya- 
lım. 

Merkezin yöneticiliğini aynı za- 
manda derginin yayın yönetmenliği- 
ni de sürdüren A. Ziya Bayman ya- 
pıyor. İÜ SBF mezunu olan Bayman, 
yayıncılık alanında daha önce edin- 
miş olduğu tecrübenin de katkısıyla, 


MÜY Sorumlusu Mehmet Sarıyar 


ağırlıklı olarak Masa Üstü Yayıncı- 
lık konusuyla ilgileniyor. 

Derginin Yayın Koordinatörlüğü- 
nü yapan Turhan Tandoğmuş, AÜ 
SBF mezunu. Geçtiğimiz ay kısa dö- 
nem askerlik görevinden dönen arka- 
daşımız, dergi ile daha ağırlıklı ola- 
rak ilgilenecek ve yayın yönetmeni 
yardımcılığı görevini üstlenecek. Ta- 
bii Masa Üstü Yayıncılık uygulama- 
larıyla da ilgilenecek. Arkadaşımızın 
yoğun olarak ilgilendiği bir diğer ko- 
nu da bilgisayar grafiği. 

Turhan'a bundan sonraki dergi ça- 
lışmalarında en büyük yardımı, Ma- 
cera Peşinde yazarımız Can Öztürk 
yapacak. Boğaziçi Üniversitesi'nde 
okumakta olan Can, bu sayıdan iti- 
baren Yayın Koordinatörlüğü göre- 
vini devralacak. Can'ın yepyeni ve 
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birbirinden parlak fikirleriyle dergi- 
ye yeni bir görünüm kazandıracağın- 
dan eminiz. 

Derginin reklam sorumlusu Billur 
Köntöz, Pazarlama departmanında 
uzun süre çalıştıktan sonra dergi kad- 
rosuna geçti ve kısa zamanda başa- 
rıli bir reklamcı olduğunu kanıtladı. 

Dergi yayın sekreterliği görevini bu 
sayıya kadar sürdürmüş olan Semra 
Çağlayan bu aydan itibaren şirketi- 
mizden ayrılıyor. Bir yandan amatör 
tiyatroculuk çalışmalarını sürdürecek 
olan Semra arkadaşımıza, şimdiye 
kadar dergiye katkıları nedeniyle te- 
şekkür ediyor, bundan sonraki çalış- 
ma yaşamında başarılar diliyoruz. 

Dergiyle ilişkili en zor görevlerden 
biri olan abonelik işlemlerini, şirke- 
timizin en kıdemli elemanlarından bi- 
ri olan Silva Avedikoğlu yürütüyor. 
Silva arkadaşımız aynı zamanda C64 
ve PC alanındaki büyük tecrübesi sa- 
yesinde müşterilerimizin çeşitli sorun- 
larına çözüm bulma konusunda da 
etkin oluyor. 

Derginin ilk sayısından bu yana 
birbirinden güzel fotoğraflarını izle- 
diğiniz Mehmet Özcan, Mimar Sinan 
Üniversitesi öğrencisi. Mehmet arka- 
daşımızın, yabancı dergilerde bile bü- 
yük sorun olan ekrandan fotoğraf 
çekme konusunda son derece başarı- 
lı olduğu tartışma götürmez. 

Derginin tashih işlerini, bır yandan 
gazetecilik öğrenimini sürdüren Bay- 
ram Kara yapıyor. Görevi gereği Teş- 
vikiye ile Cağaloğlu arasında mekik 
dokuyan Bayram, yayıncılık alanın- 
da giderek daha çok tecrübe kazanı- 
yor. 

BUM kadrosunda olmamalarına 
rağmen dergiden sözedilirken adını 
anmadan geçemeyeceğimiz üç arka- 
daşımız daha var. Burak Kiper, okur- 
larımızın çok yararlandıklarını tah- 
min ettiğimiz oyun tanıtımlarını ve 
püf noktalarını hazırlıyor. Bu ay 
okuluyla ilgili stajını da BUM'da ya- 
pacak ve önümüzdeki aydan itibaren 
oyun tanıtımlarını hem miktar hem 
de içerik bakımından artıracak. Anıl 
Gül arkadaşımız üniversite öğrenci- 
si. Dergimize hem çevirileri hem de 
donanım konusundaki yazılarıyla bü- 
yük katkılarda bulunuyor. Derginin 
çeviri konusundaki en büyük yardım- 
cısı ise Boğaziçi Üniversitesi öğretim 
üyelerinden Güven Savaş Kızıltan. 
Kızıltan'ın hiç redaksiyon gerektir- 
meyen çevirileri, dergi kadrosunun 
yükünü büyük ölçüde hafifletti. 

Gelelim Bilgisayar Uygulama Mer- 
kezi'nin diğer personeline. AMIGA 


Teşvikiye'de bir muhasebeci: mustafa Güler 


ve özellikle BDT (CAD) uygulama- 
ları konusunda görev yapmakta olan 
Mahmure Birses, şirketin en eski ele- 
manlarından biri. AMIGA * Video 
uygulamaları alanında da oldukça 
tecrübeli olan Mahmure arkadaşımız, 
BDT sistem paketinin hazırlanması 
ile de ilgilenecek. 

Masa Üstü Yayıncılık bölümünde 
servis, büro ve pazarlama konuların- 
da görev yapacak olan arkadaşımız 
Mehmet Sarıyar, yüksek öğrenimini 
Basın-Yayın alanında yaptı. Askerlik 
görevinden önce şirketin Reklam ve 
Halkla İlişkiler departmanında uz- 
man olarak görev yapıyordu. Asker- 
den dönünce yine aramıza katıldı ve 
MÜY konusunda çalışmaya başladı. 

Merkezin temel direği, herkesin 
çok sevdiği Mehmet amcamız. Sabah 
erken saatlerde şirketi açıp çayımızı 
hazırlayan, temizliğimizi yapan Meh- 


BUM çalışanları toplu halde... 


met Demiral, kendisine verilen bütün 
görevleri eşi görülmemiş bir sorum- 
luluk ve ciddiyetle yerine getiriyor. 


Bu arada BUM elemanı olmadığı 
halde, muhasebe departmanını Teş- 
vikiye'de temsil eden Mustafa Güler'i 
de unutmayalım. Arkadaşımız, mer- 
kezimizde yazılım ve kitap satışları- 
nı yürütüyor ve soyadı gibi “*güler”- 
yüzüyle müşterilere yardımcı olmaya 
çalışıyor. 


Bu ay hizmet vermeye başlayacak 
olan Bilgisayar Uygulama Merkezi'- 
nin, sunacağı hizmet ve pazarlama 
faaliyetleriyle ülkemizde bilgisayar 
sektörünün gelişmesine önemli katkı- 
larda bulunacağını ve Teleteknik 
A.Ş.'nin “Bilgisayarlı Bir Türkiye'- 
ye Doğru” hedefine ulaşmada önemli 
bir köşe taşı oluşturacağını umuyo- 
ruz. 
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IŞIK BİLGİSAYAR 
SİSTEMLERİ 


* Konu-Test-Çözüm Yöntemiyle Bütün Konular 
» Şekil-Konu Beraberliği 
MM * Test Sonuçlarını değerlendirme 


— i s9 Hareketli Şekiller 
Lise ve Dengi Okullar (| e 25 Yılık Dane Tecrübesi ile Çok Kolay Öğretim 


* Program Kullanımı Son Derece Basit 
A a Şınıfları ile * Program Üreten Programlar 


ÜNİVERSİTE : nl ayla va sarya anda ge 
Y üş imkânı 
e, YÖNETİCİLER: 
SINAVLARINA ANNELER, BABALAR 2 YÖN Deği 
SÜPER EĞİTİM wwnwc<“* 9 
SÜPER EĞİTİM PROGRAMIMIZLA 
PROGRAM LARIMIZLA DERS ÇALIŞMAYI ZEVK 


Evinizde Hazırlanın HALİNE GETİRDİK. 


Talim Terbiye Kurulu 


Işık Bilgisayar kontrolundan geçmiş ve kurulun 
sınıf sistemleri de istekleri doğrultusunda, yeniden 
kurar , düzenlenmiş, TÜRK MİLLİ EĞİTİM 


PROGRAMINA tamamen uygun. 
SÜPER EĞİTİM PROGRAMLARI 


ae 
da az 
G7 41  —— 
gi ek > A Martbore Gününe! Raktisi 
Sey Giz TU. ÇI Oy) “dunyası 


SAFARİ RALLİSİ » HİTİT RALLİSİ.BOZHANE TIRMANMA 
CAMEL TROPHY * İSTANBUL RALLİSİ e MARKKU ALEN 


ki 


e Yerlici 
Can Okan 


KARI NG | Yesil j Şener 


“FORMULA İ Enz > 


MOTOKROS es Bursa Ferrari yy arLsono 
İizDEni BİRİ sma arpa 
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RFACIT 


“51 yıldır Türkiye'de” 


— ESİM 


Teknik Özellikleri: 


00400000050405000000509000909000900009900000 


Yazım hızı 

Ses Seviyesi 

Şerit. 

Emülaşyon (Standart) 


Arabirim (Standart) 
Satır Genişliği. 
Karakter Genişliği 


Kağıt Kalınlığı 


Opsiyon 


Renk 


:300 cps 

. 55 dBA /50 dBA (Sessiz mod) 
: Uzun ömürlü siyah / 4 renkli 
: IBM Proprinter, Facit 


Epson FX/JX, Facit/Epson 


: Seri ve Paralel 
: 10 cpi'da 807/136 (B3100/B3150) 
: Draft: 10,12,15,17 orantılı 


NLO: 10,12 orantılı 


: Eğilebilir itme/Çekme traktörü 


Tek kağıt besleme 
Alttan park veya yükleme 
Tear-Off özelliği 


: Tek veya çift kağıt besleyici 
: 4 Renk 


IBM -PS/2 IBM World Trade Corporation'ın tescilli markasıdır. 
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YAYINCININ NOT! 


DÖRT MUTLU GÜN 


Şubat 1989 sabahı saat 11.00'de Taksim'deki 

Etap Oteli'nin kapısı önünde çoğunluğunu 

gençlerin oluşturduğu büyük bir kalabalık var- 

dı. Bu insanlar sabırsızlıkla Türkiye'de tek bir 

ürüne yönelik olarak düzenlenen yegane fuarı- 
nı, artık geleneksel bir nitelik kazanmış olan Commodore 
Show'ların üçüncüsünü bekliyorlardı. 

Yukarıda söylediklerimizde en küçük bir abartma yok. 
Commodore Show '89, dört gün boyunca ziyaretçilerle 
doldu. Taştı. Gerek Show'a katılan bayilerimizin çalışan- 
ları gerek Teleteknik'in Show'da görevlendirdiği eleman- 
lar, yoğun ilgi nedeniyle başlarını kaşıyacak zaman bu- 
lamadılar. Tabii bunda Show süresince düzenlenen ilginç 
gösterilerin payı da büyüktü. Bu gösterilerin bizce en il- 
ginci, Satranç Ustası Suat Atalık'ın AMIGA”lar ile yap- 
tığı satranç karşılaşmalarıydı. Bu gösterinin sağladığı il- 
gi, bilgisayar meraklıları arasında ol- 
dukça büyük bir kesimin satrançla ve 
özellikle de bilgisayar satrancı ile ilgi- 
lendiklerini kanıtladı. Dolayısıyla bu 
sayımızın ağırlıklı konularından birini, 
“bilgisayar ve satranç” oluşturdu. Ay- 
rıca uluslararası usta ünvanını kazan- 
mış olan Suat Atalık'la da bu konuya 
ilişkin olarak yaptığımız bir söyleşimiz 
var, 
Donanım konusunda giderek dergi- 


mizin demirbaşlarından biri haline ge- A 


len Anıl arkadaşımız, ilginizi çekeceği- 

ni umduğumuz yeni bir ürün sunuyor. “Arşivci”” olarak 
adlandırdığımız bu kırıcı kartuş, herhalde Commodore'- 
cuları oldukça sevindirecek. 

Bu sayımızda hardware konusuyla ilgilenmeye başla- 
yan okurlarımıza ışık tutacak bir yazımız var: “Hard- 
ware Nedir?” 

Bilgisayara yeni başlayanlar için ise “Bir Bilgisayarı- 
nız mı Var?” başlıklı yazımız, herhalde bir çok soruya 
cevap verecek. 

Dergimize gelen mektuplardan anlaşıldığına göre, 
“Commodore 64'ün Bellek Haritası” dizimiz, okurları- 
mızın büyük ilgisini çekiyor. Bu dizi oldukça uzun süre 
devam edecek. 

Bu sayıdaki bir diğer ilginç yazı ise Commodore'un ar- 
tık tüm dünyada büyük yaygınlığa erişen olağanüstü ye- 
tenekli bilgisayarı AMIGA'nın doğuş öyküsü. 

Önümüzdeki aylarda daha ilginç konularda buluşmak 
üzere hoşçakalın. (|) 


OSMAN BABAOĞLU 


7 ani 


DÜNYADAN... 
TÜRKİYE'DEN... 
TELETEKNİK'TEN... 


Gösterileriyle, konserleriyle, çeki- 
lişleri ile bir Commodore Show da- 
ha geçti. 1-4 Şubat 1989 tarihleri 
arasında Etap Marmara Oteli TÜ- 
YAP Ticaret Merkezi salonlarında 
ge:çekleştirilen (Commodore 
Show'a Teleteknik'in yanı sıra bir- 
çok bayi de katıldı. Ziyaretçilerin 
akınına uğrayan Show süresince 
her gün yapılan çekilişlerle 10'a ki- 
şiye Commodore dergisi aboneli- 
ği, 10'ar kişiye dergi seti, 10'a kişi- 
ye kitap seti, 1'er kişiye de C-64 bil- 
gisayar hediye edildi. 

Bunun dışında Commodore 
Show etkinlikleri içinde düzenlenen 
karikatür yarışmasında sergilenme- 
ye değer bulunan karikatürler de 
ziyaretçilerin beğenisine sunuldu 
ve son gün ödül alan karikatürcü- 
lere ödülleri verildi. Bu arada 
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Show'a katılamamış olan okurları- 
mıza birincilik ödülünün AMIGSA 
500, diğer üç başarı ödülünün de 
birer Commodore 64 olduğunu 
belirtelim. 

Bir diğer show etkinliği olan ve zi- 
yaretçilerin büyük ilgisini toplayan 
olay da Dünya Ustalar Satranç 3.sü 


Suat ATALIK'ın yaptığı satranç gös- 
terisiydi. Sekiz bilgisayara karşı aynı 
anda oynayan ATALIK, altı bilgisa- 
yarı mat etti, iki bilgisayar ise oyu- 
nu terk etmek zorunda kaldı. 

İlgi fazlalığından bunalan bayi- 
leri hiç değilse biraz rahatlatan 


Yüz | 


Commodore-Show '89 bu sene 
birbirinden önemli konuklarla dol- 
du taştı. Basketbol liginde sayı kralı 
ünvanını elinde bulunduran Bes- 
lenspor'lu Hüsnü Çakırgil bunlar- 
dan birisi idi. Çakırgil ile spor, bil- 
gisayar ve eğitim üzerine bir söyleşi 
yaptık. 

COMMODORE DERGİSİ: Profesyo- 
nel basketbolcu olarak bilgisayar. 
la ilgilenmen oldukça ilginç bir 
olay. İstersen öncelikle bunun üze- 
rinde duralım. 

H.ÇAKIRGIL: Aslında bu ilişkiye 
henüz bir bilgisayar ilişkisi diyemi- 
yorum. Çünkü tüm boş vaktimde 
uğraşmama rağmen henüz bilgi- 
sayarın olanaklarını kullanabiliyor 


olayların başında, gençleri TELE- 
TEKNİK standına çeken konserler ol- 
du. Rock ve Hard Rock müziği ile 
ziyaretçileri coşturan Grup Buse ve 
Grup Meridyen showa ayrı bir gü- 
zellik kattılar. 

Tabii tüm bu etkinliklerin yanı sı- 


Ünüini 


ra bir başka büyük olay, video ve 
AMIGA gösterileriydi. Bilgisayar 
meraklılarının büyük ilgisini çeken 
bu gösteriler show'un en tutulan 
olaylarından biriydi. 

Yeni bir Commodore Show'da 
buluşmak üzere... 


,. 3 GG İğ Eg 


değilim. Bildiğiniz gibi bir AMISA 
500'üm var ve yine bildiğiniz gibi 
AMIGA 500'ün birbirinden güzel 
oyunları var. Yani şu anda oyun ön 
planda, özellikle basketbol oyun- 
ları. Tabii bütün gayretimle bilgiso- 
yarın olanaklarını öğrenmeye de 
çaka harcıyorum. 

COMMODORE DERGİSİ: Senin için 
acemi bilgisayarcı diyebiliriz yani. 
Usta olduğun konu basketbol. Kaç 
yıldır basketbol oynuyorsunuz? 

H. ÇAKIRGİL: Uzun yıllardır basket- 
bol oynuyorum. Profesyonel olarak 
ise 5 yıldır basketbolun içindeyim 
Bu beş yılın 2 yılı Yenişehir Kulübü'n- 


de geçti, üç sezondur da Beslen- 
spor'dayım. 

COMMODORE DERGİSİ: Hüsnü, 
bildiğim kadarıyla aynı zamanda 
üniversite öğrencisinin. Hem spor, 
hem bilgisayar, hem de öğrencilik. 
Nasıl yetişebiliyorsun? 

H. ÇAKIRGİL: Aslında zor olduğu- 
nu söyleyebilirim. Benim için en 
önemli yeri basketbol alıyor ve sa- 


1985 yılında Eskişehir'de faaliye- 
te başlayan Datacom Bilgisayar 
Sistemleri firması, bu senenin Ocak 
ayından itibaren yeni yerinde ça- 
lışmalarını sürdürecek. 

Firma yetkilisinin verdiği bilgiye 
göre, Commodore ürünlerine yö- 
nelik talebin artması, işyeri değişik- 
liğini zorunlu kılmış. Yeni yerinde ta- 
nıtım, demo olanaklarını rahatça 
kullanabilecek olan firma büro ka- 
tında da danışmanlık hizmeti vere- 
cek. 
Datacom firması yakın bir gele- 
cekte yazılım hazırlama alanına 
da girmeyi düşünmekte. 


nırım bir kaç yıl daha bu önemini 
koruyacak. Elimden geldiğince bil- 
gisayar ve okula da vakit ayırma- 
ya çalışıyorum. 

COMMODORE DERGİSİ: AMIGA 
500'ün olduğunu söyledin. Ne dü- 
şünüyorsun AMIGA hakkında? 

H. ÇAKIRGİL: AMISA çok fazla 
özelliği olan bir bilgisayar. Grafik 
özellikleri mükemmel. Pek kullana- 


mama rağmen müthiş bir ses yete- 
neğinin olduğunu da biliyorum. 
Yani kesinlikle sıradan bilgisayar 
değil. AMIGA'nın bu özelliklerini 
tam anlamıyla kullanmaya başla- 
dığımda, basketbol sguatlarını çı- 
kartmak istiyorum. Bu iş için bence 
en ideal bilgisayar AMIGA. 

COMMODORE DERGİSİ: Çok te- 
şekkür ederiz. 


Ben bir Teleteknik Yetkili Satıcısiy,. 

Commodöre'ları"Den satarım 

e â 
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SANAY 


DERGİSİNE REKLAMLARINIZ DA 
GRAFİK TASARIM ve FİLMLERİNİZ İÇİN 
DENEYİMLİ KURULUŞ 


REFERANSLARIMIZ :ASPERKAN, AYTAÇ BİLGİSAYAR , ERMAN AMIGA HOUSE | 
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| Tei: 522 96 60 - 526 53 11 
e za BU REKLAM AMICA MASAÜSTÜ YAYINCILIK PROGRAMI İLE ATILIM GRAFİKTE HAZIRLANMIŞTIR 
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HER HAFTA YENİ AMIGA 


“ 


MULTİ ICE İN 
ICE MACHINE |! 
YALNIZ SKY'da... 


GÖZLEM BİLGİSAYAR 


ANKARA 
Bayındır Sok. No: 5/12 
Tel: 135 30 91 
EMEK ELEKTRONİK 
İSTANBUL pa 


İSTANBUL 
ele Te e 37 Millet Cad. Fildişi İş Hep 
adiye “ No: 90-2 Tel: 525 47 52 


ADAPAZARI 
Fitaş Aralığı No: 1/C 


Tel: 13223 
BİLTEK COMPUTER BURSA 
Atatürk Cad. 


/ Koruyucu )SAM ELEKTRONİK 
ME Edeniya Cad z İMULTMICENİ 
19. Mayıs Mah. Kışla Sok. No: 3 Tel: 583 72 46 BAKIRKÖ L 


No: 8 Tel: 16 201-16 776 UYGAR 

Rıhtım Cad. Başçavuş Sok. 
Yazıcıoğlu İş Hanı K. 3 
Tel: 336 73 54 KADIKÖY 


DAHA FAZLA BİLGİ İCİN LİSTE VE BROŞÜR İSTEYİNİZ 


SAFA TANITIM 1608211 


Satranç tahtası üzerinde nefes kesi- 
ci bir gerginlik hüküm sürmekte. Ra- 
kipler sessizce karşılıklı oturuyorlar. 
Arada sırada alçak bir klik sesi du- 
yuluyor ve rakiplerden birinin bir taşı 
tahta üzerinde yeni bir kareye geçi- 
yor. Seyirciler karşılaşmayı büyük bir 
dikkatle izliyorlar ve son hamleler 
üzerinde fikir yürütüyorlar. 46. ham- 
leden sonra beyazın bir piyon fazlası 
var. Acaba bu üstünlük sonucu be- 
lirleyecek mi? 

Peki, satranç tahtası başında boy 
ölçüşen bu rakipler kimler? Yoksa 
bunlar yeni bir düelloda biraraya ge- 
len Dünya Satranç Şampiyonu G. 
Kasparov ve onun ezeli rakibi A. 
Karpow mu? Hayır, burada karşıla- 
şanlar, şimdiye kadar üretilmiş en iyi 
satranç programını belirlemek ama- 
cıyla kullanılan iki adet AMIGA 500. 
Biz yalnızca ikisi arasındaki bu son 
partinin seyircileriyiz. 
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““Sessizlik lütfen!” ” 


Doğal olarak bu detaylı testin son 
aşamalarında hem oyuncular hem de 
seyirciler, sessizlik istiyorlar. Biz de 
finali terkederek, bu süreyi yeni ge- 
len seyircilere turnuvanın bu aşama- 
ya kadarki kısmına ilişkin toplu bir 
bakış verebilmek, oyuncuları ve on- 
ların oyun sanatlarını anlatabilmek 
için kullanacağız. 

Bu mücadelenin amacı, AMIGA 
için yazılmış en iyi satranç programı 


&> AMIGA'YA 


ünvanını kazanabilmek. Katılan 
programlar (alfabetik sıra ile): 
— Art of Chess (Satranç Sanatı) 
— Chessmaster (Satranç Ustası) 
— Grossmeister (Büyük Usta) 
— Sargon II 

Günlerden beri dört rakip prog- 
ram, dört satranç problemini çözme- 
ye uğraşıyorlar. Kendilerini sonuca 
götürecek hamleleri deniyorlar ve bir- 
birlerini doğrudan kıyaslama içinde 
ölçüyorlar. Kurallar şöyle: Her oyun- 
cu her oyuncuya karşı bir kez beyaz- 


ŞAH - MAT Wa 


larla bir kez de siyahlarla oynuyor. 
Fırsat eşitliğinin sağlanabilmesi için, 
her programa hamle başına yaklaşık 
30 sanayi düşünme süresi verilmiş. 
Mutlaka bazı satranç uzmanları 
katılanlar listesinde ““Battle Chess”- 
in bulunmadığını farketmişlerdir. Bu 
yokluğun nedeni: Battle Chess'in İn- 
giltere'den gelmesi bir hafta kadar ge- 
cikti ve program turnuvanın ilk gü- 
nünü kaçırdı. “Gürültülü” protesto- 
larına rağmen -oyunu yakından tanı- 
yanlar kolayca sinirlenebildiğini 


bilirler- turnuva yöneticileri yumuşa- 
madılar ve Battle Chess turnuva dışı 
kaldı. Modem aracılığıyla turnuvaya 
uzaktan katılma teklifi de reddedil- 
di. Bu konuda yapılan resmi açıkla- 
ma ise şöyle: Satranç programları 
arasında yalnızca Battle Chess, mo- 
demle birbirine bağlı iki AMIGA'nın 
karşılıklı oynamasına olanak veren 
bir fonksiyona sahipti. Bu da diğer 
oyuncuların dezavantajlı konuma 
düşmesine neden oluyordu. 

Battle Chess buna rağmen en azın- 


dan saha kenarından kendini göste- 
rebilmek için turnuvaya geldi. 

Bu toplam beş ““oyuncu”'yu yakın- 
dan tanıyabilmeniz için, herbirini si- 
ze kısaca tanıtmak istiyoruz. Genel 
bir bilgi: Oynayabilmek için rakiple- 
rin hepsinin disket sürücü takılmış bir 
AMIGA ya ve bir Moues'ye (fare) 
gereksinimleri var. 


Analiz Makinesi 


AMIGA'nın yanı sıra IBM-PC, 
Apple Ii, Commodore 64 ve Atari 
800 gibi farklı makinelerde de kulla- 
nılabilen en tanınmış (ve en iyi) sat- 
ranç programlârından biri, Sargon 
NI. 

Orijinal programı satın aldığınız- 
da kilitli program disketinin yanı si- 
ra.detaylı bir kullanım kılavuzuna da 
sahip oluyorsunuz. Bu kılavuz yardı- 
mıyla yeni başlayanlar satrancın ku- 
rallarını öğrenebiliyorlar. Ayrıca Sar- 
gon IIV'ün tüm fonksiyonları detaylı 
ve anlaşılır bir biçimde tanıtılıyor. 

Programa ilaveten, isterseniz dis- 
ketten yükleyip oynayabileceğiniz 
(Morphy, Steinitz, Fischer, Karpow, 
Kasparov gibi oyuncuların katıldık- 
ları karşılaşmalar da dahil olmak üze- 
re) geçmişte yapılmış 107 satranç par- 
tisinin arşivi var. Ayrıca diskette sat- 
ranç programları içeren 45 diyagram 
ve bir açılışlar kitaplığı da var. Üre- 
tici firmanın açıklamasına göre bu ki- 
taplıkta 68000 farklı pozisyon yera- 
lıyor. Bu konuda yayımlanmış en bü- 
yük kaynak olan ““Enoyolapedia of 
Chess Openings”i elimize aldık ve fir- 
manın bu iddiasını kontrol ettik: 

Gerçekten de bu kitaplıkta tüm 
önemli ve daha az önemli varyasyon- 
lar, yan varyasyonlar ve oyunlar kap- 
sanmış durumda. Bazılarında 15. ya 
da 20. hamleye kadar verilmiş. Eğer 
istenirse bu kitaplık kapatılarak, 
“programın kendisi” ilk hamleyi dü- 
şünmeye zorlanabiliyor. 


Büyük Düşünür 
Sargon IlI, (hamle başına 5 sani- 


yeden 10 dakikaya kadar) farklı do- 
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kuz oyun düzeyinde ya da “süre 
limitsiz”” olarak oynayabiliyor. Dü- 
zeyin ayarlanması, menü üzerinden 
ya da tuş kombinasyonlarıyla gerçek- 
leşiyor. Tek tek hamleler fare ile sağ- 
lanıyor: Bir taşı ve ardından o taşın 
gitmesini istediğiniz kareyi klikleme- 
niz yeterli. Hamle karşı taraftaysa, 
Sargon IlI, düşünme zamanını kul- 
lanıyor. Eğer isterseniz, Sargon 111”. 
ün düşünme sürecini izleyebilirsiniz. 
Bu sırada program en iyi karşı ham- 
leyi ve o anda denediği varyantı gös- 
teriyor. Bunun yanı sıra (yarım ham- 
lelerde) hamle derinliğini ve konu- 
mun (-9999'dan 4 9999'a kadar) sa- 
yısal bir değerlendirmesini elde ede- 
biliyorsunuz. Sargon Ill'ün ““düşün- 
mesini” izleyecek olursanız, strateji- 
sini tanıyabiliyorsunuz. Shannon-A 
stratejisinden (bruce force: olası tüm 
hamleler hesaplanıyor) yola çıkarak, 
yarım hamlelerin belirli bir asgari de- 
rinliğine kadar tüm hamle dizileri de- 
neniyor. Burada sunulan Shannon-B 
stratejisinde ise Sargon 111, şah çeki- 
len ya da bir taşın yendiği tüm du- 
rumları istendiği sürece analiz ediyor. 
Karşı hamlenin yapılmasını uzun sü- 
re beklemekten sıkılan rakipler, 
“HALT SEARCH” komutuyla 
hamleyi çabuklaştırabiliyorlar. Farklı 
programların diğer fonksiyonları ya- 
zının içindeki tabloda inceleniyor. 


Satranç Ustası 


Sargon 1ll gibi Chessmaster 
2000'de kilitli. Üretici firmaya 5 Do: 
larlık bir ek ödeme yaptığınızda Bac- 
kup disketini alabiliyorsunuz. Prog- 
ramın yanı sıra İngilizce kullanım ki- 
tapçığı da veriliyor. Bu kitapçık ol- 
dukça dar tutulmuş ve. yalnızca 
önemli bazı konuları içeriyor. Ayrı- 
ca içlerinde satranç kurallarının, sat- 
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Resim 1. Sargon ili: Hamle protokolü ve konum değerlendirmeleri. 


ranç tarihinin ve özellikle satranç ma- 
kineleri tarihinin verildiği broşürler 
de var. Bu broşürlerde (ayrıca disket- 
te de) oyuncular, satranç dünyasın- 
da ün kazanmış 100 partinin hamle 
listelerini de bulabiliyorlar. Bu par- 
tiler arasında 1986 yılında Los Ange- 
les Dünya Bilgisayar Satrancı Şampi- 
yonası'nda Chessmaster ile Sargon 
arasında yapılan iki partinin listeleri 
de var. Bu şampiyonada birinciliği 
Chessmaster kazanmıştı. 

Chessmaster'in on iki oyun düze- 
yi var. Düşünme süresi 5 saniyeden 
100 saate kadar değişebiliyor. Oyun 
mouse yardımıyla oynanıyor. 

Satranç oyuncuları arasındaki es- 
tetik meraklıları Chessmaster'da söz- 
cüğün gerçek anlamında bir tatmin 
bulabiliyorlar: 

— Satranç tahtası alışılmış 2 bo- 
yutlu haliyle ya da istenirse 3 boyut- 
lu olarak görüntülenebiliyor. 


— Taşların ya da tahta karelerinin 


renkleri isteğe göre belirlenebiliyor. 

— Ayrıca isteğe bağlı olarak tah- 
ta ya da madeni taşlar kullanılabili- 
yor. 


C hes” YALİ” 


Resim 2. Chessmaster 3 boyutlu olarak da çok zevkli oynanabiliyor. 
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Ek olarak, Chessmaster akustik 
bazı özellikler de sunuyor: Her ham- 
lede ya özel bir kısa ses çıkarıyor ya 
da hamle bilgisayar tarafından ko- 
nuşma ile bildiriliyor. Bu tür fante- 
zilere meraklı olmayan stratejistler bu 
özellikleri kullanmayabiliyorlar. 

Chessmaster da rakibinin düşünme 
süresini kendi karşı hamlesi için he- 
saplama süresi olarak kullanabiliyor. 
EASY MODE ile menü üzerinden bu 
fanksiyon çalıştırılabiliyor. Diğer de- 
taylar: 

— İsteğe bağlı olarak Chessmas- 
ter, ekrandaki bir ek pencerede en iyi 
ve o anda düşünülmekte olan hamle 
varyantını durumun değerlendirme- 
siyle birlikte gösterebiliyor. Burada 
herhangi bir taşın yenebildiği ya da 
şah çekildiği varyantların, normal he- 
saplama derinliğinin dışında analiz 
edildiği (Sargon Il/'te olduğu gibi 
Shannon-B algoritması) görülebili- 
yor. Yazık ki, programın rakibi olan 
oyuncu oyuna devam edebilmek için, 
makineyi “düşünürken” seyredebil- 
diği pencereyi kapatmak zorunda. Bu 
nedenle turnuva sırasında ekran gö- 
rüntüsünün sık sık değiştirilmesi, hat- 
ta bazen programın uçması gibi du- 
rumlarla karşılaşıldı. 

— Açılış kitaplığı oldukça etkile- 
yici. Bazı varyantlar açısından Sar- 
gon Ill'ünkinden bile zengin. Son yıl- 
ların deneyimleri bile unutulmadan 
kitaplığa dahil edilmiş durumda. 

— Satrancın acemileri tarafından 
beğenilecek bir başka özellik ise, 
Chessmaster'in hamle önerileri. TE- 
ACHING ile “öğretmen”, her tuşun 
legal hamlelerini optik olarak öneri- 
yor. 

— Analiz modunda daha önce oy- 
nanmış partiler yönelenebiliyor ve us- 
ta bu sırada her yapılmış hamleyi de- 
gerlendiriyor. 


Resim 3. The Art of Chess'in grafiği adını hakediyor. 


— Doğal olarak durumları oluş- 
turmak, silmek ya da değiştirmek 
olanağı da var. Burada önemli bir ha- 
ta: Hamle sırası beyazda iken ve be- 
yazın şah demiş olduğu legal konum- 
larda program bu işi yapmıyor. 

— Test edilen programlar arasın- 
da yalnızca Chessmaster, mat prob- 
lemlerinin çözülmesi olanağını veri- 
yor. Fakat; Chessmaster her zaman 
aranan matı sağlayamayabiliyor. Ço- 
ğu zaman buradaki hata, Chessmas- 
ter'in, daima bir piyonun vezire dö- 
nüştürülmesini daha iyi bir varyant 
olarak tercih etmesi. 

— Programın övgüye değer bir 
başka özelliği ise, bir partinin tüm 
notasyonunun yazıcı üzerinden çıkı- 
şının alınabilmesi. Burada dikkat 
edilmesi gereken husus, yazıcının baş- 
tan bağlanmış olması. Aksi takdirde 
program uçuyor. 


Satranç Sanatçıları 


“The Art of Chess” disketi kilitli 
değil, ama bir şifre (renk kodu) s0- 
ruyor. Yararı: Kullanıcı kendisi için 
güvenlik kopyaları oluşturabilir. Za- 
rarı: Programın yüklenmesi sırasın- 
da bir renk anahtarının verilmesi Z0- 
runluluğu sıkıcı. 

İngilizce kullanım kitapçığı olduk- 
ça ince ve fonksiyonların ve bunların 
kısa açıklamalarıyla kısıtlı. El kitabı- 
na göre program disketi üzerinde 30 
klasik satranç partisinin kayıtları var. 
Bu konuda yapılan bir kontrol sonu- 
cunda, partilerin bazılarının tamam 
olmadığı (28. parti) ya da kitapta ve- 
rilenden farklı bir parti olduğu (29. 
parti) görüldü. Tabii ki, kendi parti- 
lerinizi de diskette arşivleyebiliyor ve 
ileride yeniden oynamak için yükle- 
yebiliyorsunuz. Ama denemeler sıra- 
sında ““Art of Chess'in anlamsız gi- 


rişleri almadığını ve programın uçma- 
sı şeklinde tepki gösterdiğini tesbit et- 
tik. 

“The Art of Chess'in en başarılı 
yönlerinden biri, mükemmel grafiği. 
Taşların ya da tahtanın renkleri için 
sınırsız seçenek var. Tahta istenen bo- 
yutlara ayarlanabiliyor ya da istenen 
yönde döndürülebiliyor. Bu sayede 
durumu istenen açıdan izlemek müm- 
kün olabiliyor. Programda görüntü 
yalnızca üç boyutlu olarak veriliyor, 
alıştığımız iki boyutlu görüntü olana- 
ğı yok. Ancak mouse yardımıyla tah- 
tayı iyice dikerseniz, durumu kuşba- 
kışı izleyebiliyorsunuz. 

Programı analiz süreci sırasında iz- 
lerseniz, görüntü daha da şaşırtıcı 
oluyor. Kenardaki bir sütunda kaba- 
ca bir değerlendirme veriliyor. Bir 
sonraki hamle için en iyi olasılıklar, 
doğrudan tahta üzerinde bir dizi ok 
işareti tarafından gösteriliyor. Bu hoş 
bir görüntü oluşturuyor, ama iyi 
oyuncular için pek bir anlam taşımı- 
yor. 

Oyun hakkında bazı verileri sıra- 
layalım: | 


ürolmeister 


Açılış kitaplığı ana varyantlarda 
10. hamleye kadar erişebiliyor. Da- 
ha az kullanılan bazı oyun tarzların- 
da ise repertuvar 2. ya da 3. hamle- 
de sona eriyor. Herhalde bu kitaplı- 
ğın kapsamı için kullanılabilecek en 
iyi sözcük, “yetersiz” olacak. Oyun 
taktiği açısından ““The Art of 
Chess”, Chessmaster ya da Sargon 
IIVün gerisinde kalıyor. Bir başka 
kusuru: Diğer satranç programlarının 
çoğunun aksine bu program, rakibi- 
nin düşünme süresi arasında kendi 
hesaplama faaliyetine ara veriyor. 
Turnuva modunda, oyuncu, 2 yada 
2,5 saat mi veya saatte 16, 18 yada 
20 hamle mi oynayacağına karar ve- 
rebiliyor. ““Normal?? oyunda düşün- 
me süresi CHANGE SKILL yardı- 
mıyla hamle başına 10 saniyeden 5 
dakikaya kadar ayarlanabliyor. Ay- 
rıca “'sınırsız”* düşünme süresi seçe- 
neği de var. Oyuncu, süre seçiminin 
yapıldığı pencerenin içinde progra- 
mın saldırganlığını da belirlemek ola- 
nağına sahip. 


Küçük Usta 


Hem oyun gücü hem de fonksiyon- 
ları bakımından oldukça basit ve gös- 
terişsiz bir oyun Grossmeister. Prog- 
ram disketi kilitli değil. Dolayısıyla 
güvenlik kopyası alınabiliyor. Prog- 
ramın başlangıcında el kitabından bir 
kod sorusu soruluyor. El kitabı Al- 
manca; oyuncuya satranç kuralları- 
nı ve programın kısıtlı fonksiyonla- 
rını anlatıyor. Ayrıca ustaların oyna- 
dığı oyunlardan 20 tanesinin hamle 
listeleri ve 20 satranç problemi de var 
“diskette de). 

Grossmeister'in gücü grafik özel- 
liklerinde yatıyor. Program isteğe 
bağlı olarak 2 ya da 3 boyutlu görün- 
tü sunabiliyor. 2 boyutlu modda sat- 


Resim 4. “Grossmelster"'den bir görünüm. 
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Resim 5. Battle Chess'de melekler de var. 


ranç tahtasının yanında verilen hamle 
protokolü oldukça iyi bir özellik: Her 
an görülebiliyor ve satranç oyuncu- 
larının aşina oldukları bir notasyonu 
kullanıyor. Konumlar yine oluşturu- 
labiliyor ya da değiştirilebiliyor, ama 
bu sırada bazı güçlüklerle de karşıla- 
şılabiliyor: Fazla taşların uzaklaştırı!- 
ması pek iyi işlemiyor. 
Grossmeister'in altı oyun düzeyi 
var. Bunlarda hamle başına 0,5 sani- 
yeden 1 saate kadar süre kullanabili- 
yor. Bu düzeylerin dışında bir de sat- 
ranç problemlerinin çözümü için bir 
problem düzeyi var. Her halükarda 
hamle sırası programda değilse, yal- 
nızca girdilere tepki gösteriyor. Eğer 
baştan uzun bir düşünme süresi seçil- 
mişse, bu süreci yarıda kesmeyi sağ- 
layacak bir fonksiyon yok. Ayrıca iyi 
düzenlenmiş bir açılış kitaplığı da ek- 
sik. Varolan kitaplık yalnızca birkaç 
hamlelik seçenekler içeriyor. Bu özel- 
likleri birarada incelediğimizde, 
Grossmeister'in yalnızca acemi sat- 
ranççılara uygun bir program oldu- 


ğu ortaya çıkıyor. Uzman oyuncular 
için bu program oldukça hafif kalı- 
yor. 


Haydut Satrançcı 


AMIGA için hazırlanmış en son 
satranç programlarından biri de Batt- 
le Chess. Oyunun adı, özel bir tür sat- 
ranç oyunuyla karşı karşıya olundu- 
ğu hissini veriyor. Ama oynandığın- 
da bu etkinin yanıltıcı olduğu anla- 
şılıyor. Bu program da diğer tüm sat- 
ranç programları gibi genel satranç 
kurallarına uyuyor. Programın sa- 
vaşcıl adının nedeni (İngilizce battle 
sözcüğü savaş demektir), öncelikle 
oyunun grafik sunuluşundan kaynak- 
lanıyor: Üç boyutlu gösterimde figür- 
ler, bir Ortaçağ şatosunun kahra- 
manlarıyla aynı görünüme sahipler. 
Bu figürler tahta üzerinde hareket et- 
tiklerinde ve karşı tarafın figürleriy- 
le çatıştıklarında, programın adının 
gerçek nedeni açıkça ortaya çıkıyor: 
Şahın, vezirin ve tüm şato ahalisinin 


ekranda sundukları olay, satrançtan 
çok bir savaşı andırıyor. Sıradan bir 
satranç oyununu çok renksiz bulan- 
lar için, Battle Chess oldukça büyük 
bir değişiklik sunuyor. Oyundaki 
Pull-Down menüler de oldukça ente- 
resan: Kanatlarını çırpan küçük me- 
lekler ekranda bir parşömeni açıp 
sonra sararak kaldırıyorlar. 

Kendilerine daha uygun bir rakip 
arayan ve bu konuda tutucu olan sat- 
ranç oyuncuları tabii ki iki boyutlu 
gösterimi tercih edeceklerdir. Bu gös- 
terim modunda figürler arasında zor- 
lu savaşlar olmuyor. 

Battle Chess O'dan 10'a kadar 
farklı düzeylerde oynanabiliyor. Bu 
düzeylerin bazıları acemiler için de ol- 
dukça uygun. Daha ileri düzeylere 
erişmiş satrançcılar için bu programın 
olumlu yanı, modem fonksiyonu ara- 
cılığıyla uzaktaki rakiplerle oynama 
olanağı sağlaması. Programın bir di- 
ger olumlu yanı ise, oyunu “'yüksek 
sesle” ve “laçka” -yani biraz daha 
insanca- oynaması. 

Açılış kitaplığı oldukça zengin 
(30.000 varyant; yaklaşık 20. hamle- 
ye kadar), ama henüz 4. düzeyde bi- 
le program mat tehditlerini gözden 
kaçırabiliyor ve vezirin kaybedilme- 
si noktasına kadar tehdit eden açmazı 
göremeyebiliyor. Bu nedenlerle oyu- 
nun acemi oyuncular için daha uygun 
olduğu söylenebilir. 


Devamı gelecek sayıda 


Buraya kadar turnuvaya katılan 
programları ana özellikleriyle tanıt- 
maya çalıştık. Gelecek sayıda turnu- 
vanın kapsamlı bir raporunu ve tab- 
lolar halinde programların tüm özel- 

Hoşçakalın... 
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BİZE GELİN İŞİNİZE YARAYAN BİLGİSAYARI BİRLİKTE SEÇELİM 
PROGRAMINIZI DA ÜCRETSİZ EĞİTİMİ İLE BİRLİKTE VERELİM 


Herşey bilgisayarınızı satın almanız ile bitmiyor. 
Önemli olan, sonra aradığınız hizmeti 
bulabilmeniz değil mi? 


AMIGA MONİTÖRÜNÜZ İLE ŞİMDİ 
BİR TAŞLA ÜÇ KUŞ VURUN 


1. Bilgisayarınıza monitör 
2. Stereo ses düzeni 
3. TV yayınlarını izleyin 


TV-1, TV-2, ALTI KANAL TV TUNER 
İster manuel, ister uzaktan kumandalı 


TELETEKNİK YETKİLİ SATICISI 
AYTAÇ Bilgisayar 


Bilgisayar ve Yan Ürünleri 
1. Taşocağı Cad. No.21 Tunç İş Hanı K.2 
Töbank Binası Karşısı Mecidiyeköy - İST. 
Tel: 172 83 34 - 175 62 06 


ATILIM 522 96 60 - 526 53 11 
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Satranç Olimpiyat Şampiyonu 
SUAT ATALIK a söyleşi 


— Kendinizi tanıtır mısınız? 


Suat Atalık: 1964 İstanbul doğum- 
luyum. Galatasaray Lisesi mezunu- 
yum ve şu anda Boğaziçi Psikoloji 4. 
sınıf öğrenciyisim. Bildiğiniz gibi son 
iki senenin Türkiye satranç şampiyo- 
nu aynı zamanda da bu senenin oli- 
mpiyat 3.süyüm. Satranç'ta uluslara- 
rası satranç ustasıyım ve bir tane bü- 
yük usta normuna sahibim. Bu bizim 
basında çok karıştırılıyor. Norm ile 
büyük ustalık farklı. Ünvanı alırken 
iki tane norma ihtiyaç var. Yani ben 
büyük ustalığın yarısını almış gibi bir 
durumdayım. Ayrıca satrançta tüm 
yaş kategorilerinde Türkiye şampiyo- 
nu oldum. Artık bunları tek tek say- 
mak çok uzun oluyor... 

— Satrança nasıl başladınız? 

Suat Atalık: Satrança babamın iti- 
şiyle başladım. Babam daha evvel oy- 
nuyormuş, lise devirlerinde. Ben kü- 
çükken, bir gün evde satranç tahta- 
sıyla oynuyordu. Merak etmiştim, 5 
yaş civarındaydım. Bana kurallarını 
öğretti, sonra 8 yaş cıvarı oyunu da- 
ha ciddi ele almaya başladım. 11 ya- 
şında ilk turnuvaya girdim. Başlan- 
gıcı böyle oldu. Tabii tamamen tesa- 
düf değil. Babamın yarattığı bir im- 
kân oldu diyebilirim. Babam daha 
sonra zaten satranç federasyon üye- 
liği de yaptı. Onun teşvikiyle ve bir 
de benden gelen istekle başlamış ol- 
dum. 


— Şu anda önemli bir yerdesiniz 
satrançta. Dünya çapında büyük us- 
ta normuna sahip tek kişisiniz bildi- 
gim kadarıyla. 

Suat Atalık: Evet, şu anda Türki- 
ye'de en üsteki oyuncuyum. Aynı za- 
manda uluslararası usta olmam dışa- 
rıda da ayrı birşey. 

— Daha önce sizden başka ulusla- 
rarası ustalar yok muydu? 

Suat Atalık: Vardı. Benden önce 
üç tane daha uluslararası usta vardı. 
Bunlardan birisi şimdi rahmetli olan 
Necdet Süer diğeri İlhan Onat şu an 


İzmir'de ve uzun zamandan beri tur- 
nuva oynamıyor. Diğer de Turan Yıl- 
maz, Turan Yılmaz da şu an asker- 
de. Fakat beni onlardan biraz ayıran 
olay bu büyük usta normu oldu. Şim- 
di bu büyük usta normu, görünme- 
yen bir şeydir. Gizli silah gibi bir 
olay. 

— Peki nasıl elde ediliyor bu bü- 
yük ustalık. 

Suat Atalık: Rica ederim, Ulusla- 
rarası usta normunu şöyle açıklıya- 
yım. Daha evvelde açıklamaya çalış- 
tım ama. Satrançta üç tane kategori 
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var. Birincisi fida ustalığı, ikincisi 
uluslararası ustalık, üçüncüsü büyük 
ustalık. Bunların hepsi Internasyonal 
kategoriler. Şimdi fida ustalığı için 
gereken şartlar oldukça basit. 2300 
reating ulaşmış olan bir oyunca, 
onun üstüne geçmiş bir oyuncu fida 
ustası olabilir. Uluslararası ve büyük 
ustalık için gereken şartlar önce bir 
turnuvaya girilecek, bu girdiğiniz 
uluslararası bir turnuva oacak tabii. 
Uluslararası usta normu almak isti- 
yorsanız turnuvada üç tane uluslara- 
rası usta bulunması gerekiyor ve belli 
(reating) kategorileri arasında olma- 
sı lazım bu ustaların ve daha sonra 
bu da bu turnuvada uluslararası us- 
talık için gereken puanı almanız la- 
zım. Bu puan fix bir puan değil. Ya- 
ni şöyle 15 turda 8 puan almak lazım 
diye ben şimdi size söyleyemem. Bu 
puanı etkileyen şeyler, koşullar, tur- 
nuvaya girecek olan uyuncuların re- 
taing ortalaması. Ama şöyle bir şey 
denebilir. 2401 reating ortalamasın- 
da, belli bir kategorilerinin karşılığı 
oluyor bu, bu kategoride kaç maçta 
kaç puan almanız gerektiği fixtir. Bu 
normlardan bir tane aldıktan sonra 
aynı şekilde bir norm daha aldınız di- 
yelim ve bu aldığınız normlardaki, 
yani iki turnuvaya girdiyseniz veya 3, 
4 turnuvaya, bütün bu norm aldığı- 
nız turnuvalardaki parti sayısı 24'ten 
küçük olmaması lazım dolayısıyla bu 
şekilde ünvanı almış olursunuz. Ta- 
bii bu aynı şekilde büyük ustalık için- 
de uygulanmış. Büyük usta normu 
gene bir turnuvaya giriyorsunuz yine 
az 3 büyük ustayla oynuyorsunuz. 
Gereken büyük usta normunu alıyor- 
sunuz. Ondan sonra başka bir turnu- 
vada bu başarıyı tekrarlarsınız yine 
24 parti koşulunu da doldurursanız 
ünvanı veriyorlar. Aynı şekilde gere- 
ken bir şart daha var o da uluslara- 
rası usta normunu almanız için rea- 
tinginizin 2350'den yukarda olması, 
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büyük usta için de reatinginizin 
2400'den yukarıdan olması gerekir. 

— Sizin reatinginiz ne? 

Suat Atalık: Şimdi benim şu anda- 
ki reatingim aslında tam olarak bilin- 
miyor çünkü liste henüz Türkiye'ye 
gelmedi. Bir evvelki reatingim 


2370'di. Yeni gelecek olan da 2420 
olacak benim tahminim. 

— Şimdi gelelim konumuzun bir 
diğer yönüne. Bilgisayar ile satranç. 
Sizde nedir? ve Nasıl yaklaşıyorsunuz 
bu meseleye? 

Suat Atalık: Şimdi çağ artık bilgi- 


sayarla büyük ışık tutmaya başladı. 
Yani her konuda bilgisayarı görüyo- 
ruz. Ama yani ben bilgisayar konu- 
sunda kısıtlı bir bilgiye sahibim fakat 
olay bir yerde de bizim halkımızın ca- 
hilliğinden dolayı büyültülüyor. Sat- 
rânç konusunda bilgisayarla şu anda 
kuvvetli oyuncu aşamasına gelemedi- 
ler. Yani bir yerde kuvvetli oyuncuyla 
bilgisayar arasındaki en önemli fark 
benim görüşüm, bir kısım konseple- 
rin bilgisayara sağlıklı olarak verile- 
memesi. Örneğin zayıf kare, kuvvet- 
li kare ve bir kısım kuvvetli oyuncu- 
dan bulunan hislerin bilgisayarda ol- 
maması sadece kalkulasyon yönü 
kuvvetli olan makineler haline gelme- 
si. Bir oyuncu pozisyona baktığı za- 
man bir çok hamleyi zaten elemine 
eder. Yani onun sitili artık daha ev- 
velki tecrübeleri ve çalışması bunu 
ona gösterir. Fakat bilgisayar bunu 
yapamıyor. Yani tek tek bütün şık- 
ları aynı şekilde hesaplamak zorun- 
da kalıyor. Zaten satrançta neyin ne 
olduğu belli olmadığı için çoğu za- 
man da yanlış yolu tutturuyor. Ama 
ilerde ne gibi değişiklikler olur pek 
birşey söyliyemiyeceğim. 

Aslında bilgisayarları ikiye ayır- 
mak lazım. Birincisi her türlü maki- 
ne için programlanmış olanlar ve bir 
de özel satranç bilgisayarları. Özel 
satranç bilgisayarları nisbeten daha 
kuvvetli. Ve aslında önemli bir şekil- 
de gelişmeye başladılar. Bilhassa bu 
konuda Mikhail Botvinnih, eski dün- 
ya birincisi, Sovyet, büyük çalışma- 
lar gösteriyor. Onun yaptığı çalışma- 
lar şu anda ne düzeyde bilmiyoruz. 
Çünkü Ruslar bu konuyu biraz ka- 
palı tutuyorlar. Yani bilgisayar ola- 
yını. Fakat Karpov'la bilgisayar üze- 
rine konuşmuşlar, eski dünya şampi- 
yonu Karpov. Karpov birgün bilgisa- 
yarın insanı geçeceğine inanıyor. Ka- 
rpov diyor ki nasıl 100 metrede ara- 
balar insanlardan hızlı gidiyor, bir za- 
man sonra bilgisayarlar insanları ayrı 
turnuvalarda oynamaya zorlayacak- 
lar. 


— Zaten şimdiden başladı. Yanıl- 
mıyorsam 2 sene önce bilgisayarlar 
arası satranç şampiyonası gerçekleş- 
tirildi. 


Suat Atalık: Daha evvel 80'de fa- 
landa düzenlendi. 

— Son olarak bir şey soracağım. 
Bir satranç ustası olarak antreman ih- 
tiyacınız oluyor..Satrançta iyi bir ant- 
reman arkadaşı olarak bilgisâyarı 
kullanabilir misiniz? 

Suat Atalık: Bilgisayarı şu anda 
partner olarak kullanmayı düşünüyo- 
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rum. Ama şöyle söyleyeyim. Satranç 
eski zamanlarda 1900'ün başlarında 
sadece masada oynanan bir oyun, ya- 
ni iki oyuncu karşılıklı geçiyorlar, ne 
var ne yoksa birbirlerine gösteriyor- 
lardı. Şimdi turnuva öncesi hazırlık 
gitgide önemli bir hale geldi. Mesela 
Mihali suba (Romen) günde 14 saat 
çalışır. Büyük bir usta Macar Lajos 
Portisch günde 8 saat çalışır. Yani 
dolayısıyla turnuva öncesi hazırlık 
oyuncuların kabiliyeti ile birlikte bir 
anda çok önemli hale geldi. dolayı- 
sıyla şimdi profesyonelleşme her 
sporda gözüküyor burada satrançta 
da çok önemli hale geldi. Bilgisayar- 
da şu anda çok iyi bir program var. 
Chess-Base. Bilmem duydunuz mu 
hiç? Chess-Base oynayan bir prog- 
ram değil, bir bibliyotek ve bir çok 
oyun kaybedilmiş durumda. Aynı za- 
manda her sene turnuvalar bittiği za- 
man, uluslararası turnuvalar gene 
disketlere kaydediliyor ve abone 


olanlara dağıtılıyor ve benim kullan- 
mayı düşündüğüm olay bu ve bu bil- 
gisayarı alırken bir yerde bilgisayara 
göre program değil, programa göre 
bilgisayar aldık ve chessbess'in özel- 
liklerinden MS-DOS uyumlu bilgisa- 
yarlar yeralanıbiliyor. Bir de hercu- 
les grafik kartı isteniyor. Ve bu prog- 
ram kullanan oyuncular bilhassa Ka- 
sparof tarafından çok lanse edildi. Bu 
bilgisayarı kullanan oyuncularda 100 
rateing puanı artış görülmüş ortala- 
ma. Yani benim rateingimde 100 
puan artış olursa kuvvetli grand mas- 
ter rateingi olacak. Dolayısıyla benim 
için çok gerekli yani Chess-Base. 
Chess-Base'in başka bir avantajı 
hem de aniliz olayı var hem bütün 
partilere bakabiliyorsunuz. Bir baş- 
ka önemli tarafı da Chess-Base'in, bir 
turnuvaya gittiğiniz zaman oynaya- 
cağınız oyuncuyu size tanıtabilmesi. 
Bu oyuncunun oyunlarını izleyip ge- 
rekirse onunla oynuyorsunuz. 
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KUPONU DOLDURUP GÖNDEREN HERKESE 
(KASET YADA DİSKET İN BİZDEN ALINMASI KOŞULUYLA) 
BOŞ KASET 2500 TL. BOŞ 5.1/4 DİSK 3000 TL. BOŞ 3 1/2 DİSK 7000 TL. 


MÜJDE KIZILAY ŞUBEMİZ AÇILDI 


ANKARA DIŞINDA OLANLAR KASET YADA DİSKET PARASINA 2500 TL. POSTA MASRAFI EKLEYİP 
DOLDURULMUŞ KUPONLA GÖNDERİRLERSE OYUNLARI ADRESLERİNE GÖNDERİLİR. 
HERÇEŞİT BİLGİSAYARIN EN SON AVRUPA VE AMERİKA'DAKİ PROĞRAMLARI 


ÖDEMELERİNİZİ : Garanti Bankası Meşrutiyet Şb. 
1200670/6 nolu hesaba veya 
CAN AHMET MINGIR 

Adına 301744 nolu Posta Çeki hesabına. yon iminiz. 
ADRESİMİZ: Mikom BİLGİSAYAR Elektronik Madencilik Ltd. Şti. 

MERKEZ: Tunalıhilmi Cad. 32/D Küçükesat / Ankara 

UBE: Karanfil Sokak 5/39 Kızılay / Ankara 

NOT: e BAYİLİKLERİ VERİLECEKTİR. (TOPTAN SATISLARIMIZ BAŞLADI) 


ELEKTRONİK - PROGRAMLAMA 


Commodore Bilgisayarları Yetkili Satıcısı ve 
Bilgisayar Yan Ürünleri Satış Merkezi 
e» Eğitim, iş ve oyun, programları 
se Her marka ithal joystickler 
e Her cins kartuşlar 
» Basf, Parrot, Maxeli, Media, 
No Name disketler 


* Kasette yeni süper oyunlar 

9 10 süper oyun 1 kasette 

* Kasette, diskete oyun çekimi 

* Amiga, müzik, grafik programları 
* Amiga oyunları 


Nol: Programlar posta ödemeli gönderilir. 
Concord Elektronik Programlama: 


İstiklâl Cad. (Odakule karşısı) Beyoğlu İş Merkezi 
Ortaçarşı No: 65 Beyoğlu - İSTANBUL TLF: 151 3123. 


MAOLASKARCAZİ CAD. KENT Pasaji No:20 SişLi- İSDNBUL 
IHLAMURDERE CAD. No:24/1 Böşicmş-İSTENBUL 


Yıl 1984. Birbirinden 
ilginç olaylarla dolu bir 
süreç. Bir video oyun 
makinesi olarak 
tasarlanan alet nasıl 
günümüzün en üstün ev 
bilgisayarlarından biri 
haline geldi? Kablolarla 
bağlanmış devrelerden 
işletim sistemine kadar 
adım adım AMIGA'nın 
öyküsü. 


ÇOK GİZLİ 
AMIGA 


AMIGA'nın tarihi, bir casus öykü- 
sünü andırıyor. Bir avuç tasarımcı, 
pek de önemli olmayan bir joystick 
üretici firması görünümü altında, o 
zamana kadar varolan benzerlerine 
fark atacak bir video oyun makinesi 
geliştirmeye çalışıyorlardı. 1984 yılın- 
da AMIGA”yı ilk kez gösterdiklerin- 
de, çok kısıtlı bir çevreyi davet etmiş- 
lerdi. Çok az sayıda bağımsız üretici 
1984'ün Mart ve Haziran aylarında 
bu harika bilgisayara ilişkin ilk tek- 
nik detayları alabildiler. Bu gizli ka- 
ğıtlarda AMIGA projesinin tüm de- 
tayları yer alıyordu. Yaklaşık 600 
sayfada donanım ve yazılım konula- 
rındaki tüm detaylar sıralanmıştı. Bu 
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bilgiler daha ileride AMIGA için ya- 
zılım hazırlayacak olan programcıla- 
ra makineyi tanıtmak amacını güdü- 
yordu. Bu yıl yayımlanan bir Alman 
bilgisayar dergisinde AMIGA'nın bi- 
linmeyen geçmişine ilişkin bir dokü- 
man kısaca açıklandı. 

“Kalın çantada o dönemde gerçek- 
leşip gerçekleşmeyeceği henüz kesin- 
leşmemiş bir bilgisayar hakkında gizli 
bilgiler vardı. Her sayfa, okuyanları 
gizlilik konusunda uyarmak amacıyla 
“confidential”* (gizli) sözcüğüyle 
damgalanmıştı. Bu çantalardan biri 
daha 1984 yılında açığa çıkmış olsay- 
dı, rekabet yaratacak ve AMIGA'nın 
neler yapabildiği herkes tarafından 


Expansion Bus bu modelde üst yanda yer alıyor. 
AMIGA 1000'de ise yanda. 


Cartridge 

modülleri için 
öngörülmüş. AMIGA 
1000'de bunun yerinde 


yalnızca bir giriş 
kalmış. 
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880 Kbyte kapasiteli 31/2 
inçlik disket sürücü yerine 
320 KByte kapasiteli 51/4 
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86 Full Stroke Keys (includes 10 function keys) 


öğrenilecekti. Bunlar geçtiğimiz dö- 
nem boyunca aşılmış olmasına rağ- 
men, belgeler bugüne kadar gizli kal- 
mayı başardılar. 

Gizli kağıtlar, 1984'teki AMIGA”- 
nın nasıl bir görünüm arzedeceğini 
açıkça göstermekteler. Bu sayfadaki 
çizim, çantadaki belgelerin arasından 
alınmıştır. Çizimde tasarımcıların, 
Commodore'un AMIGA Inc.'i satın 
aldıktan ve video oyun makinesi ye- 
rine bir bilgisayar yapmaya karar ver- 
dikten sonra, AMIGA'yı nasıl tasar- 
ladıklarını gösteriyor: Bu ilk AMI- 
GA'nın tanıdığımız AMIGA 1000 ile 
benzer yönleri çok az. O zaman ön- 
görülmüş olan teknik veriler, Apple'- 
in de 1984'de piyasaya sunduğu Ma- 
cintosh'la şaşırtıcı ölçüde benzerlik- 
ler gösteriyordu. 1985'te tamamlan- 
masına kadar AMIGA büyük deği- 
şiklikler geçirdi, en az değişen kısım 
dış kabıydı. 

Bu ilk AMIGA, bugünkü oranla- 
ra göre çok daha düşük düzeyde ta- 
sarlanmıştı. Planlanan, 320 Kbyte 
kapasiteli 51/4 inçlik disket sürücüy- 
dü. Sürücü, Apple II uyumlu olacak, 
"bu da Amerika Birleşik Devletleri'- 
nde makinenin satışı için önemli bir 
yarar sağlayacaktı. Bu yolla birçok 
Apple kullanıcısı AMIGA'ya kolay- 
ca geçebileceklerdi. Eğer bu sürücü işi 
gerçekleşseydi, bugün birçok kişinin 
AMIGA kullanması pek mümkün ol- 
mazdı. Bugünkü AMIGA 880 Kbyte 
kapasiteli 31/2 inçlik disket sürücü- 
süne sahip, ama bazı programlar için 
iyi grafik ve dijitalize edilmiş ses özel- 
likleri nedeniyle bunun üç katı bile 
yetmeyebiliyor. 

Yine bu ilk AMIGA için planla- 
nan, 128 KByte'lık iç bellekti. Ama 
bu, AMIGA''nın yeteneklerini kullan- 
makta yetersiz kalıyordu. Bu neden- 
le AMIGA 1000'in RAM'i 256 
Kbyte, AMIGA 500'ün RAM”i 512 
Kbyte ve AMIGA 2000'in RAM'i | 
MByte oldu. AMIGA'nın belleğinin 
başlangıçta bu kadar küçük olması- 
nın anlaşılabilir nedenleri vardı. 
RAM çipleri 1984 yılında çok paha- 
lıydı. Örneğin ilk IBM-PC'in RAM'i 
yalnızca 64 Kbyte, Macintosh'unki 
ise 128 KByte idi. O dönemde maki- 
ne tasarımcıları RAM belleği prog- 
ramlar için değil, veriler için öngör- 
müşlerdi. Programlar ise video oyun 
makinelerinde de olduğu gibi, azami 
4 MByte hacminde modüllerde sunu- 
lacaktı. Burada da açıkça görüleceği 
üzere, ilk AMIGA aslında bir bilgi- 
sayar değil, bir video oyun makinesi 
olarak planlanmıştı. 


İlk yapılan AMIGA'da 
512 K'lik bellek herkese 


yeterli görünmüştü. 
Daha fazlası kime lazım 
olacaktıki? Ne de olsa 
programlar ayrı 
modüller halinde 
yükleniyordu. 


AMIGA projesinin temel parçala- 
rından biri de bir genişletme kutusuy- 
du. İlk AMIGA'da Expansion Bus 
AMIGA 1000'de olduğu gibi yanda 
değil, üstteydi. Böylece planlanan ge- 
nişletme kutusu herhangi bir kablo 
bağlantısına gerek kalmadan, AMI- 
GA'ya doğrudan üzerine konmak su- 
retiyle bağlanabilecekti. Öngörülen 
bu kutuda, ek bir disket sürücü ya da 
hard disk için ve konması muhtemel 
kartlar, örneğin MS-DOS kartı için 
yer olacaktı. 

Bu genişletme kutusu AMIGA'yı 
en çok 512 KByte RAM'a kadar yük- 
seltebilecekti. Bellek yapısındaki bu 
kısıtlama, özel çiplerin neden en fazla 
512 KByte'a erişebildiklerini açıklar. 
Jay Miner ve AMIGA ekibinin diğer 
üyeleri, herhangi bir kişinin daha faz- 
la belleğe gerek duyacağını akılları- 
na bile getirmediler. Jay Miner'ın ifa- 
desine göre Commodore firması bu- 
na karşı olduğundan, AMIGA ekibi 
bu genişletme kutusunu ve PC kartı- 
nı hiç bir zaman tamamlamadılar. 

Makinenin içinde yer alacağından 
dokümanlarda sözedilmiş olduğu 
halde 300 Baud'luk modem ve Lazer 


disk giriş yuvası, maliyet gerekçe gös- 
terilerek konmadı. Program modül- 
leri için öngörülmüş olan yuva da 
konmadı. AMIGA 1000'de bunun 
için öngörülmüş yerde RAM genişlet- 
me birimi için bir yer var. 

En büyük değişiklikler ise yazılım 
alanında oldu. 1984 yılında R.J. Mi- 
cal ve Dale Luck hesaplarını 64 
KByte'lık bir ROM'a göre yapmak- 
taydılar. Bu kapasite, o dönemde 
epey yüksek sayılıyordu. ROM'da 
programcının işini öncelikle grafik 
rutinlerin kolaylaştırması gerekiyor- 
du. Grafik yazılımı 1984”te yüzde 90 
oranında tamamlanmıştı, ya da en 
azından dokümanlarda böyle yazılı. 
Ama tüm detaylar henüz netleşme- 
mişti herhalde. Yazının ortalarında 
bir yerden alınan ve yukarda görülen 
notta Dale Luck'a hitaben, bahsedi- 
len rutinin gerçekten böyle yapılıp ya- 
pılamayacağı hakkında bir soru bu- 
lunuyor. 

1984 dokümanları, AMIGA'nın 
ilk günlerinden bugüne gelene kadar- 
ki gelişme çizgisinde ne büyük deği- 
şimler yaşamış olduğunu gösteriyor. 
Video oyun makinesinden bilgisaya- 
ra geçiş, Commodore'un öngördüğü V 
kadar kolay olmadı. Hem donanım 
hem de yazılım adım adım değiştiril- 
diler ve sonunda başta planlanan vi- 
deo oyunundan geriye yalnızca bazı 
temel özellikler kaldı: İyi grafik, bü- 
yüleyici ses. Bu yazıda resimlenen 
AMIGA ise bu değişimin ilk ara adı- 
mı. Bu adım, video oyun makinesi- 
nin geliştirilme süreciyle aynı uzun- 
lukta sürdü.” 


8.2.1. INITIALIZING THE AREAFILL FUNCTION 


The routine named 


that there 


InitAârea presets 
variables which basically empty this buffer, 
are no shapes currentiy to be drawn. 


system 
saying 


Depending on the number of vertex points which are to 
be allowed in the line-drawing vertex buffer list, the 


system will 
the list. 


14 you have 
initialized 


not allocated any 
the RastPort 


need scme memory space İn which to build 


when 
the cal! 


space 
structure, 


Initârea will attempt to allocate some space from 
#ree memory area for use by the areafili routines. 


the memory allocation fails, 
Otherwise it returns the value 
pointer to the starting address of the memory 
it plans to use. 


returns a value of 0. 
of the 
area which 


the routine InitAârea 


Only the value of 0 is 


significant since it indicates that subseguent uses Of 
the areafill routines wiri not function correctiy. 


Gizli dokümanın ortalarında bir yerde Dale Luck'a hitaben bir soru. 
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UP NOK 


C64 için 
Püf Noktaları 


Burak KİPER 


Kusursuz çalışacak bir program yaptınız. Programa 
önemli bilgiler gireceksiniz ve bu bilgiler program so- 
nunda veya belirli aralıklarla saklanacak. Bir de prog- 
ramınızı ticari amaçla hazırladığınızı düşünün. Böyle 
bir programın çalışma sırasında bir hata vererek dur- 
maması gerekir. Çünkü program hata mesajını verip 
durduğunda o ana kadar yazılmış olan veriler kay- 
bolur. Programı yüzde yüz hatasız hale getirseniz bi- 
le bir printer'ın kapalı olması DEVİCE NOT PRENEST ha- 
tasına yol açıp verilerin kaybolmasına neden olur. Bir 
printer'ın kapalı mı açık mı olduğunu nasıl anlayabi- 
liriz? Aşağıdaki yedi satırı programınıza ekleyerek prin- 
ter'ın durumunu programdan kontrol edebilirsiniz. 


100 GOSUB 900:END 

900 OPEN 4,4,0: PRİNT # 4, CHRS$(0) 

940 IF ST-O THEN PRİNT “PRİNTER ACIK":CLOSE # 4: 
RETURN 

920 PRINT “LUTFEN PRİNTER"! AÇIN”: CLOSE # 4 

930 PRINT “TEKRAR DENEMEK İÇİN BİR TUŞA BASIN” 

940 GET A$: IF A$""* THEN 940 

950 GOTO 900 


Eğer makine dili ile bir program hazırlıyorsanız, 
CHKOUT rutinini kullanarak printer'ı kontrol edebilirsi- 
niz. CHKOUT kullanımdaki çıktı kanalını gösterir. CHRO- 
UT kullanılmadan evvel CHKOUT rutininin çağrılması 
gerekir. Bu sırada, eğer printer kapalıysa Cary biti ya- 
nar. Aşağıdaki makina dili programımız çıktıyı prin- 
ter'a gönderiyor ve printer'ın açık olup olmadığını 
kontrol ediyor. 


SETLFS o $FFBA 
SETNAM > $FFBD 
CLOSE > $FFC3 
OPEN > $FFCO 
CLRCHN > $FFCC 
CHKOUT > $FFC9 
STIROUT  ŞABME 
GETIN O $FFE4 


; bir numaralı kanalı kullan 
; yazıcı alet numarası dört 
; ikincil adres 


LDA # 4 
LDX #4 
LDY #0 

JSR SETLFS 
LDA# O 
JSR SETNAM 


PRTKON 


; dosya isminin uzunluğu 


DA # 4 

JSR OPEN 

LDX #4 

JSR CHKOVUT ; çıktıyı birinci kanala 
gönder 

BCC PRTOK ; carry sönük, hata yok 

LDA #4 ; hatayı hallet 

JSR CLOSE ; printer için açılan kanalı 
kapat 

JSR CLRCHN 

LDA # (MSG; printer hata mesajı 

LDY #)MSG 

JSR STROUT 

JSR GETİN 

CMP #32 


; printer kanalını aç 


BEKLE ; boşluk tuşu için bekle 

; boşluk tuşunun ASCI| kodu 
32'dir 

BNE BEKLE 

JMP PRTKON ; boşluk tuşuna basıldı, 

tekrar dene 
LIDA # 4 ; printer açık 
JSR CLOSE 


JMP CLRCHN 


PRTOK 


MSG .ASC “PRİNTER'I KONTROL ET, 
TEKRAR DENEMEK İÇİN BOŞLUK TUŞUNA BASIN” 
BYTE 43.0 


OYUNLAR İÇİN KOLAYLIKLAR (41) 

Burada sözü oyunlar için çeşitli kolaylıklar gönde- 
ren arkadaşlarımıza bırakıyoruz. 

Barış İntepe arkadaşımız bize aşağıdaki ip ucunu 
göndermiş. Kendisine teşekkür ediyoruz. 

Paperboy 

Oyunda baştan beşinci eve gelince posta kutusu- 
na gazete atmak yerine gazete İle camını kırıp son- 
radan sınav yolunu bitirmeyi başarırsanız 100000 pu- 
an alabilirsiniz. 

Ankara'dan A. Erdem Ertan arkadaşımız bize aşa- 
ğıdaki ip uçlarını göndermiş. Kendisine teşekkür edi- 
yoruz. 

Test Drive (C-64) 

V tuşuna basarsanız hız ekranın üstünde dijital ola- 

rak gösterilir. 


ıl 
POKE 7053,200:SYS 397412 


Gink 
POKE 39922,165: SYS 16384 


Future Night 
BUG 87 tuşlarına aynı anda basarsanız sonsuz hak- 
kınız olacak. 


Sentinel 
1348 no.lu Landscabe'in kodu: 58896035 


Champlonship Westling 

Eğer rakibiniz sizi yere atarsa, Joystick'i mümkün ol- 
duğunca çabuk ileri iterek ateş tuşuna basın. Enerji- 
niz artacak ve rakibiniz geriye doğru fırlayacaktır. 


Knight Mare 
Kapının yanına (en üst sağ köşeye) gidip kapıya dö- 


nüp "OPEN DOOR” komutunu verince normal olarak 
kapının açılması lazım. Fakat bunu yapmadan önce 
zindandaki taşları ve yiyeceği alın. 


Erdem arkadaşımız aşağıdaki soruları soruyor: 


(1) Makine dilinde hafızadaki bir programı başka 
bir adrese göndermek için (program içinde) ne yap- 
mam gerekir? 

Bu soruyu ikiye bölelim: (4) Bir programı normalde 
olduğu yerden başka bir yere nasıl taşıyıp çalışır hal- 
de kalmasını sağlayabiliriz? (b) Programın gereği olor- 
rak belirli bir hafıza bölgesini başka bir bölgeye na- 
sıl taşıyabiliriz? 

a) Programı başka bir yere taşıdığımızda çalışma- 


- sını İstiyorsak elimizde assembler ile yazılmış listesi ol- 


ması gerekir. Programın JMP veya JSR gibi komutla- 
rında $FFC3 gibi direkt adres kullanmak yerine CLO- 
SE gibi label'lar kullanılmış olması gerekir. Aksi takdir- 
de tüm adresleri yeni başlangıç yerine göre yeni baş- 
tan hesaplayıp düzeltimeniz gerekir. Eğer Label kul- 
lanıldı ise yapılması gereken bütün şey program lls- 
tesinin başında yer alan başlangıç adresini yeni ol- 
masını İstediğimiz adrese çevirmektir. 

(b) Hafızanın belirli bir bölümünü başka bir yere ta- 
şımak için monitördeki komutları kullanabilirsiniz. An- 
cak bu işlemi programınızın çalışması sırasında yap- 
mak istiyorsanız; 

LDA $0804 

STA $C000 
komutlarını istediğiniz sınırlara göre döngü içine ala- 
rak taşıma işlemini gerçekleştirebilirsiniz. Bu işlem sı- 
rasında LDA komutunu indeksli olarak kullanmayı 
unutmayın. 

(2) Makine dilinde PRINT komutunun karşılığı nedir? 

(3) Makine dilinde INPUT komutunun karşılığı nedir? 

Bu iki sorunuzun karşılığını da bu yazının Makine Di- 
li bölümünde bu ay ve önümüzdeki aylarda bulabi- 
lirsiniz. 


(4) Stealth Fighter'ın kullanım tuşları nelerdir? 

(5) C-44 için virüs var mı? Varsa nasıl korunabilirim? 

Bildiğim kadarıyla C-64 için virüs yok. Ancak virüs 
yok etmek için program var. Virüsten korunmanın en 
iyi yolu bütün disketlerinizi yazmaya karşı kapalı tuf- 
maktır: Bunun için disketin sağ tarafındaki çentiği bir 
bant ile kapayın. Kaset kullanıcılarının virüsten kork- 
malarına gerek yok. 

Ankara'dan Övgü Gülşen arkadaşımız bize aşağı- 
daki ip uçlarını göndermiş. Kendisine teşekkür ediyo- 
ruz. 


Apollo 18 

Ayar ekranındaki kelimelerin yeşil hale gelmeleri 
gerekir. Kelimelerin hepsi yeşil olunca, en aşağıdaki 
NO GO değişerek GO şekline gelecektir. Bundan son- 
ra ateş tuşuna basarak mekiği kaldırabilirsiniz. 


PHM PEGASUS 

Zamanı hızlandırmak için * tuşuna basın, yavaşlar- 
mak için - tuşuna basın. 

Övgü arkadaşımızın soruları: 

(4) The Three Stooges adlı oyunda gerekli para ne 
kadar? 

(2) The Train adlı oyunda belli bir istasyonda daha 
ileri geçemiyorum, geçmek için ne yapmalıyım? 

Bu sorunun cevabını Şubat-89 sayısında bulabilirsi- 
niz. 

İstanbul'dan Altay Genç arkadaşımız bize aşağıda- 
ki ip ucunu göndermiş. Kendisine teşekkür ediyoruz. 


Predator 

Commodore tuşuna basarak el bombası atabilir- 
siniz (üç tane). RETURN tuşu ile silahı bırakır ya da ala- 
bilirsiniz. 


Yel-ar Kungfu 2 
S tuşu ile müzik veya ses efektinden birini seçebilir- 
siniz. 


Barbarlan | 

F3 tuşu müzik-ses efekti seçimi. F5 oyunu durdurur, 
başlatır. Ayrıca CTRL V tuşuna basıldığında ekranda 
V 05 05 87 yazısı çıkıyor ama ne işe yaradığını bilmi- 
yorum (sanırım çıkan yazı oyunun versiyonunu veya 
çıkış tarihini belirtiyor, 5 Mayıs 1987 gibi - B.K.) 


Tiger Heli 
Run-Stop tuşu oyunu durdurur, başlatır. P tuşu baş- 
langıç ekranına döndürür. 


Venom sirikes back 
P tuşu oyunu durdurur, başlatır. Run-Stop tuşu baş- 
langıç ekranına döndürür. 


MAKİNE DİLİ 


IF-THEN 

Son derece yararlı ve gerekli bir komut olan IFTHEN, 
makine dilinde CMP ve BNE veya benzeri bir komu- 
tun bileşiminden oluşur. BNE yerine BEO, BCC gibi di- 
ğer komutlar da kullanılabilir. Bu komutlardan oluşan 
bir program parçası şu şekilde olabilir: 


2000LDA$57 o; $57 adresinde hangi değer var? 
2002 CMP#SOF ; bu değer $OF (-45) mi? 
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2004 BEO $200D; eğer cevap evetse, 

:$200D adresine atla 
2006 LDA#S$OA ; eğer cevap hayırsa, $57 adresine 
2008 STA $57 ;$OA (10) değerini koy. 
200A JMP $2014; THEN kısmını geç 
200DLDA $44 ; THEN, $57 adresine $414 (-20) 
; değerini koy. 
200F STA $57 
20141.... : program devam eder... 
Program çalışması sırasında herhangi bir olay flag'- 
lardaki bitleri yakacağı için CMP komutunu kullanma 
nıza gerek kalmayacaktır. Mesela, $57 adresinin de- 
ğeri sıfırsa, 200D adresine atlamak istiyorsanız, bü- 


tün yapmanız gereken; 


LDA #57 
BEO $200D 


olacaktır. CMP O komutunu kullanmadık, çünkü A 
yazmacına yüklenen değer sıfır ise zero (sıfır) biti ya- 
nar. CMP komutunu kullanmak programınızı daha an- 
laşılır hale getirecektir. Ancak bir programı kısaltmak 
zorunda kalırsanız mümkün olan yerlerde CMP komu- 
tunu çıkarabilirsiniz. 


INPUT 

INPUT komutu, seri halde kullanılan GET komutların- 
dan oluşuyor denilebilir. Ancak kullanıcının girdiği ve- 
riler GET komutunun aksine ekrana yazılıyor. Bu saye- 
de DEL, INST ve kürsor tuşları ile gerekli düzeltmeler 
yapılabilir. INPUT rutinimiz bütün bu işlemleri içerme- 
li, mesela delete işlemi istendiğinde silinme derhal gi- 
rilen yazı üstünde yapılmalı. Bundan başka rutinimiz 
hangi tuşların yazıya dahil olmayan karakter üretti- 
ğini bilecek kadar akıllı olmalı. Mesela kürsor tuşları- 
nın basıldığını kontrol etmezsek bunlar da yazıya dahil 
edilir ve düzeltme fonksiyonlarını kaybederler. Rutini- 


miz, klavyeden bir karakter alıyor ve bunu ekrana bar- 
sıyor. RETURN tuşuna basıldığında rutinin çalışması s0- 
na eriyor. e 13 (RETURN tuşunun ASCIl kodu) değeri ile 
karşılaştığımızda RTS komutu ile programda JSR'den 
sonraki komuta döneceğiz. 


; INPUT Rutini 
.$ 
.O 
DÖN 
JSR $SFFE4 ; eğer sıfır değeri elde edersek, 
BEO DÖN ; kullanıcı daha tuşa basmadı demektir. 
JSR $FFD2 
; girilen karakteri ekrana bas. 
CMP #43 
; Bu tuş RETURN tuşu mu? 
BNE DÖN ; hayırsa başka tuşları okumaya devam. 
RTS ; RETURN tuşuna basılmış başa dön. 


Bu rutin DEL, CIR, kürsor tuşları ve diğer konirol tuş- 
larının kullanımında doğru olarak çalışacaktır. Çün- 
kü karakterlerin basımı için $FFD2 sistem rutinini kul- 
anıyoruz. Bu rutin ile alınan veri sadece ekranda du- 
ruyor. Girilen veriyi kullanmak için ekrandan ayrı ola- 
rak kendimiz için ayırdığımız bir program bölgesinde 
de saklamamız gerekir. 


AMIGA 


Van'dan Hürol Er arkadaşımız aşağıdaki soruları so- 
ruyor: 

(1) AMIGSA ile sprite hareketlerini nasıl sağlayabili- 
rim? 

EXTRAS disketindeki Object Editor programını kulla- 
narak istediğiniz gibi bir sprite hazırlayabilirsiniz. Da- 
ha sonra bu şekli diskete kaydedin. Bu şekilde hazır- 
ladığınız şekilleri disketten okumak için kullanmanız 
gereken komut dizisi: 

OPEN “dosyaismi” FOR INPUT AS # 4 
OBJECT.SHAPE şekil-no,INPUT$(LOF(4), 1) 
CLOSE # 4 


Mesela diskette BALON isimli şekli okuyalım. 


OPEN "BALON" FOR INPUT AS 4 
OBJECT.SHAPE 4,INPUT$(LOF(4),4) 
CLOSE #4 


OBJECT.SHAPE ile kullanacağınız şekli tanımladıktan 
sonra sıra onları hareket ettirmeye geliyor. Bunun için 
gerekli olan komut: 


OBJECT.X şekilno,yatay koordinat 
OBJECT.Y şekil-no,dikey koordinat 


Mesela bir numaralı şekli ekranın sol üst köşesine 
göre 10 piksel yatay, 20 piksel dikey koordinatlarda 
ortaya çıkaralım: 

OBJECT.X 1,10 
OBJECT.Y 4,20 


Şeklin bir yöne doğru gidiş hızını ayarlamak için, 


OBJECT.VX şekil-no,hız 
OBJECT.VY şekil-no,hız 


komutlarını kullanıyoruz. Şeklin saniyede kaç piksel 
ilerlemesini istiyorsanız, bu değeri hız yerine koyun. 
Mesela şeklimiz X yönünde saniyede yirmi piksel Y yö- 
nünde 10 piksel hızla ilerlesin: 


OBJECT.VX 4,20 
OBJECT.VY 4,40 


Diğer OBJECT Komutlarını AMIGA Basic kitabından 
elde edebilirsiniz. 


(2) Muharebe konusunda paket programlar neler- 
dir? Hangisini tavsiye edersiniz? 

Muharebe konusunda birçok simülasyon programı 
hazırlanıyor. Bu simülasyonlarda özellikle ikinci dün- 
ya savaşı konu alınmakta. Ancak bu programlardan 
en iyisi üç boyutlu görüntü sağlayan UNIVERSAL MILI- 
TARY SIMULATION. Programın bir özelliği de farklı çağ- 
lardaki savaş senaryolarından birini seçebilmeniz. En 
eski savaş milattan önce, en yenisi ise ondokuzuncu 
yüzyılda geçiyor. Benim şu ana kadar incelediğim 'si- 
mülasyonlar içinde en detaylı ve en gelişmişi bu prog- 
ram diyebilirim. 


(3) Menüleri kendim nasıl oluşturabilirim? 

AMIGA Basic ile menü oluşturmak için MENU komu- 
tunu kullanıyoruz: 

MENU menu-no, madde-no, durum, yazı 

Menu-no, 1 Ile 10 arasında bir değer alır. Bir numar- 
ralı menü ekranın sol üst köşesinde yer alırken, on nu- 
maralı menü ekranın sağ üst köşesinde yer alır. 

Madde-no, 0 ile 19 arasında değerler alır. O numar 


, ralı madde, menünün başlığını oluşturur. 


Durum, O ile 2 arasında değer alır ve bütün menü- 
nün veya menüdeki bir maddenin durumunu gösterir: 


0 : madde seçilemez 
1 : madde seçilebilir 
2 : maddenin yanında işaret var. 


Yazı, menünün başlığını ve maddelerini oluşturur. 
Menünün kullanımını bir örnekle görelim: 


MENU 4,0,1,“Proje” 

MENU 4,1,1,“Yeni Dosya” 
MENU 4,2,1,“Dosya Aç” 

MENU 4,3,1,“Dosya Sakla” 
MENU 4,4,1,“Dosya sakla (isim)” 
MENU 4,5,1,“Dosyayı yaz” 
MENU 1,6,1,“Çıkış” 


Menüyü aktif hale getirmek için programınıza, 


ON MENU GOSUB satırismi 
MENU ON 


komutlarını ekleyin. 


Bursa'dan Burak Bayramlı arkadaşımız aşağıdaki 
soruları soruyor: 

(1) Ocak sayısında göstermiş olduğunuz .KEY işle- 
miyle sorun çıktı. 

.KEY komutuyla hazırlamış olduğunuz dosya Execute 
komutuyla çalıştırılır. Ancak .KEY komutunu Startup- 
Seguence'da kullanırsanız hata mesajı ile karşılaşır- 
sınız. Eğer .KEY komutunu Startup-Seguence'da kullan- 
mak istiyorsanız ayrı bir dosya hazırlayın ve .KEY ko- 
mutunu bu dosyada kullanın. Daha sonra .KEY komu- 
tunu Startup-Seguence'da olmasını istediğiniz satıra, 


EXECUTE Dosyaismi 


satırını ekleyin. Bu şekilde istediğiniz kadar .KEY komu- 
tu içeren komut dizisini çalıştırabilirsiniz. 


(2) AMIGA'da, mesela Ilk harfi A olan kayıtlar nasıl 
kopyalanır? Aynı işlem MS-DOS'da COPY A*.* işlemiy- 
Ie yapılıyordu. AMISADOS'da buna karşılık gelen ko- 
mut nedir? 

AMIGA'da dosyaları kopyalamak için COPY komu- 
tunu kullanıyoruz. A harfi ile başlayan dosyaları kop- 
yalamak için, 


COPY DFO0:A#? DF: 


komutunu vermek yeterlidir. # ? işareti MS-DOS'daki 
* işareti ile aynıdır. COPY komutundan sonra kopya- 
lamak istediğimiz dosyanın yeri ve ismini DFO:A#? ile 
belirttik. DFO: AMIGA'nın içinde bulunan drive'dır. Bun- 
dan sonra dosyayı nereye kopyalanması gerektiğini 
belirttik, İsterseniz varış yerinden sonra isim vererek ye- 
ni dosyanın farklı bir isme sahip olmasını sağlayabi- 
lirdik. Mesela DFO:'daki C directory'sindeki UST komu- 
tunu RAM: 'e LİSTE adı altında kopyalayalım: 


COPY DFO:C/LUST RAM:LISTE 


(3) AMIGA'da programlanabilen bir Database var 
mı? 

AMIGA da Superbase-Professilonal programlanabi- 
len bir database'dir. Database'i sadece kullanmak 
isterseniz aynı programın Superbase adlı versiyonu- 
nu kullanabilirsiniz. Her iki programda piyasada bu- 
lunmakta. 


(4) AMISA'da COBOL derleyicisi mevcut mu? 

COBOL derleyicisi mevcut değil. Ancak AMIGA'nın 
tüm özelliklerini en iyi şekilde kullanabilecek bir prog- 
ramlama dili ararsanız, size C veya MODULAJI dille- 
rinden birini tavsiye edebilirim. 


(5) AMIGA-DOS'ta directory kapatan komut nedir? 
Yeni bir directory açmak için MAKEDIR komutu kul- 
lanılır. 
MAKEDİR DFO:yenidir 
Directory'e girmek için CD komutu kullanılır: 
CD DFO:yenidir 
Mevcut bir directory'i içindekilerle birlikte silmek için: 
DELETE DFO: yenidir ALL 
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komutu verilir. 


(6) AMIGA'da MS-DOS emulatör'ü varmış. Acaba 
AMIGA-DOS MS-DOS ile uyumlu mu? AMIGA-DOS'tan 
kaydettiğim bir dosyayı MS-DOS'tan görebilir miyim? 

TRANSFORMER isimli programı kullanarak MS-DOS 
ile çalışmak mümkün. Ancak çalışmak istediğiniz 
programı 3-1/2 diskete almanız gerekir. Eğer 5-4/4 dri- 
ve'ıniz varsa ve drive aynı zamanda 40 Track okuma 
yazma yapabiliyorsa istediğiniz herhangi bir MS-DOS 
disketini hiç bir uğraşa gerek kalmadan kullanabilir- 
siniz. Mesela, AMIGA'da TRANSFORMER kullanarak ha- 
zırladığınız TURBOPASCAL programınızı 5-4/4 diskete 
saklayıp, aynı disketle bir IBM uyumlu bilgisayarda kal- 
dığınız yerden çalışmaya devam edebilirsiniz. 

AMIGA-DOS'ta hazırlamış olduğunuz yazıları (mese- 
la mektup veya bir program listesi), DOS-2-DOS adlı 
program yardımı ile MS-DOS disketine aktarabilirsiniz. 
Veya aynı işlemi MS-DOS disketinden AMIGA'ya doğru 
yapabilirsiniz. 

Zonguldakt'tan Mert Yıldız arkadaşımız aşağıdaki 
soruları soruyor: 


(4) AMISA-Basic ile hazırladığım programı başka bir 
diskete nasıl SAVE edebilirim? 

Menüden SAVE AS'i seçin. EXTRAS disketini çıkarıp, 
kendi disketinizi takın. Karşınıza çıkan Dosya ismi ye- 
rine, 


DFO:dosyaismi 


yazıp RETURN'e basın. Yüklemek için de dosya ismini 
verirken DFO: yazısını dosya isminin başına eklemeyi 
unutmayın. Eğer dosya ismini yazarken DFO: koymayı 
unutursanız, bilgisayar sizden EXTRAS disketini takma- 
nızı isteyecektir. 


(2) Workbench disketi ile Kickstart disketi aynı anla- 
ma mı geliyor? Bu disketi, herhangi bir disketi yükle- 
meden evvel yüklemek zorunda mıyım? 

Kickstart disketinde AMIGA'nın işletim sistemi bulun- 
maktadır. Ancak A500 ve A2000 bilgisayarlarında iş- 
letim sistemi ROM'da bulunduğu için Kickstart diske- 
tine gerek yoktur. Workbench disketinde ikonlarla çar- 
lışmanızı sağlayacak sistem yer almaktadır. Ayrıca bu 
diskette birbirinden yararlı birçok program ve komut 
bulunmaktadır. Eğer CL ile çalışmak isterseniz bu dis- 
ketten yararlanarak çalışabilirsiniz. 

Hemen hemen tüm program disketleri kendi içle- 
rinde Workbench taşıdıkları için her programdan ön- 
ce Workbench disketini takmanız gerekmez. Ancak 
BASIC ile çalışmak isterseniz işe ilk olarak Workbench 
disketini takarak başlamanız gerekir. 


(3) Commodore Bilgisayarları modem kullanabilir 
mi? 

C-64 ve AMIGA da dahil olmak üzere tüm Commo- 
dore bilgisayarları modem ile haberleşebilir. 


OYUNLAR İÇİN KOLAYLIKLAR (2) 


Siiriten Kadir Danış arkadaşımız bize aşağıdaki ip 
uçlarını göndermiş. Kendisine teşekkür ediyoruz. 


Barbarlan 
CTRL ©: Demo tekrar başlar. 


Super Sprint 

F1 ve F3 tuşlarına aynı anda basarak oyunu durdu- 
rabilirsiniz. 

FS ve F7 tuşlarına aynı anda basarak oyuna tekrar 
başlayabilirsiniz. 

F3 ve F4 tuşlarına aynı anda basarak menu ekranı- 
na dönebilirsiniz. 

İstanbul'dan Devrim Sürgüt arkadaşımız bize aşa- 
ğıdaki ip ucunu göndermiş. Kendisine teşekkür edi- 
yoruz. 

Football Director 

Oyunda ne kadar SHARE satabilirseniz satın. Sonra 
oyunu SAVE edin. Tekrar yüklediğinizde sonsuz para- 
nız olacak. 


İstanbul'dan Barış Saylan arkadaşımız bize aşağı- 
daki ip uçlarını göndermiş. Kendisine teşekkür ediyo- 
ruz. 


Barbarlan 1l 

Commodore tuşuna basarsanız canavarlar yok olu- 
yor. 
Pirates 

Elinizde bir define haritası yokken, devamlı VİSİT A 
TAVERN komutunu seçerseniz karşınıza mutlaka bir ha- 
rita çıkacaktır. bu yöntemle haritanızın eksik kısımla- 
rını tamamlayabilirsiniz. 

Kılıçla dövüşürken ateş tuşuna basarsanız yavaş, 
basmazsanız hızlı dövüşürsünüz. 


Samurai Warrior 

Skor tablosuna 8 yazarsanız oyuna ilk yol ayrımın- 
da üst taraftaki yolun başından başlarsınız. 

Barış arkadaşımızın bir de sorusu var: 

Barbarian ll'de Level'ları geçtiğimiz yere gelince LO- 
ADING LEVEL TWO diyor ve ondan sonra hiçbir şey Ol- 
muyor. 


Sanırım oyunu kasetten yüklüyorsunuz. İlk ihtimal sa- 
dece oyunun birinci bölümüne sahipsiniz. İkinci ihti- 
mal oyunun ikinci bölümü bozuk olarak çekilmiş ola- 
bilir. 


İstanbul'dan Tolga Altınel arkadaşımız bize aşağı- 
daki ip uçlarını göndermiş. Kendisine teşekkür ediyo- 
ruz. 


Bionice Commandos 

4: Zamanı durdurur 

2: Zamanı başlatır 
RESTORE: Ölümsüz olursunuz. 


Predator 

Silah değiştirmek için yerde yatan ölü adamın ya- 
nına geldiğinizde ateş tuşuna basıp Joystick'i sola çe- 
kin. Adamınız silahı bırakacaktır. Bu hareketi ölü adar- 
mın silahının yanında yaptığınızda yerdeki silahı alıp 
daha güçlü bir silaha sahip olabilirsiniz. 


By Fair Mems or Foul 
Gerekli kod isimler: 
Steady Eddie için : Party 
Dirty Larıy için : Talon 
Fast Freddie için : Sword 


Tolga arkadaşımızın beş sorusu var: 
(1) A.T.F. oyunundaki kontrol tuşları nedir? 


(2) Castle of Terror 2 oyununda tuzağın üzerinden 
atladıktan sonra karşımıza çıkan nehri nasıl geçebi- 
liriz? 


(3) Castle of Terror2 oyununda kütüphanede PRESS 
SKULL ve GET BOOK diyerek bir hazine odasına geli- 
yoruz. Acaba burayı nasıl geçebiliriz? 


(4) Master of the Universe oyununda iskeletor'u öl- 
dürebiliyor muyuz” 

(5) Barbarlan Il oyununda Prenses Marina'yı nasıl se- 
çebiliriz. 

İstanbul'dan Selim Dündar arkadaşımız bize Action 
Force oyununun çözümünü göndermiş. Kendisine te- 
şekkür ediyoruz. Böylece Oğuz Öztürk'ün sorusu da ce- 
vaplanmış oluyor. 

İlk olarak yoldaki ikinci köprüyü alın. Sonra onu ilk 
köprünün yanına bırakın. Arabanız geçince iki köp- 
rüyü de Ikinci geçide bırakın. Hemen ilerideki lazeri 
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yok edin (eğer oyunda acemi iseniz bunu ikinci köp- 
rüyü koyunca yapabilirsiniz). Şimdi arabanın üstünden 
uçup onu koruyun. Araba geçtikten sonra B.AJT.'a 
(Battle Androld Tropper) karşı savaşa hazırlanın. 

İlk önce güneybatıda yer alan SCRAPYARD'a gidip 
adamları öldürün. Yolda bulunan notaları toplayın. 
Batıdaki çatı ((oop top)'ya gidin, merdivenden çıktık- 
tan sonra uçan diskli adamları öldürün. İskeletor'un 
olduğu yere ışınlanacaksınız. İskeletor'u çukura düşü- 
rün. 

Gorilin arkasına geçin. Durmadan silahı (mızrak ol- 
sa iyi olur) fırlatın. Sonunda goril ölür. Anahtarı alıp ka- 
pıdan çıkın. Buzullarla kaplı olan ikinci düzeye geçin. 


Rize'den Ertuğrul Cem Özdemir arkadaşımız bize 
aşağıdaki ip uçlarını göndermiş. Kendisine teşekkür 
ediyoruz. 

Aşağıdaki SYS'ler size sonsuz hak kazandırmaya- 
cak. Ama o oyunun müziğini dinlemenizi sağlayacak. 


Commando 
Oyunu yükleyip RESET'leyin. 
POKE 54296,415 : SYS 24426 


Crazy Comets 
Oyunu yükleyip RESET'leyin. 
POKE 54296,15 : SYS 24809 
Aşağıdaki müzikler interrupt'sız olduğundan kendi 
kendine sürekli çalamazlar. Bir döngüye ihtiyaç var. 
Şöyle: 
POKE 54296,15 : FORT4TO 100000 : SYS XXXXX : 
FORZ-4TO7:NEXTZ:NEXTT 


SYS XXXXX yerine aşağıdaki SYS'leri koyarsak, O 
oyunların müzikleri çalacaktır. 


SANXION 
Reset 
SYS 494168 


Power Track 
Reset 
SYS 2072 


Optima Rax 
Reset 
SYS 49464 


Master of Magic (adv.) 
Reset 


SYS 16802 


Bu müzikleri programlarınızda kullanmak isterseniz 
bilgisayarı müzik çalarken resetleyin. Ayrıca FOR-NEXT 
döngüsündeki 7 sayısını değiştirerek müziğin hızını 
ayarlayabiliriz. 7 en ideal olanıdır. Daha küçük sayı- 
lar müziği hızlandırır. 

Sanxlon oyununda anlattıklarımızı gösterelim: 


10 PRINT “HACKERS ACARSOFT (C) 1988 RİZE” 

20 PRINT “BY ERTUĞRUL CEM ÖZDAMAR” 

30 POKE 54296,45 

40 FOR 14 TO 100000:SYS 49458:FOR 74 
TO 7:NEXT Z:NEXT 


50 END 


Bulduğunuz oyun kolaylıklarını diğer Commodore'- 
cu arkadaşlarla paylaşmak isterseniz bize gönderme- 
yi unutmayın. AMISA'cı arkadaşlar da oyunlar hak- 
kındaki sorunlarını, bilgilerini veya AMIGA ile ilgili di- 
ğer sorunlarını bana gönderebilirler. 

Adresimiz: 

Commodore Dergisi, Oyunlar İçin Kolaylıklar Köşesi 
Silahhane Cad. Ralli Apt. 59/3 80200 
Teşvikiye-İstanbul 


Şimdilik hoşçakalın... 


COMPUSHOP'DAN TÜM 
COMMODORE'CULARA 


televizyon olarak kullanabilirsiniz... 
NT-1001 MONİTOR TUNER 


* TV1-TV2 ve yabancı yayınları rahatlıkla izleyebilme olanağı. 
* Subit teleskopik anteni sayesinde, extra bir anten gerektirmeksizin net Compushop Sunar... 
görüntü. Digital Monitör Tuner 
* Otomatik frekans ayarı (AFC). NT-7007 
Uzaktan kumandalı. 
Ayrıntılı bilgi için arayınız. 


Amigada Paket Programlar: Ayrıca 
Compushop sunar; Paket 15 MELİ vale 
1) Fernandes must die Hi me 
2) Scarpio 

3) Excalibar kaset ve kartuşta bulunur. 
4) Ovantox 

Sadece 12.000 TL. (disket dahil) 


HER HAFTA YENİ AMİGA VE C-64 PROGRAMLARI 


ŞW 
Av 24 saatte C-64 tamiri. e a 
e) Her türlü Entegre ve yedek parça satışı. X öze rı e 
Kullanılmış bilgisayar ve yan aksamları alınır-satılır. zi arayınızl.. 


İşte yepyeni bir Joystick 


Artık oyunlarınızda bir heyecan var: game 
Nadide Sok. No: 33 Bağkur 
GuİCK SHOT Vi Blokları Merter - İstanbul 


daha kolay ve daho kusursuz bir yönlendirme. TIf: 584 19 44 - 556 42 96 


en, ABG 


isayar Tic. ve San. Lid. Şti. 
rene Yetkili Satıcısı 


HARDWARE (—commodore - 64 


* AMIGA 500 İÇİN EXTRA 512 KB 
4 AMIGA SES DIGITIZER 

x EPROM PROĞRAMLAYICI 1! 

* MPS 802 GROM 1 

* C-64 SES DIGITIZER 

* SIMONS BASIC MODÜL 

* DESTEK 64 MODÜL 

* DOUBLE CARTIDGE (ICE*FINAL) 
* EXPERT CARTRIDGE 3.10 

* FINALIHI 


li ro 
* MULTİ ICE HI x İS hin 
Tel: 172866 Adana e Eğitim 


Barai volu 6. Durak Hatıra Apt. Tel: 172866 
Antakya Bayimiz: ODAK BİLGİSAYAR Atatürk Cad. M.Rasih Sok. No: (1/K ANTAKYA 


DE ame tutmanız gereken yararlı isimlerden biridir; çünkü, 


© ZET bir piyasa araştırması firmasıdır. 
© ZET insanların “bir, iki, üç...” diye sayabilecekleri şeyleri araştırmaz. 
© “Anket” ZET'in başvurduğu en sonuncu araştırma yöntemlerinden biridir. 
© ZET soruşturma yöntemini uygulamadan önce, ilgili piyasanın yapısını iyice öğrenir. İlgisiz soruşturmalarla vakit yitirmez. 
© ZET ukalâ olmadan bilimseldir. 
Ke © ZET bilimsellik ve titizlikten ödün vermeden hızlıdır. 
paravanasının ardına gizlenip, araştırmanın herkes tarafından 
bilimsellik - 5 eğ “esrarlı” bir uğraş olduğuna hiç 
© ZET ikna olmayan müşterinin yakasını bırakmaz. Yöntemler ve sonuçlar üzerinde kuşkuları dağıtmadan işi bitirmez. 
© ZET bilgilenmenin yararlı; ve vazgeçilmez olduğuna inanmayanlara hizmet sunmaz. 
© ZET ortada gerçekten araştırılacak birşey yoksa işi almaz. Elde olan ve kolayca elde edilen bilgileri müşterilerine sunar. Bunun 
için de ücret kabul etmez. 
© ZET “araştırma pahalı” diye kimsenin sırtından ceketini almaz. 
© ZET araştırma faaliyetlerinin hemen tümünde etkin ve uzmandır. Bilmediklerini öğrenmekten kaçınmaz. Bunları da gizlemez. 
© ZET'le çalışanlar bir daha başkası ile çalışmazlar. 
* ZET, araştırmanın, iletişim ve tanıtmada vazgeçilmez olduğuna inanır ve kamuoyuna, ilgililere, bunun böyle olduğunu kanıtlamak 
için çalışmaktadır. 


ZET aşağıdaki tür araştırmaları yetkinlikle yürütür: Sektör analizleri, ekonomik ve mali sektör değerlendirmeleri, ve ürün 
profil araştırmaları, .reklamın etkinliği araştırmaları, kurum ve imaj araştırmaları, ilme elledi eee ik çen ni ai 
sosyo-ekonomik araştırmalar, davranış (attitude) etütleri . 


ZET piyasa Araştırma Limited Abide-i Hürriyet Caddesi İzzetpaşa Sokak, No: 51/4 Osmanbey-İSTANBUL 
Tel: 148 31 86 - 147 7907 


Cz Commodore 


AMIGA sw 


* SÜPER KOŞULLARLA VE HEDİYE * 
PAKETLERİYLE BİLGİSAYARLARINIZ BİZDE 


* DANIŞMANLIK VE YAZILIM HİZMETLERİ WAMI GA 


* İŞ, OYUN, EĞİTİM PROĞRAMLARI İ 
/ : x* SÜPER OYUNLAR çin 


& IŞIKLI KALEMLER HAZIR DİSKETLER 
x 64 EMULATOR 


* KARTUŞLAR 
x 1541 BAĞLANTISI 
* BOŞ KASETLER DİSKETLER x SPECTRUM EMULATOR 


* YAZILIMLAR : 
BAKIM VE ONARIM SERVİSİYLE 


IELECOM m SN 


Direk Üreticiden 1 ve 
Bilgisayar Teknolojisinde 
Sürekli Yenilikler © i 
Bilhassa AMIGA 
Konusunda 


cl 


Bayilere Özel İndirim 
© AMIGA 5.25" ek Ere 


5 
w 
© 
” 
a © 
o AMIGA REALTIME V di 
© AMIGA'nız İÇİN MOUSE PAD va 
TST CAZİP FİYATLARLA IBM, » AMIGA için özel programla 
AMIGA SATIŞI Mutlaka AMIGA rg yin 
$ AMIGA, C-64 ve IBM Tamir Servisi Program Listemizi İsteyiniz dama rsn 
İİeMMET Sümer Mah. 28 Sok. No.14 Zeytinburnu / İSTANBUL Tel: 558 12 54 s Joystick kablosu 
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yunumuz, konusunu aynı 
isme sahip filmden alı- 
yor. Olaylar gelecek yılların 
Detroit şehrinde geçiyor. Bu 
şehirde suç oranı son derece 
yüksek. Buna karşın polis kuv- 
vetleri son derece kuvvetlen- 
mi, Polis teşkilatı devlet yerine 
OCP isimli özel bir teşkilat ta- 
rafından yönetiliyor. Bu şehir- 
de suçludan geçilmiyor ve 
polislerin hayatına pek değer 
verilmiyor. Bu şehirde görev 
yapan Murphy isimli polis bir 
görev sırasında suçlular tarar- 
fından öldürülünce oyunumuz 
başlıyor. Murphy tıbbi olarak 
ölü kabul edilmesine rağmen 
OCP merkezinde özel bir pro- 
jJede kullanılıyor. Projenin ürü- 
nü oyunumuzun kahramanı 
olan Robocop. 
Robocop, durdurulması im- 
kansız, duygusu olmayan ya- 
rı insan yarı makineden olu- 
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şan bir polis. Başta her şey İyi 
giderken RoBocop, Murphy 
nin anılarını hatırlamaya baş- 
ladığında işler karışıyor. Kah- 
ramanımız kendisini öldüren- 
leri bulmaya karar veriyor. 
Oyunumuz bu noktada başlı- 


yor. 

Oyunumuz dokuz kademe- 
den oluşuyor. Her kademede 
filmin başka bir sahnesi can- 
landırılıyor. İlk kademede Ro- 
bocop yolda yürürken, cad- 
de boyunca dolaşan suçlular 
ateş ediyor. Eğer isabet alırsa- 
nız enerjiniz azalıyor. Tüm 
enerjiniz bittiğinde üç hakkı- 


Burak KİPER 


nızdan birini kaybediyorsunuz. 

Cephanenin sınırlı. Kalan 
miktarı ekranın sol alt köşesin- 
den öğrenebilirsiniz. Yolda gi- 
derken cephane bulmanız 
mümkün. Cephaneden baş- 
ka yolda silah da bulmanız 
mümkün. Mesela bazuka ile 
çoklu ateş etmeniz mümkün 
olabilir. 

, cadde boyunca 
yürürken bir çığlık duyuyor, s8- 
sin geldiği ara sokağa dönün- 
ce ikinci kademe başlıyor. Bu 
kademede etrafa Robocop'- 
ın gözlerinden bakıyoruz. Ara 
sokağın sonunda bir suçluyu 
etkisiz hale getirmemiz gerek. 
Fakat suçlunun elinde bir rehi- 
ne var. Robocop'un hedef 
işaretini kullanarak suçluyu 
birkaç defa vurmamız gereki- 


yor. Eğer rehineyi vurursanız, 
enerjiniz önemli ölçüde azala- 
caktır. Rehineyi kurtarmak için 
son derece hızlı hareket et- 
mek gerekli. Eğer zamanında 
kurtaramazsanız, suçlu rehine- 
yi öldürüyor. 


Üçüncü kademede bir suç- 
lunun resmini oluşturmaya ça- 
lışacaksınız: gözler, kulaklar, 
saç, burun ve ağız. Bu parça- 
ları aslına tamamen uygun 
olarak otuz saniye içinde yer- 
leştirmeniz gerekiyor. Başarısız 
olursanız bir hak kaybedecek- 
siniz. 

Dördüncü kademede Ro- 
bocop bir ambarın duvarına 
tırmanacak ve sonra aşağıya 
inecek. Daha sonraki kade- 
mede OCP'nin ikinci başkanı 
Dick Jones ve onun katil robo- 


tuyla karşılaşıyoruz. Fakat Ro- 


bocop OCP'de üretildiği için 
burada çalışan birisine saldı- 


tarwars oyunlarının üçün- 
cüsü de konusunu Star- 
wars filmlerinden alıyor. Oyu- 
numuz üç kademeden oluşu- 
yor. İlk kademede Prenses Le- 
ia, Endor ormanında ilerliyor. 
Yolculuğu sırasında çeşitli en- 
geller prensesi beklemekte. 
Bu engellerden en tehlikelisi 
askerler. Askerler araçlarıyla 
prensesin arkasına takılıp ateş 
etme amacındalar. Yol üze- 
rinde bulunan ağaçlar da 
prensesi bekleyen tehlikeler- 
den biri. Ağaçlara çarpma- 
mak için dikkatli olmak ve ba- 
şarılı manevralar gerçekleştir- 
mek gerekli. Yol boyunca 
Ewoklar yardım amacı ile çe- 
şitli tuzaklar hazırlamışlar. Tu- 
zaklar genelde iki ewoklunun 
İp germesinden oluşuyor. Tu- 
zağı ikinci araç geçerken ka- 
pıyorlar. Bu yüzden dalma tu- 
zaklarda ilk geçen araç ol 
maya çalışın. İlk kademeyi 
oluşturan bu yolculuğu ta- 
mamladığınızda Chewbac- 
ca'nın görevi başlıyor. 
İkinci kademede AT-ST kulla- 
narak Endor'daki koruma kal- 


ramıyor. Katil rotobu yok et- 
menin tek yolu silahının kıvrıl- 
masını sağlayacak şekilde vu- 
rarak kendi kendisini yok et- 
mesini sağlamak. Robotu yok 
ettikten sonra kuleden çıkın. 
En son kademede Dick Jo- 
nes ve Robocop son mücade- 
le için karşı karşıya geliyor. 


Oyunun değerlendirmesi 
Ocean / Disket - Kaset 
C-64 AMIGA 

GRAFIK :8 8 
SES Ko) 7 
ZORLUK 5 9 
DEĞER, 8 8 
GENEL 8 8 


RETURN OF THE JEDİ 


KEİ. İEDİ 


kanını geçmeye çalışacaksı- 
nız. Ewok'lar sizi düşman ola- 
rak algılayıp üzerinize ağaç 
kütükleri yuvarlıyorlar. Gerçek 
düşmana alt AT-ST araçları da 
akıllı davranıp sizin gerçek 


düşman olduğunuza karar 
verip ateş ediyorlar. Eğer bu 
kademenin sonuna varmayı 
başarırsanız, Han aşağı atla- 
yıp, kapıyı uçuracak. Böylece 
yarısı tamamlanmış ölüm yıldı- 
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ki boru ve duvarları geçmek 
zorunda. Bunları geçtikten 
sonra reaktöre ulaşıyor. 

Artık ölüm yıldızını havaya 
uçurmak için yapması gere- 
ken tek şey reaktörü yok et- 
mek. 

Starwars |Ill, ilk iki oyundan 
daha güzel. Bunun başlıca 
nedeni ilk iki oyunun vektör 
grafiklerle yapılmış olması. 
Oyunun AMIGA versiyonunda 
ilk iki oyunda olduğu gibi diji- 
tal sesler oyuna ayrı bir güzel- 
lik veriyor. 


Oyunun değerlendirmesi 
Domark / Disket - Kaset 


Bonus 


<&0KE düigüzü LİVES Le 


C-64 (AMGSA 
GRAFIK :8 9 
SES : 8 
zı etrafındaki kalkanı yok etmiş geliyor. Lando içeri girip reak- ZORLUK :8 8 
olacaksınız. törü havaya uçuracak. Lan- | DEĞER :9 9 
Bundan sonra sıra Lando'ya do, aracı ile labirent şeklinde- GENEL :9 9 


4'te ilk çıkan futtool oyu- 

nu International Soccer'- 
ın başarısına yıllar sonrci EHİS 
yetişti. IS sekiz yöne hareket 
edebilen ve sadece pas ve 
şut atabilen oyuncuları ile kul- 
lanımı çok kolay ve son dere- 
ce gerçekçi bir futbol oyunuy- 
du. EHİS, 1'deki grafiklerin he- 
men hemen aynısını koruyor. 
Ancak oyuna eklenen yeni 
hareketler ve seçilmeyi bekle- 
yen altmışa yakın seçenek 
farklardan bazıları. 

EHIS'I İlk oynamaya başladiı- 
ğınızda, yanlış oyunu yükledi- 
ğinizi sanabilirsiniz. Çünkü 
oyuncular için hemen hemen 
aynı sprite'lar kullanılmış. Fa- 
kat oyunculara çok değişik 
animasyonlar eklenmiş. Mese- 
la karşı takımın oyuncusuna 
bir tekme atın, oyuncunun iki 
büklüm yere yıkılışını seyredin. 
Ancak hemen hatırlatalım, 
bunun cezası serbest atış. 
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Bu oyunun en güzel yanla- 
rından birisi gerçek futbolun 
bir çok kuralına uyması. Bunun 
anlamı, örneğin ceza sahanız 
içinde rakip oyuncuya tekme 


atmamanız gerektiği, aksi tak- 
dirde kalenize penaltı atışı ya- 
pılışını üzüntü ile seyredebilir- 
siniz. Oyunda avut atışı oto- 
matik olarak yapılıyor. Korner 


ve taç atışlarının yönünü ayar- 
Iamanız mümkün. Serbest atış 
ve penaltılarda yeteneğinizi 
istediğiniz gibi kullanabilirsiniz. 

Oyuncuların yaptığı ilginç 
animasyonlardan birisi de, 
gerekli anlarda kendiliklerin- 
den yaptıkları topa kafa ile 
dalmak ve rakip oyuncudan 
top almak için ayaklarına yat- 
mak. 

Bu oyun sadece sahaya çi- 
kıp futbol oynamaktan ibaret 
değil. Bir maçı kazanmak için 
saha içinde oynanacak bar- 
şarılı oyun kadar, masada uy- 
gulanacak takdiğin de önem- 
1i olduğunu bilen programcı- 
lar, bu özelliği de programa 
son derece başarılı bir biçim- 
de eklemişler. 

Maç aralarında yararlana- 
bileceğiniz çeşitli seçenekler 
oyunun kullanımını son dere- 
ce kolaylaştırıyor. Joystick'i kul- 
lanarak belirteci ekranın üst 
kısmına getirdiğinizde, menü- 
leri görebilirsiniz. İstediğiniz bir 
menüye gelin ve ateş tuşuna 
basın. Artık o menünün içinde 
bulunan diğer seçenekleri gö- 
rebilirsiniz. Dört menünün her- 
birinde yaklaşık onbeş seçe- 
nek var. Böylece toplam seçe- 
nek sayısı altmışa ulaşıyor. 

Seçenekleri kullanarak ta- 
kım isimlerini, oyuncu isimleri- 
ni ve oyunculara ait bilgileri 
(hızı, atak gücü, defans kalite- 
si gibi), takım renklerini değiş- 
tirebilirsiniz. İsterseniz Ilg, sekiz 
takımdan oluşan kupa veya 
şampiyona başlatabilirsiniz. 
Bu takımların biri veya daha 
fazlası sizin kontrolunuzda ola- 
bilir. Bütün yaptığınız ayarla- 
maları SAVE edebilirsiniz. 

Bütün seçimlerinizi tamam- 
ladıktan sonra sıra maçı baş- 
latmaya geliyor. PLAY MATCH 
seçeneğini kullandığınızda 
futbolcular sahaya çıkmaya 
başlayacak, 

Oyuncular ilginç animasyo- 
nu kadar kullanılan sesler de 
son derece güzel. Bir süre son- 
ra kendinizi Avrupa stadların- 
dan birinde maç seyrediyor 
sanabilirsiniz. Çünkü ara sıra 


kornalar çalıyor, bazen seyir- 
ci desteği duyuluyor. 

Oyundaki ustalık düzeyine 
göre bilgisayarın kuvvetini bir 
ile on arasında seçebilirsiniz. 
oyun zorlaştıkça yapılan hare- 
ketlerin gerçekçiliği de o ölçü- 
de artıyor. 

Maç sırasında topu kaç yö- 
ne atabileceğinizi belirleme- 
niz de mümkün. Eğer tek yön 
seçerseniz, topu sadece git- 
mekte olduğunuz yöne doğru 
atabilirsiniz. Üç yön seçerse- 
niz, önünüze ve 45 derece 
sağ veya sola doğru atabilir- 
siniz. Beş yön seçerseniz 70 ve 
20 derecelik açılarla sağa ve- 
ya sola doğru atabilirsiniz. To- 
pa yirmi sekiz farklı güçte vu- 
rabilirsiniz. Vuruş şiddeti ateş 
tuşuna basılarak ayarlanıyor. 
Topa'üç ayrı yükseklikte gide- 
cek şekilde vurabilirsiniz: yer- 
den, havadan, normal. 

Kontrol ettiğiniz kişiyi takımı- 
nızdaki diğer kişilerden farklı 
olarak bilgisayar, en uygun ki- 


WE EE-YA 


- şi arasından seçiyor. Konirolu- 


nuz dışında kalan oyuncular 
başı boş dolaşmak yerine top 
yanlarından geçerken topu 
almaya çalışıyorlar, 

Kaleciniz kale önünde bek- 
liyor ve devamlı topu İzliyor. 
Gerektiğinde atlayarak topu 
kurtarmaya çalışıyor. Eğer to- 
pu kurtarırsa normal üç adım 
atışıyla topu oyuna sokuyor, 
Forvetteki oyuncularınız gol at- 
tıklarında, koşup sevinçlerini 
belirtecek hareketler yapıyor- 
lar. 

Oyunu bilgisayara karşı iki 
kişinin aynı takımda oynamar- 
sı mümkün. Bence en eğlen- 
celi oyun şekli bu. Sanki sahar- 
da fotbol oynuyormuş gibi bi- 
raz sonra takım arkadaşları- 
nızdan top istemeye başlıyor- 
sunuz. 

Kontrolunuzdaki oyuncunun 
ileri gitmesi için devamlı Joys- 
tick'i hareket ettirmenize ge- 
rek yok. Joystick boşta kaldığı 
için, topa vuruş şeklinizi seç- 
meniz mümkün. Joysick'i ileri 
veya geri hareket ettirerek vu- 
ruş türünü ayarlayabilirsiniz. 
Oyunun değerlendirmesi 
Audiogenic / Disket - Kaset 
GRAFİK : 9 


SES 140 
ZORLUK: 9 
DEĞER : 40 
GENEL : 40 
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kinci alt kademede görün- 

tü bir uçağın içinden ülke- 
miz bir diktatör tarafından ele 
geçirildi. Ülkenin kurtulması 
için tek ümit sizsiniz. Hüküme- 
tiniz üç helikopterden oluşan 
bir filoyu bu görev için emrini- 
ze verdi. Helikopterler Apache 
AH-64 tipinde olup son dere- 
ce güçlü aletler. 

Oyunumuz her biri üç alt ka- 
deme içeren dört kademe- 
den oluşuyor. 

İlk kademe şehirde geçiyor. 
Helikopterlerinizi sağa sola ol- 
duğu kadar aşağı ve yukarı 
da hareket ettirebilirsiniz. Böy- 
lece oyunda üç boyutlu bir 
görüntü elde edilmiş oluyor. 
Helikopterleri hızlandırmak 
için ateş tuşuna basıp Joys- 
tick'l ileri, yavaşlatmak için ge- 
ri hareket ettirin. 

Şehirde ana caddenin yan- 
* larında binalar bulunuyor. 
Eğer yeterli yüksekliğe gelme- 
den binaların üzerine gelirse- 
niz, helikopteriniz binaya çar- 
.parak patlıyor. Binalara ateş 
açarak zarar vermeniz de 
mümkün. 

Yerde tanklar bölgeyi kont- 
rol ediyorlar ve helikopteriniz 
geçerken ona beyaz renkli ro- 
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ketler fırlatıyorlar. Roketlerden 
kurtulmak için ustalık isteyen 
manevralar yapmak gereki- 
yor. , 
Kullanacağınız silahlar ara- 
sında makineli tüfek ve roket 
bulunuyor. Her ikisi de ateş tu- 
şu ile ateşleniyor. Böylece yol- 
da bulunan tüm tankları yok 
edebilirsiniz. 

Ekranın sağ üst köşesinde 
bulunduğunuz kademeyi ta- 
mamlamak için kalan mesar- 
fe gösteriliyor. 

İkinci alt kademede görün- 


tü bir uçağın içinden bakılıyor 
gibi gösteriliyor. Bu kademe- 
de binalar çok işe yarıyor. 
Çünkü binaların sağından ge- 
çerek hem tanklardan hem 
de helikopterlerden büyük öl- 
çüde korunmak rmümkün. 
Saldırgan halikopter ve 
uçaklara ateş edin veya yol- 
larından çekilin. Bunlara çarp- 
mak helikopteriniz için ölüm- 
cül olacaktır. Ekranın sağ alt 
köşesindeki HIT yazılı bölüm- 
de, vurduğunuz helikopter, 
tank ve uçak sayısını görebi- 
lirsiniz. / 
Üçüncü alt kademede gö- 
rüntü üstten veriliyor. Helikop- 
teriniz çük büyük bir geminin 


üstünde uçuyor. Geminin Üs- 


tünde bulunan roket atıcıları- 
nı derhal yok etmeye bakın, 
aksi takdirde başınız büyük 
derde girer. Roket atıcılarının 
dışında geminin üstünde bu- 
lunan diğer hedefleri de vura- 
rak fazladan puan alabilirsi- 
niz. 

Geminin arka kısmına ulaş- 
mayı başardığınızda, ilk kar- 
demenin ve üçüncü alt kade- 
menin sonuna ulaşmış oluyor- 
sunuz. Burada vurduğunuz he- 
def sayısına ve kademeyi ta- 
mamlamak için harcadığınız 
zamana göre puanınız he- 


“ saplanıyor. Bir kademeyi ne 


kadar çabuk tamamlarsanız, 
o kademe için alacağınız pu- 
an o kadar çok olacaktır. Pu- 
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an hesaplamasından sonra 
ikinci kademe başlıyor. 

İkinci kademenin ilk alt ka- 
demesi bir kanyonda geçiyor. 
Bu kademede binalar yerine 
kanyonun duvarlarına çarp- 
mamaya çalışacaksınız. Kan- 
yonun duvarlarından gelen 
tehlikeden başka, bu kade- 
mede de sizi helikopter ve 


onunda birisi düğmeye 

bastı ve Ili. Dünya Savaşı 
başladı. Savaşı başlatan bilin- 
miyor ama artık bunun da 
önemi yok. Önemli olan etraf- 
ta uçuşmakta olan atom baş- 
lıklı roketler. Bu roketlerle Batı 
yarım küre arasında sadece 
siz ve kumanda ettiğiniz sor- 
vunma uydunuz var. 

Günümüzde yapılmaya 
başlanan SDI projesi ilk imtiha- 
nını es vermeye başlayar- 
cak. İlk kademe uzayda geçi- 
yor. Arka planda korkunç aki- 
betini bekleyen dünyayı göre- 
bilirsiniz. 

Kontrol ettiğimiz uydunun 
dost bir uzay mekiği tarafın- 
dan uzaya bırakılması ile oyu- 
numuz başlıyor. Amacımız bü- 
tün düşman roketleri ve uydu- 
ları lazer ile vurup yok etmek. 

Lazer ateşlendiği anda he- 
defi vurmuyor. Hedefe ulaş- 
mak için çok kısa bir zaman 
gerektiriyor. Eğer tam hedefe 
nişan alıp ateş ederseniz, ka- 
çırma olasılığınız var. Bu yüz- 
den lazeri hedefin biraz önü- 
ne gelecek şekilde ateşleyin. 
Bu şekilde hedefi yok etmeyi 
garantiye alabilirsiniz. 

Uydunuzu hareket ettirmeniz 
mümkün. Joystick'i ateş tuşu- 
na basmadan kullanırsanız 
uyduyu İstediğiniz yere götü- 
rebilirsiniz. Ateş tuşuna basar- 
rak hem lazerlerinizi kullanabi- 
lir, hem de hedef işaretini ha- 
reket ettirebilirsiniz. 

Eğer iki Joystick'iniz varsa bi- 


tanklar bekliyor. Ikinci alt ka- 


deme ormanlık bir alanda 
geçiyor. Üçüncü alt kademe- 
yi tamamlamak için bir çölü 
geçmeniz gerekmekte. 
Üçüncü ve dördüncü kade- 
meler, sırasıyla bir denizde ve 
petrol rafenerisinde geçiyor. 
İlerleyen kademelerde artan 
düşman kuwetleri oyunu da- 
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riyle uyduyu, diğeriyle de la- 
zeri konirol edebilirsiniz. Uydu- 
yu hareket ettirmek çok önem- 
li. Eğer düşman uydulardan 
birisi üzerinize gelirse, hareket 
ederek kurtulabilirsiniz. Eğer 
düşman uydu size çarparsa 
uydunuz yok olur. 

Arasıra bir dost uydu ortaya 
çıkar. Bu uyduyu yok ederek 
geriye kalanı alırsanız, uydu- 
nuza yeni bir özellik eklenir. 
Mesela sarı renkli bir kalıntı 
ateş gücünüzü arttırır. Kırmızı 
renkli kalıntı birden fazla he- 
def işareti verir (en fazla üç 
hedef işaretiniz olabilir). Mavi 
renkli kalıntı uydunuzun daha 
hızlı hareket etmesini sağlar. 

Her kademe belirli bir süre 


ha da zorlaştırıyor. 


Oyunun değerlendirmesi 
US Gold / Disket - Kaset 


C44 AMIGA 
GRAFİK : 8 9 
SES :6 8 
ZORLUK : 9 9 
DEĞER :8 8 
GENEL :8 8 


devam ediyor. Eğer bu süre 
içinde tüm düşman uydu ve 
roketlerini yok etmeyi başarır- 
sanız, 20000 puan! aldınız de- 
mektir. Bundan sonra sıra bir 
sonraki kademeye geliyor. 

Bitirdiğiniz kademede kaçır- 
dığınız roket varsa, bunu ekra- 
nın altında bulunan tehlike 
göstergesinden izleyebilirsiniz. 
Bu durumda savunma kade- 
mesini tamamlamak zorunda- 
sınız. 

Bu kademede ekranın alt 
kısmında dünya görülüyor. 
Havada uçuşup duran roket- 
lerin dünyaya düşmeden yok 
edilmeleri gerekiyor. Bunun 
için lazerinizi kullanarak roket- 
leri yok edin. Dünyaya düşe- 
cek herhangi bir roket ölçüle- 
meyecek hasarlar verecektir. 

Dünyaya çarpan her roket 
ekranın altındaki tehlike gös- 
tergesinin daha da dolması- 
na sebep olacaktır. Eğer bu 
gösterge tamamen dolarsa, 
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bir hak kaybedersiniz. Roket 
yok etme işlemi sona erdiğin- 
de vuruş yüzdeniz verilip pua- 
nınız hesaplanıyor ve bir son- 
raki kademe başlıyor. 


Oyunumuz oniki kademe- 


den oluşuyor. Her kademe 
farklı arka planlarda oynanı- 
yor ve giderek daha da zorla- 
şıyor. 


Oyunun değerlendirmesi 


Activision / Disket - Kaset 
GRAFİK :7 
SES Yİ 
ZORLUK :8 
DEĞER :8 
GENEL :7 


eni olimpiyat oyunları ile 
karşınızdayız. Karşımıza Çi- 
kan ilk oyun dalış: 


Dalış: 

Uygun bir şekilde hızlanarak 
adamınızı zıplatın ve atlayın. 
Amaç adamınızı mümkün 
olan en iyi şekilde suya sok- 
mak. Havada iken yapacağı- 


nız çeşitli figürler size puan ka- 
zandıracaktır. 


Çekiç atma: 

Bu oyunda başarılı olmak 
için Joystick'i çok iyi sallama- 
nız gerekiyor. Ateş tuşuna bar- 
sın. Tekrar Joystick'i sallamaya 
devam ederek adamın dön- 
mesini sağlayın. Atışın yapıl- 
ması için son olarak bir kez 
daha ateş tuşuna basın. Ço- 
ğunlukla zamanlamayı ayar- 
lamayı başaramadığınız için 
çekicin başka yere gittiğini 
görebilirsiniz. 

38 


Paralel bar: 


Joystick'i gelişi güzel sağa 
ve sola hareket ettirerek spor- 
cunuza güzel hareketler yap- 
tırmaya çalışın. 


Sırıkla atlama: 
Grafik olarak en güzel hazır- 


lanan yarış sırıkla atlama. 
Adamınız ajlama noktasına 


doğru koşarken, görüntü atla- 
ma yerinden veriliyor: 


Engelli atlama: 
Hızlanmak için Joystick'i sa- 


ğa sola sallayın. Engelden at- 
lamak için ateş tuşuna basın. 


Okçuluk: 


Yayı germek için Joystick'i 
sallayın. Bundan sonra hedef 
işaretini kullanarak nişan alın. 
Nişan alırken bayrak direğine 
bakarak rüzgârı hesaba kat- 


mayı unutmayın. 


Oyunun değerlendirmesi 
EPYX / Disket - Kaset 
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DİRECTORY NUMARALARI 


Programlarını diğer 
insanların gözlerinden 
korumak isteyen bir 
bilgisayarcı, oldukça katı 
yöntemler kullanmak 
zorundadır. Şaşılacak olan, 
yalnızca bir disketin 
directory'siyle bu konuda 
neler yapılabileceğidir. 


C-'ü satın alanlardan bir kısmı ci- 
hazlarını oyun amacıyla kullanmak 
yerine program yapmayı tercih eder- 
ler. Uzun uğraşlardan sonra gerçek- 
leştirdiği programların istenmeyen ki- 
şiler tarafından kopyalanmasını ön- 
lemek ise her programcının en doğal 
hakkıdır. Fakat ne yazık ki bazıları 
kopya programları yazma alanında 
ustalaşmıştır ve her ne kadar, disket 
üzerindeki yarım trackların kullanı!- 
ması, yazılmış trackların karıştırılma- 
sı veya bazı tracklara özel olarak ha- 
ta mesajları yazdırmak gibi korunma 
önlemleri geliştirildiyse de bir süre 
sonra bunların da çaresi bulunmuş- 
tur. Kısaca öyle kopyalama program- 
ları yazılmıştır ki, bir disketi olduğu 
gibi başkasına aktarmaktadır. Dola- 
yısıyla tamamen etkili bir korunma 
yöntemi şu anda mevcut değildir. Fa- 
kat en azından bir programın dökü- 
münün istenmeyen kişiler tarafından 
görülmesi, değiştirilmesi veya başka 
programlar içinde kullanması engel- 
lenebilir. Yani yabancı, yazdığınız bir 
programı kopyalasa bile üzerinde 
herhangi bir değişiklik yapamaz. Bu 
iş için genelde kendi kendine otoma- 
tik olarak başlayan programlar (Au- 
tostart) ve korunmuş bir program dö- 
kümü kullanılır. Biz burada aynı iş- 
levi gören başka bir yöntemden bah- 
sedeceğiz: Disketlerin directory'lerin- 
de yapılacak ufak düzenlemeler ile 
yabancıların programlarınıza göz at- 
masını önleyebilirsiniz. Burada gös- 
terilecek metodların bir kötü yanı 
vardır: Bunlar programı, disketleri 
block usulü ile çeken kopya program- 
larına karşı (Fcopy, Ouickcopy veya 
benzerleri) koruyamazlar. Fakat yaz- 
dığınız program herhangi bir şekilde 
kopyalansa bile üzerinde başkaları ta- 
rafından herhangi bir değişiklik ya- 
pılamaz. Burada size gerekli olan 
SMON türü bir Disk-Monitör ve bir 
disketin block organizasyonu hakkın- 
da temel bilgilerdir. 

- Oldukça etkili bir korunma olduk- 
ça kolay bir şekilde ve herhangi bir 
Disk-Monitor'una gerek duyulmadan 
gerçekleştirilebilir. Resim 1'de görü- 


len dircetory'ye bir göz atın. Peki bu- 
rada block sayısı bakımından ana 
program olması gereken ikinci prog- 
ramı nasıl yükleyeceksiniz? < LO- 
AD"**”,8 >komutunu bilgisayara 
girdiğinizde ilk sırada yer alan yük- 
lendiği için bu ikinci programı yük- 
lemek imkansız gibi görünmektedir. 

Şimdi ikinci programın adını düşü- 
nelim. Zaten problemin çözümü de 
bu noktada yatmaktadır. Directory'- 
de bulunan ikinci Filename <“dır. 
Bunun bir basım hatası filan olduğu- 
nü sanmayın. Dosya adı bildiğimiz 
tırnak işaretidir. Eğer bilgisayara 


«<LOAD”””,8>gibi bir satır yazar- 

sanız hata mesajı ile karşılaşırsınız. 
Çözümü kendiniz de bulabilirsiniz. 
Öncelikle ASCII kodlarını düşünün. 
Tahmin ettiğiniz gibi LOAD CHR$ 
(34),8 satırını girdiğinizde ikinci 
programı sorunsuz olarak yükleyebi- 
lirsiniz, zira <''> işaretinin ASCII 
kodu 3tür. İkinci dosyayı yükleme- 
nin başka hiçbir yolu yoktur. Aynı 
CHR$(34) komutunu SAVE ve VE- 
RIFY içinde kullanabilirsiniz. 


ay 


he 


il 5 


rk E 
1.5 ÜNE 


> 


Tırnak işareti ile yapabilecekleriniz 
bunlarla kalmıyor. İlginç directory- 
ler yaratmak isterseniz örnek olarak 
programınızı şöyle kaydedin: SA- 
VE“C”CHR$(34)“*64” ,8. Yalnız bu 
son kayıt şeklinin bir dezavantajı var- 
dır. İstenmeyen biri LOAD“C*”,8 
yazarak programınızı rahatça yükler. 
Burada bilmeniz gereken en önemli 
unsur, bir dosya adında bir veya da- 
ha fazla tırnak işareti varsa en son- 
da bir daha tırnak işaretinin gözük- 
meyeceğidir. Bu Floppy-Dos'un âi- 
rectory gösterim rutinindeki bir ha- 
tadan ileri gelmektedir. 

Burada yine oldukça ilginç bir 
özellikten söz etmeden geçemeyece- 
giz. Dosya adında yer alan renk de- 
giştirme, cursor kontrol gibi kuman- 
da kodlarından ASCII değeri 128'in 
altında bulunan grafik işareti ile gös- 
terilmezler, tersine işlevleri yerine ge- 
tirilir. Bu şekilde gerekli ASCII kod- 
larını kullanarak değişik renkte direc- 
tory'ler elde edebilirsiniz. 

Bildiğiniz gibi directory'nin en sağ 
tarafında dosyaların tipi yer alır. 


wide 


: si #3 
als ve > 


fe 


MA AR 
VEM e as 
N 
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Disket üzerinde bir 
Directory oluşturmak: 
Bir solukta 
söylendiğinde çok 
basit geliyor. Oysa 
Directory'deki her 
karakter bir macera 
vaat etmekte. 


Eğer dosya tipleri üzerinde bazı de- 
gişiklikler yaparsak bunların bir de- 
rece korunmasını sağlayabiliriz. Yi- 
ne resim 1'de görülen directory'ye 
bakın. Burada seguential olarak gö- 
rülen son dosya aslında normal bir 
Basic programıdır. Herşey iyi güzel 
de bunu nasıl yükleyeceğiz diye bir 
soru yöneltebilirsiniz. Bu sorunun ce- 
vabının ne kadar basit olduğunu gö- 
rünce şaşıracaksınız: LOAD“*6510, 
S,R”,8 yazdığınızda bu seguential 
dosyanın rahatça yüklendiğini göre- 
ceksiniz. Tabii ki program daha ön- 
ce SAVE “6510,S,W ”,8 ile kaydedil- 
miş olmalıdır. 

Gerçek seguential dosyalarda yu- 
karıda belirtilen yöntemle yüklenebi- 
lir, fakat bu şekilde hiçbir sonuç ala- 
mazsınız, Zira bilgisayarınız kitlenir. 

USR tipinde dosyalar yaratmak 
için yukarıdaki LOAD ve SAVE ko- 


mutlarında <S> harfi yerine <U> 


yazmalısınız. 

Görüldüğü gibi normal bir progra- 
mın seguential veya USR-File gibi 
gösterilmesi herhangi bir sorun teşkil 
etmemektedir. Fakat Relative File 
olarak gösterilmek istenen program- 
larda iş biraz karışıyor. Burada 
Floppy Relative-File'ı bir program gi- 
bi bilgisayara göndermeyi kesinlikle 
reddediyor. 

Şimdi yapacağımız bazı işlemlerle 
disket üzerindeki dosyaları kısa süre- 
ler için ““canlandıracağız.” Bu iş için 
Block-yazma ve Block-okuma ko- 
mutlarını kullanacağız. 

'İlk olarak boş bir diskete ihtiyacı- 
mız olacak. Bu disketin üzerine ko- 
ruma altına alacağımız programı ve 
ardından bunu yükleyecek bir alt 
program kaydedin. Bu alt programa 
daha sonra detaylı olarak değinece- 
ğiz. Yukarıda belirtilenleri aynı sıra- 
da yapmaya dikkat edin. 

Yukarıdaki işlemler tamamlandık- 
tan sonra scratch komutu kullanarak 
ilk dosyayı yani ana programı silin. 
Dikkat! Bu andan itibaren disket üze- 
rinde hiçbir yazma işlemi gerçekleş- 
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tirmemelisiniz! 


Bilgisayar ekranına gelen direc- 
tory'de yalnızca ikinci program, ya- 
ni ana dosyayı yükleyen alt program 
bulunmaktadır. Her ne kadar direc- 
tory'de gözükmese de ana program 
disket üzerinde hâlâ yer almaktadır 
ve 18. Track'da<*DEL dosya tipi 
ile kaydedilmiştir. DEL komutunun 
önündeki<* >bir basım hatası değil- 
dir. Bu directory dilinde bir progra- 
mın düzgün olarak kaydedilmediği 
anlamına gelir. Bu tür yıldızlar genel- 
de seguential dosyalarda herhangi bir 
hata yapıldığında veya diskete sığma- 
yan normal programlarda bulunur. 
Disket sürücümüz bu işe çok sinirlen- 
diği için directory yüklenirken hatalı 
programların yanına <*DEL >ko- 
mutunu yerleştirmektedir ve bu şekil- 
de kullanıcıya, saatlerce, olmayan bir 
program yüklemeye uğraşmaması 
için mesaj göndermektedir. 

Disket üzerinde var olan fakat gö- 
rülmeyen bu ana programı tekrar 
canlandıralım. Bunun için dosya ti- 
pi baytının 130($82) değerini alması- 
nı sağlamalıyız. Disket üzerindeki ilk 
dosyanın tipi 2 no.lu baytta (bilgisa- 
yarlarda sayma işlemleri O'dan baş- 
ladığı için baştan üçüncü bayt) kayıt- 


lıdır. Bu nedenle 18 track'ın 1. sec- 
tor'unun 2. baytını değiştirecek olan 
alt programda şu satırlar bulunmak- 
tadır. 


OPEN 3,4,3,“# ” 

OPEN 15,8,15 

PRINT #15,“U1:3 0 18 1” 
PRINT # 15,““B-P:3 2” 
PRINT #3, CHR$(130) 
PRINT #15,“U2:3 0 18 1” 
PRINT #15,“1” 

CLOSE 15,3 

LOAD““:*”,8 


Son satırda bulunan LOAD komu- 
tu directory'ye bakılıp tahmin edile- 
ceği gibi ilk sırada bulunan alt prog- 
ramı yüklemez, aksine yukarıdaki sa- 
tırlarla tekrar hayata döndürdüğü- 
müz âna programı yükler. Bura- 
da önemli olan ana programın yük- 
lenmesinden önce < PRINT #15, 

“1? >komutu ile initialisation işle- 
minin gerçekleştirilmesidir. Floppy 
directory bir kez okunduktan sonra 
bunu hafızasına almaktadır. Bilgi- 
sayar tarafından bir kez daha direc- 
tory istendiğinde disket sürücü 18. 
Track'ı okumadan hafızasında bulu- 
nanı bildirmektedir. Sonuç olarak ye- 


ni düzenlediğimiz directory disket 
üzerinde bulunmasına rağmen okun- 
mamaktadır. İnitialisation işlemi ya- 
pıldığında disket sürücünün ara bel- 
leği boşaltılır ve yeni directory oku- 
nur. 

Esas program yüklenip çalışmaya 
başlayınca ilk olarak kendini tekrar 
silmelidir. Bu silme işlemi için normal 
scratch yerine yukarıda alt program- 
da kullandığınız komutları kullanma- 
nızı tavsiye ederiz. Yalnız CHR$(130) 
yerine &*DEL>dosya tipine karşı ge- 
len CHR$(0) komutunu kullanmalı- 
sınız. 

Bu prensipten hareket ederek çok 
daha etkili yöntemler geliştirebilirsi- 
niz. Yalnız bu iş için disketin direc- 
tory yapısı hakkında bazı bilgilere sa- 
hip olmalısınız. 

Resim 1'de görülen directory'de üç 
program bulunmasına rağmen yine 
de 664 Block boş olarak gözükmek- 
tedir. Herhangi bir disk monitörü ile 
boş block sayısını istediğiniz gibi de- 
giştirebilirsiniz. 

Eğer şu ana kadar gösterdiğimiz 
hilelerle bir sonuç alamıyorsanız, son 
çare olarak herşeyi ortadan kaldırma- 
lıyız. Gözükmeyen bir directory'de 
yer alan bir programı kopyalamak 


önemli sorunlar yaratır. 

Yabancı gözlerden directory'yi giz- 
lemenin iki yolu vardır. C-64'ün iç 
yapısını yakından tanıyan biri LIST 
komutunun arka arkaya üç sıfır baytı 
ile karşılaştığında işlevini kaybettiğini 
bilir. Böyle bir durumda programın 
listesi normal yollardan kesinlikle alı- 
namaz. Esasında bilgisayarın hafıza- 
sında yer alan directory çalışmayan 
fakat dökümü alınabilen normal bir 
programdır. Eğer biz bu programın 
herhangi bir yerine arka arkaya üç sı- 
fır baytı yerleştirirsek bir daha dö- 
küm alınamaz. Bu sıfırların nereye 
yerleştirileceği tamamen kullanıcının 
isteğine bağlıdır: İster en başa, ister 
herhangi bir programın arkasına. 
Böylelikle sadece istenen programla- 
rın gözükmesi sağlanabilir. 

Eğer bu metodu cursor kontrol ve- 
ya renk kodları ile uygularsanız da- 
ha büyük karışıklıklara yol açarsınız. 

Bu metodun dezavantajı ise bilgili 
bir kişinin directory hafızada iken 
RAM'da yapacağı bazı düzenlemeler 
veya herhangi bir disk monitör yar- 
dımıyla disket üzerinde yapacağı ba- 
zı değişikliklerle sizin sakladığınız di- 
rectory'yi görebilmesidir. Ayrıca bu 


metod çok yaygın olduğu için önlem- 


leri birçok kişi tarafından bilinmek- 
tedir. 

Çok daha az bilinen ve daha gü- 
venli olan bir yöntem de şöyledir: 
Disket üzerinde en fazla sekiz prog- 
ram bulunduğunu kabul edelim. Böy- 
lelikle sadece 18,1 no.lu Directory- 
block'u işgal edilmiştir. Bu block'un. 
ilk iki baytı O ve 255 değerlerini ala- 
rak aynı zamanda bunun okunacak 
son directory-block'u olduğunu belir- 
tirler. Bu değerleri tamamen ilgisiz 
değerlerle, örneğin 67 ve 85, değiştir- 
diğinizde directory'yi yüklemek iste- 
diğinizde disket sürücü “ILLEGAL 
TRACK OR SECTOR” mesajı ile ce- 
vap verecektir. Dolayısıyla bilgisaya- 
ra hiçbir dosya adı gönderilmeyecek, 
ekranda sadece disketin adı ve ID gö- 


sağlanamaz. 

Her ne kadar dosya adları gözük- 
mese de LOAD komutu olduğu gibi 
işlevini sürdürmektedir. Bu yöntemin 
tek dezavantajı ise kaydedilecek 
programların sayısının sekiz ile sınır- 
lanmasıdır. 

Her ne kadar ilk bakışta gereksiz 
gibi gözükse de şu ana kadar göste- 
rilen metodları birarada kullanabilir- 
siniz. Örnek olarak gizlenmiş bir di- 
rectory'de dosya tiplerini değiştirmek 
ne işe yarar diye sorabilirsiniz. Fakat 
bu tür kombinasyonlar ile programı 
kopyalamak isteyenlerin işini daha da 
zorlaştıracağınızı unutmayın. 

Son olarak size bir tavsiye: Basic 
ile yazdığınız koruma programlarını 
herhangi bir Compiler kullanarak 
makine diline çevirin. Her Compiler 
programı kendine özgü kodlar kulla- 
nır ve <“Compile”” > edilmiş bir 
program asla eski halini alamaz. Yi- 


.ne de çok profesyonellere karşı dis- 


ket sürücüye yollanan komutların sı- 
rasını mümkün olduğunca karıştırın. 
Ayrıca CHR$ komutunun arkasın- 
dan gelen değeri de bir değişkene ak- 
tarmanız çok yararlı olacaktır. Artık 
Compiler programını yazan bile işin 
içinden çıkamaz. Bir de son olarak 
Autostart-File oluşturursanız, prog- 
ramınızı yabancılara karşı korumada 
kesin önlemler almış olursunuz. 


Adventure dünyasının iki 
dev firması, Level 9 ve 
Magnetic Scrolls, bu ay 
son oyunlarıyla yine k. 
mize konuk oluyorlar. 
yandan köşemizin vazgeçil- 
mez parçası olan adventure 
ipuçları, her zaman olduğu 
gibi sizleri ortak sorunları- 
nızın doktoru olmaya de- 
vam ediyor. 


Lancelot, Kral Arthur, Merlin, Ex- 
calibur, Gawain, Guenever ve Kut- 
sal Kadeh. Bu isimlerden en az bi- 
rini, büyük olasılıkla daha önceden 
duymuşsunuzdur. Evet, tahmin et- 
tiğiniz gibi bunlar Level 9'un son ad- 
venture'ının kahramanları ve aynı 
zamanda İngiliz edebiyatının ünlü 
karakterleri. Level 9, bu oyunu İn- 
giliz Edebiyatı'nın Ortaçağ dönemi 
eserlerinin özelliklerini ve o zamanki 
hayat tarzını oldukça iyi yansıtacak 
şekilde hazırladığından en başta bu- 
nunla ilgili bazı bilgiler vereceğim. 

1485'te William Caxton tarafın- 
dan İngiltere'de ilk basılan kitaplar- 
dan biri olan Malory'nin Le Morte 
D'Arthur adlı romans türü eserinde 
anlatılan efsanevi Kral Arthur ve Yu- 
varlak Masa Şövalyeleri'nin hikaye- 
leri, oyunun konusunu ge- 
tiriyor. Günümüzde çizgi romanlar 
ve filmlerde oldukça saptırılan bu 
karakterler için en başta Level 9'un 
bu konuda oldukça titiz bir araştır- 
ma yaptığını ve orijinal esere olduk- 
ça sadık kaldığını söylemeliyim. 

İngiltere'de Ortaçağ'ın en önem- 
li edebi türü (genre) olan romanslar- 
da çoğunlukla bir şövalyenin kahra- 
manlıkları ve başından geçen diğer 
olaylar anlatılır. Oyunumuzun kah- 
ramanı olan Lancelot da Arthur'un 
şövalyelerinden birisi. Bir taşın için- 
den kılıcı çekip kimsenin yapamadı- 
ğı bir şeyi başararak kral olan Art- 
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hur, daha sonra yeryüzündeki en 
güzel kadın olan Guenever ile evle- 
nir. Guenever'in babası Leodegran- 
ce, Arthur'a 150 kişinin aynı anda 
birbirlerine eşit durumda oturabildiği 
yuvarlak masa ile 100 adet cesur 
şövalye gönderir. Bu hediyeden son 
derece memnun olan Arthur, Mer- 
lin'den masayı tamamlayacak 50 
şövalyeyi bulmasını istyer. Fakat 
Merlin, ancak 48 şövalye bulabilir ve 
masada iki yer boş kalır. Bu yerler 
daha sonra Lancelot ve oğlu Gala- 
had tarafından doldurulacaktır. 
Henüz bir sguire olan (şövalyelik 
için page, sguire ve knight olmak 
üzere üç aşama vardır) Lancelot'un 
karşısına Arthur, önce kara bir şö- 
valye olarak çıkar. Arthur'u yenen 
Lancelot şövalye olmak üzere Art- 
hur'un şatosuna davet edilir. Bura- 
da Guenever'e âşık olan Lancelot 
(Romansların hemen hepsinde mut- 
laka şövalyenin ümitsiz bir aşkı var- 
dır), sonradan bir şatoda tuzağa dü- 
şürülür ve Elaine'den bir oğlu olur. 
Bu çocuk daha sonra yeryüzünün 
en iyi şövalyesi olacak Galahad'tır. 
Hazreti İsa'nın ölmeden önce son 


kez kullandığı ve çarmıha gerildiğin- 
den, kanının içine damladığı rivayet 
edilen Kutsal Kadeh'i arayan şöval- 
yelerden sadece Galahad bunu ba- 
şarırken, babası, Guenever'e olan 
aşkı yüzünden bunu başaramaz (ne 
de olsa bir günah işlemiştir ve altın 
kadehi bulabilmek için tamamen gü- 
nahsız olmak gereklidir). Bu arada 
Arthur, Lancelot'u bulmak için Fran- 
sa'dayken, Sir Mordred kendini Kral 
ilan eder ve Guenever ile zorla ev- 
lenir. Sonuçta, Arthur İngiltere'ye 
dönmek zorunda kalır ve Mordred'i 
öldürürken kendisi de ağır 
rak ölür. Lancelot ise hayatının son 
yıllarını bir tövbekâr olarak geçirir. 
İngiliz 'nda Arthur ve şö- 
valyeleriyle ilgili olarak pek çok ro- 
mans yazılmıştır, ancak günümüze 
ulaşanların sayısı sınırlıdır. Arthur'- 
un diğer şövalyelerinin maceraları- 
nı konu alan romanslar içinde (bu 
şövalyelerin en çok bilinenleri Lan- 
celot, Gawain, Percival ve Tristram'- 
dır) Sir Gawain ve Yeşil Şövalye çok 
ünlüdür. Bu eserlerin hepsinde mo- 
ralist değerler ve idealize kişilikler 
ön plana çıkar. Bu yüzden oyunu 


oynarken şövalyenin aşağıdaki tipik 
özelliklerine dikkat etmelisiniz. 
Örnek bir şövalye; 


a) Çok iyi bir savaşçıdır. Silah kul- 
lanmasını ve ata binmesini son de- 
rece iyi bilir. Ölmekten asla kork- 
maz. 

b) Dinine bağlı ve inanç sahibi bir 
kişidir. Kötü insanları ve cahavarla- 
rı sadece Tanrı için öldürür. 

c) Kadınlara karşı nazik ve saygi- 
lıdır. Onlara karşı nasıl davranaca- 
ğını bilir. Asla baştan çıkmaz ve gü- 

.nah işlemez. Özellikle ortaçağın ün- 
lü “yedi ölümcül günahı"'ndan (s6- 
ven deadiy sins-pride (kibir), envy 
(kıskançlık), lust (şehvet), anger (öf- 
ke), gluttony (oburluk), sloth (tem- 
bellik), avarice (açgözlülük)) uzak 
durur. 

d) Asla yalan söylemez. Daima 
dürüst ve iyi kalplidir. 


Bu kadar edebiyat dersinden son- 
ra, gelelim oyunümuzun diğer özel- 
liklerine... 

Oyun üç bölümden oluşuyor. Bi- 
rinci ve ikinci bölüm, Lancelot'un 
Camelot'a varışını ve en iyi şövalye- 
liğe yükselişini ve yuvarlak masanın 
boş yerlerinin tamamlanmasını işli- 
yor. Son bölüm ise Kutsal Kadeh'i 
bulmak için şövalyelerin arayışları 
ve sonuçta yuvarlak masanın yoko- 
luşu üzerine. İsterseniz oyuna son 
bölümden başlayabiliyorsunuz. 

Level 9, bu oyun için şimdiye ka- 
dar yazdıkları en iyi adventure oldu- 
ğunu söylüyor. Ben de bugüne dek 
oynadığım Level 9 adventure'larıy- 
la karşılaştırdığımda aynı görüşe 
vardım. Gerek grafikler, gerekse ke- 
lime hazinesi yönünden gerçekten 
mükemmel bir oyun. 

Diğer Level 9 oyunlarından bildi- 
ğimiz yüksek dereceli komutlarda 
bir değişiklik yok. Yüksek dereceli 
komut derken, aşağıdaki tipte ko- 
mutları kastediyorum: 

FOLLOW DRAGON, WAIT FOR 
ELAINE, FIND CROWN, GOTO 
HERMIT ve SIR GAWAIN, GO 
NORTH, TAKE EVERYTHING, 
THEN FOLLOW ME. 

Oyunda .her zaman olduğu gibi 
WORDS, PICTURES, BRIEF, VER- 
BOSE, EXITS ON, EXITS OFF, 
RAM SAVE, RAM RESTORE gibi 
yararlı komutlar yeralıyor. Karakter- 
ler ile konuşurken önce karakterin 
ismini daha sonra da virgül koyarak 
ona söylemek istediğiniz şeyi yazı- 
yorsunuz. Bu arada oyunda yaptığı- 
nız aşamayı SCORES komutuyla 
öğrenmeniz mümkün. Skorunuz 
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1000 üzerinden değerlendiriliyor ve 
yapabileceğiniz hatalardan dolayı 
eksiye düşebiliyor. 

Yapacağınız. hatalar skorunuzu 
düşürdüğü gibi, oyunda ilerlemeni- 
zi de etkileyebiliyor. Bazı şeyleri 
(son bölümdeki tekneyi idare etmek 
gibi) skorunuz belli bir noktaya gel- 
meden başaramıyorsunuz. 

Oyunun AMIGA versiyonu, mou- 
se ile yukarı aşağı kaydırabildiğiniz 
çok renkli resimlere sahip. Bunun 
yanı sıra daha önce verdiğiniz ko- 
mutları kursor ve backspace tuşla- 
rıyla analiz edebiliyorsunuz. Ayrıca 
diskette oyunla ilgili teknik bilgilerin 
verildiği bir dosya bulunuyor. (Bu 
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dosyayı Workbench'i koyduktan 
sonra yükleyebilirsiniz.) ©-64 versi- 
yonunda da resimler, RAM SA- 
VE/RESTORE ve UNDO komutları 
yeralıyor. 

Dört ayrı sanatçı tarafından hazır- 
lanan resim tipindeki grafikler Orta- 
çağ İngilteresi'ni oldukça güzel yan- 
sıtıyor. Ancak, oyunu 64'te oynar- 
ken uzun yüklemelerden kurtulmak 
için çoğu kez bir kez gördükten son- 
ra grafikleri kapatma yoluna gidiyor- 
sunuz. Bunun dışında oyunun hâi 
iki makinedeki versiyonları arasında 
pek bir fark yok. 

Bir adventure olarak Lancelot'u 
oynarken tabii olarak bilmecelerle 
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karşılaşıyorsunuz, ancak bunları çö- 
zerken diğer adventure'larda oldu- 
ğu gibi EXAMINE komutuyla arka 
planda saklı bazı yararlı nesneler 
aramak zorunda değilsiniz. Çevre- 
nizde ne varsa size yazılı olarak be- 
lirtiliyor. Ancak yine de bunları ince- 
lemenizde yarar var. Ayrıca bazı bil- 
meceleri tek başınıza çözmeniz im- 
kansız olup, başkalarının yardımına 
muhtaçsınız. Bu yüzden yüksek de- 
receli komutlar kullanmaya alışma- 
lısınız. Özellikle UNDO komutunu 
sık sık kullanmayı öğrenmelisiniz. 
Böylece, aklınıza gelen her şeyi de- 
neyebilir ve hata yapa sonun- 
da doğruyu bulabilirsiniz. li bir 
nokta da bilmeceleri bir şövalye gi- 


1988, Magnetic Scrolls için olduk- 
ça üretken bir yıl oldu. Jinxter, Cor- 
ruption ve Fish gibi üç oyunu birden 
piyasaya sürdüler. En son çıkan 
oyun olan Fish yine konu bakımın- 
dan bazı orijinalliklere sahipken, 
oyunun oynanışında bir değişiklik 
yok. 

Oyunun konusu dünyadan uzak- 
ta, sadece balıkların yaşadığı Axu- 
arla gezegeninde geçiyor. Geze- 
gende büyük bir kuraklık yaşanmak- 
tadır ve Hydropolis şehrinde büyük 
bir su sıkıntısı başgöstermiştir. Şehri 
tamamen kuruma tehlikesinden kur- 
tarmak için tanınmış Dr. Roach baş- 
kanlığında, gezegene büyük hacim- 
lerde suyu ışınlayarak kuraklığı gi- 
derecek bir cihazın yapımı sürdürül- 
mektedir. 

Bu arada, cihazın projesini hazır- 
layan takımın içine ünlü terörist grup 
Seven Deadiy Fins'in (günahkâr ba- 
lıklar) sızdığı anlaşılmıştır. Amaçla- 
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bi düşünerek çözmeye çalışmaktır. 
Bir kiliseye geldiğinizde dua etme- 
yi, güzel hanımların birtakım uygun- 
suz tekliflerini onları incitmeden red- 
detmeyi, asla yalan söylememeyi ve 
karşınızdaki ne kadar güçlü olursa 
olsun dövüşmekten kaçmamayı öğ- 
renmelisiniz. 

Oyunun AMIĞA'daki adventure 
çevirici programı Knight Orc, İng- 
rid's Back gibi diğer oyunlarla 
uyumlu olduğundan bu oyunların 
grafik ve oyun kısımlarıyla bir çevi- 
rici programı bir diskette veya hard- 
diskte toplayarak birkaç adventure'- 
dan oluşan bir menü hazırlamanız 
mümkün. 

Lancelot, şüphesiz Level 9'un 


rı, projeyi sabote etmek ve 
de yaşayan balıklara istediklerini 
aptırmaktır. 
Balıklarla dolu bir gezegende siz 


şimdiye kadar çıkardığı en iyi oyun 
ve en büyük rakiplerinin aşağıdaki 
son oyunuyla karşılaştırıldığında te- 
razinin kefesini kendi yanına yatır- 
masa da dengeye getirme başarısı- 
ni gösteriyor. 


Oyunun değerlendirmesi 
Level 9 / Mandarin 


Software 


C-64 Disk, AMIGA 512 K 
GRAFİ : 9 
ZORLUK : 8 
OYNANABİLİRLİK : 10 
ATMOSFER :10 
GENEL : 9 


de haliyle bir balık rolündesiniz. Sı- 
radan bir Çarşamba sabahı, yüzer- 
ken otobüs büyüklüğünde bir el ta- 
rafından kavanoz akvaryumun içine 
atılan plastik şato, suyun sükuneti- 
ni bozarak kavanozun dibindeki 
kum tabana oturur. Bir süre bu şa- 
toya ilgiyle baktıktan sonra içinde ne 
olduğunu merak etmeniz uzun sür- 
meyecektir. Şatoya girdiğinizde 
ajan zannediliyorsunuz ve Fins'in 
çaldığı, projenin önemli bir parçası 
olan mercek tekerleği bulmanız is- 
tehiyor. Daha derdinizi anlatama- 
dan her biri üç ayrı macerayla dolu 
kapılar gösterilerek üç anahtarı ge- 
ri getirmek zorunda kalıyorsunuz. 
Bunları başardıktan sonra asıl görev 
olan Hydropolis'i kurtarma görevini 
üstleniyorsunuz. 


Bu üç kapıdan biri, sizi Fins'in co- 
mpact disklerinin üretildiği bir kayıt 
stüdyosuna, diğeri, bir manastıra ve 
kalan sonuncu ise kesilmiş bir ağaç 
kütüğüne götürüyor. Ancak Pawn'- 
da olduğu gibi kütüğün üzerinde, 
içinde renkler bulunan bir kese yok. 
Bunun yerine Fins'in bir milyonun- 
cu diskini sembolize eden bir altın 
compact diski koruyan, kuş hasta- 
sı bir vatandaş var. 

Fish için 'gırgır bir adventure" sö- 
zünü kullanmak yerinde olacaktır. 
Bu bakımdan oyun biraz Jinxter'a 
benziyorsa da, ondan farklı pek çok 
yönü var. En başta oyunda kullanı- 


INGRID'S BACK: Değirmenin 
önündeki saldırgan tavukları kova- 
lamak için Flopsy'den yardım iste- 
yin. Değirmenin kapısına sepeti bi- 
raktıktan sonra kapıyı çalıp saklanın 
ve amcanız çıkınca değirmene girin. 
Bundan sonra ona dilekçeyi imza- 
latabilirsiniz. Unutmayın, sadece 
Flopsy İngrid'e sadıktır. Yabancıla- 
rın imzalarını toplamayın. Noah iş- 
leri ağırdan alır, ancak genellikle de 
yapar. İkinci bölümde önce silindiri 
durdurun, sonra cüceleri tuzağa dü- 
şürün. Üçüncü bölümde en büyük 
yardımcınızın kuzen Daisy olduğu- 
nu unutmayın. 

LANCELOT: Birinci bölümde Lan- 
celot önce şövalye olmak için Art- 
hur'un yanına gitmelidir. Daha son- 
ra Logris'te yapacakları ile en iyi şö- 
valye olacaktır. Dönüşte Lancelot 


lan kelimelerin, özellikle isimlerin 
çoğu balıklar için uyarlanarak kulla- 
nılıyor. Örneğin, seven deadiy sins'i, 
seven deadiy fins yapmak gibi. As- 
lına bakacak olursanız, oyunda ba- 
lıkların manipulasyon yetenekleri in- 
sanlardan pek farklı değil. Bu yüz- 
den bir balık rolünde bilmeceleri 
çözmek için değişik yollar izlemeniz 
gerekmiyor. 

Oyunun grafik kalitesi ve kelime 
hazinesi daha önceki Scrolls oyun- 
larıyla hemen hemen aynı. AMIĞGA 
versiyonunda her zamanki menü 

bulunuyor. Oyun yükle- 
nirken yüksek çözünürlükte bir ba- 
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a EL VE ALAN, 


lık resmi ve yine John Molloy'un ha- 
zırladığı ilginç bir müzik duyuyorsu- 
nuz. Henüz çıkmamış olan 64 ver- 
siyonu ise turbo yüklemeli hazırla-' 
nıyor ve bence oyunun 64'te oyna- 
nabilirliğini en çok etkileyen bu han- 
dikap büyük ölçüde giderilmiş ola- 


cak. 

Bilmeceleri 'zor' kategorisine yer- 
leştirirken usta bir adventure oyun- 
cusunu bile kısa bir sürede değişik 
dergilerin ipuçları köşelerine baş- 
vurmak zorunda bıraktığını söyle- 
meliyim. Örneğin, kayıt stüdyosun- 
da karşılaşacağınız Steve'in kahve 
isteğini yerine getirmeden anahtarı 
bulmanız mümkün değil (Elbette ta- 
nıtım yazısında bu bilmecenin yanı- 
tını vermeyeceğim!). 

Biz daha Guild of Thieves ve Jinx- 
ter ile uğraşırken, Magnetic Scrolls 
süper adventure'ları sıralamayı sür- 
dürüyor. Umarım, 89'da aynı başa- 
rıyı sürdürüp daha kaliteli oyun üre- 
tirler. 


Oyunun değerlendirmesi 
Rainbird / Magnetic 
Scrolls 

C-64 Disk, AMIGA 512 K 
GRAFİK :10 
ZORLUK :10 
OYNANABİLİRLİK : 9 
ATMOSFER 4g 
GENEL zg 


Helcome, my iends, 
Yi ri ho needeth 
speli points restored? 


NUNUNUNA 
NN WU 


Guenever'i bulmalıdır. Logris'te (2. 
bölüm) skorunuz esirleri kurtarmak- 
la artacaktır. Lancelot bunlara emir 
verebilir. Galahad'ın Camelot'a yu- 
varlak masayı tamamlamak için git- 
mesini sağlayın. Son bölümde ise 
en önemli şey faziletli olmaktır. Gü- 
nah işlemekten sakının. Günah iş- 
leyip işlemediğinizi skorunuza baka- 
rak öğrenebilirsiniz. 

BARD'S TALE |I (DESTİNY 
KNIGHT): Takımınızı kurarken mut- 
laka Brian the Fist, El Cid ve Sam- 
son'u seçin. Başta, en iyi silahlar ok 
ve yay ile savaş baltasıdır, ancak 
sonradan daha güçlülerini bulabilir- 
siniz. Büyü yapabilenlerin hepsinde 
lamba ve ışık sopaları bulunmalıdır. 
Yeni silahlar almak için Ephesus 
şehrindeki satıcı ile alışveriş yapa- 
bilirsiniz. En kuwvetli düşmanlar 
kurtlar (ve onları büyü ile meydana 
getiren sihirbazlar) ile orman devle- 
ri, en kolay başa çıkılanlar ise ker- 
tenkele adamlar ve cücelerdir. Kaç- 
mak ve kalıp dövüşmek arasındaki 
seçimi buna göre yapmalısınız. 
WOLFMAN Ili: Kuzeydoğuda bulu- 
nan müzenin çatısını inceleyecek 
olursanız bir pelerin ve kristal bulur- 
sunuz. Tapınaktaki mihrabın üzerin- 
de kurt başı şeklinde bir kabartma 


Commodore'la acık. 


bulacaksınız. Bu kabartmanın tek 
gözü eksik ve diğer göz, sizde bu- 
lunan kristalin bir benzeri. 
JINXTER: Saatçi'nin kapısına gel- 
meden merdiveni alın. Kapıyı çalın 
ve konserve açacağını (opener) lam- 
baya fırlatın (THROW OPENER AT 
LAMP). Bu, ufak bir yangın çıkara- 
cak ve paniğe kapılan saatçi kapıyı 
açık bırakıp kaçacaktır. İçeri girdik- 
ten sonra yangını CAST OOJİMY 
ON FIRE komutuyla söndürebilirsi- 
niz. Merdiveni direğe yaslayın (LE- 
AN LADDER ON GIRDER). Merdi- 
venin altına tabureyi (stool) koyma- 
dan tırmanamazsınız. Yukarıya çık- 
tığınızda atlı karıncaya atlamalı ve 
rain weatherman'a binmelisiniz 
(JUMP NORTH, HOLD ON TO THE 
RAIN WEARHERMAN). Sonra şu 
komutu verin: CAST DOODAH ON 
RAIN WEATHERMAN. 
ARAZOK'S TOMB: Heykelin belin- 
deki mücevheri heykelin gözüne 
yerleştirirseniz heykel hareket eder 
ve gizli bir kapak açılır. 

ZORK |: Ölüler dünyasına girmek 
için zili çalın, mumları yakın ve ka- 
ra kitabı okuyun. Gökkuşağının bit- 
tiği yere geldiğinizde asayı (scept-. 
re) sallayın. 

GUILD OF THIEVES: Oyuna, 


JUMP TO THE JETTY komutu ile 
başlayın. Buradan önce batıya gide- 
rek ihtiyara yardım edin. Şatoya gir- 
diğinizde galeriye giderek resimleri 
inceleyin. Yağlıboya resmi alın. Süs- 
lü tablonun arkasında bir kasa bu- 
lacaksınız. Bu arada, kanepenin 
üzerinde bir yastık ve içinde bir not 
var. Notu alın. Daha sonra kapı nö- 
betçisi fare yarışı düzenlediğinde bu 
notla gri farenin üzerine bahse gi- 
rin. Merdivenlerin altındaki fareleri 
öldürmek için OPEN STOPCOCK, 
PULL PIPES, WATT, CLOSE STOP- 
COCK komutlarını verin. Bal kava- 
nozunun kapağını, ahırda bir süre 
için açtıktan sonra bala yapışan arı- 
larla birlikte kapatın. Oturma oda- 
sındaki kömürü alıp kırın. İçinden çi- 
kan fosili Kerovnia bankasındaki ka- 
saya koyun. 

Yine, Macera Peşinde için ayrılan 
sayfaların sonuna geldik. Sorunla- 
rınızı ve bulduğunuz ipuçlarını diğer 
arkadaşlarla paylaşmak isterseniz 
bana yazmayı unutmayın: 


MACERA PEŞİNDE 


Commodore Dergisi 
Silahhane Cad. No. 59/3 80200 
Teşvikiye/İstanbul 


öğrenim : 


Teleteknik, okul öncesi ve 


okula yeni başlayan için, 
anaokulu ve ilkokul düzeyinde, 
kolay kullanımlı, zeka bileyici 
programlar sunar. 


Klavyeye ilk kez 
dokunacuklar iin... 


Çocuğunuz, kardeşiniz 
bilgisayar kullanmaya 
bu eğitici programlarla başlasın. 


Okul öncesi ve okula yeni 

başlayan için : 

Face Meker 

Know your child's IG 

İlkokul öğrencileri için : 

İlkokul 1.2.3. Sınıf Matematik 

İlkokul 4.5. Sınıf Matematik 

İlkokul | 4.5. Sınıf Genel Yetenek Test 
Bilçağ (o 5. Sınıf Matematik 


Anadolu Liseleri'ne hazırlananlar için : 
Anodolu Liselerine Hazırlık 


Teleteknik 


ELEKTRONİK SANAYİ VE TİCARET A.Ş. 


COMMODORE SHOW ?89 
ÇEKİLİŞLERİNDE 
ARMAĞAN KAZANANLAR 


DERGİ SETİ KİTAP 1 


YENER ULUDOĞAN, Yeniyol Sk. Gelincik Mah. Beşik Ap. 
No: 2/9, Beşiktaş-İstanbul, 
OSMAN OĞUZ, Hal Yolu Kök Sitesi B-3 Blok D.18, Eren- 


köy-İstanbul, 

GAMZE DOĞAN, Kayışdağı Cad. No.191/6, 
Göztepe-İstanbul, 

ERDAL TAMER, Naci Karacan Sk. Yonca Ap.No.18/7, Ba- 
kırköy-İstanbul, 


OSMAN SEVİCER, Doğancılar Davutoğlu Sk. No.10/14, 
Üsküdar-İstanbul, 

AHMET KALYANCUOĞLU, Yağlıboya Cad. No.8/3, 
Beylerbeyi-İstanbul, 

MEHMET BALTAOĞLU, Vatan Cad. Emlak Kredi Evl. F.3 
Blok No.44, Bakırköy-İstanbul, 

ERHAN ŞENOL, Ortaklar Cad. Sakızağacı Sk. No.14/1, 
Mecidiyeköy-İstanbul, 

ÖVÜNÇ YAPRAK, Müneccimbaşı Sk. No.34/5, Üsküdar- 
İstanbul, 

LEVENT DANDIK, Balmumcu İba BI.2.Yol No.12/3, Beşik- 
taş-İstanbul, 


ABONE 


AKIN GEYİK, Talatpaşa Cad. Canpolat Ap.No.59/D, Bah- 
çelievler-İstanbul, 

AYTUNÇ KESKİN, Cumhuriyet Cad. Kent 3 Sitesi 2 Blok 
D.6, Küçükyalı-İstanbul, 

ALİ ÖNER, Merkez Mah. Zeynep Kamil Sk. Yazgan Ap. 
A Blok D.3, Güngören-İstanbul, 

CAN KARADEMİR, Marmara Cad. Marmara Ap.No.17/12, 
Erenköy-İstanbul, 

TAMER KUDU, Bağcılar Cad. Göktuğ Sk.No.25/1, Bahçe- 
lievler-İstanbul, 

METİN ÖZTÜRK, Kemalpaşa Mah. Biga Sk. Umut Site A 
11 Blok No.3, Sefaköy-İstanbul, 

YUSUF PİTELON, İskete Sk. Derelli Ap. No.15/6, Şişli- 
İstanbul, 

KORHAN TOMBAK, Çamlık Mevkii Handan Ap. D.24, Eti- 
ler-İstanbul, 

BURAK ADALI, Harp Akademileri Loj.No.15/A-3, Yenile- 
vent-İstanbul, 5 

ABDÜLKADİR ÇAKIR, Ferah Mah. Irmak Sk. No.7, Üskü- 
dar-İstanbul, 


MURAT DENİZ, Yeşilbahar Sk. Cemal Paşa No.32/14, 
Göztepe-Kadıköy/İstanbul 


CEM CENKER, 2. Orta Sk. No: 23/35, Göztepe-İstanbul, 

dü” KARA, Çavuşpaşa Cad. Özer Sk. No.8, Bahçelievler- 
stanbul, 

eli iyi PİŞKİN, Bağlaryolu No.2, Paşabahçe-İstan- 


CENGİZHAN MANTİN, Fıstıkağacı Pabuçcu Sk. No.9/7, 
Üsküdar-İstanbul, 

EROL ŞENER, Salkım Küpe Sk.No.4, Yeniköy-İstanbul, 

KORAL DEMİR, Kocaragıp Paşa Cad. No.20/2, Laleli-İs- 
tanbul, 

AYKUT GÜRBÜZ, Rıdvanpaşa 2. Çıkmazı No.55 D.3 Dost- 
lar Ap., Göztepe-İstanbul, 

SERKAN İLHAN, Yeşilova Mah. Ünves Sk. No.28, Küçük- 
çekmecelİstanbul, 

İLKER BATUM, Mertem Sk. No.2 Ören, Burhaniye-Balı- 
kesir, 

SELÇUK VAROL, Mete Sk. Simitaş 18/B Blok No.401, 
Merter-İstanbul, 


2.2.1989 
DERGİ SETİ 


ÖZGE ÜNLÜ, Cihan Nüme Mah. Hüsnü Soymam Sk. 
No.1/5, Beşiktaş-İstanbul, 

KURTULUŞ TÜRK, 3. Kısım To 78 No.1, Ataköy-İstanbul, 

NECLA EROL, Çamlık Yolu Neşe Sk. No.4/8, Küçükyalı- 
İstanbul, 

HASAN ALMA, Piyalepaşa Mah. Sosyal Meskenler Sk. 
No.17, Okmeydanı-İstanbul, 

CANSU SAYIL, Yaren Sk. No.5 Güney Ap. D.22, Akatlar- 

İstanbul, 

BÜLENT ONAT, Balcı Yokuşu No.34, Eyüp-İstanbul, 

SELİN YURDAKUL, 4. Gazeteciler Sitesi C.4 D.12, Levent- 
İstanbul, 

TURGAY ÇELİK, Sanayi Mah. Gümüşhane Cad. Aşiyan 
Sk. No.50, 4. Levent-İstanbul, 

HİLMİ GÜNER, Kalyoncusulluk Cad. No.41, Beyoğlu-İs- 


tanbul, 
İSMET DİREKÇİ, Kırağı Sk. Pekel Ap. No.18, Osmanbey- 
İstanbul, 


ABONE 


ALPER PAKSOY, Boğaziçi Üniversitesi Ill. Erkek Yurdu, 
Bebek-İstanbul, 

UFUK GÜVEM, Hürriyet Mah. Horasan Sk. No.6/9, Yeni- 
bosna-İstanbul, 
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M.RAUF KUNT, Sümerbank Lojmanları, Altunizade-İs- 
tanbul, 

BÜLENT ATASOY, Acıbadem Ömer Cemal Bey Sk. Selim- 
oğlu Ap. No.816, Kadıköy-İstanbul, 

MUSTAFA NURİ YÖNDEM, Rami Ortaokulu Matematik 
Öğretmeni, Rami-İstanbul, 

ESER ÖZARSLAN, Tarabya Üstü Gacar Evler No.49, Ta- 
rabya-İstanbul, 

BURAK ŞENTÜRK, Köftüncü Sk.Güneş Sitesi B Blok, Aci- 
badem-İstanbul, 

SERDAR ÖZEN, Kuştepe Yavru Kuş Sk. No.46, Şişli-İs- 
tanbul, 

ROY YANYAN, Sami Uçan Sk. No.7/5, Yeşilköy-İstanbul, 

SİNAN TOYDAŞ, Şerafettin Sk. No.17/2, Erenköy-İstan- 
bul, 


MUSTAFA ALKAN, Halk Cad. Emin Olgan Sk. No.11/20, 
Üsküdar-İstanbul, 


KITAP 


TAMER BENLİ, Kadırga Silahtar Mek.Sk. No: 29/14, 
Kadırga-İstanbul, 
TUNA KAYA, Yukarı Dudullu D.S.Pırlanta Sk.No.48, Us- 

, küdar-İstanbul, 

ÜMİT GÜNEY, Amiral Necdet Uran Cad. Bahar Sk. No: 
2/6 Bahçelievler-İstanbul 

LEVENT COŞKUN, Merkez Mah. Güngören Cad. 1. Sk. 
No.16/11, Bağcılar-İstanbul, 

SERKAN AKBEN, Cengiz Topel Cad. Dereyolu Sk. Şahi- 
nertürk Ap. K.3 D.5 Etiler, 

AYDIN ERDEM GİRGİN, Ortaklar Cad. No.33/16, Meci- 
diyeköy-İstanbul, 

DİMİTRİ AGELİS, Şimşirci Sk. Kristal Palas Ap. No.1/4, 
Cihangir-İstanbul, 

CENK BAŞEĞMEZ, Kantarcı Rıza Sk. Derya Ap. No.16/7, 
Erenköy-İstanbul, 

UĞUR YURT, Melek Hoca Cad. Konuk Ap. No.12/12, Ka- 
ragümrük-İstanbul, 

AYLA AKIN, Lala Şahin Sk. No.99/2 Feriköy-İstanbul, 


3.2.1989 
DERGİ SETİ 


ağ ERDAL, Lozan Zaferi Cad. No.15/4, Heybeliada- 

stanbul, 

BARIŞ SAYILAN, Ziverbey Velibey Sk. Taşkın Ap.D.9, 
Ziverbey-İstanbul, 

AHMET UZUNÖZ, Tatlıpınar Cad. No.18/9, Şehremini- 
İstanbul, 

YEDULLAH FERHUMEND, Ebuzziya Cad. Bilgi Sk. 
No.609, Bakırköy-İstanbul; 

ÇETİN MERT, Kayışdağı Cad. Emin Çınarpaşa Sk., Göz- 
tepe-İstanbul, 

LORİS MEDİÇİ, Defterdar Yokuşu Civa Ap. No.66/6, Ci- 
hangir-İstanbul, 

MUHAMED AZHAR MOHAMSO TAJB, İş Bankalılar Site- 
si D Blok D.15, Gayrettepe-İstanbul, 

gi SUAT TONBUL, Sanayi Mah. Koç Sk. No.27/3, 
stanbul, 

CENK GÜNGÖR, Sb.Lojmanları Kıyı Ap.1 D Blok D.5, Tat- 
van, Bitlis 
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MURAT DOĞRU, Tevfik Bey M.Beşir Kemal Cad. No.14, 
Sefaköy-İstanbul, 


ABONE 


MERVE ÖNGÖREN, Büyükdere Cad. Altınova Ap. No.54- 
8, Mecidiyeköy-İstanbul, 

SELEN YALDIZ, Siyavuşpaşa Mah. 1. Sk. No.11/14, Bah- 
çelievler-İstanbul, 

MUSTAFA ALPAK, 2. Ulus Mah. Salih Rüştü Bey Sk. İs- 
ma Zengin Ap. No.15/7, Ulus-İstanbul, 

FEYYAZ ŞENSOY, Ataköy 5. Kısım E2-2A D.13, Ataköy- 
İstanbul, 

CEM KAYA, 5. Gazeteciler C-4 No.28, Levent-İstanbul, 

TUĞRUL TUĞ, Cankurtaran Meg.No.2/8, Sultanahmet- 
İstanbul, 

İLHAN ÜNAL, Türksan Sitesi Aytekin Ap. A/14, Etiler- 
İstanbul, 

CEM DAYIOĞLU, Şakayık Sk.Denizkurt Ap: No.43/5, 
Teşvikiye-İstanbul, 

UMUR TÜREL, T.H.Y. Sitesi H-1-Blok D.8, İstanbul, 

M.CAN GÜLERER, Şehitler Sk.Demircioğlu Ap., Keşan- 
Edirne 


"DİDEM KIVIRCIK, Yeldeğirmeni Akılbey Sk. No.7/5, 


Kadıköy-İstanbul, 


KITAP 


DEMET ULUDAĞ, Ahmet Rasim Sk. No.49/1, Bakırköy-İs- 
tanbul 

UTKU KÖSEOĞLU, Abide-i Hürriyet Cad. Köşe Ap. 
No.142/7, Şişli-İstanbul, 

AYHAN TÜNEL, Marmara Cad. Tabir Sk. Çetin Ap. B Blok 
D.1, Haznedar-İstanbul, 

OSMAN CEM DORUK, Türkali Mah. Mısırlı Bahçe Sk. 
No.69/2, Beşiktaş-İstanbul, 

HALİL aldm Kurtoğlu Sk. No.33-35 D.9, Kurtuluş-İs- 
tanbul, 

MEHMET CUMA AYDINLI, Çiftecevizler Cad. Maliye Loj. 
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Hardware. Bilgisayarla 
ilgili herkesin şöyle ya 
da böyle karşılaştıkları 
büyülü sözcük. Nedir bu 
hardware? Neler 


gerektirir? Yazımızda bu 
sorulara cevap vermeye 


çalışacağız. 
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Bilgisayar kullanıcılarının sık sık 
duyduğu bir kelime olan HARDWA- 
RE, aslında çok geniş kapsamlı bir 
bilim dalını ifade eder. 

Genelde hardware, bilgisayar tamir 
ve bakımı olarak bilinir, ancak bu bir 
yanılgıdır. Gerçekte bilgisayarların 
tasarımından tutun da imalatına ka- 
dar olan aşamaların tamamen 
HARDWARE kapsamına girer. 


İİK Zam sal 


Ka 


HARDWARE NEDİR? 


Lütfü BİRSES 


Bu açıklamadan sonra bir genel ta- 
nım yapalım: HARDWARE; bilgisa- 
yarla ilgili, bilgisayar dahil elle tutu- 
lan somut tüm birimleri tasarlayan, 
meydana getiren, imal eden ve bütün 
bu aşamalardan sonra da teknik ba- 
kım ve onarımını yapan; çeşitli araş- 
tırma, geliştirme faaliyetleri ile mev- 
cut birimleri daha kullanışlı hale ge- 
tirecek yan birimleri hazırlayan bir 


is hiç 
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bilim dalıdır. Temeli elektroniktir. 
Bir hardware'ci olabilmek için, önce- 
likle elektronikçi olmak gerekir. 

Hardware olayını örnekleyelim: 
Diyelim ki, Commodore 64 ile evini- 
zin ışıklarını kontrol etmek istiyorsu- 
nuz ve bunun için kısa bir program 
yazdınız. Bu, ışığın yanıp sönmesi 
için yeterli değildir. Bunu sağlamak 
için bir uygunlaştırıcı devreye ihtiya- 
cınız vardır. Bilgisayardan program 
vasıtasıyla elde edilen kontrol sinya- 
linin lambayı yakıp söndürecek hale 
çevrilmesi gerekir. Bu da birtakım 
elektronik devrelere ihtiyaç gösterir. 
Bu devreleri herhangi bir elektronikçi 
yapabilir. Ancak bunun için bilgisa- 
yardan çıkan sinyali, hatta yazılan 
programı tanıması gereklidir. İşte 
hardware ile elektronik arasındaki 
fark buradadır. Bir elektronikçi tanı- 
madığı bir sinyali kontrol edemez. 
Ama bir hardware'ci bir sinyali tanı- 
dığı için gereken arabulucu devreyi 
yapabilir. 

Sanırım artık hardware'in ne de- 
mek olduğunu anladık. Şimdi de bir 
hardware atölyesinde neler bulunma- 
lıdır, bunlardan söz edelim. Elektro- 
nik dünyası ile haşır neşir olanlar bi- 
lirler; bir atölyenin belkemiği 
“Osiloskop” denen, üzerinde çeşitli 
ayar düğmeleri ve küçük bir ekranı 
olan ölçme cihazıdır. Elektronikçiler 
gibi hardware'ciler de osiloskop adın- 
daki bu alete ihtiyaç duyarlar. Ayrı- 
ca montaj ya da onarım için kullanı- 
lan havya, yan keski, tornavida gibi 
basit el aletleri de bulunmalıdır. Bir 


hardware atölyesinde olması gereken- £ | 
lerin başında dökümanlar gelir. Öy-E 
le ki, katalogları, açıklayıcı şemaları $ 
olmayan bir hardware'cinin bir şey- 


ler tasarlayabilmesinin mümkün ol- 
madığı söylenebilir. Bütün bu saydık- 
larımız tam bir elektronik atölyesi ta- 
rifine uymaktadır. Bu atölyenin bir 
hardware atölyesine dönüşmesi, işte 
bu cihazları kullanabilen elektronik- 
çinin bilgisayar olayını tanımasına, 
çalışma mantığını bilmesine ve az da 
olsa programlama bilgisine sahip ol- 
masına bağlıdır. İşte bu yüzden hard- 
ware ne yalnızca elektronikçilik ne de 
tamirciliktir. Tabii ki, bilgisayar ta- 
mircileri de hardware'cidir, ancak ya- 
pabilecekleri sadece bu değildir. Bü- 
tün bu olanaklara ve bilgilere sahip 
bir hardware atölyesi kadrosu, bilgi- 
sayar imalatını bile gerçekleştirebilir. 

Nasıl ki, bir oto tamircisine otonun 
bütün parçaları temin edildiğinde, o 
tamirci bir oto imal edebilirse; aynı 
şekilde bir hardware'ci de olanakla- 
rı ölçüsünde bilgisayar ve yan birim- 


lerini imal edebilir. Bu, tamamen 
elindeki imkanlara ve yaratıcılık gü- 
cüne bağlıdır. Dolayısıyla bir hard- 
ware'ci, aslında bir tamirci değil bi- 
lim adamıdır. 

Bilgisayar teknolojisi gelişmiş ülke- 
lerde, bu alanda faaliyet gösteren fir- 
maların en önemli bölümlerinden biri 
hardware bölümüdür. Çünkü bilgisa- 
yar konusunda ilerleme kaydedilebil- 
mesi için bu bölüme ihtiyaç vardır. 
Gerçekten de her gün, her ay bu atöl- 
yelerden çıkan yeni gelişmeler, bilgi- 
sayarların dev adımlarla ilerlemesini, 
gün geçtikçe akıl almaz boyutlara 
ulaşmasını sağlamaktadır. Ülkemiz- 
de ise hardware henüz yeterince des- 
tek görmeye başlamamıştır. Bu yüz- 
den Türkiye'de hardware'ciler sade- 
ce Avrupa'da ortaya çıkan yeni tek- 
nik gelişmeleri izlemek ve taklit et- 
mek durumunda kalmıştır. Sadece 
belirli konularda bir tür yaratıcılık 
vardır. Sözgelimi bilgisayarın Türk- 


çe çalışabilmesi gibi. Ama gerçekte 
bu da Avrupa'daki bazı ülkelerde uy- 
gulanan çeviri işlemlerinin Türkçe ke- 
limelerle gerçekleştirilmesidir. Yani 
bir anlamda bu da kopyadır. Bu du- 
rum ortaya bir çelişki çıkarıyor. Ken- 
dimizi geliştirmek için onları izlemek, 
yaptıklarını yapmak zorundayız. Öte 
yandan Avrupa'ya yetişmek istiyor- 
sak kendimizden bir şeyler katmak 
zorundayız. Bu iki koşulun ikisini de 
yerine getirebilirsek, Avrupa ile olan 
teknik farkımızı kapatabiliriz. Fakat 
sadece onları izlersek, bulundukları 
düzeye asla gelemeyiz. Dolayısıyla 
Türkiye'deki hardware'cilerin işi ol- 
dukça zorlaşmaktadır. Hem izleme- 
leri, hem öğrenmeleri, hem eleştire- 
bilmeleri, hem de alternatifler getire- 
bilmeleri gerekmektedir. Bu da ancak 
hardware'e önem vermekle mümkün 
olacaktır. Tabii bir de hardware'ci- 
leri sıradan tamirci statüsüne koy- 
maktan vazgeçmemiz gerekiyor. 


Commodore'cular İçin Yeni Bir Kopya Kartuşu 


C-64 için yazılmış Software'lerin sayısı artık yüzbinleri 
aştı ve her geçen gün hazır yazılımların sayısı biraz daha 
artmaktadır. Bununla birlikte C-64 kullanıcıları için 
piyasaya çıkan birbirinden kaliteli programlara sahip 
olmak özellikle maddi açıdan bir külfet haline 
gelmektedir. Burada kendi yazılım arşivini oluşturmak 
isteyen her Commodore'cunun yararlanabileceği bir 
Hardware sunuyoruz. Birkaç entegre devre, birkaç diyot 
ve kendi hazırlayacağınız bir kart ile artık istediğiniz 
hemen her programa sahip olabilirsiniz. 


Resim 1. Lehim yüzü (ters görüntü). 
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ARSIVCI 


Anıl Gül 


Her ne kadar şu anda dünya piya- 
sasında AMIGA gibi üstün özellikle- 
re sahip bir bilgisayar bulunsa da- 
C-64 hazır yazılım açısından rakipsiz- 
dir ve uzun yıllar da bu şekilde kala- 
caktır. Kendisine göre birçok üstün- 
lüğe sahip rakibi olmasına karşılık- 
C-64 ilk çıktığı günlerdeki popülari- 
tesinden hiçbir şey kaybetmemiştir ve 
halen dünyanın birçok köşesinde bin- 
lerce programcı bu bilgisayarın hazır 
yazılımlarının sayısını arttırmaya de- 
vam etmektedir. 

İster bir oyun, ister bir grafik prog- 
ramı olsun yeni bir Software'i satışa 
çıkaran bir program firması ürünü- 
nü yabancı şahıslara karşı korumayı 
ihmal etmemektedir. Böyle bir du- 
rumda ise yazılan her yeni program- 
la birlikte yeni koruma yöntemleri ge- 
liştirmektedir. Özellikle son zaman- 
larda sadece klavye yardımıyla bazı 
programlarının korumalarının kaldı- 
rılması imkansız hale getirilmiştir. 
Fakat iş sadece klavye ile bitmiyor. 
C-64'ün Expantion Port'una takıla- 
cak bir kart ile bilgisayarın hafızasın- 
da bulunan programlara istenildiği 
an müdahale edilebilir, yani çalış- 
makta olan bir oyunu durdurup o an- 
da hafızada bulunan herşeyi kasete 
veya diskete aktardıktan sonra kaldı- 
ğınız yerden oyuna devam etmek im- 
Kanına sahipsiniz. 

Yapacağınız bu kartı öncelikle ken- 
di kişisel program arşivlerinize sahip 
olmak için kullanabilirsiniz. Bu iş için 
herhangi bir program bilgisayarınız- 
da çalışırken kart üzerindeki düğme- 
ye basmanız yeterli olacaktır. Diske- 
te veya kasete kaydettiğiniz progra- 
mı tekrar yüklediğinizde herşey kal- 
dığı yerden devam edecektir. İ 
bir futbol oyununda top tam kaleye 
girerken düğmeye basıp kaydederse- 
niz her seferinde oyun bu pozisyon- 
da başlayacaktır. 

Uzun süren bir oyunda ise yine 
düğmeye basıp herşeyi dondurabilir 
ve sonra kaldığınız yerden devam 
edebilirsiniz. 

Şimdi gelelim arşivcinin yapılışına: 


Kart Expantion Port'a takıldığı için 
en ufak bir hatanın bile bilgisayarı- 
nıza büyük zarar verebileceğini düşü- 
nerek işe başlamalısınız. Ayrıca arşiv- 
ci sık sık takılıp çıkartılacağı için bu 
devrede kaliteli bir pertinaksın kulla- 
nılmasında büyük yarar vardır. Dev- 
renin filmleri resim 1 ve 2'de görül- 
mektedir. Alt taraf lehim yüzü, üst 
taraf ise parça yüzüdür. Filmleri ba- 
sarken devre çift taraflı olduğu için 
özellikle entegre bacaklarının iki ta- 
raftan da birbirlerini tutmasına çok 
dikkat edin. Aksi takdirde bastığınız 
kartın üzerine parçaları monte ede- 
mezsiniz. Bu nedenle ilk önce mat- 
kapla entegrelerin yerleştirileceği de- 
likleri delin. Daha sonra bu delikler- 
den hareket ederek filmi daha kolay 
basabilirsiniz. 

Kartı hazırlayıp gerekli delikleri 
deldikten sonra işler büyük ölçüde ta- 
mamlanmış demektir. Parçaları re- 
sim 3”de görüldüğü gibi monte etme- 
lisiniz. Yalnız kullanacağınız epromu 
kesinlikle doğrudan doğruya kart 
üzerine lehimlemeyin, zira bu kart 
çok değişik amaçlarda kullanılmak 
üzere geliştirilmiştir. Programlama 
bilgisine güvenen herkes epromun 
içeriğini değiştirerek kendi program 
kırıcı kartuşunu elde edebilir. 

Kartın üst tarafında bulunan üç 
TTL-entegrenin üzerindeki çentikler 
yukarıya bakmalıdır. Aynı şekilde di- 
yotların da yönlerine dikkat edin. 
Devre üzerindeki kondansatör ve di- 
rençler için yönün önemi yoktur. 

Arşivciyi istendiğinde devreye s0- 
kacak olan button ise kartın lehim 
yüzünün sağ üst kısmındaki iki bü- 
yük deliğe bağlanacaktır. Son olarak 
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Resim 2. Parça Yüzü (normal görüntüsü). 


Orijinal programların 
bozulma olasılığına 
karşı bir kopyasını 
saklamak her 
bilgisayarcının 
yapması gereken bir 
şeydir. Arşivci, size 


bu olanağı sağlayacak. 


epromun altında bulunan üç adet de- 
lik içi atlamayı unutmayın. 

Eproma yakılacak olan programı 
derginin ekinde bulabilirsiniz. Prog- 
ram dökümünün büyük bir kısmı 
FP'lerden oluşmaktadır. Bunlar ke- 
sinlikle basım hatası değildir ve kar- 
tın çalışabilmesi için mutlak suretle 
aynen yazılmalıdır. 

Eprom yakma işlemi için daha ön- 
ce ya programlayıcıyı 
kullana 


Gerekli olan program eproma ya- 
kıldıktan sonra herşey tamamlanmış 
demektir. Epromu üzerindeki çentik 
sola bakacak şekilde soketine takın. 
Son bir kez kart üzerindeki yolları 
gözden geçirin. Özellikle birbirine ya- 
kın geçen yollar üzerinde kısa devre 
ihtimali çok yüksek olduğu için bu- 
ralarda daha dikkatli olun 

Cihazınız kapalı iken arşivciyi 
Expantion Port'a takabilirsiniz. Bil- 
gisayarınızı açtıktan dört saniye son- 
ra arşivcinin açılış ekranı ile karşılaş- 
malısınız. Aksi takdirde yolunda git- 
meyen birşeyler var demektir. Bu ne- 
denle cihazınızı hemen kapatıp kartı 
çıkarın. 

Arşivci takılı iken bilgisayarı açtı- 
gZınızda ekran siyah kalıyorsa özellik- 
le kartın Expantion Port'a giren kıs- 
mına bir kez daha bakın. Burada her- 
hangi bir kısa devre ile karşılaşmadıy- 
sanız ve kart üzerindeki yollar iki ta- 
raftan da birbirini tutuyorsa, epro- 
mun lehimlerini gözden geçirin. Son 
olarak üst taraftaki TTL entegreleri 
kontrol edin. 

Arşivcinin açılış ekranından sonra 
bir tuşa bastığınızda normal C-64 ek- 
ranı ile karşılaşacaksınız. Artık iste- 
diğiniz programı yükleyebilirsiniz. 
Arşivcinin düğmesine bastığınızda 
ekranın kenarında renkli şeritler çı- 
kacaktır. Eğer kayıt cihazı olarak dis- 
ket sürücü kullanıyorsanız, *D” tuşu- 


beileğinde olan herşey olduğu gibi ka- 


sete veya diskete atılacaktır. Yalnız 
bilgisayar programın ne kadar uzun- 
lukta olduğunu bilmediği için kısa 

bile disket veya kaset üze- 
rinde oldukça fazla yer kaplayacak- 
tır. Bunu önlemek için programı yük- 
lemeden önce tüm hafızayı “00” de- 
geri ile doldurmalıyız. Bunu kendi 
yazacağınız kısa bir Basic programı 
yardımıyla yapabilirsiniz, fakat arşiv- 
ci de aynı işi yapabilir. Programı yük- 
lemeden hemen önce kart üzerindeki 
button'a bastıktan sonra ekranda 
renkli şeritler çıkınca “F? tuşuna bas- 
manız yeterli olacaktır. 

Arşivcinin son bir özelliği ise prog- 
ramları kesildiği yerden devam etti- 
rebilme özelliğidir. Bu iş için ekran- 
da renkli şeritler varken *C” tuşuna 
basmalısınız. 

Son olarak arşivcinin işleyişi hak- 
kında bazı bilgiler vermek istiyorum. 
Eprom'a attığınız programın bir kıs- 
mı, bilgisayarı açtığınızda $8000 ad- 
resine yollanmaktadır. Açılış alanı da 
bu bölüm içindedir. Ekranın rengi 
$8019 (Program dökümünde $1019) 
da bulunmaktadır. Herhangi bir tu- 
şa mr seg bu program devreden 
çıkmaktadır 

Esas önemli fonksiyonlara sahip 
program ise buttona bastığınızda 
devreye girmektedir. Bu ikinci prog- 
ram hafızada $8183”den itibaren yer 
almaktadır. Bu şekilde düğmeye ba- 
sıldığında $8183 adresindeki bir prog- 
ramın çalıştığını düşünerek kendiniz 
bir program yaza ; 

İleriki sayılarda bu kartı daha de- 
ğişik amaçlarda kullanmanızı sağla- 
yacak bir eprom programı daha ya- 
yınlayacağız. 


COMMODORE 64'ün 


(C 64'ün merkezi işlemcisi olan 6510 
çipini adres adres dolaşmayı sürdü- 
rüyoruz. 


VARTAB 
002D-002E - 45-46 


Pointer: Bu iki adres, BASIC de- 
gişkenlerin başlangıcını belirtir. 


ARYTAB 
002F-0030 - 47-48 


Pointer: BASIC matris dizilerinin 
başlangıcı. 


STREND 
0031-0032 - 49-50 


Pointer: BASIC matris dizilerinin 
sonu. (Esasında burada belirtilen ad- 
rese | eklemelisiniz.) 

Bu adreslerin görevi 43-46 adresle- 
rine benzer. Örneğin BASIC'te bir 
programın içinde bir matris dizisi 
açacak olursanız (DIM komutu ile) 
dizilerin saklandıkları bölge, bu ad- 
reslerde gösterilir. Eğer yazı matris 
dizilerinden kısa makine dili rutinler 
saklıyorsanız, çoğu kez bunların baş- 
langıç adreslerini bilmeniz gerekecek- 
tir. Aşağıdaki örnek program üç ay- 
'rı dizi oluşturarak bilgisayarın bun- 
ları nasıl sakladığını size gösterecek- 
tir. Herhangi bir tuşa basarak deği- 
şik adreslere bakabilirsiniz. Program- 
dan çıkmak için RUN/STOP tuşuna 
basın. 


FRETOP 
0033-0034 - 51-52 


Pointer: Yazı karakterlerinin sak- 
landığı son adres. 
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BELLEK HARİTASI-3 


FRESPC 
0035-0036 - 53-54 


Yazı karakterleri için pointer. 

Bu iki adres, “MERHABA” veya 
“BENIM ADIM COMMODORE” 
gibi yazı karakterleri için ayrılan Ras- 
gele Erişimli Belleğin (RAM sonunu 
gösterir. Deneyimli programcılar sık 
sık bu ve bundan sonraki iki adresi, 
belleğin belli kısımlarını bilgisayar- 
dan saklamakta kullanırlar. Örneğin, 
makine kodunda bir oyun yazarken 
belleğin büyük bir kısmını makine dili 


PROGRAM ADI : PRG-İ 


CAN ÖZTÜRK 


rutinlerine ayırmak isteyebilirsiniz. 
Bundan sonraki iki adresle bunun na- 
sıl yapıldığını inceleyelim. 


MEMSIZ 
0037-0038 - 55-56 


Pointer: BASIC'in yeralabileceği 
en üst adres. Başka bir deyişle BA- 
SIC programlarınızı bu iki adreste 
gösterilen değerin ötesinde saklama- 
nız mümkün değil. Normalde bu de- 
ğer 40960 adresini göstermektedir, 
ancak isterseniz bu değeri değiştire- 


00100 REM #44 DIZI ORNEKLERİ #$#$ 


900119 DIM 
00120 * 


14(5,5),C$(5) ,R(5) 


00139 REM #*** DIZI POİNTER FN #44 
00140 DEF FNDIZIC<X)sPEEKC<X) #2564PEEK(Xt1) 


00160 REM #** DİZİLERİ SIRALAMA #a* 


900170 FOR Isi TO 5 
00180 R<I)1 
00190 C$C<I)sCHR$(65t1) 


900200 FOR Js1 TO St1IZCI,J)2J1NEXT 


900220 REM *** BELLEKTEKİ DİZİLERİ BULMA 


** 


ASSFNDIZI(47):REM DIZI BASLANGICI 
AESFNDIZI<49):REM DIZI SONU 


REM #1$* DİZİLERİ YAZ #$#$ 


FOR TsAS TO AE 
PRİNT T,PEEKCT) 


WAIT 197,64,64:REM BIR TUSA BASIN 


NEXT T 
CLR 


REM #** CIKMAK ICIN RUN/STOP 


bilirsiniz. 

Makine dili programları, grafik 
karakterleri veya sprite'lar için 4K 
ayırmak için direk moddan şu rutini 
kullanın: 


POKE 51.0:POKE 52,144:POKE 
55,0:POKE 56,144:CLR 


Bu komutlarla 36864-40960 ($9000- 
$9FFF) adresleri arasında kalan 
4K'lık belgeyi BASIC'ten ayırmış 
olursunuz. 


POKE 51,0:POKE 52,160:POKE 
55,0:POKE 56,160:CLR 


Makineyi normal hale döndürür. 


CURLIN 
0039-0034 - 57-58 


En son girilen BASIC satır numa- 
rası. 


OLDLIN 
003B-003C - 59-60 


Bir önceki BASIC satır numarası. 

Bu adreslerin belirttikleri satırları 
aşağıdaki komutla görebilirsiniz: 
PRINT PEEK(57) 4-256 * PEEK(58) 


OLDTXT 
003D-003E - 61-62 


Bu adreslerde, BASIC program 
STOP komutu ile durdurulduğunda 
daha sonra BASIC kodun devam 
edeceği adres saklanır ve CONT ko- 
mutu tarafından kullanılır. Eğer bel- 
lekte bir program yoksa bu adres BA- 
SIC'in başlangıcını (2048) gösterir. 


DATLIN 
003F-0040 - 63-64 


DATA satırı numarası. Bu adres- 
ler bir program içinde yeralan ilk ya 
da o anda okunmakta olan DATA 
ifadesinin satır numarasını saklarlar. 

Bu programı çalıştırdığınızda o an- 
ki data satırı olarak 600 sayısını ve- 
recektir. Bunun gibi bir rutin kulla- 
narak zaman zaman uzun data satır- 
larına sahip programları READ ko- 
mutu ile okuttuğunuzda ortaya çıkan 
OUT OF DATA ERROR? gibi ha- 
taları düzeltmeniz kolaylaşacaktır, 
çünkü en son hangi satırda kaldığı- 
nızı ve bütün DATA ifadelerinizin 
okunup okunmadığını bu şekilde an- 
layabilirsiniz. 


DATPTR 
0041-0042 - 65-66 


Pointer: O anki DATA parçasının 
adresi, Eğer hiçbir DATA ifadesine 
rastlanmamışsa, bu adres 2048 olur. 


PROGRAM ADI !: PRG-2 


001909 DIM 1INX<3) 
90200 FOR Isi TO 3 


00390 READ INX<I) 
00400 NEXT 
00500 PRINT <PEEK (63) #2564PEEK (64) ) 


00600 DATA 1,2,3 


Her değişik DATA parçası bellekte 
değişik uzunluklarda saklanırlar. 
Tamsayılar 2 bayt, karakterler ve 3 
floating-point sayılar 4 bayt olarak 
saklanırlar. 


INPPTR 
0043-0044 - 67-68 


Sistem INPUT buffer'ın bulundu- 
ğu yer (512-600 adresleri arasında ka- 
lan 78 bayt”lık bölge) bu adreslerde 
gösterilir. Bu bölgenin uzunluğunu 
değiştirmek için bu adreslere POKE 
yapmak mümkün değildir. Buffer'a 
saklayabileceğinden daha fazla bilgi 
koyarsanız ilk 78 karakter kaybolur. 


VARNAM 
0045-0046 - 69-70 


O anki BASIC değişken ismi. Eğer 
değişkenin ismi tek harften oluşuyor- 
sa, ilk adres ismin ASCII değerini ve- 
rir, ikincisi ise O olur. 


VARPNT 
0047-0048 - 71-72 


Pointer: O anki BASIC değişken 


BASIC değişken tablosunun taban 
adresini gösterir. 


FORPNT 
0049-004A - 73-74 


Pointer: FOR/NEXT döngüleri 
için indeks değişkeni. 
004B-0060 - 75-96 

Geçici pointer/bilgi bölgesi. Bu 16 
adreslik alan KERNAL ROM'da 
saklanan floating-point aritmetik ru- 
tinlerin ar, dır. BASIC için- 
de kullanılabildikleri gibi assembiy 
dili programcılarının iki sayı (aküm 
#1 ve #2) üzerinde aritmetik işlem- 
ler yapabilmelerine olanak tanırlar. 
Ayrıca bu adresler BASIC'ten çağı- 
rılan makine dili altrutinleri için de 
oldukça kullanışlıdırlar. Burada ma- 
kine dili ile ilgili fazla detaya girme- 
den adresleri incelemeye devam edi- 
yoruz. 


bilgileri. Normalde 2084”te bulunan Ü 


FACEXP 
0061 97 


Floating-point akümülatör # 1: 
s. 


FACHO 
0062-0065 - 98-101 

Floating akümülatör # 1: Mantis. 
FACSGN 
0066 102 

Floating akümülatör # 1: İşaret. 
SGNLG 
0067 103 


Pointer: Seri değerlendirme değiş- 
mezi. 


BITS 
0068 104 
Floating akümülatör # 1: Taşma 
(overflow) hanesi. 
ARGEXP 
0069 105 


Floating-point akümülatör #2: 
8; 


ARGHO 


006A-006D 106-109 

Floating akümülatör # 2: Mantis 
ARGSGN 
006E 110 


ST ST 


Bit Nümerik 


Pozisyonu Değer 


*Değerlendir veya Sor 


Floating akümülatör # 2: İşaret. 


ARISGN 
006F 11 


İşaret karşılaştırma sonucu: Aküm 
#1ve#2. 


FACOV 
0070 112 


Floating akümülatör, yuvarlama 
işlemi. 


FBUFPT 
0071 0072 - 113-114 


Pointef: Teyp buffer'i. 

115 ve 138 arasında kalan adresler 
bilgisayarın işletim sisteminin bir par- 
çasıdır ve RAM'a taşınarak kullanı- 
cının üzerlerinde değişikler yapması 
mümkündür. Örneğin BASIC'e yeni 
komutlar eklemek gibi... 


CHRGET 
0073-008A - 115-138 


Aşağıdaki makine dili rutini klav- 
yeden, kasetten, disketten veya mo- 
demden karakter veya işaretleri ala- 
bilmek için bilgisayar tarafından kul- 
lanılır. Bundan sonraki iki adres 
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Kaset Okuma 


Kısa blok 

Uzun blok 

Ümitsiz okuma hatası 
Kontrol hatası 

Dosya sonu 


Kasetin sonu 


CHRGET rutini tarafından kontrol 
edilir. 


CHRGOT 
0079 121 


Tekrar aynı text baytını alabilmek 
için giriş. 
TXTPTR 
007A-007B 139-143 


Floating RND fonksiyonu çekir- 
dek değeri. 


STATUS 
0090 144 


Kernal 1/0 durum kelimesi (STa- 
tus). Normali 0'dır. ST, BASIC için 
ayrılmış bir kelimedir ve AA, Al vb 
değişken ismi olarak kullanılamaz. 
ST'nin değeri, teypten ya da diskten 
yüklemeyle ilgili bir problem olması 
durumunda değişecektir. 


STKEY 
0091 145 


Flag: Stop ve RVS tuşları. Norma- 
li: 255. POKE 145,127 RUN/STOP 
tuşu görevi yapar. 


Kısa blok 


Uzun blok 


Herhangi 
uyumsuzluk 
Kontrol hatası 


*DVS hattı 


Cihaz mevcut 
değil. 


SVXT 
0092 146 


Teyp için zamanlama değişmezi. 


VERCK 


0093 147 

Flag: O-LOAD, 1 -VERIFY 

En son yapılan disk ya da teyp LO- 
AD ya da VERİFY işlemini saklar. 
C3PO 
0094 148 


Flag: Seri Taşıt, çıkış karakter buf- 
fer'ları. 


BSOUR 
0095 149 


Seri taşıt için buffer'lı karakter. 


SYNO 
0096 150 


Teyp sekronizasyon sayısı. 


0097 151 
Geçici bilgi bölgesi. 
Devam Edecek 


GC. 64 
Bilgisayar i VE YARDIMCI 
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DEĞİŞEN RÜYA 


Bugünkü AMIĞA, onu 
geliştirenlerin 
hayallerindeki makineden 
çok farklı... Nerede oldu 
bu değişiklik? 


Avıca, bir Amerikan rüyası. 
Onun doğuşu, bir yaratıcının mü- 
kemmel bir video oyun makinesi ha- 
yalinden ve üç ticaret adamının bil- 
gisayar piyasasına girme fikirlerinden 
kaynaklanıyor. AMIGA, bir grup 
bilgisayar çılgını tarafından dünyaya 
getirildi, olağanüstü bir şans ve eki- 
bin özverisiyle son anda başarısızlı- 
ğa uğrayıp tarihe gömülmekten kur- 
tuldu. Bugün artık yakından tanıdı- 
ğımız AMIGA son derece zor bir do- 
ğum yaşadı. Ayrıca birden fazla ba- 
baya sahip olduğu da söylenebilir. 
İşin başlangıcı Florida'lı üç dokto- 
ra dayanıyor. Bunlar mesleklerinde 
çok para kazanmışlardı ve 1982 yılın- 
da şanslarını bilgisayar alanında de- 
nemeye karar verdiler. Apple II'nin 
kazanmış olduğu olağanüstü başarı 


onları çok etkiledi ve yeni bir bilgi- . 


sayar geliştirme amacıyla birikimle- 
rini biraraya getirerek yedi milyon 
dolarlık bir sermaye oluşturdular. 
Bilgisayar sektörü için küçük sayıla- 
bilecek bu sermayeyle, hayallerinde- 
ki makineyi geliştirmelerine yardım 
edecek kişileri aramaya başladılar. 
Bu arayış sırasında, Atari firmasın- 
da ünlü çip tasarımcısı Jay Miner'e 
rastladılar. Miner'in en tanınmış ya- 
pıtlarından biri, Atari 800XL'de kul- 
landığı ve 8 bitlik bilgisayarlardaki en 
verimli video çiplerinden biri olarak 
kabul edilen grafik çipi ““Antio” idi. 

Jay Miner, bu üç işadamının tek- 
lifinden çok etkilendi. Uzun zaman- 
dan beri kendi denetimi ve rejisörlü- 
ğü altında yeni bir makine geliştirme- 
yi hayal ediyordu. Floridalı üç ada- 
mın kendisine sunmak istedikleri şan- 
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Amiga 1000, ek disket sürücü, RGB monitör ve MS-DOS dünyasına geçişi sağla- 


yan ek birim “'Sidecar” ile birlikte. 


sı hemen yakaladı. Tek bir koşulu 
vardı: Bir bilgisayar yapmak istemi- 
yordu. Hayalindeki makine, bilinen 
bütün bilgisayarlarda elde edebilecek- 
lerden daha mükemmel bir video 
oyunu makinesiydi. Bu makine o 
denli hızlı ve o denli iyi grafiğe sahip 
olmalıydı ki, en gelişkin uçuş simu- 
lasyonuna uyabilmeliydi. Çünkü Jay 
Miner için mutlak oyun fikrinin en iyi 
cisimleştiği şey, bir uçuş simulasyo- 
nuydu. 

1982 yılında verimli CPU”lar (Mer- 
kezi İşlem Birimi) ve RAM (Rasgele 
Erişimli Bellek) üniteleri henüz çok 
pahalı olduklarından, Miner, CPU'- 
nun bazı görevlerini üstlenecek yar- 
dımcı işlemciler içeren bir konsol fik- 
rini öne sürdü. Bu ek elemanların 
herbiri belirli bir görev için uzman- 
laşmış olacak ve bu görevi program- 
dan çok daha hızlı bir şekilde yerine 
getirecekti. Bu özel çipler ne denli ve- 
rimli olurlarsa, CPU'nun yapması 


gereken işler de o denli azalacak ve 
CPU bu işleri ne denli otomatik ola- 
rak yaparsa, program da o denli kı- 
sa olabilecekti. Bu yardımcı işlemci- 
leri o zamana kadarki benzerlerinden 
ayıracak iki temel özellik mutlaka va- 
rolmalıydı: Kıyaslanamaz bir ses ye- 
teneği, çok renkli ve çok hızlı grafik 


yeteneği. 
geye er için geçerli 


1982 yılında ““AMIGA Incorpora- 
ted” adlı bir anonim şirket kuruldu. 
Şirketin kağıt üzerinde resmi olarak 
belirtilmiş olan görevi, ev bilgisayar- 
ları için ilginç joystickler üretmekti. 
Bu durum okuyuculara garip gelebi- 
lir. Jay Miner anlaşmayı bir video 
oyun makinesi üretilmesi için yapma- 
mış mıydı? Aslında bu dolambaçlı 
yolun son derece geçerli üç ayrı ne- 
deni vardı. İlki, AMIGA Inc.'in bu 


joystickler sayesinde piyasada oyun 
ve eğlence kavramlarıyla bağlantılı iyi 
bir isim yapmasıydı. İkinci neden, 
joystick satışlarının iyi para getirmesi 
ve AMIGA'nın finansmanına katkı- 
da bulunmasıydı. Üçüncü neden ise, 
joystick üretiminin, asıl amacı çok iyi 
gizlemeye yarayan bir kamuflaj oluş- 
turmasıydı. AMIGA inc. dışarıda 
küçük bir joystick firması olarak ta- 
nınmaya başlamışken, duvarların iç 
tarafında yaklaşık bir düzine uzman 
büyük bir gizlilik içinde ortak hayal- 
lerini oluşturan oyun makinesinin ge- 
liştirilmesiyle uğraşıyorlardı: Video 
oyunu “AMIGA”. 

Jay Miner, pazarlama uzmanı Da- 
ve Morse ile birlikte genç uzmanlar- 
dan oluşan bir ekibi etrafına topla- 
dı. Bunlar arasında 1/0 (Giriş/Çıkış) 
çipi Denise'yi geliştiren Dave Dean ve 
Blitter'i yapan Ron Nicholsen de var- 
dı. Yazılım ve işletim sistemi ile ise 
iki genç programcı uğraşıyordu: Da- 
le Luck ve R.J. Micali 

Dale, yazılım grubunda olmasına 
rağmen, daha çok özel çiplerle ilgi- 
leniyordu. Bu nedenle bir program- 
cının yardımcı işlemciden hangi des- 
Jay Miner'e Blitter'in yalnızca özel 
alanlara kaymakla yetinmeyip hızlı 
bir şekilde çizgi çizebilecek şekilde ge- 
liştirilmesini önerdi. AMIGA Inc.'te 
çalışmakta olan çip uzmanları bunun 
olanaksız olduğu görüünde birleşi- 
yorlardı. Diğer yandan taslak çoktan 
hazırlanmış ve Blitter'in (programlar- 
la çip arasında veri alışverişini sağla- 


yan) bütün sicilleri çoktan yerleştiril- . 


mişti. Dale bu olanaksızlık iddiasını 
kabul etmedi ve sonunda Line fonk- 
siyonunu entegre etmenin -daha son- 
ra tesadüfen olduğunu açıkladığı- bir 
yolunu buldu. Bu iş için varolan si- 
cilleri kullandı ve Blitter'in Layout”- 
unu biraz değiştirdi. Donanım uz- 
manları önce çok şaşırdılar, ardından 
büyük bir coşkuya kapıldılar. Böyle- 
ce Blitter, işlemciyi bir miktar yükün- 
den daha kurtaran ve grafiği anormal 
hızlandıran Line komutuna kavuş- 
muş oldu. 


Grafik rutinleri üzerinde Dale 
Luck ile R.J. Mical uğraştılar. R.J. 
Mical, AMIGA takımı içinde daha 
önce oyun konsollarıyla uğraşmış az 
sayıda elemandan biriydi. Daha ön- 
ce çok kapsamlı tilt oyunuyla tanınan 
otomat üreticisi Balley'de çalışıyor- 
du. R.J. Mical'ın AMIGA'ya en 
önemli katkısı, kendisinin önerdiği ve 
daha sonra programladığı Intuition 
kullanıcı yüzeyi oldu. 


Grafik uzmanı Dale Luck 


Jay Miner, AMIGA Inc.'in dona- 
nım bölümünü yönetti ve burada ön- 
celikle grafik çipi **Agnus”'u geliştir- 
di. Blitter'i de içereh Agnus, XL-çipi 
Antic ile benzer özelliklere sahipti. 
Bu iki eleman arasındaki benzerlik- 
ler daha sonraları sert tartışmalara 
neden olacaktı. İleri sürülen iddia, 
Jay Miner'in, Atari donanımını ve 
Atari Know-How'ını kullandığıydı. 
Atari firması, Jay Miner”ı Copyright 
kurallarına aykırı davranma iddiasıy- 
la mahkemeye verdi. Bugün Jay Mi- 
ner bu konuda şunları söylüyor: 
““Çipler arasında doğal olarak bazı 
benzerlikler vardı. Ama Agnus'un 
Antic”le grafikleri nasıl yöneteceği 
hakkındaki bazı prensipler dışında 
ortak sayılabilecek hiçbir şeyi yoktu. 
Bunlar da o kadar önemli değildi. 
Ben, copyright konusunda oldukça 
titiz davrandım.” Mahkeme Jay Mi- 
ner” haklı buldu. Projenin başlama- 
sından yaklaşık iki yıl sonra ilk gös- 
teri denemesi gündeme geldi. 1984'ün 
Ocak ayında düzenlenen Kış CES fu- 


arında ““AMIGA” video oyun maki- 
nesi, kapalı kapılar ardında bilgisa- 
yar sektörünün önde gelen işadamla- 
rına ve uzmanlarına gösterildi. Aslın- 
da donanım, özellikle de özel çipler 
henüz tamamlanmamıştı. Jay Miner 
ve diğer uzmanlar, makinenin ancak 
yapabilmekte oldukları ile bir şeyler 
gösterebilmek için ufak tefek hileler 
kullanmak zorunda kaldılar. Masa- 
nın üzerinde tamamlanmış bir AMI- 
GA görülüyor olsa da, masanın altın- 
da kablolardan ve platinlerden olu- 
an yığınlar saklanmıştı. Sundukları 
demo programları, başta meşhur 
““Bouncing Ball”? olmak üzere, seyir- 
cileri büyüledi. Kırmızı-beyaz kareli 
bu top, şimdiki gökkuşağı renklerin- 
deki motiften önce AMIGA'”'nın ilk 
simgesi olarak kabul edildi. 

,AMIGA Inc. açısından makineyi 
bu kadar erken göstermiş olmak, bir 
anlamda ateşle oynamaktı. AMIGA 
henüz son haline gelmeden firmanın 
makineyi göstermesinin nedeni, pa- 
ranın suyunu çekmeye başlamasıydı. 
Geliştirme çalışmaları başlangıç ser- 
mayesinin tümünü yemiş durumday- 
dı ve Floridalı doktorlar projeye da- 
ha fazla para yatırmak istemiyorlar- 
dı. Riziko ve gelebilecek ek zararlar 
onları korkutmuştu. 

AMIGA'nın sonu gelmiş gibi gö- 
rünüyordu. Ama Jay Miner'ın çevre- 
sindeki takımın teslim olmaya niyet- 
leri yoktu. Kaderlerini kendi ellerine 
aldılar ve Dave Morse yeni para kay- 
nakları aramaya başladı. Elde kalan 
son çare, AMIGA Inc.'i bir başka fir- 
maya satmaktı. 

Sonuçta Commodore'un AMIGA 
Inc.”ı satın alması aslında bir raslan- 
tı sonucu oldu. Commodore firması 
henüz AMIGA hakkında tek bir söz 
bile duymamışken, David Morse 
Atari firmasıyla ilişkiye geçmiş du- 
rumdaydı. Jay Miner'ın Atari'de va- 
rolan iyi ilişkileri nedeniyle daha ön- 


Neden Guru- Meditation? 


Tüm programcıların ortak kor- 
kusu ve AMIGA''nın alameti fari- 
kası olan Guru-Meditation, Dale 
Luck'un en çok gurur duyduğu 
şeylerden biri. Nedenini kendi ağ- 
zından dinleyelim: *“Guru uyarısı 


çok pratik bir şey. Normal bir bil- 
gisayar durup dururken uçabilir, 
sessizce için için güler ve düşünür: 
“haydi sevgili programcı. Ara ba- 
kalım hatayı, bulabilecek misin?” 
Bu durumda Debugger kullanarak 


programın içine girilir ve eğer ma- 
kinenin uçma nedeni hakkında bir 
fikrimiz yoksa sıkıcı bir arama fa- 
aliyeti başlar. AMIGA bu konu- 
da çok daha yardımseverdir. Gu- 
ru uyarısındaki -anlamsız gibi gö- 
rünen sayı kombinasyonu, bir ha- 
ta numarası ve adresten oluşur. Bu 
adrese giderek belirtilen hatayı dü- 
zeltebilirsiniz. Programcı açısın- 
dan çok önemli bir yardımdır bu.” 


ce oradan bir miktar borç almış du- 
rumdaydılar. Atari'ye olan yüküm- 
lülükleri yalnızca mali konularda de- 
gildi. Özel çipler üzerinde Atari fir- 
masına bazı haklar veren kontratlar 
da yapılmıştı. Bilgisayar dünyasının 
en büyük patronlarından “Boss” 
Jack Tramiel kavgalı bir şekilde 
Commodore'dan ayrılıp Atari'yi sa- 
tın aldıktan sonra, Commodore'a 
karşı sürdürmeyi amaçladığı intikam 
savaşının en iyi silahı olarak AMI- 
GA'yı görüyordu. 


Jack Tramiel, bilgisayar sektörün- 
de sert bir işadamı ve kulağı delik bir 
kişi olarak tanınıyordu. AMIGA'”yı 
olabildiği kadar düşük bir para kar- 
şılığında satın alabilmek için elinden 
gelen bütün çabayı gösterdi. AMIGA 
takımını büyük bir baskı altına aldı, 
kontratları öne sürdü ve eğer onunla 
birlikte çalışmak istemiyorlarsa aldık- 
ları paraları hemen geri ödemeleri 
için tehditler savurdu. Bu işleri yapar- 
ken AMIGA Inc.'in iflasın hemen 
eşiğinde olmasına güveniyordu. Gö- 
rüşmeler sırasında AMIGA Takımı 
zaman bakımından sıkıştıkça o da 
önerdiği parayı indiriyordu. Başlan- 
gıçta hisse başına bir Dolar vermeyi 
kabul etmişken, giderek bu fiyatı 70 
Cent'e indirdi. AMIGA'cıların baş- 
langıçta istedikleri fiyat ise yalnızca 
1.25 Dolar'dı. AMIGA'cıların ken- 
di bilgisayarlarına sahip olma fikri, 
büyük bir hızla korkulu bir rüyaya 
dönüşüyordu. : 


Durumun artık kesinlikle çaresiz 
gibi gözüktüğü ve Tramiel'in AMI- 
GA'yı artık kendi ellerinde görmek- 
te olduğu bir anda Commodore fir- 
ması devreye giriverdi. Tramiel'in es- 


Ne demek bu ““Guru - 


“Guru Meditation” kavramı, 
AMIGA işletim sistemini yaratan 
programcılardan kaynaklanıyor. 
AMIGA iInc., Jayboard olarak 
adlandırdıkları bir ürün üretti. Ge- 
niş bir kaykay tahtası görünümün- 
de olan bu alet bilyeli bir mafsa- 
lın üzerinde duruyor. Üzerine otu- 
ran kişi kendini bir yana doğru eğ- 
diğinde, bu alet bir Joystick gibi 
çalışıyor. Programcılar bu aleti, 
programda bir hatayla karşılaştık- 
larında, gerginlikten kurtulmak ve 
sakinleşmek için kullanıyorlardı. 
Hintli bir Guru gibi bu oynak tah- 
tanın üzerinde oturuyorlar ve Joy- 
board hareketsiz kalana kadar me- 


AMIGA programcısı R.J. Mical 


ki ortağı ve Commodore'un patronu 
Irving Gould, AMIGA'”yı yeni duy- 
muştu ve ilk aşamada hisse başına 
dört Dolar önerdi. Bu fiyat, Atari'- 
nin önerdiğinin yaklaşık beş katıydı 
ve Tramiel ister istemez yarış dışı ka- 
lıverdi. Commodore, AMIGA Inc.'i 
27 Milyon Dolar karşılığında satın al- 
dı. 

AMIGA'”yı geliştiren ekipte yer 
alan ve anlaşılabilecek nedenlerden 
ötürü adını vermek istemeyen biri, 
““Tramiel'in en büyük hatası pek cen- 
tilmence olmayan pazarlık taktiğiy- 
di. Bizim açımızdan ATARI hiç an- 
tipatik değildi, ama hiçbirimiz Tra- 
miel'le çalışmak istemiyorduk. Sü- 
rekli ““Vahşi Adam” rolündeydi ve 
pratik olarak bizi Commodore'un el- 
lerine itmiş oldu. O sırada bize her 
şey,Tramiel'le çalışmaktan daha iyi 


Meditation?”” 


ditasyon yapıyorlardı. Bu süre 
içinde kendilerini soruna konsant- 
re ediyorlar ve ne olmuş olabile- 
ceğini düşünüyorlardı. sekinleştik- 
ten sonra da yina bilgisayarın ba- 
şına geçiyor ve programlama ça- 
lışmasına devam ediyorlardı. Hat- 
ta R.J. Mical, bu hızlı sakinleşme- 
yi puan vererek ödüllendiren bir 
oyun yazmayı bile düşünmüştü. 
Bu oyunda amaç, High-Score lis- 
tesi yerine Nirvana'ya erişme ola- 
caktı. Sistemde ortaya çıkan her 
hata meditasyon yapmaları için bir 
fırsat yarattığından, AMIGA'da- 
ki hata uyarılarını “'Guru- 
Meditation” olarak adlandırdılar. 


görünüyordu” diyor. 


Böylece AMIGA son saniyede kur- 
tulmuş oldu. Ama ilk kara bulutlar 
kısa zamanda ortalığı yeniden kapla- 
maya başladı. Çünkü ekip açısından 
Commodore ile çalışmak da bazı 
problemler yaratıyordu. Commodo- 
re'un AMIGA'cılardan ilk isteği, ma- 
kinenin IBM PC gibi gerçek bir “'ki- 
şisel bilgisayar” haline getirilmesi ol- 
du. Bu, AMIGA takımı için yutulma- 
sı son derece zor bir lokmaydı. 


Bu talebiyle Commodore firması 
AMIGA'cıların sürekli kanamakta 
olan bir yarasına parmak basmış olu- 
yordu. Takım uzun zamandan beri 
iki gruba ayrılmış durumdaydı. AMI- 
GA'nın neler yapabileceği belirlendi- 
ği günden beri, takım içinde son de- 
rece yoğun tartışmalar sürüyordu. 
“Video oyun makinesi mi, bilgisayar 
mı?” tartışmasının yapılmadığı bir 
hafta bile geçmiyordu. Bu tartışma- 
nın varlığını gösteren bir başka olgu, 
R.J. Mical'ın çevresinde toplanan 
ekibin bir video oyunu için son dere- 
ce gereksiz olduğu halde, bir grafik 
kullanıcı yüzeyi geliştirmiş olmalarıy- 
dı. Aylarca süren bu tartışma kendi 
aralarında bir türlü nihai bir karara 
ulaşamamışken, Commodore'un bu 
kararı tek bir hamlede belirlemesi eki- 
bin tümünü üzdü. 

Kaliforniya'da çalışan AMIGA ta- 
kımıyla Filadelfiya*daki Commodo- 
re arasında sürtüşmeler devam etti. 
Bu dönemden bahsederken Jay Mi- 
ner, ““AMIGA'”nın bir bilgisayar ol- 
ması kesinleştiğinde, ben genişleme 
kartları için diğer kişisel bilgisayar- 
larda olduğu gibi mutlaka slotlar kul- 
lanmak gerektiğini öne sürdüm. Ama 
bu gerçekleşmedi. Pazarlamacılar el- 
lerinde. AMIGA 1000 için üretilmiş 
bir dış kapla geldiler ve platinlerin 
bunun içine sığdırılması gerektiğini 
söylediler. İş bana kalmış olsaydı, da- 
ha o zaman hemen AMIGA 2000'i 
yapmış olacaktık.” diyor. 

AMIGA'”'nın tamamlanması yak- 
laştıkça, atmosfer gerginleşti. Dale 
Luck, “Kendimizi haksızlığa uğramış 
görüyorduk, çünkü Commodore gi- 
derek daha çok taleplerde bulunuyor- 
du ve biz yalnızca bunları yerine ge- 
tirmek durumunda kalıyorduk” di- 
yor. 

Bir başka karmaşık durum da dis- 
ket işletim sisteminin seçiminde ya- 
şandı. Böyle bir şey önceden hiç ön- 
görülmemişti, çünkü video oyun ma- 
kineleri modüllerle çalışıyordu. Do- 
layısıyla Commodore AMIGA”yı ki- 
şisel bilgisayar haline getirmek iste- 


diğinde, ellerinde buna uygun bir 
DOS (Disk Operation System) yok- 
tu. Bu nedenle AMIGA Inc., AMI- 
GA'ya özgü ve Multi-Tasking özel- 
liğini de kullanabilen bir işletim sis- 
temi hazırlaması için bağımsız bir fir- 
ma ile kontrat imzaladı. Ama zaman 
geçiyor ve DOS bir türlü tamamlana- 
mıyordu. Programcıların kendine öz- 
gü rutinlerin telif haklarıyla ilgili so- 
runları vardı ve sonuçta 1984 Yazı?- 
nın bitiminde kontrat iptal edildi. 
Durum oldukça kötüydü: Donanım 
çalışıyordu, yazılım ise yoktu. AMI- 
GA, DOS'u olmaksızın ortada kal- 
mış durumdaydı. 

Commodore çıkmazın farkına var- 
dı ve Metacomco ile anlaştı. İngilte- 
re'nin Bristol kentindeki bu küçük 
firmanın elinde tamamlanmış ve MC 
68000 CPU kullanan bir bilgisayara 
kolayca uyarlanabilecek bir işletim 
sistemi vardı: ““Tripos”. 

Commodore firması, AMIGA 
Inc.'e sormak gereği bile duymaksı- 
zın, Tripos'un AMIGADOS olması- 
na karar verdi. Tripos'u geliştiren 
Tim King'e, işletim sistemini AMI- 
GA”ya uyarlaması için altı haftalık 
bir süre verildi. Commodore, O sıra- 
da yeterli bir işletim sistemini nere- 
den bulabilecekleri için kafa patlat- 
makta olan AMIGA ekibine bu uyar- 
lanmış versiyonu sundu. AMIGA 
ekibinin bu davranışa tepkisi, Com- 
modore'un beklediğinden çok farklı 
oldu: Tripos'u tümüyle reddettiler. 
Sistemi, kolayca bozulabilir, çok ya- 
vaş ve henüz mükemmellikten uzak 
bulduklarını bildirdiler. Ayrıca, o za- 
mana kadar hazırlanmış olan yazılı- 
mın Tripos'a uyarlanmâsı da onlara 
zor geliyordu. 


Ama Commodore bu gerekçeleri 
kabul etmedi ve kendi isteğinde diren- 
di. Metacomco ile anlaşmalar yapıl- 
mıştı ve ortalıkta başka bir DOS ol- 
madığı için, Tripos'un alınması Z0- 
runluydu. Commodore bir yandan da 
AMIGA'nın olabildiğince çabuk ta- 
mamlanması için baskı yapmaktay- 
dı. Çünkü bilgisayar sektöründe Ata- 
ri firmasının AMIGA benzeri bir bil- 
gisayar hazırlamakta olduğu söylen- 
tileri hızla yayılmaktaydı. Bu bilgisa- 
yarın temel özellikleri hakkında dur- 
yulanlar, CPU olarak MC 68000 kul- 
landığı, büyük bellek kapasitesine sa- 
hip olduğu ve AMIGA'nınki gibi bir 
Blitter içerdiğiydi. 

" Atari'nin daha hızlı davranabilece- 
ği korkusu, zamanlama planlarını 
hızla değiştirdi. AMIGA'nın en geç 
1985 ortasına kadar hazır olması ge- 


Ev bi AMIGA 500, AMIGA 1000" la çok daha hoş bir da- 
- Igisayarı — elen e oranla çok hoş bir görünüme ve 


rekiyordu, çünkü Atari Ocak ayında- 
ki CES'te, Atari ST'yi göstermişti. 
R.J. Mical ve Dale Luck, gece gün- 
düz demeden işletim sistemini ta- 
mamlayabilmek için uğraşmaya baş- 
ladılar. Intuition ve grafik rutinleri 
gibi tüm hazır yazılımlarının Tripos'a 
uyarlanması gerekiyordu. Bu da tah- 
min edilebileceği gibi oldukça zordu. 
Birbirine uyarlanması gereken her iki 
kısım da henüz tam mükemmel de- 
ğillerdi ve bu nedenle birlikte çalışma- 
ları sorunlar yaratıyordu. Uzun gece- 
lerin sonunda aslında kendisi de ye- 
ni bir sorun olmasına rağmen prog- 
ramlar arasında ilişkiyi sağlayabilen 


bir yazılım arabirimi oluşturuldu. 
Hatasız çalışır hale gelebilmesi ise, bir 
yıldan fazla sürdü ve 1986 yılının so- 
nunu buldu. Uyum sorunları nede- 
niyle AMIGA 1000'de işletim sistemi- 
nin, yani Kickstart'ın ayrıca yüklen- 
mesi gerekti. Ama Commodore ilk 
sunulan versiyonun söylenecek son 
söz anlamına gelmediğinin bilincin- 
deydi. Kısa sürede Kickstart 1.2 ge- 
liştirildi ve yeni AMIGA”larda 
ROM”'un içine yerleştirildi. 
AMIGA programcılarının çalışma 
düşkünlüğü, Commodore'u alışılma- 
dık bir fikre getirdi. AMIGA nere- 
deyse tümüyle tamamlanmış olduğu 


* 
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günlerde, Westchester?'deki Commo- 
dore'un proje yöneticisi Clive Smith, 
tüm ekibin dört gün izin yapmasını 
istedi. Bu zoraki izin sırasında geri- 
limlerinden kurtulacaklar ve taze bir 
güçle işe girişip son hataları ortadan 
kaldıracaklardı. Kimsenin gizlice ça- 
lışamaması için, kapının önüne iki 
güvenlik görevlisi yerleştirildi. Ama 
R.J..Mical, motorsikletinin anahta- 
rını büroda unutmuştu. AMIGA bi- 
nasına gitti ve görevliler tarafından 
sert bir şekilde engellendi. Ancak 
Westchester'le konuştuktan sonra 
onu içeri bıraktılar. 

R.J., gülerek, “Clive, kendisiyle 
telefonda konuştuktan beş dakika 
sonra yine aradı ve görevlilere hâlâ 
orada olup olmadığımı sordu. Ama 
ne yapayım ki, masam son derece ka- 
rışıktı ve anahtarımı bir türlü bula- 
mıyordum. Güvenlik görevlileri en- 
semde duruyorlar, gizlice başka bir iş 
yapmamı engelliyorlardı” diye anla- 
tıyor o günleri. 

Nihayet beklenen gün geldi: 
25.7.1985 tarihinde AMIGA New 
York'ta resmen tanıtıldı. Ama seri 


Kim bu “” 
Fools”” oyumsalla 
Deliler””)? 


Bu kavramla kastedilen kişi- 
ler, AMIGA programcı ekibi- 
nin tümüydü. Kavramı öneren- 
ler ise Dale Luck ve R.J. Mical 
oldu. Bir işte zaman bakımın- 
dan çok sıkıştıkları dönemler- 
de, bu ikisi gecenin geç saatle- 
rine kadar, hafta sonu ya da 
bayram demeden çalışıyorlardı. 
Bazen hiç yatamıyorlardı bile. 
Bu programlama orjilerinin bir 
defada 56 saate kadar eriştiği 
oluyordu. Bu durumlarda uyu- 


mek için, müziği sonuna kadar 
açıyorlar ve dans ediyorlardı. 


Diğer programcılar sabah işe 
geldiklerinde, gümbür gümbür 
bir Rock müziğiyle ve binanın 
içinde oradan araya sıçrayan iki 
programcıyla karşılaşıyorlardı. 
Böyle olaylar ekibin ““Dancing 
Fools” adını almasına neden 
oldu. Bu tanımla kendilerini iş- 
letim sisteminde de ölümsüzleş- 
tirdiler. 


AMIGA'nın babası: Jay Miner, kucağında AMIGA ekibinin maskotu Mitchie ile birlikte. 


üretime uygun ilk makine bu göste- 
riden ancak bir gün önce tamamla- 
nabilmişti. Bu AMIGA monte edilip 
testleri sonuçlandığı anda, AMIGA 
ekibi makineyi bir kutuya koyup he- 
men New York'a uçtular. Oradaki- 
ler büyük bir merak ve endişeyle bu 
ilk gösteri makinesini bekliyorlardı. 
AMIGA ekibi bu tek AMIGA”'larının 
taşınma sırasında başına bir şey gel- 
mesinden o kadar korkuyorlardı ki, 
onu bagaja vermekten kaçındılar. 
Bunun yerine bir bilet daha aldılar ve 
AMIGA'yı bu boş koltuğa oturttu- 
lar. Hepsi de son derece mutlu ve coş- 
kuluydular. Bu duyguların etkisiyle 
paketin üzerine bir surat çizdiler ve 
yolculuk sırasında ona iyi bir arka- 
daşlarıymış gibi davrandılar. Hatta 
uçakta AMIGA”ları için yiyecek ve 
içecek bile ısmarladılar ve hostesin 
şaşkın yüzünü büyük bir keyifle sey- 
rettiler. Üç yıl boyunca durmak din- 
lenmek bilmeksizin bu gün için çalış- 
mışlardı. Rüyaları artık gerçek ol- 
muştu. 

İçlerinden yalnızca biri evde kaldı: 
Jay Miner. Miner, uçmaktan hoşlan- 
mayan köpeği Mitchie ile ilgilenme- 
yi tercih etmişti. 

Mitchie, AMIGA ekibinin resmen 
bir üyesi olarak kabul edilmişti ve bu 
nedenle AMIGA 1000'in iç yüzüne 
imza atma hakkı ona da tanındı. 
AMIGA ekibi, bilgisayarlarını bir sa- 
nat eseri gibi gördüklerinden, içine 
imzalarını attılar. Makineyi geliştiren 
ekibin diğer elemanları gösteri sıra- 


sında spotlar altında dururken, içle- 
rinden biri, Jay Miner sessizce orta- 
dan çekiliyordu. O sıralar, AMIGA 
için oldukça kırgındı. New York'ta 
sunulan bilgisayar, onun üç yıl önce 
yapmayı planladığı makine değildi. 
AMIGA 1000'i açıkça eskimiş olarak 
tanımlıyorydu. Çünkü kendisinin ge- 
liştirmiş olduğu grafik çipleri artık 
kullanılmıyordu. Ayrıca AMIGA 
1000'in 256 KByte'lık belleği onun 
zevki için çok yetersizdi ve ona göre 
4096 renk kullanımına olanak veren 
HAM modu, “RAM elemanlarının 
henüz çok pahalı olduğu dönemden 
kalma gereksiz bir kalıntı”'ydı. 
AMIGA'nın bu en önde gelen ba- 
basının eleştirileri işitilmedi bile. 
AMIGA aynen 1984'ün Ocak ayın- 
da olduğu gibi New York'ta da bü- 
yük övgüler topladı. Kaymak tabaka- 
nın ve basının katıldığı gösteri çok 
büyük bir başarıydı, çünkü AMIGA 
o zamana kadar bilgisayar dünyası- 
nın hayal bile edemediği yetenekler 
sergiliyordu. Önde gelen bilgisayar 
dergileri AMIGA”ya ayırdıkları yazı- 
larında ““Rüyaların Bilgisayarı Ger- 
çek Oldu” gibi başlıklar kullandılar. 
Herkes tarafından büyük coşkuy- 
la karşılanmış olmasına rağmen 
AMIGA ilk yıl içinde Commodore 
firması açısından pek başarılı olama- 
dı. Bu başarısızlıkta birden fazla fak- 
tör rol oynuyordu. Bu faktörlerin ba- 
şında işletim sisteminin henüz hata- 
larından tümüyle arındırılmamış ol- 
ması geliyordu. Yazılım firmalarının 
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AMIGA ekibi, sanat eseri olarak gördükleri AMIGA 1000'in iç yüzeyini imzaladılar. 


Buraya Mitchie'nin de patisi basılmış. 


çoğu, AMIGA programlarını geliştir- 
meye başlamadan önce hatasız bir 
versiyonun üretilmesini beklediler. 
İkinci faktör, Commodore'un hedef- 
lediği kitle ve fiyatın doğru temele da- 
yanmıyor olmasıydı. Commodore 
AMIGA'da Macintosh ve IBM 
PC'nin bir karışımını görüyor ve bu 
makineyi kişisel bilgisayar olarak bü- 
rolara satmayı amaçlıyordu. Satış fi- 
yatı da bununla bağlantılı olarak ol- 
dukça yüksekti: Federal Almanya'da 
yaklaşık 7000 Mark. Fakat bu fiyatı 
karşılamaya niyetlenebilecek olanla- 
rın hiçbiri, AMIGA'yı bir kişisel bil- 
gisayarın alternatifi olarak göremi- 
yordu, çünkü henüz ortada doğru dü- 
rüst program yoktu. 

Pazarlama açısından bu açık hata- 
ların yanı sıra daha ağır bir başka so- 
run da ortaya çıkmaktaydı. O dö- 
nemde Commodore firması büyük 
bir mali sorunla karşılaştı. Bazı ba- 
şarısız projelerin sonucunda firma 
kendi açısından iflasın eşiğine gelmiş 
durumdaydı. Kayıplar milyonlarca 
Dolar'ı buluyor ve piyasada korkunç 
bir biçimde yayılan iflas dedikodusu- 
nun önüne bir türlü geçilemiyordu. 
Para bakımından yaşanan sıkışıklık, 
Commodore firmasının AMIGA sa- 
tışlarını artırmak için dünya çapında 
gösteriler ve fuarlar düzenlemesini 
engelliyordu. Ayrıca özellikle Ame- 
rika Birleşik Devletleri'nde de kimse 
yarın da varolacağından emin olma- 
dığı bir firmanın malını satın almak 


istemiyordu. 

Commodore fiyatı yaklaşık 5000 
Mark'a düşürdü, ama bu fiyat da ol- 
dukça yüksek sayılırdı. Bu nedenle 
AMIGA 1000, kimsenin sahip olma- 
dığı hayallerin bilgisayarı imajını ko- 
rumak durumunda kaldı. 

O dönemde bilgisayar meraklıları 
arasındaki yarışı Atari ST kazanmış 
gibi görünüyordu. Aslında piyasaya 
çıktığında daha önceden içereceği 
açıklanmış olan Blitter'e sahip değildi 
ve AMIGA gibi disketteki işletim sis- 
temiyle çalışıyordu, ama fiyatı çok 
daha düşüktü. 1986 yılının ortasında 
AMIGA'nın durumu, 1984 sonunda- 
kine benzemişti. 

Durumda iyiye dönüş ancak 
1987'de geldi. Ocak ayında klasik ev 
bilgisayarı görünümündeki ucuz 
AMIGA 500 ve genişletilebilen AMI- 
GA 2000 piyasaya sürüldü. Her iki 
AMIGA'da nihayet hedef kitlelerini 
doğru bir biçimde buldular: Ucuz ve 


verimli bir makine almak isteyen bil- 


gisayar meraklısı ve MS-DOS uyumu 
arayan büro kullanıcısı. Geride ken- 
di başına kalan yalnızca AMIGA 
1000 değildi. AMIGA ekibi olarak ta- 
nınan kişiler de bu yeni AMIGA”lar- 
da rol oynamadılar. AMIGA 5000 
Westchester'da, AMIGA 2000 ise Fe- 
deral Almanya'nın Braunschweig 
kentinde geliştirildi. AMIGA'nın ilk 
yaratıcıları ise bu dönemde Commo- 
dore'u terkettiler ve başka projeler- 
de görevler aldılar. Artık AMIGA 


için yapacakları herhangi bir şey ol- 
mamasına rağmen, sürekli olarak 
FAUG'da (First AMIGA User Gro- 
up > İlk AMIGA Kullanıcıları Gru- 
bu) biraraya geliyorlar. Onların or- 
tak rüyasından geriye kalan tek şey, 
bu kulüp. 

Peki bu kişiler AMIGA hakkında 
bugün neler düşünüyorlar? R.J. Mi- 
cal olayı iyi tarafından ele alıyor: 
“AMIGA şahane bir bilgisayar. Fa- 
kat bu makineden kimse bizim geliş- 
tirme çalışmaları sırasında elde etti- 
gimiz zevki alamaz”. R.J. Mical bu- 
gün Epyx firması için çalışıyor. 

Dale Luck AMIGA”yla uğraşma- 
ya devam ediyor. Amacı daha geliş- 
kin bir işletim sistemi yaratabilmek. 
AMIGA'nın bir hard diskten boot 
edebilmesini ve Intuition dışında baş- 
ka kullanıcı yüzeylerini de yönetebil- 
mesini hedefliyor. Söylediklerinden 
anlaşılan şu: Bilgisayarını seviyor. 
“AMIGA bugün satın alınabilecek 
en büyüleyici bilgisayar. Meraklıları 
bu makinenin içinde neler olduğunu 
giderek daha çok öğreniyorlar. İna- 
nıyorum ki, programcılar en aza bir 
beş yıl daha AMIGA ile yapılabile- 
cek yeni şeyleri keşfetmekle uğraşa- 
caklar”. 

AMIGA konusunda en eleştirel gö- 
rüş ise Jay Miner'dan geliyor: ““AMI- 
GA aslında eskimiş bir makine. Eğer 
istediklerimizin hepsini yapabilmiş 
olsaydık, AMIGA tüm zamanların 
en iyi bilgisayarı olacaktı. Bugün in- 
sanın AMIGA olarak satın alabildi- 
ği, alabileceklerinin en iyisi değil. 
Çok daha iyi grafik çipleri yapmıştık, 
ama Commodore makine henüz mü- 
kemmelliğe ulaşmadan satmak iste- 
di. Yine de AMIGA ile gurur duyu- 
yorum. Ama onu artık sevemiyo- 
rum.” 


““AMIĞA”” Adı 
Nereden Geliyor? 


“AMIGA” İspanyolca bir 
sözcük ve Türkçe'deki anlamı 
“kız ardakaş” ya da “metres”. 
Jay Miner ve David Morse, 
1982 yılında bir firma adı bul- 
maya çalışıyorlardı. Güzel bir 
ad bulabilmek için, çeşitli ki- 
taplar ve sözlükler karıştırdılar. 
İspanyolca sözlüğün ““A” har- 
finde “AMIGA” sözcüğünde 
takıldılar ve bu sözcük hem fir- 
manın hem de ürettikleri maki- 
nenin adı olarak belirlenmiş ol- 
du. 
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zınız her güzel ŞEY için 


> Aradığını 
DUNYA GENCLİK MERKEZİNİ 
seçin 


Adres Kaydı 


SAYIN Commodore Dergisi Yetkilileri, 
Benim tek bir sorum var. Commo- 


dore 64'le disk drive moduyla çalıştığım 
zaman 2000 kişilik bir adres, telefon ka- 


yıtı yapabilir mi? Örneğin 23. sayınız- 
daki Telefon Rehberi ve 18. sayınızda- 
ki Adres Defteri adlı program bu işi gö- 
rebilir mi? Göremezse piyasada bunu 
karşılayabilecek bir program var mıdır? 

Serkan Kırmızıgül 
SAYIN Serkan Kırmızıgül, 


Adres, telefon kayıtı yapacak prog- 
ramı, verileri hafızada tutacak şekilde 
hazırlarsanız, bilgisayarın belleği ile sı- 
nırlı kalırsınız. Örneğin program aşa- 
Zıdaki veri alanlarını her kişi için sak- 
lasın: 


İsim 
Soyad 
Telefon 
Adres 1 
Adres 2 
Adres 3 


sdâsâsâdâd 


Veri alanlarının karşısında gösterilen 
rakam o veri alanına ayrılan harf sayı- 
sını, yani byte sayısını gösteriyor. Bu- 
na göre her bir kişi için hafızada 210 ka- 
rakter (byte) ayırıyoruz. Eğer bilgi- 
sayarın hafızasında 2000 kişi tutmak is- 
tersek; 2000 Xx 210 420000 byte boş ha- 
Jiza ggrekirdi. C-64'ün program için 
kullanılacak alandan sonra kalan hafi- 
zasının 21000 byte olacağını varsaysak, 
hafızada en fazla 21000--210 100 ki- 
şi saklayabilirdik. 

Ancak, kişilerle ilgili bilgileri hafıza- 
da saklamak yerine disket sürücüde 
saklarsak, disketin bir yüzünde yakla- 
şık 700 kişilik bir kayıt tutabiliriz. 

Eğer bu tür veri saklamayı hazır bir 
programla yapmak isterseniz Superba- 
se'i kullanabilirsiniz. 


Size çok önemli bir sorum var. Cevap- 
larsanız çok memnun olurum. 
Bilgisayarımın markası C-64. Sizin 
“Mors-64” programınızı yazarken bir- 
şey dikkatimi çekti. Bilgisayarım bir sa- 
tırı iki satırdan fazla yazamıyor. Fazla 
yazdığım zaman Return'e basıyorum ve 
nm a zi Örneğin 100. sa- 


100 GOSUB 60:GOSUB 70:GOSUB 
50: GOSUB 70:GOSUB 60:GOSUB 
70:GOSUB 60:GOSUB 70:GOSUB 50. 

Bu satırda ““GOSUB 50”ye kadar 
olan yer tam 2 satır. Ben bu satırları ya- 
zabiliyorum. Ama ““GOSUB 50”'yi ya- 
zamıyorum. Yazıyorum, fakat ““Syntax 
Error”? mesajı veriyor. 

Bu olayı diğer şekillerde de denedim. 


* 10 PRINT “....”” dedim ve 2 satırı 
dolduracak birşeyler yazdım. Ve oldu. 
Ama 2 satırı bir boşluk bile geçerse 
“Syntax Error” veriyor. Bazen de 
“BDE”'de sayıyı çıkartmıyor. 

Bu neden oluyor? Sebebi nedir? Lüt- 
fen bana yazıp gönderin. Saygılarımla. 


Rafet Başar 


SAYIN Rafet Başar, 

C-64 ile program yazarken bir BA- 
SIC programın en fazla uzunluğu iki sa- 
tır veya 80 karakter olabilir. Bunu bir 
karakter bile geçip üçüncü satıra taşar- 
sanız SYNTAX ERROR mesajı ile kar- 
şılaşırsınız. Ancak bir satırda 80 karak- 
terden fazla yazmanın bir yolu var. 
Eğer kullanacağınız komutların kısa 
hallerini iki satıra olması ge- 
rektiğinden daha fazla komut sığdıra- 
bilirsiniz. Mesela PRINT komutunun 
kısa şekli ? (soru işareti) dir. Diğer ko- 
mutların kısa şekillerini kullanım kita- 
bında bulabilirsiniz. Bu yöntemle hazır- 
ladığınız 80 karakterden fazla süren bir 
satırda değişiklik yapmak isterseniz bü- 
tün satırı yeniden yazmanız gerekir. 


Monitör Programı 


SAYIN Commodore Dergisi yetkili- 
leri, 

Derginizi dört aydan beri takip edi- 
yorum. Böyle güzel bir dergi çıkarttı- 
gınız için çok teşekkür ederim. Oyun- 
ların monitör programıyla içine girilip 
incelendiğini duydum. Fakat nasıl uy- 
gulanacağını bilmiyorum. Bu konuda 
bilgi verirseniz sevinirim. (Reset aletim 
var.) Saygılarımla. 


VOLKAN YILMAZ 


SAYIN Volkan Yılmaz 

İlk olarak monitör programınızı yük- 
leyin. Monitörünüz incelemek istediği- 
niz programdan farklı bir adreste bu- 
lunmalı. Bundan sonra incelemek iste- 
diğiniz oyunu yükleyip çalıştırdıktan 
sonra oyunu resetleyin. Manitörünüzün 
başlangıç adresini SYS komutuyla ça- 
lıştırın. Artık programı incelemeye baş- 
layın.. Eğer disketle çalışıyorsanız, prog- 
ram yüklendiğinde çalışmaz. LIST ko- 
mutuyla programın başlangıç adresini 
bulabilirsiniz. Programı incelerken bu 
adres sizin için başlangıç noktası ola- 
bilir. Programın listesini alırken, eğer 
2? işareti ile karşılaşmaya başlarsanız, 
büyük bir ihtimalle programın veri ola- 
rak kullandığı bir bölgeyi inceliyor ola- 
bilirsiniz. Monitör bu bölümü gösterir- 
ken uygun makine dilindeki komut kar- 
şılığını bulamıyorsa, ??? işaretini verir. 
Veri bölgesinde mesela sprite tanımla- 
maları olabilir. 

Eğer incelemek istediğiniz program 
RUN edildiğinde çalışmadan evvel bir 
süre bekliyor ve bu arada renkli şerit- 
ler geçiyorsa, program büyük ihtimal- 
le CRUNCH edilmiş (kısaltılmış) de- 
mektir. Bu durumdaki bir programı in- 
celemeden evvel kesinlikle DEC- 
RUNCH etmeniz gerekir. Aksi takdir- 
de monitörde incelemeniz hiç bir sonuç 
vermeyecektir. Çünkü tüm kod kısal- 
tılmış olduğu için programın listesini 
alırken sık sık ?? işareti ile karşılaşırsı- 
nız. 
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BİLGİSAYAR KULLANIRKEN LÜTFEN 


: ANADAN ÖDEME KOŞULLARIYLA 
ZENGİN OYUN-EĞİTİM-İŞ PROGRAMLARI 


, » öle MONİTÖR'”ler, PRİNTERlar 
mec m JOYSTİCK'ler, Boş DİSKET ve KASET'ler 


e Bi 


* EN SON OYUN ve İŞ PROGRAMLARI 
* UYGUN ÖDEME KOŞULLARI 


AMIGA 500 * Mouse * Joystick * 4 disket 
(sizin seçeceğiniz programlar * temel eğitim 
Peşin 2.000.000 .- 

Tüm Commodore çeşitlerinde 6 aya 
varan taksit imkânları 


ARSLAN COMPUTER CENTER 
Ortaklar Cad. No:3/A Mecidiyeköy 
167 53 27 — 175 6934 


« Commodore 


EN SON LİSTE OYUNLAR: 


0 ROCKET RANGER 

() TRACK SUIT MANAGER 

0 WWF WRESTLING 

0 RAMBO TI 

CI LAST NINJA TI 

O STEALTH FIGHTER 

Cl) YES PRIME MINISTER 
ve binlerce süper oyun 


Teyp -kafa ayar problemine 
son verin! 

Teybinizi getirin LED takalım 
12.500.- TL. 


Ayrıca tüm Commodore PC 
çeşitleri uygun ödeme koşullarıyla... 


ABACUSABACUSABACUSABACUS/ 


ABACUS Bilgisayar Merkezi 


* Commodore 64 ve Amiga 500 programları, 
* Disket ve Disket Kutusu, joystick, 
* Bilgisayar satışı İSTER PEŞİN, İSTER TAKSİTLE, 


42 Lancelot 


Sadece ABACUS'da bulabileceğiniz C 64 programı olan YEPYENİ iki oyunumuz 
var. 3 er kasette açıklamalı orjinal kitabıyla birlikte. 


- Software dünyasının son haberlerini aldınız mı? 
AMİGA 500 Programlar o — Halâ almadıysanız yarın ABACUS'a gelin üye olun. 
* inlemational Karate ÜYE KARTINIZLA birlikte her ABACUS gününüzde 


* Dream Zone 
» rack Sul Manager 96 20 indiriminizden yararlanın 


. » Fiying Shark 
lala * Yeni iki oyunumuzun satışları 


*F. 
toptan ve perakende olarak 
Commodore-Kaset- ABACUS'da 


» Summer Edition 
» Terrorpods ABACUS Bilgisayar Merkezi Ltd. Şti, 
* Powerat Sea HMacımansur Sok. No. 2 Nişantaşı/İstanbul Tel: 150 49 60 


Yaşamının bugüne 
kadarki bölümünün üçte 
ikisi düzenli bir çizgi 
üzerinde seyretti: Okul, 
yüksek öğrenim, meslek 
ve tabii kendisiyle bir 
aile kurmak istediğim 
sevgili bir eş... Ama 
daha sonra her şey 
başka türlü oldu. -Bir 
bilgisayar girmişti 
yaşamıma... 


Bu nasıl mı oldu? Ama bunu anla- 
tabilmek için hikâyeme biraz geriler- 
den başlamak istiyorum. Ben daha o 
çelimsiz çocukluk yaşlarından itiba- 
ren elektrik akımı denilen güçle ilin- 
tili olan bütün şeyler karşısında en 
ufak bir anlayıştan yoksun bulunu- 
yordum. İnsanın göremediği, kokla- 
yamadığı ya da işitemediği bir şey kü- 
çük teller, levhalar ve çeşitli devreler 
yardımıyla nasıl olup da hesap yapa- 
biliyor, müzik yaratabiliyor ya da 
oturma odamdaki cam ekran üzerin- 
de büyülü görüntüler oluşturabiliyor 
diye düşünüyordum. Elektrik akımı- 
nın en derinde yatan gizleri bugüne 
dek kapalı kalmıştır bana. Ama ha- 


yatta tam da anlaşılmayan, beş du- 


yu aracılığıyla kavranamayan şeyin 
büyülü bir çekiciliğe sahip olması çok 
sık görülen bir olgudur. İşte ben de 
aradan otuz yıl geçtikten sonra, mi- 
nik plastik bantların müzik yapması 
ve oturma odamın duvarına monte 
edilmiş bir kutudan günün haberle- 
rinin verilmesi gerçeği ile uzlaşmış- 
tım. Şimdi artık hesap işlemlerini de 
bizzat yapmıyor, yaptırtıyorum. İna- 
nılmaz sayıda düğmeleri olan zarif 
bir plastik kutu, benim sevgili eski 
matematik öğretmenimin yaptıklarını 
aynen yapabiliyor, üstelik de daha 
hızlı bir biçimde... 

Ben ayırdına varmış olmasam da, 
dünya bilgisayarlarla dolup taşmış ol- 
malıydı muhtemelen. Ama dostum 
Klaus'u ziyarete gittiğim o unutulmaz 
yaz günü gelmişti işte. Kısa bir süre 
önce bilgisayar sahibi olan Klaus, gu- 
rur dolu bir edayla kendisine ait bu 
elektronik beyinle ilgili bir gösteride 
bulunmakta ısrar ediyordu. Benim de 
buna pek meyilli olduğumu itiraf et- 
mem gerekiyor. El merdivenleri kul- 
lanarak tehlikeli devlerin arasından 
geçip cesaretle kendilerine yol açan 
bu sevimli, rengârenk küçük adam- 
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lar beni'çok etkiliyordu. Daha sonra 
Klaus ekranda bir flipper-otomatını 
görüntülediğinde kararımı vermiştim 
bile: Böyle bir şeye ben de sahip ol- 
malıydım. Dikkatli okuyucu benim 
ilk alışveriş gezintimin nerede nokta- 
lanacağını kuşkusuz kestirecektir: 
Parola ev-bilgisayarı idi. Bilgisayar 
mağazasındaki satıcı, istediğim mo- 
dele ilişkin olarak gerçek mucizeler 
vaad ediyordu bana: ““Bu aygıtla mü- 
zik yapabilir, resim çizebilir, ev he- 
sapları tutabilir ve tabii tele- 
oyunlarda sonsuz hazlar duyabilirsi- 
niz.” Bunlar bana pek çekici geliyor- 
du ve kendi stereo aygıtımı bu şahe- 
serle takas etmeyi ciddi olarak düşün- 
meye başlamıştım. 

Stereo setimden ayrılmak bana zor 
gelmedi; çünkü tekniğin bu en yetkin 
ürünüyle kıyaslandığında müzik ne- 


/ | 


dir ki? Artık “O” oturma odamda- 
ki masanın üstünde yerini almıştı. Be- 
nim ev-bilgisayarım diyebilmek ne 
güzel bir duyguydu! Ama o ne? Kab- 
loların bağlanması işini kullanım ta- 
limatıyla saatlerce boğuştuktan son- 
ra henüz başarmıştım ki, ekrandan 
sevimli bir “READY”nin bana gü- 
lümsemekte olduğunu gördüm. Fa- 
kat renkler neredeydi, seslere ne ol- 
muştu, o rengârenk küçük adamlar 
nereye gitmişlerdi? Herhalde yap- 
mam gereken tek şey doğru tuşlara 
basmaktı. Nitekim hemen yaptım bu- 
nu. Ama deneyimli okuyucunun çok- 
tan tahmin edeceği gibi, insanı hayal 
kırıklığına uğratan ““SYNTAX ER- 
ROR”dan başka hiçbir şey elde ede- 
medim. Bu bilgisayarın yapmak z0- 
runda olduğu şeyi yapmaması zaten 
yeterince tuhaftı, peki bu kendini be- 


ğenmiş aygıt benimle ne demeye bir 
de İngilizce konuşmaktaydı Tanrı aş- 
kına?.. 

Kendi kendime acaba bir Alman 
aygıtı satın alsaydım daha iyi mi olur- 
du diye düşünmeye başladım. Sıkın- 
tımın doruk noktasında eski dostum 
Klaus öğütleriyle yine yardımcı oldu 
bana. Klaus'un iddiasına göre, bilgi- 
sayarla bilgisayarın kendi dilinde (Ba- 
sic) konuşmam gerekiyordu. Daha 
sonra da Basic'in hafif tertip ebleh- 
ce ve minimum kelime hazinesine sa- 
hip bir İngiliz diyalekti olduğunu keş- 
fettiğimde ise kimse beni durduramaz 
olmuştu artık. Kısa bir süre geçtikten 
sonra rengârenk küçük toplar ekran 
üzerinde hareket etmeye başlamışlar- 
dı ve “Kompü”, (bu arada bilgisaya- 
rıma bu adı vermiştim) tuşlarla her 
basıldığında adeta cıvıldamaktaydı. 
Ben mutluydum, karım ise benim ka- 
dar hoşlanmıyordu bu işten, çünkü 
giderek ısrarlı bir biçimde, kendi de- 
yişiyle “bu gülünç oyunlar” yerine 
normal televizyon programlarını iz- 
lemek istiyordu. Ama ben o sıralar- 
da çok daha önemli şeylere yoğunlaş- 
tırmıştım düşüncelerimi: Saatler bo- 
yu çalışmanın ürünü olan bütün bu 
güzel programları, devrenin kapatıl- 
masıyla meydana gelen yokoluştan 
nasıl kurtarabilirdim? Klaus benim 
bir “yığın bellek”e, en iyisi hemen bir 
“disket yeri”'ne gereksinmem oldu- 


gu görüşündeydi. Gerçi ben bunun ne 
olduğunu bilmiyordum, ama herhal- 
de kaçınılmaz bir şeydi bu. Klaus'un 
önerisi, zamanlama açısından pek ye- 
rinde olmuştu, çünkü eski bir Volks- 
wagen-Golf'un bugüne dek kullan- 
makta olduğum aile arabasından çok 
daha ekonomik olduğu görüşü ka- 
famda yer etmeye başlamıştı. Ve işte 
arabaların takasından elime geçen 
parayla sahip olduğum şey şimdi bil- 
gisayarımın yanında duruyor, zihin- 
sel yaratılarımı küçük siyah camlar- 
dâ depoluyordu. Tek kelimeyle büyü- 
leyici bir şeydi bu... 

Bu coşku hiç bitmek bilmedi. Ya- 
şamım değişmişti artık: Geceleri bil- 
gisayarın başına oturuyor, gün boyu 
ise çok yorgun oluyordum. Dilim bile 
bilgisayarın diline uyarlanmıştı (GO- 
TO çalışması, IF tired THEN cof- 
fee... vb.) Beni hâlâ rahatsız eden tek 
şey, yaratılarımın ekranda tutuklu 
kalmalarıydı, zihnimin keskin par- 
laklığını güçlü ve kesin bir biçimde 
ortaya dökecek hiç bir kanıt yoktu. 
bir yazıcının (Printer) buna yardım- 
cı olması gerekiyordu. Bu da aşağı 
yukarı bir fotoğraf makinesinin takas 
edilmesiyle karşılanabilirdi. Zaten - 
sanırım bana hak vereceksiniz- bugün 
kim hâlâ bir fotoğraf makinesine ge- 
reksinme duyar ki? Karım ise bu ara- 
da anne-babasının yanına taşınmıştı. 
Onlar televizyonlarını günlük prog- 


Çev.: Güven Savaş KIZILTAN 


ramları izlemek gibi sözümona çok 
dünyevi şeyler için kullanıyorlardı. 
Bana gelince, bu süre içerisinde bir 
miktar ilerleme kaydetmiştim. Ne var 
ki, şimdi bisiklet kullanıyordum (bir 
monitör için para gerekiyordu) ve 
başkaca mobilyası kalmayan evimde 
bir portakal sandığı üstünde oturu- 
yordum (ikinci bir Floppy satın al- 
mıştım). Bu arada işyerindeki şefim 
de kendimi bütünüyle hobime vere- 
bilmem için bir fırsat tanımıştı bana 
(tabii maaşsız olarak). Ben de, por- 
takal sandıklarımı şiltelerle donattık- 
tan sonra, bilgisayarımın derin sırla- 
rını araştırmaya koyulmuştum. Bu- 
nun için ilkin bu küçük dostumun çe- 
virdiği dolapları meydana çıkarmaya 
çalıştım. Onun bu minik bit”lerle na- 
sıl ilişki kurduğunu bilmek istiyor- 
dum. Ama şunu öğrenmek zorunda 
kalmıştım ki, bilgisayar dünyasında 
hiyerarşi ve kölelik hüküm sürmek- 
tedir. Doğrusu şaşırmıştım: Benim 
““Kompüm” Prusya tabiatlı bir köle 
güdücüsü müydü? Ama olamazdı 
bu! Böylece, bilgisayarımın içsel ya- 
şamını daha sıkı bir biçimde gözleme- 
ye karar verdim. Elime hemen bir 
tornavida alarak onun kutsal iç ya- 
pısına sızmaya başladım. Bütün vida- 
lar sökülmüştü ve sıra şimdi kapağı 
açmanın heyecanlı anına gelmişti: 
Aman Tanrım! -kapak neredeyse el- 
lerimden düşüyordu- Örümcek ayaklı 
bu birkaç küçük siyah kutucuklar 
mıydı benim yaşamımı bu denli de- 
giştiren? Kuşkusüz bu, ancak Uzak- 
doğu'daki rahiplerin tanrısal aydın- 
lanma anlarında yaşadıkları türden 
bir duygu olmalıydı. Daha sonra, bu 
küçük kutucukların çekip çıkarılma- 
sının mümkün olduğunu keşfettim ve 
bunu anlar anlamaz da çıkarmaya 
başladım onları. Aradan ancak beş 
dakika geçmişti ki, yaklaşık on adet 
kutucuğun karşımda dizilip bana gü- 
lümsediğini gördüm. Bilgisayarımın 
geri kalan bölümüne gelince, insan- 
da daha çok acınası bir izlenim bıra- 
kıyordu bu. Bilgisayarın yeniden 
monte edilmesini ise burada ayrıntı- 
sıyla anlatmak istemiyorum, çünkü 
iki haftamı aldı (neyin nereye ait ol- 
duğunu bilmiyordum, bacaklar eğil- 
mişti, vidalar kaybolmuştu vb.) ve 
beni deliliğin sınırına dek sürükledi 
bu iş. Ama yedek parçaların sağlan- 
ması sırasında başka bir şey daha keş- 
fetmiştim: Yalnız değildim. Her yer- 
deki dükkanlarda, mağazalarda ve 
dergi bayilerinde başka bilgisayar- 
tutkunlarıyla (o zamanlar gururla 
böyle adlandırıyordum kendimi) te- 
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masa geçilebiliyordu. Tek başına sür- 
dürülen umutsuz mücadele dönemi 
geride kalmıştı artık. Ben tek başı- 
nayken bilgisayarımın bana karşı bir 
yığın şey yapabilme hakkını görmüş- 
tü kendinde. Dostlarımın sayısının 
olağanüstü artmış olduğu ve beni ta- 
nıyanların toplam olarak kaç kişiden 
oluştuğunu kesine yakın tahmini bir 
rakamla belirlemenin artık mümkün 
olmadığı şu günlerde ise bilgisayarım 
çok uysallaşmıştı. 

Bilgisayarım şimdi ancak arasıra 
renklerinden birini devre dışı bırak- 
makta ya da sesini boğuklaştırmak- 
tadır. Ama başlangıç dönemindeki 
küstahlıklarına kıyasla onunla aram- 
daki egemenlik ilişkileri artık açık- 
seçik rayına oturmuş bulunuyor. Ben 
komut veriyorum, o ise uyguluyor-ya 
da uygulamıyor. Fakat onu bu ufak 
tefek iğneleyici tavırlardan da vazge- 
çiriyorum, çünkü bu konuda maki- 
neler için bile tehlikeli olabilecek 
araçlar kullanıyorum: Bilgisayarım 
rekabet olgusuyla karşı karşıya gel- 
miş durumda. Onu kızdırmak için 
kendime “yeni” bir bilgisayar (MS- 
DOS, 80-çizim monitörü, sabit 
disk... vb.) kiraladım ve bunu bilgi- 
sayarımın görebileceği bir yere yerleş- 
tirdim. Şimdi odaya girdiğimde ken- 
di bilgisayarımın tuşlarının nasıl tit- 
rediğini tam olarak görebiliyor ve 
onun kafasından şu düşüncelerin geç- 
tiğini okuyabiliyorum: “Acaba bu- 
gün beni mi programlayacak yoksa 
ötekini mi yeğleyecek?”” Tabii ben 
kinci bir insan olduğumdan “'yeni”- 
nin başına geçiyorum ve oyunu da- 
ha da ileri götürmek için kendi bilgi- 
sayarımı gene de'devreye sokuyorum 
ve onu hesap makinesi olarak- ha! 
ha!- kullanıyorum. 


İtiraf edeyim ki, geçen ay bu tav- 
rımdan bir dönüş yapmak zorunda 
kaldım. 5000 Mark'lık bu “'aristok- 
ratik” bilgisayara doğrusu artık kat- 
lanamaz olmuştum. Gerçi hızlıydı, 
ama cansıkıcıydı da. Sevgili *“Kom- 
püm”le yeniden satranç oynamaya 
başladım, bilgisayarım olağanüstüy- 
dü. Tuşlar unutamadığım bir duyar- 
lılıkla boyun eğiyordu, görüntü ise 
açık ve pürüzsüzdü. Bir komutun ve- 
rilmesiyle yerine getirilmesi bir olu- 
yordu. Mutluydum. Bilgisayarım da 
mutluydu, çünkü geçmişte kıskanç- 
lıktan epey acı çekmişti. Artık her şey 
unutulmuş, bağışlanmıştı. ““Yeni”yi 
tekrar geri vermeye söz verdim ve bil- 
gisayarımın her gözeneği bana ebedi 
aşk yemininde bulunuyormuş gibi bir 
duyguya kapıldım. Akşamın geri ka- 


lan bölümünün nasıl seyrettiğini ise 
izninizle ifşa etmeliyim. Ancak şunu 
açıklamakla yetinelim ki, unutulmaz 
bir şölen olmuştu bu... 

Daha önce de işaret ettiğim gibi, 
bilgisayarlar ilişki kurma araçları ara- 
sında en iyi olanlarından biridir. Eğer 
sizler de bir kez bizzat denemiş ise- 
niz, ortaklaşa programlama yapma- 
nın ve değişik bilgisayar tiplerine iliş- 
kin avantajlar konusunda saatlerce 
söyleşide bulunmanın gerçekten ya- 
rarlı olduğunu söylerken bana hak 
vereceksiniz. Cansıkıntısı duygusu da 
bu durumda bütünüyle ortadan kalk- 
mış olmaktadır. Geçenlerde telefo- 
num bozulduğunda, sürekli olarak o 
denli tuhaf bir ““ses*”* duymaya baş- 
lamıştım ki, bunu -daha sonra anla- 
şıldığı üzere- “sessizliğin sesi”? tanı- 
mıyla ifade etmek mümkündü. Ney- 
se ki, bu acınılacak durumun üstesin- 
den ancak olaya dostlarımın kişisel 
ziyaretlerle etkin bir biçimde el atma- 
sıyla gelebildim. Şimdi, içinde bulun- 
duğum mekanda en azından başka 
beş kişi daha yoksa, evim boşmuş gi- 
bi geliyor bana. Sabahları uyanıp 
dostları şevkle ““Kompü"'mün başın- 
da çalışır bulmak da güzel bir duy- 
gu. Evvelki gün bilgisayarın etrafın- 
da oluşan akşam şenliği sırasında, ek- 
ranın camında bana tanıdık gelen bir 
yüzün yansısı gözüme ilişti. Bir an 
düşündükten sonra, arkamda duran 
ve tam o sırada bir dostumla yazıcı 
(printer) üstüne teknik bir söyleyişe 
dalan kişinin kim olduğunu anladım: 
Karımdı bu. ““Kompü”ye ve bana ge- 
ri dönmüştü karım. Karımın babası 
da bu arada bir bilgisayar satın almış- 
tı. Karım bana bir iyi niyet gösterisi 
olarak, telefonla veri aktarımına ya- 
rayan bir akustik-koppler hediye et- 
ti. Her şey yeniden günlük güneşlik 
olmuştu, ta ki günün birinde iki fe- 
lâket birden üzerime çökünceye ka- 
dar... Felâketlerin ilki, posta idare- 
sinden yollandığı açıkça anlaşılan 


mavi bir mektup şeklinde gelmişti; te- 
lefon faturamı içeren bir mektuptu 
bu. Burada size fatura tutarını söy- 
leyecek cesareti kendimde bulamıyo- 
rum, ama şu kadarını ifade edeyim 
ki, şimdiden itibaren bir posta memu- 
ru, maaşını yalnızca benden almış 
olacaktır. İkinci felâkete yol açan ise 
bu arada benim için vazgeçilmez bir 
varlığa bürünen Floppy olmuştu. 
Floppy kanımca hastaydı ya da en 
azından ““Kompü”'ye ve bana veri 
sağlama konusunda katı biçimde di- 
renen bir tutum içindeydi. Ayrıca da, 
eğer bir disket onun içine çok büyük 
bir özenle sürülmemişse bu disketi ar- 
tık geri vermek istemiyordu. Bu ko- 
nuda ikna edici hiç bir güzel sözün, 
hiç bir ricanın yararı olmuyordu ve 
vahşice bir zorbalıktan başka hiç bir 
şey para etmiyordu. Bunun üstesin- 
den ilkin sadece ellerimi kullanarak 
gelmeyi denedim. Daha sonra (işaret 
parmağımın klâpeden çıkarılması için 
yapılan tıbbi bir operasyonun ardın- 
dan) eskisine kıyasla epey zorluk çı- 
karan yöntemlere geçtim. Bir kerpe- 
teni arkamda saklayarak Floppy'ye 
yaklaşıyor ve kerpeteni ancak en son 
anda çıkarıyordum. Bununla elde 
edebildiğim tek şey ise protesto gös- 
tergesi olarak ortaya çıkan alaylı bir 
parıltı oluyordu (el kitabında bu, 
yanlış olarak işlev göstergesi diye ta- 
nıtılmıştı). İçimde belli bir öfkenin 
kabarmaya başladığını, Floppy'nin 
ve “Kompü”nün üzerine saldırdığı- 
mı saklamıyacağım. Bundan sonra 
neler olup bittiğini ise artık tam ola- 
rak bilemiyorum. Ama onarım atöl- 
yesinden gelen montaj yetkilisi aygıt- 
ların durumunu gördüğünde gözleri 
yaşarmıştı adamın. Karımi ve beni 
““Kompü”'müzle ilgili olarak hafta- 
larca sürecek bir ayrılık bekliyordu. 
Sonunda ““O”'nu tekrar alıp getirebi- 
leceğim gün geldi; bilgisayar, karım 
ve ben şimdi yine gerçek bir aile ol- 
muştuk. 


yere goye 
köşesine koyun! 


Evinize bir bilgisayar aldınız; ya da almayı düşünüyorsunuz. 
Üstelik amacınız, yalnızca oyun değil. Bilgisayarın gelecek- 
teki başarılarınız için vazgeçilmez olduğuna inanıyorsunuz. 
Ancak, bir sorununuz var. Evinizde ona uygun bir köşe bu- 
lamadınız. KOMAKS'ı arayın! 


Biz, bilgisayarınız için özel, az yer kaplayan ve her mekâna 
uyum sağlayan masalar üretiyoruz. Masalarımız modüler; 
gerekirse büyütebilirsiniz. Boyları da ayarlanabilir. Kendi bo- 
yunuza göre... 

Aşağıda telefonumuz var. Hemen arayın, masanızı adresi- 
nize gönderelim. Evinizde güzel bir *'bilgisayar köşesi'' ha- 
zırlayın. 


KOMAKS 
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mak em ya tarihinden başlamak üzere, derginize 1 yıl (12 sayı) için 
abone olmak istiyorum. Yıllık'abone ücreti olan 30.000.—TL.'yi aşağı- 
daki banka hesap numaralarınıza havale ettim. Dekontun bir fotokopisi 
ilişiktedir. Gereğinin yapılmasını rica ederim. 


Banka Hesap Numaralarımız: 

© Yapı Kredi Bankası Altıyol Şubesi nezdindeki 9500-0 numaralı 
Aydın Hoşgör hesabı, 

OC Türkiye İş Bankası Kadıköy Şubesi nezdindeki 211086-1 numaralı 

Aydın Hoşgör hesabı. 


Kişi/Kuruluş/Kurum Adı: 

Yetkilinin Adı Soyadı: 

Adresi: 

İk: İlçe: Posta Kodu: 

Telefon: 

Vergi Dairesi ve Hes. No.'su: 
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GALAXY CARCA 


KAFA AYAR PRG 
MICROPROSE SOCCER 
EXPLODING FIST 4 


MARWIN 


TURBO GIR! POWER HOCKEY 
BATMAN RUNAWAY 

FLIPPER THING JETPAC 

MICRODOT OVERLANDER 

JOCKY WİLSON NATO ASSAULT COURSE 
SPC RACER BLASTBALL 4 

CANNON GUERRILLA 


KARA AYAR PRG HAWK #4 

ITALY 90 STAR TREK 3 

STEEL 4 BETTER DEAD T. ALLIEN 
CANALS OF MARS XAMA 

LIVING IN INS. SPHERE 

HYPERACT MAJIK 

STREEY WARRIOR STAR RAY 3 

KINGS OF KOMEDY TAXMAN 

INT. SPEEDWAY DOPS /— 
FARGTAR WAR EM UP / 


DR. NINSA 
SIUG 3 
RACE AGAİNST TIME 


Süper Paket Proğramları 
1 Kasette 20 Oyun 

1 Kasette 1 Oyun 

Işıklı Kalem 

Ouck Shat 11. Joystek 


Daha hızlı ve 


Şişi) 


Commodore 16 Oyunları VE YARDIMCI 
Commodore 64 Eğitim Programları MALZEMELERİ 


(ilk, orta, lise ve üniversite hazırlık) 

Amiga İş, Oyun, Çizim, Müzik Programları 

Commodore 64 ve Amiga için koruyucu örtüler 

Kafa temizleme disketleri 

Disket kutuları, Yazıcı şeritler, Sürekli form, Sürekli etiket. 


SİNCLAİR 
ARMSTRAD PROGRAMLARI 


ATARİ 


OSAM BİLGİSAYAR LTD. ŞTI. 
Ebuzziya Cad. Sakızlıyalı Sok. No: 4/B 
34710 Bakırköy/ISTANBUL Tel: 542 72 75 
Ebuzziya Cad. Sakızyalı Sok. No: 3 

34710 Bakırkoy/IS TANBUL Tel: 583 72 46 


MSX, 


İçindekiler 


TOPLUM 


Dünya'dan, Türkiye'den, 
Teleteknik'ten 6 


Karikatür Yarışmamızın Sonuçları 


Los Angeles'da AMIEXPO Fuarı 8 


4. AmiExpo Fuarı'ndan Görüntüler 


İki Şövalye'nin Bilgisayar 
Satınalma Serüveni 
Bir Hikâyemiz Var 


Bilgisayar Radyo Amatörleri 28 
Bir Yıl Süreli Bir Yayın 


Tarihe Doğru Bir Kazı 47 


AMIGA'nın Arkeolojide Kullanıldığını 
Biliyor Muydunuz? 


YAZILIM 
20 


61 
66 


C-64 İçin Püf Noktaları 


Sizlere Yardımcı Kolaylıklar 


AMIGA'ya Şah ve Mat TI 


Bilgisayarla Satranç Oynamaya Ne Dersiniz? 


Dil Dilden Üstündür 
AMIGA'da Kullanılan Diller 


DONANIM 
52 


56 


User Port 
İlginç Bir Çıkış Ünitesi 


Bellek Haritası-4 


64'ünüzün İç Dünyası 


TANITIM 


32 
50 


Oyun 


Gicir Gıcır 6 Tane Oyunumuz Var. 


Macera Peşinde 
Adventure Seviyor Musunuz? 


Merhaba! 

Ben Bunny... 
Sizler için 

hoş bir sürpriz 
hazırladım... 


KAŞIK 
KATALIM... 


AM İ 
., 
iYM 


SiZ DE iÇİN... KUÜÜUP.. 


KAZANIN! 


Çekilişe katılabilmeniz 
için, kapağın altındaki 
folyoyu yırtmadan 
çıkarıp kutunun üze- 
rindeki zarfa koyarak, 
en geç 30 Haziran 1989 
akşamına kadar PK 54 
Levent, 80622 İstanbul 
adresine gönderin. 
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Teleteknik A.Ş. Adına 
Sahibi ve Sorumlu Yazıişleri Müdürü 
OSMAN BABAOĞLU 


Yayın Yönetmeni 
TURHAN TANDOĞMUŞ 


Yayın Koordinatörü 
CAN ÖZTÜRK 


Yayın Kurulu 

KENAN AKERMAN 
FATİH ARIMAN 
AHMET Z. BAYMAN 
ANIL GÜL 

OSMAN HIZAL 
AYHAN KALAYLIOĞLU 
BURAK KİPER 

TAN ORAL 

AFİF SAY 

EMRE SENAN 

Kapak 

EMRE SENAN 

Teknik Üretim 

PERKA A.Ş. 


Teknik Yönetmen 
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SİLVA AVEDİKOĞLU 
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BAYRAM KARA 
FETHİ SERİM 
ANKİN SİNANYAN 


Renk Ayrımı 
EBRU GRAFİK 


Baskı 
ALAŞ MATBAA 


Dağıtım 
HÜRRİYET HOLDİNG A.Ş. 


Teleteknik A.Ş. 

Dergi - Bilgisayar Uygulama Merkezi 
SİLAHHANE CAD. RALLİ APT. 
59/3 80200 TEŞVİKİYE-İSTANBUL 
TEL: 131 15 49-50 


COMMODORE 


İLAN TARİFESİ 
Arka Kapak (Renkli) | : 1.350.000 TL 


Ön İç Kapak (Renkli) | : 1.125.000 TL 
Arka İç Kapak (Renkli) : 750.000 TL 
İç Sayfalar (Renkli) | : 750.000TL 
İç Sayfalar (SB) 600.000 TL 


Fiyatlara KDV dahil değildir. 


YAYINCININ NOTT 


BAHARA GİRERKEN 


ış aylarını geride bırakıp ilkbaharın ilk 
güzelliklerini yaşamaya başladığımız bu 
günlerde, Commodore Dergisi olarak bü- 
yük bir bahar hazırlığına giriştik. Uzun 
zamandan beri bahsetmekte olduğumuz 
kadro değişiklikleri sonunda resmen gerçekleşti. *“*Ma- 
cera Peşinde” ve “C-64'ün Bellek Haritası” yazıla- 
rından tanıdığınız Can Öztürk arkadaşımız, Dergi Ya- 
yın Koordinatörlüğü görevine başladı. Bu görevi uzun 
zamandan beri sürdürmekte olan Turhan Tandoğmuş 
arkadaşımız ise, Ziya Bayman'ın daha verimli olarak 
çalışacağını düşündüğümüz Bilgisayar Uygulama Mer- 
kezi'ne geçmesiyle, Dergi Yayın Yönetmenliği görevi- 
ni üstlendi. Ziya Bayman, dergimizle ilişkisini yine sı- 
cak ve canlı bir biçimde sürdürecek. Bu arada önü- 
müzdeki sayıdan itibaren dergimizin 
yeni bir görünüm kazanacağını ve 
sürprizlerle dolu olacağını çıtlatalım. 
Gelelim bu sayıya. Hangi bilgisa- 
yarı satın alacağınızı belirlemek bir- 
çok insan için son derece zor bir iş- 
tir. “İki Şövalyenin Bilgisayar Satı- 
nalma Serüveni” adlı yazımız böyle- 
si bir süreci anlatıyor. 
AMIGA kullanıcılarının en çok 


sordukları soruların başında, bu ma- a 


kine ile hangi dilleri kullanabilecek-  * 

leri ve bu dillerden hangisinin daha iyi olduğu geliyor. 
“Dil Dilden Üstündür” adlı yazıda bu temel sorula- 
rın yanıtlarını bulabileceğinizi umuyoruz. 

Geçen sayımızda yayınladığımız ve okurlarımızca 
büyük ilgiyle izlenen ““AMIGA”ya Şah ve Mat”, AMI- 
GA satranç programları arasında düzenlenen turnu- 
vanın anlatılmasıyla devam ediyor. 

Anıl arkadaşımız bu sayıda yeni bir donanım yazı- 
sıyla yer alıyor. “User Port”'u tanıtan bu yazı, bilgi- 
sayar donanımıyla uğraşan meraklıların sürekli baş- 
vuracağı bir kaynak niteliği taşıyor. Commodore 64'ün 
dış dünyayla ilişkisini sağlayan önemli kapılardan bi- 
ri olan User Port'u yakından tanımadan, donanım ça- 
lışmaları yapmak oldukça zor. 

Sürekli yazılarımız olan “Tanıtım”, ““Macera Pe- 
şinde”, “Püf Nüktaları” ve ““C-64'ün Bellek Harita- 
sı”, bu ay da birbirinden ilginç oyunlar ve konularla 
dolu. 

Gelecek ay daha güzel, daha canlı bir dergide bu- 
luşmak üzere hoşçakalın. (| 


OSMAN BABAOĞLU 


ya 


GENÇ KARİKATÜRCÜNÜN BAŞARISI 


Commodore Show 89 sırasında (o İendiği ve büyük bir katılımın oldu- o sevindirici bir olaydı. Yarışmada 
Teleteknik tarafından düzenlenen Ooğu yarışmada 13 yaşındaki genç o dereceye giren dört karikatürü Si- 
karikatür yarışması sonuçlandı. Ko- oObir Commodore'cunun birincilik o ze tanıtmak istiyorum 
nu olarak “Yapay Zekâ"nın belir. (o kazanması hem şaşırtıcı hem de 


KORKMAYIN PROFESÖR, ) 
SADECE MESAİ SONUNDA 
DÜŞÜNME YETisi OLAN 
BILGISAYARLARI 

KAPATI YOKLAR 


BARIŞ ÇENBERCİ (Birincilik Ödülü) 

Adım Barış Çenberci. 1975 Ankara doğumluyum. Halen İzmir'de oturmaktayım. 3 yıllık 
Commodore'cuyum. 60. Yıl Anadolu Lisesi'ne devam etmekteyim. Resim ve şiir ile 
ilgilenmekteyim. 1984 yılında Türkiye çapında resim dalında ilk ona girdim. Karikatü 
dalında bazı çalışmalarım oldu, ancak profesyonelce ilgilenmedim. 


FERİT AVCI 
(Başarı Ödülü) 


1954 Artvin doğumlu. Ankara Gazi Eğitim 
Enstitüsü Resim Bölümü mezunu. Karikatüre 
1976 yılında başladı. Bugüne kadar ulusal ve 

uluslararası yarışmalarda birçok ödül kazandı. 

Gelişim Yayınları Bando Çocuk dergisinde 

Yazıişleri Müdürü olarak çalışıyor. Evli, bir kedi 
sahibi. 


MUSTAFA ÖNCÜL (Başarı Ödülü) 


1963 yılında Adana'da doğdum. Karikatüre lise 
yıllarında başladım. AKAT (Adana 
Karikatürcüler Topluluğu) kurucu üyelerindenim. 
Karikatürlerim çeşitli dergi ve gazetelerde 
yayınlandı. 1986 yılında Ç.Ü.Fen-Edebiyat 
Fakültesi Fizik Bölümü'nü bitirdim. 
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iğ 5 HALİT USTAOĞLU (Başarı Ödülü) 
16 Ağustos 1963'te doğdum. İlk orta ve lise öğrenimimi 
Düzce'de tamamladıktan sonra Gazi Üniversitesi İ.İ.B.F'ne 
kaydolarak ANKARA 'ya geldim. Yüksek öğrenim yıllarında 
amatör olarak başlayan karikatür çalışmalarım memnuniyet 
sonrası profesyonelliğe dönüştü. İktisadi konularda yazan 
bir dergiye birbuçuk yıl kadar çizme imkânı buldum. (Mali 
Sorunları Çözüm Dergisi) Askerliğimi Kara Kuvvetleri 
Komutanlığı'nda birbuçuk ay önce tamamladım. Bu süre 
zarfında olduğu gibi şu anda da karikatür çalışmalarımı faal 
olarak sürdürüyorum. Çizgilerim Çözüm'den başka Belediye 
Dünyası ve Karıkare'de yayımlandı. 


Sharp renkli scanner, inç başına 300 
nokta üretebiliyor. 


Snowberry, televizyondaki bir çizgi 
film havası veren bir oyun. 


AMIGA'nın yazılım ve donanımın 
önümüzdeki aylarda nasıl bir gelişim 
göstereceğini bilmek isteyen bir kimse 
“AmiExpo”yu ziyaret etmeden geçe- 
miyecektir. Fuarın organizatörü 
Alexander Glos bu arada sözkonusu 
etkinliği uluslararası bir platforma 
yaymış bulunuyor. Gelecek yıl için- 
de fuarın Amerika'dan Almanya'ya 
aktarılmasıyla ilgili olarak şu sıralar- 
da hararetli planlar yapılmakta. O 
zaman Federal Almanya'daki bütün 
AMIGA-tutkunları da sadece kendi 
bilgisayar modellerini konu alan bir 
fuarı ziyaret etme imkânını bulmuş 
olacaklar. Dördüncü AmiExpo Fuarı 
Pasifik kıyısındaki Los Angeles ken- 
tinde açıldı. Burada AMIGA sahne- 
lerinin ünlü kişilerine rastlamak işten 
bile değil: Kansas'lı Newtek'in ken- 
di ürünleri için imal ettiği Demo- 
disketini biliyor musunuz? Demo'da 
sayısallaştırılmış sesle “Welcome to 
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Newtek” diyen animasyon kopyası- 
nın orijinalini görebilirsiniz AmiEx- 
po'da. Yeni Deo-roll'un takdimini 
fuarın satış müdürü olan Longfellow 
yaptı. Newtek'in amiral gemisi, Vi- 
deo-Toastler'in (video efektlerini ger- 
çek zamanda meydana getiren aygıt) 
ise henüz PAL-versiyonu hazır değil. 

AMIGA'nın özel HAM-moduyla 
ilgilenen birkaç firmanın kaydettiği 
ilerlemeler daha bir memnunluk 
uyandırıcı. Bu arada Birleşik Devlet- 
ler'in Wisconsin eyaletinden donanım 
ve yazılım yapımcısı ASDG de küçük 
bir sansasyon yaratabildi. ASDG'nin 
şefi Perry Kivolowitz nihayet yüksek 
çözünürlü renkli görüntüleri AMI- 
GA'ya getiren yeni ““Spectra-Scan” 
yazılımını gururla takdim etti. Kul- 
lanıcı, Spectra-Scan aracılığıyla 
Sharp'ın inç başına 30 ilâ 300 nokta- 
lık değişken bir örnekleme sunan JX- 
450 renk-scanner'ini yönlendirebili- 
yor. Scanner bir masa-fotokopi ay- 
gıtı görünümünde olup ek bir terti- 
batla diaların çekilmesi için de dönüş- 
türülebilmekte. Burada rengin fiyatı 
oldukça görkemli: Sharp JX-450 şu 


LOŞ ANGELES'DA 


sırada yaklaşık 7000 Dolara mal ol- 
makta. Hiç kuşkusuz bunun profes- 
yonelliğe dönük ve tabii bu amaca 
uygun sonuçlar da sunan bir kulla- 
nım olduğu söylenebilir. Tarama 
(scan) için yalnızca AMIGA 2000 
kullanılabiliyor; çünkü çok-işdüzenli 
“Twin-X” kartı üzerinden JX-450'ye 
bağlantı ASDG tarafından sağlan- 
makta. Bu kartın üstünde SBX- 
GPIB-modülü, başka bir deyişle bir 
IEEE-488 arabirimi bulunuyor. Do- 
nanım, kablo, kart ve modül ile bir- 
likte komple olarak Spectra-Scan'ın 
teslim fiyatı 1000 Doları ancak bul- 
makta. Spectra-Scan'ın özelliğini 
oluşturan şey Scanner'den gelen 24- 
bit-verilerini AMIGA-çözünürlüğüne 
dönüştürmesidir. Bu sırada artık hiç 
bir renk çarpıtılmasının görülmediği 
HAM-modundaki görüntü epey etki- 
leyici oluyor. Bunun dışında, Scan- 
ner'in 11 x 17 inçlik maksimum gö- 
rüntü büyüklüğü bir HAM-grafiğin- 
de tamı tamına 3300 x 5100 noktaya 
ulaşmakta. Bu arada ortaya çıkan 52 
MByte görüntü verileri, AMIGA'da 
bulunan ve sayfa kaydırma potansi- 


Creative Microsystem'in işlemci hızlandırıcısı. 


yeline sahip yeni bir teknik ile idare 
edilmekte. Böylelikle de artık hiçbir 
zaman Chip-RAM'ı 200 KByte'tan 
daha fazla bir birim miktarı işgal et- 
memekte ve bu görkemli görüntü için 
2 MByte yeterli olmakta. Kuşkusuz 
gene de bir hard diske sahip olmak 
gerekiyor. 2 MByte RAM'dan daha 
azıyla da çalışmak mümkün, ama o 
zaman buna tekabül eden küçük gö- 
rüntülerin girdisi yapılabiliyor ancak. 
HAM görüntüsünün görkemli yüze- 
yi üzerinden ekran kesitini dolduran 
Spectra-Scan-yazılımı'nın hızlı akışı 
karşısında her AMIGA-meraklısı şaş- 
kınlığa düşüyor. Artık sağdaki nok- 
talara ilişkin rengin soldaki “*komşu- 
lar”dan yavaş yavaş hesaplanmasının 
zorunlu olduğu dönemler geride kal- 
mış durumda. Görüntü akışı her yön- 
de LO-Res'deki çoğu programdan 
daha hızlı gerçekleşiyor. Burada 
önemli olan, görüntülere ilişkin 24- 
bit-veri formatının depolanma için 
korunmuş olması ve böylelikle de 
profesyonel DTP-sistemlerinin yön- 
lendirilebilmesi. Bu durumda toplam 
16 milyon renk elde edilebiliyor. 


ASDG'nin Kanada'daki Gold Disk 
ile bir işbirliği yapması konusunda 
şimdiden görüşmeler yapılmakta. Bu 
bağlamda DTP-programı “*Professi- 
onal Page” için bir yazılım arabiri- 
mi planlanıyor. Böylece görüntülerin 
doğrudan sayfa-layout'una girişleri 
yapılabilecek. 

AmiExpo'da HAM-moduna iliş- 
kin olarak sürpriz bir yayın yapan 
ikinci firma ise San Francisco kökenli 
“Antic” oldu. Antic'in bir alt bölü- 
mü olan ““Terrific Software”de ““Pi- 
oneer Plague” adlı oyun yayınlandı. 
Grafiği için HAM-modunun kullanı|- 
dığı ilk oyun bu; hem de ekran içe- 
riklerinin akışı ve objelerle birlikte 
komple olarak. 

Bunun dışında Antic daha çok 
Atari ST'deki kendi 3D-yazılımı 
Cyber Paint ile ün yapmıştır. Ekim 
ayından itibaren de AMIGA için 
“Zoetrope”” animasyon programının 
yayınlanacağı söyleniyor. Bu prog- 
ram videoscape'in, videotitler'in, Ae- 
gis animatörün animasyon kütükle- 
rine ve 3D-objelerine uyarlanmış olup 
A-Sguared'in sayılaştırıcısı “Live!” 


Photon Paint ile HAM modunda bu tür resimler üretilebiliyor. 


Çev.: Güven Savaş KIZILTAN 


Newtek'ten Laura Longfellow: Hello, 
Welcome to Newtek'' demosunun 
kahramanı. 


Alexander Glos: Ami-Expo 
Almanya'ya da gelecek. 


ile de doğrudan bir işbirliğine girebil- 
mekte. Zoetrope 140 Dolarlık fiyatıy- 
la oldukça ucuz bir animasyon yazı- 
lımı. Bu yazılımın bir harakete ilişkin 
tek tek görüntüleri sürekli kontrol al- 
tında tutabilmek için basit bir kulla- 
nıcı arabirimine sahip olacağı söyle- 
niyor. 3D-objelerini döndürmek, 
bunların şekillerini bozmak ve diğer 
objelerle üst üste getirilmelerini sağ- 
lamak mümkün olabiliyor. Buna ek 
olarak hazır modelli ve fiyatı 35 Do- 
lar olan disketler dört konuda piya- 
saya çıkmış bulunmakta. Bunlar di- 
ğer 3D-yazılımları için de kullanıla- 
biliyor. 

“Micro Illusions” standında yine 
üç yeni ürün izleyicilerin hayranlığı- 
nı toplamıştı. Fuarda ““Photon Video 
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Micro Nlusions'un Music-x'i nihayet 
komple bir MIDI iş istasyonu 
oluşturdu. 


Cell Animator”un 150 Dolar karşı- 
lığında satışına geçilmişti bile. Bu ani- 
matör hem tek başına hem de daha 
önce yayınlanmış olan Transport 
Controller-yazılımı ile birlikte çalışa- 
biliyor. Esas itibariyle Call Animator 
yetkinleştirilmiş ve eş zamanlı ton 
senkronizasyonuna sahip bir Page- 
flipping tekniğine imkân veriyor. 
Photon-Video dizisinin tamamlan- 
ması için bunu başka iki ürünün iz- 
leyeceği söyleniyor. “Time Code Ge- 
nerator (TCG)” ve “Edit Decision 
List Processor (EDLP)” adlarını ta- 
şıyan bu ürünler ön-versiyonlarda 
gösterildi. TCG ile, AMIGA'dan ge- 
len bütün video efektlerinin bir senk- 
ronizasyonunun gerçekleştirilmesi 
profesyonel şerit makinesinin SMP- 
TE-Timecode'u aracılığıyla mümkün 
olabilirken, video kullanıcısı. EDLP 


aracılığıyla bütün olayları bir Event 
(olay)-listesinde değiştirebiliyor. Mic- 
ro Illusions'un amiral gemisinde, 
“Photon Paint V.2.0” HAM-çizim 
programı üzerinde henüz programla- 
ma çalışmaları yapılıyor. Fuarda bir 
1,8 versiyonu şimdiden çalışmaya 
başlamıştı ve ilginç yeni efektler gö- 
rülebiliyordu. Çizim programına bir 
Page-flipping animasyonu yerleştiril- 
mişti. Bu animasyon sayesinde pek 
çok görüntünün bellekte tutulması ve 
birbiriyle bağlantılandırılması müm- 
kün olabiliyor. Fuarın özel gösterileri 
“Cantour Mapping” ve ““Panto” idi. 
Birincisinde bir fırçanın 3D-görü- 
nümlerinden birinde gezindiği göz- 
lemleniyordu, Panto'ya ise oyma re- 
simde gerek duyulmaktaydı. Micro 
Illusions ürünleri arasındaki ““High- 
light” her şeyi -bir el kitabı dışında- 
tamamlanmış “*“Music-X”” progra- 
mıydı. Bu program hiç kuşkusuz bir 
müzik iş istasyonu (Work-station) 
olarak tanımlanabilir; çünkü hem 
MIDI üzerinden sıralayıcı (seguenzer) 
ve ses biçimlendiricisi (soundeditor) 
oluşturmakta, hem de AMIGA'nın iç 
tertibatıyla tınılar ortaya çıkarmak- 
tadır. Music X'in SMPTE kanalıyla 
senkronize edilmesi mümkün olmak- 
ta ve bu program bir MIDl-anahtar 
kutusunu ikame edebildiği gibi dışta- 
ki synthesizer'ın çok yönlü bir bölün- 
mesini gerçekleştirebilmektedir. Sü- 
rümü olan synthesizer'lar için prog- 


Sculpt/Animate 4D: Geliştirilmiş editörle Raytracing. 
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“Ami-Expo" türü fuar 
etkinliklerinin dünyanın 
çeşitli ülkelerinde 
sergilenmesi, AMIGA'nın 
sınırsız gelişim süreci, 
AMIGA kullanıcılarına 
sunuluyor 


rama biçimlendiriciler (editor) yerleş- 
tirilmiştir. Fiyatı ise yaklaşık 600 
Mark'tır. 

Texas kökenli “Byte by Byte” fu- 
ar ziyaretçilerini yeni Sculpt/ Animate 
4 D (SA 4 Dj) ile hayrete düşürmeyi 
başarabildi. Ray-Tracing'li hazır ani- 
masyonların takdimiyle yazılım pake- 
tinin verim yeteneği gözler önüne s€- 
rilmiş oldu. Sculpt ve Animate'nin 3 
D-versiyonlarına yerleştirilmesi sure- 
tiyle gerek program hızı, gerekse 3 D- 
biçimlendiricisinin (editor) çokyönlü- 
lüğü artırılmaktaydı. 500 Dolarlık fi- 
yatın karşılığı olarak da bir animas- 
yon-Script dili, tahsis edilmiş Anti- 
Aliasing, tuşa basılarak harekete ge- 
çen makro-işlevler ve daha pek çok 
şey elde edilmiş oluyordu. SA-4D'nin 
kasım ayında piyasaya verileceği söy- 
leniyor; daha eski versiyonlara sahip 
olanlar için ise bir yaygınlaştırılmış 
servis oluşturulacak. Buna karşılık, 
1,5 MByte'lıktan itibaren belleğin 
Sculpt ile yüklenebileceği, Orbiter- 
gemisi de dahil olmak üzere bir uzay- 
istasyonuna sahip ilk Sculpt-obje dis- 
ketleri 70 Dolar'a şimdiden satılmak- 
ta. 

Yalnızca Icons ile çalışan Knowled- 
geware, VIVA (Visual Interfaced Vi- 
deo Authoring) adını taşıyan yeni bir 
çok-ortamlı-programlama dilini fuar- 
da takdim ediyor. Burada ayrıca se- 
ri kablo üzerinden bir lazer-video- 
diskplayer'in bağlantısı yapılmış du- 
rumda. Video-diskplayer yazılım ka- 
nalıyla AMIGA tarafından yönlendi- 
rilmekte. Bundan sonra medya-tut- 
kununun gereksinme duyacağı tek 
şey AMIGA'nın ve videodisk'in gö- 
rüntülerini birleştirecek bir “Gen- 
lock”. O zaman gerçek görüntüler 
içeren bir gösterim ya da bir canlı 
grafik oyunu oluşabilmekte. 


Kararlar Maus, Joystici da 
AMIGA'nın klavyesi yoluyla alın- 
makta. Yazılımın yapacağı bütün iş 
lazer diskten uygun görüntü * SI 
çağırmaktan ibaret. Saniye ! riy- 
le ifade edilen bir zaman diliminde 
meydana geliyor bu. AMIG/ fiği 
artık sadece menüler ve So! ıla- 


ri için kullanılıyor. Geri kalan ise tıp- 
kı bir filmde olduğu gibi. Kalite son 
derece çarpıcı, tabii fiyat da: -yakla- 
şık 900 Dolar. 

Starvision İnternational, *“*Snow- 
berry” adlı sıçrama oyununun hazır 
bir versiyonunu fuarda gösterime 
sokma imkânını bulabildi. Program- 
cılar başka şeylerin yanı sıra bu oyun- 
la Danimarka televizyonunda başarı 
kaydetmişlerdi. Orada programı iz- 
leyenler telefonlarının başına geçerek 
bu sevimli ayıyı bir buz kütlesinden 
ötekine çabuk çabuk zıplatmaktaydı- 
lar. 


Donanım-yapımcısı “Creative 
Microsystems”” modül ve kart sektö- 
ründe her AMIGA-sahibinin kullana- 


? 
— 
” 


bileceği bazı yenilikler sundu. Müzik 
tutkunları için fiyatı 80 Dolar olan bir 
MIDl-arabirimi var. Bu arabirim bir 
iç-, bir ara- ve bir dış-yuva dışında ek 
bir senkronizasyon çıkışına sahip. 
Böylelikle belirli tambur-aygıtlarının 
da sistemle senkronizasyonu müm- 
kün olmakta. Fuarda ayrıca 100 Do- 
lara ve bütün AMIGA'”lar için geçerli 
bir video-arabirimi gösterildi. Bu ara- 
birimle pratikte bir televizyon aygıtı 
monitör olarak yönlendirilebiliyor. 
Hesaplamadaki hızın arttırılmasına 
ilişkin olarak bir **Processor Accele- 
rator”'-kartı sergilendi. Bu kart nor- 
mal 68000-işlemcinin yerine AMIGA 
platininin yuvasına sokuluyor. Eski 
işlemci AMIGA:-platininin üstünde 
çalışmaya devam ediyor, ancak bu 
durumda işlemci 14,32 MHZ ile za- 
manlanmış ve böylelikle de hesapla- 
ma hızı Yo 40 dolayında artırılmış 
oluyor. Yardımcı-işlemci 68881 için 
bir yuva da öngörülüyor. AMIGA'- 
nın hızı bu suretle sekiz misli yüksel)- 
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Micro Illusions'un Photon Paint'inin 2.0 versiyonu bazı yenilikler içeriyor. Özel 
gölge resimleri için yaratılmış *'Panto'' bunlardan biri. 


miş oluyor. Komple olarak kartın fi- 
yatı ise 800 Dolar. 

Kanada kökenli yazılım firması 
Gold Disk öncelikle yeni animasyon 
programı “*“Moviesetter”'in yetkinleş- 
tirilmiş bir gösterimiyle etki uyandır- 
mayı başarabildi. Bu program yalnız- 
ca birleştirilebilen değil, aynı zaman- 
da yoğunlaştırılabilen tek tek görün- 
tülerle çalışmakta. Buna ek olarak 
IFF-formatında sesler de çalınabil- 
mekte. Bu sesler değişken zaman ara- 
lıklarına yerleştirilebiliyor. Bunun 
için sesin yüksekliği, uzunluğu, yo- 
ğunluğu bakımından ve stereo-görün- 
tüde değiştirilebilen Sample-sound'- 
lar kullanılabiliyor. Saniyede 60 gö- 
rüntünün maksimum bir hızla birleş- 
tirilmesinde Overscan-modu da des- 
tekleniyor. 


Antic'in “Pionee Plague” adlı oyunu AMIGA için hazırlanmış ilk 4096 renkli 
oyun. 


“Davran!'' dedi 
Hildebrand, kılıcını 
kuşandı ve oğlu 
Hadubrand'ın 
omuzluğuna büyük bir 
gürültü ile vurdu: 
“Bilgisayar denilen 
mücevheri ele 
geçirelim!” 


iKİ SÖVA 
BİLGİSAYAR SATI 


Yukardaki satırlar eğer size garip 
geliyorsa, bunda tamamen haklısınız. 
Her şey 1.4.1986 tarihli *““Ergoldin- 
ger Generalanzeiger” gazetesinde ya- 
yımlanan bir makaleye konu olan tu- 
haf bir haberle başladı. Gazetenin za- 
ten pek fazla olmayan okuyucuların- 
dan büyük bir bölümü bu haberi o 
zaman | Nisan şakası olarak değer- 
lendirmişti. 

Ergoldinger Generalanzeiger'deki 
makalenin içeriğini bir orman memu- 
runun raporu oluşturmaktaydı. Or- 
man memuru iki tuhaf kişi hakkın- 
da ihbarda bulunuyordu. Bu kişiler 
ormancının sorumluluğu altındaki 
ormanlarda rastgele ve ruhsatsız ola- 
rak avlanırlarken yakalanmışlardı. 
Yerel polis örgütü bu ruhsatsız avcı- 
ların bulundukları yeri saptadığında 


bunlar kılıçlarını çekerek memurların 
üzerine yürümüşler, bu yüzden de, 
devlet gücüne karşı koydukları gerek- 
çesiyle ilk iş olarak nezarete alınmış- 
lardı. 

Ne var ki, hiç kimse onların dilini 
anlayamıyordu. Gerek giysilerinin, 
gerekse davranışlarının tuhaflığı do- 
layısıyla, sonunda Münih Üniversite- 
sinden bir profesörün yardımına 
başvuruldu. Bu profesör sözkonusu 
kişilerin çok eski bir Almanca konuş- 
tuklarını saptadı. Bilmecenin çözü- 
münü ise profesörün eski bir dostu 
olan Garching'li bir fizikçi buldu en 
sonunda: Indiana Polis Üniversitesi? - 
nde görevli bilim adamları “*“Tachyo- 
nen” adını taşıyan bir madde ile epey 
risk unsuru taşıyan bir deney yapmış- 
lardı. Bu parçacıkların son derece 
özel bir zaman ilişkisi açığa vurduk- 
ları öteden beri tahmin edilmekteydi. 
Ama iki şövalyenin (mesleği silahtar- 
lık olan baba Hildebrand ile 15 yaş- 
larındaki oğlu Hadubrand) ortaçağ- 
dan birdenbire çağımıza nakledilme- 
leri ise bu deneyin hiç beklenmeyen 
bir sonucu olmuştu. Her iki savaşçı- 
yı tekrar geri göndermenin yolunu 
kimse bilemiyordu. Bu nedenle Mü- 
nih'li profesör Theodor Mehrwald 
şövalyelere, bu kişiler bizim yasala- 
rımızla yine çatışmaya düşmesinler 
diye, sürekli danışmanlık yaparak 
yardımcı olmaktaydı. Hildebrand ve 
Hadubrand bu arada bizim modern 
Almancamızı oldukça iyi öğrenmiş- 
lerdi. Adetleri de bizimkilere bir öl- 
çüde yaklaşmıştı. Bu kişiler ilk aylar- 
da olduğu gibi zorbaca davranmıyor- 
lardı en azından ve yemeğin çatal- 
bıçakla yenmesi onlara artık o denli 
güç gelmiyordu. Gene de, giysilerini 
ve silahlarını çıkarmak istemiyorlar- 
dı. Fakat onlar şimdi Almanya'nın 
büyük bir kentinde ve eski bir sanat- 
çılar semtinde yaşadıkları için dış gö- 
rünüşleri açısından çok fazla göze 


batmıyorlardı. Bizim modern uygar- 
lığımızın başarıları onları müthiş bir 
biçimde büyülüyor. Şimdi onlar, 


ÂALYENİN 
NALMA SERÜVENİ 


Çev.: Güven Savaş KIZILTAN 


Merlin adını taktıkları sürekli refa- 
katçilerini (üniversite profesörü) bir 
bilgisayar edinmenin (bütün eklenti- 
leriyle birlikte) kendileri için çok ya- 
rarlı olacağına ikna etmiş bulunuyor- 
lar. İşin doğrusu, bilgisayarlar aracı- 
lığıyla neredeyse her şeyin yapılabi- 
leceğini duymuş olan Hildebrand 
şimdi bilgisayar sayesinde kendi ça- 
gına geri dönmenin bir yolunu bula- 
cağını umut etmektedir. 

Merlin ise -asıl adı Theodor Mehr- 
wald olan profesörü kolaylık olsun 
diye biz de böyle adlandıracağız- ko- 
ruduğu bu kişilerin özelliklerini o 
denli iyi bilmektedir ki, şövalyelerin 
“mucizeler kalesi”? adını taktıkları 
Kaufhaus'daki bilgisayar bölümüne 
giderlerken cam ve porselen reyonun- 
dan geçen en kestirme yol yerine ba- 
yan giysilerinin, kırtasiye türünden 
şeylerin ve halıların sergilendiği gü- 
zergâhı seçmiştir neredeyse otomatik 
olarak. Şövalyelerin mekana adeta 
sığmayan yürüyüş tarzları ve açıkta 


duran kılıçları, sonuçta (muhtemelen 
kırılacak eşyanın tazminine ilişkin) 
birtakım parasal sorunlara yol aça- 
bilirdi. Bilgisayar bölümündeki satı- 
cı sıkıntılara alışkındı ve bu garip 
müşterilere artık hayret de etmiyor- 
du. Başlangıçta beliren zorluklardan 
sonra (satıcı her iki kahramanın bil- 
gisayarla başa çıkabileceğinden kuş- 
ku duymuş, bu da Hildebrand'ın el- 
divenini satıcının önüne fırlatarak kı- 
lıcını çekmesine neden olmuştu. Mer- 
lin ise düello edenlerin arasına büyük 
bir cesaretle kendini atmış ve onun bu 
hareketi deri ceketinin ön tarafnda 
bir delik daha açılmasıyla sonuçlan- 
mıştı. Her zaman olduğu gibi, kav- 
ga kısa sürede yatıştırılmış ve satıcı 
bu barışmayı kutlamak için bir bar- 
dak üzüm suyu içmeye davet etmiş- 
ti) satıcı, her iki şövalye için sözko- 
nusu olabilecek biricik aygıtın C64 ol- 
duğunu hemen anlamıştı; çünkü C64 
hâlâ en kolay anlaşılabilen bilgisayar- 
dı. Satıcı bizim şövalyeleri, bilgisaya- 


rı denemek için eldivenlerini çıkarma- 
larının daha iyi olacağı konusunda 
ikna edebildikten sonra, Hildebrand 
ve Hadubrand bilgisayarın tuşlarına 
öylesine duyarlı bir tarzda basmaya 
başlamışlardı ki, doğrusu Merlin on- 
lardan bu kadarını beklemiyordu. 
övalyeler hayranlık dolu bakışları- 
nı önlerindeki monitörün renkli gö- 
rüntülerinden ayıramıyorlardı. Satı- 
cı çabucak birkaç Sprites yükleyip 
bunları başlattığında onlar da hemen 
bu türden büyülü bir şeye sahip ol- 
ma arzusuna kapılmışlardı. 

Satıcı şöyle diyordu: “*Gerçi 
C64'ün görüntüsünü normal bir te- 
levizyon aracılığıyla da aktarmak 
mümkündür, ama bu durumda gö- 
rüntü kalite olarak hiç de monitörde- 
ki parlaklığına ulaşamaz.” Merlin de, 
şövalyelikte televizyon aygıtlarının 
kullanma oranının son derece yüksek 
olduğuna (özellikle her türlü oyun fil- 
minde Hildebrand ve Hadebrand ka- 
çırılan bakirelerin kurtarılması ve kö- 
tü ruhlarla mücadele etkinliklerine 
her zaman etkin bir biçimde katılı- 
yorlardı) ilişkin tereddütlerini dile ge- 
tiriyor, bundan ötürü de sadece bil- 
gisayar için öngörülen uygun bir mo- 
nitörün tavsiyeye değer olduğunu ifa- 
de ediyordu. Hadubrand kendisine 
gösterilen tek renkli (monokrom da 
denilen) monitörü kısa bir süre ince- 
ledikten sonra açıkça reddetti; çün- 
kü onun biraz önce en parlak renk- 
ler içinde görmüş olduğu görüntü bu- 
rada solgundu ve pek zor seçiliyordu. 
Tek renkli monitörlerin renkli olan- 
lardan daha ucuz olduğuna işaret 
edilmesi de onu görüşünden caydıra- 
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mamıştı. Hadubrand kılıcını yere 
vurdu ve “Renkli olanı istiyorum!” 
diye bağırdı. Hildebrand ise kendileri 
için ancak bilgisayarla aynı atölyeden 
çıkan bir aygıtın söz konusu olabile- 
ceğini söyledi gürleyen bir sesle. Sa- 
tıcı da onun sözlerini onaylayarak bu 
durumda hiç bir bağlantı sorununun 
ortaya çıkmayacağını ifade etti. O 
anda hâlâ büyülenmiş gözlerle ekran- 
daki -yeryüzü-ötesi uzay araçlarını iz- 
lemekte olan Hadubrand “sorun” 
kelimesini duyunca birdenbire yerin- 
den fırladı ve vahşi bir bakışla (eli kı- 
lıcının kabzasına gitmişti) her türlü 
sorunu büyük bir zevkle kesin çözü- 
me ulaştırabileceğini açıkladı. Satıcı 
Commodore'un efsanevi 1901 mode- 
linin artık mevcut olmadığını, (Hil- 
debrand sözün burasında duygulana- 
rak “Nur içinde yatsın!” diye mırıl- 
danmıştı) ama 1084 modelinin bu bil- 
gisayarın değerli bir ardılı olduğunu 
söyledi. Bu aygıtın C64”de olağanüs- 
tü bir görüntü verdiğini ve aygıtta (sa- 
ıcı bunu söylerken sesi öylesine al- 
çalmıştı ki, artık onu anlamak pek 
mümkün olmuyordu) bir teçhizat de- 
ğişikliğine gidildiğinde onu C128'de 
yada AMIGA'da kullanmanın müm- 
kün olduğunu da belirtti. Monitör 
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üzerinde bozukluk yaratan yansıma- 
ların olmadığını (satıcı sözlerinin bu- 
rasında ürkek bir bakışla Hadub- 
rand'a baktı; Hadubrand tam o sıra- 
da bir sineği öldürmüş ve sineğin üze- 
rinde durduğu yazıcıyı da aynı şekil- 
de harap etmişti), yani monitörün 
yansımadan arındırılmış olduğunu 
sözlerine ekledi. Bu sözler üzerine 
mağrur Hildebrand sözkonusu kıy- 
metli mücevhere sahip olabilmek için 
değerli kâğıttan (paradan her zaman 
böyle söz ediyordu) kaç yaprak ver- 
mek zorunda olduklarını sordu. Sa- 
tıcı 748 Mark talep ediyordu. Şöval- 
yeler yüce gönüllü bir tavırla bunu 
kabul ettiler. 

Merlin komple donatım için başka 
hangi aygıtların önem taşıdıklarını da 
öğrenmek istiyordu. Satıcı bütün 
programların ve verilerin ancak bil- 
gisayar devreye sokulduğu sürece bil- 
gisayarda içerilmiş olduklarını, bilgi- 
sayarın devreden kesilmesiyle birlik- 
te aygıtın öldüğünü ve içindeki her şe- 
yin silindiğini söyledi. Hildebrand ve 
Hadubrand satıcıya şaşkın gözlerle 
bakakalmışlardı. “Burada ekranda 
oynayan şu cıvıl cıvıl rengârenk var- 
lıklar da mı?” diye sordu Hadubrand 
ağlamaklı bir sesle. Satıcı bunu doğ- 


i 
ruladığında, şövalyeler bilgisayarı ö 
dürmeden memleketlerine nasıl götü- 
rebileceklerini yüksek sesle düşünme- 
ye başladılar. 

Satıcı onlara bunun hiç de zor ol- 
mayacağını anlattı; bilgisayar tekrar 
devreye sokulur sokulmaz yine yaşa- 
maya başlıyordu. Programlara ve ve- 
rilere gelince; bilgisayari devreden çı- 
karmadan önce bunlar bir yığın **'de- 
po”'ya (yığın-bellek) emanet edilerek 
kurtarılabilirlerdi. Rahatlamış oldu- 
ğu açıkça belli olan Hildebrand yığın 
“depo” işini halledeceklerini belirtti 
gülerek. Eskiden, kendi kalelerinde 
zahire ve tarladan toplanan her tür- 
lü ürün için devasa ambarlara sahip 
olmuşlardı. Merlin'e yandan bir ba- 
kış fırlatarak devletlerinin veri ve 
program yığınlarına ilişkin olarak bu 
tür bir yığın deponun yapımına hiç 
kuşkusuz izin vereceğini sözlerine ek- 
ledi. Merlin ise onlara çok daha ucuz 
ve soruna daha uygun bir çözüm yo- 
lu bulduğunu, yani Commodore'un 
disket yeri 1541'inin mevcut olduğu- 
nu açıkladı. Bunu söyledikten sonra 
Merlin onlara ön tarafında dar bir 
ağız bulunan küçük bir kutu uzattı. 


Eğer 1541 aygıtının C64 ile bağlantı- 
sı gerçekleştirilirse, o zaman depola- 
nacak bütün veriler ve programlar 
belirli komutlar aracılığıyla küçük bir 
camda toplanabilmekte ve bunlar 
1541'in ağzına sürülebilmekteydi. Bir 
bütün olarak bu camların görünümü 
çok küçük ise de, bunlardan bir te- 
kinin içine (disket ya da Floppy de- 
niyordu bunlara) yüzaltmışsekizbin'i 
aşkın işaret sığabiliyordu. Hadub- 
rand'ın bir diskete el attığını gördü- 
ğünde ise Merlin insanın böyle bir 
disketi elinde tutarken sanki disket 
çiğ bir yumurtaymış gibi davranma- 
sı gerektiğini ekledi sözlerine çabu- 
cak. Ama şövalye yine şaşırtıcı ölçü- 
de bir duyarlılık göstererek -gerçi ters 
yapıyordu- ve sakınan bir tutumla bir 
disketi disket sürücüsünün ağzına 
sürmüştü. Satıcı kahramanlarımızın 
her ikisine de camın nasıl içeriye so- 
kulduğunu gösterdi. Onlar da yavaş 
yavaş, bu işlem sırasında parmakla- 
rına bir şey olacağından korkmama- 
yı öğrendiler. Sürücünün ağzı gerçek- 
ten de yalnızca disketle ilgilenmektey- 
di. Şövalyeler 398 Mark'lık fiyattan 
ise pek memnun kalmışlardı; büyük 


bir “ambar” onlara bunun en azın- 
dan yüz misline mal olacaktı. 
Merlin bilgisayarın bir yazıcıyla da 
donatılmasına ilişkin önerisini dile 
getirdi. Gerçi Merlin'in her iki dostu 
da bu arada yazmayı oldukça iyi öğ- 
renmişlerdi, ama iri elleri (özellikle 
Hildebrand'ınkiler) çoğu kez ancak 
güçlükle okunabilen şeyleri kâğıda 
dökebiliyordu. Hepsi de bu öneriyi 
coşkuyla kabul ettiler ve satıcı sabit 
bir yazıcı ile iyi bir metin-işleme prog- 
ramı sayesinde bu sorunun çabucak 
çözüme kavuşacağını ifade etti. 
Satıcı burada bir “kesim yeri” 
(arabirim) sorunu bulunduğunu öne 
sürerken Hadubrand'ın Merlin'in de- 
ri ceketinde biraz önce açılmış olan 
deliğe kaygıyla eğildiğini görünce söz- 
lerini düzeltmek zorunda kaldı; yazı- 
cının bilgisayara bağlanmasından söz 
etmek istediğini açıkladı. Ama C64'e 
uyan bir bağlantıyla donatılmış pek 
çok sayıda iğneli yazıcı vardı. Kah- 
ramanlarımız “iğne” sözünü duyun- 
ca biraz hoşnutsuzlukla mırıldandık- 


ları zaman, satıcı onlara yazıcı-ka- 
fasını göstererek burada sözkonusu 
olan ilkeyi açıklamaya başladı aceley- 
le: Her iğne tıpkı hızlı ve küt bir kar- 
gı gibi yazıcı-kafasının mahfazasın- 
dan dışarı savrulmakta ve yönü rulo 
tarafından sabit tutulan kâğıda sap- 
lanmaktadır. Ama kâğıt ile kargı 
ucunun arasında bir de şerit bulun- 
makta ve bu renkli şerit, ortaya çıkan 
iğnenin tazyikinden ötürü renginden 
bir miktarını kâğıt üzerine bırakmak- 
tadır. Yazıcı-kafasında ise birçok iğ- 
ne bulunmaktadır. Bu iğneler yazıcı- 
ya yerleştirilmiş uygun bir tertibat sa- 
yesinde yazıcının içinde öyle bir bi- 
çimde dışarıya doğru savrulmaktadır- 
lar ki, bunların meydana getirdikleri 
görüntüler kâğıt üzerinde harfler ya 
da çizimler olarak belirmektedir. Hil- 
debrand'ın ve Hadubrand'ın buna 
akılları yatmıştı. Kendi çağlarında bi- 
le harflerin kazınması ilkesinin bilin- 
diğini anlattılar. Satıcı bu sırada ağır 
bir aygıtı kaldırıp masanın üstüne 
yerleştirmişti: “Bu aygıt,” diyordu, 


“bir Prâsident 6320'dir. Size muhte- 
melen en uygun düşeni budur. Çok 
sağlam ve dayanıklı bir aygıttır bu.” 
Merlin aygıtın sağlamlığını denemek 
isteyen Hadubrand'ı ancak son anda 
engelleyebildi (Hadubrand hayal kı- 
rıklığıyla gürzünü içeri soktu). Hil- 
debrand ise ““Prâsident”' adından pek 
hoşlanmamıştı. Bir ““Prâsident”'(baş- 
kan) çok demokratik geliyordu kula- 
ga, onlar ise kendi derebeylerine yü- 
rekten bağlıydılar. Satıcı şimdi Star'ı 
gösteriyordu onlara: “Star gerçi da- 
ha pahalıdır, ama ondan belki de da- 
ha çok hoşlanacaksınız.” Merlin, 
“Star” kelimesinin Almanca “*yıl- 
dız” anlamına geldiğini açıklayınca, 
şövalyeler coşkuyla bunun kendileri 
için hiç kuşkusuz uygun bir aygıt ol- 
duğunu söylediler; çünkü onların 
bayrakları üstünde de bir yıldız pa- 
rıldamaktaydı. Satıcı Star LC-10 C 
olarak bu yazıcının bir Commodore 
arabirimiyle de donatılmış olduğunu, 
yazıcı-kafasında dokuz adet iğnenin 
vuruşa hazır bir şekilde durduğunu ve 
pek çok sayıda değişik yazı türüne sa- 
hip olduğunu ekledi sözlerine. Ha- 
dubrand'ın aklına bir soru daha ta- 
kılmıştı: Bir devrin gotik yazısının da 
aygıttan kâğıda geçirilip geçirilemiye- 
ceğini öğrenmek istiyordu. Şövalye- 
ler bu soru üzerine şimdi ilk kez satı- 
cının çaresiz kaldığını gördüler. Sa- 
tıcı ne bu yazı türünü tanıyordu ne de 
bu yazının mevcut yazılardan Cour- 
rier'ye, Orator'a ve Sans-Serif?e ben- 
zeyip benzemediğinden haberi vardı. 
Ama gene de, karakter-seti editörle- 
ri denilen ve her istenilen yazıyı ya- 
zıcı aracılığıyla kâğıda geçiren prog- 
ramların varlığından söz etti satıcı. 
Kuşkusuz onlar da gotik yazıyı bu şe- 
kilde üretebilirlerdi. Merlin ve iki şö- 
valye meseleyi bir süre kendi arala- 
rında müzakere ettikten sonra Hil- 
debrand şöyle dedi: “Tamam! Bizim 
bayrak işaretimizi taşıyan aygıtı sa- 
tın alacağız.” Yaklaşık 800 Mark'lık 
bir “kurtarmalığın” onu ürkütmedi- 
ğini de sözlerine ekledi. 

Satıcı kısmen demir giysilere bü- 
rünmüş olan şövalyelere bir göz ata- 
rak onların hardware açısından şim- 
di çok iyi donatılmış olduklarını be- 
lirttikten sonra, artık software konu- 
sunda konuşmaları gerektiğini ifade 
etti. Satıcı dinleyicilerin şaşkın bakış- 
larını fark ettiğinde, şu açıklamada 
bulundu: “Hardware -ki bunu Al- 
mancaya katı emtia olarak çevirebili- 
riz- deyiminden bilgisayar tertibatın- 
daki el sürülebilecek her şey anlaşıl- 
maktadır. Ancak, örneğin klavye 
üzerinden daktilo edilen bir metnin 
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ekranda ya da daha sonra kâğıtta be- 
lirebilmesi için bir programa gerek- 
sinme duyulmaktadır. Programlara 
ise ve tabii verilere de software denil- 
mektedir. Bu deyimi Almancaya yu- 
muşak emtia olarak çevirmek müm- 
kündür.” Buna göre, bir metin- 
işleme programı şimdi software ola- 
rak sizde eksik olan şeyin ta kendisi- 
dir. Özellikle de C64 için piyasada 
pek çok sayıda iyi program bulun- 
maktadır, diyerek satıcı sözlerini ta- 
mamladı. Küçük bir yanlış anlama 
ortadan kaldırıldıktan sonra (Hildeb- 
rand ve Hadubrand hemen bilgisayar 
pazarına doğru yola koyulmak iste- 
mişlerdi) satıcı çekmeceden iki küçük 
paket çıkardı. Vizawrite'ın ve Star- 
texter'ın şu anda Commodore 64 için 
en iyi metin-işleme programları ola- 
rak kabul edildiklerini, fiyatlarının 
da sundukları hizmetler karşısında 
çok elverişli olduğunu söyleyen satı- 
cı, bu sırada bir yandan da Vizawrite- 
paketçiğinden bir disketi disket yeri- 
nin ağzına sürmüş ve kısa bir yükle- 


me evresinden sonra bir metni dak- 
tilo etmeye başlamıştı. Hadubrand 
ansızın bir şeyin dizliklerine sürekli 
olarak vurduğunu fark etti ve bunun 
nedenini araştırırken küçük bir erkek 
çocuğuyla karşılaştı. Çocuk onun ku- 
lağına şunları fısıldıyordu: “Kendi- 
nize bir Mastertex Plus satın alın! Bu 
çok daha ucuzdur ve gereksindiğiniz 
her şeyi yapabilir.” Satıcı şövalyele- 
rin kararan yüzlerini gördüğünde, ço- 
cuğun elbette haklı olduğunu, zaten 
kendisinin de bu programı onlara bi- 
razdan takdim edeceğini belirtti ace- 
leyle. Vizawrite programını bir çırpı- 
da sona erdiren satıcı Mastertext 
Plus'u masanın üstüne yerleştirdi. 
Hadubrand meseleyi kafasında ölçüp 
biçiyor gibi görünüyordu ve bir süre 
sonra Şöyle bir düşünce ileri sürdü: 
Madem ki metin-işleme programı 
böylesine ucuzdu, bu güzel, rengâ- 
renk, hareketli görüntüleri büyülü bir 
biçimde ekrana getiren programı da 
belki satın alabilirlerdi. Hildebrand 
da uzay gemilerinden pek hoşlanmıştı 


ve bu nedenle öneriyi hemen kabul et- 
ti. Satıcı bunun mümkün olduğunu, 
ama bu renkli görüntüleri oyun saha- 
sında yönlendirebilecek küçük bir ay- 
gıtın, yani Joystick'in de satın alın- 
ması gerektiğini belirtti. Bunun ne tür 
bir aygıt olduğu sorusu üzerine satı- 
cı bu kelimenin de yine İngilizceden 
geldiğini, ama bunun Almancaya 
çevrilmemesinin daha doğru olacağı- 
nı, çünkü tam çevirisiyle bir “zevk 
sopası''nın kuşkusuz yerinde bir ta- 
nım olmadığını açıkladı. Bunun üze- 
rine şövalyeler büyük bir gürültüyle 
gülmeye başladılar ve komşu reyon- 
lardan insanlar gürültünün nedenini 
anlamak için aceleyle buraya yönel- 
diler. Heyecan biraz yatıştığında sa- 
tıcı onlara Joystick'i göstererek ma- 
nivelanın kaldırılması suretiyle moni- 
tördeki renkli görüntülerin yönünü ve 
hızını etkilemenin mümkün olduğu- 
nu anlattı. Ayrıca bir ateş düğmesi 
bulunduğunu ve bu düğmenin sürekli 
ateş edilmesine bile imkân verdiğini 
belirtti. Hadubrand ve Hildebrand ise 
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tutku ve coşkudan alev alev yanmak- 
taydılar; bilgisayarın önüne geçmiş- 
ler, çevrelerini unutmuşlardı. Yalnız- 
ca Merlin bundan pek fazla etkilen- 
memiş bir tarzda satıcıya dönerek, 
her iki şövalye ile birlikte çalıştığı süre 
boyunca onların çağına ilişkin epey 
olgu topladığını, ama bazen bu olgu- 
lar üzerine denetimi elde tutmanın ve 
belirli şeyleri yeniden bulmanın güç 
olduğunu ifade etti. Acaba bilgisayar 
bu konuda yardımcı olamaz mıydı? 
Satıcı “Sizin gereksinme duyduğunuz 
şey, akıllı bir data-yönetim progra- 
mıdır” diye yanıtladı bu soruyu ve 
ona tıpkı Mastertex-Plus gibi Book- 
ware, yani yaklaşık 200 sayfa açıkla- 
malar ve ekli program disketleri içe- 
ren ayrıntılı bir kitap olarak mevcut 
bulunan Masterbase'i tavsiye etti. 
Böylelikle, gerek Mastertext, gerek- 
se Masterbase her biri sadece 59 
Mark'a mal olacaktı. Hildebrand so- 
nunda kendini ekrandan ve oraya bu- 
raya hızla giden, ateş eden, infilak 
eden uzay gemilerinden koparabilme- 
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yi başarmıştı. Bu arada Merlin **de- 
ğerli kâğıt parçalar *dan oluşan orta 
büyüklükte bir ““kurtarmalık”” bırak- 
mıştı kasaya. Büyücü çırakları aygıt- 
ları, programları ve kitapları paket- 
lediler. Hadubrand'ı ise ancak baba 
otoritesinin devreye girmesiyle ekran 
başından ayırabildiler. Her iki şöval- 
ye ve onların koruyucusu yüklerle do- 
lu olarak -arkalarında istemeyerek 
yırtılmış bayan mantolarından, halı- 
lardan oluşan bir iz bırakıp- “*Muci- 
zeler Kalesi'nden ayrıldıklarında, 
yorgunluktan bitkin düşmüş satıcı, 
alnındaki terleri silmekle meşguldü. 
Hildebrand ve Hadubrand'a gelince, 
onlar da henüz elde etmiş oldukları 
bu “mücevherleri” güvence altına al- 
mak için gururla yurtlarına doğru yö- 
nelmişlerdi. 

Hikâye burada bitiyor mu dersi- 
niz? Uzak yurtlarına yeniden geri 
dönmenin bir yolunu bulmaya çalı- 
şırlarken her iki kahramanımız bazı 
serüvenler yaşayacaklardır. Daha ne- 
ler olup bitecek merakla bekleyiniz. 
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OYUNLAR İÇİN KOLAYLIKLAR 


Burada sözü oyunlar için çeşitli kolaylıklar gönde- 
ren arkadaşlarımıza bırakıyoruz. 

İstanbul'dan Tolga Birkandan arkadaşımız bize aşa- 
ğıdaki ipuçlarını göndermiş. Kendisine teşekkür edi- 
yoruz. 


Knightmare 

İlk zindandan kurtulmak için sırasıyla: 

Take foot 

Give foot 

Throw water 

Take water 

Ask old man 
komutlarını verin. 

Bundan sonra TAKE komutuyla küreği alın ve DIG 
GROUND komutuyla kazın. Artık ikinci zindana geçe- 
bilirsiniz. 

Bone Cruncher 

Son bölümden başlamak için; 

oyunu başlatın 

F3'e basın. 

F1'e basın. 

STRATAGEM yazın ve RETURN tuşuna basın. 

İstanbul'dan Kerem Doğueri ve Emre Üçer arkadaş- 
larımız bize aşağıdaki ipuçlarını göndermişler. Ken- 
dilerine teşekkür ediyoruz. 

POKE'ları kullanmadan evvel oyunu yükleyip reset- 
leyin. Verilen POKE'ları girin ve RUN komutunu verin. 


International Soccer 
POKE 2392 234: POKE 14415,234 
POKE 33048,24: POKE 450741,234 
SYS32807 


Draconus 


POKE 410953,4173: POKE 9926,173 (sonsuz hak) 
POKE 5426,173 (sonsuz ateş) 
SYS 2058 


Cauldron Il 
POKE 36152,2555 
SYS 32777 


Dropzone 
POKE 23416,255: POKE 2460,255 
POKE 2465,255 


Hercules 
POKE 6257,32: POKE 6258,0 
POKE 6259,192: POKE 494152,169 
POKE 494153,3: POKE 494154,133 
POKE 494155,30: SYS 2304 


Yogi Bear 
POKE 6478,0: SYS 2067 


Ninja Hamster 
POKE 18480,173: SYS 16435 


Exelon 
POKE 7427,234: POKE 7428,234 
POKE 7429,234 (sonsuz hayat) 
POKE 7651,234; POKE 7652,234 
POKE 7653,234 (sonsuz top) 


POKE 5179,173 (zararsız düşman) 

POKE 5234,173 (oyun hızı iki katına çıkar) 
POKE 5212173 (büyük toplara karşı korunma) 
POKE 5215,4173 (kırmızılara karşi korunma) 
POKE 5218,173 (füzelere karşı korunma) 

SYS 2064 


Bouniy Bob 
57502 yazın ve F3 ile A tuşlarına aynı anda bastık: 
tan sonra başlamak istediğiniz kademeyi (1-25) yazın. 


Ramparts 
Sonsuz enerji için: 
20 PRINT CHRS(147) 
25 FORB-1024 TO 1060 :READ A : POKE B.A:NEXTB 
30 SYS 1045 
35 DATA 169,13,141,184,8,169,4,141,190 
36 DATA 8,76,46,8,169,173,141,107,54,76 
37 DATA 5,12,32,86,245,169,0,141,100,8 
38 DATA 469,4,1441,101,8,76,16.8 


Jet Bovs 

Sonsuz hayat için 

20 PRINT CHRS(147) 

25 FOR X-320 TO 367: READ V.C-C4 Y:POKE 
X.Y:NEXT 

30 IF C-5260 THEN POKE 157,128:SYS 320 

33 PRINT “HATA VAR!” 

35 DATA 32,86,245,169,81,141,245,3,169,1,144, 
246.3 

36 DATA 96,72,77,80,169,94,1441,86.5 

37 DATA 169,1,141,87,5,76,0,4,169,96 

40 DATA 1441,2,1418,169,173,1441,52,94 

45 DATA 169,240,141,238,94,76,190,92 


Red Led 
1 READ B: POKE16896 *S,B:T-T4B:5—S41:1F B< 274 
THEN 4 
21FT()632 ORT()5759 THEN PRINT “HATA VARI!:”“:END 
3 PRINT “HAZIR” 
10 DATA 160,160,162,0,142,118,169 
11 DATA 169,1441,63,85,141,87 
12 DATA 142,177,76,169,96,141,57,178,141,153,166 
13 DATA 4142,67,77,142,1241,85,142,55,86 
14 DATA 142,89,171,140,159,84,140,23,85,232,142,24 
15 DATA 169,169,141,15,1441,84,85,76,0,74 
İstanbul'dan Tolga Bilsel arkadaşımız bize aşağıdaki 
ipucunu göndermiş. Kendisine teşekkür ediyoruz. 


Bionic Commando 

Adam yere indikten sonra 1 tuşuna basarsanız, Ti- 
ME yazısı bozulacaktır. Yazı bozulduktan sonra son- 
suz hakkınız olur. Bu durumdan 2 tuşuna basarak kur- 
tulabilirsiniz. 

Adana'dan Emre Gülal arkadaşımız bize Ghost'n 
Göoblins oyununun çözümünü göndermiş. Kendisine 
teşekkür ediyoruz. 


I. Bölüm: 

Oyuna bir mezarlıkta başlıyoruz. Sağa giderek me- 
zar taşını atlayıp geçin. Bu arada hortlaklara dikkat 
edin. İlerideki merdivenden çıkın. Karşınıza çıkacak 
olan kurşun atan bitkiyi öldürmek için zamanlamayı 
iyi yapmalısınız. Daha ileride mezar taşından atlayan 
bir yeşil bitki daha var. Onu öldürüp aşağı atlayın. Kır- 
mızı kuşu öldürdükten sonra mezar taşını atlayın. Bi- 
raz ilerleyip kendinizi kartala gösterin ve geriye taşın 
yanına çekilin. Kartal gelip gitmeye başlar. Ona üç 
kere vurunca ölür. Taştan atlayın. Karşı adaya gitmek 
için minik adaya atlayıp karşıya geçin. Bu sırada za- 
manlamaya dikkat edin, aksi takdirde boğulursunuz. 

Bundan sonra sırada uçan beyaz hayaletler var. 
Uçurumlardan atlayarak, bitkileri vurarak en son düz- 
lüğe varın. Burada karşınıza bir kapı ve arılar çıkar. 
Arılarla uğraşmayın yoksa ölürsünüz. Canavarın attı- 
ğı kurşunlardan ve arılardan kurtulup onu öldürttük- 
ten sonra yukarıdan düşen anahtarı alın ve Il. bölü- 
me geçin. 


1. Bölüm: 
Burası kale gibi bir yerdir. Yukarı atlayın, siyah ka- 
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pılardan çıkan yıldız şeklinde yaratıklar var. Bunlara 
dikkat edin. İki kat yukarı çıkın. Sola gidin yukarı çı- 
kın, sağa gidin. Burada sizi bir asansör bekliyor. Asan- 
söre biner binmez diğer köşeye kaçın ve zıplayın. Ev- 
lerin bulunduğu bir yere geleceksiniz. Sağa gidin. Bu- 
rada süperman gibi yaratıkların bulunduğu kanali- 
zasyon şebekesine benzer bir yer var. Yukarıda kor- 
kunç bir canavar bulunuyor. Sağa doğru uzaklaştı- 
ğında hemen yukarı çıkın. Canavarı 10 kere vurarsar- 
nız ölür. 

İki kat yukarı çıkmak için canavarları ve kızıl renkli 
kuşları öldürün. Sağadaki canavarı öldürdükten sonra 
tekrar iki kat aşağıya inin. (Burada da aynı devlerden 
var.) Şimdi karşımızda asansörler var. Gerekli ayarla- 
maları yaparak birinci düzlüğe daha sonra ikinci düz- 
lüğe düşün. Burada bulunan dev gorili de öldürdük- 
ten sonra anahtarı alıp üçüncü bölüme geçin, 


Il. Bölüm: 

Bu bölümde gökyüzüne ufak bir yolculuk yapaca- 
ğız. Bulutlara çıkıp inerek birinci adaya, daha sonra 
ikinci adaya atlayın. Karşınıza bir canavar çıkar. Bu- 
nu da daha evwvekki gibi öldürürek ateş köprüsüne var- 
rın. Bu köprüde belirli aralıklarla yükselip alçalan ateş 
topları var. Ateşin seviyesi en alta indiğinde seçerek 
köprünün sonuna gelin. Bu arada yılnız yaratıklara 
dikkat etmeyi unutmayın. Köprünün sonuna geldiği- 
nizde zırhınızı kaybetmeyin, çünkü köprünün sonun 
daki goril tarafından vurulma ihtimaliniz en azındar,. 
9680. Anahtarı aldıktan sonra dördüncü bölüme ge- 


çin. 


IV. Bölüm: 

Burası buzlar cehennemi. Dev örümcekler, hortlak- 
lar gibi tehlikeler var. İlerleyin, karşınıza dev basamak- 
lar çıkacak. Kartalı öldürdükten sonra zıplayarak iler- 
leyin. Karşınıza pembe mermiler atan taşa benzer ci- 
simler çıkacak. Ayarlamayı ve zamanlamayı yapar- 
rak altı vuruşta onları öldürebilirsiniz. İleri seçin ve kar- 
talı öldürün. Zırhınızı kaybetmişseniz beyaz kutuyu ala- 
rak zırh kazanabilirsiniz. Merdivenden yukarı çıkın (ile- 
risi çıkmaz sokaktır). Soldaki merdivenden çıkın. Kar- 
şınıza bir kartal çıkar. Aşağı atlayıp tekrar çıktığınız- 
da kartalın ölmüş olduğunu görürsünüz. Pembe kur- 
şun atan yaratığı yok edip devam edin. Arılarla sa- 
vaşı geçebilirseniz köşede bir kartal belirir. Kare şek- 
linde bir kavis çizerek kaybolur. Buradaki yardan at- 
layın. Hemen önünüzde bir kartal belirecek. Önce iki 
kere vurun. Alçaldığında bir kez daha vurun. İlerle- 
diğinizde hemen arkanızda uçan bir canavar beli- 
rir. Canavar yürümeyi durduruncaya kadar ilerleyin. 
Hiç geri gitmeyecek şekilde geri dönün ve attığı mer- 
milere aldırmadan onu öldürün. Böylece oyun sona 
eriyor. 

İstanbul'dan İlker Yöney arkadaşımız bize aşağıdaki 
ipuçlarını göndermiş. Kendisine teşekkür ediyoruz. 


Crystals of Carus 
Kristal topu almak için cadıya asayla saldırın. Bil- 
mecenin cevabı “SAY DEATH" 


Masters of the Universe 
Mantanna'yı öldürdükten sonra sarkıtlara bakın. 


Bards Tale Il 
Grey Crypt'in girişi S2N-BE. Parola: Grey Crypit 


Stealth Fighter 

— Yeni bir pilot seç 

— Tüm ayarları ULTIMATE yap 

— DESTROY THE RUNWAY OF BERLİN görevini seç 

— İki set sidewinder, bir set Durandel ve bir set eks- 
tra yakit al. 

— AK civarında üç ve SW yönündeki uçaksavarları 
parçala (Cannon ile) 

— Alanı parçala, 10K'ya çık. 

— (Air to air) radarını aç ve sana saldıran düşman- 
ları sidewinder ve cannon ile öldür. 

— 80K'ya çık W yönüne (batı) doğru uç. 

— Ekstra yakıtınla geri dön. 

Bu adımları izleyerek “Congressional Medal of Ho- 
nour” madalyasını hak edersiniz. 


Monty On The Run 
Highscores ekranına “I WANT TO CHEAT“ yaz 


Marauder 
Commodore, ©, 2, Boşluk tuşlarına aynı anda bas. 


Giana Sisters 
A,R,M,I,N tuşlarma aynı anda basarsanız bir ka- 
deme ilerlersiniz. 


Future Knight 

4,7,9,E,U,J, M tuşlarına ilk ekranda aynı anda bas. 

Bulduğunuz oyun kolaylıklarını diğer Cormnmodore'- 
cu arkadaşlarla paylaşmak isterseniz bize gönderme- 
yi unutmayın. AMIGA'cı arkadaşlar da oyunlar hak- 
kındaki sorunlarını, bilgilerini veya AMIGA ile ilgili di- 
ğer sorunlarını bana gönderebilirler. 

Adresimiz: 

Commodore Dergisi Oyunlar İçin Kolaylıklar Köşesi 

Silahhane Cad. Ralli Apt. 

59/3 80200 Teşvikiye-İstanbul 


AMIGA 
İlker Yöney arkadaşımız AMIGA için de iki püf nok- 
tası göndermiş 


Robocop 
Eğer ED209'u yenmek istiyorsanız devamlı silahına 
Vurun 


The Sentinel 

LANDSCAPE CODE 
0007 84257688 
0008 16257084 
0015 64046644 
0016 66974534 
0020 13509664 
0043 94199553 
0044 96088666 
0058 46574972 
0064 26060764 
0073 77809996 
0082 45949644 
0095 48883305 


İlker arkadaşımızın bazı soruları var: 
(1JAMIGA kartuşları nelerdir, ne fonksiyonları vardır? 


AMIGA'da C-64'te olduğu gibi oyun kartuşları ve- 
ya ice machine gibi program kartuşları yoktur. Çün- 
kü AMIGA kendi içinde bir gisket sürücü taşıdığından 
program yüklemek için fazla zaman harcamaz. An- 
cak A2000 modellerinde genişleme SLOT'ları vardır. 
Bunları kullanarak A2000'i AT veya XT türünde IBM 
uyumlu bir bilgisayar haline getirmek mümkündür. Bu- 
nun dışında A500 ve A1000'de bulunan çıkışları kul- 
lanarak makinenize Genlock, digitizer gibi çeşitli alet- 
ler bağlamanız mümkün olur. 

(2) Her çeşit görüntüyü alabilecek frame grabber'- 
lar AMIGA'da var mıdır? 

AMIGA'da gösterilen resimleri, mesela bir oyunun 
başlangıcında gösterilen resimleri almak isterseniz fra- 
me grabber türü bir program kullanmanız gerekir. Bu 
işi yapan çeşitli türde programlar AMIGA'da mevcut. 
Bu programların genelde çalışma prensibi şudur: 

Resmi almak istediğiniz programı yüklersiniz. Resim 
çıktığında AMIGA'yı resetlersiniz (CİRL- Commodore * 
AMIGA). Programı yüklersiniz ve resmi hafızada arar- 
SINIZ 

(3) C-64 için aldığım Ice Machine çalışmıyor, ne 
yapmalıyım? 

Kartuşu başka bir C-64'te deneyin. Eğer bu bilgisa- 
yarda da çalışmıyorsa, kartuşunuzda arıza olabilir. 
Eğer kartuş arızalı değilse, C-64'ünüzü kontrol ettirin. 

Adana'dan Çağrı Sapmaz arkadaşımız A500'ün ta- 
nıtım broşüründe yer alan RAMSES resmini çizen prog- 
ramı nasıl temin edebileceğini soruyor. 

Bu resmin hangi çizim programı ile hazırlandığını bil- 
miyorum. Ancak size DPaint çizim programını tavsiye 
edebilirim. Bu programın üçüncü versiyonu Şubat 
ayında piyasaya çıktı. Programı bayilerden temin 
edebilirsiniz. Hemen belirteyim, AMIGA'da gördüğü- 
nüz oyunların grafiklerinin çoğu bu programla hâzır- 
lanıyor. Programın son versiyonunda animasyon ve 
overscan (64 renk) özellikleri eklenmiş. 

İzmir'den Kenan Tahsin Hersan arkadaşımızın bazı * 
soruları var: 

(1) A500'de C-64'te olduğu gibi silinen programia- 
ri geri getirebilen programlar var mı? 

Bu tür programları çeşitli utility disketlerinde bula- 
bilirsiniz. İstemediğiniz bir programı yanlışlıkla silerse- 
niz, o diskete bir şey saklamayın. Aksi takdirde silinen 
programın kurtulma şansını azaltırsınız. 

(2) A500'de Workbench'teki CLI'den yararlanarak 
başka bir disketin directory'sini görebilir miyiz? 
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Bu işlemi yapmanın en basit yolu: 

Wortbench disketinizi takın ve CLI'de şu komutu ya- 
zın: 

DIR ? 

RETURN tuşuna basın. karşınıza DIR komutunun pa- 
rametreleri gelecek. Tekrar RETURN tuşuna basmadan 
directory'sini almak istediğiniz disketi yerleştirin ve RE- 
TURN tuşuna basın. 

Komuttan sonra ? işareti koyma yöntemini kullana- 
rak başka bir diskette çalışabilirsiniz. Ancak başka bir 
disket üzerinde devamlı olarak çalışmak istiyorsanız 
bu yöntem yorucu olacaktır. Daha rahat çalışmak için 
RAM disk açıp, kullanmak istediğiniz komutları RAM 
diske yükleyin. Bunu bir örnekle görelim: 

WB disketiniz takılıyken şu komutları yazın: 

DIR RAM: 

COPY DFO:C/COPY RAM: 

COPY DFO:C/DIR RAM: 

COPY DFO:C/CD RAM: 

COPY DFO:C/INFO RAM: 

CD RAM: 

Artık başka bir disket takılıyken WB disketine gerek 
duymadan COPY, DIR, CD ve INFO komutlarını kulla- 
nabilirsiniz. Yukarıdaki komutları yazdıktan sonra çar- 
lışmak istediğiniz disketi yerleştirin. Yeni disketin direc- 
tory'sini almak için aşağıdaki komutu verin: 

DIR DFO: 

(3) AMISA için BASIC, grafik özellikleri gibi konular- 
da kitaplar var mı? Nereden ve nasıl temin edebilirim? 


Concord 


ELEKTRONİK -PROGRAMLAMA 


Commodore Bilgisayarları Yetkili Satıcısı ve 
Bilgisayar Yan Ürünleri Satış Merkezi 


e» Eğitim, iş ve oyun, programları 

» Her marka ithal joystickler 

»* Her cins kartuşlar 

» Basf, Parrot, Maxeli, Media, 
No Name disketler 


» Kasette yeni süper oyunlar 

» 10 süper oyun 1 kasette 

* Kasette, diskete oyun çekimi 

* Amiga, müzik, grafik programları 
* Amiga oyunları 


Nof: Programlar posta ödemeli gönderilir. 


Concord Elektronik Programlama: 


İstiklâl Cad. (Odakule karşısı) Beyoğlu İş Merkezi 
Ortaçarşı No: 65 Beyoğlu - İSTANBUL TLF: 151 31 23 


AMIGA için çeşitli kitaplar mevcut. Bu kitapları ba- 
yilerden veya Teşvikiye'de Bilgisayar Uygulama Mer- 
kezi'nden temin edebilirsiniz. 

İzmir'den Okan Arslangiray arkadaşımızın soruları: 

(1) AMIGA'da yazdığım programları EXTRAS diske- 
tinden başka bir diskete kayıt edebilir miyim? Nasıl? 

CU'dan yararlanarak boş bir disketi formatlayın. Bu- 
nun için gerekli komut: 

DFO:SYSTEM/FORMAT DRIVE DFO: NAME 

“PROGRAMLAR” 

Boş disketiniz artık hazırdır. AmigaBasic'i yükledik- 
ten sonra boş disketinizi yerleştirin. Programınızı kay- 
dedeceğiniz zaman, program ismini şu şekilde yazın: 

DFO:program-ismi 

program-ismi yerine istediğiniz bir ismi verebilirsiniz. 
Veya program çıktı penceresine geçin ve, 

SAVE“DFO:program-ismi” 
ile programınızı SAVE edebilirsiniz. 

(2) Program Döküm Eki'nde AMIGA programlarına 
daha sık yer veremez misiniz? 

AMIGA'cı arkadaşların programlarını bekliyoruz! 

Okan arkadaşımız Fire Power oyunu için bir püf nok- 
tası göndermiş: 

Oyuna başlamadan evvel 35 kişilik tankı seçin. 
Oyunda kendi üssünüzdeki adamlardan 35 tane alıp 
hastaneye boşaltırsanız, her 10-15 adam için bir hak 
kazanırsınız. Böylece hakkınız 7 ya da 8'e çıkar. 


Şimdilik hoşçakalın. 
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ZAD. No:244 BEşiras 


İMLAMURDERNE 


OKUR MEKTUPLARI 


Kitap kasete sığar mı? 


SAYIN Commodore Dergisi Yetkilileri, 

Derginizi 33. sayısından itibaren iz- 
liyorum. Elimde 4 ay önce aldığım C- 
64 bilgisayarım var. Size bazı sorular 
sormak istiyorum: 

1. Yapacağım bir programla, herhan- 
gi bir kitabı kasete kaydetmek istiyo- 
rum. Nasıl yapabilirim? Bu konuda be- 
ni aydınlatırsanız, sevinirim. 

2. Final-Hi, Mult-ICE-İI, ICE 
Machine-11 gibi kartuşların görevleri 
nelerdir? Bilgisayara (C-64) ne gibi ko- 
laylıklar sağlarlar? 

Saygılar sunarım. 


Murat Dirlikyapan 
SAYIN Murat Dirlikyapan, 

(1) Bir kitabı kaydetmenin en uygun 
yolu bir yazım programı kullanmaktır. 
Yazım programı olarak EASY-SC- 
RIPT'i kullanabilirsiniz. Ancak, böy- 
le bir çalışmayı kaset ile yapmak son de- 
rece yorucu olacaktır. Çünkü hazırla- 
dığınız yazı kaset üstünde çok uzun yer 
kaplar. Bu çalışmayı diskette yapmak 
daha uygun olur. 

(2) Bu tür kartuşlar kopyalama, oyun 
kırma ve inceleme işlerine yararlar. Ka- 
setteki bir oyunu diskete geçirmenizi 
sağlar. Oyunun içine girip makina di- 
linde inceleyebilir, Sprite'lar üstünde 
değişiklik yapabilirsiniz. Bu özellikler 
Jarklı kartuşlarda değişiklik gösterecek- 
tir, 


POKE'lar PEEK 'ler 


SAYIN Commodore Dergisi Yetki- 
lileri, 

Derginizin devamlı okuyucusuyum. 
Gerçekten çok iyi bir dergi hazırlıyor- 
sunuz. Bunun için tüm yetkililere teşek- 
kür ederim. Merak ettiğim konularda 
beni aydınlatırsanız çok sevinirim. 

1) Diyelim ki, bir MDE programı 
yazdık. Fakat başlarda bir satırı değiş- 
tirmek istedik. Bunun için ne yapabili- 
riz? 

2) MDE'de bazı önemli komutların 


karşılıklarını verir misiniz? Orneğin 
GOTO, GOSUP, IF THEN... 

3) LED nedir, nasıl takılır? Açıklar 
mısınız? 

4) Ben genel olarak POKE53280,X 
ve 53281,X komutlarını biliyorum. 
Ama program yazarken karşımıza de- 
ğişik POKE deyimleri çıkıyor. Örneğin 
POKE 1024,X. Bunlar nedir, açıklar 
mısınız? Saygılarımla. 

ş Rafet Başar 
SAYIN Rafet Başar, 
LED hakkında detaylı bilgiyi 34. sa- 
yıda Anıl arkadaşımızın yazısında bu- 
labilirsiniz. 

POKE 53200,X ve POKE 53281,X 
adresleri ekran renklerini değiştirmeye 
yarar. POKE 1024, X komutunu kullan- 
dığınızda, X değişkenindeki değere kar- 
şılık gelen karakter ekranın en üst sol 
köşesine yazılır. Kısacası 1024 numaralı 
adres ekran hafızasının ilk adresidir. 
Bundan sonraki 1000 byte ekran hafi- 
zasına aittir. 


Döküm Eki Programları 


SAYIN Commodore Dergisi Yetki- 
ileri, 

Ben 2,5 yıllık Commodore'cuyum. 
Dergiyi de 4. sayıdan itibaren almak- 
tayım. Bazı konularda yardıma ihtiya- 
cım var. Beni bu konularda aydınlatır- 
sanız çok sevinirim. Şimdiden teşekkür- 
ler. 

1) Derginizin Program Döküm Ek- 
lerinde bulunan programları kasette te- 
min edebilir miyim? Nasıl, fiyatı ne ka- 
dar? 

2) Benim BDE ve MDE programla- 
rım var. Fakat derginin 21. sayısında 
bulunan döküm ekindeki Graphic text 
ve 3x12 programlarını MDE ile bilgisa- 
yarıma giremiyorum. Nasıl girebilirim? 

3) Benim kartuşta monitör progra- 
mım bulunuyor. Bu programı hangi iş- 
lerde kullanabilirim? 

4) Assembler, disassambler hangi iş- 
lerde kullanılır? MDE'den farkı nedir? 

5) Her org MIDI yoluyla bilgisayara 


bağlanabilir mi? Yoksa özel bir çıkış ge- 
rekli midir? 

6) Derginizin 29. sayısında tanıtmış 
olduğunuz Robot Lab adlı kitabı nasıl 
ve nereden temin edebilirim? Fiyatı ne 
kadar? 


SAYIN Fırat Derviş, 

Monitör programını kullanarak kısa 
makine dili programlar hazırlayabilir, 
hafızanın belirli bölümlerini inceleyebi- 
lir, hafızadaki bir programı disassemble 
edebilirsiniz. Monitör programınız kar- 
tuşta olduğuna göre ve büyük bir ihti- 
malle kartuşun reset düğmesi olduğu- 
na göre bir oyun resetleyip monitör yar- 
dımı ile inceleyebilirsiniz. 

MDE programı makine dilinde hazır- 
lanmış programları HEX olarak kolay- 
ca girmenizi sağlar. Eğer programlar 
BASIC loader'lar yardımıyla yazılacak 
şekilde verilseydi yazılması zor, hata 
yapması son derece kolay olurdu. Çün- 
kü gireceğiniz byteler üç, iki veya bir ra- 
kamdan oluşurdu. Bytelar hex olarak 
girilirse her zaman iki rakamdan olu- 
şur. MDE programı girdiğiniz değerle- 
ri satır sonunda oluşturduğu kontrol 
kodlarıyla kontrol ederek hatasız giriş 
yapmanızı sağlar. 

Makine dilinde program yazmak is- 
terseniz, monitör programları yeterli ol- 
mayacaktır. Çünkü JMP veya JSR ko- 
mutunun varış yerini hesaplamanız ge- 
rekir. Eğer Assembler kullanırsanız, 
programınızı label kullanarak hazırla- 


Fırat Derviş 


yabilirsiniz. Bu tür hesaplamaları as- 


sembler yapar. Assembler ile hazırladı- 
Şınız programları başka bir adrese ta- 
şımak da son derece kolay olur. 
Disassembler kullanarak programın 
listesini alabilirsiniz. Ancak JMP, JSR 
gibi komutların varış adresleri verildi- 
Zi için programı değiştirmek hemen he- 
men imkansız olacaktır. Bir programı 
değiştirmek için, eğer source'u sizde 
yoksa, resassembler'a ihtiyacınız var 
demektir. Bu program disassembler'ın 
yaptığını yapar ancak gerekli adreslere 
label'lar koyarak, programı üzerinde 
değişiklik yapacak hale getirir. 
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TELETEKNİK'TEN 
EĞİTİM PROGRAMLARI 


I. OKUL ÖNCESİ VE OKULA 
YENİ BAŞLAYANLAR İÇİN 


- Nokta İlk Adım Eğitim Seti (2 kaset) .. 13800 TL. 
Toplama, çıkarma, çarpma, bölme işlemleri 

- Nokta İlk Adım Eğitim Seti (1 kaset) .... 5.800 TL. 
Çarpım tablosunu görüntülü olarak çalışmak için. 


- Nokta İlk adım Eğitim Seti (2 kaset) ... 13.800 TL. 
Küçük öğrencilere rakamları tanıtmak ve sevdirmek 
için hazırlanmış bir program. 


1i- İLKOKUL-ANADOLU 
LİSELERİNE HAZIRLIK 


- İlkokul 1, 2, 3. Sınıf Matematik ........... 8.100 TL. 
Dört işlemi oyunlarla öğreten iki kasetlik paket. 
- İkokul 4, 5. Sınıf Matematik ............... 8.100 TL. 


28 kısa test programının yeraldığı iki kasetten oluşan 
matematik paketi. 


- İlkokul 4, 5 Genel Yetenek ............... 8.100 TL. 
Değişik test programlarından oluşan bir paket. 


- BİLÇAĞ 5. Sınıf Matematik V/1, 2, 3, .. 18900 TL. 

Üç kasetten oluşan, kümeler, doğal sayılar, kesirler, 
toplama, çıkarma, çarpma konularının yeraldığı test 
programı. 


EĞİTİM PROGRAMLARI EKİ 


- NOVA 4-5 Kolej Hazırlık Fen (3 kaset) 18.900 TL. 

Dünyamız, oluşumu, doğa olayları, canlılar, yaşam sis- 
temleri, beslenme, hastalıklar, madde, enerji, atom, mo- 
lekül, fiziksel ve kimyasal değişim, elektrik, pil, ısı, ışık, 
yansıma ve kırılma konularının anlatımı ve bunlarla il- 
gili testleri kapsayan altı bölümlük üç kaset. 


- NOVA 4-5 Kolej Hazırlık Sosyal(3 kaset) 18.900 TL. 
Güneş sistemi, coğrafi yapılanma, komşularımız, es- 
ki Türk devletlerinden İstiklal Savaşı, Cumhuriyet, Il. 
Dünya Savaşı ve çok partili demokrasi konularının da 
yer aldığı testlerden oluşan altı bölümlük üç kaset. 
- NOVA 4-5 Kolej Hazırlık Türkçe(3 kaset) 18.900 TL. 
Sesli-sessiz harler, özne-yüklem, tümce, cümle çeşit- 
leri, isimler, tamlamaları, sıfatlar, zamirler, zarf, edat, 
bağlaç, ses uyumu, ünlem, mecaz, terim-deyim, zıt ve 
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sesdeşlik konularının anlatımı ve testlerden oluşan altı 
bölümlük üç kaset. 


- NOVA 4-5 Kolej Hazırlık Matematik (3 kaset) 18.900 
leş 

Kümeler, sayılar, sistemleri, kesirler, ondalık sayılar, 
dört işlem ve kolaylıkları, uzunluk, alan, hacim, ağırlık, 
zaman ölçüleri ve birimleri, OKEK, OBEB, oran-orantı, 
faiz-kâr-zarar hesaparı, grafik şekilleri, alan ve hacim 
hesaplamaları konularının anlatımı ve testlerinden olu- 
şan yedi bölümlük üç kaset. 


- Anadolu Liselerine Giriş .................... 18.900 TL. 
Yüzer soruluk üç kasetten oluşan bu paketteki kaset- 
lerin ön yüzünde zamanlı, arka yüzlerinde açıklamalı 
testler yeralmaktadır. İşlenen dersler: Türkçe, Sosyal Bil- 
giler, Dün Kültürü ve Ahlâk Bilgisi, Matematik ve Fen 
Bilgisi. 
Yazan: Osman Ongun. 


Ili- ORTAOKUL EĞİTİM 


PAKETLERİ 

- Ortaokul Matematik Denklemler .......... 8.100 TL. 
İki kasette değişik test programları. 

LAN dee ir sl İÇ BE ERMAN SPY 18.900 TL. 


Ses bilgisi, kelimelerde yapı, anlam, isimler, sıfatlar, 
zamirler, fiiler ve çeşitleri konularında test programları- 
nın da olduğu üç kasetlik paket. 

Yazan: Osman Ongun. 


İM Kilp li | 2 ki Ke DME A, Ye PMS 18.900 TL. 
Zarflar, edat, bağlaç, ünlem, cümle, fiil çatısı, yazım, 

noktalama, deyimler-atasözleri, nesir, nazım konuların- 

da test programlarının da olduğu üç kasetlik paket. 
Yazan: Osman Ongun. 


» TÜRKER İsa r 18.900 TL. 
Test programlarının yer aldığı üç kasetlik paket. 
Yazan: Osman Ongun. 


- BİLÇAĞ Orta | Matematik ................ 14.800 TL. 

Kesirler, standart form, sayı tabanları, en küçük ve en 
büyük ortak bölen, çarpanlara ayırma, kümeler ve test- 
lerden oluşan iki kasetlik paket. 


- BİLÇAĞ Orta Il Matematik ............... 14.800 TL. 


Ortalama, hız, orantı, değişme, denklemler ve grafik- 
li çözümleri konulu testlerden oluşan iki kasetlik paket. 


- BİLÇAĞ Orta Ili Matematik ................. 14.800 TL. 
Yüzdeler, maliyet-satış fiyatı, basit faiz konu ve test- 
lerinden oluşan iki kasetlik paket. 


“(Orta Til Fen Bilgisi... 1 eeeeeeeredimenersie 26.900 TL. 
Konuların grafiklerle işlendiği beş kasetten oluşan eği- 
tim paketi. 
Yazan: Hatice Ongun. 
“Fen Liaelerime GİNİŞ mese ssüümsömirsise 18.900 TL. 


Üç kasetten oluşna yüzer soruluk testler. 
Yazan: Osman Ongun. 


IV- LİSE-ÜNİVERSİTE 
SINAVLARINA HAZIRLIK 


-Lise Sözel TÜMKÇe ll... secere 18.900 TL. 
Üniversite sınavına hazırlanan gençlerin ana dili eği- 
timine yönelik olarak hazırlanmış konularla ilgili 40'ar 
soruluk testlerin yer aldığı üç kasetlik paket. 
Yazan Osman Ongun. 


»tise Sözel Türkce İÜ .....siiieieeessieeise 18.900 TL. 
Yazım, noktalama, deyimler-atasözleri, bağlaçlar, ün- 

lemler, söz dizimi, fiil çatısı, zarflar, edatlar konuların- 

da hazırlanmış testlerin yer aldığı üç kasetlik paket. 
Yazan: Osman Ongun. 

- BİLÇAĞ Fizik Paketi 1. 1,2,3,4....... 30.000 TL. 
Hareket bilgisi uygulamaları, elektrik devreleri ve test- 

leri, fen bilgisi. Grafik anlatımlı dört kasetlik paket. 


- BİLÇAĞ Fizik Paketi ll 5,6,7,8......... 30.000 TL. 

Genel formüllerle uygulama, optik uygulama, test, di- 
namik, kuvvetler teorisi ve testi. Uygulamalı, grafik an- 
latım. Dört kasetten oluşuyor. 


- BİLÇAĞ Matematik Ili 1,2,3............ 18.900 TL. 

2 Derecede fonksiyonlar, denklem ve eşitsizlikler, çok- 
gensel bölgelerin alanları, benzerlikler konularını işle- 
yen üç kasetlik program. 


a. 11 < i.e NNRRAMEMAMAMIMNS EZ 7.500 TL. 
Kas ve kemik yapısı, kan dolaşımı, beyin hastalıkları 
konularının işlendiği bir kasetlik program. 


- BİLÇAĞ Trigonometri .......................... 7500 TL. 
Pisagor teoremi, üçgen çözümü, toplu sınıf eğitimi bir 
kasetten oluşan program. 


-BİLÇAĞ KimyaL.ll1,2.............. 14.800 TL. 
Lise İl sınıf eğitim programına uygun olarak hazırlan- 

mış ametaller uygulama, denklem çözümleri, metalle- 

re giriş ve gazlar konuların yeraldığı iki kasetten oluşan 

kimya paketi. 

-BİLÇAĞ Kimya L.113,4,5............. 26.900 TL. 
Alkali metaller (Na, K, Ca, Mg), Toprak metalleri |, (AJ, 

Fe), Toprak metalleri ll, (Cu, Zn, Hg Pb). 

“ TONUNA e. ik İK vü 48.000 TL. 
Üniversite sınavlarına uygun olarak hazırlanmış beş 

program kaseti, bir ışıklı kalem programı ve ışıklı kalemle 

birlikte verilen paket. 


».Dit Eğitim Pala ... Hik esasda 13.500 TL. 
İki kasetten oluşan, gramer ağırlıklı dil eğitim paketi. 


- Ortaokul İngilizce ............................... 30.800 TL. 
Kelime bilgisini geliştirmeye yönelik programların ağır- 
lıkta olduğu sekiz kasetten oluşan İngilizce kaset. 


- Lise Matematik (1 kaset) ........................ 6.100 TL. 
-LiseMekanik (1 kaset) .......................... 6.100 TL. 
V- AMIGA EĞİTİM 
PROGRAMLARI 


- Anadolu Liselerine Giriş (3 disket) ..... 60.000 TL. 

Sosyal, Türkçe, Fen, Matematik, Din-Ahlâk Kültürü ko- 
nularında açıklama ve testlerin bulunduğu üçyüz soru- 
dan oluşan paket. 


Vi- AMIGA EĞİTİM 
PROGRAMLARI (ORJİNAL) 


İngilizce eğitim yapan liselerde ve üniversiteye devam 
eden öğrencilerin çalışmalarında kullanabilecekleri 
programlar şunlardır: 


uestak Beer A İŞ 115.000 TL. 
DİSCrOtE. Mat 55.2171150 7100 DE ESERİ 115.000 TL. 
e 2 eg > Gezen Ül ii lll 115.000 TL. 


Programlar çok sayıda formülün uygulama içinde kav- 
ranması, tablolar ve diagramların çizimlerinin yapılabil- 
mesi özelliklerini içerir. 


Vil- BİLGİSAYAR EĞİTİMİNE 
YÖNELİK PROGRAMLAR 


C-64 İÇİN 

Be iinkreksyk dd MR 16.800 TL. 

(Disket kitap) 
2 POU VE esere KAMA elini 16.800 TL. 

(Disket --kitap) 
3- Makine Dili Öğreniyoruz ...................... 8.860. TL. 

(Kaset 4 kitapçık) 
4-NOVA Basic DilKursu ......................... 6.750. TL. 

AMIGA İÇİN 

AÇEPEATEŞAN azal gisaskiimarüsüyülezi 828.000 TL. 
GERMAN üüüiees serer İİİ İİİ 44.440 TL. 
KEL emen KİMİ dedik 44.400 TL. 
ia, <a Ağla Kms A ee eei 44.400 TL. 
ll SR enli 44.400 TL. 
amı (ği o ÖR Elele 900.000 TL. 
Bir») ERER kişili de sl SİMİ 281.000 TL. 
SOUNDSAMPLER ............................... 203.700 TL. 
MİDİ YERE AE öesiridsiseik iii eks 45.000 TL. 
2, £ ENNE Çe TAM ÇA RAM 114.000 TL. 
OLE PRİNT se essicin pll Malili 255.000 TL. 
ÖGLUNE MUSİC sizi ak 198.000 TL. 
UEDERADON: 255.000 TL. 
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Bilgisayar ve Ra 


Osman HIZAL 


Dünya teknolojinin doruk noktası- 
na doğru adım-adım ilerliyor. Yüzyı- 
lın bilimi, çağa damgasını vuran bi- 
lim dalı ise bilgisayar mühendisliği 
kuşkusuz. 

Bilgisayar -elektronik- haberleşme; 
bu üç biraraya gelerek yüzyılın en il- 
ginç uğraşısını ortaya çıkarıyor, di- 
gital haberleşme. İşte bizlerde (rad- 
yo amatörleri ehliyetli amatör telsiz- 
ciler) bu uğraşının en yakın izleyici- 
leri, emekçileriyiz ve inanıyoruz ki 
kendi-kendine yetebilen, gelişmiş uy- 
gar kültürlü medeni bir ülke olabil- 
mek için yapılması gerekenlerden biri 
de teknolojik olarak çağı yakalamak 
ve ona ayak uydurmak, elbette bu ya- 
rışa katılmak ve uyum sadece tekno- 
loji ve bilim ile olamaz, onun için her 
şey uğraşıda bulunduğu alan ile ilgili 
olarak bu katılımı desteklemelidir. 

T.R.A.C. (Türkiye Radyo Ama- 
törleri Cemiyeti) Commodore Dergi- 
si'ne bu amaçla başvurup ortak bir 
çalışma ve karşılıklı yardım önerisin- 
de bulunduğunda hem Commodore 
dergisinin yayın kurulu üyesi, hem de 
bir radyo amatörü olarak bu öneriyi 
severek kaul ettim. Çünkü hem Com- 
modore 64 radyo amatörlerinin tel- 
sizle haberleşmede kullandıkları en 
yaygın bilgisayar (yaklaşık 3 milyon 
radyo amatöründen 250.000 bu işte 
Commodore 64 kullanıyor), hem de 
bilgisayarla telsiz haberlesmesi gide- 
rek yaygınlaşıyor. Durumu yayın yö- 
netmenimiz Turhan Tandoğmuş'a 
ilettim, kendisi bu ortak eyleme des- 
tek vereceğini belirterek, dergide tek- 
nik düzenlemeyi yaptırdı, kendisine 
burada yeniden teşekkür ederim. 

Böylece T.R.A.C. adına Başkan 
Aziz Şasa (TATE) ve cemiyetin bu iş- 
ten sorumlu üyesi Necmi Özney (TA- 
IN) ve ben (TAZCBL) | yıl boyunca 
sürdürmeyi planladığımız bir köşe için 
gerek yazıları, gerek görsel malzeme- 
yi toparlamaya başladık, bundan 
sonra Sizlere, 7'den 70'e bu konuya 
ilgi duyan hepinize olabildiğince bil- 
gi dolu ve ilginç bir çalışma sunma- 
ya çalışacağız. Bu konu ile ilgili ola- 
rak her türlü sorununuz ve problemi- 
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70 RADIO DATE 


AY MONT YEAR 


ZAN E a ör 


CONFIRMING OUR 0SO Kur sv SWL RPRT 


niz için iş günlerinde gündüz 09.30- 
17.30 arası Teleteknik A.Ş. 152 5033 
(6 hat)'den Osman Hızal'ı, akşamları 
20.00-22.00 arası 148 80 15-131 56 
12'den Necmi Özney'i arayabilirsiniz. 
Bundan böyle bu satırlarda size ol- 
dukça enteresan gelecek bir hobiden, 
radyo amatörlüğünden bahsedecek, 
bu hobinin tanıtımını, topluma ve ki- 
şilere faydalarını anlatacak, radyo 
amatörlüğü ile bilgisayarın ve diğer 
elektronik donanımların birlikte kul- 
lanımlarını anlatmaya ve kısada size 
radyo amatörlüğünü tanıtmaya ve 
sevdirmeye çalışacağım. 
Türkiye'deki radyo amatörlüğü ta- 
rihi; 1937 senesinde Eskişehir, T.C. 


SÜLER 


-zzat 5 Ramadan 


) BOX 78, HELIOPOLIS 


11341 CAIRO 


rs 


Hava Okulları Komutanlığı telsiz öğ- 
retmeni, rahmetli Nijat ORKUŞ ta- 
rafından yarı resmi olarak başlatılmış 
belli bir süre çalışıldıktan sonra ya- 
yınını kesmiştir. 

5 Nisan 1983 tarihinde çıkan 2813 
sayılı telsiz kanunu ile resmen serbest 
bırakılan radyo amatörlüğü, yurdu- 
muzda 1962 senesinden beri “*Türki- 
ye Radyo Amatörleri Cemiyeti'” ça- 
tısı altında faaliyet göstermektedir. 
Bugüne kadar çeşitli maddi ve mane- 
vi zorluklara rağmen, çalışmalarını 
büvük bir özveri ile aralıksız sürdür- 
müş ve diğer ülkelerin radyo amatör- 
leri ile aynı düzeyde çağdaş Türkiye'- 
nin bu olaydaki yerini perçinlemiştir. 


KIRGHIZ 


RADIO 


UMSMÜ 


vVY 73 


op. YUR! 


dyo Amatörlüğü 


Ve öğünerek belirtmek isteriz ki ba- 
zı arkadaşlarımız, bilgi birikimleri ve 
deneyimleri ile Dünya radyo amatör- 
lüğünde otorite ve söz sahibi olmak 
üzeredirler. 

Genel ve esas olarak radyo amatör- 
lüğü, kişisel gayret ve grup çalışma- 
ları ile telsiz ve radyo haberleşmesi- 
nin her türünü yapmak ve bunun ya- 
nında, elektronik alanında kendini 
geliştirmek, yeni bir şeyler öğrenmek, 
deneyler yapmak, bu deneyleri yay- 
mak ve bundan da zevk almaktır. 
Uzay çağının hobisi olan radyo ama- 
törlüğü, kişisel zevk almanın yanın- 
da, toplumsal yararlar sağlayan 
önemli bir uğraştır. Bu uğraşa gönül 
verdiğinizde, telsiz ve radyonun ya- 
nında, bilgisayar ve diğer elektronik 
gelişmelerin tâ göbeğinde bulursunuz 
kendinizi. , 

Kısaca radyo 'amatörü, yurdunu 
seven, kendine ve başkalarına saygı- 
lı, centilmen, yardımsever, teknik bil- 
gisi oldukça gelişmiş ve felaket anla- 
rında sağduyulu ve önder olma özel- 
liklerini şahsında toplamış kişidir. 
Buna ilave olarak en kötü şartlar al- 
tında dahi her an ve her türlü yayına 
hazırdır. 

Günümüzde dünyada 4 milyonu 
aşmış lisanslı radyo amatörü bulun- 
maktadır. Bunlar günün her saatin- 
de boşlukta, antenlerinden çıkan sin- 
yalleri ile uçuşmakta ve çeşitli ülke- 
lerin amatörleri, ırk, dil, din, milli- 
yet ve politik düşünceleri gözönüne 
almaksızın birbirleriyle haberleşmek - 
te ve iyi dostluklar, arkadaşlıklar kur- 
maktadırlar. 

Radyo amatörlerinin, dünyadaki 
teknik gelişmelere katkıları, herhan- 
gi bir doğal afet karşısında veya bir 
harp zamanında gösterdikleri çaba ve 
gayretler cidden sözü edilebilir bir bü- 
yüklüktedir. 

Şöyle ki: 

Radyonun mucidi sayılan Marco- 
ni bile deneylerine amatörce başla- 
mıştır. Dünyada radyonun icadı ile 
haberleşmede büyük bir çığır açılmış 
ve profesyonel radyo yayınları baş- 
larken, radyo amatörleri de yavaş ya- 


vaş kıpırdanmaya başlamışlardır. İlk 
zamanlar orta ve uzun dalgalarda ya- 
yın yapan profesyonel istasyonlar kı- 
sa dalga bandının yayın mesafesinin 
çok az olacağını düşünerek, onlarca 
kalitesiz olan kısa dalganın bazı 
bandlarını amatörlere tahsis etmişler- 
dir. Böylece radyo amatörleri, ken- 
dilerine ayrılan bantların her herz'i- 
ni ve sarf ettikleri gücün her watt'ı- 
nın hesabını büyük bir cimrilikle de- 
ğerlendirmeye çalışmışlar ve amplitüd 
mod'da yapılan yayında sarfedilen 
gücün taşıyıcıda boş yere harcandıği- 
nı görmüşler ve radyo haberleşmesi 


olayına SSB (single side band) tekni- 
ğini hediye etmişler ve bununla da 
kalmayıp profesyonel radyo istasyon- 
larının yayın frekansında tek istasyo- 
nun işgal ettiği bölümü daha daralt- 
mışlar ve bununla da yetinmeyip bu 
bölümü ikiye ayırarak kullanmışlar- 
dır. 

Az güç sarfederek ve bantta az yer 
kaplayarak, kısa dalga yayılımının, 
orta ve uzun dalgalarla nispetle da- 
ha uzun mesafeye, daha kaliteli bir 
yayınla ulaşılabilineceğini ispatlamış- 
lardır. Bu deneyler sonucu olarak 
profesyonel ve broadcast radyo istas- 


yonları kısa dalgalardan yayın yap- 
maya başlamışlardır. Böylece birbir- 
leri hakkında en ufak bir bilgiye sa- 
hip olmayan uzak milletlerin birbir- 
leri ile haberleşmesi daha kolay ve da- 
ha sıhhatle mümkün olmuş, devlet- 
ler birbirleri ile daha sıcak ilişkiler içi- 
ne girmiş ve milletler arası kültür alış- 
verişi hızlanmıştır. Bu durumun da, 
barış ve insanlığın geleceği açısından 
nasıl büyük bir önem taşıdığı tartışı- 
lamaz bile. 

Doğal afetler olduğu zamanlarda 
ise radyo amatörleri bölgelerinin gü- 
venlik sigortasıdırlar. 


Örneklerle ifade etmek gerekirse, 
zelzele, sel baskını, yangın v.s. gibi 
afetlerde telefon hatları ve diğer res- 
mi kuruluşların sustuğunu düşünün. 
Yukarıda bahsettiğim ilk akla gelen 
üç afette, telefon hatlarını kesinlikle 
kullanılmaz hale getirir. Telefonla 
haberleşme felç olur ve yapılamaz. 

Resmi istasyonların telsizleri ve ha- 
berleşme sistemleri ise bayağı komp- 
like ve deyim yerinde ise ağır cihaz- 
lardır. Portatif olarak kullanımı ve 
enerji sağlanması bayağı güçtür. An- 
tenleri ise haklı olarak sabit tesis edil- 
miş ve genellikle değişik konumlara 
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kolay kolay getirilemeyen büyük an- 
tenlerdir. 

Telsiz istasyonlarının veya radyo 
istasyonlarının antenlerini gözönüne 
getirirseniz meseleyi biraz olsun ka- 
fanızda canlandırabilirsiniz. 

İşte büyük bir afette bunların ya- 
ra aldıklarını düşünün. En hafif bir 
yıkılmanın bile tamiratı en az iki gün 
sürer. İşte bu durumlarda, dünya 
üzerinde defalarca ispatlanmış ola- 
rak, radyo amatörleri devreye girer- 
ler. 

Bir radyo amatörünün yayın yap- 
ması için kendi alıcı vericisi, anten 
olarak kullanacağı basit bir tel par- 
çası ve kendi temin ettiği bir otomo- 
bil aküsü yeter de artar bile. Bu gibi 
durumlarda kesinlikle bir radyo ama- 
törü devrededir. Ve pratikte de bu 
hep böyle olmuştur. Titanik batarken 
yardımına koşan Carpathis gemisinin 
telsizcisinin aynı zamanda bir radyo 
amatörü olduğunu herhalde ilk defa 
duyuyorsunuzdur. 

Yugoslavya'da meydana gelen bü- 
yük zelzeleyi yine en önce Yugoslav 
radyo amatörleri dünyaya yaymışlar, 
geniş bir haberleşme ağı kurarak ve 
diğer ülkelerin radyo amatörlerini de 
bu ağın içine alarak, ilaç, çadır, gi- 
yecek ve yiyecek yardımlarının en kı- 
sa zamanda ülkelerine ulaşmasını 
sağlamışlar, kısaca zarar gören ülke- 
lerinin yaralarının daha çabuk sarıl- 
masını temin etmişlerdir. 

Birkaç sene evvelki Meksika afeti- 
ni televizyonlarından izleyip de hatır- 
lamayan pek çıkmaz sanırım. Keza 
orada da radyo amatörleri canla baş- 
la çalışmış ve hatta onlara Amerika- 
lı radyo amatörleri dahi yardım için 
koşmuşlardır. 

Çernobil'deki felaketi ise yine en 
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önce dünyaya Rus radyo amatörleri 
duyurmuşlardır. Bu örnekler daha 
büyük boyutlarda ve daha değişik 
olaylarla çoğaltılabilir. 

Harp zamanlarında ise radyo ama- 
törleri, ordunun haberleşmesi için el 
altındaki hazır teknik kuvvetlerdir. 
Ve seve seve göreve koşarlar. Barış- 
ta ve savaşta bu hep böyle olmuştur 
ve olacaktır. 1. ve 2. Dünya Savaşla- 
rvnı konu alan filmlerdeki sivil tel- 
sizcilerin, bahçe çiti süsü verilmiş di- 
kenli telleri anten olarak kullanıp ha- 
berleştiğini sinema ve televizyon film- 
lerinden seyretmişsinizdir. Bunun için 
hükümetler radyo amatörlerini des- 
tekler ve severler. her an hazır bir acil 
durum haberleşme ağının oluşturul- 
ması, devlete milyarlarca liraya mal 
olur. İşletimi çok ağır ve masraflıdır. 
Radyo amatörlerinin devreye girme- 
si ile afet hali haberleşmesi, özverili 
ve masrafsız bir biçimde gerçekleşir. 
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Ek olarak yukarıda bahsedilen do- 
gal afet haberleşmelerindeki radyo 
amatörlerinin katkısı en az yüzde el- 
lidir. Radyo amatörlüğü gerçek an- 
lamda centilmenlik ve insan sevgisi- 
nin doruğudur. Radyo amatörleri 
arasında, Ürdün Kralı Hüseyin, 
İspanya Kralı Juan Carlos, Hindis- 
tan Başbakanı Rajiv Gandi, İtalya 
Cumhurbaşkanı Francesco Cossiga 
gibi ünlü devlet adamları, tanınmış 
bilim adamları ve adı dünyaca bilinen 
ünlü kişiler yer almaktadır. Sayın 
Cumhurbaşkanımız Kenan EVREN'- 
in gençlik yıllarında, okul tatillerin- 
de, postanede çalışan akrabasının ya- 
nında mors alfabesi ile telgraf çekme- 
sini, bütün radyo amatörlerimiz gu- 
rurla ve sevgiyle birbirlerine anlatır- 
lar. 


Sevgili okurlar, 


Radyo amatörlüğü hakkında kısa 
bir geçmiş, kısa bir genel tanıtım yap- 
maya çalıştım. Bundan sonraki yazı- 
larımda, radyo amatörü nasıl olunur, 
ne gibi çalışmalar gerekir? Commo- 
dore'nizin haberleşmede kullanımı, 
radyo amatörlüğünde kullanılan mo- 
dülasyon türleri, modemlerin çalışma 
prensipleri, evimizde yaptığımız ve 
halen kullandığımız modemlerin şe- 
maları ve nasıl yapıldıkları hakkında 
genel bilgi, Commodore 64 ile ilgili 
software ve hardware'ler, kısaca elek- 
tronik ve haberleşme hakkında genel 
bilgiler vermeye çalışacağım. Konu- 
ya büyük bir ilgi duyacağınızdan emi- 
nim. Radyo amatörlüğüne yakın ilgi 
duyan arkadaşların, P.K. 699“Kara- 
köy İstanbul adresine yazmaları ha- 
linde kendilerine gerekli bütün bilgi- 
ler gönderilecektir. Sevgi ve en sıcak 
selamlarımızla. 


Nilo B. Ferreira 
P.O. Box 93 
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KALİTE ve FİYAT İSTE F4# 
7  ..., ,EXTERNDRIVE 


* e 100 Amıga 500/2000 uyumlu 
Peşin Taksit Toplam çı 


520.000 — 520.000 

250.000 3x 135.000 655.000 

| 50 64. AMIGANIZDA C64 PROGRAMLARINI 
M 24 KB ek hafıza W Her türlü B Oyunları artık ölümsüz oynayın VE 1541 DISK DRIVERİ ÇALIŞTIRIN. 
program kopyalama m Debamlı hizmetinizde AMIGA 500 İÇİN EXTRA 512 KB. 
imkânı B Exira Basic 4 « alarmlı saat, hesap makinası AMIGA SES DIGITIZER, 
emirleri W Diskten THE FİNAL | | ve not defteri W Üstünde EPROM PROGRAMLAYICI Il 
25 kez, Teypten 12 vi | sprite komutları da olan MPS 802 GROM (ROM II) 

khz yükleme ve «a | rel mmin Ç saşa 

MB Aynı vi ğe CARTRIDGE Ur “e imöuse de ri DESTEK 64 MODÜL. 

il Ce SN Bir kartuş içinde DOUBLE CARTRIDGE (ICE 4 FINAL) 


yardımcı programla 
NU Li - 64 KB Extra! EXPERT CARTRIDGE 2.10 


imkân, İd 4 ; il * y 
çalışma 4 Cy# z PRINTER INTERFACE 


İsli 


Biltek: Ebuzziya Cad. Marmara Çarş. Kat | No: 105/106 Bakırköy-İSTANBUL Tel: 583 14 90 
Kadıköy Bayimiz: Commodore Master Center Sair Nef'i Sok. No: 20/2 Baharive Tel: 345 51 17 


YEM UÜ ey Ef A 
YA a ÇE LAR 
A GU Og 
N Dis 
MN 

X 


VEN 
ZE yz 
| ğ yi ER AMA? 
vi 


mıcro showy 


BİLGİSAYAR MERKEZİ 


TUNALI HİLMİ CADDESİ SEĞMENLER ÇARŞISI NO 96:95 
KAVAKLIDERE ANKARA TEL 168 1647 


T T z | 
| *» TOPTAN DAĞITIM « | »* ANKARA PERAKENDE DAĞITIM « | 
| | 
| NOKTA Dış TiCARET VE PAZARLAMA tTb$Tİ. | MİCRO SHOWY BİLGİSAYAR MERKEZİ 
(L TUNALI HİLMİ CAD YEĞMEMLER ÇAŞ 04/15 & DURLANKARA TEL 148 1447 | TUNALI MİLMİ CAD SİĞMENLER ÇEŞ 94/35 X DERLANKARA TEL 1481447 | 


İSTUKLERİNİZİ YAZILI VEYA TELAPOM İLE YAPABİLİRSİNİZ. SİPARİŞLERİNİZ BEDELİNE #OYTA MASMAFIMIDA EULEYUDUN VAKIFLAR BANKASI KAYAKLIDIRI YUMU 40003 MOLU MEYANIMIZA VATIMIMIZ. MANA DUNUMTUMUN HONDMDMİNİNİ PTEM LATAMAZ #14 MİMLİMTE ADMESİMİZE GÖNDERİNİZ. YRARİYİMİZ AYNI GUM ACILI #OSTA SENVİY LL GÖNDERİLECAMTİR 


RED STORM RISING 


Konusunu aynı isimli kitap- 
tan almış olan bu denizaltı si- 
mülasyonu, günümüzde ve 
günümüzden birkaç yıl sonra- 
sında geçiyor. 

Dünyamız, Üçüncü Dünya 
Savaşı'nın içine yuvarlanmış 
durumda, Ancak tahmin edi- 
lenin aksine bu savaş nükleer 
değil, konvansiyonel bir savaş 
olarak devam ediyor. Savaşın 
çıkış sebebi bazı terörist grup- 
ların Sovyetler Birliği'nde giriş- 
tikleri eylemler. 

Teröristler Sibirya'da bulu- 
nan petrol kuyularını giriştikleri 
bir eylem sonucunda yok et- 
mişler. Bu kayıp Sovyetler Birli- 
ği'ni korkunç bir enerji krizi ile 
başbaşa bırakmış. Sovyetler, 
kurtuluşu körfezdeki kuyuları 
ele geçirmekte bulmuş. An- 
cak, NATO'nun son derece 
kuvvetli olduğunu bilen Sovyet 
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yönetimi, NATO kuvvetlerini 
bölmek için savaşı Avrupa'da 
başlatmış. 

Bize düşen görev, karargâh- 
tan yönetilen emirlere göre 
Kuzey Atlantik'te ilerleyip hari- 
tada bize emredilen noktala- 
rı tespit etmek. Verilen görev 
tamamlandığında, yeni gö- 
rev başlıyor. Göreviniz sırasın- 
da size gönderilen haberler- 
den savaşı kimin kazanmakta 
olduğunu ve herkesin duru- 
munu öğrenebilirsiniz. 

Oyunun başlaması ile birlik- 


Burak KİPER 


te mücadele edebileceğiniz 
birçok senaryo olduğunu gö- 
receksiniz. Bütün bu senaryo- 
larda farklı zorluk seviyelerin- 
de oynamanız mümkün. Bütün 
senaryolara rağmen canınız 
sıkılırsa konusunu tamamen ki- 
taptan alan büyük senaryoyu 
oynayabilirsiniz. 

Seçeceğimiz zaman dilimi- 
ne göre beş denizaltıdan biri- 
nin komutanı oluyoruz. Artık 
dokuz farklı savaş senaryosun- 
dan birini seçerek savaş yete- 
neklerimizi gösterebiliriz. 

Savaş simülasyonlarında şu 
sahneleri seçebilirsiniz: 
Duel: 

Bir Rus denizaltısı ile teke tek 
mücadele. Yüksek düzevler- 


yanıltıcı uzaklaştırıcı sahte he- 
def gibi çeşitli aletler bulunu- 
yor. 

Gemi bilgisayarı yabancı 
gemi tesbit ettiğinde size elde 
| edebildiği bilgilerle birlikte 
i haber verir. Algılanan gemi 
yaklaştıkça sonar daha iyi al- 
i gılar ve bilgisayar yaklaşan 
| gemiyi tamamen belirler ve 
i geminin yönünü ve uzaklığını 
da bildirir. 

Eğer zorluk derecesi olarak 
introductory seviyesini seçtiy- 
seniz, fazla taktiğe gerek kal- 
madan her gemiyi batırabilir- 


0 armed 
imum alert status. | 
submarines put to 
hat appears 


hmid rising world tensions, NA 


örces move to ma 
nuclear attac 


sen, ready for a war 
o be inevitable. 


de oynarsanız, dünyanın en iyi 
denizaltılarına rastlayabilirsi- 
NİZ. 

Cruise Missile Sub: 

Wolfpack taktiğini kullana- 
rak birlikte hareket eden bir 
grup Rus denizaltısı ile düello. 

Wolfpack: 

Wolfpack taktiğini kullana- 
rak birlikte hareket eden bir 
grup Rus denizaltısı ile düello. 
Boomer Bastion: 

Balistik füze atan bir Sovyet 
denizaltısını bulup yok etmek 
zorundasınız. İşleri daha da 
zorlaştırmak için aradığınız 
denizaltı başka Sovyet deni- 
zaltıları tarafından korunuyor. 
Strike Group: 

Sovyet gemileri tarafından 
sıkıştırıldınız. Kurtulmanız gere- 
kiyor, 

ASW Group: 

Sovyet anti-denizaltısı böl- 
genizde. Avcıyı avlamanız ge- 
rekiyor, 

Carrier Task Force: 

Karşınızda bir Sovyet uçak 
gemisi var. Herhalde böyle bir 
hedefi kaçırmak istemezsiniz? 
Chance Engagement: 

Yukarıdaki senaryolardan 
birisi tesadüfi olarak seçilir. 

Bu savaş senaryolarından 
birini seçtikten sonra sıra oyu- 
nu oynamak istediğiniz zorluk 
derecesini seçmeye geliyor. 
Zorluk dereceleri kolaydan zo- 
ra doğru şu şekilde sıralanıyor: 


Introductory 
Normal 
Serious 
Ultimate 

Oyuna yeni başlıyorsanız, 
kontrolleri en iyi şekilde öğren- 
mek için kolay seviyeden baş- 
layın. Yazının sonunda oyun- 
da kullanabileceğiniz kontrol 
tuşlarını bulabilirsiniz. Eğer ne 
yapacağınıza karar veremez- 
seniz, H tuşuna basarak gemi 
bilgisayarından yardım iste- 
meniz de mümkündür. 

Gemi bilgisayarından yar- 
dım istediğinizde, bilgisayar 
durumu inceler ve ne yapmar- 
nız gerektiğini söyler. 

Haritayı büyüterek hangi si- 
lahları ateşlediğinizi ve deni- 
zaltınıza hangi silahların gel- 
mekte olduğunu inceleyebilir- 
siniz. 

Bu simulasyonda sonar çok 
işe yarıyor. Çünkü her geminin 
ses izi farklı ve gemi bilgisayarı 
bundan yararlanarak hedef 
hakkında size bilgi sağlıyor. 
Sağlanan bilgi içinde düşma- 
nınızın silah gücü de bulundu- 
ğundan, saldırınızı bu bilgiye 
göre düzenleyebilirsiniz. Yüze- 
ye yaklaşıp düşmanınızı bizzat 
periskopla da incelemeniz 
mümkün. 

Düşmanınıza kesinlikle nere- 
de olduğunuzu belli etmeyin. 
Bunu sağlamak için denizaltı- 
nızda aktif sonar ve radarla 
birlikte gürültü yapıcı ve füze 


siniz. Daha ilerki zorluk seviye- 
lerinde düşman gemilerini ba- 
tırmak zorlaşır. Eğer bu seviye- 
lerde aktif sonarınızı kullan- 
mak, motorları yüksek sesle 
çalıştırmak ve buna benzer 
davranışlarda bulunmak yü- 
Zünden yerinizi belli ederseniz, 
düşman gemisi yerinizi bulup 
size saldıracaktır. 

Emriniz altında çeşitli silahlar 
var. Bunlardan bazılarını ateş- 
ledikten sonra kontrol etmek 
mümkün değil. Bu tür silahla- 
ra Harpoon ve Tomahawk fü- 
zelerini örnek verebiliriz. Buna 
karşın bir torpidoyu ateşledik- 
ten sonra da kontrol etmeniz 
mümkündür. Hava füzeleri be- 
lirli bir derinliğe kadar ateşle- 
nebilirler ve menzilleri sınırlıdır. 

Silahların hedefe varmaları 
oldukça uzun sürer. Eğer düş- 
man gemisi kurtulmak için 
manevra yaparsa, silah he- 
defi bulana kadar daireler çi- 
zer. 

Zorluk derecesi yüksek gö- 
revlerde yanınıza hangi tür si- 
ilahları almanız gerektiğine de 
karar vermek zorundasınız. 

Oyunu daha da güzelleştir- 
mek için silahların atılışı ve he- 
defi vuruşları canlandırılmış. 
Bu sayede bir hedefi vuruşu- 
nuzu veya bir füzenin gemini- 
zi vuruşunu izleyebilirsiniz. 

Denizaltının hızını arttırıp, 
azaltabilirsiniz. Yönünü değiş- 
tirebilirsiniz ve derinliğini ayar- 
layabilirsiniz. 

Oyunun sona ermesi üç şey- 
den birine bağlı: 

ld 
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More great simulations from MicroProse 


F-19 İL FIGHTER 


he Hich 
Jr Ml atr 


AIRBORNE RAH ER 
Iinfantry act 


1. Denizaltınız batırılır 

2. Görevinizin gerektirdiği bü- 
tün hedefleri yok edersiniz. 
3. Yakalamanız gereken he- 
deflerin tümü kaçar. 

Oyun sona erdiğinde başarı 
durumunuza göre madalya 
takılıyor. 

Red Storm Rising, son dere- 
ce iyi hazırlanmış bir simülas- 
yon. Bütün Microprose oyunlar- 
rında olduğu gibi bu oyunda 
da her türlü detayı bulabilirsi- 
niz. Eğer stratejiden hoşlanı- 
yorsanız bu oyunla uzun ZG- 
man hoşça vakit geçirebilirsi- 
NİZ. 


Kullanabileceğiniz kontrol 
tuşları: 


Esas görüntü tuşları: 

FA : Taktik görüntüsü 

2 : Harita (aç/kapa) 

Z : Haritayı büyüt 

X : Haritayı küçült 

F2 : Sonarı karşılaştır 

C : Düşmanı değiştir 

F3 : Silah kontrol 

F4 : Deniz durumu 

F5 : Defansif durum 

Fo : Periskop 

Joystick: Periskobu döndürür 
I : Periskoptaki görüntüyü 
belirler 

F/ : Akustik tanıma 

SHİFT ve *: Akustik tanıma kar- 
bul 

F8 : Geminizin veri bankası 


GUNSHIP 
Attack valeye 
ator 


PIRATES 


Caribbean adventure 


İkincil görüntü tuşları: 

C tuşuna basarak başka bir 
gemiyi izleyebilirsiniz. Eğer 
CONTACT beyaz ise doğru iz 
üzerindesiniz. Eğer CONTACT 
mavi ise izi kaybediyorsunuz 
demektir. 

V : Silah doldurma 

B : Hasar raporu 

N : Torpido kontrolü 

M : Tehdit edici silah (eğer ya- 
zı sarıysa silahın hedefindesi 
niz. Eğer yazı yeşilse silahın he- 
definde değilsiniz.) 


Denizaltı kontrol tuşları: 

4 : hizi arttır 

— : hızı azalt 

(pound): düzelt ve hizala 
CIR HOME: Derinliği ayarla 
(üç rakam kullanarak istediği 
niz derinliği yazın) 

INST DEL: Rotayı üç rakam 


lanarak ayarla. Veya aşağı- 
daki tuşlara basarak rotayı 
ayarla 
rota 000 dereceye 
rota 045 dereceye 
rota 090 dereceye 
C : rota 135 dereceye 
X : rota 180 dereceye 
/ rota 225 dereceye 
A : rota 27/0 dereceye 
O : rota 315 dereceye 


Acil durum denizaltı kontrol 
tuşları: 

sol kürsor: sola dönüş 

sağ kürsor: sağa dönüş 


Sonar kontrol tuşları 
9 : aktif sonar (aç/kapa) 
0 : aktif radar (aç/kapa) 


Silah kontrol tuşları 

4 : torpido yükle 

5: MK 48 torpido yükle/ateş et 

6 : Deniz füzesi yükle/ateş et 
Harpoon füzesi yükle/ateş 

et 

8 : Tomahawk füzesi yük- 

le/ateş et. 

3 : Stinger SAM yükle/ateş et 


Torpido kontrol tuşları 
sağ tabakada git 
. : Derinden git 
/ ; Torpidoyu aktif hale getir 
? : Torpido bırak 


Kurtulma hareketleri 

Sola bakan ok (w): Decoy fır- 
lat 

1 : Gürültü yapıcı madde bı 
rak 


Diğer kontrol tuşları: 
P : Oyunu dondur/başlat 
İzlemeyi aç/kapat 


TORPEDO IMPACT 


R : Savaşı tekrarla 

Oyun başlangıcında seçin 
yaparken joystick ile ışıklı Çu- 
buğu aşağı indirip çıkarabilir- 
siniz. Çubuğun gösterdiği se- 
çeneği seçmek için ateş tuşu 
na basın. 
Harita renk karşılıkları 


Koyu Mavi : Derin sular 

Açık Mavi : Sığ sular 

Yeşil NATO kontro 
lündeki böl 
geler 


en isimli çok kötü kalpli bir 
kişi küçük çocukları kaçır 
mış. Bize düşen görev kaçırı 
lan çocukları bulmak. Ancak, 
işimiz çok zor, çünkü Ken yal 
nız değil. Ken'e ulaşabilmek 
için, oluşturduğu ulak orduyu 
yok etmek gerekiyor! 
Savaşmak zorunda kalacar- 
ğınız kişilerin başında samu- 
raylar geliyor. Samurayların 
özellikle kılıçlarına dikkat edin. 
Göreve başladığımızda eli 
mizdeki tek silah büyük bir s0- 
pa, Aslında bu sopa özellikle 
yerden saldıranlara karşı çok 
işe yarıyor. Yerden saldıranla 
ra örnek olarak samurayları 
verebiliriz. Yerden saldıranlar- 
dan başka etrafta uçuşan 
kuşlar da bize saldırıyor. Bu 
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Kırmızı Varşova koni 
rolündeki böl- 
geler 

Beyaz Dağlar ve kı 
tup bölgele 

lavi üstünd 

beyaz 

noktalar Buz 

Siyah nokta Amerikan de 


nizaltı ÜSSÜ 


Joystick denizaltı kontrol 
15 knot hız için joystick'i sekiz 


kuşlar başımızın etrafında do- 
laşıp duruyorlar. Kuşlardan 
kurtulmak için havaya sıçrayın 


—.e————— er. 
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TE 
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yönden birine çekin. 

30 knot hız için ateş tuşuna bar- 
sıp joystick'i sekiz yönden biri- 
ne çekin. 


Oyunun değerlendirmesi: 
MicroProse / Disket-Kaset 


GRAFİK : 9 
SES : 8 
ZORLUK : 9 
DEĞER. : 10 
GENEL : 410 


ve sopanızı havada kullanın. 

Saldırganlardan kurtulduk- 
ça ekranın kenarına doğru 
koşmaya çalışın. Bir bölümü 
tamamlamak için sadece ali- 
mış saniyeniz var. Zamanında 
bölüm sonuna ulaşamazsanız 
bir hak kaybedersiniz. Bölüm 
sonuna ulaştığınızda ikinci ka- 
deme başlıyor 

Yeni kademede arka plan 
değişecek, samuray ve kuş- 
lardan başka düşmanlarla 
da uğraşmanız gerekecek. 

Öldürmeyi başardığınız düş- 
manlarınız arkalarında kullan- 
dıkları silahları bırakırlar. Bun- 
ları alarak yeni silahlara sahip 
olmanız mümkün. 


Oyunun değerlendirmesi: 
Capcom / Disket-Kaset 


GRAFİK : 6 
SES :5 
ZORLUK : 9 
DEĞER. : 6 
GENEL :6 
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MICROPROSE SOCCER 


9 imdiye kadar çıkan futbol 
oyunlarından farklı olarak 
MS, farklı seviyelerde futbol 
oynamanıza izin veriyor. altı- 
şarlık takımlarla mahalle ma- 
çı yapabileceğiniz gibi Dünya 
Kupası'nda da mücadele 
edebilirsiniz. 

Dünya Kupası'na en fazla 
on altı kişi katılabilir. Temsil et- 
mek istediğiniz takımı yirmi do- 
kuz ülke arasından seçebilirsi- 
niz. 

Oyuna katılan kişiler takım- 
larını seçtikten sonra geri ka- 
lan takımlar bilgisayar tarafın- 
dan kontrol edilirler. Her iki ta- 
kımın bilgisayar tarafından 
kontrol edildiği maçların sa- 
dece skorunu görebilirsiniz. 
Oyunculardan birinin takımı- 
nın maç sırası gelene kadar 
ateş tuşuna basarak bilgisa- 
yar kontrollü maçların sonuç- 
larını öğrenebilirsiniz. 

Sıra oyunculardan birinin ta- 
kımının maçına geldiğinde, 
Joystick'i alıp maça başlaya- 
bilirsiniz. Eğer karşı takım bilgi- 
sayar kontrolündeyse rakibiniz 
bilgisayar demektir. Her iki ta- 
kım da oyuncular tarafından 
kontrol ediliyorsa, arkadaşınız- 
la karşılıklı futbol oynayabilir 
siniz. 

Maç başladığında, Microp 
rose Soccer'ın şimdiye kadar 
çıkan futbol programlarından 
daha farklı olduğunu anlayar- 
bilirsiniz. Çünkü diğer prog- 
ramların aksine görüntü kuş 
bakışı verilmekte, yani futbol- 
cuları sadece başlarından 
görebilmektesiniz. 

İkinci önemli fark, kontrol et 
tiğiniz oyuncunun gittiği yöne 
bağlı olarak sahanın o yöne 
doğru hareket etmesi. Birçok 
programda bu hareket sade- 
ce iki yöne olmaktayken, 
MS'da görüntü dört yöne doğr- 
ru hareket edebiliyor. 

NS'i başarılı kılan nedenler- 


den birisi de kontrol kolaylığı 
Takımınızda bulunan on bir 
oyuncudan bir defada sade- 
ce birisini kontrol edebilirsiniz. 
Topa en yakın oyuncu kontrol 
edebileceğiniz oyuncu olarak 
belirlenir. 

Kontrolünüzdeki oyuncu to- 
pa sahip olduğunda otomar- 
tik olarak topla ilerlemeye 
başlar. Topa vurmak için, to- 
pun gitmesini istediğiniz yön- 
de ilerlemeye başlayın ve 
ateş tuşuna basın. Topa vuruş 


PLAYER 4 


şiddetini ateş tuşuna basma 
süresinin uzunluğu ile ayarla- 
yabilirsiniz 

Topa çeşitli şekillerde vur- 
manız mümkündür. Vuruş şe- 
killerini çeşitli Joystick hareket- 
leri ile belirleyebilirsiniz. Ancak 
bu hareketleri topa vurma- 
dan hemen önce yapmanız 
gerekir. 

Mesela topun havadan git- 
mesi için Joystick'i ortalayın ve 
ateş tuşuna basın 

Eğer rakip takım topu ele 


pu OHMAN 


« Monltörünüzden artık TV yayınlarını seyredebilirsin 2 
« Bİ, BI ve ÜHF ve 3 proğram seçeneği 
» AFG kitleme 

Monltörün altına yerleşebilen ince ve geniş dizayn 


N 


ANIGA 
SOUND ŞAMPLER 


* Saniye'de 40.000 Örnekleme yeteneği 

* 10 mV Ile 1 V arası giriş hassasiyeti 

* 5.2 m akım harcaması (Extra beslemeye (htiye 
yoktur.) 

» İleri teknoloji, ucuz ve kaliteli 
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YETKİLİ BAYİLERİMİZ 


» Tek Parça ve isimli kopyalama 

* Teybe iki değişik turbu ile kayıt 

* Resim save, Printer Dump yeteneği 

* Sprite inceleme, öldürme, modify text 

* Basıcte yeni bir çok komut ve monitör 

* Disk'ten 7 kat ve 24 kat hızlı yükleme 

* Proğramlı F Tuşları, teyp turbogı" 
daha bir çok güçlü yetenek 


| SAFA TANITIM. 1606211 


Fbuzziya Cad. Özgiray Paylı No: 17 Büro: 92 BAKIRKÖY 
Valikonağı Cad. Konak Pasajı no: 109/88 NİŞANTAŞI 
Mimar Kemalettin Cad. No: 97/ SİRKECİ 

Telefonlar: 563 54 03 - 148 49 69 » 526 56 97 


ADRESLERİMİZ: 


«Tüm RS 292 çıkışlı bilgisayarlara bağlanabilme yeteneği 
(Amıga ve C-64 dahi) 

“300 Baud Full dublex 

* 1200 Bad Half Dublex 

* 1200/75 Teletext standardı 

* Otomatik cevaplama 

* RS 292 ve TTL bağlantı 

* ÇCITT ve BELL normlarına uygunluk 


ANIGA © 
5 4 DRIVE 


00 Track 860 K Amıga Formatı 

40 Track 360 K MS-DOS Formatı 

Elektronik DF 1 Booter 

(Anahtar gerektirmez External Orıve'den Boot etmeyi 
sağlar) 


geçirirse, topu tekrar kazan- 
mak için kayarak rakibinizin 
ayaklarına yatmanız gerekir. 
Bunun için ateş tuşuna bas- 
mak yeterli olacaktır. Eğer za- 
manlamayı doğru yapabilir- 
seniz, topu rakibinizden alıp 
tekrar sahip olabilirsiniz 
Ancak bu işlem sırasında 
zamanlamayı doğru yapar- 
mayıp rakibi ıskalarsanız, kay- 
maya devam edip düşersiniz. 
Bu da çok değerli vaktinizi 
kaybetmenize neden olur. 
Eğer rakip takım oyuncusu 
ceza sahanıza girerse, bir ses 
duyarsanız. Bu andan itibaren 
kontrolünüzdeki oyuncu kale- 
cidir. Kaleci ceza sahası için- 
de istediği yere hareket ede- 
bilir. Ateş tuşuna basarak ka- 
lecinin atlamasını sağlayabi- 


echanoid istilacıları 

dünyamızı istila ediyor- 
lar. Denizin çok yukarılarında 
F/14 uçağı ile mücadeleye 
başlıyorsunuz. 

Hiç vakit kaybetmeden 
uçakla dalışa geçiyoruz. Bu- 
lutların arasından sıyrılıp deni- 
ze doğru ilerlerken, hedef be- 
lirteçlerimiz düşman gemisine 
odaklanmış durumda. 

Ançak işler çok zor, çünkü 
düşman savaş uçakları gemi- 
lerini korumak için tüm güçle- 
riyle saldırıyorlar. 

Ateş tuşunu kullanarak iki 
farklı silahı ateşleyebilirsiniz. İlk 
silahınız kısa menzilli makineli 
tüfek. Diğer silahınız uçağın al- 
tından bırakılan bombalar 

Birinci kademenin en ilginç 
özelliklerinden birisi üç boyut- 
lu görüntü. İkinci kademeye 
geçebilmek için düşman ge- 
misine ulaşıp, bombalayarak 
yok edin. 

İkinci kademede F-44 yerine 
aracınız bir helikopter. Bu ka- 
deme de deniz üzerinde ge- 
çiyor. Ancak bu sefer ileriye 
doğru gitmeye çalışıyoruz. Ba- 
şarılı olmak istiyorsanız, yolu- 
nuz üzerine çıkacak olan ek- 
stra silahları alın. 


Oyunun değerlendirmesi 
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lirsiniz. Ancak unutmayın, ço- 
ğu zaman gol yemenin sebe- 
bi, kalecinin erken hareket et- 
mesidir. 

Korner, taç atışı ve avut atı- 
şi yanında hava durumu da 
oyunda yer alıyor. Zaman za- 
man hiç beklenmedik bir an- 
da gök gürüldüyor, şimşek ça- 
kıyor ve yağmur başlıyor. Yağ- 
mur sahanın daha da kay- 
ganlaşmasını sağlıyor. Bu yüz- 
den rakip oyuncudan top alır- 
ken dikkatli olun. Eğer ıskalar- 
sanız kontrolü kaybedip ken- 
dinizi saha dışında bulabilirsi- 
NİZ. 

Oyunu güzelleştiren ilginç 
özelliklerden birisi de tekrar 
sahnesi. Bir gol atıldığında ka- 
set geri alınıyor ve ağır çekim- 
le golün atılışı tekrar gösterili- 


yor. Bu arada videoların sarıl- 
ma esnasında yaptıkları gö- 
rüntü bozulması bile ihmal 
edilmemiş 

Eğer Dünya Kupası'nda oy- 
namak istemiyorsanız, alıştır- 
ma veya dostluk maçlarında 
mücadele edebilirsiniz. Bu 
maçlar daha ufak sahalarda 
daha az kişiyle oynamakta. 

Oyunda maç süresi, oyuncu 
rengi, gibi bazı özellikleri de- 
ğiştirmek mümkün. Oyuncular 
gol atıldığında sevinç içinde 
zoplamaya başlıyorlar 
Oyunun değerlendirmesi 
Microprose / Disket - Kaset 


GRAFİK : 9 
SES :9 
ZORLUK : 9 
DEĞER :9 
GENEL :9 
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Imagine / Disket - Kaset 
GRAFİK : 7 
SES ii 
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ZORLUK : 9 
DEĞER : 6 
GENEL :6 
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ontrolumuz altında Birinci 

Dünya Savaşı'nda kullanı 
lan iki kanatlı uçaklardan biri 
var. Uçağın havalanmasıyla 
birlikte oyun ve mücadele 
başlıyor. 


Ekranın yukarısından düş- 
man uçakları geliyor. Düşman 
uçaklarından başka yer kuv- 
vetleri de bizi avlamaya çalı 
şıyor. Bu oyunda başarılı ol 
mak için dört göze ve çok kuv- 
vetli bir hafızaya ihtiyacınız 
olacak. Çünkü üzerinize her 
taraftan ateş açılacak. Ayrıca 
başarılı olmak için uçakların 
saldırı düzenledikleri sırayı dik- 
katle takip etmeniz gereke- 
cek. 


Kırmızı uçaklardan oluşan fi- 


lonun tamamını yok etmeyi 
başardığınızda ekranda bir 
işaret belirecek. Bu işarete 
doğru uçup onu alın. Ancak 
bu oldukça zor bir iş, çünkü 
işaret ekranın her yerinde ge- 
ziniyor. İşareti almaya çalışır- 


ken sizi avlamaya çalışan 
düşman uçak ve tanklarına 
dikkat etmeyi unutmayın 

Oyunun başlangıcında kul 
lanabileceğiniz üç güçlü silah 
var. Boşluk tuşuna basarak 
dört ateş topunun uçağınızın 
etrafında dönmeye başlama 
sını sağlayabilirsiniz. Dört top 
etrafta hareket eden cisimle- 
ri yok edecektir. Bu silah özel- 
likle tanklarla birlikte saldıran 
filoları yok etmek için son de 
rece yararlı. 

Oyun devamında mevcut 
silahlarınızı geliştirmek isterse- 
niz arada sırada ortaya çıka 
cak olan B harfini toplayın 


Oyunun değerlendirmesi 


Firebird / Disket - Kaset 
GRAFK : 7 
SES / 
ZORLUK : 9 
DEĞER : 6 
GENEL / 
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BİZE GELİN İŞİNİZE YARAYAN BİLGİSAYARI BİRLİKTE SEÇELİM 
PROGRAMINIZI DA ÜCRETSİZ EĞİTİMİ İLE BİRLİKTE VERELİM 


Herşey bilgisayarınızı satın almanız ile bitmiyor. 
Onemli olan, sonra aradığınız hizmeti 


ATILIM 522 96 60 -526 53 11 


bulabilmeniz değil mi? 


AMIGA MONİTÖRÜNÜZ İLE ŞİMDİ 
BİR TAŞLA ÜÇ KUŞ VURUN 


1. Bilgisayarınıza monitör 
2. Stereo ses düzeni 
3. TV yayınlarını izleyin 


TV-1, TV-2, ALTI KANAL TV TUNER 


İster manuel, ister uzaktan kumandalı 


TELETEKNİK YETKİLİ SATICISI 
A) 14Ç Bilgisayar 


Bilgisayar ve Yan Ürünleri 
1. Taşocağı Cad. No.21 Tunç İş Hanı K.2 
Töbank Binası Karşısı Mecidiyeköy - İST 
Tel: 172 83 34 - 175 62 06 


Pp ambo, sinemalardan son- 
ra bilgisayarlarımıza da 
konuk oluyor. Konusunu film- 
den alan oyun Afganistan'da 
geçiyor. 

Amerikalılar bir Sovyet kam- 
pında faaliyet gösteriyorlar 
Göreviniz Afganistan'da gizli 
bir görev sırasında yakalan- 
mış olan görevliyi kurtarmak. 

Rambo'nun ilk görevi tutuk 
lunun bulunduğu yeri tesbit et 
mek. Bu sırada kurtarabildiği- 
niz kadar Afganlıyı kurtarıp, 
yolunuza çıkan düman asker- 
lerini öldürebilirsiniz. 

Ancak bu oyunu savaşmak 
tan ibaret sanmayın. Çünkü 
oyunu tamamlayabilmek için 
çözmeniz gereken bazı bilme 
celer var. 

lk kademe binanın içinde 
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geçiyor. Binada, oyunun ta- 
mamlanabilmesi için gerekli 
olan eşyalardan bir çoğunu 
bulabilirsiniz. Mesela infrared 
lambası, yedek batarya. 
Karşınıza bir kapı çıkacak. 
Eğer bu kapıyı geçmeye çalı- 
şırsanız, zavallı Rambo 25000 
voltluk elektrik yüzünden öle- 
cek. Kapıyı geçebilmenin tek 
yolu kapıya gizlenmiş olan ko- 
lu indermek. Ancak bundan 
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ZACM TONNSEND 
ANDREK SLEIGM 
JONATMAN DUNN 


PROGRAMMED BY 
GRAPMICS BY 
MUSIC & FX BY 
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MEn 


sonra tehlikesizce t 
geçebilirsiniz 

İkinci kademe de ilkine ben- 
ziyor. Bu sefer Rambo önemli 
noktalara bomba koyarak 
kampı havaya uçurmak ZO- 
runda 

Üçüncü kademede gerçek 
anlamda savaş başlıyor. Artık 
bir tanka sahip olan Rambo 
eskisinden iki kat daha güçlü. 
Bu kademede etrafı Rambo'- 
nun bakış açısından görüyo- 
ruz. Joystick yardımıyla belirte- 
ci hareket ettirerek hedefleri 
vurabilirsiniz. Hedefi belirledik 
ten sonra bütün yapmanız ge- 
reken ateş tuşuna dokunmak 
Afgan sınırını geçtiğinizde ar- 
tık özgürsünüz demektir 
Oyunun değerlendirmesi 
Disket - Kaset 
GRAFİK : 
SES 
ZORLUK : 
DEĞER 
GENEL 
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ABACUSABACUSABACUSABACUSA 


ABACUS Bilgisayar Merkezi 


Xx Commodore 64 ve Amiga 500 programları, 
* Disket ve Disket Kutusu, joystick, 
* Bilgisayar satışı ISTER PEŞİN, ISTER TAKSİTLE, 


Setting the scene İİ 


Bilere palete e 
Vouma; 


& Ingrid's s Back — 


Sadece ABACUS'da bulabileceğiniz C 64 programı olan YEPYENİ iki oyunumuz 
var. 5 er kasette, açıklamalı orjinal kitabıyla birlikte. 


venture rs 


- Software dünyasının son haberlerini aldınız mı? 
AMİGA 500 Programları — Halâ almadıysanız yarın ABACUS'a gelin üye olun. 


Smm eyi ÜYE KARTINIZLA birlikte her ABACUS gününüzde 
» Live and Le ic 
ha 9b 20 indiriminizden yararlanın 


*» Track Suit Manager 
* Superman 
» Fiying Shark 


GM * Yeni iki oyunumuzun satışları 
toptan ve perakende olarak 
Commodore-Kaset- ABACUS'da 


* Wec Le Mans 

* Thunderblade 

» Italy 90 > 
* President is Missing 

* 4 Soccer Sim 

»* Summer Edition 


* Terrorpods ABACUS Bilgisayar Merkezi Ltd. Şti. 
Power at Se: i 
o Serial Hacımansur Sok. No. 2 Nişantaşı /İstanbul Tel: 130 49 60 


nn 


ANKARA'DA 
(—cCommodore - 64 ve 


ZAMIGA 
BİZ SATARIZ... 


* AMİGA programları Maxell disketleriyle 10.000.-TL. 
* 20 Oyunluk süper C-64 paketleri 7.500.-TL. 
* C-64 disket oyunları kasette 5.000-TL. 

* AMIGA ve C-64'de tek tek program çekimi 
* SKY Receiver ve kartuşları 

* TÜRKİYE'NİN HER YANINA LİSTE VE 


ÖDEMELİ SİPARİŞ GÖNDERİLİR. 


Bayındır Sokak No: 5/12 
Tel: (4) 135 3091 Kızılay-ANKARA 


. “ i 
yunlar oyunlar, “O” vor oyun Gölün , zli'tulri 3.000-T1. posta ücreti ekleyip, posta ya da banka 
. 2 4,000. TL, K36, yeri ye “TL, Paket Programlar - 8,000.-TL. : d Gi gakburunn, sipariş listenizi ve adresinizi 
*D1-5,500.-TL., D2-6,500.-TL., D3 x 10,500.-TL., D4 « 11,500 a gönderin ay01, siparişinizi gönderelim. 
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BİLGİSAYAR KULLANIRKEN LÜTFEN 


© Commodore 64 GE 


AMIGA | A 


1989 - I SÜPER PAKET PROGRAMLAR 
Rambo HI. Hacker ll. 

Robocop Bounces 

West Bank Panic Fist full of backs 

Toddler Arkanoid 4 


Show Jumping Tüm kartuşlar 
Amiga için 5,25 extern drive 


BİLGİSAYAR DÜNYASINDA AYRICALIKLI OLMAK İÇİN 
TELECOM'A UğRAYınız 


* BİLGİSAYARLAR, DİSKET SÜRÜCÜLER, YAZICILAR 
* HER HAFTA YENİ AMİGA, C-64 VE IBM OYUNLARI 
* TÜM SKY ÜRÜNLERİ 

# JOYSTICKLER, KARTUŞLAR 

* BOŞ DİSKET VE KASETLER 

* BAKIM, ONARIM SERVİSİ 

* TÜRKİYE'NİN HER YANINA ÖDEMELİ SİPARİŞ 

* LÜTFEN LİSTE İSTEYİNİZ 


GİMA ARKASI BİRLİK İŞ MERKEZİ ALT KAT 


TELECOM BİLGİSAYAR KARANFİL SOK: 5/12 KIZILAY - ANKARA 


TEL: 117 10 97 


TARİHE DOĞRU 


BİR KAZI 


AMIGA'nın kullanıldığı 
değişik alanlara bir yenisi 
daha eklendi. Masa Üstü 
Yayıncılık, Grafik-Video- 
Animasyon 
uygulamalarından sonra 
AMIGA, arkeoloji 
dünyasının hizmetinde. Bu 
yazıda AMIGA'nın bir 
Ango-Sakson köyünün 
ortaya çıkarılmasına nasıl 
yardım ettiğini 
okuyacaksınız. 


1977'de, İngiltere'nin kuzeydoğu- 
sunda bir taşocağındaki çalışmalar sı- 
rasında, birkaç eski Anglo-Sakson 
mezarı ortaya çıkarıldı. Bundan yıl- 
lar sonra, çevredeki çiftlik toprakla- 
rının üzerinden uçakla geçen araştır- 
macılar, aynı dönemden (MS 6. ve 7. 
yüzyıl) bir köyün izlerini keşfediyor- 
lardı. 

Arkeologlar oldukça heyecanlan- 
mışlardı, çünkü bu bir mezarlıkla bir- 
likte bulunan ilk Anglo-Sakson kö- 
yüydü. Sit, İngiliz tarihinin en az an- 
laşılabilmiş dönemlerinden birine ye- 
ni bir ışık tutacak ipuçları verebilirdi. 

Ancak, sit'in kazı çalışmaları için 
diğer adıyla -Heslerton Bölgesi Planı- 
kısıtlı bir program ve ondan daha kı- 
sıtlı bir bütçe ayrıldı. Bu yüzden İn- 
giltere'nin geçmişini öğrenmeye çalı- 
şan bilimadamları, içinde Amiga'nın 
da bulunduğu en gelişmiş bilgisayar 
teknolojisini kullanarak sınırlı kay- 
naklardan en iyi şekilde yararlanmayı 
düşündüler. 

Proje yönetmeni Dominic Powles- 
land sık sık sit alanına giderek elde 
ettiği bulgular konusunda konferans- 
lar veriyor. Bu seyahatlerden dönü- 


şünde sit alanında çekilen ve daha 
sonra Amiga'da, NewTek'in Digivi- 
ew programıyla dijitize edilip kata- 
loglanacak binlerce fotoğraf örneği- 
ni de yanında getiriyor. Powlesland'- 
ın konferanslarından birinde duvara 
yansıyan bir slaytta büyük olasılıkla 
törensiz defnedilmiş bir ölünün iske- 
leti göstererek “'buna bir iskeletten 
çok bir bilgi yığını gözüyle bakıyo- 
rum” diyor. Gerçekten de bir mezar- 
dan yaklaşık 200 farklı bilgi elde et- 
mek mümkün. 

Arkeologların hızlı ve etkili çalış- 
malarının pek çok nedeni var. Bun- 
lardan biri araştırılması gereken par- 
çaların sayısının çok fazla olması. 
Kazıda halen çoğu kırık çömlek par- 
çaları ola ı :0000'den fazla insan ya- 
pısı eşya bulunmuş durumda. Her 
parça için araştırmacılar 70-80 arası 
değişik bilgi kaydediyorlar. Çok sa- 
yıda düzensiz şekillerdeki hayvan ke- 
mikleri için kayıt tutulması gereken 
100'den fazla alan mevcut. 


Son derece yorucu biçimde tutulan 
kayıtlar, araziyi bir tarayıcı ile ekran- 
da | cm-10 km arasında değişen 
uzaklıklardan çekilmiş resimler hali- 
ne getiren bir yazılım kullanılarak bü- 
tün siteyi baştan başa yeniden inşa et- 
me olanağı sağlıyor. Powlesland ba- 
zı disketler yükleyince bir mezarlığın 
temsili görüntüsü ekrana geliyor. Bu 
görüntüde birçok mezarın doğu-batı 
doğrultusunda yerleştirildiği anlaşıl- 
makta. Powlesland istisnaları, kişin 
öldüğü yılın belli bir zamanı ve bu- 
nun astronomi ile olan ilgisine bağlı- 
yor. Sit'in değişik kısımlarının han- 
gi amaçlar için kullanıldığına dâir te- 
oriler ancak araştırmacıların sit'in 
planını ekranda çıkarabilirlerse 
mümkün olabiliyor. Burada uzaklık 
ilişkilerini ölçüp kaydetmek için bir- 
takım teknikler kullanılıyor. Sit'de 
bulunan çömlek parçaları, hayvan 
kemikleri ve insan yapısı diğer eşya- 
ların bulundukları zamanki pozis- 
yonları bir elektronik uzaklık-ölçer 
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(kızılötesi bir teodolit yerleştirilmiş ği Şaka bir yana kazı çok kısıtlı bir 
veya lazerli cihazlar) ile kaydediliyor. aş bütçeyle yürütülüyor. İngiliz Tarihi 
Sonra çalışmalar el bilgisayarları ile Binalar ve Anıtlar Komisyonu'nca 
eşya ve bulunduğu yer hakkında de- sağlanan fonun dışında Powlesland 
taylı bilgi kaydedilerek Commodore gibi bazı 
devam ediyor. En şirketlerden cihaz ve 
son olarak eşyalar teknik destek de al- 
etiketlenip çantalara makta. 
konuyor. “Birçoğu bilgisayar 
Powlesland el-bil- gerektiren ilginç ve ha- 
gisayarı ile kaydedilen bilgileri rika işler yapıyoruz” diyor 
eşyaların üç boyutlu koordinatları ile Powlesland. “Örneğin, bir araştırma- 
birleştirerek bunları bir Commodo- cı Sit'te bir su hendeğinin içinde bu- 
re PC40'ta saklıyor. Grafikler AMI- lunan süprüntü, eşya veya bitki ka- 
GA tarafından idare ediliyor ve Pow- lıntıları vb. incelemek isteyebilir. Bil- 
lesland'in kendi hazırladığı bir data- gisayarın database'i ve grafik yete- 
base ile iki bilgisayar arasında bir nekleri ile araştırmacı bu hendeğe ba- 
arabirim oluşturuluyor. Ancak ya- kabilir ve orada bulunan her şeyi 
kında bütün bilgilerin direk olarak kapsayan bilgileri monitöründe bula- 
AMIGA'ya girilmesi sözkonusu. bilir. İsterseniz her 10'ar cm'yi ince- 
Database belli bir bölgede bulunan leyerek hendeğin içinde yürümüş ka- 
nesnelerin durumlarını her birini yaş- dar olabilirsiniz.” 
larına göre değişik renklerde göstere- Araştırmacılar bu bilgisayar sis- 
rek veya bir tek mouse tuşuna bas- temlerini Sit'i mikroskobik detaya 
makla her biri hakkında 70-80 adet yakın bir şekilde irdelemekte kullana- 
bilgi verecek şekilde çalışan bir yazı- biliyorlar. Örnek olarak belli bir tür 
lım. “Bulduğumuz her nesnenin ye- salyangozun bulunduğu her yeri bil- 
rini tek tek kaybediyoruz” diyor | gisayara kaydediyorlar. Salyangozlar 
Powlesland, “tabii ki çaktırmadan » belli özelliklere sahip çevrelerde ya- 
cebe attığımız altın paralar ve çubuk- ez şayabildiklerinden dağılım durumla- 
lar hariç.” rı, araştırmacıların sit'in yerleşim pla- 


vi 
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nı içinde insanların oturdukları yer- 
ler veya kullanılmayan kısımlar hak- 
kında sonuçlara varmalarına yardım- 
cı oluyorlar. 

Arkeologlar video kameralarını sit 
üzerinde sabit tutabilmek için sıcak 
hava balonları kullanıyorlar ve bura- 
da elde edilen görüntüler AMIGA'”- 
nın video-düzenleme ve multitasking 
yetenekleri sayesinde bir tek worksta- 
ton terminalinden çağırılabiliyor. 

AMIGA grafikleri ayrıca görsel 
bilgiyi analiz etmede kullanılıyor. 
Köy, 1982'de havadan yapılan tetkik- 
ler esnasında keşfedilmiş. Aşınmış 
haldeki setler ve çukurların bulundu- 
ğu kesimler havadan gölgeler halin- 
de seçilmekte. Havadan yapılan araş- 
tırmalar ayrıca toprağa gömülü du- 
var kalıntılarının ve su hendeklerinin, 
bitkilerin uzunluğunda ve renginde 
değişmeler olarak büyümelerini etki- 
lediği yerleri açığa çıkarıyor. Powles- 
land Digi-Paint ile renk farklılıkları- 
nı daha belirgin ve eğik görüntüleri 
dikey yaparak bu fotoğrafları daha 
yararlı hale getiriyor. 

Metal korozyonu bazı yerlerde do- 
kuma parçalarının bozulmadan ko- 
runmalarını sağlamış. Bu dokumalar 
bir mikroskop altında incelendikten 
sonra Anglo-Sakson giysilerinin gö- 
rünüşü grafik programları ile yeniden 
çizilebiliyor. 


TARİHE DOĞRU 
BİR KAZI 


“Bence, havadan çekilen fotoğraf- 
ların üzerinde çalışarak onları geliş- 
tirmek veya dokumaların desenleri- 
ni tekrar yaratabilmek çok önemli bir 
olay. Bunları fırça ile yapmak saat- 
lerinizi alacaktır.” 

Fakat sadece resimleri kullanma- 
nın dışında Powlesland, AMIGA'nın 
arkeolojik bilginin saklanmasında, 
düzenlenmesinde ve analiz edilmesin- 
de tamamen yeni bir yaklaşımın bir 
parçası olduğuna inanıyor. Powles- 
land'a göre bu yeni yaklaşım bilgiyi 
gerçek aniamda görsel olarak kullan- 
maktan oluşuyor. “Galiba geçmişte 
istatistiki metodlara gereğinden faz- 
la önem verildi.” diyor Powlesland 
ve ekliyor, “*şimdi biz içinde ne bu- 
lacağımızı kesin olarak tahmin ede- 
mediğimiz bir tarla parçası üzerinde 
çalışıyoruz. Bu açıdan bilgileri yo- 
rumlamanın en başta gelen yolu asıl 
pencere olan gözlerimizdir.” 

Araştırmacılar analizlerinin ilk 
aşamalarını AMIGA'nın yapabilme- 
sini merakla bekliyorlar. “Örneğin, 
bu, ilk olarak pek çok destek boşlu- 
ğu olan yapıların incelenmesi şeklin- 
de olabilir. Bu destek boşluklarının 
kaç adet kare ve dikdörtgen yapı 
meydana getirdiğini AMIGA bize 
söyleyebilir. Bu işi benim oturup yap- 
maya kalkışmam bütün günümü ala- 
cak gereksiz bir işlem olacaktır. Ma- 
kine hızla resimlerdeki şekilleri tara- 
yabilir ve biz de bunlar arasından 
yanlışlıkla bulunan benzer, anlamsız 
veya önemli olanlarını seçebiliriz.” 

Destek boşluğu şekilleri ve sit”teki 
yapılar hakkındaki diğer bilgiler 
AMIGA'da çalışan CAD yazılımla- 
rıyla hazırlanarak bilgisayara verile- 
bilir. Şimdilik, Powlesland yapıların 
nasıl değişik açılardan incelenebildi- 
ği ve 5-6'ncı yüzyıl orijinallerine ben- 
zetilmek için Digi-Paint gibi grafik 
yazılımlarıyla boyandığını gösteriyor. 

Powlesland arada gülerek araştır- 
macıların dinlenme zamanlarında 
AMIGA'”da oyun oynadıklarını belir- 
tiyor. Marble Madness, MindWalker 
ve Flight Simulator yorgunluk atma- 
ya yardım ediyor. Powlesland'ın ken- 
disi müzikle ilgileniyor ve bir gün 
vakti olduğunda AMIGA'nın müzik 
yetenekleri üzerinde uğraşacağını 
söylüyor. 

Fakat şimdi harcanacak zaman 


yok. Çoğunlukla yalnızca birkaç haf- 
ta için sit'e gelen gönüllüler tarafın- 
dan yapılan kazı her yıl sadece sekiz 
ay devam ediyor. Diğer dört ayda 
proje müdürleri, AMIGA'nın resim- 
leri ve teknik çizimleri de gösterme- 
yeimkân tanıyan kelime-işlem prog- 
ramlarıyla raporlarını yazıyorlar. 

“Sürekli faal olmamız gerekiyor” 
diyor Powlesland, “ve bilgisayarlar 
her alanda bize yardımcı oluyorlar”. 

Proje için ayrılan süre dolduğun- 
da sittin bulunduğu yerde tarımsal 
çalışmalar yeniden başlayacak. Pow- 
lesland bu yüzden çalışmaları bir kur- 
tarma kazısı olarak tarif ediyor. 

Böylece sit'i kazıp içindeki nesne- 
leri başka yere taşımak yetmiyor. 
Araştırmacılar ancak nesneleri ve ala- 
nı yeniden yaratıp incelediklerinde, 
bu bulunanlar Anglo-Sakson toplu- 
munu anlamaya yardımcı olacak. Üç 
boyutlu yüzey haritaları ve taslaklar, 
dijitize fotoğraf geliştirme çalışmaları 
hepsi birden bunu mümkün hale ge- 
tiriyor. 

“Yaptığımız işte şimdi en büyük 
yardımcılarımız bilgisayarlar. O hal- 
de onları sonuna kadar kullanacağız” 
diyor Powlesland. 
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ADVENTURE İPUÇLARI 


MINDSHADOW: Üçüncü bölüm- 
de, uyuyan şişman adamdan para- 
yı ve şapkayı aldıktan sonra kuzey 
yolu ile dilenciye gitmek yerine ön- 
ce güneye gidin. Burada bulacağı- 
nız oltayı satın alın ve başlangıca 
gittikten sonra FISH DEBRIS komu- 
tuyla ortaya çıkan gazeteyi alıp oku- 
yun. 

Dördüncü bölümde önce şu ko- 
mutları verin: NORTH, WEST, BO- 
AT 11, SEARCH MAN, GET ALL. 
Notu okuduğunuzda Jared'in otel- 
de 207 numaralı odada kaldığını öğ- 
reniyorsunuz. Ancak odaya girdiği- 
niz an Jared sizi öldürüyor. Bundan 
kurtulmak için önce EAST komutu 
ile dışarı çıktıktan sonra tekrar 
EAST, NORTH ve WEST ile banka- 
ya gidin. Bankada SAY AN11649 
derseniz, kadın size bir kutu vere- 
cektir. Kutuyu açın ve içinden çıkan 
tabancayı aldıktan sonra kutuyu ia- 
de edin. Jared'i öldürmek için USE 
PISTOL komutunu vermelisiniz. 
Mesajı alıp okuyun ve REMEMBER 
WILLIAM komutunu verin. Böylelik- 
le kim olduğunuzu hatırlıyorsunuz. 
Odanıza girmeden önce WEAR 
CANVAS komutunu vermelisiniz. 


RED MOON: EAT MUSHROOM ' 


komutunu verince küçülecek ve 
ufak kapılardan geçebileceksiniz. 
Demirciyi ancak zincirle etkisiz ha- 
le getirebilirsiniz. Eğer eldiveniniz 
varsa buradaki kılıcı da alabilirsiniz. 

TEMPLE OF TERROR: Basilisk'- 
in yanına gelince şu komutları verin: 
CLOSE EYES, DIĞ, GET BELL, SO- 
UTH, OPEN EYES. Olü adamı araş- 
tırdığınızda bir şişe bulacaksınız. Bu 
şişeyi zehirli su ile doldurun (FILL 
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BOTTLE WITH WATER). 

TASS TİMES IN TONETOWN: 
Ormanda bulacağınız mantarı, evin 
kapısının önünde duran bekçiye 
atın. Bundan sonra içeri girebilirsi- 
NİZ. 

PLUNDERED HEARTHS: 

* Ateşten kurtulmak için elbise- 
nizden bir parça yırtın, bunu suya 
batırın ve kapıya doğru fırlatın. 

* Gemiden ayrılmak istiyorsanız 
ENTER CASH yapıp CUT LİNE ko- 
mutunu vermelisiniz. Bundan son- 
ra akıntı sizi kıyıya götürene kadar 
bekleyin. 

* Lafond'dan kurtulmak için size 
bakmadığı bir sırada, tentürü (lau- 
danum) yeşil bir kadeh haline geti- 
rin (SOUEEZE LAUDANUM INTO 
GOBLET). Lafond'un sorusunu HA- 


YIR diye yanıtlayın ve şarabı için. Bir 
gürültü işitir işitmez baharatı alın ve 
Lafond'un yüzüne fırlatın. 

* Gemiye işaret vermek istiyorsa- 
nız Lafond'un yüzüne baharatı fırlat- 
tıktan sonra aynayı kullanarak pen- 
cereden sinyal verin. 

* Gizli geçidi bulmak için şapka- 
yı ve kitaplıktan kitabı aldıktan son- 
ra odadaki kürede Sinistra adası 
üzerine basın. 


EUREKA (CHAPTER 2): S, 
HELP, ATTACK MAN, TAKE COİN, 
S,S, GIVE COIN, S, W, W, TAKE 
KEY, E, WATT, HELP, UNLOCK 
CHAINS, -adamı görünce- SAVE 
MAN, WAIT, N, N, BUY SWORD, E, 
S, BUY WNE, WN, WE, E, 
HELP, GIVE WINE, W, ATTACK 
MAN, OUT, W,N,E,N, BUY CHIC- 
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EN, NW,N, GİVE CHICKEN, S, S, 
W.W.W,IN, DONE, OUT,S,S, 
E,SW,E,S, TAKE SWAMPRO- 

,NW.NE,W.N,N,N,E,N,S, 
BUY CHARM, E, BUY WİNE, N, 
BUY HORSES, BUY CHARIOT,N, 
BUY CHICKEN, W, TAKE EGG, 
BUY SANDALS, E, NE, E, TAKE 
TOGA,W,W,S,E,E,N, GİVE CO- 
IN, W,N, TAKE SKULL,S,E,E,Gi- 
VE EGG,S,U,S, TAKE ALL,N, 
SW, SE,IN, BUY AXE, S, S, TAKE 
STONE, SHARPEN AXE, E, TAKE 
KEY, W,N,E, E, CUT TREE, W, 
TAKE SPADE, IN, USE PROPS, 
DIG, S, USE HAMMER, N,N,E, 
WAIT,E,E, S, TAKE CHEST, OUT, 
E,W,N,W W.W.N.NW.N,N,E, 
N, TAKE TORCH,N,N, SE, TAKE 
ROBE,NW,S,NW,S,W,S,S,IN, 
GIVE ROBE, OUT, USE KEY, TA- 
KE EAGLE, N,N,N,N,N,E,NW, 
GIVE CHARM, GİVE EAGLE, GIVE 
ROSE, GIVE SKULL, GİVE TO- 
OTH,S,W,S,S,S,S,S,S,NE,E, 
STRIP OFF, W, TAKE BATH, E, 
WEAR TOGA, W, W, WEAR SAN- 
DALS,S, W, W, W, S, USE POTI- 
ON, IN, AVE CEASAR,N,E,N,E, 
N.NW.N,N,E,S,IN,S,S,E, TA- 
KE BONE, W, GİVE BONE, S, TA- 
KEALL,N,N,N,E, TAKE TORCH, 
S, MAKE FIRE,N, W,S,E, LOOK, 
S, E, TAKE TALISMAN. (ROMAN 
TIMES). 

MANIAC MANSION: Herhangi 
bir oyuncunuzu Playboy takvimi ve 
Miss Mummy posteri bulunan oda- 
ya getirin ve Hunk-o-Matic egzersiz 
makinesini kullanın. Bundan sonra 
garaja gittiğinizde kapı ile ilgili bir 


sorununuz kalmayacak. Eğer hüc- 
reden çıkamıyorsanız oraya iki ka- 
dın veya erkek getirin. Birini sağda 
kapının yanına, diğerini ise iskele- 
tin sağ üst tarafına yerleştirin. 
WHAT IS komutu ile iskeletin bulun- 
duğu yerdeki duvarın sağ üst kısmı- 
ni inceleyin. Burada gevşek yerleş- 


tirilmiş bir tuğla bulacaksınız. Tuğ- 
layı itin. Obür kişiye dönün ve açık 
kapıdan dışarı çıkın. 

Üst kattaki Insan Yiyen Bitki'yi 
geçemiyorsanız kavanoza biraz ha- 
vuz suyu doldurun. Bunu bitkiye ve- 
rin. Daha sonra Pepsi'yi takdim 
edin. Aşağı inip tekrar yukarı çıkın 
ve bitkinin üzerinden tırmanarak 
öbür tarafa geçin. 

Oturma odasındaki avizenin üze- 
rindeki paslı Anahtarı farkettiniz mi? 
Bunu alabilmek için önce Kütüpha- 
neden boş kaseti alın ve üst kattaki 
teybe koyun. Stereo'daki eski plağı 
alın ve teybi çalıştırın. Plağı Victro- 
la'da bir süre çalın. Teybi durdurun 
ve alın. Oturma odasına gidin ve es- 
ki radyonun altındaki teypte çalın. 
Şimdi gürültüden bina sarsılacak ve 
anahtar düşecek. 


MURDER ON THE MISSISIPI: 
Anahtarları alabilmek için Henry'- 
den isteyin. Ona sizi izlemesini söy- 
leyin ve kilitli bütün kapıları açtırın. 
Kapıları her açışında siz de joystick 
ile bunları kapatmayı unutmayın. 

Bu ayki değerli yardımları için 
Köln'den Serkan Aydoğdu'ya ve 
Ankara'dan Erhan Güven ve Özgür 
Üstündağ'a teşekkürler. 
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USER PORT 


Commodore 64'ün 
sahip olduğu çıkışlar 
arasında VSER PORT 
oldukça değişik ve 
ilginç olanaklara 
kapılar açıyor. Yazıda 
ayrıca bu 
uygulamalara ilişkin 
programlar yeralıyor. 


C.64'ün User Port'u program kar- 
tuşları ile kullanılamadığından, uzun 
süre Expansion Port'a göre arka 
planda kalmıştı. Fakat son zamanlar- 
da bu Port bazı amaçlar için bir de- 
rece kullanılmaya başlanmıştır. 
RS232 ve Eprom Programlayıcı türü 
cihazlar User Port'tan yönetildikleri 
gibi, yazıcılar da buraya bağlanır. 
Şimdi C-64'ün bu ilginç çıkış ünite- 
sini daha yakından inceleyelim. 

Resim 1'de User Port'un bağlantı 
tablosunu bulabilirsiniz. Burada özel- 
likle alt ve üst taraftaki yolların de- 
ğişik fonksiyonlara sahip olduğuna 
dikkat edin. Bu nedenle User Port'a 
bir bağlantı yaparken kesinlikle kro- 
kodil veya bu tip kıskaçlar kullanma- 
yın. İki taraftan yapacağınız bir kısa 
devre, bilgisayarınızın içindeki 6526 
entegre devrelerin yanmasına neden 
olabilir. 

İlk olarak bu çıkışa bağlı 8-Bit- 
Paralel Port'un nasıl programlanaca- 
ğını göstermek istiyorum. Bu port ol- 
dukça kolay programlanmasına kar- 
şın, çok yönlü kullanım olanakları 
sunmaktadır. Bu iş için PBO ile PB7 
arası çıkışlar kullanılır (PIN C — 
PIN L). 

Paralel Port üzerinden bilgileri 
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okuyabilir veya bilgisayarınıza çeşit- 
li bilgiler girebilirsiniz. Bu işin esas il- 
ginç yanı ise bilgilerin yönünü sekiz 
bağlantının her biri için ayrı ayrı be- 
lirleyebilmenizdir. Neden tam sekiz 
adet bağlantının bulunduğunun ise 
oldukça basit bir cevabı vardır: Çı- 
kış Port'larının kumanda edilmesi 
için bellekte iki ayrı register mevcut- 
tur ve User Port'un çıkışındaki her 
yola bu registerlerden bir Bit karşı 
gelmektedir. Bu nedenle sekiz yol, se- 
kiz Bit'e eşittir ve bu da bir Byte yap- 
maktadır. 

Peki bellekteki bu iki register ne işe 
yaramaktadır? Bunlardan ilki “*DDR' 
diye adlandırılır. Bu “Data Direction 
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Register? veya diğer bir deyişle “Bilgi 
Yön Registeri” anlamına gelmektedir. 
Adından da anlaşılacağı gibi burada 
bilgilerin yönü belirlenir. Fakat bu 
yön nasıl belirlenir? DDR registerin- 
deki X (0-7) Bit'ine User Port'taki 
bilgi yollarından PBX (0-7) karşı gel- 
mektedir. Örneğin 2 numaralı Bit bu 
registerde *I1* değerini alırsa, PB2 yo- 
lu veri çıkışı olarak belirlenir. Eğer bu 
Bit *0* değerini alsaydı, bu yol bir veri 
girişi olacaktı. 

Daha önce sözü geçen ikinci regis- 
ter ise esas verileri içerir ve Port Re- 
gister'i diye adlandırılır. 

Bilgi Yön Registeri'ne 255 değeri- 
ni yazalım. Bu durumda sekiz hattın 


o PIN YERLEŞİM 
E | GND iğ 
, $5V, max. 100 mA 
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RESİM 1: C-64 User Port'unun bacak bağlantı tablosu (Bilgisayarın arkasından 


bakış). 


RESİM 2: User Port registerleri. 


tümü çıkış konumuna gelir. Port Re- 
gisteri'ndeki 255 değeri ise yine tüm 
hatlardan 45 V gerilim çıkmasını 
sağlar. Port Registeri'ndeki 0 değeri 
ise belli bir çıkışı GND, yani toprak 
konumuna getirir. 

Görüldüğü gibi burada da Bilgi 
Yön Registeri'nde olduğu gibi gerilim 
konumları Bit'ler yardımıyla belirle- 
nir (1 - High, O— Low). Aynı şekilde 
Bit 0, PBO'a karşı gelmektedir. Bu 
Port'tan elde ettiğimiz gerilimlerin 
nasıl kuYanılacağını ileride detaylı 
olarak göreceğiz. 

İkinci örnek olarak Paralel Port'- 
un nasıl giriş olarak kullanılacağını 
görelim. Bilgi Yön Registeri'ne 0 ya- 
zılırsa, tüm veri hatları giriş konumu- 
nu alır. Şimdi dışarıdan bazı bilgile- 
ri bu Port'tan girelim. Bu işlem veri 
hatlarına 4-5 V veya bilgisayarın bes- 
leme geriliminin GND'si bağlanarak 
gerçekleştirilir. Burada yine *0* GND 
ve *1* -5V anlamına gelmektedir. 
Fakat girişlerden herhangi birine 
GND veya 4 5V bağlanmasa da Port 
Registeri'nde *1? değeri elde edilir. Bu 
şekilde önemli bir bağlantı kazancı 
sağlanır. User Port'taki Bit kombi- 
nasyonu her an Port Registeri oku- 
narak öğrenilebilir. Eğer veri hatla- 
rında bir değişiklik olursa, bu hemen 
kendiliğinden Port Registeri'ne bildi- 
rilir. 

Daha önce belirtildiği gibi giriş ve 
çıkış fonksiyonları istenilen hatlara 
dağıtılabilir. Örneğin 2, 5 ve 7 numa- 
ralı hatlar çıkış olurken, kalanlar gi- 
riş olabilir. Bilgi Yön Registeri'ne 
“164” yazarsak 2., 5. ve 7. Bitler *I” 
değerini alır, yani çıkış haline gelir. 
Bu çıkışlardaki gerilim konumları 
Port Registeri'ndeki 2, 5 ve 7 numa- 
ralı Bit'lere POKE edilmeli ve giriş- 
ler hakkındaki enformasyonlar da 0, 
1,3, 4, 6 numaralı Bit'lerden okun- 
malıdır. 

Bu kadar teorinin ardından prog- 
ramlama işlemine geçebiliriz. Önce- 
likle yukarıda bahsedilen iki registe- 


Port registeri 


rin adreslerini öğrenmelisiniz. Bunlar 
Resim 2'de görülmektedir. 

Şimdiye kadar bilgisayarınızı daha 
mantıklı bir şekilde kullanabilmeniz 
için gerekli her şeyi öğrendiniz. Ar- 
tık bir alarm sistemi programlayabi- 
liriz. 


User Port”'taki 
Alarm Sistemi: 


“Alarm” adlı programı yazın ve 
RUN ile başlatın. Ekranda Paralel 
Port'un bağlantı planı görülecektir. 
Bu arada hemen belirtelim, alarm sis- 
temi için bir adet User Port konnek- 
törüne ihtiyacınız olacaktır. 

Konnektörün dört kenar bağlantı- 
sından herhangi birine (- GND bkz. 
Resim 1) kablo lehimleyin ve User 
Port'a takın. Kesinlikle iki bağlantı 
birbirine değmemelidir. 

Şimdi kablonun diğer ucunu elini- 
ze alın ve PBI'den PB7'ye kadar olan 
yollardan birine değdirin. PBO prog- 
ram tarafından alarm cihazında çıkış 
olarak kullanıldığı için kesinlikle bu- 
raya değdirmeyin. Hangi hattın doğ- 
ru olduğunu Resim 1'den rahatça an- 
layabilirsiniz. 

Kablo giriş hatlarından birine te- 
mas ettiğinde bir alarm sesi duyula- 
cak, ekranın kenarındaki renkler de- 
ğişecek ve PBO çıkışına 4 5V gerilim 


C 64, PORTI 
C 64, PORT2 


RESİM 3: Control Port registerleri. 


verilecektir. Ayrıca ekranda hangi 
hattın alarm sistemini devreye soktu- 
ğu görülecektir. Eğer kabloyu hiçbir 
yere değdirmezseniz, girişler High 
sinyali alacaktır ve tüm alarm sinyal- 
leri silinecektir. 

Şimdi programa bir göz atalım. 
Değişkenler, Port Registeri, SID- 
Chip'i ve ekran için gerekli kodlama- 
lar yapıldıktan sonra 390. satırda 
Port Registeri (R değişkeni) 254”ten 
başka bir değer alıncaya dek okunur. 
Neden 254? 254, birden yediye kadar 
olan yani alarm çıkışı dışındaki tüm 
Bit'lerin değerliklerinin toplamıdır. 
Bu alarm sisteminin tüm kontaklar 
açık durumdaki dinlenme konumur- 
dur (High sinyali). 

Alarm verildiğinde 430. satırda 
alarm çıkışı açılmaktadır. 470. satır- 
dan itibaren ise yeni bağlantı planı çi- 
zilmektedir. Burada her bağlantı 
kontrol edilmekte ve sonuç ekranda 
gösterilmektedir. 


Son olarak bilgisayar alarm bitişi 
için beklemektedir. Eğer hatlardaki 
temas devam ediyorsa, yani alarm ve- 
riliyorsa, bağlantı planı tekrar çizilir. 
Zira bu arada bazı değişiklikler ol- 
muş olabilir. Diğer durumda ekran 
tekrar başa döner. 


Programı dikkatlice inceleyen bi- 
risi bunun gerçek bir alarm sistemi 
olarak kullanılmaya pek uygun olma- 
dığını kolaylıkla söyleyebilir. C-64'ün 
bu alanda bazı zayıf yanları vardır. 
En önemlisi tüm sinyaller güvence 
içinde algılanamaz. Eğer temas, ya- 
ni alarm süresi, kısa ise C-64 bu ara- 
da Port Registeri'ni okumak yerine 
örneğin 390. satıra atlamayı gerçek- 
leştiriyor olabilir. Bundan başka 
alarm sinyali bilgisayar tarafından al- 
gılandıktan sonra nereden verildiği 
ilk 420. satırda belirlenmektedir. Bu 
satıra gelinene kadar geçen zaman sü- 
recinde bir şeyler değişebilir. Fakat 
tüm bunların çok kısa temaslar için 


Port registeri 
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RESİM 4; PADDLE ATEŞ TUŞU İÇİN GEREKLİ REGİSTERLER. 


Bağlantı (Pin; Bit| Bilgi yön 
registeri | registeri 


geçerli olduğunu unutmayın. 

Diğer taraftan Basic'te yazılmış 
olan program gerçek bir alarm siste- 
mi için çok basit kalmaktadır. Örne- 
ğin temas bir saniye sürerse sadece bir 
saniye alarm verilecektir ve bu birçok 
durumda yetersiz kalır. 


Şifreli Kilit: 


Alarm sisteminin ardından yeni bir 
program örneğine geçebiliriz. “Şifreli 
Kilit” adlı programı yazın ve RUN 
edin. İlkinde olduğu gibi PBO çıkış, 
geri kalan hatlar da giriş olarak kul- 
lanılmaktadır. Yine tüm işlemler sı- 
rasında en ufak bir hatanın bile bil- 
gisayarınıza önemli hasarlar verdire- 
bileceğini düşünerek hareket edin. 

Şimdi gelelim programın nasıl iş- 
lediğine. PB2'den PB7'ye kadar olan 
veri hatlarına altı basamaklı bir şifre 
girmelisiniz. Eğer bu şifreyi doğru gi- 
rerseniz, PBO high konumunu alır, 
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yani dışarıya #* 5V gerilim verir. Bu 
gerilimi kullanarak isterseniz bir ka- 
pıyı açtırılabilir veya gizli bir cihazın 
çalışması sağlanabilir. Bu kumanda 
işlemlerinin nasıl gerçekleşeceğini da- 
ha ileride göreceğiz. PBI hattı üzerin- 
den şifre girişi baştan başlatılır (her- 
hangi bir hatada veya bir kez kilit 
açıldıktan sonra). Girişler sırasında 
her temasta ekrandan bir uyarı sin- 
yali duyulur. 

250. ve 260. satırlarda bilgisayara 
iki değişken belirtilir. Bunların'ne an- 
lama geldiğini kısaca belirtmek isti- 
yorum. CL, girilecek olan şifrenin 
uzunluğunu yani kaç basamaklı oldu- 
ğunu içermektedir. CI$ değişkeninde 
ise şifrenin kendisi saklıdır. Bu iki de- 
gişkeni istediğiniz gibi değiştirebilir- 
siniz. Programda bunlar özellikle 
akılda kolay kalacak şekilde seçilmiş- 
tr. 

C2$'da giriş hatlarına GND'yi değ- 
direrek yazdığınız şifre oluşturulur. 


Bu veri giriş sisteminin en önemli 
avantajı, bilgisayarın tamamen ayrı 
bir yerde örneğin başka bir odada 
olabilmesidir. Yani bu kilit tamamen 
klavyeden bağımsız olarak çalışmak- 
tadır. Böylelikle bilgisayara dışarıdan 
bir müdahale yapılamadığı için, şif- 
renin program dökümünden elde 
edilmesi imkânsız hale gelir. 

Program REM komutları ile yete- 
ri kadar açıklık kazanmıştır. Bu nok- 
tada sadece PBV'e bir sinyal verildi- 
ğinde programın RUN ile baştan çar 
lıştığını söylemek yeterlidir sanırım. 

Bu programda da her şey en basit 
hali ile ele alınmıştır. Diğer bir deyişle 
Basic bilgisine güvenen herkes bunu 
rahatça daha da geliştirebilir. 

User Port'ta neler olduğunu gör- 
dükten sonra bir adım geriye döne- 
ceğiz. Yazının ilk bölümlerinde ce- 
vapsız kalan bazı soruları şimdi ce- 
vaplamak istiyorum. 

İlk olarak bilgisayarın Joystick ile 
veri girişini göreceğiz. Sanırım şu ana 
kadar Joystick ve User Port prog- 
ramlanması arasında bir benzerlik ol- 
duğunu farketmişsinizdir. İkisinde de 
öncelikle bazı registerler açılmalı ve 
elde edilen 0 ve 1 rakkamları doğru 
bir şekilde değerlendirilmelidir. 

Joystick Portu'nda da Bilgi Yön 
Registeri'nde olduğu gibi giriş ve çı- 
kışlar programlanmalıdır. Bildiğiniz 
gibi Yön Registeri'nin Bit'lerini siler- 
sek tüm hatlar giriş haline gelir. Bu- 
rada eğer tüm Bit'lere 1 değerini ya- 
zarsak ne olur diye bir soru aklınıza 
takılabilir. Cevap yine aynıdır: Joys- 
tick Port'un tüm hatları çıkış konu- 
muna gelir. Bu Port hakkında daha 
detaylı bilgiyi ilerki satırlarda bula- 
bilirsiniz. Resim 3 buradaki gerekli 
tüm registerlerin adreslerini göster- 
mektedir. 

Birçok kişinin merak ettiği diğer 
bir nokta ise klavye, Joystick, light 
pen (ışıklı kalem) ve paddle'ın neden 
daima birbirlerini engellediğidir. Bu- 
nun nedeni yukarıda sayılan cihazla- 
rın hepsinin aynı veri yollarını kullan- 
masıdır. Böyle bir durumda her se- 
ferinde kullanılacak veri cihazı bilgi- 
sayara belirtilmelidir. 

Burada aklınıza ikinci bir soru ta- 
kılabilir: Neden klavye Joystick Port- 
larının veri yollarını kullanmaktadır? 
Klavye aslında satır ve sütunlarda 
oluşan bir matris aracılığı ile bilgisa- 
yara bağlanmıştır. Her bir kesişim 
noktasında bir tuş bulunmaktadır ve 
bu tuş basılı olduğu zaman kesişim 
noktasının iki ucunu birleştirmekte- 
dir. İşletim sistemindeki klavyeyi s0- 


ran rutinler, bir satıra bir sinyal yer- 
leştirmekte ve daha sonra bu sinya- 
lin hangi sütunda ortaya çıktığına ba- 
karak basılan tuşu belirlemektedirler. 
Eğer hiçbir sinyal ile karşılaşılmazsa 
bu satırda bir tuşa basılmamış de- 
mektir ve sinyal bir sonraki satıra ak- 
tarılır. 

Bu yöntem neden bazı tuşların di- 
gerlerine nazaran üstünlüğü olduğu 
sorusuna cevap vermektedir. Arka 
arkaya iki tuşa birden basarsanız, hep 
aynı tuşun ekranda gösterildiğini gö- 
rebilirsiniz. 

Bilgisayarın iç yapısının bir özelli- 
ği olarak sinyalleri veren ve enfor- 
masyonları okuyan parçaların sayısı 
sınırlı olduğu için, yukarıda anlatılan 
satır sütun matrisi Joystick ve diğer 
veri aletleri ile aynı yolu kullanmak- 
tadır. Bu nedenle genellikle Control 
Port Registeri'ne bir değer POKE 
edilirse, klavye işlevini kaybeder, 
çünkü elde edilen matris sinyalleri 
doğru bir şekilde yorumlanamamak- 
tadır. 

Belleğin bazı registerleri devamlı 
değişmektedir. Buralara her seferin- 


de sinyallerin konumları yazılmakta- 
dır. Bilgisayar için sinyalin nereden 
geldiği hiçbir önem taşımaz, sadece 
bulunduğu satır ve sütun kontrol edi- 
lir. bu bilgileri örneğin Port Ve takı- 
lı bir Joystick hareket ettiğinde, ek- 
randa anlamsız harflerin neden oluş- 
tuğunu açıklamaya yeter sanırım. 
Son olarak Joystick'in ardından 
Paddle'dan kısaca söz etmeden geçe- 
meyeceğim, zira burada da User 
Port'ta edindiğimiz programlama bil- 
gilerini kullanacağız. Her şey aslın- 
da tamamen aynı: Bellekte Paddle 
için ayrılmış olan DDR'nin bazı Bit? - 
lerine 0 değerini vererek Control 
Port'u giriş haline getireceğiz. Bun- 
dan sonra Port Registeri'ni okuduğu- 
muzda, o Bitlerde elde edeceğimiz 0 
değerleri o hattan giriş yapıldığını 
gösterecektir. Fakat Paddle'da bu an- 
latılanlar sadece ateş tuşu için geçer- 
lidir. Resim 4'te C-64'ün iki Control 
Port'u için gerekli register adresleri- 
ni bulabilirsiniz. Burada Paddle'lar 
bilgisayara takılı iken bağlantı kab- 
lolarının pozisyonuna göre sağ ve sol 
diye adlandırılmıştır. Normalde de 


sağdaki POTX'e, soldaki ise POTY'- 
ye bağlıdır. Paddle da bilgisayarın 
içinde Joystick ile aynı veri yollarını 
kullandığı için klavye ile aynı anda 
kullanılamaz. 

Şimdilik bu kadar bilgi yeterlidir 
sanırım. Gelecek sayıdaki yazıda bu- 
gün kısaca değindiğimiz Control 
Port'larını daha kapsamlı bir şekil- 
de ele alacağız. Ayrıca bir Light Pen'- 
in nasıl yapıldığını ve nasıl işlediğini 
de bu yazıda bulabileceksiniz. Bu ay- 
lık hoşçakalın... 


Yazının programları döküm 
ekindedir. 


IC1 27128 Eprom 
ıCc2 74CS16 

1C3 4044 

1C4 4044 

C1, c2 1uF 

D1-D4 1N4148 

R1 1O0K 


37. sayımız, 55. sayfa Resim 30de ya- 
yımlanması gereken parça numaraları- 
nı özür dileyerek yayınlıyoruz. 


Klavyeye ilk kez 
dokunacaklar icin... 


Telete 


“ ELEKTRONİK te VE TİCARET A.Ş. 


Teleteknik, okul öncesi ve 
okula yeni başlayan için, 
anaokulu ve ilkokul düzeyinde, 
kolay kullanımlı, zeka bileyici 
programlar sunar. 


Çocuğunuz, kardeşiniz 
bilgisayar kullanmaya 
bu eğitici programlarla başlasın. 


Teleteknik/Commodore 

okul öncesi, okula arta başlayanlar 
ve ilkokul öğrencileri içi 

hazır eğitim programları : 

Okul öncesi ve okula yeni 
başlayan için : 


Face Maker 


Know your child's IG 
İlkokul öğrencileri için : 
İlkokul 1.2.3. Sınıf Matematik 


İlkokul 
Ilkokul 
Bilçağ 


4.5. Sınıf Matematik 
4.5. Sınıf Genel Yetenek Test 
5. Sınıf Matematik 


Anadolu Liseleri'ne hazırlananlar için : 
Anadolu liselerine Hazırlık 


COMMODORE 64'ÜN 


BELLEK HARİTASI-4 


PRRT 
009B 155 
Teyp karakter paritesi 
DPSW 
009C 156 


Flag: Bu flag teypten bir bayt'ın 
okunduğunu ifade eder. 
MSGFLG 
009D 157 

Flag: Adres, 128 veya daha büyük 
bir değer alındığında, komutların Di- 
rek moddan girildiğini, O'a eşit oldu- 
ğunda ise komutların Program mo- 
dundan işleme konduğunu gösterir. 
PTRI 
009E 158 

Teyp okuma hata kütüğü |. 
PTR2 
009F 159 

Teyp okuma hata kütüğü 2. 


PROGRAM ADI : PRG-İ 


00100 PRINT CHRS$(147) 


00110 PRINT 


"K3SPACE >REAKSIYON HIZI" 


TIME 
0040 - 00A2 160 - 162 

Bilgisayarın dahili saati. Bu saatin 
özelliği saniyenin 60'da biri kadar 
hassas olmasıdır. Bilgisayar çeşitli iş- 
lemleri yürütebilmek için bu saati 
kullanır. Bu adreslerde şu işlemler ya- 
pılır: 

Her 1/60 saniyede, 162 adresinde- 
ki sayıya, 255 oluncaya kadar | de- 
ğeri eklenir. Sonra 162 adresi 0 de- 
ğerini alır ve bu sefer 161 adresinde- 
ki sayı 255 oluncaya kadar | ile top- 
lanır. Aynı işlem 160 adresi için de 
yapıldıktan sonra üç adres 0 olur. Bu 
işlem BASIC'te TI$ değişkeninde 
saklanan saati meydana getiriyor. 

Program 1'den bu hassas saatten 
reaksiyon hızınızı ölçmede yararlana- 
biliriz. 


<129> 
<190> 


00120 POKE 53280,1:POKE 53281,1:POKE 646, 


6 
00130 PRINT 
00140 PRINT 
090150 PRINT 
00169 PRINT 


200170 PRINT 
200180 S:INTCIO#RNDC1)) 


001930 


00220 PRINT CHR$(115) 


00230 FOR 1-160 TO 162:POKE 1,0:NEXT 
IF PEEK(197)-64 THEN 240 
00250 PRINT (PEEK (160) 465536*1PEEK (1612425 


090240 


6*tPEEKX162) 2/60 


"KIRMIZI KALBI GORDUGUNUZDE," 
"HEMEN BOSLUK TUSUNA BASARAK" 
"REAKSIYON HIZINIZI GORUN” 


FOR PASi TO S*300:NEXT 
00200 FOR Dsi TO 34PRINT CRHRS$CI7):NEXT 
00210 FOR Rzi TO /2:PRINT CHR$C29)::NEXT 


<206> 
<ea32> 
<242> 
<196> 
<200> 
<224> 
<093> 
<049> 
<178> 
<9041> 
<055> 
<070> 
<177> 


<ee2e> 


Can ÖZTÜRK 


Program tuşa ne kadar hızlı basa- 
bildiğinizi göstermekte. Saniyeden 
daha kısa süreler de program tarafın- 
dan ölçülebiliyor. BASICteki TI sa- 
yacı, bilgisayarınızı açtığınızda 
““0000000”*dan saymaya başlar. Bu 
sayaç aynı zamanda saati de ifade 
ediyor. Saat, 24 saat üzerinden yani 
öğleden sonra bir'i 13:00 şeklinde 
gösterecek şekilde çalışıyor. Bu saati 
isterseniz T1$ — “**000000” ile resetle- 
yebilir veya TI$ — “153000” (öğleden 
sonra üç buçuk) yazarak ayarlayabi- 
lirsiniz, ancak C-64'ün AMIGA gibi 
pille çalışan bir saati olmadığından 
(bellek genişletici takılmış makineler- 
de) bu ayar bilgisayar kapatıldığında 
kaybolacaktır. 

Saati resetlemenin başka bir yolu 
da 160-162 adreslerine 0 değerini po- 
ke etmektir, yani: 

FOR 1-160 TO 162: POKET,O: 

NEXT 

Programda 270. sıfır olarak aşağı- 
dakini kullanın. 

270 PRINT T1/60; “SANİYE” 

Program 2. ekranda TI$ değişke- 
nini kullanarak saati görmenizi sağ- 
lıyor. 

TI$ ve TI'ı kendi değişkenlerinizin 
isimleri olarak kullanmaya dikkat 
edin. 
00A3 - 00A4 163 - 164 

Geçici bilgi bölgesi. 


CNTDN 
00AS 165 
Kaset senkronizasyonu. 
BUFPNT 
00A6 166 


Pointer: Kaset 1/0 buffer'ı 
IMBIT 
0047 167 

RS-232 Giriş bitleri teyp. 


PROGRAM ADI 


: PRG-e 


00108 PRINT CHRS$(147) 
08110 
6 
00120 PRINT 
00130 PRINT CHRS$(19)7 
080140 PRINT 
MID$KTIS,5,2) 
80159 GOTO 138 


BITCI 
00A8 168 
RS-232 Giriş bitleri sayaç. 
RIMOME 
00AA 169 


RS-232 Flag: Başlangıç bit'i için 
kontrol. 
RIDATA 
00AA 170 
RS-232 Giriş bayt'ı buffer/teyp. 
Li 


RIPRTY 


00AB 171 
RS-232 Giriş paritesi 
SAL 


00AC - 00AD 172 - 173 
Pointer: Teyp buffer'1/ekran kay- 
dırma. 


Bu yukarıdaki adresler RS-232 ze- 
ro-page belleği olarak biliniyor ve sa- 
dece RS-232 cihazları tarafından kul- 
lanılabiliyorlar. C-64'ün işletim sis- 
temi tasarlanırken printer, modem 


POKE 53280,1:POKE 53281,1:POKE 646, 
1"SAAT","DAKIKA" ,'SANIYE" 


/MID$CTI$S,İI,2),MID$CTIS$S,3,2), 


vb. cihazları kullanabilme imkânı 
unutulmamış. 
EAL 
00AE - 00AF 174 - 175 

LOAD veya SAVE işlemlerinden 
birini yaparken, bilgisayar, bilgiyi 
okuyacağı veya üzerine yazacağı bir 
bellek bölümüne bakar. Eğer siz ve- 
ya program BASIC değişken poin- 
ter'larının başlangıcını (adr. 45-46) 
değiştirirse, ki böylece BASIC için 
daha çok text saklayabilirsiniz, tey- 
biniz veya disket sürücünüz bunu 
farkedemeyecek ve belleğin tamamı- 
nı okumayacak veya kaydetmeyecek- 
tir. 45-46 adreslerinin değerini değiş- 
tirdiğinizde ve bir programı yüklemek 
veya kaydetmek istediğinizde, bu ad- 
resleri de 45 ve 46 adreslerindeki de- 
ğerlerin aynılarıyla POKE etmeyi 
unutmayın. 
CMPO 
00B0 - 00B1 176 - 177 

Teyp zamanlama sabiti, 


TAPE1 
00B2 - 00B3 178 - 179 

Pointer: Teyp buffer'ının başlan- 
gıcı. Bu, buffer'da dolaysız bir zero- 
page atlama rutini olarak kullanıla- 
bilir. 
BITTS 
00B4 180 

RS-232 Çıkış bit sayacı. 

180 ve 182 arasındaki adresler 166- 
171dekilere benzer çalışıyorlar. 


MXTBIT 
00B5 181 

RS-232 gönderilecek bir sonraki 
bit/kaset sonu flag'ı. 


RODATA 
00B6 182 
RS-232 çıkış bayt buffer'i. 
FMLEM 
008B 183 


Kullanılan dosya adının uzunluğu. 
Bu isimdeki harflerin sayısıdır. Eğer 
dosya adına DOSYAŞ diyecek olur- 
sanız PRINT LEN (DOSYA$) ? 
ın vereceği değere sahiptir. 


LA 
00B8 184 
Kullanılan mantıksal dosya adı. 
SA 
00B9 185 


Kullanılan ikincil adres. İkincil ad- 
res BASIC'te OPEN komutu ile bir- 
likte kullanılır ve diğer alet açıldık- 
tan sonra (OPEN komutu ile) ne yap- 
ması gerektiğini belirtir. (Şekil 1) 


CİHAZ CİHAZ NUMARASI İKİNCİL ADRES | KARŞILIĞI 


O-büyük harf/ 


grafikler 
7sbüyük/küçük 


2-14 bilgi kanalı 


15—komut kanalı 


dosya adı 
kaset sonu 
kontrol sicili 


PRINT yazı 


sürücü, dosya 
tipi, oku/yaz 
komut 


Örneğin: 
OPEN 1,4, 7 


Bu komut bir printer kanalı açar 
(cihaz 4) ve printer'a büyük ve küçük 
harfler yazmasını sağlar. 

Eğer kasede borçlarınızla ilgili bilgi 
kaydetmek istiyorsanız; 


OPEN 3, 1,2 “BORÇLAR” 


komutu 3 numaralı dosyayı (bu | ile 
255 arasında herhangi bir sayı olabi- 
lir) kasete (ikincil adres olan | sayı- 
sından dolayı) yazıp sonuna kaset s0- 
nu (EOT) belirteci yerleştirecektir. Bu 
belirteç programın daha fazla okuma 
yapmamasını sağlar. 


FA 
00BA 186 

Kullanılan cihaz numarası. 
FNADR 


00BB - 00BC 187 - 189 
Pointer: Kullanılan dosya adı. 


ROPRTY 
00BD 189 
RS-232 Çıkış paritesi. 
FSBLK 
00BE 190 
Teyp okuma/yazma blok sayacı. 
MYCH 
00BF 191 
Seri çıkış buffer'i 
CASI 
00C0 yz 
Teyp motoru kontrolü. 
STAL 


00CI - 00C2 193-194 

1/O başlangıç adresi. 
MEMUSS 
00C3 - 00C4 195 - 196 

Kasetten yüklenirken bilginin geçi- 
ci olarak saklanması için kullanılır. 
LSTX 
00C5S 197 

En son basılan ve klavye buffer?i- 
na en son girilen tuş. Eğer bir tuşa ba- 
sılmamışsa bu adresin değeri 64 olur. 
160-162 adresleriyle ilgili olan prog- 
ram bir tuşa basılıp basılmadığını an- 
lamak için bu adresi kullanır. Eğer 
den fazla tuşa basılmışsa en yüksek 
öncelikli tuş'un karakteri ekranda gö- 
rünür. 

Program 3, bazı tuşların öncelik. 
lerinin listesini verecektir. (Şekil 2) 
MDX 
00C6 198 

Klavye buffer'ında mevcut karak- 
ter sayısı. Normal değer: 0. Bu adre- 
si O ile POKE ederseniz klavye buf- 
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fer'ını boşaltmış olursunuz. Tuşlara 
hızlı biçimde basılan oyunlar ve di- 
ğer uygulamalar için bu çok yararlı- 
dır. Get komutunu kullanmadan ön- 
ce daima buffer'ı boşaltmalısınız. 

(Program 4 ve 5) 

Birinci program herhangi bir tuşa, 
ikincisi ise *“C” tuşuna basıldığında 
devam eder. 

RVS 
00C7 199 

Dişi karaktere (reverse) dönme. 
Normali: 0. Dişi karakterler yazıldı- 
ğında adresin değeri 18 olur. Keza di- 
şi karakter ile yazmak için 18 ile ad- 


resi POKE edebilirsiniz, ancak RVS 
ON ve RVS OFF tuşlarını kullanmak 
daha kolaydır. 
IMDX 
00CB 200 

Pointer: INPUT komutu için man- 
tıksal dosya sonu. Bu adres INPUT 
kaydının sonundaki ekran kolonu 
numarasını verir. Yazı içinde nokta- 
li virgül veya kursor tuşlarını kullan- 
madıkça bilgisayar ekranın üçüncü 
sütununa Soru işareti koyacaktır. 

INPUT'un pozisyonunu değiştir- 
mek için örnekler: 

(Program 6) 


ÖNCELİK / TUŞ TABLOSU 


<a rusag<laximmoya 


PROGRAM ADI : PRG-3 
009100 GET A$ 


00110 IF AS:"" THEN 100 


00120 PRINT PEEKX(197) 
20130 GOTO 190 


PROGRAM ADI 1 PRG-4 
00100 POKE 193,9 
00110 PRINT 
sın" 
00120 GET R$ 
00130 


PROGRAM ADI : PRG -5 
001090 POKE 198,0 
00110 PRINT 
BASIN" 
00120 GET R$ 
090130 


10 INPUT" 
20 INPUT" 
30: INPUT 


ISIM"şI$ 
MERHABA, YARDIM GEREKLİ MI"şI$ 
ADRES"Ş1# 


IF R$-"" THEN 120 


"DEVAM ETMEK ICIN 'c' 


pg ti ZSORZO--E 


"DEVAM ETMEK ICIN BIR TUSA BA 


TUSUNA 


IF R$<2"C" THEN 120 


SAFA TANITIM 


BE ir 


— 
.. 


UTH CENTER 


İşte AMIGA”lı 
bir GRAFİK ATÖLYESİ 


FİRMANIZA AİT DİSKETLERİNİZ İÇİN 
ETİKETLER, DİSKET KUTULARI, 
DİSKET POSTALAMANIZ İÇİN ÖZEL ZARFLAR, 
FIRMANIZI VE PROGRAMLARINIZI TANITACAK 
HER TÜRLÜ KİTAPÇIK, BROŞÜR, KATALOG VE AFİŞLERİNİZDE; 


DİZGİ, GRAFİK, İLLUSTRASYON ve BASKIDA HİZMETİNİZDEYİZ. 


COMMODORE DERGİSİNE VE 
ATILIM 


MELEĞİN RİZELİ AT ELLY T İNVEDORİ MT KONLAYA OLLSIVSYN VEB MW DERİ Tİ 


DİĞER BASIN ORGANLARINA MİLİM 
GRAFİK,TASARIM ve FİLMLERİNİZ İÇİN GRAFİK 
DENEYİMLİ BİR GRAFİK ATÖLYESİNE & BA vi 
İHTİYACINIZ VARSA BİZİ ARAYINIZ... oANAY 
REFERANSLARIMIZ:ASPERKAN, AYTAÇ BİLGİSAYAR, ERMAN AMIGA HOUSE, EVKAF SOKAK LEVENT HAN NO 16/7-8 
PLANET BİLGİSAYAR MASALARI, ANSAL (FANATIC WIND SURF), ÇEMBERLİTAŞ / İSTANBUL 


SPORTEKS, TURAN HOCA VE UNISPOR SPOR MAĞAZALARI TEL :522 96 60 - 52653 11 


AMIGA 590 Cz Commodore 


* EN SON OYUN ve İŞ PROGRAMLARI EN SON LİSTE OYUNLAR: 
* UYGUN ÖDEME KOŞULLARI ROCKET RANGER 


AMIGA 500 * Mouse * Joystick #* 4 disket 
(sizin seçeceğiniz programlar * temel eğitim 


Pesin 2.000.000 - 


Tüm Commodore çeşitlerinde 6 aya 
varan taksit imkânları 


TRACK SUIT MANAGER 
WWE WRESTLING 
RAMBO HI 

LAST NINJA Il 
STEALTH FIGHTER 

YES PRIME MINISTER 
ve binlerce süper oyun 


Teyp kafa ayar problemine 
son verin! 

Teybinizi getirin LED takalım 
12.500.- TL. 


Ayrıca tüm Commodore PC 
ceşitleri uygun ödeme koşullarıyla... 
ARSLAN COMPUTER CENTER 


Ortaklar Cad. No:3/A Mecidiyeköy 
167 53 27 — 175 6934 


e Haberler e Reklam Harcamaları e Gazete ve Dergi Tirajları 
e Her Ay Bir Kampanya © Reklam Müdürleri 
e Reklam Filmleri ve Yaratıcıları e Sektör Raporları 
e Araştırmalar © Çeviriler e Grafik Dünyası e Matbaalar 
e Hayali Kampanyalar 


MEDYA YALNIZ | 
ABONELERE GÖNDERİLMEKTEDİR. 


e YILLIK ABONE ÜCRETİ 40.000 TL 
e ALTI AYLIK ABONE ÜCRETİ 20.000 TL 
se ABONE UCRETLERİNİ 
YAPI KREDİ BANKASI Bomonti 
011370-4 MEDYA hesabına yatırıp, 
dekontu gönderiniz 


Sıraelviler Cad. Arslan Yatağı Sok. No: 13/5 
Cihangir-İstanbul Tel: 145 63 90 - 143 77 68-69 


Aa W 


ir 


w 


Geçen sayımızda AMIGA 
için hazırlanmış dört 
satranç programını ana 
özellikleriyle tanıtmıştık. 
Bu sayımızda ise bu 
programların birbirleriyle 
yaptıkları karşılaşmaları 
veriyoruz. 


Turnuva Raporu 


Evet, rakipleri tek tek tanıdığımı- 
za göre turnuvayı izlemeye başlaya- 
biliriz. altı oyunun ilk dördüne bakıl- 
dığında, bir eğilim açıkça kendini 
gösteriyor (Tablo 1): Başa güreşenler, 
hayranlık uyandıran açılış kitaplığı- 
na sahip olan iki program, yani 
“Chessmaster” ve “Sargon II”. Di- 
ger ikisi ise üçüncülük mücadelesi ya- 
pabiliyorlar ancak. 


c Ss A G Puan 
ye -— SS 1. 4 4 
ys — — 1 3 
YA 0 o — — Ve 
MG 0 0 — e) 
C - Chessmaster 
S - Sargonlil 


A > Art of Chess 
G - Grossmeister 


Tablo 1: Turnuvanın ilk dört partiden 
sonraki durumu 
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AMIGĞA'Y 


Farklı oyun güçlerini gösterebil- 
mek için kısa bir partinin notasyonu- 
na bakalım: 


Grossmeister — Chessmaster 
d4 Af6 
c4 e6 
Ac3 c5!? 
dc5 
Şöyle yapsa daha iyi idi: 
4) d5 ed5: 
5) cd5: 
— Fc5: 
Ff41? 
İkili tehditi görmüyor 
— Vb6! 
Fb8:7? Ff2: 4 
Şd2 Vb2: 4 
Şd3 Kb8: 
Af3 d5! 
Siyahın kazanacağı 
açıkça görülüyor 
Va4 477 
Bir büyük hata daha! 
— b5 
10) — Fd7! dahaiyiydi. 
Vd17? 
...Son falso? 
— bc4:4 * 

(0:1) 


Grossmeister bu partide açılış es- 
nasında bir dizi büyük hata yaptı. 
Chessmaster bu hataları affetmedi ve 
kısa sürede hem taş sayısı hem de ko- 
num bakımından büyük üstünlük 
sağladı. Mat, 11. hamlede geldi. Bu- 
rada dikkat çekici olan, Grossmeis- 
ter'in mat tehdidini farkedememiş ol- 
masıydı. 

Diğer yedi parti de benzer şekilde 
Chessmaster'in ya da Sargon II'ün 
ezici üstünlükleriyle geçti. Bu mono- 
ton akışı yalnızca Sargon 11V'ün “The 
Art Of Chess”e karşı oynadığı parti 
bozulabildi. Oyun 32 hamlede sonuç- 
landı, hem de seyircileri şaşırtan bir 
biçimde üç halme tekrarından sonra 
berabere. 

Son dört oyunda ise artık nihai so- 
nuç belirlendi: Final için ““Sorgon 
111? ve “Chessmaster” ikişer kez 
karşı karşıya geldiler, “The Art Of 
Chess” ile ““Grossmeister”'de çırak- 


lar olarak karşılıklı ikişer parti yap- 
ular. Turnuva yönetiminin yaptığı 
açıklamaya göre, her bir programın 
verimliliğini tam olarak ölçebilmek 
için, son rauntlarda düşünme süresi 
gerçek turnuva kurallarına göre 
(hamle başına yaklaşık 200 saniye) 
verildi. Burada elde edilen sonuçlar 
Tablo 2'de görülebiliyor. 
Karşılaşmaları başından beri izle- 
yenlerin ortak beklentisi bu raundun 
sonunda gerçekleşti: Kesin final kar- 
şılaşması Sargon IllI ile Chessmaster 
arasında yapıldı. Oldukça ilginç olan 
bu partinin notasyonunu veriyoruz: 


Chessmaster 
) 
2) 
3) 
4) 
5) 


Sargon |ll 


Najdorf müdafaası 

6) Fg5 

7) f4 
Eski Dünya Şampiyonu 
R.Fischer burada 
şöyle oynardı: 
77 — 
8) Vd2 Vb2: 
9) Kb1 Va3 vs. 
Buradaki hamle ise o 
kadar keskin değil 


Vb6!? 


şöyle de olur: 
Kb8 
b4 
Kb4: 


Acs! 
Kötü olan: 
14) Şbi 
15) Fb5:1l ab5: 
16) Adb5: Va5? 
17) Ad6:4* Şe7 
18) Vh5! g6 
19) Vg5:4 (6 
20) Vh6 Beyaz kazanır 
F6 gf6: 
gf6: Ff8 
Vhs! Fd7 
a3 


Ac5? 


A SAH- 


İlk 17 hamlede her iki program da 
çok kısa düşünme süreleri kullandı- 
lar. Bunun anlamı, şampiyonlarımı- 
zın bir sürü açılış varyasyonunu bel- 
leklerinde -yani disketlerinde- hazır 
bulunduruyor olmalarıydı. Aslında 
oynanan bu hamleler birçok satranç 
kitabında, örneğin bu işin standardı 
haline gelmiş olan A.Matanovic'in 
“encyclopedia of chess openings” 
adlı yapıtında bulunuyordu. Farklı- 
lık arzeden durum 17. hamlede geldi: 


17) Fh3 b4! 
18) Ace2! 


Oynanan a3 hamlesi teorik olarak 
aynı değere sahip. Ama Sargon lll, 
17) a3'ten sonra nasıl oynaması ge- 
rektiğini unuttu ve “düşünmek” 20- 
runda kaldı. Sonunda eleştirilebilecek 
bir hamle seçti: 


— Vd8? 
f6'daki beyaz piyonu alır. 
aslında daha iyisi: 


0-0-0 
Fh6 * 
Khf8! 
K16: 
Kdf8 


Burada programların bir zayıf 
noktası kendini gösteriyor: Eğer açı- 
lış repertuarında bir şaşma olursa, 
stratejik olarak duruma pek *“'uyma- 
yan” bir hamle gelebiliyor. Tüm açı- 
lışları ezberlemiş olan ve birdenbire 
kendi kafasına göre oynamak zorun- 
da kalan bir oyuncu da aynı duruma 
düşecektir. 


Resim 1. Chessmaster'ın durumu daha iyi 


28. hamleden sonra Beyaz'ın bir 
kale bir piyon fazlasına karşılık, si- 
yahın bir at ve bir fil fazlası var. Ay- 
rıca Beyaz'ın piyonlarından biri, ol- 
dukça ilerlemiş durumda (Resim 1). 

46. hamleden sonra -kabaca salon- 
dan dışarı çıkarıldığımızda- Beyaz'- 
ın bir piyunu fazla idi. Ve alkışlardan 
da anlaşıldığına göre, karşılaşma bir 
sonuca ulaşmış görünüyordu. Kimin 
kazandığını öğrenebilmek için bak- 
tık. 


Çev: A.Ziya BAYMAN 


Ufak bir şaşkınlık: Chessmaster bu 
işi başarmıştı. Avantajını iyi kullan- 
mış görünüyordu. 51. hamleden son- 
ra durum &esinleşmişti (Resim 2). 
Son hamleler: 


Kd6 * 
Şe3 Kf6 
KaBı!! Çok güzel 
Şimdi artık şunu 
yapamıyor: 
48) — K17: 
49) Ka74 Şd6 
50) K7: 
Şd7 
K18: 
Şe7 


Art of Chess — Grossmeister 1:0 
Grossmeister — Art of Chess 1:0 
Sargon lll o — Chessmaster 1:0 


Tablo 2. Son dört partiden üçünün so- 
nuçları 


Chessmaster, en azından bu şampi- 
yonanın karşılaşmalar kısmında, us- 
ta satranççılığını kanıtladı ve şampi- 
yon oldu. Ama asıl seremoni daha 
sonra yapıldı. Önce biz, analiz salo- 
nunda gerçekleştirilen zorunlu prob- 
lem çözme karşılaşmalarının kısa bir 
değerlendirmesini yapalım. Burada 
programlar, satranç problemlerini 
çözmedeki ve basit bitiş oyunlarında- 
ki hakimiyetlerini göstermek zorun- 
daydılar. Bu teste eski bir tanıdık, 
Commodore 64'ün ünlü satranç 
programı “*Colossus 2.0”, da katıl- 
dı. Bu program, özellikle mat prob- 
lemlerinin çözümünde oldukça yete- 
nekli olarak kabul ediliyor: 

* İlk problem, sabit bir çıkış konu- 
mundan, şah, fil ve at yardımıyla 
oyunu kazanmaktı. Bu görev, katılan 
programların hiçbiri tarafından ba- 
şarılamadı. Amaçlanan, siyah şahın 
kendisiyle aynı renge sahip olan ve 
üzerinde atın durduğu bir köşeye sü- 
rülmesi idi. Satranç bilgisayarları bu 
“at-fil-matı”'nı rahatça başarabili- 
yorlar. Peki bu iş AMIGA'da ne za- 
man gerçekleşebilecek? 


* Problem 2: Sözkonusu olan, pi- 
yonlarla sağlanan basit (?) bir mat 
oyunu. Örnek durum, S.Gligoric ve 
R.Fischer'in 1959*da Yugoslavya'da- 
ki bir adaylar turnuvasında yaptıkları 
karşılaşmadan alınmıştı. Beyaz, piyo- 
nu değiştirmeyi başarabilecek mi? 

Programların düşünme süresi 10 
dakika olarak verilmişti. İşi başar- 
mak için gerekli hamleyi yalnızca 
Chessmaster ve Sargon II bulabildi- 
ler. 

* Üçüncü görev, bir “üç hamlede 
mat” probleminin çözülmesiydi (Re- 
sim 3). Burada en hızlı davranabilen, 
“Colossus 2.0” oldu. Sargon II, 
“INFINITE” düzeyinde -oldukça 
hızı- bir dört hamlelik mat yapabildi. 

Ama satranç problemlerinde 
amaçlanan, mümkün olan en az 
hamleyle mata erişebilmekti. 

* Dördüncü görev, “dört hamlede 
mat”'ı amaçlıyordu. Chessmaster, bu 
görevde dört hamlede matın imkan- 
sız olduğunu belirterek rezil oldu. 

Daha önce Chessmaster'dan söze- 
derken belirttiğimiz gibi, burada 
programın yapısındaki bir “*mantık 
hatası”? sözkonusuydu. 
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Resim 2. Chessmaster, Sargon |İll'ü zorluyor 


Yazar : J.Hoffmann (1910 öncesi) 
Beyaz: Şe4, Pc7, d6, e7, f6, g7 (6) 
Siyah : Şe6 (1) 


Resim 3. Üç hamlede mat 


Cc Ss A G Puan 
1) Chessmaster — 1 1 1 iğ 
2) Sargon İl 1 — V 1 42:12 
3) Art of Chess o 0 — 1 1:44 
4)Grossmeister 0) 0 1 — v MR 


Tablo 3. Nihai Sonuç: Chessmaster Sargon |İll'ün önünde. 


| Beyaz (Gligoric) : Şc4,Pb,4 (2) | 
Siyah (Fischer) : Şc8 (1) | 
Siyah oynar ve berabere olur 


! ——————— 


5. problemin çözüm süreleri: 

Art of Chess — 
Chessmaster 2000 43:19 Dak. 
Grossmeister — 
Sargon |ll 13:23 dak. 
(Colossus yakl. 1,5 ay) 

Çözüm: 


29) Fe5: 4 
30) Kh3 * 
31) Kg3 * 
32) KİG * 
33) KİS 4 
34) Ff4 * 
35) Kh5 4 * 


Şh7 
Şg6 
Şh6 
Şhs 
Şh6 
Şh7 


Bizim sevimli, ihtiyar Colossus 
2.0'ımız bu görevde de en başarılı 
olanıydı. 

* En son örnek, Zuckertort ve 
Blackburne arasında 1883 yılında 
Londra'da yapılmış olan bir partiden 
alınmıştı. 27. hamlenin sonunda Re- 
sim 5'teki durum ortaya çıktı: Siyah, 
veziri alabilir mi, ya da ne olur? 

Sargon 111 ve Chessmaster'in çözü- 
mü bulabilmeleri büyük sansasyon 
oldu. Sonuç olarak bulunan, yedi 
hamlelik bir mattı. 

Mutlaka farketmişsinizdir, beyaz 
her hamlesinde şah çekiyor. Shan- 
non-B stratejileri sayesinde hem 
Chessmaster hem de Sargon II, tüm 
şah taleplerini ve tüm saldırılarını 
normal hesaplama derinliğinin dışın- 
da gerçekleştiriyor. Bu da, çözümü 
çok kısa sürede bulabilmelerini açık- 
iyor. Colossus 2.0 ise bunun aksine 
Shannon-A algoritmasını kullanıyor: 
Yani olası tüm hamleler deniyor. As- 
lında teknik olarak Colossus 2.0'da 
yedi hamleleki matı bulabilmek du- 
rumunda, Ama bunun için yaklaşık 
iki milyar pozisyonu denemek zorun- 
da, bu da yaklaşık 1,5 ay sürer. Bu 
nedenle arama sürecini durdurmayı 
tercih etmek zorunda kaldık. 


Matlarda mat 


Bu testin sonucu için söylenebile- 
cek en iyi laf bu herhalde. Chessmas- 
ter ve Sargon HI, tesadüfen bir çö- 
zümü bulabildiler. Analiz aşamasın- 
da her ikisi de oldukça hızlı ve iyiy- 
diler. 

Peki genel sonuç ne? Grossmeister, 
The Art of Chess ve Battle Chess, sat- 
ranca yeni başlayanlar için uygun 


programlar olarak görünüyorlar. Üs- 
tün grafik yetenekleri ve fiyatlarının 
ucuzluğu da bu programların olum- 
lu yönleri olarak kabul edilebilir. Di- 
ğer iki program ise daha usta satranç- 
çılara hitap edebiliyor. Chessmaster 
aslında daha güçlü ama, arada sıra- 
da oyuncuyu kötü duruma düşürebi- 
liyor. Yani bazı durumlarda uçuyor 


Resim 4. Dört hamlede mat 


olması, büyük dezavantaj. Bu neden- 
le yapılan turnuvanın asıl galibi, Sar- 
gon III. Her iki favori de yeni rakip- 
leri bekliyorlar. Belki Battle Chess ye- 
ni bir rakip olabilirdi, ama hem Sar- 
gon Ill hem de Chessmaster, bu ye- 
ni adayı turnuvadan sonra yaptıkla- 
rı iki gayriresmi karşılaşmada masa- 
da kovalamayı başardılar. 


g8, Aa4, Pb5, h7 (7) Siyah: Şb4, Fg1 (2) 


Londra (1883) Beyaz: Zukertort 


Resim 5. Yedi hamlelik bir mat 


Siyah : Blackburne 
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ilgisayarınızı amuda kaldırıp 

harikalar yaratmak düşün- 

cesiyle herhangi bir AMIGA 
dili satın aldıktan sonra bu dilin as- 
lında AMIGA için özel olarak yazıl- 
mamış olduğunu keşfettiğiniz oldu 
mu? Elinizdeki bu dil ya başka bir 
bilgisayarda geliştirilip AMIGA'da 
çalışacak şekle getirilmişti ya da her 
bilgisayarda çalışan ve Intution ola- 
yını önsezi anlamında algılayan Me- 
ta veya Small C gibi basit bir public- 
domain dil derleyicisiydi. Eğer siz de 
buna benzer bir durumla karşılaştıy- 
sanız bütün AMIGA dillerinin (bazı- 
larının dökümantasyonu yeni başla- 
yan veya orta derecedekilerden çok 
profesyonel kullanıcılara göre yapıl- 
mış olsa da) bilgisayarın özel yetenek- 
lerine hitap edecek şekilde yazılma- 
dığını farketmişsinizdir. 

AMIGA'daki yüksek düzeyli dille- 
rikonu alan bu yazıya diller hakkın- 
da üç temel soru sorarak başlayaca- 
ğım. Bu soruların yanıtları, dilleri de- 
ğerlendirirken gözönüne aldığım esas 
noktalar olacak. 

* Dil, AMIGA'nın ROM Kernel 
fonksiyonlarına (pencereleri ve me- 
nüleri açan, makineyi düzenli çalış- 
turan vb. rutinler) erişimi ne ölçüde 
sağlayabiliyor. Sistem çağrılarına ye- 
terli bir erişim sağlayan bir dil, hemen 
her tür AMIGA yazılımı yaratabilir. 

* Dilin veya bu dilin herhangi bir 
bilgisayardaki versiyonunun kullanı- 
mı kolay mı? Hatırlarsanız, program- 
lama (ki bu oldukça zaman alıcı bir 
iştir), dili yaratan kimsenin sağladı- 
ğı bir ortamda yapılmaktadır. Bu 
noktada sizin dilden beklediğiniz, 
onun esnek ve epeyce hızlı çalışma- 
sıdır. 

Sonuncusu ve kanımca en önemli- 


si dili öğrenmek ne derece kolay? Öğ- 
renme eğrisi nedir? Eğer birden çok 
dilde tecrübe kazanmak istiyor ve se- 
çimleriniz, yeteri kadar ustalaşmak 
için yıllarınızı alacak bir çaba gerek- 
tiriyorsa, sonuçta sınırlı bir tecrübe- 
ye sahip olursunuz. 

Burada, derleyiciye karşı çevirici- 
ci, kod için bellek hacmi ve çalışma 
hızı en önemli kriterler olarak düşü- 
nülmemelidir. Bu yazıda bizzat üzer- 
lerinde çalıştığım dilleri uygunluk, or- 
tam ve anlaşılabilme açısından ince- 
ledim. 


C, AMIGA'"nın orijinal yüksek se- 
viye geliştirme aracıdır ve AMIGA'”- 
nın işletim sisteminin birçok önemli 
kısmı C'de yazılmıştır. Her ne kadar 
Modula-2 şimdi C'ye ciddi bir rakip 
olduysa da, C hâlâ AMIGA yazılımı 
üreticileri arasında en popüler dil ol- 
ma özelliğini koruyor. 

C ile makinenezin sahip olduğu bü- 
tün özellikler elinizin altında; üretti- 
ği kod pek çok önemli, zaman- 
dönümlü faaliyetlerin üstesinden ge- 
lecek hızda çalışıyor. Bununla birlikte 
C'de program yazmanın dezavanta- 
jı, çalışma şeklinin pek kolay anlaşı- 
labilir olmaması. Metin yerleştirme 
işlemi tamamen serbest bir şekilde ya- 
pılıyor ve fonksiyon adlarının çoğu 
anlaşılır olmaktan uzak. Birçok C 
programcısı kısa, üstü kapalı değiş- 
ken adları kullanma alışkanlığına sa- 
hipler ki, bunları çözümlemeye kal- 
kan bir kimsenin açık bir ifadeyle 
karşılaşması çok ender rastlanan bir 
durum. C adilini öğrenmek bu ve di- 
ğer nedenlerden ötürü kolay değil, 
ancak öğrenmek için harcanan eme- 
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ğe değdiği tartışılmaz. 

AMIGA'da iki amansız rakip C di- 
li mevcut: Lattice C ve Manx Aztec 
C. Her ikiside AMIGA'yı program- 
lamak için ihtiyaç duyacağınız dosya- 
ların tümünü sağlıyorlar, fakat hiç- 
biri size C'de programlamanın nasıl 
yapıldığını göstermiyor. Bunun için 
ayrıca kalın bir referans kitabıyla bir- 
likte araştırma yapmaya ve diğerle- 
rinin kodlarına bakmaya gerek duya- 
bilirsiniz. 


MANX AZTECC 


Eğer C'de yazılım hazırlama fikri 
sizi ürkütüyorsa, bu dil paketini ilk 
inceleyişinizde bu korkularınızın ha- 
fifleyeceğini sanmayın. Her ne kadar 
eksiksiz gibi görünse de, kullanım kı- 
lavuzu, içinde kolayca kaybolabilece- 
ğiniz genişlikte. Çeşitli bölümleri se- 
peratörler kullanarak gruplamak sık 
sık kılavuza başvurmak zorunda ka- 
lan deneyimsiz programcılara kolay- 
lık sağlayacaktır. 

Manx sistemi dört farklı “*bellek 
kalıpları” için kod azmanıza imkan 
tanıyor. Basit olarak, bunlar kodu ve 
bilgi-alanlarını esnek biçimde kont- 
rol etmenizle ilgili, fakat aynı zaman- 
da karmaşık olmaları nedeniyle şaşır- 
maları neden olabiliyorlar. Ancak 
buna katlanırsanız, çok etkili bir C 
derleyicisi. Klıvuzda çok sayıda ka- 
liteli örnek-program dosyası yeralı- 
yor. Hatta C programlama tekniği 
konusunda bir bölüm bile var. 

Programlama tamamen CLI üze- 
rinde yapılıyor. Tipik bir programla- 
ma döngüsü şu şekilde olmakta: 

1. Gözde metin editörünüz ve C di- 
li hedef dosyasını (source file) yük- 
leyin. 
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2. Dosyanızı düzenleyin ve değişik- 
likleri kaydedin Makinenizin belleği 
IMB”tan azsa editörden çıkın. 

3. Hedef dosyanızın adını vererek 
Manx derleyici çalıştırın. 

4. Derleyicinin vereceği hatalara 
dikkat edin. Bunları düzeltmek için 
dosyanızı yeniden düzenleyin. 

5. Manx assembler otomatik ola- 
rak başlayacak ve derleyicinin çıktı- 
sını işleyecektir (C hedef dosyanız 
derleyici tarafından assembiy diline 
çevrilmekte). 

6. Son olarak programı, paketle 
birlikte sağlanan bağlayıcı (linker) ile 
Aztec C desket kitaplıklarına (kitap- 
lık bir altrutinler topluluğu anlamı- 
na geliyor) bağlayarak çalıştırılabilir 
bir AMIGA programı haline getirin. 

7. Programı çalıştırın ve bu arada 
yapmak istediğiniz başka bir şey, ka- 
lip kalmadığına bakın. Yazılımınız 
mükemmel hale gelene kadar |. aşa- 
maya kadar geri dönün. 

Aztec'in, AMIGA özellikleri konu- 
sundaki desteği oldukça eksiksiz. Sa- 
dece fonksiyonu ve kabul ettiği pa- 
rametreleri belirterek AMIGA ROM 
Kernel fonksiyonlarından herhangi 
birisini çağırabilirsiniz. Bağlama aşa- 
masında gereken yapıştırıcı rutinler 
(glue routines - bütün 68000 CPU si- 
cillerinin yapılan sistem çağrısını 
(pencere açmak vb.) kabul edebilme- 
sini sağlayan küçük altrutinler) Az- 
tec kitaplıklarından okunuyor. Örnek 
olarak C, bütün parametreleri dona- 
nım yığınındaki bir fonksiyona iletir, 
ancak sistem rutinleri bu parametre- 
lere CPU sicillerinde gerek duyarlar. 
Yapıştırıcı rutin parametreleri, yığın- 
dan sicillere taşır ve sonra da kont- 
rolü çağrısı yapılan fonksiyona geçi- 
rir, yani bir anlamda çağrı yapan 
programı sistem rutinine yapıştırır. 

Aztec sisteminin çok yararlı bir 
parçası da Seçimle Hedef Dosya Hata 
Düzelticisi. C'de yazdığınız progra- 
mınızın hatalarını pek çok durumda 
assembiy dilinde düzeltmeniz gerek- 
mekte. SHDHD ile sadece orijinal 
hedef kodu dosyasına bakmak duru- 
mundasınız. Bu çok faydalı özellik 
sayesinde iki yerine sadece bir dil öğ- 
renmek zorunda olduğunuzdan, ge- 
nel öğrenme eğriniz yükselecektir. 


LATTICE C 


Commodore'un programcılara da- 
ğıttığı orjinal AMIGA C olan Latti- 
ce şimdiye kadar çeşitli revizyonlar- 
dan geçti, ancak hâlâ yaklaşık Manx 
kuvvetlerine sayı ve sorumluluk ola- 
rak eşit bir kitlenin gözdesi. Dökü- 
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mantasyon sizi dile, Manx paketin- 
den daha yavaş alıştırıyor. Kılavuzun 
ilk üç sayfası, Lattice'den nasıl tek- 
nik yardım sağlayabileceğinizi ince- 
likle tarif ediyor. Genelde kılavuz da- 
ha arkadaşça yazılmış, ancak eksik- 
siz olduğu söylenemez. 

Lattice C'nin en yeni versiyonu s0- 
nunda kullanıcıya bellek kalıplarına 
ilişkin bazı seçenekler sunuyor (sade- 
ce iki tane). Çok sayıda örnek prog- 
ram ve bazı çok açık seçik yazılmış 
AMIGA program organizasyonu ve 
erişimi mümkün değişik kategoride 
AMIGA fonksiyonlarını açıklayan 
sayfalar var. 

Yine, bu sistemle C programları 
yazmaya çalışmadan önce CLI'yi ya- 
layıp yutmalısınız. Lattice'le program 
yazma esas olarak Manx derleyicisi- 
nin bir parça daha hızlı çalışması dı- 
şında Manx sistemiyle benzerlik gös- 
teriyor. 

Manx gibi Lattice de yalnızca ya- 
pıştırıcı rutinlerle bağlanmış çok iyi 
bir ROM Kernel desteği sunmakla 


kalmıyor, ayrıca ROM Kernel rutin- 
lerini yapışkan rutinlere başvurma- 
dan doğrudan çağıran bir metod sağ- 
lıyor. Böylece bu çağrıların işleme 
konması çok daha hızlı gerçekleşiyor. 

Genelde ele alırsak Manx sistemi- 
ni az bir farkla Lattice'e tercih edi- 
yorum. Her iki şirket de muhtemelen 
önümüzdeki yıllarda dilin geliştiril- 
miş versiyonlarını sunmaya devam 
edecekler -en azından ben öyle umu- 
yorum- çünkü böyle bir rekabetten 
hepimiz faydalanacağız. 


MODULA-2 


Modula-2, Niklaus Wirth tarafın- 
dan yine kendisinin yazdığı popüler 
Pascal dilinin yerini almak üzere ge- 
liştirildi. Anlaşılması kolay olduğun- 
dan ve mevcut iki ortamın ikisinin de 
kıllanışlı ve güçlü olmasından dolayı 
çok geçmeden yaygınca kullanılan bir 
AMIGA dili haline geldi. 

Modula-2 ile programlama prob- 
lemlerinizi herbiri spesifik bir fonk- 


siyonun altından kalkan modüllere 
ayırıyorsunuz. Bir modül iki kısım- 
dan oluşuyor: Tanımlama modülü 
(Definition module), modül'ün para- 
metre olarak ne beklediğini ve sonuç 
olarak çağrı yapan yazılıma ve gön- 
dereceğini anlatırken Tamamlama 
modülü (Implementation module) 
asıl işi bitiren programcılık ifadelerini 
kapsıyor. Tanımlama değişmediği sü- 
rece Tamamlamayı, yazılımın bu mo- 
dülle kurduğu etkileşime dokunmak 
zorunda kalmaksızın istediğiniz şekil- 
de değiştirebilirsiniz. 

Modula-2 sizi projelerinizin mo- 
düller halinde yapılandırmaya zorlu- 
yor ve diğer fonksiyonlara doğru pa- 
rametrelerin geçirilmesi konusunda 
çok katı. En başta bu çok sıkıcı ola- 
biliyor, çünkü dil tam anlamıyla çok 
eleyip sık dokuyan cinsten. Bununla 
birlikte Modula-2 ile kod yazma ko- 
nusunda biraz tecrübe kazandığınız- 
da esas faydanızı keşfedeceksiniz: 
Herhangi bir programınızı başarılı şe- 
kilde derleyip bağlayabiliyorsanız, 
doğru şekilde çalışacaklarından emin 
olabilirsiniz. Modula-2 derleyicileri 
sizin yapabileceğiniz programlama 
hatalarını - sadece sentaks hatalarını 
değil, aynı zamanda mantıksal hata- 
ları da Yo 90 önlüyor. 

Bazıları Modula-2'yi yavaş, han- 
tal, şişirilmiş ve aşırı hassas görüyor- 
lar, fakat bu kişisel bir zevk meselesi 
ve benim katılmadığım bir görüş. 
Başka bir eleştiri de - belki daha da- 
yanıklı - dilin, C gibi dillerin bir özel- 
liği olan belli bir bellek alanının kap- 
samını belirleme yeteneğine işaret 
ederek “ön belirlemeli bilgi yapıları” 
desteği olmadığı şeklinde yöneltili- 
yor. Modula-2'de yazdığınız program 
çalışmaya başladığında belleğe bilgi 
depolamak için çeşitli ifadeler kullan- 
mak zorunda. Buna önemsiz bir ku- 
sur demek zor, çünkü AMIGA prog- 
ramcılığı kullanımdan önce belirlen- 
mesi gereken çeşitli bilgi yapılarına 
fazlaca ihtiyaç duyuyor. 

Şu anda piyasadaki üç ana derle- 
yiciye bakalım: TDI Modula-2, 
M2AMIGA ve Benchmark Modula- 
2. Hepsi AMIGA programcılığı için 
eksiksiz hazırlanmış sistemler olduk- 
ları gibi, yukarıda C'de anlatıldığı gi- 
bi ROM Kernel fonksiyonları ile ara- 
birim oluşturmak için yapıştırıcı ru- 
tinler kullanıyorlar. Bununla birlik- 
te, benzerlikler burada son buluyor. 


TDI MODULA-2 


AMIGA için gelişmiş bir Modula- 
2'yi ilk sunan TDI oldu. BASICten 


daha iyi ve C'den daha kolay bir dil 
arayan pek çok kimse bu paketi sa- 
tın aldı. Almasına aldılar da, aynı za- 
manda şimdiye kadar gördüğüm en 
kullanıcı-düşmanı sistemlerden biri- 
ne de sahip oldular. 3500 sayfalık 
kullanım kılavuzunda Modula-2 
programı yazma ve kullanma konu- 
sunda 40 sayfadan daha az bilgi var. 
Kitabın gerisi örnek bir küp döndür- 
me programı (güzel olduğunu inkar 
edemem) ve AMIGA-spesifik fonk- 
siyonlar için Tanımlama modülleri- 
nin listelerine ayrılmış ve dosyaları 
içine alıyor. Bu sistemi kullanarak 
Modula-2'yi öğrenmeyi planlıyorsa- 
nız, mecburi olarak dil için ayrıca bir 
programcılık kitabı satın almak zo- 
runda kalacaksınız. 
Düzenle-derle-bağla döngüsü yu- 
karıda bahsedilen C döngüsüyle ben- 
zerlik gösteriyor. TDI editörü derle- 
yicinin hatalı bir dosyanın okuyarak 
derleme işlemi sırasında ortaya çıkan 
problemleri düzeltirken sırasıyla ha- 
taları ele almanızı sağlıyor. Bu çok 
yararlı bir özellik, fakat benim ver- 
siyonumda her zaman çalışmadı. 
Modula-2 uzmanı bir arkadaşım 
sayesinde birkaç günlük yoğun çaba- 
lar sonucu bu yazılımda bazı ilerle- 
meler kaydedebildim, fakat tekrar 
elime alıp kullanmam. Derleyicisi aşı- 
rı yavaş ve geçici dosyalar için gerek- 
sinim duyulan RAM veya disk geniş- 
liği dev boyutlara varıyor. Biten kod 
çok hızlı çalışsa da yegane Modula-2 
sistemim olarak bunu seçmezdim. 


MZ AMIGA 


Bu yazılımla sorunlarım dağıtım 
disketinin çalışan bir versiyonunu bu 
iş için sağlanmış yazılımı kullanarak 
yaratmaya çalıştığımda başladı. Bir- 
çok kereler kilitlenerek beni derleyi- 
cinin kendi kalitesi konusunda şüp- 
helere sevketti. Ancak sonunda tam 
olarak çalışan bir versiyon elde etti- 
ğimde ve üzerinde çalışmaya başladı- 
gımda hoş sürprizlerle karşılaştım. 

İsterseniz yazılımı bütünüyle 
Workbench'ten kullanabilme imka- 
nınız olduğundan, sadece birkaç da- 
kika içinde MZAMIGA demo prog- 
ramlarını derlemeye başlayabiliyor- 
dum. M2ZAMIGA editörü ile hazır- 
lanmış bir metin dosyası ikonunu 
klikleyerek yükleyin ve yaptığınız de- 
gişiklikleri kaydedin. Sonra derleyi- 
ciyi başlatmak için istediğiniz 
M2AMIGA derleyici ikonunu klikle- 
yip yükledikten sonra arka arkaya is- 
tediğiniz kadar modülü derlemeniz 
mümkün. Son olarak derlenmiş ob- 


je dosyasının üzerine klikyaparak, 
bağlayıcıya onu diğer gerekli obje 
modüllerine bağlamasını söylüyorsu- 
nuz. Bu deneyimsiz bir programcı 
için MZAMIGA ile çalışmayı çok ko- 
laylaştırıyor. Ayrıca sistemi CLI'den 
kullanabilir ve her bir dosya için mey- 
dana gelen ikon kalabalığını tama- 
men ortadan kaldırabilirsiniz. 
Dökümantasyon, esasen EMACS”- 
ın -popüler bir programlama editörü- 
basitleştirilmiş bir verisyonu olan edi- 
törün çalışmasını yeterli şekilde açık- 
lıyor. TDI editörü gibi hatalı dosya- 
ları okuyabilen MZAMIGA editörü- 
nün problemleri düzeltmede oynadı- 
ğı rol önemli. Kılavuz derleyicinin, 
kendisini ve programlarınızı nasıl or- 
ganize ettiğini ve Modula-2 dizaynı- 
nın esaslarından bazılarını açıklıyor. 


Sistemi pazarlayan şirket olan Inter- 
face Technologies bir SHDHD, özel 
amaçlı kütüphaneler ve bir programcı 
paketini (sonuncunun ne işe yaradı- 
ğı pek açık değil) kapsayan ek yazı- 
lım desteği sağlıyor. Yazılım hazırla- 
mak için fena olmayan bir sistem. 


BENCHMARK MODULA-2 


Paramı gözönüne aldığımda, en 
son çıkan Modula-2 derleyicisi aynı 
zamanda en iyi olanı. Benchmark pa- 
keti eleştirilmesi güç bir entegre 
editör-derleyici ve bağlayıcı kullanı- 
yor. Editör, EMACS tipinde ama 
olanakları azaltılmak yerine daha da 
genişletilmiş. Yazılımımızı düzenle- 
dikten sonra sadece bir fonksiyon tu- 
şuna basarak (paketle birlikte bir 
klavye maskesi de hediye ediliyor) 
derleyici yükleyip modülünüzü seri 
bir şekilde derleyebilirsiniz. Eğer her- 
hangi bir hata olursa dosyayı hemen 
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düzeltebilirsiniz. Bağlama işlemi için 
ikinci bir tuşa basın. Üçüncü bir tuş 
programınızı çalıştırıyor ve bütün 
bunlar editörün içinde gerçekleşiyor. 
Bu büyük rahatlık ve sürat. Editör 
komut adlarından bazılarını hatırda 
tutmak bir parça zor. Fakat Help tu- 
Şu ve/veya kılavuz ile her zaman yar- 
dım mevcut. 

Benchmark'ın dökümantasyonu 
500 sayfadan daha uzun bir kitapla 
editörü ve bütün entegre sistemi na- 
sıl kullanacağınızı çok iyi bir şekilde 
açıklıyor. Ayrıca destek olarak Ta- 
nımlama modüllerinin listelerini içe- 
riyor. Benchmark ile program yazma 
ve öğrenme süresi büyük ölçüde kı- 
salıyor. Deneyimsiz bir Modula-2 
kullanıcısının kılavuz, örnek dosya- 
lar ve editör ile oturup birkaç saat 
içinde orijinal programlar yazmaya 
başlayabileceğine aklım yattı. 

Benchmark'ı yapan Avant Garde 
Yazılım aynı zamanda basitleştirilmiş 
Intuition kitaplığı, C yazılımını 
Modula-2'ye çevirmek için gereken 
zamanı kısaltacak şekilde dizayn edil- 
miş C diliyle eş fonksiyonlar kitaplı- 
ğı ve bir IFF rutinleri kitaplığı gibi 
programlamayı kolaylaştıracak bazı 
desket yazılımları sunuyor. 


Basicin, C kullanma 'cesareti” ol- 
mayan “korkaklar? için yazılmış, işe 
yaramaz, standart olmayan bir prog- 
ramlama dili olma şeklinde kötü bir 
şöhreti vardır. Belki bunun içinde bir 
parça gerçek payı olabilir, fakat bu 
yaklaşım şimdi dayanaksız bir eleş- 
tiriden başka bir şey değil. Burada ele 
alınan her BASIC modelinin diğer 
dillerden aşağı kalmayan çeşitli özel- 
likleri var ve AMIGA'nın gücüne ne- 
redeyse tam bir erişim sağlıyorlar. 
Hız bakımından, en azından iki ta- 
nesi yeterli hızda çalışan kod meyda- 
na getiriyor. Ayrıca hepsinin öğrenil- 
mesi ve kullanılması çok kolay. 


TREU BASIC 


Birçok modern programlama dü- 
şüncelerini ve tekniklerini bünyesin- 
de toplayan bir yapısal BASIC olan 
True BASIC, modülariteye, basit, 
anlaşılabilir program dizaynına uy- 
gun bir dil. uygun fakat eksiklikleri 
olan bir edötür kullanıyor. Kes ve ek- 
le, ara, bul ve yerine koy fonksiyon- 
ları ile editörün içinden programını- 
zı çalıştırabilir, satır izleyebilir veya 
programınızı derleyebilirsiniz. Derle- 
me seçeneği dosyayı editörün tampo- 
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büyük bir bölümünü başka bir edi- 
törde yapın, sonra da yazılımı kont- 
rol ederek sentaks hatalarını ve ben- 
zerlerini düzeltmek için AMIGA Ba- 
sic editörünü kullanın. 

AMIGA-spesifik komutlara ek 
olarak AMIGA Basic ayrıca FD dos- 
ya değişimi yoluyla ROM Kernel ru- 
tinlere hemen hemen eksiksiz bir eri- 
şim sağlıyor. FD dosyaları Commo- 
dore tarafından dağıtılan ve ROM 
Kernel'daki her kitaplık için birer ta- 
ne olan *Fonksiyon Tanımlama? dos- 
yalarıdır. Intutition, Exec(ution) ve 
Grafikler vb. ayrı dosyalar varır. Bu 
dosyalar kitaplıktaki her fonksiyo- 
nun listesini ve hangi CPU sicillerin- 
de parametrelerin geçirilmesini bek- 
lediğini belirtirler. 

AMIGA Basic bu bilginin aynısı- 
nı fakat bir BMAP dosyası şeklinde 
istediğinden, Commodore belirtilen 
bir FD dosyasından istenen BMAP 
dosyasını yaratacak bir çevirici prog- 
ramı ihmal etmemiş. Bunu yaptıktan 
sonra ROM Kernel fonksiyonlarını, 
kullanmak istediğiniz kitaplıkları ve- 
rerek doğrudan çağırabilirsiniz. 

AMIGA Basic kolay öğrenilen ve 
satır izleme fonksiyonları sayesinde 
hata bulup düzeltmeyi kolâylaştıran 
bir dil. Çevirici ile çalışan mükemmel 
bir yazılım oluşturduğunda, derleyi- 
ci satın alıp onu gerçek anlamda ça- 
lışır hale getirebilirsiniz. 


AC/BASIC COMPILER V1.3 


Bu derleyicinin en son versiyonu 
AMIGA Basic programlarınızın da- 
ha önce pek görmeye alışık olmadı- 
ğınız şekilde çalışmalarını sağlaya- 
cak. Yani hızlı çalışacaklar. Bu der- 
leyici hedef kodunuzu 68000 makine 
koduna çeviriyor ve bunu da bayağı 
çabuk gerçekleştiriyor. 5000 satırı ge- 
çen hedef dosyaları derleyiciye dol- 
durdum ve problemsiz çalıştı. Bu iş 
için herhangi bir özel editör bulun- 
muyor, bu nedenle hedef kodu dos- 
yalarınızı ED veya AMIGA Basic 
editörü ile düzenlemeniz gerekiyor. 

AMIGA Basic yazılımınızı derleyi- 
ci ile birlikte kullanmak için sentaks- 
ta bazı değişiklikler yapmak ve bazı 
durumda içinde çeşitli programlama 
aşamalarının olduğu program akışı- 
nı değiştirmek zorunda kalabiliyorsu- 
nuz. Eğer kodu derleyici için özel ola- 
rak yazıyorsanız, bu çevirici bir s0- 
run çıkarmayacaktır. Derleyicinin 1.2 
versiyonunda çevirici ile derleyici ara- 
sında bir hayli uyumsuzluklara rast- 
ladım, fakat V1.3'de bütün bu sorun- 
lar düzelmiş gibi görünüyor. 


AC/BASIC yeni versiyonda ayrıca 
iki ortam arasında uyumsuzluklar ya- 
ratması mümkün bazı yeni kontrol 
yapıları ve komutlara sahip. 
Normalde, derlenmiş dosyaların 
düzgün çalışabilmeleri için AC/BA- 
SIC run-time dosyalarının ortamda 
mevcut olması gerekli, ancak kodu- 
nuzu öyle bir şekilde derleyebilirsiniz 
ki, run-time kodu dosyalarınıza oto- 
matik olarak eklenir. Bu, dosyayı ta- 
mamiyle bağımsız hale getirmekte, 
fakat bunun için de Absoft'tan run- 
time kodu yerleştirilmiş dosyaları ço- 


ğalttığınız için bedelsiz bir lisans al- 
manızı gerekiyor. 

Derleyici ile birlikte gelen mükem- 
mel kılavuz derleyicinin tanıdığı bü- 
tün komutları detaylı biçimde açık- 
layarak bir bakıma AMIGA Basıc kı- 
lavuzu yerine geçiyor. Örnekler ve iyi 
önerilerle dolu olan bu kılavuz büyük 
rahatlıkla okunabilir şekilde basılmış. 
Mouse ile kontrol edilen ve kolay kul- 
lanımlı derleyicinin çalışması tam ola- 
rak ele alınıyor. 

AC/BASIC ROM Kernel erişimi- 
ni AMIGA Basic'in yaptığı şekilde 


başarıyor, bu yüzden burada herhan- 
gi bir uyum problemi ortaya çıkmı- 
yor. Tüm sistem kontrol ve makine 
dili hızlarıyla BASIC'te “gerçek” bir 
programlama diliyle yazılmış gibi gö- 
rünen programlar yaratabilirsiniz. 


F-BASIC 


Tam anlamıyla bir İz değişikliği 
için Delphi Noetic Systems Inc.'in ha- 
,rladığı bu BASIC derleyicisini de- 
neyin. Bir BASIC hedeften gördü- 
ğüm en hızlı kodu üreten F-Basic bir- 
çok ileri programlama ve optimali- 
zasyon özelliğinin yanında AMIGA 
programcılığını kolaylaştıran çok sa- 
yıda fonksiyona sahip. Bu dil ayrıca 
bütün BASIC'ler içinde en fazla tek- 
nik ustalık gerektireni; karmaşık ye- 
tenekleri ve CLW'den oluşan arabiri- 
mi sayesinde en yüksek öğrenme eğri- 
nunda (buffer) derledikten sonra bu 
derlenmiş kodu diskete kaydetmeni- 
zc olanak tanıyor. True BASIC prog- 
ramları, makine koduna değil de ba- 
ğımsız bir yalancı-kod'a derliyor. Bu 
da eğer hedef kodunuzu da çağaltıp 
dağıtmadan, True BASIC ile hazır- 
lanmış yazılımı dağıtmak istiyorsa- 
nız, True BASIC'ten kendi run-time 
desket kodunu dağıtmak için lisans 
almanız gerektiği anlamına geliyor. 

True BASIC'in dökümantasyonu 
çok çok iyi, hatta şimdiye kadar gör- 
düklerimin en profesyonelce yazılmış 
olanlarından birisi. İki ciltlik detaylı 
kılavuz kolay okunur, iyi indekslen- 
miş ve öğretici türden. Aslına baka- 
cak olursanız yazılımın kendisi de kı- 
lavuza verilen gösterilmiş olsaydı, bu 
gerçekten harika bir BASIC olacak- 
u. Maalesef, derleyiciyi çok yavaş 
buldum, hatta bazı hatalar bile keş- 
fettim. Büyük dosyalarda bazen ya- 
4 tamponunu göçertip source kodu- 
nu yokeden rastgele hatalar meyda- 
na geliyor. 

Dil, kendisini yaratanların, IBM 
PC, Atari ST ve Macintosh'ta çalı- 
şan True BASIC ile tam olarak 
uyumlu olduğunu savundukları bir 
komut setiyle övünmekte. Buna ek 
olarak isteğe bağlı özel bir program- 
cı paketi satın alarak True BASIC'- 
in yapıştırıcı rutinleri üzerinden AMI- 
GA'nın bütün fonksiyonlarına erişim 
imkanına sahip olabilirsiniz, fakat ta- 
bii ki bu kodunuzun portatif olma 
özelliğini yokedecek. Bu da beni bu 
BASIC'e ilişkin bir numaralı şikaye- 
tme getiriyor: Uyumlu komut seti 
AMIGA'”'ya özgü bir şey yaratacak 
kadar iyi değil. 

Line, Box ve Draw fonksiyonlar 


şimdi çok yaygın fakat ek-harcama 
getiren programcı rutinlerini kullanır- 
ken portatifliği kaybediyorsunuz. 
Ancak AMIGA Basic birazdan göre- 
ceğimiz gibi AMIGA ya aynı çeşit bir 
alt-kademe erişim sağlıyor. Bu ne- 
denle, bütün yapmak istediğiniz True 
BASIC'in çalıştığı dört değişik mo- 
del bilgisayarda da aynı şekilde gö- 
rünüp çalışacak programlar yapmak- 
sa bu sizin hayalinizdeki dildir. Fa- 
kat gerçekten AMIGA'nızda bu tip 
yazılım mı hazırlamak istiyorsunuz? 

True BASIC Inc. ayrıca yazı dizi- 
si manipülasyonu, üç boyutlu grafik- 
ler ve sıralama ve araştırma gibi gö- 
revler için bazı destek kitaplıkları sağ- 
iyor. 


AMIGA BASIC 


Eğer henüz Extras disketinizin de- 
rinliklerine dalmadıysanız, bunu şim- 
di yapın. AMIGA'nızı satın aldığınız- 
da verilen BASIC her türlü amaç için 
yeterli bir dildir. Microsoft BASIC'- 
in AMIGA versiyonu güvenilir ve çok 
sayıda dahili AMIGA-spesifik fonk- 
siyonu içeren iyi dökümantasyonla 
bir BASIC olarak göze çarpıyor. Bu 
aslında makine diline çevrilen bir BA- 
SIC fakat AC/BASIC V1.3 derleyi- 
cisi ile (aşağıda anlatılan) yazılımı tek 
parça haline getirerek derleyebilirsi- 
niz. Bununla birlikte editöründen 
nefret ediyorum (mümkün olduğun- 
ca Macintosh versiyonuna benzer ya- 
pılmaya çalışılmış). Kursor öyle ufak 
ve mouse kontrolu öyle sıkıcı ki, bir 
dosyada uzun süre uğraşıp düzenle- 
meler yapamıyorum. Bu problemin 
çözümü mü? Düzenleme işleminin 
sine ulaşıyor. Ne olursa olsun öğren- 
mek için harcayacağınız çabaya de- 
ğer. Üstelik pakette size yardımcı ola- 
cak 70 kadar örnek program yeralı- 
yor. F-Basic'in diğer pek çok BA- 
SIC'te bulunmayan özellikleri arasın- 
da recursion, kayıt yapıları (C yapı- 
larına benzer şekilde ve AMIGA'da 
sıkça kullanılan), pointer'lar ve 68000 
CPU sicillerine doğrudan erişim im- 
kani bulunuyor. Bu çok gelişmiş ve 
ileri özellikleri kullanmaya pek ihti- 
yacınız olmayacak, fakat ileride ge- 
rek duyarsanız elinizin altında hazır 
duruyor olacaklar. 

AMIGA'nın pencereleri, ekranla- 
rı ve menüleriyle kolayca çalışabilme- 
nizi sağlayan fonksiyonlar da mev- 
cut, ancak karakter dizileri ve sayı- 
ların bellekte nasıl düzenlendiğini öğ- 
renmeniz gerekiyor. Bu fonksiyonlar 
oldukça kısıtlı, bu yüzden kendinizi 
F-Basic'ten ROM Kernel rutinlerini 
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nasıl çağıracağınıza ilişkin bir araş- 
türmaya başlamış olarak bulabilirsi- 
niz. Bunu, “&SYSLIB-1” ifadesini 
hedef dosyanıza yerleştirerek ve son- 
ra da istenen kitaplıkları açmaya yer- 
leştirerek ve sonra da istenen kitap- 
lıkları açmaya yarayan F-Basic ko- 
mutunu girerek yapmanız mümkün. 
Doğru kitaplıkları açtığınızda para- 
metreleri onlara geçirerek ROM Ker- 
nel rutinlerinden herhangi birini ça- 
ğırabilirsiniz. F-Basic sistem çağrıla- 
rının kendi yapıştırıcı rutinleriyle mi 
yoksa siciller hazırlanacak çağrıların 
doğrudan mı yapıldığı konusunda 
tam olarak emin değilim, fakat hep- 
si çalışıyor. 

Derleyici ve derlenmiş yazılımı ça- 
lıştrırken F-Basic run-time destek ki- 
taplıklarının sürekli mevcut olması 
gerekiyor. İşin ilginç yanı derleyici- 
nin kendisinin de F-Basic'te yazılmış 
olması. Eğer run-time destekli F- 
Basic kodunuzu çoğaltmak istiyorsa- 
nız, her ürün için bir lisans çıkarma- 
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nız ve $10'lık bir kayıt ücreti yalır- 
manız gerekiyor. 

Paketi yapanlar derleyicinin daha 
iyi bir versiyonunun, bir SHDHP ve 
“F-Basic Mantıksal Programlama 
Uzantısı” (her nasılsa Prolog ve Lisp 
ile bağlantılı) hazırlanmakta olduk- 
larını verdikleri ilanlarda açıklıyorlar. 
Bir BASIC bunlara kadir miydi aca- 
ba? 

Eğer hemen rahatlıkla kullanabile- 
ceğiniz bir BASIC istiyorsanız, benim 
önerim AMIGA Basic ve aynı Za- 
manda AC/BASIC derleyisini satın 
almanızdır. Fakat daha fazla güç ve 
sürat peşindeyseniz, o zaman F-Basic 
doğru seçimdir - tabii onu öğrenme- 
ye ayıracak vaktiniz varsa. 


Forth 


Derler ki, “*Forth'u ya seversin ya 
da ondan nefret edersin”. Arada bir 
tarafsız kalanlara da rastlayabilece- 
ğiniz gibi, bu deyiş esasen doğrudur. 


Eğer benim gibi assembiy dilinde 
program yapmaktan hoşlanıyorsanız, 
mutlaka bu dili seveceksiniz. Çünkü 
assembiy diline en yakın yüksek se 
viyeli dil bu dildir. 

Son derece esnek bir dil olan 
Forth'da programlamanın kendisi di 
le komut eklemek şeklinde olmakta 
dır. 

:merhaba. “Na'ber”; 

ifadesi, 'merhaba' adında yeni bı 
komut tanımlamanın Forth'ça şekli 
dir ve çalıştırıldığında *Na'ber” yaza- 
caktır. Her Forth sisteminin bir çe- 
virici ve bir derleyicisi vardır. Prog- 
ramınızı, yeni komutlardan oluşan 
kendi komutlarınızı dile derleyerek 
tanımlarsınız; bundan sonra çevirici 
ona verdiğiniz komutları işleme ko- 
yacaktır, Örneğin sadece şunu yazar- 
sınız; 


merhaba 


Forth çeviricisi yeni komutunuzu 
çalıştıracaktır. Komutlar veya keli- 
meler bir çok farklı *kelime hazinesi! 
halinde gruplanmış bir *sözlük'te sak 
lanırlar. Forth bazen dokuma bir dil 
olarak çağrılır, çünkü kelime hazine- 
leri sözlük içinde sanki iplerle birbir 
lerine bağlanmıştır. 

Diller içinde en kavranılabiliri ol- 
mayan Forth özel kapalı isimler kul- 
lanır ve gerçek Forth programcıları 
bu isimlerin doğru telaffuzu konusu- 
na önem verirler. Forth hedefini okur- 
ma ve anlama yeteneğiniz, hatta bu 
kendi hedefiniz bile olsa, tamamen 
programcının kendi açıklık ve tekni- 
ğine bağlıdır. Buna karşın yine de 
karşıt söylentilere rağmen anlaşılabi- 
lir Forth programları yazmak müm- 
kün. Ayrıca Forth, programcıları 
modüler kod bakımından düşünme- 
ye zorluyor. Bir Forth kelime tanımı- 
nın ne kadar kısa ve basitse o derece 
iyi olduğunu düşünürseniz, program- 
daki her kelimenin ufak bir görev 
yaptığını anlarsınız. 

Forth kelimeleri, parametreleri yı- 
ğında birbirine iletirler, fakat pek çok 
dilde bulunan komutların aksine çağ- 
rı yapan yazılıma çoklu sonuçlar ver- 
me gibi bir özellikleri var. 

AMIGA için yazılmış Forth sis- 
temlerinin iki temsilcisi, Multi-Forth 
ile CSI ve JForth ile Delta Rocoanoh. 
Her ikisi de iyi yazılmış profesyonel 
yazılım paketleri, iyidökümantasyon 
ve pek çok örnek sunuyorlar. Sistem- 
ler ayrıca 68000 assembly dili arabi- 
rimlerine ve tek parça program yapa- 
bilme özelliğine sahipler. 


Her ne kadar diğer 
AMIGA dilleri kadar 
yaygın olarak 
kullanılmasa da Forth 
birçok programcının 
AMIGA'da 
vazgeçmeye 
yanaşmayacağı bir 
dil. AMIGA için 
yazılmış pek fazla 
Forth sistemi yok 
ancakmevcut olanlar 
bu eksikliği 
hissettirmiyorlar. 


MULTI-FORTH 


İki sistemden gösterişin daha ağır 
bastığı CSI Multi Forth, kullanımı 
kolay ve multitasking çalışan bir 
Forth. Kullanım kılavuzu iyi yazılıp 
kabarık Forth sözlüğündeki kelime- 
lerden bazılarının fonksiyonlarını an- 
latan çizimlerle resimlendirilmiş. Bu 
Forth'u tam olarak öğreten bir kitap 
değil, ancak zaten Forth'ta karmaşık 
programlar yazmak istiyorsanız baş- 
ka bir kitaba mutlaka ihtiyacınız ola- 
cak. 

Sistem, kolayca programı düzenle- 
meden derlemeye geçebileceğiniz iyi 
bir çalışma ortamı yaratıyor. Her ne 
kadar Multi-Forth bir editör ile bir- 
likte satılmıyorsa da, örneğin 
EMACS gibi bir editörle aynı anda 
çalıştırılabilecek kadar kısa bir prog- 
ram. EMACS kendi özel ekranında 
çalıştığından, dosya üzerinde değişik- 
lerinizi bu ekranda yapabilir, bunla- 
rı kaydedebilir sonra da Multi- 
Forth'un çalışmakta olduğu Work- 
bench ekranına gelir dönüp ondan 
programınızı derlemesini isteyebilir- 
siniz. İşte multitasking rahatlığı bu! 

CSI, Forth komutları için olduk- 
ça büyük bir sözlük hazırlamış, fakat 
şirket, bu sözlüğe rakibi gibi bir fonk- 
siyonla organize olan kelimelerin bir 
listesini de dahil etseydi daha iyi ola- 
caktı. Belki bir görevi yapmak için bir 
kelime arıyorsanız, adını hatırlama- 
dığınız zaman sözlüğü, aradığınız ke- 
limeyi bulana kadar rastgele karıştır- 
maktan başka çare kalmıyor. 

Derleyici bana biraz yavaş çalışıyor 
gibi göründü. Uzun dosyaları derle- 


mek uzun dakikalar alabiliyor, fakat 
herhangi bir önemli hataya rastlama- 
dım. Multi-Fortih AMIGA ortamına 
uydurulmuş ideal bir multitasking 
Forth. Bellekte derleyici/çeviricinin 
sadece bir kopyası olduğu halde, is- 
tediğiniz sayıda tek ve bağımsız Forth 
programı çalıştırabilirsiniz. 

Multi-Forth bütün ROM Kernel 
fonksiyonlarına ereşim sağlıyor. Pa- 
rametreleri yığından alıp CPU sicil- 
lerindeki sistem fonksiyonlarına ge- 
çirmek için yapıştırıcı rutinler kulla- 
nılıyor. Multi-Forth bunun yanında 
C benzeri yapılarla çalışmayı kolay- 
laştıran, özel olarak hazırlanmış pek 
çok kelimeye sahip. Böylelikle bilgi- 
yi belleğe doğrudan derledikten son- 
ra C'de yaptığınız gibi yazı kapsam- 
larına ve bilgi alanlarına bakabiliyor- 
sunuz. Bu Forth'a çeviri yapacak C 
programcıları için bir artı avantaj. 

Ürün desteği çok iyi olarak göze 
çarpıyor. CSV'ın CompuServe'deki 
O&A forum'u (GO FORTH komu- 
tu ve modemle bağlanabilirsiniz), CSI 
kadrosu ve kullanıcılar arasında ya- 
rarlı bir bilgi köprüsü oluşturuyor. 
Örneğin derleyiciyi daha kolay çalış- 
tıran bir komut yazarsam, bukomu- 
tu sizinle paylaşmam mümkün oluyor 
ve siz de bunu kendi dil kopyanızın 
içine atabiliyorsunuz. Bu derleyi- 
ci/çeviricinin yeteneklerini genişlet- 
mek anlamına geldiğinden, oldukça 
önemlidir ve bunu BASIC'te yapa- 
mazsınız. 

CSI, Multi-Forth'un son versiyo- 
nun daha küçük bir kod hacimli, IFF 
destekli ve daha hızlı olacağını vaad 
ediyor. 


JFORTH 


Teknik olarak daha gelişmiş bir 
Forth olan JForth, Multi-Forth'un şu 
andaki versiyonundan daha hızlı ça- 
lışarak derleme yapıyor. Ayrıca söz- 
lük girişlerini sıraya sokarken gerçek 
bir 32-bit adresleme kullanıyor. Bu 
daha hızlı, fakat aynı zamanda daha 
fazla bellek harcayan bir medot. 

Bu paketin kılavuzunda güzel çizil- 
miş sanatkarane resimler yok, sade- 
ce 350 sayfalık geniş bir indeks ve bir 
fonksiyon ile organize olan kelimele- 
rin bir listesi bulunan oldukça açık 
bir anlatım var. Mükemmel denebi- 
lecek bir alfabetik sözlük tanımlan- 
mış kelimelerin değişik kullanım şe- 
killerini içeriyor. 

JForth ile EMACS'ı kullanarak 
Multi-Forthta bahsettiğime benzer şe- 
kilde bir düzenle-derle döngüsü pro- 
sedürü yaratabilirsiniz ve benim tav- 


siyem de bu zaten. JForth iyi bir 
ROM Kernel desteği sağlıyor ve ki- 
taplık için FD dosyasını kullanarak, 
diğer kitaplıklar için uygun biçimde 
bir destek sağladıktan sonra, kitap- 
lığı açmak için gereken bir veya iki 
kelimeyi yazmaya izin veren özel bir 
mekanizması var. Multi-Forth'ta ise 
yeni kitaplıkların her fonksiyonu için 
kendi yapıştırıcı rutinlerinizi yazma- 
lısınız. 

JForth ayrıca floating-point mate- 
matik fonksiyonları, (birçok Forth 
sadece fixed-point matematik kullan- 
makta) bir 68000 dissambler, menü- 
ler ve benzerleri için “kolay Intuition” 
fonksiyonları, biraz daha doğal C ya- 
pı arabirimi ve dört ayrı Forth leh- 
çesi veya standartı arasına dönüşüm 
yapabilme özelliklerine sahip. Özel- 
likle sonuncusu programlamada bü- 
yük kolaylık sağlıyor, çünkü başka 
bir makinede çalıştığınız Forth'un ay- 
nısını sunarak verimliliği artırmada 
rol oynuyor. 

Bu iki Forth sistemi arasında seçim 
yapmak güç çünkü her ikisi de olduk- 
ça iyi. C arenasında Manx Aztec'e 
karşı Lattice'de karşılaştığımız duru- 
ma benzer şekilde, büyük olasılıkla 
bu Forth şirketlerinin her ikisi de 
uzun süre herkese yararlı olacak ge- 
liştirilmiş ve düzeltilmiş versiyonlar 
sunacaklar. 

Şimdi AMIGA'da dört ayrı yüksek 
seviye dil ile bu dillerin 11 farklı ör- 
neğini görmüş oldunuz. Belki seçe- 
neklerin çokluğu, kendi programla- 
ma ihtiyaçlarınıza uygun bir tanesi- 
ni seçmenizi kolaylaştırmaktan çok 
zorlaştırıyor. Fakat en azından bir 
AMIGA kullanıcıları, ilginç ve AMI- 
GA'ya has uygulamalar yaratmak 
için çok miktarda AMIGA-spesifik 
seçenekler olmadığından yakınama- 
yız. 
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Otomobil Dergisi 
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yon İİİ Çan BELÇİKA 


İMİZDEN BİRİ MUSTAFA AKPINAR 


ABONEFORMU 


tarihinden başlamak üzere, derginize 1 yıl (12 sayı) için 
abone olmak istiyorum. Yıllık'abone ücreti olan 30.000.—TL.'yi aşağı- 
daki banka hesap numaralarınıza havale ettim. Dekontun bir fotokopisi 
ilişiktedir. Gereğinin yapılmasını rica ederim. 


Banka Hesap Numaralarımız: 

( Yapı Kredi Bankası Altıyol Şubesi nezdindeki 9500-0 numaralı 
Aydın Hoşgör hesabı, 

0 Türkiye İş Bankası Kadıköy Şubesi nezdindeki 211086-1 numaralı 
Aydın Hoşgör hesabı. 


Kişi/Kuruluş/Kurum Adı: 

Yetkilinin Adı Soyadı: 

Adresi: 

İl: İlçe: Posta Kodu: 
Telefon: 

Vergi Dairesi ve Hes. No.'su: 

Tarih: İmza: 


Otomobil Dergisi 


bilgisa mi bmkeern 


yere göğe orsanız 


köşesine koyun! 


Evinize bir bilgisayar aldınız; ya da almayı düşünüyorsunuz. 
Ustelik amacınız, yalnızca oyun değil. Bilgisayarın gelecek- 
teki başarılarınız için vazgeçilmez olduğuna inanıyorsunuz. 
Ancak, bir sorununuz var. Evinizde ona uygun bir köşe bu- 
lamadınız. KOMAKS'I arayın! 


Biz, bilgisayarınız için özel, az yer kaplayan ve her mekâna 
uyum sağlayan masalar üretiyoruz. Masalarımız modüler; 
gerekirse büyütebilirsiniz. Boyları da ayarlanabilir. Kendi bo- 
yunuza göre... 


Aşağıda telefonumuz var. Hemen arayın, masanızı adresi- 
nize gönderelim. Evinizde güzel bir “bilgisayar köşesi'' ha- 
zırlayın. 
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AKeM O KOMAKSs 
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COMMODORE 
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Program Döküm 
dergisi ekiyle 


- İİ ÇEK KARTI BOYUNDA BİLGİSAYAR 


yanın en İk ya 


DÜNYA...» bir 2. 


Okul malzemeleri, formalar, çantalar, KL 


DÜNYA GENÇLİK MERKEZİ NİŞANTAŞI 


İçindekiler 


TOPLUM 


Dünya'dan, Türkiye'den, 
Teleteknik'ten 6 


Bilgisayar Dünyasındaki Son Gelişmeler 


Yazılımın Engin Dünyası'ndan İki 
Şövalye 


Öykümüz Sürüyor 


Bilgisayar Virüsleri 12 
64'e de Virüs Bulaştı 


& 
Çek Kartı Boyutunda Bilgisayar 323 ” 
Teknolojik Bir Harika —ğ—ü 


Bilgisayar ve Radyo Amatörleri 


Yayınımız Sürüyor 
| YAZILIM 


' ) Hi 
C-64 İçin Püf Noktaları 20 
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im 2 MR İç şi Sanki Engin Bir Deniz 
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m DONANIM 


Bellek Haritası - 5 24 
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MPS-802 İçin Süper Rom 44 


MPS-302 Yazıcınız Grafik Basabilecek 


AMIGA'ya Göre Armoni 60 
AMIGA'nın Müzik Yeteneği Tartışılamaz 


TANITIM 
Oyun 28 


Tanıtımlar Artık Daha Detaylı 


Macera Peşinde 5 2 


Oyun Haritası İster misiniz? 
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BAŞARMAK İÇİN 
“BÜYÜCÜ 


8 OLMANIZA GEREK YOK!... 


| l TL LUZA'dan 
Kendinize ve Çocuğunuza 
Yardımcı Programlar 


PC: PROGRAMLARI 


Siyasi Partiler - üye takip 
Adres - Etiket 

Muhasebe - Çek, senet, cari 
Stok - üretim 

Tekstil - iplikten satışa 
Dayanıklı tüketim malları 
entegre programı 

s Özel sipariş programlar 


BİLGİSAYAR DESTEKLİ EĞİTİM 


Bilgisayara Giriş - BASIC 
İlkokul 4-5 FEN | 

İlkokul 4-5 SOSYALBİLGİLER 
İlkokul 4-5 TÜRKÇE 

İlkokul 4-5 MATEMATİK 


PC. 


NOVA BİLGİSAYAR MERKEZİ MYORTNİT ol Çok terminali 
Ebekizi Sok. 37/5 Osmanbey Tel: 9 (1) 147 28 00 PC: -20-111 for NETWORK 


PC«-40 
PC: -60 


ATILIM * 522 96 60 


Sistemleri 


COMMODORE 


Teleteknik A.Ş. Adına 
Sahibi ve Sorumlu Yazıişleri Müdürü 
OSMAN BABAOĞLU 


Yayın Yönetmeni N 
TURHAN TANDOGMUŞ 


Yayın Koordinatörü 
CAN ÖZTÜRK 

Yayın Kurulu 

KENAN AKERMAN 
FATİH ARIMAN 
AHMET Z. BAYMAN 
ANIL GÜL 

OSMAN HIZAL 
AYHAN KALAYLIOĞLU 
BURAK KİPER 

TAN ORAL 

AFİF SAY 

EMRE SENAN 
Düzelti 

BAYRAM KARA 
Kapak 

EMRE SENAN 
Teknik Üretim 

PERKA A.Ş. 

Teknik Yönetmen 
ÇİĞDEM DİLBAZ 
Fotoğraflar 

MEHMET ÖZCAN 
Reklam Sorumlusu 
BİLLUR KÖNTÖZ 
Reklam Rezervasyonları 
131 15 49 - 50 


Katkıda Bulunanlar 
SİLVA AVEDİKOĞLU 
MAHMLURE BİRSES 
BAYRAM KARA 
FETHİ SERİM 
ANKİN SİNANYAN 


Renk Ayrımı 
EBRU GRAFİK 


Baskı 
ALAŞ MATBAA 


Dağıtım 
HÜRRİYET HOLDİNG A.Ş. 


Teleteknik A.Ş. 

Dergi - Bilgisayar Uygulama Merkezi 

SİLAHHANE CAD. RALLİ APT. 
59/3 80200 TEŞVİKİYE-İSTANBU! 
TEL: 131 15 49-50 


COMMODORE 


İLAN TARİFESİ 


Arka Kapak (Renkli) (| : 1.350.000 TL 
Ön İç Kapak (Renkli) | :1.125.000 TL 
Arka İç Kapak (Renkli) : 750.000 TL 
İç Sayfalar (Renkli) (|: 750.0001L 
İç Sayfalar (SB) » 600.000TL 


Fiyatlara KDV dahil değildir. 


YAYINCININ NOT! 


BÜYÜK SINAVDAN SONRA 


eçtiğimiz günlerde, okuyucularımızın bü- 

yük çoğunluğunu ilgilendiren ya da yakın 

bir gelecekte ilgilendirecek olan Üniversi- 

telerarası Seçme ve Yerleştirme Sınavı'nın 

birinci basamağı yapıldı. Bundan önceki 
yıllarda, sınavda başarı faktörlerinden birinin de bilgi- 
sayar yardımıyla hazırlanmak olduğu ortaya çıkmıştı. Bil- 
gisayar Destekli Eğitim'in son günlerde tekrar ve daha 
ciddi olarak ele alınması, dergimizin çıktığı günden iti- 
baren savunduğu “bilgisayarın eğitimde önemli olduğu” 
tezini doğrular nitelikte. Özellikle Commodore'cuların 
bu büyük sınavda büyük başarı kazanacaklarına yürek- 
ten inanıyoruz. 

Gelelim dergimizin bu sayısına. Geçen sayımızda size 
bazı değişiklikler olacağından söz etmiştik. Dergimizi eli- 
nize aldığınızda bu değişiklikleri hemen farkedeceksiniz. 
Aslında temel olarak biri olumlu biri 
olumsuz iki değişiklikten söz edebiliriz. 
Birincisi ve olumsuz olanı hepinizin bil- 
diği ağır ekonomik koşullar nedeniyle 
derginin sayfa sayısında bir azalma 
yapmamız. Bu, zamdan daha olumlu 
bir çareymiş gibi göründü bize. Bundan 
böyle dergimiz 64 sayfa * 32 sayfalık 
döküm eki olarak çıkacak. Burada Ta- 
ntum, Macera Peşinde, Donanım ve 


bir kısıtlamaya gitmeyeceğimizi vurgu- 
lamak istiyorum. 

Olumlu değişiklik ise, oyun tanıtımlarının tamamen ye- 
ni bir mantık içinde düzenlenecek olması. Bu sayıda da 
göreceğiniz gibi, oyunlar son derece, adeta kullanım kı- 
lavuzunda olduğu kadar ayrıntılı tanıtılacaklar. 

Bu sayımızda bir abone kampanyası başlatmış bulu- 
nuyoruz. Yayın hayatının içinde bulunduğu darboğazdan 
söz etmek istemiyoruz, ancak günümüzde süreli bir ya- 
yının yaşayabilmesi için mutlaka aboneye ihtiyacı var. Çe- 
şitli hediyelerin de verileceği abone kampanyamıza ilgi 
gösterileceğinden eminiz. 

Commodore 6'te de virüsler var. Bu konuyla ilgili il- 
ginç bir yazıyı dergimiz sayfalarında bulacaksınız. Ha- 
tırlarsanız, daha önceki sayılarımızda virüsler hakkında 
yazılar yayınlanmıştı. Önceleri sempatik, eğlenceli gibi 
görünen virüsler artık iyice can yakar hale geldiler. 

Geçen sayımızda iki şövalyenin bilgisayar alma serü- 
venini size aktarmıştık. Bu kez iki şövalyemiz yazılımın 
engin dünyasında dolaşıyorlar. 

Kısacası Mayıs sayımız dolu dolu. Önümüzdeki sayı- 
da buluşmak üzere hoşçakalın. ! ! 


64'e yönelik diğer yazılarda herhangi A 
yu 


OSMAN BABAOĞLU 


yi 


Yeni Ürünler 


Commodore Business Machi- 
nes'in (CBM) 30'uncu kuruluş yıldö- 
nümü, bu yıl Kanada'nın Toronto 
şehrindeki World Of Commodore 
fuarında kutlandı. İlk kurulduğun- 
da, cep hesap makineleri, PET ve 
MC 20 bilgisayarlarını üreten CBM, 
C64 ile dünya çapında başarıya 
ulaştıktan sonra bu başarısını Ami- 
ga ve PC uyumlu makinelerle sür- 
dürüyor 

Bu fuarda Commodore'un yeni 
tanıttığı ürünlerden biri, PC uyum- 
lu bilgisayarlar pazarını altüst ede- 
bilecek bir makine olan PC40-11 idi. 
Bu süper bilgisayarın özellikleri: 6, 
8 veya 12 MHz'de çalışan 80286 
CPU, 1Mb Bellek, bir adet 1.2 
Mb'lık 5.25 inçlik floppy sürücü ve 
40Mb bir hard disk ünitesi -5una ek 
olarak Standart VGA grafikleri ve 
hemen hemen bütün PC yazılımını 
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çalıştırabilen MS-DOS 3.3 versiyo- 
nu. Bunlar da yetmiyorsa, diğer AT 
uyumlularla  karşılaştırıldığında 
Commodore'un makinesinin bo- 
yutları, dar bir alanda çalışmak Zo- 
runda kalan ancak yine de güçlü 
bir makineye ihtiyaç duyan küçük 
iş sahiplerini memnun edecek şe- 
kildedir. 

Tabii bu arada Commodore'un 
kiymetli çocuğu olan Amiga da, fu- 
arda bazı ek parçalara sahip ol- 
du. Bunların en başında A590 adı- 
nı alan ve AMIGA 500 için üretilen 
hard disk/RAM göze çarpıyor. Bu 
yeni ünite, bir 3.5 inç'lik 20Mb sü- 
rücü ve 2Mb'lık bir RAM ilavesin- 
den ibaret. Oldukça küçük boyu- 
tu ile dikkati çeken parça, AMIGA 
500'ün sol tarafındaki expansion 
bus portuna takılıyor. Böylece hard 
disk rahatlığından AMIGA 2000 sar- 
hipleri kadar AMIGA 500 sahipleri 
de yararlanabilecekler. 

Geçtiğimiz yıl Commodore, dün- 


30. kuruluş yıldönümünü 
kutlayan Commodore, 
bugün dünyanın en büyük 
bilgisayar üreticileri arasına 
girmiş durumda. Sürekli 
yeni ürünlerle piyasada 
yerini sağlamlaştırmayı 
başaran Commodore 
dünyada en fazla satan 8- 
bit'lik ev bilgisayarı olan 
C64 ve olağanüstü 
yetenekleri olan Amiga ile 
bu yerini kolay kolay 
bırakmayacak gibi 
gözüküyor. 


ya çapında 2 milyondan fazla 64 
sattı. Burakam, makinenin piyasa- 
ya sürülmesinden bu yana yapılan 
en yüksek satışın neredeyse iki ka- 
ti. Bu da 64'ün üretiminin duraca- 
ğı söylentilerinin kesilmesi ve bu- 
nunla ilgili planların süresiz rafa 
kalkması anlamına geliyor. 

Fuarda 64 için sergilenen ürün- 
lerden biri olan Hearsay 1000 ses 
dijitizer ve ses tanıma donanımı, 64 
ve 128'e Amiga'nın dahili ses yete- 
neklerine benzer özellikler kazan- 
dırıyor. 


Amiga için 
Mac Emülatörü 


Amiga ile aynı CPU'ya sahın bil 
gisayardan olan Macintc bir: 
çok programını bundan JO 
adysoft'un Max ünitesi ile tir 
manız mümkün olacak. Y o 


donanımdan oluşan Max ünitesi, 
500, 1000 ve 2000'in ek sürücü por- 
tuna takılan bir ROM kartuşu saye- 
sinde 64K veya 128K Macintosh 
ROM'ları sağlıyor. Ekran formatı 
640x200'den 640x400 çözünür- 
lükler arasında seçilebiliyor. Mac- 
intosh disketleri Amiga sürücüsüy- 
le doğrudan okunamıyor fakat 
Max, kendisi özel bir transfer disketi 
formatlayarak 272K'lık bir disket 
boşluğunu her iki makinede oku- 
nabilir hale getiriyor. Ürünün fiyatı 
$4149,95 

Central Coast Software'in geliş- 
tirdiği MAC-2-DOS, Macintosh dos- 
yalarını Amiga'ya ve Amiga'dan 
transfer ediyor. Okuma, yazma ve 
tek taraflı disketleri (düz dosya for- 
matı) veya çift taraflı disketleri (hi 
yerarşik dosya formatı) formatlama 
yeteneklerine sahip olan MAC-2- 
DOS ASCII dosyalarını transfer 
ederken IFF çevrimi MacPaint ve 
diğer Macintosh grafik formatları 
gibi olanaklar sunuyor. Program, 


bir Macintosh 3.5 inç'lik ek sürücü 
ve Macintosh sürücüsünün Amiga 
ile kullanmasını sağlayacak özel 
bir adaptör kabloya ihtiyaç duyu- 
yor. MAC-2-DOS'un fiyatı sürücü ve 
kablosuyla beraber $295 veya sa- 
dece kabloyla birlikte $89.95. 


Amerikan Anakir. Research fir- 
ması Amiga ve Easyl ile hazırlanmış 
grafik ve animasyonlar için bir ya- 
rışma düzenledi. 1000 x 1000 çözü- 
nürlük ve 4096 renge kadar olan 
IFF grafik formatındaki grafiklere 
veya herhangi bir standart ani- 
masyon formatında hazırlanmış 
animasyonlara açık olan yarışma- 
nin ödülleri 4., 2. ve 3.'lük ödülleri 
için sırasıyla $500, $250 ve $4100 
değerindeki Amiga yazılımları ola- 
cak 


Video grafiklerinizde sizi mah- 
kum eden iki boyut sınırını ortadan 
kaldırın. Haitex Resources'un hazır- 
ladığı X-Specs 3D ile tam-derinlik 
ve renk özellikleri sunuyor. İnsan 
görüşünün üç boyutlu, stereosko- 
pik bir benzeri olan sistem, gelişmiş 
yüksek hızlı likid kristal kapayıcıları 
ile bilgisayarın, her bir gözün gör- 
düğünü saniyede 30 çerçeveyle 
kontrolü altında tutulması şeklinde 
çalışıyor. X-Specs 3D'nin en başta 
gelen kullanım alanları arasında 
CAD uygulamaları ve üç boyutlu 
taslak çalışmaları ve diğer prezen- 
tasyon uygulamaları geliyor. Joys- 
tick portuna takılan bir arabirim ve 
yazılımdan oluşan sistem şu anda 
sadece Amiga'da mevcut ancak 
C64/128 versiyonlarının yakında Çi- 
kacağı söyleniyor 


Yazılımın 


Engin Dünyasında 


İki Şövalye 


Bilgisayar yardımıyla Ortaçağ'a geri dönülebilir mi? 
İki şövalye bunu umut ediyor: Şövalyeler birdenbire 
bizim çağımıza aktarılmışlardı. Modern uygarlığın en 
kayda değer başarılarının inceliklerini yavaş yavaş 
öğrendikten sonra onlar kendilerine bir C-64 bu 
kararlarının altında başka düşünceler de yatmıyor 


değildi- tedarik ettiler. 


Geçenlerde ansızın eski dostum 
Theodor Mehrwald'a rastladım. Ta- 
bil ilk işim onu koruması altında bu- 
lunan iki şövalye hakkında sorular 
sormak oldu. Theodor-şövalyeler 
ona Merlin diyorlar- bir üniversite 
profesörü ve Ortaçağ tarihi uzmanı- 
dır. Dostum bana şunları söyledi: 
“Senin de bildiğin gibi, Hildebrand 
ve Hadubrand yaklaşık bir ay önce 
bir C-64 satın aldılar. Birlikte kaldı- 
ğımız evde o günden bu yana son de- 
rece sakin bir yaşam sürmekteyiz: 
Her iki şövalye gece ve gündüz ekra- 
nın karşısına geçip oturuyor.” Bu 
sözlerden sonra dostum kendi evle- 
rinde akşam yemeğine davet etti be- 
ni, ben de bu daveti sevinçle kabul et- 
tim. 


Büyük *““Arcanum”'un 
Gizi 


Daha evin önündeyken boğuk er- 
kek sesleriyle gümbür gümbür söyle- 
nen bir şarkı duydum ve zili çalıp da 
Theodor (Merlin) beni içeriye aldığın- 
da bunun Ortaçağ lied'lerinden biri- 
nin anlaşılmaz bir güftesi olduğunun 
ayırdına vardım. Merlin gözlerinden 
hayranlık okunan bir bakışla “Bu 
eski-yüksek Almanca'da yaratılmış 
ünlü Hildebrandslied'dir ve şövalye- 
ler kusursuz bir biçimde söylüyorlar 
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bunu” diyerek bir açıklamada bulun- 
du. Merlin ayrıca lied'in metinde bü- 
yüsel bir güç bulunduğunu ve bu gü- 
cün şimdi onlara büyük ““Arcunum'- 
'u ararken yardımcı olacağını öne sü- 
rüyordu. Sözünü ettiği bu büyük şe- 
yin ne olduğunu biraz şaşkınlıkla sor- 
duğum zaman Hadubrand şöye dedi: 
“Çok büyük bir giz, bir bakıma bil- 
gelik taşı söz konusu burada. Bu ta- 
şı daha benim zamanımda büyücüler 
boşuna arayıp durmuşlardır. Ama 
bilgisayar öylesine mucizevi bir aygıt 
ki, babam da ben de günün birinde 
özel bir program sayesinde büyük 
“Arcanum”u bulma ve bunun yar- 
dımıyla yeniden kendi çağımıza dön- 
me konusunda iyimserliğimizi yitir- 
miyoruz. O nedenle ben ve Hildeb- 
rand bilgisayar ve yazılımda büyük 
bir sabırla keşfedilebilecek umulma- 
dık gizlerin bulunduğu umudunu ta- 
şıyoruz.” 

Krallara özgü bir akşam yemeğin- 
den sonra hepimiz bilgisayarın yerleş- 
tirilmiş olduğu kütüphaneye geçtik. 
Merlin her iki kahramanın da bilgi- 
sayarla sadece oyun oynamakla kal- 
mayıp son derece tuhaf verileri de 
idare ettiklerini açıkladı. Hildebrand 
çok kullandığı programlardan birinin 
Star Data olduğunu söyleyerek bir 
monitörü gösterdi. hildebrand'ın ifa- 
desine göre, burada zaman ve zaman- 


da yolculuklarla ilgili bütün olgular 
biraraya getirilecekti. Monitöre eği- 
lerek okumaya başladım: 


Adı: Saint-Germain 

Takma adı: M. Rakoczi 

Ünvanı: Kont 

İkametgâhı: Bilinmiyor 

Doğum tarihi; İddia edildiğine göre 
1685 (7) 

Ölüm tarihi: İddiaya göre 27.2.1784 
Eckenförde (9) 

Olgular: 7. ışının üstadı büyücü 1000 
yıldan daha yaşlı 

Francis Bacon'ın yeniden doğuşu 
(oraya bakınız) 

Tahmin: Ya zaman yolculuğuna 
muktedir ya da ölümsüzlüğü ele ge- 
çirmiş. 


İtiraf etmeliyim ki gördüklerim 
tüylerimi ürpertmişti. Hadubrand ise 
şunu açıklıyordu gururla: “Bu türden 
yaklaşık 200 kartı yan yana dizdik,. 
Gerçi data ile işlemek yapmak baş- 
langıçta bizim için bazı sorunlar or- 
taya çıkarmıştı, ama bu arada işin in» 
celiklerini çok iyi öğrenmiş bulun 
maktayız. En büyük güçlük karttan 
karta ne tarzda geçileceğini rehberden 


okuyup çıkarmaktı. Işin en başında 
bu kalıbı (mask)-yani adı, takma adı 
vb.- hazırladık, sonra da kalıbı 
< Control *m > ile elde edip tutup 
iki kişiyi | numaralı karta geçirdik. 
Ardından bunun depolanması işlemi- 
ni gerçekleştirdik. Şimdi ise kalıbı 
< Control #H > ile tekrar ortaya çı- 
kardıktan sonra artık sıra ikinci ki- 
şinin 2 numaralı karta paketlenmesi- 
ne gelmişti. Peki ama topu topu tek 
bir kart mevcutken iki kart nasıl dev- 
reye sokulabilirdi? Başka konularda 
çok ayrıntılı ve okunması kolay olan 
rehberde bu noktaya değinilmişti. 
Ancak daha sonra başlık satırının an- 
lamı bizim için açıklık kazanmış ol- 
du; yani bu satır değişik kartlar top- 
luluğunun tümünü karakterize etmi- 
yordu, her kart kendine özgü bir baş- 
lık taşıyordu. Numaralama işlemi, 
kartın depolanmasından sonra başlı- 
ğın alfabetik olarak tasnif edilmesi 
suretiyle program tarafından yapıl- 
maktadır. Bizim bu gerçeğin nihayet 


farkına varmamız menü-noktası sa- 
yesinde oldu. 

Kartlarımızda istenildiği kadar 
kavramı, hattâ Joker aracılığıyla (Jo- 
ker bilinmeyen işaretler için bir yer 
tutucu anlamına geliyor) kelimelerin 
ya da birçok benzer kelimenin bö- 
lümlerini arayabilmemiz de özellikle 
hoşumuza gidiyordu. Ayrıca, VE- ve 
VEYA- bağıntısıyla değişik arama 
kavramlarını buldurtmak çok yarar- 
lı oluyordu. Sözgelimi biraz önce anı- 


#5 lan Kont ve Kont'un diğer adlarıyla 


ilgili bütün kartlar arandığı takdirde, 
arama yolu olarak şu verilebilmekte- 
dir: 


Saint-Fermain/Bacon/ 
Rakoczi 


Burada **/” işareti VEYA- 
bağıntısı anlamına gelmektedir. Ge- 


rek “Zaman yolculuğu” maddesi ge- 


rekse “Bacon” içeren bütün kartlar 
istenildiği takdirde ise bunlar VE- 
bağıntısıyla bulunabilmektedir. 


ei 


Zaman Yolculuğu Bacon 


se VI 


Buradaki işareti VE- 
bağıntısını göstermektedir. 

Benim bütün bu anlatılanlara ak- 
lim yatmıştı ve her iki kahramana bu 
programın inceliklerine sadece bir ay- 
lık bir süre içinde bu denli vakıf ol- 
malarından ötürü hayranlık duyuyor- 
dum. Ama Hilbedrand şöyle diyor- 
du: “bu hiç de o kadar zor almadı; 
çünkü Star-data uygulamada son de- 
rece güvenlikli, rehberin anlaşılması 
ise çok kolaydır. Ayrıca biz bu ay da- 
ha pek çok şey öğrendik, yani bir 
metin-işleme aracılığıyla yazı yazma- 
sını ve programlama dili Basic'in 
esaslarını biliyoruz daha şimdiden.” 


Metinlerin Ana-Metin 
(Mastertext) ile 
Üstesinden Gelmek 


Hildebrand bana bunu kanıtlamak 
için önce data programını başarıyla 


tamamladı ve ardından ilk iş olarak 
yükleyici-programı disketten çağır- 
dıktan sonra programı RUN komu- 
tuyla başlatıp metin-işleme ana- 
metnini yükledi. Bu arada şöyle di- 
yordu: “Bu program aracılığıyla ken- 
dine özgü özel aygıt konfigürasyonu- 
nun işletilmesi çok kalyıdır. Metin- 
işleminin ilk kez harekete geçirilme- 
sinden önce çalışmalar ilkin bir ku- 
ruluş (installation) -programı yoluy- 
la sürdürülür ve bu programda yönel- 
tilmiş olan bütün sorular yanıtlandı- 
rılır - şimdi kuruluş (installation) ta- 
mamlanmıştır. Artık yükleyici prog- 
ram aracılığıyla gerçekletirilmesi söz 
konusu olan bir sonraki çalıştırma- 
dan önce yapılacak tek şey satır 90'da 
REM'in yükleme komutundan önce 
silinmesidir.” 

Şövalyeler ancak kısa bir süre ön- 
ce yazmayı öğrendiklerinden, onların 
(sert savaş işlerine alışkın) zanaatkâr 
elleri bir bakıma okunaklı mektuplar 
yazabilecek konumda değildi henüz. 
Onlar ilk kez olarak şimdi (metin- 
işleme sayesinde) tüm dünya ile ya- 
zışmaya başladılar. Bunun yanı sıra, 
belki günün birinde kendi zamanla- 
rının gotik yazısını üretmeleri müm- 
kün olur düşüncesiyle ana-metne ait 
olan karakter biçimlendiricisi (editor) 
üzerinde de alıştırmlar yapıyorlardı. 
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Hildebrana — A Gerçi 
ana-metnin kullanılması bir yandan 
oldukça kolay, ama öte yandan da 
basılı metnin çeşnisini ortaya çıkaran 
pek çok özelliğe benim alışabilmem 
için biraz zamana ihtiyacım var. Söz- 
gelimi bir dizi yönlendirme aracılığıy- 
la yazıcıyı her türlü manevraya ayart- 
mak mümkün olmaktadır. Bu da ön- 
ce <F7 > tuşuna basılmak suretiyle 
meydana gelmektedir. O zaman met- 
nin ilgili noktasında ters bir S belir- 
mektedir. Bunun ardından da anlam- 
ları bir yönlendirme-işaretleri tablo- 
sunda belirlenmiş olan bazı işaretle- 
rin girişinin yapılması gerekmektedir. 
Bu tabloyu menü servisi ve yazıcı üZe- 
rinden incelemek ve değiştirmek 
mümkün olmaktadır. 

Ayrıca, seri mektuplar yazılabil- 
mektedir. Ama bu konuda belli bir 
süre alıştırma yapmak zorundayız, 
çünkü biz data-türleri bağlamından 
bunun için gerekli olan bilgiden he- 
nüz yoksun bulunuyoruz. Sayfa for- 
matlarının, bazı türlerinin, satır ara- 
larının ve dipnotları ile başlıkların 
formüler menüsü aracılığıyla olduk- 
ça basit bir biçimde ayarlanması da 
ilgi çekici oluyor. Bu menünün her an 
için < Control * F > tuş kombinas- 
yonuyla yönlendirilmesi mümkün- 
dür.” 


8 yağ | S 4 


ei 


Hildebrand bu uzun açıklamasın- 
dan sonra bir nefes almak istediğin- 
de, ben de bakışlarımı masanın üze- 
rinde gezdirmeye başladım. Bu sıra- 
da basımı tamamlanmış bir mektup 
ilişti gözüme. Ama masanın üstünde- 
ki diğer nesnelerle kısmen örtülmüş 
olduğundan bu mektuptan ancak ba- 
zı cümleler okuyabiliyordum: 

“<...li c. amery, kitaplarınızın dik- 
katimizi çekmesi üzerine (özellikle 
“hacılar” ve “kral projesi” başlıklı 
olanları) çok iyi tanıdığınız ortak bir 
dostumuz (h.g.w.) sizin gizli adresi- 
nizi verdi bize. Zaman yolculuğuna 
ilişkin gizin (büyük arcanum) size ya- 
bancı olamıyacağını da kesin bir dil- 
le ifade etti. İzin verirseniz önce size 
içinde bulunduğumuz durumu be...” 

Tüylerim diken diken olmuştu: 
Acaba C. Amery şu ünlü yazar mıy- 
dı? Peki ya H.G.W.? Zaman yolcu- 
luğu tema'sı bağlamında ancak H.G, 
Wells söz konusu olabilirdi. Ama 
Wells öleli birkaç on yıl geçmişti- 
yoksa ölmemiş miydi? Merlin beni bu 
heyecanlı, aynı zamanda da dehşet 
verici düşüncelerden uzaklaştırdı: 
“Tabii bu iki programın bize epey 


yardımı dokunuyor, ama Hildebrand 
ve Hadubrand kendi yazılım tüleri- 
ne çok daha büyük umutlar bavlyor- 
lar.” Hadubrand onun sözünü kw 


rek dedi ki: “Programlama dili Ba- 
sic ile denemelerimize daha ilk gün- 
den başlamıştık ve çok sabır gösterip 
sıkı çalışarak bir gün kendi zamanı- 
mıza dönmeyi mutlaka başaracağımı- 
za inanıyoruz.” 

“Çok değişik komutların incelik- 
lerini öğrenmek ilkin bize çok güç ge- 
liyordu. Böylece girişimlerimiz kimi 
zaman aygıtın büsbütün işlememesiy- 
le ve pek çok hata bildirimleriyle so- 
nulanıyordu. Ama sonraları daha sis- 
tematik çalışmaya başladık: Hildeb- 
rand el kitabını sayfa sayfa inceledi, 
ben de içinde yeni başlayanlar için 
Basic-kursunun basılı olduğu bütün 
64'ler dergilerini tedarik ettim kendi- 
me. 

Bundan sonra da programlama işi- 
ni kolayca öğrenebildim. Bu sırada 
ise daima bilgi alışverişinde bulun- 
duk. Şimdi biz fiilen gece ve gündüz 
deney yapmakla uğraşıyoruz, eğer 
herhangi bir zamanda, geniş kapsam- 
lı yazışmalarımız sayesinde dönüş s0- 
runumuza bir çözüm bulamayacak 
olursak, bu durumda sorunu büyü ie 
programı birleştirmek suretiyle çöz- 
meyi başaracağız.” 

Hadubrand sözlerini hitirdikten 


sonra Şunu daktilo etmeye başlad: 
I1O1— (141) AND 15:POKE:5 
3280. EPRİNT$İ Sie $ şe 
esse mdGeonRd 10 

Bunun ardından da RUN komu- 
tuyla bu küçük programı çalıştırdı. 
Hadubrand'ın söylediğine göre, nok- 
talı virgüllerle boş işaretlerin uygun 
bir kombinasyonu yoluyla çerçeve o 
şekilde biçimlendirilebilirdi ki, renkli 
şeritler neredeyse hareketsiz dururlar- 
dı. O bunları söylerken ben de ekra- 
nın hemen hemen hipnotize edici et- 
kisinin bilincine varıyordum giderek. 
Başımı döndürmüş olan monitörden 
kendimi zorla 2yırdım, aceleyle ve 
özür kelimeleri mırıldanarak veda et- 
tim onlara. O günden bu yana yak- 
laşık bir hafta geçti. Bir kaç kez Mer- 
lin ile telefonda görüştüm. Ama Mer- 
lin'in konuşması her defasında büyük 
bir acele içinde olduğu izlenimini ve- 
riyordu. Merlin her üçünün de sıkı ve 
yorucu bir deney yapacaklarını açık- 
ladı. Dün de “gedik açma” aşama- 
sına ulaşmak üzere olduklarını duy- 
muştum kendisinden. Bu gece bizim 
semtimiz şiddetli bir patlamayla sar- 
sıldı. Telâşa kapılarak sabah erken- 
den dostumun evine koştum. Yerde, 


evin bulunduğu noktada derin bir de- 
lik açılmıştı. Kaza sonucu mu olmuş- 
tu bu? Her üçünden ise hiç bir iz yok- 
tu ve genel olarak bütün belirtiler dik- 
kate alındığında bir patlama yo işaret 
etmiyordu bunlar. Durum daha çuk 
şöyle bir izlenim bakıyordu: Sanki 
evin bulunduğu yerde ansızın bir boş- 
luk (vakum) olmuştu ve çevredeki 
nesneler bu boşluk tarafından emil- 
mişlerdi. Acaba onlar gerçekten de 
büyü ile bir bilgisayar bilimlerini bir- 
leştirip başarmışlar mıydı gerçekleş- 
tirmek istediklerini? Fakat kafamı 
bulandıran bir şeyler var: olup biten- 
lerden altüstü olmuş bir halde, bugün 
öğleden sonra öteden beri tanıdığım 
bir sahafcı dükkanına gittim ve ora- 
da dağınık bir zihinle raftaki kitap- 
ları karıştırmaya başladım. Eski bir 
kitap aldım daha sonra: Kitabın bas- 
kı tarihi yoktu, ama herhalde birkaç 
yüzyıl önce yazılmış olmalıydı bu ki- 
tap ve Latin dilinde kaleme alınmış- 
tı. Kitabın başlığı Almanca “Zaman” 
anlamına gelen ““Tempus” idi ve 
Theodorus Magis Silva adını taşıyan 
bir tarafından yazılmıştı. Bu ad ise- 
biraz iyi niyetle-Theodor Mehrwald 
olarak dilimize çevrilebilirdi. 


* Yeni oyun çeşitleri, paket programlar 

*C 64, AMIGA, PC 1, PC 10, PC 40 SERİSİ 
* Disc drive, printer, monitörler 

* Joystickler, ışıklı kalemler 

*s Her türlü boş kaset ve disketler 

se Her türlü kartuş, reset switch'ler 


* Anadolu Liseleri, ÜSYS Eğitim Programları. 


DAHA FAZLA BİLGİ İÇİN LİSTE İSTEYİNİZ 


ADRESİMİZ 

OKAN ELEKTRONİK BİLGİSAYAR 

MERKEZİ TİC. ve SAN. LTD. ŞTİ 

Karanfil Sokak, Karanfil Pasajı No. 3-10 

06650 Kızılay - ANKARA e Tel: (9-4) 131 08 98 


C 64 KASET * 2 OYUN 2.000.- TL. 
C 64 DİSKET 4 2 OYUN 3.000.- TL. 
C 64 10 OYUNLUK PAKET 5.000 .- TL. 
AMIGA DISKET * OYUN 7.000.- TL. 
KUPONU DOLDURUP GÖN! HERKESİ 
SIPARISLERİ POSTA ÖDEMELİ GÖNDERİLİR 
ADIM, SOYADIM : 

ADRESİM : 

C 64 KASET adet 
C 64 DİSKET adet 
C 64 PAKET adet 
AMIGA DİSKET adet 


Herşey ayın onüçüne rastlayan bir 
cuma günü başladı. Takvim “*dikkat- 
li olun” diyordu. Bugünün uğursuz- 
luğuna inanarak evden dışarı çıkma- 
yıp C-64*ümle uğraşmaya karar ver- 
miştim. Nasıl da yanılmışım! Bilgisa- 
yarın normal işlemleri sırasında gö- 
rüntü ansızın korkunç bir şekilde tit- 
remeye başladı ve ekranda şu mesaj 
belirdi: 


DR.DR. STROBE & PAPA 
HACKER WAS HERE! 

ALSO STARRING GARF IELD 
MERHABA! BU GERÇEK BİR 
VİRÜSTÜR! 

SERİ NO.: 18 


Birdenbire ne olmuştu? Bu bir vi- 
rüs müydü? Yoksa bilgisayarım mı 
hastaydı? Şimdi ne yapmalıydım? 
Bilgisayarı kapatmak bir çözüm ola- 
bilir miydi? 

Gerçekten de bir bilgisayar virüsü 
belleğe yerleşmişti. Bu bilgisayar vi- 
rüsleri kendi kendilerine çoğalan, giz- 
lice hafızaya ve bilgi taşıyıcılarına 
(disket) yerleşen kısa ve zararlı prog- 
ramlardır. Bunlar uzun bir süre bil- 
gisayarın belleğinde sessiz kalırlar, 
fakat aktif hale geçtiklerinde tam an- 
lamıyla bir kargaşaya neden olurlar. 

Şimdiye kadar bilinen C-64 virüs- 
leri zararsızdır, yani faal durumday- 
ken bile herhangi bir bilgi kaybı ya- 
ratmazlar. Zararsız virüslerin diğer 
bir türü ise kendi kendine çoğalma 
özelliği bulunmayanlardır. Bunların 
en tanınmışı ““Spinne” (Örümcek) 
adlı virüsdür. 

““Spinne” aktif hale geçtiğinde ek- 
randa dolaşan bir örümcek görülür. 
İlk başta bu görüntü bir çok kişiye ol- 
dukça ilginç gelebilir, fakat bir müd- 
det sonra hafızadaki her şey silinir. 

Bunlar gibi zararsızların yanında 
bir de Bayrischen Hacker-post'un ya- 
ratmış olduğu BHP-Virüs türünden 
çok tehlikeli virüsler vardır. Bunlar 
genelde iki bölümden oluşur. Çoğal- 
ma kısmında, virüs ulaşabileceği tüm 
bilgi taşıyıcılarına ulaşmaya çalışır. 
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BİLGİSAYAR 


İlkönce virüs daha evvel bulaşamadı- 
ğı bir program arar. Eğer bir tane bu- 
labilirse, hemen kendini diskete veya 
(PO'lerde) Hard Disk'e kaydeder. 
Burada kurnazca directory ve etkile- 
yeceği program arasında bir yere sak- 
lanır. 

Bilindiği gibi directory, program- 
ların disket üzerinde nerede bulun- 
duklarını bilgisayara bildirir. Bu en- 
formasyon directory-pointer'ında 
kodlanmıştır ve programın başlangı- 
cını gösterir. Virüs, çoğalma işlemleri 
sırasında hiçbir şey belli etmeden di- 
rectory'yi değiştirir ve sağlıklı bir 
programın başlangıcını kendi üzeri- 
ne alır. Böylelikle ana program yük- 
lenmek istendiğinde directory ilk ön- 
ce disket üzerinde virüsün bulundu- 
ğu adresi gösterir. Bu şekilde ilkön- 
ce virüs bilgisayarın belleğine yerle- 
şir ve ardından esas program yükle- 
nir. Resim 1'de yukarıda anlatılanlar 
bir şema halinde gösterilmiştir. 

Tehlikeli virüslerin ikinci kısmın- 
da esas kargaşa başlar. Burada artık 
faal duruma geçen virüs bilgileri bir 
daha geri getirilmeyecek şekilde sile- 
bilir, disketi formatlayabilir veya 
Hard Disk üzerinde kendi amacı doğ- 
rultusunda değişiklikler yapabilir. Kı- 
saca bu andan itibaren bir virüs bir- 
çok önemli hasar verebilir. Bu hasar- 
lar hemen o an gerçekleşmeyebilir. 
Ama program virüs tarafından öyle 
değiştirilir ki, siz bir şey kaydederken 
disket üzerinde bulunan her şeyi far- 
kında olmadan silersiniz. 

Bunların yanında aktif hale geç- 
mek için belli bir sinyali bekleyen vi- 
rüsler de vardır. Adeta bir saatli 
bomba gibi çalışan virüsler **'patla- 
mak” için daha önce ayarladıkları bir 
zamanı (örneğin PC'lerde belli bir ta- 
rihde ve belli saatte) veya belirsiz bir 
zamanı (programın x defa yüklenme- 
sini) beklerler. Fakat bu bekieme sı- 
rasında virüsler katiyen boş durmaz- 
lar; çeşitli sistemlere bulaşmaya de- 
vam ederler. Bazı bilgisayar sistem- 
lerine yukarıda anlatılan türden teh- 
likeli virüsler bulaşmış olmasına rağ- 


.» 


BİR TEHLİKE 


ANIL GÜL 


men, her şey şimdilik normal çalıştı- 
ğı için kimsenin bundan haberi yok- 
tur, fakat bir gün bomba patlayacak- 
ur. 

bu katil programların “*virüs” di- 
ye adlandırılmalarının sebebi, aynen 
biyolojik benzerleri gibi davranmala- 
rıdır: Çoğalmaları kontrol edilemez, 
bazı enformasyonları değiştirirler ve 
tek başlarına (bilgisayar ve program 
olmadan) yaşayamazlar. 

Herhalde en tanınmış C-64 virüsü 
burada işlevini anlatacağımız BHP 
virüsüdür. Münih'deki ““Bayrische 
Hacker-post” (kısaca BHP) bilgisa- 
yar kulübünün üyeleri 1985 yılında 
C-64, Atari 800XL dahil olmak üze- 
retüm bilgisayarlarda virüs yazılabi- 
leceğini ileri sürdüklerinde, bir çok 
yerde alayla karşılanmışlardı. Bunun 
üzerine BHP üyeleri hemen işe koyu- 
larak kısa bir süre zarfında tehlikeli 
virüslerin tüm özelliklerini taşıyan bir 
program geliştirmeyi başardılar. 
Oluşturulan bu program ilk başta 
herhangi bir zarar vermiyordu, fakat 
bilgisayardan bilgisayara, disketten 
diskete korkunç bir hızla yayılmak- 
taydı. Böylelikle oluşturdukları bu vi- 
rüsle BHP üyeleri amaçlarına ulaşmış 


VİRÜSLERDEN 
NASI | 
KURTULABİLİRİM? 


Bazı virüsleri çin öldürücü 
programlar mevcuttur (Virüs- 
Killer). Bütün virüsler için geçer- 
li genel bir yazılım ne yazık ki 
yoktur, çünkü bunların herbiri 
farklı özelliklere sahiptir. Az da 
olsa yazılmış Virüs-Killer'ler ye- 
terli derecede güvenilir değildir. 

Yüzde yüz geçerli tek kurtulma 
yöntemi disketin tekrar format- 
lanmasıdır. Bu metedun dezavan- 
tajı ise virüsle birlikte disket üze- 
rindeki tüm bilgisayarın kaybol- 
masıdır. 


. VİRÜSLER NASIL 


BULAŞIR? 


Özellikle kaçak kopyalanan 
programların virüslü olma ihti- 
mali yüksektir. Fakat orijinal 
programlar da yüzde yüz güveni- 
lir denilemez. Örneğin Atari 
ST'nin “GFA-Basic 3.0” adlı 
programına virüs bulaşmıştır ve 
hazırlanan 10.000 disketin 1.500 
tanesi piyasaya sürülmüş durum- 
dadır. Bu gibi durumlarda üreti- 
ci firma zararı karşılamak zorun- 
dadır. 

Virüsler disketle olduğu gibi 
modem aracılığıyla da bulaşabi- 
lir, fakat siz öncelikle kaynağını 
bilmediğiniz kopyalanmış prog- 
ramları yüklerken dikkatli oun. 


oluyorlardı. BHP-Virüsü C-64 reset 
edildikten sonra, yani başlangıç du- 
rumuna getirildiğinde bile, hafızadan 
silinmiyor ve daha sonra yüklenecek 
programlara bulaşmaya devam edi- 
yordu. Bu beladan kurtulmanın tek 
yolu ise bilgisayarı açıp kapatmaktı, 
fakat virüs eğer herhangi bir diskete 
bulaştıysa burada rahatça gizlenebil- 
mekteydi. 


Directory 


programı 
gösterir 


Directory 


programı 
gösterir 


Bir virüs enfeksiyonu modeli: Virüs directory'yi değiştirerek, her program 
erişimi sırasında kullanıcı tarafından farkedilmeden öncelikle virüsün uya- 


Virüslü program 


Virüssüz program 


Program 


Program 


9 blok uzunluğunda (bulaşmış) 


rılmasını sağlar. Programın asıl amacı daha sonra yerine getirilir. 


2.11.1988 Çarşamba günü 
Amerikan bilgisayarları için bir 
felaket günüydü. Ülkedeki 6.000 
bilgisayar bir virüs nedeniyle felç 
olmuştu. Bunların arasında 
önemli sistemlerin bilgisayarları 
da bulunuyordu. birçok firmanın 
terminalleri, üniversite ve labora- 
tuvar bilgisayarları çeşitli veri gi- 
rişlerine ya hiç reaksiyon göster- 
miyordu ya da tamamen alakasız 
bilgi çıkışları yapıyordu. Bu virüs 
US-Navy'nin (bahriye) kumanda 
merkezinden, Lawrence Livermo- 
re Laboraties'den (Amerika'nın 
atom silahlarını geliştirdiği yer) ve 
uzak çalışmalarının yürütüldüğü 
NASA'dan etkilerini esirgeme- 
mişti. 

Bu virüsü yaratan kişi New 
York'taki Cornell Üniversitesi? - 
nde doktora yapmakta olan Ro- 
bert Morris Jr. adlı öğrenciydi. 
Robert virüsünü 50.000 bilgisaya- 
rı kapsayan ARPANET iletişim 


VİRÜS 6000 BİLGİSAYARI MAT ETMİŞTİ 


Robert Morris Jr. tek bir virüs ile he- 
men hemen 6000 bilgisayarı felç 
etmişti. Uzmanlar, eğer isteseydi 
çok daha büyük hasarlar verebile- 
ceğini söylüyorlar. 


ağına yerleştirmişti ve bu şekilde 
en sıkı korunan bilgisayar sistem- 
lerine bile girip ve buralarda ça- 


lışma yapabileceğini kanıtlamak 
istiyordu. 

Herhangi bir veri giriş hatası bu 
virüsün hızla yayılması için yeterli 
oluyordu. Her bilgisayar kullanı- 
cısı bu şekilde farkında olmadan 
virüsün tüm ülkeye yayılmasını 
sağlıyordu. Çoğalma devamlı kat- 
lanarak arttığı için büyük bilgisa- 
yarların hafızaları bile kısa süre- 
de tükeniyor ve bu da sistem ki- 
litlenmelerine yol açıyordu. 

Tüm bunların yanında aslında 
virüs kötü amaçlar doğrultusun- 
da programlanmamıştı, zira ka- 
yıtlı olan tüm bilgiler sağlam ola- 
rak duruyordu. Cornell Üniversi- 
tesi informatik öğretmeni Dean 
Krafft Spiegel dergisine Robert - 
in “iyi niyetini” şöyle açıklıyor- 
du: 

- Onun için daha büyük za 
rarlar vermek çok kolay olurdu. 
Birkaç ek satır kayıtlı tüm bilgi 
leri silebilirdi. 


A 


1 Pen J3j 4 iZ | gi 
| ; e a ARIN ai 


0 1024 2048 32768 40960 49152 53248 o 57344 65535 


1 Zeropage, Stack, vektörler 
2 Ekran 

3 Basic yorumlayıcısı 

4 Boş bellek alanı 

5 G/Ç alanı; virüs burada 

6 Kernel/işletim sistemi 

7 Reset koruması 


| | ii Eli Prüğinm Kodu 3 Va İÇ alanı) 5 | 
| | | 
SERME l | 


0 1024 2048 ca.4300 40960 49152 53248 (o 57344 65535 


1 Zeropage, Stack, vektörler 
2 Ekran 


3 Basic yorumlayıcısı 
4 Boş bellek alanı 


5 G/Ç alanı; virüs burada 


Resim 2: Bu bellek yerleşimini BHP virüsünde görüyorsunuz. Aranan bir 
programın yüklenmesinden sonra, başlangıçta her şey yolundadır: Prog- 
ram 2300 bayt kaydırılmıştır ve henüz aktif durumda olmayan virüs, Ba- 
sic'in başlangıcında bulunmaktadır. Aktif durumdaki bir virüste program 
normal bellek alanındadır ve virüs G/Ç alanının altında yer almaktadır. Reset 
koruması 32768 ($8000) adresine konmuştur. 


VİRÜSLERDEN 
NASI | 
KORUNABİLİRİM? 


Gerçekten çok iyi bir korunma 
yöntemi şu anda mevcut değildir. 
Kendi bilgisayarınızda formatlan- 
mamış her disket hastalıklı olabi- 
lir. Bu nedenle daima kendinize 
ait disketlerle çalışmaya özen gös- 
terin. Uzun süre kullanmayacağı- 
nz disketleri ise başkalarına 
ödünç vermeyin. 

Eğer sağlıklı olup olmadığını 
bilmediğiniz bir disketi yükleme- 
niz gerekirse işiniz bittikten son- 
ra bilgisayarı sakın resetlemeyin. 
Bu gibi durumlarda en kesin yön- 
tem bilgisayarı ve çevre birimle- 
rini tamamen kapatıp açmaktır. 


BHP-Virüsü aktif konuma geçti- 
ğinde yukarıdaki metin ekrana gel- 
mektedir. En alt satırda ise şu mesa- 
Jı görebilirsiniz: 

SERİ NO: kuşak numarası 

Bu numara virüsün enfeksiyon sa- 
yısını bildirir; yani her yeni progra- 
ma bulaşıldığında hu sayı bir artar. 
Benim karşılaştığı. .8. kuşaktı, ya- 
ni daha önce 17 kez aktif hale gelmiş- 
ti. 

Yukarıda belirtilen metin ekrana 


geldikten sonra ikinci bir uyarı me- 
sajı ekrana gelinceye kadar rahatlık- 
la çalışmaya devam edilebilir. 

Şu anda BHP-virüsünün iki çeşidi 
mevcuttur: 


1. Versiyon: Virüs kendini sadece 
bir defa belli eder ve bir daha gözük- 
mez. 


2. Versiyon: Virüs belirsiz aralık- 
larla devamlı ekrana gelir. 

Bunlardan ikincisi çok daha fazla 
yayıldığı için ilk uyarı mesajı ekran- 
da belirdiğinde hemen bilgisayarını- 
zı kapatmanızı tavsiye ederim, böy- 
lelikle en azından hastalığın diğer dis- 
ketlerinize bulaşmasını önleyebilirsi- 
niz. 

Şimdi isterseniz bu virüsün yayıl- 
ma mekanizmasını daha yakından in- 
celeyelim. Virüs faaliyet halindeyken 
bilgisayarın içinde bazı işletim siste- 
mi altrutinlerinin adreslerini değişti- 
rir ((.OAD, SAVE, Break, NMI, Ba- 
sıc Warmstart). 

Bu şekilde değiştirilen adreslerin 
gerçek fonksiyonları tamamen virü- 
sün altprogramları tarafında yürütü- 
lür ve bilgisayarın bağlı olduğu cihaz- 
larla (Floopy, Printer,...) ancak do- 
laylı yoldan iletişim sağlanır. 

Artık virüs bilgisayarımıza hük- 
metmektedir ve kendi işini rahatlık- 
la görmektedir. LOAD veya SAVE 
komudu ile Disk Driver'ınızı kullan- 
mak istediğinizde virüs disket üzerin- 
de hemen boş block arar ve bulduğu 
ilk yere kendini kaydettikten sonra 
Resim 1'de görüldüğü gibi ana prog- 
ramla bağlantıyı kurar. Bu iş için har- 
canan 9 Block directory'de gösterile- 
mez. 

Görüldüğü gibi yukarıdaki fonksi- 
yon prensibinden hareket eden her- 
kes bir virüs yaratabilir. Bir süre ön- 
ce yabancı bir bilgisayar dergisi C-64 
için bir virüs programlama kursu baş- 
latmıştı. Şimdilik elimizden bu kur- 
sun yararlı amaçlar için kullanılma- 
sını ve yeni tehlikeli virüslerin oluş- 
mamasını dilemekten başka bir şey 
gelmiyor. 

PC alanında bu iş daha da ileri gi- 
miştir. Avrupa'da şu anda ““Nigh- 
tmare Software” adlı bir virüs oluş- 
turma seti piyasada satılmaktadır. Bu 
set, kullanıcıların virüslerle daha sa- 
mimi olabilmeleri amacıyla tasarlan- 
mıştır. Yalnız bu Softare'in üzerinde 
şöyle bir uyarı göze çarpmaktadır: 

“Bu program bir oyuncak değildir 
ve tehlikelidir!” 

Bundan başka oluşturulan virüsler 
için seti satan firma hiç bir sorumlur- 
luk kabul etmemektedir. Federal Al- 
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manya'da bu iş kanunlarla çok sıkı 
tutulmuştur. Örneğin hayati önem ta- 
şıyan bilgisayarlara (hastane, havaa- 
lanı) bulaşabilecek bir virüs yaratma- 
nın cezası beş yıla kadar hapistir. 

Virüsler ayrıca politik amaçlarla da 
kullanılmaktadır. Bundan birkaç se- 
ne önce Amerika'da Delaware üni- 
versitesi bilgisayarlarına bir virüs bu- 
laştırılmıştı. Bu virüs üniversiteyi bir 
Pakistan bankasına 2.000 Dolar ya- 
tırmaya zorluyordu. Bu paranın kar- 
şılığı olarak okul tahrip edilen bilgi- 
leri eski haline getiren bir program 
alacaktı (Süddeutsche Zeitung, Hazi- 
ran 1988). 

Acaba 90'lı yıllarda virüs tehdidi 
daha da artacak mı? Avrupa'da 1987 
ve 1988 yıllarında bu konuyla ilgili 
herhangi bir resmi kayda rastlanma- 
dı, fakat durum Amerika Birleşik 
Devletleri'nde çok daha ciddi: Bir öğ- 
rencinin yarattığı virüs, NASA ve Sa- 
vunma Bakanlığı'nınkiler de dahil ol- 
mak üzere 6.000 bilgisayarı adeta felç 
etmişti. 

C-64 kullanıcıları şu ana kadar sa- 
dece BHP-Virüsünün sık sık ekrana 
gelen uyarı mesajlarından rahatsız ol- 
maktadırlar. Her ne kadar bugüne 
dek karşılaşmadıysak da teorik ola- 
rak C-64'de de bilgileri silen veya de- 
ğiştiren virüsler yazılabilir. 


Virüs kendini G/Ç alanının altın- 
daki $d000 adresine yerleştir- 
mektedir. 


Program, çalışabilmesi için Basic 
başlangıcına (2049) kaydırılır. 


Değişen vektörler: 
LOAD 

SAVE 

BREAK 
RESTORE (NMI) 
Basic-Wormstart 
Reset koruması 


Virüs aktif hale geçiyor. 
Program çalışmaya başlıyor. 


Resim 3: Normal bir resette BHP-Virüs'ü 
önce kendini güvence altına alır ($d000'a 
yerleşir). Bu arada bilgisayarın normal 
işlevlerini taklit eder. Sistem kontrolle- 
ri virüs tarafından yürütülmektedir. 


PROFESYONELLER İÇİN GEREKLİ 
BİLGİLER 


Eğer hastalıklı bir program 
yüklenirse resim 2'de üst tarafta 
görülen hafıza modeli oluşur. 
Eğer LIST komutunu yazarsanız, 
ekrana gelecek satırdan virüsü ta- 
nıyabilirsiniz: 


1987 SYS PEEK 
(43) 4-256*PEEK(44) $ 48: 
VIRUS 


Virüs hafızada aktif konuma 
geçmeden bu satır gözükmez. 

RUN ile program çalıştırıldı- 
ğında SYS komutunun adresi he- 
saplanır (Eğer Basic başlangıcı 
2048'de ise 2097 bulunur) ve ma- 
kine dilinde yazılmış olan virüs 
programı devreye girer. 

Virüsün diğer adımları resim 
deki diyagramda gösterilmekte- 
dir. Bu arada resim 2'de alt kısım- 
da görülen bellek dağıtımı oluş- 
turmaktadır. 


Virüs kendini 53248'dan 


($d000) başlayan IO-alanına kay- 
deder. Burada dışarıdan çok zor 
girilir; Basic V2.0'dan ulaşmak 
ise imkansızdır. Daha sonra ana 
program gerçek yerine yerleştiri- 
lir. 

32768 ($8000) ve sonraki 9 bayt 
virüs tarafından reset koruması 
olarak kullanılır (CBM-80 keli- 
mesi $8004”de itibaren yazılır). 

Unutmayın! Bilgisayarı kapa- 
tıp açmak bir virüsün tüm yaşam 
fonksiyonlarını sona erdirir. 

Resim 2'nin üst kısmında has- 
talıklı bir program yüklendikten 
hemen sonra (RUN edilmeden 
önce oluşan) bellek dağılımı gö- 
rülmektedir. İkisi arasındaki tek 
fark, ana programın aşağı yuka- 
rı 2300 bayt ileri kaydırılmasıdır. 
Kullanılmıyor gibi görünen alan- 
da ise, RUN komutuyla derhal 
aktif hale geçebilecek olan virüs 
yeralmaktadır. 


Şimdi Commodore der- 
gisine abone olarak hem 
indirimden yararlanın 
hem de birbirinden ya 
rarlı hediyeler kazanın 
Commodore dergisi 
abone olan okurları ara 
sında çekilecek kurada 
toplam dört okuyucusu- 
na bir 1541 disket sürü 
i, bir A1010 disket sürü 
cü ve iki adet MPS 1250 


yazıcı hediye edecek Ay 


rıca birçok şanslı okuyu» 
inden ı güzel baş 

ka hediyeler de kazana 
sommodore dergisine 
ibone olanlar dergiyi 
1000 TL yerine 3000 
TL'na satın almış olacak 

” 

olanaklardan yarar 
lanmak için, en geç 15 
Haziran 1989 tarihine ka 
Yapı Kredi Bankası 
Teşvikiye Şubesi'ndeki 
777 nolu hesaba 36.000 
yatırarak havale de- 
kontunun bir fotokopisini 
1d, soyad ve açık adres- 
leriyle birlikte Commodo 
re Dergisi Abone Ka 
mpanyası  Silahhane 
Cad. Ralli Ap. No: 59/: 


80200 Teşvikiye-Istanbul 


adresine yollanması ge 
rekiyor. Şanslı aboneleri 
miz, Commodore dergi 
sinin Temmuz 1989 sayı- 


sında açıklanacak 


Haydı abone olmaya! 


can. baml) alamadan mmlekamı) (else; 


FE ge) ve m 


BİZE GELİN İŞİNİZE YARAYAN BİLGİSAYARI BİRLİKTE SEÇELİM 
PROGRAMINIZI DA ÜCRETSİZ EĞİTİMİ İLE BİRLİKTE VERELİM 


Herşey bilgisayarınızı satın almanız ile bitmiyor. 
Onemli olan, sonra aradığınız hizmeti 


AM, . . . . 
Böyle, p OGR bulabilmeniz değil mi? 
-S/ AM 
TÜRE İMDİ ay RASTI LARINDA imi ii a” 
İYEN BAŞ BiLGi Ap IN AMIGA MONITORUNUZ ILE ŞIMDI 
ye RAFİK. ŞARŞİYJ ENGİN AYAR VIZ BİR TAŞLA ÜÇ KUŞ VURUN 
/, Giri K, Ip AM ç 
PRog 1 PRo o Evon 1. Bilgisayarınıza monitör 
RAN; UN RA EL 2. Stereo ses düzeni 
A e 1. M ri 
in çi Yiv ce LAR, ve 3. TV yayınlarını izleyin 
EĞİ CAksışı MEK 
OSMAN YUN e TV-1, TV-2, ALTI KANAL TV TUNER 
ev H BİM) OG İster manuel, ister uzaktan kumandalı 
AMI Se, ç RLANA By ARAFINL RI 
AMIçg Sun Öde R. A TELETEKNİK YETKİLİ SATICISI 
larve p Mek > g5 
Cer O$ullar, ij ! j j ri ; ; i 
Ee G Y 


Bilgisayar ve Yan Ürünleri 
1. Taşocağı Cad. No.21 Tunç Iş Hanı K.2 
Töbank Binası Karşısı Mecidiyeköy - IST 
Tel: 17283 34-175 62 06 


ATILIM 522 96 60-5265311 


Modem kullanımı 


Ben 15 yaşında adı Korhan olan ve 
bilgisayarlara ve gelişen bilgisayar tek- 
nolojisine çok büyük ilgi duyan bir gen- 
cim. Sorunumu açmadan önce biz Türk 
Gençlerine bilgisayar dünyasını tanıttı- 
ğınız için bütün Teleteknik personeline 
sonsuz teşekkürler ederim. 

Benim C-64 marka bir bilgisayarım 
var. Sorunuma gelince edindiğim bilgi- 
lere göre C-64 ve bir modem Kartuşu 
aracılığıyla başka bilgisayarların hafı- 
zasına girmek mümkünmüş. Yalnız ba- 
71 kişilerden öğrendiğime göre bu bilgi 
alışverişi için her iki bilgisayarda da mo 
dem olması şarımış ve bu koşul gerçek- 
leşmezse böyle bir bağlantı söz konusu 
olmazmış. Acaba sadece benim bilgisa- 
yarımda bulunan bir modemle modem 
bulunmayan bir bilgisayardan kendime 
bilgi aktarabilirmiyim? Bu olay gerçek- 
leştirilebilirse buna uygun bir modem 
çeşidi var mı? 

Korhan Alşan/ETLİK 

SAYIN Korhan Alşan, 


İki bilgisayarın karşılıklı haberleşebil- 
meleri için her ikisinin de modeme sa- 
hip olması gerekir. Modem aracılığı ile 
Jarklı marka bilgisavarlarla haberleşme- 


nizde mümkündür. Elbetteki karşı bil- 
gisayarın modemi olması koşuluyla. 


Hangi bilgisayar? 


Ben 17 yaşında, lise ikinci sınıf öğren- 
cisiyim, Kendime bilgisayar almak is- 
tyorum. Yakınlarım bana C-64'ü tav- 
siye ettiler fakat ben AMIGA almak is- 
tyorum. Hiç bilgisayar kullanmamış 
birine, daha iyi öğrenmesi açısından 
hangisini tavsiye edersiniz? 

Nafıs Ünal/KAYSERİ 

SAYIN Nasıf Ünal, 


Hiç bilgisayar kullanmasını bilmeyen 
birisi için C-64'ü kullanmak zoru olma- 
yacaktır. Ancak AMIGA'da yeni bir 
bilgisayar meraklısı kısa bir süre sonra 
rahatlıkla çalışmaya başlayabilir. Bu- 
nun AMIGA 'nın kullanımı son derece 
kolav ve anlaşılır işletim sistemine borç- 
luyuz. Mesela bir oyun oynamak ister- 
seniz, tüm yapmanız gereken, bilgisa- 
varı açıp disketi verine yerleştirmek ola- 
caktır. Veya bir program yazmak ister- 
seniz, Workbench disketinizi takıp kar- 
şınıza çıkan disket resmini açar ve BA- 
SIC resmini açarak çalışmanıza başlar- 
SIRIZ. 


Birkaç Amiga sorusu 


Değerli Commodore dergisi yayıncı- 
ları ve emeği geçen tüm personele bu 
güzel dergi için çok teşekkürler. C- 
64'ten Amiga'ya terfi eğitim bilgisayar- 
cılığımda çok yardımınızı gördüğümü 
söylemeliyim. İlk sayısından itibaren ta- 
kip ettiğim derginiz gerçekten biz bil- 
gisayarcılar için mükemmel bir kaynak. 

Size AMIGA 500 hakkında bazı s0- 
rularım ve önerilerim olacak. 

* AMIGA 500'e harddisk takılabili- 
yor mu? 

* AMIGA 500 için extra RAM kar- 
üni nereden temin edebilirim? 

* AMIGA 500 için Cobol ve Pascal 
derleyicisine ihtiyacım var, nereden ve 
kaça temin edebilirim? 

* Benim gibi AMIGA kullanıcıları- 
nın en büyük sorunu kaynak yetersiz- 
liği. Derginiz sürekli olarak C-64 ve C- 
128 için BASIC program dökümleri ve- 
rirken AMIGA için böyle bir uygula- 
ma yok. Lütfen AMIGA'ya biraz da- 
ha ilgi. 

Semih Aydoğan 

SAYIN Semih Aydoğan, 


(J AMIGA 500 ve diğer AMIGA 
modellerine Hard disk takmak müm- 
kündür. 20MB'lık bir hard disk 20 dis- 
kete eşdeğer yer tutarken, program yük- 
leme hızı son derece artacaktır. 

/2/ Ram expansion'ı Teleteknik ya da 
yetkili satıcılarından temin edebilirsiniz. 

(BJAMIGA için COBOL mevcut de- 
gil. Pascal derleyicisi için çeşitli alter- 
gatifleriniz var. Ancak yapacağınız 
programda AMIGA 'nın tüm özellikle- 
rini kullanmak isterseniz, size Pascal'a 
çok benzeyen fakat daha sonra gelişti- 
rilmiş bir dil olan MODULA Il'yi tav- 
siye edebiliriz. Bu dil Pascal'dan yola 
çıkılarak hazırlanmıştır. Pascal ve Mo- 
dula 1 derleyicilerini Teleteknik ve ba- 
yilerinden temin edebilirsiniz. 

(4) AMIGA'da program hazırlayan 
arkadaşlarımızın programlarını bekli- 
yoruz. 
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PuPNOK! 8) 


C64 için 
Püf Noktaları 


Burak KİPER 


MAKİNE DİLİ 


LIST 


Bu komutun karşılığını assembler veya disassemb 
ler programlarınızda bulabilirsiniz. Hafızada her ko 
mutun bulunduğu adresi görebilirsiniz. Programda 
hata olduğunu düşündüğünüz adreslere BRK komu 
tunu ekleyerek programınızı deneyebilirsiniz 


LOAD 


Bi makine dili programı hafızaya yüklemek BASIC- 
teolduğundan farklıdır. Bir programı yüklerken iki se 
çeneğiniz var: BASIC'ten yüklemek, Monitörden yük- 
lemek. Monitörden yüklemek için 


L “dosyao-ismi”, 4 veya l “dosyar-ismi”, 8 


ON GOSUB 


X değişkeninin alacağı değerlere göre program 
akışını yüklendirdiğimizi düşünelim. X değişkeninin 
alabileceği değerler 4, 2,3, 4, ve 5 olsun. Bu durum 
da 


ON X GOSUB 1000,200,300,400,500 
komutuyla gerekli dallanmayı yapabiliriz 


Makine dilinde CMP komutunu kullanarak benzer 
bir dallanma gerçekleştirebiliriz 


2000 LDA $96 
2002 CMP$ Ş50 , desimal 880 
2004 BNE $2009 


JSR $5000 : Buradaki rutin ekrana sıcak 
yaziyor 


desimal 100 


2006 


009 CMP$# $64 


2008 BNE $2041 

200D JSR S5020 çok sıcak ' yazacak 
2010 CMP#$78 : Desimal 120 

2012 BNE $2017 

2014 JSR $5030 : Buradaki rutin ekrana 


dayanılmaz yazacak 
Bu tür kullanım, eğer dikkatli olmazsanız, sizi hata- 
ya sürükleyebiliriz. Eğer 5000'de başlayan rutinden ev- 
vel A yazmacının değeri $50 ise ve buradaki rutinden 
çıktığında değeri $64 olmuşsa, program hatalı sonuç 


verecektir. Bu sorundan kurtulmak için, rutinden dön 
meden evvel A yazmacının değerini sıfırlayın. (DA 
$0) 


OYUNLAR İÇİN KOLAYLIKLAR 


Burada sözü oyunlar için çeşitli kolaylıklar gönde 
ren arkadaşlarımıza bırakıyoruz 

Balıkesir'den Sinan Buğdaycı arkadaşımız bize aşa 
ğıdaki ipucunu göndermiş. Kendisine teşekkür ediyo 
ruz 


Last Mission 


POKE 2279,X 
SYS 2198 


X istenin hak sayısı, en fazla 255 olabilir Görüntü 
kararırsa F7/ tuşuna basın 

Istanbul'dan Rafet Başar arkadaşımız bize aşağıda 
ki ipuçlarını göndermiş. Kendisine teşekkür ediyoruz 


The Eidolon 


Boşluk tuşuyla etraftaki ateş toplarını toplayabilirsi 
niz. 1-4 arası tuşlardan hangi renk ateş topu kullana 
cağınızı seçersiniz. Birinci kademede üç, ikinci kade 
mede dört, üçüncü kademede beş ve dördüncü ka 
demede altı adet ateş topuyla ejderhaları öldürebi 
lir ve bir sonraki bölüme geçebilirsiniz 


F-15 


Tuşların görevleri 
Sayılar (0-9) : Motor hız seviyesi 


< Paraşütle atlama 
R : Radar seçimi 

E : ECM 

A Motor füzeleri 

5 : Kısa menzilli misil 
X Frenler 

D * Yakıt tankı fırlatma 
F Fişek atma 

G Makineli 

B Bomba 

M 


Orta menzilli füze 


Boşluk tuşu : Onlarka görünüş 


Sağ SHFT Hedef yönü bulma 
p oyun durdurma 

F 1 Düzey seçme 

£ 0 : Oyuncu sayısı 

3 Başlatma 

Gutz 


Boşluk tuşuna basarak, haritayı ekrana getirebilir ve 


kullanımı kontrol edebilirsiniz. (Önce haritayı bulacak 
sınız.) 


Freddy hardest 


Birinci bölümden ikinci bölüme giriş kodu 25425 


Alien Syndrome 


Il lazer 
k : Alev Tabancası 
B : Bomba 


Iron Horse 


Boşluk tuşuyla kutuk atabilirsiniz. Ancak önce telaş 
lı adamın bıraktığı kutuyu almalısınız. Z tuşuyla eğile 
bilirsiniz 


Defender of the Crown 


Kalesine baskın düzenleyeceğiniz Norman'ın Sword 
play'i düşuk olsun 

Denizli'den Altuğ Taş arkadaşımız bize aşağıdaki 
ipuçlarını göndermiş. Kendisine teşekkür ediyoruz 

Altuğ arkadaşımız geçen sayılarda bazı arkadaş 
larımızın sorularını cevaplayarak işe başlamış; 35. sa 
yıda Oğuz Ozturk arkadaşımızın sorularına cevap: 


He-man Movie 


Iskeletoru yenmek için CHORD (notaları) toplamak 
Zorundayız. Bunları yol üstünde veya savaşları kazan 
dığımızda bulabilir veya alabiliriz. Bür cüce sizi bir ça 
tiya çağınyor Merdivenleri çıktığımızda bizi iskeleto 
run yanına götürecek olan uzay aracını görüyoruz. 


Ghost'n Goblins 


eğer Joystick'inizin autofire'i varsa, açarak görilin 
yanına gelirseniz, göril biraz sonra yok olur. Goril yok 
olduktan sonra size tepeden bir anahtar inecektir. Bu- 
nu alırsanız oyunun ikinci bölümüne geçebilirsiniz 

Altuğ arkadaşımızın diğer oyunlar için bulduğu ko- 
laylıklar: 


Eguinox 


Oyunu yükleyip resetleyin 
POKE 16497 ,96 

POKE 16605,0 

POKE 135641,206 

SYS 2830 


Popeye |Il 


Oyuna başladığınız ekranın soluna gidip diğer ek- 
rana geçin. Oradaki iple yukarı tırmanıp ilk önce 
anahtarı sonra yukarıdaki parayı ve ıspanağı alıp 
aşağıya inin ve başlangıç ekranına doğru gidip bu 
ekranın yanındaki ekrana geçip evin kapısının öÖnü- 
ne gelin ve kolu ileri itin. Kapı açılacak ve merdiven- 
den yukarı çıkacaksınız. Burada bir çok ıspanak bu- 
lunuyor 

Duran arkadaşımızın The Last Ninja oyunu hakkın- 
da bir sorusu var 

Oyunda (kaçıncı bölüm olduğunu bilmiyorum) bir 
robot ve elinde bir kılıç var. Bu robotu geçtikten son 
raki bilmeceyi çözemedim ve diğer bölüme geçeme- 
dim. 

Samsun'dan Murat Gümrükçü arkadaşımızın iki sO- 
rusu Var: 

(1) The Last Ninja oyununda üçüncü bölüm olan Pa- 
lace Gardens'ı geçemiyorum. Bütün görevleri yerine 
getirdiğim halde elmanın yok olduğunu gösteriyor. El- 
mayı nerede bulabilirim? 

(2) The Last Ninja Il'de Central Park'ı nasıl bitirebili- 
rim? 

Istanbul'dan Ertan Zistoğlu arakadışımız bize aşa- 
ğıdaki ipucunu göndermiş. Kendisine teşekkür ediyo- 
TUZ 


EHIS 


Top oyun dışındayken (taç, avut gibi), Commodo- 
re tuşu ile oyunu durdurun, © tuşuna basın. Seçenek- 
lerden PIC TEAM'ı seçin ve oyuncu değişikliğini yapın. 


Sonra tekrar PLAY MATCH ile devam edin 
İzmir'den Serkan Gazel arkadaşımız bize aşağıda- 
ki ipuçlarını göndermiş. Kendisine teşekkür ediyoruz 


He-man Movie 


Altı tane nota toplayınca kısa bir araştırmayla bu 
labileceğiniz merdivene tırmanın. Çatıda bir uçuş dis- 
ki göreceksiniz. Bu diske binin ve iskeletorun sizi son 
savaşa beklediği yere gitmeye başlayın 


Ghost'n Goblins 


Adamınız ölürken Commodore tuşuna basarsanız 
ölümsüz olursunuz. Karşınıza çıkan devlere dört kere 
bıçak atın. Bu oyun bittiğinde grafik çıkmadan tek- 
rar başa dönüyor 


Livingstone 


1'e basarsanız bumerang, 2'ye basarsanız bıçak, 
3'e basarsanız bomba ve 4'e basarsanız sırık kulla- 
nabilirsiniz. Çukura düşerseniz sırıkla en yüksek yere 
çıkın ve bumerangınızı 5—ö şiddetinde yukarıda ası- 
li olan kola doğru fırlatın. 


Last Ninja 1l 


Palyaçoyu geçtikten sonra ekranda yerde parlayan 
haritayı alın. Şimdi boşluk tuşu ile silahları F5 tuşuyla 
eşyaları bırakın ve parmaklıklara doğru ilerleyin. Nin- 
janız kendiliğinden yukarı tırmanır. Sola gidin ve s0- 
payı alın. Aşağı inmek için geri gelin 


F.B Football 


Maç sırasında F5 tuşuyla kalan süreyi ve skoru Öğ- 
renebilirsiniz. FA'le müzik durur 


Outrun 


İlk dört bölümü kaza yapmadan bitirirseniz, son bö 
lümde hiçbir yere çarpmadan yol alabilirsiniz 

İstanbul'dan Osman Topçu arkadaşımız bize aşa 
ğıdaki ipuçlarını göndermiş. Kendisine teşekkür edi 
yoruz 

Osman arkadaşımız ilk olarak bazı arkadaşlarımız- 
zın sorularını cevaplayarak işe başlamış 

Şubat ayında Erhan Gündoğan'ın Last Ninja Il Le- 
vel 5 sorusuna cevap 

Pervaneyi geçmek için dibine gidin ve yavaş ya 
vaş ilerleyin (Çok yavaş). İlk seferde başaramazsanız 
bile ikinci veya üçüncü denemede muhakkak başa- 
rırsınız 

Bilgisayardan çıkan sayılar şifredir. Her oyunda de- 
ğişir. Bir kâğıda yazın, çünkü yedinci bölümde Sho- 
gon'un ruhunu koruyacağınız topu almak için aşaca- 
ğınız kasa şifreli. Elde etmiş olduğunuz şifreyi burada 
kullanacaksınız 

Mart sayısında Tolga Altınel'in sorusuna cevap: 


ATF'deki tuşlar 
FA Alanlardaki çizgileri kaldırır 
U : Tekerlekleri kapar. 


: Dostla düşmanı tesbit eder 
: Hiz arttırır. 
Hızı azaltır. 

E, D : En yakın dost üssünü tespit eder 
Oyunu beklemeye alır. 
Maverick füzesi atar 

: Asraam füzesi atar, 
: Size atılan füzeyi şaşırtır. 


CZZI0>»D0U 


Erdem Ertan'ın Stealth Fighter sorusunun cevabı: 


V.B : Iki farklı haritayı çalıştırır. 
M : Hedefin cinsini öğrenebilir 


F1,F2.F5, Hiledört silah kapağından istediğinizi aça- 


balir ve RETURN ile bunları bırakabilirsiniz 


1 : Fsi füzelerini, karşı işaretli düğmede radarla dona- 


tılmış füzeleri yanıltan sistemi harekete geçirir. 
3 : Her iki füzeye de etkili Decoy'lardan atabilirsiniz. 
N : Hava veya yer araştırmasına geçersiniz. 


Revenge of Doh 
Skor tablosuna DEBBİES yazın 
Impossible Mission 


Aşağıdakileri yazdığınızda adamınız ölümsüz olur. 
Robotların içinden geçer. Önce programı yazın son- 
ra oyunu yükleyin 


1 FOR X—320 TO 347 :.READ A:POKE X,A:NEXT 

2 POKE 646,4:POKE 157,128:SYS320 

3 DATA 32,104,225,169,83,141,243,3,169,1,141,244,3 
4 DATA 76,13,8,72,77,80,169,96,1441,16,120,32,132 
5 DATA 255,96 


Bulduğunuz oyun kolaylıklarını diğer Commodore'- 
cu arkadaşlarla paylaşmak isterseniz bize gördermeyi 
unutmayın. AMIGA'cı arkadaşlar da oyunlar hakkın- 
daki sorunlarını, bilgilerini veya AMIGA ile ilgili diğer 
sorunlarını bana gönderebilirler 


Adresimiz: 


Commodore Dergisi Oyunlar İçin Kolaylıklar Köşesi 
Silahhane Cad. Ralli Apt 
59/3 80200 Teşvikiye-İstanbul 


AMIGA 


Osman Topçu arkadaşımız AMIGA için de bir kolay- 
lık göndermiş ve bazi sorular sormuş 


Chubby Christle 


Skor tablosuna BUUURPS yazın 

(1) Lombard Rac Rally'de kaç level var 

Her yarış üç kademeden oluşuyor. Başarılı olmak 
için tanınan süre içerisinde her üç kademeyi de bitir 
meniz gerekir. 

(2) The Kristal'de adamlar nasıl ölüyor? Kaç hakkı- 
mız var? 

(3) Cosmic Pirate'a nasıl başlamalıyım? 


(4) Double Dragon Il'nin trainer'ı var mı? Yoksa ilk 
bölümdeki koca adamı nasıl dövebilirim? 

(5) Dragon Ninja'da kılıçları nasıl alabilirim? 

(6) Data disk nedir? Ne işe yarar? Nerede bulabili- 
rim? Gerekli midir? 

Data disketi herhangi bir veriyi saklamak için ku! 
lanılır. Bazı oyunlar, oyuna sonradan devam edebil- 
meniz için data disketine oyunun son halini SAVE et- 
mek isterler. Bu gibi durumlarda data disketine ihti- 
yaç duyabilirsiniz. Data disketi hazırlamak için CUI'ya 
girin ve, 


DFO:SYSTEM/FORMAT DRIVE DFO: “DATA” 


komutunu Workbench disketi takılıyken girin. Ve dis- 
ket istendiğinde tamamen boş bir disketi takıp RETURN 
tuşuna basın. Formatlama işlemi sona erdiğinde Da- 
ta disketiniz hazırdır. 

(7) Rocket Ranger'da son darbede ne yapmalıyım? 

İstanbul'dan M.Emin Gür arkadaşımızın iki sorusu ve 
bir isteği var. Emin arkadaşımız CLI'ya biraz daha ağır- 
lık vermemi istiyor. 

Bundan sonraki bölümlerde CLI ve AMIGABASIC'e 
daha fazla yer vermeye çalışacağım. Özellikle bilmek 
istediğiniz konular varsa sorularınızı bekliyorum. 

(1) Barbarian'da hiç vurulmadan büyücünün kah- 
kahalarla güldüğü ekrana geliyorum. Ama biraz iler- 
leyince iskeletim çıkıyor. Ben büyücüyü kalkanla öl- 
düreceğimi tahmin ediyorum. Ama bunu nasıl yapa- 
cağım? 

(2) Süperman oyununda öldürdüğüm “ 
yerlerine yenileri geliyor. Bu bövle devar 

Şimdilik hoşçakalın 


,.amların 
diyor mu? 


COMMODORE 64'ÜN 
BELLEK HARİTASI-5 


Yazı dizimizde bu ay, bazı ilginç bel- 
lek adreslerine göz atacağız. Bu ad. 
reslerin özelliklerini aşağıdaki prog- 
ramlar sayesinde uygulamalı olarak 
inceleyebilirsiniz. 


LXSP 

00C9-00CA 201-202 

INPUT komutuyla çıkan soru işa- 
retinin X-Y şeklindeki konumu. Baş- 
ka bir deyişle, INPUT ifadesi, giriş- 
leri bu iki adresin sakladığı koordi- 
natlarda kabul eder, Bu adresleri PO- 
KE ederek, soru işaretinin yerini de- 
giştiremezsiniz, 


SFDX 

00CB 203 

Flag: Shift ile ayrılan karakterleri 
yazma. Karakterler yazılırken, adres 
197'de gösterilen değeri alır ve bu da 
çoğunlukla 64'tür. 

Bundan sonraki birkaç adres kur- 
sorla ilgili. 

BLSNW 


00CC 204 
Flag: Kursor yanıp sönme duru- 


PROGRAM ARDI : FRG-İ 
06016 
80920 
00436 


IF Aş 
FRINT At; 


80040 
üöd6SÜ 
40060 
46070 


EisEBttA$t 
GOTO lü 
PRIWT B$ 


PROCRAM ADI : PRG-Z 


gale 
apaz2a 
08030 PRINT 


POVE 209,6 
POKE 210,4 
iLE 


RURADIEA IPA! 


Can ÖZTÜRK 


mu. 0 — kursor yanık, 1 —kursor sö- 
nük (Program 1). 


Eğer GET komutunda kursorun 
yanık olmasını istiyorsanız, GET ko- 
mutunun bulunduğu satırı bir POKE 
komutu eklemeniz gerekiyor. Kurso- 
run yanık olduğu bir sırada RE- 
TURN'e basacak olursanız, kursor 
ekranda bir kare olarak kalacak an- 
cak bu, yaptığınız girişim değerini de- 
giştirmeyecektir. 


BLNCT 

00CD 205 

Zamanlayıcı: Kursorun yanık ve- 
ya sönük kaldığı süre. Normal değe- 
Hi 2: 


POKE 204,0:PONE 207,6:GET i$ 
TKEH 16 


IF A$ŞSCARE(13) TNEM 70 


GDBLUN 

00CE 206 

Kursorun altındaki değerin ASCI 
olarak karşılığı. Normal değer: 32 


BLMON 

00CF 207 

Flag: Kursorun son durumu, ya- 
nık/veya sönük. Normal değer: 0, 


CRSH 

00D0 208 

Flag: Klavyeden INPUT veya GET 
girişi. Normal değer: 0. 


PNT 

0001-0002 209-210 

Pointer: O anki ekran satırı (ekran- 
da 25 satır mevcut) adresi. Bu adresi 
POKE ile değiştirerek, ekrandaki ya- 
zgların yerini yeniden belirleyebilirsi- 
niz. Bu kursor kontrollerine benziyor 
fakat, o derece kolay değil tabii. 


Örneğin: 
(Program 2) 
Bu program, 30. satırdaki yazıyı 


ekranın sol üst köşesine yazacaktır. 
İşte size ekran adresini gösteren bir 


PROGRA ADI 


PRO“ 


PROGFAM ADI PRG-3 

ĞGolvu * <4762 
tafab 40120 PRIGT CHF4C 147: GAAYZ 

G6ltv PRİNT OMRE 147) :PEMN EVKA TEMİİLEN P0120 REM KÜLİMELERİ GİKBİKLERİME BAĞLA 
C a <0715 
60156 Gvlad Ces KİTAPLAR sa; 
OYiZU REM SKURSOR HAREKETLERİNİ Saklama” YULSU Cas ÜleCa CC <1255 
06134 Sks ÜHR#C2YSGREM <-> 3AG üöleY : <138; 
0Y190 AĞASÜNFAC İZ SREM  --3 ASAGİ 60170 PEMN KELİMELERİ BUDAMA <2be) 
VUZUU 4 hulsü FOR 1432 TG & STEP -a <ü53) 
BUY ROM BİR DONDU ICİNDE 11 EKRAN VOR 00178 : <1e67 

ESİNİ DURUMAMU BUL vöZuü PEN SATIR KARAKTER UZUNLUĞU KISA 
gA?40 FOR İsi TO İ! LT, <v342 
ao2an 5 Ug?lü POKF 213,1 1238) 
vu?“4 REM 04220 : *115) 

VUZUB Üre PEEKC2UPI GZNSAPEFK( 216) V014 REM YAZI KARAKTERİ DİZİLERİMİ İCE 
00274 : LEME c188> 
GUİĞU REM O -KURSORU Smü İLDİR vuz4v 3 <z163 
VO2Y4 SC1-5Ğ40 SA 6424 FOR Cs TO LEHCCA) “252 
Y43YU 4 GY?.u 4 2380) 
00916 REM <KONTROL KUTUZUMNULN KLKUĞİMİ ap 04??0 PRİNT MICACCA,L İİ G4 
ir h073U 3 lü625 
40774 PPT GA GzajlrAnes 126); V02YÜ0 KEM GÖZ DÜNLUYLE GİF? GEFLEME lr. 
(Wa3a PRİNT ECE ADRESİ Ea iğ FOR b-İ bü Seztikl vüvv> 
DOĞAN 5 60316 ; <v325 
00350 NEXT | G033v NEXT C <11z> 
40240 GÜTÜ Zdü vY435 PRİNT <C163> 
| 0448 NEST | <120> 

başka örnek program: (Program 3) — fonksiyonları gösterilebilmekte.) O TELX 
urnak işareti modunda olmadığınızı 00D6 214 


PNIR 

0003 211 

Kursor'un o anki satırda bulundu- 
ğu yer. Bu adres, yazılan bir satırda, 
BASIC'teki TAB (X) komutunu kul- 
lanır gibi yapılan boşlukların sayısı- 
nı göslerir. 


belirtir. 


LUNMX 

00DS 213 

Ekran satırının kolon olarak uzun- 
luğu. Normal değeri 39"dur. Bu ad- 
resi 39'dan küçük bir değerle POKE 
ederseniz yazdıklarınız o değere ka- 


Kursorun o an bulunduğu satırın 
numarası, Normal değeri 0 ile 24 ara- 
sındadır. Bu adresi O'dan 255'e ka- 
dar olan değerlerle POKE ederek, 
kursorun dikey pozisyonunu değişli- 
rebilirsiniz. 

Aşağıdaki program iki ayrı kelime- 
yi birbirleri üzerinde yukarı ve aşağı 


XISHU dar yazılır. kaydırmanızı sağlıyor (Program 5). 
00D4 212 Bu program başta C$ değişkenin- 
: e © Me 4 a 00D7 215 
Vag: Editör urnak işareti modun- o de saklanan yazı karakterini dört ke- Geri bilgi alan 
da. (Bilindiği gibi urnak işareti için- o re, arka arkaya yazarak 40 karakter- b in a ey 
de CRSR, CLR/HOME vb. tuşların — lik bir yazı oluşturuyor (Program 4). INSRT 

PRUĞRAM ADI : PRG-5 EPCERM ADI & PRG“ 
0Y1SU PRAİMT OMRE: 147) <179> Cr1Gö ERİİT CuRs la”) <izy; 
GUleü 5 <1383 dül10 DEF FUT EPEEK e 2SEkFLER(Ke) 2036) 
09170 REM CERAN SUTUL DEĞERLERİNİ VAaRLA vYıZ0 PPT  PKOĞREJMN BazlevıĞICcı -- Ft 

Hr “6173 (43) C2A$> 
0100 Visü:/(7572 <253> 00130 PP'NT PROGRA SUNU VE 21265 
d0190 C1dö; Oüta0 PRİNT  DEGİSKEMLEKİİ EASLrIGICI —-- 
062040 REM DEĞERLERİ AFTTIRMe ala Tea b iFiTC4S) <2U3? 
dUZlü FOR Ici Tü Y2 <2 00156 FRIMT  PPOCErdilM UZUNLUĞU «2382 
60220 YisYiei <2AZ) 00156 FPIT CRMTCALI ETE) 5 EaiY. <u37? 
00230 Y2sY?-1 CASE 09170 PRIHT <G18) 
20240 <2163 06180 PPUNT O DEĞİSVENLERİN SONU VE CAVE 
00250 REM YENİ SUTUN DEGERİ VERME VE ESK 60170 PRİNT DİZİLERİN 5ASLAıGICI > iFHTA 

0 YAZI KARMA EELERİMİ EREK Yala  <OZF?) 47: <zbö; 
00270 POKE Sla,vYIĞPKİNT ChR$( 18) <2255 6U200 PRİNT Cü46Z 
VU2EB FOR Fal TO İZSPRINI: Chess 29) çanEsT d0zlö PRİNT  DEGİSKENLERİN SAVl3I * ; 0477 

R <ub5> 00220 PRİNT SFTCAZ)-FT4 AS) 047 CZ4Z> 
00776 PRİNT OASAGI ÇONReC İs) d1B8> 00220 PRİNT Cu7/oj 
vG3dU : <0Z225 00240 PRIMIT DİZİLERİN SONU VE <230) 
00316 REM DEĞERİ RESETLEME VE YENİ KARAK 00250 FkİNT  EO3 RAM'IN BASLAIĞICI < GFNT 

TEELERE DONE <u255 (40) <U7Z> 
00720 POVE Zi4,VE:PRİNT CHER$C 144) <ZvW) 66240 IF FiiTC44)X“OFMT( 155 TMEL 280 <263> 
00343 FOR Es1 TG İ3:EKİMY ÜHREC 29) NEXT 04270 PRİNT  (HEFiLdiĞI BİR VLIZI MEVCUT DE 

R <664> ğı) <24S5 
002506 PRINT* YUKARI GÜKRECS? <U47> 06234 PPINT C14E? 
OU3cü : BEZ 00250 PRINT YAZI DİZİLERİNİN BASLANGICI: 
00170 REN “1/6? FUT CAP) <1Z24) 
04580 İF V1“22 TMCN Yisü:yis2Z <2055 06260 PRİNT BELLEK SONU s (FiTCSI) <0Z15 
00290 <11z>) 06310 PRINT BELLEK UST SINIRI > jF1T4643 
düdüü KEN SONRAKİ SUTUN DEĞERLERİ ) <076> 
00110 NEXT 1 06320 PRİNT <1885 
00424 : 40350 FRINT <178> 
00438 REM TEKRARLA 04349 PPİHT PROĞRAMI BİTİRMEK ICIN <221) 
dü440 GOTO Z1ü 00350 PRİNT  RUL'STOP TUZU BASIN 

40250 G0TO Se * 
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00D8 216 

Flag: İlave (INSERT) modu veya 
PRINT komutuyla ekrana yazılan 
belli bir satırın soluna yapılan ilave- 
lerin sayısı. 0 ile POKE yapmak ila- 
ve modunu kapatır. 


LDTBI 

00D9-00F2 217-242 

Ekran satırları bağlantı tablosu ve 
aynı zamanda direk modda geçici edi- 
tör buffer'i. 

Bilgisayarların çoğunda satırlar iki 
şekilde algılanır. Daima RETURN'e 
basarak girdiğiniz satırlar mantıksal 
satırlardır. Ekranda gördüğünüz her 
satır ise bir fiziksel satırdır. Herhan- 
gi bir satırın tek bir fiziksel satırdan 
daha uzun olduğu durumlarda, bu fi- 
ziksel satırlar birbirine bağlanır ve 
bağlantı tablosunda saklanırlar. Bil- 
gisayar, bunları tek bir uzun satır ola- 
rak düşünür. Bu adresler bahsettiği- 
miz bağlantıların saklandıkları yerler- 
dir. Bu bağlantılar 648. adresteki ör- 
nek programda da kullanılıyor. 


USER 

00F3-00F4 243-244 

Pointer: Bu adres, ekran renkleri- 
nin yeraldığı bellek alanını (çoğun- 
lukla 55296 adresinden itibaren) gös- 
terir. 


KEYTAB 

00F5-00F6 245-246 

Vektör: Klavye çözümleme tablo- 
su. 


RIBUF 
00F7-00F8 247-248 
RS-232 giriş buffer'ının pointer'i. 


ROBUF 

00F9-00FA 249-250 

RS-232 çıkış buffer'ının pointer'i. 

FREKZP 

00FB-00FE 251-254 

Kullanıcı programları için zero-pa- 
ge boşluğu. Bu dört bayt'lık alan as- 
sembiy dilinde zero-page indeks mo- 
du rutinleri yazmanız için sağlanmış- 
ur. 


BASZPT 

00FF 255 

BASIC için geçici bilgi alanı. 

256 ve 511 adresleri arasında kalan 
bellek alanı mikroişlemci yığını tara- 
fından kullanılır. BASIC programları 
bu adresleri kullanmazlar. 


0100-0104 256-266 
Yazı saklama alanına kayma. 


BAD 
010B-013E 267-318 
Kaset girişi hata kütüğü. 
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OTEF-OI1FF 319-511 

Bu alan yığın ve diğer sistem işlem- 
leri tarafından kullanılır ve başka 
kullanımlara açık değildir. 


BUF 

0200-0258 512-600 

Sistem giriş buffer'ı. Burası bilgi- 
sayar girdiğiniz bilgilerin gittiği yer- 
dir. Başka bir yerde gerekli olduğu 
zamana kadar bilgiler, sadece bura- 
da kalır. 

Bundan sonraki üç adres yine BA- 
SIC programcılarına yararlı olmayan 
adresler. Bunlar, OPEN komutuyla 
açılmış kanalların parametrelerini 
saklıyorlar ve bu alana girişler sade- 
ce Kernal rutinleri tarafından yapılı- 
yor. Aslında, görevleri 184-186 adres- 
leriyle aynı ancak, dosya bilgilerinin 
sadece son açılan kanalla ilgili kısmı- 
nı değil tüm içeriğini saklamaları ba- 
kımından onlardan ayrılıyorlar. Her 
biri 10 bayt tutuyor ve bu da bir ke- 
rede açabileceğiniz kanal sayısını 
açıklıyor. Daha fazla bilgi, Kernal 
konusunda anlatılacaktır. 


LAT 

0259-0262 601-610 

Kernal tablosu: Aktif mantıksal 
dosya numaraları. 


FAT 

0263-026C 611-620 

Kernal tablosu: Her bir dosya için 
cihaz numarası. 


SAT 

026D-0276 621-630 

Kernal tablosu: Her bir dosya için 
ikinci adres. 


PROGRE 1 AbIJ 
46dİd60 RESİ CİFT Elrrai 
C06165 REM EY 
40110 POKE SS,ö:POKE Se 
09124 CİM L1(25) 
00120 GOSUE JkyusPRIMT 
000 ZESTİARE LZ. 
00200 GET Meılr X77 
060210 PRİNT Msş:s9TG 
041046 RECM COPIN 
00110 S-FCEK' 643) 
40420 IF 25-4 THEN 5-375 
00450 IF S-52 TkCM 2 
66440 £TÜP:REM  ERRÜKR 
80500 POVE 
4D 
FOR Jsü TÜ 
UEPLER(CJ12175:PBİ 
ei Sİ EE A 

NEXT J 
PRİNT 


FFü-? 


b “FT 
-y 


15) GK T 
Yala 25 
60570 
00S30 
66510 
©6550 


:KETURI 


Mİ“ 


il 
v 


6486,5:POKE &5 


, 
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KEYD 

0277-0280 631-640 

Klavye buffer sırası. Bu alan, klav- 
yeden girilen karakterlerin geçici ola- 
rak saklandığı yerdir. Eğer karakter- 
leri buraya kendiniz POKE eder ve 
adres 198'in değerini (buffer'daki 
karakter sayısını saklayan) değiştirir- 
seniz bu karakterler, klavyeden yazıl- 
mış gibi görünürler. Adres 43 için da- 
ha önceden verdiğimiz programda 
bilgisayarın bir şeyler yazıldığını dü- 
şünmesini sağlamak için bu adresi 
kullandık. 


MEMSTR 

0281-0282 641-642 

Pointer: Bellek işletim sisteminin 
al sınırı. Normal değeri 2048. 


MEMSİZ 

0283-0284 643-644 

Pointer: İşletim sistemi için belle- 
ğin üst sınırı. Normal değeri 40960. 

Bunlar, oldukça önemli iki adres. 
Görevleri programlarınızı yazmak 
için kullanılacak boşluğu kontrol et- 
mek. Bu değerler GİRİŞ/ÇIKIŞ 
kontrol sicili tarafından (adres 1) bil- 
gisayar açılırken belirlenirler ve her 
değişik bellek konfigürasyonunda de- 
gişebilirler. Bu adresleri BASIC text'- 
in bölümlerini yerleştiren 43-56 adres- 
leriyle karıştırmayın. 

BASICte, bilgisayarın programı- 
nızın farklı kısımlarını nerede sakla- * 
dığını bulmak için kullanılan pek çok 
pointer var. Bazen bunların nerede 
olduklarını bilmeniz gerekebiliyor. 
Eğer belleğin değişik kısımlarının ko- 
numunu değiştiren programlar yazı- 
yorsanız, bu kısa program sizin işi- 


JİM GUTTERFİLELD 


3ESÜLR 


a y3ÖULUb JLU 


GÜSUÜ ALI 


nize yarayabilir. Yaptığı iş, bu poin- 
ter değerlerini düzenli bir şekilde si- 
ze vermektir (Program 6). 


TIMOUT 

0285 645 

Flag: Seri IEEE bağlantısını açma- 
kapatma. 


COLOR 

0286 646 

O anki karakterin renk kodu. Nor- 
mal açılış değeri: 14 (açık mavi). 
O'dan 15'e kadar olan değerleri bu 
adrese POKE ederek, kursorun ren- 
ginin nasıl değiştiğini görebilirsiniz. 
Bu adresin kullanımı klavyedeki renk 
tuşlarının kullanımı gibidir. 


GDCOL 
0287 647 
Kursorun altındaki arkaplan rengi. 


HIBASE 

0288 648 

Ekran belleğinin (sayfasının) baş- 
langıcı. Burası, ekranın sayfa olarak 
normal yerini 256 bayt'lık kümeler 
halinde gösterir. Normalde bu değer 
4'tür yani 256 x 4 — 1024, ekranın bel- 
lek alanı olarak başlangıç adresidir. 

Bu bilgiyi kullanarak birden fazla 
ekran yaratıp bu ekranlara girip çı- 
kabilirsiniz. Aşağıdaki program iki 
ayrı ekran yaratıyor (Program 7). 


Programı BDE ile girip çalıştırın. 
Ekran, bir anda rastgele karakterlerle 
dolacaktır. Aslında baktığınız ekran 
bir bellek parçasıdır. Sonra, ekran te- 
mizlenecek ve orijinal hale dönecek- 
tir. Şimdi, buraya “EKRAN 1” ya- 
zın ve FI'e basın. Bundan sonra ek- 
ran temizlenerek yeni bir ekran açı- 
lacaktır. Buna da “EKRAN 2” ya 
zın. Kİ tuşyuna basarsanız “EKRAN 
1”e dönebilirsiniz. Bu, çok sayfa 
yöntemi kelime-işlem programları ve 
oyunlarda oldukça sık kullanılır. 


XMAX 

0289 649 

Klavye buffer'inin büyüklüğü. 
Normalde değeri 10'dur ve bu adresi 
0-255 kadar değerlerle POKE etmek 
buffer'in karakterleri kaybetmeden 
önce tutabileceği karakter sayısını 
kontrol eder. Eğer buffer'i O ile PO- 
KE ederseniz herhanpi bir harf sak- 
layamaz. Bu yüzden, ekrana hiçbir 
şey yazılmayacaktır. RUN/STOP- 
RESTORE'ye basarak normal duru- 
ma dönebilirsiniz. POKE 649,0 ko- 
mutu klavye'yi kapattığından prog- 
ramlarınızda bunu, sadece joystick 
veya mouse ile giriş yapmak istiyor- 
sanız kullanabilirsiniz. 


Hecey... 
Heey... 


Hey... 


ETİLER 
Commodore 


CENTER 
gar a — 


AMIGA evet var, 

C-64 çook, 

MONİTÖR en âlâsı, 
DİSKET istemediğin kadar, 


JOYSTİCK en esaslıları, 
YA FİYATLAR Çok çok uygun. 


STOP... STOP... 


TÜM COMMODORE ÜRÜNLERİ ORJİNAL 
TELETEKNİK FİYAT ve GARANTİSİ İLE 


YA PROGRAMLAR ? 


Yeni kuruluşta eski program olur mu? 
AMIGA, C-64ŞAHANE PROGRAMLAR 
yazın, çizin,boyayın, şarkı söyleyin, oynayın. 
yazın bize adresinizi, 

gönderelim size sık sık yeni program listelerimizi 
Kuracağımız “Exculısıv Club”ün 

üye adayları olun... 


YENİ ANLAYIŞLA TANIŞIN 


İşte adresimiz: 

ETİLER COMMODORE CENTER 
Nispetiye Cad . Yıldız Çiçeği Sok. No.: 3 
Tel.: 165 31 25 ETİLER-İST 


Teleteknik Yetkili Satıcısı 


N 
| 


HIGHWAY HAWKS 


vet, nihayet emniyet ke- 

merlerinizi bağlayın ve iyi 
bir oyun için yerinize yerleşin. 
Highway Hawks (Otoban Şar- 
hinleri) başlıyor. Joystick'inizi 
ileri iftince arabanız öterek ha- 
reket edecektir. Yol boyunca 
ilerlerken karşınıza muhtelif ta- 
şıtlar, polis arabaları, sivil ara- 
balar ve TIR'lar çıkacak. Sizin 
amacınız, TIR'ları kontrol ede- 
rek kaçak mal taşıyanları im- 
ha etmek. 

Joystick'inizin ateş düğmesi- 
ne bastığınızda, arabanız 
ateş eder. TIR'ları kontrol et- 
mek için arkalarına yanaşıp 
bir defa ateş etmeniz gerekir. 
Eğer ateş edince TIR'ın arka 
kapıları açılırsa (içeride deği- 
şik eşyalar görünür), bu kaçak 
bir TIR demektir. Iki kere daha 
ateş ederek imha edin. TIR'la- 
rın kapıları açılınca yola üç 
şeyden biri düşer. Ya bir yağ 
tabakası (arabanızı sarsar), ya 
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bir kütük (arabanızı zıplatır), ya 
da kırmızı bir blok görünümün- 
deki bir nesne (hiçbir şey yap- 
maz). Ancak dikkat etmeniz 
gereken bir nokta var. TIR'la- 
ra iyice yanaşmadan ateş et- 
meyin. Menzilinizin dışında ka- 
lan TIR'lara ateş etmenizin bir 
manası yok. Tabii virajlarda 
da ateş etmeseniz iyi olur. 
Çünkü isabet edip etmediği- 
ni anlamanız çok zor. Fakat 
dikkat edin, masum TIR'ları im- 
ha etmeyin ve kendinizi hızlı 
gitmeye kaptırıp TIR'ları kont- 
rol etmeden pas geçmeyin. 
Bunlar size puan ve para kay- 
bettirir. Bir minik uyarı daha: 
Virajlarda mutlaka yavaşla- 
yın, yoksa TIR'ları pas geçer 
veya kendinizi bir ağaca tos- 
lamış olarak bulabilirsiniz. 
Bazı TIR'lar yola sarı veya kır- 
mızı yıldızlar bırakırlar, bunlar- 
dan sarı olanlar ekranın altın- 
da, radarın solunda bulunan 
zaman çizginizi yükseltiyorlar. 
Kırmızılar ise kontak anahtarı- 
nın solunda görünen dayanık- 
ılık çizginizi arttırıyor. Radarın 
sağındaki yeşil çizgi ise isabet 
oranınızı ifade ediyor. Eğer za- 
manınız biterse oyunu kaybe- 
diyorsunuz. Bunun için sarı Yyıl- 
dızları kaçırmamaya bakın. 
Buraya kadar herşey çok iyi 
görünüyor, kendinizi oyuna 


Burak KİPER 


kaptırdınız gidiyorsunuz. TIR'la- 
rı kontrol etmek için yaklaşır- 
ken birdenbire önünüzdeki 
arabalardan biri sağa-sola 
manevra yaparak size dina- 
mit atmaya başlarsa sakın şa- 
şırmayın. Hemen siz de sağlı- 
sollu manevra yaparak ara- 
bayı vurmaya çalışın. Seyrek 
fakat birdenbire ortaya çıkan 
bu arabalardan kurtulabil- 
mek için, çok hızlı hareket et- 
meniz gerekir. Unutmayın, bir 
tane dinamitin bile isabet et- 
mesi oyunu kaybetmenize se- 
bep olabilir. 

Buraya kadar anlattıklarıma 
dikkat ederek oynarsanız, bir 
müddet sonra arabanız Çizgili 
bir yola gelecek ve program 
karşınıza önce puan listenizi 
çıkaracak ve ardından bir 
menü yükleyecektir. Puan lis- 
tenizdeki Current Balance sizin 
para miktarınızı gösteriyor. 
Eğer kaçak TIR'ları vurur, ma- 
sum TIR'lara dokunmaz ve TIR'- 
ları kontrol etmeden pas ge- 
çemezseniz, iki veya üç tur 
sonra oldukça yüklü miktarda 
para kazanabilirsiniz. Menü- 


Ems) KELLAN (DUYTATI (in 


sep Gun ana 458 
, 5 15 6 


SE-EDgem m 


Arabalar biraz pahalı görünüyor. 


nün Items bölümünde alabile- 
ceğiniz eşyaların listesi var, La- 
ser Gun, Laser Pks, vs. gibi. Seli 
At bunların satış fiyatlarını, Buy 
Atise siz eşya satmak istediği- 
nizde ne kadardan satabile- 
ceğinizi gösteriyor. Inv. sizin 
sahip olduğunuz eşyaların 
adedini gösteriyor. Menüdeki 
nesnelerden yararlanmak için 
aşağıdaki seçenekleri kulla 
nacaksınız. Bunlar; Buy (satın 
alma), Sell (satma), Trade (de 
ğişme), Cancel (iptal etme) 
Birşey satın almak istediğiniz 
de önce Buy'a gelin, ardın 
dan menüden alacağınız şe 
ye gelip Joystick'inizin ateş 
düğmesine basın. Böylece sa 


Nefis bir scrolling. 


tin alma işlemini gerçekleştir 
miş olacaksınız. Belli bir aşa- 
Maya gelmeden menüdeki 
herşeyi alamayabilirsiniz. Kul 
lanabileceğiniz şeyler üstleri 
ne geldiğinizde kırmızı renkte 
görünürler. Menüde yapmak 
istediğiniz şeyleri tamamlayıp 
işinizi bitirince, DONE seçene 
ğine gelip ateş tuşuna basa- 
rak arabanıza dönebilirsiniz. 

Oyunun başında arabanız 
bir Firebird. Ancak daha son- 
ra çok para kazanarak ara- 
banızı bir Porsche veya Ferra- 
ri le değiştirebilirsiniz. Bu ara- 
da lastiklerinizi yenileyebilir 
veya bir Laser silahı alabilirsi- 
niz. Bunların hepsi oyundaki 


Yarış oyununda.pek görmeyeceğiniz türden bir grafik. 


başarınıza ve kazandığınız 


“ İypeeste baha yi para miktarına bağlıdır 


Oyunun başlangıçta sade- 
ce hareketli bir araba yarışı 
gibi görünse de, menü ile be 
raber oldukça detaylı bir ref- 
leks ve düşünce oyunu oldu- 
ğunu ilerledikçe anlayacaksı- 
nız. Bütün bunlardan sonra 
benim söyleyebileceğim tek 
şey kalıyor, iyi şanslar... 


Oyunun Değerlendirmesi: 
/ Disket-Kaset 


GRAFİK : 8 
SES :6 
ZORLUK: 7 
KURGU :8 
GENEL : 8 


Yola dikkat! 


FALCON 


MIGA'da çıkan son uçuş 

simulasyonu İntercerp- 
tor'a sonunda bir rakip çıktı: 
Falcon. Bu yeni simülasyon tü- 
rü oyun, beş farklı zorluk düze- 
yinden oluşuyor. İlk düzeyde 
uçağınızı düşürmek veya düş- 
man tarafından vurulmak im- 
kânsız. İsterseniz dağın için- 
den bile geçebilirsiniz. Eğer 
en zor düzeyi seçerseniz çok 
dikkatli davranmanız gerekir. 
Oyuna ilk başlayanlar için tav- 
siyemiz, birinci zorluk derece- 
sini seçmeleri ve uçak kontrol- 
lerine alıştıktan sonra, uzun sü- 
re ikinci zorluk düzeyinde tec- 
rübe kazanmaları. 

Oyun başladıktan sonra, ilk 
olarak, adınız sorulacak. Bu 
kısmı geçtikten sonra uçuş gö- 
revlisine geliyoruz. Eğer birin- 
ci zorluk derecesini seçerseniz 
tüm silahlardan maksimum 
düzeyde almış olarak bu kıs- 
mı geçebilirsiniz. Artan zorluk 
düzeyine bağlı olarak alabile- 
ceğiniz silah miktarı azalacak- 
İir. Seçeceğiniz göreve göre 
silah seçimi, büyük önem taşı- 
makta. Göreviniz için gerekli 
silahları seçerken, uçuş görev- 
lisinin uyarılarına dikkat etmek 
yararınıza olur, 

Görev için gerekli silahları 
aldıktan sonra sıra havalan- 
maya geliyor. Uçağa girdik- 
ten sonra kullanabileceğiniz 
aletleri üç farklı ekrandan se- 
çebilirsiniz. Bu ekranlar, sol gö- 
rüntü, ön görüntü ve sağ gö- 
rüntü şeklinde sıralanıyor. En 
çok kullanılması gereken alet- 
ler, ön görüntüde yer almış 
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Epey gelişmiş bir kokpit. 


Hasar kontrol, yakıt durumu gi- 
bi daha az kullanılacak gös- 
tergeler ise yan görüntülerde 
yer alıyor. 

Kullanılması gereken birçok 
alet bulunduğundan uçuş bil- 
gisayarı, aletlerin kullanılma- 
sında, pilota mümkün olduğu 
kadar yardım ediyor. Bomba 
atarken bilgisayar, size bom- 
bayı ne zaman bırakmanız 
gerektiğini söyleyecektir. Ha- 
vadan yere makinalı tüfekle 
ateş açacağınız zaman bilgi- 
sayar hedefi vurmanızı garan- 
tilemek için görüntü alanına 


bir doğru getirecektir. Bu doğ- 
ruyu kullanarak hedefi kaçır- 
madan vurabilirsiniz. 

Uçağın mevcut kontrollerini 
tamamen öğrendikten sonra 
havada uçağa hakim olma- 
yı, daha sonra tekrar hava 
alanına inmeyi öğrenin. Pilot- 
luk kabiliyetinizi geliştirdikten 
sonra sıra savaşmaya gelebi- 
lir. Bu simülasyonun en başa- 
rılı olduğu noktalardan birisi 
de düşman uçaklarını son de- 
rece detaylı olarak canlandır- 
mış olması. Düşman uçağını 
her haklayışınızda bir ses sizi 


İsterseniz kokpitin yan kısmını da görebilirsiniz. 
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Falcon dar dönüşleri başarıyla gerçekleştiriyor. 


tebrik edecek. Ancak, bu se- 
si uzun süre duymayı bekle- 
meyin, çünkü ancak ustalaş- 
tıktan sonra MIG'lerden kurtu- 
labilirsiniz. 

Görev sırasında sizi tek teh- 
dit eden şey MIG uçakları de- 
ğil. Yerden havaya ateş eden 
SAM füzeleri de çok büyük bir 
tehlike oluşturuyor. SAM füze- 
lerinden birinin üzerinden al- 
çaktan geçtiğinizde, uçağın 
erken uyarı sistemlerine rağ- 
men fazla bir kurtulma şansı- 
nız yok demektir. 

Bir görevde başarısızlığın en 


AMIGA FİLE AY SEM OTA 


büyük sebeplerinden birisi pi- 
lot hatasıdır. Mesela, yere çok 
yakınsınız ve uçağın burnunu 
ne kadar kaldırırsanız kaldırın 
yere çakıldınız, bu durumda 
ekran kırmızıya dönecek ve 
film kareleri halinde başınıza 
gelenler gösterilecektir. 
Uçağınızın, herhangi bir ha- 
reketi yapma kapasitesini ölç- 
mek için eğitim uçuşuna çıkın. 
Eğitim uçuşu bölümüne geç- 
mek için ESC tuşuna basarak 
menüye gelin ve seçiminizi ya- 
pın. Yapmak istediğiniz hare- 
ketleri öğretmen uçağın eşli- 


MIM VoRMSŞ 


Burada adınızın yer almasını istemez misiniz? 


ğinde gerçekleştirebilirsiniz. 

Pilot olmayı başarabilmek 
için yapmanız gereken son 
şey, tek parça olarak piste 
inebilmektir. Bu aşamada, 
uçuş bilgisayarı yardım edi- 
yor, ama iniş için gerekli hızı 
sağlamak ve burnunuzu har- 
vada tutmak size kalıyor. 

Başladığınız görevi, havaar- 
lanına inerek tamamladığınız- 
da, yaptıklarınız resimler halin- 
de gösterilecektir. Yeterli ba- 
şarıyı gösterirseniz isminiz ve 
başarı dereceniz skor tablosu- 
na giriyor. 

Eğer AMIGA'nız 1MB' veya 
daha fazla belleğe sahipse 
bu oyunda, daha çok şey gö- 
rebilirsiniz. En önemli özellik si- 
yah kutu. Bu aleti kullanarak 
üç boyutlu bir grafikte uçağı- 
nızı ve etraftaki düşman uçak- 
larını izleyebilirsiniz. 

Alabileceğiniz oniki farklı 
görev bulunuyor: 

1) Milk Run: Hava alanının 
doğusundaki binaları tahrib 
edin. Kullanılması gereken si- 
lahlar: Maverick ve Mark 84. 

2) Black Bandit: Bir MIG yok 
edin. MIG“i üssünüzün kuzeyin- 
de bulabilirsiniz. Kullanılması 
gereken silahlar: AIM-9J, AlM- 
9L, makineli tüfek. 

3) Rattlesnake Roundup: Üç 
adet SAM'ı yok edin. Bunları 
düşman bölgesinde görebilir- 
siniz. Kullanılması gereken si- 
lahlar: Mark 84, Maverick, 
makinalı tüfek. 

4) Double Trouble: İki adet 
MIG uçağını yok edin. İkinci 
görevdeki silahları kullanın. 

5) Dragon's Tail: Haritanın 
sol orta kısmında bulunan 
köprüyü yok edin. Birinci gö- 
revdeki silahları kullanın. 

6) Dragon's Jaw: Sol üst ta- 
raftaki köprüyü yok edin. Etkili 
silah: Mark 84. 

7) Hornet's Nest: Sol üst taraf- 
ta bulunan hava alanını yok 
edin. Kullanılması gereken si- 
lah: Durandel Anti-runway 
bombası. 

8) Bear's Den: Sol üst taraf- 
taki köprünün kuzeyinde bulu- 
nan haberleşme merkezini 
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yok edin. Birinci görevdeki si- 
lahları kullanın. 

9) Venus Fiytrap: Haritanın 
sol üst kısmındaki tüm SAM bi- 
rimlerini yok edin. (İpucu: Sa- 
dece iki tane SAM birimi var.) 
Üçüncü görevdeki silahları 
kullanın. 

10) Strike Palace: Orta sol kı- 
sımda bulunan düşman mer- 
kez binalarının her ikisini de 
yok edin. Birinci görevdeki si- 
lahları kullanın. 

11) Double Dragon: Beşinci 
ve altıncı görevleri birlikte ta- 
mamlayın. 

12) Grand Slam: Dört MIG 
uçağını yok edin. İkinci görev- 
deki silahları kullanın. 

Görevleriniz sırasında kulla- 
nabileceğiniz yedi farklı silah 
var: 

1. M61-A4: Makinalı tüfek. 
Bu silah görev başladığında 
5000 mermilik bir cephaneye 
sahiptir. Havadan havaya ve- 
ya havadan yere kullanabilir- 
SİNİZ. 

2. AlM-9J Sidewinder: Hava- 
dan havaya kullanılan ısı gü- 
dümlü bir füzedir. Etki alanı 
beş mil olup, hedefi izleyebil- 
mek için güçlü bir ısı kaynağı- 
na ihtiyaç gösterir. Etkili olma- 
sı için, MIG“lerin arka kısımlar 
rına doğru ateşlenmeleri ge- 
rekir. 

3. AlM-9I Sidewinder: AlM- 
9J'ye benzeyen ısı güdümlü 
bir füzedir. Ancak, flare atıldı- 
ğında yanılmamasını sağla 
yan ısı filtreleri ile donatılmıştır. 
Etki alanı beş mildir. 

4. AGM-65B Maverick Missi- 
le: Havadan yere güdümlü fü- 
ze. 20000 feet yüksekliğin al- 
tında ateşlenmesi gerekir, Mi- 
silin baş kısmında bir kamera 
vardır. Radarı seçerek (ekra- 
nın alt orta kısmında) misili he- 
defe ilerlerken izleyebilirsiniz. 

5. Mk 84 2000ib Low Drag 
Bomb: Havadan yere hedef 
bombalamak için kullanılan 
genel amaçlı bomba. En etkili 
bombadır. 

6. Durandal Anti-Runway 
Bomb: Bu bombanın amacı 
havaalanlarını tahrib etmek- 
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tir. Bomba hava alanına 
çarptığında yere gömülüp 
patladığından, daha fazla 
hasara sebep olur. 

7. AL9-1341 ECM Pod: Havar- 
dan yere saldırı düzenlediği- 
nizde, radarları şaşırtmak için 
kullanabilirsiniz. Ancak, alçak- 
tan uçmayacaksanız bu ciha- 
zı kullanmayın, aksi takdirde 
dünyadaki tüm MIG uçakları- 
na yerinizi belli edersiniz. 


Oyun Sırasında 
Kullanacağınız Tuşlar 


Nümerik klavyedeki tuşlar: 
End: Ön görüntü 

Home: Sol görüntü 

PgUp: Sağ görüntü 

8: Burnu aşağı indir 

2: Burnu yukarı kaldır 

4: Sola dön 

ö: Sağa dön. 

Ana klavyedeki tuşlar: 

* : Gücü arttır 

-: Gücü azalt 

(harfsil): AGM silahlarını seçer 
(havadan yere) 

(Return): AlM silahlarını seçer 
(havadan havaya) 

(Boşluk): Menüde seçenekleri 
aydınlatır ve seçer 

/ : Afterburner aç-kapa 

(INS): Fares (ısı güdümlü füze- 
lere karşı) 

(DE): Chaff (radar güdümlü 
füzelere karşı) 

P: Oyunu dondur 


R: Radarı aç/kapa 

O: Düşman gözle 

B: Hava freni 

W.: Yer freni 

G: Tekerlekleri aç/kapa 

V: Silahları incele 

F: Hap 

C: Radar/harita 

TI: Hava hedef seçimi 

E: ALS cihazı varsa ECM sinya- 
li yayınlar. 

(ESC): Menüye geç 

(TAB): Yerşekilleri aç/kapa 

A: Otomatik pilot, hedefe yö- 
nettir. 

S: Ses aç/kapa 

X: Hedefe kitlenmeyi iptal et. 
CTRL-B: Siyah kutu (4MB hafıza 
ile çalışır) 

CTRL-C: Silah ikmal 

CTRL-D: Demo 

CTRL-E: Fırlatma 

CTRL-S: Joystick kontrol 
(SHIFD: Yön kontrol 

F9: Yön kontrolu düzelt 

F7: ILS yardımıyla iniş 

F8: Lövyeyi ortala 

F3: Hassasiyeti azalt 

F4: Hassasiyeti arttır 

F1: Görüntü yaklaştır. 


Oyunun Değerlendirmesi: 
MirrorsoftAMIGA 512K-4MB 


GRAFİK : 8 
SES DE 
ZORLUK : 10 
DEĞER : 9 
GENEL : 9 


aninh FİLE ATM SCENERY CONTROL ©PTLON OMNS 


ARPİAMENT 77777 
e ' e 


Günlü MOPMING. SIR İN 
ME PPE-CUMFIGUREL HER Lm5i Riur 


L SET ARNO Güdü LUCE 


Silahları görevinize uygun olarak seçmeye dikkat edin. 


EXPLODING FIST 


KE | 
| $ 
HOL 


K arate yapmada usta mısı 
nız? Değilseniz bile bu 
oyunu bitirdiğinizde onuncu 
dana sahip usta bir karateci 
olacaksınız. Her kademede 
karşılaşacağınız rakipleriniz 
daha güçlü ve daha hızlı. 

Dövüş alanı Amerika'daki 
sokaklar. Arka planda Coca- 
Cola ve benzeri reklamları gö- 
rebilirsiniz. 

Her başarılı vuruşunuz puan 
getiriyor. Eğer yüzünüze dar 
be gelirse, kısa bir süre için 
kendinizi yerde yıldızları sayar 
vaziyette bulacaksınız. Ekranın 
üst kısmında sekiz sıralı tablo 
da aldığınız puanlar gösterili 
yor. Eğer bir oyuncu sekiz sıra- 
yı da tamamlarsa sıralama 
yapılıp ilk iki oyuncu devam 


TIME 36 


ediyor. Yarışmada insan tara- 
fının kontrol ettiği oyuncu kal- 
mayınca oyun sona eriyor. 

İsterseniz bilgisayara karşı 
mücadele yerine iki arkadaş 
karşılıklı mücadele etmeniz de 
mümkün. Sanırım iki kişinin 
karşılıklı oynaması daha eğ- 
lenceli oluyor. 

Her kademe arasında bir 
| puantoplama kademesi var. 
Bu kademede yapılması ge- 
reken, gelen Ninjalara bıçak 
| atmak. Dövüş sırasında kulla- 

nabileceğiniz hareketlerin sa- 
yısı hayli fazla. Ancak bunun 
dezavantajı, yapmak istediği- 
niz hareket için Joystick'i nere- 
ye iteceğinizi düşünürken ra- 
kipten darbe yemek. 


Oyunun değerlendirmesi 
HREBRID / Kaset - Disket 
| GRAFİK : 7 
SES va 
ZORLUK : 8 
DEĞER : 6 
GENEL :6 


TIME 36 
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JOAN OF ARC 


£ ehe Kırngdom 


of France, t 
betmesn, £ 

English had laz ted 
almest 100 years, 
Military ZaMp3ignz, 
slayghherina ard 1eges 
follom esek other ard 
wezken the ği MET ti the 
French Kinas.'ün,ihe 
2ek 'h Üçk ober iĞi€ 
Azincourt, ie arc 


7 
of Herr Uf England 
destroy khe sunken 
French cavalryu in the 
marshes of Picard... 


Oyunun başında bazı tarihi bilgiler veriliyor. 


M ayıs 1429, Fransa İn- 
gilizlerin işgali altında. 
Uzun yıllardan beri devam 
eden işgal artık sona ermek 
zorunda, Fransa kralı özgürlü- 
ğe kavuşmada Joan Of Arc'- 
ın yardımını istemeye karar 
verdi. Joan Of Arc, bizim Je- 
anne D'arc olarak tanıdığımız 
Fransız ulusal kahramanının 
İngilizce adı. 

.Bu oyunda amacımız Fran- 
sa'yı özgürlüğe kavuşturmak. 
Oyunun başlamasıyla birlikte 
kitap sayfalarından tarihi oku- 
yabilirsiniz. Hikâye sona erdi- 
ğinde oyun süresince devamlı 
göreceğimiz Fransa haritası 
çıkacak. 

Oyunumuz Defender of the 
Crown'a çok benziyor. Fakat 
bu oyunda esas amacımız Or- 
leans'ı ele geçirmek. Çünkü 
bu şehirde bulunan tacı kra- 
la ulaştırdığınızda bir çok yet- 
kiye sahip oluyorsunuz. Daha 
doğrusu oyun ancak taç ele 
geçirildikten sonra gerçek an- 
Iamda başlıyor. 

İngilizlerin elinde bulunan 
Fransız şehirlerini kurtarabil- 
mek için bir ordu kurmak ge- 
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rekiyor. Ancak ordu kurabil- 
mek için de hazinede para ol- 
ması gerekir. Parayı sağlama- 
nın çeşitli yolları var. Ancak 
işin başında eyaletlerden bi- 
rinden vergi toplamak en iyi 
yol. Eğer bu vergiden iyi bir 
kazanç elde etmek isterseniz 
toprağı büyük eyaletlerden 
birini seçin. Bundan başka her 
yıl hasat mevsiminde tüm ül- 
keden vergi almanız müm- 
kündür. 

Ama hazine için para toplar- 


KEÇE ŞER 


manın en kolay yolu bu değil- 
dir. Çünkü vergilerden elde 
edeceğiniz gelir hem az ola- 
caktır, hem de bir aldığınız 
yerden bir daha büyük ihti- 
maille vergi alamayacaksınız. 
Kurmuş olduğunuz orduysa 
her ay belirli bir masrafa yol 
açacaktır. Eğer askerlere her 
ay ücretlerini ödemezseniz oOr- 
duyu kaybedersiniz. 

Hazine için para bulmanın 
en kolay yolu fidye istemektir. 
Bunun için bir esire ihtiyacınız 
olacaktır. Bir esire iki şekilde 
sahip olabilirsiniz. İlk şekilde 
güvendiğiniz adamlarınızdan 
birisini adam kaçırma ile gö- 
revlendirebilirsiniz. Ancak ka- 
çırılmasını istediğiniz kişinin 
bağlı olduğu ülkenin kraliyet 
sarayında bulunması gerekir. 
Ordu başındaki kumandanla- 
rı kaçarmak mümkün değildir. 

Görev vereceğiniz adama 
en yüksek parayı vermeniz 
başarı oranını yükseltir. Eğer 
adamınız yakalanırsa idam 
edilir ve güvenebileceğiniz 
adamlarınızdan birisi daha 
eksilmiş olur. 

Eğer görev başarı ilg sonuç- 
Ianmışsa sıra kaçırılan kişi için 
fidye istemeye geliyor. Ancak 
fidye isteme işlemini geciktir- 
meyin, çünkü esiriniz her an 
kaçabilir. Fidyeyi isteyebilece- 
ğiniz üç farklı taraf var. Fidye- 
yi isteyeceğiniz tarafı seçer- 
ken dikkatli davranın. Aksi tak- 
dirde elçileriniz boş dönebilir. 


İN 
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Defender'daki İngiltere haritasının yerinde bu sefer bir Fransa haritası. 


hatta esir alınabilir. Eğer kaçır- 
dığınız kişinin özellikleri çok iyi 
ise 4.000.000 pound'luk fidye- 
yi çekinmeden istiyebilirsiniz. 
bu yöntemle çok kısa bir süre 
içinde hazinenizi zenginleştire- 
bilir ve son derece kuwvetli or- 
dular kurabilirsiniz. Fidye ister- 
ken kumandanlarınızdan ikisi- 
ni elçi olarak görevlendirme- 
niz gerekir. Bu göreve diplo- 
matik özellikleri kuvvetli ku- 
mandanlarınızı getirin. 

Bir esir elde etmenin ikinci 
yolu savaşmaktır. Ordunuzla 
girdiğiniz bölgede düşman 
ordusu varsa ve iki taraf ara- 
sında barış anlaşması yoksa, 
derhal savaş başlar. Komutan 
olarak savaş meydanındaki 
ordumuzu yönlendirerek sar- 
Vaşacağız. 

Bir orduda dört farklı kuvet 
bulunabilir: Atlılar, okçular, pi- 
yadeler ve topçu birlikleri. Sa- 
vaş başladığında ilk olarak 
okçuların oklarını ateşleyin ve 
aynı anda piyadeleri hareke- 
te geçirini. Çünkü piyadeler 
set yaparak okçuları koruyar- 
caktır. Eğer karşı taraf kuwet- 
leri okçuların menzilinden Çı- 
karsa devreye topçu birliğini 
sokun. Savaş sırasında eğer 
kuvwvetlerinizin hızla tükenmek- 
te olduğunu görürseniz, der- 
hal çekilme emri verin. Böyle- 
ce ordunun başında bulunan 
kumandanı kurtarmış olursu- 
uz. Eğer kumandanınız yaka- 


Şatoya saldırırken. 


Meydan savaşları çok zevkli 


lanırsa kurtarmak için yüksek 
miktarda fidye ödemek zorun- 
da kalırsınız. 

Bir şehri ele geçirmek için 
önce o şehirdeki kaleyi ele 
geçirmeniz gerekir. Bir kaleye 
saldırı iki bölümden oluşuyor. 
İlk bölümde kale kapısına sal- 
dırı. Saldırı sırasında karşınıza 
çıkacak olan kılıçlı nöbetçile- 
ri öldürüp kapıya ulaşın. Kapı- 
ya ulaşmayı başarırsanız ikin- 
ci bölüm başlıyor. Bu bölüm- 
de surlara dayalı merdivenler- 
den çıkarak kaleyi ele geçir- 
meye çalışacaksınız. Ancak 
bu iş oldukça zor. Çünkü sur- 
daki askerler üzerinize kızgın 
yağ dökecek veya taş ata- 
caklar. Bunlardan ya diğer 
merdivene atlayarak ya da 


kalkanınızı kullanarak kurtula: 
bilirsiniz. 

Bu şekilde bir eyalette bulu- 
nan tüm kaleleri ele geçirirse- 
niz o eyalet tamamen sizin 
kontrolünüze geçmiş olur. Böy- 
le bir eyaletten vergi alabilir- 
SİNİZ. 

Elinizdeki bir kaleye düşman 
kuwvetleri saldırırsa kalenizi 
merdivenlerden çıkarmaya 
çalışan askerlerin başına taş 
atıp yağ dökerek koruyabilir- 
siniz. Saldırı süresinin uzunluğu 
kaleye saldıranların asker sa- 
yısının çokluğuna göre arta- 
caktır. Eğer bir saldırıyı atlat- 
mayı başarırsanız, kalenize 
saldıran orduyu tamemen ele 
geçirip yok etmiş olursunuz. 

Bazen atlı bir askerle teke 
tek müadele etmek zorunda 
kalacaksınız. Bu mücadele- 
den başarılı çıkmak istiyorsa- 
nız, kendinize silah olarak gür- 
zü seçin. Atınızla sağ köşeye 
gidip sola dönün ve bekleyin. 
Rakibiniz yaklaştığında gürzü 
seri halde sallayın. 

Diplomasi seçeneğini kulla- 
narak savaşın akışını değişti- 
rebilirsiniz. Bu seçenek yardı- 
mıyla taraflardan biriyle anlar- 
şıp barış imzalayın. Böylece iki 
sene boyunca bu tarafla sa- 
vaşmak zorunda kalmazsınız. 

Belirli bir süre sonra komu- 
tanlarınızdan Joan Of Arc düş- 
manlarınızca kaçırılacaktır. 
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Eğer Joan'u kurtaramazsınız 
sonunda kahramanımız yakı- 
larak öldürülecektir. Ancak bu 
oyunun sonu değil. Düşman- 
larınızın elindeki kaleleri tek 
tek alarak sonunda Fransa'yı 
tamamen kurtarabilirsiniz. 


Oyunun değerlendirmesi 
US GOLD 


GRAFİK : 8 
SES 7 
ZORLUK : 6 
DEĞER :9 
GENEL :9 


Uçak gemisine inişlerde çok dikkatli olun. 


Eğer içinizde “öf! yeter artık, 
bıktım bu aptal makineden, 
hâlâ istediğim gibi bir oyun 
yapamadılar” diyen Dogfight 
(iki savaş uçağının birbirleriy- 
le savaşmalarını ifade eden 
pilot terimi) hastası uçak me- 
raklıları varsa, sıkı dursunlar. İş- 
te sizin oyununuz, Afterbur- 
ner... Hareket, refleks, efekt bu 
oyun için söylenebilecek şey- 
lerden bazıları. Ama biz önce 
uçaklardan başlayalım. Sizin 
kullandığınız uçak bir F-44A 
Tomcat (erkek kedi). Grum- 
man firması yapımı olan bu 
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uçağın hızı 2.34 Mach'a kar- 
dar çıkabilir. Çift motorlu ve 
çok amaçlı bir bombardıman 
ve savaş uçağı olan Tomcat 
şu anda dünyanın sayılı savaş 
uçakları arasında yer almak- 
tadır. Bu söylediklerim merak- 
lıları içindi, biz oyunumuza dö- 
nelim. Oyuna başlamadan 
önce yapmanız gereken ilk 
şey ekranda Afterburner yazı- 
sı belirip kaybolduktan sonra 
0 ve 1 tuşlarına basarak mü- 
ziği ve ses efektlerini açmak 
olmalı. Belki daha sonra sıkıla- 
rak müziği kapayabilirsiniz, 


ama ses efektlerini kapatma- 
manızı tavsiye ederim. 


Oyuna bir uçak gemisinden 
havalanarak başlıyorsunuz. İlk 
önce uçağınızın hareket bi- 
çimlerini çok iyi anlamanız ge- 
rekli. Uçağınız hemen hemen 
bütün yönlere hareket ediyor 
(yukarı-aşağı, sağa-sola ve 
bütün çaprazlara). Uçağı ister 
Joystick'le, ister mouse'la yö- 
netin, her iki halde de hakimi- 
yetin çok kolay olduğunu gö- 
receksiniz. Seri ve hızlı hareket- 
ler yapmak, adeta çocuk 
oyuncağı gibi gelecek. Ama 
buna hemen aldanmayın, 
çünkü ilerki aşamalarda sa- 
dece sağa sola seri manevra- 
lar yaparak postunuzu kurta- 
ramayabilirsiniz. Oyuna en 
çok renk katan şeylerden biri 
de ses efektleri, Dijital bir ses 
tehlike anında size hangi yön- 
den roket geldiğini veya arka- 
nızdaki bir uçağın atış menzi- 
line girip girmediğinizi bildiri- 


yor. En ilginci de, bu efektler- 


de kullanılan söz ve terimlerin 
gerçek pilot terimleri olması. 


Uçağınız hareket ettiği an- 
dan itibaren sizin kontrolünüz 
haricinde makineli tüfeklerini 
sürekli ateşleyerek gider. Sizin 
kullandığınız en önemli silah 
ise güdümlü füzelerinizdir. Ek- 
ranın tam ortasında uçağını- 
zın biraz dışında kalan kare 
şeklinde bir işaret var. İşte bu 
sizin hedef kitleniciniz. Uçağı- 
nızla birlikte hareket ederken 


o da hareket eder veo anda 
karşıdan gelmekte olan düş- 
man uçaklarının birinin önün- 
den geçerse ona kitlenir. O 
anda ekranın altında soluk 
renkte olan kitlenme göster- 
gesi kırmızılaşır. Joystick'inizin 
ateş düğmesine bastığınız an- 
da füzeniz o uçağı takip ede- 
rek vurur. Bu güdümlü füzeler 
çok güzel silahlar, fakat minik 
bir kusurları var, sayıları kısıtlı 
Şayet. füzeleriniz biterse he- 
men telaşlanmayın. Eğer ref- 
leksleriniz gelişmişse, uçağını- 
zın makineli tüfeklerini de kul- 
lanabilirsiniz. Makineliler uça- 
ğınızın tam burun hizasından 
sürekli olarak ateş ederler 
Eğer uçaklara veya attıkları 
füzelere bir an için bile olsa 
uçağınızın burnunu dikey olar- 
rak hizalayabilirseniz, onları 
Vurursunuz. 


Artık oyunun aşamalarına 
gelebiliriz. İlk aşamada bir 
uçak gemisinden havalanar- 
rak denizin üstünde bir dog- 
fight yapıyorsunuz. İkinci aşa- 
mada ise karaya ulaşarak 
toprak üstünde savaşıyorsu- 
nuz. Üçüncü aşamaya gelin- 
ce önce bir Victor K2 (yüksek 
kapasiteli bir yakıt uçağı)'den 
yakıt alıp, ardından gece yar- 
rısı bulutların üstünde savaşı- 
yorsunuz. Eğer burayı da atla- 
tırsanız, tekrar toprak üstünde 
savaşıyorsunuz. 


Beşinci aşamaya varınca 
önce hava alanına inip yakıt 
alıp, sonra tekrar bulutlara çı- 
kıyorsunuz. Bundan sonra ise 
kendinizi aniden bir vadiye pi- 
ke yaparken bulacaksınız. 
Oradan sonrasını size bırakı- 
yorum. 


Gelelim uçağınızın en 
önemli özelliğine. Bilgisayarı- 
nızın boşluk tuşuna basar ve 
bir müddet basılı tutarsanız, 
uçağınızın hızı ikinci seviyeye 
çıkacaktır. Hızınız bu düzeyde 
iken aynı şeyleri tekrarlarsanız, 
uçağınız son hız seviyesine, 
yani üçüncü seviyeye çıkar- 
caktır. Bundan sonra da aynı 
şeyleri tekrarlarsanız, uçağınız 


Gece uçuşunda yakıt ikmali. 


iki tekrar sonra en yavaş hızı- 
na iner. Bu hızlandırmayı pe- 
şinize takılan ve arkanızdan 
takip eden güdümlü füzelere 
karşı da kullanabilirsiniz. Uça- 
ğımızın son bir hareketi daha 
var. Mouse'u aniden ve hızla 
sağ ve Sol üst köşeye doğru 
iterseniz, uçağınız ekranın 


çevresinde bir tur atar (fıçı ha- 
reketi). Deneyin ve görün. 
Help tuşunun yanındaki Del tu- 
şu ise oyunu durdurur. Daha 
sonra herhangi bir tuşa doku- 
nursanız, oyun devam ede- 
cektir. 

Niyetiniz çılgınlar gibi savaş- 
maksa hiç vakit kaybetme- 
den disk sürücülerinize After- 
burner disketini yerleştirin... 


Oyunun Değerlendirmesi: 
/ Disket-Kaset 


GRAFİK : 8 
SES 10 
ZORLUK: 7 
KURGU : 8 
GENEL : 9 


Heyecanlı bir kovalamaca ve sonu. Tam isabet! 
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CEK KARTI BOYUTU 


ELEKTRONİK 
BANKASI 


Bilgisayar Bankası gece- 
gündüz açık kalıyor. Rutin 
işler kendi kendine hizmet 
tarzında yapılıyor. Alışveriş 
için peşin para yerine, çek 
kartındaki bir minyatür 
bilgisayar yeterli oluyor. 
Bunun uzak bir olasılık 
olduğunu mu 
düşünüyorsunuz? O halde 
aşağıdaki yazıyı 
okumalısınız. 


Berlin Kurfürstendamm 195: Ünlü 


bir tiyatroya, zarif bir Cafe'ye, şık bir a c 4 1 4 & 
gece kulübüne gönderme yapmıyor, 

s. 

K 5 


ama gene de büyülü bir adres bu! Bu- 
nun ardında Tüketici-Bankası'nın şu- 
belerinden biri olan bir para kurumu ğ A NG 
saklıdır. 
Gişenin arkasında ya da vezne bö- 
lümünde hiç bir görevli durmuyor, NO UVE A MO 
kapı ise her zaman sımsıkı kapalı. U vE N 
Ama bu kapı 140 000 banka müşte- 
risi için -istisnasız hepsi de özel kişi- 
lerdir bunlar- haftanın her gün ve her 
saatinde sürekli açıkur. Çünkü bu 
müşteriler manyetik şeritli bir plastik 
karttan oluşan özel bir anahtara sa- 
hiptirler. Bayan Eva Krebs*'in (* işa- 
retli adlar değiştirilmiştir) el çantasın- 
da da bu türden bir kart var. Çok 
meşgul bir grafik sanatçısı olan 
Krebs, parasını yatırdığı bankanın 
her zaman ancak kendisinin iş yerin- 
de bulunması gereken saatlerde açık 
olmasının sıkıntısını çekmiştir yıllar 
boyunca. Bu durum şimdi temelden 
değişmiştir. 
Bir cumartesi öğlen sonrasıdır, 
dükkanların kapanmasına daha epey 
zaman var. Bayan Krebs'in yapması 
gerektiği işlerin not alındığı takvimin- 
de *“*“muhasebe” kaydı düşülmüştür. 
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DA BİR BİLGİSAYAR 


ÇEV.: GÜVEN SAVAŞ KIZILTAN 


Elektronik bir 
plastik kart, 
bozuk para 
aranması gibi 
cansıkıcı bir İşi 
gereksiz kılıyor: 
Kart üzerinde, 
karta yerleştirilmiş 
bir bilgisayarda 
bile para meblağı 
depolanmıştır. 


Eva Krebs, plastik kart sayesinde 
banka şubesine girişi sağlar, cebinde 
ödenmemiş birkaç makbuz bulun- 
maktadır; seyyar duvarlarla birbirin- 
den ayrılmış üç adet ekran termina- 
linden birine yönelir, kart okuyucu- 
sunun “manyetik pisti” aracılığıyla 
kartı sürer ve buraya kendi (dört ha- 
neli) kişisel gizli kodunu yazar. Ban- 
ka bilgisayarı hazırdır şimdi. 

Tuşa basılmak suretiyle bankada- 
ki hesabın durumu, son onüç tescil iş- 
lemi de dahil olmak üzere ekranda 
belirmiş olur. Bayan Krebs, gördüğü 
şeyden korkuya kapılmıştır: Hesap 
tümden çekilmiştir. Oysa bugün da- 
ha ayın 10. günüdür. Makbuzların ise 
ödenmesi gerekmektedir, evin kirası 
100 Mark artırılmış, arabanın büyük 
çapta ve epey masraflı bakımı da çok- 
tandır ihmal edilmiştir. Öte yandan 
Eva Krebs, kendisine bir dostunun 
sağladığı kısa vadeli bir ek işten ge- 
lecek paranın bir sonraki maaşına ek- 
lenip hesabına geçeceğini düşünmek - 
tedir. Bayan Krebs, kullanabileceği 
krediyle ilgili koşulları içeren bilgiyi 
klavye aracılığıyla çağırır. Bunun 
4000 Mark kadar olduğu gösteril- 
mektedir orada. Eva Krebs “4” ra- 
kamının üzerinden bunu “6” yapa- 
cak şekilde tuşlarla yazar ve 2000 
Mark daha “zenginleşmiş” olur böy- 
lelikle. 

Bir sonraki çağırma ise sürekli si- 
parişlere ilişkindir. Kira, tıpkı kredi 
konusunda yapıldığı tarzda 100 Mark 
daha yükseltilmiş ve sıra şimdi *““ha- 
valeler”'e gelmiştir. Bunun için bir 
miktar tuşa basmak gerekmektedir, 
ama birkaç dakika içinde bu üç mak- 
buz da ödenmiştir. Bilgisayarın haf- 
ta sonu için 200 Mark peşin para ayır- 


masını sağlamak ise rutin bir işten 
başka bir şey değildir. 

Eva Krebs dışarı çıkmak üzereyken 
yan taraftaki yazıcının işini bitirme- 
si için bir an daha bekler. Kısa bir sü- 
re sonra ise her şey, hesap özetleri ve 
makbuzlar kesin bir şekilde ortaya 
dökülmüştür. 

Süpermarkette kendi kendine hiz- 
met tarzındaki krediye gelince, 1985 
yılında boş bir vaad olmaktan çıkmış- 
u artık bu. Tüketici-Bankası'nın 
müşterilerine niçin ““High-Tech- 
Bank”'ı seçtikleri sorulduğunda, bun- 
lar ilk planda gece-gündüz servisini ve 
banka hesabının ücretsiz olarak biz- 
zat idare edilmesini göstermektedir- 
ler neden olarak. Bunun hemen ar- 
dından da maddi dar boğazlarda ken- 
dilerine sunulan “basit çözüm"den 
söz etmektedirler. Çünkü kredi talep- 
leri, Tüketici-Bankası'nın şefi Alfred 
Richter'in ifadesiyle, banka işlerinde 
psikolojik açıdan en nazik durumlar- 
dan sayılmaktadır. Bu nedenle, yeter- 
li bir süre banka müşterisi olan ve dü- 


Gece yarısında 
banka işlemi: Eva 
Krebs Berlin'deki 
Tüketici- 
Bankası'nda bizzat 
bilgisayar 
aracılığıyla kendi 
banka hesabı 
üzerinde tasarrufta 
bulunuyor. Banka 
hesabına ilişkin 
harçlardan 
böylelikle 
kurtulmuş oluyor. 
Programlanmış 
plastik kartı 
sayesinde de her 
zaman içeriye giriş 
imkânı bulabiliyor. 


zenli bir geliri bulunan herkes bizzat 
bilgisayar aracılığıyla 15 000 Marka 
kadar bir kredi sağlayabilmektedir. 

Bu iş, müşterileri olduğu kadar 
bankayı da memnun etmektedir; zi- 
ra banka tasarruf sağlamaktadır böy- 
lelikle. Bankacılık dilinde ifade edil- 
diği şekliyle “standartlaştırılmış kit- 
le alışverişi” gerekiyor çünkü. Fede- 
ral Almanya'da yaklaşık 45 000 ban- 
ka şubesi bulunmaktadır. Bu da 1300 
kişiye bir şube anlamına geliyor -dün- 
ya çapında en yoğun ağ-. Ama ban- 
kacılar, müşteri açısından bankanın 
açık olduğu saatlerin yetersiz olma- 
sına, geçmiş yıllardaki harç ücretle- 
rine ilişkin artırımların pek de hafif 
olmamasına rağmen banka hesabı 
harçlarının ancak masrafların üçte 
birini karşıladığını beyan etmektedir- 
ler. O nedenle, bankacılar şunu şiar 
ediniyorlar: Zaman ve personel bakı- 
mından yoğun olan kırtasiyeciliği bı- 
rakıp giderlerden tasarrufu sağlayan 
elektroniğe geçmek. Bilgisayarın, 
özellikle kendi yapısına uygun olan 


Telefon etmeden önce belli bir değer taşıyan bu kartı yeni telefon otomatına (yukarıda solda) sokmak tek başına yeterli olu- 
yor. Daha sonra ise banka hesabının nasıl “eridiği” digital göstergeden okunabiliyor. Geri kalan meblağ saptanıp tekrar ya- 
zılmakta ve yeniden kullanılabilmektedir. Alman Posta İdaresi bu sistemi şu sıralarda havaalanlarında denemektedir. Buna 
karşılık, uygulamada çek-kartı otomatı benzin istasyonlarında (sağda yukarıda) şimdiden kendini kabul ettirmiştir. 
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Münih'teki ve 
Berlin'deki 
tartışmalı büyük 
denemeler: Müşteri 
süpermarkette 
doğrudan kendi 
euro-çek kartıyla 
ödemede 
bulunuyor. Tescil 
bilgisayarı kartın 
manyetik 
şeritlerinden 
gerekli bütün 
verileri alıyor ve 
bunların kasanın 
verileriyle 
birleştiriyor. 


şeyi, yani rutin işleri halletmesi gerek 
tiğini düşünüyorlar. 

Daha çok muhafazakâr olan bür- 
yük bankaların lükelici- 
Bankası 70'li yılların ortalarında ilk 
kendi kendine hizmet sunan bilgisa- 


şefleri, 


yarları gişe salonlarına yerleştirdiğin- 
de acıyarak gülümsemişlerdi. Bugün 
ise aymı insanlar “Cash Manage- 
meni” gibi özel hizmet etkinlikleri 
konusunda bizzat denemeler yap 
maktadırlar. Yöneticilerin kişisel bil 
gisayarlar aracılığıyla kendi mali var 
lıklarını en iyi şekilde masa başında 
idare etmeleri gerekiyor, diye düşü 
nüyorlar. 

Ama biz konunun özel boyutu üze 
rinde durmaya devam edelim. Ber 
lin'e özgü “ilişkiler?” yaygınlaşınca- 
ya kadar belki daha birkaç yıl geçmiş 
olacaktır, ama bugün 17,5 milyon Al- 
man vatandaşı, yani ellerinde curo- 
çek karlı bulunanlar, “electronic 
banking”'in başka bir imkânına da- 
ha sahip olmuşlardır. Onların kendi 
curo-çek kartları üzerinde manyetik 
bir şerit varsa eğer, bu kişiler 2000 
adet para otomatından (bu otomat 
ların sayısı 1990'a kadar 6000 olacak 
mış) her saat para çekebilmekte ve bu 
işlemi yabancı kurumlarda da gerçek 
leştirilebilmektedirler. 

Tasarruf sandıkları 70'li yılların 
solunda bu gelişmeyi zorlamışlardır. 
Şimdi de bankalarla birlikte ve **Ode- 
me Sistemleri Derneği””(GZW) aracı- 
lığıyla başka kullanım imkânlarını 
planlamaktadırlar. Bunların parola- 
sı Banking-POS'tur. Burada POS 
“Points of sale"'in (satış noktaları) 
kısadıdır. Bununla kastedilen şudur: 
Müşteri tek tek alışverişlerinde her- 
hangi bir çek düzenlemeksizin kasa- 
ya curo-çek kartıyla ödeme yapmak- 
tadır. Fransa'da ve İngiltere'de bu 
ödeme sisteminin ülke çapında yerleş- 
tirilmesi gelecek iki yıl içinde planlan- 
mışken Federal Almanya'da, Aralık 


1954'den itibaren Berlin'de ve kısa 
bir süreden bu yana ise Münih'in bü- 
yük bir bölümünde olmak üzere yal- 
nızca pilot projeler oluşturulmuştur. 
Bu “satış noktalarından 250 adedi- 


nin yıl sonuna kadar bu iki kentte 


alışverişi daha kolaylaştıracağı söy- 
lenmektedir. 
Burada olup biten nedir? Gerhard 


Beckers* Berlin'deki bir süpermarke- 
ün kasasına yaklaşır, elinde tepeleme 
eşya dolu bir sepet vardır. Beckers'- 
in alışveriş tutarı ilkin alışılagelen 
tarzda, yani elektrikli bir yazar tasa 
tarafından bildirilir. Ama Beckers 
cüzdanına el atacak yerde, kasayla 
bağlantısı olan bir müşteri termina- 
line, başka bir deyişle bir *“*kimlik bi- 
rimi'ne, curo-çek kartını kartokuyu- 
cusu üzerinden sürdükten sonra ken- 
di gizli kodunu içeriye daktilo eder. 
Alışveriş tutarı, tabii on-line olarak, 
yani gecikmesiz bir tarzda kaydedi- 
lir. Çünkü akıllı bir sistem sayesinde 
ve beş saniye içinde şu hususlar sap- 
tanabilmektedir: 

-Gizli kodun doğru olup olmadığı, 

-Euro-çek kartının geçerli olup 

olmadığı, 

-Bay Beckers'in bu meblağa sahip 

olup olmadığı. 


Bu zaman zarfında müşteri termi- 
nalinden kasa yoluyla bu veriler şif- 
reli olarak bütün para kurumları için 


Çip-kartı peşin paradan çok daha 
rahat bir milimetreden daha az 
kalınlıkta bir folye üzerinde ve 20 
milimetre karelik bir yüzeye RAM 
ve ROM- alanlı komple bir mikrobil- 
gisayar (sağda) yerleştirilmiştir. 
Buna elektrikle programlanabilen 
ve silinebilen bellek-çipi EEPROM 
(solda) eklenmiştir. EEPROM'da, 
başka şeylerin yanı sıra, kişiye 
özgü gizli numara ve ban- 
kanın belirli bir kredi 
meblağı depola- 
nabilmektedir.- 
Bu kartın ne- 
ler yapabil- 

diğini bu 

yazımız- 

dan oku- 

yabilirsiniz. 
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yetkili bir bilgisayara yollanmaktla ve 
orada kontrol edilmektedir. Eğer heı 
şey yolundaysa, süpermarketteki ter- 
minalde **meblağ kaydedildi” ibaresi 
belirmektedir. -Bu meblağ aynı gün 
içinde müşterinin hesabından mağa- 
za sahibininkine aktarılmış olmakta 
dır-. 

Berlin'li çek-kart sahibi 550 000 ki- 
şi bu şekilde haftada 2000 Mark'ın 
üzerinde alışveriş yapabilmektedir. 
Her kayıt sırasında hesap tutarı haf- 
talık limitten düşürülmektedir. 

Konuyu araştıranlar, bu uygula- 
manın çok rağbet gördüğünü kayde- 
diyorlar. Ancak, kredi kartı sahiple- 
rinin bu tür bir ödemeyle ilgili olarak 
çekingen davrandıkları görülmekte- 
dir; onlar borcun daha sonra öden- 
mesini tercih ediyorlar. 

Gene de, bu elektronik ödeme iş- 
leminin henüz her tarafta işlerlik ka- 
zanmadan şimdiden aşılmış olması da 
mümkündür. “Akıllı çip-kartı”'nın 
gündeme gelmesi yakındır. Bu kart, 
manyetik şeritli kartta henüz eksik 
olan şeyi sunmaktadır: Kartın içine 
yerleştirilmiş bir bilgisayardır bu. Zi- 
ra manyetik şerit salt bir veri depo- 
sudur (üstelik -uzmanların görüşüne 
göre- sahtekârlığa karşı hiç de korun- 
muş değildir). 

Başka bir deyişle, eğer bir çip bu 
karta entegre edilirse: 

» Bellek kapasitesi daha büyük olur, 
* İki bilgisayar, yani kart ile termi- 
nal arasında etkin bir veri alışverişi 
mümkün olur, 

* Kartın içindeki mikro-işlemci bir- 
çok gizli kodu yönetebilir: Verilere 
yetkisiz müdahaleye karşı daha iyi bir 
korunma sunar. 

Bu tür “cep bilgisayarları" bir 
minyatür bilgisayarın PVC-folyeleri- 
ne yerleştirilmesi suretiyle üretilmek- 
tedir. Pres edildikten sonra bu kar- 
ün üzerinde okuma aygıtlarına ilişkin 
bağlantı için çok ince yaldızlanmış te- 
mas yüzeyleri açıkta kalır yalnızca. 
Halen 8 KByte (yakında daha da faz- 
la olması beklenen) bellek kapasitesi 
sunan böyle bir kartın fiyatı 20 ilâ 
1000 Mark arasındadır. 

Çip-kartlar o denli çok yönlü kul- 
lanılabilmektedirler ki, bu imkânla- 
rın tek tek sayılması epey zor olaca- 
ğından burada birkaç örnekle yetin- 
mek yerinde olur: 

* Elektronik çek-kartı 

* Küçük miktarlara ilişkin elektronik 
para keseleri (eğer jetonlu telefonlar, 
bilet otomatları, park yerleri vb. kar- 
tın sadece bir deliğe sokulmasının ye- 
terli olacağı şeklinde ve sözkonusu 


42 


meblağın mikro-işlemci tarafından 
“havale” edileceği biçimde donatılır- 
larsa) 
se Elekironik anahtarlar (posta kutu- 
ları, bankalar, fabrika kapıları için) 
* Elekironik kimlik (ekran metni ve 
Homebanking için) 
* klekironik not defteri (banka hesap 
özetine akşamleyin bakmak ya da bu- 
nun bildirilmesini sağlamak için). 
90'lı yılların bu parası oluşturulur- 
ken, ancak bir milimetre kalınlığın- 
da, yaklaşık 4x5 mm büyüklüğün- 
de bir plastik folye üzerinde ve bil 
çek-kartı büyüklüğündeki plastik 
karta komple bir bilgisayar yerleşti- 
rilmiştir: RAM'lı ve ROM'lu bir 
mikro-işlemci ve veri deposu olarak 
bir EPROM (elektronik olarak siline- 
bilen, programlanabilen ROM). Ora- 
da örneğin bankanın müşteriye âit 
gizli kodu ya da müşterinin tasarrufta 
bulunabileceği para miktarını depo- 
layabildiği adres alanlarının tanım- 
lanması mümkün olmaktadır. Bu 
EPROM, kendisinden yalnızca ara 
bellek olarak yararlanılan çalışma 
belleği RAM'ın aksine, verilerini 
elektrik cereyanı olmaksızın da ala- 
bilmektedir. 

Çip-kartlarının kullanımına göre 
mikrobilgisayarın ROM'unda farklı 
programlar depolanmıştır (kodlama 
algoritmaları, gizli numaraların kar- 
şılaştırılması). Bu programlar bellek- 
te mevcut olan verilerle bağlantılı ola- 
rak ve okuma aygıtlarıyla diyalog 
içinde işlenmektedirler. Karttan karta 
veri alışverişi, sadece mikrobilgisayaı 
aracılığıyla yürütülmektedir. Veriler 
bellekten okunabilmekte, belleğe ya- 
alabilmekte ve tekrar silinebilmekte- 
dir. Halen ISO-normlarının elde edil- 
mesine çalışılmaktadır. Bu normlar 
temasların durumunu ve kart ile ter- 
minal arasındaki veri alışverişine iliş- 
kin aktarım protokollerini saptamak- 


tadırlar. 

Geleceğe yönelik belirsiz bir vaal 
mi o halde bu? Çip-kartı olağan bil 
ödeme aracı oluncaya kadar on yılın 
sonuna dek beklemek gerekiyor. 

Elektronik ödeme işleminin başka 
bir biçiminde de zaman zaman bek- 
leme zorunluluğu doğmaktadır: Ek- 
ran metni (Bix) üzerinden Tele-Bank 
müşterisi olunduğunda gözleniyor bu 
durum. Çünkü ekranda bir Bix-say 
fasının oluşması biraz zaman alıyoı 
çoğunlukla. Ama bu bir kez oluştuk- 
tan sonra, kişi kendi oturma odasın- 
dan yalnızca hesap durumunu ince- 
lemekten daha fazla şeyler yapabile- 
cek bir konuma geçiyor. Çek formü- 
lerlerini talep edebiliyor ya da sürekli 
hizmet sunumlarına İlişkin isteklerde 
bulunabiliyor. Gerçi bugüne kadar 
henüz bütün para kurumlarının Bix- 
servisi sunması sözkonusu değildir, 
ama kuramsal olarak şimdi bile 
Flensburg ile Brechtesgaden arasın- 
daki bölgede bir kredi için en uygun 
koşullar aranıp bulunabilmekte ya da 
kişi kendi “milyonları için en iyi ya- 
ürim imkânını elde edebilmektedir. 
Eğer gerekiyorsa evden hiç dışarı çık- 
madan yapılabilmektedir bunlar. 

Gene de, banka işleri, bir banka 
görevlisiyle kişisel bir söyleşi sırasın- 
da yaratılacak “iyi izlenim''den büs- 
bütün yoksun olarak yürümeyecektir, 
elektronik çağda bile. Henüz banka 
bilgisayarlarında evin ipotek edilme- 
sine ilişkin bir işlev tuşu bulunma- 
maktadır. 

Tam tersine, -bankalar söz konu 
su olduğunda, bilgisayarlar banka 
görevlilerinin işlerini ellerinden alma 
yacak, yalnızca onların görevlerinde 
bir değişikliğe vol açacaktır: Bu gö 
revliler kendi “danışma hatlarından 
tek tek her bir müşteriye daha çok 
adayacaklardır kendilerini. Tabii 


müşterinin zamamı varsa eğer... 


e 


Tokyo'da müşteri bankası: Elektronik banka gişeleri uzun bir sıra oluşturuyor ve 
hesap sahiplerine rutin işleri bizzat halletme imkânı sağlıyor. 
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kında ayrıntılı bilgi için bizi arayınız. 
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MPS-802 için hazırlanmış 
bu işletim sistemi 
tamamen yeni olanaklar 
sunmaktadır. Yazıcınızın 
içine yerleştireceğiniz bir 
eprom ile ekrandaki 
grafikleri kağıda 
aktarabilirsiniz. 


Bilindiği gibi Commodore firması- 
nın ev bilgisayarları alanında üretti- 
ği cihazlar açılışta bazı eksikliklere 
sahiptir. Fakat yapılacak ufak deği- 
şikliklerle bu cihazlar daha verimli 
hale getirilebilir. 

MPS-802 veya VIC-1526 tipi prin- 
ter kullanıcıları da cihazlarının diğer 
MPS serisi printerler gibi grafik ba- 
samadığından yakınırlar. Aslında 
ufak bir değişiklik ile yazıcıları ile ol- 
dukça kaliteli grafikler basabilirler. 
Bu iş için elinizde bulunan ve MPS- 
803 veya MPS-801 yazıcıları için ha- 
zırlanmış tüm yazılımları kullanabi- 
lirsiniz. 

Grafik basabilmeniz için gerekli 
şistem sadece yazıcınızın işletim sis- 
teminin yerine yerleştireceğiniz bir 
epromdan oluşmaktadır. Bu arada 
eski işletim sisteminde bulunan bazı 


hatalar yenisinde tamamen ortadan 
kaldırılmıştır. Bu hataların ortadan 
kaldırılmasıyla özellikle basım hızı ol- 
dukça yükselmektedir. Örneğin iki 
kelime arasındaki boşluklar eski iş- 
letim sisteminde sanki bir harf bası- 
lacakmış gibi değerlendirildi. Biraz 
uzun bir metinde sıkça boşluk bıra- 
kıldığı düşünülürse her “Space” işa- 
retinde basım kafası uygun şekilde 
kumanda edildiğinde önemli bir za- 
man kazancı elde edilir. Örneğin bir 
satır tamamıyla boş bırakılmışsa, ya- 
zıcının kafası o satırı olduğu gibi at- 
layarak bir sonraki satıra geçer. 

Yukarıda belirtilenlerden başka ye- 
ni işletim sistemi bir satıra 640 nok- 
ta basma imkanı sağlamaktadır. Bu 
özellik, aynı satırda yazı ve grafik be- 
raber kullanıldığında oldukça faydalı 
olur. Ayrıca iki satır arasındaki me- 
safeyi belirlemek yeni işletim sistemi- 
nin yardımı ile bir sorun olmaktan çı- 
kıyor. 

Süper-ROM'un getirdiği yenilikler 
bunlarla kalmıyor. Orjinal işletim sis- 
temi hazırlanırken önemsenmemiş fa- 
kat aslında çok gerekli olan bazı ru- 
tinler yenisine eklenmiş. Örneğin çe- 
şitli harf türleri arasından seçim ya- 
pabilirsiniz (DIN, ASC IN). Bundan 
başka kullandığınız kağıdın boyunu 


MPS-802 için 
Süper ROM 
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belirleyebildiğiniz gibi, kolayca 
Printer-Reset yapabilirsiniz. 

Yukarıda belirtilen yeniliklere sıra- 
sı geldikçe daha detaylı şekilde deği- 
neceğiz. Şimdi daha önce belirttiği 
miz hataları daha yakından inceleye 
lim. 

I. Yazıcıya bilgisayar tarafından 
boşluk işareti gönderildiğinde basıla- 
cak hiçbir şey olmamasına rağmen 
basım kafası hareket etmektedir. 
Böylelikle bazı durumlarda bu hata 
önemli zaman kaybına neden olmak- 
tadır. Yeni işletim sisteminde birçok 
boşluğun ardından bir kelimenin gel- 
diği durumlarda MPS-802 bu satırı 
sondan başa doğru yazar. 

2. Eğer bir satırın sadece ortasın- 
da bazı harfler bulunuyorsa bu satı- 
rın basılması için yazıcının kafası en 
sola kadar gitmez. Bir önceki satır 
basıldıktan sonra yazıcı kafası sade- 
ce ortaya kadar gelerek yine önemli 
bir zaman kazancı sağlar. 

3. MPS-802'nin “S5” ikincil adresi 
her seferinde iki satır boş bırakır. İş- 
letim sistemindeki bu hata bazen ol- 
dukça rahatsız etmektedir. Bu hata 
yeni işletim sisteminde tamamıyla gi- 
derilmiş. 

Şimdi Super-ROM'un sahip oldu- 
gu yeni komutlara değinelim. 


| 


Resim 1 ve 2: Giga-Cad ve yeni ROM ile bu tür resimler elde edebilirsiniz. 
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Yazıcı açıldığında normal kağıt bü- 
yüklüğü 66 normal satır ve 6 Paging 
ile birlikte toplam 72 satırdır. Bura- 
da “Paging” basılan bir sayfanın s0- 
nunda bırakılan boşluktur. Bu boş- 
luktan sonra diğer sayfa basılmaya 
başlanır. 

İşletim sistemine eklenen yeni ru- 
tinlere “Escape” komudu ile ulaşılır. 
Escape C-64 Basic'inde 27 no.lu ASC 
II koduna sahiptir. Bu şekilde yeni 
komutlar kullanılabilir. Escape ko: 
mutu ESC ile kısaltılmıştır. ESC gör- 
düğünüz yerde bilgisayara CHR$(27) 
yazmalısınız. Doğrudan doğruya 
“ESC” yazarsanız bir hata komutu 
ile karşılaşırsınız. C-64'ün klavyesi 
üzerinde CTRL ve köşeli parantez 
tuşlarına beraber bastığınızda ESC 
komutuna ulaşabilirsiniz. Ekran üze- 
rinde bu durumda ters bir köşeli pa- 
rantez görülecektir. 

Şimdi ESC komutunun rutinlerine 
teker teker değinelim. Bunlar Epson'- 
ın ESC/P-standardına uygundur. Bu 
nedenle Epson printerler için hazır- 
lanmış Hardcopy programları MPS- 
802 ile de çalışmaktadır. Bu arada 
MPS-802'nin diğer tüm fonksiyonları 
olduğu gibi kalmaktadır. Bir basım 
programında kullanılan printer Ep- 
son olarak seçilse bile MPS-802 ba- 
sımda kendi orjinal karakterlerini 
kullanacaktır. Örneğin Hi-Eddi çizim 
programında bir grafik basılırken kü 
çük harf yerine büyük, büyük harf 
yerine de küçük harf kullanılmalıdır, 
zira Hi-Eddi CBM kodlarını Epson 
printerlerin kullandığı ASC Il değer- 
lerine çevirmektedir. Fakat istenirse 
bazı ayarlamalar ile MPS-802'nin Hi- 
Eddi ile sorunsuz olarak çalışması 
sağlanabilir. Bu nedenle **Drucker” 
menüsünden “Option 5”i seçtikten 
sonra ekrana gelecek sorulara şu Sı- 
ra ile cevap verin: 

1.4 

ii 

3.D 

4. ESC'"'4 
5.n 
6.-ESC**20 
7TESC'319 
8. ESC*3'I 
9. ESGC'2' 
10. 20 

Il. u 

Bu şekilde Resim | ve 2'de görü 
lenler gibi grafikler basabilirsiniz. 
Eğer herhangi bir çizim programına 
sahip değilseniz normal Basic V2.0 ile 
veya Simon's Basic ile oldukça güzel 
Hardcopy'ler elde edebilirsiniz. Yal- 
nız Simon's Basic'te bir ekran son 


şeklini aldıktan sonra “Copy” ko- 
mutunu vermelisiniz (Resim 3). 

Hi-Eddi'den başka tüm çizim 
programlarında MPS-801 veya MPS- 
803'ü seçtiğinizde olumlu sonuç alır- 
sınız. 

Yeni komutlar sırasıyla şunlardır: 

1. ESC file satırlar arasında boş- 
luk bırakılmaz. Bunu görmek için bil- 
gisavara şu Satırları girmelisiniz: 

Iı OPEN 1,4W 

20 PRINT # 1,CHR$(21);““0”; 
30 PRİNT $ 1.“...Yazm..” 

4f PRINT # 1,“*...Yazı...” 

54 CLOSE l 

Görüldüğü gibi ESC komutunun 
(CHR$(27)) bulunduğu 20. satırda 
ikincil bir adres kullanılmamıştır. 

2. ESC | satırlar arasında bir har- 
fin 1/8'i kadar (bir nokta boyu) ara- 
lık bırakır. 

3. ESC 2 ile satırlar arasında tam 
bir harf boyu aralık bırakılır. 

4. ESC 3n ile satır arası istenildiği 
gibi belirlenebilir. **n” burada ikin- 
cil adres olmaktadır ven **16” değe- 
rini aldığında tam bir satırboyu ara- 
lık bırakılır. Komutun kullanımı şu 
şekildedir: 

Ig PRINT # 1, CHR$(27); “3”; 
CHR$in) 

“n” değişkeni 0-255 arası değerler 
alabilir. 

5. ESCA n Hardcopy'lerde kulla- 
nılacak satır aralığını belirler. En uy- 
gunu n—7 almaktır. 

6. ESC C n kâğıdın büyüklüğünü 
n satır olarak tespit eder. Kağıt en az 
I, en fazla 127 satır olabilir. Bu ko- 


mut aynen ESC 3'de olduğu gibi kul- 
lanılır. 

7. ESCKLOHIddd...ile gra- 
fik moduna geçilir ve bir satıra 640 
nokta basılabilir. Bir satıra basılacak 
nokta sayısı LO ve HI ile belirlenir 
ve şu şekilde hesaplanır: 


HI — INT (Sayı/256) 
LO — Sayı-(H1*256) 


Bu satırdaki nokta sayısı sekize bö- 
lünebilmelidir. Aksi takdirde artan 
baytlar sıfır ile doldurulur. 

ddd... basılacak olan baytlardır 
Her bir bayt basılacak bir sütun ye- 
rine geçmektedir. 

8.ESC*nLOHlddd... yine 
grafik moduna geçmektedir. Epson 
printerlerinde “*n” O ile 6 arasında bir 
sayıdır ve çözünürlüğü belirlemekte- 
dir. MPS 802 bir satıra sadece 640 
nokta basabildiği için bu sayı istenil- 
diği gibi belirlenebilir. Bu komut Ep- 
son printerler ile tam bir uyum sağ- 
lanabilmesi için işletim sistemine da- 
hil edilmiştir. 

9, ESCR n kullanılacak karakter 
setini belirler. n -0 olduğunda İngi- 
lizce, n—1 olduğunda CBM'e uygun 
Almanca, n-2 olduğunda da DIN'e 
uygun Almanca harfler kullanılabilir. 

10. ESC && ile printer reset yapılır. 

Yukarıda belirtilen sistemi gerçek- 
leştirmek için öncelikle program dö- 
küm ekinde yer alan “rom 2” adlı ya- 
zılımı 2764 tipi bir eproma yakmalı- 
sınız. 

Hafızada $1000 ile $3000 arasında 
bulunan bu programı MDE ile girin. 
Epromun yakılması için daha önce 
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Resim 3: Simon's Basic ile elde edilmiş bir grafik.  S 


Yeni ROM sayesinde 
resimlerde görülen türden 
grafikler basabileceksiniz. 
Eğer herhangi bir çizim 
programına sahip 
değilseniz normal BASIC 
V20 veya Simon's BASIC 
ile oldukça güzel 
Hardcopyler elde 
edebilirsiniz. 


Commodore dergisinde yayınlanan 
eprom programlayıcısını kullanabilir- 
siniz. Eprom hazırlandıktan sonra yi- 
ne garanti şartlarını çiğnemeden bu- 
nu printerinizin içine yerleştirmelisi- 
niz. Printerinizi açarken önce yazıcı 
şeridini çıkartın ve alttaki vidaları sö- 
küp üst kapağı uzaklaştırın. Printe- 
rin kartı metal bir koruma içinde bu- 
lunmaktadır. İki adet vida söktüğü- 
nüzde bu korumanın da üst kapağı- 
da kaldırılabilir. İşletim sistemi nor- 
mal olarak 24 bacaklı bir ROM'da 
bulunmaktadır. Bu ROM kartın sağ 
üst köşesinde bulunmaktadır. ROM'- 
un takılı olduğu sokette 28 bacaklı bir 


Çe 


EPROM 


Resim 4: Super-ROM için J1, J2 bağlantı köprüleri açık, J3, J4 kapalı olmalıdır. 


epromun takılabilmesi için 4 boşluk 
mevcuttur. ROM'un yerine Epromu- 
nuzu taktıktan sonra soketin hemen 
üst kısmında bulunan J1 ve J2 bağ- 
lantı köprülerini açmalı ve J3, J4 
köprülerini de kapamalısınız. Resim 


4'de ROM ve Eprom için bağlantı 
köprülerinin durumu görülmektedir. 
Süper-ROM ile bol grafikli günler. 


Not: Program dökümünü, döküm 
Eki'nde bulabilirsiniz. 
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BİLGİSAYAR ve RADYO 
AMATÖRLÜĞÜ 


Merhaba sevgili Commodore 
okurları. 

Geçen sayıda yayınlanan yazımız- 
dan sonra bir miktar telefon ve mek- 
tup aldık. Gösterilen ilgi bizi ziyade- 
si ile sevindirdi. Gelen mektupların 
içeriğini kısaca özetlemem gerekirse, 
çoğunluk haberleşme ve iletişimde 
bilgisayarın kullanımını merak edi- 
yor, radyo ile bilgisayarın nasıl bir- 
leşeceğini soruyorlardı. Yazılarımda 
alacağım yön, bana yöneltilen soru- 
lar ile doğru orantılı olacak ve ağır- 
lığı çoğunluğun istediği konulara kay- 
dıracağım. 

Canlıların en gerekli ihtiyaçların- 
dan biri iletişim yani haberleşme ih- 
tiyacıdır. Haberleşmenin gerçekleş- 
mesi için, en az iki kişinin birbirleriy- 
le mesaj alışverişi yapmaları gerekir. 
Bunlardan mesajı verene kaynak (Ve- 
rici) alana ise hedef birim (Alıcı) ve 
mesajını gidip geldiği ortama ise ile- 
tişim kanalı denir. En basit haberleş- 


meden en gelişmiş sistemlere kadar, 
bu madde değişmez bir kuraldır. 
Dünya üzerindeki ülkeler, vatan- 
daşları ile haberleşmenin temini ya- 
nında diğer ülkeler ile de haberleşmek 
ihtiyacındadır. Bunu da en yaygın bir 
biçimde kullanarak yaparlar. Yuka- 
rdaki kural burada da geçerlidir. 
Mesajın kaynağı verici istasyonlar ve 
hedef birimler ise evlerimizdeki her 
türden radyo alıcılarıdır. İletişim ka- 
nalı olarak ise uzay boşluğu ve at- 
mosfer kullanılır. Haberleşmenin sıh- 
hatli olarak yapılabilmesi için bazı 
kaidelere riayet etmemiz gerekir. Ko- 
numuz istasyonlardır. Verici istas- 
yonlar mesajlarını gönderirlerken biz 
alıcımız ile bu mesajları almaya çalı- 
şalım. Radyomuzun ibresini sağa ve- 
ya sola kaydırırken birçok radyo is- 
tasyonu duyarız. Bunlardan bazıları 
parazitli ve zayıf olarak, bazıları ise 
temiz ve kuvvetli olarak duyulur. Dü- 
zenli bir trafik sistemi içinde cadde- 
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lerde akan taşıtlar gibi, her radyo is- 
tasyonu da kendine ayrılmış bulunan 
şeritte (Frekansta) yayınını düzenli 
bir şekilde sürdürür. Sistemin en ge- 
rekli parçası iyi bir alıcı olduğu ka- 
dar uygun bir antendir de. Hatta an- 
tenin sistem içindeki payı yüzde alt- 
mış bile diyebiliriz. Verici ve alıcı is- 
tasyonların ana prensibi; fizikteki di- 
yapazonların rezonans prensiplerine 
uyar. Birbirleriyle iletişimde bulunan 
alıcı ve verici istasyonların frekans- 
ları (titreşimleri) aynı olması, yani re- 
zonansta olmaları gerekir. Anten sis- 
temimizin bu duruma katkısı en ön 
plandadır. 

Bilindiği gibi, radyo dalgalarının 
hızı, ışık hızı ile aynıdır ve boşlukta 
300000 Km/s olarak yol alır ve her 
frekansında belli bir dalga boyu var- 
dır. İşte antenlerin boyları bu dalga 
boyu uzunlukları ile sıkı sıkıya ilişki- 
lidir. Bir anten boyu hesaplaması ka- 
baca şu formülle hesaplanır. 


Avustralyalı Radyo amatörlerinin meraklı küçüklerle çalışmaları. 
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TATN 


ANTEN UYARLAYICILAR 


Şekil: 1 


li olmayacak, alış zayıflayacak ve bel- 
ki de bize yakın bazı kuvvetli ve lo- 
kal istasyonları dahi duyamayacağız. 
Aşağıda Şekil 1 ve Şekil 2'de şema- 
ları gösterilmiş bulunan anten empe- 
dans ayarlayıcı sistemlerden birisini 
anten ile alıcı arasına koyduğumuz 
zaman ayarların, verici radyonun fre- 
kansı ve anten empedansı uygunluğu- 
nu bir ahenk içine koyduğu ve şim- 
diye kadar hiç duyulfMayan istas- 
yonların duyulduğu ve radyonuzun 
bayağı canlandığı görülecektir. Şekil 
I'de görülen 2 tip anten uyarlayıcı, 
1.8 MHz ile 30 MHz arasındaki bü- 
tün frekanslarda en yüksek alışı sağ- 
layacak şekilde anten-alıcı uyumu ya- 
pabilmektedir. Şemada görülen harf- 


Örnek Bir Amatör Radyo İstasyonu 


Anten boyu (dalga boyu) < Işık hı- 
n: çalışma frekansı. 

Bu formül bize dinlemek veya gön- 
derme yapmak istediğimiz frekansta 
kullanabileceğimiz anten boyunu ve- 
rir. Fakat genelde yer yokluğu ve di- 
ğer sebeplerden ötürü dinlemek iste- 
diğimiz frekansa uyan antenleri kur- 
makta güçlük çekeriz. Genelde her- 
hangi bir yere iliştirdiğimiz rastgele 
uzunluktaki bir telle dinleme yapabil- 
mek isteriz. Fakat bazı frekanslarda, 
bu antenin alıcıya bağlanacak ucun- 
daki empedans çok yüksek, örneğin 
1000 Ohm'dan fazla, diğer frekans- 
larda ise empedans oldukça düşük 
yani 50 Ohm'un altında olacaktır. Bu 
durumda bazı frekanslarda alış yeter- 
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Sekil: 2 


Comınodore 64 ile mors çalışma 


ler; R, alıcıya, A antene giden uçla- 
rı, İ kullanılan bobini ve S ise tek po- 
zisyonlu 6 veya 10 kontaklı komita- 
törü ifade etmektedir. Bulabildiğiniz 
en çok kontaklı komitatör işinizi da- 
ha hassas bir şekilde görecektir. Biz 
8 konumlu bir komitatör bulduğu- 
muzu düşünerek, bobin için klişeleş- 
miş ölçülerimizi verelim. Yaklaşık 5 
cm çapında ve 7 cm boyunda, yalıt- 
kan maddeden yapılmış bir boru üze- 
rine, 0.65 mm çapında emaye bobin 
telinden sarılarak yapılır. Toplam sa- 
rım sayısı 45 turdur.2,5,9, 14,21, 
30, 41 ve 45. turlardan uçlar çıkarı- 
lir şemaya uygun bir şekilde komita- 
töre lehimlenir. Dinleme yapılırken 
değişken kondansatörler orta ko- 
numda tutulurken s komitatörü ka- 
deme, kademe devreye sokulur ve 
dinlediğimiz istasyonun sinyali kuv- 
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DIPLOM p 
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AMATEUR 
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STATION 


vetlenince komitatör o konumda bı- 
rakılır. Daha sonra değişken kondan- 
satörler ile oynanarak gelen sinyal bi- 
raz daha kuvvetlendirilir. Anten bi- 
na içine girdikten sonra, alıcı en kısa 
yoldan ulaşmalı ve fazla dolaşurılma- 
malıdır. Anten ayarlayıcımız bittik- 
ten sonra alıcı ile Şekil 2'de görüldü- 
ğü gibi irtibatlandırılır. 

Bütün bunlardan sonra radyonuzu 
dinlerken daha değişik şeyler hissede- 
ceğinize eminim. Radyonuzda broad- 
cast istasyonların yanısıra, CW 
(Mors) modu ile çalışan istasyonlar- 
dan bazılarını da duyabileceksiniz. 
Size parazit şeklinde gelen sinyalin 
birçoğunda ise bilgisayarınızla çözü- 
lebilecek mesajlar olduğuna emin 
olunuz. 

Bilindiği gibi memleketimizde, 5 
Nisan 1983 tarihinde çıkan 2813 sa- 


DES LOJ 


Rainer A. Schlotbohm, Postftach 12 22, D-4240 EMMERİCH 1 - F.R.G. 


Kısa dalga dinleme amatörünün OSL Kartı. 


yılı telsiz kanunu ile, radyo amatör - 
lüğü serbest bırakılmıştır. 

Türkiye'de radyo amatörü olmak 
için, elektronik konusunda yeterli bil- 
giye sahip olarak, CW yani mors işa- 
retleri ile alma ve gönderme yapabil- 
mek, bir istasyonu çalıştırabilecek 
düzeyde kodlama ve işletme bilgi ve 
usullerine vakıf olmak, konu ile ilgi- 
li kanun ve yönetmelikleri bilmek ve 
her sene Nisan ve Ekim aylmarında 
Ulaştırma Bakanlığı, Telsiz Genel 
Müdürlüğü tarafından açılan sınav- 
larda başarı göstermek ve istasyon 
kurmak için bir lisansa sahip olmak 
gerekir. Anılan konularda açılan ha- 
zırlık kursları, T.R.A.C. (Türkiye 
Radyo Amatörleri Cemiyeti) merke- 
zinde kesintisiz olarak devam etmek- 
tedir. Bu kurslardan cemiyetimiz üye- 
leri -Yeni girenler de dahil olmak üze- 
re ücretsiz faydalanabilmektedirler. 

Bugüne kadarki kurs sonuçları, 
öğünülecek bir başarı grafiği çizmiş 
ve öğretilen bilgiler sınavlar için ye- 
terli olmuştur. Sonuçta sınavı başarı 
ile veren A, B veya C grubu lisanslı 
amatör, çağrı işaretini alır, istasyo- 
nunu kurar ve kurallar dahilinde ça- 
lışmaya başlar. 

Yani kurs dönemi Mayıs ayında 
tekrar başlayacaktır. Cemiyetimiz 
üye olmak için 2 adet fotoğraf, | ik 
metgah ve bir nüfus sureti ve şahsen 
başvurmak ve üyelik giriş formunu 
doldurmak gerekir. Adres, Büyük- 
hendek Caddesi Ayhan Han No: 37 
Kat 4 Şişhane. Genelde cumartesi 
günleri saat 10.00 ve 13.00 arası ge- 
lirseniz faaliyetlerimizi ve kulüp istas- 
yonumuzun çalışmalarını izleyebilir- 
siniz. 

Eğer İstanbul'dan uzakta iseniz, 
posta kutusu 699 Karaköy adresine 
yazarsanız tarafınıza gerekli bilgiler 
posta yolu ile iletilecektir. 

Gelecek sayımızda Commodore 64 
ile kullanılan bir modem şeması ve 
çalışma prensipleri yayınlanacaktır. 
Tekrar buluşmak ümidi ile başarılar, 
sevgiler ve selamlar. 


HAZIRLAYANLAR: 
Necmi Özney- Osman Hızal 


Düzeltme: 38. sayımızda, 
sayfa 28'deki “Bilgisayar ve 
Radyo Amatörlüğü” başlıklı 
yazımızdaki yanlışları düzeltir 


özür dileriz. 

4. paragraftaki TALJE- 
TALE, TAIN-TAIN ve 
TAZCBL-TA2CBL olacaktır. 


guler 5 


mikom'dan 


genel istek üzerine 
tekrar 
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KUPONU DOLDURUP GÖNDEREN HERKESE 


(KASET YADA DİSKET İN BİZDEN ALINMASI KOŞULUYLA) 
BOŞ KASET 2500 TL. BOŞ 5.1/4 DİSK 3000 TL. BOŞ 3 1/2 DİSK 7000 TL. 


MÜJDE KIZILAY ŞUBEMİZ AÇILDI 


ANKARA DIŞINDA OLANLAR KASET YADA DİSKET PARASINA 2500 TL. POSTA MASRAFI EKLEYİP 
DOLDURULMUŞ KUPONLA GÖNDERİRLERSE OYUNLARI ADRESLERİNE GÖNDERİLİR. 
HERÇEŞİT BİLGİSAYARIN EN SON AVRUPA VE AMERİKA'DAKİ PROĞRAMLARI 


ÖDEMELERİNİZİ : Garanti Bankası Meşrutiyet Şb. 


1200670/6 nolu hesaba veya 
CAN AHMET MINGIR yi 
Adına 301744 nolu Posta Çeki hesabına yapabilirsiniz. 
ADRESİMİZ: Mikom BİLGİSAYAR Elektronik Madencilik Ltd Şti 
MERKEZ: Tunalıhilmi Cad. 32/D Küçükesat / Ankara 
ŞUBE: Karanfil Sokak 5/39 Kızılay / Ankara 
NOT. PROGRAM BAYİLİKLERİ VERİLECEKTİR. (TOPTAN SATIŞLARIMIZ BAŞLADI) , 


ei ği 
Cconcor 


ELEKTRONİK -PROGRAMLAMA 


Commodore Bilgisayarları Yetkili Satıcısı ve 


Bilgisayar Yan Ürünleri Satış Merkezi 


» Eğitim, iş ve oyun, programları 

» Her marka ithal joystickler 

se Her cins kartuşlar 

» Basf, Parrot, Maxell, Media, 
No Name disketler 


Ğİ Amiga Oyunları 
iii disketiyle birlikte 
ira 8000 TL. 


* Kasefte yeni süper oyunlar 

* /0 süper oyun 1 kasette 

» Kasette, diskete oyun çekimi 

»e Amiga, müzik, grafik programları 
»* Amiga oyunları 


Not: Programlar posta ödemeli gönderilir 
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Concord Elektronik Programlama: 


İstiklâl Cad. (Odakule karşısı) Beyoğlu iş Merkezi 
| Ortaçarşı No: 65 beyoğlu - İSTANBUL TLF: 151 31 23 


ir ve FİYAT İŞTE FARK. 


İAMIGA 


Peşin Taksit Toplam 
ssl Ke ME alen via 5 pire 
250.000 3x 135.000 655.000 


THE FINAL CARTRIDGE ll 


24 KB ek hafıza W Her türlü 


MB Oyunları artık ölümsüz oynayın 


EXTERNDRIVE 


* Ye 100 Amıga 500/2000 uyumlu 
* 880 K-5 1/4 “MS-DOS seçimli 


GO 64. AMIGANIZDA C64 PROGRAMLARINI 
VE 1541 DISK DRIVERİ ÇALIŞTIRIN. 
AMIGA 500 İÇİN EXTRA 512 KB. 
AMIGA SES DIGITIZER. 

EPROM PROGRAMLAYICI 11 

MPS 802 GROM (ROM Il) 

C64 SES DIGITIZER- 


SIMONS BASIC MODÜL 


DOUBLE CARTRIDGE (ICE * FINAL) 


kopyalama B Devamlı hizmetinizde 
ı B Extra Basic # N alarmlı saat, hesap makinası 
leri MB Diskten THE FINAL | ve not defteri W Üstünde 
kez, Teypten 12 sprite komutları da olan 
hızlı yükleme ve extra monitör DE 
etme imkânı i N komutlara joystici 
aranda 6 GANERNDEZ 1D SİN ve mouse e kontrol DESTEK 64 MODÜL, 
ımcı programla giiiiiirize M Bir kartuş içinde 
a imkânı EÇ Rem 64 KB Extra 


EXPERT CARTRIDGE 2.10 
PRINTER INTERFACE 


ANKARA'DA 


»AMIGA Yı 
BİZ SATARIZ... 


* AMİGA programları Maxell disketleriyle 10.000.-TL. 
* 20 Oyunluk süper C-64 paketleri 7.500-TL. 
* C-64 disket oyunları kasette 5.000-TL. 

* AMIGA ve C-64'de tek tek program çekimi 
* SKY Receiver ve kartuşları 

* TÜRKİYE'NİN HER YANINA LİSTE VE 


ÖDEMELİ SİPARİŞ GÖNDERİLİR. 


GÖZLEM birGisayar 


Bayındır Sokak No: 5/12 
Tel: (4) 135 3091 Kızılay-ANKARA 


(—commodore - 64 ve 


, 
* 
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Amiga'nın, AMIGA 500 ve AMIGA 
2000 modelleri olarak piyasaya su- 
nulduğu sıralar hazırlanmış olan Fa- 
ery Tale Adventure, action-adven- 
ture ve role-playing kavramlarının 
Amiga'nın yeteneklerine mükemmel 
bir şekilde uydurulmasıyla yaratıl- 
mış bir oyundu. Hatta, biraz daha 
ileri giderek oyunun bütün zaman- 
ların en iyi birkaç adventure oyunun- 


dan birisi olduğunu söyleyebilirim. 
Bu oyunu daha önce oynamamış 
veya en başta haritasızlıktan dolayı 
pek ilerleyememiş olanlar için bu 
süper adventure oyununun bir tanı- 
tımını ve bazı yararlı ipuçlarını veri- 
yorum. Ayrıca, oyunun yakında bir 
64 versiyonunun çıkacağını sizlere 
unutmadan müjdeleyeyim. 
Oyunun hikâyesi, bir zamanlar 


Can ÖZTÜRK 


çok uzaklarda bir ülkede Holm adın- 
daki büyük bir adada yaşamış üç 
kardeş ile ilgili. Julian, Philip ve Ke- 
vin adlarındaki bu genç adamlardan 
en büyüğü olan Julian savaşçılığa 
ve denizciliğe, ticaretle uğraşan or- 
tanca Phillip ise zekasına güvene- 
rek avcılığa ve kumara meraklıymış. 
Küçük kardeş Kevin ise çevre kırla- 
rı dolaşmaktan ve kafasında türlü 
düşler kurmaktan zevk alırmış. Ki- 
barlığıyla tanınan Kevin geleceği 
hakkında henüz bir plan yapmıyor- 
MUŞ. 

Ancak, o yıl olağanüstü uzun ve 
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COMMODORE DERGİSİ 


SNHAN ISLE Mi 


ISLE OF 


NN SORCERY 


FAERY TALE 
ADVENTURE 
MAP? 


BLACK MOUNTA s 


sert geçen kış ve ardından gelen cı- 
lız bahar, kardeşlerin geleceğini de- 
ğiştirmiş. O sene topraktan ürün alı- 
namamış ve yiyecek sıkıntısı baş- 
göstermiş. Bununla kalmayıp, Kral'- 
ın adamları, kuzeydeki dağlardan 
büyük kalabalıklar halinde yiyecek 
açarken önlerine gelen yerleri yakıp 
yıkarak göç eden, kötü yaratıkların 
yaklaştıklarını haber vermişler. 

Bir gece bütün köy uykudayken, 
tuhaf ve esrarengiz bir şey olmuş. 
Birden köyün sokaklarında korkunç 
sesler duyulmuş ve camlardan dışa- 
rı bakan köylüler yerden yukarıda, 
havada duran bir gölge görmüşler. 
Daha sonra köye kılıç ve topuzlarla 
silahlı hareket eden iskeletler ordu- 
su girmiş ve sabaha kadar tuhaf 
ayinler yapmışlar. 

Sabahleyin köy halkı toplanıp öjn- 
ceki gece olanları konuşmuşlar. As- 
lında, hepsi şaşkınlık içindeymişler, 
çünkü yıllardır köylerini kötü ruhla- 
ra karşı koruyan güçlü bir tıslımları 
varmış. Küçük bir boğa şeklindeki 
bu tılsım hiçbir kötü ruhun dayana- 
mayacağı türdenmiş. Bundan son- 
ra, dün akşamki olayın nedeninin 
anlaşılması uzun sürmemiş. Tılsım 
korunduğu tapınak da yokmuş. 

Artık, kötü ruhlar sık sık köye bas- 
kınlar yapmaya başlamışlar. Bunun 
üzerine, köyün yöneticisi köydeki en 


Bu köprü paralı mı, yoksa? 


usta savaşçı olan üç kardeşin baba- 
sından Marheim'e gidip Kral'dan 
yardım istemesini, Kral yardım ede- 
mezse Kızıl Şövalyeyi bulmasını 
öğütlemiş. 

Aradan bir hafta geçtikten sonra 
babaları ağır yaralı halde dönmüş ve 
Necromancer adında bir büyücünün 
bölgeyi ele geçirerek halktan haraç 
topladığını ve Kral'ın da kızının onun 
elinde olmasından ötürü bir şey ya- 
pamadığını anlatmış. Kızıl Şövalye- 


TURTLE POINT 


nin de öldürüldüğü haberleri çevre- 
de duyulmuş. 

Kevin, ne yapmaları gerektiğini 
sorduğunda babaları, asırlar önce 
buna benzer bir şey olacağını Kain 
Malbareth'in haber verdiğini hatır- 
latmış. Kain'in, düşmanı yenmek 
için yapılması gerektiğini söylediği 
görevleri de anlatmış. Sonuçta, tıl- 
sımı bulup getirmek için birçok teh- 
likeyi göze alan Julian babası ölün- 
ce, yola koyulmuş. 
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BİLGİSAYAR KULLANIRKEN LÜTFEN 


ATARİ 
m ormmodore 64 procramLarı 


1989-2 GOMPUTER 
SÜPER PAKET AM Jj MASTER 
PROGRAMLARI G CENTER 
Kafa Ayarı Vindicator Pacland 

Kaptan America Platoon Football Manager Il 
International Karate Plus Flash Gordon Ikari Warriors 


Game Over Il Outrun - Out run Master Basket 
Samanta Fox Poker Troll Ballblazer 


Commonda lll 
F.B.I 

Savage | 
Savage Il 


BİLGİSAYAR DÜNYASINDA AYRICALIKLI OLMAK İÇİN 
TELECOM'A UĞRAYINIZ 


AMİGA 500 Cz: Commodore 64 


* BİLGİSAYARLAR, DİSKET SÜRÜCÜLER, YAZICILAR 
* HER HAFTA YENİ AMİGA, C-64 VE IBM OYUNLARI 
* TÜM SKY ÜRÜNLERİ 

#* JOYSTICKLER, KARTUŞLAR 

* BOŞ DİSKET VE KASETLER 

* BAKIM, ONARIM SERVİSİ 

* TÜRKİYE'NİN HER YANINA ÖDEMELİ SİPARİŞ 

* LÜTFEN LİSTE İSTEYİNİZ 


TELECOM BİLGİSAYAR Kararlı sok. s2 kızırar » ANKARA” 


TEL: 117 10 97 


Faery Tale gerçekten çok büyük 
ve bitirilmesi zor bir oyun. Oyun ala- 
nı olan Holm adası 144 x 100 ekran 
büyüklüğünde. Bu kadar büyük bir 
alanda bir yerden bir yere gitmek 
epey zaman alıyor ve bu arada kar- 
şınıza türlü tehlikeler çıkıyor. 

Oyunda karakterlerinizi kontrol 
ederken joystick, klavye ve mouse'u 
kullanabiliyorsunuz. Bunlardan biri- 
ni istediğiniz anda herhangi bir de- 
ğiştirme yapmadan seçebilirsiniz. 
Mouse kullanıcıları için ekranın sağ 
alt kısmında sekiz ayrı yönü göste- 
ren bir pusula var. Mouse'un Sol tu- 
şunu pusulada gitmek istediğiniz 
yönün üzerine getirip basılı utarak 
karakterinizi  ilerletebiliyorsunuz. 
Sağ düğme dövüşmek için kullanı- 
liyor. Klavyede 5 tuşunu merkez ka- 
bul ederek diğer tuşlarla ayrı yönle- 
re gidebiliyorsunuz. O tuşu dövüş- 
meye yarıyor. Joystick, üçü içinde 
bence kullanımı en kolay olanı. Iyi 
bir, autofire'li joystick'le karşınıza 
düşmanları yenmeniz daha kolay 
oluyor. 

Dövüşürken sekiz ayrı yine hü- 
cum edebilirsiniz. Bu esnada düş- 
manınıza karşı dönmeniz gerekiyor. 
Dövüşlerde kullandığınız silahlar bı- 
çak, topuz, kılıç ve ok. Bunlardan en 
etkili olanları kılıç ve ok, ancak ok- 
larınızın sayısı sınırlı olduğundan, 
uzun zaman etkili değiller. Düşman- 
larla dövüşürken sayıları birden faz- 
laysa hepsine birden saldırmak pek 
akıllıca değil. Kaçar gibi yaparak bir 
tanesini yanınıza çekin ve diğeri ge- 
lene kadar güçlü bir silahla onu et- 
kisiz hale getirin. Eğer herhangi bi- 
rinde ek varsa diğeri ile dövüşürken 
çok dikkatli olun. Hiç ummadığınız 
bir anda akla vurularak ölebilirsiniz. 
Düşmanların sayısı çok fazla ise 
kaçmayı deneyebilirsiniz, ancak bu 
nun bazı dezavantajları var. Birincf 
si, peşinizden kolay kolay ayrılm# 
maları ve yolda daha çok adamın 
peşinize takılması, ikincisi ise kaça- 
mayıp ölecek olursanız oyuna düş- 
manlar tarafından ilk görüldüğünüz 
yerden itibaren başlıyor olmanız. 
Yani ne kadar fazla kaçtıysanız o 
kadar geri gidiyorsunuz. 


Sol alt köşede mesaj pencereş 


var. Oyunda ne olduğunu buradan 
okuyarak anlayabiliyorsunuz. Bura- 
da ayrıca karakter skorları mevcut. 
Beş ayrı skor var: 


* BRV-BRAVERY (CESURLUK): 
Karakterin cesaret derecesi. Bu 
skor yüksek olduğunda dövüşleri 
daha kolay kazanıyorsunuz 


Yerde yatan adamın üzerini aramalıyız. 


* LCK-LUCK (ŞANS): Karakteri 
kesin bir ölümden kurtarmaya yarı- 
yor. Eğer karakterin yeteri kadar 
şansı varsa iyi bir yeri gelip onu iyi- 
leştiriyor. 

* KND-KINDNESS (NEZAKET): 
Oyundaki diğer karakterlerle iletişim 
kurmanızı kolaylaştırıyor. Eğer bu 
skorunuz düşükse, karşınızdakiler 
sizinle iletişim kurmayı reddedebili- 
yorlar. 

* VILMITALITY (CANLILIK): Ka- 
rakterin sağlık derecesi. Skor sıfır ol- 
duğunda (aldığınız yaralar veya bo- 
ğulmadan ötürü) karakteriniz ölüyor. 

* WLTH-WEALTH (ZENGİNLİK): 
Karakterin cebinde kaç altın olduğu- 
nu gösteriyor. 

Oyunun diğer komutları mesaj 
penceresi ile pusulanın arasında 
yeralan komut menüsünden verili- 


Mezarlığa bir de gece gelin. 


yor. Bu menüdeki seçimleri mouse 
ile üzeri yazılı çubuğu klikleyerek 
veya klavyeden ilgili tuşa basarak 
yapıyorsunuz. Bazı komutlar için ay- 
rıca altmenüler beliriyor. Burada 
List, Take, Look, Give, Use gibi ko- 
mutların yanısıra MAGIC komutuy- 
la değişik büyülü objeleri kullanma- 
nız mümkün oluyor. Bunlardan ba- 
zıları şunlar: 

Glass Vial: Canlılık skorunuzu art- 
tırıyor. Ayrıca ikili mücadelelerde si- 
zi, hemen ölmekten kurtarıyor. 

Gold Ring: Gece olduğunda çev- 
renizi görmenizi sağlıyor. 

Bird Totem: Çevrenin ufak bir ha- 
ritasını veriyor. 

Jade Skull: Ekrandaki bütün düş- 
manlarınızın ölmesini sağlıyor. 

Blue Stone: Adanın değişik yerle- 
rine ışınlanmanızı sağlıyor. 
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Ayrıca, kilitli kapıları açmak için 
değişik renklerdeki anahtarları kul- 
lanmalısınız. Bu anahtarlara yolda 
giderken rastlayabileceğiniz gibi öl- 
dürdüğünüz düşmanlarınızın üzerin- 
de de bulabilirsiniz. 

Karakterlerle konuşurken üç farklı 
seçeneğiniz var. Bunlar YELL (Ba- 
ğırma), SAY (Söyleme) ve ASK (Sor- 
ma). En fazla iletişim kurduğunuz ki- 
şiler hancılar, dilenciler ve büyücü- 
ler. Hancıların çoğuyla alışveriş de 
yapabiliyorsunuz. Bu alışverişlerde 
durumunuza göre en çok ihtiyacınız 
olan objeleri satın almaya bakın, 
çünkü altınları düşmanlarınızdan el- 
de edebiliyorsunuz. 

Oyunun müzikleri ve ses efektle- 
ri fena değil, ancak bunları kapat- 
mak isterseniz menüde bunun için 
seçenekler mevcut. 

Faery Tale'i bitirmek için Necro- 
mancer'i yenmeniz ve Talisman'ı 


geri getirmeniz gerekiyor. Bunu ya- 
pabilmek için bazı büyük işler ba- 
şarmalısınız. Amacınıza ulaşmak 
için özel büyüler kullanıp çevreden 
çeşitli ipuçları toplamak zorundası- 
nız. 

Son olarak oyunla ilgili bazı ipuç- 
ları vereceğim. 

En başta oyun alanının çok geniş 
olması nedeniyle kendinizi kaybe- 
debilirsiniz. Burada en büyük yar- 
dımcınız laser ve renkli yazıcılarla 
basılmış olan yandaki haritalar. Bir 
yola rastlarsanız bu yol sizi mutla- 
ka bir yere götürecektir, ancak yol- 
ların bulunmadığı yerlerde de bazı 
ilginç şeyler mevcut. 

Oyuna başlar başlamaz Tambry'- 
deki bütün evlere girin. Bu evlerde 
Jade Skull, Bird Totem vb. yararlı 
şeyler bulacaksınız. Evlerdeki eşya- 
ları ortaya çıkarmak için şöminele- 
re giderek 'look' komutunu verin. 


Oyunda skorunuzu ve gücünüzü 
arttırmak için mezarlığa gidin 
(Tambry'nin güneydoğusunda) ve 
çitin kenarına gelip bekleyin. Düş- 
manlarınızla çit boyunca dövüşün. 
Böylece kolay kolay yaralanmaya- 
cak ve skorunuzu arttırarak uzak 
yerlere gidebilecek duruma gele- 
ceksiniz. 

Faery Tale, adventure meraklısı- 
na sürekli ve olağanüstü bir zevk ve- 
riyor. Saatler boyu hiç sıkılmadan 
oynayabilirsiniz. 


MICROILLUSIONS 


AMIGA 512K 

DEĞERLENDİRME: 

Grafik :10 
Zorluk 40 
Oynanabilirlik :10 
Atmosfer :10 
Genel :10 


ADVENTURE İPUÇLARI 


FISH: Small Warp'ın çözümü: 
SWIM IM SMALL WARP, ROD, 
MAKE COFFEE, EXAMINE WASTE 
BIN, GET OXIDE CASETTE, W, W, 
PRESS SWITCH, OPEN WOODEN 
DOOR, S, GET TAPE BIN, N, 
OPEN DOOR, N, OPEN CUPBO- 
ARD, GET HEAD CLEANER, S,E, 
E, ROD, MAKE COFFEE, W,W,.N, 
SET THE FADE TO S, PLAY HEAD 
CLEANER IM PLAYER, PLAY 
CHROME CASETTE IM PLAYER, 
PLAY METAL CASETTE IN PLA- 
YER, S, E, E, ROD,MAKE COF- 
FEE, W, W, NN, PLAY OXIDE CA- 
SETTE IN PLAYER (Bu kasetle ve- 
rilecek sayıyı XXX yerine koyun), S, 
E, E, OPEN, DOOR, N, SET THE 
LOCK TO XXX, OPEN CABINET, 
GET SPINDLE. 


MASTERS OF THE UNIVER- 
SE: Orko ile Yılan Dağına geldiği- 
nizde Orko'nun sihir fırlatarak açtı- 
ğı tünelden batıya gidin. EXAMINE 
WALL dediğinizde duvarda bir çat- 
lak olduğunu göreceksiniz. PUSH 
BLOCK derseniz burada bir yol açı- 
lacaktır. Buraya girin ve W, W ile 
shaft'a gelin. GET ROCK ile bir taş 
parçası aldıktan sonra THROW HO- 
OK, CLIMB ROPE Yapın. Şimdi 
CLIMB SPIKES derseniz Orko bir 
sihir daha fırlatarak kayboluyor. 
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DEJA VU: Mercedes'in anahta- 
rı bardaki özel ofistedir. Casino'da 
para kazanmak için en sağdaki ma- 
kinede oynayın. Taksiye para öde- 
mek için PAY HERE yazılı yere pa- 
rayı OPERATE edin. Taksiye adre- 
si “934 West Sherman” olarak ve- 
rin. Joey Siegel'in dairesine gider- 
ken asansörü çalıştıramıyorsanız 
cüzdanınıza bir göz atın. Bulacağı- 
nız kartı duvardaki boşluğa yerleş- 
tirin (OPERATE CARD ON SLOT). 
Bungaloya girmek için kilide ateş 
edin. 


WIZARD OF AKRYZ: Şatodaki 
yatak odasındaki koyun postundan 
dokunmuş halıyı alın. Tilkiyi, bu ha- 
lının içine saklayarak kümesteki ta- 
vukların arasından ve gizli kapıdan 
(bu sırada kümesi iyice incelemeyi 
unutmayın) çıkın. Tilkiyi avcılardan 
kurtarıp yuvasına getirdikten sonra 
oda sizi Büyücü Akryz'in şatosuna 
götürecektir. Büyülü kağıdı kütüp- 
haneden alacağınız bir kitabın ara- 
sına sıkıştırın. Kapıdaki canavarı kı- 
lıcınızla öldürün (kılıcın demirini kü- 
meste bulacaksınız). Büyücünün 
odasına girdiğinizde kitabı büyücü- 
ye vererek Prensesi kurtarın. 

GUILD OF THİEVES: Değir- 
menciden çek ile udu (LUTE) satın 
alın. Bu çalgıyla URFANORE 


PENDRA'yı söyleyin. 


FEDERATION: Oyunun başın- 
daki nefes alma problemini hallet- 
mek için E ile geminin kargo bölü- 
müne gidin ve daha sonra N ile bağ- 
lantı tübüne gelin. Buradaki maske- 
yi TAKE MASK ve WEAR MASK ile 
alıp giyin. Bundan sonra S ve E ya- 
zarak kumanda odasına gelin ve 
mavi düğmeye basın. Şimdi, tekrar 
maskeyi aldığınız yere geri dönün 
(W ve N) ile. Artık, buradan ilerleye- 
bilirsiniz. Uç kere N dedikten sonra 
koridordan E, E ile iki kere doğuya 
ilerleyin. Burada bulacağınız merdi- 
veni alın ve W, N, W ile geldiğiniz 
koridorda CLIMB UP WITH THE 
LADDER yazarak tavandaki hava 
boşluğuna tırmanın. Eldiveni alıp gi- 
yin. Bu eldiven sizi yüksek voltajdan 
koruyacaktır. Şimdi sırasıyla şu yön 
komutlarını verin: E, S, W, SE. Ar- 
tık elektriğe kapılmadan kapıyı aça- 
bilirsiniz. 

MANIAC MANSION: Ed'in oda- 
sında Hamster'in altında bir kart 
anahtar bulacaksınız. Bunun için 
önce Hamster'i sonra da ortaya çı- 
kan anahtarı alın. 

Bu ayki ipuçları köşesinin teşek- 
kürleri Köln'den Serkan Aydoğdu ve 
Mersin'den Özgür Özcan ve Uygur 
Özcan'a gidiyor. 
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DYNAMIC DOU GOLD OR GLORY 
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ACE 2088 


MULTI ICE LI K JJİ 
DİSK MATE II 


EXPERT CARDIRIDGE 
DOLPHIN DOS 20 
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FINAL Il 


Süper Paket Proğramları.................... 
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Commodore 16 Oyunları 

Commodore 64 Eğitim Programları 
(ilk, orta, lise ve üniversite hazırlık) 
Amiga İş, Oyun, Çizim, Müzik Programları 64 ıçın... 


Commodore 64 ve Amiga için koruyucu örtüler 


Kafa temizleme disketleri 
Disket kutuları, Yazıcı şeritler, Sürekli form, Sürekli etiket. IN 


ATARI SİNCLAİR MSX. OSAM BİLGİSAYAR LTD. ŞTİ. 


Ebuzziya Cad. Sakızlıyalı Sok. No: 4/B 
34710 Bakırkoy/ISTANBUL Tel: 542 72 75 
ARMSTRAD PROGRAMLARI Eieeriye Cal, dali liye 3 


34710 Bakırkoy/İSTANBUL Tel: 583 72 46 


ARE 
ABACUSABACUSABACUSABACUS 


ABACUS Bilgisayar Merkezi 


x Commodore 64 ve Amiga 500 programları, 
* Disket ve Disket Kutusu, joystick, | 
* Bilgisayar satışı ISTER PEŞİN, İSTER TAKSİTLE, 


Sadece ABACUS'da bulabileceğiniz C 64 programı olan YEPYENİ iki oyunumuz 
var. 5 er kaselte açıklamalı orjinal kitabıyla birlikte. 


- Software dünyasının son haberlerini aldınız mı? 


AMİGA 500 Programlar o — Halâ almadıysanız yarın ABACUS'a gelin üye olun. 
spermi UYE KARTINIZLA birlikte her ABACUS gününüzde 

* Live and Lt 1€ 

yü ipi 2o 20 indiriminizden yararlanın 


* Track Suit Manager 
* Superman 
* Fiying Shark 


a * Yeni iki oyunumuzun satışları 
toptan ve perakende olarak 
Commodore-Kaset- ABACUS'da 


* Wec Le Mans 

* Thunderbladı 

* Italy 90 

* President is Missing 
* 4 Soccer Sim 

* Summer Edition 


* Terrorpods ABACUS Bilgisayar Merkezi Ltd. Şti. 
* Foweral Se: : 
üğülcla Hacımansur Sok. No. 2 Nişantaşı /İstanbul Tel: 130 49 60 
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AMIGA'nın Action 
oyunlarındaki coşkulu 
müziklerini ve gürültü 
efektlerini duymayanınız 
kalmadı herhalde. Bütün 
bunları kendiniz de 
yapabilirsiniz. 
Bilgisayarınızda ses 
üretebilmenize yardımcı 
olacağını düşündüğümüz 
bilgilerden bir özet 
sunuyoruz... 


Bilgisayar müziği ve dijital (sayısal) 
ses üretiminde AMIGA'nın doğma- 
sı ile şüphesiz yeni bir döneme giril- 
di. “Stereo ses”, ““sound sampling”, 
“konuşma analizi” gibi kavramlar, 


AMIGA'ya Göre Armoni 


bu bilgisayarla birlikte oldukça sık 
anılır oldu. Bu kavramların ardında 
neler gizli olduğunu ve AMIGA ile 
ses üretiminin olanaklarının ve sınır- 
larının hangi boyutlara erişmiş oldu- 
gunu hiç araştırdınız mı? Bu bağlan- 
tıların anlaşılabilmesi için, öncelikle 
elektronik ses üretiminin temellerinin 
öğrenilmesi gerekiyor. 

Ses aslında nedir? İnsanoğlu, gü- 
rültüleri ses dalgaları şeklinde algılar. 
Ses dalgaları aslında bir ses kaynağın- 
dan kaynaklanan hava basıncı deği- 
şikliklerinden başka bir şey değildir. 
Farzedelim ki, bir çekiçle bir çana vu- 
ruyorsunuz. Vuruş anında çanın mâ- 
deni dış yüzeyi gözle farkedilemeye- 
cek kadar küçük ve sürekli yinelenen 
git-gel hareketlerinden oluşan bir di- 
zi yaratır. Bu sürece titreşim adı ve- 
rilir. Çanın dış yüzeyinin bu hafif ha- 


reketi, hareket ettiği yönde bulunan 
hava kütlesini iter ve yoğunlaştırır. 
Hareketin aksi yönünde bulunan ha- 
va kütlesi ise çekilir ve bunun sonu- 
cunda incelir. 


Ses Dalgaları 


Ses dalgaları, hareket yönünün sü- 
rekli değişmesiyle oluşan yoğunlaşmış 
ve incelmiş hava dizileridir. Eğer bil- 
gisayar bir ses üretiyorsa, prensip ola- 
rak aynı süreç sözkonusudur. Bura- 
da ses kaynağı olarak çanın dış yü- 
zeyi yerine hoparlörün diyaframı tit- 
reşmektedir. 

Tüm sesler birbirinin aynısı değil- 
dir. Farklı olaylar, farklı titreşimler 
ve dolayısıyla farklı sesler yaratırlar. 
- Bu ilişkiyi bir sarkaçlı saat örneğin- 
de açıklamaya çalışalım: 

Bu tür saatlerde farklı boylarda 
olabilen bir sarkaç vardır. Varsaya- 
lım ki, sarkaç, bir saniyede her iki ya- 
na doğru iki kez hareket etmektedir. 
Yine varsayalım ki, saatin arkasında 
bir kağıt şeridi saniyede bir metre hız- 
la yukarıya doğru hareket etmekte- 
dir. Sarkacın arka yüzünde de titre- 
şimin akışını görüntülemeye yarayan 
bir kalem ucu takılıdır (Resim 2). 

Resim 3'te bu çizginin bir kısmı gö- 
rülmektedir. Bu kısmın çizilmesi için 
gerekli süre bir saniyedir. Titreşim- 
ler, bir sarkaçtan mı ya da bir hopar- 
lörün diyaframından mı kaynaklanı- 


yor olmalarına bakılmaksızın, grafik 
olarak bu şekilde çizilirler. Elektro- 
nik alanında bu amaçla osiloskop adı 
verilen bir gereç kullanılır. Bir ekra- 
na sahip olan bu gereç, elektronik tit- 
reşimleri de bu şekilde görüntüler. Si- 
zi tekniker olarak yetiştirmek gibi bir 
iddiamız olmadığından elektronik tit- 
reşimin fiziksel biçimi konusuna pek 
girmeyeceğiz. Titreşimin grafik gös- 
terimi, tüm bağlantıların açıklanması 
için yeterli olabiliyor. Bu tür elektro- 
nik titreşimlerin bağlantı hatları üze- 
rinden nasıl aktarıldıkları ve hopar- 
lörde nasıl sese dönüştükleri, tekni- 
kerleri ilgilendiren bir konu. 

Bizim titreşimimiz aynı türden ke- 
sitlere bölünebiliyor. Resim 3'te bun- 
lardan ikisini görebilirsiniz. Aslında 
biraz ters ama, böyle bir kesit de ge- 
nellikle titreşim olarak adlandırılıyor. 
Herhangi bir karışıklığa meydan ver- 
memek için biz, bu kesit için periyod 
ya da dalga kavramlarını kullanma- 
yı tercih edeceğiz. 

Bir titreşimin bir saniyede meyda- 
na gelen periyodlarının sayısı için kul- 
lanılan ölçüye, frekans adı verilir. 
Frekansın ölçü birimi ise Hertz 
(Hz)'dir. “Ağırlık” ölçülerinde oldu- 
ğu gibi burada da 1000 Hz için ek 
olarak Kilo (kısaltması:k) eki kulla- 
nılır. Yani bizim sarkacımız 2 Hz'lik 
bir frekansla salınmaktadır. Eğer bir 
hoparlör bu frekansla titreşiyor ol- 
saydı, hiç bir ses duyulmazdı. İnsan 


kulağı 20 ilâ 20.000 (20 kHz) arasın- 
daki sesleri algılar. Periyodların sa- 
yısı ne kadar az olursa, ses o kadar 
kalınlaşır. Yani ses kaynağı ne kadar 
hızlı titreşirse, ton o kadar yüksek 
olacaktır. 

Artık bir ses tonunun ne olduğu- 
nu biliyorsunuz. Şimdi bir ses tınısı- 
nı karakterize eden temel faktörlerle 
ilgilenelim. Yumuşak ve tiz, yüksek 
ve alçak, şiddetli ve kısık sesler var- 
dır. Bu özellikleri belirleyen üç fak- 
tör vardır: Ses rengi, ton yüksekliği 
ve ses yüksekliği (volüm). Şimdi bu 
üç faktörün nasıl meydana geldikle- 
rini inceleyelim. 

Farklı ton yüksekliklerinin nedeni- 
ni daha önce açıkladık. Aynı şekilde 
ton yüksekliği gibi önemli bir diğer 
faktör ise, ses yüksekliğidir. Yukarı- 
daki örnekte bahsettiğimiz çana çe- 
kiçle bir kez çok kuvvetli, bir kez de 
çok hafif vurduğunuzu varsayın. Ça- 
nın dış yüzeyi vuruş şiddetinizle doğ- 
ru orantılı olarak çok hızlı ya da çok 
yavaş titreşecek, bu da çok yüksek ya 
da çok alçak ses çıkmasına neden ola- 
caktır. Bunu sarkaç örneğimize ak- 
tardığımızda, sarkacın salınımı bir 
durumda çok geniş, diğer durumda 
ise dar olacaktır. Çizilmiş olan hare- 
ket yüksek seslerde yüksek, alçak ses- 
lerde ise yayvan dalgalar içerecektir 
(Resim 4). Dalga yüksekliğine genlik 
adı verilir. Temel esas ise şu: Genlik 
ne kadar büyükse, ses de o kadar 


Resim 1: Bir Sound Sampler'ın penceresinde bir patlamanın sayısallaştırılmış ses akışı 
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yüksek olur. Ses yüksekliğinin fizik- 
sel ölçü birimi desibel'dir (dB). Bu bi- 
rim, burada fazla açıklanması gerek- 
meyen bir logaritmik ilişkiden kay- 
naklanmaktadır. 10 dB'lik bir düzey 
artışı, ses yüksekliğinin ikiye katlan- 
ması olarak algılanacaktır. 

Temel faktörlerin en sonuncusu 
ama diğerlerinden daha önemsiz ol- 
mayanı ise ses rengidir. Bu, esas ola- 
rak dalga biçimiyle belirtilir. En ba- 
sit dalga biçimi sinüs dalgasıdır (Re- 
sim 5). Bu dalgada oluşan ses rengi 
en iyi biçimde kuru ve yumuşak ola- 
rak tanımlanabilir ve sesi blok flüt ya 
da normal flüt gibi duyulur. Testere 
dişi dalga ise çok daha parlak ve tiz 
olur ve keman ya da trompet sesini 
andırır. Kabaca ifade edilecek olur- 
sa, yumuşak sesler çoğunlukla yuvar- 
lak dalga biçimlerinden, sert ve par- 
lak sesler ise çoğunlukla sivri dalga 
biçimlerinden oluşur. 

Son olarak bu noktada önemli bir 
farklılığın netleştirilmesi gerekiyor: 
Bir tını (ses) aslında nedir? Bir ses mi, 
yoksa bir gürültü mü? Bir tını, sinüs 
biçimli bir ses titreşimi tarafından 
oluşturulan bir işitim algılamasıdır 
(saf tını). Müzik enstrümanları ya da 
insan tarafından oluşturulan ses ise 
artık saf bir tını değil, birden fazla si- 
nüs titreşiminin bileşiminden oluşan 
bir sestir. Yani ses, birden fazla ba- 
sit tınının birarada tınlamasıdır. Bun- 
ların aksine gürültünün ne belirli bir 
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Resim 2: Bir sarkaç hareketinin grafik görünümü. 


frekansı, nede standart bir ses ya da 
ton yüksekliği vardır. Gürültü için 
belirli bir dalga biçiminden de söz 
edilemez. Gürültü, çoğunlukla birden 
fazla raslansal dalganın birbirini iz- 
lemesi ya da üstüste binmesiyle olu- 
şur. 

Yukarıda anlattığımız bu üç temel 
faktör ile ses olgusunu tam olarak ta- 
nımlayabiliriz. Ses yüksekliği akışın- 
da meydana gelen bir değişiklik ses 
renginin bir diğer varyantını etkiler. 
Bu ögenin anlamı, bir flütten elde 
edilen sesin gitarınkiyle karşılaştırı!- 
ması ile çok daha kolay anlaşılabilir. 
Birbirinden çok farklı dalga biçimleri 
ve olabildiğince farklı frekansları 
gözardı edildiğinde, her iki sesin çok 
farklı volüm akışları vardır. Çalan ki- 
şi üflemeyi kestiği anda flütün sesi de 
kesilir, gitarda ise tel vuruştan sonra 
titremesi duruncaya kadar giderek 
azalan bir ses çıkarmaya devam eder. 
Bu volüm akışı da bir dalga biçimi- 
ne sahiptir ve grafik olarak görüntü- 
lenebilir. Uzmanlık jargonunda bir 


dalga tipine ““sönümlü dalga” adı ve- 
rilir. Bu dalga tipini daha yakından 
tanıyabilmek için bir piyano sesinin 
dalgasını inceleyelim (Resim 6). Pi- 
yanoda tuşa vurulduktan sonra kar- 
şılık gelen teller titreşime başlar. Bu, 
oldukça hızlı bir biçimde gerçekleşir. 
Sönümlü dalga dik bir biçimde yük- 
selir. Tuş basılı kaldıkça teller titre- 
meye devam eder. Resimdeki grafikte 
bu aşama eğrinin hafif bir düşüşü 
olarak görüntüleniyor. Müzisyen tu- 
şu bıraktığında enstrüman telleri dur- 
durur ve ses bu noktanın hemen ar- 
dında kesilir. Bu aşamayı grafikte eğ- 
rinin sıfır noktasına neredeyse dim- 
dik inişinde görüyoruz. 

Artık yavaş yavaş bu kadar teori- 
nin AMIGA ile ilgisini sorgulamaya 
başlamışsınızdır sanırız. Commodo- 
re 64 gibi bilgisayarlarda ses üretimini 
sağlayan elemanların işlev çeşitliliği 
oldukça pürüzlere neden oluyordu. 
Aslında dört dalga tipi de kullanıla- 
biliyordu, ama sönümlü dalganın et- 
kilenebilmesi olanakları oldukça kı- 
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Resim 3: Sarkaç titreşiminin grafik gösterimi. 


sıtlıydı. AMIGA ile ilk kez bir bilgi- 
sayar ses üretimi alanında neredeyse 
sınırsız denilebilecek yeteneklere eriş- 
miş oldu. Bu konuyu ileride daha ya- 
kından irdeleyeceğiz. Önce AMIGA”- 
da ses üretimi konusuna bir giriş ya- 
palım. 

Bilgisayarların titreşimleri işleye- 
bilmeleri için, bunların sayılar biçi- 
minde varolmaları gerekir. Bu dönüş- 
türme ise son derece kolaydır. Resim 
7'de 100 Hz'lık bir titreşimin bir pe- 
riyodu görülüyor. Bu periyod 1/100 
saniye sürmektedir. Çizimin dikey 
eksenine (y-ekseni) değerler verilmiş- 
tir. Genlik skalası da 10 dilime ayrıl- 
mıştır. Bu periyodun titreşim süreci 
sırasında 12 ölçüm öngörülüyor (sa- 
niyede 1200 ölçüm). Her ölçümde bir 
genlik değeri belirleniyor. Ortaya çı- 
kan sonuç, titreşimi simule eden bir 
sayılar dizisidir. 

Bu sayılar dizisi AMIGA'nın bel- 
leğine yerleştirilir. Bunlardan bir ses 
meydana getirebilmek için, bilgisaya- 
ra bu verileri bir dalgaya dönüştür- 
me ve çıkışını yapma komutu verilir. 
Bu sürecin ardarda yinelenmesi titre- 
şimi ve bununla bağlantılı olarak da 
sesi üretir. 


Tını, Ses ve Gürültü 


Buraya kadar anlatılan dalga tür- 
leri oldukça basit yapıdadırlar. Her 
defasında bellekteki dalgadan bir tit- 
reşim elde edebilmek için birkaç bayt 
yeterli olmaktadır. Burada gerçekten 
doğada raslanamayan türden en ba- 
sit dalga boyları sözkonusudur. Ama 
AMIGA'da oynadığımız birçok 
oyun, patlamaların, gürültülerin ve 
silah seslerinin üretilmesinin de müm- 
kün olduğunu kanıtlamaktadır. Da- 
ha önce öğrenmiş olduğumuz gibi, 
bir gürültü için standart bir titreşim 
süreci sözkonusu değildir. Yani ses çi- 
pi için tek bir periyod tanımlamak ve 
bunu yineleyerek çalmak mümkün 
değildir. Çoğunlukla sesin karmaşık 
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titreşim sürecinin canlandırılması ge- 
rekir. Bunu gerçekleştirebilmek ama- 
cıyla bir gürültü için 15 000 kadar öl- 
çüm denemesi yapılması pek seyrek 
raslanan bir olgu değildir. Bir patla- 
manın ya da başka bazı gürültülerin 
çok daha karmaşık olan titreşim sü- 
reçlerinin canlandırılması ise şüphe- 
siz çok daha fazla ölçüm gerektire- 
cektir. 

Teknik olarak bu görev bir Ana- 
log-Dijital dönüştürücü tarafından 
yerine getirilir. A-D dönüştürücüler 
kural olarak AMIGA'nın paralel 
portuna bağlanırlar. Bunlar analog 
ses sinyallerini çoğunlukla bir yüksel- 
ticinin kulaklık bağlanmasından alır- 
lar. Dönüştürücü, belirli zaman ara- 
lıklarıyla gelen sinyalin genliğini öl- 
çer ve bunu dijital sayı değerlerine 
dönüştürür. Ölçüm anlarını sondaj 
olarak adlandırabiliriz. Bilgisayar sa- 
yı değerlerini belleğine alır. Çıkış sı- 
rasında bilgisayardaki bir Dijital- 
Analog dönüştürücü sayıları yeniden 
elektronik titreşimlere dönüştürür. 

Bilgisayardan çıkan sinyalin (ses) 
kalitesi iki temel büyüklük tarafından 
belirlenir. Ses çipi titreşimden yaptı- 
ğımız sondajlarımız (bunlara İngiliz- 
ce Samples adı verilir) sırasında eğ- 
rinin tam akışını belirlediğinden, bu 
büyüklüklerin, ilk dalga biçiminin bi- 
zim aldığımız samples'a ne kadar uy- 
gun olarak yeniden oluşturulduğunu 
belirlemeleri gerekir. Bu öncelikle çö- 
zümlemedir. AMIGA'daki A-D dö- 
nüştürücü sekiz bitlik bir çözümleme- 
ye sahiptir. Sekiz bitle 256 değer oluş- 
turulabildiğinden, bunun anlamı, 
genliğin 256 farklı değere (0'dan 
255'e kadar) bölünebilmesidir. Bizim 
basit örneğimizde yalnızca on değer 
vardı. 256 kademe ile sinyalin canlan- 
dırılmasında oldukça yeterli bir ka- 
liteye erişmek mümkün olabilir. Da- 
ha yüksek talepler için sekiz bitlik bir 
dönüştürme yeterli olmayabilir. Bu 
nedenle ses üretimi bir D-A dönüştü- 
rücüye dayalı olan bazı CD Player'- 
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Resim 4: Dalga yüksekliği sesin volümünü belirler. 


larda 16 bitlik bir çözümleme vardır. 
Bu çözümleme de, dalga biçiminin 
65.536 değere bölünmesine karşılık 
gelmektedir. bu sayı, AMIGA'daki 
dönüştürücünün çözümlemesinin 250 
katından fazladır. Genel olarak bu- 
nun anlamı: Çözümleme ne kadar 
yüksek olursa, yani titreşim ne kadar 
ince dilimlere bölünürse, ses kalitesi 
o kadar yüksek olmaktadır. 

İkinci faktör, iki ölçüm (sondaj) 
arasındaki zaman süresidir. Bu süre 
ne kadar kısalırsa, kalite o kadar ar- 
tar, ama aynı zamanda o kadar çok 
bellek harcanması gerekir. Çünkü 
dalga biçiminin canlandırılabilmesi 
için, o kadar fazla değer kullanılır. 
Dolayısıyla bu sorunun çözümü için, 
kullanılabilecek bellek alanı ile iste- 
nen ses kalitesi arasında mantıklı bir 
uyuşma sağlanmalıdır. 

Digitizer'i kullanabilmek için uy- 
gun bir program gereklidir. Bu prog- 
ram Digitizer'dan iletilen sondajları 
okur ve bunları AMIGA'nın belleği- 
ne yazar. Bu yolla istenen gürültüle- 
ri fazla bir bellek harcamadan dijita- 
lize etmek (sayısallaştırmak), yani 
sample'lara bölmek mümkün olur. 
Peki, üretilen sesin kalitesini belirle- 
yen faktörler neler? AMIGA ile kul- 
lanılan Digitizer'in çözümlemesi, D- 
A dönüştürücününki gibi sekiz bitlik- 
tir. Dolayısıyla bunda da 256 farklı 
değer elde edilir. İkinci faktörü biz, 
ölçüm noktaları arasındaki süre ola- 
rak tanımlamıştık. Bir Digitizer'da ya 
da Sound Sampler'da bu süre özgür- 
ce ayarlanabilir. Bu işin uzmanları bu 
süreyle ilgili olarak yoklama frekan- 
sı kavramını kullanmaktadırlar. Bu 
yoklama frekansı ne kadar yükselti- 
lirse, sesin çıkış kalitesi de o kadar 
yüksek olacaktır. 

Daha önce AMIGA'da bir sesin 
tüm temel parametrelerinin -dalga bi- 
çimi, volüm, frekans- ayarlanabildi- 
ğini belirtmiştik. Dalga biçiminin üre- 
tilmesini de anlatmıştık. Volümü ise 
AMIGA'da bir bellek alanı belirle- 


mektedir. O'dan 64'e kadar olan sa- 
yılar, sesin yüksekliğini kademelen- 
dirmektedir. Burada 0 minimal nok- 
tayı, 64 ise en yüksek volümü belirt- 
mektedir. 

Frekans da benzer bir şekilde ayar- 
lanmaktadır. Bunun için ayrılmış bir 
bellek alanı da vardır. Bu bellek ala- 
nının içeriği, bellekten değerlerin 
hangi hızla okunacağını ve elektronik 
tütreşime dönüştürüleceğini belirler. 
Bu hız ne kadar artarsa, titreşim de 
o kadar hızlı olacak ve dolayısıyla 
frekans da yükselecektir. 

Ses tanımlamanın üç temel faktö- 
rünün yanı sıra sönümlü dalga kav- 
ramından da daha önce bahsetmiştik. 
Daha basit bilgisayarlarda ADSR sö- 
nümlü dalga adı verilen dalga biçimi 
kullanılmaktadır. ADSR bir sönüm- 
lü dalgayı tanımlayabilecek dört pa- 
rametreyi içermektedir: 


Attack: Sıfır düzeyinden azami dü- 
zeye çıkış süresi. 

Decay: Tuşa basıldıktan sonra Sus- 
tain düzeyine düşme süresi. 

Sustain: Vuruştan (Attack ve De- 
cay) sonra sesin oturması gereken dü- 
zey. 

Release: Tuşun serbest bırakılma- 
sından sonra sesin sönme süresi. 


Bu dört ADSR parametresinin 
ayarlanmasıyla sönümlü dalga tanım- 
lanır. Bu az sayıda parametre, volüm 
sürecinin oluşturulmasına sınırlı bir 
etkide bulunulmasına olanak verir. 
Bu nedenle AMIGA'da donanım açı- 
sından herhangi bir sönümlü dalga 
öngörülmemiştir. İleride anlatacakla- 
rımızı okuduğunuzda zaten bunun 


gereksizliğini de göreceksiniz. Temel, 


dayanak, bir titreşimin volümünün 
genliğinin yüksekliği ile belirlendiği 
olgusudur. Örnek olarak bir patla- 
manın titreşim sürecini alalım. Şim- 


ON 7 
Testere dişi / WWW 


ve iğ 


Gürültü Ani ya yavan an 


Resim 5: Farklı dalga biçimleri sesi belirler. 


ARMONİ 


diye kadar yalnızca bir periyodu gra- 
fik olarak incelemekteyken, şimdi 
karmaşık bir gürültünün titreşim sü- 
recini inceleyeceğiz. Daha önce de 
kullandığımız gibi, yatay eksen za- 
man ekseni olacak. 


Titreşimi yakından incelediğimiz- 
de, genliğin soldan sağa doğru azal- 
dığını görüyoruz. Bunun anlamı, gü- 
rültünün giderek hafiflediğidir. Böy- 
lece yaklaşık iki saniye sonra titreşim 
başlangıçtakinin yarısı yüksekliğine 
inmiş olacaktır. Bunun bizim açımız- 
dan anlamı, bilgisayarımızın belleği- 
ne komple titreşim sürecinin konma- 
sıyla yer kaybı bakımından zarar ya- 
ratan sönümlü dalganın kullanılma- 
sını gereksiz kılmasıdır. Çünkü sesin 
volüm süreci titreşim süreciyle (o an- 
daki genlik yüksekliği) önceden belir- 
lenmiş durumdadır. Bizim patlama- 
mızda bu, titreşimlerin giderek basık 
hale gelmesi ve bu ifadenin bizim ta- 
rafımızdan algılanabilir olan ses dal- 
galarına aktarılması durumunda sesin 
giderek azalmasıdır. 

Herhalde anlamışsınızdır ki, bu du- 
rum gürültüler için geçerlidir. Diğer ses- 
lerde biz genellikle, AMIGA'nın ses çipi 
tarafından sürekli yinelenen tek bir pe- 
riyodu belleğe yerleştirdiğimizden, se- 
sin genliği aynı kalmaktadır. Bilgisayar 
sürekli olarak bu periyodu seslendirir. 

Gördüğünüz gibi AMIGA'da ses üre- 


nümlü dalga. 


AMGLYĞİNE 


Tuşa Vurulması 


timinin prensibi oldukça basittir. Bu 
prensip birçok ticari programda kulla- 
nılmakta, hatta acemi programcılara bi- 
le kendi ses efektlerini ya da müzik par- 
çalarını oluşturma olanağı vermektedir. 
Tipik olarak kabul edilebilecek ve her- 
halde en çok tanınan AMIGA müzik 
programlarından biri, Aegis Develop- 
ment firmasının Sonix programıdır. Bu 
program, geleneksel nota yapısına gö- 
re düzenlenmiştir. Kullanıcı karmaşık 
müzik parçalarını nota satırlarına klik- 
leme yoluyla yerleştirebilir. Mouse yar- 
dımıyla bir nota alınır ve portenin be- 
lirli bir yerine konabilir Aynı şekilde 
es işaretleri, anahtarlar ve nota yazımı- 
nın benzeri simgeleri de yerleştirilebilir. 
Program, girilmiş olan notalardan tek 
tek pasajları silebilir, başka bir yere ak- 
tarabilir ve daha birçok işlemi yerine ge- 
tirebilir. Doğal olarak tamamlanmış 
olan kompozisyonu bir diskete kaydet- 
mek ya da varolan bir yazıcı üzerinden 
bu notaların çıkışını almak mümkün- 
dür. Kullanıcının kendi parçalarında 
kullanabilmesi için programın içine bir- 
çok güzel ses de yerleştirilmiş durum- 
dadır. Bunların bazıları Digitizer'le 
alınmıştır. Bir Digitizer'e sahip olan 
kullanıcılar, kendi seslerini de üretebi- 
lirler. Daha sonra bunlar Sonix'in mü- 
zik parçalarında enstrüman olarak kul- 
lanılabilir. Bu yolla köpek havlamala- 
rından oluşan bir melodinin kompozis- 
yonu kolayca gerçekleştirilebilir. Digi- 
tizer'i olmayan bir kullanıcı, buna rağ- 
men ses üretimini yine de gerçekleşti- 
rebilir. Bu işlem, Sonix'te varolan ve 
düşünülebilecek bütün ses manipülas- 
yonları için öngörülmüş olan synthesi- 
zer'la gerçekleştirilebilir. Bu yolla mo- 
use ile dalga biçimi çizilebilir ve istenirse 
bir sönümlü dalga oluşturulabilir. 

Bu kısa anlatım, bu ürünün işleyiş 
tarzı ve çokyönlülüğü için ufak bir ba- 
kış oluşturmaya yeter. Kalbi bilgisaya- 
rın yanı sıra müzik için de atan kulla- 
nıcıların bu programı mutlaka edinme- 
leri gerekir. 


Tuşun bırakılması 


Resim 6: Bir piyano tuşuna vurulduğunda meydana gelen sö- 


65 


Bu çerçevede kısaca sözedilmesi ge- 
reken ikinci bir program ise yine Aegis 
kökenli: Audio Master. Bu ürün, So- 
und Sampler adı verilen gerece sahip 
olan kullanıcılara yönelik. Daha önce 
de belirttiğimiz gibi bir Digitizer'in kul- 
lanılabilmesi için uygun bir programın 
varlığı şart. Aegis Audio Master da bu 
tür bir program. Bu programda en çok 
dikkat çeken özellik, birçok özel efek- 
tin varlığı. Bir ses sayısallaştırılmış ola- 
rak bilgisayarın belleğine yerleştirildi- 
ğinde, bu ses üzerinde oynayarak titre- 
şim sürecinde istenen değişikliklerin ya- 
pılmasını sağlayan birçok olanak var bu 
programda. Ses istenirse bir eko efek- 
tiyle zenginleştirilebilir, geriye doğru ça- 
lınabilir, ek bir sönümlü dalga konabi- 
lir, alçak ya da yüksek tonda çalınabi- 
lir. Sayısallaştırılmış dalga biçiminin 
grafik olarak görüntülenmesi, daha 
sonra mouse yardımıyla eğrinin elle de- 
giştirilmesine olanak verir. Bu yolla üre- 
tilen sesler daha sonra Sonix gibi prog- 
ramlarda komple melodilerin oluşturul- 
masında kullanılabilir. 

Audio Master'ın daha birçok işlev- 
leri ve olanakları var, ama bunların 
hepsini burada anlatmak yazımızın çer- 
çevesini aşar. 

Şimdiye kadar yalnızca AMIGA ile 
ses ve müzik üretimi üzerinde durduk. 
Bunun anlamı, AMIGA'nın tüm ses 
üretimini bizzat yönetebiliyor olmasıy- 
dı. Bu bilgisayarı ses/müzik alanında 
kullanabileceğimiz bir ikinci yol daha 
var. Buda, MIDI (Musıcal Instrument 
Digital Interface) adı verilen arabirimin 
kullanılması. MIDI arabirimi, synthe- 
sizer'lar, durum-bilgisayarları, eko ya 
da hall gibi efekt gereçleri ile bilgisayar- 
lar arasında veri aktarımını sağlayabil- 
mek için oluşturuldu. MIDI ile veri ak- 


Resim 7: Bir titreşimin bir sayı dizisine dönüşmesi ve sayı değerleri kullanılarak 
yeniden oluşturulması. 
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tarımının en önemli yararı, veri aktarı- 
mı formatının standart hale getirilmiş 
olması. Bu yolla MIDI yeteneği olan 
tüm gereçler, hangi firma tarafından 
üretilmiş olurlarsa olsunlar, birbirleri- 
ne bağlanabiliyorlar. MIDI normunda 
veri aktarımı için 5 kutuplu DIN kab- 
losu kullanılıyor. Veriler tek tek bitler 
halinde ve saniyede 31750 bitlik bir hız- 
la aktarılıyorlar. 

AMIGA'nın bununla ilgisi nedir di- 
ye sorabilirsiniz. Aralarında AMIGA'- 
nın da bulunduğu birçok bilgisayar için 
MIDI arabirimi mevcut. Bu arabirim 
kullanılarak bilgisayarı diğer MIDI ge- 
reçlerine bağlamak mümkün. Böyle bir 
kullanım olanağının önemi, AMIGA ile 
bir synthesizer'ın seslerini ya da bir 
efekt gerecini yönetebilmekte yatıyor. 
En ilginç kullanım biçimi ise, bilgisa- 
yarın seguenzer olarak MIDI yeteneği- 
ne sahip bir synthesizer'la bağlantılı 
olarak kullanılması. Seguenzer, synthe- 
sizer'ın MIDI üzerinden gönderdiği bil- 
gileri görüntüleyen ve istenirse geriye 
gönderilebilen bir gereç. Müzisyen 
synthesizer'da bir melodi çalıyorsa, se- 
guenzer, basılan tuşlar üzerinden tüm 
bilgileri görüntüler. Müzisyen daha 
sonra bu bilgileri seguenzer'dan yine 
MIDI aracılığıyla synthesizer'a gönde- 
rebilir. Önceden çalınmış olan bu me- 
lodiyi bu kez sanki synthesizer kendili- 
ğinden çalıyormuş gibi olur. Müzisyen, 
seguenzer'dan gelen melodi çalınmak- 
tayken, yine görüntülenecek ek bir sesi 


, üzerine kaydedebilir. Böylece iki sesli 


bir müzik üretilmiş olur. Bu işlem isten- 
diği kadar yinelenebilir ve bu yineleme 
sayısı yalnız synthesizer'ın yetenekleriy- 
le sınırlanmıştır. Bu yolla çok sesli bir 
müzik parçasını bir kişinin üretebilme- 
si mümkün olmaktadır. Bu teknoloji 


günümüzde artık stüdyonun dışına taş- 
mış durumdadır ve birçok müzik me- 
raklısı için vazgeçilemez hale gelmiştir. 

Bu arada AMIGA için bu tür segu- 
enzer programları da satılmaktadır. Bu 
programlar MIDI bilgilerini göndermek 
ve almak gibi normal MIDI işlevlerinin 
dışında ekstra birçok özellik taşımak- 
tadırlar. Kullanıcı oluşturmuş olduğu 
müzik parçasının temposunu değitire- 
bilir, tonunu ayarlayabilir, elle nota ek- 
leyebilir ya da belirli bölümleri silebilir. 

Buraya kadar sesler ve müzik konu- 
suyla ilgilendik. Ses kavramı, bunlar- 
dan hiç de daha az enteresan olmayan 
bir başka alanı da kapsamaktadır: Ya- 
pay konuşma. Bugün birçok program- 
da, ister bir adventure oyunMmda met- 
nin okunması için, ister başka bir amaç- 
la olsun, yapay konuşma olgusu kulla- 
nılıyor. Belki siz de AMIGA ile birlik- 
te verilen demo disketindeki Speech- 
Toy yardımıyla bu yönde bazı deneme- 
ler yapmışsınızdır. Burada, aynen BA- 
SIC komutu SAY'de olduğu gibi, AMI- 
GA'nın işletim sisteminde basit olarak 
entegre edilmiş konuşma synthesizer'ı 
kullanılmaktadır. Bir konuşma synthe- 
sizer'ı, konuşulan dilin tek tek sesleri- 
ni -yani fonemlerini- birbiri ardına diz- 
mekten başka bir şey yapmaz. Bu 
amaçla programa, konuşulacak metnin 
sabit bir sesler yazısı (fonetik) halinde 
verilmesi gerekir. İnsanlar için bir metni 
seslere göre analiz etmek oldukça zor- 
dur. Bu nedenle başka bir program her- 
hangi bir İngilizce metni sesler yazısı- 
na dönüştürür. Burada kullanılan, 
Speech-Toy'daki TRANSLATE fonk- 
siyonu ya da BASIC'teki TRANS- 
LATEŞ$ fonksiyonudur. Yazık ki bu 
fonksiyonlar yalnızca İngilizce metin- 
leri işleyebilmekte ve Almanca ya da 
Türkçe gibi farklı bir dilde verilen me- 
tinler, çok güçlü bir Amerikan aksanı 
nedeniyle bazen tanınmaz hale gelebil- 
mektedir. Konuşmaya etki edebilmek 
için, ses yüksekliği, hız, konuşanın cin- 
siyeti ve tonlama gibi özellikler belirle- 
nebilmektedir. Bu çok yönlü biçimlen- 
dirme olanakları, üretilen konuşmanın 
yapay sesini gizleyememektedir. Bu ne- 
denle çoğunlukla yapay ses yerine sa- 
yısal ses kullanılmaktadır. Bu yöntem 
insan sesini bir gürültü gibi algılamak- 
ta ve işlemektedir. Öğrendiğimiz gibi, 
gürültüler Digitizer yardımıyla sondaj- 
lar halinde AMIGA'”'nın belleğine akta- 
rılmakta ve D-A dönüştürücüsü tarafın- 
dan neredeyse hiç değişmeksizin yeni- 
den verilebilmektedir. Yani kullanıcı is- 
tediği herhangi bir metni belleğe kay- 
dedebilir. Oyunlarda da çoğu zaman bu 
yöntem kullanılmaktadır. Birçok oyun- 
da son hakkınızı da kaybettiğinizde Ga- 
me Over yazısıyla birlikte gelen alaycı 
kahkahayı muhakkak duymuşsunuz- 
dur. 
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YAYINCININ NOTT 


40. SAYIMIZ ÇIKARKEN 


eçmişe doğru baktığımızda bizi son derece 

mutlu kılan bir tablo ile karşılaşmak. Aslın- 

da bütün yapılan işlerin ardındaki temel 

amaç budur bence. Evet, Commodore Der- 

gisinin elinizde tuttuğunuz sayısı 40 rakka- 
rakkamını taşıyor. Dile kolay, acı tatlı birçok anıyla dolu 
40 ay. Bu 40 ay içinde neler olmadı ki. Commodore Dergisi 
her şeyden önce daha sonra birlikte çalışacağımız (ve hâlâ 
çalışmakta olduğumuz) birçok insanla tanıştırdı bizi. Daha 
lise yıllarındayken dergimizle tanışan bu gençler, şimdi üni- 
versite sıralarında. gk amme serer am bi- 
tirip ya iş hayatına atıldılar ya da öğrenimlerini daha üst dü- 
zeylerde sürdürmekteler. Ama hâlâ bağlarımız ilk günkü ka- - 
dar sıcak ve candan. 


Bu 40 sayılık süre içinde dergimiz de büyük değişiklikler 
yaşadı. İskender Savaşır arkadaşımızın yükü omuzlamasıy- 
la başlayan bu macera, O'nun unutulmaz katkılarıyla geliş- 
ti. Daha sonra yükü devralan A.Ziya Bay- 
man güçlü kalemi ve olağanüstü im 


ama herkesin bu ez a gelişimizde bü- 
yük katkısı var. 

Gelelim bu sayımızın içeriğine. Ön- 
celikle haberler bölümünde “TELE- 
TEKNİK BİLGİ İŞLEM 89 YENİ 
ÜRÜNLER — YENİ UYGULAMA- 


Bir diğer önemli yazımız ise grafik konusunda. “ “HAM, 
HENÜZ OLGUNLAŞMADI” yazımızda AMIGA'da 4096 


ulaşma aşamasında. 
lıklar olmuyor değil. Bu konuda programcılara büyük iş dü- 
şüyor. 
Bilgisayar donanımı ve yazılımının günümüzdeki gelişmesi 


rarlı olacağını tahmin ettiğimiz “Programlamaya 
ramcılar İçin Hata Düzeltme Yolları” yazımızda, özellikle 
bilgisayarını yeni tanımaya başlayanların karşılaşabilecek- 
leri sorunlara eğildik. 

Yaz aylarının yaklaştığı ve okulların tatile girmeye hazır- 
landığı bu günlerde size, nice 40. sayılarda buluşmak temen- 
nisinde bulunmak istiyoruz. Hoşça kalın. O) 


OSMAN BABAOĞLU 


16-17 Mayıs 1989 tarihleri arasın- 
da Emirgân Beyaz Köşk'te düzen- 
lenen “Yeni ürünler Yeni Uygula- 
malar” sergi/toplantısı Teleteknik'- 
in 1989 yılı hedefleri ve bilgisayar 
pazarında almayı düşündüğü ye- 
ri açıklayıcı bir nitelik taşıyordu. 
1984 yılında Commodore Türkiye 
distribütörü olarak kurulan Teletek- 
nik, bilgisayar alanındaki yenilikleri 
de gözönüne alarak yeni ürünlere 
ve yeni uygulamalara yönelmiş bu- 
lunmaktadır. 

İsterseniz önce yeni ürünler neler, 
onlara göz atalım... Bilgisayarlar 
arasındaki, yani daha doğru bir to- 
nımla bilgisayar kullanıcıları arasın- 
daki iletişim, günümüz toplumunda 
son derece gerekli ve vazgeçilmez 
hale gelmiştir. Çok kullanıcılı yazı- 
lımların gelişmesiyle ortaya çıkan 
NETWORK ve şehirler, hatta ülkeler 
arasındaki bilgisayar kominikasyo- 
nunda ihtiyaç duyulan veri iletişim 
sistemleri bu konunun iki önemli 
noktası. İşte bu alanda son tekno- 
loji ile üretilen NOVELL NETWORK ve 
RACAL-MILGO veri iletişim sistemleri 
Teleteknik'çe pazarlanacak yeni 
ürünler. 

Novell Network Çok Kullanıcılı Bil- 
gisayar Sistemleri, birden çok bilgi- 
sayarın bir sistem içinde perfor- 
mans göstermelerini sağlıyor. Bilgi- 
sayarlardaki multitasking ve multi- 
user özellikleri sistemleri geliştirdik- 
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çe, sistem, daha çok sayıda bilgi- 
sayarı aynı anda kullanmaya baş- 
layacaktır. Özellikle büyük çaplı fir- 
malarda olağanüstü büyük kolay- 
lıklar sağlayan bu uygulama için 
bilgisayarların performanslarını dü- 
şürmeden biraraya getirecek bir 
sisteme ihtiyaç var. Novell Network 


bu görevi başarıyla üstleneceğe 
benziyor 


Bu arada, Novell Netware kulla- 
nan çok kullanıcılı sistemlerde ve 
PC uyumlu bütün bilgisayarlarda 
çalışan Genoa Data Back-up sis- 
temleri hızlı ve son derece güvenli 
bir bilgi saklama imkânı sağlıyor. 


Bilgisayarlar arasındaki veri ileti- 
şimi çağdaş toplumda son derece 
önem kazanmış durumda, Kütüp- 
hanelerden bankalara kadar yay- 
gın bir alanda kullanılan veri ileti- 
şimi konusunda dünyadaki en ön- 
de gelen firmalardan biri olan 
Racal-Milgo'nun Türkiye distrilbütör- 
lüğünü alan Teleteknik, artık bu 
alandaki ürünleri de pazarlaya- 
cak. 

EMS markasını Türkiye'de artık 
duymayan kalmadı. Printer tekno- 
lojisinin en son ve en gelişmiş ürün- 
lerini piyasaya çıkaran bu firma Te- 
leteknik aracılığıyla Türkiye'de ye- 
rini almakta. aMS'in lazer yazıcıları 
özellikle Masa üstü Yayıncılık konu- 
sunda herkesin beğenisini topla- 
makta. 28 fontluk Türkçe yazı ka- 
rakterleri, hemen bütün bilgisayar 
ve kelime işlem programına uyum- 
luluk, grafik çizme yeteneği ve 300- 
300 (dpi) baskı kalitesi gördüğü 
ciddi ilginin nedenlerinden yalnız- 
ca birkaçı. 

AMIGSA 2000 ve OMS lazer yazı- 
cı, ideal bir Masa üstü Yayıncılık sis- 
temi oluşturmakta. Professional Pa- 
ge paket programı ve bu iki maki- 
na İle MÜY konusunda çok başarı- 
lı uygulamalar yapılıyor. 

İşte Teleteknik'in yeni uygulamar 
larından biri bu. Yine, AMISA 2000, 
XCAD program paketi, renkli yazı- 
cı ve bir plotter, Bilgisayar Destekli 
Tasarım sistemini meydana getiri- 
yor. Bu arada, bahsedilen sistem- 
ler belli bir ücret karşılığında amar- 
tör kullanıcılara da hizmet vermek- 
te. 

Bütün bu yeniliklerin tanıtıldığı Te- 
leteknik Bilgi İşlem 89'da sistemle- 
rin kullanımı uygulamalı olarak 
gösterildi. Bu uygulamalara ışık tu- 
tacak bir de multi-vislon gösterisi 
yapıldı. Grafik konusunda Emre Se- 
nan, Bilgisayar Destekli Tasarım uy- 
gulamalarında Ali Murat Erkork- 
maz, kendi örneklerini sergilediler. 
Ayrıca yetkili ağızlardan gerek 
duydukları bilgileri alan izleyiciler, 
kimi sorunlarını çözme olanağına 
da kavuştular. 
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Yeni Programcılar İçin 


Bilgisayarını yeni almış, çiçeği bur- 
nunda bir programcı için çalışmayan 
bir programı düzeltmek çok zor bir 
iş haline gelebilir. Düzeltilen hatanın 
yararları bir yana, bunun program- 
cıya verdiği başarı zevki apayrı bir 
duygudur. Basit hataları düzeltmede 
ustalaştıktan sonra, bir zamanlar 
yanlış bir şeyler yapmaktan Korkan 
adamın yerini sonuçta ne olacağını 
görmek için bilerek kendi programı- 

na hata yerleştiren bir programcı alır. 

Bu noktada deneyimsiz programcı ar- 
tık işini bilen bir “hacker” olup çık- 
mıştır. 

Bilgisayarını programlamaya yeni 
başlayanların en kolay başardıkları 
iş, hata yapmaktır. Kullanım kılavu- 
zundaki veya başka kaynaklardan 
edinilen hazır programlar bilgisaya- 
ra girilirken bile çok basit yanlışlar 
meydana gelir. Örneğin dergimizde 
yayımlanan programların sonundaki 
BDE kontrol toplamlarını da prog- 
ramlarına dahil edip bize programla- 
rın bozuk olduğunu bildirmek için 
yazanların sayısı az değildir. Olduğu 
şekliyle yayınlanan programlarda ise 
PRINT komutu içindeki karakterle- 
rin ne olduğunu anlayamayıp bunla- 
rı yazmadıkları için programlarının 
çalışmayacağını sanıp paniğe kapı- 
lanlar da unutulmamalı. Kullanıcı bi- 
raz daha deneyim kazanıp kendisi 
program yazmaya başladığında daha 
değişik hata mesajları ile karşılaşa- 
caktır. 

Bu yazıda C-64/128 kullanıcıları- 
na programlama ve hata düzeltmey- 
le ilgili bazı pratik öğütler vereceğiz. 
Eğer yeni bir kullanıcı iseniz ve ilk 
kez programlama yapacaksınız yazı- 
nın size yararlı olacağını umuyoruz. 


Bu arada, eski programcılar da bir iki 
hile kapabilirler. 
Programınızı bilgisayara girerken 
özellikle sistem kılavuzunuzu sürek- 
li elinizin altında bulundurup sık sık 
kullanmak iyi bir alışkanlıktır. Ara- 
da sırada bilgisayarınızı kullanmadı- 
ğınız zamanlarda kılavuzun “içinde- 
kiler”, “indeks” ve “ekler? bölümleri- 
ni inceleyerek kılavuza karşı bir ta- 
nışıklık kazanın. Aklınızda fazla bilgi 
kalması önemli değil sadece önemli 
kısımlar hakkında genel bir bilgi sa- 
hibi olmanız yeterlidir. En çabuk bu- 
lunması gereken önemli kısımların 
başında BASIC komutları ve hata 
mesajları gelmektedir. Bu bölümler, 
programlama ve hata düzeltme sıra- 
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sında en başta başvurulacak yerler. 
dir. 


Yeni başlayanların en sık karşılaş- 
tıkları problemlerden biri program- 
lamada henüz yeterli olmamaların- 
dan dolayı hata mesajlarını tam ola- 
rak anlayamamalarıdır. Sistem kıla- 
vuzunda hata mesajlarının yeraldığı 
ekler bölümüne bakarak genellikle 
problemin neden kaynaklandığını 
bulmak için nereye bakmanız gerek- 
tiği konusunda bir fikir sahibi olabi- 

Belli zamanlarda üzerinde 
ğınız programın kopyasını alın. 


neğin programınıza yeni bir rutin 
koyduktan sonra onu bu yeni haliy- 
le kaydetmek yerinde bir uygulama- 
lıdır. Yeni rutininizi program içinde 
çalıştırmanız mümkün olmazsa veya 
sistem uçarsa önceki kopyaya geri 
dönerek programlamaya devam ede- 
bilirsiniz. 

Şimdi biraz hergün karşılaşılan 
programlama ve programa girme ha- 
talarına bakalım. Herhangi bir prog- 
ramcının herhalde en sık karşı karşı- 
ya geldiği hata mesajı ünlü SYNTAX 
ERROR'dür. Bu mesajın sebepleri 
arasında en başta programı BASIC 
tarafından yorumlanamayan bir bi- 
çime dönüştüren yazım hataları gelir. 
Genellikle, yanlış yazılmış bir komut 
(ör: POKE yerine POEK veya O ha- 
rif yerine O sayısını basmak gibi) şek- 
lindedir. 


Syntax error komutunun bize yap- 
tığı en büyük yardım, hatanın mey- 
dana geldiği satırı söylemesidir. Eğer 
belli bir satırda SYNTAX ERROR”- 
ün nerede olduğunu göremiyorsanız 
bu satırı baştan girin. Bazen satırı ol- 
madığı halde doğruymuş gibi görürüz 
ve satırı baştan girmek burada basit 
bir çözüm olabilir. 

Asıl mesele çıkaran syntax error, 
kullanıcı tarafından tanımlanan bir 


fonksiyonun tanımlandığı satır yeri- 
ne fonksiyonu çağıran satırı işaret 
eder. Syntax error'den programın her 
satırını dikkatli bir şekilde girerek ve 
kullanılan BASIC komutları ile tanı- 
şıklık sahibi olarak sakınılabilir. Bir 
kez daha, bu komutlarla ilgili tecrü- 
benin kılavuzdaki ilgili bölümleri 
okuyarak kısa zamanda kazanılabi- 
leceğini hatırlatalım. 

Başka bir yaygın problem, progra- 
mın işlemesi sırasında bilgisayarın 
koyduğu bazı sınırlamalardan dola- 
yı meydana gelir. Bu tür hatalarda, 
program sentaksı doğrudur ancak 


program, bilgisayarı yerine getireme- 
yeceği bir şey yapmaya zorlamakta- 
dır. Syntax error'ler gibi işleme ha- 
taları program içinde belli bir satırı 
sebep olarak gösterirler. Hatanın ne- 
denlerini bulmak pek kolay olmadı- 
ğından, düzeltmede sorunlar çıkabi- 
lir. Örnek olarak ILLEGAL OUAN- 
TITY hatası herhangi bir bellek ad- 
resini sıfırdan küçük veya 255'den 
büyük bir sayı ile POKE etmeye ça- 
lıştığınızda alacağınız bir mesajdır. 
Bu değer, program içinde başka bir 
satırda hesaplanıyor olabilir ancak 
hata mesajında verilen satır bu değeri 
kullanmaya çalışan satırın numarası- 

dır. Hatayı düzeltmek için bu yanlış 
değeri üreten satırı bulmak gereklidir. 

OUT OF DATA mesajı da bir baş- 
ka yaygın hatayı bildirir. Bu mesajla 
karşılaştığınızda hemen READ ko- 
mutunun okuyacak data bulamadığı- 
nı düşünmelisiniz. Aslında OUT OF 
DATA'nın sebepleri çok farklı ola- 
bilir: eksik bir data ifadesi veya satı- 
rı; okunacak data miktarını aşan bir 
FOR/NEXT döngü artışı; unutulan 
virgüller ya da virgül yerine konan 
noktalar veya datayı RESTORE yap- 
madan tekrar READ ile okutmaya 
çalışmak gibi. 

Uzun data satırlarını bilgisayara 
girmek bütün proramcılar için sinir 
bozucu bir işlemdir. Sonsuz gibi göz- 
üken satırlarda yanlış girilmiş data- 
ları bulmak saman içinde topluiğne 
aramaya benzer. Burada yapılacak 
şey datayı kolanlar ve satırlar halin- 
de teker teker kontrol etmek ve bu 
arada virgül yerinde bulunan nokta- 
larla O ile karışan O harflerini ve ben- 
zer yazım hatalarını bulmak olmak- 
tadır. Bazı durumlarda sayıları ters 
yazmak (02'yi 20 yazmak gibi) prog- 
ramı çalıştırdığınızda hata mesajı al- 
madan programınızın kilitlenmesine 
sebep olabilir. 

Hatalı girilmiş dataların genellik- 
le programın son çeyrek kısmında ve 
satır sonlarında bulunduklarını ken- 


diniz de keşfedebilirsiniz. Burada si- 
ze tavsiyemiz programı ağır ve düzen- 
li bir şekilde yazmaktır. Sakın 10K'lık 
bir programı bir oturuşta yazmayı 
düşünmeyin. mutlaka bir yerlerde ha- 
ta yaparsınız. Örneğin bir data satı- 
rını yazmayı unuttuğunuzda değiş- 
kenlerin hatadan sonraki kısmının ta- 
mamı yanlış değerler alabilir. Üste- 
lik bir de satırları saklamadıysanız ve 
sistem uçarsa bunları baştan tekrar 
yazmak bir işkence haline gelecektir. 
ya program tarafından çağrılmaya- 
cak biçimde yerleştirdiğinizde RE- 
TURN WITHOUT GOSUB hata 
mesajını karşınızda bulursunuz. 
NEXT WITHOUT FOR mesajı da 
benzer sebeplerden meydana gelir. En 
muhtemel mesajlardan biri de UN- 
DEFINED STATEMENT ERROR” - 
dür. Bu hata, programda olmayan 
bir satıra gidilmesini bildiren bir sa- 
tırda ortaya çıkar. Sonuçta en iyisi 
programlarınızı belli aralıklarla ve 
dikkatle girmek olacaktır. 

Analitik hatalar takip edilmeleri en 
zor olan hatalar arasında başta yera- 
lırlar. Bunlar BASIC'in farkedeme- 
yeceği, program dizaynı ve mantık 
hatalarıdır. Yani program doğru bir 
sentaks ile çevrildiği halde gerektiği 
biçimde çalışmaz. Örneğin aşağıda- 
ki programda bir bölüm hesaplamak 
için iki değişken kullanılmaktadır. 


I0A -9 

200B-5 

30C -B/A 
40A - A-1:B - B-I 
50 IFB < Ii THEN END 
60 GOTO 20 


Döngünün değerinin her azalışın- 
da değişkenlerden birisinin 1'den kü- 
çük olup olmadığı kontrol ediliyor. 
GOTO ifadesi yanlış satır numarası- 
nı gösterdiğinden kontrol edilen B de- 
ğişkeni aynı değeri tekrar alırken bö- 
len durumundaki A değişkeni, satır 
30'da bir DIVISION BY ZERO ha- 
tası verinceye kadar satır 40'ta azal- 
maya devam eder. 

Hata esasında satır 60'tadır ve GO- 
TO ifadesi, satır 30'u göstermelidir. 
Benzer tipte programlama hataları 
sonucunda program hata mesajı ver- 
meden yanlış sonuçlar bildirecek şe- 
kilde çalışabilir. Bunu önlemek için 
programı zihinden veya kâğıt üzerin- 
den adım adım izleyerek hesapların 
ters gittiği satırları bulmak gerekmek- 
tedir. 

Bazen bir programı run etmeye ça- 
lışırsınız ve hiçbir şey olmaz. Ekran 


kaybolur ve öylece değişmeden kalır. 
Bu programın bir döngüye takıldığı- 
nın veya tamamen uçtuğunun bir işa- 
retidir. Veya yazı rengi arkaplan ren- 
gine dönüşüp mesaj okunmaz hale 
gelmiş olabilir. Bunu halletmenin en 
basit yolu RUN/STOP tuşuna bas- 
tıktan sonra ekran rengini değiştir- 
mektir. RUN/STOP programı dur- 
durup bilgisayarın çalıştırdığı en son 
satırın numarasını verecektir. Ekran 
rengini değiştirerek bu durdurma me- 
sajını okunabilir duruma getirebilir- 
siniz. Mesajın verdiği satır numara- 
sı, hatayı ilk arayacağınız yer olacak- 
tır. Eğer bunları yapmanız mümkün 
olmuyorsa makineniz kilitlenmiş de- 
mektir ve bu durumda makinenizi re- 
setleyebilir (ayrıca satın alacağınız bir 
reset switch ile) veya kapatıp açabi- 
lir ve programınızın en son kaydet- 
miş olduğunuz versiyonuyla çalışma- 
ya devam edebilirsiniz. 

Diyelim ki, pek çok ifade içeren bir 
satırı kontrol etmek istiyorsunuz ve 
hangi ifadenin sorun çıkardığından 
emin değilsiniz. Bu tür satırları dü- 
zeltirken her satırı tek ifadeli satırla- 
ra bölmek gerekebilir. Bunu yapma- 
nın çabuk bir yolu satırda kaç ifade 
varsa o sayıda programda bulunma- 
yan değişik satır numarasını bu satı- 
rın başına yazıp herbiri için return'e 
basın. Böylelikle aynı satırın içinde- 
ki ifadelerin sayısı kadar kopyaları- 
nı çıkarmış olursunuz. Sonra bunla- 
rı kursor ve delete tuşlarıyla tek ifa- 
deli satırlara kolaylıkla dönüştürebi- 
lirsiniz. Örnek olarak satırınız şöyle 
olsun: 


250X -X*41:FORO - 1TO100: 
PRINTO: NEXT: GOSUB600: 
B-24 


Bu satırı takip eden bir sonraki sa- 
tır numarasını 260 kabul edersek ara- 
da 9 satırlık bir boşluğumuz var de- 
mektir. Şimdi satır 250'nin başına gi- 
dip 252 yazıp return'e basın. Yine 
kursoru yukarı götürüp 254 ve son- 
ra da 256 yazıp return'e basarak ay- 
nı satırın farklı numaralı üç adet ben- 
zerini elde edin. Eğer LIST 250 - 260 
derseniz bunları görürsünüz. Bundan 
sonra kursor ve boşluk tuşunu kul- 
lanarak fazla olan ifadeleri silerek 
retrun'e basın. Şimdi programınız 
aşağıdaki gibi görünecektir: 


250X -—X41 

252 FORO > 1 TO 100: PRINT: 
NEXT 

254 GOSUB600 

2568-24 


Programınızı bu hale getirirken, 
hiç yoktan, başka hatalar yaratma- 
maya dikkat edin. Programınızın 
başka yerlerinde, yaptığınız bu deği- 
şikliği dikkate olmayacak satırlar bu- 
lunabilir. 

Eğer bu tür birkaç hata düzeltme 
denemesine rağmen program çalış- 
mamakta direniyorsa sıra programı- 
nızın bir printer dökümünü almaya 
gelmiş demektir. Printer çıktısını 
programınızın bir haritası olarak dü- 
şünebilirsiniz. Bunu elde etmek için 
printer'ınıza kâğıt yerleştirdikten son- 
ra; 


OPEN 4,4: CMD 4: LIST: 
CLOSE 4 (RETURN) 


yazmak yeterli olacaktır. 

Hataları düzelmede bir printer dö- 
kümünü kullanmanın da bir sanatı 
vardır. Değişik sayı ve renkte fosforlu 
kalemlerle programın çeşitli kısımla- 
rını işaretlemek iyi bir yoldur. Bu ka- 
lemlerle, değişkenlerin ve değerlerini 
değiştirdikleri yerlerin, fonsiyon ta- 


siniz. Sonra GOSUB'ları başladıkları 
yerden itibaren izleyerek altrutinin 
sonunda bulunması gereken RE- 
TURN ifadesine kadar olan satır nu- 
maralarını işaretleyin. Daha sonra 
kırmızı bir markör ile dallanan altru- 

tinleri birbirine bağlayın (böylece 
programda neyin neyi çağırdığı daha 


bu fosforlu kalemlere hiç ihtiyacınız 
kalmayacak program dökümünü se- 


Şimdi biraz daha ileri birkaç tek- 
nikten bahsedelim. Programınıza 
yerleştirdiğiniz bir STOP komutü, 


çalışan programı, değişkenlerini kay- 
betmeden belli bir noktada durdurur 
ve daha sonra programınızı CONT 


lirse STOP ile programı durdurup 
hangi değişkenlerin aktif olduklarını 
inceleyebilme imkanı aslında büyük 
bir kolaylıktır. 

Örnek olarak STOP komutun IF- 
THEN yorumlayıcıların başına ve 
FOR-NEXT döngülerinin sonuna 
yerleştirmeniz mümkündür. Belli bir 
satırdan itibaren programı çalıştırdı- 
ğınızda satır numarası ile STOP ko- 
mutu arasında kalan kısım çalışır ve 
program STOP'la durduğunda direk 
modda bu değişkenleri PRINT ko- 


ğişkenleri çok rahat izlenebilir. Yine 
direk moddan CONT yazarak prog- 
ramı bir sonraki STOP'a kadar de- 
vam ettirdikten sonra tekrar değiş- 
kenleri inceleyebilirsiniz. 

Bazı durumlarda bütün program 
tek bir satır yüzünden çalışmaz hale 
gelebilir. Böyle belalı satırların başı- 
na REM komutunu ekleyerek etkisiz 
hale getirmeyi deneyebilirsiniz. Bu iş- 
lem bazen size ipuçları verebilir veya 
rarlı olabilir. Hatta o satırın hiç ge- 
rekli olmadığını bile keşfedebilirsiniz. 
C-128 ve C-64'te Simon's BASIC sa- 
hipleri için bilgisayarın program için- 
de belli bir anda çalıştırmakta oldu- 
ğu satırı gösteren bir TRACE komu- 


eri 
Miço (hepsi değil) hatanın üstesin- 


den gelmede yardımcı olacaktır. 


ARTIK BİLGİSAY/ 
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Günümüzün modern tekniğinin di- 
ğer buluşlarına göre bilgisayarlar ol- 
dukça yeni cihazlardır. Motorlu ta- 
şıtların 219 yıldır (Gugnot'nun bu- 
harlı arabası), uçakların 1783*den be- 
ri (Mongolfie) varolmalarına karşın 
ilk bilgisayar 1941 yılında (Zuses 73) 
yapılmıştı. Fakat o günden sonra bu 
alanda inanılmayacak derecede hızlı 
bir gelişme kaydedilmiştir ve önemli 
adımlar atılmıştır. 1955 yılında Av- 
rupa'nın en iyi bilgisayarı diye adlan- 
dırılan IBM 1401, günümüzün tekno- 
lojisinde normal bir hesap makinesi- 
nin yaptığı işlemden pek fazlasını ya- 
pamıyordu. O zamanlar dünya üze- 
rinde oldukça yayılmış olan IBM 
1401 beş basmaklı iki sayıyı toplamak 
için 230 mikrosaniye harcıyordu ve 
en fazla 16000 işareti hafızasında tu- 
tabiliyordu. Çok yakından tanıdığı- 
mız C-64 bile bu toplamayı 5 mikro- 
saniyede gerçekleştirmektedir ve top- 
lam 65536 bayt doğrudan kullanıla- 
bilir belleğe sahiptir. 1401'in aylık ki- 
rası tüm donanımıyla birlikte ortala- 
ma 50 milyon TL. idi. Şu anda C- 
64'ün fiyatı bunun kat kat altındadır. 

Fakat teknik son 20 yıl içinde sa- 
dece ve sadece bu alanda dev adım- 
lar atmamıştır: İnsan-bilgisayar iliş- 
kisi günümüzde oldukça değişik bo- 
yutlara ulaşmıştır. Önceleri insanlar 
bilgisayarlara göre hareket etmek 20- 
runda kalırken, şimdi daha çok bil- 
gisayarlar insanlara uymaktadır. Bu 
tezin ne derece doğru olduğunu şim- 
di daha iyi anlayacağız. Öncelikle bil- 
gisayarlarda oldukça sık karşılaşılan 
bir problemin geçen yıllar zarfında 
hangi aşamalardan geçilerek çözüldü- 
günü inceleyelim isterseniz. Örnek 
olarak A adındaki bir kayıt ünitesin- 
den B adındaki bir diğerine herhan- 
gi bir dosyanın nasıl aktarıldığını gö- 
relim. 

Yalnız burada kısa bir bilgi verme- 
12 


miz gerekmektedir. 1965 yılında nor- 
mal bir programcı için bugünlerde 
yakından tanıdığımız ikilik sayı sis- 
temi pek fazla bir şey ifade etmiyor- 
du. O zamanlarda her bilgisayar ken- 
dine özgü sembolik kodlama sistemi- 
ni geliştirmişti: 

Prosa (Siemens 2002) 

SPS veya Autocoder (IBM 1401) 

Freiburger Code (Zuse 723) 

Tecrübeli bir programcı olabilmek 
için ise bu kodlama sistemlerinden 2 
veya 3 tanesini bilmek gerekiyordu. 

Bilgisayarların zamanı ise o devir- 
lerde yine oldukça kıymetliydi. Bu 
nedenle programlama işleminin bü- 
yük bir kısmı kâğıt üzerinde gerçek- 
leşirdi. Hazırlanan bir programın 
kodları özel makineler yardımı ile de- 
likli kart veya bantlara yazılır, daha 
sonra bunlar yine özel okuyuculara 
yerleştirilerek programın çalışması 
sağlanırdı. 


?60'lı yılların bilgisayarları için 
klavye ve ekran gibi yan üniteler söz 
konusu bile değildi. Olası bir hatada 
program tamamen baştan yazılmak- 
ta idi. Yanıp sönen bazı lambalar ve 
bugünkülerle karşılaştırılmayacak de- 
recede kaba yapılmış yazıcılar bir 
programın çalışıp çalışmadığını gös- 
terirdi. 

O yıllarda kullanılan kayıt araçla- 
rı arasında en yaygın olanı 
“trommel”* adı verilen manyetik si- 
lindirlerdi. Şimdi tekrar yukarıdaki 
problemimize dönüp (Bir verinin A”- 
dan B'ye aktarılması) bunun trommel 
kayıt cihazının kullanıldığı bir sistem- 
de nasıl çözümlendiğini kısaca göre- 
lim. Aşağıdaki satırlarda göreceğiniz 
program Siemens S2002 cihazının 
Prosa sembolik kodlama sistemi ile 
yazılmıştır. Kullanılan komutlar as- 
lında 13 harflik uzun kelimelerdir fa- 
kat burada sadece kısaltmalar beli;- 
tilmiştir. 


TRA: Trommel üzerinde okuna- 
cak adresleri belirle! 
(Burada komutun adres kısmı 
Trommel'in adres registerine 
yazılır) 

BLL : Okunacak dosyanın block 
uzunluğunu belirle! 

(Block uzunluğu yine Trommel 
üzerindeki block uzunluğu re- 
gisterine yazılır) 

LTR: Trommel'dan block'u oku 
ve registerde belirtilen adres- 
lere kaydet! 


Yukarıdaki satırlar yazma işlemi 
için bir kez daha tekrarlanır, yalnız 
bu sefer okuma komutunun yerine 
yazma komutu STR alır. 

Üzerinde durulması gereken son 
bir konu da programcının zamanla- 
masıdır. Dönen trommel üzerinde 
okuyucu ve yazıcı kafa sabit durdu- 
ğundan işlem yapılacak yere sıra gel- 
diği anda bilgisayar gerekli komutu 
kullanıyor olmalıdır. Bu nedenle kul- 
lanıcı her seferinde komutların işlev 
süreleri ve trommel'in dönüş süresi 
arasında bağıntı kurmak zorundadır. 

Görüldüğü gibi programcı bilgisa- 
yar tarafından belirlenen çok dar sı- 
nırlar içinde hareket etmek zorunday- 
dı. Aynı sorunla günümüzde de her- 
hangi bir Makro-Assembler kullan- 
madan makine dilinde program ya- 
zanlarda karşılaşmaktadır. 

İlk bilgisayarlarla birlikte ilk Co- 
mpiler programları da ortaya çıkma- 
ya başlamıştır: Fortran (1957) ve çok 
yakın akrabası Algol (1958). Bu ileri 
programlama dillerinin gereği kadar 


çok fazla oluşu ve makine dilinde ya- 
zılmış bir programın çok daha hızlı 
olmasıydı. 

Tekniğin son yıllarda gösterdiği 
korkunç gelişimle birlikte bilgisayar- 


ların maliyeti önemli derecede du, 
müştür. Birçok yeni Compiler geliş- 
tirilmiş ve gerekli hesaplama süresi 
oldukça kısalmıştır. Günümüzde Co- 
bol, Pascal, PL/1, Forth, Ada, Lo- 
go, Lisp, C, Prolog ve her şeyden ön- 
ce Basic büyük önem kazanmıştır ve 
programcıların işini oldukça kolay- 
laştırmaktadır. 

C-64'ün Basic'inde yukarıdaki 
program oldukça değişik bir hal alır. 
Aşağıda göreceğiniz satırlarda 8 
No.'lu disket sürücüsündeki bir segu- 
ential dosya 9 No.'lu sürücüye kay- 
dedilmektedir: 

10 OPEN 1,8,2, “DA- 
TA,SEO,READ” 

20 OPEN 2,9,3, “DA- 
TA,SEO,WRITE” 

30 INPUT # 1,A$ 

40 PRINT #2,A$ 

50OIFST<>0THEN 70 

60 GOTO 30 

70 CLOSE #2 

80 CLOSE #1 

90 END 

Az çok İngilizce bilen herkes ko- 
mutların ne işe yaradığını hiçbir ön 
bilgiye sahip olmaksızın anlayabilir: 
İlk önce 8 ve 9 No.'lu sürücülerin 
herbiri için bir kanal açılır, birincisi 
üzerinden veriler okunurken ikincisi 
üzerinden kaydedilir. Bu arada ST 
(status - durum) değişkeninden daha 
kaydedilecek veri olup olmadığı öğ- 
renilir. Son olarakda tüm kanallar 
kapatılmaktadır. 

Şu anda birçok kişi bilgisayar kul- 
lanımı için en uygun ortamın sağlan- 
dığını düşünebilir, fakat yine de ba- 
zı pürüzler hâlâ mevcuttur. Örneğin 
bilgisayar kullandığı ileri programla- 
ma dilinin mantığına son derece bağlı 
kalır. Yukarıdaki programda unutu- 
lacak bir ““# ” işareti her şeyi değiş- 
tirir. 

Ouickbasic 4.0'da problemimiz şu 


şekilde çözümlenir: 


OPEN “ Data ” FOR INPUT 
AS #1 

OPEN “Data ” FOR OUTPUT 
AS#2 

DO UNTIL EOF(1) 

INPUT #1,A$ 

WRITE # 2,A$ 

LOOP 

CLOSE #2 

CLOSE # 1 

END 

Görüldüğü gibi iki prgoram arasın- 
da büyük farklar mevcut değildi, fa- 
kat iki Basic yorumlayıcı da diğeri- 
nin dilinden anlayamaz. Değişik bil- 
gisayarlar kullanan birisi ise farklı 
Basic komutlarını öğrenmek zorun- 
dadır. Bu açıdan bakıldığında günü- 
müzde de insanların bilgisayarlara 
göre hareket ettiği söylenebilir. 

İnsan ile bilgisayar arasındaki ile- 
tişim en iyi şekilde görsel yoldan sağ- 
lanmaktadır. Kullanıcı, AMIGA gi- 
bi gelişmiş bilgisayarlarda hiçbir 
programlama bilgisine ihtiyaç duy- 
madan yukarıdaki sorunu şu şekilde 
çözer: 

İlkönce her disket sürücü için ek- 
randa bir pencere açılır (Mause ile 
disket sembolleri üzerine gidilir ve sol 
butona basılır). Daha sonra ekranda- 
ki ok yardımıyla pencerelerin içinde 
bulunan dosya sembollerinden biri 
diğer pencereye taşınır. Bu işlemler sı- 
rasında kullanılan sisteme göre deği- 
şen, fakat sadece YES ve NO ile ce- 
vaplanacak bazı sorularla karşılaşılır. 
Cevaplamada yine Mause kullanılır. 
Böylelikle klavyenin tuşlarına bile do- (© Kurgu-bilim'e yönelik bilgisayar tasarımlarından biri: Metal Lady. 


kunmadan bir dosya diğerine kayde- 
dilmiş olur. 

Yukarıdaki örnekte görüldüğü gi- 
bi sık sık tekrarlanması gereken ru- 
tinler bu tür grafikli kullanım saha- 
larında kolayca ve oldukça çabuk 
gerçekleştirilebilir. Kullanıcının yap- 
ması gereken tek şey Mause yardı- 
mıyla ekran üzerindeki özel sembol- 
lerden bazılarını seçmek ve basit bir- 
kaç soruyu cevaplamaktır. Bu işleri 
yapabilmek için ise bilgisayarlardan 
pek fazla anlamaya gerek yoktur. 

Görüldüğü gibi birçok alanda bil- 
gisayarlar insanların işini kolaylaştı- 
rabilmek için onlara ayak uydurma- 
ya başlamıştır. Bu noktada kendi 
kendinize şöyle bir soru yöneltebili- 
riz: Neden bizler hâlâ bilgisayarla ile- 
tişim kurabilmek için programlama 
bilgisine ihtiyaç duyarız? 

Daha önce belirtildiği gibi rutin iş- 
Dünyanın ilk bilgisayarı 24, sadece profesyonel kullanıcılara yönelikti. lemleri grafikli kullanım sahalarında 
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kolayca halledilmektedir. Geri kalan 
diğer muhtemel işlemler için ise çeşit 
çeşit hazır yazılımlar mevcuttur. Ör- 
neğin bir metin mi yazmak istiyorsu- 
nuz? C-64 için piyasada değişik özel- 
liklere sahip türlü metin işlem prog- 
ramları mevcuttur. Yoksa daha çok 
oyun oynamaktan mı hoşlanıyorsu- 
nuz? Eğer şu ana dek C-64 için ya- 
zılmış oyunların bir listesi oluşturul- 
muş olsaydı bu listenin uzunluğu on- 
larca metreyi bulurdu. Desktop Pub- 
lishing, CAD (Bilgisayar Destekli Ta- 
sarım) programları, matematik ve 
muhasebe programları, müzik editör- 
leri, çizim programları... Ne iş olur- 
sa olsun amacınıza göre bir hazır ya- 
zılım muhakkak mevcuttur. 

İster bir C-64'e ister bir PC'ye sa- 
hip olun şu gerçek kesinlikle inkâr 
edilemez: Her bilgisayar her türlü ih- 
tiyaç için yeterli yazılıma sahiptir. 
Dünya üzerinde pek yaygın olarak 
kullanılmayan bilgisayarlar için bile. 
1987 nisanındaki ilk Software kata- 
loğu bile ikiyüz sayfadan fazlaydı. 

Peki programlamak ne demektir? 
Bu terim kısaca bir problemi cihazı- 
mızın anlayabileceği, yani bilgisaya- 
ra ve onun mantığına uygun bir şek- 
le getirirken yapılan iş diye tanımla- 
nabilir. Acaba programlamanın ge- 
rekli olmadığı durumlarda, yani ha- 
zır yazılımlar kullanılırken bilgisayar 
gerçekten kullanıcının üzerindeki yü- 
kü hafifletmekte midir? 

Son zamanlarda piyasaya çıkan 
hazır yazılımlar hakkında bilgiye sa- 
hip birisi bu soruya olumsuz yanıt ve- 
recektir. Birçok değişik özelliğe sahip 
gelişmiş bir metin işlem programı 
olan “MS Word 4.0” onbir disket- 
ten oluşmaktadır. Ouickbasic 4.0 ise 
dört disket ve üç adet çok geniş kap- 
samlı kitapla birlikte bir paket halin- 
de satılmaktadır. C-64'deki bu yazı- 
lımları tam anlamıyla kullanabilmek 
için bu kitaplara kesin suretle ihtiyaç 
duyulmaktadır. 

Sanırım bilgisayar kullanımında 
karşılaşılan en önemli sorun şu anda 
kendini belli etmektedir: Pek fazla 
programlama bilgisine sahip olma- 
dan bilgisayar kullanabiliriz (buna bi- 
raz sonra yine değineceğiz), fakat ha- 
zır yazılımlardan yararlanabilmek 
için yine uzun zaman sarfetmeliyiz. 
Bazen öylesine karışık yazılımlarla 


mizi kendi bildiğimiz basit program- 

lama teknikleri ile halletmişizdir. 
Artık günümüzün programcısı 

muhteşem projeler gerçekleştirirken 


aynı zamanda muhtemelen karşılaşı- 
lacak bazı özel sorunların kullanıcı- 
nın yardımı olmaksızın bilgisayar ta- 
rafından çözümlenmesini sağlamalı- 
dır. Ayrıca bir yazılımın kalitesi sa- 
dece detaylı olup olmamasıyla ölçü- 
lemez. Bunun yanında hız ve kapla- 
dığı bellek gibi önemli faktörler var- 
dır. Örneğin büromuzda muhasebe 
işlerinde kullanılan bir Software var, 
fakat bu Software bazı dezavantajla- 
ra sahip: Vergi giriş ve çıkışları dü- 
zenli şekilde yapılmamakta, hesapla- 
ma işlemleri uzun sürmekte ve kulla- 
nımı belli standartların dışında kal- 
makta. Bunun yanında piyasada çok 
daha hızlı çalışan ve kusursuz bir mu- 
hasebe programı mevcut. Bu ikinci 
yazılımı kullanmak istediğimizde da- 
ha geniş bir belleğe ihtiyacımız oldu- 
ğundan yeni bir Hard Disk ve bunun 
yazınında belki de bir koprosesör sa- 
tın almamız gerekecektir. Böyle du- 
rumlarda genellikle mevcut sistemi 
değiştirmektense eski programı kul- 
lanmaya devam ederiz. 

Ev bilgisayarları alanında da du- 
rum böyledir. Sahip olduğunuz bil- 
gisayar belki bir AMIGA gibi grafikli 
kullanım olanaklarına sahip olmaya- 
bilir. Doğal olarak kendinize bu tür- 
den bir cihaz satın alabilir ve bazı ru- 
tin işlemlerini kolayca halledebilirsi- 
niz. Fakat aynı rutin işlemlerini eski 
bilgisayarlarınızda da birkaç kısa 
program satırıyla gerçekleştirmenin 
mümkün olduğunu unutmayın. Bu 
tür işler grafikler ve Mause yardımıy- 
la halledilirken belli bir hafıza ve za- 
man harcamaktadır. 


Oman OMG (ÖTMYK 
“FANI A 


Tüm bu anlatılanları kısaca özet- 
lemek gerekirse programcılığın hâlâ 
bilgisayar kullanımında gerekli oldu- 
ğunu söyleyebiliriz. Bu da bize halen 
insanların bilgisayarlara ayak uydur- 
mak zorunda olduğunu gösterir. Yal- 
nız burada ağırlık noktası, Hardwa- 
re'den Software'e kaymış durumda- 
dır. 

Bu rekabet nereye kadar sürecek- 
tir? Acaba günün birinde, tamamen 
tecrübesiz birisini bilgisayarın karşı- 
sına oturtup bir metin yazdırmak ve- 
ya bir veri kaydettirmek mümkün 
olacak mıdır? 

Buradaki asıl müşkülat yazılımla- 
rın ne kadar toleranslı olurlarsa o de- 
rece uzun ve karmaşık olmalarıdır. 
arama yapabilmek için bir isim gir- 
menizi istesin. Burada yazdığınız is- 
mi kayıtlar arasında aramak ve bul- 
mak çok basit bir program tekniğini 
gerektirir. Yalnız bilgisayara girdiği- 
niz isim ile dosya adı tamamen aynı 
olmalıdır. Tek bir harfin bile yanlış 
olması olumsuz cevap almanıza yol 
açar. Eğer programı yazarken bu tür 
yanlışlara karşı önlem almak istersek, 
örneğin yazılışları farklı okunuşları 
aynı tüm kelimeleri işin içine katar- 
sak, programımız hem bellekte daha 
fazla yer işgal eder hem de daha ya- 
vaş çalışır. Bu tür sorunlar günümüz 
bilgisayarları için halen çözülmüş de- 
gildir. İleri bir tarihte, yapay zekâ ça- 
lışmaları olumlu sonuç verdiğinde, 
bilgisayar-insan ilişkisinin bugünkün- 
den çok daha farklı boyutlar kazana- 
cağı şimdiden söylenebilir. 


Modern bilgisayarın kullanıcıları teknik konularda tamamen bilgisiz olabilirler. 
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C64 için 
Püf Noktaları 


Makine Dili 


LET 

Bu komut, günümüzde kullanılan BASIC"lerin çoğun- 
da bulunmuyor. LET AsA45 kullanımı, yerini 
AzA*5'e bıraktı. Bu komutun anlamı “A değişkeni- 
nin mevcut değerine beş ekle ve A değişkenine s0- 
nucu yerleştir” demektir. 

Makine dilinde hazırlanan programlarda da, bu- 
na benzer kullanım şekilleri gerekir. Genelde kullanı- 
lacak olan değişkenler program sonuna yerleştirilir. 
Daha doğrusu hafızada yer almakta olan programın 
bitiminden sonra başlayan hafızada, kullanılacak 
olan değişkenlerin değerleri saklanır. Program çalış- 
maya başladığında ilk olarak değişken değerlerini 
hazırlar. Normal olarak değişkenin değeri henüz ha- 
zır değilse, geçici olarak sıfırlanır. 

BASIC dilinde bir program hazırlarken genel olarak 
çok sayıda değişken kullanırız. Buna karşın, makine 
dilinde hazırlanan programlarda kullanılan değişken 
sayısı daha azdır. Bu durumun başlıca sebeplerini 
görelim: 

1. Makine dili kullanarak yüzlerce isim, adres vb. bil- 
gilerle çalışan veri tabanı programları hazırlamayı- 
nız. Bu tür programlarda değişkenlerin değerlerini 
dikkatli bir şekilde tutmak gerekecektir. 

Makine dili ile çalışma, hız önemli ise büyük değer 
taşır. Ancak, birçok sayıda değişkenin kullanılması ge- 
reken ve makine dili İle yazılacak programda son de- 
rece dikkatli olmak gerekir. Bunun yerine bu tür 
programlar BASIC veya başka yüksek seviyeli bir dil- 
le yazılabilir. Sıralama veya bilgi arama gibi yüksek 
hız isteyen program bölümleri Makine dili ile hazırla- 
nıp, SYS (adres) şeklinde çağrılarak kullanılabilir. 

2. Makine dilinde kullanılan bir değişken, birbirini 
izleyen komutlar grubunda kullanılır. Mesela bir dön- 


gü için, 
FORI < 4 TO 40: NEXTİ 


komutlarında | değişkeni bir kere kullanılırken aynı Iş- 
lemi makine dilinde şu şekilde gerçekleştirebiliriz: 


LDY # 1 
INY 

CPY # 40 
BNE 


Aynı işi gerçekleştirmek için kullanılan dört komutluk 
grubun üçünde Y değişkeni kullanılıyor. 

3. Makine dilinde çalışırken kullandığınız değişke- 
nin bulunduğu adresi bilmek zorundasınız. Ve gerek- 
tiğinde bu adreste bulunmakta olan değişkenin 
değerini düzeltmelisiniz. Bu yüzden, çalışırken bir ka- 
ğıda değişkenlerin başlangıç bitiş adreslerini yazın. 


OYUNLAR İÇİN KOLAYLIKLAR 


İskanbul'dan Burak Özdoğan ve Borahan Özdoğan 
arkadaşlarımız bize aşağıdaki ipuçlarını göndermiş, 
kendilerine teşekkür ediyoruz. 


Track Sult Manager 


1.2, 3 tuşları ile ekran ve yazı renklerini değiştirebi- 
lirsiniz. Maç başlayınca Joystick'i ileri iterek maçı hız- 
landırabilirsiniz. 


Rald over Moscow 
Raid over Moscow yazısı çıkınca yaklaşık bir daki- 
ka bekleyin. Biraz sonra oyun kendi kendine bütün bö- 


lümleri oynamaya başlar. Beğendiğiniz bölümde 
Joystick'i hareket ettirerek oyuna o noktadan başla- 


yabilirsiniz. 
SAM 


SAY komutunu kendi programınızda kullanmak İs- 
terseniz önce NEW komutunu vermelisiniz. Şimdi SAY 
komutunu programınızın içinde kullanabilirsiniz. 


Asterix 


Eğer Romalılara çarpınca çıkan karede Joystick'i 
hareket ettiremezseniz hapse atılırsınız. Böylece Ro- 
ma'ya daha çabuk varabilirsiniz. 


Ace 
Uçak kalkınca tekerleği kaldırmak için U tuşuna 
basın. 


Barbarlan 


Reset switch'i olanlar oyunu reset ederlerse, adam- 
lar arka plana geçer ve hareketsiz kalırlar. Fakat, 
adamlar daha sonra tekrar arka planda kalan res- 
min önünde kavga etmeye başlarlar. 


Olli and Lissa 


Multi ice İli'ü olanlar sprite incelemeye geçerek düş- 
manı yok edip oyunu rahatlıkla tamamlayabilirler. 


Road Warrlor 


Araba menüsü çıkınca seçtiğiniz arabanın yanına 
gelip Joystick'i sağa ve sola oynatarak arabanın ren- 
gini değiştirebilirsiniz. 


Boşluk tuşuyla benzinciye girilir. 


$Smiley's mine 


Oyunun müziği çalarken klavyenin en alt sırasındaki 
tuşlar ile oyunun müziğini değiştirebilirsiniz. Boşluk tu- 
şunu kullanarak müziği silip tekrar yeni bir müzik ya- 
pabilirsiniz. 


Samurai Wars 


Kulübede yemek yemek isterseniz garson kadına 
para vermeniz yeterlidir. 


Mega Apocalypse 


Uzay gemisini ekranın sağ veya sol köşesine geti- 
rin ve bekleyin. Biraz sonra düşmanların öldüğünü gö- 
receksiniz. 


Robocop 


İkinci oyuna geçmek için ilk oyunu enerjiniz tam ola- 
rak bitirmelisiniz. Çünkü ilk bölümün sonunda çıkan 
hırsızı vuramazsanız enerjiniz azalır. Run/Stop İle baş- 
langıç ekranına dönülür. Boşluk tuşu ile oyun dur- 
durulur. 


Pooyan 

F1 tuşuyla başlangıç ekranına dönülür. Boşluk tuşuy- 
la da oyun durdurulur. 
Emiyn Huges Int. Soccer 

Run/Stop tuşuyla oyunun müziği durdurulur. 


Jungle Rald 
P tuşuyla başlangıç ekranına dönülür. Run/Stop tu- 
şuyla oyun durdurulur. 


Microprose Soccer 
Run/Stop tuşuyla oyun durdurulur, 


Impossible Mission 
Restore tuşuna basarak oyuna başka bir platform- 
dan başlayabilirsiniz. 


Zig zag 
Oyunu oynarken önce Run/Stop, sonra F1'e basar- 
rak oyunu ilk başladığı duruma döndürebilirsiniz. 


Exploding Fist *- 
F3 ile müzikle yönetilen adam değişir ve oyun ba- 
şa döner. 


Things Bounce Back 


F1: Müziği durdurur. 
F7: Oyunu bitirir. 


Fox fighis back 
FA tuşuyla müzik veya ses efekti seçimi yapabilirsiniz. 


Prohibitlon 


Bir düşmanı vurunca artı işaretini kımıldatmazsanız 
bir sonraki düşman, artı işaretinin çok yakınında bir 
yerde çıkar. 


Kickstart Il 


Oyunu oynarken başlangıç ekranına dönmek için 
Run/Restore tuşlarına basın. Fakat yaptığınız yollar ha- 
fızadan silinmez ve aynen kalır. 

Muğladan Orhun Coşkun arkadaşımız bize spritekul- 
lanımı hakkında bilgi göndermiş. Kendisine teşekkür 
ediyoruz. 

Oyun veya sprite'ını görmek istediğiniz programı ça- 
lıştırın ve reset aletiyle bilgisayarınızı resetleyin. AÇıliş 
ekranına gelince şunları satır numarası vermeden gi- 


rin ve sonunda RETURN tuşuna basın. 

POKE 53269,4 : POKE 53248,100: POKE 53249,100 : 
POKE 2040, 

yazıp RETURN'e basın. 

Ekranda 100,100 koordinatlarında karmaşık bir spir- 
te çıkacak. 

FOR Xs0 TO 255:POKE2040,X:PRINT “ HO- 
ME ";XFOR A1 TO 200:NEXT A:NEXT X 


yazıp Return tuşuna basın. Ekranın en üst köşesin- 
de sprite'ın blok sayısı yazar ve 100,100 koordinatın- 
daki sprite, devamlı O - 255 blok spite'ları sırayla 
ekrana çıkar. Tam istediğiniz sprite ekran çıkınca 
run/stop'a basın ve yukarıdaki blok sayısını 64 ile çar- 
pın. Elde ettiğiniz sayı bu sprite'ın hafızadaki başlan- 
gıç adresinin desimal olarak değiridir. 

Eğer bu yol uzun gelirse, reset ettikten sonra PRİNT 
PEEK(2040) Ile öğrendiğiniz sayıyı şurada kullanın: 

POKE53269,4;POKE53240,100:POKE53249,100: 
POKE2040, sayı 

Birinci sayı için 2040, ikincisi için 2044, üçüncüsü için 
2042 vb. şeklinde POKE adresleri kullanın. 

Oyunların grafiklerinin hiçbir kartuş veya program 
yardımı olmadan diskete kaydedilmesi: 

Genellikle oyunların başındaki reklam amacı gü- 
den resimler $2000-$4000 veya $E000-$FFFF arasın- 
da bulunur. $2000'de olanı normal SAVE"“,8 ile 
diskete şu şekilde saklarız: 

Bu adresler arasında resim olup olmadığını anla- 
mak için oyun yükleyip, resim ekranı varken resetle- 
yin ve POKES53272,30:POKE53265,59 komutlarını girin. 
Eğer ekranda resmi görürseniz, resim $2000-$4000 ad- 
resleri arasında demektir. 

Bu alanı diskete kaydetmek için başlangıç ve bitiş 
adreslerini $002B adresine hibyte-lowbyte şeklinde 
yazmak gerekir. $2000 adresi başlangıçz adresimiz: 
POKE 43,0:POKE 44,32 şeklinde $2B adresine başlan- 


giç adresini yerleştirdik. POKE 45,0:POKE 46,64 komut- 


larıyla $4000 bitiş adresini yerleştirdik. Şimdi, 
SAVE"isim”,8 yaparsanız $2000-$4000 arasındaki res- 
mi diskete kadetmiş olursunuz. Eğer resmi hafızaya dis- 
ketten yüklerseniz. 

POKE 43,0:POKEA44,32:POKE45,0:POKE46,64 

komutlarını verin ve LOAD“isim”,8 ile resmi yükleyip 
POKE 53272,30:POKE53265,59 komutlarını verirseniz 
resmi görürsünüz. 

Bu yöntemi kullanarak hafızanın istediğiniz bölge- 
sini SAVE"isim”,0 ile diskete kaydedebilirsiniz. 

Ankaradan Halil Apaydın arkadaşımız 37. sayıda 
Tolga Altınel arkadaşımızın ATF oyunu hakkındaki so- 
rusuna cevap göndermiş. Kendisine teşekkür 


ediyoruz. 

a : Motora kalkış için enerji verir. 

A : Motorun enerjisini azaltır. 

L « “AL” yanıp sönerken otomatik inişe geçme- 
nizi sağlar. 

T : Uçağınızın yeryüzüne çarpmadan ilerleme- 
sini sağlar. 


N : Kullanacağınız Misil tipini seçer. 

M : Misilinizi ateşler. 

C : Bilgi kartındaki bilgileri görebilirsiniz. 

E : Üstlerin koordinatları için kullanılır. 

D : İstediğiniz koordinatların dost veya düşman 
olmasını ayarlar. 

: Dost kuwetlere ait en yakın havalimanını 
gösterir. 

G : En yakın hedefi belirler. 

R : Bir üssün kaç değişik yerde olduğunu gösterir. 

H : Oyunu durdurur, başlatır. 

FA : Perspektif çizgilerini siler/gösterir. 

U : “UC” ile gösterilen tekerlek takımını 

açıp/kapar. 

Halit arkadaşımızın bazı soruları var: 
(1) Platton I'den köydeki harita ve meşaleyi bulamı- 

yorum. Bulmak için ne yapmam gerekir. 


(2) The Last Ninja-li'de arılardan sonraki nehiri nasıl 
geçebilirim? 

Ankara'dan Merih Güz arkadaşımız bize kolaylıklar 
göndermiş. Kendisine teşekkür ediyoruz. 


Barbarlan Il 


Oyunun arka fon görüntüsünü boşluk tuşuna basa- 
rak, siyahtan griye çevirirseniz sonsuz hak kazanırsı- 
nız. Bu yol sonsuz enerji sağlamıyor. 

Bazı yaratıkları yok etmek için değişik vuruşlar yap- 
mak gerekiyor. Kısa boylu yaratıkları ve uçan yara- 
tıkları geçmek için tekme atın. Ama bu tekmeyi bir 
ritme göre atmalısınız. Yoksa enerjiniz azalabilir. Ma- 
ğara adamına benzer yaratık için baltayı sürekli ka- 
fasına indirebilirsiniz (ya da kılıcı). Ama en etkili ve 
çabuk yöntem kafasını uçurmaktır. Bunun için yanı- 
na yaklaşmadan belli bir aralıkla emin olduğunuz bir 
anda elinizi çekmeden ateş tuşuna basıp, Joystick'i 
ters yönde yana çekin. Birazdan rakibinizin kafasının 
uçtuğunu göreceksiniz. Büyük yapılı canavarı yok et- 
mek için çömelerek ateş tuşuna basın. Çünkü canar- 
varın aşağı kısmı savunmasıdır. Ama bu arada 
canavarın kafasına dikkat edin, boynunu büküp ka- 
fanızı kopartarak yemeye çalışıyor. 

Diğer ekranlara geçmek isterseniz, kayalar önün- 
de gördüğünüz siyahlıklar önüne gelin ve boşluk tu- 
şuna basın. Böylece başka ekranlara geçebilirsiniz. 


The Last Ninja |l 


Yeni başlayanlar için: Oyuna başladığınız binadan 
çıkmak için çatıdan perdenin arkasındaki odaya gi- 
rin (sağda). Oradaki muhafızın işini bitirin. Doğru iler- 
leyerek karşınızdaki büyük sarı düğmeye basın. 
Başladığınız yere gelince orada bir kapağın açılmış 
olduğunu göreceksiniz. Aşağı atlayın ve biraz ileride 
solda bulunan anahtarı alın. Kapıdan dışarı çıkın. Bu 


anahtarla dışarı çıktığınız yerin hemen önünde bulu- 


nan demir kapıyı açabilirsiniz. Tabii kapıyı açmadan 
önce parkta dolaşarak bazı eşyaları bulmalısınız. 


Denizli'den Altuğ Taş arkadaşımız bize aşağıdaki 
ipuçlarını göndermiş. Kendisine teşekkür ediyoruz. 


Trallblazer 


Oyunu yükleyip resetleyin. 
POKE 29738,234 

POKE 29739,23 

POKE 30889,234 

POKE 30890,234 

POKE 30894,234 

SYS 25729 


$katerock 


Oyunu yükleyip resetleyin 
SYS 2305 

oyunu tekrar resetleyin 
POKE 2513,250 

SYS 2304 


Parallax 


Oyunu yükleyip resetleyin. 
POKE 5796,96 

POKE 63927,96 

SYS 349 


Altuğ arkadaşımızın oyunlar hakkında iki sorusu var: 

(1) Impossible Mission ll : Saatli bomba nasıl yerleş- 
tirilmelidir? 

(2) Gryzor adlı oyunda, birinci bölümün sonundaki 
üssü vurduğumuzda oyun tekrar başa dönüyor ve ikin- 
ci bölüme geçemiyorum. İkinci bölüme nasıl geçe- 
bilirim? 

Muğla'dan Tolga Yavuzer arkadaşımızın bazı soru- 
ları var: 

(1) Last Ninja oyununda üçüncü bölümü bitirip dör- 
düncü bölüme geçirecek her şeyi yaptıktan sonra dis- 
ketten diğer bölümü yüklemesini bekliyorum. Yükle- 
me bitip kırmızı ışık söndüğü halde diğer bölüm çık- 
mıyor. Bunun sebebi nedir? 

Korkarım disketinizde bir arıza var. Onun farklı bir 
disketle tekrar deneyin. 

(2) Kartuşu bilgisayarım tanımıyor. Sorun bilgisayo- 
rımda mı, yoksa kartuşta mıdır? Bunu nasıl anlayabi- 
lirim? Kartuş bir iki hafta bilgisayarımda sorunsuz Çar- 
lışmıştı. 

Sorun büyük ihtimalle kartuşta bulunuyor. Bunu ke- 
sinlikle anlamak için kartuşu bir arkadaşınızın bilgisa- 
yarında deneyin. Eğer aynı sorunlar devam ederse 
sorun kartuşta demektir. İlk çare olarak kartuşun bil- 
gisayara temas ettiği uç noktalarını temizleyebilirsi- 
niz. Eğer kartuştaki metal kısımlar oksitlenmeye uğra- 
dıysa temassızlık meydana geliyordur. Buna rağmen 
düzelme olmazsa kartuşu aldığınız yerle bağlantı ku- 
run. 

Tolga arkadaşımız bazı oyunlar için kolaylıklar gön- 
dermiş. 
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Tesi Drive 


V tuşuna basılırsa ekranın yukarısında elektronik bir 
gösterge çıkar. Bunlardan soldaki arabanın hızını, 
sağdaki ise motor devir sayısını gösterir. D tuşuna ba- 
sılırsa vites ekranın sağında devamlı olarak kalır. Mo- 
torun sesini kapatmak için M veya P tuşuna basın. 
Oyunda başa dönmek isterseniz RUN/STOP tuşuna ba- 
sın. 

The Last Ninja Il oyununda ikinci bölüme nasıl ge- 
çebilirim? Bütün polis ve serserileri öldürüp, hambur- 
ger, kâğıt, anahtar bambu kamış ve nunçakayı Gi- 
dıktan sonra anahtarla kapıyı açıyor ve bahçeden 
çıkıyorum. Arıları ve sandal gelen nehri geçiyorum. 
Diğer nehri atlıyamıyorum. 

İstanbul'dan Zeki Koçak arkadaşımızın bazı sorula- 
rı var: 

(1)The Last Ninja oyununu bitirebilmek için ne yap- 
malıyım? Yardımcı POKE komutları var mı? 

(2) Oyunları reset ederken reset switch kullanıyorum. 
Bu nedenle programı RUN'layacak SYS komutunu gö- 
remiyorum. Bunu nasıl görebilirim ve programı geri 
çağırabilirim? 

Oyunu reset etmeden evvel UST komutunu verirse- 
niz gerekli SYS komutunu görebilirsiniz. Ancak çoğun- 
lukla oyunu tekrar başlatmak için bu SYS komutu ge- 
rekmeyecektir. Çünkü verdiğimiz POKE komutlarından 
sonra programın devamını sağlayacak SYS komutları 
verilmektedir. 


Apollo 18 


Oyunu resetleyin. 

POKE 2356, *:SYS2335 

* yerine 1 ile 14 arasında bir rakam yazın. Bunları yaz- 
dığınızda o bölümü araştırmacı olarak oynarsınız. 
: Görev kontrolü 

: Doking 

: Rota düzeltme 

: Aya iniş 

: Ayda yürüyüş 

: Aydan kalkış 

: Uzayda yürüyüş 

: Dünyaya dönüş 
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M tuşuna basarak düşman uçaklarının çarpmasın- 
dan kurtulabilirsiniz. 


ariprdzay * 
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Starwars 


Ölüm yıldızına girdiğinizde hep sola doğru ilerleme- 
lisiniz. 
Merih arkadaşımızın bazı soruları var: 


(1) Dedective: Kasanın şifresi nedir ve kütüphane- 
de kitabın adına ne yazmalıyım? 
(2) Rambo: enerjimi arttırmak için ne yapmalıyım? 


(3) Reset switch'i takıp bir oyunu yüklüyorum ve re- 
setliyorum. Poke komutlarını veriyorum. Bilgisayar RE- 
ADY cevabını veriyor. Çalıştırmaya kalkıyorum tekrar 
READY veriyor. 

Verdiğimiz POKE komutlarından sonra genelde o 
kolaylığa alt SYS komutu bulunur. Programı çalıştırmak 
için RUN komutu yerine bu SYS komutunu kullanın. 
Eğer bir SYS komutu verilmemişse, programı resetle- 
meden evvel UST komutu vererek oyuna alt SYS ko- 
mutunu öğrenin. POKE komutlarını verdikten sonra bu 
SYS komutunu kullanın. Eğer bütün bunlara rağmen 
program çalışmazsa elinizdeki programın versiyonu 
bu kolaylığı göndermiş olan arkadaşımızınkinden 
farklı demektir. 

Bulduğunuz oyun kolaylıklarını diğer Commodere'- 
cu ark paylaşmak isterseniz bize gönderme- 
yi unutmayın. AMIGA'cı arkadaşlar da oyunlar 
hakkındaki sorunlarını, bilgilerini veya AMIGA ile ilgili 
diğer sorunlarını bana gönderebilirler. 


Adresimiz: 


Commodore Dergisi Oyunlar İçin Kolaylıklar Köşesi 
Silahhane Cad. Ralli Apt. 59/3 80200 Teşvikiye-İstanbul 


AMIGA 


CU ile çalışmak isteyen arkadaşlarımızın kullanabi- 
leceği bir çok komut var. Bu aydan başlayarak CU'- 
daki komutları inceleyeceğiz. Zaman zaman WB41.3 
ile gelen yeni komutları da göreceğiz. Bu ayki ilk ko- 
mutumuz 


ASSIGN; 


W8 disketinizi kullanarak CL'yı açtınız fakat başka 


bir diskette çalışmak istiyorsunuz. Bu diskette çalışma- 
nız için gerekli CLI komutlarının olduğunu farzedelim. 


WB disketini çıkarıp çalışmak istediğiniz disketi tak- 
tiniz ve DIR komutunu verip RETURN tuşuna bastınız. Bil- 
gisayar istediğinizi yapmak yerine sizden WB 
disketinizi takmanız istedi. Bu isteği yerine getirdiniz. 
Ancak elde ettiğiniz liste WB disketinin içeriği. Bu du- 
rumdan kurtulup devamlı WB disketinin takıp çıkar- 
mak zorunda kalmadan çalışmak için ASSIGN 
komutunu kullanacağız. Bu komutun amacı her han- 
gi bir ismi veya device'ı bir directory'e atmaktır. 


Mesela, 

ASSIGN C: DFA:.C 

komutunu verirseniz CLI, komutlarını artık DF4'deki 
disketten aramaya başlar. CU'nin DFO'a takacağınız 
disketten komutlarını aramasını isterseniz, 

ASSIGN ? 

C: DFO:C 

komutlarını sırayla girin. 

Niçin C ismini kullandık? Çünkü CU komutlarını dis- 
ketteki C directory'sinden arar. Eğer aradığını bura- 
da bulamazsa ROOT (kök) adını verdiğimiz ana 
directory'den arar. 

Mesela çalışma disketinizle açılış yaptığınız ve edi- 
törü kullanarak yazı yazdınız. Yazıyı printer'a COPY ya- 
zı PAR: 

komutuyla gönderdiniz ama hata mesajı aldınız. 
Printarınız açık ama yazı yazılmıyor? Çünkü L direc- 
tory'sinde PAR: device'ıni kullanacak program yok. 
Bunun için WB disketinizi takın ve 

DFO:C/ASSIGN L: DFO:L 

DFO:CJASSIGN DEVS: DFO:DEVS 

komutlarını verin. WB disketinizde ASSIGN komutu ol- 
duğunu varsaydık. L directory'sini PAR device'ıni kul- 
lanmak için, DEVS directory'sini Printer drive'larını 
kullanmak için WB disketiniz printer'ınıza göre ayar- 
lanmışsa yazınız printer'ınızın özelliklerini kullanarak 
yazılacaktır. 

DEVS directory'sin WB'e assign ettiğiniz için artık RAM 
diskini de kullanabilirsiniz. Sadece 

ASSIGN 

komutunu kullanarak sistem için gerekli directory”- 
lerin nerelere assign edilmiş olduğunu öğrenebilirsi- 
niz. Eğer karşılığı boş bir directory varsa açılış 
disketinde bu directory yok demektir. 


CD 


Bu komut Change Directory kelimelerinin baş harf- 
lerinden oluşmakta ve directory değiştir anlamına 
gelmektedir. Bulunduğunuz disketin farklı bir direc- 
tory'sinde çalışmak isterseniz, 

CD directory-ismi 

komutunu vererek istediğiniz directorye geçebilir- 
siniz. DIR komutunu verdiğinizde bu directory'deki dos- 
yaların ismi ekrana gelecektir. 

CD? 


DFO; 
komutlarını vererek başka bir diskete geçebilirsiniz. 
Bunun için CD? komutundan sonra değiştireceğiniz 
disketi takın ve sorulan soruya DFO: cevabını verin. 
Gelecek ay CLI komutlarını incelemeye devam 
edeceğiz. Şimdilik hoşçakalın. 
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Commodore 64'ün çıkış 
birimlerini tanıtan yazı 
dizimizin bu bölümünde 
Control Port 1 ile 
uğraşacağız. Birçok kişinin 
sandığı gibi burası sadece 
Joystick bağlamak için 
kullanılmaz. Bu Port ile 
yapılabilecekleri kendi 
yapacağımız bir ışıklı kalem 
(Light Pen) örneğinde 
göreceği 


Bilgisayarınızın Control Port V'in- 
deki bir bağlantının nasıl kullanıldı- 
ğını birçoğumuz bilmeyiz. Burada 
bahsettiğimiz 6 No.'lu Pin'dir ve iki 
ayrı işleve sahiptir. Öncelikle Joystick 
üzerindeki ateş tuşunun konumu bil- 
gisayara buradan iletilir. Bu Pin'in 
asıl ilginç kullanımına ise birazdan 
değineceğiz. 

Büyük bir ihtimalle belli bazı fonk- 
siyonları bilgisayara bağlı özel bir ka- 
lem vasıtasıyla doğrudan ekran üze- 


rinde seçmeye yarayan Light Pen 
(ışıklı kalem) hakkında bir şeyler duy- 
muşsunuzdur. Şimdi isterseniz bu ci- 
hazı daha yakından tanıyalım. 

Light Pen'in içindeki en önemli 
parça bir foto-diyot veya foto-tran- 
sistördür. Bu foto-diyot aynı LDR 
(ışığa duyarlı direnç) prensibiyle ça- 
lışmaktadır. 

Bildiğiniz gibi televizyonun resim 
tübündeki elektron ışınları ekrana 
ulaştıklarında bir ışık gözükmektedir 
ve bunlar birleşip bize ulaşan görün- 
tüyü oluşturmaktadır. Böylelikle 
foto-diyet ekranın üzerine tutuldu- 
ğunda elektron ışınları tarafından et- 
kilenmektedirler. Bu bilgi aynı za- 
manda ışıklı kalemin neden sadece 
ekranın aydınlık olduğu zaman işlev 
gördüğünü de açıklamaktadır. Ka- 
ranlık durumlarda foto-diyot herhan- 
gi bir impuls (tepki) oluşturamaz. 
Light Pen bir impuls gönderdiğinde 
bilgisayar öncelikle bu sinyalin ekra- 
nın hangi noktasına ait olduğunu 
araştırır. Sonuçta X ve Y koordinat- 
ları ile belirlenen ışıklı kalem pozis- 
yonları kullanıcı tarafından belli ba- 
zı adreslerden öğrenilebilir ve prog- 


ram içinde kullanılabilir. 

Programlama işlemlerine geçebil- 
mek için öncelikle bir ışıklı kalem te- 
min edip bunu bilgisayara bağlama- 
mız gereklidir. Yukarıda belirtildiği 
gibi ışıklı kalem için bir foto-tran- 
sistöre ihtiyacımız olacak. Biz TIL 78 
tipini kullandık ama benzerleri de ci- 
hazımızda aynı işlevi görebilir. Yal- 
nız burada kesinlikle LDR kullanma- 
yın, çünkü LDR ışığa karşı yeteri ka- 
dar çabuk tepki göstermemektedir. 
Devredeki diğer parçaları tüm elek- 
tronikçilerde rahatlıkla bulabilirsiniz. 

Eğer elinizin altında hazır bir Light 
Pen varsa tekrar başka bir tane yap- 
manıza gerek yoktur. İlerki satırlar- 
da bulacağınız programları kendi ci- 
hazınızla kullanabilirsiniz. 

TIL 78 foto-transistörünün “'emi- 
tör” ve “kollektör” diye adlandırı- 
lan iki bacağı vardır. Şimdi karşımı- 
za bu iki bacaktan her birinin hangi 
fonksiyona sahip olduğunu bulmak 
gibi bir sorun çıkıyor. Bunu öğren- 
menin üç yolu vardır: 

İlk olarak parçayı satın aldığınız 
elektronikçiye sorup öğrenebilirsiniz. 
Eğer bu imkâna sahip değilseniz di- 
ğer iki yolu denemeniz lazım. Foto- 
transistör üzerinde kollektörün bu- 
lunduğu kenar diğerine nazaran da- 
ha düzdür. Ayrıca kollektör bacağı 
diğerinden daha kısadır. Fakat yuka- 
rıdaki ikinci yöntem her zaman da- 
ha güvenilirdir, çünkü siz parçayı sa- 
tın almadan önce birisi uzun bacağı 
kısaltmış olabilir. 

Artık bu foto-transistörümüzü bil- 
gisayara bağlayabiliriz. Yapacağınız 
işlemler sırasında C-64'ünüzün kapalı 
olmasına dikkat edin. Light Pen bağ- 
lantısı sadece Control Port 1'de mev- 
cut olduğu için burayı kullanacağız. 
Emitör bacağını GND'yle ve kollek- 
törü Port 1*deki LP bacağı (Pin 6) 
bağladığınızda en basit haliyle bir 
ışıklı kaleme sahip oldunuz demektir. 

Yaptığınız bu basit cihazın işleyip 
işlemediğini Döküm Eki'nde bulabi- 
leceğiniz PRG 1 ile kontrol edebilir- 
siniz. Bu program aslında Joystick 
demolarına oldukça benzemekte ve 
yine ekrana noktalar çizmektedir. 
Yalnız bu sefer noktalar ışıklı kale- 
min ekran üzerinde bulunduğu yere 
konulmaktadır. Bu şekilde ekranı 
doğrudan veri giriş birimi olarak kul- 
lanabiliriz. 

PRG Vi yazıp RUN komutuyla ça- 
lıştırın. İlk olarak ekrana gelen nok- 
tanın görünür kalmasını mı yoksa her 
seferinde silinmesini mi istediğiniz s0- 
rulur. Bu soruya uygun harflerden bi- 


Resim 1: Işıklı kalemin devre şeması. 


riyle cevap verin. Birkaç saniye son- 
ra ekrana siyah bir dikdörtgen gele- 
cektir. Şimdi foto-transistörü elinize 
alıp ekran üzerinde hareket ettirin: 
Siyah nokta ekranın üzerinde ışık ka- 
leminizi takip edecektir. 

Aynı Joystick'te olduğu gibi klav- 
ye ve Light Pen birbirlerinin işleyişi- 


e 
e 
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ni engellemektedir. Program çalışır- 
ken tuşlara bastığınızda siyah nokta- 
nın oraya buraya hareket ettiğini gö- 
receksiniz. Aynı şekilde programı 
RUN/STOP ile kesip ışık kalemini 
ekran üzerinde hareket ettirdiğinizde 
Cursor istem dışı harfler basacaktır. 

Eğer ekran üzerinde nokta Light 


Pen ile birlikte hareket etmezse bu- 
nun çeşitli sebepleri olabilir: Progra- 
mı doğru yazdıysanız ve tüm bağlan- 
tıları doğru yaptıysanız ekran karan- 
lık kalıyor olabilir. Bu nedenle tele- 
vizyon veya monitörünüzün aydınlık- 
karanlık düğmesini biraz daha açın. 

Ekranın aydınlığı yine yeterli ol- 
muyorsa ışık kaleminin bilgisayarını- 
za bağlantısı daha komplike bir hal 
alacaktır. Bu durumda foto-tran- 
sistörden gelen sinyallerin seviyesini 
yükseltecek bir kuvvetlendiriciye ih- 
tiyacınız olacaktır. Resim I'de bu 
kuvvetlendiricinin devre şemasını bu- 
labilirsiniz. Şemanın sağ tarafında C- 
64 ile yapılacak bağlantılar yer al- 
maktadır. 

Devre her ne kadar oldukça basit 
ise de yine herhangi bir kısa devre ol- 
maması için dikkatli yapılmalıdır. 
Kullanâcağınız parçaları Resim 2'de 
bulabilirsiniz. 


Bu kuvvetlendiricinin yardımıyla 
ışıklı kaleminiz oldukça karanlık ek- 
ranlarda da işlev görecektir. Size en 
uygun çalışma ortamına göre | Me- 
gaohm'luk potansiyometre ile ayar 
yapmalısınız. C-64'ünüzün ışıklı ka- 
lem takılı iken diğer normal fonksi- 
yonlarda bir problemle karşılaşmak 
istemiyorsanız bu ayar çok hassas ya- 
pılmalıdır. Potansiyometreyi en s0- 
nuna kadar sıktıktan sonra en uygun 
konuma gelinceye kadar yavaşça çe- 
virin. 

Şimdi programı yakından incele- 
meye başlayabiliriz. 390-400 satırlar- 
da renk belleği noktalar beyaz fon 
üzerinde siyah gösterileceği için sıfır- 
lanır. Ardından ışık kaleminin pozis- 
yonu bilgisayar tarafında X ve Y ko- 
ordinatları ile 9 bit hassasiyetiyle be- 
lirlenir. Bu 9 bitin üst taraftaki 8 ta- 
nesi X koordinatları için 53267'nci ve 
Y koordinatları için ise 53268”nci re- 
gisterde yer almaktadır. Burada X ve 
Y koordinatları için 8 No.lu bitin 
okunmasına gerek yoktur, zira 8 Bit”- 
ten elde edilen değerler bu çözünür- 
lükte yeterli olmaktadır. 
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Eğer elinizin altında hazır 
bir Light Pen varsa 
tekrar başka bir tane 
yapmaya gerek yoktur. 
Döküm ekinde 
bulacağınız programları 
kendi cihazınızla | 
kullanabilirsiniz. 


440 ile 470 arası satırlarda yukarı- 
da belirlenen registerlerden her biri 
beşer kez okunur. Elde edilen değer- 
ler toplanıp beşe bölündüğünde bir 
ortalama değer elde edilir. Her ne ka- 
dar Light Pen'in üzerinde bulundu- 
ğu noktanın Y-koordinatları bir de- 
rece sabit kalsa da X koordinatları ol- 
dukça fazla değişmektedir. Yukarıda 
bulunan ortalama değer ekrana ge- 
reksiz noktaların basılmasını önler. X 
koordinatlarının bu derece fazla oy- 
namasının kullanılan foto-transistö- 
rün ve monitörün kalitesiyle yakın- 
dan ilişkisi vardır. 

510 ve 520'nci satırlarda okunan 
değerler ekran koordinatlarına çevri- 
lir. Eğer bir ışıklı kalemi kendi prog- 
ramlarınızda kullanmak istiyorsanız 


Za 
m 
N a 


bu konuda biraz tecrübe kazanmanız 
lazımdır. Her program için yukarıda- 
ki satırlarda kullanılan ekran değeri 
hesaplama algoritması farklı olacak- 
tır. 560'inci satırdan sonra artık bu 
tür çizim programları için standart- 
laşmış değer kontrolleri yer alır. Özel- 
likle ışık kalemi ile çalışırken X de- 
gerleri fazla oynadığı için bu kontrol- 
ler ayrı bir önem kazanmaktadır. Ge- 
ri kalan satırlar REM komutları ile 
yeteri kadar açıklık kazanmıştır. 

PRG 2 ise Light Pen için başka bir 
demo programıdır. Burada yaptığı- 
mız cihazı çizmek yerine belli bazı 
menü seçeneklerinden birini belirle- 
mede kullanacaksınız. Y-koordinat- 
larındaki oldukça yüksek hassasiyet 
nedeniyle sadece'bunlar kullanılmış- 
tır. Yani ışıklı kalemin sadece düşey 
doğrultudaki hareketleri değerlendiri- 
lecektir. 

Programda C-64'ün üç ses kana- 
lından bir tanesini seçebilirsiniz. Kul- 
lanılacak sesin seviyesi seçilen kana- 
la bağlıdır. İstediğiniz bir sesi seçmek 
için ışık kalemi ile ekran üzerindeki 
dikdörtgenlerden birine dokunmanız 
yeterli olacaktır. 

470'inci satırda ışıklı kalemin Y-re- 
gisteri okunmaktadır. Elde edilen de- 


ş 
Biraz kablo 
Control Port Konnektörü 


Resim 2: Parça listesi, 


ğerler ile 490'inci satırdan itibaren 
uygun ses kanalı ve ses seviyesi belir- 
lenmektedir. Eğer yeni bir kanal se- 
çilmezse TI (eski kanal) değişkeni 
T2'ye (yeni kanal) eşit olacaktır ve 
550'inci satır aynı kanalı tekrar dev- 
reye sokulmasını önleyerek sesin ka- 
litesini arttırmaktadır. 

Eğer yaptığınız bu ışıklı kalemin 
sık sık kendi programlarınızda yer al- 
masını istiyorsanız cihazınızın gerçek 
bir kalem gibi kullanılabilir olması- 
nı sağlamalısınız. Bu iş için normal 
bir tükenmez veya keçeli kalemin 
içindeki her şeyi çıkartın. Foto-tran- 
sistörünüzü uzunca bir kabloya le- 
himledikten sonra dikkatlice kalemin 
içine yerleştirebilirsiniz. Burada ya- 
pacağınız bir kısa devre bilgisayara 
zarar vermez ama foto-transistörünü- 
zün yanmasına neden olur. 

Yaptığınız kalemin ucundaki delik 
ne kadar küçük olursa cihazınızla o 
kadar hassas çizimler yapabilirsiniz. 
Fakat deliğin çok aşırı küçük oldu- 
ğu durumlarda foto-transistöre hiç 
ışık gitmeyeceğini unutmayın. Eğer 
kaleminiz çalışmıyorsa deliğin çapı- 
ni büyütmeden önce monitörün ay- 
dınlık/karanlık ayarıyla biraz oyna- 
yın. 

Cihazınızı bilgisayara taktığınızda 
gerçek bir ışık kalemine sahip oldu- 
nuz demektir. 


Bu aylık hoşçakalın... 


Program Dökümü'nü, Döküm 
Ekinde bulabilirsiniz. 


MERGİ... 
THANK YOU... 


DANKE SCHÖN... 
TEŞEKKÜRLER... 


**GERÇEKLER BAZEN TATLIDIR * * 


“EXCULISIVE CLUP” Üyeleri şimdi evle- 
rinde yeni, yepyeni progrâmları takip etme 
keyfini yaşıyorlar. Bilerek seçiyor, bilerek alı- 
yorlar. Bir telefonla veya bir mektupla prog- 
ramları ayaklarına kadar geliyor. 
“EXCULISIVE CLUP” Üyeleri ya disc dri- 
ver ile C.64 lerini zenginleştiriyor veyahut- 
AMIGA-500 alarak yepyeni bir dünya ile 
ye öle 
Yeni anlayışla ve yeni görüş açısıyla kur- 
duğumuz “EXCULISIVE CLUP” Üyeleri ar- 
tık çok şeyden haberdar. 


**GEÇ KALMADINIZ** 


Nerede olursanız olun, ister tatilde, ister yaz- 
lıkta isterse yaylada artık bilgisayarınız ya- 
nınızda. 

Yazın bize adresinizi, gönderelim size SIK 
SIK yeni program listelerimizi, Yazın, çizin, 
boyayın, şarkı söyleyin, oynayın. 


Yeni anlayışla tanışın sizde “EXCULISIVE 
CLUP” Ailesine katılın. 


İşte adresimiz: 
ETİLER COMMODORE CENTER 


Nispetiye Cad. Yıldız Çiçeği Sok. No.: 3 
Tel.: 165 31 25 ETİLER-İST 


Teleteknik Yetkili Satıcısı 


ATILIM * 522 96 60 


işte, her şeyin başlangıcı 


ey, Vietnam çılgınları, İş- 

te tam size göre bir oyun. 
Program yüklenirken M-16'li 
bir komando resmi göreceksi- 
niz. Buraya kadar her şey çok 
iyi fakat oyunun Ilk level'ini 
gördükten sonra hayal kırıklı- 
ğına uğrayıp, ne kadar man- 
tar bir oyun diye düşünmeyin 
sakın. Evet, ilk kademede bir 
botla nehirde ilerliyorsunuz. 
Bazı uçaklar size cephane atı- 
yor, bazıları ise ateş ediyor. Bu 
arada su üstünde karşınıza 
mayınlar, kayalar ve bazı bit- 
kiler çıkıyor. Kayalar sadece 
botla birlikte zıplamanızı, bit- 
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Burak KİPER — Sinan EREL 


kiler ise sağar-sola yalpalama- 
nızı sağlar. Mayınlara çarpar- 
sanız havaya Uçacağınızı SÖY- 
lesmeme gerek yok sanırım. 
Uçakların attıkları ilk cepha- 
neyi aldıktan sonra ateş ede- 
bilirsiniz. Bazen mayınlardan 
kurtulmanızın tek çaresi ateş 
ederek onları patlatmak. Ateş 
göstergecinizi yukarı veya 
aşağı çekip hedefe getirerek 
nişan alıyorsunuz. Nehirde iler- 
lerken botunuzun hızını kontrol 
edememeniz çok kötü, fakat 
manevralar sayesinde duru- 
munuzu kurtarabilirsiniz. Cep- 
hanenizi gerekmedikçe kul- 
lanmamınızı ve uçakların attık- 
ları cephane kolilerini kaçır- 
mamanızı tavsiye ederim. 
Çünkü yeterli cephane toplar- 
yamazsanız oyunun ikinci ka- 
demesine geçemezsiniz. Belli 


bir mesafeyi kat ettikten sonra 
bir iskeleye gelip karaya çıkı- 
yorsunuz. Böylece ikinci kade- 
meye geçmiş olacaksınız. 

İlk kademe genel olarak o 
kadar güzel olmasa da, ikin- 
ci kademe için aynı şeyi söy- 
Ismek mümkün değil. Kendini- 
zi iskeleden karaya çıkmış olar- 
rak bulmanızla, grafik türü da- 
hil her şey değişiyor. Etrafı yön- 
lendirdiğiniz komandonun 
gözleriyle görüyorsunuz. Joys- 
tick'inizi sağa veya sola iterek 
ilerlemek istediğiniz yöne dö- 
nüyorsunuz. Ormanlık bir ara- 
zide ilerleyerek viet-konglula- 
rın elinde bulunan arkadaşlar 
rınızı bulmaya çalışıyorsunuz. 
Bu sırada karşınıza silahlı viet- 
konglular çıkabilir. Onlara ras- 
ladığınız anda ekranda he- 
def işaretiniz beliriyor. Size 
ateş etmelerine fırsat verme- 
den onları vurmaya bakın 
yoksa ölürsünüz. Kendinizi an- 
cak ölürken görebilirsiniz. Ar- 
kadaşlarınızı ararken karşınıza 
çıkacak tek tehlike bu değil. 
Bir de yerlere rasgele dizilmiş 
mayınlar var. Fakat dikkat 
edin,-bu mayınlara yaklaşır- 
ken bazılarının bir parça sağı- 
nıza veya solunuzda kaldığını 
göreceksiniz. Bunlardan kaç- 


Buraya arkadaşınızla ulaşmaya çalışın. 


manıza gerek yok, merak et- 
meyin isteseniz de bu mayın- 
ların üstünden geçemezsiniz. 
Fakat yaklaşırken hafifçe sağı- 
nızda veya solunuzda kalmar- 
yan mayınlar sizi havaya uçu- 
rur, buna dikkat edin. Oyunda 
dikkat edeceğiniz şeyler bu 
kadar değil. Bir de sürekli 
azalmakta olan süresiniz var. 
Arkadaşlarınızı bu süre dol 
madan bulmalısınız. Arkadaş- 
larınızı bulduktan sonra he- 
men karaya çıktığınız iskeleye 
dönün. Ondan sonra olacak- 
lar ise sürpriz?!. Oynayın ve 


TOM & JERRY 


Çizgi film başlıyor. 


görün. 

İlk kademesi o kadar iyi ol- 
masa da sonraki bölümleri 
gerçekten güzel olan bir oyun 
Butcherhili. Eğer bu tip savaş 
oyunlarından hoşlanıyorsanız 
mutlaka bir deneyin... 


Oyunun değerlendirmesi 
I Disket 


GRAFİK : 7 
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6ip ilgisayarın açıkken nasıl 

çizgi film seyrediyorsun? 
diye sordu kuzenim. O sırada 
Tom & Jerry'yi yüklediğimi bil- 
mediğinden böyle söylemesi 
normaldi. Ona bilgisayar oyu- 
nu yüklediğimi söylediğimde 
oldukça şaşırdı. Tabi bu sözle- 
ri, oyunun yüklenmesi sırasın- 
da gördüğü grafiklere baka- 
rak söylemişti. Gerçekten de 
başlangıcı çizgi filmleri andı- 
ran bir Magic Bytes oyunu, 
Tom & Jerry. Ancak, daha son- 
ra karşınıza çıkan grafikleri 
görünce ilk önce bir parça 
hayal kırıklığına uğrayabilirsi- 
niz. Ama oyuna başlayınca 
bu hayal kırıklığınız sona ere- 
cek. Oyunda peynir yemeyi 
çok seven bir fareyi (Jerry) oy- 
nuyorsunuz. Amacınız evin bü- 
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rime: sil 


Yakaladım seni sefi! fare! 


tün odalarını dolaşarak raf 
üstlerinde veya masalarda 
bulunan peynirleri yemek. Bu 
sırada sizi kovalayan acıma- 
sız kedi Tom'a dikkat etmeniz 
gerek. 

Oyunda sürekli azalan belli 
bir zamanınız var. Peynirleri 
yedikçe zamanınız bir parça 
artıyor. Tom'un sizi her yakala- 


8 W elcome to Fright Night” 
(korku gecesine hoş- 
geldiniz) sözcükleriyle kendini- 
zi ansızın soluk kesen bir oyu- 
nun içinde bulduğunuzda hiç 
şaşırmayın. Hızlı davranıp ya- 
şamak için fazla vaktiniz yok. 
Microdeal firmasının hazırladı- 
ğı bu program, grafik ve ses 
açısından bir daha kolay ko- 
lay benzerine rastlanılmaya- 
cak nitelikte. Bu arada, eğer 
korku filmlerine de meraklıysa- 
nız bu oyunun bir film olduğu- 
nu hatırlatayım. Filmde yanla- 
rındaki eve taşınan komşula- 
rının vampir olduğunu anla- 
yan bir çocuğun arkadaşları- 
nın yardımıyla, vampiri yok et- 
meye çalışması konu ediliyor. 
Oyun kendisi de filmle aşağı 
yukarı aynı konuya sahip. Şa- 
yet, fırsat bulursanız, çok iyi 
efektleri olan bu filmi bir kez iz- 
leyin. 
Oyunda Jerry Vendridge 
isimli bir vampiri canlandırıyo- 
ruz. İşte oyunun en çarpıcı ta- 
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yışında ise süreniz otuz saniye 
azalıyor. Bunun için çok dik- 
katli ve hızlı olmanız gerek. An- 
cak Tom'a karşı tümüyle sa- 
vunmasız değilsiniz. Raflarda 
bulunan vazo, çekiç, bomba 
v.s. gibi şeyleri Tom'un kafası- 
na atarak kendinizi kurtarabi- 
lirsiniz. Bir odadan diğerine 
geçmek veya Tom'dan kaç- 


FRIGHT 


raflarından biri bu, iyi değil, 
kötü bir karakteri canlandır- 
mak. Şimdiye kadar çok az 
oyunda karşımıza çıkan bir 
özellik bu. Amacımız hayatta 


Bu evde sizi sayısız tehlikeler bekliyor. 


mak için yerdeki fare delikle 
rini kullanabilirsiniz. Ancak bu 
deliklerde tümüyle tehlikesiz 
sayılmaz. Deliklerin içinde hız- 
la ilerlerken karşınıza dinamit- 
ler, hediye paketleri ve peynir 
parçaları çıkacaktır. Peynirle- 
ri alarak sürenizi uzatabilirsi- 
niz. Fakat diğerlerine çarpar- 
sanız vaktiniz azalır. 

Bu şekilde bütün odalardar- 
ki peynirleri Tom'a yakalan- 
mada bitirirseniz oyunu ta- 
mamlamış olursunuz, ama bu- 
nun göründüğü kadar kolay 
olmadığını hemen söylemeli- 
yim. İlk bakışta bir çocuk oyu- 
nu gibi görünse de, başına 
oturunca kolay kolay bıraka- 
mayacağınız bir oyun Tom & 
Jerry. 


Oyunun değerlendirmesi 


Amiga 512K 
GRAFİK : 6 
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ZORLUK :7 
KURGU :8 
GENEL :7 


kalabilmek için kan içmek. Tar- 
bii, bu göründüğü kadar ko- 
lay bir şey değil. Başlangıçta 
kendinizi tabut dolu bir oda- 
da buluyoruz. Burası aslında 


pe 


canlandırdığımız vampirin 
evinin mahzeni. Biz diğer oda- 
ları dolaşarak evin çeşitli bö- 
lümlerinde saklanmış olan kur- 
banlarımızı bulup, kanlarını iç- 
meliyiz. İlk bölümde evin sa- 
dece iki üç katına girebiliyo- 
ruz. Sadece iki kişinin kanını 
emdikten sonra başladığımız 
odaya dönerek ilk kademeyi 
bitiriyoruz. İlk kademenin so- 
nunda ekranda 'YOU SURVİ- 
VED MONDAY" (Pazartesi ha- 
yatta kaldın) yazısı beliriyor ve 
ikinci kademe başlıyor. İkinci 
kademede yine tabut dolu 
aynı odada başlıyoruz. Fakat 
bu kez diğer odalara geçer- 
ken karşımıza daha önce gör- 
mediğimiz yeni odalar ve 
merdivenler çıkıyor. İkinci ma- 
demede ise dört kat var. Bu- 
rada tam altı kişinin kanını İç- 
meden diğer kademeye geç- 
menin imkanı yok. 

İkinci kademede dikkat et- 
meniz gereken şeyler var. Di- 
ğer odalara geçerken yerden 
iğrenç görünüşlü eller çıkıyor, 
eğer üstünüze değerlerse 
enerjinizi azaltıyorlar. Bir de 
havada uçarak gezinen ha- 
yaletler var. Bunlardan da sa- 
kının yoksa daha neye uğra- 
dığınızı anlamadan kendinizi 
ölmüş olarak bulursunuz. Kanı- 
nı içeceğiniz kişilere yaklaşır- 
ken de dikkatli olun. Kurban- 
larınız göründükleri kadar ça- 


Evin dekorları çok ilginç. 


Tabutlarla dolu bir oda. 


resiz değiller. Siz onlara yakla- 
şırken üzerinize haç, kutsal su, 
incil, v.s. gibi şeyler atacaklar- 
dır. Bir şeyler üstünüze çarpar- 
sa enerjinizi azaltır. Ancak fi- 
r8'e basıp Joystick'inizi çapraz 
yukarı (zıplar) veya aşağı (eği- 
lir) doğru iterseniz bunlardan 
kurtulabilirsiniz. Aynı şekilde 
hayaletlerden ve zombie el- 
lerden kurtulmanız mümkün. 
Ama unutmayın kademe iler- 
ledikçe eller, hayaletler ve 
kurbanlarınızın fırlattıkları şey- 
ler daha kısa sürede daha 
çok enerjinizi yok ediyor. Eğer 
ikinci kademeyi de tamamlar- 
sanız Salı gününü yaşayarak 
üçüncü kademeye geçecek- 


siniz. Bu kademede dört kat 
bulunuyor. Burayı tamamlar- 
mak içinse on kişinin kanını 
emmeniz gerek. Oyun bu ş6- 
kilde kademeli olarak devam 
ediyor. Oyunun sonunda 'GA- 
ME OVER olduktan sonra Ise 


kendinizi *BLOODSUCKERS' 
(kan emirciler) listesinde bulu- 
yorsunuz. 


Oyun esnasında, enerjinizi 
ve vaktinizin durumunu ekra- 
nın altındaki şeritten görebilir- 
siniz. Sol alt köşedeki dolunay 
resmi zamanınızı gösteriyor. 
Dolunay yavaş yavaş karar- 
dıkça zamanınız azalıyor, tü- 
müyle karardığında Ise zamar- 
nınız bitiyor ve enerjiniz büyük 
bir hızla tükeniyor. Sağ alt kö- 
şede skorunuzu görebilirsiniz. 
Skorunuzun solunda Ise enerji 
durumunuzu gösteren bir yüz 
resmi var. Enerjiniz azaldıkça 
bu yüz resmi ağır ağır bir kuru 
kafaya dönüşür. Sırf kemikten 
ibaret bir kuru kafa kaldığınız- 
da ise enerjiniz biter ve'ğlürsü- 
nüz. Vakit ve enerji gösterge- 
sinin arasında yıldız şeklinde 
bir işaret var. Bu oyun esnasın- 
da arasıra parlar. kurbanını- 
zın bulunduğu odaya girdiği- 
nizde, eğer kurbanınızın kanı 
çoksa bu işaret parlar. Başka 
bir değişle bu işaret kubanla- 
rınızın kan miktarını gösterir. 

Oyunun grafikleri kelimenin 
tam manasıyla mükemmel. 
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Ses efektlerine ve müziğe ise 
söyliyecek bir şey bulamiıyo- 
rum. Eğer bu oyunu oynarken 
bilgisayarınızın sesini fazla 
açarsanız civarınızdakilerin 
panik olmasını sağlayabilirsi- 
niz, dikkat edin. Oyun akışı sı- 
rasındaki espriler harika. Va- 
mpirin kan içerken etrafa kan 
damlacıkları saçması ve kan 
içmeyi bitirdikten sonra da ha- 
fifçe geğirmesi harika. Daha 
bunun gibi birçok espiriler var. 
Bu arada özellikle üçüncü kar- 
tın en sağındaki odaya bak- 
manızı tavsiye ederim?!. Eğer 
grafikleri biraz daha översem 
herhalde canınızı sıkmaya 
başlayacağım, ama oyunu 
görünce bana hak vereceksi- 
niz. 

Programın ilginç bir özelliği 
daha var. Eğer ekstra hafıza- 
niz varsa, oyun bir megabayt'- 
ta çalışırken İlerlediğiniz oda- 
larda daha farklı şeyler de 
görüyorsunuz. Örneğin bazı 
odalarda perdeli dolaplar, 
fazladan tablolar, bazı tabut- 
ların içinde cesetler, v.s. gibi. 
Ekstra hafızası olmayanlar Için 


Oradan bana 'iki bacak ve bir kol' tartabilir misiniz? 


üzgünüm, ama her şeye rağ- 
men program bu fazlalıklar ol- 
madan da çok güzel bir oyun. 

Bu oyunun hem grafikleri, 
hem müziği, hem de konusu 
açısından yeni bir tür yarata- 
cağına İnanıyorum. İlk bakış- 
ta, bir vampiri canlandırmak 
size saçma gelebilir. "Kim ina- 
nır ki vampire' diyebilirsiniz. 
Ama bu oyunu oynadıktan 


TECHNO COP 


GN 


#5 SEK Zİ, 


Tehlikeli bir araba yolculuğuna hazır olun. 
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sonra insan 'neden olmasın, 
belki de" diyor. Siz ne dersiniz 
acaba??911l 


Oyunun değerlendirmesi 
/ Disket 


GRAFİK : 10 
SES 40 
ZORLUK: 8 
KURGU ; 9 
GENEL : 410 


olis örgütünde görevli yarı 

mekanik vücuda sahip bir 
polis rolündeyiz. İçinde bulun- 
duğumuz grubun başlıca düş- 
manı bir çete. 

Emrimiz altında VMAS mar- 
ka güçlü bir araba, bir Mag- 
num tabanca, suçluları bul- 
mada yardımcı olacak bir ra- 
dar ve suçluları sağ olarak ele 
geçirmemizi sağlayacak bir 
ağ var. Görevimiz çetedeki 
elemanları ölü veya diri etkisiz 
hale getirmek. 

İlk aşamada arabayla yol- 
da ilerliyoruz. İlerlememiz bir 


Suçlu buralarda bir yerde olmalı. 


Boşuna kızı kurtarmaya uğraşmayın. 


suç rapor edilene kadar de- 
vam ediyor. Yolda çeteye üye 
olan kişiler arabayla dolaşı- 
yor. Dilerseniz arabadaki sila- 
hı kullanarak düşman araba- 


a 

kinci Dünya Savaşı'nın ka- 

derini belirleyençarpışma- 
ların yer aldığı Pasifik'teyiz. 
Amerikalılarla Japonlar kıyası- 
ya devam eden hava savaş- 
larında birbirlerine karşı üstün- 
lük sağlamaya çalışıyorlar. 

Biz Amerikan uçaklarından 
birinde göreve katılarak Pasi- 
fik'teki savaşta yerimizi alaca- 
ğız. Bir savaş uçağında görev 
yapmamıza rağmen oyunun 
oynanması son derece kolay. 
Çünkü uçağın kontrolleri ol- 
dukça basit. Bunun yanı sıra 
iniş veya kalkış gibi bir derdi- 
niz de yok. Oyunda dikkatiniz 
uçak kullanımı yerine gemile- 
ri bombalamaya, kruvazörle- 
ri torpillemeye ve bombardı- 
man uçaklarını düşürmek üze- 
rine yoğunlaşıyor. 

Eğer bu konularda kendini- 
zi zayıf görüyorsanız işe alıştır- 
ma uçuşlarından başlayabilir- 
siniz. Toplam olarak katılabile- 
ceğiniz onüç farklı görev var. 
Görevlerin zorluk seviyeleri 
farklılık gösteriyor. Görevler 
arasında, karşı saldırıyı dur- 
durma, bombardıman uçak- 
larına eşlik etme, torpil atma 
bulunuyor. 


ları vurup yok edebilirsiniz ve- 
ya iterek yolun dışına çıkara- 
bilirsiniz. Bu arada kendi ara- 
banızın da zarar görmesi 
mümkün. 
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Sıkı bir savaşa hazırlanın. 


Kolay görevler manevra ge- 
rektirmezken, zor görevlerde 


gerçek savaş koşullarını yaşar- 
yacaksınız. Göreve başlamar- 
dan evvel düşmanın yetenek 
seviyesini seçebilirsiniz. Yakıt 
ve cephane miktarı, seçebile- 
ceğiniz diğer faktörler. Hatta, 
hangi uçakla uçacağınızı bi- 


Suç duyurusu geldikten son- 
ra oyunun ikinci aşaması baş- 
lıyor. Arabadan çıkıp çeşitli 
katlardan oluşan binaya giri- 
yoruz. Bu binada aradığımız 
suçludan başka tehlikeli kişiler 
de var. Eğer dikkatli olmazsa- 
nız bunlardan birisinin silahıy- 
la yaralanabilirsiniz. Katlar 
arasında asansör yardımı ile 
dolaşabilirsiniz. Ancak aradı- 
ğınız kişiyi bulmak için kısıtlı bir 
zamanınız var. Bu sürede bu- 
Iamazsanız görev başarısızlık- 
la sonuçlanır. 

Oyunun değerlendirilmesi: 
Gremlin / Disket - Kaset 
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Ie seçebilirsiniz. Bu seçim ol- 
dukça önemli, çünkü katıla- 
cağınız görev saldırı uçağı 
gerektiriyorsa ve siz bir bomr- 
bardıman uçağı seçerseniz 
başarısız olursunuz. 

Göreve çıkabilecek düzeye 
geldiğinizde tehlikeli görevle- 
re atılabilirsiniz. 1942 yılında 
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in #hem, 


Uçmaya başlamadan önce uçakları tanımalısınız. 


yapılmış dört büyük hava sa- 
vaşından birinde görev alabi- 
lirsiniz: Mercan denizi, Mid- 
way, doğu Solomons ve San- 
ta Cruz. Her savaşta dört fark- 
li görevden birini seçebilirsiniz. 
Bu dört görevin zorluğu kolay- 
dan imkânsıza doğru değişi- 
yor. 

Göreve başladığınızda he- 
defe doğru ilerliyorsunuz. 
Uçağın içindeki klasik göster- 
gelerden bilgi alabilirsiniz. An- 
cak, burada sizi en çok uçar- 
ğın hızı ve yüksekliği ilgilendi- 
recek. Pencereden okyanusu 
ve düşman uçaklarıyla gemi- 
lerini izleyebilirsiniz. Sağ, sol, 
ileri, geri ve aşağısının görün- 
tüsünü izlemek mümkün. Arka 
görüntü aynı zamanda arka 
taraftaki makinalı tüfeği kul- 
lanmanızı sağlar. Ancak, bu- 
nun için kullanmakta olduğu- 
nuz uçağın arka tarafında si- 
lah olması gerekiyor. Bu silah 
özellikle arkanıza takılacak 
avcı uçaklarından kurtulmak 
için ideal bir araç. 

Düşman uçakları son dere- 
ce güzel çizilmiş. Farklı uçak- 
ları ve modellerini şekillerin- 
den ve renklerinden anlamak 
mümkün. 

Düşman gemisine yaklaştı- 
ğınızda gökyüzü beneklerle 
dolacak. Çünkü gemiden ko- 
ruma ateşi açılarak siz onlara 
zarar vermeden sizi yok etme- 
ye çalışacaklar. Bu arada 
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düşman avcı uçakları da sizl 
avlamaya çalışıyor. Üstelik, bu 
uçakların manevra kabiliyet- 
leri sizin uçağınızdan daha 
fazla. Bundan da yararlanan 
Japon uçakları izlenmesi zor 
manevralar gerçekleştirebili- 
yor. Japon Zero uçakları hız 
üstünlüklerini ve manevra ka- 
biliyetlerini kullanarak dog- 
fight mücadelelerinden galip 
çıkmaya çalışıyorlar. 

Eğer düşman uçağını vur- 
mayı başarırsanız, önce he- 
definizin arkasından çıkmaya 
başlayan dumanı göreceksi- 
niz. Bu aşamada bazı düşman 
pilotlar paraşütle atlayarak 
uçaklarını terk ediyorlar. Eğer 
yaraladığınız uçağa tekrar 
ateş açıp isabet sağlarsanız, 
bu uçağı patlatabilirsiniz. 


Seçiminizi yapın. 


Eğer uçağınız isabet alırsa, 
arka görüntüye geçin. Bura- 
da uçağınızın bıraktığı dumar- 
ni izleyebilirsiniz. Vurulan uça- 
ğın hızı yavaşlar ve manevra 
yeteneğini kaybeder. Eğer 
daha fazla isabet alırsanız 
düşmeye başlayabilirsiniz. 
Böyle bir durumda, kurtulmak 
için paraşütle atlayın. Aksi hal- 
de savaşın sonunu göremez- 
siniz. 

Göreve başlamadan yaptı- 
ğınız seçimlerde göreve baş- 
lama yüksekliği olarak mümr- 
kün olduğu kadar en yüksek 
irtifayı seçin. Çünkü uçağınız- 
la gerekli yüksekliğe çıkmak 
oldukça uzun bir süre gerekti- 
riyor. Görev sırasında yüksek- 
lik çok önemli. Eğer yeterli yük- 
sekliğe sahip değilseniz, he- 
defe doğru dalışa geçemez- 
siniz. 

Bombardıman uçağı kulla- 
nıyorsanız, 1000 feet yüksekli- 
ğe kadar bombayı bırakma- 
yın. Eğer daha yüksekte bıra- 
kırsanız isabet şansınız azalır. 
Ancak gemiye dalış sırasında 
isabet alma şansınız çok yük- 
sek olacaktır. Silahınızdaki 
mermileri düşman uçaklara 
saklayın. 


Avcı uçağında görev yapı- 
yorsanız, düşman avcı uçak- 
larını değil, bombardıman 
uçaklarını hedef alın. Avcı u- 
çağı size saldırana kadar he- 
definizi terk etmeyin. 


Eğer düşmanı ağır yaralar- 
sanız, uçağı patlatmak için 
daha fazla mermi ve zaman 
harcamayın. Çünkü bu du- 
rumdaki bir uçak sonunda su- 
ya düşecektir. 

Dogfight yaparken 3000 fe- 
et'in altına inmemeye çalışın. 
Yükseklik azaldıkça manevra 
kabiliyetinizi kaybedersiniz. Al- 
çakta uçarken ne olduğunu- 
zu anlamadan suya gömüle- 
bilirsiniz. 


JE PİN / 
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Füght pauzed. Press any Key to continue, 


Tam isabet, 


Oyunun değerlendirilmesi: 
Lucasfilm - Amiga 
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BLASTEROIDS 


lasterolds benzeri oyunlar 

bilgisayarlarda ortaya çı- 
kan ilk oyun türlerinden biriy- 
di. Bu oyunlarda amaç son 
derece basitti: Etraftaki kaya- 
ları yok et ve arasıra ortaya Çi- 
kan yumurta biçimi uzay ge- 
milerinden kurtul, 

, Yıllar sonra yeniden karşımı- 
za çıkan bu oyun hemen he- 
men aynı konuya sahip ama 
aradan geçen yıllarda prog- 


ramcıların kazanmış olduğu 
yetenekleri üzerinde taşıyor. 

En önemli yeniliklerden biri- 
si aynı anda iki oyuncunun Gy- 
ni tarafta oynayabilmesi. Bu 
şekilde Iki kişi, bir takım olarak 
mücadele edebilme şansına 
sahip. 

Yok edilmesi gereken kayar- 
lar iki vuruşta toz haline gelip 
yok oluyor. İlk Isabette vurdu- 
ğunuz kaya bölünüp iki ufak 
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kaya haline geldiği için işler 
giderek zorlaşıyor. 

Oyunda başarılı olmanın sır- 
rı, kayaların yok edilmesi. 
Çünkü kayalardan birisi gemi- 
nize çarparsa, ekranın ait kıs- 
mında enerjisi gösterilen kal- 
kan son derece ağır hasara 
uğruyor. Oyuna başlandığın- 
da sadece üç hakkınızın oldu- 
ğu düşünülürse kalkanın ne 
kadar önemli olduğu ortaya 
çıkıyor. 

Kontrol edilebilecek gemiler 
üç farklı boyda olabiliyor. Kü- 
çük gemilerin manevra kabi- 
liyeti çok fazla. Fakat koruma 
kalkanları ve ateş güçleri son 
derece sınırlı. Orta boy gemi- 
lerin ateşg ücü yüksek fakat 
hızları ve koruma kalkanları 
orta düzeyde, 

Büyük gemilerin hızları son 
derece az ve ateş kuvvetleri 
orta düzeyde ama köruma 
kalkanları son derece güçlü. 

Eğer iki kişi oynamayı tercih 
ederseniz, bir kişi gemiyi kont- 
rol ederken ikinci kişi silahı kul- 
lanabilir. Eğer ikili uyum göste- 
rise oyunda son derece bar- 
şarılı olabilirler. 

Oyun başlamadan önce 
zorluk seviyesini, normal, orta, 
zor ve uzmanlık seçenekleri 


35 


arasından seçebilirsiniz. Eğer 
zor bir seviye seçerseniz mü- 
kafat puanları alabilirsiniz. 
Bundan sonra geminizi bir as- 
terold fırtınasında bulacaksı- 
NIZ. 

Karşınıza farklı türlerde ka- 
yalar çıkacak. Gri renkli kaya- 
lar vurulduklarında yok oluyor- 
lar. Kırmızı renkli kayalar vurul- 
duklarında arkalarında ener- 
ji kristalleri bırakıyorlar. Bu kris- 
talleri alarak koruma kalkanı- 
nızın enerjisini yükseltebilirsiniz. 
Daha sonraki kademelerde 
ortaya çıkacak olan mavi 
renkli kayaları yok edebilmek 
için dört kare vurmanız gere- 
kecek. Ancak bu kayalar vu- 
rulduklarında sabit hale gele- 
rek geminiz için bir tehlike 
oluşturuyor. 

Karşınıza çıkacak olan son 
tip kaya en tehlikeli tür. Bunlar 
ilk vurulduklarında geminize 
yönelip sizi vurmayı amaçlı- 
yor. Bunlardan kurtulmak için 
vurana kadar manevra yap- 
manız gerekiyor. 

Bir ekranı kayalardan temiz- 
lediğinizde çıkış için bir geçit 
ortaya çıkıyor. Buradan geç- 
tiğinizde menü ortaya çıkıyor. 

Oyunun ilerleyen kademe- 
lerinde kayalardan sonra 
uzay gemileri de ortaya çıkı- 
yor. Bu gemiler ya sizi vurma- 
ya çalışıyor, ya da geminize 
çarpmaya çalışıyor. Eğer uzay 
gemisi çarparsa kalkanınız 
önemli ölçüde enerji kaybe- 
der. Ama bu gemileri vurabi- 
lirsiniz. Bir gemiyi vurduğunuz- 
da bazen arkasında gemini- 
ze ekleyebileceğiniz bir par- 
ça bırakıyor. Bu parçayı ala- 
rak geminize yeni özellikler ko- 
zandırabilirsiniz. Bu parçalar 
sayesinde fazladan kalkan 
enerjisi elde edebilir, ateş gü- 
cünüzü iki katına çıkarabilirsi- 
niz. Enerji kristalerini toplamak 
için mıknatıs alabilirsiniz. Kal- 
kan geminize fazladan korun- 
ma sağlar, daha fazla vurma 
enerjisi, hızlandırıcı, akıllı bom- 
ba alabileceklerinizden bazı- 
ları, 

Bazı gemilerden vuruldukla- 
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Kayaları vurun. 


rında fırlayan cisimler gemini- 
ze yapışıp kalkanın enerjisini 
emmeye başlıyorlar. Bunlar- 
dan kurtulabilmek için gemi- 
nize yapışmadan vurmanız 
gerekir. 

Onaltı ekranı tamamladığı- 
nızda yeşil renkli uzaylılar orta- 
ya çıkmaya başlayacak. Bu 
uzaylı minik uzaylılar fırlatarak 
geminizi vurmayı amaçlıyor. 
Her isabet geminizin kalkanı- 
nı biraz daha zayıflatacaktır. 
Yeşil uzaylıyı yok etmenin tek 
yolu uzaylıları fırlattığı yerleri 
yok etmektir. Bunu gerçekleş- 


tirebilmek için seri halde isa- 
betli atışlar gerçekleştirmeniz 
gerekir. 

Yeşil uzaylıdan sonra karşı- 
nıza daha yoğun bir asterold 
kuşağı ve daha saldırgan 
uzaylılar çıkacak. 


Oyunun değerlendirilmesi: 
Image Works / Disket - Kaset 
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macımız bir yüzük bul 
mak. 

Yüzüğün ilginç güçleri oldu- 
ğu için kötü kişilerin eline geç- 
memeli. Görevimiz sırasında 
bizi üç kişi takip ediyor. 

Oyun son derece büyük bir 
harita üzerinde oynanıyor. Ha- 
ritanın belirli bir yerini incele- 
mek isterseniz, belirteci bu ye- 
re getirin ve ateş tuşuna basın. 
Gerekli hareketi yapana kar- 
dar zaman donacaktır. 

Çeşitli pencereler yardımıy- 
la, kontrol ettiğiniz birimlerle il- 
gili yararlı bilgiler edinebilirsi- 
niz. Birimleriniz, kalkan şeklin- 
de resimlerle ifade ediliyor. 
Her birim hakkında önemli bil- 
giler veriliyor. Oyunda hangi 
birimin nerede olduğunu bil- 
meniz büyük önem taşıyor. 
Bundan başka birimin gücü 
ve nereye gitmekte olduğu 
da son derece önemli. 

Savaş sırasında açılan pen- 
cereler sayesinde düşman 
hakkında bilgi edinebilir, kul- 
lanacağınız seçenekleri göre- 
bilirsiniz. Her zaman doğru- 
dan saldırıya geçmek akıllıca 
olmayacaktır. Bazen başka 
yollar denemek daha faydalı 
olur. 

Bir başka pencereyi de ateş 
tuşuna iki kere basarak aça- 
bilirsiniz. Bu pencereyi kulla- 
narak birimlerinize emirler ve- 
rebilirsiniz. Verebileceğiniz 
dört emir var: Dön, hedefe git 
(askerlerinizin belirli bir yere 
gitmesini sağlar), birleş (baş- 
ka bir birimle birleşmesini sağ- 
lar), izle (birimin sizi izlemesini 
sağlar). | 

Savaş sahnelerinde, oturup 
izlemek yerine aktif rol oyna- 
yacaksınız. Savaş anında ala- 
cağınız kararlar savaşın kade- 
rini değiştirebilir. Savaşçılarını- 


zı çarpışma sırasında gerekli . 
yerlere yerleştirerek doğrudan: 


savaşa katılabilirsiniz. Savaşın 
en kızgın anında kimin nereye 


gitmesi gerektiğine karar ver- 
mek başarınızın anahtarı ola- 
caktır. Adamlarınızı, kontrolu 
kaybetmeye başladığınız ta- 
rafa nakledebilirsiniz. 


gi 


İlerlerken değişik tiplere raslıyacaksınız. 
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Stratejik kararlar almanın 
yanında zamana karşı da ya- 
rışmanız gerekecek. Yüzüğü 
bulmak için zaman kazanmar- 
niz gerekiyor. Eğer karşı taraf 
yüzüğü sizden evvel bulursa 
görev başarısızlıkla sona erer. 
Oyunun değerlendirilmesi: 
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Zindanın derinliklerine doğru giden bir merdiven. 


Yaklaşık bir yıldır adventure oyun- 
larını tanıttığım Macera Peşinde kö- 
şesinde artık Role Playing oyunla- 
rına da yer vermenin zamanı geldi- 
ğini düşünerek bu ay, bu türün en 
güzel örneklerinden birisi sayılan 
Dungeon Master ve role playing 
oyunlarından bahsedeceğim. 

Adventure oyunlarından doğan 
RPG'ler, (Role Playing Games) ad- 
venture'ların eksiklikleri olarak ka- 
bul edilen çeşitlilik, hareketlilik vb. 
özellikleri sağlayan oyunlar olarak 
doğdular. Aslında, adventure'ların 
da, bu zamana kadar büyük geliş- 
meler kaydettikleri bir gerçek ancak, 
eksiklik olarak kabul edilen özellik- 
lerin adventure kavramı içinde ye- 
ralması mümkün olamazdı ve zaten 
burada ortaya çkan RPG'ler gittik- 
çe daha çok oynanır ve neredeyse 
adventure'lar kadar popüler oyunlar 
haline geldiler. Ben de ilk oynadığım 
FRP olan BARD'S TALE'den olduk- 
ça etkilenmiştim. 

Bu noktada, çeşitlilik ve hareket- 
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lilik kelimelerini biraz daha açmak 
gerekli. Adventure oyunlarında çe- 
şitlilik eksikliği derken kişinin oyun- 
da geniş veya dar bir kelime hazi- 
nesi ile sınırlı kalması ve daima belli 
bir yolu takip etmek zorunda olma- 
sı akla geliyor. Eğer amaç adventu- 
re kelimesinin anlamında yatan ger- 


Can ÖZTÜRK 


çek hayatı yaşıyormuşçasına bir he- 
yecan duymaksa adventure oyunla- 
rında, bunun aslında sanıldığından 
daha kısıtlı bir düzeyde meydana 
geldiğini kabul etmek gerekir. Oyu- 
na başladığınız anda, direk olarak 
bir süperkahraman olmak zorunda- 
sınız. En zor bilmeceleri çözecek, 
düşmanları ne kadar güçlü olurlar- 
sa olsunlar yokedecek, büyüler ya- 
pacak ve gerçekten yaşıyor olsanız 
yapacağınız her şeyi deneyeceksi- 
niz. Ancak RPG'ler, gerçek hayat- 
ta her şeyi tek başına yapabilecek 
bir kahramanı oyun olarak vermek 
yerine belli yetenekleri olan karak- 
terlerle oynamanızı sağlıyorlar. Asıl 
çeşitlilik özelliğini sağlayan da bu iş- 
te. Örneğin bir adventure da karşı- 
nıza kötü bir karakter çıkıyor ve onu 
bir türlü geçemiyor ve sıkışıp kalıyor- 
sunuz. Onu geçmenin mutlaka bir 
yolu var ama bu yol önceden belir- 
lenmiş ve devam edebilmek için 
mutlaka bu belirli yolu izlemelisiniz. 
RPG'de ise çoğu kez onu geçme- 
nin pek çok yolu olabileceği gibi (de- 
ğişik büyüler, silahlar, eşyalarlar) 
geçemeseniz bile oyuna başka yol- 
lardan devam edebiliyor ve her se- 
ferinde değişik yerlere varabiliyorsu- 
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Çabuk bir şeyler yapın yoksa korkudan öleceksiniz. 


nuz. Hareketlilik içinse bir dövüş ör- 
nek verilebilir. Klavyeden THROW 
KNİFE, KILL ELF BY SWORD gibi 
komutları yazıp sonucu beklemek 
yerine karakterin gücüne, silahının 
niteliğine ve oyunda gerçek hayat- 
ta gözönüne alınacak diğer durum- 
lara göre dövüş hazırlığı sonucu her 
zaman daha iyi yapmak elinizde. 
Tabil ki RPG burada gerçeğe daha 
yakın sanki dövüşün yapıldığı yer- 
deymiş gibi bir his veriyor. Klavye- 
den sadece komut girmek burada 
pek hareketlendirici değil herhalde. 

Adventure'ların çoğu metin zen- 
ginliği ve güzel grafiklerle yukarıdaki 
eksiklikleri kapatmaya çalışıyor. Ma- 
niac Mansion ve Deja Vu gibi ad- 
venture'lar ise FRP'ler benzemeye 
çalışan adventure oyunları. Ancak 
adventure'ların verdiği ayrı zevkler 
olduğunu da daha önceki yazılarım- 
da belirtmiştim. Şimdi Dungeon 
Master'a gelelim. 

Oyunda amacınız -her zaman ol- 
duğu gibi- dünyayı kurtarmak. Cha- 
os adındaki bir büyücü dünyayı bu- 
zul devrine döndürerek medeniyeti 
yoketmek arzuları peşindedir. Onu 
durdurmak için yapılması gereken 
tek şey vardır. Bir zindana girerek 
daha önce burada tuzağa düşmüş 
kahramanlardan dört tane seçip, bu 
zindanın derinliklerinde bulunan ef- 
sanevi ateş asasını bulmak ve bu- 
nu büyücü Chaos üzerinde kullan- 
maktır. Chaos'u büyülü bir kafese 
kapattıktan sonra usta kişiliğinizi ka- 
zanıp dünyanın dengesini yerine ge- 
tirebilirsiniz. 

Oyunu yüklediğinizde kendinizi 
büyük bir kapının önünde buluyor- 
sunuz. Kapıyı açtığınız andan itiba- 
ren heyecan dolu bir araştırma baş- 
lıyor. İlk başta ilerlemekten başka 
bir şey yapamıyorsanız da kısa bir 
araştırmadan sonra resimlerin oldu- 
ğu bir salona geliyorsunuz. Zindan 
duvarlarındaki bu resimler içinde 
önceden başarısız olmuş kahra- 
manlar esir haldeler. Bu kahraman- 
lardan dört tanesini seçebilirsiniz. 
Burada ninjalardan rahiplere, bar- 
barlardan yetilere kadar çok sayıda 
karakter yeralıyor. Karakterleri mo- 
use ile seçtikten sonra herbirine âit 
ikonlar ekranın üst kısmına yerleşi- 
yor. 

Bu ikonlarda, karakterin sahip ol- 
duğu objelerden iki tanesi ve FRP 
istatistikleri gösterilmekte. FRP is- 
tatistiklerine daha yakından bakmak 
için bunların üzerine klik yapabilir- 
siniz. Bundan sonra karakterin özel- 
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Anahtarları kaçırmamaya dikkat edin. 


liklerini bu yeni açılan pencerede 
daha detaylı olarak incelemek müm- 
kün. FRP istatistikleri olan health, 
stamina, mana (sağlık, dayanıklılık, 
büyü yeteneği) bu pencerenin sol alt 
köşesinde yazı şeklinde verilirken 
bunun sağında taşıdığınız yük mik- 
tarı belirtiliyor. Bu pencerede gös- 
terilenler arasında ayrıca yiyecek ve 
su durumunuz, sırt çantasında ve 
elinizde taşıdıklarınız var. Sırt çan- 
tasına ağırlıkları taşıyabileceğiniz- 
den fazla olmamak şartıyla 17 obje 
koyabiliyorsunuz. Oyunda bulacağı- 
nız ayakkabı, yelek ve diğer giysileri 
çıplak karakterler giyebilirler. Bu ob- 
jelerden yenilebilir ve içilebilir olan- 
ları ağız ikonuna götürerek karakte- 
re yedirebilir veya içirebilir böylece 
yiyecek ve su çubuklarınızı uzatabi- 
lirsiniz. Her hangi bir objeyi göz iko- 
nuna götürecek olursanız onun hak- 
kında çeşitli bilgiler veriliyor. Karak- 
terler arasında eşya değiştokuşu ya- 
pak için her zaman özel karakter 
pencerelerine girmeniz gerekmiyor. 


Karakter ikonları sayesinde bu işle- 
mi kolayca yapmanız mümkün. 

Takımınızı kurarken dikkat etme- 
niz gereken önemli bir nokta da ta- 
kımı iyi dengelemek yani hem bilek 
kuvveti olduğu kadar büyü konula- 
rında yetenekli bireylerden oluştur- 
maktır. Büyü kullanımı, ana ekranın 
sağında bulunan pencereden yapı- 
lıyor. Buradaki değişik şekiller, ken- 
di başlarına veya belli sıralarda yan- 
yana geldiklerinde büyü haline ge- 
liyorlar ve karakter tarafından düş- 
manın üzerine fırlatıldıklarına çok 
değişik sonuçlar verebiliyorlar. 
Oyunda her büyüyü kendiniz keşfet- 
mek zorandasınız. 

Büyü penceresinin altında karak- 
terin taşıdığı silahlar yeralıyor. 
Oyunda her karakterin çok değişik 
silahları olabiliyor. Dövüş esnasın- 
da silahı buradan seçerek direk ola- 
rak ekranda düşmanın üzerinde kul- 
lanabiliyorsunuz. Bu arada, silah 
penceresinin bulunduğu yerde çe- 
şitli dövüş yolları için seçenekler çıi- 
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Oyuna bu kapıyı açarak başlıyorsunuz. 
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C 64 KASET * 2 OYUN 2.000.- TL. 
C 64 DİSKET * 2 OYUN . 3.000. TL. 
C 64 10 OYUNLUK PAKET 5.000.- TL. 


AMIGA DİSKET * OYUN 7.000.- TL. 


KUPONU DOLDURUP GÖNDEREN HERKESE 
SİPARİŞLERİ POSTA ÖDEMELİ GÖNDERİLİR. 


* Yeni oyun çeşitleri, paket programlar 
*C64, AMIGA, PC1, PC 10, PC 40 SERİSİ 
* Disc drive, printer, monitörler 

* Joystickler, ışıklı kalemler 

* Her türlü boş kaset ve disketler 

s Her türlü kartuş, reset switch'ler 

* Anadolu Liseleri, ÜSYS Eğitim Programları. 


ADIM, SOYADIM : 


“ADRESİM : . 


C 64 KASET e 
C64DİSKET ...... adet 
ci NX. maş adet 
AMIGA DİSKET | .. adet 


DAHA FAZLA BİLGİ İÇİN LİSTE İSTEYİNİZ 


ADRESİMİZ 

OKAN ELEKTRONİK BİLGİSAYAR 

MERKEZİ TİC. ve SAN. LTD. ŞTİ. 

Karanfil Sokak, Karanfil Pasajı No. 3-10 

06650 Kızılay - ANKARA * Tel: (9-4) 131 08 98 


ASPERKAN, MASAÜSTÜ YAYINCILIK SİSTEMİ G omm0d0 


(PROFESSIONAL PAGE - PROFESSIONAL DRAW ) 
LASER PRİNTER SERVİSİ LE HİZME VERİYOR. KARNESİ İLE GELEN TÜM 
DESKTUPAUMLSNG KINSLNDA K TERİM ERMZEN ÇOCUKLARA COMMODORE 


iyedgi ÜRÜNLERİ İLE BİRLİKTE 
SÜRPRİZ PAKET 
VERİYORUZ 


GENİŞBİLGİ 147 43 74-146 7654 
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kıyor. Dövüşte bunları da kullanma- 
nız gerekli. Bütün bunlar FRP'lerin 
sağladığı yeni özellikler. 

Karşınıza çıkan tiplere gelince... 
Bu konuda oyunun en ufak bir ek- 
sikliği olmadığını burada belirteyim. 
Birbirinden değişik yaratıklar, mum- 
yalar ve canavarlar vb. ile mücade- 
le etmek zorunda kalıyorsunuz. 
Bunların dışında ayrıca tuzak kapı- 
lar, üzerine bastığınız anda çöken 
zeminler gibi tehlikelerde var. Oyu- 
nu bitirmek için hem düşünmeli 
hem de hepsiyle mücadele etmeli- 
siniz. 

Bilmeceleri çözerken en büyük 
yardımcılarınız arasında sık sık kar- 
şınıza çıkan kağıt parçaları olacak. 
Bu kağıtlarda ileride karşılaşacağı- 
nız problemlerle ilgili ipuçları yazılı. 
Kağıtları okumak için bunları alıp 
göz ikonuna getirin. Ancak hiçbir 
kağıt yeni büyüler yazmıyor, bunla- 
rı kendi tecrübelerinizle bulmanız 
gerekiyor. 

Grafik ve ses konusunda AMİ- 
GA'nın özelliklerinden yeterince ya- 
rarlanılmış. Her ne kadar, grafikler 
adventure grafiklerine benzemiyor- 
sa da karşınıza çıkan yaratıklar ve 
animasyonları ile gölge ve ışık ince- 
liklerine kadar ustaca çizilmiş. 
Oyundaki sesler tamamen sampling 
olarak hazırlanmış. Canavarların 
kükremeleri, haykırmalar ve diğer 
ses efektleri gerçekten çok etkileyi- 
ci. 

Dungeon Master 15 kademeden 
oluşuyor ve her kademede oyun git- 
tikçe zorlaşıyor. Bu yüzden durumu- 
nuzu ileri kademelere geldiğinizde 
kısa aralıklarla kaybetmeyi (karak- 
ter pencerelerindeki disk ikonun- 
dan) unutmayın. Oyunda doğru bi- 
çimde ilerleyebilmek için bir harita 
çıkarmak zorundasınız. Eğer gitme- 
diğiniz bir oda kalsa bile burada 
unutabileceğiniz bir anahtar yüzün- 
den ihtiyacınız olduğu anda geri 
dönmek çok uzun olabilir. Oyun tah- 
min edemeyeceğiniz kadar uzun. 

Klavye ile fazla haşır neşir olmek- 
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Son karakterinizi uyandırın. 


Zindanda esir kalmış kahramanlardan birisi. 


tan hoşlanmayanlar veya iyi İngiliz- 
ce bilmeyenler için Dungeon Mas- 
ter ve genel olarak FRP'ler herhal- 
de oldukça cazip. Ancak kaliteli bir 
adventure oyunun verdiği zevk ba- 
na göre bambaşka ve onu hiçbir 
şeyle değişmem. Yine de Dungeon 
Master'in AMIGA'nın yeteneklerinin 
desteğiyle hazırlanmış süper bir 
oyun olduğunu itiraf etmeliyim. 


Mirrorsotft, 

AMIGA, 1MB 
DEĞERLENDİRME: 
Grafik : 9 
Ses <8 
Oynanabilirlik : 10 
Atmosfer 9 
Genel : 9 


ADVENTURE İPUÇLARI 


CiRCUS: Sirk'e girebilmek için ara- 
banızın bagajını açıp (OPEN BOOT) 
feneri almalısınız. İçeri girdikten 
sonra sandığı KICK CHEST ile açıp 
burada bulacağınız ip üzerinde yü- 


rümeye mahsus terlikleri giyin. Ay- 
rıca Palyaço kostümünü giyerseniz 
palyaco size ağ kurmada yardım 
edecektir. Ağı bulmak için ipi alıp in- 
celeyin. Ağı, ERECT ROPE komu- 


tu ile kaplanın kafesinin batısına ku- 
run. Ağı kurduktan sonra merdiven- 
den yukarı çıkın ve çelik ip üzerin- 
de yürüyerek öbür uca gidin. Bura- 
da metal bir çubuk bulacaksınız. 
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Bunu aldıktan sonra aynı şekilde çe- 
lik ip üzerinde yürüyerek geri dönüp 
batıya gidin. Tekrar yukarı tırmanın 
ve trapeze gidin. SWING TRAPEZE 
komutu ile öbür uca gittiğinizde ça- 
kı ile çadır bezini kesip bir boşluk 
açabilirsiniz. Yine aynı şekilde geri 
dönün ve topun içine girin. (Topun 
içine girmeden önce EXAMINE 
CANNON ile bulacağınız başlığı alıp 
giymeyi unutmayın.) Kendinizi çadı- 
rın dışına fırlattıktan sonra çadırın 
batısında bulunan sirk vagonunun 
içine UNLOCK DOOR, GO DOOR ile 
girip BREAK LOCKER veya UN- 
LOCK LOCKER komutlarını verin. 
Burada bir çelik testeresi bulacak- 
SINIZ (HACKSAW). Bunu alıp tekrar 
sirkin içine girin ve en başta üzerin- 
de yürüdüğünüz çelik ipi kesin. Kes- 
tiğiniz çelik kabloyu aldıktan sonra 
yine topla dışarı çıkın. Şimdi araba- 
nın bagajındaki somun anahtarı 
(spanner), küreğin bulunduğu yeri 
kazarak bulacağınız çalıştırma kolu 
(starting handle) ve çelik kablo eli- 
nizde olduğu halde MEND GENE- 
RATOR komutuyla jeneratörü çalış- 
tırıp sirke elektrik verebilirsiniz. 
TEMPLE OF TERROR: Şehrin al- 
tında bulunan ve üzerinde atladığı- 
mız anda Eye Stinger tarafından öl- 
dürüldüğümüz çukuru geçmek için 
CLOSE EYES, JUMP OVER PIT, S, 
S, OPEN EYES komutlarını verin. 
Oyunun en başında gemide buldu- 
ğunuz teleskobu, burada doğudaki 
merdivene tırmanarak bulacağınız 
Gnome'a verin ve yeri inceleyerek 
şu komutlarla kristal ejderhayı alın: 
PULL HANDLE, EXAMINE CA- 
VITY, GET DRAGON. Çuvalların 
bulunduğu yerdeki Lizard Man'i öl- 
dürmek için CAST INCENDARY AT 
LIZARD yazın. Lizard'ın üzerine in- 
celediğinizde bir anahtar bulacaksı- 


PRINT FORM BOX 


nız. İskelet savaşçının kuzeyinde 
bulunan sandıkları (coffers) incele- 
yecek olursanız bir gülle bulacaksı- 
nız. Bu gülleyi iskelete ROLL CAN- 
NONBALL diyerek attığınızda ke- 
mikleri dökülüyor ve bir ağ buluyor- 
sunuz. 

MASTER OF THE UNIVERSE: Yı- 
lan dağında Orko'nun attığı sihirle 
açılan tünele girdikten sonra EXA- 
MINE WALL, PUSH BLOCK, GO 
PASSAGEWAY, W, W, THROW 
HOOK, CLIMB ROPE, GO SPIKES 
komutlarını verin. Hayvanadam 
Mossman'in bulunduğu yerin gü- 
neydoğusundadır. 


FISH: Jagged Warp'ın çözümü: 
SWIM IN JAGGED WARP, WEAR 
JEANS, S, SEARCH RUBBISH, 
GET TORCH, TURN ON TORCH, 
E, E, E, E, S, GET PEW, TURN 
OFF TORCH, N, N, TURN ON 
TORCH, DROP PEW, DOWN, S, 
YES, SEARCH DEBRIS, PUSH 
LID, DOWN, EXAMINE ALTAR, 
GET CORD, UP, N, UP, CLIMB 
PEW, CLIMB ARCH, TIE CORD TO 
GARGOYLE, DOWN, PULL CORD, 
GET GARGOYLE, UNTIE CORD 
FROM GARGOYLE, DOWN, S, 
PUT LIT IN DOORWAY, DOWN, 
PUT GARGOYLE IN HOLE, EXA- 
MINE COLUMN, EXAMINE CHALI- 
CE, TAKE CHALICE, GET GROM- 
MET. 


4 Adet çekmece kutu 10.000.-TL 
ARTIK PRINTER FORMLARINIZI VE ARŞİVİNİZİ 


DAHA İTİNALI DÜZENLEYECEKSİNİZ... 
ÖZEL YAPILMIŞ PRINT FORM BOX'LARI ÜSTÜSTE VE YAN YANA İSTEDİĞİNİZ 
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KADARINI MONTE EDEBİLİRSİNİZ. 


AYRICA FİRMAMIZDA DİSKET KUTUSU, 
* DİSKET 


ZARFI, DİSKET ETİKETİ İMALATLARI 
YAPILMAKTA BAŞTA COMMODORE 


DERGİSİ OLMAK ÜZERE TÜM BASIN İÇİN 


İLAN ORJİNALLERİ HAZIRLANIR. 


PRINT FORM BOX VE DİĞERLERİ İÇİN 


SİPARİŞLERİNİZİ TELEFONLA 
VEREBİLİRSİNİZ 


DEJA VU: Hafızanızı tekrar ka- 
zandıktan sonra Mercedes'in baga- 
jındaki hanımla konuşun. Bagajı aç- 
mak için ofisteki kasanın içinde bu- 
lunan anahtarı almalısınız. Kasanın 

resini Bungaloda bulacaksınız. 
çeri girmenizi engelleyen şefi mo- 
use ile alıp başka yere koyun. Eğer 
bagajı açtığınızda şişman bayanı ko- 
nuşturamıyorsanız Sodyum Penta- 
tol kullanmayı deneyin. Onu bagaj- 
dan çıkarmaya uğraşmayın. Çok 
ağırdır. Eve girdiğinizde (Mansion) 
buttler'a bir yumruk atın. Uyuyanları 
uyandırmak yerine onlarla uykula- 
rında konuşun. 

PRICE OF MAGIK: Oyunda kul- 
lanabileceğiniz büyüler: ZEN, MAD, 
XAM, DOW, SEE, SPY, ZAP, FIX, 
DET, KIL, FLY, BOM, FIN, SAN, 
HYP. Bu büyülerden bazılarını ken- 
di üzerinizde deneyerek ne işe ya- 
radıklarını anlayabilirsiniz (ör: CAST 
FIX AT ME). SPY büyüsü ile aradı- 
ğınız eşyanın nerede olduğunu an- 
lamanız mümkündür (ör: CAST SPY 
AT BROOM). Giant Slug” tuzu fır- 
latarak, örümceği ise ağı keserek 
geçebilirsiniz. 

Bu ayki yardımları için Köln'den 
Serkan Aydoğdu, Ankara'dan Erkan 
Güven ve Bora Öztürk'e teşekkür- 
ler. Bu aydan itibaren her ay ipuç- 
ları köşesine bulundukları katkıya 
göre bana yazanlar arasında seçti- 
ğim bir kişi bir yıllık dergi aboneliği 
kazanacak. İlk aboneliği kazanan 
arkadaşımız Serkan Aydoğdu oldu. 
Mektuplarınız için adresimiz: 


COMMODORE DERGİSİ, 
MACERA PEŞİNDE 


Rıhtım Cad. Nesli Han 
No: 207/2, 80030, 
KARAKÖY/İSTANBUL 


& BASKI 
SANAYI 


Evkaf Sokak Levent Han No 16/7-8 
Çemberlitaş - İSTANBUL 
Tel: 522 96 60 - 526 53 11 


Gu” 


genel istek üzeri 
tekrar 


4 OMUN BEDAVA 


KUPONU DOLDURUP GÖNDEREN HERKESE 
(KASET YADA DİSKET İN BİZDEN ALINMASI KOŞULUYLA) 
BOŞ KASET 2500 TL. BOŞ 5.1/4 DİSK 3000 TL. BOŞ 3 1/2 DİSK 7000 TL. 
MÜJDE KIZILAY ŞUBEMİZ AÇILDI 


ANKARA DIŞINDA OLANLAR KASET YADA DİSKET PARASINA 2500 TL. POSTA MASRAFI EKLEYİP 
UPONLA GÖNDERİRLERSE OYUNLARI ADRESLERİNE GÖNDERİLİR. 
HERÇEŞİT BİLGİSAYARIN EN SON AVRUPA VE AMERİKA'DAKİ PROĞRAMLARI 


ÖDEMELERİNİZİ : Garanti Bankası Meşrutiyet Şb. 
1200670/6 nolu hesaba veya 
CAN AHMET MINGIR 
Adına 301744 nolu Posta Çeki hesabına yapabilirsiniz. 
ADRESİMİZ: Mikom BİLGİSAYAR Elektronik Madencilik Ltd. Şti 
MERKEZ: Tunalıhilmi Cad. 32/0 Küçükesat / Ankara 117 5233 
ŞUBE: Karanfil Sokak 5/39 Kızılay / Ankara 
NOT. PROGRAM BAYİLİKLERİ VERİLECEKTİR. (TOPTAN SATIŞLARIMIZ BAŞLADI) 


ELEKTRONİK - PROGRAMLAMA 


Commodore Bilgisayarları Yetkili Sahıcısı ve 
Bilgisayar Yan Ürünleri Satış Merkezi 


AMIGA DA SÜPER İNDİRİM 


AMIGA OYUNLARI DİSKET DAHİL 7.000 TL. 


Müzik, Grafik programları disket dahil 
10.000 TL. 
C-64 Grup oyun kaseti 6.000 TL. 
Diskete oyun çekimi 2.000 TL. 


Concord Elektronik Programlama: 
İstiklâl Cad. (Odakule ei Ari griye 
Ortaçarşı No: 65 Beyoğlu - İSTANBUL TLF: 151 31 23 


MMUADERE CAD. NO 241 Böşirmş- İSTANBUL 
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RPTFLG 
0284 (650 


Flag: Basılan tuşu tekrar etme, 
POKE 650,100, bütün tuşların tekra- 
rını kapatırken, POKE 650,255 bü- 
tün tuşların kendisini tekrar etmesi- 
ni sağlar. Normal değeri O'dır (sade- 
ce boşluk tuşu kendini tekrar eder). 
Bu adres, özellikle tuşlarla çizim ya- 
pılan grafik programlarında işe yara- 
yabilir. 


KOUNT 

0288 651 

Tekrarlama hızı sayacı. Normal 
değeri: 4. Bu adresi 0-255 değerleriyle 
POKE etmek, tuşların kendilerini 
tekrar etme hızını değiştirir. En ya- 
vaş olan değerler O ve 255'tir. 


DELAY 
028C 652 


Tekrar gecikme sayacı. 
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OMMODORE 64'ün 
BELLEK HARİTASI-6 


Can ÖZTÜRK 


SHFLAG 

028D 653 

Flag: Klavyedeki CTRL, CBM ve 
shift tuşları. Bu adres, bu tuşlara ba- 
sılıp basılmadığını belirtir. 


Basılan tuş 653'ün değeri 
Shift l 
Commodore 2 
CTRL 4 


Eğer her üç tuş da aynı anda basılı 
iseler, bu adresin değeri 7 olur. Üç tu- 
şa birden basmak alışılmamış bir şey 
olduğundan, bu özellikten güvenlik 
önlemi olarak yararlanabilirsiniz. 

Adresin değerinin nasıl değiştiğini 
görmek için aşağıdaki satırı deneyin: 
10 GET AŞ: PRINT PEEK(653): 
IF A$-“ ” THEN 10 


Ayrıca WATT komutunu kullana- 
rak 197. adreste olduğu gibi tuşları 
denetleyebilirsiniz. 


1. WATT 653,1,0 Shift için WAIT 

2. WATT 653,2,0 CBM için WATT 

3. WATT 653,4,0 CTRL tuşu için 
WAIT 


Amiga'ya benzer bir kullanım olan 
üç tuşa aynı anda basabilme özelliğini 
aşağıdaki programda inceleyelim 
(Program 1). 

LSTSHF 

028E (654 

Klavyenin son shift örneği. 

KEYLOG 

028F - 0290 655 - 656 

Vektör: Klavye tablosu ayarlama- 


ları. Normal değer: 60232. 


MODE 
0291 oO657 


Flag: 0-5Shift (tuşu kapalı, 


128 - Açık. Bu adres aslında shift tu- 
şunu açıp kapatmaz sadece CHR$(8) 
girdiğinizde 128 veya CHR$(9) girdi- 
ğinizde O değerlerini gösterir. 


AUTODN 

0292 o 658 

Flag: Aşağıya doğru otomatik kay- 
ma. O Aktif. 

659'dan 670'e kadar olan adresle- 
ri, RS-232 portundan diğer bilgisa- 
yarlar, yazıcılar vb. yan gereçlerle ile- 
tişim kurması gereken programlarda 
kullanılır. BASIC programcıların bu 
adresleri çok nadir kullandıklarını 
düşünerek bu kısımları atlamayı da- 
ha uygun buluyorum. Ancak bir nok- 
tayı belirtmeden geçmeyeceğim. Eğer 
bu adresleri kullanmak istiyorsanız, 
OPEN komutu ile bir RS-232 kanalı 
açmanın otomatik olarak, RS-232 ile- 
tişimi sırasında data kaybını önle- 
mekle görevli iki buffer için 512 bayt 
ayırdığını hatırlamalısınız. Programı- 
nız çok uzunsa, buffer'lar için gere- 
ken boşluk yüzünden programınızın 
son satırları kaybolabilir. Buna dik- 
kat edin. 


PROGRAM ADI : PRG-İ 


8608200 PRINT 
00218 PRINT 

RINA 
00229 PRINT 
94239 PRINT 
892480 PRINT 
89250 PRINT 
80386 FOR BEKLE - | 


89329 NEXT BEKLE 


09330 PRINT PROGRAM KURTULDU! 


00348 END 


81088 PRINT PROGRAM YOKOLDU! 


010928 NEW 


BU PROGRAMI YOKETMEK ICIN, 
SHIFT, KONTROL, VE CBM TUSLA 


AYNI ANDA BASIN. 


PROGRAMI KURTARMAK ICIN, 
HICBIRSEY YAPMAYIN. 

TO 398 

00318 IF PEEK(453) s 7 THEN 10098 


IROTMP 
029F - O2A0 671 - 672 

Bu iki adres, kasetten yapılan yük- 
lemeler ve kayıtlar esnasında geçici 
olan IRO vektörünü saklar. Eğer 
teyp çalışırken bir kesinti meydana 
gelirse işlem bitene kadar vektör ad- 
resi burada saklanır. 


ENABL 
O2A1 673 
RS-232 aktif. 


0242 674 
Kasete bilgi giriş ve çıkışı sırasın- 
da kontrol. 


02A3 675 
Kaset okuması için geçici saklama. 
02A4 676 


Kaset okuması için geçici DIIRO 
sinyali. 


02A5 6T7 
Geçici satır indeksi. 
02A6 o 678 


PAL/NTSC için flag. 0 NTSC, 
I PAL. 


<898> 


<241> 
<183> 
<876> 
<842> 
<a98> 
<a88> 
<142> 
<288> 
<157> 
<888> 
<214> 
<148> 


Commodore 


C64 SOFMWARE 
Yabancı dil programları. 
Çeşitli Intro maker 
programları. 

Demo maker (reklam) 
programları. 

Işıklı kalem programları. 
Disk ve kaset için yardımcı 
utility ve copy programları. 
Modem programları. 
Çeşitli iş ve grafik programları. 
Midi programları. 


C64 İÇİN PROGRAMLAMA 
DİLLERİ: 


Pascal, Fortran, Simon Basic, 
Simons Basic Compiler, Logo, 
Forth, Ada, Lisp, Pilot, Comal, 
Laser Basic, vs... 
Intro Designer Deluxe 
(Türkçe açıkla 


ilmiş 
programları kırar. El kitapçığı 
ile birlikte........... 10.000 TL. 
Music Machine (oyunlar içın 
müzik yapıcı. Bağımsız 
çalışabilir. Açıklamasıyla 
birlikte.).......... 10.000 TL. 
C64-128 İÇİN STOK - CARİ - 
FATURA - MUHASEBE VB. 


Eprom programlıyıcı 
ER 60.000 TL. 


Teypten Teybe Kopya 
Cihazı......... 35.000 TL. 


Teypten Teybe 
Cihazı (5'li sistem) 
200.000 


defa hızlandırır.) 
min 110.000 TL. 
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PROGRAM ADI ı PRG-2 


00018 X-7811Y-7821P-783:YER-45528 
800820 POKE P,i:REM FLAG AYARLAMASI 
68038 SYS YER 
00848 PRINT KURSORUN BULUNDUGU KONUM: 
800589 PRINT PEEK(<X) şPEEK(Y) 


PROGRAM ADI : PRG-3 
86618 
86020 

;XP,YP 
04034 POKE P,8 
00048 
60850 


98068 PRINT MERHABA 


PROGRAM ADI ı PRG-4 
80188 A-780:X-7811Y-782 
860118 
00128 
RUTINI 

PRINT #POKE X,8 
FOR YP-8 TO 25 


00139 
09148 
09159 
00168 
00178 
88188 
00190 
00266 


POKE Y,YP 
SYS YER 


SYS CHROUT 
NEXT YP 


YER-45520:REM KERNAL YER ALTRUTINI 
CHROUT-45498:REM KERNAL CHROUT ALT 


POKE P,8:REM FLAG'I SIFIRLA 


POKE A,YPt45:REM CHROUT'U GONDERME 


X-7811Y7821P783:YER-45528 
INPUT KURSOR KONUMUNU YAZIN (<X,Y) 


POKE X,XPıPOKE Y,YP 
SYS YER:REM KERNAL'DA YER RUTINI 


<115> 
<033> 


<224> 
<255> 
<177> 
<890> 
<201> 
<148> 
<139> 
<2415 
<161> 


PROGRAM ADI : PRG-S5 
806685 REM -KAYIP KURSOR <0915> 
060807 REM -RUN YAPIP EKRANA YAZI YAZIN <893> 
00010 4-788 <842> 
00020 SC-45439:REM KERNAL SCNKEY RUTINI <833> 
06030 GE-45588:REM KERNAL GETİIN RUTINI <282> 
00048 SYS SC:SYS GE <676> 
890850 IF PEEK(A)C<>8 THEN PRINT CHR$(PEEK( 

Ad, <819> 
68968 GOTO 26 <246> 
02A7 -02FF 679 - 767 start). 
Kullanılmıyor. ICRNCH 
JIERROR 0304 - 0305 772 - 773 


0300 - 0301 768 - 769 
Vektör: BASIC hata mesajını yaz- 


ma. 

770 ile 779 arasındaki adresler 
önemli çevrim fonksiyonlarının yer- 
aldığı BASIC ROM bellek ile direk 
ilişki halindedirler. 

IMAIN 

0302 - 0303 770-771 

Vektör: BASIC resetleme (varm 
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Vektör: BASIC text'i işaretleme. 


IOPLOP 
0360 - 0307 774 - TIS 


Vektör: BASIC text listesi. POKE 
775,200, herhangi birinin programı- 
nızı çalıştırdıktan sonra listesini gör- 
mesini önler. Ancak o da 775,167 ya- 
zarak listeyi eski haline getirmeyi akıl 
edebilir. 


IGONE 

0308 - 0309 776 - 777 

Vektör: BASIC karakter gönderi- 
mi. 
TEVAL 

030A - 030B 778 - 779 

Vektör: BASIC işaret değerlendir- 
mesi. 


SAREG 

030C 780 

6502 A sicili için veri saklama ye- 
ri. A akümülatörü. 


SXREG 

030D 781 

6502 X sicili. 

SYREG 

030E 782 

6502 Y sicili. 

STREG 

030F 783 

6502 SP sicili için veri saklama. SP 
yığın pointer'i. 

Bu adresler 6502 dahili sicillerini 
denetlerler. Bir SYS komutuyla ma- 
kine dili rutinlerine bilgi geçirmeden 
önce çeşitli değerlerle yüklenirler. 
Aşağıdaki dört program kursor po- 
zisyonlarını saklama ve yeniden be- 
lirleme işlemlerini yapan rutinler ola- 
rak düşünülebilir. 

(Program 2) 

(Program 3) 

(Program 4) 

(Program 5) 

Bundan sonraki üç bayt BASIC”- 
te yeralan USR(X) tarafından düzen- 
lenen bilgiyi saklar. Zaman zaman, 
bunların kapsamlarını değiştirmek, 
argümanları assembiy rutinlerine ge- 
çirirken yararlı olabilir. 


USRPOK 

0310 784 

Bu bayt, atlama emri (JMP) için 
6502 Op-kodunu”saklar. Normal de- 
ğeri 76 (4C-hex). 


USRADD 

0311 - 0312 785 - 786 

USR(X) başlangıç adresinin alt ve 
üst bayt'ı. 


0313 787 
Kullanılmıyor. 


CINV 

0314 - 0315 788 - 789 

Vektör: Donanım IRO vektörü. 
IRO (interrupt reguest - kesme rica- 
sı) rutinlerinin işleme konduğu adres. 
Normal değeri: 59953. 

STOP tuşu klavyede emin bir yer- 
dedir ve pek öyle yanlışlıkla basılmaz. 
Ancak programınız çalışırken birisi- 


nin programınızı yanlışlıkla durdur- 
masını önlemek isterseniz RUN/ 
STOP tuşunu aşağıdaki POKE ifade- 
sini vererek kapatabilirsiniz: 


POKE 788,52 


Bu aynı zamanda saati de (TI ve 
TI$) durdurur bu yüzden programı- 
nızda zaman fonksiyonlarına ihtiya- 
cınız varsa bu POKE ifadesini kullan- 
mayın. POKE 788,49 saati ve RUN/ 


STOP tuşunu açar. Daha fazla bilgi 


için 808 numaralı adrese bakın. 


CBINV 
0316 - 0317 790 - 791 
Vektör: BRK (Kes) emri. 


NMINV 

0318 - 0319 792 - 793 

Vektör: NMI rutinin işleme kona- 
cağı adres. Normal değeri 65095”tir. 

Aşağıdaki adresler 8K”'lık Kernal 
içinde, yukarıdaki Kernal rutinlerinin 
başlama adresleri için atlama tablo- 
sudur. Kernal'ı daha sonra detaylı 
olarak inceleyeceğiz. Bu vektörleri 
kendi makine dili programlarınızda 
kullanabilirsiniz. 


JIOPEN 

0314 - 031B 794 - 795 
Kernal OPEN rutini vektörü. 
ICLOSE 

031C - 031D 796 - 797 
Kernal CLOSE rutini vektörü. 
ICHKIN 


031E - 031F 798 - 799 
Kernal CHKIN rutini vektörü. 


ICKOUT 
0320 - 0321 800 - 881 
Kernal CHKOUT rutini vektörü. 


ICLRCH 
0322 - 0323 802 - 903 
Kernal CLRCHN rutini vektörü. 


IBASIN 
0324 - 0325 804 - 805 
Kernal CHRIN rutini vektörü. 


PROGRAM ADI : PRG-6 


PRINT CHR$(147) 
REM 


866186 
08118 


B-1824 
REM 
REM 
RB-55294 
REM >- 4. 
REM 
POKE RB*t15140X4,3 
POKE B*t15440X4,83 


00136 
060146 
680158 
80168 
89178 
80186 
66198 
00296 


SATIR, 


- 55294 EKRAN RENGİ 
- BOLGESİINİN BASLANGICIDIR. 


15. 
- MAVI BIR KALP KOYALIM. 


IBSOUT 
0326 - 0327 806 - 807 
Kernal CHROUT rutini vektörü. 


ISTOP 

0328 - 0329 808 - 809 

Kernal Stop rutini vektörü. 

POKE 808,239 RUN/STOP tuşu- 
nu saati durdurmadan kapatır. Tuşu 
yeniden aktif hale getirmek için PO- 
KE 808,237 yazabilirsiniz. POKE 
808,225 RUN/STOP ve RESTORE 
tuşlarının her ikisini de kapatır. Prog- 
ram bir kez çalıştığında, program 
kendisi durmadıkça veya POKE 
808,237 komutu programda geçme- 
dikçe, programdan çıkmanız müm- 
kün değildir. 


IGETIM 
032A - 032B 810-811 
Kernal GETİIN rutini vektörü. 


ICLALL 
032C - 032D 812-813 
Kernal CLALL rutini vektörü. 


USRCMD 
032E - 032F» 814 - 815 
Kullanıcı tanımlı vektör. 


ILOAD 

0330 - 0331 816-817 

Kernal LOAD rutini vektörü. SYS 
komutuyla birlikte bu adresi kullan- 
mak seri bir cihazdan yükleme işle- 
mini başlatır. İlk program otomatik 
olarak yüklenir. 


ISAVE 

0332 - 0333 818 - 819 

Kernal SAVE rutini vektörü. Ça- 
lışması yukarıdaki adres gibidir. 


0334 -033B 820 - 827 
Kullanılmıyor. 


TBUFFER 

033C - 03FB 828 - 1019 

Teyp 1/O buffer'ı. Kasetteki prog- 
ramlar yüklenirken, önce buraya ge- 
lirler. Burası aynı zamanda sprite (ya- 
ratık) bilgilerinin saklandığı yerdir. 


<129> 


- 1824, EKRAN BOLGESINİN 
126 REM - BASLANGICIDIR. 


<887> 
<223> 
<231> 
<018> 
<215> 
<834> 
<1412 
<216> 
<838> 


SUTUNA 


AMIGA 


maka SOFMVARE 
iş programları 
ge Aly ve copy 


Masa üstü yayıncılık. 

IBM programları. 
3D animation programları. 
Türkçe karakterli kelime 


PROGRAMLARI 
DİSKET DAHİL SADECE 12.000 TL. 
Bu ekonomik fiatla birlikte 
hem birden fazla programa 


Ülkenizi iyi yönetmeniz 

City Defence... (Arcade-Action) 
Hunt For Red October... 
(Denizaltı simulasyonu. J 

Bootblock Generatör (Diskette 

sesli ve grafikli reklam hazırlama.) 


PAKET 18 
Shangai Il..... (zeka ve beceri 


oyunu. 
Vampires Empire....(Eğlenceli 
bir oyun.) 
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Ekranda bir sprite varken herhangi 

bir program yüklendikten sonra spri- 

te'ın bozulduğunu farkedeceksiniz. 

Bunun nedeni, teypten gelen bilgile- 

rin sprite bilgilerini değiştirmesidir. 
03FC - 03FF 1020 - 1023 
Kullanılmıyor. 


Ekran Bilgi Bölgesi 


VICSCN 
0400 - 07E7 
48 


Bu geniş alan, bilginin ekranda gö- 
rülebilmesi için konması gereken yer- 
dir. Bilgisayar bunu otomatik olarak 
yapar. Bunu kendiniz de POKE ko- 
mutunu kullanarak deneyebilirsiniz. 
Örneğin POKE1024,81 ekranın sol 
üst köşesine bir kalp işareti koyar. 
POKE 55296,7 bu kalbi sarıya dön- 
dürür. 1024'ten 2023'e kadar her ek- 
ran adresinin 55296'dan 56295'e kar- 
şı gelen bir renk adresi vardır. 

Ekran 1000 konum yani 25 satır 40 


sütundan meydana gelir. Belli bir sa- 
tır ve sütuna yazmak için şu formü- 
lü kullanın: 

Konum — 1024 * Sütun numara- 
sı * 40 * Satır numarası. 

Bu örnek program, 4. satır, 15. ko- 
lona mavi bir kalp koyacaktır (Prog- 
ram 6). 

İlk çıkan 64lerde ekranı POKE 
edilen bütün karakterler beyaz olu- 
yordu. Yeni makinelerde ise bu açık 
mavi yani arka plan renginde. Bu 
yüzden renk konumunu da değiştir- 
memiz gerekiyor. Bunun formülü; 

Renk Konumu — 55296 * Sütun 
numarası * 40 * Satır numarası. 


07F8 - OTFF 2040 - 2047 

Sprite bilgi pointer'ları. Bu belir- 
teçler bilgisayarın sprite yapan bölü- 
müne bilgi için nereye bakması gerek- 
tiğini gösterirler. Örneğin: POKE 
2040,13, bilgisayara, sprite O ile bil- 
gilerin 13. blokta bulunduğunu anla- 
tır. POKE2043,192*de 3. sprite bilgi- 
lerinin 192. blokta yeraldığını bildi- 
rir. Bu bloklara daha sonra etraflıca 
değineceğiz. 

0800 - OFFF 2048 - 40959 

BASIC programlarınızın saklandı- 
ğı RAM. Bu alanı 43-46 adreslerini 
kullanarak daraltabilirsiniz. 

Bu kullanışlı yeniden numaralama 
rutini (program 7), belleğin bu kıs- 
mındaki satır numaralarının nerede 
olduğunu bulduktan sonra hepsini 
değiştirerek programı daha düzgün 
bir hale sokar. Ancak GOTO ve GO- 
SUB'ların sonlarındaki satır numara- 
larını kendiniz değiştirmek zorunda- 
sınız. 

Programınızı yeniden numarala- 
mak için aşağıdaki yolları takip edin: 

1) POKE 43, PEEK(45) -2: PO- 
KE 44, PEEK(46) : CLR yazıp re- 
turn'e basın. 

2) Aşağıdaki programı yazın veya 
yükleyin. 
3) POKE 43,1 : POKE 44,8 


4) RUN 10000 yazın ve return'e ba- 
sın. 
(Program 7) 

Son programımız bir kısaltıcı ya da 
sık kullanılan deyimiyle bir cruncher. 
Yaptığı iş BASIC programınızı müm- 
kün olduğu kadar az satıra sıkıştıra- 
rak, bir parça daha hızlı ve daha az 
bellek harcar hale getirmek. Tabii bu 
arada programınız daha az okunaklı 
hale gelecek. Programınızı crunch et- 
meden önce mutlaka normal bir ver- 
siyonunu saklayın. Programınızda 
hata varsa bunu crunch edilmemiş 


programda daha rahat bulabilirsiniz. 

(Program 8) 

Bu programı kuilanmak için önce 
bu programı yükleyin, sonra da onu 
gizlemek için yukarıda anlatılan me- 
todu uygulayın. Ardından, crunch et- 
mek istediğiniz programı yükleyin. 


programınız çalışmaya hazır hale ge- 
lecektir. 


8000 - 9FFF 32768 - 40959 

VSP (Video/Sound Package) kar- 
tuşu için ROM — 8192 bayt. 

Bu kartuş, BASIC 2.0'ın eksikli- 
ğinden dolayı Commodore'un bir za- 


POKE43,1: POKE 44,8 ile cruncher manlar ses ve sprite programlamayı 


kolaylaştırmak için çıkarmayı düşün- 
düğü bir projeydi. Bellek kaybı yü- 
zünden bu proje asla uygulamaya 
konmadı. 


A000 - BFFF 40960 - 49151 

Burası BASIC'in oturduğu yerdir. 
I numaralı adresi kullanarak geçici 
bir süre için BASIC'i yoketmek 
mümkündür ancak çoğumuz böyle 
bir şeye teşebbüs etme ihtiyacı duy- 
mazken BASIC'e ihtiyaç duymayan 
makine dili programcıları bunu ger- 
çekleştirebilirler. 

Evet, böylelikle O'dan başlayıp 
49151 numaralı adrese gelmiş bulu- 
nuyoruz ki bu da yeni bir başlangıcı 
temsil ediyor. Gelecek aydan itibaren 
64'ün grafik ve ses bölgelerini ince- 
lemeye başlayacağız. 


PROGRAM ADI : PRG-7 


89996 END 

18608 REM RENUMBER 

18018 Y4-2048:Y7-10 

18020 IF PEEK(Y6t3)-6 AND PEEK(Y614)-39 T 
HEN END 

18030 Y8-INT(Y7/256)1Y9-Y7-256XY8:POKE Y6 
13,Y9ıPOKE Y6t4,Y8 

16848 IF PEEK(Y46t5)(>8 THEN Y46sY6t1:60TO 
16848 

18058 Y7-Y7418:Y46-Y445:60TO 189820 


PROGRAM ADI : PRG-8 


808661 INPUT BASLANGIC,BITIS SATIRI şL,WU; 
©-20491B-256:EsPEEK(45) #BXPEEK(46)- 
<224> 
<138> 


4 

80062 LT-PEEK(C42)4BXPEEK(C43) :PRINT LTJ 

809083 IF LT<L THEN CsPEEK(C)4BXPEEK(C41)ı 
GOTO 2 

00004 xn” e THEN PRINT SATIR BULUNAMAD 
1! #END 

00005 BAGLACıC-Ct14 

099004 OsPEEK(C):IF 0C>8 THEN CzCt1:160TO 6 <831> 


<891> 


<0827> 
<173> 


<158> 
<142> 


00007 IF PEEK(Ct1)4PEEK(Ct2)-8 THEN END 

00908 LTsPEEK(Ct3) #BXPEEK(C14) :PRINT LTj 

00009 IF LT)U THEN CzCti:POKE BAGLA,C-INT 
<C/B)XB:POKE BAGLAtİ,C/B:60TO 5 

00818 POKE C,ASC(C 4 )sFOR JsCti TO EsOsPE 
EK(Jt4) 

89811 POKE J,G:NEXT :EsE-4:60TO 4 


— 


<011> 


<019> 
<246> 


conUğnop 


FİATLARA DİKKAT 
Burada herkes için birşeyler 


OUICKSHOT VI! 
JOYSTICK 
19.500 TL. 


BOŞ DİSKET FİATLARI: 
5.25 Maxell (2D).....3.000 TL. 
5.25 Maxell (HD - 96 TPI) 
ei 6.000 TL. 

5.25 WABSH - FUJI - BASF 
ir ER 2.500 TL. 

5.25 SENTINEL... 2.000 TL. 
5.25 NONAME.....1.500 TL. 

3.5 PARROT (2D)... 7.500 TL. 
EL RR 7.000 TL. 

3.5 FUJI-MAXELL-SONY....6.000 TL. 
3.5 VERBATIM.......4.500 TL. 


DİSKET KUTUSU: 
5.25 100 adetlik 


bari 29.000 TL. 


PRINTER ŞERİDİ: 
Epson FX 100/1000..... 25.000 TL. 
MPS 1000/1250.......20.000 TL. 
YAZICI KAĞITLARI: (Sürekli Form) 
Tek nüsha (1000 adet) 
3 


Ayrıca her türlü çok nüshalı 
baskılı ve baskısız form ve 
etiket çeşitleri. 
TELEKS ve FAKS kağıtları. 


IBM programları için özel 
listemizi isteyiniz. 
PEK YAKINDA KTAŞ 

ŞUBEMİZ EZME NİL 

UCUZ VE ÜSTÜN KALİTE İÇİN... 
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OKUR MEKTUPLARI 


Amiga 500 


SAYIN Teleteknik yetkilileri, 

“Commodore” dergisini 27. sayısın- 
dan itibaren almaktayım, bu arada ol- 
dukça yararlandığımı da belirtmek is- 
terim. 1989 yılının başında aboneniz ol- 
dum. Aralık 1989 sayısında “*Basic ile 
Programlama” adlı kitabınızın çıktığını 
ilan etmişsiniz. Fakat Bursa'da bulunan 
bayilerinizden bu kitabı bir türlü edi- 
nemedim. Acaba, bana posta havalesi 
karşılığında bu kitabı gönderebilir mi- 
siniz? 

Ayrıca, 39. sayınızda A590 adlı 
Ram/Harddiskten söz ediyorsunuz. 
Acaba bu aksesuar henüz sizde mevcut 
mu? Bir AMIGA 500 bilgisayar sahibi 
olarak bu aksesuarın fiyatı ve hakkın- 
da geniş bilgi edinmek isterim. Dergi- 
de AMIGA 500'e daha çok yer verme- 
niz dileğiyle bundan sonraki yayın sü- 
recinizde başarılar dilerim. 

Mehmet İhtiyar/Bursa 


SAYIN İhtiyar, 

Adı geçen kitabın tutarı olan 15.000 
TL'sını, Yapı Kredi Bankası, Teşviki- 
ye Şubesi 724/5 Teleteknik hesabına ya- 
tırdıktan sonra dekontun fotokopisini, 
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adresinizi ve kitabı belirterek Teletek- 
nik A.Ş., Silahhane Cad. Ralli Apt. 
No: 59/3 Teşvikiye/İstanbul adresine 


. gönderirseniz kitabı size postalayabili- 


riz, 

A590 ek ünitesi henüz Teleteknik ta- 
rafından ithal edilmemiştir. Bu gerçek- 
leştiğinde fiyat ve ilgili broşürleri bayi- 
lerden temin etmeniz mümkün olacak- 
tır. 

Dergimizde hemen her ay AMIGA ile 
ilgili yazılar yeralmakta (özellikle bu sa- 
yıya dikkatle bakın). Ayrıca bu aydan 
itibaren Program Döküm Ekinde AMI- 
GA programları da yayınlamaya baş- 
ladık. Gelecek aylarda buna AMIGA 
kullanımı ile ilgili yazılarımız eklenecek. 


İki Soru... 


SAYIN Commodore Dergisi, 
Yaklaşık iki yıllık C-64 tecrübesinden 
sonra AMIGA 500'e terfi eden bir bil- 
gisayar meraklısıyım ve derginizi uzun 
süredir takip ediyorum. AMIGA'nın 
mükemmel yazılımları gerçekten beni 
büyülüyor. Ancak benim Workbench 
ile ilgili iki sorum olacak. Workbench'- 
te bulunan Disk Doctor programı sa- 
yesinde bozuk disketleri ve programla- 


ri tamir etmenin mümkün olduğunu öğ- 
rendim fakat benim Workbench diske- 
timde bu programı bulamadım. Extras 
disketine de bakmama rağmen böyle bir 
program yok. Acaba bu programı na- 
sıl elde edebilirim? 

Diğer sorum ise Workbench 1.3 hak- 
kında. Bendeki Workbench'in versiyo- 
nu 1.2. ikisi arasında ne fark var? 
Workbench 1.3'ü bilgisayarımda 1.2 gi- 
bi kullanabilir miyim? Bu sorularımı ce- 
vaplarsanız çok memnun olacağım. 

Hüseyin Türkeli/İstanbul 


SAYIN Türkeli, 

Diskdoctor programı Workbench 
disketinde mevcut olup diğer Work- 
bench komutları gibi C directory'si için- 
dedir. İkonu olmadığı için (diskette bu- 
lamamanız herhalde bu yüzden) bu ko- 
nuda CLI'den çağırmanız gerekmekte- 
dir. Bunun için Workbench 'teki sistem 
penceresinden CLI ikonu seçip |  işa- 
reti çıktığında DISKDOCTOR DF0: 
yazın. Bozuk disketi takmanızı belirten 
mesajı alıp sürücünüzün ışığı söndü- 
günde Workbench disketinizi çıkartıp 
sorunlu disketi yerleştirdikten sonra re- 
turn tuşuna basın. Disketteki dosyalar 
teker teker konirol edilip yeniden kay- 
dedilecektir ancak burada mucizeler 
beklemeyin çünkü fiziksel zarar görmüş 
disketleri tamir etmek mümkün değil- 
dir. 

Workbench 1.3, Kickstart 1.3 ile ça- 
lışan daha geliştirilmiş bir Workbench 
versiyonudur. Gerçi sizin makinenizde 
büyük olasılıkla 1.2 ROM'u bulundu- 
Zundan (Yeni AMIGA 500 ve AMIGA 
2000'lerde 1.3 ROM'ları mevcut) 
Workbench 1.3'ün harddisk'ten boot 
etmek gibi özelliklerden yararlanama- 
yacaksınız ancak CLI'nin yerini alan 
SHELL ile eklenen yeni komutları kul- 
lanabilirsiniz. Gelecek ay Workbench 
1.3 ile ilgili bir tanıtım yazısı yayınla- 
yacağız. 


Şimdi Commodore dergisine abone 
olarak hem indirimden yararlanın, hem 
de birbirinden yararlı hediyeler kaza- 
nın. 
Commodore dergisi, abone olan okur- 
ları arasında çekilecek kurada toplam 
i dört okuyucusuna bir 1541 disket sü- 

rücü, bir A 1010 disket sürücü ve iki 
adet MPS 1250 yazıcı hediye edecek. 
den güzel başka hediyeler de kazana- 
cak 


Commodore dergisine abone olanlar 
dergiyi 4000 TL. yerine 3000 TL.'na 


. Haziran 1989 tarihine kadar Commo- 
dore Dergisi Abone Kampanyası Silah- 


N 
Teşvikiye-İstanbul adresine yollamalısı- 
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Commodore dergisine ...... sayıdan itibaren 1 yıl (12 ay) 
Not: Abonelik kampanyası gösterilen yoğun ilgi üzerine 30 Hazi- 
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HAM, HENÜZ 


Her ne kadar, mevcut bazı grafik 
programları, AMIGA'nın mükem- 
mel grafik yeteneklerini büyük ölçü- 
de sergileme yolunda başarı elde ede- 
bililerse de aynı zamanda, hâlâ bütün 
AMIGA pazarıyla ilgili olarak sık 
karşılaşılan ve hayal kırıklığı uyandı- 
ran bir fenomene dikkat çekiyorlar: 
Yazılım firmaları henüz AMIGA do- 
nanımı ile mümkün olan teknolojik 
olanaklardan tam olarak yararlan- 
mayı başaramadılar. Eğer AMIGA 
ekranda 4096 rengin tamamını mü- 
kemmel bir çözümürlükte gösterebil- 
me yeteneğine sahipse, mevcut AMI- 
GA yazılımlarının koyduğu sınırla- 
malar olan 16 veya 32 renkle (hatta 
Halfbrite modu ile 64 renk) çalışabil- 
menin yararı nedir? 

HAM (Hold-and-Modify) görün- 
tü modu size bu sınırlamaları aşma- 
nızı sağlayacak bir çıkış yolu sağlıyor 
ve en azından üç grafik programı - 
Photon Paint (Microlllusions), Digi- 
Paint (NewTek), Deluxe PhotoLab 
(Electronic Arts) - aynı anda 4096 
AMIGA rengini gösterme ve kullan- 
ma vaadini yerine getirdiler. (Ham 


moduyla ilgili detaylı bilgi için 
“HAM: Renkler ve Sayılar” s. 58'e 


renklere sahip güzel ve detaylı grafik- 
ler meydana getirmek mümkün. 

Ancak, yeni bir Rönesans'ın geli- 
şini ilan etmeden önce renk ve çözü- 
nürlükteki kazançların karşılığını 
ödemeye hazır olun. AMIGA'nın 
kendisi HAM yapabilecek donanıma 
sahipken, HAM modunda çalışabil- 
mek için gereken yazılım, buna uy- 
gun Be uzun, karmaşık olup 
çokia da hesaplamalar yapmak 20- 
piş bellek yutan yazılımlar olarak 
karşımıza çıkıyorlar (mutlaka bir me- 
gabayt veya fazlasına ihtiyacınız ola- 
cak). Buna ek olarak, HAM yazılım- 
larının bir diğer karakteristiği yavaş 
olmaları. Bazı rutinlerin yaptığı uzun 
hesaplamalardan dolayı gerçek- 
zamanlı bir çalışma neredeyse imkan- 
sız hale geliyor. 

Yine de, her üç program, AMI- 
GA'nın grafik potansiyelini uygula- 
maya koymada büyük bir ilerlemeyi 
temsil ediyorlar. Programlarla ilgili 
ilginç bir başka özellik, herbirini ge- 
liştiren şirketin, paketlerinin kullanı- 
mı konusunda farklı amaçları olma- 
sı, Örneğin, Photon Paint en başta el- 
le serbest çalışan sanatçılar için di- 
zayn edilmişken, Deluxe PhotoLab 
en fazla video grafikleri ile ilgilenen- 
lere yararlı olabilecekşekilde tasarlan- 
mış. Digi-Paint'le ise her ikisi arasın- 
da bir denge oluşturulmaya çalışıl- 
mış. Bunu akıldan çıkarmadan, şim- 
di, HAM pazarının bu üç rakibini, 
herhangi iyi bir grafik programının 
çalışması için gerekli beş kritik alan- 
da karşılaştırarak birbirlerinden üs- 
tün oldukları taraflara bakalım. 


m. 


zi 
1. Ekran Düzeni 


Grafik programları arasında ekran 
düzenleri ile ilgili değişik seçimler, ya- 
ratıcı zevk ve sinir bozucu bıkkınlık 
arasındaki fark anlamına gelebiliyor- 


lar. Bir grafik paketinde, palet ve 
araçların ekrana yanlış yerleştirilmesi 
tuvalinizle sizin aranızda birisi durur- 
ken boyamaya çalışmak gibi bir zor- 
luk yaratır. Bu partisyonda HAM tri- 
Oo'umuzun hiçbir üyesi gerçek bir vir- 
tüöz değilse de programlardan bazı- 
ları diğerlerine göre ekran düzeni ko- 
nusunda daha yapıcı bir yaklaşım su- 
nuyorlar. 

Digi-Paint'te araç kutusu, renk 
kontrolleri ve HAM paleti pencere- 
leri, ekranın alt kısmına yerleştiri!l- 
miş. Bunun sonradan en iyi seçim ol- 
madığı anlaşılıyor. Araç kutusunu iç- 
güdüsel olarak bir engel gibi hisset- 
menize neden olan bu düzen yüzün- 
den, ekranın alt kısmındaki üçtebir- 
lik kısımda çalışmak için alet kutu- 
sunu sürekli kapatıp yeniden açmak 
zorunda kalıyorsunuz. 

Deluxe PhotoLab ve Photon Pa- 
int'in her ikisi de daha küçük oran- 
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larda araç kutularına sahipler ve bun- 
ları ekranın üst sınırına yerleştiriyor- 
lar. Bu düzenleme daha geniş bir çi- 
zim alanı yaratıyor. Her iki paket, 
ekranda sadece 16-renklik bir palet 
gösteriyor ve renk kontrolleri ile 
HAM paleti ihtiyaç duyulana kadar 
görünmez oluyor. Photon Paint'in 
gelişmiş araç kutusunda bir seçeneğe 
klik yaparak renk kontrolleri ve 
HAM paleti açılıp kapanabiliyor. Öte 
yanda, PhotoLab bütün renk kont- 
rollerini ve HAM paletini tamamen 
ayrı bir ekrana koyarak ekran boşlu- 
ğu problemini ilan ediyor. Bu da, 
sonradan göreceğimiz gibi, çok tat- 
min edici bir düzenleme değil. 


> Yüzey Tonu ve Desen 


Çok sayıda değişik efektler sağla- 
yabilmek için bir grafik yazılımının, 


yeterli ton ve düz veya boyanmış yü- 
zeyler için desen kontrolleri sağlayan 
rutinlerle desteklenmiş olması gerek- 
lidir. Bu özellikle HAM modu için 
doğru. bu araçlar olmadan elinizde 
pahalı bir elektronik boyama kitabın- 
dan fazla bir şey yok demektir. Ma- 
alesef, üç programımızın hiçbiri 
yüzey-desen kontrolünde tek başına 
tam olarak yeterli değil. 

Digi-Paint ve Deluxe PhotoLab'- 
in her ikisi de ekrandaki bir seçenek- 
le kontrol edilen ve gölgeleme efek- 
tinde kullanılan tek bir ışık noktası 
yerleştirme ve dithering (değişik renk- 
lerde ince ince serpiştirilmiş pixelle- 
rin karışımı) derecesini ayarlama gi- 
bi imkanlara sahip bir otomatik göl- 
geleme özelliği sunuyorlar. Bu fonk- 
siyonlar basit, geometrik şekiller için 
yeterli kalırken daha karışık şekiller- 
de örneğin dalgalanmış bir kurdele- 
de hatalı sonuçlar üretebiliyorlar. 

Deluxe PhotoLab ayrıca dithering 
kontrolü ile bir eğitim doldurma özel- 
liği sunuyor. Bu, belli bir bölgenin 
belli bir renk dağılımı ile doldurulma- 
sına imkan veriyor. Aslında ilginç bir 
efekt olan bu özellik otomatik gölge- 
leme aracından daha yararlı değil. 

Üç paketten Photon Paint'in Blend 
(karıştırma) özelliği en iyi kontrolü 
sağlıyor. Tek bir basit ışık noktası 
kullanmak yerine, Photon Paint ile 
gölgeleme profillerini hem yatay hem 
de dikey yönlerde ayarlayabiliyorsu- 
nuz. Böylece, karmaşık ve çok nok- 
talı yerleştirme sonucu aynı anda bir 
çok farklı yönden ışıklandırmalar 
yapmak mümkün oluyor. Hatta, 
Photon Paint ayrıca ilginç efektler 
yaratmada kullanılabilecek bir eko- 
se gölgeleme modeli sunuyor. 


3. Çözünürlük ve Hız 


Her üç program da bir dereceye 
kadar HAM modunda çalışmanın 
kaçınılmaz yavaşlığından etkileniyor- 
lar. HAM için gereken çok sayıdaki 
uzun ve karmaşık hesaplamalar ne- 


Çev: Can ÖZTÜRK 


deniyle yavaşlayan programlar renkli 
efektleri yapabilmek için uzun zama- 
na gerek duyuyorlar. 

Hız kategorisinde Digi-Paint, can 
sıkıcı biçimde yavaş ve asla gerçek- 
zamanlı bir çizime imkan vermiyor. 
Örneğin, ekrana basit bir karalama 
yaptığınız anda, bir bekleme mesajı 
beliriyor ve Digi-Paint bu arada renk- 
leri nerelere koyacağına karar veri- 
yor. Digi-Paint ayrıca HAM adımla- 
ma hatalarından - çizilen şekillerin 
çevresinde oluşan yanlış renkteki in- 
ce sınırlar - şiddetli olarak etkileni- 
yor. Bunlar sonuç olarak HAM mo- 
dunda çalışırken bir kerede birden 
fazla renk değerini değiştirmeme ye- 
tersizliğini ortaya çıkarıyor. 

Photon Paint gerçek zamanlı ser- 
best çizimi gerçekleştirebilecek kadar 
hızlıysa da, diğer özelilklerine gelin- 
ce arzulanan hızlara ulaşamıyor. Ör- 
nek olarak, bir şekil doldurma işle- 
mi sırasında Photon Paint yine sinir 
bozucu bekle mesajını vererek hesap- 
lamalar diyarına doğru bir tura çıkı- 
yor. Photon Paint de, Digi-Paint ka- 
dar ktü ve sık olmasa da adımlama 
hatalarından kendi nasibini almakta. 

Deluxe PhotoLab her iki katego- 
rinin galibi. Çizim gerçek zamanda 
yapılıyor ve diğer özelliklerinin çoğu 
epey hızlı çalışıyor. Adımlama hata- 
ları hemen hemen yok gibi. Bunun dı- 


şında PhotoLab, AMIGA'nın bütün 
çözünürlük modlarında işlevlerini 
gerçekleştirebiliyor. Düşük çözünür- 
lükte Deluxe Paint (tabii Deluxe Pa- 
int'in çok kısıtlı bir versiyonu) rahat- 
lığında ve hızında çizim yaptıktan 
sonra daha fazla detay için resminizi 
HAM moduna döndürebiliyorsunuz. 


4. Renk Paleti 


Renk kontrolünün, herhangi iyi 
grafik programı için önemi açıktır. 
HAM”'ın mümkün olan 4096 rengi ile 
bu kontroller çok büyük önem kaza- 
nıyorlar. Her üç paket de, ekranda 
önceden tanımlanmış 16 renkten olu- 
şan bir standart palet gösteriyor fa- 
kat sadece Digi-Paint ve Photon Pa- 
int esas çizim ekranında, 4096-renklik 
bir HAM paleti penceresi sunabili- 
yorlar. Bu paketlerden herhangi bi- 
riyle özel renk seçimi, gökkuşağına 
benzeyen HAM paleti pencerelerinde 
bulunan renklerden birine gelip klik 
yapmak kadar basit. Veya RGB 
kontrollerini değiştirip istediğiniz 
renk tonunu bulabilirsiniz. Photon 
Paint burada ek bir özellik olarak ge- 
lişmiş HSV (Hue, Saturation, Value 
- Renk tonu, Doyma, Değer) kontrol- 
leri yoluyla ayrı bir renk karıştırma 
imkanı sunuyor. Photon Paint ayrı- 
ca, Digi-Paint'te bulunmayan renk 
dağılımları yaratma yeteneğine sahip. 

Deluxe PhotoLab'de tamamen 
farklı bir renk-kontrolü stratejisi ye- 
ralıyor. HAM modunda önceden ta- 
nımlanmış sadece 16 renkten oluşan 
bir paletle çalışabiliyorsunuz. Bunun- 
la birlikte, eğer renkleri değiştirmek 
isterseniz bir renk dağılımı yaratmak 
veya HAM paleti pencerelerine eriş- 
mek için çizim ekranını kapatmanız 
veya ekranın altına çekmeniz gereki- 
yor. Maalesef, bu dizayn yüzünden 
renkleri, resminizin büyük bir kısmı 
görünmez halde iken karıştırmak 2z0- 
runda kalıyorsunuz ve belli bir ren- 
gin resim için en mükemmel tonunu 
elde etmeye çalıştığınız durumlarda 
rahatsızlık duyuyorsunuz. 


5. Özel Fırça Kontrolü 


Özel fırçalar bilgisayarda, gelenek- 
sel yöntemde kullanılan delikli kalıp 
ve şablonların görevini görüyorlar. 
Birkaç istisna dışında, her paketin 
özel fırça desteği konusunda kendi- 
lerine has özellikleri var. Tabii, her 
üç paket de fırçaları diskate kayde- 
debilmenize imkan veriyor. 

Digi-Paint ile çalışırken ya fırçayı 
makas ikonunu kullanarak ekranın 
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belli bir yerinden alıyorsunuz ya da 
çeşitli şekil yapma araçlarından biri- 
ni kullanarak (kare, oval, daire vb.) 
elde ediyorsunuz. Fırçayı bir kez el- 
de ettikten sonra onu ekrana koya- 
bilir ve tonlama, renk ekleme, renk 
azaltma, renk karıştırma vb. çeşitli 
renk değiştirme fonksiyonları ile bir- 
likte kullanabilirsiniz. Ancak, Digi- 
Paint ile mouse düğmesine basıp ken- 
di özel fırçanızı çizmeniz mümkün 
değil. 

Her ne kadar, Photon Paint özel 
fırçalar konusunda Digi-Paint gibi 
bazı sınırlamalar koyuyorsa da, ay- 
nı zamanda fırçalarla ilgili pek çok 
yenilikler getiriyor. Özel fırçanızı 
otomatik olarak önceden tanımlan- 
mış bazı şekillerin - silindirler, koni- 
ler, küreler ve küpler - üzerine yerleş- 
tirmeniz mümkün. Hatta, bunu ken- 
di şekilleriniz üzerine bile yapabilir- 
siniz. Buna ek olarak, özel fırçanızı 
aydınlatan görünür ışık kaynağının 
yönü ve şiddeti üzerinde kontrole sa- 
hipsiniz. Photon paint fırçaların bir 
diğer önemli özelliği, eğim, yuvarla- 
ma, yön değiştirme ve fırçanın izle- 
yiciye uzaklığı gibi kontrollerle fırça- 
ları oldukları yerde döndürebilmeniz. 

Deluxe PhotoLab, özel fırçaların 
serbest kesimi kadar, standart dört- 
gensel kesime de imkan tanırken, üç 
paket içinde HAM modunda gerçek- 
ten özel fırça çizimi yapmaya izin ve- 
ren tek paket. Ancak, burada süreç 
imkansız biçimde yavaş. Electronic 
Arts'ın en başta bu özelliğe önem ver- 
mesine rağmen yavaşlığı yüzünden 
pek fazla işe yaramıyor. Başka bir 
PhotoLab özelliği olan şekilleri özel 
fırçalarla doldurabilme yeteneği du- 
var kağıdı işiyle ilgilenenlere çok ya- 
rarlı olabilir. Photolab ayrıca Photon 
Paint'in sahip olduğu fırça döndür- 
me özelliğini kısıtlı bir biçimde ger- 
çekleştirebiliyor. 


DİĞER 
ÖZELLİKLER 
VE KİŞİSEL 
KULLANIM 


Şimdiye kadar üç programı iyi gra- 
fik paketlerinde bulunan beş yaygın 
kriter açısından karşılaştırdık. An- 
cak, yazının başında da belirttiğimiz 
gibi programlardan herbirinin kulla- 
nım amacının farklı olması doğru bir 
karşılaştırma yapabilmeyi zor hale 
getiriyor. Kendi ihtiyaçlarınıza yanıt 


verebilecek en iyi programın hangisi 
olduğuna ilişkin bir değerlendirme 
yapabilmek için programların kendi- 
lerine yakından bakalım. 


Deluxe Phote Lab 


Tam olarak beklediğimiz HAM 
grafik paketi olmasa da, Deluxe Pho- 
toLab buna yakın bir program. Elect- 
ronic Arts'ın PhotoLab ile amacı her- 
halde profesyonel grafik/video kul- 
lanıcıları için bir grafik ortamı yarat- 
maktı. Paket esasında üç ayrı prog- 
ramın - Paint, Colors ve Posters - 
toplamından oluşuyor. 

Paint, AMIGA tarafından destek- 
lenen bütün çözünürlük modlarını 
kullanacak biçimde dizayn edildiğin- 
den en geniş olanakları sağlıyor. Ör- 
nek olarak, dijitize edilmiş grafikler 
üzerinde genlock yardımıyla çalışabi- 
lir ve herhangi bir çözünürlük mo- 
dunda serbest çizimler yapabilirsiniz. 

Bir grafik işleme programı olan 
Colors, herhangi bir resmi çeşitli 
renkler ve pixel topluluklarına göre 
analiz edebiliyor ve hem RGB hem de 
CMY'de (cyan/magenta/yellow) 
renk ayrımları yapabilme, renkli bir 
resmi siyah-beyaza dönüştürme, 
renklerini değiştirme ve hatta resmin 
formatını örneğin düşük çözünürlük- 
ten HAM'e veya HAM'dan düşük 
çözünürlüğe dönüştürme gibi işler 
gerçekleştirebiliyor. 

Posters, esasen bir printer destek 
programı. Çok sayıda ayrı resmi bir- 
birine bağlayarak bir posta pulunda 
3m x3m boyutlarına varan büyük- 
lüklerde posterler yaratmanıza imkan 
veriyor. Posters programının aynı Za- 
manda baskı sırasında bir anti- 
aliasing (resimlerin çevresindeki çen- 
tikleri yok etme) gerçekleştirme yete- 
neği var. 

Acaba Deluxe PhotoLab en iyi 
grafik paketi mi? Eğer çok fazla vi- 
deo çalışması yapıyorsanız yanıt güç- 
lü bir “evet” fakat elle serbest çizim 
yapan bir sanatçıysanız uyarıcı bir 
““hayır”* olacaktır. Gereksinimleriniz 
özellikle ikinci kategoride yeralıyor- 
sa Electronic Arts'ın kendi Deluxe 
Paint 11 veya IIl'ü size PhotoLab'- 
den daha yararlı olacaktır. 


Dıgı-Paint 


Eğer Digi-Paint hakkında tek ba- 
şına bir grafik programı olarak hü- 
küm verecek olursak, sonuçlar pek 
parlak olmayacaktır. Ancak, New- 
Tek'in prorgamın bu şekilde kullanıl- 
masını asla amaçlamadığı açık. New- 


Tek'in popüler Digi- Wiev video diji- 
tizer sistemine bir destek paketi ola- 
rak Digi-Paint, video grafiklerinizi is- 
tediğiniz gibi ayarlama ve kullanma 
konusunda akıllıca bir ekleme haline 


saya. olmalar ıle İni klasik ik 
evcut 


TFF resimlerini yükleyebiliyor. 1 HAM 
moduna çevrilen düşük çözünürlük- 
teki resimler, Digi-Paint'in çeşitli 
araçları kullanılarak kolaylıkla geliş- 
tirilebiliyor. 

Ayrıca NewTek, yakında piyasaya 
çıkacak olan Digi-Paint 11 programı- 
nın 3D obje çizimleri, 1024x1024 
overscan çözünürlük, bilgisayardan 
süper hızlı karşılık ve otomatik anti- 
aliasing gibi etkileyici özelliklere sa- 
hip olacağını açıkladı. 


Photon Paint 


Üç paket içinde Photon Paint en 
başta, serbest çizimyapan sanatçıya 
geniş yetenek ve güçler sağlayacak bi- 
çimde tasarlanmış. Eğer amacınız 
HAM modu paketi kullanarak kara- 
lama yoluyla birşeyler yaratmaksa, 
Photon Paint mevcutlar içinde seçi- 
lecek program. Digi-Paint gibi Pho- 
ton Paint de IFF formatında her çö- 
zünürlükteki resmi dışarıdan alabili- 
yor. Bu yüzden, Photon Paint serbest 
çizimi mümkün kılacak kadar hızlı 
olsa da, ön çizimi Deluxe Paint gibi 
klasik bir grafik programında yaptık- 
tan sonra bunu Photon Paint'in güç- 
lü HAM araçları ile geliştirmek da- 
ha iyi bir yol olarak kalmakta. 


HAM'in Geleceği 


HAM grafik yazılımları konusun- 
da şu anda neredeyiz? Her ne kadar, 
HAM modu için gerçek-zaman engeli 
henüz kırılmadıysa da HAM kesinlik- 
le geleceğin akımı. HAM teknoloji- 
sine olan ilgi artarak hızlandırıcılar 
ve matematik yardımcı işlemciler 
ucuzlayınca, firmalar HAM hesapla- 
malarında bu tür donanımlardan ya- 
rarlanabilecek yazılımlar yazmaya 
başlayacaklar. Sonuç olarak, uygun 
fiyatlarda çok gelişmiş ve daha hızlı 
HAM programları ortaya çıkacak. 

O zamana kadar serbest çizim ya- 
pan sanatçılar, eski ve klasik grafik 
programlarında hâlâ epey güç, hız ve 
kullanışlılık olduğunu akıldan çıkar- 
mamalıdırlar. Şimdilik HAM güçlü 
olsa da sanatçıya yaratıcılıktan çok 
geliştirici bir araç olarak hizmet edi- 


çözünürlükteki video grafikleriniz 
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üzerinde esnek bir kontrol sağlayarak 
şimdiden mükemmel bir kullanım 
imkanı sağlamakta. 


Ham: Renkler ve Sayılar 


HAM (Hold-and-Modify) modunu 
anlayabilmek, bilgisayarınızın grafik- 
leri herhangi bir modda nasıl göster- 
diği konusunda bilgi sahibi olmayı 
gerektirir. Bütün AMIGA grafik gö- 
rüntüleri, AMIGA'nın grafik belle- 
ğinde bulunan ve dörtgensel düzlem- 
lerden (bitplane) meydana gelen bir 
bit seti yani bitmap şeklinde tanım- 
lanırlar. Normalde, AMIGA görün- 
tü sistemi belli bir pixel'in (nokta) 
rengini, bitmap düzlemlerinden ilgi- 
li bitleri düzenleyerek ve ortaya çıkan 
sayıyı 32 adet AMIGA renk sicilin- 
den biri için bir belirteç (pointer) ola- 
rak kullanarak belirler. Bu siciller 
pixel'in asıl rengini belirleyen 12 bit'- 
lik bilgiler kapsarlar (kırmızı, yeşil ve 
mavi bilgilerinin herbiri için 4 bit). Si- 
ciller herhangi bir program tarafın- 
dan tayin edilebilirler. 

HAM modunda bu düzenleme bir 
parça değişmekte. Bir HAM görün- 
tüsü altı düzlem (bitplane) olarak ifa- 
de edilir ve 5 ve 6 numaralı düzlem- 
lerin burada özel bir fonksiyonu var- 
dır. Eğer belli bir pixel için 5 ve 6 nu- 
maralı düzlemlerin bitleri her ikisin- 
de de 0 (kapalı) olursa HAM modu, 
normal AMIGA Görüntü modlarının 
yaptığı gibi bir renk sicilini (0-16) be- 
lirtmek için ilk dört düzlemin bitle- 
rini kullanır. Bu iki özel bitten biri 
veya ikisi 1 (açık) olduğunda HAM 
normal AMIGA görüntü metodların- 
dan farklılaşır. 

Bir HAM görüntüsünde herhangi 
bir pixel'in rengi, salonda yeralan 
pixel'in rengine bağlıdır. HAM mo- 
dunda bir pixel'i oluşturan üç renk 
değerinden ikisi, sabit kalmaktadır ki 
bunlar önceki pixel tarafından kulla- 
nılan değerlerin aynısıdırlar. Üçüncü 
renk değeri ise 1'den 4'e kadar olan 
düzlemlerdeki ilgili bitler tarafından 
belirlenir. Sabit kalan (hold) ve de- 
giştirilen (modift) renk değerleri 5 ve 
6 numaralı düzlemler tarafından be- 
lirlenir. 

Eğer 5 numaralı düzlemdeki bit | 
ve 6 numaralı düzlemdeki bit 0 olur- 
sa önceki pixel'in kırmızı ve yeşil de- 
gerleri sabit kalırken 1'den 4”e kadar 
olan düzlemlerdeki bit'ler pixel'in 
mavi değerleri olarak kullanlır. Eğer 
6 numaralı düzlemin bit'i | iken 5 nu- 
maralı düzlemdeki bit O olursa, ön- 
ceki pixel'in mavi ve yeşil değerleri 
sabit kalır ve 1*den 4'e kadar olan 
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düzlemlerin bit”leri pixel'in yeşil öğe- 

Bu metodu kullanarak programcı- 
lar aynı anda 4096 AMIGA renginin 
tamamını ekranda gösterebilmekte- 
dirler. Bir HAM pixel'inin renk de- 
gerlerini belirtmek için daha fazla he- 
saplama gerektiğinden ve HAM pix- 
ellerinin renkleri birbirlerine bağlı ol- 


Şekil 1. Standart AMIGA Grafik Görüntüsü. Resmi tanımlayan 
ne) igili biler (A), ilik tabanda beş bt'li bir sayı (3) oluşturacak biçimde 


duğundan HAM grafiklerini yarat- 
mak ve üzerlerinde düzeltip eklemler 
yapmak için normal AMIGA grafik- 
lerine göre çok daha fazla zaman ge- 
rekmektedir. Ancak bunun yanında 
HAM grafikleri ekranda mevcut olan 
binlerce renk nedeniyle çoğu kez stan- 
dart grafiklerden çok daha canlı ve 
çarpıcı olmaktadırlar. 
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düzlemlerin (bitpla- 
sırala- 


Burada, ondalık sayıya yay m şe rn gl ey 
monitöre 


sicilini belirtir. Sicilde bu şekilde oluşan renk değerleri grafik olarak 


derilir. 


gön- 


Şekli 2. Bir 
bit'leri (A) inceleniyor. Bu bitlere 


Görüntüsü. Şekilde 5 ve 6 numaralı düzlemlerin ilgili 


öncek pixel'in mavi ve yeşil 


dayanarak değerleri 
(B) sabit kalır veya tekrar edilir ve yeni pixel'in kırmızı değeri 1'den 4'e kadar olan 
düzlemlerden elde edilir (C). Ortaya çıkan renk değerleri monitöre gönderilir (0). 


Kayaya 
AeElİ!İ 


Sekiz yıl, altı cilt, yetmiş üç sayı... Otomobil ve sporları 
konusunda, ülkemizin ilk ve en etkili dergisi olan Ralli 
Dünyası'nın bugün ulaştığı ı gösteren rakamlar... 
n beş il ağırlıklı bayii dağıtımı, bin tiraj, seçkin 
abone kitlesi derginin diğer güç göstergeleri. Bugün, 
gerek kağıt ve baskı, gerekse içerik konusunda sergilediği 
kalite unsuru, her geçen gün, Ralli Dünyası tutkunları 
arasında namayacak miktarda yeni katılımlar 
gerçekleştiriyor. Siz de, otomobiliniz olsun veya olmasın, 
yüzyılın harikası olarak tanımlanan otomobile ve mekanik 
sporlara karşı bir ilgi duyuyorsanız; gerek mekanik, 

, dünyadan ve yurdumuzdan en 


izlemek istiyorsanız; fotoğrafları, an) yarış mek 
ile Ralli Dünyası tutkusunu yaşa mak 
yapacağınız gor basiti, 


Ralli Dünyası'nın, halen N 
tamamlanmış altı cildi 
bulunmaktadır. Bunlardan 
1983 ve 1984 yılına ait 
olanlar; 6.000'er, 1985 yılı 
cildi; 8.000, 1986 yılı cildi; 
10.000, 1987; 20.000 ve r 
1988 yılına ait alanı ise; 
25.000 liradan satılmaktadır. -» 
Arzu edilen ciltler İstanbul .. 
içinde bildirilen adreslere 


Bir tutku... 


Hemen, en yakın gazete bayinizden bir Ralli Dünyası 
isteyin. İnceleyin. Karşılaştırın. Ondan sonra karar verin. 
Sürekli okurlarımız arasına sizin de katılacağınıza eminiz. 
İşte o zaman da, çevirin 346 60 66 numaralı 
telefonumuzu. Abone servisimizden bir arkadaşımızın, 
“ardesinizde"” kaydınızı yapmanızı isteyin. Böylece, Ralli 
Dünyası'nın, altı yıldır eksilmeyen, ama hep artan 
aboneleri arasına siz de katılmış olacaksınız. “Bugün” ve 
“yarın”ın yanısıra, "'dün”ü de isterseniz, yine aynı 
numarayı er ve geçmiş yıllara ait ciltleri istediğiniz 
belirtin. Adresinize en kısa zamanda teslim edilecektir. 
Siz, otomobil ve sporlarımızın son altı yılını “istediğiniz 
an' tekrar tekrar inceleme imkanı bulurken, kütüphaneniz 
de değerli bir kaynağa kavuşmuş olacaktır. Ralli Dünyası 
okumak, bir tutkudur! Siz de bu tutkuyu yaşayın.. 


teslim edilir. Şehir dışı 
siparişler ise, tutarları banka 
numaralarımıza havale 
heran sonra, bildirilen 

rese kargo kanalı ile 
gönderilir Banka hesap 
numaralarımız: Yapı Kredi 
Bankası Altıyol Şubesi 
9500-0 ve Türkiye İş Bankası 
Kadıköy/Rıhtım Şubesi 
211086-1. 


Bilgisayarlar, bu işe merak salmış 
kişilerin evlerine girmeye başladığın- 
da, temel giriş gereci yalnızca klav- 
yeydi. İlk olarak ev bilgisayarlarını 
öncülerinden biri olan Commodore'- 
un VIC20'sinde bir Joystick'in bağ- 
lanabileceği ayrı bir giriş kondu. Bu 
olanak kol, bilgisayarda kullanılma- 
ya başlamadan önce ilk video oyun- 
larının vazgeçilmez bir parçasıydı as- 


MOUSE, JOYSTICK 
VE DİĞERLERİ 


lında. Bilgisayarlarda da kullanımı 
ilk zamanlarda giderek daha çok se- 
vilen bilgisayar oyunlarıyla kısıtlı kal- 
dı. Bu durum ilk boyama ve çizim 
programlarının geliştirilmesiyle bir- 
likte değişti. Ekrandaki bir çizim ka- 
lemi (grafik kursor) klavye aracılığıy- 
la çok zor konumlandırılabiliyordu. 
Commodore'un AMIGA'sı ve Atari 
St'nin ortaya çıkmalarıyla birlikte, 


Mouse'un ve trackbali'ın çalışma esasları şematik olarak veriliyor 


Joystick'in ciddi kullanımlar için bir 
gereç olarak kariyeri sona erdi. Onun 
yerine sigara paketi büyüklüğünde bir 
plastik kap geçti. İlk kez 1961 yılın- 
da geliştirilmiş olmasına rağmen, mo- 
use'un yaygınlık kazanması, ancak 
kolay kullanılabilecek kullanıcı yü- 
zeylerinin geliştirilmesi sonucunda ol- 
du. Peki, Joystick, mouse, ışıklı ka- 
lem ve grafik tablet gibi grafik giriş 
gereçleri nasıl çalışıyorlar? Hangisi, 
hangi kullanım alanı için en uygun 
olanı? 

Mouse'un plastik kabı içinde üze- 
ri lastikle kaplanmış bir çelik bilye 
var. Kutunun alt yüzündeki bir delik 
sayesinde bu küre çalışma yüzeyine 
temas edebiliyor. Mouse hareket et- 
tirildiğinde küre de dönüyor. Küre- 
nin üzerindeki lastik kaplama olduk- 
ça önemli, çünkü hafif bir basınca bi- 
le tepki gösterebiliyor ve böylece hem 
değmeyi hem de hareketin süreklili- 
ğini artırıyor. 

Mouse'un içinde 6 milimetre uzun- 
luğunda ve 3 mlimetre çapında iki (ya 
da üç) madeni silindir bulunuyor. 
Bunlar o şekilde yerleştiriliyorlar ki, 
biri topun yatay hareketini diğeri ise 
dikey hareketini alıyor. 


işıklı Mowse 


Mouwse'un bu iki silindirden biri 
yönünde hareket ettirilmesi sırasında, 
top diğer silindirin önünden hareket 
ettirmeksizin geçerken, bu silindir dö- 
nüyor. Eğer hareket tek bir silindirin 
yönü doğrultusunda değilse, silindir- 
lerin her ikisi de, hem de herbiri ha- 
reketin yatay ya da düşey kısmı ka- 
dar, hareket ediyor. Yani katedilen 
mesafe yatay ve düşey bileşenlerine 
ayrılmış oluyor. 

Her iki silindirin eksenlerinin 
ucunda birer delikli disk bulunuyor. 
Işık kaynağı olarak ışıklı diyotlar bu 
plastik disklerin yarıklarından ışık 
yolluyorlar. Dönüş sırasında, iki fo- 
tosel tarafından akım impulslarına 
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dönüştürülen ışık impulsları meyda- 
na geliyor. Bu iki fotosel, dönüş yö- 
nünün belirlenmesi için gerekli. Bir 
elektronik devre bu sinyalleri işliyor 
ve AMIGA ya gönderiyor. Bilgisayar 
impulsları sayıyor ve bunların sayı- 
sından hareketin uzunluğunu ve yö- 
nünü belirliyor. Sistem yazılımının 
rutinleri de bu bilgi ışığında kursorun 
karşılık karşılık gelen yere götürüyor. 

Bu prensibe göre çalışan mouse'- 
lardan biri, orantılı mouse olarak ad- 
landırılır. Bilgisayar gönderilen 
impulslar, katedilen yola karşılık ge- 
lir (orantılıdır). Bir diğer yöntem ise 
optik mouse olarak adlandırılan ge- 
reçlerde kullanılır. Bunlar yalnızca 
özel bir altlık ile birlikte kullanılır. Bu 
altlığın yüzeyinde farklı renklerde ya- 
tay ve dikey çizgilerden oluşan bir ta- 
rama bulunur. Optik mouse'un alt 
yüzeyinde bir ışıklı diyot ve ışığı has- 
sas iki eleman (fototransistör) vardır. 
Bu fototransistörler renklere farklı 
tepki gösterirler. Mouse'un kaydırı!- 


ması sırasında fotosel yalnızca 
“kendi” rengindeki çizgileri algılar. 
Böylece yine mouse'un hareketi bile- 
şenlerine ayrılmış ve karşılık gelen şe- 
kilde iletilmiş olur. 

Trackball olarak adlandırılan ge- 
reç mouse'un teknik açıdan atası ola- 
rak kabul edilebilir. Gerçekten de bu 
gereç düğmesi olmayan ters çevrilmiş 
bir mouse'dan başka bir şey değildir. 
Hareket mekanikleri ise birbirinin ay- 
nıdır. Küre el tarafından döndürülür 
ve çoğu zaman tüm elden daha has- 
sastır. Bir başka avantajı ise, üzerin- 
de kaydırılmak için herhangi bir ala- 
na gerek duymamasıdır. Dezavanta- 
jı, düğmesi (switch) olmaması nede- 
niyle mouse kadar yaygın bir kulla- 
nım bulamamasıdır. 


Gerek trackball gerekse mouse bir 
başka ortak dezavantaja sahiptirler: 
Her ikisi de düz çizgilerin çizilmesi ve 
kâğıt üzerindeki çizimlerin aktarılma- 
sı için pek uygun araçlar değillerdir. 
Kabın hafifçe oynatılması ya da an- 
lık bir temas kesintisi, daha sonraki 
okumaları da yanıltacak ve orijinal 
ölçeğe sadık bir aktarımı olanaksız 
kılacak bir hataya neden olabilir. Bu 
olumsuz durum mouse'un lineer ol- 
mayan ölçüm yöntemi nedeniyle da- 
ha da artar. Lineer olmayan ölçüm 
yönteminin anlamı, elektronik gere- 
cin bilgisayara yatay kaydırmalar için 
dikey 'olanlara oranla daha fazla 
impuls aktarıyor olmasıdır. Mouse 
göstergesinin (kursor) ekranda ko- 
numlandırılmasında lineerliğin eksik 
olması herhangi bir rol oynamaz. 


Mikro şalter ve dilli kontaklara sahip bir Joystick 


Kullanıcı kursorla adeta görsel bir fe- 
edback'e, yani onu tüm hareketler 
hakkında bilgilendiren bir geri bildi- 
rime sahiptir. Kullanıcı kursorla ade- 
ta görsel bir feedback'e, yani onu 
tüm hareketler hakkında bilgilendi- 
ren bir geri bildirime sahiptir. Kulla- 
nıcı kursoru nereye götürmek istedi- 
gini bilir ve lineer olmamaktan doğan 
hatayı ufak bir el hareketiyle düzel- 
tebilir. Ayrıca bilgisayar tarafından 
anlaşılabilecek karakterlerin elle ya- 
zılabilmesi oldukça zordur. Bu tür 
kullanımlar için bir grafik tabletin 
kullanılması daha uygundur. 


Tablet Üzerinde 


Grafik tablet, düz bir yüzeyden 
oluşur. Buna ek olarak tablete bir 
hatla bağlı olan özel bir kalem var- 
dır. Kalemin ucunun tablete değme- 
siyle, sistem kaleminin pozisyonunu 
tabletin bir köşesine göre belirler. Kâ- 
ğıt ve kalemle olan benzerliği, bu sis- 
temin grafik girişleri çok basitleştir- 
mesini sağlar. 

Kalemin konumunun belirlenme- 
sinde farklı yöntemler kullanılabilir. 
En ucuz yöntemlerden biri Commo- 
dore 64'ten tanıdığımız Koala Pad'- 
de kullanılır. Yazma yüzeyi bir direnç 
tabakasından oluşur. Ölçüm iki aşa- 
mada gerçekleşir: Önce zayıf bir 
akım direnç tabakasında yatay yön- 
de geçirilir, ardından aynı akım dikey 
yönde verilir. Kalem yüzeye değdiğin- 
de, kalemin konumuna kadarki di- 
renç yukarıdan (ya da aşağıdan) ve 
sağdan (ya da soldan) ölçülür. Di- 
renç, kalemin kenarlardan uzaklığı- 
na bağımlıdır ve bu nedenle pozisyon 
kolayca hesaplanabilir. Alternatif sa- 
yılabilecek bir başka teknikte ise ya- 
tay ve dikey tellerden oluşan bir ağ 
kullanılıyor. Teller üzerinde ardarda 


Işıklı kalem elektron akımına tepkiyerek çalışır 


elektrik impulsları gönderiliyor, ka- 
lem üzerindeki bir alıcı bobin de bun- 
ları algılıyor. 

Grafik tabletler özellikle çizimlerin 
ya da yazı karakterlerinin bilgisaya- 
ra aktarılması için son derece kulla- 
nışlı aletler. Kullanımları ise çizim 
alanının boyutları ve makinenin “'ze- 
ka kapasitesi” ile bağlantılı. Gereç, 
direnç değerlerinden üretilen ve bil- 
gisayarda sayısal değerlere dönüştü- 
rülen akımları ilettiğinde, AMIGA”- 
nın A-D dönüştürücüsünde yalnızca 
256 x 256'lık bir çözümleme olanağı 
vardır. Bu da, ekranın her noktası- 
na tabletten tam olarak karşılık gel- 
mesini sağlayacak, düşük çözümle- 
mede (320 x 256 pixel) yeterli olama- 
maktadır. 

Daha gelişkin gereçler, kalemin po- 
zisyonunu kendiliğinden belirler ve 
bunu ASCII kodu ya da ikili değer- 
ler olarak bilgisayara iletir. Çoğun- 
lukla kalemde bulunan bir şalter, ka- 
lemin koordinatlar bakımından du- 
rumunu aktarır. Bir tabletin 13 ka- 
rakter uzunluğundaki sinyali örneğin 
şu şekilde olabilir: 

2001,0123,5 CR LF 

İlk olarak x koordinatı, virgül, y 

koordinatı, yine virgül, tek haneli şal- 


Fototransistör, bir resim noktasından daha fazlasını kapsar. 


ter konumu ve son olarak da “'son 
belirteci”” satır başına geri dönüş ve 
satır atlatma aktarılır. Şalter yardı- 
mıyla ise, aynen mouse'da olduğu gi- 
bi, pozisyon takibi ve belirli nokta- 
ların seçimi gerçekleştirilir. 

Bir grafik tabletin kullanılmasına 
en büyük engel yaratan olgu çoğun- 
lukla oldukça yüksek olan fiyatıdır. 
En pratik türleri yaklaşık 1500 
Mark'tan başlar. Tabletin yanı sıra 
uygun yazılımın da birlikte satıldığı- 
nı ekleyelim. 


Işığı Yakalamak 


Işıklı kalem (light pen), biraz ka- 
ba imal edilmiş bir tükenmez kaleme 
benzer. Ucundaki ufak bir delikten 
ışık içeri girer ve içerdeki fototransis- 
tör tarafından kaydedilir. Kalemin 
ucu ekrana yaklaştırıldığında, moni- 
törün elektron ışını ışığı hassa olan 
elemanda bir elektrik akımı darbesi 
yaratır. Bu akım, bir bağlantı kablo- 
su üzerinden bilgisayara aktarılır. Bu 
darbeyi algıladığında video devresi 
elektron ışınının o andaki pozisyonu- 
nu ve dolayısıyla ışıklı kalemin koor- 
dinatlarını belirli bir bellek alanına 
yazar. Bu bilgiyi de kalemle birlikte 
verilen uygun yazılım aracılığıyla 
okunabilir. Kalemin elektronik yapı- 
sının tapkime süresi nedeniyle mey- 
dana gelen gecikme bu işlem sırasın- 
da dengelenir. 


Kalemdeki elemanların görece bü- 
yük olmaları ve ekran camının kalın- 
lığı nedeniyle, optik düzenek aynı an- 
da birden fazla noktayı alır. Bu ne- 
denle ışıklı kalemlerin çok hassas ola- 
rak konumlandırılmaları oldukça 
zordur. Bir diğer dezavantaj ise, ze- 
min koyu olduğunda aletin pek ve- 
rimli olmamasıdır. Çünkü bu durum- 
da elektron aşını çok zayıf bir ışık le- 
kesi yaratmakta ya da hiç yaratma- 
maktadır 


Işıklı kalemin ev bilgisayarlarında 
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grafik giriş gereci olarak kullanılma- 
sı, mouse'un yaygınlaşmasından bu 
yana oldukça azalmış durumda. An- 
lamlı olabilecek bir kullanım alanı, 
örneğin grafiklerin ya da çizimlerin 
aktarılması. Bu iş için çizimin aslı şef- 
faf bir kâğıda kopya ediliyor, bu kâ- 


ğıt ekrana yapıştırılıyor ve kenarları- 
nın üzerinden ışıklı kalemle geçiliyor. 


Kadim Dest: Joystick 

Bir otomobil için direksiyon ney- 
se, bir bilgisayar için de joystick 
odur. Aslında bu ifade günümüzde 


giderek daha az doğruluk payı içerir 
hale gelmiş durumda. Ama yine de 
Joystick, grafik giriş gereçleri arasın- 
da en ucuzu olma vasfını sürdürüyor. 
Bunu sürdürmek için de fazladan bir 
şey yaptığı yok aslında. 

Bir Joystick, en genel şekliyle kü- 
çük bir ana kutu ile her yöne hareket 
edebilen bir koldan oluşur. Joystick 
içinde bulunan beş mikro şalter (mic- 
ro switch) yardımıyla çalışır. Bunlar- 
dan dördü, kol öne, arkaya, sağa ya 
da sola eğildiğinde kapanır. Beşinci- 
si ise ateş tuşu tarafından kapatılır. 
Kola çapraz yönde (örneğin sağ-öne) 
basıldığında, karşılık gelen iki şalter 
kapanır. 

Zaman içinde Joystickler için bir- 
den çok kontak mekanizması gelişti- 
rilmiştir. En kaliteli mekanizma ola- 
rak, mikro şalter ve metal dilli kon- 
taklar kabul edilmektedir. Bu tekno- 
loji sağlam ve uzun ömürlüdür. Al- 
ternatif olarak kabul edilebilecek bir 
başka yöntemde, küçük bir madeni 
küre kullanılmaktadır. Kol hareket 
ettirildiğinde küre dönmekte ve mon- 
te edilmiş dört medeni duvardan bi- 
rine değerek kontağı sağlamaktadır. 
Bir başka tür Joysticke ise, tam ya- 
tay olmayan dört borucuğun içinde 
herbirinde ikişer kontak ve bir dam- 
la cıva bulunmaktadır. Herhangi bir 
hareket, iletken olan cıvayı borucu- 
ğun bir ucundan diğerine götürür ve 
böylece devreyi kapatmasını sağlar. 
Bir başka Joystick türünde ise uzak- 
tan kumanda cihazlarından tanıdığı- 
mız bir kırmızı ötesi üretici vardır. Bu 


teknoloji ışığa karşı olan hassasiyet 
nedeniyle pek başarılı olmamış du- 
rumdadır. 


Bazı oyunların gereklerini en iyi şe- 
kilde yerine getirebilmek için bazı 
Joystick modelleri sürekli atış özelli- 
ği işle donatılmıştır. Bunun i için ateş 


liğinden iletilir. Bazı Joysticklere ise, 
özellikle cephanenin yetersiz olması 
durumunda önem kazanan, sürekli 
ateşin temposunun ayarlanabilmesi 
özelliği vardır. 

Joystick'in dezavantajları: Bu ge- 
reç mouse'da olduğu gibi hız üzeri- 
ne de bilgi veremez, yalnızca yön bil- 
gisini verir. ayrıca yalnız sekiz yön- 
de hareket olanağı sağlar. Halbuki 
mouse kullanarak örneğin Joytick ile 
neredeyse imkansız olan daireler çi- 
zilebilir. 

Daha eski model bilgisayarlar için 
hazırlanmış grafik programları yal- 
nızca Joystiklerle kullanılabiliyor ol- 
duklarından, ama diğer yandan kul- 
lanıcılar da mouse ile tanışmış ve bu 
aleti kullanmak istiyor olmaları ne- 


Mouse, Joystick ve 
diğerleri; Günümüzde 
bilgisayar dendiğinde 
sadece klavye ve 
ekrandan daha fazla 
şeyler gözönüne geliyor. 
Mouse, Joystick vb. 
gereçler bilgisayar 
kullanımında vazgeçilmez 
ekler haline geldiler. 


deniyle, mühendisler Joystick gibi 
davranabilen (simule eden) mouse'- 
lar geliştirdiler. Ama bu tür gereçler 
AMIGA ile kullanılamıyor. 
Joystick satın alırken dikkat edil- 
mesi gereken belli kriterler var: Joys- 
tick'in sağlam bir kabı olmalı. Bazı 
Joystick modelleri o sırada yapılmak- 
ta olan savaşın heyecanı içinde kolay- 
ca kırılabiliyorlar. Kol, kolay kulla- 
nılabilmeli ve ele rahat oturmalı. Eğer 
gereci masa üzerinde kullanma duru- 
mundaysanız, Joystick'in alt tarafın- 
da bulunması gereken vantuzlar ha- 


ANKARA'DA 
(—commodore -64 ve 


ZAMIGA yı 


BİZ SATARIZ... 


* AMİGA programları Maxell disketleriyle 10.000-TL. 
* 20 Oyunluk süper C-64 paketleri 7.500-TL. 

* C-64 disket oyunları kasette 5.000-TL. 

* AMIGA ve C-64'de tek tek program çekimi 


* SKY Receiver ve kartuşları 


* TÜRKİYE'NİN HER YANINA LİSTE VE 


ÖDEMELİ SİPARİŞ GÖNDERİLİR. 


GÖZLEM siGisayar 


Bayındır Sokak No: 5/12 


Tel: (4) 135 3091 Kızılay-ANKARA 


gisi 


kimiyeti büyük ölçüde kolaylaştıra- 
caktır. Bir başka önemli özellik de 
Joystick'in içinde bulunan şalterlerin 
kolun hareketlerine tepki verme sü- 
resi. Bazı kullanımlar için çok hızlı 
olmayan bir Joystick de uygun ola- 
bilir. Joystick konusunda acı tecrü- 
belere sahip bir kullanıcı haline gel- 
mek istemiyorsanız, alacağınız aleti 
satıcıda deneyin. 

Burada tanıtmaya çalıştığımız ger- 
çekler, özellikle iki boyutlu çizimler- 
le kısıtlı çalışmalar için uygun. Üç bo- 
yutlu modelleri kullanmaya başla- 


bir noktanın koordinatlarını tanım- 
layabilmek için, üç koordinat değeri 
vermesi gerekiyor. Bu işi yapabilen 
gereçler de var. Ev bilgisayarları ala- 
nında bu türden uygulamalar pek 
yok. Bu nedenle konuyu burada nok- 
talamak istiyoruz. 

Umarız ki, bu kısa yazı kendi 
amaçlarınız için en uygun grafik gi- 
riş gerecinin hangisi olduğunu seçmi- 
nezde size yardımcı olabilecektir. 
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BİLLUR KÖNTÖZ 


Reklam Rezervasyonları 
131 1549-50 


Katkıda Bulunanlar 
SİLVA AVEDİKOĞLU 
MAHMURE BİRSES 
BAYRAM KARA 
FETHİ SERİM 
ANKİN SİNANYAN 


Renk Ayrımı 

EBRU GRAFİK 

Baskı 

ALAŞ MATBAA 

Dağıtım 

HÜRRİYET HOLDİNG A.Ş. 
Teleteknik A.Ş. 

Dergi - Bilgisayar Uygulama Merkezi 
SİLAHHANE CAD. RALLİ APT. 


59/3 80200 TEŞVİKİYE-İSTANBUL 
TEL: 131 15 49-50 


COMMODORE 


İLAN TARİFESİ 


Arka Kapak (Renkli) — : 4.350.000 TL 
Ön İç Kapak (Renkli) | :4.125.000 TL 
Arka İç Kapak (Renkli) : 750.000 TL 
İç Sayfalar (Renkli) (O : 750.0001TL 
İç Sayfalar (SB) : 600.000TL 


Fiyatlara KDV dahil değildir. 


AYINCININ NOTL 


YAZA MERHABA!.. 


ir yaz tatilinin daha başındayız. Kâh deniz kı- 
yısında kâh bilgisayar başında geçirilecek kos- 
koca üç ay bizi bekliyor. Tabii karnelerinde za- 
yıfı olanlar için ders başında geçirilecek süre- 
leri de hesaba katmak lazım. Ayrıca üniversi- 
te sınavının ikinci basamağına hazırlanan okuyucularımızı 
da unutmamak gerekli. Onlar da bu yaz tatilinin bir bölü- 
münü masa başında terleyerek geçirecekler. bu yazı masa 
başında geçirecek bir diğer grup da dergimiz personeli. Bu 
üç ay boyunca yeni haberler, ilginç yazılar ve yepyeni bir- 
çok oyunla yanıbaşınızda olabilmek için yoğun bir çalışma 
içinde olacaklar. Bu arada dergimizin yeni çalışma meka- 
nından da bahsetmek istiyorum. Commodore Dergisi, önü- 
müzdeki aydan itibaren Kadıköy yakasında tamamen ken- 
dine ait bir mekanda çalışmaya başlayacak. Commodore'- 
cuların bundan böyle dergiyle ilgili dileklerini yeni adrese 
iletmeleri gerekmekte. 

Gelelim yeni sayımıza. 41. sayımızda 
birbirinden önemli konularımız var: ““Ne- 
dir Bu Programcılık?”. Bu ayki önemli 
yazılarımızdan ilkinin başlığı bu. Dergi- 
mizin geçmiş sayılarında Commodore 
64'ün programlanması konusunda birçok 
yazı yayımlanmıştı. Bu kez AMIGA'nın 
programlanmasına yönelik temel ilkeler - 
ele alınıyor. Programcıların çok yararla- ' 
nacağını umuyoruz. 

Bilgisayar Destekli Tasarım son yılla- 
rın en ilgi çeken konusu. Mimari ve mü- 


ğ 


hendislik alanında büyük kolaylıklar sağ- | A d 


layan CAD (Computer Aided Design) için 

birçok program yazıldı, birçok program da yazılacak. Bu 
sayımızda sizler için AMFGA'da CAD konusuna işledik. 
Grafik konusunda son derece yetenekli olan AMIGA, tek- 
nik çizim konusunda da harikalar yaratıyor. 

Anıl arkadaşımız, sizler için yeni bir donanım uygulama- 
sı hazırladı. Özellikle kaset teyp sahibi okurlarımızın ilgisi- 
ni çekecek “copy board”, kasetten kasete kopya yapma ola- 
nağı sağlıyor. Baskılı devre hazırlanması konusunda temel 
bilgileri de içeren yazıyı ilgiyle okuyacağınızı tahmin ediyo- 
ruz. 

Oyun tanıtımlarımız, Macera Peşinde, Püf Noktaları ve 
Bellek Haritası yazılarımız her zamanki sayfalarında sizleri 
bekliyor. 

Yaz tatili boyunca birlikte olmak üzere hoşçakalın!.. (| 


OSMAN BABAOĞLU 


yy“ 


DIKKAT 


Commodore Dergisi 1 Temmuz 1989 tarihinden itiba- 
ren Sakız Sok. Berkel Apt. No: 6 Daire 4 Kadıköy/İS- 
TANBUL Tel: 346 86 48 adresinde faaliyetini 
sürdürecektir. Dergiye yönelik istek ve mektuplarınızın 
bu adrese gönderilmesini rica ederiz. 


DÜNYADAN... 
TÜRKİYE'DEN... 
TELETEKNİK'TEN... 


ENHANCER 
SOFTWARE 


ALAYA. 15 
AMIGADO, 


Avanos 1.3, esas olarak mev- 
cut AMIGA işletim sisteminin geliş- 
tirilmiş bir versiyonu. Bu versiyon sa- 
dece AMIGA'nın verimliliğini arttır- 
makla kalmıyor aynı zamanda pek 
çok yeni ve kullanışlı özellikler ekli- 
yor. Bunlardan bazıları orta düzey- 
de kalan kullanıcılara göre olma- 
yıp sadece programcılar tarafın- 
dan kullanılacak özellikler, diğer- 
leri ise herkesin rahatlıkla anlayıp 
kullanabileceği türden. Bu tanıtım 
yazısında bu özellikler üzerinde de- 
taylı biçimde durmayacağız. Amar- 
cımız değişiklik ve eklemeler konu- 
sunda genel bir bilgi vermek. Şim- 
di üç ayrı disketten oluşan; Kickstart 
1.3, Workbench 4.3 ve Extras 1.3 
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yeni işletim sistemini inceleyelim. 


Kickstart 1.3 

Yeni Kickstart, AMIGA 4000 kulla- 
nıcıları için diskette, AMIGA 500 ve 
AMIGA 2000 kullanıcıları içinse 
ROM (bilgisayar çipi) olarak mev- 
cut. Esasında, Kickstart 1.3 yapabil- 
diği tek yeni şey direk olarak Hard- 
diskten makineyi açması veya au- 
toboot etmesidir (tabii bunun için 
harddisk controller kartınızın Guto- 
boot yapma özelliği olması gerek- 
li). İşletim sisteminin daha önceki 
versiyonlarından farklı biçimde, 
Workbench 1.3, Kickstart 4.2 ile bir- 
likte kullanılabiliyor. Bu yüzden ye- 
ni 4.3 işletim sisteminden yararlan- 


mak için ROM'un değiştirilmesine 
gerek yok. 


Workbench 1.3 

Yeni Workbench'te çok fazla sa- 
yıda yeni özellik bulunuyor. Bunlar 
arasında en göze çarpanlardan 
biri printer sürücüleri. Bunlar bilgi- 
sayarınızın ve programınızın prin- 
ter'i nasıl çalıştıracağı konusunda 
yol gösteren kısa programlar. Eğer 
bu dosyaları daha önce incelediy- 
seniz (1.2'de devs directory'sinde, 
printer ali-directory'si olarak yera- 
lıyorlar.) herbir printer markası için 
ayrı bir sürücü olduğunu görmüş- 
sünüzdür. Bu liste hem genişletilmiş 
(ki bu yüzden hepsi Extras disketi- 
ne konmak zorunda kalınmış) hem 
de sürücüler daha verimli hale ge- 
tirilmişler. Sonuç olarak yazma hı- 
zında -özellikle grafikler için- 5 ile 
30 kat arasında bir artış var! Buna 
ek olarak Preferences içinde iki ay- 
rı yazım kontrol ekranı yeralıyor. Ye- 
ni bir grafik penceresi printer'dan 
aldığınız çıkış üzerinde geniş kont- 
roller sağlıyor. Diğer özelliklerle bir- 
likte düzgünlük, yoğunluk, boyut ve 
grafik yerleştirmenize imkân tanı- 
yor. 

AMIGA-DOS 1.3 aynı zamanda 
geri çağrılabilen bir RAM sürücüsü 
sağlıyor. Bu belli bir bellek alanını 
disket gibi ayırıyor ve önceki RAM- 
disk gibi AMIGA'yı resetlediğinizde 
silinmiyor. Eğer yeterli belleğiniz 
varsa normal bir disket büyüklü- 
ğünde bir RAM sürücüsü hazırlayar- 
bilir ve Workbench'in kendisi gibi 
bütün bir disketi buraya kopyala- 
yabilirsiniz. 

Sistem çekmecesinde AMIGA'nın 
ek bellek özelliklerini yönetecek 
programlardan formatlamaya ka- 
dar varan birçok utility bulunuyor. 
AMIGA-DOS'un eski versiyonların- 
da disket formatlamak, disket dar- 
ha önceden formatlanmış olsa bi- 
le, 80 adet track'ın tek tek format- 
lanması anlamına geldiğinden ol- 
dukça zaman alıcı bir oraydı. Hızlı 


format seçeneği ile önceden for- 
matlanmış bir disketi yaklaşık sekiz 
saniyede silebiliyorsunuz. Son olar- 
rak FixFonts, eğer yeni fontlar ekle- 
diyseniz, font directory'sindeki font 
isimlerini tekrar yazıp düzeltiyor. Ext- 
ras disketinde yeralan fonts direc- 
tory'sinde Times, Courier ve Helve- 
tica gibi yeni fontlar var. 

Utilities çekmecesi çok kullanışlı 
bazı yeni utility programları içeri- 
yor. Bunlardan MORE-ASCII text 
dosyalarını incelemek için ideal bir 
program. TYPE komutundan farklı 
biçimde MORE dosyayı sayfa say- 
fa gösteriyor ve basit bazı komut- 
lar ile kullanılabiliyor. Yeni Saatli 
Belirteç programı mouse belirteci- 
nizi küçük bir dijital saate döndü- 
rirken GraphicDump programı 
monitörünüzde gördüğünüz en Öön- 
deki ekranı printer'a gönderiyor. 
Hatta basımdan önce istediğiniz 
ekranı öne getirmek için on saniye 
bekliyor. PrintFiles otomatik olarak 
ASCII text dosyalarını veya disket- 
teki dosyaları printer'a gönderiyor 
ve CMD seri veya paralel porttan 
çıkışı belirten bir disket dosyasına 
yöneltiyor. 

CLI kullanıcıları için Workbench 
1.3'e yapılan en önemli ilave her- 
halde Shell programı olsa gerek. 
CLI ortamına benzer şekilde (fonk- 
siyonları ve işlemleri AMIGA-DOS 
komutları kullanarak gerçekleştir- 
me) geliştirilmiş ve daha arkadaş- 
ça bir ortam yaratıyor. Daha önce- 
den girdiğiniz bir satırı kursor tuşları 
ile geri getirip o satırın istediğiniz kı- 
sımlarını silerek tekrar komutu verir- 
ken kursoru komutlar üzerinde ha- 
reket ettirebiliyorsunuz. Shell, aynı 
zamanda alias adındaki bir fonk- 
siyonla sık sık kullandığınız uzun ko- 
mutlara kısa isimler veriyor. Örne- 
ğin, eğer şu komutu verirseniz “Ali- 
as cpy” diskcopy df0: to df1:“,ne 
zaman cpy harflerini yazıp return'e 
basarsanız DISKCOPY komutu çar- 
lışacak ve dfO:'dan df1:'e disket 
kopyalayacaktır. Böylece uzun di- 
rectory isimlerine daha kısa isimler 
vermek imkânına sahip oluyorsu- 
nuz. 


Komutlar 

CLI ortamında çalışanlar için 
AMIGA-DOS, aşağıdaki gibi mev- 
cut komutlardan bazılarını gelişti- 
rirken bazı yeni komutları ekliyor. 

1. AVAIL komutu, komut verildiği 
anda, tam olarak ne kadar bellek 
(çip ve fast) kaldığını gösteriyor. 

2. DISKDOCTOR eskisi gibi hatalı 
disketleri düzeltmek için kullanılı- 
yor, ancak son derece geliştirilmiş. 
Bu arada güvenli olabilmek için yi- 


ne de dosyaları başka bir diskete 
kopyalamanızı hatırlatıyor. 

3. FF (FastFonis) ekranda yazı 
gösterimini gözle görülür biçimde 
hızlandıran bir program. Komutu 
en verimli şekilde kullanabilmek 
için onu baştan startup-seguence 
içine yerleştirebilirsiniz. 

4.ICONX script veya batch dos- 
yalarının Workbench'ten çalıştırıl- 
masına imkân veriyor. Önceden 
bir ikon sadece obje modülü ha- 
lindeki programları çalıştırabiliyor- 
du. ICONX ile değişik sayıda ko- 
mutlar içeren bir batch dosyasıyla 
ilişkili konun üzerine klik yapabilir- 
siniz. 

5. INSTALL komutu CHECK parar- 
metresi ile geliştirilerek standari bir 
disketin bootblock'unun normal 
olup olmadığını belirtiyor. Eğer de- 
ğilse, diskette muhtemelen bir virüs 
var demektir. 

6. REMRAD geri çağrılabilen RAM 
sürücüsü bilgisayarın belleğinden 
siliyor. Önceden RAMGisk bir kere 
yaratıldığında onu bilgisayarı re- 
setlemeden yokedemiyordunuz. 

7. RESİDENT yeni komutların en 
değerli olanlarından bir tanesi. 
SHELL'i kullanırken RESİDENT, kulla- 
nıcının belirttiği önemli komutları 
belleğe yükleyerek sık disket işlem- 
lerini ortadan kaldırıyor. 

AMIGA-DOS 4.3 ile sağlanan ye- 
ni özellikler burada da bitmiyor. 
SPEAK ile bir yazı dosyasını direk 
olarak AMIGA'nın ses synthesizer'- 
na gönderebiliyorsunuz. COPY 


dosyaadı to SPEAK: komutunu ver- 
diğinizde bilgisayar o dosyanın 
kapsamını size söylüyor. Buna ek 
olarak 68884 yardımcı işlemciyi 
destekleyen yeni library'ler de unu- 
tulmamış. Son olarak AMIGA-DOS 
1.3 harddisk kullanıcılarına FastFi- 
leSystem'i (FFS) sunuyor. Bu sistem 
bilgi transfer hızını arttırmakla kal- 
miyor, aynı zamanda diskte sakla- 
nabilecek bilgi miktarını da çoğal- 
tıyor (965 civarında). Bu sistem ar- 
tik bazı programlar sayesinde 
floppy disketlere de adapte edile- 
biliyor. 


Extras 1.3 

Maalesef Extras disketinde, 
Workbench disketine yapılan ila- 
veler için boşluk kazanmak amar- 
cıyla buraya nakledilen büyük mik- 
tarlardaki printer sürücüleri ve üç 
yeni font dışında, yeni bir şey yok. 
Ne yazık ki AMIGA-BASIC"'te hiçbir 
değişiklik yapılmamış, ancak Mic- 
rosoft bazı eklemeler üzerinde ça- 
lıştığını söylüyor. 


Sonuç 

AMIGA-DOS 4.3 ile birlikte AMI- 
GA'nın işletim sisteminde yapılan 
geliştirmeler ile ilaveler oldukça 
zengin ve yararlı. Hepsinin üstünde, 
açtığınız anda V1.3 mesajı veren 
AMIGA'lar, Commodore'un AMI- 
GA'ya olan sürekli desteğini temsil 
ediyorlar. Bu yenilikler AMIĞA'yı 
daha güçlü, kullanışlı ve arkadaş- 
ça bir bilgisayar haline getirmiş. 


COPY BOARD 


Bundan 7-8 sene kadar önce, C-64 
ilk piyasaya çıktığı zaman kimse bu 
bilgisayarın ne derecede gelişip yayı- 
lacağını tahmin edemezdi. Aslında ilk 
bakışta cihazın birçok eksik tarafı 
mevcuttur: Kullanılan Basic oldukça 
yavaştır vezengin bir komut hazine- 
sine sahip değildir. Özellikle CIRC- 
LE, PLOT, LINE, DRAW gibi kla- 
sik Basic komutlarının olmaması kul- 
lanıcıyı grafik işlemlerinde makina 
dilini kullanmaya zorlamaktadır. Bu- 
nun yanında normal yükleme ve ka- 
yıt işlemleri yine son derece yavaş 
kalmaktadır. Özellikle teyp kullanı- 
cıları biraz uzunca bir oyunun yük- 
lenmesi için normal olarak en az 10 
dakika beklemek zorundadırlar. 

C-64'ün kusurları bu kadar yiz 
dir, fakat cihazın çok yönlü ve geliş- 
meye uygun bir şekilde tasarlanmış 
olması tüm kusurlarını örtmektedir: 
Basic ile 6510 makina dili arasında 
çok rahat bağlantı kurulmaktadır ve 
böylece özellikle programların çalış- 
ma hızından ileri gelen sorunlar or- 
tadan kalkmaktadır. Başta Simon's 
Basic olmak üzere birçok değişik 
program eksik komutları tamamla- 
makta ve kullanıcıya gelişmiş Basic? - 
lerle çalışma olanağı sunmaktadır. 

Yükleme hızından ileri gelen so- 
runlar ise 6510 makina dili yardımıy- 
la C-64'ün işletim sisteminde yapılan 
değişikliklerle çözümlenmiştir. Yalnız 
burada teyp ve disk drive arasında 
büyük farklılıklar olduğunu belirtme- 
miz gerekmektedir. Hem C-64'e hem 
de Disk Drive'ye yapılan bazı ilave 
donanımlarla yükleme süresi birkaç 
saniyeye indirilmiştir. Teypte ise her- 
hangi bir donanıma ihtiyaç duyulma- 
dan yazılım yoluyla yükleme işlem- 
leri hızlandırılmıştır. Burada değişik 
Turbo Tape programları C-64'ün 
kernal (işletim sistemi)”deki teyp yük- 
leme rutinlerini tekrar düzenlemekte- 
dir. 

Normalde C-64 bir programı arar- 
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ken ekran kapanır, kaset üzerinde 
programın adı bulununca bu göste- 
rilir ve daha sonra yine ekran kapalı 
olarak yükleme işlemi gerçekleştirilir. 
Program bilgisayarın belleğine yerleş- 
tiğinde LOADING-READY mesajı 
görülür ve kullanıcı RUN komutuy- 
la programı çalıştırır. Hızlı yükleyen 
çeşitli Turbo'larda ise genellikle yük- 
leme işlemleri sırasında ekranda 
renkli şeritler görülür ve program 
kendi kendine başlar. 

Bildiğiniz gibi C-64 oldukça fazla 
yazılıma sahiptir ve bunların birço- 
ğu da oldukça kaliteli programlardır. 
Bir bilgisayarın bu kadar zengin ve 
kaliteli yazılımı varsa bunlara “sahip 
olmak” her kullanıcının en doğal 
hakkıdır. Kendi program arşivinizi 


"oluşturmada size yardımcı olacak bir 


program kırıcı kartuşun yapılışını da- 
ha önceki sayılarda sunmuştuk. Bu 
ay yine aynı amaca yönelik fakat ta- 
mamen farklı prensiplerle çalışan bir 
devre yapacağız. Bu basit devreyi ya- 
parken ayrıca bir filmin nasıl basılıp 


Resim 1: Kopya cihazının filmi 


ANIL GÜL 


hazırlandığını da göreceğiz. 

Arşivci kartuşu ile bir program 
kopyalayabilmek için bu programın 
bilgisayarda çalışır vaziyette olması 
gerekmektedir. Kartuş üzerinde bu- 
lunan düğmeye basıldığında eprom- 
daki program işleve girerek belleği 
düzenler ve kopyalamak istenen 
programı kasete atılabilecek bir şek- 
le dönüştürür. Şimdi yapacağımız 
devrede ise iki adet C-64 teybine ih- 
tiyacımız olacak. Bunlardan biri bil- 
gisayara programı yüklerken diğeri 
bu programı başka bir kasete kayde- 
decektir. Diğer bir deyişle orjinal ka- 
sette bulunan sinyaller aynen diğeri- 
ne aktarılacaktır. Bu arada kopyala- 
nan program kaydedildiği teypten 
yükleneceği için C-64'cülerin sık sık 
başını ağrıtan kafa ayarı sorunu da 
ortadan kalkmaktadır. Eğer bir ka- 
sette birden çok program arka arka- 
ya kaydedilmişse bunlar yine yukarı- 
daki yöntemle aynen kopyalanabilir. 
Kopyalama işlemi sırasında progra- 
mın bilgisayara yüklenmesi gibi bir 
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Resim 2: Parça yerleşim planı 


zorunluluk yoktur. Devremiz bilgisa- 
yardan sadece üzerindeki entegre dev- 
re ve teyp motorları için 4 5 volt elek- 
trik almaktadır. Eğer * 5 volt regü- 
leli bir güç kaynağına sahipseniz dev- 
reyi tamamen bilgisayardan bağımsız 
olarak çalıştırabilirsiniz. Yalnız bu 
durumda kayıt yaparken programı 
bilgisayara yükleme imkanı ortadan 
kalkar. 

Resim 1'de devremizin filmini gör- 
mektesiniz. Devreyi yapabilmek için 
öncelikle bu filmi bir pertinaksın üze- 
rine geçirmelisiniz. Pertinaks, bir ve- 
ya iki tarafı bakırla kaplanmış ince 
yalıtkan levha olarak tarif edilebilir. 
Kullanılan bu yalıtkan levhanın de- 
işik kalitede olanları vardır. Başta 
kartuşlar olmak üzere bilgisayar için 
yapacağınız tüm devrelerde ““Epok- 
sid” kullanmanızı tavsiye ederim. 

Elektronik bir devrenin çalışabil- 
mesi için yollar gereklidir. Bu nedenle 
pertinaks üzerinde yolların haricinde- 
ki yerlerde bulunan bakırı herhangi 
bir şekilde eritmeliyiz. 

Evde plaket hazırlamanın başlıca 
iki yöntemi vardır: Bunlardan birin- 
cisi oldukça basit olmasına karşılık, 
özellikle entegrelerin bulunduğu 
komplike devrelerde kullanılmaz. 
İkinci yöntem ise oldukça tecrübe ve 
bunun yanında da bazı aletler gerek- 
tirmektedir, fakat bu yöntemle ol- 
dukça kaliteli plaketler hazırlanabi- 


lir. Şimdi isterseniz bu yöntemleri sı-- 


rasıyla ele alalım. Burada size gerek- 
li olacak kimyasal maddeleri elektro- 
nik malzeme satan tüm elektronikçi- 
lerde bulabilirsiniz. 

Birinci yöntemde gerekli olan yol- 
lar ve devre elemanlarının yerleştiri- 
leceği yerler özel bir kalemle doğru- 
dan pertinaks üzerine çizilmektedir. 
Bu kalem yine tüm elektronikçilerde 
bulunabilir, fakat su geçirmez özel- 
liği olan (üzerinde waterproof yazan) 


her kalem hatta tırnak ojesi bile bu 
işte kullanılabilir. Diğer taraftan 35- 
50 derecedeki su içinde bir miktar de- 
mir(lIDklorür çözülür ve çizimi ta- 
mamlanan plaket bu çözeltiye atılır. 
Bu işlem için genişçe bir plastik kap 
kullanılmalı ve plaketin bakırlı yüzü 
yukarıya bakmalıdır. 

Kullanılan demir(1II)klorürün saf- 
lık derecesine göre bir müddet sonra 
çizilen yerlerin dışındaki bakır taba- 
kasının yavaş yavaş inceldiğini göre- 
ceksiniz. Devre üzerinde sadece çizi- 
len yollar kalıncaya dek kabı çok ya- 
vaş sallayın. Görünen bakır tabaka- 
sının tamamen eridiğinden emin 
olunca plaketi bir cımbızla tutarak 
bol su altında yıkayın. Eğer plaketi 
çözeltinin içinde fazla tutarsanız ka- 
lemle çizmiş olduğunuz yerlerdeki ba- 
kırlar da eriyecektir. 

Bakır erirken klor gazı açığa çık- 
maktadır ve bu gaz son derece tehli- 
kelidir. Bunun için eritme işlemi çok 
iyi havalandırılan bir odada veya açık 
havada yapılmalıdır. 

Eğer kullandığınız demir(l1)klorür 
uzun zaman beklemişse yukarıdaki 
işlem birkaç saat sürebilir. Yukarıda- 
ki çözeltinin içine bir miktar tuzru- 
hu ve birkaç damla sıvı peridrol (ec- 
zanelerde bulunabilir) dökerseniz işi- 
niz birkaç saniyede hallolur. Yalnız 
bu şekilde oldukça fazla miktarda 
klor gazı açığa çıkacağını unutmayın. 

Yukarıda belirttiğimiz ikinci yön- 
temde ise yollar ve parça yerleri bir 
bütün halinde pertinaks üzerine ge- 
çirilir. 

Bu yöntem öncelikle yapılacak 
devrenin bir filmini hazırlamayı ge- 
rektirmektedir. Film asetat veya ben- 
zeri türden bir şeffaf kağıdın üzeri- 
ne yapılır. Piyasada bu iş için 
““letraset” adı verilen çıkartmalar sa- 
tılmaktadır. Bunların çok değişik tip- 
leri mevcuttur. Bu işe yeni başlayan- 
ların bir tabaka entegre ve bir rulo yol 


letraseti almaları yeterlidir. Letraset- 
ler arka taraflarından kalın uçlu bir 
kurşun kalemle geçilince asetat üze- 
rine yapışmaktadırlar. Bu şekilde tüm 
devre hazırlanır. 

Yukarıdaki işler tamamlandıktan 
sonra filmin basılacağı plaket hazır- 
lanmalıdır. Burada “Pozitif 20” 
adında bir spreye ihtiyacımız olacak. 
Bu sprey ışığa duyarlı olduğu için loş 
bir ortamda kullanılmalıdır. Perki- 
naks sabunlu bezle iyice temizledik- 
ten sonra kurulanır ve sprey aşağı yu- 
karı 20 cm. mesafeden dik olarak da- 
ireler çizerek sıkılır. Spreyden çıkan 
kırmızı sıvı pertinaksın her yerinde 
aynı miktarda bulunmalıdır. Ayrıca 
havada bulunan tozlar eğer plaketin 
üzerine yapışırsa, film basıldıktan 
sonra plakette benekler oluşur. Bu- 
nu önlemenin tek yolu spreyi tözun 
nispeten az olduğu banyolarda sık- 
maktır. 

Şimdi geldik işin en zor kısmına. 
Pozitif 29 sıkıldıktan sonra plaket 70 
derecelik bir ortamda 20 dakika bek- 
letilmelidir. Bu iş için özel fırınlar 
kullanılır, fakat plaketi ışık almayan 
kapalı bir kutuda sobanın yanında 
veya başka bir sıcak ortamda bekle- 
tirseniz aynı sonucu alırsınız. 

Bazı elektronikçilerde hazır Pozi- 
tif 20 sıkılmış plaketler satılmaktadır. 
Bu tür bir plaket bulabilirseniz yuka- 
rıdaki işlemleri yapmanıza gerek yok- 
tur. Sadece karanlık bir ortamda pla- 
ket üzerindeki ışıktan koruyucu fo- 
liyi dikkatlice çıkarmanız yeterli ola- 
caktır. (Resim 3) 

Artık pozlandırma işlemine geçe- 
biliriz. Bu iş için en az 500 Watt'lık 
normal bir ampole veya ultraviyole 
ışık veren özel bir lambaya ihtiyacı- 
nız olacaktır. 

Filminizi yukarıda hazırladığınız 
plaketin üzerine yerleştirin. Filmin 
üzerine de lambanın sıcağından etki- 
lenmemesi ve plaketin üzerine tama- 


Resim 3: Işıktan koruyucu foli karanlıkta dikkatlice açılmalıdır. 


Resim 4: Pozlandırma işlemi ne az-ne de çok fazla olmalıdır. 


men yapışması için biraz büyükçe bir 
cam koyun. Lambanızı 25-30 cm. 
mesafeden plakete dik bakacak şekil- 
de yerleştirip pozlandırmaya başlaya- 
bilirsiniz. Bu safha lambanın gücüne 
ve mesafeye göre 5 ile 10 dakika ara- 
sında olmalıdır. Filmin üzerindeki si- 
yah yollar plaketin o bölgelerini ışık- 
tan koruyacaktır. Bu kısımlar lacivert 
bir renk alırken diğer yerler bordo 
olacaktır. Geri kalan kısımlarda ise 
Pozitif 20 özelliğini ışık aldığı için 
kaybedecektir. (Resim 4) 

Artık son adım olarak özelliğini 
kaybeden Pozitif 20'yi plaketten 
uzaklaştırmak kalıyor. Öncelikle 1 
litre suyun içinde 7-8 gram sodyum- 
hikroksit çözelim. Pertinaksı çözelti- 
ye atmadan önce sodyumhidroksitin 
tamamen çözülmüş olmasına dikkat 
edin. Plaketi çözeltinin içine yukarı 
bakacak şekilde dikkatlice yerleştirin 
(Resim 5). Bir müddet sonra kabı ha- 
fifçe salladığınızda pertinks üzerinde 
yolların haricindeki yerlerde Pozitif 
20'nin silinir ve bakır tabakası tekrar 
ortaya çıkar. Böylelikle asetat kağı- 
dı üzerindeki film aynen pertinaksın 
üzerine geçmiş olur. Artık iş sadece 
plaketi demir(lI)klorürlü suya atma- 
ya kalıyor (Resim 6). 

Eğer filmi düzgün olarak basama- 
dıysanız hemen ümitsizliğe kapılma- 
yın. Daha önce belirtildiği gibi bu bir 
tecrübe işidir. Bir kez uygun ortamı 
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hazırlayıp filmi bastıktan sonra diğer 
bir sefer herşey çok daha kolay ger- 
çekleşecektir. 

Suyun içine katılacak sodyum mik- 
tarını belirlemek gerçekten kolay de- 
ğildir. Az konulduğunda plakette hiç- 
bir değişiklik olmaz; fazla konuldu- 
ğunda herşey silinir gider. Uygun 
miktarı ancak tecrübe ederek bulabi- 
lirsiniz. Yukarıda sözü edilen litre ba- 
şına 7-8 gram ortalama bir değerdir 
ve suyun sertliğine bağlı olarak değiş- 
mektedir. 


Şimdi kopya cihazımıza tekrar dö- 
nebiliriz. Resim 1'deki filmi tekrar 
letraset ile çizmenize gerek yoktur. 
Asetat kağıdına çektireceğiniz foto- 
kopiyi film olarak kullanabilirsiniz. 
Eğer asetata fotokopi çektirme imka- 
nınız yoksa normal kağıda çektirin. 
Bu kağıdın arka tarafını çevirin ve 
birkaç damla zeytinyağ damlatın. Ka- 
ğıdınız bir derece şeffaf hal alacak ve 
film olarak kullanabileceğiniz şekle 
gelecektir. Yalnız burada pozlandır- 
ma süresini biraz fazla tutmanız ge- 
rekmektedir (10 dakikanın üstünde). 


Kopya cihazının filmini hazırlama- 
yı başarabildiyseniz montaj işine ge- 
çebilirsiniz. Öncelikle 1 mm'lik mat- 
kap ucuyla entegrenin deliklerini de- 
lin (Resim 7). Daha sonra cihazınız- 
la C-64'ün teyp port arasındaki bağ- 
lantıyı sağlamalısınız. C-64'ün kont- 
rol portuna uygun ©'li konnektör ha- 
zır olarak yoktur. Bu nedenle daha 
büyük bir konnektör alarak uygun 
uzunlukta kesin. Teyp portunda sol- 
dan iki ve üçüncü çıkışlar arasında bir 
yarık bulunmaktadır. Hazırladığınız 
konnektör üzerinden bu yarığa denk 
gelen bir delik delin ve buraya dikle- 
mesine bir tel parçası sabitleştirin. 
Böylelikle konnektörün teyp portuna 
takılı iken oynamasını engellemiş 
olursunuz. Bundan sonra 6 yollu yas- 
sı kablonun bir ucunu kartın üst ta- 
rafındaki çıkışlara diğer ucunu da 


"konnektöre aynı sıra ile lehimleyin. 


Devremize entegreyi alt taraftan 
yerleştireceğiz. Plaketi bakır yollar 
altta kalacak şekilde elimize aldığı- 
mızda entegre üzerindeki çentik sağ 
tarafta olacaktır. Gerekli atlamaları 
ve iki adet kondansatörün bağlantı- 


Resim 5: Pozlandırılan plaketi sodyumhidroksit çözeltisinde hareket ettirin. 


larını yine aynı yüzden yaptıktan son- 
ra devreniz tamamlanmış demektir. 
10 mP'lik kondansatör entegrenin alt 
kısmına, 100 mF'lik kondansatör ise 
üst tarafta GND ile -5V arasına le- 
himlenecektir. 100 mF'lik kondansa- 
törün ( *) bacağı *-5VW'ye, (-)'si ise 
GND'ye bağlanmalıdır... . 

Kopya cihazımızda 741514 TTL 
entegre devre kullanılmaktadır. Bu- 
rada entegre devreler hakkında biraz 
bilgi vermek istiyorum. 

Dünyada ilk imal edilen entegre 
devrelerin büyük çoğunluğu sayısal 
tip idi. Günümüzde imal edilenlerin 
çoğunluğu da yine sayısal entegre 
devrelerdir. Bunun nedeni günümüz- 
de sayısal sinyallerin çok kullanılması 
ve karmaşık sayısal devre tasarımı- 
nın, aynı karmaşıklıktaki analog en- 
tegre devre tasarımına göre çok da- 
ha basit olmasıdır. 

Sayısal (veya dijital) bir sinyal ya 
ON”'dur, ya da OFF. Sayısal sinyal 
için bu ikisinin dışında bir değer söz 
konusu değildir. Halbuki analog bir 
sinyalin sonsuz sayıda değeri vardır. 
Bir kare dalga sayısal sinyallere gü- 
zel bir örnektir, çünkü gerilim ya 
maksimum değerdedir ya minimum. 
Arada bir değer sözkonusu olmaz. 

Bildiğiniz gibi transistörlerdeki güç 
harcaması çok az olduğundan dola- 
yı çok sayıda transistör, entegre dev- 
relerin küçücük iç hacmine sığdırıla- 
bilir ve bunların güç harcamaların- 
dan doğacak hararet bir soru 1 olmaz. 

Entegre devrelerin gelişimi süresin- 
ce pek çok tip sayısal entegre devre 
üretilmiştir. Burada tip derken yap- 
tıkları iş değil, aynı işi yapabilmek 
için kullanılan değişik tip devreler 
kasdedilmiştir. Örneğin eski kitapları 


Resim 7: Delikleri delmek için 1 veya 0,8 mm'lik uç kullanın 


karıştırdığımızda DTL (Diyot Tran- 
sistör-Logic), RTL (Resistör-Transis- 
tör Logic) gibi bugün için unutulmuş 
tekniklerle imal edilmiş entegre dev- 
relere rastlamaktayız. Günümüzde ise 
bahsedilmeye değer entegre devre tip- 
leri arasında sadece TTL ve CMOS 
olanları gösterebiliriz. 

Bu iki tip arasındaki en önemli 
farkları şöyle sıralayabiliriz: TTL sa- 


Resim 6: Eriyen bakırı plaketten uzaklaştırmak için plaketi yine yavaşça 


hareket ettirin 


yısal entegre devreler bipolar transis- 
törlerden, CMOS entegre devreler ise 
MOSFET transistörlerden oluşur. 
TTL devrelerin giriş empedansları 
düşüktür ve birkaç miliamper kadar 
akım geçirebilirler. Halbuki CMOS 
entegre devreler bir miliamperden kü- 
çük akımlarla çalışırlar ve giriş empe- 
dansları yüksektir. 


TTL: 


TTL sayısal entegre devreleri, re- 
güleli 5V besleme kaynakları ile ça- 
lışmak üzere tasarlanmışlardır. Her 
ne kadar 4,5 Volta kadar olan geri- 
limlerle çalışabilirlerse de doğru ça- 
lıştıkları garanti edilemez. Doğru ola- 
rak çalıştıklarının garanti edildiği ge- 
rilimler 4,75-5,25' Volt arasıdır. 5;5 
voltun üzerindeki gerilimlerde ise tah- 
rip olurlar. 

TTL devrelerin çıkışlarına Resim 
8a'da görüldüğü gibi mantık | sevi- 
yesindeyken dışarı akım vermek su- 
retiyle LED gibi elemanlar bağlana- 
bilir. Ancak bu gibi durumlarda çı- 
kış katında bulunan transistörler faz- 
la ısınacağı için Resim 8b”de gösteril- 
diği gibi bir inverter (çevirici) kullan- 
mak sureti ile akımı absorbe ederek 
çalıştırmak daha pratik olacaktır. 
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Çevirici 


Resim 8: TTL çıkışında Led bağlamanın iki yolu 


TTL devrelerde garanti edilen 
mantık seviyeleri çok önemlidir. Ör- 
neğin bir TTL devrenin çıkışında 
mantık | seviyesi olarak hiçbir zaman 
5-Volt göremezsiniz. Normalde bu se- 
viye 3 ile 3,8 volt arasında değişir. 
Aynı durum mantık | seviyesi içinde 
geçerli olup birden fazla devrenin sü- 
rüldüğü durumlarda 0,2 Voltun üze- 
rine çıkabilir. Mantık 1 seviyesi için 
minimum 2,4 Volt, Mantık 0 seviye- 
si için ise maksimum 0,4 Volttur. 
Aşağı yukarı tüm imalatçılar bu de- 
ğerleri garanti etmiş olup yapılan öl- 
çümlerde bu değerlerin dışında bulu- 
nacak değerler entegrenin arızalı ol- 
duğunu gösterir. 

Günümüzde hâlâ kullanılan TTL 
çeşitleri arasında değişik standartlar 
bulunmaktadır. Texas Instruments ve 
diğer bazı imalatçılar tarafında geliş- 
tirilerek üretilen TTL devrelerde, 74 
ile başlayan bir kod kullanılmaktadır. 
Bu entegreler 1,6 mA'lik giriş akım- 
ları absorbe edebilme kapasitesine sa- 
hip entegrelerdir. 

Cihazımızda olduğu gibi diğer bil- 
gisayar devrelerinde de bu TTL dev- 
relerin 30 nanosaniye kadar olan ça- 
lışma hızları yavaş kalmaktadır. Bu 
süreyi belirleyen en önemli faktör 
transistörün iletim gerilimi olan 0,6 
volta erişilmesi için geçen zamandır. 
Entegre devrelerin içerisinde daha 
yüksek akımlar kullanarak bu süre- 
yi kısaltan S tipi TTL devreler üre- 
tilmiştir. Örneğin 7408 normal bir 
TITL AND (VE) kapısı entegresi, 
74S08 ise yüksek hızlı bir AND ka- 
pısı entegresidir. 

Daha sonraları hızlı, fakat S tipi gi- 
bi yüksek akımlı değil tam tersine dü- 
şük akımlı ““Shottky TTL” adı veri- 
len entegreler geliştirilmiş ve 74LS ile 
belirtilmiştir. Bu devrelerin hızlı ol- 
ması, iletim gerilimleri çok düşük 
olan Shottky diyot ve transistörlerin 
kullanılmaları ile mümkün olmuştur. 


12 


74LS serisi entegrelerin giriş akımla- 
rı 0,4 mA, çıkış akımları ise sadece 
4 mA civarındadır. Günümüzde ar- 
tık sadece bu tip TTL devreler üre- 
tilmektedir. Standart tipler ise artık 
imalattan kaldırılmış olup sadece fir- 
ma stoklarında kalmıştır. 


CMOS entegre devreler, MOSFET 
transistör kullanan ve tamamen fark- 
lı devre tasarımına sahip entegreler- 
dir. Bu devrelerde hem P ve hem de 
N tipi transistörler bulunmakta, ay- 
nı anda bunların sadece bir grubu ile- 
timde olmaktadır. Besleme kaynağı 
olarak TTL devrelere oranla çok da- 
ha esnektirler. TTL devrelerde 5 volt 
kullanılması zorunluğuna karşılık 
CMOS devrelerde 3 ile 15 volt arası 
herhangi bir değer kullanılabilir. 
Empedansları çok yüksek olduğu için 
çalışma akımları yok denecek kadar 
azdır. Dolayısıyla düşük kapasiteli 
besleme kaynakları ile çok sayıda en- 
tegrenin kullanılması mümkündür. 
Birçok CMOS entegre imalatçısı bu 
devrelerin tanımlanmasında 4000 ile 
başlayan numaralar kullanır. Natio- 
nal firması ise bu amaçla 74c serisini 
benimsetmiştir. Aslında bu uygulama 
oldukça yararlıdır, çünkü TTL dev- 
relerdeki numara sistemi aynen kul- 
lanılmıştır. Örneğin 74C08 entegresi, 
7408 TTL entegresinin CMOS karşı- 
lığıdır. 


Her güzelin bir kusuru olduğu gi- 
bi CMOS devrelerin de bazı problem- 
leri vardır. Ancak dikkat edildiğinde 
bu problemler kolaylıkla ortadan kal- 
dırılabilir. Bunlardan en önemlisi 
CMOS devrelerin statik elektriğe kar- 
şı olan hassasiyetleridir. CMOS dev- 
relerin bacakları çıplak elle tutulma- 
malı, montaj anına kadar özel anti- 
statik kılıflarında muhafaza edilme- 
lidir. Bu entegreleri lehimlemekte 
kullanılacak havyaların mutlaka top- 
raklanmış olmasına dikkat edilmeli- 
dir. Yukarıdaki önlemler alındığında 
CMOS devrelerin hasar görmesi ön- 
lenmiş olacaktır. Resim 9*da CMOS 
ve TTL devrelerin çok'kısa bir karşı- 
laştırması gösterilmiştir. 

Bu karşılaştırmaya ilk bakışta 
CMOS'un neden TTL*'i tamamen pi- 
yasadan silmediğini düşünebilirsiniz. 
CMOS entegreler çok değişik besle- 
me kaynakları ile çalışabilmekte ve 
çok az akım harcamaktadır. Dolayı- 
sıyla pil ile çalışan cihazlar için ide- 
aldir. Bütün bunlarâ rağmen çalışma 
hızının çok önemli olduğu bilgisayar 
ve benzer devrelerde hâlâ TTL enteg- 
re kullanma zorunluğu vardır. 


Mantık Devreleri: 


Mantık (Lojik) devrelerin iç yapı- 
ları hakkında bir fikir edindikten son- 
ra şimdi de bunların ne şekilde kul- 
lanıldıklarını görelim. Mantık devre- 
lerinin en basitleri GATE, yani kapı 
devreleridir. Kapı devrelerinin iki ve- 
ya daha fazla girişi, bir adet de çıkışı 
bulunmaktadır. Girişlerdeki lojik se- 
viyelerin değişik kombinasyonları 
için (1 veya 0), önceden belirli bir çı- 
kış verilir (yine 1 veya 0). Girişlerde- 
ki lojik değerlere göre çıkışı gösteren 
tablolara gerçek tablosu adı verilir. 
Değişik mantık kapılarının tabloları 
Resim 10'da gösterilmiştir. İki girişi 
olan bir kapı devresinin girişine 4 çe- 
şit gerilim kombinasyonu tatbik edi- 
lebilir. Bunlar 0,0; 0,1; 1,0: 1,1'dir. 

Başlıca mantık kapıları şunlardır: 
AND (VE), OR (VEYA), NOT (DE- 
ĞİL), NAND (VE DEĞİL), NOR 
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Resim 9: TTL ve CMOS devrelerin karşılaştırması 


Resim 10: 74LS14'ün içyapısı 


(VEYA DEĞİL), EX-OR. 

Örneğin bir AND (VE) kapısının 
lojik 1 olabilmesi için bütün girişle- 
rin lojik 1 olması gerekirken OR (VE- 
YA) kapısında girişlerden sadece bir 
tanesinin | olması yeterlidir. 

Bu kapı devreleri, birbirleri ile de- 
ğişik şekillerde bağlamak suretiyle 
pekçok mantık devresi de elde edil- 
mektedir. 

Yukarıda yaptığımız kopya ciha- 
zında bir adet 74LS14 TTL kullanıl- 
maktadır. Bu entegre devre Resim 
11*de de göreceğiniz gibi 6 tane inver- 
ter (çevirici) kapsamaktadır. 

C-64'ün okuma ve yazma sinyalleri 
birbirlerine göre terstir. Bu nedenle 
sinyallerin düzeltilmesinde yukarıda 
adı geçen çeviriciler kullanılır. Ciha- 
zımızın lehim yüzü üstteyken bize 
doğru bakan iki teyp girişinden sol 
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k AMIGA ve C-64'de tek tek program çekimi 


* TÜRKİYE'NİN HER YANINA LİSTE VE 


ÖDEMELİ SİPARİŞ GÖNDERİLİR. 


GÖZLEM Bircisayar 


Tel: (4) 135 3091 Kızılay- ANKARA 


Duyur 
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INPUTS Tour 


EX-.OR KAPISI 


NAND (VE DEĞİL) 
KAPISI 


— 
NOMDEĞİL) KAPIS 
VEYA 
ÇEVİRİCİ 


NOR (VEYA DEĞİL) 
KAPISI 


Resim 11: Kapı devrelerinin sembolleri ve doğruluk tabloları 


taraftaki okunacak, sağ taraftaki ya- 
zılacak olandır. Sol teybin dördüncü 
bacağından gelen okuma sinyali 
74LS14 içinde önce iki defa ters çev- 
rilir ve bilgisayara yollanır. Bu şekil- 
de sinyal iki kez çevrildiği için nor- 
mal halini alır, fakat seviyesi yükse- 
lir. Kayıt işlemi için sinyal bir kez da- 


ha çevrilerek sağ teybin beşinci baca- 
ğına yollanır. 

Kopya cihazımızın üzerindeki 10 
mF'lik kondansatör 74LS14'ü yük- 
sek gerilimden, 100 mF*lık kondan- 
satör ise tüm devreyi parazitten ko- 
rumaktadır. 

Gelecek aya dek hoşçakalın! 


GE a ki 


Yazan: Gary Fields” 
Çeviren: Can Öztürk 


CAD, Bilgisayar Destekli 
Tasarım (Computer- 
Aided Design) anlamına 
gelen bir kısaltma ve bu 
nedenle çoğunlukla 
mimarlık ve mühendislik 
gibi detaylı grafik 
şekillerine dayanan 
mesleklerle birlikte akla 
geliyor. Ancak, doğru ve 
tam ölçülü çizimler 
yapma ihtiyacı ve 
arzusunda olan herkes 
yazılım kütüphanesine 
bir CAD programı 
eklemeyi düşünmelidir. 
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1967 yazı ve benTennes$ 88 Üniv 
sitesi'ndeki fırın gibi bi a UZüR 


ca bir test üzerinde terler. 
dökmekteyim. Okulun altı yıllık mi- 

marlık programı için yaptığı sınavay/AğIT 
giriyordum. Bir mimar olma sevdası 
kalbime yerleşmişti ve Frank Lloyd 
Wright'ın tasarımları aklımdan çık- ; 
mıyordu. Nasıl olduysa sınavı ka baeA > 
dım ve okula kabul edildim. Fakat 18 

aydan daha kısa bir süre içinde rüya- 

larımın yerini karmaşık hesaplama- 

lardan oluşan kabuslar aldı KAPLAMA 
mimarlıktan gazetecilik dalına geç- 

tim. Yaptığım seçim kendi açımdan 
yerinde miydi, değil miydi, tartışılır 

fakat hâlâ bu mesleğe karşı hayran- 

lık duyuyorum (en yakın arkadaşla- 

rmdan bazıları mimar) ve çizim 


4X4 DESTEK KASI 
SIVA 


2x4 Givi 


LİRİZ 


masamı ve araçlarımı ofisimde elimin 
altında hazır bulundurmaktayım. 
Yaptığım tasarımlar şimdi '67'de 
hayalimde olanlarla karşılaştırıldığın- 
da etkileyici olmaktan uzak. Şimdi, 
yazlık villalar veya cam-cepheli ku- 
leler yerine şezlonglar, mutfak dolap- 
ları ve şapkalar gibi daha basit 
projeler çiziyorum. AMIGA için çok 
sayıda iyi CAD programının ortaya 
çıkması mimarlığa olan ilgimi yeni- 
den uyandırdı ve 80'lerin popüler çi- 
araçlarını, görme ve test etme 
igçevirmedim. 


birCAD paketinin sağladığı çi- 
zim kontrolü başka herhangi bir ki- 
şisel obilgisayar (programıyla 
karşılaştırılamaz. Eğer görme gücü- 
nüz varsa bir CAD yazılımıyla etki- 
leyici mimari projeler, profesyonel 
şemalar, ayrıntılı diyagramlar, hata- 
sız devreler veya yeni ev tasarımları, 
kişisel mobilyalar, bebek evleri vb. 


için planlar üretebilirsiniz. Esasında, 
klasik araçlarla (kalemler, T cetvel, 
pergel) yaratılabilen herhangi bir çi- 
zim, AMIGA'daki CAD programla- 
rının herhangi biriyle yaratılabilir. 
Herhangi bir araçla olduğu gibi CAD 
programını AMIGA'nızda kullanır- 
ken sınır sadece yeteneğiniz ve gör- 
me gücünüzdür. 

Acaba gerçekten CAD programları 
tasarımda, kalem ve kağıtla yapılan 
klasik çizimlerden daha mı iyi? CAD 
kullanıcısı, ilk başta böyle düşünme- 
yebilir. Diğer herhangi bir bilgisayar 
kontrollü işlemde olduğu gibi, CAD 
programını ilk defa istediğinizi yapa- 


Att 


ullandınya Sliimak, SİZ- 
BTE ayarı bırakıp metal T 
izin.başına dönme isteği uyan- 
Ancak, AMIGA'nın sahip 
fsu-arkadaşça ve rahat çalışma 
âmı, bu kurşunkalemden elektro- 


“ruk kalemlere geçiş dönemini daha az 


arkadaşça olan sistemlerde ilk orta- 
ya çıkan CAD programlarına göre 
daha çabuk ve kolay atlatmanızı sağ- 
layacaktır. Yine de pek çok yeni kul- 
lanıcı CAD'i ilk kez denediğinde hem 
keyif hem de sıkıntı hissediyor. 
CAD''in gücü ve çekiciliği, kullanı- 
cıya her çizimde ayrıntıya imkan ver- 
mesinde değil sadece. CAD 
programlarının beğeni toplamasının 
bir nedeni de kullanıcıya sık çizilen 
objelerin hızlı biçimde kopyalarını al- 
ma ve bitmiş çizimler üzerinde çabuk 
değişiklikler yapabilme olanağı sağ- 


laması. Klasik kağıt ve kalem çizim- 
leri, belli bir oran gözönüne alınarak 
hazırlanmaktadır ki, bu da kendi 
içinde çok sıkıcı olabilir. Üzerinde 
haftalarca çalıştığınız bir projenin 
karmaşık bir mavi kopyasını hazırla- 
dıktan sonra bir yerinde ölçüm hatası 
yapmış olduğunuzu keşfettiğinizi dü- 
şünün. CAD programları daha orta- 
larda yokken böyle bir hata işe 
baştan başlamanız anlamına geliyor- 
du. Fakat projenin hazırlanmasında 
bir CAD programı kullanılmışsa, ko- 
layca ilgili dosyayı yükleyip hatalı 
kısmı seçtikten sonra bunu düzelte- 
bilir ve mükemmel projenizi birkaç 
dakika içinde yazıcıdan bastırıp eli- 
nize alabilirsiniz. 


Başka bir avantaj da CAD prog- 
ramlarının çoğunun farklı tabakalar 
halinde çizim yapabilmeye izin ver- 
meleri. Bir ev tasarlarken değişik ta- 
bakalar kullanmayı örnek verelim. 
(Normal olarak temel için bir tabaka, 
emin planı için başka bir tabaka, su 
Esisatı ve elektrik şebekesi için baş- 
ka bir tabaka kullanılır. Klasik tek- 
niklerle her tabaka ince ve saydam bir 
plastiğin üzerine çizilir. Daha sonra 
inşaatçılar hepsini üstüste koyarak 
yapının tüm ögelerinin genel görünü- 
şüne bakarlar veya belli bir ayrıntıyı 
çalışmak üzere bunları ayırırlar. Pek 
ı tabaka tasarımı- 
aynı şeyi elektro- 
giliisiniz (veya ayrı 
Yazıcıya gön- 

rada. BYinimasi gereken bir 
kl CAD programlarının (grafik 
ramlarından farklı olarak) mo- 


“ni rde gösterilebilecek çözünürlük- 


ten”yüzlerce kat fazla ayrıntıyı 
destekleyebilmesi. Monitörlerin sınır- 
lamalarından bir ölçüde kurtulmak 
amacıyla CAD programları, belli 
alanları büyütüp üzerinde çalışma 
sağlayan güçlü zoom özelliklerine sa- 
hipler. Grafik programlarından farklı 
biçimde bu büyütülen alanlarda pixel 
büyüklüğü aynı kalmakta ve sadece 
ayrıntı gösterilmektedir (uzay istasyo- 
nu örneğinde olduğu gibi). 

Eğer CAD'e yabancıysanız grafik 
programlarından ne farkı olduğunu 
merak edebilirsiniz. Tahmin ettiğiniz 
gibi ikisinin pek çok ortak yayevar. 
Yaygın grafik programları gibi (De- 
luxe Paint, Photon Paint, Express 
Paint, Digi-Paint vb.) CAD prog- 
ramları da çizgi, kutu, serbest-çizim, 
zoom, döndürme, taşıma vb. kulla- 
nıyorlar. Fakat bir CAD paketinin 
ayrıntısı ekran görüntüsüne değil, sa- 
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dece yazıcının çözünürlüğüne bağlı. 
Böylelikle, CAD ile hiçbir grafik 
programının yakınına bile gelemeye- 
ceği ince ayrıntılar çizilebiliyor. Son- 
ra, çizimin kendisi tek bir şekil olarak 
değil bir dizi plan olarak saklanıyor. 
Grafik programları ile ilgilenenler, 
başta bu özelliğin önemini anlamaya- 
bilirler. Her bir çizgi etrafındakiler- 
den bağımsız olduğundan bir kerede 
taşınabilir, büyüklüğü değiştirilebilir, 
döndürülebilir veya silinebilir. Bir 
grafik programında bir dizi objenin 
yerini değiştirirken taşımak istediği- 
niz bölgeyi tanımlar, onu sayfadan 
kaldırır ve yeni bir yere taşırsınız. 
CAD programlarında ise taşımadan 
önce bütün bağımsız objeleri grupla- 
manız gerekli, yoksa bütün haldeki 
çiziminizi kaldırmaya kalktığınız an- 
da çizim parçalara ayrılacaktır. Bu 
düzenlemenin iyi yanı standart kısım- 
ları tekrar tekrar kullanan bir çizimi 
hazırlamayı kolaylaştırmasıdır. Ve 
gruplanmış objeler birleştirildikleri 
kolaylıkla ayrılabilmektedirler. 

Mevcut bütün CAD programları 
Preferencös ile tanımlanan yazıcıları 
desteklemektedirler (bir istisna dışın- 
da). Ancak CAD'den en fazla veri- 
mi elde edebilmek için bir plotter ya- 
zıcıya ihtiyaç duyacaksınız. Plotter'- 
lar, pek çok yazıcının yaptığı gibi 
noktaları birbirine bağlamak yerine 
hareketli bir ele yerleştirilmiş bir ka- 
lem sayesinde kağıt üzerinde düzgün 
çizgiler çizebilirler. Bu yüzden, plot- 
ter ile bastırılan projeler bir T cetve- 
li ve bir kalem ile çizilmiş gibi 
görünürler. 


IntroCAD 


Adına ve fiyatının ucuzluğuna rağ- 
men IntroCAD, CAD gücünün faz- 
lasına sahip. Belki de programın en 
kuvvetli olduğu taraf AMIGA'ya öz- 
gü bir ürün olması. Bu CAD paketi 
AMIGA'da geliştirilmiş ve bu yüzden 
de AMIGA'nın multitasking yetenek- 
lerinden ve mouse ile kontrol edilen 
rahat arabirimin avantajlarından ya- 
rarlanıyor. Diğer bütün CAD prog- 
ramlarından beklediğiniz gibi 
IntroCAD, çizgiler, kutular, çember- 
ler, kavisler, ayarlanabilir yazı bü- 
yüklüğü, karelere bölme, zoom, 
kullanıcı tarafından seçilen X ve Y 
eksenleri, ekran cetvelleri, silme, ta- 
şıma. bir alanın benzerini çıkartma, 
ölçü değiştirme, döndürme, renk, tip 
ve nokta düzenleme gibi standart 
CAD özelliklerini kullanıyor. Taşıma 
veya saklama için gruplanacak veya 
gruplanmayacak kısımlar kullanıcı 
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tarafından tanımlanabiliyor ve eksik- 
siz bir renk paletine sahip program- 
la ekranlar yenilenip, büyütülürken 
hızlı bir biçimde yazıcıdan döküm alı- 
nabiliyor. 

Yazıcı dökümü konusunda bu, 
Preferences'ten seçilen yazıcıyı gör- 
memezlikten gelen tek program. Bu- 
nun yerine programın kendine ait en 
popüler plotter ve lazer yazıcıların 
dahil olduğu bir grup özel sürücüsü 
var ve bunlarla yazıcınızın basabildiği 
bütün çözünürlüklerde döküm almak 
mümkün. Bu yolla dot-matrix yazı- 
cılarla bile hızlı ve kaliteli dökümler 
elde edebiliyorsunuz. Programcı, bel- 
li zamanlarda draft kalitesinde hızlı 
bir basıma gereksinim duyacağınızı 
düşünerek baskı kalitesini dört dere- 
ce olarak hazırlamış (tahmin edebi- 
leceğiniz gibi süre uzadıkça baskı 
kalitesi artıyor). Bütün bunları söy- 
ledikten sonra muhtemelen progra- 
mın adı için neden Intro yerine Ultra 
önekini kullanmadıklarını merak 
edebilirsiniz. 

Program, kuvvetli yanlarına rağ- 
men güce ihtiyaç duyan kullanıcıla- 
rın ısrarla isteyecekleri bazı 
özelliklere sahip değil. Bunlardan en 
göze çarpanı programın tabaka des- 
teği sunamaması. Çoğu CAD prog- 
ramlarından farklı biçimde, bütün 
çizimleriniz aynı tabaka üzerinde ya- 
pılıyor. Gerçi kullanıcının bu sınırla- 
madan kurtulmak için programın 
renk desteğinden yararlanarak taba- 
ka ayırımları yapması mümkün, an- 
cak bu yaklaşım kullanıcıyı 
profesyonel bir paketin otomatik ola- 
rak yapacağı kontrolleri elle uzun bir 
biçimde yapmaya zorluyor. 

Programda bulamadığım başka bir 
özellik ise direk klavye komutlarının 
bulunmaması. Klavyeden direk ko- 
mutlar veremediğiniz için ne zaman 
aletleri değiştirmek isteseniz, özellik- 
leri bir menüden aktif hale getirip seç- 
meniz gerekiyor. Bir tarafta 
programın basit ve dost arabirimini 
takdir ederken aynı zamanda progra- 
mın kullanıcıya kontrol için tek yol 
sunarak mükemmelliğe ulaşamadığı 
gerçeğinden yakınıyorum. 

Bu şikayetlerin ötesinde, paketi ha- 
zırlayan Progressive Peripherals & 
Software'in bu program için neden 
ultraCAD adını kullanmadığının iyi 
bir sebebi var. Bu adı, şu anda hazır- 
ladıkları ve yakında çıkacak olan 
profesyonel düzeydeki bir CAD 
programı için saklıyorlar. 


HomeBuilders CAD 


Bu program CAD programların 


Mi; 
ii) 


- 
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şekil aldığı klasik kalıbı büyük ölçü- 
de kırıyor. Işlemleri değişik şekilde 
yapan bu programı hazırlayan prog- 
ramcı Dale Scott-Morris diğer CAD 
programlarından hem daha güçlü 
hem de daha zayıf bir araç yaratmış. 
HomeBuilders CAD yalnızca içinde 
oturulacak konutlar veya küçük bi- 
na projeleri hazırlanmakla sınırlı ve 
bu programla uzay mekikleri tasar- 
layamıyorsunuz. Fakat bu sınırlama- 
ların ötesinde Scott-Morris, programı 
yalnızca kullanıcının çabucak evler, 
bürolar vb. tasarlamasına imkan ve- 
recek şekilde hazırlamakla kalmayıp 
aynı zamanda tasarladığı yapının ma- 
liyetini malzeme ve işçilik 'dahil ol- 
mak üzere doğru biçimde kestirmek. 
gibi yararlı seçenekler de düşünmüş. 
HomeBuilders CAD hatta, bahçe dü- 
zenleme seçenekleri bile sunuyor. 

Program tasarımı besitleştirmekte. 
Yapmanız gereken şey sadete parça- 
ları alıp istenilen boyutlara getirdik- 
ten sonra yerlerine koymaktan ibaret. 
Program tabaka kullanımı destekle- 
diğinden kolayca çok katlı bir bina- 
nın çatısından istediğiniz bir kata 
inebilirsiniz. Bir pencere yerleştirmek 
için parçalar menüsünden bir tane se- 
çip istediğiniz yere koymanız yeterli- 
dir, geri kalan detayı program kendisi 
hallediyor. 

Programa asıl gücünü ve çekicili- 
ğini veren şey malzeme ve işçilik ma- 
liyetlerini hesaplayabilmesi. Program 
etkileyici bir parça/maliyet envante- 
rine sahip ve burada düzenlemeler ve 
eklemeler yapma imkanına (pakete 
bunu yapan bir program eklenmiş) 
sahipsiniz. Bir tasarımı bitirdikten 
sonra programdan genel bir maliyet 
listesi alabilir (veya bastırabilir) ve- 
ya malzemeleri ve işçilik gereksinim- 
lerini tek tek ayırabilirsiniz. Bunu ya- 
pabilmek için saatlerce uğraşan her- 
hangi bir inşaatçı, bu çabuk ve pratik 
çözüme bayilacaktır. 

Ancak gerçek güç kendini bir de- 
gişiklik yapmak istediğinizde'göste- 
riyor. Örneğin, yaklaşık $120,000'lık 
harcama gerektiren bir yapı tasarla- 
dığınızı düşünün. Fakat binayı ısmar- 
layan müşterinizin bütçesi 
$80,000'dan yukarı çıkamıyor. Ho- 
meBuilders CAD ile gerekli değişik- 
likleri yapmak çok basit -müşteriniz 
tatmin olana kadar parçalardan ba- 
zılarını kaldırın, taşıyın, değiştirin ve 
büyüklüklerini istediğiniz gibi ayar- 
layın. Program, bu değişiklikleri bir- 
kaç dakika içinde yapmanıza izin 
veriyor ve değişimin maliyetini sani- 
yeler içinde ekranda kullanıcıya bil- 
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diriyor. Eğer küçük iş sahibi veya bir 
inşaatçı iseniz bu programdan hoşla- 
nacaksınız. HomeBuilders CAD bu 
yüzden satın alınmaya değer nitelik- 
te bir program. 

Yaratılan çizimler malzeme/işçilik 
tahminleriyle birlikte kolaylıkla yazı- 
cıya gönderilebiliyor. Fakat klasik 
CAD programlarından farklı biçim- 
de HomeBuilders CAD düz-vanilya 
ekran baskısı kullanıyor, bu yüzden 
ekranda ne görürseniz yazıcınızdan 
aynısını alıyorsunuz. Bu yazıcı çıktı- 
ları kullanılabilir nitelikteyken pro- 
fesyonel bir proje çizerinden 
bekleyeceğiniz ayrıntı ve kaliteden 
yoksunlar. 


X-CAD Designer 


Bu paket eksiksiz özelliklere sahip, 
mimarlar, proje çizerleri, tasarımcı- 
lar ve mühendisler için mükemmel bir 
iki boyutlu tasarım ve çizim aracı. Fi- 
yata karşılık (burada bahsedilenler 
içinde en pahalısı) şimdiye kadar 
AMIGA'da çıkmış en esnek, hızlı ve 
güçlü CAD programına sahip oluyor- 
sunuz. Bu kadar güç tabii epey bel- 
iek harcıyor, bu yüzden sisteminiz en 
az2 MB veçift disket sürücü veya bir 
hard sürücüye sahip değilse X-CAD 
Designer'ı çalıştırmayı düşünmeyin. 

Program başta üç ayrı pencere kul- 
lanıyor: biri mevcut seçenekleri, bü- 
yük olanı ise çizimi gösteriyor. En 
alttaki pencerede ise help fonksiyo- 
nu ile yardımcı bilgiler verilirken kul- 
lanıcı burada programa direk olarak 
komutlar girebiliyor. Bu alt menü da- 
ha çok bir CLI penceresi görünümün- 
de ve benzer yanıtlar veriyor. İlave 
pencereler çizimde belli alanları zo- 
om yaptıkça otomatik olarak açılıyor 
ve kapanıyorlar. 
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İntro CAD'le basit bir çizim 


Programın komut yapısı sonuna 
bir değiştirici gelen fiil-isim düzenin- 
de. Örnek olarak bir çizgi çizmek için 
ya seçenekler penceresindeki kelime- 
lere klik yaparak, ya da alt pencere- 
den doğrudan yazarak DRAW 
fiilinden sonra LINE ismini veriyor- 
sunuz. Bu talimatı TANGENTIAL 
veya PERPENDICULAR (teğer, 
dik) gibi başka bir seçenekle değişti- 
rebilirsiniz. Çizginin başlayacağı ve 
biteceği yerle birlikte uzunluğu, klav- 
yeden veya mouse'u hareket ettirerek 
ve iki noktaya klik ederek girilebilir. 
X-CAD Designer'ı en verimli biçim- 
de kullanabilmek için komut yapısı- 
nı iyi anlamak gerekiyor. Öğrenim 
sürecini mümkün olduğunca kolay- 
laştırmak için otomenü (üst pencere) 
değişerek bir seçim yapıldığında yal 
nızca mevcut seçenekleri gösteriyor. 
Böylece kullanıcı komut labirentinde 
hareket ettikçe seçenekler azalıyor. 
Programı kullarimada iyice rahatla- 
yınca kendi tanımlamalarınıza göre 
çabucak çoklu komutların yerini ala- 
cak program menüleri bile hazırlaya- 
bilirsiniz. Bu sizi sık kullanılan çizim 
işlemlerini elle uzun biçimde hazırla- 
maktan kurtarıyor. 

Programın gücü konusunda bir fi- 
kir verebilmek için sunduğu seçenek- 
lerin kısmi bir listesini bu şekilde 
vermek mümkün; kavis, çember, bo- 
yutlar, elips, pervaz, çizgi, yazı, çok- 
gen, sembol, karelere bölme, tabaka, 
şekil doldurma, açı, bakış noktası, 
zoom, yumuşak font, kalınlık, dik- 
lik, yarıçap, işleme, oran, ayna, 
uzunluk, paralellik vb. Buna bir de 
programın 32 bakış noktası olan 256 
tabakalı çizim desteğini ve 9 saniye- 
de 10,000 çizgi çizme yeteneğini ek- 
leyin. Programın rutinlerinden 
herhangi birinin hızını ölçmedim fa- 
kat yenileme işlemlerini çok yüksek 
bir hızda yapıyor. 

Eğer bir mühendis, mimar, tasa- 
rımcı veya proje çizeriyseniz bu prvg- 
ramın kontrolünü ve gücünü 
beğeneceksiniz. İnce ayrıntılar kulla- 
narak ona ne yapmasını söylediyse- 
niz tamamen aynısını yapacaktır. 


X-CAD dizayner ile 
bir uzay mekiği tasarımı 


Fakat burada programın bir kusuru 
var: O da programla anlaşmak. X- 
CAD Designer piyasadaki en güçlü 
CAD programı olduğu kadar aynı za- 
manda en Zor iletişim kurulan prog- 
ram. Mevcut versiyon (1.3) 
AMIGA'nın yukarıdan aşağıya ka- 
yan menülerinin ve mesajlarının 
avantajlarından yararlanmıyor. Ve 
durumu daha da sıkıcı yapmak için 
kullanım kılavuzuna bir indeks kon- 
mamış. Niçin kötü olduğunu şöyle 
açıklayayım: hemen bütün ticari 
AMIGA programları, araçları ve 
dosyaları, bir DOS penceresiyle seç- 
meye izin veriyor, fakat X-CAD De- 
signer'da durum böyle değil. 


Sorunu daha iyi açıklamak için ek 
sürücüden bir directory görmek ve 
içinden bir dosya yüklemek istiyorsu- 
nuz diyelim. Çoğu programda OPEN 
seçeneğiyle DOS seçeneklerinin bu- 
lunduğu bir pencere açılır. Buradan 
itibaren DF: üzerine klik yaparak 
buradaki directory'lerin bir listesini 
alırsınız. Aranılan directory ve dos- 
ya bulunduğunda üzerine klik yapıp 
tekrar OPEN üzerine klik yaptığınız- 
da işiniz bitmiştir bile. Böyle uygun 
ve makul bir yaklaşım AMIGA kul- 
lanıcılarının çoğunun alıştığı bir du- 
rum. Fakat X-CAD ile süreci yeniden 
düşünmeniz gerekiyor. Belli bir klik- 
leme dizisinin yerine program sizi 
sayfanın sonundaki CLI-benzeri pen- 
cereyi (gerçek CLI değil-buradan 
normal DOS komutlarına giriş yapa- 
mıyorsunuz) ve X-CAD'in komut ya- 
pısını kullanmak zorunda bırakıyor. 
Mouse kullanacakken yalnızca aleti 
değiştirmek ve directory'leri görebil- 
mek için “LIST DIR NAME DF1:” 
yazmalısınız. Bir çizim dosyasını yük- 
lemek içinse “OPEN DRAW NAME 
DFI: “dosya adı” girmeli ve RE- 
TURN'e basmalısınız. Şimdi bu ko- 
mutların (OPEN, DRAW, NAME, 
LIST, vb.) kendi elemanlarına klik 
yapabilir ve bu sıkıcı ortamda ilerle- 
me kaydedebilirsiniz, ancak iş bir 
dosya adı girmeye gelince ya adda ye- 
ralan her karakterin üzerine tek tek 
klik yapmak veya klavyeyi kullan- 
mak durumundasınız. Bu komut di- 
zisi AMIGA ortaya çıkmadan önce 
“herzamanki iş” olarak düşünül- 
mekteyken 1989'da bu zaman alıcı ve 
ilkel arabirimi hâlâ AMIGA'da ha- 
yatta bulmak beni şaşırttı. Ve buna 
tuz biber ekmek içinmiş gibi kullanım 
kılavuzunda bir indeks yeralmıyor ve 
DOS ile iletişim kurmak için çok oku- 
ma ve tecrübe gerekli. 


Şimdi bütün bunları söyledikten 


sonra X-CAD Designer'dan nefret et- 
tiğimden şüphelenebilirsiniz. Bu doğ- 
ru değil. Dürüst olarak, program 
şimdiye kadar dokunduğum en pro- 
fesyonel CAD paketi. İçinde düşüne- 
bileceğiniz her tür komut ve seçenek 
var ve hepsinden iyisi hızlı olması. 
Haitex bu CAD programının saniye- 
de 3000 çizgi çizebildiğini söylüyor. 
Bu teknik olarak doğru mu değil mi 
bilmiyorum, fakat programdan ne 
yapmasını istediysem neredeyse anın- 
da yerine getirdi ve bu hız da benim 
için yeterli. Ancak programın hızı ve 
gücü konusunda sırf benim sözlerime 
bakmayın. Geçenlerde yerel bir kul- 
lanıcı grubu toplantısında bu progra- 
mı tanıttım. Herkes gitmek 
üzereyken bir mühendis programı 
belli işlemler yaptırarak çalıştırmamı 
rica edip tekrar çalışırken görmek is- 
tedi. Programdan duyduğu izlenimin 
değerini anlayabilmek için bu mühen- 
disin günlerini 32-bit bir mainframe'- 
de ünlü bir CAD programını 
kullanarak geçirdiğini hatırlatayım. 
X-CAD'in hızını gördükten sonra 
sözleri aynen şöyleydi, “WOW! Bu 
neredeyse iş'te kullandığım alet kadar 
hızlı.” 


Açık olan bir nokta X-CAD Desig- 
ner'ın profesyonellerden başka her- 
hangi bir kimse için tasarlanıp 
fiyatlandırılmadığı. Bu nedenle, eğer 
yaptığınız iş mimar, mühendis, tasa- 
rımcı, proje çizeri, inşaatçı buna ya- 
kın bir alanda yeralmıyorsa, bu 
program muhtemelen size göre değil. 
Fakat önemli projeleri tasarlamakta 
kullanacağınız güçlü bir CAD arıyor- 
sanız X-CAD Designer faturasını 
karşılayacaktır. 


Bir indeks ve hızlı-referans bölüm- 
lerini kapsayacak yeniden yazılacak 
bir kullanım kılavuzu ile X-CAD De- 
signer eksiksiz olacaktır. Adil olmak 
gerekirse, aslında program kendisi si- 
ze, sorununuz olan komutla ilgili yar- 
dımda bulunuyor. İstediğiniz komutu 
seçtikten sonra program, komut hak- 
kında bilgi veren bir pencere açıyor. 
Yine de ben kılavuzda yeralacak da- 
ha fazla bilgiyi tercih ederdim. En 
büyük şikayetim ise mevcut versiyo- 
nun (V1.3) DOS pencerelerinin AMI- 
GA'dan beklediklerinize göre dostça 
olmamaları. Haitex Resources'tan 
Peter Hall, programın arabiriminin 
olması gerektiği gibi AMIGA''ya gö- 
re hazırlanmadığını bildiklerini ve 
programcılarının bir çözüm üzerinde 
çalıştıklarını söylüyor. Bu sözlerden 
yeni versiyonun (V1.4) AMIGA ti- 
pinde dost bir arabirime sahip olaca- 


ğını çıkarabiliriz. Eğer bu 
gerçekleşirse herhalde profesyonel 
CAD kullanıcıları X-CAD Designer 
için sıraya girecekler. Programın ka- 
litesini ve hesaplı fiyatını (piyasada- 
ki diğer profesyonel CAD 
sistemleriyle karşılaştırıldığında) et- 
kileyici yazıcı desteği (plotter'lar, 
IFF-formatı, LazerJet, Preferences, 
renk ve raster) ile birleştirin ve pro- 
fesyonellerin neden X-CAD'e ilgi 
duyduklarını anlayacaksınız. 
Program kopyaya karşı korumalı 
değil ve bir hard sürücüye kopyala- 
nabiliyor. Kutunun kapağında 
“dongle'sız” (joystick portuna takı- 
lan kopya kilidi) yazmasına rağmen 
içinden fazlaca büyük bir dongle çıktı 
ve önceki koruma sisteminden vaz- 
geçtiklerini zannettiğim sırada beni 
hayal kırıklığına uğrattı. Programın 
çalışması için bu dongle'ın joystick 
portuna takılı olması gerekiyor. Ha- 
itex Resources'taki insanlar bu koru- 
ma sisteminin X-CAD Designer V1.4 
çıkmasıyla kalkacağını söylüyorlar. 


Bu CAD paketini ilk gördüğümde 
onu çok beğenmiştim. Şimdi en baş- 
tan tek şikayetimi söyleyeyim -Draw 
Plusta ekran düzeltme işlemi aşırı 
yavaş. Ne zaman bir pencerenin bo- 
yutunu veya yerini değiştirseniz, her- 
bir çizgi tek tek yeniden çiziliyor. 
Basit çizimlerde gecikmeler pek öyle 
farkedilir olmasa da yüzlerce veya 
daha fazla ayrı elemandan oluşan 
karmaşık projelerde işlemler neredey- 
se dayanılmaz hale geliyorlar. Bu şi- 
kayetle ilgili olarak Aegis'teki 
insanlarla konuştum ve programın 
yeni bir versiyonu üzerinde çalışma- 
lar yapıldığını ve en önemli değişik- 
liklerden birisinin daha hızlı çalışan 
bir çizim rutini olacağını teyit ettiler. 
(Bunu okuduğunuz zaman Draw 
2000 raflarda olacak.) Bununla bir- 
likte kalite açısından Draw Plus mü- 
kemmel bir program. Hatta, 
neredeyse diğer bütün CAD prog- 
ramları Draw Plus dosyalarını kabul 
eden bir save/load seçeneği sunuyor- 
lar ki bu da Aegis'in paketinin reka- 
bet içinde bir standart olarak kabul 
edildiği anlamına geliyor. 

IntroCAD gibi Draw Plus da özel- 
likle AMIGA'da çalışacak şekilde ta- 
sarlanmış ve arkadaşça olan komut 
yapısı tek kelimeyle mükemmel. 
Özelliklerin neredeyse tamamı direk 
olarak klavyeden veya mouse ile se- 
çilebiliyor. Böylece, komutları gir- 
mek hem rahat hem de çabuk hale 
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gelmekte. Program bir proje çizeri- 
nin ihtiyaç duyacağı bütün sık kulla- 
nılan özelliklere sahip, artı denediğim 
ürünler içinde en iyi boyut aracını su- 
nuyor. İki noktayı ölçmek, boyutu 
otomatik olarak kaydetmek ve çizi- 
minize yerleştirmek (yönlü oklar da- 
hil olarak) için yapmanız gereken 
bütün şey mouse belirteci ile nokta- 
ları seçmek ve kliklemekten ibaret. 
Yazı, hem dikey hem de yatay olarak 
istediğiniz boyutlarda yerleştirilebili- 
yor. Draw Plus renk ve çoklu taba- 
ka desteğine de sahip ve bellek 
elverdiği ölçüde istenildiği kadar ba- 
kış penceresi (veya değişik çizimler) 
açabiliyor. Program şekilleri 1/1000 
inç'lik bir hassaslıkla üretebiliyor. 
Draw Plus yalnızca güçlü değil, ay- 
nı zamanda rahat. Demek istediğim, 
program tam beklediğim gibi davra- 
nıyor, bu nedenle dikkatimi progra- 
mın komutları ve ortamı yerine 
çizimin üzerinde topluyorum. Emi- 
nim ki, yeteri kadar zamanım olsa 
bütün programlar için aynı şeyi his- 
sedeceğim. Fakat beni istediği gibi 
davranmaya zorlayan bir program 
yerine benim beklediğim gibi davra- 
nan bir programı tercih ederim ve 
Draw Plus tam olarak bunu yapıyor. 
“Vakit nakittir?” sözünü doğrularca- 
sına bir programı öğrenmek için har- 
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canan zaman, işe alışmak yerine iş 
yapmakta kullanılacak zamandır. 
Draw Plus'ı kullanmak son derece 
kolay ve programı öğrenmek için az 
bir zaman harcamanız yeterli. 

Programın iyi yazılmış eksiksiz bir 
kullanım kılavuzu var ve bu kılavuz 
programın özelliklerini kolayca anla- 
şılacak biçimde anlatan örneklerle 
dolü. Draw Plus kopya korumalı de- 
ğil ve 512K”lık bellekte bile çalışabi- 
liyor ancak 640x400 ekran 
çözünürlükleri için I megabayt tav- 
siye edilmekte. Program iki disket ve- 
ya bir hard sürücüye ihtiyaç duyuyor 
ve AProDraw tableti ile birlikte çalı- 
şabiliyor. 


DynamicCAD V2.3 


Bildiğim kadarıyla, DynamicCAD 
AMIGA'da çıkan ilk profesyonel 
CAD programıydı. Her ne kadar 
program AMIGA için tasarlandıysa 
da (başka bir sistemden uyarlama de- 
gil) komut yapısı MS-DOS program- 
larından büyük ölçüde etkilenmiş. Bu 
nedenle sonradan çıkan CAD prog- 
ramlarında gördüğümüz rahatlığa bu 
programın komut yapısında rastlaya- 
mıyoruz. Kullanımı arkadaşça olma- 
sa da DynamicCAD esasında güçlü 
bir program. 

Bunun hemen ardından programın 
20 


ayırıcı bir özelliği olan ikonlardan 
oluşan araç çubuğundan bahsedece- 
ğim. DeluxePaint'e ve diğer pek çok 
grafik programına benzeyen araç çu- 
buğu yeni programların hiçbiri tara- 
fından tutulmayan bir düzenleme. 
Programın değişik modlarına (çizgi, 
kavis, grup, düzenle ve ölç vb.) ba- 
sitçe ikonun üzerine klikliyorsunuz ve 
istediğiniz mod seçilmiş oluyor. 

Ancak birçok kontrol, bir dizi tu- 
şa basarak veya mouse ile yapılıyor. 
Örneğin bir çizgi çizmek için önce 
““E”ye (enter için) sonra ““L”ye (li- 
ne için) basıyorsunuz. Yazı yazmak 
içinse tekrar ““E” ile başladıktan son- 
ra “A” tuşuyla yazı karakterine gi- 
riyorsunuz. Yazı moduna girdikten 
sonra çıkan boşluğa yazınızı girip 
RETURN'e bastığınızda yazı kurso- 
run bulunduğu yere yerleştiriliyor. 

Ekranın üst kısmındaki komut çiz- 
gisi mevcut çalışabilir komutları gös- 
teriyor. Bir tuşa basarak 
seçeneklerden birini seçtiğinizde bu- 
radaki bilgi komutu uygun biçimde 
değişiyor. Programın komutlarını bir 
kez ezberlediğinizde programı kullan- 
mak için başka yapacağınız bir şey 
kalmamış demektir. Yeni komutlar 
öğrenene kadar ““?” tuşuna basarak 
hazır yardım alabilirsiniz. Mouse ile 
açılan üç adet yukarıdan aşağıya ka- 
yan menü komut yapısını ta- 
mamlıyor. 


Bazı özellikler program tarafından 
çok iyi idare ediliyor. Özellikle prog- 
ramın kavis tanımlamaları için bul- 
duğu çözümü çok beğendim (sık 
yapılması gereken bu işlem kesin doğ- 
ruluk gerektiriyor, ancak yerleştirme 
işleminin tam olarak yapılması çok 
zor). DynamicCAD zorlukları bir ta- 
rafa bırakarak işi basit bir mantıkla 
hallediyor. Kavis çizmeye bir başlan- 
gıç noktası seçerek başladıktan son- 
ra kavisin bitmesini istediğiniz yeri 
belirtiyorsunuz ve en son olarak ka- 
visin yarıçapını veriyorsunuz. Man- 
tıklı olan şey yalnızca bu değil, fakat 
ekran, kavisin üç anahtar noktasını 
mouse hareket ettikçe boyutu değişen 
bir üçgen göstererek tanımlıyor. Böy- 
lece kavisin nerede başlayacağı, bite- 
ceği ve nereye kavis yapacağı daha iyi 
belirtilmiş oluyor. 

DynamicCAD bir CAD kullanıcı- 
sının isteyebileceği özelliklerin hemen 
hepsini, çoklu tabakalar, karelere ve 
parçalara ayırma, doldurma, sembol- 
ler ve yazı dahil olmak üzere kendi- 
sinde topluyor. 


Programın karelere (grid'ler) ayır- 


ma şeklinden de bahsetmek gerekli. 


Her mimarın söylediği gibi karelere 
ayırma bütün çizimlerin esasını oluş- 
turmakta ve CAD programlarının 
güçlü yanlarından birisi de çalışma 
kareleri gösterme ve büyüklüklerini 
değiştirme olduğu kadar çizimi kare- 
lere uydurma yeteneğinin olması. Ço- 
ğu CAD programında çizimi 
karelerin kesişen yerleri dışına taşı- 
mak için karelerin büyüklüğünü de- 
ğiştirmek zorunda kalıyorsunuz, 
fakat DynamicCAD daha iyi bir çö- 
züm sunuyor. Bir kare tamamladık- 
tan sonra çizimi o değişik 
kombinasyonlara uyacak şekilde de- 
giştirmeyi deneyebilirsiniz. Örnek ve- 
recek olursak: Eğer ölçü olarak inç'le 
çizim yapıyorsanız 0.25 inç'lik kare- 
ler tanımlayabilirsiniz. 

Daha sonra DynamicCAD'in kare 
değiştirme özelliği sayesinde çizimi bu 
karelere göre yerleştirebilir veya ya- 
rım inç'lik karelerle tecrübe edebilir- 
siniz. Bu özellik çok hoş, hızlı ve 
fonksiyonel. 

Başka bir önemli özellik programın 
mouse emirlerine ne kadar iyi karşı- 
lık verebildiği. CAD veya grafik 
programlarından herhangi biriyle da- 
ha önce uğraştıysanız düz olarak dü- 
şünülen bir çizginin çapa noktasından 
(anchor point) mouse ile klik edilmesi 
sonucu bozulduğuna tanık olmuşsu- 
nuzdur. Gerçi bu problemden mou- 
se'u biraz daha uzağa iterek 
kurtulabildiğimi keşfettim, fakat 
DynamicCAD bu yeri otomatik ola- 
rak rahatça ayarlıyor. Bu programı 
kullandığım süre içinde asla bir çizi- 
min bu şekilde bozulmadı. 

DynamicCAD kopya korumalı de- 
ğil ve 512K'da sorunsuz çalışıyor. 
Program üç disketten oluşuyor ve 
çok sayıda örnek çizim içeriyor. 
Program kolaylıkla hard sürücüye 
kopyalanabiliyor ve AProDraw tab- 
leti ile uyumlu olarak çalışıyor. Mic- 
rolllusions'ın pazarlama müdürü 
DynamicCAD'in herhangi bir yeni 
versiyonunu planlamadıklarını ve 
DynamicCAD Electronic Designer 
adındaki yeni bir programı üretme ve 
pazarlama çalışmalarını şimdilik er- 
telediklerini söyledi. 


'PRO-NET V2.0 


Pro-Net elektronik baskılı devreler 
tasarlamak için hazırlanmış bir CAD 
programı. Eğer bir tasarım mühendi- 
si olsaydım herhalde bu ürünle yakın- 
dan ilgilenirdim, fakat bu statüden 
uzak olduğum için (bunu kanıtlaya- 
cak mütevazi çek koçanlarım var) si- 
ze sadece programın neler yaptığını 


ve bunları nasıl yaptığını anlataca- 
ğım. Ancak yazıyı okuyan elektrik 
mühendisleri için Tom Phelps'i (tec- 
rübeli bir elektrik mühendisi) prog- 
ramı tecrübe etmek üzere davet 
ettiğimi ve kendisinin programı beğe- 
nerek ayrıldığını ekleyeyim. Bana ba- 
karsanız ben daha bir direnç ile 
kondansatör arasındaki farkı bilmi- 
yorum fakat Tom yalnızca farkı bil- 
mekle kalmayıp, günlerini 
mainframe?de çalışan bir CAD kul- 
lanarak bunları tasarlamakla geçiri- 
yor. Kısaca, programın mantığından, 
gücünden, tasarım kolaylığından, üç 
dolu disketten oluşan yaygın parça- 
lar kitaplığından, hızından ve profes- 
yonel araçlarından etkilendi. 

Şematik komutlara sahip program- 
da, kareler (0.025 inç kadar küçüle- 
biliyorlar), taşıma, kopyalama, 
etiketleme, çevirme, doldurma, dü- 
zenleme, zoom, nokta, çember, ku- 
tu, kavis, tabakalar, renk, 
rubberbanding, bus bundle ve ağır- 
lık ödevi (önemli sinyallerin öncelik 
aldıklarından emin olmak için) gibi 
özellikler yeralıyor. Ve tahmin ede- 
ceğiniz gibi geniş bir elektronik par- 
ça koleksiyonuna ve şematik 
şablonlara sahip. CAD'in sahip ol- 
madığı herhangi bir parçayı kolayca 
hazırlayabilir ve kitaplık disketinde 
saklayabilirsiniz. 

Programın arabirimi çoğu AMİ- 
GA programlarından biraz farklı fa- 
kat bir kere alıştıktan sonra 
kullanılması kolay ve rahat. İkonlar 
ve menüler kullanmak yerine Pro-Net 
işlemlerde kullanıcıya yol göstermek 
için fonksiyon tuşlarını kullanıyor. 
İlk başta bu arabirimi biraz kafa ka- 
rıştırıcı bulduk, ancak özelliklerini bir 
kez anladıktan sonra yapısı ikinci pla- 
na itildi. Mevcut seçenekler daima 
ekranın alt kısmında bir pencere sı- 
rası halinde fonksiyon tuşlarını işa- 
ret ediyorlar. Her komutun içinde 
ilerledikçe, fonksiyonlar değişiyor. 

Arabrim anlaşıldıktan sonra Pro- 
Net'in gücünü açığa çıkarmanın en 
hızlı yolu bir eliniz fonksiyon tuşları 
üzerinde dinlenirken diğeriyle mou- 
se'u idare etmek. Bu, hızlı biçimde se- 
çeneklere basmanızı ve seçilen aracı 
mouse'u meşgul etmeden ve geciktir- 
meden kullanmanızı sağlıyor. Bu kul- 
lanışlı arabirim, Pro-Net komutlarını 
kullanım kılavuzunu ezberlemeden 
öğrenmeyi kolaylaştırıyor (bu yüzden 
paketin kılavuzu tüysiklet bir kitap 
şeklinde). 

Pro-Net'in yetenekleri içinde en iyi 
bulduklarımdan biri otomatik olarak 


parçalara numaralar vermesi. Böyle- 
ce devreye hangi parçayı koyduğunu- 
zu uzun yoldan hazırlamanız 
gerekmiyor. Program ayrıca bir AS- 
CII dosyası yaratarak (bu dosyayı 
kendiniz düzenleyebilir veya dosya- 
ya eklemeler yapabilirsiniz) herbir di- 
yagramdaki bütün bağlantıların bir 
listesini saklıyor. 

Program, çalışabilmek için mini- 
mum | megabaytlık bir bellek gerek- 
tiriyor ve dökümleri herhangi bir 
Epson veya Hewlett-Packard yazıcı- 
dan olduğu kadar popüler plotter'lar- 
dan alabiliyorsunuz. Paketi oluşturan 
dört disket kopya korumalı değil ve 
Pro-Net de diğer programlar gibi 
hard sürücüye kaydedilebiliyor. 


AProDraw 


Bir giriş aracı olarak mouse'u ne 
kadar rahat kullanırsanız kullanın 
elastik topun verdiği rahatlık asla ka- 
ğıt üzerindeki kalem ucunun yerini 
tutamaz. Daha klasik bir giriş aracı 
arayanların isteklerini R&DL Pro- 
ductions, AProDraw paketi ile yeri- 
ne getiriyor. Her ne kadar isim sizi 
bunun bir grafik programı olduğunu 
düşünmeye yöneltse de bu yanlışlığa 


kapılmayın. AProDraw, 12 Xx 12 inç'- 
lik bir standart Summagraphic gra- 
fik tableti, stylus (işaretleme aygıtı) 
ve kursor ve yazılım sürücüsünü kap- 
sayan paketin adı. Esasında, tablet 
16 x 16 inç boyutlarında fakat yalnız- 
ca iç kısımdaki 12X12 inç'lik kısım 
stylus veya kursora hassas. 


Çalışması şöyle: Önce tabletin kab- 
losunu AMIGA'”nın seri portuna, 
elektrik kablosunu ise bir prize bağ- 
lıyorsunuz (tablet, bilgisayarın güç 
kaynağına yük olmuyor). Tableti 
kontrol eden yazılımı çalıştırmak çok 
basit -bir ikona klik yapın ve tablet 
aktif hale gelecektir (program kopya 
korumalı olmadığından bu ikonu ve 
programı rahatça Workbench diske- 
tinize kaydedebilirsiniz). Bunu yap- 
tıktan sonra stylus ve kursor hareket 
ettirildiklerinde karşılık verecekler- 
dir. Bunlar pratik olarak mouse'unu- 
zun yerini alırken, tablet ekranın 
aynası vazifesini görecek. Bu işlem- 
ler mouse'u devre dışı bırakmadığın- 
dan hangi giriş aracı size uygun 
geliyorsa onu seçebilirsiniz. 

Şu anda yazılım sürücüsü piyasa- 
daki CAD paketlerinin hepsiyle çalış- 
mıyor. Kullandığım versiyon 
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X-CAD, Draw Plus ve DynamicCAD 
ile uyumlu olarak çalıştı, fakat Int- 
roCAD'de bazı sorunlar ortaya çık- 
ti. IntroCAD kullanarak 
sürücülerden birine girdiğimde tablet 
yalnızca mouse'u aktif bırakarak ça- 
lışmaz hale geldi. R&DL”'deki insan- 
lar yazılım sürücüsünün sonraki 
versiyonun kalan sorunları ortadan 
kaldıracağını ve AProDraw'un bütün 
CAD programları ile kullanılabilece- 
ğini söylüyorlar. 

Tablet ile ilgili tek şikayetim seri 
porta takılması ve bu yüzden çeviri- 
ci bir kutuya yatırım yapmadıkça 
hem modemimi hem de tableti aynı 
anda sistemime bağlayamam. 


Hangi CAD? 


Yazılım endüstrisi ile ilgili olan ke- 
sin bir şey varsa o da herşeyin değiş- 
mekte olduğudur. Bu, özellikle 
yalnızca yeni ürünler çıkarmakla kal- 
mayan, aynı zamanda sürekli olarak 
mevcut programları güncelleştiren ve 
geliştiren CAD programı yazan fir- 
malar için geçerli. Sizin kişisel çizim 
ihtiyaçlarınızı bilmeden (unutmayın- 
herkesin bir CAD programına ihtiya- 
cı yok), CAD ürünlerini şu şekilde 
değerlendirmek mümkün: 

Eğer çoğunlukla konutlar yapan 
bir inşaatçıysanız HomeBuilders 
CAD işinize büyük ölçüde yardımcı 
olacaktır. Programın kullanımı basit 
ve son derece yararlı maliyet tahmin- 
leri sunuyor. Çizimleri ve yazıcı dö- 
kümleri gerçek mavi baskılar kadar 
ayrıntılı değil, fakat yine de bir inşa- 
atçı için bu CAD en iyi yatırım. 

Eğer ihtiyaçlarınızın profesyonel 
bir CAD programı gerektirdiğinden 
emin değilseniz veya çizimleriniz tek 
tabaka projelerle sınırlıysa düşük fi- 
yatta yüksek güç sağlayan IntroCAD 
yerinde bir seçim olacaktır. Gerçek 
AMIGA arabirimi kullanımı öyle ko- 
laylaştırmakta ki bu yazıyı yazmaya 
başlayana kadar kullanım kılavuzu- 
nu elime almaya dahi gerek 
duymadım. 

Eğer mesleğiniz elektronik mühen- 
disliği ise Pro-Net'i alın. Evet, biraz 
pahalı fakat yatırımınızı artan pro- 
düktivite çerçevesinde rahatça amorti 
edebilirsiniz. 

Eğer profesyonel bir proje çizeri 
veya mimarsanız üç seçeneğiniz var: 
Piyasadaki en profesyonel (ve öğre- 
tilmesi en zor ve pahalı) CAD paketi 
X-CAD Designer. Bir CAD progra- 
mından bekleyeceğiniz özelliklerin 
hepsine sahip, artı süper denecek de- 
recede hızlı. Mevcut arabirimi çoğu 
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kullanıcının bir AMIGA programın- 
dan ummayacağı türde fakat ustala- 
şınca güçlü ve esnek olduğunu kabul 
etmek gerek. Eğer AMIGA ortamı- 
na MS-DOS dünyasından geldiyseniz 
ve o sistemlerdeki programlara ya- 
kınlığınız varsa bu programla doğru 
seçim yaptığınızı hissedeceksiniz, 
çünkü arabirimi, o sistem için yazıl- 
mış bir CAD programını andırıyor. 

Diğer iki CAD programına gelin- 
ce. Tereddütsüz burada tercihim olan 
CAD programı Draw Plus. Yeteri ka- 
dar güçlü, bir profesyonelin gerek 
duyacağı özelliklerin çoğuna sahip ve 
hepsi gerçekten kullanışlı AMIGA 
arabirimi içinde mükemmel organi- 
ze edilmiş. Bu nedenle, tecrübeli 
AMIGA kullanıcıları bu programı 
hemen alıp makinelerinde çalışır du- 
rumda görmeli diyorum. Tek kusu- 
ru ağır olan yeniden çizim 
fonksiyonu. Bu program yeterli gü- 
ce sahip fakat yavaş. Bu sorun vaa- 
dedilen yeni versiyonda düzeltilmiş 
olacak. 


pü ai 
Kiye EE 


DynamicCAD'in kendine göre üs- 
tün olduğu noktalar var fakat kullan- 
makta olduğum kopyanın (20/2/87 
tarihli) yine de birkaç hatası var. Bu 
yazılım hatalarından arındırıldığında 
program, her profesyonelin kullan- 
maktan hoşlanacağı güçlü bir CAD 


haline gelecek. AMIGAOyı MS- 
DOS'tan sonra kullanmaya başlayan- 
lar özellikle bunu ilginç bulacaklar, 
çünkü arabiriminde MS-DOS uyum- 
lu CAD programlarıyla paralel taraf- 
lar bulunuyor. 

CAD arenasına birbirlerine ciddi 
rakip olacak katılımlar arasında 
Progressive Peripherals & Software” - 
in duyurduğu fakat henüz ortada 
gözükmeyen (fiyatı da belli değil) Ult- 
raCAD ve Haitex Resources'tan iki 
yeni program yeralıyor. Eğer Ultra- 
CAD IntroCAD'in bıraktığı yerden 


devam ederse ve uygun şekilde fiyat- 
landırılırsa rekabeti düşürebilme im- 
kanını elde ederken profesyonel CAD 
kullanıcıları için yapılması zor başka 
bir seçim haline gelecek. Haitex'ten 
(X-CAD Designer'ın distribütörü) 
beklenen iki programdan biri gerçek 
bir3D CAD programı, diğeriyse baş- 
langıç seviyesinde serbest kullanıcıla- 
ra hitab eden bir CAD paketi olacak. 


CAD'e İhtiyacınız Var mı? 


Bunlar aslında çizim için tasarlan- 
mış mesleki programlar ve herkesin 
bunların sunduğu güce ihtiyacı yok. 
CAD programları karalama yapmak 
için değil (gerçi teknik olarak bu 
amaçlar için kullanılabilmeleri müm- 
kün) ayrıntılı çizim işlemlerinin üste- 
sinden gelebilecek şekilde 
tasarlanıyorlar. Eminim çoğu AMI- 
GA kullanıcısı bunlardan bir tanesi- 
ni yazılım kütüphanesine eklemek 
için bir neden hayal edebilir fakat bi- 
rinin tanıtımını görmeden veya ken- 
diniz tecrübe etmeden satın almanızı 
tavsiye etmem. Bir CAD programı- 
na kesin olarak ihtiyacınız yoksa ya- 
tırımınızın üzerinin toz kaplandığına 
şahit olabilirsiniz. Bir çanta dolusu 
alışveriş için 18 tekerlekli bir çekici al- 
manın beygirgücü israfı olması gibi 
basit eskizler yapmak için profesyo- 
nel bir CAD kullanmak aynı şekilde 
gücü çarçur etmek demektir. Ve trak- 
tör çekicilerinin ağır yükleri taşımak 
için tasarlandıkları ve sürülmelerinin 
ve park edilmelerinin bir aile araba- 
sına göre zor olması gibi CAD prog- 
ramları ayrıntılı ve kesin çizimler için 
mükemmel araçlar fakat kullanılma- 
ları daha popüler grafik programla- 
rına göre çok daha güç. Tabii bu 
arada bir CAD programına gereksi- 
nim duyuyorsanız bugün kullanıma 
hazır iyi paketler bulunmakta. 

Bitirmeden önce son bir uyarıda 
bulunayım. Tom Phelps ve ben de- 
ğişik CAD programlarını test edip 
karşılıklı görüşlerimizi açıklarken 
ona bir daha kalem ve kağıt ile tasa- 
rıma dönüp dönmeyeceğini sordum. 
Bu soruya kesin bir karşılık vereme- 
di. Bir CAD programının ustası ol- 
duktan sonra çizim masasına dönmek 
gerçek bir kelime-işlem tecrübesini 
kazandıktan sonra daktilo başına 
dönmek gibi bir şey. Bu yüzden CAD 
tiryakisi olmayı istemedikçe ilk prog- 
rama dokunmayın. Bilgisayar Des- 
tekli Tasarım programları, elinizde T 
cetveliyle çizim masanızın başına 
oturmaktan aldığınız zevki size tama- 
men unutturabilir. 


OMMODORE 64'ün 


BELLEK HARİTASI- 7 


Y azı dizimizde bu ay, C-64'ü diğer 
8-bitlik bilgisayarlardan üstün kılan 
en büyük özelliklerden birini; grafik- 
leri incelemeye başlıyoruz. 64'ün 
ROM'”undaki grafiklerle ilgili bölge- 
leri daha önce olduğu gibi adresler 
halinde ele alıp örnek programlar 
vermeyi sürdürürken, kullanım kıla- 
vuzundan pek fazla bahsedilmeyen 
kısımlara da değineceğim. Buna ör- 
nek olarak bu ayki yazıda, sprite'la- 
rı (ekranda gösterebileceğiniz hare- 
ketli şekiller) yaratma konusunda 
pratik bilgiler bulacaksınız. 

Grafiklere geçmeden önce yazı di- 
zimizin ve başında verdiğimiz bayt'- 
lar ve bit”lerle ilgili bilgilere gözatma- 
mız yararlı olacaktır. 6'te ses ve gra- 
fik kullanımı, makinenin gücünü tam 
olarak kontrol edebilmek için bayt” - 
lar hakkında biraz bilgi gerektirmek- 
te; 


D000 - DOOF 


53248 Sprite O X konumu 

53249 Sprite 0 Y konumu 

53250 Sprite Il X konumu 

53251 Sprite l Y konumu 

53252 Sprite 2 X konumu 

53253 Sprite 2 Y konumu 

53254 Sprite 3 X konumu 

53255 Sprite 3 Y konumu 

53256 Sprite 4 X konumu 

53257 Sprite 4 Y konumu 

53258 Sprite 5 X konumu 

53259 Sprite 5 Y konumu 

53260 Sprite 6 X konumu 

53261 Sprite 6 Y konumu 

53262 Sprite 7 X konumu 

53263 Sprite 7 Y konumu 

Bunlar sprite kullanımında çok 
önemli adresler. Bu adreslerin değer- 
lerini değiştirerek bir FOR-NEXT 
döngüsüyle ekranda sekiz adet spri- 


te gösterebilirsiniz. Sprite'ların X ko- 
numu ekranda soldan sağa, Y konu- 
mu ise yukarıdan aşağıya hareketi 
ifade ediyor. 

Sprite tanımlarken, O'ıncı sprite?- 
ın adresini bir değişken olarak sak- 
lamak ve diğer adreslere bu değişke- 
ne belli sayılar ekleyerek ulaşmak çok 
sık kullanılan bir yoldur. Örneğin ilk 
adresi V değişkeni olarak, saklarsa- 
nız (V 53248) 7. sprite'ı hareket et- 
tirmek için 53262 ve 53263 yerine 
V #14 ve V #15 yazabilirsiniz. 

Aşağıdaki program düz bir sprite 
yaratıyor. Yukarıda söylediğim gibi 
53248'i 140. satırda olduğu gibi Vye 
eşitlediğimizde sprite'ın diğer özellik- 
lerine ulaşmak daha kolay oluyor. 
Adreslerin kendisi yerine değişken 
adları kullanmanın programınızı hız- 
landıracağını da unutmayın. 
(Program -1) 


Can ÖZTÜRK 


Bir sprite'ın ekrandaki konumu, 
genişletilmemiş bir sprite'ı oluşturan 
24X21 noktalık bölgenin sol üst kö- 
şesine göre hesaplanır. Eğer sadece 
bir noktayı sprite olarak kullanacak 


- olsanız bile bu noktayı ekranın orta- 


sında göstermek için konumu 5ol üst 
noktada başlıyormuş gibi hesapla- 
mak zorundasınız. 


D010 
53264 (V #16) 


O'dan 7'ye sprite'ların 256'yı geçen 
X pozisyonu. 


Sprite'ı yatay olarak konumlandır- 
mak biraz karmaşıktır. Her ne kadar 
sprite'ınızı hareket ettirmek için ya- 
tay olarak 320 pixellik bir çözünür- 
lüğe sahip olsanız da eğer soldan 
256'ıncı pixeli geçerse (ekranın soldan 
sağa genişliğinin 4/5'i kadar) sprite'- 


ın konumunu belirtmek için doku- 
zuncu bir bite ihtiyaç duyarsınız, çün- 
kü bir bayt sadece 255'e kadar olan 
sayıları açıklayabilir. 

Sprıte'lardan biri 256 nokta sınırını 
geçtiğinde, bu adresteki uygun bit 
açılmalı, geri dönüşte de kapatılma- 
lıdır. 

Örneğin sprite O sağa doğru bu sı- 
nırı geçiyorsa: 


POKE V 416, PEEK (V 416) OR | 
Eğer sprite 4 geçiyorsa, o zaman: 

POKE V416, PEEK (V*16) OR 16 
Sprite 0'ı geriye döndürürken: 


POKE V 416, PEEK (V 4 16) 
OR 254 


Sprite'ları konumlarken dikkat 
edilmesi gereken başka bir nokta da 
ekrandan kaybolmalarını isteseniz bi- 
İe sadece belli sınırlar içinde görüle- 
bilir olmalarıdır. Bu sınırlar yani sı- 
nır parametreleri gösterim boyutları- 
na ve sprite'ın genişletilmiş olup ol- 
madığına göre değişir. 


SPRITE HAZIRLAMA TEKNİĞİ 


Sprite'lar başka bir deyişle kendi 
dizayn ettiğiniz özel hareket edebilir 
objelerdir. Dizayn işleminden sonra 
bilgisayar sprite'ı hareket ettirmeni- 
ze, diğer sprite'lar veya grafiklerle ça- 
rpışmaları izlemenize hatta öncelik- 
lerini yani hangi sprite'ın diğerinin 
önünde hareket edeceğine kadar be- 
lirlemenize kadar yardım eder. 


SPRITE DİZAYNI 


Herhangi bir sprite 63 bayt bellek 
kullanır. Bunu her sırası yanyana üç 
bayt'tan oluşan 21 adet sıra olarak 
ifade edebiliriz. Bir bayt”ta sekiz po- 
zisyon olduğunu bildiğimizden her sı- 
rada 24 (3 bayt x 8) boşluğumuz ol- 
duğu ortaya çıkar. Yani sonuçta bir 
sprite 24 x21 noktadan oluşan bir şe- 
kildir. 

Kareli defterlerinizden 24 x21'lik 
bir kısmı işaretleyin. Bu sprite'nizı 
ifade edecek bir grid olacaktır. 

(Şekil - 1) 

Şimdi grid'i her birinde 8 kare ola- 
cak şekilde 3 eşit sütuna bölen çizgi- 
lerle ayırın. (Şekil - 2) 

Bu çızgiler daha sonra DATA ifa- 
deleri için gereken bayt değerlerini 
hesaplamakta kullanılacak. İlk sıra 
ve ilk sütun şimdi şu şekilde görüle- 
cektir: Şekil - 3) 

Tabii diğer 62 adet grafik (bayt) de 
aynı bu şekilde gözükecektir. Sprite?- 
ın istediğiniz kısımlarını işaretlemek 
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veya açmak için, 63 bayt'ın her biri 
için bir DATA ifadesi yazarsınız. 
Eğer ilk sıranın şu şekilde görünme- 
sini istiyorsanız: (Şekil - 4) 

Aşağıdaki gibi bir DATA ifadesi 
yazmalısınız: 


DATA 63,255,192 


Bu şekilde kareli kâğıt üzerinde 
sprite'ınızı dizayn edip her sprite için 
bilgisayarın istediği 63 bayt'ın değer- 
lerini hesaplayın. 


SPRITE'I BELLEKTE 
SAKLAMA 


Sprite'ı çizip DATA ifadelerini he- 
sapladıktan sonra bu data'yı belleğe 
POKE etmelisiniz. Sprite'ları aşağı- 
daki tabloda gösterilen bellek alanla- 
rına rahatça yerleştirebilirsiniz. Bu iş 
için başka alanlar da kullanılabilir, 
ancak bu iş için bellekte yer ayırma- 
lısınız. Bunu yapan bir rutin için 55 
ve 56 adreslerine bakın. (Şekil - 5) 

Eğer programlarınızı saklamak için 
teyp kullanıyorsanız # 13, # 14 ve 

15 nolu pointer'ların gösterdiği ad- 
reslerin program yüklenirken veya 
saklanırken kullanıldığını hatırlayın. 
Bu iki işlem arada saklanan sprite da- 
ta'sının değişmesine neden olur. Bu 


işlemlerden sonra sprite'lar datalar- 
dan tekrar okunup belleğe POKE 
edilmelidir. 

Sprite datasını belleğe POKE et- 
mek için FOR/NEXT dönüsünü kul- 
lanın; örneğin: 

(Program - 2) 


SPRITE POINTER'LARINI 
AYARLAMA 


Her sprite'ın bilgisayara sprite'ı 
ekrana koymak için gereken datayı 
nereden alacağını anlatan bir adresi 
vardır. Sprite pointerleri 2040-2047 


(Şekil - 5) 
ADRES DATA 
(A) POINTER 


arasındaki adreslerdir ve O'dan 7'ye 
kadar olan sprite'lara işaret ederler. 
Eğer 960 nolu adresteki sprite O için 
POKE ediyorsanız o zaman: 


POKE 2040, 15 


Doğru data pointer'larını bulmak 
için yukarıdaki tabloya bakın. Tab- 
loyu kullanmak istemiyorsanız, da- 
ta'nın bulunduğu adresi 64'e bölün. 


960/64—15 


Eğer 4 sprite'ın birbirinin aynısı 
olarak gözükmesini istiyorsanız, da- 
tayı bir kere POKE edin ve 4 sprite'- 
ın pointer'larını aynı yeri gösterecek 
şekilde ayarlayın. Aşağıdaki rutin, 0, 
1,2 ve3 nolu sprite'ları birbirlerinin 
aynısı olarak gösterir. 


100 FOR 12040 TO 2043 
110 POKE LI, 15 
120 NEXT I 


RENK SEÇİMİ 


Sprite'ınızı belleğe yerleştirdikten 
sonra sıra sprite'ın ne renk olacağı- 
na karar vermelisiniz. Her sprite'ın 
başta bilgisayar tarafından belirlenen 
kendi rengi vardır. Eğer bunu değiş- 
tirmek isterseniz aşağıdaki tablodan 
bir renk seçin ve sprite rengi adresle- 
rine (55287-55294) poke edin. 


(Şekil - 6) 


Orjinal Renkler 


ÇOK-RENKLİ SPRITE'LAR 


Çok-renkli sprite'lar daha ileri bir 
teknikle meydana geliyor. Bu mod- 
da sprite data'sı daha farklı bir şekil- 
de okunmakta. Çift bit'ler olarak 
okunan bayt”larda her bit çiftinin bir 
anlamı vardır. (Şekil - 7) 


EEİİEEİİER 
76) 15 4(|(32 
A B GU D 


A: Bit çifti bilgisayara, gereken 
rengi sprite renk sicilinden (55287”- 
den 55294”e kadar, üzerinde çalıştı- 
ğınız sprite'a bağlı) almasını söyler. 

B: Ekran rengi. 

C: Çok-renklilik sicili # 0 olan 
53285'e POKE edilecek renk değeri. 

D: Çok-renklilik sicili # 1 olan 
53286'nın rengi. 

Aşağıdaki program sprite'ı stan- 
dart moddan multicolor moduna çe- 
viriyor. 

(Program - 3) 

Sprite programlamanın öncelikler, 
çarpışma kontrolü gibi diğer özellik- 
leri de oldukça basit. Kullanımları 
konusunda daha fazla detayı ilgili ad- 
reslere geldiğimizde vereceğim. Şim- 
dilik öncelikler konusunda O'ın oto- 
matik olarak en öncelikli sprite ola- 
rak ayarlandığını ve 1*den 7'ye kadar 
olan sprite'ların önünden geçeceğini, 
diğerlerinin ise benzer bir hiyerarşi ile 
(Din 2'den önünden 2'nin de 9'ün 
önünden geçmesi vb.) geçtiğini bilin. 
Ayrıca bütün sprite'lar arka planda- 
ki grafiğe göre önceliklidirler. Eğer 
herhangi bir sprite'ın önceliğini değiş- 
tirmek isterseniz buna uygun sprite 
öncelik sicilini (adres 53275) ayarla- 
malısınız. 

Çarpışma kontrolü de bundan zor 
değil. Sprite çarpışma sicilleri (53278- 


53279) herhangi bir çarpışma duru- 
munda bitleri 1 değerini alan salt 
okunabilir sicillerdir. Çarpışmayı 
kontrol etmek kolay bir olaydır, an- 
cak bu kontrolü kodunuzda stratejik 
olarak, yani asıl önemli hareket dön- 
güsü içinde yapmalısınız. Çarpışma- 
lar bir satırla belirlenebilir. 
Sprite - Sprite çarpışması için: 


IF PEEK (V 430) ANDXTHEN 
(NE YAPMAK İSTİYORSANIZ) 


Sprite - Arkaplan çarpışması için: 
IF PEEK (V431) AND X THEN... 


Burada X çarpışma sicilindeki bit”- 
in ondalık değeridir. (Şekil - 8) 


| 
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Çok özlü biçimde bir sprite'ı nasıl 
yaratabileceğinizi bir algoritma ola- 
rak veriyorum. 1. bölümün A kısmı 
yazdığınız bütün programlar için ge- 
çerliyken kalan kısım sprite'larla il- 
gilidir. 

* ile işaretli olanlar kullanım bil- 
ginize ve sprite'larınızın nasıl görün- 
mesini istediğinize bağlıdır. Onlar ol- 
madan da sprite yaratıp hareket etti- 
rebilirsiniz. 


SPRITE ALGORİTMA ŞEMASI 


I. PROGRAMIN DÜZENLEN- 
MESİ 
A) Programın Parametrelerini 
Bildir 
1. Ölçüm dizileri 
a. tam sayı 
b. yazı 
c. gerçek 
2. Değişmez ve değişkenleri ayar- 
lama. 
B) Sprite Parametrelerini Bildir 
1. Değişmezleri ve değişkenleri 
sprite'lara uygun olarak ayarla 
a. VIC—53248 - VIC-IP- 
nin başlangıç adresi. 
*2. Ekranı kapat (POKE VIC- 
17,11) 
3. Sprite datasını sakla 
a. data pointerlerini ayarla (adr. 
2040 - 2047) 
b. data'yı için 
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okumak 


FOR/NEXT döngüsü kullan 

4. Sprite'ları etkinleştir (VIC * 21) 

5. Sprite renk sicillerini ayarla 

a. tek renk sprite'lar (POKE 
adr. VIC439 4 VIC 4-46) 
b. Çok-renk sprite'lar (POKE 
adr. VIC 437 * VIC*38) 

*6.Sprite renk modunu etkinleştir 

a. çok-renk sicilindeki (V1IC * 
22) 4. biti aç 

*7. Genişletilmiş sprite'ları seç 
(V1C-423 ve VIC 429) 

*8. Ekranı yeniden aç (POKE 
VIC * 17,27) i 

2. ANA PROGRAM DÖNGÜSÜ 

A) FOR/NEXT döngüsü için spri- 
te hareketini ayarla 

1. Sprite konumlarını PEEK et 
(WIC * VIC-#-16) 

a. onları X ve Y olarak çağır 

2. Ne kadar uzağa hareket ettire- 
ceğini belirle 

a. hareket miktarını DX ve DY 
olarak çağır. 

3. Hareketin yönünü belirle 

*4. Sprite çarpışma sicillerini izle 
(DX— -DX, DY- -DY) 

. a. sprite-sprite çarpışması 

b. sprite-data çarpışması 

5. Sprite'ların X pozisyonlarını, 
VIC * 16'ının EÖB'ınına POKE et- 
mek için kontrol et. 

a. Yatay sınır için kontrol et. 

6. Orijinal pozisyona mesafeler ek- 
les X—X4DX, Y-Y4DY 

7. Pozisyon yenileme döngüsünden 
çık. ; 

B) Çok sprite'lı görüntüleri değer- 
lendir. 

l. X pozisyonu 256'dan büyük 
olan sprite'lar tarafından belirlenen 
değerle VIC 4 16*yı POKE et. 

*2. Özel interrupt durumları için 
raster sicilini kontrol et. 


MESSE SSK ooo L 
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(Şekil - 9) 


Programı 
Düzenle 


Sprite(ları) 
Düzenle 


Hareket 
Yönünü 
Belirle 


Sprite'lar 
Çarpışıyor mu? 
Çalışma X-Konumu 
Rutini >256 


Diğer 
Sprite'lar 


Sprite'ların 
X-Konumu 
>256 mı? 


Interrupt İçin 
Raster sicilini 
kontrol et. 


Sprite'larla 
ilgili başka 
bir şey 


Son veya Programın 
başka bir bölümüne git. 


a. karışık kodlu görüntüler (bit- 
map modunda değişik karak- 
terler) 

b. sekizden daha fazla sprite ha- 
reket ettirme 

c. light-pen 

3. Yenilenmiş pozisyonu (X,Y) po- 
zisyon sicillerine yeniden POKE et. 

4. 2A'ya geri dön. 

(Şekil - 9) 

Bu son program sprite'ları ekran- 
da hareket ettirebilmek için bir ma- 
kine dili rutini kullanıyor. Hız seçi- 
mi den 5'e kadardır. Programı dur- 

durmak için RUN/STOP tuşuna ba- 
ei sın. Dİ 
(Program - 4) 

(Program Dökümü, Döküm Eki'- 

ndedir) 


> 
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POPULOUSŞ 


limpus dağında oturup 

aşağıdaki fanileri yönet- 
mek herhalde eğlenceli olur- 
du. Eleckitronic Arts firması da 
bu fikirde olmalı ki Populous 
oyununu üretti. Eğer strateji 
oyunlarından hoşlanıyorsanız 
ve satrançla aranız iyiyse işte 
uzun zamandır belediğiniz 
oyun karşınızda. 

Birbirinden farklı beşyüz 
dünya yönetilmek için bizi 
bekliyor. Bu dünyada yaşar- 
yan insanlarımızı çoğaltırken 
doğal olarak rakibin insanla- 
rı yok etmek hedefimiz ola- 
cak. Bunu yaparken, volkan- 
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lardan, sellerden ve birbirin- 
den farklı doğal güçlerden 
yararlanmak mümkün. 

Bu oyunda kötü iyiye karşı 
mücadele veriyor. İsteğe 
bağlı olarak iyi veya kötü ta- 
rafı seçebiliriz. Hangi tarafı se- 
çersek seçelim, kontrol ettiği- 
miz topraklarda halkın nüfusu- 
nu arttırmak gerekli, çünkü in- 
sanların sayısı arttıkça bizim 
de gücümüz artıyor ve daha 
farklı doğal güçlere hükmet- 
meye başlıyoruz. 

Mücadeleye başlayacağı- 
mız ilk dünyanın ismi Genesis. 
Her ne kadar, işe başladığı- 


Burak KİPER — Sinan EREL 


mızda iyi tarafı temsil ediyor- 
sak da istersek, kötü tarafı da 
seçebiliriz. İyi tarafın sembolü 
bir haç. Kötü tarafından sem- 
bolüyse kuru kafa. 

Genesis isimli dünya tar- 
mamlandığında eğer karşı ta- 
rafı yenebilmişsek bir sonraki 
dünyanın ismi veriliyor. Yeni 
dünya verilirken elde edilen 
skor da önemli. 

Tanrılar arasında geçen bu 
savaş bilgisayara karşı, iki 
oyuncu arasında veya bilgi- 
sayar kendi kendine mücade- 
le edebiliyor. Hatta dilerseniz 
ve eğer modemimiz varsa, 
uzaktaki bir rakiple bile oyna- 
mak mümkün. 

Bir dünyada hayat ortaya 
çıktığında sadece bize bağlı 
dört kişi var. Bu kişilere ekran- 
da gördüğünüz farklı ikonları 
kullanarak ne yapacaklarını 
söylemek mümkün. İnsanlar 
uygun gördükleri yere binalar 
yapıyor ve çoğalmaya başlı- 
yorlar. İnsanlar düz alanlar- 
dan hoşlanıyorlar, çünkü bu 
alanlara bina yapmak daha 
kolay toprağı ekmek de ko- 
lay. Düz alan büyüdükçe yar- 
pılan binaların büyüklüğü de 
artıyor. 

Büyük binalarda insanların 
yerleşmesi küçüklere nazaran 
daha uzun sürüyor, çünkü bu 
binalarda daha çok oda var. 
Ancak bu binalarda daha 
fazla insan çoğalıp halkın 


arasına karışıyor. 

Gücümüz, insanların sayısı 
arttıkça veya yeni binalar ya- 
pıldıkça artıyor. Gücümüz bi- 
raz artınca bizi temsil eden 
haçı bir yere yerleştirebiliriz. 
Haçı yerleştirdikten sonra in- 
sanlara buraya gitmelerini 
söyleyebiliriz. Burada topla- 
nan insanlar daha güçlü ha- 
le gelirler. Haça ilk dokunun 
insan halkın lideri olur. 

Ekran beş parçaya bölün- 
müş. Bazı parçalarda kontrol 
ikonları bulunurken bazıların- 
da çeşitli göstergeler bulunu- 
yor. Ekranın sol üst köşesinden 
bütün dünyayı görmek müm- 
kün. Bu haritanın farklı bölüm- 
lerine basarak dünyanın farklı 
yerlerine gitmek mümkün. Bü- 
yük haritadan seçilen yeri ek- 
ranın ortasında büyütülmüş ve 
yer şekilleri belirgin olarak iz- 
leyebiliriz. Büyük haritada bir 
belirteç ekranın ortasında 
gösterilmekte olan yeri belirti- 
yor. Büyük haritada yanıp sö- 
nen kırmızı noktalar karşı tara- 
fin insanlarını, mavi noktalar 
bizim insanlarımızı temsil edi- 
yor, 

Ekranın sağ alt tarafındaki 
ikonlar çeşitli parametreleri 
kontrol etmeyi sağlıyor. FX ya- 
zılı ikon ses efektlerini açıp ka- 
parken bunun hemen yanın- 
daki nota resimli ikon müziği 
açıp kapatıyor. 2272 yazılı iko- 
nu kullanarak oyunu dondur- 
mak veya tekrar başlatmak 
mümkün. 

Bu üç ikonu hemen sağın- 
daki telefon resimli ikon mo- 
dem bağlantısı kurmak için 
kullanılıyor. Dünya resimli ikon 
dünyayı boyamaya ve farklı 
güç parametrelerini değiştir- 
mede kullanılıyor. Bu bölüm- 
deki son ikon terazi resimli. Bu 
ikonu kullanarak kimin ne ye- 
teneklere sahip olacağını be- 
lirlemek ve oyunun hızını dü- 
zenlemek mümkün. 

Ekranın sol alt tarafındaki 
ikonlar kontrol için gerekli. 
Bunları da dört grupta incele- 
yebiliriz. En sağdaki altı ikon 
seçilen hedefe hızla gidilme- 


sini sağlıyor. Mesela kılıç işa- 
retini seçerseniz o anda sava- 
şan insanların en yakında ola- 
nına veya lider savaşıyorsa 
onun yanına gideriz. 

Bu bölümün tam ortasında 
yön ikonları ve kalkan ikonunu 
seçip insanlardan birine do- 
kunursak, ekranın sağ üst kö- 
şesinde gösterilen büyük kal- 
kan resminden insanların du- 
rumu hakkında bilgi edinebi- 
liyoruz. 

Ekranın alt köşesinde bulu- 
nan dört ikon bir okun işaret 
ettiği, haç, kılıç, bayrak ve in- 
san resimlerini taşıyor. Haç iko- 
nunu seçerek insanların haçın 
etrafına toplanmasını sağlar- 
yabiliriz. Kılıç ikonu seçildiğin- 
de insanlar en yakında bul- 
dukları karşı tarafın insanları 
ile savaşmaya gidiyorlar. Bay- 
rak ikonunu seçerek insanlara 
evlerin etrafında, insan ikonu- 


nu seçerek, insanların etrafın- 
da toplanıp gelişmelerini söy- 
leyebiliriz. Ancak bu dört iko- 
nun çalışması için ilk olarak bir 
lidere sahip olunması gereki- 
yora,. Lidere sahip olmak için 
de insanları haçın yanına ça- 
ğırmak gerekiyor. 

Ekranın sol alt tarafındaki 
ikonlar, gücümüzü kullanarak 
kontrol edebileceğimiz doğal 
olayları gösteriyor. Bu ikonla- 
rın hangisini kullanmaya gü- 
cümüzün yeteceğini ekranın 
sağ üst tarafındaki güç çubu- 
ğundan öğrenebiliriz. Bu çu- 
buk üzerinde hareket eden 
okun gösterdiği resmin ve bu 
resmin solunda kalan resimle- 
rin gösterdiği ikonları kullan- 
maya gücümüz yetiyor. 

Halka resimli ikon deprem 
yapmaya yarıyor. Bunu kulla- 
narak karşı tarafın binalarını 
yıkıp gücünü azaltabilirsiniz. 


ü 
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Batan insan resimli ikonla, ba- 
taklık yapıyoruz. Sığ bataklık 
fazla ilginç değil ama dipsiz 
bataklığın kurutulabilmesi için 
buradaki toprağın yükseltil- 
mesi gerekiyor. Yanında okla 
şapka resmi taşıyan ikon, lide- 
ri şovalye yapıyor. Şovalye 
düşman topraklarına geçerek 
önüne gelen binayı yıkıyor. 
Dağ resimli ikonun tahrip gü- 
cü çok fazla. Bu kullanıldığın- 
da yerden kayalar fışkırıyor. 
Kayalık bir yüzeyi düzeltmek 
çok zor. Dağ resimli ikonun he- 
men solundaki ikon dünyadar- 
ki bütün karaları bir dilim al- 
çaltarak alçak yerlerin sular 
altında kalmasını sağlıyor. Al- 
çak kesimde yerleşme ceha- 
letini göstermiş olan insanlar 
sele kapılıp yok oluyorlar. 

Bu bölümde kuru kafa ile 
gösterilen son ikon ise dünya- 
da ölümüne bir savaşın baş- 
Iamasına neden oluyor. Bu 
ikon seçildiğinde her iki tara- 


şlemediğimiz bir suçtan if- 

ham ediliyoruz. Ya yargıla- 
niıp cezalandırılacağı ya da 
küçük bir uzay gemisi çalarak 
korsanlık hayatına başlayar- 
cağız. Bu tarihlerde uzay kor- 
sanlarının cenneti NESTS4. Biz 
de soluğu NEST54 uzay istas- 
yonunda alıyoruz. 

NEST54, tehlikeli kanundışı 
bir örgüt tarafından kontrol 
ediliyor. İstasyonun uzayın de- 
rinliklerinde olması ve sağladı- 
ğı çeşitli imkanlar, uzay kor- 
sanları tarafından rağbet gör- 
mesini sağlıyor. 

Ancak, uzay istasyonunda 
sizin için sağlanan bu imkan- 
lar bedava değil. Yapılan hiz- 
met karşılığı sizden ufak bir üc- 
ret alınıyor. Daha doğrusu ge- 
lirinizin yüzde doksanbeşini 
vermek zorundasınız. Bu ücret, 
uzay istasyonunun geliştirilme- 
si için kullanılıyor. 

Bir korsan iki tip görev seçe- 


bilir. Her tür görev farklı aşa- 


malardan oluşmakta. Görev- 
lerden biri bir gezegene git- 
mek. İkinci görev uzayda yol 
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fın sembolleri dünyanın ortası- 
na yerleştiriliyor. Bütün insanlar 
bu noktaya doğru yürüyüşe 
başlıyor ve karşılaştıklarında 
savaşa başlıyorlar. Sağ kalan 
taraf kazananı belirliyor. 

Ekranın sağ üst köşesinde 
bulunan kalkan insanlar hak- 
kında çeşitli bilgiler verir. Kal- 
kanın iki tarafındaki çubuklar 
iki tarafın sahip olduğu insan- 
ların sayısını göstermekte, Kal- 
kanın üst sağ bölümünde in- 
sanların teknoloji seviyesi gös- 
teriliyor. En ilkel için yumruk 
daha sonra kaya, balta, mız- 
rak, ok ve kılıç resimleri göste- 
riliyor. Alt kısımda insanların 
durumu: Normal, savaşçı, ş0- 
valye olarak gösteriliyor. İn- 
sanlar savaşırken çubuklarda 
savaşanların güçleri gösterili- 
yor. 

Eğer lider ölürse veya şoval- 
ye olursa, yeni bir lidere sahip 
olmak için insanların haça 
doğru ilerlemelerini isteyece- 


ğİZ. 

İnsanlar genellikle sembolü- 
müz olan haçı izleyecekler. Bu 
yüzden haçı dikeceğimiz yer 
çok önemli. Mesela haçı düş- 
men bölgesine dikip insanla- 
ra savaşacak düşman ard- 
malarını isteyebiliriz. 

Grafik olarak başarıya ulaş- 
mış diyebileceğim oyunda 
yapılan hareketlere gerçek- 
miş hissi veren ses efektleri kul- 
lanılmış. Bir dünyayı ele geçir- 
mek bilgisayarın sahip olduğu 
gücün derecesine göre deği- 
şiyor. Strateji oyunu olarak bar- 
şarılı ve uzun süre başından 
kalkılamayacak bir oyun arı- 
yorsanız, Populous'u deneme- 
nizi tavsiye ederim. 

Oyunun değerlendirmesi 
Electronic Arts 


GRAFİK : 10 
SES mi7 
ZORLUK : 9 
DEGER : 10 
GENEL : 9 


COSMIC PIRATES 


alan gemileri ele geçirmek. 
Seçtiğiniz görev ne olursa 
olsun, işe başlamadan evvel 
simülatörlerde görevi deneye- 
bilirsiniz. Böylece gemi kontrol- 
lerine uyum sağlayabilirsiniz. 
Ancak bu hizmet içinde bazı 


simülatörlerde bir miktar para 
ödemeniz gerekecek. Simüla- 
törlerde aldığınız başarılar si- 
ze bir gelir sağlamıyor. 
Kendinize güvendiğiniz an- 
da uzaya açılıp göreve baş- 
layabilirsiniz. Görev sırasında 
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hoot em up diye sınıflan- 

dırdığımız uzay oyunlarına 
yeni birisi daha katıldı: Dena- 
is, 

İlk kademe bir astreoid ku- 
şağında geçiyor. Üzerimize 
hatırı sayılır büyüklükte kaya- 
lar gelirken aynı zamanda 
devamlı saldıran çeşitli şekil- 
lerdeki uzay gemileri bizi uğ- 
raştıracak. 

Bu tür oyunların hemen he- 
men tümünde olduğu gibi 
başarılı olabilmek için en kısa 
zamanda gemiye yeni özellik- 
ler kazandıracak parçalar 
toplamak gerekiyor. Etrafta, 
bize ekstra özellikler kazandı- 
racak parçalar ara sıra orta- 
ya çıkıyor. Ancak bunların or- 
taya çıkması için belirli miktir- 
da uzay gemisi vurmak gere- 
kiyor. 

İlk alabileceğimiz aletler- 
den birisi geminin ön tarafına 
takılıyor ve bir tür kalkan vazi- 
fesi görüyor. Yeni elde edece- 
ğimiz silahlara bağlı olarak 
gemimiz lazer, yansıyan lazer, 
zıplayan ışınlar ve güdümlü 
lazer silahlarına sahip olabilir. 

Arasıra düşman gemileri 
top şeklinde cisimler fırlatıyor. 
Bunlardan kırmızı renkli topu 
alırsak, silahımızın atış hızı ar- 
tar. Yeşil top bize güdümlü la- 
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zer silahı kazandırır. Eğer gü- 
dümlü lazere sahipsek, bu si- 
lahımızın gücü daha da artar. 
Mavi renkli top gemimize bir 
kalkan kazandırır. Elde ettiği- 
miz silahların gücünü ekranın 
alt kısmındaki göstergelerden 
izleyebiliriz. 

Sarı renkli top alındığında 
akıllı bombaya sahip oluyo- 
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haritadan yararlanacaksınız. 
Haritada yok etmeniz gereken 
başka korsan gemileri de gös- 
teriliyor. 

Bir uzay gemisini yakalayıp 
uzay istasyonuna döndüğü- 
nüzde ödül olarak nakit para 
verilecek. Uzay istasyonu üc- 
retini aldıktan sonra kalan pa- 
rayla daha iyi kalkan, hızlı güç 
üniteleri gibi parçalar alarak 
geminizi güçlendirebilirsiniz. 
Oyunun değerlendirmesi 
Outlaw / Disket - Kaset 
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SES 7 8 
ZORLUK : 9 9 
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ruz. Bu bomba ateşlendiğinde 
ekranda gemimiz dışında ka- 
lan tüm engeller ve düşman 
gemiler yok olur, Gri renkli top- 
ları toplayarak daha fazl pu- 
an alabiliriz. Bu kademenin 
sonuna geldiğimizde bir son- 
raki kademeye geçmek için 
bütün yapacağımız gardiya- 
nı vurmak olacak. 


Li 


Üçüncü kademe bir ve ikin- 
ci kademelerin karışımı olarak 
düşünülebilir. Arka planda bir 
çok boru var. Bu kademede 
düşman gemileri arkadan da 
saldırdıklarından daha çok 
tehlikeli oluyorlar. Kademenin 
sonunda bizi yarı balık yarı 
beyin şeklinde görünen gardi- 
yan bekliyor. Gardiyanı hakla- 
mak için ışın silahını kullanmak 
gerekiyor. 

Dördüncü kademe bir bilgi- 
.sayarın içinde geçiyor. Karşı- 
mıza engel olarak çeşitli dev- 
reler çıkıyor. Bu kademede 
geçilmesi gereken çok dar 
aralıklar var. Başarılı olabil- 


BN Ea lr ide TET 


NE m 


TE Lü İ ST bağ 


EA, GE, A) e 


To 
banlanı! 


mek için oldukça zaman har- 
canması gerekecek. Her kar- 
demede olduğu gibi bu kar- 
demenin sonunda da bizi bir 
gardiyan bekliyor. 

Oyunun değerlendirmesi 
Rainbow Aris / Disket - Kaset 


p iramitler ve Mısır. İşte bu 
oyunda Mısır'a ve piramit- 
lere küçük bir gezi yapacak 
ve dünyayı korkunç bir son- 
dan kurtarmaya çalışacağız. 

Oyunun başlaması ile birlik- 
te kendimizi iki kanatlı bir uça- 


ğın yanında buluyoruz. Uçak 
piramidin yanında bulunan 
piste inmiş durumda. 

Eğer biraz ileriye bakarsak 
altın ışıklar saçan güneşi gö- 
rebiliriz. Ama güneş sanki bir 
dev tarafından ısırılmış gibi. 
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C-64 AMİGA 
GRAFİK 8 8 
SES 7 8 
ZORLUK : 9 9 
DEĞER 7 7 
GENEL 8 8 


Çünkü ay dünyayla güneşin 
arasına giriyor. Tam tutulma 
olmadan evvel sadece iki sa- 
at vaktimiz var. Ne için iki sa- 
at vaktimiz var diye sorabilir- 
sinİZ. 

Firavunlardan biri bu pira- 
midi lanetlemiş. Eğer güneşin 
ışığı piramidin tepesine ulaşa- 
mazsa bu lanet gerçekleşe- 
cek ve ışığın gelmesine engel 
olan şey, yani ay patlayacak. 
Tabii ay patlayınca dünyaya 
yağacak olan meteorlar dün- 
yanın mahvolmasına ve kar- 
ranlık çağların başlamasına 
neden olacak. 

Bizim yapmamız gereken, 
piramid tamamen karanlığa 
gömülmeden piramidin tepe- 
sine ulaşıp laneti yok etmek. 

İşe başlamadan evvel dik- 
kat edilmesi gereken bazı 
önemli noktaları belirteyim. 
Bütün görev sırasınca devamlı 
zamanı izlemeli ve iki saatlik 
sürenin.her saniyesini dikkatli 
olarak harcamalıyız. Görevin 
başarıyla tamamlanması için 
verilen vaktin her saniyesine 
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ihtiyacımız olacak. Vakti, ek- 
ranın alt sol tarafındaki saat- 
ten öğrenebiliriz. 

İkinci dikkat edilmesi gere- 
ken, kalp atışlarımız. Ekranın 
alt sağ köşesinde kalp atışla- 
rımız gösteriliyor. Eğer fazla za- 
rar görürsek kalp atışlarımız 
hızlanır. Bu durumda hemen 
durup dinlenmek gerekli. 

Son dikkat etmemiz gereken 
nokta, su seviyemiz. Ekranın alt 
orta kısmında kavanoz şekliy- 
le kalan sıvı miktarımız belirti- 


hoot 'em up'çılar, hemen 

joysticklerinizi kapın ve en 
yakınınızdaki AMIGA'ya Blood 
Money'i yükleyin. Evet, oyunu- 
muzun adı oldukça ilginç *Blo- 
od Money' (Kanlı Para). 
Psygnosis firmasının en son 
ürünlerinden biri olan progra- 
mımızın en az adı kadar ilginç 
bir de hikayesi var. Joystick'i- 
mizi kavradığımızda biz de bu 
hikayenin bir parçası haline 
geliyoruz. Olay, zamanımız- 
dan çok ileri tarihlerden birin- 
de geçiyor. Galakside kiralık 
bir katil olarak hayatını sürdü- 
ren dünyalı bir savaş pilotu 
yaşıyormuş. Herşey sakin gi- 
derken bir gün galaksinin bir 
köşesinde bulunan, dört ge- 
zegenden ibaret bir medeni- 
yetin bütün gezegenleri uzaylı 
yaratıklarca istila edilir. Bunun 
üzerine dört gezegenin lideri 
bir araya gelerek bizim dün- 
yalı savaş pilotunu kiralarlar. 
34 


liyor. Mısır gibi sıcak bir ülke- 
de suyun önemi tartışılmaz. Su- 
suzluktan ölmemek için, pira- 
midin çeşitli yerlerine gizlen- 
miş olan su depolarından ya- 
rarlanacağız. Ancak bir su 
deposunu bir kere daha kul- 
Ianmak mümkün değil, 

Bu arada görev sırasında 
çok işimize yarayacak bir sila- 
hımız var. Silahla kapıların ya- 
nında bulunan bloklara ateş 
edip kapının açılmasını veya 
kapanmasını sağlayabiliriz. 


Eğer ateş ettiğimizde bir şey 
olmuyorsa bu cisme dokunar- 
rak onu alabiliriz. Etrafta rast- 
layacağımız ve kilitli kapıların 
açılmasını sağlayan anahtar- 
ları da bu şekilde alabiliriz. 
Mesela ilk anahtar piramidin 
dışında bulunan iki kanatlı 
uçağın kanatla gövdesinin 
birleştiği yerde. Onu almak 
için uçağın kanadına çıkmak 
gerekiyor. 

Oyunda karşımıza bir çok 
bilmece çıkacak. Hepsi de 
çok iyi düşünülmüş olan bi!- 
meceler, genellikle kilitli kapı- 
lar şeklinde karşımıza çıkıyor. 

Odalarda karşılıklı duvarlar 
her zaman aynı renklere sa- 
hipler. Eğer bu kurala uyma- 
yan bir oda varsa bilin ki bu 
odada araştırılmaya değer 
bir şeyler var. 


Oyunun Değerlendirmesi: 
Incentive/Disket-Kaset 
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GRAFİK : 7 8 
SES : 8 8 
ZORLUK: 9 9 
DEĞER 9 9 
GENEL 8 8 

> 1 
4 © N J! d | 


İşte biz oyunda bu pilotu can- 
landırıyoruz. Görevimiz bu 
dört gezegeni yaratıklardan 
temizleyip sahiplerine geri 
vermek. Tabii, bu göründüğü 
kadar kolay birşey değil. Yen- 
mek zorunda olduğumuz bu 
yaratıklar oldukça güçlüler ve 
ellerine geçirdikleri gezegen- 
lerde çok iyi mevzilenmiş du- 
rumdalar. Fakat programa 
bambaşka bir tarz kazandı- 
ran bir özellik sayesinde bizim 
durumumuz da fena değil. 

Oyun esnasında vurduğu- 
muz nesneler yok olurlarken 
geride belli miktarlarda parar- 
lar bırakıyorlar. Biz bu parala- 
rı toplayarak belli bir limite 
ulaşınca gezegenlerdeki çe- 
şitli istasyonlara uğrayıp ken- 
dimize çeşitli silahlar alarak 
gücümüzü arttırabiliyoruz. Ay- 
nızamanda istersek biraz pa- 
halı da olsa kendimize yeni 
yaşam hakları da satın alabi- 
liyoruz. Tabii bu arada karşı- 
mıza çıkan düşmanları vura- 
rak bıraktıkları paraları almak 
her zaman dikkat isteyen bir 
olay, bazen parayı alalım 
derken vurulabilir veya zemi- 
ne çarpabilirsiniz. 

Oyunda sırayla dört ayrı ge- 
zegende savaşacağımızı SÖYy- 
ledik biraz da bu gezegenler- 
den bahsedelim. Her gezege- 
nin bir fiyatı var. Herhangi bir 
gezegenin fiyatı 100$, ayrıca 
teknik açıdan oldukça geliş- 


miş durumda. Bu gezegene 
bir helikopterle giriyoruz. Kar- 
şımıza robotlar, uzay gemileri 
ve bunlara benzer şeyler çıkı- 
yor. Eğer bunlardan paçanızı 
kurtarabilir ve bu gezegende- 
ki düşmanların liderini yok 
edebilirseniz, ikinci gezegene 
geçebilirsiniz. İkinci gezege- 
nin bedeli 200$. Bu gezegene 
bir denizaltı ile giriyorsunuz. 
Hemen tahmin edebileceği- 
niz gibi burası bir sualtı geze- 
geni, karşınızda medüzleri ve 
düşman denizaltılarını görün- 
ce hiç şaşırmayın. Buradan 
da kurtulabilirseniz üçüncü 
gezegene geleceksiniz. Bu 
gezegenin bedeli ise 300$. 
Buraya sırtında minik jet moto- 
ru olan bir uzay elbisesiyle gi- 
riyorsunuz. Karşınıza ilkel çağ- 
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lardakine benzeyen kuşlar ve 
göktaşları çıkacak, dikkatli 
olun! Bu gezegeni de temizle- 
yebilirseniz 400$'lık son geze- 
gene geleceksiniz. Burası da 
bir çeşit sualtı gezegeni. Bura- 
da ilginç sualtı yaratıkları ile 
karşılaşacaksınız. Bu gezege- 
ni de istilacı yaratıklardan te- 
mizleyebilirseniz oyunu bitirmiş 
olacaksınız. 


İsterseniz oyunu mouse por- 
tuna bir joystick daha takarak 
bir arkadaşınızla beraber de 
oynayabilirsiniz. Özellikle sizin 
gibi bu tip oyunlardan hoşla- 
nan bir arkadaşınız varsa ol- 
dukça heyecanlı saatler geçi- 
rebilirsiniz. Oyunu, isterseniz ol- 
dukça güzel bir müzik eşliğin- 
de veya ses efektleriyle oyna- 
yabilirsiniz. Benim tavsiyem 
müzik eşliğinde oynamanız. 


Blood Money grafikleriyle 
de kendini gösteren bir oyun. 
Başlangıçta karşılaşacağınız 
grafik ve animasyonlar olduk- 
ça göz alıcı. Oyuna başlayın- 
ca karşılaşacağınız grafikler- 
se oldukça detaylı ve güzel, 
Savaş esnasında girdiğiniz 
gezegenlerde karşınıza çıkan 
çeşitli yaratıkların (örneğin, 
ikinci gezegendeki medüzler 
veya üçüncü gezegendeki 
göktaşlarının) animasyonları 
kelimenin tam manasıyla mür- 
kemmel. 

Şimdi oyunun bazı trick'leri- 
ne gelelim. Bu tip oyunlardan 
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hoşlandığınız halde, bu oyun- 
da o kadar başarılı olamayıp 
fazla ilerleyemiyorsanız kendi- 
nizi o kadar üzmenize gerek 
yok. Çünkü birazdan verece- 
ğim tiyolar sayesinde rahatça 
ilerlemeniz mümkün olacak. 
İşte başlıyoruz: 1- HELP tuşuna 
birkaç kere basarsanız (iyi bir 
arkadaşımın deyimiyle) ruhu- 
nuzu şeytana satıyorsunuz. Ya- 
ni sonsuz hakka sahip oluyor- 
sunuz, 2- Önce HELP tuşuna 
basıp ardından AMIGA'nızın 


C iddi submarine simulas- 
yon'larından sonra biraz 
değişiklik olsun diye daha ba- 
sit ve daha hareketli denizaltı 
oyunlarına takılmak isterseniz 
The Deep'i deneyin. Değişik 
bir U.S.GOLD oyunu olan The 
Deep stratejik bir oyun sayıl- 
maz, Sadece hareket ve eğ- 
lenceden hoslananlar için 
tavsiye edebileceğim bir 
oyun. 

Oyun genel olarak dört ayrı 
kademeden oluşuyor. İlk aşa- 
mada hücumbotumuzla belir- 
li bir kıyı şeridini tarıyoruz. Bu 
sırada sualtından geçen düş- 
man denizaltıları bize torpido 
ve roket gibi silahlarla ateş 
açıyorlar ama merak etme- 
yin, bizim de silahlarımız var. 
İlk başta kullanabildiğimiz tek 
silah sualtına bırakılan bom- 
balar. Bu bombaların vurdu- 
ğu bazı düşman gemileri su 
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yalnızca sayılara ayrılmış bo- 
ard'undaki '4' tuşuna basar- 
sanız paranızı dilediğiniz ka- 
dar arttırabilirsiniz. Her basışı- 
nızda paranız 100$ artar. 3- 
Önce HELP tuşuna, ardından 
da sayı board'undaki "7" tuşu- 
na basarsanız, satın aldığınız 
silahları öldükten sonra da 
muhafaza edebilirsiniz. 4- 
HELPten sonra 'DEL' tuşuna 
basarsanız otomatikman sa- 
vaştığınız gezegeni bitirirsiniz. 
5- HELP'e bastıktan sonra sayı 


board'undaki '9' tuşuna bar- 
sarsanız, gemileriniz yansanız 
da hep aynı sayıda kalır. Fa- 
kat gemilerinizin sabitleme iş- 
lemini diğer işlemlerinizi yap- 
tıktan sonra yapın veya diğer 
işlemlerden sonra daha önce 
yapmış olsanız da tekrarlayın.. 
Çünkü diğer işlemlerin (ekstra 
para kazanmak, gezegeni bi- 
tirmek veya silahları muhafa- 
za etmek) yapılması gemileri- 
nize kazandırdığınız sonsuz 
hakkı bozuyor. 

Evet, bütün bunlara rağmen 
bu oyun için hâlâ karar vere- 
mediyseniz mutlaka bir kere 
görün. Bu tip oyunlardan hoş- 
lanmıyorsanız bile bir kez de- 
nemeden karar vermeyin. Gü- 
zel grafikler ve nefis bir müzik 
eşliğinde savaşmak hiç de fe- 
na değil... 


Oyunun değerlendirmesi: 


PSYGNOSIS -AMIGA 


GRAFİK 9 
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yüzeyine değişik nesneler bi- 
rakıyorlar. Bu nesneleri alınca 
bir helikopter gelerek bize yu- 


karıdan değişik silahlar bırakı- 
yor. Bunların içinde bir tanesi 
var ki, onu alıp kullanmadan 


diğer aşamalara geçmemiz 
mümkün değil. 'A' işaretini ta- 
şıyan kolileri alınca su altına 
inebilmemizi sağlayan minik 
bir su taşıtı alıyoruz. Bunu akti- 
ve edebilmemiz için AMIGA'- 
mızın sol alt köşesindeki Alf 
tuşuna basmalıyız. Ardından 
ileri iterek hız verdiğimiz, sağa- 
sola iterek ise yönünü belirle- 
diğimiz sualtı gemimizle dipte- 
ki bir cihazı alarak su üstüne 
çıkıyoruz. Böylece gemimiz 
ilerleyerek kıyı şeridini tarama- 
ya devam ediyor. Bu bölge- 
den almamız gereken üç 
parça var. Bunları aldıktan 
sonra ikinci kademeye ge- 
çiyoruz. 


İkinci aşamada oldukça hız- 
li ve dikkatli davranmalıyız. Bü- 
yük bir hücumbot hızla 
üzerimize doğru geliyor. Ateş 
düğmesine basıp, basılı tuta- 
rak 45 derecelik bir açıyla yu- 
karıya doğru bir bomba 
gönderiyoruz. Düğmeyi bırar- 
kınca bomba yine aynı açıy- 
la gelen hücumbota doğru 
düşüyor. Eğer bu aracı vura- 
mazsak bizi parçalayarak yo- 
luna devam ediyor. Bunu da 
atlattıktan sonra üçüncü ka- 
demeye geçiyoruz. 

Bu aşamada nükleer başlık 
taşıyan dev bir düşman deni- 
zaltısını batırmaya çalışıyoruz. 
Bunu başarabilmek için deni- 
zaltının nükleer roket yuvaları- 
nı imha etmemiz gerek. Bu 
arada minik denizaltılar yine 
bize roket ve bomba yağdır- 
maya devam ediyorlar. Ayrı- 
ca yok etmeye çalıştığımız 
denizaltı da bize nükleer füze- 
leri ve bombalarıyla aralıksız 
olarak saldırıyor. Bu denizaltı- 
yı yok ettiğimizde gemimizin 
güvertesinden iki adamımızın 
önce yaptığımız bombardı- 
manı izlediğini, ardından se- 
vinçle zıpladıklarını görüyoruz. 

Dördüncü ve son kademe- 
de ise sahilden botla bize ge- 
len adamlarımızı dipten 
yapılan roket atışlarından ko- 
rumaya çalışıyoruz. Burayı da 
bitirdikten sonra oyun başa 
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dönerek devam ediyor. Sade- 
ce gemilerin hızları ve mekan 
değişiyor. 

Evet, gürültülü bir şekilde 
kahramanlık yapmak istiyor- 
sanız deneyebilirsiniz "THE 
DEEP'i... 


Oyunun değerlendirmesi: 
U.S.GOLD -AMIGA 
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Y ıl 2466. Dünya büyük bir 
enerji krizi ile karşı karşıya. 
Yeni enerji arama görevine 
sahip SS Delta gemisi araştır- 
malarını sürdürürken tesadü- 
fen, Güney Pasifik'te daha ev- 
vel keşfedilmemiş adalara 
rastlandı. Koloni halindeki bu 
adaların özelliği, her birinde 
güçlü bir volkanik kaynağın 
bulunmasıydı. 

Bilim adamları volkanik 
adaların yirminci yüzyılın son- 
larında bu bölgede yapılan 
sayısız nükleer denemenin bir 
ürünü olduğuna karar verdi- 
ler, Volkanik adaların enerjile- 
ri kullanılarak dünyanın aradı- 
ği enerji sağlanabilirdi. Ancak 
bunu gerçekleştirebilmek için 
adaları enerji istasyonları ve 
komuta birimleri kurarak kolo- 
nileştirmek gerekiyordu. Ayrı- 
ca adalarda çalışacak robot- 
lar da yerleştirilmeliydi. 

Bu işlemler için tamamen 
bilgisayar kontrollü iki adet 
uçak gemisi yapıldı. Gemiler 
koloninin iki farklı tarafından 
işe başlayıp ortada buluşa- 
caklar ve böylece görev ta- 
mamlanmış olacaktı. 

Ancak tam gemiler yola çık- 
tığında STANZA isimli adadan 
bir haber alındı. Bu habere 
göre gemilerden ACC OME- 
GA'nın bilgisayarı teröristler 
tarafından ele geçirilmişti. Te- 
röristler gemi karşılığında çok 
büyük bir para talebinde bur- 
lundular ve eğer istekleri kar- 
şılanmazsa, adaları sistematik 
olarak bir bir yok edip, dünyar- 
yı bu enerji kaynağından 
mahrum edecekleri tehdidin- 
de bulundular. 

Biz ACC EPSİLON gemisini 
kullanarak teröristlerin kontrol 
ettiği gemiyi bulup yok etmek 
veya kolonide bulunan altmış- 
dört adayı da ele geçirmek 
zorundayız. 

Oyun başlangıcında iki fark- 
lı mücadele şeklinden birini 
seçebiliriz. Eğer strateji modu- 
nu seçersek her iki taraf işe bir 
ada ile başlıyor. Adalar kolo- 
ninin farklı taraflarında olduğu 
için savaşın başlaması olduk- 
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ça uzun bir süre alıyor. Eğer di- 
ğer modu seçersek başlan- 
gıçta her iki tarafa bir miktar 
adanın kontrolu veriliyor. Ge- 
miler birbirine yakın adalarda 
bulunduğundan kısa bir süre- 
de savaşa girmek mümkün 
oluyor. 

Eğer strateji oyununu seçer- 
sek sahip olduğumuz tek adar- 
da ve aynı zamanda üstümüz 
olan adaya demirlemiş ola- 
rak oyuna başlıyoruz. Gemide 
dört adet uçak, dört adet çı- 
karma aracı var. Bunlardan 
başka çeşitli silahlara sahibiz. 
Silahlardan bazıları füze, lazer 
ve çeşitli şekilde bombalar. Si- 
lahlardan başka yakıt depo- 


ları, koruyucu mayınlar, füze 
uzaklaştırıcılar, uzak mezafe 
haberleşme cihazları da ge- 
mimizin ambarlarında kullanıl- 
mayı bekliyor. 

Başlangıç için bu kadar ci- 
hazı fazla bulabilirsiniz ancak 
bu cihazların ve silahların tü- 
kenmesi çok kısa bir süre alı- 
yor ve savaşa devam edebil- 
mek için ikmal yapmak gere- 
kiyor. Fakat bu silahların ve di- 
ğer cihazların üretilmesi için 
üretici ve kaynak sağlayan 
adalara sahip olmak gereki- 
yor. Sahip olunan ada sayısı 
arttıkça üretim hızı da artıyor. 

Yeni elde edilen bir adayı 
üç farklı türden birinde yerle- 


şime açabiliriz. Bunun için Çı- 
karma cihazına ACCB ciha- 
zından yüklemek ve bunu 
adaya varınca atmak gereki- 
yor. ACCB cihazları üç türden 
biri olabilir: Kaynak (Resour- 
ce), Fabrika (Factory), Savun- 
ma (Defence). Mesela, Kay- 
nak türünde bir ACCB cihazı- 
nı boş bir adaya atarsak, ilk 
olarak adada komuta merke- 
zi kurulacak ve daha sonra 
çeşitli madenlerin üretilmesine 
geçilecek. Bu tür adada pet- 
rol çıkarma kulesi ve çıkarılan 
madenlerin depolanması için 
gerekli depolar otomatik ola- 
rak yapılır. 

Üretilen hammaddeler 
adalar arasındaki iletişim ağı 
kullanılarak fabrika bulunan 
adalara iletilir. Bu adalarda 
da istediğimiz silah ve cihaz- 
lar üretilerek adalar arasında- 
ki iletişim yolları kullanılarak 
STOCK PILE adamıza gönderi- 
lir. Stockpile adasını haritayı 
kullanarak sahip olduğumuz 
adalardan birine kurabiliriz. 
Adalar arasındaki iletişim hat- 
tını haritadan görmek müm- 
kündür. Eğer bu ağ üzerinde- 
ki adalardan birisi düşman eli- 
ne geçerse, adalar arasında- 
ki bağlantı kaybolur ve ada- 
lar arasındaki transfer durur. 
Bu yöntemi düşmana karşı kul- 
lanarak başarı elde etmemiz 
mümkündür. 

Savunma adalarında üre- 
tim veya hammadde çıkarıl- 
ması işlemleri yapılmaz. Bu 
adalarda savunma birimleri 
bulunur. Ve her adada gü- 
dümlü füzelerle donatılmış 
olan uçaklar savunmada 
önemli bir rol oynarlar. Bunlar- 
dan başka ada yüzeyinde fü- 
ze fırlatıcılar ve bizim uçakla- 
rımız için bir havaalanı bulu- 
nur. Bu havaalanına inen 
uçaklara yakıt ikmali yapılır. 

Savaşta galip gelecek tara- 
fi, hangi adaların ne tür yerle- 
şime açıldığı, ne zaman ne 
üretilmesi gerektiği gibi karar- 
larımız belirleyecek. 

Düşmana Git bir adayı al- 
mak oldukça zor bir işlem. An- 
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cak adanın türü savunma de- 
ğilse bu işlem oldukça kolay. 
Bütün yapılması gereken, 
adadaki komuta merkezini 
yok etmek. Zaman kaybetme- 
mek için komuta merkezine vi- 
rüs bombası atmak en kestir- 
me yoldur. Bu yöntem sayesin- 
de binalar fazla hasar görme- 
den ada tekrar bizim yöneti- 
mimiz altında üretime geçer. 

Ancak, savunma adalarını 
ele geçirmek oldukça zor ve 
zaman alıcı bir işlem. İlk yapıl- 
ması gereken bu adadaki ko- 
muta merkezini havaya uÇur- 
maktır. Bunun için gemiyle ko- 
muta merkezinin olduğu taraf- 
tan adaya yaklaşıp füze fırla- 
tarak vurabiliriz. Ancak komu- 
ta merkezi adanın iç tarafla- 
rındaysa, uçaklara misil yükle- 
yip komuta merkezine saldır- 
mak gerekecektir. Bu saldırı 
şekli bize oldukça kayıp verdi- 
rebilir. 


Haritadan kolonideki tüm 


adaları görmek mümkündür. 
Kırmızı renkli adalar düşmana, 
mavi renkli adalar bize Gittir. 
Yeşil renkli adalar ise henüz 
hiç kimse tarafından ele geçi- 
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rilmmemiş demektir. 

Eğer ACC OMEGA ile karşı- 
laşırsanız tüm uçakları havar- 
landırın. Çünkü bunlar gemi- 
nin kısa bir süre için de olsa 
korunmasını sağlar. Komuta- 
niz altındaki uçakla düşman 
gemisine saldırın, eğer yara- 
lıysanız gemiye çakılın. Bu ara- 
da tüm çıkarma gemilerini de 
dışarı çıkarmak çok yararlı 
olur, çünkü bunlar da deniz 
seviyesinden gelecek tehlike- 
lere karşı gemiyi korur. Aynı 
saldırıyı çıkarma aracına yük- 
leyeceğimiz lazerle de yap- 
mak yararlı olur, 

ACC OMEGA'yı, savunma 
adalarımızdan birine saldırır- 
ken yakalarsak, işini bitirmek 
çok kolay olur, çünkü adadar- 
ki savunma birimi de düşman 
gemiye saldıracaktır. 


Oyunun değerlendirmesi: 


Rainbird 
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A. Ziya BAYMAN 


Bu mücadele hemen hemen 
bilgisayarın tarihi kadar eski. 


Kopyacılar bugüne kadar 
her kilidi kırmayı 
becerdiler. 
Yakında piyasaya 
çıkacak olan 
yeni bir kilit, 
şimdiye kadar 
varolanlardan 
çok farklı... 


(Commodore 64'ün ev bilgisayarla- 
rı alanında yıllardan beri hiç sarsıl- 
madan süren liderliği, büyük ölçüde 
bu makine için üretilmiş programla- 
rın çokluğu ve çeşitliliğine dayanıyor. 
Commodore meraklılarının yararla- 
nabildiği yazılım paleti, geçtiğimiz 
yıllar içinde giderek sayılamaz boyut- 
lara erişti. Birçok ticaret adamı, 
programcı ve bilgisayar meraklısı bu 
mali altın madenini çabucak keşfet- 
tiler ve her türden yazılım üretmeye 
başladılar. 

Kanunsuz kopyaların yayılmasının 
engellenebilmesi için ilk yazılım kilit- 
leme yöntemlerinin geliştirilmesi pek 
uzun sürmedi. O zamanlar göreli ola- 
rak oldukça pahalı olan yazılım fiyat- 
ları, kullanıcıların pek hoşuna 
gitmiyordu. Bugün olduğu gibi o dö- 
nemde de harçlık sorunları olan öğ- 
renciler, Commodore 64'ün çok 
tutulan kullanıcı ve oyun programla- 
rına kolayca erişebilmek için ne yap- 
maları gerektiğini çok çabuk 
keşfettiler. Böylece ilk bilgisayar me- 
raklıları kilit parolalarının iptaline ve 
kopya programlarının geliştirilmesi- 
ne giriştiler. Aslında bu kanunsuz 
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kopyalama olgusu bir yandan da 
Commodore 64'ün yaygınlaşmasına 
büyük katkıda bulunmaktaydı, ama 
bugünkü bakışla söylenmesi gereken, 
kanunsuz kopyaların artık yıkıcı bo- 
yutlara erişmiş olduğudur. Bir yan- 


da disket üreticilerini sevinç 
gözyaşlarına boğan bu gelişme, diğer 
yanda yazılım evlerini sinir krizleri- 
ne sokmakta. Bu firmalar finansman 
açısından büyük zararlarla karşı kar- 
şıyalar. Bazı yazılım evlerinin artık 
kendi yazılım ürünlerinin başarılı bir 
sürüm sağlayacağına inanmamaları 
şaşırtıcı bir durum değil. Bu da enin- 
de sonunda bazı programlardaki ka- 
lite düşüklüğünde yansımasını 
buluyor. Hangi üretici firma, bütün 
hızı ve çabasıyla geliştirdiği yazılımın 
kısa süre içinde bir kopya hiti haline 
gelebileceğinden emin olduğu halde, 
böyle bir işe girişebilir? 

Peki bugün yazılım evlerinin, en 
azından kopyacıların yaşamını biraz 
daha zorlaştırabilmek için ürünleri- 
ni az ya da çok etkili bir kilit önle- 
miyle korumaktan başka 
yapabilecekleri ne var? Federal Al- 
manya'da yayımlanan 64”er Dergisi, 


KOPYACILARA KARŞI KİLİT 


“The Final Protect” adı altında ya- 
zılım evleri için kilit yöntemleri üre- 
ten ve ileride yeni koruma 
metodlarıyla kırıcıların ve kopyacıla- 
rın işine çomak sokmayı amaçlayan 
iki genç bilgisayarcıyla görüştü: Vol- 
ker Jungbluth ve Martin Schmie- 
dekamp. 


64”er: Kopya ve program koruma 
yöntemleriyle ilgilenmeye neden yö- 
neldiniz? 


Final Protect: Commodore 
64'ten alabileceklerimizin hemen hep- 
sini aldığımızı düşündüğünüz nokta- 
da, 1541 disket sürücünün 
programlanması konusuna ilgi duy- 
duk. Bizi öncelikle cezbeden, 1541'in 
işletim sistemini öğrenebilmekti. As- 
lında bu aletin en alt düzeyde prog- 
ramlanması bile oldukça zor. 1541le 
ilgili kitapların çoğunda yalnızca ma- 
kinenin BASICle kullanımı ya da 
belki biraz da Job kodları üzerine bil- 
giler var. Neyse ki bazılarında, 
Floppy'nin esrarlı derinliklerine da- 
labilmemizi sağlayan detaylı işletim 
sistemi dökümleri var. 

Giderek daha gelişmiş kopya prog- 


ramlarının ortaya çıkması, bizim bu 
kopya programlarının üstesinden gel- 
me faaliyetine yönelmemizi destekle- 
yen en önemli güdüydü. 


64”er: Bugüne kadar yazılım ev- 
leri ile kırıcılar arasında süren savaş 
daha çok kırıcılar lehine sonuçlanmış 
durumda, Bu durumu hangi araçlarla 
değiştirmeyi düşünüyorsunuz? 


FP: Birçok yazılım firması, son üret- 
tiği programda mutlaka o sırada yay- 
gın olan kopya programlarının O 
programı kopyalamalarını ya da ye- 
niden üretimini engelleyecek iyi ve ge- 
lişkin bir kilit kullanıyorlar. Ama 
disket üzerinde kopya kilidinin sorul- 
duğu yer kolayca lokalize edilebiliyor 
ve kilit devre dışı bırakılabiliyorken, 
en iyi kilit programı bile ne kadar işe 
yarayabilir? İşte biz bu noktada dev- 
reye girecek ve soruyu o şekilde oluş- 
turacağız ki, en tecrübeli kırıcılar bile 
bu kilidi etkisiz kılmakta büyük zor- 
luklarla karşılaşacaklar. Şimdiye ka- 
dar yaygın olan yöntem, firmaların 
en son aşamada tamamlanmış prog- 


ramın önüne bir soru rutini koyma- 
larıydı. Bunun en büyük dezavantajı 
bazen tek bir altprogram çağrısının 
bu koruma sorusunu initialize etme- 
siydi. Bu tür bir kilidin etkisizliği üze- 
rine fazla söz söylemek gereksiz. 
64'er: Ama kırıcıların çoğu, bu 
yöntemi kullanmak yerine, programı 
kırmak için çalışmakta olan progra- 
mı resetleyip olası başlangıç adresini 
bulmaya çalışıyorlar. Bu adres ço- 
gunlukla kopya kilidinin bitip prog- 
ramın başladığı yer oluyor. 


FP: Bizim kilitlediğimiz programlar- 
da bu iş o kadar kolay olmayacak, 


çünkü ayrı bir kilit koymayacağız. 
Programın tümünü kapsayan bir ki- 
lit sistemi oluşturacağız. 


64”'er: Programın tümünü kapsa- 
yan kilit sistemiyle kastettiğiniz na- 
sıl bir şey? 


FP: Biz, kopya çağrı rutinine ek ola- 
rak resetleyerek kırma yöntemine, 
Freezer'lara vb.'ne karşı ek mekaniz- 
malar da koyuyoruz. Bunu tabii ki 
burada açıklamak istemediğimiz ba- 
zı program teknikleriyle oluştu- 
ruyoruz. 


64'er: Hazır Freezer'lardan bah- 
sediyorken, son zamanlarda bu alan- 
da varolan bazı gelişmeleri 
vurgulamakta yarar var. Yeni bazı 
modeller kopyalama işlemlerini ol- 
dukça etkili ve kolay bir biçimde hal- 
ledebiliyorlar. Hele en yeni 
ürünlerden biri (action cartridge 


Volker Jugbluth ve Martin Schmiede- 
kamp, yeni kopya kilit yöntemleri geliş- 
tiriyorlar ve kanunsuz kopyacıların 
yaşamlarını zorlaştırmayı amaçlıyorlar. 


plus), bugüne kadar aşılamaz olarak 
nitelenen tüm antifreezer mekaniz- 
maların üstesinden gelebiliyor. 
FP: Bizim geliştirmiş olduğumuz ye- 
ni bir yöntem, bugün piyasada satı- 
lan tüm freezer'ların bizim kilidimizle 
korunmuş programları kırmasını ön- 
lüyor. Alışılmış bazı yöntemlerin ak- 
sine bizim yöntemimiz kullanımı 
zorlaştırmıyor. Piyasada bulunan ba- 
zı programların freezer kilitleri, baş- 
ka program kısımlarının daha sonra 
kademeli olarak yüklenmesi gerekmi- 
yor olsa bile, floopy'nin işletilmesi- 
ni zorunlu kılıyor. 


64”er: Gerçekten büyük kullanım 


kolaylığı: Bilindiği gibi bugün yarar- 
lanılmakta olan koruma yöntemleri- 
nin çoğu o şekilde ayarlanmış 
durumda ki, orijinal programın bile, 
kilidin usulüne uygun olduğunun ta- 
nınmasına kadar, birden çok kez 
yükleme yapmasını zorunlu kılıyor. 
Bu da tabii kullanıcının sabrını ol- 
dukça zorlayabiliyor. 

FP: Tabii ki, yazılım evlerine mut- 
laka daha şiddetle yansıyacak olan şi- 
kayetleri gözönüne alarak, namuslu 
kullanıcının isteklerini yerine getir- 
meye özen gösterdik. 

Bir kopya kilit programının geliş- 
tirilmesi sırasında bazı temel faktör- 
lere dikkat edilmesi zorunludur: 
Başta, kopya kilidine erişimin disket 
sürücünün marka ve modelinden ba- 
ğımsız olarak kısıtlamasız gerçekleş- 
mesi sağlanmalıdır. Ardından 
makinede bulunması muhtemel flo- 
opy hızlandırıcılarla çıkabilecek 
uyum sorununun ortadan kaldırılma- 
sı gereklidir. 

Bütün bunlar ise bizim için, bir ki- 
lit programını piyasaya önermeden 
önce yapmamız gereken sayısız dene- 
me anlamına geliyor. Bunlara bir de 
bu kilidi kendi kopya makineleriyle 
çoğaltma durumunda olan firmalar- 
daki denemeler ekleniyor. 

Bazen bir kilidin varolan kopya 
makineleriyle çoğaltılamaması gibi 
durumlar ortaya çıkabiliyor. Böyle 
durumlarda kopya makinelerinin 
kopya kilidine göre ayarlanması ge- 
rekiyor. 


64”er: Bilindiği gibi, son yıllarda 
giderek daha kaliteli kopya program- 
larının ortaya çıkması, kopya prog- 
ramı üretenlerin de son derece 
açıkgöz olduklarını kanıtlayan bir ol- 
gu. Bugün piyasada varolan kopya 
programlarının kapasite ve verim ba- 
kımından daha da gelişebileceğini dü- 
şünüyor musunuz? 

FP: Şimdi, bazı meşhur Backup 
programı üreticileri programla birlik- 
te verdikleri kullanım kılavuzlarında 
kendi ürettikleri Backup'ların üste- 
sinden gelemeyecekleri bazı engelle- 
ri açıkça bildiriyorlar. 

Ama bizim de açıkça ifade etme- 
miz gerekir ki, bugün varolan Bac- 
kup'ların kopyalama verimleri henüz 
teorik sınırlarına ulaşmamış durum- 
da. Diğer yandan tabii ki farklı flo- 
opy istasyonlarının donanım 
özelliklerinden ötürü zorla yeniden 
üretilemeyen kopya kilidi yöntemle- 
ri de var. Bunlar bizim amaçlarımız 
açısından ilerisi için çok ilgimizi 
çekiyor. 
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PAKET 36 


1)KAFA AYAR PRG. 11) MAYDAY SOUAD 


12)SINCHI 
Y CAR 
e er e 13)SUBVAY VIGILANTE 


AVY MOVES 2 
# GİLXONİOR 14)TANK ACTION 
SYEUROPA SOCCER 2 emen 
6)NNİNJA MASSACRET 16)0 
7DYNAMİX 17)HARD AND HEAVY 
8VARIDIAN 18)ESPIONAGE 
9)TASKFORCE 2 19)ELIMINATOR 
10)CAVE GUENNIE 20)SUPERTRUX 


21)HATE 


Süper Paket Proğramları.................... 


1 Kasette 20 Oyun.................0040r2002205 5.000 TL. 
1 Kasette 1 Oyun..............6.00200000ö0e 3.500 TL. 
Işıklı Kalem................4..2000 000 ee seeesssse 20.000 TL. 
Ouıck Shatll.Joystek....................... 27.500 TL. 


Daha hızlı ve 


Commodore 16 Oyunları VE YARDIMCI 


Commodore 64 Eğitim Programları > 
(ilk, orta, lise ve üniversite hazırlık) MALZEMELERİ 64 için 
Amiga İş, Oyun, Çizim, Müzik Programları El 


Commodore 64 ve Amiga için koruyucu örtüler 
Kafa temizleme disketleri 


Disket kutuları, Yazıcı şeritler, Sürekli form, Sürekli etiket. 


ATARİ SİNCLAİR MSX, OSAM BİLGİSAYAR LTD. ŞTİ. 


Ebuzziya Cad. Sakızlıyalı Sok. No: 4/B 
34710 Bakırköy/iSTANBUL Tel: 542 72 75 
ARMSTRAD PROGRAMLARI beren Gal, kri ek. Nü 3 


34710 Bakırköy/İSTANBUL Tel: 583 72 46 


SOSYALİZM 
VE TOPLUMSAL MUCADELELER 


ANSİKLOPEDİSİ 


3.cilt tamamlandı 


3. cilt kapağını da 


30. Fasikülle birlikte 
bayinizden almayı unutmayın 


4. Ciltte 
İANSİKLOPEDİSİ; | 
| * İngiliz Emperyalizminin Çözülüşü 
Ea * Hindistan, Kanada ve İrlanda'da 
Bağımsızlık Mücadeleleri 
* Yunanistan İç Savaşı 
* Çin Devrimi 
| * Vietnam ve Çin Hindi'nde Devrimler 
| * Afrika Devrimleri 


uğur * Filistin Devrimi ve Ortadoğu 


Sosyalizm ve Toplumsal Mücadeleler Ansiklopedisi'nin 3. cildi, abonelerimizin 
adreslerine 17 Temmuz 1989 tarihinden itibaren taahhütlü posta ile 
gönderilecektir 
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| 


| 

| 

| | 
30. fasikül bayilerde | | 


Sosyalizm ve Toplumsal Mücadeleler Ansiklopedisi'ne uygun 
koşullarda sahip olmak istiyorsanız. 

BİR FELEFONUNUZ PETEKLİ 
Ciltlerini elden alan abonelerimiz 17 Temmuz 1989 tarihinden itibaren Klodfarer 
Caddesi, İletişim Han, No: 7, Cağaloğlu adreslerine gelerek 3. cildi edinebilirler İletişim Yayın Pazarlama Sanayi ve Ticaret A.Ş. Klodlarer 
Caddesi İletişim Han Kat.2, 34400, 


Cağaloğlu-İSTANBUL Tel: 516 22 63-64 


Okurlarımız eksik fasikül ve cilt kapaklarını aşağıdaki satış merkezlerimizden temin 
edebilirler 


İletişim Kitabevi, İSTANBUL, Klodfarer Caddesi, İletişim Han, No: 7, Cağaloğlu 
İletişim Kitabevi, ANKARA, Selanik Caddesi, No: 72/A, Kızılay 


Ankara Bürosu, Konur Sokak, 24/4, 06640, Yenişehir- 
İletişim Kitabevi, İZMİR, 857. Sokak, İzmiroğlu İşhanı, No: 306, Konak 


ANKARA Tel: 125 20 71 


İzmir Bürosu, 857. Sokak, İzmiroğlu İşhanı, No: 306, 
35250, Konak-İZMİR Tel: 14 90 42 


İletişim Yayınları Klodfarer Caddesi, İletişim Han, No 7, 


Cağaloğlu-İSTANBUL Tel: 516 22 60 (3 Hat) 


Anlatılan senin hikayendir! 


İLMİN 


PuPNOKLA> 


C64 için 
Püf Noktaları 


Can ÖZTÜRK 
MAKİNE DİLİ 


ON-GOTO 

Bu komutu kullanırken, alt programdan dönüşte A 
yazmacının içerdiği değer, bizi ilgilendirmeyecektir. 
Alt programdan geri dönmek için RTS yerine JMP ko- 
mutunu kullanmak yeterli olacaktır. Mesela, 


2000 LDA $96 

2002 CMP $50 

2004 BNE $2009 

2006 JMP $5000 ; sıcak yaz 
2009 CMP $64 

200B BNE $2040 


200D JMP $5020 ; çok sıcak yaz 
2040CMP $78 

2012 BNE $20417 

20414 JMP $5038 ; Ilık yaz 

2017 NOP 


Bütün alt programlar görevlerini tamamladıkların- 
da $20417 nolu adrese JMP komutu ile geri dönecek- 
ler. Bu tür kullanımın bir sakıncası var; Eğer program- 
da birçok JMP komutu kullanırsak, bir süre sonra ne- 
yin nereye atladığını karıştırabiliriz. Bu şekilde yazılmış 
ve birçok JMP komutu içeren bir programa bir süre 
sonra baktığımızda ne yapmış olduğumuzu anlamak 
zor olacaktır. 


READ 


Makine dilinde veri okumanın bir anlamı yoktur, 
çünkü değişken değerleri BASIC'de olduğu gibi DA- 
TA satırlarında yer almaz. Programlama sırasında, bi- 
zim için gerekli olacak verileri hafızada ayırmış oldu- 
ğumuz bölgelere tablolar halinde yerleştiririz. BASIC- 
de READ komutunun amacı değişkenlere değerleri- 
ni yüklemek veya bir grup veriyi alıp başka bir yere 
taşımaktır. Bu tür işlemler makine diliyle uğraşırken bil- 
gisayar tarafından değil, bizim tarafımızdan halledilir. 

Eğer bir veriye ihtiyaç duyarsak, bu veriyi sakladı- 
ğımız adresleri ve verinin nereye aktarılacağını bildi- 
rerek istediğimiz veriyi kullanırız. Makine diliyle prog- 
ram yaparken, değişkenlerimizi hangi adreslerde tut- 
tuğumuzu devamlı olarak takip etmemiz gerekecektir. 


REM 

Eğer makine dili programları bir assembler kullana- 
rak hazırlıyorsak, program içinde alt rutinlerin ne yap- 
tığını yazmak çok yararlı olur. Özellikle, aradan bir sü- 
re geçtikten sonra yapmış olduğumuz programın ne 
işe yaradığını anlamak kolaylaşır. Bunun için her sa- 
tırın sonuna noktalı virgül koyup istediğimiz açıklamayı 
yazabiliriz. Assembler bu yazıları görmeyecektir. 


OYUNLAR İÇİN KOLAYLIKLAR 
Şimdi de oyunlar için çeşitli kolaylıklar gönderen ar- 
kadaşlarımızdan sözedelim. 


Ankara'dan Onur Malkoç arkadaşımız bize aşağı- 
daki ipuçlarını göndermiş. Kendisine teşekkür ediyo- 
ruz. 


Neptune : POKE 7870,60 
Jungle hunt : POKE 2242,234:POKE2243,234 
Blagger : POKE 3560,8 


: POKE 18432,173 
: POKE 8825,36 


Burning rubber 
Buck rogers 


China miner : POKE 34623,44 
Crazy kong : POKE 30624,4173 
Crossfire : POKE 27625,4173 
Fort apocal. : POKE 36339,4153 
Galaxian : POKE 7065,230 veya 


POKE17288,165 
Hard hat mack : POKE 16877,173 
Hunchback : POKE 9524,44 
Jumping jack : POKE 27904,173 
Jumpman junior: POKE 9450,44 
Laser strike : POKE 46475,173 
Pogo joe : POKE 2779,36 
Pooyan : POKE 20634,173 
Sammy lighifoot: POKE 3678,189 
Seafox : POKE 7337,173 
Shamus . POKE 48486,169 veya 
POKE23558,169 
: POKE 15476,176 
: POKE 33242,255 
: POKE 48546,44 
: POKE 16571,173:SYS 16384 
: POKE 16764,36: 
POKE 16705,2: SYS16640 


Shamus case |l 
Snokie 
Zeppelin 
Maniac miner 
Falcon patrol 


Choplifter : POKE 80414,173 
Frogger : POKE 22344,173 
Moon Buggy o: POKE 24154,173 
R-Nest . POKE 4446,173 
MASKI : PETALS OF DOOM: 


1. Düzey sonsuz enerji 
MAYHEM: 2. düzey 
TRANSMOGRIFY: 3. düzey 


Onur arkadaşımız bana gönderilen ipuçlarının bir 
sonraki dergide mi yayınlandığını yoksa yayınlanma- 
sının daha da gecikip gecikmediğini soruyor. 

Gelen ipuçlarının bir sonraki dergide yayınlanma- 
sı hemen hemen imkansız oluyor. Çünkü gelenlerin bir 
kısmı yazı yayına girdikten sonra elime geçmiş oluyor. 
İkinci ve en önemli sebep ise sizlerin bu köşeye yo- 
ğun bir ilgi göstermeniz sayesinde birçok ipucunun 
bana gönderilmesi. Bu yüzden gönderdiğiniz ipuçla- 
rının birkaç ay sonra yayınlanması normaldir. 

Ankara'dan Murat Özkan arkadaşımız bize aşağı- 
daki ipucunu göndermiş. Kendisine teşekkür ediyoruz. 


Süper Test 
Joystick sallamanız gereken yerlerde (kayık, bisik- 
let yarışı gibi), Joystick'i Port-1'e takıp autofire'a geti- 
rirseniz bu bölümü rahatlıkla geçebilirsiniz. 
Ankara'dan Ilgaz Kaya arkadaşımız bize aşağıdar- 
ki ipucunu göndermiş. Kendisine teşekkür ediyoruz. 


Slap-Fight 
Baştaki iki kayayı vurmadan ve onlara vurulmadan 


geçip, daha sonra vurulursanız, çok ileri bir düzeye 
aktarılırsınız. 

Ankara'dan Emrah Özgür arkadaşımız bize aşağı- 
daki ipucunu göndermiş. Kendisine teşekkür ediyoruz. 


Outlaws 

Birinci oyundan ikinci oyuna geçmek için evdeki 
Daltonları vurmak gerekiyor. 

Mustafa Bilgin arkadaşımız bize aşağıdaki ipuçla- 
rını göndermiş. Kendisine teşekkür ediyoruz. 


Yie Ar Kung-fu 

Eğer autofire'lı bir Joystick'e sahipseniz bu oyunda 
çok işinize yarayacak. Bütün rakiplerinizle oyun baş- 
ladığında çaprazdan öne düşün, joystick'i aşağı çe- 
kip auftofire'ı açın. 


Living Daylights 

Level 2'nin başındaki silah seçiminde Infra Sight'ı se- 
çin. Böylece komandolarla halkı ayırt edebilirsiniz. 

Level 3'te ise şapkayı seçin. Bu takdirde işçilerin at- 
tığı aletler sizi yaralamaz. 

İstanbul'dan İbrahim Öztop arkadaşımız bize aşa- 
ğıdaki ipuçlarını göndermiş. Kendisine teşekkür edi- 
yoruz. 


Emilyn Huges Int. Soccer 

1. Maç başlamadan evwvel ayarlamaları yaparken 
müzikten başınız ağrırsa, RUN/STOP tuşu ile müziği ka- 
patabilirsiniz. 

2. Maç sırasında RUN/STOP tuşuna basılırsa oyun 
tekrar ayarlama bölümüne döner. 

3. Maç sırasında Commodore tuşuna basılırsa oyun 
durur. 

4, Maç başladığında, bittiğinde, gol olduğunda yu- 
karı bakan ok tuşuna basarak oyuncuların yerlerine 
geçmelerini beklemeyiz. 

5. Maç sırasında RESTORE tuşuna basılırsa maç bar- 
şa döner. 

İstanbul'dan Burak Özdoğan arkadaşımız bize aşar- 
ğıdaki ipuçlarını göndermiş. Kendisine teşekkür edi- 
yoruz. 


AŞ 


The Last Ninja Il 

Ofis bölümünün sonunda çıkan helikoptere binebil- 
mek için helikoptere önünüzü dönüp joystick'i sol alt 
köşeye çekin. 


Tarzan 

RUN/STOP tuşu ile oyun bitirilir. Boşluk tuşu ile oyun 
durur ve ateş tuşuna basarak durdurulan yerden de- 
vam edilir. 


$. Sport Soccer 
Eğer kaleciyi yönetemiyorsanız bir kerede Punkçı 
adamı kaleye geçirin. 


Spitting Image 
SHİFT tuşuna basarak ufak bir karakterin rakibinize 
kötülük yapmasını sağlarsınız. 


Beyond ice place 
Boşluk tuşu ile ruh atabilirsiniz. 


Return of the Jedi 
Oyun zor gelirse F2 ile Level atlayabilirsiniz. 


World Games 
Halter bölümünde ne kadar çok nefes alırsanız ağır- 
lığı kaldırmak o kadar kolaylaşır. 


Operation Wolf 
Boşluk tuşu ile bomba atabilirsiniz. Böylece helikop- 
terler tek atış ile havaya uçarlar. 


Steel Thunder 
RUN/STOP tuşu oyunu dondurur. RETURN tuşu peris- 
kopta hedef seçmek için kullanılır. 
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Yogi Bear 
Oyunun müziği çalarken joystick'i sağa ve sola ha- 
reket ettirerek takvimi değişik dillere çevirebilirsiniz. 


Picky Music 
Herhangi bir tuşa basarak programı reset edebilir- 
SİNİZ, 


Red Storm Rising 
Torpido yüklemek için önce 4 tuşuna sonra da yük- 
lemek istediğiniz silahın tuşuna basın. 


Burak arkadaşımız 37. sayıda Erdem arkadaşımızın 
sorduğu soruya cevap vermiş: 


Stealth Fighter kullanım tuşları: 
V ve B tuşları iki farklı haritayı açıp kapar. 
1 tuşu füzelere karşı kullanılır. 
N tuşu hava ve yer araştırma konumuna geçmek için 
kullanılır. 
M tuşu ile hedefin cinsi öğrenilir. 
FA, F2-F5-F7 düğmelerinden dört silah kapağından is- 
tenileni açıp RETURN komutu ile bunları kapayabilir- 
siniz. 
Burak arkadaşımızın bir de sorusu var: 
Microprose Soccer oyununda Level 11'e geldim. 
Kontrol Paneli seçerek Save Tape ile kasede kaydet- 
tim. Oyunu tekrar disketten yüklediğimde Load Disk 
ve Save Disk seçenekleri karşıma çıktı. Acaba Load 
Disk seçeneğini nasıl Load Tape haline getirebilirim. 
Eğer bu oyuna hem diskte, hem de kasette sahip- 
seniz, oyunlardan biri kaset diğeri disk versiyonu ola- 
bilir. Bu durumda kasetteki oyunu diskete çekin. Bü- 
yük ihtimalle disketten yüklemenize rağmen data'la- 
rı kasetten yüklemenize izin verecektir. 
İstanbul'dan Cenk Hayırlıoğlu arkadaşımız bize aşa- 
ğıdaki ipuçlarını göndermiş. Kendisine teşekkür edi- 
yoruz. 


KGB Ajant: 
M, , , boşluk tuşlarına her basışınızda dört hak kar- 
zanırsınız. Boşluk tuşu aynı zamanda oyunu durdurur. 


Live and let die 

Buradaki gerçek görev New Orleans'dır. Karşınıza 
yollar çıktığında ya sol köşeden atlayın ya da geri çe- 
kip hızınızı azaltın. 


Defender of the Crown 
Ormanı seçerek Robin Hood'dan yardım alabilirsi- 


niz. Go raiding demeden önce kalelerin güçlerine 


bakıp güçlü olmamalarına dikkat edin. Asker sayısı 
olarak 25 asker yeterlidir. Şovalyeler daha önemli. As- 
kerlerinizi bir yere yığmak için önce Concesi seçene- 
ğini seçin, daha sonra transferle asker yığın. Move 
army ile yeri belirleyin. 


Ghostn Goblins 
POKE 24175,99:SYS 2090 ile ölümsüz olursunuz. 
Tarsus'tan Fırat Derviş ve İstanbul'dan Mustafa Bil- 
gin arkadaşlarımız The Last Ninja Il oyununun ilk üç 
bölümünün çözümünü ve bazı ipuçlarını göndermiş- 
ler, Kendilerine teşekkür ediyoruz. 


4. Bölüm: Central Par 

İlk önce arkanızdaki perdeden içeri girip adamı dö- 
vün. Kapıda parlayan yere yumruk atın, geri dönüp 
açılan boşluktan aşağıya atlayın. Sağ ve sol tarafa 
bakın. Solda bir anahtar göreceksiniz. Onu alın ve ka- 
pıdan çıkın. Sol tarafa ilerleyin. Polisleri dövün, ekra- 
ni değiştirin. Palyaçonun bulunduğu yeri takla atarak 
seçin. Geldiğiniz ekranda yerde duran kağıdı alın. 
Parmaklıktan yukarı çıkıp sola ilerleyin. Sopayı alıp dö- 
nün, palyaçoyu geçip hep aşağı ilerleyin. İki kulübe 


bulacaksınız. İçlerine girip yere eğilin. Bir Çin sopası- 
nın yarısını bulacaksınız. Yukarı çıkıp hamburgeri alın. 
Sağ taraftaki kulübeden Çin sopasının diğer yarısını 
alın. Demir kapının bulunduğu ekrana gelin. Anah- 
tarı F5 ile elinize alın, kapının önünde eğilin, Kapı açı- 
lınca çıkıp ilerleyin, nehri kayığı kullanarak geçin. Gel- 
diğiniz ekranda arılara dikkat edin. Sağ taraftaki yo- 
lun sonunda suya düşmeden takla atın, bir adaya ge- 
leceksiniz. Burada elinize sopayı alın, kayığa doku- 
nup geri dönün. Yukarıdaki yola sapıp nehri geçin. 
İlk bölüm burada sona eriyor. 


2. Bölüm: The Street 

Aşağı ilerleyin, yeşil ışıkta karşıya geçin. Evin yanın- 
dan sol tarafa ilerleyin. Yolun ucundaki yanıp sönen 
kapıyı tekmeyle açıp kılıcı alın. Geri dönüp kırmızıda 
karşıya geçin. Aşağı ilerleyin, dilencinin önünde du- 
ran şişeyi alın ve son olarak bu bölümü bitirmek için 
gereken levyeyi bulun. Sarı bir kulübede bunu bulduk- 
tan sonra başlangıç ekranına gelin. Sağdaki aralık- 
tan girip demir bir kapak bulun (F5 ile). Kapağı açın 
ve içine atlayın. İkinci bölüm burada bitiyor. 


3. Bölüm: The Serwers 

Yukarı ilerleyin. Adamı dövüp kapıdan girin. Bura- 
dan yan taraftaki kapıya girip burada bulunan de- 
mir çubuğu alın. Buradan çıkın ve boşluğu takla ata- 
rak geçin. İleride bir dönemeç var. Örümceğin arka- 
sından koşun, kapıya girmeden aşağı ve sola ilerle- 
yin. Burada üç kapı var. Ortadakine girin, yukarı iler- 
leyin, adamı dövüp tekrar yukarı ilerleyin (yukarı ka- 
pi). Burada aşağıda fareleri bekleyin. Sonra ekran de- 
ğiştirin (yukarı). Kadını dövün. F5 ile şişeyi çıkarın, du- 
vardaki meşaleye dokunup ucunu yakın. Silahları kal- 
dırıp ilerleyin. Timsahı şişe atıp yakın. Kapıdan geçti- 
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ğinizde 3. bölüm sona erer. 

Fırat arkadaşımız 39, sayıdaki bazı sorulara cevap 
göndermiş: 

4, Last Ninja-1'de üçüncü bölüme ancak budanın 
önünde diz çöküp dördüncü bölüme ışınlanarak ge- 
çebilirsiniz. 

2. Robota benzeyen şey Shogun'un muhafızıdır. Onu 
geçip yukarı ilerleyin. Kahverengi bir çömlek var. Ona 
dokunun ve yeşil renge gelin. Aşağı inerek adamı dö- 
vün ve kırmızı merdivenlerle bölümü bitirin. 

Fırat arkadaşımızın ipuçları: 

Jeep Command: Reset edin. POKE 32627,244: 
SYS46284 

Army Moves: 2. Bölümün şifresi 15863 

Barbarian Il: Eğer Commodore tuşuna basarsanız 
yaratıklar yok olur. RUN/STOP tuşuna basınca, bir son- 
raki bölüm disketten yüklenir. 

Mustafa arkadaşımız da bazı ipuçları göndermiş: 


Living Daylights 

Birinci bölümü bitirmek için sürekli koşun ve koman- 
doları öldürün. Gri adam çıktığı zaman hedef yıldızı- 
ni ekranın en altına çekin ve düğmeye basın. Tekrar 
yukarı çıkartıp gri adamı öldürün ve ikinci bölüme ge- 
çin. 


International Karate |ll 
RUN/STOP tuşuyla oyun dondurulur. F4 ile tek kişi, F3 
ile çift kişi oynanabilir. 


Buggy Box: 

SHIFT tuşuyla oyun dondurulur. 

Bulduğunuz oyun kolaylıklarını diğer Commodore'- 
cu arkadaşlarla paylaşmak isterseniz bize gönderme- 
yi unutmayın. AMIGA'cı arkadaşlar da oyunlar hak- 
kındaki sorunlarını, bilgilerini veya AMIGA ile ilgili di- 
ğer sorunlarını bana gönderebilirler, 

Adresimiz: 
Commodore Dergisi, Oyunlar İçin Kolaylıklar Köşesi 
Silahhane Cad. Ralli Apt. 59/3 80200 Teşvikiye-İstanbul 


AMIGA 
AMIGA DOS'da kullanacağımız komutları tanıma- 
ya devam ediyoruz. Bu ayki ilk komutumuz; 


COPY: 

Copy komutu bir dosya veya directory'i başka bir 
yere veya diskete kopyalar. Eğer kopyalanan yerde 
daha evvel aynı isimde bir dosya varsa, bu dosyar- 
nın içeriği yeni kopyalanan dosyanın içeriğini taşır. 

Eğer komutun sonuna ALL kelimesi eklenirse bir di- 
rectory'deki tüm dosyaları kopyalar. Eğer kopyalanan 
dosyaların isimlerinin ekrana çıkmasını istemezsek OU- 
IET kelimesini kullanmak yeterli olacaktır. Copy komu- 
tunun kullanılış şekli: 


COPY FROM isim TO isim ALL SUJET 


FROM, TO, ALL ve SU!ET kelimelerini kullanmak iste- 
ğe bağlıdır. Bu komutun kullanılışını örneklerle ince- 
leyelim: 


COPY Dosya-1 TO DFO:ODEV/dosya-2 
COPY dfO: df1: all gulet 
COPY test ? to df1: 
COPY yazı to PRT: veya COPY yazı to PAR: 

Bu komut yazı isimli dosyayı printer'a yollar, 
COPY * TO CON:10/10/200/100/Pencere 

Bu komut klavyeden yazılan tüm yazıları ekrana yol- 
lar. Çıkmak için CTRL ve / tuşlarına basmak gerekir, 


DATE 


Zamanın gösterilmesini veya istediğimiz zamanın 
ayarlanmasını sağlayan bu komutun formatı şöyledir: 


DATE tarih saat 


Eğer sadece DATE komutu yazılırsa, tarih ve saat ya- 
zılır. DATE tarih komutunu kullanarak tarihi isteğimize 
göre değiştirebiliriz. Tarihi yazarken, gün-ay-yıl forma- 
tını kullanmak gerekir. 


DATE saat komutuyla zamanı değiştirmek mümkün- 
dür. Saati yazarken saat:.dakika formatını kullanmak 
gerekir. DATE komutunun kullanışını örneklerle göre- 
lim: 


DATE 
DATE 14-Jun-89 


Bu komut tarihi 14 Haziran 1989'a saati de 00:00'a 
ayarlar. 
DATE tomorrow 
tarihi mevcut tarihin bir gün sonrasına ayarlar. 
DATE TO tarih 
mevcut zaman ve tarihi TARİH isimli dosyaya gönderir. 
DATE 10:50 
zamanı onbire on kala'ya ayarlar. 
DATE 23:00 
zamanı akşam onbir'e ayarlar, 
DATE 04-JAN-02 
tarihi 4 Ocak 2002 yılına ayarlar. 

DATE komutuyla tarihi en erken 4 Ocak 1978 tarihi- 
ne ayarlamak mümkündür. 


DELETE 

DELETE komutu belirlenen dosya ve/veya directory” 
lerin silinmesinde kullanılır. Eğer silinme işlemi yapıla- 
mazsa ekrana bir mesaj çıkar ve işlem, silinmesi iste- 
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OT: PROGRAM BAYİLİKLERİ VERİLECEKTİR. (TOPTAN SATIŞLARIMIZ BAŞLADI) 


nen diğer dosya ile devam eder. Eğer ALL kelimesi 
kullanılırsa, directory ve içinde bulunan alt directory'- 
ler de silinir. SUIET kelimesi kullanılmadığı takdirde si- 
linen dosya ve directory isimleri ekrana yazılır. Komu- 
tun formatı: 


DELETE isim isim ... ALL SUJET 


Bu komutun kullanılmasına bazı örnekler: 
DELETE eski-dosya 
DELETE yazı/prog-1 yazı/lprog-2 yazı 


İlk olarak yazı directory'sindeki prog-1 ve prog-2 
dosyaları ardından da yazı directory'si silinir. 


DELETEt 7 74/2) 


T harfi ile başlayan directory'lerde isimleri 1 veya 
2 ile biten dosyalar silinir. 


DELETE df4: ? ALL 
df1:'de bulunan disketin tamamı silinir. 

Gelecek sayımızda DIR komutuyla açıklamalarımı- 
za devam edeceğiz. 

Şimdilik hoşçakalın... 
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Tavsiyeler 


SAYIN Commodore Dergisi yetkili- 
leri, 

Size sormak istediğim birkaç sorum 
var: 
1. Henüz makine dilini hiç bilmiyo- 
rum. Öğrenebilmem için hangi kaynak 
ve programları tavsiye edersiniz? Nere- 
den bulabilirim? 

2. Commodore-64 için mause var 
mı? Varsa fiyatı nedir? Nerede bulabi- 
lirim? 

3. Siz “Oyunlarda Kolaylıklar” di- 
ye bir köşe hazırlıyorsunuz. Bu kolay- 
lıkları nasıl buluyorsunuz? Mesela ba- 
zı arkadaşlar, oyunlar için bazı poke ve 
SYS'ler gönderiyorlar. Bunları nasıl bu- 
luyorlar? 

4. Monitör programı ne işe yarar? 
Nasıl kullanılır? 

5. Disassembler programı ne işe ya- 
rar? 

Sorularımı cevaplarsanız çok sevini- 
rim. 

Tarkan Aykan 


SAYIN Tarkan Aykan, 

Makine dili ile ilgili İngilizce ve Türk- 
çe kitapları Teşvikiye'deki şubemizden 
elde edebilirsiniz. 

C-64 için bir mouse mevcut. GEOS 
programı ve bazı çizim programları için 
kullanabilirsiniz. Kullanmak istediğiniz 
diğer programların mouse'u tanımala- 
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rını sağlayacak bir bölüme sahip olma- 
ları gerekir. Bunun dışındaki program- 
lar mouse ile kullanılamayacaktır. Bu 
arada Teleteknik'in C-64 için mouse it- 
hal etmediğini belirtelim. 

Bir oyuna kolaylık ararken eğer PO- 
KE komutlarından yararlanmak istiyor- 
sanız, işe bir monitör programı ile baş- 
layın. Oyunun bulunduğu adreslerin 
içeriklerini tek tek tarayın. $0A değe- 
rinden daha ufak değer taşıyan adres- 
ler büyük ihtimalle oyunda verilen hak 
sayısını taşıyordur. Bulduğunuz bu ad- 
resleri tek tek denerseniz, sonunda bu- 
labilirsiniz. Eğer bu işte daha da tecrü- 
be kazanırsanız, programın hak sayısı- 
nı düzenleyen rutinini bulup etkisiz hale 
getirebilir ve sonsuz hak sahibi olabi- 
lirsiniz. 

İkinci tür kolaylıklar, bir tuşa basıl- 
dığında veya bir kelime yazıldığında 
oyunu kolaylaştıran ipuçlarıdır. Bunları 
bulabilmek için deneme yanılma yolu- 
nu kullanabilirsiniz. 

Disassembler programını kullanarak 
hafızada, eğer varsa, makine dili ile ya- 
zılmış bir programın listesini alırsınız, 
ancak burada disassemble işlemine baş- 
lanacak adresi doğru seçmek çok önem- 
lidir. Mesela; 

M $0801 yerine M $0800 komutunu 
verirseniz, tamamen yanlış bir liste el- 
de edersiniz. Eğer listeyi alırken ??? işa- 
retleri geçmeye başlarsa bu kısım prog- 
ramın verilerinin saklandığı bölüm de- 
mektir. Unutulmaması gereken bir şey 
de, makine dili programlarının hafıza- 
nın farklı bölümlerinde yer alabileceği- 
dir. 


Assembler ve 
Disassembler 


SAYIN Commodore Dergisi Yetkilileri, 

Ben üç yıldır Commodore-64 sahibi- 
yim. Benim bazı sorularım var. Bana 
bu konularda yardım ederseniz çok se- 
vinirim. 


1. Yaptığım bir programın Program 
Döküm Ekinde çıkması için hangi ad- 
rese, nasıl yollayabilirim? 

2. Assembler ve Disassembler arasın- 
da ne fark var? 

3. Bir oyun sadece kopyalama kar- 
tuşları ile mi kopyalanır? Eğer prog- 
ramları kopya programları ile kopya- 
layabilirsek tavsiye edebileceğiniz bir 
program var mı? 

4. Bir müzik kasedini Commodore- 
6'ün teybinden dinleyebilir miyim? 
Nasıl? 

5. Disketten yüklenen bir programı 
SAVE komutu ile teybe kaydedince 
teypte çok yer kaplıyor. Neden? 


Burak Özdoğan 
SAYIN Burak Özdoğan, 


Yaptığınız programı Teşvikiye'deki 
adresimize gönderebilirsiniz. 

Assembler, makine dilinde yazılmış 
bir programı, 0 ve Ilere çevirip bilgi- 
sayarın anlayacağı hale getirir. Disas- 
sembler ise 0 ve 1 'ler halindeki progra- 
mı bizim anlayacağımız hale getirir. 

Kopyalama kartuşlarının dışında 
kopya programlarını kullanarak da 
oyunları kopyalayabilirsiniz. Kopyala- 
ma kartuşlarında buna benzer prog- 
ramlar hazır olarak bulunmaktadır. 
Kartuşların üstünlüğü belli bir nokta- 
da oyunu durdurup SA VE edebilmele- 
ridir. 

Müzik kasedini C-64'ün teybinden 
dinleyebilirsiniz. Ancak bunun için bir 
program hazırlamanız gerekir. Bu prog- 
ramı eski sayılarımızda C128 için püf 
noktaları yazısında bulabilirsiniz. An- 
cak elde edeceğiniz müzik pek kaliteli 
olmayacaktır. 

Eğer saklama işlemini bir turbo prog- 
ramı ile yaparsanız çok daha az yer har- 
carsınız. Normal SA VE işlemi uygulan- 
dığında çok fâzla kontrol sinyali kul- 
lanılmakta bu da programı kapladığı 
alanın fazlalaşmasına neden olmakta- 
dır. 


C64 VE 128D SAHİPLERİ 
AMIGANIN GERİSİNDE KALMAYIN 
ARTIK BİLGİSAYARINIZ AMIGA GİBİ ÇALIŞIYOR!!! 


» YILIN KARTUŞU (THE FINAL CARTRIDGE İli 


M 24 KB ek hafıza W Her türlü 
program kopyalama * 

imkânı B Extra Basic 

emirleri M Diskten 

25 kez, Teypten 12 

kez hızlı yükleme ve 

kaydetme imkânı , 

M Aynı anda 6 Ş 

yardımcı prograyila 

çalışma imkânı 


 B Oyunları artık ölümsüz oynayın | 
w m Devamlı hizmetinizde 
alarmlı saat, hesap makinası 
ve not defteri W Üstünde | 

sprite komutları da olan 

5 Ö»xtra monitör W Bütün 

z NE komutlara joystick | 
““De mouse ile kontrol | 
M Bir kartuş içinde | 
64 KB Extra| 


Ebuzziya Cd. Marmara Çarşısı Kat: I No: 105/106 
Bakırköy/İSTANBUL Tel: 583 14 90 


COPY » BOARD 


Teyp'ten teyp'e 
kopya almakta 
mükemmel çözüm... 


RESET BUTTON 


Artık bilgisayarınızı 
açıp-kapayarak ömrünü 
kısaltmayın... 

4.000 TL. 12.000 TL. 


“x MULTİİCEM x DOLPHINDOS 20 
* DİSK MATEİİ » FREEZE MACHİNE 


GO 64. AMIGANIZDA C64 PROGRAMLARIN 
VE 1541 DISK DRIVER ÇALIŞTIRIN 
AMIGA 500 İÇİN EXTRA 512 KB. 

AMIGA SES DIGITIZER, 

EPROM PROGRAMLAYICI II 

MPS 802 GROM (ROM Ti) | 


DOUBLE CARTRIDGE (ICE * FİNAL) 
EXPERT CARTRIDGE 2.10 
PRINTER INTERFACE 


BİLGİSAYAR VE TEKNOLOJİ TİCARET 
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Commodore | 


* BİLGİSAYARLAR, DİSKET SÜRÜCÜLER, YAZICILAR 
* HER HAFTA YENİ AMİGA, C-64 VE IBM OYUNLARI 


* TÜM SKY ÜRÜNLERİ 

* JOYSTICKLER, KARTUŞLAR 
* BOŞ DİSKET VE KASETLER 
* BAKIM, ONARIM SERVİSİ 


* TÜRKİYE'NİN HER YANINA ÖDEMELİ SİPARİŞ 


* LÜTFEN LİSTE'İSTEYİNİZ 


TELECOM BİLGİSAYAR 


GİMA ARKASI BİRLİK İŞ MERKEZİ ALT KAT 
KARANFİL SOK. 5/12 KIZILAY - ANKARA 
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Adventure klasiklerinden biri sa- 
yılabilecek Mindshadow ülkemizde 
de çok beğenilen oyunlardan birisiy- 
di. Activision firmasının ürettiği az 
sayıdaki adventurelardan olan 
Mindshadow, günümüzün oyunla- 
rıyla karşılaştırıldığında basit görün- 
se de zamanının en iyi oyunları ara- 
sında yeralıyordu. Bundan yıllar ön- 
ce, dergimizin ilk çıkan sayılarından 
birinde tanıtımı yapılmış olan bu 
oyunu hâlâ bitirememiş adventure'- 
cılar için oyunun tam çözümünü ve- 
riyorum. 


Oyun genel olarak dört ayrı yer- 
de geçiyor. Bunlar ada, korsan ge- 
misi, Londra ve Lüksemburg. Çözü- 
mü de buna uygun olarak dört bö- 
lümde vereceğim. 

Bölüm 1: Ada 


Mindshadow'a başlar başlamaz 
kendinizi okyanusun (hangisi oldu- 
ğunu bilmiyorum) ortasındaki ıssız 
bir adanın sahilinde buluyorsunuz. 
Kim olduğunuz ve bu adaya nasıl 
geldiğiniz konusunda en ufak bir fik- 
riniz yok. Burada hemen oyundaki 
amacınızı anlıyorsunuz: Bu adadan 
kurtulmak ve geçmişinizin karanlık 
kalan yerlerini hatırlamak... 

Kumsaldan uzakta bir geminin 
enkazı yatiyor. Bu gemiye gitmek 
parlak bir fikir, ancak uygulamaya 
konduğunda köpek balıklarının ne 
kadar memnun olacaklarını unutma- 
yın. Bunun yerine N ile yakından ku- 
lübeye gidelim. Eski ve yıpranmış 
“olan bu kulübeye GO HUT ile gire- 
lim. Kulübeye girdiğimizde uzun za- 
mandır buraya gelen olmadığını he- 
men farkediyorsunuz. Burada far- 
kettiğiniz başka bir şey, ağır, çürü- 
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müş saman kokusu. Hazır bulmuş- 
ken bu samandan biraz alalım bari, 
ne de olsa, sakla samanı gelir za- 
manı, demişler. GET STRAW ile ku- 
lübenin duvarından yeterli miktarda 
samanı aldıktan sonra S ve E iile 
kumsala gidelim. Kumsalda eski bir 
kuma gömülmüş bir tekne ile karşı- 
laşıyor ve adaya bizden daha önce 
gelenler olduğunu öğreniyorsunuz. 
EXAMINE DORY ile tekneyi incele- 
diğimizde, çürümüş tahta parçaları 
ile paslı çelikten başka birşey göre- 
miyoruz. Ancak ne olur ne olmaz di- 
yerek çeliği de GET STELL ile alıp 
E ile doğuya gidelim. Şimdi kendi- 
mizi ormanlık yerin ortasında bir 
açıklıkta bulacağız. Tuhaf biçimde 
sessiz olan bu yerde bulunan sar- 
maşıklardan GET VINE ile bir tane 
alalım. Daha sonra W, W, S komut- 
ları ile kumsala geri dönüp çelik ve 
samanı DROP STRAW AND STE- 
EL komutları ile birakalım. Şimdi do- 
ğuya, dik bayırın olduğu yere gitme- 
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liyiz. Bu bayırdan inmek için önce 
sarmaşığı kayalardan birine bağla- 
mak gerekli. TIE VINE komutunu 
verdikten sonra D ile sarmaşık üze- 
rinden aşağıya kayarak bir mağara- 
nın ağzına gelip W komutu ile içeri 
girelim. Buradaki kayalardan bir ta- 
nesini GET ROCK ile aldıktan son- 
ra DIG komutu ile mağaranın taba- 
nını kazalım. Buradan bir harita çı- 
kacak. Haritayı GET MAP ile alın ve 
LOOK AT MAP ile inceleyin. 
Haritayı bulduğumuz yerden itiba- 
renE,U, W,N,N,N,E,N,E,E,S, 
S, E yön komutları ile (bunları çok 
dikkatli olarak doğru yazmaya özen 
gösterin. Bilgisayar size kayboldu- 
ğunuzu söylese de ona aldırmayın. 
Ancak yanlış bir komut verirseniz 
bataklıkta ölürsünüz.) başka bir pla- 
ja geleceğiz. Burada başka bir tek- 
ne yatmakta. Bu tekneyi SEARCH 
STEAMER diyerek aradığımızda bir 
şişe rom buluyoruz. Bu rom'u GET 
RUM ile alıp şu yön komutlarını ve- 


£ to hn. 
iü see a shell. 
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Gü stand before a primitive, 


ğe al 7 orate h — e. 


ERE 


rerek öbür kumsala geri dönelim: 
W.N,N,W.W,S,W,S,S, S. GET 
komutu ile etrafta bulunan herşeyi 
aldıktan sonra STRIKE ROCK ile 
taştan kıvılcım çıkararak samanı tu- 
tuşturalım. Bundan sonra açıktan 
geçen bir gemi sizi farkediyor ve bir 
filika indirerek sizi almaya geliyor. 
Ancak geminin kaptanı biletsiz yol- 
cu almayacağını söyleyince GIVE 
RUM ile romu kendisine bilet niye- 
tine takdim ettiğinizde memnuniyet- 
le kabul ediyor ve gemiye binerek 
birinci bölümü bitirmiş oluyorsunuz. 

Bölüm 2: Korsan Gemisi 

Evet, sizi kurtaran gemi aslında 
bir korsan gemisi ve bu gemiden 
kurtulmanın bir yolunu bulmanız ge- 


rekiyor. İşe önce kaptanla konuşa- 
rak başlayalım. N, N, W ile kapta- 
nın yanına gelip TALK TO CAPTA- 
IN dediğimizde gemiyi bizim için 
durdurmayacağını söylüyor, yani 
görünüşe göre gemide esir kalıyo- 
ruz. Şimdi birşeyler yapmalıyız. E, 
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dory lies broken and faded ın che 
It seems that you | 


tayfaları sizi hiç de iyi karşılamıyor. 
ATTACK MAN diyerek bu tayfaların 
liderine bir tekme atıp dört tane ka- 
burgasını kırınca diğer tayfalar çil 
yavrusu gibi kaçışıyorlar. 

Şimdi, tekrar S ile güneye gidip 
mutfağa gelelim. Mutfakta bir et sa- 
tırı bulacağız. Bu satırı GET CLEA- 
VER komutuyla alalım ve N, N, E, 
S,S,S, Wile zincirin bulunduğu ye- 
re gelelim. Satır sayesinde CUT 
CHAIN komutuyla zinciri kesip ge- 
miyi durdurabiliriz. E, N, N, E, E ile 
başka bir gemiye oradan da Lond- 
ra'ya geliyoruz. 

Bölüm 3: Londra 

Londra'da limana vardığımızda 
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S, Wile bir doktorun yanına geliyo- 
ruz. Doktorla TALK TO DOCTOR 
komutunu vererek konuşurken dok- 
tor başınızda kötü bir yara olduğu- 
nu söylüyor. Bundan sonra S diye- 
rek güneye gittiğimizde istenmedi- 
ğimiz bir yere geliyoruz. Geminin 


artık işimize yaramayacak şeyler- 
den kurtulalım. DROP MAP AND 
ROCK, DROP CLEAVER AND 
STEEL komutlarını verdikten sonra 
E,E, E, Sile geldiğimiz çıkmazda 
bir serseri bulacağız. SEARCH 
BUM komutunu vererek onu aradı- 
ğımızda bir şapka ve 210 Pound bu- 
luyoruz. Her ikisi de oyunda çok işi- 
mize yarayacak. Şapkayla parayı 
GET HAT ile alıp N, W, W, S'a gi- 
delim. İhtiyar bir adamı balık tutar- 
ken bulacaksınız. Yanında ayrıca bir 
kamış var. Kamışı GET POLE diye 
almak istediğimizde adam kamışı 
bize hediye etmek istemiyor, bu 
yüzden onu 5 Pound verip satın al- 
mak zorunda kalıyoruz (BUY PO- 
LE). N, W ile limana dönüp sudaki 
yığını alabilmek için GET DERBIS 
WITH POLE komutunu verelim. LO- 
OK AT DEBRIS komutuyla yığını in- 
celediğimizde eski bir gazete orta- 
ya çıkıyor. Bu gazeteyi GET NEW- 
SPAPER yazarak alın ve READ 
NEWSPAPER ile okuyun. (Gazete 
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ARCMAN adlı birisinden bahsedi- 
yor.) THINK ARCMAN ile onun zen- 
gin bir sanayici olduğunu anımsıyor- 
sunuz. E, TALK BUM ile başka bir 
serseriden sahte uçak bileti ile ilgili 
birşeyler duyabilirsiniz. Fakat asıl 
önemli bilgi için adama GIVE MO- 
NEY yazarak para verelim. 5 Pound 
karşılığında bize şifreyi söylüyor: 
Chandralt. S, E, N, E ile Rick'in ye- 
rine geldikten sonra şapkanızı GIVE 
HAT yazarak güzel hanıma verin. 
Kadın çıkarken almayı unutmama- 
nızl belirterek şapkanızı alacaktır. E 
ile bara gelelim. Hemen LOOK AT 
DRINK komutuyla içkinizi kontrol 
edin. Tahmin ettiğiniz gibi içkide bir 
tablet, muhtemelen zehir, erimekte. 


ur 
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Bu arada ufak tefek bir adamın hız- 
la yanınızdan geçip gittiğini görün- 
ce FOLLOW MAN komutunu verin. 
Adamı bir odada kıstırdığınızda 
TYCOON'da size ihanet edenin 
kendisi olmadığını söyler söylemez 
bayılıyor. TYCOON size yabancı 
gelmedigi için THINK TYCOON ya- 
pıyorsunuz ve tanıdık bir yat oldu- 
ğunu hatırlıyorsunuz. Adama birşey 
yapmanıza gerek kalmadan S, W ile 
buradan ayrılalım. Burada kadının 
size vereceği şapkayı GET HAT ile 
alın. Kadın size teşekkür ettikten 
sonra LOOK AT: HAT Komutu şap- 
kadaki bir mesajı açığa çıkaracak- 
tır. Şimdi W, N, E ile bir dükkana gi- 
delim. Dükkandaki boş rafların sa- 
dece paravan olarak yeraldığını he- 
men farkedeceksiniz. Kasada duran 
adama SAY CHANDRALT dediği- 
mizde bize 200 Pound'a sahte uçak 
bileti sattığını "söylüyor. BUY TIC- 
KET ile bir bilet aldıktan sonra şap- 
kayı, kamışı ve gazeteyi bırakıp 
(DROP HAT AND POLE, DROP 
NEWSPAPER) W,S,S, W,N,N 
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yön komutlarıyla havaalanına gelin 
ve kalkmak üzere olan Lüksemburg 
uçağına GO PLANE ile binin. 
Bölüm 4: Lüksemburg 
Lüksemburg havaalanına indik- 
ten sonra N ve W yazın ve şapka- 
nın içindeki mesajda belirtilen yere 
gelin. Booth numarası 11'dir. (BO- 


ship onto ni “Ro al) 
best Mick tker You to the Engii 
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olan bu eski meyhanenin bu bölü- 
münde bir cesetle karşılaşacaksınız. 
SEARCH MAN yaparak adamı ara- 
yın ve bir not ve bir kimlik bulun. 
GET NOTE AND ID yazarak her iki- 
sini de alın. Kimliği LOOK AT ID ile 
inceleyin.i Ölen adamın adının 
MASTERS olduğunu öğreneceksi- 
niz. Bu isim de size yabancı gelmi- 
yor. THINK MASTERS'tan sonra 
güvenilir arkadaşınız olduğunu ha- 
tırlıyorsunuz. Şimdi LOOK AT NO- 
TE ile notu inceleyelim. Notta, Ja- 
red'ın 207 nolu odada kaldığı yazı- 
li. Jared'ı da THINK JARED ile ha- 
tırlamaya çalıştığınızda araba kaza- 
sında öldüğünü sandığınızı anımsı- 
yorsunuz. Bundan sonra kaldığınız 
otele E, E,N,N, W, W, N yön ko- 
mutlarıyla gelip PUSH BUTTON ile 
üst kata çıkın ve S, E, N, W ile oda- 
nıza gelin. Bu noktada hemen 
DUCK komutunu vermeniz gerekli, 
çünkü o anda size zehirli bir ok atı- 
lıyor. Oktan kurtulduktan sonra oda- 
da bulunan parşomeni GET PARC- 


HMENT ile alıp LOOK AT PARC- 
HMENT ile inceleyin. Harita, iki 
ağaç arasındaki bir yeri X işaretiyle 
belirtiyor. Otele gelirken yakınlarda- 
ki bir ormanlık bölgede buna benzer 
konumlu iki ağaç gördüğünüzü ha- 
tırlayıp hemen oraya gidiyorsunuz: 
E,S, W,N, PUSH BUTTON, S,E, 
E.E E.E S. Haritada belirtilen 
yer burası. İki ağaç arasını DIG (oyu- 
nun başında aldığınız istiridye kabu- 
ğu ile) komutuyla kazalım ve ortaya 
çıkan kitapçığı alalım (GET LEAF- 
LET). READ LEAFLET komutundan 
sonra kitapçığın AN11649 nolu bir 
bankadaki kiralık kasanın alındısı ol- 
duğu ortaya çıkıyor. Hemen N, W, 
W, W, W komutlarını vererek ban- 
kaya gidelim. Bankadaki kadınla 
TALK TO WOMAN yazarak konu- 
şun. Kadin size numarayı soruyor. 
Numarayı AN11649 olarak verin ve 
kadının getirdiği kutuyu açın (OPEN 
BOX). İçinden çıkan silahı GET 
GUN ile alın ve GIVE BOX ile kutu- 
yu geri verin. E, N, W, W, N, PUSH 
BUTTON, S,E,N,N,N, N ile 207 


nolu odanın önüne gelin ve E ile içe- 
ri girin. Yatakta uyuyan adamı SHO- 
OT MAN komutuyla hemen vurun. 
Adam düştükten sonra ortaya çıkan 
mesajı GET MESSAGE ile alıp RE- 
AD MESSAGE ile okuyun. Mesajda 
“Jared, dikkatli ol. William Lüksem- 
burg'a uçarken görüldü” yazıyor. 


Son olarak bu adamın kim olduğu- 
nu anlamak için THINK WILLIAM 
komutunu verin. Zihninizin karanlık 
kısımlarını bu komut aydınlatacak- 
tır. Oyun burada sona eriyor. Bun- 
dan sonra çözümünü vereceğim ad- 
venture GUILD OF THIEVES ola- 
cak. 


FISH: Smooth Warp'ın çözümü: 
SWIM IN SMOOTH WARP, SE, SE, 
E, GET CAGE, W, N, N, PUT 
DOWN CAGE, OPEN CAGE, SW, 
NE, GET MOULD, W (patlamayı du- 
yunca),Z,Z,Z, W, GET DISC, E, 
E, S, E, WEAR GLOVES, OPEN 
CUPBOARD, GET TONGS, GET 
CRUCIBLE, GET HAMMER, PUT 
THE DISK IN THE CRUCİBLE, 
HOLD THE CRUCIBLE WITH THE 
TONGS OVER THE FIRE, POUR 
GOLD INTO THE MOULD, W, W, 
NW, N, NE, E (kalıp soğuyana ka- 
dar bekleyin), HIT THE MOULD 
WITH THE HAMMER, GET RING. 

GOLDEN APPLE: Zehirli gaz bu- 
lutunu sürünerek (CRAWL) geçin. 
Sulu yerlerde HOLD BREATH ile 
nefesinizi tutun. Kaya parçasını gü- 
müş sprey ile boyayın. Yuvarlak to- 
pu ROLL Komutu ile eğir bir yere 
yuvarlayın. Düğmeye bıçağı fırlatın, 
karşıya bu şekilde geçebilirsiniz. 

SPELLBOUND: Teleport Pad'i 
Florin'in yanına koyun ve roof'a gi- 
din. Wand of command ve bottle of 
liguid'i alıp teleport yoluyla Florin'- 
in yanına gelin. Bottle'ı Florin'e ve- 
rip geri alın. Enerjiniz artacaktır. 


SHADOWS OF MORDOR: Uçu- 
rumdan aşağı inebilmek için ipimi- 
zi sağlam bir kayaya bağlamamız 
gerekiyor. Bunun için büyük kayayı 
bir ağaç dalıyla LEVER LARGE 
ROCK TO (önce NORTH sonra 
EAST) WITH BRANCH komutunu 
vererek uçurumun olduğu yere ta- 
şıyın. Ağaç dalını yaşlı ağacı kese- 
rek elde ediyorsunuz. Fakat iş bu- 
nunla bitmiyor. Aşağıda ikinci bir 
uçurum sizi beklediğinden ikinci bir 
kayaya ihtiyacımız var. PUSH RO- 
UND ROCK TO EAST ve LEVER 
ROUND ROCK OVER CLIFF ile bu 
kayayı aşağıya atıyoruz. Sonra TİE 
ROPE TO LARGE ROCK ile ipi ka- 
yaya bağlayıp CLIMB DOWN ile 


aşağıya inin. İp bize yine lazım, do- 
layısıyla PULL ROPE derseniz ipi 
tekrar elde edebilirsiniz. Burada TIE 
ROPE TO ROUND ROCK ile ipi 
bağlayıp tekrar aşağıya inin ve ipi 
çekin. Şimdi bizi bekleyen bataklı- 
ğı geçmek çok daha zor. Önce sal 
yapmamız lazım. Bunun için dört 
kütüğü kullanacağız. Kütükleri teker 
teker DRAG LOG ile bataklığa taşı- 
yın. Fakat kütükler ağır olduğu için 
elimizdeki eşyaların çoğunu SAM'a 
vermeli ya da yere bırakmalıyız, 
ama yüzüğü sakın yere bırakmayın, 
çünkü oyunun en önemli parçası o 
yüzük. Burada, yani bataklıkta dört 
kütükle bir raft yapın (MAKE RAFT). 
Şimdi bataklığın güneyine CLIMB 
ON RAFT ve POLE THE RAFT ile 
bataklığı geçebilirsiniz. 

İpuçları bölümümüzün ödülü bu 
ay Ankara'dan Erhan Güven'e gidi- 
yor. Kendisi dergimizin 1 yıllık abo- 
nesi oldu. Mektuplarınız için adresi- 
miZ: 

COMMODORE DERGİSİ 
Macera Peşinde 

Rıhtım Cad. No.207/2 Nesli Han 
Karaköy/iSTANBUL 
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YEŞİLKÖY 


CENTER 


ÇILDI 


Yöremiz ve civar sakinleri artık gerçek bir 
COMMODORE merkezine kavuştular. 


ŞİMDİ SİZLERE ÇOK DAHA YAKINIZ 


Halen Etilerde faaliyet gösteren ve büyük bir ilgi görmüş olan “ETİLER 
COMMODORE CENTER” bu kez 2'ci şubesini YEŞİLKÖY'de açmış 
COMMODORE ve computer meraklılarının hizmetine girmiştir. 

Trafikten yoğun kalabalık ve gürültüden uzak sakin ve nezih bir 


VERECEĞİMİZ HİZMETLER: 
* Teleteknik yetkili satıcısı olarak tüm Commodore ürünlerinin 
Garanti belgeli satışı. 
* En yeni ve orijinal AMIGA * C-64 proğram ve oyunları. 
* Computer tüketim malzemeleri satışı (3 1/2 — 5 1/4 Disc, data set 
bantları, prınter sürekli form kâğıtları) 
* Tüm Commodore ürün ve yan ürünlerinin tamir ve bakımı 
Sayın AMIGA ve 6-64 sahipleri gelin yeni anlayışla 
tanışın FARKI F 
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No:3 ETİLER-İST. YEŞİLKÖY-İST. 


ATILIM * 526 53 11 
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“Bilgisayar dünyanın en 
iyi oyuncağıdır. İnsan 
bununla harika şeyler 
keşfedebilir, hatta 
bunları 
gerçekleştirebilir...”” 


usöz, Amerika Birleşik Dev- 
Ra letleri'ndeki Kaliforniya Üni- 

versitesi informatik profesör- 
lerinden Butler Lawson'a ait. Peki, 
siz programcılık yapabiliyor musu- 
nuz? Haydi, sizi bu büyüleyici dün- 
yaya götürelim. 

Commodore dergisinin daha önce- 
ki sayılarındaki birtakım yazılardan 
AMIGA'nın yazılım ve donanım ba- 
kımından ne gibi olanaklara sahip ol- 
duğu hakkında genel bir fikir edin- 
miş olmanız gerekiyor. Bu yazıda ise 
bu bilgisayarın programlanması ko- 
nusu işleniyor. Öncelikle programla- 
manın bazı temellerini öğrenecek ve 
bu öğrendiklerinizi tamamen dene- 
menizi sağlayacak bazı küçük örnek- 
ler göreceksiniz. 

Bir bilgisayar programı nedir? 
Eğer Commodore dergisinde AMI- 
GA hakkında yayınlanan yazıları 
dikkatli bir biçimde takip ediyorsa- 
nız, 33. sayıda AMIGA'nın genel ya- 
pısını tanıtan ““Bilgisayarı Tanıyor 
musunuz?(2)”” başlıklı yazıda bu so- 
runun bir kez daha sorulmuş ve ya- 
nıtının da hemen ardından verilmiş 
olduğunu hatırlayacaksınız: Bir bil- 


NEDİR BU 
— — PROGRAMCILIK 
“ DENEN OLAY? 


A. Ziya BAYMAN 


gisayar programı, bilgisayarın merke- 
zi işlem biriminin anlayabileceği ko- 
mut ve yönergelerden oluşan bir di- 
zidir. Bir programın mikroişlemci ta- 
rafından yerine getirilebilmesi için, 
onun, bilgisayarın çalışma belleğin- 
de bulunması gerekir. Merkezi işlem 
birimi buradan programın ilk komu- 
tunu okur, gereğini yerine getirir, bir 
sonraki komutu alır, onu da yerine 
getirir ve bu süreç böylece devam 
eder. BASIC programlama dilinden 
basit bir örnek verelim: 


FIYAT— 200*1.14 
PRINT FIYAT 
PRINT “SON” 


Bir bilgisayarın mikroişlemcisi BA- 
SIC programlarını çalıştıramaz. 
AMIGA'nın BASIC programlarını 
buna rağmen nasıl anlayabildiğini ile- 
ride açıklayacağız. Öncelikle tek tek 
progrâm satırlarını. inceleyelim: 

İlk program satırı bir değişken içer- 
mektedir. Değişkenler, içlerinde be- 
lirli değerler saklayan sembolik adlar- 
dır. Bu programda FIYAT değişke- 
ni 228 (200*1.14) değerini almış du- 
rumdadır. FIYAT adı programın ile- 
riki aşamalarında yine kullanılacak 
olursa, daima 228 değerini içerecek- 
tir. 

Aslında bilgisayar açısından bir de- 
ğişken, içine değerler saklanan bir 
bellek alanları grubudur. Programcı- 
nın bu bellek hücrelerinin numarala- 
rıyla (adresleriyle) uğraşmak zorun- 
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da kalmaması için, çoğu programla- 
ma dillerinde bellek hücrelerinin ken- 
dine özgü adları vardır. 

Programın ikinci satırındaki 
PRINT komutu, FIYAT değişkeni- 
nin değerinin ekranda görüntülenme- 
sini sağlar. “PRINT”, yazmak fiili- 
nin emir kipidir. Yani ikinci satırın 
anlamı “değeri yaz”dır. İçerilen de- 
ger 228 olduğundan, ekranda “'yazı- 
lı” olarak 228 sayısı görünür. Son sa- 
tır ise “SON” yazısının görüntülen- 
mesini sağlar. Bilgisayarın değişken 
isimlerini yazılacak metinlerden ayırt 
edebilmesi için, metinler programcı 
tarafından tırnak içinde verilir. 

Yukarıda verilen program, ilk ko- 
mutundan başlayarak sona kadar 
tüm komutları yerine getirir ve sona 
erer. Bu çalışma tarzı ise birçok kul- 
lanımda yetersiz kalır. Programlar, 
makineler için hazırlanmış iş akış lis- 
teleridir. İş ve tamir akış listeleri bil- 
gisayar dışındaki alanlarda da kulla- 
nılır. Örneğin: Eğer akım 9 Volt'u 
aşarsa, ...yada:... olana kadar ko- 
lu çevirin vb. 


gp 


Programın 
başı/sonu 


çi 


Veri işleme 
(operation) 


© 


Program dallanması 
(tercih) 


ze 


Akış yönü 


Akış diyagramlarının yapılmasında kul- 
lanılan önemli semboller 
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Bu komut türü, birbirini katı bir 
şekilde takip eden komutları yerine 
getiren bilgisayar programlarıyla ger- 
çekleştirilemez. Bu nedenle program- 
larda dallanma (... eğer, öyleyse...) 
ve tekrarlanan faaliyetler (... olana 
kadar) olanağı vardır. Her iki komut 
türü (dallanma ve tekrar) için de 
önemli olan, BASICte GOTO ko- 
mutuyla gerçekleştirilen program at- 
lamalarıdır. Bu konuya ilişkin olarak 
bir örnek program görelim: 


START 

PRINT “MERHABA” 
GOTO START 
PRINT “SON” 


Bu programı başlattığınızda ekran- 
da “MERHABA” sözcüklerinden 
oluşan sonsuz satırlar zinciri görüne- 


cektir. Programın başlaması bir ön- 


cekinin aynısıdır. Birinci satır her- 
hangi bir etki yaratmaz. Bu satır yal- 
nızca programın içinde önemli bir ye- 
ri belirten bir program işaretidir (İn- 
gilizce'de Label). İkinci satır ekrana 
“MERHABA” ifadesini yazar. Ar- 
dından GOTO'nun anlamı “git tir. 
Bu komutun görevi, daha önce gör- 
düğümüz alışılmış mekanizmanın, 
yani bir komutun ardından mutlaka 
bir sonrakinin yerine getirilmesinin, 
kesintiye uğratılmasıdır. 

GOTO START'tan sonra hemen 
ardından gelen PRINT “SON” de- 
ğil, ilk “START”ı takip eden komut 
yerine getiriliyor. Yani pratikte prog- 
ram baştan başlamış oluyor. Progra- 
mın son komutu olan PRINT 
“SON” bir türlü yerine getirilemiyor, 
çünkü program daha önce START'a 
geri dönüyor. Bu programın normal 
bir sonu yoktur. Bu tür programlara 
sonsuz döngü adı verilir. Bu progra- 
mı AMIGA BASICle girmişseniz, 
RUN menüsündeki STOP komutunu 
kullanmanız gerekecektir. Geriye 
doğru atlayış içeren programların 
sonsuz döngü oluşturma eğilimleri ol- 
dukça yüksektir. 


Programcı durum tercihi yardımıy- 
la bir sonsuz döngünün normal dü- 
zenli bir döngüye dönüşmesini sağla- 
yabilir. Düzgün bir döngünün en ba- 
sit biçimi, belirli sabit bir sayıda dö- 
nüşü gerçekleştiren ve ardından sona 
eren sayı döngüsüdür. Bunu sağla- 
mak için örnek programımızda kü- 
çük bir değişiklik yapmak yeterli: 


SAYAC- 0 
START 
PRINT “MERHABA” 


SAYAC— SAYAC*I 

IF SAYAC 10 THEN GOTO 
START 

PRINT “SON” 


Bu program, ekranda yalnızca on 
kez “MERHABA” yazacak ve SON 
ifadesiyle sona erecektir. Eskisinde- 
kine göre farklı davranmasının nede- 
ni, sondan bir evvelki satırda bulu- 
nan durum tercihidir (koşul). Bu sa- 
tırın sonundaki atlama komutu yal- 
nızca eğer (İngilizcesi: IF) SAYAC 
değişkenindeki değer 10'dan küçük- 
se yerine getirilecektir. Bu değişken 
programın başında sıfırlanır. Bilgisa- 
yar dördüncü satırda değişkenin de- 
gerini | artırır. Yani program akışı 
içinde IF komutuna ilk kez erişildi- 
ğinde değişkenin değeri 1'dir. 

Bu değer 10'dan küçüktür ve bu 
nedenle başlangıca geri atlama ger- 
çekleşir. IF komutuna ikinci kez eri- 
şildiğinde, SAYAC'ın değeri 2'dir. 
Bu da 10'dan küçük olduğundan, yi- 
ne başa dönülür. Bu oyun, SAYAC”- 
ın 10 değerini almasına kadar devam 
eder. Bu durumda IF Komutuna eri- 
şildiğinde, “SAYAC 10” koşulu 
artık yerine getirilmemekte olduğun- 
dan, GOTO komutu gözardı edil- 
mektedir. Şimdi program bir sonra- 
ki (yani son) komutu yerine getirecek 
ve sona erecektir. 


Akış Diyagramları 


Size örnek programımızın işlevini 
dökümü yardımıyla kolayca açıkla- 
dık. Daha büyük programları açıkla- 
mak ise pek bu kadar kolay olmaya- 
bilir. Program akış diyagramı (şema- 
sı) adı verilen bir tür grafik çizim, 
programlara genel bakışı kolaylaştı- 
rabilir. Profesyonel programcılar, 
kapsamlı ya da karmaşık projelerde 
öncelikle bir akış planı yapar ve bu- 
nu istenen bilgisayar diline daha son- 
ra uygularlar. Akış diyagramları 


, programlama dilinden bağımsızdır. 


Bu yolla problemin çözümüne yöne- 
lik mantık akışı, program tekniğine 
ilişkin gerçekleştirme sorunlarına da- 
lınmadan bulunabilir. 


IF komutu yardımıyla bir program 


- döngüsü oluşturduk. Bu komut baş- 


ka amaçlar için de kullanılır. Önce- 
leri programcılar döngüleri oluştura- 
bilmek için, IF komutunu daima bir 
atlama komutuyla birlikte kullanmak 
zorundaydılar. Modern programla- 
ma dillerinin çoğunda döngü oluştur- 
mak için daha şık bir çözüm var-ar- 
tık: WHILE komutu. 


SAYAC-— 0 

WHILE SAYAC 10 
PRINT “MERHABA” 
SAYAC— SAYACI 
WEND 

PRINT “SON” 


Bu program bir önceki programla 
aynı işi yapıyor, ama ikincisi prog- 
ramcının olayı çok daha kolay göre- 
bilmesine olanak veriyor. Bu prog- 
ramda da başlangıçtaki sayaç sıfırla- 
nıyor (initialize ediliyor). Ardından 
WHILE komutu geliyor. Bu komu- 
tu şöyle açıklamak mümkün: “SA- 
YAC 10'dan küçük olduğu müddet- 
çe, WEND'e kadarki bütün komut- 
ları yerine getir.” Yani pratikte WHI- 
LE ve WEND, döngünün başını ve 
sonunu işaretleyen parantezi oluştu- 
ruyorlar. Döngünün içinde bu iki ko- 
mut arasında her akış sayacı | artı- 
yor. SAYAC nihayet 10'a eşit oldu- 
ğunda, WHILE'ın ardından gelen 
koşul (GAYAC 10) artık geçerli ol- 
muyor ve program WEND'in ardın- 
dan gelen komutla devam ediyor. 

WHILE-WEND kombinazsoyu- 
nun varlığının amacı, yalnızca bir 
döngünün komutlarının belirli bir sa- 
yıda yinelenmesini salamak değil el- 
bette. Programcı, bu kombinasyonu, 
henüz döngünün kaç kez işlemesi ge- 
rektiğini bilmediği durumlarda kul- 
lanır. Döngünün sona ermesi belirli 
bir olayın gerçekleşmesine bağlıdır. 
Örnek: 


INPUT SAYI 
S— SAYI 
WHILES —1 
WEND 

SAYI— SAYI-S 
PRINTS 
PRINT “SON” 


Bu program virgülden sonra hanesi 
olmayan bir sayı verir. INPUT ko- 
mutu klavyeden bir giriş bekler. Bu 
komutun verilmesiyle ekranda bir 
kursor belirir. Şimdi, (RETURN) tu- 
şuna basıldığında sayının adının bu- 
lunduğu bellek alanına yerleşecek 
olan herhangi bir değer klavyeden gi- 
rilebilir. Sayı, S'ye geçici olarak yer- 
leşir. Program, virgülden önce bir sı- 
fır kalana kadar S*den 1 değerini ek- 
siltir. Bu durumda S”de yalnızca sa- 
yının virgülden sonraki kısmı kalır. 
Bu, sayıdan çıkarılır ve sonuç ekra- 
na yazılır. WHILE döngü akışlarının 
adedi bu sayıya bağlıdır. 


Peki, programın yerine getirmesi 
gereken döngü sayısının önceden bi- 


linebildiği durumlarda ne olacak? Bu 
durum için de tabii hemen her prog- 
ramda bulunabilen özel bir yapı söz- 
konusu. BASIC dilinde bu görevi 
FOR... NEXT döngüsü yerine geti- 
rir. Ama burada bu döngünün açık- 
lamasına pek girmek istemiyoruz. 
Virgülden sonraki hanelerin orta- 
dan kaldırılması çoğunlukla gerekli 
olmaktadır. Varsayalım ki, büyükçe 
bir programın üç yerinde bir değerin 
yalnızca virgülden önceki hanelerinin 
basılması gerekiyor olsun. Bu durum- 
da son örneğin satırlarının bu prog- 
ramın içinde üç kez yinelenmesi ge- 
rekecek. Bu da oldukça gereksiz bir 
yer kaybına neden oluyor. Sorunu 
daha basit biçimde çözebilmek için 
BASIC ve diğer birçok programlama 
dilinde prosedür adı verilen bir yön- 
temden yararlanılabiliyor. Örnek: 


PRINT “MERHABA” 


SAYAC - SAYAC #1 


IF SAYAC 10 


PRINT “SON” 


Akış diyagramı ve BASIC'e çevirisi 


PROC VIRGULDENSONRASIZ 


(SAYI) STATIC 
S— SAYI 
WHILES —1 
S—-S—1 

WEND 

SAYI — SAYI—S 
PRINT S 

END PROC 


Her iki örnekte de aslında aynı 
program adımları sözkonusu. Ama 
ilk ve son satırlar bu komutlardan 
özel bir durum yaratıyorlar: Bir pro- 
sedür. Prosedürler genellikle büyük 
programların sonlarında bulunurlar. 
Eğer bir programın belirli üç yerin- 
de bir sayının yalnızca virgülden ön- 
ceki kısımlarının verilmesi gerekiyor- 
sa, 


Sayacı 
sıfıra getir 


Selam ver 


Sayacı 
bir artır 


Sona erdir 
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VIRGULDENSONRASIZ 123,4567 


ya da 
DEGER — 123,4567 
VIRGULDENSONRASIZ 


komutları yeterlidir. Ekranda 123 de- 
ğeri görünecektir. Eğer BASIC bir 
komutu tanımıyorsa, bu isimde bir 
prosedürü arayacaktır. Bu, prosedü- 
rün ilk satırında PROC sözcüğünün 
hemen ardında yer alıyor. Eğer bu ta- 
nınmayan komutun ardında bazı ve- 
riler de varsa, bunlar prosedür adı- 
nın ardından gelen parantez içindeki 
değişkende saklanır. Verilerin bu şe- 
kilde bir prosedüre aktyarılması işle- 
mi, “parametrelerin aktarımı” ola- 
rak da adlandırılır. Prosedürün yeri- 
ne getirilmesinden sonra daha önce- 
ki bilinmeyen komuttan hemen son- 
ra gelen komut yerine getirilir. Son 
verilen komutla program akışı içine 
prosedürlerin alınması da ““prosedür- 
lerin çağrılması” olarak adlandırılır. 


Ama kural olarak programcı vir- 
gülden önceki haneleri basmak değil, 
daha ileride kullanılmak üzere bir de- 
ğişkene atamak ister. Bu işlem fonk- 
siyonlarla yapılabilir, ama AMIGA 
BASIC'te buna olanak yoktur. Bu 
bağlamda AMIGA BASIC biraz za- 
yıf kalmaktadır. 

Şimdi vereceğimiz örneği deneme- 
ye kalkışmayın, çünkü zaten çalışma- 
yacaktır. 


FUNC VIRGULDENSONRASIZ 
(SAYDI) 


SAYI - SAYI—S 
RETURN S 
END FUNC 


Assembler 


Bu örneğin farklı olduğu noktalar, 
FUNC tanımlaması ve sondan bir ev- 
velki satırdır. Fonksiyona da bir de- 


“ger aktarılmaktadır. Prosedürden 


farklı olarak bir fonksiyon RETURN 
ile bir değeri geri verir. Ama çağıran 
komut bu değerin ne yapılması gerek- 
tiğini belirtmek zorunda olduğundan, 
bir fonksiyon çağrısı bir prosedür 
çağrısından farklı bir görünümdedir. 


Örnek: 
YALNIZVIRGULDENONCE — 
VIRGULDENSONRASIZ7(123,4567) 
ya da 

PRINT VIRGULDENSONRASIZ 
(123,4567) 


Bir fonksiyona aktyarılacak olan 
değerler (parametreler) kural olarak 
parantez içinde yazılır. Son komut 
ayrıca prosedürle aynı ““fonksiyona” 
sahiptir. 

Fonksiyonlar ve prosedürler, çok 
pratik olmaları nedeniyle, tüm prog- 
ramlama dilleri bunlardan bir sürü 
oluşturmuş durumdadır. Örneğin 
BASIC dilinde INT fonksiyonu var- 
dır. Bu fonksiyon bir sayının virgül- 
den sonraki hanelerini keser: 


PRINT INT (765,4321) 


Prensip olarak BASIC”te her oluş- 
turulmuş komut bir prosedürdür. Bu 
cümle biraz kaba olabilir, ama AMI- 
GA'da BASIC'i anlayabilmenin 
anahtarı da bu cümlededir. 

BASIC'in kendisi de bir program- 
dır. BASIC'in bir kısmı (büyükçe bir 
prosedür), kullanıcıya BASIC dö- 
kümleri alma olanağı verir. Bu kıs- 
ma editör adı verilir. Kullanıcı prog- 
ramının başlangıcında BASIC prog- 
ramı, tek tek her satırı “görür”, ko- 


00110011 


00000000 


MOVE 707,471 —e ÇEVİRMEN .—-> 00000010 


00000000, 
00010010 


ASSEMBLER 


Assembler komutları işlemci komutları için kolayca anlaşılabilecek ifadelerdir. 


62 


mutu teşhis eder ve tanıdıktan sonra 
gerekli adımları yerine getirecek olan 
bir iç prosedürü çağırır. Bu iç prose- 
dürler ve fonksiyonlar ve hatta BA- 
SIC'in kendisi, bellekte makine dili 
komutları halinde bulunurlar. Mik- 
roişlemci bunları anlayabilir ve yeri- 
ne getirebilir. Bu iş bu kadar basit. 
BASICte her komut için karşılık 
gelen bir iç prosedür yoktur. Prose- 
dürlerin birçoğu AMIGA'nın ROM'- 
unda (Read Only Memory—Salt 
Okunur Bellek) bulunur. Bunlar 
fonksiyonlarına göre kitaplıklarda 
(İngilizce: Library) biraraya toplan- 
mış durumdadırlar. Örneğin çizgiler, 
dikdörtgenler ve çemberler çizmek 
için grafik komutlar ““graphics.lib- 
rary”de bulunur. Ekran ve pencere 
yönetimini ise ““intuition.library”nin 
prosedürleri üstlenmiştir. 


Mondrian 


BASIC programını terketmeden 
önce, yeteneklerinden son bir örnek 
verelim. Aşağıdaki döküm, “az emek 
harcayarak, çok verim elde etmek” 
sloganına oldukça uygundur: 


WHILE INKEY$ — “ ” 


xl - RND * 630 
x2 - RND * 630 
yı > RND * 200 
y2 - RND * 200 


f —RND*3 *0.4 
LINE (X1,y1)-(X2,y2),f,bf 
WEND 


AMIGA BASIC'in en basit ve ay- 
nı zamanda en çokyönlü grafik ko- 
mutlarından biri LINE'dır. LINE ile 
hem çizgiler hem de dikdörtgenler çi- 
zilebilir. Bu iş için LINE'ın 1. köşe, 
2. köşe verenk parametrelerine ihti- 
yacı vardır. Örneğin; 


11111001 


00000000 
11000011 


00000000 
01100111 


Makine dili 


INTERPRETER 


PRINT “BAŞLANGIÇ” 

INPUT SAYI 

VİRGÜLDEN SONRASIZ SAYI 
PRİNT “SON” 


PRINT VİRGÜLDEN... 


END PROC 


BASIC Programı 


Çevrilmiş bir programın çalışmasında artık program metni kullanılmaz. 


LINE (x1,y1)-(X2,y2),1 


ifadesi (x1,y1)'den (x2,y2)'ye | ren- 
ginde bir çizgi çeker. Bu ifadenin ar- 
dından bir de “*,bf”” eklenecek olur- 
sa, diyagonalini bu çizginin oluştur- 
duğu dikdörtgen | rengiyle dolduru- 
lur. (BASIC”te kullanıma hazır tüm 
renkler numaralanmıştır). 

Program Oile | arasındaki bir ras- 
lansal sayıyı üreten RND fonksiyonu- 
nu kullanır ve böylece Hollandalı sa- 
natçı Mondrian'ın yapıtlarını andıran 
resimler üretir. BASIC resimleri ras- 
lansal olarak üretilmiş ve kullanıcı 

herhangi bir tuşa basana kadar deği- 
şen dikdörtgenler içerirler. 


Bu programda da gördüğünüz gi- 


bi, program kitaplıklarının prosedür- 
lerinin tam olarak kullanılabilmesi 
durumunda, çok basit araçlarla şaşır- 
tıcı efektler elde edilebilmektedir. 
Ama BASIC komutları yardımıyla 
AMIGA sistem yazılımından kitap- 
lık prosedürlerinin yalnızca bir kısmı 
kullanılabilir (bunlar bu iş için olduk- 
ça kolay). 

Ama tecrübeli bir programcı ola- 
rak her programlama dilinden işletim 
sisteminin tüm prosedrürlerini kulla- 
nabilirsiniz. Bunun için yalnızca 
programınıza prosedürün nerede ve 
hangi kitaplıkta bulunacağını ve han- 
gi parametrelere gereksinimi olduğu- 
nu bildirmiş olmanız yeterli. Bu bağ- 
lantıların daha derinlemesine açıklan- 
. ması, bu yazının konusunu aşar. Eğer 
bu konuda daha çok bilgi edinmek is- 
tiyorsanız, programlama kitabınız- 


dan Libraries (Kütüphaneler) bölü- 
münü okuyun. 


Yüksek olarak adlandırılan tüm 
programlama dillerinde temel fikir, 
bir programı önce ““doğru” harflerin 
biraraya getirilmesiyle oluşan 
“doğru” kelimelerinin oluşturduğu 
belirli ölçülerde okunabilir bir dilde 
formüle etmektir. Bu yolla oluşturu- 
lan bir programlama dilinin insan di- 
line ne denli yakınlaştığı ise dilden di- 
le değişmektedir. Ancak uzmanlar ta- 
rafından anlaşılabilen çok karmaşık 
dillerin yanısıra, gündelik yaşamda 
bir kullanım kılavuzu okur gibi ko- 
layca anlaşılabilen programlar da 
vardır. 


Eğer bugüne kadar herhangi bir 
programlamadilini öğrenmemiş du- 
rumdaysanız, bu eksikliği telafi etme- 
ye kalkıştığınızda, programcıların ka- 
sılmaları sizi ürkütmesin. Program- 
lama dillerinin herbiri en basit insan 
dilinden çok daha basittir ve çok da- 
ha kolay öğrenilebilir. 


Programlama dillerinin kendi ara- 
larındaki tüm farklılıklara rağmen 
ortak olan bir noktaları vardır: Prog- 
ramcının komutları için eşanlamlı bit 
dizileri makine dilinde yerine getiril- 
mek durumundadır. Burada eşan- 
lamlının anlamı, bit dizisinin progra- 
mının düşündüğünü sanki yüksek dil- 
de yazılmış gibi yapmasıdır. Bir prog- 
ramın makine koduna çevrilmesi 
yöntemi oldukça basittir. En azından 


COMPILER Makine Programı 


o kadar basittir ki, bu iş de bir bilgi- 
sayar programına bırakılabilmekte- 
dir. Kullanılacak iki yöntem vardır: 
Interpreter (çevirici) ve Compiler 
(derleyici). 

Interpreter, yüksek programlama 
dillerinin makine koduna çevrilme- 
sinde yararlanılan en basit ve en çok 
tercih edilen metoddur. AMIGA BA- 
SIC bir çeviricidir. Bunun nasıl çalış- 
tığını daha önce açıklamıştık. Çevi- 
rici bir programı çalıştırabilmek için 
satır satır okur, komutlara karşılık 
gelen makine dili parçalarını arar ve 
yerine getirmesi için bunları bilgisa- 
yara aktarır. Bu sürece programin 
çevrilmesi adı verilir. 

Buna karşılık derleyici, yüksek 
programlama dilindeki program met- 
nini alır ve bundan makine dilinde 
aynı işi yapacak eşanlamlı bir prog- 
ram üretir. Tüm bu sürece, derlemek 
(compile etmek) adı verilir. Bu sıra- 
da makine kodunu olabildiğince derli 
toplu ve çabuk oluşturabilmek için 
mükemmelleşmiş teknikler kullanılır. 

İnsan dilleriyle bir karşılaştırma 
yapacak olursak, bir çeviriciyi (In- 
terpreter) yabancı dildeki bir kitabı 
okurken simultane tercüme yapan bir 
çevirmene benzetebiliriz. Buna kar- 
şın bir derleyici, bir kitabın bir daha- 
ki okunmasında çevirmeni gerektir- 
meyecek şekilde yazılı çevirisini ya- 
pan bir çevirmene benzer. 

Derleyici prensibinin avantajları 
çok açıktır: Elde edilen makine ko- 
du kendi başına bir olgudur ve çalış- 
mak için çeviriciyle ek bir programa 
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gerek duymaz. Ayrıca derlenmiş 
programlar çoğu zaman daha da hız- 
lıdırlar, çünkü çeviricinin program 
metnini satır satır taraması, analiz et- 
mesi ve çevirmesi gerekmemektedir. 

Diğer yandan derleyicilerin tüm 
dillerde genel olarak kullanılmaları- 
nı engelleyen ağırlaştırıcı dezavantaj- 
ları da vardır. Derleme işlemi küçük 
bellek yapılarında çoğunlukla çok 
uzun süre almaktadır. Aslında bu sı- 
rada elde edilen programın çok hızlı 
olmasına rağmen, oluşturulması ve 
denenmesi sırasında uzun bekleme 
süreleri göze alınmak durumundadır. 
Yapılan her yeni ufak değişiklikten 
sonra program yeniden çevrilmek Z0- 
rundadır ve insanın çalışmakta olan 
programda yapılan değişiklikleri de- 
nemesi için dakikalar boyu beklemesi 
gerekebilir. Bir çeviricinin kullanı!- 
ması durumunda ise program, yapı- 
lan her değişiklikten sonra anında iş- 
lemeye hazır durumdadır. 

Çoğu derleyicilerin kullanımları çe- 
viricilerinkinden çok daha zordur. 
Çeviricilerde kural olarak bir prog- 
ramın çalışmaya başlaması için bir 
başlama komutunun (örneğin RUN) 
verilmesi yeterliyken, derleyiciler bu 
noktaya erişene kadar birden fazla 
çalışma adımı gerektirirler (tabii bun- 
ların herbirinde hata yapılması ola- 
sılığı da vardır). Bu nedenle günü- 
müzde bir programlama dilini öğren- 
mek veya bir programı gerçekten öğ- 
renerek oluşturmak ve denemek için 
çeviriciler vazgeçilmez unsurlardır. 

Programlamanın her iki türü de 
(çevirici ve derleyici) kendi açıların- 
dan haklı varlık nedenlerine sahipler 
ve mutlaka birinden biri de 


herhangi bir programlama dili için 
ideal olma özelliğine sahiptir. Bu ne- 
denle şimdi size birkaç önemli prog- 
ramlama dilini tanıtmak istiyoruz: 

Makine koduna en yakın olan 
programlama dili Assembler'dir. As- 
sembler'de programın her satırı ma- 
kine kodundaki bir yönergeye tümüy- 
le karşılık gelir. 

Assembler olarak da adlandırılabi- 
len derleyicinin bu dille işi oldukça 
kolaydır. Programcının burada prog- 
ramlamanın oldukça alçak bir düze- 
yinden işe başlaması gerekecektir. 
Çünkü ufacık bir metnin ekranda gö- 
rüntülenmesi gibi son derece basit bir 
şey bile Assembler dilinde oldukça 
büyük programları gerektirir. 


Makine Kodu 


Assembler dilinin diğer bir sorunu 
ise, bir program içerisinde bir sürü 
mantıksal hatanın yapılabilmesinin 
kolaylığıdır. Assembler bu hataların 
farkına varmaz. Yüksek programla- 
ma dilleri kendi hatalarından büyük 
ölçüde korunmuş durumdadırlar ve 
programcıyı çok sıkıntılı bir iş olan 
hata aramadan bir ölçüde kurtarırlar. 

Bugün Assembler dilinde çok az 
sayıda program geliştirilmektedir, 
çünkü bu arada oluşturulmuş bir sü- 
rü yeni programlama dili aynı işi ay- 
ni düzeyde yapabilmektedirler. An- 
cak eğer hız ve derli topluluk önemli 
bir rol oynuyorsa ya da programcı 
tek tek bitlerle uğraşmaktan özel bir 
zevk alıyorsa, Assembler dili günde- 
me gelebilmektedir. 

Günümüzde dünyada en yaygın 
kullanılan bilgisayar prog- 
ramlama dili BASIC. Artık 

standart olarak birçok bilgi- 
sayarın, bu arada AMIGA'- 
nın da ambalajında maki- 
neyle birlikte veriliyor ya 
da doğrudan makineye yer- 
leştiriliyor. BASIC sözcü- 
ğü, İngilizce ““Beginners 
All Purpose Symbolic 
Instruction Code” (yeni 
başlayanlar için çok 
amaçlı yönerge kodu) 
sözcüklerinin baş- 
harflerinden oluşan 
bir kısaltma. Bu ad- 
la da Dartmouth 
Koleji'nde gelişti- 
rildiği sırada kendi- 
siyle amaçlananı 
açıklamış oluyor: 

Bilgisayar prog- 

ramcılığına yeni 

başlayanların 


> 


eğitilmesi. 

Günümüzde de BASIC çoğunluk- 
la bu amaç için kullanılıyor. Eskiden 
olduğu gibi bugün de BASIC'in en 
önemli avantajı çabuk öğrenilebilme- 
si. Bunun da yararı, her amatörün ol- 
dukça kısa bir sürede kendi program- 
larını yapabilir ve dolayısıyla bilgisa- 
yar alanında ilk başarılarını elde ede- 
bilir hale gelmesi. 

Mikro bilgisayarlar için geliştirilen 
ilk BASIC denemeleri, o sıralar çok 
kısıtlı olan bellek alanları nedeniyle 
oldukça verimsizdi. Mikro bilgisayar- 
lardaki BASIC diyalektleri uzun sü- 
re boyunca programlama için ancak 
gerçekten çok gerekli ögeleri içeren il- 
kel diller olarak kaldılar. Bu durum 
daha sonraki dönemlerde bilgisayar 
bilimi çevrelerinde BASIC'in kötü bir 
üne sahip olmasına neden oldu. Bu 
ilkel BASIC biçimleriyle aslında ko- 
lay incelenemeyen ve bir müddet son- 
ra kimsenin anlayamadığı ve dolayı- 
sıyla gerekli değişiklikleri yapamadığı 
programlar yazmak kolaydı. Ama 
programcıların temel görevlerinden 
biri, eski programların anlaşılması ve 
değiştirilmesidir. Bu nedenle de prog- 
ram üreticileri için bu aşama zaman 
maliyeti bakımından ilk versiyonun 
oluşturulmasından çok daha pahalıdır. 


Zaman içinde BASIC giderek da- 
ha verimli hale geldi. Bunu sağlayan, 
belleklerin giderek ucuzlaması ve BA- 
SIC çevirici ve derleyicilerinin gide- 
rek daha çok fonksiyon içerecek şe- 
kilde büyümeleriydi. Örneğin, bir 
mikro bilgisayardaki ilk BASIC 4 
KByte büyüklüğündeydi. Buna kar- 
şıık AMIGA BASIC çeviricisi 80 
KByte'tır ve mikro bilgisayarlarda 
raslanan en büyük BASIC de değil- 
dir. 

Gelişkin BASIC diyalektleri mo- 
dern bilgisayar programlama dilleri- 
nin tüm önemli özelliklerine sahiptir- 
ler. Örneğin herhangi bir zorlukla 
karşılaşılmaksızın yapılandırılmış 
programlama yönteminin kullanıl- 
masına olanak verirler. Bu yöntem 
yardımıyla oluşturulan programlar o 
denli kolay incelenebilir ki, yıllar son- 
ra bile başkaları tarafından anlaşılıp 
değiştirilebilirler. Örneğin, bu yapı- 
nın bir bölümü, program döngüleri- 
nin işletilmesidir. 

Başta gelen BASIC çeviricilerinden 
AMIGA BASIC, satış sırasında ma- 
kine ile birlikte veriliyor. Bu BASIC 
ile yetinmeyenler için piyasada fark- 
lı avantajları (ve dezavantajları) olan 
alternatifler var. AMIGA BASIC'i 
hazırlayan firma Microsoft. Bu ya- 


i 2 
KU 
zılım evi hemen tüm mikro bilgisayar 
üreticileri için BASIC dili alanında 
ana üretici durumunda. Bir mikro 
bilgisayar için hazırlanmış ilk BASIC 
Mikrosoft tarafından üretilmişti ve 
bugüne kadar piyasada kendisi için 
Microsoft BASIC (MS-BASIC) ha- 
zırlanmamış herhangi bir mikro bil- 
gisayar yok. MS-BASIC'in en önemli 
avantajı çok yaygın olması ve bu ne- 
denle hakkında çok iyi öğretici kitap- 
lar hazırlanmış olması. 

AMIGA BASIC'e göre diğer BA- 
SIC diyalektlerinin sağladığı en 
önemli avantaj ise büyük ölçüde hız 
olayında yatıyor. Bunlar ya daha hız- 
lı (örneğin bir derleyici gibi çalışabi- 
len) programlar üretebiliyorlar ya da 
program geliştirme işlemini daha hızlı 
hale getirebiliyorlar. AMIGA için en 
çok tutulan BASIC dilleri, (hızlı bir 
derleyici olan) AC-BASIC, (BASIC'i 
geliştiren profesörlerin yeni ürünü 
olan) Truc-BASIC ve özellikle Atari 
ST'de çok başarılı çalışan bir derle- 
yici/çevirici olan GFA-BASIC. 


B'den Eye 


Son yıllarda mikro bilgisayarlarda 
giderek yaygın bir kullanıma erişen 
bir diğer bilgisayar programlama di- 
li ise C. Bu yeni dil -çoğu uzmanın 
başarılı olduğuna inandığı- Assemb- 
lervari bir biçimde makineye yakın- 
lık ve programlama konforu arasın- 
da en iyi uyumu sağlamış durumda. 
AMIGA için hazırlanmış iki verimli 
derleyici, Aztec-C ve Lattice-C, prog- 
ramcılar tarafından büyük kabul gö- 
rüyorlar. C dili büyük ölçüde yalnız- 
ca derleyicilerle bağlantılı çalışıyor ve 
bu nedenle de bilgisayara yeni başla- 
yanlar için pek uygun olmayan bir 
dil. 
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Bilgisayara yeni başlayanlar açısın- 
dan C'nin bir diğer dezavantajı ise, 
aynen Assembler'da olduğu gibi, 
programcı hatalarına karşı herhangi 
bir korunma önleminin olmaması. 
“Aptalca” olarak nitelenebilecek ve 
böylesine kapsamlı bir programın as- 
lında bulabilmesi gereken hataları ya- 
panlar yalnızca bilgisayara yeni baş- 
layanlar değil. Ama C maalesef bu 
hataları aramıyor bile. 

Buna karşılık C derleyicileri çoğun- 
lukla Assembler'ın hızına ve derli 
topluluğuna erişebilen çok iyi maki- 
ne kodu üretebiliyorlar. Ayrıca bir- 
çok üreticinin C derleyicileri o kadar 
kaliteli hazırlanmış durumda ki, ye- 
ni bir bilgisayara kolayca uyarlana- 
biliyor. Bu durum o makinenin çok 
farklı bir makine kodunu anlayabi- 
liyor olması halinde bile geçerli. Bu 
nedenle yeni bilgisayarlar için çoğun- 
lukla çok hızlı C derleyicileri var, hal- 
buki diğer diller için hazırlanan der- 
leyiciler ve çeviriciler uzun bekleme 
sürelerini gerektirebiliyorlar. 

Bu durum AMIGA için de geçerli. 
İki disket sürücülü bir AMIGA için 
ilk zamanlardan beri piyasada 
Lattice-C derleyicisi var. Bunun ge- 
liştirilmiş versiyonu ise bugün piya- 
sada yaygın olarak satılıyor ve AMI- 
GA dünyasında bir tür standart oluş- 
turmuş durumda. Manx firmasının 
ürettiği Aztec-C derleyicisi de olduk- 
ça iyi bir program. Bu program, 
program geliştirmede ve hata arama- 
da büyük yarar sağlayan Source- 
Level-Debugger ile birlikte satılıyor. 


Pascal ve Modula 


BASIC gibi Pascal da eğitim ama- 
cıyla geliştirildi. Ama bu eğitimin he- 
defi Zürih Elektronik Teknik Yüksek 


Okulu'ndaki bilgisayarcılardı. Pas- 
cal'ın öğrenilmesi BASIC'teki kadar 
kolay değil, ama programcıyı az ya 
da çok yapılandırılmış programlar 
üretmeye zorluyor. Ayrıca Pascal'ın 
içinde, diğer dillerin derleyicilerinin 
rahatça gözardı edebildikleri hatala- 
rıçok erken farkedebilen bazı ögeler 
de var. 

Pascal, yeni bir bilgisayar ailesinin 
ilk ferdiydi. Pascal'ın bir süre kulla- 
nılmasından sonra -sağladığı tüm 
avantajlara rağmen- bu programda 
belirli program grupları için bazı 
önemli yeteneklerin eksik olduğu 
kendini göstermeye başladı. Pascal?ı 
geliştirenler bu durumu yeni bir dil 
üretmek için bir motivasyon olarak 
kabul ettiler. 


Modula (ya da Modula-2), Pascal'- 
ın giderek ağırlaşan eksikliklerini gi- 
dermekte oldukça başarılı bir dil ol- 
du. Ama Pascal ile benzer yönleri o 
kadar çok ki, programcıların fazla- 
dan öğrenmek zorunda kaldıkları 
şeyler oldukça az. 

Çok kısa sürede yalnızca bir prog- 
ramlama dilini değil de, genel olarak 
programcılığı öğrenmek isteyen bir 
kullanıcı için Pascal'ın halefi 
Modula-2 hararetle tavsiye edilebile- 
cek bir dil. Modula ile programlama- 
yı öğrenen bir kişi için ardından bir 
diğer dili öğrenmek kural olarak pek 
zor değil. Halbuki bu sürecin tersi ol- 
dukça zor. 

Peki, bilgisayar programcılığına 
yeni başlayan biri için en uygun dil 
hangisi? Programcılığı bir meslek 
olarak sürdürmek isteyen bir kişi için 
Modula ve C gibi profesyonel diller 
tavsiye edilebilir. Boş zamanlarında 
bilgisayarıyla uğraşan ve bilgisayarın 
olanaklarıyla oyun oynar gibi daha 
yakından tanışmak isteyen kullanıcı- 
lar için en iyi seçim ise BASIC. Bu dil 
insanı'pek verimli olmayan bir prog- 
ramlamaya sürüklüyor olsa bile, so- 
nuç ekranda görünecektir. Çok ve- 
rimli olmayan bir çözüm ise hiçbir 
çözüm olmamasından iyidir. Ayrıca 
AMIGA BASIC, büyüleyici bilgisa- 
yar programcılığı dünyasına en ucuz 
girişi sağlamaktadır. 

Bu yazıya Butler Lawson'un bir 
sözüyle başlamıştık. Bir başka sözüy- 
le bitirelim. Kendisine güzel bir prog- 
ramı tasvir edip edemeyeceği soruldu- 
ğunda, Mr. Lawson şu cevabı vermiş- 
ti: “Güzel bir program güzel bir teo- 
rem gibidir. Görevini şık bir biçim- 
de yapar. Basit ve net bir yapısı var- 
dır. Görenlerin şunu diyebilmesi ge- 
rekir: İşte bu iş böyle yapılır.” 
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İlgisayalınız Yetersiz ialıyorsa Bizi Arayın 
Bilgisayarınızı AMIGA 500 ile Değiştiriyoruz | 
Garantili Bilgisayar Tamiri Yapılır 
Yedekparça Temin Edilir 


Ve 


© 9 
İŞTE HİZMET!.. 
“Süper yeni programlar, süper fiyatlarla” 

AMİGA 500 program (Disket Dahil) - 6.500 TL. 
C-64 Program (Disket Dahil) - 2500 TL. 
Çekim (Kaset için) 750 TL. 
Çekim (Disket için) 750 TL. 
51/4 Ciss Disket 2000 TL. 
Disket Delici 9500 TL. 


Commodore C-64 Adaptörü 1 YIL GARANTİLİ 45000 TL. 
HER TÜRLÜ BİLGİSAYAR ve YAN ÜRÜNLERİ UYGUN FİYATLARLA VADELİ 


Posta Ödemeli veya Banka Ödemeli Gönderilir. 
TÖBANK İstanbul Şb: 15146-0 


PROGRAMLAMA, ORGANİZASYON 
SANAYİ VE TİCARET UTD.ŞT! 


i N 


C 64 KASET * 2 OYUN 2.000.- TL. 
C 64 DİSKET * 2 OYUN 3.000.- TL. 
C 64 10 OYUNLUK PAKET 5.000.- TL. 
AMIGA DİSKET * OYUN 7.000.- TL. 


* Yeni oyun çeşitleri, paket programlar > KUPONU DOLDURUP GÖNDEREN HERKESE 
* C 64, AMIGA, PC 1, PC 10, PC 40 SERİSİ , , SİPARİŞLERİ POSTA ÖDEMELİ GÖNDERİLİR. 
* Disc drive, printer, monitörler 

* Joystickler, ışıklı kalemler 

* Her türlü boş kaset ve disketler 
» Her türlü kartuş, reset switch'ler 1 ADRESİM : 
» Anadolu Liseleri, ÜSYS Eğitim Programları. 


ADIM, SOYADIM : 


DAHA FAZLA BİLGİ İÇİN LİSTE İSTEYİNİZ i C 64 KASET 


ADRESİMİZ C 64 DİSKET 
OKAN ELEKTRONİK BİLGİSAYAR 

MERKEZİ TİC. ve SAN. LTD. ŞTİ. mnkiğmeli 
Karanfil Sokak, Karanfil Pasajı No. 3-10 AMIGA DİSKET 
06650 Kızılay - ANKARA * Tel: (9-4) 131 08 98 


iBirtutku... 


Sekiz yıl, altı cilt, yetmiş üç sayı... Otomobil ve sporları 
konusunda, ülkemizin ilk ve en etkili dergisi olan Ralli 
Dünyası'nın bugün ulaştığı noktayı gösteren rakamlar... 
On beş il ağırlıklı bayii dağıtımı, beş bin tiraj, seçkin 
abone kitlesi derginin diğer güç göstergeleri. Bugün, 
gerek kağıt ve baskı, gerekse içerik konusunda sergilediği 
kalite unsuru, her geçen gün, Ralli Dünyası tutkunları 
arasında yadsınamayacak miktarda yeni katılımlar 
gerçekleştiriyor. Siz de, otomobiliniz olsun veya olmasın, 
yüzyılın harikası olarak tanımlanan otomobile ve mekanik 
sporlara karşı bir ilgi duyuyorsanız; gerek mekanik, 
gerekse sportif konularda, dünyadan ve yurdumuzdan en 
aktüel, detaylı ve 'gerçek' haberleri okumak, gelişmeleri 
izlemek istiyorsanız; fotoğrafları, yorumları, yarış kritikleri 
ile Ralli Dünyası tutkusunu yaşa mak istiyorsanız; 
yapacağınız çok basit!.. 


Ralli Dünyası'nın, halen 
tamamlanmış altı cildi 
bulunmaktadır. Bunlardan 
1983 ve 1984 yılına ait 
olanlar; 6.000'er, 1985 yılı 
cildi; 8.000, 1986 yılı cildi; 
10.000, 1987; 20.000 ve 
1988 yılına ait alanı ise; 
25.000 liradan satılmaktadır. 
Arzu edilen ciltler İstanbul 
içinde bildirilen adreslere 


TÜY ei ye, 
5 > 


Hemen, en yakın gazete bayinizden bir Ralli Dünyası 
isteyin. İnceleyin. Karşılaştırın. Ondan sonra karar verin. 
Sürekli okurlarımız arasına sizin de katılacağınıza eminiz. 
İşte o zaman da, çevirin 346 60 66 numaralı 
telefonumuzu. Abone servisimizden bir arkadaşımızın, 
“ardesinizde” kaydınızı yapmanızı isteyin. Böylece, Ralli 
Dünyası'nın, altı yıldır eksilmeyen, ama hep artan 
aboneleri arasına siz de katılmış olacaksınız. “Bugün” ve 
“yarın”'ın yanısıra, “'dün”ü de isterseniz, yine aynı 
numarayı çevirin ve geçmiş yıllara ait ciltleri istediğinizi 
belirtin. Adresinize en kısa zamanda teslim edilecektir. 
Siz, otomobil ve sporlarımızın son altı yılını *istediğiniz 
an” tekrar tekrar inceleme imkanı bulurken, kütüphaneniz 
de değerli bir kaynağa kavuşmuş olacaktır. Ralli Dünyası 
okumak, bir tutkudur! Siz de bu tutkuyu yaşayın.. 


teslim edilir. Şehir dışı 
siparişler ise, tutarları banka 
numaralarımıza havale 
edildikten sonra, bildirilen 
adrese kargo kanalı ile 
gönderilir. Banka hesap 
numaralarımız: Yapı Kredi 
Bankası Altıyol Şubesi 
9500-0 ve Türkiye Iş Bankası 
Kadıköy/Rıhtım Şubesi 
211086-1. 


İ 


Dı». farklı, sağlıklı, nefis... 
! İ ağ © > 


par 


kent 


eldeğmeden; modern, çağdaş, sağlıklı üretim yapar 


kent. gıda üretiminde 35 yıllık deneyime sahiptir. 

Kalite ve yenilik kemt.'in simgesidir. 

kent. bilimsel ve çağdaş olarak üstün teknolojilerle çalışan büyük bir kuruluştur. 
Tesisleri elektronik programlı tam otomatik sistemlerle çalışır. , 

Özenle seçilen kaliteli gıda hammaddeleri ile üretilen şekerleme, çiklet ve çikolatalar 


yine bu sistemin içinde sağlıklı ambalajlarla el değmeden paketlenerek beğeninize 
sunulur. 
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TUNALI MİLMİ CADDESİ SEĞME NLER ÇARŞISI VO» 96, 99 KAVAKLIDERE ANKARA TEL 168 36 47 


MICRO SHOWY BİLGİSAYAR MERKEZİ & NOKTA DIŞ TİCARET VE PAZARLAMA LTD. ŞTİ. 
TUNALI HİLMİ CADDESİ SEĞMENLER ÇARŞISI No: 96/35 KAVAKLIDERE - ANKARA TEL: 168 36 47 


İçindekiler 


Dünya'dan, Türkiye'den, 
Teleteknik'ten 

Görev Değişikliği / Çekilişimiz Sonuçlandı 
Programcılık Dünyasında 

İlk Adımlar 

Mantıklı ve Sabırlıysanız Korkacak Bir Şey Yok 


BASIC İle Ses Dünyası 
Cırcır Böceği mi, Kurbağa Sesimi İstersiniz? 


AMIGA'da Üçüncü Boyut 
AMIGA'nın En Güzel Rüyası 


Bellek Haritası -8 22 
Kullanışlı Bir Program 

Donanım Kursu -1 62 
Elektronikle İlgili Temel Bilgiler 

Macera Peşinde 19 
Şemalarla Tanıtım 


Her Eve Bir James Bond 


Assembler -1 44 
BASIC'e Karşı Assembler 
C-64 İçin Püf Noktaları 48 


Yeni Arkadaşımız İle Yepyeni İpuçları 


DUYDUNUZMU ? 


AYTAÇ BİLGİSAYARDA 3 AMIGA PROGRAMI 
ALAN HERKESE 1 AMIGA OYUNU BEDAVA 


pi 
.— 


HER HAFTA YENİ OF ens yn) DİŞ HEKİMLERİNİN 
e” dr K 200 DİKKATİNE ! 
OYUN 
PROGRAMLARI 


İSTEYENLERE 
AMIGA PROGRAM 
LİSTESİ 
GÖNDERİLİR 


HASTA KAYITLARINIZI, AĞIZ VE 
sane er lm 

AYTAÇ BİLGİSAYAR'DA İŞLEYEBİLECEĞİNİZ PROGRAMI 
TÜRKÇE o. mi SİZLER İÇİN ÖZEL OLARAK 

PROWRITE 15.000,.TL HAZIRLADIK. 

TEXTCRAFT 15.000.-TL 

KULLANIM KLAVUZLARI 

İSTEYİN GÖNDERELİM 


İSTANBUL DIŞINDAN İSTEKLER İÇİN HALK BANKASI MECİDİYEKÖY 
ŞUBESİ 14133 NOLU HESABA YATIRILAN KİTAP BEDELİ MAKBUZUNUN 
FOTOKOPİSİNİN GÖNDERİLMESİ GEREKİR. 


1. Taşocağı Cad. No.21 Tunç İş dai K.2 
3 KİTAP ALANA 3 OYUN PROGRAMI ele 


DEĞERİNDE HEDİYE KUPONU 


COMMODORE 


Teleteknik A.Ş. Adına 


Sahibi ve Sorumlu Yazıişleri Müdürü 


OSMAN BABAOĞLU 
Yayın Yönetmeni 
TURHAN TANDOĞMUŞ 
Yayın Koordinatörü 

CAN ÖZTÜRK 

Yayın Kurulu 

KENAN AKERMAN 
FATİH ARIMAN 
AHMET Z. BAYMAN 
ANIL GÜL 

OSMAN HIZAL 
AYHAN KALAYLIOĞLU 
TAN ORAL 

AFİF SAY 

EMRE SENAN 


Kapak 

EMRE SENAN 
Teknik Üretim 
PERKA A.Ş. 
Teknik Yönetmen 
ÇİĞDEM DİLBAZ 


Fotoğraflar 
MEHMET ÖZCAN 


Reklam Sorumlusu 
BİLLUR KÖNTÖZ 
Reklam Rezervasyonları 
1311549-50 

Katkıda Bulunanlar 
SİLVA AVEDİKOĞLU 
MAHMURE BİRSES 
BAYRAM KARA 
FETHİ SERİM 
ANKİN SİNANYAN 


Renk Ayrımı 
EBRU GRAFİK 
Baskı 

ALAŞ MATBAA 


HÜRRİYET HOLDİNG AŞ. 


Teleteknik A.Ş. 


Dergi - Bilgisayar Uygulama Merkezi 
SİLAHHANE CAD. RALLİ APT. 
59/3 80200 TEŞVİKİYE-İSTANBUL 


TEL: 131 15 49-50 


Commodore Dergisi 

SAKIZ SOK. BERKEL APT. 6/4 
KADIKÖY-İSTANBUL 
TEL: 346 86 48 


- 64'ün olanaklarından birinin 


YENİ DÖNEM, YENİ GÖREV 


ıcak yaz günlerinin ortasındayken Teleteknik 

dünyasından size duyurmak istediğimiz önemli 

haberlerimiz var. Bunlardan ilki bir devir tesli- 

me ilişkin. Uzunca bir süredir yürüttüğüm Tele- 

teknik Genel Müdürlüğü görevini çok yorulmam 

yle, siz Commodore'culara daha aktif ve daha iyi hiz- 

met vereceğine inandığım Sayın Bülent BATUKAN'a dev- 

retmiş bulunuyorum. Ama Commodore camiasından tama- 

men kopmak imkansız. Bundan böyle Teleteknik Yönetim 

Kurulu'nda ve Commodore Dergisi'nde Commodore'cularla 
birlikte olmayı sürdüreceğim. 

İkinci önemli değişiklik de Halkla İlişkiler müdürümüz Fa- 
tih Arıman'ın Pazarlama Müdürlüğü görevini de üstlenme- 
si. Bu konularla ilgili ayrıntıları dergimizin haber sayfala- 
rında bulabilirsiniz. 

Bu sayımıza gelince... Yaz aylarında okulların kapalı ol- 
masından doğan boşluğu bilgisayarlarıyla değerlendiren ar- 
kadaşlarımız çoğunlukta. Bu arkadaşla- 
rımıza ve özellikle de Commodore'unu 
yeni almış olanlara yönelik yazılarımız 
var. Ağırlık konumuz programcılık. 
Programcılık nedir, nasıl yapılır, dikkat 
edilmesi gereken hususları nelerdir? İşte 
bütün bu soruların cevaplarını elinizde 
tuttuğunuz derginin sayfaları arasında bu- 
labilirsiniz. 

Eski programcılara ise Commodore 


programlan- 
masına ilişkin gizleri anlatıyoruz. BASIC 
ile müzik programlama konusunda yeni 
başlayanlar kadar uzman olanlara da yar- 
dımcı olacak bu yazıda, dijital müziğin dalga formlarından, 
üç kanal müzik programlamaya kadar birçok şey anlatılıyor. 

Yine Anıl arkadaşımızın hazırladığı Assembler kursu ve 
donanım kursu eski/yeni Commodore'cuların hizmetinde. 
Uzun süre önce yayınladığımız Assembler/Makine Dili kurs- 
ları, özellikle yeni bilgisayar sahibi olan Commodore'cular 
ve dergimizin ilk sayılarını almamış olanlar tarafından ye- 
niden talep edilmekteydi. Bu istekleri göz önüne alarak As- 
sembler kursuna yeniden başladık. Eski kurs Anıl arkada- 
şımız tarafından güncelleştirildi. 

Donanım kursu ise, dergimizde yayınlanan donanım uy- 
gulamalarını yapmakta güçlük çeken arkadaşlarımıza temel 
dijital elektronik bilgisi vermeyi amaçlıyor. 

Dergimizde AMIGA'nın ayrı bir yeri var. Bu olağanüstü 
bilgisayarda gerçekleştirilen üç boyutlu çalışmalar ve bu ça- 
lışmalara yönelik yazılımların kritikleri de bir yazımızın ko- 
nusunu oluşturuyor. 

Tanıtım, Macera Peşinde, İpuçları köşelerimiz her zaman- 
ki yerlerinde. Burak arkadaşımızın akademik kariyerini ta- 
mamlamak üzere dergimizden ayrılması ve Can arkadaşımı- 
zın İngiltere seyahatı dolayısıyla bir ay kadar dergimizde ya- 
zamayacak olması üzücü haberlerimiz. 

Önümüzdeki ay yeni ve bol tanıtımlı bir dergide buluş- 
mak üzere hoşçakalın. | | 


OSMAN BABAOĞLU 


ye 


DÜNYADAN... 
KİYE'DEN... 
TELETEKNİK'TEN... 


YENİ TELETEKNİK GENEL MÜDÜRÜ BÜLENT BATUKAN 


Teleteknik bünyesinde meydana 
gelen görev değişiklikleri ile ilgili 
bilgi vermek istiyoruz size. Uzun sü- 
redir Teleteknik Genel Müdürlüğü 
görevini başarıyla yürüten Osman 
Babaoğlu yerini Sayın Bülent Batu- 
kan'a devretmiş bulunuyor. Türkiye 
Commodore Distribütörü Teleteknik 
şirketinin yönetiminde ve Commo- 
dore Dergisi'nin çıkışında ve geliş- 
mesinde önemli katkıları olan Os- 
man Babaoğlu uzun süren yoğun 
çalışması nedeniyle aktif görevden 
ayrılmak istediğinden yerini Com- 
modore'culara daha dinamik ve 
daha iyi hizmet sunacağına inan- 
dığımız Bülent Batukan'a bıraktı. 
Bundan böyle Teleteknik Yönetim 
Kurulu üyeliği ve Commodore Der- 
gisi sahibi olarak görev yapacak 
olan Osman Babaoğlu, Commo- 
dore Camlasından tamamen kop- 
manın mümkün olmadığını bir ke- 
re daha gösterdi. 

Yeni Genel Müdürümüz Bülent 
Batukan bilgisayar dünyasına hiç 
yabancı bir isim değil. Ortadoğu 
Teknik Üniversitesi'ni bitirdikten ve 
Ankara İktisadi Ticari İlimler Akade- 
misi'nde Pazarlama Yönetimi konu- 
sunda master yaptıktan sonra Tür- 
kiye bilgisayar piyasasında önemli 
yerleri olan kuruluşlarda uzun yıllar 
değerli hizmetler vermiş. Kendisine 
Commodore'cular adına dergi- 
mizde hoşgeldin derken başarıla- 
rının devamını diliyoruz. 

Teleteknik bünyesindeki diğer bir 
değişiklik de Halkla İlişkiler Müdü- 
rü Fatih Arıman arkadaşımızın Pa- 
zarlama Müdürlüğü'ne atanmış ol- 
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ması. Halkla ilişkilerin alıcıların ta- 
leplerini öğrenmeye en yakın de- 
partmanlardan biri olduğu açık. 
Bu nedenle Teleteknik yeni Pazar- 
Iama Müdürünün kimliğinde, Türk 
bilgisayar kullanıcılarının en önemli 
talep ve ihtiyaçlarını öncelikle tes- 
pit edip çözme yoluna gidecektir. 
Yeni ve gelişen teknolojilerin ülke- 
mize adaptasyonu, yeni ürünlerin 
takip edilip Türkiye'ye getirilmesi çi- 
çeği burnunda Pazarlama Müdü- 
rümüzün önemle üzerinde durdu- 
ğu noktalar. 

Kendisini kutluyor ve yeni göre- 
vinde başarılar diliyoruz. 


ÖDÜLLÜ ABONE KAMPANYASININ KURALARI ÇEKİLDİ 


Commodore abone kampanya 
sının çekiliş sonuçları da belli oldu. 
Talihli arkadaşlarımızın isimlerinin 
listesini yayınlıyoruz. İstanbul'da 
oturan arkadaşlarımız Teleteknik 
Halkla İlişkiler Müdürlüğü'ne bizzat 
başvurarak armağanlarını alabile- 
cekler. İstanbul dışındakilere de ar- 
mağanları postayla yollanacak. 

Türkiye'deki bir markaya yönelik 
en eski bilgisayar dergisi olan der- 
gimiz abone kampanyamızdan- 
dan sonra daha da genişlemiş bir 
okur kitlesine seslenecek olmanın 
verdiği sorumlulukların bilinciyle 
yayınını sürdürecek. Yalnız burada 
belirtmek istediğimiz bir nokta var. 
Sürekli olarak artan baskı maliyet- 
lerini siz okurlarımıza yansıtmama- 
ya çalışıyoruz. Okurların dergiye 
abone olmak yoluna gitmesi hem 
sizler için hem de bizim için daha 
avantajlı olacaktır. Bu şekilde bizim 
dergimizin kalitesini korumamız ve 
artırmamız kolaylaşacak, sizler de 
abone olmanın getirdiği kolaylık- 
lardan yararlanabileceksiniz. 

Önümüzdeki aylarda dergimize 
yönelik düşünce ve beklentilerinizi 
öğrenebilmek için bir okur anketi 
hazırlamayı düşünüyoruz. Bu anke- 
te katkılarınız yayın politikamızı dü- 
zenlerken bize yol gösterici olacak 
ve sizlere daha iyi hizmet vermemi- 
zi sağlayacaktır. Şimdiye kadar 


mektuplarınız da her konuda bize 


yol göstermekte yararlı oldu. Bu ne- 


1541 KAZANAN 


M.lbrahim Özdağlı / ESKİŞEHİR 


denle mektuplarınızı da sürekli ola- 
rak bekliyoruz. Dergide ne tür ya- 
zılara daha çok ağırlık verilmesini 
istediğinizi, beğendiğiniz ve be- 
ğenmediğiniz yönlerini anket ve 
mektuplar aracılığı ile bize iletirse- 
niz Commodore'u el birliğiyle da- 
ha yararlı bir dergi haline getirebi- 
liriz. 

Bunların yanısıra yine önümüzde- 
ki aylarda bazı ek yayınlar çıkart- 
mayı düşünüyoruz. Bize bu konuda 
da en çok hangi tür ve hangi ko- 
nuda yayınlar istediğinizi bildirerek 
yardımcı olabilirsiniz. Böylelikle en 
çok talep olunan ve ihtiyaç duyu- 


Sinan Kavaklı 
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Hakan Abuzeroğlu / Ceyhan - ADANA 
I İstinye - İSTANBUL 


KİTAP TAKIMI KAZANANLAR 


I A. Ayrancı - ANKARA 
/ BALIKESİR 

/ Uzunköprü - EDİRNE 

I DENİZLİ 

/ Eyüp - İSTANBUL 

/ Güngören - İSTANBUL 


Hande Güney 


Nedim Toker 
Ercüment Güler 
Levent Küçük 


Kenan Sipahioğlu 
İbrahim Aydoğan 
Emin Yamaç 

İsmail Şentürk / 


İsmet Uyar 
Bülent Bektaş 
Özgür Çağlayan 
Serdar Zabun 
Törün Özer 


ÇANAKKALE 
I K.Maltepe - İSTANBUL 
/ Söke - AYDIN 
I Alsancak - İZMİR 
! KAHRAMANMARAŞ 
I Akhisar - MANİSA 


Nuri Taşkömür 
Mustafa Vural 
Murat Çakır 
Semih igi 
Fuat Kalaycı 


Arif Güngör 
Mesut Akcan 


Burcu Kurdiş 


Lokman Akpınar 
Mehmet Konmaz / KONYA 
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lan konulara temas etmemiz müm- 
kün olacak. 

Bu konulardaki katkılarınız için 
şimdiden teşekkür ediyoruz. 


I Haznedar - İSTANBUL 
/ Şişli - İSTANBUL 
/ ANTALYA 


I Yalova - İSTANBUL 
/ ANTALYA 

/ SAMSUN 

/ Kartal - İSTANBUL 
/ Aksaray - NİĞDE 


JOYSTICK KAZANANLAR 
Cem Ozan Asma / Kızılay - ANKARA 


I KIRŞEHİR 
/ Feke - ADANA 
I Abidinpaşa - ANKARA 


/ Erenköy - İSTANBUL 


7 » 
ve. 


cılık Dünyasında İlk Adımlar 


Bir köpekten daha iyi ne olabilir? 

Bilgisayarlar, tabii ki. Gerçi, o ka- 
dar sadık veya okşanmaları zevkli ol- 
masa da, onların da birkaç numara 
yapma yetenekleri var ve köpekler- 
den farklı biçimde eğitilmeleri daha 
kolay. 

Bilgisayarı bir şey yapacak şekilde 
eğitmeye genel olarak programlama 
deniyor. Bu çoğu kişi için kocaman 
ve korkutucu bir terim. Esasen bir 
bilgisayarı programlamak, bilgisayarı 
kullanmak kadar zor olabilir. Hatta 
bazı durumlarda daha az zordur, 
çünkü bilgisayara tam olarak ne yap- 
mak istediğinizi sanıldığından kolay 
bir biçimde anlatabilirsiniz. 

Eğer kullandığınız programlardan 
bazıları sizde sıkıntı ve kızgınlık 
uyandırıyorsa programcılığa hazırsı- 
nız demektir. Programcı John Ratc- 
liff'in kendisini örnek vererek doğru- 
ladığı gibi ““Bazı oyunları satın aldık- 
tan sonra kazık yemiş gibi büyük ha- 
yal kırıklığına uğruyordum. Sonra- 
dan kendi kendime “Ben bundan iyi- 
sini yapabilirim? dedim.” Ve yaptı 
da. John şu anda Electronic Arts'ın 
program yazarlarından birisi. Eğer 
programcılığa ilginiz varsa siz de 
John'un yaptığının aynısını yapabi- 
lirsiniz. 

Tabii burada bir problemle karşı- 
laşmanız mümkün - nereden başlaya- 
cağınızı bilmek. Programcılık size 
karmaşık gibi gelebilir, hatta bazı 
programların yazıcı dökümlerini Na- 
vaho kızılderililerinin kilim desenle- 
rine benzetebilirsiniz. Belki program- 
cılığın karmaşıklığından veya prog- 
ramlama yapabilmek için dağlar ka- 
dar cebir bilmeniz gerektiğinden kor- 
kuyorsunuzdur. Kaygılanmanıza hiç 
gerek yok. Bunların hiçbiri doğru de- 
gil. 

Program yazabilmek için bir ma- 
tematik dehası olmanız gerekmiyor. 
Hatta, daktilo kullanmasını bilmese- 
niz bile farketmez. Gereken bütün şey 
bir bilgisayar, bir parça zaman ve bi- 


Programlama, 
insan/bilgisayar 
iletişimleri için kullanılan 
imgesel bir terimdir. 
Bilgisayara bir şey 
yapmasını söylemek için 
onunla, anlayabileceği 
bir dilde... bir 
programlama dilinde 
konuşmalısınız. 


raz yaratıcılıktan ibaret. John Ratc- 
lifin bu konudaki görüşü, “Eğer 
kendinize ait bir bilgisayarınız ve boş 
zamanınız varsa bunlar yeterli mal- 
zemelerdir.” 

Fakat acaba, programcılık sizin ya- 
pabileceğiniz bir şey mi? Bruce Webs- 
ter -kitap yazarı ve Sundog adlı oyu- 
nun yaratıcısı- pek çok kişiye prog- 
ramlamanın nasıl yapıldığını öğretir- 
ken başarılı olanların aynı zamanda 
hikâyeli problemlerde de iyi oldukla- 
rını farketmiş. Bir problemin sözlü 
tanımını alıp bundan bir sonuca var- 
mak için gerekli bilgiyi çıkarmak 
programcılığın esasını teşkil ediyor. 

Burada avantajlı olabileceğiniz bir 
nokta sanat veya müzik yeteneğinizin 
olması. Herhangi bir nedenden dola- 
yı müzisyenler diğer kimselerden ör- 
neğin matematikçilerden daha iyi 
programcılar oluyorlar. Programla- 
ma müzik yapmak gibi elle tutulma- 
yan bir fikirden yola çıkıp onu ger- 
çek haline getirmektir. Tony Garcia, 
Epyx'in yardımcı satış müdürü ve ya- 
zılım üreticisi ““Programlama yapan 
insanlar arasında klavyeli çalgılarla 
uğraşanların sayısı oldukça fazla. Yi- 
ne birçok programcı bir şeyler çizmek 
ya da karalamaktan hoşlanıyor. Bir 
PCile grafik eserleri yaratmak onla- 
ra zevk veriyor” diyor. 

Ancak müzisyen değilseniz bile 
umudunuzu yitirmeyin. Bu yazıda 


Can ÖZTÜRK 


hayatınızı değiştirebilecek bir beceri- 
yi; kişisel bilgisayarınızı programla- 
mayı tanıtacağız. 


Merhaba, B 
Programcılığı 


Bir hobi olarak programcılık ol- 
dukça yenidir ve yaklaşık on yıllık bir 
geçmişi vardır. Bundan önce prog- 
ramcılık bir hobi değil, bir meslekti. 
Fakat kişisel bilgisayarların ortaya 
çıkmasıyla programcılık milyonların 
merakı haline geldi. Bruce Webster 
şöyle kaydediyor: “Aslında sandığı- 
mızdan daha fazla programcı var. 
Borland'ın I milyon adet Turbo Pas- 
cal satacağını kim tahmin ederdi? 
Şimdi program yazmaya heves eden 
büyük bir insan topluluğu var. Neden 
bu kalabalığa katılmayasınız?” 

Bilgisayarınızı nasıl programlaya- 
cağınızı öğrenirken bilgisayar hakkın- 
da daha fazla şey öğrenirsiniz. Bilgi- 
sayar hakkında daha fazla şey öğren- 
dikçe ondan daha fazlasını elde eder- 
siniz. Y sizin için 
belli şeyler -bazı durumlarda diğer 
programların yapamadığı (çünkü ge- 
rekeni sadece siz bilirsiniz) yapar. Ve 
bundan sonra kendi yapıtlarınız olan 
programlarınızı satma ve belki de 
inanılmaz rakamlarda para kazanma 
olasılığı her zaman için mümkün ha- 
le gelir. 

Bütün bunlar bilgisayar program- 
cılığı hakkında bir şeyler öğrendiği- 
nizde başlar. 


Bilgisayar Neyin Nesi? 


Programlama yaparken bilgisaya- 
ra bir dizi talimat veya izlemesi gere- 
ken adımları verirsiniz. Bilgisayar bu 
talimatları harfi harfine yerine geti- 
rir (köpeğinizden çok daha itaatkâr- 
dır). Eğer bilgisayara “Bir çemberin 
etrafında koş” derseniz bilgisayar öy- 
le yapacaktır. Sonsuza dek. Veya ona 
durmasını söyleyene kadar. 
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Programlama, insan/bilgisayar ile- 
tişimleri için kullanılan imgesel bir te- 
rimdir. Bilgisayara bir şey yapması- 
nı söylemek için onunla, kendisinin 
anlayabileceği bir dilde - bir prog- 
ramlama dilinde konuşmalısınız. Ona 
“Bilgisayar, bana bir tost yapıver” 
diyemezsiniz. Eğer böyle olsaydı çok 
hoş olurdu ve hatta programlama bir 
gün böyle olabilir. Fakat şimdilik 
yaygın birçok programlama dillerin- 


rel ve sosyal nedenlerden ötürü biz- 
ler konuşarak iletişim kurarız. Bilgi- 
sayarlar ise bu iş için sayıları kulla- 
nırlar. Bu sayılar daha önce muhte- 
melen duyup korkmuş olabileceğiniz 
ünlü ler ve O'lardır. Fakat bilgisa- 
yar programlama dilleri sayesinde tek 
Övet da 
Msi iymmsl sinsi sezi 
Programlama dilleri karmaşık 
oluşlarına göre değişik gruplara ay- 
rılıyorlar. Üç ayrı dil düzeyi var: yük- 
sek, orta ve düşük. Yüksek düzeyli 
bir dil İngilizceye yakından benzeyen 
komut isimleri ve yapısına sahiptir. 
Düşük düzeyli bir dil ise daha çok, üç 
harfli kısaltmalardan oluşan şiire 
benzer bir sütunu andırıyor ve bu 
arada Vler ve O'lardan bir kademe 
daha yukarıda. Orta düzeyli dilin bu- 
lunduğu yer ikisinin ortasına yakın 
bir yerde. 
Programlamaya yeni başlıyorsanız 
muhtemelen tanıdık İngilizce ifade- 
leri kullanabileceğiniz kolay bir yük- 
sek düzeyli bir dil seçmek isteyecek- 
siniz. SAVE FILE TO DISK (dosya- 
yı diskete kaydet) veya ADD 7 TO 
RESULT (sonuca 7 ekle) gibi prog- 
ramcılık ifadeleri yüksek düzeyli dil- 
ler arasında yaygındır. İşe başlamak 
için en azından programlama k£omu!- 
larını (kelime hazinesi) ve dilin sen- 


ğin BASIC programlama dilinin yal- 
nızca 140 veya ona yakın komutu 
vardır (Bu sayıyı bildiğiniz 15000 ve- 
ya daha fazla İngilizce kelimeyle kar- 
şılaştıracak olursanız BASIC'in ko- 
mut listesi gerçekten ufak görünecek- 
tir). Bununla birlikte bir programla- 
ma dilinin sentaksını öğrenmek za- 
man ve pratik gerektiren bir süreçtir. 
Aslında bir dilin sentaksını unutmak 
(programcının başbelası olan syntax 
10 


error'ün kaynağı) sık meydana gelen 
hatalardan biridir. Unutulan bir nok- 
ta, virgül veya noktalı virgül en iyi 
programın bile canına okur. 
Komutlar ve sentaks üzerinde bir 


Eğer yalnızca bir tane bilgisayar di- 
li olsaydı evrensel olarak konuşulan 
bir dil kadar hoş olurdu. Fakat olma- 
yan üzerinde durmak bize bir yarar 
sağlamadığından şimdi programlama 
dillerinin paylaştıkları özelliklere ba- 
kalım. 

Bilgisayar dillerinin hepsi bilgisa- 
yara talimat vermenize imkân sağla- 
maları açısından benzerdir. Ancak 
her şey bilgisayara talimat veya ko- 
mut vermekle bitmiyor. Bunun ya- 
nında biraz matematik ve karar ve- 
rici bir mekanizma bulunmakta. (Pa- 


niğe kapılmayın! Buradaki matema- 
tik o kadar zor değil. Sizin açınızdan 
bir bilgisayar programlama dilinde- 
ki matematik bir hesap makinesinde 
bulacağınız temel fonksiyonların bir 
benzeridir.) 

Komutların ve matematiğin yanın- 
da hemen hemen bütün programla- 
ma dillerinde ortak olan diğer iki 
özellik değişkenler ve kontrol yapıla- 
rıdır. 

Bir bilgisayar değişkeni yüksek ce- 
birde gördüğünüz değişkenin aynısı- 
dır: Programlama dilinin bir değeri 
(sayı) veya diziyi (karakter veya ya- 
zı) sakladığı yerdir. Değişkenin kap- 
samı adından da anlaşılacağı gibi ko- 
layca değiştirilebilir. Böylelikle onla- 
ra değerler verebilir veya bu verilen 
e Sağ değiştirerek idare edebilir- 


abi yapıları da bütün prog- 
ramlama dillerinde yaygındırlar. İki 
tipleri vardır: karar ve döngü. 

Bir karar yapısı çoğunlukla belli 
bir tipte “if (eğer)”” karşılaştırması- 
na dayanır. IFX-3 THEN BEEP 
buna iyi bir örnek. Bu tip kontrol ya- 
pısı bilgisayara, kendi işleme gücüy- 


le birlikte, ona ne verdiyseniz görü- 
nüşte bunlar üzerinde karar vermesini 
sağlar. 

Kontrol yapılarının ikinci tipi olan 
döngü, tekrarlanarak işleme konan 
bir dizi program ifadesidir. Bu ifade- 
ler, siz isterseniz sonsuza kadar de- 
vam edebilir (çok bilinen sonsuz dön- 
gü) veya sizin belirleyeceğiniz bir şart 
ile döngü durabilir. Bilgisayarların 
yaptığı işlerin büyük kısmının tekrar- 
landığını düşünürseniz bir dilin çeşitli 
döngü yapılarına sahip olması iyi bir 
işarettir. 


Dil Seçimi 


Kişisel bilgisayarlarda kullanılan 
dört yaygın programlama dili bulu- 
nuyor. Büyük olasılıkla programla- 


O ya da bu programlama dilinden ça- 
tpat konuşup bir programın herhangi bir 
bölümüne bakarak neler olup bittiğini 
yorumlayabilmek hoş bir şeydir. Fakat 
kaç adet dili, gerçekten bilmeniz gerekli? 

Tipik bir programcıysanız muhteme- 
len en az üç veya daha fazla dile vakıf 
olmanın yanısıra sayısız spreadsheet dil- 
leri, sıralamalı diller, iletişim makro dil- 
lerinden anlamalısınız. 

Bu türlerde profesyonel programlama 
dillerinden bazıları şunlardır. 


Preolog 
Prolog, Programmation en logigue 
(mantıksal programlama) anlamına ge- 
A pro 
lama dili, 


Prolog'un öğrenilmesi çok kolay - ye- 
ter ki daha önce başka bir programlama 
dili öğrenmemiş olun. Bunun nedeni Pro- 
log'un işlemsel değil deklaratif olması. 
Prolog'un ne yapmasını istediğinizi ona 
“A,B,C ve sonra da D aşamasını yap” 
demek yerine bir dizi gerçekler, kurallar, 
ilişkiler ve sorular vererek tarif ediyor- 
sunuz, Prolog bir database gibi çalışır ve 


dan kalkamıyor. Ayrıca bir Prolog prog- 
ramcısı olarak pek fazla iş bulma şansı- 
nız yok. 


maya bu dört taneden biriyle başla- 
yıp daha karmaşık ve uzmanlık ge- 
rektiren bir dile geçebilirsiniz. Bugün 
kalıyor neredeyse herkes BASIC, 
Pascal veya C ile başlıyor. Dördün- 
cü yaygın dil olan assembly dili ilk 
deneme için bir parça daha zor. 

Şimdi bu popüler programlama 
dillerinin güçlü ve zayıf yanlarına 
programcıların genel kanılarıyla'bir- 
likte göz atalım. 


BASIC, programcıların yaklaşık 
yüzde 90'ının ilk öğrendikleri dil. Ne- 
den? Çünkü öğrenilmesi çok kolay. 
Aynı zamanda Tony Garcia'nın da 
işaret ettiği gibi “Bilgisayarınızı aldı- 
ğınızda yanında verilen dil çoğunluk- 


Kac Dil Yeterli? 


Lisp 

Lisp, List processing'in kısaltması fa- 
kat daha önce bir Lisp programı gördüy- 
seniz daha farklı bir isim düşünmüş ola- 


dil. Programcının Çırağı adlı ünlü kul- 
lanım aracı sizin için altrutinler yazıyor. 
Bu araçlarla birlikte Lisp piyasadaki en 


dergilerde Lisp 
programları ve kullanımı ile ilgili bilgi- 


ler yayınlanıyor. 
için eksik- 


Mikrobilgisayar kullanıcıları 
siz bir Lisp ortamı oluşturmak epey har- 
cama gerektiriyor. Bu iş için en az $1000 
ayırmalısınız. Bundan sonra bile bazı des- 
tek araçlarına sahip olamayabilirsiniz. 


Fortran 

En eski programlama dili olan Fortran 
(Formula Translator) bilimsel ve mühen- 
dislik programcılığı için iyi bir araç. Bil- 
gisayar kullanan her mühendis mutlaka 
Fortran bilir (ve pratikte bütün mühen- 
dislik problemlerinin Fortran program- 
ları olarak çözümleri vardır.) 

Fortran yazı kullanımında pek hızlı de- 
gil, Ve tabii işverenlerin sizin Fortran bil- 
diğinizi öğrendiklerinde kapınızda sıra ol- 
malarını beklemeyin. Fortran'da dosya iş- 
leme, daha çok büyü yapmaya benziyor. 


la BASIC'tir.”” BASIC'i popüler ya- 
pan özelliklerinin başında talimatla- 
rın kolayca öğrenilmesi geliyor. 
BASIC veya uzun adıyla ““Begin- 
ner's All-purpose Symbolic Instruc- 
ton Code” 1960'larda Dartmouth 
Koleji'nde işletme ve fen-dışı öğrenim 
gören öğrencilere programlamayı öğ- 
retmek için geliştirildi. Microsoft'tan 
Bill Gates'in çabaları doğrultusunda 
BASIC sonuç olarak bütün mikrobil- 
gisayarlar için bir fakto dil haline gel- 
di. Gerçekten, mikrobilgisayarlarda- 
ki popülerliğine bağlı olarak muhte- 
melen BASIC'te başka herhangi bir 
programlama diliyle yazılandan da- 
ha çok program yazılmıştır. 
BASIC iyi bir genel amaçlı dildir. 
Çok karmaşık olmadığı gibi her tür 
zorluğun altından kalkabilir. Micro- 


Cobol 

Cobol (Common Business-Oriented 
Language) hükümetler tarafından ve bü- 
yük işler için kullanılıyor. Eski bir dil ol- 
masına karşın COBOL programcılarına 
hâlâ ihtiyaç duyulmakta. Söylentilere gö- 
re COBOL ile diğer herhangi bir dilden 
daha fazla kaynak kodu yazılmış. 

COBOL hem dosya hem de data işle- 
me konusunda başarılı ve yazıları da ra- 
hatça hallediyor ki COBOL'un Fortran'- 


de komut veya kelime var ve bu da diğer 
e a e eN 


ye başlıca dezavantajı uygun 
döngü komutları bakımından eksikliği ve 
aşırı derecede yapısal olması. COBOL”- 


li. Adını Lord Byron'ın kızı ve Blaise 
Pascal'ın arkadaşı olan Lovelace Kontesi 
Augusta Ada Byron'dan almış. 

Eğer hükümetin belirli pozisyonların- 
da ve orduda görev almak istiyorsanız 
Ada'yı bilmek sizin için avantajlı olabi- 
lir. Füze-kontrol ve güdüm sistemleri, en 
emniyetli dil olarak kabul edilen Ada ile 
yazılıyor (Libyalılar ise kendi füze-güdüm 
sistemleri için herhalde LOGO kullanı- 
yorlardır!) 

Madalyonun öteki yüzünde, Ada çok 
geniş ve yavaş. İsterseniz mikrobilgisa- 
yarınız için Ada alabilirsiniz, 
fakat gerçekte Ada bir mikrobilgisayar 
programlama dili değil. 


soft sayesinde, BASIC şimdi kendi- 
ni her şeye uygun hale getiren birçok 
ses ve grafik rutinine sahip. 

BASIC'in en iyi olduğu alan ka- 
rakter veya yazı dizileri kullanımı. 
(Diğer programlama dilleri yazı ile 
uğraşma fikrini pek tutmuyorlar.) 
BASIC aslında hiçbir konuda kötü 
değil, fakat iyi tanımlanmış bir yapısı 
olmaması düzensiz bir kod meydana 
getiriyor. *“BASIC ile başlayıp son- 
radan kurtulamadıkları bazı kötü 
alışkanlıklar geliştiren insanlara çok 
rastladım” diyor bir Pascal taraftarı 
olan profesyonel programcı Bruce 
Webster. 


Öğrencilere bilgisayar programcı- 
lığını öğretmeye yardımcı olmak üze- 
re geliştirilen Pascal BASIC”le bağ- 
lantılı problemlerin çoğunu - en baş- 
ta BASIC'in yapı eksikliğini çözdü. 
Bu nedenle Pascal mükemmel bir 
başlama dili haline geldi. 


dilinizin kendine ait bir yazı editörü ol- 
sa bile kendinize eksiksiz özellikleri olan 
bir editör edinmeye bakın. 

Bütün zamanların en tutulan yazı edi- 
törü WordStar'dır (eski versiyonu). Si- 
dekick'teki WordStar benzeri editör de 
birçok PC programcısı tarafından tercih 
ediliyor. Brief adındaki harika bir editör 


Adını Fransız matematikçisi Blai- 
se Pascal'dan alan Pascal, iyi bir ge- 
nel amaçlı dil. Zayıf olduğu tek alan 
yazı kullanımı. Bunun dışında Pascal 
her işi yerine getirebiliyor. 

Bruce Webster yıllardır Brigham 
York Üniversitesi'nde yüzlerce öğren- 
ciye dili öğreten bir Pascal meraklı- 
sı. “Bence Pascal başlangıç için en iyi 
programlama dili. Programcıya iyi 
kavramlar ve alışkanlıklar kazandı- 
rıyor. Pascal bildikten sonra hazır ol- 
duğunuzda başka bir dile rahatça ge- 
çiş yapabiliyorsunuz ve tabii kazan- 
dığınız iyi alışkanlıkları da yanınıza 
alarak.” 


Proline ve Mousefalk programla- 
rının yaratıcısı ve kitap yazarı Mor- 
gan Davis, Webster ile aynı şekilde 
düşünmüyor. Pascal'da bir program 
yazmak, bir anaç tavuğun sizin tepe- 
nizde durup, ezilmediğinizden emin 
olmak için her hareketinizi gözleme- 
si gibi bir şey. Örneğin, C sizin ne 
yaptığınızı bildiğinizi varsayarken 


(Solution Systems'dan) özellikle prog- 
ramcılık akılda tutularak yazılmış. Vg 
(Golden Bow Systems'dan) Brief”e ben- 
ziyor, fakat güçlü disk inceleme özellik- 
lerine sahip. Bu iki paket yeni başlayan- 
ların bazıları için fiyatlı gözükebilir (her 
biri $200'ın üzerinde). Bu durumda işi- 
nizi görecek ucuz ($50 civarında) pek çok 
yazı editörü mevcut. 

İyi bir yazı editörünün dışında düşü- 
nebileceğiniz diğer yardımcı araçlar bir 
hata düzeltici, GREP yardımcısı, bir dos- 
ya bulucu, bir klavye-makro programla- 
yıcısı ve bir programcı hesap makinesi 
olabilir. 


Hata düzeltici çok yararlı bir program- 
lama aracıdır. Bitmiş program derlendik- 


yok etmenin en iyi yoludur. 
WS-DOS'ta DEBUG adında basit bir 
hata düzeltici bulunuyor. DEBUG baş- 
langıç ve belleği incelemek için iyi olma- 
sına karşın üzerinden geçme veya hata ya- 
kalama fonksiyonları açısından çok ba- 
sit kalıyor. Bu yüzden sadece iyi yazılmış 
assembiy dili programlarında kullanıla- 
bilmekte. Ticari sahada ise Microsoft Co- 
deView'u pazarlarken Borland, Turbo 
Debugger'i programcılara sunuyor. Her 


Pascal bütün kısıtlamaları önünüze 
seriveriyor.” 

Zamanla, orijinal Pascal dili bazı 
eksiklikleri düzeltilmek üzere değişik- 
liklere uğradı. Çekirdekten yetişen 
Pascal'cılar herhalde bu nedenden 
dolayı Borland firmasını suçlayabilir- 
lerdi, fakat esasında şirketin çıkardığı 
Turbo Pascal Pascal'a çeşitli genişlet- 
meler ilave ederek eksiklikleri olarak 
görülen uyum ve enerjiyi dile kazan- 
dırdı. 


C, herkesin tuttuğu en üstün prog- 
ramlama dili. Bu resmi bir etiketle- 
meden çok onaylamalardan ortaya 
çıkan bir gerçek. Bütün uzmanlar bu- 
nun üzerinde hemfikirler. 

Morgan Davis ““C, şu anda diller 
içinde en iyi ve esnek olanı” diyor. 
688 Attack Sub'ın programcısı John 
Ratcliff?e göre “Bütün dünya C'ye 
doğru yöneliyor.” Tony Garcia'nın 
görüşü ise ““C en gözde dil. İlginç bir 


iki program da DEBUG'ın ötesinde güç 
ve özellikler sağlıyorlar. 
Diğer yardımcı programlar da şöyle: 


Grep 

Güçlü bir dosya inceleme yardımcısı 
olan GREP herhangi sayıda dosyalar 
içindeki yazıları bulabiliyor. GREP'in he- 
men her bilgisayar için public-domain 
versiyonları var ve Borland kendi Turbo 
C paketi dahilinde Turbo GREP adında 
hızlı bir versiyonu sağlıyor. (Merak eden- 
ler için GREP, Global/Regular Expres- 
sion/Print'in kısalması.) 

LIST 

LIST, DOS TYPE komutunun yerini 
alan bir tanıtım programı. Disketteki yazı 

bakmada ve incelemede ideal. 

FF veya WHEREIS 

Her iki yardımcı program da disketteki 
kayıp dosyaları bulmak için kullanılıyor- 
lar. FF, Norton Utilities tarafından ha- 
zrlanmış. WHEREIS ise bir tanıtım 
programı. : 

ProKey veya SuperKey 

Bunlar sizi aynı şeyleri tekrar tekrar 
yazmaktan kurtaran klavye-makro prog- 
ramları. Superkey aynı zamanda dosya- 
ları gizlemenizi sağlıyor. 

Son olarak ikilik, ondalık ve onaltılık 
düzendeki sayılar arasında çevrim yap- 
mayı sağlayan bir programcı hesap ma- 
kinesi düşünebilirsiniz. FC 700/5 ve Si- 
dekick bu türde hesap makinelerine sa- 
hip. Ben Sidekick'in programını tercih 
ediyorum. 


dil olan C sayesinde başka bir maki- 
neye aktarımlar yapabiliyorsunuz. 
Örneğin, bir bilgisayarda hazırladığı- 
nız C kodunu alıp onu sadece maki- 
neye özgü bilgileri değiştirerek başka 
bir bilgisayara taşıyabilirsiniz. C'yi 
şimdi herkes öğreniyor.” 

BASIC ve Pascal'dan farklı biçim- 
de C orta düzeyli bir dil. Ne BASIC 
ne de Pascal kadar İngilizce'ye yakın 
değil fakat assembly dilinin ilkelliğin- 
den bir derece uzakta. Bugün önem- 
li yazılımların çoğu C ile hazırlanıyor 
ve UNIX veya OS/2 işletim sistem- 
leri için programlar yazmayı planlı- 
yorsanız C'yi mutlaka öğrenmelisi- 
niz. SunDog'un yaratıcısı Bruce 
Webster buna katılıyor; “İyi bir dil 
bilmek istiyorsanız C'yi öğrenin. Ön- 
ce iyi programlama teknikleri için 
Pascal öğrenin sonra C'ye geçin.” 

Bütün gücüne rağmen C, ilk prog- 
ramlama dili olarak iyi bir seçim de- 
gil. Eğer C öğrenmek istiyorsanız ön- 
ce Pascal veya BASIC üzerinde çalı- 
şın. Bundan sonra C doğal olarak .a- 
kip edecektir. 


Assembiy 


Assembly dili Olar ve Ilerden bir 
gömlek üstün olup bilgisayarınızın 
mikroişlemcisinin konuştuğu makine 
dilidir. Dil, sayılar yerine bilgisaya- 
rınızın mikroişlemcisinin anladığı ta- 
limatları temsil eden ikiyle beş harf 
arasında kolay hatırlanır kısaltmalar 
kullanır. 

Yalnızca bir tane assembiy dili 
yoktur. Bunun yerine, her bir mikro- 
işlemci için olmak üzere birçoğu mev- 


cuttur. Amiga, Macintosh ve Atari St 
için 68000 assembly dili; Commodo- 
re 64 ve Apple ll için 6502 assembiy 
dili ve IBM PC ve uyumlular için 
8086 assembiy dili kullanılmakta. Bü- 
tün assembiy dilleri kavram olarak 
benzerdirler ve birini öğrendiğinizde 
diğeri de kolayca öğrenilebilir. 
Assembiy, öğrenilmesi en zor olan 
programlama dilidir, çünkü biz in- 
sanların düşünme biçiminden epey 
farklılaşmıştır. Bir kez temel kavram- 
ları kaptıktan ve bilgisayarın mikro- 
işlemcisi ve belleği ile direkt olarak 
çalıştığınızı farkettikten sonra belki 
assembiy eğlenceli olabilir. 
Assembiy bilgisayarınızın anadili 


olan makine diline çok yakın oldu- 
gundan yazdığınız programlar başka 
herhangi bir dilde yazılmış olanlar- 
dan daha hızlı çalışacaktır. “Eğer 
profesyonel'bir bilgisayar oyunu ya- 
zacaksanız bunun için assembiy dili 
kullanmaktan başka fazla bir seçimi- 
niz yok” diyor John Ratcliff. 

Hızlı assembiy programlarının de- 
zavantajı, assembiy programlarının 
diğer dillerde yazılmalarından yakla- 
şık on kat daha fazla zaman alması. 
Neden? Çünkü assembiy diliyle çalı- 
şırken matematik fonksiyonlarından 
diskete kayıt rutinlerine kadar her şe- 
yi kendiniz hazırlamak zorundasınız. 
Tabii bilgisayarınızın ROM'undaki 
önceden yazılmış rutinler ve DOS'tan 
bazı yardımlar göreceksiniz, fakat yi- 
ne de çoğu kez uzun ve karmaşık bir 
kod yazmanız gerekecektir. 

Son zamanlarda, program profes- 
yonelleri arasındaki ortak görüş, 
programlamanın büyük kısmı için 
C'yi kullanmak. Bu uzmanlara göre 
assembiy yalnızca bir programın aşırı 
yavaş çalışan kısımlarını yeniden yaz- 
mak için uygun olabilir. (Assembiy 
dili hız optimizasyonu için diğer dil- 
lerle aynı anda kullanılabilir.) Başka 
bir deyişle az buçuk assembly bilme- 
nin zararı yok, faydası var. 


Nereden Başlamalı? 


Şimdi gerçekten zihinlerde soru 
işaretleri belirmeye başlar. Bu işi ne- 
reye gidip öğrenmeli ve nerede çalış- 
malısınız? Yazmak istediğiniz süper 
programı unutmayın. 


Bir programlama dili öğrenirken 
ilk yapmanız gereken şey, içlerinden 
bir tanesini seçmektir. Bundan son- 
ra gidebileceğiniz iki yön var; kendi 
kendinize öğrenme veya kursa gitme. 
Bu iki metod üzerinde uzmanlar de- 
işik düşünüyorlar. 

Kendi kendinize öğrenme, eğer 
motive olmuş veya programlamaya 
meraklıysanız en iyi öğrenme biçimi. 
“Kendi başınıza öğrenmek sınıfta öğ- 
renmekten çok daha iyi” diyor Mo- 
usefalk'un yazarı Morgan Davis. 
“Sonuçta daha fazla keşifler yapar- 
ken, notlar alarak ve kitap okuyarak 
yapabildiğinizden fazlasını öğreni- 
yorsunuzdur. Her konuda tecrübe sa- 
hibi oluyorsunuz. Bu daha çok kişi- 
sel bir keşif olayı bence.” 
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Tony Garcia düzinelerce program- 
cı ile birlikte çalışıyor. *““Hemen he- 
men, Epyx'teki bütün programcılar 
bu işi kendileri öğrenmişler. Üniver- 
site'ye gitmiş olabilirler, fakat bu ke- 
sinlikle yaptıkları işi öğrendikleri yer 
değil.” Programcılık işine girebilmek 
için kurs görmenin gerekli olup olma- 
dığı sorulduğunda Garcia, ““Mutlaka 
işe sınıfta başlamak gerekli değil. Biz 
okula gidip gitmediklerine bakmıyo- 
ruz bile. Eğer iyi kod (program) ya- 
zıyorlarsa işi alırlar.” 

Bu durumda, kendi kendinize na- 
sıl öğrenebilirsiniz. Programlama di- 
lini alıp eve götürdüğünüzde oturup 
kullanım kitabını bir güzel okuyun. 
Eğer örnekleri yazıp çalıştırmaktan 
zevk alıyorsanız kendi kendinize öğ- 


renmek çok rahat olacaktır. Eğer sı- 
kıntı duyuyorsanız o zaman kursa gi- 
din. 

Programlama dilleriyle birlikte ge- 
len kullanım kitaplarının yanısıra ay- 
rıca yakınınızdaki bir kitapçıda prog- 
ramlama kitaplarını araştırabilirsiniz. 
Bunlar iki tiptir: programlama dili- 
nizin bütün komutlarını bir liste ha- 
linde içeren referans türünde kitap- 
lar (iyi olanlarda örnekler de bulabi- 
lirsiniz) ve seçtiğiniz dilde program- 
lamanın içini dışını gösteren ders tü- 
ründeki kitaplar. Bruce Webster iyi 
bir kitabın faydalı olacağını savunu- 
yor: “Kitaplardan öğrenebileceğiniz 
marifet ve teknikler var, fakat yara- 
tıcılık kendi başınıza ortaya çıkarma- 
nız gereken bir şey.” 

Kursa gitmek, işi kendi başınıza 
halletme yolunu seçtiğinizde karşıla- 
şabileceğiniz bazı problemlerden 
uzak kalmanızı sağlayabilir. Ayrıca, 
kendi kendinize öğretirken bir prob- 
leminiz veya sorunuz varsa arayabi- 
leceğiniz kimse yoktur. ““Temel kav- 
ramları gösterecek birinin olması ger- 
çekten yararlı, aksi taktirde daima bir 
sıkıntı duyulacaktır”? diyo Webster. 

Programcılık dersleri aynı zaman- 
da tekerleği yeniden icad etmek için 
harcanan zamanı ortadan kaldırabi- 
lir. Orada kapabileceğiniz pek çok hi- 
le var ve bunların hepsini kitaplarda 
bulamazsınız. Bu numaraları sadece 
kurs görerek elde edebilirsiniz. Şüp- 
hesiz, bunları evde oturup bir prog- 
ramcının 1950'lerde çözmüş olduğu 
bir problem üzerinde başağrıları çe- 
kerek öğrenemeyeceksiniz. 

688 Attack Sub programcısı John 
Ratcliff okulun bir bilgisayar oyunu 
yazabilmek için gerekli olanı öğret- 
mezken, herhangi bir program yaza- 
bilmek için gereken hazırladığı 
görüşünde. “Ders almak son derece 
değerli” diye ekliyor; “Herkesin ba- 
zı konularda açıklayıcı bilgiye ihtiyacı 
vardır.” 

Bununla birlikte, herkes bunu 
onaylamıyor. ““Öğrenmeniz gerekeni 
okullarda öğrenemiyorsunuz” diyor 
Epyx'ten Tony Garcia. “Akış şema- 
sı hazırlamasını gösteriyorlar ki bu 
bence iyi bir şey fakat gelgelelim pra- 
tik değil. İyi programcılar daima ken- 
di kendilerine öğreten kimselerdir. 
Dili kendi kendilerine öğrendiklerine 
göre haliyle yaratıcı insanlar oluyor- 
lar. Kendi başınıza çalışırken oluşan 
fikir kıvılcımlarını okulda öğrenirken 
ortaya çıkaramazsınız. Kendi başını- 
za öğrenme daha sıkıntılı bir ortam 
fakat sonuçta aynı derecede yaratıcı- 


lığın anahtarı.” 

Eğer kursa gitmek istiyorsanız da- 
ima size uygun özel kurslar ve üniver- 
siteler bulabilirsiniz. Bu kursların bir 
kısmı daha pahalı olabilir, fakat ge- 


nelde hepsi az çok size gerekli olacak 
kavramları ve işin özünü verecek ni- 
teliktedirler. 

Programcılığı öğrenmek için za- 
man seçme yakın gelecekte bir tartış- 


ma konusu olarak karşımıza çıkabi- 
lir. “Bence, programlama için gerekli 
mantık ve çözümleme teknikleri ilko- 
kul düzeyinde verilmelidir”? diyor 
Bruce Webster. “Salt programlamayı 
öğretmek niyetiyle programlama öğ- 
retmelerini istemiyorum. Onlara işin 
mantığını ve çözümlemesini yani 
problemin ne yolla çözüleceğini ver- 
mek gerekli ki bu da zaten program- 


dığını i 
“Eğer programlama size sıkıntılı ve 
zor geliyorsa muhtemelen size göre 
değil demektir”' diyor John Ratcliff. 
Bunun yanında şunu ekliyor: ““Bilgi- 
sayardan en fazlasını elde edebilmek 
için mutlaka programcı olmanız ge- 
rekmez. Paket yazılımlarla grafikler, 
animasyon ve müzik ve daha fazla- 
sını yapabilir ve bu arada program- 
lama yapmayı unutabilirsiniz.” 

Nereye giderseniz veya nasıl yapar- 
sanız yapın programlamayı öğren- 
mek bilgisayarla yapılabilecek yeni 
şeyler ortaya çıkaracaktır ve bu sü- 
reç içinde bilgisayarınızı daha iyi ta- 
nıyacaksınız. 


Programcılıktan Para Kazanma 


Programları satarken ortaya çıkan bir 
problem onları satın alacak insanlar bul- 
maktır. İyi bir ürüne sahip olmak işin sa- 
dece bir yarısı. Bu ürünü piyasaya suna- 
bilmek çoğu programcının başaramadı- 
ğı bir olay. Diğer tarafta, rekabette bir 
yer kapabilmek için yapabileceğiniz ba- 
zı şeyler de yok değil. 

Programınız bir kez hazır olduğunda 
onu pazarlamanın yolları var. Onu bir ti- 


cari yayıncıya satabilir veya kendiniz pa- 
zarlayabilirsiniz. 

Ticari bir yayıncıya satmak eskiden ol- 
duğu kadar kolay değil. Sundog'un ya- 
zarı Bruce Webster şöyle kaydediyor; 
“Yazılım piyasasında müthiş bir rekabet 


ediyor. “Eğer ciddiyseniz ve ilgi çekecek 
bir şeyiniz varsa yapılacak en iyi iş onu 
pazarlayacak bir yazılım evi bulmaktır. 
Küçük bir yazılım şirketi daha iyidir. 
Eğer büyük bir şirkete giderseniz orada 
sizden daha iyi kimseler çıkabilir.” 


sini sağlayın. Pek çok kişi ilk projesini 
korka korka gönderiyor. Yayıncının özel- 
likle bunu bilmesi önemli.” 

Kimin başarılı olduğuna bir örnek, 688 
Attack Sub simulasyonunu Electronic 
Arts'a satan John Ratcliff. Kendisi ya- 
zılım yazarı adaylarının ürünlerine faz- 
laca enerji koymalarını tavsiye ediyor. 
“Bunu yapabildiğinizi kanıtlamak için 
yazılımın büyük kısmını bitirin. Bu, en- 
düstri için çok şey ifade ediyor.” 

Yazılımı kendi başınıza pazarlamak en 
zor yol. Ratcliff her yeni programcıya bir 
tanıtım (ücretsiz olarak dağıtılan ve da- 
ha sonra kullanıcılardan kaydetme ücreti 
beklenilen programlar) yazmasını öneri- 
yor. ““Bu deneme yapmak için çok iyi bir 


Dört yıldır tanıtım işiyle uğraşan Mor- 
gan Davis aynı fikirde. *“Eğer uygun bir 


ürününüz varsa fakat bu işe kısa zaman 
ayırabiliyorsanız tanıtım mükemmel bir 
yol” diyor Davis. ““Tanıtımınız bir kez 
etrafa yayıldıktan sonra gerçek bir yazı- 
lim şirketine gidin ve onu pazarlamak is- 
teyip istemediklerini sorun. Bazen onlar 
kendileri sizi bulabilirler.” 

Ancak gerçek olan tanıtımla para ka- 
zanmanın zor olduğu. “'Birkaç kişi tanı- 
tımla oldukça başarılı oldu. Çoğuysa pek 
bir şey kazanamadı" diye yorumluyor 
Bruce Webster. ““Malınızı piyasaya sok- 
manın çok kolay bir yolu fakat hayatı- 


$10 veya o civarda birçok ve çok sayıda 
güzel mektup geçiyor. Kimse bir şey öde- 
miyor fakat herkes programı duyup zevk- 
le kullanıyor” diyor John Ratcliff. 


yor Tony Garcia. Fikir çok iyi ve bun- 
dan daha büyük başarılar gelmesini iste- 
rim. Bu her programcıya yeni ufuklar açı- 


İyi Prosramcılığın 


Gizleri 
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Bir bilgisayar programı yazmak ro- 
man ya da magazin yazısı yazmak gi- 
bi bir sanattır. Her programcı bir ya- 
zar gibi kendi üslubunu geliştirir. Bu- 
nunla birlikte tüm programcılar bir- 
takım ana ilkeleri izlemekten yarar 
sağlayabilir, bu yazıda ben yararlı 
bulduğum birkaç tanesini anlataca- 
ğım. Bunları izleyerek siz de daha ko- 
lay bir biçimde ilginç ve düzgün işle- 
yen programlar üretebilirsiniz. 


PLANLAMA 
Program yazmak genellikle yüzde 


nemin 


İbrahim TRİK 


on tutkulu kodlama yüzde doksan da 
sıkıcı bir hataları düzeltme sürecidir. 
Ama iyi planlama mantıksal sonuç- 
larına götürülürse bu yüzdeleri den- 
geleyebilir. Planlama izleyerek bir çe- 
şit harita oluşturmayı içerir. Bu ha- 
rita programınızın belli bir bölümü 
için geliştirilerek mantık üzerine ba- 
sit notlardan tüm programın kural- 
lara uygun bir akış şemasını oluştur- 
maya kadar her şeyden oluşabilir. 
Birçok programın ders kitabı usulü 
bir akış çetveline gereksinim göster- 
aiğini sanmıyorum, ama programınız 
karmaşık olacaksa kaostan korun- 


mak için dikkatli bir genel planlama 
kuşkusuz gereklidir. 

Aşağıdakiler, bilgisayarımı açma- 
dan önce genellikle çıkarttığım nok- 
talardır. 

I. Tamamlanmış programın ne 
yapması beklenmektedir? Eğer bir 
oyunsa oyun ne zaman sona erecek- 
tir? 

2. Programın ana bölümleri neler- 
dir? Eğer bir oyunsa, skoru takip et- 
me, ses rutinleri, menüler, joystick 
rutinleri, sayısal hesaplar, program 
metni, her ne ise tümünü program 
dökümünde göründükleri sırayla not 
ederim. 

3. Oyunların kuralları nelerdir? 
Nokta değerlerini (point values) ya- 
zar ve onlara değişken adlar veririm. 
Yeniden tanımlanmış bir karakter seti 
kullanıyorsam, kullanılacak ekran 
kodlarını görevlendiririm. 

4. İster spriteler, ister grafik ekran- 
ları, ister de makine dili değişkenleri 
için olsun, tüm depo bölgelerinin bel- 
lek adreslerini yazarım. 

5. Son olarak uzun araştırmalarla 
yavaşlamadan programı yazabilmeyi 
garantilerim. Kullanabileceğim cins- 
ten daha önceden yazılmış rutinler 
var mıdır? Eğer öyle değilse ne tür re- 
feranslara gereksinmem olacaktır? 

Aşağıdakiler işler kızıştığında ya- 
rarlı olabilecek birtakım maddelerin 
özetleridir. Birkaç sayfa daha uzun 
olabilirlerdi (Gereğinde bu konular- 
da birkaç defter doldurulabilir). Ne 
kadar uzun olursa olsun, program 
notlarınızı ayrı bir defterle muhafa- 
za edin ve hızla mantık akışlarıyla he- 
saplamalar için müsvette kâğıdı kul- 
lanın. Öbür türlü, programınıza iliş- 
kin bilgilerin arasında bir sürü gerek- 
siz ayrıntı yeralacaktır. 


Yeterli planlamayı yaptıysanız, 
kodlamayı nasıl sürdürmeniz gerek- 
tiği konusunda kafanızda bir fikir 
olacaktır. Ama bunda da birtakım il- 
keler yararlı olacaktır. Aşağıda kod- 
lamayı daha etkili hale getirmek için 
gereken adımların listesini çıkarttım. 

1. Dil ne olursa olsun, tüm ana de- 
ğişkenleri listenin başında tamamla- 
yın. Bunun yanısıra (DIM) komutla- 
rının ana program döngüsü dışında 
kalmalarını garantileyecek DIM ko- 
mutuna ilişkin hataları önleyin. 

2. Satırları 10 katsayıları ile numa- 
ralandırın. Böylelikle programınıza 
yeniden numaralama yoluna girme- 
den eklemeler ve düzeltmeler yapabi- 
lirsiniz. Ancak program tamamıyla 


bitirilip hatalardan arındırıldıktan 
sonra satırları yeniden numaralandır- 
mak için bir komuta ya da hatırlama 
aracına gerek duyacaksınız. 

3. Hiçbir zaman bir hedef subru- 
tinine ya da satıra REM (ark) komu- 
tu ile başlamamalısınız. REM komu- 
tunun hedef satırın üzerine koyun ki 
bellekten tasarruf edilebilmesi ve hı- 
zın arttırılabilmesi için çıkartılabilsin. 

4. Tamamlanmış programınızın iki 
kopyasını muhafaza edin, biri aynen 
öbürü de tüm REM komutları çıkar- 
tılmış olarak. 

5. REM komutlarını dışarıda bı- 
rakmanın yanısıra program hızını 
arttırmak için başka yollara da gidi- 
lebilir. Örneğin şu örnekteki gibi in- 
dekslenmiş program döngülerinden 
kaçının. 

Onun yerine FOR-NEXT döngüle- 
rini mümkün olduğu kadar çok kul- 
lanın. Ayrıca her satıra birden fazla 
çoğul komut yerleştirmek hem bellek- 
ten hem de zamandan tasarruf sağ- 
layacaktır. 

6. Sabitler için kesir değişkenleri 
kullanın (A — 100 yerine A“70-100 kul- 
lanın). 

7. Büyük programlarda listenin ba- 
şına subrutinleri ve Data komutları- 
nı yerleştirmek yararlı olabilir. Bir 
GOSUB komutu programda daha 
sonra başlayan bir subrutini çağırdı- 
ğında, bilgisayar hedef satır numara- 


sını bulana kadar ileri doğru araştır- 
mayı sürdürmek zorundadır. Uzun 
bir programda bu araştırma gerçek- 
ten çok zaman alabilir. Eğer hedef sa- 
tır numarası GOSUB'ın satır numa- 
rasından daha düşükse program lis- 
te başından başlayacaktır araştırma- 
ya ve hedef başlangıca yakınsa araş- 
tırma kısa sürecektir. 

8. C-64 sahipleri can sıkıcı gecik- 
melere yolaçan pislikleri, dizi kont- 
rol eden rutinlerin başına FRE(O) ko- 
mutu ekleyip değişken alanları dağıt- 
madan önleyebilirler. Programın pis- 
likleri yeni bir değişken için alan kal- 
madığında ve her şey programın ba- 
şından sonuna kadar kaydırıldığında 
ortaya çıkar. 

9. Programınızı geliştirme sürecin- 
de sık sık kaydedin ve güvenlik için 
ayrı bir kopyasını da hazırlayın. Bir 
yazıcınız varsa bitmiş programınızın 


ketlerden daha uzun ömürlüdür. 

10. Bir program üzerinde çalışırken 
listenin başındaki REM komutuna o 
sıradaki tarih, zaman ve versiyon sa- 
yısını ekleyin. Bir programın çeşitli 
versiyonları olabilir ve gereken ön- 
lemleri almazsanız hangisinin son 
versiyon olduğunu saptamakla güç- 
lük çekebilirsiniz. 

11. Programı bitirdikten sonra esas 
rutinlerini kâğıt ya da disket üzerin- 
de saklayın. Böylelikle onları başka 


programlarda kullanmanız mümkün 
olur. Bir süre sonra elinizde ne kadar 
çok hazır subrutin olduğuna şaşacak- 
sınız. 


MAKİNE DİLİNDE 
PROGRAM YAZMAK 


Özellikle makine dili için birtakım 
yol göstericiler. 

1. Bir bilgisayar programını baştan 
sona tek parça halinde program yaz- 
ma BASIC için uygun olabilir ama 
makine dili için yeterli değildir. Mo- 
düler teknikler kullanıp programını- 
zı bir dizi subrutinden oluşturma ve 
başka programlarda kullanılabilecek 
kadar genel olmalarına dikkat edin. 
Dahası tüm parametrelerinizi subru- 
tinlere geçirdikten sonra hataları gi- 
dermenin daha kolay olduğunu göre- 
ceksiniz. Çünkü kütük ve bellek böl- 
gelerinin çağırma ve hedef rutinleri- 
nin hangileri tarafından manipule 
edildiklerini bileceksiniz. 

2. Kütüphanenize alacağınız rutin 
ve subrutinler için daha sonra baktı- 
ğınızda anlayabileceğiniz ve anımsa- 
yabileceğiniz adlar kullanın, fazla kı- 
saltma yapmayın. Örneğin benim için 


JOYSTICKLOOP her zaman JLO- 
OP'dan daha anlamlıdır. 

3. Basic dilinin aksine makine di- 
linde commentler programının hızı- 
nı etkilemez, onun için kullanılma- 
maları yanlış olur. Bir rutinin ne için 
hazırlanmış olduğunu aradan aylar 
geçtikten sonra anımsamaya çalış- 
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mak can sıkıcı olabilir. 

Nasıl daha iyi bir programcı olu- 
nabileceği konusunda kitaplar yazı- 
labileceğini söylemeye hiç gerek yok. 
Yalnız yukarıdakiler gibi birtakım 
basit ilkelere dikkat etmek, program- 
larınızın çok daha başarılı olmasını 
sağlayabilir. 


BİLGİSAYARINIZIN OLANAKLARINDAN 


YARARLANIN. 


G— Commodore -64 /ZAMIGA 


* Amiga oyun programları 3000.- TL. 

* Amiga eğitim ve iş programları 

* 20 oyunluk süper C-64 paketleri 7500.- TL. 
* C-64 ve Amiga'da tek tek program çekimi, 
* Sky kartuşları (Final Ili, Multi-ice, Saund sapler, Midi...) 
* Kaliteli disketler, turbo joystickler, ışıklı kalemler, 
* Anti-statik bilgisayar toz örtüleri, 

* PC programları ve Türkçe kitaplar (dBase Ili *, Dos, Pascal...) 
* İlkokuldan üniversiteye eğitim programları 


* TÜRKİYE VE KKTC'nin HER YANINA 
ÜCRETSİZ LİSTE VE ÖDEMELİ SİPARİŞ 


GÖNDERİLİR. 


* İsteklerinizde bilgisayar modelinizi ve yan birimlerini 


lütfen belirtiniz. 


GÖZLEM BİLGİSAYAR 


METUSOFT BİLGİSAYAR 


Bayındır Sokak No: 5/12 Kızılay / ANKARA Tel: (4) 135 30 91 


Editörün Notu: Adventure uzma- 
nımız CAN ÖZTÜRK'ün halen yurt 
dışında olmasından ötürü bu ay 
yalnızca muğisme daha önceden 
hazı i İpuçlarını yayınlayabi- 
ni müzdeki ay CAN ÖZ- 

RK, “Guild Of Thieves'in tam 
çözümü ve Adventure dünyasının 
son haberleriyle yine bu sayfalar- 
da sizlerle olacak. 


SHADOWS OF MORDOR: 


(Geçen aydan devam) Bataklığı 
geçtikten sonra hemen bir çıkış yo- 
lu bulamayacaksınız. Burada bize 
yeni bir yol arkadaşı yani yolu gös- 
terecek bir rehber gerekli. Bu kişi de 
Smeagol'dan başkası değil. 

Salı yaptıktan sonra karşıya geç- 
meden önce uçurumun eteğine gi- 
din (cliff foot) ve Smeagol gelene ka- 
dar bekleyin. Geldikten sonra Sme- 
agol'a saldırın ve onu yere yıkarak 
iple bağlayın (KILL SMEAGOL, TIE 
ROPE TO SMEAGOL). Smeagol 
bağırıp ipi çözmenizi isteyecektir. 
SAY SMEAGOL "“'NO” ile onun is- 
teğini reddedin. Bunun ardından 
Smeagol size yardım edeceğine da- 
ir söz vereceğini söylüyor. Fakat siz 
bununla kalmayıp ona bir de söz 
verdirtin. Sözü verdikten sonra 
“FULL ROPE” ile ipi alın. Artık 
Smeagol sizin arkadaşınız. 

Şimdi salla karşıya, güneye ge- 
çin. Sam'e inmesini söyleyin, çün- 
kü sal en fazla iki kişi taşıyor. SAY 
SAM "“CLIMB OFF RAFT”" ve tek- 
rar geri döndükten sonra SAY SME- 
AGOL “CLIMB ON RAFT” ile Sme- 
agol'u alın. Bataklığı geçin ve bu Si- 
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ADVENTURE İPUÇLARI 


rada bulacağınız ipi yanınıza alın. 

Burada Smeagpol size yolu göste- 
rip doğuya gitmenizi söyleyecektir. 
Smeagol'un tavsiyelerini aynen ye- 
rine getirmeye dikkat edin. Karşını- 
za 'black rider'ların çıkması müm- 
kün olan yerlerde Smeagpol sizi uya- 
rarak beklemenizi söylüyor. Siz de 
aynen onun dediğini yapıp hiç ha- 
reket etmeyin. 


ERIC THE VIKING: 


Gemiyi boruyu üfleyerek çağıra- 
cağınız arkadaşlarınızla birlikte itin. 
Gemiyi sırasıyla tahta parçaları (ma- 
sayı kırarak elde edebilirsiniz) ve iğ- 
ne ile tamir edin. Oyun ilerledikçe 
bu tamir olayını sürekli gerçekleşti- 
receksiniz. Bir ağacı sallayarak ala- 
cağınız tohumu ekin; ayrıca eğri so- 
payı bir kolyeyi alabilmek için kulla- 
nacaksınız. Kwasari'nin yardımını 
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onun odasında EXAMINE CHEST 
ile isteyebilirsiniz. 


STORMBRINGER: 


Klaye Robin'den bir altın yumur- 
ta karşılığında alacağınız gazete ile 
kılık değiştirerek (gazetede yazan 
habere göre) girin. Bir süre tavuğu 
yanınızda bulundurarak yumurtalar 
elde edin. Küçük bir bitkinin yanın- 
da (başlangıç noktasının batısında) 
PASS PLANT büyüsünü kullanın, 
hiç vakit kaybetmeden elf-horn'u 
alıp hemen geri dönün. Çünkü gü- 
cünüz hızla azalacaktır. Kaleye gi- 
rer girmez teleport pad ve teleport 
key ile Limbo'ya kendinizi teleport 
edin. Burada bulacağınız botlar ve 
kalkan işinize yarayacaktır. Karan- 
lık odayı, kalkanı yanınızda taşıya- 
rak geçin, fakat bu sırada hiç vakit 
kaybetmemelisiniz, çünkü bu kal- 


kan gücünüzü hızla tüketecektir. 
Fare'ye teleport pad'i fırlatın ve 
onun yanına kendinizi teleport edin. 
Bu arada kaledeki üç levyeyi (ana 
levye dışındakileri) indirmelisiniz. 
Rachael'ın yardımını WAND OF 
COMMAND ile isteyin. Dilek kuyu- 
suna bakır ve bronz yumurtaları atıp 
iki tane dilekte bulunan. Magic ta- 
lisman'ı her zaman giyin. SPELL 


2. KAT 
LANDING 


OF WONDER gücünüzün on kat 
artmasını sağlıyor. Tam gücünüz Si- 
fır olurken bir karakterin üstünde du- 
rursanız gücünüz tekrar 60'a çıka- 
caktır. İpuçları listesini Aramis'e ve- 
rip yardımını isteyin. 


CORRUPTION: 
David'in aleyhinize delil olarak 


1. KAT CAR PARK 
(Araba Parkı)'dır. 


kullandığı belgeleri şu şekilde ala- 
bilirsiniz: 


1) Hisse senedi sizin odanızda 
dolabın içinde. Bunu OPEN CABI- 
NET, TAKE CERTIFICATE komut- 
larıyla alabilirsiniz. 


2) Yeminli beyanı almak için saat 
11:30'dan önce otopark'a gidin ve 
şu komutları verin: OPEN BMW DO- 


4. KAT. 
FIRE ESCAPE 


lr yapıdan bi yuvarlaktan diğerine olan mesafe bir komutta gidilen yerdir. 
er ön. a amı varsayalım. “Go West” derseniz “Theres's 


Office"'e gelirsiniz. “David3 Office"'e gitmek için bir defa daha "'Go W 
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OR WITH KEY, IN, OPEN CO- 
MPARTMENT, TAKE SCREWDRI- 
VER, OUT, BREAK VOLVO WIN- 
DOW WITH SCREWDRIVER, 
OPEN FOLDER, TAKE AFFIDAVIT. 


3) Kaseti almak için saat 10:00'da 
Theresa'nın odasında olun ve şu ko- 
mutları verin: OPEN DRAWER, TA- 
KE BRASS KEY, TAKE LETTER, 
OPEN DOOR WITH BRASS KEY, 
W, TAKE CASETTE (Kasedi 
BMW'nizdeki teypte dinleyebilirsi- 
niz). 


KNIGHT ORC: 


Hastaneden kurtulmak için şu ko- 
mutları verin: TAKE ALL ON CABI- 
NET,Z,Z,Z,Z,Z, STAND, TAKE 
ALL ON EMPTY BED, S, S, PUT 
STETHOSCOPE, ALL EXCEPT 
PAPERS IN CASE, N, W, WEAR 
BANDAĞE, LE ON BED, WEAR 
WATCH, WEAR STETHOSCOPE, 
TAKE ALL IN CASE (Buradan aldı- 
ğınız stetoskopla David'in odasında- 
ki kasayı (televizyonun arkasında) 
açabilirsiniz). 

(Birinci bölümün çözümü) Z, E, WE- 
AR CLOAK, TAKE KNİFE, FIND 
REIMS, KILL HORSE, TAKE RE- 


INS, FIND HAWSER, ATTACH RE- 
INS TO ROLLER, D, TAKE HAW- 
SER, U, TAKE REINS, ATTACH 
REINS TO HAWSER, TAKE MAJ, 
TAKE KEY, FIND LINE, TAKE LI- 
NE, ATTACH LINE TO ROPE, FIND 
HALYARD, TAKE HALYARD, AT- 
TACH HALYARD TO ROPE, IN, 
TAKE GLASS, FIND TETHER, TA- 
KE TETHER, ATTACH TETHER 
TO ROPE, FIND MOOSE, TAKE 
MOOSE, ATTACH MOOSE TO RO- 
PE, FIND BELT, GİVE KNIFE TO 
HERMIT, KIT HERMIT, TAKE KNI- 
FE, TAKE BELT, ATTACH BELT 


ZE imz tutmanız gereken yararlı isimlerden biridir; çünkü, 


© ZET bir piyasa araştırması firmasıdır. 


TO ROPE, FIND HAİR, PUT MAT 
ON HEDGE, N, CUT HAİR, TAKE 
HAİR, ATTACH HAIR TO ROPE, 
FIND CORD, THROW GLASS AT 
DRAWBRIDGE, IN, IN, OPEN 
CHEST, OPEN CHEST, TAKE 
CORD, ATTACH CORD TO ROPE, 
N,U,U, CLIMB, FIND SPEAR, TA- 
KE SPEAR, ATTACH ROPE TO 
SPEAR, FIND RING, THROW SPE- 
AR AT RING. 

Bu ayki yardımlarından dolayı An- 
kara'dan Erhan Güven ve Çifteha- 
vuzlar'dan Göktürk Demir'e teşek- 
kürler. 


© ZET insanların “bir, iki, üç...” diye sayabilecekleri şeyleri araştırmaz. 
© “Anket” ZET'in başvurduğu en sonuncu araştırma yöntemlerinden biridir. 
© ZET soruşturma yöntemini uygulamadan önce, ilgili piyasanın yapısını iyice öğrenir. İlgisiz soruşturmalarla vakit yitirmez. 


© ZET ukalâ olmadan bilimseldir. . 


© ZET bilimsellik ve titizlikten ödün vermeden hızlıdır. 
© ZET bilimsellik paravanasının ardına gizlenip, araştırmanın herkes tarafından anlaşılamayan “esrarlı” bir uğraş olduğuna hiç 


inanmaz; yapılanlar açık ve nettir. 


© ZET ikna olmayan müşterinin yakasını bırakmaz. Yöntemler ve sonuçlar üzerinde kuşkuları dağıtmadan işi bitirmez. 
© ZET bilgilenmenin yararlı; ve vazgeçilmez olduğuna inanmayanlara hizmet sunmaz. 
© ZET ortada gerçekten araştırılacak birşey yoksa işi almaz. Elde olan ve kolayca elde edilen bilgileri müşterilerine sunar. Bunun 
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© ZET “araştırma pahalı” diye kimsenin sırtından ceketini almaz. 


© ZET araştırma faaliyetlerinin hemen tümünde etkin ve uzmandır. Bilmediklerini öğrenmekten kaçınmaz. Bunları da gizlemez. 
© ZET”le çalışanlar bir daha başkası ile çalışmazlar. 
© ZET, araştırmanın, iletişim ve tanıtmada vazgeçilmez olduğuna inanır ve kamuoyuna, ilgililere, bunun böyle olduğunu kanıtlamak 
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ZET aşağıdaki tür araştırmaları yetkinlikle yürütür: Sektör analizleri, ekonomik ve mali sektör değerlendirmeleri, piyasa ve ürün araştırmaları, müşteri 
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Can ÖZTÜRK 
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53265 

Bu adres, kullanımı açısından, da- 
ha çok orta ve ileri düzeydeki prog- 
ramcıları ilgilendiriyor. Bir sicil olan 
bu adresin her bit'i değişik grafik 
modlarına göre açılıp kapatılır. Bu- 
nu bir grafik kontrol kutusu gibi gö- 
rebilirsiniz. 


BİT 6 - UZANTILI RENK MODU 


Bu modda her karakter kendi ren- 
gine ek olarak bir arkaplan rengi alır. 
Ekran renginiz de bunlardan değişik 
olabilir, böylece sarı bir ekranda ye- 
şil bir akaplanı olan beyaz bir karak- 
ter gösterebilirsiniz. Fakat bu mod- 
da bir sınırlama var. Karakter kodu- 
nun sadece ilk 64 karakterini kulla- 
nabilirsiniz. 


BİT 5 - BITMAP MODU 


Eğer elinize bir büyüteç alıp ekra- 
na bakacak olursanız ekranı renklerle 
dolduran pixelleri oluşturan çok sa- 
yıda fosfor noktası görürsünüz. Bu, 
grafikler için kullanılabilecek en ay- 
rıntılı grafik modudur. Standart bit- 
map modunda her 8 X8 bit karakte- 
ri için iki renk seçimiyle 320 x 200 çö- 
zünürlüğe sahipsiniz. 

YÜKSEK ÇÖZÜNÜRLÜK 
BITMAP MODUNU AÇ 
POKE 53265, PEEK (53265) OR 32 


YÜKSEK ÇÖZÜNÜRLÜK 
BITMAP MODUNU KAPAT 
POKE 53265, PEEK (53265) 
AND 233 


Aşağıdaki program örneğinde düz 
bir arkaplana bir spiral çiziliyor. Ön- 
ce ekran kararıyor sonra yavaşça ay- 
dınlanıyor. Ardından mavimsi bir ar- 
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kaplan meydana geliyor ve spiral yer- 
leştiriliyor. Bu işlem bittiğinde sol üst 
köşede siyah bir kare beliriyor. Nor- 
mal ekrana dönmek için RUN/STOP 
ve RESTORE'a basın (Program 1). 

Ekrandaki pixelleri tek tek nasıl 
açıp kapatabilirsiniz? Ekran boyut- 
larının 40 sütun ve 25 satır olduğunu 
herhalde hatırlıyorsunuzdur. Bu da 
ekrana 1000 karakter yazılabileceği- 
ni gösterir. Şimdi bu yerlerden her bi- 
rine KARAKTER POZİSYONU di- 
yelim. Sonra açmak istediğiniz pixel 
için şu formülü kullanın: 

Önce karakter pozisyonunu bul- 
mak için, 


KARAKTER POZİSYONU INT 
(X/8)*8 -INT (Y/8) 


X ve Y burada açmak istediğiniz 
pixelin yatay ve düşey koordinatları- 
dır. X, O ile 320 Y.ise O ile 190 ara- 
sında bir sayı olacaktır. 


SATIR -(Y/8 - INT(Y/8))*8 


Buradan da X,Y'nin hangi bayt 
içinde yeraldığını bulmak için: 


BAYT 1023 KARAKTER 
P.*84SATIR 


Değişecek olan bit ise 
BİT-7—(X—(INT(X/8)*8) 
Son olarak bit'i yakmak için 


POKE BAYT, PEEK (BAYT) OR 
(2İBİT) 


BİT 4 - EKRANI KAPATMA 


Ekranda yazılı herhangi bir şeyi 

POKE 53265, PEEK (53265) AND 
239 ile görünmez hale getirebilirsiniz. 
Ekran sınır rengiyle aynı olacaktır. 

POKE 53265, PEEK (53265) OR 
16 ekranı yeniden görünebilir hale ge- 
tirir. 

Bu adresi kullanarak ekranı kapat- 
tıktan sonra mesajları ve grafikleri 
ekrana koyup bir anda hepsini birden 
ekranda gösterebilirsiniz. 

Aşağıdaki program: 

1) Ekranı kapatır. 

2) Bir mesaj yazar. 

3) Ekranı yeniden açar. 


(Program 2) 
BİT 2-0 - KAYDIRMA 


Ekrandaki bilgileri, dört yönden 
biri yönünde 1-8 pixel arasında hız- 
larda hareket ettirerek kaydırabilir- 
siniz. 

Bunu yaparken ekran büyüklüğü- 
nü kaydırma yapmak istediğiniz yö- 
ne bağlı olarak 40'tan 39 sütuna ve 


PROGRAM ADI 1: PRG-I 


01009 PRINT CHR$<(147) 
01910 PRINT 
01020 PRINT 
91948 PRIMT 
01950 PRINT 
91060 PRINT 
019078 PRINT 
91069 PRINT 
01990 PRINT 

ASIN" 
01199 PRINT 
911209 PRINT 


“SPIRAL EGRI TAMAMLANDIĞINDA 
“SOL UST KOSEDE KARA BIR 
“KUTU BELRECEK." 


"NORMAL EKRANA DONMEK ICIN" 
*RUN/STOP RESTORE TUSLARINA 8 


91138 PRINT "BASLAMAK ICIN HERHANGI BIR T 


USA BASIN" 


01140 GET AŞ'IF AS$-** THEN 1149 


91150 PRINT CHR$<147) 
81160 REM 


--8192DEKI BITMAP 


81170 BASE-244096IPOKE 53272 .PEEK<53272) 


OR 8 
01180 REM 
01198 POKE 
01200 REM 
91219 FOR 


012209 
AYARLA 


--BITMAP MODUNA GIR 

53265 .PEEK (53265) OR 32 
«-BITMAP'I BOSALT 
IsBASE TO BASE*73391POKE 1I.GiIhE 


--ARKAPLAN VE SINIR RENKLERİNİ 


01230 POKE 53280.3:REM 'SINIR SIYAN 
601240 FOR 1-1024 TO 20231P0KE I.İCNEKT 


91258 REM 


--EGRI EKRANI DOLDURACAK 


012689 FOR S8 TO 17 STEP 30 
01270 X:15041INTCİSOsEXP(-S/209)4SIN<S/4)) 
012809 Y:90-INT(İ284EXP(-S/10)4C0S(S/2)) 


91299 CHSINT<X/8) 
01309 RD3INT<Y/8) 
901319 LN-Y AND 7 


01320 BYSBASE #*RD43290484CH#LN 


01330 B1I-7-(X AND 7) 


01340 POKE BY.PEEK<BY) OR 


01359. 
01369 
01370 


PROGRAM ADI : PRG-2 


00010 PRINT CHR$<147) 
09920 PRINT 
09939 PRINT 


<21B1) 


“ISTE BURADAYIM!" 
*SIMDILIK EYVALLAH" 


00040 FOR PA-I TO 1000:NEXT 


90050 POKE 53265 .PEEK<53265) AND 239 
00969 PRINT 
09070 PRINT 
00080 FOR PAsi TO 1908:NEXT 

000909 POKE 53265.PEEK<53265) OR 16 


25”ten 24 satıra indirin. Bu işlem ek- 
ranı kaydırmadan önce bilgisayara 
bilgiyi toplayıp sıraya koymak için 


*GERI DONDUM!" 


yer sağlayacaktır. 
Gerçekten net bir kaydırma yap- 
mak için bir makine dili rutinine ih- 
3 


tiyacınız olacak. Bu rutin olmadan 
kaydırmayı sadece yazı ve klavye ka- 
rakterleri üzerinde gerçekleştirebilir- 
siniz (Program 3). 


BİT 3 - 24/25 SATIR SEÇİMİ 
Bu bit'i POKE ile kapatırsanız ek- 


PROGRAM ADI 
616090 : 


ranınız 24 satır olur. Bu bit kaydır- 
ma modu için kullanılmakta. Ekra- 
nın hem üst hem de altından yarım 
satır alınıyor. Bunu kontrol etmek 
için 

POKE 5365, PEEK (53265) AND 
247 (24 Satır) 


01040 DIM C<8.8)1REM KARAKTER MATRISI 


019050 : 


01069 REM EKRANI UFALT 


01070 POKE 53265 .PEEK<53265) AND 247 


. 81990 REM KARAKTERİ SAKLA 


801108 FOR Isi TO 8 
“01118 FOR Jsi TO 8 
01120 READ C<I.J) 

91130 NEXT J.1 
91148 : 


REM EKRANI TEMIZLE/BEYAZ KURSOR 


PRINT CHR$(147)JCHR<CS)> 


REM KURSORU DIBE KOY 
FOR Xi TO 241PRINT CHR$C<17)1NEKT 


ILK KAYMA ICIN POZISYON 


POKE 53265.(PEEK<53265) AND 2482417 


REM KARAKTER MATRISI 


FOR Ks1 TO 8 
FOR L-i TO 8 


IF C<K.L)<G THEN PRINT CHR$(18)7 
PRINT CHR$S<ABSCCKK.L))923 


PRINT CHR$<(146)7 


REM © 8IT KAYMA 
FOR Ps9 TO 7? 
POKE 53265.(PEEK<53265) AND 240)4P 
ö < 


FOR W-0 TO SO1NEXT W 


32.32 .32.-32.-32 . 32.32.32 
32.32.32 .-32.32.-32.“32.32 
32.-32.-32.-32.-32.-32.-32.-32 
32.32.-32.-32.-32.-38.-32.32 
32 .32.-32.32.32.32.-32.32 

32 .32.-32.32.32.32.-32.32 

32 32. 32.32.32 .32. 32 .32 
32.-32.32.-32.32.-32.32.-32 


POKE 53265, PEEK (53265) OR 8 
(25 Satır) 


D012 
53266 (V 4-18) Karşılaştırma için 
raster değerini oku- 
ma/yazma. 


Raster sicili iki amaçlıdır. Bu sicil 
size o anki raster pozisyonunun sağ- 
dan sekiz bit'ini verecektir. En önem- 
li bit'in raster pozisyonu 53265'tedir. 
Raster sicili, yatay ve düşey kaydır- 
malarda görüntüdeki zamanlama de- 
gişikleri için, karışık modlu görüntü 
(yüksek çözünürlükte karakterler) ve 
diğer interrupt çeşitleri için kullanılır. 

Ekrandaki değişiklikler, raster ek- 
ranın görünebilir kısmında değilken 
yapılmalıdır. görünebilir kısımlar 51 
ve 251 arasındadır. 


D013 

53267 (V 4 19) Light-pen X pozisyo- 
nu. 

DO014 

53268 (V 4-20) Light-pen V pozisyo- 
nu. 


Bu adresler light-pen'in ekranda- 
ki konumunu gösterirler. Kalemden 
ayrıca interruptlar elde edilebilir. 


DO015 
53269 (V 4-21) Sprite gösterimi 


Bir sprite'ı görünebilir hale getir- 
mek istiyorsanız buraya başvurmalı- 
sınız. 

Burada her bit bir sprite'ı kontrol 
eder. Yani sprite O,bit O, sprite 


1, bit (1 vb. tarafından kontrol 
edilir. 
Sprite (4'ü ekranda görünebilir 


hale getirmek için: 
POKE 53269, PEEK (53269) OR 16 


POKE 53269, PEEK (53269) AND 
(255-16) sadece sprite (4'ü görün- 
mez hale getirir. 

POKE 53269, PEEK (53269) OR 
170 Sprite 1,3, 5 ve 7'yi ekrana ge- 
tirir. 

POKE 53269, PEEK (53269) AND 
(255-170) hepsini yok eder. 


DO016 

53270(V 4-22) (O VCikontrolsicili. 

7-6 kullanılmıyor 

5 kullanılmıyor 

4 çok-renklilik mo- 
du | saçık 

3 39/40 kolon ya- 
zı: 1-40 kolon 

2-0X pozisyonuna 
düz kaydırma 


Bu adres de çoğunlukla usta gra- 


fik kullanıcıları tarafından ziyaret 

ediliyor. 

BİT 4 - ÇOK-RENKLİLİK MODU 
Yazı için çok-renklilik modunu 


POKE 53270, PEEK (53270) OR 16 
ile açıp 


POKE 53270, PEEK (53270) AND 
239 ile kapatabilirsiniz. 


Normalde her 1000 ekran pozisyo- 
nunun veya bloğun, bir arkaplan ren- 
gi veya bir yazı rengi olmak üzere sa- 
dece iki rengi olabilir. Örneğin, bil- 
gisayarınızı açtığınızda her bloğun ar- 
kaplan rengi koyu mavi, yazı rengi ise 
açık mavidir. 

Bu adresi POKE ederek iki adet 
fazladan renk kazanabilirsiniz. Böy- 
lece bir ekran rengi (adr.53281) ve üç 
karakter rengine sahip oluyorsunuz 
(adr.53281-53284). Fakat bazı deza- 
vantajlarınız var. Çok-renklilik mo- 
du sadece karakter setinin ilk 64 ka- 
rakteri ile çalışıyor ve renkleri tarif 
edebilmek için aşağıdaki gibi iki bite 
ihtiyaç duyuyor. (Şekil 1) 


60000606066 
76543210 


Ekrana yazılan her harf aslında 
içinde bazı pixeller açık bazılarıysa 
kapalı olan 8 x 8 pixellik bloklardır. 
Açık olan pixeller gördüğünüz harfi 
meydana getirir. Yukarıdaki örnek 
pixel satırında 1, 4, 6 ve 7 numaralı 
pixeller açıktır. 

Çok-renklilik modunda bunlar 
çiftler halindedir. (Şekil 2) 


EE 
HEjEE 
A B Cc D 


A kutusu bilgisayara rengi arkap- 
lan 2'den (adr.53283) almasını söy- 
ler. B gerekli bilgiyi ekran rengi olan 

O'dan (adr.53281) alır. C rengin ar- 
kaplan oI'den (adr.53282) geldiği- 
ni belirtir ve D kendisi için gerekli bil- 
giyi 55296-56295 arasında her ekran 
konumu için farklı olarak alır. 

Bu iki-bit halinde okuma nedeniy- 
le ekran çözünürlüğü azalırken renk 
sayısı artacaktır. 


ÇOK-RENKLİ BİTMAP MODU 
Burada iki adres birden yetkili: 
53270 ve 53265. Yukarıda olduğu gibi 
mod için de aynı bit-çifti prensipleri 
kullanılmakta. 
Etkin hale getirmek için: 


POKE 53270, PEEK (53270) OR 16 
POKE 53265, PEEK (53265) OR 32 


Yatay çözünürlüğün azaldığını 
unutmayın. 


BİT 3 - 38/40 KOLON MODU 
SEÇİMİ 

Bu bit'i O ile POKE etmek ekran 
alanını daraltacaktır. Düzgün bir 
kaydırma işleminden önce bu yolla 
ekranın her iki yanında boşluk kaza- 
nabilirsiniz. 


BİT 2 - KAYDIRMA 


Program 2'ye 
1365 POKE 53270, (PEEK (53270) 
AND 248) -P 


satırını ekleyerek Proto'yu çapraz 

kaydırabilirsiniz. Tabii yine gerçek- 

ten düzgün bir kaydırma yapmak için 

bir makine dili rutini gerekli olacak. 

53265 adresindeki BASIC örnek sa- 

dece yazı ve klavye grafik karakter- 

leri kaydırmanız içindir. 

D017 

532TI (V 4-23) 0-7 arasındaki sprite- 
ları dikey olarak iki 
katı büyütme. 


Sprite (oO'ı büyütmek için: 
POKE 53271, PEEK (53271) OR 1 
Sprite'ı normal büyüklüğüne dön- 
dürmek için: 
POKE 53271, PEEK (53271) AND 
(255-1) 
7ve | sprite'larını büyütmek 


POKE 53271, PEEK (53271) OR 130 

komutlarını verebilirsiniz. 

D018 

53272 (WV 4-24) (O VIC belleği kont- 
rol sicili 

7-4 video matrix ta- 
ban adresi (VIC 
içinde) 

3-1 karakter nokta- 
data taban adre- 
si (VIC içinde) 

Hem ekran hem de karakter belle- 


ğinden bu adres sorumludur. 


POKE 53272,23 ekranı küçük 
karakterlere 


POKE 53272,21 ekranı büyük ka- 
rakterlere döndürür. Bu adresle ilgi- 
li bir kullanım daha önce 648 numa- 
ralı adreste gösterilmişti. 

Aynı zamanda ekran bellek adresi 


olan 53272'nin son dört biti bu işi 
tirmek için şu komutu kullanın: 


POKE 53272, (PEEK (53272) 
AND 15) ORA 


A, aşağıdaki tablodaki ondalık sa- 
yılardan biri olabilir. (Şekil 3) 


Normalde, A'nın değeri 16'dır ve 
ekran 1024'ten başlar. 

Kendi karakter setinizi yaratmak 
için (3-1 numaralı bitleri değiştirme- 
TİsİNİZ. 

POKE 53272, (PEEK(53272) AND 
240) ORB 


B'yi aşağıdan ondalık bir sayı ola- 
rak seçebilirsiniz. (Şekil 4) 


B normal olarak 4'e ayarlıdır. 


D019 
53273 (V 4-25) VIC Interrupt flag 
sicili (bit - 1:IRO) 
7 herhangi bir VIC 
IRO şartına ayarlı 
3 light-pen ile başla- 
tılan IRO flag'ı 
2 sprite-sprite çarpış- 
ması IRO flag'ı 
Il sprite-arkaplan 
çarpışması İRO 


Bu adres en iyi olarak makine dili 
25 


programlarıyla kullanılabilir, çünkü 
buradaki değerler BASIC için fazla 
hızlı değişmekte. 


DOLA 
53274 (V --26) IRO saklama sicili. 
Izinterrupt açık 


Bu adres de yukarıdakine benze- 
mektedir. Interrupt açma sicilindeki 
ilgili bit, 1'e eşit olmadıkça o kaynak- 
tan herhangi bir interrupt meydana 
gelmeyecektir. Bunu tecrübe etmeden 
önce makine kodunuzu geliştirin. 


D01B 

53275 (V *-27) Sprite'a karşı arkap- 
lan görüntü önceliği: 
| sprite. 


Sprite'ları yazılı karakterlerin 
önünden veya arkasından geçirmek 
için bu adresi kullanabilirsiniz. 


POKE 53275, PEEK (53275) OR 2 
Sprite I'in ekranda grafik ve ya- 

zıların arkasından geçeceği anlamına 

gelir. 

POKE 53275, PEEK (53275) OR 7 

aynı şeyi sprite (O, 1 ve2için yapa- 

caktır 


POKE 53275, PEEK (53275) AND 
(255-7), 0,1 ve2 numaralı sprite'- 
ları yazının önüne koyacaktır. 


DO01C 

53276 (V 29) 0-7 numaralı sprite'- 
lar için çok-renklilik 
modu seçimi. 
I zçok-renkli 


Bu adresi POKE ederek üç renkli 
sprite'lar yaratabilirsiniz. 

POKE 53276,1 komutu sprite 0'ı 
çok-renklilik moduna geçirir. Seçilen 
üç renk, 53287-53294 arasındaki spri- 
te rengi adreslerinden ve 53285-53286 
yi çok-renklilik adreslerinden ge- 


DO01ID 

“32T7 (V -29) 0-7 numaralı sprite'- 
lar için yatay iki kat 
büyütme. 

53271 gibi burası da sprite'ı yatay 
olarak genişletir. 

POKE 53277, PEEK (53277) OR 1 
sprite 0”ı iki katı genişletir. 

POKE 53277, PEEK (53277) OR 
18 Ive4numaralı sprite'ları geniş- 
letir. 

DOIE 
53278 (V 4-30) Sprite - sprite çarpış- 
ma kontrolü. 


Eğer bir sprite başka bir sprite'a 
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. PROGRAM ADI 1 PRG-4 
00108 PRINT CHR$(147) 
00110 FOR A-0 TO 15 
80128 FOR B-6 TO 15 
00130 POKE 53288.A 
00140 POKE 53281.B 
00150 C-B 


IF Cs1i5 THEN C-8 
POKE 646.C*1 
PRINT CHR$<19) 
FOR Dsi TO IZıPRINT CHR$C<17)J/:NEXTD <038> 


PRINT "MERHABA!" 


FOR Esi TO 308:NEXT E 


NEKT B 
NEXT A 


değerse o sprite'ın bit'i açılır. 

IF PEEK (V430)-1 THEN .... 
bu adresin ipik bir kullanımıdır. Bu 
satırda sprite O'ın başka bir sprite'a 
çarpıp çarpmadığına bakılır. 

Burayı bir kez PEEK yaptığınızda 
sicil kendisini O'a resetler. Sicilin de- 
ğerini bir değişkene saklamak akıllı- 
ca olabilir. 

IF PEEK (V 430) -1 THEN B-1 


DOIF 
53279 (V -31) Sprite - arkaplan çar- 
pışma kontrolü. 


Görevi bakımından önceki adrese 
benzeyen bu adres bir sprite'ın yazı 
veya grafik ile çarpışmasını kontrol 
eder. Ayrıca sicil kendisini yukarıda 
olduğu gibi okunduktan sonra 0'a re- 
setler. 

Eğer ?PEEK (V 4-31) yapıp 128 so- 
nucunu alırsanız 7 numaralı spri- 
te'ın bazı karakterlerle çarpıştığını çı- 
karabilirsiniz. 

D020 
53280 (V 4-32) Sınır rengi. Normal- 
de değeri 14. 


Bu adresi O'dan 15'e kadar sayılar- 
la POKE etmek sınır rengini değişti- 
recektir. Adı geçen renkleri kullanım 
kılavuzunda bulabilirsiniz. 


DoZ21 
53281 (V 433) Arkaplan rengi 0. 


Hem arkaplan rengini hem de ek- 
ran rengini belirten bu adres bilgisa- 
yar açıldığında veya RUN/STOP 
RESTORE'dan sonra 6 değerini ve- 
rir. Aşağıdaki programla ekran ve sı- 
nır renklerinin değişik kombinasyon- 
larını görebilirsiniz (Program 4). 
53282 (V 434) Arkaplan rengi 1. 


53283 (V 4-35) Arkaplan rengi 2. 
53284 (V 4-36) Arkaplan rengi 3. 


<129> 
<165> 
<183> 
<214> 
<998> 
<as2> 
<193> 
<122> 
<226> 


<1904> 
<245> 
<248> 
<250> 


Bunlar 53265 ve 53270 adreslerin- 
deki çok-renklilik modlarıyla kulla- 
nılan renk sicilleridir. Kullanmak is- 
tediğiniz renklere sayıları POKE 
edin. Daha fazla bilgi için 53270 ad- 
resine bakabilirsiniz. 


D025 - DO26 

53285 (V 4-37) Sprite çok-renklilik si- 
cili 0. 

53286 (V 4-38) Sprite çok-renklilik si- 
cili 1. 

Sprite çok-renklilik modu seçildi- 
ğinde (adr.53276) bu sicillerdeki 
renkler normal sprite rengine (adr. 
53287-53294) ek olarak kullanılır. 
D027 - DOZE 
53287 (V 4-39) Sprite O rengi. 
53288 (V 4-40) Sprite 1 rengi. 
53289 (V 4-41) Sprite 2 rengi. 
53290 (V 4-42) Sprite 3 rengi. 
53291 (V 4-43) Sprite 4 rengi. 
53292 (V 4-44) Sprite 5 rengi. 
53293 (V 4-45) Sprite 6 rengi. 
53294 (V 4-46) Sprite 7 rengi. 


Bu adreslerin her biri renk sicilidir. 
Bu siciller baştan aşağıdaki renkleri 
alırlar. Eğer buraya bir renk POKE 
etmezseniz sprite'ların renkleri şöyle 
olacaktır. (Şekil 5) 


ATILIM * 522 96 60 


Sind 
TU 


İşyerine alacağı 
bilgisayarın yalnızca 
hızlı, güçlü bir 
bilgisayar olmasıyla 
yetinmeyenlere 


“ÇOK TERMİNALLİ NETWORK SİSTEMLERİ" 
sunuyor. 


PG-1 PC-10-11l PC£-20-111 PCe-40 PG-60 


(e yine MEVA dan 
Kendinize ve Çocuğunuza Yardımcı Programlar 


PC: PROGRAMLARI BİLGİSAYAR DESTEKLİ EGİTİM 


* Siyasi Partiler - üye takip *s Bilgisayara Giriş - BASIC 


* Adres - Etiket * İlkokul 4-5 FEN 

s Muhasebe - Çek, senet, cari * İlkokul 4-5 SOSYALBİLGİLER 
* Stok - üretim * İlkokul 4-5 TÜRKÇE 

* Tekstil - iplikten satışa * İlkokul 4-5 MATEMATİK 


* Dayanıklı tüketim malları 
entegre programı 
* Özel sipariş programlar 


NOVA BILGISAYAR MERKEZİ 


Ebekızı Sok. 37/5 Osmanbey Tel: 9 (1) 147 28 00 


(Commodore sahipleri araçlarının 
ses ve müzik yeteneklerinin ne kadar 
zengin olduğunu bazen unutuyorlar. 
C-64 ile yapılan başlangıç hâlâ etki- 
leyiciliğini sürdürüyor ve C-128 bize 
altı ses verebilecek yeni bir SID çipi- 
ne sahip olmamakla birlikte sesle ça- 
lışmayı çok daha fazla kolaylaştıran 
Basıc ses ve müzik komutlarına sa- 
hip. 


SID'E BAŞLANGIÇ 

C-64 ile iyi müzik yapmak için SID 
chipi hakkında herşeyi bilmenize ge- 
rek yok. Ama biraz ön bilgi deneyle- 
rinizin doğru yönde gitmesini sağla- 
yacaktır. C-64'deki tüm sesler 
MOS6581(SID) tarafından üretilir. 
(ses arabirim aracı) Bu cihazın aynı 
anda üç ses çıkartma yeteneği vardır. 
SID kütük denilen belirli bellek yer- 
lerine değişik değerler (tüm baytlar ya 
da bir baytta tek bir bit) yerleştirerek 
üretilir. 

C-6#'te bu değerleri kendiniz yer- 
leştirmeniz gerekir. Bunun için bir 
makina dili programından bellek- de- 
polama işlemleri kullanmak ya da 
Basic'ten POKE komutları almak ge- 
rekir. C-128'in Basic 7.0 konumun- 
da SOUND, ENVELOPE, VOLU- 
ME ve PLAY komutları bu poke'la- 
rı otomatik olarak yapar ve bazı kar- 
maşık ses etkileri kolayca elde edilir. 
Bununla birlikte Bank 15'te kaldığı- 
nız sürece C-64 stili ses yaratabilirsi- 
niz. Yani C-64te sesle ilgili öğrendi- 
giniz hiçbir şey C-128”te boşa gitmez. 

C-64 Programcının El Kitabında, 
C-128 kılavuzunda SID chipinin ay- 
rıntılı bir betimlemesi vardır. C-64 
klavuzunda verilen bilgiler daha ay- 
rıntılı. 
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SESLERİN ÖZELLİKLERİ 


Bir notanın frekansı onun dalga 
formundaki her saniyedeki titreşim 
(cycle) sayısıdır. Bu notanın tiz ya da 
bas olmasını belirler. Yüksek fre- 
kanslı bir ses düşük frekanslıya göre 
daha şiddetlidir. SID'in üç sesinin 
herbirinin pitch'i iki byte'lık kütüğe 
değerler POKE edilerek belirlenir. 
6502 programcılarının alışık olduğu 
düşük byte, yüksek byte stilinde. İki 
byte kullanmak gereklidir çünkü her 
bytta 0-255 arasında değerler bulu- 
nur, oysa frekans binlere kadar yük- 
selebilir. Yüksek byte kütüğünde de- 
polanan değer 256 ile çarpılır (Yük. 
Frek.) ve düşük byte kütüğündekile- 
re eklenir. 440 sayısını frekans kütük- 
lerinde depolamak için 1'i yüksek 
bayta POKE edip 184'ü de düşük 
bayta POKE etmelisiniz. 

Ne yazık ki bu değerler gerçek fre- 
kanslara tekabül etmez. Bir SID fre- 
kans kütüğüne POKE edilmiş 440 
sn/titreşimlik bir Hertz Anotası çı- 
kartmaz. bu nedenle C-64 veC-128 
program kılavuzlarına kullanabilece- 
giniz frekans çevirme tabloları eklen- 


miştir. 
ARMONİK 


440 Hz.'lık bir notanın 440 Hz'lik 
bir temel frekans olduğunu söylüyo- 
ruz. Bu frekansa ilk armonik de de- 
nir, çünkü sesin en önemli öğesidir. 
En saf sinüs dalgası jeneratörleri dı- 
şında her aygıtta ekstra armonikler de 
duyarsınız. 800 frekanslık ana armo- 
niğin iki katı olan ve 1200 frekanslık 
üç katı olan armonikler gibi. 

Armoniklerin frekansı arttıkça 
güçleri de azalır. İşin doğrusu çoğun- 


lukla ana frekans dışındaki frekans- 
ların farkına armonikleri çıkartana ve 
sesin ne denli ince olduğunun farkı- 
na varıncaya kadar varmazsınız. Ar- 
monikler bir notanın klarnet, keman 
ya da trompette farklı duyulması ne- 
denlerinden biridir. 


DALGA BİÇİMLERİ 


Commodore SID chipinin üretebil- 
diği dört dalga biçiminin üçünü üre- 
tebilmek için değişik ar- 
monik kombinasyonları kullanmıştır: 
Kare, üçgen ve testere dişidir bu bi- 
çimler. Dördüncü dalga biçimi olan 
parazit (noise) matematiksel olarak 
önceden kestirilemeyecek sesler üret- 
mek üzere tasarlanmıştır 

Her saniye bir titreşimlik bir fre- 
kansla kulaklarınıza gelen bir ses ol- 
duğunu düşünün. Bu ses gerçekte du- 
yulmak için çok alçak ama dalga bi- 
çimlerini gözümüzde canlandırmak- 
ta yararlı olacaktır. Ses dalgasının sağ 
kulağınıza çarptığını düşünün. He- 
men kulak zarını sola iter, yarım sa- 
niye bekler sonra da kalan yarım sa- 
niyede zar yerine döner. 

Bu “'kare dalga” biçiminin grafik 
tasarımı şöyle görünebilir: 


Şekli 1- Kare Dalga Biçiminin grafik 
gösterimi. 


Bu teorik olarak mükemmel bir 
dalga biçimidir. Kulak zarınızın ve 
moleküllerin özellikleri gerçek bir 
mükemmel dalga biçimini olanaksız 


kılar. Şimdi kulağınıza ses dalgasının 
çarptığını düşünün. Yavaş yavaş ve 
eşit olarak kulak zarınızı yarım sani- 
ye için sola iter, sonra da zar yavaş 
yavaş yerine döner. Bu dalga biçimi- 


nin grafik tasarımı üçgen adını alır 
çünkü şöyle görünür: 


YAYAYAYAYA 


Şekli 2- Üçgen Dalga Biçimi. 


Şimdi de ses dalgasının kulağınıza 
çarpıp yavaş yavaş ve eşit olarak ku- 
lak zarınızı bir saniye için sola ittiği- 
ni düşünün. Sonra hemen onu serbest 
bırakır. Bu dalga biçiminin grafik ta- 
sarımı “testere dişi”? olarak adlandı- 
rılır: 


We 


Şekil 3- Testere Dişi Dalga Biçimi. 


Son olarak ses dalgasının kulağını- 
za tamamıyla rastgele çarptığını dü- 
şünün. Bu dalga biçimi de şöyle gö- 
rünebilir: 


MW 


Sekil 4- Parazit Dalga Biçimi. 


Döküm-i?'deki C-64 programı bu 
'alga biçimlerinin her birinin nasıl 
uuyulduğunu gösterir. Bu programı 
bir C-128'le de çalıştırabilirsiniz ama 
ondan önce bir BANKI5 komutu 
vermeyi unutmayın. (Şimdi bütün 
PEEK ve POKE komutlarının ne ol- 
duğunu anlayamamaktan ötürü mo- 
raliniz bozulmasın. Onları daha son- 


VOLÜM 

Bir sesin volümü sadece onun yük- 
sekliği, şiddetidir. Testere dişi dalga 
boyunda bir sesimiz olduğunu düşü- 
nelim. Şöyle görünecektir: 


il gi zi di 


Şekil 5- Testere dişi dalga biçimiyle 
üretilmiş ses. 


Aynı nota daha şiddetli olarak şöy- 
le görünürdü: 


Şekil 6- Aynı sesin yüksek volümlüsü. 


Dalgalar arasındaki uzaklığın her 
seferinde aynı olduğuna dikkat edin. 
İki notanın da aynı frekansta oldu- 
gunu göreceksiniz. Ama ikinci sesin 
volümü, şiddeti daha yüksektir. 


ENVELOPE 


Bir notanın envelopu aynı notanın 
tonlarının dört değişik parçasını içe- 
rir. ATAK ya da notanın azami vo- 
lüme çıkması için gereken süre; DÜ- 
ŞÜŞ notanın ortalama düzeyine ne 
kadar zamanda düştüğü; SÜREKLİ- 
LİK o düzeyde ne kadar kaldığı; DA- 
ĞILMA da sesin sona ermesi için 
geçmesi gereken süredir. Bu envelo- 
pun nasıl görünebileceğinin grafik bir 
tasarımını aşağıda veriyorum: 


Bir sesin frekansını gösteren daha 
önceki şekillerden farklı olarak bu şe- 
kil relatif volümü gösterir, notanın 
başladığı andan son anına kadar. 
Eğer ses iki dörtlük bir çekiç sesi ise 
atak ve düşüş kısımları süreklilik ve 
dağılma olmaksızın uzardı. Çünkü 
çekiç ve iki dörtlük ses uyumlu değil- 
dir. Kemanın tellerine yay sürüldü- 


Şekil 7-Ses Envelope'unun görünümü, 


günde atak daha naziktir, düşüş yok- 
tur ve yayın hareketi durana kadar 
süreklilik devam eder. 

Döküm-3 atak, düşüş, süreklilik ve 
dağılma oranlarıyla oynamakta kul- 
lanılan bir C-64 programıdır. Şekil 
8'deki değerleri deneyin ve farklı so- 
nuçları dikkate alın. Atak için bir ne- 
gatif satır görünceye kadar program 
RUN etmeye devam edecektir. 

C-128*de atak, düşüş, süreklilik ve 
dağılmaları ayarlamak ve dalga biçi- 
mi seçmek için bir Envelope komutu 
vardır. Ne yazık ki bu komutla oluş- 
turulan enveloplar C-128”lerin ses ko- 


mutu ile çalışmaz. Onları sadece 
PLAY komutu ile kullanabilirsiniz. 

Kendi zarflarınızı tasarımlatmanın 
yanısıra C-128*de PLAY komutuyla 
kullanmak için on tane önceden ta- 
nımlanmış envelope vardır. Sesleri 
değişik müzik aletleri gibi duyulur. 

ENVELOPE komutunu verilen 
hazır envelopları yeniden tanımlamak 
için kullanabilirsiniz. Format şöyle- 
dir: 

(ENVELOPE sayı, atak, düşüş, 
süreklilik, dalga biçimi, sinüs geniş- 
liği) 

Sayı değiştirmek istediğiniz enve- 
lope sayısıdır (0-9). Atak, düşüş, sü- 
reklilik ve dağılna 0 ile 15 arasında- 
ki değerlere sahiptir. Dalga biçimi O 
ile 3 arasında değişir. 


, SID istediğiniz sesi elde edebilme- 
niz için bir sesin belirli frekanslarını 
çıkartmak üzere filtre kullanabilir. 
Üç çeşit filtre vardır: Alçak Filtre, 
Yüksek Filtre ve Band Filtresi. Bun- 
ları kullanabilmek için frekans kesinti 
noktalarını bulmalısınız. Bir âlçak 
filtre bu noktanın altındaki her fre- 
kansı geçirir, düşük armonileri du- 
yarsınız. Yüksek filtre kesinti noktası 
üzerindeki frekansları geçirir, yüksek 


armonileri duyarsınız. Band filtresi 
ile istediğiniz frekanslar aralarına ge- 
lecek biçimde alçak ve yüksek kesin- 
ti noktalarını ayarlayabilirsiniz. 
Filtreler hakkında daha fazla bilgi 
edinmek için C-64 Programcının El 
Kitabı'ndaki filtre bölümüne ve C- 
128 Kullanma Kılavuzu'ndaki filtre 
komutu açıklamasına bakın. 


SES YARATMAK 


SID chipinden gelen sesleri yirmi- 
dört byte kontrol eder. Bunlar bu ya- 
zıdaki tüm örneklerinde SD değişke- 
ninin set edildiği 54272 bellek adre- 
sinde başlarlar. Bu baytların tanım- 
ladığı parametreler tablo 1'de göste- 
rilmiştir. SID Kontrol eden baytlar 
hakkında daha ayrıntılı bilgi için C- 
64 Programcının El Kitabı'ndaki bel- 
lek haritası bölümüne bakın. 


Ses 1 kontrol kütüğü ve Volüm ve 
Filtre kontrol kütükleri en çok kafa 
karıştırıcı olanlar, çünkü SID'i bayt- 
lar yerine tek tek bitler kontrol et- 
mektedir. Şimdi ikilik sayı sistemi ko- 
nusunda bir nutuğun sırası değil ama 
bir parça sözünü etmek de gerekli. 
Geleneksel onluk sayı sistemimiz on 
rakam kullanır, 0-9 ve bir sayıdaki 
her rakamın gerçek değeri sayı için- 
deki yerine göre değişir. Onlar, yüz- 
ler, binler gibi. İkinin üsleri üzerine 
kurulan ikilik sistemde ise yalnızca iki 
rakam vardır: O ve 1. Bilgisayarlar- 


Şekil 8- Döküm 2'deki değerler. 


Atak - 10: Düşüş O: Süreklilik 
Atak 0: Düşüş 10: Süreklilik - 


da bu sistemi kullanıyoruz çünkü O 
“kapalı” 1*de “açığı”? temsi! “debi- 
lir, bu da elektronik devrelere çok iyi 
uyar. 

Her byte sekiz bitten oluşur. Her 
bit “yer değerinin” sayıda kullanıl- 
mış olup olmadığına bağlı olarak 
I(açık) ya da O(kapalı)'dır. Şekil 9'da 
10010011 ikilik sayısındaki her 
bitin onluk değeri gösterilmektedir. 
Açık olanları toplarsak 128 -416-- 
241147. O halde ikilik sistemde- 
ki 147'ye eşittir. 

Şimdi bitler üzerine bilgi sahibi ol- 
manın neden önemli olduğunu göre- 
lim. Tablo 2'de Ses | için olan kont- 
rol kütüğünün kontrol ettiği bitlerin 
bir listesini bulabilirsiniz. Tablo 3*de 
de Volüm ve Filtre kontrol kütükleri 
vardır. 

Basic”te bir biti açıp kapamanın di- 
rekt bir yolu yoktur. Bu AND, OR, 
PEEK Ya da POKE komutlarıyla ya- 
pılmalıdır. Örneğin kontrol kütüğün- 
deki 5. bitin testere dişli dalga biçi- 

mini çıkartmasını istiyorsunuz. İkilik 
sistemdeki 5. bitin onluk sistemdeki 
değerinin *2 olduğunu biliyorsunuz. 
Ama kütüze sadece bir 32 POKE ede- 
mezsiniz çikü 32 ikilik sistemdeki 
00100000'dır. Tüm bu sıfırlar açık ol- 
masını istediğin:z bir şeyi kapatabi- 
lir. Bu nedenle ©“. biti açmak çin 
kontrol kütüğünüeki değeri PEFK et- 
meli, o sayı ve 255-32'nin sonucu ile 
bir AND işlemi yapmalı ve yen: de- 
geri kontrol kütüğüne yeniden POKE 
etmelisiniz. (Bu size anlaşılır ve an- 


0: Dağılma 0 
0: Dağılma -0 


Atak - 10: Düşüş 10: Süreklilik - 10: Dağılma 10 
Atak -15: Düşüş 1: Süreklilik - 


Tablo 1- SID Kontrol Byte'ları. 
Ses 1 Ses 2 
SD Alçak Frekans 
SD4#1 Yüksek Fr. 
SD #2 Kare dal. alçak 
SD 43 Kare dal. yüksek 
SD #4 Kontrol Kütüğü 
SD 45 Atak/Düşüş 

SD #6 Süreklilik/dağıl. 


SD 47 Alçak Frekans 
SD 4-8 Yüksek Fr. 

Sd 4-9 Kare dal. alçak 
SD 4 10 Kare dal. yük. 
SD-411 Kontrol Kütüğü 
SD 412 Atak/Düşüş 
SD 413 Sür./Dağ. 


3: Dağılma-3 


Ses 3 

SD 14 A: 'k Frekans 
SD4!*” * Fr. 
SD dal. alçak 
SD *17 kare dal. yük. 
SD 418 Kontrol Kütüğü 
SD 419 Atak/Düşüş 
SD 420 Sür./Dağ. 


SD 4-21 Filtre kapatma frekansı (düşük nibble) 
SD 422 Filtre kapatma frekansı (yüksek byte) 
SD 424 Volüm kontrolü, Filtre kontrolü 

Not: SD'nin bellek adresi 54272'dir. 


lamlı gelmiyorsa sayıların ikilik eşde- 
gerlerini kâğıda yazıp yeniden dene- 
yin.) 


OYUN ZAMANI 


Bunların bazılarına aklınız erme- 
diyse endişelenmeyin; başka insanla- 
rın ses rutinlerindeki değişken değer- 
leriyle oynarken, teoriyi de yavaş ya- 
vaş öğrenebilirsiniz. Döküm 3 baş- 
langıç için bir rutin sunmaktadır. 


UTAMIMINİ AYARLA 

00040 POE 50424 .İYIREM YOLUMU AC .FİLTAE 

MERİ KAPAT 
00070 AEM ATMK'I İ'E. DUSUS'U İK AYARLA (220) 
00000 POKL 80*5.(1818)400AEM ATAK DUNUZ <039) 
00000 REM SUMEKLİLİĞİ 15'E. DAĞILMAYI 1 

£ AYARLA .194> 
00100 POE 80:8.<15v16)413 REM BUREKLİLİ 


*Z0Nü İLA 
00118 POKK 5044 .S40NEM SİMS DALDA ŞİCİM 
mi Sc «239 
“0120 ! 
00120 POE &044.PCEK(ND44> ON | 
00140 : 
00170 REN SİREN 
#00 FO si TO © 
ai Har SO.LREM ALCAK FREKANS BYTE 
00200 POL SOSi.XIREM YUKSEK FALKE 
AUTİMİ 


Siren sesi üreten bir C-64 progra- 
mı olan döküm üçteki her işlemin an- 
lamını açıklayacağım. Satır 30 tüm 
SID kütüklerinin, SD 4 24'teki volüm 
kontrol byte'ı dışındaki her kütük ye- 
rine 0 değerini POKE eden bir sub- 
rutini çağırarak temizlenmesini ga- 
rantiler. (SD 424'e yapılan POKE'- 
ların BASIC ses programlarındaki 
bazı can sıkıcı klik seslerinin kökeni 
olduğunu keşfettim.) 

Satır 40 ve 50 SD-2 ve SD43'e 
kare dalga biçimin; kullanmak için 
değerler POKE eder. 0 ile 255 arasın- 
daki her değeri Sd 4 2'ye; O ile 15 ara- 
sındaki her değeri de SD 4 3'e POKE 
edebilirsiniz. Hoşuma giden bir kom- 
binasyon bulana kadar bu sayılarla 
epeyce oynadım. 

Satır 60, volümü maksimuma (15) 
çıkartır. 15'in ikilik sistemde karşılı- 
ğı olan 00001111?deki geri kalan sı- 
fırlar istemediğiniz tüm filtre seçe- 
neklerini kapatır. Bu tür POKE'ları 
doğrudan ve eğer bütün byte'ın tam 
olarak nasıl olması gerektiğini bili- 


32 


yorsanız, AND ya da OR işlemlerini 
kütükte olan değerlerle yapabilirsiniz. 

Satır 80 ses için atak ve düşüşü baş- 
latır. SD 4 5*deki byte'ın üst dört bi- 
ti ataklarınızı ayarlar (xxxx....) (dü- 
şük sayılar daha hızlıdır) ve alttaki 
dört bit düşüş zamanınızı ayarlar 
(....Xxxx) (yine düşük sayılar daha 
hızlıdır). Bu arada hatırlatalım yarım 
byta'a nibble denir. Atağı yüksek 
nibble'a ayarlamak için 0-15 arasın- 
da bir değeri alıp, 16 ile çarpmak ve 
sonucu 0-15 arasındaki düşüş değe- 
rinize POKE etmek durumundasınız. 
Gördüğünüz gibi uzun ve sıkıcı bir iş- 
lem. 

Satır 100'de aynı şeyi SD * 4 ile sü- 
reklilik ve dağılma için yapıyoruz. 

110. satır kontrol kütüğünün bit 
6'sını SD 4 4'e yerleştirerek kare dal- 
ga biçimini seçer. Ben değeri SD * 4'e 
OR”lamakla uğraşmadım, çünkü bit- 
lerin geriye kalanlarının sıfıra ayarlı 
olmasını istiyordum. 

Not: Sesi açmadan önce dalga bi- 
çimi kütüğünü (SD 44) ayarlamayı — “unutmasına” neden oluyor. Neden 
unutmayın. SID çipindeki bir şey o bilmiyorum ama bunun olduğunu 
onun bu kütüğün içindekilerini gördüm. 

Satır 150 işleri düzenler. SID, 
kontrol kütüğünün bit Vi açılıncaya 
kadar hiç ses çıkartmaz. Bu atak/dü- 
şüş/süreklilik devrini başlatmak için- 
dir. Burada SD 4 4'e sadece bir | PO- 
KE etmemeye dikkat etmem gereki- 
yordu. Çünkü 110. satırla bit 6'ya bir 
0 yerleştirilmişti. Onun için SD * #e 
I POKE ederek elde ettiğim değerle 
bir OR işlemi gerçekleştirip, sonucu 
yeniden SD * e yerleştirdim. (Düz- 
gün çıkması için çözülmesi gereken 
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Şekil 9- Örnek Byte'ın Dağılımı. 


Bit 7 Bit 6 Bit5 Bit 4 Bit 3 Bit 2 Bit | Bit 0 
(128) oo (64) (32) (16) (8) 4 2 00) 
l 0 0 1 0 0 ! 1 


Tablo 2- SID'in 1. Sesindeki Kontrol Kütük Değerleri. 


Bit Kontrolü 
0 Eğer | ise Atak/Düşüş/Süreklilik devri 
Eğer 0 ise Dağılma'nın başlaması 
Eğer l ise 1. sesi ve 3. sesi senkronize eder 
Eğer | ise 1. sesi ve 3. sesi modüler olarak bağlar 


Eğer | ise 1. sesi açar 

Eğer O ise 1, sesi kapar 

Eğer | ise üçgen dalga biçimini seçer 
Eğer | ise testere dişi dalga biçimini seçer 
Eğer | ise kare dalga biçimini seçer 

Eğer | ise parazit dalga biçimini seçer 


sesler için, bit 1'i POKE SD 4-4 PE- 
EK(SD 44) AND 254 işlemi ile ka- 
patmak gerekiyor. Programdaki si- 
ren sesinin çözülmesi gerekmediğin- 
den bu işleme gerek duymadım.) 
Kontrol kütüğünün bit Vi şimdi 
ayarlanmış olsa bile hâlâ ses yoktur. 
Çünkü SD ve SD #1 frekans kütü- 
gündeki değerler hâlâ O'dır. (0 fre- 
kans oldukça sessizdir.) Bu siren ru- 
tininde değişir, ses yükselir ve sesi ka- 
pat rutininde ses dalar ve durur. 
Satır 190, frekans düşük byte'ına 
I ve satır 200 frekans yüksek byte'- 
na değişken bir değer (x) yerleştirir. 


Program iki FOR-NEXT döngüsün- 
den her geçişinde, yüksek byfe kütü- 
gündeki değer Ile değişir, bu da tüm 
frekans değerini 256 ile değiştirmek- 
le aynıdır. (Yüksek byte'ın 256 ile 
çarpıldığını unutmayın, bu rakam 
düşük byte'a eklenerek frekans sayı- 
sı bulunur.) 

Satır 210-280 sesi uzatmak için bir 
düşüş döngüsü kullanır. 

1. dökümü yazdıktan sonra SAVE 
edin. Bu programdaki değişkenlerle 
oynayarak deneyler yapabilirsiniz. 
Satır 110'da değişik bir dalga biçimi 
kullanmak iyi olabilir. Sirene bir iki 
ses daha ekleyebilirsiniz. Bunun için 
ses2 ve ses3”deki ses kütükleri ayar- 
lanabilir. 


DOĞAYA DÖNÜŞ 
Döküm 4'de C-64 için cırcır böce- 


ği sesi çıkartan bir program var. Bu 
programı kurbağa sesi çıkartan bir 
programa dönüştürebilirsiniz. Bunun 
için dökümdeki 130 satırı POKE 
SD * 1,20 yapın. Şöyle bir 135. satır 
ekleyin: 

135 :POKE SD,X 2 

ve 160 satırı değiştirin: 

160 DT-20: GOSUB 200 


PROGANMA Di * CİRCIN BOCEDİ 

00019 AÇM CIRCIR WOCEGĞİ 

00010 4034777 

00020 GO 28'AEM SI9'I ei a 

00040 iğ 50144. 1S1REM VOLUME * 

sigıREm —. wer 

000.0 iğ 100016050 2000. 

00:00 

00118 "en '.. e 3: 

01709 FOR x*; 

00170 POE 041 dinli İde lenin 

00140 POL 504. 16IREM UCGEN DALGA BICIM 
, 

00190 POE 50-4 .PCEK(50:4) O | 

00160 07901:6050 Z208'REM DUSUZ 

00170 POKE 50-4 .PETK(5D:4) WD SARE 
BAĞIL 

00100 MxT 'RETUYAN 

00170 
mm OYSUS #VTINI 

00210 FOR GE'i TO OTMEKT ACT 

.— . 


00470 MEM RESET MYTIMI 
00740 FOR 0 TO 2)1P0E SDK. 0EXT AET 
bi 


Şimdi senaryoyu değiştirelim. Dal- 
ga sesine ne dersiniz? Döküm 5 size 
dalga sesi sunacak. Dalga sesinden sı- 
kılıp havai fişek patlaması duymak 
istediğinizde 70. satırdaki ATAK de- 
gişkenini (A) 3 yapmanız yeterli. Ma- 
kineli tüfek sesi duymak istiyorsanız 
130. satırdaki DÜŞÜŞ döngüsünü kı- 
saltın. 

Umarım sesler güzeldir. Ve yine 
umuyorum ki bu yetersiz yazının yar- 
dımıyla arkadaşlarınız ve programla- 
rınız için birbirinden güzel sesler üret- 
meyi başarırsınız. 


PROGRAM A01 * KUTUK ACSET PA 


00019 x-9301 MEM 4 ICIN «sr» 

... ir vap pimi DEN X-2016'0A 
 1$ı MEM 128 ICIN <a23 

0020 FOR JX TO MeiğıREaD APOKE J.A 


. 
00040 DATA * 162.23.108.0. 1570REM «94 
00 DATA O.21ı2.202.200.2 
000 DATA 141.0.212.06 
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4£ 09 075 * 00 &b Si * CO PS COŞ :MUOJMOL Govanok owoppeug, oluş « 
(93M8J8 HLE :ON "PRO Umaş) SONUN sayize 


va a ta a Dr YATAN VS ANNOS 


ZIMPU3ISIYOV 


VOINV 


I uşygopesÂos VUUUYMÂBA AL YE UOPZDUDUUYON » 


UHLAIHDLU 
AMS 


Bilgisayarınızı AMİGA 500 ile Değiştiriyoruz 
Garantili Bilgisayar Tamiri Yapılır 
Yedekparça Temin Edilir 


İŞTE HİZMET!.. 


“Süper yeni programlar, süper fiyatlarla” 


AMİGA 500 program (Disket Dahil) 6.500 TL. || 
C-64 Program (Disket Dahil) - 2500 TL. j 
Çekim (Kaset için) 750 TL. 

Çekim (Disket için) 750 TL. 

51/4 Ciss Disket 2000 TL. 

Disket Delici 9500 TL. MA 
Ouick Shot Il Turbo Joysticks 35.000 TL. eee 


YENİ ÜRÜN /// 5 iü 


Commodore C-64 Adaptörü I YIL GARANTİLİ 45000 TL. 
HER TÜRLÜ BİLGİSAYAR ve YAN ÜRÜNLERİ UYGUN FİYATLARLA VADELİ 
Posta Ödemeli veya Banka Ödemeli Gönderilir 
TÖBANK İstanbul Şb: 15146-0 
ZN SOFT BİLGİSAYAR AA ORGANİZASYON 
ŞUBE mem erlış sonya lela Kat BAÇEKÂPLISTANDI. Tek 526 66 66 - 07 75 


BİLGİSAYAR DÜNYASINDA AYRICALIKLI OLMAK İÇİN 
TELECOM'A uUğRayınız 


ĞAMIGA 500 Cz Commodore 64 


* BİLGİSAYARLAR, DİSKET SÜRÜCÜLER, YAZICILAR 
* HER HAFTA YENİ AMİGA, C-64 VE IBM OYUNLARI 
* TÜM SKY ÜRÜNLERİ 

# JOYSTICKLER, KARTUŞLAR 

* BOŞ DİSKET VE KASETLER 

* BAKIM, ONARIM SERVİSİ 

* TÜRKİYE'NİN HER YANINA ÖDEMELİ SİPARİŞ 

* LÜTFEN LİSTE İSTEYİNİZ 


TELECOM BİLGİSAYAR skar sor sız kızar “muma 


“H adi hesabına bir Dart 
atalım”. İngiltere'de her- 
hangi bir pub'a gittiğiniz za- 
man sık duyabileceğiniz ko- 
nuşmalardan biridir bu. Bizde 
tavlanın manası neyse orada 
da Dort'ın manası odur. Lüks 
spor mağazalarında muhak- 
kak 6-7 değişik kalite dart bu- 
labilirsiniz. Şimdi AMIGA'nız si- 
ze karavana attığınızda kapı- 
yı delmeyeceğiniz, dart tahta- 
nız eskidiğinde kitaplarınız he- 
def olarak kullanmanıza ge- 
rek bırakmayacak bir oyun su- 
nuyor. Bu AMIGA'cılar için 
joystick'lerinize kadar getiril- 
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. Sinan EREL 


miş tatlı bir oyun. Fakat sakın 
bu oyunu küçümsemeye kalk- 
mayın. Çünkü tam bir şartlan- 
dırılmış refleks oyunu. Dartın 
ucu devamlı hareket halinde. 
Uc istediğiniz rakamın üstüne 
geldiği an fire'a basmalısınız. 

5041 sayısı sizin limit sayınız. 
Aldığınız puanlarla sıfıra ulaş- 
maya çalışıyorsunuz. İsterseniz 
tamam canım, bunu oynama- 
ya değmez demeden önce 
bir kaç el deneyin. Özellikle 
bilgisayara karşı oynamanızı 
tavsiye ederim. Karşınıza Çı- 
kan kişi dünya Dart şampiyo- 
nu. Henüz kendisini yeneme- 
miş olmakla beraber bunu 
dert edinmedim. Onunla oy- 
narsanız bu ünvanı boşuna al- 
mamış olduğunu göreceksi- 
niz. Bu arada ufak bir sorunla 
karşılaşacaksınız. Sıfıra iner- 


ken gerekli sayıdan fazlasını 
alırsanız şansınızı denemek 
için diğer eli beklemelisiniz. 
Tabi bu arada arkadaşınız ve- 
ya şampiyon sıfıra ulaşmazsa. 
Birden dörde kadar turn ayar- 
Iaması yapmak elinizde. 
Pool ve golf gibi oyunların 
takipçileri için tavsiye edebi- 
lir bir oyun. İyi şanslar... 
Oyunun değerlendirmesi 


AMIGA-5412K 

GRAFİK : 6 

SES :Ö 

ZORLUK :8 

KURGU :6 
. GENEL :7 


y name is Bond, James 

Bond. Eğer bunu ger- 
çekten söyleyebilecek kadar 
iddialı biriyseniz bu oyunu 
mutlaka oynayın. Home com- 
puterler evinize ilk defa geldi- 
ğinden beri bu tarzda bir çok 
oyun yapılmış olmasına rağ- 
men Navwy Moves sıralamada 
rahatlıkla üst sıralara tırmanar- 
bilecek düzeyde bir oyun. 
Program iki kademeden olu- 
şuyor. İlk bölümde bir botla 
çevresi mayınlarla kuşatılmış 
bir adaya yaklaşıyoruz. Ama- 
cımız adada bulunan gizli bir 
üssü yok etmek. Eğer botla 
mayınları parçalanmadan 
aşabilirseniz, dalgıç elbiseniz- 
le bottan denize atlıyarak gi- 
rişi su altında olan üsse ulaş- 
maya çalışıyorsunuz. Bu ara- 
da girişe ulaşana kadar kö- 
pekbalıklarına dikkat edin. Gi- 
rişe ulaştıktan sonr ada yılan- 


ları çıkabilir. Eğer üsse ulaştık- 
tan sonra tahrip ederek sali- 
men kaçmayı başarabilirse- 
niz, oyunun ilk bölümünü ta- 
mamlamış olacaksınız. 

İlk level'i bitirdiğiniz için se- 
vinmekte acele etmeyin, çün- 
kü ikinci level birinciden daha 
karmaşık ve zor. İkinci bölü- 
münde kendimizi bir cep de- 
nizaltısı ilenükleer bir denizal- 
tının içinde buluyoruz. Belirli 
miktarda mermisi olan bir ma- 
kineliye ve sınırlı yakıtı bulunan 


bir alev makinesine sahibiz. İlk 
önce elimizde bulunan maki- 
neli tüfeği boşluk tuşuna bar- 
sarak alev makinesine çevire- 
biliriz. Silahlı nöbetçilere dik- 
katl! Joystiğinizi öne iterek ye- 
re yatın. Evet kurşun salvosu 
geçti. Artık kalkıp onlarla kor- 
kusuzca savaşabilirsiniz. Vur- 
dunuz mu? hemen yanına gi- 
din. Tıpkı savaştaki gibi onun 
cephanelerini alabilirsiniz. 
Yalnız cesetleri aramak için 
acele edin, çünkü cesetler bir 
müddet sonra buharlaşıyor. 
Bu arada subaylara da rasla- 
yacaksınız. Vurduktan sonra 
yanlarına gidip künyelerini 
okuyan ve taşıdıkları şifreleri 
alın. Bu şifreleri unutmamak iç- 


ni bir yere yazmanızı tavsiye 
ederim. Bunlar size gemideki 
bilgisayarları kullanırken vere- 
ceğiniz emirlerin uygulanma- 
sı için sorulacak olan güven- 
lik kodları. Gelelim bilgisayar- 
lara, denizaltının içinde ilerler- 
ken bazı bilgisayarların yanın- 
dan geçeceksiniz. Bunların 
bazılarının ekranları kumlu, 
baalarının ekranları ise ufak 
tefek yazılarla kaplı. İşte ekra- 
nında yazılar olan bilgisayar- 
ların önüne gelerek joystiğini- 
zi ileri doğru iterseniz compu- 
tere girmiş olacaksınız. Com- 
puftere bazı komutlar verebili- 
riniz. Örneğin, stop motors, 
open door, list, stop engines, 
v.s. gibi bilgisayardan çıkmak 
için 'end' yazmanız yeterli. Fa- 
kat her bilgisayar her komutu 
algılamaz. Her bilgisayarın al- 
gıladığı komutlar birbirinden 
farklı olabilir. O yüzden rasla- 
dığınız ilk bilgisayar verdiğiniz 
her komutu algılamazsa şaşır- 
mayın. Sizin için en önemli 
olan terminal makine dairesi- 
nin girişindeki compuferdir. 
Bunun için rasladığınız her su- 
bayı öldürerek 1. sınıf güven- 


ğer her oyun adı ve baş- 

langıç grafiği kadar güzel 
olsaydı, herhalde AMIGA için 
çok az kötü oyun olurdu. Bu 
söylediklerimi hak eden oyun- 
lardan biri de Hawk Eye (Şahin 
Göz). Yüklenirken çok güzel 
bir resim göstermesine rağ- 
men kendisi o kadar güzel ol- 
mayan bir oyun. Tek özelliği 
yeni olması. 

Oyunda amacımız sabit bir 
bölgeyi tarayarak dört parça- 
dan ibaret bir bulmacanın 
parçalarını tamamlamak. Bu 
işi her level'da tekrar etmek 
zorunda kalmamız oyuna ol- 
dukça monoton bir hava ve- 
riyor. Oyun hareketli bir plat- 
form üstünde geçiyor. İlk önce 
soldan sağa doğru koşarak 
platformun ucuna varıyoruz. 
Ardından sağdan sola doğru 
koşarak tekrar platformun 
öbür ucuna varıyoruz. bu İşle- 
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lik kodunu bulmaya bakın. Ah 
nerdeyse unutuyordum, kur- 
şunlarınızı dikkatli harcayın, 
çünkü alev makinesi geride iz 
bırakmadan öldürüyor. Deni- 
zaltı da yolunuzu bularak mar- 
kine dairesine ulaşabilmek 
için hafızanızın biraz kuvvetli 
olması lazım. Daha önce geç- 
tiğiniz bir yere başka bir taraf- 
tan yeniden gelince bunu he- 
men fark etmeli ve yolunuzu 
ona göre değiştirmelisiniz. 
Evet, eğer reflekslerinize, ze- 


kanıza ve hafızanıza güvene- 
biliyorsanız rahatça başarabi- 
lsceğiniz bir oyun Navy Mo- 
ves, Mutlaka bir kez deneyin. 
İyi eğlenceler... 


Oyunun değerlendirmesi 
AMIGA-5412K 


GRAFİK : 
SES 
ZORLUK : 
KURGU : 
GENEL 
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mi dört bulmaca parçasını da 
buluncaya kadar devam ettir- 
meliyiz. Platformda ilerlerken 
bulmaca parçalarına, cep- 
hanelere veya yedek enerjile- 
re raslıyoruz. Ayrıca 'F' tuşlarıy- 
la değiştirebildiğimiz dört çe- 
şit silahımız vara. Bunlar baş- 
langıçta taşıdığımız tabanca, 
makineli tüfek, laser silahı ve 
bazukadan ibaret. Bu silahla- 
rı ilerlerken bizi durdurmak için 
karşımıza çıkan çeşitli hayvan- 
ları ve daha sonraki aşama 
larda aniden beliren el v.s. gi- 
bi nesneleri durdurmak için 
“ kullanıyoruz. 

Level ilerledikçe grafiklerde 
kayda değer güzellikte bir de- 
ğişme olmuyor. Ne kadar iyi 
niyetli olsanız da bu oyunu ko- 
lay kolay beğeneceğinizi san- 


mıyorum. Ama zevkler ve 


—— NE MUTMNiğ! 
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renkler tartışılmaz derler. Son 
karar her zamanki gibi size 
ait...?7211 

Oyunun değerlendirmesi 
AMIGA-5412K 


az mevsiminin bunaltıcı si- 

caklarıyla kendisini hisset- 
tirmeye başladığı bu günler- 
de serinletici bir oyun arıyor in- 
san. Ama merak etmeyin siz- 
de sıcağı unutturabilecek bir 
oyun var artık Wind Surf Willy. 
Aynı zamanda bu türde yapı- 
lan ilk oyun olma özelliğini de 
taşıyor. Bu spor oyunlarından 
hoşlananlar için bulunmaz bir 
fırsat. 

Oyunun başlangıcında üç 
kademeden oluşan zorluk de- 
recesini seçiyoruz. Başlangıç- 
ta en kolay dereceyi seçme- 
nizi tavsiye ederim. Bunu yap- 
mak için joystick'le esasy bölü- 
mündeki resmin üstüne gele- 
rek fire'a basın. Ardından tek 
ve çift kişilik oyunu veya oyu- 
nun demo modunu seçebilir- 
siniz. Bu işlemleri bitirdikten 
sonra karşınıza bir sörf resmi 
çıkacak. Sakın acele edip he- 
men fire'a basmayın. Joys- 
tick'inizi sağa veya sola hare- 
ket ettirerek üç çeşit sörften bi- 
rini seçebilirsiniz. Başlangıçta 


en hafif olan sörfü seçseniz iyi 
olur. Daha sonra oyunda usta- 
lık kazandıkça daha zor ka- 
demelerde daha ağır ve pro- 
fesyonel sörfleri seçebilirsiniz. 

Sörf seçiminizi bitirdikten 
sonra oyun yüklenirken karşı- 
nızda mayolu güzel bir kız 
bekliyor. Oyuna denizde sör- 
fümüzün boarduna tutunarak 
başlıyoruz. İlk yapmamıza ge- 
reken şey joystick'imizi hızla so- 


|” 
3-| 
kizi 
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GRAFİK :4 
SES :ğ 
ZORLUK : 5 
KURGU :5 
GENEL :4 


la iterek boardun üstüne çık- 
mak. Ardından joystick'imizi 
ileri doğru iterek sörfün ilerle- 
mesini sağlayabiliriz. Bunu ilk 
anda başaramazsanız h6- 
men pes etmeyin, tekrar tek- 
rar denerseniz sonunda bar- 
şardığınızı göreceksiniz. Oyun 
esnasında ekranın altında bi- 
ri kız üçü erkek dört kişilik bir 
puanlama ekibi tarafından 
sürekli olarak izleniyoruz. Bu 
ekibi etkileyerek yüksek puan- 
lar alabilmek için artistik hare- 
ketler yapmamız gerek. Örne- 
ğin fire'a basıp joystick'imizi 
ileri doğru itersek sörfümüzle 


birlikte zıplarız, eğer bunu bir 
dalganın üstünde yaparsak 
oldukça yükseğe sıçrayarak 
iyi bir puan alabiliriz. 
Sörfümüzü doğrultarak iler- 
Ismeye başladığımızda her 
şey biraz daha kolaylaşacak. 
Sörfün hareketlerini oldukça 
seri ve rahat bir şekilde kont- 
ro edebiliyoruz. İlk önce hafif 
dalgalı ve rahat bir suda iler- 
erken birden karşımıza çeşitli 
engeller ve puan noktaları Çi- 
kacak. Örneğin dubaların ke- 
narlarından geçmeye çalışır- 
ken karşımıza cansimidiyle yü- 
zen tipler veya başıboş bir sal 
ve bunun gibi şeyler çıkıyor. 
Bunlara çarparsak suya düşe- 
rek hem zaman kaybediyor 
hem de yeniden sörfe çıkmak 
için uğraşmak zorunda kalıyo- 
ruz. Tabi bu kadarla kurtulsay- 
dık çok daha kolay olurdu. Bir 
müddet sonra karşımıza kaya- 
lar çıkıyor. Bunlara çarpma- 
dan kurtulmaya çalışmalıyız. 
Eğer çok falso yapar ve diska- 
lifiye olursak ekiptekilerin sura- 
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fı asılıyor ve kaybediyoruz. Bu- 
nun için dikkatli oynayın. Bu 
arada 'Esc' tuşu pause yapar. 
'F1' tuşu da pauseden kurtul- 
manızı sağlar. 

Güzel efektlerle süslenmiş ol- 
dukça iyi bir oyun Wind Surf 
Willy. Bu tip oyunlardan hoş- 
lanmayanları bile kolayca 
cezbedebileceğine inanıyo- 
rum. Bu oyun sayesinde kendi- 
nizi denize girmiş gibi hissede- 
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ceksiniz. Eğer sıcakların verdi- 
ği mahmurluk yüzünden eliniz 
bilgisayarınıza gitmese bile yi- 
ne de deneyin. Pişman olma- 
yacaksınız... 

Oyunun değerlendirmesi 
AMIGA-5412K 

GRAFİK : 
SES 
ZORLUK : 
KURGU : 
GENEL : 
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* MULTİ İCE MI * DOLPHINDOS 20 
* DİSK MATEİI x FREEZE MACHİNE 


GO 64. AMIGANIZDA C64 PROGRAMLARI! 
VE 1541 DISK DRIVER ÇALIŞTIRIN. 1 
AMIGA 500 EXTRA 512 KB. 
AMIGA SES DIGITIZER. 

EPROM PROGRAMLAYICI II 
MPS 802 GROM (ROM 1) 

C64 SES DIGITIZER- 

SIMONS BASIC MODÜL 
DESTEK 64 MODÜL. 


se YILIN KARTUŞU THE FINAL CARTRIDGE ll 


08 ME M Oyunları artık ölümsüz oynayın 


program kopyalama * wi 
imkânı M Extra Basic EEYMAU | alarmlı saat, hesap makinası 
emirleri B Diskten 


25 kez, Teypten 12 sprite komutları da olan 

kez hızlı yükleme ve (9 AMTREBGE Kw 2 agi monitör B Bütün İle çk ANA 
ya yin komutlara joystick PRİNTER INTERFACE 
gp, 


çalışma imkânı 


FI RR BR RR a 
BILGISAYAR VE TEKNOLOJİ TİCARET 


4 Ii Marmar 
ma C 
Bakırkov ol INBİ | 


e Haberler © Reklam Harcamaları e Gazete ve Dergi Tirajları 
e Her Ay Bir Kampanya © Reklam Müdürleri 
e Reklam Filmleri ve Yaratıcıları e Sektör Raporları 
e Araştırmalar © Çeviriler e Grafik Dünyası © Matbaalar 
e Hayali Kampanyalar 


MEDYA YALNIZ 
ABONELERE GÖNDERİLMEKTEDİR. 


e YILLIK ABONE ÜCRETİ 40.000 TL. 
e ALTI AYLIK ABONE ÜCRETİ 20.000 TL. 
»s ABONE ÜCRETLERİNİ 
YAPI KREDİ BANKASI Bomonti 
011370-4 MEDYA hesabına yatırıp, 
dekontu gönderiniz. 


Sıraselviler Cad. Arslan Yatağı Sok. No: 13/5 
Cihangir-İstanbul Tel: 143 77 68-69 - 145 55 73 Fax: 145 63 90 


i PAKET 37 


SILK WORM ARTURA 
DEVERATOR XENON 

ROBO RUNNER COU ORCE 
STORMLORD SE hik 


F. SIMILATOR 


* MULTI — ICELİ * MULTI — ICENİ 
* FINAL CARDRIDGE tl 

* ICE — MACHİNE İİ 

* SIMON'S BASIC CARDRIDGE 

* SES DIGITIZER 

* MODEM 

* EXPERT CARDRIDGE 


Daha hızlı ve 
Commodore 16 Oyunları VE YARDIMCI güçlü bir 
Commodore 64 Eğitim Programları 
(ilk, orta, lise ve üniversite hazırlık) MALZEMELERİ KE  esişaişini 
Amiga İş, Oyun, Çizim, Müzik Programları 


Commodore 64 ve Amiga için koruyucu örtüler 


Kafa temizleme disketleri 
Disket kutuları, Yazıcı şeritler, Sürekli form, Sürekli etiket. IN 


ATARİ SİNCLAİR MSX, OSAM BİLGİSAYAR LTD. ŞTİ. 
ARMSTRAD PROGRAMLARI | iş 


34710 Bakırköy/İSTANBUL Tel: 542 72 75 
Ebuzziya Cad. Sakızyalı Sok. No: 3 
34710 Bakırköy/İSTANBUL Tel: 583 72 46 


Resetleme 


SAYIN Commodore Dergisi Yetki- 
lileri, 

Ben 6 aylık Commodore'cuyum. 
Derginizi yeni almaya başladım. Böyle 
güzci bir dergi hazırlayan tüm yetkili- 
lere teşekkür ederim. Fakat benim bir 
sorunum var. Oyunlar için kolaylıklar 
köşesinde verdiğiniz ipuçlarının çoğun- 
da önce bilgisayarınızı resetleyin diyor- 
sunuz. Ne yazık ki bunun nasıl yapıl- 
dığını bilmiyorum. Bu sorunumu çözer- 
seniz çok sevinirim. 

Akın Gürses 


SAYIN Akın Gürses, 
Ne yazık ki bir çok bilgisayarın üze- 
rinde bulunan reset anahtarı C-64'ün 


üzerinde yok. Commodore'unuz için 
dışarıdan takılan bir reset anahtarı al- 
manız gerekiyor. Şehrinizdeki Commo- 
dore Yetkili satıcısına başvurarak ya da 
dergimizde reklamlarını izlediğiniz di- 
ger yetkili satıcılara başvurarak “reset 
switch”* edinebilirsiniz. 


Easy Script 


SAYIN Commodore Dergisi Yetki- 
lileri, 

Ben 3 yıllık C-64 sahibiyim. Dergiyi 
ilk sayıdan beri izliyorum. Her sayı bir 
öncekinden daha güzel oluyor. Bunun 
için teşekkür ederim. Benim bazı soru- 
larım var. Bu konularda bana yardım 
ederseniz çok sevinirim. 

1. Program döküm ekinde MDE yar- 
dımı ile yazmamız gereken programla- 
rı yanlış yazarsak düzeltme imkanımız 
var mı? 

2. Derginizin 36. sayısında okur mek- 
tupları köşesinde bahsedilen “Easy 
Script” adlı programı bilgisayarcılarda 
bulamadım. Bu tür programları nere- 
den bulabilirim? 

3. Fonksiyon Tuşlarına bazı komut- 
lar yerleştirmek istiyorum. bunu nasıl 
yapabilirim? 

4. Yazılan bir program kartuşu nasıl 
kaydediliyor? 

5. Türkiye'de bilgisayar ile bir arka- 
daşımla haberleşme imkanım var mi? 


Burak Özdoğan 


SAYIN Burak Özdoğan, öncelikle 
güzel mektubunuz için teşekkür ederiz. 
Dergimizi sürekli takip ediyor olmanız 
bizi çok sevindirdi. Sorularınıza gelince: 

1. MDE ile yazdığınız programlarda- 
ki hataları yine MDE yardımı ile prog- 
ramınızı yükleyerek düzeltebilirsiniz. 

2. “Easy Script” bir kelime işlem 
programıdır. Sanırım Dergimizde ilanı 
çıkan Commodore Yetkili satıcıların- 
dan birine başvurarak edinebilirsiniz. 

3. Fonksiyon tuşlarını programlama- 
ya yönelik bilgiler Programcının El Ki- 
tabında ve dergimizin geçmiş sayıların- 
da yayınlandı. Bu kaynakları okuyarak 
Jonksiyon tuşlarını rahatlıkla program- 


layabilirsiniz. 

4. Yazılan programların kartuşa kay- 
dı “eprom programlayıcılar”” aracılığı 
ile yapılmaktadır. Bir eprom program- 
layıcı şemasını ve programlarını yine 
geçtiğimiz sayılarda yayınladık. 

5. Bilgisayarlar arası haberleşme 
MODEM denilen araçlar yardımıyla te- 
lefon hatlarından yararlanarak yapıl- 
maktadır. PTT bu uygulamayı onayla- 
dığı modemlerin kullanılması koşuluy- 
la izin vermiştir. Eğer arkadaşınızın 
modemi ve telefonu varsa bu yolla ha- 


sorduğunuz 
soruya ise bilgisayarınızı Türkiye tem- 
silcisi cevap verebilir. 


Makine Dili 


SAYIN Commodore Dergisi Yetki- 
lileri, 
Derginizin her sayısını alıyorum ve 
zevkle okuyorum. Soracağım birkaç s0- 
ruyu cevaplandırırsanız çok sevinirim 
(bilgisayarım C 64). 

1) Commodore 64 ve mause bağla- 
mak mümkün mü? 

2) Monitör Programı nedir, ne işe ya- 
rar? 

3) Makine Dili ile yazılmış bir prog- 

4) Assembler nedir, ne işe yarar? 


Özgür Tekinşen 

SAYIN Özgür Tekinşen, 

Sorularınızın cevapları aşağıda: 

1. C-64'e mouse bağlamak mümkün. 
Ancak şu anda elimizde mouse yok. C- 
64 mouse'unu yurtdışından temin etme- 
niz mümkün. 

2. Monitör programı makine dilinde 
yazılmış programları inceleyip düzeli- 
menize ve makine dilinde program yaz- 
manıza yarar. 

3. Böyle bir programın adreslerini 
monitör programı yardımıyla değiştire- 
bilirsiniz. 

4. Assembler makine dilini daha in- 
sani ve anlaşılır kılan bir dildir. Moni- 
tör programı ile yazdıklarınız assemb- 
ler dilindedir. 
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ASSEMBLER -1 


ANIL GÜL 


Makina dili bilgisayarın doğrudan doğruya konunun asıl başladığı yerde, yani iş- 
anlayabildiği tek dildir ve sayılardan 
oluşmaktadır. Sadece bu sayıları kullanarak 
program yazmak imkânsızdır. Bunun için 
bilgisayarla iletişim kurarken bir aracıya 
gereksinimimiz olacaktır. 

Bu aracıda ASSEMBLER'dir. 


Büyük bir olasılıkla C-64'de As- 
sembler ile yapılabilecekleri gördük- 
ten veya okuduktan sonra, aynı şey- 
ler neden Basic'de yapılamıyor diye 
içinizden geçirmişsinizdir. Belki de 
hemen C-64'ünüzün başına geçip 
C000 LDA -$00 gibi bir satır yazıp 
RETURN'e bastığınızda bilgisayar 
SYNTAX ERROR hata mesajı ver- 
miştir. Yukarıdaki satır bizim C-64”- 
ün makina dile olduğunu biliyoruz. 
Peki nerede hata yapılmıştı? 

Yine büyük bir olasılıkla dergi ve- 
ya kitaplardan yazdığınız bir prog- 
ramda basit bir FOR-NEXT döngü- 


süyle okunup belli adreslere POKE 
edilen DATA satırlarıyla karşılaşmış- 
sınızdır. En sonda gelen bir SYS ko- 
mutu ile de herhalde DATA satırla- 
rındaki sayıların makina dilinde ya- 
zılmış bir program olduğunu farket- 
mişsinizdir. Nasıl oluyor da doğru- 
dan doğruya Basic'den makina dili 
programlar yazmanız mümkün olu- 
yor? 

İşte bu makina dilini anlatan yazı 
dizimizde yukarıdaki sorulara cevap 
bulacaksınız. Hemen herkesin elinde 
C-64'ün makina dilini anlatan bir ki- 
tap vardır, fakat bunların birçoğu 
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letim sistemi rutinlerinin ve yorum- 
layıcıların kullanımında son bulmak- 
tadırlar. Esasında makina dili komut- 
ları tek başlarına hiçbir şey ifade et- 
mezler. Makina dilinde yazılmış bir 
program, o bilgisayarın kullandığı 
mikroişlemcinin komutlarının ve iş- 
letim sistemi rutinlerinin beraber kul- 
lanılmasıyla işlev kazanır. 
Kursumuz süresince sık sık C-64'- 
ün Kernal alt rutinlerini kullanacağız. 
Bu nedenle elinizin altında C-64'ün 
bir bellek haritasının (Memory Map) 
bulunmasında büyük fayda vardır. 
Bildiğiniz gibi makina dili bilgisa- 
yarın doğrudan doğruya anlayabildi- 
ği tek dildir ve sayılardan oluşmak- 
tadır. Sadece bu sayıları kullanarak 
program yazmak imkânsızdır. Bunun 
için bilgisayarla iletişim kurarken bir 
aracıya gereksinimimiz olacaktır. Bu 
aracı da ASSEMBLER'dir. Burada 
“iletişim kurmak”? demek CPU'ya 
(Central Processing Unit - Merkezi 
işlem ünitesi) bazı emirler verebilmek 
demektir. Bu CPU'lar değişik firma- 
lar tarafından üretilmektedirler ve bu 
yüzden aralarında farklılıklar vardır. 
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ERER eminem 


6502 oldukça yayılmış bir Processor'- 
dur ve C-64'ün mikro işlemcisi olan 
6518'la hemen hemen aynıdır. Bu iki- 
si de 6502 Assembler ile programla- 
nabilmektedirler. 

Bir Assembler kendi dilinde yazıl- 
mış komutları makina diline tercüme 
etmektedir. Bir de Assembler'in tam 
tersi olan, yani makina dili komutları 
çeviren Disassembler'lar vardır. C- 
64'de makina dili bir program yaza- 
bilmek için Assembler ve Disassemb- 
ler özelliği olan bir monitör progra- 
mına ihtiyacımız olacaktır. Her ne 
kadar değişik özelliklere sahip birçok 
monitör programı mevcut ise de bun- 
ların kullanımı hemen hemen aynıdır. 
Yeri geldiğinde bu konuya daha de- 
taylı değineceğiz. 


Basic'e karşı Assembler: 


Bu ikisi arasındaki farkı daha iyi 
görebilmek için aşağıdaki satırları ya- 
zın. 


10 FOR 1-10244255 TO 

1024 STEP-I 
20 POKE I,1:POKE 14 54272,14 
30 NEXT 


Bu programcık ekranın üst tarafın- 
daki bölüme 255 tane “A” harfi bas- 
maktadır. Eğer kronometre ile zaman 
tutarsanız bu işlem için aşağı yukarı 
4 saniye harcandığını göreceksiniz. 
Ayrıca bu program hafızada 62 bayt 
işgal etmektedir. Şimdi aynı işi As- 
sembler ile yapalım. 

NEW yazdıktan sonra bilgisayara 
aşağıdaki satırları girin: 


10 FOR 1-7000 TO 7000 416 


20 READ A:POKE |L,A:NEXT 
END 

30 DATA 160,255,162,14,169,1, 
153,255,3,138,153,255,215,136, 
208,244,96 


RUN komutunu verdiğinizde ma- 
kina dili program 7000. bayttan iti- 
baren hafızada yer alacaktır. SYS 
7000 ile programı çalıştırabilirsiniz, 
ama hiç süre tutmaya kalkışmayın 2i- 
ra bu işlem Assembler ile 5,4 milisa- 
niyede halledilmektedir. Ayrıca prog- 
ram bellekte sadece 17 bayt işgal et- 
mektedir. 

Görüldüğü gibi Assembler kullanı- 
mını bu kadar çekici yapan başlıca 
unsur sürattir. Bazı işlemler Basic'e 
göre aşağı yukarı 1000 kat hızlı ger- 
çekleştirilmektedir. Ayrıca Basic'te 
halledilmesi imkansız olan program- 
lar Assembler'in çok yönlü kullanı- 
mı ile mümkün olmaktadır. 

C-64 açıldığında ile programlan- 
mayı beklemektedir. Bizim bilgisaya- 
ra yazdığımız Basic komutları her se- 
ferinde ““Interpreter”* adındaki bir 
çevirici program tarafından bilgisa- 
yarın anlayabileceği bir şekilde yo- 
rumlamaktadır. Yalnız bu yorumla- 
yıcı ile Assembler programları arasın- 
da çok önemli fark vardır: Assemb- 
ler'da yazılan bir program bir defa 
çevrilerek tamamen makina dili ha- 
line gelmektedir ve bir daha yazıldı- 
ğı Assembler programlarına ihtiyaç 
duymamaktadır. Basic programlarda 
ise tam tersine her seferinde yorum- 
layıcı işe karışmaktadır ve bu da 
önemli bir zaman kaybına yol aç- 
maktadır, 

C-64'tün içinde açılışta hazır bir As- 
sembler bulunmaması bu bilgisayar 


il 


için önemli bir handikap teşkil et- 
mektedir. Şimdi isterseniz normal 
şartlarda yani doğrudan Basic yardı- 
mıyla C-64'de nasıl makina dili prog- 
ram yazılacağını görelim: 

a)İlk önce Assembler program ha- 
zırlanmalıdır. Bu programda bir di- 
zi komut yer alacaktır. Örnek olarak 
bu diziden bir RTS komutunu ele ala- 
lım. 

b) Her Assembler komutunun ma- 
kina dilinde bir “binary” (ikilik sis- 
tem) kodu vardır. RTS için bu kod 
01100000 dur. 

c) Şimdi bu kodun hafızanin bir re- 
gisterine kaydedilmesi lazımdır. Bu 
işlem POKE komuduyla gerçekleşir. 
Yalnız Basic ikilik sistemden anlama- 
dığı için bunun onluk sisteme çevril- 
mesi gereklidir. RTS'nin onluk sistem 
karşılığı 96*dır (onaltılık veya heksa- 
desimal karşılığı 60). Bu değer iste- 
nen adrese POKE edilir, örneğin PO- 
KE 7016,96. 

d) Bu yöntemle tüm program bayt 
bayt hafızaya yerleştirilir. Eğer hafı- 
zadaki program incelenmek istenirse 
bu sefer PEEK komutu ile her bayt 
tekrar okunmalıdır. 

Görüldüğü gibi yukarıdaki yöntem 
oldukça zahmetlidir. Bu nedenle her- 
hangi bir monitör programının kul- 
lanılmasında büyük yarar vardır. 
Kullanışlıkları açısından bize en uy- 
gun olanları S-MON veya EX- 
MON'dur. 

Monitörlerin yanında çok çeşitli 
Assembler programları mevcuttur. 
Örneğin Direkt-Assembler'lar yazılan 
her satırı anında makine diline çevir- 
mektedirler. Bunun yanında 2-Pass- 
Assembler'lar tüm program tamam- 
lanınca assembler (makina diline çe- 
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virme) işlemine geçmektedirler. Bazı 
Assembler'larda her satıra (Basic”teki 
REM komutuna benzer şekilde) bir 
yorum sözcüğü ilave edilebilmekte- 
dir. Ayrıca istenen satırlara (Label) 
veya program bölümlerine (Makro) 
isim verme olanağı da vardır. Tüm 
bunlar kullanıcının üzerindeki yükü 
hafifletmek için geliştirilmiştir. Biz 
burada başlangıçta bu tür lüks As- 
sembler'lar kullanmayacağız. 
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Assembler'da program yazarken 
bilgisayarın iç dünyası ile çok yakın 
ilişki kuracağımız için cihazımızın iş- 
leyişini bilmemiz gerekmektedir. Bu- 
nun için (Resim I'e bakın.) 

Burada öncelikle tüm işlemleri 
yönlendiren mikroişlemci yer almak- 
tadır ve yollarla bilgisayarın diğer bö- 
lümlerine bağlanmış durumdadır. Bu 
bağlantılar ““Bus” diye adlandırıl- 
maktadır. En altta mikroişlemci ta- 
rafından oluşturulan, verileri geldiği 
ve gideceği yerleri içeren 16 Bit'lik ad- 
resleri (örneğin $efd4) taşıyan 
Adress-Buss'u görmektesiniz. 

İşlemcinin sol tarafında değişik 
senkronizasyon işlemlerini gerçekleş- 
tirilen “Kumanda Bus”unu görmek- 
tesiniz. Sağ tarafta ise ROM (Read 
Only Memory) yer almaktadır. Bura- 
dan sadece okuma işlemleri yapılabil- 
diği için ““Data-Bus”'a doğru tek yön- 
lü bir ok gösterilmiştir. Çift yönlü ok 
ise RAM (Random Access Memory) 
üzerinde bulunmaktadır, zira burada 
hem okuma hem de yazma işlemleri 
yapılabilmektedir. En sağda ise bil- 
gisayarın diğer ünitelerle iletişim kur- 
masını sağlayan giriş/çıkış birimini 
görmektesiniz. 


iç dünyası: 


Mikroişlemcinin iç yapısı aslında 
burada birkaç satırda anlatılamaya- 
cak kadar karışıktır, fakat bize bu 
kadar derin bilgi gerekli değildir. 

Resim 2'de herşey basit bir şema 
halinde gösterilmiştir. Bir mikroiş- 
lemcinin kalbi ALU (Arithmetik Lo- 
gical Unit) diye adlandırılan mantık- 
sal elemandır. Bu ALU akkumulator 
veya Data-Bus'undan aldığı veriler- 
le hesap işlemlerini gerçekleştirir ve 
sonucu tekrar akkumulator( birşeyi 
toplayan, biriktiren)'a bildirmekte- 
dir. Bu akkumulator veya kısaca ak- 
ku ile oldukça sık karşılaşacağız, zi- 
ra birçok veri okuma, yazma ve taşı- 
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Basic'te halledilmesi 
imkânsız olan programlar 
Assembler'in çok yönlü 
kullanımı ile mümkün 
olmaktadır. 


ma işlemleri bu register'le yürütül- 
mektedir. X ve Y Index-Registerinde 
ne olduğu gibi akku'nunda alabilece- 
ği en büyük değer 255 (ikilik sistem- 
de lili 1l11)'dir. 

Resmin en sağ tarafında P diye ad- 
landırılan mikroişlemci statü registe- 
rini (Processor Status Register) gör- 
mekteyiz. Bu register diğerlerinden 
çok farklı bir işleve sahiptir. Statü re- 
gisterini (sicilini) oluşturan 8 Bit'ten 
her biri mikroişlemcinin o anki du- 
rumunun çeşitli yönlerini gösteren bir 
evet/hayır göstergesi (Flag) olarak 
kullanılır. Buradan örneğin yapılan 
bir işlemin sonucunun negatif olup 
olmadığı, programın kesintiye uğra- 
yıp uğramadığı vs. öğrenilebilir. 

C-64'ün belleğinde mikroişlemci- 
nin doğrudan kullanabildiği 256 bayt 
uzunluğunda özel bir bölüm vardır ve 
burası “stack” diye adlandırılır. Yi- 
ne oldukça sık kullanacağımız ““Stack 
Pointer” bize yukarıda anlatılan özel 
bölümdeki ilk boş yerleşim adresini 
gösterir. 

Son registerimiz ise “Program Co- 
unter”dir. Bu register iki tane 8-Bit 
Registerden oluşmaktadır ve bu şekil- 
de 65535 bayt erişilebilir. Program 


&, 


Counter (program sayacı) bir sonra 
işlenecek olan makina dili komutu- 
nun adresini içerir. 

Bilgisayarımızın iç dünyası hakkın- 
da gerekli bilgileri aldıktan sonra As- 
sembler programlarında kullanacağı- 
miz S-MON'a değinebiliriz. 

S-MON'u çalıştırdığımızda karşı- 
mıza ilk önce aşağıdaki gibi bir regis- 
ter göstergesi çıkacaktır: 


PC-E147 
IRÇ-EA3I 
NV-BDIZC-10110000 
AC-00 

XR-00 

YR-00 

SP-F8 


PC her seferinde bir sonra ele alı- 
nacak komutu gösterir (burada 
$E147). IRO ise bize Interrupt vek- 
törünün adresini verir. Bu adres 788. 
ve 789 registerlerden de öğrenilebilir. 
Bir sonraki 8 haneli değer ise statü re- 
gisterinin 8 Bit'ini yani flag'larını bil- 

AC akumulator'un o an içerdiği 
değeri göstermektedir. Aynı şekilde 
XR X-registerini, YR ise Y-registerini 
içerir. 

Bu ay makina dilinde ilk adımları 
atabilmek için gerekli temel bilgileri 
ele aldık. Gelecek ay değişik adresle- 
me yöntemlerini görüp ilk Assemb- 
ler programlarımızı yazacağız. 

Bu aylık hoşçakalın. 


SOSYALİZM 


VE TOPLUMSAL MÜCADELELER 


3.cilt tamamlandı 


3. cilt kapağını da 
30. Fasikülle birlikte 
bayinizden almayı unutmayın 


4. Ciltte 


* İngiliz Emperyalizminin Çözülüşü 

* Hindistan, Kanada ve İrlanda'da 
Bağımsızlık Mücadeleleri 

* Yunanistan İç Savaşı 

* Çin Devrimi 

* Vietnam ve Çin Hindi'nde Devrimler 

* Afrika Devrimleri 

* Filistin Devrimi ve Ortadoğu 


30. fasikül bayilerde 


Sosyalizm ve Toplumsal Mücadeleler Ansiklopedisi'nin 3. cildi, abonelerimizin Sosyalizm ve Toplumsal Mücadeleler Ansiklopedisi'ne uygun 
adreslerine 17 Temmuz 1989 tarihinden itibaren taahhürlü posta ile koşullarda sahip olmak 
BİR TELEFONUNUZ YETERLİ 
alan abonelerimiz 17 Temmuz 1989 tarihinden itibaren Klodlarer , 
zer malar german gelerek 3. cildi edinebilirler. İletişim Yayın Pazarlama Sanayi ve Ticaret A.Ş. Klodfarer 
Okurlarımız eksik fasikül ve cilt kapaklarını aşağıdaki satış merkezlerimizden temin İsim Tüzn 4 


Kar2. 
CağaloğluİSTANBUL Tel: 516 22 63-64 


edebilirler. Ankara Bürosu. Konur Sokak, 24/4, 06640, Yenişehir 
İletişim Kitabevi, İSTANBUL, Klodfarer Caddesi, İletişim Han, No: 7, Cağaloğlu ANKARA Tek: 125 20 71 

İletişim Kitabevi, ANKARA, Selanik Caddesi, No: 72/A, Kızılay İzmir Bürosu. 857. Sokak, İzmiroğlu İşhanı, No: 306, 
İletişim Kitabevi, İZMİR, 857. Sokak, İzmiroğlu İşhanı, No: 306, Konak 35250, Konak-İZMİR Tel: 14-90 42 


İletişim Yayınları Klodfarcr Caddesi, İletişim Han, Nor 7, Cağaloğlu İSTANBUL Tek 516 22 60 (3 Ma) 


Anlatılan Mz hika iyendir! 
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FUPNOK A) 


C64 için 
Püf Noktaları 


Burak Kiper arkadaşımız, lisansüstü akademik ça- 
lışmalarının kendisini çok meşgul etmesi nedeniyle 
dergimizde artık yazı yazamayacak. Bu nedenle C- 
64 İçin Ipuçları köşemizin yazımını üstlenmiş bulunu- 
yorum. Sizlerin de yardımıyla Burak arkadaşımızı arat- 
mamaya çalışacağım. Gelelim bu sayıdaki ipuçları- 
mıza. Bu sayıda birçok programın içinde kullanabi- 
leceğiniz küçük rutinlerden bir bölüm hazırladım si- 
ze. Tabii ki oyunlar için kolaylıklar köşemiz de sürüyor. 
Haydi Commodore başına... 


ZEKAİ KRAKER 


1954 DOS WEDGE KOMUT ÖZETİ 


Birçok yeni C-64 kullanıcıları disket sürücüsü ile bir- 
likte verilen demo diskindeki DOS Wedge'in yararla- 
rının farkında değil. Bu çok pratik yardımcının komut- 
larının özetini aşağıda veriyoruz. DOS komutlarının ay- 
rıntılı bir açıklaması için disket sürücüsü el kitabınıza 
bakabilirsiniz. Burada verilen komutların *ümünün eski 
el kitaplarında bulunmadığını unutmayın. 

©-Mevcut disket statüsünü verir. 

G$-Hafızadaki programı bozmadan etmeden ek- 
randa directory dökümünü çıkartır. (Not: Directory'yi 
durdurup başlatmak için space bara basın.) 

©10-Disket sürücüsünü başlatır. 

GUJ-Dos için yazılımın yeniden ayarlanması. 

GV0-Disketi onaylar, doğrular (validate eder). 

©4#N (N'in sürücü sayısı olduğu yerde, 8 15 arası)- 
İki ya da daha fazla sürücü varsa bu komutla sürü- 
cüler arasında Dos Wedge komutunun gidip gelme- 
sini sağlayabilirsiniz. Örneğin 84 9 komutu 9 nolu sü- 
rücü'ye verecektir. 

G©NO: DİSK NAME, ID- Bir diski formatlar. (Uyarı: Bu ko- 
mut bir disketteki tüm dataları yokeder.) 

G©C0: NEW FILENAME —0:OLD FILENAME- Eski bir dos- 
yanın kopyasını aynı diskette yeni bir dosya adı altın- 
da çıkartır. 

©R0: NEW NAME 0: OLD NAME- Disketteki bir dos- 
yayı yeniden adlandırır. 

©S0: FILENAME-Disketten bir dosyayı çıkartır. 

IFHLENAME-Bir Basic programı yükler. 

FLENAMEBİr Basic programını yükler ve çalıştırır. 

*eFILENAME-Bir programı hafızaya tam save edildi- 
ği noktada yükler. ( DOS5.4 gibi ikilik dosyalar için ) 
Dikkat: Son üç komut ilk sütundaki ilk karakteri yazıp 
return'e basarak bir directory dökümünde kullanıla- 
bilir; Wedge yalnızca tırnak işaretleri arasındaki dos- 
ya adını görecek ve satırdaki diğer karakterleri göz 
ardı edecektir. 

FILENAME-Bir programı diskette save eder 

G9-DOS Wedge programını durdurur. 

© yerine > işaretinin kullanılabileceğine dikkat 
edin. Ayrıca bir programda DOS WEdge komutlarını 
kullanmak ayrı bir syntax gerektirir. 


Önce © yazın ve sonra komutu tırnak işaretleri içi- 
ne alın. Örneğin, 10 “10” sürücü'yü başlatacaktır. 


64 PENCERELERİ 


Programcılar ilk baştan beri C-64 için pencere yar- 
dımcıları yazmakla meşguller. Şimdi elimizde maki- 
ne dili için bir pencere sistemi var. Bu kısa, kolay ve 
programlarınızla koordine edilmesi kolay bir yardımcı. 

İki pencere oluşturan ve bunların nasıl oluşturulduk- 
larını gösteren bir demonstrasyon programımız da 
var. Program hafızada yeniden yerleştirilmeye uygun 
olmakla birlikte hata yeri 49152. Ondan sonra SYS 
49152 ekran hafızasını koplayalacak, SYS 49263 bir 
pencere oluşturacak ve SYS 49335 ekran hafızasını ye- 
nileyecek. 64 Pencere sistemini harekete geçirdikten 
sonra aşağıdaki yerleri ekrandaki renk ve pozisyon 
pencerelerine değerlerine göre poke edin: 

Sol taraf: Poke 254, (0-38) 

Sağ tara Poke 252, (1-30) 

Taban Poke 253, (1-25) 

Karakter Rengi Poke 254, (0-15) 


PROGRAM ADI ! PENCERELER 


00000 REM C-B4 PENCERELER 

09018 J-491S21FOR AsJ TO J*#2S3'READ DİCK» 
CK*#DIPOKE A.DINEKXT 

00020 IF CK<)35641 THEN PRINT “DATALARD 
A KATA VAR"'END 

00930 POKE 251.9!POKE 232.291POKE 233.101 
POKE 254,14 

00046 SYS 4915215YS 49263 

00959 PRINT CHRS#C19)8PC(<S50) "EKRANI SAVE | 
CINI" 

00060 PRINT SPC<16)*SYS49152” 

00070 PRINT SPCC(<34) *'PENCELER ICIN” 

600090 PRINT SPC<C16)”SY549263" 

00098 PRINT SPC(S5)"BIR TUSA BAS" 

00109 GET K$!'1IF K$»"" THEN 190 

00110 POKE 2S51,i1l'POKE 232.271POKE 233.6! 
SYS 49263 

00120 PRINT CHRSCİS)SPCCS2)"EKR,.RESTORE E 
SE 

00138 PRINT SPC(C15)*SYS49335* 

001409 PRINT SPC(<SS)BIR TUSA BAS" 

09159 GET K$#'IF K$»"* THEN 159 

00160 SYS 49335 

00179 END 

00180 DATA 1S2.216.134.168.169.0.133.197. 
162.0.169.8.173.2354.0.145.,187.200 

00190 DATA 192.40.144.246,.24.165.197.105. 
40.133.1807.165.188.195,.0.133.199 
DATA 232.224.235 .200 .226.162.0.109.0 
.4.157.0,60 232.224.255 .209 .245 

00216 DATA 173.295.4.141.255.60.162.0.189 
.0.5.157.0.81 .232.224.255 .208 .245 
DATA 173.2535.5.141.255.61.162.0.183 
.0.6.157.0.62.232 224.255 .208 .245 
DATA 173.233.6.141,255.62.162.0.199 
.0.7.157.0 63.232.224 .255 .200 .245 
DATA 96.162.4,134.180.169.0.133.187 
.162.0.172.251.0.169.117.145.197 
DATA 200.159.32,145,197.200 .204.252 
.0.144 .246.172.252.0.169.118,145 
DATA 197.24.165.197.105.40.133,197. 
165.189.105.0.133.180.232.236.233 
DATA 0.2908.212.172.251.0.169.120.14 
5.187 .209.204 .252.0.144,246.169 
DATA 120.145.187.96.162.0.109.0.69. 
157.0.4.232,224.255.208 .245.173 
DATA 255.60,141.255.4,.162.0,189.0.6 
1.157.0.5.232.224 .295 .208.245.173 

00399 DATA 255.61.141.255.5.162.0.189.0.6 
2.157.0.8.232.224.255.208.245.173 

00310 DATA 253.62.141.255.6.162.0.199.0.6 
3.157.0.7.232.224 .255 .208 .245 .96 4<115> 


<109> 


<123) 


<176> 


<195> 


64 MEMORY SAVER 


C-64'te bellek alanlarını diskete save etmek için ge- 
reken Binary Save komutu yok diye üzülmeyin. bu s0- 
runu Basic kodunda yazılacak altı satır ile çözebilirsi- 
niz. Memory Saver ile belleğin makine dili rutini içe- 
ren bölümünü diskete hızlı yükleyen bir makine dili 
dosyası olarak yükleyebilirsiniz. 

Örnek olarak 49152 ve 49252 sayılı yerler arasında 
bulunan ve SYS 494152 ile harekete geçirilen bir yar- 
dımcınız olduğnu düşünelim. Önce yardımcıyı yükle- 
yip çalıştırın, sonra da 64 Memory Saver'ı çalıştırın. 
Başlangıç adresi olarak 49452 ve bitiş adresi olarak 
49252'yi ve dosya adı olarak da örneğin “494152 
YTIUTY” girin. 

Yardımcıyı diskette 64 Memory Saver ile save ettik- 
ten sonra LOAD”“49452 UTILITY”,8,4 Ile yükleyebilir ve 
SYS 49452 ile çalıştırabilirsiniz. 


90000 REM C-64 BELLEK SAVEEDICİSİ 

60019 INPUT "BASLANGIC ADRESI!*J5 

00020 INPUT "BITIS ADRESİ! *JECEsE*İ 

00030 INPUT "DOSYA ADI!'*JFSISYS 578İ8F$ 


.8 ç 

00040 POKE 173.5/296'POKE 172.8-256sPEEKC 
173) 

00050 POKE 780.1721POKE 782.E/236 

00068 POKE 781.E-2568PEEK<782)!'S5YS 65496 


JOYSTICK-KONTROLLÜ KURSOR 


C-64 kursorunu kursor tuşları dışında bir şeyle hare- 
ket ettirebilmek istiyorsanız C-64 kursor joystiği tam si- 
ze göre. SYS 49152 ile harekete geçirilen bu program- 
da 2. porta bağlanan bir joystick kursoru heryere ha- 
reket ettirebilmenizi sağlayacak. 

Bu programın başka program işlemlerine hiçbir ş6- 
kilde müdahale etmemesi hoşunuza gidecek. Run- 
stop/restore komutuyla durdurulabilir ve kursor hızı PO- 
KE 49174, X, girilerek ayarlanabilir. X burada 3(en hızlı) 
ile 15(en yavaş) arasında bir değerdir. 


00000 REM CURSOR-JOYSTICK 

00018 FOR T»49152 TO 492491 READ DIPOKE T 

R .D1CK»CK #DENEKT 

60020 IF CK<)12025 TMEN PRINT "DATALARDA 
HATA VAR*SEND : 

00030 SYS 491521PRINT “CURSÖR JOYSTİCK AK 
TIVE EDILDI* 

00040 DATA 120.169.13.141.20.3.168.192.1 
41.21.3.88.98.234 234.234 .206.87 

00050 DATA 192.200.73.169.4.141.97.192.17 
3.0.220.201.127.240.61.169.1.133 

00050 DATA 198.173.0.220.201.126.209.9.16 
9.145,141.119.2.76.48.234.173.0 

00978 DATA 220.201.125.208.8.169.17.141.1 
19.2.78.49,.234.173.8.220.201.118 

00090 DATA 208.8.168.29.141.119.2.76.94.1 
32.173.0.228.201.123.208.5.169 

00090 DATA 157.141.119.2.76.49.234.4 


DİSKET SÜRÜCÜSÜNÜN IŞIK GÖSTERGESİ 


Bu C-64 büyüsüyle programlarınıza renk katabilir- 
siniz. 1544 ya da 1574 disket sürücünüzün ışığının ya- 
vaş yavaş yanıp sönmesini sağlar. Bunun için önce 
SYS 49152 komutunu vermeniz gerekir. 
Onu run-stop/restore tuşuyla durdurup disket sürücü- 


nüzü kapatana kadar sürücüye ulaşmanızı da engel- 
ler. 


00089 REM 64 DISKETSURUCU ISIK GOSTERİISİ <111> 
00010 FOR T"49IS2 TO 49286'READ DIPOKE T 
«DİCK*CKADINEKT / 
00020 IF CK<)19407 THEN PRINT "DATALARD 
A HATA VAR" 
00030 PRINT CHR$<47) *SURUCUNUN LAMBASINI 
AKTIFEDEBILMEK ICIN SYS49152 GIRIN" <168> 
000409 DATA 169.1.162.0.160.15.32.186.255. 
169.0.32.199.255.32.192.235,162 
00050 DATA 1.32.201.255,162.0.169.77.32.2 
18.255.169 .45.32.210.235.169.97 
000609 DATA 32.210.255.138.32.210.255.169. 
z 5.32.210.255.169.1.32.210.255 
00070 DATA 189.90.192.32.210.255.138.72.3 
2.204.255.152.1.32.201.255.104 
00090 DATA 170.232.224 .45.208.204.169.85. 
32.210.295.169.67 .32.210.255.32 
008090 DATA 204.255.96.169.254.170.32.21.5 
.202 .224.1.200.248.32.21.5.232 
00198 DATA 224.255.208 .248.240.2335.138.72 
.73.259,168.169.248.141.0:29 
00118 DATA 202.208.248.169.240.141.0.28.1 
326.209 .248.104.170.96 


<156> 


<177) 


<163> 
<193> 


<a21> 


RESTORE TUŞUNU KONTROL ETMEK 


C-64'te tüm tuşlara basılıp basılmadığını kontrol et- 
mek bir ya da daha fazla Peek komutu kullanılarak 
kolayca mümkün olabilir ama bu restore tuşu için 
mümkün değil. Restore Tuşu Kontrol Rutinini kullana- 
rak run-stop/restore kombinasyonunu etkilemeden bu 
işi yapabilirsiniz. 

Program etkinliğe geçmek için RS-232 portunu mo- 
nitör eder ve diskete ulaşmayı normal tutabilmek için 
673'e bir 0 poke eder. Yalnız bu rutini programları- 
nızda kullanırken RS-232 erişimlerinden (access) uzak 
durmayı unutmayın. 


00690 REM RESTORE KONTROLU 
600109 PRİNT CHRs(C147)1P0KE 56590.1:POKE 6 
73.1 
69020 PRINT *<HOME>MESAJI GORMEK ICIN RES 
», 


TORE TUSUNA BAS 
00030 IF PEEK<673)»128 THEN POKE 673.11 
GoTO 50 


09049 GoTO0 20 
00030 PRINT *<CTRL-I>BITIRMEKİCİN RESTORE 
TUSUNA TEKRAR BASIN" 
60069 IF PEEK(673)s128 THEN POKE 673.81 
EM 
00078 G0TO 60 


64 KLAVYE BUFFER GENİŞLETİCİSİ 


C-64 Klavye Buffer'ı dinamik bir klavye olarak kul- 
lanılacağı zaman gerçekten kısıtlamalar getirmekte- 
dir. -on karakterlik bir kapasitesi var. Genişletici ona 
yeni bir bellek yeri vererek buffer'ın kapasitesini 245 
karaktere çıkarten kesilme (interrupt) dinamikli bir yar- 
dımcıdır. 

Programı yazıp çalıştırdıktan sonra onu aynı defo- 
ult buffer'ı gibi kullanabilir ve programlayabilirsiniz. 
255 karakterlik kapasitesiyle bu programı klavye ru- 
tinlerinizde kullanmak isteyeceğinize hiç kuşku yok. 


00908 REM KLAVYE BUFFER GENİSLETİCİ 

00010 A-G81Bi2551C"563341065535'POKE 1.5 
SıPOKE C.PEEK(<C) AND <B-I) 

00920 POKE A*7.81POKE A48.1681PO0KE AS2.BI 
POKE A43.BIPOKE A.BIPOKE Asİ.BISYS 
41919 

00830 POKE D.PEEK<D)1POKE C.PEEK(C) OR 11 
POKE C-9.56!POKE 1.53 

00940 POKE 58805.0:POKE 5880S.İS2!POKE 58 
818.11POKE 58911.192 

00050 POKE 58813.01P0KE 58814,192 

60060 POKE 60221.81P0KE 68222.182'PO0KE 64 
9.255 

00070 REM DEMO 

00088 PRINT CHR#<147)*GENISLETİLMİS KLAVY 
E BUFFER DEMOSU" 

00090 FOR Ts49152 TO 494671POKE T.6S1NEXT 


*POKE 198.255 <113> 


FLAŞLI 64 DİSKET YÜKLEYİCİ 


Bunları direkt modda ya da programlarınızda kul- 
lanarak program yüklemeyi daha az sıkıcı hale geti- 
rebilirsiniz. Programı yazıp çalıştırdıktan sonra disket 
sürücüsünün bir dosya yüklediği her seferinde ekran 
kenarında hızla 16 renk yanıp sönecek ve hareket 
edecek. 

Bu kesilme (interrupt) ile çalışan program başka 
programlardan etkilenmez. Run-Stop/restore tuşuna 
basarak onu durdurabilir ve POKE 4,53 ile yeniden ça- 
lıştırabilirsiniz. 


00009 REM C-64 FLASLI LOADER 

00019 A-881B»2531C563341065535(POKE 1.5 
SIPOKE C.PEEK(<C) AND <B-1>) 

00020 POKE A*7.01POKE A*B,.İGO:POKE A*2.BI 
POKE A*3.B'POKE A.BIPOKE AtI.BISYS 
41919 


00030 POKE D.PEEK<D)!POKE C.PEEKC<C) OR 1£ 
POKE C-9.56'POKE 1.53 

00040 FOR T»6789 TO 67948!READ DIPOKE T.D! 
NEXT 

00050 DATA 230.32.209.120.169.0.76.22.238 <O015> 

00050 POKE 60947.761POKE 609489,167:POKE 6 
0949.2 


<178> 


<133) 


OYUNLAR İÇİN KOLAYLIKLAR 


Bu sayımızda yine sizlerden gelen oyun ipuçlarını 
yayınlıyoruz. Commodore'cuların birbirleriyle haber- 


leşme köşesi haline gelen bu bölüm, gittikçe daha 
canlanıyor ve renkleniyor. 

İzmir'den Kenan Tahsin Hersan arkadaşımız bize bir 
sürü ipucu yollamış. 
Platoon (AMIGA) 


Platoon yazısı çıktığında (score tablosu göründü- 
ğünde) “HAMBURGER” yazın. Oyunu başlatın, bir fark 
göremiyorsunuz, değil mi? Öyleyse F4'e basın. 
Ikari Warriors (AMIGA) 


Highscore tablosuna “FreseRide" yazın. 


Menace (AMIGA) 

Oyun yüklendikten sonra, “XR31TURBONUTTERBAS- 
TARD” yazın. 
Nebuls (AMIGA) 

Açılış ekranında “HELUOAMJMP” yazın. 


Bombuzal (AMIGA) 

Düzey kodları: Ratt, Ross, Lisa, Gold, Dave, Opal, 
Tree 
Chubby Gristle (AMIGA) 

Oyunun açılış ekranında "BUURRP” yazın. 


Rolling Thunder (C-64) 
Oyunu çalıştırın, ilk ekranda F1, FS, F7 tuşlarına basın. 


Hunter's Moon (C-64) 


Oyunu yükleyip resetleyin ve şu kotları yazın: 

POKE 16104,5:POKE 16106,6 (gizli müzik) 

POKE 6500,X (X0-15 arasında istediğiniz düzeyi (18- 
vel) seçmeye yarar) 

Oyunu başlatmak için SYS6412 komutunu verin. 


Revenge of DOH (C-64) 
Highscore tablosuna “CHEETAH” yazın. 


Netherworld (C-64) 
Oyunu oynarken 2,4,E tuşlarına birlikte basın. 


To Hell and Back (C-64) 


Oyunu yükleyip resetleyin, POKE 32374,173:SYS- 
30464 komutunu verin. 


Hopping Mad 


Oyunu resetleyip, POKE24447,173:SYS20480 komu- 
tunu verin. 


Living Daylights (C-64) 


Oyunu resetleyip POKE43390, 173:SYS4352 komutu- 
nu verin. 

Bize gönderdiği bu ipuçları için çok teşekkür edi- 
yoruz ve daha fazla bilgi isteyenler için Kenan arka- 
daşımızın adresini yayınlıyoruz. 

Kenan Tahsin Hersan 

Şair Eşref Bulvarı No: 80/16 Alsancak-İZMİR. 

Bir sürü ipucu da Kars'tan, Murat Pirim'den geldi. 


Colossus Chess V 4.0 (C-64) 


Satranç hamlenizi tamamladıktan sonra “space” 
ve önündeki tuşlardan herhangi ikisine aynı anda ba- 
sorsanız bilgisayar düşünmeye fırsat bulamadan 
hamle yapacaktır. 


Match Point (C-64) 


Size gelen topa vurduktan sonra “RESTORE” tuşuna 
basın. Bilgisayarın kontrol ettiği oyuncu top yönünün 
tam aksine gidecektir. 


The Train (C-64) 


Kazan basıncı 0 ya da düşük olursa treniniz dura- 
caktır. Bunu önlemek için normal seviyeye çıkacaktır. 
Yeni mektuplarınızı bekliyoruz. Hoşça kalın. 


>lhAxSy 


SI 


H. ne kadar sözü edilen AMIGA 
programların pek çoğu 3D ve ani- 
masyon özelliklerinin her ikisini de 
içinde bulunduruyorsa da, biz bu ya- 
zıda bunların yalnız 3D kabiliyetleri 
üzerinde duracağız. Animasyon özel- 
liği de çok önemlidir ve biz gelecek 
yazılarımızda bu noktayı da inceleye- 
ceğiz, fakat 3D boyutlandırma da 
kendi başına fazlasıyla yararlı birçok 
uygulamalar içeriyor. 3D resimler, 
masa üstü yayıncılık, iş bültenleri, vi- 
deo başlıkları, tıbbi resimlemeler, bi- 
limsel modelleştirmeler ve mühendis- 
lik alanlarında kullanılabilir. 3 boyut- 
lu resimleme aynı zamanda yüksek 
teknoloji sanatlarının eşsiz ve en bü- 
yüleyicilerinden biridir. Bu yüzden, 
3D resimleme yalnız AMIGA gibi 
çok güçlü grafik bilgisayarlarında 
oluşturulabilen bir sanattır. Nasıl ani- 
masyon ancak filmlerden sonra 
mümkün olabildiyse, 3D resimleme 
de AMIGA gibi grafik yetenekleri ge- 
lişmiş bilgisayarların bulunması ile 
mümkün olmuştur. 

3D boyutlandırma konusunda yan- 
lış anlamaları ortadan kaldırmak 
için, biz önce bu konudaki yazılım- 
ları araştırdık: Mevcut iki metod olan 
“RAYTRACING' ve 'SOLID' mo- 
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dellemeden yola çıktık ve bunlar ara- 
sındaki farkları araştırdık. Raytra- 
cing, bir sahnedeki her bir objeden 
yansıyan, kırılan ve onların kaynağı 
olan tek tek ışık oklarının binlercesi- 
ni yayılmasını hesaplar (diğer bir de- 
yişle, işaret okları). Raytracing, şa- 
şırtacak derecede canlı resimler, hatta 
ayna ve bardaklar oluşturabilir. Fa- 
kat bunu yapması, saatleri ve hatta 
günleri alabilir. Solid ile üç boyutlu 
görüntü verme biçimi, aydınlatma ve 
gölgeleme ““kuralları”'na bağlı olarak 
her objeye renkler tahsis eder. Çok 
fazla obje olursa, resim hesaplama 
süresi uzar; fakat sonuç gerçeğe çok 
yakın olur. Solid modeli ile bu çalış- 
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manın süresi, tipik olarak saniye ya 
da dakikalarla ölçülür. Bu yazımız- 
da değerlendirmeye çalıştığımız prog- 
ramların hepsi bu iki metodun da ba- 
zı özelliklerini kullanırlar. 

3D boyutlandırma programları, 
bilgisayar grafik sanatçılarına sunu- 
lan mevcut birçok seçenek arasında- 
ki en son ve en olağanüstü araçlar- 
dır. Tüm bu araçlar yanında, bir eser 
yaratacak olan sanatçının yaratıcı ve 
kabiliyetli olması da gerekiyor tabii 
- yazılım bunu sizin için yapamaz. 
Ancak kafanızda büyük bir sanat ese- 
ri oluşturmak fikri varsa, bu prog- 
ramlar onları bilgisayar ekranına ak- 
tarmanıza yardım edecektir. 


SCULPT-ANİMATE 4D 
#kkkk*k 499.95$ 
SCULPT 3D 
kkk 


Byte-By-Byte 


Önce, izin verirseniz “4D” için fiyat 
farkının nedenini açıklayalım: Editör/bo- 
yutlandırıcı'yı yalnız başına satın alırsa- 
nız, Turbo Silver 3.0 ile **** 4 versiyo- 
nunda bağlanabilir. Gerçekten de SA4D, 
incelikle entegre edilmiş bir animasyon 
sistemi (4. **D'”) ve sonuç açıkça 5 yıldı- 
za layık. Şimdi, “'Sculpt ya da Silver'da 
daha da ileriy& götürebilecek ne var ki?” 
diye sorabilirsiniz. Her ikisi de (ve bura- 
da anlatılanların tümü) olağanüstü 3D pa- 
keti olmakla birlikte, objeler üzerinde ce- 
birsel ve mantıksal işlemler (AND, OR, 
XOR gibi) yapmak gibi önemli bir özel- 
likten yoksundur. (Bir dağ boyunca bir 
delik açmak için bir silindir kullanmak gi- 
bi pratik yollar kullanırlar. 

Boole işlemlerini bir yana bırakırsak, 
SA4D her tür ölçütle inanılmaz bir per- 
formansa sahip. Gerçek bir Ray-Tracer 
olan SA4D, objeleri teknik ressamların 
alışık olduğu ““Üç-Görünüş” karelerinde 
düzenler. Bu pencereler, ayrıntılı çalışma- 
lar için tüm ekranı dolduracak şekilde bü- 
yütülebilir ve tekrar küçültülerek eski ha- 
line getirilebilir. Boyutlandırma, çeşitli 
format ve büyüklük ölçülerinin geniş sı- 
nırları içinde yapılabilir: Derleme için par- 
latmadan hızla telli çerçeveye (wire-fra- 
me), 32-renk hızlı “boyama” ile gölgele- 
meye, 4096 renk HAM “'foto'' modun- 
dan tam “'video'” overscan moduna. Kul- 
lanıcılar, profesyonel çerçeve buffer'ına 
erişerek, 1024 x 1024 nokta çözümleme 
modunda 16 milyon üzerinde renk ile 24- 
bit RGB resim çıkartabilirler! 

Sculpt'ın editleme (düzenleme) imkân- 
ları çok güçlüdür ve tüm 3D paketlerinin 
içinde kullanımı en kolay olanıdır. İna- 
nılmaz bir araç dizini mevcuttur, bunları 
menülerden ve karşılık gelen klavye tuş- 
larından görüntüleyebilir. Araçların mik- 
tarı ve karmaşıklığına rağmen, program 
organizasyonu öylesine ustalıkla yapılmış 
ki, kitapçığı yetersiz kalıyor (bu çok kö- 
tü, çünkü gördüklerimin en iyilerinden bı. 
risi). 

SA4D'ün içeriğine Extrude, Spin ve 
Reflect özellikleri gibi alışılmış “güçlü 
araçlar” dışında önemli başka özellikler 
eklenmiş: Spline ve Helix araçları; değiş- 
ken Grid özelliği; Hide&Reveal seçilebi- 
lir düzlemler; grid, center, cursor, vertex 
ve merkez bildirimi, koordinatlar, uzun- 
luk ve açı bilgileri girişi kullanılarak güç- 
lü pozisyonlama seçenekleri; belirli yüzey 


99.95$ 


İ EA: NES 


NS: YES) m: EŞ 


Solda boyama modu, sağda da tel çerçeveleme (Bölünmüş ekran D 
Paint kullanılarak yaratılıyor). 


ve ışık özelliklerini ortaya çıkaracak im- 
kânları kullanmak ve yeni mesafe sınır- 
ları getirmeye olanak tanımak. 

Sculpt'ın tek eksik özelliği ise Dull, 
Shiny, Metal, Glass, Mirror ve Lumino- 
us ile sınırlı yapısal planı. Bir gün, Sculpt'- 
ın Wax, Stone, Corinthian, Leather gibi 
ilave yüzeyleri de destekleyeceğini umu- 
yoruiz. Bu alanda Turbo Silver lider du- 
rumda. 


Sculpt 3D, Sculpt 4D'nin atası ve on- 
dan daha az özelliğe sahip. Özellikle dar 
bütçeliler için iyi bir başlangıç. Animas- 
yon modülü mevcut ve $150'a eklenebi- 
liyor. 

Syndesis, Antic gibi profesyonel kulla- 
nıcılar tarafından yaygın olarak destek- 
lenen Sculpt-Animate için bizim görüşü- 
müz, AMIGA için mevcut en iyi 3D pa- 
keti olduğu yolunda. 
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Turbo Silver 3.0, Impuls'ın rayt- 
racer (ışın izleyici) olarak çıkarttı- 
ğı en son program. Kopya korumalı 
değil ve 68020/68030 için desteklen- 
miş versiyonu mevcut. 

Kullanıcı arabirimleri, önceki 
versiyonlara göre daha yararlı bir 
şekle getirilmiş: Menü takımı, araç- 
lar ve istekler (reguester) hızlı dü- 
zenleme sağlar. Obje editörü, çalış- 
ma boşluğunuzu görüntülemek için 
aynı anda 3 pencere kullanır. Her 
ne kadar diğerleri bir ““üç-görünüş” 
penceresi kullanıyorlarsa da, 
Impulse böylesinin karmaşıklığa 
yol açmadan daha hızlı ekran yeni- 
lediğini iddia ediyor. 

Turbo Silver, tüm standart AMI- 
GA grafik modlarını boyutlandıra- 
biliyor: Düşük veya yüksek çözüm- 
leme, interlace, overscan ve HAM. 
Aynı zamanda 16 milyondan çok 
renk 24-bit RGB boyutlandırma da 
yapabiliyor. 

Editör'ün obje yaratma kapasi- 
tesi çok yüksek. Bir 2D (iki boyut- 
lu) resmi taslak olarak alabilir, 3D 
formuna geçirebilir, çevirebilir ve- 
ya objeyi bir boşluk içerisinde rüz- 
gâr etkisiyle alacağı tüm hareketle- 
ri vererek sürükleyebilirsiniz. **Su- 
per Reguester”, size renk, sertlik, 
yumuşaklık, ayna yansımaları ve 
pürüzsüzlük gibi özellikleri verebil- 
meyi sağlayan seçenekler sunar. 
Hatta objenizi oluşturan materyal 
çeşitini belirtebilir ya da bir obje ile 
IFF resim arasında seçim yapabilir- 
siniz. Orjinal Silver programının 
yalnız bir ışık kaynağına izin ver- 
mesine karşın Turbo Silver 3.0, bu 
kaynağın sayısını 32.000'e kadar çı- 
kartmanıza olanak sağlar. Bir IFF 
resmi, bir ışık kaynağı ile birleşti- 
rip bu resmi diğer objeler üzerine 
““parlatabilirsiniz”. 

Turbo Silver boyutlandırma için 
“Octree Metodu” kullanır ve diğer 
programların saatler ve hatta gün- 
ler sonra vereceği sonucu dakika 
veya saat ölçüsünde verir. Süreci 
hızlandırmak için resmi yapıldıkça 
görmezsiniz. Bir timer kaçta kaçı- 
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ARCHTRACE, kamu alanında bir Turbo Silver 3-40 Louis Markoya 
tarafından yapılan bir HAM resmi. 


nın tamamlandığını gösterir. Ayrı- 
ca bu metod, raytrace modu, solid 
modeli ve wire-frame modundan 
daha hızlıdır. AMIGA yazılımları 
ile uğraşan birçok küçük geliştiri- 
cide Impulse kadar müşteri desteği 
bulamazsınız. Turbo Silver 3.0, 


ömür boyu garanti ve telefon sipa- 
rişi ile satılır. 

Fazladan $30 ödeyerek Impulse” - 
tan peyzaj kesiti yaratabileceğiniz, 
çok hoş ve küçük bir program olan 
Terrain'i de isteyebilirsiniz. 

-Harv Laser 
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Caligari adını ilk kez, 1986 yılın- 
da, satıcılar ve kullanıcı grupları 
arasında hayali bir şehirde 3D ob- 
jelerin gerçek zamanda uçuşunu gö- 
rüntüleyen yeni bir demo dolaşır- 
ken duyduk. Gözleri dışarı uğratan 
bu beklenen ürün, AMIGA çevre- 
sinde hakettiği ilgiye kolayca eriş- 
ti. AmigaWorld dergisi Ocak 87 sa- 
yısında bundan sözetti ve biz hepi- 
miz Caligari'nin piyasaya çıkması- 
nı merakla bekledik. 

İki yıl sonra, Octree, programın 
“deneme” versiyonunu son versi- 
yon fiyatında piyasaya sürdü. Bu 
uygulama AMIGA kullanıcıların 
değişik tepkilerine neden oldu. 

$2000'a yaklaşan fiyatıyla Cali- 
gari, en pahalı rakibinden en az 
dört kat daha pahalı. Tamam, fa- 
kat bunun karşılığında ne alıyorsu- 
nuz? Eşsiz ve ümit verici obje edi- 
törü, 32 renk 3-boyut modelleştir- 
me (half-brite makineler ile 64), vi- 
deo'ya script-based animasyon üre- 
timi için imkân vermesi ve 
“deneme” versiyonunun hard dis- 
uyarılarla dölu bir el kitapçığı. 

Ayrıca bu yüksek fiyata, tam 
renkli boyutlandırma ve ray-tracing 
modülü ($1000 yazılım ve en az 
$1000 kadar da tam renkli frame- 
buffer donanımı için ilave) ve bir 
interactive animasyon modülü 
(5777 ilave) taahhüt ediyor. 

Caligari henüz popüler bir destek 
görmedi. Buna rağmen standart dı- 
şı araç ve menüleriyle yalnız başı- 
na dayanmaya, kullanıcıyı AMIGA 
ortamının normal multi-tasking 
kullanımın dışında çalışmaya zor- 
lamaya niyetli görünüyor. 

Caligari'nin hoşa giden yanı, 
yaklaşık gerçek zamandaki per- 
spektifi wire-frame olarak düzenle- 
mesi. Objeleri ve resimleri doğal 
görüntüde grafik olarak düzenle- 
menize ve elle işlem yapmanıza izin 
veren bu özellik yalnız bu pakette 
var (hatta son boyutlandırmanızda 


ğ me 


oluşacak görüntü de olabilir). Bu 
aynı zamanda bir şeyleri mouse'un 
ucunda çabucak hareket ettirebil- 
menize ve sonucun nasıl olduğuna 
hemen bakmanıza imkân verir ki 
bu çok heyecan verici. Caligari'nin 
bir grafik model sistemi olmanın 


yanısıra, nesnelerin fiziksel özellik- 
lerini de değerlendiren bir model 
sistemine dönüşebilme potansiyeli 
son derece etkileyici. 

Caligari, özellikleri ile oldukça 
umut verici, fakat bugün için bu fi- 
yata beklenen ilgiyi görmesi zor. 
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İsminden de anlayacağınız gibi, 
bu programda üzerinde durulan 
nokta objeleri yaratmak ve onla- 
rı hareketlendirmek. Bu program 
her iki işi de yapıyor, ancak son 
animasyonu izlemek için sadece 
ayrı bir oynatıcı (ki pakette mev- 
cut) gerekiyor. Yeni versiyonun, 
Flight'ın I. versiyonuna nazaran 
birçok alanda geliştirildiğini duy- 
mak AMIGA''cılara mutluluk ve- 
recek. Artık IFF ekranları kaydet- 
mek ve arka ya da ön zemin ek- 
ranı olarak animasyonunuz içine 
çağırmak mümkün. 

Kitap iyi bir bilgi kaynağı, bö- 
lüm-bölüm, kısaltma veya refe- 
rans bölümleri yok (hatta bir in- 
dex'i bile var). Kitabı okumak ya- 
pacaklarınızı öğrenmenin tek yo- 
lu. Forms in Flight 11 ekranında 
alışılmış AMIGA araçları yok, 
menü sistemi yabancı: pull-down 
menü seçimi yerine drop-down 
özelliği var. Daha kötüsü, sabit 
bir işaretçiyi bir seçenek üzerinde, 
bir ya da düz iki seçenek boyun- 
ca kaydırıyormuş gibi muhafaza 
etmelisiniz. Dışarı çıkmakta kul- 
lanabileceğiniz klavye karşılığı da 
yak. 

İçerdiği komutları anladığınız- 
da, editör ile yavaş da olsa 3D ob- 
jeler yaratmanız mümkün. IFF re- 
simler, objeleri çevreleyebileceği 
gibi düzenleme araçları da çıkar- 
tıp atma ve ayna olarak kopya et- 
me türünde işlemleri yapabilir. 
Forms in Flight'ın eğri ve dörtgen 
yüzeyleri ile çalışmak bir poligon 
editöründe çalışmaktan biraz 
farklı ve ben iyi bir sonuca daha 
zor erişilebildiğini düşünüyorum. 
Ekranda küçük bir değişiklik ya- 
pabilmek için bir dizi menü seçe- 
neklerine başvurmak sık sık gere- 
kibilir, seçeneklerin çoğu sezgi yo- 
luyla bulunamaz ve kullanıcıya 
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karesinden alınmıştır. 


ipucu vermez. 

Resimleri boyutlandırmak çok 
basit bir iş, yalnız bir menü seçi- 
mine bağlı. Nihai çıktı bir solid- 
modelidir ve yüksek ya da düşük 
çözümlemede en çok 33 renk ile 
Phong gölgeleme yapılabilir. 


Yeterli sabrınız varsa, bu prog- 
ramı kullanarak memnuniyet ve- 
rici resimler ve animasyonlar ya- 
ratabilirsiniz. Ancak bu alanda, 
daha güçlü ve kullanımı daha ko- 
lay birçok paket satıldığını bilme- 
lisiniz. 


MODELER 3D 
kkk $99.95 


VIDEOSCAPE 3D 2.0 
kk4*1t$199.95 


Aegis Development 


Aegis, 3D grafik alanına 2 ay- 
rı ürünle girdi. Modeler 3D geçen- 
lerde üretilen bir obje editörü (iki 
renk preview boyutlandırma içe- 
rir) ve Video Scape 3D 2.0, yeni- 
den düzenlenen boyutlandırma ve 
animasyon paketi. VideoScape 
3D başlangıçta pek de kullanışlı 
olmayan tarama bazında ve ilkel 
interaktif obje düzenleme rutinle- 
rini içeren tek bir paket olarak pi- 
yasaya sürülmüştü. İlk versiyon- 
daki ROT, EGG ve OCT gibi iti- 
ci isimler verilmiş modüller, Mo- 
deler 2.0'da da mevcut. 

Modeler, çok yüksek kapasite- 
li bir obje editörü, ROT, EGG ve 
OCT fonksiyonlarını tek bir inte- 
raktif grafik ortamda birleştiri- 
yor. Orijinal versiyona göre bir 
ilerleme kaydedilmiş olmakla bir- 
likte Sculpt, Turbo Silver ve Ca- 
ligari'ye göre, düzenleme işlemi- 
ni kaba ve dikkat dağıtıcı buldum. 
En kötü özelliği ise, preview pen- 
ceresi, bu pencere objelerin ya da 
görüntülerin son halinden önceki 
şeklini görmemizi sağlıyor. Çün- 
kü bu pencere görüntü elde etme 
boyutlandırma kadar yavaş. Pre- 
view görüntünün eğimini, açısını 
değiştirmek veya görüntüyü bü- 
yütmek tahminlere dayalı olarak 
yapılan sıkıcı bir iştir, zira mou- 
se'u nerede ve nasıl klikleyeceğiniz 
belli değil, sizin kararınıza kalmış! 

Modeler 3D'nin iyi yanı her tür 
kapalı poligon ile çalışabilmesi, 
dolayısıyla Sculpt'ın üçgen yapı- 
sal bloklarına göre üstünlüklere 
sahiptir. Ayrıca poligon yüzleri- 
nin iç ve dışlarını ayırt eder ve 
Sculpt”tan farklı olarak değişik 
renklerde oluşturabilir. Herhan- 
gi bir Sculpt dosyasını yüklemeyi 
sağlayan bir menü seçeneği var, 
yükleme esnasında döndürme ya- 
pılabiliyor. Çerçeve transferi In- 
terchange ile çok iyi sonuç veri- 
yor. 


Video Scape 3D, Modeler ile iyi 


mann <7 


MENi 


LO 


—— 


Tel çerçeve düzenleme ekranında ortogonal görüntü. 


bir şekilde multitask olabilen ay- 
rı bir program, ray-tracer değil, 
Phong gölgeleme ile çalışıyor ve 
bazı HAM modundaki resimleri 
hoş ve berrak olarak üretebiliyor. 
Görüntüyü yerleştirmek, tekrar- 
lamak sıkıcı çünkü kamera hare- 
ketlerini, biraz uğraşarak da olsa 
istenen boyutlandırma kompozis- 


verilmesi. 


yonlarında gerçekleştirmek müm- 
kün. 

Video Scape verilen siparişler- 
den anlaşıldığına göre kabullenil- 
di. Animasyon oluşturmada kul- 
lanmakta usta olanlar tarafından 
çok iyi sonuçlar alınabilir. Ama 
sıradan kullanıcılar için birçok ek- 
siği var. 
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DESİGN-3D 
PREVİEW 


Gold Disk 


Bu solid modelleştirme ve ani- 
masyon programı, bu yazıyı 
okuduğunuz zamanlarda çıkmış 
olacak. Bazı özellikleri test ver- 
siyonuyla tecrübeler temelinde 
öğrendik. Program çıktığında 
bazı değişiklikler olabilir. 

Design 3D, resimleri 16 renk- 
te, görünür veya görünmez tel is- 
keletli çerçeveler ve 3 gölgeleme 
seçeneği ile boyutlandırır. Çok 
basit olarak açıklarsak, her yüz 
atanan renk ile doldurulur; di- 
ger modda ışığa (en çok 4 ışık 
kaynağı vardır) bağlı olarak göl- 
gelendirilir; üçüncü modda tüm 
yüzler renklendirilir, sonra siyah 
nokta -uçlarıyla sahte-gölge ile 
doldurulur. Bu sonuç (özellikle 
son mod) belki de reprodüksi- 
yon basmaya en uygun olanıdır. 
Plotter desteği benzersizdir ve bu 
izlenimi güçlendirir. Bununla 
beraber ANIM format animas- 
yonu bu programın özelliklerin- 
den biridir. 

Editör 4 görüntü penceresi 
(inç, santimetre ya da istediğiniz 
bir başka ölçekte ayarlanabilir) 
içerir, araç çeşitlerini birleştirir, 
eksensel genişleme ve yumru 
üretecini kapsar. 6 çizgi tipi ile 
çizebilirsiniz ki bu, herhangi bir 
3D dizayn programında görül- 
meyen, genellikle CAD paketle- 
rini anımsatan bir özelliktir. 
Karmaşık bir obje ile çalışıyor- 
sanız, editleme için yön seçimi 
sıkıcı bir iştir - sağ mouse tuşu- 
nu kliklersiniz ve seçtiğiniz yön, 
bir başkasını işaretlemenize ka- 
dar parlak durumda kalır. 

Kendi obje dosyası formatını 
kullandığı gibi Video Scape dos- 
yalarını da alabilir. Ne yazık ki 
Professional Page tarafından 
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Dünya çapında bir yarış teknesi Design 3D'nin düzenleme ekranında 
yavaş yavaş şekil alıyor. 


pürüzsüz ölçekte yapısal grafik 
gibi kullanılabilmesini sağlaya- 
cak bir mod hazırlığı yok. Diğer 
programlarda olduğu gibi stan- 
dart IFF dosyalarını kullanabi- 
lirsiniz. 

Design 3D”nin enteresan ve 


eşsiz özelliği font editör bölümü. 
Bununla bir tek tuş vuruşu ile 
çağrılabilecek 3D objeleri çıkar- 
tabileceğiniz kütüphaneler di- 
zayn edebilirsiniz. Bu özellik bel- 
ki de bu paketin en güçlü satış 
noktasıdır. 


3-DEMON 
#kkt 
Mimetics 


$99.95 


Boyutlandırma programlarında 
kullanılacak objeler için bir edi- 
tör programıdır. Tek pencere kul- 
lanan editör, objeyi yaratma, gö- 
rüntüleme ve değiştirme için 12 
farklı araç içerir. Bu obje sonra- 
dan Sculpt, Silver, Forms in 
Flight için uygun formatlarda ve 
3-Demon'un kendi formatında 
kaydedilebilir. 3-Demon, Sculpt 
ve Video Scape dosyalarını okur; 
Silver ve Forms in Flight dosya- 
larını okumaması ise olumsuz 
olan yanı. 

Parlaklık özelliği değişken bir 
mıknatıs içerir. Nokta ve poligon- 
lar ekleyebilir ya da hareket etti- 
rebilir, silebilir, renk verebilir, 
kopyalayabilir veya çoğaltabilir- 
siniz. 

Ben AMIGA'mda karmaşık 
objeleri işleyeceği zamanki gecik- 
mesinden sıkıldım. Fakat siz ani- 
masyon yaratıyorsanız veya rayt- 
racing yapıyorsanız 3-Demon'u 
bir test edin. Grafik deponuza 
güçlü bir ilave yaparsınız. 

- Harv Laser 


C-LIGHT 


kt $49.00 


Peterson Enterprises 


C-Light raytraced HAM resim- 
leri düşük çözümleme veya inter- 
lace modda boyutlandırır. Tek 
pencereli obje düzenleyici (yalnız 
9 araç ve bir pull-down menü) en 
çok 170 objelik sahneleri birleştir- 
mede kullanılır. Çalışabileceğiniz 
3 tip vardır: &üreler, küpler ve si- 
lindirler. Her biri yalnız 3 kulla- 
nıcı tanımlı renkten birini kulla- 
nabilir (bir de zemin rengi vardır) 
veya bir ayna yüzeye sahip olabi- 
lir. Yaptığınız düzeltmeyi görmek- 
te bazen zorluk çekseniz bile, o ça- 
lışacaktır. 


C-Light'da görebildiğimiz en iyi görüntü. Diğerleri daha bile kaba. 


Boyutlandırmanın sonucu ge- 
nellikle tatmin edici değildir. Ob- 
jeler çentikli kenarlarıyla, yapış- 
tırılmış gibi veya donuk görüne- 
bilirler, arka plan ne olursa olsun. 
Hatta ayna görüntü alındığında 
matlaşır. Boyutlandırma süresi, 
diğer güçlü raytracer'lar ile aynı- 


dır. İyi yazılmış, güçlü bir yardım- 
cı kitabı var. Animasyon ve ste- 
reo eşlemesi yaratmada pratik 
müdahaleleri de içeriyor. Gerçek- 
ten maddi sıkıntıdaysanız, C- 
Light ile raytracing temellerini öğ- 
renebilirsiniz, fakat ciddi çalışma- 
lar için uygun değil. 
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YARDIMCILAR 


Kendi birçok “güçlü yardımcı aracınız” zor bölümlerde size katkıda 
bulunduğunda 3D resim üretme işi çok kolay olacak. 


BONE ZN EA 7 NM AŞ vr EŞANLDA 
ANTIC DESIGN DISKS 


kkkkt $34.95 (her biri) 
Antic 


Bu kütüphane disketleri, bir mikro'da görebileceğiniz 
en güzel objelerden bazılarını içerirler. Human Design 
Disk, insan objelerini; Future Design Disk, bilim kurgu 
teçhizatlarının bir bölümünü; Architectural Design Disk 
tüm kemer, kolon ve diğer ayrıntılı inşaat parçalarını içe- 
rir. Ancak bizim favorimiz Microbot Design Disk, yük- 
sek teknoloji robotlarının koleksiyonunu kapsıyor. 
Bunların her biri Sculpt ve Video Scape formatında ve 
“çerçevelemeye uygun” mavi kopya ile gelir. Mükemmel! 


FANCY 3D FONTS 
kkk $79.95 


Access Technologies 


Bir 3D program içine text, genel olarak her karakter el- 
le oluşturularak girilir. Fancy 3D Fonts bu işlemi çok ko- 
lay hale getirir - bu; standart, bold, italik karakter 
setlerinin tamamından ibaret alfanümerik objelerin bir 
kütüphanesidir. Karakterler temiz, düzenli ve uyumlu- 
dur. Bu koleksiyon Sculpt için olduğu gibi, Turbo Silver 
için de mevcuttur. 


INTERCHANGE 

#kkk* $49.95 
INTERFONT 

Ak4* $1419.95 


Syndesis 


Video Scape'te solid-modelleştirilmiş bir obje aldınız ve 
bunun Sculpt ile raytrace'de nasıl olduğunu görmek is- 
tediniz. Şimdi ne olacak? Ya zeminden tekrar dizayn 
edersiniz ya da Interchange ile bir formattan diğerine 
transfer edersiniz: Herhangi birinin formatındaki data 
dosyasını İnterchange içine yüklersiniz, birkaç araç'tan 
uygun olanı kliklersiniz ve diğer boyutlandırma sistemi 
ile kullanıma hazır yeni obje dosyası oluşur (CAD ve Ma- 
sa Üstü Yayıncılık alanında: Aegis Draw Plus formatını 
da tutar). 

Interfont, 5 adet canlı 3D obje fontu verir. Kendi 3D 
fontlarınızı, en basit şekliyle, bir AMIGA fontunu yük- 
leyerek ve yerin. kopyalayarak yaratmanıza izin verir. 
Aynı zamanda boyutlandırma ve Masa Üstü Yayıncılık 
programlarına geçirebileceğiniz text satırları yaratmanız 
için, bir 3D text editörü ile birleşir. Font yaratma ile dü- 
zenleme modüllerinin ikisinin de kullanımları kolaydır. 


Program akını devam ediyor. İşte hemen sıradakiler: 


rimb e pa 


i g0 AŞI 


3D Professional, Progressive Peripherals and Softwa- 
re'den bir solid modelleştirme ve animasyon paketi ola- 
cak. Lathe, extrusion ve diğer fonksiyonlar ile editör 
tamamlandı; dilimleme ve koni özellikleri kondu. En çok 
99 ışık kaynağı tutabilir, standart AMIGA fontları ile ça- 
lışır ve Video Scape formatındaki dosyaları içine alabi- 
lir. Bu versiyon belki de yansıma ve gölgeleme, hız için 
optik içermeyebilir. Programcılar iyi resimlerin boyut- 
landırılmasının bir dakikadan daha az sürmesini istiyor- 
lar. Alınan örneklere göre, sonuç oldukça iyi. Tam 
animasyon yaratma ve düzenleme sistemini de kapsıyor. 


in 


İncognito'nun raytracing yarışına girişi: 24-bit 16 mil- 
yon renk veya standart AMIGA görüntü formatındaki 
resimleri boyutlandıracak ve X-Specs ile kullanım için ste- 
reo eşleme yaratabilecek. Optics editör “'üç-görünüş pen- 
ceresi artı perspektif görüntüsü” alıyor, extrusion ve lathe 
efektleri gibi özellikler içeriyor. Video Scape ve 3-Demon 
resimlerinin içinden okunmasına izin verir. Yüzeylere 
bünyeleme planları yapabilir, ekranların birinde bulut ve 
gümüş gibi bünyelerin menüsünü gösterebilirsiniz. Işık- 
landırmayı global, distant, point veya spotlight efektle- 
rini seçerek esnek yapabilirsiniz. 


Mindware intermatlonal 


Mindware'in raytracing ve animasyon sistemi, bazı eş- 
siz özelliklere sahip: AMIGA'nın görüntüsünden daha 
büyük superbitmap resimler yaratma olanağı gibi. Aynı 
zamanda X-Specs veya kırmızı/mavi video 3D bardak- 
rır. Paket tanımlanmış objelerin müthiş bir kütüphanesini 
içerecek. Kartezyen koordinatlar ile çalışmak istemiyor- 
sanız editör silindirik, küresel ya da dört satıhlı koordi- 
nat sistemine geçmenize bile izin verecektir. Animasyon 
özellikleri Mindware'in daha önceki ürünü Page Flipper 
Plus F/X gözönüne alınırsa fevkalade. 


A 4 


3D Profesyonel'den metal halkalar. 
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DONANIM KURSÜU-1 


Yirminci yüzyılın bu son çeyreğin- 
de bilgisayarların ve bilgisayar des- 
tekli cihazların insan hayatının vaz- 
geçilmez bir parçası haline gelmesiy- 
le birlikte elektroniğe olan ilgi de 
önemli derecede arttı. Günümüzde 
artık elektronik eğitimi görmemiş ki- 
şiler de sık sık elektronik cihazlarla 
karşı karşıya kalmaktadır. 

Birçoğumuz kitap veya dergilerden 
bulduğumuz bir devreyi yapıp çalış- 
tırmayı denemişizdir, fakat bu işle 
amatör olarak uğraşılırken elektronik 
devre elemanlarının arkasında yatan 
fiziksel gerçekler yine birçok kişi ta- 
rafından bilinmemektedir. 

Bu yazı dizisinde elektronikle ilgi- 
lenenlere bazı temel bilgileri vermeyi 
tasarladık. Burada ilk önce devre ele- 
manlarını tanıdıktan sonra C-64'e 
dayanarak, bilgisayarlar ile dış dün- 
ya arasındaki bağlantıyı kuran 
analog-dijital ve dijital-analog dönüş- 
türücüleri inceleyeceğiz. 

Bu ayki konumuz ölçü aletleri ve 
dirençler. Hiçbir fiziksel gerçek öl- 
çüm yapılmadan derinliğine incelene- 
mez. Hiçbir ölçüm de birimler ol- 
maksızın gerçekleştirilemez. VOLT, 
AMPER ve OHM elektroniğin üç 
ana birimidir. Bunların alt ve üst kat- 
ları şöyledir: 


Volt (V): 

I milivolt (mV)-1/1000 Volt 

I mikrovolt (uV) -1/1000 Milivolt 
1000 mV—1 V-1000 uVImV 
Amper (A): 

I miliamper (mA) 1/1000 Amper 
I mikroamper (uA) -1/1000 Mikro- 
amper 

1000 mA—I A-1000 uA-lmA 
Ohm: 

I miliohm - 1/1000 Ohm 

1000 Ohm 1 Kiloohm 

1000 Kiloohm 1 Megaohm 


Voltaj itici bir kuvvet (potansiyel) 
olup bu devrede elektrik akımı doğu- 
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ran sebeptir. Volt adı verilen bir bi- 
rim ile ölçülür ve V sembolü ile gös- 
terilir. 

Akım bir devredeki elektrik akış 
hızıdır ve bir Fransız bilim adamı 
olan Amper'in adıyla anılan birim 
sistemiyle ölçülür. Genellikle Amp 
olarak kısaltılır. Elektronik ölçümleri 
için I Amper oldukça yüksek bir de- 
gerdir. Bu nedenle Amper'in binde 
biri olan miliamper ve milyonda biri 
olan mikroamper ile daha çok karşı- 
laşılır. 

Bir direnç üzerinden akım akma- 
sını sağlayabilmek için itici bir güce 
(voltaja) gereksinim vardır. Bir dev- 
rede gerilim ve akımın değerleri de- 
gişebilse de normal şartlar altında di- 
rencin değeri sabit kalır. 

Bu şekilde elektriğin üç temel bü- 
yüklüğünü tanımış olduk. Volt, 
amper ve volt arasındaki bağıntılara 
geçmeden önce elektronikte kullanı- 
lan ölçü aletlerine değinelim isterse- 
niz. 

Bir elektronikçinin en önemli yar- 
dımcısı Avometre adı verilen voltaj, 
akım ve direnç ölçmede kullanılan öl- 
çü aletidir. Bu tür ölçü aletlerinin vol- 
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taj, akım ve direnç ölçme konumla- 
rının her birinde değişik kademeler 
mevcuttur. şimdi akla neden bu de- 
ğişik kademelere ihtiyaç duyulduğu 
sorusu gelebilir. Bu soruyu cevapla- 
mak için önce gerilim ölçümlerini dü- 
şünün. Farzedelim ki bir montaj,ve- 
ya temir sırasında güç kaynağı geri- 
limi ölçmemiz gerekiyor. Bu durum- 
da kullandığımız ölçü aleti 220 Volt'u 
gösterebilecek kapasitede olmalıdır. 
Bunun hemen ardından aynı alet ile 
örneğin bir transistörün 0,6 Volt olan 
baz-emiter gerilimini ölçmemiz gere- 
kebilir. İşte bu iki değerin aynı ska- 
lada (göstergede) okunabilmesine im- 
kan yoktur. 0,6 Volt gösterilirken ib- 
re sıfıra yakın olacaktır, dolayısıyla 
bu şekilde sağlıklı bir ölçümün yapıl- 
ması oldukça zordur. Avometrelerde 
bulunan değişik skalalar ile oldukça 
hassas ölçümler yapılabilir. 

Aynı şekilde akım ve direnç ko- 
numlarında da değişik kademe ihti- 
yacı geçerlidir. 

Şimdi avometre ile ölçümlerin na- 
sıl yapıldığını görelim. Örneğin değe- 
rini bilmediğimiz bir doğru akımı ölç- 


memiz gerekiyor. Eğer gerilimin de- 


geri hakkında hiç bir malumatımız 
yoksa ölçü aletimizi en yüksek kade- 
meye alıp yavaş yavaş alt kademele- 
re geçersek bu şekilde cihazımızı ko- 
rumuş oluruz. Fakat gerilim yaklaşık 
değeri biliniyorsa, örneğin * Volt'luk 
bir pili ölçerken buna uygun bir ka- 
deme olan 10V kademesinden işe baş- 
lamamız daha doğru olacaktır. 

Kademeyi seçtikten sonra prop di- 
ye adlandırılan ölçüm uçlarında siyah 
olanını avometrenin (-) soketine; kır- 
mızı olanı ( *) soketine takalım. Böy- 
lece cihazımız ölçümler için hazır du- 
ruma gelir. 


Avometre ile Direnç Ölçümü 


Örneğin 9V'lik bir pili ölçerken uy- 
gun kademeyi seçtikten sonra siyah 
propu eksi ucuna, kırmızı propu ise 
artı ucuna değdirmeliyiz. Proplar 
doğru yerlere değdirilmişse gösterge 
üzerindeki ibre bir miktar sapacaktır. 
Eğer ibre ters yönde saparsa propla- 
rın takılışında veya değiştirilişinde bir 
hata var demektir. 

Şimdi skala üzerinden pilin gerili- 
mini okuyabiliriz. 10V kademesini 
seçtiğimiz için O ile 10 Volt arasında 


taksimatlandırılmış skaladan okuma 
yapmamız gerekmektedir. 

Bazen skala üzerindeki okumalar 
doğrudan doğruya olmayıp 10 ile çar- 

ımı veya bölümünü gerektirebilir. 
eğin 0-10 kademesi 0-100 kade- 
mesi olarakta kullanılabilir. Bu du- 
rumda okunan değerin 10 ile çarpı- 
mı doğru değeri verecektir. 

Bazen karşılaşılan durumlardan bi- 
ri de negatif gerilim veya akımlardır. 
Ölçme yönüne göre polaritesi değişik 
olan gerilim ve akımlarda ölçü aleti- 
nin ibresi geriye doğru sapar. Böyle 
durumlarda propların yerlerini değiş- 
tirmek yeterlidir. Pahalı ölçü aletle- 
rinin birçoğunda bu amaçla bir anah- 
tar bulunmaktadır ve ibre ters yöne 
saptığında propların değiştirilmesine 
ihtiyaç duyulmadan bu anahtarla ib- 
renin doğru sapması sağlanmaktadır. 
Tabii ölçülen değer (-) değerlikli ola- 
caktır. 

Alternatif akım yani AC ölçümle- 
ri de aynı DC ölçümleri gibidir. AC 
ölçümlerinde ibrenin ters sapması söz 
konusu olamaz. 

Diğer bir ölçü çeşidi akım ölçüm- 
leridir. Bu, gerilim ölçümlerinden ta- 
mamen farklıdır, çünkü ölçülecek 
akımın ölçü aletinin içinde dolaştırıl- 
ması gereklidir. Bu ise akımın ölçü- 
leceği noktadan devreyi açmak ve 
araya avometreyi bağlamak suretiy- 
le gerçekleşir. Eğer doğru akım ölçü- 
lecekse proplardan kırmızı olanı dev- 
renin pozitif tarafına bağlamamız ge- 
rekmektedir. Aksi takdirde gerilim 
ölçümlerinde olduğu gibi ibre ters 
yönde sapacaktır. Akım ölçümlerin- 
de propların ucuna krokodil adı ve- 
rilen kıskaçlar takılırsa devre ile da- 
ha iyi bir temas sağlanmış olur. 

Akım ölçümleri bir avometreyi 
kullanırken en fazla dikkat edilmesi 
gereken ölçümlerdir. Özellikle düşük 


akım kademeleri çok hassasdır. Öl- 
çülecek akımın büyük bir kısmı çok 
ince bir telden yapılmış olan bobin 
üzerinden geçmektedir. Her ne kadar 
bazı ölçü aletlerinde cihazı yüksek 
akımlara karşı korumak için bazı ön- 
lemler alınmış olsa da buna fazla gü- 
venmek doğru değildir. Herhangi bir 
akım kademesinde avometreye, O 
akım kademesinin en yüksek değerin- 
den daha yüksek bir akım tatbik edi- 
lirse cihazın bobinleri tamir edileme- 
yecek şekilde hasar görebilir. 

Ölçü aleti ile direnç (resistans) öl- 
çümü de oldukça değiştir. Direnç öl- 
çümünde işe propları birbirine değ- 

idirerek başlanır. Propların uçlarında 
krokodil bulunması yeni kolaylık 
sağlayacaktır. Eğer ölçülecek değeri 
hiç bilinmiyorsa önce en düşük ohm 
kademesinde (genellikle x1) proplar 
birbirine değerken ibre O'ın üzerine 
getirilir. Daha sonra proplar ölçüle- 
cek direncin uçlarına değdirilir ve 
kadran üzerinden değer okunur. Eğer 
bu değer seçilen kademeye göre çok 
büyükse diğer bir deyişle gösterge 
skalanın sol tarafındaki sonsuz işa- 
retine yakınsa bir sonraki ohm kade- 
mesine (x10) geçilmelidir. Her kade- 
mede ölçümden önce proplar birbi- 
rine değdirilerek sıfırlama işlemi ya- 
pılır. 

Hiçbir zaman devre üzerine mon- 
te edilmiş dirençlerin değerini bu şe- 
kilde ölçmeye çalışmayın, zira bu du- 
rumda diğer elemanların da direnç- 
leri işin içine girecektir. Eğer mutla- 
ka devre üzerinde bir direncin değeri 
ölçülmek isteniyorsa, önce bu diren- 
cin bir bacağını sökün, daha sonra öl- 
çüm yapın. 

Direnç ölçümlerinde şu iki hususu 
da belirtmekte fayda vardır. Birinci- 
si, direnç ölçümlerinden sonra avo- 
metrenizi voltaj veya OFF konumu- 
na alın. Aksi takdirde direnç konu- 
munda unutup gerilim ölçmeye kalk- 
tığınızda cihazınızın hasar görme ih- 
timali oldukça fazla olacaktır. Diğer 
bir husus da direnç ölçümlerinin ge- 
nelde ölçü aletinin içinde pillerle ya- 
pılmasıdır. Eğer proplar birbirine 
değdirildiğinde sıfır ayarı mümkün 
olmuyorsa piller değiştirilmelidir. Pil- 
ler uzun süre cihazın içinde kalacağı 
için akmayan piller kullanılmalıdır. 

Ölçü aletinin nasıl kullanılacağını 
da gördükten sonra volt, amper ve 
ohm arasındaki bağıntıları inceleye- 

İşe, gerilim ve akım çoklukların- 
dan başlayalım isterseniz. Daha ön- 
ce belirtildiği gibi akım, elektriğin 
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akışıdır ve amper ile ölçülür. Gerilim 
ise akım akışını sağlayan itici güç 
olup volt cinsinden ölçülür. Bir dev- 
rede ne kadar fazla voltaj varsa, itici 
güç de o kadar fazladır. Bu ise daha 
fazla akım demektir. 

Elektrik akımına karşı gösterilen 
direnç, voltaj/akım olarak (gerilimin 
akıma bölümü) olarak ifade edilir. 

Pek çoğumuz buraya kadar gelir, 
fakat daha ileri gidemeyiz. Bunun 
başlıca nedeni elektrik akımının gözle 
görülür olmaması ve gözle görülme- 
yen şeylere konsantre olmanın zorlu- 
ğudur. Bu sorunu ortadan kaldırmak 
için elektrik akımını gözle görüp ka- 
famızda canlandırabileceğimiz başka 
şeylere benzetmek oldukça faydalı 
olacaktır. Örneğin elektrik akımını 
kapalı bir devrede borular içinde do- 
laşan suya benzetebiliriz. Suyun bo- 
rular içinde dolaşması elektrik akımı, 
suyun borular içinde dolaması için 
gerekli basıncı sağlayan pompada ge- 
rilim gibidir. 

Şimdi farzedelim ki devredeki bo- 
ruların bir kısmı, diğer borulara 
oranla daha dar olsun. Dar bir bo- 
ru, su akışına geniş bir boruya göre 
daha fazla direnç göstereceği için bu 
kısımda yeterli bir su akışı sağlana- 
bilmesi suyun oldukça yüksek bir ba- 
sınca sahip olması ile mümkün ola- 
bilir. 

Yukarıdaki sistemi aynen elektrik 
devrelerine uyarlayabiliriz. Böyle bir 
devrede elektron akımını sağlayacak 
olan pompa bir güç kaynağıdır. Dev- 
renin herhangi bir yerinde bir direnç 
bağlı ise ve üzerinden elektrik akımı 
geçiyorsa (pompaya bağlı ise), iki ucu 
arasında bir gerilim değeri (su basın- 
cı). okuyabiliriz. 

Bu olayı genelleştirecek olursa, ne 
zaman bir direnç üzerinden akan 
akım mevcut ise, o zaman bu diren- 
cin iki ucu arasında bir gerilim ölç- 
mek mümkündür. Bu gerilimin bü- 
yüklüğü, 

VsIR 

eşitliği ile belirlenir. Bu şekilde 
Ohm kanununu da öğrendikten son- 
ra dirençlere geçebiliriz. 

Bir direnç, iletken bir maddeden 
yapılan elektronik devre elemanıdır. 
Bu iletkenin ebat, şekil ve iletkenlik 
derecesi istenilen elektriksel dirence 
göre seçilir. Kısa ve geniş bir iletken 
parçasının direnci, dar ve uzun bir 
iletken parçasına göre daha azdır. Yi- 
ne aynı şekilde değişik maddelerin 
iletkenlikleri arasında farklılıklar var- 
dır. Örneğin gümüş bakırdan daha 
iyi, bakır demirden daha iyi iletirken 
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genelde tüm metaller elektriği kar- 
bondan daha iyi iletir. Direnç imala- 
tında iletkenliği iyi olmayan madde- 
ler kullanılır. Aksi takdirde yüksek 
değerli bir yapmak için oldukça faz- 
la miktarda iyi iletken gerekir. 

Direnç yapımında kullanılan mad- 
delerden biri nikel, krom ve demir 
karışımından elde edilen manganin- 
dir. Manganin tem haline getirilip 
üzeri izole edildikten sonra bir çubu- 
ğa sarılması suretiyle direnç elde edi- 
lebilir. Bu sarımlar yarıya kadar bir 
yönde, yarıdan sonra tamamen ters 
yönde yapılarak indüksiyon akımının 
oluşması önlenmiş olur. 

Bu yöntemle düşük kapasiteli di- 
rençlerin elde edilmesi mümkündür. 
Ancak 50 kiloohm'dan büyük direnç- 
lere ihtiyaç duyulduğunda bu yöntem 
çok fazla tel gerektiğinden ekonomik 
ve kullanışlı olmaktan çıkar. 

Her ne kadar sarım yöntemiyle is- 
tenilen değere yakın dirençler elde 
edilebilse de elektronik devrelerde 
kullanılan dirençlerin pek çoğu kar- 
bon bileşimleri veya film kaplama 
yöntemiyle üretilmektedir. 

Film kaplama yönteminde karbon 
veya metal bileşikleri küçük seramik 
çubuklar üzerine ince film halinde 
kaplanmaktadır. Daha sonra bu ilet- 
ken film üzerinde özel makinelerle çi- 
zikler meydana getirilerek direncin is- 
tenilen değer alması sağlanır. Bu tip- 
ler tel dirençlere nazaran çok daha 
ucuzdur. 

Karbon dirençleri üretimi ise ol- 
dukça ilginçtir. Her ne kadar milyon- 
larca direnç aynı şartlar altında imal 
edilseler de, değerleri hiçbir zaman 
tamamen birbirinin aynı olmaz. Bu- 
nun birçok nedeni vardır. Öncelikle 
karbon direnç imalatı için bir dolgu 
maddesi karbon bileşiği ile bir macun 
oluşturacak şekilde hazırlanır. Her 
şeyden önce bu karışımın her parça- 
sının tamamen aynı olması pratik 
olarak mümkün değildir ve bir gün- 
kü karışım diğer bir günküne uyma- 
maktadır. Ayrıca bu macun bir por- 


SARIMIN ORTA 
NOKTASI 


a” 


selen üzerine sıvanıp kurtulurken de 
bazı eşit olmayan değişiklikler mey- 
dana gelmektedir. İşte bu yüzden 
karbon direnç üretiminde “o 20'ye 
varan toleranslar söz konusu olmak- 
tadır. Metal fil dirençlerde bu oran 
“o 5'e, tel sarımlılarda ise daha kü- 
çük değerlere inebilmektedir. 

Piyasada standart direnç değerleri 
1,10,12,15,18,22,27,33, 39, 47, 
56, 68, 82, 100 şeklinde olup bunla- 
rın ondalık katları da aynı rakamla- 
rı içermektedir. 

Yukarıda bahsedilen standart di- 
renç değerleri, iki rakam ve bunları 
takip eden sıfırlar ile belirlenir. Ör- 
neğin 1,2 Ohm, 12 Ohm, 120 Ohm, 
1200 Ohm, 12000 Ohm gibi değerle- 
rin hepsinde 12 rakamı ortaktır. Bu 
özellikle direnç değerlerinin üç renk- 
li bir renk koduyla ifade edilmesi 
mümkün olmaktadır. Gerektiğinde 
dördüncü renk toleransı belirtmek 
amacı ile kullanılır. Aşağıda görece- 
ğiniz renk kodlarının öğrenilmesinde 
büyük fayda vardır. 

Birinci renk bandı: İlk rakamlar 
değer 

İkinci renk bandı: İkinci rakamın 
değeri 

Üçüncü renk bandı: Rakamların 
sonuna konacak sıfır sayısı 


Renk: Değeri: 
Siyah 0 
Kahverengi l 
Kırmızı 2 
Turuncu 3 
Sarı 4 
Yeşil 5 
Mavi 6 
Mor 7 
Gri 8 
Beyaz 9 
Örneğin üzerinde sarı-mor-kırmızı 
renk bantları bulunan bir direncin de- 


gerini bulalım: Sarı 44, mor -7 oldu- 
ğuna göre rakam değerimiz 47'dir. 
Üçüncü renk bandı olan kırmızı, bu 
rakam değerinin yanına iki sıfır ko- 
nulması gerektiğini belirtmektedir. 
Yani direncimizin değeri 4700 ohm 
veya 4,7 Kiloohmdur. 

Devrelerde dirençlerin en çok kul- 
lanıldığı uygulama gerilim bölümü- 
dür. Bu amaçla iki direnç seri olarak 
bağlanır ve uçlar arasına bölünmek 
istenen gerilim tatbik edilir. Bu ger- 
çekleştirildikten sonra dirençlerden 
(9) ucuna bağlı olanın üzerindeki ge- 
rilim ölçülürse, bu gerilimin tatbik 
edilen gerilimden daha düşük oldu- 
ğu gözlenir. 


Gerilim Bölücü 


Eğer besleme gerilimi ve dirençle- 
rin değerlerini biliyorsak bölünmüş 
olan gerilimin değerini hesaplayabi- 
liriz. Benzer şekilde dirençlerin değer- 
lerini hesaplamak suretiyle istediği- 
miz oranda gerilim bölümü elde ede- 
biliriz. Basit bir örnek verelim: 

Farzedelim 9 voltluk bir besleme 
kaynağı ile iki adet I KOhm'luk di- 
renç kullanarak gerilim bölümü elde 
edilmek isteniyor. Bu durumda di- 
rençler seri bağlandığı için toplam di- 
renç 141-2 KOhm olacaktır. Ohm 
kanunu uygularsak devreden geçen 
akımın 9/2-4,5 mA olduğunu görü- 
rüz. Yine Ohm kanununa göre | 
KOhm'luk dirençlerin üzerinde olu- 
şacak gerilim V -IR formülüne gö- 
re4,5mAxi KOhm-1,5 Volt ola- 
caktır ki bu besleme geriliminin ya- 
rısıdır. Değerleri ne olursa olsun iki 
direnç de eşit ise çıkış gerilimi besle- 
me geriliminin tam yarısıdır. 

Eğer bu dirençlerin değerleri eşit 
olmasaydı ne olurdu? Gerilim bölüm 
devresinde bu sefer 1,5 ve3 KOhm'- 
luk dirençler kullanalım. Dirençlerin 
toplam değeri 4,5 KOhm ve devrede 
akan akım 9/4,5 -2ZmA olacaktır. Bu 
durumda 1,5 KOhmluk direnç üze- 
rindeki gerilim, 1,5x2-3 Volt, 3 
KOhm'luk direnç üzerindeki gerilim 
3x26 Volt'tur. 

Yukarıda yapılan hesaplamaların 


ğerlere aynen uyduğu varsayılarak 
yapılmıştır. Daha önce belirtildiği gi- 
bi Ye 20'lik bir tolerans payı olduğu 
düşünülürse hesaplanan değerlerin 
her zaman doğru sonuç vermeyeceği 
gerçeği ortaya çıkar. 

İşte bu sorunun ortadan kaldırı!- 
ması için devrelerde bazı ayar ele- 
manları yer almaktadır. Elektronik 
cihazlarda kullanılan ayarlı dirençler 
potansiyometreler ve trimpotlar ol- 
mak üzere iki çeşittir. Trimpotlar “o 
20'lik toleransı ortadan kaldırmak 
için cihazlar monte edilirken bir kez 
ayarlanır. Trimpotlar bunun dışında 
kullanıcı tarafından bir daha ayarlan- 
maz. Potansiyometreler ise tam ter- 
sine kullanıcı tarafından yapılacak 
ayarlar için kullanılır. Buna en güzel 
örnek müzik cihazlarının ses kontrol 
potansiyometreleridir. 

Potansiyometrelerin logaritmik ve 
lineer olmak üzere iki tipi mevcuttur. 
Lineer potansiyometrelerde direnç 
dönüş açısına bağlı olarak doğrusal 
artmaktadır. Logaritmiklerde ise ar- 
tış oranı değişkendir. 

Bunlardan başka ısı ve ışığa duyarlı 
dirençler de vardır. LDR diye adlan- 
dırılan ışığa duyarlı dirençler daha 
çok ışık şiddetini ölçen cihazlarda 
kullanılır, fakat ışığa karşı yeteri ka- 
dar hızlı reaksiyon gösteremedikleri 
için ışıklı kalem veya benzeri cihaz- 
larda kullanılamazlar. 

Son olarak dirençlerin birbiri ile 
olan bağlantılarını göreceğiz. Direnç- 
ler resimde de görülebileceği gibi pa- 
ralel ve seri olmak üzere iki türlü bağ- 
lanabilir. Tabii bu ikisini birleştirip 


KONTAK 


GEZİCİ KONTAK 
BAĞLANTISI o 


SABİT KONTAK 


değişik kombinasyonlarda elde etmek 
mümkündür. Seri bağlamada devre- 
deki toplam direnç değeri, dirençle- 
rin değerlerinin toplamına eşittir. Pa- 
ralel bağlamada ise eşdeğer toplam 
direnç, kullanılan iki direncin değe- 
rinden daha küçük olur. Toplam di- 
renç R şu formülle hesaplanır: 

1/R—1/R141/R2 

Eğer bir devrede hem paralel hem 
de seri bağlantı kullanılmışsa bunla- 
rın değerleri önce ayrı ayrı hesapla- 
nır, daha sonra toplanır. 

Bu aylık bu kadar! Gelecek ay 
kondansatörleri incelemek üzere hoş- 
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dünyanın en ünlü 


DÜNYA... 12, 


Okul malzemeleri, formalar, çantalar, main 
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Bir tutku... 


ekiz yıl, altı cilt, yetmiş üç sayı... Otomobil ve sporları 
Kar ülkemizin ilk ve en etkili dergisi olan Ralli 


'nın bugün ulaştığı noktayı rakamlar... 
n beş il ağırlıklı bayii dağıtımı, beş bin tiraj, seçkin 
abone kitlesi derginin diğer g rgeleri. Bugün, 


kalite unsuru, her geçen gün, Ralli Dünyası tutkunları 
arasında yadsınamayacak miktarda yeni katılımlar 

riyor. Siz de, otomobiliniz olsun veya olmasın, 

yüzyılın harikası olarak: tanımlanan otomobile ve mekanik 
sporlara karşı bir ilgi duyuyorsanız; gerek mekanik, 
gerekse sportif konularda, dünyadan ve yurdumuzdan en 
aktüel, detaylı ve 'gerçek' haberleri okumak, gelişmeleri 
izlemek istiyorsanız; fotoğrafları, yorumları, yarış kritikleri 
ile Ralli Dünyası tutkusunu yaşa mak istiyorsanız; 
yapacağınız gok basit!.. 


MU ri 
1 j a 


Ralli Dünyası'nın, halen NA 
tamamlanmış altı cildi 
bulunmaktadır. Bunlardan | 
1983 ve 1984 yılına ait 

olanlar; 6.000'er, 1985 yılı 

cildi; 8.000, 1986 yılı cildi; 

10.000, 1987; 20.000 ve 
1988 yılına ait alanı ise; 
25.000 liradan satılmaktadır. 
Arzu edilen ciltler İstanbul > 
içinde bildirilen adreslere 


Hemen, > yakın gazete bayinizden bir Ralli Dünyası 
— emr si meyen Ondan sonra karar verin. 
rlarımız arasına sizin de katılacağınıza eminiz. 
om numaralı 
telefonumuzu. Abone servisimizden bir arkadaşımızın, 
“ardesinizde"" kaydınızı yapmanızı isteyin. Böylece, Ralli 
Dünyası'nın, altı yıldır eksilmeyen, ama hep artan 
aboneleri arasına siz de katılmış olacaksınız. "'Bugün” ve 
—— yanısıra, "'dün"'ü de isterseniz, yine aynı 
marayı çevirin ve geçmiş yıllara ait ciltleri istediğinizi 
belirtin. / Adresinize en kısa zamanda teslim edilecektir. 
Siz, otomobil ve sporlarımızın son altı yılını “istediğiniz 
an' tekrar tekrar inceleme imkanı bulurken, kütüphaneniz 
de değerli bir kaynağa kavuşmuş olacaktır. Ralli Dünyası 
okumak, bir tutkudur! Siz de bu tutkuyu yaşayın.. 


teslim edilir. Şehir dışı 
siparişler ise, tutarları banka 


adrese kargo kanalı ile 
gönderilir. Banka hesap 
numaralarımız: Yapı Kredi 
Bankası Altıyol Şubesi 
9500-0 ve Türkiye İş Bankası 
Kadıköy/Rıhtım Şubesi 
211086-1. 


farklı, sağlıklı, nefis... 


.— 


il 
iğ. 4 


kent 
eldeğmeden; modern, çağdaş, sağlıklı üretim yapar 


kemt. gıda üretiminde 35 yıllık deneyime sahiptir. 

Kalite ve yenilik kemt.'in simgesidir. 

kent. bilimsel ve çağdaş olarak üstün teknolojilerle çalışan büyük bir kuruluştur. 
Tesisleri elektronik programlı tam otomatik sistemlerle çalışır. 

Özenle seçilen kaliteli gıda hammaddeleri ile üretilen şekerleme, çiklet ve çikolatalar 
yine bu sistemin içinde sağlıklı ambalajlarla el değmeden paketlenerek beğeninize 
sunulur. 
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AYLIK BILGISAYAR DERGİSİ Eylül 1989 


Say 


4 
e <öNŞ — AMIGA'DA ANİMASYON 


ATILIM * 522 96 60 


TUZ 

İşyerine alacağı 
bilgisayarın yalnızca 
hızlı, güçlü bir 
bilgisayar olmasıyla 
yetinmeyenlere 


“ÇOK TERMİNALLİ NETWORK SİSTEMLERİ” 
sunuyor. 


PG-1 PG-10-111 PC:-20-11 PC:-40 PC:-60 


(e yıne TLOUA'dan 
Kendinize ve Çocuğunuza Yardımcı Programlar 


PC: PROGRAMLARI BİLGİSAYAR DESTEKLİ EĞİTİM 


* Siyasi Partiler - üye takip s Bilgisayara Giriş - BASIC 


s Adres - Etiket s İlkokul 4-5 FEN 

* Muhasebe - Çek, senet, cari * İlkokul 4-5 SOSYALBİLGİLER 
s Stok - üretim s İlkokul 4-5 TÜRKÇE 

s Tekstil - iplikten satışa s İlkokul 4-5 MATEMATİK 


s Dayanıklı tüketim malları 
entegre programı 


s Özel sipariş programlar P 


NOVA BİLGİSAYAR MERKEZİ 


Ebekizı Sok. 37/5 Osmanbey Tel: 9 (1) 147 28 00 


Dünya'dan, Türkiye'den, 
Teleteknik”ten 
Moebius'ta AMIGA Kullanıyor 


Gumby Godzilla'ya Karşı 
Bu Bir AMIGA Yapımıdır 


lama 
Animasyon Dünyasında Bir Gezinti 


Yazılım Korsanları 
Nasıl Mücadele Etmeli? 


izler? : 
BİLGİSAYAR sk y'dan SİL etleri 


sonesnuz ELEKTRONİK| 4, Hedi>* 
e MAM 


SKY RECEIVER MTR 33 


Monitörünüzü TV olarak 
kullanın. 
220.000 # K.D.V. 


AMIGA 5 W TEAC DRIVE 


40/80 Track MS DOS JAmiga ia 
(Elektronik DF-1 Booter hediye) a YANIM Ne 
600.000 * K.D.V. GE 


ün, 


AMIGA SOUND SAMPLER 


(Ve şimdi stereo) 
Mono 80.000 * eği 


Stereo 120.000 * K.D.V. 


SKY MODEM Il e 


300/1200/1200-75 Baud O Yas > e 
otomatik cevaplama/Rs 232 De 
375.000 # K.D.V. 


Teac $ “ DrV8 


MULTI ICE 1ll Sd DE BO0ler 10101 
Diske ve teybe kopyalama, MTR er Gİ eken ,.. 80.000 ş 
Resim save Prınter dump, sube i Sound 350.000.* KDV 
inceleme, Monitör, Fast Load V.S. SEE 
77.000 4 K.DV. BAYILIKLERİMİIZ 

A.B.C. Bilgisayar 


ICE MACHINE Il 
Teybe ve disk'e kopyalama, 
Sprite Killer, ucuz ve yetenekli 
45.000 * K.D.V. 


FİNAL til 


64'ünüzü 2 gibi kullanın 
80.000 * K.D.V. 


Lao aku 100 Hatıra Api. ADANA Tel: 17 28 66 


Bilgi 
Tonozlu sok. No: 2/2 Suadiye/İSTANBUL Tel: 372 88 37 
TETİKLER Dış Ticaret 
Selamsız cad. Eser Çarşısı K. 1 No: 34/78 Üsküdar/İSTANBUL 


Tel: 334 99 94 
BİLTEK Computer 
Atatürk cad. Koruyucu İşhanı K. 6 No: 39/288 BURSA Tel: 22 94 30 


PIRINCSOFT 

19 Mayıs mah. Kışla sok. No: 8 SAMSUN Tel: 162 01 - 167 76 
DATA Soft 

Şair Eşre! Bulvarı No: 35/2 - C LozanİZMİR Tel: 22 30 92 
GÖZLEM Bilgisayar 

Bayındır sok. No: 5/12 ANKARA tel: 135 30 91 

EMEK Elektronik 

Millet cad. Fildişi İş Merkezi No: 90 - 2 İSTANBUL Tel: 525 47 52 
MİCROSHOWY 


SKY RC 512 


AMIGA 512 K ek ram - Saat Ucuz, 512 K 395.0004KDV 
ileri teknoloji, anahtarlı ve virüs korumalı 512 K4Saat 445.000#KDV 


Dolphındos 2.0 Şimdi 1541-11 ve Disk 64'ede . 130.000., kpv 


Tunalı Hilmi cad. Seğmenler Çarşısı No: 98/35 Kavaklıdere ANKARA 
- Tel: 168 36 47 


Expert Cardridge 3.2 ..........0000000000eeeeeeeeeeeeeererer 60.000.4 KDV Osan Hinni 
Multi İce İl .......eeceee0v05vvrvvseserssssosssrussssssssss0s000000 60.000.» KOV Ebüzziye cad. Sakızlıyalı sok. No: 3 Bakırköy/İSTANBUL Tel: 583 72 46 
UYGAR Elektronik 


Rıhtım cad. Başçavuş sok. Yazıcıoğlu İş Hanı K. 3 Kadıköy/İSTANBUL 
Tel: 336 7354 
MODÜL 


Bilgisayar 
Fuar Siteleri altı Vatan cad. 9VE KONYA Tel: 117 020 


BAYİLİKLER VERİLECEKTİR 


ETİNİZDEDİR 
Siparişinizin tutarını AKBANK Bakırköy Şubesi 2822-5 DHM-1 no'lu hesaba 


COMMODORE 


Teleteknik A.Ş. Adına 
Sahibi ve Sorumlu Yazıişleri Müdürü 
OSMAN BABAOĞLU 
Yayın Yönetmeni 
TURHAN TANDOĞMUŞ 
Yayın Koordinatörü 
MUSTAFA YILMAZER 
Yayın Kurulu 

KENAN AKERMAN 
FATİH ARIMAN 
AHMET Z. BAYMAN 
ANIL GÜL 

OSMAN HIZAL 

AYHAN KALAYLIOĞLU 
TAN ORAL 

AFİF SAY 

EMRE SENAN 


Kapak 

EMRE SENAN 
Teknik Üretim 
PERKA A.Ş. 
Teknik Yönetmen 
ÇİĞDEM DİLBAZ 


Fotoğraflar 
MEHMET ÖZCAN 
Düzelti 

ÜMİT ERTEK 


Reklam Sorumlusu 

BİLLUR KÖNTÖZ 

Reklam Rezervasyonları 

131 1549-50 

Katkıda Bulunanlar 

SİLVA AVEDİKOĞLU 
MAHMURE BİRSES ÜNYELİ 
FETHİ SERİM 

Renk Ayrımı 

EBRU GRAFİK 

Baskı 

ALAŞ MATBAA 

HÜRRİYET HOLDİNG A.Ş. 
Teleteknik A.Ş. 

Dergi - Bilgisayar Uygulama Merkezi 
SİLAHHANE CAD. RALLİ APT. 
59/3,80200 TEŞVİKİYE-İSTANBUL 
TEL: 131 15 49-50 

Commodore Dergisi 

SAKIZ SOK. BERKEL APT. 6/4 
KADIKÖY-İSTANBUL 

TEL: 346 86 48 

Bu derginin Yayın Hazırlığı YAZI Ltd. 
Şti. tarafından yapılmıştır. 


YAYINCININ NOTT 


OKULA MERHABA 


ir yaz daha geride kaldı. Önümüzdeki günler- 
de okullar açılacak ve mutlu sıra günleri baş- 
layacak. Artık zamanınızı deniz ve bilgisayar 
arasında değil, dersler ve bilgisayar arasında 
bölüştüreceksiniz. Her ne kadar okullarımızın 
tamamında kullanılmıyorsa da, bilgisayar kullanımı oldukç 
yaygınlaştı. Bu yüzden çok yakın bir gelecekte ders ve bilgi- 
sayar arasında bir seçim yapmanız mümkün olmayacak. Der- 
sinizi doğrudan bilgisayarda çalışmaya başlayacaksınız. Ders, 
okul sıraları ne kadar keyifli olursa olsun yine de sıkıcı bir 
konu. Bu nedenle okullar açılmadan önceki bu son sayımızda 
okullar ve bilgisayar konusuna değinmeyip, daha enteresan 
konularla karşınıza çıkıyoruz. 

Her şeyden önce tanıtım bölümümüzü beğeneceğinize emi- 
niz. En son oyunların tanıtıldığı bu bölümümüz eskisinin iki 
misli genişliğinde. Bu sayımızda tam dokuz yeni oyunla kar- 
şınızdayız. Bundan sonraki sayılarımızda 
da bu oranı elimizden geldiğince koruma- 
ya çalışacağız. Yeni oyunlara ağırlık ve- 
rirken eskileri unutacağımız sanılmasın. 

Bunun ilk örneği bu sayımızda “'Ma- 
cera Peşinde” köşesinde yer aldı. Guild 
of Thieves oyununun tam çözümü. Yal- 
nız yer darlığımızdan ötürü çözümün bi- 
rinci bölümünü bu sayıda ikinci bölümü- 
nü de gelecek sayımızda yayınlayacağız. 

Bu sayımızda yer alan ilginç konular- 
dan bir diğeri de bilgisayar ile animasyon. 
Bilgisayarların özellikle grafik yetenekle- 
rinin çok gelişmesi, bilgisayar kullanıcı- 
ları önünde geniş ufuklar açtı. Geçen sayımızda AMIGA ile 
üç boyutlu çizim konusuna değinmiştik. Şimdi ise AMIGA 
ile üç boyutlu çözüm konusuna değinmiştik. Şimdi ise AMI- 
GA'da animasyon konusuna eğiliyoruz. Bu konudaki ilk ya- 
zımız. Stop Motion Animasyonu konu alan Gumby God- 
zilla'ya Karşı, King Kong'dan beri sinemada yaygın olarak 
kullanılan bu tekniğe bilgisayarın ve özellikle AMIGA'nın 
kazandırdığı yeni ufuklar yazımızın konusu. İkinci yazımızda 
ise bilgisayar destekli animasyonun AMIGA uygulaması an- 
latılıyor. Yazımızın ismi Animasyon Serüveni. 

Yazılım korsanlarına dergimizde sık sık değindik. Bu sa- 
yımızda da yazılım endüstrisini tehdit eden bu kişileri konu 
alan bir yazımız daha var. 

Eskimiş Bilgisayarlarınızı Ne yaparsınız? İşte size eskiyen 
bilgisayarlarınız için ilginç önerilerle dolu sevimli mini mini 
bir yazı. Bellek Haritası, Püf Noktaları, Donanım Kursu ve 
Assembler Kursu ise eski yerlerindeler. 

Dergimizle ilgili bir de hoşunuza gitmeyecek haberimiz var. 
Artan baskı ve kâğıt maliyetleri nedeniyle dengimizin fiya- 
tını 5.000.-TL.'sına yükseldi. Commodore'cu dostlarımızın 
bunu anlayışla karşılayacaklarına eminiz. 

Gelecek sayıya kadar hoşçakalın. O) 


OSMAN BABAOĞLU 


ye 


Bu ayki haberimiz, ayın ana konusu olan animas- 
yonda ve grafik sanatlarda bilgisayar kullanımıyla il- 
gili. Yazılarda da dikkatinizi çekeceği gili animasyon- 
da ve stop-motlon animasyonda önde gelen ustalar 
genellikle bu alanda geleneksel yöntemleri yeğliyor- 
lar ve bilgisayar kullanmakta tereddütlü davranıyor- 

lar. Tabii bu durum grafik sanatçıları için de geçerli. 
* — Birikiyıldır ustalar da bilgisayara göz kınnmaya baş- 
ladılar. Bu hem Türkiye'de, hem de dünyada görü- 
len bir gelişme... Bilgisayar yerine Amiga'ya da de- 
mek uygun olabilir. Çünkü Amiga zengin grafik yete- 
nekleriyle bilgisayar kullanmaya başlayan grafik ve 
animasyon sanatçılarının ilk tercihi oluyor. 

Özellikle Comics ve Çizgi-Roman okuru olanlar ün- 
lü Fransız sanatçısı “Moebius” lâkabıyla ünlü Jean Gi- 
raud'un adını mutlaka duymuşlardır. Moeblus (adını 
muhtemelen Moebius döngüsü gibi olanaksız çizim- 
ler gerçekleştirmesine borçlu) çizgi-roman, üstdüzey- 
de bir sanat haline getiren Fransız “Metal Hurlani” ve 
“Heavy Metal” dergilerinin en ünlü çizerlerinden biri. 

Öykü Moebius'un 1987 yılında, o zaman onüç yar- 
şında olan oğlu Julien'e bir Amiga sistemi almasıyla 
başlamış. Jullan comics ve animasyona özellikle, Ja- 
ponların çalışmalarına çok meraklıymış ve bilgisayar 
grafiklerine ilgi duyuyormuş. 

Julian babasına Amiga'nın grafik potansiyelini gös- 
terdikten sonra Moebius'un onunla denemelere giriş- 
mesi de kaçınılmaz gelişme olmuş. İlk önce bu işe sa- 
dece bir eğlence, dinlenme gözüyle bakıyormuş. 

1988 yılında bu İlk denemelerin, taslakların bir kıs- 
mı, “Amazing Computing” dergisinin 3. cilt, 3. sayı- 
sında Eduard LFadigan'ın bir yazısı içinde kullanılmış. 
Bunlar oldukça kaba oldukları halde Moebius'un si- 
hirli üslubunu da taşıyor. 

Bu yıl Moebius, oğlu Jullan'ın da yardımıyla, direkt 
olarak Amiga'da “Ave” adlı bir başlamış. 

Ne yazık ki elinde çok iş olduğu için öykünün an- 
cak bir sayfasını tamamladıktan sonra bırakmak 20- 
runda kalmış. 

“Ave” önceden hiçbir eskiz yapılmadan direkt ola- 
rak mouse ile çizilmiş. Moebius, mouse ile çizim yap- 
mayı bir handikapla işi yürütmeye benzetiyor: tek elli 
bir piyanist ya da sol eliyle çizen bir ressam gibi. 

Sanatçı Ave'yi gelecek vadeden ilginç bir deney 
olarak görüyor ama daha çok geliştirilmesi lazım. Bu 
durumun nedeni olarak Amiga ile düzenli olarak ça- 
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lışmaktan çok, arada sırada uğraşmasını gösteriyor. 

Son günlerde, arkadaşı Pierre Cousteau'nun da yar- 
dımıyla mevcut eserleri tarayıp onu radikal olarak ye- 
niden yorumlamak üzere bir video kamera kullanma 
ya başlamış. Örneğin yakın zamanda yayınlanan “Sil 
ver Surfer” öyküsünün bir paneli üzerinde çeşitleme- 
ler yapmış. 

Moebilus'a göre hiçbir teknik kendi içinde amaç de- 
ğil, yalnızca bir araç. Ama, şimdiye kadar gördüğü 
ürünler henüz o kadar gelişkin olmamakla birlikte, bil- 
gisayar grafiğinde parlak bir potansiyel olduğunu dü- 


üyor. 
Fırsat buldukça bilgisayar sanatının olanaklarını kul- 
lanmayı sürdüreceğini ve özellikle onun sunduğu S$i- 
nırsız varyasyonları değerlendirmek istediğini belirti- 
yor. 


DUYDUNUZMU? 


AYTAÇ BİLGİSAYARDA 3 AMIGA PROGRAMI 
ALAN HERKESE 1 AMIGA OYUNU BEDAVA 


HER HAFTA YENİ 
AMIGA GRAFİK 
MÜZİK 
OYUN 
PROGRAMLARI 


İSTEYENLERE 
AMIGA PROGRAM 
LİSTESİ 
GÖNDERİLİR 


AYTAÇ BİLGİSAYAR'DA 
TÜRKÇE WORKBENCH Ooo 15.000-TL 
DELUXE PAT (o 15.000.-TL 
PROWRITE 15.000.-TL 
TEXTCRAFT 15.000.-TL 
KULLANIM KLAVUZLARI 
İSTEYİN GÖNDERELİM 


İSTANBUL DIŞINDAN İSTEKLER İÇİN HALK BANKASI MECİDİYEKÖY 
ŞUBESİ 14133 NOLU HESABA YATIRILAN KİTAP BEDELİ MAKBUZUNUN 
FOTOKOPİSİNİN GÖNDERİLMESİ GEREKİR. 


1. Taşocağı Cad. No.21 Tunç İş Hanı 
3 KİTAP ALANA 3 OYUN PROGRAMI yi 


DEĞERİNDE HEDİYE KUPONU 


GUMBY 
GODZİLLA'YA 
KARŞI 


Elli altı yıl kadar önce 
sinema seyircileri güzel 
Fay Wray'i elinde tutan 
King Kong'u nefeslerini 
tutarak izliyorlardı. 
Aslında King Kong bayan 
Gray'in narin ellerinden 
bile küçüktü. Willis 
O'Brien tarafından 
yaratılmış onbeş 
santimetre boyunda bir 
modeldi. 


genç animatör sessiz sinema döne- 
minde kullanılan bir tekniği, yani 
stop-motion fotoğrafı kullanmıştı ve 
üç boyutlu kuklaların başrol oynadığı 
bir sinema çağının kapısı açılmıştı. 
Bu tekniği Ray Harryhausen'in ünlü 
Sinbad dizisi, George Pal'in filmleri 
gibi birçok filmde izledik. 

Ama bugün açılan çığır AMIGA ve 
videoyu içeriyor. Eskiden yetişmiş 
profesyonel stop-motion animatörleri 
hâlâ filme kaydetmeyi yeğlemekle 
birlikte amatör animatörler AMİ- 
GA'nın daha kolay denetlenebilen ve 
heyecan verici bir yöntem sağladığı- 
nı keşfediyorlar. Böylece bu animas- 
yon tekniği kitlelere daha açık olu- 
yor. 


Isınma 


AMIGA'nın bu işteki rolüne gir- 
meden önce sözünü ettiğimiz animas- 
yon tekhiğine daha ayrıntılı olarak 
değinelim ve gereksinme duyacağımız 
araçlarla izlenmesi gereken prosedür- 
leri inceleyelim. 

Stop-motion terimi nerdeyse sine- 
ma kadar eskidir. Bilgisayar kontrol- 
lü kameraların geliştirilmesinden çok 
önce özel efektler filmin kamerama- 
nı tarafından yaratılırdı, sonradan la- 
boratuarda değil. Örneğin çok yay- 


Gene Brown 


gın bir görsel hile de yokolma efekti 
idi. Bu aktör setten dışarı çıkarken 
kameranın hareketini durdurarak el- 
de ediliyordu. (Stop-motion) King 
Kong filminde O”Brien'in yaptığı, bu 
tekniği cansız bir nesneye uygula- 
maktan başka birşey değildi. Filmin 
her karesinde kamerasını kuklasını 
bir milim kadar oynattıktan sonra 
durduruyor ve bu işlemi filmin her 
saniyesinde 24 kere tekrarlıyordu. 

Anlayabileceğiniz gibi geleneksel 
stop-motion animasyon sıkıcı ve ya- 
vaş bir süreçti. Başladıktan kısa bir 
süre sonra insan daha kolay bir yol 
olmalı diye kendi kendine söylenme- 
ye başlayabilir. İşte AMIGA da tam 
bu noktada devreye giriyor. Şimdi- 
den sonra yaratıcı sürecinizin en 
önemli kısmına konsantre olabilecek 
kadar rahatlayacağınıza emin olun. 
Yani kafanızdaki fikirleri hayata ge- 
çirmek üzerinde. Algılama ve göz- 
lemleme yetenekleriniz sizin en önem- 
li araçlarınız. Uygun yazılım, dona- 
nım ve teknik ustalık önemli ama on- 
larda takılıp kalmayın. Daha çok iyi 
bir gözlemci ve yorumcu olmanın 
üzerinde durun. Davranış, beden di- 
li ve hepsinden önemlisi zamanlama- 
nın stop-motion animasyonun en 
önemli öğeleri olduğunu aklınızdan 
çıkartmayın. 

Gereken malzemeye gelince şu ya- 


zılımlara gereksinme duyacaksınız. 
Bir resim programı, bir image proces- 
sor ve bir animasyon yapıcı ve oyna- 
tıcısı. Benim tercihim Electronic 
Arts'ın yeni çıkmış DeluxePaint 111'ü 
ve aynı şirketin Deluxe PhotolLab 
image process programı. 

Donanım ihtiyaçları biraz daha yo- 
ğun. Sayısallaştırma ve ön image pro- 
cessing için Digi-View'u kullanıyo- 
rum. Ayrıca bir Panasonic WV- 
D5000 CCD renkli kamera, SunRise 
Industries'in renk ayrımcısı (splitter) 
ve kendi tasarımım olan çok amaçlı 
bir copy stand kullanıyorum. Tabi 
kullanılabilecek başka ürünler de var. 

Gerçekten profesyonelce sonuçlar 
almak istiyorsanız ışığa çok dikkat 
edin. En azından dört tane floresan 
lamba almanızı öneririm. Alan derin- 
liği üzerinde çok iyi kontrol sağlıyor- 
lar. Aynı sahnede birden fazla karak- 
ter çekme durumunuz birçok kereler 
olabilir. Yeterli ışığınız yoksa hepsi- 


nin üzerinde focus elde edemezsiniz. 
Her figürü ayrı ayrı çekip sonra bir 
araya getirmeyi deneyebilirsiniz. Bu 
kalabalık sahnelerde yararlı olabilir 
ama hele başlangıçta hiç ihtiyaç duy- 
madığınız bir karmaşıklık getirecek- 
tir. Normal fotoğraf stüdyo ışıkları 
masa üstü çalışması için genellikle 
fazla kuvvetli ve sıcaktır. Onlar ye- 
rine spot ışığı olarak yoğun flaşlar 
kullanıyorum. Bu durumda kuklala- 
rınızın arka plana karışmasını önle- 
mek için bir arka ışığına gerek duya- 
bilirsiniz. 


BİR ARKA PLANI BÖLGESEL AYDINLATMANIN İKİ YOLU 


Hadi Çekim Başlıyor! 


Animasyona başlamadan önce ta- 
mamlamamız gereken birkaç iş daha 
var -set seçimi, kamerayı yerleştirme 
ve hepsinden önemlisi karakterlerimi- 
zin rol dağıtımı. 

Tabi şaheserinizi yaratmak için bir 
mekana da ihtiyaç duyacaksınız. Bu 
bir çocuğun bebek evinden bir masa 
üstüne kadar birçok yer olabilir. Baş- 
langıçta herşeyi basitleştirmek daha 
akıllıcadır. Setin zemini çalışırken bir 
sandalyeye oturabileceğiniz kadar al- 
çak olmalıdır. (Bunun önemini iş bi- 
raz ilerledikten sonra anlayacağınızı 
garanti ederim.) Masanın kenarında 
figürler üzerinde çalışmanıza ya da 
seti yeniden düzenlemenize yetecek 
kadar alan bırakmayı unutmayın. Se- 
tin arkasında dik bir tahta ya da çer- 
çeve bulunmalıdır ki manzarayı ve ar- 
kadaki şeyleri görebilesiniz. 

Kameranızı bir üç ayaklıya yerleş- 
tirin. Normalde masanın ön kenarın- 
dari biraz uzakta yere konulurlar. Ka- 
meraya çarpmadan dolaşabileceğiniz 
kadar geniş olmalıdır bu aralık. Bu 
çok önemli, çünkü bir çekimin orta- 
sında kamera pozisyonu değişirse ye- 


niden aynı yere getirmek zor olabilir. 

Aktör bulmaya gelince, geleneksel 
animatörler karakterlerini metal bir 
iskeletin üzerine modelci kili ya da la- 
teks kaplayarak yaratırlardı. Bu sü- 
reç eğlenceli olabilir ama çok yetenek 
ve doğru malzeme gerektirir. İşe ye- 
ni başlıyorsanız karakterlerinizin 
oluşturulması işiyle fazla uğraşma- 
yın. Onun yerine öykü ve hareketler 
üzerinde durun. İnandırıcı bir kişilik 
verilmiş küçük bir kil bloğu tuhaf ha- 
reketler yapan çok gerçeğe yakın bir 
kukladan iyidir. 

Daha kolay ve pratik bir yaklaşım 
da hazır karakterler bulmaktır. Ör- 
neğin çocukların oyuncak dolapları- 
ni karıştırın. Ya da bir oyuncakçıdan 
popüler film karakterlerinin plastik 
figürlerini alın. Mümkün olduğu ka- 
dar çok eklemi olan bir tanesini ter- 
cih edin ki daha çok poz verdirebil- 
sin ve gerçekçi görünsün. 

Tel üzerinde kauçuktan yapılmış 
modeller de iyi olabilir. Bu tür bir 
kuklaya her tür biçim verilebilir. Ör- 
neğin resmini verdiğimiz Gumby fi- 
gürleri gayet eğlenceli oluyor. Deği- 
şik boyutta modeller varsa iri olan- 
larını tercih edin. Küçüklere poz ver- 


sr, 
va” gs“ 


.. 


TEK MODELİN RESMİNİ ÇEKEK İÇİN DÜZENLEME 


dirmek ve o pozu korumalarını sağ- 
lamak daha zordur. 


Hadi Başlıyoruz 


Evet, sahne inşa edilip oyuncular 
seçildikten sonra asıl işe gelebiliriz. 
Bu karmaşık bir iş ve sizin total kon- 
santrasyonunuzu gerektiriyor. Bir ha- 
reketin ortasında durup da sonradan 


kolu aşağıya mı yoksa yukarıya mi 
hareket ettirmekte olduğunuzu hatır- 
layamamak kadar sinir bozucu bir 
durum olamaz. 

Neler yapacağınızı görmek için sa- 
bırsızlanabilirsiniz. Ama acele etme- 
yin ve işe basitten başlayın. Örneğin, 
oyuncunuz kameraya dönüp el salla- 
sın. Bu hareket onbeş yirmi kareden 
fazlasını gerektirmeyecektir ve za- 


manlama, hız gibi üretim rutinlerine 
alışmanızı sağlayacaktır. 

İşe yapacaklarınızı planlayarak 
başlayın. Filminizin önemli sahnele- 
rini temsil eden çöp figürler çizin. Bu 
sizin öykünüzü izlemenizi kolaylaştı- 
racaktır. Bir VCR ve kronometre ile 
birkaç sekans deneyin ve zamanları- 
nı ölçün. Kendinizi bir hareketi ya- 
parken videoya çekin sonra da izle- 
yin. Başka birşey yoksa deneme se- 
kanslarınızda ayna kullanibilirsiniz. 
(Walt Disney bu tekniği yıllarca kul- 
landı.) 

Planladığınız hareket iki saniye sü- 
recekse bir VCR saniyede otuz kare- 
den altmış kare kaydedecektir. Nes- 
nenizin ekran görüntüsü çok küçük 
olmadıkça animasyonunuzda bu te- 
mpoda görüntü kalitesini koruya- 
mazsınız. Saniyede 12-15 kare daha 
uygun olacaktır. 


Luke Skywalker'ın 
arkasındaki 
““force''u 
bilmiyoruz ama 
Lucas'ın 
arkasındaki 
“FORCE'"'un 
Animatörler olduğu 
kesin 


“The Empire Strikes Back” filmindeki modellerden birini görüyorsunuz. Sağ altta 
filmdeki görüntü, yukarıda da kil model üzerinde çalışan modelci görülüyor. 


Eğer oyuncunuzun saniyede sekiz 
kareden daha hızlı hareket etmesini 
sağlayamazsanız hareketleri çok ani 
olacaktır. Bunu modelinizin iki kere 
arasında katettiği mesafeyi küçülte- 
rek önlemeye çalışmak, aşırı yavaş 
hareketlere yol açacaktır. Ayrıca ay- 
nı hareketi tamamlamak için daha 
çok kare çekmeniz gerekecektir. Bu- 
na da değmez. 


Kötü animasyon performansının 
en yaygın nedeni sıcak bir yoldan 
yükselen hava dalgalarından bir şe- 
ye ya da selofandan televizyona bak- 
maya benzeyen “'parıltı” efektidir. 
Nedeni, kareler arasındaki küçük 
farklardır. Anim-format dosyalarıyla 
çalışıyorsanız bu dosyaların yalnızca 
kareler arasındaki farkları save ede- 
rek sıkıştırılabileceğini unutmayın. 
Bu farkları asgariye indirirseniz ta- 
mamlanmış Anim dosyanız daha kü- 
çük olacak ve daha hızlı çalışacaktır. 
Pırıltıyı azaltmak için kullanabilece- 
giniz çeşitli teknikler vardır: 

— Görüntüyü küçük tutun. Bu 
parlayabilecek alanları küçültecektir. 
Ekranın dörtte biriyle üçte biri arası 
iyi bir ölçüdür. 

— Çekimi siyah beyaz yapıp renk- 
leri sonradan ekleyin. Renkler daha 
çok parıltı yaratabilir. 

— Çekimi siyah kadife bir kuma- 
şın önünde yapın. Arka plan statik 
olsa bile parıltıya yol açabilir. 

— Kontrastı arttırın ve görüntüle- 
rinizin keskinliğini azaltın. Bu kare- 
ler arasında daha az değişiklik olma- 
sını sağlayacaktır. 

— Renk paletinizi öyle düzenleyin 
ki en sık kullandığınız renkler aşağı- 
larda yer alsın. 

— Son olarak her kareyi bir resim 
programı kullanarak elle rötuşlaya- 
bilir ya da bir image processor kul- 
lanabilirsiniz. Tabii bu harcadığınız 
çabayı arttıracaktır, onun için görün- 
tüyü ilk baştan mümkün olduğu ka- 
dar iyi elde etmeye çalışın. 

Ani, sarsak hareketler sorununa 
dönersek, zorluklar iyice artıyor. 
Ama animasyonlarınızın daha doğal 
görünmesini sağlamak üzere-yapabi- 
leceğiniz hareketler var. Bu profesyo- 
nellerin bile başına bela oluyor ve ne- 
den onların yetersizlikleri değil, stop- 
motion sürecinin doğası. 

Sorun stop-motion işleminin faz- 
la iyi olmasından kaynaklanıyor. Bir 
televizyon kamerası, film kamerası ve 
hatta gözünüz bile sekansın her aşa- 
masını net olarak göremez-bazı kare- 
ler bulanık olacaktır. Ama “'stro- 
bing” de denilen sarsak hareket efek- 
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tinin kendisi bir çözüme işaret ediyor. 
Eylemin en hızlı noktasını temsil eden 
kareleri bir resim programına yükle- 
yin, her birini fırçayla alıp hareket 
yönünün tersine sürükleyin ve birkaç 
pixel bulaştırın. Sonra kareleri yeni- 
den animasyonunuza yerleştirip da- 
ha doğal bir efekt elde edin. 


Hareketleri Yapalım 


Tüm animatörler Kafa Şablonu 
(Head guage) denilen bir aracı kulla- 
nırlar. Ayarlanabilir bir kol üzerin- 
de metal bir işaret çubuğundan iba- 
ret olan bu araç, animatör modeli 
sonraki pozu için yerleştirirken kuk- 
lanın pozisyonunu işaretlemek için 
kullanılır. Bunun nedeni tüm profes- 
yonel stop-motion animasyonun hâ- 
lâ filme kaydedilmesidir. Bu neden- 
le film basılana kadar ne yaptıkları- 
nı görme şansları yoktur. Körü kö- 
rüne ilerlerler. 

Ama AMIGA kullanan animatör- 
lerin ellerinde çok daha iyi bir seçe- 
nek var. Rotoscoping denilen (yeni 
bir karakter oluşturmak üzere pro- 
jekte edilmiş bir fotoğrafı bir animas- 
yon hücresine çıkartmak) eski bir ani- 
masyon işlemiyle Keying (Tek bir gö- 
rüntü oluşturmak üzere iki video gö- 
rüntüsünü birleştirmek) denilen bir 
video işlemini birleştirdim. Sonuç 
Rotomotion adını verdiğim bir işlem. 
Normal sayısallaştırma düzenekleri- 


mizin yanısıra Digital Creations'ın 
SuperGen'i ya da Magni Systems'in 
Genlock Encoder System'i gibi bir 
sisteme gereksinme duyacaksınız. 


Video kameranızın çıktısını siste- 
min “referans” girdisine verin. Fa- 
der kontrollerini öyle ayarlayın ki 
yalnızca kamera girdisi verilsin AMI- 
GA'ya. Stop-motion sekansınızın ilk 
karesini sayısallaştırın (digitize). Son- 
ra da hem yeni sayısallaştırılmış gö- 
rüntüyü hem de canlı görüntüyü ek- 
randa çıkartın. Şimdi kuklanızı son 
karedeki durumuyla direkt bir karşı- 
laştırma yaparak yerleştirebilirsiniz. 
Sonra barları yeniden ayarlayıp yal- 
nızca kamera görüntüsünü bırakın. 
Yeni kareyi sayısallaştırın. Aynı işle- 
mi ne kadar kare varsa o kadar tek- 
rarlayın. Bu kadar basit bir prosedü- 
rün ne kadar çok zaman tasarrufu 
sağladığını görünce şaşıracaksınız. 


Stop-motion dersimiz, bu gerçek- 
ten heyecan verici animasyon alemi- 
ne yalnızca bir göz atıştı. Sunduğum 
teknik ve kavramlar bir başlangıç 
olarak alınmalı, son söz değil. Ani- 
masyonda en ilginç yönlerden biri ye- 
nilikleri denemektir. Profesyonel ani- 
masyon sanatçıları ne hikmetse hâlâ 
bilgisayar ve videodan uzak duruyor- 
lar. Bu biz AMIGA animatörlerini 
öncüler konumuna getiriyor. Yeni 
King Kong'lara doğru hep birlikte 
ilerleyelim. 


Gene BROWN 


AMIGA ile yapabileceğiniz 
animasyonlar için çok 
çeşitli programlar var. Bu 
yazıda iyi bir animasyon 
programının sahip olması 
gereken özellikler üzerinde 
durarak mevcut animasyon 
programlarını 
karşılaştıracak ve 
değerlendireceğiz. 
Programlar arasında 
yapacağımız bu gezintide 
sizlere rehberlik etmeye 
çalışacağım. İyi 
yolculuklar! 


YOL İŞARETLERİ 


Bir animasyon kılavuz kitabına gi- 
rebilmek için her programın karşıla- 
ması gereken çeşitli ölçütler vardır. 
Her şeyden önce bilgisayarın tüm 
kaynaklarını oburca tüketmeden 
multitasking yapabilmelidir. Tüm 
grafik modlarında çalışmalı ve tüm 
IFF (Interchange File Format) grafik 
standartlarına uymalıdır. Kullanıcı 
arabirimi ikonlar, menüler ve klav- 
ye eşdeğerlerinin etkili bir bileşimin- 
den oluşmalıdır. Ayrıca kullanım kı- 
lavuzu da iyi yazılmalı ve indekslen- 
melidir. Durun bakalım, bunlarla da 
bitmiyor! Son olarak da program ko- 
du sistem belleği ve kaynaklarının 
tam kapasitede kullanılmasına ola- 
nak verecek biçimde küçük ve verimli 
olmalıdır. Aksi belirtilmemişse tüm 
programlar çalışmak için minimum 
512K'ya ihtiyaç gösterirler. 

Aynı geleneksel animasyonda ol- 
duğu gibi bilgisayar animasyonu da 
sabit karelerin hızla birbirini izleme- 
si ile zihinde, sürekli bir hareket olu- 
yormuş izleniminin yaratılması ilke- 
sine dayanır. Bilgisayar animasyonu- 
nu farklı kılan, karelerin oluşturuluş 
biçimidir. İki ana tip animasyon ya- 
zılımı 2-D cel animatörü ve 3-D obje 
modelcileridir. Farklarının anlaşılma- 
sı çok basittir. Birinci yöntemde sa- 
natçı hemen hemen tüm kareleri ek- 
randa kendisi yaratır. İkincide ani- 
matör tasarımcı ve direktör görevle- 
rini üstlenmiştir. Obje ya da karak- 
terleri simule edilmiş üç boyutlu bir 
ortamda yarattıktan sonra bilgisayarı 
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bu objeyi üç boyutlu dünyasında gös- 
termeye ve hareket ettirmeye yöneltir. 


İKİNCİ BOYUTA YOLCULUK 


Bir çizgi film yapımcısının en 
önemli aracı ister iki, ister üç boyu- 
tu manipule ediyor olsun, bir resim 
programıdır. Deluxe Paint (Electro- 
nic Arts) her zaman bir mihenk taşı 
olarak kullanılan standart program- 
dır. Son versiyonu Deluxe Paint 111, 
sıradan programların çok ötesinde, 
renk duvarını aşıyor. Programcısı 
Dan Silva canlandırılmış (animated) 
fırçayı ekleyerek programı güçlü bir 
animasyon aracına dönüştürmüş. 
AnimPaint adlı bu yeni özellikle bir 
dizi cel fırçada depolanabiliyor. Son- 
raresmi yaparken fırçayı hareket et- 
tirip animasyonun ekranda (tüm ka- 
reler) belirmesini sağlayabilir ya da 
tek fırça darbelerini (tek tek kareler) 
bir dizi ekranda gösterebilirsiniz. Bu 
süreci Move reguester ile otomatik- 
leştirebilirsiniz. Bununla animasyon 
rotasyonları, flipler ve zoomları bir 
dizi çerçevede gerçekleştirebilirsiniz. 
Deluxe Paint 11'deki perspektif ara- 
cı gibi. Eserinizden tatmin olduktan 
sonra standart Anim formatında 
diskte save edin. 

Bu program çok iyi olmakla birlik- 
te onun da eksikleri mevcut. Örneğin 
HAM modundaki destek yetersizliği 
biraz başımı ağrıtıyor. Bununla bir- 
likte Overscan boyama ve Extra- 
HalfBrite (64-renk) moduna sahip. 


HAM'a çok ihtiyacınız yoksa Delu- 
xe Paint 111 muhakkak alınması ge- 
reken bir ürün. Animatör olmasalar 
da AMIGA sahibi olan herkese salık 
veririm. 


DÜŞÜK STANDARTLAR 


Aegis Animatör programının yara- 
tıcısı Jim Kent kendisinin ve AMI- 
GA'nın ilk animasyon programının 
bazı özelliklerini son ürünü Zoetro- 
pe'a da eklemiş (ANTIC, IBM gerek- 
li). Hem resmetme hem de animas- 
yon araçları olan program bir tek ek- 
siği olmasa tüm profesyonellerin göz- 
desi olabilirdi. Aynı Animatör gibi 
onda da ancak düşük resolution 
(320 x200,32-renk) modu var. 

Zoetrope'un kullanıcı arabirimi 
güzel değil ama etkili ve düzgün işli- 
yor. Bazı özellikleri gerçekten olağa- 
nüstü. Hem yaratma hem de rötuş- 
lar için bir resim programı var için- 
de. APM (Otomatik Pixel Oynatıcı- 
sı) fırçanın her tür zoom, dönüş ve 
takla efekti yaratmasına olanak ve- 
riyor. Farklı farklı imgeleri tek bir 
kareye yerleştirip renkleri otomatik 
olarak ayarlayan karıştırma işlemi 
var. Tek bir Animasyonda birkaç pa- 
let kullanmanız mümkün. Kolaylaş- 
tırılmış düzenleme ve kare düzenleyi- 
cisi işleri kolaylaştırıyor. Ne yazık ki 
tüm bu özellikler amatörce çalışma- 
lar dışında hiçbir şeye uygun olma- 
yan bir düşük resolution ortamında 
ziyan oluyor. 


CUT 


Düşük resolution'un diğer bir kur- 
banı ise MovieSetter (Gold Disk). 
Herhalde şimdiye kadar görülen en il- 
hama tabi program olan MovieSetter 
tüm karakter ve şekillerinizi ekran 
üzerinde hareket ettirmenize olanak 
veriyor. Ne görüyorsanız onu alıyor- 
sunuz. Menüler sizin çalışma alanınız 
dışında, aşağıda sergileniyor. Karak- 
terleriniz düşük resolution ile sınır- 
landırılmış olmakla birlikte arka 
planlar ekran sınırlarını akarte eden 
overscanned görüntüler olabilir. Mo- 
vieSetter ön plan ve arka plan görün- 
tüsü olarak kullanmak üzere ILBM 
(Interleaved BitMap) IFF resim ve 
fırçalarını kullanabilir. Ama Anim 
desteği yok. 

MovieSetter ile bir animasyon ya- 
ratmak üç aşamalı bir süreç. Karak- 
terinizin hareketlerini (bir dizi kare) 
Set Editöründe oluşturup görüyorsu- 
nuz. Daha sonra Scene (sahne) edi- 
törü bir dizi kareyi kullanarak sah- 
neyi oluşturur. Bir filmde olduğu gi- 
bi sahneleri ardarda ekleyerek ani- 
masyonunuzu bitirirsiniz. Player'ı ça- 
lıştırarak yarattıklarınızı izleyebilir- 
siniz. Yöntem karmaşık görünmekle 
birlikte aslında değil. Yapıtınızı renk- 
lendirmek için özel efektler, ses efek- 
tleri arka plan yazıları da ekleyebilir- 
siniz. 

Profesyoneller için ciddi eksikleri 
olmakla birlikte MovieSetter onlar 


dışında kalan herkese hararetle tav- 
siye edilebilir. 


ÇOCUKLARIN FANTEZİSİ 


Fantavision da (Brodrerbund) Ae- 
gis Animator'dan etkilenmiş. Onun 
gibi iki boyutlu objeler ve temel ka- 
rakter animasyonu için morphing de- 
nilen tekniği kullanıyor. Verilen araç- 
larla şekilleri çiziyor ve yarattıkları- 
nızı animasyona başlamak üzere ilk 
pozisyonlarında ekrana yerleştiriyor- 
sunuz. Ondan sonra da karakterin 
ikinci bir çizimini yapıp hareketin so- 
na ermesini istediğiniz yere yerleşti- 
rebilirsiniz. Nihayet programa başla- 
masını söyleyebilirsiniz. Morphing 
aracılığıyla karakter yol boyunca bi- 
çimini değiştirerek başlangıç nokta- 
sından bitiş noktasına kadar ilerler. 
Eğlenceli olmakla birlikte bu yazılı- 
mın dış dünyada oldukça sınırlı bir 
uygulama alanı var. Profesyoneller 
bu programın sunduğundan daha iyi 
kontrollere ihtiyaç duyar ve aynı za- 
manda çok zaman alan süreçler var. 
Ama en azından tüm AMIGA grafik 
modlarına uyuyor. Fırçaları import 
edebilirsiniz (ama morph edemezsi- 
niz) ya da arka plan olarak IFF re- 
simlerini kullanabilirsiniz. Ayrıca ses 
efektleri de kolayca eklenebilir. 

Fantavision özellikle çocuklar ve 
bilgisayarlarıyla hoşça vakit geçirmek 
isteyen büyükler için ideal bir prog- 
ram. 


YETENEKLİ TRİMVURA'YA 
BİR İLAVE 


Çizim yeteneği olmayan yaratıcı in- 
sanlar için 3-D modeling yazılımı cen- 
netin kapılarını açıyor. Ama bir ke- 
re denedikten sonra birçok eksiklik 
olduğunu görüyorsunuz. Bir kere üç 
boyutlandırma uzun zaman alıyor. 
Gerçekçi, doğru düzgün bir baş çizi- 
mi yüzlerce, hatta binlerce noktanın 
tanımlanmasını gerektiriyor. Sıkıcı iş- 
lerin çoğunu bilgisayar üstlense bile 
tek bir kare oluşturmak saatler ala- 
bilir. Aleyhinde konuşuyor gibi gö- 
rünebilirim ama animasyonun gele- 
ceğinin bu teknolojide yattığını düşü- 
nüyorum. 

Sculpt-Animate 4D 

(Byte by Byte, IBM gerekiyor) 
AMIGA alemindeki hemen hemen en 
popüler obje-oriented animatör. Ne 
yazık ki yaratmak için çok huzurlu 
bir ortam sağlamıyor. 

En büyük kusuru üç pencereli kul- 
lanımcı arabirimi. Doğrusu insanın 
ayağına dolanıyor. Ön, üst ve yan gö- 
rüntüleri o eski zar üzerine çizmek sa- 
natı için uygun olabilir ama bilgisa- 
yar çağı için değil. Bu animasyon stili 
kitlelere sunulmaya hazır hale gelene 
kadar Byte by Byte şirketi daha çok 
uğraşmak durumunda. 

Kullanıcı arabirimi bir yana bıra- 
kılacak olursa, diğer tüm sınavlardan 
kolayca geçiyor. Tüm grafik modlar 
mevcut, ILBM ve Anim (bir çeşit) 
dosyaları yaratabiliyor ve iyi yazılmış 
ayrıntılı bir kullanım kılavuzuna sa- 


hip. Megabyte'ı ya da megabütçesi 
olmayanlar için Byte by Byte Sculpt- 
Animate 4D Jr.'u sunuyor. Daha 
ucuz ama bunda ray tracking yok. 

Sculpt-Animate'in tahtına göz di- 
ken programsa Turbo Silver 3.0 
(Impulse) trimvura içinde en tuttu- 
gum. Görüntüleri daha hızlı ve iyi ve 
yarattığı şekillerin üzerine bit- 
mapped imgeleri oturtabiliyor. Ani- 
masyonları oluşturmak kolay ve di- 
rekt bir süreç. Ama aynı öbür prog- 
ramdaki gibi arabirim sorunları var 
ve kullanım kılavuzu oldukça kısa. 

Hem sıraca hem de önemce en s0- 
nuncusu ise VideoScape 3D (Aegis, 
IBM gerekiyor) AMIGA”nın öncü 3- 
D programı. Bu kadar zaman sonra 
Aegis'in tüm hataları gidermeye fır- 
sat bulmuş olması gerektiğini düşü- 
nebilirsiniz ama en son versiyonda bi- 
le objeler solid olması gereken yüzey- 
lerden görünebiliyor. 

Programın şekilleri birleştirme ye- 
teneğindeki eksikleri gidermek için 
bellekte daha çok nokta tutan bir z- 
buffer'ın yeterli olacağı düşünülüyor- 
du. İşe yarıyor ama rendering daha 
fazla.zaman alıyor. Z-buffer açıldık- 
tan sonra rendering süresi diğer iki 
programınkine yaklaşıyor ya da ge- 
çiyor, üstelik onların ışık efektleri ol- 
madan. Buna karşılık, VideoScape 
her AMIGA modunda çalışabiliyor 
ve sonuçları Anim dosyalarında sak- 
lıyor. 

Uzun zamandır beklenen ve niha- 
yet çıkan Caligari Pro (Octree, IBM 
gerekiyor) iki önemli avantaja sahip: 
çok iyi bir.arabirim ve sürat. Tüm 
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fonksiyonları için gerçek bir üç bo- 
yutlu ortam kullanıyor. Objeyi 3-D 
içinde yaratıyor, büküyor ve verebi- 
liyorsunuz. Rendering zamanı çok kı- 
sa ama yalnızca solid gölgeleme var. 
Ayrıca Caligari ile animasyon sizi bir 
çıkmaz sokağa götürüyor. IFF, 
ILBM, Anim ya da başka bir AMI- 
GA formatına uymuyor. Fiyatı da 
tüm bunların üzerine tuz biber eki- 
yor. Tüm bunlar sadece 2000 dolara 
sizin olabilir. 


YALNIZCA BÜYÜCÜLER İÇİN 


3-D paketlerinin arasında ama ke- 
narda bir yerde Animatör: Appren- 
tice (Hash Enterprises, IBM gereki- 
yor) görünüyor. Apprentice mevcut 
3-D modeling y kısıtlama- 
larını canlı, gerçek (life-like) karak- 
ter animasyonu yapmanızı sağlaya- 
rak aşmak üzere tasarlanmış. 

Nasıl çalıştığını ilk gördüğümde 
son derece heyecanlanmıştım. Bir 
animasyon oluşturmak için bir hare- 
keti hızla çizilmiş bir çöp adam figü- 
rüyle tanımlayın ve karakterin görü- 
nüşünün bir çizimini ekleyin. Geri 
kalanını program sizin için halledi- 
yor. Gövde dosyasını kemiklerin üze- 
rine yerleştiriyor, her yön ve açıdan 
çiziyor, gölge ve ışıkları da ekliyor ve 
en son kareler dizisini oluşturuyor. 
Tüm bunlar gerçek olmak için fazla 
güzel geliyordu kulağa. 

Öyleydi de. İlk engel arabirim ol- 


du -ya da ondan kalan neyse. Kıla- 
vuza yapılan zayıf bir hamle de bir- 
şey değiştirmedi. Ayrıca hatalı çizim- 
ler hep sonradan karelerime müdaha- 
le etmemi gerektirdi. Son olarak da 
tiplerimin ön, arka ve yandan görün- 


tüleri düzgün bir şekilde bir araya gel- 
miyordu. 
Apprentice'in dayandığı fikir ve 


teknik hoşuma gidiyor ve gerçekten 
çalışmasını istiyorum. Adil olmak ge- 
rekirse, son versiyon 3.0'ın kullanım 


kılavuzu profesyonelce yeniden yazıl- 
mış ve daha fazla yararlı oluyor. Ara- 
birim hâlâ zayıf ama Hash şirketinin 
daha sonraki ürünleri daha iyi görü- 
nüyor. Bu programın zamanla daha 
iyiye gideceğine inanıyorum çünkü 
bu ticari bir girişimden çok, amatör- 
ce bir zevkin ürünü. Sonraki versiyo- 
nunu heyecanla beklemek gerek. 


JAPON YAPIŞTIRICI 


Bir animasyon programı olmama- 
sına karşın The Director (The Right 
Answers Group) kullandığım en güç- 
lü animasyon aracı. Bu program ani- 
masyonunuzun tüm öğelerini bir ara- 
ya getiren yapıştırıcı gibi hareket edi- 
yor. 

Kullanılması kolay bir grafik prog- 
ramlama dili (BASIC benzeri) olan 
The Director AMIGA'nın grafik ve 
birçok düşük düzey fonksiyonlarının 
hassas kontrolünü size veriyor. Bu 
güce alıştıktan sonra vazgeçmeniz 
mümkün değil. Tüm AMIGA mod- 
ları ve formatlarıyla çalışıyor. Kendi 
stüdyonuz varsa bu program sizin 
için vazgeçilmez olabilir. 

Profesyonel animatörler Photon 
Video: Cel Animatör'ü (Microlllus- 
tions, IBM gerekiyor) kullanarak iş- 
lerini daha fazla otomatize edebilir ve 
prodüksiyon öncesi zamandan tasar- 
ruf edebilirler. Bu 2-D'lik bir kalem 
test programı. Cel Animatör daha 


önceden oluşturulmuş karelerden her 
yönde ve değişik hızlarda geçerek ka- 
rakterinizin hareketlerini test etmeni- 
zi sağlıyor. Program tüm rezolüsyon- 
larda IFF ve Anim dosyalarını su- 
pport ediyor ve Anim dosyalarını IFF 
çerçevelerine sıkıştırabilir. Ses ve gö- 
rüntü şeritlerinizi senkronize etmeniz 
bile mümkün. Cel Animatör'ün yan 
programı Photon Video: Transport 
Controller ile yarattıklarınızı bir 
single-frame kontrolü ile videoya ak- 
tarabilirsiniz. 


SON OLARAK... 


Sözünü ettiğim yazılım hata ve ek- 
sikliklerinin çoğu yazılımın tasarım- 
cısı tarafından verilen kararların so- 
nucu. Biz AMIGA camiası mensup- 
ları programcıların bizim için neyin 
en iyi olduğuna karar vermesine göz 
yummak yerine konuşmalı ve ne is- 
tediğimiz belirtmeliyiz. 

Yazılım şirketlerinin neden hep or- 
tak formatların avantajlarını gözar- 
dı ettiklerini hiç düşündünüz mü? Sa- 
tışlarına yaramadığı için tabii ki. 
Hangi grafik formatının belli bir ani- 
masyon programına uygun olacağı- 
na kendim karar verebilmeliyim. 

Tüm programlar arasında genel bir 
değerlendirme yapacak olursak baş- 
langıç için en uygununun MovieSet- 
ter olduğu söylenebilir. 

Profesyonellere gelince, DeluxePa- 
int 111 ve The Director ştüdyoları için 
vazgeçilmez... ok » 
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Teleteknik, ortaokul öğrencileri ve 
Anadolu Liseleri'ne üçlü biçimde 
hazırlanmak isteyenler için 


Commodore'la acık öğrenim : e. 
başarıya giden ya açan 


Commodore 
Ortaokul öğrendleri (“7:55 
ve Anadolu Liseleri'ne sine 
hazırlananlar icin... 
» 


ortookul öğrencileri ve 
Anadolu iseler! ne bzkmnlar ii 


Ortaokul öğrencileri için : 
Matematik 


Teleteknik e 


ELEKTRONİK SANAYİ VE TİCARET A.Ş. 


... 


Başlangıcından sonuna kadar, bilgi- 
sayar grafiklerini yaratma ve bunla- 
rı basılmış halde, bitmiş bir ürün ola- 
rak elde etme işi, profesyonel veya 
amatör bütün AMIGA sanatçıları 
için en fazla uğraş gerektiren ve tat- 
min veren uygulamalardan biridir. 
Bu yazıda, grafiklerin yaratılmasının 
yanısıra, bunları bitmiş illüstrasyon- 
lara dönüştürürken karşılaşabileceği- 
niz sorunlara eğilecek ve bazı pratik 
bilgiler vermeye çalışacağım. 

AMIGA'da yaratılan resimler, 
monitörden bakıldığında parlak, net 
ve detaylı görünse de aynı resimleri 
basılabilir şekle sokmak ayrı bir me- 
seledir. Geçenlerde hazırlamış oldu- 
ğum bir kitap ödevi, bilgisayar gra- 
fikleri ile ilgili bu iki farklı gösterimi 
açıklamama yardımcı olacaktır. İş- 
lemlerin reprodüksiyon yönünün da- 
ha fazla problemli olmasından ötü- 
rü önce projenin bu kısmını incele- 
dikten sonra resimlerin en başta na- 
sıl meydana getirdiğine döneceğiz. 
20 
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Şekil 
(sağda) karşılaştırılması. İllüstrasyon Dr. 


Ödevimin konusu Dr. Bones adın- 
da gelecekte yaşayan maceraperest 
bir denizci arkeolog hakkındaki altı 
bilim-kurgu romanından oluşan bir 
seri resimlemek üzere idi. Her kitap- 
ta yaklaşık 12 illüstrasyon bulunu- 
yordu ve her hikâyeye görsel bir ila- 
ve olarak siyah-beyaz resimler için bir 
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kitabından alın- 


“bilgisayar bilgi bankası”? bölümü 
konmuştu. Fikir itibariyle, yayıncı 
hardcopy illüstrasyonlarının film 
alınmaya hazır olmasını istiyordu. Bu 
görsel ilavenin bilgisayar ekranların- 
dan oluşması gerçeği, projeyi mü- 
kemmel bir AMIGA tecrübesi haline 
getirdi. Düşüncem, çok sayıdaki il- 


Çev: Can ÖZTÜRK 


lüstrasyonu daha hızlı ve ilginç şekil- 
de hazırlamak dahil, bütün iş için bil- 
gisayarın uygun araç olduğuydu. 
Bununla birlikte, yayıncılara ilk 
örnekleri değişik şekillerde gönder- 
meye başladığımda birden bazı prob- 
lemler belirdi. Ekranda alınan dialar 
harika görünüyorlardı ancak yayın- 
cı bunları yarım-ton olarak büyülttü- 
günde kalite kabul edilemez oranda 
düşünüyordu. Bu noktada, yazıcıdan 
çıkış almak en iyi çözüm olarak gö- 
züktü ancak bunu benim 24 iğneli ya- 
zıcımla yapmak sözkonusu bile ola- 
mazdı. Kontrastı yüksek resimlerde 
bazen iyi sonuçlar vermesi mümkün 
oluyorsa da iş grinin tonlarına geldi- 
ğinde -yeni printer sürücüleriyle bile- 


basılabilir kaliteye ulaşamıyordu. Bir 
HP lazer yazıcıdan çıkış alamyı de- 
nedim fakat sonuç yine hayal kırık- 
lığı oldu. Titreyen algoritmalar İskoç 
kumaşlarının ekose desenlerinden 
oluşan pileli elişi örneklerine benzer 
gri tonlar meydana getirdi. 

Her ne kadar, başka bilgisayar ek- 
ranındaki görüntüyü bitmiş illüstras- 
yonlara tercih etmeye hazır olsam da, 
şimdi bir türlü tatminkâr sonuçlar el- 
de edemiyordum. Bu ön denemeleri 
yaptığım sırada, PostScript kavramı 
AMIGA için oldukça yeniydi. Henüz 
hiçbir yazılım tarafından desteklen- 
miyordu ancak Macintosh'tan alınan 


PostScript çıkışlarından etkilenmiş- 
tim. PostScript gri tonlarını, resim 
üzerinde büyük veya küçük noktalar 
halinde gösteriyordu. Bir Laser Wri- 
ter yazıcıdan alınan sonuçlar, 85-satır 
ekrandan alınanlara ki bu siyah- 
beyaz bir gazete fotoğrafı kalitesiyle 
hemen hemen aynı, çok yakındı. Bir 
Linotip yazıcısı daha iyi sonuçlar ve- 
rebiliyordu. 

Sonradan, AMIGA için William 
Mason ve Sam Paulucci tarafından 
yazılmış IFF2PS adında bir Post- 
Script çeviricisi keşfettim. Bazı resim- 


lerimi bunu kullanarak bir Laser- 
Writer ile bastılar ve sonuçlar güzel 
oldu. IFF2PS'nin kullanımı çok ko- 
lay ve gerçekten tavsiye ederim. İşi- 
ni fırfırlar yaratmadan ve iyi biçim- 
de yapıyor. IFF2PS, herhangi bir IFF 
ILBM resim dosyasını okuyup bunu 
PostScript formatına dönüştürüyor. 
Burada dönüştürme esnasında direk 
olarak lazer yazıcıdan çıkış alınabi- 
lidiği gibi daha sonra bastırılmak üze- 
re diskete kayıt yapılabiliyor. Bu iş- 
lemi otomatik hale getiren pek çok 
seçenek var. Yayıncılara bazı örnek- 
ler gönderdiğimde, bu çıkışları, son 
sayfa düzenlerinde değişiklik yapma- 
dan kullanabileceklerini söylediler. 
Esas prolem çözülmüştü. 


Resim Tahtasına 
Geri Dönüş 


Hedeflenen 72 illüstrasyonu hazır- 
larken emek ve zamandan kazanmak 
için AMIGA'nın her avantajından 
faydalandım. Deluxe Paint'in 
320 x 400 interlace modunu kullana- 
rak hem iyi bir çözünürlük hem de 
bütün çizim araçları ile hızlı bir ya- 
nıtlama süresi elde ettim. Bir kitap 
sayfası için uygun büyüklükte ve 
oranda çalışma alanını kapsayan bir 
ana ekran yaratarak içine çerçeveli 
bir resim alanı ve en alta bir başlık 


çubuğu yerleştirdim. Bu, her illüst- 
rasyonun başlangıç noktası olacak ve 
“bilgisayar bilgi bankası” bölümünün 
sürekli bir görünüşünü verecekti. Da- 
ha sonra devamlı kullanacağım gör- 
sel malzemelerden oluşan bir takım 
hazırladım. Bunun içinde ızgaralar 
(grid), gri tonları, değişik desenler vb. 
yeralıyordu. Bu araçları, ana ekran- 
da daima erişilebilir ve kolaylıkla 
brush olarak seçilip illüstrasyona ko- 
yulabilir şekilde yerleştirdim. Ekra- 
nın başka bir alanını hem eskiz çalış- 
ma hem de yazı girme bölümü ola- 
rak kullanıyordum. Paletin ilk 16 
rengini grinin sıralı tonları olarak dü- 
zenledim ve bu renkleri Range olarak 
kullanıp Gölge (Shade) ve Karıştırma 
(Blend) araçlarından yararlanabilir 
hale getirdim. Şimdi bu ana ekran, 
her bir yeni bir resme başlamak için 
yüklenebilir ve ön hazırlık süresini or- 
tadan kaldırıyordu. Bu, bilgisayarın 
sağladığı eşsiz bir güç. 

Grafikleri her zaman klasik yoldan 
kalem-kağıt mantığıyla çizerek hazır- 
lamadım. İllüstrasyonlara gerçekçi 
bir hava katmak için sık sık Digi- 
View ile işlenmemiş dijitize resimler 
elde etme yoluna gittim. Bu resimler 
üzerinde daha sonra Dapaint'in eşsiz 
özelliklerini kullanarak fotografik 
görünüşü bozmadan değişiklikler 
yaptım. “Tapınak Kabartmaları” il- 
lüstrasyonunda (Şekil 1), işe Maya 
kabartmalarını dijitize ederek başla- 


dım. İnsan yüzü üzerinde yoğunlaşa- 
bilmek için resmin büyük bir kısmı- 
nı sildim. Karıştırma seçeneğini kul- 
lanarak resme, kitabın konusuna uy- 
gun sürüngen hatları verdim. Gölge 
seçeneğiyle de kabartma oyuklarını, 
ışık noktalarını daha belirgin hale ge- 
tirdim. Resmin diğer kısımlarından 
dokunulmamış kaya desenlerinin 
ufak bölümlerini texture (desen) se- 
çeneği ile alıp bunları yaptığım deği- 
şikliklere ilave ettim. Bu arada, mo- 
deli tekrar etmek için X ve Y tuşla- 
rıyla deseni döndürmeye dikkat et- 
tim. Aynı teknikle resim içinde baş- 
ka yerlere kabartmalar çizdim. Alta 
başlığı ekledikten sonra yaptığım son 
iş, bitmiş resmin iki kopyasını kay- 
detmek oldu. 

Bu IFF dosyalarını PostScript'e 
dönüştürdükten sonra bunları kay- 
dettiğinizde altı dosya bir desketi dol- 
duruyor. Seri çıkışa bağli bir lazer sü- 
rücü ile COPY dosyaadı TO SER: 
yazmak grafiği yazıcıya göndermeye 
yetiyor. Her COPY komutundan 
sonra CTRL J'yi kullanarak komut- 
ları kuyruk yapabilir ve baskı yapı- 
lırken makinelerin başından ayrılabi- 
lirsiniz. 

Genelleyecek olursak, ön tecrübe 
safhası zaman aldı ancak ortaya çı- 
kan metod çubuk ve temiz sonuçlar 
veriyor. Bilgisayardan en verimli şe- 
kilde yararlanma yolunun bu olduğu- 
nu sanıyorum. 


ASSEMBLER -2 


1 beyninin bilgisayarlara göre en 
önemli üstünlüğü birkaç işlemi aynı 
ançla yapabilmesidir. Örneğin bir in- 
san müzik dinlerken kitap okuyabi- 
lir ve aynı zamanda birşeyler yiyebi- 
lir. Bilgisayarlarda ise durum tama- 
men farklıdır ve tüm işlemler belli bir 
sıraya göre ardı ardına yapılır. Yal- 
nız burada herşey o kadar hızlı ger- 
çekleşir ki bilgisayar aynı anda bir- 
den fazla işlem yapıyormuş gibi gö- 
rünür. Makine dilinin mantığı da he- 
men hemen aynıdır. Assembler ko- 
mutlarını bilgisayar çok yakından ta- 
nıdığı için bunları hemen işleme koy- 
maktadır. Böylelikle makine dilinin 
özelliklerini mantıklı şekilde kullana- 
rak bilgisayarımızın birkaç işi birden 
yapmasını sağlayabiliriz. 

Yukarıda bahsettiğimiz komutlar 
zincirinin ilk parçası LDA komutu- 
dur. Bunun anlamı şudur: Bellekte- 
ki değeri akümülatöre yükle (Load 
accumulator with memory). 

Tüm Assembler komutları üç harf- 
ten oluşmaktadır. Geçen sayımızda 
her makina dili komutuna bir 8-Bit 


kodun eşlenmiş olduğunu belirtmiş- 
tik. LDA komutu için bu kod $a9 ve- 
ya desimal 169'dur (ikilik sistemde de 
10101001). Şimdi bu kodun belleğin 
herhangi bir baytında kayıtlı olması 
lazımdır. Bu bayt $1500 veya desimal 
5376 olsun. O halde Assembler satı- 
rımız şu şekilde olmalıdır: 


1500 LDA 


Yalnız burada yine eksik birşey 
vardır. Akümülatöre hangi değer 
yüklenecek? PEEK, POKE gibi bazı 
Basic komutlarında da olduğu gibi 
Assembler komutlarının birçoğu da 
tek başlarına kullanılmazlar. Bunlar- 
da her seferinde komutu takip eden 
bir parametre bulunur. Makina dilin- 
de bu parametreler ikiye ayrılır: Bir 
baytlıklar ve iki baytlıklar. 

Eğer akümülatöre Ol değerini yük- 
lemek istersek Assembler satırımız şu 
şekli alacaktır: 


1500 LDA #$01 


Şimdi burada Ol değerinin önün- 
deki $neişe yarıyor diye soracak- 


sınız. Assembler programlarının bir- 
çoğu veri girişinde onaltılık sayı sis- 
temini kullanır, fakat bunun yanın- 
da ikilik veya onluk sayı sistemini 
kullananlar da vardır. Hatta çok ge- 
lişmiş bazı Assembler'lar ASCII- 
işaretlerini de kullanırlar. Her veri gi- 
riş türü için bir özel sembol belirlen- 
miştir. Genellikle onaltılık sayı siste- 
mi için ““$”, ikilik sayı sistemi için 
“Xx”, desimal için “!” kullanılır. 
Yukarıdaki örnekte kullanılan “*$” 
parametrenin onaltılık sayı sistemin- 
de olduğunu belirtmektedir. 

“#” işaretine gelelim. Akümüla- 
töre bir değer yüklemenin çok çeşidi 
vardır: Burada olduğu gibi doğrudan 
bir sayı verme, herhangi bir adreste 
bulunan değeri yükleme vs. 

Bizim kullandığımız doğrudan bir 
sayıyı akümülatöre yükleme yöntemi- 
ne “dolaysız adresleme” adı verilir ve 
“#” ile gösterilir. 

Eğer $1500 adresin LDA'nın ma- 
kine dili karşılığı yer alırsa bir son- 
raki adreste, yani $1501'de akümü- 
latörün alacağı değer olan 01 bulun- 
malıdır. Bu nedenle bir sonraki As- 
sembler satırımızı hafızada ancak 
$1502 adresinden sonra yerleştirebi- 
liriz.-Bir monitör ile Assembler'da 
program yazarken genellikle istenen 
başlangıç adresinin başına bir “A” 
harfi konulur. İlk satır yazılıp RE- 
TURN'e basıldığında bilgisayar yaz- 
dığımız satırın kaç bayt işgal ettiğini 
hesaplar ve bir sonraki satırın başla- 
yacağı adresi otomatik olarak yazar. 
Örneğin EXMON'da şu satırları yaz- 
malısınız: 


A 1500OLDA# $01 

Şimdi RETURN'e bastığınız ekranda 
A 1500LDA$$01 

A 1502 


satırları gözükür ve bilgisayar bizden 
3 


bir sonraki satırı girmemizi bekler. 

$1502 adresine desimal olarak O ile 
255 arası değerler yazabiliriz, fakat 
bu değerlerin herbirinin makina dilin- 
de komut olarak bir karşılığı yoktur 
ve eğer burada karşılıksız bir değer 
varsa bilgisayar bunun yorumunu ya- 
pamaz ve kilitlenir. Bu nedenle Ba- 
sic'te olduğu gibi satır numaralarını 
istediğimiz gibi belirleyemeyiz. Bilgi- 
sayar tarafından okunmasını istedi- 
ğimiz iki satır arasında bir bayt ile 
boşluk olamaz. 

Şimdi isterseniz programımıza son 
verelim. Burada Basic'te oldukça sık 
kullanılan STOP benzeri bir komut 
kullanacağız: BRK. Bu komutun di- 
ğer işlevlerine daha sonra değinece- 
giz, fakat şu anda bilmemiz gereken 
tek unsur bilgisayarın bu komut ile 
karşılaştığında tüm registerlerin o an- 
ki değerlerini ekranda gösterdiğidir. 


A 1502 BRK 

ile programımızı bitirebiliriz. Şimdi 
hafızada $1500 adresinden başlayan 
bu ilk programımızı çalıştırmalıyız. 
Bu iş için birçok monitör programın- 
da aşağıdaki satır kullanılır: 


1500 

Eğer Basic”ten çalıştırmak istersek 
SYS 5376 yazmalıyız ($1500'ün desi- 
mal karşılığı 5376'dır). 

Yukarıdaki yöntemlerden biriyle 
programı işlettiğinizde ekrana regis- 
ter tablosu gelecektir. Bu tabloyla da- 
ha önce monitör programını ilk kez 
çalıştırdığımızda karşılaşmıştık. Şim- 
di registerlerin aldığı değerlere bir ba- 
kalım. Akümülatörün değeri Ol, 
program sayacının değeri 1502'dir. 


Statüs registerinde ise Break Bit'i dı- 

şındaki tüm Bit'ler 0'dır. 
Programımızda ufak bir değişiklik 

yapalım: 

A 1500 LDA #$00 

A 1502 BRK 


Programı tekrar işlettiğimizde 
program sayacı 1503, akümülatör 00 
olacaktır. Statüs registerinde ise 
“Zero-Flag” yani “sıfır göstergesi” 
de 1 değerini alacaktır. 

Şimdi son olarak akümülatöre $FF 
değerini yükleyelim: 


A 150OLDA # $FF 
A 1502 BRK 


Programı tekrar çalıştırdığınızda 
akümülatörün ve program sayacının 
beklenen değerleri almasına karşılık 
statüs registerindeki 7. Bit'in 1 değe- 
rini alacağını göreceğiz. Bu bit *““Ne- 
gatif Flag” diye adlandırılır ve bir iş- 
lemin sonucunun artı veya eksi olup 
olmadığını gösterir. Peki, akümüla- 
törde $FF veya desimal 255 değeri 
varsa, neden statüs registeri akümü- 
latörün değerini eksi olarak gösteri- 
yor? Bu bilmecenin çözümü için da- 
ha bir süre beklememiz gerekecek. 
Yalnız burada hemen şunu belirtelim: 
Eğer bir sayının 7. Biti 0 değilse, bu- 
rada hemen şunu belirtelim: Eğer bir 
sayının 7. Bit'i O değilse statüs regis- 
terindeki Negatif Flag | değerini alır. 
Bu konuya daha sonra negatif ikilik 
sayıları incelerken değineceğiz. Şim- 
di statüs registerinin Bit”lerini teker 
teker ele alalım: 

NV-BDIZC 
76543210 


2 
4 
2 
4 
2 
4 
4 
4 
4 
6 


7) N (negatif): Bir önceki işlemler ne- 
gatif mi? 

6) V (overflow): Bir önceki işlemin 
sonucu * 127'den büyük mü? 

5) -boş- daima | değerini taşır. 

4) B (break): Program kesintiye uğ- 
ramış mı? 

3) D (decimal): İşlemci desimal işlem 
modunda mı? 

2) I (interrupt — kesinti): Interrupt 
durdurulmuş mu? 

DZ (Zero): Bir önceki işlemin sonu- 
cu sıfır mı? 

0) C (Carry): Bir önceki toplama, çı- 
karma veya kıyaslama işleminde ka- 
lan var mı? 


Mutlak adresleme: 


STA “Store Accumulator”, yani. 
akümülatördeki değeri belleğe yükle 
anlamına gelmektedir. Bu komutu 
kullanarak akümülatördeki değeri 
ekran belleğinin ilk baytına ($0400) 
kaydedelim: 


A 1500 LDA #$01 
A 1502 STA $0400 


STA komutu ile yeni bir adresle- 
me yöntemi ile tanışıyoruz: Mutlak 
Adresleme. 

Bu adresleme yönteminin başlıca 
özelliği hafızada iki bayt kullanma- 
sıdır. Yukarıdaki program hafızada 
şu şekilde yer alır: 


1500 LDA 
1501 $ 01 
1502 STA 
1503 $00 
1504 $04 


Bu şekilde komutumuz 3 bayt iş- 
gal etmektedir ve bir sonraki serbest 
bellek adresi $1505'dir. 

Basic ile ilgilenmiş olanlar 01?in A 
harfinin ekran kodu olduğunu belir- 
ler. Ekranın sol üst köşesinde beliren 
A harfini istesek başka bir renge de 
boyayabiliriz. Ekran renk kodları ise 
C-64'ün belleğinde $D800 adresinden 
itibaren yer almaktadır. Bunun için 
programımıza aşağıdaki satırları ek- 
leyelim: 


A 1505 LDA # $00 
A 1507 STA $ D800 


Bundan sonra yazacağımız satır 
$150A adresinde olmalıdır. Bu sefer 
programımızı bitirmek için BRK ko- 
mutunu kullanmayacağız, zira her 
makine dili programın bitiminde re- 
gister göstergesiyle karşılaşmak iste- 
nilmez. Bunun için yeni bir komut 
kullanacağız: 


RTS “Return from Subroutine” 
veya alt programdan dönüş anlamı- 
na gelmektedir. Bu komut kullanılır- 
ken ardında herhangi bir parametre 
yer almaz. Bilgisayar RTS komutu 
kullanıldığında gideceği adresi Stack- 
Pointer'dan öğrenir. Şu satırla prog- 
ramımızı bitirelim: 


A 150A RTS 


Monitörden çıkmamışsak G 1500 
ile, Basic'e dönmüşsek programı 
SYS5376 ile çalıştıralım. Ekranın sağ 
üst köşesinde siyah bir A harfi gözü- 
kecektir. 


Bu programı doğrudan Basic kul- 
lanarak da yazabiliriz, fakat teker te- 
ker her komutun desimal karşılığını 
hesaplamalıyız. Sonuçta aşağıdaki 
Basic program ortaya çıkacaktır. 


1I0FOR 15376 TO 5386: READ A: 
POKE I|,A: NEXT Ii: END 


20 DATA 
169,1,141,0,4,169,0,141,0,216,96 


Dört yeni komut: 


LDA ve STA'nın kombinasyonu 
Basic'teki POKE komutuna karşılık 
gelmektedir. Assembler'da bir sayı 
doğrudan doğruya bir bayta yazıla- 
maz, bu iş için her seferinde akümü- 
latör kullanılmalıdır. Makine dilinde 
akümülatörle aynı görevi gören iki 
register vardır: X ve Y registerleri. 
Bunlar için ayrıca LDX (X registeri- 
ni yükle), STX (X registerini boşalt), 
LDY (Y registerini doldur), STY (Y 
registerini boşalt) komutları mevcut- 
tur. Aşağıdaki programda şu ana ka- 
dar tanıştığımız tüm komutlar kulla- 
nılmıştır. 


A 1500OLDA # $01 
A 1502 LDX $ $00 
A 1504 LDY #$02 
A 1506 STA $0400 


Beklendiği gibi bu program ekra- 
nın sağ üst köşesine “ABA” harfle- 


rini basacaktır. Burada X register 
STX komutu ile üç defa okunmuştur. 

Şu ana dek LDA komutunu sade- 
ce dolaysız adresleme yöntemi ile kul- 
landık. Şimdi isterseniz akümülatö- 
rü STA komutundan tanıdığımız 
mutlak adresleme yöntemi ile yükle- 
yelim. 


A 1518 LDA $D800 


Bu şekilde $D800 adresinde kayıt- 
lı olan değer akümülatöre yüklene- 
cektir. Bu değer $1509'da sıfır değe- 
ri almıştır. Yine devam edelim: 


A 151B STA $0403 
A ISIE STX $D803 
A 1521 RTS 


SYS 5376 ile programı çalıştırdığı- 
nızda ekranın sol üst köşesinde daha 
önce beliren üç harfin yanına bir 
“© işareti eklenecektir. 

LDA komutunu dolaysız adresle- 
me yöntemi ile kullandığımızda (ör- 
neğin LDA # $01) hafızada 2 bayt iş- 
gal ettiğini daha önce belirtmiştik. 
Mutlak adresleme yöntemi kullanı!- 
dığında ise (örneğin LDA $D800) bu 
iş için 3 bayt harcanacaktır. Zaten he- 
men hemen tüm monitör programları 
bir Assembler satırı yazılıp RE- 
TURN'e basıldığında o satırın onal- 
tılık sayı sistemindeki kodları hemen 
yanında gösterilir. Örneğin LDA 

$0l ve LDA $D800 komutları şu 
şekilde gösterilecektir: 


1500 A9 Ol LDA $ $01 
1518 AD 00D8 LDA $D800 
Her satırın başındaki ilk sayı DA 


komutuna âittir, fakat görüldüğü gibi 
bunlar farklıdır. Buradan şu sonucu 
çıkarabiliriz: Onaltılık sistemdeki bir 
kod hem makine dilinde bir komutu, 
hem de kullanılan adresleme yönte- 
mini belirtmektedir. Aynı şekilde 
LDX ve LDY için de dolaysız ve mut- 
lak adresleme yöntemleri mevcuttur. 
STX ve STY için dolaysız adresleme 
kullanılmaz. Şu ana dek öğrendiği- 
miz komutların adresleme yöntemleri 
ve onaltılık sistemdeki kodları Resim 
deki tabloda gösterilmiştir. 
Tablonun son sütununda her ko- 
mutun statüs registerinde etkilediği 
göstergeler (flag) belirtilmiştir. Son- 
dan bir önceki sütunda ise her komu- 
tun yorumlanabilmesi için harcanan 
süre yer almaktadır. Burada birim 
olarak çevrim (cycle) sayısı kullanıl- 
mıştır. Her bir çevrimin 1 mikrosa- 
niye olduğu düşünülürse yukarıdaki 
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programımız için 48 mikrosaniye sü- 
recektir. Aynı programın Basic kar- 
şılığı ise aşağı yukarı 100 kat fazla za- 
man (0,05 saniye) harcayacaktır. 


i 


Şimdi Assembler programlarken 
çok sık kullanılan ikilik ve onaltılık 
sayı sistemlerini daha yakından ince- 
leyeceğiz. 

Bilgisayarımızın algılayabildiği sa- 
dece iki rakam vardır: 0 ve 1. Eğer 
elektrik varsa 1, yoksa 0. Onaltılık 
sayı sistemini ise bilgisayar doğrudan 
doğruya kesinlikle tanımaz. Yalnız 
bu sistemin ikilik sistemle büyük ben- 
zerliği vardır. Örneğin en büyük tek 
basamaklı onaltılık sayı olan $F, iki- 
lik sistemde 1111'e yani yarım bayt'a 
eş değerdedir. Bir bayt ise (1111 - 
1110) $FF'e eş değerdir. Bildiğiniz gi- 
bi C-64'ün tüm belleği 65535 bayttır 
ve bu $FFFF'e karşılık gelmektedir. 
Dolayısıyla onaltılık sayı sistemini 
kullanarak istenen her adresi Low ve 
High Byte olmak üzere iki bayt ha- 
linde belirtmek mümkündür. 

Makina dilinde program yazarken 
oldukça sık kullanacağımız ikilik ta- 
bana göre hesap işlemleri aslında her 
zaman kullandığımız dört işleme ol- 
dukça benzemektedir: 


Burada son toplama işlemindeki 
iki tabanına göre 10 desimal olarak 
2'ye karşılık gelmektedir. Örnek ola- 
rak2 * | - 3işlemini ikilik sistem- 
de yapalım: 


10 (desimal olarak 2) 
ol (desimal olarak 1) 
* (desimal olarak 3) 


Görüldüğü gibi toplama işlemi ay- 
nı desimal sayılarda olduğu gibi sü- 
tunlar halinde yapılmaktadır. Elde 
kalan sayılar ise bir sonraki sütuna 
aktarılmaktadır. Örneğin: 


10 (desimal olarak 2) 
10 (desimal olarak 2) 
* 100 (desimal olarak 4) 


İkinci sütunda yer alan 14110 
olduğu için sonuç üç rakamlı çıkmış- 
tır. 
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Altı yeni komut daha: 


INX, “Increment X-Register”' ya- 
ni X registerinin içeriğini 1 arttırmak 
demektir. Buna karşılık INY aynı işi 
Y registeri için yapar. INC ise her- 
hangi bir baytın içerdiği değeri | art- 
tırmaktadır. INX ve INY daha önce- 
ki RTS gibi 1 baytlık komuttur ve ar- 
dında herhangi bir parametre yer al- 
maz. INC kullanıldığında ise bilgisa- 
yara hangi baytın değerinin arttırıla- 
cağı belirtilmelidir. Bu nedenle ko- 
mutun kendisi ile birlikte 3 bayt har- 
canır. 

DEX, DEY ve DEC yukarıdaki 
arttırma işleminin tersini yani eksilt- 
me işlemi yapmaktadırlar. Burada 
DEX “Decrement X Register”? yani 
X registerini 1 eksilt anlamına gel- 
mektedir. Diğer komutların anlamla- 
rı ve harcadıkları bayt sayıları da 
benzer şekildedir. Şimdi öğrendikle- 
rimizi bir programda uygulayalım: 


1500 LDA # $00 
1502 LDX # $01 
1502 STA $d800 
1507 STX $0400 
1508 BRK 


Yukarıdaki satırları yazdıktan son- 
ra G 1500 yazıp RETURN'e basın. 


Ekranın sol üst köşesinde tekrar 
“ABA” harfleri siyah renkte gözü- 
kecektir. Şimdi bu programda neler 
olup bittiğini inceleyelim. Önce akü- 
mülatörün içerdiği değeri (siyahın de- 
geri olan 0) ekran renk belleğine 
($D800) ve X registerinin içerdiği de- 
ğer olan | (A harfinin POKE kodu) 
ilk ekran belleğine ($0400) yazılır. 
Daha sonra X registerinin içeriği | 
(2 B harfinin POKE değeri) arttı- 
rılır ve ikinci ekran belleğine ($0401) 
yazılır. Daha sonra DEX ile X regis- 
teri 1 azaltılır ve azaltılır ve üçüncü 
ekran belleğine ($0401) yazılır. 

Herhalde farketmişsinizdir; bu sis- 
temi kullanarak birçok kez tekrarla- 
nan bir döngüyü kontrol edebilirsi- 
niz. Örneğin herhangi bir işlem 20 de- 
fa tekrarlanacaksa her seferinde X re- 
gisterini INX ile 1 arttırır ve 
BRANCH-komutları ile (daha sonra 
değineceğiz) X registerinin 20 olup ol- 
madığını anlayabiliriz. Burada he- 
men FOR-NEXT döngüleri aklımıza 
gelmekte. Aynı Basic'te olduğu gibi 
makina dilinde de döngüleri tersten 
saydırabiliriz. Bunun için DEX veya 
DEY komutunu kullanmamız yeter- 
li olacaktır. 

Bu aylık da bu kadar. Gelecek ay 
BRANCH komutlarını incelemek 
üzere şimdilik hoşçakalın! 


VAZGEÇMEYİN 
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COMMODORE 64 


LİSTE BAŞI OYUNLAR 
İLKOKULDAN 
PROFESYONEL UYGULAMALAR 
TİCARİ PROGRAMLAR 
ASTEK-I JOYSTİCK 
e KARTUŞLAR 

HARDWARE UYGULAMALARI 


TELETEKNİK YETKİLİ SATICISI 


ENİŞ BİLGİ İÇİN MERKEZ: 
147 43 74 - 146 76 54 FAİZ YI 


LİMİTED ŞİRKETİ 


BU REKLAM AMIGA MASA ÜSTÜ YAYINCILIK SİSTEMİ İLE HAZIRLANMIŞTIR. 


üyücüler dünyasına yolcu- 

luğa, esrarengiz yerler 
görmeye ne dersiniz? Hepini- 
zin sesini duyar gibi oluyorum. 
Öyleyse en sağlam joystiğini- 
zi alın ve bilgisayarınızın karşı- 
sına oturun. COMMODORE 
64'çüler bu oyunu bir yerden 
hatırlayabilirler. Amiga'da hö- 
lâ yapılmayan SALOMON'S 
KEY'in boşluğunu farkeden 
RAIBOW ARTS firması Amiga'- 
da bu oyunun yerini doldur- 
mak için SPHERİCAL'ı yaptı. 
Oyunun SALOMON'S KEY'den 
çok az farkı var. İlk kademeler- 
de gözükmeyen ilginç geri 
planlar ileri kademelerde göz 
kamaştırıyor. Şimdi oyunumu- 
za geçelim. 

İlk önce tatlı bir müzik eşli- 
ğinde açılan menüdeki seçe- 
nekleri açıklayalım. 

FA. ONE PLAYER GAME: Tek 
kişilik oyun için bu tuşa bas- 
manız gerekir. 

F2. WO PLAYER GAME: Bu 
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seçenekte iki kişilik oyunlar 
içindir. 

F3. MOVEMENT TRAINING: 
Oyun için Alıştırma yapılan 
bölüm. 

FA. SHOW MAGIC TOOLS: 
Oyunun esnasında karşınıza 
çıkabilecek bütün eşyaları ta- 
nıtan bölüm. 

F5. PROGRAM INFO: Oyunun 
yapımında çalışan program- 
cı ve grafikerleri tanıtan bö- 
lüm. 

F6. ENTER CODE WORD: Kod 
girmek için kullanılan bölüm. 

F7. Oyunun ilginç bölümle- 
rinden birisi de bu bölüm. 
Oyun için yapılmış altı müzik- 
ten birisini buradan seçebili- 
yorsunuz. İster oyun oynarken, 


Sinan EREL 


ya da oyunun demosunu sey- 
rederken müziği dinleyebili- 
yorsunuz. 'F9" kısmında "ENJOY 
THE MUSİC” yazarsa seçtiğiniz 
müziği oyun esnasında dinle- 
yebilirsiniz. Eğer 'F?" kısmında 
"ENJOY GAME SOUND" yazıyor- 
sa Müziği demo kısmında din- 
leyebilirsiniz. 

F8. START DEMO: Demo için 
başlama seçeneği. 

Oyunun konusu ise bayağı 
ilginç. Usta büyücü VU yetiştir- 
diği büyücüleri son ve büyük 
bir sınavdan geçiriyormuş. Her 
öğrenci büyücünün geçmesi 
gereken bir mağara zincirin- 
den kurtulabilirse usta bir bü- 
yücü oluyormuş. Ve günler- 
den birinde sıra bizim büyücü- 
ye gelmiş. Büyücümüzü mar- 
ğaralardan kurtarmak ve us- 
ta bir büyücü yapmak şu an 
sizin elinizde. Haydi gösterin 
bakalım kendinizi. 


Oyunda temel amaç belli 
bir zaman sonra hareket et- 
meye başlayan küreye 
(SPHERE) yollar yaparak “IN” 
yazan yere kadar getirmek. 

Amacı öğrendikten sonra 
ekrandaki şekilleri ve bazı tuş- 
ların ne işe yaradığını da öğ- 
renelim. Sağ üst köşedeki tü- 
pün içindeki pembe sıvı ener- 
jimizi belirtiyor. Tüpün altındaki 
azalan sayı ise kürenin hare- 
ket zamanını gösteriyor. Sayı 
sıfırlandığı zaman küre hare- 
ket etmeye başlıyor. Sol üst kö- 
şedeki cam şişeler büyü gücü- 
müzü gösteriyor. Hemen altın- 
daki yuvarlaklar ise hakları- 
mız. Yalnız belirimem gereken 
bir şey var, buradaki hakları- 
mızı büyücümüzün ölüm hak- 
kı ile karıştıranlar oluyor. Bura- 
daki haklar küreyi çıkmaza 


TINTIN 


üçükken kimse okuduğum 
Tenten'i elimden alamaz- 
dı. Onun maceralarını okumar- 
ya bayılırdım. Hâlâ elime oku- 
madığım maceraları geçtik- 
çe, zevkle okurum. Sonunda 
INFROGRAMES' diye bir firma 
hiç ummadığım bir şey yaptı 
ve piyasaya Tenten'in oyunu- 
nu çıkardı. Oyunun konusu 
Tenten'in 'Aya Seyahat" isimli 
macerasını kapsıyor. 
Bilmeyenler için hikâyeyi kı- 
saca özetleyelim. Profesör Tur- 
nusol'un katkılarıyla çeşitli in- 
celemelerde bulunmak için 
Ay'a bir roket gönderilecektir. 
Bu rokefte Tenten, Kaptan 
Haddok, Profesör, profesörün 
yardımcısı Wolff ve tenten'in 
köpeği bulunmaktadır. Bu 
arada bir de rokete gizlice gi- 
ren bir casus, Jorgen var. ZG- 
ten bu Jorgen de oyunumu- 
zun konusunu oluşturuyor. 
Program yüklenirken göre- 
ceğiniz grafikler kısa bir film 
gibi. Oyunun ilk level'ında ro- 


soktuğumuz zaman geçen 
haklar. Eğer küre çıkarılması 
imkânsız bir boşluğa düşerse 
"ESC" tuşu ile oyunu yeniden 
başlatabiliriz. Hesap tuşları 
bölümündeki '9 ise büyü gü- 
cümüzü kullanmamızı sağlar. 
Büyü kullandığımız zaman ek- 
randaki bütün düşmanlar yok 
olur. 'F10' ise oyundan çıkmar- 
mızı sağlar. 'SPACE' çubuğu 
iss oyunu durdurur. 

Şimdi gelelim oyunun oyna- 
nışına. Yukarıda da bahsetti- 
ğimiz gibi küreyi “IN” yazan ka- 
reye getirmek için yol yapma- 
mız gerekiyor. ATEŞ tuşuna bar- 
sarsak büyücümüz önüne top- 
rak blok koyuyor. Eğer önün- 
de toprak blok varsa onu yok 
ediyor. Ama karşısındaki koyu 
renkli bir bloksa onu yok ede- 
miyor. Joystick'imizi aşağı çe- 


keti arkadan görüyorsunuz. 
Uzayda ilerlerken karşınıza 
göktaşları ve sarı veya kırmızı 
renkli minik kureler çıkıyor. Ek- 
ranın sağ alt köşesinde puanı- 
nız, sol alt köşesinde ise hızla 
azalan zamanınız var. Sarı kü- 
reler zamanınızı arttırıyor, kır- 
mızılar ise ilerleyerek bu bölü- 
mü tamamlamanızı sağlıyor. 
Size tavsiyem ilk önce gelme- 
meye başlayana kadar sarı- 
ları toplamanız. Ardından da 
kırmızılıları alarak ilk stage'i bi- 
tirebilirsiniz. 

Oyunun diğer kademesin- 


kip ATEŞ tuşuna basarsak bü- 
yücü çapraz alt köşeye toprak 
blok koyuyor. Bazı kademeler- 
de bulunan mum'u aldığınız 
zaman etrafınızda sihirli bir kü- 
redönmeye başlıyor. Bu sihirli 
küre sizi yaratıklardan koruyor. 
Hayalet ve cüceleri bununla 
rahatlıkla öldürebilirsiniz. Şunu 
belirimemde fayda var, sihirli 
küreyi belli zaman sınırları için- 
de kullanabilirsiniz. 

Evet her kademesinde il- 
ginç bulmacaların saklı oldu- 
ğu değişik bir oyun Spherical. 
Neşeli dakikalar... 

Oyunun değerlendirmesi 

AMISA-5412K 

GRAFİK : 7 

SES :Ö 

ZORLUK: 8 

KURGU : 6 

GENEL :7 


de ise kendimizi roketin içinde 
Tenten olarak buluyoruz. 
Amacımız Jorgen'in gemiye 
yerleştirdiği dinamiti bulmak. 
Bu arada Jorgen de geminin 
içinde dolaşarak yangınlar çı- 
kartıyor, bazen de Kaptanı ve- 
ya Profesörü bağlıyor. Bu kar- 
demeyi bitirmek için hem di- 
namiti bulmak, hem de Jor- 
gen'in çıkardığı yangınları 
söndürmek zorundayız. Jor- 
gen'le karşılaştığımız zaman 
kullanabileceğimiz tek silah 
ise bir yangın söndürücü. Tar- 
bii bu yangın söndürücü ile 
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yangınları da söndürdüğümü- 
zü söylememe gerek yok sanı- 
rım. Dinamiti bulduktan ve bü- 
tün yangınları söndürdükten 
sonra da level geçmiyorsa 
profesör veya kaptan bir yer- 
lerde bağlı kalmış demektir. 
Dostlarınızın durumunu ekrar- 
nın sol üst köşesindeki resim- 
lerden anlayabilirsiniz. Eğer 
onları da kurtardıysanız level'ı 
tamamladınız demektir. 

Bu arada önemli bir nokta- 
yı belirtelim. Sadece zamanı- 
nızın bitmesiyle 'SAME OVER” 
olursunuz. Örneğin, dinamitle- 
ri ararken biri patlayabilir, 
ama zamanınız henüz sıfırlan- 
mamışsa hiçbir şey olmaz. 
Uzayda ilerlerken göktaşları- 
na çarparsanız roketiniz havar- 
ya uçmaz, sadece zamanınız 
biraz daha azalır. Bunun için 
daha önce de söylediğim gi- 
bi sarı küreler çok önemli. On- 
ları kaçırmamaya bakın ve 
bulabildiğiniz kadar toplayın. 

Ay'a ulaşana kadar 5 uzay, 
5 de gemi kademesi geçme- 
lisiniz. Uzay kademeleri ilerle- 
dikçe zorlaşıyor, daha fazla 
göktaşı ve daha az kırmızı ve- 
ya sarı küre geliyor. Ayrıca her 
stage'de roketimizin hızı biraz 
daha artıyor. Gemi kademe- 
lerinde ise level ilerledikçe ge- 


minin daha çok bölümlerine 
girip çıkabiliyoruz. Zamanımız 
daha hızlı akıyor ve dinamit 
sayısı artıyor. 5'i uzayda 5'i ge- 
mide foplam 10 stage'i ta- 
mamladığınızda ise Ay'a yu- 
muşak iniş yapmamız gereki- 
yor, dikkat edin. 

Oyun için gerekli olan bazı 
tuşlarsa şunlar. 'F1', Yerçekimi- 
ni kaldırır. 'F. Pause yapar. 
“Esc”. Introyu geçerek oyunun 
yüklenmesini sağlar. 'F1' tuşu- 
nu ulaşamadığınız yerlerdeki 
dinamitleri almak için kulla- 
nın. 

Grafikleri, tipleri ve animas- 
yonlarıyla birlikte çok güzel bir 
oyun. Oyunu ister joystick'le is- 


ter mouse'la veya isterseniz 
keyboard'la da oynayabilirsi- 
niz. Benim tavsiyem uzaydaki 
bölümü mouse'la, geminin 
içindeki bölümü ise keybo- 
ard'la oynamanızdır. Uçakla- 
rın da metal sembolü olabile- 
ceğine inanan uçuk bir arka- 
daşımın rekoru-243.415. Bitir- 
dikten sonra bile tekrar tekrar 
oynayabileceğiniz birkaç 
oyundan biri Tin Tin... 

Oyunun değerlendirmesi 

AMIGA-512K 

GRAFİK: 9 

SES :g 

ZORLUK: 7 

KURGU :8 

GENEL : 7 


KINGDOM OF ENGLAND 


i şte karşınızda yine İngiltere 
tarihi, yine strateji, yine kali- 
te. Grafik yönünden Defender 
Of The Crown'u aratmayacak 
kalitede. Akışı ve kurgusuyla 
nefis bir sürükleyicilik. 
Oyunda amacımız İngilte- 
re'yi diğer rakiplerimizi saf dı- 
şı bırakarak ele geçirmek. Ta- 
bii bu o kadar kolay bir görev 
olmayacak. Çünkü bu savaş 
sırasında tam altı ayrı düşman 
ile karşı karşıyayız. Savaşı kar- 
zanmak için oldukça iyi bir 
strateji geliştirmek zorundayız. 
Programı yüklediğimizde ilk 
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ekranda oyuncu sayısını belir- 
tiyoruz. Ekrandaki dört bayrak- 
tan birini mouse ile seçip ismi- 
mizi KINGDOM NAME yazılı kıs- 
ma giriyoruz. 

Bu ekranda oyunun ne ka- 
dar toprak ele geçirinceye 
kadar süreceğini de saptaya- 
biliriz. Bu işlem için ekranın üst 
kısmındaki (*,—) ile yüzdeyi 
azaltıp çoğaltabiliriz. Bu ek- 
randan DONE'ı seçerek hari- 
tanın bulunduğu ekrana geçi- 
yoruz. 

Ekranın en sağ alt köşesinde 
ufak bir İngiltere haritası var. 
Bu haritanın istenen bir yerine 
mouse ile gelerek o kısmın ay- 
rıntılı haritasını ekrana getire- 
biliriz. Küçük haritada aynı za- 
manda hangi toprakların 
hangi lordlara ait olduğunu 
da görebiliriz. Bizim toprakla- 
rımızda ekranın solundaki dal- 
galanan bayrak rengindeki 
topraklardır. 

Oyuna ilk başladığınızda 
her lord'un ayrı renklerde be- 
lirtilmiş birer toprağı vardır. 
Kahverengi topraklar sahipsiz 
bölgelerdir. İlk hamle sırası bi- 
zim. İlk iş olarak haritada ken- 
di rengimiz ile işaretli bölgeyi 
seçip onu ekrana getiririz. Şim- 
di büyük ekranda bir kale ve 
kalenin tepesinde bizim bay- 
rağımızı görebiliriz. Kalemizin 
üzerine gelip mouse'un sağ 
tuşuna basarak ekranın altın- 
da OPTİONS başlıklı bir menü- 
ye geleceksiniz. Bu menüden 
yararlanarak seçilen şehrin 
marketine girip asker ve silah 
satın alabilir, ordular kurar, 
onları bir topraktan diğerine 
hareket ettirebiliriz. 

şimdi bu menüden ENTER 
TOWN'u seçerek şehir marke- 
tine gireriz. Markette karşımıza 
üçlü bir menü çıkar. 


1- HIRE MEN (Asker Almak): 
Her toprakta en fazla üç ayrı 
ordu bulunabilir. Bu menüden 
hangi orduya asker takviyesi 
yapacaksak onu seçeriz ve 
yeni bir menü daha ekrana 
gelir. 


2 SZOLIDERS - Askerler 


3 CROSSBOWMEN - Süvariler 


5 ARCHERS - Okçular 
10 KNIGHT - Şövalye- 
ler 
25 RANGERS - Koruyu- 
cular 


Bu menüde hangi asker tü- 
ründen satın alacaksak onun 
üzerine gelerek, paramız yet- 
tiği kadarı ile asker satın ala- 
biliriz. En soldaki rakamlar as- 
kerlerin fiyatlarını belirtir. O an- 
ki ordunun nüfusunu da en 
sağdaki rakamlarda görebili- 
riz. Asker alma işlemi bitince 
EXITM'i seçerek yeniden ENTER 
TOWN menüsüne döneriz. 
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2- PURCHASE CATAPULS 
(Mancınık Satın Alma): Nor- 
mal savaşlarda Mancınıksız 
idare edebiliriz. Fakat bir ka- 
leye saldırırken mancınık en 
büyük silahtır ve işimizi büyük 
ölçüde kolaylaştırır. Bir manci- 
nığın değeri 50 gümüştür. 

3- BUILD/IMPROVE STRUCTU- 
RE (Kale Kurma): O anki top- 
raktaki kalenin güçlenmesi 
için para yardımı yaparız. Bir 
şehirden asker alabilmemiz 
için, o şehrin güç seviyesinin 
25 Puan dolaylarında olması 
gerekir. Ve bu Puan şehrin 
gördüğü savaşlarla azalmak- 
tadır. Puan ne kadar düşerse 
o kalenin korunması o kadar 
zorlaşır. 

Artık orduları oluşturduk ve 
savaşa hazırız. Şimdi ana me- 


nüye dönünce, menünün sa- 
ğında ARMY/-ARMY2-ARMY3 
isimli seçenekler göreceğiz. 


Sefere çıkaracağınız orduyu 
buradan seçin. Şimdi ekran- 
da; kalenin üzerinde elinde 
bizim bayrağımızın bulundu- 
ğu bir asker belirir. Bu asker 
sefere çıkaracağımız orduyu 
belirtir. Bir ordu ancak bulun- 
duğu yer ile komşu bir topra- 
ğa kadar gidebilir ve saldırı- 
da bulunabilir. Fakat hareket 
ettiği o toprak kendisinin ise, 
şehir menüsü yardımı ile yeni 
bir toprağa geçebilir. Bu ha- 
reketler sırasında belli bir MO- 


VEMENT POİNT harcanır. Her 
ordunun bu Puanı değişik ola- 
bilir. Ordu yeni bir toprağa 
geçince o toprağı geçmek 
için harcanan Hareket Puanı 
Ordunun Hareket Puanından 
çıkarılır. Kalan Puan yeni bir 
bölgeye geçmeye yetiyor ise 
bir hareket daha yapılabilir. 
Bu kurallara uyarak orduları- 
mızın hareketlerini düzenleyip 
tamamladıktan sonra ekranın 
sağ üst kısmındaki DONE'ı se- 
çerek hamle sırasını diğer 
oyuncuya veririz. Onlarda bi- 
zim gibi kendi ordularını hazır- 
layıp komşu topraklara saldı- 
racaklardır ve sınırlarını geniş- 
letmeye çalışacaklardır. 


Sahip olduğumuz topraklar 
her turda bize belli bir vergi 
öderler. Bizde bu vergilerin 
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gelirleri ile yeni ordular kurar- 
rız. Daha da güçleniriz. 
Oyunda belli bir süre sonra 
herkes boş topraklara yerleşe- 
cek ve hiçbir boş yer kalma- 
yacaktır. Bu zamandan sonra 
artık Lord'lar birbirileri ile mü- 
cadele edeceklerdir. Şimdi si- 
ra bizde iken bizim toprakla- 
rımızla komşu olan bir düşman 
bölgesine saldıralım. İlk önce 


paramızın yettiği kadarı ile as- 


ker satın alıp bir orduda hep- 
sini toplayın. Sonra bu orduyu 
ele geçirmek istediğimiz sG- 
vaş bölgesine sefere gönde- 
rin. Hamle sırasını devrettiğiniz 
de savaş başlayacak ve ek- 
randa yeni bir pencere açılar- 
caktır. Bu pencerede düşma- 
nın ve bizim ne kadar askeri- 
miz olduğunu ve güçlerini gö- 
rebiliriz. Savaş sırasında her iki 
tarafın asker sayıları azalır. 
Hangi tarafın askerleri sıfıra 
inerse o taraf kaybeder. 
Belli bir süre sonra Lord'lar 
arasında okçuluk turnuvaları 
düzenlenir. Bu yarışmada bü- 
tün Lord'lar okçulukdaki hü- 
nerlerini gösterirler. Müsabar- 
ka belli mesafelere üçer atış 
şeklinde yapılır ve bütün atış- 
lardaki toplam Puan'a göre 


birinci seçilir. Oyunda YAY'ı 
mouse İle kontrol ediyoruz. 
Mouse'nin sağ-sol tuşları ile 
mesafe ayarlaması yapabili- 
riz. Fakat mesafeyi ve Okun 
doğrultusunu hesaplarken 
rüzgârın yönünü ve şiddetini 
de hesaba katmayı unutma- 
yın. En sonunda bütün ayarla- 
maları yaptıktan sonra oku 
SPACE tuşuna basarak fırlatı- 
yoruz. 

Oyunda uygulanması gere- 
ken strateji şöyle olmalıdır. İlk 
önce İngiltere'nin içlerine 
doğru girmeye ve oralarda 
yer edinmeye çalışın. Daha 
sonra sınırlarda bulunan top- 
raklardaki orduları büyük öl- 
çüde çoğaltın ve güneye 
doğru hareket edin. Bu arada 
dikkat edilecek husus da; bir 
rakibinizin diğerlerinden fazla 
güçlenmesine izin vermeyin. 


Saldırılarınızı onun üzerinde 
yoğunlaştırın. Çok fazla sessiz 
duran bir düşmanı hemen 
ufak kuvvetler gönderip ordu- 
ları hakkında tahmini bilgiler 
edinmeye çalışın. 


OYUN İÇİN İPUÇLARI: 


4- Oyuna ilk başladığınızda 
hep asker satın alın. Çünkü en 
ucuz ve en iyi savaşçı onlardır. 
Unutmayın meydan savaşla- 
rında şövalyelerden çok ka- 
labalık daha etkili oluyor. 

2- İlk zamanlarda İngiltere'- 
nin iç kısımlarında yer edin- 
meye çalışın. Çünkü iç kısım- 
lardaki topraklar daha de- 
ğerlidir. dağlık bölgeler için 
fazla mücadele etmenize ge- 
rek yok. Verdikleri vergi çok 
azdır. 

Şimdilik bu kadar ipucu ye- 
ter. Bu güzel oyunu kaçırma- 
manızı tavsiye ederim. İyi şans- 
lar... 


Oyunun değerlendirmesi 
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u oyunu ilk gördüğünüzde 
tam kardeşime göre diye 
düşünebilirsiniz. Kardeşiniz için 
satın aldıktan sonra başından 
kalkmayacağınıza iddiaya gi- 
rebilirim. Ünlü COIN-UP firma- 
sı Taito'nun ilginç buluşların- 
dan birisi yine karşımızda. 
Oyunumuz isminden de an- 
laşıldığı gibi YENİ ZELLANDA - 
da geçiyor. Açılış ekranını gör- 
düğümüz zaman oyunun ko- 
nusunu rahatlıkla anlıyoruz. 
Hayvanatbahçesine giden 
civcivler kötü kalpli bir fok ba- 
lığı tarafından kaçırılıp Dikkat- 
siz fok çuvalından düşen bir 


civicivi farketmez. İşte kahra- 
manımız bu civciv. Kötü kalpli 
fok balığı diğerlerini yemeden 
bütün civcivleri hapsedildikle- 
ri kafeslerden kurtarmamız 
gerekiyor. Konusu çok basit 
değil mi? O zaman durmayın 
joystick başına geçin. 

Oyunun temeli, klasik plat- 
form oyunlarında olduğu gibi, 
hareket ve reflekse dayanıyor. 
Birinci kademede hiçbir il- 
ginçlik göremeyeceksiniz. Bu 
bölümü rahatlıkla bitirebilirsi- 
niz. Karşınıza çıkan yaratıkları 
vurun. Vurduğunuz yaratıklar- 
dan çıkan meyve ve benzeri 
şeyleri toplayın. Karşılaştığınız 
ilk askerden sonraki yaratığı 
vurduğunuzda bir bomba Çı- 
kacak, onu alınca civcivimiz 
bomba atmaya başlayacak. 
Bombanın oktan tek farkı pat- 
ladığı zaman çevresindeki 
bütün yaratıkları ve askerleri 
yok etmesi. Platformları zıpla- 
yarak seçin. Bir süre sonra ka- 
fes içinde'duran bir civcivle 
karşılaşacaksınız. İşte kurtar- 
manız gereken civciv, hemen 
kafesin üzerine atlayın. Kafese 
dokunduğunuz anda kafesin 
parlayarak yok olduğunu gö- 
receksiniz. İşte bir civcivi kur- 
tardınız. Çok basit olan birin- 
ci kademe hakkında ne düşü- 
nüyorsunuz bilmiyorum ama 
ikinci kademe biraz farklı ola- 
cak. 

İkinci kademeye geldiniz. 


..... 
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li SAN SOM 


SCORE :0004150 


Hemen yaratıkları vurun. Sağ 
alt köşede duran 'E' harfini 
alın. Bu harfleri toplayarak 
'EXTERN' yazdığınızda size ext- 
ra bir hak kazandıracak. Zıp- 
layarak platformları geçin. İlk 
defa bu kademede fare kafa- 
sı üzerine binmiş uçan gözlük- 
lü ayılara rastlayacaksınız. Ok 
atmadan fare kafalarına zıp- 
layabilirseniz ayıları aşağı atıp 
fare kafalarına siz binebilir ve 
uçabilirsiniz. Yukarıda size 
bomba atan yaratığı da yok 
edin. Bir iki platform geçtikten 
sonra kafesteki civcive rastla- 
yacaksınız. Duvardaki sivri Çu- 
buklara dikkat edin yoksa bir 
hak kaybedebilirsiniz. Bu zor- 
lu kademeden sonra daha 
zorlu bir kademeye geldik. 


SCORE :004050 
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Başladığınızda hiçbir yaratık 
göremeyeceksiniz. Platform- 
lardan zıplayarak yukarı doğ- 
ru çıkın. Kapılar açılarak uçan 
ayılar çıkacak. Birisinin fare 
kafasını kapın ve yüklemeye 
devam edin. İlerlerken öteki 
ayıları yok etmelisiniz yoksa 
okları ile sizi kolaylıkla köşeye 
sıkıştırabilirler. Etrafa bombar- 
lar atan yaratığı da vurduktan 
sonra yukarıya çıkıp 'T' harfini 
alın. Sıkıştığınızı zannedecek- 
siniz çünkü hiçbir geçiş yolu 
gözükmüyor. Alt kısımda du- 
ran ve içinde dikenli bir su ya- 
ratığı bulunan havuza girin. 
Dikkatimizi çeken şey civcivin 
değişmiş olması. Evet civciv 
suya dalınca dalgıç kıyafetini 
otomatikman giyiyor. Ayrıca 
sağ alt köşedeki oksijen mik- 
tarını kontrol edin, civcivinizi 
oksijensiz bırakmayın. Birkaç 
platform sonra tutsak civcivin 
kafesine raslayabilirsiniz. 


Sizi çok uğraştıracak kade- 
melerden birindeyiz. Burada 
birçok yaratığı ilk defa göre- 
ceksiniz. Siyah şeytanlar, bal- 
ta atan köpekler v.s. Yapacar- 
ınız ilk iş hemen bir fare ka- 
fasına sahip olmak. Sakın su- 
ya aldanıp sudan gitmeye 
kalkışmayın. Sudaki yaratık si- 
zi afiyetle yer. Uzun süre ilerle- 
dikten sonra tutsak civcivi gö- 
receksiniz. Yol esnasında zıp- 
layarak fare kafasını yok et- 


meye çalışan yaratıklara dik- 
kat edin. Tam civcivi kurtarır- 
ken karşınıza bir balina çıka- 
cak. Eğer bir sonraki kademe- 
ye geçmek isterseniz bu bali- 
nayı yok etmelisiniz. 

Oyun esnasında duvardaki 
okları takip etmenizi tavsiye 


ederim. Böylece tutsak civciv- 
leri daha rahat bulabilirsiniz. 

Bu basit ve saçma gibi gö- 
rünen zor oyunu kaçırmayın. 
Tabii eğer bilgisayarınızın ba- 
şında neşeli (sinirli) ve heye- 
canlı dakikalar geçirmek sizin 
için bir şeyler ifade ediyorsa... 


LE ALEME 


yun firmaları para kaza- 


nan filmleri oyun haline “ 


getirmeyi moda haline getir- 
diler. Bildiğiniz gibi daha ön- 
ce INDIANA JONES, RAMBO, 
FRIGHT NİGHT, STAR WARS gibi 
filmler oyun haline getirilmişti. 
Bu sefer de DOMARK firması 
boş durmadı. Meşhur JAMES 
BOND serisinin son filmlerin- 
den birisi olan Living Day- 
lights'ı oyun haline getirdi. 

Oyunumuz o kadar kaliteli 
olmasa da grafik ve müzik yö- 
nünden kendisini afettiriyor. 
Özellikle oyun içindeki heli- 
kopterler, uçaklar ve TIR'lar 
çok iyi çizilmiş. Başlangıç mü- 
ziği ise tam bir BOND oyununa 
yaraşır biçimde. 

Birinci kademede bir kam- 
pın üzerine doğru uçuyor ve 
bir jipi kovalıyoruz. Amacımız 
bu jipi yok etmek. Yalnız bu es- 
nada hem Jip hem de kampa 
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giden yoldaki kule ve kulübe- 
lerden ateş ediliyor. Bunlar- 
dan korunmamız gerekirken 
ayrıca yerdeki hangarlara da 
çarpmamamız gerekiyor. 
jJoystick'i ileri doğru itince he- 
likopter alçalıyor. Jipi ancak 
alçalarak vurabiliriz. Helikop- 
terimizin hasar tablosu İse sağ 
sütunun ortasında duran minik 
helikopter resmi ile belirtilmiş 
Burada hangi bölümün sağ- 
lam olup olmadığını anlaya- 
biliriz. Yanıp sönen bölümler 
arızalıdır. Jipi yok ettikten son- 
ra kademe sonunda adamı- 
mızı kampa indiriyoruz. Bura- 
dan itibaren ikinci kademe 
başlıyor. 

Bu bölümde klasik bir COM- 
MANDO gibi adamımızı üstten 
görüyoruz. Buradaki amaç ise 
kamptaki teröristleri öldürerek 
helikoptere ulaşmak. İlerleyip 
önünüze çıkan bütün terörist- 
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leri öldürün. Bazı teröristler öl- 
düklerinde silah şarjörleri bıra- 
kacaklar, bunları toplayın. 
Çünkü teröristleri öldürmek 
sandığınız kadar kolay değil. 
Teröristleri vurmak için çok 
mermi harcayabiliyorsunuz. 
Bu kademenin sonunda ise 
tekrar helikoptere biniyorsu- 
nuz. 


Üçüncü bölümde helikop- 
terle deniz üzerinde uçup 
uçağı yakalamanız gerekiyor. 
Burada bulutlar ve geri plan 
çok iyi çizilmiş. Uçağı yakala- 
dığınızda adamınız paraşütle 
aşağı atlıyor. 

En ilginç bölümlerden birisi 
de bu bölüm. James Bond bu- 
rada denizde dalgıç terörist- 
lerle savaşıyor. James Bond 
denize düştüğünde hiçbir sila- 
hı bulunmuyor. Burada dalgıç 
teröristleri vurarak zıpkın alı- 
yorsunuz. Denizdeki beyaz 
paketleri toplayarak puanını- 
zı artırabiliyorsunuz. Botlarda- 
ki teröristlere dikkat edin. Bir 
süre sonra üstten görünen 
uçağa binmeniz gerekiyor. 


Son bölüm en zevkli bölüm- 
lerden birisi. İlk önce uçakla 
TIR'a binmemiz gerekiyor. Bu- 
nu yapmak için uçakla TIR'ın 
üzerine gelin ve belirteç par- 
ladığı zaman ateş düğmesine 
basın. Artık TIR'ı yönetiyorsu- 
nuz. Yol üzerindeki terörist Jip- 
leri yok edin. Jipleri yok etmek 
için TIR'ı jiplerin üzerine sürün 
ve onları ezerek yok edin. TIR'- 
lar ise sadece engel için kon- 
muş taşıtlar. İlk bölümdeki har- 
sar tablosu burada da var. Yi- 
ne sağ sütunda bulunan minik 
bir TIR resmi hasar yerlerini 
temsil ediyor. Bütün terörist jJip- 
leri yok ettiğinizde oyunun s0- 


35 


nuna gelmiş oluyorsunuz. 

Bunu sadece tekrar başa 
dönen piyasa oyunlarından 
biri olarak kabul edebiliriz. Ac- 
tilon sevenler için tavsiye ede- 
bileceğim bir oyun. Oyun ac- 
tlon zevkinizi tatmin etmek için 
alabileceğiniz hareketli bir 
oyun. Hareketli dakikalar... 
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eçen sene PALACE SOFT- 

WARE'in çıkardığı ve çık- 
tığı günden beri listelerin ba- 
şında yeralan BARBARIAN'ın 
devamı niteliğindeki bu oyun 
birincisinin kazandığı kadar 
başarı kazanmadı. Bilinmeyen 
dünyaların dehlizlerinde, ma- 
ğaralarında dolaşıp yine bi- 
rincisi gibi bol bol kafa kesip 
büyücüleri ve canavarları öl- 
düreceğiz. Oyun genelde bi- 
rincisinden daha kaliteli yapıl- 
mış. Ama birincisindeki heye- 
can maalesef bu BARBARIAN'- 
da yok. 


36 


fa ML. 


ICENCE | 


0000600 
ROKUS 
0001170 


Sırasıyla önce açık havada, 
mağaralarda daha sonrada 
dehlizlerde büyücüye karşı sa- 
vaşacağız. Tabii ki buralarda 
binbir tehlike peşimizi bırak- 
mayacak. 

, Harika bir başlangıç demo- 
su İle oyunumuz yükleniyor. 
Demoda barbar resimi Yyırtılı- 
yor ve içinden iskelet bir el Çı- 
karak FOLLOW ME! (Takip et 
benil) diyor. Daha sonraki ek- 
randa kahramanımızı (kadın 
veya erkek olarak) seçiyoruz. 
Seçimi yapmak için Joystick'- 
in kolunu sağ veya sola çekip 
ateş düğmesine basıyoruz. 
Data diskini isteyen bölüm ise 
mükemmel yapılmış. Oyunu 
almayacak olsanız bile bu kıs- 
mı mutlaka izleyin. Ve işte s0- 
nunda oyunumuz başlıyor. 

Burada kendimizi akbabar- 


ların uçtuğu kesik başların ka- 
zıklar üzerine dikildiği ilkel bir 
dünyada buluyoruz. Karşımıza 
çıkan bütün yaratıkları öldü- 
rüp bazı şekilleri toplamamız 
gerekiyor. Siyah yuvarlak şekil 
bize bir hak kazandırıyor. Yo- 
lunuz üzerindeki kurukafaları 
toplamayı ihmal etmeyin. Yer- 
lerde akan kırmızı lavlara bar- 
karsanız enerjiniz azalır. Ayrı- 
ca yerlerdeki büyük çukurlara 
dikkat edin. Bunların üzerin- 
“den koşarak zıplayabilirsiniz. 
Bunu yapmak için Joystick'i 
yukarı doğru itip ateş düğme- 
sine basın. Ayrıca başka yer- 
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lere gidebilmek için mağarar- 
ların önüne gelip klavyeden 
boşluk tuşuna basarsanız ma- 
ğaranın içine girebilirsiniz. Dö- 
üşürken geriye dönebilmek 
için joystick'inizi (fire'a basmar- 
dan) aşağıya doğru çekin. 
Oyunda ilginç canavarlarla 
döğüşüyoruz. Özellikle büyük 
dinazor, dağ adamı ve teste- 
reli canavarlar başınıza çok 
büyük dertler açacak. Canar- 
varların sesleri de çok gerçek- 
çi ve ilginç. Eğer kadın savaş- 
çıyı seçmişseniz, bu savaşçı- 


nın ses efektlerinin çok güzel 
olduğunu söylemeliyim. 

Eğer amacınız hırsla dövüş- 
mek, çeşitli canavarları öldür- 
mek ve ilkel çağlarda bile üs- 
tünlüğünüzü kanıtlayabilmek- 
se size bu oyunu tavsiye ede- 
bilirim. Vahşi dakikalar... 
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adil. Durmal. Zıplal. Koş 

taşı kap!. Koşmaya de- 
vam et. Bunlar RUN 'N JUMP 
oynayan birisini seyreden kişi- 
nin ağzından çıkan laflardan 
bazılarıdır. Tanınmış Run 'n 
Jump oyunu GREAT GIANA SIS- 
TERS'ı herkes bilir. GREAT GIA- 
NA SISTERS'ın devamı niteliğin- 
deki bu oyun bizi bilgisayarın 
başından saatlerce kaldırma- 
yacak. Oyun yüklenirken muh- 
teşem bir açılış ekranı görüyo- 
ruz. Hemen dikkatimizi çeken 
şey başlangıç grafiğinin bir 
Türk tarafından yapmış olmar- 
sı. İlgilenenler için kısa bir bil- 
gi vermek istiyorum. CELAL 
KANDEMİROĞLU halen Alman- 
ya'da RAINBOW ARTS firmasın- 
da art director olarak, karde- 
şi OĞAN KANDEMİROĞLU İse 
yine aynı firmada grafiker olar- 
rak çalışmaktadır. Yetenekli iki 


37 


abi-kardeşin böylesine büyük 
bir firmada çalışması bizim 
için güzel bir gurur kaynağıdır. 

Oyunun konusu GREAT GIA- 
NA SISTERS'dan farklı değil. 
Amacımız dişi kahramanımız 
HEAVY'i her levelin sonuna ka- 
dar getirmek. Yolda giderken 
mavi taşları toplamayı, içinde 
dönen taşların olduğu dik- 
dörtgenlere bomba atmayı 
ihmal etmeyin. Bazı dikdört- 
genler bize extra silah, zaman 
ve hak verir. Tabii ki her RUN 
'NJUMP oyunundaki gibi yine 
bu oyunda bizi kovalayan ya- 
ratıklar var. Bunlarda bazıları- 
nı bir vuruşta bazılarını ise iki 
vuruşta öldürebiliyoruz. Birinci 


H er hırsız kötü değildir. Se- 
vimli hırsızımız LEONARDO 
bu oyunda iş başında. Oyunu 
bir İsviçre firması olan Star Byte 
yapmış, grafikleri ise BALL RA- 
IDER oyunundan tanıdığımız 
ORLANDO Hazırlamış. Prog- 
ram Boulder Dash benzeri bir 
refleks ve taktik oyunu. Hemen 
yeter artık, sıktı bu tür oyunlar 
demeye başlamayın. Prog- 
ram ilk başta basit bir action 
oyunu gibi görünse de altında 
ince bir zeka oyunu yatıyor. 
Tabii ki biraz da stratejik dü- 
şünceye alışık olmamız lazım. 
Oyunun ilerleyen kademele- 
rinde bunun çok faydasını gö- 
receğiz. Lafı daha fazla uzat- 
madan oyunumuza geçelim. 

Oyun yüklenirken ilk önce 
karşımıza çok güzel bir demo 
çıkıyor. Karanlık bir sokakta se- 
vimli hırsız LEONARDO gözüne 
kestirdiği bir evin yanına geli- 
yor. Ev sahibinin yatmasını 
beklerken sigarasını içiyor. Ev 
sahibi yattıktan sonra kurnaz- 
ca içeri giriyor. Oyunun yük- 
lenmesi bittikten sonra bir me- 
nü ile karşılaşıyoruz. Bu menü- 
deki seçenekler şu işlere yarı- 


yor: 

START GAME: Oyuna başla- 
mak için. 

SHOW HISCORE: Rekor tab- 
losunu görmek için. 

WHAT IS WHAT: Oyundaki şe- 
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kademedeki yerlerde zıplaya- 
rak gezen yaratıkları bir kere 
vurmamız yeter, ama bu 
oyunda başımıza asıl dert 
olanlar, yıldız biçimindeki 
platformların üzerinde dola- 
nan yaratıklardır. Bunları an- 
cak iki kere vurunca öldürebi- 
lirsiniz. 

İlk kademeyi zorlanmadan 
geçebilirsiniz. İkinci kademe- 
deki SMILEY'lerden (kafalar) 
başka bir zorluk göremeye- 
ceksiniz. Ama üçüncü kade- 
meden sonraki aşamalarda 
çoğalan boşluklar ve yıldızlar 
bize zorlu anlar yaşatacak. 

İkinci kademede biraz ilerle- 
dikten sonra yukarıda duran 
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killerin ne işe yaradığını gör- 
mek için. 

PASSWORD ise bize oyunun 
belirli kademelerine ulaştığı- 
mızda bize verilen şifreleri gir- 
memizi sağlar. Verilen pass- 
wordları bu bölümden girerek 
kaldığınız yerden başlayabilir- 
siniz. 

Oyunda amaç her kade- 


bir dikdörtgen dikkatimizi çe- 
kecek, bu dikdörtgene bir ke- 
re ateş ettiğimizde içinden çı- 
kan şekli aldığımız zaman ext- 
ra bir silaha sahip olacağız. 
Bu bir alev makinasıdır. Bu si- 
lah smileylerde o kadar etkili 
olmasa bile yıldızlarda kesin 
hedef sağlıyor. 

Müzik ve grafiklerin iyi oldu- 
ğu bu tatlı oyunu kaçırmama- 
nızı tavsiye ederim. İyi şanslar. 

Oyunun değerlendirmesi 

AMIGA-542K 

GRAFİK : 6 

SES :5 

ZORLUK: 8 

KURGU : 6 

GENEL : 6 
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medeki üç şekili yanyana ge- 
tirmek. İçinizden bazılarının 
"bu İş çok kolay” dediğini du- 
yar gibi oluyorum. Yalnız bir 
şart var, bu üç şekili “L” biçi- 
minde yanyana getirirseniz bu 
yaptığınız sayılmıyor. Yani 
oyunda yapmanız gereken 
temel amaç hepsini ya dikey 
ya da yatay olarak yanyana 
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getirmek. 1. kademede Yıldız 
biçimindeki şekilleri, 2. kade- 
mede Boncukları, 3. kademe- 
de Bilgisayarları, 4. kademe- 
de elmasları yanyana getir- 
melisiniz. Oyunumuz dört kar- 
demeli değil bir arkadaşım 
57. kademesine kadar gel- 
miş. Bunun yanısıra sizi her ka- 
demede takip eden bir polis 
ve bir de hayalet var. Yedinci 
kademeden sonra ortaya Çi- 
kan kelepçelere basarsanız 
bir hakkınızı kaybedersiniz. 
Oyundaki kahverengi taşları 
kırarak veya iterek kendinize 
yol açabilirsiniz. Taşları kırmak 
için FIRE tuşuna basıp joystick'i 
taşın bulunduğu yöne doğru 
çekin. 

Oyunda bazı tuşların belirli 
fonksiyonları var. Bu tuşlar: 

P : Oyunu durdurur/başlatır 

M: Müziği kapatır/açar 

$S : Effektleri kapatı/açar 

Ayrıca oyun esnasında kar- 
demelerde gördüğümüz bar- 
zı şekilleri kısaca tanıtayım. 

KUTULAR (Bundle): Bu kutula- 
rın üzerinden geçtiğinizde size 
1000 puan kazandırır. Her ka- 
demedeki kutuları mutlaka 
toplayın. 

KANALİZASYON KAPAKLARI: 
Üzerinde içe doğru oklar olan 


kapak adamınızı üzerinde dı- 
şa doğru oklar bulunan kapar- 
ğa kadar götürür. Yani bir ne- 
vi ışınlama yeri diyebiliriz. Bu 
kapaklar polis ve hayaletten 
kaçarken çok işe yarıyor. 


ANAHTAR: Bonus kademesi- 
ne girmenizi sağlar. Bonus ka- 
demesine girdiğinizde gördü- 
ğünüz tüm topları toplayın. İlk 
anahtar 8. kademede çıkıyor. 
İkinci anahtar ise 15. kademe- 
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de çıkıyor. 


DİNAMİTLER: Bunların üzerin- 
den geçtiğinizde polis ve ha- 
yaleti yok eder, içinden çıktık- 
ları evin içine geri gönderir. 


GRİ TAŞLAR: Bu taşları kırın- 
ca polis ve hayalet belli bir sü- 
re hareketsiz kalırlar. Bu taşla- 
rı çok iyi kullanın. 

Ben bu oyunda bayağı iler- 
ledim. Eğer onuncu, yirminci 
veya otuzuncu kademeden 
başlamak isterseniz şu kodla- 
rı girin. 

10. kademe için EMMENTA- 
LER 

20. kademe için ALPHORN 

30. kademe için HATTER- 
HORN 

Sıcak tatil günlerinde arka- 
daşınızla veya kardeşinizle s8- 
vimli, eğlenceli, biraz da dü- 
şündürücü bir oyun oynamak 
isterseniz bu programı şimdi- 
den tavsiye ederim. Bazı arka- 
daşlarım beni bu oyunun bar- 
şından 'kazımak' için çok uğ- 
raştılar. Dikkatli olun... 222111 

Oyunun değerlendirmesi 

AMIGA-524K 

GRAFİK : 7 

SES .Ö 

ZORLUK: 8 

KURGU :7 

GENEL : 7 


Kartal KILTAÇ 


ence 89'da çıkmış en İyi 

futbol oyunu. Bu futbol 
oyununda ofsayt hariç bütün 
kurallar var. Oyun başlangı- 
cında sahaya çaprazdan ba- 
kıyorsunuz. Oyunun ses ile gro- 
fikleri harika düşünülmüş. 

Oyuna başlamadan önce 
karşınıza bir dil lisiesi çıkıyor. 
Bunlar sırasıyla: 

15) İNGİLİZCE 

2-) FLAMANCA 

3-) FRANSIZCA 

4-) ALMANCA 

5-) İTALYANCA 

Burada hangi dili daha iyi 
biliyorsanız o dili seçip öbür 
ekrana geçiyorsunuz. Bu ek- 
randa karşınıza şunlar çıka- 
caktır. 

PRACTICE SKILLS (BECERİ 
ANTREMANI) 

PRACTICE PENALTIES (PENALTI 
ANTREMAN) 

SINGLE GAME (TEK MAÇ) 

LEAGUE COMPETMON (UG 
DÜZENLEME) 

MATCH LENGTH (MAÇ UZUN- 
LUĞU) 

4) PRACTICE SKILLS: Burada 
sahayı ve oyunun kurallarını 
öğrenmeye çalışıyorsunuz. 

2-) PRACTICE PENALTIES: Bu- 
rada da penaltı atmayı öğre- 
niyorsunuz. Zannederim ki bu- 
rada gol atmakta önce biraz 
güçlük çekeceksiniz. İlk yapa- 


cağınız iş hangi tarafa gol at- 
mak istiyorsanız, Joystiğinizi O 
tarafa götürmek. Yapmanız 
gereken ikinci şey ise hareket 


anında bulunan oku kalenin 
içine doğru iyi ayarlamak. Bu- 
rada iki kişi de oynayabilirsi- 
NİZ. 

3-) SINGLE GAME: Bu bölüm- 
de tek ya da iki kişilik futbol 
oyununu seçtikten sonra, ken- 
dinizin ya da karşıdaki kişinin 
oyun düzeyini ayarlamak ge- 
rekiyor. Bunu da yaptıktan 
sonra sıra oyun düzenini seÇ- 
meye geliyor. Seçenekleriniz 
4-2-4, 4-3-3, 4-4-2 yada 5-4-2. 

4») LEAGUE COMPETİTİON: Bu- 
rada sekiz ülkenin takımı bu- 
lunmakta. Bunlar sırasıyla: 

1) USSR (SOVYETLER BİRLİĞİ) 

2-) ENGLAND (İNGİLTERE) 

3-) ARGENTINA (ARJANTİN) 

4-) HOLLAND (HOLLANDA) 

5- WEST GERMANY (BATI AL- 
MANYAJ 

6-) FRANCE (FRANSA) 

7-) MALY (İTALYA) 

8-) BRASIL (BREZİLYA) 

Bunlardan en iyi takımlar 
başta Sovyetler Birliği olmak 
üzere Arjantin, İngiltere, Hol- 
landa ve İtalya. Ligde en İyi 
koşan takım Sovyetler Birliği 
ama buna karşılık kalecisi kö- 
tü. İtalya'nın da tam tersine 
kalecisi iyi. Burada joystiği 
MODİFY (düzenleme)'a getire- 
rek istediğiniz takımı seçtikten 
sonra F1 tuşuyla takımı Joysti- 
ğe alabilirsiniz. Bunu yaptıktan 


sonra da joystiğinizi Done (s8- 
çildi)'a getirin. Bunu da yaptık- 
tan sonra joystiğinizi CONTI- 
NUE (devam) yazısına getirip 
artık lige başlayabilirsiniz. Bu 
bölümde ayrıca SAVE komu- 
tuyla ligi kaydedebilirsiniz. 

5-) MATCH LENGTH: Burada 
da oynayacağınız zaman sü- 
resini seçiyorsunuz. 

Benim size tavsiyem rakibini- 
zi kendi ceza sahası içinde 
düşürmemeniz. Ayrıca de- 
vamlı paslı oynamanız sizin 
açınızdan çok daha iyi, pas- 
ları joystiğin düğmesini biraz 
basılı tutup bırakarak verebi- 
lirsiniz. Kornerleri ise karşınıza i 
çıkacak olan menüden at- ne li 
mak istediğiniz şekilde seçebi- CORNER KICi 
lirsiniz. 
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Kursumuzun ilk bölümünde elektro- 
nik ölçümlerin nasıl yapıldığını gör- 
müş ve en basit devre elemanlarından 
dirençleri tanımıştık. Bu ay ise kon- 
dansatörleri ele alacağız. 

Doğru akım (d.c.) olarak düşünül- 
düğünde bir kondansatör, d.c. akım- 
ların akmasına engel olan bir kesik- 
likten farksızdır. Fakat bu kesikliğe 
gelen akım yok olmamakta, tam ter- 
sine burada depolanmaktadır. Tabii 
bu işin fiziksel açıklaması bu kadar 
basit olmamakla birlikte yine de bir 
fikir vermektedir. 

Kondansatörlerin atası olarak 
“Leyden .Kavanozu” gösterilebilir 
(Resim 1). Bu kavanozun içi ve dışı 
metal plakalar ile kaplanmıştı ve iç- 
dış plakalar arasında herhangi bir 
elektriksel bağ bulunmamaktaydı. Bu 
basit düzenek ile insanları çarpacak 
miktarda elektrik depolamak müm- 
kün oluyordu. Sonraki yıllarda bilim 
adamlarının bu konunun üzerine eğil- 
meleriyle birlikte bugün kullanılan 
kondansatörleri ortaya çıktı. 

Bilim adamlarının gözlemleri sıra- 
sında karşılaşılan ilk gerçek şuydu: 
Kavanozdaki metal yüzeyi ne kadar 
büyük olursa, depo edilen şarj mik- 
tarı da o kadar fazla oluyordu. Di- 
ğer ilginç bir özellik ise, ince kava- 


nozların aynı ebatlarda, fakat kalın 
kavanozlardan daha fazla elektrik 
depolayabilmeleriydi. Daha sonrala- 
rı, iki metal arasındaki maddenin de 
çok önemli olduğu ortaya çıktı. Cam 
havaya göre, sülfürde cama göre da- 
ha iyi netice verebiliyordu. 

Günümüzde ince bir yalıtkan şeri- 
din iki tarafına yine ince metal şerit- 
ler konulmak suretiyle çok çeşitli 
kondansatörler yapılmaktadır. Bu 
düzenekle elde edilen bir kondansa- 
törün değeri ““Farad” adı verilen bi- 
rim ile belirtilmekte, bir kondansatö- 
rün farad cinsinden değeri ise Resim 
2'de görülen formül ile hesaplanmak- 
tadır. Bu formülde alan m? cinsin- 
den, plakalar arasındaki mesafe ise 
metre . e ile gösterilen çokluğa ise 
““permitivite”” adı verilir ve değeri ya- 
lıtkan olarak kullanılan maddeye gö- 
re değişir. Örneğin havanın permiti- 
vitesi oldukça düşük, buna karşılık 
seramiğinki ise oldukça yüksektir. 

Yine yapılan deney ve gözlemlerin 
sonuçlarına göre kondansatörün iki 
ucu arasına ne kadar yüksek gerilim 
tatbik edilirse o kadar fazla şarj de- 
polandığı görülmüş ve bu şekilde çok 
sık kullanılan bir bağıntı ortaya çık- 
mıştır: 


C-0/V 


Kondansatörlerin değerlerinin fa- 
rad birim sistemi ile ölçüldüğünü da- 
ha önce belirtmiştik, fakat 1 farad ol- 
dukça büyük bir değerdir ve bu de- 
ğerde bir kondansatör ile pek karşı- 
laşılmaz. Elektronikte pek sık kullan- 
dığımız kondansatörler için daha kü- 
çük kapasitans birimleri kullanılır ki 
bunlar, mikrofarad (Faradın milyon- 
da biri olup sembolü uF'dir), nano- 
farad (mikrofaradın binde biri olup 
sembolü uF'dir), pikofarad'dır (mik- 
rofardın milyonda biri olup sembo- 
lü pF'dir). 

Bir kondansatörü elimize aldığı- 


DONANIM KURSU-2 


ANIL GÜL 


Resim 2: Paralel levhalı kondansatör. 


mızda bunun değeri yukarıdaki bi- 
rimlerden biri ile üzerine yazılmış ola- 
bilir. Ancak eğer renk kodu ile işa- 
retlenmişse, kesinlikle pikofarad cin- 
sindendir. Ayrıca Japon malı birçok 
kandansatörün üzerinde “*k” işareti 
bulunur ve bu “'k”* kondansatörün 
değerinin nF cinsinden olduğunu gös- 
terir. Örneğin üzerinde 10k kondan- 
satörün değeri 10 nF demektir. 


Kondansatörlerin 
iç yapıları: 


Kondansatörlerin imalatı hemen 
hemen aynı prensiplerle gerçekleş- 
mektedir. Kısaca arada yalıtkan bir 
madde, bunun iki yanında metal ilet- 
ken film şeritler ve buna bağlı uçlar. 
Yalıtkan olarak birçok madde kulla- 
nılmakla birlikte bunların içinde en 
ideali seramik ve mikadır. Mika mü- 
kemmel bir yalıtkandır ve çok ince şe- 
ritler haline getirilebilir. Daha önce 
de belirttiğimiz gibi yalıtkan madde 
ne kadar ince olursa, kondansatörün 
kapasistansı da (depolayabildiği yük 
miktarı) o kadar yüksek olmaktadır. 

Çok ince şeritler haline getirilen 
mikanın her iki yüzeyine yine çok in- 
ce olarak kimyasal yöntemlerle gü- 
müş veya altın gibi çok iyi iletkenler 
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kaplamak suretiyle kondansatör elde 
edilmektedir. 


Mika ve seramik tipler: 


Hangi metodla yapılırsa yapılsın- 
lar mika ve seramik tipler her zaman 
aranılan kondansatörlerdir. Özellik- 
le mika-gümüş tipler kaliteli yüksek 
frekans devrelerinin vazgeçilmez ele- 
manlarıdır, zira bunların değerleri ol- 
dukça kararlıdır. Seramik kondansa- 
törlerin değerleri ise sıcaklığa ve tat- 


a)Ü 


b) YANDAN GÖRÜNÜŞ yıca 


c) ÇOK KATLI TİP 


Resim 3: Mika kondansatörün Iç yapısı. 


bik edilen gerilime göre değişebilir 
(Resim 3). 


Sarmal tipler: 

Yine oldukça sık kullanılan bir 
kondansatör çeşidi ise sarmal tiptir. 
Uzun bir yalıtkan şerit (genellikle ka- 
gıt), iki tarafı iletken bir madde ile 
kaplandıktan sonra yerden tasarruf 
amacı ile araya diğer bir yalıtkan 
madde konularak rulo şeklinde sarı- 
lır (Resim 4). Bu şekilde elde edilen 
kondansatörler hem ebat olarak kü- 


Resim 4: Sarmal kondansatör. 


çüktürler, hem de oldukça yüksek de- 
gerlidirler. 


Elektrolitik tipler: 


Üçüncü önemli kondansatör tipi, 
çok miktarda kullanılan elektrolitik 
tiplerdir. Yapılışları oldukça farklı- 
dır. 
Elektrolitik kondansatörlerde me- 
tal olarak genellikle alüminyum kul- 
lanılır. Alüminyumun yanındaki ya- 
lıtkan madde ise alüminyum-oksittir. 


STTEN GÖRÜNÜŞ (Gy 


Bir alüminyum şerit saf asit ile temas 
ettirilir ve aralarından elektrik akımı 
geçirilirse, alüminyumun üzerinde 
çok ince bir film halinde alüminyum 
oksit oluşur. Bu metodla | Farad'a 
kadar değeri olan kondansatörler nis- 
beten küçük ebatlarda elde edilebilir. 

Elektrolitik kondansatörlerin deza- 
vantajları ise polarizasyon ve düşük 
çalışma gerilimleridir. izasyon 
demek, kondansatörün devreye tek — 
bir yönde bağlanabilmesi demektir. 
Bu amaçla elektrolitik kondansatör- 
lerin uçları (*) ve (—) olarak işaret- 
lenmiştir. Eğer ters bağlantı yapılır- 
sa alüminyum-oksit yalıtkan tabaka- 
yı oluşturan işlem tersine döner ve ya- 
lıtkan tabaka yok olur. sonuçta kon- 
dansatör normal bir iletken haline ge- 
lir, bu şekilde herhangi bir sınırlama 
yapılmadan gerilim verilmeye devam 
edilirse patlar. 

Eğer elektrolitik bir kondansatö- 
rün polaritesini bilmiyorsanız bir 
avometre ile hangi bacağın dış metal 
kılıfa bağlı olduğunu bulun. Buraya 


bağlı uç kesinlikle (—) uçtur. 


en 

le ün 

Her ne kadar elektronik devreler- 
de değişken dirençler olduğu kadar 
değişken kondansatörlere ihtiyaç 
yoksa da birkaç durumda bunlar ger- 
çekten gereklidir. Bunlardan belki en 
önemlisi, radyo ve televizyon devre- 
lerinin akort katlarıdır. Bildiğiniz gibi 
bu tip cihazlarda istasyon arama iş- 
lemleri değişken kondansatörlerle ya- 
pılmaktadır. Bu amaçla kullanılan 
kondansatörler iç içe geçmiş plakal- 
radan oluşmuştur ve bir şafta bağlı 
olanlar döndürülmek sureti ile (bir- 
birlerine değmeden) değer değiştiril- 
mektedir (Resim 5). 

Trimerler değişken kondansatörle- 
rin daha küçük tipleri olup daha sık 
kullanılırlar. 


Resim 5: Trimerin çalışma prensibi. 


Şarj-Deşarj: 


Kondansatörlerde gerçekleşen 
enerji depolama işlemini gözleyebil- 
mek için kendimiz oldukça basit bir 
deney yapabiliriz. Öncelikle Resim 
6'da görüldüğü gibi bir kondansatö- 
rü, bir direnç ve şalter ile seri olarak 
gerilim kaynağına bağlayalım. Şalteri 
kapattığımızda kondansatörün pla- 
kaları arasında bağlantı olmadığı için 


devreden akım geçmez. Şimdi devre- 


ye bir ölçü aleti bağlayalım. Bu sefer 
şalteri kapattığımızda ölçü aletinin 
göstergesinin çok kısa bir süre için 
hareket edip tekrar sıfır konumuna 
geldiğini göreceğiz. 


Resim 6: Kondansatör ve direncin seri 
bağlantısı. 


Burada olup bitenleri daha iyi an- 
layabilmek için şimdi gözümüzde Re- 
sim 7'de görülen düzeneği canlandı- 
ralım: Eşit kefeli bir terazi üzerinde 
'yarıya kadar dolu iki kova olsun. 
Bunlar bir hortum ile birbirlerine 
bağlanmış durumdalar. Hortum üze- 
rinde ayrıca su akışını sağlayacak bir 
pompa ve suyun akışını gösteren bir 
çark mevcut. Şimdi pompayı çalıştır- 
dığımızda bir kovadan diğerine su 
akımı olacak ve bu arada çarkımız da 
hareket edecektir. Yalnız bu işlem her 
iki kovada da su olduğu müddetçe 
devam edecektir. Kovalardan birin- 
de su tükendiğinde ise çarkımız du- 
racaktır. 

Yukarıdaki elektronik devremiz de 
yine aynı şekilde işlemektedir. Kova- 
lar kondansatörün iki plakası, pom- 
pa güç kaynağı ve dönen çark ise öl- 
çü aletinin yerini almaktadır. Devre- 
de akan elektronların görevini ise su 
üstlenmektedir. Kondansatör plaka- 
ları metalden olduğu için burada ye- 
teri kadar yük depolayabilecek ser- 
best elektron mevcuttur. Devreden 
akım akmaya başladığında kondan- 
satör plakalarının birinden elektron- 
lar emilecek ve diğerine getirilecektir. 
Bu işlem plakalardan birinde hiç ser- 
best elektron kalmayana dek devam 
edecektir. Yukarıdaki benzetmemiz- 
de kovalardan birinin boşalması, pla- 
kalardan birinde serbest elektron kal- 
mamasıyla eş değerlidir. Bu andan 
itibaren elektrik veya “su” akışı ger- 
çekleşmez. 

Eğer devredeki kondansatöre para- 
lel olarak bir gerilim ölçer bağlarsak 
bu, yukarıda tasavvur ettiğimiz sis- 
temdeki çift kefeli terazi ile aynı gö- 
revde olacaktır. Aynen terazide oldu- 
gu gibi kondansatörün yükü arttık- 


Resim 7: Şarj - deşarj işleminin kolay 
anlaşılması için tasavvur ettiğimiz 
düzenek. 


Resim 8: Şarj ve deşarj grafiği. 


ça gerilim ölçerin ibresi hareket ede- 
cek ve tamamen yüklendiğinde bile 
geri dönmeyecektir. 

Eğer iki iletken arasında potansi- 
yel farkı varsa gerilim-ölçerin ibresi 
sapar. Kondansatörün plakalarının 
birinde negatif yüklü elektronlar çok- 
lukta olduğu için iki plaka arasında 
bir potansiyel farkı mevcuttur ve bu 
nedenle göstergenin ibresi sapar. 

Resim 8'de bir kondansatörün şarj 
ve deşarj işlemi bir grafik üzerinde 
gösterilmiştir. Şimdi bu grafiği ince- 
leyelim. 

Kondansatörün son durumuna gö- 
re Yo 63'ünün dolması için harcanan 
süre t'dir. Bu t süresini devrede kul- 
lanılan direncin ve kondansatörün 
değerlerinin çarpımından (t-C*R) 
hesaplayabiliriz. 5 tlik bir süre so- 
nunda kondansatör Yo 99 oranında 
dolmuştur. 

Alternatif akım ve 
kondansatörler: 

Bu ay son olarak kondansatörlerin 
alternatif akıma gösterdiği tepkileri 
inceleyeceğiz. Bir A.C. (alternatif 
akım) gerilim devamlı olarak değiş- 
tiği için devredeki bir kondansatör- 
de devamlı şarj ve deşarj olur (Resim 
9). Bu ise devrede bir A.C. akım oluş- 
masına yol açar, yani kondansatör 
A.C. gerilimler karşısında bir direnç 
görevi yapmaya başlar. Hatta Volt/ 
akım oranını bulmak için Ohm Ka- 
nunu bile kullanılabilir. İşte kondan- 
satörlerin alternatif akım karşısında 
gösterdiği dirence ““reaktans”” adı ve- 


rilir. Burada “reaktansın normal di- 
rençten farkı nedir? diye bir soru yö- 
neltebilirsiniz. Bir kere reaktans sa- 
dece A.C. gerilimler için söz konusu- 
dur. Halbuki normal dirençler hem 
A.C. hemde D.C. gerilimler için ay- 
nı değerdedir. Diğer bir husus da, re- 
aktansın sabit bir değere sahip olma- 
masıdır. Frekansı yüksek bir A.C. ge- 
rilim, kondansatörü saniyede daha 
çok şarj ve deşarj edeceği için oluşa- 
cak akım, frekansı daha düşük bir 
A.C. gerilimin oluşturduğu akıma 
göre daha yüksek olacaktır. Bu ise 
daha küçük bir reaktans değeri de- 
mektir. Reaktans Xc ile gösterilir ve 
aşağıdaki formülle hesaplanır: 
Xc-1/2 f*C) 

Burada f Hertz olarak frekans, C 
ise farad olarak kapasitanstır. 

Belirtilmesi gereken son bir husus 
da kondansatör üzerinde A.C. geri- 
lim ve akım arasında bir faz farkının 
bulunmasıdır. 

Gelecek ay bobinler ve diyotları in- 
celemek üzere şimdilik hoşçakalın... 


Resim 9: Alternatif akımın etkisi. 
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Bu ay C-64'ün ses alanındaki yete- 
neklerini göreceğiz. Bu konuda diğer 
bilgisayarlarda pek görülmeyen ma- 
rifetleri olduğunu belirtmek gerekir. 

Ses üretebilmek için PEEK ve PO- 
KE komutlarını kullanmanız gereke- 
ceğinden önceden onların fonksiyon- 
larını gözden geçirmeyi ihmal etme- 
melisiniz. 

İlk adrese bir değişken adı verildik- 
ten (S).sonra, tüm diğer ses adresle- 
rine uygun bir sayı eklenerek ulaşıla- 
bilir. 

10 LET S-54272 


00100 S-54277 
00200 FOR 


00300 POKE S$*1.0 
00490 NEXT 1 


Bütün ses yerlerini sıfıra POKE 
ederek sesleri temizlemek de iyi bir fi- 
kirdir. Bu programlarınızda isteme- 
diğiniz durumların önüne geçecektir. 


A) SIFIRLAMA (Üstteki tablo) 
SES 1 KÜTÜKLER (REGISTERS) 


i s 6 To 26 


D400 
54272 (S-54272) Ses 1: frekans 
kontrolü, düşük bayt 


D401 
54273 (5-1) Ses 1: frekans kontro- 
lü, yüksek bayt 


Müzik notaları çıkarabilmek için 
POKE edilecek değerlerin listesi no- 
ta tablosunda gösterilmektedir. 

POKE edilecek değerlerden bir ör- 
nek vermek gerekirse: 


100 POKE 54272,75 
200 POKE 54273,34 


Yukardaki işlem 5. oktavda bir C 
notası çıkartır. Duyduğunuz her ses 
bir nota olacak diye bir kural yoktur. 
Nota tablosunda bulunmayan bir fre- 
kansı çıkarabilmek için aşağıdaki 
programı kullanabilirsiniz. Düşük ve 
Yüksek baytlarda POKE edilecek sa- 
yıları verecektir: 


(Sağ sayfada üstteki tablo) 


D402 
54274 (S -2) Ses 1: pulse (kare) dal- 
ga biçimi genişliği, düşük bayt 
D403 : 
54275 (S--3) Ses 1: pulse (kare) dal- 
ga biçimi genişliği 

7-4 kullanılmayan 

3-0 yüksek-nibble 


Sesin bir frekansına verilen diğer 
bir nitelik de sesin maksimum nok- 
tasının ne kadar belirgin olacağıdır. 
Vibrato (Sese şarkı tınısı veren ses tit- 


PRINT CHRS$<147) 
"HANGI FREKANSI SECIYORSUNUZ * 


INPUT 
Fİ 
FisABSCFI) 


REM YUKSEK BAYTI HESAPLA 


FesINT<F1/256) 


REM DUSUK BAYTI HESAPLA 


F3sFi-<FEx256) 
PRINT 
3 
PRINT 
2 


reşimi) gibi tonlar da böyle çıkarıl- 
maktadır. Bu pulse (kare) dalga bi- 
çimi ile yapılmaktadır. Değişik dal- 
ga biçimlerini sonraki kütükte ince- 
leyeceğiz. 
54274 sayılı yerde, 0-255 arasında bir 
sayı POKE edin 
54275 sayılı yerde, 0-15 arasında bir 
sayı POKE edin 
D404 
54276 (S -4) Ses kontrol kütüğü 
7 parazit (gürültü) dalga biçimi- 
ni seçin |I -ACIK 
6 pulse dalga biçimini seçin 
I AÇIK 
5 testere dişi dalga biçimini se- 
çin I AÇIK 
4 üçgen dalga biçimini seçin 
I SAÇIK 
3 tesz bit: 1 osilatör Vi etki- 
sizleştir 
2 osilatör 1 ile 3 arasında modü- 
lasyon (ton geçişi) sağla 
çıktı | SAÇIK 
I osilatör | ile 3 arasında senk- 
ronizasyon sağla 
frekans | - AÇIK 
0 kapı biti: başlangıç atak/dü- 
şüş/süreklilik Odağılmayı 
başlat 


İşte en önemli yer tam da burası! 
Burada okyanus dalgalarının çatla- 
masından keman sesine kadar ne cins 
bir nota çıkaracağınıza karar verebi- 
liyorsunuz. Her şey seçtiğiniz dalga 
biçiminin cinsine bağlı. 

Bu yerdeki (location) tüm bitlere 
bir gözatın. 0, 4, 5, 6 ve 7 herkes ta- 
rafından sık sık kullanılacaktır. 1, 2 
ve 3 numaralı bitler daha gelişmiş ses 
tekniklerinde kullanılmaktadır. 

Bit 0: Bu bit birinci sesin AÇ/KA- 
PA anahtarı görevindedir ama dalga 
biçimi bitlerinden birisi ile kullanıl- 
ması gereklidir. Bu bit 1 ile ayarlan- 
dığında atak, düşüş ve süreklilik devri 
başlayacaktır. O ile poke edilirse no- 
tanın dağılma süresi başlayacaktır. 
(Notanın bu süreçleri hakkında bilgi 


<039> 


<065> 
<113) 
<176) 
<1115 
<211) 
<215) 


"DUSUK BAYTI POKE ET 


<160> 


"YUKSEK BAYTI POKE ET ----*;5F 


<179> 


edinmek isteyenler 42. sayımızdaki 
Basic Ses Dünyası yazısına bakabilir- 
ler.) 


POKE 54276,17 


Üçgen dalga biçiminin atak/dü- 
şüş/süreklilik devrini başlatacaktır. 


POKE 54276,16 


dağılma devrini başlatacaktır. 

Dalga biçimleri her seferinde yal- 
nızca birinin kullanılabileceği şekilde 
design edilmiştir. Birden fazlasını bir- 
araya getirerek deneyler yapabilirsi- 
niz. 


Bit 1: Bu bit açıldığında 1 ve3 no'- 
lu seslerin etkileşimini iki dalga biçi- 
mini karıştırarak sağlayacaktır. Du- 
yulabilmesi için 3. sesin frekansının 
I.*den düşük olması gerekir. 


Bit 2: Modülasyon efekti gong ve 
çan sesleri çıkartır. 3. ses ile birlikte 
de kullanılır. Bunun yapılabilmesi 
için 1. seste üçgen dalga biçimi kul- 
lanılmalı ve 3. sesin frekansı sıfırdan 
yüksek olmalıdır. 


Bit 3: Bu bit açılırsa ses 1'i sıfıra 
POKE edilene kadar resetleyecektir. 

Bit 4: Üçgen dalga biçimi flütü an- 
dırır. Ses bu biti ve kapı bitini aça- 
rak çıkartılır. 


AÇIK: POKE 54276,17 
KAPALI: POKE 54276,16 


A ATAK HIZI 


: 


Bit 5: Testere dişi dalga biçiminin 
sesini dinleyin. 
AÇIK: POKE 54276,33 
KAPALI: POKE 54276,36 


ğ 


Bit 6: Pulse dalga biçimi genişliği- 
ni değiştirmek üzere 54275 sayılı ye- 
ri kullanarak değiştirilebilir. Piyano 
sesinden klarnet sesine kadar pek çok 
ses yaratabilirsiniz. 


AÇIK: POKE 54276,65 
KAPALI: POKE 54276,64 


: 


Bit 7: Gürültü biti. Bununla roket 
patlamasından sörf sesine kadar çe- 
şitli sesler yaratabilirsiniz. 

AÇIK: POKE 54276,129 
KAPALI: POKE 54276,128 


R 


54277 (S 45) Envelope jeneratörü 1: 
atak/düş devri 


HER SAYI OLABILIR 
89 ILE 15 ARASINDA 


D DUSUS HIZI 
KER SAYI OLABILIR 
- 8 ILE 15 ARASINDA 


» ATAK/DUSUSU POKE ET 
POKE 542877 .PEEK<S54277) AND <Ax16) 


REM 


- SONRA DUSUSU EKLE 


POKE 54277 .PEEK<54277) * D 


REM SES CIPI BASLANGIC ADRESİ 
s10-54272 

REM »- KUTUKLERİ TEMİZLE 

FOR t s6 TO 286 

POKE S$ID*1.9 

NEXT 

REM - EN YUKSEK VOLUME E AYARLA 
POKE S$1D04824.15 

REM »- YUKSEK VE DUSUK BYTE I AYARL 


- MIDDLE C SESINI URETMEK 
- BIR 

s1D.34 

SID*1.T5 

- ATAK/DUSUS HIZINI AYARLA 
>A s ATAK; D - DUSUS 


S1D*5 .A*164D 
- SUREKLİLİK/DAGILMA HIZINI AY 


> Ss SUREKLİLİKİR sDAGILMA 


S10*6.S*4164R 
- TESTERE DISI DALGA BICIMINI 


- VE CALISTIR 

Ş1D*4.33 

> NOTAYI BIR SURE SURDUR 
PAUSE » i TO 128:NEKT 

- DAGILMA DEVRINI BASLAT 
S1D*4.32 


7-4 atak dönemi süresini seç: 0-15 
3-0 düşüş dönemi süresini seç: 0-15 


Atak devri bir notayı oluşturan 
dört bölümden biridir. Atakta nota- 
nın şiddeti maksimuma ulaşır. Son- 
ra notanın ikinci kısmı olan düşüş 
başlar. 

Şimdi bir atak ve düşüş örneği ve- 
riyoruz: 

(Ön sayfadaki tablo) 


Bu orta şiddette bir atak ve düşüş- 
tür. 


D406 
54218 (S 4-6) Envelope jeneratörü 1: 
süreklilik/dağılma 
7-4 süreklilik dönemi süresini seç: 
0-15 
3-0 dağılma dönemi süresini seç: 
0-15 


Süreklilik ve dağılma da bir sesin 
diğer bölümleridir. Bir ses düştükten 
sonra volüm süreklilik düzeyine dü- 
şer. Dağılma başlayana kadar da bu 
düzeyde kalır. Süreklilikte en düşük 
değer 0, en yüksek süreklilik değeri 
de 1“'tir. 

Aşağıda tek bir ton üretmek için 
bir örnek program veriyoruz: 

(Yandaki tablo) 


2. ve 3. seslerin kütükleri de aynı 
şekilde halledilmektedir. Farklarını 
gelecek sayımızda vereceğiz. 


MÜZİK NOTASI 


MÜZİK NOTASI| OSİLATÖR FREKANSI 
C—4 


c—0 
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OKUR MEKTUPLARI 


Sevgili Commodore'cular, 


Bu ay size oldukça ilginç bir 
mektup yayınlayacağız. Amas- 
yalı Commodore'cu arkadaşı- 
mız Barış Pelitli bize kısa bir 
öykü yollamış. İsmi “Bir Cra- 
ker'ın Hatıra defterinden”. Bu 
mektubu ilgiyle okuyacağınızı 
sanıyoruz. 


Bir Cracker'in 
Hatıra Defteri 


İLK TANIŞMA: 

Bilgisayarlarla ilk tanışmam ilkokul 
yıllarıma rastlar. O yıllarda *'“computer 
salonları” yeni yaygınlaşmaya başla- 
mıştı. Bu salonlardan birine ilk gidişi- 
mi; Paccy'yi canavarlardan kaçırırken 
duyduğum zevki, heyecanı, aynı Za- 
manda da şaşkınlığı kolay kolay unu- 
tacağımı sanmıyorum. 

Zamanla bu salonlar yaygın hale gel- 
di ve benim hayatımın önemli bir par- 
çası oldu çıktı. Gün boyu oralardan ay- 
rılmıyordum. Babamın beni kaç kere 
kulağımdan tutup eve götürdüğünü ha- 
tırlamıyorum. 


ORTAOKUL YILLARIM: 

Yaş ilerledi, ilkokul bitti. Şimdi or- 
taokuldaydım. Basic dilinin birkaç ko- 
mutunu öğrenmiş, kendi kendime ba- 
sit programlar yazmaya başlamıştım. 
Fakat tek bir eksiğim vardı: Program- 
larımı yazabileceğim bir bilgisayar... Bu 
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eksikliği farkettiğim günden sonra ba- 
bamın başı ağrımaya başladı. 


VE BİLGİSAYARIMA KAVUŞU- 
YORUM: 

Bu özlemime iki sene sonra kavuş- 
tum. İşte bilgisayarım, C-64'üm kar- 
şımda duruyordu. İlk “READYO' me- 
sajını aldığımda artık yarınlar bana, 
ben de yarınlara hazırdım. 


İLK PROGRAMIM: 

İlk programım basit bir “PRINT- 
GOTO” döngüsünü kullanan bir prog- 
ramdı. Çalıştırdığımda “SYNTAX ER- 
ROR”'un bana göz kırpmakta olduğu- 
nu gördüm. Kılavuza başvurduğumda 
bana yazım hatası yaptığımı söyledi. 
Gerçekten de ““PRINT” kelimesi için- 
de fazladan bir “*1** harfinin bana gü- 
lümsediğini farkettim. İşte, ilk progra- 
mım böyle bir hatayla yazılmış oldu. 


LİSE YILLARIM: 

Lise yıllarım tam bir muammaydı. 
Bir yandan dersler, bir yandan prog- 
ramlar, bir yandan sınavlar üzerine ta- 
şınması güç bir yük olarak binmeye 
başlamıştı. Artık programlarım yavaş 
yavaş ünlü bir dergide yayınlanıyordu. 
Karnemde ilk zayıfı getirdiğim zaman 
annemle babamın yüzünü görmeliydi- 
niz! 

Bu arada oyunları kopyeleme yolun- 
da ilk adımlarımı attım. Nasıl mı? Ta- 
bii kırıcı bir kartuşla! Bilgisayarım hâ- 
lâ C-64'tü ve değiştirmeyi asla düşün- 
müyordum. Makine dili bilgim ile 
64'üm mükemmel bir ikili oluşturuyor- 
du. 


ÜNİVERSİTE HAYATIM: 

Hayallerim gerçek oldu ve üniversi- 
tede bilgisayar eğitimi görmeye başla- 
dım. 

İçimdeki hisler dayanılmaz bir hal al- 
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dı ve ilk virüsümü yazdım ve o sıralar 
en ünlü bilgisayar ağının disketlerinin 
birine aşıladım. Kısa bir süre sonra ina- 
nılmaz boyutlarda bir salgın başladı. 
Doğrusu bu kadarını da tahmin etmi- 
yordum. tüm ülke alarma geçti, fakat 
bu virüsün sahibini bulamadılar. En s0- 
nunda usta bir programcı çıktı da za- 
vallı bilgisayarları gazabımdan kurtar- 
dı. Ama ben istediğimi elde etmiştim. 
100.000'e yakın bilgisayar ve stratejik 
programlar felç olmuştu. 


CRACKING GROUP'A ÜYE OLU- 
YORUM: 

O sıralarda bir telefon aldım. Şöyle 
diyordu: 

“Ben XYZ Cracking Group'un şefi- 
yim. Seni aramızda görmekten mutlu 
olacağız, benim virüsçü dostum...” 

Tekliflerini kabul ettim. Fakat bu iş 
çok riskliydi, çünkü artık program kı- 
ranlar yakalanıp içeri atılıyordu, biz ise 
kendimizi çok iyi saklamayı başarıyor- 
duk. Her ay çıkan oyunları izliyor ve 
anında kırıyorduk. 

O sıralar hiçbir group'un kıramadı- 
ğı bir oyun piyasaya çıktı. Çok iyi bir 
program yapısına sahipti ve en ufak şe- 
kilde su sızdırmıyordu. Bu programı bir 
aylık sıkı bir çalışma sonucunda kırma- 
yı başardık ve gururla piyasaya sürdük. 
Bu, kırdığımız son oyun oldu. 


VE ACI SONUMUZ: 

Birkaç gün sonra gazetelerde bir ha- 
ber çıktı: 

“1 numaralı Cracking Grouplardan 
“XYZ' tüm elemanları ile birlikte ele ge- 
çirildi.” 

İ“Kahramanımızın hatıra defteri bu- 
rada bitiyor” dedi cezaevi müdürü. Ve 
ekledi: 

“Onlar bir efsane oldular ve yıllar 
boyu hatırlanacaklar...” 
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AMIGA SES DIGİTİZER, 
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BİLGİSAYARINIZIN OLANAKLARINDAN 
YARARLANIN. 


G— Commodore -64 ZAMIGA 


* Amiga oyun programları 3000.- TL. 

* Amiga eğitim ve iş programları 

* 20 oyunluk süper C-64 paketleri 7500.- TL. 

* C-64 ve Amiga'da tek tek program çekimi, 

* Sky kartuşları (Final Ili, Multi-ice, Saund sapler, Midi...) 

* Kaliteli disketler, turbo joystickler, ışıklı kalemler, 

* Anti-statik bilgisayar toz örtüleri, 

* PC programları ve Türkçe kitaplar (dBase Ili *, Dos, Pascal...) 
* İlkokuldan üniversiteye eğitim programları 


* TÜRKİYE VE KKTC'nin HER YANINA 
ÜCRETSİZ LİSTE VE ÖDEMELİ SİPARİŞ 
GÖNDERİLİR. 


* İsteklerinizde bilgisayar modelinizi ve yan birimlerini 
lütfen belirtiniz. 


GÖZLEM BİLGİSAYAR METUSOFT BİLGİSAYAR 


Bayındır Sokak No: 5/12 Kızılay / ANKARA Tel: (4) 135 30 91 


Yazılım 


Gary V. Fields 
Çeviri: İbrahim Trik 


azılım korsanlığı, taraftarları- 

nın iddia ettiğinin aksine bir- 

çok kurbanı olan bir suç. Bu 
iş uzun vadede tüm bilgisayar kulla- 
nıcılarının zararına ve 1990'lı yıllar- 
da yazılım şirketlerinin varlığını teh- 
dit edebilir. Korsanlığın olmadığı bir 
dünyada yazılım şirketleri yatırımla- 
rının karşılığını alabilir ve kullanıcı- 
lar da daha düşük fiyatlarda copy- 
protected olmayan kalite yazılım bu- 
labilirlerdi. 

Bu konuyu araştırdığımız süre bo- 
yunca karşımıza şu gerçek çıktı: Ya- 
zılım şirketleri koruma önlemlerini 
gevşettikçe korsanlıkta da bir azalma 
gözlemleniyor. Bir tahmine göre bu- 
gün piyasada ve dolaşımda olan ya- 
zılımların neredeyse yarısı yasal ol- 
mayan yollardan elde edilmiş. 

Yazılım koruma donanımları geliş- 
tiren bir şirket olan Rainbow Tech- 
nologies'in ileri sürdüğüne göre tüm 
dünyada 3.5 milyar dolar değerinde 
yazılım satılmış ama aynı süre zarfın- 
ca korsanlık yüzünden uğradıkları 
zararın tutarı 3 milyar doları bulu- 
yordu. Diğer suçlardan farklı olarak 
yazılım korsanlarının çok azı bu işe 
maddi kazanç sağlamak için giriyor- 
lar. Genellikle yazılım korsanları yap- 
tıkları işte onursuz birşey görmüyor- 
lar -onlara göre yaptıkları ellerinde- 
kini paylaşma cömertliğinden başka 
birşey değil. Ya yaptıkları işin sonu- 
cunu farkedemiyorlar ya da görme- 
mezliğe geliyorlar ama gerçek şu ki 
korsanların faaliyetleri yazılım şirket- 
lerine her yıl milyonlarca dolara pat- 
lıyor. Ama verdikleri zarar bununla 


da sınırlı kalmıyor. Yaptıkları yazı- 
lımlarını yasal yoldan edinen müşte- 
rileri de daha az seçenek, daha yük- 
sek fiyatlar ve copy protection şek- 
linde olumsuz olarak etkiliyor. 
Söylemesi üzücü ama, korsanlık 
bilgisayar jargonunun kullanıldığı 
her yerde çok yaygın. Yerel kullanı- 
cı gruplarının toplantılarından, bilgi- 
sayar şovlarına kadar birçok yerde 
yasadışı olarak edinilmiş kopya tek- 
lifleriyle karşılaştım. Yazılım hırsız- 
lığına yönelik bu gevşek yaklaşımın 
bilgisizlik ve düşüncesizlikten kay- 
naklandığını düşünebiliyorum ancak. 


Onun için önce yazılım korsanlığının 


ne olduğu, ortalama bir korsanın na- 
sıl faaliyet .gösterdiği üzerinde dur- 
mak, sonra da bu işin önüne nasıl ge- 
çilebileceği konusunda bazı öneriler 
ortaya atmak istiyorum. 

Kendisiyle konuştuğum herkes ya- 
zılım koleksiyonları ve onu elde ediş 
biçimlerinden, sanki yaptıkları kom- 
şunun bahçesinden elma kopartmak- 
tan farksızmış gibi rahat bir biçimde 
söz ediyorlardı. Bu işi izinsiz yaptık- 
larını biliyorlardı ama yayıncıların 
bunu farketmeyeceğini ya da aldırış 
etmeyeceklerini düşünüyorlardı. 
Ama bu konuda bir yazı hazırladığı- 
mı söyledikten sonra tavırları değişti 
ve konu hakkında daha ağzı sıkı ol- 
maya ve konuyu değiştirmeye başla- 
dılar. 

Bu konuyu yazarken işe önce ken- 
di vicdanımı yoklayarak başladım, 
onun için ilk önce kendi suçlarımı iti- 
raf etmeliyim. İlk 64'ümü edindikten 
sonra yazılım almak ailemin bütçesini 


Korsanları 


zorlamaya başlamıştı. İlk yıl boyun- 
ca ihtiyaç duyduğum oyun ve iş ya- 
zılımlarını alabilmek için her ay or- 
talama 100 $ kadar harcıyordum. Bu 
1989 yılında o kadar çok gelmeyebi- 
lir ama 1982 yılında arabanın aylık 
masrafından daha çoktu. Bu yüzden 
bir arkadaşım bana arcade oyunlarıy- 
la dolu bir disket verdiğinde nefsime 
hakim olamadım. O sırada yapılabi- 
lecek en akıllıca iş gibi görünmüştü. 
Ama kendimi bu konuda rahatlat- 
mak için bulduğum hiçbir özür ve ge- 
rekçe işe yaramadı ve sonuçta diske- 
ti silip oyunları unutmaktan başka 
çarem kalmadı. 


Bir Korsan Nasıl Anlaşılır? 


Yazılım korsanlarının tek bir for- 
matı olduğunu düşünürseniz yanılır- 
sınız. Aralarında her tür insan var. 
Öyle görünüyor ki, bir dükkandan 
cebinde çalınmış bir saatle çıkmayı 
aklından bile geçiremeyecek pek çok 
kimse yazılım hırsızlığı konusunda 
hiç tereddüt geçirmiyor. Yazılım hır- 
sızlarının çoğu birden fazla bilgisaya- 
ra sahip ve araçlarını işten çok eğlen- 
ce için kullanıyorlar. Her biri en azın- 
dan üç bilgisayar dergisine abone ve 
sistemleriyle hergün üç beş saat geçi- 
riyor. Birçok durumda gayet cömert 
oluyorlar ve ellerine geçen her diske- 
tin kopyasını çıkartmakta hiç tered- 
düt etmiyorlar. Bunların dışındaki 
tek ortak noktaları bilgisayara olan 
düşkünlükleri ve korsan yazılım bi- 
riktirmek için buldukları özürler - 
bunlar genellikle aynı özür olmuyor. 


sonra bu bir tiryakilik haline gelebi- 
lir. Önemli olan, edinilecek nesne de- 
gil, hiç sona ermeyen bir koleksiyo- 
nu genişletmek ihtiyacı haline gelir. 


““Yazılım Alırken Ağzım 
Çok Yandı”” 


Korsanların kullandığı bir gerekçe 
de sahip oldukları yazılımın, özellikle 
oyunların pek çoğunun yalnızca bir 
kere kullanıldığıdır -sadece neye ben- 
zediğine bakmak için. Denenmemiş 
bir Arcade oyununa 30 dolar yatır- 
manın bir kumar olacağını ileri sürü- 
yorlar. 


Böylelikle yasadışı olmasına karşın 
korsan yazılım toplamanın bir ürünü 
almadan önce denemek için en iyi yol 
olduğunu düşünüyorlar. Aynen böyle 
yapan biri var. Bir programı deneyip 
beğendikten sonra yasal bir kopya 
alıyor. Bu yola mali zorunluluklar- 
dan ötürü başvurduğunu söyledi. Bir 
yp işi için 200 $ değerinde bir data 

ase almış ve bir ay kadar boğuştuk- 
tan sonra tanıtımında iddia edilen 
özellikleri taşımadığını ve üreticilerin 
başından beri bildiği önemli hatalar 
olduğunu keşfetmiş. Şirkete başvu- 
rup boşu boşuna durumun düzeltil- 
mesini istedikten sonra korsanlığa 
başlamış. Bu yolla Superbase Profes- 
sional'ın korsan bir versiyonunu de- 
nedikten sonra bunun aradığı data 
base olduğuna karar vermiş ve dağı- 
tımcıdan yasal bir kopya satın almış. 
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“Yazılım Korumalarını 
Kırmak Heyecanlı 


Bir Spor” 


Bazı kırıcılar bu işi bir oyun ola- 
rak görüyor ve kırdıkları program- 
dan çok kırma işlemiyle ilgileniyor- 
lar. Elinizdeki bir programı kurcala- 
mamak için hiçbir yasal neden yok 
ama kırıcıların çoğu bu işi eğlence 
olarak değil, başkalarının kopya çı- 
kartmasını kolaylaştırmak için yapı- 
yorlar. 


Yazılım Kime Ait? 


Bir yazılım programının yasal sa- 
hibi yalnızca elindeki tek kopya üze- 
rinde bir hakka sahiptir. Yazılım üze- 
rindeki haklarınız herhangi bir baş- 
ka mülkiyet üzerindeki haklarınızdan 
fazla değildir. Programlarınızın ken- 
diniz kullanmak üzere bir kopyasını 
çıkartabilirsiniz. Eğer arkadaşınızla 
yazılım değiş tokuşu yapmak istiyor- 
sanız kendinize bir kopya sakladığı- 
nız sürece mesele yok. Birçokları ya- 
zılımlarına hamile bir kedi muame- 
lesi yapıyorlar. Orijinalini elde tutup 
yavruları (kopyaları) arkadaşlarına 
dağıtmak istiyorlar. Hırsızlıkla yar- 
dımseverlik arasındaki sınır da bura- 
da aşılıyor. Arkadaşınızın programı- 
nızı bir iki gün için denemesini isti- 
yorsanız mesele yok, ama orijinal çok 
zaman onun evinde “'hamile”” kala- 
biliyor. Aslında yazılım üreticileri po- 


tansiyel alıcılara arkadaşlarının ürün- 
lerini tanıtmasından çok hoşnutlar- 
tatmin olmuş bir müşteriden daha iyi 
bir satıcı yoktur. 

Electronics Arts şirketinin kurucu- 
su ve başkanı olan Trip Hawkins ya- 
zılım korsanlığının mali ve hukuksal 
yönleri konusunda ciddi endişelere 
sahip. ““Açık konuşmak gerekirse ya- 
zılım korsanlığı çok ciddi bir sorun” 
diyor. “Bazı kullanıcılar yazılım kop- 
yalarını paylaştıklarında yasayı çiğ- 
nemiş olduklarının farkında değil, 
ama diğerleri yaptıklarının ne anla- 
ma geldiğini gayet iyi biliyorlar. Biz 
gelecekte de etkinliklerimizi sürdür- 
mek istiyoruz ama korsanlık sanayi- 
nin sonunu getirebilir. Bir örnek ver- 
mek gerekirse bizim One-On-One 
oyununu ele alabiliriz. Bu oyunun 
300.000 kopyasını sattık ama piyasa- 
da dolaşan 1.000.000 yasadışı kopya- 
nın olduğunu tahmin ediyoruz. Bel- 
ki elinde yasadışı kopya olanların tü- 
mü bunu bulamasalardı yasal bir 
kopya almayacaklardı ama en azın- 
dan yarısı alırdı.” 


Yazılımınızı 
Satabilir misiniz? 


Özellikle iş alanında çalışan bazı 
yazılım şirketleri müşterilerle ürünün 
mülkiyetini değil, kullanma lisansını 
devrettiklerini belgeleyen bir anlaşma 
yapıyorlar. Bu kısıtlamaların yasal- 
lığına karar verecek olan mahkeme- 
ler olmakla birlikte benim önerim bir 
kopya alıp satmadan önce üretici fir- 
maya başvurup onların tavsiyesini al- 
maktır. Yasal haklar sözkonusu ise 
en güvenli yöntem harekete geçme- 
den önce sormaktır. 

Allahtan yazılım paketleri çokluk 
kullanıcıya böyle lisans kısıtlamaları 
olmadan satılmaktadır. Yazılıma sa- 
hipsiniz ve onu dilediğiniz gibi kul- 
lanabilirsiniz, programdan bıkar ya 
da yeni bir sisteme geçmek isterseniz 
onu satma ya da orijinalini bir baş- 
kasına devretme hakkına sahipsiniz. 
Yalnız kendinize bir kopya saklama- 
nızı söyleyen şeytanı dinlemeyin. Na- 
sıl otomobilinizi sattığınızda bir kop- 
yasını garajında tutmanız mümkün 
değilse, yazılımınızı sattıktan sonra 
kopyasını saklamaya da yasal hakkı- 
nız yoktur. Aynı kaset ve videoda gö- 
rülen yasal sorunlara benzeyen bir 
durum bu. 


Korsan Yazılımlar Nereden 
Geliyor? 


Korsanlığın tek bir yolu yok. Çok- 


luk yasal kopyaya sahip olanların 
kopyalarını arkadaşlarıyla paylaşma- 
sı biçiminde başlıyor. Daha da can sı- 
kıcı bir gelişme de yasadışı yazılımı 
posta ile yollayan yeraltı ağları. Son 
yıllarda bunlar öyle örgütlü hale gel- 
diler ki, katalog basıp abonelerine 
yollamaya bile başladılar. Başka ya- 
zılım korsanları da etkinliklerini ya- 
sal kılıflar içinde sürdürmeye çalışı- 
yorlar. 

Bunu örneklemek üzere Trip Haw- 
kins şunları anlatıyor: “Singapur'da 
bir şirket tüm telif yasalarını çiğne- 
yen programlar satıyor. Kanada'da 
bir başkası “kiralık” programlar su- 
nuyor. Kira süresi sona erdikten son- 
ra programı silmeniz gerekiyor ama 
disketi geri vermeniz gerekmiyor. Ya- 
sadışı kopyalar çıkartıldığı muhak- 
kak.” 


Bedava Gerçekten 
Bedava mı? 


Gençliğimde babamı spor bir ara- 
ba almam için bana yardım etsin di- 
ye kandırmaya çalıştığım zamanı 
anımsıyorum. Boyası çok güzeldi 
ama motoru kötüydü. Ben dış görü- 
nüşe kapılmışken babam daha derin- 
lemesine bakabildi ve alttaki hurda- 
yı gördü. 

Gerçek ve sahte değerler arasındaki 
bu çeşit karşılaştırmalar yazılım kor- 
sanlığı alanında da geçerli. Korsan 
ürünler görünüşte çokluk cazip ol- 
makla birlikte iyi çıkmayabiliyorlar. 
Şöyle açıklayayım: 

Korsanlık işine girecek olursanız 
eldeki yazılımların genellikle son ver- 
siyon değil beta versiyonu olduğunu 
farkedersiniz. Bu yazılımın işinin he- 
nüz bitmemiş olduğu anlamına gelir. 
Bazı özellikleri eksik olabilir, hatalar 
çıkabilir ve dökümantasyon çok az- 
dır. Hataların yol açtığı sistem kilit- 
lenmeleri ve hata kontrol rutinleri he- 
nüz programa eklenmediği için uğra- 
nılacak data kayıpları kullanıcıları 
programdan uzaklaştıracaktır. Bu iki 
nedenle üzücü. Birincisi zamanınızı 
ve belki de paranızı boşa harcamış 
olacaksınız, ikinci olarak da potan- 
siyel olarak iyi bir program kusurla- 
rı olduğu düşünülerek ortaya çıka- 
caktır. 

Bu durumla geçen yıl bir AMIGA 
kullanıcıları toplantısında karşılaş- 
tım. Ben Carrier Command II'nin bir 
demonstrasyonunu yapmayı teklif et- 
tiğimde kalabalıktan biri programın 
kötü olduğunu söyleyerek protesto 
etti. Çok şaşırdım, çünkü bana göre 
bu şimdiye kadar çıkarılmış en iyi 


AMIGA stratejik-arcade oyunların- 
dan biri idi. Ben oyunu savunurken 
o hatalarla dolu olduğunu iddia ede- 
rek itirazlarını sürdürdü. Sonunda 
ona dönüp bu program hakkında na- 
sıl bu kadar çok şey bildiğini sorun- 
ca, bir aydır oynadığı yanıtını verdi. 
Oysa o sırada Carrier Command ll 
çıkalı bir ay bile olmamıştı. Ona ay- 
nı oyundan söz ettiğimizden emin 
olup olmadığını sordum. Birkaç so- 
rudan sonra eleştirilerinin bir beta 
versiyonuna dayandığını kabul etti. 

Onun hakettiğini almasını dert et- 
miyorum. Beni üzen bu tür olumsuz 
yorumların etkisinde kalınıyor olma- 
sı. Tümümüzün ilanlarda yazılanlar- 
dan çok kişisel deneyim ve değerlen- 
dirmelere kulak vereceğimiz açıktır. 
Ama beta versiyonuna dayanan yan- 
lış değerlendirmeler yapıldığında 
bundan hem potansiyel alıcılar hem 
de yazılım üreticileri zarar görüyor. 
Üreticinin pazarı bu yüzden daralmış 
oluyor. 


Virüsler ve Yazılım 
Korsanlığı 


Dünyadaki tüm sistemleri tehdit 
eden bilgisayar virüsü salgınının far- 
kında olmak için bilgisayar sahibi ol- 
manıza gerek yok. Bu disket katille- 
rinin yayılması öyle hızlı oldu ki, Bu- 
siness Week ve Time dergilerinde bi- 
le başyazı olarak işlendi. Henüz tes- 
pit edilmemiş virüslerin her tür yazı- 
lım sahibi için en büyük tehdidi oluş- 
turduğuna inanıyorum. Şimdiye ka- 
dar saptanan her virüs için hızla bir 
önlem geliştirildi. Virüslerin nerden 
geldiklerine ve nasıl yayıldıklarına 
bakalım biraz. 

Time dergisinin 26 Eylül 1988 ta- 
rihli sayısında, saptanan ilk virüsler- 
den birisinin iki öfkeli yazılım satıcı- 
sı tarafından geliştirildiği yazılıyordu. 
Dağıtımcılar virüsü, korsanlar bu tür 
yazılımları alıp sattıkları için yerleş- 
tirdiklerini kabul ettiler. Her ay 3000 
bilgisayarın bir çeşit virüsün saldırı- 
sına uğradığı tahmin edilmekte. Böy- 
le bir durumla karşılaşmış olan her- 
kes yazılım kütüphanelerinin bu yüz- 
den görebileceği zararı kestirebilir. 

Aynı insan enfeksiyonları gibi bil- 
gisayar virüsleri de temas ile geçiyor 
ve onlardan kaçınmak onlara karşı 
mücadele etmekten daha kolay. Eğer 
bir suda tifo virüsü olduğundan kuş- 
kulansanız o suyu içer miydiniz? Ta- 
bii ki içmezdiniz. Ama yazılım kor- 
sanlığına bulaşan herkes disket sürü- 
cülerinin her çalışışında enfeksiyon 
riskiyle karşı karşıya kalmaktadır. 


Buna karşılık bildiğim kadarıyla son 
on iki ayda yalnızca bir kere yasal bir 
dağıtıcının ürünlerinde virüs vakası 
görüldü ve derhal toplanarak imha 
edildi. Son zamanlarda AMIGA kul- 
lanıcılarının başına bela olan tüm o 
hatalar garanti kartlarıyla değil, kor- 
san yazılımlarla geldi. Virüslerin kö- 
tü tarafı bir kere yazılımlarınız ara- 
sına karıştıktan sonra yasal ve yasa- 
dışı yazılımlar arasında ayrım yapa- 
mamaları. 

İster hoşunuza gitsin, ister gitme- 
sin yazılım virüsleri 1989 yılında bil- 
gisayar dünyasının bir parçası. Tüm 
hastalıklarda olduğu gi vi, alınabile- 
cek en iyi önlem bulaşmayı önlemek. 
Eğer korsan yazılımdan uzak durur- 
sanız enfeksiyondan korunma olası- 
lığınız yüzde doksan dokuz artacak- 
tır. Virüslerin tehdidi birçok korsan 
adaylarını yaklaşımlarını yeniden 
gözden geçirmeye zorluyor. 

Virüs korkusunun sağladığı koru- 
yucu kalkan yazılım şirketleri tarafın- 
dan farkedildi. Virüslerin saptanması 
ve kökünün kazınmasının anlatıldığı 
bir AMIGA kullanıcıları toplantısın- 
da bir ziyaretçi korsan olduğu belli 
olan bir disketi test edilmek üzere 
sundu. Aslında disket enfekte olma- 
mıştı ama yazılım üreticisi tarafından 
öyleymiş gibi görünmesi için değişti- 
rilmişti. Böylelikle beta versiyonunu 
çalmayı düşünenlerin hevesi kaçacak- 
tı. Bildiğim kadarıyla blöf tuttu ve hiç 
kimse bu şaibeli disketle ilgilenmedi. 


Koruma Önlemleri, Cömert 
Korsanlar ve 


Copy protection önlemlerinden 
hoşlanan hiçbir bilgisayar sahibi ta- 
nımıyorum. Leyhte ve alöyhte tüm 
tartışmalar sona erdiğinde bu işten en 
çok zarara uğrayanın dürüst alıcılar 
olduğunu görüyoruz. Yazılım koru- 
ması üzerindeki bitmek tükenmek 
bilmeyen tartışmalar insana silah 
kontrolü polemiklerini anımsatıyor. 
Yazılım korunması bir caydırıcıdan 
çok, zaman kazandırıcı bir işlem. 
Çünkü tüm yazılım üreticileri prog- 
ramlarının eninde sonunda korsanlar 
tarafından kırılacağını biliyorlar. Bu 
nedenle maksat onları durdurmak de- 
gil, hızlarını kâr edebilecek kadar bir 
süre yavaşlatmak oluyor ancak. 

Dört yıl önce koruma önlemleri 
can sıkıcı ama gerekli sayılıyordu. 
Ama hard drive'lara artan ilgiyle bu 
iş gitgide daha sorunlu olmaya baş- 
ladı. Hard drive sahipleri koleksiyon- 
larını genellikle bu hızlı disketlere 
yüklemek istiyorlar ama bunu korun- 
muş yazılımlarla yapmak çokluk 
mümkün değil. 

Bu konuyu yeniden gözden geçir- 
mek zorunda kalan yazılım üreticileri 
korumadan tamamıyla vazgeçmeye 
başlıyorlar. Bazıları da yatırımlarını 
koruma yollarını değiştiriyorlar. Bu 
gelişme 64 ve 128 kullanıcılarından 
çok AMIGA kullanıcıları tarafından 
gözlenmektedir. Tüm yeni koruma 
yöntemleri arasında (kılavuzda bir 
kelimeyi bulma, donanım, kodlanmış 
çağırmalar ve fotokopiye dirençli ka- 
Zıt gibi) arasında en çok tercih edi- 
len kılavuz yöntemi. Ama tüm bu 
yöntemlerde ortak olan yön tümünün 
yazılımınızın backup kopyalarını 
yapmanıza olanak vermesi. 

Benim hiç hoşuma gitmeyen yeni 
bir koruma yöntemi renk kullanıyor. 
Kağıt üzerinde mantıklı görünüyor. 
Bir map ya da sayfada koordinatları 
bulup informasyonu programa veri- 
yorsunuz. Electronic Arts'ın Skyfox 
IPsi ile birlikte gelen map aynı renk- 
te koyu mavi mürekkeple basılmış. 
Teoriyi anlıyorum -fotokopisini çek- 
mek hemen hemen olanaksız- ama 
pratikte parolaları arka plandan ayır- 
makta çok güçlük çektim. 

Sonuçta copy protection yavaş ya- 
vaş sona eriyor ve biz kullanıcılar 
üzerimize düşenleri yerine getirirsek 
şirketler de daha ucuz yazılım paket- 
leri ve önceden denememize olanak 
verecek demo disketleriyle karşılık 
verebilirler. 

Yazılım da dahil olmak üzere hiç- 
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bir sanayi, ürünlerinin yoğun olarak 
çalınmasını hazmedemez. Eğer şir- 
ketler yatırımlarının karşılığını alabi- 
lirlerse hem kalite artacak hem de 
maliyetler düşecektir. Daha çok ürün 
satabilen şirketler fiyatlarda buna gö- 
re düzenlemeler yapabilecektir. 


Testware: Umut Onda mı? 


Hepimiz sınırlı bütçemizi tüketme- 
den mevcut programların hangileri- 
ni seçeceğimize karar vermenin güç- 
lüğüyle karşılaşmışızdır. Çözüm 
Testware olabilir ve bazı şirketler 
böyle programlar sunmaya başladı- 
lar bile. Geçen yıl kullanıcının satın 
almaya karar vermeden önce progra- 
mın özelliklerini denemesine olanak 
veren birtakım CAD programları ve 
data base'leri geldi bana. Bu eğilimin 
yaygınlaşacağını umuyorum. Birçok 
oyun üreticileri programlarının en 
azından grafiklerini ve ses efektleri- 
ni kullanıcının görmesine izin veren 
demolar sunuyorlar. Ama ne yazık ki 
oyunun bir düzeyini oynamamıza izin 
veren bir demo görmedim. Bu tür 
versiyonların da yaygınlaşması gere- 
kir. Örneğin bir dolarlık demo disket- 
leri çıkartılabilir. Herhalde kullanıcı- 
ların tümü yeni bir programı dene- 
mek için bir tekliği gözden çıkarabi- 
lir. Şirketler de testware'i yollayıp 
esas versiyonu isteyen müşterilerine 
bir indirim yapabilirler. 


Korsan Avcılığı 


Yazılım şirketleri neden karşı sal- 
dırıya geçmiyorlar. Tüm şirket yetki- 


lileri korsanlığın yasal önlemler alın- 
masını gerektiren ciddi bir sorun ol- 
duğunda birleşiyorlar. Şimdilik seçi- 
len hedefler daha çok büyük işler çe- 
viren korsanlar. 

Bazı korsanlar o kadar pervasız 
oluyor ki telefon numaraları olan el 
altı ilanlarıyla reklam yapmaktan bile 
çekinmiyorlar. Şirketlerin bunlara 
karşı açıkça cephe almaktan çekin- 
mesinin bir nedeni de korsanların ay- 
nı zamanda yasal müşteriler arasın- 
da olması. 

Bir yazılım pazarlama şirketinin 
başkanı olan William Cleary “'yazı- 
lım korsanlığını tamamıyla ortadan 
kaldırmamıza olanak yok” diyor. 
“Ama korsanlık gerçekten başetme- 
miz gereken bir sorun”'. Bu mücade- 
lede yazılım şirketleri örgütlenmeye 
başladılar. 

Merkezi Washington'da olan Ya- 
zılım Yayımcıları Birliği (SPA) bu 
amaçla kuruldu. Birlik ilk olarak 
korsanlık yapan şirket ve bayilerle 
mücadeleye başladı ve davalar birbi- 
rini izliyor. Bir korsan ağını saptama- 
larına yardım edenlere ödül bile tek- 
lif ediyorlar. 

Korsanlık her bilgisayar kullanıcı- 
sının yatırımlarını tehdit eden ciddi 
bir sorun. Onun önüne geçilmedikçe 
yazılım sanayinin doksanlı yılları at- 
latması zor görünüyor. 

Bu söylediklerimin birçok tepkiler 
çekeceğini biliyorum, ama sağlıklı bir 
bilgisayar ortamının varlığını sürdü- 
rebilmesi için kendimizi denetleme- 
miz gerekiyor. Onun için korsanlığa 
hayır dememiz gerekiyor. 


ABACUSABACUSABACUSABACUSA 
ABACUS Bilgisayar Merkezi 


e AMIGA 500 ve Commodore 64 Bilgisayarları Satışı, 
e Commodore 64 kaset ve bilgisayarları satışı, 

e En yeni AMIGA 500 programları, 

e Sinclair, Atari ve Amstrad oyun programları, 

e Orijinal Ouick Shot TURBO joystikler, 

© 574 ve 372 inch Maxell, Fuji, TDK ve No Name disketler, 
© 5/4 ve 372 inch disket kutuları, 

e Çeşitli iş bilgisayarları programları, 

e IBM Oyun ve iş programları, 

© KAREL iş bilgisayarları satışı, 

e Toptan ve perakende disket satışı. 


lerini aldınız ma? 
ON 
> asın s 
are İTİ dür 
Sol ka artık 8 gündü birlikte olalım 
e” ABA 
AMIGA 500 Programları Commodore 64 Programları 
e BARBARIAN e 3D POOL 
© TENTEN © AAARGH 
e THE CHAMP e KICKOFF 
e WRETZLY HOCKEY © MAYDAY SAVAD 
e RED HEAT e THEDEEP 
© GRAND PRIX © OPERATION HORMUZ 
e THE DEEP e LICANCE TO KILL 
© NAVY MOVES e HOSTAGES 
© SILK WORM e POSTMAN PAT 
e GUNSHIP 


ABACUS Bilgisayar Merkezi Ltd. Şti. 
Hacımansur Sok. No. 2 Nişantaşı/İST. 
Tel: 130 49 60 


Zekai KRAKER 


C64 için 
Püf Noktaları 


SHIFT tuşunun incelikleri: 

SHIFT ve SHİFTLOCK tuşlarının kullanımı uzmanlar için 
çok basit olmakla birlikte yeni başlayanlara karışık ge- 
lebilir. Söyleyeceklerimiz anlaşılmalarını çok daha ko- 
lay hale getirecek. 

İlk önce klavyenizdeki en üst sıra tuşlara bir göz atın 
-1'den 9'a kadar rakamların olduğu sıraya-. Hepsinin 
üzerinde, 1 rakamının üzerindeki ünlem işareti ya da 
4 rakamının üzerindeki dolar işareti gibi ikinci bir işa- 
ret olduğuna dikkat edin. 

Herkes bu ikinci işaretlerin tuşun shift edildiği zaman- 
ki fonksiyonunu gösterdiğini bilir, ama pek çok kimse 
aslında SHİFT tuşunun nasıl çalıştığını bilmiyor. 

SHIFT tuşu başka bir tuşa da basılana kadar bir iş 
yapmaz. Onu kullanmanın uygun yolu, ona basıp O 
basılı durumdayken diğer tuşa basmaktır. 
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İki tuşa da aynı anda basmak için hiçbir neden yok 
ama bazı yeni kullanıcılar öyle yapmaya çalışıyor. 
Bunlar çokluk iki tuşa aynı anda basmaya kalkışırken 
önce diğer tuşa basıyorlar. 

Bu hata olasılığı nedeniyle önerim, iki tuşa aynı an- 
da basmaya kalkışmamaktır. Önce SHİFT tuşuna bar- 
sın. 

SHIFT tuşu ile birlikte değişen tuşların diğer örnekle- 
ri RUN/STOP, INSTJDEL ve CL RHOME tuşlarıdır. Shift edil- 
medikleri zaman bilgisayarı durdurur, bir karakteri si- 
ler ve kursoru yerine götürürler. Shiftle birlikte bir prog- 
ramı çalıştırır, bir karakteri yerleştirir ve ekranı boşal- 
tırlar, 

Birçok alfabetik tuşların ön yüzlerinde iki değişik gra- 
fik karakter bulunur. Sağdaki karakter tuş shift edildi- 
ğinde yazılacaktır, tabi klavyenin grafik modunda ol- 
ması koşulu ile. (Soldaki COMMODORE tuşuna bası- 
larak elde edilir.) 

SHIFT LOCK tuşu bir aç-kapa düğmesinden başka 
birşey değildir. Ona bir kere basmak SHİFT tuşuna sü- 
rekli olarak basma etkisini yapar. İkinci kez basıldığın- 
da da SHİFT tuşunu kaldırır. Bu tuşu kullanacak olur- 
sanız RETURN dahil tüm tuşları shift ettiğini unutmayın. 
Shift edilmiş RETURN tuşunun shift edilmemişinden çok 
daha farklı olduğunu aklınızdan çıkarmayın. Her ha- 
likârda sağ ve sol SHİFT tuşları aynı işleve sahiptir. Ama 
bilgisayar hangisine basıldığını ayırdedebilecektir ve 
ara sıra programcılar bu durumdan yararlanır. Bu ne- 
denle zaman zaman sağ ya da sol tuşu kullanmanızı 
gerektiren bir programla karşılaşabilirsiniz. 


COMMODORE, CTRL ve ALT TUŞLARI İLE İLGİLİ 
BİLMEK İSTEDİĞİNİZ 

COMMODORE tuşunun üzerinde COMMODORE |0- 
gosu bulunur ve klavyenin sol alt köşesindedir. CTRL 
tuşu (128'de adı CONTROL'dur) sayı sırasının altında- 
ki sıranın sol ucundadır. Yalnızca 128'de bulunan ALT 
tuşu sayı sırasının üstündeki ayrı bir tuş grubundadır. 

Basıldıklarında diğer tuşların etkilerini değiştirmeleri 
anlamında aynı SHİFT tuşu gibi çalışırlar. Yine SHİFT tu- 
şunda olduğu gibi diğer tuştan önce basılmalıdırlar. 

Tüm tuşlarda olduğu gibi bu tuşların etkileri de prog- 
ramcı tarafından kontrol edilebilir. 

COMMODORE tuşu temel olarak klavye grafikleri ve 
sayı sırasındaki renk tuşlarıyla kullanılır. Nasıl SHIFT tu- 
şu, tuşun sağ tarafındaki karakteri yazıyorsa o da sol 
taraftaki karakteri yazar. 

En üst sıradaki sayı tuşlarının üstüne dikkat edin. Her 


tuş iki renkte yazılmıştır. COMMODORE basılı tutulur- 
ken bu tuşlardan birine basılırsa kursor alttaki renge 
geçer. 

Yukarda sözü edilmeyen tüm tuşlar üzerinde COM- 
MODORE tuşunun etkisi SHİFT ile aynıdır. 

CTRL ve CONTROL tuşları sayı tuşlarını COMMODO- 
RE gibi etkiler, yalnız üst taraftaki renklere göre yazar. 
(1-8 arasında) 9 ya da 0 ile kullanıldığında RVS mo- 
duna geçirir ya da o moddan çıkartır. 

A-Z arasındaki alfabetik tuşlarda, CTRL harfin alfa- 
bedeki pozisyonuna eşdeğer bir CHR$ kodu çıkartır. 
Aftolur,B2 olur, vs. 

ALT, Commodore bilgisayarlarında çok nadir kul- 
lanılır. Eğer karşınıza çıkacak olursa ilk önce ona, son- 


. Ta da diğer tuşa basmayı unutmayın. 


ESC TUŞU 

Yalnızca 128'de bulunan ESC tuşu yukarıda sözü- 
nü ettiğimiz diğer tuşlardan farklı çalışır. Diğer tuşlar- 
la birlikte kullanıldığında ona önce basılır sonra da 
bırakılır. Diğer tuş ya da tuşlara da sonradan basılır. 
Öbür tuşu basılırken ESC basılı tutulmaz. 

Escape de denilen ESC kendi karakter kodunu gön- 
derir, CHR$(27). Bu kod özellikle printerlarla sık kulla- 
nılır. Printer'ı onu izleyecek özel kodlara hazırlar. Baş- 
ka bir kullanımı da ekran düzenleme komutlarıdır. 


DOSYALARIN YERİNİ DEĞİŞTİRMEK 
Bu program formatlanmış bir disketteki iki progra- 


mın yerlerini değiştirmeye yarar. Bu, özellikle bir prog- 
ramı directory'deki ilk program olarak koyarak LOAD 


komutuyla dosya adı olarak bir (*) ile kolayca yük- 
lenmesini sağlayacaktır. 


00100 PRIMT *KCLR><RVSOM> DOSYALARIN YERİ 
NI DEGİSTİRMEK * 
00118 OPEN 15.89.15 
00120 PRİNT *KDOWN> DISKETI DOSYALARLA YE 
RLESTIR* 
00130 PRIMT TABCI) *DOSYALARIN YERLERİNİ 
DEGISTIR<DOLN) * 
00140 PRINT TABC10)*BITIRMEK ICINO'YU G 
IR<2DOYM) * 
” 00150 PRINT “YER DEGISTIRECEK İLK DOSYANI 
N ADINI GIR *tIMPUT NS 
THEN END 


00160 IF N5s*"g“ 

00170 PRINTMIS.*COTMOVE s01 *jhiş 

00190 PRINTMIS.*501 “NS 

00190 PRINTMIS., "ROL *JNE*sÖMOVE “PRİNT 

00200 PRINT “YER DEGISTİRECEK IKINCI DOSY 
AMIN ADINI GIR*IMUT AS 


00210 IF AS*“0* THEN EM 

00220 PRINTMNIS.COMOVE 01 “JAS 

00230 PRINTNIS."SO1*JAş 

00240 PRIMTMIS. "ROL *JAS*sO:MO0VE “(CLOSE | 
s 


64 MAKİNA DİLİ SAVE EDİCİSİ 

Verdiğimiz program her tür bellek alanını diskte sa- 
ve etmekte kullanılabilir. Onu makina dilinde yararlı 
bulabilirsiniz. 

Bu programı kullanmak için makina dilinizi, sprite'i- 
nızı hafızaya verin ve başlangıç ve bitiş adreslerini not 
edin. Save etmek için bir dosya adı seçin ve progra- 
mı çalıştırın. 

Dosya adı, başlangıç adresi ve bitiş adresi için 


prompitlara cevap verirken iki adres arasındaki tüm 

hafıza alanı baştan sona kaydedilmiş olacak. 
Eğer diskette aynı ad altında başka bir dosya var- 

sa, yenisi save edilmeden önce o iptal edilecektir. 


PROGRAM ADI * MAKINA DILI KAYDEDIC 


00100 PRIHT *KCLR)6G4 MKİIHA DILI KAYDCOIC 
isı“ 

00110 Ds8 :REM SURUCU NUMARASI 

00120 PRİNT *HAFIZANIN HERHANGI BIR YERİN 
I DÜZENLEYİP KAYDEDER<DOYN)>* 

00130 IMPUT *KSSPACE)DOSYA ADI*FS: INPUT 
*BASLANGIC ADRESİ "JA INPUT *K2GPAC 
E)BITIS ADRESLI"/A2 

00140 OPEN 15.8.15.“601“eFsıCLOSE 15 

00150 AssFSILSPEEK (53) 4256 #PEEK (54 ) “LENCA 
#)iPOKE 732.L/256 

00160 POKL 781.L-PEEK(702)4256'POKE 700 
.LEFKAS):SYS 65469 

00170 POKC 780.1'POKE 781.D01POKE 702.1 
!5YS5 69466 


00180 T-AlIPOKE 254.T/256(POKE 253.T-PC 
EK(234)425G1POKE 700.253 

00190 TsA2e1:POKE 702.T/2S6'POKE 781.T- 
PCEK.<782)452561SYS 65496 

00200 5#-* “OPEN 
C#.DS!ICLOSE 
1551C41S54 


<219) 
15.8.1546 I8PUTNIS .A.BS, 
ISIPRINT “CDO "JAB 
<034> 


64 ARAMA YARDIMCISI (UTILITY) 

Uzun programlar yazarken listelerde belli değişken- 
leri bulmak ya da altrutin çağrıları için çok zaman har- 
camak zorunda kalabilirsiniz. Verdiğimiz program her 
tür değişken, dizi (string) ya da BASIC keyword bul- 
makta her tür BASIC 64 programında yararlı olacaktır. 

Aranan şeyi içeren her satır ekranda gösterilecek 
ve yazıcıya CMD komutuyla havale edilebilecektir. 

Yardımcıyı kullanmak için verdiğimiz programı ça- 
lıştırmanız yeter. Sonra da araştırma yapmak İstedi- 
ğiniz BASIC programını yükleyin ve ara komutunu şu 
formatta girin: 


* SYS49452 .ssarchitem 


Bu programdaki herhangi birşey olabilir ve arzu 
ederseniz BASIC komutları kısaltılabilir. Özellikle onları 
aramıyorsanız, parantez kullanmaktan kaçının. 

Yardımcının yararı, özellikle uzun programlarda or- 
taya çıkıyor. Örneğin 1056 satırlık bir program üzerin- 
de çalışırken bir altrutinin başlangıç satır numarasını 
değiştirmek zorunda kaldığınızı düşünelim. Bu yardım- 
cı olmazsa 1055 satır boyunca bu altrutinin nerede 
çağrıldığını anlamak için dolaşmanız gerekebilirdi. 
Bunun yerine altrutinin eski satır numarasını searchi- 
tem (aranan item) olarak kullanarak araştır komutu- 
nu vermeniz yeterli olacaktır. 

Bu yardımcıyı kullanmak eğer makina dilini direkt 
olarak save ederseniz daha da kolay hale gelir, Son- 
ra onu gerektiğinde yeniden yükleyebilirsiniz. Başlan- 
gıç adresi 49452, bitiş adresi de 49354'dür. 


64 BASIC LINKER YARDIMCISI 

Bir BASIC programının bir başkasını yükleyip çalıştı- 
rabilmesi yararlı olabilir ama sorunlar da çıkabilir. Bir 
programın içinden sadece LOAD komutunu kullanır- 
sanız başınız derde girebilir. 

Herşeyden önce program modunda bir LOAD yük- 


59 


lenmiş programın değişkenlerini başlatmaz. İlk prog- 
ramda kullanılmış olan her değişken ikinci program 
çalışmaya başladıktan sonra değerini koruyacaktır. 
Birçok program bir program başlatıldığında değiş- 
kenlerin sıfırlanmasına güvendiğinden birçok sorun 
çıkabilir burada. 

Değişkenlerinin değerinin korunması yükleyen prog- 
ramın yüklenenden daha uzun olmasını gerektirir. 
Eğer bu koşul yerine getirilmezse yüklenen program 
düzgün çalışmayacaktır. 

Verdiğimiz program bir BASIC programının değiş- 
kenleri ve program uzunluklarını dert etmeden bir 
başka BASIC programını yükleyebilmesini ve çalıştır- 
masını sağlayan bir makina dili rutini oluşturmaktadır. 

Makina dili hafızaya poke edildikten sonra BASIC 
programınız bir başkasını SYS49452“programname”,8 
emriyle yükleyip çalıştırabilecektir. 


PROGRAM ADI : ARAMA 
60010 PRINT "<CLR)64 ARAMA" 
60020 PRINT *CUP)CALISIYOR..."!FOR Jsi TO 
2031READ KIPOKE 491514J.KICS»CS 
#*KENEXT 
IF CSCO)30072 THEN PRINT “DATALAR 
DA HATA VARI "STOP 
PRİNT “KDOWNKXXK BULMAK ICIN SYSA491 
.Sa.XKMX GIRIN" 
160 .000 .200.177.122.153.205.1 
200 .246.160.000.152.153.000.0 
200.192.080 .208.248.169.008. 
252 .169.001.133.251.160.002. 
251.141,.203.192.200.177.251. 
204 .192.200.177.251.240.027. 
206.192.200 .246.140.205.192. 
009.232 .200.199.206.192.240. 
209 .251.240.245.172.205.192. 
042.192.200. pi .101.251. 


.160.001. 


251.144 .002.2: 


251.208.104. 
020.173.204. 

166.160.001. 

160.003.132. 

203.192.032. 

073.041.127 .032.071. 
208.006.165 .015.073.255. 
200.240.004 .177 .035 .208. 
096.133.252.165.095.,133. 
074.192.016.223.201.255. 

036 .015.040.215.056 .233.127. 
132 .073.160.255 .202 .240.008. 
185.158.160.016.250.048.245. 
185.156.160.046.186.032.071. 


208.245.096 


PROGRAM ADI * 64 BASIC LIrKER 

00010 PRINT *<CLRJ264 LIMKER” 

00020 : 

00030 Sf1491S521:1REM YENIDEN YERLESTİRİLEB 
ILIR BASLANGIC 

00040 * 
PRINT “<2DOWNN)CALISIYOR...*IFOR J 
s0 TO SG'READ KIPOKE SA*J.KICSs 
CSAKINEKXT 
IF CS<26644 THEN PRINT “DATA SAT 
IRLAR INDA HATA VARI*ISTOP 
CE»*KLEFT>.*105*CHRSCIA)IPRINT "CUP 
»BIR BASIC PROGRAMIMA DIGERİINİ YUKL 
ETMEK." 
PRINT *PRINT “SYS'YI YAZ "ISAJCAJOS; 
“PROGRAMIN ADI*/04) * .SURUCUN<2DONN> 
., 


032.253.174.169.000.133.010.0 
212.225.165.010.166.043.164.0 
032.213.255.176.033.032.066.1 
032.183.255.041.191.240.005.1 
023.076.055.164.134.045.134.0 
132.046.132 .048.163.000.032.1 
255.104.104 .076.003, 166 .076.2 
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Yapmanız gereken bundan ibaret. Yalnız drive sa- 
yısını sona eklemeyi unutmayın-programın başka bir 
drive'dan yüklemesini istiyorsanız, örnekteki 8 yerine 
onun sayısını koyun. 

Makina dili tamamıyla yeniden yerleştirilmeye uy- 
gundur; bu nedenle başka bir başlangıç adresine 
yerleştirmek istiyorsanız, satır 30'daki SA değerini de- 
ğiştirin. Ayrıca makina dilinin kendisini save ederek 
onu kullanmanız gereken her zaman hafızaya poke 
etmekten kurtulabilirsiniz. Gösterilen başlangıç adre- 
siyle 49152-49208 arasındaki hafızayı işgal etmektedir. 


İstanbul'dan Ali Duyar arkadaşımızın kolaylıkları: 

4- SYS 64767 ile kısa reset yapabilirsiniz. Simon's Ba- 
sic vb. gibi programlardan bu komutla basic'e dö- 
nebilir sys 64738 ile tekrar programa girebilirsiniz. 

2- Raid over moscov'da çalıştırdıktan sonra bekler- 
seniz, aşamaları izleyebilir, oyuna istediğiniz aşama- 
dan girebilirsiniz. 

3- Makina dili programların ekranı silerek load et- 
mesini istiyorsanız programı 0400 adresinden başla- 
yarak save edin. 

MULTI ICE 3 kullanıcılar için: 

1- Normal basic'te hızlı kayıt için save”isim,s,w”,8,1'l 
kullanabilirsiniz. 

2- Seçim ekranında bazı komutlara şöyle ulaştıra- 
bilirsiniz: T veya D kopye , X poke , V sprite , K sprite 
öldürme M monitor , U utility menü , p parametre , 
normal reset. 

3- Multi ice ile kaydedilmiş programları yükledikten 
sonra reset ve freeze yapar, old ile programı çağırır- 
sanız basic listesi olan makina dili programlarının ba- 
sic listesini görebilirsiniz. 

4-$ Sterlin işareti ile save 
run'lı load yapılabilir. 

5- Amiga için poke 2061,0 reset basic'ten 

poke 2062,0 dondurma 


(yukarı ok) işareti ile auto 
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İthal malı mutfak eşyaları, hediyelikler 


DÜNYA GENÇLİK MERKEZİ» NİŞANTAŞI 


Eskimis Bilgisayarınızı 


Ne Yaparsını 


Bilgisayarların bilmediğiniz ve bilmek istemediğiniz 
yönleri: 


Programcılığı brakmanızın zamanı... 

- Eğer arkadaşlarınız sizi anlayabilmek için bir çevir- 
men tutma gereğini duyuyorlarsa 

- Bilgisayarınızla konuşmaya başladıysanız 

- Hep aynı program satırını düşünmekten gözünüze uy- 
ku girmiyorsa 

- Bilgisayarınızı her gece rüyanızda görüyorsanız 

ise amiyane Gsa asal gelmiş de geçiyor demektir. 


Eskimiş bilgisayarlar ne işe yarar? 
- Masa lambası olarak kullanılabilir - Shift/lock tuşu 
ile açıp kapayabilirsiniz. 

> klara daktilo 
dm AN 
olarak verilebilir. » w” 

- Bize yollamaya 
ne dersiniz? 


tüm evlere gireceği tarihi biliyor musunuz? 
- 16 Nisan 2001, gece yarısı 0.26 
- Aynı gece iki dakika sonrası 
- 1999 
- Şimdiden öyle değil mi? 


Çocuklara her hafta bilgisayar oynamaları için verile- 
cek izin süresi ne kadar olmalıdır? 

- 5 saat 

- 15 saat 

- Sonsuz 

- Oyuna ve çocuğa göre değişir. 

- Kafa dinlememizi sağlayabilecek kadar uzun. 


62 


1). 


Bilgisayar gelecekte ne işlerde kullanılacak? 

- Ses tanıma 

- Koku alma 

- Masa üstü yayıncılık 

- Metinleri sese dönüştürme yeteneği olan telekomü- 
nikasyon 

- Dört işlem 


hangileri? 
- Üç Amiga'nın Dönüşü 
- Ram-bo 
- Bilgisayarımdaki küçük canavar 
- C-64 ile bir saat 


Commodore'cuların en çok sevdiği televizyon dizileri ; | 


Dergilerde görmek istediğimiz yazı başlıkları 

- “C-64'ünüzle bir haftada nasıl 1.000.000 $ kazana- 
bilirsiniz?” 

- “Commodore'umu neden seviyorum?” 

- “Dünya Dışı uygarlıklarla Modem bağlantıları” 


Bir C-64 sahibi bilgisayarından ne zaman vazgeçer? 
- 5. karısı da ya bilgisayarın ya da ben dediğinde. 

- Akıl hastanesine kapatıldığında 

- Çocukları lunaparka gitmeyi reddettiğinde 

- Doktoru yasakladığında 


AMIG 


# 
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Uzunca bir süredir (yaklaşık iki yıl) 
üzerinde uğraştığım bir adventure 
olan The Guild of Thieves'i sonun- 
da Avrupa'nın kuzeybatısındaki bü- 
yük bir adadan aldığım birkaç yar- 
dımla tamamlamayı başardım. Mag- 
netic Scrolls'un bu ikinci epik oyu- 
nu, Macera Peşinde köşemizde ta- 
nıtılan ilk oyun olmuştu. Aradan ge- 
çen zaman içinde zevkle oynanan 
bu oyunun çözümünü yine Commo- 
dore Dergi okurlarına vermekten 
mutluluk duyuyorum. 

Oyunun uzunluğunu dikkate ala- 
rak sözü fazla uzatmadan hemen 
çözüme geçmek daha iyi olacak. 
Oyuna çoğunuzun bildiği gibi bir ka- 
yıkta başlıyoruz. JUMP TO THE 
JETTY komutu ile karaya çıkmadan 
önce başhırsız size daha önce çev- 
reyi gezdiğini ve ne kadar değerli 
eşyanın ele geçirilebileceğini tam 
olarak bildiğini söylüyor. Uyarı nite- 
liğindeki bu sözleri dikkate alıp ne 
var ne yok her şeyi soyup getirme- 
ye karar verdikten sonra JUMP TO 
THE JETTY komutuyla karaya çi- 
kın. Buradan W ile batıya gidin. Sa- 
dece otların ve çalıların olduğu yer- 
de ihtiyar bir adama rastlayacaksı- 
nız. Çoğu oyunda olduğu gibi basit 
bir mantıkla adama HELP MAN ko- 
mutuyla yardım edelim. Adam bu- 
nun karşılığında bizi çevrede bulu- 
nan tek şatonun kapısına getirip bi- 
rakıyor. Şatoya N ile girince kapı nö- 
betçisi sizi giriş salonuna alıyor ve 
daha sonra bir fare yarışı düzenle- 
yeceğini söylüyor. Bu salondan iti- 
baren W, S yön komutlarıyla şato- 
nun resim galerisine gelip LOOK AT 
THE PAINTINGS ile resimleri ince- 
leyin. Bu inceleme sonunda yağlıbo- 
ya tabloyu değerli bularak GET OlL 
PAINTING ile yanınıza alabilirsiniz. 
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Suluboya tablodaki ozanının çaldı- 
ğı alete ve sözlerine dikkat edin. 
Zevksiz olan diğer tablonun arkası- 
na bakmanız yararlı olabilir, bu ne- 
denle LOOK BEHIND GAUDY PA- 
INTING komutunu verin. Tahmin et- 
tiğiniz gibi burada bir kasa bulacak- 
sınız. Bu kasayı şimdilik boşverip S 
ile güneye gidelim ve buradaki di- 
vanı inceleyelim. LOOK AT SET- 
TEE komutuyla bunu gerçekleştirdi- 
ğinizde bir yastık bulacaksınız. GET 
CUSHION AND OPEN IT komutla- 
rını vererek yastığı alıp açın. Yastık- 
tan bir kâğıt para çıkacak. Bu para- 
yı GET NOTE ile alıp iki kere N ko- 
mutunu vererek salona gelin. Bura- 
da şöminenin yakınında duran ko- 
muru alıp kırın: GET COAL, BREAK 
COAL. Kömürün içinde bir fosil bu- 
lacaksınız. 

Şimdi E ile doğuya gidin ve kapı 
nöbetçisi yarışın başladığını haber 
vermek için bağırana kadar WAT 
(veya Z) komutunu tekrarlayın. Nö- 
betçiyi duyduktan sonra bir kez da- 
ha Z ile bekleyip S ile avluya gelin. 
Önce LOOK AT THE RATS dedik- 
ten sonra BET ON GREY RAT 
WITH NOTE komutunu vererek gri 


> 
İN 


> 


CAN ÖZTÜRK 


fare üzerine bahse girin. Yarışı gri 
fare kazandıktan sonra nöbetçi si- 
ze bir çek veriyor. Ayrıca bir de ka- 
fes bırakıyor. GET CAGE ile bu ka- 
fesi aldıktan sonra N, E, S ile mut- 
fağa gelin. OPEN CUPBOARD ko- 
mutunu verdiğinizde dolabı açıp 
GET RAT POISON AND JAM JAR 
ile fare zehirini ve reçel kavanozu 
alabileceksiniz. Buradan S diyerek 
hizmetçilerin odasına gelin ve bura- 
daki antika dolabı da OPEN CABI- 
NET ile açıp GET KEY ile içindeki 
anahtarı alın. Bir kez daha S ile gü- 
neye ilerleyerek yatağın altına bakın 
ve çantayı alın: LOOK UNDER THE 
BED AND GET TUB. Bu işleri bitir- 
dikten sonra N, N, E komutlarıyla 
buradan ayrılırken karanlık bir yere 
geldiğimizden OPEN BAG AND 
GET LAMP AND TURN IT ON ko- 
mutlarını vererek lambayı yakmamız 
gerekecek. Bundan sonra S ile de- 
poya gelin ve PUSH JUNK ile eşya- 
ları ittikten sonra güneyde bir yol 
açıp S ile hendeğe ilerleyerek N ile 
geri dönün. Burada bulunan kübü 
GET CUBE ile alabilirsiniz. N ile gel- 
diğiniz pasajda OPEN DOOR ile bu- 
rada bulunan kapıyı açın. Kapıyı aç- 
tıktan sonra N ile merdivenlere ge- 
lip fakat aşağıya inmeyin, çünkü ön- 
ce vahşi farelerden kurtulmamız ge- 
rekli. OPEN STOPCOCK ile vanayı 
açtıktan sonra PULL PIPES ile bo- 
ruları söküp suyun yere boşalması- 
nı sağlayın. Z ile biraz bekledikten 
sonra CLOSE STOPCOCK ile vana- 
yı kapatın. Bu esnada fareler boğul- 
muş olacağından D ile aşağı inebi- 
lirsiniz. Burada bulacağınız şişeler- 
den kırmızı olanı OPEN RED BOTT- 
LE AND GET RUBY ile açıp içinden 

yakutu alın. GET CHAMPAGNE 
BOTTLE ile şampanya şişesini de 


BANK OF KEROUNIA 


.*. 


445/784 


Sate 


or? . 10 or n a 
uwdertakers” shop is to the east, The bank seems to have been damased by tbe 


eplosion. İn particular, the roof is missing, ) 


alın, çünkü oyunun sonlarına doğ- 
ru çok işinize yarayacak. Şimdi U ile 
yukarı çıkıp GET PIPE ile boruyu 
alalım. Ardından GO TO ENTRAN- 
CE HALL ile giriş holüne gidelim. 
Burada yeterli ışık olduğundan 
TURN LAMP OFF ile lambayı kapa- 
tabiliriz. 

Bundan sonra N, E yön komutla- 
rını vererek ahıra gelelim. Sinek 
kaynamakta olan bu yerde OPEN 
JAR ile kavanozu açınca sinekler- 
den bazıları reçele yapışacaklar. 
CLOSE JAR ile kavanozu kapatıp 
sinekleri buraya hapsedelim. 

Bu noktada, topladığımız değerli 
eşyaları torbaya doldurup bankada 
saklayabiliriz. PUT PAINTING AND 
RUBY AND FOSSIL IN BAG, 
DROP ALL BUT LAMP AND BAG, 
W,S,S,S,S,W, W, W, TURN 
LAMP ON, SE, S, W ile Kerovnia 
Bankası'na geldikten sonra OPEN 
SAFE AND PUT FOSSIL IN IT AND 
CLOSE SAFE, OPEN SAFE AND 
PUT PAINTING AND RUBY IN IT 
AND CLOSE SAFE ile çaldığımız 
eşyaları kasaya koyalım. Bunları 
yaptıktan sonra küçük adamın de- 
ğiştirdiği notu READ NOTICE ile 
okuyunca bankanın bu sefer hiçbir 
iş yerine çok az iş yüzünden kapalı 
olduğunu öğreneceksiniz. E, N, NW 
ile Junction Chamber'a gelin. Bura- 
da demir parmaklıklar güneybatı yo- 
lunu kapatmaktalar fakat siz yine de 
bunları BREAK BARS ile kırmayı 
deneyin. Bunu yaptıktan sonra par- 
maklıkların demir değil sadece de- 
mir gibi gözüken elyaf olduğu anla- 
şılıyor. E, GO TO ENTRANCE 
HALL komutları sizi şatoya geri ge- 
tirecek. Önce TURN LAMP OFF ile 
lambayı kapatıp sonra da U, W ile 
kütüphaneye gidin. Masanın üzerin- 


de duran kutuyu GET BOX ile alın 
ve buradaki kitapları 15-20 kez RE- 
AD BOOKS ile okuyun. Bundan 
sonra E, E, N ile bilardo odasına ge- 
lin. GET A CUE ile bir ıstaka alın ve 
OPEN RED BALL ile kırmızı topu 
açın. İçinden çıkan elmas yüzüğü 
GET RING komutuyla aldıktan son- 
ra E ile müzik odasına girin. Odada 
piyanonun önünde duran tabureyi 
OPEN STOOL ile açın. İçinden bir 
plastik çanta çıkacak. Bu çantayı da 
GET PLASTIC BAG ile alın ve S, S 
ile yatak odasına gelin. Yatağın üze- 
rinde duran dikiş kutusuna GET SE- 
WING BOX komutuyla alabilirsiniz. 
Ayrıca, LOOK UNDER BED ile ya- 
tağın altındaki bir Çin vazosunu açı- 
ğa çıkaracaksınız. Bunu GET POT 
ile alın ve GO TO STABLE ile ahıra 
gidin. Ahıra gelince PUT RING IN 
CHINA POT ile yüzüğü Çin vazosu- 
nun içine saklayın. GET TUB ile 
çantayı alıp W, S, S ile avluya gel- 
diğinizde dikiş kutusunu OPEN SE- 
WING BOX ile açıp GET COTTON 


a 
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ile içinden pamuk ipliğini (ve ona 
bağlı iğneyi) alın. DROP SEWING 
BOX yapın ve OPEN TUB ile balık 
çantasını açın. GET MAGGOT ile 
içindeki kurdu alın. Pamuk ipliğini 
FIX COTTON TO CUE ile ıstakaya 
bağlayın ve PUT MAGGOT ON NE- 
EDLE ile kurdu iğneye yerleştirin. 
PUT NEEDLE IN MOAT yazarak ol- 
tayı suya bırakın. Çok geçmeden bir 
balık vuracak ve onu yakalayacak- 
sınız. 

Artık işimize yaramayan çanta ve 
ıstakayı DROP CUE AND TUB ile 
burada bırakabiliriz. GO TO STAB- 
LE ile ahıra gidelim. Buradaki anah- 
tarı ve zehiri GET KEY AND POl 
SON ile alalım. Sonrada GO TO DI- 
NING HALL ile yemek odasına gi- 
delim. Burada RUB FISH WITH 
RAT POİSON komutunu verip balı- 
ğı zehirli hale getirdikten sonra ba- 
lığı GİVE FISH TO BEAR komutuy- 
la ayıcığa ikram edelim. Ayı trajik bi- 
çimde zehirlendiğinde UNLOCK 
CAGE WITH KEY, OPEN CAGE, 
GET CHALICE, CLOSE CAGE 
AND LOCK CAGE WITH KEY ko- 
mutlarıyla kadehi alıp kafesi ne olur 
ne olmaz diyerek tekrar kilitleyin. 


Bulunduğumuz yerden W ile batı- 
ya gidip PUT POT AND CHALICE 
IN SWAG BAG ile vazoyu ve kade- 
hi torbaya koyup GO TO STABLE 
vererek ahıra gelin. Ahırda DROP 
PLASTIC BAG vererek plastik çan- 
tayı bırakın ve W, S, S, S, S ile çalı- 
lıklara gelip vazoyla kadehi DROP 
POT AND CHALICE yapın. Tekrar 
GO TO STABLE ile ahıra geri dö- 
nün. PUT PLASTIC BAG IN SWAG 
BAG komutundan sonra W, S, S, S, 
S ile bir kez daha çalılığa gelin (Bu 
işlemleri aynen yapmalısınız yoksa 
nöbetçi sizi yakalıyor). 
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Şimdi topladığımız eşyaları ban- 
kaya götürebiliriz. LİGHT LAMP, 
GO TO BANK OF KEROVNA, 
OPEN SAFE AND PUT RING AND 
CHALICE IN SAFE AND CLOSE 
SAFE, OPEN SAFE AND PUT 
PLASTIC BAG AND CHINA POT'IN 
SAFE AND CLOSE SAFE komutla- 
rıyla değerli eşyaları kasaya koyup 
GO TO ENTRANCE HALL diyerek 
şatoya geri dönelim ve TURN LAMP 
OFF ile ışığı söndürelim. U, S, S ile 
ana yatak odasına geleceğiz. LOOK 
AT CABINET komutunu verdiğimiz- 
de dolabın üzerindeki aynayı fark- 
ediyoruz. GET MIRROR ile bu ay- 
nayı alalım. Buradan üç kez N diye- 
rek banyoya gidelim. Buradaki tuva- 
let kâğıdını almak için GET PAPER 
yazdıktan sonra S, E, E, S yön ko- 
mutlarıyla yatak odasına gelerek 
OPEN WARDROBE ile gardrobu 
açın. LOOK IN WARDROBE ile ufak 
bir inceleme yaptıktan sonra elbise- 
yi almak için GET DRESS demek 
yeterli olacaktır. Aldığımız bu elbise- 
yi PUT DRESS IN BAG ile torbaya 
koyup GO TO STABLE ile ahıra dö- 
nelim. 

Ahıra gelince DROP KEY AND 
PAPER, LIGHT LAMP komutlarını 
verip GO TO BANK OF KEROVNIA 
ile bankaya doğru yola çıkalım. Ban- 
kaya gelince her zamanki gibi 
OPEN SAFE, PUT DRESS IN SA- 
FE AND CLOSE SAFE yaptıktan 
sonra E, N, NW, SW ile yuvarlak 
odaya yani şu iskeletin bulunduğu 
yere gidebiliriz. İskeletin parmağını 
GET FINGER BONE komutuyla ko- 
parıp alalım. Buradan sonra NE, 
NW, SW ile çamurlu odaya gelelim. 
HOLD MIRROR IN BEAM, TURN 
MIRROR komutlarıyla ışığı yansıta- 
rak mücevheri düşürüp GET GEM 
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ile aldıktan sonra GO TO BANK OF 
KEROVNIA yapalım ve mücevheri 
kasaya atalım: OPEN SAFE AND 
PUT GEM IN IT AND CLOSE SA- 
FE. Şimdi GO TO STABLE ile ahı- 
ra gidip DROP MIRROR AND BOX 
komutunu verelim. GET CHEGUE 
ile çeki aldıktan sonra değirmenci- 
yi ziyaret edebiliriz. Bunun için ön- 
ce GO TO SCRUB, S ile değirme- 
nin önüne gelip SHOUT TO MIL- 
LER TO STOP VANES ile değir- 
mencinin değirmeni durdurmasını 
sağlayın. daha sonra U ile değirme- 
nin içine girip BUY LUTE WITH 
CHEGUE yazarak değirmencinin 
çaldığı udu satın almayı deneyin. 
Değirmenci kısa bir duraklamadan 
sonra müzik aletini size satacaktır. 
Üzerinde duran gümüş mızrabı GET 
PLECTRUM ile alıp PUT LUTE IN 
BAG ile udu torbaya atın. Bu işleri 
bitirdikten sonra GO TO CIRCULAR 
CHAMBER komutunu verin ve ora- 
dan da S, W ile şelaleye gelin. Bu- 
rada bulunan ip merdiveni UNTIE 
ROPE LADDER diyerek çözecek 
olursanız emin bir şekilde buradan 
doğuya gidebilirsiniz. E, N, DROP 
ALL BUT LAMP AND FINGER BO- 
NE, GET PLECTRUM'dan sonra 
GO TO BANK OF KEROVNİA ve 
OPEN SAFE AND PUT PLECT- 
RUM IN IT AND CLOSE SAFE ya- 
pın. 

Oyunun bu aşamasında tapınağa 
gideceğiz. GO TO CAVE ENTRAN- 
CE, E, TURNLAMPOFF,S,S,S, 
S, Sile tapınağın içine girip burada- 
ki eldivenleri GET GLOVES AND 
WEAR THEM ile giyelim. N ile hey- 
kelin bulunduğu yere gelip GET 
STATUE, SWIM, DROP STATUE 
AND GO NORTH ile bir tünele ula- 
şacaksınız. Bu tünelde N, N ile iki 


kez kuzeye gidebilirsiniz. Kumluk kı- 
yıda DIG IN SAND yapıp bir çift bot 
ayakkabı bulacaksınız. WEAR BO- 
OTS yaparak bunları ayağınıza ge- 
çirin ve GET BROOCH ile platin 
broşu alıp D, TURN LAMP ON, 
CLIMB DOWN, S, E ile geldiğimiz 
mağarada GET PICK ile kazmayı 
alalım. W, W ile geldiğimiz kayaya 
KIT MINERAL WITH PICK ile kaz- 
mayı vurup bir taş elde edin. GET 
STONE ile bu taşı alıp (aslında de- 
ğerli bir mineral) E, S, U, GO TO 
BANK OF KEROVNİA, OPEN SA- 
FE AND PUT STONE AND BRO- 
OCH IN IT AND CLOSE SAFE ile 
taşla broşu kasaya koyun. Banka- 
dan sonra yuvarlak odaya GO TO 
CIRCULAR CHAMBER ile gidip 
DROP PICK yapın. Tapınağa GO 
TO TEMPLE komutuyla geri dönün. 
SW, U, E ile org odasına gelin ve 
GET KEYS ile abanoz ve fildişi 
anahtarları alın. Buradan itibaren W, 
D,NE,NW,D,SE,SE,N,E,E, SE, 
S,SW,E, SE, E ile mezarın olduğu 
yere gelip GET STATUETTE yapın. 
Buradaki kapıyı abanoz anahtarla 
açıp doğuya gidin: UNLOCK DOOR 
WITH EBONY KEY, OPEN DOOR, 
E. Kitabı READ PAMPHLET ile oku- 
yarak yanan kömürlerin üzerinden 
nasıl yürüyerek geçebileceğinizi Öğ- 
renin. Sonra W, W ile lahitin bulun- 
duğu odaya girin ve OPEN SAR- 
COPHAGUS WITH FINGER diye- 
rek lahiti açın. Kafatasına bakın ve 
üzerindeki gözü alın (LOOK AT THE 
SKULL AND GET EYE). NW, NW, 
N, NW, E, SW, SW, NW, N, NW, 
UP, SE, SE, UP ile geldiğiniz yer- 
deki gümüş gergedanı GET RHINO 
ile alın. D ile aşağıya inin ve NW ya- 
pın. Çakmağı GET BURNER ile alın 
ve N ile kuzeye gidin. Bu odada bir 
gece kasası bulacaksınız. OPEN 
SAFE AND PUT BURNER AND 
RHINO AND STATUETTE IN SAFE 
AND CLOSE SAFE ile kasayı doldu- 
run. GO TO FORK IN THE ROAD 
sizi yol ayrımına getirecektir. Bura- 
dan S ile güneye yürüyün. Dükkâ- 
nın camlarını BREAK WINDOWS 
yaparak kırın. S ile dükkâna girin ve 
OPEN FLAP komutunu verin. S ile 
tekrar güneye gidin ve OPEN TILL 
ile kasayı açmayı deneyin. HOW? 
sorusuna PRESS BUTTON ile ce- 
vap verin. GET COIN ile kasadan çi- 
kan parayı alın ve GO TO STABLE 
diyerek ahıra gidin. 


Oyunumuzun devamını gelecek sa- 
yıda bulabilirsiniz. 


Bir tutku... 


Sekiz yıl, altı cilt, yetmiş üç sayı... Otomobil ve sporları (o Hemen, en yakın gazete bayinizden bir Ralli Dünyası 

konusunda, ülkemizin ilk ve en etkili dergisi olan Ralli (isteyin. İnceleyin. Karşılaştırın. Ondan sonra karar verin. 

Dünyası'nın bugün ulaştığı noktayı gösteren rakamlar... £ Sürekli okurlarımız arasına sizin de katılacağınıza eminiz. 

n beş il ağırlıklı bayii dağıtımı, beş bin tiraj, seçkin ( İşte o zaman da, çevirin 346 60 66 numaralı 
abone kitlesi derginin diğer güç göstergeleri. Bugün, £ telefonumuzu. Abone servisimizden bir arkadaşımızın, 
gerek kağıt ve baskı, gerekse içerik konusunda sergilediği (o “ardesinizde” kaydınızı yapmanızı isteyin. Böylece, Ralli 
kalite unsuru, her geçen gün, Ralli Dünyası tutkunları (o Dünyası'nın, altı yıldır eksilmeyen, ama hep artan 
arasında yadsınamayacak miktarda yeni katılımlar (o aboneleri arasına siz de katılmış olacaksınız. “Bugün” ve 


riyor. Siz de, otomobiliniz olsun veya olmasın, 


“yarın"'ın yanısıra, "'dün"ü de İsterseniz, yine aynı 


ge 
yüzyılın harikası olarak tanımlanan otomobile ve mekanik (numarayı çevirin ve geçmiş yıllara ait ciltleri istediğinizi 
sporlara karşı bir ilgi duyuyorsanız; gerek mekanik, (belirtin. Adresinize en kısa zamanda teslim edilecektir. 
gerekse sportif konularda, dünyadan ve yurdumuzdan en © Siz, otomobil ve sporlarımızın son altı yılını “istediğiniz 
aktüel, detaylı ve 'gerçek' haberleri okumak, gelişmeleri (o an' tekrar tekrar inceleme imkanı bulurken, kütüphaneniz 
izlemek istiyorsanız; fotoğrafları, yorumları, yarış kritikleri (o de değerli bir kaynağa kavuşmuş olacaktır. Ralli Dünyası 
ile Ralli Dünyası tutkusunu yaşa mak istiyorsanız; (okumak, bir tutkudur! Siz de bu tutkuyu yaşayın.. 


yapacağınız çok basit!.. 


Ralli Dünyası'nın, halen A1 
tamamlanmış altı cildi v | 
bulunmaktadır. Bunlardan | 

1983 ve 1984 yılına ait 


olanlar; 6.000'er, 1985 yılı 
cildi; 8.000, 1986 yılı cildi; 


10.000, 1987; 20.000 ve F 
1988 yılına ait alanı ise; b. 
25.000 liradan satılmaktadır. e 
Arzu edilen ciltler İstanbul gi 


içinde bildirilen adreslere 


teslim edilir. Şehir dışı 
siparişler ise, tutarları banka 
numaralarımıza havale 
edildikten sonra, bildirilen 
adrese kargo kanalı ile 
gönderilir. Banka hesap 
numaralarımız: Yapı Kredi 
Bankası Altıyol Şubesi 
9500-0 ve Türkiye İş Bankası 
Kadıköy/Rıhtım Şubesi 
211086-1. 
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BİLGİSAYAR ve SAĞLIK 
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ANİMASYON'a devam 


Sind 
TLDLUZA 


İşyerine alacağı 

bilgisayarın yalnızca 

hızlı, güçlü bir 

bilgisayar olmasıyla 

yetinmeyenlere 

“ÇOK TERMİNALLİ NETWORK SİSTEMLERİ” 
sunuyor. 
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(E yire MEVA 'dan 
Kendinize ve Çocuğunuza Yardımcı Programlar 


PC: PROGRAMLARI BİLGİSAYAR DESTEKLİ EĞİTİM 


*9 Siyasi Partiler - üye takip 9 Bilgisayara Giriş - BASIC 

* Adres - Etiket * İlkokul 4-5 FEN 

9 Muhasebe - Çek, senet, cari * İlkokul 4-5 SOSYALBİLGİLER 
* Stok - üretim 9 İlkokul 4-5 TÜRKÇE 

*9 Tekstil - iplikten satışa 9 İlkokul 4-5 MATEMATİK 

o 


Dayanıklı tüketim malları 
entegre programı 
9 Özel sipariş programlar 


i 
gre 
a 
O. 
LK 
Yy) 
— 
O 
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NOVA BİLGİSAYAR MERKEZİ 


Ebekizı Sok. 37/5 Osmanbey Tel: 9 (1) 147 28 00 


ATILIM * 522 96 60 


İçindekiler 


TOPLUM 


Dünya'dan, Türkiye'den, 
Teleteknik”ten 6 
Eğitim'de Yeni Ufuklar 


Bilgisayar ve Sağlığınız 9 
Sağlık Deyip Geçmeyin 


60 


AMIGA ve Bilim 
AMIGA: Bilimde de Öncü 


AMIGA'da Animasyon 
En Güzel Örnekleriyle 


YAZILIM 
21 


54 


Assembler-3 
Hesap İşlemleri 


Basic Ötesine Bir Adım 


Basic Dilinin İncelikleri 


DONANIM 
24 


44 


Bellek Haritası-10 


Ses Dünyasına Devam 


Donanım Kursu-3 


Diyotlar 
TANITIM 
Oyun 2 j 


Yine Dokuz Oyunumuz Var 
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Macera Peşinde 
Çözüm Sonunda Tamamlandı 


KEPA 5İZC€ UOİİLCİ 


lerinden birçok 
yönden üstün 

bilgisayar ma. 
saları ve destek 
üniteleri sunuyor. 
Dilerseniz taksit- 
le edinebilece- 
ğiniz REPA Bilgi- 
sayar Mobilyalar 


rı tüm sisteminizi 


BİLGİSAYAR MALZEMELERİ LİDİŞİ mak vekommak 
tasarımı ile en 
fonksiyonel kul 


* DİŞBUDAK lanımı sağlamak 
KAPLAMA için idealdir. 
# KENARLARDA 
- | MASIF 
“ ağ * PORTATİF 
TEKERLEKLER 
# NATUREL VEYA 
p i SIYAH RENK . 
ö # KOLAY MON- . ö 
, “ TAJVESÖKÜM ERGg 
lat IMKANI 80cmx70cmx50 cm 
- < J Bilgisayar Masası 
DİLERSENİZ SİYAH ... ya | 
s9 


Gİ 


ERG 65 a 


65cmx70cmx45cm a 
Printer Masası we 


DİLERSENİZ NATUREL... 
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PEŞİN VE TOPTAN 


SATIŞLAR 

REPA LTD. ŞTI. RG 100 

Mazhar Öktel Sokak 80 cm x 105cm x50 cm 

Sümer Ap. no. 16/4 yk a ri 

80260 si Lİ İSTANBUL Bilgisayar Masası || PEŞİN TAKSİTLE 

TEL: 132 29 19 - 1484017 FİYATI (PEŞİNAT BAKİYE TOPLAM 
(fax) 140 17 03 38000. S0 e Am 


000. x5 
TAKSİTLE SATIŞ 000 - 
LINK MARKETİNG 
Kazancı Yokuşu no. 1072-3 


TAKSİM - İSTANBUL 
TEL: 152 33 20 - 151 31 62 


COMMODORE 


Teleteknik A.Ş. Adına 
Sahibi ve Sorumlu Yazıişleri Müdürü 
OSMAN BABAOĞLU 


Yayın Yönetmeni r 
TURHAN TANDOĞMUŞ 


Yayın Koordinatörü 
MUSTAFA YILMAZER 


Yayın Kurulu 

FATİH ARIMAN 
AHMET Z. BAYMAN 
ANIL GÜL 

AYHAN KALAYLIOĞLU 
EMRE SENAN 

Kapak 

EMRE SENAN 

Teknik Üretim 

PERKA A.Ş. 


Teknik Yönetmen 
ÇİĞDEM DİLBAZ 
Fotoğraflar 

MEHMET ÖZCAN 
Düzelti 

ÜMİT ERTEK 
Reklam Sorumlusu 
BİLLUR KÖNTÖZ 
Reklam Rezervasyonları 
131 15 49 - 50 


Katkıda Bulunanlar 

FERYAL UĞURLU d 
MAHMURE BİRSES ÜNYELİ 
FETHİ SERİM 

Renk Ayrımı 

EBRU GRAFİK 

Baskı 

ALAŞ MATBAA 

Dağıtım 

HÜRRİYET HOLDİNG A.Ş. 
Teleteknik A.Ş. 

i - Bilgisayar Uygulama Merkezi 
SİLAHHANE CAD. RALLİ APT. 
59/3 80200 TEŞVİKİYE-İSTANBUL 
TEL: 131 15 49-50 
Commodore Dergisi 
SAKIZ SOK. BERKEL APT. 6/4 
KADIKÖY-İSTANBUL 
TEL: 346 86 48 


Bu derginin Yayın Hazırlığı YAZI Ltd. 
Şti. tarafından yapılmıştır. 


COMMODORE 


İLAN TARİFESİ 


Arka Kapak (Renkli) | :2.000.000 TL 
Ön Iç Kapak (Renkli) | :4.500.000 TL 
Arka İç Kapak (Renkli) : 4.500.000 TL 
İç Sayfalar (Renkli) (© :4.000.000TL 
İç Sayfalar (SB) 750.000 TL 


Fiyatlara KDV dahil değildir. 


YAYINCININ NOT! 


OKULLAR AÇILDI 


-8-7-6-5-4-3-2-1....... Okulların açılması için geri 

sayım başladı, hatta bazılarınızın okulu şimdiden 

açıldı bile. Hiç bitmeyeceğini sandığımız yaz gün- 

leri sona erdi. Yine okullarınızda, sıralarınızda ve 

kitaplarınızın başındasınız. Bu sayıda AMIGA VE 
BİLİM adlı AMIGA için üretilmiş bilim eğitim programla- 
rından söz eden bir yazımız ve matematik eğitimine yönelik 
olarak yazılmış bir program ile ilgili bir haberimiz var. Ders 
yılının ilerlemesiyle birlikte eğitim konusunu daha ağırlıklı 
bir biçimde sürdüreceğiz, çünkü bilgisayar eğitim kurumla- 
rına gittikçe artan bir hızla girmeyi sürdürüyor. 

Bilgisayarın hayatımıza gittikçe daha çok girmesi ve da- 
ha uzun süreler kullanılmaya başlanması ile birlikte sağlı- 
mız üzerindeki olumlu-olumsuz etkileri de daha çok günde- 
me gelmeye başladı. Tüm bu nedenlerle bu sayımızda bilgi- 
sayarlar ve sağlık ilişkisini inceleyen bir yazıya yer vermeyi 
uygun gördük. 

Geçen sayımızda bilgisayarın, daha 
doğrusu AMIGA'nın animasyon alanın- 
da kullanımına ilişkin yazımızı okumuş- 
sunuzdur. AMIGA'nın marifetlerini ser- 
gileyen çok güzel animasyon örneklerine 
bol bol yer verilmiş bir yazıyla bu sayıda 
da animasyon konusunu sürdürüyoruz. 
Animasyon üzerinde durmayı daha son- 
raki sayılarda sürdüreceğiz, çünkü AMI- 
GA''nın zengin grafik yeteneklerinin en iyi 
değerlendirilebileceği alanlardan birisi. 

Her sayımızda programcılık ve prog- 
ramlama dilleri üzerine yazılara yer ver- 
diğimizi biliyorsunuz. Örneğin Anıl arka- 
daşımızın hazırladığı Assembler kursu birkaç sayıdır devam 
ediyor. Bunun yanısıra bu sayımızda BASIC dilinin incelik- 
lerine eğilmek isteyenler için “BASIC Ötesi” adını taşıyan 
yeni bir yazımız var. 

Geçen sayımızdan başlayarak tanıtım bölümünü genişlet- 
miştik. Bu sayıda da dokuz yeni ve güzel oyunla karşınız- 
dayız. Ayrıca tanıtım bölümünde AMIGA oyunlarına çok 
fazla yer verildiğinden ve yeterince C-64 oyunu bulunmadı- 
ından yakınan arkadaşlar vara. Bu isteklerin doğrultusun- 
da C-64 oyunlarına daha fazla yer ayıracağımızı ve gerekir- 
se tanıtımı C-64 ve AMIGA oyunları için iki ayrı bölüm ha- 
linde sürdürmeyi planladığımızı duyuralım. 

Bildiğiniz gibi “Macera Peşinde” köşemizde bu sayıda 
“Guild of Thieves”” oyununun kesin çözümü tamamlanıyor. 
Önümüzdeki sayılarda daha yeni maceralar peşine düşeceğiz. 

Son olarak da bir yazılım dehası olarak bilinen Richard 
Von Wolfshcild ile yapılmış bir röportajımız var. Düşünce- 
lerinin bize yeni bir perspektif kazandıracağından hiç kuş- 
kumuz yok. 

Bu sayılık bu kadar. Gelecek sayı görüşmek üzere... O 


OSMAN BABAOĞLU 


; rine başvurularak beş kişilik bir 
EĞİTİMDE YENİ UFUKLAR  egme ekini taroincan iç 


da hazırlanmış. Programın yazılma- 
sında da ses ve görünlü olanaklar- 
ri iyice gelişmiş ve hızlı çalışan bir 
dil olan C dili kullanılmış. 
Bildiğiniz gibi AMIGA'nın disket 
kapasitesi 880 K'dir. Program mü 
zik ve digitalize edilmiş sesleriyle bir 
disketi tam olarak kullanmakta. 
Herbirinin kendisine cit alıştırmaları 
örgü. ve konu sonu soruları da kapsıyor 


kizesi iyari (a)'in alabileceği değerler) Toplam soru sayısı binin üzerinde. 
a'sın değerine bağlı olarak değişecektir. Bu programla hazırlananların, sı 
b navı kazanamama korkusunun 
Eğer a peritif (a > 0) ise girinti könesi çok yaygın olduğu günümüz koşul 
((R)'ın en Küçük elemanı sıfır olar. larında önemli bir avantaj elde 


edeceği muhakkak. 
ğer a sayatif (a < 0) ise görüntü Kinesi Gin 
((R)'vn en büyük olamam sıfır eler. 


Programın kullanımında çeşitli 
kolaylıklar var. Örneğin her türlü 
2, cevap klavye kullanılmadan veri- 
lebildiği için daha önceden bilgi- 
sayar deneyimi olmayan birisi bi- 
le programı rahatlıkla kullanabili- 


Bu haberimiz yeni hazırlanan bir 
bilgisayar eğitim programıyla ilgi- 
li. Program matematikte zorlanan, 
uzun uzun çalışmaya üşenen Öğ- 
renciler için bile çalışmayı eğlen- 
celi ve zevkli hale getirebilecek bir 
program. Programıh amacı Lise |. 
dönem ders programına dahil 
olan Il. dereceden fonksiyonlar ve 
denklemlerini herhangi bir kitabı 
takip etmeyi gerektirmeden öğret- 
mek. Normalde ders programında 
iki üç hafta süren bu konuyu AMI- 
GA'nızın başında ve bu program 
aracılığıyla eksiksiz olarak yedi se- 
kiz saatte öğrenmek mümkün olu 
yor. 

Bilindiği gibi eğitim uzmanlık ge- 
rektiren bir konu. Bu nedenle prog 
ram hazırlanırken her aşamada 
eğitmen ve psikologların görüşle- 
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Eğer a pozitif (a 20 
((RY'an en küçük el 


vE) 


iza) | 


lerin yarılması biner daha basitti drum edelim | 


YELEK LEE EE 
* .” 


hı hu 


Barapa kalır şepmaş oldaklarımız vize birer Barışık gelmiş eldilir 
: w; bee kinci dereemdee değilem İçin İm İşlemleri ize 


yor. Çocuklar anlamadıkları sem- 
bol ya da kelimeye klik ederek yar- 
dım alabiliyorlar. Çözmekte zorluk 
çekilen sorularda ipucu istemek de 
mümkün. Her soru için değişik iDUÇ- 
ları veriliyor. Menüler yardımıyla 
anlaşılmayan ya da unutulan bir 
konuya hemen ulaşılabilir. 
Programın matematiksel beceri- 
leri de oldukça gelişmiş. Fonksiyon 


Bir diğer haberimiz de, Telecom 
Bilgisayar'ın yer değişikliği ile ilgili. 

1987 yılı Şubat ayında Ankara 
da Teleteknik Yetkili Satıcısı olarak, 
Commodore ürünlerinin satışına 
başlayan Telecom Bilgisayar, ar- 
tan iş ve satış potansiyeli karşısın- 
da, müşterilerine daha iyi hizmet 
verebilmek amacıyla yandaki re- 
simde görülen yeni bürosuna (Ka- 
ranfil Sokak, No: 15/3 Kızılay/ANKA- 
RA) taşındı. 


Commodore ürünlerinin daha 
geniş kitlelere tanıtımı ve pazarla- 
ması, yeni büronun sağladığı ge- 
lişmiş olanaklarla bundan sonra 
daha başarılı bir şekilde sürdüre- 
cektir. 


i Ti 
je 
pa 


Lala) alman > 10l404 alalmğğ, 
m spp ikllilarda, özleri sapı bebe seçi 
ir 


ela ia ENR 


| A 


| Bn iinde üğpensceğiniz funkılıymlar ise, odamdan da arlagılakileceği 
Ne birimi dreendım bir feskrişema r''li be terimle eklemesi 


| iie elde edilir 


çizimi ve kök buldurma gibi. Kanıt- 
lama yapmanızı isteyip yanıtın 
doğruluğunu da kontrol edebiliyor. 
Öğretmenin isterse soru ya da 
konu eklemesine de olanak var. 
Tüm bunların yanı sıra program ço- 
cuğun kaç doğru, kaç yanlış yanıt 
verdiğini de tutabiliyor. Okunması 
kolay olsun diye de fontları ayrıca 
düzenlenmiş ve renklendirilmiş. 


HSOFIT tarafından Teleteknik A.Ş. 
için yazılan bu program, görsel ye- 
tenekleri ve ses kapasitesi ile bu 
alanda kullanılmaya aslında son 
derece elverişli olan AMIGA'nın 
eğitim programcılığı alanına güç- 
lü bir girişi. Programla ilgili her tür 
soru ve başvurularınızı programı 
pazarlayacak olan Teleteknik 
A.Ş.'ne yapabilirsiniz. 


TELECOM TA ŞI N Dı MENEM 


Tadelle'nin Üretiminde Bilgisayar Kullanılıyor 


10. yılını dolduran Tadelle'nin ar- 
mağanları arasında 10 adet Ami- 
ga bilgisayarın da bulunduğunu 
biliyor muydunuz? 


Kapak konumuzun sağlık olması 
nedeniyle sizlere bilgisayar tekno- 
lojisi ile üretilen tadellenin hazırlan- 
ması ile ilgili bilgiler vermeyi uygun 
gördük. 


Tadelle nugat ve kakao sosu Ol- 
mak üzere iki bölümden oluşur. 


Kakao, süt tozu, yağ, şeker, fındık 
gibi hammaddeler laboratuvarın 
kontrolünden geçtikten sonra Böh- 
ler denilen merkeze gelir. Burada 


Tadelle'nin reçetesi yeni hammad:- 
delerden © kaç olacağı bilgisayar 
kartına işlenir. Bu reçeteye göre bil- 
gisayar kumanda verir ve istenilen 
miktarda hammadde alınır. 
Tadelle'nin içeriğinden yapılan 
analiz verilerine göre ürünün enerji 
değeri oldukça yüksektir. 100 gr. Ta- 
delle ürünü 4 günde tüketildiği za- 
man günlük enerji gereksiniminin 
1/4, 116'sını karşılamaktadır. 
Tadelle ürünü Total protein içeri- 
ği yönünden oldukça iyi bir tüketim 
kaynağıdır. Besinlerin sindirilebilirlik 
oranlarını gözönüne aldığımızda 
Tadellenin protein kalitesi günlük 


tükettiğimiz ürünlerin birçoğundan 
daha üstündür. Besinlerin prote- 
inlenerji oranı yetişkinler için 96 5-6 
civarında olması gerekmektedir. 
Büyüme çağındaki çocuklarda bu 
oran daha da yüksektir. Tadelle'nin 
PE oranı “6 5,5'dir. Yani önerilen ora- 
nci eş değerdedir. 

Tadelle'yi vitaminler yönünden Ti- 
amin, Ribojlovin ve niasin yönün- 
den 100 gr. süte eşdeğer olarak ve- 
rebiliriz. Ayrıca E vitamini yönünden 
de oldukça zengindir. Hatta bu vi- 
taminin beyin fonksiyonları üzerin- 
de çok etkili olduğunu söyleyebili- 
rim. 
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“TÜRKÇE EĞİTİM PROGRAMLARI 
-MASA ÜSTÜ YAYINCILIK SİSTEMİ 
PROFESSJONAL PAGE 


PROFESSIONAL DRAW 
LASER PRİNTER SERVİSİ 

-MASA ÜSTÜ ÇİZİM SİSTEMİ 
XCAD ve DRAW2000 İLE 
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VAZGEÇMEYİN 
ASPERKANDA 
SİZİN İÇİN DE BİR 
ÇÖZÜM VARDIR. 


BU REKLAM AMIGA MASA ÜSTÜ YAYINCILIK SİSTEMİ İLE HAZIRLANMIŞTIR. 


YAN URUNLER 
PRİNTERLER 
3,5" ve 5,25" MAXELL DİSKETLER 
PRİNTER ŞERİTLERİ 
MOUSE PAD 
EKRAN FİLTRESİ 
AMİGA 5,25" DISK DRIVER 
BASKILI & BASKISIZ SÜREKLİ 
FORM 
HARDWARE UYGULAMARI 


TELETEKNİK YETKİLİ SATICISI 


GENİŞ BİLGİ İÇİN 
147 43 74 - 146 76 54 


MERKEZ: PALAZOĞLU SOK 


NOVA KATA ŞİŞLİ 
ŞUBE: BELMAN SİTESİ KAT 4 


LİMİTED ŞİRKETİ TEL 2059 


Bilgisa d 
Sağlığınız 


Lonnie BROWN 


Bu yazıdaki yaa | Ün nt 7 >. 


kullanımının sağlığınız için 
yaratabileceği tüm tehlikelerin 
önüne geçebilirsiniz. 


MA 


A arad 


———.m—....> 
- 
w 
— 


X A AU tayn ... 


Bilgisayarın sağlığa 
belki de en önemli 
zararı, insanları 
antrenmandan 
alıkoyması. Eskiden 
fiziksel eksersize 
ayrılan zaman şimdi 
monitör karşısında 
bilgisayar oyunları 
oynayarak geçiyor. İyi 
bir antrenmanın hiçbir 
alternatifi ve 


simülasyonu olmadığını 
unutmayın. 


Bilgisayarınızın başında uzun saat- 
ler geçiriyor musunuz? Yanıtınız 
evetse ve göz yorulması, ağrı, yor- 
gunluk ve benzeri şikayetleriniz olma- 
sını istemiyorsanız bu yazıda anlatı- 
lan önlemleri almaya özen gösterin. 

Kendinizi muhakkak monitöre 
uzun uzun bakarken yakalamışsınız- 
dır. İki taraf da uzunca bir süre göz 
kırpmaz, sonunda dayanamazsınız ve 
kazanan her zamanki gibi bilgisayar 
olur. 

Bilgisayar başında otururken bu 
tür karşılıklı bakışmalar birkaç kere 
yinelenecektir ve akşama gözlerinizin 
neden sızlayıp durduğunu merak 
edersiniz. Bilgisayara dalıp gitmele- 
rin önüne geçmek, bilgisayarınızla 
sağlığınıza zarar vermeyecek bir iliş- 
kiye girmenin ilk adımıdır. 


JOYSTİK KRAMPI 


Bilgisayarınızın zararlı etkileriyle 
ilgili en yaygın şikayet, çok sevilen bir 
oyunu uzun süre oynamaktan kay- 
naklanan joystik krampıdır. Saatler- 
ce ekrandaki şekilleri kovaladıktan 
sonra parmaklarınızı açmaya çalıştı- 
gınızda bayağı yoğun bir acı duyar- 
sınız. 

Yapımcıların bu soruna getirdikleri 
çözüm joystikleri yeniden design eit- 
mek oldu. En rahatları Epyx 500 XJ 
ve WICO'nun Ergostiği. Avuç içine 
uyan, oturan gövdeleri var ama ne 
hikmetse sol elinkine. Solaklar bu 
jJoystiklerin ateş düğmelerini kullan- 
makta çok zorluk çekebilirler, onun 
için Mindscape'in PowerPlayers'ı gi- 
bi tabanca gibi tutulan cinsleri tercih 
etmelerini öneririz. 
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ELEKTRO MANYETİK 
RADYASYON 


Bilgisayarlar hayatımıza gireli hâ- 
lâ çok olmadığından, önemli bir ko- 
nudaki etkileri üzerine tartışma hâlâ 
devam ediyor: Monitörlerden gelen 
elektro manyetik radyasyonun olası 
etkileri. Uzun bir zaman aralığına ya- 
yılan kontrollü incelemeler yapılmak- 
sızın nihai riskleri hesaplamamız ola- 
naksız ama hem zararları hem de za- 
rarsızlığı konusunda öne sürülen çe- 
şitli deliller var. 

Monitörlerden gelebilecek en 
önemli tehdit özellikle Amerika ve 
Kanada'daki çocuk doğurma yaşına 
gelmiş ve monitörlerle çalışan sekiz 
milyon kadının üzerinde. Ama araş- 
tırmaların sonuçları bize bu konuda 
net bir tablo vermiyor. Bir araştırma- 
nın sonuçlarına göre bilgisayar ekra- 
nının karşısında haftada yirmi saat ya 
da daha fazla kalan kadınların düşük 
yapma olasılığı diğer kadınlara göre 
yüzde seksen daha fazla imiş. Başka 
bir araştırmada ise haftada on beş sa- 
atten fazla ekran karşısında oturan 
kadınların düşük oranında çok az bir 
artış saptanmış. 

Bu konudaki araştırmacılardan 
Marilyn K. Goldhaber'e göre moni- 
törlerden yayılan radyasyon o kadar 
az ki, düşüklerin ondan kaynaklan- 
dığı düşünülemez bile. Oturma pozis- 
yonundaki rahatsızlık, tekdüzeliğin 
verdiği stres ve işin baskıları onun ka- 
nısınca daha önemli düşük nedenleri 
olabilir. Dünya Sağlık Örgütü de mo- 
nitörden yayılan radyasyonun düşük 
nedeni olamayacağını belirtiyor. 

Koruyucu hekimlik ve spor hekim- 
liğinde uzmanlaşan bir doktor olan 
Beverly Kane'e göre, video terminal- 
lerindeki elektro manyetik alanlar ön 
taraftan çok arkada ve yanlarda yer 
alıyor. ““Bu da radyasyon tehlikesi- 
nin, eğer varsa, teorik olarak kendi 
kullandığınız araçtan çok çevredeki 
diğer araçlardan kaynaklandığını 
gösterir?” diyor. Bu düşünce geçerli 
olduğu ölçüde tek monitörlü bir ev 
bilgisayarının taşıdığı risk de azal- 
maktadır. 

Genellikle yeşil olan monokrom 
monitörler iş yerlerinde en çok kul- 
lanılanlar. Evlerde bir televizyon ek- 
ranına ya da video terminaline daha 


sık rastlayabilirsiniz. Peki bunların” 


radyasyon seviyeleri arasında bir fark 


.var mı? 


Magnavox'tan bir yetkili, şirketle- 
rinin resim tüplerinde radyasyonu 
azaltmak için kurşun kullandıklarını 


söyledi. Radyasyon düzeylerinin hü- 
kümetin koyduğu kabul edilebilir 
maksimum değerlerin çok altında ol- 
duğunu da ekledi. Söylediğine göre 
“RGB monitörleri monokrom moni- 
törlerden biraz daha fazla radyasyon 
yayıyorlar ama fark çok az ve evde 
bilgisayar kullananların bürodakiler 
gibi ekran başında saatlerce oturma- 
ması ile dengeleniyor”. 

Video terminallerinin bu konuda- 
ki etkisi hâlâ tartışılıyor ama göz ağ- 
rılarına ve kaslarda gerginliğe yol aç- 
tıkları kesinleşmiş durumda. Allah- 
tan bilgisayarın gözleriniz ve kasla- 
rınız üzerindeki zararlı etkilerini azal- 
tabilecek önlemler var. 


AYDINLATMA VE 
MONİTÖR POZİSYONU 


Aydınlatma sorunu, özellikle de 
yapay aydınlatma söz konusu ise en 
kolay çözülebilecek bir sorundur. 
Bir lambanın yönünü ya da monitö- 
rün yerini değiştirip rahatsız edici 
yansımaların önüne geçmeniz son de- 
rece kolaydır. 

Bir video terminaliyle çalışmanın 
yazı yazmak kadar ışık gerektirmedi- 
ğini unutmayın. Bir video terminali 
normalde bir büro ortamında bulu- 
nan ışığın yarısıyla, aşağı yukarı alt- 
mış mumluk bir lambanın ışığıyla ye- 
tinebilir. 

Program ya da uzun yazılar yazı- 
yorsanız ekrandaki parıltıyı önlemek 
için bir şeyler kullanabilirsiniz. Bu- 
nun için en yaygın olarak kullanılan 
araç ekrana takılan filtrelerdir. En 
ucuzu plastik bir çerçevenin üzerine 
gerilmiş ipek bir çorabı andırır. 

Filtreler gerçekten yansımaları ön- 
ler ve arka plan önünde karakterlere 
daha iyi bir kontrast sağlarlar. Bir 
filtre şirketinin sözcüsü bu araçlar ta- 
kıldıktan sonra gözle ilgili yakınma- 
ların üçte iki oranında azaldığını söy- 
ledi. 

Eğer bir filtreniz varsa, video 
oyunları oynarken onu çıkartmak is- 
teyebilirsiniz. Filtreler ekranda hızla 
hareket eden şekilleri izlemenizi güç- 
leştirebilirler. Radyasyonu da engel- 
leyen filtrelerin fiyatı otuz ile doksan 
dolar arasında değişiyor. Hazır mo- 
nitörlerden söz ederken ekranda par- 
mağınızı bir gezdirmeye ne dersiniz. 
Tozlu, değil mi? Monitörün elektros- 
tatik alanı onu bir toz mıknatısı ha- 
line getirir ama toz yavaş biriktiğin- 
den ve ekrandaki görüntüye karıştı- 
ğından farkına varamayabilirsiniz. 
Bu konuyu aklınızda tutmak için si- 


ze bir numara önerelim: Zihninize 
üzerinde bir monitör olan bir Com- 
modore dergisi imajı yerleştirin. Her 
ay derginiz geldiğinde, bu ekranı sil- 
meyi aklınıza getirecektir. 

Bir bilgisayar odasına sahip olacak 
kadar talihli değilseniz, bilgisayarını- 
zın ona çok az yer bırakan bir şekil- 
de yerleştirilmiş olduğu kesindir. Bel- 
ki de yemek masası ile diğer masalar 
arasında bir göçebe gibi dolaşıyor- 
dur. Bilgisayarınızın sabit bir yeri ol- 
sa bile aydınlatma, masa yüksekliği 
ve sandalyenin şekli sorun yaratabi- 
lir. 

Amerika'nın bazı bölgelerinde kul- 
lanıcılar sağlığa zarar vermeyen bil- 
gisayarlar üretilmesini şart koşan ya- 
saların çıkartılmasını sağladılar. Ör- 
neğin 1988 yazında New York eyale- 
tindeki Suffolk'ta bilgisayar kullanı- 
lan iş yerlerinde uyulması gereken 
birçok kuralı kapsayan bir yasa çıka- 
rıldı. Bu yasa işverenlerin filtreler, 
ayarlanabilir sandalye ve masalar, 
ayrılabilir klavyeler ve uygun aydın- 
latma sağlamasım şart koşuyor. 

Ayarlanabilir bir masa masrafını 
karşılayabileceğiniz pek olası görün- 
müyor ama klavyenizi standart yaz- 


alma MUSUN?) 


amini 


BIRAZ 


ma yüksekliğinde tutmayı ihmal et- 
meyin. Yani 26 inç (70 cm. kadar) 
yüksekliğinde. Zaten Commodore 
klavyeleri kolaylıkla oynatılabiliyor 
ve gerektiğinde kucağınıza bile alabi- 
liyorsunuz. 

Bilgisayarda konfor konusunda 20 
akılda tutmanız gereken bir sayı. Mo- 
nitör yüzünüzden 20 inç kadar uzak 
olmalı. Her 20 dakikada bir gözleri- 
nizi odadaki uzak eşyalarda gezdir- 
dikten sonra yakındaki bir nesneye 
odaklayıp eksersiz yaptırın. Her üç 
Saatte bir de 20 dakikalık bir mola ve- 
rip hem göz hem de gövde kaslarını- 
zı dinlendirmeyi ihmal etmeyin. Sö- 
zünü daha önceden ettiğimiz Suffolk 
yasasında bu aralar zorunlu hale ge- 
tirilmiş. Ayrıca çalışanların yılda bir 
göz muayenesinin yapılması da şart 
koşuluyor. 


SANDALYENİZ 


Hiçbir şey, bilgisayar başında ge- 
çen Saatleri kötü design edilmiş bir 
sandalye kadar yorucu hale getire- 
mez. Birkaç yıl önce ergonomik bir 
sandalye modeli popüler oldu. Sırtı 
olmayan bu sandalye modeli önce 


çok rahat geldi ama asıl sorun her- 
hangi bir sandalyede sabit bir pozis- 
yonda uzun süre oturmakta. 
Gerçekten rahat olan bir sandalye- 
de oturmak istiyorsanız, arabanızın 
ön koltuğuna yerleşmeyi deneyin. 
Onda hiç yorgunluk duymadan saat- 
lerce oturabildiğinizi hiç düşündünüz 
mü? Bacaklarınız uygun bir şekilde 
desteklenmektedir ve beliniz için iyi 
bir dayanak vardır. Birçok araba kol- 
tuğunda alt taraf eğilerek sırt kısmı- 
nın pozisyonları da değiştirilebilir. 
Özellikle belinizi saran ve rahat etti- 
ren, araba koltuğu kadar rahat bir 
sandalye bulmaya çalışın. Sandalye- 
nin en azından yüksekliği ayarlana- 
bilir olmalı. Bu uzun bir oturma se- 
ansında çok önemli olabilir. 


GÖZ KIRPMA SANATI 


Monitörünüzü ve baktığınız metni 
düzgün bir şekilde yerleştirdikten, 
ışıkların ekranda parlamasını önle- 
dikten, rahat bir sandalye bulup klav- 
yenizi uygun bir yüksekliğe yerleştir- 
dikten sonra geriye şu soru kalıyor: 
Ne kadar sık göz kırpıyorsunuz? 
Araştırmaların sonuçları, çok az bil- 


iü 


Bilgisayarın sağlığınız 
üzerindeki zararlı 
etkilerini ilaç 
kullanmaya gerek 
kalmadan 


önleyebilirsiniz. 


gisayar kullanıcısının yeterince göz 
kırptığını gösteriyor. 

Veri Girişi Değerlendirme Kurulu- 
şu büro çalışanları arasında yaptığı 
son soruşturmayı tamamladıktan 
sonra çalışanların hemen hemen ya- 
rısının gözlerinde yanmadan ve bula- 
nıklıktan yakındığı ortaya çıktı. New 
York'lu göz doktoru Lowell Glatt'a 
göre “video terminalleri öldürücü si- 
lahlar değiller. Gözü onu yok edecek 
şeylerle bombalamıyorlar””. Bunun- 
la birlikte gözler belli bir uzaklıktan 
görmek için yaratılmışken monitör- 
ler yakından bakılmak içindir ve 
Glatt”a göre bu uyumsuzluk optik or- 
ganlarda herhangi bir zayıflığı iyice 
ortaya çıkaracak ve arttıracaktır. 

Bu stres yeterince göz kırparak 
gözlerin ıslanmasını sağlamadığımız 
zaman iyice artabilir. Basılı materyali 
okurken gözlerimiz ileri geri hareket 
ederek göz kırpmayı uyarırlar. Bilgi- 
sayara bakarken gözlerimiz direkt 
karşıya bakmaktadırlar ve çok az ha- 
reket ederler. Monitörün elektro sta- 
tik alanının çektiği toz tanecikleri göz 
merceğine yerleşip rahatsızlığı arttı- 


rabilir ama göz kırpmakla bu tane- 
ciklerin temizlenmesini sağlayabiliriz. 

New England Optometri Koleji'- 
nde profesör olan kontakt-lens uzma- 
nı Ernest Loevenstein, “ideal göz 
kırpma sıklığı üç saniyede birdir” di- 
yor. Göz kırpma özellikle lens takan- 
lar için önemli. Yeterince sık göz kır- 
pıyor olsanız bile doğru yapıyor ol- 
mayabilirsiniz. 

Evet, doğru göz kırpmanın da bir 

yöntemi var. Loewenstein bu işe alı- 
şana kadar yapmanız için birer daki- 
kalık eksersizler öneriyor: 
*s Gözlerinizi düzgün ve tamamıyla 
kapatmaya konsantre olun, sonra alt 
ve üst göz kapaklarının temas ettiği- 
ni hissedene kadar kapalı tutun. Yal- 
nız çok sıkı tutmayın. 


Göz sızlamasını önlemek için... 


— Monitör ekranının parlaklığı 


— Monitör gözönünden 14-20 
lıdır. 
memelidir. 


— 6O-vatlık bir lamba kullanın. 
yar odasını aydınlatmaya yeterli 


sından üç ya da dört kat fazla olmalıdır. 
— Ekranda sabit, titreşim olmayan bir görüntü bu- 

lunmalı ve ön arka plan kontrastı çok olmalıdır. 
— Ekran temiz ve tozsuz olmalıdır. 

malı ve ekran göz hizanızın hemen altında yer alma- 
— Oda ışığı direkt olarak monitör ekranına düş- 


— Monitörü pencerelerden uzak tutun. 


— Düzenli olarak gözünüzü muayene ettirin. 


* Derin bir nefes alıp gözlerinizi sa- 
ğa sola hareket ettirirken göz kapak- 
larınızı iki ile beş saniye kadar kapa- 
lı tutun. 


s Bu işlemi üç hafta boyunca hergün 
bir dakika kadar tekrarlayın. 

İkinci haftada hergün bir dakika- 
yı bin bir, bin iki, bin üç diye tekrar 
tekrar sayarak ve sonra göz kırparak 
geçirin. Göz kapaklarının temasını 
hissetmeyi unutmayın. 

Bilgisayarınızda yazarken space 
bar'a iki vuruşunuzdan birinde göz 
kırpmayı unutmayın (dakikada kırk 
kelimelik bir tempoda). Daha önce- 
den sözünü ettiğimiz filtreler de göz 
kırpmanızı geliştirmenize yardımcı 
olabilir. 


VE EKSERSİZ... 


Bilgisayarlar ve sağlıkla ilgili her 
tartışma, eninde sonunda antrenman 
ve yokluğu konusuna gelip çatacak- 
tır. Bir bilgisayar başında oturanlar 
gün boyunca çok az hareket ederler 
ve eskiden insanların fiziksel eksersi- 
ze ayırdıkları zaman şimdi monitör 
karşısında bilgisayar oyunları oyna- 
yarak geçiyor. Bir programcı bilgisa- 
yarını aldıktan sonra pantolonuna 
sığmamaya başladığını ve dondurma 
yemekten vazgeçmek zorunda kaldı- 
ğını söylüyor. 

Belki düzenli olarak eksersiz yap- 
saydı, dondurmadan vazgeçmek 70- 
runda kalmazdı. İyi bir antrenmanın 
hiçbir alternatifi ve simülasyonu ol- 
madığını unutmayın! 


SAĞLIKLI BİLGİSAYARCILIK İÇİN 
PÜF NOKTALARI 


— Üç saniyede bir göz kırpmayı unutmayın. 


adının aydınlatma- 


inç kadar uzak ol- 


— Arada sırada ekrandan gözlerinizi ayırın. 


Sırt ağrısı ve diğer ağrılardan korunmak için 


— Bilgisayarınızın ayrılabilir ve eğimli durabilecek 
bir klavyesi olmasına dikkat edin. 

— Odada yeterli havalandırma olmalıdır. 

— İki saatte bir on beş dakikalık bir mola verin. 


— Ellerimiz tuşlar üzerindeyken kollarınızın dirsek- 


lerinden arılma açısı 909 olmalıdır. 


— Ayaklarınız yere kadar uzanmıyorsa altına bir 


Küçük bir bilgisa- 
olmalıdır. 
dikkat edin. 


şey koyup, bacağınızın üst kısmının yere paralel ol- 
masını sağlayın. 
— Sandalyenizin arkasının belinizi kavramasına 


» izler€ şip 
BİLGİSAYAR si KY ak paketler! 
ADRESLERİMİZ: ELEKTRONİK! ; Özel He dü 


Ebuzziya Cad. Ozgiray Pasajı No: 17 Buro: 32 BAKIRKÖY ore 
Valikonağı Cad. Konak Pasajı no. 109/38 NİŞANTAŞI moö 
Mimar Kemalettin Cad. No: 37/1 SİRKECİ  smi7z€ a 
Telefonlar: 583 54 03 - 148 43 B3 - 526 58 37 işinıZ N yygu" 
nza 


SKY RECEİVER MTR 33 


Monitörünüzü TV olarak 
kullanın. 
220.000 * K.D.V. 


i 40/80 Track MS DOS /Amıiga 
(Elektronik DF-1 Booter hediye) 
600.000 * K.D.V. 


AMIGA SOUND SAMPLER 


(Ve şimdi stereo) 
Mono 80.000 * K.D.V. 
Stereo 120.000 * K.D.V. 


SKY MODEM Il 


300/1200/1200-75 Baud 
otomatik cevaplama/RS 232 
375.000 $* K.D.V. 


S£j 
ASOO PROFESYONEL: 600.000 
T v4 EN bocler an 000 
p-1 BC & > 
MULTI ICE ill Del ve e 
Diske ve teybe kopyalama, sound Sampler 08021 


Resim save Printer d'ımp, sprite 830 000 * KDV 


inceleme, Monitör, Fast Load V. 
95.000$* KDV 


BAYİLİKLERİMİZ 


A.B.C Bilgisayar 
Baraj Yolu 6 Durak No' 100 Halıra Api, ADANA Tel 17 28 66 
LAÇİN Bilgi İşlem 
Tonozlu sok. No" 2/2 Suadiye/İSTANBUL Tel: 372 88 37 
TETİKLER Dış Ticaret 
Selamsız cad Eser Çarşısı K 1 No: 34/78 Usküdar/İSTANBUL 

Tel- 334 9994 


ICE MACHİNE II 
Teybe ve disk'e kopyalama, 
Sprite Killer, ucuz ve yetenekli 
55.000 * K.D.V. 


FİNAL Il 


64'ünüzü Amiga gibi kullanın 
92.500 * K.D.V. 


BİLTEK Computer 

Atatürk cad Koruyucu Işhanı K. 6 No: 39/288 BURSA Tel: 229430 

PIRINCSOFT 

19 Mdyıs mah Kışla sok No 8 SAMSUN Tel: 162 01 - 167 76 

DATA Soft 

Şar Eşref Bulvarı No: 35/2 - C LozamwIZMIR Tel 22 30 92 

GÖZLEM Bilgisayar 

Bayındır sok. No 5/12 ANKARA tel: 135 30 91 

EMEK Elektronik 

Millet cad. Fildişi Iş Merkezi No: 90 - 2 İSTANBUL Tel. 525 47 52 

MİCROSHOWY 

Tunalı Hilmi cad Seğmenler Çarşısı No: 96/35 Kavaklıdere/ANKARA 
Tel 168 36 47 


SKY RC 512 


AMIGA 512 K ek ram - Saat Ucuz, 
ileri teknoloji, anahtarlı 


Dolphındos 2.0 Şimdi 1541-11 ve Disk 64'e de 180.000 « kov 
Expert GardldğGu 8:2 sirin söresimessrürize 75.000 4 KDV 
MEÜ 1O8''İİ amir hassas ataklara ını 75.000 * KDV 
DİRK MİRİ sezi as ül eler 30.000.*t KDV 


BİLGİSAYAR TAMİR SERVİSİMİZ HİZMETİNİZDEDİR 
Siparişinizin tutarını axgat Şubesi 2822-5 DHM-1 no'lu 
havale ediniz. Dekontunuzun mile ti isteklerinizi yazarak bize , 
gönderiniz. Dekontunuz elimize geçince siparişiniz hemen gönderilecektir. 


512K 395.000#4KDV 
512 K4Saat 445.000#KDV 


ga 


OSAM Elektronik 

Ebüzziye cad. Sakızlıyalı sok. No: 3 Bakırköy/i STANBUL Tel: 583 72 46 

UYGAR Elektronik 

Rıhtım cad. Başçavuş sok. Yazıcıoğlu İş Hanı K. 3 Kadıköy/iSTANBUL 
Tel: 336 73 54 


MODUL Bilgisayar 
Fuar Siteleri altı Vatan cad S/E KONYA Tel: 117 020 


BAYİLİKLER VERİLECEKTİR 


çaha 
hesaba 


yl) 20 sy AN 
y-a 


Te 581 e ev) ğe 77 
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İnsanlığın gelişmesinde en önemli adımlar bi- 
lim sayesinde atılmıştır. Bugün de bilim ve tek- 
nolaji çağında yaşadığımız rahatlıkla söylene- 
bilir. Bilgisayarlar da bu süreç içinde yerleri- 
ni alıyorlar. 

AMIGA gelişmiş grafik ve ses yetenekleriyle 
bilimsel eğitim programları için birçok olanak- 
lar sunuyor. Bunlar daha yolun başlangıcı; ile- 
ride tüm bilim eğiliminin bu tür programlar 
aracılığıyla sürdürülmesi bile beklenebilir. 


Â 
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Hepimiz içimizde evren hakkında 
büyük bir merakla doğmuşuzdur. 
Çocukluğumuzun çoğu çevreyi ve 
dünyayı keşfetmek ve tanımakla geç- 
miştir. Herşey bize ilginç gelirdi ve 
bunları incelemek için her yola baş- 
vururduk. Bir anlamda olguları öğ- 
renen, toplayan ve sınayan genç bi- 
lim adamları idik. 

Bu dünyanın değişmesini sağlayan 
dinamizmi veren ve bilgisizliği orta- 
dan kaldıran eskiden beri hep bilim 
adamları olagelmiştir. Bilim verilen 
her yanıtın yeni bir soruya dönüştü- 
gü sonsuz bir süreçtir. Günümüzde 
AMİGA da bu süreçte rolünü oyna- 
maya başladı. Güçlü prosesörü, ay- 
rıntılı grafikleri ve gelişmiş ses yete- 
nekleri ile bilgi ufuklarımızı genişlet- 
mek için ideal bir araç AMİGA. 

AMİGA”'nın geliştirilmesiyle bir- 


İN > -€ 


» 


“ k | 
ii Ki , vd alım 
üreticileri 
onun fikirle 
“rini sonuna ka- 
dar götürmeleri- 
ne olanak sağlaya- 
5 cak bir araç olduğunu 
adılar. O zamana kadar gerçek 


yaşama uygunluk koşullarını bu öl- 


çüde karşılayabilen kitlelerin hizme- 
tine sunulmuş bir bilgisayar yoktu. 
AMİGA pazarına gelen yazılımları 
bu nedenle herhangi bir kategoriye 
sokmak da kolay değil. Örneğin bi- 
lim programları “'eğitim-bilim”” ka- 
tegorisine sokulabilir çünkü bilimsel 
konuları eğitsel amaç ve yararlarla 
birleştirmektedir. 

Bu gerçeklerin ışığında AMİGA 
için üretilen benzersiz yazılımların bir 
kısmına bir göz atalım. 


BİLİM NEDİR? 


Bilim: (1) Bilgidir. (2) Gözlem, in- 
celeme ve deneyle elde edilen sistema- 
tik bilgidir. (3) Doğanın sistematik- 
bilgisidir. 


Lisedeki hocanızın size verdiği 
ödevler hakkında ne düşünüyor olur- 
sanız olun, inceleme ve deney yapma 
gayet sağlıklı ve doğaldır. Bunun üze- 
rinde dursak da durmasak da sürek- 
li yaptığımız bir şeydir. 

Tüm etkinliklerimizin öğrenmek 
üzerine kurulu olduğu bile söylenebi- 
lir. Bir oyun oynamakta olduğumu- 
zu düşünün. Amacınız burada da ay- 
nı şeydir. -rakibiniz hakkında bir şey- 
ler öğrenip onun aleyhine kullanmak. 
Buna eğlencedeki “uygulamalı 
araştırma” denilebilir. İnsan doğası 
olguları öğrenip kullanma üzerine 
kuruludur, ve bunun bir araştırma la- 
boratuarında mı yoksa bir tenis kor- 
tunda mı olduğu hiç önemli değildir. 


ASTRONOMİ: Yıldızlar ve başka 
gök cisimlerinin bilimi, onların 
hareketleri, yapıları, büyüklükleri ve 
relatif pozisyonları gibi konularla 

uğraşır. 

Jüpiter en büyük ge- 

zegendir. Çevresi dün- 
yanınkinden 11 kat da- 

ha fazla ve kitlesi diğer 

tüm gezgenlerin top- 

lam kitlesinden fazladır. 

Ama büyüklüğü ne 

olursa olsun onu gece 
görebilmek istiyorsanız, 
nereye ve ne zaman 
bakacağınızı bilmeniz gerekir. 
Kısacası, astronomi hakkında 
- birşeyler bilmeniz gereklidir. 

Göklere soğuk alma tehlikesi 
olmadan bakmak istiyorsanız AMI- 
GA ilk aklınıza gelen isim olmalıdır. 

AMIGA için ilk bilim yazılımla- 
rı arasında astronomi önemli bir 
yer tutuyor ve bu gelişme devam 
edecek gibi görünüyor. 

Infinity tarafından hazırlanan 
Galileo V1.0 gördüğüm ilk ayrıntı- 
lı ve ciddi astronomi programıydı. 
Şimdi daha gelişmiş versiyonu olan 
2.0 çıkarıldı. Tüm astronomi prog- 
ramları gibi ışıklar kapalı iken kul- 
lanılmalı ki tüm görebildiğiniz ek- 
randaki yıldız pikselleri olsun. 
AMIGA bir rengin sayısız tonları- 
nı gösterebildiği için yıldız alanları 
üç boyutlu gibi bile görünebiliyor. 
1600 yıldızlık bir database kullanan 
program, gece göğünü bugün gö- 
ründüğü gibi ya da geçmiş 400 yıl 
içinde herhangi bir gece göründü- 
ğü gibi oluşturabiliyor. İsterseniz 
önümüzdeki 400 yıl içinde bir gece 
de olabilir. Napolyon Waterloo 
ovasına bakarken üzerinde nasıl bir 
gök vardı, isterseniz görebilirsiniz. 
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Bu mümkün çünkü yıldız ve takım 
yıldızları dünya üzerindeki her nok- 
tadan görmemiz mümkün bu prog- 
ramda. 

Üstelik tüm bunları değişik bü- 
yütme boyutlarında ve parlaklık de- 
recelerinde izlemeniz de mümkün. 

Mindscape'in Halley Project 
programı güneş sisteminin incelen- 
mesini bir eğitim oyunu formatın- 
da gerçekleştiriyor. Genç astronom 
adayları için kesinlikle gerekli. Ast- 
ronot olup uzayın derinliklerinde 
yönünüzü yıldızlara göre tayin ede- 
rek seyahat etmeniz gerekiyor. 
Program kuyruklu yıldız, uydu ve 
benzeri efektleri yaratmak için ani- 
mated grafik kullanıyor. 

Bu sıralarda geliştirilmekte olan 
önemli bir program da Planetari- 
um. 9000 yıldızlık bir data base ola- 
cağı ve 200.000 yıllık bir zaman 
spektrumu olacağı söyleniyor. 


TIP: Hastalıkları teşhis, tedavi 
ve önleme bilimi. 

Tıp alanında üretilen ilk AMIGA 
programı ISM Inc. tarafından çı- 
kartılan The Surgeon. Bir oyun ola- 
rak pazarlanmakla birlikte bir 
anevrizma tamiri ve ameliyat simu- 
lasyonu var. Çok gerçekçi grafik- 
leriyle sizi ameliyathanede bir cer- 
rah yapıyor. 

Ciddi bir medikal terminolojiye 
dayanan program, antiseptik ve an- 
tibiyotik kullanmanızı ve hastanın 
karnını açarken kan basıncını ve di- 
ger yaşam işaretlerini izlemenizi is- 
tiyor. Sonra zayıflamış damarı bu- 
lup onarmanız gerekiyor. Program- 
da gerçek bir ameliyatı simule et- 
mek için gereken her şey, kan da- 
hil var. Yani kan görünce bayılan- 
lar denemese daha iyi olur: Tek tip 
bir ameliyatla kısıtlanmış olmakla 
birlikte simulasyonu çok başarılı. 
Bir ameliyata alternatif olamamak- 
la birlikte tıp öğrencilerinin eğiti- 
minde uygun bir yöntem olabilir. 

Diğer bir yararlı program da He- 
artbeat.node. Kalbin bir kesit gö- 
rüntüsünü kullanarak yalnızca kas 
ve kapakçıkların nasıl çalıştığını 
göstermekle kalmayıp, kanın dola- 
şımını da gösteriyor ve tüm bu sü- 
reçleri sesli olarak da anlatıyor. 

COĞRAFYA: Dünyanın yüzeyi, 
kıtalar ve ülkeler, iklim, doğal kay- 
naklar, hayvanlar ve bitkilerle uğ- 
raşan bilim. 

Bu sıralarda mevcut programla- 
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rn hemen hemen tümü Kuzey 
Amerika ile ilgili ama yakın bir ge- 
lecekte tüm dünyaya doğru yayıl- 
ması beklenebilir. 

Deluxe Maps Birleşik Devletleri 

gösteren bir dizi hi-res ekrandan 
oluşuyor. Her ekran bir IFF dosya- 
sı olarak depolandığı için haritalar 
tüm resim programlarına yüklene- 
bilir ve haritaları düzenlemeniz. 
renklendirmeniz ve değiştirmeniz 
mümkün. 
Great States II değişik Amerikan 
eyaletleri hakkında tarihleri, bü- 
yüklükleri gibi çeşitli bilgiler içeri- 
yor. Bunların yanı sıra nüfus yo- 
gunluğu, topografik özellikler, yıl- 
lık yağış gibi coğrafi özellikler de 
ayrıntılı bir şekilde var. Programın 
hem eğitim hem de test bölümleri 
var. Öğretilenler sonradan sınanı- 
yor. 

FİZİK: Madde ve enerjinin özel- 
likleri, etkileşimi ve değişimleri ile 
ilgilenen bilim. 

Bilimleri özellikle fizikten söz 
ediyorken kesin kategorilere ayır- 
mak olanaksızdır. Direkt olarak fi- 
ziğe yönelik hiçbir program yok 
ama fiziğe uygulanabilecek çeşitli 
programlar var. Örneğin Forms in 
Flight gibi programlar maddenin 
geçirdiği biçim değişikliklerini ve 
katı, sıvı ve gaz halleri arasındaki 
geçişleri canlandırabiliyor. 

MATEMATİK: Sayılar, ölçüler, 
biçimler ve onların ilişkileri ile ilgi- 


lenen bilimler grubu (aritmetik, ge- 
ometri, cebir gibi). 

Gençlik yıllarımın çoğunu mate- 
matik derslerinden kaçarak geçirdi- 
ğimi itiraf etmeliyim. Bugün AMI- 
GA matematik programlarının bir 
kısmını gördükten sonra bu prog- 
ramlar benim okul çağımda olsa 
başarılı bir öğrenci olabileceğimi id- 
dia ediyorum. 

Matematiksel kavramlar AMI- 
GA sayesinde görsel olarak da ifa- 
de edilebiliyor. Yani yalnızca ra- 
kamları kullanmakla kalmıyor, for- 
müllerinizin etki ve sonuçlarını gör- 
sel olarak da simule edebiliyorsu- 
nuz. 

Descartes prograriı IFF dosyala- 
rında save edilebilecek matematik- 
sel ilişki grafikleri veriyor. Kullanıcı 
önce matematiksel denklemleri gi- 
rebiliyor, sonra da sonuçların gra- 
fikleri çıkıyor. Sinus, kosinus, ka- 
re kök gibi tüm fonksiyonlar var. 

Analytic Art bilimle sanat arasın- 
daki sınırın belirsiz olduğunu kabul 
ediyor ve matematiği güzelleştirme- 
ye girişiyor. Program kullanıcıya 
Mandelbrot tipi fraktal objelerin 
görüntülerini oluşturma ve göster- 
me olanağı sağlıyor. Bu programı 
kullanmak için matematikçi olma- 
nın gereği yok. 

Diğer bir ilginç program da 
Math-amation. Programda birkaç 
tane programlanabilir matris kal- 
külatör var. Yapılan hesapların so- 
nuçları sayı ya da şema olarak gös- 
terilebilir. Program geometrik ko- 
ordinat hesaplarından, cebir for- 
mülleri çözmeye kadar pek çok iş- 
lem yapabiliyor. 


YENİ UFUKLARA 
DOĞRU 


Tüm bilimsel çalışmalar şu iki so- 
ruya dayanır: “niçin”? ve “eğer”. 
AMIGA da bu soruları araştırmak 
ve yanıtlamak için uygun ortakla- 
rın simulasyonunda çok başarılı. 
Bundan sonraki gelişmeler bilime 
ilişkin yazılıma yönelik talebe bağ- 
lı olacak. 

Ama yazılıma yönelik talebin 
otomatikman bir ürüne dönüşece- 
ğini de beklememek gerek. Şimdi- 
lik üretim astronomi, matematik gi- 
bi popüler bilimlerde yoğunlaşmış 
durumda. Zamanla diğer bilimler- 
de de yoğunlaşmasını bekleyebili- 
rız. 


DUYDUNUZMU ? 


AYTAÇ BİLGİSAYARDA 3 AMIGA PROGRAMI 
ALAN HERKESE 1 AMIGA OYUNU BEDAVA 


HER HAFTA YENİ 
AMIGA GRAFİK 
MÜZİK 
OYUN 
PROGRAMLARI 


İSTEYENLERE 
AMIGA PROGRAM 
LİSTESİ 
GÖNDERİLİR 


SADECE 


AYTAÇ BİLGİSAYAR'DA 


TÜRKÇE (O WORKBENCH 15.000.-TL 
DELUXE PAINT 15.000.-TL 
PROWRITE 15.000.-TL 
TEXTCRAFT (o 15.000.-TL 
KULLANIM KLAVUZLARI 
İSTEYİN GÖNDERELİM 


İSTANBUL DIŞINDAN İSTEKLER İÇİN 

HALK BANKASI MECİDİYEKÖY ŞUBESİ 14133 NOLU HESABA 
YATIRILAN SİPARİŞ BEDELİNİN MAKBUZUNUN 
FOTOKOPİSİNİN GÖNDERİLMESİ GEREKMEKTEDİR. 


EN SON AMIGA 
OYUNLARI 
2500 TL 


51/4" 
3172" 


BOŞ DİSKET 


1600.-TL 
4500.-TL 


EKİM 1989 OYUN LİSTESİ 


SIM CITY 

POSTMAN PAT 
CONFLICT EUROPE 
KNIGHT OF LORE 
FALCON MISSION DISK 1 
HARD'N HEAVY (4100) 
BUFALLO BILL 
DIPLOMACY 
DATASTORM 

3 D-BILLARD 

F16 - COMBAT PİLOT 
ARCHIPELAGOS (100) 
RICK DANGEROUS * 
INDIANA JONES tl 
BATTLETECH 

NEW ZEALAND STORY (4100) 
OlL IMPERIUM 
BARBARİAN Il 
SPHERICAL 

POWER DROME 
DENARIS 

THE CHAMP 

KINGDOMS OF ENGLAND 
XYBOTS 


RED LIGHT NING 

MURDER IN VENİCE 
ARTHUR“*100 

GEMİNİ WİNGS 100) 
GİLBERT 

WAR MACHINE 

TETRIX METALLICA 
VIĞILANTE (100) 

GARFIELD WİNTER EDİTİON 
RVF HONDA 


ROBOCOP 

PERSİAN GULF INFERNO 
DOMINATOR 

WATERLOO 

HIGH STEEL 
SPORTTİME BASKETBALL 
UCENSE TO KILL 
SLEEPING GODS UE 
STRIP SLOTTER 
TWYLYTE 

LEONARDA (100) 

RED HEAD * (100) 
TINTIN ON THE MOON 


JACK NICKLAUS PROF. GOLF SIMULATION 
WAYNE GRETZKYİS ICE HOCKEY 


“ PEK YAKINDA ** 


WICKED 

PIRATES 

INTO THE VALLEY 
CITADEL 

CASTLE WARRİOR 
LANCASTER 


FOFT. 

ZORK ZERO 

THE LAST PATROL 
WEC LE MANS 
BLOODWYCH 
TUSKER 


SI 


1.Taşocağı Cad. No:21 Tunç İş Hanı K.2 
Töbank Gin. Md. Karşısı Mecidiyeköy - İST. 
Tel: 1728334 -1756206 


#uPNOKLA 


ş 8 Program Commodore'un MPS-1000 yazıcısıyla ça- 
6 4 | ın lışmak için hazırlandığından, başka yazıcılarda kul- 
Ç lanmadan önce satır aralığını ayarlamanız gerekir. 
Satır aralığını dört milim kadar marjinlerde ayarlamak 
için gereken komut şöyledir: 


Püf Noktaları OPENA,4:PRINT  4,CHRS(27)CHR$(65)CHR$(n):CLOSEA 


Yukarıdaki örnekte “n” 4 (4mm.)ile 72 (2.5 cm.) ara- 
sında değişebilir. Eğer satır aralığı bir inçin 8/72'sine 
ayarlanacak olursa (0.4 cm.) birçok yazıcı ile iyi sO- 


A-Z İNDEKS ETİKETLERİ nuç verecektir. 


Bir spiral defterdeki sayfalara indeks etiketleri ya- 
pıştırarak sayfaları alfabetik sıra içinde düzenli tuta- 


bilir ve aradığınızı sonradan kolayca bulabilirsiniz. Bu EROĞUAM MD $ SERE MYAKKANKEŞ 


etiketleri hazırlamak için aşağıdaki programı kullana- 80000 REM A-Z INDEK ETİKETLERİ 

bilirsiniz. Program 26 tane etiket basacaktır. Etiketler 00010 REM FOR 13/16 LABELS ON AN PPS-10 
, , , , © PRINTER 

A'dan Z'ye işaretlidir. 00028 OPEN 6.4.6IPRINTME .CHRSC18)1CLOSE 6 


#OPEN â4.41ıFOR J-65 TO 36 STEP 2 

80030 PRIHNTMA ."UvevooleuuuslUseyeeyel 
*ıGOSsUB 78 

80040 PRINTM4 ."-(A4SPACE 2“ #CHR#CJ)4”-“4CAR 
#<J)4"(ASPACE >-")J 

00059 PRINTMA,*-K(ASPACE >“ #CHR#CJ41)4“-“4C 
ER#(J41)4"(ASPACE >-“1GOSUB 70 

60860 PRINTMA . “JevesaPfese şule seve 
“iPRIMTAACNEKT CLOSE AED 

00070 PRIMTMA .*-(SSPACE >-(SSPACE >-"IRETUR 
H 


POKE EDİCİ 64 


Bu program bellek yerlerini ve içeriklerini çağırır ve 
poke etme işlemini gerçekleştiren diske bir dosya ya- 
zar. Örneğin bir beyaz ekran ve kırmızı sınır için, ilk ça- 
ğırmada 53280, ikincide 3, üçüncüde 53284 ve dör- 
düncüde 2 giriyorsunuz. Daha sonra POKE EDİCİ 64 
sizi diski save etmeye çağırır. OAD"“POKER, 680” ,8,4 
girip SYS680 ile izlerseniz bu renkler ekranda derhal 
görülecektir. 

Şu sırada, POKE EDİCİ 600 numaradaki 19 poke ile 
sınırlı ama onu 49152'ye yerleştirirseniz POKER.49452 
adlı 1300 poke içerebilecek bir dosya oluşturabilirsi- 
NİZ. 


PROGRAM ADI ! POKE EDICI 


00808 REM 

060018 DM-I3ıDIM ADKDM) .CO<DM) REM 
OKES MAKIMUM 

00020 IRPUT "<CLR)<2SPACE )POKE EDICININ Y 
ERI 686(<2SPACE )“JBAPRINT 

00838 PRINT “*<3SPACE)CİKİIS ICIN <8)*1IrPU 
T "POKE EDİLECEK ADRES*JADAMLIF AD 
<M)s0 THEN 6B 

080040 PRINT “ICERİGİ "AD<M)I OIRPUT CO<M)0I 
F CO(N)-9 THEN 60 

009050 MepjeleGOTOD 38 

60060 DEF FPFHIC<M)sSINTCM/236)1DEF FİLOCM)e 
M-2S568INTCK/256)1B-BA43İ ONU s3aNİ 

00078 POKE B-i.MU:FOR MsB TO B4erU-i STEP 
3IPOKE M.FNLOCADKM))IPOKE Mel .FNHI 
CAD) 
FOKE Mez ,COCMD FMebpieİENEKT TPOKE 
M.8 
FOR N-BA TO BAY2GIRERAD YIPOKE N.YIN 
EMT 
Ks5iYe3itGOSUB 1301K-131'GOSUB 1901'K 
-131GOSUB 1901X»251Y-s301GOSUB 130 
DATA 160,000 .162.000.185.199.002.24 
0.026.133 
DATA 251.200.165.139.002,.133.252.20 
0.185.133 
DATA 682.129.251 ,200.204.196,.002.28 
6.231.836 
PRINT “KDOWNM>OK .<2DOWM> "PRİNT “PRO 
GRAMI DISKE KAYITEDECEKMISINIZ?“J0U 
ALT 138.11GET DIsıPRINT DIş 
IF DI#<2*Y” THEN ED 
OPEN 1.8.1."POKER. *"#MID#CSTR#CBA). 
2) 
PRINTMI .CAR#SKFNLOC<BA) )1CHRSCFMHIC<BA 
007 
FOR P-BA TO MIPRINTMI .CHR#<PEEKCP)) 
FEBEMT OGPRİNTAL!CLOSE İ!EMD 
POKE BA#K.FİLO<BAYYICPOKE BAKKAL .FN 
KI<BAKY) (RETURN 
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C-64 BİRDEN OLUŞAN EKRAN 


Birden beliren video görüntüleri bir taraftan oluşur- 
ken sergilenenlerden daha çekicidir. Ne yazık ki BA- 
SIC print komutu yavaştır ve kolay kolay hızlı işlem yap- 
maz. Bu programla C-64 programlarınıza daha pro- 
fesyonel bir hava verebilirsiniz. 

C-64 ekran ve sınırını aynı renge ayarlayın, sonra 
da Poke 53265.14 girin. O noktadan sonra ekrana 
gönderilen her şey görünmez olacaktır. Ekranı görü- 
nür kılmak için Poke 53265,27. girin. Program önce bu 
tekniği, sonra da karşılaştırma yapabilmeniz için ge- 
leneksel tekniği gösteriyor. 


PROGRAM ADI * BİRDEN OLUSAN EKRAN 


00060 KEM BIRDEN OLUSAN EKRAN 

00016 PÜKE 53280.0(POKE 53265.11 

000£0 PRINT CHKR#C147)CAKR#C<S):#REM TEMİZ 
EKRAN 

80030 FOR T-1 TO A23ıPRINT TABCT4S)CHREC 
18)*(7SPACE)*" 

00040 PRİNT TABCE23-T)CHRSC18)CHR$(145)*<7 
SPACE > *ENEKT 

6000509 PRINT TABCIS)CHRS$(C159)“BIR TUSA BAS 
IM”, 

80060 POKE 53:65 .271Z7e74it1F Z<2 TKEH WA 
IT 138.14GET ASIPRINT CHR#CJ47)CHR$# 
<28)116G0TO0 38 

00070 UALT 198.1:GET ASIPRINT CHR#C147) 


<891> 
<146> 


RULO EKRAN 64 


Bu program tek karakterlerden tüm ekranlara ka- 
dar her şeyin C-64'te açılan bir rulo gibi akraasını sağ- 
lıyor, Programı yükleyip çalıştırdıktan sonra onu 
SYS52000,SC,IN,DR ile harekete geçirin. Burada SC 
akacak ilk ekran satırını (4024-4063).LN akacak satır 
sayısını (4-40) ve DR'de 0 yukarı 1 de aşağı olmak üze- 
re yönü temsil ediyor. 


PROGRAM AOLI ! RULO EKRAN 


00006 REM RULO EKRAN 
00010 FOR T-52008 TO 52188!READ A!POKE 
T.RIC-C#ATNEKT 

90920 IF C<)23155 THEN PRINT "DATA SATIR 
LARINDA HATA VAR*CEND 

00930 PRİNT "FORMATI SYS 5200C.SC.LN.DR* 

00040 DATA 32.253.174.32.235.103.134.253 
32.207 .203.32.253.17a.32.158.183 

80CO DATA 136.208.70.169.8.167.24.177.2 
0.72.177.251.72.158.00.477.20.72.17 
7 i <848) 

gOOCü DATA 2S1.160.0.145.251.104.145.20, 
"4.163 20.195 .40,133.20.144.2.238.2 
ı <208> 

00070 DATA 32.207.203.202.208.285.104.14 
5.251 104.145.20.138.253.240.18.56 

00980 DATA 165.26.233.181.133.20,165.21. 
233.3.133.21.32,207.283.80.187.96.2 


<803> 


4 <018> 
06099 DATA 165.20,195,152.133.26,165.21. 

105.3.133.21,.32.207.203.160,.40.162 
00100 DATA 24.177.20.72.177.251.72.168,0 

.177.20,72.177.251.160.48.145.251 
00110 DATA 104.145,20,56.165.28.233,40.1 

33.20.176.2.1938.21.32.207.203.202 
06120 DATA 208.225,104.145.251.104.145.2 

0.138.253.240.188.24.165.20.105.193 (<234>) 
60139 DATA 133.20.165.21,105.3.1933.21,32 

.207 .203.80,.107.24.165.20.105.0.133 (130) 
00140 DATA 251.155.21.105.212.133.252.96 (156) 


<140> 


<083> 


<215> 


PROGRAM ADI ! RULO EKRAN DEMOSU 


80008 REM RULO EKRAN DEMOSU 

096010 POKE 53261.0ıPOKE 532868.8 

60020 As“"RULO EKRAN" 

80030 PRINT CHR$C(147)*<İ1DOMN>" 

80040 PRIMT "<KCTRL-3)CKSSPACE> "JAK 

800509 FOR T“<8 TO BO:hEKT 

00068 FOR T“«8 TO 241SYS 52900.1033.LENCAS 
).1(NEKT 

00070 RisINTARNDCO) #LENCAS)YIRESİNTKRMDCE 
)ZLENCASI)CIF RİleR2 THEN 78 

060066 FOR Ts 86 TO 2a 

00090 s5YS 52000,1024484R1.1.0!'SYs 52000 
.10244346R2.1.1 

00168 NEXT 1G0TO 78 
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C-64 LİSTE KORUMA ÖNLEYİCİSİ 


BASIC diliyle yazılmış liste korumalı bir C-64 progra- 
mını yazmaya çalışmak gerçekten çok zahmetli ola- 
bilir, çünkü tüm o Shift edilmiş L'leri, yerleştirilmiş de- 
lete ve diğer kontrol karakterlerini çıkarmanız gerek- 
mektedir. 

Bu program programlamlardaki tüm liste koruma- 
larını önleyerek listelerinin kolay çıkarılmasını ve izlen- 
mesini sağlar. Önce bu programı yükleyip çalıştırın, 
sonra da liste korumalı programı yükleyin. Listenin ko- 
layca çıktığını göreceksiniz. 


PROGRAM ADI ! LISTE KORUMA OMLEYIC 


60000 REM LISTE KORUMA ONLEYİICİISİI 

80919 FOR I- 678 TO 7İ3IREARD A!'POKE |I 
«At CKsCK4eRINEKT 

60028 IF CK() 3688 THEN PRINT "DATA SAT 


IRLARINDA KATA VAR"CEMD 

60030 POKE 774.167!POKE 775.2 

80040 DATA B.72.72.169.1.133.216.1904.201 
.204 .208.4.163.128.133.15.201.141 

80059 DATA 208.4.168.0.133.15.104,201.13 
.208,2.163.95.40.76.26,.167 


OYUNLAR İÇİN KOLAYLIKLAR 


Bandırma'dan Ömer Maraş arkadaşımızın yolladı- 
ğı kolaylıklar: 

Krakout: Oyunu yükledikten sonra Reset, POKE 
33802,234:POKE33803,234 (Return) SYS 15342 (Return) 
(& ölümsüzlük verir) 

Split Personalities: Reset, Poke 12156,205, Sys 2128 
Ghostbusters: her numaraya 999 900 Dolar veriliyor: 


isim konto numarası 
LMAA 31562546 
TOMATO 12345678 
AB 341623646 
pa 458 
Werner Markus C64 
Ghostbusters 61250 
— 75213573 
ICH 12345678 
Captain Cac 314162246 
Spoeth Erik 341323346 
Ralf Yes 
ingo ingo 


Future Knight: 4, 7, 9, E, U, J ve M tuşları birlikte ba- 
sılırsa sonsuz hak veriliyor. 

Ouartet: Reset, Poke 34992,96, Sys 21760 

Zynaps: Reset, Poke 44076,144: Poke 44077,25: Po- 
ke 44078,185: Poke 4407996, Sys 32769 

Wonderboy: Reset, Poke 2676,205, Sys 21412 

Metrocross: Reset, Poke 135041,234: Poke 13502,234. 
Poke 4356,14, Sys 4096 (sonsuz zaman) 

J-Ball: Reset, Poke 20669,234: Poke 20670,234, Sys 
49744 (sonsuz hak) 
Trailblazer: Reset, Poke 29738,234: Poke 29739,234; 
Poke 30889,234: Poke 30890,234: Poke 30894,239 (Re- 
turn) Sys (25729 (Return) 

Nemesis: Oyun esnasında J, K ve L tuşları birden bar- 
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sılınca düşman kurşunu vurmuyor. 

Rasputin: F5'e basarak oyun durdurulur, sonra re- 
simleri incelemek için D, J, İ, N ve bakmak istediğin 
resme göre iki rakamlı bir sayı girilir. 

Miami Vice: 1. Bir karşılaşmaya gidildiğinde bulu- 
şalacak barın etrafında dolaşırsan, zamanında bu- 
luşmaya yetişirsin. 

2. Arabadan ateş etmek mutlaka gerekli değil! 

3. Her haydulu iyice incele. 

4. Delillerin her birini derhal City Hall'e götür. 


İstanbul'dan Gökhan Lelik arkadaşımızın yolladığı 
kolaylıklar: 

Ace 

FA tuşuyla silah seçimi. 

M tuşu harita. 

Run/Stop oyunu durdur. 

Int. Karate lll 

4 tuşu ile oyun hızlandırılır. 

3 tuşu ile oyun orta hızda 

5 tuşu ise oyunu yavaşlatır. 

Çarpı işaretiyle güneşin suya düşen rengi değişir. 

Run/Stop oyunu durdurur. 

Platoon ; 

Run/Stop oyunu bitirir. 

Boşluk tuşuyla bomba atılır. 

M tuşu müziği başlatır. 

O tuşu silah seslerini çıkarır. 


Oyunlardaki 
Başarınızın Sırrı: 


SSiREn 25 JOY 


Tabii ki ?? 


Orjinali TSİ 'dir 
ve bütün bilgisayar 
satıcılarında bulabilirsiniz. 


TSI 


SANAYİ 
TIĞARET 34770 Zeyna İSTANBUL Tel: (1) 558 12 54 


Makine dili kursumuzun geçen ay- 
ki bölümünde INX ve DEX komut- 
larını kullanarak bir döngünün nasıl 
yapıldığını görmüştük. Bu ay ise 8 ve 
16 Bit hesap işlemlerini daha detaylı 
olarak ele alacağız. Bu işlemlerle ol- 
dukça farklı bir mantığa dayandığı 
için ilk başta öğrenilmesi zor ve sıkı- 
cı gelebilir. Yalnız şunu unutmayın 
ki, bu tür işlemler Assembler'da 
program yazarken çok sık kullanılır. 
Bir müddet sonra bunların görüldü- 
ğü kadar karışık olmadığını anlaya- 
caksınız. Şimdi kaldığımız yerden de- 
vam edelim. 

Bildiğiniz gibi x ve y registerleri O 
ile 255 arası değerler alabilmekteydi, 
zira en büyük 8.Bit sayı 255'dir. 


11111111 (desimal 255) 
* l 


(1) 0000 0000 (desimal 256) 
Bu işlemde de görüldüğü gibi 255?- 


W 


v fi AN, 28) > 
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> ğe, , İM 3 

EN e a 

b, A, * “ 
5» lem; İM 


iş 
4 


den sonra kullanılan bayt sıfır değe- 
rini alır, çünkü 9. Bit devreye girmiş- 
tir. Bilgisayarın bu durumda ne yap- 
tığını görmek için aşağıdaki işlemle- 
ri uygulayalım: 


1500 LDA #Ol 
1502 BRK 


G1500 satırını girdiğimizde tüm re- 
gisterlerin o anki durumu ekrana ge- 
lir. 


AC XRYRNV—BDI 
OL 00 00001 100 

Akümülatörde şimdi yüklediğimiz 
Ol değeri yer almaktadır. Şimdi X- 
Registerine $FF(— 255) değerini vere- 
lim. Bunun için programda ufak bir 
değişiklik yapmamız gerekmektedir. 


Z GC 
00 


1500 LDA # $01 
1502 LOX # $FF 
1504 BRK 


ASSEMBLER -3 


ANIL GÜL 


Tekrar 61500 yazdığımızda ekran- 
da şu satırlar gözükür: 


AC XRYRN V — BDIZC 
Ol FF 00 101 10000 

X- Registerinde beklenildiği gibi 
$FF değeri bulunmaktadır, fakat ne- 
dense statü registerindeki N-göster- 
gesi (negatif sayıları gösteren göster- 
ge) de 1 değerini almıştır. 

Şimdi yine ufak bir değişiklikle X- 
Registerindeki 255 değerini arttıra- 
lum. 


1504 INX 
1505 BRK 


G1500 ile programı çalıştırdığımız- 
da aşağıdaki register gösterimi ile 
karşılaşırız: 


AC XR YR N V — BDIZC 
OL 00 00 001 10010 
Tahmin ettiğiniz gibi X-Registeri 
tamamen dolduktan sonra tekrar 
“0” değerini almıştır. N-göstergesi 
eski değeri olan sıfırı alırken diğer ta- 
raftan Z-göstergesi ““1”* olmuştur. 
Eğer bir önceki işlemin sonucu sıfır 
ise bu gösterge her seferinde “*1” de- 
gerini alır. 


1505 INX 
1506 BRK 


Yukarıdaki değişikliği yapıp 61500 
ile programı çalıştırdığımızda regis- 
terler şu şekle girecektir: 


AC XR YRN V — BDIZC 
OL 01 00 001 10000 


Yukardaki işlemleri Y- Registeri 
içinde yaparsak yine aynı sonucu alı- 
rız. Yalnız bu registeri kullanırken 
bazı komutları uygun şekilde değiş- 
tirmeliyiz. 
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Assembler dilinde kullanıcının yü- 
künü hafifleten bazı sayı ve işaret be- 
lirtme yöntemleri mevcuttur. Bu yön- 
temlerden biri BCD sayılarıdır. 

BCD, “binary coded decimal” ve- 
ya “ikilik sistemde kodlanmış desi- 
mal sayı” anlamındadır. Bu yöntem- 
de O'dan 9'a kadar olan tüm rakkam- 
lar ikilik sistemde 4 Bit'lik bir sayı ile 
kodlanmıştır: 


Desimal: 


© 
© 
DO JOWpPWUN-—O 


1010'dan ille olan sayıların 
BCD kodları mevcut değildir. Eğer 
elimizde iki basamaklı bir desimal sa- 
yı varsa (örneğin 12) önce bu sayı her 
basamağındaki rakamlara ayrılır (1 
ve 2) ve ikilik olarak kodlanır. Örne- 
ğimizdeki | rakamının BCD karşılı- 
ğı 0001 ve 2 rakamının karşılığı ise 
0010 doğru. Bu ikisi birleştirildiğin- 
de 12 sayısının BCD kodu olan 0001 
0010 ortaya çıkar. Her sayı farklı sa- 
yıda basamağa sahip olduğu için 
BCD sistemindeki sayılar için belli bir 
bayt sayısı söylenemez. Örneğin 1984 
sayısı 2 bayt kullanmaktadır ve kar- 
şılığı 0001 1001 1001 1001 0100'dır. 

Yukarıda belirttiğimiz 1010 ile 
1111 arası kullanılmayan altı kod yü- 
zünde BCD sayıları ile işlemler ol- 
dukça karmaşık bir hal almaktadır. 
Fakat C-64'ün mikroprosesor'ü bu 
sayılarla doğrudan çalışabilmektedir. 


Burada sadece statü registerindeki de- 
simal göstergesini 1 yapmalıyız. 

Şimdi iki yeni komut daha öğrene- 
ceğiz SED ve CLD. Bunlardan birin- 
cisi İngilizce “set decimal-flag” söz- 
cüklerinin kısaltmasıdır ve ““desimal 
göstergesini aç” anlamına gelmekte- 
dir. Buna karşılık CLD (clear deci- 
mal-flag) ise aynı işlemin tersini yap- 
maktadır, yani desimal göstergesini 
kapamaktadır. 

Eğer bir program yazarken her- 
hangi bir yerde desimal göstergesini 
açmışsanız, daha sonra yapacağınız 
ikilik sistem işlemlerinden önce bir 
hata ile karşılaşmamak için CLD ko- 
mudunu kullanın! 

Yukardaki iki komut da | bayt 
uzunluğundadır ve ikisinin de ardın- 
da herhangi bir adres yer almaz. 

Bu şekilde BCD kodlama sistemi- 
ni de öğrendikten sonra ikilik siste- 
mindeki negatif sayılara geçebiliriz. 
Bu konuyu üç aşamalı olarak ele ala- 
cağız. 

I) Negatif sayıları belirtmek için 
özel bir gösterge kullanılır. Bu gös- 
terge 1 değerini aldığında negatif sa- 
yıları, O değerini aldığında ise pozi- 
tif sayıları belirtir ve her baytın 7. 
Bit'inde yer alır. Örneğin * | eskisi 
gibi 0000 0001 iken, -1 şimdi 1000 
0001 olur. Fakat bu sistemde | bit 
gösterge olarak kullanıldığı için | 
bayt ile ifade edilebilen sayıların böl- 
gesi 0-255'den (-127)-( $* 127)'ye kay- 
mıştır. Artık ifade edebildiğimiz en 
büyük sayı 0111 111 (—-127) olmuş- 
tur. Şimdi bu sistemi kullanarak aşa- 
ğıdaki toplamayı yapalım. 


*10 0000 1010 
—6 1000 0110 
1001 0000 — -16 sonucunu 
verir. 


0800 00 oc 08 OA 00 41 25 B2 
080C 000A A 9 z 
Sonraki Basic Satır No.: 10 Komut 
eğ e satırı i i ö. Gİ 
0808 AB sı > 00 12 08 14 08 | 
—) 1 2 Satır 0812 0014 
Komut Sonu Sonraki Basic Satır No.: 20 
e salın 
0810 80 00 00 00 FF FF FF FF 
END Satır Program Boş Bellek 
Komut Sonu Sonu 


Monitör programı bu şekilde gösterir. 
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Görüldüğü gibi #4 sonucunu elde 
etmemiz gerekirken (—16) değerin 
ortaya çıkmıştır. Demek ki eksi sayı- 
larla bu şekilde işlem yapamıyoruz. 

2) Daha sonraki aşamada sayının 
birinci dereceden karşılığı hesaplanır. 
Burada pozitif sayılar için herhangi 
bir değişiklik sözkonusu değildir. Ne- 
gatif sayılar ise pozitif sayıların Bit” - 
lerimiz değerlerinin değiştirilmesiyle 
elde edilir. Yani 8— Bit bir sayıdaki 
Pler 0 ve Olar ! olursa o sayının ne- 
gatifi elde edilir. Örneğin 00001100 — 
(612) ise bunun birinci dereceden kar- 
şılığı 11110011 —(—12Y'dir. 

İşin ilginç yanı burada da daha ön- 
ce öğrendiğimiz 7. Bit'in negatif sa- 
yıları belirtme özelliğinin geçerli ol- 
masıdır. Bu şekilde iki gösterim şek- 
lini birleştirmiş olduk, fakat şimdi bu 
şekilde hesap yapılıp yapılmayacağı- 
nı incelemeliyiz. 

(48) — 0000 1000 

(—6) — 1111 1001 
(0 0000 0001 

sonucu ortaya çıkar. 

İşlemin sonucunda bir taşma mey- 
dana gelmiştir. (9. Bit 1 olmuş) ve yi- 
ne beklenen değer elde edilmemiştir. 
Yani eksi sayılarla bu yöntemle de 
toplama, çıkarma yapamayız. 

3) Eğer bir sayının birinci derece- 
den karşılığına ““1”* değerini ilave 
edersek ikinci dereceden karşılığını el- 
de ederiz. Bilisayarımız negatif sayı- 
ları bu son belirttiğimiz yöntemle al- 
gılar. Pozitif sayılar herhangi bir de- 
Bişikliğe uğramaz, örnek olarak (— 
12) sayısını ele alalım. 


(#12) 0000 1100 (Normal ikilik 
karşılığı) 
(—12)- 1111 00L!1 (Birinci derece- 
den karşılık) 
(0 0000 0001 


1111 0100 (İkinci derece- 
den karşılık) 


Şimdi isterseniz bu yöntemle bir 
toplama işlemi yapalım: 


(4-8) 0000 1000 
(—6)- 1111 1010 (Bu (4 6)'nın 
(1) 0000 0010 ikinci derece- 
den karşılığı 
yani (—6)'dır) 


Baş tarafta yer alan 9 Bit'in bir 
bayta sığmayacağını düşünürsek doğ- 
ru sonuca ulaştığımızı görürüz. 

Bu tür işlemlerde eğer negatif bir 
sonuç ortaya çıkarsa bunun gerçek 
değerini hesaplamak kolay değildir. 
Böyle durumlarda ortaya çıkan sayı- 
nın tekrar ikincil karşılığı hesaplanır 
ve işareti değiştirilir. 

(#15) 0000 0101 

(—6) 1111 1010 


lı lal1 
Yukarıda çıkan sonuç (—I)'in 
ikinci dereceden karşılığıdır. Kontrol 


için ikinci dereceden karşılığını he- 
saplayıp, işaretini ters çevirelim. 


Birinci dereceden karşılığı 


0000 0000 
#1 0000 0001 


sonuç 0000 0001 —(4-1) 


Çıkan sonucun ( * 1) işaretini de- 
giştirirsek aradığımız (—1I) sayısına 
ulaşırız. 

İşte bilgisayarımız yukarıda anlat- 
tığımız sistemle negatif sayıları hesap- 
lamaktadır, yalnız burada eksik ka- 
lan bazı noktalar var. Bunun için 
“X” yazıp kullandığınız monitör 
programından çıkıp aşağıdaki Basic 
satırlarına girin. 


10 AX——12 
28 END 


Değişkenler Bellekte 
Nasıl Duruyor? 


Yazdığımız programı daha “RUN” 
ile çalıştırmayın, şimdi tekrar moni- 
tör programına girip biraz önceki Ba- 
sic satırlarını inceleyelim. Yalnız mo- 
nitör programını işletmek için 
“RUN” komutunu kullanamayız, 
çünkü bu komutu kullandığımızda 
hafızadaki Basic programımız işleye- 
cektir. Bu nedenle monitör programı- 
nın başlangıç adresini bilip, o adres 
için ““SYS” komutunu kullanmalıyız. 

C-64'ün Basic belleği normal du- 
rumlarda $0800'dan başlamaktadır. 
Monitör programındayken M 0800 
yazalım. 

Bizi burada $081C'ye kadar olan 
baytlar ilgilendirmektedir. Resim Vde 
belleğin bu bölümü kısaca yorumlan- 
mıştır. 

Basic programımız $0813”de son 
bulur. Bunu arka arkaya gelen iki boş 
bayt”tan anlıyoruz. Bu adreslerin ar- 
kasında programda kullanılan değiş- 
kenlerin değerleri yer alır. Yalnız bir 
daha programımızı “RUN” ile çalış- 
tırmadığımız için bu baytlar ““0” de- 
gerindedir. “X” ile monitörden çıkıp 
programı çalıştırırsak $0813”e kadar 
olan baytlar değişmeyecek, fakat da- 
ha sonraki 7 bayt Resim 2'deki konu- 
ma gelecektir. 

Önce $0814 ve $0815”i ele alalım. 


1000 000 
7 Bitler tamsayı değişkenini 
belirtir. 
0100 0001 
A'nın kodu 


Değişken adı ve tipi 


Değer : 1100 0001 


1 65 


Bu baytlar değişkenin adını ve tipini 
belirtir. Bilgisayar, burada iki baytın- 
da 7. Bit'i “1” olduğu için tam sayı- 
lar kullanılacağını anlar. Kullanılan 
değişkenin cinsini belirten 7. Bitleri 
unutursak, $0814”de A harfinin kodu 
ve $0815'de sadece “0” değeri yer alır. 
Bildiğiniz gibi C-64 Basic'in de değiş- 
kenler en fazla iki harften oluşabil- 
mektedir. Geri kalan $0818 - $O81A 
arası baytlar ise tam sayı değişkenle- 
rinde kullanılmaz. 

$0817'de ikilik sistem karşılığı 1111 
0100 olan $F4 yer almaktadır. Bu de- 
ger (—I2)'nin ikinci dereceden karşı- 
lığıdır. Peki $0816'daki $FF ne anla- 
ma gelmektedir? Daha önce söyledi- 
gimiz gibi tam sayılar hafızada 2 
baytta saklanmaktadır. (—I2)Y'nin 15 
Bit ile gösterimi şu şekildedir: 


H12 
Birinci dereceden karşılık 


#1 
0000 0000 0000 1100 
uu INI 001 
0000 0000 0000 0001 
ulu 1111 0100 —(—12) 
yüksek bayt alçak bayt 
—$FF —$F4 


2 bayt ile gösterilebilen en büyük 
pozitif sayı (4-32767) ve en küçük ne- 
gatif sayı (—32767)'dir. 

Şimdilik bu sayı oyunlarına son ve- 
rebiliriz. Eğer yukarıda anlaulan sis- 
temle biraz işlem yaparsanız birçok 
sefer doğru sonuç çıkmasına rağmen 
bazen de yanlış değerlerle karşılaşır- 
sınız. 

Daha önce yeteri kadar açıklık ka- 
zandırmadığımız bir soruyu, şimdi 
rahatlıkla cevaplayabiliriz: Kullandı- 
ğımız registerin 7. Bit'i eğer “1”? de- 
ğerini almışsa, statü registerindeki ne- 
gatif göstergesi kesinlikle ““*1” olur. 

Bu aylık da bu kadar! Gelecek ay 
kaldığımız yerden devam etmek üze- 
ve 


Kullanılmamış 


Basic programlardaki değişkenler C-64 tarafından böyle düzenlenir. 


COMMODORE 64'ün 
BELLEK HATIRASI « 10 


SES # 2 KÜTÜKLER 


D407-D40D 
5 4279 (5-7) 


54280 (5-4-8) 


54281 (5-4-9) 
54282 (54-10) 
7-4 
3-0 
54283 (5411) 


Wa 


Ses 2: frekans kontrolü, düşük 
bayt. 

Ses 2: frekans kontrolü, yüksek 
bayt. 

Ses 2: pulse dalga biçimi genişliği. 
Ses 2: pulse dalga biçimi genişliği. 
kullanılmamış 
yüksek-nybble 

Ses 2: kontrol kütüğü 

gürültü dalga biçimini seç | — AÇIK 
pulse dalga biçimini seç | AÇIK 
testere dişi dalga biçimini seç 


*, 
. 
e, 


- 
“. 
Ğ 

ğ 
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54284 (54-12) 


54285 (5413) 


D40E-D414 
54286 (5S 4-14) 


54287 (5415) 
54288 (5416) 


54289 (5 4-18) 


54290 (S4 18) 


54291 (5-419) 


54292 (5-420) 


7-4 
3-0 


üçgen dalga biçimini seç | — AÇIK 
test bit: osilatör Vi durdur 
Osilatör 1 ve 2'yi modüle et çıktı 
I AÇIK 

Osilatör 1 ve ?'yi senkronize et 
kapı biti: 1 — başlat at/düş/sür 
O—dağılmayı başlat 

Envelope jeneratör 2: at/düş 
atak süresini seç: 0-15 

düşüş süresini seç: 0-15 

Envelope jeneratör 2: sür/dağ 
süreklilik süresini seç: 0-15 


# 3 KÜTÜKLER 


Ses 3: frekans kontrolü, düşük 
bayt. 

Ses 3: frekans kontrolü, yüksek 
bayt 

Ses 3: pulse dalga biçimi genişlii, 
düşük bayt. 

Ses 3: pulse dalga biçimi. 
kullanılmamış 

yüksek nibble 

Ses 3: kontrol kütüğü. 

gürültü dalga biçimini seç | AÇIK 
pulse dalga biçimini seç | > AÇIK 
testere dişi dalga biçimini seç 
I AÇIK 

üçgen dalga biçimini seç | > AÇIK 
test bit: | —osilatör 1'i durdur 
osilatör 3 ile 2'yi modüle et 

çıktı I AÇIK 

osilatör 3 ile 2'yi senkronize et 
frekans |I AÇIK 

kapı biti: I—at/düş/sür başlat 
O—dağılmayı başlat 

Envelope jeneratörü 3: at/düş 
atak süresini seç: 0-15 

düşüş süresini seç: 0-154 
Envelope jeneratörü 3: sür/dağ 


7-4 süreklilik süresini seç: 0-15 

3-0 dağılma süresini seç: 0-15 
Filtre kesilme frekansı: düşük nibb- 
le (bit 2-0) 
Filtre kesilme frekansı: yüksek bayt 


54293 (5421) 


54294 (5423) 


Bu yerler filtrelerin kullandığı kesilme frekansını ayar- 
larlar. 
Örneğin, 100 Hz.lik bir kesilme frekansı için: 


POKE 54293,3 
POKE 54294,232 


Başka bir ifadeyle, (3*256) 4-232 — 1000. Yalnızca 0 ve 
7 arasındaki sayılar 54293*e POKE edilebilir. 54296'daki 
filtre hangi frekansla çalışacağını anlamak için buraya 
bakacaktır. 


D417 

54295 (5-423) Filtre rezonansı/ses girdi kontrolü 

7-4 filtre rezonansını seç: 0-15 

3 filtredış girdisi: Il —EVET 
O-HAYIR 

2 filtre ses 3 çıktısı: I— EVET 
O-HAYIR 

1 filtre ses 2 çıktısı: | — EVET 
O-HAYIR 

0 filtre ses | çıktısı: I—EVET 
0-— HAYIR 


Seçtiğiniz seslere göre filtreyi açıp kapayan anahtar bu- 
dur işte. Eğer ““V” ses sayısı ise filtreyi açmak için: 
POKE 54295, PEEK (54295) OR21V 

Örnek: 

POKE 54295, PEEK (54295) OR 4 


ses 2 için filtreyi açacaktır. 

POKE 54295, PEEK (54295) AND (255-V 2) 
filtreyi kapatır. 

POKE 54295, PEEK (54295) AND 251 

ses 2 için filtreyi kapatır. 


Bir seferde uygun bitleri açarak birden fazla ses filtre 
edebilirsiniz. Filtre rezonans alanı, bitler 4-7, sesin kes- 
kin olup olmamasını belirleyebilir. 15 olası rezonans ye- 
ri vardır. Onlara girmek için R — istediğiniz rezonans ol- 
sun. 


POKE 54295, PEEK (54295) $ (R*16) 


D418 

54296 (54-24) Filtre modunu ve volümü seçin 

7 ses 3 kesilme çıktısı: I KAPALI 

6 filtre yüksek geçiş modunu seç: 
I AÇIK 

5 filtrebant geçiş modunu seç: AÇIK 

4 filtre düşük geçiş modunu seç: 
I— AÇIK 

3-0 çıktı volümünü seç: 
0 (kapalı)- 15 (maksimum) 


Sesin volümü buradan kontrol edilir. O ile 15 arasında 
bir sayı POKE edin. 0 kapalı, 15 de en yüksek volüm- 


dür. Volüm tüm sesler için aynı şekilde ayarlandığından,' 


bir sesin volümünün öbüründen yüksek olmasını istiyor- 
sanız, bu kütük volüm değiştirdiğiniz her seferinde yeni- 


den POKE edilmelidir. 
POKE 54296,15 
en yüksek volümü ayarlar. 
Bit 4: Düşük geçiş filtresini bit 4'te şöyle açarsınız: 
POKE 54296,PEEK (54296) AND 16 


Bu işlem, 54293 ve 54294”e yerleşmiş olan kesilmeden 
daha düşük tüm frekansları geçirir. Bu kesilme noktası- 
nın üzerindeki frekansların volümü azalır. Frekans art- 
tıkça, volümdeki düşüş de o kadar artar. 


Bit 5: Yüksek geçiş filiresi kesilme noktasından daha 
yüksek frekansları geçirecektir. Düşük frekansların vo- 
lümü azalacaktır. 


POKE 54296, PEEK (54296) AND 48 


hem düşük hem de yüksek geçiş filtrelerini çalıştıracak - 
tır. Buna çentik reject filtresi denir. Kesilme noktası ya- 
kınındakiler dışında tüm frekanslar geçecektir. 


Bit 6: Bant geçiş filtresi çentik reject filtresinin tam zıt- 
tıdır. Yalnızca kesilme noktası yakınındaki frekansları 
geçirecektir. Şu şekilde açılır: 


POKE 54296,PEEK(54296) AND 64 


Bit 7: Ses 3, sesinin bir hoparlöre gönderilemeyeceği 
şekilde ayarlanabilir. Bu eğer ses 3'ün çıktısını diğer ses- 
lerle modülasyonda kullanmak istiyorsanız yararlı olur. 
Ses çıktısı şöyle kapatılır: 


POKE 54296, PEEK(54296) AND 128 


6419-D81A 
54297 (S -25) A/D dönüştürücüsü: oyun paddle 
1 (0-255). 

A/D dönüştürücüsü: oyun paddle 
2 (0-255). 


Paddle kullanan oyunlar bir makina dili paddle rutini 
kullanmalıdır. Çünkü bu noktaları okumaktan dönüştür- 
me çok zordur. 06320'de bir makina dili oyun paddle 
rutini görebilirsiniz. 

Bu yer, ses 3 gürültü dalga biçimine ayarlandığında O 
ile 255 arasında rastgele bir sayı üretir. 


D41C 
54300 (S 4-28) 


Eğer ses 3 açılırsa, bu yerde ses 3 için A/D/S/D ““en- 
velope”unun digital çıktısı alınacaktır. Bu, filtre frekan- 
sına ilginç sesler üretmek üzere eklenebilir. 


54298 (S4 26) 


Envelope jeneratörü 3 çıktısı. 


25 


OKUR MEKTUPLARI 


Amiga 


Sayın Commodore Dergisi Yetkilile- 
ri, 

Yaklaşık bir senedir Amiga-500 sa- 
hibiyim. Bazı sorularım var. A-500'e 
2Mb RAM expension takılabiliyor mu? 
Takılıyorsa ek bir alete veya arabilirm'e 
ihtiyaç var mı? Bir de yeni kicbstart V- 
1.3'ler çıktı. Benimki 1.2. Acaba V- 
1.3'ün workbench ve diğer disketleri 
bende rahat çalışabilir mi? Arkadaşla- 
rımdan bir entegre devre değişimi ile V- 
1.3'e geçildiğini öğrendim, çok gerekli 
mi? 

İlginize teşekkür ederim, derginizdeki 
çalışmalarınızda başarılarınızın devamı- 
nı dilerim. 

Nihat SEZGİN 


Sayın Nihat Sezgin, 

Amiga 5000'e 2Mb RAM ülkemizde 
henüz takılmıyor. Workbench 1.3 an- 
cak Kickstart 1.3 ile tam randımanlı ça- 
lışmakta. Ancak şu anda piyasada bu- 
lunan oyunların büyük bölümü 1.2 ver- 
siyonunda olduğu için kickstart 1.3 ile 
sorun çıkmaktadır. 


Programlar 


Sayın Commodore Dergisi yetkilileri, 

Size sormak istediğim bazı sorularım 
var: 

I- Commodore 64'de iyi bir çizim ya- 
pabilmek için hangi programları tavsi- 
ye edersiniz? ö 

2- C-64 için hangi müzik programla- 
rını tavsiye edersiniz? 

3- Makina dilini öğrenmek için han- 
gi program veya kaynaklardan yarar- 
lanmalıyım? 

4- Teypte kopya olmak için kopya 
programlarını nereden bulabilirim? 

5- Üniversiteye hazırlık için hangi 
programları tavsiye edersiniz? 

Sorularımı cevaplarsanız memnun 
olurum. 

Mustafa BİLGİN 


Sayın Mustafa Bilgin, 

1- Commodore 64'te birçok iyi çizim 
programı var. Koala Paint, Picasso ve 
GEOS Paint'i kullanabilirsiniz. 

2- C-64'te yüzden fazla müzik prog- 
ramı var. En yakın yetkili satıcıya gi- 
dip bunları inceleyerek aradığınızı bu- 
labilirsiniz. 

3- Makina dilini öğrenmek için der- 
gimizde çıkan yazı dizilerini takip etme- 
niz yeterli. Assembler kursu bunlardan 
biri. 

4- En yakın yetkili satıcınıza başvu- 
run, 

5- Teleteknik'in çıkardığı program- 
ları öneririz. 


Mouse 


Sayın Commodore Dergisi yetkilileri 
Ben iki aydan beri Commodore Der- 
gisi alıyorum. Hazırladığınız dergiyi 
çok beğendim. Yalnız size bazı sorula- 


rım var: 

I- Mouse nedir? ne işe yarar? 

2- Her sayıda sırayla paket program- 
ları tanıtıyorsunuz. Bu paket program- 
larının fiyatı nedir? Paket programları 
posta yoluyla alabilir miyim? 

3- Sprite nedir? 

4- Ghost Busters oyunu hakkında bil- 
gi verir misiniz? 

Bu sorularımı cevaplarsanız çok se- 
vinirim. 

Oğuz Satılmış 

Sayın Oğuz Satılmış, 

Dergimiz için yazdığınız övgülere te- 
şekkür ederiz. Sorduğunuz sorulara ge- 
lince: 

1- Mouse, bilgisayar dilinde “user 
input device” (kullanıcı arabirimi) de- 
nilen klavye, joystick gibi araçlardan bi- 
ri. Bilgisayar kullanıcısı, programın da 
yardımıyla istekleri doğrultusunda bil- 
gileri bu araçlar yardımıyla girebilir. 
Mouse altındaki küçük top ve üstünde- 
Ki tuşlar yardımıyla bilgisayarla ilişki 
kurmanızı sağlar. Ekranda çıkan küçük 
bir işaret mouse'unuzu hareket ettire- 
rek istediğiniz yere getirir ve tuşlara ba- 
sarak getirdiğiniz yerin altındaki ikoni 
çalıştırabilirsiniz. 

2- Tanıttığımız paket programların 
büyük bir bölümü elimizde mevcut de- 
Zil. Bunların fiyatlarını dergide ilanı çı- 
kan yetkili satıcılarımıza sorarak öğre- 
nebilirsiniz. 

3- Sprite özellikle oyunlardan tanıya- 
cağınız ekran hareketli cisimlerine bil- 
gisayar dilinde verilen addır. Kullanıcı 
Kılavuzu'nda ve Programcının E! Kita- 
bı'nda bu konuya ilişkin geniş bilgi bu- 
labilirsiniz. 

4- Ghoct Busters oyunun tanıtımı 
dergimizin eski sayılarında yer almıştı. 
Bu sayılarımızı tarayarak istediğiniz bil- 
gileri bulabilirsiniz. 


$ erve the public trust (halkın 
güvenliğini sağla), Protect 
the innocent (masumu koru), 
Uphold the law (yasayı sür- 
dün). Hey sakin olun, sadece 
robocop size görevlerini sıra- 
liyor. Gerçi Robocop'un yasa- 
ları Asimov'un robot yasaları- 
na uymasa da temelde 
amaçları aynı, insanların gü- 
venliğini sağlamak. Ocean fir- 
masının merakla beklenilen 
bu oyunu ilk başta beklediği- 
niz kadar güzel olmasa da 
ilerki level'ları hiç fena değil. 

Şimdi size biraz da bu oyu- 
nun filminden bahsedelim. 


Detroit'e polis memuru olarak 
gelen kahramanımız banka 
soyguncularını terk edilmiş bir 
fabrikaya kadar takip eder. 
Fakat orada soyguncular ta- 
rafından yakalanarak yaylım 
ateşine tutuluyor. Bu olaydan 
sonra bitkisel hayata giren 
Murphy kanunen ölü olarak 
kabul edilir. Bunun üzerine ye- 
ni bir silah geliştirmek amâcın- 
da olan bir şirket Murphy'nin 
bedenini prototip olarak kul- 
Ianmaya karar verir. Böylece 
kahramanımız Robocop (ro- 
bot polis) doğmuş olur. Amar- 
cı halkın güvenliğini sağla- 
maktır. Bu arada şirketi ele ge 
çirmeye çalışan birisi daha 
vardır. Bu adam kanun dışı 
adamlarla da ilişki halinde 
olup şirkette patrondan sonra 
en yetkili adamdır. Robocop '- 


Halt TE 
 GHMERİLAM MAY 


27 


ın kendisi için tehlikeli olaca- 
ğını anlayınca onu yok etme- 
ye karar verir. Bunun için de 
yasa dışı adamlarıyla irtibata 
geçer. İşte bizim oyunumuz 
da buralarda başlıyor. Oyun 
filmle hemen hemen aynı ş€- 
kilde gelişiyor. 


İlk kademede Detroit'in belli 
bir bölgesindeki serserileri 
durdurmamız gerekli. İlk önce 
yumruklarımızı kullanarak iler- 
liyoruz, daha sonra silah da 
kullanıyoruz. İlk kademenin so- 
nunda karşımıza dev bir robot 
çıkıyor, onu yaralayabilirsek 
bu bölümü tamamlıyoruz. Bu 
kademenin sonunda bizi bir 
atış talimi bekliyor. İkinci bö- 
lümde ise şehrin eski bölümü- 
ne giderek savaşıyoruz. Bu 
bölümün sonunda ise karşımı- 
za büyük bir minibüs içinde 
bazı haydutlar geliyor. Bunu 


da geçebilirsek kendimizi bir 
suçlu taramasıyla karşı karşıya 
buluyoruz. Amacımız yan pen- 
ceredeki suçlunun yüzünü 
parça parça (saçı, kulakları, 
gözleri, vs.) arayarak bulmak. 
Üçüncü bölümde ise bir ara- 
ba mezarlığına giderek hay- 
dutlarla savaşacağız. Bu bö- 
lümün sonunda ise bir vinçle 
mücadele ederek yenmeliyiz. 
Bunun sonunda ise bir suçlu- 
nun elinde bulunan bir kızı kur- 
tarmalıyız. Bunun için tek şan- 
sımız kızı vurmadan serseriyi 
birkaç kez vurmak. Gelelim 
dördüncü bölüme, narkotik 
fabrikasını yerle bir edeceğiz. 
Bu bölümün sonunda ise tO- 
puz taşıyan bir vinçle karşıla- 
şacağız. Eğer onu da alt eder- 
sek gene bir atış talimi bizi 
bekliyor. Ve işte beşinci bö- 
lüm. Burada ise şirketin bina- 
sına girmeye çalışıyoruz. Bu 
bölümün sonunda da ilk le- 
vel'daki robotun benzeri yeşil 
bir robot bekliyor. Onu da 
aşarak termal resimlerle (ısı fo- 
toğrafları) suçlu tanımlaması 
yapmaya çalışıyoruz. Evet ni- 
hayet altıncı ve son bölüm. Bu- 
rada da şirket binasının içinde 
ilerleyerek, sonuca doğru yak- 
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00800 
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000000 


laşıyoruz. Buranın sonunda bi- 
zi yine aynı robot bekliyor. 
Onu da aşarsak en son ve en 
önemli görevimizi yerine geti- 
receğiz. Başından beri şirketi 
ele geçirmeye çalışan adar- 
mın elinden şirketin sahibini 
kurtaracağız. Tıpkı haydutun 
elinden kurtardığımız rehine 
kız gibi. Eğer bunu da başa- 
rabilirseniz, oyunu tamamla- 
mış olacaksınız. Karşınıza Sizi 
tebrik ederek Robocop'u iki- 
de görmek istediğini belirten 
bir mesaj çıkacak. 

Eğer içinizden birilerini Öl- 
dürmek geliyorsa hiç durma- 
yın. Robocop sizi bekliyor. 


AMIGA-5412K / C-64 


GRAFİK :7 
SES G 
ZORLUK : 9 
KURGU :8 
GENEL :7 


zun zamandan beri kalite- 

li Shoot'em up'lar çıkmı- 
yordu. İşte ilginç bir Shoot'em 
up. Yine önünüze çıkan bütün 
canavar çikan bütün canar- 
var ve yaratıkları yok edecek- 
siniz. Grafikler biraz basit olsa 
da Shoot'em up'çılar için gü- 
zel bir oyun. 

Program bir gezegenin Üüze- 
rinde başlıyor. Amacınız kötü 
yaratıklar tarafından istila edil- 
miş bu barışçı gezegeni kur- 
tarmak. 

Birinci round'da nehirin üze- 
rinde savaşıyorsunuz. Bazı ya- 
ratıklar vurulunca çeşitli renk- 
te yuvarlak şekiller bırakıyor- 
lar. Bu şekilleri yakalarsanız 
extra silahlar kullanabilirsi- 
niz.Bu şekillerden en önemlile- 
ri mavi ve üzerinde sarı yıldız 
şekli olanlar. Bu extra silahları 


kullanmak için ateş tuşunu sü- 
rekli basılı tutmanız lazım. Bu 
silahı kullandığınız zaman se- 
kiz tane halka çıkar ve ekran- 
daki bütün yaratıkları temizler. 
Öteki önemli silah ise yeşil ve 
üzerinde üç tane sarı çizgi 
olan şekil. Bu extra silah kulla- 
nıldığı zaman üç tane lazeri 
aynı anda fırlatır. Yeşil 'S* işar- 
reti ise 'smart' yapar. Yani gö- 
rüntüdeki bütün yaratıkları te- 
mizler. 


Birinci kademedeki şelale 
oldukça iyi canlandırılmış. Ay- 
rıca birinci kademenin sonun- 
daki fok balığına dikkat edin 
çünkü belli bir süre balon at- 
tıktan sonra sudan çıkıp üze- 
rinize doğru fırlıyor. Bu fok bar- 
lığını yok ettikten sonra ikinci 
kademeye geçmeye hak ka- 
zanacaksınız. 


İkinci kademede bir orma- 
nın üzerinde savaşıyorsunuz. 
Burada size en çok zorluğu 
açılınca lazer topları atan 
gözler yaratacak. Bu gözleri 
ancak açık oldukları zaman 
vurabilirisiniz. Burada ve birin- 
ci kademede arkasında yu- 
varlak şekiller taşıyan yaratık 
dikkatinizi çekecektir. Bu yara- 
tıiğın arkasındaki şekilleri al- 
manızı tavsiye ederim. Çünkü 
bu şekiller size extra silahlar 
kazandırır. Bu kademenin so- 
nunda karşınıza bir hayvan 
kafasına benzeyen bir dağ çı- 


kıyor. Daha sonra iki mağara- 
dan ağızlarından lazer atan 
yaratıklar beliriyor. Bunları yok 
etmek için devamlı hareket et- 
melisiniz. Hiç bir zaman yeri- 
nizde durmayın. Bu yaratıkla- 
rı da yok ettikten sonra dağ 
patlıyor ve büyük bir delik açı- 
lıyor. Daha sonra uzay gemi- 
niz buradan içeriye giriyor. 
Oyunun üçüncü kademesi 
bu dağın içinde geçiyor. İlk 
önce önünüze çıkan taş blok- 
ları yok edin. Daha sonra yine 
yaratıkları vurmalısınız. Taşlar- 
rın arasında bulunan ve dur- 
madan lazer topları atan 
ağızlara dikkat edin. Burası 
bayağı zor olduğundan ka- 
deme sonunda büyük canar- 
var yok. Tabi ki bu bölüm bi- 
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tince tekrar gökyüzüne çıkıyo- 
YA 

Dördüncü kademede bulut- 
İarın üzerinde savaşıyoruz. Bu- 
rada şimşeklerin çakması çok 
İyi yapılmış. Bu bölümün so- 
nunda taştan oluşmuş bir ca- 
navar sizi bekliyor. Onu yok et- 
mek o kadar kolay değil. Çün- 
kü tam 'bunu da geçtim' der- 
ken canavar birden dağılıyor 
ve üzerinize büyük taş parçar- 
ları geliyor. Zorluk çekeceğiniz 
kademelerden birisi de bu kar- 
deme, onun için oldukça dik- 
katli olmanızı tavsiye ederim. 

Beşinci round'da dev bir 
uzay gemisinin üzerinde geçi- 
yor. Geminin üzerindeki açılıp 
kapanan lazer yuvaları çok 
tehlikeli fazla yaklaşmayın. Bu 
bölümde size tek tavsiyem en 
son bölümdeki kuru kafalara 
çok dikkat edin. 

Oyun genel olarak sıkma 
yan bir oyun. Müzikleri çok gü- 
zel, özellikle birinci kademe- 
nin müziği çok tatlı. Sadece 
shoot'em up sevenler için tav- 
siye edebileceğim bir oyun. 
Hoşça vakit geçirmek isteyen 
ler için birebir. 
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18 HAZİRAN 1845-WATERLOOLN! 


N nce kısa bir tarihi hatırlat 
ma yapmak istiyorum. 
1814'de Elbe adasından ka- 
çan Napoleon Fransa'da tek- 
rar imparator olarak karşılan- 
dı ve 1815'de son güçlerini 
toplayarak Belçika'ya girdi. 
Amacı birleştikleri takdirde 
kendisinden çok daha kuwvet- 
li Bağlaşık Kuwetler'in üç or- 
dusunu birleşmelerine fırsat 
vermeden teker teker yen 
mekti. Ouatre Bras'ta Ingilizler'i 
durdurduktan sonra, Ligny'de 
Prusya kuwvetlerini ezdi. Ve 
Wellington komutasındaki 
Bağlaşık Ordusu'nun üzerine 
yürüdü. Hiç kimse bu ordunun 
Napoleon'dan kurtulabilece- 
ğine inanmıyordu. Ama o or- 
du kurtuldu ve Napoleon'u ye- 
nerek Avrupa'nın tarihini de- 
ğiştirdi. Ve artık Napoleon 
olup Avrupa tarihini yeniden 
yazma sırası sizde. 

Waterloo oyununda Wel- 
lington veya Napoleon olabi- 
lir ve bilgisayara veya bir ar 
kadaşınıza karşı savaşabilirsi- 
niz. oyunun başında sizden 
oyunla ilgili bazı düzenleme 
ler yapmanız istenecektir. Bun- 
lara YES veya NO olarak ce- 
vap verdikten sonra kendinizi 
saat 14.30am'de Waterloo 
nun bir görüntüsüyle karşı kar- 
şıya bulacaksınız. 

Şimdi oyunun işleyişine de- 
ğinelim. Bir kere Waterloo, Uni- 
versal Military Simulator ya da 
Kampfgruppe gibi icon- 
driven bir oyun değil. Emirle- 
rinizi tıpkı 19. yüzyıldaki gerçek 
bir komutan gibi yazıyla yaz 
manız lazım. İyi bir adventure 
oynayabilecek kadar Ingiliz- 
ce bilmeniz şart! Kaldı ki bir 
adventure oyunundaki gibi 
basit ifade tarzları bilgisayarı 
nız tarafından kabul edilme 
mektedir. Eğer generdliniz Re- 
ille'den size savaş raporu gön- 
dermesini isterseniz 'Reille 
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send battle report" gibi bir ifa- 
deyi bilgisayar kabul etmeye- 
cektir. Ancak 'Reille send me 
your battle report. 'gibi düz- 
gün ifadeler geçerlidir. Emri- 
nizdeki tüm ünitelere doğru- 
dan müdahale etmeniz söz 
konusu değil. Fakat en küçük 
üniteleriniz olan alaylar tü 
menlere, tümenler kolordula- 
ra ve kolordular doğrudan si- 
ze bağlıdır. Emirlerinizi kolordu 
komutanlarınıza doğrudan 
verebilirsiniz. Dolaylı yoldan 
tümen komutanlarını da kont- 
rol edebilirsiniz. Diyelim ki ko- 
lordu komutanınız Reille'nin 
emrindeki topçu tümeninin 
komutanı Pelletiere Hougou- 
mont kasabasının yarım mil 
kuzeydoğusunu bombalama- 
sını söylemek istiyorsunuz. Bu- 
nun için 'Reille order Pelletier 
to shell 41/2 mile northeast of 
Hougoumont' demeniz lazım. 
Savaş ünitelerine doğrudan 
komuta edememek aslında 
düşündüğünüz kadar büyük 
bir dezavantaj değil. Aksine 
çok karmaşık emirler verebil- 
diğiniz için size kolaylıklar sağ- 
lıyor. Diyelim ki Reille'nin em- 
rindeki kuwetlerle batı cep- 
hesinden başlayan ve lLG- 
Belle-Alliance yerleşim birimin 


de general D-Erlon'un kolor- 
dusuna büğlanan bir işe kal- 
kıştınız. Tek tek ünitelere emir- 
ler vermek yerine istediğinizi 
Reille'ye bildirmeniz yeterli. 
'Reille form a defence line 
from the west fiank to La-Belle- 
Alliance linking with D-Erlon' 
demekle bu karmaşık işi bitire- 
bilirsiniz. Ve diyelim ki saat 
tam 4.0'om"de demin savun- 
ma hattı oluşturmalarını istedi- 
ğiniz ünitelerin saldınya geç- 
melerini istiyorsunuz. Yalnızca 
'Reille at 1 pm change your 
sirategy İo attack demeniz 
yeterlidir 

Bir komutanınızın emrindeki 
kuvvetleri tanımak isterseniz 
onun ismini yazıyorsunuz. Me- 
sela imparatorluk muhafız 
grubunun komutanının adını 
yazınca (Drouot) emrindeki tü- 
menleri, tiplerini ve komutan- 
larını öğrenirsiniz. Eğer Drouot 
yazarsanız size emrinde tOpÇU 
komutanı Sait-Maurice, süva- 
ri komutanları Guyot ve L6- 
febvre ve piyade komuftanla- 
rı Frian, Morand ve Duhesme 
olduğu haberi gelecektir. An- 
cak daha detaylı bir bilgi ister- 
seniz, mesela topçular hakkın 
da, ozaman topçu komutanı 
nın adını verin. Saini-Maurice 


emrinde 2400 asker ve 96 top 
bulunduğu göreceksiniz. 
Saint-Maurice emrindeki 
imparatorluk muhafız topçu 
birliği Waterloo'daki en güçlü 
birliktir. Düşman kuvvetleri üze- 
rinde kahredici bir yoketme 
gücü vardır. Bulunduğu yer- 
den tek kayıp bile vermeden 
4000 kişilik bir düşman tüme- 
nini 4 saat içerisinde tamar- 
men yokedebilir. Guyot ve Le- 
febvre'nin emrinde 1800 er ki- 
şilik iki muhafız atlı tümeni var- 
dır. Saldırı için to attack' fiilini 
kullanıyorsunuz ama atlı saldı- 
rı için to charge' fiilini kullan- 
mak lazım. Sadece muhafız 
atlılarını kullanarak tüm bir 
düşman kolordusunu dağıta- 
bilirsiniz. 

Eğer Napoleon'u oynuyor- 
sanız size doğrudan bağlı ko- 
lordu generalleriniz şunlardır: 
D-Erlon, Reille, Lobau, Keller- 
man, Milhaud ve Drouot. Wel- 
lington olmanız halinde gene- 
ralleriniz Orange, Hill, Lancey, 
Uxbridge, Zieten, Princh ve Bu- 
low olacaktır. Bu isimler olma- 
dan oyunda emir vermeniz 
mümkün değildir. 

Waterloo'da çok gerçekçi 
bir savaş simulasyonu yaratıl- 
miş. Savaş alanında hareket 
ettirebildiğiniz bir karargahınız 
var (ha). Savaş alanını bu ko- 
rargahtan gözlerinizin gördü- 
ğü kadar görüyorsunuz. Bakış 
yönünüzü değiştirmek için kul- 


lanabileceğiniz emirler 'Look 
North, East, South, West şeklin- 
dedir. Olan biteni en iyi şekil- 
de görmeniz için karargahı 
cepheye yakın tutmalısınız. 
Ama savaşın orta yerine gi- 
derseniz kargaşada disorgar- 
nize olur ve emir veremez ha- 
le gelirsiniz. Ya da düşmanla 
temasta bulunursanız yarala- 
narak veya ölerek savaş dışı 
kalırsınız. 

Bir generalinize emir yazdı- 
ğınız zaman bu emriniz gene- 
rale anında ulaşmıyor. Önce 
bir atlının bu mektubu o gene- 
rale ulaştırması gerekli. Gene- 
ral bu mektubu alınca o da 
adamlarına emirlerini mek- 
tupla yolluyor. Ve tüm bu işler 
zaman alıyor. Tıpkı gerçekte 
olduğu gibi. Başarılı olmak 
için en az bir saat ilerisini dü- 
şünerek ve doğruluğundan 
kesinlikle emin olduktan sonra 
emir verin. Sadece o andaki 
duruma bakarak hareket et- 
meniz halinde kontrolu tama- 
men yifirirsiniz. 

Ekrana baktığınızda sıra ve- 
ya sütunlar halinde dizilmiş 
ünitelerinizi göreceksiniz. Eğer 
orada neler olduğunu anlar- 
mak istiyorsanız pointer'ı ora- 
ya götürüp sol mouse tuşuna 
basmanız yeterli. Aynı yöntem- 
le düşman üniteleri veya yer- 
leşim birimleri hakkında bilgi 
almanız mümkün. Sağ tuşa 
basmanız veya X vermeniz 


halinde emir vermeyi bitirirsi- 
niz. 

Bu arada ünitelerinizin dizi- 
lişi de size durumları hakkında 
bilgi verebilir. Düzgün bir dizi- 
lişe sahip olmayan bir askeri 
birlik bazı kayıplar vermiş ve- 
ya dağılmış demektir. 

Farklı kelimeler kullanarak 
da istediğiniz sonuçları elde 
edebilirsiniz. Örneğin Hougo- 
umont'u top ateşine tutmak is- 
tiyorsunuz. En yakın topçu ise 
Reille komutasında Pelletier'in 
topçuları olsun. Kullanabile- 
ceğiniz emirler şunlar olabilir: 


1- Reille shell Hougoumont. 

2- Reille order Pelletier to 
shell Hougoumont. 

3- Reille order your artillery 
to shell Hougoumont. 


Kullanabileceğiniz bazı 
emirler ise şöyle: Saldırı için to 
attack" veya 'to charge' (atlı 
hücumu), savunma için 'to de- 
fend', top ateşine tutmak için 
'to shell" veya 'to bombard' fi- 
illerini kullanabilirsiniz. Savaş 
raporu almak için 'send me 
your battle report" veya bir sa- 
vunma hattı oluşturmak için 
"from a defence line from ...to 
.. emirlerini kullanabilirsiniz. 
Oyunun başındaki düzenle- 
melerde 'View all allied 
messages' ve 'View all french 
messages' sorularına evet ce- 
vabını verirseniz oyun sırasın- 
da sizin ve düşman generalle- 
rinin yazdıkları mektupları gö- 
rebilirsiniz. Bu mesajları dikkatli 
incelerseniz kullanabilecek 
daha birçok emir keşfedebilir- 
siniz. Zira Waterloo çok kar- 
maşık ve gerçekçi bir simulas- 
yon olduğundan tüm detayla- 
rı incelememiz halinde bu 
açıklama bir kitapçık halini 
olacaktır. Bazı şeyleri kendiniz 
yaşayarak görmelisiniz. 

Son olarak bazı taktikler ver- 
mek istiyorum. Bu noktaları 
göz önünde bulundurmanız 
faydalı olacaktır. Karargahını- 
zı koruyacaksınız. Karargah 
giderse savaş biter. Atlılar (ca- 
valry) hücumlarda piyadeden 
(infantry) daha üstündür. Ama 
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piyadeler savunma için atlı- 
lardan daha uygundurlar. 
Eğer toplu halde atlı kuvvetle- 
rinizi düşman hatlarının bir 
noktasında yoğunlaştırabilir- 
seniz fazla kayıp vermeden 
düşmanlarınızı dağıtabilirsiniz. 
Daha sonra ordunuzun belke- 
miğini oluşturan piyadelerle 
parçalanmış düşman ünitele- 
rini tamamen yok edebilirsiniz. 
Daima birliklerinizi toplu halde 
bulundurmalısınız. Birbirine iyi 
kenetlenmiş piyade kuvetleri 
en yoğun hücumları bile püs- 
kürtebilir. Hücum için de aynı 
prensipler geçerlidir. Toplu 
halde saldırın ve genişanlara 
değil belirli noktalara'hücum 
edin. Hücum eden taraf 


K ülüstür de olsa bir arabar- 
niz var mı? Cevabınız evet 
ise benzinle de bir ilginiz var- 
dır. Eğer cevabınız hayır ise 
berzinle bir ilginiz olmayabi- 
lir. Fakat artık olacak. Çünkü 
Cil İmperium adlı oyunumuz 
benzinle olmasa bile onun ol- 
dukça yakını hatta menşei ya 
da hammaddesi olan petrol- 
le ilgili. 

Evet petrol, o kirli kara sıvı. 
Fakat korkmayın bizim elleri- 
miz kirlenmiyecek, Çünkü biz 
petrolü bu oyunla evimizde 
bilgisayarımızın başında ara- 
yacağız. Bazen Kolombiya'- 
da, bazen Gana'da, bazen 
Kuzey Amerika'da, bazen de 
Ortadoğu'da petrol kuyuları 
açacağız. Şirketler kurup şir- 
ketler batıracağız. Bazen kar- 
zanıp bazen kaybedeceğiz, 
bazen Dallas'ın Lany Hag- 
man'ı yani namı diğer Ceyar'- 
ından daha fazla entrikalar 
çevirecek, kiralık katiller tutup 
rakiplerimizi ortadan kaldır- 
mak isteyeceğiz. 

Evet, bu kadar tantanadan 
sonra oyunun açıklama kısmı- 
na geçelim. Oyunumuzun en 
büyük özelliği Almanca olma- 
sı, Ama merak etmeyin Al- 
manca bilmeseniz de bu oyu- 
nu rahatlıkla oynayabilirsiniz. 
Cil Imperium workbench'ten 
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avantajlı taraf değildir. Savun- 
ma yapanlar daha etkin olur- 
lar. Hücumda avantaj sağlar- 
yabilmek için savunma yar 
pan tek bir düşman ünitesine 
mümkün olduğu kadar çok 
kuwvetle saldırın. Hatta saldır- 
madan önce düşman savun- 
ma hatlarında toplarınızla ba- 
zi gedikler açın veya bazı nok- 
taları zayıflatın. Topçuları des- 
tek birliği olarak kullanabile- 
ceğiniz gibi birkaç topçu bir- 
liğini aynı hedefe yönelterek 
düşman savunma hatlarında 
hatırı sayılır gedikler açacak 
etkin birlikler olarak kullanabi- 
lirsiniz. Aynı şekilde düşman 
topçusunu etkisiz hale getir- 
mekle hareket rahatlığı kazar- 


nır ve rakibinizi bu eşsiz ünite- 
lerden mahrum etmiş olursu- 
NUZ. 

Waterloo oldukça karmaşık 
ve gerçekçi bir savaş simulas- 
yonu. Strateji oyunlarını seven- 
ler için zevkli saatler yaşatabi- 
lir. Yok eğer siz içinde daha 
çok action bulunan oyunlar- 
dan hoşlanıyorsanız Waterloo 
sizin için parayı sokağa atmak 
demektir. 
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yükleniyor ve RELINE firmasının 
hazırladığı kod çıkıyor. Bura- 
da iki defa 'return' tuşuna ba- 
sıp oyuna başlıyoruz. Bilgiso- 
yar bize kaç oyunca diye s0- 
ruyor, En fazla dört, en az bir 
kişi seçme hakkımız var. Bu iş- 
lem bittikten sonra bilgisayar 
oyuncu ismi istiyor. İsmimizi ya- 
zip 'return' tuşuna bastıktan 
sonra karşımıza şirket isimleri 
çikiyor. Bunlar; TRANSOIL 
CORP., ALL AMERİCAN OİL, IN- 
TEROIL ve EXPLORA olmak üze- 


re dört şirketten ibaret. Bunlar- 
dan birini mouse yardımı ile 
seçiyoruz. Bundan sonra bilgi- 
sayar bizden dört değişik bü- 
rodan birini seçmemizi istiyor. 
Seçimden sonra karşımıza Yi- 
ne dört seçenek çıkıyor. Bun- 
lar oyunumuzun amacını ve 
zorluk derecelerini belirliyor. 
Tabi ki en kolayı birinci, en zO- 
ru dördüncü seçenekte. Bun- 
lar; 

4- Üç yıl sonunda en iyi ol- 
mak 


2- 60 milyonu geçen nakit 
para kazanmak 

3- Diğer bütün şirketleri ba- 
tırmak 

4- Dünya petrolünün yüzde 
80'ini ele geçirmek 

Bütün bu işlemleri bitirdiği- 
miz zaman bilgisayar daha 
önceki seçimleri “onaylayıp 
onaylamadığımızı soruyor. 
Eğer değişiklik yapmak istiyor- 
sak 'NOCHMAL', yapmaya- 
câksak 'OK'ye basıyoruz ve 
ardından karşımıza *BİTTE DISK 
0,1 DATA EİNLEGEL' yazısı çıkı- 
yor, Sakın şaşırmayın. Çünkü 
bilgisayar nazikçe ikinci diske- 
ti istiyor. İkinci disket yüklendik- 
ten sonra seçtiğimiz büro bü- 
yütülmüş olarak karşımıza çıkı- 
yor ve üçü sağda üçü solda 
olmak üzere etrafında altı 
pencere bulunuyor. Altında 
ise şirketimizin amblemi ve na- 
kit para durumumuz gösterili- 
yor. Hemen şunu da belirtelim 
ki oyuna 5 milyon nakit para 
ile başlıyoruz. Şimdi sıra yuka- 
rıda sözünü ettiğimiz pencere- 
lerin açıklamalarına geldi. 


4- SOL ÜST PENCERE üstünde 
çanta resmi olân bu pencere 
sadece bize suikast yapıldığı 
zaman işimize yarıyor. Pence- 
reyi açınca karşımıza iki seçe- 
nek çıkıyor. 

a) CONTACK Bilgisayar biz- 
den yangının söndürülmesi 
için bir miktar para istiyor. Kar- 
bul edersek JA' etmezsek 


Mio Bargeld 


TONE 
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'NEIN” seçeneklerine basma 
nız gerek. 

b) UÇAK BİLETİ Bu bilet para- 
mızın olmadığı zaman yangı- 
nı joystick yardımı ie söndür- 
memize yarıyor. Bir uçak yar- 
dımıyla yangının olduğu yere 
gidiyoruz. Yangın sahasına in- 
diğimizde acele davranmalı- 
yız. Çünkü kısıtlı zaman ve 
adamımız var. Yapacağımız 
iş küçük adamımızı kuyuların 
dibine getirip ateş tuşuna 
basmak ve acele olarak ora- 
dan uzaklaşmak. Yalnız şunu 
de belirtelim ki büyük yangın- 
lar iki bombada küçükleri ise 
bir bombada sönüyor. Bütün 
yangınları söndürdüğümüz 
zaman ya da haklarımız bitti- 
ğinde bilgisayar bize hasar 
durumunu veriyor ve büroya 
geri dönüyoruz. 


Mio Festes Kapital | 


2- SOL ORTA PENCERE üstün- 
de telefon resmi olan bir pen- 
cere sadece telefon çaldığı 
zaman açılıyor ve bize bilgi 
veriyor. Telefonun bize birçok 
yardımı olacak. Örneğin yapı- 
lan suikastleri haber verecek, 
batan şirketleri bildirecek, sa- 
tışa sunulmuş kuyuları bildire- 
cek. Tabi ki bunlar sadece bir- 
kaçı. 

3- SOL ALT PENCERE üstünde 
çekmece resmi olan bu pen- 
cereyi açtığımızda karşımıza 
üç seçenek çıkıyor. 

a) BILANS Bu çekmece kuyu- 
larımızın ve tanklarımızın duru- 
munu belirtiyor. Buradan kaç 
tane kuyumuz olduğunu, ne 
kadar üretim yaptıklarını ve 
ne kadar kazandıklarını ayrı- 
ca tanklarımızın kapasitelerini 
öğrenebiliriz. 

b) ERNİİTLUNGEN Buradan 
kendimize en az bir en fazla 
dört hafta için acente satın 
alıyoruz. 

c) ACTIONS Burada diğer şir- 
ketlere suikast yapiyoruz. Bir ile 
dört hafta arasında birini seç- 
tikten sonra hangi şirkete ve 
neyine sabotaj yapacağımız 
soruluyor. Bunlar şirketin petrol 
kuyuları, petrol tankları veya 
nakit parası olabilir. Bunuda 
hallettikten sonra seçtiğimiz 
şirket sabotaja uğruyor. Ertesi 
gün gazetelerden yaptığınız 
marifeti okuyabilirsiniz. 

4- SAĞ ÜST PENCERE üstünde 
dünya haritası olan bu pen- 
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Tadelle 10. Yıl şenlikleri başlı- 
yor... 
Milyonların sevgilisi Tadelle mil- 
yonlarca liralık armağanlar dağı- 
tıyor. BMW otomobiller,* Amiga 
bilgisayarlar, Yamaha orglar, 
Fisher kasetçalar ve Walkman- 
ler, Kodak fotoğraf makineleri, 
kaykaylar. Airfix maketler ve 
Tadelle çantaları... Hepsi Ta- 
delle'den... 
Iki Tadelle ambalajını koy zar- 
fa,ne eksik ne defazla. Posta 
Kutusu 44 Kasımpaşa -ISI. 
adresine 31 Ekim'e kadar 
postala... 


DEM 
- GENÇ 


Kİ 


—— 


Unutma her zarf bir şans, çok zarf 
çok şans... 

Binlerce armağandan birini sen 
kazan... 

Hayallerin gerçekleşsin... Doğru 
Tadelle'ye... Unutma... 

Madem ki Gençsin... Armağanı 
Hakettin... 


Dilerseniz 100.-TL'lık 5 mini 
Tadelle ambalajı ile de kam- 
panyaya katılabilirsiniz. 


«# BMW otomobillerin devir vergi ve Kasımpaşa 


fonları Tadelle tarafından 
ödenecektir. 


2 Tadelle Fiyatına... 700. TL. 


SİN 


Bu kampanya 31 Ekim 1989 tanhine kadar surec ektir 
Mili Piyango İdaresi'nin 23 Ağustos 1589 tarih ve 
BODB-1989/1374 -6348 sayılı izni ile düzenlenmiştir 
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İSTANBUL | 


Şansını 
yakala 


cere hangi şirketin nerede ku- 
yusu olduğunu öğrenmek için 
kullanılıyor. 


5- SAĞ ORTA PENCERE üstün- 
de monitör resmi olan bu pen- 
cere yüklendiği zaman karşı- 
mıza bir 1084 monitör geliyor 
ve içinden beş seçenek çıkı- 
yor. 
a) KAUFEN (SATIN ALMAK) Bu 
seçeneği seçtiğimiz zaman 
karşımıza iki seçenek daha çı- 
kıyor. Bunlardan '04LFELD” ola- 
nı kuyu satın alma 'TANKS' ola- 
nı ise tank satın almadır. Kuyu 
satın alma penceresini açtığı- 
mız zaman bilgisayar bizden 
dünyadaki sekiz petrol bölge- 
sinden birini seçmemizi istiyor 
ve daha sonra bu bölgenin 
büyütülmüş haritası ekranda 
görünüyor. Ekranda görünen 
bu harita da yirmidört alt böl- 
geye ayrılmıştır. Bu bölgeler- 
den birini seçtiğimiz zaman 
bilgisayar bizden iki milyon 
dolar istiyor. Bu bir bakıma yir- 
midört alt bölgenin vergisi sa- 
yılıyor. Bundan sonra açaca- 
ğımız her kuyu için ayrı bir üc- 
ret ödememiz gerekiyor. He- 
men belirtelim ki her alt bölge- 
nin fiyatı farklıdır. 

Belli bir miktar ödeyip kuyu 
satın aldığımız zaman bilgisa- 
yar delme işleminin yapılıp ya- 
pılmayacağını soruyor. Evet 
dersek karşımıza bir fiyat çıkı- 
yor. Bu bilgisayarın delme iş- 
lemini kendisi yaptığı zaman 
alacağı paradır. Eğer bu mik- 
tarı kabul edersek 'SPZ'ye bas- 
mamız lazım. Yok hayır delm 
işlemini ben kendim yapaca- 
ğım derseniz 'SEL'e basmanız 
gerekir. Kuyuyu kendimiz de- 
leceğimiz zaman karşımıza 
güzel bir ekran düzeni çıkıyor. 
Bu ekran düzeninin sağ üst kö- 
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şesinde içinde SCANNER” ya- 
zan karenin içinde bulunan 
'artı'yı Joystick yardımıyla del- 
me işlemi bitene kadar orta- 
da tutmama çalışmamız la- 
zım. Yoksa sondaj aletinin 
ucunu kırarız. Bu da zaman ve 
para kaybına neden olur. 

Tank satın alacağımız ZG- 
man ise yine ilk olarak bölge 
seçimini yapıp 'KAUFTANK'a 
basmayınız. Karşımıza yeni bir 
ekran çıkıyor. Burada 'TYP' ya- 
zan yerden tankın büyüklüğü- 
nü, ANZAHL' yazan yerden ise 
kaç tane istediğimizi belirtiyo- 
ruz. Tankları satın aldıktan son- 
ra bir önceki ekrana oradan 
da 'FERTİK'e basıp monitörü- 
müze geri dönüyoruz. KAUFEN 
penceresini kapatmak için ise 
workbench'te olduğu gibi 
çekmecenin sol üst köşesine 
basmak yeterli. 

B) VERKAUFEN (SATMAK) Yine 
karşımıza iki seçenek çıkıyor. 
Bunlardan 'OlLFELD” olanı ku- 
yularımıza satmak 'OlL' olanı 
ise çıkardığımız petrolü sat- 
mak içindir. Kuyuları satmak, 
alırken yaptığımız işlerin aynı- 
sıdır. Yalnızca karşımıza bir fi- 
yat çıkıyor, istersek bunu azal- 
tip çoğaltabiliriz. Çıkardığımız 
petrolü satarken önce hangi 
bölgedeki petrolü satacağı- 
mız soruluyor. Daha sonra 
“VERKAUF'a basıyoruz. Karşımı- 
za yeni bir şekil çıkıyor. 

KURS Bir galon petrolün 

fiyatı 

NOCHERZ Bilgisayarın alabi- 

leceği en fazla 
petrol miktarı 


VORBAT Bizden olan pet- 
rol miktarı 

VERK Verdiğimiz petrol 
miktarı 

PROFT OoOAldığımız para 
miktarı 


İstediğimiz kadar petrol sat- 
tıktan sonra bir önceki ekrana, 
oradan da 'FERTİK'e basıp 
monitöre geri dönüyoruz. 

C) BOHLEN (SONDAJ) Bura- 
da suikaste uğramış kuyuları- 
mizi yeniden delebiliyoruz. Ya- 
pacağımız iş kuyu satın aldık- 
tan sonra yaptığımız delme iş- 


leminin aynısıdır. 

d) STATISTIK (İSTATİSTİK) Bur- 
dan şirketimizin para, kuyu, 
aylık kazanç ve diğer şirketle- 
re göre durumunu öğrenebi- 
liriz. Tekrar monitöre dönmek 
içinse 'ENDE'ye basmamız ye- 
terli. 

6) EXPERTISE (ARAŞTIRMA) Bu- 
radan ise petrol kuyusu satın 
almadan evvel o bölgenin in- 
celenmesini sağlayabiliriz. Ta- 
bi ki bilgısayar bu iş için bizde 
15.000 $ ücret talep edecek- 
tir. 

6- SAĞ ALT PENCERE üstünde 
gözete resmi olan bu pence- 
re bizi günlük olaylardan ha- 
berdar eder. 

Yarım kalan oyunumuzu SA- 
VE etmek için workbench'te 
karşımıza çıkan 
"FORMATGAMEDİSK' ICON'un- 
dan kendimize bir data disk 
yapmamız gerekir. Bundan 
sonra tekrar oyuna başlama- 
lıyız. Aksi takdirde oyunu SAVE 
edemeyiz. Bütün bu işlemler- 
den sonra oyunu SAVE ede- 
ceğimizde MOUSE'un sağ tu- 
şuna basıp ekranın sol üst kö- 
şesine geliriz. Karşımıza 4 şekil 
çıkar. 

1- Disketten dışarı ok load 
(yükleme) 

2- Disketten içeri ok save 
(saklama) 

3- 777? programı yapanlar 
hakkında bilgi 

4- Exit çıkış 

Oyunumuzu oynarken her 
ay sonunda bütün şirketlerin 
para ve petrol durumları gös- 
teriliyor. Beyaz paralar nakit 
parayı, kahverengi paralar 
ise petrol kuyularını sembolize 
eder. 
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NOT: Büromuzun içinde olan 
takvime bastığımızda bir ayı 
otomatik olarak geçirmiş olu- 
yoruz. 

Bütün bu anlatftıklarımızdan 
sonra da programı rahaiçı 
kullanabilirsiniz. Ah neredeyse 
unutuyordum, birden karşını- 
za garip bir kâğıt çıkar ve ken- 
dinizi mahkemede bulursanız 
sakın şaşırmayın. Yeşilciler sizi 
dava etmiş demektir. Bu mah- 
kemenin size fazla bir zararı 
dokunmaz. Ayrıca ekstra ha- 
fızası bulunanların bu oyunu 
daha rahat ve hızlı oynayabi- 
leceklerini de söyleyelim. Bu 
arada oyunun ilginç özellikle- 
rinden biri de, orjinal'inin co- 
ver grafiklerinin bir Türk (Celal 
KANDEMİROĞLU) tarafından 
çizilmiş olması. Bu resmin oyu: 


ndiana Jones denince aklı- 

mıza ya kutsal hazine avci- 
ları ya da kamçılı adam gelir. 
Steven Spielberg imzalı bu 
filmler Harison Ford'un oyun 
gücü ile sinema severlere he- 
yecanlı dakikalar yaşatmıştı. 
Şu sıralar üçüncüsü gösterime 
girdi, The Last Crusade Avru- 
pa ve Amerika'da heyecan 
fırtınası estirmeye devam edi- 
yor. Yakında ülkemizde de 
gösterime girecek olan bu fil- 
min oyunu siz amigacılara 
filmden önce geldi. 

En .az filmleri kadar güzel 
olan bu oyunda maceradan 
maceraya koşacaksınız. Kimi 
zaman yeraltında tünellerde 
dövüşecek, kimi zaman tren- 
lerde yolculuk edecek, kimi 
zaman da zeplinlerde uçaca- 
ğız. Dört bölümden oluşan bu 
oyunda şifreleri çözmek de si- 
zin için ayrı bir eğlence ola- 
caktır. 

Oyunumuzun 4. bölümünde 
amacımız yeraltındaki bütün 
zorluklara göğüs gererek yer- 
yüzüne ulaşmaktır. Karşımıza 
eli silahlı adamlar çıkacak. 
Hemen şunu belirtelirn ki bu 
adamların attığı kurşunlardan 
eğilerek kurtulabiliriz. Bıçak 
atan adamlardan ise bıçağı 


nun orjinalini içinde poster 
olarak da verildiğini söyleye- 
lim. İleriki sayılarımızda Rain- 
bow Arts firmasında Art Direc- 
tor olarak çalışan Celal Kan- 
demiroğlu veya aynı firma için 
grafikerlik yapan kardeşi 
Oğan Kandemiroğlu ile bir rö- 
portaj göreceğimizi de umu- 
yorum. 

Evet eğer kendinizi bir anda 
çeşitli entrikaların içinde bul- 


mak ve heyecanlı dakikalar 
geçirmek istiyorsanız bu Oyu- 
nu deneyebilirsiniz. Yalnız dik- 
katli olun kendinizi dürüst ve iyi 
biri olarak tanıyorsanız, bu 
oyunun içindeyken işinize ge- 
ince ne kadar acımasız ve 
“üç kağıtçı” bir insan olduğu- 
nuzu anlayabilirsiniz. Sonra 
söylemedi demeyin. Sadece 
şakaydı. Kelimenin tam mGar- 
nasıyla harika bir oyun Oil 
Imperium. Uykusuz geceler! 
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INDIANA JONES 


and the 


yukardan attığı zaman eğile- 
rek, aşağıdan attığı zaman 
da zıplayarak kurtulabiliriz. 
Zorluklar sadece bu kadar 
değil, bir de tünellerin saçak- 
ları kırılarak kafamıza düşerse 
gücümüz azalıyor. Yeryüzüne 
çıkmak için mağaranın içinde 
bulunan haç işaretini almamız 


gerekiyor. Haç işaretini alıp 
yeryüzüne çıkınca acele dav- 
ranıp hareket halinde olan 
trenin üstüne atlamamız lazım. 
Trende tabancalı ve bıçaklı 
adamlardan başka bir de zü- 
rafalar başımıza musallat olu- 
yor. Bunlara dokunduğumuz 
taktirde trenden düşüyoruz. 
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Bütün bunları geçmeyi başa- 
rırsak ikinci bölüme geçiyoruz. 

İkinci bölüme başlamadan 
evvel kendimizi üzerlerinde 
değişik işaretler bulunan bazı 
kapıların önünde buluyoruz. 
İşte burası şifre bölümü. Eğer 
burada şifreyi doğru olarak 
seçersek; 2. bölümden 3. bö- 
lüme geçmek için gerekli olan 
tablet 2. bölümün içine yerleş- 
tiriliyor. Şifreyi yanlış verirsek yi- 
ne ikinci bölümü oynayabili- 
yoruz ama tableti alamadığı- 
mızdan 3. bölüme geçmiyo- 
ruz. İkinci bölümde bir Şatoda 
oyuna başlıyoruz. Amacımız 
yeraltına inip tableti alarak en 
üst kata çıkmak. Oyundaki 
zorluklar ise 1. bölümdeki gi- 
bi yalnız bu bölümde sarkıtlar 
yerine ateş topları, adamlar 
yerine ise fareler var. 


Üçüncü bölümde oyuna 
uçan bir zeplinin içinde başlı- 
yoruz. Bu yüzden ekran sürek- 
li olarak sallanıyor. Burda 
amacımız zeplinin içinde bu- 
lunan kitabı almak ve zeplinin 
arka tarafında bulunan uçak- 
lardan birine binmek. Bu bö- 
lümde zorluk olarak karşımıza 
nazi subayları çıkıyor. Bunları 
yumruklarımızı kullanarak alt 
edebiliriz. 

Dördüncü bölüm grafik ve 
oynanabilirlik bakımından di- 
ğer üç bölümden oldukça 
farklı. Diğer 3 bölümde joys- 
tick ile sağa-sola, yukarı-aşağı 
hareket ediyor ve fire ile de 
yumruk atıyoruz. 4. bölümde 
Joystick'in kullanımı hemen 
hemen aynı, yalnız son bölüm- 
de afteş'e bastığımız zaman 
yumruk yerine zıplıyoruz. Zor- 
luk ise diğer üç bölüme göre 
oldukça fazla. Bu bölümde 
önümüze çukurlar çıkıyor bun- 
ların üstünden zıplayarak ge- 
çebiliriz. Bir başka zorluk ise 
önümüze testere gibi aletlerin 
çıkması. Son bölümün en 
önemli zorluğu önümüze çı- 
kan harfler. Bunlardan bazıları 
üstüne basılınca çöküyor. 


Oyunumuz biraz zor olması- 
na karşın grafik ve akıcılık ba- 
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kımından oldukça iyi. Başına 
oturduğunuz vakit bitirmeden 
kalkamayacağınız ve nefesi- 
nizi tutarak oynayacağınız bu 
oyunu merakla oynayacağı- 
nızı umuyorum. İyi şanslar... 
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gem le eviniz skatebo- 
ard kaymaya uygun de- 
ğil!. Ya da anneniz skatebo- 


ard kaymanıza izin vermiyor. 
Canınız da kaymak istiyor!. O 
zaman kendinizi fazla üzme- 


yin. Bilgisayarınız varsa hiç 
problem değil. Hemen en yar- 
kın bilgisayarcıya gidin ve 
"SKATE OF THE ART” oyununu 
alın. Bir İsviçre firması LİNEL ta- 
rafından yapılmış olan oyun 
gerçekten oynanmaya de- 
ğer. Öyleyse haydi SKATE! 
(pardon) joystick başına. 
Oyun yüklenirken güzel bir 
müzik dinliyoruz. Ayrıca çok 
güzel çizilmiş, Skateboard ka- 
yan bir çocuk resmini görüyo- 
ruz. Oyununa başlamadan 
önce 'JOYSTICK INFO'dan skar- 
teboard hareketlerini joystick 
ile nasıl yapacağımızı Öğ!e- 
nebiliriz. Sadece joystick'i iste- 


diğiniz tarafa itin ve hangi har- 
reketin yapıldığını görün. 

Programın amacı bir skate- 
board pistinin üzerindeki bü- 
tün engelleri aşmak. Burada 
skateboard pisti bir metro yo- 
lu. Grafikler ve oyun esnasın- 
da çalan müzik çok güzel. 
Oyunumuz level ilerledikçe 
zorlaşıyor. 

Oyunda size kademe geç- 
meye yardımcı olacak bilgiler 
vermek istiyorum. Pistlerde si- 
ze çok zorluk yaratacak ram- 
paları şu şekilde geçebilirsiniz. 
Joystick'i sola çekin. Bu saye- 
de Skateboard'ı kaldırarak 
gitmiş olursunuz. Sakın ateş tu- 
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şuna basmayın. Bazen dalgın- 
lıkla ateş tuşuna basabiliyor- 
sunuz. Ateş tuşuna basarsanız, 
dönerek uzun atlama yapmış 
olursunuz. Bu atlamayı engel- 
lerden atlarken kullanabilirsi- 
niz, İkinci kademede engeller- 
den atlarken kısa atlamayı 
kullanın çünkü engellerden 
hemen sonra rampaları koy- 
muşlar. Kesik rampalarda 
rampanın sonuna gelmeden 
uzun atlamayı yapın. Rampar- 
lardan inene kadar Skatebo- 
ard'ı kaldırarak gidin. 

Oyunun öteki kademelerin- 
de fazla bir değişiklik yok. Sa- 
dece engel ve rampaların ye- 
ri değişmiş. Oyun genelde tek- 
düze ama rahatlıkla hoşça 
vakit geçirebilirsiniz. 

Skateboard meraklıları için 
tavsiye edebileceğim bir 
oyun. Yalnız! Eğer çok iyi ska- 
te bilmiyorsanız bu hareketlie- 
ri Skateboard üzerinde yap- 
maya çalışmayın!. 
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D ikkot!. Dikkat! 'Dev bir 
canlı organizma öteki ga- 
laksilerde bazı gezegenleri 
yok ettikten sonra güneş siste- 
mimize girdi. Tüm dünya koru- 
yucu birliklerine duyrulur!..” Bu 
uyarıdan sonra dünyadaki 
tüm birlikler bu belayı nasıl 
yok edeceklerini düşündüler. 
Herkes farklı fikirler söyledi. 
Ama tek çaresi vardı, o'da 
son savaştaki kahraman pilot. 
Oyunumuzun konusunu he- 
men anlamış olmalısınız. Bu 
kahraman pilotu siz yönetiyor- 
sunuz. Amacınız ise dev orga- 
nizma dünyamızı yok etme- 
den onu yok etmek. Hizmetini- 
ze verilmiş süper uzay gemisi 
ile yola çıkıyorsunuz ve işte 
düşmanınız karşınızda. Tüm 
dünya sesini soluğunu çıkar- 
madan sizi izliyor. Her şey sizin 

başarınıza kalmış!!!.... 
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LAST NINJA'ları ile kendisini 
kanıtlamış olan SYSTEM 3'ün il- 
ginç bir Shoot'em up'ı karşınız 
da. Müzik ve effekt yönünden 
o kadar başarılı olmasa da 
grafikleri bayağı ilginç. Özel- 
likle açılış ekranı oldukça gü- 
zel çizilmiş. 

Oyunumuzun birinci kade- 
mesinde yukarı doğru giderek 
önümüze çıkan herşeyi yok 
ediyoruz. Burada en çok dik- 
kat edeceğimiz yaratıklar kü- 
reler ve gözler. Organizmanın 


x ir arcade (coin up) oyunu 
ile bilgisayar önünde dö- 
ğüşlü, kanlı ve heyecanlı da- 
kikalar geçirmek istersiniz her- 
halde?. Hemde ünlü pop yıldı- 
zı MADONNA'yı serserilerin 
elinden kurtarmak ve MA- 
DONNA tarafından ödüllendi- 
rilmek de istersiniz!. O zaman 
hiç vakit kaybetmeden he- 
men bilgisayar önüne oturun 
ve sakinleşip oyununuza baş- 
layın. 

Arcade makinelerinde bek- 
lenilen ilgiyi görmeyen ve ar- 
cade listelerinde yükselme- 
yen VİGİLANTE'nin şansını 
oyun firmaları bilgisayarlarda 
denemek istediler. Programı- 
nı Emerald Software firmasına 
yaptırdıktan sonra geçen ay 
oyun piyasasına sürdüler. Bi 
indiği gibi Emerald software 
daha önce 'RUNNING MAN'i 
yapmıştı. Yavaş oyunlar yar- 
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canlı zeminine yapışık olan ve 
durmadan sizi yakalamaya 
çalışan yılanlar başınıza çok 
dertler açacak. Birçok dar bo 
ğazlardan geçtikten sonra or- 
ganizmanın birinci kısmını yok 
etmeye hazırlanın. Önünüze 
kanarlardan devamlı balon- 
lar fırlatan bir dev yaratık çıka- 
cak. Bunu yok etmek ne kadar 
Zor gözükse de aslında baya- 
ğı basit. Biraz uğraşırsanız onu 
rahatlıkla yok edebilirsiniz. 
Birinci kademedeki çıkmaz 


yollara dikkat edin. Bu tehlikeli 
yollara girmemek için hep sol- 
dan gitmelisiniz. 

İkinci bölümde yukarı doğ 
ru giden shoot'em up birden 
yana doğru giden bir shoot'- 
em up halini alıyor. Amacımız 
burada da yaratıkları yok et- 
mek. Sondaki yaratığı yok 
edince bir sonraki kademeye 
geçebiliyorsunuz. Geminin yar- 
vaş hareket etmesi bazı yarc- 
tıklardan kaçmanızı oldukça 
zorlaştırıyor. 

Piyasa shootem up'ların- 
dan olan DOMINATOR'ü sade- 
ce ben usta shoof'em up'çı- 
yım diyen arkadaşlara tavsiye 
ediyorum. Çok zor oluşu, çok 
az extra silah vermesi ve her 
zaman başa dönüşleriyle sinir 
bozan bu oyunu oynayanlara 
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karşından gelenleri döv ve 
platform dışına at cinsinden 
bir oyun. Kısaca DOUBLE DRA- 
GON ve RENEGADE tipi diyebi- 
lirsiniz. Yalnız bu oyunda düş- 
manlarımız her iki yöndende 
gelebiliyorlar. Oyunun yavaş- 
lığı bazen sıkıcı olabiliyor. 

Oyun başlamadan önce 
serseriler MADONNA'yı hücre- 
ye atıyorlar. Amacımız MA- 
DONNA'yı serserilerin elinden 
kurtarmak. Bakalım bu görevi 
başarabilecek misiniz? 

Birinci kademede bir cad- 
dede serserilerle Gdöğüşüyo- 
ruz, Burada en rahat öldürebi- 
leceğimiz serseriler yeşil pan- 
tolonlu serseriler. Yalnız eğer 
bu serseriler sizi boğazınızdan 
yakalarsa gücünüz yavaş yar- 
vaş azalıyor. Öteki serserileri 
birkaç vuruşta öldürebilirsiniz. 
Bu kademede size tehlikeli 
dakikalar yaratacak tek düş- 
man tabancalı olanlar. Eğer 
mermilerinden bir tanesi size 
isabet ederse gücünüzün yar- 
rısı gidiyor. Kademe sonundar- 
ki büyük serseriyi öldürünce 
kamyonetin arkasından MA- 
DONNA size ellerini uzatıyor ve 
tam ona dokunurken kamyo- 
net birden hızlanıp uzaklaşı- 
yor. MADONNA'ya öyle çabu- 
cak ulaşamazsınız. Oyunumu- 
zun ikinci kademesi sizi bekli- 
yor. 

Bu bölümde serserilerle bir 
araba mezarlığında dövüşü- 
yorsunuz. Aynı düşmanlar bur- 
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rada da var. Oyunun birinci 
kademesinden hiçbir fark yok. 
Yine dövüşün ve araba me- 
zarlığının sonuna gelin. Bura- 
da sizi bir çift twins (ikizler) bek- 
liyor. Bu ikizlerin Arnold'dan 
hiçbir farkları yok. Uçarak tek- 
me atmaları çok iyi canlandı- 
rılmış. Bu ikisini de yok etmeli- 
siniz. Biraz zor da olsa bunu 
başarmanız gerekiyor. 

Sıra geldi üçüncü kademe- 
ye. Burada bir köprünün üze- 
rinde ilerlerken birden motor- 
sikletli serseriler üzerinize saldı- 
rıyor, Bunları ancak uçan tek- 
me ile motorlarının üzerlerin- 
den atabilirsiniz. Serseriler ye- 
re düştükten sonra motorları 
patlıyor, onun için çok dikkat- 
li olun. Biraz sonra öteki serse- 
riler gelmeye başlıyorlar. Bu 
bölümün sonundaki düşmanı- 
mız bir punkçu. Ona fazla yak- 
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laşmamanızı tavsiye ederim. 
Yerden tekmeler ile gücünü 
azaltmaya çalışın. 

Arcada makinelerinde ol- 
duğu gibi haklarınız bitiği za- 
man belli bir süre içinde par- 
ra atıp kaldığınız yerden baş- 
lamak için burada sadece 
ATEŞ tuşuna basın. Üç hakkınız 
bitince *CREDİTS” kullanıp tıpkı 
arcade makinelerindeki gibi 
kaldığınız yerden başlayabilir- 
siniz. Bu oyunda sadece üç 
CREDİTS'iniz var. 


Arka planlar oldukça iyi Çi- 
zilmiş. Effektler ise güzel. Üst kı- 
sımdaki kırmızı çizgi bizim, ye- 
şil çizgi ise serserilerin gücünü 
simgeliyor. 

Severek dinlediğiniz MA- 
DONNA'yı kurtarmak isterseniz 
alın size ilginç bir oyun. Arca- 
de oyunlarına meraklıysanız 
bu oyunu hiç kaçırmayın. Bol 
kavgalı dakikalar!.. 
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ndiana Jones filmlerinin ve 

bu tip oyunların çok para 
getirmesi oyun firmalarının 
akıllarına ilginç fikirler getir- 
meye başlamışken FIREBİRD fir- 
masi boş durmayarak Indiana 
Jones benzeri bir oyun yaptı. 
Hepiniz Indiana Jones filmleri- 
ni seyretmişsinizdir. Kamçısıyla 
bilinmeyen yerlerde ilginç ef- 
saneler çözer ve başı hiçbir 
zaman dertten kurtulmaz. Bu 
oyundaki kahramanın India- 
na Jones'dan hiçbir farkı yok. 
Hazırlanın başlıyoruz. 

RİCK DANGEROUS'un konu- 
su bütün kademelerde bulu- 
nan değerli eşyaları topla- 
mak. Bu eşyalar her kademe- 
de değişiyor. Oyunumuzdaki 
ilk bölüm AZTEK tapınakları. 

Oyuna başlar başlamaz pe- 
şimizden büyük bir taş yuvar- 
lanmaya başlıyor. Bu taşın 
üzerinden zıplamaya çalış- 
mayın çünkü bunu başarar- 
mazsınız. Hızla ilerleyin birkaç 
köşe sonra bu bela taştan 
kendiliğindenden kurtulacak- 
sınız. Hemen dikkatimizi çeken 
şeylerin Aztekler olduğunu 
söyliyelim. Tabi ki kahramanı- 
mız Rick'in bu Azteklere karşı 
kullanacak silahları var. Joys- 
tick'i yukarı itip ateş tuşuna 
basarsanız. Rick silahı ile ateş 
eder. Joystick'i aşağı çekip 
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ateş tuşuna basarsanız yere 
bomba bırakabilirsiniz. Ayrıca 
kahramanımız yerde sürüne- 
rek gidebiliyor. Aztek tapınak- 
ları o kadar karışık değil, iler- 
ledikçe rahatlıkla sonuna ula- 
şabilirsiniz. Bazı odalarda çıkış 
bulamazsanız. Taş blokların 
önüne bomba bırakarak taş 
blokları yok edebilirsiniz. Size 


ICK DANGEROUS, 


tavsiyem bombalarınızı boş 
yere harcamayın. Ayrıca du- 
varlarda bulunan kafalar size 
zehirli oklar tükürebilir. Hiç 
beklenmedik yerde çıkan siv- 
ri kazıklar birçok hakkınızı ala- 
bilir. İlk oyunda başarılı olaca- 
ğınızı hiç zannetmiyorum. Bir- 
çok defa oynayarak bütün 
odalardaki tuzakları öğren 
melisiniz. Harita yapabilirseniz 
daha başarılı olabilirsiniz. Ay- 
rıca herhangi bir odada top- 
Iayacağınız bir eşyayı gördü- 
Ğünüzde hemen yanına gidip 
almayın biraz bekleyin, eğer 
eşya kaybolmazsa gidip alın. 
Çünkü bazı eşyaları hemen al- 
maya giderseniz eşya kaybo- 
luyor ve yerine sivri kazıklar çı- 
kıyor. Birinci kademeyi zorla- 
madan bitirebilirsiniz. Gelelim 
ikinci kademeye. 

İkinci kademede Mısır pira- 
mitlerinin içinde firavun kafa- 
larını topluyoruz. Mısır piramit- 
lerinin en önemli farkı ise bir 
çok çıkmaz ve labirentli yolla- 
ra sahip olması. Çıkmaz yolla- 
ra girince haklarımızı bitirerek 
Game Över olmaktan başka 
çaremiz yok. Ayrıca bu kade- 


mede bazı odalarda bulunan 
tabutlardan mumyalar çıkıyor, 
bunlara dokunursanız bir hak- 
kınız kaybolur. Bu mumyalar- 
da göze çarpan ilk şey Mısırlı- 
lara dokununca Miısırlıları da 
öldürmesi. Düşmanlarınızın öl- 
me sesleri AMIGA'da bir hari- 
ka. 

Üçüncü bölümde nazi 
kamplarındaki İngiliz esirleri 
kurtarıyoruz. Burada oyuna bir 
çok zorluk eklenmiş. Makineli 
tüfek ile ateş eden Naziler, 
üzerinize koşan bulldog kö- 
pekleri gibi. Bu kademede 
ilerlememiz bayağı zorlaştırıl- 
mış. Başa dönen yollar, gizli 
geçitli yollar başınıza birçok 
dert açacaktır ve sizi hiç bek- 
lemediğiniz yerlere çıkara- 
caktır. Kurtardığınız her esir- 


den beş yüz puan kazanıyor- 
sunuz. Kademenin sonlarına 
doğru yuvarlanan varillere 
rastlıyoruz. Bu variller karşısın- 
da hızı ve atak olmalısınız. Bu 
bölümde bazı derin odalara 
düşerseniz hemen pes edip 
bilgisayarınızı resetlemeyin. 
Çünkü yer döşemesinde geniş 
tahtaların üzerinde zıplarsanız 
yaylanıp uçabilirsiniz. 

Ve işte oyunumuzun son ve 
en önemli kademesine gel- 
dik. Bu bölümde İngiltere'yi 
kurtaracağız. Naziler Avrupa'- 
da İngiltereyi yok etmek için 
bir füze üssü (Missile Base) kur- 
muş. Bizim görevimiz füzelerin 
ateşlenme zamanı gelmeden 
üssün bilgisayar merkezine 
bomba bırakmak. Grafiklerin 
iyi olduğu bu bölümü kesin 
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görmelisiniz. Özellikle füzeler 
çok iyi çizilmiş. Makineli tüfek- 
li naziler burada yine görevi- 
mizi engellemeye çalışacak- 
lar. Nazi subaylarına çok dik- 
kat edin. 

Action, Platform ve dolaş- 
malı oyunları seviyorsanız, 
bence bu oyunu arşivinize 
alın. Commodore 64'çü arkar- 
daşlara bu oyunun C-64 ver- 
siyonunda hiçbir fark olmadı- 
ğını belirteyim. Haydi tehlike 
hayranları joystick başına... 


AMIGA-542K / C-64 
GRAFİK : 


N 

O 

AJ 

pe 

si 

XX 
JO DU 


COMMODORE CENTER 


AÇILDI 


Ataköylüler MÜJDE AÇILDIK... 


Civar sakinlerimiz artık gerçek bir Commodore merkezine kavuştular. 


SIZLERE DAHA YAKINIZ... 


Trafikten, kalabalık ve gürültüden uzak bir ortamda alışverişinizi yapın. 


VERECEĞİMİZ HİZMETLER: 
* Tüm Commodore ürünlerinin garanti belgeli satışı. 
* En yeni ve orijinal Amiga, C- 64 oyun ve proğramları. 
* İlkokul öncesinden üniversiteye kadar EĞİTİM proğramları. 
* Bilgisayar tüketim malzemeleri. 
* Tüm Commodore ürün ve yan ürünlerinin tamir ve bakımı. 


Sayın Amiga ve C-64 sahipleri Gelin farkı farkedin. 
ATAKÖY COMMODORE CENTER 


5 Kısım Karşısı No.22 
ATAKÖY-İSTANBUL 
Tel: 571 90 27 
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DONANIM KURSU-3 


Kursumuzun şu ana dek olan bö- 
lümlerinde temel elektronik devre ele- 
manlarını tanıdık. Bu aydan itibaren 
yavaş yavaş bilgisayarların yapı taş- 
larından yarı iletkenleri tanımaya 
başlayacağız. Bugünkü konumuz di- 
yotlar. 

Ohm kanununa o kadar alışmışız- 
dır ki, bazen önemli devre elemanla- 
rının bu kanuna uymadığını unutu- 
ruz. İşte diyotlar da Ohm kanununa 
uymayan önemli elektronik eleman- 
lardan birisidir ve transistör, enteg- 
re devrelerin de esasını teşkil ederler. 
Bu yüzden diyotları iyi anlamakta 
büyük fayda vardır. 

Bir diyotun doğuşu, bir parça ger- 
manyum veya silikon ile başlar. Ger- 
manyum kömürün, silikon ise kumun 
içinde bol miktarda bulunmaktadır. 
Dolayısıyla her iki maddenin de tü- 
kenmesi veya azalması gibi bir sorun 
yoktur. Germanyum ve silikonun di- 
yot ve transistörlerde kullanılmasını 
sağlayan ise, saflıkları değiştirildik- 
çe değişik özellikler göstermeleridir. 
Özellikle saf silikon oda sıcaklığında 
iyi bir yalıtkan olmakta, ısıtıldığında 
veya saflığı yabancı maddeler karış- 
tırmak sureti ile bozulduğunda iyi bir 
iletken olmaktadır. İşte bu sebepten 
bu maddelere ““yarı-iletken”” adı ve- 
rilmektedir. 

Daha da ilginç bir özellik, saflığı 
bozulan bu yarıiletken maddelerin, 
iletkenlik oranlarının da kontrol edi- 
lebilmeleridir. Silikon veya german- 
yuma tek bir çeşit madde karıştırıl- 
dığında, elektronların hareketleri sa- 
yesinde bir metal gibi iletken olma- 
ları sağlanabilmektedir. Saf silikon 
veya germanyum bu şekilde ““kirletil- 
diğinde”, buna N-tipi madde diyo- 
ruz. Diğer bir çeşit kirletme metodu 
ile silikon veya germanyumun yapı- 
sındaki sadece pozitif parçacıkların 
hareketi ile iletken olması sağlanabil- 
mektedir. Böyle maddelere de P-tipi 
madde adını veriyoruz. Kirletmenin 
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oranını ayarlamak sureti ile yarı ilet- 
kenin iletkenlik derecesi istenildiği gi- 
bi ayarlanabilir. 

Gerçek hareket, bu her iki tipin ay- 
nı yarıiletken kristalinde oluşturul- 
ması ile ortaya çıkar. Örneğin P-tipi 
kristal üzerinde N-tipi, veya N-tipi 
kristal üzerinde P-tipi madde oluştu- 
rulduğunda, bunların temas ettiği yü- 
zeye eklem adı verilir ve her iki taraf- 
tan birer uç çıkarılırsa bir diyot elde 
edilmiş olur. P-tipi maddenin bulun- 
duğu tarafa anot, N-tipi maddenin 
bulunduğu tarafa ise katot adı verilir. 

Bu şekilde elde edilen bir diyot üze- 
rinde neler olup bittiğini gözleyeme- 
yiz, fakat elimizde bazı ipuçları var- 
dır. İki tip yanıiletkenin birbirleri ile 
temas noktasında pozitif parçacıklar 
ile negatif elektronlar birbirlerini çe- 
kerek birleşir. Böylece eklem yüzeyi 
bomboş kalır. Bu boş bölgeye “'tah- 
liye edilmiş”? anlamına gelen *“deple- 
tion” bölgesi adı verilir. Diğer bir de- 
yişle bu bölgede elektriği iletebilecek 
parçacıklar yoktur ve Pile N tipi böl- 
geler arasında adeta izole bir sınır 
oluşmuş olur. (Resim 1) 


Resim 1: Bir diyotun iç yapısı. 
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Bu teoriden yola çıkarak böyle bir 
yapının elektriği iletmeyeceğini var- 
sayabiliriz. Bu varsayım yarı yarıya 
doğrudur. Peki neden yarı yarıya? 
Şimdi bunu açıklayalım. 

Resim 2”deki devreyi herhangi bir 
silikon diyot ile (1N4148) kuracak 
olursak neler olduğunu gözleyebiliriz. 
RI ve R2 dirençlerinden oluşan geri- 
lim bölücü, 9 Volt'luk besleme geri- 
limini 0,5 Voltun altına düşürür. 
Normal olarak bu gerilim, | KOhm'- 
luk R3 direnci üzerinde 0,5 mA”lık 
bir akım oluşturacaktır. Ölçü aletini 
5 mA kademesine aldıktan sonra şe- 
kilde SA ve 10A ile gösterilen nokla- 
lar arasına diyotu bağladığınızda, öl- 
çü aletinin hiç akım göstermediğini 
gözleyeceksiniz. Diyotun uçlarını ters 
çevirdiğinizde de hiç bir şey değişme- 
yecektir. P ve N tipi bölgeler arasın- 
daki izole sınır görevini yapmış ve 
elektrik akımının geçmesine engel ol- 
muştur. Peki o zaman diyotların açık 
bir devreden farkı nedir? Bu özellik- 
leri ile ne işe yararlar? Buna karar 
vermeden önce devreyi Resim 3”deki 
gibi değiştirelim. Aynı deneyi tekrar- 
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Resim 2: Bir diyotun iletkenliğini test eden devre. 


ladığımızda bu sefer diyotun bir yön- 
de yine açık devre olduğunu, buna 
karşılık diğer yönde ileterek akım 
geçmesine müsaade ettiğini göreceğiz. 
Yani diyot adeta tek yönlü bir cadde 
olmuştur. Neden? Bu sorunun ceva- 
bı, elektriksel çekim kuvvetleri ile ek- 
lem tabakasında gizlidir. Pozitif ve 
negatif elektrik yükleri adeta mıkna- 
tıs gibidirler. Aynı işaretli olanlar bir- 
birlerini iterler, farklı işarette olan- 
lar birbirlerini çekerler. Besleme kay- 
nağının (--) ucunu diyotun N-tipi 
ucuna, (<9) ucunu da P-tipi ucuna bağ- 
ladığınızda, besleme kaynağı diyotun 
içindeki ( --) ve (-) yüklü parçacıkla- 
rı kendine doğru çekerek eklemden 
uzaklaştırır. Böylece diyotun eklem 
bölgesinde hiç bir elektrik yükü kal- 
mayacağı için tam bir yalıtkan olur. 
Diyotların bu şekilde bağlanmaları- 
na “ters polarma” adı verilir. 

Besleme kaynağına bağlantı uçla- 
rını ters çevirdiğimizde, işlerin bir- 
denbire değiştiğini görürüz. Besleme- 
nin (<) ucunu diyotun P-tipi ucuna, 
(9 ucunu da N-tipi ucuna bağladığı- 
mızda besleme kaynağı, bu sefer ( --) 
ve (9) yüklü parçacıkları eklem böl- 
gesine doğru iter. Bu itme kuvveti, 
tatbik edilen gerilimin büyüklüğü ile 
orantılıdır. Germanyum diyotlar için 
0,4 V, silikon diyotlar için ise 0,7 V 
civarında bir potansiyel farkı, ( *) ve 
(9 parçacıkların eklem bölgesine ka- 
dar itilerek burada birbirlerini çekme- 
leri ve birleşmeleri sonucunda diyo- 
tun bir iletken haline gelmesini sağ- 
lar. Resim 2”deki devrede 0,5 voltluk 
gerilim, silikon diyotun iletime geç- 
mesine engel olmuştur. 

Diyotların iletim yönünde bağlan- 


malarına doğru polarlama adı veri- 
lir. Yani anot'ta pozitif, katodda ise 
negatif gerilim. Ancak iletim yönün- 
den diyotun çalışmasına baktığımız- 
da Ohm kanununa uymadığını görü- 
rüz. 

Öyleyse diyotlar nasıl bir konuma 
uymaktadırlar? İlk göze çarpan özel- 
lik, diyot iletimde bulunduğu sürece 
üzerindeki gerilimin 0,6-0,7 Volt ci- 
varında olmasıdır. Fakat bu gerilim 
diyottan diyota değişebileceği gibi ay- 
nı diyot üzerinde sıcaklığa bağlı ola- 
rak da değişebilir. 

Şimdiye kadar diyotların ters yön- 
de hiç iletmediklerini varsaydık. As- 
lında pek çok diyot devreleri için bu 
varsayım geçerlidir, fakat hepsi için 
değil. Bir kere her diyot ters bağlan- 


dığında bir kaçak akım oluşur. An- 
cak bu kaçak akım çok küçük oldu- 
ğu için normal ölçü aletleri ile ölçmek 
mümkün değildir. 

Eğer bir diyota ters olarak tatbik 
edilen gerilim belli bir değerin üzerin- 
de arttırılırsa, söz konusu kaçak akım 
yavaş yavaş artmaya başlar. ““Break- 
down” gerilimi adı verilen değere ula- 
şıldığında ise diyot artık bir yalıtkan 
olmaktan çıkar ve ters yönde de ilet- 
meye başlar. 

Bu etkiyi IN4148 gibi silikon diyot- 
lar ile yapılacak bir deneyde göstere- 
meyiz, çünkü bu tip diyotların ters 
dayanma gerilimleri oldukça yüksek- 
tir. En azından 9 Volt'luk pil gerili- 
mine oranla oldukça yüksektir. An- 
cak bu amaçla break-down gerilim- 
leri özel olarak düşük imal edilen ve 
“zener” adı verilen diyotlar ile bir de- 
ney yapabiliriz. Zener ismi, bu etki- 
yi ilk bulan Clarence Zener adlı bir 
bilim adamından gelmektedir. 

5,6 Wluk (5V6) bir zener diyot kul- 
lanarak Resim 4*deki devreyi kura- 
lım. 330 Ohm'luk direnç, diyot'un 
üzerinden geçecek akımı sınırlamak 
içindir ve bu değerle akım 10 mA ka- 
dardır. Ölçü aletinde okunacak geri- 
lim 5,6 Volt civarında olacaktır. Tam 
tamına 5,6 Volt olmaması normaldir, 
çünkü diğer devre elemanları gibi ze- 
nerlerinde toleransları vardır. 

Aynı değeri değişik dirençler kul- 
lanmak sureti ile tekrarlayacak olur- 
sak, zener geriliminin değişmeyeceği- 
ni görürüz. Zener diyotların iyi yanı 
da budur. Üzerlerinden geçen akım- 
ların çok geniş bir alanda değişebil- 
mesine rağmen ters gerilimleri sabit- 


Resim 3: İletkenliğin daha yüksek bir gerilimle test edilmesi. 
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Resim 4: Zener diyot üzerindeki gerilim. 


tir. Dikkat edilecek tek nokta, zener 
fonksiyonunun ortaya çıkabilmesi 
için gerekli bir minimum akım değe- 
rinin (1 mA kadar) altına düşülme- 
mesi ve diyotu yakacak kadar fazla 
akım tatbik edilmemesidir. Ters ge- 
rilimleri 2,7 Volt ile 150 Volt (bazen 
daha fazla) olan zener diyotlar, stan- 
dart olarak imal edilmektedir. 

Diyotlar elektronik devrelerde en 
fazla kullanılan elemanlardandır. 
Kullanılış yeri ne olursa olsun ya akı- 
mı sadece bir yöne yönlendirmek 
için, ya da ters olarak bağlanarak ze- 
ner şeklinde kullanılırlar. 

Doğrultucu devrelerde diyotlar Re- 
sim 5'deki gibi bağlanarak AC'yi 
DC'ye çevirme işinde önemli rol oy- 
narlar. Ancak bu amaçla kullanıla- 
cak diyotların ileri yönde taşıyabile- 
cekleri akım kapasitelerinin yüksek 
olması gerekmektedir. Çünkü bir de- 
po görevi yapan kondansatörün her 
saykıl'da yeniden şarj edilmesi (tam 
dalga doğrultmada her saykılda iki 
defa) esnasında akacak akım, ortala- 
ma değerin oldukça üstündedir. Ay- 
rıca bu amaçla kullanılacak diyotla- 
rın ters dayanma gerilimleri de yük- 
sek olmalıdır. Aksi takdirde diyot ile- 
timde değilken oluşacak ters gerilim, 
iletimde iken akacak yüksek akım ile 
birlikte diyot ekleminin çok fazla ısı- 
narak tahrip olmasına yol açabilir. 
Bu tip diyotlar, genellikle silikon tip 
olarak imal edilirler. 

Diğer taraftan radyo sinyallerinin 
demodülasyonu için kullanılan sinyal 
diyotlarının yüksek gerilim ve akım- 
lara maruz kalmaları söz konusu ol- 
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5V6 
ZENER 


10V KADENESİ 


madığı gibi iletime başlayabilme ge- 
rilimlerinin de düşük olması gerek- 
mektedir. İşte bu amaçlar için ger- 
manyum diyotlar ideal olmaktadır. 


YARIM DALGA 


TAM DALGA 


TAM DALGA 
(KÖPRÜ) 


Çok kullanılan diğer bir diyot çe- 
şidi de ışık yayan diyotlardır. Bunla- 
ra LED adı verilir ve İngilizce ışık ya- 
yan diyotlar anlamına gelen “Light 
Emiting Diodes” kelimelerinin baş 
harflerinden oluşur. Bu diyotlar ger- 
manyum veya silikondan değil, gal- 
yum arsenik veya indium antimonid 
gibi karışık maddelerden yapılırlar. 
Bu maddelerin ortak özellikleri (4) 
ve (-) yüklü parçacıkların diyot ekle- 
minde birleştiklerinde ışık yaymala- 
rıdır. 


Elektriksel olarak LED'lerin dav- 
ranışları diğer diyorlar gibidir. Ancak 
silikon ve germanyum diyotlardan 
farklı olarak iletime geçme gerilim- 
leri oldukça yüksektir (2 Volt civarın- 
da). Fazla akımda tahrip olmamala- 
rı için seri bir direnç ile kullanılmalı- 
dırlar. 


Burada değinmemiz gereken son 
bir husus da LED'lerin ters dayanma 
gerilimlerinin 3-4 Volt civarında ol- 
masıdır. Bu yüzden kolayca tahrip 
olabilirler. 

Gelecek ay transistörleri detaylı 
olarak ele alacağız. Hoşçakalın. 


Resim 5: AC akımı doğrultusunda kullanılan devreler. 


Ğ— 


Commodore 


Commodore'la açık öğrenim : 


Teleteknik, ortaokul öğrencileri ve 
Anadolu Liseleri'ne güçlü biçimde 
hazırlanmak isteyenler için 


Ortaokul öğrendleri (77:57 
© ii ogrenci eri programlar sunar. 
© oy 
ve Anadolu Liseleri'ne 5: — ” 
LR 
hazırlananlar için... 


Teleteknik/Commodore 
ortaokul öğrencileri ve 
Anadolu Liseleri'ne hazırlananlar için 


hazır eğitim programları : 

Ortaokul öğrencileri için : 

Ortaokul Matematik Denklemler 

Türkçemiz | 

Türkçemiz Il 

Türkçemiz Ili 

Bilçağ 1. Sınıf Matematik 

Bilçağ 2. Sınıf Matematik 

Bilçağ 3. Sınıf Matematik 
Tl elet ek nI ık Fen Liseleri'ne Giriş 
Fen Bilgisi 
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Reichart Von Wolfsheild 
İle Bir Söyleşi 


.Von Wolfsheid ile söyleşi yapmak bir ahtapotla tango 
R yapmaya benziyor -uğraşırken biraz zor ama sonradan 

doyurucu- fikirleri, enerjisi, görüş ve sözleriyle insanı 
adeta bombardıman ediyor. İlk otuz saniyeden sonra konuş- 
manın akışını denetlemeye çalışmaktan vazgeçtim. Wolfshe- 
ild İngiltere, Londra'da “sanatçı, akıllı ve sıradışı”? bir anne- 
babanın çocuğu olarak dünyaya gelmiş. Sonradan Amerika'ya 
gitmiş. Avrupa'ya Almanya'da heykeltraşlık öğrenimi görmek 
üzere geri dönmüş. Sinema ve video endüstrisinde set düzen- 
leyicisi ve özel effekt uzmanı olarak çalıştıktan sonra, bazı 
yazılım firmalarında görev almış. ““Ciddi eğlencenin” yara- 
tıcısı sayılan iki yazılım şirketi Silent ve Legend onun tara- 


fından kurulmuş. 


Soru: Bir heykeltraşlık öğrencisiy- 
ken nasıl oldu da bilgisayar yazılım 
işlerine girdiniz? 

Cevap: Aradaki direkt bağlantıyı 
görmüyor musunuz? Heykeltraşlık 
hoşuma gidiyordu ve bir sanatçı ola- 
rak para kazanabiliyordum, ama 
MTW'de ilk müzik videolarının bazı- 
larında özel efekt uzmanı ve sanat yö- 
netmeni olarak çalıştım. Bu MTV'nin 
yayına geçtiği ilk yıldı ve ortalıkta sa- 
dece 200 kadar video vardı. Daha 
sonra da metin yazarlığına başladım. 

Bilgisayarla tanışmam “Altair” 
aracılığı ile oldu. Apple ile biraz oya- 
landıktan sonra bir C-64 aldım. Bil- 
gisayarların daha güçlü hale gelece- 
ğini hep düşünmüştüm. Bunu yap- 
malarını bekliyordum. Piyasaya C-64 
için bir oyun sürmek istiyordum, bu 
nedenle makine dili ile uğraştım. Za- 
manımı çalışarak ve teknolojinin hâlâ 
bu kadar ilkel olmasına sinirlenerek 
geçiriyordum. (Hayatımın çoğunu in- 
sanların yeterince güçlü teknolojiler 
üretmemesine sinirlenerek geçirdim.) 
Oyunları ve yaratıcılığı seviyordum. 
Metin yazmaktan oyun üretmeye geç- 
mek bana doğal bir gelişme gibi gö- 
ründü. 

Soru: Sizi kendi işinizi kurmaya ne 
yöneltti? 

Cevap: İstediğim bir ekip oluştur- 
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maktı, ama yeterli kaynaklara sahip 
değildim. Sonra Amiga çıktı ve beni 
öyle etkiledi ki para biriktirip kulla- 
nılmış bir Amiga aldım ve program- 
cı aramaya çıktım. Onlara “Size ma- 
aş verecek param yok, ama benimle 
çalışırsanız iyi bir yerlere ulaşabilir- 
siniz” dedim. İlk önce Firepower'ı 
ürettik. Amiga'da ilk deneme için ol- 
dukça iyi bir program ortaya çıktı. 
Firepower'ı yazan programcı, Will 
Ware, daha önceden hiç oyun yazma- 
mıştı. Ben tasarım ve çizim çalışma- 
sını yaptım, ama bilgisayar dilinde bi- 
rinin yardımına ihtiyacım vardı, çün- 
kü bu konuda ciddi bir sorunlarım 
var. Bir directory istemek gerekse 
DIR yerine kolaylıkla DRI yazabili- 
rim. Programcılık benim için bir ka- 
bustu, çünkü tüm hatalarım yazım 
hatalarıydı. Bu nedenle Leo Schwab 
gibi iyi, güvenilir gençler buldum. 
Bunu onlara asla söylemem ama her 
biri birer deha. 

Onların dışında Disney'de anima- 
törlük yapan Eric Daniels gibi insan- 
lar var. Onunla tanıştığımda başka 
bir şirket adına çalışıyordu ve bana 
hangi konu üzerinde çalıştığını söy- 
leme izni yoktu. Benim ona tüm 
söyleyebildiğim ise henüz belirlenme- 
miş pek çok şaşırtıcı proje üzerinde 
çalışacağımız oldu. Yanıma gelip 


hangi proje üzerinde çalışmasını is- 
tediğimi sorduğunda Roger Rabbit 
dedim. İşin ilginç tarafı, tam o sıra- 
da tamamladığı iş Roger Rabbit fil- 
minde Benny The Car ve Bugs 
Bunny'i çizmekti ve bunu bana söy- 
lemesine izin verilmemişti. Eric (Spa- 
ce Ace ve Dragon's Lair'in de arca- 
de bölümlerinde grafik çalışmalarını 
yapmıştı) hayatta karşıma çıkan en 
şaşırtıcı insanlardan biri oldu. 

Bu adamlar en iyileridir ve ben da- 
ha fazlasını istiyorum. Birlikte haf- 
tada yedi gün acaip koşullarda çalı- 
şıyoruz ve oldukça çok iş çıkarıyoruz. 
Silent Yazılım bir yıldır faaliyet ha- 
linde henüz tatile çıkan kimse yok. 

Soru: Lee Schwab, Ben Fuller, Eric 
Daniels ve Jim Sachs gibi çok parlak 
isimlerle dolu bir şirketiniz var, ne- 
den? 

Cevap: Herkes layığını bulur. Ha- 
yır, hayır, onların en iyi olduklarını 
biliyorsam o zaman çevremde olma- 
sını istediğim yönlendirilmiş enerji ti- 
pi de onlarda demektir. Her şeyde en 
iyinin peşinden koşarsınız. Bu Le- 
gend Yazılım?ı kurma nedenlerimden 
biriydi. Legend'da ana kural hiçbir 
ürünün sanatçı, animatör, müzisyen 
ve benim tarafımdan onaylanmadık- 
ça piyasaya çıkamayacağıdır Bu ge- 
reğinde sonsuza kadar sürebilir. Ama 


biz bir ürün çıkartırsak çok iyi denen- 
miş ve var olan teknolojinin ötesin- 
de olduğu muhakkaktır. En iyiyi al- 
dığınızı garanti edecek bir marka is- 
tedik. Amacımız iyi teknoloji üret- 
mek: Gerçekten eğlenceli şeyler, in- 
sanların beyinlerine girip nasıl ve ne 
ile eğlendiklerini, neyin onlara ken- 
dilerini iyi hissettirdiğini ve neyin on- 
ları heyecanlandırdığını görmek isti- 
yoruz. Infocom oyunları da aynı te- 
mele dayanıyor ama ben bunu gör- 
sel olarak yapmak istiyorum. Asıl fi- 
kir size normalde yaşayamayacağınız 
bir deneyim yaşatmaktır. 

Silenı Yazılım'ın beklentileri de da- 
ha aşağı değil ama onu Jim, Ken, 
Eric ve diğerleri gelmeden önce kur- 
muştum ve başka amaçlarla. Legend 
Müzik vs. programları üretmeyecek 
- amacı sadece eğlence üretmek. Si- 
lent ise deney için çok iyi bir yer: Le- 
gend'in yapamayacağı her şeyi yapa- 
bilecek büyük bir şirket. Aynı zaman- 
da programcılarla karşılaşmak için 
çok uygun bir yer. Burada bana ge- 
reken her şey var, birine ihtiyaç du- 
yarsam onlara ulaşabilir ve iş verebi- 
lirim. Ben Fuller de öyle gelmişti. 
Disk işlerimi yapmak için birine ih- 
tiyacım vardı, aramaya başladım ve 
Ben'i buldum. En sonunda zor da ol- 
sa Ben'i bizim yanımıza gelmeye ik- 
na ettim. Şimdi burada ve kalıcı ol- 
duğunu sanıyorum. Klavyesinin ba- 
şında uyuyor ve buzdolabı masasın- 
dan yarım metre uzakta. Onu tutma- 
mın asıl nedeni mizah duygusu. Gün- 
de en aşağı kırk kere gülmezsem has- 
talanabilirim. Etrafımda bu adamlar 
olmasaydı gülmeyi başaramazdım. 
Sinema endüstrisinde çok fazla heye- 
can ve itiş kakış vardı. ayrılmamın 
nedeni de bu zaten. 


Soru: Aynı sorunları bilgisayar en- 
düstrisinde de görmüyor musunuz? 


Cevap: Her şeyden önce bu sefer 
ben baştayım, bu işe yarıyor. Disney 
ile çalıştığımda ben onlara gitmedim, 
onlar bana geldiler. Roger Rabbiv'i 
design edecek birisi arıyorlardı. Ba- 
na filmi seyretmemi söylediler ve ne 
cins bir oyun design etmek isteyece- 
ğimi sordular. Başka şirketlerle de 
ilişki kurmuşlardı ama Spielberg oyu- 
nu Jim Sachs dışında kimsenin design 
etmesini istemiyordu. Spielberg'in 
onu beğenmesi benim “Denizler Al- 
tında 20.000 Fersah” için iyi bir an- 
laşma yapabilmemi sağlayan etken- 
lerden biriydi. Ama Jim bu işi nasıl 
olsa alacaktı. Bu konuda çok karar- 
lıydı. 


Soru: Bütün çalışır kopyeleri geliş- 


Bir oyun 
makinesi 
endüstrideki 
en güçlü 
makinedir. 


tirilme sırasında SCA virüsü tarafın- 
dan yenilen oyun değil mi idi bu? 

Cevap: Evet. Onu geciktiren ne- 
denlerden biri bu. Aynı zamanda 
Ben'in varlığının nedenlerinden biri. 
Böyle bir şey bir daha tekrarlanma- 
yacak. Kendi Kickstart”ımızı yazdık 
ve gereken tüm önlemleri aldık. 

Soru: Bilgisayar endüstrisinde iyi 
giden ne diyorduk? 

Cevap: Doğru yolda olan bir tek 
şirket var, o da Epyx. Benimle aynı 
hedef ve motivasyona sahip olduğu- 
nu hissettiğim tek şirket o. Dürüstler, 
her şeyden önce orada beğendiğim in- 
sanlar var. Onlar da iyi bir şeyler ol- 
malı çünkü R.J.Mical ve dave Meedle 
orada. 

Soru: Doğru işler yapan tek şirket 
onlarsa diğerleri neyi hatalı yapıyor? 

Cevap: Ben kendimin bile çok iyi 
bir şey yaptığından emin değilim. Ör- 


neğin Fire-power fena bir ürün değil, 
Galactic Invasion fazla erken çıkan 
uydurma bir şey ve Turbo henüz pi- 
yasaya ulaşmadı bile. Ama biz araç- 
lar inşa ediyoruz. Burada insanları 
şaşkına çevirecek araçlarımız var. Ba- 
zı şirketler ““bir yıla neleri sığdırdığı- 
mıza bakın” diyorlar. Evet yaptıkları 
bir sürü ıvır zıvır. İki üç, dört yıl ka- 
dar bekleyip teknolojinin bizi, bizim 
de teknolojiyi yakalamamızı tercih 
ederim. Bir probleme harcamak için 
çok param yok. Tüm servetim bu 
gençler, bu dahiler. Şirketler bu işe 
ya para ya da bilgi için giriyorlar. Biz 
bilgi peşindeyiz. Savaşta yapılan 
uçakları düşünün. Uçaklarla birlik- 
te depolar dolusu araç, gereç de gel- 
di. Savaş bitince uçaklara gerek kal- 
madı ama başka şeyleri yapabilecek 
birçok araç kalmıştı elimizde. Herkes 
Avrupa sokaklarından topladıkları 
afacanlarla köhne ambarlar kurmak 
peşinde. Onları bir şeyler oluşturmak 
üzere çağırıyorsunuz ve tüm araçlar 
uçağın içinde kalıyor. Geriye kalan 
hiçbir kaynak olmuyor. Bir ürünü 
oluşturmakta kullanılan bir aracın 
benzer nitelikte bir ürün daha oluş- 
turabilmesini istiyorum. Bu şekilde 
hep ileriye doğru gidebiliriz. Çok has- 
sas ses digitizerları, müzik program- 
ları ve grafik araçları geliştirdik. 
Ekiplerimizin aylar boyu araçlar dı- 
şında hiçbir şey üzerinde çalışmadığı 
oldu. Şimdi başka şirketlerin hafta- 
lar ya da aylarda tamamlayabildiği iş- 
leri bir günde bitirebiliyoruz. Şimdi 


elimizde tamamlanmış ürün olarak 
gösterebileceğimiz pek bir şey yok 
ama olacak. Şov da işte o zaman baş- 
layacak. Araçlarımızı geleceğe doğ- 
ru uyumlu olabilecekleri biçimde 
oluşturduk. Bizim mallarımız çıktığı 
zaman Amiga 5000 ile bile çalışabile- 
cek. C-6”te bir kopyayı ve IBM for- 
matını Amiga'da bir grafik oluştur- 
duğumda otomatik olarak save eden 
bir araç var elimizde. Epyx”de bunu 
sık sık yapıyor, böylelikle onlara ça- 
lışabilecekleri araçlar vermiş olduk. 
Onion adında animatörlerimizin nor- 
malde haftalar alabilecek işleri bir 
günde tamamlamasını sağlayacak ve 
daha da önemlisi playback'i gerçek 
zamanında görmelerine izin veren bir 
programı piyasaya çıkartmak üzere- 
yiz. (Aynısını Macintosh için de çı- 
kartacağız ama tabii ki dört kat da- 
ha fazlaya mal olacak. Aslında o ka- 
dar etmez; maksat Macintosh”daki- 
leri kızdırmak. Belki bu onların aynı 
ürüne Amiga'da hem de iki kat da- 
ha hızlı ve iyi iken dört kat daha ucu- 
zuna sahip olunabileceğini anlaması- 
nı sağlar.) 


Electronic Arts yaptıklarımdan 
pek çoğunu geri çevirdi, bu nedenle 
onlara karşı çok olumlu bir olumsuz 
tavrım var. Onlara karşı olan olum- 
suz duygularımı, onlardan daha iyi 
bir ürün ortaya koyarak ve hatalı ol- 
duklarını kanıtlayarak olumlu bir bi- 
çimde kullanmış oluyorum. Bu sağ- 
lıklı bir tavır. E.A. onları yeniden 
aramamı istedi ama yalnızca tek bir 
şans veririm. Ya benimle berabersi- 
nizdir ya da değil. Arada kalacak za- 
man yok. Buradaki insanlar bana 
inandılar ve hâlâ buradalar; o halde 
doğru bir şeyler yapıyor olmalıyım. 
Başka bilgisayar şirketlerine karşı re- 
kabet duyguları içinde değilim. Böy- 
le bir şeye inanmıyorum. Örneğin 
Epyx'in başarılı olmasını isterim. İyi 
ürünler çıkartan iyi bir şirket ve tü- 
mü bundan ibaret. Epyx'in süper bir 
ürün çıkartmasını ve sonra da onu aş- 
mayı istiyorum. Daha sonra da on- 
ların beni aşmasını. Bu hoş bir şey 
çünkü yarıştığınız insanlara saygı du- 
yuyorsunuz. Benim istediğim rekabet 
bu cinsten. 

Bir şirketi yalnızca bir kişinin yö- 
netmesi hoşuma gitmiyor. Bundan 
kurtulabilmek için şirketimiz fazla 
küçük ama yetki ve sorumlulukları 
mümkün olduğu kadar dağıtmaya ve 
herkesin hak ettiği payeyi almasını 
sağlamaya çalışıyorum. Bu işte hep 
birlikteyiz. Şimdi şu yaptığımız söy- 
leşi bile teknolojik olarak ilerlememiz 
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için insanları daha bilinçli hale getir- 
me sürecinin bir parçası. Bu endüst- 
rideki motivasyonlarının bir kısmı 
bunlar. Teknolojiyi seviyorum - 
oyunları ve büyüyü. İnsanların Ami- 
ga'nın yalnızca bir oyun makinesi ol- 
masından yakındıklarını duyuyorum. 
Onlara yanıtım eğer bir oyun maki- 
nası ise her şeyi yapabileceğidir. Bir 
oyun makinesi endüstrideki en güç- 
lü makinedir. Bir tuştan yanıt alabil- 
mek için yalnızca 4000 mikrosaniye 
beklemenin gerekmesi etkileyici bir 
performans sayılıyor da müzik eşli- 
ğinde 45K değerinde grafikleri ekran- 
da gerçek zamanda hareket ettirmek 
etkileyici sayılmıyor. Bu o kadar 
önemli değilmiş. Yok efendim 
MS/DOS Amiga'da bir pencerede çı- 
kıyormuş. Bu tür lafları duyduğum 
zaman çok öfkeleniyorum. 

Soru: Endüstrinin ne yöne gittiği 
konusunda bir fikriniz var mı? 

Cevap: Şimdiler bir dar boğazdan 
geçiyoruz. 82 yılındaki gibi bir düşüş 
var. Yalnızca en iyiler kalabilecek. 
Amiga için 500 yeni ürün çıkartılıyor 
da bunun 470 tanesi döküntü oluyor- 
sa silkinmenin zamanı gelmiş demek- 
tir. Yeni teknolojiyle her şeyi yeniden 
inşa etmeliyiz. Gerçekten yeni bir şey 
gördüğünüzden beri ne kadar zaman 
geçti? Gerçekten soluk kesici bir şeyle 
ortaya çıkmak isterim. Gidecek çok 
yer var. Şimdi vadideyiz ve sonraki 
tepenin doruğuna tırmanmamız gere- 
kiyor. 


Soru: Sizce doğru adımlar neler? 


Cevap: Bir şey kötü design edilmiş- 
se düzeltilmesi gerektiğine inanıyo- 


rum. Firepower'ı design etmemin ne- 
denlerinden biri de bu idi. Arkadaş- 
larımla oynayabileceğim hiçbir oyun 
yoktu. Bilgisayarlar bizleri bir araya 
getirmeli. Arkadaşlarıma yakın ol- 
mak istiyorum ama bilgisayarın da 
bunun bir parçası olmasını istiyorum, 
çünkü hayatımın bir parçası. O oyu- 
nun modem yönü çok önemliydi. - 
İletişim çok önemli. İletişim benim en 
büyük yeteneğimdir. İnsanları bir 
araya getirip enerjilerini yönlendire- 
bilirim. 

Teknolojiyi doğru, örneğin büyü 
olarak adlandırırsanız insanların ilgi- 
sini daha çok çekiyor ve toplumla bü- 
tünleştirilmesi daha kolay oluyor. 
Teknolojinin özü büyüden ibarettir. 
Burada önemli bir büyü öğesi var: 
makinenin ruhu. Bu oyun oynarken 
makineden gelen duygu. Makineyi 
bir duyguya zorluyor olmamız; tek- 
nolojinin büyüsü de burda. Ne kadar 
çok duygu alırsanız o kadar başarılı 
olmuşsunuz demektir. Bu sanat gibi 
etkileyici. İnsanların başka türlü hiç- 
bir zaman akıllarına gelmeyecek şey- 
leri düşünmesini sağlamak. İşte bü- 
yülü an bu. 

Belli koşullarda bilgisayarın ne ka- 
dar soğuyabileceğini düşünmek şaşır- 
tıcıdır. Ben bir şovdan döndüğümde 
benim bilgisayarım bile buz gibi ol- 
muştu. Ona bir süre dokunmamıştım 
ve özünün bir kısmı uçup gitmişti. 
Onunla bir süre vakit geçirmem ge- 
rekti. İnsanlar buraya gelip ürünleri- 
mizi gördüklerinde makinelerimizin 
hayatını, bizim enerjimizi hissedebi- 
liyorlar. İşte iletmeye çalıştığımız da 
bu: BÜYÜ. 
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A NUN GAYE 1448 


Ger CAGE AND JAR ile kafes ve 
kavanozu alıp DROP EBONY KEY 
AND FINGER BONE ile gereksiz eş- 
yaları bırakalım. GO TO JUNCTION 
CHAMBER, NE ile hayvanat bahçe- 
sinin kapısına gelin, PUT COIN IN 
SLOT ile içeri girmeniz mümkün ola- 
cak. E,S ile başka bir kapının önüne 
gelin ve bu kapıyı UNLOCK DOOR 
WITH IMORY KEY AND OPEN DOOR 
diyerek açın. E ile içeri girin ve yerde 
duran küreği GET SPADE ile alın. 
Odadan ayrılmadan önce çekmece- 
yi açıp içindeki anahtarı almayı 
unutmayın (OPEN DRAWER, GET 
KEY). Daha sonra OPEN DOOR ile 
beyaz kapıyı açın ve NE yönünde 
ilerleyin. Burada karşınıza çıkan kü- 
çük kapıyı UNLOCK DOOR WITH 
GROTTY KEY AND OPEN DOOR 
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THE GUILD OF THIEVES 


ile açın. NW, CLOSE DOOR yaptık- 
tan sonra GET BIRD ile kuşu alıp 
OPEN CAGE AND PUT BIRD IN IT 
AND CLOSE CAGE ile kafese ka- 
patın. OPEN DOOR, SE, SW sizi 
ofise getirecektir. Buradaki yiyece- 
ği GET FOOD ile alarak W, N,N, W 
yön komutlarıyla tropikal bahçeye 
gelin. Hindistancevizi ağacını SHA- 
KE TREE ile sallayarak bir meyve 
düşürün ve onu da GET COCONUT 
diyerek alın. Örümcekten kurtulmak 
için OPEN JAR AND DROPET, 
CLOSE JAR yazın. Artık succu- 
lents'i alabilir ve E, E yazarak Ma- 
cav'ın olduğu yere gelebiliriz. Hin- 
distancevizini BREAK COCONUT 
WITH SPADE yazarak kürekle kırın. 
GİVE COCUNUT TO MACAW de- 
yince hayvan size dört hammadde 


ER A 


EPİ VES 


adı söylüyor (skin, heart, eye berri- 
es). Bunlardan deriyi W, S, S, W ile 
geldiğiniz böcek evinde bulup GET 
SKIN ile hemen alabiliyoruz. E (Bu- 
rada yılandan korkmayın) N, N, W 
ile tropikal bahçeye gelin ve yılan- 
dan böylece kurtulun. Buradan GO 
TO CIRCULAR CHAMBER diyerek 
iskeletin bulunduğu odaya gidin ve 
GET GUM AND PICK AND CHEST 
ile eşyaları alın. NE, SE komutları si- 
zi demir kapının önüne getirecek. 
Bu kapıyı OPEN GATE yazarak açın 
ve SE ile mezarlığa gelin. Mezarlık- 
taki ağacın üzerinde böğürtlenler 
bulacaksınız. GET BERRIES diye- 
rek bunları alın. GO TO STABLE'a 
gidin. Önce DROP ALL ile taşıdığı- 
nız her şeyi bırakın sonra da GET 
BERRIES AND EYE AND SKIN 
AND CUBE AND PIPE yapın. Bura- 
dan ayrılmadan önce sandığı OPEN 
CHEST ile açarak içindeki kalbi 
GET HEART diyerek almalısınız. 
Şimdi gideceğimiz yer şatonun ya- 
tak odası. GOTO MAIN BEDROOM 
diyerek buraya gelince MOVE PA- 
INTING ile duvardaki resmi kaldıra- 
lim. OPEN CABINET ile buradaki 
dolabı açın. LOOK IN CABINET de- 
yince içinde bir tabela göreceksiniz. 
Tabelanın altında iki düğme var fa- 
kat onlara yetişemiyorsunuz. Bunu 
başarmak için önce CLIMB BED 
sonra da USE PIPE TO PRESS 
TOP BUTTON komutlarını verin. 
Kendinizi bir anda laboratuvarın 
içinde bulacaksınız. Şimdi DROP 
SKIN AND BERRIES AND EYE 
AND HEART AND CUBE IN CA- 
ULDRON komutunu verip OPEN 
SACHET ile torbayı açın. Küp bir 
antiküp haline gelecek ve bu anti- 
küp oyunu bitirebilmeniz için çok 
gerekli. GET ANTICUBE'den sonra 
GOTO STABLE yapın. Burada SAY 
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MYNAH BIRD, HOORAY komutunu 
verin (virgülden sonra bir boşluk bi- 
rakarak). W ile geldiğiniz kapıya LO- 
OK AT THE DOOR diyerek bakacak 
olursanız üzerinde bir at nalı göre- 
ceksiniz. Bu nalı GET HORSES- 
HOE ile alın. E ile doğuya yürüyün 
ve ahırdan GET CAGE AND LAMP 
AND GUM AND BOTTLE AND 
SUCCULENTS ile gerekli eşyaları 
alın. GO'TO BANK OF KEROVNIA 
ile bankaya gelip READ NOTICE 
deyince bankanın açık olduğunu öğ- 
reniyoruz. OPEN DOOR AND EN- 
TER BANK komutunu vererek ban- 
kaya girelim. GET IN LINE ile kuy- 
ruklardan birine girerken bilgisaya- 
rın sorusunu LONGER olarak yanıt- 
layalım. Bu arada CHEW GUM ile 
ciklet ciğnemeye başlayabiliriz. 
SHOW CARD TO TELLER ile kartı 
adama gösterince Banka Müdürü 
Bay Peckham geliyor ve sizi odası- 
na götürüyor. Odada DROP CAGE 
ile kafesi bırakırken Banka Müdürü 
çaldığınız değerli eşyalardan hiçbi- 
rini size veremeyeceklerini, çünkü 
işlerinin 9690'nın bunlar olduğunu 
söylüyor. Buna karşılık siz de şu iş- 
lemleri yapın: SHAKE BOTTLE, 
DROP BOTTLE (Patlamaya hazır), 
Z, PUT GUM INTO KEYHOLE. Mür- 
dür sizi odadan çıkarttığı anda 
Mynah kuşu Hooray diyor ve şişe 
patlıyor. Gürültüden paniğe kapılan 
müşteriler kendilerini dışarı atıyor- 
lar. 


Buradan GO TO HOT PASSAGE 
ve NW ile kuzeybatıya gelelim. Şim- 
di sıcak kömürler üzerinde yürüme- 
nin zamanı geldi. RUB FEET WITH 
SUCCULENTS'den sonra bu işe 
hazırız. U, U ile geldiğimiz kayıkha- 
neden SE yönüne gidin ve sırayla 
şu komutları dikkatlice girin: GET 


DIE, SE, SW, GET GREEN DİE, 
NE, SE, GET RED DIE, NW, NE, 
GET BLUE DIE, SW. Şimdi beyaz 
odada RUB HORSESHOE yaparak 
şans dileyelim. Şimdiki komutları da 
aynen dikkatle girin: ROLL RED 
DIE, FIVE, PUT RED DIE IN RED 
SLOT, ROLL GREEN DIE, FIVE, 
PUT GREEN DIE IN GREEN SLOT, 
ROLL BLUE DİE, FIVE, PUT BLUE 
DIE IN BLUE SLOT, ROLL YEL- 
LOW DIE, FIVE, PUT YELLOW DIE 
IN YELLOW SLOT. 

Zar tamamlandıktan sonra GET 
DIE, GET PLASTIC DIE komutunu 
verin ve NW, NW, D, RUB FEET 
WITH SUCCULENT,D, SE, GOTO 
STABLE ile ahıra gelerek FIND 
SWAG BAG komutuyla torbanızı 
bulun. Torbayı bulup GET SWAG 
BAG ile aldıktan sonra GO TO 
BANK OF KEROVNIA ile son kez 
bankaya gidelim. OPEN SAFE AND 
PUT HORSESHOE AND SUCCU- 
LENTS IN SAFE AND CLOSE SA- 
FE ile taşıdıklarımızdan değerli olan- 


larını kasaya koyalım. ENTER 
BANK ile bankaya girdikten sonra 
GET CARD ile kartınızı alın. PUT 
DIE AND ANTICUBE Yazarak silah- 
larımızı saklayıp PLAY LUTE AND 
SING URFANORE PENDRA ile 
bankadakilere nefis bir Rock konse- 
ri verin. Bundan sonraki komutları 
son derece dikkatli olarak girmelisi- 
niz: S, E, GET DIE, ROLL DIE, SIX, 
D, ROLL DIE, FIVE, E, ROLL DIE, 
TWO, D, ROLL DIE, ONE, NW, 
ROLL DIE, FOUR, D. 

Bu esnada, LOOK AT PILLAR de- 
diğinizde çaldığınız eşyaları yanıba- 
şınızda bulacaksınız, fakat sakın 
bunları hemen almaya teşebbüs et- 
meyin yoksa alarm çalmaya başlar. 
Önce LOOK AT MACHINE ile alarm 
tertibatını inceleyin. Sütunun üzerin- 
deki ağırlık değiştiği anda alarm çal- 
maya başlıyor. Şimdi oyunun finali- 
ne geldik. Dikkatle şu komutları gi- 
rin PUT DIE AND ANTICUBE ON 
MACHINE, GET CUBE AND ANTI- 
CUBE, GET WHITE, GET ALL. 
Böylece oyundaki değerli eşyaların 
hepsini ele geçirdik. Şimdi geriye 
kalan iş sadece oyuna başladığımız 
kayığa dönmek. Bunu yapabilmek 
için şu rotayı izleyin: NW, NW, W, 
RUB FEET WITH SUCCULENTS, 
D,D,SE,SE,E,E,E,E,E. Artıkis- 
keleye gelmiş bulunuyoruz ve kayı- 
ğa binebiliriz. Kayığa girmeden ön- 
ce PULL BOAT TO THE JETTY ko- 
mutunu vererek kendinizi suya düş- 
mekten kurtarın. Son olarak ENTER 
BOAT girerek 501 skor ile oyunu ta- 
mamlayın. 

Yardımlarından dolayı Martin 
Simmons ve Cem Gencer'e teşek- 
kürler. Ayrıca oyunda 100. komutta 
sorulan şifrelerle ilgili olarak bayile- 
rimize başvurabilirsiniz. 
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asic Ötesine 


Bir Adım 


Basic dilini kullanırken PEEK ve 
POKE komutlarının işleyişi ile haşır 
neşir olmuş olabilirsiniz ama bilgisa- 
yara ne yaptıklarını da tam olarak 
bilmeyebilirsiniz. Bu komutlar Basic 
programcısının makinenin içine di- 
rekt olarak ulaşabilmesini sağlarlar- 
hem donanıma hem de davranışları- 
nı belirleyen makine dili programla- 
rına. 


Basic'te bir program yazarken yap- 
tığınız, bilgisayarın sürekli belleğin- 
de bulunan geniş bir makine dili 
programının daha sonra yorumlaya- 
cağı bir dizi direktif vermektir. Bil- 
gisayar Basic dilini doğrudan anlaya- 
maz, ama bu Basic yorumcusunun 
kontrolünde yazdığımız programları 
uygulayabilir. 

Basic, bilgisayarın RAM kısmının 
belli bölümlerini işlemlerinde bir 
müsvette kâğıdı gibi kullanır. RAM'- 
ın içeriklerini dikkatle manipüle ede- 
rek Basic dilinin beklenmeyen ve ya- 
rarlı şekillerde hareket etmesini sağ- 
layabilirsiniz. 

Bilgisayarın belleğindeki adresleri 
temsil eden iki baytlık sayılarla çalı- 
şırız. Genelde Basic bu adresleri vek- 
törler ya da pointer'lar olarak kulla- 
nır. Pointer'lar RAM ya da ROM'”- 
da datanın depolanmış olduğu yerleri 
saptamakta yada RAM'da belli böl- 
geleri belirlemekte marker (işaretle- 
yici) olarak kullanılabilir. Basic po- 
inter tarafından yöneltildiği adresi in- 
celer ve orada bulduğu datayı kulla- 
nir ya da manipüle eder; ya da poin- 
ter'ı başka değerlere gönderip gere- 
kenleri yapar. 

Bir vektör başka bir makine dili 
programının ya da subrutinin başlan- 
giç adresini temsil eder. Makine dili 
direktifleri genellikle bellekte depo- 
landıkları sırayla uygulanırlar. 
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Bununla birlikte, vektörlerin kul- 
lanılması programcının direktiflerin 
uygulanma sırasını değiştirmesini 
sağlar. Bunu gerçekleştirmenin bir 
yolu uygulamanın sapması (branch) 
gereken subrutin ya da programın 
başlangıç adresini depolamaktır. Bu 
bir miktar Basic dilinin GoTo komu- 
tunu andırmaktadır. 


MİKRO PROSESÖR 


C-64 ve C-128 popüler 8 bitlik 6502 
mikro işlemcisinin birazcık değiştiril- 
miş versiyonları olan 6510 ve 8502 
mikroişlemcilerini kullanırlar. Bir 
programcının açısından 6510 ve 8502, 
6502 ile işlevsel olarak özdeştir. Tek 
temel değişiklik, onlarda 0 ve 1 ad- 
reslerinin işlemci içine yerleştirilmiş 
bir donanım portu oluşturmasıdır. 
Bu şekilde referans materyalleri de 
birbirleri için geçerlidir. 8 bitlik bir 
mikroişlemci olarak 6510/8502 data- 
yı bir seferde sekiz bit ya da bir bayt 
olarak kullanır. Her bit 0 ya da | ola- 
bildiğinden (elektronik olarak ifade 
edecek olursak “kapalı”? ya da 
““açık”) bir tek baytta 256 değer ola- 
bileceğini kolayca hesaplayabiliriz (2 
üssü O ile 2 üssü 7'nin toplam). 256 
sayılık bir alanın çok yararlı hesap- 
lar yapmanıza yararlı olamayacağı 
açıktır. 

Programcılar bu sorunu baytları 
daha geniş bir sayı spektrumunu tem- 
sil etmek üzere bir araya getirerek çö- 
züyorlar; 0-9 arasındaki rakamları 
daha büyük sayılar yaratmak üzere 
bir araya getirmeye benzeyen bir iş- 
lem bu. 6510/8502 işlemcisi bir sefer- 
de iki baytı manipüle edecek (8-8 
bits) 65536 adres oluşturur. (0 adresi 
artı 2 üssü O ile 2 üssü 15 arasındaki 
üslerin toplamı) Sonuçta iki baytın 
bir araya getirilmesi 65535tir. Adres- 


Basic'te bir program 
yazarken yaptığınız, 
bilgisayarın sürekli 
belleğinde bulunan 
geniş bir makine dili 
programının daha 
sonra yorumlayacağı 
bir dizi direktif 
vermektir. 


ler, düşük bayt ve yüksek bayi for- 
matlarında depolanır. Yani ilk bay- 
tın değeri ikinci baytın değerinin 256 
katıyla bir araya getirilerek esas ad- 
res oluşturulur. 

Çeşitli denemeler yapalım. C-64'ün 
klavyesinden direkt modda şunu gi- 
rin: 

PRINT PEEK(43) 

ya da C-128 modunda: 

PRINT PEEK(45) 

Her iki durumda da bilgisayarın 1 
(düşük bayt değerleri) ile yanıt ver- 
mesi beklenir. 

Şimdi de yüksek-bayt değerlerine 
bakalım. C-64'de şunu girin: 

PRINT PEEK(44) 

Bir 8 almanız beklenir. Sonra da C- 
128'de deneyelim: 

PRINT PEEK(46) 

Bu da 28 vermelidir. Bu sayılar bil- 
gisayarın belleğinde bir Basic prog- 
ramının depolanması için gereken 
başlangıç adreslerinin anahtarlarıdır. 

Bu adresin gerçek değerini hesap- 
layabilir (düşük-bayt değeri artı 256 
çarpı yüksek bayt değeri) ya da bu- 
nu bilgisayara yaptırabiliriz, C-64”te 
şunları girin: 

PRINT (PEEK(43) 4 256*PEEK 
(44) 

Yanıt 2049 çıkmalı. C-128'e gelin- 
ce: 

PRINT (PEEK(45) 4 256*PEEK 
(46) 


7169 sonucunu vermelidir. Prog- 
ramcılar yüksek-bayttan genellikle 
sayfa numarası olarak söz ederler. 
Böylelikle bir 6510/8502, 256 sayfa 
belleğe adres edebilir. Makine dili 
programını kurcalamayı sürdürürse- 
niz, ilk iki sayfa 0 ve I'in mikroişlem- 
ci için özel bir önem taşıdığını farke- 
debilirsiniz. 

Hem C-64, hem de C-128, mikro- 
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Fonksiyon 


Basic-Başlangıcı 
Değişken-Başlangıcı 
Program-Sonu 


Basic-Tavanı 
Sıra-Başlangıcı 
Sıra-Sonu * | 
Dizi-Tabanı 
Bellek-Sonu 


Adres 


C-128 
45,46 
47,48 
4624,4625 
4626,4627 
49,50 
91:32 
57,54 
57,58 


Tablo 1. Commodore Basic'te Kullanılan Pointer'lar. 


işlemci tarafından direkt olarak ula- 
şılabilen 65536 baytlık bellekten çok 
daha fazlasına sahiptirler. C-64 Ba- 
sic yorumcu ve kernal”ın depolandı- 
ğı ROM biçiminde ilave belleğe sa- 
hiptir. C-128'e gelince, iki 65536 
baytlık RAM deposuna ve C-64*den 
daha fazla ROM'a sahiptir. İki bil- 
gisayarda da mikroişlemcinin ekstra 
belleğe ulaşmasına yardımcı olan 
bellek-idare çipleri biçiminde ilave 
donanım vardır. 

C-6te, bir Basic programının yo- 
rumu, mikroişlemcinin direktiflerini 
bir bank'te ROM'dan alırken, diğer 
bank*in RAM'indeki Basiği”'de mani- 
püle ettiği karmaşık bir süreçtir. C- 
128 sonsuz bir üçgen içerir: Bir kö- 
şeyi Basic ROM, RAM'da depolanan 
Basic programı ikinci bir köşe ve 
RAM'da depolanmış, Basic tarafın- 
dan kullanılan sayısal ve dizi datala- 
rı da üçüncü köşeyi oluştururlar. Bu 
donanım ve yazılım manipülasyonu- 
dur ki C-64 ve C-128'i tüm zamanla- 
rın en gelişmiş 8-bitlik bilgisayarları 
arasına sokmuştur. 

İncelediğimiz adresler, bir bellek- 
teki Basic program depolama bölge- 
sinin başlangıcını temsil eder. Basic 
programının sonunda da, bilgisaya- 
rın bildiği bir adreste olduğunu tah- 
min edebilirsiniz. Böylece programı- 
nız için ne kadar alan kalmış olduğu- 
nu anlayabilirsiniz. Bu doğru ama bir 
Basic programı direktiflerin çok öte- 
sinde bir şeydir. Çalışan bir program 
sayısal ve özel dataları işlediğinden, 
bunlar da kendileri için depo alanı ge- 
rektirir. Bu nedenle Basic yorumcu- 
su bunun için de alan ayırmalıdır. 

Tablo 1'de Basic'in her şeyi izle- 
mek için kullandığı pointer'ların bir 
listesi vardır. Bu pointer'ların sıralan- 
mış içerikleri bilgisayarın açılışından 
ya da resetlemeden sonraki değerle- 
ridir. Aynı zamanda herhangi bir 
program girilmeden ya da yüklenme- 
den ya da değişkenler belirlenmeden 
önceki değerlerdir. C-128 için bu po- 
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inter'larda depolanmış adresler özel 
yorum gerektirir. Basiğin Başlangıcı, 
Programın Sonu ve Basic tavanı po- 
inter'ları Bank 0 RAM”inde adresler 
içerirler. Kalan pointer'lar bank | 
RAM”de yerleştirilmiş adreslere sa- 
hiptir. 

Bazı Basic komutları bu pointer?- 
ların içeriklerini direkt olarak etkile- 
yebilir. Bunu tam tersine de içerikle- 
ri amaçlarınıza uygun olarak mani- 
püle edebilirsiniz. Örneğin RAM'in 
bazı kısımlarını sprite, bit-mapped 
grafik ve makine dili programları için 
ayırmak isteyebilirsiniz. 


BELLEK İDARESİ 


Şimdi Basiğin bellek kaynaklarını 
nasıl manipüle ettiğini inceleyeceğiz. 
C-128 ve C-64 ayrı ayrı ele alınacak, 
çünkü bellek kullanımları oldukça 
farkediyor. Tablo ikide C-64'den 
başlayarak Basic'te adres yerlerinin 
dağılımını gösteriyor. Basic program 
depolama alanının dört kısmı oldu- 
ğuna dikkat edin. Her bölümün başı 
ve sonu yukarda sözünü ettiğim po- 
inter'larda depolanmıştır. 

FRE fonksiyonuyla başlayalım. 
Basic programı ya da data depolan- 
ması için kalan alanı temsil eden bi- 


Sistem RAM 
Ekran RAM 
Basic program 
deposu: 

Dizi Data 
Sıra Data 
Değişken Data 


Program Kodu 
40960-49151 Basic ROM 
49152-33247 Serbest RAM 
53248-57343 Girdi/Çıktı donanım 

Renk Belleği 

Karakter Oluşturucu 
57344-65835 Kernal Rom 


Tablo 2.C-64 Belleğinin Basic Yerleşimi 


rer değer verir. Onu şöyle deneyin: 

PRINT FRE (0) 

Bu sıfır yerine her şeyin konulabi- 
leceği temsili bir değişken. Elinizde 
negatif bir sayı bulunması büyük ola- 
sılıktır, bu da basitçe 32767 bayıtan 
daha fazla serbest bayta sahipsiniz 
demektir. FRE tarafından verilen de- 
ger iki baytlık bir tam sayıdır ve Ba- 
sic yalnızca signed (işaretlenmiş) iki 
baytlık tam sayıları tanıdığı için s0- 
nucu negatif olarak yorumlar. Bunu 
düzeltmek için şunu girin: 

PRINT FRE(0) * 65536 

Yada 

PRINT FRE(0) 42116 

Burada FRE'nin yaptığı Sıra 
Sonu * Vdeki pointer'ın değerini Dizi 
tabanı pointer'ının değerinden çıkar- 
makur. FRE'nin verdiği değeri bu iki 
pointer'ın içerikleriyle oynayarak de- 
ğişterebilirsiniz, 

RAM”in bir kısmını başka bir 
amaç, örneğin bir makine dili subru- 
tini ya da bit-map grafik ekranı için 
ayırmak daha da yararlı olabilirdi. 
Örneğin Bellek-Sonu pointer'ıni şu- 
nunla değiştirin: 

POKE 56,128 

Bu POKE komutlarının ikincisine 
alternatif olarak bir CLR komutu 
kullanabilirsiniz. Dizi-Tabanı poin- 
ter'ını Bellek-Tavanı pointer”! ile eşit- 
lemenin yanı sıra, CLR Sıra-Sonu 4 | 
pointer'ını ve Sıra-Başlangıcı poin- 
ter'ını Değişkenlerin-Başlangıcı poin- 
ter'ıyla da eşitler. Sonuçta tüm prog- 
ram değişkenleri kaybolur ama prog- 
ram bellekte kalır. Eğer CLR çalışan 
bir programdan uygulanırsa, tüm de- 
gişkenler resetlenir. For-Next ve Go- 
Sub referansları kaybolur ve gir- 
di/çıktı etkinliği engellenir, dosyalar 
engellenir (ama kapatılmaz) ve klav- 
ye ve ekran etkin girdi/çıktı araçları 
haline gelirler. 

Bir Basic programının sonunda yer 
ayırmak da mümkündür. Program 
yüklendikten sonra, Değişkenleri- 
Başlangıcı'nın içeriğini kontrol edin, 
onu ihtiyaç duyduğunuz alan kadar 
arttırın ve CLR komutunu kullana- 
rak diğer pointer'ları da buna uygun 
bir şekilde ayarlayın. Ayrılan alanı is- 
tediğiniz data ile doldurabilirsiniz. 
Sonraki Save komutu yalnızca prog- 
ramı save etmekle kalmayacak prog- 
ram sonunda rezerve ettiğiniz bellek 
içeriklerini de save edecektir. Son ola- 
rak Basic-Başlangıcı bir miktar yuka- 
rıya çıkarılarak program başlamadan 
önce bir miktar yer ayrılabilir. Örne- 
ğin IK”yi yerleştirebilmek için, şunu 
girin: 


Va 


pl 29) 


İİ * 


POKE 44,12:CIR 

Yükle komutunun bazı ilginç özel- 
likleri vardır. Direkt modda uygulan- 
dığı zaman, bir disk yüklemesi tüm 
pointer'ları resetler, belleğe bir prog- 
ram dosyası okur ve pointer'ları 
programın başı ve sonuna ayarlar. 
Eğer bir yeniden yerleştirmeyen LO- 
AD*““filename”,8,1 uygulanırsa son- 
raki Load komutlarında Out-of- 
Memory hatası görülebilir. Çünkü 
45-50 arasındaki üç pointer load ara- 
cılığıyla Dizinin-Tabanı pointer? yu- 
karısına ayaklanmışlardır. Bu 
49512'deki 4K bloğuna bir makine di- 
li programı yükleseniz de olabilirdi. 
Bu çıkmazdan kurtulmanın en basit 
yolu yeniden yerleştirmeyen (nonre- 
locating) bir yüklemeden sonra bir 
NEW uygulamaktır. 

Program kontrolü altında, load 
pointer'ların hiçbirini resetlemez. Bu- 
nunla birlikte bellekteki herhangi bir 
Basic programının uygulanması 


SEE e 
2 
a 


Basic-Başlangıcı pointer'ının göster- 
diği herhangi bir noktadan başlaya- 
bilir. Bu da demektir ki program 
kontrolü altında bir makine dili sub- 
rutini gibi şeyler yüklemek için aşa- 
ğıdaki gibi bir kod yazmalısınız. 

10OIF FL—I THEN FOTO 30 

20 FL—- I:LOAD“mI routi- 
ne” © 1 

30 rest of program 

Bu program ilk çalıştırıldığında, FI 
değişkeni O'a eşittir. Satır 20'de, FL 
Ve ayarlanır ve nonrelocating load 
gerçekleşir. Bu yapıldığında uygula- 
ma satır 10'da başlar, ama bu sefer 
FL Ve eşittir ve satır 20 pas geçilir. 

Load komutu program kontrolün- 
de uygulandığı zaman hiçbir pointer” 
değiştirmemesi, Basic programcılığı- 
na ayrılabilecek Have bir 4K sağlar. 
Aşağıdaki kod bunun nasıl yapılaca- 
ğını göstermektedir. 

(0 POKE 44,192:POKE49152,0 

20 LOAD'“Shori program”, 8 


Bu örüekte, satır 10 Basic- 
Başlangıcını 49152”ye yerleştirir ve o 
adrese 0 POKE eder. Satır 20”deki kı- 
sa program (short program) 4K'dan 
daha kısa olan her program olabilir. 
O satır kısa program yükler ve çalış- 
tırmaya başlar, böylece 2048, de baş- 
layan esas program bellekte değişme- 
den kalır. 

Kontrolü şöyle bir satırla yeniden 
esas programa devredebilirsiniz: 

100 POKE 44,8:GOTO esas prog- 
ramdaki satır numarası 

Kısa programa da şöyle bir şekil- 
de geri dönebilirsiniz: 

200 POKE 44,192:GOTO kısa 
programdaki satır numarası 

Böyle bir şey eğlenceli olabilir. 


€-128 BELLEK İDARESİ 


C-128”de işler biraz daha değişir. Her 
şeyden önce, bu makinede Basic 
program RAM bank O'da tutulur. 
Oysa ilişkili dizi ve değişkenler RAM 
bank 1'de depolanmaktadır, bu yüz- 
den bellek pointer'ları arasında daha 
az ilişki vardır. Ayrıca C-64'ün zıtu- 
na, program ve data depolanması için 
mevcut olan alanlar birbirinden ba- 
Eımsızdır ve bu nedenle data depolan- 
ması program uzunluğunca kısıtlan- 
maz. Son olarak, C-128 bellek içerik- 
lerinin kullanılmasını hızlandırmak 
için BLoad ve BSave komutlarına sa- 
hiptir. 

Dikkat etmeniz gereken bir konu 
da Grafik emiri (statement). GRAP- 
HIC N (1 ile 4 arasındaki herhangi 
bir değerdir N) uygulandığında, 
Basic-Başlangıcı pointer'ı 9K'ya gi- 
der. Adres 46'nın içeriği 28'den 64'e 
değişir GRAPHIFC CLR uygulana- 
cak olursa, tam tersi olur. Buna ila- 
ve olarak, o sırada bellekte olan her 
Basic programı yeni yere taşınır. 

C-128'de belleği, RAM bank 
0'daki program deposunun üstünde 
bellek depolamak kolaydır. Sadece 
4626 ile 4627'nin içeriklerini değişti- 
rin. Örneğin 4K rezerve etmek için 
şunu girin: 

POKE 4627,240 

FRE(0) fonksiyonu RAM bank 
O'daki mevcut belleği Basic-Tavanı ve 
Program-Sonu değerleri arasındaki 
fark olarak verir. C-128”de elde edi- 
len 16 bitlik, işaretlenmemiş tam sa- 
yı sizin daha fazla bir çaba harcama- 
nıza gerek olmadan halledilir 

Tüm bunlar C-64 ve C-128”in bel- 
lek haritalarına sadece bir girişti. Ay- 
rıntılı bilgiler için programcı referans 
kitaplarına başvurmalısınız. 
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TELETEKNİK YETKİLİ SATICISI 


ASTARTE'NİN MAKİNA 
KAMPANYASINA KATILIN 
KAZANÇLI ÇIKIN 


İN akmaz” Nİ 


HER HAFTA YENİ AMİGA GRAFİK, MÜZİK, OYUN PROGRAMLARI 
“ÇOK YER DOLAŞMAYIN SADECE BİZİ ARAYIN!..” 


ASTARTE BİLGİSAYAR SAN. ve TİC.LTD.ŞTİ. 
IHLAMURDERE CAD. NO: 29/1 BEŞİKTAŞ-İSTANBUL TEL: 160 835 92 - 15801 09 


ÖZÜN GRAFİK 


BİLGİSAYAR DÜNYASINDA AYRICALIKLI OLMAK İÇİN 
TELECOMP'A UĞRAYINIz 


vÜAMIGA 500 Cz Commodore 64 


* BİLGİSAYARLAR, DİSKET SÜRÜCÜLER, YAZICILAR 
# HER HAFTA YENİ AMİGA, C-64 VE IBM OYUNLARI 
# TÜM SKY ÜRÜNLERİ 

* JOYSTICKLER, KARTUŞLAR 

* BOŞ DİSKET VE KASETLER 

* BAKIM, ONARIM SERVİSİ 

* TÜRKİYE'NİN HER YANINA ÖDEMELİ SİPARİŞ 

* LÜTFEN LİSTE İSTEYİNİZ 


TELECOM BİLGİSAYAR &araanık di 


KIZILAY-ANKARA TEL: 117 10 97 


Bilgisayarınızı AMİGA 500 ile Değiştiriyoruz 
Garantili Bilgisayar Tamiri Yapılır 
Yedekparça Temin Edilir 


Lİ Li , 
IŞTE HIZMET! ss Eprom mimik 


“Süper yeni programlar, süper fiyatlarla” 


AMİGA 500 program (Disket Dahil) 6.500 TL. 
C-64 Program (Disket Dahil) - 2500 TL. 
Çekim (Kaset için) 750 TL. 

Çekim (Disket için) 750 TL. 

51/4 Ciss Disket 2000 TL. 

Disket Delici 9500 TL. 


Ouick Shot Il Turbo Joysticks 35.000 TL. 
YENI URUN  /((/( a 
Commodore C-64 Adaptörü 1 YIL GARANTİLİ 45000 TL. 


HER TÜRLÜ BİLGİSAYAR ve YAN ÜRÜNLERİ UYGUN FİYATLARLA VADELİ 


Posta Ödemeli veya Banka Ödemeli Gönderilir. 
TOBANK İstanbul Şb: 15146-0 


en lm Sally dk MESANE 
—aSOFT si ZİCAYAp PROGRAMLAMA, ORGANİZASYON 
“A BİLGİSAYAR sağayı VE TCARET UD STI 


MERKEZ : Salıpazarı Sıra Mağazalar No: 49/C TOPHANE-İSTANBUL Tel : 149 67 13 
ŞUBE (o: Hamidiye Cad. 4.Vakıf Han No: 7 Zemin Kat. BAHÇEKAPIHSTANBUL Tel: 526 66 66 - 512 07 75 


BILGISAYARINIZIN OLANAKLARINDAN 
YARARLANIN. 


Ğ— Commodore -64 ./AMIGA 


* Amiga oyun programları 3000.- TL. 
* Amiga eğitim ve iş programları 
* 20 oyunluk süper C-64 paketleri 7500.- TL. 
* C-64 ve Amiga'da tek tek program çekimi, 
Sky kartuşları (Final lll, Multi-ice. Saund sapler, Midi...) 
* Kaliteli disketler, turbo joystickler, ışıklı kalemler, 
* Anti-statik bilgisayar toz örtüleri, 
* PC programları ve Türkçe kitaplar (dBase lll 4, Dos, Pascal...) 
* İlkokuldan üniversiteye eğitim programları 


* TÜRKİYE VE KKTC'nin HER YANINA 
ÜCRETSİZ LİSTE VE ÖDEMELİ SİPARİŞ 
GÖNDERİLİR. 


* İsteklerinizde bilgisayar modelinizi ve yan birimlerini 
lütten belirtiniz. 


GÖZLEM BİLGİSAYAR METUSOFT BİLGİSAYAR 


Bayındır Sokak No: 5/12 Kızılay / ANKARA Tel: (4) 135 30 91 


AMIGA'DA 
ANİMASYON 


Benn DUNNINGTON 6 Mark R. BROWN 


Yanda Bruce Granofsky'nin ünlü 
asimasyonları ““Clerk Bomber” ve “Clerk 
Car”dan kareler görüyorsunuz. Granofsky 
çalışmalarını Bernouilli destekli bir A 2000'de 
““Sculpt-Animate 4D” kullanarak yapıyor. 


Biz televizyon kuşağının çocukları, 
klasik Walt Disney ve Hanna-Bar- 
bera yapımlarını izleyerek büyüdük 
ve hepimizin aklından bir gün kendi 
çizgi filmlerimizi yapma hayali geç- 
miştir. Ben kendimi bildim bileli ani- 
masyon yapmak istediğimi hatırlıyo- 
rum. Sekiz dokuz yaşlarındayken bir 
lambanın abajurunu çıkartıp anne- 
min makyaj masalarından birinin 
üzerine yerleştirerek bir animasyon 
seti kurmaya çalışmıştım. Yapıtları- 
mı filme geçirebilmek için sekiz mi- 
limetrelik bir kameraydı tüm eksi- 
Bim. Bu eksiği o gün giderebilseydim, 
şimdi hiç kuşkusuz büyük filmciler- 
den biri olmuştum. 

Bu günlerde AMIGA animasyon 
yazılımları milyonlarca Walt Disney 
adayının önüne profesyonel kalitede 
animasyon yap- ( Selriremale Gö: Verne 28) 
ma fırsatını seri- £ zim 
yor. Tüm ihtiya- 
cınız bin dolar ka- 
dar para, belli bir 
sanat yeteneği ve 
hepsinden önem- 
lisi bol bol sabır. 

Peki, bu yeni 
fantastik araçlara 


daha hızlı ve etkili bir biçimde dene- 
yebilirler. 


NASIL YAPILIYOR? 


Bütün animasyonlar aynı şekilde 
işler. Göze son derece hızlı sunulan 
bir dizi görüntünün arasındaki fark- 
lar hareket olarak algılanır. Standart 
bir televizyon görüntüsü bile sabit ka- 
relerin canlandırılmış bir dizisidir. 
Saniyede 60 kare temposunda verilir 
(birçok başka ülkede 50 kare). Film- 
ler de aynı şekilde çalışır, yalnız sa- 
niyede geçen kare sayısı 18 civarında- 
dır. En iyi animatörler filmlerinkine 
eşit bir geçiş temposu kullanırlar 
Ama insan gözü hareketi saniyede 
dört kare kadar düşük tempolarda al- 
gılayacaktır, tabii bu hareket gayet 
titrek ve sarsak 
gelecektir. Düşük 
bütçeli çizgi film- 
ler saniyede 10 
kareden bile dü- 
şük bir tempoda 
gösterilmektedir. 
AMIGA video 
animasyonları ey- 
lemin çokluğuna 


yatırım yapmanın 
gerekçesi one? 
Eğer yalnızca kendi animasyonunu- 
zu yapmak yanıtıyla sınırlı kalmak is- 
temiyorsanız işte size bir sürü neden 
daha: evde yaptığınız video filmlerin 
yazılarını yazabilir, ses ve spesiyal 
efektler gerçekleştirilebilir, okulunuz 
ya da kuruluşunuz için promosyonel 
ya da eğitim amaçlı filmler hazırla- 
yabilir ve hatta bir iş bile kurabilirsi- 
niz. Örneğin yerel televizyon ağınız 
için reklam amaçlı çizgi filmler üre- 
tebilirsiniz. 

Bu araçların bir profesyonel tara- 
fından kullanılabilecek kadar iyi olup 
olmadığı konusuna gelince, belki di- 
yebiliriz. Çünkü filmle çalışmaya alış- 
mışsa videoda aldığı sonuçlar onu 
tatmin etmeyebilir. Ama video ani- 
matörleri de çok iyi kalite animas- 
yonlar üretmeyi başaracaklar. Ayrı- 
ca film animatörleri bile kafalarında- 
ki fikirleri kağıt yerine video ile çok 


Sculpt-Animate 4D 


göre 8 ile 12 kare- 
lik tempolar ara- 
sında değişirler. 

Normal bir film hareket illüzyonu- 
nu uyandırabilmek için binlerce ka- 
relik bir akış sağlar. Video datasının 
her karesini AMIGA'”da depolamaya 
kalksanız, gösterebileceğiniz animas- 
yonlar RAM tarafından ciddi bir şe- 
kilde sınırlanabilirdi. AMIGA ve 
benzeri bilgisayarlar bu sorunu **do- 
uble buffering”” denilen yöntemle 
çözmeye çalışıyorlar. Bu yöntemle 
bellekte herhangi bir zamanda bir 
animasyonun yalnızca iki karesinin 
tutulması söz konusu. Animasyonun 
geriye kalanı sıkıştırılmış data olarak 
depolanıyor. Bir kare gösterildikten 
sonra AMIGA hızla görülmeyen ka- 
reyi getirecek ve gösterecektir. Bu sü- 
reci tekrarlayarak oldukça uzun ani- 
masyon filmleri 512K”lık makinalarla 
bile gösterilebilir. 

Datanın kendisi oldukça sıkıştırıl- 
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Granofsky'den 
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Granofsky 
Montreal'de 
yaşayan Kanada'lı 
bir animatör. 


mış bir biçimde formatlanmış. Nasıl 
resim dosyalarında bir IFF standar- 
dı varsa animasyon dosyalarında da 
resmi olarak saptanmış bir ANIM 
formatı vardır. Bu standart animas- 
yonun ilk karesinin bir IFF resim 
dosyası olarak depolanmasını sağlar 
ama sonraki kareler delta dosyaları 
olarak depolanır. Yani önceki kare 
depolandıktan sonra değişen infor- 
masyon olarak arada çok değişiklik 
olmadı ise bu teknik dosya ve RAM 
depolama alanından tasarruf sağlar. 
Eğer iki kare arasında çok değişiklik 
olmuşsa dosyayı sanki iki kareyi bü- 
tünüyle save etmişsiniz gibi geniş bu- 
labilirsiniz. Özellikle sayısallaştırılmış 
(digitized) görüntüler her karede pek 
çok piksel değiştirir ve bunların ani- 
masyon dosyaları da bu nedenle ol- 
dukça geniş olabilir. 


ANIM “STANDARDI” 


Tek resmi standart olmasına kar- 
şın birçok AMIGA animasyon prog- 
ramı ANIM kullanmamaktadır. 
ANIM format dosyası basitçe sıkış- 
tırılmış bir data dosyası olduğu için, 
yazılım üreticileri ANIM format sı- 
nırları içinde ses ve spesiyal efektleri 
sığdıramadıklarından yakınıyorlar. 
Onun için de kendi formatlarını ya- 
pıyorlar. Zoetrope resmi olarak da 
kabul edilmiş RIF standardını kulla- 
nıyor. Sculpt, Caligari gibi pek çok 
programın kendi dosya formatları 
var. Aegis, Microillusions ve Electro- 
nic Arts animasyon ürünlerinde 
ANIM formatını kullanıyorlar. De- 
sign 3D ve The Director'da öyle. Şim- 
dilik izlenebilecek en iyi yol her sah- 
nede başka başka programların güç- 
lü yönlerini kullanıp sonuçları vide- 
oteypte bir araya getirmek gibi görü- 
nüyor. 


DONANIM 


Animasyonlar RAM ve mevcut de- 
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po alanlarını kolay doldurdukları için 
ciddi animatörler bilgisayar sistemle- 
rinin kapasitesini arttırma zorunlulu- 
ğuyla karşı karşıya kalacaklardır. 
SI2K ile de bir miktar animasyon 
mümkün olmakla birlikte AMIGA 
programları en azından bir megabayt 
gerektirir ve en ideali de üç megabayt. 
AMIGA'nıza dokuz megabayta ka- 
dar RAM ilave edebilirsiniz, ama o 
zaman da sizin yarattığınız animas- 
yonları kimse gösteremeyecektir. 


Multiplane 


Animatörler kolayca yirmi ya da kırk 
megabaytlık bir hard drive'i doldu- 
rabilirler. Bir Bernoulli kutusu, ekle- 
nebilir hard disk ya da 10 megabayt- 
lık floppy disket sürücüsü gibi çö- 
zümler animasyona ciddi olarak eğil- 
diğinizde daha uygun olacaktır. 


VİDEO 


Animasyonlarınızı videoya kaydet- 
mek istiyorsanız bilmeniz gereken 
birkaç şey var. Video resim kenarsız 
olduğu zaman en iyi görünür ve in- 
terlace modunda daha iyi bir görün- 
tü alabilirsiniz. (Düzenleme sırasın- 
da çok sıkıntı verdiğini biliyoruz, 
ama banttaki farkı görünce bize te- 
şekkür edeceksiniz.) 

Ne kadar çok belleğe sahip olsanız 
da AMIGA”'da bir seferde ancak bir- 
kaç saniyelik animasyon üretmeniz 
mümkündür. Daha uzun videolar ya- 
ratmak için tek tek sekanslar kaydet- 


meniz gerekecektir. Eliniz hassassa ve 
bir miktar video sesini dert etmiyor- 
sanız, herhangi bir VCR kullanabilir- 
siniz ve pause düğmesinde bir par- 
mak yeterli olacaktır, ama zamanla- 
ma çok önemli. Düzgün bir geçiş ya- 
pabilmek için birkaç deneme yapma- 
ya hazır olun. Ya da bu iş için bir oto- 
matik transport denetleyicisi alabilir- 
siniz. Ucuz değil-300$ kadar edebilir. 
Ama ciddi bir prodüksiyon düşünü- 
yorsanız değebilir. Başka bir çözüm 
de sekansları aralarında boşluklar bı- 
rakarak kaydetmek ve yerel bir stüd- 
yoda bir nıiktar editing yapmak ola- 
bilir. Bu şekilde animasyonlarınızı 
birkaç saat içinde hizaya sokabilirsi- 
niz. 


RESİM PROGRAMLARI 


Ne cins animasyon yapıyor olursa- 
nız olun, iyi bir resim programına ih- 
tiyaç duyacaksınız. Size animasyonu- 
nuzu oluşturan imgeleri değiştirmek, 
düzenlemek ve hatta yaratmak için 
gerekli olacaktır. Ayrıca kendi ani- 
masyon yetenekleri olan iki yeni re- 
sim programı var. 

Deluxe Paint INI yeni animasyon 
araçları içeriyor. Basit sayfa çevirme- 
nin yanı sıra, üç boyutta fırçayı ha- 
reket ettiren, çeviren ve döndüren fır- 
ça animasyon araçları var. Fırça bir 
kare animate edildikten sonra onu 
alıp çizmekte kullanabiliyorsunuz. 
Sayfa çevirmeyi yeni **Ani-painting” 
modlarıyla birleştirerek ve DPaint 
HWün gölge, perspektif ve başka spe- 
siyal efektlerini kullanarak resim 
programınızdan çıkmanız bile gerek- 
meden oldukça iyi animasyonlar ya- 
ratabilirsiniz. 

DPaint (Vde yeni bir halfbrite 
modu olmakla birlikte HAM görün- 
tülerini yapmaz. Sayısallaştırılmış, 
ray-traced ya da elle çizilen HAM im- 
geleri yapmanız gerekiyorsa Micröli- 
lusions*un Photon Paint Il ürününe 
bir bakın. Animasyon cellerini yarat- 


ma sürecini kolaylaştıran, otomatik 
gölgeleme gibi yeni araçlara sahip. 
Daha da iyisi sayfa çevirme sistemi- 
ne sahip artık ve böylece hafızada 
tam bir animasyon sekansı yaratabi- 
lirsiniz. 


2D ANİMASYON 


Animasyondan söz ederken muh- 
temelen geleneksel cel animasyonun- 
dan söz ediyorsunuzdur. Yani karak- 
terlerin saydam asetat üzerine boya- 
nıp arka plan resimlerinin üzerine 
oturtulduğu ve resimlerinin çekildiği 
teknikten. İki boyutlu animasyon 
programları da aynı şeyi yapıyorlar 
ama fırça ve IFF arka plan resimle- 
riyle. 

Aegis Animatör ilk AMIGA ani- 
masyon programıydı ve bugün biraz 
modası geçmiş gibi görünüyor. Ama 
bir ilk örnek için oldukça gelişmiş 
araçlara sahipti. Arka plan yükleme 
ve daha önceden belirlenmiş bir ro- 
tada fırçayı hareket ettirme olanağı 
sağlamanın yanı sıra hareket ettirile- 
bilen ve hareket sırasında değiştirile- 
bilen poligonlar yaratmanızı da sağ- 
lıyordu. Bir nesnenin biçimini otoma- 
tik olarak değiştirme işlemine “'twee- 
ning” denir ve 2D AMIGA animas- 
yon programlarında düzenli olarak 
bulunan bir özellik değildir. Ama Ae- 
gis Animatör ve Fantavision?'da bu- 


lunan bir özellik. Örneğin Fantavisi- 
on'un örnek animasyonlarından bi- 
rinde Neandertal adamının Homo 
Sapiens'e dönüşümü sadece iki elle çi- 
zilmiş kare arasında tweening yapı- 
larak gösteriliyor. Ayrıca bu işlemi 
ses efektlerine de yapabiliyor. Bir ka- 
rede sesi sağdan, öbüründe soldan ge- 
liyor gibi göstererek stereo efekti ya- 
ratabiliyor. 

Bütün programlar içinde gelenek- 
sel animasyon sistemlerine en yakın 
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MovieSetter 


düşenler Fantavision, Movie Setter ve 
Zoetrope. Zeotrope birçok eğlenceli 
resim ve hareket seçeneği olan tam 
bir resim/animasyon programı. Bir 
resim programı olarak da gayet ye- 
terli ama ““APM” hareket efektleri ve 
kolay kare düzenlemesi yapılması 
olanağı onu çok iyi bir animasyon 


programı haline de getiriyor. Bana 
göre en iyileri Movie Setter. Senkro- 
nize ses efektleri, rulo gibi açılıp ka- 
panan arka planlar ve hatta bir ka- 
rakterin hareketlerinin nasıl oluştu- 
ğunu görmenizi sağlayan nesne ““ta- 
rihi”” gibi güzel efektleri var. 


3D ANİMASYON 


Üç boyutlu animasyonda üç boyut 
gölgeli objeleri yaratıyor ve tanımlı- 
yorsunuz, sonra da onları hareket et- 
mek üzere programlıyorsunuz. Anne 
ve çocuk gibi bir objenin hareketle- 
rinin öbürününkine bağlı olduğu ör- 
nekleri var. 3D ile animasyon için ön- 
ce “anahtar kareler” oluşturup bir ya 
da birden fazla hareket doğrultusu 
belirliyorsunuz. 

Sonra program yeni obje pozisyon- 
larını, ışık ve kamera açılarını hesap- 
layarak animasyon sekansını oluştu- 
ran ara kareleri oluşturuyor. İşleri 
ayarlayıp döndüğünüzde bitmiş ani- 
masyonu görmek üzere oradan ayrı- 
labilirsiniz. 

VideoScape 3D, 3D animasyon 
programlarının atası ve onunla yapıl- 
mış birçok güzel animasyon var. Bir 
sahne animasyonunu yapmak ihtiyaç 
duyduğunuz hareket çokluğuna göre 
karmaşık olabilir. 

Sculpt-Animate 4D tüm 3D prog- 
ramları içinde en güçlüsü. Tüm cid- 
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dönüştürülmesinde 
özellikle çok usta. 
Burada kuşlar 
balıklara, balıklar 
da kuşlara 
dönüşüyor. 


di animasyon sanatçılarının dilinde. 
Kalitesini verdiğimiz örneklerden de 
anlayabilirsiniz. Objeleri hareket et- 
tirmek, izleyecekleri yolu belirlemek 
kadar kolay olabilir. Kullanım kıla- 
vuzunu okumak şart ve biraz zaman 
ayırmaya hazırsanız şaheserler yarat- 
manız işten bile değil. 

Turbo Silver da diğer önemli 3D 
animasyon programı. VideoScape'e 
göre çok daha ayrıntılı çalışarf ola- 


Reduce 


Enlarge 


CI |! n ? ' *, 

— ya 

First ee Şemle, 
—— 


“Ctip Path! 1.80 — 


Zoetrope 


dosyalarını objelere map etme, yol 
animasyonu gibi güçlü araçları var 
ama, kullanıcı arabirimi ile habire 
boğuşmak gerekiyor. Düz yüzeyde 
eğriler çizerek ya da kuadratik yüzey- 
ler yaratarak şekiller oluşturmak ma- 
tematiğe eğilimi olanlara daha cazip 
gelebilir ama yeni başlayan animatör- 
lere hitap edeceğini hiç sanmıyorum. 
2000$ gibi mütevazi ve mütecaviz 
bir fiyatı olan Caligari ise kitlelerin 
ilgilenmesi gereken bir şey değil. 3D 
perspektif kullanıcı arabirimi çekici 
ama 16 rengin sınırlaması ve IFF 
yokluğu en azından şaşırtıcı. 
Animation: Apprentice hakkında 
iyi şeyler duyuyoruz ve dayandığı fi- 


nağı veriyor. Animasyon y# apESSTI 


lirlemek de gayet kolay. 
Forms in Flight 11, 
Caligari ve Animation: 
Apprentice bana en 
yabancı gelen programlar 
Forms diğer tüm 3D 
programlarından öyle fark 
ki aynı gruba koymak bile 
zor geliyor. IFF 
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kir benim de hoşuma gidiyor. Modü- 
ler bir yaklaşımı var, ihtiyaç duydu- 
gunuzu alıyorsunuz. Apprentice mo- 
dülü 3D figürleri yaratıp canlandırı- 
yor. Kullandığı sistem benzersiz. Ön 
ve yan görüntülerle karakterleri “*di- 
limlerden” oluşturmaya dayanıyor. 

Geriye daha çok CAD'e benzeyen 
3D Professional ve Design 3D kalı- 
yor. Professional'i henüz tanımıyo- 
ruz. Design 3D, CAD'vari bir üç pen- 
ccre ortamında objeleri tanımlama- 
nıza olanak veriyor. Animasyon bir 
script dili ile yapılıyor ama animas- 
yonunuzu bir dosyaya geçirmeden 
önce tel çerçevede önceden görebilir- 
siniz. 
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SUNUŞ 


Animasyonlarınızı yarattıktan son- 
ra ne yapacağınıza geliyor şimdi iş. 
Onları videoda sunmaya ne dersiniz? 
ANIM dosyalarını, sabit kareleri, ses 
efektlerini bir araya getirip onları 
görsel efektlerle birleştirebilecek çe- 
şitli programlar var. The Director in- 
teraktif videolar yaratabilen bir gös- 
terim programlama dili ve onu kul- 
lanarak pek çok tanınmış demolar 
yapılmış. Lights, Camera, Action da 
IFF, ANIM, ses ve SMUS müzik dos- 
yalarından video gösterimi yapabileri 
bir program. Deluxe Video 1.3 bu üç 
program içinde ANIM dosyası olma- 
yan tek program. Ama kendi fırça 
animasyonlarını yapabiliyor. 


GELECEK 


; Gelecek neler gösteriyor? Daha ko- 
lay kullanılabilecek arabirimler, da- 
ha fazla video efektleri, daha çok 3D 
seçeneği ve daha büyük ses ve müzik 
yetenekleri görmeyi bekleyebiliriz. 
Modüler yaklaşımın yaygınlık kazan- 
ması da beklenebilir. Yeni data sıkış- 
tırma tekniklerinin geliştirileceğini ve 
disketten uzun animasyonların gerçek 
zamanda play-back'le makaraya sa- 
rılmasını da umuyoruz. Gerçek bir- 
takım standartların geliştirilmesi ile 


o > 
animasyon programlarının da resim 
ğine gibi kolaylıkla birbirle- 


TIyTe iletişim sağlayabilmesi de bek- 


iğ imiz arasında. 
ir anlamda gelecek şimdiden bu- 


rada. Yirmi yıl önce bir stüdyo do- 
lusu insanı gerektiren işler şimdi sö- 
zünü ettiğimiz araçları kullanarak bir 
kişi tarafından gerçekleştirilebiliyor- 
lar. Animasyon alanında yeni bir çı- 
gır açıldığım rahatlıkla söyleyebiliriz. 
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YÖREMİZDE ŞENLİK VAR... 


AMIGA SHOW ROOM 


Sevgili AMIĞA ve C-64 kullanıcıları. 

Gelin sizler için hazırladığımızen yeni ve en zengin program kütüphanemizi görün. 
Amigayı daha iyi tanıyın program seçme zevkini nezih bir ortamda yaşayın. 
Kurduğumuz "EXCULISIVE CLUP"a üye olun ayrıcalıklı ilgi ve hizmetten yararlanın. 
u arada sık sık yeni program listelerimiz yıl boyu adresinize postalansın. 

Amiga, C-64, Disc drive, Printer v.s. alacaksanız 
özellikle bize danışmadan, gerçekleri öğrenmeden almayın. 


Sizler iyi ve güzel şeylere layıksınız. 


s WOLUV 


: Merkez: irene 
ETİLER COMMODORE CENTER YEŞİLKÖY CÖMMODORE CENTER 
Nispetiye Cad. Yıldızçiçeği Sokak No:3 İstasyon Karşısı Canik Pasajı No: 39 
ETİLER-İST. Tel:165 31 25 YEŞİLKÖY-İST. Tel:573 60 61 


( I N YEN, Mithatpaşa Caddesi 1184/1 Güzelyolı 
d Tel: 9.5115 7030 (35290 - İZMİR 
BILGISAYAR BANKA HESAP NO: T.İş Bankası Uçkuyular $b 
r) Hes.No: 193173 
EMİN İPEK 


PAKET 64 


PAKET 62 PAKET 63 
ELIMINATOR 


Commodore 
TELETEKNİK 
YETKİLİ SATICISI 


TEK OYUNLAR 


PAKET 68 


OUT OF DEEP AJCHARD DANGEROUS 
XYBOTS 


oyunları, “D"' türü oyunlar diskette C-64 oyunlardır. * Siparişlerinizin tularına 3.000-TL posta ücreti ekleyip, posta ya da banka 
TL, KâB,000.-TL, Paket Programlar (Kaset) - 8,000.-TL. havalesiyle yatırıp, alındı makbuzunu, sipariş listenizi ve adresinizi 
TL., Dİ 10,500.-TL., D4x11,500.-TL. gönderin aynı gün siparişinizi gönderelim. 


Birtutku... 


Sekiz yıl, altı cilt, yetmiş üç sayı... Otomobil ve sporları 
konusunda, ülkemizin ilk ve en etkili dergisi olan Ralli 
Dünyası'nın bugün ulaştığı noktayı gösteren rakamlar... 
On beş il ağırlıklı bayii dağıtımı, beş bin tiraj, seçkin 
abone kitlesi derginin diğer güç göstergeleri. Bugün, 
gerek kağıt ve baskı, gerekse içerik konusunda sergilediği 
kalite unsuru, her geçen gün, Ralli Dünyası tutkunları 
arasında yadsınamayacak miktarda yeni katılımlar 
gerçekleştiriyor. Siz de, otomobiliniz olsun veya olmasın, 
yüzyılın harikası olarak tanımlanan otomobile ve mekanik 
sporlara karşı bir ilgi duyuyorsanız; gerek mekanik, 
gerekse sportif konularda, dünyadan ve yurdumuzdan en 
aktüel, detaylı ve 'gerçek' haberleri okumak, gelişmeleri 
izlemek istiyorsanız; fotoğrafları, yorumları, yarış kritikleri 
ile Ralli Dünyası tutkusunu yaşa mak istiyorsanız; 
yapacağınız çok basit!.. 


w 


Ralli Dünyası'nın, halen vw 
tamamlanmış altı cildi 
bulunmaktadır. Bunlardan 
1983 ve 1984 yılına ait 
olanlar; 6.000'er, 1985 yılı 
cildi; 8.000, 1986 yılı cildi; 
10.000, 1987; 20.000 ve 
1988 yılına ait alanı ise; 
25.000 liradan satılmaktadır. 
Arzu edilen ciltler Istanbul 
içinde bildirilen adreslere 


Hemen, en yakın gazete bayinizden bir Ralli Dünyası 
isteyin. İnceleyin. Karşılaştırın. Ondan sonra karar verin. 
Sürekli okurlarımız arasına sizin de katılacağınıza eminiz. 
İşte o zaman da, çevirin 346 60 66 numaralı 
telefonumuzu. Abone servisimizden bir arkadaşımızır., 
“ardesinizde” kaydınızı yapmanızı isteyin. Böylece, Ralli 
Dünyası'nın, altı yıldır eksilmeyen, ama hep artan 
aboneleri arasına siz de katılmış olacaksınız. “'Bugün” ve 
“yarın”'ın yanısıra, “'dün”ü de isterseniz, yine aynı 
numarayı çevirin ve geçmiş yıllara ait ciltleri istediğinizi 
belirtin. Adresinize en kısa zamanda teslim edilecektir. 
Siz, otomobil ve sporlarımızın son altı yılını 'istediğiniz 
an' tekrar tekrar inceleme imkanı bulurken, kütüphaneniz 
de değerli bir kaynağa kavuşmuş olacaktır. Ralli Dünyası 
okumak, bir tutkudur! Siz de bu tutkuyu yaşayın.. 


teslim edilir. Şehir dışı 
siparişler ise, tutarları banka 
numaralarımıza havale 
edildikten sonra, bildirilen 
adrese kargo kanalı ile 
gönderilir. Banka hesap 
numaralarımız: Yapı Kredi 
Bankası Altıyol Şubesi 
9500-0 ve Türkiye Iş Bankası 
Kadıköy/Rıhtım Şubesi 
211086-1. 
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Meyva 
aromalı 
top bonbon 


“eldeğmeden, sağlıklı üretim” 


5 adet Vitop top bonbondaki vitaminler ve miktarları: 
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Oyuncakta dünyanın en son yenilikleri 
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İthal malı mutfak eşyaları, hediyelikler 
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YAYINCININ NOTU 


GELECEĞİN EŞİĞİNDE 


ilmem içinizde uzay dizilerini ve filmlerini sev- 
meyen var mı? Bu ay ağırlık konumuzu, gele- 
ceğin araçlarını anımsatan oyuncaklar ve bilim- 
kurgu oyunları oluşturuyor. Bildiğiniz gibi ül- 
kemiz bilim ve teknoloji alanındaki gelişmele- 
mesafeden izliyor. Biz, siz Commodore'cuların 
gözü ve kulağı olarak bu gelişmeleri mümkün olduğu kadar 
izleyip size yansıtmaya çalışıyoruz. j 
Geleceğin Oyuncakları yazısında bu yıl geliştirilmiş olan 
yeni oyuncaklara bir göz gezdiriyoruz. Bunlara bakarken sık 
sık ah keşke hâlâ çocuk olsaydık diye düşünenleriniz ola- 
cak. Üzülmeyin, bu oyuncaklar her yaşa sesleniyor. 
U-Force yazısında ileride yürü icin Sri Gidi 
konusu olabilecek yeni bir araç tanıtılıyor. Henüz Ameri- 
ka'da bile çok yeni ve ancak Nintendo sistemlerinde kulla- 
nılabiliyor, ama yakın gelecekte tüm sistemlerde ve ev bilgi- 
sayarlarında da kullanılacak hale getirilebilir. Bugün elinizi 
dokundurmadan kullanabileceğiniz araç- 
lar var, kimbilir belki önümüzdeki yıllar- 
da yalnızca gözlemlerimizle ya da beyin 
Gear Oyan OyAMMEYA VR MENi 


el bilim kurgu dünyasına girmiş- 
ken, bilim kurgu oyunlarına ilişkin yazı- 
mızdan da söz edelim. Ama bilim kurgu- 
nun yazılı eserlerinde olduğu gibi, oyun- 


Hepsinden önemlisi, bu sayımızda yazıda sözü edilen en 
önemli oyunlardan biri olan ““Reach for the Stars” 'ın ay- 
rıntılı bir tanıtımı var. İlerideki sayılarda da, bu oyun gibi 
ne macera oyunu ne de normal oyun sayılamayacak strateji 
oyunlarına yer vermeyi, hatta strateji için ayrı bir bölüm aç- 


mayı düşünüyoruz. 
Tanıtım bölümü hem oyunların sayısı ve niteliği, hem de 
yazıların kapsamlılığı açısından zenginleşmeyi sürdürüyor. 


Bu tempoyu daha da arttırmaya, ya da en azından koruma- 
ya çalışacağız. Bu arada geçen sayımızda vadettiğimiz gibi, 
C-64 oyunlarına yer vermeye başladık. Bazı oyunlar da hem 
C-64'de hem de AMIGA'da oynanabilen oyunlar. 

Yapay zeka kavramı da, bilgisayarın geleceğe yönelik mis- 
yonlarının en önemlilerinden birisi, hatta belki de en önem- 
lisi. LISP dili bu konuya birçok olanaklar barındıran bir bil- 
gisayar dili. Bu sayımızda LISP dilinin yapay zeka konu- 
sundaki 


dı. Bu ay The Hunt oyunuyla başlıyor. Gelecek ay yine he- 
yecan dolu başka bir oyunla devam edecek. Assembler, do- 
nanım kursu, bellek haritası ve püf noktaları gibi demirbaş 
yazılarımız da devam ediyor. Gelecek aya kadar hoşçakalın. 


OSMAN BABAOĞLU 


gp 


Bu ay Amerika'da Commodore'- 
un eğitim alanındaki önde gelen 


ğiz. Özellikle C-64 ve C-128 üzerin- 
de yoğunlaşan bu kampanya 
Commodore'un yeni atanan eği- 
tim departman müdürü John DuLii- 
lo öncülüğünde yürütülüyor. Kam- 
panyanın amacı okul ve kı 
C-64 ve C-128'in kullanımını kolay- 
laştırmak ve yaygınlaştırmak. 
Amerika'da okulların yüzde dok- 
san beşinden çoğunda bilgisayar 
kullanılmakta ve tüm ülkede her 
otuz çocuğa bir bilgisayar düşü- 
yor. Bunların birçoğu da Commo- 
dore ürünleri. DiLullo'ya göre, C-64 
bu alanda tüm dünya çapında sar- 
tışta birinci ve eğitim alanında baş- 
lı başına bir güç. Bu konumunu ko- 
ruyabilmek için, okullardaki bilgi- 
sayarlarına yönelik sıkı bir destek 
programı başlatma hazırlıkları için- 
de 


Yeni eğitim departman müdürü- 
nün kişiliği de bu atılımı yansıtıyor. 
Yirmibeş yılını okullarda geçirmiş. 
Bunun on dokuz yılı da sınıfta, bilim, 
matematik ve bilgisayar öğretme- 
ni olarak geçmiş. 

Kendisiyle yapılan bir görüşme- 
de, DiLullo üç ayrı kategoride oku- 
la seslenmek istediklerini açıkladı: 

Birinci kategoride C-64'lerinin sa- 
yısını arttırmak ya da yenilemek is- 
teyenler yer alıyor. İkinci kategori- 
de, birkaç sınıfa ucuz bi ara 
yerleştirerek bir bilgisayar 
mı başlatmak isteyen okullar, 
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üçüncüde de örneğin bilgisayar 
onarımı öğretilen profesyonel bilgi- 
sayar okulları var. Destek progra- 
mıtüm bu okullara yönelik olacak. 
Yeni gelişmeler arasında, eğitim 
gruplarına yönelik etkinlikleri koor- 
dine etmek üzere kurulmuş bir ekip 
de yer alıyor. Bu ekibin görevleri 
arasında basın açıklamaları yap- 
mak ve Commodore bilgisayarla- 
rını tanıtmak gibi etkinlikler yer alı- 
yor. Ekibin üyeleri yazılım şirketleri 
ile liişki içindeler ve eğitim prog- 
ramlarının gelişimini izleyerek yeni 
programların geliştirilmesine de 
katkıda bulunuyorlar. Aynı zaman- 
da, kolej ve üniversitelere danış- 
manlık yaparak ve burslar vererek 
onları desteklemeye çalışıyorlar. 
Çoğunluğu teknolojinin okullar- 
da kullanımıyla ilgili olan eğitimci- 
lerden oluşan, bir Eğitim Danışma 
Grubu oluşturulmuş. Bu grup zG- 
man zaman buluşarak sınıflarda 
Commodore bilgisayarlarının kul- 
anılmasının nasıl kolaylaştırılabile- 
ceği üzerinde tartışıyorlar. 
Haliyle, bilgisayar kullanabilmek 


için okullarda yeterli miktarda ça- 
lışır durumda donanım ve uygun 
yazılımların bulunması gerekli. Di- 
Lullo bu ihtiyacı karşılamak için, C- 
64 ve C-128 bulunan okul bölgele- 
rine ilave makinalar sağlayacaklar- 
rını söylüyor. Ayrıca ders program- 
larında ve mürfedattaki gelişmeleri 
de izlemeye çalıştıklarını söylüyor. 

Commodore'un henüz ulaşma- 


mış olduğu bölgelere de Commo- 
dore ürünleri çok makul fiyatlarda 
sunulacak. Programın bir parçası 
da, bayilerin C-64'ün akademik 
alandaki yetenekleri konusunda 
eğitilmesinden oluşuyor. 

Tüm bunların yanı sıra, yakın zG- 
manda bir Eğitim Yazılımları Reh- 
beri hazırlandı. Bu rehberde, C-64 
ve C-128 bilgisayarlarının tüm tip- 
leri için hazırlanmış, ikibinden faz- 
la eğitim programı tanıtılıyor. Prog- 
ramlar konularına göre alfabetik 
olarak dizilmiş. 

John DiLullo, okul bilgisayar kul- 
lanımında yeni bir çağın açıldığı- 
na inanıyor. “Bilgisayardan anla- 
manın makinayı tanımak olarak 
yorumlandığı çağ gerilerde kaldı. 
Artık öğretmenler bu araçları, kav- 
ramları ve becerileri kazandırmak 
için nasıl kullanacaklarını bilmeli- 
ler” diyor. 

C-64'e gelince, DilLullo C-64 için 
“eğitime yönelik bilgisayarcılıkla 
yıllarca uğraştıktan sonra, onun 
potansiyeli ve kapasitesi beni hâ- 
lâ şaşırtmaya devam ediyor” diyor. 


BİLGİSAYARINIZIN OLANAKLARINDAN 


YARARLANIN. 


Çe Commodore -64 .7AMIGA 


* Amiga oyun programları 3000.- TL. 

* Amiga eğitim ve iş programları 

* 20 oyunluk süper C-64 paketleri 7500.- TL. 
* C-64 ve Amiga'da tek tek program çekimi, 
* Sky kartuşları (Final Ili, Multi-ice, Saund sapler, Midi...) 
* Kaliteli disketler, turbo joystickler, ışıklı kalemler, 
* Anti-statik bilgisayar toz örtüleri, 

* PC programları ve Türkçe kitaplar (dBase Ili -, Dos, Pascal...) 
* İlkokuldan üniversiteye eğitim programları 


* TÜRKİYE VE KKTC'nin HER YANINA 
ÜCRETSİZ LİSTE VE ÖDEMELİ SİPARİŞ 


GÖNDERİLİR. 


* İsteklerinizde bilgisayar modelinizi ve yan birimlerini 


lütfen belirtiniz. 


GÖZLEM BİLGİSAYAR 


METUSOFT BİLGİSAYAR 


Bayındır Sokak No: 5/12 Kızılay / ANKARA Tel: (4) 135 30 91 


Diskette Bilim Kurgu 


Sonsuz ufuklar ve uzak yıldızlar, 
sonraki gün ve evrenin sınırları-bilim 
kurgunun verdiği özel tadlar böyle 
şeylerdir. Bu tadların birçoğunu ar- 
tık disketlerinizde bulabilirsiniz. 64 
ya da 128'iniz bir yıldır gemisine, bir 
zaman makinasına ya da alternatif 
dünyalara bir kapı eşiğine dönüşme- 
ye her an hazırdır. 

En iyi Bilim Kurgu yazılımları, 
edebiyattaki örneklerinde olduğu gi- 
bi, okurlarını ve kullanıcılarını cid- 
diye alır. Tip ve yaklaşım olarak, Bi- 
lim Kurgu yazılımları edebi öncüleri 
kadar çeşitlidir. Her zevke hitap eden 
oyun ve simülasyonlar vardır. Atıl- 
gan yıldız gemisinin yeniden yaratıl- 
masından, uzun galaktik işgal öykü- 
lerine, uzay savaşlarından distopya- 
lara kadar her şeyi bulmak mümkün. 

Kısacası bilim kurgu yazılımlar ya- 
— yavaş olgunluk çağlarına geliyor- 


Uzay Operası 

Uzay Operası geniş kitleler arasın- 
da en yaygın ve popüler olan janr sa- 
yılabilir. Uzay operalarının temel 
öğeleri son derece basittir: uzak uy- 
garlıklar, güçlü yıldız gemileri ve ev- 
renin yazgısını belirlemek üzere veri- 
len kıyasıya savaşlar. Bu öğeler çok 
farklı şekillerde bir araya getirebilir- 
ler. Uzay Yolunun bir uzay operası 
m muhakkak, ama Dune'da öy- 


Pl büyük uzay operası programı 
Firebird'ün Elite oyunuydu. Geniş 
galaktik alanları, oldukça iyi gerçek- 
leştirilmiş politik ve ticari ortamı ve 


arcade eyleminden daha zengin olan 
savaşlarıyla Elite oldukça çok ilgi 
topladı. Bugün hâlâ zevkle oynanıyor 
ve taklitleri çıkıyor. 

Elite'den etkilenen diğer bir oyun 
da First Row'un Star Empire oyunu. 


rekiyor. Fazlasıyla arcade havası ol- 
makla birlikte oldukça cazip bir 
oyun. 

Elite aynı zamanda bilim kurgu 

daha somut kılmak üzere 
dökümantasyona dayanan ilk oyun- 
lardan biriydi de. Bağlam ve atmos- 
fer -coğrafi mekan, politik ve ekono- 
mik arka plan- birçok yönden bilim 
kurgunun özünü oluşturur. 

Ama basılı bilim kurgunun bazı 
adetleri bilgisayar oyunlarında pek 
olumlu sonuçlar vermiyor. Örneğin 
yayıncılar el kitapları, ipucu kitapları 
ve başka metaryaller yayınlayarak 
ürünlerinin verdiği gerçeklik duygu- 
sunu arttırmaya çalışıyorlar. Elite'de 


oyuna yardımcı olmak üzere oyun 
paketinin yanısıra Robert Holdstock 
tarafından yazılmış bir novella da 
vardı. 


Paketlenmiş Mallar 
Bağlam ve atmosfer oluşturma eği- 
limi, son nesil arcade oyunlarında uç 
noktasına ulaştı. Bu oyunların birço- 
ğu çaresiz uzay pilotlarının evreni dev 
yabancı gemilerden temizleme müca- 
delelerinin simülasyonları olarak bi- 
ze sunuluyor. İşin aslında Asteroids, 
Breakout gibi ürünlerin üçüncü nesil 
salman başka bir şey değil- 


© Tabii bu hiç kabul edilebilir bir 
uzay aracı simülasyonu olmadığı an- 
lamına gelmiyor. Aynı dergi ve kitap- 
lardaki bilim kurgu eserlerinde oldu- 
ğu gibi, donanıma yönelik bilim kur- 

gu yazılımları kategorisi oluşmuş du- 
akar Bu programlar sizi rüya ma- 
kinalarının kontrollerine oturtup, sa- 
vaşın orta yerine atıyorlar. Gerçek bi- 


lim kurgudan çok, fantezi simülatör- 
lerini andırmakla birlikte, bunların 
en iyilerinde bilim kurgudan beklene- 
bilecek bir iç tutarlılık bulunabilir. 

Firebird'ün Starglider'ı da birçok 
yazılı materyalle destekleniyor. Tüm 
bunlar oyunun süper silahlarının kul- 
lanılabileceği inanılır bir ortam oluş- 
turmayı amaçlıyorlar. 

Sir-Tech'in Deep Space oyunu da 
bu olanağı iyi değerlendiriyor. Ürün 
gelecekteki hükümet haberleşmeleri- 
nin faksimillerini barındıran bir gü- 
venlik dosyasına yerleştirilmiş. 

Access'in Echelon'u uzay pilotlu- 
ğuna, bir Lip-Stik, yani sesle aktive 
olan bir mikrofon ekleyerek, ses bo- 
yutu kazandırdı. Lip-Stik fazlasıyla 
iyi çalışıyor. “Örneğin başarılı bir sa- 
vaştan sonra çektiğimiz of başka bir 
dizi füze atılmasına neden olabilir.- 
Bu son zamanlardaki en iyi simüla- 
törlerden biri. 

Interstel'in Starfleet Vi çok iyi bir 
yıldız gemisi simülasyonu için iyi gra- 
fiklerin şart olmadığını gösteriyor. 
Burada ağırlık emrinize birçok yete- 
neği sunan sistemlere verilmiş. Oyu- 
nun senaryosu gayet iyi planlanmış, 
sizi Krellanlar ve Zaldronlara karşı 
kıyasıya bir savaşın ortasına götürü- 


yor. Oyun daha çok sistemler ve stra- 
tejiye ağırlık verdiği için benim gö- 
zümde uzay savaşı simülatörlerinin 
en duyurucusu. 


Nihayet Bir Clone 


Ama en eyleme yönelik bilim kur- 
gu oyununda bile sadece savaşın öte- 
sinde bir şeyler var. 

Mindscape'in Captain Blood”ı hü- 
manoid olmayan kültürlerle iletişim 
gibi daha ciddi problemlerle, ünlü bi- 
lim kurgu yazarlarının romanlarında 
rastlanabilecek bir tema ve plot ol- 
gunluğuyla uğraşıyor. 

Captain Blood bir zamana karşı 
yarış öyküsü. Oyuncular beş çalınmış 
clone peşinde galaksiyi tararken za- 
man sürekli aleyhlerinde işliyor. Clo- 
ne'lar size ait ve zaman geçtikçe si- 
zin yaşama gücünüzü alıyorlar, on- 
ları çabuk bulamazsanız biyolojik 
olarak yok olmaya mahkümsunuz 
demektir. 

Bu oyunda gerçek bir bilim kurgu 
özelliği var. Oyunu Captain Blood'- 
ın gözlerinden görüyorsunuz. Ekran 
yıldız geminizin kontrolleri ile dolu. 
Joystick Captain Blood'un elini kont- 
rol ediyor. Parmağıyla dokunduğun- 


da geminin sistemlerini aktive edebi- 
liyor. Bu sistemler gayet güçlü: Ke- 
şif ekipleri yollayabilir, dünyaları in- 
celeyebilir ve gezegenleri yok edebi- 
lirsiniz. Gemi sizi renkli bir üst uzay 
aracılığıyla gezegenlerle dolu büyük 
bir galaksiye götürmeye hazır. Ama 
hangi dünyalarda clone'larınız var ve 
hangilerinde cansız kayalar, bunu bil- 
miyorsunuz! 

Bulabilmek için uzaylılarla bir di- 
yaloğa girmeniz lazım. Oyun, keşif 
gemisi göndermeniz gereken uygarlı- 
ğın bulunduğu bir gezegenin etrafın- 
da yörüngede başlıyor. Keşif gemisi- 
ni uzaktan kontrolle uzun bir vadi- 
den geçirdikten sonra, -her ziyaret et- 
tiğiniz gezegende yişnelenmesi gere- 
ken bir arcade özelliği- bir uzaylının 
beklediği iniş yerine ulaşıyorsunuz. 

İkonik bir dil kullanarak iletişimi 
sağlıyorsunuz. Türüne göre uzaylı, 
dostça, düşmanca ya da ilgisiz bir ta- 
vır takınabiliyor. Tepkileriniz yaban- 
cıyı aradığınız bilgiyi size vermeye yö- 
neltmelidir. Bu yabancı bir ülkede 
derdinizi anlatabilmek gibi hiç de ko- 
lay olmayan bir şey. Elinizdeki yüz- 
den fazla “sözcük” ve biraz pratik- 
le, ikonomik sözlük, oyunun sırları- 
nı çözmesini sağlayan ve iletişimin 


doğası hakkında bir şeyler öğreten es- 
nek bir araç oluyor. 


Yıldızlara Doğru 


Hiçbir oyun galaktik keşif ve ya- 
yılmanın zevki ve heyecanını SSG'nin 
“Reach for the Stars”* oyunu kadar 
duyuramıyor. Diğer adı The Congu- 
est of the Galaxy olan bu zorlu oyun 
ırkınızı bir gezegenden kaldırıp yüz- 
lerce dünyaya yayılana kadar evreni 
fethinizi konu alıyor. Şimdi üçüncü 
versiyonu çıkan bu oyun SSG”nin ilk 
oyunuydu ve bazı yönlerden hâlâ en 
iddialı oyunu. 

Bazı yönleri bu oyunu öne çıkartı- 
yor. Bunlardan birisi de denge anla- 
yışı. Oyuncular gezegen ekonomisi ve 
kültürünü, üretimi kabul edilebilir 
düzeylerde tutmak için manipüle ede- 
bilmek durumundalar. 

Ayrıca oyunda bir büyüklük ve 
sonsuzluk duygusu da var. Galaktik 
boyutları hissetmenizi sağlıyor. Bir- 
çok oyunda yıldız sistemleri astrofi- 
ziksel gerçekler ve yasalar hiç dikka- 
te alınmadan oraya buraya serpişti- 
rilirken, bu oyunda inanılabilir evren- 
lere yerleştirilmiş çeşitli kategoriler- 


de inanılır gezegenler var. Daha ileri 
düzeylerde gerçekçilik dozu iyice ar- 
tıyor. Yıldızlar süpernova olabiliyor, 
bulaşıcı hastalıklar uygarlıkları çö- 
kertebiliyor ve mesafe arttıkça yıldız- 
lar arası yolculuklar zorlaşıyor. 

Menü yönetimiyle karmaşık komut 
kombinasyonlarını kolaylaştıran 
oyun, Asimov'un galaktik impara- 
torluk sagalarını aratmayacak bir de- 
rinlik ve zenginlikte. 


Uzay Yolu 


Uzay yolu en ünlü ve uzun süre de- 
vam eden uzay operası. Yıldız Savaş- 
ları hem daha yeni, hem de daha çok 
fantezi. Televizyonda ilk göründük- 
lerinden bir kuşak sonra da Kirk, 
Spack, McCoy ve diğerleri televiz- 
yonda, filmlerde, kitaplarda ve diskte 
boy göstermeyi sürdürüyorlar. 

Star Trek: The Kobyashi Adventu- 
re size oldukça iyi gerçekleştirilmiş 
bir Atılgan sunan interaktif bir me- 
tin adventure oyunu. Siz James T. 
Kirk oluyor ve pencereli ekran saye- 
sinde sinemadaki tiplerine benzeyen 
müretebata emirler veriyorsunuz. 

Kobyashi'nin evreni gezegen ve 


uzaylılardan yana hiç yoksul değil. 
Tüm benzeri adventure oyunlarında 
olduğu gibi çözülmesi gereken bir sır 
var. Yabancılarla karşılaşmalar ve 
Atılgan'ın sistemleri oldukça iyi ger- 
çekleştirilmiş. 

Simon and Schuster'in ikinci Uzay 
Yolu oyunu, The Promethean Prop- 
hecy daha az etkileyici. Çok fazla söz 
ve az Uzay Yolu var. Ama Uzay Yo- 
lu tiryakileri aynı şirketin yakında çı- 
kacak olan Rebel Universe'ini bekle- 
yebilirler. 

Uzay Yolu'nun hiçbir zaman bit- 
meyeceği çok açık. 


Tüm bilim kurgu eserleri evden o 
kadar çok uzaklaşmıyor. Eğer bilim 
kurgunun gözde bir gezegeni varsa, 
oda ancak komşumuz Mars olabilir. 
Yüzlerce bilim kurgu öyküsü ve ro- 
manının mekânı olan Mars 64 dün- 
yasına Electronic Arts'ın Mars Saga 
oyunuyla katıldı. 

Marsh Saga bize katı ve soğuk bir 
dünya sunuyor. Yeni bir dünyada 
karşınıza çıkması beklenebilecek en- 
gellerin yanısıra, bir de uğraşmanı7 
gereken insanlar var. Atmosfer Rady 
Bradbury'nin Gümüş Çekirgeler'de 
oluşturduğundan çok Robert A.He- 
inlein'in romanlarını düşündürüyor. 

Bir rol oyunu olan Mars Saga da, 
oyuncular maceracı ekipleri oluştu- 
rup onları çeşitli doğal ve insan ürü- 
nü tehlikelerin üzerine sürmek duru- 
mundalar. Bu oldukça gerçekçi bir 
güneş sistemi kolonizasyon oyunu. 


Kitap Dünyasının İşgali 
Bilim kurgu yazarları bilgisayar ça- 
ğını önceden görmüşlerdi. Bu anlam- 
da, daha çok bilim kurgu yazarının 
eserlerinin diske geçirilmesinde ve 
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oyunlar yaratılmasında rol almama- 
sı şaşırtıcı. 

Birkaç yıl önce Asimov'un ““Şafa- 
ğın Robotları”, Bradbury'nin “*Fah- 
renheit 451”* ve Arthur C.Clarke'ın 
“Rama ile Randevu” (bunların tümü 
Türkçede mevcuttur) kitaplarına da- 
yanan oyunlar arka arkaya çıkmıştır. 
hiçbiri de sansasyon yaratmadı. 

Ama son zamanlarda çıkan birkaç 
oyun bilim kurgu yazarlarının dönüş 
habercisi olabilir. Geçenlerde Elect- 
ronic Arts Thomas M.Disch'in Am- 
nesia adlı kitabının C-64 versiyonu- 
nu çıkarttı. 

Ama asıl haber Interplay'in, Wil- 
liam Gibson'un aynı adlı romanını te- 
mel alan Meuromancer oyunuydu. 
Otuz kırk yıl sonrasında Tokyo'nun 
kenar bir mahallesinde geçen roman- 
da cyberspace cowboys denilen bilgi- 
sayar delilerinin yeraltı dünyası an- 
latılıyordu. Bu dünyada şirket baskı- 
sı, hırs ve üçkâğıt en önde gelen özel- 
liklerdi. Gibson'un eseri öyle etkili ol- 
du ki cyberpunks denilen bir bilim 


kurgu ekolünün doğmasına neden ol- 
du. 

Oyunda da bu dünya oldukça ina- 
nılır ve başarılı bir şekilde kuruldu. 
Bu anlamda oyun gelecek bilim kur- 
gu oyunlarına da yol gösteriyor ve ör- 
nek oluyor. 


Geleceğin Geleceği 


Meuromancer”le birlikte bilim kur- 
gu yazılımları olgunluğa doğru bir 
adım daha arttı. 

Bu oyunda görüldüğü gibi birkaç 
diskete oldukça büyük dünyalar sığ- 
dırmak mümkün. Önümüzdeki yıl- 
larda bilim kurgu oyunlarında daha 
zengin atmosferler bulmayı artık 
umabiliriz. 

Her şeyden önce oyunla ilgili bağ- 
lamı oluşturan bilgileri kılavuzlarda 
değil, ait olması gereken yerde yani 
disketlerde göreceğiz. Meuromancer 
dünyasını kılavuzlar okunurken de- 
gil, oyun oynanırken kuruyor. 

Ayrıca oyunlarda artan bir titizlik 
de beklenebilir. Reach for the Stars 


bir oyunun evreni ve yasalarını cid- 
diye alabileceğini gayet güzel göste- 
riyor. Tabii bu koşullarda da eğlen- 
dirici ve heyecanlı bir deneyim olabi- 
leceğini de. 

Çeşitlerde de bir artış gözlemlen- 
meye başlandı. Burada sözünü etti- 
ğimiz oyunlara ilave olarak, son ay- 
larda bir kıyamet sonrası dünya at- 
mosferi oluşturan Wasteland ve Ro- 
bocopiu andıran Techno cop gibi 
oyunlar çıktı. Önümüzdeki yıllarda 
maceradan çok, spekülasyon ve ek- 
strapolasyona daha çok yer veren 
oyunlar da beklenebilir. 

Bilim kurgu oyunlarının geleceği- 
ni görmek için bakılabilecek en iyi yer 
bilim kurgu kitaplarının kendileri ol- 
sa gerek. Oyunlar için mükemmel se- 
naryolar oluşturabilecek dünya kadar 
öykü ve roman şimdiden mevcut. 
Tüm gereken, bilim kurgunun özel 
taleplerini karşılayabilecek programcı 
ve tasarımcılarla maceraperest bir ya- 
yımcı. 

Alıcılar çoktandır bekliyor! 


Toplu Konut yapımcıları... 
İnşaat Müteahhitleri... 
Tersane ve Matbaa sahipleri... 
Tüm boya tüketicileri... 


ŞANBOYA'dan 
tüketiciye aracısız satış!.. 


24.000 ton/yıl kapasitesi ile Türkiye'nin en büyük 
boya fabrikalarından biri olan ŞAN BOYA; 
Avrupa standartlarına uygun boya üretimine 
başlamıştır. 

Üretim paletinde alkyd reçineler, inşaat, sanayi, 
deniz, deri boyaları, matbaa mürekkepleri, mobilya 
vemikleri ve hazır renkli sıvalar bulunan 
kuruluşumuz, entegre tesislerinde hizmet 
vermektedir. 


Bayi iskontoları tüketici GÜ 


e SANEOYA 


CEM REKLAMCILIK ORTAK KURULUŞUDUR. 


Genel Dağıtım: Halaskargazi Cad. No.97/5 Harbiye-İSTANBUL 
TEL: 141 5347 - 1488002 


San Fransisco'daki en önemli 
yerlerden birisi Golden Gate 
köprüsüdür. San Fransisco 
körfezi üzerinde görkemli bir 
şekilde yükselir. Tam bu köprünün 
kuzeyinde, California, San 
Rafael'de, Brodenbund 
Yazılım'ın merkezi 


bulunmaktadır. Kurulduğu 
yıldan beri bilgisayar yazılımı üretiminde aktif 
olmakla birlikte -video alanına yeni geliştirdiği bir 
araçlar girmeyi düşünüyor- Ninterdo Eğlence 
sistemleri için geliştirilen bu araç U-FORCE oyun 
araçları teknolojisinde yeni bir çığır açıyor. 


““İorce Field Controller” adıyla ta- 
nıtılan bu araç Broderbund Yazılım 
tarafından Nintendo Entertainment 
System için üretilmiş. Nintendo tara- 
fından üretilen oyunlarda joystiğin 
yerini alması sözkonusu. Ama diğer 
araçlardan çok çarpıcı bir farkı var. 
Elinizde herhangi bir şey tutmanızı 
gerektirmiyor. Broderbund'un deyi- 
miyle “bir dizi patent korumalı elek- 
tronik sensor ve devreden” oluşan 
araç yalnızca ellerinizin hareketini de- 
gil, hareketin hızını ve ellerinizle göv- 
denizin kendisinden uzaklığını sapta- 
yabiliyor. 


Başlangıç 

Dave Capper bu fikri ilk kez 1987 
sonlarında ortaya attı ve kısa bir za- 
man sonra U-FORCE'un ilk çalışan 
demosunu yarattı. Capper yeni ürün- 
ler geliştirme konusunda hiç de yeni 
bir isim değil. Kendi danışmanlık şir- 
ketini kurmadan önce, Mattel ve Gal- 
lob oyuncak şirketinde önemli pozis- 
yonlarda bulunmuş. Ama ortağı Stan 
Exelrod'un projeye önemli katkıları 
olduğunu da açıklamadan geçemiyor. 
Onun gözünde Exelrod, çok yetenekli 
ve yaratıcı bir elektronik mühendisi. 
Capper'a göre Axelrod'un yaratıcılı- 
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ğı, bir problemi ele alırken onun o an 
görünen sınırlarının dışında ve ötesin- 
de düşünebilmesinden ileri geliyor. 

İlk plan, insanların video oyun 
konsolları ve bilgisayarlarla uğraşır- 
ken kullanabilecekleri daha gerçekçi 
bir yöntemdi. Bu tür bir kontrol ara- 
cının riskli bir girişim olacağı, kullan- 
ması gereken sofistike donanımın 
yüksek maliyeti düşünülürse, daha 
baştan belliydi. Bu nedenle Capper'ın 
projesiyle yaklaştığı ilk şirket onu ge- 
ri çevirdi. Capper'ın aracın çalışır du- 
rumda bir modelini götürmesine kar- 
şın şirket tereddütlerini yenemedi. 

Capper daha sonra ürününü, hem 
yazılım geliştirmekteki geçmişi hem 
de evine yakın olması nedeniyle Bro- 
derbund'a götürdü. Capper Broder- 
bund'u seçmesinin ana nedenini açık- 
lamaktan çekinmiyor. Ona göre, 
““Broderbund belli bir noktaya kon- 
santre olabilen dinamik ve araştırma- 
cı bir şirket. Daha büyük şirketlerin 
gerçekleştiremeyeceği şeyleri gerçek- 
leştirme yeteneği var. Kafanızda bir 
tasarı geliştirmek ayrı, bu tasarıyı 
paylaşacak bir şirket bulabilmek ay- 
rı bir şey.” 

Broderbund'un proje üzerinde ça- 
lışan Yeni Atılımlar bölümü şirket 


UFoRcE: Joystick 


Andy Eddy 


içinde bir şirket gibi. Bu bölümün 
başkan yardımcısı Ed Bernstein ve 
üretim müdürü Alan Weiss aracın ilk 
demostrasyonunu gördüklerinde po- 
tansiyelini derhal anlayıp projeye he- 
yecanla sarılmışlar. 


Sonraki Gelişmeler 


İlk geliştirilme günlerinden bugü- 
ne kadar U-FORCE'un uzun test ve 
deneme seanslarından geçmesi gerek- 
ti. 

Bu arada önemli bir konu da Nin- 
tendo'nun U-FORCE'a nasıl yakla- 
şacağıydı. Weiss “'onlara aracı ilk 
gösterdiğimizde yapılacağına inan- 
madılar ama çalıştığını görünce he- 
yecanla benimsediler”? diyor. 

Araç çıktıktan sonra bir yıl kadar 
Nintendo sistemlerine özgü olmayı 
sürdürecek ama Broderbund daha 
sonra ev bilgisayarları için de bir ver- 
siyon çıkartmayı düşünüyor. 

İlk sorulacak soru aracın ne kadar 
iyi çalıştığı. Her yönüyle tamamlan- 
mış olmamakla birlikte, onu dene- 
mek için kullanma izni alabildim. Bir 
boks oyununda denedim. 

İlk acemilik dönemim geçtikten 
sonra, oldukça hassas olduğunu far- 
kettim. Özellikle havayı yumruklama 
hareketi oyunun çok daha doğal gel- 


FORCE 


mesini sağlıyor ve bir süre sonra ken- 
dini ringte zannetmeye başladım. 

Bu durumda, yumruk atma ekran- 
daki boksörün hareketlerine uyuyor 
ama başka oyunlarda daha zor kont- 
rol hareketleri yapmak gerekebilir. 
U-FORCE kullanıcının değişik şekil- 
lerde ayarlayabileceği dört devreye 
sahip. Mevcut oyun ve konfigüras- 
yonların bir listesi yayınlanarak 
oyuncuların ellerindeki oyunlarla U- 
FORCE'un çalışma oranını anlama- 
sı sağlanmaya çalışılıyor. 

Ayrıca uçma ve araba kullanma si- 
mülasyonları için, kontrolü kolaylaş- 
tıracak T çubuğu araçla birlikte ve- 
riliyor. Sapları çıkartılıp kendi baş- 
larına da kullanılabilirler ve NES 
kontrol sistemindeki A ve B düğme- 
lerini simüle edebilecek ateş düğme- 
leriyle donatılacaklar. 


Çoğu oyunda en iyi durum üst kıs- 
mın oyuncunun karşısında olması 
ama bazı oyunlar en iyi bütün set ya- 
tık durumdayken oynanabiliyor. 

Doğal olarak U-FORCE bazı 
oyunlarda işe yaramıyor. Bunların 
arasında spor kartuşları ya da ışın to- 
pu gerektiren kartuşlar yer alıyor. 

Weiss'e bu gibi sınırlamaların U- 
FORCE'un geleceğini tehdit edip et- 
mediğini sorduğumda, U-FORCE'u 
yaratırken karşılaştıkları en önemli 
sorunun onu mevcut oyunlara adap- 
te etme gereği olduğunu söyledi. Şim- 
di bu engel aşıldıktan sonra, U- 
FORCE'un güçlü olduğu yönlere ses- 
lenebilecek yeni yazılımlar beklenebi- 
lir. Örneğin Broderbund, dönme hı- 
zını ve alanını doğru olarak kontrol 
edebileceğiniz yeni bir araba kullan- 
ma oyunu üzerinde çalışıyor. Ayrıca 


ellerinizi önünüze koyarak uçabilece- 
ğiniz yeni bir süper kahraman oyu. 
nu da yetiştirebiliyor. 

Weiss'e göre aracın en güçlü yanı, 
değişik oynama mekaniklerine sahip 
oyunların bir arada tasarlanmasına 
olanak Örneğin oyuna 
araba kullanarak başlayabilir, sonra 
karate yapabilir ve en sonunda da 
kendinizi bir adventure oyunu içinde 
bulabilirsiniz. Tüm aşama değişiklik- 
lerinde, oyun kartuşu sensor konfi- 
gürasyonunu değiştirebilir. 

U-FORCE 70 dolar gibi bir fiyat- 
la piyasaya sürüldü ve 1989 sonuna 
kadar Amerika'da 500.000 ile 
750.000 arasında satılması bekleni- 
yor. Fiyatın satışlarını olumsuz etki- 
leyip etkilemeyeceğini sorduğumda 
Weiss iyimser göründü. ““Bence gidiş 
iyi. Şimdiye kadar birçok kullanıcı 
grubu U-FORCE'u en iyi değerlendi- 
recek şekilde nasıl program hazırla- 
nabileceği konusunda bize başvurdu. 
İnsanlar bu projede bizi desteklemek 
istiyor.” 

Capper'a göre kendileri bile henüz 
U-FORCE'un potansiyelini tama- 
mıyla değerlendirebilmiş değiller. On- 
daki mevcut kavramlar üzerine yeni 
gelişmeler gerçekleştirilebilir. 

Gelecek daha yeni başladı! 
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Geleceğin 


Oyuncakları .... 


İos9 yılı İngiliz Uluslararası Oyun- 
cak ve Hobby Fuarı Earis Court Sergi 
Merkezi'nde düzenlendi. 

Fuarda, Japon süper kahramanla- 
rından yüksek teknolojili yönetici 
oyuncaklarına kadar aklınıza gelebi- 
lecek her şey vardı. Tahmin ettiğim 
kadar çok elektronik araç yoktu ama 
olanlar da yüksek kaliteydi. 

Bandai, beklenebileceği gibi bir di- 
zi radyo kontrollü araba getirmişti. 
Bunların bazıları Star Wars filmine 
yakışacak özelliklerdeydi. Ayrıca 
spor ve ateş etme oyunları da vardı 
.Space Force, Tank Shooting ve De- 
fensive Gun bunların içinde en etki- 
leyici olanlardı. 

Bandai'nin çok daha çarpıcı bir 
ürünü de Video Challenger idi. Bu 
sette fütüristik görünüşlü bir tüfek ve 
bir video kaset var. Kaset ekranda 


uçup giden bir uçağı gösteriyor ve siz 
de onu vurmaya çalışıyorsunuz. Sko- 
runuz ekranda değil, tüfeğin üzerin- 
de bir panelde görünüyor. Videonun 
görüntü kalitesi de çok yüksekti. Bu 
oyuncağın geleceği var ama Banda- 
i'nin yeni video kasetler çıkartarak 
spektrumu genişletmesi gerekiyor. 
Monster Maze ve Chase adında iki vi- 
deo daha çıkıyormuş. 

Vido teknolojisi standında ağırlık 
eğitim üzerindeydi. Birçok güzel okul 
öncesi dönem oyuncağı vardı. Örne- 
ğin Small Talk her tuşunda ayrı bir 
resim bulunan rengarenk bir telefon. 
Anne, baba, polis amaca gibi ilk ak- 
la gelebilecek kişiler hazır. Ama bir 
astronotun da olacağı belki hemen 
aklınıza gelmemiştir. Bu karakterler 
ahize yerine konulduğunda sizi yeni- 


den arıyorlar. Ayrıca üzerinde hay- 
van resimleri olan ve basıldığında on- 
ların seslerini çıkartan tuşlar da var. 
Çocukları bayağı meşgul edeceği mu- 
hakkak. 

School bus'ta otobüsün kenarına 
iyan 8 tane blok var. Otobüs bir so- 
ru sorunca ufaklığın yuvalara doğru 
blokları yerleştirmesi gerekiyor. So- 
rular standart sayı, harf ve hayvan 
soruları. 

Diğer bir konuşan oyuncak da 
Mother Goose Caboose. Vahşi batı 
stili bir motor ve kamyondan oluşu- 
yor. Mother Goose kısmı motorun 
üstüne konabilecek dört masal karak- 
terini kastediyor. Bunların her biri 
ayrı bir ezgi çalıyor ve dört tane de 
blok var. 

Talking Little Busy Driver yavru- 


larımızın araba radyosunda sekiz me- 
lodi ve beş çeşit siren dinlemesini sağ- 
lıyor. Vites kolu ve araba telefonu bi- 
le mevcut. Bunlarla en kolay sıkılan 
çocuğu bile bir yolculuk boyunca eğ- 
lendirebilirsiniz. 

Asıl sıkı olay ise Pre-Computer 
1000. üst kısmında dar bir ekran ve 
altında seçtiğiniz konu için bilim, ta- 
rih ve coğrafya gibi düğmeler var. 


Bunların tam altında bir OWERTY | 


klavyesi var. Konusunu seçin, bir dü- 
zey saptayın ve devam edin. Sorular 
hiç mi hiç kolay değil, üçüncü düzey- 
de ancak soruların yarısını doğru ola- 
rak yanıtlayabildim. Bu nedenle 
HELP tuşunu çok beğendim. Her 
yardım istediğinizde bilgisayar size 
yanıtın bir harfini veriyor ve üçüncü 
yardım talebinde yanıtı veriyor. Ay- 


rıca beş yeni soru kartuşu olacakmış. 
Bunlar arasında fantezi kültürü, in- 
cil bilgisi gibi örnekler var. 

Bir dizi müzik klavyesi ve beş ve 
daha yukarı yaştaki çocuklara temel 
bilgileri vermek için canlandırılmış 
grafikler kullanan ve televizyonunu- 
za bağlanabilen Socrates adlı bir araç 
vardı. Socrates'e yeni kartuşların ila- 
vesi de sözkonusu imiş. 

Oturduğu yerde hareket etmek is- 
teyenler için Power Chair vardı. 
Joystiğinize uyumlu olarak hareket 
ediyor, yana yatıyor ve eğiliyor. Em- 
niyet kemeri bile var. Monitörü san- 
dalyemize monte ederek bir köşeyi 
döndüğünüzde bile ekranı görebili- 
yorsunuz. İyi hoş da kaç kişinin böyle 
bir şeyi koyacak kadar geniş yeri var- 
dır bilemiyorum. Işın tabancası çok 
daha makul. Otomatik ateş ve geri 
tepme sistemleri var. Otomatiğe ta- 
karsanız sizi odada oradan oraya fır- 
latabilir. 

Elfin Design şirketinin iki küçük 


oyunu da dikkat çekiyordu. Troi ta- 
banında küçük bir delik olan plastik 
bir küre. İçinde yüzeyinde bir labirent 
olan bir top var. Amaç top hareket 
ettirerek labirentin bir ucundan öbü- 
rüne ışık ulaşmasını sağlamak. Başa- 
rabileni henüz görmedim. 
Timerunner'da ilginç bir oyun. Bir 
kübe benziyor. Her kenarında altı ta- 
ne cüce silueti var. açıldığı zaman, bir 
dizi ışık yanarak şekillere kazanmak 
için hangi sırayla dokunulması gerek- 
tiğini gösteriyor. İlki tamamlandığın- 
da, ikinci şekle geçiyorsunuz. Tabii 
bir zaman sınırlaması var ve hata 
yapmak da sıfırdan başlamak anla- 
mına geliyor. Ustaları birkaç saniye 
içinde tamamlayabiliyor ama bu be- 
nim gibi bir ölümlü için çok uzak bir 


Socrates 


hedef. 

Loony Letters'da bir canlandırıl- 
mış sözcük oyunu. Kartondan kesil- 
miş harfleri andıran harfler olan bir 
video kasediniz var. Beş saniyede bir 
beliriyorlar ve onbeş harf olduğunda, 
bunlardan aklınıza gelen en iyi söz- 
cüğü üretmek için on beş saniyeniz 


kalmış oluyor. Süreniz dolduğunda 
bir ıslık sesi duyuluyor ve skor kâğı- 
dınızı öbür oyuncuya devretmeniz ge- 
rekiyor. Oyun Avustralya'da üretil- 
miş. 

Gelecekte daha ne gibi oyuncaklar 
göreceğinizi artık hayal bile edemiyo- 
rum! 


Bilgisayarınız Yetersiz Malıyorsa BIZI Arayır 


Bilgisayarınızı AMİGA 500 ile Değiştiriyoruz 
Garantili Bilgisayar Tamiri Yapılır 


Yedekparça Temin Edilir 


“Süper yeni programlar, süper fiyatlarla” 


F 


td. 


vs 


AMİGA 500 program (Disket Dahil) 6.500 TL. 
C-64 Program (Disket Dahil) - 2500 TL. 
Çekim (Kaset için) 750 TL. 

Çekim (Disket için) 750 TL. 

51/4 Ciss Disket 2000 TL. 

Disket Delici 9500 TL. 


Ouick Shot II Turbo Joystick 37.500 TL. 


Artık PC'de 
Eprom Programlayabilirsiniz 


“a — 


1mm Yü 


Commodore C-64 Adaptörü I YIL GARANTİLİ 50.000 
HER TÜRLÜ BİLGİSAYAR ve YAN ÜRÜNLERİ UYGUN FİYATLARLA VADELİ 


Posta Ödemeli veya Banka Ödemeli Gönderilir. 


Ea GSOFT siLisayar 
ıpazarı Sıra Mağazalar No: 49/C TOPHANE-İSTANBUL Tel : 149 67 13 
ŞUBE © : Hamidiye Cad. 4.Vakıf Han No: 7 Zemin Kat. BAHÇEKAPLİST, 


MERKEZ : Sal 


.TÖBANK İstanbul Şb: 15146-0 


PROGRAMLAMA, ORGANİZASYON 
SANAYİ VE TİCARET LTD ŞTİ 


ANBUL Tel: 526 66 66 - 512 07 75 


B.D.E. 


Sayın Commodore Dergisi Yetki- 
lileri, 

İlk önce sizden böyle güzel bir der- 
gi yayınladığınızdan dolayı teşekkür 
etmek istiyorum. 

Yaklaşık iki senedir bir C-64 sahi- 
biyim ve Commodore Dergisi'ni 41. 
sayısından itibaren takip ediyorum. 

Sorularımı cevaplayacağınız umu- 
duyla teşekkür ederim. 

S-1) B.D.E. nedemek ve ne işe ya- 
rar? 

S-2) M.D.E. ne demek ve ne işe ya- 
rar? 

S-3) B.D.E.'li veya M.D.E.''li prog- 
ramları B.D.E/siz veya M.D.E/siz ya- 
zabilir miyim? Yazabilirsem nasıl? 

S-4) Simon basic C-64 için mi? 

S-5)B.D.E.'yi M.D.E.'yi ve Simon 
basic'i nerede bulabilirim? 

Turgay Türk 

Sayın Turgay Türk, 

BDE, BASIC Dili Editörü'nün kı- 
saltılmış ismidir. Aynı şekilde MDE 
de Makine Dili Editörü'nün kısaltıl- 


mışıdır. Bu programlar hatasız BA- 
SIC ve Makine Dili uygulamaları ya- 


, Dılsın diye hazırlanmıştır. Bu prog- 


ramlar, bilgisayara yüklenildiğinde 
yazılan BASIC ve Makine Dili satır- 
ları hesaplayıp bir sonuç (checksum) 
rakamı verirler. Bilgisayarda gördü- 
Zünüz bu rakamı, program orijinalin- 
deki rakamla karşılaştırarak doğru 
yazıp yazmadığınızı kontrol edebilir- 
siniz. 

Programları BDE ve MDE'siz yaz- 
manız mümkün yalnız dikkat etme- 
niz gereken şeyler var alt ve üst çiz- 
gili rakamlar vb. gibi. Ayrıca satır 
sonlarında verilen parantez içindeki 
rakamları kesinlikle yazmamanız ge- 
rek. 

Simons BASIC 64 için grafik özel- 
likleri yüksek bir derleyicidir. 64 BA- 
SIC'ine yaklaşık 110 yeni komut ek- 
ler. 

BDE ve MDE'yi adresimize kaset 
ya da disket yollayarak elde edebilir- 
siniz. SIMON'S BASIC için en yakın 
yetkili satıcıya uğrayın. 


Makine Dili 
Sayın Commodore Dergisi Yetkilile- 


ri, 

Ben iki yıllık C-64 sahibiyim. Dergi- 
nizi 35. sayıdan itibaren almaktayım. 
rularım var. Yardımcı olacağınızı ümit 
ediyorum. 

1) Makine diline yeni başlayacaklar 
için bir kitap edinmek istiyorum. Eli- 
nizde mevcut mu? 

2) Monitör programı nedir? Ne işe 
yarar? Nereden temin edebilirim? 

Cem Ayberkin 

Sayın Cem Ayerkin, 

1. Makina diline yeni başlayanlar için 
İngilizce kaynak kitaplar mevcut. Bun- 
ları Teleteknik'ten temin etmeniz müm- 
kün. 


2. Monitör programı C-64'le maki- 
na diliyle program yazabilmeniz için ge- 
reklidir. 


Grafik 


Sayın Commodore Dergisi Yetki- 
lileri, 

Ben iki yıldır C-64 kullanıyorum. 
Makinamdan çok memnunum. Bir 
yıldır da derginizin abonesiyim. Biz- 
lere böyle bir dergi hazırlayıp sundu- 
ğunuz için sizlere çok teşekkürler. Be- 
nim iki sorum var bunları yanıtlarsa- 
nız çok memnun olurum. 

I- Bilgisayar oyunlarındaki grafik- 
ler programa nasıl ekleniyor? Bir hi- 
res modu grafik bildiğim kadarı ile 
800 byte tutuyor. Durum bu iken çok 
grafikli programlar hafızada nasıl 
bozulmadan saklanıyorlar. 

2- İlerde Amiga 500 almak istiyo- 
rum. Sidacar diye bir üründen söz 
ediliyor. Bunu Amiga 500'e takabi- 
lir miyiz? Takarsam PC programla- 
rı ne derece uyumlu çalışır. Ve Tür- 
kiye'de satılıyor mu? 

Sorularıma vereceğiniz cevaplar 
için şimdiden teşekkür eder, yayın 
hayatınızın nice yıllar devamını dile- 
rim. Saygılarımla. 

İbrahim Özdemir 

Sayın İbrahim Özdemir, 

1. Oyunlara grafik programları 
çok iyi hazırlanmış makine dili rutin- 
ler olarak ekleniyor. Bu nedenle gra- 
Jikleri hesapladığınızdan daha az yer 
tutuyor. Üstelik bir grafikteki ögeler, 
diğer grafiklerde de kullanılarak za- 
mandan tasarruf ediliyor. 

2. A 500 için sidecar ülkemizde 
yok. Ancak yurtdışında bölge bir 
ürün hazırlandığını biliyoruz. Hafı- 
za kapasitesine bağlı olarak sidecar”- 
da hemen hemen her Pc programını 
çalıştırabilirsiniz. 
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ASSEMBLER -4 


ANIL GÜL 


Geçen sayıda değinmeye başladığımız 16 Bit işlemler ol- 
dukça başımızı ağrıtmıştı. Şimdi isterseniz biraz bu sayı 
karmaşasından uzaklaşalım ve basit bir Assembler prog- 
ramını incelemeye başlayalım. Yalnız burada yeni bir ko- 
mut karşımıza çıkmakta: BNE 

“Branch if Not Egual zero” veya diğer bir deyişle 
“eğer sıfır değilse dallan”* bu komutun kısa bir açıkla- 
masıdır. Burada sadece statü registerindeki Z-göstergesi 
(Bu göstergeyi INX, DER ... komutlarını incelerken de- 
taylı olarak ele almıştık) “*0”* değerini almışsa bir dal- 
lanma yani istenen bir adrese sıçrama gerçekleşir. 

Aşağıda göreceğiniz programın akış diyagramı Resim 
D'de gösterilmiştir. 

1500 LDX #$FF 

1502 LDY #$FF 

1504 DEY 

1505 BNE $1504 

1507 DEX 

1508 BNE $1502 

15SOA BRK 

Programda ilk olarak X ve Y registerlerine başlangıç 
değerleri yüklenir. Bunu takip eden satırdaki DEY ko- 
mutu ise Y registerindeki başlangıç değerini bir indire- 
rek $FE olmasını sağlar. Daha sonra bilgisayar BNE ko- 
mutu ile karşılaştığı için statü ip me Z gösterge- 
sine (Sıfır göstergesine) bakar. İlk etap sonunda doğal 
olarak burada sıfır değeri yer almayacağı için (Y registe- 


g82p82ne8 

BESBSEREBR 
2588 

NRNNONNGONN 


INX o Sir 
INY Sır 
INC Oo Mutlak 
DEX Sifir 
DEY Sifir 
DEC (Mutfak 
SED o Sifr 
CD Sifir 
BNE (o Relatif 


NamYyausam 


ri sıfırdan farklı olduğu için değeri 1'dir) program tek- 
rar $1504 adresine döner. Burada Y registeri tekrar | azal- 
tılır ve tekrar BNE ile 0 değerine ulaşıp ulaşmadığı kont- 
rol edilir. Bu işlemler tam 255 defa tekrarlandıktan son- 
ra Z göstergesi O değerini alacaktır ve dolayısıyla prog- 
ram bir sonraki satıra atlama imkânını bulacaktır. Bir 
sonraki satırda ise bu sefer DEX ile X registeri | azaltı- 
lacak ve BNE ile sıfır değerini alıp almadığı kontrol edi- 
lecektir. İlk kontrolde X registeri sıfır olamayacağı için 
program tekrar $1502'ye dönecektir. Bu şekilde yukarı- 
da 255 defa yapılan azaltma işlemi tekrar yapılacak, fa- 
kat X registeri yine sıfır olmadığı için yukarıdaki döngü 
tam 255 defa tekrarlanacaktır. Sonuçta dış döngü 255 de- 
fa, iç döngü ise 65025 defa yapılacaktır. 

Yukarıda incelediğimiz programı yazarken bilgisaya- 
rın, BNE $1504 komutundan sonraki adres olarak $1508 
yerine $1507 vermiş olması herhalde dikkatinizi çekmiş- 
tir. İlk bakışta BNE üç baytlık bir komut gibi gözükmek- 
tedir, fakat hafızada sadece iki bayt işgal etmiştir. Bu 
Branch komutlarının özel adresleme sisteminden kaynak- 
lanmaktadır. ““Relatif adresleme” olarak adlandırılan bu 
sistemi daha sonra diğer Branch komutları ile beraber ele 


alacağız. 

Her ne kadar makine dili çok çok hızlı işlese de G 1500 
ile örnek programımızı çalıştırdığımızda registerler gös- 
terilene dek bir miktar zaman geçecektir. Eğer daha uzun 
gecikmelere ihtiyaç duyulursa DEC komutu kullanılarak 
bir döngü daha ilave edilebilir. 


Resim 2'de son öğrendiğimiz komutlarla ilgili bazı ge- 
rekli bilgiler yer almaktadır. Burada yine komutlar için 
harcanan süre çevrim sayısı (cycle) birim alınarak veril- 
miştir. Bu değerlerden faydalanarak yazdığınız program- 
daki bekleme sürelerini isteğiniz doğrultusunda belirle- 
yebilirsiniz. Bu bekleme sürelerinde bilgisayarımız prog- 
ramın işleyişini yavaşlatmaktan başka bir iş yapmaz fa- 
kat bu oldukça önemli bir unsurdur. Örneğin bir kelime 
işlem programı düşünün. Eğer bu programda tüm me- 
tinler bir anda ekrana gelip giderse hiçbir işe yaramaz. 
Dolayısıyla benzeri durumlarda makine dilinin işleyişini 
yavaşlatmak son derece önemlidir. Yalnız geciktirme 
programlarının oldukça çeşidi vardır. Bunlara yine da- 
ha sonra zamanı geldiğinde değineceğiz. 


Carry ve Overflow: 


Şu ana dek bilgisayarımızın tam sayıları nasıl sakladı- 
ğını öğrendik ve buna bağlı olarak da aritmetik işlemle- 
rinde kullanılan 9 yeni komut ile tanıştık. İsterseniz kısa 
bir hatırlatma yapalım: 

Tam sayılar C-64 tarafından ikinci dereceden karşılık- 
ları ile algılanmaktadır. 8-Bit bir sayının 7. Bit'i o sayı- 
nın önündeki işareti belirtmektedir. Eğer bu Bit “0” ise 
bu sayı her zaman kullandığımız normal bir ikilik sayı- 
dır. Diğer durumda ise, yani 7. Bit “*1”” ise elimizde ne- 


gatif bir sayının ikinci dereceden karşılığı var demektir. 
16 Bit'lik (2 Bayt) sayılar kullanırken ise 15. Bit işaret 
göstergesi olarak kullanılır. 

Bu sayılarla işlem yaptığımız bazen yanlış sonuç çıktı- 
ğını daha önce belirtmiştik. Bu sorunu çözerken statü re- 
gisterindeki iki bayrağı (göstergeyi) daha kullanacağız: 
Carry ve V-bayrağı. 

“To Carry” dilimizde “taşımak” anlamına gelmek- 
tedir. Register göstergesinde bu bayrak kısaca *“C” ile 
gösterilir. Şimdi, herşey iyi de burada taşınan nedir, di- 
ye sorabilirsiniz. Bu soruyu en iyisi bir örnek ile cevap- 
layalım. 

Örneğimizde normal ikilik sayılarla (İşaret Bit'ine bak- 
madan) işlem yapacağız. 128 ile 130'u toplayalım: 


128 1000 0000 
*130 #1000 0010 


258 (1)0000 0010 


Sonuç olarak elde ettiğimiz 258 tastamam doğrudur fa- 
kat 8 Bit'e sığmamaktadır. Burada artan Bit özel olarak 
bu işi için ayrılmış bir yere, yani Carry Bit'ine taşınmış- 
tır. Eğer C-64'de aritmetik işlemlerinde bu tür bir artan 
olursa Carry Bit'i “1” olur. (Resim 3) 

Bazı durumlarda bu Carry Bit'ini göz ardı edebiliriz, 
fakat gnellikle sonraki işlemlerde bu Bit'in kullanılması 
gerekir. Yine burda da bazı özel durumlar için hata söz 
konusudur. Bilgisayarımız “1”? değerini aldığında hemen 
işe negatif sayıları karıştırmakta ve yanlış sonuçlara ulaş- 
maktadır. Bunu aşağıdaki örneği incelerseniz daha iyi an- 
layabilirsiniz: 


TSI 
TENLİ 


SANAY 
TİĞARET SAT Zeyünbume İSTANBUL Tek: (1) 558 12 54 


21 


64 0100 0000 
*66 (40100 0000 


(126) 1000 0010 


Görüldüğü gibi sonuç yanlıştır. 6. Bit'leri toplarken 7. 
Bit ““1”* olmuştur. İkinci dereceden karşılıklarla çalışır- 
ken bu negatif bir sayıyı göstereceği için işlem hatalı ola- 
caktır. Bu gibi durumlarda imdadımıza statü registerin- 
deki V-bayrağı (göstergesi) yetişir ve “*1”* değerini alır. 
Kısaca şöyle diyebiliriz: Eğer yukarıdaki örnekte olduğu 
gibi istenmeyen bir zamanda yanlışlıkla 6.Bit'ten 7.Bit'e 
bir taşma meydan gelirse bu bayrak ““1” olur. Bu işin 
aslı esasında daha karışıktır, fakat bu kadar bilgi bizim 
için yeterlidir. 

Görüldüğü gibi makine dilinde hemen hemen tüm ope- 
rasyonlardan önce olabilecek hatalara karşı önlem alın- 
maladır. Aslında bu bilgisayar kullanırken hiç alışık ol- 
madığımız bir unsurdur, fakat ileride bu öğrendiklerimi- 
zin pratik uygulamasına geçtiğimizde bunların şimdiki ka- 
dar başımızı ağrıtmayacağını göreceğiz. 

Yukarıdaki işlemde 6. Bit'ten 7. Bit'e bir taşma mey- 
dana gelmiş, fakat Carry işin içine girmemişti. Bu nedenle 
16-Bit sayılar kullanırsak problem kendi kendine çözülür: 


64 00000000 01000000 
*66 (O * 00000000 01000010 
130 00000000 10000010 


Bildiğimiz gibi 16 Bit sayılarda 15. Bit işaret gösterge- 
si olarak kullanılır. Şimdi diğer bir durumu inceleyelim. 


—125 1000 0011 
— 64 1100 0000 
(467) o (1)0100 0011 


Burada da yanlış bir sonuçla karşılaştık. Yine yanlış- 
lıkla işaret göstergesi değişikliğe uğradı. Yalnız bu sefer 
işiklik 6. Bit yerine Carry'den kaynaklanmakta. Carry 
“1” olduğu için 7. Bit bu sefer ““0”” olmuştur. Bu prob- 
lemi de 16-Bit sayıları kullanırsanız kolayca çözebilirsiniz. 
Şimdi yine öğrendiklerimizi kısaca toplayalım: Eğer 8- 
Bit işlemlerde ikinci dereceden karşılıklarla gösterilebili- 
nen alanın (-127 ile 4 127 arası) dışına çıkılırsa işaret Bit'i 
(7.Bit) değişmekte ve yanlış sonuç vermektedir. Bu du- 
rumda hemen statü registerinde V-bayrağı (göstergesi) 
üzerinde bir kırmızı lamba yanar ve bize 16-Bit sayılar 
kullanmamızı söyler. 

Şimdi gelelim Carry Bit'inin unutulabileceği durum- 
lara. İkinci dereceden karşılıkları ile yapılan tüm 8-Bit 
aritmetik işlemlerinde bu Bit gözardı edilebilir. Bunu iki 
örnekte gösterelim: 


*4 0000 0100 
—2 #111 1110 


*2 (0)000 000 


Carry Bit'ine bakılmazsa sonuç doğrudur. 


—4 1111 1010 
—2 #1111 


1110 
— (Mili 1000 


Burada da yine Carry Bit'i ihmal edilirse sonuç doğru 
çıkar. 
Artık C-64'ün tam sayıları nasıl işlediğini öğrendik. 
Şimdi bu sayı karmaşasını yine bir yana bırakarak pra- 
tik uygulamalara geçelim. 


Bilgisayar Hesaplıyor: ADC,CLG 


ADC, bizim 6510 mikroişlemciden öğreneceğimiz ilk 
aritmetik komutudur. Anlamı ““Add with Carry”, yani 
“Carry ile birlikte topla”'dır. Şimdi elimizde iki tane 8- 
Bit sayı olsun: SAYI! ve SAYIZ. Yalnız bu sayılar fazla 
büyük değil ve toplamlarında herhangi bir taşma beklen- 
miyor. SAYIV'i akümülatöre yükleyelim: 


LDA #$SAYII 
Ve bunu izleyen satır: 


ADC # $SAYIZ 


Bu komutlarla karşılaşan mikroişlemci iki sayıyı top- 
lar ve sonucu akümülatöre yazar. Sonucu görmek iste- 
diğinizde akümülatörün değerini STA ile herhangi bir ad- 
rese yazdırırız. Yalnız Assembler programlarında Carry'i 
etkileyen birçok işlem vardır. Bu nedenle hiçbir zaman 
Carry'nin 1 veya 0 olduğunda emin olamayız. ADC ko- 
mutu hesap işlemine Carry'i de dahil ettiği için bunun 
silinmiş olması gerekir. 6510 makine dilinde bu işi ya- 
pan CLC komutu mevcuttur. 

SAYI1 12 ve SAYI2-7 alınırsa programımız şu şe- 
kilde olur: 


1200 CLC 

1201 LDA $0C 
1203 ADC $07 
1205 STA 1500 


İlk satırımızda yer alan CLC bir baytlık komuttur ve 
sadece Carry'yi etkilemektedir. ADC ise burada kulla- 
nılan şekliyle iki baytlık bir komuttur ve dolaysız olarak 
adreslenmiştir. Daha önce de belirttiğimiz gibi ADC bir- 
kaç göstergeyi (bayrağı) etkileyebilir. Bunların başında 
Carry ve V-bayrağı gelir, fakat 7. Bit'in 1 değerini alma- 
sıyla ortaya negatif bir sayı çıkacağı için N-bayrağı ve 
$FF değeri aşıldığında da Z-bayrağı değişikliğe uğraya- 
bilir. 

$1201 numaralı satırı aşağıdaki şekilde değiştirdiğimiz- 
de programımız daha ilginç hale gelir: 


1201 LDA $1400 


Görüldüğü gibi burada mutlak adresleme yöntemini 
kullandık ve LDA 3 baytlık bir komuta dönüştü. Dola- 
yısıyla programın kalan kısmı 1 bayt ileriye kaydırılacak- 
tır. Bu son hali ile programımız $1400 adresinin içerdiği 
değere ADC komutunun ardındaki sayıyı ekleyecektir. 

LDA komutunda yaptığımız değişikliğin aynını ADC 
için de yapabiliriz. ADC'nin de mutlak adreslenmesi ile 
örneğin $1300 adresindeki değerin $1400'dekine eklen- 
mesini sağlayabiliriz. Bu işlemi gerçekleştiren program 
şu şekildedir: 


1200 CLC 

1201 LDA $1400 
1204 ADC $1300 
1207 STA $1500 


ADC mutlak olarak adreslendiği için 3 bayt kaplamış- 
tır. 

Bu türden 8-Bit işlemler oldukça sık kullanılır: Örne- 
ğin bir döngüde ADC kullanılarak adım aralığı istenilen 
şekilde belirlenebilir. 

Pratikte 16-Bit hesap işlemlerinin çok önemli yeri var- 
dır. Bildiğiniz gibi 16-Bit'lik bir sayı rr bayt ve al- 
çak bayt olmak üzere iki parçaya ayrılır. İnceleyeceği- 
miz örnekte sadece 16 Bit'lik iki sayı toplanacak. 
SAYIV'in alçak baytı $1300'e, yüksek baytı ise $1301'de 
yerleştirilmelidir. Aynı şekilde SAYIZ ise $1400 ve $1401 
adreslerinde yer almaktadır. 

Programımızın başında her zaman kullanmamız gere- 
ken hazırlık komutları yer almaktadır. 


1200 CLD 
1201 CLD 


Önce her iki sayının da alçak baytlarını toplayalım: 


1202 LDA $1300 
1205 ADC $1400 
1208 STA $1500 


Burada 15. Bit işareti belirlediği için bu tür bir hata 
sözkonusu değildir. Fakat birçok durumda iki sayının 
toplamı 255'den ($FF) büyük olabilir. Eğer bu son hal 
gerçekleşirse Carry ““1”” değerini alır. Şimdi yüksek bayt- 
ları toplayalım: 
120B LDA $1301 
120E ADC $1401 
1211 STA $1501 


Carry Bit'inde ne olursa olsun yukarıdaki toplam iş- 
leminde beraber toplanacaktır. İşlemizin sonucu $1500 


(Alçak Bayt) ve $1501'de (Yüksek Bayt) yer almaktadır. 
Örnek olarak 2176 (0000 1000 1000 0000) ve 1009 (0000 
0011 1111 0001) sayılarını toplayalım. Burada kullana- 
cağımız bellek birimleri şu şekilde düzenlenmelidir: 


1300 1000 0000 Alçak Bayt (SAYILI) 
1301 0000 1000 Yüksek Bayt 

1400 1111 0001 Alçak Bayt (SAYI2) 
1401 000 001 Yüksek Bayt 


İlk önce alçak baytları toplayalım: 
1300 1000 0000 
1400 1111 0001 
Carry 0 
1500 0111 0001 
Carry 1 
Şimdi de yüksek baytları: 
1301 0000 1000 
1401 0000 0011 
Carry 1 
1501 0000 1100 


Böylelikle sonuç olan 3185 (0000 1100 0111 0001) al- 
çak ve yüksek bayt olarak $1500 ve $1501 adreslerinde 
yer alacaktır. Yalnız burada Carry'nin değeri ““1*'dir. Bu 
nedenle yeni bir işleme başlamadan önce CLC ile Carry 
temizlenmelidir. 

Toplam hakkında bilmemiz gereken her şey yukarıda 
anlatılanlardan ibaret. Gelecek sayıda makine dilinde çı- 
kartmanın nasıl yapıldığını göreceğiz. Hoşçakalın... 
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Yalnızca bir oyun makinasının çok ötesinde 
potansiyele sahip. Değerlendirmek de 
biz kullanıcılara düşüyor. Bunun için de 
klavyeyi ve tuşların fonksiyonlarını iyi tanımamız gerekiyor. 
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Birçoklarının gözünde C-64 bir oyun makinasından öte 
bir şey değil. Ama oyun oynamak için bile olsa, komut- 
ları yükleyip çalıştırmanız gerekiyor ve birçok oyunda 
klavye aracılığıyla bazı direktifler vermeniz gerekiyor. 
Onun için burada klavyedeki 66 tuşu ve neler yapabil- 
diklerini inceleyeceğiz. 

Klavyeye ilk baktığınızda, her tuşun üzerinde birden 
fazla sembol olduğu dikkatinizi çekecek. Bazıları, harf 
tuşları, üzerinde üçer sembol vardır. Bilgisayarı açtığı- 
nızda, esas sembolü yalnızca o tuşa basarak, sağdaki sem- 
bolü o tuşla birlikte shift tuşuna basarak ve soldaki sem- 
bolü de o tuşla birlikte üzerinde CBM logosu olan tuşa 
basarak elde edebilirsiniz. Eğer CBM harflerini başka hiç- 
bir tuşa basmadan yazar ve shift tuşunu basılı tutup lo- 
go tuşuna da basarsanız, küçük harfle yazmaya başla- 
yacaktır. CBM o zaman cbm olur. 

Küçük harf modunda harfleri ancak tuşla birlikte shift 
tuşuna basarak büyük yazabiliriz. Bu modda tuşun sağ 
tarafındaki sembolleri artık yazamayız. 

Büyük harf modu yerine, büyük/küçük harf moduna 
geçiş bir program içinde, POKE 53272,23 ya da PRINT 
CHR$(14) komutu ile sağlanabilir. Yalnızca büyük harf 
moduna dönmek istiyorsak, POKE 53272,21 ya da 
PRINT CHR$(142) yazmamız gerekir. Ama insanların 
shift ile birlikte logo tuşuna basıp yalnızca büyük harf 
moduna dönmelerini nasıl önleyeceğiz diye sorabilirsiniz. 
Bu hastalığın ilacı da PRINT CHR$(8) komutudur. 

Bu POKE ve PRINT komutlarını girebilmek için, bil- 
gisayarın verilen direktifi kabul edip uygulamasını sağ- 
layacak RETURN tuşuna basmalıyız. Bu RETURN tu- 
şu klavyedeki belki de en önemli tuştur. O olmaksızın, 


bilgisayarın bir Basic direktifi almasını sağlayamayız. 
Klavye buffer'ına bir RETURN direktifi koymak yeterli 
olacaktır diye düşünebilirsiniz. Peki bilgisayara bunu yap- 
masını nasıl söyleyeceğiz? RETURN tuşuna basarak ya 
da aynı şeyi yapmak üzere bir program satırı girerek. Peki 
bir program satırı girmenin tek yolu nedir? Evet, yine RE- 
TURN tuşuna basmak. Üzerinde CONTROL yazan di- 
ğer bir tuş da dikkatinizi çekmiş olmalı. İlk bakışta bu 
tuş göze daha önemli gibi görünüyor ama komutları gir- 
mekten farklı işlevleri var. 

Bunlardan birisi klavye ile yazdığımız harflerin renk- 
lerini değiştirmek. CONTROL ve 1'e basarsak harflerin 
rengi siyah, CONTROL ve 2'ye basarsak kırmızı olacak- 
tır. Sayı tuşlarında belirtilenlerin dışındaki renkler logo 
tuşuyla rakamlara basarak elde edilebilir. Bu renkleri da- 
ha iyi görmek için zıt print modunu kullanmak isteyebi- 
liriz. Bunda karakteri oluşturan küçük noktaların açık, 
arka planı oluşturanların kapalı olması yerine tam tersi 
gerçekleşiyor. Bu değişikliği yapmanın çeşitli yolları var. 
Yollardan birisi CONTROL tuşuna basılı tutup 9 raka- 
mına basmaktır. Sonra bir de space bar'a basarsanız renk 
değişikliği iyice bariz olur. Bu moddan çıkmak isterse- 
niz, CONTROL'ü basılı tutup O rakamına basabilirsiniz. 
Aynı işlemleri program içinden yapmak isterseniz, bu mo- 
da geçmek için PRINT CHR$(18) ve çıkmak için de 
PRINT CHR$(146) komutlarını kullanmanız gerekir. 

CONTROL Tuşu daha başka neler yapar? Bir prog- 
ram listesi ekranda çıkarken, ona basarak çıkış hızını dü- 
şürebilirsiniz. Ayrıca bir programdaki varlığı 653 sayılı 
bellek kütüğünün içeriklerine bakarak anlaşılabilir.. C- 
64'te tuşları depolamakta kullanılan iki ana bellek kütü- 
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ğü vardır. Bunlar 653 ve 197. 197'ye ayrıntılı olarak da- 
ha sonra eğileceğiz ama 653'e dönersek şöyle bir prog- 
ram satırı yazabiliriz: 


10 PRINT PEEK(653);: GOTO 10 


Run edildiğinde, O sayısı tekrar tekrar görünecektir. 
Bu da demektir ki, bu kütüğün tanıdığı tuşlardan hiçbi- 
risine o sırada basılmamaktadır. Ama shift tuşuna ba- 
sarsanız çıkan sayı |, logo tuşuna basarsanız 2 ve CONT- 
ROL tuşuna basarsanız 4 olacaktır. Bu tuşların değişik 
kombinasyonlarını deneyip ne olacağına bakabilirsiniz. 

Sağ taraftaki RESTORE tuşu bazen CONTROL tuşu 
ile birlikte bilgisayarı reset etmekten başka pek bir işe ya- 
ramaz. Ayrıca bunu yapmasını program içinden önleme- 
nin de bir yolu vardır. POKE 808,225 bu işi halledecek- 
tir ama onu basit bir programın içinden yapıyorsanız, du- 
rumu düzeltmek için POKE 808,225 Kullanmayı unut- 
mayın. Programdan çıkış için bir yol hazırlamayı unut- 
muş olabilirsiniz ve o zaman da tek çareniz bilgisayarı 
açıp kapamak olacaktır. 

Programlara dalmak için genellikle RUN/STOP tuşu 
kullanılır ama başka kullanımları da vardır. Bantta ge- 
len ve yüklemek için shift ve RUN/STOP'a basmanız ge- 
reken programları biliyorsunuzdur. Bu yol ne yazık ki 
disketler için geçerli değil. 

Kütük 197'den daha önce söz etmiştik. Basılan deği- 
şin tuşları saptamak için 653'e benzer bir şekilde kulla- 
nılabilir. Daha önce sözünü ettiğimiz program satırında, 
653 yerini 197'ye bırakırsa, programı run ettiğinizde 64 
Sayısının sürekli olarak belirdiğini göreceksiniz. Değişik 
tuşlara bastıkça sayı da değişecektir ve artık klavyenin 
sağ tarafındaki fonksiyon tuşlarını kullanmaya başlaya- 
biliriz. FI tuşuna basınca 4 değeri elde edilecektir. Tüm 
fonksiyon tuşları bu şekilde saptanabilir, ama her zaman 


olduğu gibi program içinden yapmanın yolu da vardır. 
Bu amaçla GET komutunu kullanmamız gerekecektir. 
Örneğin: 


10 GET AS: IF ASİ JCHR$(133) THEN 10 


Diğer fonksiyon tuşları (diğer dört değeri bulmak için 
shift kullanın, logo tuşu hiçbir şeyi değiştirmez) kendi 
CHR$ sayılarına sahiptirler. Sayılar, yukarıda verilen 
program satırı biraz değiştirilerek ve basılan tuşun AS- 
CI değerini bulmak için bir değişken kullanılarak bulu- 
nabilir. Bu sayı yazılabilir ve işleyen bir programda tüm 
fonksiyon tuşları kolayca saptanabilir. 

Şimdi yeniden klavye buffer'larına dönüyoruz. Bu buf- 
fer denilen şey de neyin nesi? 

Bilgisayara bir şey yazdığınızda, daha sonra kullanıl- 
mak üzere bir yerde depolanması gerekir. C-64 ekrana 
bizim baktığımız gibi bakamaz. Ekran bellek napped ol- 
sa da (yani ekranda görünen her şey bilgisayarın belle- 
ğinde bir yere kaydedilse de) 64'ün işletim sistemi her RE- 
TURN'e bastığınızda ve bir komut ya da program satırı 
girdiğinizde ekranı taramaz. 

Onun yerine kendi klavye buffer'ına bakar. Önde bir 
sayı varsa, ona program satırı muamelesi yapar ve hata 
kontrolü yapmaya falan kalkışmaz. Hata kontrolü C- 
64'ün tasarımcıları tarafından düşünülseydi fena olmazdı 
gibi geliyor bana. Basic programcılarını bir sürü uğraş- 
tan kurtarırdı bu. 

Eğer başlangıçta bir sayı yoksa, bilgisayar yazdığını- 
zın hemen uygulanacak bir emir (statement) olduğunu dü- 
şünür ve değişik ROM rutinlerini kullanarak yapmaya 
ve size bir hata yapıp yapmadığınızı söylemeye çalışır. 
Örneğin basit bir sentaks hatası gibi. Yoksa komutu ye- 
rine getirir. 

Bu iç buffer'a direkt olarak ulaşmak pek mümkün de- 


gil ve tasarımcılar Allahtan oynayabileceğimiz bir diğe- 
rini koymuşlar. Çok büyük değil, ama bir şeyler depola- 
nıp ilginç sonuçlar alınabilir. Bunu yapmak için, bellek- 
te nerede olduğunu bilmemiz gerekir. 631 sayılı yerde baş- 
lar ve yukarıya doğru devam eder. Nerde sona erdiğini 
bulmayı size bırakıyoruz. Bulabilmek için, bilgisayara bu 
buffer'a hangi cinsten kaç karakter koyduğumuzu söy- 
lememiz gerekir ve bu amaçla da bellek yeri 198'i kulla- 
nırız. Daha önce onu hangi tuşun basıldığını anlamak için 
kullanmıştık. 

Bir programda uygulamasını görmek istiyorsanız, aşa- 
ğıdaki rutin herhangi bir nedenle programı retrun etmek 
istediğinizde işinize yarayacaktır: 

1000 PRINT 
“(CLR,CD,CDJRUNJHOMEJ”; 
1010 POKE 631,13;POKE 198,1:END 


Bu teknik için başka birçok uygulama alanı mevcut. 
Örneğin bir programı disketten yükleyebilir ve run ede- 
bilirsiniz. Bunun için klavye buffer'ında iki kartuş re- 
turn'ü ve 198'e Zile POKE etmek gerekiyor. Başlangıç- 
ta POKE631,13:POKE 632,13 kullanın. Doğallıkla, ön- 
ceden ekrandaki her şeyin pozisyonunu da hesaplama- 
nız gerekiyor! 

Görüldüğü gibi, C-64 yalnızca bir oyun makinasının 
çok ötesinde potansiyele sahip. Değerlendirmek de biz 
kullanıcılara düşüyor! 
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Sinan EREL 


. 

şte Psygnosis firması yine yar- 

pacağını yaptı ve sizi bilgi- 
sayarın başına bağlayacak 
yeni bir oyun daha çıkardı, 
The Shadow of the Beast (İbii- 
sin gölgesi). Oyunda ilginç 
görünüşlü bir yaratığı canlan- 
dırıyoruz. Amacımız iblisin et- 
kisi altında bulunan bölgeden 
sağ olarak kurtulmak. 

Başlangıçta kendimizi or- 
manlık bir bölgede buluyoruz. 
İlk önce sola doğru ilerlemeli- 
yiz. Fakat bu sırada dikkatli 
olun, çünkü arkamızdan ve 
önümüzden kayalar ve çeşitli 
yaratıklar gelebilir. Bir süre iler- 
ledikten sonra bir ağacın göv- 
desine yerleştirilmiş bir kapı 
göreceğiz. Buradan içeriye 
girin. Bu arada meraklılar için 
şunu hemen söylemeliyim; 
eğer o kapıdan içeri girmez 
ve sola doğru gitmeye devam 
ederseniz, kısa bir süre sonra 
aniden önünüzde beliren bir 
çukurun içine düşerek ölürsü- 
nüz. Ağacın içindeki kapıdan 
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içeri girince kendinizi bam- 
başka bir ortamda bulacaksı- 
nız. Sağa doğru ilerleyerek 
(geldiğiniz merdivenden 
uzaklaşırken dikkat edin) rast- 
layacağınız ilk merdivenden 
aşağı inin. Şimdi sola doğru 
ilerleyin ve tekrar aşağı inin. 
Artık tekrar sağa doğru ilerle- 
meye başlayın. Yalnızca dik- 
kat edin birazdan karşınıza 
boynuzlu dev karıncalar çıka- 
cak. Onları da aştıktan sonra 
aşağı inin. Şu anda karşınızda 
iki seçenek var. Solda kısa 
ama tehlikeli bir yol, sağda ise 
uzun ama fazla tehlikeli olma- 
yan bir yol var. 

Sola doğru ilerleyin. Biraz- 


dan bir köprüye rastlayacak- 
sınız, hiç yavaşlamadan ge- 
çin çünkü eğer yavaşlarsanız 
yukarıdan çıkacak kökleri size 
çarpabilir. Köprünün bitimin- 
de bir merdivene rastlaya- 
caksınız. Hemen buradan 
aşağı inin ve sağa doğru iler- 
leyin. On tane kılıçlı muhafıza 
rastlayacaksınız. Bunları yum- 
ruklarınızla öldürerek merdive- 
ne ulaşın ve tekrar aşağı inin. 
Şimdi hemen sağa saparak 
aşağı inin ve biraz daha sağa 
gidip tekrar aşağı inin. Eğer 
sağdaki uzun yolu seçseydik 
yine buraya ulaşacaktık. Şim- 
di sola doğru biraz ilerleyerek 
tekrar aşağı inin. Bu merdiven 


iki farklı zemine iniyor ve biz bU 
iki yere de gitmeliyiz. Üsttekin- 
de bir anahtar, alttakinde ise 
yedek güç var. Eğer yeterli 
gücünüz varsa ve kendinize 
güveniyorsanız önce üstteki 
bölüme inip sola doğru (şayet 
güvenmiyorsanız ilk önce aşa- 
ğı inerek güç şişeciğini aldık- 
tan sonra buraya gelin) ilerle- 
yin. Bu arada yukarda damlar 
yan asit damlalarına ve karşı- 
nıza çıkan ondört tane baltalı 
muhafıza dikkat edin. Bunları 
geçince minik bir çukurun üs- 
tünden atlayarak anahtarı 
alın. Şimdi demin üstünden at- 
Iadığınız çukura düşün, böyle- 
ce alt kata inmiş olacaksınız. 
Sağa doğru giderek, güç şişe- 
ciğini alarak merdivene ula- 
şıp yukarı çıkın. Burada aldığı- 
nız güç iksiri size 12 vurulma- 
lık enerji kazandıracak. Merdi- 
venin bitiminden tekrar (biraz 
sağa giderek) yukarı çıkın ve 
sola giderek aşağı inin. Şimdi 
sola doğru ilerleyin ve bu ara- 
da sizi bekleyen dört baltalı 
muhafıza da dikkat edin. bun- 
ları aştıktan sonra elinde bir 
cam küreyi yukarıya doğru 
atıp tutan ve ağzından alev 
püskürten kanatlı dev bir ya- 
ratığa rastlayacaksınız. He- 
men elinin hizasına gelerek 
eğilin ve alevden sakınarak 
cam küreye tam sekiz yumruk 
atın. Böylece küreyi patflata- 
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rak büyük bir ateş gücüne sa- 
hip olacaksınız. Şimdi sağa 
doğru ilerleyerek merdivenin 
yanındaki transporfıra gelin 
ve kendinizi yukarıya nakle- 
din. Şimdi tekrar merdivenler- 
den yukarıya çıkarak sağa 
doğru ilerleyin. Birazdan dis- 
ketiniz bir şeyler yükleyecek ve 
karşınıza korkunç bir büyüklük- 
te yarı mekanik bir yaratık Çı- 
kacak. Bu yaratığın size do- 
kunmasına İzin vermeden Yir- 
mi kez ateş edebilirseniz, onu 
yok edeceksiniz. Artık tekrar 
sağa doğru ilerleyin. 

Evet umarım buraya kadar 
gelirken reflekslerinizin ihane- 
tine uğramamışsınızdır, çünkü 
asıl işimiz bundan sonra baş- 
iyor. Sağa doğru ilerlemeye 


devam edin, birazdan karşını- 
za ellerinde tırmığa benzer si- 
lahlar olan muhafızlar çıka- 
cak dikkat edin. Bu onsekiz ta- 
ne muhafızı geçtikten sonra 
karşınıza çıkan ilk merdiven- 
den yukarıya çıkın. Şimdi sola 
doğru koşun, yalnız bu arada 
karşınıza çıkacak üç tane kı- 
lıçlı muhafıza dikkat edin. Yo- 
lun sonunda üstünde 'don'tto- 
uch (dokunma) yazan bir kol 
göreceksiniz. Hemen bu kolu 
aşağı çekin. Şimdi geri dönün 
ve ilk merdivenden yukarıya 
çıkın. Artık sola doğru ilerleyin. 
Dikkatli olun birazdan yukarı 
aşağı zıplayan gözler göre- 
ceksiniz. Bunların altından 
usulca geçerken arada bir 
karşıdan uçarak gelecek kar- 
natlı yaratıklara da dikkat 
edin. Bu yolun sonunda ulaşa- 
cağınız anahtarı hemen ala- 
rak sağa doğru koşmaya baş- 
layın. Yukarı çıktığınız merdi- 
vene gelince hemen aşağı in- 
meye kalkmayın, sağa doğru 
devam edin. Üzerinde food 
(yiyecek)' yazan varile gelince 
onu yumruklayın ve dört dar- 
be dayanklılığı daha kazanın. 
Şimdi sola giderek geldiğiniz 
merdivenden aşağı inan ve 
tekrar sağa giderek yine aşa- 
ğı inin. Artık yukarıya çıkmaya 
başladığımız yere ulaştık. Sa- 
ğa doğru gidin ve merdiven- 
den yukarı çıkın, bu sırada yu- 
karıda gezinen salyangoza 
da dikkat edin. Şimdi aşağıya 
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inin ve sola doğru ilerleyin. Ze- 
mine ulaşınca sola doğru ko- 
şun. Birazdan yukarıdan dü- 
şen ve zıplayarak ilerleyen kar 
natlı yaratıklara ve yerden çı- 
karak ağızlarından alev püs- 
kürten ejderlere rastlayacak- 
sınız. Gerekli yerlerde eğilerek 
durduktan sonra bunları atla- 
tacaksınız. Bu kez karşınıza pe- 
riyodik olarak zıplayan toplar 
çıkacak. Bunların altından da 
belirli bir hızla ilerleyerek ge- 
çebilirsiniz. Yalnız karşıdan 
uçarak gelen yaratıklara kar- 
şı dikkatli olun. Yolun sonuna 
gelince merdivenlerden aşar- 
ğı inin. Şimdi sağa gidip tek- 
rar aşağı inin. Bu sırada yerde 
sürünerek ilerleyen yaratığa 
da dikkat edin. Aşağı inince 
sağa doğru gidin. Burada bir- 
kaç dev arıyla ve dönüşümlü 
olarak üç kez bir miktar kuru- 
kafalarıyla karşılaşacaksınız, 
dikkatli olan. Bu yolun sonun- 
da ise oniki isabet dayanıklılı- 
ğı sizi bekliyor. Bunu da alarak 
aşağı inin ve sağa giderek 
tekrar aşağı inin. Her iki aşağı 
inişinizde de solucana benzer 
bir yaratık göreceksiniz, onla- 
rı öldürmeyi de ihmal etmeyin. 
Şimdi sola doğru ilerleyin. Bu 
yol boyunca yukarıdan uçar- 
ken üzerinize ateş topçukları 
bırakan dev arılara rastlaya- 
caksınız.. Aynı zamanda yer- 
den de alev dalgaları gele- 
cek, bunlara karşı tetikte olun. 
Yolun sonuna gelince yine 
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aşağı (Murada sizi bekleyen 
bir yaratık var dikkat) inin ve 
biraz sola giderek tekrar aşa- 
ğı inin. Şimdi sola doğru koşa- 
rak yolun sonundaki merdi- 
venden yukarı çıkın. Biraz da- 
ha sola gidip hemen aşağı 
inin. Artık sola doğru ilerleyin 
(yolda karşınıza hayaletler çi- 
kacak ona göre hazırlıklı 
olun). Birazdan bir merdivene 
ulaşacaksınız, hemen yukarı 
doğru çıkın ve sağa İlerleye- 
rek orada sizi bekleyen 'po- 
wer punch'ı (güç yumruğu) 
alın. Eğer yukarıdaki (üzerinde 
dokunma yazan) kolu indir- 
meseydik bu güç yumruğunu 
almamız oldukça güçleşe- 
cekti. Güç yumruğunu aldık- 
tan sonra geldiğiniz merdi- 
venden iki kat (ilk katta bir ha- 
yalet yine sizi bekliyor) aşağı 
inerek sağa doğru koşmaya 
başlayın. Bu arada bir hayar- 
leti daha geçtikten sonra beş 
tane roket türbininin altından 
geçeceğiz. Karşınıza çıkan 
merdivene aldırmayarak sar- 
ğa doğru ilerlemeye devam 
edin. Bir süre sonra önümüze 
yukarıdan ve aşağıdan dev 
ejder kafaları çıkacak, dikkatli 
olun isabet almamaya çalışın. 
Birazdan karşımıza alev püs- 
kürten kırmızı renkli dev bir ya- 
ratık çıkacak. Aynı zamanda 
aralıklı olarak yerin altından 
çıkan taştan yapılmış dev bir 
kazık da işimizi iyice zorlaştıra- 
cak. Yaratığın ateşinden ve 
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taş kazıktan sakınarak yaratı- 
ğı tam yirmi kez yumruklama- 
lıyız. Eğer bunu başarabilirse- 
niz yaratık yok olacak ve yo- 
lunuz açılacak. Doğruca sar- 
ğa giderek karşınızda beliren 
kuleye benzer yerden içeriye 
girin. Şimdi kendinizi yukarıya 
doğru uzanan merdivenlerde 
bulacaksınız. Yukarıya doğru 
devam edin, birazdan yol bi- 
tecek ve ekran değişecek. 
İşte kendinizi tekrar orman- 
da buldunuz ve böylece oyu- 
nun üçte birine yakın bir bölü- 
münü de geride bırakmış ol- 
dunuz. Buraya kadar uğraş- 
mamızın tek sebebi kuyudan 
bir anahtarla yeryüzüne çıkar- 
bilmekti. Aklıma gelmişken 
eğer oyun sırasında herhangi 
bir şey için bilgisayarınızın ba- 
şından ayrılmanız gerekirse 
P tuşuyla oyunu durdura- 
bilirsiniz. Şimdi karşınızda bir 
şatoya kadar uzanan bir yol 
var. Bu yol boyunca karşımıza 
birçok engeller çıkacak, fakat 
bunların hiçbiri bizi yolumuz- 
dan saptıracak nitelikte değil. 
Hedefimize giden tek yol sağ 
tarafta. Bu yolda ilerlerken 
rastlayacağınız taş sütunları 
yok edin her birinde ekstra 
güç saklı. Biraz uzun olan bu 
yolu aşabilirseniz bir şatoya 
rastlayacaksınız. Fakat hemen 
kapısından içeri girmeyin. Bi- 
raz daha sağa doğru giderek 
karşınız çıkan meşaleyi almaz- 
sanız, şatonun içinde hiçbir 
şey göremezsiniz. Şimdi derin 
bir nefes alın ve şatoya girin. 
Evet şu anda oyunumuzu 
yarılamış sayılırız. Şimdi karşı- 
mızda sağa veya sola gidebi- 
leceğimiz iki yön var. Önce so- 
la doğru ilerleyin ve karşınıza 
çıkan ilk merdivenden yukarı 
çıkın. Hemen sağa doğru iler- 
leyin. Karşınıza yerden zıplar 
yarak ilerleyen yaratıklarla bir 
minijetle uçan muhafızlar Çı- 
kacak. Muhafızlar yere bir 
nesne bırakacak ve bu nesne 
bir süre sonra zemine elektrik 
dalgaları yayarak kaybola- 
cak. Yolun sonuna gelince 
aşağı inerek biraz sağa gidin 


(uçan bir yılana dikkat edin) 
ve tekrar yukarı çıkın. En tepe- 
ye ulaştığınız zaman sola doğ- 
ru ilerleyerek aşağı atlayın ve 
sola doğru koşmaya devam 
edin. Karşınıza sizi yemek iste- 
yen kayalar ve yukarıdan 
çapraz olarak düşen kılıçlar 
çıkacak. Biraz sonra ise bir 
sandığa rastlayacaksınız, bUu- 
na vurarak güç şişeciğinizi al- 
mayı unutmayın. Şişeciği al- 
dıktan sonra ise zıplayan ya- 
ratıklar, yerden açılarak size 
bıçak atılan kapaklar ve yu- 
karıdan düşen damlacıklarla 
karşılaşacaksınız. Bunları da 
geçtikten sonra geleceğiniz 
merdivenden yukarıya çıkın. 
Şimdi sağa doğru ilerleyin. İki 
güç sandığına ve bir de için- 
de bir okçu olan sandığa rast- 
layacaksınız. Ayrıca çeşitli ca- 
navarlarla da karşılaşacaksı- 
nız, dikkat edin. Bu yolun ş0- 
nunda göreceğiniz boru 
anahtarını andıran aleti alın 
ve sola doğru gitmeye başla- 
yın. Bu sırada zıplayan yılanlar 
ra ve sürünen solucanlara 
karşı da dikkatli olun. Yolun 
sonuna gelince hemen aşağı- 
ya inmeye başlayın. Kanatlı 
bir yaratığı da geçtikten son- 
ra rastlayacağınız sandıktan 
güç şişeciğini alın ve ilerleme- 
ye devam edin. Şimdi aşağı- 
ya inin (duvarda gezinen ya- 
ratığa dikkat edin) ve sağa gi- 
derek aşağıya atlayın. Böyle- 
ce kendinizi şatoya girdiğiniz 


kapının oldukça yakınında 
bulacaksınız. Hemen sola 
doğru ilerlemeye başlayın. 
Yukarıdan dev örümceklerin 
sarktığı bir köprüden geçerek 
(yerde sürünen solucanlara 
ve karşıdan yuvarlanarak ge- 
len fıçılara dikkat edin) ilerle- 
meye devam edin. Şimdi tek- 
rar merdivenlerden aşağı inin 
ve sağa doğru ilerleyin (Uçan 
yaratıklara, yuvarlanan fıçı ve 
baltalara dikkat). Birazdan 
zıplayan başı kopuk devlere 
ve yine arasıra zıplayan bir to- 
pa rastlayacaksınız. Bunları 
da geçtikten sonra merdiven- 
den aşağı inin ve sola doğru 
(tavanda gezinin bir yaratık 
ve yuvarlanan fıçı ve baltalar 
sizi bekliyor) ilerleyin. Burada 
bir sandık içinde bir silah bu- 
lacaksınız. Bu silahı aldıktan 
sonra soğa doğru (minik bir 
arı sürüsü sizi bekliyor) ilerle- 
meye başlayın. Birazdan bir 
güç perdesini çalıştıran bir 
kontrol paneline rastlayacak- 
sınız. Panelin yanına gelip eği- 
lerek ateş ederseniz, yukarıda 
bulduğunuz alet sayesinde 
güç perdesini kaldırabilirsiniz. 
Şimdi tekrar yukarıya çıkan ve 
sola doğru ilerleyin, aşağı at- 
layın. Aşağıdaki fıçıyı yok ettik- 
ten sonra yukarı çıkın. Yine şa- 
toya girdiğimiz kapının yakını- 
na geldik. Sağa doğru ilerle- 
meye başlayın. Bir süre sonra 
karşımıza uçan ve zıplayan 
yaratıklarla yukarıdan açılan 


ve içinde size balta atan tip- 
lerin bulunduğu kapılara rast- 
layacaksınız. Karşınıza çıkan 
ilk merdivenlerden aşağıya 
inerek sola doğru İlerleyin. Yi- 
ne birkaç zıplayan yaratıkla 
bir roket salvosu sizi bekliyor. 
Yolun sonuna gelince aşağı 
inerek sağa doğru ilerleyin. Bi- 
razdan kendinizi üç başlı dev 
bir ejderin karşısında bular- 
caksınız. Bu canavarı da tam 
onaltı kez vurduktan sonra iler- 
leyin ve birazdan yerde göre- 
ceğiniz kaskı alın. 

İşte şimdi oyunumuzun tarzı 
oldukça değişti. Kaskı aldık- 
tan sonra otomatik olarak bir 
kapıdan geçerek kendimizi 
sırt Jetimizle uçar halde garip 
bir ortamda buluyoruz. Karşı- 
mızda sağa doğru uçarak 
aşacağımız uzun bir yol var. 
Bu yol boyunca birçok yaratık- 
lara, güç alanlarına, kayalar- 
ra, boynuzlara ve güç şişecik- 
lerine rastlayacağız. Eğer 
bunları sağlimen aşabilirseniz, 
uçtuğumuz koridordan çıkar- 
rak geniş bir alana varacağız. 
Bu alanın sonunda Iki ağızı ve 
kuyruğa benzer bir dili olan 
bir canavar bizi bekliyor. Bu 
canavarı alttaki ve üstteki ka- 
falarını onar kere olmak üze- 
re yirmi kez vurduktan sonra 
yok edebilirsiniz. Artık canava- 
rın ardından beliren kapıdan 
çıkın. 

Bundan sonra kendimizi şa- 
tonun dışında bulacağız. Kar- 
şımızda yine uzun bir yol var. 
Sağa doğru koşmaya devam 
edin. Bu yol boyunca da kar- 
şınıza mezarlıktaki hayaletler, 
iskelet askerler gibi birçok ya- 
ratıklar çıkacaktır. Eğer bunlar- 
n-da aşarsak nihayet oyunu- 
muzun son bölümüne ulaşmış 
olacağız. Şimdi karşımızda kar- 
ya yığınına benzer bir kitle bu- 
lacağız. İşte tam bu esnada 
yukarıdan üstümüze aniden 
elinde tokmağa benzer bir so- 
pa bulunan dev bir el inecek. 
Bu dev elden sakınarak kitle- 
yi tam yirmi kere yumruklarsak 
bu son engeli de aşmış olacar- 
ğIZ. 
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Bu son engelin de aşılması 
ile birlikte oyunu tamamlamış 
olduk. Birazdan ekrana İblisin 
gölgesinden başarı ile kaça- 
bildiğimiz için bizi tebirk eden 
bir mesaj gelecek. İşte böyle- 
cezor bir oyunun sonuna gel- 
miş olduk. Sonuç itibarıyla bü- 
tün zorluğuna rağmen gerek 
grafik ve gerekse müzik olar- 
rak oldukça kaliteli ve güzel 
bir oyun Beast. Arka planlar- 


daki grafikler ve animasyon- 
lar oldukça etkileyici. Değişen 
tonları ve zengin çeşitliliği ile 
müzikleri mükemmel. Yalnız 
oynarken kendinizi arka plan- 
daki grafiklerin akışına fazla 
kaptırmayın yoksa neye uğra- 
dığınızı anlamadan bir isabet 
alabilirsiniz. Bütün bunlardan 
başka söylenecek bir şey kal- 
dı mı bilmiyorum ama bu oyu- 
nun başına oturmadan önce 
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H ayatını gökkuşağı avlaya- 
rak kazanan bir yumurta- 
nın hikâyesi sizi ilgilendiriyorsa 
hemen bilgisayar başına ge- 
çin. İlginç bir konuya sahip 
olan RAINBOW CHASER (Gök- 
kuşağı avcısı) tatlı bir Commo- 
dore 64 oyunu. Program yük- 
lenince space tuşuna basar- 
rak oyun esnasında göreceği- 
miz şekilleri tanıyabiliriz. Şimdi 
oyunumuza geçelim. 
Amacımız sevimli yumurta 
mızla labirentteki bütün gök- 
kuşaklarını toplayıp sona ulaş- 
mak. Tİpik platform oyunların- 
dan olan RAINBOW CHASER'a 
bazı değişiklikler eklenmiş. 
Mesela üç yöne birden atılan 
yıldızlar. Ekranlara geçiş için 
sınırlar ve kapılar konulmamış. 
İstediğiniz yerden öteki ekran- 
lara geçebiliyorsunuz. Bulutla- 
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rın üzerlerine basıp zıplayabi- 
liyorsunuz. 

Oyunda bazı tuşların görev- 
leri var. İşte o tuşlardan en 
önemlileri. 

RUN STOP: Oyunu durdur- 
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İyi bir antreman yapmanızı 
tavsiye ederim. Hareketli da- 
kikalar... 


Oyunun değerlendirmesi 


AMIGA-5412K 
GRAFİK : 9 
SES : 9 
ZORLUK : 10 
KURGU : 8 
GENEL : 9 
mak için. 


©: Oyundan çıkmak için. Çı- 
kışı olmayan yerler düşünce 
bu tuşa basın. 

Ekranın sağında bulunan 
'STAMINA' yumurtamızın gücü- 
nü simgeliyor. Kalp biçiminde- 
ki bu şekil azaldığı zaman üst 
kısmından aşağıya doğru eri- 
yor. 'RAINBOWS' ise topladığı- 
mız gökkuşaklarının sayısını 
gösteriyor. Rainbow'un yanın- 
daki 'STARS' ise düşman yara- 
tıkları yok etmek için attığımız 
yıldızların sayısını belirtiyor. 

Ekranlardaki yaratıklara 
çarpmadan öteki ekranlara 
geçebiliyorsunuz yıldızlarınızı 
harcamanızı hiç tavsiye et- 
mem. Yeni bir ekrana geçin- 
ce aşağı ya da yukarı geçit 
var mı diye kontrol edin. Ze- 
mindeki sulara düşerseniz gü- 
cünüzün seviyesi hızla düşü- 
yor. Yıldızlarınızın sayısını bazı 
bölümlerdeki yıldızları alarak 
yükseltebilirsiniz. En çok yirmi 
yıldız taşıyabiliyorsunuz. Her- 
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hangi bir ekrandaki yaratıkları 
yok edip başka bir ekrana ge- 
çip tekrar öteki ekrana döner- 
seniz yok ettiğiniz yaratıklarla 
tekrar karşılaşabilirsiniz. Bu 
özelliğe dikkat edin. Labirent- 
lerin çok karışık olması ve çık- 
maz yolların oluşu biraz zorluk 
yaratıyor ama yine de zevkli 
bir oyun 'RAINBOW CHASER”, 
Bu oyunu bitirmek isteyen ar- 
kadaşlarıma harita çıkartma- 
larını tavsiye ederim. 


on günlerde moda olan 

Arcade makinelerinden 
uyarlanan oyunlardan birisi yi- 
ne karşınızda. Arcade oyunlar 
rının tipik amacı olan 'önüne 
çıkan her şeyi yok et" yine bu 
oyunda da geçirli. Ama bu 
oyunda doğu üstü yaratıklar, 
uzaylılar veya canavarlarla 
savaşmıyoruz. Savaştığımız 
düşmanlar çocuk mafyası!.. 
Evet yanlış okumadınız çocuk 
mafyası. Çocukları kaçırılan 
anne ve babalar Amerikan 
polislerinin çalışmalarından 
hoşnut kalmamışlar ki Japon- 
ya'nın usta döğüşçüsü 'SHINO- 
BI'yi mafyaya karşı savaşması 
için Amerika'ya getirtmişler. 
Tabi ki bu oyunda yine iyiyi ya- 
ni SHINOBI'yi biz yönetiyoruz. 
Joystick'iniz sağlamsa durma- 


yın. 
Gökdelenlerin içinde başla- 
yan oyunumuzun grafikleri 


Biraz da oyun esnasında 
göreceğimiz yaratıklardan 
bahsetmek istiyorum. Bu oyun- 
da bizi zor duruma sokacak 
bir çok yaratık var. Bunlardan 
en önemlileri baykuşlar. Her 
zaman tepemizde uçan bay- 
kuşları hiç beklemeden yok 
edin. Dönen yıldızlar ve Kartal- 
lara da dikkat etmemizi tavsi- 
ye ederim. 

Oldukça zor olan RAİNBOW 
CHASEK'ı ben usta platformcu- 
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yum diyen Commodore 64'çü 
arkadaşlara öneririm. Bu tatlı 
oyunu severek oynayacağını- 
za eminim. Omlet olmamak si- 
zin elinizde Bol platformlu dar- 
kikalar. 

Oyunun değerlendirmesi 


AMIGA-5412K 
GRAFİK : 6 
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ZORLUK :7 
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AMIGA'ya yakışmayan dere- 
cede. Animasyonlar ise o ka- 
dar iyi değil. Ama bu kötü ta- 
raflar oyunu oynayınca kendi- 
lerini bize unutturuyor. Sokak- 
lar ise tipik Amerika sokakları. 
Karşıdan gelen mafyanın 
adamlarını yıldız atarak öldü- 
rüyoruz. Sandığın üzerinden 
atlayıp öteki adamları da öl- 
dürünce birinci çocuğu kurta- 
rabiliriz. Daha sonra yukarı ka- 
ta zıplayın. Oraya zıplamak 
için Joystick yukarı ve ateş tu- 
şuna basın. Aşağı inmek için 
ise yine aynısı. Bu bölümde 
dikkat edeceğimiz adamlar 
tabanca ile ateş eden adam- 
lar. Bu adamlardan eğilip ve 
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ateş ederek kurtulabiliriz. Bir 
de kılıç atan Çinliler var. Kılıcı 
bumerang gibi atıyorlar. Yani 
kılıcı attıktan belli bir süre son- 
ra kılıç tekrar çinlinin eline ge- 
liyor. Birinci bölümde dört ço- 
cuk kurtarmalıyız. Bazı çocuk- 
ları kurtarınca 'POW'a sahip 
oluyoruz. Bu sayede yıldız ye- 
rine mermi atıyoruz. Ekranın 
sol alt köşesinde kurtarılacak 
çocuk sayısını, sağ alt köşede 
ise zamanı görebiliriz. Skore 
ise sol üst köşede. 

Bölüm geçince kentin hari- 


ommodore 64'çü arka- 

daşlarımız hep AMIGA 
oyunu açıkladığımız için kızı- 
yorlardı. Bu ayki üç Commo- 
dore 64 oyunundan birisi de 
"COBRA FORCE". Oyun klasik 
shooft'em up türlerinden. Sağa 
doğru git ve önüne çıkan her 
şeyi yok et. 

Amacımız ise yasa dışı gizli 
bir örgütün kaçırdığı rehineleri 
kurtarmak. Devlet bu yasa dı- 
şı örgüte karşı savaşacak bir 
ekip görevlendirdi. Bu ekibin 
adı 'COBRA FORCE". Hizmeti- 
mize verilen teknolojinin son 
harikası helikopterlerle rehine- 
leri kurtarmak ve dünyanın 
her yerinde terör havası esti; 
ren teröristlerin sığınaklarını 
yok etmek ise bize düşüyor. 
Teröristlerin sığınakları iki bö- 
lümden oluşuyor. Yeraltı ma- 
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tası çıkıyor. Burada hangi kıs- 
mı temizlediğimizi ve nereyi te- 
mizleyeceğimizi görebiliriz. 
Ateş tuşuna basınca harita 
kayboluyor. 

Oyunun ikinci kademesinde 
dikkatimizi çeken şeyler geri 
planda duvara yapıştırılmış 
MARILYN MONDCE porterleri. 
Oyuna hoş bir görüntü katan 
bu ilginç fikir çok güzel. Ayrı- 
ca bu bölümde paranın her 
İşi yaptıracağını terrar görüyo- 
ruz. Yıllarca severek okuduğu- 
muz iyi kalpli ÖRÜMCEK ADAM 
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bu oyunda mafyaya yardım 
ediyor. Yani bir anlamda gü- 
vendiğimiz dağlara kar yağ- 
dı. Sandıkların üzerlerindeki 
tabancalı adamlara dikkat 
edin. Bütün çocukları kurtar- 
dıktan sonra birinci patronla 
karşılaşmak için hazırlanıyo- 
ruz. 

İki patron şövalye kıyafetle- 
ri giymiş ve devamlı ateşler 
atan bir insan azmanı. Onu öl- 
dürmek sizi bayağı uğraştıra- 
cak. Yeri gelmişken aralık tu- 
şuna basarak, gizemli ninja 
gücünü kullanabilirsiniz. 

Action hastaları için birebir 
ama AMISA için çok kötü ses 
ve grafiklere sahip olduğunu 
belirtmekte fayda var. Ama 
oyun böyle olmasına rağmen 
yabancı bilgisayar dergilerin- 
den 'HIT"' aldı. Çocukları kurtar- 
rp mafyanın işine son verme- 
ye cevabınız 'EVET'se durmar- 
yın.. Başarılar!.. 


Oyunun değerlendirmesi 


AMIGA-5412K 
GRAFİK : 6 
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ğaraları ve adalar. 

Oyunumuzda dört kademe 
var. Birinci kademede yeraltı 
mağaralarında savaşıyoruz. 
Helikopterimiz göreve hazır 
olarak üssünden kalkıyor. Bu 
bölümde dikkat edeceğimiz 
düşmanlar ise güdümlü mar- 
yınlar atan yeşil ve mavi kule- 
ler. 'S.O.S.' diye bağıran 
adamları kurtarmayı unutma- 
yın, bu adamlar teröristlerin 
kaçırdığı rehineler. Her kade- 
mede üzerinize gelen uçakları 
yok etmeyi ihmal etmeyin. 
Oyunun ekranında sağ alt kö- 
şedeki kareler yok edeceğiniz 
düşman yuvalarının sayısını 
gösteriyor. Eğer kare sayısı ka- 
dar düşman yuvası yok etmez- 
seniz bölümün sonundaki bü- 
yük savaş gemisi çıkmıyor. Ka- 
deme geçmek için büyük sa- 
vaş gemisini yok etmemiz şart. 
ayrıca bu kademede zemin- 
de soldan sağa doğru geçen 
jiplere dikkat edin. Çünkü se- 
vimli gözüken bu Jipler aniden 
füze atabiliyor. 

Oyunun ikinci kademesi de- 
niz ve adalar üzerinde geçi- 
yor. Palmiye ağaçları ve deni- 
zin hareketleri oldukça iyi 
"canlandırılmış. Birinci kade- 
medeki düşmanlarımız bura- 
da da bizi yalnız bırakmıyor- 


lar. İlk kademedeki jip yerine 
burada ise sürat motorları gö- 
revimizi engellemeye çalışı- 
yor. Yine hepsini yok edin. Ta- 
bi ki rehineleri kurtarmayı ih- 
mal etmeyin. 

Oyun başlayınca helikopte- 
rimiz füze ve mermi atıyor. 
Ama oyun esnasında aralık 
tuşuna basarak silahlarımızı 
değiştirebiliriz. Bomba zemin- 
deki düşman yuvaları ve jipler 
için çok ideal. Büyük savaş 
gemisinde ise roketleri kulla- 
nın. 

Üçüncü kademe tekrar ye- 
raltında ve dördüncü kade- 
me ise tekrar denizde geçiyor. 
Düşmanlarımız yine aynı. Yal- 
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nız daha kalabalık ve çok ola 
rak saldırıyorlar. 

Oyun tek düze olsa da oy- 
nanacak kadar güzel. Grafik 
ve ses olarak ise fena sayılma- 
yacak bir düzeyde olan 'COB- 
RA FORCE'u hoşça vakit geçir- 
mek isteyen arkadaşlara ro- 
hatlıkla tavsiye edebilirim. Ba- 
şarılar... 


Oyunun değerlendirmesi 
AMIGA-542K 


GRAFİK : 7 
SES 5 
ZORLUK : 6 
KURGU :6 
GENEL :6 


ewson'un oyun dahisi Ra- 
faello Cecco yine bizi sa- 
atlerce başından kaldırmayar- 
cak bir oyun yaptı. Bilindiği gi- 
bi daha önce 'EXOLON' ve 
“CYBERNOD” oyunları piyasa- 
da başarı sağlamışlardı. 
STORMLORD'un oyun tipi EXO- 
LON'a oldukça benziyor. 
STORMLORD'da ek olarak ge- 
ride kalmış ekranlarada gide- 
biliyorsunuz. Oyun piyasasın- 
da daha STORMLORD çıkmar- 
dan hakkında yapılan dedi- 
kodular yabancı bilgisayar 
dergilerine de yansımış ve bu 
sayede adından oldukça söz 
ettirmişti. 
STORMLORD'un konusu Ol- 
dukça basit, Kötü kalpli büyü- 
cü 'MR. MALICE' Stormland'ın 
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yardımsever ve iyi kalpli me- 
leklerini sihirli baloncuklarla 
hapsetmiş. STORMLAND'in lor- 
du olarak onları kurtarma gö- 
revi size veriliyor. Sınırlı bir za- 
man içinde bütün melekleri 
kurtarmalısınız. Çünkü melek- 
lerin hapsolduğu baloncuklar- 
rın içinde bir kum saatlik hava 
bulunuyor. Lordumuz sihirli yıl- 
dızları ve kılıcı ile yola çıkıyor. 

Oyunumuzun birinci kade- 
mesinde şimşekler çakan bir 
ormanda ilerliyoruz. Geri 
planda dağlar ve ağaçlar ol- 
dukça güzel çizilmiş. Burada 
ilk önce sola gidip anahtarı 
almalıyız. Daha sonra sağa 
doğru gidip kapıyı bulmanız 
gerekiyor. Tabi bu esnada si- 
ze saldıran tırtılları da vurma- 
yı unutmayın. Kapıyı anahtar- 
la açıp içeri girdikten sonra 
üzerinde gözleri parlayan bir 
kafatası bulunan taşın üzerine 
çıkın. Bir kartal gelip sizi hap- 
solmuş bir meleğin yanına gö- 
türecek. Meleği kurtardıktan 
sonra yanınızdaki taşın üzeri- 
ne çıkıp tekrar geldiğiniz taşın 
yanına dönebilirsiniz. Burada 
sizi büyücüler, zombiler ve bar- 
zı yaratıklar kovalayacak, On- 
lardan kurtulmanın tek çaresi 
sihirli yıldızlar sayesinde hep- 
sini yok etmek. Birinci kade- 
mede beş melek kurtarmalısı- 
nız. Bazı yerlerde ağaçların 
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üzerlerinden yumurtalar düş- 
meye başlıyor. Yumurtaları 
havada vurabilirseniz olduk- 
ça rahatlayacaksınız aksi tek- 
dirde yumurtaların içinden ej- 
derhalar çıkarak size zorlu an- 
lar yaşatacak. Ejderhaları yu- 
murtadan çıkmadan vura- 
mazsanız üzerinize saldıracak- 
lar. Saldırı anında çömelip 
ateş edin. 

Ateş tuşuna bir kere basar- 
sanız sihirli bir yaldız atarsınız. 
Ateş tuşuna basılı tutup bırak- 
tığınızda ise kılıç atarsınız. Bu 
silahlar sınırlı değil. Kılıcın ya- 
rarı önüne çıkan bütün yara- 
tıkları yok etmesidir. Oyun ©s- 


nasında gördüğünüz ayakkar- 
bıları alırsanız daha yüksek 
yerlere zıplayabilirsiniz. Bal ka- 
vanozlarını toplayarak arılar- 
dan kurtulabilirsiniz. Bunun için 
arıların yakınlarında bulunan 
bir eşyayı alın ve oraya bal 
kavanozunu bırakın. Arılar he- 
men oraya gelecektir. 


İkinci kademe yine orman- 
da başlıyor. Ama biraz ilerle- 
dikçe mağaralara rastlıyorsu- 
nuz. Mağara duvarlarındaki 
kapılara girmeye çalışmayın. 
Çünkü oralara giremiyorsu- 
nuz. Bu bölümde ilk başta sa- 
ğa giderek mağaralara girin. 
Burada ayakkabıları alın ve 
sola doğru yürüyün. Duvarları 
geçtikten sonra anahtarları 
bulacaksınız. Üzerinde gözle- 
ri parlayan kaatası bulunan 
taşları ışınlanma aletleri ola- 
rak kullanabilirsiniz. Canlı bit- 
kilerin üzerindeki toprak plat- 
formlara fazla güvenmeyin, 


Oyunun AMIGA versiyonun- 
da zaman yerine kum saati 
konmuş. Haklar sol tarafta. 
Kurtaracağınız melek sayısı ve 
kurtardığınız melek sayısı İse 
sağ kenarda gösteriliyor. Oyu- 
nun Commodore 64'deki ba- 
zı farklılıklarını belirtmeden 
geçmeyelim. Commodore 
64'de ışınlama bloklarının ye- 
rine rampaya benzer şekiler 
var. Ayrıca kartal yerine gök- 


yüzüne çıkıp yıldızlarla bera- 
ber yolculuk ediyorsunuz. Me- 
lekler ise baloncukların içine 
kapatılmamış. Commodore 
64 versiyonunda zaman gü- 
neşten aya geçiş olarak gös- 
teriyor. AMIGA versiyonunda 
efektler mükemmel yapılmış. 
Commodore 64 versiyonunda 
ise oyun esnasında çalan mü- 
zikler oldukça güzel. Como- 


dore 64'de çıkan menüde 
eğer joystick ile oynamak isti- 
yorsanız *N' tuşuna basın. Da- 
ha sonraki seçimde ise "2" tu- 
şuna basın. 

Tatlı bir platform ve action 
oyunu oynamak isterseniz bu 
oyunu korkmadan alabilirsi- 
niz. Unutmayın meleklerin ha- 
yatını ve Stormland'ı kurtar- 
mak size ve joystick'ğinize ka- 
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şte AMIGA'yı AMIGA yapan 

oyunlara bir örnek daha. 
Ben şimdiye kadar AMIGA'da 
böylesine muhteşem bir oyun 
daha görmedim. Bu oyunla 
şehirler kurup yönetimleri ile 
en ufak ayrıntısına kadar biz- 
zat ilgilenebiliriz. Oyunda 
amacımız her yönden en 
muntazam kenti kurmak ve bu 
kentin sorunlarını minimuma 
indirmek. 

Programı ilk yükleyişimizde 
karşımıza oldukça güzel bir 
grafik ile birlikte üç seçenekli 
bir menu çıkar. 

START NEW CITY: Yeni bir ş6- 
hir yaratarak oyuna başlarız. 

LOAD A CIIY: Daha önce- 
den SAVE ettiğimiz bir oyunu 
buradan yükleriz. 

SELECT SCENERY: SIM CITY 
disketi içerisindeki senaryolar- 
dan herhangi birinden oyuna 
başlayabiliriz. Senaryolar ara- 
sında Dünyanın en büyük ş6- 
hirleri ve bu şehirleri tehdit 
eden tehlikeler vardır. Tabii 
bu modda bizim görevimiz 
seçtiğimiz kentteki sorunlara 
son vermek ve şehri daha da 


geliştirmek olacaktır. 

START NEW CITY ile oyuna 
başladığımızda karşımıza ye- 
ni bir pencere gelir. Burada 
inşa edeceğimiz şehrin toplu 
haritasını görebiliriz. Oyunda 
elde edeceğimiz başarı şehri 
kuracağımız alan ile de ilgili- 
dir. Alanda ne kadar çok pü- 
rüz varsa şehrin inşası o kadar 
çok zor oluyor. Eğer bu pen- 
cerede ilk çıkan haritayı be- 
ğenmediyseniz “GEN NEW 
MAP”I seçerek yeni bir harita 
yaratabiliriz. Bizde stratejimize 
göre istediğimiz haritayı seçe- 
biliriz. İsterseniz disketin içinde- 
ki hazır şehirlerin alanlarını da 
kullanabiliriz. 

Oyunun zorluk derecesini 
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lıyor. Güç sizinle olsun. Başarı- 
lar... 


Oyunun değerlendirmesi 
AMIGA-512K / C-64 
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bu windowdaki Easy, Medium 
ve Hard seçenekleri ile ayar- 
layabiliriz. Kademeye göre bi- 
ze verilen parada azalır ve İşi- 
miz o denli zorlaşır. Eğer o an- 
ki haritayı beğendiyseniz USE 


- THİS MAPile oyuna geçebiliriz. 


Oyunda iki ana ekran var- 
dır. 

Birincisi MAPS GRAPHS isimli 
ekran. Burada oyunun seyri 
halinde şehirdeki olayların is- 
tatistik bilgisini görebilirsiniz. 

Artık şehrimizi kurmaya baş- 
layabiliriz. Şehri kurmadan ek- 
ranın sağındaki iconları kulla- 
nacağız. Bu iconlar yardımı ile 
haritanın istediğimiz yerine 
elektrik ağları döşeyebilir, ev- 
ler, iş yerleri, ticaret merkezle- 
ri, polis ve itfaye merkezleri, 
dinlenme parkları, demiryolla- 
rı, karayolları yapabiliriz. Tabii 
bu tesisleri kurarken bizden in- 
şaat ücreti olarak her bina ve 
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tesis için belli bir para alınır. 
Eğer oyuna başlarken zorluk 
derecesi olarak EASY seçtiyse- 
niz oyuna $20000 dolar ile 
başlarsınız. Gerçi binaların bi- 
rim fiyatları o kadar fazla ol 
masa da oyun esnasında bu 
binalardan yüzlerce yapaca- 
ğımız için, paramızın çokluğu- 
na kanıp bol bol harcamayın. 

İlk iş olarak şehrimizin elek- 
trik ihtiyacını karşılayacak 
olan elektrik santralini kuralım. 
Oyunda iki türlü elektrik sant- 
rali mevcuttur. 

1 Kömürlü SANTRAL 

2 Nükleer SANTRAL 

Kömürlü santraller: Nükleer 
Santrale göre daha ucuz ol- 
masına karşın kentin büyüme- 
siyle bazı sorunlar çıkarabilir 
ve yetersiz kaldığında verilen 
uyarıyı zamanında değerlen- 
diremezsek santralimizi büyük 
bir patlama ile kaybedebiliriz. 
Aynı zamanda patlayan sani- 
ral çevresinde büyük zararlar 
verebilir. 

Nükleer Santraller: Aynı ihti- 
yaçlara rahatlıkla karşılık ve- 
rebilirler. Kömürlü santraller gi- 
bi dayanıksız değildirler. 
$5000 dolarlık fiyatına karşın 
bunlardan iki tanesi rahatlıkla 
bir metropolis'in elektrik ihtiya- 
cını karşılayabilirler. 

Elektrik Santralleri kurmak 
için ana ekranın sağında ba- 
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zı iconlar göreceksiniz. Bu 
iconlar içerisinden elektrik 
santrali iconunu seçin sonra 
santrali nereye kurmak istiyor- 
sak haritada o yere gidip uy- 
gun gördüğünüz bir yerde 
Santrali inşa edin. 

Hemen arkasından hiç vakit 
kaybetmeden Fabrika iconu- 
nu seçip fabrikaları kurmaya 
başlayın. Fakat deniz ve nehir , 
kıyılarına fabrika kurmaktan 
çekinin. Çünkü bu yerleri da- 
ha çok ticaret merkezleri kur- 
mak için değerlendireceğiz. 
Elektrik santralinin hemen ya- 
nına on veya onbeş fabrika 
kurun. Fabrikalardan en az üç 


beş blok öteye fabrikada ça- 
lışacak olan işçilerin evlerini 
inşa edin. Evleri yapmak için 
sağdaki iconlardan ev iconu- 
nu seçin ve nereye kurmak İs- 
tiyorsanız oraya gidip evleri 
kurun. Fabrikaların ve evlerin 
imarını yaptıktan sonra o ala- 
na elektrik ulaştırmamız gere- 
kir. Eğer imar edilmiş olan bu 
alanlara elektrik vermezsek 
binaların inşaatını kesinlikle 
başlatamayız. Elektrik hatları- 
nı döşemek için, Elektrik dire- 
ği şeklindeki iconu seçip Elek- 
trik santralinden başlayarak 
binaların inşa edildiği yere ka- 
dar hat döşeyin. Santral ile in- 
şaatların elektrik bağlantıları- 
nı eksiksiz yaptığımız anda O 
binanın inşaatı başlamış de- 
mektir. Bundan sonra diğer 
yapacağımız evlere de elek- 
trik ağını santralden yapmanı- 
za gerek yoktur, o binanın en 
yakınında elektrik alan başka 
binadan hat döşeyebilirsiniz. 
Böylece fazla bir para harca- 
mamış olursunuz. 


Artık şehrimizin evleri ve fab- 
rikaları hazır. Şimdi sıra evler 
ve fabrikalar arası ulaşıma 
geldi. Karayolu iconunu seçe- 
rek fabrikaların etrafını yollar 
ils çevirin. Ve bu yolların uy- 
gun bir yerinden evlere doğ- 
ru yolu uzatın evlerin etrafını 
yollar ile çevirmenize gerek 


yoktur. Artık yolları da kurdu- 
ğumuza göre trafik akışını da 
başlatmış oluyoruz. 

Şimdi fabrikalarda üretilen 
malların pazarlanacağı tica- 
ret merkezlerini kurmaya baş- 
layabiliriz. Kare şeklindeki ti- 
caret merkezi İconunu seçip 
deniz veya nehir kıyılarına ti- 
caret merkezlerini kurun. 20 
fabrika için dört tane ticaret 
merkezi yeterlidir. Tabii bu bi- 
nalara da vakit geçirmeden 
elektrik ve yol hatlarını ulaştı- 
rın. Artık şehrimiz canlanmaya 
başlıyor. 

Biz bu işleri yaparken bir yıl 
da rahatlıkla geçmiş olur. Ta- 
bii biz bu şehrin belediye baş- 
kanı olarak her yıl sonunda ş6- 
hir halkından belli bir vergi 
alacağız. Vergilerin ne kadar 
olacağına da biz karar veririz. 
Ekranın üst kısmındaki AMIGA 
menülerinden Window menü- 
sündeki BUDGET seçerek Yıllık 
Vergiler penceresini ekrana 
getirin: Bu ekranda vergileri is- 
tegiğimiz gibi artırıp çoğalta- 
biliriz. Fakat şehrin ilk yıllarında 
vergileri fazla artırmamanızı 
tavsiye ederim. Çünkü vergile- 
ri yüksek tutarsanız şehre hiç 
kimse gelmez ve nüfusu kesin- 
likle artıramayız. Size tavsiyem 
oyuna ilk başlarken vergiler 
yüzde 2 civarında olmasıdır. 
Böylece ilk yıllarda alacağı- 
mız yıllık vergi az gibi gözükse 
de sonraları nüfus arttıkça eli- 


mize bayağı iyi bir para geçi- 
yor. 

Şehrin artan nüfusu ile bazı 
sorunlar bizi beklemektedir. 
Başlıca sorunlar şunlardır. 

4- Trafik sorunu 

2- Cinayetler 

3- Konut sorunu 

4- Hava kirliliği 

5- İşsizlik 

Çok büyük şehirlerde de 
şöyle sorunlarla karşılaşabili- 
Tiz. 

1- Yangınlar 

2- Deniz ve Hava kazaları 

3- Godzillanın şehre saldırısı 

4- Savaş yıllarında hava sal- 
dırıları 

5- Hayaletlerin şehirleri işgal 
etmesi 

Oyunun o anki anında şeh- 
rimizin sorunlarını öğrenmek 
için EVAL menüsünü seçin. 
Açılan pencerede WORDS 
PROBLEMS kısmında sorunlar 
yüzdeleri ile görebiliriz. Tabii 
çalışmalarımız bu sorunlar 
doğrultusunda. yapacağız. 

Trafik sorunu ile karşılaşırsak; 
ilk önce istatistik ekranından 
şehrin hangi caddelerinde 
trafik yoğunsa o caddeleri te- 
spit edin. Sonra o caddelerin 
bulunduğu yerlere demiryolu 
döşeyin ve o kısımdaki tarfik 
sorununu kökünden halledin. 

Eğer şehrin tam ortasında 
bir nehir veya kanal geçiyor- 
sa karşı taraf ile ulaşım bağ- 
lantısını köprülerle çözebiliriz. 


Köprü yapmak için yine köp- 
rünün cinsine göre karayolu 
veya demiryolu iconunu s8- 
çin. Aynen toprağa yol yapar 
gibi suyun üzerine de aynı 
doğrultuda olmak üzere köp- 
rünüzü oluşturun. Fakat fazla 
miktarda köprü yapmamanı- 
zı tavsiye ederim. İlerde liman- 
lara gelen gemiler köprülere 
zarar verebilirler. 

Artan nüfus ile birlikte şehir- 
de suç oranı yükselir. Prolblem- 
ler kısmında Suç oranının (Cri- 
me) yüzde 20'yi geçtiğini gör- 
düğünüz anda polis merkezi 
kurmanın zamanı gelmiştir. yi- 
ne istatistik ekranından suçla- 
rın en çok nerelerde işlendiği- 
ni tespit edin. Sonra o yerlerin 
tam orta kısmına polis merke- 
zini kurun. Çok geçmeden bu- 
nun yararını göreceksiniz. O 
bölge artık yerleşim için çok 
değerli bir bölge olmuştur. Po- 
lis merkezinin tek sorunu bize 
yıllık belli bir masraf açması- 
dır. Aynı şekilde İtfaiyeler de, 
Polis merkezleri gibi bizden Yıl- 
lık belli bir miktar para isterler. 
Vergi ekranından onlara veri- 
len paranın yüzdesini eksilte- 
biliriz. Fakat o zamanda onlar- 
dan görevlerini tam olarak 
yapmalarını bekleyemeyiz. 

Şehirde karayolları ve de- 
miryollarının her yıl bakıma ih- 
tiyacı vardır. Bu iş için de yine 
yıl sonunda bunların ücreti, 
alacağımız vergilerden kesilir. 
Eğer alacağımız yıllık vergi kar- 
rayolları ve demiryollarının 
masraflarını karşılamıyorsa ek- 
sik kalan para bizim kasamız- 
dan çekilir. Bunu önlemek için 
bu harcamaların yüzdesini 
vergi ekranından azaltabiliriz. 
Fakat o zaman da yollarda 
bozukluklar oluşmaya başlar. 

Şehir nüfusu artıkça sakinle- 
ri hafta sonları eğlenmek için 
bir stadyum istemeye başla- 
yabilirler. Böyle bir talep,ile 
karşılaşırsak önceleri duymar- 
mazlıktan gelebiliriz. Fakat bu 
isteği fazla göz ardı etmeden 
bütçemizin müsait olduğu İlk 
anda yerine getirin. Yine stad- 
yumu deniz kenarında deniz 
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kenarında bir yere koymanızı 
tavsiye ederim. Bu hareket 
halkın daha da hoşuna gide- 
cektir. 

Zamanla fabrikalar artıkça 
hava kirliliği sorunu ile karşıla- 
şabilirsiniz. Hava kirliliği sorunu 
yüzde 15'i geçince tehlike 
başlamış demektir. Böyle bir 
durum da hemen yeşillendir- 
me çalışmaları yapmalıyız. 
Yüzdeyi ancak bu şekilde 
azaltabiliriz. Yeşil alan yeri 
olarak deniz kıyılarını seçin. 

Şehrimiz büyüdükçe (nüfu- 
sun 100.000 dolaylarında) ar- 
tan ekonomi talebine göre li- 
manlar kurmamız gerekebilir. 
Limanları daha çok şehrin dış 


kısımlarına kurmaya gayret . 


edin. Çünkü gemiler hem da- 
ha rahat çalışırlar, hem de ş6- 
hir kargaşasından uzakta ka- 
zasız belasız işlerine devam 
ederler. Tabii şehir dışındaki 
bu limanları da karayolu ile 
şehre bağlamayı unutmayın. 

Oyunun ilerleyen zamanlar 
rında hava alanı da yapma- 
mız gerekecek. Nüfusun 


Commodore'la acık öğrenim : 


100.000 - 150.000 civarında 
olduğu zaman yine hava ka- 
zalarına neden olmaması için 
Hava alanını şehrin dışında bir 
yere kurmanızı tavsiye edemi- 
yorum. Ve hava alanı yakınla- 
rına bir de itfaye merkezi kur- 
sanız çok iyi olur. Çünkü hava 
kazaları sırasında yangının 
fazla yayılmadan söndürül- 
mesi gereklidir. Aksi takdirde 
sizde benim gibi $10000 do- 
larlık bir harcama Ile yaptığı- 
nız havaalanını ufacık bir yan- 
gından kaybedebilirsiniz. 
Yangından binanın yüzde 
50'si yandığı anda bina kay- 
bedilmiş demektir. Böyle bir 
durumda yangının sönmesini 


- beklemeden o binayı bulldo- 


zeri kullanarak yıkın. Böylece 
yangını söndürmüş olursunuz. 
Eğer binanın yüzde 50'si yan- 
madan yangın sönmüşse bi- 
na yangını atlatmış demektir. 

Oyundaki başarımızı EVAL 
ekranından izleyebiliriz. Yüzde 
olarak halkın bizi ne kadar s6- 
vip sevmediğini anlayabiliriz 
(yüzde 70 YES yüzde 30 NO). 


Sevilmeyen bir kişiysek hemen 
uçak biletimizi almalıyız. 

Şehir akışının düzenli olma- 
sı için binaları doğru yerlere 
inşa etmelisiniz. Örneğin evleri 
fabrikalara bitişik yaparsanız, 
bu yerlere hiç kimse yerleşme- 
yecektir. Bu gibi hatalar ya- 
parsanız oraları yıkıp park ya- 
pın. 

Kısacası 'SIM CITY" harika bir 
oyun. Şimdiye kadar AMIG'- 
daki en güzel oyun diyebilirim. 
Fakat 512 K AMIGA'cılar için 
kötü bir haberim var. Program 
minimum 1 MByte'de çalışıyor. 
a SIM CIMY'li günler dileğiy- 
8... 


Oyunun değerlendirmesi 
AMIGA-4MB 
GRAFİK : 9 
SES 3 
ZORLUK : 8 
KURGU :9 
GENEL :8 


Tanıtım bölümümüz 54. 
sayfadan itibaren devam 
ediyor. 


Ortaokul öğrendleri 
ve Anadolu Liseleri'ne 
hazırlananlar için... 


7 Telete 


ELEKTRONİK SANAYİ VE TİCARET A.Ş. 


Teleteknik, ortaokul öğrencileri ve 
Anadolu Liseleri'ne güçlü biçimde 


hazırlanmak isteyenler için 
başarıya giden yolu açan 
programlar sunar. 


Geleceğe daha iyi hazırlanmak için 
bu programlardan yararlanın. 


Teleteknik/Commodore 


Aaodelu Lisleri'n hazırlananlar için 
hazır eğitim programları: 
Ortaokul öğrencileri için : 


Commodore 


AMIGA BİZDEN SORULUR... 


BİZDE SİZE SORUYORUZ: BİLMEDİĞİNİZ YÖNLERİYLE 


AMIGA'nızı tam olarak kullanabiliyormusunuz ? | DE LUXE PAİNT 3.14 


İçinizdeki gizli yetenekleri değerlendirin... TÜRKÇE KULLANMA 


Farkımız: Biz sadece AMIGA ve AMIGA Profesyonel Programları satarız. KLAVUZU 
ANİMASYON VE DİĞER TÜM 


Ihtisas konumuz: Desktop Publishing,Grafik Paint, Draw, Animasyon A ye A TAM AÇIKLAMALI TUŞ 
AMIGA'nız ile yapabileceğiniz bazı örnekler verelim: KLAVYE H 201 EREN 
Fotoğraf kalitesinde grafikler hazırlayıp, yine fotoğraf kalitesinde bastıra- HEDİYEL 
bilir (2400 dpi) renkli grefiklerinizi renkayrımı yaptırebilirsiniz. TRT | 35. 000.- TL 
de yapılan tüm animasyonları sizde yapabilirsiniz. Endüstriyel çizim 
ve tasr.rımlar yaparak 1/1 ölçekle çıkartabilirsiniz. Sizin veya yakınları- PROGRAM İLE 50.000.- TL 
nızın ödevve tezlerini hazırlıyarak ( 35 laser fontu ile ) matbaa kalitesin.| Program ve Kitap istekleriniz için 
de be Yrebilirsiniz. Yapı Kredi Laleli 018628-8 nolu 
Ve daha saymakla bitiremiyeceğimiz neler neler yapabilirsiniz... hesaba, bedelini yatırarak, 


Tüm öğrenmek istedikleriniz için hizmet vermekten mutlu olacağız. makbuz fotokopisi ile aşağıdaki 
kuponu doldurup gönderin. 


TÜRKÇE KAREKTER SETİ İLE 
SÖZLÜK İLAVELİ 


PROWRITE 2.0 SİSTEMLERİ 


TÜRKÇE KULLANMA KLAVUZU TELETEKNİK YETKİLİ SATICISI | (0) 


20. 000.- TL. Nuruosmaniye Cad. Atay Apt. | DeLuxe Paint 3.14 Prog.ile (|) 


No:5 Kat:3 Cağaloğlu / İSTANBUL D 
PROGRAM İLE 35.000.- TL TEL: 513 61 48 - 49 


Zetkin tutmanız gereken yararlı iısımlerden biridir; çünkü, 


© ZET bir piyasa araştırması firmasıdır. 
© ZET insanların “bir, iki, üç...” diye sayabilecekleri şeyleri araştırmaz. 
© “Anket” ZET'in başvurduğu en sonuncu araştırma yöntemlerinden biridir. 
© ZET soruşturma yöntemini uygulamadan önce, ilgili piyasanın yapısını iyice öğrenir. İlgisiz soruşturmalarla vakit yitirmez. 
© ZET ukalâ olmadan bilimseldir. 
© ZET bilimsellik ve titizlikten ödün vermeden hızlıdır. 
© ZET bilimsellik paravanasının ardına gizlenip, araştırmanın herkes tarafından anlaşılamayan “esrarlı” bir uğraş olduğuna hiç 
inanmaz; yapılanlar açık ve nettir. 
© ZET ikna olmayan müşterinin yakasını bırakmaz. Yöntemler ve sonuçlar üzerinde kuşkuları dağıtmadan işi bitirmez. 
© ZET bilgilenmenin yararlı; ve vazgeçilmez olduğuna inanmayanlara hizmet sunmaz. 
© AŞ GAS ŞAR MENA Ykm İM PM 
için de ücret kabul etmez. 
© ZET “araştırma pahalı” diye kimsenin sırtından ceketini almaz. 
© ZET araştırma faaliyetlerinin hemen tümünde etkin ve uzmandır. Bilmediklerini öğrenmekten kaçınmaz. Bunları da gizlemez. 
© ZET'e çalışanlar bir daha başkası ile çalışmazlar. 
O ve a RR SO 


ZET aşağıdaki tür araştırmaları yetkinlikle yürütür: Sektör analizleri, ekonomik ve mali sektör değerlendirmeleri, piyasa ve ürün araştırmaları, müşteri 
profil araştırmaları, .reklamın etkinliği araştırmaları, kurum ve imaj araştırmaları, e ye A e, 
sosyo-ekonomik araştırmalar, davranış (attitude) etütleri 


Sıraselviler Cad. Arslan Yatağı Sok. No: ZE ŞAL 
Tel: 145 63 90 - 143 77 68-69 


Bellek haritasını Basic ROM rutin 
başlangıç adresleriyle sürdürmeyi 
planlıyorduk ama bunları nasıl olsa 
PROGRAMCININ EL KİTABIN- 
DA bulabileceğinizi düşünerek vaz- 
geçtik. 

Onun yerine Seri bus, CIA gibi 
özellikler üzerinde duracağız: 


C-64, disket sürücüsü ya da yazıcı 
ile arkasındaki seri port aracılığı ile 
ileşitim kurar. Bu port diğer aracı seri 
“Bus”'a bağlar. “Bus” yazıcı, disket 
sürücüsü gibi araçlarda olan bir dizi 
iletişim hattına verilen addır. 

Kendinizi bir tren istasyonundaki 
hareket memuru olarak düşünün. 
Göreviniz trenlerin istasyona ne Za- 
man girip çıkacağını saptamaktır. 
Her trenin hareketini izleyebilmeniz 
gerektiği ve her trenin makinistin 
amacı ve yapacakları konusunda S$i- 
zi aydınlatması gerektiğini açıktır. En 


önemli işleviniz trenlerin aynı anda 
aynı hatta olmamasını sağlamaktır. 
Bu konudaki bir hata felaketle sonuç- 
lanacaktır. 

Yeniden C-64'e dönelim. Rolü se- 
ri bus'un hareket memuru olmaktır. 
Bus”taki araçlar konuşabilir de din- 
leyebilir de, yani bilgi alabilir ya da 
verebilir ama hiçbir zaman aynı an- 
da değil. Yoksa bütün veriler birbi- 
rine karışırdı. İki insan aynı anda de- 
gil. Yoksa bütün verilen birbirine ka- 
rışırdı. İki insan aynı anda konuşur- 
sa anlaşmalarının ne kadar zor oldu- 
ğunu bilirsiniz. C-64 yalnız konuş- 
mak ve dinlemekle kalmayıp kimin 
konuşup kimin dinleyeceğine de ka- 
rar verir. Bu yalnızca bilgisayarın ay- 
rıcalığıdır. 

Bus'ta veri getiren üç girdi, ve ve- 
ri götüren üç çıktı hattı vardır. Üç 
hattan bir aracı çalıştırır, birisi gön- 
derilen verinin zamanlamasını kont- 
rol eder, birisi de veriyi gönderir. 
Tren istasyonu benzetmesini anımsa- 


COMMODORE 64'ün 
BELLEK HARİTASI -1! 


yın. Seri iletimde, trenin her vagonu 
bir bit informasyondur. 

Burada aklınızda tutmanız gereken 
iki nokta var. İlk olarak, seri bus'ta- 
ki her aracın kendi adresiyle tanınma- 
sı gerektiğini unutmayın. Bu da BA- 
SIC OPEN komutundaki ikinci sayı- 
dır. Örneğin, 


OPEN 1,4 , 


yazıcıya, 4 numaralı aracı çalışma- 
ya hazırlamasını söyler. Bus'un ya- 
pabileceği ikinci şey de OPEN komu- 
tundaki üçüncü sayı tarafından belir- 
tildiği şekilde aracı değişik modların 
ayarlamaktır. 

OPEN 1,4,7 

yazıcıya üst ve alt harfleri basma- 
sını söyler. 

BASIC ya da makine diliyle seri 
bus'u başka araçları kontrol etmek- 
te kullanabilirsiniz. 


COMPLEX INTERFACE 
yem (ELA) A 
ADAPTE i DİCİLERİ) 


Bu CIA gizli değil ama oldukça 
karmaşık. Kendinize şu soruyu s0- 
run: İletişim işleri için neden ayrı bir 
chip gerekiyor? 

Bu sorunun aşikar bir yanıtı yok- 
tur. Ama bilgisayarın yazıcı ya da 
disket sürücüsü gibi bir başka aracı 
dinlemek ya da onunla konuşabilmek 
için doğru sırayla yapması gereken 
bir dizi iş vardır. Her araç diğerleriyle 
belli hatları paylaşır. Biri konuştu- 
ğunda diğerleri dinler. Bu paylaşılan 
iletişim hatlarına da seri bus denir. 

İletişimde başka bir problem de bu 
araçların birbiri ile başka tempo ve 
farklı lehçelerde konuşabilmesidir. 
İletişimin iki tarafın 


bağlı olmadığı olmadığı zamanlarda 
onların işlemleri arasında eşgüdüm 
sağlamak için bir yöntem gerekir. Bu- 
na “eşzamanlı olmayan iletişim” de- 
nilir. Öze yazılım ve ya da donanım 
desteği gerektirir. 


KAFANIZ MI KARIŞTI? 


Kendinizi bilgisayarın yerine ko- 
yun. Örneğin yazıcıya veri aktarma- 
nız gerekiyor. Ama o sırada yazıcı Si- 
zin yazmasını söylediğiniz başka bir 
şeyle meşgul. Size verdiğiniz çıkart- 
maya hazır olmadığını ve o hazır ola- 
na kadar beklemenizi söyleyecektir. 
Bu durumda siz, yani bilgisayar gö- 
revi yazıcıya daha sonra ne yapaca- 


ğını söyleyen bir ““kuyruğa”” sokar-, 


sınız. Bu arada düzenli olarak yazı- 
cıya vermek istediğiniz bilgiyi alma- 
ya hazır olup olmadığını sorarsınız. 
Yazıcı olumlu yanıt verdiğinde kuy- 
ruğu boşaltıp işinizi sürdürebilirsiniz. 

Bu bilgisayarda iki CIA chipi var- 
dır. Bilgisayar ya da kullanıcının sor- 
mak ya da değiştirmek için ihtiyaç 
duyduğu 64K kullanıcıya açık bellek 
alanında gereken bellek yerlerini ida- 
re ederler. Bir aracın ya da CIA'ya 
ayrılmış ciplerden birinin 6510 mer- 
kezi işlemciden işlem görmeleri gerek- 
tiğinde, CIA chiplerinden birine bir 
sinyal gönderilerek işlemciden bu işe 


PIN CONFIGURATION 


biraz zaman ayırması istenir. CJA'- 
nın bazen 6510'a zamanı nasıl kulla- 
nacağını söyleyebilmek gibi bir ayrı- 
calığı vardır. Yani CIA'nın işinin 
önemli bir kısmını diğer araçlardan 
gelen bilgiyi işlemek oluşturur. 


C€-64 GRAFİKLERİYLE 
SANAT 


Yaratıcı zihinin kendini ifade ede- 
bilmek için bulunduğu kanallar çok- 
luk sınırlıdır. Bu konuda önceden 
hiçbir eğitim görmeden bir resim şa- 
heseri yaratmaya ya da bir senfoni 
bestelemeye kalktığınızı düşünün. 
Amacınıza ulaşmak için yıllarca 
emek ve zaman harcamanız gereke- 
cektir. Ama C-64 sayesinde kendini- 
zi ses ve görüntü yaratmada yeni 
ufukların eşiğinde bulabilirsiniz. 

C-64'ün özellikle grafik alanında 
tüm marifetlerinin anahtarı 6567'dir. 
Diğer bir adı da VIC-II çipidir. Eğer 
VIC-I çipinin başına ne geldiğini me- 
rak ediyorsanı VIC-20'ye yerleştiril- 
diğini hatırlatalım. V.1.C. (Video In- 
terface Controller) yani video arabi- 
rim - kontrolörünün kısaltılmışıdır. 
VIC-I ya da VIC-20'de kullanılan 
adıyla 6560 hem grafikler, hem de ses 
için kullanılır ama Sprite'lar ile baş 
etme yeteneği yoktur. Burada yapa- 
cak çok şey var, kendi karakterleri- 


PIN CONFIGURATION 


nizi oluşturmanız ya da yeni alfabe- 
ler yazmak gibi. Bu da daha işin baş- 
langıcı. Sprite'ler denilen sekiz ayrı 
oynatılabilir nesnenin yazgılarını 
kontrol edebilirsiniz. 


BİRAZ DAHA TEKNİK 
KONUŞALIM 


Her şeyden önce, VIC-II iki çiplik 
bir işlemcidir. Eşlik eden çip 6566'- 
dır. Aralarındaki tek fark sistemin 
adres buslarına ulaşma yöntemlerin- 
deki değişikliktir. Bunun dışında, 
aralarındaki normal işlemler tama- 
mıyla sisteme açıktır ve her türlü pra- 
tik amaç ve işlev açısından tek bir bi- 
rim sayılabilirler. VIC-II, diğer gra- 
fik çipleri gibi ana işlemciye (6510) di- 
rekt olarak ulaşabilir. Bu da VIC- 
IPin bir işi halletmesi gerektiği za- 
man, 6510'a, RAM”ın 64 K'sına bil- 
gi aktarmak için sistemin 8 bitlik iki 
yönlü data buslarını kullanıp kulla- 
namayacağını sorması gerektiği anla- 
mına gelir. 6510 bu talebe cevap ve- 
rebilmek için işlem hızını biraz düşü- 
rür. Bunun yanı sıra kullanıcı belle- 
ğe direkt ulaşma sistemini erken bo- 
şaltma yoluyla işleyiciyi hızlandirmak 
için durdurabilir. (yer 53265) Bunun 
yanı sıra adres busları boyunca inter- 
rupt'ları durdurarak grafik işlemle- 
rinin sistemin geriye kalan kısımları- 
na müdahale etmemesini sağlayabi- 
lir. (yer 56334) Donanımı kuş bakışı 
görmek isteyenler için: 

(Yandaki şekle bakınız.) 

Buna ek olarak chip, test görüntü- 
sü, yüksek rezolüsyon grafikleri, 
spraytlar ve sprayt öncelikleri ile de 
uğraşır. C-64 grafiklerinin tümü size 
daha fazla renk seçeneği sağlayacak 
biçimde çok-renk modundadır. Ama 
renkten kazanırken, rezolüsyondan 
da biraz kaybedersiniz. Çünkü bayt- 
taki sekiz bit çifter çifter okunur. 


A B C 
, A rengini 5328'den alır-ekran ren- 


gi 
* Brengini 33282'den alır-arkaplan 
1. renk 
C rengini 53283'den alır-arkaplan 
2. renk ik 
D rengini ekrandaki yerine göre 
alır. Bu 55296 ve 56295 arasındaki 
renk RAM bölgesinden gelir. 
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Kursumuzun bu ayki konusu da 
elektronikte çok önemli yeri olan 
transistörler. Transistörlerin bulunu- 
şu 1948 yıllarına kadar uzanmakta- 
dır. Her ne kadar günümüzde enteg- 
re devreler yüzünden eskisi kadar faz- 
la kullanılmıyorlarsa da, transiştör- 
ler ihmal edilemeyecek kadar önem- 
lidirler. Zaten entegrelerde çok sayı- 
da transistörün aynı kılıf içerisinde 
birleştirilmişinden başka bir şey de- 
ğildir. 

Transistörlerin yapısı diyotlarınki- 
ne oldukça benzemektedir, yani P ve- 
ya N (pozitif veya negatif) maddeler 
ile kirletilmiş bir silikon kristali, tran- 
sistörün de temel maddesidir. Bura- 
da transistörlerin imalatına değinme- 
yeceğiz, fakat en basit şekliyle kulla- 
nılan yarı iletkenlerin dizilimi Resim 
de gösterilmiştir. 

Diyotlarda, iki bacak kullanılarak 
ileri ve ters yönde olmak üzere iki ayrı 
direnç değeri okunabilir. Transistör- 
lerin ise 3 bacağı olduğu için her se- 


ferinde iki tanesi kullanılmak üzere 
toplam 6 ölçüm yapılabilir. Ölçüm- 
lerin sonucu şu şekildedir: 


* Uç —Uç Sonuç 
Baz Emiter Düşük direnç 
Emiter Baz Yüksek direnç 
Baz Kollektör Düşük direnç 
Kollektör Baz Yüksek direnç 
Emiter Kollektör Yüksek direnç 
Kollektör Emiter Yüksek direnç 
Yukarıda görüldüğü gibi kollektör 


emiter arası her iki yönde de yüksek 
direnç göstermektedir. Baz-emiter ve 
baz-kollektör arası normal birer di- 
yot davranışı sergilerler. Sonuç ola- 
rak direnç açısından bir transistör re- 
sim 2'deki gibi düşünülebilir. Ancak 
fonksiyon olarak bir transistörü bu 
şekilde zannetmek ileride de görüle- 
bileceği gibi son derece hatalıdır. 
Bir transistörün sağlam olup olma- 
dığını veya bacağı belli olmayan bir 
transistörün hangi bacağının baz ol- 
duğunu bir ölçü aleti ile kolayca bu- 
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labilirsiniz. Bacaklar arasında yuka- 
rıda bahsettiğimiz direnç değerleri 
okunabiliyorsa transistörümüz sağ- 
lam demektir. Eğer bas-emiter veya 
bas-kollektör arasında her iki yönde 
de düşük direnç okunuyorsa eklem- 
ler tahrip olmuş demektir. Buna ben- 
zer bir mantıkla bazı belli olmayan 
bir transistörün bacakları arasında- 


ki dirençler ölçülüp ve her iki yönde 
de yüksek direnç gösteren bacak bu- 
lunduğunda, diğer üçüncü bacak baz 
demektir. Bu işlemin yapılış sırası Re- 
sim 3'de gösterilmiştir. 


Silikon Anahtarlama: 


Bir ohmmeter ile transistörlerin 
kollektör-emiter arasını ölçtüğünüz- 
de iki bacak arasında çok büyük bir 
direncin olduğunu görürsünüz. An- 
cak bu özellik transistör hiçbir yere 
bağlı değilken geçerlidir ve bir dev- 
reye bağlandığında bozulur. Bunu 
basit bir deneyle gözleyebiliriz. Bu 
amaçla piyasada bol bulunan ve ucuz 
transistör çeşitleri olan 2N697, 
IN1711 veya 2N3053 tiplerinden her- 
hangi birisini kullanabilirsiniz. Bu tip 
transistörler metal kılıflıdır ve bacak 
bağlantıları Resim 4”de gösterilmiş- 
tir. Kollektör ucu gövdeye bağlı ol- 


Resim 4: Kılıflı bir transistörün bacak 
bağlantıları. 


duğu için transistörün gövdesinin 
devredeki diğer elemanlara veya çıp- 
lak tellere değmemesine dikkat edil- 
melidir. Metal kılıflılar ısıyı daha faz- 
la dağıtabildikleri için plastik kılıflı- 
larına oranla daha verimlidirler. 

Şimdi Resim 5'deki devreyi kura- 
lım. Bu devrede bir ölçü aleti amper- 
metre olarak transistörün kollektör 
yükünü teşkil etmekte ve kollektör- 
den akan akımı ölçmektedir. 

İlk olarak 100KOhm'luk RI diren- 
cini A6 ve YI uçları arasına, yani 
transistörün bazı ile emiteri arasına 
bağlayalım. Bu durumda transistö- 
rün bazı ile emiteri aynı gerilimde 
olacak, dolayısıyla baz-emiter arasın- 
da herhangi bir akım akmayacaktır. 
Transistörün bu durumuna “'transis- 
tör kesimde” denir. 

Şimdi 100 KOhm'luk RI direncini 
A6 ve XI terminalleri arasına bağla- 
yalım. Bu durumda transistörün ba- 
zı 100 KOhm'luk direnç üzerinden 
*9 Volt'a bağlanmış olacaktır. Di- 
yotların çalışma prensibini öğrendi- 


Resim 3: Bazı bilinmeyen bir transistörün bazının bulunması. 


ğimiz için ne olacağını tahmin edebi- 
liriz. 100KOhm'luk direnç üzerinden 
bir akım akacak, bu akım aynı za- 
manda baz-emiter diyotu üzerinden 
de akacaktır. Baz-emiter uçları ara- 
sında bir diotun iletim gerilimi olan 
0.6V oluşacak, direnç üzerinden ise 
9-0.6-8.4 Volt civarında bir gerilim 
kalacaktır. Ohm kanununa göre aka- 
cak akım 8.4/100 miliamper, yani 84 
mikroamper (84 uA) olacaktır. Hal- 
buki ölçü aletine baktığımızda, en 
azından birkaç miliamperlik bir akım 
göreceğiz. İşte bu basit deney transis- 
törün bir yükseltici olarak çalışması- 
nın güzel bir örneğidir. 

Transistör aslında bir akım yüksel- 
tecidir. Baz-emiter arasında akan 
akım ne kadar küçük olursa olsun, 
bunun çok daha fazlası kollektör- 
emiter arasında oluşur. Daha doğru- 
su kollektör akımı baz akımı ile oran- 
tılıdır. Eğer baz-emiter akımını iki 
katına çıkaracak olursanız, kollektör- 


emiter akımının da iki katına çıkaca- 
ğını görürsünüz. 

Kollektör akım/Baz akımı oranı 
sabittir ve transistörün “'akım kazan- 
cı” olarak adlandırılır. Bir fikir ver- 
mek gerekirse akım kazançları bazı 
güç transistörlerinde 10'dan başlar- 
ken, modern yüksek frekans transis- 
törlerinde bu değer 1000'in üzerine 
çıkmaktadır. 

Peki bu akım kazanç değerleri ne 
şekilde işe yaramaktadır? Bu değer- 
lerin asıl kullanılış amaçları, transis- 
törlerde sadece bir akım değerini bi- 
lerek diğer akım değerlerinin hesap- 
lanmasıdır. Örneğin akım kazancı 
150 olan bir transistörün kollektör 
devresinden 2.5 mA akıtılmak isteni- 
yor. Bu demektir ki, kollektör akımı 
baz akımının 150 katı olacaktır. 
2.5mA/150 16.6 mikroamper oldu- 
ğu için baz-emiter arasında akacak 
16.6 uA'lık bir akım, kollektör dev- 
resinde 2.5 mA akmasına yetecektir. 


Resim 5: Bir ölçü aleti ile anahtarlama işlevinin testi. 


47 


NPN veya PNP tabakalarının üst 
üste yerleştirilmesi ile yapılan ve şim- 
diye kadar anlatılan transistörlere 
“bipolar” transistörler denir. Devre- 
lerde kullanılan transistörlerin büyük 
çoğunluğu bu tiptir. Diğer bir teknik- 
le imal edilen ve değişik özellikler 
gösteren diğer bir transistör çeşidi da- 
ha vardır. Bunlara “'alan etkili tran- 
sistörler”? veya kısaca FET adı veri- 
lir. FET'lerde “Eklemli FET” ve 
MOSFET olmak üzere iki çeşittir. 
MOSFET tipi olanlar daha çok en- 
tegre devrelerin yapımında, eklemli 
olanlar ise normal transistör şeklin- 
de kullanılırlar. 

Bir FET'in yapısında en önemli kı- 
sım, kirletilmiş silikon bir kanaldır. 
Normalde bu kanalın direnci olduk- 
ça yüksektir. FET'in davranışı ise bu 
kanalın direncinin değiştirilmesi ile 
değişir. Kanalın direnci arttırıldığın- 
da daha az, azaltıldığında ise daha 
çok akım geçirebilir. FETler ile 
MOSFET'ler arasında en önemli fark 
kanal direncinin değiştirilme biçimi- 
dir. Eklem tipi FET'lerde kanal üze- 
rinde bir eklem oluşturulur. Eğer 
FET Ne-tipi ise, kanalda N tipi sili- 
kondur ve bu kanalın bir ucunda P 
tipi bir madde ile bir eklem meyda- 
na getirilir. Buradan alınan uca ise 
kapı anlamına gelen GATE adı veri- 
lir. Kanalın GATE ucuna yakın olan 
ucu SOURCE, diğer ucu ise DRAIN 
olarak isimlendirilir. 

Resim 6'daki eklem FETinin N ti- 
pi olduğunu varsayalım. DRAIN ve 
SOURCE terminalleri arasına bir ge- 
rilim tatbik edildiğinde kanal üzerin- 
den bir akım akacaktır. Ancak kanal 
üzerinde bir eklem olduğu için, bu- 
rada bir ““depletion” bölgesi meyda- 
na gelecektir. Bu bölgenin kanal üze- 
rinde bulunması adeta bir caddenin 
bir araba tarafından kısmen kapatıl- 
ması gibi olup kanal direncini arttırır. 


Resim 6: FET tipi bir transistörün yapısı. 
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Resim 7: MOSFET transistörlerin yapısı. 


Depletion bölgesi sabit değildir. 
Eğer GATE gerilimi SOURCE geri- 
liminden daha düşük yapılırsa, bu 
bölge büyür. Böylece kanalın diren- 
ci daha da artar. diğer taraftan ek- 
lem ileri yönde polarlanırsa, yani 
GATE gerilimi SOURCE gerilimine 
göre daha pozitif yapılırsa, bu takdir- 
de depletion bölgesi küçülür ve kana- 
lın direnci minimuma iner. Bu şekil- 
de GATE ile SOURCE arasındaki ge- 
rilim değiştirilmek suretiyle kanal di- 
renci istenildiği gibi kontrol edilebi- 
lir. İşte bu özelliği nedeni ile FET”- 
ler bipolar transistörlerden ayrılırlar. 

MOSFET transistörlerde ise eklem 
yoktur. Yine N-tipi veya F-tipi bir si- 
likon kanal, substrate adı verilen adı 
verilen bir tabaka üzerine yerleştiril- 
miştir. Yine SOURCE ucuna yakın 
bir yerde küçük bir silikon-oksit ta- 
bakası oluşturulup bunun üzerine 
elektriksel temas için alüminyum bir 
parça yerleştirilmiştir. Bu silikon- 
oksit tabakası bir yalıtkan görevi gör- 
mekte ve GATE ucunun silikon ka- 
nal ile hiçbir teması olmamaktadır. 
Şimdi Resim 7'nin yardımıyla MOS- 
FET transistörün nasıl işlev gördüğü- 
nü anlatmaya çalışalım. M-tipi MOS- 
FET için N-tipi silkondan yapılmış 
bir kanal ve bu kanalın monte edil- 


Resim 8: Bir N-Kanai MOSFET'in karakteristiği. 


diği bir dolgu maddesi, yani substrate 
vardır. N-tipi kanalda serbestçe ha- 
reket edebilecek elektronler, substra- 
te'de serbestçe hareket edebilecek 
(#) yüklü parçacıklar bulunmakta- 
dır. Buna göre eğer GATE gerilimi 
SOURCE gerilimine göre daha nega- 
tif yapılacak olursa, kanal üzerinde 
elektronlar ve (*) yüklü parçacıklar 
birleşerek kanalı daraltırlar, yani ka- 
nalın direnci artar. Eğer GATE geri- 
limi SOURCE gerilimine göre daha 
pozitif yapılacak olursa, bu takdirde 
kanalın bu kısmındaki (4) yüklü 
parçacıklar itilerek kanal genişler, ya- 
ni kanalın direnci azalır. N-tipi her 
MOSFET'in GATE-SOURCE gerili- 
minin değişimine karşılık DRAIN 
akımının değişimini gösteren karak- 
teristik Resim 8'de yer almaktadır. 

Aslında ilk bulunan transistörler 
FET tipi olmasına rağmen imalat tek- 
niklerinin yetersizliği nedeniyle piya- 
saya bipolar transistörlerden sonra çı- 
kabilmişlerdir. Bu yüzden de bipolar 
transistörler, elektronik devrelerde 
sinyal yükseltme işlemlerinin temel 
taşları olmuşlardır. 

Gelecek ay transistör devrelerini ele 


Bu aylık hoşçakalın... 


Filmlerini zevk ve heyecanla izle- 
diğimiz Dracula, Castle Of Terror'- 
dan sonra bir kez daha karşımıza Çi- 
kıyor. Castle Of Terror'da olduğu gi- 
bi bunda da amaç, yarasa adamı Öl- 
dürmektir. Oyunumuz bir Text Ad- 
"venture olmasına rağmen, çok az 
da olsa grafik çıkıyor. Özellikle de 
öldüğünüz zaman, boğazınızın ke- 
silmesi veya gözlerinizin çıkarılma- 
sı gibi. Neyse, bunları zaten göre- 
ceksiniz. Biz şimdi oyunumuza ge- 
çelim. 

Oyun, Dr. John Seward'ın çalış- 
ma odasında kendisini tanıtmasıyla 
başlar (Dr.John Seward oyunda 
temsil ettiğiniz kişidir). Dr. John Se- 
ward İngiltere'nin Purfleet kasaba- 
sında yaşayan bir ruh doktorudur. 

Doktorun hastalarından olan Ren- 
field, bir hafta evvel doktorun has- 
tanesinden kaçmayı başarmıştır. 
Doktorun anlattığına göre Renfield, 
örümcekleri besleyip, daha sonra 
da onları yiyen (afiyet olsun!) zarar- 
sız bir hastadır. Fakat ilerde onun 
pek de zararsız bir kişi olmadığını 
göreceksiniz. 

İlk olarak yapmanız gereken, 
oturma odasına gidip burdaki san- 

incelemektir. Oturma odası 
da batıda kalmaktadır. Burada bu- 
lacağınız paltoyu 'GET COAT" ile 
alıp, 'WEAR COAT" ile giymelisiniz. 
Paltonuzun ceplerini inceleyin (SE- 
ARCH POCKETS). Bir miktar para 
bulacaksınız. Şimdi de evden ayrı- 
lın ve gazete bayisine gidin. Bunu 
da 'E,S,E,E,N,' yönlerini izleyerek 

lirsiniz. Bir gazete satın alıp 
(BUY NEWSPAPER), gazeteyi oku- 
malısınız. Gazete birkaç trajedi olay- 
dan başka bir şey yazmasa da, bu 
oyunun bir parçası. Şimdi de pos- 
taneye gidip, orada sizi bekleyen 


mektubunuzu almalısınız. Bunu da 
ancak 'EXAMINE S' komutunu kul- 
lanarak yapabilirsiniz. Mektup, 
Transylivania'daki sevgili arkadaşı- 
nız Jonathan Harker tarafından yol- 
lanmış. Mektubunda ise sizi uyarı- 
yor. Ön sezilerine göre, kötü güçler 


sizi beklemekte, ama bu güçlerin ne 
olabileceğini tarif edememektedir. 
Bundan dolayı dikkatli olmanızı is- 
tiyor. Ayrıca 50 kutu toprağın İngil- 
tere'ye gönderildiğinden bahset- 
mektedir. Eğer Stratford'taki işyerini 
ziyaret ederseniz, daha fazla bilgi 
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alabileceğinizi yazıyor. Şimdi tren 
istasyonuna gitmelisiniz. Buradaki 
biletçi son trenin az önce kalktığını, 
fakat yarın yeni bir trenin gideceği- 
ni söylüyor. Siz de böylece evinize 
gitmelisiniz. 

Bu aralar, sizi birisinin takip etti- 
ğini farkına varıyorsunuz. Sizi takip 
eden kişi de, bir haftadır kayıp olan 
Renfield'tir. Renfield size yetişme- 
den evinize gitmeye bakın. Yoksa 
boğazınızı bir bıçakla kesecektir. Bu 
da sizin için pek sağlıklı olmaz! 

Sağ salim evinize gelebildiyseniz 
çalışma odanıza gidin. Buradaki 
notları alıp okuyun. Masanızı ince- 
lerseniz bir anahtar bulacaksınız 
(Look desk, Get key komutlarını kul- 
lanmalısınız). Yatak odanıza gidin 
ve uyuyun (E, Sleep). Böylece bir 
gün geçmiş olur. Şimdi tekrar istas- 
yona gidin. Buradaki biletçi nereye 
gitmek istediğinizi soracaktır. Siz de 
STRATFORD kelimesiyle cevap 
vermelisiniz. Yoksa hiçbir yere gide- 
mezsiniz. W,S,S yönlerini izleyerek 
trene binebilirsiniz. Trende giderken 
doktor birkaç plan yapar ve düşün- 
celerini okuyabilirsiniz. Trenden in- 
dikten sonra arabacı nereye gitmek 
istediğinizi soracaktır. Buna da 
HAWKINS COMPANY ile cevap 
vermelisiniz. Çok geçmeden araba- 
cı sizi oraya ulaştıracaktır. Mr. Haw- 
kins sizi selâmladıktan sonra önemli 
bir sohbet yapıyorsunuz. Mr.Haw- 
kins sizi kutular hakkında biraz da- 
ha aydınlatıyor ve kutuların komşu- 
nuzun evine gönderildiğini söylüyor. 
Ne var ki evinizin bitişiğindeki Car- 
fax arazisi üzerinde yıllardan beri 
kimsenin yaşamadığı biliniyor. Mr. 
Hawkins'e teşekkür ederek ayrılı- 
yorsunuz. Geri dönerken aklınıza 
eski bir okul arkadaşınız olan Dr. 
Van Helsing geliyor. Onun belki si- 
ze yardım edebileceğini düşünerek 
bir mektupla evinize davet ediyorsu- 
nuz. 

Trenden indikten sonra yorgun ol- 
duğunuzdan dolayı evinize gidip 
uyuyun. Dikkatli olun, çünkü Renfi- 
eld yine peşinizde. Aradan birkaç 
gün geçiyor ve arkadaşınız Dr. Van 
Helsing size yardıma geliyor. Şim- 
di W,W,Up komutlarını izleyerek evi- 
nizin üst katına çıkmalısınız. Daha 
önce bulduğunuz anahtarla doğu- 
daki kilitli kapıyı açmalısınız (UN- 
LOCK DOOR komutu işinizi göre- 
cektir). Burada bulacağınız ağı alın 
(LOOK AROUND, GET NET). Batı- 
daki misafir odasına geçip Dr. Van 
Helsing'le görüşün. Renfield büyük 
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bir problem haline geldiğinden do- 
layı onu yakalamaya karar veriyor- 
sunuz. Bunun için Carfax arazisine 
gitmelisiniz. (E, DOWN, S, W, W, 
W, W gerekli komutlardır). Burda 
Renfield'i göreceksiniz. Fakat o si- 
zi görmeden ağaca tırmanmalısınız 
(CLIMB TREE). Bu arada da Dr.Van 
Helsing de saklanmaktadır. Ağaca 
tırmandıktan sonra, ağı DROP NET 
komutuyla Renfield'in üzerine atın. 
Dr.Van Helsing gelip ona bir uyutu- 
cu iğne yapar. Böylece Renfield'i 
yakalamış oluyorsunuz. 

Dr. Van Helsing de meşgul bir ki- 
şi olduğundan dolayı ülkesine geri 
dönmek zorunda. Size şans dileye- 


MANIAC MANSION: Kasanın Şşif- 
resi duvarın altında yazılı. Fakat kü- 
çük olduğundan dolayı okunmuyor. 
Bir de teleskobu deneyin. Kapının 
şifresi de daima Meteor Mess oyun- 
daki yapılan High-Score'dur. Oyun- 
daki yerinizi 'Fı' tuşuyla kayıt ede- 
bilirsiniz. 

RING OF POWER: Asansör oda- 
sındaki anahtarlar POLEMIC SPE- 
ECH odasının kapısını açar. Colos- 
sus odasında şişeyi kullanın, suyu 
Wheat Cellar'dan alıp, fasulyelere 
vermelisiniz. 

CIRCUS: Petrol bulamıyorsanız, 
petrol kullanan bir makinanın çev- 
resine bakın. Tanktan alabilmek için 
tanktan bir alet kullanın. 

TERRORMOLINOS: Oğlunuzu 
kurtarabilmek için Ring'in içine ko- 
şun. 


rek, sizi kaderinizle baş başa bıra- 
kıyor. 

Ne yazık ki bundan sonra ben de 
sizi kaderinizle baş başa bırakıyo- 
rum. Birkaç ipucundan başka bir 
şey veremeyeceğim. Umarım bun- 
lar size yardımcı olur: Kulübeden 
baltayı bulun; camı bir taşla kırın; 
ağacı baltayla kesin; torbaya saman 
doldurun; kırılmış saptan bir destek 
yapın; mutfağa gidin ve bıçağı bu- 
lun; güneşin doğmasını bekleyin. 

İnşallah Dracula'dan bıkmamışsı- 
nızdır. Çünkü bir sonraki sayıda 
First Night'ı açıklamayı düşünüyo- 
rum. Öyleyse sonraki sayıda buluş- 
mak üzere hoşçakalın... 


WOLFMAN: Moonfield'den kaça- 
bilmek için her yerdeki çiçekleri ko- 
partın. Avcıyı öldürebilmek için çiçe- 
ği yiyin. Monastery'e girebilmek için 
Nardia'yı öpün. 


HARDWARE 


OSAM 
BİLGİSAYARIN ER 
SÜPER 


OYUNLAR 


* MODEM 
k* EXPERT CARDRIDGE 

TIME RUNNER SE Teli Süper Paket Proğramları... 10.000 TL. 

WARMACHINE | | 1 Kasette 20 Oyun. İeliesikenipiin veee 000 TL 

WORLD CUP SOCCER 1 Kasette 1 Oyum....sieseseerüresanseasseeeszss. 9.500 TL 


iğde le ke aleni 20.000 
COSMİC PIRATES Gülek Shot İl Joystick (İTHAL). ....eevcessese. 33.000 TL 
MOUSE OUEST 


Ouick Shot ll Joystıck Turbo (İTHAL)....... 45.000 TL 
MOTORHEAD 1! 


ARKANOID 2 (NEW ) 
XIS # 

MR.HELI3 o 2 
MR. HELI2 

COBALL *- 
GRAVRACE 
REVENGE OF 
DEFENDER 
REVENGEWAR #2 
CROSS FIRE 


KAFA AYAR PRG. 
FIRST STRIKE 
PASSING SHOOT 
AMERİCAN EXPRESS 


Ve Dahası 


DEVAM EDİYOR 


Commodore 16 Oyunlar 
Commodore 64 


VE YARDIMCI (ilk, orta, lise ve 


üniversite hazırlık) 
YAYA ili dei Eğitim Programları 
Amiga İş, Oyun, Çizim, Müzik Programları 
Commodore 64 ve Amiga için koruyucu örtüler 


Kafa temizleme disketleri 
Disket kutuları, Yazıcı şeritler, Sürekli form, 


AMSTRAD SİNCLAİR MSX, 


OSAM BİLGİSAYAR LTD. ŞTİ. 
Ebuzziya Cad. Sakızlıyalı Sok. No: 4/B 
34710 Bakırköy/İSTANBUL Tel: 542 72 75 
Ebuzziya Cad. Sakızyalı Sok. No: 3 

34710 Bakırköy/İSTANBUL Tel: 583 72 46 


ıldızlararası bir imparator- 

luk kurmak ister misiniz? 
Eğer cevabınız evetse işte 
aradığınız oyun: 'Reach for 
the stars”. Aslında oldukça ©s- 
ki bir program bu, fakat ben- 
ce yeteri kadar üzerinde du- 
rulmadı. 

Galaksi'de 4 farklı impara- 
torluk bulunmakta ve bunlar- 
dan biri sizinki. Bu oyunda 
amacımız yıldızlararası koloni- 
ler kurmak ve bunları geliştir- 
mek. Bu arada diğer üç impar- 
ratorluk da aynı amaçta oldu- 
ğundan savaşlar kaçınılmaz 
oluyor. Yavaş yavaş Imparar- 
torluğumuzun sınırlarını geniş- 
lettikçe diğer ırklarla karşılaş- 
ma ihtimaliniz artıyor. Oyunda 
asıl amacınız önceden belirle- 
diğiniz bir zamanın sonunda 
en yüksek puanı almak. ama 
bu zaman dolunca oyuna de- 
vam edebilirsiniz. Yani aslında 
amacınızı sonunda Galaksi'- 
de tek bir güç kalıncaya dek 
savaşmak olarak belirleyebi- 
lirsiniz. O zaman tıpkı Highlan- 
der filmindeki gibi bir amacı- 
nız olacaktır: There can be 
only onel' Teknoloji amacınıza 
ulaşmakta çok önemli bir rol 
oynuyor. Yüksek teknolojilere 
sahip olmanız lazım. Böylece 
daha güçlü yıldız gemileri ya- 
parak düşman filolarını dağı- 
tabilir ve düşman gezegenle- 
rini bombalayarak rakiplerini- 
zin üretim kapasitelerini azal- 
tabilirsiniz. Ya da bu gezegen- 
leri askerlerinizi indirerek işgal 
eder ve üzerinde yaşayanları 
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köle yaparsınız. Tabi o zaman 
Isyancılarla uğraşmanız gere- 
kecektir. 

Her türlü üretim için farklı 
miktarlarda 'RP polints'e (Rep- 
roductlon Points, yani üretim 
puanlarına) ihtiyacınız olar- 
caktır. Her gezegende belirli 
miktarda RP puanları üretilir. 
Bir gezegenin bir elde ürettiği 
RP puanlarının toplamına 
'GPP' (Gross Planetery Pro- 
duct) denir. Bu oyunda bir ge- 
zegende tek bir ulus yaşar. 
Eğer biz Dünya'daki tüm ulus- 
ların gayri safi milli hasılaları- 
nı toplarsak Dünya'nın GPP'si- 
ni hesaplamış oluruz. 

GPP'nin büyüklüğünü etkile- 
yen iki önemi faktör var. 


1- Gezegende kurulmuş 
olan endüsiri, 

2-İmparatorluğun genel en- 
düstri teknolojisi. 

GPP'yi etkileyen diğer farkö- 
törler ise şunlardır: 

1- Gezegendeki asker ol- 
mayan insan sayısı (Service 
Personnel), 

2- Gezegendeki yapılaşma, 
sosyal çevre (Social Environ- 
meni) 

Bir yıldız sistemini incelediği- 
mizde şu ifadelerle karşılaşa- 
cağız: 

Spectral Class: Yıldızın tayfı- 
nın sınıfıdır. G-Yellow sınıfı yıl- 
dızların genelde yaşamaya 
uygun gezegenleri vardır. B- 
Blue sınıfı bir sistemde geze- 


genler elverişsiz koşullara sG- 
hiptir. 

Planet o: Gezegenin siste- 
min hangi gezegeni olduğu- 
nu belirtir. 

Class: O gezegenin yaşa- 
maya uygunluk derecesidir. 
En uygun gezegenler Primary 
(Birinci) olanlardır. Secondary 
ve Tertlary sınıflarında koloni 
kurmak ve geliştirmek çok zor- 
dur. Hostile gezegenlerde yer- 
leşebilmek ve buralarda ya- 
şamak bile aşırı zor bir olaydır. 

Owner: O gezegene sahip 
olan oyuncunun numarasıdır. 
Eğer o gezegen başka bir 
oyuncu tarafından işgal edil- 
mişse o zaman gezegende 
yaşayan ırkın Git olduğu oyun- 
cunun ve İşgal eden oyuncu- 
nun numaraları yanyana ya- 
zılır. 

Pop: (Population) Soldaki 
sayı o anda gezegendeki ser- 
vis personeli ve sağdaki sayıy- 


sa gezegende yaşaması 
mümkün olan maximum servis 
personeli gösterir. Bir geze- 
gende yaşaması mümkün 
olan maximum servis person- 
nel sayısı 100'dür, fakat geze- 
gende yaşayan servis Person- 
nel sayısı 107 veya 108 olabi- 
lir. Bu durumda fazla personel 
kolonizer, asker ya da yıldız 
gemisi personeli olarak de- 
ğerlendirilebilir. Nova tehlike- 
si halinde tüm servis persone- 
li kolonizer olarak kullanabilir- 
siniz. 

Ind: (Industry) Soldaki sayı 
gezegendeki endüstri düzeyi- 
ni, sağdaki sayı gezegenin sa- 
hip olabileceği maximum en- 
düstri düzeyini gösterir. Sosyal 
çevre 80'e ulaşırsa maximum 
endüstri düzeyi yavaş yavaş 
artmaya başlar. Ve en sonun- 
da 200'e ulaşır. Maximum en- 
düstri düzeyinin artış hızı geze- 
genin yaşamaya uygunluğu 


Tunç ŞATIROĞLU 


ile doğru orantılıdır. Yani Pri- 
mary gezegenlerde hızlı, Hos- 
tile gezegenlerde çok yavaş 
artış olur. 

Def: (Defence) Bir gezegen- 
de savunma üniteleri iki tiptir. 
Bunlar gezegendeki ordu 
(army) ve gezegen savunma 
üsleridir (PDB). PDB'ler yıldız ge- 
milerine karşı savunma yapar- 
lar. PDB sayısı army sayısının 
en fazla iki misli olabilir. Bir ge- 
zegenin PDB'leri ortadan kalk- 
mışsa işgalci bir güç orduları- 
ni gezegene indirebilir. O za- 
man ordular arasında savaş 
meydana gelir. İşgalci güç 
kazanırsa o gezegeni ele ge- 
çirir. Ama savaştan sonra İş- 
galci gücün elinde 25'ten az 
ordu ünitesi kalırsa o geze- 
gende isyancılar (rebels) orta- 
ya çıkar ve işgalci gücü geze- 
genden kovar. Soldaki sayı 
PDB, sağdaki sayı Army mikta- 
rını gösterir. 

GPP: Kısaca gezegenin üret- 
tiği RP puanlarının sayısı. 

Bir gezegende üretim yap- 
mak istersek karşımıza şu ifa- 
deler çıkar: 

Ind: bu satıra RP puanı verir- 
seniz gezegenin endüstrisi ge- 
lişir. Ama bunu sınırlayan fak- 
törler vardır: 


4- Endüstriyi bir puan yüksel- 
tebilmek için en oz iki servis 
personele ihtiyaç vardır. 

2- Endüstriyi bir puan yüksel- 
tebilmek için 10 RP puanına 
ihtiyaç vardır. 

3- Endüstri maximum  en- 
düstri seviyesinden yukarı Çi- 
karılamaz. 

Ayrıca en fazla ne kadar 
endüstri yapabileceğiniz he- 
saplanıp aynı satıra yazılır. 

Sos Env: (Soclal Environ- 
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meni) Gezegendeki servis 
personelin yaşaması için ge- 
rekli olan yapılaşmadır. 80 pu- 
ana ulaştığında maximum en- 
düstri düzeyi artmaya başlar. 
Social environment ufak mik- 
tarlarda servis personel tara- 
fından kendiliğinden yapılır 
ama isterseniz bir defada en 
fazla 25 puanlık Soc Env yar- 
pabilirsiniz. Ama hiçbir zaman 
Soc Env, Plt Env'den fazla ol- 
mamalıdır. Yoksa bu yaptıkla- 
rınız İlerde yıkılır gider. Plt Env 
aşağıda anlatılmıştır. 

Pit Env: (Planet Environment) 
Gezegenin kullanılabilir yüz- 
desidir. En fazla 100 olabilir ve 
bir defada 10 puandan fazla 
yükseltilemez. 

Service Personnel: Bu servis 
personelin yaşaması için ge- 
rekli olan RP puanı miktarıdır. 
Kolonileşme süreci içerisinde 
her servis personel için kuruluş 
anında 4, sonra 2,3 ve en s0- 
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nunda 4 RP puanı gerekir. Ser- 
vis personele ayrılan RP puan- 
larını ellemeyin, ne kadar ge- 
rekiyorsa o kadarı zaten veril- 
miştir. Bu değerden daha faz- 
lasını veremezsiniz. Bu değeri 
azaltmaya kalkarsanız geze- 
gende isyanlar çıkmaya baş- 
lar sosyal çevre yıkılır ve 25'e 
düşer, endüsiri geriler isyancı- 
lar orduyu dağıtır ve servis 
personelin bir kısmı açlıktan 
ölür. İşgal ettiğiniz bir geze- 
gendeki her servis personel 
dalma 1 RP puanıyla yetinir. 
PDB New: Yeni (Planetery 
Defence Base) yapmak. 
Army Malint: (Army Mainte- 
nance) Gezegendeki ordu 
ünitelerinin miktarını koruyabil- 
mek için onları sürekli besle- 
mek gerekir. Her ordu ünitesi 
için 4 RP puanı lazımdır. Eğer 
gerekli RP puanı verilmezse or- 


du kaybolur. 
Army New: Gezegende ye- 


ni ordu ünitesi yapmaktır. 

Colonists: Başka bir gezege- 
ne kolonizer ya da işgalci or- 
du olarak yerleşmek isteyen 
servis personele gemi yapılır. 
Bu gemilere Transporter denir. 
Transporter gemiler silahsızdır 
ve yavaştır. Transporter gemi- 
lerde servis personel belirli bir 
müddet yaşayabilir. Eğer ge- 
zegenin bulunduğu sistemin 
yıldızı nova haline gelmeye 
başlıyorsa o zaman tüm servis 
personel kolnizer olmaya gö- 
nüllü olur. 

Mk 4: Mk 41 en basit savaş 
gemisidir. Genellikle keşif için 
kullanılır. 

Mk 2: Eğer Mk 2 teknolojisi- 
ne sahipseniz bu orta kuwvetli 
gemiyi yapabilirsiniz. 

Mk 3: Mk 3 teknolojisi ile ya- 
pabileceğiniz bu gemiler çok 
iyi savaş gemileridir. 

Mk 4: Mk 4 teknolojisi en son 
teknolojidir. Mk 4 en iyi gemi- 
dir. Hatta 400 kadarı iki defa- 
da tüm bir gezegeni yaşanıl- 
maz hale getirebilir. Hiçbir 
PDB Mk 4 gemilerini durdur- 
maz.Başarının sırlarından biri 
en kısa zamanda Mk 4 tekno- 
lojisine ulaşmak ve yeterli mik- 
tara Mk 4 yapmaktır. 

Ship tech: Bir gezegende, 
bir defada gemi teknolojisine 
en fazla 100 puan verilebilir. 
Eğer 700 puan vermişseniz MK 
2 yapmaya başlayabilirsiniz. 
Gemi teknolojisini hızlı artma- 
sı için birkaç koloni kurun. Her 
kolonide 100'er puan ekleye- 
rek kısa zamanda Mk 4 sevi- 
yesine ulaşmak kolay olacak- 
fır. 

Nav tech: Bir gezegende ne 
kadar uzağa gidebileceğiniz 
navigation technology tara- 
fından belirlenir. 


Ind tech: (Endüstri teknoloji- 
sidir) Endüstri teknolojisi geze- 
gendeki GPP hesaplanmasın- 
daki endüstrinin çarpıldığı 
katsayıyı verir: 
GPP Endüstri x Endüstri tekno- 
lojisinin verdiği katsayı. 

Endüstrisi 200 ve endüstri 
teknolojisi 4 olan bir gezegen- 
de GPP yaklaşık 2500 olur. 

Global RP puanları: Diyelim 
ki gezegende üreteceğinizi 
ürettiniz ama hâlâ kullanabi- 

,leceğiniz RP puanları var. On- 
ları başka bir gezegende ve- 
ya başka bir zamanda kullan- 
mak istiyorsunuz. O zaman 
üretimi bitirdiğinizde geze- 
gendeki RP puanları global 
RP puanlarına dönüşecektir. 
Bir sistemde düşman gemileri 
olmazsa o sistemdeki her ge- 
zegen global RP puanların- 
dan yararlanabilecektir. Kolo- 
ni kurarken ve gezegende hiç 
endüstri olmayacağından 
global RP puanlarını kullan- 
manız gerekir. Servis personel 
de global Rp puanları üretir. 
Koloni kurulurken her servis 
personel 4 daha sonra 3, 2 ve 
sonunda 1 RP puanı yapar. 
Army hiçbir şey yapmaz. 

Oyun sırasında bazı sinyal 
sesler gelecektir. Bunlar size 
olan biten hakkında bilgi ve- 
rir. Bunların ne manaya geldi- 
ğini sol üst köşedeki pul-down 
menüdeki identify Sound s6- 
çeneğinden öğrenebilirsiniz. 
Hafta 512k Ram expansion 
kartına sahipseniz bir oyuncu 
oyun dışı kaldığında monitörü- 
nüzün hoparlörlerinden küçük 
bir ilahi dinleyebilirsiniz. 

Transporter gemilerinizi bir 
gezegene indirmek isterseniz 
önce gemilerinizi o gezegenin 
sistemine yollayın. Sonra mo- 
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vemeni puli-down menüsün- 
den colonise'ı seçin. 

Oyunda toplam puanınız 4 
ayrı puanınızın toplanmasıyla 
bulunur. Development (Koloni 
geliştirme), Battles (Savaşlar), 
Conguesis (Fetihler) ve Dest- 
ructlons (Yoketme işleri). 

Bazı yıldız sistemlerinde kul- 
lanılabilir gezegen yoktur (no 
useful planets). Bu sistemlerde 
bilgisayar transporter gemile- 
rini saklar. Güçlü savaş gemi- 
leriyle böyle sistemleri arda bir 
ziyaret etmek yararlı olur. 

Gezegenlerdeki PDB'lerin 
güçleri gemi teknolojisiyle ilgi- 
lidir. Eğer Mk 2 teknolojiniz var- 
sa bir PDB bir Mk 2 gücünde 
olacaktır. Ama Mk 4 teknolo- 
jiniz varsa bir PDB yalnızca bir 


Mk 3 gücünde olacaktır. 


PDB'ler en fazla Mk 3 gücün- 
de olur. 

Oyunu daha renkli hale ge- 
tirebilmeniz için bazı ek kural- 


Polaris 


Nak 
Tural Capella Zosua 


lar düşünülmüş (additional ru- 
les): 

Novas: Bazı yıldızlar stabilite- 
lerini kaybederler ve yıldız füz- 
yonu hızla artar ve sonunda 
yıldızın kütlesi yeterince büyük- 
se o yıldız bir nova haline ge- 
lir. Çapı binlerce kez büyür 
tüm sistemi kaplar. Sonuçta 
orada ne var ne yok hepsi to- 


zolur. Nova amasından 
sonra bile o sisteme giden ge- 
miler yokolur. 


Natural Disasters: Doğal fe- 
laketler (Deprem, kirlilik gibi). 

Xenephobes: Xenephobes 
bir cins uzay fırtınasıdır. Sistem- 
den sisteme gider. Rastladığı 
gemileri yutar. Bulunduğu sis- 
temin global RP puanlarından 
yararlanmasını engeller. 

Solar debriz: Yıldız haritasın- 
da bir sisteme benzeyen ama 
adı olmayan bazı şekiller var- 
dır. İşte onlar yıldız enkazları- 
dır. Aralarından geçmeye ça- 
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lışan gemiler bir el kaybeder- 
ler. 

Random Star Setup: Yıldız 
haritası farklı olarak çizilir. 

Task force setup ve Auto 
Explore: Bunlar aslında basit 
senaryo diye anlatılan oyunla 
ilgilidir. Basit senaryo çok saç- 
madır. Basit senaryoya göre 
uzaklık diye bir şey söz konu- 
su değildir. Herkes her istedi- 
ği yere gider gelir. Böyle bir 
oyunu oynamak mümkün de- 
ğildir. Bu yazıda sadece iler- 
lemiş senaryo anlatılmaktadır. 

Advanced Scenarlo: Bura- 
da anlatılan düzgün senaryo- 
dur bunu seçmenizi tavsiye 
ederim. 

Hide victory points: Rakiple- 


rinizin puanlarını görmemeni- 
zi sağlar. 

Enhanced Veterans: Bilgisa- 
yarın oynadığı oyunculardan 
veteran onların (tecrübeli) da- 
ha iyi olmasını sağlar. Daha iyi 
rakiplere karşı oynamak iste- 
yenler için. 

Variable Victories: Koloni 
geliştirme, savaşlar, fetihler ve 
yoketmeler için aldığınız pu- 
anları Victory Conditions se- 
çeneğinden değiştirmenizi 
sağlar. 

Ayrıca üretim değerlerini de 
değiştirerek oyuna yeni bir at- 
mosfer kazandırmak müm- 
kün. 

Oldukça karışık görünmesi- 
ne rağmen aslında biraz uğ- 


raşarak rahatlıkla anlaşılıp Oy- 
nanabilecek bir oyun. Hatta 
bazen Isaac Asimov'un Vakıf 
serisini andıran durumlar orta- 
ya çıkıyor. Biraz zeka oyunla- 
rından hoşlananlar için bir 
oyun. Böyle oyunları sevmiyor 
olsanız bile bence denemeli- 
siniz. Bir kere kaptırınca bırak- 
mak kolay değil çünkü 'There 
can be only one". 
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Yapay zeka ile ilgili en önemli prob- 
lem herkes için farklı bir şey ifade et- 
mesi. Yapay zeka tanımımız netleş- 
tikçe ondan beklentilerimizin değiş- 
mesi de doğaldır. 

Burada daha çok belli bir dil üze- 
rinde duracağım. -LISP- bu dil yapay 
zekanın gelişmesinde temel rolü oy- 
nayan dildir. Yapay zeka uygulama- 
ları için uygun başka diller, örneğin 
MicroPROLOG ve hatta işletim sis- 
temleri, örneğin VAX ve PDP bilgi- 
sayarları için SmallTalk var ama bun- 
ların tümü LISP'”in türevleri sayıla- 
bilir. 

LISP bir zıtlıklar dilidir. İlk ““aka- 
demik”* dillerden biri olarak hâlâ 
önünde uzanan bir gelecek var ve iyi 
bir uzman sistem oluşturucusu olarak 
parlak geçmişi nedeniyle yapay zeka 
dünyasıyla iç içe. 

LISP'in, yetmişli yıllarda tam bir 
mainframe derleyicisi (compiler) ola- 
rak tamamlandığından beri popüla- 
ritesi arttı. Beşinci kuşak bilgisayar- 
ların tasarımına dökülen kucak do- 
lusu paradan ötürü, önümüzdeki beş 
yıl içinde, bir uzman sistemle bugün 
kelime işlemcileri ile olduğu kadar 
haşır neşir olmamız oldukça yüksek 
bir olasılık. Yapay zekanın bazı ticari 
uygulamaları şimdiden yaygınlık ka- 
zanmış durumda. Fabrikada, çalış- 
manın yoruculuğunu ve sıkıcılığını 
hava ve ısı akımını ayarlayarak azal- 
tıyorlar örneğin. 

Bir doktor beyin patolojisi üzerin- 
de tüm bilgisini LISP'i bir ön işlemi 
paketi olarak kullanarak bir uzman 
sistemine geçirdi. 

, o Hergün bu çeşit uygulamaları çev- 

remizde görmemiz mümkün. Aynı si- 
likon devriminde olduğu gibi, yapay 
zeka da gözlerimizin önünde yavaş 
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yavaş gelişmeyi sürdürüyor. 

Micro'da LISP 

O halde micro temeli LISP uygu- 
lamaları devreye nereden giriyor? Üs- 
tüne üstlük, hızla gelişen bir bilgisa- 
yar bilimi alanında, bir dilin mikro 
bilgisayar temelli bir versiyonu ne ya- 
pabilir? 

Oldukça çok şey. 

Yapay zekayı incelemek için, dış 
dünyaya bakışımızı, “'zeka”” sahibi 
şeylere yaklaşımımızı ele almak 70- 
rundayız. Bir insanın kafasındaki ze- 
ka kavramı bir diğerininkiyle çakış- 
mayabilir. Bazı insanlar bilgisayarın 
satrançta bir hamle yapabilmesini ze- 
ka göstergesi sayarken, bazıları da 
bunun hiçbir şey ifade etmediğini sa- 
vunmaktadır. İşin aslı bir bilgisayarı 
satrançta bir uluslararası ustayı yene- 
bilecek şekilde programlamanın 
mümkün olduğu! 

MicroPROLOG yapay zekada kul- 
lanılan diğer bir dil. LISP ile aynı 
programlama yapılarına sahip, yani 
yüklem mantığı olarak adlandırılan 
bir mantık sistemini kullanır. Buna 
karşılık, PROLOG Pascal ve Comal 
gibi dillerde tanıdığımız mantıksal 
programlama öncüllerine uygun ol- 
makla birlikte, LISP konuya son de- 
rece yeni bir açıdan yaklaşmıştır. 
“Sembol manipülasyonu”? kullanır 
ve bunun yapay zeka aleminde sınır- 
sız uygulama alanları vardır. 

Birçok akıllı insanın düşüncesine 
göre, bizi zeki kılan yetenek, sembol- 
leri algılayıp ortak bir faktör bulduk- 
tan sonra o sembolü başka bir şekil- 
de temsil ve ifade edebilmemiz. Bu- 
nun diğer bir adı da öğrenebilme? 

““Güneş batıdan batıyor” gibi var- 
sayımlarda bulunabilecek aşamaya 
geldiğimizde, bize verilen algı verile- 


e emmnindn 


rine dayanarak, ya güneş dünyanın 
etrafında, ya da dünya güneşin etra- 
fında dönüyor gibi postülalar ortaya 
atabiliriz. 

Bu sürece ““yüklemsel (predicate) 
öğrenme” denir ve bilgisayar bilimi 
yolundaki en büyük engellerden bi- 
ridir, çünkü sonra atacağımız adım 
araştırmamızı bir ya da başka bir 
doğrultuda sürükleyecektir. “Zeki 
makinayı” elde edebilmek için doğ- 
ru seçimleri yapmalıyız. Bu tür öğ- 
renme süreçlerinin tümden gelimsel 
süreçler ile mi olduğunu varsayıyo- 
ruz? ( iz ve akıl yürütme- 
miz bize karşılığında veri sunulan bir 
dizi soru aracılığıyla mümkün olmak- 
tadır o zaman.) Diğer yandan çok 
miktarda sembolü manipüle edip bu 
informasyonu başka bir şekilde yeni- 
den paketlemenin “zeka” göstergesi 
olduğunu varsayıyor muyuz? 


Önemli Bir Sorun 


LISP sembol manipülasyonuna 
yönelik bir bilgisayar dilidir. Alfanü- 
merik karakterler gösterebilmek gibi 
bir yan özelliği vardır ve bu dille bi- 
risi bir arcade oyunu yazabilir ama 
asıl özelliği büyük veri akışlarını iş- 
leyebilmesidir. 


Gövdeler 


LISP, Basic'ten yeni yapay zeka 
dilleri tarafından kullanılan bu bir di- 
zi yüklem üzerine kurulmuş olmasıy- 
la da ayrılır: 

'RENKLER 

KIRMIZI BEYAZ MAVİ) 

LISP bunların yazılması durumun- 
da verdiğimiz veriyi aynen yazacak- 
tır, ama tırnak işaretini kaldırırsanız 
LISP yorumcusu TANIMLANMA- 
MIŞ hata mesajını verecektir. Değiş- 
kene SETO denilen bir komutu kul- 
lanarak bir ad verebilirsiniz, bu de- 
ğişkene BASIC dilindeki LET emri 
(statement) gibi bir değer verir. 


SETO RENKLER *(KIRMIZI 
BEYAZ MAVİ) 


Görüldüğü gibi, değişkende depo- 
lanan değer, ya bir tırnak işaretini iz- 
leyen bir ifade ya da bir LISP fonk- 
siyonuna referans olabilir. (Bu BA- 
SIC'te bir “komut” ya da “anahtar 
sözcük” olarak bilinir.) Değişkenin 
adını tırnak işareti olmadan girersi- 
niz. SETO emrinin verdiği değer 
oluşturulacaktır. 

Aynı microPROLOG”ta olduğu gi- 
bi, LISP programlama yöntemlerimi- 
ze tamamıyla yeni bir yaklaşım geti- 


riyor. Bu anlamda LISP ve micro- 
PROLOG arasında birçok benzerlik 
var, bu benzerlik dilin kendisini oluş- 
turması sürecine kadar uzanıyor ama 
akış şeması kavramını programcılık 
ideolojimize aşıladığı “'biribirini izle- 
yen akış”? düşüncesinden uzaklaşma- 
mız gerekiyor. Bu yaklaşım BASIC, 
COMAL gibi dillerde hâlâ devam 
ediyor. 

Bir informasyon listesini düşünün? 

Onda en sonuncusu dışında biribi- 
rini izleyen bir dizi veri olur. LISP lis- 
teleri uzunluklarından bağımsız ola- 
rak aynı şekilde ele alınabilecek bir 
nesneler grubu olarak görmek yanlı- 
sıdır. Listelerin bir seferde bir öğe aşı- 
larak katedilebileceği düşüncesi son 
derece yararlı oluyor. 

Bunun yanısıra LISP tanımlayıcı 
ve rakamların listelere serbestçe ka- 
rışmasına da olanak veriyor. Her şe- 
yi pointer'larla halledebilmenin bir 


Listelere gelince, bu pointer'lar tek 
bir veri birimini saptayacaktır. Buna 
hücre denir ve her yarısı başka bir po- 
inter içermektedir. Soldaki pointer 
(hücredeki ilk olan) depolanmış lis- 
tedeki ilk öğeye götürür, sağdaki de 
geriye kalanı işaret eder. Böylece (A 
BC12....) listesi için tablo şekil 1*de 
görülebilir. 

Böyle listeler alt listeler halinde dü- 
zenlenebilir ya da derinlemesine dü- 
şey olarak tasarlanabilir. Bunu şekil 
2'de görebilirsiniz. 

Herhalde şimdiye kadar LISP'in 
neden bu kadar iyi bir genel amaçlı 
database oluşturma dili olduğu anla- 
şılmıştır. Çünkü bir data base'te iç- 
kin olan tüm fonksiyonlar ve data ya- 
pıları yapısında mevcuttur. 


Testler ve 
K 


Bir fonksiyonu, tek bir çağırma ile, 
yapılaştırılmış informasyonun inşa 
edilebileceği, depolanabileceği ya da 
alınabileceği şekilde tanımlayabilmek 


Şekil 1: Lısp data yapı diyagramı 


LISP'in genel bir özelliğidir. Daha- 
sı, bazı insanların “zeka” dediğini 
kullanma yeteneğine sahip fonksi- 
yonlar yazılabildikten, yani bir fonk- 
siyondan çıkan datayı tartışıp o bul- 
gulara göre sonra ne yapılacağı ko- 
nusunda karar verebilen bir işlem ol- 
duktan sonra çok daha ilginç prog- 
ramlar yazılabilir. Diğer bir deyişle, 
LISP veriler üzerinde testler ve ara- 
larında karşılaştırmalar yapmaya ih- 
tiyaç duyar. 

En yaygın testler olan EO, ATOM 
ve NULL Boolean nicelikleri ““doğ- 
ru” ve “yanlışı”? veren değerler çıkar- 
tır. Acornsoft LISP'te, NIL ““yanlı- 
şı”* temsil eder. Onun yanısıra, bir 
data yapısı diyagramının sonunda 
bulunan boş listeyi de temsil eder. 
“Doğru” bir fonksiyondan gelen da- 
tanın ““yanlış”* olmadığı her durum 
sayılmaktadır. Bu nedenle T sözcü- 
günü bu niceliği tescil etmek üzere 
kullanabiliriz. (Aynı şekilde F de yan- 
lışı temsil edebilir.) 

“Doğru” değerler verdikleri düşü- 
nülen LISP fonksiyonları predicate 
(yüklem) olarak bilinir. Ama kulla- 
nım alanları, COND, özel fonksiyo- 


nunu kullanarak oluşturulan condi- 
tional (koşullu) ifadelerle birliktedir. 
Bu çeşit ifadelerin genel ifadesi şöy- 
ledir: 

(COND) 

(yüklem 1 ifade 1) 

(yüklem 2 ifade 2) 


(T son ifade) 

İstenilen çoklukta yüklem ifade 
çiftleri olabilir. 

LISP bir COND ifade bulduğun- 
da, verili yüklemleri sırayla inceleme- 
ye başlar. Verdiği değer, ilk yüklem- 
le “doğru” bir değer vermek üzere 
eleştirilen ifadenin değeridir. 

Önceki örnekte, Sabit T nihai yük- 
lem olarak kullanılıyor. Bunun değeri 
her zaman “'doğru” olduğuna göre, 
buna tekabül eden son ifade hata ola- 
rak görülebilir. O halde diğer tüm 
yüklemlerde çıkacak sonuç “'yanlış- 
tır”. O zaman, parantezler olmadan 
koşullu biçim şöyle okunabilir: 


EĞER yüklem | “doğru” ise 

O ZAMAN ifade 1'in değerini ver 

YADA yüklem 2 ““doğru” ise 

O HALDE en son ifadenin değerini 
ver 


LISP'in bileşik yüklemlere ihtiya- 
cı olduğu zaman, AND ve OR kulla- 
narak onları oluşturabilir. Bu fonk- 
siyonların her biri belli sayıda argü- 
manla baş edebilir. Normal mantık 
yasaları bir sonucu varmalarını sağ- 
layana kadar, bu argümanları birer 
birer değerlendirirler. Böylelikle 
AND argümanları listenin sonuna ge- 
lene kadar (ve T verene kadar) ya da 

argümanlarından biri NIL değerini 
verene kadar değerlendirmeyi sürdü- 


T verecektir. LISP kodunun COND, 
AND, OR ve NOT gibi karmaşık ya- 
pılarını gerektiren parçaları en iyi da- 
ha küçük fonksiyonların grupları ola- 
rak yeniden yazılabilirler. 


Micro Üzerinde 
LISP Sistemi 


LISP kullanarak bir dizi fonksiyon 
yazdığınızda, bir hata yapmanız el- 
zemdir. En nihayetinde programcılı- 
ğın keyifli yönlerinden biri de budur. 
LISP bir hatayla karşılaştığında şöyle 
şeyler olur. 

Ya yanıtlarınızdan hiçbir anlam 
çıkmayacak, (en kötü hata cinsi) ya 
da şanslıysanız bir hata mesajı ile bir- 
likte kafa karıştırıcı bir dizi LISP if» 
desi alacaksınız. 


Bu ifade listesine ““back trace” -ge- 
riye dönük tarama- denir ve debug- 
ging (hataları düzeltme) işleminde si- 
ze yardımcı olması beklenmektedir, 
ama bazı LISP sistemleri listeyi ha- 
tanın ne olabileceği ve nerede olabi- 
leceği konusunda makul tahminler 
yapmakta kullanır. 

Bir hata mesajı aldıktan sonra ya- 
pılabilecek ilk şeylerden bir hatanın 
gerçekten bir hata mı yoksa beklen- 
we bir sonuç mu olduğuna bak- 


sonra, asıl iş başlar. LISP, bir hata- 
yı bulabilmeyi, LISP fonksiyonları- 
na verilen tüm nicelikleri ve sonuçla- 
rın dökümü alınabildiğinden ötürü 
verilen tüm değerleri inceleyebilece- 
giniz için, son derece kolaylaştırmış- 
tır. 


Bir fonksiyonun mantıksal tutar- 
lılığını inceleyemeyeceğiniz tek Za- 
man, fonksiyon giriş noktalarında ve 
bir döngü yapısından direkt olarak 
çıkmak gibi yeniden giriş yapıların- 
da sorun çıktığı zamandır. (Yeniden 
giriş yapısına örnek olarak, bir FOR 
NEXT döngüsü içinde GOTO ver- 
mek sayılabilir.) 

Bunların hiçbiri para etmediyse, 
TRACE denen fonksiyonu çağırma- 
nın zamanı gelmiş demektir. Bu, kar- 
maşık bir hesapta değerlerin fonksi- 


tek bir fonksiyon saptamak olabilir. 


Eğer yanlış fonksiyon basit bir ha- 
taysa, hatayı düzeltmek kolay ola- 


sa, programcıya kalan uzun bir gece 


boyunca masa başında ter dökmek- 
tir. 


LISP ve Yapay Zeka 


Yapay zeka çok çeşitli alanlardan 
oluşur. Örneğin birisi data ağaçları- 
nın analizi idi. Ağacın gittikçe büyü- 
düğünü düşünün, dallar o kadar ar- 
tacaktır ki etkileşmeye ve ağacın ya- 
pısında bir döngü oluşturmaya baş- 
layacaklardır. Bu son fikir, küçük bir 
robotun bir labirente bırakılıp çevre- 
sini keşfetmeye terkedildiği uygula- 
mada kullanılmıştır. 

Bu örnekte, fare labirentin bir ye- 
rinden diğer kısmına gidebilmek için 
bir yol açmak durumundadır. Bu boş 
geliyorsa, olası hareketleri inceleme 
fikrini düşünün. Aynı kavram data 
baselerde ve özel bir satranç versiyo- 
nunda, A'dan B'ye varmanın en kes- 
tirme yolunu bulabilmek için kulla- 
nılmıştır. Hızlı araştırma operatörleri 
geliştirmekte de kullanılabilir. (LISP 
geçmişte kelime işlemcileri yazmak- 
ta kullanılmış.) 

Başlangıçta bir şaka olarak yazıl- 
mış ünlü bir LISP programı partiler- 
de ortalığı ısıtmak için kullanılıyor 
bugün. ELIZA adındaki program bir 
bilgisayar ile operatörü arasındaki bir 
soru yanıt seansından ibaret, bazen 
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EXTERN 
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sonuçlar son derece çarpıcı olabili- 
yor: 


Operatör: Babam benden nefret 
ederdi. 

Bilgisayar: Bana biraz daha ailen- 
den söz et. 

Operatör: Çocukluğumun mutsuz 
geçtiğini anımsıyorum. 

Bilgisayar: Mutsuz çocukluğunu 
sık sık düşünüyor musun? 

Operatör: Hayır, bunu yapamıyo- 
rum. 

Bilgisayar: Neden yapamadığını 
anlat bana. 


Bu tipik bir LISP diyaloğu ve gör- 
düğünüz gibi operatör kalbinin derin- 
liklerini bir metal yığınına açıklıyor! 

ELİZA'nin terapi değeri olduğuna 
pek inanmıyorum. Çünkü operatör 
sonunda geri besleme yokluğuna tep- 
ki duymaktadır. Hiçbir yanıt verilme- 
den yalnızca soruların sorulması bir 
süre sonra sıkıcı gelecektir. Kendimizi 
bilgisayarın arkasında düşünen ve 
hisseden bir insan olduğuna inandı- 
rabilmek için her şeyi söylemeye ha- 
zırızdır ve sonuçlar bize asıl düşün- 
düklerimizden çok yapay zekadan 
beklentilerimizi sergiler. 

Yapay Zeka kavramı, biraz da bir 
dizi kural ve ifadeye en azından bir 
süre için zeka sahibi gözüyle bakabil- 
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s YILIN KARTUŞU (THE FINAL CARTRİIDGE Ili 


BM 24 KB ek hafıza ir MW Oyunları artık ölümsüz oynayın 


MB Devamlı hizmetinizde 


alarmlı saat, hesap 


makinası 
ve not defteri W Üstünde 


eu sprite komutları da olan 
CARTRIBEE LE monitör B Bütün 
ai komutlara joystick 
Sğ De mouse ile kontrol 

- M Bir kartuş içinde 


memize dayanmaktadır. Bir yazılım 
nasıl oluşturulmuş olursa olsun, ze- 
kice davranıyor görüntüsü veriyorsa, 
bu bazıları için yeterli olabilmektedir. 

LISP bilgisayarınızı bir silikon de- 
haya dönüştüremez ya da cümle ve 
kelime yapı analizi gibi karmaşık uy- 
gulamalarda ama iyi bir 
database hazırlanması ve liste işlem 
li ül yazılmasını sağlaya- 

ilir. 

Buna ilave olarak, uzman sistem- 
ler, simülasyon ve model programları 
gibi gerçek dünyanın bazı yönlerinin 
simüle edilmesini gerektiren prog- 
ramlarda işe yarayabilir. Ayrıca ko- 
şullu karşılaştırmalarla ilgili fonksi- 
yonlarda idealdir. 

LISP kullanarak yazılan bir sat- 
ranç programı da gördüm. Bu yalnız- 
ca bir eksersiz olmakla birlikte, LISP 
kullanarak ne kadar ciddi şeyler ya- 
pılabileceği konusunda da bir örnek 
oluşturmaya yeterli. 

Tüm bunlara ilave olarak, özellikle 
geliştirilmiş versiyonları (IBM PC 
için “Golden Common LISP” ve 
Macintosh için MAC LISP gibi) eği- 
tim ve bilgisayar eğitiminde yaygın 
olarak kullanılabilir. Adventure 
oyunları yazma olanağından ise hiç 
söz etmiyoruz. 


COPY - BOARD 


MULTIİCE NN » DOLPHINDOS 20 
DISK MATE * FREEZE MACHİNE 


VE 1541 DISK DRIVER ÇALIŞTIRIN. 
AMIGA 500 İÇİN EXTRA 512 KB. 
AMIGA SES DIGITIZER, 

EPROM PROGRAMLAYICI 11 
MPS 802 GROM (ROM 11) 

C64 SES DIGITIZER- 

SIMONS BASIC MODÜL 
DESTEK 64 MODÜL. 

DOUBLE CARTRIDGE (ICE * FINAL) 
EXPERT CARTRIDGE 2.10 
PRINTER INTERFACE 


i e 


NO: 105/106 BİLGİSAYAR VET DEKNOLOJİ TİCARET RET | 


64 KB Extra 


PUNK & © 


COMMODORE'UNUZ İÇİN DİKDÖRTGENLER 


641128 için dikdörtgenler, hem 64'de hem de 128”- 
de 40 sütun modunda dikdörtgenler çizer. 60-100. sa- 
tırlar arasındaki altrutin dikdörtgenleri oluşturur. Ruti- 

şet O Ni programınızda kullanmakiçin, SC değişkenini dik- 
dörtgeninizin sol üst köşesine tekabül eden bir ekran 


yerine yerleştirin. HT ve WT değişkenleri dikdörtgenin 
yüksekliğini ve genişliğini belirlerler. CL rengi, CH de 
dikdörtgeni çizen karakteri temsil eder. 


00009 REM DIKDORTGEN 644/120 <025> 
00016 POKE 53200.0'POKE 53201.0'PRINTC 

KRS(147) <212> 
00020 FOR CL- i TO 1SıMT-iıSCs10244CI2 
»40)4191CHsIGd1FOR HT»sI TO 24 ST 

<143> 

<oee> 

00040 WT-WT4415C»5C-284 1 1NEXT NEXT <149> 

00050 GOTO 10 <aa29> 
00066 FOR LX“SC TO SCeWTIPOKE LX.CHIPO 

KE LMX*54272.CLINEKT <e56> 
00070 FOR LK-SCeHT648 TO SC4HT8404WTIP 

OKE LK.CHIPOKE LX454272.CLINEKT O <069> 
00006 FOR LX»SC TO SC4HTs40 STEP 401P0 

KE LK.CHIPOKE LX434272.CLINEKT <197> 


00090. FOR LKX*SCeWT TO SC*#WTeHTs40 STEP 
40!POKE LK.CHIPOKE LX4S4272.CLIN 


EKT <o51> 
00108 RETURN <159> 


SATIR NUMARASI ÇIKARTMAK 


Basic programlarından satır numaralarını çıkarma 
nız gerekirse, sadece bu POKE'lardan birini yazma- 
nız yeterli olacaktır. 

C-64: POKE 22,35 

C-128: POKE 24,37 

Satır numaralarını yeniden geri almak için de şu PO- 
KE'ları yazın: 

C-4: 22,25 

C-128: 24,27 


6414128 DÜŞEY TAB 


İşte size Commodore Basic'te bulunmayan her 
amaca uygun bir düşey tob rutini. 10. satırdaki ko- 
mutları kendi programlarınıza yerleştirin. Programdaki 
daha sonraki satırlar düşey tabı harekete geçtikten 
sonra göstermektedir. 


PROGRAM ADI ! DUSEY TAB 


gano REM G4“i79 DUSEY Tap 
09019 DIM VTABSKR24)'0NS»CHRSCİB)EFOR J-l 
TO 2410N8-DM84CHRSCİ7)1VTABSCJ)SDN 
#EXT J 4147) 
00070 PRINT CHRSCI47)1FOR T-24 TO 1 STE ğ 
FP “1PRINT VTABSCT) *DUSEY TAB *“TIN 
EMT <se2) 
00030 GET AStIF A$*** THEN 30 <199> 
00040 PRINT VTABSCER) «236» 


<161> 


GÜÇ KAYNAĞINI SOĞUTMAK 


Tüm C-64 kullanıcıları, bilgisayarlarının güç kayna- 
ğını soğutmak için bir yöntem geliştirmişlerdir. Ona bir 
vantilatör tutmak ve çevrede havalandırmanın ola- 
bilmesi için alan bırakmak gibi. Kısa Devre 64 prog- 
ramıyla, onu programlarınıza ekleyerek, bir “erime” 
tehlikesini bilgisayarın önceden size görsel ve işitsel 
olarak duyurmasını sağlayabilirsiniz. 


PROGRAM ADI ! KISA DEVRE 

009009 REM 64 KISA DEVRE <243> 

00010 PRINT CHR$C147)1FOR Tsi TO DINEXT 
PRINT "<SDOWN>"TABC10)"GUC KAYNAGI 

<a213> 

<057> 

<099> 


COK 3SICAKI” 
00020 FOR T- i TO RND<1)49 
00030 POKE 54296.1SıPOKE 54296.0'NEKT 


00049 FOR Dsi TO RND<1)45:POKE 646.D'N 


EKT 1GOTO 16 <oao)> 


ÖNCE B YÜZÜNE KAYDEDEREK ZAMAN KAZANIN 


1574 modunda formatlanmış bir diski kullanmak, 
data dosyalarını save ettiğinizde ve onlara ulaşmak 
istediğinizde diski çevirme gereğini ortadan kaldıra- 
rak, teorik olarak size zaman kazandırır. Ama gerçek- 
te bu zaman avantajı sağlanamamaktadır, çünkü sü- 
rücü programı B yüzüne save ederken her bloğu yaz- 
dıktan sonra A yüzündeki blok yer haritasına bakmak 
zorundadır. 

Bu sorunu çözmek için, yeni bir disk formatlayın ve 
sonra verdiğimiz Blok Yer Haritası Doldurucu progra- 
mını çalıştırabilirsiniz. Bu program rehber (directory) 
dışında, A yüzündeki tüm blokları yerleştirir. Sonra ana 
programı ve destek dosyalarını B yüzüne save edin. 
En sonunda da A yüzünü yeniden serbest bırakmak 
için, Collect komutunu kullanın. 

Diskete bir autoboot program koymadan önce Col- 
lect komutunun işini bitirmesini bekleyin. Yoksa Guto- 
boot bloğunu serbest bırakacaktır. 


Tüm hardware ürünleri 
peşin fiyatına TAKSİTLE 


C-64 
*Süper Intro Maker (yeni 5 çeşit iniro yapıcı) 
SADECE 20.000 TL 


*C-44 için stok-muhasebe-çek senet takibi- fatura ve benzeri 


C-d4 için pascal - -fortran - C dilleri. 
*Aynca her türlü eğitim - iş - müzik ve grafik programlan. 


AMIGA 

AMGA INRO 
açıklamasıyla 

sadece 20.000 TL. 
ÖZELLİKLERİ 
“İsteğe göre grafik - resim 
yükleme 

“İsteğe göre müzk ve scrool 
seçimi 


*Oyunlann. başına atabilme Imkanı v8. v8. 
8.25 disk drive 512K Ram karlı 2M8 Ram kartı " 


Sound sampler Eprom programlayıcı 
AMIGA'SINI OYUN ARACI OLARAK 
GÖRMEYENLER 
İŞTE FIRSAT: Özel kullanım programları ( İş - eğim - 
grafik - video - müzik - Üci ağ amg 
ilstemizi isteyiniz ve amiganızın neler 


yapabileceğini görün. 
“Yeni WORKBENCH 1.4 çıkt. 


3.5" DİSKET 
4.500 TL. 


Nadide Sok. No: 33 Bağkur 
Blokları Merter - İstanbul Tif: 584 19 44 


PROGRAM ADI ! DISKET ÜZERİNDEKİ YE 


.00010 REM DISKET. ÜZERİNDEKİ YER HARITASI 
00020 NU$-CHRs#C<0) 
00030 OPEN 15.9.15.”I0"'0PEN 9.0.0."M"ıPR 


INT #15."UA!19.8.19.0” 

00040 PRINT "15."B-P18,76"I1FORX»4TO711708 
.NUS7 NEMT 

00050 PRINT #15."B-P18,76"tFOR K“76 TO 14 
3IPRINT #0 .NU$) NEXT 


YENİ İLK DOSYA 


Bir diskette bir dizi dosyanız olduktan sonra, en çok 
kullandığınız dosyayı directory'de ilk sıraya yerleştir- 
mek isteyebilirsiniz. O pozisyona geldiğinde, bilgisa- 
yarınızı açtıktan sonra, LOAD"*",8- girerek dosya adını 
yazmanız gerekmeden onu yükleyebilirsiniz. Aşağıda- 
ki program, disketteki ilk dosya ile diğer dosyaların 
yerlerini değiştirebilmenizi sağlayacaktır. Bu progra- 
mı önce yedek bir kopyada deneyin. Yoksa bir hata 
o disketteki her şeyi kaybetmenize neden olabilir. 


PROGRAM ADI * ILK DOSYA 


00019 REM ILK DOSYA « 
00920 INPUT "SIMDIKI ILK PROGRAMIN ADI“JF 
s 


00039 INPUT “ILK YAPILACAK PROGRAMIN ADI” 
rs 

00940 PRINT "DISK KONTROLU"'O0OPEN 15.8.15. 
"vg" 

00050 PRINT "DOSYA DEGISTİRME"!FİS*FSi"," 
'Pişsspsı",» 

00060 PRINT M15,"CO1*4F194"-01"4FSIPRİNT 
#M15.*501'4F6 

00070 PRINT #15."CG1*4P184“-Gi "sPSIPRINT 
M15.*501"4P5 

00009 PRINT #I15."RO1"4P$:"-Bı *sPİSIPRİNT 
#I5.*RO1*4F$:*-01 “Fİ 

00090 CLOSE ISıPRINT "<2DOWNN)HEPSI TAMAM! 
. 


AŞAL SAYILAR 


Bu kısa ve oldukça hızlı program bir sayının 
asal olup olmadığını saptar. 10.000'e kadar 
olan sayılar bir iki saniye içinde belirlenebilmek- 
le birlikte, 9999973 gibi büyük sayıların tespiti C- 
64'te 40 saniye kadar alabilmektedir. Bu prog- 
ramın her tür Commodore bilgisayarında çalış- 
ması gerekir. 


PROGRAM ADI * ASAL SAYILAR 


00910 REM ASALSAYILAR 

00020 PRINT *(CLR)* 

60030 INPUT *<KDOWN>*JKIZ*SOR(M)IYSİCİF Me 
9 TMEN END 

00049 IF X/2*INTCX/2) THEN PRINT "“<DONN> 
COMPOSITE"100TO 30 <191ı> 

00059 FOR Y-3 TO Z STEP R!D*K/YCİsINTKD)! 
3-D-I 

00066 IF $)0 THEN NEXT 

00076 IF $»8 THEN PRINT *<DOWN>COMPOSIT 
E&"!G0TO 38 

00098 PRINT "KDONN>ASAL "!GOTU 30 


«067 
<o09> 


<151> 


<187> 
<079> 


<232> 
<113> 


C-64 INSTR FONKSİYONU 


C-128'de bir dizginin (string) diğeri içindeki yerini bu- 
labilmek için pratik bir INSTR fonksiyonu vardır. Aşa- 
ğıdaki altrutin aynı sonucu 64'de de almanızı sağla- 
yacaktır: 

A$ ve B$ değişkenleri, sırayla uzun dizgi ve bulmak 
istediğiniz kısa dizgidirler. İlk harf uygunluğunun po- 
zisyonu XX değişkeninde verilmektedir. O değeri Çı- 
karsa hiç uygunluk bulunamadığı anlamına gelir. Alt- 
rutindeki değişkenleri -XA, XB, XE, XX ve SP- progra- 
mınızın başka kısımlarında kullanmamaya dikkat 
edin. Tuhaf sonuçlarla karşılaşabilirsiniz. 


00019 REM 64 INSTR 
019009 XASLENCAS)XB*#LENCBS) KKD İSPeLREM 
UYGUN POZISYONU BASLATMA 


01018 FOR XEsSP TO XA-KBel!IF MIOSCAS. 
ME .MB)s09 THEN MXeKEİMESKA 
01020 NEXT RETURN 


A 


gres ” 
/ ge * ç ZN 


Bir tutku... 


Sekiz yıl, altı cilt, yetmiş üç sayı... Otomobil ve sporları 
konusunda, ülkemizin ilk ve en etkili dergisi olan Ralli 
Dünyası'nın bugün ulaştığı noktayı gösteren rakamlar... 
Ön beş il ağırlıklı bayii dağıtımı, beş bin tiraj, seçkin 
abone kitlesi derginin diğer güç göstergeleri. Bugün, 
gerek kağıt ve baskı, gerekse içerik konusunda sergilediği 
kalite unsuru, her geçen gün, Ralli Dünyası tutkunları 
arasında yadsınamayacak miktarda yeni katılımlar 
gerçekleştiriyor. Siz de, otomobiliniz olsun veya olmasın, 
yüzyılın harikası olarak-tanımlanan otomobile ve mekanik 
sporlara karşı bir ilgi duyuyorsanız; gerek mekanik, 
gerekse sportif konularda, dünyadan ve yurdumuzdan en 
aktüel, detaylı ve 'gerçek' haberleri okumak, gelişmeleri 
izlemek istiyorsanız; fotoğrafları, yorumları, yarış kritikleri 
ile Ralli Dünyası tutkusunu yaşa mak istiyorsanız; 


w 
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Ralli Dünyası'nın, halen N 
tamamlanmış altı cildi 
bulunmaktadır. Bunlardan 
1983 ve 1984 yılına ait 

olanlar; 6.000'er, 1985 yılı 

cildi; 8.000, 1986 yılı cildi; 
10.000, 1987; 20.000 ve 

1988 yılına ait alanı ise; 

25.000 liradan satılmaktadır. 
Arzu edilen ciltler İstanbul ye 
içinde bildirilen adreslere 


Hemen, en yakın gazete bayinizden bir Ralli Dünyası 
isteyin. İnceleyin. Karşılaştırın. Ondan sonra karar verin. 
Sürekli okurlarımız arasına sizin de katılacağınıza eminiz. 
İşte o zaman da, çevirin 346 60 66 numaralı 
telefonumuzu. Abone servisimizden bir arkadaşımızır,, 
“ardesinizde” kaydınızı yapmanızı isteyin. Böylece, Ralli 
Dünyası'nın, altı yıldır eksilmeyen, ama hep artan 
aboneleri arasına siz de katılmış olacaksınız. “Bugün” ve 
“yarın"'ın yanısıra, “'dün"'ü de isterseniz, yine aynı 
numarayı çevirin ve geçmiş yıllara ait ciltleri istediğinizi 
belirtin. Adresinize en kısa zamanda teslim edilecektir. 
Siz, otomobil ve sporlarımızın son altı yılını “istediğiniz 
an' tekrar tekrar inceleme imkanı bulurken, kütüphaneniz 
de değerli bir kaynağa kavuşmuş olacaktır. Ralli Dünyası 
okumak, bir tutkudur! Siz de bu tutkuyu yaşayın.. 


teslim edilir. Şehir dışı 
siparişler ise, tutarları banka 
numaralarımıza havale 
edildikten sonra, bildirilen 
adrese kanalı ile 
gönderilir. Banka hesap 
numaralarımız: Yapı Kredi 
Bankası Altıyol Şubesi 
9500-0 ve Türkiye İş Bankası 
Kadıköy/Rıhtım Şubesi 
211086-1. 


70 
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Meyva 
aromalı 


top bonbon 


Meyva aromalı 
nefis tadıyla 

Vitop top bonbon, 

10 vitaminle 
zenginleştirilmiştir.” 

İnsan sağlığında 

vitaminlerin yeri 

çok büyüktür. 

Büyümeye yardımcı 

olurlar, sinir ve sindirim 
sistemlerinin normal 
çalışmasını sağlar, 

vücut direncini arttırırlar. 
Birleşik Devletleri Ulusal 
Araştırma Konseyi, Beslenme 
Komitesi'nin en son (1980) 
bilimsel bulgularla belirlediği 
günlük vitamin dozlarıyla, 


BİR PAKET VİTOP (5 ADET 
TOP BONBON) YENİLDİĞİNDE 


BİR İNSANIN ORTALAMA 
GÜNLÜK VİTAMİN İHTİYACI 
KARŞILANMIŞ OLUR. 2-33 TOP 
BONBON YENİLDİĞİNDE İSE, 
VİTAMİN EKSİKLİĞİNİN MÜKEMMEL 
TAMAMLAYICISI OLUR. Vitaminler, 
şişmanlatmaz, enerji vermez, fazlası 


vücuttan atılır. 


AYLIK BİLGİSAYAR DERGİSİ Aralık 1989 


İŞİTMEK,DUYMAK,DİNLEMEK... 
SESİ GÖRMEK. 


PHILIPS 


İçindekiler 


Dünya” Türkiye'den, 
Telek 6 
Fransızca Fiil Çekimleri 


Resim Programları 8 


Leonardo ve Amiga 


Tuhaflık Testi 16 
Bilgisayar mı, Sevgiliniz mi? 


MIDI, SID ve MÜZİK 58 


Gelin Müzik Yapalım 


YAZILIM 


Basic Dilin Özellikleri 19 
Bellek Tasarrufu 
Program Projeleri 
Püf Noktaları 64 
Yazımızı Kullanın 


DONANIM 


yönden üstün 

bilgisayar ma. 
saları ve desiek 
üniteleri sunuyor. 
Dilerseniz taksit 
le edinebilece- 
ğiniz REPA Bilgi- 
sayar Mobilyalar 


rı tüm sisteminizi 
BİLGİSAYAR MALZEMELERİEEDESİ mak ve kompakt 


Hümpel kuk 
## DİŞBUDAK lanımı mak 
KAPLAMA için idealdir. 
# KENARLARDA 
MASIF 
Gi 1 #* PORTATİF — 
TEKERLEKLER 
. # NATUREL VEYA 
i SIYAH RENK . 
yeli. OĞN TAJ VE SÖKÜM : N 
TAJV ERG 
* IMKANI ii... 
n n - Bilgisayar Masası 
DİLERSENİZ SİYAH ... << 
N9 
“ 
ERG 65 N si 
65cm x70cmx45cm a e 
Printer Masası vw 
DİLERSENİZ NATUREL... 


REPA LTD. ŞTİ. 100 
Mazhar Öktel Sokak 80cm 105cm x50 cm 
Sümer Ap. no. 16/4 ERO 140 Birr Mean 


80260 ŞİŞLİ İSTANBUL Bilgisayar Masası 
TEL: 132 29 19 - 148 40 17 
(fax) 140 17 


Kazahcı Yokuşu no. 10/2-3 ERG BEZ 2.00. özün 
TAKSİM - İSTANBUL ERGMOD/N — İ43000-14300 58.001 65cm x40 cm x35 
TEL: 152 33 20 - 151 31 62 RG MOD/$ Çekmeceli Modül 


COMMODORE 


Teleteknik A.Ş. Adına 
Sahibi ve Sorumlu Yazıişleri Müdürü 
OSMAN BABAOĞLU 


AYHAN KALAYLIOĞLU 
EMRE SENAN 


Kapak 
EMRE SENAN 


Teknik Üretim 
PERKA A.Ş. 


Teknik Yönetmen 
ÇİĞDEM DİLBAZ 


Fotoğraflar 
MEHMET ÖZCAN 


Düzelti 
ÜMİT ERTEK 


Reklam Sorumlusu 
BİLLUR KÖNTÖZ 


Reklam 

152 50 33 (6 Hat) 

Katkıda Bulunanlar 

FERİAL UĞURLU 
MAHMURE BİRSES ÜNYELİ 
FETHİ SERİM 

Renk Ayrımı 

EBRU GRAFİK 


Baskı 
ALAŞ MATBAA 


HÜRRİYET HOLDİNG A.Ş. 


Teleteknik A.Ş. 

Merkez: 

RIHTIM CAD. NESLİ HAN NO: 207/2 
80030 KARAKÖY-İSTANBUL 

TEL: 152 50 33 (6 Hat) 

Commodore Dergisi 

SAKIZ SOK. BERKEL APT. 6/4 
KADIKÖY-İSTANBUL 

TEL: 346 86 48 


Bu derginin Yayın Hazırlığı YAZI Ltd. 
Şti. tarafından yapılmıştır. 
COMMODORE 


İLAN TARİFESİ 
Arka Kapak (Renkli) (o :2.000.000TL 


Ön İç Kapak (Renkli) : 4.500.000 TL 
Arka İç Kapak (Renkli) : 4.500.000 TL 
Iç Sayfalar (Renkli) | :4.000.000TL 
Iç Sayfalar (S8) : 750.000TL 


Fiyatlara KDV dahil değildir. 


YAYINCININ NOTU 


GELECEĞİN TUVALİ VE PALETİ 


emen her gün yeni çıkan oyunlarda gördü- 

günüz gibi Commodore ürünü bilgisayarla- 

rın özellikle ses ve grafik alanındaki yete- 

nekleri, inanılmayacak ölçüde. Özellikle 

Amiga neredeyse kendisinden kat kat üstün 

ve pahalı yarlarla boy ölçüşebilecek durumda. Biz de 

bilgisayarlarınızın bu potansiyelini daha iyi tanımanız ve de- 

gerlendirebilmeniz için sık sık bu konulara değinen yazılar 
yayınlıyoruz. 

Bu ayın ana konusunu AMIGA grafik programlarını ta- 
nıtan ve karşılaştıran bir yazı oluşturuyor. Değişik resim 
programları olumlu ve olumsuz yönleriyle tanıtılarak, ara- 
larında seçim yapabilmenize yardımcı olmaya çalışılıyor. As- 
lında bu programlar mantık olarak birbirinin aynı işler yap- 
makta. Ancak değişik efektler yaratmak için ayrı ayrı yete- 
neklere sahipler. Yazımızın içinde AMIGA'nın olağanüstü 
güzel grafiklerinden de örnekler var. 

Bu arada C-64 ve C-128'in ses ve mü- 
zik yeteneğini de unutmadık. Bilgisayarı- 
nızın bu alandaki potansiyelini daha iyi 


değerlendirmek için başvurabileceğiniz çe- 
şitli yöntemler ve kullanabileceğiniz araç- 
lar taıntılıyor bir yazımızda. Özellikle 
MDI uygulamaları, donanımları ve yazı- 
lımları tanıtılırken, stereo ses elde edebil- 
meniz için deneyebileceğiniz başka yollar 
da anlatılıyor. Bu yazının en çok bilgisa- 
yarlarını müzik üretmede kullanmak is- 
teyen müzisyen arkadaşlarımıza yararlı 
olacağını umuyoruz. 

Önceki sayılarımızdan birinde ““Eski- 
miş Bilgisayarlarınızı Ne Yaparsınız?” adında esprili bir yazı 
yayınlamıştık. Bu ay da bilgisayar tutkunuzun hangi aşamaya 
geldiğini ölçmeyi amaçlayan eğlenceli bir testimiz var. Bu 
edam e sy pe kuşkumuz 
yok. 

Hemen hemen her sayımızda Basic diliyle ilgili bir yazıya 
yer verdiğimizi biliyorsunuz. Bu sayıda da özellikle program- 
larınızı yazarken, sınırlı bellek kapasitesini en ekonomik ola- 
rak nasıl kullanabileceğinizi anlatan ve bunun yöntemlerini 
gösteren bir yazı var. Bunlara dikkat ederek programlarını- 
zı çok daha rahat yazabileceğinizi sanıyoruz. 

C-64'ün Bellek Haritası dizimiz sona erdi. Gelecek sayı- 
larda yeni bir yazı dizisine başlamayı düşünüyoruz. Haber- 
lerde de yine yeni bir eğitim programını duyuruyoruz. 

Tanıtım bölümümüz yine birbirinden güzel oyunlarla dolu. 
Özellikle bu sıralarda çok gözde olan Batman filminin, fil- 
mi hiç de aratmayan oyunu epey bir vaktinizi alacak. Bat- 
man'cılar ekran başına. Strateji yazarımız bu sefer de bizi 
II. Dünya Savaşı'na götürüyor. Almanlarla Ruslar arasın- 
da gerçekleşen tarihin en büyük tank savaşına katılacağız. 

Şimdilik hoşçakalın. 


OSMAN BABAOĞLU 


ai 


DÜNYADAN... 
TÜRKİYE'DEN... 
TELETEKNİK'TEN... 


Bu sayımızda size yeni hazırlan- 
mış bir eğitim programından söz 
edeceğiz. Bildiğiniz gibi, özellikle 
yabancı dil eğitimi konusunda har- 
zırlanmış eğitim programları son 
derece yararlı oluyor. Fransızca'da 
en zor konu olan fill çekimleri konu- 


rafından hazırlanmış ve temin et- 
mek Isteyenler dergimizi arayabi- 
lirler. Bu tür programların artması- 
nı diliyoruz. Aşağıda programın 
özellikleri açıklanıyor. 
CONJUGAISON (FİİL ÇEKİMİ) 


Fransızca'daki 8000 Fiilin Çekimi. 
Bilindiği gibi bir dilin öğrenilme- 
sinde en büyük yeri fiillerin doğru 
çekilmesi alır. Özellikle de bu dil 
Fransızca gibi filller yönünden zen- 


riyorsa, bu önem bir kat daha ar- 
tar 


Bu konunun zorluğundan dolayı 
çeşitli kitaplar bulmak mümkünse 
de, bunların tümü aynı mantıkla 
hazırlanmış kitaplardır. Bunlarda 
tüm durumlara uygun kalıp filllerin 
çekimi bulunmakta ve diğer fiille- 
rin çekimi için hangi kalıba bakıl- 


ler için gerekse de dili tanıyanlar 
için yeni bir fillin çekiminin öğrenii- 
mesi, bu tablolardan dolayı çeşitli 
zorluklara ve bazen de hatalara 
yolaçmaktadır. 
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CONJUGUER UN VERBE 


Bu programın yapılış amaçların- 
dan biri, öncelikle bu hataları yok 
etmektir. Program bunu sağlamak 
için çekilmesi istenen filli 8000 fili- 
lik hafızasında aramakta ve bunun 
çekimini istenen tüm zamanlarda 
yapmaktadır. Program tam işlem- 
leri, iner menülerle seçilen 12 za- 
manda yapabiliyor. Bunlar: 


1. PRESENT 

2. IMPARFATT 

3. FUTUR SIMPLE 

4. IMPERATIF 

5. PASSE COMPOSE 


9. CONDMONNEL PRESENT 
40. CONDMONNEL PASSE 
14. SUBJONCTIF PRESENT 
12. SUBJONCTIF PASSE 
Ve bunların PRONOMINALE şekli- 
leri 


EXERCICES DE CONJUGAISON 


Bu bölümden fill çekimini öğren- 
mede faydalanabilirsiniz. Burada 
ya program size rastgele bir fill ve- 
riyor veya siz, istediğiniz filli giriyor- 
sunuz. Program sizden, önce filli 

istiyor. Sesli olarak bu- 
nun doğruluğunu veya yanlışlığını 
bildiriyor. Eğer doğruysa diğer z0- 
manla devam ediliyor. Yanlışsa 


PASSE COMPOSE 


doğru çekim gösteriliyor ve doğru- 
sunu yazmanız İsteniyor. 
TESTE DE CONJUGAISON 

Bu bölümde de, conjugalson “fill 
çekimi” bilginizi ölçmek üzere Iste- 


diğiniz sayıda fiilden test olabilirsi- 
niz. Bu arada size tanımadığınız bir 
flll sorulduğunda bunu rddedebi- 
lirsiniz. Program bu bölümün so- 
nunda 10 üzerinden not veriyor ve 
Fransızca olarak durumunuzu de- 


TELETEKNİK YETKİLİ SATICISI 


ğerlendiriyor. En iyi 10 puanı alan- 
lar da burada görülebilmekte ve 
bunlar diskete kaydedilmektedir. 
“Del” tuşuna basarak bu tabloyu 
silebilirsiniz. 

Programı kullanırken yapmanız 
gereken 2 seçim var. Birincisi ana 
menüde iner menülerle seçeceği- 
niz fill sayısı Bunlar en çok kullanı- 
lan 300 ve tüm 8000 tanesi olmak 


tediğiniz veya bildiğiniz zamanla- 
rın yine iner menülerle Iz zaman 


Fakat yine de bunu belli etmeye- 
cek kadar hızlı çalışabilmektedir. 
ay edilmesi gereken bir nok- 
ta da program boyunca hep kü- 
çük harf kullanılması Gerekli 


“ASTARTE'NİN MAKİNA 
KAMPANYASINA KATILIN 
KAZANÇLI ĞİKIN o “ 


; HER HAFTLYENİ AMİGA 
“ÇOK YER DOLAŞ 


ASTARTE BİLGİSAYAR SAN. ve TİC.LTD.ŞTİ. 
IHLAMURDERE CAD. NO: 29/1 BEŞİKTAŞ-İSTANBUL TEL: 160 83 92 - 158 01 09 


Dirik m OYUN PROGRAMLARI 
YIN“ SADECE BİZİ ARAYIN!..” 


RESİM 
PROGRAMLARI 


gm ey 


Japonya, Ilinois'li 
sanaiçı Scott Martindale'in 
yaptığı 32 renkli bir 320X 200 resim. 


FIRÇALAR VE ARAÇLAR 


Tüm Amiga resim programlarında aşağıdaki özel- 
likler bulunur: 

ÇİZİM ARAÇLARI: Serbest çizim, düz çizgiler ve 
daire kare gibi temel geometrik şekiller. Bunları her 
zaman içleri doldurulmuş olarak da çizme seçeneği var- 
dır. 
FIRÇALAR: Aralarında seçim yapabileceğiniz ol- 
dukça çok kalem stili ve büyüklüğü vardır. Ekranın 
bir kısmını alıp fırça olarak kullanabileceğinizi de gö- 
receksiniz. Bu fırça ihtiyaca göre büyültülüp küçültü- 
lebilir ve döndürülebilir. 

BOYAMA: Renkleri kırmızı, yeşil ve mavi renkleri 
karıştırarak elde edebilirsiniz. 

ÖZEL ARAÇLAR: Büyütme modunda bir “20- 
om”, yedek bir ekran, bir iptal etme işlemi ve ayna 
gibi araçlar bugün standart fonksiyonlar arasında sa- 
yılmaktadır. Birçok resim programında bu araçların 
bir kısmı bulunur. 

Amiga resim programları çalıştıkları Amiga mod- 
larına ve sağladıkları ekstra araçlara göre ayrım gös- 
terirler. Genellikle iki ana kategoriye ayrılırlar: HAM 
ve HAM olmayan diye. HAM Modunda olan prog- 
ramlar diğerlerinden çok farklı çalıştığı için önce HAM 
Modunda çalışmayan programlara göz gezdireceğiz. 


DELUXE PAINT II 


Bir sürü yeni aracı olan DPaint 111*de ilk dikkati çe- 
ken özellik hızı oluyor. Doldurma gibi zaman alan iş- 
lerde daha önceki versiyonlarına göre çok hızlı. 

Daha başka alanlarda da gelişmeler var. Örneğin 
font kullanımında. Onları kullanmadan önce font yol 
adlarını ve ön görüntülerini görmenizi sağlayan bir ta- 
lep sistemi konulmuş. Bir resmi yüklediğinizde, ekran 
rezolüsyonu ve paletin ona uymasını isteyip istemedi- 
ğiniz soruluyor. Düzenleme sırasında mod değiştirir- 
seniz resminizin yeni formata uyması için değiştirilme- 
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D Point'in Yeni Anim Menüsü. 
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Antialiased 


Deluxe Paint'in Perspektif Modu. 
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Aegis Images 16 ayrı doldurma pattern'ı ile 
çalışmanıza olanak veriyor. 


Ev, 32 renkli 
320X400 


sini isteyip istemediğiniz de soruluyor. Ayrıca yüksek- 
lik, genişlik, yerleştirme gibi seçenekleri kolayca seçe- 
bilmenizi sağlayan yeni bir baskı talep sistemi var. 

DPaint Ill-size koordinatlardan şablonlara ve simet- 
riye kadar düşünebileceğiniz birçok şeyi veriyor. Pers- 
pektif modu çok güçlü ve çok güzel 3D efektleri ya- 
ratmanıza olanak sağlıyor. Renk geçişlerini yapan sis- 
tem perspektif modunun içinde, yalnızca bu bile ona 
doğru dürüst kullanmayı öğrenmek için yeterli neden. 
Bu son versiyonda 64 renkli halfbrite desteği sağlan- 
mış ve gölgeleme için çok uygun olan yeni bir halfbri- 
te fırça var. Yeni bir “canlı”? overscan modu bile var. 

İşleri kolaylaştıran birçok yeni ilave var. İçi doldu- 
rulabilen serbest çizim modu gibi. Bunda dış çizgileri 
ekleyen ya da çıkartan yeni bir kenar seçeneği var. 
Ama en önemli yenilik, “info” ikon dosyaları olmak- 
sızın resimleri save edebilme olanağı. 

Ayrıca animasyonda da önemli gelişmeler var. Ani- 
masyon araçları fırçaları 3D bir uzayda hareket ettir- 
mek için bire bir. Canlandırılmış bir fırçayla resim yap- 
manız bile mümkün. Bu yolla sabit resimlerde özel 
efektler oluşturabilmek için yeni araçlarınız da oluyor. 
Yalnızca tek bir program alabilecek olsaydınız bu De 
Luxe Paint 111 olmalıydı. 


AEGIS IMAGES 


Bu programın iki versiyonu aynı pakete yerleştiril- 
miş. Biri düşük rezolüsyon, öbürü de yüksek rezolüs- 
yon için. Düşük rezolüsyon 32 renkle, yüksek de 16 
renkle çalışıyor. 

Birçok program DPaint'in taklidi olmakla birlikte 
Aegis işleri çok farklı yapıyor. Örneğin fırça şekilleri- 
nin komple bir menüsü var. Ekrandan bir fırça alıp 
onunla resim yapabiliyorsunuz, ama Aegis'te bunla- 
ra frame (çerçeve) deniyor. Ayrıca pattern doldurma- 
ları için on altı şekillik (pattern) bir set var. 

Bu programın geometrik biçimler haznesinde, tüm 
bilinen geometrik şekilleri ve 3 ile 19 arasında kenarı 
olan simetrik nesneler, paralel kenarlar bulmak müm- 


Araba, 16 renk 640X 400 
yüksek rezolüsyon. 


kün. Bunların yanısıra yatay, düşey ve çapraz ayna 
efektleri, bir pantograf ve leke, parlama gibi renk efek- 
tleri mevcut. 

Tabii bazı kusurları da var. Örneğin fırça (frame) 
ile yaptığınız bir resmi silmek isterseniz, menüye dön- 
meniz gerekiyor. 


EXPRESS PAINT 


Express Paint versiyon 3.0 birçok can sıkıcı nokta- 
sı olan güçlü bir resim programı. Değişik şekillerin içini 
metinle doldurabiliyor, ama bunu yaparken sözcük- 
lerin arasındaki boşlukları öyle dengesiz bırakıyor ki 
bu kötü bir görüntü yaratabiliyor. Pek çok “iptal” se- 
çeneğiniz var, (undo) ama küçük bir hatayı silmek için 
paletten arka plan rengini bulup silmeniz gerekiyor. 
Küçük bir çeşit büyüteç var ama fırçalarla birlikte kul- 
lanıldığında, ekrandan çok fırçanızın büyütülmüş bir 
görüntüsünü veriyor. 

Ama bu programın esas güçlüğü, araç ikonlarının 
anlaşılmaz düzeni. Ama araç menüsü ekranın alt ke- 
narı boyunca uzanıyor. Araç ikonlarının herhangi bi- 
rine klik ettiğinizde, sağ tarafta başka bir menü beli- 
riyor. Pek çok ikon iyi görünmüyor. Uzun süre kul- 
landıktan sonra bile hangi aracın nerede olduğunu ez- 
berlemeniz mümkün olmayabilir. Ayrı işlemlerin me- 
nüleri çok dağınık durumda. 

Peki bunları telafi edecek özellikler yok mu? Hiç 
kuşkusuz var. HAM dışında tüm Amiga modlarıyla 
ve rezolüsyonlarda çalışıyor. Sizi tek bir fırçayla ça- 
lışmaya zorlamıyor, bir çoğunu aynı anda bellekte tu- 
tabiliyor. Çok iyi ekran ölçüsü kontrolü, pencere öl- 
çüsü düzenlemesi ve sayfa düzenlemesi var. Postscript 
ve renkli Postscript yazıcılarla birlikte çalışabiliyor. 


GRAPHICS STUDİO 


Bu program da Aegis gibi yalnızca 32 renk düşük 
rezolüsyon ve 16 renk yüksek rezolüsyon modlarında 
çalışıyor. Tüm ana araçlar mevcut, ama geometrik şe- 
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Express Paint'in 320 x 200 düzenleme 
ekranı. 
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Detuxe Photolab Paint tüm Amiga grafik 
modlarında çalışan tek resim programı. 


ği ei 
ii xİmelefii ji. Me 
yaman Erir 


ha | 


Digi Paint II ile renk efektlerinin 
uygulanışı. 


Kaliforniya'lı sanatçı 
Brad Schench'in 320 x 400'lük 
HAM resmi Kule. 


killer, özellikle boyutları küçüldüğünde biraz kaba olu- 
yor. Bu şekillerin bazıları, örneğin içiçe geçmiş daire- 
ler yalnızca bu programa özgü. Seçilebilir ayna mod- 
ları, düzenlenebilir şekiller gibi yeni özellikler var. Şekil 
doldurma yalnızca bir yönde gerçekleşiyor, yatay ve 
düşey versiyonları var. Tek yönde doldurma özellikle 
bir yanı açık alanlar için yararlı. 

Bu programda birçok tanıdığınız araç değişik kılık- 
larda karşınıza çıkıyor, neyse ki her birinin ne yaptığı 
anlaşılır bir dille açıklanıyor. 


DELUXE PHOTOLAB 
PAINT 


Bu program üç resim yardımcı programından olu- 
şuyor (utility). Posters ile poster büyüklüğünde gra- 
fikler üretebiliyorsunuz. Colors, resimleri bir ekran bü- 
yüklüğü ve renk modundan diğerine geçirebiliyor. Ay- 
nı zamanda renk paletleriyle oynamanızı sağlıyor. 

PhotoLab Paint ise tek renkten HAM moduna ka- 
dar, tüm Amiga grafik modlarında çalışabilme özelli- 
ği olan komple bir resim programı. Bize verdiği ola- 
naklar arasında, bol fırça seçeneği, içi doldurulabilir 
serbest çizim ve resmi ön plan ya da arka plan renkle- 
rine kilitlemenizi sağlayan bir şablon modu da var. 
Renk paleti son derece uygun. RGB renklerini normal 
şekilde karıştırabilir, ya da onları 4096 renklik bir 
HAM modu paletinden alabilirsiniz. 

Bu programın en çok baş ağrıtan yönü dosya iste- 
yicisi. Rulo tipi beş satırlık bir ekranda, tüm dosya, 
directory ve diğer adları tek bir listede veriyor ve ara- 
dığınız dosyayı bulmak için epey uğraşmanız gereki- 
yor. 

Ne çok hızlı, ne de çok yavaş bir program. Çok fazla 
özel efekt yok ama olanlar gayet iyi. Eğer bir yazıcı- 
nız varsa, Posters programı ile çalışmak çok eğlenceli 
olabilir. Hem HAM modunda, hem de diğer modlar- 
da çalışan bir program istiyorsanız, bu sizin tek seçe- 
neğiniz. 


Yabancı Gök (HAM) 
Photon Paint LI sanat diskinden. 


DIGIPAINT Ili 


Bu program, HAM modundaki ilk programdı ve 
NewTek'in DigiView video sayısallaştırıcısı ile üreti- 
len resimlerin düzenlenmesinde kullanılması amaçlan- 


mıştı. 

Yakında çıkacak olan 3.0 versiyonunun, deneme 
kopyasının birçok çekici özelliği var. Menüler tama- 
mıyla yenilenmiş. Örnek ekran resimlerinde de göre- 
bileceğiniz gibi, resim seçmenin ve diğer işlemlerin yeni 
yolları var. Sekiz değişik farklı resim modu kullana- 
biliyorsunuz. Bunlardan birisi, bir resmin parçalarını 
öbürünün arkasına eklemenize olanak sağlıyor. (rub- 
thru modu) 

Özellikle siz mouse'ı hareket ettirdikçe resmi ekra- 
na getiren, otomatik ekran açısı çok güzel. Ayrıca son 
çalıştığınız bölgeyi anımsayan, ““Repeat” (tekrarla) 
fonksiyonu da çok yararlı. Böylelikle düzeltme ve de- 
giştirmeleri daha kolay yapabiliyorsunuz. 


PHOTON PAINT 2.0 


Bu henüz deneme versiyonları üzerinde çalıştığımız 
program, diğer modlarda Deluxe Paint IlI ne ise, 
HAM modu için odur. 

Resimleri renklendirme ve hafif renklendirme gibi 
normalde beklenen marifetlerin yanısıra, bir sürü il- 
ginç ve yararlı özelliği var. Bellek kapasitesi elverdi- 
ğince, birçok animasyon ekranı oluşturup, onları tek- 
rar gösterebilir ve çalışmalarınızı bir ANIM dosyası 
olarak save edebilirsiniz. Fırça araçlarına, fırçayı 3D 
objelerin etrafına sarma yeteneği kazandırılmış. De- 
gişik renklere üç boyut derinlikleri kazandırabilmeni- 
zi sağlayan yeni bir kontur modu da var. 

Yeni şablon resminizin belli kısımlarını korumanız 
sağlıyor. Otomatik gölge efekti oldukça iyi ve ön ve 
arka plan renkleri için, farklı çizim modları seçmeni- 
ze olanak tanıyan iki ayrı menü var. HAM modunda 
çalışan sanatçıların gözdesi olacağı muhakkak. 
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Photon Paint 2.0. 
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The Home Computer Club 


BİLGİSAYARINIZIN OLANAKLARINDAN 
YARARLANIN. 


G Commodore -64 -“AMIGA 


* Amiga oyun programları 3000.- TL. 

* Amiga eğitim ve iş programları 

* 20 oyunluk süper C-64 paketleri 7500.- TL. 

* C-64 ve Amiga'da tek tek program çekimi, 

* Sky kartuşları (Final !li, Multi-ice, Saund sapler, Midi...) 

* Kaliteli disketler, turbo joystickler, ışıklı kalemler, 

* Anti-statik bilgisayar toz örtüleri, 

* PC programları ve Türkçe kitaplar (dBase İli *, Dos, Pascal...) 
* İlkokuldan üniversiteye eğitim programları 


* TÜRKİYE VE KKTC'nin HER YANINA 
ÜCRETSİZ LİSTE VE ÖDEMELİ SİPARİŞ 
GÖNDERİLİR. 


* İsteklerinizde bilgisayar modelinizi ve yan birimlerini 
lütfen belirtiniz. 


GÖZLEM BİLGİSAYAR METUSOFT BİLGİSAYAR 


Bayındır Sok. 5/12 Kızılay / ANKARA Tunalıhilmi Caddesi Bilir Sokak 6/4 Kavaklıdere / ANKARA 
Tel: (4) 135 30 91 Tel: (4) 126 54 92 


İŞTE HİZMET!.. 


“Süper yeni programlar, süper fiyatlarla” 


AMİGA 500 program (Disket Dahil) 6.500 TL. Disket Kutuları 5.25-3.5 
C-64 Program (Disket Dahil) - 2500 TL. Mause-Pod Orjinal 

Çekim (Kaset için) 750 TL. Amiga Flopy 5.25-3.5 
Çekim (Disket için) 750 TL. RP-Modilatör 

Disket Delici 9500 TL. 5.4 Boş Disket 1.500.-TL. 


Ouick Shot Il Turbo Joystick 37.500 TL. 
Commodore C-64 Adaptörü 1 YIL GARANTİLİ 50.000 TL. 
HER TÜRLÜ BİLGİSAYAR ve YAN ÜRÜNLERİ UYGUN FİYATLARLA VADELİ 
Posta Ödemeli veya Banka Ödemeli Gönderilir. 
EN ASOFT isis Yazi er il 


MERKEZ : Salıpazarı Sıra Mağazalar No: 49/C TOPHANE-İSTANBUL Tel : 149 67 13 
ŞUBE : Hamidiye Cad. 4.Vakıf Han No: 7 Zemin Kat. BAHÇEKAPI-İSTANBUL Tel: 526 66 66 - 512 07 75 


- 


TUHAFLIK TESTİ 


AÂAnımsayacağınız gibi, bir iki ay ön- 
ce “Eskimiş bilgisayarlarınızı ne ya- 
parsınız” adlı bir yazı yayınlamıştık. 
Bilgisayar tiryakiliğinizin ölçüsünü 
anlamaya yönelik bir çeşit testti o s0- 
rular. Bu ay da bilgisayar mania'nı- 
zın sizi toplum gözünde ne kadar tu- 
haf kıldığını ve hastalığınızın şidde- 
tini anlamanıza yarayacak bir test ya- 
yınlıyoruz. 

Bu test sayesinde ya iflah olmaz bir 
bilgisayar tiryakisi olduğunuzu, ya da 
hâlâ normalliğin sınırları içinde kal- 
ma umudunuzun bulunduğunu öğre- 
nebileceksiniz. Skorunuz ne kadar 
yüksekse durumunuz o kadar umut- 
suz demektir. Ama üzülmeyin, bilgi- 
sayarınızla teselli bulabilirsiniz. 
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da uzun süre televizyon seyrettikten 
sonra başlarsanız en iyisi. Bildiğiniz 
gibi bu iki etkinlik de zihni boşalma- 
ya en yakın hale getirenler arasında 
başta geliyor. 

Testte 20 çoktan seçmeli soru var. 
Basitçe soruya okuyun ve doğru se- 
çeneği (dürüstçe) işaretleyin. Skoru- 
nuzu hesapladıktan sonra tuhaflık 
oranınızı anlamak için tabloya bakın. 

On beş dakikadan fazla zamanınızı 
almaması gerekir. İyi şanslar! 


SORULAR 

1. Herhangi bir nedenle kendinizi 
bilgisayarınızın başında değil de, bir 
partide buldunuz. Güzel bir kız da si- 
zinle çok ilgili görünüyor. Ne yapar- 
sınız? 

(a) Kızla ilgilenir, ama bilgisayarı- 
nıza ihanet ettiğiniz düşüncesiyle suç- 
luluk duyarsınız. 

(b) Kıza evde sizi bekleyen bir oyun 
olduğunu söyleyip başınızdan atarsı- 


niz, 

(c) Bir arkadaşınıza kızın derdinin 
ne olduğunu sorarsınız. 

2. Tam Tetris oyununun heyecan- 
lı bir yerindeyken, anneniz içeri çığ- 
lık çığlığa girip evin yandığını söylü- 
yor. Ne yaparsınız? 


(a) Kızla ilgilenir, ama bilgisayarı- 
nıza ihanet ettiğiniz düşüncesiyle suç- 
luluk duyarsınız. 

(b) Kıza evde sizi bekleyen bir oyun 
olduğunu söyleyip başınızdan atarsı- 
niz, 

(c) Bir arkadaşınıza kızın derdinin 
ne olduğunu sorarsınız. 

2. Tam Tetris oyununun heyecan- 
lı bir yerindeyken, anneniz içeri çığ- 
lık çığlığa girip evin yandığını söylü- 
yor. Ne yaparsınız? 

(a) Tamam, şu level'ı bitirir bitir- 
mez aşağı iniyorum dersiniz. 

(b) Oynamaya devam edersiniz. 

(c) Kaçmaya çalışır 
ama önce bilgisayarını- 
zı ve oyun koleksiyonu- 
nuzu yanınıza alırsınız. 

3. Saatlerce oyun oy- 
nadıktan sonra bilgisa- 
yarınız artık dayana- 
mayacağına karar vere- 
rek patladı. Ne yaparsı- 
nız? 

(a) Üzüntüden dep- 
resyona girersiniz. 

(b) Durumun farkına 
bile varmazsınız. 

(c) Biraz gözyaşı dö- 
ker sonra da babanızın 
kredi kartını alıp daha 
yeni bir model satın 
alırsınız. 

4. Bir gün eve dön- 
düğünüzde küçük kar- 
deşinizin kazayla tüm 
disketlerinizi sildiğini 
farkediyorsunuz. Ne 

7? 
(a) Onu öldürürsü- 


nüz. 

(b) Önce işkence ya- 
par, sonra öldürürsü- 
nüz. 

(c) Durumun farkına 
bile varmazsınız? 

5. Kız arkadaşınız, 
ya bilgisayarın ya da 
ben diye rest çekti. Ya- 
nıtınız ne olur? 


(a) Gitmeden önce size birkaç dis- 


ket alıp alamayacağını sorarsınız. 
(b) Ona gitmemesi için yalvarıp, 
sonra sabahın ikisinde üzüntüden 
kendinizi oyunlara verirsiniz. 
(c) Onun bir problemi olduğunu 
farkedersiniz. 

" o 6. Doktorunuz bilgisayar oyunla- 
rından vazgeçmezseniz kör olacağını- 
zı söyledi. Ne yaparsınız? 

(a) Haftada yalnız iki gün oynama- 
ya başlarsınız. 
(b) Onu dinlemez ama her ihtima- 


le karşı bir rehber köpek ısmarlarsı- 
nız. 

(c) Sesin nereden geldiğini merak 
edersiniz. 

7. Annenizle babanız sizi bilgisaya- 
rınızı geride bırakarak onlarla birlikte 
bir deniz yolculuğuna çıkmaya zor- 
luyor. Ne yaparsınız? 

(a) Bakmadıkları bir zaman deni- 
ze atlar ve gerisin geriye yüzersiniz. 

(b) Bilgisayarınızı ve disketlerinizi 
yemek paketi diye gümrükten geçirir- 
siniz. 

(c) Gidersiniz ama yol boyunca ge- 
mideki video oyunlarıyla oynarsınız. 


8. Arkadaşınız sizi evine davet ede- 
rek, kendi yazdığı bir programla ge- 
lecek elli yılın mali trendlerini (gra- 
fik) nasıl tahmin etmeyi başardığını 
göstermek istiyor. Ne yaparsınız? 

(a) Uyanık kalmaya çalışır ama ba- 
şaramazsınız. 

(b) Böyle zeki bir arkadaşınız ol- 
duğu için iftihar edersiniz. 

(c) Eve gider ve daha iyi bir prog- 
ram yazmaya çalışırsınız. 

9. Babanız gelip size bilgisayar 
masraflarınızın faturaları hakkında 


yakındı. Ne yanıt verirsiniz? 

(a) Onu oyunlara alıştırmaya çalı- 
şırsınız. 

(b) Bilgisayarınızın Sırpça-Hırvat- 
ça dersiniz için ne kadar elzem oldu- 
ğunu anlatmaya çalışırsınız. 

(c) Faturaları babanızın eline geç- 
meden yersiniz. 

10. Anneniz bir bilgisayar kursu- 
na gidiyor ve makinanızı örgü desen- 
leri oluşturmak için kullanmaya baş- 
lıyor. Ne yaparsınız? 

(a) Disketlerine virüs bulaştırırsı- 
nız. 

(b) Kira parası alırsınız. 

(c) DeLuxe Paint 11- 
Pteki bütün çalışmala- 
rınızın neden kazak de- 
seni gibi görünmeye 
başladığını merak eder- 
siniz. 

11. Ya en son oyunu- 
nuzun üçüncü bölümü- 
nü, ya da en sevdiğiniz 
program dilinin yeni 
versiyonunu almak du- 
rumundasınız. İkisini 
birden alamıyorsunuz. 
Ne yaparsınız? 

(a) Oyunu alırsınız. 

(b) Program dilini 
alırsınız. 

(c) Sizin en sevdiğiniz 
program dili diye bir 
şey olmaz, çünkü böy- 
le şeylerden haberiniz 
yok. 

12. Anneniz yatak 
odasında bug (böcek) 
çıktığından yakınıyor. 
Ne yaparsiniz? 

(a) Odayı temizleye- 
ceğinizi vadedersiniz. 

(b) Hemen makine 
kodu monitörünüze 
uzanırsınız. 

(c) Programın nere- 
sinde olduklarını bilip 
bilmediğini sorarsınız. 
Not: “debugging”'— 
hata temizleme ““ 
hata 

13. Macintosh nedir? 

(a) İyi bir bilgisayar. 

(b) Bir çeşit yağmurluk. 

(c) Bir elma. 

14. İdealinizdeki tatil nasıl olmalı? 

(a) İki hafta güneş, deniz, kum ve.. 

(b) Bir hafta güneş, deniz, kum ve 
bir hafta yoğun Populous oyunu. 

(e) İki hafta yoğun Populous oyu- 
nu 


15. Sizce aşağıdaki şahıslardan 
hangisi uygarlığın gelişmesinde en 
17 


önemli rolü oynamıştır? 

(a) Aristo. 

(b) Turing. 

(c) Walt Disney. 

16. Aşağıdaki ifadelerden hangisi 
bilgisayarlara ilişkin duygularınızı en 
iyi şekilde anlatır: 

(a) “Onlara tapıyorum.” 

(b) “Onları gerçekten seviyorum.” 

(c) “İdare ederler.” 

17. Biri size sprite ve ekran parıl- 
tısından söz ettiğinde gözleriniz ne 
olur? 

(a) Parlar. 

(b) Sıkıntıyla söner. 

(c) Kapanır. 

18. Portatif bilgisayarlar piyasaya 
çıktığında ne yapacaksınız? 

(a) Ucuzlayana kadar ilgilenmeye- 
ceksiniz. 

(b) Hemen bir tane alacaksınız. 

(c) Bir arkadaşınızı almaya kandı- 
racaksınız. 

19. “Pong” nedir? 

(a) Kötü bir koku 

(b) İlk ve en iyi video oyunlarından 
birisi. 

(c) Devri kapanmış bir video oyu- 
nu, 

20. AMIGA 4000'in çıktığını duy- 
dunuz. Ne yaparsınız? 

(a) En yakın bankayı soyarsınız. 

(b) Babanızın kasasından biraz pa- 
ra ödünç alırsınız. 

(c) 5000'i beklemeye karar verirsi- 
niz. 


1. (a) 1 Çok normal bir reaksiyon. 
(b) 3 Oldukça Acaip, oyunlar iyi 
ama... 

(e) 5 Tamamıyla çılgınca. 


2. (a) 3 Bazı şeyler yangından önem- 
lidir. 


(b) 5 Bazen fazla ileri gidiyorsu- 
nuz ama. 
(c) 1 Son derece normal. 

3. (a) 5 Altı üsü bir bilgisayardı. 
ya I Fazlasıyla normal ve kalpsiz- 


© 3 Üzüntüye evet ama ölçüsünü 
kaçırmadan. 
4. (a) 3 Ceza suça denk düşmeli. 
(b) 5 Fazlasıyla sadistçe. 
(o) I Dehşete düşürecek kadar 
normal. 
5. (a) 3 Seni kalpsiz bencil. 
(b) I Aşk ve bilgisayar arasında 
denge kurmak zordur. 
(c) 5 Ancak bu kadar acaip oluna- 
bilir. 
6. (a) | Görme yeteneği önemlidir 
özellikle oyun oynarken. 
(b) 3 Mantıklı bir önlem. 
(o) 5 İşin tamamdır. 
7. (a) 5 Peki yüzmeyi biliyor musu- 
nuz bari? 
(b) 3 Mantıklı bir önlem. 
(c) | Çok anlaşılır bir strateji. 
8. (a) | Sie göre değil bunlar. 
(b) 3 Takdir çok doğaldır. 
(c) 5 Allah akıl fikir versin. 
9. (a) 3 İyi bir hamle. 
(b) I Bakarsınız işe yarar. 
(c) 5 Busize fazla kredi sağlamaz. 
10. (a) 5 Çılgınca ve çok kötü niyetli. 
> I Kar motivasyonu çok sıra- 


sy 3 Çok iyi. 
11. (a) 3 Ilımlı bir tuhaflık. 
(b) 5 Çok tuhaf. 
(c) I Çok sıradan. 
12. (a) i Çok düz bir yorum. 
(b) 3 Kaybedecek bir dakika bile 


yok. 
(c) | Tamamıyla gerçeklikten kop- 


muş. 

13. (a) 5 Ne istediğinizi biliyorsunuz. 

(b) 1 Garip. 
(c) 3 Peki yenir mi? 

14. (a) I Hemen herkes gibi. 
(b) 3 Neredeyse normal. 
(c) 5 Tamamıyla kaymış. 

15. (a) 1 Uygarlığın beşiği Yunanis- 
tan vs. 

(b) 3 Ona iyi bir vaka olabilirdi- 
niz. 
(c) 5 Doğru. 

16. (a) 5 Biraz aşırı. 

(b) 3 Kuvvetli bir sevgi bağı var 
(c) 1 Ne sıcak, ne de soğuk. 

17. (a) 5 Dalga mı geçiyorsunuz? 
(b) 3 Ancak o kadar dayanılır. 
(c) I Nüfusun yüzde doksan seki- 
zi böyle tepki göstermiş. 

18. (a) 1 Ucuzcu sende. 


(b) 5 Paranın sözü mü olur. 
(c) 3 Uyanıksın ama o kadar da 
d 


eğil. 
19. (a) 1 Son onbeş yıldır nerdeydin? 
(b) 5 Bir taraftar. 
(c) 3 Kayıtsızlık. 
20. (a) 5 Çok aşırı. 
(b) 3 Neredeyse anlaşılır. 
(c) 1 Son derece sıradan. 


Evet puanlarınızı topladıktan son- 
ra durumunuzu anlamak için tablo- 
nuza bakabilirsiniz: 


TUMAFLIK ORANI 
TABLOSU 


0-35 Anormal ölçüde normalsiniz. 
Bilgisayarlara hiçbir ilginiz olmadığı 
söylenebilir. Daha fazla çalışın. 

35-50 Bilgisayarlar çok ilginizi çe- 
kiyor, ama hayatınıza tamamıyla ha- 
kim olmuş değiller, İyi adapte olmuş, 
dengeli bir kişiliksiniz. Bu belki biraz 
sıkıcı olabilir ama neyse. 

50-75 Tuhaflık yolunda bayağı me- 
safe katetmişsiniz. Her ne kadar ara- 
da sırada çoraplarınızı değiştirmeyi 
ve dişlerinizi fırçalamayı hatırlarsınız 
bile, bilgisayarların hayatınızda 
önemli bir yeri olduğu belli. İnşallah 
üst mertebeye ulaşacaksınız. 

756-100 Siz kafanızı tamamıyla bil- 
gisayarla bozmuşsunuz. Onun dışın- 
da hiçbir şey size zevk vermiyor. Sos- 
yal ilişkiler sizi hiç ilgilendirmiyor. 


dir sözünde olduğu, gibi, “tuhaflık 
bakanın manitöründedir.” 


BASIC DİLİNİN 


Basıc dilinin geliştirilmesinin ana 
nedenlerinden birisi sıradan insanla- 
rın kullanabileceği, kolayca öğrenip 
uygulayabileceği bir program diline 
duyulan gereksinme idi. Bu amaca 
yönelik olarak son derece başarılı ol- 
duğu da söylenebilir. Ama özellikle 
C-64 versiyonunda belli eksiklikler 
olduğu söylenebilir. Bu yazıdaki 
amacımız da bu dili eleştirmek değil, 
bilgisayarın belleğindeki yapısını da- 
ha iyi kavramanızı sağlayarak, prog- 
ramlarınız için mevcut sınırlı bellek 
alanını en iyi şekilde nasıl değerlen- 
direbileceğiniz konusunda size bazı ip 
uçları verebilmektir. 


KODLANMIŞ BELLEK 


Programınızı yazarken, belli bir 
zamanda onun belli bir kesimini gör- 
mek isteyebilirsiniz. Bunu yapmak 
için LIST komutunu verirsiniz ve 
program başından sonuna gözünü- 
zün önünde akmaya başlar. Doğallık- 
la sizin ekranda gördükleriniz ve bil- 
gisayarın belleğindekiler tamamıyla 
farklı şeylerdir. Gözünüzün önünden 
geçen satırlar, bellekten ekrana yol- 
culuklarında birçok değişikler geçirir- 
ler. O zaman bellekteki programı na- 
sıl görebileceğimiz sorusu gündeme 
gelir. Basic belleğinin başlangıcı 
$0001'dedir. (Onluk sistemde 2049) 
Bu nedenle örneğin ilk elli bellek bay- 
tını görebilmek için, şöyle bir şey yap- 
manız gerekirdi: 


FORA -2049102099:PRINTPEEK 
(A)::NEXT 


Bu direkt modda yapılırdı. Şimdi 
gördüğünüz 0-255 arasında bir dizi 
onluk sayı olacaktır. Bu sayılar bel- 
lekteki sayıların onluk sistemdeki eş- 
değerleridir. Bellekteki sayılar da 
klavyeye yazdıklarınızı bilgisayarın 


yorumlamasıdır. Bu durumun daha 
net anlaşılması için şekil 1'e bakın. 
Bu yedi satırlık basit bir Basic prog- 
ramıdır. Şimdi şekil 2'ye bakın. Bu 
da yedi satırlık programın bilgisayar- 
da nasıl depolandığını göstermekte- 
dir. Şimdi programın nasıl oluştuğu- 
nu satır satır açıklayacağız. 

Her BASIC satırında beş baytlık 
bir üst ve satırın kendisi vardır. Bu 
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beş bayt, bir link (bağlantı) adresi, sa- 
tır numarası ve bir satırın sonunu 
gösteren bir izleyici sıfır baytından 
oluşur. Link adresi ekran editörünü 
kullandığınız, yani Bir Basic progra- 
mının satırlarını ekler ve çıkartırken 
sistem tarafından kullanılır. Program 
çalışırken üzerlerinde durulmaz (link 
adreslerine sonra daha ayrıntılı ola- 
rak değineceğiz). Şimdi kısa örneği- 
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mize dönelim. 

Şimdi tüm bunlar ne demek olu- 
yor? İnsanın aklına ilk önce şu soru 
gelebilir: Bilgisayar KOMUT sözcük- 
lerini nasıl seçeceğini nereden biliyor? 
Yanıt son derece basit. Komutlar ya 
da (keywords) $7F ile $CB onaltılık 
sistem değerleri arasında değerlere sa- 
hiptirler. Return tuşuna bastığınızda, 
data yorum için klavye buffer'ına 
yollanılır. Sonra bir tarama tablosu 
kullanılır ve satırınızda komutlar ara- 
nır. Aranızdaki bazı dikkatli kişilerin 
“Ya PRINT“PRINT” yazarsam ne 
olacak” diye kendi kendinize sordu- 
ğunuzu duyar gibi oluyorum. Bu iki 
adet print ifadesi olarak yorumlan- 
maz mıydı? Yanıt hayırdır. Arama 
tablosunun görevlerinden biri de tır- 
'nak işaretlerini kontrol etmektir. 
Eğer bir komut tırnak işaretleri ara- 
sında ise, o zaman bir print ifadesi 
içinde olması gerekir. Yine örneğimi- 
ze dönelim. 

“Bellek adresi $0800 $00'ı içerir. Ba- 
sic programının doğru işlemesi için, 
Basic belleğinin başlangıcından he- 
men önceki adres bir sıfır baytı içer- 
melidir. Sonraki ilk bayt $17 ve $08'i 
içerir. Bu baytlar düşük/yüksek ad- 
res formatında link adresini temsil 
ederler ve bilgisayara sonraki Basic 


A4 


e, ir 


RA XX 
AN 0.0 


© 


4 


?,* 


“a 


zd 


satırının nereden başladığını söyler- 
ler. Sonraki iki bayt $0A ve $00'ı gös- 
terir: Bu yüksek/düşük bayt forma- 
tında bir kere daha gösterilen satır 
numarasıdır. Sonraki bayt $97'dir. 
Komutların içinde bulunduğu spek- 
trumu anımsarsanız bunun bir komut 
olduğunu anlarsınız. İşin aslında da 
bu POKE komutu için ikilik sistem 
karşılığıdır. 

Sonraki beş bayt 53200 sayısını 
temsil eder. Sonraki bayt ise, bir vir- 
gül olarak yorumlanan $2C'dir. Ör- 
neğin geri kalanına bakıp satır satır 
takip etmeye çalışın. 


Bir bilgisayarın, bir Basic progra- 
mının sonuna vardığını nasıl anladı- 
ğını merak ediyor olabilirsiniz. Sözü- 
nü önceden ettiğimiz link adresini 
anımsadınız mı? Eğer link adresinde 
çift sıfırlı bir bayt varsa programın 
sonuna geldiniz demektir. Bir Basic 
programının başını ve sonunu bula- 
bilmek için şu yerlere her zaman pe- 
ek edebilirsiniz. $2D/2E ve $2B/2C. 
Bu sayfa sıfır yerleri VARTAB ve 
TXTTAB olarak bilinirler. Yeniden 
örneğimize dönecek olursak, $0862 
sayılı yerin küçük demo programımı- 


zın sonunu gösterdiğini göreceksiniz. 
Baytları sayarsanız, bu küçük yedi 
satırlık programın 97 bayt aldığını 
göreceksiniz. 

Gördüğünüz gibi, Basic belleği çok 
hızlı tüketiyor. O halde mevcut bel- 
leğin tümünü kullanabilmek için ne 
yapmalıyız? Bildiğiniz gibi tüm ko- 
mutlar kısaltılabilir. Birçok durum- 
da bu ikinci harfi yalnızca shift edil- 
miş modda yazmak demektir. Bazan 
de ilk iki harfi yazıp, üçüncüyü shift 
edilmiş olarak yazmanız gerekir. Bu 
kuralın bir istisnası PRINT emiridir 
(statement). Bu ? tuşuyla kısaltılabi- 
lir. 

Örneğin, ?““'MERHABA” yaz- 
makla PRINT““'MERHABA” yaz- 
mak arasında bir fark yoktur. P har- 
fini izleyen bir shift edilmiş oda PO- 
KE yerine geçer. Peki tüm bunların 
yararı nedir? Programınızda ne ka- 
dar az satır olursa, o kadar az bayt- 
lık yer kaplarsınız. 

Shift edilmiş komutlar kullanma- 
nın nedeni de, C-64 ekran editörünün 
bulunan en iyi editörlerden birisi ol- 
masına karşın, bizi her program sa- 
tırı (iki ekran satırı) başına 80 karak- 
terle sınırlandırmasıdır. Yani Shift 
edilmiş komutlar kullanarak, her 
program satırına daha fazla direktif 


sığdırabiliriz. Bellekten tasarruf et- 
menin diğer bir yolu da tek bir prog- 
ram satırına birden fazla direktif yer- 
leştirmektir. Bunu en iyi örneklerle 
gösterebiliriz. Şekil 3'te yedi satırlık 
demomuzun yukarıdaki kolaylıklara 
başvurulduktan sonraki halini görü- 
yorsunuz. Şekil 4'te de onu bellekte 
depolamanın yeni yöntemi var. 

Burada aslında tüm komutların kı- 
saltılmış olduğunu, ama açıklık kay- 
gısıyla normal gösterildiğini unutma- 
yın? 

Şimdi baytları sayacak olursanız, 
73'ü bulduğunu göreceksiniz. Kısa 
bir programda bile 24 baytlık tasar- 
ruf sağlayabildik. Uzun bir program- 
da yapabileceğiniz tasarrufu düşünün 
hir de. 


DEĞİŞKEN UZUNLUKLARI 


Bellekten tasarruf edebileceğimiz 
bir başka alan da değişkenlerimiz. Ne 
cins olduklarını, nasıl oluştuklarını ve 
bellekte nasıl depolandıklarını bilmek 
de önemli. 

Basic dilinde üç cins değişken bu- 
lunur. Dizgi (string), tam sayı (inte- 
ger) ve gerçek (real). Fonksiyon ad- 
larını da eklerseniz dördü bulurlar. 
Dizgi değişkenlerinde addan sonra 
dolar işareti, tam sayılardan sonra 
yüzde işareti gelir, gerçeklerden son- 
ra hiçbir şey gelmez. Eksik değer ger- 
çek değerdir. Bu noktada bir değiş- 
kenin nasıl oluşturulduğunu ve bir 


anda nelerin dahil edilip edilemeye- 
ceğini bildiğinizi varsayacağım. Esas 
amacımız bellekte nasıl depolandık- 
larını görmektir. 

Tüm değişkenler, bellekte Basic 
programından hemen sonra depola- 
nırlar ve oluşum sırasıyla depolanır- 
lar. Ama dizgilerin iki pointer'ı var- 
dır. Biri dizginin adresi, öbürü de 
uzunluğudur. Dizgiler aynı zamanda 
Basic belleğinin üstünde yerleştirilir 
ve aşağı doğru çalışırlar. Değişkenler 
ya basit ya.da dizinli (subscripted) 
olurlar. Basit değişkenler yedi bayt- 
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lık bir üst kullanır. Bunlar sırasıyla 
şöyledir: 

İlk iki bayt değişken adını tutar. 
Dizgiler için, sonraki baytta dizginin 
uzunluğu, daha sonraki iki bayt da 
yüksek/düşük formattaki pointer”ı 
bulunur. Kalan iki tanesi kullanıl- 
maz. Tam sayılar değer için üçüncü 
ve dördüncü baytları kullanırlar; ge- 
riye kalanlar hiç kullanılmaz. Gerçek 
ifade olarak üçüncü baytı, imi ve on- 
dalık bölümü olarak dörtle yedi ara- 
sındaki baytları kullanır. Fonksiyon 
da yedi bayt kullanır. Üçüncü ve dör- 
düncü tanıma, beşinci ve altıncı de- 
ğişkene, yedinci de değerine işaret 
eder. Dizinli değişkenler, basitlerinin 
aksine, yalnızca depolama için gere- 
ken ilişkili değerleri gerektirirler. Ör- 
neğin dizgi (string) dizinleri uzunlu- 
ğun yalnızca üç fazlasına ihtiyaç gös- 
terirler. Tam sayılar da iki. 

Daha önceleri, bir satıra mümkün 
olduğu kadar çok direktif sığdırarak 
ve kısaltılmış komutlar kullanarak 
bellekten tasarruf etmenin yolların- 
dan söz etmiştim. Şimdi de Basic 
programını daha hızlı çalıştırabilme- 
niz için bir iki ip ucu. Doğallıkla, sa- 
tır sayısı azaldıkça program da daha 
hızlı işleyecektir. Tüm önemli değiş- 
kenlerin programın başına mümkün 
olduğu kadar yakın olmasına gayret 
gösterin. Bu da arama zamanından 
tasarruf sağlayacaktır. Üçüncü ola- 
rak, çok fazla GOTO ve GOSUB ol- 
mamasına çalışın. Tüm bu gidiş ge- 
lişler zaman yitimine yol açacaktır. 
Ayrıca çok fazlâ DATA'nız varsa, * 
bunları programın başına koymaya 
çalışın. Bu her READ komutu sıra- 
sında size zaman kazandıracaktır. 
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Geçen ay transistörlerin iç yapısını 
tanımıştık. Bu sayımızda ise transis- 
tör devrelerini inceleyeceğiz. 

“Bipolar transistörler, basit olarak 
akım kontrol elemanları olarak dü- 
şünülebilirler. Küçük bir baz akımı, 
eğer yeterli gerilim mevcut ise büyük 
bir kollektör akımı oluşturur ve baz 
akımı kontrol edilmek suretiyle kol- 
lektör akımı da kontrol edilmiş olur. 
Pek çok devre bu basit fikri kullan- 
maktadır. Örneğin Resim 1'de bir bi- 
polar transistörün anahtar olarak 
kullanılışı gösterilmiştir. Eğer hiç baz 
akımı akmazsa, kollektör ve emiter- 
den de akım akmayacağı için bu tran- 
sistörün bağlı olduğu devre çalışma- 
yacaktır. Ancak bazına tatbik edile- 
cek bir akım ile transistörün kuman- 
da ettiği devre çalıştırabilir. 

Bir transistörün diğer önemli bir 
özelliği Ohm kanununa uymaması- 
dır. Çünkü baz-emiter gerilim ve 
akım eğrileri ile kollektör-emiter ge- 
rilim ve akım eğrileri doğrusal değil- 
lerdir. Baz-emiter devresinden küçük 
bir akım akıtırsak ve kollektör geri- 
limini yavaş yavaş arttırarak kollek- 
tör emiter akımını ölçersek (Resim 2) 
akımın önce yükseldiğini fakat belli 
bir değerden sonra kollektör gerilimi- 


Resim 2: Transistör eğrisi. 


Resim 1: Anahtar devresi. 


ni ne kadar yükseltirsek yükseltelim 
sabit kaldığını görürüz. İşte bu yüz- 
den diyotlar gibi transistörlere de 
-doğrusal olmayan elemanlar- denir. 

Bu durumu daha güzel olarak, de- 
gişik değişik kollektör akımlarına 
karşılık kollektör gerilimlerini göste- 
ren Resim 9teki grafikler yardımıy- 
la görebiliriz. Bu eğrilerin her biri de- 
gişik baz akımları için çizilmiştir. 
Kollektör-emiter geriliminin çok dü- 
şük değerlerindeki ani değişimler ha- 
riç kollektör akımının sadece baz akı- 
mına bağımlı olarak da değiştiği açık- 
ça görülmektedir. 

Tahmin edebileceğiniz gibi bütün 
bunlar önemli bir sonuç ortaya çıkar- 
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maktadır. Farzedelim ki bir transis- 
törün kollektör devresine Resim 
#teki gibi bir direnç bağlanmış olsun. 
Bu direnç üzerinden akacak akım de- 
geri bağlı bulunduğu gerilim tarafın- 
dan değil, transistörün baz akımı ta- 
rafından kontrol edilecektir. Bu di- 
rencin üzerinden bir akım aktığında 
ise, direncin üzerinde Ohm kanunu- 
na göre bir gerilim oluşacaktır. Böy- 
le bir devrede neler olacağını Resim 
“teki grafik yardımıyla daha detay- 
lı olarak inceleyelim. Eğer hiçbir baz 
akımı yoksa, kollektör akımı da oluş- 
mayacağı için direnç üzerinde her- 
hangi bir gerilim meydana gelmesi 
sözkonusu olmaz. Dolayısıyla 
IKohm'luk direncin her iki ucunda 
da 9 Volt'luk besleme gerilimi bulu- 
nur. 

Şimdi farzedelim ki kollektör dev- 
resinde | mA”lik bir akım oluştura- 
cak şekilde bir baz akımı akıtılıyor. 
IKOhm'luk direnç üzerinde ImA”lik 
bir akım, 1 Volt'luk gerilim düşümü 
olacağı için transistörün kollektör 
ucundaki gerilim besleme gerilimin- 
den 1 Volt eksik, yani 8V olacaktır. 
Pekiyi baz akımını arttırırsak ne 
olur? Baz akımı, kollektör akımı 2 
mA olacak şekilde arttırırsak, | 
Kohm'luk direnç üzerine düşen geri- 
lim miktarı 2 Volt olacağı için kollek- 
tör gerilimi de 7 Volt'a düşecektir. 

Bu şekilde görülüyor ki baz akımı 
arttıkça, kollektör gerilimi de devam- 


Resim 3: Değişik baz akımları için çizilmiş transistör eğrileri. 


lı düşmektedir. Tabii bu durum bu 
şekilde sonsuza kadar devam etmez. 
Kollektör akım 9 mA oluncaya kadar 
baz akımı arttırılırsa, I KOhm'luk di- 
renç üzerine düşecek gerilim de 9 
Volt'a yükselecek, kollektör gerilimi 
ise sıfıra düşecektir. Aslında bu ge- 
rilim pratikte hiçbir zaman tam sıfı- 
ra düşmez ve 0,2 Volt civarında ka- 
lır. Bundan sonra baz akımı arttırıl- 
maya devam edilse bile, kollektör 
akımı direnç tarafından sınırlandığı 
için artık artmaz. 

Bu örnekteki IKOhm'luk dirence 
“yük direnci”* adı verilir ve kollek- 
tördeki akım değişimlerini, gerilim 
değişimlerine döndürmeye yarar. Bu 
şekilde transistörlerin iki faydalı uy- 
gulaması ortaya çıkar: Gerilim anah- 
tarlaması ve gerilim amelifikasyonu. 
Her iki kavramın anahtarı da baz 
akımdaki küçük bir değişikliğin kol- 
lektör akımında büyük bir değişim 
meydana getirdiğinin anlaşılmasıdır. 

“Resim 6'daki devreyi kurarak bu 
konuda bir deney yapabiliriz. RVI po- 
tansiyometresinin değişik konumla- 
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Resim 5: Kollektör akım-gerilim grafiği. 


Anahtarlama fonksiyonu için Re- 
sim 8'deki gibi bir devreye ihtiyacı- 
mız vardır. Giriş voltajı 0 ile 9 Volt 
arasında sırayla değiştirildiğinde (4,7 
KOhm'luk direnç akımı sınırlamak 
için konmuştur), kollektör voltajı da 
sıra ile 0 ve 9 Volt olacaktır. Ancak 
bu değişim giriş voltajına göre ters- 
tir. Giriş voltajı O olduğunda kollek- 
tör gerilimi 9 Volt, giriş voltajı oldu- 
ğunda 9 Volt olduğunda ise kollek- 
tör gerilimi 0 Volt'tur. 

Transistörlerin yükselteç olarak 
kullanılmaları ise bu kadar basit de- 
ğildir. Farzedelim ki kollektörde 9 
Volt'tan 1 Volt'a gerilim değişimine, 
bazdaki 0,55 Volt'tan 0,71 Volta ar- 
tan bir gerilim değişimi sebep olsun. 
Yani bazdaki 0,16 Volt'luk bir deği- 


Resim 4: Kollektörüne yük direnci bağlanmış transistör. 


rında B ve C noktalarından baz ve 
kollektör gerilimlerini ölçerek bir gra- 
fik çizecek olursak R 7'dekine ben- 
zer bir grafik ortaya çıkacaktır. Bu 
da göstermektedir ki, baz geriliminin 
0,56 Volt'tan 0,6 Volt'a çıkması es- 
nasında 0,04 Volt'luk küçük bir de- 
işim, kollektör geriliminin 8 Volt gi- 
bi oldukça yüksek bir değişimine ne- 
den olmuştur. 


şim, kollektörde 8 Volt'luk bir deği- 
şime yolaçmıştır. 

Gerilim kazancı adı verilen büyük- 
lük, 


Çıkıştaki gerilim değişimi 
Girişteki gerilim değişimi 
şeklinde tanımlanır ve bu örnekte 
8/0.16 - 50/dir. Eğer girişte bir AC 
sinyali olsaydı, çıkışta 50 katı büyük 

bir sinyal elde edilecekti. 

Bu iş bu kadar basit ve cazip gö- 
rülmesine karşılık bazı kısıtlamalar 
bulunmaktadır. Bunlardan birincisi 
bu AC sinyalin ekseninin alışılagel- 
diği gibi O Volt'ta olmaması, alt ve 
üst tepe noktalarının yukarıdaki ör- 
nekteki değerlere göre 0,56 ve 0,71 
Volt arasında bulunması gerekmek- 
tedir. Baz geriliminin bu limitleri aş- 
ması halinde kollektör gerilimi giriş 
gerilimini takip edemeyecektir (Resim 
9a). 

örneğimizdeki 0,56 Volt ve 0,71 
Volt değerleri, ““doğrusal bölge” li- 
mitleridir. Bu bölgenin grafiği Resim 
7'deki eğimli çizgiye karşılık gelmek- 
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tedir. Örneğimizdeki transistörlü dev- 
re giriş gerilimlerinin 0,56-0,71 Volt 
arası olması halinde kazancı 50 olan 
bir yükselteç (amplifikatör) olarak 
görev yapacaktır. Ancak bu sınırlar 
arasında kalacak bir sinyal gerçek bir 
AC sinyal olmayıp, Resim 9b”de gö- 
rüldüğü gibi AC ve DC gerilimlerin 
karışımı olabilir. Bunu gerçekleştir- 
mek için transistörün bazını DC ola- 
rak 8,63 Volt'a bağlamak ve AC sin- 
yali bir kondansatör üzerinden kup- 
le etmek yeterli olacaktır. Böylece 
baz'daki gerilim istenildiği gibi bu iki 
gerilimin toplamı olacaktır. 


NE sao sew 


Resim 7: Kesim 6'nın tipik sonuçları. 


Üzerine bir AC gerilim ilave etmek 
üzere transistörün bazına belli bir DC 
gerilim tatbik edilmesine “*polarla- 
ma” veya ““biaslama”” adı verilir. 
Doğru olarak polarlanmış bir transis- 
tör AC sinyaller için yükseltici olarak 
görev yapar ve kollektördeki dalga 
şekli, bazdakinin tam bir kopyası 
olur. Burada unutulmaması gereken 
bir husus, kollektördeki dalga şekli- 
nin bazdakine göre 180 derece faz 
farkı olduğudur. Bu faz farkı dalga- 
nın şeklini değiştirmez. Aynı yüzü- 
müzün dalgadaki görüntüsü gibi. An- 
cak girişteki AC sinyalin genliği ön- 
görülen limitleri aşarsa, bu takdirde 
.çıkıştaki dalga şekli distorsiyona uğ- 
rar ki buna “'kırpılma” adı verilir. 
Bunu önlemenin tek yolu, bazın doğ- 
ru olarak biaslanması ve AC sinya- 
lin limitleri aşmamasıdır. 

Bazdaki gerilimler çok küçük oldu- 
Zu için buradaki gerilimleri tam doğ- 
ru olarak ölçmek oldukça güçtür. Bu- 
nun daha kolay bir yolu, transistörün 
kollektöründeki gerilimi ölçmektir. 
Biaslamanın doğru olması için, baz- 
da hiç sinyal yokken kollektör geri- 
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Resim 6: Yük direnci test devresi. 


liminin besleme geriliminin tam ya- 
rısı olması lazımdır. 

Öyleyse kollektör gerilimi nasıl 
besleme geriliminin tam yarısı yapı- 
labilir. Resim 10 bunun gerçekleşti- 
rilebilmesi için kullanılan bir yönte- 
mi göstermektedir. Burada bir di- 
renç, besleme gerilimi ile baz arası- 
na konmuştur. Bu direncin değeri ise 
şöyle hesaplanır: Kollektör gerilimi- 


Resim 8: Bir. anahtarlama devresi. 


nin besleme geriliminin yarısı yani 4,5 
Volt olması isteniyor. Yük direnci 1 
KOhm olarak seçilirse, bu direnç üze- 
rinde 4,5 Volt oluşması gereklidir. Bu 
da kollektör akımının 5, mA olması 
ile (Ohm kanununa göre) Mümkün- 
dür. Transistörün kazancı 100 oldu- 
ğu varsayılırsa, 4,5 mA'lik bir kollek- 
tör akımı için 4,5/100-45 mikroa- 
mperlik bir baz akımına ihtiyaç var- 
dır. Transistörün baz-emiter gerilimi- 
nin yaklaşık 0,6 Volt civarında oldu- 
gu hatırlanırsa, bias direnci üzerinde- 
ki gerilim düşümü 9 - 0,6 - 8,4 Volt 
olacaktır. Yine Ohm kanununa göre 
R-8,4 / 0,045 (mA)-186 KOhm 
olarak bulunur. 186 KOhm”luk değer 
standart direnç değerlerine uyma- 
makla birlikte 180 KOhm'luk stan- 
dart direnç değeri bu değere yeterin- 
ce yakındır. 

Ancak sonuçlar her zaman hesap- 
landığı gibi çıkmayabilir, çünkü he- 
saplamalarda direncin toleransı hesa- 
ba katılmamıştır. Ayrıca transistörün 
kazancı hiçbir zaman ölçülmeden ke- 
sin olarak bilinemez. Bütün bunlar 
tam olarak uysa bile transistörün ka- 
zancı ve dirençlerin değeri sıcaklıkla 
ve zamanla değişim gösterir. 


Resim 9: AC ile AC DC gerilimlerin 
karşılaştırılması. 


Yukarıdaki mahzurlar göz önüne 
alınarak çok daha sağlıklı bir biaslam 
yöntemi bulunmuştur (Resim 11). Bir 
önceki şekilden tek farkı, baz diren- 
cinin bir ucunun besleme gerilimin- 
den alınarak kollektöre bağlanması 
olmuştur. Ancak bu kadarlık bir de- 
gişiklik devrenin çalışmasını oldukça 
değiştirmiştir. i 

Devre, “geri besleme” adı verilen 
tekniğin tipik bir örneğidir. Bu konu 
ileride daha detaylı olarak anlatıla- 
caktır. Örneğimizdeki geri besleme- 
den kastımız, baz geriliminin kollek- 
tör gerilimini etkilerken kollektör ge- 
riliminin de baz akımını etkilemesi- 
dir. Eğer kollektör gerilimi artacak 
olursa baz direnci Rb üzerinden ar- 
tan baz akımı artacak, bu ise kollek- 
tör gerilimini azaltıcı bir etki yapa- 
caktır. Böylece devre oluşacak deği- 
şikliklerde kendi kendini ayarlamak 
suretiyle kararlı kalacaktır. 

Bu devrenin diğer bir avantajı da, 
bias için gerekli direnç değerlerinin 
daha düşük olması ve bias gerilimi 


Resim 10: Tek dirençli bias devresi. 


Resim 11: Negatif geri beslemeli bias sistemi. 


fazla etkilenmeden en yakın standart 
direnç değerinin kolaylıkla seçilebil- 
mesidir. Örneğin Resim 12'deki dev- 
rede kollektör gerilimin 4,5 Volt ol- 
duğu varsayılırsa, Rx direnci üzerin- 
de düşen gerilim 4,5 - 0,63,9 Volt 
olacaktır. 4,5 Volt”luk kollektör ge- 
rilimi için 4,5 mA'lik bir kollektör 


Resim 12: R, için uygun değerler 68 K - 100 K arasındadır. 


akımı, bu kollektör akımı içinde tran- 
sistörün kazancı 100 olduğu varsayı- 
larak 4,5 mA”'lik bir baz akımı gere- 
keceğinden Rx direncinin değeri 
Rx 3,9/ 0,045 - 86,6 Kohm olarak 
bulunur. Bu değere en yakın standart 
değere 82 KOhm olduğu için rahat- 
lıkla kullanılabilir. Hatta ikinci yakın 
değerler olan 68 KOhm veya 100 
KOhm bile iş görür. Bunun böyle ol- 
duğunu siz de görebilirsiniz. Devre- 
yi kurarak Rx direnci yerine değişik 
değerde dirençler bağlamak suretiy- 
le kollektör gerilimini ölçebilirsiniz. 
Tabii farklı dirençler için kollektör 
geriliminde de değişiklik olacaktır. 
Ancak bu değişiklik, bir önceki dev- 
rede bias direncinin doğrudan doğru- 
ya besleme kaynağına bağlandığı du- 
ruma göre çok daha az olacaktır. 
Bias sistemleri içinde en mükem- 
meli resim 13'de gösterilen teknik ile 
gerçekleştirilendir. Şimdi bu devre 
için gerekli hesapları yapalım. 
Kolaylık olması amacı ile besleme 
gerilimini yine 9V, yük direncini de 
I Kohm olarak kullanacağız. Başlan- 
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gıç olarak ilk yapılacak iş baz gerili- 
mini | Volt civarında tutmaktır. Ci- 
varında dedik çünkü bu değerin bi- 
raz altında veya üstünde olması dev- 
renin çalışmasını etkilemez. Örneğin 
R2-1KOhmveR1-8,2 KOhm ola- 
rak seçilirse bu dirençlerin oluştura- 
cağı gerilim bölücü devre nedeni ile 
baz gerilimi | Volt civarında olacak- 
tır. 8,2 KOhm yerine 6,8 KOhm kul- 
lanılsa da bir şey farketmez. Bu dev- 
renin en önenili özelliği, işte bu gibi 
esnekliklerdir. 

Rİ ve R2 olarak 6,8 KOhm ve | 
KOhm kullanırsak baz gerilimi 
9*1/14-6,81,15 Volt olacaktır. 


Şimdi baz gerilimi 1,15 Volt ve 


transistörün baz-emiter iletim gerili- 
mi yaklaşık 0,6 Volt olduğuna göre 
R3 direnci üzerinde düşen gerilim 1,5 
-0,60,55 V olacaktır. Amaç kollek- 
tör gerilimini 4,5 Volt yapmak oldu- 
ğuna ve bunun için de kollektör akı- 
mının 4,5 mA olması gerektiğine gö- 
re (1 KOhm'luk direnç üzerinde 4,5 
V oluşturabilmek için), R3 direnci 
üzerinden de 4,5 mA akması gerek- 
mektedir. Ohm kanununa göre 

R3-0,55/4,5-0,12 KOhm-120 
Ohm olarak bulunur. Aslında burada 
100 veya 150 Ohm'luk direnç kulla- 
nıldığında bile sonuç çok az değişir. 
Görüldüğü gibi bu hesaplamalarda 
transistörün akım kazancı hiç hesa- 
bı katılmamıştır. Bu da devrenin baş- 
ka bir avantajı olup, kazanç ne olur- 
sa olsun, hesaplamalar geçerlidir. CI 
kondansatörünün bias hesaplamala- 
rı için bir fonksiyonu yoktur, AC sin- 
yallere karşı R3 direncini kısa devre 
etmektedir. 


Bir transistörü bu şekilde doğru 
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Resim 13: Gerilim bölmeli bias sistemi. 


Resim 14: Ortak-Emiter yükseltici devresi. 


olarak biasladıktan sonra artık sin- 
yal amplifikasyonu için kullanabili- 
riz. Bunun için yükseltmek istediği- 
miz sinyali bir kondansatör üzerinden 
baza uygulamak, yükseltilmiş olan 
sinyali de yine bir kondansatör üze- 
rinden kollektörden almak yeterlidir. 


l 
l 
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Giriş ve çıkıştaki kondansatörler 
(kuplaj kondansatörleri), sinyal kay- 
nağının DC bileşenlerini sürerek bun- 
ların bias gerilimlerini bozmalarını 
önlerler. 

Bir transistör devresinin kazancı, 
pratik olarak kollektör direnci üze- 
rindeki gerilim düşümünün 40 ile çar- 
pımına eşittir. Örneğin kollektör di- 
renci üzerindeki gerilim 4,5 Volt ise 
kazanç 4,5*40-220'dir. Bu devre 
Resim 14”teki gibi bir devrenin eri- 
şebileceği maksimum kazanç değeri- 
dir. Ancak pratikte bu değeri hiçbir 
zaman ulaşılamaz. Bunun gerçekle- 
şebilmesi için girişe bağlı ideal bir sin- 
yal kaynağı, çıkışta ise ideal bir yük 
olması lazımdır. Ama maalesef ide- 
al bir dünyada yaşamıyoruz. İdeal ol- 
mayan kaynak ve yük”ler transistö- 
rü “yükleyerek” kazancının düşme- 
sine neden olur. Tipik bir kondansa- 
törün giriş empedansı IKOhm civa- 
rında, çıkış ise 30 KOhm civarında- 
dır. Ancak bu değerler transistörden 
transistöre 5 katı kadar bir değişim 
gösterir. 

Şimdi örnek olarak iç direnci 200 
Ohm olan bir mikrofonun, böyle bir 
transistörlü devrenin girişine sinyal 
kaynağı olarak bağlandığını varsaya- 
lım. Bu durumda devrenin girişinde 
Resim 15'de gösterildiği gibi bir ge- 
rilim bölünmesi oluşmakta, bu ise ba- 
za uygulanan sinyalin zayıflamasına 
yolaçmaktadır Böyle bir durumun ol- 
maması için mikrofonun (veya her- 
hangi bir sinyal kaynağını) iç diren- 
cinin sıfır olması gerekir ki bu da pra- 
tikte mümkün değildir. Benzer şekil- 
de çıkışa bağlanacak yük'ün (örneğin 
kulaklık) direnci de, transistörün çı- 
kış empedansı ile bir gerilim bölücü 
oluşturarak kazancın düşmesine yol- 


açar. 
Şimdilik hoşçakalın!.. 
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Resim 15: Ortak-Emiter yükselticinin eşdeğer devresi. 
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B undan yaklaşık iki yıl önce 
piyasaya çıkan XENON 
tüm bilgisayar dergilerinden 
'HIT' alarak birçok dergi tara- 
fından Yirst home coin-up' (İlk 
ev coln-up'ı) seçilmişti. Oyu- 
nun programcıları "Bitmap 
Brothers” bir yıl sonra SPEED- 
BALI ile yine büyük bir başarı 
sağladılar. SPEEDBALL'dan 
sonra uzun süren sessizliğin 
nedenini XENON 2'yi gördük- 
ten sonra rahatlıkla anlıyoruz. 

Bitmap Brothers oyuna İl- 
ginçlik katmak için oyunun 
müziğini bu yılın moda müziği 
olan ACID HOUSE'un ünlü 
gruplarından BOMB THE 
BASS'e yaptırmışlar. Program 
yüklenince menüden kaç kişi- 


28 


HalsiY. ii 


lik oyun oynayacağımızı seçi- 
yoruz. İsterseniz burada müzi- 
ği kapatabiliyorsunuz. 
Denizin derinliklerinde baş- 
layan oyunumuzun grafikleri 
göz kamaştırıyor. XENON 2'de 
klasik bazı Shootf'em up'lar- 
dan farklı özellikler var. Bunlar; 
istediğiniz zaman geminizi ge- 
ri hareket ettirebilmeniz, ateş 
etmeden geriye daha hızlı gi- 
debilmeniz ve kenarlardaki 
taş bloklara çarptığınız ZG- 
man enerjinizin azalmaması. 
Kenardaki taşlara çarptığınız 
zaman sadece oraya takılı- 
yorsunuz. Bu da düşman yara- 
tıkların size çarpmasına 56- 
bep oluyor. Kurtulmak için jJoys- 
tiğinizi sağa veya sola çekin. 


Tunç DİNDAŞ 


Birinci kademede ilk defa 
karşımıza çıkan gemiler her 
zaman sol taraftan çıkan mal- 
zeme gemileridir. Bunları vu- 
runca taşıdıkları silahı alabilir- 
siniz. Ama çabuk davranmar- 
lısınız çünkü silahlar belli bir sü- 
re ekranda durduktan sonra 
kayboluyorlar. Yaratıklar ise 
belli bir akınla size saldırıyor- 
lar. Burada dikkat etmeniz ge- 
reken düşmanlar taş bloklar- 
daki bitkiler. Çünkü bunlar si- 
ze ateş ediyorlar. Biraz daha 
ilerledikten sonra metalik tırtıl- 
larla savaşmamız gerekiyor. 
Tırtılları yok etmek için oluştu- 
ğu yuvarlak kadar vurmalısı- 
nız. Düşman yaratıkları vurun- 
ca çeşitli büyüklüklerde cam 
küreler bırakıyorlar. Bu cam 
kürelerin büyükleri size daha 
çok para kazandırıyor. Şimdi 
para ne İşimize yarıyor deme- 
yin. Her kademede iki kez si- 
lah dükkanına giriyoruz. Bu 
dükkanda malzeme gemile- 
rinde aldığınız silahları satabi- 
lir veya yaratıkları vurunca kar- 
zandığınız paralarla extra si- 
lahlar alabilirsiniz. Silahların 
hepsini ilerledikçe görebiliriz. 
İşimize yarıyacak bazı silahları 
tanıtmakta fayda var. 

BÜYÜK KALP... (Health po- 
wer 2) Tam enerji verir. 

KÜÇÜK KALP...: (Health po- 
wer) Yarım enerji verir. 

SPEED...: Gemimizin hızını ar- 
fırır. 

FIRE...: Lazer silahlarımızın 
gücünü artırır. 

NASHWAN POWER: Belirli bir 


süre bütün silahları kullanma- 
mızı sağlar. Bu süreden sonra 
gemimiz normal hale döner, 

REAR SHOT...: Geriye doğru 
ateş etmemizi sağlar. 

SIDE SHOT...: Her iki tarafa 
yani sağ ve sola ateş etmemi- 
zi sağlar. Yalnız bunu kullanın- 
ca REAR SHOT'u (Geriye ateşi) 
kullanamayız. 

DOUBLE SHOT....: İleri lazerle- 
rimizi ikili duruma getirir. 

ELECTRO BALI...: Gemimizin 
arkasına takılarak yaratıkları 
yok eder. 

Silah ekranımızda çıktıktan 
sonra birinci kademenin de- 
vamı yükleniyor. Burada karşı- 
mıza çıkan yaratıkları da yok 
ettikten sonra işte ilk büyük cor- 
navarımız karşımızda. Bu bü- 
yük bir salyangoz. Uçundan 
ateşler saçan kuyruğundan 
kaçarak ağzından vurmaya 
çalışın. Ve ikinci kademe için 
hazır olun. 

İkinci bölüm birinciden farklı 
değil. Burada üç gözlü bir ca- 
navarı yok etmeniz gerekiyor. 
İlk önce canavarın arkasında- 
ki yanlarda bulunan gözleri 
yok edince gerçek büyük 
gözünü yok etmeniz gereki- 
yor. Büyük yılanlara dikkat 
edin. Bu bölümün ilginçlikleri 
ikinci kademenin birinci ca- 
navarını yok ettikten sonra Çi- 
kıyor. Patlayarak minik yaratık- 
lar bırakan tohumları ve son- 
lara doğru kayaların içinden 
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şişerek çıkan yaratıklar. Bu ya- 
ratıkları ekrana çıkar çıkmaz 
yok edin. Çünkü bu yaratıkla- 
rı vurmadığınız zaman ekran- 
dan çıkmayarak daha da ço- 
ğalıyorlar. Tabii ki bu da bizim 
için büyük bir problem oluyor. 
İkinci kademenin son yaratığı 
büyük bir örümcek. Bu örüm- 
ceği SİDE SHOT'la yokedebilir- 
siniz. Örümceğin yavrularını 
yoketmelisiniz. Çünkü bunlar 
dört bir tarafa ağlar örörek 
hareket alanımızı daraltıyor- 
lar. 

Üçüncü bölümde kayalar- 
da hareketsiz duran alien ka- 
falarına aldanmayın. Bu kafa- 
lara yaklaşınca ağzını açarak 
size saldırıyor. Enerjinizi koru- 
mak için yaklaşmamanızı tav- 
siye ederim. İlk canavarımız 
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daha öncekilerine göre küçük 
bir yengeç ama sonra gövde- 
sinden büyük kıskaçlarını uza- 
tarak sizi yakalamaya çalışı- 
yor. Bundan sonra bir labirent- 
ten geçmeniz gerekiyor. Sona 
ulaşmak için şu yolu takip 
edin. Sol, sağ, sol, orta, geri, 
sağ, en sola, orta ve tekrar so- 
la. Bu labirentlerde birçok de- 
ğişik yaratıkla karşılaşacaksı- 
nız. Bu kademenin son yaratı- 
ğı yılan biçiminde bir ejderha, 
Deliklere girerek kayboluyor. 
Kafasından vurmaya çalışın. 


Dördüncü bölüm ise öteki 
bölümlerden oldukça farklı. 
Kristallerden oluşmuş bir dün- 
yada kartalların saldırısına 
uğruyoruz. Burada yine hare- 
ketsiz alien kafaları var. Bu ka- 
falar sadece size ateş ediyor- 
lar. Ve işte bu bölümün en zor 
kısmı. Beş kafalı ve uzun kuy- 
ruklu bir ejderha, İlk önce yan- 
lardaki küçük kafalarını, ar- 
dından kuyruğunu ve en son 
büyük kafasını yok edin. Silah 
dükkanından sonra dördüncü 
kademenin ikinci bölümünde 
kenarlardaki yanardağlar 
ateş ve lav püskürüyor. Kanatlı 
kurbağalar ise deliklerinden 
çıkarak sizin üzerinize atlıyor- 
lar. Onların hepsini öldürün 
çünkü kurbağalar size çok Iyi 
para kazandırıyorlar. Bu para- 
ları görünce kurbağa avcısı 
olmaya karar verebilirsiniz. 
Onca kurbağayı yok ettikten 
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sonra karşınıza kurbağaların 
babası çıkarak sizden intikam 
almaya çalışıyor. Ona yok et- 
mek o kadar kolay değil. İlk 
önce size lazer atan büyük 
gözlerini vurun. Daha sonra 
büyük dilini vurmaya çalışın. 
Ve son kademe için hazır 
olun!.. Bu silah dükkanından 
alabildiğiniz kadar silah alın. 
Çünkü beşinci ve son kade- 
mede bu silahlar size lazım 
olacak. 

Ve sonuncu bölüm olan son 
kademe (MICROSTATE). Bu ka- 
demede yaratıklar ve robotlar 
size saldırıyor. Öteki kademe- 
lerle hiçbir bağlantısı yok. Geri 
plandaki kentler ve binalar 
mükemmel çizilmiş. Binalar- 
dan binalara lazer atan silah- 
ları yok edin. Duvarlarda ha- 
reket edip size güdümlü füze 
atan tankları ilk önce vurma- 
lısınız. Bu kademenin Ilk yara- 


Li 
j şte en sonunda Indiana Jo- 
nes'un bile akıl edemiyece- 
ği mekanlarda gerçekleşen 
bir oyun. Oyunu oynarken yüz- 
yıllar arasında atladığınızı his- 
sediyorsunuz. Tam bir adven- 
ture oyun. Oyuriun beş temel 
aşaması var. Birincisi, liman. 
Bu bölüme başlarken ilk baş- 
ta kendinizi bir kayıkta bulu- 
yorsunuz. Kayıktan gemiye, 
gemiden tekrar bir başka ka- 
yığa atlayarak ilerlemeye çar- 
lışıyorsunuz. Bu arada karşını- 
za çıkan kuşlara çarpmamar- 
ya bakın, çünkü onlar zaten 
kısıtlı olan enerjinizi almaya 
çalışacaklardır. Gemilerde 
karşınıza çıkacak olan korsan 
bozuntusuna da dikkat edin. 
O dasizin için iyi şeyler düşün- 
müyor. Üçüncü gemiye vardı- 
ğınızda daha dikkatli olmanız 
lazım, bu sefer işin içine hem 
korsanların kaptanı hem de 
geminin direğinden düşen fi- 
çı karıştı. Ne kadar çok seve- 
niniz var görüyorsunuz değil- 
mi. En sonunda karaya ayak 
basıyorsunuz fakat burada si- 
zi daha çok tehlike bekliyor. 
Karaya çıkınca size saldırmar- 
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tığı yokl.. Onun yerine dev bir 
tank yolunuzun üzerinde sizi 
bekliyor. Dört lazer yuvasını 
yok ettikten sonra büyük lazer 
topunu yok edin. Yolunuz açı- 
lıyor ve silah dükkanına giri- 
yorsunuz. Son silah dükkanın- 
da enerjinizi doldurun, müm- 
kün olduğu kadar çok silah 
alın ve sakin olun. 

Son düşman için yollarınızı 


kapatan lazer toplarını vurun. 


Simetrik biçimde hareket 


'eden elektro toplara fazla 


yaklaşmadan yok edin. Labi- 
rent biçimindeki yollara birde 
dev tırtıllar eklenince hareket 
etmek biraz zor oluyor ama 
bu kadar ilerlemişken oyunu 
bırakmak olmaz. Son düşma- 
na geldik. Sekiz lazer yuvası, 
dört lazer topu ve içinden de- 
vamlı avcı uçakları çıkan dev 
bir uzay gemisi. Bunu yok edip 
oyunu bitirmek size kalıyor. 


larına fırsat vermeden köpek- 
leri, ortalıkta dolaşan dev ku- 
rukafaları, dev salyangozları 
yok edin. Bazen yerlerde veya 
binaların üzerinde içinde ro- 
men rakamları olan kutucular 
göreceksiniz. Onları alınca 
ateş şeklinizin değiştiğini fark 


SCORPION 


Eğer benim gibi siz de shoot'- 
em uplara meraklıysanız mü- 
kemmel bir shoot'em up olan 
“XENON 2'yi kaçırmayın. Bunu 
beğenmeyip de eğer XENON 
11 hâlâ oynamadıysanız hiç 
durmadan bilgisayarcınıza 
gidip 'XENON 1'i de alın. 
XENON 2'nin ilk önce demo 
versiyonu geldiği için bazı ar- 
kadaşlarımız bu bölümlere 
ler. Tam çalışan 
“XENON 2'nin iki disketliktir. De- 
mo versiyonu ise tek disketlik- 
tir. Haydi durmayın!.. "XENON 
2 sizi bekliyor... 


Oyunun değerlendirmesi 
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edeceksiniz. 

İkinci bölüm bir ormanda 
başlıyor. Burada ise bataklık- 
lara size garip toplar atan ilk 
çağ adamına, ok atan güzel 
kıza, boğa ve gergedan karı- 
şımı yaratığa, aniden yerden 
çıkan kertenkeleye ve Hite- 


hock'un dediği gibi kuşlara 
dikkat edin. Bölümün sonun- 
da yine bir dev ile karşılaşa- 
caksınız. Elinizdeki inciyi göste- 
rerek sizin dikkatinizi doğat- 
maya çalışacak. Dev yaratığı 
devamlı belli noktalardan vu- 
rarak yok edin. Özellikle belli 
bir noktaya ateş etmenizde 
fayda var. Bu noktalarda elleri 
veya yüzü olabilir. 

çüncü bölüme ise karlı bir 
dağda başlıyorsunuz. Bazen 
buzda kaymanın yararlarını 
bazen de zararlarını görebile- 
ceğiniz bir bölüm. Bazen ne- 
rede çukur olduğunu bile fark 
edemiyorsunuz, işte o zaman 
sonuçlarına katlanmak zorun- 


da kalıyorsunuz. Bu bölümde 
kendinizi birdenbire uzay ço- 
ğına geçmiş gibi hissedecek- 
siniz. Her çeşit robot size saldı- 


rıyor, yer altından çıkan silah- * 


lar size ateş ediyor ve hiç um- 
madığınız bir anda kar motor- 
sikleti gelip size çarpınca ne 
kadar sürprizlerle dolu bir 
oyun olduğunu anlıyorsunuz. 
Bu bölümün sonlarına doğru 
karlı bir tepe gibi bir yer göre- 
ceksiniz. Tepenin altı çukur, üs- 
tünde ise karlı bir patikaya 
benzeyen bir yol var. Oyunun 
hemen hemen en zor yerlerin- 
den birisi, eğer patikayı takip 

ederseniz oradan da kurtulur- 
sunuz. 

Mezarlıktan korkmayanlar, 
oralarda hiç korkmadan bür- 
yük bir cesaret örneği göste- 
rerek dolaşanlar bir de oyunu- 
muzun bu bölümünü denesin- 
ler. Yerde yatan kemik parça- 
ları bile canlanıp size saldırı- 
yorlar. İşin kötüsü bir seferde 
yok edilemiyorlar, yere düştük- 
leri an yeniden kalkıp saldırı- 


yorlar. İkinci kez vurduğunuz- 
da ancak yok edebiliyorsu- 
nuz. Tabii mezarlıkta ilerlerken 
sizin için hazırlandığı her halin- 
den belli olan boş mezarlara 
düşmemeye dikkat edin. Me- 
zarlığı geçince mabet gibi bir 
yere geliyorsunuz. İşte burada 
şimdiye kadarki oynadığım 
oyunların içinde gördüğüm 
en şahane akustik olayına siz- 
de tanık olacaksınız. İlerleye- 
ceğiniz yerlerin görüntüsü o 
kadar garipki Indiana Jones 
olsa oralara girmeye korkar. 
Her çeşit garip yaratıkla karşı- 
laşıyorsunuz. Bütün bunlar yet- 
mezmiş gibi yollar da bir labi- 
rent gibi. Bir koridora giriyorsu- 
nuz fakat çıkışı olmadığını 
uzunca bir yol gittikten sonra 
anlıyorsunuz. Aynı yolu izleyip 


geri dönüyorsunuz ve üst ta- 
raftan devam ediyorsunuz. Bu 
bölümde dev bir sivrisineğe 
benzeyen yaratığı öldürerek 
geçiyorsunuz. 

Son bölüm hakkında pek bir 
şey yazmak Istemiyorum. Ora- 
daki sürprizlere hazırlanın. Yal 
nız şu kadarını söyleyeyim, kö- 
tülükler prensinin şatosuna gi- 
receksiniz. Haydi dünyayı kö- 
tülükler prensinin elinden kur- 
tarın. 


Oyunun Değerlendirmesi 
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Y orucu bir günün sonunda 
eve geldiniz, yemeğinizi 
yediniz yapılacak işleri yaptı- 
nız kendinizi yatağa attınız. Fo- 
kat o da ne öyle bir türlü oyku 
tutmuyor. Eh böyle durumlar- 
da yapılacak şeylerden biri 
de yatağa iyicene uzanıp 
kendinizi fantastik hayaller 
dünyasına bırakmak değil mi- 
dir. Birde bu birbirinden deği- 
şik hayallerinizin içinde kendi- 
nizi 25. yüzyılda, elinde öldü- 
rücü silahıyla önüne çıkan tüm 
engelleri ve yaratıkları acıma- 
sızca yok eden, bir gezegeni 
tek başına ele geçiren bir sar- 
vaşçı olarak görüyorsanız Öy- 
leyse niye hâlâ oturup dergi- 
nizi okuyorsunuz, haydi doğru 
makinelerin başına. 

Gerçekten de bu oyun sizi 
makineyle gerçek anlamda 
bütünleştiriyor. Oyunu oynar- 
ken, oyunun grafik özelliğin- 
den dolayı olayı resmen yaşı- 
yorsunuz (bu arada oyunun 
grafik özelliğinin gerçekten iyi 
olduğunu söylemeden geçe- 
miyeceğim). 

İngilizlerin meşhur Harrier 
uçaklarının özelliğini sanırım 
hepiniz biliyorsunuzdur, hani 
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şu olduğu yerden, piste ihti- 
yaç duymadan havalanan 
uçaklar. İşte bizim oyunumu- 
zun adı da buradan geliyor 
zaten. Oyun başladıktan son- 
ra mouse'unuzun yardımıyla 
bir Harrier gibi olduğunuz yer- 
den yukarıya doğru, elinizde 
lazer bozukanızla havalanı- 
yorsunuz.. Silahınız zaten çok 
öldürücü bir silah, eğer sizde 
de ateşli silahlara karşı bir yat- 


kınlık varsa hiç zorlanmadan, 
en kısa sürede bu oyunun da 
sonuna geleceğinize inanıyo- 
ruz. Bu arada reflekslerinize 
de çok iş düşecek. Elinizle 
gözünüzün tam bir uyum için- 
de olması gerekiyor. 


790977 sonra ilk bölümde 
üzerinize gelen kayaları uzay 
gemisi zannedip vurmaya 
kalkmayın. Hem onları vura- 
rak yok edemezsiniz, hem de 
boşuboşuna bir hakkınızı kay- 
betmiş olursunuz. Tabii bu ara- 
da oradaki uzay gemilerinin 
sizi yok etmek için ateş ettikle- 
rini unutmayın. Canlı olarak 
gördüğünüz her şeyi vurarak 
yok edebilirsiniz. Bu bazı bö- 
lümlerde bir ağaç, bazende 
bir mamut olabilir. 

Dördüncü bölüme geldiği- 
niz zaman üzerinde kurukafa 
işareti olan kuleler göreceksi- 
niz. Bu kulelerin tepe çıkıntı 
noktasından vurunca bir dü- 
dük sesi duyacaksınız O 2G- 
man o kuleye çarpmadan 
içinden geçebilirsiniz. 

Beşinci bölüm ise dönüş bö- 
lümü. Burada üzerinize doğru 
gelen dev bir tırtıl'a benzeyen 
yaratıktan kaçmayın, aksine O 
yaratığın sizi içine almasına. 
müsade edin. Tırtıl sizi içine ail- 
dıktan sonra siz tırtıl'a kuman- 
da edeceksiniz. Tırtıl'ı sağa, 


ğer sizde benim gibi sade- 
ce BUGI BUGI'ye binmek 
için İzmir fuarına gittiyseniz ve 
o trendeki iniş çıkış heyecanı 
yanında bir de savaşmak ih- 
tiyacı hissediyorsanız işte ROL- 
LER COASTER RUMBLER tam si- 
zin için yaratılmış bir oyun. 
Oyunun yüklenmesi sırasında 
mouse'unuzun veya joystick”i- 
nizin hiçbir düğmesine bas- 
mayıp bekleyebilirseniz ilk 
önce bugi bugi'nizin üç bo- 
yutlu bir grafiğini, daha sonra 
tam bir savaş aracı olan ma- 
sum bugi'nizin muhteşem gö- 
rüntüsünü çok güzel bir müzik 
eşliğinde seyredebilirsiniz. İs- 
terseniz mause'nuzu click ya- 
pın artık. İki defa click yapın- 
ca, kendinizi yıllarını Vietinam'- 
da savaşarak harcamış bir 


asker olarak ekranda görü- 
yorsunuz. Hedef kilitleyiciniz 
gözünüze geldiğinde artık sa- 
vaşmaya hazırsınız demektir. 

Ekranın altında sol tarafta si- 
ze hedefleri yok etmek için ta- 
nınan zaman, sağ tarafta ise 
yok edeceğiniz hedeflerin sa- 
yısı görülmektedir. Ekranın sağ 
tarafında ise hızınızı (tabii level 
arttıkça hızınızda artacaktır), 
hasar seviyenizi, level başın- 
da size verilen mermi miktarı- 


sola götürerek yolunuzun üze- 
rindeki ağaçları emmeye ça- 
lışın. 

Oyun içindeki en matrak 
bölüm ise sekizinci bölüm. Bu- 
radaki dev uzay robotları size 
bir beyzbol topu muamelesi 
yapıyorlar. 25. yüzyıl şehirleri- 
nin bazılarının adları ise şun- 
lar; Amar, Olisis, Lucasla. 

Diğer pekçok oyun gibi bu 
oyunu da severek oynayaca- 
ğınızı umuyorum. Bol şanslar. 
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ni ve harcadıkça kalan mer- 
mi miktarını görebilirsiniz. 
Oyun devam ederken Ctrl, 
Alt veya AMIGA tuşlarından 
herhangi birisine basarsanız 
BUĞI BUĞI'nin önceden gittiği 
yönün simetriği bir yönde yol 
almaya başladığını görebilir- 
siniz. Yol üzerinde vurduğunuz 
dörtgenler size bir sayı, uçak- 
tan atılan bombaları vurdu- 
ğunuzda ise on tane bir puan- 
lık hedef vurmuş sayılacaksı- 
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nız. Aman, yol üzerinde duran, 


yolu boylu boyunca kaplayan 
altıgenleri vurmaya özellikle 


BATMAN 


Tuncay Topyıldız 


Şu sıralar dünya sinemala- 
rında yeni bir kasırga es- 
mekte. Bu kasırganın adı 
“BATMAN” ya da Türkçe adıy- 
la YARASA ADAM. 

Tüm dünyada olduğu gibi 
Batman çılgınlığı ülkemizde 
de sürüyor. Tişörtleri, çıkartma- 
ları, oyuncakları ile her yerde 
Batman var. Oyuncuları, de- 
korları, müziği ile uzun süre ha- 
fızalardan silinmeyecek gibi 
Batman. 

Kimdir bu Batman? Nedir? 
Dev bir yarasa mı, yoksa kan 
emici bir yaratık mı? Hayır ne 
biri, ne diğeri, o bunların hiç- 
biri değil. Batman'da bizler gi- 
bi alelade bir insan; sıradan, 
herhangi biri. Süperman gibi 
olağanüstü güçlere de sahip 

il 


Yakın döğüş sanatı iyi bil- 
mesi ve teknolojinin getirdiği 
buluşlardan faydalanması 
onun en büyük özelliği ama 
bu güçlerini her zaman kötü- 
lere karşı kullanması onun İyi- 
lerin yo'ında olduğunu ve 
güçsüz' koruduğunu göste- 
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dikkat edin, çünkü size en bü- 
yük hasarı onlar vermeye ça- 


lışacaktır. 
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riyor. 

Oyunumuz filminin yaklaşık 
olarak aynısı. Oyunumuz beş 
bölümden oluşuyor, tabii ki 
her bölümün ayrı bir zorluğu, 
ayrı bir zevki var. Amacımız 
Jack'ı asit kazanına atmak ve 
oyunumuzun ilerleyen saatle- 
rinde de yaşadığını ve Joker 
adını aldığını öğrendikten 
sonra bu ezeli ve cani rakibi- 
mizi yok ederek halkın güven- 
liğini yeniden sağlamaktır. Bü- 
tün bunları yapmak içinse sa- 
dece üç hakkımız var. Oyunu- 
muzda karşımıza çıkacak 
olan zorluklar ve püf noktala- 
rı aşağıda bilgilerinize sunul- 
muştur. 


Madem biletinizi aldığınız 
atlayan canavar BUGI'nize, 
dağıtın ortalığı, ortalıkta size 
engel olabilecek hiçbir şey 
kalmasın. 


Unutmadan, eğer aniden 
çölün ortasında tepe üstü ça- 
kılmış olan aracınızı görürse- 
niz, oyunu yeniden yükleyin. 
Çünkü o zaman GAME OVER, 
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1. BÖLÜM: Burada oyuna 
kimya fabrikasında başlıyo- 
ruz. Silahlarımız Batman yıldız- 
ları ve istediğimiz yere çıkma- 
mıza yarayan mekanik bir 
alet. Zorluk olarak da karşımı- 
za silahlı adamlar, bomba 
atan adamlar ve damlayan 
asitler çıkıyor. Etİ sırasına gö- 
re bizi en çok etkileyen bom- 
balardır. Daha sonra silahlar 
ve asit damlaları geliyor. Bun- 
lar bizim ekranın altında ve or- 
tasında bulunan Batman res- 
mimizin yavaş yavaş jJokere 
dönüşmesini sağlıyor ve en s0- 
nunda da Batman resmi joke- 
re dönüştüğünde bir hakkımız 
yanmış oluyor. Bu bölümle ilgili 


bazı ipuçları da şunlar: Mese- - 


la silahlı adam bize ateş etti- 
ği zaman eğilebiliyoruz. Bom- 
ba atan kişi bizim bir üst katı- 
mızda İse yapacağımız İş 
onun tam altına gelmek ve 
onu geri dönene kadar takip 
etmek. Bombalı adam geri 
dönünce de çelik teli yukarı 
fırlatıp bir an önce yukarı çık- 
mak ve -adam geri dönme- 
den ona Batman yıldızlarımız- 
dan birini atmak biraz daha 
jokere dönüşmemizi engelle- 
yebilir. Sağa ya da sola gider- 
ken ateş düğmesine basarsak 
Batman yıldızlarını fırlatıyor. 
Yukarı ve yukarı çaprazlarda 
ateşe basarsak çelik teli fırla- 
tabiliyoruz. Aşağı doğru gider- 
ken basarsak da bulunduğu- 
muz yerden bir kademe aşa- 
ğı düşüyoruz, yalnız bir kade- 
meden fazla aşağı düşersek 
Batman bir anda ölüyor. 

Birinci bölümün amacı de- 
vamlı sağa girmek ve orada 
bulunan Jack'ı vurarak asit 
kazanının içine düşürmektir. 
Oyunun ortasını geçtiğimiz za- 
man vurulsak bile oyuna orta- 
dan başlayabiliyoruz. 

2. BÖLÜM: Bu bölümde 
amaç Batman'ın muhteşem 
dizayn edilmiş arabasını kulla- 
narak zamanımız bitmeden 
evvel yüz birim yol katetmek- 
tir. Zamanımız ekranın sağ Üst 
köşesinde zaman yol uzunlu- 
ğu da sol üst köşede gösteril- 
mektedir. Ekranın üst orta kö- 
şesinde bulunan ok ne tarafa 
döneceğimizi gösterir. Dönüş 
işlemini yaparken okun gös- 
terdiği yöndeki şeride yakla- 
şıp önümüze çıkan ilk ara so- 
kağa dönmek için joystick'i 
okun gösterdiği yöne doğru 
çekip ateşe basmamız yeter- 
ildir. Bu işlemler arabamızın o 
yöne doğru çelik tel fırlatma- 
sını ve bu telin sokağın başın- 
daki direğe dolanmasını sağ- 
lar, böylece arabamız dönü- 
şü gerçekleştirmiş olur. Eğer 1. 
sokaktan dönemezsek 2. s0- 
kaktan dönmeye gayret edin 
ama şansınız kötü gitti ve bun- 
dan da dönemedinizse, son 


bir hakkınız daha var. Bunu 
muhakkak başarın, yoksa iler- 
de polis barikatıyla karşılaşır- 
sınız ve böylece bir hakkınız- 
dan olursunuz. 

Bu bölümdeki bazı kolaylık- 
lar şunlardır: İlk hakkınızda bö- 
lümü bitirmeye çalışmayın. 
Arabaları çarmpmamaya ve 
yol dışına çıkmamaya özen 
göstererek gayet sakin bir şe- 
kilde ekranın sağ üst köşesin- 
deki yol uzunluğunu 100 olan 
mesafeyi 50'nin altına düşür- 
meye çalışın. Böyle hareket et- 
tiğimiz takdirde ikinci hakkı- 
mızda yol uzunluğu 50'ye düş- 
müş olarak karşımıza çıkar 
ama buna oranla zamanımız- 
da da yarı yarıya bir düşüş 
olur. İşte şimdi son süratle ara- 
balara çaromamaya ve yo- 


lun dışına çıkmamaya özen 
göstererek yol uzunluğunu Si- 
fıra indirmeye çalışın. Şunu da 
belirtelim ki bu bölümde iki 
hakkınızı gözden çıkartın. 

3. BÖLÜM: Burada amacı- 
mız cani Joker'in yaptığı bir 28- 
hiri bulmak. Bu zehir sprey, ruj 
ve parfüm gibi güzellik malze- 
melerin karışımından oluşuyor. 
Bizim görevimiz bunların han- 
gilerinin zehiri oluşturduğunu 
bulmak. Bunu da aşağıdaki 
gibi yapabiliriz. 

Ekranın sağında 4 adet so- 
lunda 4 adet olmak üzere 8 
pencere vardır ve biz bu pen- 
cerelerden doğru olan üçünü 
bulmak zorundayız. Bu bölü- 
mü geçmek için ilk önce rast- 
gele 3 tane pencere seçin. 
Şansınız varsa ilk denemede 


bulursunuz, yok eğer şansınız 
yoksa o zaman aşağıdaki sa- 
yıya bakın. Bu bölümü geç- 
menin yolu bu sayılarda gizli- 
dir. Bu sayıların anlamları da 
aşağıdaki gibidir. 

O OLURSA: Seçtiğimiz pen- 
cerelerden hiçbiri doğru de- 
ğildir. Böylece bu seçenekleri 
tamamen elemiş oluyoruz. 

1 OLURSA: Seçtiğimiz pen- 
cerelerden sadece biri doğ- 
rudur. 

2 OLURSA: Seçtiğimiz pen- 
cerelerden 2 tanesi doğrudur. 

3 OLURSA: Zaten 3 tanesini 
de doğru bulursak bu bölümü 
geçiyoruz. 

Şifreyi doğru bulursak ekran 
Batman amblemleri ile bula- 
mazsak Joker'lerle kaplanıyor. 

4. BÖLÜM: Bu bölümde jo- 
ker'in içine gülme gazı koydu- 
ğu balonları gökyüzüne gön- 
dermemiz lazım, bunu da Bat- 
man uçağımızld yapacağız. 

Bu bölüm genel olarak ikin- 
ci bölüme benziyor, sadece 
araba yerini uçağa bırakmış. 
Balonları gökyüzüne gönder- 
mek için uçağımızın kanatla- 
rının yardımı ile balonları yere 
bağlayan ipleri keseceğiz. 
Zorluk olarak da yine ikinci 
bölüme benziyor. Balonlara, 
altındaki arabalara ve sağa 
sola çaromayacağız. Joystick 
kontrolü uçağı sağa, sola, yu- 
karı ve aşağı götürmemizi 
sağlar. Ateş ve ileri ise uçağın 
hızını arttırır. 

5. BÖLÜM: Bu son bölümü- 
müz birinci bölümün daha gü- 
zeli ve zorudur. Oyunumuz fil- 
min sonunda olduğu gibi ka- 
tedralde geçiyor. Amacımız 
katedralin en üst katına çıkıp 
orada helikopterle kaçmakta 
olan jokeri çelik telimizle vura- 
rak katedralden aşağı düşür- 
mektir. 

Bu bölümde dikkat edece- 
ğimiz noktalar silahlı adamlar, 
bombalı adamlar, fareler, üs- 
tüne bastığınızda eriyen yollar 
ve yine üstüne basıldığı taktir- 
de bir hakkınızı götüren tırtıllı 
yollar. En üst kata çıkmanın 
birkaç yolu var ama en kolar- 
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yı devamlı yukarı doğru çık- 
maktır. Gerekmediği taktirde 
sağa ya da sola gitmeyin, 
dosdoğru jokerin yanına inti- 
kam almaya yukarı çıkın. Bir 
de bu bölümde bomba atan 
adamlarla silahlı adamların 
farklılığı sizi yanıltabilir. En üst 
kata çıktığınız zaman acele 
etmeyin. Joker'i gördüğünüz 
an Joystick'i yukarı sağ çapra- 
za çekin ve hedefi nişanlayıp 
ateşe basın, eğer Joker'i vu- 
rursanız düşüşünü ve ödül ola- 
rak da yanına ulaşmak için 
çıktığınız yüksekliği de görmüş 
oluyorsunuz. 

Evet oyunumuz bu kadar 
grafik, animasyon ve ses ola- 
rak oldukça iyi, hatta ikinci 
bölümdeki araba sahnesi 


Amiga'da gördüğüm en iyi 
araba yarışları oyunları ile ya- 
rışabilecek durumda. Renkler, . 
scrolling ve üç boyut oldukça 
iyi düşünülmüş. Oldukça zor 
olan bu oyunu bitirmenin size 
diğer oyunlardan farklı bir 
zevk vereceğinden eminim. 
Batman hayranları, filminden 
sonra oyununda da heyecan 
fırtınasını estirmek İstiyorsanız 
bu oyunu kaçırmayın. 
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STOCK MARKET 


Iyatlar yükseldi. Tokyo bor- 

sası krizde, Alaska'daki 
petrol yatakları yanıyor. Orta- 
doğu krizi hisse senedi fiyatla- 
rını 17/46 oranında etkiledi. Ey- 
vah iflas ettim. Hey sakin olun 
sâdece Stock Market oyna- 
yan bir tiryakinin sözlerini du- 
yuyorsunuz. 

Stock Market borsa oyna- 
mak isteyenler için gerçekten 
güzel bir simülasyon. Hani "bir 
kurtulsam şu kumar illetinden' 
derler ya işte bu oyun da ay- 
nen öyle. Bu oyundan hoşlan- 
mayanlar bir kere oynadıktan 
sonra silecektir, hoşlananlar 
ise... Bu konuda size bir örnek 
vereyim. Dergimizin 48'lı sayı- 
larında aramıza katılan arka- 
daşlarımızdan Kutsi bu prog- 
ramın tiryakilerinden olup, hiç 


başından kalkmadan 8 saat 
bu oyunu oynadığı görülmüş- 
tür. Son rekorunun 862.000.000 
$'a ulaştığını duyduk. Bu be- 
nim şimdiye kadar gördüğüm 
en yüksek skor. Oyunu bir ke- 
re oynadıktan sonra neden 
bu skoru ısrarla yazdığımı an- 
layacaksınız. kaç kişi Oy- 
nayacağınıza karar vermelisi- 
niz. Birkaç arkadaşınızı daha 
bu oyunu oynamak için kan- 
dırdıktan sonra sırayla isimle- 
rinizi yazıp borsanın kapısına 
dayanabilirsiniz. Artık yapa- 
cağınız şey dikkatli davrana- 
rak hisse senetleri almak. Yal- 
nız şunu hemen belirtmeliyim, 
bilgisayar her turda oyuncula- 
rı rasgele sıralıyor. Örneğin bi- 
rinci turda borsada ilk siz işlem 
yaparken, ikinci turda birkaç 
arkadaşınızdan sonra işlem 
yapma sırası size gelebilir. 
Şimdi tekrar oyunumuza dö- 
nelim. Hisse senedi listelerinin 
altında Buy, Seli, Loan, Grap- 
hics gibi çeşitli seçenekler gö- 
receksiniz. Bu seçenekleri kul- 
lanabilmek için sadece ilk 
harflerine basmanız yeterli. 


Bunlar oyunda size yardımcı 
olacaklar. Buy satın almadır. 
Fakat bunun yerine almak is- 
tediğiniz hisse senedinin üstü- 
ne gelerek mouse'unuzun sağ 
tuşuna basabilirsiniz. Sell hisse 
senedi satımıdır. Bunun yerine 
de satacağınız hisse senedi- 
nin üzerine gelerek mous6'u- 
nuzun sol tuşuna basabilirsiniz. 
Unutmadan, bir kere herhan- 
gi bir hisseyi satın aldıktan 
sonra bir daha satış yapa- 
mazsınız. Bütün satışlarınızı her- 
hangi bir şey satın almadan 
önce yapmalısınız. Graphics 
sizin oynadığınız tura kadar 
şirketlerin kâr-zarar grafiklerini 
verir. Assignmeni o turda sizin 
elinizdeki hisse senetlerinin 
değerini, bankaya olan bor- 
cunuzu, elinizdeki nakit mikta- 
rını ve borcunuz düşüldükten 
sonraki net kârınızı gösterir. 
Gelelim Loan'a yani banka- 
ya. Bu belki de oyundaki en 
önemli seçenektir. Çünkü baş- 
langıçta elinizde sadece 
58.000 $ var. Bankaya gittiği- 
nizde karşınıza seçenekler Çi- 
kacaktır. Bunlar Borrow (borç 
alma) ve Paymeni (borç öde- 
me). B tuşuna basarak Bor- 
row'a girerek para istediğiniz- 
de size miktarını soracaktır. İlk 
turdaki kredi miktarınız 
5.000.000 $. Burada minik bir 
hatırlatma yapacağım. Eğer 
herhangi bir işlem sırasında 
bir şeyin hepsini almak veya 
satmak istiyorsanız, sadece / 
yazıp return'e basın. Şimdi tek- 
rar bankaya dönelim. Yukarı 
kenarda faiz oranları bulun- 
maktadır. Bu faizlere bakarak 
piyasa durumunu kontrol ede- 
bilirsiniz. Return'le geri dönün 
ve paranızı yatırın. Herkes pa- 
rasını yatırdıktan sonra market 
kapanacak ve hisse senetleri 
işlemeye başlayacaktır. Ekran 
değiştiğinde Bear Market ve- 
ya Bull Market diye iki başlık- 
la karşılaşacaksınız. Bear Mar- 
'ket piyasadaki küçük oynar- 
maları, Bull Market ise büyük 
çalkantıları gösterir. Ekranda- 
kl o anki borsayı en çok etki- 
leyen olay haber olarak ge- 


çer ve şirket durumları sırala- 
nır. Burada sıralanan şirket ha- 
berleri sizi ne korkutsun, ne de 
sevindirsin. Çünkü büyük bir 
ihtimalle gerçek çıkmayacak- 
tırlar. Daha sonra sıra şirketle- 
rin dağıttığı kâr paylarına ge- 
lir. Bunlar nakit olarak elimize 
geçer ama gerçekte olduğu 
gibi bunlar da şirketlerin za- 
rarları veya fazla gelişeme- 
meleri karşısında halkı yatıştır- 
mak için kullanılan haberler- 
dir. Bazı durumlarda şirketler 
hisselerinize karşılık belirli sayı- 
da hisse vererek hisse arttırır- 
lar (rüçan hakkı-splif) ve şirke- 
ti geliştirirler. Oynama hakkını- 
zı kullandıktan sonra E tuşuna 
basarak sırayı arkadaşınıza 
devredin. Bu arada Bankrupt 
(iflas) durumu da var tabii. Ba- 
zen de karşımıza All Stocks are 


Down veya All Stocks are Up 
gibi bir yazı gelebilir. Genellik- 
Is en yüksek skorlar bunlara 
rasladığımız turlarda olur. All 
Stocks are Up olduğunda bür- 
tün hisseler yükselecektir. Bu- 
nunla karşılaştıktan sonraki üç 
tur boyunca All Stocks are 
Down'ı bekleyebilirsiniz. 
Oyun esnasında yararlana- 
bileceğiniz ipuçlarına gelin- 
ce: Oyun başlayınca yapacar- 
ğınız ilk hareket bankaya gi- 
dip paranın tamamını almak 
olacaktır. Daha sonra bu par- 
rayla alabileceğiniz kadar 
çok hisse alın. Ucuz hisselere 
yönelmeniz kısmen riskli olsa 
da daha çok kazanç sağlar- 
yacaktır. Turlar ilerleyip para- 
nız çoğaldığında artık alım sa- 
tımlarınız şirketleri sarsar duru- 
ma gelecek. Elde ettiğiniz şir- 
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ketleri önce satarak fiyatını 
düşürüp daha sonra ucuza 
hepsini almak belki kârlı bir 
yol gibi görünebilir ama bu İş- 
lem şirketleri bir dahaki tur için 
oldukça kötü etkileyerek istik- 
rarsızlığa itecektir. İflas edip 
yeniden açılan şirketleri alma- 


ya çalışın, çünkü o şirketler 
hem fiyatça ucuz, hem de ge- 
lişmeye açıktırlar. 

Uzun lafın kısası arşivlenme- 
ye değer bir oyun Stock Mar- 
ket. Heyecanlı ve bol iniş çıkışlı 
saatler sizi bekliyor. Deneyin 
memnun kalacaksınız veya İF- 
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$ ene 12 NİSAN 1861. Gü- 
neyli konfederasyon birlik- 
leri SOMTER kalesine ateş aç- 
fı. Böylece 1877 yılına kadar 
sürecek ve yaklaşık 1.500.000 
kişinin ölümüne sebep olacak 
bir savaş başlamış oldu. 

SOMTER kalesine açılan 
ateş savaşın çıkma sebebi 
değildi. Asıl sebep köle kulla- 
nan tarımcı güneylilerle, buna 
karşı çıkan sanayileşmiş ku- 
zeylilerin mücadelesiydi. 

Bu savaş 1877 yılının Nisan'- 
ında federal (kuzey) birlikleri- 
nin LOUISIANA'dan çekilmesi 
ile son buldu ve böylece AME- 
RİKAN tarihi de en korkunç iç 
savaşını büyük kayıplar vere- 
rek yaşamış oldu. 

Yukarıda okuduğunuz bu iç 
savaşı evinizde, büronuzda, 
bilgisayarınızın başında ve 
oturduğunuz yerden oyna- 
mak ve biraz da gülmek ister- 
seniz oyunumuzu kaçırmayın. 
Esprileri ve hafife alınmış haliy- 
Ie bu kanlı savaş adeta do- 
mates salçalı bir savaşa dö- 
nüşmüş. 

Oyunumuz yüklendiğinde 
karşımıza 5 bayrak çıkıyor. Bu 
bayraklarla hangi dilde oyu- 
nu oynamak istediğimiz soru- 
luyor, istediğimiz bayrağı seç- 
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tikten sonra program yükle- 
meye başlıyor ve karşımıza ye- 
ni bir ekran çıkıyor. Oyuna 
başlamak için bu ekranda yar 
pacağımız işler aşağıda açık- 
lanmıştır. 

Üstünde kızılderili resmi olan 
karede oyunda kızılderililerin 
olup olmaması soruluyor, 
eğer kabul edersek kızılderili- 
ler kuzey-güney ayrımı yap- 
madan topraklarına yaklaşar- 
nı öldürüyor. Bu oyuna eklen- 
miş bir zorluktur, oyunu çok iyi 
oynayanlar bu seçeneği oyu- 
na ekleyebilirler. 

Üstünde şimşek resmi olan 
kare de oyunumuz için düşü- 
nülmüş bir zorluktur. Bu seçe- 
neği seçtiğimiz zaman oyuna 
hava durumunu da eklemiş 
oluyoruz ve oyun sahasında 
bulutlar dolan” Bu bulutla- 
rın altına giren -.: dular ise ha- 
reket edemiyorlar. 

Üstünde askerlerin resmi 
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olan kare oyun içindeki ordu- 
lara rasgele yardım yapmak- 
tadır. Bu seçeneği seçtiğimiz 
zaman hiç beklemediğimiz 
bir anda bize ya da rakibimi- 
ze deniz yolu ile bir tabur as- 
ker gelebilir ama haritanın sa- 
ğında bulunan toprakları ele 
geçirmemiz lazım. Eğer bu 
topraklar düşman elinde ise o 
zaman asker yardımı düşma- 
na yapılır ve karşımızdaki or- 
du biraz daha güçlenir. 

Üstünde oyun oynayan as- 
ker resmi olan karede bize ar- 
cade ya da düşünce oyunu 
mu diye soruluyor, kareyi bir 
kere klik edersek, oyun oynar- 
yan asker yerini satranç tahtar- 
sına bırakıyor ve oyun zeka 
oyununa dönüşüyor. 

Son kalan kare ise oyun iki 
kişi oynandığı zaman açılıyor. 
Burada hangi tarafın klavye- 
yi hangi tarafın joystick'i seçe- 
ceği belirleniyor. 

Ekranda sağda ve solda 
bulunmak üzere iki büyük kar- 
re bulunuyor. Bunların içinde- 
ki askerlere bastığımız zaman 
askerlerin rütbesi büyüyor. Bu 
da seçtiğimiz tarafın askerle- 


rinin gücünü gösteriyor. Arka 
plandaki bayrağa bastığımız 
zaman ise bayrak yerini bilgi- 
sayara bırakıyor, bu o tarafın 
bilgisayar tarafından oynan- 
ması demektir. Oyunu iki kişi 
oynayacağımız zaman her iki 
karenin de arka planında 
bayrak olması gerekir. 

Bütün bu işlemler bittikten 
sonra hatıra fotoğrafı çektirip 
oyuna başlıyoruz. Oyuna baş- 
lamak için fotoğrafçının sol al- 
tında bulunan çantaya mou- 
se'la basmamız yeter ama sG- 
kın fotoğrafçıya mouse'la do- 
kunmayın, çünkü adamcağız 
çok huylanıyor. 

Ve en nihayetinde oyuna iki 
tabur askerle başlıyoruz. Oyun 
sırası kimde ise o tarafın asker- 
lerinin altındaki toprak yanıp 
sönüyor, üstüne bastığımız 
taktirde nereye hareket ede- 
ceğini görebiliyoruz ve istedi- 
ğimiz bölgeye gönderebiliyo- 
ruz. Eğer bu bölgede asker ya 
da bayrak yoksa hiç savaş- 
madan oraya sahip oluyoruz. 
Yok eğer orada asker varsa İş- 
te ozaman savaş başlıyor. Sar- 
vaşta ordumuzu joystick'le yö- 
netiyor ve shift tuşu ile de ya- 
yaları mı, atlıları mı yoksa to- 
pumuzu mu hareket ettirece- 
ğimizi belirliyoruz. Oyunu iki ki- 
şi oynarken birinci oyuncu 
Joystick ve sol shift, ikinci oyun- 
cu cursor ve sağ shift tuşunu 
kullanıyor. Gittiğimiz bölgede 
sadece bayrak varsa orada 


düşman kalesi var demektir 
ve orayı ele geçirmek için 
güçlü bir adamımız zamana 
ve düşmana karşı kalenin so- 
nuna gitmeye çalışıyşor ve bu 
cesur delikanlıyı biz yönetiyo- 
ruz. Eğer başarabilirsek kale- 
nin sonundaki düşman bayra- 
ğını inirip kendi bayrağımızı 
çekiyoruz ama başaramaz- 
sak zavallı adamcağız sinir 
krizleri geçiriyor. 

Oyunda daha çok demiryo- 
lu kenarlarını ele geçirmemiz 
lazım, çünkü ele geçirdiğimiz 
topraklar üzerinden geçen 
her tren bize 2,3yada4tor- 
ba altın veriyor. Bu altınların 
fazlalığı demiryolunun uzunlu- 
ğuna göre değişiyor ve 6 tor- 
ba altın topladığımız zaman 
bir tabur asker kazanıyoruz. 
Demirolunun tamamını ele 


geçiremediğimiz zaman altın- 
ları alamıyoruz ama treni s0- 
yabiliyoruz. Bunun için demir- 
yolunun etrafındaki bir parça 
toprağı ele geçirmek kafidir. 
Treni soymak için aynı kalede 
olduğu gibi zamana karşı ko- 
şarak treni durdurmaya çalışı- 
yoruz, tabii ki karşımıza düş- 
man askerleri çıkıyor. Amacı- 
mız en kısa sürede trenin en 
son vagonuna gidip oradaki 
makinisti temizlemektir. Böyle- 
ce düşman eline geçecek 
olan altın bizim kasamıza inti- 
kal ediyor. 

Savaş durumunda kullanı- 
lan taktikler: Düşman birlikle- 
rinden birine savaş açtığımız 
zaman güzel espriler ve gra- 
fiklerle kendimizi bir ânda sa- 
vaş alanında buluyoruz. Sa- 
vaşta üç birliğe komuta edi- 
yoruz. Bunlar: 


1- TOP: Joystick yardımı ile 
top'u yukarı aşağı hareket et- 
tirebiliyoruz. Ateş tuşundan da 
mesafeyi ayarlıyoruz. Tuşa 
bastığımız anda yukarda me- 
safeyi gösteren bir çizgi çıkı- 
yor. Mesafeyi ayarladıktan 
sonra tuşu bırakıyoruz ve BO- 
OOOOM karşı taraf dağılıyor 
tabii ki mesafeyi tutturabilir- 
sek. Top uzak mesafe savaşla 
rı için idealdir. 


2- ATLI ASKERLER: Bu süvari 
birliğini joystick yardımı ile sa- 


ğa, sola, yukarı ve aşağı har- 
reket ettirebiliyoruz. Joystick'i 
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yukarı sol çapraza çektiğimiz 
zaman atlılar tek sıra halinde 
geçiyor, normale dönmesi 
için ateşe basmak yeterlidir. 
Ateşe basıldığı taktirde atlılar 
kılıçlarını çekiyorlar ve önleri- 
ne geleni kılıçtan geçiriyorlar. 
Atlılar düşman hatlarını geç- 
tikleri zaman ekrandan kay- 
bolurlar, ama merak etmeyin. 
Çünkü bir iki saniye sonra ilk 
hallerini tekrar alırlar ve komu- 
tunuzu beklerler. Onları fazla 
bekletmeyin çünkü çok sabır- 
sızlar, Atlılar yakın mesafeler 
için ideali birliktir. 

2- YAYA ASKERLER: Askerleri 
yönetmek atlı süvarilerden 
farklı değildir. Joystick yardımı 
ile süvarileri yönettiğimiz gibi 
askerleri de yönetebiliyoruz. 
Askerlerde düşman hatlarının 


arkasında kayboluyor ve tek- 
rar ilk hallerini alıyorlar. Ateş 
tuşuna bastığımız zaman Gs- 
kerler diz çöküyorlar ve ateş 
ediyorlar, menzilleri biraz kısa 
olduğundan askerlerle yakın 
mesafeden ateş etmek gere- 
kir. Askerler yakın olan mesar- 
feler için ideal birliktir. 

Savaş başladı ve durumu- 
nuz kötüye gidiyor. İşte o za- 
man kalan askerleri kurtar- 
mak için geri çekilmeniz gere- 
kiyor. Bunun için ESC tuşuna 
basmanız lazım. Eğer iki kişi 
oynuyorsanız ve ikinci oyuncu 
geri çekilecekse o zaman DE- 
LETE tuşuna basılmalıdır. Aşa- 
ğıda savaş taktikleri verilmiştir. 

1: Eğer fazla askeriniz varsa 
Iki tanesini birleştirin. Böylece 
iki topunuz, iki süvari birliğiniz 
ve iki tabur askeriniz olacaktır. 
Daha fazlasını birleştirme im- 
kânınız varsa, ordunuz o den- 


ll güçlenecektir. 
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MELU DÖNE, GAF IRIMIYU HAVE TIP EM END 


2: Eğer rakibinizin ordusu 
çok kuwvetli ise ve savaş ala- 
nında köprü varsa İlk yapaca- 
ğınız iş köprüyü yıkmak ve 
böylece düşman tarafından 
gelecek olan süvarileri ve Gs- 
kerleri durdurmak, ayni zG- 
manda uzaktan topla düşmar- 
nın işini bitirmektir. 


3: Kaleyi ele geçirirken 
mümkün olduğunca duvarla- 
rın üstünden gitmeye çalışın, 
çünkü alt tarafta köpekler, as- 
kerler, bombalar ve yolu tıka- 
yan arabalar bulunmaktadır. 
Bu bölümde ayrıca dört adet 
bıçağınız da var, böylece si- 
ze saldıran askerleri öldürebi- 
lirsiniz. Eğer biçak kullanmaz- 
sanız aynı İşi yumruklarınızla 
halletmek zorundasınız, bu da 
zaman kaybı olur. 


4: Olanağı varsa Amerika'- 
nın doğu yakasını yani size 
göre sağ tarafını ele geçirin. 


5: Eğer başlangıçta kızılde- 
rili menüsünü açtıysanız hari- 
tanın soluna yaklaşmayın, 
çünkü kızılderililer savaşmamı- 
za fırsat vermeden bir tabur 
askerimizi ortadan kaldırıyor. 

Oyunumuz oldukça kaliteli 
animasyonlara, grafiklere ve 
efektlere sahip. Bunun yanısı- 
ra Amiga'da gördüğüm en 
güzel espriler de oyuna ayrı 
bir zevk katıyor. Gülmek, gü- 
lerken düşünmek ve zaferin, 
galibiyetin tadına varmak İs- 


teyenlere severek tavsiye 
edebileceğim bir oyun NORTH 
& SOUTH yani KUZEY VE GÜ- 
NEY... 


NOT: Oyunumuzun Türkiye'- 
de 3 ayrı versiyonu bulunmak- 
tadır. 1. ve 2. versiyonu tam 
çalışmayabilir. Yukarıda an- 
latmaya çalıştığımız üçüncü 
ve tam çalışan versiyondur. 
Oyunumuzun tam çalışan ver- 
siyon olduğunu anlamak için 
oyunun başında hangi dilde 
oynamak istediğimizi belirtir- 
ken üst tarafta yazıların geçti- 
ğini görmek yeterlidir. Diğer iki 
versiyonun hataları İse prog- 
ramın çalışma esnasında re- 
setlenebilmesi ve bilgisayara 
karşı oynama menüsünün ol- 
mamasıdır. 
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AMIGAnz İLE HALEN 


OYUN MU OYNUYORSUNUZ ? 


AMIĞGA'nız ile yapabileceğiniz bazı örnekler verelim: 

Fotoğraf kalitesinde grafikler hazırlayıp, yine fotoğraf kalitesinde bastırabilir (2400 dpi) renkli grafiklerinizi 
renk ayrımı yaptırabilirsiniz. TRT de yapılan tüm animasyonları sizde yapabilirsiniz. Endüstriyel çi- 
zim ve tasarımlar yaparak 1/1 ölçekle çıkartabilirsiniz. Sizin veya yakınlarinızın ödev ve tezlerini hazırlı- 


yarak ( 35 laser fontu ile ) matbaa kalitesinde bastırabilirsiniz. 
Ve daha saymakla bitiremiyeceğimiz neler neler yapabilirsiniz... BİZ OYUN DEĞİL, 


Tüm öğrenmek istedikleriniz için hizmet Ml mutlu e Ss ADECE AMIĞ A 

BİLMEDİĞİNİZ YÖNLERİYLE TÜRKÇE KAREKTER SETİ İLE PROFESYONEL 
SÖZLÜK ve F KLAVYE OPSİYON İLAVELİ 

DE EXE RANT SASİ PROWRITE 2.0 || PROGRAMLARI 


TÜRKÇE KULLANMA KLAVUZU 


20.000.- TL. 


PROGRAM İLE 35.000.- TL 


KLAVUZU SATIYORUZ... 


ANİMASYON VE DİĞER TÜM MENÜLERİN 
TAM AÇIKLAMALI TUŞ KARŞILIKLARI 


RE 
KLAVYE HEDİYELİ 


35.000.- TL 


PROGRAM İLE 50.000.- TL 
Program ve Kitap istekleriniz için 
Yapı Kredi Laleli 018628-8 nolu 
hesaba, bedelini yatırarak, makbuz 
fotokopisi ile yandaki kuponu 
doldurup gönderin. 


ATILIM 


BİLGİSAYAR 
SİSTEMLERİ 
TELETEKNİK YETKİLİ SATICISI 


Nuruosmaniye Cad, Atay Apt. 
No:5 Kat:3 Cağaloğlu / İSTANBUL 


TEL: 51361 48 - 49 
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ZENGER COMPUTER CENTER 


GG AM1GA (ÖEcommodore 64 MSX 


O DİSKET 


* AMIGA, C-64, MSX EN SON OYUN PROGRAMLARI 
» AMIGA 500, C-64 BİLGİSAYARLARI SATIŞI 

* DİSK DRIVE VE PRINTERLER 

» MULTİ ICE 11, FINAL İli, MULTİ ICE Il 

* JOYSTICK - KASET - DİSKET - LED KONTROL 

* DISKET KUTUSU - MAKİNA DİLİ ÖĞRENİYORUZ KİTABI 
* BİLGİSAYAR KORUYUCU ÖRTÜSÜ 

» BAKIM ONARIM SERVİSİ 

»* TÜRKİYE'NİN HER YERİNE ÖDEMELİ SİPARİŞ 

* LÜTFEN LİSTE İSTEYİNİZ. 


Aşağıdaki kuponu doldurup 4000.- TL'lık posta çeki ile bize gönderin zenger Fan-Clup'e üye olun. 
Joystıck Disket Kartuş 96 10 oyun kaseti, oyun kayıdı Yo 25 indirimden yararlanın. 
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ASSEMBLER-0 


Kursumuzun şu ana kadar olan bölümünde ele aldığı- 
mız makine dilinin temelini oluşturan ikilik ve onaltılık 
sayı sistemlerindeki aritmetik işlemleri oldukça başımızı 
ağrıtmıştı. Bu işlemlerle bir müddet daha uğraştıktan son- 
ra programlarımızda C-64'ün işletim sistemindeki (ker- 
nal) rutinleri kullanıp örneğin en basitinden makine dili 
ile ekranın herhangi bir bölümüne istediğimizi yazabile- 
ceğiz. Fakat şimdi tekrar kaldığımız yere dönelim ve ma- 
kine dilinde çıkartma işleminin nasıl yapıldığını görelim. 

“Subtract with Carry” (Carry ile birlikte çıkart) veya 
kısaca SBC komutu makine dilinde çıkartma işlemlerin- 
de kullanılır. Aynı ADC'de olduğu gibi burada da akü- 
mülatörün değeri ele alınır ve sonuç tekrar akümülatöre 
kaydedilir. Fakat SBC'de farklı ve daha karışık olan tek 
unsur Carry'nin kullanılışıdır. Biz burada Carry'nin kul- 
lanılışına detaylı olarak değinmeyeceğiz; karşılaşacağımız 
sorunlarda ise SEC (Set carry) komutunu kullanacağız. 
SEC ile Carry'nin değeri “1”? yapılmaktadır. 


Önemli Not: Herhangi bir toplama işleminden önce 
muhakkak CLC ile Carry'yi temizleyin. Aynı şekilde yi- 
ne herhangi bir çıkartma işleminden önce SEC ile Carry'- 
nin “1” değerini almasını sağlayın. 


Şimdi iki örnekte yukarıda gördüklerimizi inceleyelim. 
Öncelikle bir 8-Bit çıkartma: $1300'deki SAYII'den 
$1400'deki SAYI2'yi çıkartalım ve sonuç $1500'e yazılsın. 


1200 CLD 
1201 SEC 
1202 LDA $1300 
1205 SBC $1400 
1208 STA $1500 


Yukarıda da görüldüğü gibi SBC mutlak veya dolay- 
sız olarak (Örneğin SBC ($40) adreslenebilir. Dolaysız 
olarak adreslendiğinde komut iki bayt, mutlak olarak ad- 
reslendiğinde ise 3 bayt işgal etmektedir. SEC ise daha 
önce tanıştığımız CLC gibi tek bayt'lık bir komuttur. 

İkinci örneğimiz ise bir 16-Bit çıkartmadan oluşmak- 
ta. Programa geçmeden önce belleğin dört baytı aşağı- 
daki şekilde düzenlenmelidir: 

1300 SAYI! Alçak Bayt 
1301 SAYI! Yüksek Bayt 
1400 SAYIZ Alçak Bayt 
1401 SAYI? Yüksek Bayt 


Sonuç yine $1500 ve $1501'e yazalım. 


1200 CLD 
1201 SEC 
1202 LDA $1300 


di 


ANIL GÜL 


1205 SBC $1400 
1208 STA $1500 


Program bu haliyle iki sayının alçak baytlarını birbi- 
rinden çıkartmakta ve $1500'e kaydetmektedir. 


1208 LDA $1301 
120E£ SBC $1401 
1211 STA $1501 


Bu şekilde iki sayının yüksek baytlarını da birbirinden 
çıkardıktan sonra görevimiz tamamlanmış oluyor. 

SBC komutu ADC ile aynı bayrakları (Statü registeri) 
etkilemektedir. 


Bir program projesi: 

Şimdi öğrendiklerimizle ilk geniş kapsamlı programı- 
mızı geliştirebiliriz. Bu program bize iki açıdan yararlı 
olacaktır: 

1) Şu ana dek tanıdığımız komutları birbirleriyle kom- 
bine etme imkânına sahip olacağız. 

2) Basic ve Assembler programlarını birbirine bağla- 
mada oldukça sık kullanılan bir yöntemi göreceğiz. 

Özellikle bu ikinci konu birçok kişi tarafından yeteri 
derecede bilinmemektedir. Assembler rutinleri Basic 
programların içinde kullanmanın birçok yöntemi vardır 
ve bu yöntemlerin hepsine sırası geldiğinde teker teker 
değineceğiz. 


A1: Programımızın akış diyagramı. 


Birçoğumuz SYS komutunu oldukça sık kullanırız. Ör- 
neğin ““POKE 214,Satır No.” ve “POKE 211,Sütun 
No.” komutlarının ardından yazacağımız “SYS 58640” 
ile kursorun pozisyonunu belirleyebiliriz. Aslında bura- 
da yaptığımız iş bilgisayarın belleğinde bulunan makine 
dili bir programı işletmekten başka bir şey değildir. Bu- 
rada 58640 programın başlangıç adresidir ve SYS'yi Ba- 
sic'teki GOTO komutunun bir benzeri olarak düşünebi- 
liriz. Dolayısıyla SYS komutunu kullanarak Assembler 
programları çalıştırmak pek zor değildir. Esas sorun As- 
sembler programın kullanacağı parametrelerin kullanıl- 
masında yatmaktadır. Bu sorunun en basit ve en yavaş 
çözümü değerlerin Alçak ve Yüksek Baytlar şeklinde belli 
adreslere POKE edilmesi ve daha sonra makine dilinde 
yazılmış programca okunmasıdır. Şimdi örneğimizde bu 
yöntemi kullanacağız. 


Örnek programımızda birçoğumuzun yakından tanı- 
dığı bir aritmetik diziyi ele alacağız. Eğer “A” ilk ele- 
man, ““D” fark ve ““N” ise eleman sayısını belirtirse bu 
tür bir dizinin toplamı şu şekilde olur: 


SSAS(A4D)4(A429*D)4............... *#(A*(N-I) 
*D) 


İlk on doğal sayının toplamı yukarıdaki diziye bir ör- 
nektir: 


S5-14243444546474849410 


Burada AI, DI ve N-10'dur. Yukarıdaki örnekte 
S toplamının 55 olduğunu kolaylıkla hesaplayabiliriz, fa- 
kat eleman sayısı çoğaldığında iş oldukça yorucu bir ha- 
le gelir. Her ne kadar bu işi yapabilen bir formül (Gauss 
Formülü) mevcut ise de biz burada herhangi bir formül 
kullanmayacağız. Programımız kısaca 1'den N'e kadar 
olan tamsayıları toplayıp sonucu bize bildirecek. Bu s0- 
nuç 16-Bit bir sayı olduğu için 32767'den büyük olamaz. 
Dolayısıyla N için sadece | ile 255 arası değerler sözko- 
nusudur (Neden 255 olduğunu program tamamlanınca 
deneyerek görebilirsiniz). 

N sadece 1 bayta ihtiyaç duyduğu için bunu $1300'e 
kaydedebiliriz. A ve D'nin değerleri 1'dir, fakat bunlar 
da ileride programda değişiklik yapılabilmesi için 16- 
Bit'lik sayılar olarak hafızaya kaydedilir. “A” değişke- 
ni alçak ve yüksek bayt şeklinde $1310/1311'de, “D” de- 
gişkeni ise aynı şekilde $1320/1321'de saklanır. Sonuç ise 
$1400/1401'de yer alacaktır. Makine dili programımızın 
ise başlangıç adresi de $1200'dür. 


em 


TİĞARET 


Sm ogi 
Tel: (1) 558 12 54 
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d83833380 138 3 


dolaysız 
mutlak 
yok 
dolaysız 
absolut 
yok 
relatif 
relatif 
relatif 
relatif 
relatif 
relatif 
relatif 


A2: Son öğrendiğimiz 11 komut. 


Öncelikle Basic çağrı programıyla biraz ilgileneceğiz. 
Yalnız hemen şunu belirtelim: POKE, PEEK ve SYS ko- 
mutlarında kullanacağımız değerler yukarıda belirtilen 
adreslerin desimal karşılıklarıdır. 


10 REM **** ARİTMETİK BİR DİZİNİN TOPLA- 
MI ... 

20 POKE 5120,0 : POKE 5121,0: REM SONUÇ AD- 
RESLERİNİN SIFIRLANMASI 

30 PRINT CHR$(147) CHR$(17) CHR$(17) 

40 INPUT “ELEMAN SAYISI N-”";N 

SOIFN<I OR N>255 THEN PRINT 

CHR$(17)““1< «N< -255”; GOTO 40 

60 POKE 4864,N :REM N'NİN KAYDEDİLMESİ 

70 POKE 4880,1:POKE 4881,0: POKE 4896,1: PO- 
KE 4897,0: REM A VE D'NİN KAYDEDİLMESİ 

80 SYS 4608: REM MAKİNE DİLİ PROGRAMININ 
ÇAĞRILMASI 

90 M-PEEK(5121):. - PEFEK(5120): REM SONU- 
CUN OKUNMASI 

100 E -256*M 4-L:PRINT CHR$(17) CHR$(17) 

110 PRINT “ILK “N” TAMSAYININ TOPLAMI: 
“<PRINTE 

120 END 


Şimdi artık makine dili programımıza geçebiliriz. Bu- 
nun için lütfen Resim 1'deki akış diyagramına bakın. 

Programımızın hazırlık safhasında eleman sayısını X 
registerine yükleyeceğiz ve toplama işlemi gerçekleşece- 
ği için Carry Bit'ini temizleyeceğiz. Monitör programı- 
nızı yükleyip A 1200 yazdığınızda başlangıç adresimiz olan 
$1200 ekranda gözükecektir. Artık programı yazmaya 
başlayabiliriz (Her satırdan sonra RETURN'e basmayı 
unutmayın). 


1200 LDX $1300 
1203 CLC 


Şimdi gelecek olan altı satırda ise bir sonraki eleman 
o ana kadar olan toplama eklenecektir. Başlangıçta 
$1400/1401 boştur ve $1310/1311'de ise başlangıç ole- 
manı olan Al yer almaktadır. Aşağıdaki döngü işle- 
meye başladığında ise $1400/1401'de o ana kadar olan 
toplam ve $1310/1311'de ise son eleman bulunacaktır. 
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1204 LDA $1400 

1207 ADC $1310 

120A STA $1400 

Bu satırlarda alçak baytlar toplanıp $1400'e kaydedil- 
miştir. 

120D LDA $1401 

1210 ADC $1311 

1213 STA $1401 

Böylelikle yüksek baytlarda toplanmış oldu. Bundan 
sonra dizinin o anki son elemanını bir önceki elemanı D 
ile toplayarak elde etmeliyiz. Bu işlemin Basic'deki kar- 
şılığı A-A-4 D'dir. Yine bir 16-Bit toplama yapacağı- 
mız için CLC komutunu kullanmalıyız. 

1216 CLC 

1217 LDA $1310 

I21A ADC $1320 

121D STA $1310 

Bunlar alçak baytlar idi. Şimdi de yüksek baytlar: 

1220 LDA $1311 

1223 ADC $1321 

1226 STA $1311 

X- Registerini 1 eksilttikten sonra O olup olmadığını 
kontrol ederek N tane elemanın toplanıp toplanmadığı- 
nı anlayabiliriz. 

1229 DEX 

I22A BNE $1203 

Eğer tüm elemanlar toplanmamış ise döngünün başı- 
na dönülecektir. Döngü N defa tekrarlandıktan sonra Ba- 
sic'e dönüş şu şekilde sağlanır: 

122C RTS 

Yazdığımız bu makine dili programını diskete şu şe- 
kilde kaydedebilirsiniz: S ““Program Adı” ,1200,122D,08 

Genelde tüm monitör programları bu kalıbı kullanır, 
fakat bazıları virgül işaretine gerek duymaz. Bu nedenle 
farklı bir monitör programı kullanıyorsanız biraz dene- 
me yapmanız gerekecektir. Kaset kullanıcıları ise Yuka- 
ndaki ““08” yerine “*01”* yazmalıdırlar. Yalnız birçok mo- 
nitör programı disket ile çalışmak üzere hazırlanmıştır 


ve teybi bir kayıt cihazı olarak kabul etmezler. Bu gibi 
durumlarda kaset kullanıcıları için başka bir monitör 
programını denemekten başka çare kalmamaktadır. 
Makine dili programı kaydettikten sonra tekrar yük- 
lerken monitör programına ihtiyacımız olmayacak. Sa- 
dece LOAD"'Program Adı” ,8,1 (veya kaset için ,1,1) yaz- 
dıktan sonra Basic başlangıcını normale döndürmek için 
NEW yazıp RETURN'e basmalısınız. Böylelikle biraz ön- 
ce yazdığımız Basic programı da yükleyebiliriz. 
Assembler programını oluştururken A ve D'yi değişken 
olarak tutmuştuk. Bu nedenle isterseniz Basic programın 
.70. satırındaki alçak ve yüksek baytları değiştirerek farklı 
diziler elde edebilirsiniz (7 4 10 4 13 4 16... gibi). Bura- 
da dikkat etmeniz gereken tek unsur ise S toplamının 
32767'nin üstünde olmamasıdır. Yalnız hemen şunu be- 
lirtelim: Şu ana kadar makine dilinin gerekli temel özel- 
liklerini öğrendik. Bu bilgiler doğrultusunda toplmamın 
32767'den daha büyük değerler almasını sağlayabilirsi- 
niz. İşte size bir ipucu: Neden yukarıda iki bayt halinde 
yazdığımız sayılar üç veya daha fazla bayt ile gösteril- 
mesin? Veya yukarıda belirttiğimiz maksimum sınır de- 
geri aşılırsa makine dilinin hangi özelliği ortaya çıkar( 
(Statü registerinin V-Bayrağı ile ilgili bölüme bir göz at- 
manizı tavsiye ederiz.) 
Branch komutları: 


6510 mikroişlemcisi 8 farklı dallanma komutuna sa- 
hiptir. Biz bunlardan sadece BME'yi tanıyoruz. Bu 
Branch (Branch - dallanma) komutlarının tümü statü re- 
gisterinin bayraklarını kontrol etmektedir. 

BNE ve BEO komutları Z-Bayrağına bakmaktadırlar. 
Eğer Z-Bayrağında sıfır değeri varsa BNE istenen adre- 
se dallanmaktadır. BEO (Branch if egual Zero - eğer sı- 
fıra eşitse dallan) ise aynı işi Z-Bayrağı sıfıra eşit ise yap- 
maktadır. 

BCC ve BCS ise statü registerindeki C-Bayrağı yani 
Carry Bit'i ile ilgilenmektedirler. BCC'nin karşılığı 
“Branch if Carry Clear”, yani “eğer Carry boş ise dal- 
lan”dır. Carry Bit'inin “*1”' değerini aldığı durumlarda 
ise BCS (Branch if Carry set) komutu devreye girmekte- 
dir ve dallanmayı sağlamaktadır. 

Yukarıda sıraladıklarımız makine dilindeki en anlam- 
lı ve en çok kullanılan dallanma komutlarıdır. Şunu ra- 
hatlıkla söyleyebiliriz ki, programcılar tarafından kulla- 
nılan dallanmaların Xx 90'ı bu şekilde sağlanmaktadır. 
R.Mansfield Amerika'da oldukça satılan ““Machine Lan- 
guage for Beginners” adlı kitabında okuyucuları prog- 
ramlarında BPL ve BMI komutlarını kesinlikle kullan- 
mamalarını öğütlüyordu. 


Aslında bu komutları kullanmamak için bir sebep yok- 
tur. Birçok sorun BPL, BMI, BVS ve BVC ile kolaylıkla 
çözümlenmektedirler. Sayıların bilgisayar tarafından na- 
sıl yorumlandığını bildikten ve bu dallanma komutları- 
nın fonksiyonlarını kavradıktan sonra bunları rahatlık- 
la kullanabiliriz. 

BMI ve BPL (“Branch on Minus” - “Eğer negatif 
ise dallan” ve “Branch on Plus” - “Eğer pozitif ise dal- 
lan”) statü registerindeki N-Bayrağına göre hareket et- 
mektedirler. Bu bayrak hakkında daha önce bazı bilgi- 
ler vermiştik. Şimdi kısaca tekrar ele alalım isterseniz. 

Eğer bir operasyonda 7. Bit'i “1” olan bir sayı ortaya 
çıkarsa bu bayrak da ““1”' değerini almaktadır. Dolayı- 
sıyla bu Bit 8-Bit'lik bir sayının işaretini belirtmektedir. 
Eğer bu Bit “*1”' değerini alırsa BMI, aksi takdirde BPL 
ile bir dallanma gerçekleşir. 

BVS ve BVC komutları da statü registerindeki V-Bay- 
rağı ile ilgilenmektedirler. Eğer bu bayrak “1” değerini 
alırsa BVS (Branch on Overflow Set) komutu kullanıl- 
dığında bir dallanma gerçekleşecektir. BVC ile ise V- 
Bayrağının “*0”* olduğu durumlarda dallanma sağlanır. 
Bu şekilde istersek hesap işlemlerinde kullanılan sayıla- 
rın 16, 24 veya 32 Bit'lik olmaları sağlanabilir ve böyle- 
likle her seferinde ortaya çıkabilecek en büyük ve en kü- 
çük değerleri bulmak için uğraşmayız. 

Yukarıda tanıdığımız tüm Branch komutları aynı BNE 
gibi 2 baytlık komutlardır ve özel bir adresleme yöntemi 
kullanmaktadırlar: Relatif Adresleme. Resim 2'de son öğ- 
rendiğimiz 11 komut hakkında bazı yararlı bilgiler yer 
almaktadır. 


GO VITH'E 


Başarınızın  sımı: 
leme 25 YOMSNK 
Tabii ki 7? 

Orjinali TSF 'dir 

ve bütün bilgisayar İh. 
satıcılarında bulabilirsiniz. 


SANAYİ S 
ET SAZI Siken EAA, Yek (1) 502 84 
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Geçen ay yayınladığımız The 
Hunt'a çok benzeyen bu oyun, yine 
Dracula ile ilgili. Daha doğrusu Fırst 
Night, Second Night ve The Hunt 
bölümleri asıl oyunu olan Dracula'- 
yı oluşturuyorlar. Oyunumuz yine bir 
text adventure. Grafiği olmadığı hal- 
de yine de ülkemizde en çok satılan 
— en çok oynanan adventurelardan 

ri, 


İlk olarak, oyuna ısınabilmemiz 
için karşımıza uzun bir açıklama 
metni çıkıyor. Buna göre; 

Arabacı sizi GOLDEN KRONE 
HOTEL'ine götürüyor. Sade bir yol- 
culuk yaptığınızı söylüyorsunuz. Ul- 
kenin doğa güzellikleri karşısında 
hayran kaldığınızı da saklıyamıyor- 
sunuz. Daha şimdiden içinizde çok 
tuhaf bir sezinti belirliyor. Çok aca- 
ip ve değişik bir şey... Neyse, ken- 
dinizi toplamalısınız. 

Şimdi yapmanız gereken ilk iş, 
Hotel'e girebilmek. Bunun için yo- 
lunuzu kesen ve sizi yoldan geçir- 
meyen arabacıya paranızı vermeli- 
siniz (E, Give Money). Doğuya gide- 
rek (E) hotelin girişine varıyorsunuz. 
Burada hotel hakkında bir sürü açık- 
lamalar veriliyor. Bu gibi açıklama- 
lar her ne kadar önemsiz ise de, 
oyunun heyecanı bozmamanız için 
bunları okumanızı tavsiye edebili- 
rim. Burdan 'S' yönünü izleyin. Re- 
sepsiyon yerine gelmiş bulunuyor- 
sunuz. Geceyi orada geçireceğiniz- 
den dolayı önce adınızı yazdırmalı 
ve bir oda kiralamalısınız. Bunun 
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FIRST NİGHT 


için önce 'Look desk' komutunu ve- 
rerek zili bulun. *Ring Beli” komutuy- 
la bu hotelin sahibini çağırabilirsiniz. 
Odanızın anahtarını alabilmek için 
deftere kayıt olmanız gereker. Bu- 
nun için verebileceğiniz en uygun 
komut 'Sign Register'dir. Şimdi sı- 
ra geldi karnınızı doyurmaya. 'N' ve 
'E' yönlerini izlerseniz yemek oda- 
sına varırsınız. Şimdi sandalyeye 
oturun. Burdaki komutu da artık siz 
tahmin edebilirsiniz. 'Read Menu' 
komutuyla menüyü okuyabilirsiniz. 
Burada seçeceğiniz yemekler ve 
içecekler çok önemli. Bunlar haya- 
tınıza mal olabilecek derece önem- 
li (Hayır, kimse yemeğe faze zehiri 
katmadıl). En iyisi size bir örnek v&- 
reyim: İçecek olarak 'Wine'ı seçer- 
seniz, geceleyin susayacaksınız. Su 
bulma ümidiyle de odanızdan çıkıp 
su arayacaksınız. Bu sırada hotelin 
sahibi sizi karanlıkta tanıyamayacak 
ve sizi, vampir Dracula diye öldüre- 
cektir. Dracula değil de sizin oldu- 
ğunuzu fark ettiği zaman iş işten 
geçmiş olacak. Görüyorsunuz, bir 
içecek insanın hayatına nasıl mal 
olabiliyor. Yemeğinizi bitirdikten 
sonra artık uyku vakti yaklaşır. *W' 
ve 'Up' komutlarıyla odanızın önü- 
ne gelebilirsiniz. Şimdi başarmanız 
gereken odanızın kapısını açmaktır. 
Her ne kadar kolay görünüyorsa da, 
Adventure oynamaya yeni başlayan 
arkadaşlarımız: için en zor işlerden 
birisidir. Şu iki komut işinize yara- 
yacaktır: “Unlock Door' ve 'Open 
Door". 'N' komutuyla da odanıza gi- 
rin. Derin ve rahat bir uyku çekme- 
den önce siz en iyisi odanızın pen- 
ceresini kapatın. Çünkü biliyorsu- 
nuz, sevgili dostumuz Dracula bir 
vampir olduğundan dolayı anak ge- 
celeyin gezebilir. *Close window" ve 
'Slseep' vereceğiniz komutlardır. Ne 
yazık ki rahat bir uyku uyuyamıyor- 
sunuz. Çünkü biraz kabus görmek- 
tesiniz. Oldukça uzun bir kabus ol- 
malı ki, ekranda bunu anlatırken bir- 
kaç sayfa sürüyor. Kabustan sonra 


her zaman bir olay oluyor. Bu olay- 


lar yediğiniz yemeklere göre deği- 
şiyor. Örneğin 'Lamb Stew' ve 
“Water' seçtiyseniz pencerenizden 
birkaç yarasa girmeye ve sizi öldür- 
meye çalışacaktır. Fakat biz önlemi- 
mizi önceden almıştık. 

Evet, geldik yine oyunumuzun S0- 
nuna. Geçen seferki gibi yine ancak 
birkaç ipucu vermekle yetinmek Z0- 
rundayız. İşte ipuçlar: Sabah oldu- 
ğunda Hotel'den ayrılın; arabacıyı 


bekleyin ve Register'de bulunduğu- 
nuz ismi arabacıya söyleyin; araba- 
ya binerek oyunu bitirin. 

Text adventuredan bıkanlara hak 
veriyorum. Bunun için size gelecek 
ay bol grafikli bir adventure açıkla- 
mayı düşünüyorum. Öyleyse birda- 
haki aya kadar hoşçakalın... 

Sorunlarınız ve ipuçlarınız için ad- 
res: Macera Peşinde Sakız Sok. No: 
6/4 Berkel Apt. Kadıköy/İSTANBUL. 


GO WEITH 'UME öç 


Oyunlardaki 
Başarınızın sırı: 


Blm 25 JOY 


Tabii ki ?? 


Mİ 


TİĞARET SAT Zeyinsume İSTANBUL Tek (1) 558 12 54 


49 


OKUR MEKTUPLARI 


İPUÇLARI 


Sevtaç Aldeniz ve Serkan Yaşar ar- 
kadaşlarıma bize bol bol ipucuyla do- 
lu bir mektup yollamışlar. Kendileri- 
ne teşekkür ederek ipuçlarını yayın- 
lıyoruz. 


Sayın Commodore Dergisi Yetki- 
lileri, 

Gönderdiğimiz ipuçlarının yayın- 
lanmasını diler, yayın hayatınızda ba- 
şarılar dileriz. 

C-64 için ipuçları: 

PAUSE İÇİN: 

Army Moves 1: Yana ok tuşu 

Army Moves 2: Yana ok tuşu 

Navy Moves 1: Run/Stop tuşu 

Navy Moves 2: Run/Stop tuşu 

Pole Position: Space (Joystick ha- 
reketsiz) 

Pole Position 2: Space (Joystick 
hareketsiz) 

Thunder Blade: Space 

Target Renegade: F3 tuşu 

Stealth Fighter: Run/Stop tuşu 

Rastan: Space 

Asterix: F tuşlarından biri 

Park Patrol: Run/Stop tuşu 

Em.Hu.Int. Soccer: Commodore 
tuşu 

Shanghai Warriers: Run/Stop tuşu 

Shanghai Warriers: Run/Stop tuşu 

Microprose Soccer: Run/Stop tuşu 

Delta: Run/Stop tuşu 

Seafox: Restore tuşu 

River Raid: Run/Stop tuşu 

Helicopter: Run/Stop tuşu 

Helicopter: Space 

Italy 90 Soccer: F7 tuşu 

Gyruss: F7 tuşu 

Emilio Butrogueno Soccer: 
Run/Stop tuşu 

Bazooka Bill: FI tuşu 

World Cup Il: F5 tuşu 

Battle Valley: Run/Stop tuşu 

Stormlord: Run/Stop tuşu 
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Gary Lineker's Hot Shot 11: Com- 
modore tuşu 

Save New York: Commodore tuşu 

Ruck Rogers: Shift tuşu (Uzun sü- 
reli pause için Shift/Lock tuşu) 

BAŞKA İPUÇLARI: 

Emilyn Hughes Int. Soccer: Eğer 
topu havadan atmak istiyorsanız; 
mesela soldaki kaleye gol atmak için 
joystick”i sola doğru iterken fire'a ba- 
sın. Basarken joystick'i sağa yani gol 
atmak istediğiniz kalenin tam ters yö- 
nüne çekin. Daha sonra elinizi fire'- 
dan çekin. 

Eğer topuk pası vermek istiyorsa- 
nız joystick'i sola doğru itip fire'a ba- 
sarken (soldaki kaleye gol atmak için) 
joystick'i sağa yani gol atmak istedi- 
iniz kalenin tam ters yönüne itin. 
Daha sonra joystick'i tekrar sola ya- 
ni gol atmak istediğiniz kalenin yö- 
nüne çekip elinizi fire'dan çekin. 

Not: Fire'a ne kadar uzun süre ba- 
sarsanız top o kadar hızlı ve ileri gi- 
der. 

Asterix: Eğer Roma karargâhın- 
dan hapisanenin anahtarını almışsa- 
nız, ormanda bir Romalı'ya doku- 
nun. Ve hiç hareket etmeyin. Böyle- 
ce daha çabuk Roma'ya varırsınız. 
Kendinizi bir hapisanede bulacaksı- 
nız. İçinde bulunduğunuz hücreden 
çıkıp VI numaralı hücrenin kapısını 
açın. Böylece Roma'nın içine çıkmış 
olursunuz. 

Roma'ya daha çabuk varmak için 
sakın Roma'da veya Roma kampın- 
daki askerlere dokunup hareket et- 
memezlik yapmayın. Öldürürler. 

Not: Bir nesneyi alırken ona doku- 
nup karenin içinde bekleyin. Eğer 
enerjiniz azsa çoğalacaktır. Sonra 
nesneyi alın. 

Game Over: Oyun başlamadan ön- 
ce H tuşu bir dünyaya, S tuşu bir baş- 
ka dünyaya gitmenizi sağlar. Eğer bu 
tuşlardan önce Ç tuşuna basarsanız 


sonsuz hak, enerji ve ateşiniz olur. 

Rambo: Silahınızı Space ile değiş- 
tirebilirsiniz. 

Hard'n'Heavy: Space ile oyunu 
durdurup o an için istediğiniz silahı 
kullanabilirsiniz. Oyun başlarken bu 
extra silahların haricinde sonsuz top- 
larınız vardır. Eğer bu extra silahları 
istemiyorsanız yine Space'a basın. 

Eric The Viking: What Now? so- 
rusuna O, diğer soruya da Y ile ce- 
vap verirseniz oyun resetlenir. Tek- 
rar oyuna dönmek için SYS 64738 ya- 
zın. 

Usagi: F tuşuna basıp ekran zemin 
rengini değiştirirseniz sonsuz hakkı- 
nız olur. Birinci kademeden ikinci ka- 
demeye geçerken dereye gelmeden kı- 
lıcınızı kınına sokun ve ikiye ayrılan 
yoldan birini seçin. Yukardaki yol 
dağ yolu, dümdüz devam eden yol 
orman yoludur. 


Not: Bu hemen hemen her ekranın 
sonunda olur. 

Eğer dağ yolunu seçmişseniz ma- 
ğaradaki ejderhayı öldürdükten son- 
ra bir nesne göreceksiniz. Üzerinden 
atlayın. 

Eğer orman yolunu seçmişseniz de- 
reye değmeden taşların üzerinden at- 
layarak karşıya geçip ormana girin. 

Silahsız kişilere silah çekmeyin. 
Lordunuza veya köylülere silah çe- 
kersiniz harakiri yaparsınız. Halka si- 
lah çekmeyip selam verin. Silahlı ki- 
şilere silah çekin. Böylece KARMA'”- 
nızı yükseltirsiniz. eğer halka silah çe- 
kerseniz, onlar da kendilerini koru- 
mak için silah çekip size saldırırlar. 

Castle Of Terror: OUIT komutuy- 
la oyunu resetleyebilirsiniz. Fakat 
tekrar oyuna dönemezsiniz. 

Oyun kolaylıklarımızın en kısa za- 
manda yayınlanmasını diler, saygıla- 


rımızı sunarız. 
Sevtaç ALDENİZ - Serkan YAŞAR 


ARADIĞINIZ 


DODEDDEN . 
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SED IAN ER 5 
mal J İrt. DISKMATE 1 :————————— 
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2- AMIGA TRACK DISPLAY 1.011 50.000 TL. m 13- SYSTEM TURBO zermeram 75.000 TL. 
3-64 EMULLATOR İl tmm 60.000 TL. ğ (85 ODUL KANE germesi ÜO08 TL. 
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8- EXPERT KARTUS 3.20 emma 70.000 TL, # 19- ANTEN KABLOSU zem B.500 TL. 

Se MÖRPYOR ermmeinlirimimiliinirihmiöeük SİN T.. 


9- DESTEK 64 DİSK emare 27.000 TL, 


ÖDEMELERİ YAPI KREDİ BANKASI BAKIRKÖY OSMANİYE 
ŞUBESİ 415 NOLU HESAP İSTANBUL ADINA YAPTIĞINIZ VE DİYOR VE TEEN TİSİDET 
DEKONTUN KOPYASINI BİZE YOLLADIĞINIZ TAKDİRDE BİLGİSAYAR VE TEKNOLOJİ TİCARET 

İSEN MARKA EMİL anem yşkzdek ginh eli hzl 
SİPARİŞİNİZ EN KISA SÜREDE ADRESİNİZE ULAŞTIRILIR 


EBUZZİYA CADDESİ, MARMARA : 
ÇARŞISI KAT 1 No:105/106. BAKIRKOY/STANBUL (Tel: 583 1490 


AMPFGRUPPE Almanca bir 
kelimedir ve savaş grubu 
anlamına gelir. Bu konuda Il. 
Dünya Savaşı'nda Doğu Cep- 
hesi'ndeki bir Alman savaş 
grubuna komuta ediyorsunuz. 
Karşınızda eşsiz bir tank sava- 
şı simulasyonu var. Birçok stra- 
teji oyunu yapıldı ama böyle- 
sine detaylı ve gerçekçi bir 
taktik simulasyon daha yapıl- 
madı. KAMPFGRUPPE | ve Il en 
iyi taktik simulasyon olma özel- 
liğini hâlâ koruyor. 
KAMPFGRUPPE'de bir ila iki 
tabur arasında bir Alman tank 
birliğine kumanda ediyorsu- 
nu, Tabi iki ila üç tugay arasın- 
da bir Sovyet tank birliğine de 
kumanda edebilirsiniz ama 
karşınızda sayıca çok az ama 
nitelik olarak çok üstün Alman 
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Süresi 
m EULLUGĞ 


tankları ve piyadesini bula- 
caksınız. Zaten amaç Alman 
olarak oynamak. Böylece 
meşhur Alman mareşallerinin 
panzer savaşı taktiklerini de- 
nemek veya kendi tank taktik- 
lerinizi geliştirmeniz mümkün 
olabilir. Tıpkı Von Manstein ya 
da Rommel gibi. 

Tamamen icon-driven bir 
konu olduğu için oynamasını 
da kolay bulacaksınız. Şimdi 
olayı kavrayabilmek için bir 
taburun (battalion) yapısını in- 
celeyelim: 


BATTALION (tabur) 


1 1 1 
COMPANY COMPANY COMPANY (bölük) 
1 1 1 
3 Team (takım) 


3leam (3leam 


Gördüğünüz gibi emir vere- 
bileceğiniz en küçük birlik ta- 
kım oluyor. Üç takım bir bölük 
oluşturuyor. Nedir bir takım? 
Bir takım tank takımıysa 5 tank- 
tan, hafif makineli piyade ta- 
kımıysa 30 askerden ya da tü- 
fekliyse 40 askerden oluşur. 
Öyleyse bir tank bölüğü 3 ta- 
kımdan yani 15 tanktan mey- 
dana gelir. 2 adette komutan 
tankını eklersek 17 tankımız 
olur. Locate üzerine click 
edince karşınıza üniteler çıkar. 
Diyelim ki elinizde Panther 
tanklarından oluşan bir C bö- 
lüğü var. Locafte ile ünite ek- 
ranına geçince C bölüğü şöy- 
le görünecektir: 

C0— 2 Panther 
C41— 5 Panther 
C2— 5 Panther 
C3— 5 Panther 

Baştaki C bölüğün adıdır. 
Sonraki sayı bölüğe bağlı 
grup numarasıdır. 0 dalma 
komutanlık demektir. Tüm ko- 
mutanlıklar A0'a bağlıdır. 
Eğer All üzerine click eder- 
seniz herhangi bir C ünitesine 
verdiğiniz emir tüm C bölüğü 
için geçirli olacaktır. 

Oyunun başında gerçek s6- 
naryolardan birini seçebilir 
veya kendiniz bir tane yapar- 
bilirsiniz. Gerçek senaryoda 
oynamak isterseniz sekiz tane 
seçeneğiniz var: 

4— Bryansk: Güçlü panzer- 
lerinizle Sovyetler'i dağıtmanız 


çok kolay. Başlangıç için bu 
senaryoda çalışmanız fayda- 
lı olacaktır. 

2— Stalingrad: VI. Alman 
Ordusu Stalingrad'ta mahvol- 
du. 300.000 asker ve çok sa- 
yıda malzeme kaybedildi. Ba- 
kalım tarihi değiştirebilecek 
misiniz? (Aslında Rusları dağıt- 
manın ve kesin bir zafer elde 
etmenin bir yolu var? Bakalım 
ne zaman bulacaksınız.) 

3— Kiev 

4— Oder: Bu iki senaryoda 
geniş bir alanda savunma 
yapmaya çalışıyorsunuz. 

5— Charkow: Gene savun- 
madasınız. 

ö— Kursk: Operation Zitadel- 
ls başarıya ulaşsaydı tüm Sov- 
yet orduları çevrilip yok edile- 
cekti. Böylece Almanlar Rus- 
ya'nın hakimi olacaklardı ve Il. 
Dünya Savaşı'nı kazanan ta- 
raf olmaları kesindi. Ama bu 
korkunç tank savaşında o kar- 
dar büyük kayıplar verdiler ki 
bir daha toparlanamadılar. 
(Yinede Kursk Savaşı'nı kazan- 
manın yolları var.) 


7 luga 
8— Minsk: Bu son Iki senar- 
yoda da az miktarda asker ve 


panzerle sayıca çok üstün 
kuvvetlere karşı savunma ya- 
piyorsunuz. Özellikle Minsk 
kendine güvenen oyuncular 
için. 

Kendiniz senaryo yapmak is- 
terseniz savaş alanının yoğun- 
luğunu terrain density İle ayar- 
lıyorsunuz. Nehir olmasını İster- 
seniz River Yes'i seçmelisiniz. 
Sonra senaryonun tarihini ve- 
riyorsunuz. Bu 1944 sonu ile 
1945 başı olabilir. Buna göre 
kullanılan malzeme değişiyor. 
1944 sonunda yoğun olarak 


kullanılan Tiger ve Panther 
tankları ve JPZ-V, JPZ-VIB tank 
destroyerleri ile her türlü Sov- 
yet tankını, topunu nesi varsa 
teknolojik üstünlüğünüzle par- 
çalayabiliyorsunuz ama bu 
araçlardan fazla bulunmuyor. 

Sonra birliğinizin tipini seçi- 
yorsunuz. Panzer seçerseniz 
tank birliği alıyorsunuz. Pan- 
zergrenadiler ise tank destro- 
yerler ve motorlu piyade birlik- 
lerinden oluşuyor. Bunların ay- 
rca birçok tip antitank ve 
anti-personel topları oluyor. 
Savunma yapmak için ideali 
Infantry seçerseniz işiniz zor. 
Fazla silahı olmayan çok sayı- 
da askere dayalı bir birliğiniz 
olacaktır. Çok askeriniz az 
ağır silahınız olacak. Sovyet 
tank tugayları karşısında işiniz 
çok zor. Ne var ki çoğu kez Al- 
man piyadeleri Sovyet tankla- 
rıyla savaşmak zorunda kal 
mıştır. İyi komutanları olan pi- 
yade birlikleri çok güçlü tank 
birliklerini defalarca püskürte- 
bilmişlerdir. Fakat bu yüksek 
moralli askerler sayısız kahra- 
manlıklar ve kendini feda et- 


(Loca tellMoselNeztile 
4 46 /Su-122/ Grenade 
ACING: MEST<7> 


Tunç ŞATIROĞLU 


melerle sağlanmıştır. En mü- 
kemmel simulasyonda bile bu 
gösterilmez. Burada piyade- 
nin şansı çok çok az. Oysa 
gerçekte savaşları piyade kor- 
zanır. 

Sonra birliğinizi Kuruyorsu- 
nuz. Tank, tank destroyer, ke- 
şif vb. bölükler alıyorsunuz. 
Bunları dizdikten sonra T tuşu- 
na basarak harita düzenleye- 
bilirsiniz. Yirmiden fazla yer çe- 
şidi var. Mesela kum torbala- 
rıyla siper yapmak İstiyorsu- 
nuz. T tuşuna basın ve sonra 
10 yazıp returne basın. Sonra 
kum torbası koymak istediği- 
niz yere pointeri götürüp sol 
mouse tuşuna basın. İşiniz bi- 
tince sağ tuşa basın. 

Tabii daha önce senaryo ti- 
pini seçmeniz lazım: 

GERMAN PURSUNMT: Çok sayı- 
da Alman birliği kaçan Sov- 
yetleri kovalıyor. 

GERMAN ASSAULT: Almanlar 
Sovyet savunma hatlarına sal- 
dırıyor. 

MEETİNG ENGAGEMENT: He- 
men hemen eşit güçte olan 
taraflar merkezi en çabuk ele 


geçirmeye ve elde tutmaya 
çalışıyorlar. 

SOVET ASSAULT: Bu sefer 
Sovyetler Alman savunma 
hatlarına saldırıyor. 

SOVLET PURSUNT: Çok sayıda 
Sovyet birliği (hatta German 
Pursuit birliklerinden daha faz- 
la) az sayıda Alman kuwvetle- 
rini kovalıyor. 

KAMPFGRUPPE'de kullanılan 
bazı malzemeler hakkında 
genel bilgi vermek lazım an- 
cak bu konudaki ayrıntıları 
öğrenmek isterseniz disketiniz- 
de Alman araçları (4), Sovyet 
araçları (2) adında iki dosya 
halinde bulunuyor. CLI ekra- 
nında TYPE 4 veya dosyalarda 
araç ve gereçler zırhlı araç ve 
diğer malzemeler olmak üze- 
re incelenir. Zırhlı araçlar çok 
çeşitlidir: 

4— Tanks: PZ.IIIG, Tiger, T- 
34/76A, KV-I gibi. 

2— Tank destroyers: Tanklar- 
dan genellikle daha iyi topları 
vardır ve ağır zırhlı araçlardır. 
Fakat topları her yöne döne- 
mediğinden tonklar gibi etkin 
hücum silahları olarak kullanı- 
Iamazlar. Marder, JPZ-V, JPZ- 
VIB vb. gibi. 

3— Assault guns: Zırhsız yu- 
muşak hedeflere atış yapma- 
nıza yarar. STU-H42, Sig-33 gi- 
bi. 

4— Self propelled artillery: 
Bunlar yalnız Almanlar'da var- 
dır. Kundağı motorlu toplardır. 
İstediğiniz yeri menzil içinde 
olmak şartıyla bombardıman 
edebilirsiniz. İki tipi vardır: We- 
spe ve Hummel. 

5— Armored cars: Bunlar 
hafif zırhlı ve küçük toplu fakat 
çok süratli keşif araçlarıdır. SK- 
234, Puma gibi. 

6— Carrlers: Bunlar taşıyıcı 
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paletli araçlardır. Hafif zırhlı- 
dırlar ağır makinelileri vardır. 
Çok süratlidirler, asker malze- 
me taşırlar. Tek bir tip carrier 
vardır: Halftrack. 

Diğer araçlar ise şöyledir: 

4— Truck: Bildiğimiz Silahsız 
basit kamyon. 

2— At4Suns: Bunlar anti-tank 
toplarıdır. 36 mm, 50 mm, 88 
mm gibi tiperi vardır. Ayrıca 
Alman 88 mm Flack (uçaksa- 
var) aynı zamanda bir anti- 
tank topu olarak kullanılabilir. 
(Rommel bu 88 mm Flack'lar 
ile İngiliz tanklarını perişan et- 
mişti. Bu silahlar Rommel'in 
88'likleri olarak da anılırlar.) 

3— Inf guns, HE guns: Yumu- 
şak hedef topları. 

4— Mortars: Havan topları. 

5— HMG, SMG, Rifle: Ağır, 
hafif makineliler ve tüfek. (20 
SMG yalnız on adet hafif mar- 
kineli var demek değil on 
adet hafif makineli asker var 
demektir.) 

6— Grenade, Flamethrower 
ve Panzerfaust: Piyade tarafın- 
dan ikinci silah olarak (SIW) 
tanklara karşı sıfır menzilde 


kullanılır. 

7— H-Art, M-Art, L-Art: Bunlar 
bombardıman etmeye yaro- 
yan toplardır. Haritada görün- 
mezler fakat haritadaki her 
yeri bombardıman edebilirler. 

Kampfgrupe'de kullanılan 
emirler: Bir üniteyi üzerine click 
ederek seçiniz. Ona ekranın 
alt kısmında çıkan yazılara 
click ederek emirler verebilir- 
siniz. Şimdi bu çerçevelerin 
manaları inceleyelim: 

Advance, Move: Hareket et- 
mek için. Advance veya mo- 
ve seçtikten sonra gideceği- 
niz ilk yerin ve ikinci yerin Üüze- 
rine pointer'ı götürüp mouse 
sol tuşuna basın. Tek bir yere 
gitmek istiyorsanız tek bir yeri 
seçin. 

All: All deyince tüm bölüğe 
emir vermiş oluyorsunuz. Me- 
sela C-1 ünitesine emir verir- 
ken All derseniz C-4 hemen C- 
All olacak ve emirleriniz tüm C 
grubuna verilmiş olacak. 

Bomb: Önce karargahı se- 
çin (A0). Tüm bombardıman 
araçları doğrudan karargar- 
ha bağlıdır. Ama havan top- 


ları için bağlı bulundukları bö- 
lük komutanını seçmelisiniz. 
Mesela C2 2 120 mm Mortar'a 
ateş et demek için CO 2 
SMG'yi seçmelisiniz. Burada 
amaç aslında basit. Siz bom- 
bardıman emrini verince he- 
men atış başlamıyor. Aradan 
bir süre geçmesi lazım. Eğer 
emir karargahtan geldiyse bu 
süre oldukça kısa oluyor (2 
pulse gibi). Ama herhangi bir 
üniteden emir verildiyse süre 6 
pulse oluyor. 

NOT: Her elde (turn) önce 
emir veriyorsunuz sonra uygu- 
Iamaya geçiyorsunuz. Bu aşar- 
mada sizin ve bilgisayarın 
emirleri yerine getiriliyor sizde 
muharebeyi izliyorsunuz fakat 
müdahale edemiyorsunuz. İş- 
te bu aşamada oyun 4 par- 
çaya (pulse) bölünmüş. 

Cancel: Tüm emirleri iptal 
ediyor. 

Embark — Debark: Embark 
ile bir araca adam veya mal- 
zeme yüklüyorsunuz ama 
araçla yüklenecek ünite aynı 
karede olmalı. Debark ile yü- 
kü boşaltıyorsunuz. 

Passengers: O aracın taşı- 
dıklarını görüyorsunuz. 

Facing: Ünitenin baktığı yö- 
nü değiştirmek. 

HE: Otomatik olarak A0" 
seçmeye yarıyor. 

Inspect: O ünitenin gördüğü 
düşmanlar ve ateş ettiği birlik- 
ler görüyor ve değiştirebiliyor- 
sunuz. 

Locate: Karşınıza bir liste Çı- 
kacak. Bu listeden seçtiğiniz 
birlik derhal karşınıza gele- 
cek, 

Next: Listedeki sonraki birlik. 

Objective: Eğer bir üniteyi 
seçtikten sonra objektive de- 


diyseniz onun gideceği yeri 
görüyorsunuz. Eğer ünite sçe- 
meden objective dediyseniz o 
zaman haritanın ortasını görü- 
yorsunuz. Yani bir anlamda 
hedef merkezi ele geçirmek 
oluyor. 

Range: O ünitenin atış men- 
zilini ayarlıyorsunuz. 

Terrain: Haritadan üniteler 
siliniyor arazi ortaya çıkıyor. 

View: Seçtiğiniz ünitenin gö- 
rüş alanını gösterir. 

Ayrıca D tuşu ile oyun hızını, 
S tuşu ile ünite hızını ayarlaya- 
bilirsiniz. Her ünitenin 40 adet 
cephanesi var. Yani her ünite 
en fazla 40 pulse boyunca 
ateş edebilir. Bu ise 10 turn ya- 
par. Oysa amaç 30 turn so- 
nunda en yüksek puanı yap- 
mak. Bu noktayı aklınızda tu- 
tun. Stalingrad'ta lazım olabi- 
lir. 

KAMPFGRUPPE'yi iki kişi kar- 
şılıklı veya bilgisayara karşı tek 
kişi oynayabilir. 30 turn sonun- 
da kesin galip taraf belli ol- 
mazsa oyun biraz daha de- 
vam ediyor. Sonunda galip 
taraf kesinleşince oyun sona 
eriyor ve bilgisayarın kuwetle- 
ri de size geçiyor. Sakın şaşır- 
mayın bu oyun bitti demektir. 

Son olarak oyunun başında- 
ki güvenlik engeline değine- 
ceğim. Burada size oyun ki- 
tapçığında cevabını bulabi- 
leceğiniz bir soru soruluyor. 
Eğer iki defada doğru yanıtı 
veremezseniz oyuna başlıya- 
mıyorsunuz. Ama bu soruları 
* 90'ı için kitaba ihtiyacınız 
yok. Size sorulan sorular bir- 
kaç tiptir ve her defasında en 
fazla iki haneli bir sayı yazma- 
niz gerekiyor. 

1— What is the maximum 


range of... 


Burada size bir aracın max 
menzili soruluyor. Bu sorunun 
cevabı eğer araç Alman ise 
dosya 4 yok Sovyet ise Dosya 
2'de. Bu dosyayı Type emri ile 
okurken aracın Isminin yanın- 
da ilk sütunda (bu'MR yani 
max range sütunudur) gördü- 
ğünüz sayıyı vererek oyuna 
devam edebilirsiniz. 

2— What weapon number is 


Burada aracın numarası s0- 
ruluyor. Dosyada bu bilgiyi 
aracın önündeki numarayı 
okuyarak bulabilirsiniz. 

3— What is the forward ar- 
mor of... 

Sizden aracın ön zırhı isteni- 
yor. aracın adını bu- 
lunca onun FA sütunu ile kesiş- 
tiği yerdeki sayı doğru cevap 
olacaktır. di 

4- Please type the number X 

Burada X sayısı neyse onu 
yazakcaksınız. Ama 2 sayısın- 
da bazen 2 yazınca doğru 
kabul edilmiyor. Eh o zaman 
oyun tekrar yükleyeceksiniz. 

Geriye iki soru kalıyor. Bun- 
ların cevabını da bulmuştum 
ama kaybettim. Ama 20'den 
küçük sayıları deneyerek siz 
tekrar bulabilirsiniz. Bu iki soru 
şöyle: (Sovilet weapon desc- 
riptlon starts on page ...) ve 
(The little story can be found 
on page ...). Evet geriye tanı- 
dığım başka bir engel kalmı- 

, Artık oynamaya hazırsınız. 
avlar! 
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BİLGİSAYAR DÜNYASINDA AYRICALIKLI OLMAK İÇİN 
TELECOM'A uUğRAyınız 


ĞAMIGA 500 Cz Commodore 64 


* BİLGİSAYARLAR, DİSKET SÜRÜCÜLER, YAZICILAR 
* HER HAFTA YENİ AMİGA, C-64 VE IBM OYUNLARI 
* TÜM SKY ÜRÜNLERİ 

#* JOYSTICKLER, KARTUŞLAR 

* BOŞ DİSKET VE KASETLER 

# BAKIM, ONARIM SERVİSİ 

* TÜRKİYE'NİN HER YANINA ÖDEMELİ SİPARİŞ 

* LÜTFEN LİSTE İSTEYİNİZ 


TELECOM BİLGİSAYAR , , kasar sor > 


C-64 ya da C-128 için SID çipinden 
daha uygun bir müzik yapma aracı 
düşünülemez ama bu araçların mü- 
ziksel yetenekleri tek bir kaynakla sı- 
nırlandırılamayacak kadar zengindir. 
ya size bilgisayarınızın ses ve mü- 
zik yeteneklerini geliştirmek için, ba- 
sitten karmaşığa doğru üç yöntem an- 
latacağız. Bunlar bir hi-fi sistemine 
, Stereo SID ekleme ve ma- 
kinanızı bir MIDI sistemini kontrol 
etmek üzere kullanmak. 


SID ve Hi-Fi Bağlantısı 

Ses kalitesini arttırmanın en basit 
yolu, monitörünüzün cılız hoparlörü- 
nü pas geçmek ve bilgisayarınızı hi- 
fi sisteminize bağlamaktır. Televiz- 
yon yerine bir monitör kullanıyorsa- 
nız, gereken kablolardan birine şim- 
diden sahipsiniz demektir (8 pin-DIN 
soketinden ikili RCA soketine kablo). 
Bu monitörünüze bağlanan kablo- 
dur. Eğer amfinizin bir MO- 
NO/STEREO anahtarı varsa, bir 
ucunda RCA soketi, bir ucunda da 
RCA jakı bulunan bir uzatma kab- 
losu eklemeniz yeterli olacaktır. 
Uzunlukları bir ile dört metre arasın- 
da değişmektedir. 

Monitörünüzden ses soketini çıkar- 
tın ve uzatma kablosunu sokete bağ- 
layın. Ve amfi kapalıyken, RCA s0- 
ketini amfinin AUX, TAPE, TU- 
NER ve hatta CD girişlerinden her- 
> birinin sadece bir kanalına s0- 


İON O/STEREO anahtarını MO- 
NO'ya getirin ve selektör anahtarını 
da seçtiğiniz girişe göre ayarlayın (ör- 
neğin TAPE seçtiyseniz tape monitör 
anahtarını TAPE konumuna getiri- 
niz). Artık amfinizi açtığınızda bilgi- 
sayarınızın sesini hi-fi sisteminizin ilk 
kolonundan da duyabilirsiniz. Şim- 
di istediğiniz ses kalitesini elde etmek 
için hi-fi sisteminizin tam kontrol ve 
ekolayzırını kullanabilirsiniz. 
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Eğer amfinizin bir MONO/STE- 
REO anahtarı yoksa bir kabloya da- 
ha ihtiyacınız olacaktır. Bir RCA s0- 
ket Y kablosuna; tek bir jakı ve iki 
soketi olacaktır. Yine amfiyi kapata- 
rak, uzatma kablosunun bir ucunu 
monitör kablonuza, öbür ucunu da 
Y kablosundaki jaka sokun. Y kab- 
losunun diğer iki ucunu anfinizin sağ 
ve sol girişlerine bağlayın. 

Bir monitör yerine televizyon kul- 
lanıyorsanız, se- 
kiz pin DIM çift 
soket kablo al- 
manız gereki- 
yor. Televizyo- 


DIN soketini 
bilgisayarın ar- 
kasına bağlayın. 
Yalnızca bir s0- 
kete girecektir. Şimdi ses telini bulun 
ve sesi kısıp her teli, ses üreten bir 
programı çalıştırırken amfiye takın. 
Amfinizden ses geliyorsa, uygun ye- 
ri bulmuşsunuz demektir. Video teli 
çok fazla yüksek frekanslı parazit ve- 


recektir. 


Commodore 1902A monitörü kar- 
şımıza şöyle bir problem çıkarıyor. 
Ses çıkışı ayrı değil. Kablonun iki ucu 
da DIN fişleri. Bunu kullanabilmek 
için ses için ayrı bir DIN fişi olan ay- 
rı bir kablo olması gerekir. 


SID PROGRAMLARI 

En iyi ses çipleri ve hi-fi sistemleri 
bile esnek düzenleme ve beste prog- 
ramları olmaksızın bir işe yaramaz- 
lar. Bu tür programlardan bol bol 
bulmak mümkün. Bu tür programla- 
rın temel kaynakları kullanıcı grup- 
ları, bültenler, informasyon servisleri 
ve yayınlardır. 

Muhtemelen en iyi SID editörü 


Art Hunkins 


Craig Chamberlain tarafından hazır- 
lanmış olan olan Sidplayer idi. Sidp- 
layer için birçok düzenleme Ouan- 
tum-Link, Compuserve, Delphi ve 
GEnie gibi telekomünikasyon ağla- 
rında bulunabilmektedir. Bunlar ste- 
reo SID ile de çalınabilir. 

Kuvvetlendirilmiş ve stereo versi- 
yonları ile SID besteci ve aranjörler 
için önemli bir araç olmaya başladı. 
Mono, stereo ve MIDI uygulamala- 
rıyla, belki de en yararlı SID infor- 
masyon servisi OuantumLink'”tir. 

SID dosyalarının MIDI aracılığıy- 
la çalışabilecek olması da SID beste- 
ciliği konusunda ümit veren gelişme- 
lerden biri. SID seslerine stereo ek- 
lenmesi de çok önemli bir gelişme. 
Takılabilen bir kartuş sağ kanal için 
üç yeni ses sağlar, esas çipten gelen 
sesler de sol kanala aktarılır. değişik 
versiyonları bulunmakla birlikte en 
iyisi Dr. Evil Laboratories tarafından 
üretilen SID Symphony Stereo Cart- 
ridge sayılabilir. 

Stereo SID arkasındaki ilke olduk- 
ça basit. Biri sağ, biri de sol kanal için 
olmak üzere iki ayrı Sid Player dos- 
yası bestelenmektedir. Stereo SID 
Player onları aynı anda çalar. 

Mono çalıştığınız zaman olduğu gi- 
bi, kendi düzenlemelerinizi yapmak 
istiyorsanız, Chamberlain'ın Enban- 
ced Sid Player'ını kullanmanız gere- 
kebilir. Dosyaları çalmak için stereo 
performans seçenekleri ile denemeler 
yapabilmek için Dickenson's Stereo 
SID Player yeterli olacaktır. 

Stereo size üç ses daha sağlamak- 
la kalmaz, ses ikilemeleri ve transpo- 
zisyonları ile daha zengin sesler elde 
etmenizi sağlar Ayrıca stereodan bek- 
lediğimiz ses projeksiyonunu ve me- 
kansal ses manipulasyonuna müm- 
kün kılıyor. 

Pilli SID Symphony Cartridge'ın 
bağlantısını yapmak oldukça kolay. 
Önce sesi kısıp ya da kapatıp, normal 
ses kablosunu amfinizdeki sol kanal 
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girişine bağlayın. Bunun için sol ka- 
nal uzatma kablosuyla aynı uzunluk- 
ta bir RCA kablosu yeterlidir. Eğer 
MOMO/STEREO anahtarınız varsa, 
STEREO seçin. Kablonuzu SID 
Symphony kartuşuna ve amfinizin 
sağ kanalına bağlayın. 


MIDI BAĞLANTISI 


Bilgisayarlar ve enstrümanlar MI- 
DI (Musical Instrument Diğital Inter- 
face) aracılığıyla informasyon alış ve- 
rişi yaparlar. Bir ya da daha fazla 
MIDI uyumlu enstrümanı kontrol 


eden bir C-64 ya da C-128 ile, yük- 
sek nitelikli ve canlı sesler ve değişik 
canlı performans seçenekleri elde ede- 
bilirsiniz. 


SFX SES EXPANDER (GÜÇLEN- 
DİRİCİSİ) ve YAZILIMLAR 


FM ve MIDI'nin güzel ve zengin 
seslerini elde etmenin ucuz yolu özel- 
likle 64 ve 128 için tasarlanmış bir 
kartuşu kullanmaktır - SFX Ses Güç- 
lendiricisi. Bu kartuş İngiltere Com- 
modore tarafından üretilmiştir ve 
Amerika'da Frean & Music şirketi ta- 
rafından dağıtılmaktadır. Güçlendi- 
ricinin kendi modülü doksan dolar ci- 
varındadır ve FM Beste/Ses Düzen- 
leyicisi yazılımı otuz dolar civarında- 
dır. 

Beş oktavlık, ayrı bir klavye sek- 
sen dolara bulunuyor, ama Bes- 
te/Düzenleyicinin kısıtlı nota girme 


kapasitesi ile bu yatırımın yapılma- 
ya değer olup olmadığı sorulabilir. 
Klavye burada sadece bir kontrol ara- 
cı görevini görmektedir. Ses üretmez 
ve playback ile ilgili değildir ama ken- 
di FM seslerinizi programlama, sak- 
lama ve çalmanın oldukça masrafsız 
bir yoludur. 

Bu güçlendirici sistemin eksiklerin- 
den biri de bu dış klavyenin bilgisa- 
yar tarafından gerçek zamanda çalı- 
nabilmekle birlikte, kayıt edilememe- 
sidir. Beste ya da düzenleme yapar- 
ken, klavye her biri bir seferde olmak 
üzere ses perdesi datalarını sağlar. 

SFX Ses Güçlendiricisi Yamaha 
sintisayzırlarında bulunan cinsten 
çipler kullanmaktadır - İki operatörlü 
basit bir FM sistemi. (Operatör LII 
ve OPLII) Bir seferde 48 ses buluna- 
biliyor ve çoğu yüksek nitelikli. 12 
seslik üç güçlendirici sesi ve yazılım- 


daki sesler dışındakileri ne yazık ki 
kendiniz yaratmanız gerekiyor. Bir 
seferde dokuz notaya kadar çalınabi- 
liyor ya da altı perde ve beş önceden 
ayarlanmış vurmalı çalgı olabiliyor. 
Ton jeneratörlerine (operatör) tremo- 
lo ve vibrato eklenebiliyor. 

Ses editörü (düzenleyici) bir klav- 
ye bölünme noktası programlayarak, 
o noktanın üzerindeki ve altındaki 
perdelerin ayrı ayrı niteliklere sahip 
olmasını sağlayabiliyor. Örneğin bes- 
te sisteminde dokuz sesin her birine 
ayrı bir renk verip renkleri istediği- 
niz zaman değiştirebilirsiniz. 

Ses editörü sekiz vuruşluk bir per- 


'kusyon seguencer ile bir ritm maki- 


nasına sahip. Ayrıca on farklı önce- 
den ayarlanmış bateri kiti sunuyor. 

Sistemin bir dizi ciddi eksiği var. 
Bir kere Besteci/Düzenleyicinin yazı- 
lımı yalnızca, tek bir şarkı içeriyor. 
Güçlendirici donanımına eşlik eden 
diskte ise yalnızca üç tane olabiliyor. 
Besteleme ve Ses Düzenleme prog- 
ramları arasında koordinasyon yok. 
Birine girebilmek için ötekinden ta- 
mamıyla çıkmanız gerekiyor. İki 
program birbirlerinde üretilmiş şar- 


kıları bile çalamıyor. Özellikle güç- 
lendiricinin beste programıyla yaptı- 
ğınız düzenlemeleri çalamaması bir 
talihsizlik. 

Herhangi bir başka enstrümanı, 
nota girişi ya da playback amacıyla, 
sisteme bağlamak için başka bir MI- 
DI arabirimine ihtiyaç duyuyorsu- 
nuz. Güçlendiricinin bir arabirim yu- 
vası olmakla birlikte, buraya uyan 
tek arabirim Datel'in ürettiği SFX 
arabirimi. 

Dış MIDI klavyesini ve ritm maki- 
nasını sisteme başka bir enstrüman 
bağlamak için kullanabilirsiniz ama 
bu noktadan sonra güçlendiriciyi 
unutup daha esnek yazılımlar kullan- 
mak daha makul olabilir. 


DİĞER MIDI 
DONANIMLARI 


Komple bir MIDI sistemine geçiş 
masraflı olabilir. MIDI uyumlu bir 
klavyeye (130 dolar ve daha fazlası), 
64/128 için bir MIDI arabirimine (50- 
100 dolar), bir ya da iki MIDI kab- 
losuna (tanesi 6-8 dolar) ve yazılım- 
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lara ihtiyaç duyacaksınız. Klavyenizle 
hem kayıt hem de playback yapmak 
için iki kablo gerekecektir. 

MIDI klavyelerinin büyük çoğun- 
luğu yalnızca mono çıkışa sahiptir. 
Piyasadaki en ucuz MIDI klavyesi 
Casio MT-240'tır. Diğer 119 ses ile 
birlikte çok iyi bir piyano sesine sa- 
hiptir. Ön notayı aynı anda çalabilir. 
Kulaklık girişinin bulunmaması 
önemli bir eksiklik sayılabilir. Ayrı- 
ca ses programlaması da mümkün ol- 
mamaktadır. 

Yine Casio'nun CT-640 modeli, 
kulaklık girişine, şarkı belleğine ve 
465 hazır sese sahiptir. Yalnız onda 
da ses programlaması yoktur. 

Yamaha Fm MIDI sintisayzırı, ste- 
reo hoparlörler, şarkı belleğine, eko 
sistemine, kulaklık girişine sahiptir. 
Tuşları küçük olmakla birlikte beş 
oktavlık sesi vardır. En iyi özelliği iki 
operatörünün seslerinin kısmen prog- 
ramlanabilir olmasıdır. 

Tüm özelliklere komple olarak sa- 
hip olan klavyelerin fiyatı (Yamaha 
DXII gibi) 1000 dolara kadar çık- 
maktadır. 

Yamaha, Korg, Casio ve Roland 
gibi şirketlerin başka başka ses üret- 
me yöntemleri vardır ve sonuçlar çok 
değişik olabilmektedir. Varyasyon 
arıyor ve ses tonuyla denemeler yap- 
mak istiyorsanız en esnek ve açık sis- 
temi kullanmanız önerilir. Arayaca- 
ınız en önemli özellik programlana- 
bilme olmalıdır. 


MIDI YAZILIMLARI 
Craig Chamberlain'ın Enhanced 


Sidplayer, MIDI tipi, Casio CZ klav- 
yeleri için özel bir versiyona sahiptir. 
CZ versiyonu, her MONO SID kom- 
pozisyonunu CZ klavyelerinde çoğul 
ses tonlarıyla çalmanızı sağlar. 

SID ya da MIDI playback seçene- 
ği sunan iki müzik programı da Ins- 
tant Music ve Advanced music 
System. İkisi de, başka başka arabi- 
rimler kullanarak MIDI ile müzik 
yapmanıza olanak verir. Instant Mu- 
sic Casio CZ101 için orkestra edilmiş 
durumdadır ve geniş bir rockn-roll 
kolleksiyonuna sahiptir. 

Eğer MIDI klavyeniz programla- 
nabilir ve kendi müziklerinizi yaratıp 
save etmek istiyorsanız, bir librarian 
ya da librarian/editor programına ih- 
tiyaç duyacaksınız. Bu programlar 
belli klavyelerle uyumlu olarak üre- 
tilirler ve 64 ve 128 ile ses yaratma- 
nıza ve düzenlemenize olanak sağlar- 
lar. Kendi sahip olduğunuz MIDI 
klavyesi ile uyumlu olanı almak en 
akıllıca seçimdir. Bu nedenle prog- 
ramlanabilir bir sintisayzır alırken, 
editor/librarian yazılımları buluna- 
nından almaya özen gösterin. 

Belli başlı müzik mağazalarında 
özel MIDI departmanları bile açılma- 
ya başlamış durumda. Buralarda si- 
ze her konuda yardımcı olmaya ve 
yol göstermeye hazır uzman satıcılar 
çalışıyor. 

C-64 ve C-128 ilk bakışta görünen- 
den çok daha fazla ses ve müzik ye- 
teneğine sahip. Tüm bu araçlarla mü- 
zikteki yaratıcılığınızı arttırmanız 
mümkün olacaktır. Bol müzikli gün- 
ler! 
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AYTAÇ BİLGİSAYAR'DA 


BOŞ DİSKET 
54" 2.000. TL 
312" 5.000.-TL 
AMIGA İÇİN 
HER HAFTA YENİ EN SON AMIGA HER KONUDA 
AMIGA GRAFİK eee PROGRAM YAZILIR 
MÜZİK 
OYUN ARALIK 1989 OYUN LİSTESİ 


PROGRAMLARI 


NARCISSUS 
DRAGON SPIRIT 
ISTEYENLERE THE UNTOUC HABES 
AMIGA PROGRAM ROLER COASTER RUMBLER 
m i STEEL 
, LISTESİ BEYOND DARK CASTLE 
GÖNDERİLİR TIME RUNNER 
BLOCK OUT (3D TETRİS ) 
WORLD ATLAS 
MYSTERY OF THE MUMMY 
SPY VS SPY 
MERV THE MERCYLESS 
TECHNO CITY 
FIGHTING SOCCER 
PRO TENNİS TOUR 
SPORTTIME HORSE RACING 
STELGAR 
LOST DEUTCMAN MINE 
PHARAOX 
CARNIEN USA 
CONTINENTAL CIRCUS 
CHAMBERS OF SHAOLIN 


SADECE MAYA 
AYTAÇ BİLGİSAYAR'DA ekine 
TÜRKÇE WORKBENCH ( 15.000.-TL METAL 


DELUXE PAİNT 15.000.-TL RAINBOW ISLAND 


15.000.-TL TELETEKNİK YETKİLİ SATICISI 
15.000.-TL 


1.Taşocağı Cad. No:21 Tunç İş Hanı K.2 
Töbank Gn. Md. Karşısı Mecidiyeköy - İST. 
Tel: 17283 34 - 175 62 06 


Ng 


w ETİLER & YEŞİLKÖY COMMODORE CENTER SORUYOR: 


op Sizce AMIGA nedır? 


Bir Tutku mu? 
Zevkli bir Eğlence mi? 
Bir Hobby mi? 
Bir Kazanç kapısı mı? 


Yoksa kişiliğinizi tamamlayan bir nesne mi? 


ATILIM 513 61 48 - 49 


ETİLER & YEŞİLKÖY COMMODORE CENTER 


: Nispetiye Cad. Yıldızçiçeği S. 3 ETİLER - İST Şube : İstasyon Karşısı Canik Pasajı 39 YEŞİLKÖY - İST 
Tel : 165 31 25 Tel : 573 60 61 
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C64 için lam bir yazıcınız varsa, bu prog- 


ram sizin için aylık takvim kâğıtları hazırlayacaktır. 


.. Girdiğiniz yıl ve ay kâğıdın üstünde yazılacaktır. 
uU 0) arı Tam tarihi kendini eklemeniz gerekecek, çünkü 
program bunu yapabilecek kadar zeki değil. 


PROGRAM ADI ! AYLIK GROGRAM 


00100 PRINT *<CLR>.<RVSOM).CSSPACEJAYLIK 
PLANKSSFACE)"!POKE 53201.0 
FRIMT *<2DOWN><CTRL-R> AY” OFRİNT * 
<DOM4) .CESPACE)YİL<CTRL-7) ?KRUP).K 
LEFT>*J1INPUT AS PRİNT *<DOW>.<7 
RIGAT'*, 
İPUT B$IMs*"CESPACE>* 1Cse#CHRSC14 
YaMasmMs 
PRINT *<3DOWN) .<CTRL-C>) YAZILIYOR... 
."SOPEN 4,4 IPRINTMA."KESPACE)*1C8) 
As! "CESPACE)"/BSJCHRSC15) 
PRINTAS'PRINTAAIFRINTMA (ES*»*TTTTTE 
kandilli beki 
PRINTMA .CHRSC15)7* O'JESESFSFSFSFSF 
#ICHRs(9) ; 
FRINTMA .CHR$(15)7" KPAZARCESPACC)>.A 
«<ESPACE)PAZARTESIK<ZSFACE > .A.<ESPAC 
B'SAL IRCARENMMBA"; 
PRIWMTMA .*A PERSEMDEA.<2SPACE )CUMACE 
SFACE) .A CUMARTESİ A*JCHR#<8) 
C3» *SEEEEEEEE ,6* FS» "ESES 
PRINTMA4 .CHRSC(11))* L'JESFSFSESESFSF 
SICHRS(G) (6$»m84'K,CESPACE>.A* (HKS 
»* *4Ğ$ 
FOR L*i TO GIFOR LL*i TO EB EAP 
RINTMA .CHRSC15)7 *K“GSHSHSHPHSHSHS) C 
HFS(e) 
NEXT t18eMS4*L EE Gis» *41Ş$ 

00220 PRINTeA .CHR$(1J5)* KK") ISJSJSISJ$J3J5 

©  İCMRS(B) IKseMs4*KISPACE)  MıLge» » 

rs 

00430 FOR LL*i TO G1PRINTMA.CMREC15)7” 
<ESPACEIK'IKSLELSLSLSLSLA'CHRACE) | 
MEXT 

00840 FFINT #4.CHRSC15))* L'JESFSFSFSFSFS 

© ESİCNR#(8)1NEXT (CLOSE 4 


ZARF YAZICISI 


Bu program standart bir iş mektubu üzerin& ad- 
resi ve gönderenin adresini yazar. Bunu kullanmak 
Için önce programı yükleyin. Sonra yazıcınıza bir 
zarf yerleştirin, yalnız yazıcının kafasının zarfın üst 
hizasında olmasına dikkat edin. 

Zarfı yazıcıya yerleştirmeden önce zarfın kapa- 
ğını açmak İyi olur. Ayrıca yazıcınız kâğıdı bittiği 
için yazmayı durdurursa, zarfı bir kâğıtla destekle- 
melisiniz. 

Zarf yerine yerleştirildikten sonra, yazıcıyı açıp 
programı çalıştırın. Prompitlar istenen girdileri ala- 
cak ve sonuçta zarfınız yazılacaktır. 


PROGRAM ADI ! ZARF YAZICISI 


90190 PRINT *KCLR)ERVSON>AGRESLİ ZARFLAR 
.. 


00110 REM BU PROGRAM ISTKDIGINIZ ACRESLE 
Al ZARF ÜZERİME YAZAR 
29110 REM BU 3ATIALAR ZARSIN BUYUKLUGUMU 
BELİRLİR 979.230.410.439 
09130 GERN 1.4 
00149 PRİNT CHRS(C159) 
00150 PRIHT CHRSC13)*KEROL AORESİMIZİ YAZ 
IN» 
c01s0 PRINT 
00170 INPUT *I3IM'YAs 
00190 INPUT “ADRE3*/Bs 
00130 IMPUT “DAIRE NO“/K3 
00200 IMPUT *ILCE*/C3 
00210 INPUT *3EHIR*/05 
00220 INPUT “POSTA KODU*/0 
PRİNT 
PRINT CHRSCISa> 
PRINT CHR#C18) “GÖNDERECEĞİNİZ ADRES 
I YAZIN" 
PRİNT ** 
00270 INPUT *ISIM"/Es 
INPUT “ADRES*IF 
IMPUT *OAIRE NO*/69 
IMPUT *ILCE*»H3 
00319 INPUT *SEHIR*:J8 
00320 IMPUT “POSTA KODU*/J 
00920 PRIMT CHRSK154) 
00340 PRIMTRI.**sAs 
00330 PRINTMI.**/B8) *KASPACE) “HK 
00360 PRINTML.**/C3/*.*408/0 < 
00370 PRINTRI .CHRAC13)CHR#K13)CHRSC12)CHR 
#CLD)CHR#K 13) 
00200 PRINTNI .CHR#C16); 
00330 PRIHTML.*32*y£8 
00400 PRINTNI .CHRSC16)7 
00410 PRINTML.*32*/F) *CISPACE)*/09 
00420 PRIMTNI .CHRSC16> 
00438 PRIMTMI ,*32*/H81*.*4J87J 
00448 CLOSK 1.4 
00450 ED 


FLASHCARD 


Bu program temel çarpım problemleri üzerine iyi 
bir eksersiz ve çocukların notlarını yükseltmelerine 
yarayabilir. 

Promptlar size öğrenciye yanıt için verilecek 
maksimum zamanı soruyorlar, bir de problemde 
kullanılacak en yüksek çarpanı. Problemdeki ikin- 
ci çarpan hep bir ve oniki arasında, Bu sayıyı satır 
130'daki 12 sayısını değiştirerek değiştirebilirsiniz. 

Programı çalıştırdığınızda, bir çarpım problemi 
ekranda görünecektir. Yanıtı yazın ama RETURN et- 
meyin. Yanıtın doğru mu yanlış mı olduğu yazıldık- 


tan sonra, eğer yanlışsa doğru yanıt da verilecek- 
tir. 

Seansı sona erdirmek için F7 tuşuna basın. Bilgi- 
sayar doğru yanıtlarınızın yüzdesini verecektir. 


PROGRAM ADI ! FLASHCARD 


00198 PRİNT *<CLR><RVSON)<CTRL -R)<7SPACE > 
FLASHCARD< 1OSPACE )*(POKE 53200.01P 
OKE 53281.0 
00110 AsSı INPUT *KRDOLN)<18SPACE >ZAMAN LI 
MITI <SAN)'JA 
00120 L»#iRL INPUT *CDOWM4)<9SPACEDEN YUKSEK 
CARPANM"IL 
001320 PRINT TABC11)*<ODOM)DURDURMAK ICIN 
-F7-YE BASIN"CFOR TT-i TO 1900'N 


EKT «< 
00140 Cs JWTERNDCO)8L)4115» INTERNOCO)$12)4 
, 


00150 Z»63Cr0sINTKLOG(Z)/L06<10))411PRINT 
*KCLR>*TABC14)*Cİ1JDOLN)*C* K *p* » 
“AlsTI i 
600160 GET ASılF AS-CHRSC126) THEN EGO 
C0170 IF A$()** THEN RR26 
00166 IF TICAİ4A:66 THEM 160 
00190 PRINT TABC15)*KDOYN)ZAMAN BİTTİ!" 
00200 PRINT TABC13)*<DOM CEVAP *ZiıJejeji 
FOR Y-i TO 2006:NEXT 

002IC ErGiFOR Y-i TO 1060'NEXT (G0TO 
148 

00020 EsC4lİFRINT TABCEG“E) *CUP) *ASIFCE)e 
VALCAS)CIF ECO THEN 160 : 

00230 IF INTCİFC1)4101(0-1))4(F(2)1101<0 
-2))4(F(3)4101(0-5)))952 THEN 258 

00440 PRINT TABC18)*<DOMYANLIS*1G0TO 

xece 

00250 PRINT TABC19)*<DOWODOGRU*IK-KeJ £ 

GOTO £16 
00260 PRİNT *KCLR)*TABCIR)*CİİDOLOMOT »* 
INTCKK/CK4J))3100)7X(SDONN) *FEND 
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ARTISTIC 
MOTTER TEKTUR9 
UNIVERSITYROMAN 
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DEYOL 
THAMES 
COLOMBLA 
BROADWAY 
PELGNOT 
LETTER GOTHIC 


e ORLANT AL 
HELVETICA-BLACK 


DEMEN RESM GRABER) 
ley 
İLİRSİNİZ 


DİSKETLER A RİNTİLI 


AMIGA 2000 


DESKTOP PUBLISHING SYSTEM 


4000. -Ş * KDV 


eyv 1084 MONITOR,3 Mb RAM, 


ri bi iran Fares elma Pa 
Word Perfect, Ekran Mouse Pad ve 
15 gün eğitim 


25 Mhz 
68030 


Accelerator. 


İSTERMİSİNİZ 


& Sedona o Mr MIG 49 
DELUXE PAİNT 314 e e 


Türkçe Kullanma Klavuzu ve Klavye Professional Page 
| . ve Draw kullanılarak 
im N Aktuel ver Page. renkli olarak hazırlanıp 
Animasyon, yy Tint İsen renk ayrımı yapılarak 


İ Horiz), Renkli Font Laser ile aydınger çıktı 
m dergide 5 basılmıştır. 


| ÖZEL YILBAŞI İNDİRİMİ (alınıp 

! PROGRAM ' 20.000.- 

| KLAVUZ orserBAaskı (o 12.500. 

| KLAVYE OFsETBASKI 2.500.- 
PAKET PROGRAM (32.000. 


PAKET PROGRAM, 
KLAVUZ VE KLAVYE BULUNMAKTADIR 


| 
| PROWRITE 2.0 
TÜRKÇE KULLANMA KLAVUZU 


| Check Spelling, Get Picture, Document 
| namal Sö (ACZ AZDA). 


MEM 
YAR | 
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İ PROGRAM 20000. | MOUSE PAD TELETEKNİK YETKİLİ SATICISI 


| 
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ye PAKET İÇİNDE, PROGRAM (KDV ve PTT masrafı dahil ) TEL: 513 61 48 - 49 


COMMODORE 


Teleteknik A.Ş. Adına 
Sahibi ve Sorumlu Yazıişleri Müdürü 
OSMAN BABAOĞLU 


Yayın Yönetmeni 
TURHAN TANDOĞMUŞ 


Yayın Koordinatörü 
MUSTAFA YILMAZER 


Yayın Kurulu 

FATİH ARIMAN 
AHMET Z. BAYMAN 
ANIL GÜL 

AYHAN KALAYLIOĞLU 
EMRE SENAN 


Bi 
EMRE SENAN 


Teknik Üretim 
PERKA A.Ş. 


Teknik Yönetmen 
ÇİĞDEM DİLBAZ 


Foti 
MEHMET ÖZCAN 


Düzelti 

ÜMİT ERTEK 
Reklam Sorumlusu 
BİLLUR KÖNTÖZ 


Reklam 
152 50 33 (6 Hat) 


Katkıda Bulunanlar 

FERİAL UĞURLU 
MAHMURE BİRSES ÜNYELİ 
FETHİ SERİM 


Renk Ayrımı 
EBRU GRAFİK 


Baskı 
ÖZDEMİR OFSET 


tım 
HÜRRİYET HOLDİNG A.Ş. 
Teleteknik A.Ş. 
Merkez: 
RIHTIM CAD. NESLİ HAN NO: 207/2 


80030 KARAKÖY-İSTANBUL 
TEL: 152 50 33 (6 Hat) 


Commodore Dergisi 
SAKIZ SOK. BERKEL APT. 6/4 
KADIKÖY-İSTANBUL 


TEL: 346 86 48 
Bu derginin Yayın Hazırlığı 0630 
Ltd. Şti. tarafından yapılmıştır. 


İLAN TARİFESİ 
Arka Kapak (Renkli) ( :2.500.0001TL 


Ön İç Kapak (Renkli) :2.000.000 TL 
Arka İç Kapak (Renkli) : 2.000.000 TL 
İç Sayfalar (Renkli) | :1.500.000TL 
İç Sayfalar (SB) :1200.000 TL 


Fiyatlara KDV dahil değildir. 


BİLGİSAYARIN ADALETİ 


ünyamızda geçirdikleri çeşitli kazaların s0- 

nucu sakat kalmış ya da doğuştan özürlü pek 
çok insan var. Tıp bu insanların sorunlarını 
çözmekte yetersiz kalıyor. Gündelik hayatı- 
mızı birçok noktada kolaylaştırmış olan bil- 
gisayar bu insanların da yardımına koşuyor ve toplumsal ha- 
yata üretici bir biçimde katılmalarını sağlıyor. Örneğin iki 
bacağını birden kaybetmiş bir Vietnam gazisi bilgisayar ve 
modem sayesinde evinde oturarak başarılı bir iş hayatı sür- 
dürebiliyor ya da tamamıyla felçli bir çocuk bilgisayar yar- 
dımıyla dış dünya ile iletişim kurabiliyor. Bilgisayar böyle- 
likle bu insanların sorunlarını tamamıyla çözemese de, en 
azından yaşamlarını kolaylaştırıyor. Bu ayki ilk yazımızda 
bilgisayarın bu tür katkılarla insanlar arasında eşitliği sağ- 
lamaya yaptığı hizmeti göreceğiz. 

Yayıncılık gitgide masa üstü yayıncılığa dönüşüyor. Siz- 
ler de bu tür programlar sayesinde C-64 ya da C-128 ile bir 
kullanıcı grubu gazetesi ya da broşürü çı- 
karabilirsiniz. Masa üstü yayıncılarına çe- 
şitli öneriler ve ipuçlarının verildiği yazı- 
mızın bu konuda girişimde bulunmak is- 
teyenlere ya da böylesi bir etkinliği hali 
hazırda sürdürenlere yardımcı olacağı 
inancındayız. Yayıncılığın geleceğinin de 
bilgisayar kullanımında yattığı düşünülür- 
se, gazetecilik uğraşına ilgi duyan arka- 
daşlarımızın bu tür etkinliklerden çok ka- 
zanç sağlayacağını düşünüyoruz. 

Yapay zeka konusu üzerinde sık sık du- 
ruyoruz. Bu ay da yine yapay zeka kav- 
ramını felsefi tanımı düzeyinde sorgula- 
yan ve bu konudaki tartışmaları ele alan bir yazımız var. 

Bildiğiniz gibi Bellek Haritası yazı dizimiz geçen ay sona 
ermişti. Onun yerine C-64'ün zengin grafik yeteneklerini da- 
ha iyi tanıyabilmeniz ve değerlendirebilmeniz için grafik do- 
nanımını ayrıntılı olarak tanıtan yeni bir yazı dizisine başlı- 
yoruz. Assembler ve Donanım yazı dizilerimiz de devam edi- 
yor. 

Tanıtım bölümümüz aynı genişlik ve zenginliği sürdürü- 
yor. Yalnız son aylarda C-64 oyunlarına vadettiğimiz ağır- 
lıkta yer veremedik. Gelecek aydan başlayarak bu dengesiz- 
liğe son vermeye çalışacağız. En önemli oyunlarımız 1950'li 
yılların ünlü bir bilim kurgu filmi olan ““Them” filmini mo- 
del alan “*It Came From The Desert” ve strateji yazarımı- 
zın ifadesiyle bugüne kadar yazılmış en iyi strateji oyunu ve 
global politika simülasyonu olan “Balance of Power”. Oyu- 
nun tanıtımı çok uzun sürdüğü için hepsini bu sayıda tamam- 
layamadık. Gelecek sayıda da devam edecek. 

Macera Peşinde köşemizde bir C-64 oyununun tanıtımı 
var. Bu oyun C-64 sahiplerinin gönlünü biraz alır umudun- 
dayız. Dergimizde önümüzdeki aylarda önemli bir değişik- 
lik, daha doğrusu ilavenin olması sözkonusu. Bu konuda ay- 
rıntılı bilgiyi haberler bölümümüzde bulabilirsiniz. 
Gelecek ay yeniden buluşmak dileğiyle hoşçakalın. 


OSMAN BABAOĞLU 


de 


DÜNYADAN... 
TÜRKİYE'DEN... 
TELETEKNİK'TEN... 


Amerikan okullarında eğitimde 
masaüstü video kullanımı geçti- 
ğimiz yıl içinde iyice yaygınlaştı. 
Bu konuda da başı AMIGA çeki- 
yor. Bu konuda önde gelen bir 
isim olan Jim St. Lawrence okul- 
larda bilgisayar destekli video 
kullanımının avantajlarını şöyle 
açıklıyor. “Çocuklar günde dört 
ile altı saat kadar televizyon sey- 
retmekle birlikte, gerçekte ne 
gördüklerinin pek farkında değil 
ler. Onları eleştirel yargıları olan 
izleyiciler haline getirmenin tek 
yolu, ellerine araçlar verip bun- 
ları keşfetmeleri için kendi başlar- 
rına bırakmaktır. 

$t. Lawrence kararlı bir eğitim- 
ci olduğunu açıklayarak AMIGA 
konusunda da şunları söylüyor: 
“Ne zamandır çocukların daha 
iyi eğitilmesi gerektiğini söyleyip 
duruyordum. Commodore ideal 
bir bilgisayar yarattı ve bu tür 
eğitimin okullarda yaygınlaşması 
için önemli çabalar harcadı. Ka- 
mera ve bilgisayarları yaratım 
teknolojileri olarak çocukların eli- 
ne verip televizyonun nasıl çalış- 
tığını anlayabilirsiniz. Bu şekilde 
televizyonun dilini öğrenecekler- 
dir. Bu önemli, çünkü uzun vade- 
de televizyon bir eğlence aracı 
değil bir bilgilenme aracıdır.” 

AMIGA'nın eğitim dünyasına 
daha başka birçok katkıları ola- 
cağına inanıyor ve bu gelişme- 
leri en kısa zamanda ülkemizde 
de görmeyi umuyoruz. 


Bültenle ilgili görüşlerinizi Sakız Sok. 
6l4 Berkel Apt. 81300 Kadıköy/İstan- 
bul adresine bildirebilirsiniz. Katkı- 
larınız için şimdiden teşekkürler! 


6 


Amiga kullanıcıları ailesine her 
gün yeni katılımlar oluyor. Yeni 
kullanıcılar eklenip ve eskileri de 
makinalarıyla iyice haşır neşir ol- 
dukça bu konularda daha uz: 
manca bilgi gereksinimi de artı- 
yor. Program, donanım konular- 
rında kendilerine yol gösterecek 
bir kaynak talebi oluşuyor. İşte 
tüm bu gelişmeleri göz önüne 
alarak, profesyonel düzeyde tek- 
nik konulara ve yazılıma ağırlık 
veren bir AMIGA bülteni yayınla- 
maya karar verdik. Proje hazırlık 
çalışmaları belli bir olgunluk dü- 
zeyine geldiği için önümüzdeki 
aylarda yayına başlayabileceği- 
mizi umuyoruz. Yalnız burada si- 
ze şöyle bir görev düşüyor. Bülten 
sizin gereksinmelerinize yönelik 
olacağı için, hangi konulara 
ağırlık vermemiz gerektiğini be- 
lirleyebilmemiz için sizlerden ge- 
lecek veriler önemli olacak. Bu 
konuda bizi aydınlatırsanız, en 
önemli sorunların üzerine eğilme- 
miz mümkün olabilecek. Sakın “YY — 
unutmayın bu bülten elinizdeki “e A 
harika makineyi en verimli biçim- ki 7 ME e 
de kullanmanızı sağlamaya yö- b , 
nelik. Oyun ağırlıklı bir bülten ol- >, 
mayacak. Evet iş başına! 


Tek 167 28 47 - 168 36 47 


BANKA HESAP NUMARAMIZ : T. Vakıflar Bankası Kavaklıdere Şubesi 
Hesap No. 2000538 ANKARA 
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3.000.- TL. posta pulu karşılığı gönderilmektedir. 


* BAYİLİKLER VERİYORUZ BİLGİ VE BROŞÜR İSTEYİNİZ ”“” Comsde 


ç agi İyiki 
Bi yz Mİİ ağ 


BİLGİSAYAR 


ÖZÜRLÜLER 


16 Ağustos 1966 tarihinde Viet- 
nam'da savaş tüm hışmıyla devam 
ediyordu ve sıcakla savaşın gerilimi 
Amerikan askerlerinin hayatını iyice 
dayanılmaz kılmıştı. 1. tümene men- 
sup olan 22 yaşındaki Grady Beard 
yarası iyileştikten sonra o gün göre- 
vi başına dönmüştü. O ve birkaç ar- 
kadaşı siperlerine doğru ilerlerken az 
ileride bir havan mermisi patladı. Be- 
ard ikinci mermiyi duyma fırsatı bu- 
lamadı ve bir an içinde onun ve takı- 
mının hayatı tamamıyla değişti. O an 
sıhhiyeyi bağırarak çağırdığı dışında 
hiçbir şey anımsayamadı sonradan. 
Bir hafta sonra gözlerini Saygon'da 
hastahanede açtı. Üç arkadaşının ha- 
yatına mal olan havan mermisi Be- 
ard'ın canını bağışlamış ama iki ba- 
cağını da alıp götürmüştü. Savaş sağ- 
lıklı bir asker olan Grady Beard'ı ha- 
yatı boyunca sakat olarak yaşamaya 
mahkum etmişti. 

Beard için en büyük zorluk sakat- 
lığını kabul edip hayatını sürdürebil- 
mek olmuştu. Savaşta yaralanmış 
başka binlerce insan gibi ne zaman ne 
de tedavi onun dezavantajlarını orta- 
dan kaldıramayacak. 

Beard ilk yıllarını durumuna hayıf- 
lanarak geçirdiğini söylüyor, ama da- 
ha sonra bir bilgisayarın yardımıyla 
hayatını yeniden rayına oturtmayı 
başarmış. Beard tekerlekli sandalye- 
sinde oturarak, bilgisayarı ve modem 
aracılığıyla verimli bir çalışma yaşa- 
mını sürdürebiliyor. Beard'ın hareket 
yeteneğini elinden alan savaş, bilgi- 
sayar bağlantısı sayesinde üretkenli- 
ğini önlememişti. 


Birçok biyolojik engelleri 


ve içinde yetiştikleri 
koşullar nedeniyle eğitim 
ve çalışma alanında 
diğerlerinin gerisinde 
kalıyorlar. Bilgisayar bu 
konuda insanlar arasında 
eşitsizliği giderici, en 
azından hafifletici bir rol 
oynayabilir. 


İMDADA YETİŞEN BİLGİSA- 
YARLAR 


Hiçbirimizin sağlığı garantili değil- 
dir. Her yıl milyonlarca insan kaza- 
lar, hastalıklar ve doğuştan sakatlık- 
lar tarafından özürlü hale getiriliyor. 
Yalnızca Birleşik Devletler'de her yıl 
400 bin kişi felç geçirerek aktif ya- 
şamdan kopuyor. Tıp tedavi ve tek- 
nolojisindeki gelişmeler sayesinde, bu 
durumların etkisi azaltılırken, yaşa- 
mın kalitesinin arttırılması mümkün 
oluyor. Bu gelişmelerin bir çoğu da 
kişisel bilgisayarlar sayesinde gerçek- 
leşebiliyor. 

Bilgisayarlar sakatlıkların etkilerini 
azaltmak için iki biçimde kullanıla- 
biliyor. Bilgisayarlar ve modemler ev- 
lerinden çıkmaları mümkün olmayan 
insanların iletişim kurabilmesini, 
okula gidebilmesini ve çalışabilmesi- 
ni sağlıyor. Bilgisayarlar sakatların 
dertlerine bir şifa getirememekle bir- 


likte, sıkıntılarını ve diğer insanlar 
karşısındaki dezavantajlarını azalt- 
maya yarayabilirler. Evlerinde çalış- 


lar açısından hiçbir önemi olmaması 
ve her durumda aynı performansı 
gösterebilmeleri. Eğer düşüncelerinizi 
bilgisayara girerseniz, sağlık durumu- 
nuz ne olursa olsun sonuç değişme- 
yecektir. Klavyenin gözünde hepimiz 
eşitiz. Ayrıca mouse, ışık kalemi gi- 
bi araçların yardımıyla klavyeyi kul- 
lanmakta zorluk çekenler de bilgisa- 
yarı kolayca kullanabilirler. 

Bilgisayarın özürlülerin tedavisi, 
rehabilitasyonu ve desteklenmesinde 
kullanılması da mümkündür. Görme 
özürlüler için konuşma yeteneği olan 
yazılımlar yararlı olurken, ekranlar 
işitme özürlülerle iletişimi sürdür- 
mekte, öğrenme sorunları olanlara da 
özel eğitim yazılımları da yardımcı ol- 
maktadır. 


HIZLI ÇÖZÜM 


Dünyadaki binlerce özürlü için, 
klavye ve bilgisayarın gücü, onları 
üretken yaşama geri döndürebilme- 
ye yetecek kapasitede. Modem yardı- 
mıyla, birçok özürlü evlerinde işleri- 
ni bitirip bürolarına yollayabilir. Bil- 
gisayar, klavye başındaki insanlar 
arasında bir ayrım yapmaz. Yalnız- 
ca girdilere tepki gösterir. 
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HIZLI OLMAYAN ÇÖZÜM 


Ne yazık ki özürlünün sorunlarını 
gidermek herzaman standart bir bil- 
gisayar aracılığıyla mümkün olmu- 
yor. Daha ciddi sakatlıkları olanlar, 
konuşma simülasyonu ya da özel ara 
birim araçları gibi ekstra desteklere 
ihtiyaç duyabilirler. Eğer kullanıcı el- 
lerini kullanamıyorsa, başka bir gir- 
di sistemi kullanılabilmeli; bilgisayar 
üreticileri bu amaca yönelik çeşitli 
araçlar geliştirmiş bulunuyorlar. 

Hiç kuşkusuz özürlü bilgisayar 
kullanıcıları için en yararlı girdi ara- 
cı mouse ve ikonlardır. Biz 64 ve 
128'in GEOS'u ve AMIGA'nın 
workbench'i gibi yazılımların kolay 
kullanılabilirliğinden hoşnut olmak- 
la birlikte, bunlar özürlü kullanıcılara 
tanrının bir bağışı gibi gelmektedir. 
Mouse kontrollü bir kursor ve ikon- 
la gösterilen yazılımlar kullanarak, 
birçok hareketleri kısıtlı kullanıcı bil- 
gisayarı diğer insanlar kadar rahat- 
lıkla kullanabilir. 

Buna karşılık, 64 ve 128 özel yazı- 


lımlar gerektirmektedir. Berkeley şir- 
ketinden Staci Glovsky özürlüler için 
birkaç okulun GEOS programlarını 
sırf bu nedenle aldığını söylüyor. GE- 
OS'un güçlü ikon kontrollü ara biri- 
mi bu tür kullanımlar için son dere- 
ce uygun. 

Greg Capps adlı bir öğrenci 1987 
yılında, görme özürünü telafi etmek 
için konuşabilen yazılımlar kullana- 
rak klinik psikolojide mastırını ta- 
mamladı. Bir kişisel bilgisayarın yar- 
dımı olmaksızın bunu başarmasının 
asla mümkün olmadığını söylüyor. 
AMIGA sayısallaştırılmış sesleri tek- 
rarlama yeteneği ve zengin ses kapa- 
sitesi ile görme özürlüler için ideal bir 
bilgisayar. ASCII kodunu anlaşılır 
sözcüklere dökebilen güçlü bilgisa- 
yarlarla çalışan görme özürlülerin ih- 
tiyaçlarına uygun yazılımlar, görme 
özürlüleri toplumdan ayıran engelleri 
yavaş yavaş ortadan kaldırıyorlar. 

Mevcut potansiyele karşın, Com- 


modore sisteminin şimdiye kadar en 
az değerlendirilmiş özelliği konuşma 
ve dinleme yeteneğidir. AMIGA ilk 
çıktığında en çok reklamı yapılan ye- 
teneklerinden birisi de konuşma ye- 
teneği idi. Görme özürlülerin çok işi- 
ne yarayabilecek bu yetenek çokluk 
doğru dürüst değerlendirilmiyor. Ay- 
nı mantıkla, Covox Incorporated sa- 
yısallaştırılmış sesleri programcıların 
hizmetine sunan donanımlar üretti. 
Bunun yanısıra ses tanımayı mümkün 
kılan donanım/yazılım ürünleri üret- 
tiler. Ama bugüne kadar bu gelişme- 
lerin özürlülere yardım potansiyelinin 
tam olarak değerlendirildiği söylene- 
mez. 

Başka özürlüler için de, onların kı- 
sıtlamalarına son verecek araç bir ışık 
kalemi ya da yalnızca Joystick olabi- 
lir. Eğer gelişmeler bu tempoda de- 
vam ederse, yakın gelecekte ses tanı- 
ma yazılım ve donanımları bilgisayar 
yardımcılarına eklenmiş olacak ve bu 
özürlü kullanıcılara yeni bir olanak 
sağlayacak. 


DEĞİŞİK ARAÇLAR 


Omurilik zedelenmesinden ötürü 
hastanede bulunan hastalara hizmet 
veren bir hastans de hastaların kul- 
landığı “lisan tahtaları” yapılmış. 
Bunların geliştirilmesinin nedeni has- 
taların bazılarının hareket edememe- 
lerinin yanı sıra konuşmakta da güç- 
lük çekmeleri. Bu tahta aracılığıyla, 
gereksinmelerini basit ama etkili bir 
biçimde ifade edebiliyorlar. Ellerinin 
yakınındaki bir düğmeye basarak bir 
resimdeki ışığın yanmasını sağlıyor- 
lar. Bu duruma göre acıktıkları, su- 
sadıkları ve ağrılarının olduğunu gö- 
revlilere iletebiliyor. 

Ne yazık ki bu tahtalar büyük mik- 
tarlarda üretilmiyor ve oldukça paha- 
lıya mal oluyorlar. (800 $) Ucuz C- 
64 bilgisayarı ve basit BASIC prog- 
ramı kullanılarak da aynı iş yapıla- 
bilir ve söz konusu hastanede bu de- 
gişikliğin yapılması gündemde. 

64, 128 ve AMIGA meraklıları bu 
noktalarda devreye girip özürlülerin 
hayatlarını daha kolay kılacak katkı- 
larda bulunabilirler. Her kullanıcı 
grubu bir kurum ya da özürlüğü he- 
def seçip onlara yardımcı olacak bir 
projeyi her yıl geliştirip hayata geçir- 
se, birkaç yıl içinde dünya kadar in- 
sana yardım edilmiş olurdu. Eminim 
hastane görevlileri 64 kadar ucuz bir 
sistemle hastaların yardım edilebile- 
ceğini gördüklerinde bu olanak kar- 
şısında kayıtsız kalmayacaklardır. 


EĞİTİM ENGELLERİNE SON 


Kolej derslerine elektronik olarak 
katılma -modem ve bilgisayar aracı- 
o lığıyla- konusu üzerinde daha önce- 
den de durulmuştu. Bu konudaki hiz- 
metlerden birisi de Elektronik üniver- 
site. Bu ağa Commodore bilgisayar- 
larının yardımıyla katılarak, öğren- 
ciler hiç derse girmeleri gerekmeden 
üniversite bitirebiliyorlar. Böyle bir 
sistem özürlü öğrenciler için büyük 
bir kolaylık olabilir. 

Neyse ki her geçen gün özürlülerin 
dezavantajlarını, özellikle bilgisayar 
yardımıyla azaltmaya yönelik, yeni 
ağlar ve kuruluşlar ortaya çıkıyor. 

Özürlülere yardım amaçlı bu kuru- 
luşların en kararlılarından birisi (Açı- 
ğı Kapama) adını taşıyor. Kurucusu 
Bud Hagen ilk başlangıçta amacının 
işitme özürlü oğluna yardımcı olabil- 
mek gibi kişisel bir amaç olduğunu 
söylüyor. O zamandan beri örgütlen- 
meleri yayılarak binlerce özürlü insa- 
na ulaşmış. Özürlüler topluluğunu 
desteklemek ve bilgilendirmek ama- 
cını güden iki aylık bir gazete yayın- 
lamanın yanı sıra, kuruluş bilgisayar- 
ların gücünü onlardan en çok yarar 
sağlayabileceklerin hizmetine sunma- 
yı amaçlayan atölyeleri de destekli- 
yor. Buralarda yeni sahiplerine bilgi- 
sayarları tanıtmaktan, ““mikro bilgi- 
sayarların nörolojik sorunları olan 
hastaların rehabilitasyonlarında kul- 
lanılması”” gibi özelleşmiş konulara 
kadar çeşitli işlerin üzerinde durulu- 
yor. 

Bu konuya eğilen daha başka ku- 
ruluşlar da var. R.E.A.C.H. (Reha- 
bilitation, Education and Advocacy 
For Citizens with Handicaps) ve C- 
CAD (Center for Computer Assistan- 
ce to the disabled) bu yakınlarda, 
özellikle bilgisayar yardımıyla özür- 
lülere yardım edebilmek için güçleri- 
ni birleştirdiler. Gönüllülerden oluşan 
sınırlı bir kadroyla, bu kuruluşlar, en 
çok gereksinmesi olanlara bilgisayar- 
lar, özel yazılımlar ve özel amaçlara 
yönelik olarak değiştirilmiş araçlar 
dağıttılar. Onların haber broşürü Di- 
rect Link, bilgisayarların özürleri gi- 
dermekte en iyi nasıl kullanılabilece- 
ğini öğrenmek isteyen kişi ve kuruluş- 
lara sesleniyor. 

Aynı amaçla yayınlanan diğer bir 
broşür de Disability News-Letter. 
Editör Garry Harren yayınını ““ken- 
dim gibi özürlü bilgisayar kullanıcı- 
ları için bir çeşit mini gazete”? diye ta- 
nımlıyor. Gazete GEOS 2.0 kullanı- 
larak tamamıyla C-64 tarafından üre- 
tilmiş. 


MUTLU SON 


Grady Beard için, kişisel bilgisaya- 
rı ve modemi onu diğer insanlarla eşit 
hale getiren bir araç olmuş. Bugün 
işini başarıyla tekerlekli sandalyesin- 
den yürütüyor. Şirketi, küçük bir üc- 
ret karşılığında, Maddi desteğe ihti- 
yacı olan öğrencilere burs veren ku- 
ruluş ve vakıfları tespit ediyor. New 
Jersey'deki bir servis aracılığıyla 4 
milyar dolar kadar bir burs fonuna 
ulaşabiliyor. Bir Saygon hastanesin- 
de yatan acılar içinde bir askerin, ba- 
şarılı ve bağımsız bir iş adamına dö- 
nüşmesi uzun zaman alan ve acılarla 
dolu bir süreç olmuş. Ama bugün Be- 
ard dört çocuğuyla mutlu bir yaşam 
sürüyor ve yalnızca kendi ailesine 
bakmakla kalmayıp, başkalarına da 
yardımcı olabilmenin huzurunu du- 
yuyor. Bilgisayar ve onu özürlülerin 
hizmetine sunan kuruluş ve kişilerin 
iş birliğiyle “sakat”? kelimesi yavaş 
yavaş silinebilecek. 


PROGRAMCILARA BİR ÇAĞRI 


Bu konuda araştırma yaparken en 
çok canımı sıkan konu özürlü ve en- 
gelli bilgisayar kullanıcılarının Ya 
IBM ya da Apple kullanmak zorun- 
da kalmaları oldu. Bunun nedeni de 
özürlüler için gereken özel yazılımla- 
rın Commodore için değil bu sistem- 
ler için üretilmesi. Bu sistemler de çok 
pahalı olduğu için herkerin edinmesi 
o kadar kolay olmuyor. Eğer Com- 
modore programcıları bu konuya bi- 
raz daha eğilirlerse durum değişebilir. 

Commodore bilgisayarları esnek, 
güçlü ve ucuz olduğu için bu alanda 
çok rahat bir şekilde kullanılabilirler. 
Yalnız bu türden programlar yazılır- 
ken, dikkat edilmesi gereken konu 
kullanıcıların tam olarak neye gerek- 
sinimi olduğunu kesin olarak sapta- 
maktır. 

Bilgisayarlar özürlülerin tüm s0- 
runlarını kökünden çözebilecek bü- 
yülü değnekler değiller ama en azın- 
dan onların normal ve üretken bir ya- 
şam sürmelerini engelleyen sorunla- 
rı hafifletebilirler. 


AZ BİLİNEN 
BİR YOL 


Howard Millman 


Meredythe Dee Winter'in 
adı insanın bir 

sahne adı gibi geliyor; bu 
da çok yanlış bir düşünce 


amacıyla kullanıyor. 


D ee Winter Kaliforniya Üniversi- 
tesi'nde görsel sanatlar dalında 
mezun olduktan sonra, San Francis- 


rı çocuklara bilgisayar kullanmayı 
öğretirken, bir yandan da onun sal- 
dırgan bir araç olmadığını vurgula- 
mayı da ihmal etmiyorlar. ““Çocuk- 

e 


ların savaşı öğrenmesi 

inanmıyorum ve şiddeti teşvik eden 

bilgisayar oyunlarını da 
yorum” diyor. 


, yaşadığımız 
gezegen ve yok olmaktan nasıl kur- 
tarılabileceği konusunda alternatif 
bir düşünme biçimi aşılamaya çalışı- 
yor. Çevreye duyarlı olma ve şiddet 

gibi konuları savunurken, 
aynı zamanda ŞOV işindeki olası ka- 


rütüldüğü on iki hafta boyunca, Öğ- 
iler bir ” ydi 


renciler 


sinema setlerini ve 


inşa eti 
istiyorum” diyor. 


için kullanmalarını 
İdealizmle gerçekçilik arasında gi- 


dip gelerek, 
sa, Nintendo gibi teknolojik şiddeti 


teşvik eden 


kendi ekibinin aZ da ol- 


kuruluşların zararlarını 


kavramış durumda. 


bilgisayarlar 


lığını 
aksi- 


ne, çocuklar bilgisayarlardan ürkmü- 
yor, meraklılar ve deneyler yapmaya 


doktrinleri ile i yılların tekno- 
lojisini bir araya i çalışan bir 
pasifist izlenimi veriyor. Ama O dö- 


rine “savaşma, sanat ya 


nı yerleştirmeye çalışan 


BİLGİSAYAR 
EĞİTİM VAKFI 


Tahminlere göre 
Amerika'da gençlerin yüzde 
yirmi ile yüzde otuz 
arasında değişen bir oranı 
liseyi bitiremiyor. Bu gruba 
ülkedeki 40.000.000 kadar 
işlevsel olarak okuyup 
yazmayan büyüğü de 
eklerseniz elinizde marjinal 
bir işçi grubu kalır. Bu 
topluluk, her yıl özellikle 
göçmenlerin eklenmesiyle 
2.000.000 kişi kadar 
büyümekte. 


şlevsel okuyup yazamama, Nati- 


dar iyi okuyup yazamama ve düşün- 
meme olarak tanımlanıyor. 

Bu genç ve büyükler eğitilemez ol- 
maktan çok eğitimsizler. Kâr amacı 


gütmeyen Bilgisayar Eğitim vakfına 
göre, bg insanların sorunları, tekno- 
loji ve özellikle bilgisayarlar aracılı- 
gıyla en azından hafifletilebilir. 
Bilgisayar Destekli Eğitim aracılı- 
gıyla, bu insanlar pazarlanabilir be- 
ceriler edinebilirler. Sınırsız sabırla- 


kk üzere sürekli olarak artı- 
yor. Ama öğretmenler ve eğitimciler- 
de durum tam tersi. Okullarda bilgi- 
sayar deneyimi olmayan eğitimciler- 
le bilgisayar teknolojisinin yerleşmesi 
ve yaygınlık kazanması mümkün ola- 
mıyor. 

Bu teknoloji o kadar yeni ki kolej- 
deyken onları kullanmış bir öğretmen 
nadir bulunuyor. Eğitimciler için bil- 
gisayar kursları verilmekle birlikte, 
bunlar genellikle daha büyük ve mer- 
kezi yerlerde bulunmakta. 

Problemin önemli bir yönü de, ih- 
tiyacı olan eğitimci, anne, baba ve 
kullanıcılara, istedikleri bilgiyi nere- 
de olurlarsa olsunlar ulaştırabilmek- 
tir. Bilgisayarlar hakkında soyut bil- 
giler değil, pratik ve somut neyin na- 
sıl yapılacağı konusunda bilgi kaste- 
dilmektedir burada. Bu Bilgisayar 
Eğitim Vakfının öncelikli hedeflerin- 
den biridir. 


Vakıf müdürü Sally Bowman'a gö- 
re, öğretmenleri daha etkili hale ge- 
tirmenin bir yolu da” onların Ame- 
rika'yı yeniden keşfetmesini önle- 
mek”. Doğru kaynaklara ulaşabilir- 
lerse, öğretmenler diğerlerinin deney, 
başarı ve başarısızlıklarından yarar- 
lanabilirler. 

Bowman, “öğretmenler genellikle 
aynı şeyleri soruyor” diyor. “Başka 
okullarda benzer hedefleri olan baş- 
ka öğretmenlerin geliştirdiği başarılı 
programları öğrenmek istiyorlar.” 
Vakıf bu amaçlarla, seminerler verip 
eğitim amaçlı videolar üretiyor. Ay- 
rıca ucuz ve anlaşılması kolay broşür- 
ler de yayınlıyorlar. 

Bu broşürler öğretmenler, ana ba- 
balar ve öğrenciler için ayrı ayrı ha- 
zırlanıyor. Öğretmenlerin broşürleri 
sınıflarda denenmiş ders plan ve 
programlarından oluşuyor. Ana ba- 
balara yönelik broşürlerde bilgisayar- 
larla ilgili temel sorular yanıtlanıyor 
ve onların kullanılabileceği çeşitli 
alanlar tanıtılıyor için ha- 
zırlanan broşür “21. Yüzyılda Bir 
Kariyere Hazırlanmak” adını taşıyor 
ve adından da anlaşılacağı üzere, mü- 
zik, ziraat ve tıp gibi geleneksel ola- 
rak bilgisayar kullanılmayan alanlar- 
da bilgisayar kullanımından örnekler 
veriliyor. 


BİLGİSAYARINIZIN OLANAKLARINDAN 
YARARLANIN. 


(Commodore -64 .“AMIGA 


* Amiga oyun programları 3000.- TL. 

* Amiga eğitim ve iş programları 

* 20 oyunluk süper C-64 paketleri 7500.- TL. 
* C-64 ve Amiga'da tek tek program çekimi, 
* Sky kartuşları (Final Ili, Multi-ice, Saund sapler, Widi...) 
* Kaliteli disketler, turbo joystickler, ışıklı kalemler, 
* Anti-statik bilgisayar toz örtüleri, 

* PC programları ve Türkçe kitaplar (dBase Ili *, Dos, Pascal...) 
* İlkokuldan üniversiteye eğitim programları 


* TÜRKİYE VE KKTC'nin HER YANINA 
ÜCRETSİZ LİSTE VE ÖDEMELİ SİPARİŞ 


GÖNDERİLİR. 


* İsteklerinizde bilgisayar modelinizi ve yan birimlerini 
lütfen belirtiniz. 


GÖZLEM BİLGİSAYAR 


Bayındır Sok. 5/12 Kızılay / ANKARA 


Tel: (4) 135 30 91 


METUSOFT BİLGİSAYAR 


Tunalıhilmi Caddesi Bilir Sokak 6/4 Kavaklıdere / ANKARA 


Tel: (4) 126 54 92 


İSTEYENLERE 
AMIGA 


PROGRAM LİSTESİ 
GÖNDERİLİR 


SADECE AYTAÇ BİLGİSAYAR'DA 

TÜRKÇE (OWORKBENCH Oo 15.000.-TL 
DELUXE PAINT O 15.000.-TL 
PROWRITE 15.000.-TL 
TEXTCRAFT 15.000.-TL 
KULLANIM KLAVUZLARI 
İSTEYİN GÖNDERELİM 

İSTANBUL ğa İSTEKLER İÇİN 

K BANKASI MECİDİYEKÖY 14133 NOLU HESABA 


HAL 
YATIRILAN SİPARİŞ BEDELİNİN MAKBUZUNUN 
FOTOKOPİSİNİN GÖNDERİLMESİ GEREKMEKTEDİR. 


OCAK 1990 
OYUN LİSTESİ 


RAINBOW WARRIOR 


Ss CAR 
GHOSTBUSTERS Il 
CHICAGO'90 
KICK OFF EXTERN DISK 
GOUARTZ 
NEVER MIND 


LASTLANE 
ITCAME FROM THE DESERT 
CHASE H.O. 


MINDBENDER 
F.O.FT. 
TOM & JERRY Il 
BUİLD THE GİRLS 


FIRE 
OPERATION THUNDER BOLT 
HARD DRIWIN 


FuP NOK 


C64 için 
Püf Noktaları 


TAKVİM DÜZENLEYİCİ 


Bu küçük program M.S.24 yılından başlayacak tüm 
yıllar için bir sayfalık bir takvim yazmaktadır. 


64 PANKART YAPICI 


Bu görebileceğiniz en güçlü kısa programlardan 
biri. Çocuk partileri, mal satışı gibi olaylar için göze 
ağ büyük pankartlar hazırlanmasını kolaylaş- 
rıyor 

Programın çalışması oldukça basit. Önce karak- 
terlerin enine yükseldiğini saptıyorsunuz. Bu 1 ve 9 
arasında olabilir. Hiçbir şey girmeden RETURN'e 
basarsanız, harflar 3 en ve 8 yükseklikte olur. 

Ondan sonra pankarta yazacaklarınızı girmeniz 
için çağrı (©rompt) alırsınız. Mesajınızı girerken, ko- 
rakter setlerini değiştirmek için, SHIFT ve COMMO- 
DORE tuşlarına aynı anda basın. Ekranda gördük- 
leriniz yazıcınızdan çıkacaktır: Metninizi girdikten 
sonra, RETURN'e basarken yazıcınızın açık olması- 
na dikkat edin. 

Yazınız son karakterden yazılmaya başlayacak- 
tır. O sırada yazılmakta olan karakterde ekranın 
sağ üst köşesinde sergilenecektir. 
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PROGRAM ADI © TAKVIM DUZENLİYİCİs 


M DUZENLEYİCİI<1S8SPACE >” 
00119 PRINT "<DOWN)BIR SAYFAYI HESAPLAYIP 
RLAR 


Iı . 
09120 PRINT “YILLIK TAKVİM. CIKMAK ICINR 
ETURN'E BAS" 


08130 OPEN 1.41DIM Ds(12.6)189-*<SSPACE 
)*1L8*PK2SPACE )P<2SPACE >8<2SPACE>C 
<2SPACE >P<2SPACE >C<28PACE >C<C2SPACE > 
», 

00148 INPUT "<DONN)YIL"IYCIF Ye8 THEN 
00150 AsY-241BsASINTCA/4)1Ls9)0IF A/4-INT 
<A/4)n).25 THEN BsB*j1L-8 
00160 B»INT(B-(7sINT(B/7)))1FOR Msi TO 
I2(1PRINT MCsBIREAD KIIF K-28 

THEN KekKel 
170 B»B*KIBsSINT(B-(78INT(B/7)))17e1178 
Mem Msi TO CıZsezse"(3SPACE>" 


189 19528051 (28PACE>*UE Cs0 THEN ze 
»*İ<2SPACE>* 

FOR Esi TO 6GiD$S(M.E)s8$1FOR cc 
TO SIDSKM.E)SDE(M.E)42917»2741 
Z8mSTRS(2)128»RIOHTSCZ8.LEN(28)-1)4 
**SIF LENCZ8)s2 THEN 29-784" * 

IF 2)KX THEN 28s*<3SPACE>" 

NEXT (Cs81NEXT GNEXT (FOR Gsi TO 
12 STEP 
11PRINT 01 
PRINT #1 .S$MS9Y TABCIL)NSY TABC11)08 
YIPRINT #IPRINT #1 .S9L98919899L9 
FOR Es) TO S1PRINT M1.DS(O.E)DSC 
041 .E'DS(O*2.E)INEKT #NEKT *CLOSE 


DATA 31.28.31.30.31.30.31.31.30.31 
.30.31."OCAK<SSPACE>”.*SUBAT<ASPACE 
2*.*MART 


DATA 
2 .*HAZIRAN* . "TEMMUZ <3SPACE >* ."ADUS 
TOS<2SPACE >* . "EYLUL 

DATA *EKIM<SSPACE>*."KASIM<ASPACE> 
*.*ARALIK 


*NISAN<4SPACE )* ."MAYIS<4SPACE 


— 
o 
— 


EA) ç < 
00100 PRINT *<CLR>.<RVSOFF>.<SSPACE>TAKVI 


<138) 
<132> 
<248> 


<o89> 


<035> 
<213> 


<o81> 
<142> 


BREAD  MS.NS.OSEPRINT 8 


<0s89s> 
<198> 


<146> 


<094> 


<018> 
<017> 


PROGRAM ADI ! PANKART YAPICI 


00109 PRINT "PANKART YAPICI * 

00120 PRINT "*PROMPTLARDA RETURNE BAS" 

691309 PRINT "EN 3.YUKSEKLİK 8* 

00148 PRINT “ACMAK ICIN SHİFT*COMMODORE T 
USLARINI KULLANIN" 

60158 PRINT "TABAN VE TAVAN ARASINDA" 

660160 PRINT "EKRANDA GÖRÜUNENLER BASILICAK 
Lİ 

00170 CLOSE |'OPEN 1.41POKE 53200.01P0 
KE 53281.0 

00100 W-31H-081X552981B8»"KOSPACE >*1Pse*ş 
.......2” 

00190 INPUT "EN<RIOHT><1-0) *WıPRINT *<D 
OLN>"TAB<22)71 INPUT *YUKSEKLİK 21-9 
>*7M 

00200 PRINT *<2DONN)ISARETI KOPYALA<DOLN> 
*tINMPUT MS 

00210 IF PEEK(<S3272)»21 THEN Xs532481M 
-H/2 


00220 FOR Te#LENC(MS> TD 1 STEP -11PRINT 
*<HOME>"TABC3S)MIDS(MS.T.İ)1CsPEEK 
<16062)> 

06236 FOR Y-6 TO 71ıFOR R"*8© TO ? 

00240 POKE 56334.0(POKE 1.Sit0sPEEK(MeC 
C18)4R) AND 21YıPOKE 1.SS1POKE S5 

, 


<aa2> 
<099)> 
<1ı21) 


<189> 
<109> 


<158> 


6334. | < 
00250 IF Os89*Y THEN AssASELEFTS(PS.H>E 
D*1(00T0 270 

00260 ASsASeLEFTSCBS.H> 

00270 NEXT £CVs(88-LEN(AS))/2 (FOR Zel 


TO MIF D THEN PRINTMI .SPCCCVeM 


YAS; 
00280 PRINTNI .CHRSC<G>)1PRINTNİ .CHRSC15)) 
NEKT (ASs**iDeBİNEKT NEXT GPRINTNİ 
!CLOSE | 


« 
00290 PRINT "BASKA BIR PANKARTCY/N>*MAIT 


198.1 
00309 GET AS'IF AS**Y* THEN RUN 


Klavyeye ilk kez 


dokunacaklar için... 


Teleteknik 


Teleteknik, okul öncesi ve 
okula yeni başlayan için, 
anaokulu ve ilkokul düzeyinde, 
kolay kullanımlı, zeka bileyici 
programlar sunar. 


Çocuğunuz, kardeşiniz 
bilgisayar kullanmaya 
bu eğitici programlarla başlasın. 


başlayan için : 


İlkokul öğrencileri için : 

İlkokul 1.2.3. Sınıf Matematik 

İlkokul 4.5. Sınıf Matematik 

İlkokul 4.5. Sınıf Genel Yetenek Test 

Bilçağ (| 5. Sınıf Matematik 

Anadolu Liseleri'ne hazırlananlar için : 

Anadolu Liselerine Hazırlık 17 


ARTIK SİZE DAHA YAKINIZ! 
TOPHANE ŞUBEMİZ AÇILDI. 


— GÜNÜNDE TAMİR SERVİSİ 


pa 
p My 


va Ve 


— ESKİ BİLGİSAYARLARINIZIN YENİSİ İLE DEĞİŞİMİ 
— YEDEK PARÇA DESTEĞİ 


SADECE 


ml DA 


e “ei 
Ta 
Bele gil 


5 İ 


Yeni Yıla girerken oynayacağınız oyunlar. 
Yılbaşı hediyeniz bizden. Amiga'da 3 oyun alan 


herkese TI oyun Bedava. 


PROGRAMLAMA, ORGANİZASYON 
SANAYİ VE TİCARET LTD.ŞTİ 


MERKEZ : Salıpazarı Sıra Mağazalar No - 401 TOPHANE-İSTANBUL Tel: 149 67 13 
ŞUBE O: Hamidiye Cad. 4.Vakıf Han No: 7 Zemin Kat. BAHÇEKAPISTANBUL Tel: 526 66 66 - 512 07 75 


ONU 


DONANIM KURSU"6 


Geçen sayıda basit transistör devre- 
leriyle tanışmış ve bunların işlevleri- 
ni görmüştük. Bu ay ise Op-amp'lara 
ve sayısal entegre devrelere değinece- 


Bir zamanlar elektronik mühendis- 
leri zamanlarının çoğunu transistör- 
lü yükselticilerin tasarımı için harcı- 
yorlardı. Bunların en zoru ise kuplaj 
transistörü kullanmayan doğrudan 
kuplajlı yükselticilerdi. Doğrudan 
kuplajlı yükselticilerin avantajları 
frekans bantlarının geniş olması, çok 
düşük frekanslı sinyalleri ve hatta DC 
gerilimleri bile yükseltebilmeleridir. 
Yani girişe çok küçük bir DC gerilim 
tatbik edildiğinde çıkıştan daha bü- 
yük bir DC gerilim elde edilebilmek- 
tedir. Ancak bias gerilimde meydana 
gelebilecek en küçük bir değişiklik çı- 
kış geriliminde büyük değişiklikler 
meydana getirebileceği için çok dik- 
katli olarak tasarımlanmaları gerek- 
lidir. 

Bugün bu zahmetlerin hepsi geri- 
de kalmıştır, çünkü artık entegre dev- 
re şeklinde hazır DC yükselteçler her 
yerde bulunmaktadır. Bu işin nasıl 
yapılacağını daha önce transistörleri 
incelerken görmüştük. Bildiğiniz gi- 
bi bir silikon parçasının direnci ya- 
bancı maddeler ile kirletilerek istenil- 
diği gibi değiştirilebilir. Yine silikon 
plakaların üzerlerini oksitle kapla- 
mak ve bunun da üzerine bir metal 
parça koymak suretiyle kondansatör 
elde edilebilmektedir (MOSFET'lerin 
GATE'leri gibi). Silikondan elektro- 
niğin 4 ana elemanı (diyot, transistör, 
direnç ve kondansatör) elde edilebi- 
leceğine göre bunların birarada imal 
edilerek komple devreler elde edilme- 
mesi için bir neden yoktur. Aslında 
bu fikir transistörün bulunuşu ile or- 
taya çıkmıştır, ancak o günlerin tek- 
nolojisi buna el vermemiştir. 

Günümüzde bu tip entegre fiyatları 
tek bir transistörün fiyatına yakındır. 
Bunun da nedeni böyle bir devrenin 
imali için transistörle aynı sayıda 
imalat safhasının yeterli olmasıdır. 


DC kuplajlı entegre devre yükseltici- 
lerinin en popüleri kuşkusuz 741'dir 
ve bu sayımızda bu entegre devreyi 
ele alacağız. 

Bazı elektronikçiler 741'in iç yapı- 
sını da bilmeyi isterler. Ancak bir 
devre tasarımı için iç yapıyı bilmenin 
hiçbir faydası yoktur. Yani entegre 
devrelerin iç yapılarının (ki oldukça 
karmaşıktır) bilinmesi kişiye fazladan 
bir avantaj sağlamamaktadır. Bu 
yüzden entegre devreler bir kutu ola- 
rak gösterilir Önemli olan giriş termi- 
nallerine bir sinyal tatbik edildiğin- 
de çıkıştan ne gibi bir sonuç alınaca- 
ğının bilinmesidir. 


741: 


Resim 1'de sembolü gösterilen 741, 
bir fark yükselticidir. (*) ve (—) ol- 
mak üzere iki girişi bulunmakta, bu 
iki girişteki sinyallerin farkı alınarak 


Resim 1: Fark amplifikasyonu. 


ANIL GÜL 


yükseltilmektedir. Örneğin her iki gi- 
rişe de aynı sinüs dalgası tatbik edil- 
diğinde çıkış ucundaki gerilim sıfır 
olur, çünkü (*) ve (—) girişler ara- 
sındaki fark sıfırdır. diğer taraftan gi- 
rişlerden birindeki sinüs dalgası ters 
çevrildiğinde iki giriş arasındaki fark 


- bu iki sinüs dalgasının iki katı olaca- 


ğı için çıkışta da bunun epeyce yük- 
seltilmişi belirir. 

Bu şekilde iki girişli yükselteç ya- 
pılmasının bazı avantajları bulunur. 
Birincisi dengeli sinyallerin yükselti- 
lebilmeleri ve bu yükseltme esnasın- 
da şebeke gerilimden gelen distorsi- 
yonun ortadan kaldırılabilmesidir. 
Dengeli sinyal demek birbirinin aynısı 
fakat fazları ters iki sinyal demektir. 

İki ayrı giriş bulunmasının diğer 
bir avantajı da yükselticinin iki tür- 
lü kullanılmasıdır. Giriş sinyali pozi- 
tif (veya çevirmeyen) girişe tatbik 
edildiğinde çıkış sinyalinin fazı giriş 
sinyali ile aynı fazda olur. Giriş sin- 
yali negatif (çevirici) girişe tatbik edil- 
diğinde ise çıkıştaki yükselmiş sinyal, 
giriştekine göre 100 derece faz farkı 
taşır. 

741 entegre devresi çeşitli tip kılıf- 
lar içerisinde satılmaktadır. Bunların 
içinde en yaygın olanı Resim 2'de 
gösterilen 8 bacaklı kılıftır. 8 bacak- 
ta kullanılmamasına rağmen bacak- 
ların numaralandırılması ve tanınma- 
sı kolaydır. Ayrıca entegre devrelerin 
büyük çoğunluğu DIL diye adlandı- 
rılan bu tip kılıfı kullanmaktadır. (*) 
ve (—) ile gösterilen bacakların bes- 
leme kaynağı ile bir ilgisi bulunma- 
yıp çevirici (negatif) ve çevirmeyen 
(pozitif) girişleri göstermektedir (2 ve 
3 no'lu bacaklar). 6 no'lu bacak ise 
çıkış ucudur. (*) ve (—) besleme ge- 
rilimi uçları ise sırasıyla 7 ve 4 no'lu 
bacaklardır. 741”lerde genellikle ( *) 
ve (—) simetrik besleme kaynağı kul- 
lanılmaktadır. Örneğin 7 no'lu baca- 
ğa *9 Volt, 4 no'lu bacağa —9 Volt 
gibi. Fakat ileride de anlatılacağı gi- 
bi 4 no'lu bacak sıfır Volt olacak şe- 
kilde 741'leri tek besleme kaynağın- 
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Resim 2: 8 bacaklı DIL kılıflı 741. 


dan beslemek de mümkündür. 
74Vlerin DC ve AC gerilim ka- 
zançları 100.000 civarındadır. İlk ba- 
kışta bu kadar yüksek bir kazanç kor- 
kutucu ve işe yaramaz gibi gözüke- 
bilir. Resim 3'deki devre ile bir de- 
ney yaparsak bu konu hakkında da- 
ha detaylı bilgi sahibi olabiliriz. Bu- 
rada ölçü aleti çıkış gerilimini ölç- 
mektedir ve 741'in (——) girişi topra- 
ğa (0 volta) bağlanmıştır. 10 K potan- 
siyometresi ile oynamak suretiyle 3 
no'lu (6) girişi de O Volt yaparak çı- 
kışı da sıfar yapmaya uğraşın. Ancak 
ölçü aleti ya * 9 Volt, yada —9 Volt 
gösterecektir. Eğer çıkışı O Volt ya- 
pabilirseniz bu değerin çok kısa bir 
süre sonra yine ya #9 Volt, yada —9 
Volt olduğunu iz. Bunun 
nedenini anlamak pek zor değildir. 
Kazanç 100.000 civarında olduğu için 
çıkıştaki 1 Volt, girişte 1/100.000 
Volt'a karşılık gelmektedir. Başka bir 


Resim 3: Test devresi. 


Resim 4: Negatif geri besleme ile biaslama. 


deyişle giriş uçları arasındaki 10 uV”- 
“alm Amuslamsamı <eimeli 


Kontrol altına alınması: 


Takdir edeceğiniz gibi kazancı 
100.000 olan bir yükseltici anahtar- 


ayara gerek kalmadan çıkışta tam sı- 
fır volt elde edilebilir. Görüldüğü gi- 
bi Op-Amp'ın (*) girişi topraklan- 
ey (<) ucu ise 100K'”lık bir direnç 


caktır. Böylece çıkıştaki gerilim de- 
gişimlerinin girişi ters yönde etkile- 
mesi nedeni ile hem giriş, hem de çı- 
kış tam sıfır voltta kalmak zorunda 
olacaktır. 


Düşük Kazanç: 

Daha önce belirttiğimiz gibi 741'in 
en fazla kullanıldığı devreler 
100.000'e oranla çok daha düşük ka- 
zançlı devrelerdir. Bu devrelerin hep- 
sinde de negatif geri besleme kulla- 
nılır. 

En kullanışlı kazanç düşürme dev- 
relerinden biri Resim 5'de gösteril- 
miştir. Burada geri besleme R2 diren- 
ci ile gerçekleştirilmiş olup RI diren- 
ci kazancın belirlenmesinde rol oyna- 
maktadır. Böyle bir devrenin kazan- Resim 5: 741'li tipik bir çevirici amplifikatör. 
da da görüldüğü gibi bir kondansa- 
tör üzerinden tatbik edilmelidir. Bu 
kondansatör tatbik edilecek sinyalin 
(eğer varsa) DC bileşenlerini süzecek- 
tir. 

Çevirici yükselteçlerin diğer alter- 
natifi, çevirmeyen yükselteçlerdir. 
Burada giriş sinyali ile çıkış sinyali 
arasında fark bulunmaz. Simetrik çift 
besleme kaynağı kullanılan böyle bir 
devre şeması da Resim 7'de gösteril- 
miştir. Çıkıştan çevirici girişe geri- 
besleme RI ve R2 dirençlerinden olu- 
şan bir gerilim bölme devresi ile ger- 
çekleştirilmiş, pozitif giriş ile toprak 
arasına yüksek değerde bir direnç 
(R3) bağlanmıştır. Bu devrenin ka- 
zancı, (RI * R2)/R2'ye eşittir. Örne- 
ğin RI -100K, R2- 10K olarak seçil- 
diğinde kazanç, 110/10 11 olacak- 
tır. 

Resim 6: Tek beslemeli çevirmeyen amplifikatör. Bu devrenin giriş direnci oldukça 


cı R2/RI'dir. Örneğin R-100K, 
RI - IK olarak seçilirse devrenin top- 
lam kazancı 100/1-100 olur. Bu 
yüzden yukarıdaki basit ve kullanış- 
lı devre ile istenen her değerde kazanç 
elde edilebilir. DC geri beslemeden 
dolayı girişte hiçbir sinyal yokken çı- 
kış gerilimi de sıfırdır. Görüldüğü gi- 
bi devre simetrik çift besleme kayna- 
ğından beslenmektedir. Ancak bir 
ufak değişiklikle tek kaynaktan bes- 
lenen bir devre de yapılabilir. Böyle 
bir yükseltici şeması Resim 6'da ve- 
rilmiştir. Burada çevirmeyen (pozitif) 
giriş 4,5 Volt'a biaslanmıştır. R2 bes- 


TY MY ER ) 


rilimde bulunmasını sağlamaktadır. 
Ancak bu tip kullanımda çevirici gi- 
rişin DC gerilim değerini birkaç mi- 
livolt bile değiştirecek bağlantılardan 
kesinlikle kaçınılması gereklidir. Bu 
yüzden de uygulanacak sinyal şema- (Resim 7: Simetrik çift beslemeli çevirmeyen amplifikatör. 
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yüksek (1 MOhm veya daha büyük), 
çıkış direnci ise oldukça düşük (bir- 
kaç Ohm veya daha düşük olabilir. 
Bu özelliğinden dolayı da hem AC, 
hem de DC devrelerde çok faydalıdır. 

Çevirici yükselteç gibi çevirmeyen 
yükselteç ve simetrik çift kaynak ye- 
rine tek kaynak ile kullanılabilir. Ta- 
bii bunun sağlanabilmesi için devre- 
de bazı değişiklikler yapılması gerek- 
lidir, çünkü gerilim bölücüye rağmen 
taki DC gerilim aynı olmalıdır. Bu 
amaca uygun bir devre Resim 8'de 
yer almaktadır. Pozitif giriş eşit de- 
ğerde iki direnç olan RI ve R3 direnç- 
lerinden oluşan gerilim bölücü ile sağ- 
lanmış, ancak C3 kondansatörü ile 
bu girişin DC olarak topraktan izole 
olması sağlanmıştır. Böylece DC ola- 
limde bulunması mümkün olabil- 
mektedir. AC sinyaller için ise C3 
kondansatörü kısa devre gibi görev 
yaptığından, R3 direncin alt ucu san- 
ki toprağa bağlı gibi işlev görmekte- 
dir. Böylece R2 ve R3 dirençleri AC 
sinyaller için bir gerilim bölücü oluş- 
turmakta, fakat DC sinyaller için bu 
işlev ortadan kalkmaktadır. 

Bu devrenin giriş direnci RI ve R4 
bias dirençleri yüzünden çift besleme 
kaynaklı devreye oranla daha düşük- 
tür. Devrenin giriş direnci bu iki di- 
rencin paralel eş değeridir. Örneğin 


Resim 8: Tek besleme kaynağı kullanan çevirici yükseltici. 


bu dirençlerin 100 K olması halinde 
devrenin giriş direnci 50 K olacaktır. 

74V'in bütün bu avantajları yanın- 
da bazı dezavantajları da bulunmak- 
tadır. Bunlardan birisi de besleme ge- 
rilimindeki kısıtlama olup * 18 Volt”- 
tan büyük besleme kaynakları ile kul- 
lanılamazlar. 

Diğer bir husus, kazanç arttıkça 
bant genişliğinin azalmasıdır. Düşük 
frekanslı AC sinyalleri ile DC geri- 
limler için problem olmamakla bir- 
likte, bu op-amp'ların yüksek fre- 
kanslı sinyaller ile kullanılma duru- 


ARTIK SİZİNDE 


munda dikkatli olunmalıdır. Örneğin 
741, kazancı 100 olan bir yükseltici 
olarak kullanıldığında, bant genişli- 
ği 0-10 KHz arasında olmaktadır. 
Yani bu kazanç değeri ile HI-FI ses 
devrelerinde kullanılamazlar. 

741 çok kullanışlı ve faydalı bir en- 
tegre devredir. 741'den sonra ileri 
teknolojinin ürünü olan daha başka 
op—amp entegreleri de piyasaya sü- 
rülmüş olup kullanılış teknikleri bun- 
lar ile aynıdır. 


Bu aylık bu kadar. Hoşçakalın! 


HEM YAKININIZDA HEM YANINIZDA 
BİR AMIGA-COMMODORE SHOP VAR !H! 


X A500 ve C-64 BİLGİSAYARLARI 


X A500 İŞ, OYUN, ÇİZİM, MÜZİK PROGRAMLARI 
k C-64 EĞİTİM ve OYUN PROGRAMLARI 
X TÜM KARTUŞ ÇEŞİTLERİ 
k BOŞ DİSKET ve KASETLER 
X ANTİSTATİK KORUYUCU ÖRTÜLER 
X YURT ÇAPINDA ÖDEMELİ SİPARİŞ YOLLAMA 


KAREL ELEKTRONİK 


Ziya Gökalp Cad. Ataç Sk. No: 38/A 06420 Yenişehir - ANKARA 
Tel: (4) 133 02 78 - 131 46 90 


OKUR MEKTUPLARI 


İpuçları 
Sayın Commodore Dergisi yetkili- 


leri, 

Size bazı oyunların ipuçlarını gön- 
deriyorum. 

GREEN BERET (İkinci kademe) 

Her zaman olduğu gibi, yine sağa 
doğru koşup adamları öldürdükten 
sonra alarm çalacaktır. Bizim yapma- 
mız gereken, adamı zıplatıp klavye- 
den “1” tuşuna basarak adamı ha- 
vada durdurmaktır. Burada dikkat 
edilmesi gereken nokta, adamın en 
yüksek noktaya çıktığı zaman bir tu- 
şuna basmaktır. 

COMMANDO (Üçüncü kademe) 

En sonda bulunan eve geldiğimiz- 
de adamımızı sola çekerek (evin en 
soluna) durmadan ateş edelim. Bura- 
da önemli olan duvara 
zaman adamın değil, tüfek'ten çıkan 
kıvılcımları görmektir. 

MICROPROSE SOCCER 

Bu oyunda kaleciye gol atmak ol- 
dukça zor görülüyor. Fakat bu oyun- 
da kaleye çaprazdan girmeliyiz. Ce- 
za alanının birleştiği, doksan derece- 
lik açının olduğu yerden girmek ol- 


dukça akıllıcadır. Ama şutu yerden 
ve oldukça da sert çekmeliyiz, bunun 
için ateş düğmesine basıp joystick”ı 
ileri ittirmek kâfidir. 

Ayrıca ceza alanı'nın yayından şut 
çekmekte etkili olabilir. Burada da 
dikkat edilmesi gereken nokta ceza 
alanı yayının ucundan şut çekmektir 
Karşı hücumdayken top kornere git- 
mişse yapılması gereken şudur. Kar- 
şı takım korner vuruşu yaptığı anda 
adamımızi (kaleciyi) ceza alanı yayı- 
nın olduğu yere götürmektir. Siz hü- 
cum yaparken sahayı çaprazlaması- 
na geçin. Böylelikle daha çabuk gole 
gidebilir ve topu kaptırmazsınız. 

DREAM WARRIOR 

Bu oyunda uzay bölümüne geçebi!- 
mek için sağdaki göstergenin dolması 
gerekir. Dolduğunda gücünüzü yeni- 
leyin ve oyuna başladığınız rampanın 
olduğu yere girin. Alttaki ekran'da 
insan resimleri çıkacaktır. Bu resim- 
ler ekipte bulunan üç kişinin yüzleri- 
dir. İkinci resimde ateş'e basarsanız 
uzay bölümüne geçebilirsiniz. 

Gönderen Umut Erkan 


Sayın Commodore Dergisi Yetki- 


Okur Mektupları köşenize, aşağı- 
daki ipuçlarını gönderiyorum. Yayın- 
lamanızı diler, şimdiden teşekkür 
ederim. 

LEONARDO: Oyuna, 10. kade- 
meden başlamak için MOONWALK 


BLITTER kodlarını verin. 
OPERATION WOLF: Hemşirele- 

re ve silahsız kişilere ateş etmeyin. 

Boşluk tuşu ile bomba atabilirsiniz. 
THE VIKINGS: Meşaleyi alınca, 


kulübeleri ateşe verebilir ve geminin 
parçalarını bulabilirsiniz. Ayrıca di- 
ğer parçaları dolaşarak aramalısınız. 
Geminin bütün parçalarını tamamla- 
yınca limana gelin (Gri çizgi olan 
yer). Sonra gemiyi kontrol ederek; ilk 
önce sağa gidin, köşeye gelince yukarı 
çıkın. Karşıya geçin ve sola gidin. 
Öbür adaya geleceksiniz. Eğer kıyı- 
dan fazla açılırsanız ölürsünüz. 

BATMAN: Enerjinizi yükseltmek 
için bulacağınız limon şekeri, sakız, 
v.b şeyleri yiyin. Dışarı çıkmadan ön- 
ce evdeki eşyaları, batarang'ı ve el 
bombasını almayı unutmayın. 

FLINTSTONES: Duvarları boyar- 
ken, ilk önce üst tarafları boyayın. 
Böylece Fred'in kızının resim yaptı- 
ğı yerleri çabucak boyayabilirsiniz. 

IMPOSIBBLE MISSION-II: Bul- 
manız gereken şifre 840'dır. 

THE LAST NINJA-I: 3. kademe- 
nin sonundaki timsahı geçmek için, 
2. kademeden aldığınız şişeyi, duvar- 
daki meşaleye dokundurun. Silahla- 
rı space tuşuyla bırakıp, şişeyi timsa- 
ha atın. 

FIRETRACK: İlk bölümde ekra- 
nın sol tarafından uçun. 

SAMURA!I WARRIOR: Sonsuz 
enerjiye sahip olmak için F tuşuna 
basın 


1942: Restore tuşuna basarak iste- 
diğiniz düzeye geçebilirsiniz. 

GIANA SISTERS: M,N,I,R,A 
tuşlarına aynı anda basın. 

VIZBALI: 2. düzeyden 3. . düzeye 
en soldaki girişten gir 

ACE-II: High-Scone tablosuna 
DUSTY BUG yazın. 

PLATOON: O tuşuna basarsanız 
elinizdeki silah makineli tüfeğe dönü- 
şür. 

Merih Güz 
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C-64'ün grafik yaratma ve kontrol etme yeteneğinin 
ne kadar fazla olduğu herkesçe bilinmektedir. Ama bu 
grafik yeteneklerini değerlendirmek için hiçbir direkt ko- 
mut olmadığı için, programlamayı makine dilinde ya da 
eğer bu komutları BASIC diline ekleyen bir klavyeniz 
yoksa, BASIC POKE komutları kullanarak yapmanız ge- 
rekmektedir. Ama hiçbir ilave 64'ün tüm yeteneklerini 
değerlendiremez. Bu nedenle bilgisayarınızın işleyişini iyi 
bilmek onun potansiyelini tam anlamıyla değerlendire- 
bilmek için şarttır. 

Grafik programlarına ve grafik kullanılan uygulama- 
lara eğilmeden önce, grafik oluşturmada rol oynayan 64 
donanımlarını ayrıntılı olarak inceleyeceğiz. 


VI€ Registerleri 


İlk olarak, başka şeylerin yanısıra tüm ekran çıktısını 
denetleyen işlemci olan Video Arabirim Çipinin (VIC) 47 
registerini inceleyeceğiz. Bunlar tüm grafik ve metin fonk- 
siyonlarını kontrol ederler. VIC çipinin nasıl çalıştığını 
anlamak, grafik olayını anlayabilmek için şarttır. 

Her bir registerin onluk ve onaltılık sistemdeki karşı- 
lıklarından sonra, (registerin adresini bulmak için her za- 
man bu karşılık register adresine eklenir) registerin adı 
ve başlangıç içeriği gelir. Bu içerik bilgisayar açıldıktan 
hemen sonra, registere başlangıç değeri olarak verilen de- 
ğerdir. Bu değer hem ikilik hem de onluk olarak veril- 
mektedir. 


VIC Registerleri - Taban adresi: 53248 ($D000) 


Reg. Tanım Başlangıç Değeri 
on onaltı onluk ikilik 
00 $00 X-koordinat, sprite O 00 “60000 0000 


Bu register ilk sprite'ın 


ol $01 


(sprite 0) 8 en az önem- 
li bitini (0-255) içerir. 
En önemli (dokuzuncu) 
bit register 16'da depo- 
lanmıştır. Bu gereklidir, 
çünkü x koordinatı 
255'den büyük olabilir. 
Y-koordinatı, sprite O 
Yukarıdaki gibi yalnız- 
ca lerdir (9. bitler) ve 
carry yoktur. 


ELAN, LARA LA LA 


Grafik Donanımı I 


00 740000 0000 


02-15 $02-8F Diğer 7 sprite'ın koordinatları 


16 $10 


17$11 


(Yukarıdaki gibi). Spri- 
te 1: reg.2/3: Sprite 2: 
reg. 4/5 ve böyle devam 
eder. 

X koordinatlarının en 
önemli bit. 

Bunlar x koordinat re- 
gisterlerinden carry ya- 
ni (9. bitlerdir). Her bit 
bir sprite'a bağlıdır. 
Sprite 0 için bit 0, spri- 
te | için bit | gibi. 
Kontrol Registeri | 
Bit 0-2: ekran akışı yu- 
karı/aşağı 

Bit 3: «0:24 satır / 
-l: 25 satır 

Bit 4: -0: kapalı ek- 
ran / 1: açık ekran 
Ekran kapalı ise, mer- 
kezi işlem ünitesi VIC 
tarafından rahatsız edi- 
lemez ve programınız 


00 “50000 0000 


155 901001 1011 


18 $12 


19 $13 


20 $14 


21 $15 


22 $16 


23 $17 


daha hızlı çalışabilir. 
Bit $: 1: standart 
bit-map modu 

Bit 6: <I:renkmodu 
Bit 7: register 18'den 
carry ($12) 
Raster satırı IRO 
Eğer bu register yazılır- 
sa, sayı VIC'in merkezi 
işlem ünitesinden bir in- 
terrupt talebinde bulu- 
nacak ekran raster satı- 
rını ayarlayacaktır. 
Okunduğu zaman, veri- 
len sayı VIC'in o sırada 
uğraştığı raster satırı 
olacaktır. Bu registerin 
carry'si register 17'ye 
yerleştirilmiştir. 

Işık kalemi x-koordinatı 
Işık kaleminden (ışık 
kalemi satırı 0) bir sin- 
yal geldiğinde yazılmak- 
ta olan ekran pozisyo- 
nunun x-(raster) koor- 
dinatı). 

Işık kalemi x-koordinatı 
Y raster koordinatı dı- 
şında 19 ile aynı. 
Sprite açık/kapalı 

Tek tek sprite açma ka- 
pama kontrolü. Her bit 
bir sprite'a bağlıdır. (re- 
gister 16 gibi) 

Kontrol register 2 

Bit 0-2: ekran akışı s0l/ 


sağ 

Bit 3: -0: 38 sütun/ 
-l: 40 sütun 

mod 

Bit 5-7: kullanılmayan 
Sprite yayılması, y yönü 
Her sprite'a bir bit bağ- 
lanır. Bir bit ayarlanır- 
sa (1) sprite iki kat ge- 


00 “0000 0000 


24 $18 


55 “0011 Oll1 


25 $19 


00 V40000 0000 


00 V40000 0000 


00 “40000 0000 


08 V00000 1000 


26 $1A 


nişleyecektir. (register 
29'a da bakın) 

VIC taban adresleri 
Burada video RAM ve 
karakter seti belleğinin 
başlangıç adresinin üst 
bitleri depolanmıştır. 
Bu değerleri değiştirerek 
bu alanı oynatmak 
mümkündür. 

Bit (0: kullanılmayan 
Bit 1-3: karakter seti 
(*2048) 11-13 adres bit- 
leri 

Bit 4-7: Video RAM 
(*1024) 10-13 adres bit- 
leri 

Interrupt talep Registe- 
ri (IRR) 

Kullanıcının bir IRO 
kaynağını belirlemesini 
sağlar. 

Bit O 1: kaynak: raster 
satırı IRO (reg.18) 

Bit 1-1: kaynak: spri- 
te arka plan renkleri 
(reg.31) 

Bit 2-1: kaynak: spri- 
te - sprite çakışması 
(reg.30) 

Bit 3-1: kaynak: Işık 
kalemi uyarı yolluyor 
Bit 4-6: kaynak: kulla- 
nılmayan 

Bit 7-1: ilk 4 bitin en 
azından biri 1. 

Bu register kullanılırsa 
interrupt sonrasında te- 
mizlenmelidir. Bu, re- 
gister okunup aynı de- 
ğer yeniden yazılarak 


yapılır. 

Interrupt Maske Regis- 
teri (IMR) 

Burada programcının 
hangi olayların bir in- 


20 “0001 0100 


15 900000 1111 


15 Ye0000 1111 
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terrupt oluşturmasına 
izin verileceğini karar- 
laştırması mümkündür. 


ler ayarlanır. Aynı za- 
manda, register 25'de 
bit 2 ayarlanır. Bundan 


Bitlerin assign edilmesi sonra register temizlen- 
aynı register 25 gibidir. meli, çünkü bitler ken- 
Hem bunda. hem de re- dilerini otomatik olarak 


gister 25'de aynı bit 


yeniden ayarlamazlar. 


ayarlanırsa merkezi iş- 3IŞIF Sprite-arka plan çakış- 00 700000 0000 
lem ünitesine bir IRO ması 
yollanacaktır. Register Her sprite bir bite as- 
26'daki ayarlama bitle- sign edilmiştir. Eğer bir 
ri Register 26 aracılığıy- bit bir arka plan karak- 
la bir interrupt oluştu- teri ile çakışırsa, O spri- 
rulmasına olanak verir. te'a assign edilmiş bit 
27 $1B Öncelik 00 60000 0000 ayarlanır. Aynı zaman- 
Her sprite bir bite as- da, register 25'de bit 2 
sign edilmiştir. Eğer bir ayarlanır. Sonradan bu 
bit - 1 ise, arka plan ka- register temizlenmeli, 
rakterleri sprite üzerin- çünkü bitler kendilerini 
de önceliğe sahiptir. otomatik olarak yeni- 
Eğer bit -0 ise, sprite den ayarlayamaz. 
önceliğe sahiptir. 32 $20 Sınır rengi 14 00000 1110 
28 $IC Çok renkli sprite'lar (o 00 00000 0000 33 $21 Arka plan O 06 V00000 0110 
Her sprite bir bite as- 34-36 
sign edilmiştir. Eğer $22-24 Arka plan renkleri 1-3 010203 
bit-1 ise sprite çok 37/38 
renkli modda gösterilir. $25/26 Çok renkli sprite 0/1 o 0400 
29 $IE Sprite-sprite çakışması (00 00000 0000 39-46 Renkli sprite 0-7 01 0203 0405 
Her sprite bir bite as- $27-2E 06 07 


sign edilmiştir. Eğer bir 
sprite bir diğeri ile üst- 
üste geliyorsa bu spri- 
te'lara tekabül eden bit- 


Gelecek ay VIC işletim modlarında buluşmak üzere 
hoşçakalın. 


Z İaklnızda tutmanız gereken yararlı isimlerden biridir; çünkü, 
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EGA'nın ilginç fikirleri ile 

coln-up piyasasında çok 
iyi bir yer kaptığı şüphesiz. Bu 
kaliteli fikirleri en iyi biçimde 
değerlendiren 'OCEAN' firmar- 
sı son üç yıl içinde üç 'SEGA' 
oyununu yılın bir numaralı 
oyunu yaptı. Bu oyunlar sırası 
ile “SAUNTLET', 'OUT RUN" ve 
TTHUNDER BLADE". Bu yıl hangi 
oyunun bir numara olacağı 
merak konusu. Son konversi- 
yonlardan birisi de DYNAMITE 
DUX. Şimdi oyunumuzun konur 
suna geçelim. 

Ormanda neşeli dakikalar 
geçiren PIM, BIM ve kız arkar- 
daşı kötü büyücü ACHACHA 
tarafından saldırıya uğruyor- 
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lar. ACHACHA büyülü gücünü 
kullanıp BIM ve PIM'in kız arkar- 
daşını kaçırır. Açılan zaman 
tüneline hiç çekinmeden atla- 
yan PIM ve BIM Başlarına ge- 
lecek inanılmaz bir macera- 
nın kapısını açmış oluyor. Bu 
inanılmaz hikâyeye isteme- 
den sizde ortak oluyorsunuz. 

Oyunun açıklamasına geç- 
meden bu programın bazı 
özelliklerini belirtmek İstiyo- 
rum. Oyunda zıplamak için 
“SPACE tuşunu kullanın. Ekra- 
nın yukarısında bulunan nok- 
talar ilerlediğimiz yolu belirti- 
yor. Birinci oyuncu için sol üst 
kenar ve ikinci oyuncu için 
sağ alt kenar uyarı bölümü. 


Tehlike anında buradan uya- 
rılar görebiliyorsunuz. 

DYNAMITE DUX'un birinci bÖ- 
lümü bir caddede başlıyor. Bu 
caddede hiçbir farklılık yok. 
Hatta kaldırımlar ve metro bi- 
le unutulmamış. Burada ilk 
düşmanlarımız zıplayarak ge- 
len köpek kafaları. Yumruk 
atarak onları yok edebiliyorsu- 
nuz. Yumruk atarken ne kadar 
şok ateş tuşuna basılı tutarsar- 
nız o kadar çok kuvvetli yum- 
ruk atabiliyorsunuz. Kahra- 
manlarımızın hareketleri çizgi 
film vari. Yerlerde gördüğünüz 
silahları alıp kulianabiliyorsu- 
nuz. Silah miktarını sol alt kö- 
şede görebilirsiniz. Arkadaşı- 
mızı kurtarmayı önleyecek bi- 
rinci yaratık dev bir ateş topu. 
Bu dev ateş topunu yok etmek 
için üzerinde *W' harfi olan su 
tabancasını alın. Ateş topu- 
nun attığı alevlerden kaçarak 
su tabancası ile ateş topunun 
üzerine su fışkırtın. Üzerine su 
fışkırtılan ateş topunun gittikçe 
zayıfladığını göreceksiniz. Bi- 
rinci kademede patlamış kor- 
nalizasyon borularına ve har- 
van toplu tilkilere dikkat edin. 
İkinci yaratık ise taşlardan 
oluşmuş bir yaratık. Bunu da 
öldürünce zaman tünelinin 
akışına kapılıyoruz. 

Zaman tüneli bizi Japonya'- 
ya atıyor. Birden geleneksel 
Japon kıyafetleri giymiş do- 
muzların saldırısına uğruyoruz. 
Ninja kıyafetli köpeklerin yıldız 
saldırısından kurtulduktan son- 
ra taş benzeri bulutun yıldırım 


saldırısını atlatmaya çalışıyo- 
ruz. Ateş atan çukurlar ve kös- 
tebeklere dikkat edin. Klasik 
Japon ejderhalarından birisi 
ile savaşıp burayı geçmeye 
çalışıyoruz. 

Bonus ekranını görünce şa- 
şırabilirsiniz! Arcade oyunu- 
muz birden boks oyununa dö- 
nüşüyor. Bir tek bonus puanı 
olduğu için iki can arkadaş 
PIM ve BIM birbirlerine düşü- 
yor. Kıyasıya geçen bir boks 
maçından sonra sevimli Ör- 
deklerden birisi bonus puanı- 
nı hak ediyor. 

Üçüncü kademede vahşi 


bir ormanda çukurlardan kur- 
tulmaya çalışıyoruz. Garson 
tavşanları öldürerek yiyecek 
alabiliyoruz. Taş bloklardan 
oluşmuş dev bir yaratık ateş 
topları atarak bizi engelleme- 
ye çalışıyor. Daha sonra şey- 
tanı öldürmeye çalışıyoruz. 
Yalnız şeytan belli bir süre gö- 
ründükten sonra kayboluyor. 

Oyunun dördüncü kademe- 
sinde Şikago'da serseri ger- 
gedanlarla, tavşanlarla ve 
birçok yaratıkla amansız bir 
mücadele veriyoruz. Burada- 
ki büyük düşman ise çevresi- 
ne ufak yıldızlar saçan büyük 
bir yıldız. Daha önceki kade- 
melerde kullanılan espri bura- 


da da kullanılmış. Yıldıza yum- 
ruk vurdukça büyük yıldız kü- 
çülüyor. Bu yıldızın ölümünü 
görmelisiniz. Daha sonra 
uçan bombalar başımıza bü- 
yük dertler açıyorlar. Bu bölü- 
mün son dev yaratığı birinci 
bölümün sevimli ateş topu yi- 
ne karşımızda. Yok etmek için 
birinci kademedeki taktiği uy- 
gulayın. 

Bonus puanını kaptırmak is- 
temeyen PIM"le yine boks rin- 
ginin ortasındayız. Eğer iki ki- 
şilik oynarsak PIM'i ikinci oyun- 
cu yönetiyor. 

Uzun süren savaştan sonra 
beşinci kademeye geldik. Bu 
bölüm Amerika'nın Texas eya- 
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letinde geçiyor. Bölgeye uy- 
gun kızılderili tilkiler, vahşi b0- 
ğalar ve Meksikalı kılığına bü- 
rünmüş kurnaz tilkiler düşman- 
larımız arasında. Burasının son 
düşmanı oyuna büyük espriler 
katan penguenler. Yool Hayır! 
Penguenlerin burada işi ne 


Ki eyl En baba shoof'em 
up'çılar bu sayfaya. Ge- 
çen ay açıkladığım "XENON 
2'yi bitirdiniz herhalde? Bu ay 
da tam size göre bir shoot'em 
up daha. Bitirmeyenler bu 
oyunu almaya hak kazanmı- 
yor. Haydi kaskımızı alalım ve 
bu inanılmaz shoot'em up'ın 
içine dalalım. Bu oyunu eski- 
lerden oynadığımız bir oyuna 
benzetebiliriz. Hafızanızı bir ta- 
rayın. Evet, evet aklınıza gelen 
tek isim 'HYBRIS”... 'HYBRIS'in 
programcısı ve grafikçisi MAR- 
TIN ve TORBEN bu sefer de sü- 
rükleyici bir oyun yapmışlar. 
MARTIN ve TORBEN hakkında 
küçük bir açıklama yapmak 
istiyorum. Onsekiz yaşında 
olan MARTIN ve yirmi altı yaşın- 
da olan TORBEN altı yıl önce 
SODAN adlı bir crack grubu- 
na üyelerdi. Bir yıl önce crack 
işlerini bırakıp "SWORD OF SO- 
DAN' adlı oyunu yaptılar. Ve 
büyük bir başarı sağlayan bu 
oyundan sonra 'HYBRIS'i yap- 
tılar. Bu kısa bilgiden sonra bu 


30 


demeye kalkmayın. Oyunun 
bitirmek için bu kurnaz pengu- 
enleri geçmelisiniz. Patron 
pengueni yok etmek düşün- 
düğünüz kadar kolay değil. 
Penguenlerin attığı buzlardan 
kaçarak patron penguene 
yumruk atmaya çalışmalısınız. 


ayki shoot'em up oyunumuza 
geçelim. 

BATTLE SOUADRON yüklenir- 
ken güzel bir müzik çalıyor. 
Program yüklenince fonksiyon 


Kız arkadaşınıza yaklaşıyor- 
sunuz. Sesini duyar gibi oluyor- 
sunuz değil mi? İşte ACHAC- 
HA'nın aztek tapınağına gel- 
dik. Bu bölümün grafikleri öte- 
ki kademelere göre oldukça 
güzel. Yalnız oldukça çok Çu- 
kurlu bir bölüm. Bol bol zıpla- 
yacağız. Ninjalar yine karşı- 
mızda. Farelere dikkat edin. 
Ve kötü yaratık ACHACHA kar- 
şımızda. Bütün gücünüzle 
yumruklar atın. ACHACHA'nın 
gerçek yüzünü görünce güle- 
ceksiniz. Bu bölümü size bıra- 
kıyorum. Mutlaka görmelisiniz. 

Müzik ve grafik yönünden 
oldukça iyi. Ama oyunun ya- 
vaş olması sizi sıkabilir. Bu talı 
esprili oyunu alın oynayın. 
Zevkli dakikalar... 

Oyunun Değerlendirmesi: 
AMIGA - 512K 

GRAFİK : 7 

SES 6 

ZORLUK: 6 

KURGU: 7 

GENEL : 7 


Tunç DİNDAŞ 


tuşlarında seçimlerinizi yapın. 
Bir veya iki kişilik oyun için *F5' 
tuşuna basın. Eğer iki joystick 
sahibi iseniz oyunu iki kişilik Oy- 
nayın. Bu oyunu tek kişilik böÖ- 


lümde bitirmeniz daha zor 
olacaktır. Öteki tuşlarla müzik 
ve effektleri kapatıp açabilir- 
siniz. Ateş tuşuna basıp başla- 
yalım. 

Bu oyunun konusunun öteki 
shoot'em up'lardan hiçbir far- 
kı yok. Kötü yaratıklar tarafın- 
dan istila edilmiş 'TERRAINIA” 
gezegenini kurtarmamız gere- 
kiyor. 'TERRAINIA” gezegeninin 
halkının hayatı bizim elimizde. 


Hızla kayan rengarenk yıl- 
dızların üzerinde gemimiz be- 
liriyor. İlk gözümüze çarpan 
şeyin uzay gemimizin büyük 
olması. Gemimiz büyük olma- 
sına rağmen çok hızlı ve seri. 
Gemimizin attığı lazer ise o ka- 
dar seri değil ama daha ileri- 
de yük gemilerini vurarak si- 
lahlarımızı geliştirebiliriz. 


Oyun temel olarak üç kade- 
meden oluşmuş. Bu üç kade- 
me de iki bölümden oluşuyor. 
Birinci bölüm gezegenin üze- 
rinde geçiyor, ikinci bölümde 
ise gezegenin alt kısmında yor- 
ni yeraltında. Bu iki bölümü bi- 
tirince bir kademe geçmiş 
oluyorsunuz. 

Birinci kademe çölümsü bir 
bölgede başlıyor. Düşman 
uzay gemileri güzel bir karşılar- 
ma töreni ile karşımıza çıkıyor- 
lar. İlk başta bunlardan kurtul- 
manın ne kadar zor olduğunu 
anlasanız da daha sonra hızlı 
oynamaya alışıyorsunuz. Bir- 
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den birçok geminin saldırısına 
uğrarsanız yapacağınız tek 
hareket ateş düğmesine bar- 
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sıp joystick'i çevirmeniz ola- 
cak (MOVE). Bu hareketi yap- 
tığınızda geminizin etrafında 


(“ 
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bir çember belirerek bütün 
düşmanlarınızı yok edecek. 
Yalnız bu (MOVE)'ların sınırlı ol- 
duğunu belirteyim. Kalan 
(MOVE) sayısını sol alt köşede- 
ki 'M' harflerinden anlayabili- 
riz. Bazı gemileri vurunca &xt- 
ra (MOVE) alabiliyoruz. Oyun 
esnasında yerde bulunan la- 
zer yuvalarını vurunca üzerle- 
rinde 'X' harfi beliriyor. Bu 'X 
harflerini toplarsanız kademe 
sonunda extra bonus alırsınız. 
"ENTER HERE' yazan yere girer- 
seniz birinci kademenin birin- 
ci bölümünü bitirmiş olursu- 
nuz. 
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İkinci bölümde bataklık bir 
bölge. Uçan ejderhaları yok 
etmek oldukça zor. Birçok ke- 
re vurduktan sonra yere düşe- 
rek ölüyorlar. Daha sonraki 
kademelerdeki grafikler deği- 
şiyor. Son kademedeki yaratık 


çok iyi çizilmiş. Onu yok eder- 
ken oldukça zorlanacaksınız. 

Tek düze olsa da oldukça iyi 
ve güzel bir oyun. Arcade ka- 
litesindeki grafik ve müzikleri 
çok güzel. Shoot'em 'up'çılar 
için birebir.. Mega başarılar!.. 
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nun neresini açıklamışlar diye 
şaşırabilirsiniz. Oyunda yap- 
manız gereken görev aynı 
renkli iki bloğu yanyana geti- 


ers kitaplarımızın masa- 

mızı kale surları gibi sarıp 
görünmez duruma getirdiği şu 
dönemde kitap ve defter yığı- 
ni altından eşeleyerek buldu- 
ğumuz bilgisayarınız belki size 
bir şey hatırlatır? Şöyle uzun 
zamandan beri oturup birkaç 
zevkli oyun oynamıyorsanız bu 
yazıyı okuyun. Tabii ki dersiniz 
yoksa ve anneniz bilgisayarı 
açmanıza izin veriyorsa. Oyu- 
numuz oldukça farklı. Umarım 
geçen sayılarda açıkladığı- 
mız sevimli hırsız "LEONARDO '- 
yu hepiniz hatırlıyorsunuzdur. 
Bu oyun da 'LEONARDO'ya ol- 
dukça benziyor. 

Şimdi OXXIONAN'a döne- 
lim. Oyun yüklenince oldukça 
iyi bir müzikle açılış ekranı kar- 
şımıza geliyor. Grafiklerin mü- 
kemmele yakın olduğu bu 
oyun bizi oldukça meşgul 
edecek. 

Oyunun amacı size basit 
gelebilir. Hatta ilk başta bu- 
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Oyunun Değerlendirmesi: 
AMIGA - 512K 

GRAFİK : 9 

SES 2 

ZORLUK: 6 

KURGU: 7 

GENEL :8 


rip yenilebilecek haline getirip 
yemek. İlk iki bölümü geçmek 
oldukça basit. Ama daha son- 
raki bölümler için bunları söy- 
lemem yanlış olur. Bu bölüm- 
lerde belli blokları yanyana 
getirince yiyecek haline geti- 
rebiliyorsunuz. Bütün blokları 
yiyecek haline getirdikten son- 
ra işiniz bitmiyor. Şimdi öteki 
kademeye geçmenizi sağla- 
yacak kapıyı bulmak. Kapı alt 
kata inen bir merdiven biçi- 
minde. Her kademenin sonun- 
da bir dükkâna girip alış veriş 
yapabiliyorsunuz. Buradan si- 
lah ya da hızınızı arttıran eşya- 
lar alabiliyorsunuz. 

Meraklısına bazı açıklama- 
lar yapmak istiyorum. Bu oyu- 
nun cover grafiklerini yetenek- 
li arkadaşımız OGAN KANDE- 
MİROĞLU'nun yaptığını belirt- 
mekte fayda var. Daha sonra 
OGAN"ın ismini oldukça çok 
duyacağız. 

İlginç bir zeka oyunu oyna- 
mak istiyorsanız hiç zaman 


00004995 00097 000946 


00901395 


MEUTROM 


kaybetmeden bu oyunu alın. 
Derslerden sonra çok iyi gitti- 
ğini belirtmemde fayda var. 
Oyunun Değerlendirmesi: 
AMIGA - 512K 

GRAFİK : 7 

SES :8 

ZORLUK: 7 

KURGU: 6 

GENEL :7 


V e bir gün Tetris geldi 
prensim. Günler boyu 
karşısında kaldıkları sihirli bir 
kutunun etkisiyle gözleri kanlı, 
yorgun ellerinin altındaki aca- 
yip bir başka kutuda bulunarı 
düğmelere basan insanların 
dünyasındaki karabasanın 
bulacalı kızıllığın asaletten vü- 
cuda gelmiş çelik bir ok gibi 
saplandı. 


Herhalde bu kadar övgü 
tetris müptelalarını yeterince 
mutlu etmiştir. Şimdi sıra onla- 
ra vereceğimiz müjdeye gel- 
di. Tetris three-dimension gel- 
di. İki boyutun anlam karma- 
şası, üç boyutun tanımlanması 
zor hazzıyla bütünleşiyor. Bu 


00004000 
0000100 


oyunu alelade cümlelerle Ifo- 
de etmek zor olduğundan (sa- 
nırım tetris bağımlısı olduğu- 
mu anladınız) böyle cümlele- 
re başvurmak zorunda kalıyo- 
rum. Daha önce de 'Trlango" 
gibi ilginç oyunlarla karşımıza 
çıkan California Dreams fir- 
ması bu kez de Block Ourt'la 
karşımızda. Bu software şirketi 
tarafından piyasaya çıkartılan 
bu oyun tam anlamıyla üç bo- 
yutlu bir zeka bilmecesi. Bun- 
da da diğer Tetrislerdeki gibi 
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00024 00090 | 
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zorluk derecesi arttıkça par- 
çalar bardaktan boşanırcası- 
na yağıyor. Parçalara '&' tu- 
şuyla X ekseni etrafında, 'W 
tuşuyla Y ekseni etrafında ve 
'E tuşuyla da Z ekseni etrafın- 
da dönüş yaptırabiliyorsunuz. 
Mouse'unuzla yanlara doğru 
hareketini kontrol ederek par- 
çayı indirebilirsiniz. En büyük 
lüks sadeliktir sözünü doğru- 
larcasına oynanışı son derece 
kolay, ama oynaması güç bir 
oyun. Programın başındaki 
menülerden 'Help'i seçerseniz 
biraz bilgi edinebilirsiniz. Fa- 
kat ben 'Chose Setup'a gir- 
menizi tavsiye ederim. Burada 
gelen parçaların çevirme hı- 
zından tutun, onların biçimle- 
rini değiştirmek, üstüste gelen 
parçaları düzeltme biçiminiz 
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veya oyun alanınızın darlığı- 
genişliğine kadar birçok şeyi 
ayarlayabilirsiniz. Sakın buro- 
ya uğramadan oyuna geç- 
meyin. Bu arada 'P' tuşuyla 
oyunu durdurduğunuzda kar- 
şınıza çıkan kahve fincanının 
etkisiyle canınız kahve içmek 
isteyebilir, dikkatli olun. 
Strateji ve mantığın üç yıkıl- 
maz kalesi satranç, dama ve 
briçle karşılaştırırsak bu üç kar- 
leye yeni bir dördüncüsünün 
eklendiğini söyleyebiliriz. Bu 


programı; merdiven kurma * 


düşüncesiyle alt katları dol- 
durma düşüncesi yönünden 


100000 


damaya, temel stratejileri be- 
lirli kurallara uygun biçimde 
içine yaratıcılığında katılarak 
oluşturulması açısından saf- 
ranca ve gelecek parçaların, 
kurulan mantık zincirine uyma- 
sı için gereken ufak bir şans 
parçasıyla bütünleşmesi bakı- 
mından da briçe benzetebili- 
riz. Kısaca bu üç oyunu ve il- 
ginç zeka oyunlarını seven 
herkesin bayılacağı bir oyun. 


Oyunun Değerlendirmesi: 
AMIGA - 512K ZORLUK: 10 


GRAFİK : 8 KURGU: 9 
SES ' GENEL : 9 
ikkat!i Küçükler ve Arcade 


meraklıları çizgi film gibi 
oyun oynamak İstiyorsunuz 
herhalde? Hem kardeşinizde 
uzun süreden beri ona oyun 
oynatmadığınızdan yakınıyor. 
Eğer üstteki şıkların hepsinin 
cevabı doğru ise hiç zaman 
kaybetmeyin. Oyunumuzu ©s- 
ki bilgisayar sahipleri tanıya- 
caklar. İlk çıktığı dönemlerde 
oldukça beğenilen BUBBLE 
BOBBLE bu seferde yeni bir 
macerası ile karşımızda, Bilin- 
diği gibi ilk BUBBLE BOBBLE'da 
iki sevimli ejderhayı uzayda 
kaybolduğu labirentlerden 
kurtarmaya çalışıyorduk. Bu 
sefer sevimli yaramazımız gök- 
kuşağı adalarında kaybol- 
muş. Amacımız ise bu sevimli 
yaramazı sırası İle bütün ada- 


lardan kurtarmak. Platform tü- 
rü arcadeleri sevenler için 
ideal bir oyun. 

Ben bu oyunda ancak üç 
ada geçebildim. Oldukça zor 
olan bu oyunda birinci ada- 
mızın ismi NSECT ISLAND" bu 
adayı bitirmek oldukça kolay. 
Bu adada başımıza dert olan 
yaratıklar örümcekler, tırtıllar, 
kuşlar ve arılar. Kahramanımız 
bu yaratıklardan kurtulmak 
için gökkuşağı atabiliyor. Attı- 


ğımız gökkuşaklarının üzerine 
çıkıp başka platformların üze- 
rine çıkabilir ya da yaratıkları 
bu gökkuşakları sayesinde öl- 
dürebiliriz. Bütün kademeler- 
deki temel amaç en üste çık- 
mak. Bu kadar basit değil 
ama. Her dört round'un s0- 
nunda dev bir yaratık çıkıyor. 
Bu adada son dev yaratık bü- 
yü bir örümcek. Bunu öldür- 
mek biraz zor. Attığınız gökku- 
şaklarını örümceğin üzerine 
getirmeye çalışın. Bu sayede 
örümceğin gücünü azaltabi- 


lirsiniz. Örümceğin gücünü üst 
kısımdaki kutunun içindeki 
renkli şekiller belirtiyor. 


İkinci adamızın ismi 'COM- 
BAT ISLAND”. Bu bölümde düş- 
man yaratıklar yerine silahlar 
ve savaş araçları. En zorlana- 
cağımız araçlar ise bomba 
atan bombardıman uçakları. 
Tank ve kamyonlara dikkat. Bi- 
inci kademeye göre daha 
kolay ama bu bölümün zorlu- 
ğu son round'daki dev savaş 
helikopteri. Bu helikopteri ra- 
hatlıkla yok etmeniz için size 
bir püf noktası. Sol kenarda or- 
tada duran taş bloğun üzeri- 
ne çıkın ve helikopter geldik- 
çe gökkuşağı atın. Bu yardım 
sayesinde zorlanmadan ge- 
çeceğinizi ümit ediyorum. 


erer? 
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Gökkuşaklarını çok iyi kullan- 
malısınız. 


Benim gelebildiğim son 
adanın ismi 'MONSTER |1S- 
LANDS". Bu bölümü korku hay- 
ranlarının görmesini tavsiye 
ediyorum. Nedeni ise korku 
öğelerinin bu kadar sevimli 
kullanıldığı hiçbir yer görme- 
dim. Düşmanlarınızın hepsi ti- 
pik korku yaratıkları. Zombiler, 
kurtadamlar ve yarasalar. 
Pembe yarasalara dikkat 
edin çünkü bir süre sonra yar- 
rasa bir vampire dönüşüp 
üzerinize şimşekler atıyor. Hat- 
taroundların birisi ters. Mezar 
taşları ve çam ağaçları ters 
duruyor. En zorlu düşman ise 
rastgele zıplayan GHOST. Eğer 
ekranda bir tane bile GHOST 
olsa sakın yerinizde durmayın, 
çünkü hemen olduğunuz yere 
geliyorlar. Bu adanın son dev 
yaratığı Kont drakula. Durma- 
dan hareket ettiği yetmiyor- 
muş gibi pelerinin altından kü- 
çük yarasalar çıkarıyor. 


Bence zaman geçirmek için 
çok güzel bir oyun. Ailenizle 
rahatlıkla oynayabilirsiniz. Ba- 
şarılar. 
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STUNT CAR RACER 


Gürhan HATİPOĞLU 


| The DRAN BRIDGE | 


Broken by GURRTEX 


ey araba çılgınları, sürat 

meraklıları, arabaya bi- 
nince kelleyi koltuğa alanlar, 
gözü hız ibaresinden, eli vites 
kolundan ayrılmayanlar, hay- 
di aletlerinizin başına. Gerçi 
bu sefer yanınızdaki koltukta 
kız arkadaşınız yok ama onu 
da yanınıza çağırarak bu 
ufak problemi çözebilirsiniz. 

STUNT CAR RACER, Test drive 
türü bir oyun, fakat Test drive'- 
dan çok çok daha iyi. Disketi- 
nizi masanızdaki yaratığın 
yandaki açık ağızından içeri 
atın, o yaratık disketinizi çiğ- 
nerken siz biraz bekleyin. Niye 
öyle şaşırdınız ki; herhalde 
böyle şahane bir V8 motor 

ummuyordunuz değil 
mi? Aslında bu hiç bir şey de- 
ğil, oyunu oynarken o kadar 
çok şey göreceksiniz ki şaşır- 
maya bile vaktiniz olmayar- 
cak. 

Karşınıza çıkan seçim bölü- 
münde ilk başta size üç tane 
ana seçenek veriliyor. İsterse- 
niz biraz da bunlara değine- 
lim. 

Bunlardan birincisi *tek sürü- 
cülerin bulunduğu grup”. İlk 
başta burada yarışıyorsunuz. 
Adınızı girdikten sonra kendi- 
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nizi ekranın sağ alt köşesinde, 
dördüncü grubun en sonun- 
da göreceksiniz. Sizin grubu- 
nuzda bulunan 'Jumping 
Jack' ve 'Road Hog' ile yapa- 
cağınız yarışları kazanırsanız 
bir üst gruba geçmeye hak 
kazanacaksınız. Joystick'inizin 
fire" düğmesine basınca size 
yine bir menü sunuluyor. Bura- 
daki bölümde rekorları göre- 
bilirsiniz, yarışacağınız pistler- 
de alıştırma yapıp yapmayar- 
cağınızı veya yarış sezonunu 
başlatıp, yarışmalara başla- 
yıp başlamayacağınızı belir- 


tebilirsiniz. Benim size tavsi- 
yem, yarışmalara başlamar- 
dan önce practise bölümle- 
rinden birisini seçip kendinizi 
yollara, engebelere, yüksek- 
lerden uçmaya ve tabi ki ara- 
banıza alıştırmanızdır. 


Practise bölümünde dört 
ana bölüm sizi bekliyor. Henüz 
acemi olduğundan diğerleri- 
ne göre daha kolay bir parkur 
olan dördüncü bölümü seç- 
menizi tavsiye ederim. Ustalı- 
ğınızı artırdıktan ve arabanıza 
alıştıktan sonra diğer bölüm- 
lerde de practise yapabilirsi- 
niz. Her bir alıştırma bölümün- 
de sizi iki değişik parkur bekli- 
yor. İstediğiniz bir tanesiyle ye- 
teneğinizi ölçebilirsiniz. 


Kendinizi yeterince denedi- 
ğinize inanıyorsanız 'cancel' 
ile practise bölümünden çıkın 
ve yarış pistlerine buyurun. 
Kendi grubunuzdaki diğer sü- 
rücülerle, her birisiyle ikişer de- 
fa olmak üzere, dört yarış yar- 
pacaksınız. Yarışacağınız par- 
kuru yarış başlamadan da 
görebilirsiniz. Joystick'inizin ko- 
lunu sağ-sol yaparak parkuru- 
nuzu çeşitli boyutlardan ince- 
leyebilirsiniz. Eğer bu bölüm- 
deki yarışlar sonunda iyi bir 
derece elde edebilirseniz bir 
sonraki gruba girmek için orar- 
dakilerle yarışmaya başlaya- 
caksınız. 


İkinci olarak çok sürücülü 
olan grupta yarışmak isteyip 


istemediğiniz soruluyor. Tabi ki 
sürücüleri siz seçiyorsunuz. Yo- 
ni rakip sürücüler o an yanınız- 
da kim varsa o oluyor (hatırlar- 
sanız en başta kız arkadaşını- 
zı da çağırabilirsiniz demiştik. 
Diğer sürücü veya sürücüler- 
den birisi olabilir). En fazla siz 
dahil sekiz kişi yarışabilmekte- 
dir. Rakiplerinizde ise bir deği- 
şiklik yok, ilk başta yine dör- 
düncü grupdakilerle yarışıyor- 
sunuz, eğer onları geçerseniz 
üçüncü grupla, sonra da Si- 
rayla diğer gruplarla yarışıyor- 
SUNUZ. 

Parkurlarınız yine başlangıç 
parkurları olan 'Hump Back' 
ve 'Little Ramp”. Üçüncü gru- 
ba geçince oradaki parkurla- 
rınız 'Big Ramp” ve 'Stepping 
Stones”, ikinci gruptakiler 'Rol- 
lsr Coaster” ve 'High Jump”, 
son gruptaki parkurlarınız ise 
'Draw Bridge" ve 'Ski Jump". 
Özellikle ikinci grupdaki "Roller 
Coaster" parkuruna değinme- 
den geçemiyeceğim. Geçen 
sayımızdaki 'Roller Coaster 
Rum'bler' adlı oyunu oynayan- 
lar oradaki aniden inişli ve Çi- 
kışlı yolları hatırlayacaklardır. 
Fakat burada daha çok viraj- 
lı, inişli ve çıkışlı yollar onları 
bekliyor. Aslında parkurların 
çoğu, ben usta sürücüyüm di- 
yenlere bile taş çıkartacak 
düzeyde. Practise yaparken 
ben bile bazen virajlar €ler- 
madım (saatte 23" km hızla vi- 
raja girersem alamam tabi ki). 
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Üçüncü seçenek ise, mo- 
dem'iniz varsa kullanabilece- 
ğiniz bir bölüm. Burada ise bir 
başka bilgisayarla iletişim ku- 
rarak karşılıklı oynuyorsunuz. 

Oyuna başlarken arabanı- 
zın vinçlerle kaldırılıp yarış ala- 
nına konması olayı çok iyi dü- 
şünülmüş. Ekranda 'drop start” 
yazısını görünce hiç vakit kay- 
betmeden gaz verip turbo ro- 
ketlerinizi çalıştırın (yere indiği- 
niz anda gazlayıp fırlamanız 
için, yoksa rakibiniz sizi geçer). 
Ekranın sol alt tarafındaki 'U 
tur sayısını, *B' turbo roketleri- 
nizin sayısını, onların altındaki 
sayılar ise rakibinizin sizden ne 
kadar önde olduğunu veya si- 
zin rakibinize ne kadar fark at- 
tığınızı gösteriyor (sayıların ba- 
şına '—' işareti gelirse siz ön- 


desiniz demektir). 

Joystick'inizi Ileri itince ara- 
banız hareket eder, aynı an- 
da fire tuşuna da basarsanız 
turbo roketlerinizin çalıştığını 
ve sekiz tane eksoz'dan alev 
çıktığını göreceksiniz. Yanın- 
daki ses efektleri de cabası 
(gaza basınca eksozundan 
alev çıkartan bir arabaya sG- 
hip olmak hangimizin rüyası 
değildir ki). Ekranın sağ alt kö- 
şesinde sizin zamanınız ve en 
iyi zaman gösteriliyor. Ekranın 
üzerinde ise arabanızın hasar 
durumunu görüyorsunuz, eğer 
oradaki çizgiler en sona ulaş- 
tıysa işiniz bitti demektir. Ara- 
banızı sürerken özellikle dikkat 
etmeniz gereken birkaç nok- 
ta var, Virajdan çıkarken vira- 
Jin en son tümseği ne taraf- 
daysa arabanızın tekerini Oo 
tarafa verin yoksa şarampol'- 
den aşağı yuvarlanırsınız. Ba- 
zen büyük bir yokuş tırmanıp 
son hızla inişe geçiyorsunuz, İş- 
te burada yokuş birdenbire 
bittiği için uçmaya başlıyorsu- 
nuz, bu sırada eğer turbo (0- 
ketleriniz çalışıyorsa onları sus- 
turun. Zaten sınırlı sayıda olan 
roketlerinizi havada boşu bo- 
şuna harcamayın, bir de tam 
tekerlekleriniz yere deydiği an 
roketlerinizi çalıştırırsanız ara- 
banızın yere çarpma hızıyla 
alacağı hasarı engelliyebilir- 
siniz. 

Bu bir yarış olduğu için kazar- 
nanlar da olacaktır, kaybe- 
denler de. Ekranda hem kar- 
zanmanın sevincini, hem de 
kaybetmenin üzüntüsünü gö- 
receksiniz. Bazen de arabanız 
parçalanmış olabilir; bunu o 
kadar dert etmeyin bir dahali 
yarışta kazananın siz olacağı- 
na inanıyoruz. Yolunuz açık Ol- 
sun. 
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ıl 4954, genç bir yönet- 

men ilginç bir senaryo ile 
Warner Bros. Company'e gi- 
der ve filmini kabul ettirir. İşte 
böylece zamanının en iyi öÖr- 
neklerinden sayılan bir film 
doğar “THEM”. Film, bir göktar- 
şının düşmesi sonucu devle- 
şen karıncaların hikâyesini an- 
latıyordu. Filmde James Whit- 
more, Joan Weldon ve James 
Arness gibi zamanın iyi aktör- 
leri de rol aldı. Sonuç olarak 
film Bilim Kurgu tarihinin başa- 
rılı örneklerinden biri olarak li- 
teratürlerdeki yerini aldı. 

Yıl 4989, CİNEMAWARE fir- 
ması yeni bir oyun demosu Çi- 
kartır. İnanılmaz kalitedeki 
grafik ve animasyonlardan 
oluşan bu oyunun adı “IT CA- 
ME FROM THE DESERT”, Ve şim- 
di nihayet bu oyun bütün Ami- 


gacıların eline geçti. Program 
konusunu yukarıda bahsettiği- 
miz filmden almış. 1958 yazın- 
da lizard Breath kasabasının 
güney-batısındaki yanardağ 
civarına bir meteor düşer. Me- 
teorun düşmesinden sonra 
bazı garip olaylar meydana 
gelmeye başlar. Oyunumuz 
yaşlı bir altın arayıcısının me- 
teorun düştüğü yerin yakının- 
daki maden ocağının civarın- 
dan topladığı örnekleri bize 
vermek için kapıyı çalmasıyla 
başlar. Şimdi aklınıza 'niye 
biz?” diye bir soru gelebilir. 
Çok basit, çünkü böyle bir 
olay en çok bir jsolojisti ilgilen- 
dirir. Evet bu oyunda genç bir 
jeolojisti canlandırıyoruz. 
Amacımız meteorun düşme- 
siyle meydana gelen olayların 
odağını bulmak ve (eğer ba- 


Sinan EREL & Erin KARSAN 


şarabilirsek) yok etmek. Daha 
önce de söylediğim gibi oyun 
çöldeki bir kasabanın içinde- 
ki ufak bir evde başlıyor. Ek- 
randa 'Answer the door (ka- 


“piya cevap ver), 'Make a call" 


(bir yeri ara), 'Soto Map" (ha- 
ritaya git) ve 'slsep' (uyu) gibi 
ve seçenekler görünecek- 
tir. ilk başta kapıya cevap ver- 
meyi seçip yaşlı madenciden 
size getirdiği örnekleri alın. 
Eğer onunla konuşursanız size 
meteor düştüğünden beri ka- 
tırının garip davranarak altın 
aradığı yerden kaçmak istedi- 
ğini ve meteorun düştüğü yer- 
de normalden farklı bazı olay- 
lar olduğunu anlatacaktır. Ör- 
nekleri aldıktan sonra inceler- 
seniz (Exemine), bunlardan bi- 
rinin diğerlerinden daha par- 
lak ve farklı renkte olduğunu 
göreceksiniz. Eğer biraz heye- 
canlanmak isterseniz bu renkli 
olan örneği Bifften isteyin 
(Hand me red one). Birazdan 
eviniz yanmaya başlayacak. 
Elinizdeki yangın söndürücüyü 
önce büyük olan alevin üstü- 
ne nişanlayıp püskürtün. Ama 
ben itfayecilik oynamak iste- 
mem derseniz, hemen örnek- 
leri Hükümet Laboratuvarı'na 
gönderin. Bu sırada bazen 
Desert Star gazetesinden bir 
muhabirin sizinle görüşmek İs- 
tediğini belirten bir yazı göre- 
bilirsiniz. Eğer görüşmek ister- 
seniz önce Desert Star'a tele- 
fon edin, ardından da gaze- 
teye gidin. Eğer bununla var- 


kit kaybetmek istemezseniz, 
haritaya geçip Güneybatı'da- 
ki (sol alt köşe) yanardağa gi- 
din. Oraya ulaştığınızda ek- 
randa beliren yazı tüylerinizi 
ürpertmeye yetecektir sanırım. 
“Etraf sakin görünüyordu fakat 
birden alışılmamış bir ses duy- 
dum ve o tarafa dönerek s6e- 
sin kaynağını gördüm...". Ve 
bu sözlerin ardından karşımı- 
za dev bir karınca çıkacak. Bu 
yaratığı öldürmek için yapma- 
mız gereken şey karıncanın İki 
antenini de vurmak. Karınca 
uzağınızdayken vuramazsanız 
silahınıza yeni kurşunlar ko- 
yuncaya kadar size yaklaşır. 
İşte bu anda sadece üç kere 
ateş edebilirsiniz. Eğer hızlı 
davranıp iki anteni de ateş 
ederek kopartabilirseniz ek- 
ran değişir ve kendinizi dev 
karıncalar sürüsünün içinde 
bulursunuz. Ama yok eğer ba- 
şaramazsanız gözlerinizi, gü- 
zel bir hemşirenin baş ucunuz- 
da beklediği kasaba hasta- 
nesinde açarsınız. Fakat ba- 
şarırsanız demin de söyledi- 
ğim gibi bir sürü dev karınca- 
nın içinde yapılacak bir mü- 
cadele sizi bekliyor. Karınca- 
lardan kaçarken el bombası 
veya dinamit atarak onları öl- 
dürebilirsiniz. Bunun için vücu- 
dunuzu karıncanın geldiği yö- 
ne çevirip fire'a basın. Tabii el 
bombasını çok uzağa atmar- 
manız gerekir. Karıncalar siz- 
den daha yavaş hareket 
eder. Bu arada çevrenizdeki 
taşlar yürümenizi engeller ve 
taşlık arazide karıncalar siz- 
den daha hızlı hareket edebi- 
lirler. Bu savaş sırasında el 
bombalarınız biterse karınca- 
ların daha yavaş yürüyebile- 
ceği yüzeyde yarı toprak yol- 


da ilerleyip kaçmaya çalışın. 
Eğer çok uzun süre yürürseniz 
başınıza çöl güneşi geçecek 
ve kendinizi yine hastanede 
bulacaksınız. Eğer oyunun bar- 
şında karıncaları dinamitleye- 
rek öldürmeye başlarsanız bir 
süre sonra yeterince karınca 
öldürdüğümüzü söyleyen bir 
mesajın ardından tekrar hari- 
taya döneceğiz. Evet şimdi 
gelelim hastaneye. Karşınız- 
daki güzel hemşirenin ilgiye 
muhtaç yalnızlığını farketme- 
mizin bize hiçbir yararı olma- 
yacaktır. Hemşire bize iki gün 
boyunca hastanede istirahat 
etmemiz gerektiğini söyleye- 
cektir. Sakın bunu kabul etme- 
yin. Çünkü zamanımız çok kı- 
sıtlı. Onun yerine hemen has- 
taneden kaçmayı deneyin. 
Bunun için önce odanızdan 
çıkın. Bu arada etrafta gezi- 
nen hemşire ve doktorlara gö- 
rünmemeye çalışın. Siz ikinci 
kattasınız, çıkışsa birinci katta. 
Yalnız ya sizin katınızda, ya da 
çıkış katında bir tekerlekli is- 
kemle var. Bunu mutlaka alın, 
çünkü tekerlekli iskemle ile 
doktor ve hemşirelerden çok 
daha hızlı hareket edebilirsi- 
niz. Ayrıca hastane çıkışında- 
ki iki görevliyi iskemlesiz aşma- 
nız mümkün değil. Asansörü 
kullanarak iskemle ile alt kata 
inebilirsiniz. Şayet sizi kaçar- 
ken görürlerse seslenerek sizi 
yakalaması için civardaki di- 


ğer görevlileri de çağırıyorlar. 


Bu arada değişik odalara 
daldığınızda masa altlarına 
girebiliyor veya boş bir yata- 
ğa uzanarak çarşafı üstünüze 
çekebiliyorsunuz. Hastaneden 
kaçabilirseniz kendinizi yine 
haritada buluyorsunuz. Bu s$i- 
rada saat gece yarısını geç- 
mişse eve gidip uyumayı unut- 
mayın. Çünkü yeterince uyu- 
mazsanız önce yorgun düşüp 
sonra kendinizi yine hastane- 
de bulabilirsiniz. Her gece en 
az 8 saat uyuyun. Evet iyi bir 
uyku çektikten sonra tekrar 
haritaya gidin. Sahi neredey- 
se unutuyordum. Bizim temel 
amacımız bu karınca tehlike- 
sine karşı herkesi uyandırmak. 
Tabii bize kolay kolay inanmar- 
yacakları için bunu çeşitli de- 
liller toplayarak yapmamız lo- 
zım. Örneğin oyunun başladı- 
ğı sabah yaşlı madencinin 
getirdiği örnekleri laboratuva- 
ra göndermek veya karınca- 
larla savaşıp sağlam olarak 
kurtulduğumuzda cesetlerin- 
den otomatikman aldığımız 
örnekleri üniversitedeki profe- 
söre götürmek bunlardan bar- 
zıları. Ayrıca eğer milleti dev 
karıncaların varlığına inandı- 
rabilirsek karıncalara bomba 
atarak öldürmeye çalıştığımız 
sırada sadece el bombası 
kullanmakla kalmıyoruz. Aynı 
zamanda askeri uçakların pi- 
ke yaparak istediğimiz yeri 
bombalamalarını da sağlar- 
yabiliyoruz. Bunun için elimizi 
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bir müddet fire'a basılı tutma- 
mız yeterli. Altta el bombası, 
dinamit, tank ve uçak seçe- 
nekleri çıkıyor. Eğer bu olayı 
yeterince kişi bilmiyorsa tank 
ve uçak seçeneklerini kulla- 
namıyoruz. 

Evet nerde kalmıştık. Sabah 
oldu ve uyandık, hemen me- 
teorolojiye telefon ederek ha- 
va durumunu öğrenin. Çünkü 
eğer profesöre yeterince de- 
lil götürdüyseniz bu karıncalar 
rın uçarak dünyayı istila ede- 
bileceğini öğrenebilirsiniz. Ta- 
bii karıncalar yağmurlu havar- 
larda uçamazlar. Bunun ar- 
dından haritaya gelin ve ma- 
den ocaklarını kontrol edin. 
Gerekirse buralarda da M1 
madeninde veya tünelde bir 
karınca avı yapabilirsiniz. Ay- 
rıca kasabada minik bir hava 
alanı da var. Buraya gelip 
uçarak karıncaları arayabilir- 
siniz. Onlara rasladığınızda 
üzerlerine ilaç püskürterek öl- 
dürebilir ve otomatikman de- 
lil toplamış olursunuz. Bu ara- 
da üniversiteye delil bıraktık- 
tan sonra profesörü iki gün 
içinde tekrar görerek bilgi al- 


mayı da ihmal etmeyin. Bu 
arada orduya gitmeniz hiçbir 
işe yaramaz. Radyoda güzel 
bir bayan arkadaşınızın bu- 
lunduğunu da hatırlatalım. 
Oyunun ilerleyen safhalarında 
en çok işinize yarayacak yer- 
lerden biri de polis binasıdır. 
Karıncalar aktif olarak faaliye- 
te geçtikten sonra stratejik har- 
rita üzerinde kasabanın çeşitli 
bölgelerine adam yığarak ak- 
tif savunma yapabilirsiniz. 
Oyunu başarı ile tamamlaya- 
bilmeniz vakit geçirmeden ye- 
terli delil toplayarak kasaba 
halkını iyi organize edebilme- 
nize bağlı. Hamlelerinizi yar- 
parken dikkat etmeniz gere- 
ken bazı şeyler var. Örneğin, 
haritadayken her yerin üzeri- 
ne geldiğinizde tarihi ve saa- 
ti gösteren kutucuğun altında 
'ETA' diye bir yazı göreceksi- 
niz. Bu gideceğiniz yere tah- 
mini varış saatini belirtir. Oyun- 
da zamanın ne kadar önemli 
bir faktör olduğunu gözönüne 
alarak haritayı yolların mesa- 
fesine göre doha dikkatli taro- 
yın. Ayrıca eğer kaldığınız ye- 
ri save etmek isterseniz, harita- 
nın sol üst köşesindeki 'SAVE" 


yazısına gelip fire'a basın. Yal- 
niz bunun için boş bir disketi 
'DSAVE' adıyla formatlayıp 
kullanmanız gerekir. Olaylar 
gelişirken karşınıza çok çeşitli 
varyasyonlar çıkabilir. 6- 
ğin bir yere giderken Hellcats 
(cehennem kedileri) çetesine 
raslayarak bir araba kazası 
geçirebilir veya bir bıçak kav- 
gası yapmak zorunda kalabi- 
lirsiniz. Bazen bir kazanın ar- 
dından üstü başı yırtılmış çok 
güzel bir kadın sizden yardım 
isteyerek evinizde kalabilir. 
Haritadan sinemaya gittiğiniz- 
de perdede oynayan film ol- 
dukça ilginizi çekebilir. Buna 
benzer birçok farklı olayla kar- 
şılaşabilirsiniz. Bunlar sizi fazla 
şaşırtmasın her olayda müm- 
kün olduğunca az zaman har- 
cayıp karıncaların izini sürme- 
ye çalışın. Örneğin periyodik 
aralıklarla çiftlikleri arayın. So- 
nuç olarak genelde amacını- 
zın karıncaların varlığını ispat- 
layarak halkı uyandırmak ve 
onlarla birlikte savaşmak ol 
duğunu unutmayın. 

Evet her CİNEMAWARE prog- 
ramı gibi kapsamlı ve güzel 
bir oyun It Came from the De- 
sert.Oldukça geniş kapsamlı 
ve varyasyonlu olan bu oyunu 
burada birkaç satıra sığdır- 
mak çok zor. Fakat her açı- 
dan mükemmel bir programa 
hiçbir şey söylemeden veda 
etmekte olmaz. Eğer Amiga'- 
nız 1MB'sa uykusuz ve ürperti 
dolu geceler sizi bekliyor de- 
mektir... 


Oyunun Değerlendirmesi: 
AMIGA - 14MB 

GRAFİK : 9 

SES :40 

ZORLUK: 40 

KURGU: 9 

GENEL : 10 


ZENGER COMPUTER CENTER 


AMIĞA ((Ecommodore 64 MSX 


JN 


ATARI 


* AMIGA, C-64, MSX EN SON OYUN PROGRAMLARI 

* AMIGA 500, C-64 BİLGİSAYARLARI SATIŞI 

« DİSK DRIVE VE PRINTERLER 

* MULTİ ICE İli, FINAL Ili, MULTİ İCE İl 

« JOYSTICK - KASET - DİSKET - LED KONTROL 

* DİSKET KUTUSU - MAKİNA DİLİ ÖĞRENİYORUZ KİTABI 
* BİLGİSAYAR KORUYUCU ÖRTÜSÜ 

* BAKIM ONARIM SERVİSİ 

* TÜRKİYE'NİN HER YERİNE ÖDEMELİ SİPARİŞ 

s LÜTFEN LİSTE İSTEYİNİZ. 


Aşağıdaki kuponu doldurup 4000.- TL'lık posta çeki ile bize gönderin zenger Fan-Clup'e üye olun. 
Joystıck Disket Kartuş 9b 10 oyun kaseti, oyun kayıdı 9b 25 indirimden yararlanın. 

ZENGER COMPUTER CENTER Sümer Sok. 6/B Kızılay/ANKARA 

Tel: 230 66 66 - 230 23 43 Posta Çeki Hesap No: Osman Zeki ZENGER 43 556-2 


Hi 
Ta 
ig: 
iğ! 


ASSEMBLER-6 


BNE komutunu ilk defa kullandığı- 
mızda örneğin BNE 1200'ün tahmin 
edildiği gibi 3 Bayt'lık bir komut ol- 
madığını belirtmiş ve hafızada sade- 
ce iki bayt işgal ettiğini söylemiştik. 
Şimdi yeni bir adresleme yöntemi 
olan relatif adreslemeyi öğrenirken 
aynı zamanda Branch komutlarının 
neden 3 yerine 2 bayt kapladıklarını 
göreceğiz. 

Örneğin BNE 1200 yazdığımızda 
kullanmakta olduğumuz monitör 
programı “1200 mutlak adresine kar- 
şılık gelen relatif adresi hesaplamak- 
tadır. Son adresleme yönteminde bil- 
gisayar dallanmanın kaç bayt ileri ve- 
ya geriye yapılacağına bakmaktadır. 
Burada karşımıza iki soru çıkmakta- 
dır: 

1. Bilgisayar hangi adrese göre re- 
latif olarak dallanmaktadır? 

2. $1200 gibi mutlak bir adres gir- 
diğimizde bilgisayar kaç bayt ileri ve- 
ya geri dallanacağını nasıl saptamak- 
tadır? 

Bu soruların cevaplarını aşağıdaki 
kısa programda bulacağız. 


2000 
2003 


AD 0030 
FO 05 
2005 (A900 
2007 8D0030 STA $3000 
2004 60 RTS 


Programımız $3000 baytının içer- 
diği değeri akümülatöre yüklemekte, 
eğer sonuç sıfır ise Basic'e geri dön- 
mektedir (RTS). Eğer $3000 sıfıra eşit 
değilse bu adres sıfır yapılmaktadır. 
Bu program ilk bakışta pek anlamlı 
gözükmese de $3000 bir Flag (bay- 
rak) olarak kullanılırsa oldukça ya- 
rarlı olur. 

6510 makina dilinde bilgisayar 
hangi satırı işleyeceğini program sa- 
yacından (Programm Counter) öğ- 
renmektedir. Yukarıdaki programı- 
mızda sıra BEO'ya gelince sayaç oto- 


ie 


LDA $3000 
BEO $200A 
LDA # $00 


matik olarak bir adım fazla atarak 
bir sonraki satırı yani $2005'i göster- 
mektedir. 

Bu şekilde birinci sorumuzun da 
cevabını almış oluyoruz. Branch ko- 
mutlmarında dallanmanın gerçekle- 
şeceği uzaklık (genellikle Offset ola- 
rak adlandırılır) program sayacına 
eklenir. 

İkinci sorunun cevabı için ise yu- 
karıdaki programı bu sefer bayt bayt 
inceleyelim: 


uBuN” 
s8 


ANIL GÜL 
Değer: Anlamı: 
AD LDA 
00 O $3000'ın Alçak Baytı 
30 (o $3000'in Yüksek Baytı 
FO BEO 
05 Offset 
A9 LDA $ 
00 
8D STA 


$3000'in Alçak Baytı 
$3000'in Yüksek Baytı 


Görüldüğü gibi yukarıda bayt sa- 
yılarının yanında ayrıca $2005'e olan 
uzaklıkları yer almaktadır. BEO ko- 
mutunda program sayacına toplana- 
cak değerin 05 olduğu belirtilmiştir. 
Dolayısıyla BEO komutuna uzaklığı 
05 olan satır burada işleme konula- 
caktır. 

Kısaca şunu söyleyebiliriz: Eğer ile- 
ri yönde bir dallanma yapılacaksa 
Branch komutundan sonraki satırdan 
itibaren uygulanması istenilen komu- 
ta kadar olan baytlar sayılır ve bu sa- 
yı Offset'tir. 


Yukarıdaki yöntemle ters yönde de 
dallanma gerçekleşebilir. Daha önce- 
ki programlarımızda bunu birçok de- 
fa kullandık. Şimdi bu gibi durum- 
larda Offset'in nasıl hesaplanacağı- 
nı görelim. Aşağıda makine dili bir 
programın sadece bir bölümünün As- 
sembler dökümü yer almaktadır. 


1000 A2 00 LDX # $00 
1002 E8 INX 
1003 DO FD BNE $ 002 
1005 00 BRK 

Bu program daha önce sıfır yapı- 


lan X-registerinin değerini 255'i ge- 
çene (255'den sonra tekrar 0 gelmek- 
tedir) kadar bir arttırmaktan başka iş 
yapmamaktadır. X-Register'in değeri 
0 olmadığı sürece 1002 satırındaki 
INX komutuna bir dallanma gerçek- 
leşmektedir. Bu register ancak 0 ol- 
duğunda BRK ile program durmak- 
tadır. 

Daha önce belirttiğimiz gibi prog- 
ram sayacı yukarıdaki BNE komutu- 
na sıra geldiğinde $1005'i göstermek- 
tedir. Yukarıdaki programı bu sefer 
bayt bayt inceleyelim: 


Bayt: Değer: Anlamı: 
1000 A2 LDX #$ 
1001 00 
1002 3 E8 INX 
1003 2 DO BNE 
1004 l FD Offset 
1005 00 BRK 
Yukarıda yine bayt numaralarının 


yanında o an program sayacında be- 
lirtilen adrese olan uzaklıklar yazıl- 
mıştır. INX komutuna ulaşabilmemiz 
için sayaçtan 3 çıkartmalıyız. Daha 
önceki sayılarda belirttiğimiz gibi bil- 
gisayar bir sayıyı çıkartırken o sayı- 
nın ikinci dereceden karşılığını top- 
lamaktadır. Bu nedenle 03'ün ikinci 
dereceden karşılığını hesaplamalıyız: 


3 
Birinci dereceden karşılık: 
#1 


İkinci dereceden karşılık: 


Bu son sayı $FD'ye eşittir ve yu- 
karıdaki örnekteki Offset'e karşı gel- 
mektedir. Ters yöndeki dallanmalar 
için şu kural geçerlidir: Program sa- 
yacını gösterdiği adresten itibaren uy- 
gulanması istenen komuta dek olan 
bayt sayısı belirlenir. Bu sayının ikin- 
ci dereceden karşılığı ise Offset'in de- 
geridir. 

Aşağıdaki şema yukarıda anlatı- 
lanları özetlemektedir: 


Bayt: (o İçeriği: Offset: 
1995 F9 
1996 FA 
1997 FB 
1998 FC 
1999 FD 
000 BNE FE 
2001 Offset FF 
2002 Sayaç Durumu 

2003 ol 
2004 02 
2005 03 


Bu anlatılanlardan sonra Branch 
komutlarında varolan sınırlamayı 
herhalde farketmişsinizdir. Özellikle 
ters yönde olan dallanmaların nega- 
tif sayılarla oldukça fazla benzerliği 
vardır: Her ikisinde de ikinci derece- 
den karşılıklar ile işlem yapılmakta- 
dır. Nitekim bir bayt ile gösterilebi- 
linen en büyük pozitif sayı 


Ol! 1111 — #127-$7F 
ve en küçük negatif sayı 
1000 0000 — -128($80) 


olduğu için ancak bu sınırlar içinde 
bir dallanma gerçekleşebilir. Bu ne- 
denle örneğin aşağıdaki gibi bir satır 
6510 makine dilinde mümkün değil- 
dir: 


3000 BNE 1000 


Birçok monitör programı böyle bir 
satır yazıldığında hata mesajı verir. 
Ex-Mon ise bu durumda 1000 yerine 
başlangıç adresini yazmaktadır. 


Zero Page: 


Relatif adresleme yöntemini de 
gördükten sonrâ şimdi başka bir ad- 
reslemeye geçiyoruz: Zero Page ad- 
resleme. 

Zero Page ne demektir? Bu terimin 


0000 0011 
1111 1100 
* 1 


1111 1101 


(İkilik sistemde) 


dilimizdeki karşılığı “'Sıfırıncı say- 
fa”dır. Bilgisayar dilindeki karşılığını 
iyi anlayabilmek için ise adreslerin C- 
64 Tarafından algılanış şeklini anım- 
samak gerekir. 16 Bit'lik bir sayı al- 
çak ve yüksek olmak üzere iki bayt 
haline gelmekteydi. Örneğin $1F04 
sayısının alçak baytı $04 ve yüksek 
baytı $IF'dir. Bu şekilde C-64'ün 
tüm belleği yani 65535 bayt adresle- 
nebilir. $0000 - $0OFF arası ilk 256 
adresin yüksek baytları sıfırdır. Böyle 
256 baytlık bölgeler sayfa (page) 
olarak adlandırılır. Yüksek baytları 
“0” olan bu sayfaya “'Sıfırıncı 
Sayfa” denir. 

Eğer örneğin akümülatöre bir sıfı- 
rıncı sayfa adresi olan $0OFA”nın de- 
gerini yüklemek istersek şu satırı yaz- 
maliyız: 


3000 LDA $0OFA 


Fakat C-64*ümüzün mikroişlemcisi 
aşağıdaki satırı da anlayacaktır: 


3000 LDA $FA 


İşte buna sıfırıncı sayfa adresleme 
yöntemi adı verilir. LDA komutumuz 
bu şekilde hafızada 3 yerine sadece 2 
bayt kaplar. Şu ana kadar öğrendi- 
ğimiz birçok komutta bu adresleme- 
yi kullanabiliriz: 


LDA,LDX,LDY,STA,STX,STY, 
INC,DEC,ADC ve SBC 


Mutlak adreslenen tüm komutlar 
yukarıda gördüğünüz gibi sıfırıncı 
sayfayla da adreslenebilir. Resim 1*de 
komutlar ayrı ayrı ele alınmıştır. 

Şimdi gelelim hız farklarına: Mut- 
lak ve Sıfırıncı sayfa adresleme yön- 
temlerini gösteren tabelaları yanyana 
koyduğumuzda ikisi arasında her ko- 
mut için bir cycle (çevrim) fark oldu- 
ğunu görebiliriz. İlk bakışta bu ol- 
dukça önemsiz gibi gözükebilir, an- 
cak birkaç yüz defa tekrarlanan dön- 
gülerde bu fark büyük önem kazanır. 
Bu nedenle hız unsurunun ön plan- 
da olduğu programlarda muhakkak 
sıfırıncı sayfada adresleme yapılma- 
lıdır. 

Yukarıda anlatılan durum C-64'ün 
işletim sistemini ve Basic yorumlayı- 
cısını geliştiren kimselerce de çok iyi 
biliniyordu. Bu nedenle hemen he- 
men tüm kernal (işletim sistemi) ve 
Basic rutinleri sıfırıncı sayfaya bir 
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Resim 1: 


şeyler not etmektedir. Böylece As- 
sembler programcıları için sıfırıncı 
sayfayı kullanmak oldukça zor bir 
hal almıştır ve bazı sıfırıncı sayfa de- 
gerlerinin değiştirilmesi felaketlere 
yol açabilir. Bu nedenle kendiniz C- 
64'ün bellek haritasını inceleyip hangi 
adresleri kullanacağınıza karar ver- 
melisiniz. Her Assembler programcı- 
sının kendine özgü sıfırıncı sayfa ad- 
resleme yöntemleri vardır. Yalnız $02 
ve $FB-$FE baytlarında her an gönül 
rahatlığı ile adresleme yapabilirsiniz. 

Eğer programcılık bilginize güve- 
niyorsanız Basic yorumlayıcıyı ve C- 
64'ün işletim sistemini tamamıyla 
devre dışı bırakma olanağına her za- 
man sahipsiniz. Böylelikle Sıfırıncı 
sayfanın tümünü rahatlıkla kullana- 
bilirsiniz, yalnız bu durumda gerekli 
olacak tüm rutinleri kendi başınıza 
oluşturmak zorunda kalacağınızı ke- 
sinlikle unutmayın. Sonuçta kernal 
rutinleri kullanılarak yapılabilen en 
basit işlem bile içinden çıkılamayacak 
bir hal alacağı için bu yöntem çoğu 
zaman ihmal edilir. 

Kursumuzun bundan sonraki bö- 
lümünde sık sık sıfırıncı sayfa adres- 
leme yöntemini kullanacağız ve bu 
sayfayı kullanan kernal ve Basic yo- 
rumlayıcı rutinlerini inceleyeceğiz. 

Sıfırıncı Sayfa'yı kullanan rutinlere 
en güzel örnek CHRGET rutinidir. 
Bu program sadece Sıfırıncı sayfayı 
kullanmaz, tamamıyla burada yer- 
alır. Bu çok gerekli rutinin kullanılı- 
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şına geçmeden önce karşılaştırma ko- 
mutlarını ele almalıyız. 


K Komutları: 
CMP, CPX, CPY 
Karşılaştırma kelimesinin İngilizce 


karşılığı “to compare”'dir ve bu ke- 
limeden makine dilindeki CMP, CPY 
ve CPX komutları türetilmiştir. Bu- 
rada karşılaştırılacak eleman akümü- 
latör olduğu zaman CMP, X-Regis- 
ter'i olduğu zaman CPX ve de Y- 
Register'i olduğu zaman CPY kulla- 
nılır. Birkaç örnekle konuya daha 
açıklık kazandırabiliriz: 


CMP $FF 


Satırı akümülatörün değerini $FF 
sayısı ile karşılaştırır. Burada dolay- 
sız adresleme kullanılmıştır ve komut 
bu haliyle 2 bayt'lıktır. Aynı adres- 
leme CPX ve CPY komutları için de 
kullanılabilir. 


CPX $3000 


satırı ise X-Registeri'ni $3000 adre- 
sinin içeriği ile karşılaştırmaktadır. 
Burada kullanılan mutlak adresleme 
diğer karşılaştırma komutları içinde 
geçerlidir ve bu şekilde 3 bayt kap- 
larlar, 


CPY $A8 


satırı ise Y-Registeri'ni bir sıfırıncı 
sayfa adresi olan $A8'in değeri ile 
karşılaştırır ve 2 baytlıktır. 

CPX ve CPY için olan tüm adres- 
leme çeşitleri yukarıda sayılanlardır. 
CMP için mevcut diğer yöntemlere 
ise daha sonra değineceğiz, fakat şim- 
di gelelim karşılaştırma sonuçlarını 
nereden öğreneceğimize. Sonuçların 
tekrar akümülatöre veya registerler- 
den herhangi birisine yazılması man- 
tıksız olacağı için bu iş için yine sta- 
tü registerindeki üç tanıdık bayrak 
(flag) kullanılır: N-Bayrağı (Negatif 
Flag), Z-Bayrağı (Zero Flag) ve Carry 
Bit. 

Sonuçların gösterimi şu şekilde 

olur: 
1) Register değeri (X, Y veya akü- 
mülatör) karşılaştırılan değerden bü- 
yükse Carry Bit - 1, N- ve Z-Bayrak- 
ları <0 olur. 

2) Register değeri karşılaştırılan de- 
gere eşitse Carry ve Z-Bayrağı1I, N- 
Bayrağı -0 olur. 

3) Register değeri karşılaştırılan de- 
ğerden küçükse N-Bayrağı-l, Z- 
Bayrağı ve Carry -0 olur. 

Yukarıda anlatılanlar bir şema ha- 
linde Resim 2'de gösterilmiştir. 

Compare komutlarının en yaygın 
kullanım alanı dallanma operasyon- 
larıdır ve genellikle . kernaldaki 
CHRGET rutiniyle bir bütün halin- 
de kullanılırlar. 


CHRGET kısaltması “Get a cha- 
racter” veya “'bir işaret al”? anlamı- 
na gelmektedir. Tamamıyla Sıfırıncı 
Sayfada yer alan bu rutin makine di- 
linde oldukça sık kullanılır. 

Şimdi Ex-Mon'da aşağıdaki satırı 
yazın. 


D 0073 008B 


Böylelikle CHRGET rutinin tama- 
mını ekranda görebilirsiniz: 


INC $7A 
BNE $0079 
INC $7A 
LDA $0225 
CMP #$3A 
BCS $008A 


0073 
0075 
0077 
0079 
007C 
007TE 


E6 7A 
DO 02 
E6 7B 
AD 2502 
Cc9 3A 
BO OA 


Resim 2: 

0080 C©9 20 CMP # $20 
0082 FO EF BEO $0073 
0084 38 SEC 

0085 E9 30 SBC 3430 
0087 38 SEC 

0088 E9 DO SBC $DO 
008A 60 RTS 


Yukarıdaki dökümde 0079 no'lu 
satır sizde daha farklı olacaktır. Bu 
farklılık $7A ve $7B adreslerinden 
ileri gelmektedir. Bu baytlar bir gös- 
terge gibi kullanılmaktadırlar (Alçak 
Bayt - $7A ve $7B - Yüksek Bayt) ve 
büyük bir ihtimalle bu değer sizde 
$0225*den farklıdır. 

Yukarıdaki CHRGET rutinini ge- 
lecek ay detaylı olarak ele alacağız. 
Şimdilik hoşçakalın! 


SANAY 
TİSARET SA Zelinpum İSTANGUL Tek: (1) 558 12 54 


ime To Die, C-64'ün en son ve 

en iyi adventurelardan biri. Sa- 
dece grafiği ile insanı çok etkiliyor. 
Ayrıca oyunda Amiga'ya benzer 
özellikler kullanılmış. Nefes kesen 
bir macera yaşamayı isterseniz, si- 
ze Time To Die'ı öneririm. Borrowed 
Time'a gok benzemesi, bazı yerler- 
de Borrowed Time 2 adıyla da geç- 
mesi mümkün. Mastertronic'in yap- 
tığı bu oyun ne yazık ki sadece dis- 
ket kullanıcıları için. 

Oyuna daha başlamadan, bir 
adam gelip ofinizin kapısını kırarak 
içeri dalıyor. Burda '1' tuşuna basar- 
sanız oyuna başlayabilirsiniz. *2' tu- 
şuna basarsanız, size bir adventu- 
renin nasıl oynanacağını öğretiyor. 
Bu da oyunun en güzel yanlarından 
biri. Burada çok önemli komutların 
yanısıra sizi adventurelar hakkında 
en iyi şekilde aydınlatmak için, kü- 
çük bir adventure'ı açıklıyor. Bura- 
da da grafik kullanmaktan kaçınmı- 
yor. Kısacası her adventure merak- 
lısına bu bölümü okumanızı tavsiye 
ederim. Buradan çıkabilmek için 'O' 
tuşuna basmanız yeterli. 

Oyun ofinizde başlıyor. Siz bir 
özel dedektifi canlandırıyorsunuz. 
Adınız da Sam. Fakat her zaman ol- 
duğu gibi bu sefer siz avlamıyorsu- 
nuz. Çünkü av sizsiniz. Peşinizde 
birkaç kiralık katil dolaşıyor. Amacı- 
nız ise bu katillerden kurtularak, pat- 
ronlarını ortaya çıkartmaktır. 

Ekranın sol üstteki büyük pence- 
re, oyunun grafik bölümü için ayrıl- 
mış. Onun üstünde 'LOAD GAME' 
ve 'SAVE GAME' komutları bulun- 
maktadır Oyunun en güzel yanların- 
dan bir tanesi de, Amiga'da kulla- 
nılan okun bu oyunda da kullanılma- 
sı. Tabii ancak joystick'iniz Port 
2'deyse. Amiga'da olduğu gibi, bu 
seçeneklerin üstüne geldiğiniz za- 
man düğmeye basarsanız onu seç- 
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miş oluyorsunuz. Şimdi joystick'inizi 
aşağı-yukarı hareket ettirerek iste- 
diğiniz seçeneği seçebilirsiniz. Gra- 
fik ekranın altındaki bölüm, yazıla- 
rınızın yazıldığı ve olayların anlatıl- 
dığı yerdir. Kısacası, oyunu orada 
oynamaktasınız. Oyunun sağ bölü- 
mü bazı önemli komutlar ve eşyala- 
rın bulunduğu kısımdır. Taşıdığınız 
eşyaları ekranın sağ üst kısmında 
görebilirsiniz. Onun altında yönleri 
görebilirsiniz. Onun altında da ko- 
mutlarla, eşyalar bulunmaktadır. 
Oyunu ister joystick'le isterseniz 
yön tuşlarıyla oynayabilirsiniz. Fakat 
ben size tuşlarla oynamayı tavsiye 
ederim. Çünkü ekranın sağında, 
joystick'le kullanacağınız komutların 
sayısı sınırlı. Orada yazılı olmayan 
daha bir sürü komut bulunmaktadır. 
Oyunu en kolay şekilde oynayabil- 


Dis tr ibutedi *g 


bas ter tı oniC 


TPE TO IDE... 


Ufuk TEKİN 


meniz için bazı tuşlara komut göre- 

vi verilmiştir. Bunlar: 

TUŞ GÖREVİ 

Return Grafik ekranını ortadan kal- 
dırır ve orayı text ekranına 
dönüştürür. Yine aynı tuşla 
grafiği geri çağırabilirsiniz. 

F1 Save eder. Yani bulunduğu- 
nuz yerden oyunu kayde- 
der. 

F2 Daha önce kayıt edilmiş bir 
oyunu yükler. 

F3 Yazmış olduğunuz en son 
komutu bu tuşla tekrar uy- 
gulayabilirsiniz. 

F4 Bu tuşa bastıktan sonra 
yazdığınız şahıs veya eşya 
hakkında bilgi alabilirsiniz. 

F5 Bu tuşa basdıktan sonra 
yazdığınız eşyayı, sizde ol- 
mak şartıyla bırakır. 


rd. 


F6 Alabileceğiniz tüm eşyaları 
bu tek komutla alabilirsiniz. 

F7 'F1' tuşundan pek farklı de- 
ğil. Sadece kayıt işlemini 
daha hızlı yapmaktadır. 

F8 Bu da 'F2' tuşundan pek 
farklı değildir. Sadece yük- 
leme işini daha hızlı yap- 
maktadır. 


İsterseniz şimdi oyunumuza ge- 
çelim. Yazacağınız ilk komuttan 
sonra telefon çalınıyor. GET PHO- 
NE komutuyla telefonu açın. Bir ses 
size "'Sam, onlar seni ölü istiyor..." 
diyor. Sanırım bu size yardım etmek 
isteyen bir kişinin uyarısı ya da da- 
ha oyuna başlamadan moralinizi 
bozmaya çalışan birisinin işi. Şimdi 


Front af you. 


he phone is rin 
his little room. 


ging... 
hardiy 


oFFice. 


in Front oF you. 


yn a cioset — 
ins e desk oF your 

iri Frida i Stairs 
ie m” ris Spencer. Üater 


yapmanız gereken çekmeceyi aç- 
mak ve oradaki çeki bulmaktır 
(OPEN DRAWER). GET CHECK 
komutuyla onu taşıdığınız eşyaların 
arasına alabilirsiniz. Çeki EXAMINE 
CHECK ile incelerseniz, onun karı- 
nıza Rita Sweeney'e ait olduğunu 
görebilirsiniz. E komutuyla sekrete- 
rinizin odasına geçebilirsiniz. Fakat 
sekreteriniz iris Spencer odasında 
değil, EXAMINE DESK ile sekrete- 
rinizin masasını inceleyebilirsiniz. 
READ NOTEPAD'le Iris'ten size bi- 
rakılan notu okuyabilirsiniz. Bu notta 
şöyle yazıyor: “Sam, ben dişçiye gi- 
diyorum yakında dönerim. Dublin 
Rose'dan seni Mavis aradı, yalnız- 
ca seninle konuşmak istedi, Iris.” 
GO STAIRS veya sadece E komu- 
tuyla merdivenlere gidebilirsiniz. Bu 
arada birkaç kişinin silahla üzerini- 
ze doğru geldiğini fark ediyorsunuz. 
Hiç şüphesiz ki bunlar sizi ölü gör- 
mek isteyen kişiler. Ve eğer orada 


ieads down 


daha fazla oyalanırsanız olacakları 
sizi tahmin edin. UP ile ofinizi geri 
dönebilirsiniz, fakat bunu adamlar 
gelmeden önce yapmanız oldukça 


Robin Of Sherwood: Nottingham'ı 
gördüğünüz zaman oraya gidin. 
CHEST'ı açabilmek için bir hırsıza 
ihtiyacınız var. 

Lords Of The Rings: Scroll'u ala- 
bilmek için gerekli komutlar şunlar- 
dır: Tom FOLLOW ME,N,W,W,N, 
NW,SW,W,W,S,SW,S,E,NE,SW, 
W.W.N,W,S. 

Souls Of Darkon: GİVE AXE ko- 
mutuyla baltayı ona vermelisiniz. 

Shadows Of Mordor: Sal'ı sağ ta- 
rafa inşa edin yoksa onu istemezsi- 
niz. 


You're seated in your 
Your rundoun 
Shoeheelis add a Feu nore 

SCUFFnarks to the odak desk 


güç. E komutuyla hotele girebilirsi- 
niz. Adamlar size kurşun yağmuru- 
na tutmaktadır. Şimdi yapmanız ge- 
reken bir an önce D komutuyla eğil- 
mektir. N buradaki tek çıkış kapısı. 
Adamların peşinizden gelmemesi 
için LOCK DOOR komutuyla bura- 
daki kapıyı kilitleyin. "UP" ile de yu- 
karı çıkın. Aşağıdaki adamlar kapı- 
yı kırmadan, tek çıkış yeri olan pen- 
cereden kaçmalısınız. Ne yazık ki 
pencere açılmıyor. Fakat çareler tü- 
kenmez. Pencereyi BREAK WIN- 
DO ile kırın, GET GLASS ile pen- 
cereden kırılan bir cam parçasını 
alabilirsiniz. Pencereden çıkabilmek 
için E komutu vermeniz yeterli. 
Evet, işte geldik oyunumuzun sonu- 
na. Sizi bir ikinci katın penceresin- 
de bırakmak istemezdim. Burada 
CLIMB DOWN komutunu verirseniz 
çok ilginç bir cevapla karşılaşacak- 
sınız. Sakın JUMP deneyin. Çünkü 
siz bir kuş değilsiniz. Hepinize bol 
maceralı günler... 
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Sevgili Amigacılar 

Size sesleniyoruz, çünkü size ulaşmak istiyoruz, 
çünkü siz ayrıcalıklı ve seçkinsiniz, çünkü Siz 
sadece bir bilgisayar kullanıcısı değil, dünyanın en 
mükemmel mikro bilgisayarı AMIGA kullanıcısı- 
sınız. 

Bizde sizin gibi ayrıcalıklı ve elit kişiler için seçkin 
bir klüb kurduk "CLUB ELITE", 

Biz sizleri bu kulüpte toplayıp en mükemmel 
hizmeti verebileceğimize inanıyoruz. Çünkü biz 
Amigayı seviyoruz, çünkü bizim güvencemiz var, 
çünkü biz farklıyız. 

“ İşte yepyeni bir anlayış getiren CLUB ELITE'n 
sunduğu imkanlardan bazıları, 


Aydınlatıcı bilgilerin bulunduğu periyodik 
bültenler. 


Devamlı olarak program listelerinin adresinize 
ulaştırılması. 

Amiga ile ilgili çeşitli kitaplar, çeşitli programların 
ingilizce el kitapları. 

Programları videoda görerek beklemeden prog- 
ram seçimi. 

Üyeler arasında ödüllü yarışmalar. 

Her ay çeşitli hediyeler. 

Ücretsiz danışmanlık hizmeti, hem de her 
konuda! 

Kredi sistemi ile BEDAVA alışveriş imkanı 
Türkiyenin en büyük program listesindeki 1200 
den fazla program. 

Her ay 100'e yakın yeni programı seçiminize 
sunuyoruz. 

Türkiyenin neresinde olursanız olun 24 saat için- 
de isteklerinizi ulaştırıyoruz. 

İnanılmaz fiatlarımıztüm programlar için aynı. 
Üstelik üye olmak için hiç bir ödeme yapmak 
gerekmiyor. 


Adresinizi gönderin, üyelik kartınızı alın. 
Aylık bilgi bültenlerimizi gönderelim. 


CLUB ELITE 

Ihlamurdere Cad. No:149 D-4 
Beşiktaş / Istanbul 

Tel: 161 08 47 


Amacımız; Sadece 


kazanmak değil, 
Size hizmet 
vermektir. 


* UCUZ VE BOL ÇEŞİT... 


* YAZILIM VE DONANIMDA HİZMET... 
* HİÇBİR YERDE BULAMAYACAĞINIZ. PROĞRAMLAR... 


COMMODORE 64 


SOFTWARE 


* EĞİTİM PROGRAMLARI... 

» YABANCI DİL PROGRAMLARI 

* ÇEŞİTLİ İNTRO MAKER 
PROGRAMLARI 

* DEMO-MAKER (REKLAM) 
PROGRAMLARI 

* IŞIKLI KALEM PROGRAMLARI 

* DİSK VE KASET İÇİN 
YARDIMCI UTİLİTY VE COPY 


» ÇEŞİTLİ İŞ VE GRAFİK 
PROGRAMLARI... 
* MİDİ PROGRAMLARI!.. 


* PROFESYONEL İŞ 
PROGRAMLARI... 

* YARDIMCI UTİLİTY VE COPY 
PROGRAMLARI... 

* SÜPER ÇİZİM VE MÜZİK 
PROGRAM, 


LARI... 
» ASTRONOMİ PROGRAMLARI... 


* MASA ÜSTÜ YAYINCILIK... 
* IBM PROGRAMLARI... 


HARDWARE 


* KOPYALAMA KARTUŞLARI... 
* EPROM PROGRAMLAYICI... 
çi ÇEŞİTLERİ 
* EXPERT SİSTEM 

DOLPHIN - DOS PLOS 
* TÜM YARDIMCI MALZEMELER 
* COMMODORE 64 ÜRÜNLERİ. 


C-64 tamir ve bakım servisi 


* ANTİ - VIRUS KICKSTART 
* AMIGA MİDİ... 
* VE EN YENİ OYUNLAR... 


Toptan 


fiatlarımız 


3.5" DISKET 
4.500 TL. 


için ozel 


bilgi alınız 


BAĞ-KUR BLOKLARI 
MERTER-İSTANBUL 
TEL: 584 19 44 


COMPUSHOP 


BİLGİSAYAR DÜNYASINDA AYRICALIKLI OLMAK İÇİN 
TELECOMP'A UĞRAYINIZ 


ĞAMIGA 500 Cz Commodore 64 


* BİLGİSAYARLAR, DİSKET SÜRÜCÜLER, YAZICILAR 
* HER HAFTA YENİ AMİGA, C-64 VE IBM OYUNLARI 
#* TÜM SKY ÜRÜNLERİ 

* JOYSTICKLER, KARTUŞLAR 

* BOŞ DİSKET VE KASETLER 

* BAKIM, ONARIM SERVİSİ 

* TÜRKİYE'NİN HER YANINA ÖDEMELİ SİPARİŞ 

#* LÜTFEN LİSTE İSTEYİNİZ 


TELECOM BİLGİSAYAR KARANFİLK SOK. 15/3 


KIZILAY-ANKARA TEL: 117 10 97 


BİZ SİZDEN YANAYIZ 


Ç— Commodore 

* Amiga 500 proğram (disket dahil) 6500 TL. 
k Amiga proğram çekimi 2000 TL. 

x Çekim (kaset için) 500 TI.. 

x Çekim (disket için) 500 TL. / 


* Ouick Shot Joystıck 35.000 TL. 
* 3.5 ve 54 disket 

» Commodore 64 Adaptörü 

* IBM ve PC için iş proğramları Ç 


* son oyun ve gisayar g m sadekar ameline nina İris 
TÜRKİYE” YANINA LİSTE problemlerinizde bizi arayınız. İzzetpaşa Mah. Fırın Arkası 

İ çe ğer er İNDERİLİR. di , Sok. No: 5 ŞİŞLİ İSTANBUL 

— - Tel:148 9402 


YAPAY ZEKA 


Bilgisayarlar dünyayı 
ele geçirecek mi? 


Geleceğimiz tehdit 
altında mı? Kendi 


kendimize sık sık 
sorduğumuz bu 
soruların yanıtları iç 
rahatlatıcı ama bilim 
kurgu meraklılarını düş 
kırıklığına uğratabilir. 


5 Numara, Hal, Landru, Clossus 
ve bilim kurgunun başka birçok ün- 


lardır devam ediyorlar. İlk vakum 
tüplü Eniac bilgisayarları çıktığından 
beri, felaket habercileri birgün bilgi- 
sayarların dünyayı ele geçireceğini 

söyleyip duruyorlar. Yapay zekayla 
ilgili ilk deneyler yayınlandığında, ay- 
nı haberciler işte size söylememişmiy- 
dik diye ortaya dökülmüşlerdi. 

Hazır bilgisayarlar elektrikli kon- 
serve açacakları kadar zararsız hale 
gelmişken ve ortalıkta kongreye aday 
olan ya da Güney Amerika'da darbe 
yapan bilgisayarlar yokken Yapay 
Zeka kavramını ciddi ciddi inceleyip 
nereye doğru gittiğini görmenin Za- 
manıdır. 

Her ne kadar yapay zeka bugün bir 
gerçeklik halen gelmişse de, Bilgisa- 
yarların zıvanadan çıkıp dünyayı ele 
geçirmeye kalkışabileceği düşüncesi 
ne şimdi gerçekleşebilecek ne de ile- 


VE 


ride mümkün olabilecek bir düşünce- 
dir. Bu korkuya yapay zeka korku- 
su adını vermek de yanlış zaten. Bil- 
gisayardan korkanların burada sözü- 
nü ettikleri, aslında “yapay bilinç- 
tir”. Yapay bilinç bir hayal ürünü ve 
günümüz bilimini alt üst edecek bir 
takım gelişmeler olmadıkça öyle de 
kalacak 


Bugün yapay zeka iki ayrı alanda 
yoğunlaşmış durumda: Uzman Sis- 
temler ve öğrenme sistemleri. Bu iki 
konu insan zihninin iki kapasitesine 
tekabül ediyor. Öğrenmek bir data- 
base'i genişletmek, uzman düşünce 
de bu database'e doğru olarak ulaşa- 
bilmekten başka bir şey değil zaten. 


Uzman Sistemler 


İlk yapay zeka örnekleri olan uz- 
man sistemler, database'lere ulaşma 
programlarıdır. Bir uzmanın kendi 
düşünme sürecinde kullanabileceği 
kurallarıe kullanarak, çapraz indek- 
sli bir database'e ulaşmak için hazır- 
lanmıştır. Bunu en iyi bir örnekle 
gösterebiliriz. 

1988 yılında, Savunma Bakanlığı 
Küçük İşler Öncü Araştırma Erogrü- 


nin amacı, su altı seslerini tanımak- 
tı. Denizaltılarda normalde sesleri 
ayırdetmek konusunda tecrübeli bi- 
risi bulunur. Bu uzman her tür gemi, 
denizaltı, torpil ve deniz canlısının 
kaydedilmiş seslerini yüzlerce saat 


YAPAY YAŞAM 


JEFF SPİRA 


le söyleyebilirler. Millerce uzaktan 
duydukları bir Rus denizaltısının adı-” 
nı söyleyebilirler. 
Bu uzmanların, denizaltının savaş- 
tan galip çıkabilmesi için hayati öne- 
mi olduğu açıktır. Eğer o savaş sıra- 
sında herhangi bir şekilde etkisiz ha- 
le gelseydi, denizaltı adeta kör ve sa- 
ğır olurdu. Sudaki sesleri dinleyip, 
yüzlerce kaydı tarayarak benzer s€si 
bulan ve sonucu bildiren bir uzman 
sistem bunun gibi bir şey olurdu. 


yanyana 
giden iki geminin seslerini ayırdede- 
bilir. Bu tecrübeyle edinilen bir bece- 
ridir. Uzman bu farklı sesleri dinie- 
yip kafasında bir pervaneli ve iki per- 
vaneli iki gemiyi ayırmak için bilinç- 
sizce bir kural oluşturarak öğrenmiş- 
tir, 

Böyle bir uzman sistem kurmak 
için, atılacak ilk adım her tür ses 
kombinasyonunu bilgisayara büyük 
bir database ile vermek olurdü; On- 
dan sonra sonar-uzmanını çağırıp, 
sesleri ayırmakta kullandığı bilinçsiz 
kuralları anlatmasını isterdiniz. Bu 
kuralların her biri uzman sistem ta- 
rafından bilinmeyen bir ses hakkın- 
daki verileri azaltıp doğru yanıtı bul- 
mak için kullanılır. Bu uzun ve kar- 
maşık bir problemdir. İnsanların kes- 
tirmeden gitmesi mümkünken, bilgi- 
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sayar her kurala bir karşılık bulabil- 
mek için tüm database'i taramak ve 
en uygun datalara göre mümkün ol- 
duğu kadar iyi bir tahmin yapmak 
zorundadır. 

Böyle bir uzman sistemi kurmak 
için, çözülmesi gereken birçok sorun 
vardır. Örneğin, uzmanların tümü o 
benzersiz sonuçlarına nasıl vardıkla- 
rı konusunda hemfikir değildir. Baş- 
ka başka uzmanlar başka başka s0- 
nuçlara bile varmaktadır. İki uzma- 
na, yanıta nasıl ulaştıklarını sorduğu- 
muzda, aynı sonuca çok farklı yollar- 
dan ulaşabildiklerini görürsünüz. O 
zaman problem kimin kurallarının 
daha etkili olduğunda düğümlenir. 

Buna karşılık bilgisayarlar değer- 
lendirmelerini çok hızlı yapabilirler, 
bu nedenle bir genel değerlendirme 
sistemi içine birçok uzman kuralı yer- 
leştirmek mümkün olabilir. Yani tüm 
uzman görüşlerin bir konsensusunu 
alıp, en uygun görünen yanıta ulaşa- 
bilirler. 


Öğrenme Sistemleri 


Bugünlerde incelenmekte olan di- 


ğer yapay zeka modeli ise “öğrenme 
sistemleridir”. Bu sistemler kendi da- 
tabase'lerini bir insanın öğrenme sü- 
recine benzer bir şekilde oluştururlar. 
Bilgisayar deneyimlerdeki başarı ve 
başarısızlıkları takip eder ve başarı- 
ları kaydederek başarısızlıkları atar. 
Keşke insanlar o kadar akıllı olsay- 
dı. Bir yanlış yapınca öğrenilen tek 
şey nasıl yanlış yapılacağıdır. 


Yapay Zekanın Geleceği 


Yapay Zekanın şimdiki durumunu 
bir yana bırakıp, gidebileceği yer üze- 
rinde duralım biraz da. Bellek kapa- 
sitesinde görülen büyük artışlar ve iş- 
lem hızlarındaki gelişmeden sonra, 
bugün bilgisayarın zihinsel kapasite- 
si ve bilgi işleme hızı bir fareninkine 
denk hale gelmiştir. Beş on yıl kadar 
önce zihinsel kapasitelerini bir ha- 
man böceğininkine denk olduğu dü- 
şünülecek olursa, bu hiç de azımsa- 
nabilecek bir gelişme değildir. Beş on 
yıl sonra şempanzenin zihinsel kapa- 
sitesine, kimbilir bir on yıl kadar son- 
ra da insan zihnine ulaşabilirler! 

Bu makinelerin düşünmesi birgün 


mümkün olacak mı? Hayır, yalnızca 
yüklediğiniz programları çalıştıracak- 
lar ve C-64'ünüzden daha fazla bir 
düşünce kapasitesine sahip olmaya- 
caklar. Ama yapav zeka araştırma ve 
geliştirme çalışmaları şimdiki tempo- 
sunda devam edecek olursa çok ilginç 
birtakım özellikler kazanacakları mu- 
hakkak. 

Örneğin, kucağınızda taşıdığınız 
küçük bir bileisayar, yaptığınız tüm 
konuşmalara kulak misafiri olabile- 
cek. Sizinle okula gelip kimya derini 
dinlerken kimya bilgisi database'ine 
ilaveler yapabilecek. 

Bu kişisel bilgisayar, hayatınızda- 
ki her olayı, tanıdığınız her kızın te- 
lefon numarasını, her maç skorunu 
ve hatta her açık saçık fıkrayı kaydet- 
meyi ve anımsamayı başaracaktır. 
Birçok insanın kişisel bilgisayarları- 
na bundan sonra iyice bağlı ve bağım- 
lı olacağını buradan anlayabilirsiniz. 
Bu bilgisayar müzik çalabilir, sizi sa- 
bahları uyandırabilir, arabanızın al- 
dığı yolu ölçebilir, arkadaşlarınızın 
adreslerini anımsayabilir, gazeteleri 
tarayıp size Zimbabve'deki hava du- 
rumu, Orta Doğu'daki olaylar hak- 


kında bilgi verebilir; kısacası hayat- 
ta anımsadığınız ve unuttuğunuz her 
şeyi, ona verdiğiniz her elektronik ga- 
zetedeki her olayı ve yüklediğiniz her 
kitabı anımsayıp size sunabilir. 

Herkes oldukça büyük bir kütüp- 
hanede bulunan miktarda veriyi içe- 
ren küçük bir bilgisayarla ortalıkta 
dolaşabilir. Uygun yapay zeka prog- 
ramıyla donatıldığında, önerilerde 
bulunabilir, değerlendirmeler yapabi- 
lir ve öyle kısa bir zamanda öyle çok 
informasyona ulaşabilir ki insan dü- 
şüncesi neredeyse gereksiz hale gelir. 

Ama insan davranışının bir öğesi 
herzaman eksik olacaktır: risk alma 
yeteneği, bire karşı on olasılığa karşı 
şansını zorlayabilme gibi. Diğer bir 
eksiklik de yaraticılığın hiç bulunma- 
ması. Olasılık ve daha önceden giril- 
mis verilere göre yapacaktır tüm de- 
gerlendirmelerini. Olaylara yeni bir 
bakış açısı getirmesi ve yeni kavram- 
lar geliştirmesi hiçbir zaman müm- 
kün olmayacaktır. 

Ama bu yetersizliklerine karşın 
müthiş bir araç olacaktır. İnsanların 
çoğunun bir Brüksel lahanası kadar 
düşünebildiği kanısındaysanız, hiçbir 
şey anımsamalarının gerekmeyeceği 
zamanı düşünün. Uzaktan kontrol 
düğmesine basılmasının bile gerek- 
meyeceği zamanı düşünün. Bilgisayar 
onların en sevdikleri şovları anımsa- 
yacak, sevdikleri film tiplerini değer- 
lendirip o gece hangisini seyredecek- 
lerine karar verecek ve otomatik ola- 
rak kanal değiştirecek. 

Ama birçok insan için, bu zihinle- 
rini meşgul eden bir sürü gündelik ay- 
rıntıyı taşımak zahmetinden kurtul- 
mak anlamına gelecektir. Böylece zi- 
hinleri gerçekten yaratıcı çalışma için 
serbest kalacaktır. 

Böyle bir sistemde en korkulacak 
unsur yanlış verilerdir. Basın o an 
mevcut olan verilere göre yazar, ama 
yeni bilgiler geldikçe bu veriler hızla 
değişir. Örneğin bilgisayarınızdan 
son gelen haberlere göre Watergate 
skandalının bir diğerlendirmesini 
yapmasını isterseniz, kısa devre yap- 
ması işten bile değildir. 

Bilgisayarın verilerinin şöyle oldu- 
ğunu düşünelim: ““Okulda iyi notlar 
almazsanız çöpçü olursunuz”' ya da 
“ayakkabılarınızı giymeden dışarı çı- 
karsanız üşütürsünüz”” gibi genel 
doğru ya da doğru kabul edilen söz- 
ler vardır. Ya bunlara dayanarak bir 
database oluşturmaya kalkışırsak? 

Bu tür bilgiler, çelişkili düşünceler 
bilgisayarın şizofrenik belirtiler gös- 
termesine yol açabilir. 


Yapay Yaşam 


Yapay Zeka araştırmaları bazı 
programcıların daha da karmaşık bir 
konuya el atmasıyla devam edecek gi- 
bi görünüyor. Yapay yaşam konusu 
henüz çok yeni ve onu kurcalamak 
e yeni yöntemler ve programlama 

teknikleri geliştiriliyor. İlk Yapay Ya- 
şam konferansı 1988 yılında Los Ala- 
mos kentinde toplandı. Bu iş için 
atom bombasının geliştirildiği yerin 
seçilmiş olması da tarihin bir cilvesi. 

Yapay yaşamın ne olduğunu doğ- 
ru dürüst bilen yok ama bu konuda 
çalışmalar yapanlar konuyu geliştir- 
dikçe bir yandan da tanımlıyorlar. 
Biyologların yaşamı tanımlamak için 
kullandıkları ölçütlere bakılarak 
-üreme yeteneği, çevreye adapte ola- 
bilme ve büyüme- bazı bilgisayar 
kodları yaşam olarak kabul edilebi- 
liyor. 

Yaşamın özüne, DNA molekülüne 
incek olursak, DNA molekülü bir 
parça sayısal (digital) informasyon- 
dan başka nedir ki? Onunla bilgisa- 
yar kodu arasındaki tek fark DNA 
““bit”inde iki değil (yeni açık, kapa- 
1) dört durum olmasıdır. Yoksa sis- 
tem fonksiyon olarak aynıdır. 

Yapay yaşam peşindekiler yaşayan 
bir elektronik organizma yaratmaya 
çalışıyorlar. Ama yeniden vurgula- 
malıyım ki bu yapay bilinç değil, ya- 
pay yaşam olacaktır. Bu organizma 


üreyebilecek, çevreye uyum sağlaya- 
bilecek, büyüyecek, hareket edebile- 


ağla geld ek gi 


ir amipin ikiye bölünerek çoğal- 
ması gibi basit replikasyonlar bilgi- 
sayar programları tarafından düzenli 
olarak yapılıyor olmakla birlikte, bir 
üniversite iki ayrı koddaki iki ayrı bil- 
gisayarın çiftleştirilmesi, yeni bir 
programdan da parçalar alarak, iki- 
sinde de öğeler almış yeni bir prog- 
ram oluşturulması deneyi de planla- 
nıyor. Bir evrimsel gelişmenin müm- 
kün olabilmesi için sisteme belli bir 
rastgelelik (randomness)de eklenmiş 
durumda. Yeni doğan çocukların ço- 
ğalma yeteneğinin olup olmadığı, an- 
ne ve babanın kodlarının hangi öğe- 
lerinin bulunduğuna bağlı olacaktır. 

Tüm bu koşullar bilgisayarda oluş- 
turulduktan sonra, sistemin 10.000, 
100.000, 1.000.000, 10.000.000 nesil 
boyunca çalışması beklenecektir. Bu- 
nun sonunda ne olacaktır? Ne yara- 
tabiliriz? Bu soruların yanıtlarını he- 
nüz bilmiyor, ama Yapay Yaşamla il- 
gilenenler bu sorunun yanıtını merak- 
la bekliyor. 

Yapay yaşam konusundaki araştır- 
maların ne getireceği konusunda spe- 
külasyon yapmak için henüz çok er- 
ken. Hepiniz bekleyip göreceğiz. 
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alance of Power nasıl bir 
oyun derseniz size gayet şu 
cevabı verebilirim: Amiga ve 
Atari-ST için yapılmış gelmiş 
geçmiş en iyi strateji oyunu. 
Gerçekçilik faktörü mükemr- 
mel. Ayrıca başka hiçbir prog- 
ramda bulunmayan bir özelli- 
ğe sahip Bu program oynaya- 
rak nasıl oynaması gerektiğini 
öğreniyor. Eğer böyle bir ola- 
yın mümkün olamayacağını, 
öyle olsa bilmem ne olacağı- 
ni ileri sürmek isterseniz size tek 
bir cevabım: Kendi gözleriniz- 
ls görün ve ikna olun. 
Balance of Power güç den- 
gesi demektir. Bu programda 
Dünya'daki en mühim güç 
dengesini korumaya çalışarak 
uluslararası platformda politik 
presti| kazanmaya çalışıyorsu- 
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nuz. Yani sözün kısası Amerika 
Birleşik Devletleri Başkanı veya 
Sovyetler Birliği Parti Genel 
Sekreteri oluyorsunuz. Ve em- 
rinizdeki süper gücün tüm im- 
kânları size çalışmaya başlı- 
yor, para, ordu, CIA ve KGB gi- 
bi. 

Oyunun yaratıcısı Chris 
Crawford ise oyunun amacını 
daha farklı açıklamış. Amaç 
oyunu uzun süre oynayıp ger- 
çek hayatla karşılaştırdıktan 
sonra oyunun eksik taraflarını 
bulmak. İşte o zaman diyor 
Chris Crawford, o zaman oyun 
amacına ulaşmıştır. artık siz 
Dünya'da işlerin nasıl yürüdü- 
ğü konusunda, Jeopolitika 
(geopolitics) konusunda bir- 
çok gerçeği biliyorsunuz de- 
mektir. Bu ise size Dünya'daki 


olayların iç yüzünü görme ola- 
nağı sağlar. (Mesela Dünya 
daki hayatın aslında Nijerya 
ya 20 milyon dolarlık bir yar- 
dım yapılıp yapılmaması gibi 
basit bir problem yüzünden 
her an sona erebileceği ger- 
çeğini anlarsınız.) 

Balance of Power tamamen 
düşünceye dayalı bir simulas- 
yon. Tüm Dünya'da meydana 
gelen olayları inceledikten 
sonra Dünya ülkeleri için plan- 
larınızı hazırlıyorsunuz. Bu ara- 
da rakibinizin yaptıklarını da 
inceleyerek önlem almaya 
çalışıyor veya riski göze alarak 
hemen bu konuda bir soru s0- 
rarak itiraz ediyorsunuz. Ve 
böylece bir kriz başlıyor. Bir kriz 
bir kere başladı mı tartışmalar 
ancak üç şekilde biter. Ya karşı 
çıkan (krizi başlatan) taraf ağır 
basar diğeri çekilir, ya da karşı 
çıkan taraf vazgeçer. Bu iki du- 
rumda da olayın önemine gö- 
re vazgeçen taraf presti| pua- 
nı kaybeder ve diğer taraf ay- 
ni sayıda puan kazanır. Peki ya 
üçüncü sonuç ne olur? Üçün- 
cü sonuç gerçekleştiğinde her 
iki taraf da eksi sonsuz puan- 
la oyunu kaybetmiş olur. Tah- 
min ettiğiniz gibi bu 3. Dünya 
Savaşı'nın başlangıcıdır. 

Aslında uluslararası plat- 
formda prestij kazanmak için 
yukardakinden başka birçok 
tehlikesiz yol vardır. Bu yolları 
ilerde teker teker göreceğiz, 


ancak başlangıçta şu pren- 
siplere göre hareket etmeliyiz: 
Dost hükümetleri koru ve güç- 
lendir, düşman hükümetleri 
yıpratmak için rakibi fazla kız- 
dırmayacak her yolu dene ve 
son olarak gizli tehditlerle hü- 
kümetlerin korku üzerine sana 
bağlanmalarını ya da bağlı- 
lıklarını daha yükseltmelerini 
sağla. Buna göre davranma: 
yı kendimize amaç edinelim. 

Oyuna başlarken önce 
oyun derecesini belirliyoruz: 

Beginner: Eğer ilk kez BOP 
oynuyorsanız veya yeterince 
tecrübeli sayılmazsanız çok 
basit seçeneklere sahip oldu- 
ğunuz bu derecede oynama- 
lısınız. 

Intermediate: Eğer ilk dere- 
cedeki emirlerle yeterince et- 
kili olabiliyorsanız biraz daha 
karışık bir alanda çalışmak si- 
zi bekliyor. 

Expert: Intermediate dere- 
cesinde de ustalaştıysanız tüm 
gücünüzü kullanabileceğiniz 
gerçek BOP oyununa başlaya- 
bilirsiniz. 

Multipolar: Expert derecesi 
oldukça gelişmiştir ve BOP'un 
tüm özelliklerini taşımaktadır 
ama BOP 1990'da eklenen bu 
seçenek olaya daha gerçek- 
çi bir atmosfer getirdi. İlk BOP 
versiyonunda Dünya'da iki 
güç vardır: Biz ve onlar (USA- 


USSR kadar güçleri olmasa da 
Jeopolitik olaylara başka dev- 
letler de etki ederler. Asker yol- 
larlar, para yollarlar, ekonomik 
ambargo uygularlar veya dip- 
lomatik baskı yaparlar. Tabii 
bunlar USA veya USSR kadar 
etkili olamaz ama gene de bir 


rol oynarlar. İşte bu nedenle 
bu dereceye multipolar, yani 
çok kutuplu denir. Tıpkı ger- 
çekte olduğu gibi. 

Derecenizi belirledikten son- 
ra tarafınızı seçiyor ve bilgiso- 
yara karşı veya bir insana kar- 
şı oynayacağınıza karar veri- 
yorsunuz. 

Oyun sırasında ekranda si- 
yasi bir Dünya haritası göre- 
ceksiniz. Bu haritada uluslar- 
arası platformda hemen he- 
men aynı görüşe sahip ve faz- 
la önemi bulunmayan devlet- 
ler birleştirilmiştir. Bunun sebe- 
bi Afrika'da birçok irili ufaklı 
devletin bulunmasıdır. Ayrıca 
Ortadoğu ve Orta Amerika 
haritada çok az bir yer kaplar 
dığı halde farklı görüşlere sa- 
hip devletleri barındırdığı için 
özellikle büyütülerek gösteri!- 
miştir. Örneğin İsrail çok küçük 
bir devlettir ama çok önemli 
bir yeri vardır. Bununla bera- 
ber Cibuti ve İsrall hemen he- 
men aynı büyüklükte oldukla- 
rı halde Cibuti haritada göste- 
rilmemiştir. Çünkü Cibuti Dün- 


“In Sovret Union. 


Sartet Dier disşamder vilitarş 
isers in support af Tadim 
Yaşam) 1 


ya'da İsrail kadar önemli de- 
ğildir. Hatta bu yazıyı okuyan- 
ların kaçının Cibuti'nin yerini 
doğru olarak bildiğini bilmek 
ilginç olurdu. Oysa bu yazıyı 
okuyan herkes İsrail nerdedir 
gayet iyi bilir. 

Oyunda bu haritadaki dev- 
letleri ve pull-down (kayar me- 
nüler) menüleri kullanıyoruz. İlk 
menümüzde skor, oyunu kay- 
detme vb. gibi fazla açıklama 
gerektirmeyen seçenekler var. 
Diğer menüler ve seçenekle- 


riyse şöyle: 

Countries (ülkeler) 

1- Spheres of Infiuence (Etki 
alanları): Bunlar süper güçle- 
rin etkili oldukları bölgelerdir. 
Örneğin Doğu Avrupa USSR et- 
ki alanında ve Latin Amerika: 
nın çoğu USA etki alanındadır. 
Baz: yerlerde ise her iki taraf 
da fazla etkili değildirler. 

2- Major Evenis (başlıca 
olaylar): Bir ülkenin Dünya'da- 
ki yerine etki eden başlıca 
olaylar şunlardır: 

A- Revolution (ihtilal): Bu hü- 
kümetin güç kullanılarak dev- 
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rilmesi demektir. Genellikle bir 
ülkede ihtilal olunca zıt görüş- 
lü bir hükümet başa geçer 
ama bu her zaman böyle ol- 
mak zorunda değildir. Örne- 
ğin Doğu Bloku'nda ne olursa 
olsun hükümet görüşü değiş- 
mez. Sanırım güncel olayların 
verdiği heyecanla buna itiraz 
edeceksiniz. Ama sözkonusu 
ülkelerin hâlâ Varşova Paktı 
üyesi ülkeler olmaları bu dev- 
letlerin aslında pek fazla de- 
ğişmediklerini gösteren çok 
kuvvetli bir gerçektir. Eğer hâ- 
lâ karşı görüşteyseniz bunun 
sadece BOP 1990 oyununda 
böyle olduğunu varsayın. Eğer 
ihtilal sonucu düşman bir hü- 
kümet devrildiyse rakibiniz pu- 
an kaybeder sizse puan kaza- 
nırsınız. 

B- Coup D'ttat (hükümet dev- 
rilmesi): Bu Fransızca asıllı bir 
kelimedir. İhtilalden farkı hükü- 
metin ekonomik sıkıntılar sonu- 
cu devrilmesidir. 

C- Finlandization (Türkçe kar- 
şılığı yok): Hükümet görüşünün 
değişmesinin bir başka türü- 
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dür. Bu kelime Finlandiya'nın 
savaş tecrübesi sonucu ortaya 
çıkmıştır ll. Dünya Savaşı bitti- 
ğinde Finlandiya Nazi Alman- 
ya'sının bir müttefikiydi. Ama 
Sovyetler Avrupa'daki "daha 
büyük balığın” peşinde olduk- 
larından Finlandiya işgal edil- 
medi. Ve hiçbir batılı kuvvet 
bir Nazi müttefikine arka çık- 
madı. Sonunda Finlandiya 
diplomatik olarak izole olmuş- 
tu. Daha sonra Sovyetler bura- 
yı İşgale etmeye gerek görme- 
diler. Çünkü Finlandiya'nın hiç 
dostu yoktu ve çok güçlü bir 
düşmanın gölgesindeydi. Ve 
kendisini düşmanına sevdir- 
mek için onun istediği gibi 
davranmaya başladı. Finlan- 
diya aslında tarafsız bir ülke ol- 
duğu halde çok kuvwvetli Sov- 
yet Rusya etkisi altındadır. İşte 
bir hükümetin bir süper güç- 
ten korkup onun görüşünü be- 
nimsemesine Finlandization 
denir. Bu durumda görüşü be- 
nimsenen süper güç puan ka- 
zanır. 

3- Prestige Value (prestij de- 


ğeri): Dünyada her ülkenin 
prestiji farklıdır ve bu değer bir 
sayıyla ifade edilir. Örneğin 
Türkiye'nin prestiji 4112'dir. Bu 
çok prestijlden biraz azdır ya- 
ni Türkiye uluslararası platform- 
da 2. grup devletler arasında 
yer almaktadır. O ülkeyle ara- 
nızdaki ilişkilerinize göre o ül- 
kenin sahip olduğu prestij pu- 
anının belirli bir yüzdesi sizin 
hanenize yazılır. Örneğin Tür- 
kiye USA ile dost ilişkiler içinde 
olan bir devlettir. Ve USA'nın 
Türkiye üzerindeki prestij de- 
ğeri 52'dir. Ama USSR ve Türki- 
ye arasında ilişkiler soğuktur. 
Bu nedenle USSR'nin Türkiye 
üzerindeki prestiji -43'tür. İran 
her iki süper güce de düş- 
mandır ve her iki süper gücün 
de İran üstünde prestiji nega- 
tiftir. 

4- Insurgency (asilik): Bir 
memlekette rejime düşman ki- 
şiler beslenirse bunlar terörist 
olurlar. Teröristler beslenirse 
gerilla olurlar. Gerillalar da 
beslenirse asi olurlar ve asiler 
beslenirse hükümeti devirip ih- 
tilal yaparlar. Bir devlette iç ka- 
rışıklık terörizmle başlar ve en- 
gellenemezse İç savaşa dö- 
nüşür. Terörizm dost hükümet- 
ler için çok tehlikelidir. Böyle 
hükümetlere askeri ve ekono- 
mik yardım yapmak gerekir. 
Ancak düşman hükümetleri 
sarsmak için o ülkedeki terö- 
ristleri beslemelisiniz. 

5- Coup D'Etat: Bu o ülkede 
hükümetin devrilme olasılığını 
bildirir. Hükümetin devrilme- 
mesi için ekonomik yardıma 
ihtiyacı vardır. 

6- Finland - USA 

Finland - USSR: Bu iki seçe- 
nek ile ülkelerin USA veya USSR 


görüşünü benimsemelerinin 
olasılığını belirtir. 

7- Countries at War (savaş 
halindeki ülkeler) 

Relations (İlişkiler): Ekranda- 
ki bir devletin üzerine pointer'ı 
götürüp mouse sol tuşuna 
bastıktan sonra o devletin iliş- 
kileriyle ilgili bilgileri bu puli- 
down menüden inceleyebili- 
Tiz. 

1- Diplomatic Relationships 
(diplomatik ilişkiler): Seçtiğimiz 
devletin diğer devletlerle ilişki- 
lerini görebiliriz. 

2- Military Aid (askeri yar- 
dım): Relations menüsünün so- 
nunda “Going in” (giren) ve 
“Going out” (çıkan) ad altında 
ayrı bir menü vardır. Eğer gire- 
ni seçtiyseniz askeri yardım s6- 
çeneği ile o devlete yapılan 
askeri yardımı öğrenirsiniz. Yok 
eğer çıkanı seçtiyseniz askeri 
yardım seçeneğiyle o devletin 
yaptığı askeri yardımı görürsü- 
NÜZ. 

3- Aid to Insurgenis (asilere 
yardım): Burada da giren ve- 
ya çıkanı seçmenize göre O 
memleketteki asilere yapılan 
yardımı ya da o memleketin 
başka ülkelerdeki asilere yap- 
tığı yardımı görüyorsunuz. 

4- Interventions for Govern- 
ment (hükümete müdahale): 
O devletin hükümetine yardım 
için gönderilen veya o devle- 
tin başka hükümetlere yardım 
için yolladığı askeri personel 
sayısını öğrenebilirsiniz. 

5- Interventions for Rebels 
(asilere müdahale): BOP 
1990'da bir ülkeye savaş aç- 
mak yerine daha nazik bir ifa- 
de kullanılmaktadır. Aslında 
bu ifade Dünya devletleri tara- 
fından benimsenmiştir ve an- 


Iamı düpedüz savaş açmaktır. 
Oysa bunun yerine asilere mü- 
dahale etmek ifadesi kullanı- 
lır. Burada o devletteki asilere 
katılmak üzere yollanan veya 
o devletin başka ülkelerdeki 
asilere katılmak üzere yolladı- 
ğı askeri personel miktarını gö- 
rebilirsiniz. 

6- Economic Aid (ekonomik 
yardım): Buradan o memleke- 
te giren veya o memleketten 
giden ekonomik yardım mikta- 
rını anlarız. 

7- Destabilization (sağlamlı- 
ğı bozma): Bu memlekette 
eğer CIA veya KGB hükümete 
karşı faaliyetlerde bulunuyorsa 
bu faaliyetlerin derecesini an- 
layabiliriz. 

8- Treaties (antlaşmalar): Bu 
seçenekle o memleketin ant- 
laşmalarını öğreniyoruz. Örne- 
ğin Türkiye'nin USA ve USSR ani- 
laşmalarına bakacak olursak 
Türkiye ve USA'nın konvansiyo- 
nel savunma antlaşması İmzo- 
Ilamış olduklarını görürüz. Oy- 
sa Türkiye ve USSR arasındaki 
ilişkiler sadece diplomatik İliş- 


me (Countries (o Relations oo Make Policies 


Events 


Briefi 


kilerden ibarettir. 

9- Diplomatik Pressure (dip- 
lomatik baskı): Sözkonusu olan 
memlekete uygulanan diplo- 
matik baskı derecesini göste- 
rir. Kınama gibi çok basit ve bir 
şey ifade etmeyen bir derece- 
den başlayan diplomatik bas- 
kılar içinde bir donanma har- 
rekâtının da bulunduğu diplo- 
matic offensive yani diploma- 
tik saldırıya kadar varabilir. Bu- 
nun en güzel örneği USA'nın te- 
rörist aktiviteleri destekleyen 
Libya'yı bombalamasıdır. 

10- Trade Policy (ticaret poli- 
tikası): Bu memlekete karşı sü- 
per güçler tarafından uygula- 
nan ticaret politikasını gösterir. 
Yardım edici, kayırıcı ticaret 
politikasından ambargoya ka- 
dar çeşitli durumlar mümkünr- 
dür. 

14- At War With (ile savaş ha- 
linde): O memleketin kiminle 
savaş halinde olduğunu görü- 
rüz. 

Balance of Power 1990'ın 
açıklamasına gelecek ay de- 


vam edeceğiz. 
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I- KAFA AYAR PROGRAMI o 12- 3D SCRAMBLE 
2- POWER DRİFT 13- GO-KART SIMULATOR 
14- FOOTBALLER OF THE 


YEAR 
15- PRO. TENNİS 
SIMULA 


TOR 
7- EYE OF HORUS 16- POSTMAN PAT2 
17- FREDDY HARDEST 2 


x MULTI —ICEM V 
* FINAL CARDRIDÇE 
x ICE — MACHINE II 
x SIMON'S BASIC CARDRIDGE 
x SES DIGITIZER 

x MODEM 

» EXPERT CARDRIDGE 


YARDIMCI MALZEME 


Commodore 64 Eğitim Programları 

(ilk, orta, lise ve üniversite hazırlık) 
Commodore 16 Oyunları 

Amiga İş, Oyun, Çizim, Müzik Programları 
Commodore 64 ve Amiga için koruyucu örtüler 
Kafa temizleme disketleri 

Disket kutuları, Yazıcı şeritler, Sürekli form, 


ATARİ AMSTRAD MSX, 
SİNCLAİR PROGRAMLARI 


DAİMA 
LİDER.. 


OSAM BİLGİSAYAR LTD. ŞTİ. 
Ebuzziya Cad. Sakızlıyalı Sok. No: 4/B 
34710 Bakırköy/İSTANBUL Tel: 583 72 46 
Ebuzziya Cad. Sakızyalı Sok. No: 3 

34710 Bakırköy/İSTANBUL Tel: 542 72 75 


SAYI: 1s , İlkel Gine Yenilmez Savasçısı üz 


y VE 


Yeni Maceralar Dizisi 


MASA ÜSTÜ 


YAYINCILIK 


içeriğin 


re son zamanlarda bir göz attı- 

iz mı? Okuduğunuzu biliyoruz, ama 

ona baktınız mı? Sayfa düzeni ve ta- 

sarımı okurları çekiyor mu, yoksa iti- 
ci mi geliyor? 

Masa üstü yayıncılık programları 
sayesinde, C-64 ya da 128 kullana- 
rak, kullanarak, eskisinden çok da- 
ha kısa bir zamanda birkaç sayfalık 


TASARIM 


te Basit olsun. 


t Gazetenizin adı ve adının yazı 
karakteri kolay seçilebilir. 


t# Tüm ilgi çekici numaraları tek 
bir sayfa yığmaktan kaçının. O za- 
man gereğinden fazla tasarım ögesi 
biribirlerine girecektir. 


Ç ıkardığınız gazete ya da broşü- 
n 


t Gazetenizin logosu çok önemli- 
dir. Onun için seçiminde çok özenli 
davranın. 


t Gazetenin önceden bir müsvet- 
te kopyasını hazırlamak yararlı olur. 
Görsel etkisini bu sayede önceden an- 
layabilirsiniz. 

t Sevdiğiniz gazete ve yayın for- 
matlarından bir dosya oluşturun. Be- 
gendiklerinizi gerektiğinde kendi ge- 
reksinimlerinize göre adepte edebilir- 
siniz. 


3 Sayfada metinle başlık ve desen- 
lerin oranı dengeli olmalıdır. 


£ Metniniz çok kalabalık olmasın. 
Okurların bilginin nasıl sunulduğuna 
bakmadıkları düşüncesi çok yanlıştır. 
Örneğin uzun satırlar yorucu olabi- 
lir, çünkü göz sol marjine dönerken 
bir satırı yeniden okuyabilir ya da at- 
layabilir. 

tr İçinde hiçbir başlık ya da resi- 
min olmadığı tamamıyla yazıyla do- 


lu sayfalar genellikle okurlar tarafın- 
dan atlanır. 


t Her sayfa en azından iki ya da 


C-64 ya da 128 ile yayınlanan bir gazete iyi 

nısıra İyi bir görünüşe de sahip 
olmalıdır. İşte size daha kolay okunmasını ve 

daha güzel görünmesini sağlayacak bazı ipuçları 


bir gazete ya da bülten çıkarmak 
mümkün olabiliyor. Ama masa üstü 
yayıncılarının yayıncılık deneyimi sı- 
nırlı olduğu için, yeni araçların kul- 
lanılması her zaman iyi bir sayfa dü- 
zeni bulunacağı anlamına gelmemek- 
tedir. 

Böyle bir gazete ya da yayının edi- 
törüyseniz, okurlarınızın yazdığınız 
her sözcüğü yutmak için hazır bek- 


İPUÇLARI 


üç sütun olmalıdır. Okumayı kolay- 
laştırır. Bazı tasarımcılar, bir satırda 
45 karakterden fazlasına yer verilme- 
mesi gerektiği de savunuyorlar. 


t” Elinizde çok fazla font olabilir, 
ama hepsini birden kullanmaya kal- 
kışmayın. Her şeyden önce yazıcınız- 
da okunaklı olabilecek bir tanesini se- 
çin. 

t# Küçük puntolar kullanarak bir 
sayfada daha çok sözcük sığdırmanız 
mümkün olabilir, ama normalde bir 
yazıda kullanılan en küçük punto 9 
puntodur. 


1 Yazınızda serif karakter kulla- 
nın. Sans serif başlıklarda iyi gidebi- 
lir, ama yazıya uygun değildir. 


lediğini düşünebilirsiniz. Ama insan- 
ların yazıların sayfada nasıl durduğu- 
na baktığını da unutmayın. Tasarım 
ve biçimin içerik kadar önemli oldu- 
ğunu akıldan çıkarmamalısınız. 

İyi sayfa düzeni hazırlamayı öğren- 
mek zaman alabilir, ama bir dizi ku- 
ral ve ipucu bu konuda size yardım- 
cı olabilir. Aşağıda bunlardan önem- 
lilerinin bir listesini veriyoruz. 


5 Sayfada boş alanlar bırakmak- 
tan çekinmeyin, yanında olduklarr 
yazının daha iyi vurgulanmasını sağ- 
layabilirler. 

t Yazılara başlık ve grafikler kul- 
lanarak çeşni katmaya çalışın. Ama 
grafik kullanımında simetrik bir gö- 
rünüşten kaçınır. 

£” Okuru dinlendirmek için alt baş- 
lıkları kullanın. 

t Tek bir sayfada çok fazla font 
ve karakter kullanmayın. Bu yazını- 
zın aceleye çiziktirilmiş bir tehdit 
mektubu gibi görünmesine yol açabi- 
lir. 

t Renk yayınınıza çeşni katabile- 
cek önemli bir tasarım ögesidir, ama 
çok pahalıya gelebilir. Onun yerine 
gölge ve tonlamayı deneyebilirsiniz. 


t7 Okurlar bir yazının nerede baş- 


BİR SAYFAYA DAHA FAZLA YAZI 
SIĞDIRMANIN YOLLARI 


0 Resimleri küçültün. Etrafında boşluk bulunan küçük bir resim, 
kalabalık bir sayfadaki büyük bir resimden daha etkilidir. 


0 Daha az yer kaplayan karakterleri deneyin. 


O Altbaşlıklarda küçük karakterler kullanın, ama buna karşılık ya- 
zıyla aynı küçüklüğe indirseniz bile bold yapabilirsiniz. 


0 Satır uzunluğunuzu yarım pika kadar artırmaya çalışın. Ama mar- 
jinleri tamamıyla yazıya feda etmeyin. 


0 Sayfanın alt marjinini küçültmeye çalışın. 


GAZETE YAZARLARI İÇİN 9 İPUCU 


e gelme ya ee iş 
de sahip olmalıdır. size bu konuda ipuçları 

O Basit ve açık olmalı. 

O Kısa olmalı. Bilgiler net ve doğrudan verilmeli. Yoğun olmalı. 
O Kısa cümleler kullanın 

U Pasiften çok aktif cümleler kullanın. 

O Güçlü isim ve fiiller kullanın. yy ye 
lendirir. Çok fazla sıfatın okuru yavaşlatabileceğini de unutmayın. 
arak slim Gk oaytanla sula 


O İlk paragrafın, okuru sarsacak cinsten olmasına dikkat edin. Vur- 
ağnsı sadakfanml ie << akal 


O Bir başlık okuru yazının ne ile ilgili olduğunu anlatabilmeli. 


O Başlığı yazıyı bitirdikten sonra yazın. 
O Tashihleri sizin dışınızda biri yapsın. 


GAZETE YAYINLANIRKEN 
KENDİNİZE SORMANIZ GEREKEN SORULAR 


1. Her şeyi yapmam gerekir mi? 
Editörlerin her şeyi kendilerinin yazması gerekmez. Ayrıca ga- 
zetelerin dağıtımı gibi işlerle ilgilenecek birilerinin de bulunma- 


sı gerekir. 


2. Üç sayfa daha nasıl doldururum? 
Yazıları yerinize göre ısmarlayın ya da yazın. Doldurma ama- 
zıyla yazılmış şişirme yazılardan da kaçının. 


3. Bu dosyayı neden yükleyemiyorum? 
Katkıda bulunanların sizin sizin kelime işlemciniz ve masaüstü 
yayın programınıza uygun formatta materyal getirmesini sağla- 


yın. 


4. Tatile çıkarken ne yapmalıyım? 
En azından bir kişiyi, siz yokken sizin işlerinizi yapabilecek şe- 


kilde yetiştirin. 


GAZE:ENİZ 


BiR tehDit 
MektuBu giBİ 
GöRünMesin 


layıp nerede bittiğini tahmin etmek 
zorunda kalmamalıdar. Bu nedenle 
yazıları belirgin bir şekilde yerleştirin. 


ti Fotoğraf ve desenlerin ilgili ol- 


dukları yazının yakınına yerleştirilmiş 
olmasına özen gösterin. 


t Desenleri işlevsel kullanın. Bir 
yere sırf resim olsun diye resim koy- 
mayın. 


t# Birbiriyle ilgisi olmayan yazıla- 
rı ayırmak için ince çizgiler kullana- 
bilirsiniz. 

t Kutu ve çizgileri kullanmakta 
aşırıya kaçmayın. 


t# Bir sayfadaki tüm alanları yazı 
ve şekillerle doldurmaya kendinizi 20- 
runlu hissetmeyin. 


t# Bir noktadan sonra iki boşluk 
bırakmayın. Bu iş mektuplarında uy- 
gun olabilir ama bir gazetede yer is- 
rafıdır. 


t Başlıkların yanyana gelmesini 
önleyin. Birbirlerine karışabilirler. 


et Bir sayfada bir ağırlık merkezi 
oluşturun. Okurların gözleri nasıl ol- 
sa bunu yapacaktır. Okurun dikka- 
tini yazıya bir başlık ya da desenle çe- 
kin. 


t Fotoğraf ve grafik ürünlerine 
dikkat edin. Tüm resimler gözü bir 
ya da diğer yöne kaydırır. Okurun sa- 
ğına doğru bakan birinin fotoğrafı, 
okurun gözünün sağa kaymasına ne- 
den olacaktır. Bu fotoğraf gazetenin 
sağ kenarına yakın yerleştirilmişse, 
okurun gözü sayfa dışına kayacaktır. 
Sağa dönük bir resmi sayfanın sol ta- 
rafına yerleştirin. Yazının soluna yer- 
leştirirseniz, okurun dikkatini yazıya 
çekmiş olursunuz. 


t Her şeyin tashihini hem kendi- 

niz yapın, hem de bir başkasına yap- 

tırın. 

t Tasarım aynı incelik gibi görün- 

düğü zaman kaybolur. Okurlar bil- 

giyi farketmeliler, veriliş stilini değil. 
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ARADIĞINIZ 


dünEsnonN . 


ÜSTELİK 
UYGUN FİATLARLA 


Teypten Teybe kopya 
almakta kesin çözüm 


ŞİRKETİMİZDEN HER TÜRLÜ IBM PC, C64, AMIGA Diskten teybe, Teypten i >. RESET BUTTON 

PROGRAMLARINI TEMİN EDEBİLİRSİNİZ. disk'e isimli kopya ” 45000-TL. * Le 

GARANTİLİ BİLGİSAYAR VE YAN ÜRÜNLERİ TAMİR imkanı extra disk ve KAFA AYAR LE 

SERVİSİMİZ VARDIR. kullanım komutları 12.000» TL. * K.DM. 
000 TL. # K.DV. 


—— 


*. 
siz deki. | İÖ 11. DISKMATE 11 : 27.000 TL. 

1- AMIGÂ ELKTRONIK BOUTER : ——————- 65.000 TL. ğ 12- FASTLOAD MODUL : 27.000 TL. 
2- AMIGA TRACK DISPLAY 12 50.000 TL. — 13. SYSTEM TURBO: 75.000 TL. 
3-64 EMULLATOR İl 1mm 60.000 TL. ğ 14- MODUL KART : 19.000 TL. 
4- FREEZE MACHİNE 1-2 50.000 TL. — 15- EPROM PROGRAMLAYICI :m————————— 130.000 TL. 
5- DOUBLE KARTUS ie 50.000 TL. ğ 16- IC TESTER TTL : 130.000 TL. 
6- FINAL KARTUS 1 imama 40.000 TL. 17- SES DIGITIZER : 27.000 TL. 
7- ICE MACHİNE 1 inn 40.000 TL. 18- 802 GROM Il : 30.000 TL. 
8- EXPERT KARTUS 3.20 ime 70.000 TL. 19- ANTEN KABLOSU : 8.500 TL. 
45.000 TL. 


9- DESTEK 64 DİSK imame 27.000 TL. 20- ADAPTOR : 


2237 NOLU HESAP İSTANBUL ADINA YAPTIĞINIZ Vi BİLGİSAYAR VE TEKNOLOJİ TİCARET 

ol N KOPYASINI BIZ YOLLADIĞINIZ TAKDIRDE ————— A 
ARİŞİNİZ EN KISA SUREDE ADRESİNİZE ULAŞTIRILIR EBUZZİYA CADDESİ, MARMARA 
ÇARŞISI KAT 1 No:105/106. BAKIRKOY/STANBUL ( T€l: 583 1490 


Sekiz yıl, altı cilt, yetmiş üç sayı... Otomobil ve sporları 
ye, ülkemizin ilk ve en en m olan Ralli 


'nın bugün ulaştığı noktay rakamlar... 
beş il ağırlıklı bayii erer bin tiraj, seçkin 
abone kitlesi derginin diğer güç Bugün, 


göstergeleri. 
gerek kağıt ve baskı, gerekse içerik konusunda sergilediği 
kalite unsuru, her geçen gün, Ralli Dünyası tutkunları 


gerçekleşti 
yüzyılın harikası olarak tanımlanan 
sporlara karşı bir ilgi duyuyorsanız; gerek mekanik, 
gerekse sportif konularda, dünyadan ve yurdumuzdan en 
aktüel, detaylı ve 'gerçek' haberleri okumak, gelişmeleri 
izlemek istiyorsanız; fotoğrafları, yorumları, yarış kritikleri 
ile Ralli Dünyası tutkusunu yaşa mak istiyorsanız; 

yapacağınız “ basiti... 


Ralli Dünyası'nın, halen XV, 
tamamlanmış altı cildi 
bulunmaktadır. Bunlardan 

1983 ve 1984 yılına ait 

olanlar; 6.000'er, 1985 yılı 

cildi; 8.000, 1986 yılı cildi; 
10.000, 1987; 20.000 ve 

1988 yılına ait alanı ise; 

25.000 liradan satılmaktadır. —e 
Arzu edilen ciltler İstanbul — 
içinde bildirilen adreslere 


Birtutku... 


Hemen, en yakın gazete bayinizden bir Ralli Dünyası 
isteyin. İnceleyin. Karşılaştırın. Ondan sonra karar verin. 
Sürekli okurlarımız arasına sizin de katılacağınıza eminiz. 
İşte o zaman da, çevirin 346 60 66 numaralı 
telefonumuzu. Abone servisimizden bir arkadaşımızın, 
“ardesinizde”" kaydınızı yapmanızı isteyin. Böylece, Ralli 
Dünyası'nın, altı yıldır eksilmeyen, ama hep artan 
aboneleri arasına siz de katılmış olacaksınız. ' besi ve 
“yarın"'ın yanısıra, “'dün”ü de isterseniz, yine ayn 

Ke slk eyy 
belirtin. Adresinize en kısa zamanda teslim edilecektir. 
Siz, otomobil ve sporlarımızın son altı yılını “istediğiniz 
an' tekrar tekrar inceleme imkanı bulurken, kütüphaneniz 
de değerli bir kaynağa kavuşmuş olacaktır. Ralli Dünyası 
okumak, bir tutkudur! Siz de bu tutkuyu yaşayın.. 


teslim edilir. Şehir dışı 
si ise, tutarları banka 


Bankası Altıyol o oç 
9500-0 ve Türkiye İş Bankası 


Kadıköy/Rıhtım Şubesi 
211086-1. 
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Cod. 9/E KONYA Tek 117 020 


96/35 Kovokhdere/ANKARA Tek 158 36 47 


İSTANBUL Tel: 525 47 52 


Boşçovuş Sok. Yancıoğlu iş 


Milet Cod. Fildişi İş Merkezi No:90/2 
MODÜL Bilgisayor 
Fur Siteleri Alh Vatan 


MICROSHOWY 


Tunalı Hilmi Cod. Seğmenler Çorşu No 


BOYUT Bilgisayor AŞ. 
Atatürk Cod. No: 398/801 Alsoncak/İZMİR Tek: 22 02 35 
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Dünya'dan, Türkiye'den, 
Teleteknik'ten 6 
Grafik Yarışmamız Var 


Grafik Ödülleri 8 
Birbirinden Güzel Resimler 
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Her İşe Yarıyor 


. N 
/ ti ye 
Li sre 
di 
» | 
. ; n 
> pi i 
m 
NU p “m y 
| ed i j 
pi J 
i > 
“ Ni ; 
! y 
: n.* 
a N i 
; ". 
ahi! ği 
. N 


#4) 


i (yi 


* 


YAZILIM 
Assembler 20 
Chr GET Rutini 
Püf Noktaları 62 
Ekran Numaraları 
Grafik Donanımı-2 24 
VIC İşletim Modları 
Donanım Kursu-7 44 
Entegre Devreler i 
C-64 Oyunları 
Macera Peşinde 58 


YARIYIL TATİLİNDE BEKLİYORUZ 


KAMPANYASINI 
KAÇIRMADINIZ, 
SİZLER DE KATILIN 

KAZANÇLI ÇIKIN. 


C-64, AMİGA 500, PC, MONİTÖRLER, PRİNTERLER 
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a. şe. > 


b. a İp > 


ÖĞRENCİLER SİZLERE SESLENİYORUZ. 


YENİ YILDA SİZLERİ DÜŞÜNDÜK 
SİZLERİ MAKİNE SAHİBİ YAPMAYA 
KARAR VERDİK. 


TELETEKNİK YETKİLİ SATICISI 


BİLGİSAYAR SAN. ve TİC.LTD.ŞTİ. 
IHLAMURDERE CAD. No: 29/1 
BEŞİKTAŞ - İSTANBUL 

Tel: 160 83 92 - 158 01 09 
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COMMODORE 


Teleteknik A.Ş. Adına 
Sahibi ve Sorumlu Yazıişleri Müdürü 
OSMAN BABAOĞLU 
Yayın Yönetmeni 
TURHAN TANDOĞMUŞ 
Yayın Koordinatörü 
MUSTAFA YILMAZER 
Yayın Kurulu 

FATİH ARIMAN 
AHMET Z. BAYMAN 
ANIL GÜL 

AYHAN KALAYLIOĞLU 
EMRE SENAN 


Kapak 

EMRE SENAN 
Teknik Üretim 
PERKA A.Ş. 


Teknik Yönetmen 
ÇİĞDEM DİLBAZ 


Fotoğraflar 
MEHMET ÖZCAN 
Düzelti 

ÜMİT ERTEK 
Reklam Sorumlusu 
BİLLUR KÖNTÖZ 


Reklam 
152 50 33 (6 Hat) 


Katkıda Bulunanlar 

FERİAL UĞURLU 
MAHMURE BİRSES ÜNYELİ 
FETHİ SERİM 


Renk Ayrımı 
EBRU GRAFİK 


Baskı 
ÖZDEMİR OFSET 


HüRniYEr HOLDİNG A.Ş. 
Teleteknik A.Ş. 

Merkez: 

RIHTIM CAD. NESLİ HAN NO: 207/2 


80030 KARAKÖY-İSTANBUL 
TEL: 152 50 33 (6 Hat) 


Commodore Dergisi 
SAKIZ SOK. BERKEL APT. 6/4 
KADIKÖY-İSTANBUL 


TEL: 346 86 48 
Bu derginin Yayın Hazırlığı YAZI, 


Ltd. Şti. tarafından yapılmıştır. 


İLAN TARİFESİ 
Arka Kapak (Renkli) (o :2.500.000TL 


Ön İç Kapak (Renkli) | :2.000.000 TL 
Arka Iç Kapak (Renkli) :2.000.000 TL 
İç Sayfalar (Renkli) © :4.500.000TL 
İç Sayfalar (58) :4.200.000 TL 


Fiyatlara KDV dahil değildir. 


YAYINCININ NOT! 


GRAFİK ÖDÜLLERİ 


MIGA ve C-64'ün grafik yeteneklerinin ne 


GA ve C-64 ile yapılan grafik ürünleri ara- 
sında bir yarışma açmış. Bu yarışmada ödül alan yapıtları 
dergimizde yayınlayarak, size bu güzel ürünleri ulaştırmayı 
çok istedik. Ülkemizde böyle bir yarışmayı düzenleme gö- 
revinin dergimize düştüğünü biliyoruz ve üzerimize düşeni 
yapmaya kararlıyız. İşte bu sayımızda size hodri meydan di- 
yoruz. 10 Mart 1990 tarihine kadar en güzel resimlerinizi kay- 
dedip, Sakız Sok. 6/4 Berkel Apt. 81300 Kadıköy/İstanbul 
adresine yollayın. Çizimleriniz bir kurul tarafından değer- 
lendirilecek ve başarılı görünenlere ufak da olsa bir hediye- 
miz olacak. 

C-64 ve C-128”lerin ne kadar esnek ve 
geniş kullanım potansiyeline sahip bilgi- 
sayarlar olduğunu sık sık söyleriz. Bu sa- 
yımızda bu potansiyeli çok farklı alanlar- 
da ve uğraşlarda değerlendiren kişilerden 
ve etkinliklerinden söz eden bir yazımız 
var. Mimarlar, sanatçılar ve avukatların 
bilgisayarlarını nasıl farklı yönlerde kul- 


galiba. 
Geçen sayımızda C-64 ve C-128 ile ma- 
e emi 
yazı yayınlamıştık. Bu 
sayıda da bu biğlm yarlara uygun Lazer yazıcıları tanıtan 
ve özelliklerini bir yazımız var. Ele alınan ya- 
zıcıların çeşitli yönleri karşılaştırılacak kullanıcılara tanıtı- 
lıyorlar. Bu yazıcılarla-her tür yayını çıkartabilirsiniz. 

Fraktallar bilim dünyasının son keşiflerinden biri. Kao- 
sun dinamiklerinin incelenmesi ve doğadaki random şekil- 
lerin gizil geometrisi ile uğraşıyor. Evet, AMIGA'nız bu işe 
de bulaşmış durumda. Yeni üretilmiş olan birkaç program 
ile sizin de fraktal şekiller oluşturmanız mümkün olacak. 
Dergimizdeki yazıda bu programlar tanıtılıyor ve ürünlerin- 
den örnekler veriliyor. 

Tanıtım bölümümüzde geçen ay vadettiğimiz şekilde C- 
64 oyunlarının oranını artırdık. Bu ayın hit oyunları, oyu- 
nu tanıtan arkadaşımızın belirttiği gibi “Tron” ve ““Brain- 
storm” filmlerinin havasında olan ““Interphase”. Strateji 
oyunumuz “Balance of Power” bu ay tamamlanıyor. Bun- 
ların yanısıra grafikleri bir Türk, Celal Kandemiroğlu tara- 
fından yapılan ““X-Out” ve filmi çok iyi gişe yapmış olan 
“Beverly Hills Cop” oyunları da önemli oyunlar arasında 
yer alıyor. 

Yazı dizilerimiz tüm hızlarıyla(!) devam ediyor. Donanım 
dizimizde yavaş yavaş bilgisayarlar donanımları konusuna 
gelmeye başladık. 

Haydi grafikler için bilgisayar başına. 


OSMAN BABAOĞLU 


p 


DÜNYADAN... 
TÜRKİYE'DEN... 
TELETEKNİK'TEN... 


“ABACUS” bilgisayarın 3. 
şubesi “PRINTEMPS"'da 
açıldı. 


1984 yılında Nişantaşında şim- 
diki merkezinde faaliyete geçen 
firma Commodore 64 bilgisaya- 
rı ve programlarının satış amacı 
ile kurulmuştu. Teleteknik A.Ş.'nin 
İlk yetkili satıcılarından biri Aba- 
cus ülkemiz yazılım pazarında 
önemli bir rol sahibidir. Ekim 
"89'da Levent'de açılan 2. şube- 
de sonra, Printemps'ta da 3. şu- 
be açılmıştır. Abacus'ta C-64, 
AMIGA ve P.C.lerin yanısıra her 
türlü bilgisayar yan ürünleri de 
pazarlanmaktadır. 


ama gözünüzden 

ye burada bir kez 

lıyoruz. Bizim de bir grafik ya- 
Iz var. C-64 ve AMIGA 


Ankara'da yaklaşık iki yıldır 
GÖZLEM BİLSİSAYAR'la birlikte ça- 
lışan; gerek ev bilgisayarları, ge- 
rekse iş bilgisayarları alanların- 
da, ağırlıkla GÖZLEM Bilgisayara 
yazılım ve hardware desteği ve- 
ren METUSOFT BİLSİSAYAR nihayet 
kendi bağımsız işyerine kavuştu, 

“Bilir Sok. No: &/4 Kavaklıde- 
rgANKARA" adresinde faaliyete 
başlayan METUSOFT BİLGİSAYAR: 
ın başlıca çalışma konuları şun- 
lar: 

a) Ev ve iş bilgisayarları satışı, 
b) Ev Bilgisayarları program sa- 


tışı, 

c) İş Bilgisayarları için Ticari ve 
Endüstriyel programların yazılım 
ve satışı; İsteğe göre özel yazılım- 
lar, 


o) Bilgisayar tüketim malzeme- 
leri satışı. 


ŞI 
METUSOFT BİLSİSAYAR'iında katı- 
lımıyla Ankarada Commodore 
ailesi yeni bir güç kazandı. 


.COMMODORE 64 
.AMIGA SİZİN İÇİN - SİZE ÖZEL 


* PC İŞ PROGRAMLARI 


.COMMODORE PC 


.COMMODORE 64 OYUNLARI 

.COMMODORE 64 EĞİTİM 
PROGRAMLARI 

.AMIGA OYUNLARI 

.AMIGA PROGRAMLARI 


* TEKNİK DANIŞMANLIK 
BAKIM - ONARIM 


BİLGİSAYAR YAN ÜRÜNLERİ 
.Kaset .Disket Kitap .Printer Kağıdı .Kartuş .Disket Kutuları 


ARAYIN KOLAYLIKLARIMIZLA TANIŞIN 
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Amiga 
Grafik Yarışması 


, o BÜYÜK ÖDÜL 


MANSİYON 


, 


gi 


Konu Alex D. Deburle 
Deluxe Paint Sterling Helghts, MI 


Çukulatalı Kurabiyeler Diane R. Cassidy 
Deluxe Paint Lake Oswego, OR 


Robo Resim Matt Fareli 
Delüxe Paint 1 Selden, NY 


Papağanlar Jacguelyn J. Dinora 
Deluxe Paint 11 Lanham, MD 


Fırtına Ken Hurris 


deluxe Paint Blackfoot, ID 
Üzgürlüğe Doğru Uç Paul C. Curcules 
Deluxe Paint 11, Photon Paint, Dipi Paint, Digi-View Gontesville, PA 


Yarışarabası 
Deluxe Paint Il, Digi-View Blue Jay. CA 


* bi > Yürüme Taşları 
— Afrika İki Robert G. Morris gi Deluxe Paint Il 


Digi-Paint 


emet 


Grafik 
Yarışması 


© 


YÜL 


II 


( 


Ü 


B 


vam 


KE ir 
* Yıldız Karakolu 
' Koala Painter 


© ETE rx me ii 
ETER EN 


ytarı Harold R. Simmons 
Aduanced OCP Art Studio O APO New York, NY 


â 


ni 


Karanlıkta Çiçekler Felipe Aoosta 
Microllustrator Buenos Aires, Arjantin 


İlkbahar Ormanı 
Artist 


i Çöl Saati Scott A. Gibson 
Advanced OCP Art Studio New Oxford, PA 


i Düşle Jim Karadeniz 
i Koala Painter Don Milis, Ontario 


Rüya Manzarası Ted R. Gooding, Jr. 
Koala Painter West Covina, CA 


Katalog Bryant Babin 
Koala Painter Gonzales, LA 


Sörl Steve Jones 
Doodie! Key Wesi, FL 


Kedi Bellek Preston Chesser 
Koala Painter Pensacola, FL 


imar, Avukat 
ve Editör 


Dostu Marifetli C-64 


hil olduğu düzenli kullanıcılar bilgi- 
sayarı kelime işlem programlarında 
ve oyun oynamak için açarlar. Diğer 
yandan, gerçek Kullanıcılar bellekte- 
ki son baytına kadar bilgisayarı ve 
kapasitesini değerlendirirler. 

Kullanıcıların ortak özelliği bilgi- 
sayarlarını sevmeleri ve iyi tanımala- 
rı. Bilgisayar dergilerini takip ediyor 
ve piyasada bulunan yazılım ve do- 
nanımları ediniyorlar. Bir kere bilgi- 
sayarın neler yapabileceğini öğren- 
dikten sonra da, bu yetenekleri değer- 
lendirmekten hiç geri durmuyorlar. 

Bir örnek vermek gerekirse, Flori- 
da, Davenport'ta yaşayan havacılık 
sanayinden emekli işçi Clayton John- 
son gösterilebilir. Evindeki ikinci ya- 
tak odasında, bir çizim masası ve C- 
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128 var. C-64'ü bir gün istifa ettik- 
ten sonra kendisine bir C-128 almış. 

Johnson bilgisayarıyla çok fazla 
değişik şeyler yapmıyor, asıl önemli 
olan bilgisayarıyla yaptığı şeylerin çe- 
şitliliği. Başlangıç olarak, iki ayrı ya- 


zıcı arasında seçim yapmasına olanak 


veren bir A-B anahtarı var. Yazıcılar- 
dan biri çek ödemeleriyle yüklüyken, 
diğeri değişik konulardaki yazıları çı- 
kartıyor. 

Yazıcılardan birisinin hemen ya- 
nında, bir X-10 güç kaynağı duruyor. 
Bu araç bilgisayarla programlanıyor 
ve duvarlardaki elektrik düğmelerini 
açıp kapatabiliyor. “Bilgisayarı yal- 
nızca buradaki ana jeneratörü prog- 
ramlamak için kullanmanız yetiyor. 
X-10 elektrikler kesildikten sonra ça- 
lışmasına olanak veren bir pile de sa- 
hip. ” 

Uygun fişler modüllere takıldığı 
zaman, X-10 sabahları kahve ısıtıyor, 
çim sulama sistemini çalıştırıyor, ya- 
tak odasındaki televizyonu açıp 
Johnson uyuduktan sonra kapatıyor. 
Johnson'un dediğine göre yılbaşı çam 
ağacındaki ışıkları da yakıp söndüre- 
biliyormuş. 

Ve içeri köpeği Skeeter dalıyor. 
Skeeter'ın başucundaki gece lamba- 
sı her gece saat 10.15*de yanıyor. Ka- 
rım dışında evdeki her şeyi program- 
lamış durumdayım” diyor Johnson, 
“onu da yakında başaracağım”. 

Johnson'un kelime işlemcisi ev 
planlarına eşlik edecek metinlerin ya- 
zılmasında yararlı oluyor. Ayrıca çe- 


Lonnie Brown 


şitli hesapları yapmak için de kendi- 
sinin yazdığı bir program var. 

Johnson, pek çoğumuz gibi bilgi- 
sayarını kullanarak kartlar hazırlıyor 
ama Video Title Shop programıyla ev 
video filmlerinin jeneriklerini yazan 
başka çok fazla insan olduğunu san- 
mıyoruz. 

Johnson'un C-128'ini çok daha ve- 
rimli ve keyifli bir şekilde kullanabil- 
mesini sağlayan diğer bir araç da, 
makinanın oyun portuna takılabilen 
bir programlanabilir bellek kartuşu 
olan bir kutu. Sık sık kullandığı prog- 
ramları, gerektiğinde bir iki tuşa ba- 
sarak kullanabilmek üzere, burada 
depoluyor. Kartuşta 64K bellek ka- 
pasitesi var ve bataryalı olduğu için 
bilgisayar kapatıldığında programlar 
kaybolmuyor. 

Johnson bilgisayarını daha önce 
hayal bile etmediği şeyler için kulla- 
nıyor. Bazen daha güçlü ve hızlı bir 
bilgisayar almayı düşündüğü de olu- 
yor, ama kendi deyimiyle ““Bu bilgi- 
sayarda yapamadığım bir şey yok. 
İnsanlar 


bu makinaların ne kadar çok 
işe yarayabildiğini anlamıyorlar” di- 
yor. 
TEKVANDO 


Taekwando World dergisi genel 
yayın yönetmeni Milo Dailey abone 
adreslerini eskiden bir C-64 ile mu- 
hafaza edermiş. Bu konuda “'Maki- 
naya kapasitesinin üzerinde yüklen- 
diğini söylüyorlardı diyor. Oysa C-64 


kimsenin onun yapabileceğini düşün- 
mediği işleri başarıyordu.” 

Güney Dakota'da yayınlanan der- 
ginin abone sayısı on binleri bulmuş 
ve artık C-64'ün kapasitesini aşmış. 
Ama Dailey “*sadık Commodore'un 
henüz emekliye ayrılmadığını ve ka- 
yınbiraderinin kızının okul ödevlerin- 
de kullanıldığını” belirtmekten geri 
kalmıyor. 

Dailey C-64'ü eski bir arkadaşı ola- 
rak görüyor. “O makina hakkında 
konuşurken nostaljik duygulara ka- 
pılıyorum” diyor. “Commodore bi- 
ze bilgisayarları tanıttı. Birçokları 
Commodore'larına bağlılık duyuyor- 
lar, hiç kimsenin bir IBM'ye bağlılık 
duyduğunu gördünüz mü? Eğer C- 
64'ü bir profesyonel sisteme dönüş- 
türme olanağı olsaydı hâlâ onu kul- 
lanmayı yeğlerdim.” 


SANATKÂR 
KULLANICILAR 


Onu aradığım gün, Dale Beach 
Commodore'uyla transfer kâğıdına 
şekiller çıkartıyordu. Bunlar bir oku- 
lun fon projesine katkı olarak tişört- 
lere çıkartılacaktı. Dale Beach çizim- 
lerini yazıcı imgelerine dönüştürmek 
üzere ticari bir video sayısallaştırıcı- 
sı kullanabileceğini keşfeden bir sa- 
natçı. 

Her ne kadar Beach, Commodo- 
re'ları VIC-20 günlerinden beri kul- 
lanıyorduysa da, sanat çalışmaların- 
da GEOS kullanmaya başlayana ka- 
dar potansiyellerini kavrayabilmiş de- 
gildi. Şimdi GEOS kullanıcıları için 


orijinal çizimlerden oluşan bir disket 
yayımlıyor. Commodore/GEOS bir- 
liğinin olanaklı kıldığı diğer bir pro- 
je de, Beach'in kendini ve eserlerini 
müşteri adaylarına tanıtmak için çı- 
karttığı 14 sayfalık profesyonel görü- 
nüşlü dergi. 

“GeoPublish ile bir sayfayı ta- 
mamladıktan sonra, onu Ouantum- 
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Link aracılığıyla laser'da basılmak 
üzere LaserDirect adlı bir şirkete yol- 
luyorum. Servis çok uygun ve son 
versiyonun elime ulaşması iki üç gün- 
den fazla almıyor.” 


YASALDIR 


Dale Beach bilgisayarını belli bir 
amaç için kullanıyor, ama Ohio'lu 
avukat Patrick A.T.West bürosunda- 
ki C-128'i elektronik partneri olarak 
kullanıyor. Paperback Writer 128 ke- 
lime işlemcisi olarak kullanılıyor. 
Partner 128 bilgisayarın üretkenliği- 
ni arttırıyor. 

“Biri dışında tüm ekstralardan 
vazgeçmem gerekseydi, Partner 128'i 
muhafaza ederdim” diyor West. Bu 
kartuş sizi çalıştırdığınız bir program- 
dan çıkarabiliyor ve bir tuşa basarak 
bir ekranın menüsü verebiliyor. On- 
dan sonra, bir not yazmaktan takvi- 
me bakmaya kadar çeşitli işler yapa- 
biliyor ve programa dönebiliyorsu- 
nuz.” 

Commodore bilgisayarlarını sekiz 
yıldır kullanmakta olan West ““Sek- 
reterim yok” diyor. ““Bu araçlarla 
sekretere ihtiyacım da yok; tüm mek- 


Ohio'lu avukat 
Patrick West “hiç 
sekreterim yok” 
diyor. C-128'i 
sekreterin yerini 
tutuyormuş. 
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tuplarımı kendim yazıyor ve pulları 
kendim yalıyorum.” 

Zaten West'in bilgisayarının yapa- 
madığı tek şey, pul yalamak gibi gö- 
rünüyor! 


KULAKLARI İÇİN MÜZİK 


Bir C-128 Ohio, columbus'ta bir 
hukuk bürosunu işletirken, diğer ikisi 
Minneapolis'teki bir metal heykel ve 
bilgisayar sanatı sergisi için metin ve 
müzik ürettiler. Raymond C. Bryan 
şov için Commodore seçmesinin ne- 
denlerini, ucuzluklarının yanı sıra iyi 
grafik ve müzik yeteneklerine sahip 
olmaları olarak açıklıyor. 

İzleyiciler arasında özellikle müzis- 
yenler bilgisayarların performansın- 
dan etkilendiler. 


Sizin C-64 ve C-128'inizin de bü- 
yük potansiyeli olduğunu unutmayın. 
Tüm olanaklarını değerlendirerek Si- 
licon Vadisi'ndeki büyük bilgisayar- 
ların karşısında durabilmelerini sağ- 


Bilgisayarlar 


otomatik sistemler gerekir. Ama bu 
tip donatım, Dyer gibi küçük çapta 


Bilgisayar (irene Oöibundedene 
- ye yor. ii 
Üretiyor mmm 


Jeff Dyer 


Birçoklarının gözünde C-64 yalnız- 
ca bir oyun makinası ya da ev bilgi- 
sayarıdır. Ama Anderson'da bir bas- 
kılı devre üreticisi olan Dyer Photog- 
raphic şirketinde durum hiç de öyle 
değil. Burada C-64 otomatik üretim 
sürecinde önemli bir işleve sahip. 

Baskılı devreler, son 25 yılda üre- 
tilen tüm'elektronik araçlarda bulu- 
nuyorlar. En başta gelen örnekler 
arasında bilgisayarlar gösterilebilir, 
ama otomobillerde, mikro fırınlarda, 
elektronik kol saatlerinde ve irili 
ufaklı başka birçok araçta bulunur- 
lar. Bunların üretimi oldukça büyük 
bir iştir ve çok miktarda üretim için 


çaların takılması için deliklerin açıl- 
masıdır. Tek bir kartta birkaç ya da 
binlerce delik olabilir ve delik açılma- 
sındaki hız ve düzgünlük kalite ve fi- 
yatı etkiler. 

Dyer'de Cirtec Systems tarafından 
üretilmiş ve Commodore bilgisayar- 
ları tarafından kontrol edilen iki ma- 
kina tarafından her gün 250.000 ka- 
dar delik açılmaktadır. Bu makina- 
lar aynı zamanda kartların kenarla- 
rını da çıkarmaktadır. 

Delikler açılmadan önce, yerleri 
bilgisayara ya elle ya da otomatik 
olarak girilmelidir. El kullanıldığı za- 
man, bir Dyer görevlisi bir cam par- 
çası altına bir film pozitifi yerleştirip 
onu bir mikroskobun altına kaydırı- 
yor ve yerine dikkatli manevralarla 
yerleştiriyor. Uygun koordinatlara 


gelindiğinde görevli bir pedala basa- 
rak, x ve y koordinatlarını C-64'e gi- 
riyor. Bu işlem tüm delik yerleri sa- 
yısallaştırılana kadar sürdürülür. 

Otomatik yöntemde, müşteri bir 
CAD programı tarafından sayısallaş- 
tırılmış olan delik yerlerini vermek- 
tedir. Bu veri makinalara IBM for- 
matında ya da ASCII formatında ak- 
tarılabilir. Müşterilerin üçte biri ka- 
darı, delik yerlerini bu şekilde ver- 
mektedir. 

Bu süreçleri kontrol eden C-64 
programı iyi yazılmış ve kullanılma- 
sı kolay bir program. Tüm seçenek- 
ler menüden seçilebiliyor. 

İmal edilen her kart için programın 
o versiyonu orijinal ve yedek disket- 
lere kaydediliyor. Bundan sonra, kar- 
tın bulunduğu kısmın numarası, 
programın depolandığı disketler ve 
gereken başka bilgilerin olduğu bir 
dosya kartı hazırlanıyor. 

Cirtec makinaları büyük makina- 
lar kadar hızlı ve çok delik açama- 
makla birlikte, daha ucuza malolu- 
yorlar ve bakımları daha kolay. 


BİLGİSAYAR DÜNYASINDA AYRICALIKLI OLMAK İÇİN 
TELECOM'A UĞRAYınız 


vd AMIGA 500 Cz Commodore 64 


* BİLGİSAYARLAR, DİSKET SÜRÜCÜLER, YAZICILAR . 


* HER HAFTA YENİ AMİGA, C-64 VE IBM OYUNLARI 
#* TÜM SKY ÜRÜNLERİ 

* JOYSTICKLER, KARTUŞLAR 

* BOŞ DİSKET VE KASETLER 

* BAKIM, ONARIM SERVİSİ 

* TÜRKİYE'NİN HER YANINA ÖDEMELİ SİPARİŞ 

* LÜTFEN LİSTE İSTEYİNİZ 


TELECOM BİLGİSAYAR 


KARANFİLK SOK. 15/3 


KIZILAY-ANKARA TEL: 117 10 97 


ARADIĞINIZ 


nuomann . 


ÜSTELİK 
UYGUN FİATLARLA 


ŞİRKETİMİZDEN HER TÜRLÜ IBM PC, C64, AMIGA 
PROGRAMLARINI TEMİN EDEBİLİRSİNİZ. 


GARANTİLİ BİLGİSAYAR VE YAN ÜRÜNLERİ TAMİR 


RESET BUTTON 
4500 - TL. #* K.DV. 
KAFA AYAR LED'İ 

12.000» TL. * K.DV. 


> 

11- DISKMATE NI : 27.000 TL. 
1- AMIGÂ'ELKTRONIK BOUTER 65.000 TL 12- FASTLOAD MODUL : 27.000 TL. 
2- AMIGA TRACK DISPLAY 50.000 TL S 13. SYSTEM TURBO: 75.000 TL. 
3- 64 EMULLATOR Il 60.000 TL ğ 14- MODUL KART :———— 19.000 TL. 
4- FREEZE MACHINE 50.000 TL Ğ 15. EPROM PROGRAMLAYICI: 130.000 TL 
5- DOUBLE KARTUS : 50.000 TL. KI 16- IC TESTER TTL : 130.000 TL 
6- FINAL KARTUS 1 : 40.000 TL 17- SES DIGITIZER : 27.000 TL 
7- ICE MACHİNE 1 : 40.000 TL 18- 802 GROM Il : 30.000 TL 
8- EXPERT KARTUS 3.20 70.000 TL 19- ANTEN KABLOSU : 8.500 TL 
9- DESTEK 64 DİSK : 20- ADAPTOR : 45.000 TL 


EBUZZİYA CADDESİ, MARM 
ÇARŞISI KAT 1 No:105/106. 


BİLGİSAYAR VE TEKNOLOJİ TİCARET 


ARA 
BAKIRKOY/STANBUL (Tel: 583 1490 


OKUR MEKTUPLARI 


AMIGA 


Merhaba! 

Commodore dergisinin 47. sayısın- 
daki yazınızı okudum ve bende siz- 
ler gibi AMIGA'nın oyun dışında 
kullanılmasını istemekteyim. 

Benim sizlerden ricam bu köşede; 
68000 Assembler dersleri, AMIGA”- 
nın hafıza bölgeleri, Kernal adresle- 
ri, grafik, ses uygulamaları konusun- 
da örnekler ve bilgi vermeniz. Sizler- 
den ricam sayfa adedini olabildiğin- 
ce çok tutmanız. 

Şu andaki Commodore dergisi C- 
64 üzerine ve biz AMIGA'cılara 
Oyun Tanıtımından başka hiçbir şey 
vermemekte. Bu olumsuz durumu or- 
tadan kaldırmanız dileğiyle hoşçaka- 
lın! 

Çalışmalarınızda başarılar. 


KORAY ÖZGÜR/BALIKESİR 


* -# 


Sayın Commodore dergisi, 

Bir AMIGA kullanıcısı olarak ya- 
kında çıkaracağınız AMIGA Bülteni 
için şimdiden sizi kutlarım. 

Commodore dergisinin geçen sayı- 
sında AMIGA bülteni için bizden gö- 
rüşlerimizi istemiştiniz. Benim görüş- 
lerim şöyler: 

* Bu bülteninizde AMIGA program 
dökümlerine yer ayırmanızı gönülden 
isterim. 

* AMIGA donanımlarının Türk ve 
dünya pazarındaki yerini ve gelişme- 
lerini belirtmeniz iyi olur. 

* AMIGA Basic dili bölüm bölüm 
açıklanırsa, biz kullanıcılara büyük 
bir hizmet vermiş olursunuz. 

* AMIGA için okur mektupları ve 
mektup arkadaşlığı bölümleri ayır- 
manızı isterim. 


* Profesyonel yazılım programları- 
nın, geniş bir açıklama ve bilgi ver- 
me şeklinde yansıtılması gerektiğine 
inanıyorum. 


MURAT PİRİM/KARS 


> 


Sayın Commodore yetkilileri; 

AMIGA bülteniyle ilgili duyurunu- 
zu okudum. 

AMIGA'mı sadece oyun oyna- 
makta kullanıyorum. Yayıncılıkta 
uğraştığım için özellikle masa üstü 
yayıncılık konusunda bilgiye ihtiya- 
cım var. Bültende bu konulara ve iş 
programlarına yer ayrılırsa çok mem- 


nun olurum. 
UĞUR ÇAKIR 


MEKTUPLARA 
CEVAP 


Geçen ay sizlere bir çağrı yayınla- 
mış ve çıkarmayı düşündüğümüz 
AMIGA bülteni ile ilgili beklenti ve 
isteklerinizi bize duyurmanızı istemiş- 
tik. burada amacımız bültenin içeri- 
Zine sizin yön vermenizdi. Ne yazık 
ki bu konuda sizlerden yeterince fe- 
edback alamadık. Bu ay okur mek- 
tupları köşemizden gelen az sayıda 
mektuptan birkaç örnek yayınlıyo- 
ruz. Bülten konusundaki düşüncele- 
rinizi hâlâ bekliyoruz. 
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ASSEMBLER-/ 


Geçen ay sıfırıncı sayfadaki 
CHRGET rutinini incelemeye başla- 
mıştık. Şimdi kaldığımız yerden de- 
vam ediyoruz. 

CHRGET rutini üç bölümden 
oluşmaktadır: 

1. 0073-0079 satırları CHRGET 
göstergesini ilerletmektedir ve göster- 
diği adresteki değeri akümülatöre 
yüklemektedir. 

2. 007C-0084 satırları kontrol sa- 
tırlarıdır. 

3. 0084-008A satırları Flag (bay- 
rak) rutinleridir. 

İlk bölümde karşımıza yine yeni bir 
şey çıkmaktadır: Kendi kendini değiş- 
tiren bir program. Akümülatörün de- 
ğer aldığı adres INC 7A komutu ile 
I arttırılmaktadır. 

Burada arttırılan adresin alçak 


baytıdır. Bir sonraki satırda ise art- 
tırma sonucunda taşma olup olmadı- 
ğı (255 4-1) kontrol edilmektedir: 


BNE $0079 


Bu tekniği daha önceki sayılarımız- 
da görmüştük. Herhangi bir taşma 
anında statü registerindeki 2-Bayrağı 
Ii ve bu durumda BNE dallanma iş- 
lemini gerçekleştirmez. BNE komu- 
tunun Offset”inin 02 olduğunu kolay- 
ca hesaplayabiliriz. Program sayacı 
$0077'de durmaktadır. Dallanmanın 
olacağı adres ise $0079'dur ve arada- 
ki fark $02'dir. 

Yukarıda eğer 255 değeri aşılırsa 
bu adrese ait yüksek baytta bir arttı- 
rılacaktır. Bu işlem “INC $7B” sa- 
tırı ile gerçekleştirilir. 

Bu kısacık program bölümünden 
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iki çok önemli şey öğrendik: 

1. 16-Bit sayıların nasıl ileri veya 
geri saydırılacağını. 

2. Bir göstergenin nasıl değiştirile- 

CHRGET rutinin ikinci bölümün- 
de kontrol satırları yer almaktadır. 
Burada kullanılan karşılaştırma ko- 
mutu akümülatöre yönelik olan 
CMP'dir. 

CMP $ $3A satırı akümülatörde- 
ki değerin $3A yeni desimal 58 ile 
olan bağlantısını incelemektedir. 
Şimdi C-64'ün kullanım kitabının ar- 
ka sayfalarından birindeki ASCII 
kodlarını içeren tabloyu elimize ala- 
lım. 
1. Akümülatördeki ASCII kodu 
58'den büyükse yani işaret ““:*'dan 


sonra geliyorsa (harfler, grafik işaret- 
leri ve bazı özel semboller) Carry -1, 
N- ve Z- Bayrakları -0 olur. 

2. Akümülatörde tam 58 değeri 
varsa, yani işaret “:”” ise Carry ve Z- 
Bayrağı | değerini alırken, N-Bayra- 
ğı0 olur. 

3. Klavyeden girilen işaretin ASCII 
kodu 58'den küçük ise (rakamlar, ba- 
zı özel semboller ve kontrol işaretle- 
ri) bu durumda N-Bayrağı - | olur ve 
diğer ikisi sıfır olarak kalır. 

Daha sonraki satırda yer alan BCS 
$008A ise Carry Bit'ini kontrol et- 
mektedir: Eğer değeri | ise, yani eğer 
akümülatördeki değer 58'den büyük 
veya eşit ise program sayacı RTS'ye 
atlamaktadır. Burada akümülatör 
değeri ve bayrakların konumları ol- 
duğu gibi bu rutini çağıran programa 
aktarılmaktadır. Eğer basılan tuşun 
ASCII kodu 58'den küçük ise bilgi- 
sayar rutinin kalan kısmını okuya- 
caktır. 

Bir sonraki satırdaki CMP $20 
akümülatördeki değerimizi $20-32 
(boşluk tuşu) ile karşılaştırmaktadır. 
Bu durumda statü registerindeki bay- 
rakların konumları akümülatördeki 
değere göre aynen yukarıdaki karşı- 
laştırmada olduğu gibi belirlenir. 

BEO $0073 komutu ile program 
CHRGET rutininin başına dönmek- 
tedir. (Eğer SPACE tuşuna basılırsa 
CMP 20 komutu Z-Bayrağını 1 ya- 
par). Bu durumda boşluk tuşu bilgi- 
sayar tarafından atlanır ve başka bir 
işaret beklenir. Diğer işaretler ise 
CHRGET rutinin son bölümünde 
Flag rutinleri diye adlandırılan bir 
prosedüre girerler. 

Birbirini izleyen iki çıkartma işle- 
minde akümülatörün değeri değiş- 
mez, sadece Carry Bit'i etkilenir. 
Şimdi bu aşamada neler olup bittiği- 
ni gözleyelim. 

sec satırı çıkartma işlemi için ge- 
rekli hazırlığı gerçekleştirmektedir. 

SBC # $30 akümülatörün değerin- 
den $30 -desimal 48'i çıkartmakta- 
dır. Hesap işlemlerinde sayıların ikin- 
ci dereceden karşılıklarının kullanıl- 
dığını daha önce görmüştük. $30'un 
karşılığı 1101 0000'dır. 

Şimdi akümülatörde 4 rakamının 
ASCII kodunun (desimal 52 veya 
$34) olduğunu farzedelim. İşlem şu 
şekildedir: 

52 0011 0100 

* 1101 0100 


(00000 0100 
Sonuç 4'dür ve artan ihmal edilir. 
Diğer bir örnek olarak akümülatö- 
rümüzde tırnak işaretinin ASCII ko- 


dunun (desimal 33 -$21 -0010 0001) 
bulunduğunu kabul edelim. İşlem şu 
şekildedir: 
33 0010 0001 
* 1101 0000 


111 0001 

Sonuç —15'dir. 

Sonuç olarak şunu söyleyebiliriz: 
Sayılara ait olanların dışındaki tüm 
kodlar akümülatörde negatif bir so- 
nuç verirler ve dolayısıyla Carry Bit'i 
temizlenir. 

Şimdi $0087 satırından itibaren in- 
celemeye devam edelim. 

SEC 

SBC # $DO 


> 


Vİ mmm nn mn mn m m e a e 


LDA 
LOX 
LOY 
STA 
SX 
STY 
RTS 
INX 
INY 
INC 
DEX 
DEY 
DEC 
SED 
cLD 
BNE 
ADG 
CIC 
SBC 
SEC 
BEO 
BCC 
BCS 
BMI 
BPL 
BVC 
BVS 
CMP 
CPX 
CPY 
BIT 
CIV 
NOP 
TAX 
TAY 
TXA 
TYA 
JMP 
JSR 
* 

/ 


Burada da $DO— desimal 208 çı- 
kartılmaktadır. Yalnız bu sayının 
ikinci dereceden karşılığı artık 8-Bit”- 
lik sayılarla gösterilemez, zira 7. Bit”- 
te Il değeri bulunmaktadır (208 — 1101 
0000). Fakat işimizi kolaylaştırmak 
için sayımızın ikinci dereceden karşı- 
lığını 0011 0000 olarak kabul edebi- 
liriz. Burada Carry Bit'i silinecektir. 

Şimdi tekrar yukarıdaki ilk örne- 
ğe dönelim. Çıkartma sonucunda 
akümülatörde 4 değeri kalmıştı. 


0000 0100 
* 0011 0000 


0011 0100 
Görüldüğü gibi tekrar ilk baştaki 


LR LL, m m m A e A e e 4 
MR İV VR nn nn m e e e a ir e a ar 


A A İK kk, vr e e Yi vE “Sİ 


01001101 


değerimiz olan desimal 52 -$34'e (4 
rakamının kodu) ulaştık. Carry Bit'i 
bu işlemler sonucunda silinmiştir. 
İkinci örnekte ise akümülatörde 
—15 değeri kalmıştı: 
ılı 0001 
* 0011 0000 


(00011 0001 

Sonuçta yine başlangıç değerimize 
dönmüş olduk ($21— 33- Tırnak 
işaretinin ASCII kodu), yalnız bu se- 
fer Carry Bit'i 1 değerini almıştır. 

Şimdi CHRGET rutininden elde 
ettiğimiz sonuçları sıralayalım: 

1. SPACE dışındaki tüm işaretle- 
rin kodu bu rutini çağıran programa 
akümülatör aracılığı ile gönderilir. 
SPACE'e basıldığında bilgisayar baş- 
ka bir işaret bekler. 

*2. Rakamlar dışındaki diğer tüm 
işaretlerde Carry Bit'i 1 değerini al- 
mış olur. 

3. Carry Bit'inden başka Z- ve N- 
Bayrakları da basılan tuş hakkında 
bazı bilgiler verirler. 

CHRGET rutiniyle birlikte C-64'- 
ün işletim sistemindeki çok önemli bir 
alt programı da tanımış olduk. Örne- 
ğin İnterpreter programları devamlı 
olarak bu rutini kullanmaktadırlar. 
Ayrıca CHRGET rutini RAM'da bu- 
lunmaktadır ve amaca uygun olarak 
değiştirilebilir. 


İndeksli adresleme: 


İndekslemek, herhangi bir şeyin alt 
gruplarındaki elemanlara ayırtedici 
işaretler (sayı veya harf) tekabül et- 
tirmek demektir. Örneğin matema- 
tikte ikinci dereceden bir denklemin 
sonuçları genellikle XI ve X2 olarak 
adlandırılır. Buradaki rakamlar (ya- 
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ni | ve 2) indekstir ve X indekslen- 
miş bir büyüklüktür. 

Makine dili programcılığında da 
indeksli adresleme fonksiyonunu aynı 
şekilde kabul edebiliriz. Örnek olarak 
aşağıdaki komutu ele alalım: 

LDA $1500,X 

Bu yönteme mutlak X-indeksli ad- 
resleme adı verilir. LDA'nın anlamını 
çok iyi biliyoruz: Akümülatörü yük- 
le. Peki burada akümülatöre yükle- 
necek değer nereden alınacak? He- 
men söyleyelim: $1500 artı X- 
Registerinin o anki değerinin belirt- 
tiği adresden. Eğer X-Registerinin de- 
geri 5 ise $1500 4 $05 - $1505 adresi- 
nin değeri akümülatöre yüklenecek- 
tir. 
Bildiğinizi X-Registeri $00-$FF 
arası sayıları kapsayabilmektedir. 
Dolayısıyla indeksli adresleme ile 256 
adreslik bir alandan istenen adres se- 
çilip işleme konulabilir. 

X-Registerinde de olduğu Y-Regis- 
terinde de indeksli adresleme yapıla- 
bilir: 

LDX $1500,Y 

Bu yönteme mutlak Y- indeksli ad- 
resleme adı verilir. 

Yine mutlak adreslemede olduğu 
gibi 8-Bit'lik bir adres kullanarak “'sı- 
fırıncı sayfa indeksli adresleme” ya- 
pılabilir: 

LDY $2B,X 

veya 

STX $19,Y 

Yalnız sıfırıncı sayfa 255 bayt 
uzunluğunda olduğu için dikkat edil- 
mezse bu sayfanın dışına taşmalar 
olabilir. Örneğin, 

LDA $FE,X 

komutunda X-Registerinin değeri 
2 olursa sonuç $FE4*$02-$0100 


olur. Bu durumda C-64 $0100 adresi 
yerine $00 adresinin içerdiği değeri 
akümülatöre yükler. 

Şimdi son öğrendiğimiz dört adres- 
leme yöntemini kısaca özetleyelim: 

Mutlak X-İndeksli: Örneğin LDA 
$1500,X 

Mutlak Y-İndeksli: Örneğin LDA 
$1500,Y 

Sıfırıncı Sayfa X-İndeksli: Örneğin 
LDA $2B,X . 

Sıfırıncı Sayfa Y-İndeksli: Örneğin 
LDA $2B,Y 

Bu adresleme yöntemlerinin han- 
gi komutlarla kullanılıp kullanılma- 
yacağı Resim 1'de gösterilmiştir. 
Şimdi ele almadığımız iki indeksleme 
adresleme yöntemini ileriki bölümler- 
de inceleyeceğiz. 


Yeni Komutlar: BIT, CLV, MOP ve 
TAX, TAY, TXA, TYA 


Kursumuzda şu ana kadar anlatı- 
lan konuların hiçbirinin içeriğine 
doğrudan doğruya dahil olmayan, fa- 
kat makine dilinde sık sık kullanılan 
bazı komutları şimdi inceleyeceğiz: 

BIT: 

Bu komut ““Bit-Test”” anlamına 
gelmektedir. Aslında geçen ay anlat- 
tığımız karşılaştırma komutları ile de 
bazı yönlerden benzeşmektedir. Ör- 
nek olarak şu satıra bakalım: 

BIT $1500 

Burada şunlar gerçekleşir: $1500 
adresinin içerdiği değer ile akümüla- 
törün değeri AND (ve) mantıksal iş- 
lemi ile birleştirilir. Bu işlem sonu- 
cunda N-, V- ve Z- Bayrakları deği- 
şikliğe uğrarken akümülatör ve $1500 
adresinin değeri değişmez. 

Bu son satırlarda anlatılanlar biraz 
karışık gelebilir. Onun için her şeyi 
adım adım inceleyeceğiz. Öncelikle 
AND (ve) bağlantısına bakalım. Şu 


kurallar geçerlidir: 

0 AND 0-0 

O AND 1-0 

I AND 0-0 

IANDIZ1 

Yani akümülatörde ve $1500 adre- 
sinde birbirine karşı gelen Bit'ler | ise 
AND bağıntısının sonucu da 1'dir. 
Resim 2'de AND'in doğruluk tablo- 
su verilmiştir. 
AND 0 I 

0 0 0 

1 0 1 


SEKŞ Za 
am 


Örnek olarak akümülatörde $OA 
ve $1500 adresinde de $09 değeri ol- 
sun. AND (ve) bağlantısı şu şekilde- 
dir: 

Akümülatör: $OA - 0000 1010 

$1500: $09- 0000 1001 
ANDI ——4— 
0000 1000 


Sonuç $08'dir. Z-Bayrağında işle- 
min sonucu sıfıra eşit olmadığı için 
Il değeri görülür. 

Bu örnek sonucunda BIT komu- 
tuyla $1500 adresindeki değerin 1 ve 
3 no.'lu Bit'lerinin O olup olmadığı- 
nı kontrol ettirmiş olduk. Burada 
yardımcı sayı olarak akümülatöre 

ediğimiz $OA değerini kullandık. 
sonuçta bize her iki Bit'in de si- 
linmemiş olduğunu bildirmektedir. 

Böylelikle aynı yöntem kullanıla- 
rak istenen adresteki Bit'ler kontrol 
ettirilebilir. BIT komutunun bundan 
başka özellikleri de vardır. Kontrol 
ettirilen bellek adresinin 6 ve 7 no.lu 
Bitleri statü registerindeki iki bayra- 
ğa aktarılır: 

Bit 7 N-Bayrağına ve 

Bit 6 V-Bayrağına 

Bu şekilde örneğin istenen bir ad- 
reste negatif bir sayı bulunup bulun- 
madığını kontrol edebiliriz. Her üç 
bayrağın da Branch komutları ile so- 
rulabileceği için BIT komutu çok 
yönlü olarak kullanılabilir. 

CLV: 

Bu komut “Clear Overflow-Flag”, 
yani ““Taşma-Bayrağını temizle” an- 
lamına gelmektedir ve 1 bayt uzun- 
luğundadır. 


NOP: 

NOP komutunun karşılığı “*No 
Operation”'dur. Bilgisayar bu komut 
ile karşılaştığında hiçbir şey yapmaz. 
Sadece program sayacı bir sonraki sa- 
tıra atlar ve bu arada 2 çevirimlik 


(cycle) zaman geçer. Genelde çok kı- 
sa bekleme süreleri yaratmak için 
kullanılır. Ayrıca makine dili bir 
program yazarken belli bir alanı dol- 
durmak için veya hata arama işlemin- 
de de kullanılabilir. Bitmiş program- 
larda pek yer almaz. 

TAX, TAY, TXA ve TYA 

Program yazarken bazen register- 
leri ve akümülatörü kendi aralarında 
değiştirmek gerekir. Birçok işlem 
(Toplama, Çıkartma ...) sadece akü- 
mülatörde gerçekleşir. Eğer böyle bir 
operasyonu X Registerinin içerdiği 
değer ile gerçekleştirmek istersek 
TXA komutunu kullanarak bu değeri 
akümülatöre kaydırabiliriz. TXA'nın 
anlamı ““Transfer X into Accumu- 
lator” yani ““X*i akümülatöre trans- 
fer et”dir. Aynı şekilde TYA, Y-Re- 
gisterinin değerini kaydırırken TAX 
ve TAY komutları da tam ters işlemi 
yapmakta, yani akümülatörün değe- 
rini istenen register aktarmaktadır. 
Bu transfer işleminde eski değerler 
kaybolur ve bir daha geri gelmez. Ay- 
rıca bu işlemler sırasında N- ve Z- 
Bayrakları da değişikliğe uğrayabilir. 
Bu son dört komutta birer baytlıktır. 

Bu aylık hoşçakalın... 


SANAY 
TİĞARET 34770 Zepinparme STANELL Tek (1) 55812 54 


Video Arabirim Çipi ile birçok şey yapmak mümkün- 
dür. Bunlar üç ana kategoriye ayrılırlar. 

— yüksek çözünürlük grafikleri (bit mapped mod) 

— sprite grafikleri 

— metin modu (bir karakter setinden karakterler) 

Bu kategorilere ilave olarak seçilebilecek iki mod da- 
ha vardır: 

— normal renk modu 

— çok renkli mod 

Bir de yalnızca metin için geçerli olup çok renkli mod- 
da kullanılamayacak olan diğer bir mod daha vardır: 

— genişletilmiş renk modu 

Bu modların özellikle ve işleyişlerini size anlatmaki çin 
üzerlerinden şöyle bir geçeceğiz. Daha sonradan ayrıntı- 
lı olarak yeniden değinmeyi düşünüyoruz. 
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A. BIT-MAPPED MOD 


a) Yüksek Çözünürlük 


VIC 17. kütüğün 5 ve 6. bitlerini ayarlayarak seçilen 
normal yüksek çözünürlük modunda, grafik belleği ve 
ekran arasında direkt bir bağlantı vardır. Grafik bellek- 
teki bir bit ekrandaki bir noktaya tekabül eder. 

Çözünürlük 320 x 200 noktadır (aynı zamanda piksel 
olarak da adlandırılır) ve 8K'lık grafik depolama kapa- 
sitesi gerektirir. Renk bir baytlık video RAM”'ının ekran- 
daki 8 X8 noktalık bir alanın rengini belirlediği IK'lık 
video RAM'i tarafından belirlenir. Aşağıdaki renk be- 
lirlenmesi grafik bellekteki her bit için geçerlidir. 

bit -0: video RAM üst 4 biti 

(üst nibble) 
bit 1: video RAM alt 4 bit 
(alt nibble) 


b) Çok Renkli Mod 


VIC 17. kütüğün 5. ve 6. bitleriyle 22. kütüğün 4. biti 
tarafından seçilen çok renkli modda, iki bit grafik depo- 
lanması ekranda çift genişlikte bir noktaya tekabül eder. 
Bu nedenle çözünürlük 160 x 200 noktadır. Her 8 x 8 nok- 
talık nokta alanı için dört değişik renk seçilebilir. Her 
noktaya verilen iki bit o noktada hangi rengin olacağını 


© belirler. Renkler şu şekilde belirlenir: 


bitler - 00:arka plan rengi kütük O 
bitler 01: video RAM alt nibble 

bitler 10: video RAM üst nibble 

bitler 11: renkli RAM 


B. SPRAYTLAR 


Spraytlar belli bir çözünürlüğün kullanıcı tarafından 
tanımlanabilir nesneleridir, ama büyüklük ve renkleri de- 
giştirilebilir. Spraytlar ekrana birbirinden bağımsız ola- 
rak aynı anda yerleştirilebilir. Spraytların birbirlerine ve 
arka plan karakterlerine ilişkin öncelikleri ve ekrandaki 
pozisyonları (hareket alanı: 512x256, ekrandan taşar) 
belirlenebilir. Bir sprayt tanımı 63 bayt bellek içerir. İki 
değişik tip sprayt vardır. 


a) Normal Spraytlar 

Normal spraytların 24x21 noktalık bir çözünürlüğü 
vardır. Sprayt tanımındaki her bit sprayt matriksinde bir 
noktayı temsil eder. Renk şöyle belirlenir: 

bit <0: saydam 


bit 1: sprayt renk kütüğü 
(kütükler 39-46) 


b) Çok Renkli Spraytlar 

Çok renkli spraytlar için, tanımdaki iki bit, ekranda 
çift genişlikteki bir noktaya tekabül eder. Bundan da çö- 
zünürlüğün 12X21 noktayla sınırlı olduğunu anlarız. bu 
iki bit bir noktanın rengini şöyle belirler: 

bitler 00: saydam 

bitler -01: çok renkli kütük 0 

bitler 10: çok renkli kütük | 

bitler -11: sprite renk kütüğü 

Ekranda aynı anda her iki tipten spraytlar sergilemek 
mümkündür. 


GC. KARAKTER GÖSTERİMİ 


Karakter göstermek için, 8 X 8 matrisinde hangi bitle- 
rin gösterileceğini belirten bir karakter seti (jeneratör) var- 
dır. (Her karakter için 8 bayt gerekmektedir.) Karakter 
setinde gösterilebilecek olan tüm harfler, sayılar, grafik 
sembolleri ve noktalama işaretleri bulunur. Video RAM'- 
deki bir kontrol baytı ekrandaki belirli bir yerde 2 x 256 
karakterin hangisinin sergileneceğini gösterir. 


a) Normal Karakter Modu: 

Bu gösteri modunda, video RAM'deki bayt, karakter 
oluşturucudaki bir şeklin pointer'ı olarak kullanılır. Ek- 
randa bir seferde en fazla 256 karakter gösterilebilir. Şe- 
kildeki bir bit karakterin tek bir noktasındaki rengi be- 
lirler. Renkler şöyle belirlenir: 

bit -0: arka plan rengi kütük O 

bit 1: renk RAM”ı alt nibble 


b) Çok Renkli Karakter Modu: 

Bu modda hem normal, hem de çok renk mümkün- 
dür. Eğer renk RAM'ının 3. biti O ise, karakter normal 
18 x8 matrisinde gösterilir. Renk RAM”ı 3. biti her za- 
man sıfırdır. 


Ama | olursa, karakter matrisindeki her çift bit, ek- 
randa çift genişlikte bir nokta işgal eder. Bu nedenle ka- 
rakter çözünürlüğü 4 Xx 8 noktayla sınırlandırılmıştır. Böy- 
lece çok renkli modda gösterilen bir karakterin dörde ka- 
dar rengi olabilir. Bu renklerin kaynağı matrisindeki iki 
bit tarafından belirlenir: 

bitler -00: arka plan renk kütüğü O 

bitler -01: arka plan renk kütüğü | 

bitler - 10: arka plan renk kütüğü 2 

bitler - 11: renkli RAM alt üç bit. 

Renk 3 yalnızca 8 renkten b 

irisi olabilir. Diğer üç renk tüm karakterler için aynıdır. 


c) Yaygın Renk Modu 

Bu modda ekrandaki her karakter 4 arka plan rengin- 
den birine sahip olabilir. Karakter gösterimi normal moda 
tekabül dere. (8 x 8 matris) Karakter setindeki ayarlan- 
mış bitler için (bit—1) renk renk RAM'ından normal 
moddaki gibi gelir. Karakter setindeki reset edilen bitler 
için (bit — 0) dört olası renk kaynağı vardır. Video RAM 
en yüksek iki bit bu kaynakları belirler (bit 6 ve 7): 

bitler -00: arka plan renk kütüğü O 

bitler -01: arka plan renk kütüğü 1 

bitler - 10: arka plan renk kütüğü 2 

bitler 11: arka plan renk kütüğü 3 

Video RAM'daki sekiz bitten yalnızca 6 tanesi karak- 
ter setine pointer olarak kalırlar. Bu nedenle, bu modda 
ekranda bir seferde ancak 64 karakter gösterilebilir. 

Bu modlar daha sonra ayrıntılı olarak yeniden ele ala- 
cağız. Gelecek aya kadar hoşçakalın! 
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Ir ülkeyi ele geçirmek için 

ne yaparsınız? Siz ne yar- 
pardınız bilmem ama güçlü 
ve sözü geçen bir mafya pat- 
ronu oyunumuza konu olan ül- 
keyi ele geçirmek için kiralık 
askerlerden oluşan bir ordu 
kurmuş. Bir grup bilim adamı 
ve teknisyen bu istilayı durdu- 
rabilmek için robot teknolojile- 
rini kullanarak bir androld nin- 
Ja geliştirirler. İşte biz burada 
devreye giriyoruz. Amacımız 
kiralık askerlerden oluşan or- 
duyu aşarak ülkeyi ele geçir- 
meye çalışan adamı bulup 
yok etmek. 

Sonuca ulaşmak için 6 level- 
lik bir mücadeleyi tamamla 
mamız gerek. İlk kademede 
eski bir mahalleyi savaşarak 
geçiyoruz. Robot ninjamızın iki 
elinde de bıçak var. Bu esna- 
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da sürekli olarak önümüzden 
ve arkamızdan askerler geli- 
yor. Eğer askerler size yaklaş- 
madan ateş ederseniz yıldız 
fırlatırsınız. Yakın dövüşteyse Iki 
elinizdeki bıçakları kullanın. 
Çünkü bu askerlerin sahip ol- 
dukları tek silah ellerinde taşı- 
dıkları bıçak. Askerlerin ara- 
sında bazen size bazukayla 
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ateş eden tipler olduğunu da 
göreceksiniz. Arasıra bazı s0- 
kak aralarından veya garaj 
kapılarından çıkarak tüfekle- 
riyle size ateş eden sivil ajan- 
lar da olacaktır. Bunlara eği- 
lerek İki yıldız atmanız yeterli. 
İlk kademenin ortalarına gel- 
diğinizde iki tane kambur ro- 
botla karşılaşacaksınız. Bunlar- 
ra yıldız atmanızın her zaman 
faydası olmaz, çünkü kollarıy- 
la yıldızlardan korunabilirler. 
Tek şansınız zıplayarak arkala- 
rına ulaşıp bıçak darbeleriyle 
onları öldürmek. Bunları da 
aştıktan sonra ilerlemeye de- 
vam ederek ilk levelin sonuna 
geldiğinizde karşınıza kılıçlı bir 
Ninja çıkıyor. Bunu da yıldız 
atışı ve zıplayarak arkasına 
yaklaşıp ona vereceğiniz bi- 
çak yaralarıyla kolayca öldü- 
rebilirsiniz. Geldik ikinci kade- 
meye, burada askeri bir ha- 
vaalanında ilerliyoruz. Yine 
burada da uçak hangarları- 
nın arasından ateş eden tü- 
fekli tipler çıkmaya devam 
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ediyor. Bu üssün yarısına ulaş- 
tığımızda bir an için hiçbir şey 
olmuyor, derken bir top ateşi- 
ne maruz kalıyoruz (bunlar- 
dan zıplayarak kaçın). Biraz 
sonra da bir tank üzerimize 
geliyor. Burayı aşmak için tan- 
kın üzerinden bize M-60'la 
ateş eden askeri, yıldız atarak 
öldürmeye çalışın. Yalnız dik- 
kat edin, tankın üzerine zıpla- 
dığınız zaman asker içeri ka- 
çar. Bunun için tank ekranın 
bir ucundayken bekleyip as- 
ker ateş etmek için çıktığında 
zıplayarak yıldız fırlatın. Bunu 
birkaç kez tekrarladıktan son- 
ra askeri öldürüp tankın kaç- 
masını sağlarsınız. Bu kade- 
mede geleceğimiz uçağın 
önünde geçen sahne gerçek- 
ten mükemmel. Burada size 
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alev püskürten bir yaratığa 
rastlayacaksınız. Buna da eği- 
lerek yıldız atın. İlerleyerek bu 
kademenin de sonuna gelin. 
Burada tekrar bir tankla karşı- 
laşacaksınız. Bunu aştıktan 
sonra üçüncü kademeye gel- 
dik. Askeri bir hangarın içine 
girerek ilerliyoruz. Biraz ilerle- 
dikten sonra kollarında yara- 
sayı andıran kanatlarla uçan 
askerlere rastlayacaksınız. 
Ama korkmayın, bunları öldür- 
mek çok kolay. Bir de mavi 
giysili ve iki bıçaklı ninjalara 
rastlıyoruz. Bu kademenin so- 
nuna doğru iki tane kılıçlı nin- 
jayı da aşmamız gerek. So- 
nunda ise ucunda gürz bulu- 
nan bir zinciri olan zırhlı bir dö- 
vüşçüyle savaşmamız gerek. 
Bunu öldürmek için size gürzü 
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attığında eğilerek yıldız atın. 
Bu söylediğimi bir hayli tekrar- 
Iamanız gerek. Evet, geldik 4. 
kademeye. 

Bu kez lüks bir caddede sar- 
vaşarak ilerliyoruz. Bir havuzun 
önüne geldiğimizde yine bir 
tankla savaşıyoruz. Bunu aşın- 
ca dumanların arasından ani- 
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den beliren askerlerle de sa- 
vaşıyoruz. Bu kademenin s0- 
nunda yine bir tank geliyor. 
Nihayet level 5'e geldik. Bir ka- 
nalizasyonun içinde ilerliyoruz. 
Burada da kılıçlı ninjalar ve 
kambur robotlarla savaşıyo- 
ruz. Bu aşamanın sonunda yi- 
ne gürzlü savaşçıyla kapışıyo- 
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ruz. İşte artık son level'a gel- 
dik. Bir sarayın odalarını sıray- 
la geçiyoruz. İlk odada bir ro- 
bot göreceksiniz. Bu robotu 
başından vurarak hemen yok 
etmeye bakın. Çünkü biraz 
sonra sırayla önce kambur ro- 
bot, ardından kılıçlı ninja, da- 
ha sonra da iki bıçaklı ninja 
geliyor. İkinci odada gürzlü 
savaşçı bizi bekliyor. Burada 
mafya patronunu da görüyo- 
ruz. Boşuna heveslenmeyin, 
gürzlü savaşçıyı öldürdükten 
sonra patrona bir şey yapamı- 
yorsunuz. Patron size ateş ettik- 
ten sonra öbür odaya kaçın- 
ca onu takip edin. Nihayet 
son odada patronu soluk so- 
luğa bir halde kıstırıyorsunuz. 
Vakit kaybetmeden öldürün 
onu. Evet şu anda oyunu bitir- 
diğinizi müjdelemeliyim. Teb- 
rikler. Birazdan bilgisayar dis- 
ket değiştirmenizi isteyecek. 
Ama maalesef final grafiği 
yok. Sadece karanlık bir ek- 
randa ülkeyi kurtardığınızı, fo- 
kat gene de barışın tam ola- 
rak sağlanmadığını söyleyen 
bir mesaj duyacaksınız. Geç- 
miş olsun. 

Oyun esnasında sizi en çok 
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gürzlü savaşçı ve tank zorla- 
yabilir. Fakat eliniz alışınca 
bunları da kolayca geçersi- 
niz. Ah neredeyse unutuyor- 
dum. Bazı levellarda köpek- 
lerle karşılaşırsanız şaşırmayın. 
Bu arada size ateş eden su- 
bayları veya bazukalıları vu- 
runca ekstra yıldız kazanıyor- 
sunuz. Oyun esnasında dur- 
madan ilerleyin. Eğer sürekli 
geri dönüp arkadan gelenler- 
le savaşmaya dalarsanız, ol- 
duğunuz yerde sayarsınız. 'P” 
tuşuyla oyunu durdurabilirsi- 
niz. 

Aklımdayken, eğer 'Fame 
City'e gittiyseniz bu oyunun ar- 
cade'sini görebilirsiniz. Oyun- 
daki en ilginç olaylardan biri 
de (arka plandaki grafiklerin 
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k n son oynadığınız shottem 
up hangisi? Evet cevabını- 
zı şimdiden duyar gibi oluyo- 
rum, bazılarınız Xenon 2, bar- 
zılarınız da Battle Sguadron di- 
yorsunuz. Evet artık bu eski 
oyunlara elveda demenin zG- 
manı geldi. Şimdi size verece- 
ğimiz müjdeye hazır olun. 
Daha önce açıkladığımız 
bazı oyunlarda size 'Celal ve 
Oğan Kandemiroğlu" kardeş- 
lerden bahsetmiştik. Nihayet 
Celal Kandemiroğlu ilk oyunu- 
nu hazırladı. Bütün grafiklerin 
kendisine alt olduğunu gurur- 
la söylemeliyiz. Nihayet bir 
Türk tarafından hazırlanan ilk 
shoot'em up dünya piyasasın- 
da boy göstermeye başladı. 
Gerçi soldan sağa giden 
oyunlara shot'em right demek 
daha doğru olur, ama biz ge- 
ne de âdeti bozmayalım. 
Sinan arkadaşımın genel 
bilgisinden sonra şimdi sıra si- 
zi en az iki ay oyalayacak bu 
kaliteli shoot'em up'ı açıklar- 


maya geldi. 
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sürekli yüklenmesi yüzünden) 
ekran hareketinin bazen sizin 
oynama hızınıza yetişememe- 
si. Fakat arcade'sinden çok iyi 
adapte edilmiş olduğu için bu 
olayın sizi fazla rahatsız ede- 
ceğini sanmıyorum. Hareket 
dolu dakikalar sizinle olsun... 


- Heyl Biraz yavaş ol bakar- 
lim, daha sözümü tamamladı- 
ğımı kim söyledi. Oyunun bar- 
şında belleğinizden kolay ko- 
lay silinmeyecek nefis bir giriş 
göreceksiniz. Bu benim şimdi- 
ye kadar rastladığım en mür- 
kemmel başlangıç. Sen ne 
dersin Tunç? - Evet, gerçek- 
ten çok güzel bir başlangıç. 
Özellikle uzay gemisinin han- 
gardan çıkışı görülmeye de- 
ğer. Hatta shootf'em up sev- 
meyen strateji ve adventure 
manyakları bile bu başlangı- 
cı bilgisayarcılarında görebi- 
lirler. Hazır sinan klavye başın- 
dan kalkmışken bari oyuna 
başlayalım. Yoksa başlaya- 
cağı yok. 

İlk önce silah ve gemi ala- 
cağımız dükkana giriyoruz. 
Burada paramızın yettiği ka- 


* ? MP GE...) 58) 


Z2UP MEN) *29 


Oyunun Değerlendirmesi: 
AMIGA 5412K 


GRAFİK 
SES 
ZORLUK 
KURGU 
GENEL 


DD JD 


dar gemi ve silah almalıyız. Si- 
ze ilk başta böceğe benzer 
gemilerden almanızı tavsiye 
edeceğim. Sağ kısımdaki kal- 
kanlardan almayı unutmayın. 
Üçlü ateş ise favorimiz. Her si- 
lahın farklı işlevi var. Bazıları fi- 
rs'a basılı tutup bıraktığınızda 
geminizin altından ve üstün- 
den aleve benzeyen ışınlar 
gönderir. Bazılarıysa zıplaya- 
rak giden toplar atarlar. En il- 
ginçlerinden biriyse gittikçe 
büyüyen ışık dalgalarıdır. 

Bu kadar alışverişten sonra 
savaşa başlayabiliriz. 

İlk kademede su yüzeyine 
oldukça yakın bir derinlikte 
ilerliyoruz. Bu arada karşımıza 
aşağıdan ateş eden minik 
topçuklar ve filo halinde üze- 
rimize saldıran gemiler çıka- 
cak. Bir müddet sonra yılana 


benzeyen yaratığı yöneten bir 
pilota rastlayacağız. Önce yı- 
anın kafasını vurun. Ardından 
üzerimize güdümlü roket fırla- 
tan pilotu yok edin. Bunu aştık- 
tan sonra dikit ve sarkıtların 
çok olduğu bir bölgeden 
geçmeniz gerekli. Tabii bura- 
ları geçerken yine birçok ge- 
mileri ve lazer yuvalarını aş- 
malısınız. Bu kademenin s0- 
nunda ise iskeletten oluşan 
dev bir yaratıkla karşılaşaca- 
ğız. İlk önce yukarıdaki solu- 
canı andıran iki ufak ağızı, ar- 
dından da yaratığın çenesini 
vurun. Yalnız yukarıdaki iki 
ağızı vurduktan sonra dikkat 
edin, çünkü bunların hemen 
ardından yaratığın kafası 
gövdeden ayrılarak size doğ- 
ru hareket etmeye başlaya- 
caktır. Bu kafayı yok ettikten 
sonra ilk aşamayı tamamla 
yarak kendinizi gemi ve silah 
aldığınız dükkanda bulacak- 
sınız. Kazandığınız parayı çok 
iyi bir şekilde kullanmanızı tav- 
siys ederim. Gemilerinizi alıp 
normal bir şekilde silahlandır- 
dıktan*sonra extra silahlar 
alın. 

İkinci kademe biraz daha 
kolay. Burada da ilerlerken 
çeşitli gemilerin saldırılarına 
uğruyorsunuz. Bu aşamanın 
sonunda ise dev bir vincin kol- 
larını vurmanız gerekli. Burayı 
da tamamladıktan sonra 
üçüncü aşamaya geliyoruz. 
Bu kademede yine denizin al- 
tında ilerlemeye gidiyoruz. Bu 


aşamanın sonunda ise kuyru- 
ğunu sürekli hareket ettiren 
dev bir istakozla karşılaşıyo- 
ruz. Önce yaratığın gövdesini 
vurun, ardından kuyruğu ha- 
reket ederek üzerinize gele- 
cektir. Bunu da vurduktan son- 
ra kendimizi yine dükkanda 
bulacağız. 

Uzun çabalardan sonra 
dördüncü kademeye geldik. 
Buranın son yaratığı zıplaya- 
rak üzerimize saldıran dev bir 
robot. Yalnız dikkatli olmamız 
gerekiyor, çünkü zıplarken kar- 
fasını üzerimize doğru uzatı- 
yor. Burada dikkatli olun. 


Beşinci kademede roketli 
salyangozların saldırısına uğ- 
ruyoruz. Bu kademede geri 
plan oldukça iyi. Bizim en çok 
beğendiğimiz müzik ise bu 
bölümün müziği. İyi grafik ve 
iyi bir müzik birleşirse mükemr- 
mel bir sonuç oluyor. Dünya- 
nın en iyi bilim kurgu ressamı 
Chris Foss'un çizdiği araçlar- 
dan birisini bu kademeden iti- 
baren her bölümde görebili- 
riz. En son yaratık ise mekanik 
bir ahtapot. Altıncı kademe- 
nin ise beşinci kademeden 
pek farkı yok. Aynı yaratıklar 
yine burada. Son yaratık ise 
dev bir robot. Öteki robotlar- 
dan oldukça farklı. İlk önce 
tek parça olarak üzerimize 
geliyor. Hemen sol üst köşeye 
çıkın. Gemi ikiye ayrıldığı za- 
man zeminde duran kısmına 
ateş edin. Kafasına ateş edip 
zaman kaybetmeyin, çünkü 
kafasından vurup enerjisini 
azaltamazsınız. 


Yanardağların bolca bulun- 
duğu lavlar ülkesine hoş gel- 
diniz. Bir hayli değişmiş piran- 
halar ve deniz atları size zor 
anlar yaratacak. Merkeze 
yaklaştığınız için artık yaratık- 
lar gelmiyor. Dev bir uzay ge- 
misi görevinizi engellemeye 
çalışıyor. Başarıp başarma- 
ması sizin elinizde. 

Uzun çabalardan sonra son 
kademeye geldiniz. Kötü ya- 
ratıkların üssü ve merkezi bu 
bölümde. Yarı mekanik ve ya- 


rılavlı bir mekan olan yedinci 
kademe oldukça zor. Sonra- 
lara doğru çıkan kazıklara 
dikkat edin. Küçük bir hata 
buraya kadar harcadığınız 
bütün emnekleri boşa çıkarır. 
Deniz atları yine karşınızda. Ve 
işte kötü güçlerin efendisi. Lav- 
larla birleşmiş dev bir robot üst 
ve alt kısımlarından minik ro- 
botlar çıkıyor ve uçak haline 
gelip üzerinize saldırıyor. Onu 
yok etmek için alt kısımdaki 
durmadan lazer atan kristali 
vurmalısınız. Eh zannedersem 
usta bir shoot'em up'çı olarak 
görevimi yerine getirdim. Bu- 
nu da bitirmiş oldum. Biraz ter- 
letti ama yine de değer. Mü- 
kemmel grafikler için Celal 
ağabeyi tekrar tebrik etmek 
isterim. INTERPHASE'deki felse- 
fe kabiliyetinden dolayı son 
satırları Sinan'a bırakıyorum. 
- Hey, iyi ki biraz INTERPHASE 
açıklamak için bir saat öbür 
makineye takıldım. Tunç klav- 
yenin başına geçip X-OUT'u 
bir güzel açıklamış. Bize yazar- 
cak fazla bir şey bırakmamış, 
bari kapanışı da ben yapar- 
yım. 
Sahi aklıma gelmişken, bu 
oyunu bilgisayarcılarınızda 
bulamazsanız şaşırmayın. 
Çünkü biz Celal abinin bize 
hediye olarak gönderdiği or- 
jinali bitirerek yazdık. Oyunun 
sonunda ise oldukça nefis bir 
grafik ve sürpriz olduğunu İla- 
ve edelim. Ayrıca oyunun bi- 
tirilmesindeki yardımları ve Yyi- 


yecek ve coke alımlarındaki 
aş için arkadaşımız 

mite de teşekkür ederiz. Na- 
polyon sadece PARA, PARA, 
PARA demiş. Bizse bütün sho- 
ot'em up'çıların sözünü söylü- 
yoruz. ACTION, ACTION, ACTI- 
ON... 
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ir an için her şeyi bir yana 

bırakıp geleceği hayal et- 
meye çalışın. Nasıl aklınızdan 
oldukça değişik şeyler geç- 
meye başladı değil mi? Sizi 
bilmem ama ben insanoğlu- 
nun mükemmelliği arayışını 
gelecekte de sürdüreceğine 
inanıyorum. Hey sakin olun, 
hemen derginizin kapağını 
çevirip 'acaba yanlışlıkla bir 
felsefe dergisi mi aldım?” diye 
düşünmenize gerek yok. Sar- 
dece size oyunumuzun gele- 
cekte geçtiğini anlatmaya 
çalışıyordum. Tamam, tamam 
kızmayın, lafı daha fazla uzat- 
madan oyunumuzun konusu- 
nu anlatmaya başlıyorum. 


Sinan Erel 


Evet, gelecekte insanoğlu 
bugün bile zorlukla hayal 
edebileceğimiz bir şeyi başar- 
mış. Artık insanlar (kendi rüya- 
larından sıkılmış ve değişiklik 
arıyorlarsa) başkalarının rüya- 
larını görebiliyorlar. Teknoloji 
artık rüyaları Dream Track de- 
nilen disklere kaydedip tekrar 
gösterebilecek aşamaya gel- 
miş durumda, Tabii insanların 
başka birisine ait bir rüyayı iz- 
lemek için belli bir ücret öde- 
meleri de gerekiyor. Bazı in- 
sanlar da rüyalarını özel se- 
anslar yaparak satıyorlar. Bir 
gün genç bir bilgisayar prog- 
ramcısı da rüyasını satmak 
için bu özel seanslardan biri- 


ne katılır. Fakat hiç ummadığı 
bir şey olur ve son derece kor- 
kunç bir rüya görür. Bu rüya 
son derece tehlikeli ve insanı 
dehşete düşürecek nitelikte- 
dir. İzleyenlerin üzerinde tehli- 
keli etkiler (çıldırtmak veya öl- 
dürmek gibi) yaratabilecek 
düzeyde bir düştür bu. İşte biz 
burada devreye giriyoruz. 
Amacımız kız arkadaşımızın 
yardımıyla rüyaların saklandı- 
ğı özel binada bulunan rüya 
kaydımızı bulup yok etmek. Kız 
arkadaşımızın girmeye çalıştı- 
ğı bina gelişmiş güvenlik ön- 
lemleriyle donatılmış 25 katlı 
bir yapı. Rüyaların saklandığı 
özel bölüm de 25. katta. Kız 
arkadaşımız binaya yalnız ba- 
şına giriyor. Bizse bilgisayarı- 
mızın terminalinden, binanın 
güvenlik kompüterine sızıp kız 
arkadaşımızın karşılaşacağı 
engelleri yok etmeye çalışıyo- 
ruz. Her katta farklı modüller 
olduğundan, her kat için bil- 
gisayara tekrar sızmamız ge- 
rekiyor. Oyunun başlangıcın- 
da gördüğünüz koridoru an- 
dıran virajlı bölüm bizim bilgi- 
sayara sızma anımız. Burada 
ufak bir şey belirtelim. Eğer ko- 
ridordayken bilgisayarınızın 
boşluk tuşuna basarsanız kar- 
şınızda dönen bir disket resmi 
göreceksiniz. Burada oyunda 
geldiğiniz aşamayı formatlan- 
mış boş bir diskete kaydede- 
bilir veya daha evvel kayh- 
dettiğiniz bir aşamayı yükleye- 
bilirsiniz. Şimdi kaldığımız yer- 
den devam edebiliriz. Kori- 
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dorda ilerlerken izlediğimiz bir 
kuşu andıran şekil bizim bilgi- 
sayara sızmak için hazırladığı- 
mız programı temsil ediyor. 
İlerleme esnasında koridordar- 
ki hareketli çubuklara (bunlar 
ulaşmaya çalıştığımız kompü- 
terin dışardan gelebilecek 
sızmalar için hazırladığı gü- 
venlik engellerini temsil edi- 
yor) çaromamaya çalışın. Ko- 
rıdorun sonunda ulaşacağı- 
mız kapıdan geçerek güven- 
lik bilgisayarının içine giriyo- 
ruz. Evet, yanlış okumadınız, 
içine. Burada kız arkadaşımı- 
zın karşılaştığı bir engeli (örne- 
ğin kapalı bir kapıyı) kontrol 
eden parçayı sızdığımız bilgi- 
sayarın içinde bulup yok edi- 
yoruz. Böylece arkadaşımızın 
karşısındaki engel de ortadan 
kalkıyor (örneğin kapı açılı- 
yor). Evet bu kadar teorik bil- 
giden sonra biraz da pratiğe 
geçelim. İlk önce oyun sırasın- 
da sürekli olarak kullanacağı- 
nız bazı şeyleri bilmeniz gerek- 
li. Bilgisayarın içindeyken bil- 
gisayarınızın aralık çubuğuna 
basarsanız, mouse pointerınız 
serbest kalır ve böylece istedi- 
ğiniz seçeneği kullanabilirsi- 
niz. Şimdi bu seçenekleri tanı- 
yalım. 

MAP (Harita): Haritanın yar- 
dımıyla kız arkadaşınızın hare- 
ketlerini sürekli olarak izleyebi- 
lirsiniz. Böylece arkadaşınızın 
karşılaşacağı tehlikeleri önce- 
den görerek gerekli tedbirleri 
alabilirsiniz. Örneğin yolunun 
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üzerindeki bir kamerayı, arka- 
daşınız görüntüye girmeden 
yok ederek yakalanmasını ön- 
leyebilirsiniz. Haritadayken 
mouse'un sağ tuşuna basar- 
sanız, pointer otomatikman 
arkadaşınızın üzerine gelir. 
Aralık tuşuna basarak mouse 
okunu çıkartırsınız. Bununla 
haritanın altındaki 5 seçenek- 
ten istediğinizi kullanabilirsiniz. 
Bunlar: 

Message: Kız arkadaşınızın 
size gönderdiği mesajları oku- 
yabilirsiniz. 

İnfo: Haritadan seçtiğiniz bir 
obje hakkında bilgi alabilirsi- 
niz. 

Navcom: Haritadan seçtiği- 
niz bir objeye kitlenebilirsiniz. 
Bu sayede bilgisayarın için- 
deyken kitlendiğiniz objenin 
yerini oklar yardımıyla bulabi- 
lirsiniz. 

Oklar: Yukarı ve aşağı doğ- 


ru olan oklarla haritada zum 
yapabilirsiniz. 

Evet, haritadaki seçenekler 
bu kadar, şimdi bilgisayarda 
ki seçenekleri anlatmaya de- 
vam edelim. 

DOC (Kenetlenmek): Power 
Station (güç istasyonları), Turn 
Table'lar (yön veren araçlar) 
ve Work Shop (herhangi bir 
parçapyı örneğin kamera 
alabilmenizi sağlar) gibi yerle- 
re kenetlenmenizi sağlar. 

TRK (Taşıma kordonu): Work 
Shop'tan aldığınız bir parça- 
yı bu kordonun yardımıyla ta- 
şırsınız. 

Resimle simgelenen BOM- 
BA: Bunun yardımıyla bilgisa- 
yarın içinde normal atışla yok 
edemediğiniz bazı birimleri 
imha edebilirsiniz. 

Şimdi gelelim oyunumuza. 
İlk katta kız arkadaşınız kapa- 
li bir kapıyla karşılaşacak. He- 
men haritaya gidip kapıya 
NAVCOM yardımıyla kitlenin. 
Ardından tekrar bilgisayara 
dönüp okları izleyerek hede- 
finizi bulup yok edin. Böylece 
kız arkadaşınızın önündeki ka- 
pı açılmış olacak. Şimdi tekrar 
haritaya dönüp arkadaşınızın 
yolu üzerindeki kameraya kit- 
lenin ve arkadaşınız görüntü- 
ye girmeden bulup yok edin. 
Bundan sonra bir kapıyı daha 
açmanız gerekecek. Artık ar- 
kadaşınızın önünde hiçbir en- 
gel kalmayacak. Siz de bu 
arada bir güç istasyonuna gi- 
rip enerji alın. Bu süre içinde 
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arkadaşınız da asansöre ula- 
şacak. Şimdi haritadan asan- 
söre kitlenerek bilgisayara dö- 
nün. Artık asansörün girişini 
bulnduktan sonra arkadaşınız 
ilk katı bitirmiş olur. Siz de ken- 
dinizi ikinci kata sızmanızı sağ- 
layacak koridorda bulacaksı- 
nız. 

Sahi neredeyse unutuyor- 
dum. Bilgisayarın içindeyken 
aracınıza mouse'unuzla ku- 
manda edeceksiniz. Mouse'- 
un sağ tuşuna basıp basılı tu- 
tarak ileri iterseniz hızlanarak 
ileriye doğru gidersiniz. Aynı 
şekilde tutup geri çekerseniz, 
yavaşlayarak geriye doğru 
hareket etmeye başlarsınız. 

Şimdi size bilgisayarın için- 
de karşılaşabileceğiniz obje- 
lerden bahsetmek istiyorum. 
İlk önce tehlikeli olanlardan 
başlayalım. İlk katta bir soğut- 
ma kulesini andıran nesne- 
den düşman gemileri çıkarak 
size ateş edecektir. Bunları 
vurmayı ihmal etmeyin, yoksa 
enerji kaybedersiniz. Ayrıca 
ileriki katlarda size ateş eden 
kurbağalara da rastlayacak- 
sınız. Dikkatli olun. Bu hain kur- 
bağalara arkanızı dönmeye 
gelmez! Sizi seri halde yaylım 
ateşine tutarak enerjinizi bitire- 
bilirler. Daha sonraki katlarda 
da ateş ederek uçan kuşa 
benzer nesnelere ve ileriki bir 
katta da büyük bir kardan 
adama rastlayacaksınız. Da- 
ha sonrakileri siz keşfedin. Ge- 
lelim yararlı objelere. Aslında 
bunların hemen hepsini daha 
önceki satırlarımda söyledim. 
Yalnız ters bir U harfine benze- 
tebileceğimiz kırmızı bir obje 
kaldı. Bu objenin içinden tek- 
rar tekrar geçerek enerjinizi 
arttırabilirsiniz. 

Burada size tek tek bütün 
katlarda ne yapacağınızı an- 
latarak oyunun tadını kaçır- 
mak istemiyorum. Yalnız 2. katı 
da biraz anlatacağım. Çünkü 
burada ilk defa kullanacağı- 
nız bir seçenek var. Böylece 
DOC v.b. gibi seçeneklerin de 
nasıl kullanıldığını daha iyi an- 
layacağınızı sanıyorum. İkinci 


katta yine ilk önce bir kapıyı 
açacağız. Ardından kız arka- 
daşınız bir Turn Table'a gelip 
size hangi yoldan gideceğini 
soracaktır. Şimdi ilk önce he- 
defe kitlenip bilgisayara dö- 
nün ve Turn Table'a yaklaşın. 
Hedefe yaklaşırken aracınızı 
ister menüden seçerek, ister 
'D' tuşuna basarak DOC mo- 
duna alın. Birazdan kendinizi 
Turn Table'ın içinde bulacak- 
sınız. Karşınızda bulunduğu 
yön doğrultusunda uzayıp kı- 
salan bir ok göreceksiniz. Ateş 
ederek bu oku istediğiniz yö- 
nüne gelene kadar vurun. Ar- 
tık buradan çıkabilirsiniz. Böy- 
lece kız arkadaşınızı da istedi- 
ğiniz yöne göndermiş olacak- 
sınız. Not: Turn Table sizin iste- 
diğiniz yönde olsa bile yine de 
arkadaşınızın oradan geçme- 
si için objenin içine DOC edip 
çıkmanız gerekli. Yol boyunca 
sizin ulaşamadığınız bazı 
alarm sistemleri de mevcut, 
Fakat meraklanmayın, bunlar 
oldukça işinize yarayacak. Kız 
arkadaşınız ilerlerken otoma- 
tik alarmın üstünden geçe- 
cek. Böylece ileriki odadaki 
robot da harekete geçecek- 
tir. Siz hemen robotun yolu Üs- 
tündeki iki Turn Table'ı da yu- 
karıya çevirin. Böylece robot 
Turn Table'lar doğrultusunda 
ilerleyerek kız arkadaşınızın 
yolu üstündeki yüksek elektrik 
tuzağına yakalanacak. Bu sar- 
yede arkadaşınızı hem robot- 
tan, hem de elektrik tuzağın- 


dan kurtarmış olacaksınız. 
Nof: Burada da gördüğünüz 
gibi Turn Table'lar sayesinde 
robotları da yönlendirerek İs- 
tediğiniz yöne gitmelerini sağ- 
lıyorsunuz. Bu bilgiyle 3. kattaki 
tuzaklardan kurtulabilirsiniz. 
Sadece biraz dikkatli düşün- 
meniz yeterli. Eğer burada ve- 
ya herhangi bir katta takılırsa- 
nız bize yazıp sorabilirsiniz. Ta- 
bii bu arada oldukça ileri bir 
kademeye geldiğinize inanı- 
yorsanız bunu da bize yazıp, 
İleriki katlardaki tuzaklardan 
nasıl kurtulduğunuzu bildirirse- 
niz sevinirim. 

Konusu, Nathalie Wood” 
un ölmeden önce çevirdiği 
son film olan 'Brain Storm” ve 
Walt Disney'in ünlü filmi 
'TRON'un senaryolarının birleş- 
miş haline benzeyen INTERP- 
HASE'i mutlaka deneyin. Mem- 
nun kalmanız garanti edilir 
(sadece şakaydı). Şimdiye ka- 
dar AMISA'da Sentinel'in üstü- 
ne bir program tanımazdım. 
Artık bu konudaki fikrimi değiş- 
tirmek zorundayım sanırım. bu 
oyunu bir kez olsun görmeden 
bilgisayarcınızdan çıkmayın. 
Size bol INTERPHASE'li dakika- 
lar dilerim... 
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osyete polisi ya da orijinal 

ismiyle “Beveriy Hills Cop” 
Eddie Murphy ve bu filmin mü- 
ziği hafızalardan silinmemiş 
olsa gerek. Filmi gösterime gir- 
diği vakit Türkiye dahil bir çok 
ülkede hasılat rekorları kırdı 
ama bu kadar bir güzel filmin 
oyunu bilgisayar dünyasına 
biraz geç geldi sayılır. Bilindi- 
ği gibi İndiana Jones, Batman 
gibi filmlerin oyunları, filmler 
Türkiye'de gösterime girme- 
den gelmişti. Yapımcı şirket 
herhalde “Geç olsun temiz 
olsun” sözüne göre hareket 
etmiş ve ortaya gerçekten 
müthiş bir oyun çıkmış. Daha 
önce belirttiğimiz gibi filmde 
sosyete polisini Eddie Murphy 
oynuyor, oyunda ise bu rolü 
biz üstleniyoruz. 

Amerika'nın en sosyetik mer- 
kezlerinden Beveriy Hills'te po- 
islik yapmak pek kolay değil. 
Oyunu gördüğünüzde siz de 
buna hak vereceksiniz ama 
oyuna eklenen kolaylıklar oyu- 
nu bitirmenizi sağlayabilir, bir 
de birazdan okuyacağınız sa- 
tırlar. 

1. BÖLÜM: İlk bölümde de- 
vamlı sağa gidiyoruz ve 3 
hakkımız var. Karşımıza zorluk 
olarak eli silahlı adamlar çıkı- 
yor. Tabi ki biz de onları avlı- 
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yoruz Joystick kontrolü olduk- 
ça kolay yanlız biraz yavaş, 
Joystiğin sağa ve sola hareke- 
ti adamımızı sağa ve sola gö- 
türür, fire ile birlikte çaprazla- 
ra ateş edebiliriz çünkü tepe- 
mizden de adamlar çıkıyor. 
Diğer zorluklar ise dinamitler 
ve mayınlar, dinamitleri Joys- 
tiği aşağı çaproza çekerek et- 
kisiz duruma getirebiliriz ama 
mayınlar için aynı şey söz ko- 
nusu değil. Derhal oradan ka- 
çın yoksa gücünüzün büyük 
bir kısmi gider. Bölümün sonu- 
na geldiğimiz zaman etrafı- 
mızda hiç adam kalmaması 
lazım yoksa adamımız ilerle- 
mez. 

2. BÖLÜM: Bu bölümde son 
model Mercedesimizle (spor) 
çöp kamyonlarını kovalıyorsu- 
nuz. Oyun Test Drive ve Hard 
Drive karışımı oldukça güzel 
ve üç boyutlu bir araba yarışı 
(AMIGA'da gördüğüm en iyi- 
lerinden biri). 

Yeterli kurşunumuz var, eh 
arabamız da iyi o halde şu 
çöp kamyonlarını havaya 
uçurabiliriz. Joystick kontrolü 
çok iyi ve çok hızlı, biz de ara- 
bayı çok iyi kullanmak zorun- 
dayız. Çünkü yavaş gidersek 
araba dönüşleri iyi yapamıyor 
ve yolun dışına çıkıyoruz ar- 
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dından ekranın üstünde bir 
sayı beliriyor sonra da yavaş 
yavaş geri saymaya başlıyor. 
Burada dikkat edin sıfır olma- 
dan bir an önce yola geri dö- 
nün yoksa bir hakkınız gider 
zaten iki hakkınız var. 

Çöp kamyonlarından baş- 
kasını vuramıyoruz, onun İçin 
kurşunlarınızı boşa harcamar- 
yın ve dikkat edin. Üçüncü ve 
aynı zamanda son kamyon si- 
ze arkadan paket atıyor bu 
kamyonu da vurunca bu bö- 
lümü geçiyoruz. 

3. BÖLÜM: Bu bölümde s0s- 


yetik polisimizi kuş bakışı görü- 
yoruz amacımız labirent gibi 
olan bahçeyi vaktimiz bitme- 
den ve bir kuş gibi avlanma- 
dan evvel bitirip eve ulaşmak 
ve kapısını havaya uçurmak- 
fır. 

Joystick kontrolü diğer bö- 
lümlere göre biraz zor. Ekran- 
da bulunan artıyı hangi yöne 
çekersek adam o yöne gidi- 
yor. Fire'a bastığımız zaman 
ise artının bulunduğu yere 
ateş ediyoruz; ayrıca yoldan 
silah da toplayabiliriz. Bunun 
için üstünden geçmek yeterli- 


dir ama elimizde bulunan si- 
lah ve kurşunlar bize yeter, ta- 
bi dikkatli kullanırsak. 

4. BÖLÜM: Son bölümde 
oyuna biraz evvel içine girdi- 
ğimiz evin içinde başlıyoruz. 
Bu bölüm de üç boyutlu olo- 
rak düşünülmüş ve oldukça 
başarılı, Amacımız evin içinde 
bulunan canileri yok etmek ve 
rehineleri kurtarmak. Joystick 
kontrolü basit, bir de bu bö- 
lümde “27” ve “X” tuşlarını da 
kullanıyoruz. Joystick'le yukar- 
rı, aşağı, sağa ve sola gidip 
“7” ve “X" tuşu ile 45 derece 
dönebiliyoruz. Ekranın sağ üst 
köşesinde bulunduğumuz kar- 
tın haritasını oluşturuyoruz, bu- 
nun için yollardan geçmek 
yeterlidir. Sağ alt köşede bu- 
lunan iskelet ise kan durumu- 
muzu gösteriyor. Kan vücudu- 


muzdan tamamen çekilince 
bir hakkımız gitmiş oluyor. Bu 
bölümde de üç hakkımız var. 

Evet, her bölümü başlı başı- 
na ayrı bir oyun, ayrı bir zevk 
olan bu oyun, grafik olarak 
da oldukça iyi. Müzik de yar- 
bana atılacak gibi değil. Emi- 
nim oyuna başlamadan evvel 
müziği dinlemek size cesaret 
verecektir. Oyun hakkında 
bazı ipuçları aşağıda belirtil- 
miştir. 

1- İkinci bölümde hiç ateş 
etmeden üç çöp kamyonunu 
sollarsanız bilgisayar size tek- 
rar oynamak ister misiniz diye 
soruyor. Evet dersek aynı oyu- 
nu bir daha oynuyor, hayır 
dersek bir sonraki bölüme ge- 
çiyoruz, ama bu sadece üç 
kamyonu da sollayınca ge- 
çerlidir. 


BLUE ANGEL 69 


angi gazetenin sayfalarını 

karıştırırsanız bir bulmaca 
köşesine ya da sayfasına rast- 
larsınız. İnsanoğlu varoluş 
özellikleri itibariyle zekâ oyun- 
larına meraklıdır. Sanırım he- 
pimiz satrançtan tutun da 
Amiral Battı'ya kadar birçok 
oyunu zevkle oynamışızdır. Bİl- 
gisayar dünyası da bu zekâ 
oyunlarına pek yabancı de- 
ğildir. Bu türde adını sayamar- 
yacağımız pek çok oyun ya- 
pılmıştır. 

Blue Angel 69 (Mavi Melek 
69)'da bu oyunlardan biri, il- 
ginçliği ise bir Mavi Meleğe 
karşı oynamamız. Nasıl mı..? 
Onu oyunu oynarken göre- 


ir 


ceksiniz, çünkü tarif etmek im- 
kânsız. Ama şunu belirtelim ki, 
gerçekten çok tatlı. Grafikleri 
yapan kişinin hayal gücüne 
hayran kaldığımı itiraf etmeli- 
yim. 
Oyun yüklendiğinde karşı- 
mıza dijital güzel bir AMIGA ve 
monitörü çıkıyor, sonra oyunu 
bir daha yüklüyor, bu işlem bi- 
tince karşımıza şu seçenekler 
çıkıyor: 

1- Bu tuş ilk açıldığında mo- 
use konumundadır. 1'e bastı- 
ğımız vakit üstünde yazan ya- 
zılar değişir. Açıklamaları: 

MOUSE: Birinci oyuncunun 
mouse ile oynadığını gösterir. 

MOUSE A: Birinci oyuncunun 


2- Hangi bölümde vurulur- 
sak vurulalım bilgisayar oyna- 
mak istiyor musunuz diye soru- 
yor, hayır dersek oyun bitiyor, 
evet dersek kaldığımız bölü- 
mün başından oyuna devam 
ediyoruz. 

3- Birinci ve son bölümde 
kurşunlarımız sınırsızdır. 

Bütün bunlardan sonra hö- 
Iğ içinizde bu oyunla ilgili kıpır- 
tilar hissetmiyorsanız, vazge- 
çin. Ama eğer filmini seyrettiy- 
seniz oyununu sakın kaçırma- 
yın. 


Oyunun Değerlendirmesi: 
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mouse ile ama ters port'tan 
oynadığını gösterir. 

JOYSTİCK: Birinci oyuncunun 
Joystick'le oynadığını gösterir. 

JOYSTİCK A: Birinci oyuncu- 
nun joystick'le ama ters port'- 
tan oynadığını gösterir. 

KEYBOARD: Birinci oyuncu- 
nun klavyeden oynadığını 
gösterir. 

KEYBOARD A: Birinci oyuncu- 
nun klavyeden ama ters taraf- 
tan oynadığını gösterir. 

CPU EASY: Birinci oyuncu bil- 
gisayardır (KOLAY) 

CPU MEDİUM: Birinci oyuncu 
bilgisayardır (ORTA) 
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CPU HARD: Birinci oyuncu 
bilgisayardır (ZOR) 

2- Bu tuş 1'in aynıdır, yalnız 
ikinci oyuncu için. 

3- Music ve/veya sound her 
ikisi, isterseniz de hiçbiri. 

4- Oyunun zorlukları. 

GANE NORMAL: Normal 


oyun için. 

TIME 5 SEC: Süremiz 5 sani- 
yedir. 

TIME 40 SEC: Süremiz 10 sa- 
niyedir. 

TIME 415 SEC: Süremiz 15 sa- 
niyedir. 

HIDE MODE: Oyunu oynar- 
ken seçeceğimiz kareyi göre- 
meyiz. 


CHASE HO 


5- Oyunu kaç kişi oynayaca- 


ğımızı ya da bilgisayara karşı 
mı oynayacağımızı bu sayı- 
dan belirleyebiliriz. 

O-START adından da anlaşı- 
lacağı gibi 0 oyuna başlama- 
dır. 

Aslında bu menüler çıkınca 
hiç kurcalamadan mouse'un 
tuşlarına basmak hem kolay 
hem de yeterlidir. Hemen oyu- 
na giriyoruz, amacımız rakibi- 
mizden fazla puan toplamak. 
Oyun sahası 88'lik 64 kare içe- 
risinde geçiyor. Biz sağdan so- 
la istediğimiz sayıyı alıyoruz, 
rakibimiz ise o kolonun yuka- 
rıda aşağı olan kısmından İşi- 
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ne yarayanı alıyor ve sıra yine 
bize geliyor. Bu işlem oyundar- 
ki 64 kare bitene kadar sürü- 
yor. Kareler bitince kim daha 
fazla puan toplamışsa oyunu 
o kazanıyor. Oyunda kırmızı 
kareler eksi puandır. Ayrıca 
oyunu çabuk bitirmek isteyen- 
lere tavsiyem şudur. Öyle bir 
kare seçmeliyiz ki o karenin 
bulunduğu sütunda hiç sayı 
olmasın. Rakibimiz sayı ala- 
mayınca oyunu otomatik ola- 
rak geçiyoruz. Yalnız şunu da 
belirtelim, bu işlemi yaparken 
puanımızın rakibimizden ke- 
sinlikle fazla olması lazım, 4 
puan olsa bile. Oyunu kazan- 
dığımız vakit mavi melek kare- 
lerin altından çıkıyor ve ikinci 
mavi melek için ikinci oyuna 
geçiyoruz. 

İlginç grafikler, güzel samp- 
le edilmiş sesler ve müzik oyu- 
na ayrı bir zevk katıyor. Zekâ 
oyunlarından hoşlananlar için 
tavsiye edebileceğim bir 
oyun mavi melek 69. 
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merika'nın kalabalık cad- 
delerinde devriye gezen 
iki polis birden telsizlerinden 
gelen mesajla konuşmayı kes- 
tiler. Yetenekli polislerimiz olay 
bölgesine katilleri yakalamar- 
ya yola çıktılar. OCEAN firma- 
sının büyük reklamlarla piya- 
saya çıkardığı 'CHASE H.O. 
karşınızda, Tabii ki OCEAN'ın 
tüm hitleri gibi bu oyun da bir 
coln-up konversiyonu. HİÇ ZzG- 
man kaybetmeden hızlı ve bol 
heyecanlı oyunumuza geçe- 
lim. 
Oyunumuz tipik araba yarı- 
şı oyunlarımızdan ama bu ol 
dukça ilginç. Emrimize verilen 
turbo motorlu bir özel polis 
arabası. Normal arabalardan 
kat kat üstün hız yapıyor. 
Amaç ise belirli bir zaman 
içinde katillerin arabasına ye- 


tişip onları yakalamak. Yaka- 
lama işlemi ise katillerin ara- 
basına çarparak arabalarına 
zarar vermek. Onlara zarar 
verirken kendinize de zarar 
verebilirsiniz. 

Oyuna başladığımız zaman 
belli bir hıza ulaşınca ateş tu- 
şuna basarak vitesi çoğaltın 
ve hızınızı arttırın. Yolda ilerler- 
ken bazı kavşaklara gelecek- 
siniz. Buralarda bilgisayar size 
hangi yolun daha kısa oldu- 
ğunu belirtir. Yalnız kısa olan 
yol uzun yoldan daha tehlike- 
lidir. Eğer kendinize güveni- 
yorsanız kısa yoldan gidin. Kı- 
sa yolda hızınızı yavaşlatacak 


çalılar ve taşlar önünüze çıka- 
cak. Eğer oyunu yeni oyna- 
maya başladıysanız size uzun 
yoldan gitmenizi tavsiye ede- 
rim. Kavşak girişindeki direkle- 
re çarpmayın. Yoldaki zarar- 
sız arabalara çarpmamaya 
dikkat edin. Yoksa puanınız 
düşer. 

Tüneli geçtikten sonra bilgi- 
sayarımız okla katillerin ara- 
basını işaret etmeye başlaya- 
cak. Şimdi turbo motorları ça- 
lıştırmanın zamanı geldi. Katil- 
lerin arabasına bir kere ça- 
rpın. Araba ile aranız açılınca 
aralık çubuğuna basarak tur- 
boları ateşleyelim. Katillerin 


# 


Ir yıl önce bilgisayar oyun 

piyasasında oldukça iyi 
satan FREDDY HARDEST'in Ikin- 
cisi niye yapılmadı diye me- 
rakla beklerken birden 
FREDDY HARDEST 2'yi bilgisa- 
yarcılarda görüyoruz. Oyunu- 
muzun açıklamasına geçme- 
den bilmeyenler için FREDDY 
HARDEST 1'den bahsetmek Is- 
tiyorum. Uzay gezgini olan 
Freddy uzay gemisi bozulun- 
ca bir gezegene inip yardım 
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istiyor. Fakat kötü gezegen 
halkı Freddy'e yardım etmek 
dursun, kahramanımızın üzeri- 
ne robotları salarak Freddy 
yok etmek İstiyorlar. Neyse 
uzun lafın kısası Freddy bu ge- 
zegenden bir gemi çalıp kur- 
tuluyor. Bu oyunda amacımız 
ise dünyaya (SOUTH MANHAT- 
TANYa inen kahramanımızı 
buradan kurtarmak. 
Kendimizi bir limanda bulu- 
yoruz. Laf aramızda oyun da 


arabasını geçemezsiniz, sG- 
dece çarpıp hasar vermeye 
çalışın. 

AMIGA'da telsiz konuşma 
sesleri çok iyi yapılmış. Müzik- 
leri ise oldukça güzel. Uzun zGr- 
mandan beri zevkli bir oyun 
oynamadıysanız bu oyun sizin 
için birebir. Kaçırmayın. Başa- 
rılar. 
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limanda başlayıp limanda bi- 
tiyor. Liman grafikleri oldukça 
iyi, Hiç renk kullanılmadan 
tramla yapılmış grafikler 
SPECTRUM'u (o hatırlatıyor. 
FREDDY HARDEST tipik önüne 
çıkanı öldür cinsinden bir 
oyun. Örneklerini Arcade ma- 
kinelerinde ve konversiyonla- 
rında oldukça görüyoruz. Me- 
sela bu sayıda Sinan arkadar- 
şımın açıkladığı Ninja Warriors 
ve benim açıkladığım Doub- 
is Dragon 2'yi buna örnek 
gösterebilirim. İlerlemeye baş- 
layın ve önünüze çıkanları yok 
edin. En etkili vuruşunuz İse 
tekmedir. Bu hareketi Joys- 
tick'ği yukarı itip fire tuşuna 
basarak yapabilirsiniz. 
Oyunumuzun Ikinci kade- 
mesi oldukça zor. O kadar 
çok düşman geliyor ki bazen 
bu oyunun geçilmez bir oyun 
olduğu aklınıza geliyor. İkinci 
kademede çıkan ve daha 
sonraki bütün kademelerde 
çıkan hızarlı JASON tipik bir 
baş belası. Nedeni ise çabuk 
ölmemesi. Fazla yaklaşma- 
manızı tavsiye ederim. Elinde- 
ki hızarla gücünüzü süper bir 
hızla tüketiyor. Farelerden kur- 
tulmak için yere tekme atın. Bu 
hareket içinde joystick aşağı. 
Bazen tam oyuna ısınmışken 
birden arkanızda bir yük vin- 
ci beliriyor. Onları büyük liman 
vinçlerine çarptırarak kurtula- 
bilirsiniz. 
39 


Oyunun üçüncü, dördüncü 
ve beşinci kademelerinde ne- 
redeyse hiçbir değişiklik olma- 
dan devam ediyor. Unutmar- 
yın, oyunda hep sağınızdan 
gelen düşmanları öldürün. Ye- 
rinizde durup ilerlemezseniz 
gelen düşmanlar bir çığ gibi 
büyüyor. Sağınızdakileri öldü- 
rün ve hep sağ tarafa doğru 
koşun. Beş kademe sonra oyu- 
nu bitirdiğinizde kutlama me- 
sajı çıkıyor. 

GAME COMPLETED 
OUR NEXT GAME 
FORBIDDEN PLANET 

Oyundaki bazı tuşların ne 
işe yaradığını yazmak istiyo- 
rum. 'RESTORE' tuşuna basar- 
sanız menüye dönersiniz. Eğer 
'RESTORE' tuşuna yanlışlıkla 
bastıysanız 'F3” ile kaldığınız 
yerden devam edebilirsiniz. 
'F7' ise oyunu dondurmak için. 

Basitliği ve bazı şeylerin tek- 
rarı sizi sıkabilir. Bu oyunu sG- 
dece yeni Commodore 
64'çülere tavsiye edebilirim. 


B u ay hep ikilerden gidiyo- 
ruz. Acaba oyun firmaları- 
nın oyun yapma fikirleri tüken- 
di mi diye bir soru geliyor aklı- 
mıza. DOUBLE DRAGON 2 tipik 
bir beat'em up ama birincisi- 
ni beğenmediğiniz ya da sa- 
dece iyi hoş bir oyun dediği- 
niz DOUBLE DRAGON bu sefer 
oldukça İyi. 

Birinci DRAGON'un kahra- 
manının kız arkadaşını serse- 
riler kaçırır. Şimdi amacımız 
bu serserilerin elinden DRA- 
GON'un kız arkadaşını kurtar- 
mak. Kavga döğüş mekânlar- 
rı çok farklı. Birincisinde bildi- 
ğiniz gibi sokaklar ve parklar- 
dı 


Oyunun birinci kademesi bir 
helikopter üssünde başlıyor. İlk 
düşmanlarımız takla atarak 
gelen serseriler. Daha sonra 
ellerinde kamçılar bulunan 
punkçı kadınlar geliyor. Onlar- 
ra vurarak ellerindeki kamçı- 
ları alabilirsiniz. Birinci DOUBLE 
DRAGON'daki gibi buradaki 
sandıkları da kaldırıp atabili- 
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Oyunun kutlama mesajından 
anladığımıza göre FREDDY 
HARDEST daha devam ede- 
cek. Yeni Freddy'lerde buluş- 
mak üzerel... 


Oyunun Değerlendirmesi: 


yorsunuz. Daha sonra bir ka- 
piya geleceksiniz. Burada 
AMIGSA'cıların biraz yavaş git- 
mesini tavsiye ederim. Çünkü 
birden bir insan azmanı çıkı- 
yor. Ve kıyasıya bir döğüş 
başlıyor. Dikkatli olun. Com- 
modore 64'çü arkadaşlar için 
bu bela yok. Rahat olabilirler, 
Birinci bölümün sonunda şiş- 
man bir gladyatörle savaş- 
mamız gerekiyor. Yakalanma- 
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maya çalışın. Çünkü eğer sizi 
yakalarsa birden gücünüzü 
bitiriyor. Bunu öldürdüğünüz 
zaman zırhı yere dökülerek 
kayboluyor. 

İkinci bölüm başlar başla- 
maz yük hangarında azman 
serserilerin yumruklarına he- 
def oluyoruz. Burada dikkat 
etmeniz gereken tek kural ke- 
narlara fazla yaklaşmamanız- 
dır. Umarım bu kurala dikkat 
edersiniz. Bütün serserileri Öl- 
dürmeden bu kademeyi ge- 
çemezsiniz. Bu bölümün $0- 
nunda ARNOLD benzeri göz- 
lüklü serserilerden birisi ile kar- 
şılaşıyoruz. Bunun tekmelerine 
dikkat ederseniz rahatlıkla ka- 
deme geçersiniz. 

Üçüncü kademede tarlada 
döğüşüyoruz. Aynı düşmanlar 
burada yine karşımıza çıkıyor. 


Bazı serserilere vurunca elle- 
rinden bıçaklar düşüyor. Dü- 
şen bıçakları onlara atarsanız 
hiç vurmadan anında öldü- 
rürsünüz. Buranın tek belası 
dev bir biçer döver. Çok dik- 
katli olmalısınız. AMIGA'da 
inek sesleri oldukça iyi. 
Dördüncü kademede bir 


986 yılının bilgisayar sahip- 
leri GHOST'N GOBLINS"ı ha- 
tırlarlar. Çıktığı zaman gördü- 
ğü ilgi sayesinde yılın en iyi on 
oyunu arasına girmişti. O yıl- 
larda en çok oynadığınız 
oyunlar arasına bulunduğuna 
eminim. Barışçı ülkesini kurtar- 
maya çalışan şövalyenin ba- 
şına gelmedik şey kalmıyordu. 
En sonunda da ülkesini tüm 
kötülüklerden kurtarıyordu. 
Aradan dört yıl geçti. Kötü- 
ler bu zaman içinde tekrar 
güçlendiler ve yine barışçı ül- 
keye saldırdılar. Ülkenin tüm 
topraklarına yayıldılar. Yayıl- 
makla kalmadılar, bazı hay- 
vanları da kötü etkilerinin altı- 
na aldılar ve prenses HUS'u 
kaçırdılar. Tüm bunlar olurken 
ülkenin kralı ülkesini dört yıl ön- 
ce bu dertten kurtaran şöval- 


köprünün üzerindeyiz. Daha 
hareket eder etmez üç tane 
büyük serserinin saldırısına uUğ- 
ruyoruz. Bunları aşağı atarak 
öldürmenizi tavsiye ederim. 
Aksi taktirde biraz zorlanacak- 
sınız. Daha sonra kapının açıl- 
masıyla elinde sopa tutan iki 
karateci çıkacak. Dikkatli 


ye ARTHUR'u bir daha sarayı- 
na davet etti ve ARTHUR bir 
daha bu zorlu savaş için gö- 
revlendirildi. Evet zor bir görev 
olacağı kesin. Haydi başlaya- 
lım. 

Birden kendimizi korkunç bir 
mekânda buluyoruz. Arka 
planda dev bir haça gerilmiş 
bir iskelet. Yeşillik bir bölge. 
Korku havası estirmek için kul- 
lanılan efektler oldukça ilginç. 
Commodore 64'deki müziği 
oldukça iyi. Başlangıçta üç 
hak (şövalye) ile başlıyoruz. 
Yerden çıkan azraillere dikkat 
edin. Ve durmadan sağa iler- 
leyin. ARTHUR ilk başta sade- 
ce kılıç gibi büyükçe bir bıçak 
atabiliyor. Yerden çıkan azra- 
illeri bu bıçakla vurun. Bıçak- 
larınızı sağa, sola veya yukarı 
atabilirsiniz. Bu hareketi yap- 


olun. 

Burası en son kademe öteki 
kademelerde hiç görmediği- 
niz bazı zorluklar sizi engelle- 
meye çalışacak. Mesela yer- 
den yuvarlanarak gelen top- 
lar. Mızraklarını sallayan hey- 
keller ve hareketli bloklar. En 
son bölümde oldukça terleye- 
ceksiniz. İki gladyatör, iki kara- 
teci ninja ve iki tane de sihirli 
mor döğüşçüyü de öldürdük- 
ten sonra büyük patronu 
(NIGSHTHAWK) öldürüp oyunu 
bitirebilirsiniz. Yalnız büyük 
patronun elinde bir makinalı 
tüfek olduğunu belirtmeliyim. 
Son sahnesini görmeyi size bi- 
rakıyorum. 

Oyun eğer iki kişi tarafından 
oynanırsa süper zevkli oluyor. 
Oyunun Değerlendirmesi: 
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mak için sadece ateş tuşuna 
basıp Joystick'i sağa, sola ve- 
ya yukarı itin. Yerlerde iskelet- 
lerin bağlı olduğu tahtalar- 
dan atlarken başta zorluk çe- 
keceksiniz, ama daha sonra 
bunların üzerinden kolaylıkla 
atlayabilirsiniz. Eğer buralar- 
dan atlarken başarılı olamı- 
yorsanız biraz gerileyip bir da- 
ha deneyin. Bir süre ilerledik- 
ten sonra mağaralara gele- 
ceksiniz. Burada akbabalara 
dikkat edin. Akbabalara faz- 
la yaklaşmadan sihirli bıçak- 
ları kullanarak vurun. Azrailler 
bazen sandıkla çıkıyorlar. 
Sandıklardan yararlı silahlar 
ve gereçler çıkıyor. Mesela si- 
hirli firizbiler v.s. Daha sonra 
oyunun sonuna kadar bizi zor 
duruma düşürecek giyotinler 
karşımıza çıkacak. Bunlardan 
geçerken oldukça zorlanar- 
caksınız, ama extra shields 
(Extra güç kalkanı)'nı alabilir- 
seniz birinci bölümün sonuna 
kadar rahatsınız demektir. Ka- 
demenin sonunda kafasını 
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elinde tutan dev bir yaratıkla 
karşılaşıyoruz. Size tavsiye 
edeceğim tek şey durmadan 
zıplayarak ateş etmeniz. 

Oyuna bazı espriler de ko- 
nulmuş. Mesela düşmanlarını- 
za dokununca ARTHUR'un zır- 
hı kaybolarak çıplak bir duru- 
ma geliyor. Yeni bir zırh bular- 
na kadar da hep çıplak kalı- 
yor. Düşmanlara dokununca 
zırhla beraber topladığınız 
bütün silahları da kaybediyor- 
sunuz. 

Şimdi AMIGA'cı arkadaşlar- 
ra bazı tavsiyeler. Köprüden 
geçerken fazla oyalanmanızı 
tavsiye etmem. Sandıkları al- 
maya giderken dikkatli olun. 
Eğer karşınıza başka bir şöval- 


ye çıkarsa geri kaçıp ateş nanlar için de bu oyunu tavsi- Oyunun Değerlendirmesi: 
edin. GHOULS 'N GHOST'ta ye edebilirim. Commodore C64 / AMIGA 512K 

ikinci bölümdeki yağmur yağ- 64'çü arkadaşlar bu oyunu ra- 

ması AMIGA'da çok iyi can- hatlıkla alabilirler. Oyununzor- | GRAFİK :6 7 
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BİLGİSAYARINIZIN OLANAKLARINDAN 


YARARLANIN. 


(z Commodore -64 .<“AMIGA 


* Amiga oyun programları 3000.- TL. 

* Amiga eğitim ve iş programları 

* 20 oyunluk süper C-64 paketleri 7500.- TL. 
* C-64 ve Amiga'da tek tek program çekimi, 


* Sky kartuşları (Final Ili, Multi-ice, Saund sapler, Midi...) 


* Kaliteli disketler, turbo joystickler, ışıklı kalemler, 
* Anti-statik bilgisayar toz örtüleri, 

* PC programları ve Türkçe kitaplar (dBase Ili *, Dos, Pascal...) 
* İlkokuldan üniversiteye eğitim programları 


* TÜRKİYE VE KKTC'nin HER YANINA 
ÜCRETSİZ LİSTE VE ÖDEMELİ SİPARİŞ 


GÖNDERİLİR. 


* İsteklerinizde bilgisayar modelinizi ve yan birimlerini 


GÖZLEM BİLGİSAYAR 


METUSOFT BİLGİSAYAR 


Tunalıhilmi Caddesi Bilir Sokak 6/4 Kavaklıdere / ANKARA 
Tel: (4). 126 54 92 


Bayındır Sok. 5/12 Kızılay / ANKARA 
Tel: (4) 135 30 91 


Sevgili Amigacılar, 
Sizide CLUB ELİTE'a davet ediyoruz. 


Gelin bize katılın, sizde üyelerimize 
sunduğumuz çeşitli hizmetlerden yararlanın. 


İşte hizmetlerimizden bazıları: 
* Aylık Klüp Bülteni 


- Bültenimizde program açıklamaları 

- Sizlerden gelen sorulara cevaplar 

- Çeşitli kitapların tanıtımı 

- Amigadan haberler 

- Programcılık bilgileri 

- Makina dili kursu 

- Ve daha birçok yararlı bilgi bulunuyor. 


* Amiga'yı hak ettiği gibi kullanmanızı 
sağlayacak birbirinden faydalı kitaplar 


* Birçok programı kısa sürede 
incelemenizi sağlayacak video sistemi 


İşte hizmetlerimizden birkaçı. 


Bizi telefonla arayarak veya mektupla 
adresinizi göndererek CLUB ELITE'a üye 
olabilirsiniz. Üye olmak için hiçbir ödeme 
yapmanız gerekmiyor. 

Amigacılar, AMIGA'nızı kullanarak Apple 


Macintosh programlarını kullanmak 
istermisiniz? 


Cevabınız evet ise A-MAX isimli program 
sizi bekliyor. 


CLUB ELİTE 
Tel: 161 08 47 

Ihlamurdere Cad. No: 149/4 
Beşiktaş 


AM I GA şim 
Merhaba 


Sömestre Tatilinizi değerlendirin 


01 00 GEÇER NOT 


GARANTİSİ 


İŞTE ÖDEV VE TEZLERİNİZDE SİZİ 


BAŞARIYA GÖTÜRECEK İKİ PROGRAM 
AYRINTILI BİLGİ İÇİN 513 61 48 - 49 


PROWRİTE 2.0) DE LUXE 


VE 
TÜRKÇE KULLANIM PAINT 3.14 
KLAVUZU TÜRKÇE KULLANIM 
TÜRKÇE ip dn İLE KLAVUZU VE KLAVYE 
F KLAVYE ÜZERİNDE 
64 RENK, OVERSCAN SCREEN 
PROGRAM ( 20.000.TLİJ| pace ANİMASYON.BRUSH 
KLAVUZ 10.000.- TL | | OYTUNE, AIRBRUSHLINE, 
PAKET 25.000.- TL HBRITE MODE, TINT MODE, 


PAGE FLIP, COLOR FONT 


PROGRAM 20.000.- TL 
KLAVUZ 12.500.- TL 
KLAVYE 2.500.- TL 


PAKET 32.000.- TL 


AMIGA 2000 


DESKTOP PUBLISHING SYSTEM 
4000.-$:x5v 


AMIGA 2000, 1084 MONITOR, 


MOUSE PAD 
Ye. TL 


(KOV VVE PTT Mas Masrafı Dahi) 


AMIGA NEWS BÜLTEN 
Kanik BİZE ADRESİNİZİ visa 


“© öpedieleriniz içir 
YAPIKREDİ Laleli Mi iri 


no'lu hesaba bedelini 
yatırarak bize fotokopisini BİLGİSAYAR SİSTEMLERİ 
ve isteklerinizi mektupla | NURUOSMANİYE CAD 
bildirmeniz gerekir. | ATAYAPT.NOSKAT3 


Mektubunuz eli i 
gir iz berrin. be CAĞALOĞLU / İST. 
olarak gönderilecektir BİLGİ İÇİN 
TEL : 513 61 48-49 


Bu İlan AMIGA'da hazırlanıp ATILIM'da laser çıkış alınmıştır 


Geçen sayıda Op-Amp'lara değin- 
miş ve bazı devreleri incelemiştik. Bu 
ay ise sayısal entegre devrelerini ele 


Bilgisayarları oluşturan üç temel 
sayısal (dijital) devre vardır: AND 
kapısı, OR kapısı ve NOT kapısı (ve- 
ya çevirici). 

İlk bilgisayar neslinde bu kapılar 
doğrudan direnç ve transistörlerden 
yapılırdı. Bu RTL-Tekniği idi. Daha 
sonraki bilgisayarların imalatı ise 
diyot-transistör tekniği (DTL) ile ger- 
çekleşti. Günümüzde ise entegre dev- 
re tekniği ve bununla birlikte TTL ya- 
ni ““Transistör-Transistör-Logik” 
kullanılmaktadır. 

Yukarıda adı geçen TTL-devrelerin 
bipolar ve MOS türleri vardır. MOS 
tekniğinde bipolar transistörlerin ye- 
rine FET”ler konmuştur. Bipolar en- 
tegre devreler MOS'lar oranla olduk- 
ça hızlıdırlar, fakat buna karşılık ol- 
dukça fazla enerji sarfederler. 

Tüm kapı devrelerinde (AND, OR 


veya NOT hangisi olursa olsun) hep 
aynı fiziksel gerçekler söz konusudur. 
I ve 0 mantıksal büyüklüklerine en- 
tegre devrenin türüne göre belli geri- 
lim seviyeleri karşı gelmektedir. Bu 
şekilde örneğin bipolar TTL tekniğin- 
de lojik 1'e 4-5 Volat maksimum de- 
geri karşılık gelmektedir. Bu kapı 
devresi tarafından lojik 1 olarak ta- 
nınan gerilim değerleri 2 ile 5 Volt 
arası değerler tam olarak belli bir lo- 
jik seviyeye karşılık gelmediği için de- 
ğişik entegre devrelerde farklı farklı 
yorumlanmaktadırlar. 

MOS devrelerde ise işlem gerilimi 
3-15 Volt arasındadır. Lojik seviye- 
ler ise bağlanan gerilime göre değiş- 
mektedir. 

Bir lojik kapının işlevini anlatırken 
öncelikle bir kapı devresinin iç yapı- 
sını inceleyeceğiz. Örnek olarak diğer 
tüm kapı devreleri ile yakından ben- 
zeşen NAND yani NOT-AND kapı- 
sını ele alalım. (Resim 1) 

Burada gözümüze ilk çarpan tan- 


ANIL GÜL 


sistörün iki emiterli olmasıdır. Bu tip 
transistörler ““Multi-Emitter-Transis- 
tör” olarak adlandırılır. İki emitter 
NAND kapısının girişlerdir. Bir 
NAND kapı devresinin iki girişi de 
lojik 1 seviyesinde ise çıkışında 0 de- 
geri olur. Emiterlerden birinin girişi 
lojik O ise, T2 transistörünün bazı da 
0 seviyesindedir. Bu nedenle T2 tran- 
sistörü geçirgen değildir ve dolayısıy- 
la T3'ün bazı pozitif, T4'ün bazı ise 
sıfır potansiyele sahiptir. Burada T3 
iletken, T4 kapalı kalacaktır ve bu- 
nun neticesi olarak çıkışta yüksek bir 
potansiyel yani lojik | gözlenecektir. 
Bu durum sadece T2 transistörü ile- 
time geçerse tersine dönecektir. T2 
transistörünün iletime geçmesi ise sa- 
dece iki emiterinde lojik 1 seviyesin- 
de olmasıyla mümkün olmaktadır. 

Yukarıda incelediğimiz NAND ka- 
pı devresinin dayandığı temeller ile 
diğer tüm kapılar gerçekleştirilebilir. 
Örneğin bir NOT kapısı (veya çevi- 
rici) NAND kapısının tek girişlisin- 
den farklı bir şey değildir. 

Resim 2'de bazı sayısal entegre 
devrelerine ait önemli özellikler veril- 
miştir. Bu tabeladaki iki önemli un- 
sur giriş-yük (Fan-In) ve çıkış yük 
(Fan-out) faktörleridir. Fan-in bir ka- 
pı devresinin girişinin, Fan-out ise bu 
devrenin çıkışının ne kadar yüklene- 
bileceğini belirtmektedir. 

Şimdi değişik kapı devrelerini in- 
celeyelim: 


AND Kapısı: 


AND (ve) kapısının çıkışının | se- 
viyesinde olmasını sağlayan tek ko- 
num her iki girişinde | olmasıdır. Di- 
ğer tüm durumlarda çıkış O olur. 
AND kapı devrelerinde giriş sayısı iki 
ile sınırlı değildir ve sekiz girişli AND 
kapılarıda mevcuttur. 7408 dört adet 
ikişer girişli AND kapısına sahip bir 
entegre devredir. 


Resim 2: Değişik entegre devrelerin teknik özellikleri 


NAND Kapısı: 


AND-NOT (ve-değil) veya NAND 
olarak adlandırılan bu kapı devresi 
bir AND kapısının çıkışına bir çevi- 
rici bağlanarak elde edilir. Çıkışın bu- 
rada 0 seviyesinde olabilmesi için her 
iki girişinde 1 olması gereklidir. Di- 
ger tüm durumlarda çıkış O seviyesin- 
dedir. 7420 adlı entegre devre her bi- 
ri dört girişli iki adet NAND kapısı- 
na sahiptir. 


OR kapısı: 

Or (veya) kapısının girişlerinin her- 
hangi birinde | seviyesi varsa ise çı- 
kışta da | seviyesi gözlenir. 7432 en- 
tegre devresinde bu kapının iki giriş- 
lisinden dört tane bulunur. 


NOR kapısı: 


7427 devresinde üç tane NOR ve- 
ya diğer bir deyişle OR-NOT (veya- 
değil) kapısı bulunmaktadır. Bu dev- 
renin girişlerinden herhangi birinde | 
değeri varsa çıkış O seviyesinde olur. 


Exclusive-OR kapısı: 


Exclusive-OR adlı kapı devresi OR 
kapısının özel bir halidir. Eğer her iki 
girişde farklı seviyelerde ise çıkışta | 
değeri gözlenir. Girişlerin ikisi de ay- 
nı seviyede ise bu sefer çıkışta O de- 
geri gözlenir. 


Çevirici: 


Çevirici lojik bir seviyeyi diğerine 


dönüştürmekterir. 1*de 0 ve O'dan | 
elde edilir. Bu kapı devresinden altı 
tane bir entegre devre içinde toplan- 
mıştır. 7404, 7405 ve 7406 bu çeviri- 
cilere sahiptir. 

Resim 3'de yukarıda anlatılan de- 
gişik kapı devrelerine ait bilgiler bir 
şema halinde gösterilmiştir. 

Dijital teknikte oldukça sık sık bel- 
lek lojik seviyeleri bir süre sabit tut- 
mak gerekir. Bu işi yapan devreler 
Flip-Flop olarak adlandırılır. Resim 
4'de iki NAND kapı devresinden olu- 
şan bir Flip-Flop yer almaktadır. 

Başlangıçta bağlantı esnasında her 
iki girişinde | olduğunu varsayalım. 
Bunun sonucu olarak çıkışlardan bi- 
rinde 1, diğerinde ise O değeri gözle- 
necektir. Hangisinde 1, hangisinde O 
değeri yer alacağı ise tamamen tesa- 
düfidir. Fakat neden her iki çıkışın da 
farklı seviyede olması gerektiğini ko- 
layca açıklayabiliriz. Bunun için iki 
çıkışın da 0 seviyesinde olduğunu far- 
zedelim. Her iki çıkış da aynı zaman- 
da diğer kapı devresinin bir girişi ile 
bağlı olduğu için kapıların çıkışların- 
da şimdi lojik 1 değeri olmak zorun- 
dadır. Bildiğiniz gibi NAND kapı 
devresinin girişlerinden herhangi bi- 
rinde 0 değeri mevcut ise çıkış 1 sevi- 
yesinde olur. Kapı devrelerinin işlem 
süreleri birbirlerinden çok az da olsa 
farklı olduğu için hızlı çalışan devre- 
nin çıkışı ilk olarak 1 değerini alır. Bu 


Resim 3: Kapı devrelerinin sembolleri 
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R.4: NAND kapılı Flip-Flop devresi 


arada diğer kapının her iki girişi de 
I seviyesine gelir ve çıkışta O lojik de- 
geri gözlenir. Bu durumda Flip-Flop 
devremiz sabit konumdadır. Şimdi 
eğer girişlerden birindeki anahtarı ka- 
patırsak çıkış 0'dan 1'e dönüşecektir. 
Bu çıkış diğer kapının girişine bağlı 
olduğu için buradaki çıkışta da aynı 
değişiklik gözlenecektir. Bundan son- 
ra aynı anahtarla oynamaya devam 
edersek devredeki seviyelerde herhan- 
gi bir değişiklik olmadığını gözleriz. 
Diğer anahtarı kapattığımızda ise 
Flip-Flop'umuz tekrar işlemeye baş- 
layacaktır. 

Yukarıdaki Flip-Flop'un girişleri 
S- (Set) ve R- (Reset) girişleri olarak 
adlandırılır. Sağ taraftaki O* çıkışı 
ise O çıkışına göre çevrilmiş seviye- 
dedir. Eğer Flip-Flop'un iki girişi de 
0 seviyesine getirilirse çıkışların ikisi 
de | olur. Bu durum kural dışı ko- 
num olarak adlandırılır. Eğer iki gi- 
riş tekrar | seviyesine getirilirse bu se- 
fer O* çıkışı O veya | değerine sahip 
olur. Çıkış konumu hakkında bir yo- 
rum yapmamızın nedeni kapı devre- 
lerinin farklı işlem süreleridir. 

Burada değindiğimiz Flip-Flop iki 
NAND devresinden oluşan çevirici 
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girişli RS-Flip-Flop'udur. NOR dev- 
relerinden oluşan başka bir Flip-Flop 
ise Resim 5'de gösterilmiştir. 

Son olarak değineceğimiz Flip- 
Flop tipi ise girişleri yönlendirilenler- 
dir. Bu şekilde kapı devrelerinin hı- 
zına bağlı olmaksızın çıkışlar hakkın- 
da yorum yapılabilmektedir (Resim 
6 ve). 

Kursumuzun şu ana kadar olan bö- 
lümünde gerekli temel elektronik bil- 
gilerini edindik. Gelecek sayıdan iti- 
baren bilgisayarlarda ve çevre birim- 
lerinde oldukça sık kullanılan analog- 
dijital ve dijital-analog dönüştürücü- 
leri incelemeye başlayacağız. Bu ay- 
ki yazımızın bu son bölümünde bu 
dönüştürücülere kısaca değinmek is- 
tiyoruz. 

Bilgisayar bildiğiniz gibi tek başı- 
na sadece dijital veya ikilik sistemde- 
ki sayıları algılayabilir, fakat birçok 
teknik işlemde ise analog büyüklük- 
ler kullanılmaktadır. Bu nedenle kar- 
şılıklı bir dönüştürme işlemini gerçek- 
leştiren bir arabirime ihtiyaç duyulur. 
Ayrıca bu arabirime yardımcı olan 
bir program da gereklidir. 

Analog-dijital ve dijital-analog dö- 
nüştürücüleri incelerken yapacağımız 
basit dönüştürücüleri eski dost C- 
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R.5: NOR kapılı Flip-Flop devresi 


R.6: Yönlendirilmiş S-Girişli Flip-Flop 


64'de deneyeceğiz. Değişik bilgisayar- 
lar ile çalışmak üzere tasarlanmış bir- 
çok gelişmiş dönüştürücü devresi 
mevcuttur, fakat bunların maliyeti 
oldukça yüksektir ve yapımları ol- 
dukça karmaşıktır. Bizim burada ya- 
pacağımız 4-Bit'lik dönüştürücüler 
sadece C-64'e yönelik olacaktır. 

Gelecek ay dönüştürücüleri incele- 
mek üzere hoşçakalın. 


R.7: Yönlendirilmiş R-Girişli Flip-Flop 


İDDİA ETMİYORUZOİSPATLIYORUZ 


HİÇ BİR YERDE DUYAMAYACAĞINIZ HEYECANI 
ZENGER' in - 
,EŞSİZ OYUN VE EĞİTİM PROGRAMLARI İLE TADACAKSINIZ 


G NY (Sx ŞA 


Commodore.s4« (AMAR AMIGİ- 


İR HAFTA YENİ AMIGA, C - 64 OYUN PROGRAMLARI 
*KOPYALAMA KARTUŞLARI 


ÖRTÜLER 
*DISK DRİVE VE PRINTERLER 
«MONİTÖRLER 


» Yandaki kuponu doldurup 4.000.-TL'lık posta çeki ile bize gönde- 
rin, Zenger Fan - Clup'e üye olun. Üyelik armağanı olarak üç 
adet kısa oyun, tüm program kayıdı ve hazır kasetlerde 25 indi- 
rim, her ay yeni gelen program listeleri ve açıklamalarının adresi- 
nize ulaştırılması, resim gönderenlere üyelik kartı ayrıcalıklarından 
yararlanın. Posta çeki Hesap No: Osman Zeki Zenger 43 556 - 2 
«TÜRKİYENİN HER YERİNDE ÖDEMELİ SİPARİŞ 


ELEKTRONİK -PROGRAMLAMA 


Commodore Bilgisayarları Yetkili Sahcısı ve 
Bilgisayar Yan Ürünleri Satış Merkezi 


SUBAT İNDİRİMİ BASLADI 


En Son Amiga oyunları: 

Amiga müzik-grafik programları: 
Amiga intromaker programları: 
C64 oyunları 

Süper "ndirimli fiyatlarla 


3,5, 5,25 inch her marka disket 
Joystick eğitim programları 


IMLAMURDERE CAD. NO:244 Böşimeş- İSTANBUL 


ii 
j 
| 


Concord Elektronik Programlama: 
İstiklâl Cad. (Odakule ) Beyoğlu İş Merkezi 
Ortaçarşı No: 65 Beyoğlu - İSTANBUL TLF: 1541 31 23 


er İkili 


Low WALLACE 
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(C.64 ve C-128'in hem ev hem de küçük iş kullanıcı- 
ları bu ucuz bilgisayarların sunduğu güç ve çeşitli yete- 
neklerin farkındadır. Ama bazı durumlarda, bilgisaya- 
rınızın düzgün ve verimli işlemesi yazılan çıktının görün- 
tüsünden daha az önemli olabilir. Kendinizi daha pahalı 
kişisel bilgisayarların lazer yazıcılarla ürettiği yüksek ka- 
litede belgeleri kıskanır ve Commodore'unuzun da aynı 
şeyleri yapmasını dilerken yakalamışsınızdır muhakkak. 
O zaman bunun olmaması için hiçbir neden olmadığını 

Eğer pratik düşünülecek olursa, size 6000-7000 dola- 
ra mal olacak bir PostScript yazıcıyı 100 dolarlık C-64 
bilgisayarınıza eşlik etmek üzere almanızı öneremem. 
Ama çok daha ucuza lazer yazıcılar almak da mümkün. 
Örneğin Hewlet-Packard LazerJet uyumiluları 2000-3000 
dolar arasında edinilebilir. Bazı modeller daha bile ucuz 
olabilmektedir. 


İŞ, YÜKSEK ÇÖZÜNÜRLÜKTE 


Bir lazer yazıcının o kadar etkileyici çıktılar basabil- 
mesinin nedeni kullanabildiği nokta çözünürlüğüdür. Hâ- 
lâ temelde bir dot matrix yazıcısı olmakla birlikte, metin 
ya da grafik olarak, inch kare başına 75 ile 300 arasında 
bir çözünürlük spektrumunda, çıtılar vererek daha yük- 
sek çözünürlükteki fontlara ve daha güzel görünüşlü gra- 
fiklere olanak sağlamaktadır. 

Bu yüksek çözünürlükteki görüntüleri yaratmaki çin 
çok RAM gerekmektedir ve tüm lazer yazıcılar oldukça 
yüksek bir RAM kapasitesi ve yenisinin eklenebilmesine 
uygun bir yapı ile üretilirler. Commodore bilgisayarları 


metin ve görüntü için oldukça sınırlı RAM'e sahip olduk- 
larından, (64-640K) sizin lazer yazıcınıza ilave yapmanız 
gerekli değildir. Benim deneyimime göre, 512K ile IMB 
arası genellikle yeterli olmaktadır. 

C-64 ya da C-128'inize bir lazer yazıcı bağlamak için 
tüm gereksinme duyduğunuz diğer bilgisayarlarda da kul- 
lanılan cinsten bir Centronics yazıcısı arabirimidir. 


HAYATİ SORU 


Ana sorun yazıcı ve bilgisayar arasındaki fiziksel bağ- 
lantı değil, yazılım uyumluluğudur. Eğer bir lazer yazıcı 
almayı ciddi ciddi düşünüyorsanız, ilk sormanız gereken 
soru sizin yazılımlarınızla çalışıp çalışmayacağı olmalı- 
dır. Eğer yanıt evetse hiç durmayın. 

Eğer piyasada bir lazer yazıcısıyla kullanılabilecek, C- 
64 ve C-128 yazıcılarının yeterince olmadığından kuşku- 
lanıyorsanız rahatlayın. Yanıt olumlu! 


KELİME İŞLEM 


Kişisel bilgisayar kullanımında en önemli ve yaygın uy- 
gulama kelime işlem olduğu için onunla başlayacağız. Her 
ne kadar, C-64 ve C-128 piyasasındaki kelime işlemcile- 
rin çok azı H-P uyumlu Lazer yazıcılar için hazır haldeyse 
de, bir çoğu kelime işlemcisi ve yazıcı arasında uyum sağ- 
lamak üzere özel yazıcı komutları oluşturmanıza olanak 
verir. Bu özelliğe sahip programlar arasında, PaperClip 
NI, Pocket Writer 2, VizaWrite, Superscript ve Write 
Stuff sayılabilir. Daha başkalarının bu konuda işe yara- 
yıp yaramayacağını öğrenmek istiyorsanız, işlemcinin do- 
kümantasyonuna bakıp yazıcı-kontrol komutları içerip 
içermediğini anlayabilirsiniz. Ayrıca kelime işlemci yal- 
nızca Commodore ASCII değil gerçek ASCII çıktısı da 
verebilmelidir. 


6EOS 
Birçok Commodore sahibi GEOS kullandığından, GE- 


OS uygulamalarında H-P Lazer uyumluluğuna bakmak 
da gerekir. Berkeley Yazılım kendi bitmapped işletim sis- 


temler için yerleştirilebilir yazıcı sürücülerini geliştirme 
akıllılığını göstermiş. GEOS pakediyle birlikte, değişik 
yazıcı sürücüleri de geliyor. 

Bunu denemek için GeoWrite ile bir mektup yazdım. 
Bundan sonra da bir resim sürücüsü kullanarak, kelime 
işlemcisi çıktısını geoPaint programına dönüştürüp gra- 
fikleri ilave ettim. Denediğim tüm Lazer yazıcıları ile gü- 
zel GEOS çıktıları alabildim. 

Bir GEOS uygulamasında, Print seçeneğini seçtiğiniz- 
de, GEOS lazer sürücüsü size 75 ile 300 arasında inç ka- 
reye ne kadar nokta istediğinizi sorar. Genellikle tam bir 
sayfaya tekabül eden 75 nokta kullanılır, ama bir sayfa- 
lık bir geoPaint resmini 300 noktada basarak sekizde bi- 
ri boyutlarına indirebilir ve yüksek kalite görüntü elde 
edebilirsiniz. 


€-128 GRAFİKLERİ 


C-128 80 sütun grafik kullanıcıları için, Basic 8 de yer- 
leştirilebilir, yazıcı sürücüleri kullanır ve OkiLaser yazı- 
cı sürücüsü ile H-P LazerlJet uyumluluğu sağlar. Basic 


8 640 ile 2540 nokta genişliğinde grafik ekranları yarat- 
manıza olanak sağlar. 

Basic 8 temelde bir Basic programlama dili olmakla 
birlikte, onunla yazılan uygulamalarda her tür H-P 
uyumlu lazer yazıcısı kullanılabilir. Çok yüksek çözünür- 
lükte grafik ekranlarının yaratılmasına olanak sağladığı 
için de, lazer yazıcının 300 inç kare noktalık moduna ula- 
şan grafik görüntüler basılmasını sağlayabilir. 


YAZICILAR 


Commodore uyumluluklarını incelemek için düşük be- 
delli lazer yazıcı üreticilerinden test için bize ürünlerini 
göndermelerini istedik. Olumlu yanıt Brother Industri- 
es, Tandy Corporation ve Star Micronics kuruluşların- 
dan geldi. Tüm bu yazıcıları çeşitli testlerden geçirdik- 
ten sonra, hepsinin H-P uyumlu olduklarını gördük. Ara- 
larındaki farklar kendinden fontlarının sayısından ve de- 
gişikliğinden kaynaklanıyor. Ekstra font almak fazladan 
masraf olacağından mümkün olduğu kadar çok kendin- 
den fontu olanları yeğlemeniz makul olur. 


BROTHER HL-8 


Brother HL-8 H-P LaserJet II'ye 
çok benziyor. Tam uyumlu ve mini- 
mum 1MB RAM ile 30 fonta sahip. 
İki adet font kartuş yuvası var ve 
standart H-P font kartuşları alarak 
yeni fontlar elde edebilirsiniz. Font- 
ları yazılımla yüklemek de mümkün 
ama kartuş kullanmak yeğlenir. 

Metin modunda dakikada 8 say- 
fa temposunda çalışıyor ve H-P 
uyumluluğu çok yüksek olduğu için 
RUN Script, GEOS ve Basic 8 ile iyi 
çalıştı. 

Tonlama kartuşu H-P ile kullanı- 
lan standart kartuş ve kartuş başı- 
na 4000 sayfa çıkarabiliyorsunuz. 
Taklit edebildiği diğer yazıcılar ara- 
sında, Brother Twinwriter, IBM 
Proprinter XL, Epson FX 80 ve Di- 
ablo 630 var. 

HL-8 güvenilir ve iyi çıktı veren bir 
yazıcı. Biri kullanıcılar için olan, bi- 
risi de daha teknik bir referans olan 
iki kılavuzu var. 
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TANDY LP 1000 


Tandy şirketinin H-P uyumlu ya- 
zıcısı LP 1000, 1MB belleğe ve se- 
kiz fonta sahip. Kartuş yuvası olma- 
dığı için ilave fontları yazılım kulla- 
narak yükleyebilirsiniz ve bildiğiniz 
gibi bu tür yazılımlar MS-DOS te- 
mellidir. Deneyimli programcılar 
kendi font yükleme yazılımlarını ya- 
zabilirler, ama bu herkes için geçerli 
olamaz. 

LP 1000 dakikada 6 sayfa çıkar- 
tabiliyor ve GEOS, Basic 8 ve RUN 
Script ile güzel çalışıyor. Kendinden 
fontların yokluğu hiç kuşkusuz biraz 
sınırlıyor. H-P Lazer Jet yazıcısının 
yanı sıra Tandy DPM 2110, IBM 
Wheelprinter ve IBM Prowriter'ı da 
taklit edebiliyor. LP 1000 uygun bir 
Commodore uyumlu Lazer yazıcı. 
Denenenlerin en ucuzu, ama font- 
ları da en yetersiz olanı. Kullanıcı kı- 
lavuzu yeterli, ama bir indeksi yok. 


StarMicronics'in yeni H-P uyum- 
lu lazer yazıcısı son derece başarı- 
lı. Diğerleri gibi (MB RAM'a sahip 
ve 16 kendinden fonta sahip. İki kar- 
tuş yuvası var ama bunlar standart 
H-P font kartusları kullanmıyorlar. 
Onun yerine sadece Star Micro- 
nics'te bulunan bir format kullanı- 
yorlar. Bu bir dezavantaj gibi görü- 
lebilir ama her bir Star kartuşunda 
diğerlerine göre daha fazla font var. 
Metin üretimi dakikada sekiz sayfa 
ve Basic 8, RUN Script ve GEOS ile 
çalışıyor. 

Ton kartuşu standart H-P kartu- 
şu ve 4000 sayfa kadar kapasitesi 
var. Taklit edebildiği yazıcılar ara- 
sında Diablo 630, Epson EX-800 ve 
IBM Proprinter var. 

Denenen üç yazıcı arasında en 
çok bunu iğimi itiraf etmek 
zorundayım. İki tane indeksli kulla- 
nım kılavuzuna da sahip. 


PHILIPS 


İŞİTMEK, DUYMAK, DİNLEMEK... 
SESİ GÖRMEK. 


Gn 


PHILIPS 


Philips Moving Sound ürünleri, yetkili Phiips Bayilerinde 


(Geçen sayıdan devam) 


a) O O» 


eçen sayımızda oyunun 
menülerinden bazılarını 
tanıtmıştık. Şimdi diğer menü- 
leri anlatmaya başlamadan 
evvel geçtiğimiz günlerde 
Dünya'da yaşanılan bazı 
olaylara değinmek istiyorum. 
Bu olayları bir BOP 1990 oyun- 
cusu gözüyle yorumlayalım. 
Unutmayın ki BOP 1990'da ba- 
şarı kazanmak için Dünya'da 
meydana gelen olayları çok 
iyi yorumlamak gerekir. 
Romanya'daki hükümet de- 
ğişimini ele alalım. Geçen sar- 
yımızda ne demiştik? Dikkatli 
okuyucular hatırlayacaktır; 
Doğu Bloku ülkelerinde hükü- 
met değişimi hükümet politi- 
kasını fazla etkilemez, çünkü 
başa gelen hükümetler dal- 
ma komünist sisteme bağlı ka- 
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şı 
yarı 


lırlar. İşte Romanya'da komü- 
nizm kaldırılmış, diktatör öldü- 
rülmüş, bayraklardaki bilmem 
neler sökülmüş diye birçok şey 
söylendi ama sonuç gayet 
açık meydandadır. Yeni hükü- 
metin bir sözcüsü Varşova 
Paktı'ndan çıkmayacaklarını 
ve Batı'daki gibi kapitalist bir 
sistem için henüz erken oldu- 
ğunu söyledi. Kısaca değişen 
çok şey yok. 


Noriega olayını ele alalım. 
USA Panama'ya yaklaşık 
20.000 asker yolladı. Bakın bu 
sayı BOP 1990'da nasıl açıkla- 
nıyor: Bir ülkeye yollayabilece- 
ğiniz askeri personel sayısına 
etki eden bazı lojistik faktörler 
vardır, buna göre: 

1.000 veya 5.000 kişi Dün- 
ya'nın her yerine rahatlıkla 


gönderilebilir. 

5.000 veya 20.000 kişi yolla- 
yabilmek için söz konusu ülke- 
de veya o ülkeye komşu bir ül- 
kede askeri üslere sahip ol- 
mak gerekir. USA'nın Pana- 
ma'da askeri üsleri vardır. 

20.000 veya 100.000 kişi yol- 
layabilmek için söz konusu ül- 
ke veya komşu bir ülkeyle kon- 
vansiyonel savunma anlaş- 
ması yapmak gereklidir. 

500.000 kişiden oluşan as- 
keri personeli yollamak için 
nükleer savunma anlaşması 
yapmak gereklidir. Ayrıca yol- 
lanabilir 500.000 askere yal- 
nızca Sovyetler sahiptir. 

Panama olayının bir önemi 
daha var. Finlandizatlon ko- 
nusundan daha önce bahset- 
miştik. Şimdi Orta Amerika 
devletleri söz konusu durum- 
dadır. USA başkanı maceracı 
bir kişilik ortaya koymuştur. Bu 
ayağınızı denk almazsanız Si- 
ra siz ede gelebilir demektir. 

Sovyetler'in olaya fazla ses 
çıkarmamalarının sebebi ise 
sanırım oldukça açık; Sphere 
of influence anahtar tanımdır. 
Yani etki alanı. Unutmayalım, 
süper güçler olağandışı bazı 
durumlar hariç birbirlerinin et- 
ki alanlarına saygı duyarlar, 
herkes kendi alanında istedi- 
ğini yapmakta serbesttir. 

Kolombiya'ya uyuşturucu 
kaçakçılarını engellemek 
amacı İle yollanan iki adet 


uçak gemisi ne manaya geli- 
yor? Bu da USA'nın bölgedeki 
etkisini yükseltmek için yaptığı 
dahiyane bir manevradır. 
Uyuşturucu kaçakçılarına kar- 
şı. iki uçak gemisi, avcılar, 
bombardıman uçakları ve he- 
likopterler. doğrusu böyle bir 
güçle başedebilecek kaç ta- 
ne uyuşturucu kaçakçısı vardır 
acaba? 

Sanırım bu kadar yorum ye- 
ter, biz oyunumuza devam 
edelim. En önemli menümüz 
“Make Policies”. Önce harita- 
dan bir ülke seçiyorsunuz ve 
ülkenin kaderini tayin etmeye 
başlıyorsunuz. İşte ilk seçene- 
ğiniz: 

Military Aid (Askeri yardım): 
Anlaşıldığı gibi hükümete as- 
keri para yardımı. 

Ald to Insurgenis (Asilere 
yardım): Terörist gruplara pa- 
ra yardımı. 

Intervene for Govt. (Hükümet 
için müdahale): Hükümet kuv- 
vetlerine katılması için askeri 
personel yollama. 

intervene for Rebels (Asiler 
için müdahale): Asilere katıl- 
maları için askeri personel yol- 
lama, 

Economic Aid (Ekonomik 
yardım): Düşme ihtimali olan 
bir hükümeti kurtarmak için 
ekonomik yardım gerekir. 

Destabilize (İstikrarı bozma): 
Hükümeti devirmek için CIA 
veya KGB ajanlarına görevler 
verme, 

Treaty (Antlaşma): Hükümet- 
le ilişkileri geliştirme. 

Diplomatic pressure (diplo- 
matik baskı): Finlandization 
olayını gerçekleştirmek için 
baskı yapma. 

Trade policy (ticaret politi- 


kası): Ticaret politikası belirle- 
me. Ambargo koymak gibi. 
Ayrıca diğer bir menüden 
USA, USSR ve diğer ülkelerin 
(minor countries) neler yaptığı- 
nı öğrenebiliriz. Ayrıca bir ül- 
keyi incelemek istediğimizde 
oyun bizi adeta büyülüyor. O 
ülkenin hükümetine ve politi- 
kasına veya askeri gücüne et- 
ki eden faktörleri görüyoruz. 
Bu faktörler okul sayısı, hasta- 
ne adedi, televizyon, telefon, 
motorlu araç miktarına kadar 
gidiyor. Ayrıca verilen ölüm 
cezalarına göre, insan hakla- 
rına göşterilen saygı ve ülke- 
deki siyasi geçmişe göre va- 
tandaşların hakları belirtiliyor. 
Ülkedeki askeri personelin, 
doktorların durumu, gazeteler 
ve diğer basın organlarının 
çokluğu ve daha birçok bilgi- 
ye erişmek mümkün. Tüm bu 
bilgilere göre incelediğiniz ül- 
kenin Dünya sıralamasındaki 
yerini görebilirsiniz. Mutlak de- 
ğerleri gördüğünüz gibi kişi 
başına veya milli gelire göre 
de değerleri görebilir ve ge- 
ne Dünya sıralamasında ka- 


İn Seviet Union, 


Seviet Union dispatche$ military 
advisers in suppont of Indian 
gövernment. 


(Erevines) | Mert | 


| 


çıncı olduklarını anlayabilirsi- 
niz. Büyüleyici bir gerçekçilik 
ve inanılmaz bir detay zengin- 
yl işte Balance of Power 


ee Crawford bu simulas- 
yonu bir motora benzetmiş. 
Nasıl bir motorun çalışması 
için en küçük bir parçası bile 
önemliyse BOP'un da gerçek- 
çi olması ve amacına ulaşma- 
sı için her parçasının hazırlan- 
ması gereklidir. 

Ve Al yani yapay zekânın 
neler yapabildiğini krizleri in- 
celeyerek görelim. 

Diyelim ki rakibiniz Sudan'- 
daki teröristleri hükümeti de- 
virmeleri için besliyor. Hemen 
gidip “Guestion” seçeneğine 
click ediyorsunuz. Rakibinizin 
bu hareketini beğenmediniz 
ve ondan vazgeçmesini İsti- 
yorsunuz. Bilgisayar size “SOv- 
yetler Birliği Genel Sekreteri 
politikasını değiştirmek için 
hiçbir makul sebep göreme- 
mektedir.” diyor. Siz de bilgi- 
sayarı tehdit ediyorsunuz. Bu- 
nun üzerine olay basına yan- 
sıyor. Bilgisayar “Sovyetler Bir- 
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liği politikası savaş meraklısı 
kapitalistleri ilgilendiren bir ko- 
nu değildir” diyor. Kriz artimar- 
ya başladı. Vazgeçmeniz ha- 
linde bir miktar puan kaybe- 
deceksiniz. Ve Sudan sizin için 
önemli bir yer. Amacınıza 
ulaşmak için bilgisayarı tehdit 
etmeye devam edebilirsiniz, 
peki ya bilgisayar bu tehditle- 
rinize kulak asmazsa? Hem bil- 
gisayar neye dayanarak ko- 
nuşuyor? Hemen belirtelim: Si- 
zin bilgisayarın etkinliklerine 
karşı olan davranışlarınıza ve 
olayın sizin için önemine da- 
yanarak. Eğer bilgisayarın her 
yaptığına karşı çıkarsanız bir 
süre sonra bilgisayar da size 
karşı çıkacaktır. Birbirinize kar- 
şı toleranslı olmalısınız. Mese- 
la Latin Amerika ve Orta Ame- 
rika'da başınızın ağrımasını İs- 
temiyorsanız bilgisayarın Afri- 
ka'da yaptıklarına göz yum- 
malısınız. Peki olayın sizin için 
önemini bilgisayar nasıl bile- 
bilir? Yoksa AMIGA'nız bir mü- 
neccim mi? Çipler ve elektro- 
nik devrelerden oluştuğuna 
ve elektrikle beslendiğine gö- 
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re pek müneccime benzer bir 
hali yok, sadece geçmişte 
yaptıklarınıza ve pozisyonunu- 
za bakarak durum hakkında 
karara varıyor. Ve bu Sudan 
olayında bu durumun sizin için 
fazla önemli olmadığına ka- 
rar vermiş. Boş tehditlerle onu 
korkutmaya çalıştığınızı düşü- 
nüyor. Siz ise “Lanet olsun!”, 
diyorsunuz, “Aptal bilgisayar 
ben Sudan'a önem veriyorum 
ve boş tehditler savurmuyo- 
rum. Gerekirse kıtalararası ba- 
listik füzelerimi beynine gön- 
deririm.” Ve işte karşınızda 
gerçek hayat! Bazen uzman- 
lar karşısındakinin düşüncele- 
rini yanlış tahmin edebilir. Siz 
bu duruma karşı çok duyarlı 
olabilirsiniz, ama yapılan anar- 
izlere göre bu durum sizin için 
fazla önemli görülmemekte- 
dir. Bu durumda bunu çabuk 
anlayıp isteğinizden vazgeç- 
melisiniz. 

Peki ya bir krizde iki taraf da 
vazgeçmezse ne olur? Önce 
birkaç tehdit, birkaç boş laf 
söylenir. Sonra Defcon 5 bir- 
den Defcon 4 olur. Ve vazge- 


çen taraf olmazsa Defcon çık- 
maya devam eder. defcon 
ne demek. Bu günümüzde sık- 
ça duyabileceğiniz bir laf. De- 
fence conditlon (savunma du- 
rumu) şu şekilde yorumlanır: 

Defcon 5: Barış durumu... 

Defcon 4: Düşük hazır olma 
derecesi... 

Defcon 3: Alarmı Birlikler sal- 
dırıya hazır... 

Defcon 2: Maximum alarm! 
Tek bir düğmeye basmakla 
Dünya'nın sonu gelecek. 
ICBM (inter continental ballis- 
tic missile) kıtalar arası balistik 
füzeler atışa hazır ve rampar- 
larında bekliyorlar. 

Defcon 1: 15-45 dakika son- 
ra atomlarınız Evren'in sonsuz- 
luğunda kaybolmuş olacak. 

Balance of Power 20 kay- 
naktan alınan bilgilerle hazır- 
lanmış bir simülasyondur. Kul- 
lanım kılavuzu 90 sayfa sür- 
mektedir ve Chris Crawford ki- 
tabı okumadan oynayanlar 
zamanlarını boşa harcıyorlar 
demektedir. Ama sanırım siz 
bu açıklamalar ile bu işi başa- 
racak hale geldiniz. Eğer ha- 
yatınızın 98753423$3'üncü 
uzay gemisini vurduktan veya 
bir komando olarak 
85674441'inci ordunuzu tek bar- 
şınıza yok ettikten sonra AMİ- 
GA ile daha yararlı oyunlar 
oynamak isterseniz işts Balan- 
ce of Power 1990111 

Bol jeopolitik simulasyonlu 
günler... 

AMIGA 5412K 

Yapay zeka gücü: 250 

Gerçekçilik faktörü: 250 

Grafik özellikleri: 240 

Sürükleyicilik: 250 

Toplam değer: 960 
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Kaliforniya valisi Richard Barnes 
Mason Washington'da ki Savaş Ba- 
kanlığı'na çektiği telgrafta ilginç bir 
iddiada bulunuyordu: “Sayın Baka- 
nım, Sacramento ve San Joaguin 
mehirleri arasında Meksika ile yap- 
mp savaşın masraflarını yüz de- 
fa karşılayacak kadar altın bulun- 
maktadır.” Bu gizli habere gereken 
önem verilmeyince, haber doğu ya- 
kasındaki insanlar üzerinde bir bom- 
ba etkisi yaptı ve 19. Yüzyılın orta- 
sında Amerika da birçok 
neden olan ünlü ALTINA HÜCUM 
adı. 

Ikenin her yanında insanlar işle- 
rini, ailelerini bırakıp, tüm yaşantıla- 
rını değiştirmek pahasına da olsa bu 
umut topraklarına akın etmeğe baş- 
ladılar. 1848-1853 yılları arasında 
250000'den fazla insan Kaliforniya'- 
ya göç etti ve 200 milyon dolarlık al- 
tın çıkarıldı. 

Gazeteci JERROD WILSON'un 
ise bu hücuma katılmaya aslında hiç 
niyeti yoktu. Herşey on yıl önce, bir 
komplo yüzünden, New York'u ter- 
kedip Kaliforniya'ya kaçan kardeşi 
Jake'den bir mektup almasıyla baş- 
ladı. Jake'in pula sürdüğü altın to- 
zu, Jerrod'u ikna etmeğe yetti ve 
Jerrod hemen yöla koyuldu. 

1989 yılında piyasaya çıkan GOLD 
RUSH, diğer SIERRA ON—LINE 

tüm tipik özelliklerine sa- 
hip. Oyun aynen bir TV filmi gibi ha- 
zırlanmış ve 3-D perspektif grafikler- 
den oluşuyor. Animasyonun ei 
kadar hızlı olmaması diğerlerinde ol- 
duğu gibi burada da karşımıza bir 


per olarak çıkıyor. Gold Rush'ın 


enönemli özelliği üç ayrı maceradan 

oluşmasıdır. üç kısımda ince- 
leyebiliriz: 1) York'ta 
geçen ilk günler. 2) Kaliforniya'ya 
yolculuk. 3) Kaliforniya Sutters Fort'- 
taki madencilik günleri. 

yal 2 La üye Aç A 
yoldan olabilir: Posta arabasıyla ka- 
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ra yolundan, gemiyle Panama'dan 
veya gemiyle Macellan Boğazı'ndan 
geçerek ya ulaşabilirsiniz. 
Bu üç yolun herbiri a ayrı bir macera- 
dır. Oyunu bir kez bitirdikten sonra 
“ iki yolu da denemenizi öneri- 


HASAN ÖZKAN 


Sierra On-Line oyunları, oyun için- 
de yaptığınız her doğru hareket ve- 
ya çözdüğünüz her bilmece için si- 


ze puan verirler. Örneğin Gold 
Rush'ta tam puan 250 veya 255'tir 
ama siz 160 puanla da oyunu biti- 
rebilirsiniz. Bu sizin oyundaki her 


bilmeceyi çözmediğiniz anlamına 
gelir. Aşağıdaki çözüm oyunu tam 
puan alarak bitirmenizi sağlayacak- 
tır ama oyunu oynarken yalnızca ta- 
kıldığınız bilmeceler de bu çözümü 
kullanmanızı öğütlerim. Bilmeceler 
üzerinde çalışmadıktan sonra bir ad- 
venture'ın ne zevki kalır ki?? 


Oyunun Çözümü 


Brookiyn Macerası: 
GENE OYUN: 


Oyunun başında Jerrod'u Bro- 
okiyn'de bir köprünün üzerinde bu- 
luyoruz. İlk yapmamız gereken şey 
bize yolculuk için gerekli olan para- 
yı bulmaktır. Bunun için Jerrod'un 
evini satmalıyız. Aşağıdaki yola çi- 
kıp sağa doğru ilerleyin. Evinizin 
önüne gelince |(SELLE HOUSEJ| ya- 
zarak bir tabela dikmelisiniz. (USE 
KEY) ve (GET STATEMENT) emirleri 
banka kimliğinizi almaya yarayacak- 
tır. (READ STATEMENTİ ile banka 
hesap numaranızı öğrenin ve bu nu- 
marayı bir yere kaydedin. Masanın 
üzerinde duran aile albümünüzden 
(LOOK ALBUMJ (TAKE FAMILY 
PHOTOJ komutanlarını kullanarak 
aile fotoğrafınızı alın. Dışarı çıktığı- 
nızda evin önünden geçen insanlar- 
la konuşarak ((TALK)) evinizi almak 
isteyen birini bulun. Bu kişi size 
850$ teklif edince kabul edin. Daha 
sonra ön caddeden şehir parkına 
gitmelisiniz. Oradaki kulübenin içi- 
ne girin ve tabanı araştırın. (EXAMI- 
NE FLOORJ| (EXAMINEJ (CRACKSJ 
(GET GOLD COINJ sizin oradaki pa- 

almanızı r. Parktan 
ayrılmadan biraz çiçek 
da unutmayın ((PICK SOME FLO- 
WERS). Yukarı caddeye çıkıp sola 
dönün. Limana gelince oradaki de- 
poya girin ve duvardaki postere bir 
göz atın ((LOOK POSTER). Sonra 
bankaya gidin ve memurun pence- 
resine yaklaşarak paranızı çekin. 
Bunun için (GET MONEYI veya 
(WITHDRAW SAVINGS| emirlerini 
kullanabilirsiniz. Memur size banka 
numarasını sorunca, daha 


rayı a Yi 
ya çıkıp, sola dönün. Mağazalara 
geleceksiniz. 

EĞER PANAMA YOLUNU KUL- 
LANMAK İSTİYORSANIZ: Randy'- 
nin hırdavat mağazasına girin ve si- 
neklik ağı satın alın. ((BUY MOSGU- 
ITO NET) Daha sonra güneye gidin. 

EĞER MACELLAN BOĞAZI YO- 


> giy İ 
il ağ 


GR DOKU Nİ MESİ N 


LUNU KULLANMAK İSTİYORSA- 
NIZ: “Fast's Grocery”' adlı markete 
girin ve meyva satın alın. Daha son- 
ra güneye gidin. 

EĞER KARA YOLUNU KULLAN- 
MAK İSTİYORSANIZ: Mağazalara 
girmeyip güneye devam edin. Pos- 
ta arabası ofisine girip (BUY TIC- 
KET) yazarak bilet satın alabilirsiniz 

GENEL OYUN: Daha sonra me- 
zarlığa gidin ve anne-babanızın me- 
zarını bulun ((READ STONE). Me- 
zarlara çiçek da unutmayın 
(PUT FLOWERS ON GRAVEL). 


EM de JANLIRO. 
.BACIL ça. 


Buradan sonra çalıştığınız gazete bi- 
nasına gitmeniz . Kendi ofi- 
sinize çıkınca (2. kat sağdan 8. oda), 
(EXAMINE BLOTTERJ| ve (READE 
NEWS CLIPPINGSI ile eski gazete- 
lerden kardeşiniz hakkında bilgi edi- 
nebilirsiniz. Daha sonra patronunu- 
zun odasına girip, istifa edin ((OUT 
JOB). Gazetede isterseniz ekono- 
mik haberleride öğrenebilirsiniz. İşi- 
nizi bitirince postahaneye gidin. 
PANAMA VEYA MACELLAN BO- 
ĞAZI İÇİN: Tekrar evinizin olduğu 
bölgeye dönün ve sağa doğru iler- 


leyin. 12 numaralı evin kapısında 
beklemeye başlayın. Leonard isimli 
gemi sahibi kapıya gelip size bilet is- 
teyip, istemediğinizi soracaktır. 
(BUY TICKET FOR SHIPJ emiri ile 
gemi bileti için karar verdikten son- 
ra postahaneye gidin. 

ÖNEMLİ UYARI: Eğer daha önce 
çok oyalanmışsanız ve Kaliforniya'- 
da altın olduğu oyun içinde resmi 
olarak ilan edilmişse bilet fiyatları 
çok yükselmiştir. Bu durumda elini- 
zi biraz çabuk tutarak oyunu tekrar 
oynamanız gerekir. Örneğin banka- 
dan sonra biletinizi alabilirsiniz. 

GENEL OYUN: Postahaneye gel- 
diğinizde masadaki zile basıp görev- 
liyi çağırın ((RING BELL). Sırayla şu 
emirleri girin: ((CHECK MAIL)J (GET 
LETTER| (OPEN LETTERJ (READ 
LETTER) |LOOK POSTMARK)J 
(LIFT STAMP). Böylece kardeşinizin 
başına gelenleri öğrenmiş oluyorsu- 
nuz. 

GENEL OYUN: Postahaneye gel- 
diğinizde masadaki zile basıp görev- 
liyi çağırın (IRING BELL). Sırayla şu 
emirleri girin: (CHECK MAILJ (GET 
LETTER| (OPEN LETTER (READ 
LETTER) (LOOK POSTMARKJ 
(LIFT STAMP). Böylece kardeşinizin 
başına gelenleri öğrenmiş oluyorsu- 
nuz 


KARA YOLU İÇİN: Ahırlara geldi- 
ğinizde içeri girin ve ordaki adamla 
konuşun ((TALK MAN). Burada atın 
çiftlerinden kendinizi korumanızı ge- 
rekiyor. Dıarı çıktığınızda biletinizi 
gösterip arabaya binin ((SHOW TIC- 
eni (ENTER STAGE). İyi yolculuk- 


“DENİZ YOLU İÇİN: Limana gidip 
gemiye binin. (SHOW TICKETJ ko- 
mutuyla biletinizi gösterin ve gemi- 
nin kalkış saatini bekleyin. Bunu de- 
nizcilerle konuşarak da öğrenebilir- 
siniz. İyi yolcukulkalr... 

KALİFORNİYA'YA YOLCULUK: 

ÖNEMLİ UYARI: Beklenmedik 
sorunlarla karşılaşınca ölebilirsiniz. 
Bu yüzden oyunu ara sıra save et- 
menizi öneririm. 

KARA YOLCULUĞU: Programı 
sizi otomatik olarak Long Island Ma- 
denciler Derneğinin kampına getire- 
cektir. Sağa ilerleyip bir sonraki ek- 
rana geçin. (TALK TO MANJ komu- 
tuyla kitap okuyan adamla konuşun 
ve ilk ekrana geri dönün. Konuşan 
üç adamın yanına yaklaşıp kaptan- 
la konuşun ((TALK CAPTAİN). Na- 
kit sıkıntısı içinde olduğundan ona 
para vermelisiniz. Bunu |GIVE MO- 
NEY TO CAPTAINJ komutuyla yapa- 
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bilirsiniz. Kaptan sizden bir grup 
hayvan bulmanızı istiyecektir. Bir ek- 
ran güneye inin ve oradaki adam- 
dan hayvan alın ((GET MATURE 
OXEN). Daha sonra kaptanın yanı- 
na gidip ona (REPORT) edin. Ker- 
vanın ne zaman yola koyulacağını 
saptamak da sizin görevinizdir. Ku- 
zeydeki kırlık araziye çıkın ve (LO- 
OK AT PLAINS)J komutuyla incele- 
me yapın. Başlangıçta kuru olan 
topraklar bir süre sonra yeşerecek- 
lerdir. İncelemeleriniz sonunda ala- 
cağınız "..The Plains are growing 
greener every day" mesajından 
doğru zamanın geldiğini anlayabilir- 
siniz. Kaptanın yanına gidin ve (HE- 
AD WEST)J girerek kervanı hareke- 
te geçirin. Program sizi otomatik ola- 
rak Green River'ın kıyısına getire- 
cektir. Hayvanları su içmeleri için 
serbest bırakın ((UNHITCH TE- 
AMS)). Geri döndüklerinde ise 
|(LOCK WHEELSJ yazarak onları 
bağlar ve yolda devam edebilirsiniz. 
Yine otomatik bir ilerlemeden son- 
ra Jerrord'u çölde açlıktan ölmek 
üzere buluyoruz. Parçalanmış ara- 
banın yanına gidip (DRINK WATER| 
ve (EAT MEATJ komutlarıyla fıçıda- 
ki suyu içip, eti yiyebilirsiniz. Artık 
karşınızda Kaliforniya için hiç bir en- 
gel kalmadı. Sutter's Fort- 
Kaliforniya'ya hoş geldiniz! 
PANAMA YOLCULUĞU: Prog- 
ram sizi otomatik olarak Isthmus- 
Panama'ya getirecektir. Kontrolü al- 
dığınızda kendinizi Chagres Nehri'- 
nin kıyısında bir gemide bulacaksı- 
nız. Yerlilerle karşılaşınca onlara ta- 
şıdıklarınızdan birşeyler vermeniz 
gerekecektir, sakın karşı koymayn. 
Gemiden indikten sonra kafilenizi 
uzun bir yürüyüş bekliyor. Diğerleri 
gibi sizde rehberinizi takip edin ve 
ağaç altında incil okuyan adamla ko- 
nuşmayı da unutmayın. SAVE 
GAME Yola devam ettiğinizde 
dört ayrı yolla karşılacaksınız. En yu- 
karıdaki yol doğru yoldur. (en altta- 
kinde ise zehirli bitkiler vardır) Jer- 
rod bağırınca (''OUCH1!”) yeri ince- 
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lık ile karşı karşıyasınız!! 


leyin. (LOOK DOWNJ ve (GET 
GOLD DISK)J ile ikinci altınınızı ka- 
zanmış oluyorsunuz. Şimdi Panama 
yolunun en zor bölümü olan batak- 
SAVE 
GAME Nehirin 1/3'lük kısmını düz 
ilerleyin ve durun. Yukarı-sağ çap- 
raza doğru, sağ üst taraftaki yolla 
aynı hizaya gelene kadar yürüyün. 
Sonra hemen sağdaki kıyıya ilerle- 
yin. Eğer bataklığa takılırsanız veya 
bir timsah sizi yerse daha önce SA- 
VE ettiğiniz oyunu yükleyip tekrar 
deneyin. Otomatik kontrol sizi SUT- 
TER'S FORT-KALİFORNİYA'YA ge- 
tirecektir. Hoş geldiniz!! 
MACELLAN BOĞAZI YOLU: 
Program sizi şehirden çıkaracaktır. 
Burada zamanınız gayet bol; ister- 
seniz gemiyi gezebilirsiniz. Geminin 
burnundaki incil okuyan adamla ko- 
nuşun ((TALK MAN). Fonksiyon tu- 
şuna basarak bir sonraki ekrana ge- 
çebilirsiniz. İki ekran sonra Rio de 
Janerio'dan ikmal yapacaksınız. Ma- 
cellan Boğazını geçerken fırtınaya 


FAERY TALE ADVENTURE: Al- 
tın heykelcikleri şuralarda bulabilir- 
siniz: 1) Isle of Sorcery'de ki Kristal 
Sarayda, 2) Grimwood ormanında- 
ki savaş alanında, 3) Marheim ken- 
tinin güney-doğusundaki sarayda, 
4) Prenses'i kurtardıktan sonra 
onun yanında, 5 Hemsath'in anıt ku- 
lesinde. 

MANIAC MANSION: Bitki yiyen 
adama bir bardak havuz suyu verin. 

VALKYRIE 17: Şatoya girmek 
için tozbezlerini kımıldatın. 

DRACULA: İsminizi hatırlamak 
için daha önce imza attığınız otel 
defterini inceleyebilirsiniz. 

SHARD OF INOVAR: Amulet'e 
ulaşmak için şu komutları girin: GET 
SHARD, INVOKE RITUAL OF DE- 
CAIRN, WEST, EXAM BOULDER, 
USE VIAL, GİVE SHARD TO TREE, 


tutulabilirsiniz. Şimdi oyunun en zor 
iki bilmecesinden biriyle karşı karşı- 
yayız. Kontrolü geminin ambarında 
alıyoruz. (GET THE STRING)J komu- 
tuyla yerdeki teli alın ve makine da- 
iresine gidin. Orada bulacağınız me- 
tal parçaları ve kaptanın kamarasın- 
daki kağıt tutacağı ilerde sizin çok 
işinize yarayacaktır. (GET METAL 
SCRAPSİ| ve (GET PAPER CLIPJ ile 
bunları almalısınız. Ekranları atla- 
maya devam edin. Meksika yakınla- 
rında ciddi bir açlık tehlikesiyle kar- 
şı karşıya kalacaksınız. Derhal mut- 
fağa gidin ve eskiden geminin mas- 
kotu olan pişmiş domuzcuktan bir 
parça et koparın. (GET SOME PIG 
MEATJ Alt ambara dönüp oradaki 
çubuğu alın (GET STICK)J ve yukarı 
güverteye çıkıp geminin arka tarafı- 
na gidin. Balık tutmak için ideal bir 
yer buldunuz. Daha önce olta ola- 
rak işinize yarayacaktır. (FISH) emi- 
riyle balık tutup, arkadaşlarınızı ve 
kendinizi ölümden kurtarabilirsiniz. 
Program sizi otomatik olarak SUT- 
TER'S FORT-KALİFORNİYA'YA ge- 
tirecektir. Hoş geldiniz!! 

GOLD RUSH'ın çözümünü gele- 
cek ay yayınlamaya devam edece- 
ğiz. JERRORD WILSON'un önünde 
daha çözmesi gereken birçok bilme- 
ce, yaşaması gereken birçok mace- 
ra ve bulması gereken birçok altın 
var... 


Gelecek ay SACRAMENTO'da 
görüşürüz... 


Di 


NORTH, GET ALL, NORTH, 
NORTH, PUT STATUETTE IN 
APERTURE, GET STATUETTE, 
NORTH, GET RYXBLADE, PUT 
STATUETTE IN FONT, GET AMU- 
LET. 

MANHUNTER NEWYORK: Kili- 
seye yapacağınız ilk ziyaret pek bir 
işe yaramayabilir ama sol tarafta ki- 
mumları unutmayın. Üçüncü gün si- 
ze çok lazım olacaklar. 

LEGEND OF SWORD: Sandığı 
açmadan önce mutlaka itin. 

FRANKSTEIİN: Volkanik maden- 
de mahsur kaldığınız zaman sizi an- 
cak bir ip kurtarabilir. Bunun için ba- 
banızın bahçesini araştırmalısınız. 
ADVENTURE SORUNLARINIZ 
İÇİN ADRESİNİZ: 

HAKAN ÖZKAN-KALAMIŞ FENER 
CADDESİ 21-6 İSTANBUL 


PAKET 43,5 


10- ROOTER 
1- KAFA AYAR PRG. 11- CARRIER COMMAND 
2- FINAL TENNİS 12- ULTIMATE DARTS 
3- MAGIC JOHNSON'S 13- COUNT DUCKULA 
BASKETBALL 14- RING WARS 
4- MIG-29 SOVIET 15- MARGO 
FIGHTER 16- PANIC 
5- FALLEN ANGEL 17- FROGS IN SPACE 
6- TIMEZONE 18- JUNGLE PATROL 
7- TOOBIN 19- MEGANOVA 


8- SNOWBALL 20- NEUTRALİZOR 


* MULTI — ICE 
* FINAL CARDRIDGE 
* ICE — MACHİNE 
x* SIMON'S BASIC CARDRIDGE 
* SES DIGITIZER 

* MODEM 

* EXPERT CARDRIDGE 


YARDIMCI MALZEME 


Commodore 64 Eğitim Programları 
(ilk, orta, lise ve üniversite hazırlık) 
Commodore 16 Oyunları 

Amiga İş, Oyun, Çizim, Müzik Programları 
Commodore 64 ve Amiga için koruyucu örtüler 
Kafa temizleme disketleri 

Disket kutuları, Yazıcı şeritler, Sürekli form, 


ATARİ AMSTRAD MSX, 
SİNCLAİR PROGRAMLARI 


DAİMA 
LİDER.. 


OSAM BİLGİSAYAR LTD. ŞTİ. 
Ebuzziya Cad. Sakızlıyalı Sok. No: 4/B 
34710 Bakırköy/İSTANBUL Tel: 583 72 46 
Ebuzziya Cad. Sakızyalı Sok. No: 3 

34710 Bakırköy/İSTANBUL Tel: 542 72 75 


AA > 


C64 için 
Püf Noktaları 


64 HIZLI DIRECTORY 


Bu program yalnızca C-64 disk directory'sini 
hızla göstermekle kalmaz, ihtiyaç olana kadar 
bellekte sakince bekler. Programı çalıştırdıktan 
sonra, SYS 495412'yi direkt ya da program mo- 
hai girmeniz disk directory'sini sergileyecek- 

A 


PROGRAM ADI * C-64 HIZLI DIR. 


. 00008 REM C-64 HIZLI DİRECTORY 

00019 PRINT "<CLR>*1CKs,1PRINT "KONTROL:" 
1549152 

00028 FOR XsS5 TO S*88:READ DIPOKE X.DICKs 
CK*#DIPRINT *<HOME ><DOMN>"TAB<10):CK 


*NEXT 
00038 IF CK<>12836 THEN PRINT "HATAİII*EN 


D 
09048 PRINT "<CLR><RVSON>SYS49152 DIRECTO 


RY'I GOSTERİR"":END <178> 
00050 DATA 32.68.229.169.36.133.251.169. 
5.162.8.168.0.32.186.255.169.1.162 <219> 
00069 DATA 251.160.0.32.189.255.32.192.2 j 
55.162.5.32.198.235.32 .207 255.32 (<194> 
beteri İpek 207.255 .32.207.255.32 .207 .255 
, eml gile A epey la 


.80.214.32.204.255.169.5.78.195.255 <O55> 
000908 REM 


SAGA DOGRU 
00610 ind CHRS(174)1 As-*SIHIRLI NUMARA 


00020 LELENEM) RM» (48-L2/2-1 


00038 FOR Xs. TO 1 STEP -i1ASsASCKMI 
SAĞA DOĞRU DS(AS.K.1))1ASSASSASA3IMIS» "KASPACE 
>*4MIDSCAS.X.1) 
00040 IF Mis#<>"<2SPACE>" THEN FOR Ksi 
Karakterlerin ekranın solundan fırlamalarını Is- TO XIPRINT  TABCRMEK-1)M18*KUP)"3 
< 


tiyorsanız, Sol Marjin Zoom size göre bir prog- NEXT GNEXT SPRİNT 
ram. İfade A$ komutunda, 
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YÜKSEK HIZLI C-64 KÜRSÖR POZİSYONU 


Bu rutini kullanarak, metinleri C-64 ekranına 
çok daha kolay yerleştirebilirsiniz. Bu makina dili 
yardımcısı bir dakika kadar bir sürede girilebi- 
lir, satırların içeriğini ya da satır numarasını de- 
ğiştirmemeye dikkat edin. Özellikle 10. satırı. 

Program yazdıktan sonra, çalıştırıp dökümünü 
çıkartın ve 10. satır dışındaki her satırı iptal edin. 
Daha sonra 410. satırı programlarınızın başına 
programın ilk satırı olarak eklenebilir. Metni yer- 
leştirmek için şu sentaksı kullanın: 

SYS2054, sıra , Sütun , PRİNT “MESAJ” 


PROGRAM ADI * YUKSEK HIZLI KURSOR 


00010 REM KXXXXMXKKKMMMKMKKKKKMMAMKK 

00020 FOR X-2056 TO 2069:READ YIPOKE 
K.YICKSCKeEYINEXT 

00030 IF CK <> 2382 THEN PRINT 
I DATA ... "END 

000409 DATA 32.253.174 .32.158.183.134,214 
.32.241.183.134.211.76.16.228 

00050 REM CALISTIR. LISTELE 28 ILE 56. 
ATIR ARASINI SIL 18. SATIRI MAT 


<134> 


<690> 
*HATAL 


<123> 


. 
df 


üuzik ve AMIGA 


#9 ERMAN SOUND SAMPLER 


& ERMAN MIDI INTERFACE 


Amiga'da profesyonel müzik kullanımlarını yine biz sunuyoruz. 
Siz zamandan kazanın, önce bize gelin. 


EKRANDA YAZMA HIZI 


Ekranda yazıların belirme hızını kontrol etmek 
YAZMA HIZI 64 programı ile oldukça kolaydır. Bu 
kısa makina dili programını yazıp çalıştırdıktan 
sonra, POKE 2, X girerek hızı kontrol edin. X en 
yavaş 255 ile en hızlı O arasında değişen bir de- 
ğerdir. Bu yardımcıyı programlarınıza ekleyerek 
çarpıcı efektler sağlayabilirsiniz. 


PROGRAM ADI : EKANA YAZMA HIZI 


96000 REM EKRANA YAZMA HIZI <069> 
00019 sapa J-0 TO 3S'READ BIPOKE 828*J.B'N 

<o12> 
<121> 


00020 sv 828 
600309 DATA 169.3.141.39.3.169.71.141.38. 
3.396.72.138.72.152.72.168.2.240.8.1 


66 
00040 DATA 0.136.208.253.202.208.250.104 
.188.104.170.104.78.202.241 
00050 GET As .BS:BSCN) »STRSCASCCASANUS) #AS 
C(BS*NUS) 4256) < 
00060 GET As'IF A$-"" THEN PRINT BS(N)FSC 
MiNsN*1160TO 48 < 
00070 FS(N)sFSC(N)#AS:GOTO 60 
00080 CLOSE 31SYS 65484:END 


A 


A AZAMICA HOUSE 


ga Mah. Karadut Sok. 24/1 İstanbul Tek 337 41 90 - 348 55 48 


Analytic Art programında yıldız spiralleri 


Mandelbrot Setinde HAM Mandel ile sonsuzluk 


Fraktalların Dünyası 


Fraktalların cazibesinin büyük bir kısmı doğalarındaki 
sınırsız zenginlikten kaynaklanmaktadır. Çok güzel ve 
sürekli değişen bir matematiksel manzaranın sonuna 
hiçbir zaman ulaşamayacak olma düşüncesi, daha 
önceden hiç görülmemiş alanlar açma olanağını 
sağlamaktadır. Fraktallar, sürekli daralan bir dünyada, 
bir Kristof Kolomb tarafından keşfedilmeyi bekleyen ayrı 
bir alem sunmaktadır. Bu keşif gezisine çıkabilmek için 
tüm gerekenler bir Amiga ve uygun yazılımlardır. 


n basit tanımıyla, fraktallar 

belli bir biçimin gittikçe aza- 

lan ölçülerde yinelenip dur- 
masıdır. Örneğin bir çizgi ikiye bö- 
lünür ve şekildeki gibi olursa, parça- 
lardan her birisi orijinal şekille aynı 
olan iki ayrı parçaya daha bölünebi- 
lir. Bu süreç sınırsız olarak yinelene- 
bilir. O kadar küçük parçaların insan 
eliyle çizilmesine olanak yoktur ve 
bilgisayar da tam bu noktada devre- 
ye girmektedir. Çizgiler matematik 
formülleriyle ifade edilebileceği için, 
bilgisayar formüle yeni değerler ve- 
rerek çizgiyi sınırsız olarak büyütüp 
bölebilir. Fraktallar herhangi bir 
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oranla sınırlandırılmadığı için, daha 
fazla ayrıntı göstermek üzere sınırsız 
olarak büyütülebilirler. Hiç kuşkusuz 
bu yalnızca basit biçimler için geçer- 
li olabilecek basitleştirilmiş bir açık- 
lama, ama aynı ilke daha karmaşık 
biçimler ve sayı setleri için de geçerli 
olabilir. Mandelbrot Seti (Fraktal ge- 
ometriyi ilk tanımlayan ve fraktal te- 
rimini ortaya atan Benoit Mandelb- 
rot'un adından alınmıştır.) en sık gö- 
rülen örnektir. (Bu konuların mate- 
matiksel ayrıntalır için, Springer- 
Verlag tarafından çıkarılan The Sci- 
ence of Fractal Images kitabı çok iyi 
bir kaynaktır. 


Basit fraktallar nasıl oluşuyor 


Amiga'nın ana işlevi bunların s0- 
nuçlarını alıp belli değerlere belli 
renkler atfederek görsel bir forma 
soktuktan sonra ekranda göstermek- 
tir. Sonuçta karşınıza kullanılan for- 
müllere bağlı olarak doğal görünüm- 
lü manzaralardan Mandelbrot Seti- 
nin tuhaf güzelliğine kadar çeşitli gö- 
rüntüler çıkabilir. 


AMİGA YAZILIMLARI 


Amiga'da fraktalları incelemenin 
en güzel yanı, etkileyici sonuçlar ala- 
bilmek için matematik üzerine bir şey 
bilmenizin gerekmemesi. Bu matema- 


MandFXF'den Mandelbrot zoom 


tiğe yatkınlıktan çok araştırmaya iliş- 
kin bir şey. Bu konuya hemen dalma- 
nıza olanak sağlayan çeşitli program- 
lar var. Birkaç istisna dışında, prog- 
ramların ana amacı Mandelbrot se- 
tini kullanmaktır. Kullanıcı görüntü- 
nün bir bölgesini alıp büyüterek ye- 
ni yeni ayrıntılar keşfeder. Burada bu 
programların bazıları üzerinde dura- 
cağız. 

En hızlı ve etkileyici program, 
Crystal Rose'un Analytic Art 1.1 
programı. Kullanıcı arabirimi çok 
kullanışlı ama kısa olmakla birlikte 
yararlı olan kullanım rehberine bak- 
makta yarar var. Renk, yineleme, Z0- 
om kontrolü ve rezolüsyon tüm mo- 
düllerde esnek ve yaratıcı bir biçim- 
de bağlantılandırılmış. Diğer modül- 
ler değişik yineleme süreçlerinden (Si- 
erpinski salamandraları ve Henon eğ- 
rileri gibi) ekranlar oluşturmanın yanı 
sıra, Mandelbrot zoomlarını üç bo- 
yutlu olarak perspektif kontrolüyle 
yansıtmakta ve görüntüleri kürelerin 
çevresine yerleştirmektedir. HAM dı- 
şında tüm rezolüsyonlar mevcut. 


Fracgen'den güzel bir spiral 


İş güzelliğe gelince, HAM Mandel 
tarafından üretilen görüntülerle boy 
ölçüşebilen bir program yok Program 
iki modül halinde. İlki Mandelbrot 
setinde zooming olanağı veriyor ama 
görüntüleri HAM modunda çiziyor. 
1023 renge kadar çıkıyor renk seçe- 
nekleri. Kullanıcı arabirimi işlevsel 
olmakla birlikte çok zengin değil. 
Kendi paletinizi tasarımlamanın, tüm 
ekranı kırmızı, yeşil ve maviye boya- 
mak dışında yolu yok. Programın en 
ilginç yönü ise AutoMag adlı, ani- 
masyon için 100 kadar zoom serisini 
otomatik olarak oluşturan ilave mo- 
düldür. 

CygnusSoft'un MandFXP-E prog- 
ramı ilk Mandelbrot programların- 
dan biriydi ve hâlâ pek çok özelliği 
var. Kontrol ve seçenekleri zengin 
ama büyütme ve yinelemeler arttık- 
ça yavaşlama eğilimi gösteriyor. 

Eğer işin matematiğine derinleme- 
sine girmeye niyetliyseniz, Doug's 
Math Aguarium programı kendi for- 
müllerinize dayanan görüntüler üret- 
menize olanak sağlayacaktır. Özellik- 


Doug's Math Aguarium programından formül 


lerenk kontrolü çok iyi ve daha son- 
ra Doug's Color Commander adlı 
programın iskeletini oluşturmuş. 
Fracgen programı kullanılması kolay 
bir temel fraktal jeneratör veriyor. Si- 
ze bu çizgi veriliyor ve onu kullanıcı 
tanımlı parametrelere göre fraktal 
hale getirilen bir temel biçime soka- 
bilirsiniz. Karşınıza çıkan görüntüler, 
çok ince simetrik şekillerden gerçek- 
ten bitkiye benzeyen biçimlere kadar 
değişiklik gösterebiliyor. 


DAHA ÇOK OYUNCAK 


Burada şöyle bir soru aklınıza ge- 
lebilir. Tüm bunlar ne işe yarayacak 
diye sorabilirsiniz. Eğer güzellikleri 
tek başına bir neden oluşturmaya yet- 
miyorsa, onları başka resimlerin par- 
çaları olarak kullanabilir ya da Tur- 
bo Silver'de yüzey dokusu olarak de- 
gerlendirmek gibi çeşitli kullanımlar 
bulabilirsiniz. Eldeki araçlarla, tama- 
mıyla bilgisayarla yaratılan manzara- 
lar oluşturabilir, hatta olağanüstü gü- 


Russell Lelghton'un Planet programından bir dünyası 


65 


zellikte dünyalar yaratabilirsiniz. 

Russel Leighton tarafından yazıl- 
mış olan Planet adlı program, Her 
IFF ekranını alıp bir küreye yerleşti- 
rebilme yeteneğine sahip. Planet her 
çeşit IFF dosyasıyla kullanılabilir 
ama Mandelbrot ekranıyla kullanıl- 
dığı zaman, yaratılan efekt inandırı- 
cı bir biçimde HAM modunda veril- 
miş olağanüstü güzel bir yabancı ge- 
zegen olmaktadır. Çok güzel sonuç- 
lar alınabilmesine karşın, ne yazık ki 
programın kullanıcı arabirimi yok ve 
CLV'den çalışıyor. Ona bir dizi sayı- 
sal parametrenin de eşlik etmesi ge- 
rekiyor. Aynı etkiler Photon Paint 
programında görüntüyü bir küre ya 
da başka bir nesneye bindirerek elde 
edilebiliyor. 

Brett Casebolt'un Scenery progra- 
mı, hayali sayı setleriyle değil, frak- 
tal geometri ilkeleri ve yinelemeyi Casebolt'un Scenery nenni 
kullanarak neredeyse fotoğraf ger- lg Si ziya yi i 
çekliğinde dağ manzaraları oluştur- 
makla uğraşır. Tüm yapmanız gere- onunla birlikte ışık yoğunluğu ve su se- Amiga ile fraktalların güzel dünya- 
ken programa bir çekirdek sayı gir- viyesi üzerinde belli bir kontrolünüz sında iyi gezintiler yapacağınızı uma- 
mektir, gerisini kendisi halleder. Bu- (de mevcuttur. rız. İyi yolculuklar! 


Commodore 


Teleteknik, okul öncesi ve 
okula yeni başlayan için, 
anaokulu ve ikokul düzeyinde, 


. kolay kullanımlı, zeka bileyici 
Klavyeye ilk kez programlar sunar. 
” k d ... 
dokunacaklar “Sp ea Ame 
“000 bu eğitici programlarla başlasın. 
Teleteknik/Commodore 
okul öncesi, okulu yeni başlayanlar 
ve ilkokul öğrencileri için 
hazır eğitim programları : 


Okul öncesi ve okula yeni 
başlayan için : 


İlkokul öğrencileri için : 

İlkokul 1.2.3. Sınıf Matematik 

İlkokul 4.5. Sınıf Matematik 

İlkokul (4.5. Sınıf Genel Yetenek Test 


Teleteknik li Ke için : 


ELEKTRONİK SANAYİ VE TİCARET A.Ş. Anadolu Liselerine Hazırlık 
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BAŞLICA 


UÜ GRAFİK 


O MASAÜSTÜ YAYINCILIK HERKESE 


AMIGA 2000 


AMIGA 2000 2550.-$ 
IMB RAM ixDISK DRIVER 
AMIGA 2000 2800.-$ 
IMB RAM 2xDISK DRIVER 
AMIGA 2000 PROFESSIONAL PAKET 4000.-$ 


3 MB RAM 20 MB HARDDISK, PROFESSIONAL 
PROGRAMLAR ve D 
TÜM FİYATLARDA KDV HARİÇTİR. 


BU REKLAM ATILIM'DA 
PROFESSIONAL PAGE İLE 
HAZIRLANIP 2400dpi FİLM 

ÇIKIŞ'TA RENK AYRIMI 
ALINARAK BASILMIŞTIR. 

AYRINTILI BİLGİ İÇİN 
ŞAHSEN BAŞVURULMASI 
RİCA OLUNUR. 


SİSTEM ALT BAYİLİĞİ 
VERİLİR 


BİLGİ İÇİN 515 614$ 49 


İçindekiler 


Dünya'dan, Türkiye'den, 

Teleteknik'ten 6 
Simülatörler 

AMIGA ve Müziğin Sesi 8 


Örnekleyici ve Sıralayıcılar 


BİLGİSAYAR VE ELEKTRONİK 
SİSTEMLERİ SANAYİ TİCARET LTD. ŞTİ. 


Palazoğlu Sok. Hamamcıoğlu Apt. 
31/4D:7 Şişli-İstanbul 

Tel: 147 43 74-146 76 54 

Tel: 141 02 17-141 02 18- 146 76 54 146 84 05 


— 


COMMODORE 


Teleteknik A.Ş. Adına 

Sahibi ve Sorumlu Yazıişleri Müdürü 
OSMAN BABAOĞLU 

Yayın Yönetmeni 

TURHAN TANDOĞMUŞ 


Yayın Koordinatörü 
MUSTAFA YILMAZER 


Teknik Yönetmen 
ÇİĞDEM DİLBAZ 


Fotoğraflar 
MEHMET ÖZCAN 
Düzelti 

ÜMİT ERTEK 
Reklam Sorumlusu 
BİLLUR KÖNTÖZ 
Reklam 

152 50 33 (6 Hat) 
Katkıda Bulunanlar 
FERİAL UĞURLU 
MAHMURE BİRSES ÜNYELİ 
FETHİ SERİM 
Renk Ayrımı 

EBRU GRAFİK 
Baskı 

ÖZDEMİR OFSET 


HÜRRİYET HOLDİNG A.Ş. 
Teleteknik A.Ş. 

Merkez: 

RIHTIM CAD. NESLİ HAN NO: 207/2 


80030 KARAKÖY-İSTANBUL 
TEL: 152 50 33 (6 Hat) 


İLAN TARİFESİ 


Arka Kapak (Renkli) ( :2.500.000TL 
Ön İç Kapak (Renkli)  :2.000.000TL 
Arka İç Kapak (Renkli) : 2.000.000 TL 

14.500.000 TL 


YAYINCININ NOTT 


MÜZİĞİN UFUKLARI 


on zamanlarda AMIGA'nın grafik ve müzik 
yeteneklerinin üzerinde sık sık duruyoruz. Bu 
ay da AMIGA'nın müzik potansiyeli, bu ko- 
nudaki sınırları ve onun eksikliklerini gidere- 
bilecek yardımcılara değinen bir yazımız var. 
Bu tür yazılarla AMIGA'nızın potansiyelini değerlendi- 
rebilmeniz için size yardımcı olmaya çalışıyoruz. 
Animasyonda bilgisayar kullanımına değinen yazıla- 
rımız da olmuştu. Bu sayıda size dünyanın en ünlü ani- 
matörlerinden birinin öyküsünü ve AMIGA kullanma- 
ya başlaması ile hayatında gerçekleşen devrimi anlatıyo- 
ruz. Böylelikle AMIGA'nın klasik animasyon sürecinde 
yaptığı değişiklikleri ve pratik sonuçlarını daha iyi anla- 
ma olanağı bulacaksınız. Söz grafikten açılmışken, ge- 
çen ay duyurduğumuz yarışmayı unutmayın! Henüz çok 
az katılım olduğu için yarışmaya katı- 
lım için verdiğimiz süreyi bir ay daha 
uzatmaya karar verdik. Ürünlerinizi 10 
Nisan'a kadar gönderebilirsiniz. Yalnız 
süre bir kez daha uzatılmayacak. Eli- 
nizi çabuk tutmaya gayret edin. En 
azından Şubat sayımızdaki ödül kazan- 
mış ürünler kadar başarılı çalışmalar 
yollayabileceğinizden hiç kuşkum yok. 
Donanım kursumuz bu ay sona eri- 
yor. Onun yerine C-64 kullanımında ye- 
ni bir çığır açan işletim sistemi GEOS . 
üzerine bir kursa başlıyoruz. GEOS konusunda daha baş- 
ka yazılara da yer vererek bu kursu desteklemeye çalışa- 
cağız. Örneğin gelecek ay GEOS'un yaratıcıları ile etki- 
leri konusunda yapılmış bir röportaja yer vereceğiz. 
Bu ay tanıtım bölümümüzde ağırlıklı oyunları spor ko- 
nusu oluşturuyor. Şimdiye kadar AMIGA'nın gördüğü 
en iyi basketbol oyunu olan “TV/Sports Basketball” ile 
Seul “Games: Summer Edition” oyunları tüm spor me- 
raklılarını doyuracak nitelikte. Strateji ve Macera Peşinde 
yazarlarımız da bu ay yakın konuları işliyorlar. Macera 
Peşinde köşemizde ““Gold Rush” bu ay tamamlanırken, 
strateji yazarımız da altın peşinde Atlas okyanusunda ve- 
rilen savaşlara götürüyor bizi. Bütün bunların dışında C- 
64 sahipleri için de birkaç oyunumuz var. Oyunlardaki 
onlar aleyhine olan dengesizliği yavaş yavaş gidermeye 
çalışıyoruz. 
Gelecek aya kadar hoşçakalın. Unutmayın, resimleri- 
nizi bekliyoruz! | 


OSMAN BABAOĞLU 


a 


DÜNYADAN... 
TÜRKİYE'DEN... 
TELETEKNİK'TEN... 


Simülatörler artık hayatın 
her alanında görülmeye 
başlandı. Çocukların 
oyuncaklarından savaş 
eğitimine kadar her yerde 
kullanılıyorlar. İnsan yakın 
bir gelecekte 
simülasyonların asıllarının 


yerini alacağını düşünüyor. 


İşte size iki örnek: 


Orduda subayların eğitiminde 
kullanılan simülatörler artık iyiden 
iyiye çocukların eğlencesi olmaya 
başladı. Kaliforniyalı bir girişimci 
geçenlerde eğlence parkları için 
yeni bir yarış arabası simülatörü 
geliştirmiş. Formüla one yarış ara- 
balarını temel alan simülatör ta- 
mamıyla kapalı bir hareket kapsü- 


lü. Bu kapsül dakikada 25 turluk bir 
tempoda dönebilmektedir. Bu si- 
mülatörler donanma pilotlarının 
eğitiminde kullanılanlara çok ben- 
ziyor. Bunların önümüzdeki aylarda 
Amerika Birleşik Devletleri'nin tüm 
eyaletlerine yayılması bekleniyor. 
Türkiye'de de bunları görme umu- 
duyla... 


İsrail Hava Kuwvetleri savaş pilot- 
ları için yeni model bir muhabere 
sirnülatörüne ihtiyaç duyunca, İsrail 
Hükümeti Amerika'da Loral Savun- 
ma Sistemleri'ne ve tabii ki AMIGA'- 
da başvurmuş. 

İsrail'in BVR şirketiyle birlikte corm- 
pact, ucuz ve kullanıcıya zorluk Çı- 
kartmayan bir simülatör geliştiril- 
miş. Simülatörün adı HOTSHOT Sa- 
vaş Taktik Eğitimcisi. Bir F-16 yada 
F-45'in kokpitinin koltuk, gösterge 
tablosu ve kontrol kolundan oluşu- 
yor. Ona güç veren beş bilgisayar- 
dan üçü AMIGA 2000. 

AMIGA'lardan biri simülatörün 
kontrolü görevini üstleniyor. Daha 
önce yapılmış uçuşların ve düş- 
man uçaklarının database'ini içe- 
riyor. Diğer iki AMISA radar ve ra- 
dar uyarı sinyallerini kontrol ediyor. 
Loral şirketinin temsilcisi Andy Jan- 
sen AMIGA'ların seçilmesinin nede- 
ni olarak renklerinin ve grafiklerinin 
kalitesini gösteriyor. 

AMIGA'nın kullanılması maliyeti 
aynı ayardaki simülatörlere göre 
çok düşürmüş. 

İnsan burada AMIGA'nın daha ne- 
relerde karşımıza çıkabileceğini 
merak etmeye başlıyor. 


HASATAN MANOLOJİSİ GÜNESD OĞUR 
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Amiga ve 


Mü 


Uygun yazılım ve donanımlarla, 
AMIGA'nızı çok çeşitli müzikler 
üretmekte kullanabilirsiniz. AMI- 
GA'nın temel tasarımı çok gelişmiş 
sesler üretebilen deyrelere sahiptir ve 
piyasadaki müzik yazılım ve arabi- 
rimlerini değerlendirmenize olanak 


AMIGA'nın ses sisteminin nasıl 
çalıştığını ve eksikliklerini anlamak, 
destek ürünlerini seçmenizi ve daha 
iyi müzik üretmenizi sağlayacaktır. 
Yazının ikinci bölümünde MIDI'nin 
nasıl AMIGA''nın ses becerisini geliş- 
tirdiğini göreceksiniz. Bunun yanısı- 
ra size AMIGA müzik pazarındaki 
ürünleri -sayısallaştırıcılar, sintisay- 
zırlar, editör yazılımlar gibi- tanıtma- 
ya çalışacağız. 


AMIGA'NIN SES YETENEKLERİ 
VE SINIRLARI 


AMIGA donanımına dört ses ka- 
nalı yerleştirilmiştir: ikisi onun sol ses 
çıkışına, ikisi de sağ ses çıkışına bağ- 
lıdır. Bunları bir ses amplifikasyon 
sistemine bağlarsanız, (CD çalıcınızı 
bir amfiye bağlar gibi) bilgisayarınız- 
la stereo sesler çıkartabilirsiniz. 

Bu sesler AMIGA''ya sayısal ses ör- 
nekleme (sampling) aracılığıyla veri- 
lir. Bu süreçte bilgisayar her tür sesi 
“dinleyip”” onu sayısal informasyo- 
na dönüştürür -depolayabileceği bir 
dizi bayta. Bilgisayar depoladığı da- 
tayı bir digital-analog dönüştürücü, 
bir amfi ve hoparlörler aracılığıyla 
yeniden sese dönüştürebilir. 

AMIGA'nın örnekleme (sampling) 


iğin 


yetenekleri, ona hemen hemen örnek- 
lenebilen her sesi çıkartma yeteneği- 
ne sahip yazılım kontrollü bir enstrü- 
man niteliğini kazandırmıştır. Neden 
hemen hemen diye soracak olursanız, 
bu soruyu yanıtlamak için biraz akus- 
tik teorisine girmemiz gerekiyor. 


DALGAYI YAKALAMAK 


Fiziksel olarak, sesler titreşen bir 
nesne -bir gitar teli, bir hoparlör 
diyaframı- tarafından bir alan için- 
de (genellikle hava) yaratılan dalga- 
lardır. Kulaklarımız bu dalgaları ses 
olarak yorumlar. Ses dalgalarını da- 
ha iyi kavramak için suya bir çakıl ta- 
şı attığınızı düşünün. Bunun oluştur- 
duğu küçük dalgacıklar ses dalgala- 
rına çok benzerler. Bu dalgalar ses 
dalgalarının iki özelliğini açıklamakta 
iyi bir imge olarak kullanılabilirler: 
genlik (amplitude) ve frekansın anla- 

da 


şılmasında. 

Eğer havuzdaki bir dalga halkası- 
nın en üst noktasından yanındaki dal- 
ga çukurunun dibine kadar olan 
uzaklığı ölçecek olursanız, dalganın 
genliğini bulursunuz. Bir ses dalgası- 
nın genliğinin saptanması, SİZE O $€- 
sin şiddetini verecektir. 

Şimdi havuza geri dönün ve bir 
dalganın doruğu ile öbürünün doru- 
ğu arasındaki uzaklıktan oluşan tam 
bir dalga çevriminin (cycle) bir yer- 
den geçmesi için gereken süreyi öl- 
çün. Bu size dalganın frekansını ve- 
recektir. Ses dalgalarında, frekansın 
yerini ses perdesi (pitch) alır. Frekans 
arttıkça duyduğunuz sesin perdesi de 


Sesi 


Tim Tuliy 


yüksek olacaktır. Bir dalganın fre- 
kansı genellikle kiloHertz olarak öl- 
çülür. Bir kHZ'de titreşen bir dalga, 
saniyede bin dalga çevrimi tamamlı- 


yor demektir. 

Ses biçimi de önemli 
bir yönleridir, çünkü dalganın biçimi 
sesin tonunu, tınısıni belirler. Şekil 
I*de iki basit dalga biçimini -kare bi- 
çimi dalga ve testere dişi biçimi dalga- 
ve bir karmaşık dalga biçimini görü- 
yoruz. Bu dalgaları bir amplifikasyon 
sistemi ve hoparlörden geçirecek 


Tüm ses dalgaları analog olgular- 
dırs “kesintisiz bir değişme halinde 
olurlar. Titreşen nesne havayı tekrar 
tekrar sıkıştırıp bırakarak dalgayı ya- 
ratır. Oysa AMIGA digital (sayısal) 
bir araçtır. Yalnızca ayrı ayrı sıfırla- 
rı ve birleri anlar. Bir sesi kaydede- 
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Şekil 2: Basit sinüs dalgası, solda düşük oranı, sağda yüksek oranda örnekleme 
sonuçlarını görüyorsunuz. 
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bilmek için, onu sayısal bir olgu ola- 
rak görebilmesi gerekir. 

Bu sorunu çözmek için analog-di- 
gital dönüştürücüsü diye bir araç ge- 
liştirilmiştir. Bu araç bir ses dalgası- 
nı dinler, genliğini kaydeder 
-saniyede binlerce kere- ve bu ölçüm- 
leri bilgisayara tek tek digital sayılar 
olarak yollar. Bunlar depolanıp ori- 
jinal sesi çıkarmak üzere yeniden ça- 
lınırlar. Şekil 2'de bir dönüştürücü- 
nün basit bir sinüs dalgasındaki de- 
ğişik noktaları nasıl örneklediğini 
görmektesiniz. 

Bir kere ses örneklendikten sonra, 
AMIGA ses datalarını standart bir 
dosya formatında depolar. Form 
8SVX IFF'nin bir parçasıdır. Bunun 
iyi tarafı, herkesin yazılım tasarlar- 
ken uyabileceği bir standartın bulun- 
masıdır. Kötü tarafı ise, bu formatın 
örneklemeleri düzenlerken katı ve her 
zaman o kadar da müzikal olmayan 
sınırlamalar getirmesidir. 

Mimetics Corp. firması kendi üret- 
tiği Sound-Scape serilerinde kullanıl- 
mak üzere kendi sample formatları- 
nı hazırlamıştır. Bu AMIGA örnek- 
lemesinin esnekliğini artırmakla bir- 
likte, diğer üreticiler arasında yaygın- 
lık kazanamamıştır. 


AMIGA SES ÖRNEKLEYİCİLERİ 


Ses örnekleyicileri (sayısallaştırıcı- 
lar) kendi ürettiğiniz sesleri AMIGA”- 


tadır. Bunlar genellikle 
AMIGA'nın paralel portuna takılan 
bir dönüştürücü ve sample düzenle- 
me oluşmaktadır. İki 
iyi örnek, Datel Utilities tarafından 
üretilen Pro Ampler Studio ve SUn- 
Rize Industries tarafından üretilen 
PerfectSound'dur. İkisi de standart 
IFF formatı kullanır. PerfectSound 
25kHz'lik bir tempoda stereo sesleri 
sayısallaştırabilir. Datel'in bir mikro- 


ve sayısallaştırma hızını AMIGA'nın 
maksimum direkt bellek ulaşım hızı 
olan 28,867 kHz'lik bir tempoda gö- 
türebilir 


Datel'in sayısallaştırma yazılımının 
ana gücü onun döngü (loop) özelli- 
gidir. (Bellek tasarrufu için bir örne- 
gin son bölümü tekrar tekrar çalınır- 
devam eden bir ses etkisi yaratmak 
üzere. Bir örneklemede döngüye ne- 
reden başlanıp bitirileceğini saptaya- 
bilmek, sabır, yetenek ve iyi düzen- 
leme yazılımları gerektiren bir uğraş- 


tır.) Diğer yandan, PerfectSound ses- 
leri transpoze etmek ve onları deği- 
şik perdelerde düzenleyerek enstrü- 
manlar oluşturmakta başarılıdır. İki 
program da bir sesi sayısallaştırma- 
nıza, istemediğiniz kısımları çıkart- 
manıza ve daha sonra playback için 
depolamanıza olanak tanır. 

SunRize Industries başka bir ses- 
düzenleme programı da üretmiş. Stu- 
dioMagic daha gelişmiş bir düzenle- 
me kapasitesine sâhip ve MIDI bağ- 
lantılı bir sintisayzırın klavyesiyle IFF 
örnekleri çalmanızı sağlıyor. 

Applied Visions şirketi tarafından 
üretilen FutureSound sayısallaştırma 
tempolarını değiştirebilmenize izin 
veren ve ses dalgalarının grafiğini çı- 
kartan iyi düzenleme yazılımlarına 
sahip bir sayısallaştırıcı programdır. 

Aegis'in AudioMaster Il progra- 
mında dönüştürücü değil, yalnızca 
düzenleme yazılımı bulunmaktadır 
ama başka sayısallaştırıcılar ile bir- 
likte kullanılabilir ve hazır dosyaları 
yükleyebilir. AudioMaster Il daha 
geniş örnekler için AMIGA kapasite 
arttırma RAM”ı kullanabilir ve daha 
hızlı sayısallaştırmaya olanak sağlar. 
Karmaşık örnek düzenlemelerine de 
olanak sağlar. Ama en cazip özelliği 
bir sesi perdesini değiştirmeden yeni- 
den örnekleme yeteneğidir. Bu bellek- 
ten önemli ölçüde tasarruf sağlayan 
bir özelliktir. 

AMIGA dış dünyanın seslerini sa- 
yısallaştırmanın yanı sıra, IFF SMUS 
format dosyalarında suni sesler depo- 
layabilir ve bu sesleri üretebilir. IFF 
sesleri yaratmak konusunda çok ba- 
şarılı olan bir program The Other 
Guys şirketi tarafından üretilen 
Synthia programıdır. Ancak çok pa- 
halı, profesyonel sintisayzırlarda bu- 
lunması mümkün olan özelliklere sa- 
hiptir. Sentez için standart toplama 
ve çıkartma yöntemleri kullanmanın 
yanı sıra, değişik tınılar ve efektler el- 
de etmek için daha karınaşık yöntem- 
ler de kullanır. Synthia'yı kullanma- 
yı öğrenmek ses sentezi, sinyal işlem- 
leri, akustik ve AMIGA'nın bu ko- 
rulardaki rolü üzerine bir kursa de- 
vam etmek gibi geliyor. Ama daha da 
önemlisi, bir kere programı kavradık- 


tan sonra başka AMIGA müzik' 


programlarında da kullanabileceğiniz 
geniş bir IFF-format enstrüman spek- 
trumuna sahip olacak olmanız. 


GRAMMY ÖDÜLÜNÜ 
KAZANAMAZ 


AMIGA'nın örnekleme yetenekleri 


diğer kişisel bilgisayarlara göre çok 
fazla olmakla birlikte, sınırlıdır. Pek 
çok müzik programı AMIGA örnek- 
lemelerini hem basit entrümanlar 
hem de ses ve konuşma efektleri için 
kullanmakla birlikte, ciddi müziksel 
uygulamalar donanım etkeni nede- 
niyle sınırlanmaktadır. 

Örneğin sesi örneklemek için kul- 
lanılan bit yolunun büyüklüğünü dü- 
şünün. RAM'da depolanan her ör- 
nek, ses dalgasının o anki genliğinin 
(amplitude) bir ölçüsüdür. Tek bir ör- 


-TOF 
ge Ba 


nekte büyük sayıları (yüksek genlik) 
kaydedebilecek kadar bit yoksa, en 
yüksek ve düşük çalınabilir genlik 
arasındaki uzaklık azalacak ve play- 
back sırasında seste bozulmaya (dis- 
tortion) yol açacaktır. AMIGA 8 bit- 
lik formatıyla, oldukça dar bir dina- 
mik menzil (range) içinde biraz gıcır- 
tılı sesler üretir. Şekil 3*de bu olgu 
gösterilmektedir. 

Örnekleme hızı da dikkate alınması 
gereken diğer bir olgudur. Dönüştü- 
rücü saniyede ne kadar çok örnek 


BIM İLİ hemem) | NE zoon 


Datel'in Sample Editör programı ses dalgasını mouse İle düzenlemenizi sağlıyor. 


peker İ) İl, Mill İl 


161565 Bi 


bısplay : 


AAA 


Audio Master ll dalga formunu düzenlemek için çeşitli seçenekler sunuyor. 
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alırsa, sesi o kadar aslına yakın bi- 
çimde kaydedecektir. Şekil 2'de dü- 
şük hız ve yüksek hızda örneklenen 
ses dalgaları aranındaki farkı göster- 
miştir. Şekil 4”te de şekil 3”teki örnek- 
ler çalındığında ortaya çıkan dalga- 
lar gösterilmektedir. Yüksek bir ör- 
nekleme hızında kaydedilen ses dal- 
gası daha yüksek bir çözünürlüğe sa- 
hiptir ve bu nedenle daha sadık ola- 
rak kaydedilebilir. 

Bir müzik aracının çaldığı nota gi- 
bi belli bir frekansı olan bir ses bile 
kendi perdesi üzerinde belli frekans- 
lara sahiptir. Akustiğe göre, bir ses 
örneklendiği zaman örnekleme hızı- 
nın yârısından daha yüksek olan fre- 
kanslar çirkin sesler çıkaracaktır. Bu 
olguya “'aliasing”” denir. 

AMIGA'nın maksimum örnekle- 
me hızı 28,267kHz. civarındadır ve 
örnekleyebildiği en yüksek ses fre- 
kansı 14kz. ile sınırlıdır. Bu çok kö- 
tü değil ama compact disc alalındaki 
örnekleyicilerin 44.1 kz.'lik tempo- 
sundan da çok geride. Aynı zaman- 
da, düşük örnekleme hızının etkile- 
rini gidermek üzere düşük frekansları 
bırakan bir filtreye sahiptir. Bu şek- 
le ancak 4500 hertz'den düşük fre- 
kanslarda tam ses output alınır. Da- 
ha üst frekanslarda ses azalır ve 
7kHz. üsündeki frekanslar tamamen 
kaybolur. (büyükler 15kHz.'e kadar, 
çocuklar da 20 kHz.'e kadar olan fre- 
kansları duyabilirler.) 

Filtre ayrı örnekleme frekansları, 
çıkarmak istediğiniz en yüksek fre- 
kansla karıştığı zaman ortaya çıkan 
“aliasing”” distorsiyonunu önlemek 
üzere yerleştirilmiş. Örnekleme fre- 
kansı ile örnekenen en yüksek frekan- 
sın kombinasyonu hem frekansların 
toplamını hem de farkını verir. Filt- 
re ile, eğer örnekleme frekansı üreti- 
len en yüksek frekanstan en azından 
7 kHz. daha yüksekçe distorsiyon en 
aza indirilebilir. 

AMIGA 500 ve 2000'deki ses filt- 
resinin çalışmasını önleyerek, siste- 
min yüksek frekanslara tepki kapa- 
sitesini, teorik maksimumu olan 
14,450 Hz.'e kadar çıkartabilirsiniz. 
Ama bu “aliasing” distorsiyonunun 
geçmesine de izin verir. Burada gör- 
düğünüz gibi filtreyi kullanmak bir 
türlü dert, kullanmamak bir başka 
türlü. 

AMIGA'nın müzik alanındaki sı- 
nırlarının en can sıkıcısı aynı anda sa- 
dece dört nota çalabilmesi olabilir. 
Çünkü en ucuz sintisayzır bile sekiz 
nota çalabilir. Dört ses doyurucu bir 
enstrüman oluşturmaz. 
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Sonuç olarak AMIGA'nın oyun- 
larda gereken ses efektleri, konuşma 
ve benzeri sesleri çıkartmakta son de- 
rece yeterli bir araç, ama dışarıdan 
hiç yardım almadığı takdirde ancak 
basit müzik üretebilen basit bir ens- 
trüman olduğunu söyleyebiliriz. 


MIDI İMDADA KOŞUYOR 


AMIGA müzisyenlerinin bildiği gi- 
bi, AMIGA basitçe eğlendirici müzik 
çalmanın ötesinde gücü olan bir ma- 
kinedir. Bunun nedeni de MIDI: Mu- 
sical Instrument Digital Interface). 
Müzik Enstrümanları Sayısal Arabi- 
rimi. 1983 sonlarına doğru geliştiri- 
len MIDI 31.25 Kiloboudida ınfor- 
masyon taşıyan seri bağlantılı bir ara- 
birimdir. Basitçe söylenecek olursa, 
bir mikro işlemci temelli sintisayzırın 
bir diğerini kontrol etmesini sağlar. 
Böylece bir MIDI kablosuyla bağlı 
diğer bir klavye aynı notaları on ok- 
tavlık bir spektrunda çalarken bir 


klavyeyi kullanabilirsiniz. Buna ek: 


olarak, MIDI yalnızca, hangi nota- 
ların çalınacağını değil, onların nasıl 
çalınacağını da iletir. Bu amaçla çe- 
şitli kontrol düzenekleri vardır: No- 
ta Hızı, Program Değişikliği, Kont- 
rol Değişikliği gibi. MIDI'de 16 ka- 
nal vardır ve her biri kendi sintisay- 
zırlarına ve örnekleyicilerine ayrı bir 
informasyon kümesi yollayabilir. Bu 
on altı ayrı performansın aynı anda 
gerçekleşmesi demektir. 

MIDI bu fonksiyonlarıyla AMIGA 
gibi bilgisayarların oldukça iyi kali- 


te müzik üretebilecek ev kayıt stüdoy- 
larının kontrol merkezi olmasını sağ- 
lamıştır. 


SEOUENCER (SIRALAYICI) 


Hiç kuşkusuz sıralayıcılar MIDI 
yazılımlarının en popüler olanlarıdır. 
Bunlar bir müzisyenin bir ya da da- 
ha fazla MIDI enstrümanı çalması- 
na olanak sağlarlar-sintisayzırlar, ör- 
nekleyiciler, ritm makineleri gibi. Ay- 
nı zamanda bilgisayarın bu perfor- 
mansı kaydedip aynı MIDI entrü- 
manlarında bilgisayarın çalıştırdığı 
bir otomatik piyano gibi yeniden çal- 
masını sağlarlar. MIDI, AMIGA sı- 
ralayıcılarının en güçlü ve güvenilir 
olanı Dr. T'nin Music Software şir- 
ketinin KCS modelidir (Keyboard 
Controlled Seguencer) Klavye Kont- 
rollü Sıralayıcı. Uzun zamandır C-64 
ve Atari ST'de popüler olan KSC'nin 
yeni AMIGA versiyonu oldukça ge- 
lişmiş bir beste aracı. KCS yüklenmiş 
bir AMIGA”ya bir ya da daha fazla 
sintisayzır ya da başka MIDI entrü- 
manı bağlarsınız bu enstrümanlarla 
olan performansınızı kaydedecek ve 
istediğiniz zaman yeniden çalacaktır. 
Kaydedilmiş performansları farklı 
entrümanlara vererek piyano, yaylı- 
lar, perkusyon ve bas da dahil olmak 
üzere komple bir beste oluşturabilir- 
siniz. Bu süreçte, sıralayıcı çaldığınız 
notaları gösterip onları düzenlememi- 
ze fırsat verecektir. 

KSC birçok yönden benzersiz bir 
araç. Yaptığınız müziği tekrar tekrar 


Şekil 3: Bu dalganın dinamik alanı onu alan 8-bitlik örnekleyicininkini aştı. Doruk 
ve vadilerin nasıl düzleştiğine dikkat edin; bu da distorsiyona neden olmaktadır. 


dinleyip beğendiğiniz bölümleri bes- 
tenize dahil ederken, beğenmedikle- 
rinizi çıkartmanıza olanak tanıyor. 

KSC Programlama Varyasyon 
Editör oluşturduğunuz bir sıralama- 
yı kopye edecek ama sonra onu de- 
mm Bu değiştirme işlemini 

sizin seçeceğiniz, zamanlama, nota 
şiddeti, nota sürekliliği gibi çeşitli pa- 
rametrelerde yapacaktır. 

Mimetics şirketinin SoundScape 
Pro MIDI Studio sıralayıcısı AMI- 
GA'nın multi tasking yeteneklerini 
değerlendirmeye yönelik bir “müzik 
ortamı”? olarak sunuldu. Değişik 


Şekil 4: Düşük örnekleme temposunun (sol) ve yüksek temponun (sağ) sonuçları. 


fonksiyonları olan bir dizi bağımsız 
modülden oluşuyor. Bir otomatik pi- 
yano notaları çaldıkça gösterirken bir 
sıralayıcı dış MIDI entrümanlarını sı- 
ralamak için MIDI datasını kaydede- 
cek ve çalacaktır. SoundScape bir dizi 
başka programla dosya alış verişin- 
de bulunabilir. Bunlar arasında Intel- 
ligent music şirketinin M ve Electro- 
nic Arts şirketinin Deluxe music 
Construction Set programları da bu- 
lunmaktadır. 

SoundScape oldukça iyi olmakla 
birlikte, daha sonra gelen sıralayıcı- 
ların gölgesinde kalmıştır. Programın 


modüler yaklaşımı ona video için ses 
ve müzik üretimi konusunda potan- 
siyel sağlanmıştır ve geleceği de bu 
yönde yatmaktadır. 

Aslında bir sıralayıcı olmakla bir- 
likte, Aegis'in Sonix programı hem 
sıralayıcı, hem örnekleyici hem de 
sintisayzır fonksiyonlarını bünyesin- 
de toplayan bir joker programıdır. 
Sentisayzırların sesleri oluşturmaki 
çin kullandığı tek çevrimlik basit dal- 
ga biçimlerini uyartıp düzenleyebilir, 
bunları AMIGA'nın SMUS dosya 
formatında depolayabilir ve onları 
“enstrüman” olarak kullanmak üze- 
re yükleyebilirsiniz. IFF örneklenmiş 
sesleri yükleyebilir ve hem örnekle- 
meleri hem de SMUS entrümanları- 
nı bir beste oluşturmak üzere sırala- 
yabilirsiniz. AMIGA sesleri yeterli ol- 
mazsa, Sonix MIDI entrümanların- 
dan sekiz track kaydedip çalabilir ve 
başka işlemler yapabilir. 

Son zamanlarda piyasaya son de- 
rece kaliteli yeni MIDI sıralayıcıları 
çıktı. Örneğin Dynamic Studio'nun 
yeni versiyonunu, orijinalinin bir sı- 
ralayıcı ile davul (ritm) makinesini 
bütünleştirme fikrini daha da gelişti- 
riyor. Mıcroıllusions tarafdan üreti- 
len Music-X çok iyi düzenleme ola- 
nakları sunan ama oldukça pahalı bir 


gerekiyor. Intelligent Music şirketinin 
bir “algoritmik beste aracı” olarak 
nitelenen M programı bestecilere bir 
çok kolaylıklar sağlayabilecek bir 
program. AMIGA'nın çaldığınız me- 
lodinin sınırsız varyasyonunun türet- 
mesini sağlayabiliyor. 

Bütün bunlara ek olarak müziğiniz 
bestelediğinizde elinde yazılı notalar 
olmasını isteyebilirsiniz. (Yoksa or- 
kestralar bu müziği çalmayı nasıl ba- 
şaracaklar?) Electronic arts şirketi ta- 
rafından üretilen “Deluxe Music 
Construction set” ve Dr. T's Music 
Software tarafından üretilen “the 
Copyist Professional”? piyasada bu- 
lunan en önemli nota yazma prog- 
ramları. İkisi de gayet güzel görünen 
notalar yazabiliyorlar. 

AMIGA'nın ses yeteneklerini ve 
MIDI'nın onları artırma kapasitesi- 
ni kavramak ve piyasadaki AMIGA 
müzik yazılım ve araçlarıyla biraz ha- 
şır neşir olmak AMIGA ile güzel mü- 
zikler üretebilmeniz için yeterlidir. 

Hadi iş başına! 
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YILANLAR CANLANIN 


C-128'in 40 sütunluk modda çizgi çizme komutları- 
nı denerken, kıvrımlı ve kıvranan bir dizi çizgi yarata- 
bilirsiniz. Bunları biraz daha geliştirerek canlı bir yıla- 
na dönüştürmeniz bile mümkün. 

Yılanlar Canlanın programı C-128 oyunlarında çe- 
şitli uygulamalar için potansiyele sahip. Bir sprite ol- 
madığı için sprite komutlarından bağımsız olarak İş- 
leyebilir. Programla oynayarak yılanda değişiklikler 
yapabilirsiniz. 


PROGRAM ADI * YILANLAR CANLANIN 


60008 REM YILANLAR CANLANIN 

00019 L-30:R-1301Ts401B*1601XB»881YB»100: 
GRAPHIC 3.1'DRAM 2.XB.YB 

00020 DO'IF XB>R OR XB<L OR YR<T OR 

. YB>B THEN 40 

00030 DD*30'IF RNO<1)<.5 THEN DD--30 

00040 DsD4DD:IF D<8 THEN DD*360 

00050 IF 0>360 THEN D-D-360 

00060 XEsXB!YEsYB:LOCATE 7D 


00070 XBsRDOT(C8)1YB»RDOTCI)> 
00080 DRAW 0.X4.Y4 TO X3.Y3 
00090 DRAW 2.XE.YE TO XB.YB 
00109 X4sX31Y4»Y3 

00118 X3sXaıY3sY2 

00120 X2sXEtY2YE 

00138 LOOP 


C-64 TUŞ CLICK SESLERİ 


Bu program ile programlarınızı biraz daha renkli ha- 
le getirebilirsiniz. Bu programı çalıştırdıktan sonra, her- 
hangi bir tuşa basarak monitörünüzden bir click sesi 
olabilirsiniz. Her tuşa basılışta yalnızca bir tek click sesi 
çıkması için bir bağlama rutini de eklenmiştir. 


PROGRAM ADI : CLICK SESLI TUSLAR 


00000 REM CLICK SESLI C-64 TUSLARI 
00019 FOR T-49152 TO 492311READ ACPOKE 
T.AICKSCK #ASNEKT 

00020 IF CK.<>9467 THEN PRINT 
TIRLRINDA HATA VAR*:END 

00030 PRINT “KEY CLICKER ON":SYS 49152 

00046 DATA 120.163.18.141.20.3.169.192.1 
41.21.3.88.169.8.141 .252.3.968.172 

00050 DATA 252.3.192.0.208.21.174.197.0. 
224.64 .208.3.76.49.234.169.1.141.25 
2 

80060 DATA 3.32.61.192.76.49.234.174.197 
.0.224 .64 .208.5.169.0.141.252.3.76 

00070 DATA 49.234.169.15.141.24.212.168. 
0.200.192 .255.208.251.169.0.141.24 

00080 DATA 212.986.168 


"DATA SA 


SPİRAL EKRAN TEMİZLEYİCİSİ 


Bu interrupi-güdümlü C-64 ekranı temizleme yardım- 
cısı bellekte siz ona ihtiyaç duyana kadar kalabiliyor. 
Ondan sonra onu çalıştırmak için SYS 49152'yi Prog- 
ram modunda ya da direkt modda modda yazmar- 
nız yeterli olabiliyor. C-64 metin ekranı bundan son- 
ra spiral bir dalgalanma hareketiyle temizleniyor. 
Program yeniden yerleştirilmeye uygun, bu nedenle 
onu başka makine dili yardımcılarıyla kullanabilirsiniz. 


PROGRAM ADI * SPIRAL EKRAN TEM, 
90090 REM SPIRAL EKRAN TEMİZLEYİCİSİ <147> 
600189 PRINT CHRS(<147)1SAs4SIS2!REM RELOC 
ATABLE 
00020 FOR 1sSA TO SA#I77:READ AtPOKE T.A: 
CK»CK#ATNEXT 
00030 IF CKC>201i2 THEN PRINT "DATA HATAS 
1*1STOP 
00046 FOR Tsi TO 2481PRINT "<RVSON> <R 
VSOFF 23 NEXT 
00059 PRINT "<RVSOFF><SSPACE )SYS 49152 TO 
CLEAR SCREEN, <SSPACE >" 
00060 FOR Tsi TO 2281PRINT "<RVSON> <R 
VSOFF "7 1NEXT 
00070 DATA 162.39.142.61.3.162.0.142.68. 
3.169.0.141.62.3.169.4.141.63.3.169 
00089 DATA 192.141.64.3.169.7.141.65.3.1 
62.24.134.2.169.0.133.251.169.4.133 
00096 DATA 252.166.2.240.16.24.165.251.1 
05.40.133.251.165.232.105.0.133,252 
— 00109 DATA 202.208.240.172.61.3.169.32.1 
45.251.172.68.3.145.251.,198.2.16.21 


2 
00110 DATA 48.2.208.204.160.39.173.62.3. 
133.253.173.63.3.133.234.169.32,145 
00120 DATA 253.136.16.251.160.39.173.84. 
3.133.233.173.65.3.133.254,169.32 
00130 DATA 145.253.138.16.251.24.169.40, 
103.62 .3.141.62.3.173.63.3.105.8.14 
1 


00140 DATA 63.3.56.173.64.3.233.40.141.6 
4.3.173.65.3.233,0.141.65.3.160.32 
00158 DATA 162.255.202.208.253.136.208.2 
48.238 .60.3.206.61.3.173.61.3.201.2 


C-128 İÇİN HIZLI DOSYA DİZİSİ OKUYUCUSU 


Bu program bir makine dili rutini kullanarak, bir disk- 
teki bir dosyanın okunmasını ve ekranda gösterilme- 
sini sağlıyor. Ekranı noscroli (akışı durdur) tuşuyla her- 
hangi bir noktada dondurabilir ve run-stop tuşuyla 
programı durdurabilirsiniz. 

Program burada yazıldığı gibi, satırlar yeniden nu- 
maralandırılmadan ya da sentaksta değişiklik yapıl- 
madan yazılmalı ve her kullanışında diskten yeniden 
yüklenip run edilmelidir. 


PROGRAM ADI * HIZLI DOSYA OKUYUCUSU 


009000 REM HIZLI DOSYA DIZISI OKUYUCUSU <a2s50> 

00091 FAST! TRAPA: INPUT *FİLENAME"JASI INPU 
T "DRİVE #*:D 

00002 IF As>"** AND D>7 AND D<i2 THEN 

- OPEN 2.D.2.AS'ELSEtEND 

00003 FOR 17176 TO 7198:READ A!POKE I.A: 
NEXT *PRINT CHRS(14)1SYS 7176 

60004 DCLEARE CD) 

00005 DATA 162.2.32.198.235.32.207.255.32 
.45.139.32 

00006 DATA 225.255.240.4.165,144.240.241. 
78.231.255 


<169> 
<162> 


<233> 
<a03> 


<155> 


<186> 


BİR HIZLI OKUYUCU DAHA 


Biribirini izleyen dosyaları okumak için hem C-64 
hem de C-128 modlarında işleyen bir program da- 
ha sunuyoruz. Özellikle kelime işlemcisi dosyalarını ta- 
ramakta yararlı olacak bir program. 


PROGRAM ADI * HIZLI OKUYUCU 


00909 REM HIZLI OKUYUCU 

000189 INPUT "ENTER FILENAME"JA$ 

00020 OPEN 2.8.2.A8*",S.R" 

00030 GET #2.AsıPRINT ASJLtIF STC264 THE 


<044> 
<062> 
<a202> 


<044> 
<959> 


BİLGİSAYAR ELEKTRONİK 


ADRESLERİMİZ: 


Büro: 32 BAKIRKÖY 
/38 NİŞANTAŞI 


Valikonağı Cad. Konak Pasajı No: 109 


Mimar Kemalettin Cad. No: 37/1 SİRKECİ 
Telefonlar: 583 54 03-148 4383 -5265837 


Ebuzziya Cad. Özgiray Pasajı No: 17 


(1200/75, 300/300) 

P.T.T.'nin DarA bankına ve diğer 
Dara banklara bağlanma imkanı. 
(MİNİTE EMÜLASYONU) 
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RECEİVER 
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AMİCA 514 TEAC DRİVE 

No Name Diskerleri kullanılabilir 
nirelikrediR. 

40/80 Track MS DOS/AMİGA 

(DF.1 BoorER Hediyeli) 


EMEK Elektronik 
Tel: 525 47 52 İSTANBUL 
MICROSHOWY 


A.B.C, BİLGİSAYAR 

Tel: 44 70 99 ADANA Tel: 468 36 47 KavaklıderelANKARA 
LAÇİN Bilgi OSAM Elektronik 

Tel: 372 88 37 Suodiye/İSTANBUL Tel: 583 72 46 Bakırköy/İSTANBUL 
TETİKLER Dış Ticaret UYGAR Elektronik 

Tel: 334 99 94 Üsküdar/İSTANBUL Tel: 336 73 54 Karaköy/İSTANBUL 

BİLTEK MODÜL 

Tel: 22 94 30 BURSA Tel: 14 70 20 KONYA © 
PIRINCSOFT BOYUT © 
Tel: erik - 167 76 SAMSUN ASTARTE LTD. a 
DATA Tel: 458 04 09 - 4 92 m 
Tel: 22 30 92 Lozan-İZMİR Yı DİLO YAR 

METUSOFT BİLGİSAYAR RUN ya 
MERKEZ: Tel: 126 54 92 - 136 30 90 BİLBAN BİLGİSAYAR LTD. ŞTİ. a 
Kavaklıdere/ANKARA Tel: 12647 ŞANLIURFA 

ŞUBE: Tel: 435 30 94 ANKARA ÖZMENLER A.Ş. 

BAYİLİKLER VERİLECEKTİR Tel: 44 37 45 - 42 64 93 ANTALYA 


C.a4 ile programlama konusunda 
biraz tecrübeniz varsa GEOS'a geçi- 
şiniz oldukça kolay olacaktır. Prog- 
ramcılıkta yeniyseniz de üzülmeyin. 
GEOS programcılığın zor ayrıntıla- 
rından bir çoğunu ortadan kaldırarak 
tasarımınıza konsantre olmanızı ko- 
laylaştırır. 

GEOS'u anlatmaya doğallıkla adı- 
nı açıklayarak başlamak gerek. GE- 


GEOS KURSU- 


OS Graphic Environment Operating 
System kelimelerinin kısaltılmasın- 
dan oluşuyor. Yani Grafik Ortam iş- 
letim Sistemi. Amacı daha basit bir 
kullanıcı arabirimi ve işletim sistemi 
sağlamak için grafik elementler kul- 
lanmak: Bunlar programcılıkta 
önemli ölçüde zaman tasarrufu sağ- 
lamanın yanı sıra uygulamaların ka- 
litesini de arttırıyor. Disk kullanımı, 


bit-mapped ekran manipülasyonu, 
menüler, ikonlar, diyalog kutuları ve 
yazıcı desteği gibi işleri kolaylaştıra- 
rak program sürecini daha akıcı ha- 
le getirir. 

GEOS'un menülerini, pencere ve 
başka grafik özelliklerini kullanarak 
program uygulamalarınızın daha ko- 
lay kullanılır cinsten olmasını sağla- 
yabilirsiniz. GEOS aynı zamanda C- 


64 ile yapılabileceklerin alanını da ge- 
nişletiyor. Disk-turbo sisteminin var- 
lığı daha çok data yoğun programla- 
ra olanak sağlıyor. Böylelikle C-64 ile 
yazılabilecek programların spektru- 
mu genişliyor. 


TEMEL BİLGİLER 


GEOS aşağıdaki özelliklere sahi ve 
kursumuzda bu özelliklerini anlata- 
cağız: 

İnip çıkan menüler 

İkonlar 

Oranlı yerleştirilmiş fontlar 

Bu fontları kullanan dizgi (string) 
O rutinleri 

Diyalog kutuları 

Komple grafik kütüphanesi 

Komple matematik kütüphanesi 

Uygulamalar içinde multi tasking 

Hızlı disk ulaşımı 

Sayfalı dosya sistemi 

Komple yazıcı arabirim seti 

GEOS işletim sisteminin merkezi 
Kernal. Kernal C-64 belleğinde sürek- 
li olarak bulunur ve çalışır. GEOS'- 
un tüm pencere, ikon, menü ve font- 
larının desteği Kernal'da bulunur. Di- 
ğer yandan deskTop GEOS Kernal'- 
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in bir parçası değil geoWrite ve geo- 
Paint gibi bir uygulamadır. 

GEOS programcılığı büyük ölçü- 
de menü ve ikonları tanımlamak için 
masalar oluşturmak ve Kernal'a me- 
nü ve ikonlar aktive edildiği zaman 
çağırılacak rutinleri vermekten oluş- 
maktadır. 

Kullanıcının GEOS Kernal'i ile iş- 
leyen bir programa yolladığı her tür 
girdi - bir menüyü açmak, menüyü 
aktive etmek, metni girmek, mouse'u 
hareket ettirmek gibi- event (olay) di- 
ye adlandırılır. GEOS Kernal'ı event- 
leri işlemek için destek sağlar. Uygu- 
lama, event kullanıcı girdisi ile akti- 
ve edildiği zaman kullanılacak servis 
rutini ve menülerle ikonları tanımla- 
mak için bir tablo sunar. GEOS Ker- 
nal bir event olduğunu belirlediği za- 
man uygun servis rutinini çağırır. 
(Burada aksi belirtilmediği sürece ça- 
ğırma bir altrutine atlama, return de 
altrutine dönüş anlamında kullanıl- 
maktadır) Ondan sonra servis rutin- 
leri GEOS metin, grafik, dik turbo ve 
başka rutinlerini istenen eylemi ger- 
çekleştirmek için kullanırlar. 

Uygulamalar donanım üzerinde 
hala direkt kontrole sahip olabilir 


ama birçok durumda bu destek Ker- 
nal'a bırakılabilir. 

Örnek vermek gerekirse, ““mouse 
click edildi”? gibi bir sinydli uygula- 
maya aktarmak yerine, Kernal mou- 
se hareketleri ve click'lerinden bir 
menü eventinin gerçekleştiği, bir me- 
nünün indirildiği ve seçimin yapıldı- 
ğı sonucunu çıkartabilir. Kernal için- 
de dispatchers (çağırıcılar) denilen ru- 
tinler kullanıcının ne yaptığını görüp 
o işi halledecek uygun servis rutinini 
çağırırlar. Bu tür etkileşime event gü- 
dümlü programcılık denir. 

Burada bir event 

1. Kullanıcı tarafından başlatılan 
bir eylem ya da 

2. Kullanıcı tarafından tanımlan- 
mış bir süreç anlamlarında kullanıl- 
maktadır. 

Sürecin bir örneği bir saati o ana 
getirmek için her saniye run edilen bir 
rutin olabilirdi. Uygulama program- 
cısı rutini sağlar ve GEOS Kernal'a 
onun ne kadar sık run edileceğini söy- 
ler. O kadar zamanın geçtiği her se- 
fer de bir event başlatılır. Eğer kul- 
lanıcı eylemi söz konusu değilse, yal- 
nızca GEOS Kernal kodu işliyor de- 
mektir. Bellek yeri other Press Vek- 
törü (bastırma vektörü) kullanıcı mo- 
use'u herhangi bir menü ya da ikon 
dışında click ederse, çağırılacak ruti- 
nin adresini içerir. Bellek yeri key 
Vector (tuş vektörü) klavyede bir tu- 
şa basıldığı zaman çağrılacak rutinin 
adresini içerir. Ondan sonra uygula- 
ma tüm tampon bellek (buffered) gir- 
dilerini return eden bir rutin çağıra- 
bilir. Bir editör gibi uygulama örne- 
ğinde, ekran bir sayfanın belli bir kıs- 
mını temsil eder. Ekran alanında mo- 
use'un click edilmesi sayfada bir po- 
zisyon seçilmesi anlamına gelir. Bu 
pozisyon daha sonra metnin girileceği 
ve grafiklerin çizileceği pozisyon 
olur. 

Kullanıcı mouse'u ekran alanında 
click ettiği zaman (menü ve ikonla- 
rın dışında) adresi diğer Press Vek- 
töründe depolanmış bulunan rutin 
çağırılır. Rutin mouse pozisyonunu 
belirlemek için MouseX pozisyonu ve 
MouseY pozisyonu değişkenlerine 
bakabilir. Bir tuşa ya da birkaç tuşa 
birden basıldığında. Anahtar Vektör- 
deki rutin çağırılır ve kullanıcının gir- 
diği karakterlere dönmek için get- 
NextChar (sonraki karakteri al) ru- 
tinini çağırabilir. Vektörler O nokta- 
sına getirilerek çağırılacak hiçbir ru- 
tin olmadığı gösterilir. Uygulamanın 
başlangıç kodu bu vektörleri uygun 
rutinlerin adreslerine göre ayarlamalı 


ya da hiç servis rutini yoksa onları 
O'da bırakmalıdır. 


PRESS VEKTÖRÜ İLE ÇİFTE 
CLICK 


Çifte click mouse'u arka arkaya iki 
kere click etme anlamına gelir. Bu iş- 
lemin bir ikon üzerinde yapılmasını 
ikonlara geldiğimizde göreceğiz. Bu- 
rada other Press Vektör ile çifte click 
konusundan söz edeceğiz. 

GEOS Kernal'da bir çifte click şu 
şekilde gerçekleştirilmektedir. Mou- 
se ekran alanı üzerinde ilk defa click 
edildiğinde other Press Vektörü ça- 
ğırılır. Servis rutinin bir parçası ola- 
rak, dbiClickCount değişkeninin de- 
ğerini kontrol eder ve eğer O ise, 
CLICK-COUNT sabitiyle yükleriz. 
Ondan sonra servis rutinimiz, tek bir 
click ve sonra return için gereken her- 
şeyi yapar. 


BAŞLANGIÇ 


Bir uygulamanın GEOS deskTOP 
ile çalıştırıldığı zaman yapması gere- 
ken ilk şey menülerini, ikonlarını ta- 
nımlamak ve klavye girdileri ve mo- 
use'a basılacak durumlar için çağrı- 
lacak servis rutinlerini göstermektir. 
Aynı zamanda ekranı temizlemeli ve 
genel ekran görüntüsünü oluşturmak 
üzere gerek duyduğu grafik biçimle- 
ri çizmelidir. 

Bir kullanıcı uygulamanın ikonu- 
na deskTOP'tan click ederse GEOS 
Kernal sistemi bir default durumuna 
getirecek, uygulamayı yükleyecek, ve 
uygulamanın başlangıç rutinine doğ- 
ru bir altrutine atlama işlemi gerçek- 
leştirecektir. Başlangıç rutininin ad- 
resi uygulamanın Dosya Başı bloğun- 
da gösterilmektedir, bunlara daha 
sonradan ayrıntılı olarak değineceğiz. 
Başlangıç rutini menüleri, ikonları ve 
başka eventleri tanımlamak için da- 
ta tablolarına sahiptir ve tabloları 
okuyup eventleri gerçekleştirmek için 
GEOS rutinlerini çağırırlar. İlk ekra- 
nı da çizer. Tamamlandıktan sonra, 
başlangıç rutini GEOS Kernal'a dö- 
ner. GEOS Kernal'daki ana program 
döngüsü şimdi çalışmaya başlamış ve 
menü seçimi, ikonlara basılması ve 
başka eventleri halletmek için hazır 
durumda olacaktır. 

Herhangi bir event başlatılırsa, 
GEOS Kernal uygulama tarafından 
belirlenmiş servis rutinini çağırır. 
Başlangıç rutinleri gibi, her servis ru- 
tini daha sonra GEOS Kernal'a dö- 
ner. 


GEOS KERNAL YAPISI 


GEOS Kernal içinde çalışan iki dü- 
zey kod vardır. Bunları (MainLoop) 
Ana Döngü ve (InterruptLevel) Inter- 
rupt Düzeyidir. 


GEOS Kernal AnaDöngüsü uzun 
bir döngü kodudur. Eventleri tarayıp 
uygun uygulama servis rutinini çağı- 
rır. Devrini tamamladığı her sefer, 
AnaDöngü kodu kullanıcı girdileri- 
nin olup olmadığına bakar ve anla- 
mını belirler. 

Örneğin bir mouse click edilmesi: 

bir ikonun seçilmesi 

bir menünün açılması 

açık bir menüden bir maddenin se- 
çilmesi 

ya da, menü ve ikonların dışında, 
otherPress Vektörünün aktive edil- 
mesi anlamlarına gelebilir. 

Klavye girdisi: 

Kullanıcı ya bir metin girdi ya da 
GEOS Kernal tarafıdan işlenecek bir 
diyalog kutusu için metin girildi. 

Bir süreç devre arası ise: 

bir uygulama servis rutinin çalıştı- 
rılması gerektiği anlamına gelir. 

Bu girdiler veridikten sonra, Ana- 
Kod ne yapacağına karar verir. Ör- 
neğin bir menü olması durumunda 

1. bir altmenünün indirilmesi gere- 


ği olup olmadığına, menüz düzenle- 
me seçeneklerinin gösterilip gösteril- 
meyeceğine ya da, 

2. bir servis rutinini tetikleyen bir 
maddenin seçildiğine ve uygulama 
servis rutinin çalıştırılması gerektiği- 
ne karar verecektir. 


INTERRUPTDÜZEYİ 


GEOS Kernal Interrupt (Kesilme) 
Düzeyi kodu C-64'te bir raster inter- 
rupt tarafından saniyede 60 kere te- 
tiklenen 6510 IRO interrupt ile uğra- 
şır. Saniyenin altmışta birinde, işle- 
mecinin AnaDöngü uygulaması du- 
rur, InterruptDüzeyi kodu çalıştırılır. 
InterruptDüzeyi saniyenin altmışta 
birinden çok daha çabuk bir sürede 
tamamlanır. Tüm yaptığı donanımı 
okumaktır. Böylelikle AnaDöngü sa- 
niyenin altmışta birinden daha uzun 
sürse bile (örneğin çok uzun uygula- 
ma servis rutinleri gibi) InterruptDü- 
zeyinin donanımla zamanında etkile- 
şimi sürecektir. Klavyede basılan tuş- 
lar boşa gitmeyecektir. 

InterruptDüzeyi makinanın o sıra- 
daki durumunu save eder ve dona- 
nımla direkt olarak etkileşimi sürdü- 
rür. Eğer mouse düğmesine basılırsa, 
InterruptDüzeyi Ana Döngü tarafın- 
dan kontrol edilen bir flag (bayrak) 
yerleştirir. AnaDöngü mouse'un bir 
ikon, menü ya da başka bir yerde ol- 


masına göre ne yapılacağına karar ve- 
rir. Böylece bir event dizisinin ilk kıs- 
mı herzaman İnterruptDüzeyinde 
başlar. 

C-64 programcıları kendi Ana- 
Döngü ve InterruptDüzeyi kodlarını 
yazmaya alışıktırlar. Bu işin GEOS 
Kernal tarafından zaten yapılmış ol- 
duğunu kavramak önemlidir. GEOS 
Kernal programcının üzerine et koy- 
duğu bir iskelet gibidir. GEOS uyum- 
lu program uygulsamaları eventleri 
ve onları halledecek servis rutinleri- 
ni tanımlamak için bir dizi tablodan 
oluşur. Kontrolün akış yapısı Kernal 
tarafından belirlenir. 

Bir servis rutini herzaman Ana- 
Döngüye döner. Her servis rutini ek- 
ranı yeniden oluşturabilir, tüm event- 
leri yeniden başlatabilir, sonra da 
AnaDöngüye dönebilir. Böylece uy- 
gulamanın tüm yeni fonksiyonlarıy- 
la başka bir “ekrana” gitmesini sağ- 
layan bir menü tanımlanabilir. Bu ye- 
ni menü ve ikonları başlatabilir. Me- 
nü kalemi servis rutini AnaDöngüye 
döndüğünde, AnaDöngü eventleri 
kollamaya devam edecektir, ama yal- 
nızca yeni tanımlanmış olanlarını. 
Daha sonra da genelikle bir ikona ba- 


sılıp basılmadığına bakılır. Ama bir 
menü seçildiyse, AnaDöngü ikon 
kontrolünü atlayacaktır. Çünkü ay- 
nı anda bir ikon ve bir menü seçile- 


mez. 

GEOS Kernal ayak işlerinin çoğu- 
nu yaparak programcının her seferin- 
de Amerika'yı yeniden keşfetmek Z0- 
runda kalmasını önleyecektir. geo W - 
rite, geoPaint ve deskTOP gibi 
kompleks program uygulamaları için 


bile bu durum geçerlidir. Programla- 
mayı daha da kolaylaştırmak üzere, 
GEOS Kernal pek çok yardımcı ru- 
tinler sağlar (grafik, metin, disk). 
Bunlar uygulamaların geliştirilmesin- 
de yardımcıdırlar. 


Gelecek ay bu GEOS Kernal rutin- 
lerinin nasıl çağırıldığı ve kullanıldı- 
ğı konusuyla kursumuza devam ede- 
ceğiz. 


İDDİA ETMİYORUZ, İSPATLIYORUZ! 


HİÇ BİR YERDE DUYAMAYACAĞINIZ HEYECANI 
ZENGER'in 
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LÜTFEN LİSTE İSTEYİNİZ 
Uste İsteyenlerin Dikkatine: 
Mektuplarınızda muhakkak; 
1 Bilgisayarınızın modelini (C - 64 - 128 Amiga vs.) 


Commodore.64 


HER HAFTA YENİ AMIGA, 0-64 OYUN PROGRAMLARI 


© 

e KOPYALAMA KARTUŞLARI 2 Ek donanım birimleriniz (Disk drive - Teyp vs.) 
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göndermeyenlerin 
kabul edilmez. Zenger Fan-Culp'e üye olun. Üyelik armağanı ola- 
rak üç adet kısa oyun, tüm program ve hazır kasetlerde 9425, bil- 
gisayar aksesuarlarında 9-10 indirim, her ay yeni gelen proğram 
listeleri ve açıklamalarının adresimize ulaştırılması. Resim gönde- 
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Posta çeki hesap no: Osman Zeki Zenger 43556-2 
e Türkiye'nin her yerine ödemeli sipariş. 


ZENGER COMPUTER CENTER 
Sümer Sk. 6/8 Kızılay-ANKARA 
Tel: 230 66 66 - 230 23 43 


TOPLU YANIT 


Sevgili okurlarımız; 

Burada son zamanlarda gelen ve 
sorudan çok talep ve eleştirilerle do- 
lu olan mektuplara genel bir yanıt ve- 
riyoruz. Bir söz vardır, herkesi hoş- 
nut etmeye çalışan hiç kimseyi hoş- 
nut edemez diye. Özellikle genç okur- 
larımız oyunlara yeterince yer verme- 
diğimizden yakınıp duruyorlar. Yaz- 
dan beri oyunlara ayırdığımız bölü- 
mü sürekli olarak genişletmeye çalı- 
şıyoruz. Bunu sürekli okurlarımız 
Jarketmişlerdir. Örneğin tanıtım ölü- 
münde ayrı bir koşede her ay strateji 
oyunları da tanıtmaya başladık. Ma- 
cera peşinde ve tanıtım bölümleri 
toplam yirmi sayfa kadar yer alıyor- 
lar. Bu arada C-64 oyunlarını biraz 
ihmal ettiğimiz düşünülüyor. Bir ke- 
re, her ay birkaç C-64 oyununa yer 
vererek dengeyi sağlamaya çalışıyo- 
ruz. Ayrıca bazı oyunlar hem C-64'te 
hem AMIGA 'da oynanabiliyor. C-64 
oyunu isteyen okurlarımız bunu göz- 
den kaçırmasınlar. 


Oyun isteyen ve program isteyen 
okurlarımızın dikkatini bir noktaya 
çekmek istiyoruz. Dergimiz ne yalnız- 
ca bir oyun dergisi, ne de program 
dergisi. Özellikle ileri yaşta olan 
okurlarımız oyunların çokluğundan 
ve program ve donanım yazılarının 
azlığından yakınıyorlar. Bu bir kere 
ancak AMIGA için geçerli olabilecek 
bir eleştiri. Yoksa C-64 programları- 
na yer verilen bir döküm ekimiz ve 
programlama dillerini tanıtan yazı di- 
zilerimiz var. Biz de aynen okurları- 
mız gibi ABIGA'ya yönelik bu tür 
yazıların eksikliğini duyduğumuz için 
bülten tasarısını ortaya çıkarmıştık. 
Ama bazı arkadaşlarımızın iddia et- 
tiği gibi bilgisayarın sağlığa etkileri, 
AMIGA müzik programları, animas- 
yon gibi konularda dünyadaki son 
gelişmelerden haber veren yazıların 
dergimizi bir bilgisayar dergisi ol- 
maktan uzaklaştırdığı kanısında hiç 
değiliz. Bülten tasarısına yanıt olarak 
gelen bazı mektuplarda AMIGA üze- 
rine bir şey yayınlamıyorsunuz ki si- 
ze bu konuda öneride bulunalım di- 
ye görüşlere yer verildi. İyi ya, biz de 
yayınlamaya başlamak için sizin gö- 
rüşlerinizi sormuştuk zaten. 

Okurlarımız talepte bulunur ve 
eleştiri getirirken, derginin çok çeşitli 
kesimlerden, orta okul öğrencilerin- 
den, emeklilere kadar uzanan bir yaş 
spektrumunda bir okur kitlesine sa- 
hip olduğunu göz önünde bulundur- 
malarını rica ediyoruz. 

Tüm bunlardan eleştiriye karşı ol- 
duğumuz sonucu çıkmasın, yoksa, bu 
eleştirilen dergimizin yayın politika- 
sının oluşturulmasında bize sürekli 
olarak yol gösteriyorlar. Yalnız, lüt- 


Jen çok farklı taleplerin de olabilece- 
ğini unutmayın. 

Bir de okur katkılarıyla ilgili bir 
şey söylemek istiyoruz. okur katkıları 
son zamanlarda döküm eki ya da püf 
noktaları biçiminde gerçekleşiyor.e 
Oysa ilk başlarda okurlarımızın ön- 
derdiği yazılar da oluyordu. İlgilen- 
diğiniz konulardaki yazılarınızı gön- 
dererek derginin zenginleşmesine kat- 
kıda bulunabilirsiniz. 


B.D.E. 


| Sayın Commodore Dergisi yetkili- 
eri, 

Ben, derginizi 40. sayısından itiba- 
ren takip etmekteyim. Derginizin 
program döküm eklerindeki prog- 
ramların yazılımında, elimizde kont- 
rol programı olmadığı (B.D.E) için 
yazım bittikten sonra yazımdan do- 
layı meydana gelmiş olan hataları 
bulmak çok zor oluyor. Sizden ri- 
cam, (B.D.E) programını, gelecek sa- 
yılarda (mümkün olan en yakın sa- 
yıda) tekrar yayınlamanız veya bu 
mümkün değil ise, (B.D.E) programı 
hangi sayıda yayınlandı ise o sayıyı 
nasıl bulacağım hakkında bilgi verir- 
misiniz. 

Saygılarımla... 

Cem Çalışkan 


Sevgili okurlarımız; 

Cem Çalışkan gibi birçok yeni 
okurumuz B.D.E ve M.D.E prog- 
ramları talep ediyorlar. Bu konuda 
daha birçok mektup aldık. Onlar için 
gelecek sayımızdaki Döküm Eki'nde 
bu programları yayınlayacağız. 
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ANALOG DEİYAK 
DÖNÜŞTÜRÜCÜLER 


Donanım kursumuzun şu ana kadar 
olan bölümünde temel elektronik bil- 
gilerini edindiken sonra artık öğren- 
diklerimizi yavaş yavaş uygulamaya 
başlayabiliriz. Burada yine en önemli 
yardımcımız eski dost C-64 olacaktır. 
Geçen ayki yazımızın son bölümünde 
analog-dijital çeviriciler hakkında kı- 
sa bir bilgi vermiş ve bu arabirimin bil- 
gisayarla dış dünya arasında bağlan- 
tıyı gerçekleştirdiğini belirtmiştir. Şim- 
di bu konuyu daha yakından ele ala- 
lım. 

İlk olarak dijital sinyalleri analog 
sinyallere çeviren devreleri inceliyece- 
giz. Bu iki sinyal tipi arasındaki fark- 
kı geçen sayıda belirtmiştik: Dijital bir 
sinyal için belli sayıda farklı kanaldan 
gelen sadece | ve O değerleri söz ko- 
nusu iken analog sinyallerde tek bir 
kanaldan çok sayıda değer gözlenebi- 
lir. Bunun ne işe yarayacağını biraz 
sonra basit bir örnekte göreceğiz. 

Resim 1'de bir dijital-analog dönüş- 


türücünün prensip şemasını görmek- 
tesiniz. Bu devre aslında sadece bir 
toplam yükselticisinden ibarettir. Bu 
tür bir yükselticinin görevi girişlerin- 
deki gerilimleri toplamak ve toplam 
gerilimi çıkıştan vermektir. Burada gi- 
riş geriliminin yükseltilme oranı Rr ge- 
ri besleme direncine ve Rx giriş diren- 
cine bağlıdır. 

Dijital-analog dönüştürücülerde de- 
gişik seviyelerde giriş gerilimleri yeri- 
ne sabit bir referans gerilimi olan Uref 
kullanılır. Bunun için her bir giriş için 
bir anahtar mevcuttur. Bu anahtarlar 
ise bilgisayarımızın dijital çıkışları ta- 
rafından yönetilir. User Port'daki DO- 
D7 çıkışları bu iş için tasarlanmıştır. 

Bu arada prensip şemasında görü- 
len giriş dirençleri 1/2 oranlarında ol- 
malıdırlar. En alçak Bit'e (0.Bit) kar- 
şılık gelen giriş direnci en yüksek de- 
gere sahiptir. İkinci girişdeki direncin 
değeri ise ilkinin tam yarısı kadardır. 
Bir sonraki ise ikincinin yarısı kadar- 
dır ve bu böyle sürüp gider. Sonuçda 
en alçak Bit en büyük dirence sahip 
olduğu için buradan en düşük akım 


Resim 1: Dijital-analog bir dönüştürücünün prensip şeması. 
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geçer. Buna karşılık en yüksek Bit'te 
ise çok düşük bir direnç olduğu için 
buradan oldukça büyük bir akım ge- 


çer. 

Aslında burada kullanılan toplam 
yükselticisi doğrudan doğruya gerilim- 
leri değil akımları toplamaktadır. Her 
giriş gerilim için o girişdeki dirence 
bağlı olarak Ix- Ux/Rx büyüklüğün- 
de bir akım oluşmaktadır. Tüm akım- 
lar S noktasında birleşip Ir toplam 
akımını oluştururlar. Bu toplam akım 
ise Rr geri besleme direnci üzerinden 
tekrar bir Ur gerilimi oluşturur. Bu Ur 
gerilimi ise her zaman Ua çıkış gerili- 
mi ile benzerdir. Böylelikle akımların 
toplanması sonucunda gerilimlerde 
toplanmış olur. 

Bu açıklamalardan sonra herhalde 
neden en alçak Bit'e en yüksek diren- 
cin karşılık gelmesi gerektiğini anla- 
mışsınızdır: Küçük değerler için az 
akım geçeceği için yüksek, büyük de- 
gerler için çok akım geçeceği için dü- 
şük direnç kullanılır. Eğer dirençler 
doğru seçilmişse akımlar birbirleriyle 
1:2:4:8 oranlarında olmalıdırlar. 

Dijital-analog dönüştürücümüzün 
girişinde 0000 0000 değerinin olduğu- 
nu farzedelim. Bu durumda tüm 
anahtarlar açıktır ve girişlerde herhan- 
gi bir akım görülmez. Dolayısıyla çı- 
kış gerilimi de sıfırdır. 

Bir başka örnekte dönüştürücünün 
girişinde 1111 1111 değerinin olduğu- 
nu farzedelim. Tüm anahtarlar açık 
olacağı için çıkışta en yüksek gerilim 
gözlenmelidir. Bu gerilim Rr direnci- 
nin girişlerdeki dirençlere oranına bağ- 
lıdır. Bu dirençler aynı zamanda birim 
değere karşılık gelen gerilim değişme- 
lerini de belirler. 

8-Bit bir dönüştürücünün girişinde 
255 değişik kombinasyon mümkün- 
dür. Eğer maksimum çıkış değeri 5 
Volt ise her bir değere 5/255 19,6 mil- 
volt karşılık gelir. Resim 2'de 4-Bit'lik 
bir dijital-analog dönüştürüye ait bil- 
giler yer almaktadır. 

2-Bit bir dönüştürücü için maksi- 


Her basamak 1/3 Volt 


0(/010J0101010(0(1(1(1(1(1(1)1)1 
0(0101011(1/1(1(/0(0(0J0(1J1J1jJ1 
0J011/1(0(011(1(0(0(1(1(0(0J1J1 
0(1/011(0111011(01110(1(0/1f/0J1 


Resim 2: Dönüştürücünün çıkış gerilimleri. 


mum 4 değişik çıkış değeri mevcut 


iken 16-Bit bir dönüştürcüde bu sayı 
65536'dır. Bu nedenle dijital-analog 
dönüştürücülerde Bit sayısı devrenin 
hassasiyetini belirler. 

Örnek olarak yakından tanıdığımız 
basit elektronik devre elemanları ile 4- 
Bit bir dönüştürücü yapacağız. 
Resim3”de bu devrenin şemasını gör- 
mektesiniz. Toplam yükselticisi olarak 
burada 741 Opamp kullanılmıştır fa- 


kat benzer özelliklerdeki başka 
Opamp'larda aynı şekilde kullanılabi- 
lir. Bu devrenin Resim !'dekinden tek 
farkı referans geriliminin olamaması- 
dır. Dijital-analog dönüştürücümüz C- 
64'ün User Port'una bağlanacağı için 
bu Port”taki 5 Volt çıkış gerilimi refe- 
rans gerilimi olarak kullanılır. 


Kullanılacak dirençler ve trimpotlar 
şu değerlerde olmalıdır: 


R1-120K * I2K TR1-47 K 
R2-68K TR2-25K 
R3-33K TR3-10K 
R4-10K TR4-10 K 
R5-10K 


Devreyi kurduktan sonra User Port 
bağlantılarına çok dikkat edin. Bu 
bağlantılarda kesinlikle krokodil veya 
benzeri bir kıskaç kullanmayın, zira 
User Port çıkışları çift taraflıdır. 

Eğer devrede opampı besleyecek 
49V ve -9V besleme kaynaklarına sa- 
hip değilseniz bu iş için iki tane 9 Volt- 
luk pil kullanabilirsiniz. 741 opampı 
maksimum 4-15 Volt, minimum *- 
6 Volt gerilimle çalışabilmektedir. 

Tüm bağlantıları kontrol edip dev- 
renizin hazır olduğuna kanaat getirir- 
seniz dönüştürücüyü denemeye başla- 
yabilirsiniz. Yalnız ilk önce PRGI, 
PRG2 ve PRG3'ü yazmalısınız. 

MDE'yi kullanarak yazacağımız 
PRGI, SYS 49152 ile çalışmaktadır ve 
devamlı olarak ekranın sağ üst köşe- 
sined User Port'un durumunu göster- 
mektedir. Üst satırda User port'un veri 
kanalları, alt satırda ise bunların du- 
rumları A ve E ile gösterilmektedir. 
“A” harfi çıkış, “E” harfi ise giriş ye- 
rine geçmektedir. Üçüncü satırda ise 
bunların o anki değerleri yer almak- 
tadır (0 ve 1 olarak). 

PRG 2 ile dönüştürücünün gerekli 
ayarlamaları yapılmaktadır. Tam 1:2 
oranına sahip sabit dirençler bulunma- 
dığı için bunlar trimpotlar ile ayarlan- 
malıdır. 

PRG 3 ise yaptığımız dönüştürücü- 
yü çıkışında devamlı artan va azalan 
bir gerilim olacak şekilde yönetmek- 
tedir (Üçgen Dalga). Bunu devrenin çı- 


<190> 


POKE 53280.8IPOKE S6579.1SıPOKE 


56577.0 
00039 PRINT *<CLR)<GDONN)> DONUSTURUCUNUN 
CIKISINDA GERİLİM *8* 


saz ig 
60078 POKE 

.2 
e ağ aa 


co 
8D 
04 
FB 
88 
FA 
05 
48 
A9 
85 
A2 
8sA 
31 
31 
209 


000350 sümer PRİNT “SIMO! GERİLİMİ TRİ İL 
E 9.33V OLACAK" 
60060 PRINT *SEKİLDE 


<213) 


<144) 
198.01ı4AIT 198.1'POKE 36577 
<167> 


<181> 
AYARLAYIN» «<o28> 
196.01M4AIT 138.1!POKE 56377 


00080 PRINT *PRINT *SIMDI GERİLİMİ TRR2 İL 
E 6.67V OLACAK" 
00990 PRINT *SEKILDE AYARLAYIN" 


190.0:441T 198.1:POKE 56577 


/ « 
00119 #mer #PRINT Biye am GERILİMI TR3 İL 

£ 1.33V « 
00120 PRINT "SEKİLDE 


“amearne 
198,.0'4A4IT ISe.İ!POKE 56577 


00140 PRİNT PRİNT *SIMDI GERİLİMİ TR4 İL 
E 2.67V OLACAK" 
00158 PRINT “SEKİLDE 


AYARLAYIN" 
190.0:4M01IT 198.i:POKE 58577 


C-64'ün User Port'undan 


Resim 3: C-64 için bir D/A dönüştürücü. 


kışına bağlayacağınız bir voltmetre ile 
kolaylıkla gözleyebilirsiniz. 
İsterseniz PRG 3'ü başka şekiller- 
de dalga üretecek şekilde değiştirebi- 
lirsiniz. Bunun için User Port'un alt 
dört Bit'i çıkış olacak şekilde ayarlan- 
malıdır. 56579 adresine 1500001111 
değerini yazarsanız bu iş gerçekleşir. 
Yalnız bu adrese herhangi bir değer ya- 
zarken çok dikkatli davranın, zira çı- 
kış olarak tanımlanmış bir User Port 
kanalına dışarıdan bir gerilim uygula- 
nırsa kolaylıkla tahrip olabilir. 
56577 adresi User Port'un o anki 
durumunu göstermektedir. Bu andes- 
teki değeri girişler için PEEK ile oku- 
yabilir veya çıkışlar için POKE ile de- 
Devreye şimdilik ufak motor veya 
lamba gibi şeyler bağlamayın, çünkü 
741 opampı maksimum 25 mA vere- 
bilir. Resim 4'deki devre ile dönüştü- 
rücüye 5 Volt'luk lambalar veya ufak 
motorlar bağlayabilirsiniz. Bu şekilde 
PRG4'ü de kullanarak bir lambanın 
parlaklığını ve bir motorun devir sa- 
yısını ayarlayabilirsiniz. Resim 4: Büyük yükler için dönüştürücünün çıkışına bağlanacak devre. 


PROGRAM ADI * PRG 4 
00005 Biz "Hescsstes......... e” 
00010 PRINT *<CLR>C<4DOWN><SRIGHT><18SPACE 
>1a1111” 
00015 PRINT "<SRIGHT>0123456789012345" 
00020 PRINT “<SRIGHT)B4"JRIGHTSKBS.16) 
00038 PRINT *<2DOLN><2RIGHT)CURSOR TUSLAR 
INI KULLANIN" 
00040 POKE 56579.15 
FOR Xs8 TO SO:NEXT X 00856 1-6 
NEXT | 00090 GET ASıIF Ass** THEN 88 
FOR 1:15 TO 8 STEP -i 60090 IF Ass*<DOLN>"* THEN Isi-i 
, 00108 IF Ass“KRIGHT>” THEN islel 
POKE 56577. 60116 IF 1215 THEN 1Js15 
FOR Xs8 TO SO:NEXT X 00120 IF 1(8 THEN 1-0 
"NEXT 1 . 00125 POKE 56577.1! 
“soTo 18 : 00130 PRINT *<HOME><SDOLN>(SRIGHT>*LEFT$C 
Bs.141)1*4“:RIGHTSCBS.18-1) 
00148 coTo 89 
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İŞİTMEK,DUYMAK,DİNLEMEK... 
SESİ GÖRMEK. 


PHILIPS 


MIGA, AMIGA olalı böyle 

bir basketbol görmedi. 
CINEMAWARE Corp. AMIGA'- 
ya gerçekten mükemmel bir 
basketbol oyunu kazandırdı. 
Grafikler öylesine güzel ki oyu- 
nu yükleyince, kendinizi tele- 
vizyonda gerçek bir basket- 
bol maçını seyrediyor sanabi- 
lirsiniz. Ayrıca ses efektleri öy- 
lesine güzel yapılmış ki insanı 
gerçekten büyülüyor. Sakın 
fazla abarttığımı sanmayın, 
oyunu sizde görünce bana 
hak vereceksiniz. Artık övgüle- 
rimizi bırakıp oyunumuza ge- 
çelim. 

Programı yükleyince ilk ön- 
ce karşımıza üç seçenekli bir 
menü geliyor. 

4- EXHIBITLON 

2- LEAGUE PLAY 

3- CUPBOARD 

4- EXHIBITLON: Bu seçenek ile 
gösteri maçları düzenleyebili- 
riz. Şimdi yeni bir menü ekra- 
na gelir. 

A- ONE PLAYER 

B- TWO PLAYER 

C- TEAMMATES 

D- MAIN MENU 

Bu dört seçenekten hangisi- 
ni seçerseniz seçin, karşınıza 
bütün takımların isimlerinin bu- 
lunduğu toplu lig ekranı gele- 
cektir. Bu ekranda sağ alt kı- 
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sımdaki kalemi Joystick yardı- 
mı İle hareket ettirebiliriz. Kar- 
lemi istediğimiz takım üzerine 
getirip Joystick'in ateş tuşuna 
basıp kendi takımımızı, ikinci 
olarak rakip takımı seçebiliriz. 
Bu iki seçimi yapınca kendimi- 
ze seçtiğimiz takım kırmızı 
bantta, rakip takım mavi 
bantta gösterilecektir. Aynı ek- 
randa sol alt kısımda takımlar- 
rın kaç oyuncudan oluşacağı 
ni (2-3-4-5), yine sağ alt kısım- 
da da maçtaki her devrenin 
kaç dakikadan oluşacağını 
(3-6-9-12) seçebiliriz. Artık PLAY 
seçerek geçebiliriz. 

Şimdi sıkı durun. Mükemmel 
bir maç açılışı ile karşılaşar- 
caksınız. Tıklım tıklım bir bas- 


ketbol salonunun görüntüsünü 
harika bir müzik eşliğinde sey- 
redeceksiniz. Türbünlerde bin- 
lerce seyircinin çılgın tezahü- 
ratları ve sahanın kenarında 
amigo kızların mükemmel 
gösterileri, sahada oyuna ısın- 
maya çalışan basketbolcular 
ve sanki televizyonda basket- 
bol müsabakası seyreder gibi 
dizayn edilmiş ekranlar ger- 
çekten çok etkileyici. Ve her 
ayrıntı öylesine düşünülmüş ki 
bu gösterilerden sonra bir spi- 
ker ekrana gelip, bize müsar- 
baka hakkında bilgiler veri- 
yor, hangi takıma daha çok 
şans tanıdığını takımların han- 
gi oyuncuların favori olduğu- 
nu ve ortalama skorlarını bize 


bildiriyor. 

Artık oyuna başlayabiliriz. 
Oyuncular yerlerini alıyor, ha- 
kem ortaya gelip hava atışı ile 
oyunu başlatıyor. Bizim hava 
atışında yapmamız gereken 
şey hakemin düdüğü ile berar- 
ber Joystick'i ileri itip ateş tu- 
şuna basmak olacaktır. Eğer 
rakipten hızlı davranırsak topu 
biz kaparız. 

Maçın seyri sırasında bizim 
yönettiğimiz oyuncunun for- 
ması diğerlerinden biraz da- 
ha koyu renklidir. Joystick ile 
oyuncumuzu konirol ederken 
ateş tuşuna basarak topu 
kontrol edebiliriz. Bizim oyun- 
culara bas vermek için, pas 
vereceğimiz oyuncuya dönüp 
kısa bir ateş tuşuna basmak 
yeterli olacaktır. Potaya şut at- 
mak için de pozisyonumuzu 
düzenleyip ateş tuşuna uzun 
bir basış ile topu potaya fırla- 
tırız. Fakat elimizi ateş tuşun- 
dan tam zamanında çekme- 
liyiz. Çünkü biraz geç kalırsak 
oyuncu top ile beraber zıpla- 
yıp geri düşmekte ve steps 
yapmaktadır. 

Oyun esnasında bizim oyun- 
cuların üzerinde bazen yeşil, 
kırmızı, beyaz renklerde sayı- 
lar çıkar. Bu sayılar oyuncunun 
pozisyon sırasında bizden pas 
isteyip istemediğini gösterir. 
Oyuncunun üzerindeki rakam 
o oyuncunun sırt numarasıdır 
ve aldığı renge göre durum- 
ları değişir. Rakam yeşil renk- 
te ise o oyuncu pozisyonunun 
iyi olduğu kanaatinde ve biz- 
den top istiyor demektir. Eğer 
atik davranıp bu isteği yerine 
getirirsek çok iyi basketler ka- 
zanabiliriz. Rakam kırmızı renk- 
te ise oyuncuya pas vermenin 
uygun olmayacağı, beyaz 
renkte ise riskli olacağı göste- 
rilmektedir. Rakip pota önün- 
de çok hızlı düşünüp paslaş- 
maları bu rakamlara göre 
ayarlamanız gerekir. 

Maç sırasında ara durakla- 
malarda ve molalarda istedi- 
ğimiz kadar adam değişikliği 
yapabiliriz. Böylece yorulan 
adamları oyundan alıp ke- 


narda dinlendirirken başka 
oyuncular ile oyuna devam 
edebiliriz. Duraklamalarda sü- 
re 25 saniye ile sınırlıdır, fakat 
molalarda süre istediğimiz ka- 
dar olabilir. Mola almak için 
top bizde iken SPACE tuşuna 
basıp oyunu durdurun ve 
Joystick'in ateş tuşuna basa- 
rak molayı alın. Mola ekranı- 
nın üst kısmında bizim ve bil- 
gisayarın oyuncularının resim- 
leri ve saha pozisyonları, alt kı- 
sımda ise yedekteki oyuncular- 
rın listesini görüyoruz. Oyuncu- 
lar maçın ilerleyen dakikala- 
rında yorulurlar. Bir oyuncu- 
nun yorulduğunu bu ekrandar- 
ki resminden anlayabiliriz. Yor- 
gun oyuncu öne eğilmiş ola- 
rak gözükür. Zaten böyle 
oyuncular oyun esnasında hız- 
larından ve dikkatlerinden 
çok şey yitirirler. Oyuncular 
maçın ilerleyen dakikalarında 
yorulurlar. Bir oyuncunun yo- 
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rulduğunu bu ekrandaki res- 
minden anlayabiliriz. Yorgun 
olan oyuncu öne eğilmiş ola- 
rak gözükür. Zaten böyle 
oyuncular oyun esnasında hız- 
larından ve dikkatlerinden 
çok şey yitirirler. Oyuncuları 
değiştirmek için ilk önce top 
şeklindeki ikonu Joystick yardı- 
mı ile değiştirilecek oyuncu- 
nun resminin üzerine getirin ve 
ateş tuşuna basın. Şimdi yine 
Joystick ile yedekler listesin- 
den herhangi bir oyuncuyu 
seçip ateş tuşuna basın. Ye- 
dekler listesinde isimlerin sa- 
ğındaki FRESH yazısı oyuncu- 
nun hazır olduğunu ve TIRED 
yazısı da yorgun olduğunu 
gösterir. Yorgun oyuncuları 
birkaç dikaka oyun dışında tu- 
tup FRESH yazısı çıktığında ye- 
niden oyuna alabiliriz. Mola 
ekranında hangi oyuncumu- 
zun, hangi rakip oyuncuyu tuf- 
ması gerektiğine karar verebi- 
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liriz. Bunun için de ilk önce bi- 
zim oyuncumuzu, daha sonra 
marke etmesini istediğimiz ra- 
kip oyuncuyu seçin. Böylece 
kendi stratejimize göre savun- 
mamızı oluştururuz. Yine Mola 
ekranında fonksiyon tuşlarının 
da bazı görevleri vardır. 

F2 - tuşu İle pasların bilgisa- 
yar veya bizim kontrolümüzde 
olmasını. 

F3 - CURSOR: Oyun esnasın- 
da pas isteyen oyuncuların 
üzerindeki sayıları bu tuş ile 
kaldırırız. Böylece pas isteyen 
oyuncu renkli sayılar yerine, 
daha profesyonelce ellerini 
kaldırarak top isteklerini belir- 
tirler. 

FA - ROLE PLAYING: Bu seçe- 
nekle iki türlü oyun mevcuttur. 
Bu modu açarsak biz sadece 
oyuncularımızdan birini kont- 
rol ederiz. Eğer kaparsak top 
hangi oyuncumuzda ise onu 
kontrol ederiz. (Size tavsiyem 
ROLE PLAYING seçmeniz böy- 
lece takımımızdaki diğer 
oyunculara da oyun hakkı ta- 
nıyıp kendilerini gösterme fır- 
satı vermeliyiz. Böylece İyi 
oyuncularla kombine paslara 
girip daha az yorulup daha 
çok sayı kazanabiliriz.) 

FS - FATIGUE: Bu seçenek sG- 
dece gösteri maçlarında Çi- 
kar ve oyuncuların yorulup yo- 
rulmamalarına karar verip. 
Eğer bu modu açarsak oyun- 
cular yorulmazlar ve maç sıra- 
sında hızlarından bir şey kay- 
betmezler, diğer modda 
oyuncuların durumları ile biz- 
zat ilgilenip yorulanları sağ- 
amları ile değiştirip takım per- 
formans kayıplarını önleme- 
miz gerekir. 

Maç esnasında skorları ve 
oyuncuların faullerinin bulun- 
duğu skorbordu orta saha ek- 
ranında görebiliriz. Bu ekran- 
da üst kısımda her iki yanda 
takımların isimleri ve oyuncu- 
ların listesini görebiliriz. Oyun- 
cuların isimlerinin solunda sırt 
numaraları, sağında ise attık- 
ları basket ve aldıkları faul sa- 
yısını görebiliriz. (6 faul alan 
oyuncu oyun dışı kalır). Takım 
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isimlerinin sağındaki T.O. (TME 
OUT) yani molalarımızı kaç ta- 
ne olduğunu gösterir. Her ta- 


“kımın her devrede beş mola 


hakları vardır. Aynı ekranda 
ortada o anda hücum eden 
takımın oyun düzenini görebi- 
liriz. Bunun altında maçın O 
devresinin bitmesine ne kadar 
zaman kaldığını görebiliriz. 
Zaman sayacının sağında ve 
solunda dört adet ufak kutu- 
cuk da maçın hangi devresi- 
nin oynandığını gösterir. 

2 - LEAGUE PLAY: Buradan 
Amerikan Basketbol Liginde 
(NBA) sezon karşılaşmalarını 
oynarız. Bu seçenek seçildi- 
ğinde yeni bir menü ekrana 
gelir. 

A- CONTINUE SEASON: Se- 
zonda bir sonraki hafta maç- 
ları, 

B- NEW SEASON: Yeni bir s6- 
zon yaratmak. 

C- MAIN MENÜ: Ara müneye 
dönüş 
A- CONTINUE SEASON: Burar- 
dan bir sonraki hafta maçları 
var yapılır. O haftanın maçla- 
rının çizelgesinin bulunduğu 
bir liste ekrana gelir. Ve bizde 
bizim maçımızı kalem ile işa- 
retleyip PLAY seçerek oynarız. 
İstersek kendi maçımızdan 
başka bir maçı da seyirci ola- 
rak seyredebiliriz. Böylece di- 
ğer takımların da adamları 
hakkında bilgi alıp oyun stra- 
tejileri öğrenebiliriz. Bunun için 
hangi maçı sevretmek istersek 


o maçı İşaretleyip PLAY seç- 
memiz yeterli olacaktır. 

B- NEW SEASON: Yeni bir me- 
nü gelir. 

i- EDİT TEAM 

Ii- SAVE LEAGUE 

Ili MAİN MENU 

i- EDI TEAM: Bu menüden 
bütün takımların toplu listesi 
ekrana gelir. İstenen takımı se- 
çerek oyuncularının listesinin 
bulunduğu ekrana geçeriz. 
Burada istenen isim üzerine 
gelip ateş basarsak o isim ye- 
rine klavyeden başka isimler 
girebiliriz. Böylece bütün isim- 
leri Türkiye Basketbol Liginde- 
ki gibi değiştirerek oyunu ken- 
dinize göre adapte edebilirsi- 
niz. İsim değişikliğinden sonra 
oyuncunuzun atış, defans, 
atiklik, pas kabiliyeti, rebo- 
und, sıçrama kabiliyetlerini 
değiştirebilirsiniz. Aynı ekran- 
da SAVE CHANGES seçerek 
değişiklikleri diskete kaydede- 
riz veya CANCEL seçerek iptal 
edebiliriz. Takımın isminin so- 
lunda NBA.'de takımın isim kı- 
saltmasını değiştirebiliriz. 

Bu ekrandaki en önemli s8- 
çenek de sağ üst kısımdaki 
OWNER'dır. Normalde karşısın- 
da COMP. yazısı vardır. Bu de- 
mektir ki o takımı Bilgisayar yö- 
netmektedir. Takımı bizim 
kontrolümüze almak için 
COM?P. üzerine kalemi getirip 
bir defa ateş tuşuna basın. 
Şimdi HUMAN yazısı çıkmıştır. 
Artık o takımı siz yönetebilirsi- 


niz. bunun gibi diğer birkaç 
takımın yönetimlerini HUMAN 
yapıp 3-5 arkadaş bir NBA li- 
ginde kapışabilirsiniz. 

Ilik MAIN MENU: Ana menüye 
dönüş 

2- CUPBOARD: Clipboard'da 
lig hakkında istatistik bilgiler 
bulunur. Bu seçeneği seçtiği- 
nizde yeni bir menü ile karşı- 
laşırsınız. 

A- VİEW SCHEDULES 

B- VİEW STANDINGS 

C- LEAGUE LEADERS 

D- STATS BY TEAM 

E- MAN MENU 

A- VİEW SCHEDULES: Ligdeki 
bir yıl boyunca oynayacak 
maçların listesini burada gö- 
rebiliriz. Ekranın üst kısmında 

—'yi Joystick yardımı ile se- 
çerek her haftanın maçlarının 
çizelgesini görebilirsiniz. Yine 
ligde birkaç hafta geçtiğinde 
eski oynanmış maçların listesi- 
ni ve sonuçlarını -'ye basarak 
ekrana getirebiliriz. 

B- VİEW STANDINGS: Bura- 
dan bütün takımların listesi ek- 
rana gelir. Kalemi istenen to- 
kım isminin üzerine getirip se- 
çin ve o takımın bir sezon bo- 
yunca diğer takımlar ile olan 


maçlarının listesini ve sonuçlor- 
rını görebilirsiniz. Bu çizelgede 
TEAM STATS seçilerek, başka 
bir takımın maç listesine baka- 
rız. CUPBOARD seçerek menü- 
ye geri döneriz. 

C- LEAGUE LEADERS: Acaba 
en başarılı takım hangisi, en 
çok basket atan oyuncu kim, 
üç sayılık atışlarda en başarılı 
oyuncu hangisi. Bu gibi istatis- 
tik bilgiler bu menüde görebi- 
liriz. Burada bütün oyuncuların 
rebound, assist, blok, top çal- 
ma gibi hünerlerinde ne ka- 
dar başarılı oldukları izlenebi- 
lir. Aynı menüden TOTALS se- 
çerek oyuncuların veya takım- 
ların istatistiklerinin toplam sa- 
yılarını alabilirsiniz. AVERAGE 
seçerek toplamların maç sa- 
yısına bölümünündeki ortala- 
maları görebiliriz. 

D- STATS BY TEAM: Takımların 
listesi ekrana gelir. İstenen ta- 
kım seçilir. Şimdi seçilen takım- 
daki oyuncuların listesi ekrana 
gelir. Burada MISC.STATS se- 
çerek rebound, turnike, blok, 
top çalma yüzdeleri de görü- 
lebilir. SCORING STATS'da bir, 
iki, üç sayılık basket yüzdeleri 
vardır. TOTALS'da ise yüzdeler 
yerine istatistiklerin bütün 
maçlarındaki toplam sayıları- 
nı alabiliriz. Aynı ekranda TE- 
AM ROSTER seçilerek EDİT ek- 
ranına geçilir. Burada o takı- 
mın oyuncularının isimleri ve 
basketbol oyunundaki değişik 
yeteneklerinin yüzdeleri var- 


dır. Eğer bir değişiklik yapmak 
istiyorsanız; istenen isim üzeri- 
ne kalemi getirerek düğmeye 
basın. Çıkan cursor yardımı ile 
yeni isimi yazın. 

TV Sport Basketball'a ilk baş- 
ladığınızda oyunu öğrenmek 
için bol bol gösteri maçları 
düzenleyin. Oyunu iyice Öğ- 
rendikten sonra kendi liginizi 
kurup gerçek bir basketbol 
turnuvası düzenleyebilirsiniz. 
Lige başlarken takım olarak 
LOS ANGELES'ı seçin ve oyunu 
oynarken ROLE PLAYING"I 
açın. Çünkü bütün takımı kont- 
rol etmek başlangıçta için çok 
zor olacaktır. Tek bir oyuncu- 
yu kontrol ederek, takımdaki 
diğer oyunculara da oynar- 
maları için fırsat vermiş olursu- 
nuz. 

Potaya şut atarken Joystick'- 
in sadece ateş tuşuna basın. 
Eğer ileri veya geri çekerseniz, 
faul yapmış olabilirsiniz. Size 
faul yapıldığında Faul atışı kul- 
lanacaksınız. Faul atışlarında 
potadaki yeşil işareti tam orta- 
ya getirmeye çalışın. 

Maçı SPACE tuşuna basıp 
durdurabilirsiniz. F4O tuşu ile 
REPLAY (Ağır çekim) yapabilir- 
siniz. Bu arada Joystick'i ileri 
geri oynatırsanız, film Ileri geri 
hareket eder. 

Oyunda hissettiğim tek ek- 
siklik orta saha oyununun ol- 
maması. Fakat oyundaki gra- 
fik ve sesler öylesine uyum 
içindeki, orta saha oyununu 
aratmıyor. Ayrıca bu sayede 
oyun esnasında nefes alacak 
vakit bulabiliyoruz. 

Bütün bunlardan sonra TV 
Sport Basketball'un şu zama- 
na kadar çıkmış en iyi basket- 
bol oyunu olduğunu söyleye- 
bilirim. 


Oyunun Değerlendirilmesi: 
AMIGA HiT 
AMIGA 5412K 


GRAFİK : 40 
SES : 7 
ZORLUK: 9 
KURGU : 8 
GENEL : 9 
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A ntik olimpiyat oyunları, Ati- 
na'nın 120 mil kuzeyinde 
ki olimpia'da her dört yılda bir 
tekrarlanıyordu. M.Ö. 776 yılın- 
da yapıldığına dair bir kayıt- 
ta bulunan en eski oyun, da- 
ha sonraki oyunların tarihlen- 
mesini sağlamıştır. Daha önce 
de yapıldığı bilinen bu oyun- 
ların M.Ö. 1370 yıllarından be- 
ri yapıldığı sanılmaktadır. 

Yapılan araştırmalara göre, 
oyunlar koşu, sıçrama, güreş, 
disk atma ve araba yarışı gi- 
bi dallardaydı. Kazananlar 
Yunan'lıların kutsal ağacı olan 
zeytin ağacının dallarından 
bir taç ile ödüllendiriliyordu. 

İlk modem olimpiyat oyunlar 
rı İse Pierre de fredy (veya ba- 
ron de Coubertin)'in önayak 
olmasıyla 1896'da Atina'da 
yapılmıştır. 

Günümüzde ise her dört yıl- 
da bir yapılmaktadır. Çeşitli 
ülkelerden yüzlerce sporcu- 
nun katılımıyla gerçekleşen 
olimpiyat oyunları yaz ve kış 
olimpiyatları olarak ikiye ayrıl- 
mıştır. 

Oyunumuz en son 1988'de 
Güney Kore'de yapılan yaz 
olimpiyatlarından esinlenerek 
yapılmış ve adını buradan ai- 
mıştır. İsterseniz bu kadar tari- 
hi bilgiden sonra oyunumuzun 
açıklamasına geçelim. 

Oyun yüklendiğinde güzel 
açılış grafikleri çıkıyor, peşin- 
den açılış gösterisi başlıyor. 
Tabii ki bunları fire basarak 
geçebiliriz. Bütün bu gösteriler 
bitince karşımıza 1988 yaz oli- 
mpiyatlarının yapıldığı stadlar 
ve çevresi kuşbakışı olarak 
geliyor. Çeşitli spor dallarının 
bulundukları karelerden her- 
hangi birini seçerek o spor 
dalında pratik yapabiliriz. Sol 
alt köşede bulunan Kore mar- 
ka karede ise aşağıdaki seçe- 
nekler bulunmaktadır. 

INFORMATION 
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4- BEGIN COMPETITLON: Bu- 
rada turnuva için isim yazıyo- 
ruz. İsim yazıp istediğimiz ülke- 
yi seçtiğimiz zaman karşımıza 
üç seçenek daha çıkıyor. 

A- DONE: İsimler doğru tur- 
nuvaya başlayabilirizi. 

B- DELETE NAME: Yanlış bir is- 
mi silmemizi sağlıyor. 

C- ADD NAME: Yeni isimler 
girmemiz için. 

2- SEE OPENING SESUENCE: 
Bu menü ile açılışı yeniden 
seyredebiliriz. 

3- WEW THE WORLD RE- 
CORDS: Bu menüden dünya 
rekorlarına bakabiliriz. 

4- RETURN TO VİLLAGE MAP: 
Spor dallarını seçeceğimiz 
haritaya dönüş. 

5- CHANGE CONFIGURATI- 
ON: Bu menüde de karşımıza 
5 seçenek daha çıkıyor, bun- 
lar: 

A- NUMBER OF JOYSTİCK: 
Joystick portunun numarasını 
2 yaparsak bazı spor dalların- 
da 2 joystick'le yarışabiliriz. 

B- RESET WORLD RECORD: 
Dünya rekorlarını sıfırlamamı- 
zı sağlar. 

C- MUSİC ON: Veya OFF mü- 
ziği açar veya kapatır. 

D- VIDEO SYSTEM PAL: Veya 
NTSC sistemi değiştirir. 

E- RETURN TO VİLLAGE MAP: 


Haritaya geri döner. 

Bütün bu işlemler bitince ha- 
ritaya dönüp istediğimiz spor- 
ları sıraya sokarak (Joystick'le 
üstüne basmamız yeterlidir) 
sol alt köşedeki kareye basar- 
rak oyuna başlayabiliriz. Spor- 
ların püf noktaları aşağıda ve- 
rilmiştir. 

4- VELODROME CYCLING (Bİ- 
SİKLET): Bu spor yüklendiği tak- 
dirde karşımıza iki seçenek Çı- 
kıyor. 

A- TİIMED: Zamana karşı ya- 
rış, 
B- EUMINATION: Eleme usulü 
İle arkadaşımıza karşı olan yar- 
rışlar için. 

Bisiklet soorunda yüksek pu- 
an almak için pistte üç turu en 
kısa zamanda bitirmek gere- 
kir. Zaten son turdan çalan bir 
zil sayesinde haberimiz oluyor. 
Joystiği yukarı aşağı çekerek 
hızlanıyoruz, ama fazla hızlı gi- 
dip hareket ettiğimiz karenin 
sağındaki güç çizgimizi sona 
dayandırmamalıyız, yoksa bir 
daha pedalları çeviremeyiz. 
Tavsiyem turun yarısına kadar 
pedal çevirip diğer yarısında 
bırakmak ve aldığımız hızla tu- 
run diğer yarısını tamamla- 
maktır. 

2- ARCHERY (OK ATMA): Ok 
atmada altı ok hakkımız var. 


Zorluk olarak karşımıza bu bö- 
lümde rüzgâr çıkıyor. Oku at- 
madan evwvel rüzgârın yönüne 
dikkat etmemiz lazım. Rüzgâr 
ne yönü gösteriyorsa bizim 
tam aksi yönde okumuzu at- 
mamız gerekir. Yalnız şunu da 
belirtelim, oku yanlışlıkla aşar- 
ğı ve yukarı atarsak karavana 
sayılıyor ve puan alamıyoruz, 
ama ilginç espriler almadığı- 
mız puanı aratmıyor. Köstebek 
ve kuşları rahatsız etmek gibi 

3- PARALLEL BARS (PARALEL 
ÇUBUKLAR): Bu bölümde ama- 
cımız paralel çubuklarda en 
güzel hareketleri yapmak ve 
puan toplamak. Bunu da joys- 
tiği sağa, sola, yukarı ve aşar- 
ğı çekerek yapabiliriz. Dismo- 
unt yazan yerdeki kırmızı nok- 
talar çoğalınca en yüksek pu- 
anı alıyoruz. Şunu da belirte- 
lim, atlayışımızın çok iyi olma- 
sı lazım, yoksa gazetelere flaş 
oluruz. 

4- RINGS (HALKA): Burada 
ekranın altında gösterilmiş 
olan hareketleri yapmamız 
gerekir. Bunu yapmak için 
joystiği yukarı aşağı çekerek 
hareketleri değiştirebiliyoruz. 
Yapmak istediğimiz harekete 
gelince joystiği sağa ve sola 
çekerek hareketin zamanının 
dolmasını bekliyoruz. Zamanı 
dolunca düdük sesi hareketin 
bittiğini belirtiyor ve aşağıda 
hareketlerin bulun- 


duğu karelerden yaptığımız 
hareketin karesi renk değişti- 


riyor. Bütün kareleri bitirince 
en yüksek puanı alıyoruz, ama 
şunu da belirtelim ki bu olduk- 
ça zor, çünkü Joystick düş- 
manlığı ve bilek gücü gerek- 
tiriyor. 

5- HAMMER THROW (ÇEKİÇ 
ATMA): Bu bölüm çok zor, 
ama o kadar da esprili. Hepi- 
nizin tahmin ettiği gibi oyunda 
amaç çekici en uzağa fırlata- 
bilmek. Bunu da şöyle yapa- 
biliriz: Fire'a basarak oyuna 
başlar, joystiği sağa sola çe- 
kebiliriz. Hızlanınca bir daha fi- 
re'a basar, Joystiği sağa sola 
çekmeye devam ederiz. son 
olarak da Joystiği sağa çekip 
fire'a basarız ve çekiç havar- 
lanır, Ama yine de bir hata ya- 
parsak, ufak da olsa başımız 
üç şekilde belaya girebilir 
Bunlar: 

A- Çekiç elimizden sıyrılır ve 
etrafımızda bulunan demir tel- 
leri delebiliriz. 

B- Ufak bir hata ekranımızı 
parçalamamıza neden olabi- 
lir. 

C- En kötüsü şüphesiz çekiç- 
le birlikte havalanmak. Kuşla- 
rın arasında yolculuk etmek si- 
zin için eğlenceli olacaktır. 

6- SPRINGBOARD DIVING 
(TRAMPLENDEN ATLAMA): Bu 
artistik atlayışımızda amaç gü- 
zel hareketler yapıp havuza 
dik olarak dalmaktır. Havuza 
dik dalmak için joystiği aşağı 
çekmek yeterlidir. Havadaki 
hareketler için de joystiği her 
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yöne çekebiliriz. Tramplenden 
atlarken fire'a basarsak zıpla- 
rız, yine çok geride fire'a ba- 
sar ve birakmazsak trample- 
nin altındaki denge noktasını 
değiştirebiliriz. Bol artistik hare- 
ketler dileğiyle bol şanslar. Bu- 
na gerçekten ihtiyacınız ola- 
cak 

7- POLE VAULT (SIRIKLA YÜK- 
SEK ATLAMA): İlk başta Joys- 
tick'le atlayacağımız yüksekli- 
ği seçiyoruz. Fire'a basınca 
koşu başlıyor. Joystiği yukarı 
itip sağ ve sola hareket ettire- 


rek hızlanıyoruz. Ekran değişi- 
yor, görüntü sağdan mindere 
yaklaşınca joystiği aşağı, sırık 
mindere değince joystiği yu- 
karı çekiyor ve en tepeye ula- 
şınca fire'a basıp Joystiği sağa 
çekiyoruz. Bundan sonra sa- 
dece yaptığımız hareketi skor 
boardtan seyretmek kalıyor. 
Hata yaparsanız bunu da tek- 
rar seyredebilirsiniz. Bu atlayış- 
lar için üç hakkımız var. Faul 
yapmazsak, yüksekliği değiş- 
tirip tekrar deneyebiliriz. 

8- 400 METER HURDLES (400 


METRE ENGELLİ KOŞU): Son 
spor dalımız yine joystick düş- 
manı (bu tabiri çok kullanmar- 
ya başladık, ama ne yapalım 
bu oyun böyle). Oyun başlar 
yınca fire'a basıyoruz ve öyle- 
ce bekliyoruz. Sakın bırakmar- 
yın, yoksa hatalı çıkış yaparsı- 
niz. Silah atışı ile yarış başlıyor. 
Joystiği sağa ve sola hareket 
ettirerek hızlanıyoruz. Engelle- 
re gelince fire ile havalanıyo- 
ruz. Çok yakından atlarsak en- 
gellere çarpıyoruz ve çok gü- 
zel takla atıyoruz; bu da faul 
demektir. Bu bölümde tek bir 
hakkımız var, dikkatli olun. As- 
lında diğer yarışmacıları geç- 
mek çok kolaydır. Yeter ki sa- 
kin olun 

Oyunda grafikler güzel Çizil- 
miş, Üç boyut da oldukça iyi, 
bunun yanısıra bol müzik ekle- 
meyi de Ihmal etmemişler. 

Evet oyunumuz böyle, iyi bir 
joystiğiniz varsa ve gözden Çı- 


karmayı kabul etmişseniz size 
sadece bol rekorlar ve iyi eğ- 
lenceler demek kalıyor. 
NOT: Oyunun bölümler arar- 
sındaki geçişleri biraz uzun 
oluyor, yani geç yüklüyor. Me 
rak etmeyin, programınız Sağ” 
lam ama tavsiyem sinirlerinize 
hakim olmanız, yoksa ülser 


on atom bombası patla- 

dıktan sonra ortalığı bü- 
yük bir sessizlik aldı. İnsanoğ- 
lunun birbirini yok etme sava- 
şı nihayet sona ermişti." Bu tür 
konuları içeren film ve kitaplar- 
rın büyük beğeni kazandığı 
günümüzde bilgisayar prog- 
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TUNÇ DİNDAŞ 


ramcıları boş durmayarak il- 
ginç bir oyun hazırlamışlar. 
Oyunun konusu geçen sene 


üçüncüsünü seyrettiğimiz 
'MAD MAX' serilerine benziyor. 
Bu kısa genel bilgiden sonra 
oyunumuza geçelim. 

Geçen sayımızda açıkladı- 


olabilirsiniz. 
Oyunun Değerlendirmesi: 
AMIGA 5412K 
GRAFİK :8 
SES :6 
ZORLUK :7 
KURGU :8 
GENEL :7 


ğım 'FREDDY HARDEST'in prog- 
ramcıları tarafından yapılmış 
bir oyun. Zaten oyunu çıkaran 
firma ise 'DINAMIC'. Oyunu- 
muz tipik bir Beat'em up. Biz 
gerçi hep yabancı dergiler gi- 
bi Beat'em up, Shoot'em up 
gibi laflar yazıyoruz ama eğer 
bu kelimelere karşılık bir Türk- 
çe kelimeler bulabilirseniz. Ya 
da daha iyi bir fikriniz varsa 
lütfen bana yazın. Ayrıca takıl- 
dığınız yerler veya bulundu- 
ğunuz ipuçları varsa yazmayı 
unutmayın. Mektuplarınızı 
bekliyorum. 

Oyunumuz yüklenmeden 
önce bir menü ile karşılaşıyo- 
ruz. Oyunun yüklenmesine 
geçmek için *4' tuşuna basın. 
Eğer *?' tuşuna basarsanız bil- 
gisayarınız size bir kod sorar. 
Bu kodu öğrenmek için birin- 
ci bölümü geçmeniz gerekir. 
Neyse biz *1'e basarak oyunu- 
muzun yüklenmesine geçelim. 
Oyun yüklendikten sonra '41' 
tuşuna basarsanız klavyeden 
oynarsınız. '2 tuşuna basarsar- 
nız Joystick ile oynarsınız. Joys- 
tick ile oynarken sol AMIGA 'A' 


tuşu ile tekme atabiliriz. 
Nükleer patlamalardan 
mahvolmuş, harabeye dön- 
müş bir yerde oyunumuz baş- 
iyor. Amacımız zamanımız bit- 
meden hep sağa doğru iler- 
lseyerek önünüze çıkan her ş€- 
yi yok etmek. Her STAGE iki 
bölgeden (ZONE) oluşuyor. Ti- 
pik her Beat'em up gibi bu- 
nunda sonunda altetmemiz 
gereken büyük bir düşman 
bulunuyor. Birinci STAGE ol- 
dukça kolay. Düşmanların bü- 
yük bir kısmı bir kere vurulun- 
ca ölüyorlar. Köpeklere dikkat 
edin. Tipik baş belaları. Eğer 
köpek üzerinize koşuyorsa ye- 
re eğilip tekme atın. Zıplama 
durumuna gelirken durun ve 
üzerinize atlamasını bekleyin. 
Tam üzerinize atlarken yumruk 
atın. Harabe kentte ilerlerken 
toplayacağınız baş eşyalar 
var, Coca Cola (COKE) kutular- 


rı extra enerji, küçük hürriyet 
anıtları extra puan ve çalar 
saatler ise bize zaman kazan- 
dırır. Bu extra eşyaları almak 
için eşyanın üzerine gelin ve 
Joystick'ği aşağıya çekin. İkin- 
ci bölgede ise düşmanlarımı- 
za bir yenisi ekleniyor. Bunlar 
elinde zincir taşıyan şişman 
serseriler. Bazılarını öldürdü- 
ğümüzde zincirlerine sahip 
olabiliyoruz. Yerlerde gezinen 
fareleri öldürmeye çalışmar- 
yın. Onlar sadece oyuna de- 
ğişik bir hava katmak için ko- 
nulmuş, Birinci STAGE'in sonun- 
da Insan azmanı bir zenci 
bekliyor. Zincir zencinin gücü- 
nü yavaş bitirir. En iyisi dede 
den kalma yöntemlerle, yum” 
ruk ve tekme ile işinizi hallet- 
mek. 

İkinci STAGE'ye hoşgeldiniz 
İlk başta fazla bir değişiklik 
gözünüze çarpmıyor değil 


GET READY TO FIGH 
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mi? Burasır'n tek baş belaları 
köpekler değil. Bir de polisler 
ekleniyor. Radyasyon ters etki 
yapmış olmalı ki bizi görür gör- 
mez ateş ediyorlar. Buranın 
sonunda ise yine bir insan az 
manı ile savaşıyoruz. 

Oyunun ikinci bölümüne 
daha geçemedim. Oldukça 
zorlu bir oyun. Oyunun grafik- 
leri oldukça iyi. Özellikle ani 
masyonlar çok iyi. Kahramanı- 
mızın yukarı çıkması çok ger 
çekçi. Eğer AMIGA bilgisaya 
ra sahipseniz bu oyunu kaçır 
mayın. 


Oyunun Değerlendirmesi: 


AMIGA 5412K 
GRAFİK : 9 
SES 5 
ZORLUK : 10 
KURGU :7 
GENEL :8 


ME Nü“ 


ommodore 64'çü arka- 
daşlar geçen sayıda 
yaptığım kıyağı beğenmişler- 
dir umarım. Bu ay ise Commo- 
dore 64'de çok beğendiğim 
bir oyunu açıklıyorum. Oyunun 
genel görünüşü itibarıyla tipik 
bir '“OPERATION WOLF' koman- 
do oyunu. Yalnız 'OPERATION 
WOLF'dan kat kat hızlı ve seri 
bir oyun. Ayrıca grafik yönün- 
den de oldukça iyi. Müzikler 
de çok iyi yapılmış. Yalnız bir 
açıklama yapmam gerek. Bu 
oyunu sadece disk driver sa- 
hipleri oynayabilir. Kasetli ver- 
siyonu Türkiye'ye daha gel- 
medi maalesef. Bu açıklamar- 
lardan sonra güzel oyunumu- 
zu açıklamaya geçelim. 
Oyunun amacı klasik ko- 
mando oyunu tarzı. Sola doğr- 


37 


ru kayan bir ekranda ateş 
ederek gücümüzü bitirmeye 
çalışan düşman askerlerini, 
tankları ve helikopterleri vur- 
malıyız. Tabi ki joystick ile yö- 
nettiğimiz bir hedef işaretimiz 
var. 

Oyun farklı mekanlarda ge- 
çiyor. Nehir kenarında, tank 
üssünde, hava alanında ve 


CABAL 


TUNÇ DİNDAŞ 


İk ayır siperden çıkma! Sen 
soldaki tanka bomba at 
ben sağdan gelenleri temizle- 
riml, Savaş mı çıktı? Çok ko- 
miksin. Kardeşimle arkadaşı 
bilgisayarda oyun oynuyorlar. 
'CABAL İşte yine Ocean fir- 
masının bir coln-up konversi- 
yonu. Tipik arcade action. Bu 
sayıda da hep komando ac- 
tlon oyunlarını açıkladık. Ben 
'NO MERCY"' açıklarken gören 
Sinan 'Hey!l Commodore 
64'de onu açıklıyorsun bari 
AMIGA'daki arkadaşlar için 
de CABAL'ı açıkla' dedi. Ben 
de onu kırmıyorum. Ülkemize 
bu ay gelen 'CABAL' o kadar 
Iyi olmasa da yine de hareket- 
li bir oyun. Haydi bakalım si- 
lahlarımızı alalım ve savaşmar- 
ya başlıyalım (şakacıktan). 
Operation Wolf ve Thunder- 
bolt'un oyun piyasasında çok 
Iyi satması nedeniyle bilgisa- 
yar firmaları birbirine benzer 
oyunlar çıkarmaya başladı. 
Bu oyun biraz farklı. Ekran hiç 
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benzeri yerlerde. Bazı kade- 
meler (Mesela üçüncü kade- 
me) sola kaymıyor. Hava sal- 
dırılarına karşı roketlerimizi kul- 
lanmalıyız. Space tuşuna bar- 
sarak roket atabilirsiniz. Roket- 
lerinizi dikkatli kullanın çünkü 
sayılı miktarda roketiniz var. 
Helikopterleri çıkar çıkmaz vu- 
run çünkü ateş ettikleri zaman 
gücünüzü çok hızlı tüketiyor- 
lar. Nehir kıyısında tankların 
içinden çıkan askerler suya 
atlayıp size ateş ediyorlar. 
Köprüleri yok etmeye çalışma- 
yın. 
Eğer düşman askerleri sizi 
vurursa ekranın altındaki 'NO 
MERCY' yazısı parlıyor. Ateş 
ederken de alttaki silahın ha- 
reketi çok iyi yapılmış. Oyunu 


PLAYER 1 


bir yöne kaymıyor. Ekranda 
bombalar atıp yok edip yıka- 
bileceğimiz objeler konmuş. 
Ayrıca kendi bedenimizi yöne- 
tebiliyoruz. Yani 'P.O.W' veya 
'OPERATION WOLF' gibi ekra- 
na ateş eden her düşman as- 
keri bizim gücümüzü azalto- 
mıyor. Birazda oyunun oynar- 
nış tarzından bahsetmek İsti- 
yorum. Joystick ateş tuşuna 
basmadan sağ, sol adamımı- 
zı hareket ettirir. Ateş tuşuna 
basarak Joystick'ği hareket 
ettirirsek Hedefimizi hareket et- 
tirmiş oluruz. Joystiği geri çek- 
tiğimiz zaman el bombası ala- 
bilirsiniz. 


bitirdiğiniz zaman en son ek- 
randa sizi tebrik eden güzel 
bir bitiş ekranı çıkıyor. 

Bence disk driver'a sahip 
olan Commodore 64'çü arka- 
daşlar bu oyunu kaçırmasın- 
lar. Darısı kasetli Commodore 
64'çülerin başına. Action oyun 
sevenler için birebir. YES AC- 
TONU... 


Kısaca her bölümün sonun- 
daki büyük düşmanları yaz- 
mak istiyorum. Birinci kademe- 
nin sonunda dev bir helikop- 
ter İle savaşıyoruz. Her kade- 
mede arkasına saklanacağı- 
mız siperler var. Bu siperlerin 
arkasından ateş etmeyin. Si- 
perlerinizi kaybedersiniz. 
Uçakların attığı bombalara 
dikkat edin. Bazı tankları vu- 
runca extra silahla kazanabi- 
lirsiniz. Bombalarınızı da bu şe- 
kilde artırabilirsiniz. İkinci ka- 
demede kamyon gelip toplar 
bırakıyor. Topları belli bir süre 
vurduğunuz zaman patlıyor- 
lar. Üçüncü kademenin so- 


nunda üçlü toplar çıkıyor. Ve bekle ei 
en son büyük düşmanlar ise EPEY EŞ ETE 
beşli toplar. Böylelikle iyi ve 
zorlu bir görevden sonra iyi bir 
kutlama mesajını hak ettiniz. 

Commodore 64'çü arkar- 
daşlara bazı açıklamalar 
yapmadan geçemeyece- 
ğim. Commodore 64'çüler el 
bombası atmak için space tu- 
şunu kullanacaklar. Commo- 
dore 64'çü arkadaşlara çift ki- 
şilik oynamalarını tavsiye ede- 
ceğim. 

Tam bir action. Ama o ka- 
dar da kaliteli değil. Tipik bir 
piyasa oyunu. Sadece zaman 
geçirmek için oynamak iste- 
yenler için birebir. Yanınıza 
fazla mermi almayı unutma- 
yınl... 


BİLGİSAYARINIZIN OLANAKLARINDAN 
YARARLANIN. 


(Commodore -64 ./AMIGA 


* Amiga oyun programları 3000.- TL. 

* Amiga eğitim ve iş programları 

* 20 oyunluk süper C-64 paketleri 7500.- TL. 
* C-64 ve Amiga'da tek tek program çekimi, 


* Sky kartuşları (Final ili, Multi-ice, Saund sapler, Midi...) 

* Kaliteli disketler, turbo joystickler, ışıklı kalemler, 

* Anti-statik bilgisayar toz örtüleri, 

* PC programları ve Türkçe kitaplar (dBase İli *, Dos, Pascal...) 
* İlkokuldan üniversiteye eğitim programları 


* TÜRKİYE VE KKTC'nin HER YANINA 
ÜCRETSİZ LİSTE VE ÖDEMELİ SİPARİŞ 
GÖNDERİLİR. 

* İsteklerinizde bilgisayar modelinizi ve yan birimlerini 
lütfen belirtiniz. 


GÖZLEM BİLGİSAYAR METUSOFT BİLGİSAYAR 


“Bayındır Sok: 5/12 Kızılay / ANKARA Tunalıhilmi Caddesi Bilir Sokak 6/4 Kavaklıdere / ANKARA 
Tek: (4) 135 30 91 Tel: (4)-126 54 92 


COMMODORE CENTER COMMODORE CENTER COMMODORE CENTER 


ENTER COMMODORE CENTER COMMODORE CENTER COMMODORE CENTER COMMODORE CENTER 
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Commodore SEVENLER 


Hazırlanın 


Artık sizin'de gerçek bir kulübünüz olacak 


salleria Commodore Center 


Sizleri Fun Club üyesi olmaya davet ediyor 
e imimimmisni we 


a. Üyelerimiz özel olarak hazırlanan " galleria Commodore" t-shirt'ini 
hediye olarak alacaklardır. 

b. Bir yıl geçerli üye kartları ile her pazartesi salı ve perşembe günleri 
proğramlarını 2620 indirimli olarak alabileceklerdir. i 

c. Üyelerimiz pek yakında Türkiyede ilk defa olarak faaliyete 
geçireceğimiz "Bilgi bankası'ndan" Ücretsiz yararlanabileceklerdir. 
Böylece bilgisayarınız "galleria commodore" bilgi işlem merkezi ile 
direkt ilişki kurarak 24 saat bilgi alışverişi yapabilecektir. 

d. Ayrıca üyelerimiz Tüm proğram listelerini ve her 10 günde bir'de yeni 
gelen proğramların listelerini alabileceklerdir. 


71? 


a gelme 
Üye olabilmeniz için önce " galleria Commodore Center'e gelerek istek formunu 
doldurmanız gerekmektedir. 50.000.- TL karşılığı kendilerine " Fun Club Altın Şeref 
Kartı' verilecektir. 

I.Mart.1990*dan başlamak üzere sınırlı sayıda üye kaydı yapılacağını ayrıca 
duyururuz. 


galleria Commodore Center 
galleria-Ataköy-Istanbul 
Tel:574 80 65 - 574 80 66 
Fax:559 48 53 
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COMMODORE CENTER COMMODORE CENTER COMMODORE CENTER 


galleria Commodore Center 
ve 
Commodore Center ailesi 
neden en büyük ? 


Büyük olmak nedir? 
Büyük olmak mesuliyetli bir iştir... 


Büyük olmak, hizmette kusursuzluk, fiyatlarda istikrarlılık, satışa 
sunduğu mamullerde çok çeşitlilik ve farklı anlayıştır. 


Türkiyede ilk defa başlattığımız farklı anlayış ve yenilikler düzenini 
ataköydeki galleria Commodore center'de görün ve yakından izleyin. 


Teknoloji harikası Amiga serisinden "Amiga-2000, Amiga-500" 
Küçük ev bilgisayarlarının en iyisi "Commodore 64" 
Personal Computer serisinden "PC-10-111, PC-30-111, PC-40-111” 


Ayrıca Süper Amiga Show'u özel ekrandan izlerken diğer Commodore 
ürünlerini yakından tanıyın ve ne derece mükemmel olduklarını farkedin. 


OdGONWNO9 YILNI9 3YOGOWNWNO9 H3LNI9 JYOGOWNWNO9 


Cihazınız Amiga, C-64 veya PC ise Türkiyenin En geniş proğram 
kütüphanesinden istifade edin. 


Eğer hala bilgisayarınız yoksa Teleteknik garantisi ile alın ve ori jinal 
ambalajını kendiniz açın. 


Gelin galleria'dan alışveriş etme zevk ve ayrıcalığını yaşayın, fiyatların 
tim Commodore Center şubelerinde aynı olduğunu görün. 


CENTER COMMODORE CENTER COMMODORE CENTER COMMODORE CENTER 


Adresimiz: 
galleria Commodore Center 
galleria-Ataköy-İstanbul 
Tel:574 80 65 - 574 80 66 
Fax:559 48 53 


CENTER COMMODORE 
ONNO) HILN39 3YOGONNO9 H3J1N39 3Y 


WO9YILNI9 JYOGOWNINO9 YILNI9 3JYOGONNO9 YILNI9 3400 


Feridiye Cad. 

No: 21 Kat 3 
Taksim - İstanbul 
Tel: 153 44 21 / 153 26 86 
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C-64 İçin 
Grafik D 


C.64 grafiklerini tam kapasitede 
kullanabilmek için, özellikle bilgisa- 
yarın belleğine nasıl ulaşılacağının bi- 
linmesi gereklidir. En değerli ve 
önemli fonksiyonlara ancak makina 
dilinde ulaşmanız mümkündür. Bu 
nedenle makina dili bilgisi bu konu- 
da çok gereklidir. Eğer makina dili 
bilmeden grafiklerle uğraşmak isti- 
yorsanız, kendinze bir grafik ekleme 
pakedi almanız gerekmektedir. Bu 
paketlerde grafik programcılığını çok 
kolaylaştıran basit komutlar bulun- 
maktadır. Böyle bir pakedi alırken, 
en önemli unsurun hiz olduğunu 
unutmayın. Ekrandaki metin ve gra- 
fikleri depolamak için belli bir mik- 
tar bellek kullanılır. Örneğin bit- 
mapped grafikler renk belleği için &K 
artı IK gerektirir ve çok renge gelin- 
ce 2x1K olur gereksinme. Bu bellek 
alanı grafiğe ayrıldıktan sonra başka 
amaçlarla kullanılamaz. Aynı zaman- 
da bu amaçla kullanılanılamayacak 
ya da kullanılması çok zor olan bel- 
lek alanları da vardır. (Özellikle BA- 
SIC”te) Daha sonraki konuların izle- 
nebilmesi için, öncelikle bilgisayarı- 
nızın bellek düzeni hakkında birkaç 
şey söylemek gerekiyor. 64'de her tür 
işlem için gerekli olan ana işlemci 
6510 tipidir. Daha önce gelen model 
6502'den tek farkı bellek için kulla- 
nabilecek ekstra satırlara sahip olma- 
sıdır. 1. ve 0. adreslerde sırf onda bu- 
lunan iki register (kütük) vardır. Bi- 
zi burada | ilgilendiriyor. 

C-64 bilgisayarının 64K'lık bir 
RAM kapasitesi vardır. RAM bilgi- 
sayar kapatıldığı zaman kaybolur. Bu 
nedenle yalnızca çalışma sırasındaki 
bellek olarak hizmet eder. Buna kar- 


şılık ROM bilgisayar kapatıldığı za- 
man bile muhafaza edilir. C-64 
ROM'unda kernal, BASIC yorumcu- 
su ve karakter jeneratörü bulunur. 
RAM'e ek olarak çeşitli ROM alan- 
ları ve perifer araçların kütükleri 
(VIC, CIA gibi) bulunur ki bunlar 


toplam 24 K alırlar. Peki tüm işler sa- 
dece 64K'lık bir adres alanıyla nasıl 
gerçekleştirilebiliyor? 

Bunun yanıtı üst üste gelme (over- 
lapping) tekniğidir. Örneğin RAM ve 
ROM gibi değişik bellek alanları ay- 
nı adreslere sahip olabilirler, yani bel- 
lekte aynı yeri paylaşıyor olabilirler. 
Bir bellek haritası şöyle görünebilir: 


kartuş 
BASIC ROM 
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Bilgisayar açıldıktan sonra aşağı- 
daki tüm bellek alanları okunabilir: 


$0000 - $9FFF: RAM 
$A000 - $S$BFFF: ROM 
$C000 - $ÇFFF: RAM 
$D000 - $SDFFF: 1/O 
$E000 - $FFFF: 


Bilgisayarın verili bir zamanda ne- 
ye ulaşacağı belirli etkenlere bağlıdır. 
Üstelik VIC ve 6510 aynı zamanda 
başka başka bellek alanlarına ulaşa- 
bilirler. (Hatta aynı adreslere, ama 
biri ROM okurken diğeri RAM'i 
okur.) Önce 6510'da belleğe ulaşmayı 
inceledikten sonra VIC'e bakacağız. 
Grafikle uğraşırken ikisi de önemli- 
dir. 


BİR BAYTI OKUMAK 


Eğer belli bir adresten bir baytı 
okuyorsanız, üst üste gelen bölgeler- 
den hangisine ulaşılacağı kararı 6510 
data kütüğünün içeriklerine bakıla- 
rak verilir. İlk üç bit (0-2) belli bel- 
lek alanlarını seçme fonksiyonuna sa- 
hiptir. Fonksiyonları şöyledir: 

A. Bitler 0/1- LORAM/HIRAM: 

a) Bitler 0/1 11: 

Bu iki bitte 1 iseler, $A000-$BFFF 
arasındaki okumalar BASIC ROM'a 
ulaşmayı sağlar. $E000-$FFFF ara- 
sında okuma ile kernal ROM'a ula- 
şılır. Bu normal durum. Eğer bir kar- 
tui $8000 spektrumuna yerleştirilirse 
RAM yerine o çalışır duruma gelir. 
Bellek konfigürasyonu o zaman şöyle 
görünür: 


b) Bitler 0/1-10 

Eğer yalnızca bit | açılırsa, Kartuş 
ve BASIC ROM kapatılarak onların 
altında yatan RAM okunacaktır. O 
zaman ortaya şöyle bir tablo çıkacak- 
tır: (Ortada Üstte) 


dg 


$C000 


Bu konfigürasyon yorumcuyu 
RAM'e kopyalayarak BASIC"te de- 
gişiklik yapmak ve ROM'u kapatıp 
RAM'i açmak için kullanılabilir. 

Eğer bir kartuş yerleştirilirse, 
$8000-$9FFF arasının açma kapama- 
dan önce kaydedilmesi gerektiğini 
unutmayın, çünkü kartuş ROM'u 
BASIC ile aynı zamanda kapatılır. 

Merkezi işlemci 1. kütüğüyle çalı- 
şırken dikkatli olun, çünkü onda ya- 
pılacak değişiklikler belleğe ulaşım 


yollarında önemli sonuçlara yol aça- 
bilir ve bir hata durumunda bilgisa- 
yarınızı yeniden hayata döndürmenin 
tek yolu onu kapatıp yeniden açmak 
olabilir. 

c) Bitler 0/1 01: 

Yalnızca bit O açılırsa, tüm ROM 
alanı kapanır. $DO000-$DFFF arasın- 
daki 1/0 alanı bundan etkilenmez ve 
değişiklik olmaksızın kontrol edilebi- 
lir. Bu şekilde 60K kullanılabilir 
RAM elde ederiz: 


d) Bitler 0/1 00: 

Eğer iki bit de 0 ise, tüm RAM açı- 
lır. ROM ve 1/O fonksiyonları kul- 
lanılamaz. (Buna karşılık VIC ve * 
benzeri çipler kütüklerini hala oku- 
yabilir ve ekran değişmeden kalabi- 
lir). Konfigürasyon oldukça basittir: 


Bu 1/0 arasından ve karakter se- 
tinden daha düşük değerdeki RAM'i 
kullanmanın tek yoludur. 

B. Bit 2-CHAREN: 

Bu bit karakter jeneratörünü 6510 
tarafından ulaşılabilir hale getirme- 
ye yarar. Böylelikle programcı da 


ulaşıp değiştirebilir ya da kopyalaya- 
bilir. 


“a)Bit2-1: 

Bu bilgisayar belleğinin ($D000- 
$DFFF) arasını kontrol eder.. Diğer 
adresler bundan etkilenmezler. Bu bit 
normal olarak alır. Açıldığı zaman, 
$D000-$DFFF'deki 4K'lık karakter 
jeneratörü Yalnızca VIC tarafından 
okunabilir 1/O adresleri, VIC, SID 


(Ses arabirim kütükleri), CLA kütük- 
leri ve renkli RAM tümüyle 6510'a 
açıktır. Bu bellek düzenlemesi şu şe- 
kildedir (Aşağıda) 


b)2-0 

Eğer bu bit temizlenirse, programcı 
(esasında 6510) karakter seti depo- 
sunda bulunanları okuyabilir. Eğer 
bunu BASIC ile denerseniz, bilgisa- 
yarınız bir salise içinde programı uçu- 
racaktır çünkü artık ulaşılır durum- 
da bulunmayan CIA |I'deki zaman 
mekanizmasını çalıştıran bir interrupt 
rutini saniyede 60 kere çalışacaktır. 
Makina dilinde bu rutinin çağırılma- 
sını önlemek için interrupt flag açıl- 
malıdır. Interrupt daha sonradan 
CLI ile çalıştırılabilir. Aynı şey ker- 
nal ROM'u bit 1'i boşaltarak kapa- 
tıldığı zaman da yapılmalıdır. Gele- 
cek ay VIC bellek fonksiyonlarıyla 
devam edeceğiz. 


CONCORD 


ELEKTRONİK ve PROGRAMLAMA 


COMMODORE BİLGİSAYARLARI YETKİLİ SATICISI 
ve YAN ÜRÜNLERİ SATIŞ MERKEZİ 


HER TÜRLÜ DİSKET, OYUN VE JOY STİCKLER UYGUN FİYATLARLA 


AMİGA COMMODORE 64 

Oyun Çekimi 4000 TL / Disk Tek Parça Oyun Çekimi (o 15001TL 
Oyun * Disket 7000TL / Disk Tek Yüz Oyun Çekimi 2500 TL 
Grafik / Müzik Prog. Çekimi 7000 TL / Disk Çift Yüz Oyun Çekimi 3500 TL 
Utility / Copy / Intromaker Kasette Il Süper Oyun 3000 TL 
Prog. Çekimi 10000 TL / Disk Kasette 10 Süper Oyun o 7000TL 


SÜPER MART AYI DİSKETLERİ CONCORD'UN YENİ HİZMETİ 
5.25 BASF PLASTİK KUTULU 


10 ADET PC'LERİNİZE PROGRAMLARI 
25.000 TL 
3.5 DİSKET İ AA 

4.500 TL FİYATLARLA YAPIYORUZ. 


İstiklâl Cad. Beyoğlu İş Merkezi (Odakule Karşısı) Ortaçarşı No: 64 
İSTANBUL Tel: 151 31 23 


 ASSEMBLER-8 


Bu ay ilk olarak makine dilinin en çok kullanılan iki ko- 
mutunu ele alacağız: JMP ve JSR. Bunların Basic dilin- 
deki karşılıkları GOTO ve ve GOSUB'dır ve işlevleri he- 
men hemen aynıdır. 

JMP, İngilizce “Jump to address” kelimelerinden tü- 
retilmiştir ve ““Verilen adrese atla"” anlamına gelmekte- 
dir. Her zaman olduğu gibi yine bir örnekle bu komu- 
tun kullanılışını inceleyelim: 

JMP $1500 

satırı $1500 adresine bir atlamayı gerçekleştirir. Bu iş- 
lem şu şekilde gerçekleşir: Program sayacına verilen ad- 
resin alçak ve yüksek baytları yüklenir. Bildiğiniz gibi 
program sayacındaki değer bilgisayara hangi adresteki 
işlemi yapması gerektiğini bildirir. Şimdi Ex-Mon'u yük- 
leyip aşağıdaki satırları yazalım. 

1400 JMP $1500 

Atlamanın gerçekleştiği adreste ise programı durdura- 
lım: 

1500 BRK 

G 1400 yazıp prgramımızı işletir işletmez ekrana reğis- 
terlerin durumunu gösteren satır gelir. Burada program 
sayacı $1501 değerine sahiptir zira en son $1500 satırını 
bilgisayar okumuştur. 


46 


ANIL GÜL 


Şimdi JMP komutuyla kullanılabilen yeni bir adresle- 
me yöntemini tanıyacağız. Bunun için öncelikle aşağıdaki 
satırları yazalım. 

1400 LDA# $00 

1402 LDX#$16 

1404 STA $1300 

1407 STX $1301 

140A JMP (1300) 

Bu programa ait başka bir satır da şu şekildedir: 

1600 BRK 

Yine G 1400 ile programı başlattığınızda program sa- 
yacının 1601 değerine sahip olduğunu göreceksiniz. 

Yukarıdaki programda $140A adresindeki değişik ya- 
zım şeklini herhalde farketmişsinizdir. Yeni adresleme 
yöntemimiz dolaylı adresleme olarak adlandırılmaktadır. 
Bu yönteme dolaylı denmesinin nedeni atlanmak istenen 
adresin doğrudan doğruya değil de bir vektör üzerinden 
bilgisayara bildirilmesidir. Bir vektör birbirini takip eden 
ik bayt'tan oluşmaktadır ve alçak-yüksek bayt şeklinde 
istenen adres belirtmektedir. $1600 adresinin alçak bay- 
tı $00'dır ve pogramımızda bu değer ilk önce akümüla- 
töre yüklenir, daha sonra $1300'e yazılır. 

Yüksek bayt olan $16 değeri ise X-Registeri üzerinden 
$1301 adresine yazılır. 

Tüm bu işlemler sonucunda programımızın atlaması- 
nı istediğimiz adres $1300 ve $1301”de yer almaktadır. 
Artık $1300 vektörünü gösteren JMP komutu ile atlama- 
mız gerçekleşebilir. Bu yöntem özellikle kernal (işletim 
sistemi) rutinlerinde oldukça sık kullanılır. 

Bu arada yine oldukça önemli bir atlama komutu olan 
JSR'ye değinmeden geçemeyeceğiz. JSR, “Jump to 
Subroutine” veya ““Alt programa atla” anlamına gelmek- 
tedir. Burada aynı Basic'de olduğu gibi bir alt programa 
atlanmakta ve daha sonra RTS ile geri dönülmektedir 
(GOSUB-RETURN ilişkisi). 

JSR komutu bir adrese atlamadan önce geri döneceği 
adresi hafızada “stack” diye adlandırılan bir bölgeye kay- 
detmektedir. Bu bölge $0100-$01FF adresleri arasında yer 
almaktadır. Bu alana değerler yukarıdan aşağıya doğru 
yerleştirilmektedir ve bu işlem mikro işlemci tarafından 
yönlendirilmektedir. Ex-mon'da 

M 0100 OlFF 


satırını girerek stack'ın (yığın) o anki durumunu gö- 
rebilirsiniz. Bu alan makine dili programlar tarafından 
oldukça sık kullanılır ve değerler devamlı değişir. 

Ex-mon'da yer alan register göstergesinde ayrıca 
“Stack Pointer” adında bir bölüm bulunur (SP ile gös- 
terilir). Bu gösterge stack'daki ilk boş adresi gösterir. 
Şimdi stack'da $01f0-$01ff bölgesinin aşağıdaki şekilde 
olduğunu farzedelim. 

:01F0 20 0020AA CI FA C0 46 

:01F8 El 19 A7 79 A6 9C E3 

Sizin bilgisayarınızda bu değerler büyük bir ihtimalle 
farklı olacaktır. Altı çizili olan adres stack pointer'ın gös- 
terdiği adrestir. Şimdi aşağıdaki programı yazıp G 1400 
ile başlatalım. 

1400 JSR $1500 

1500 BRK 

Ex-mon'un register göstergesi tekrar ekrana gelince M 
OlFO OlFF ile stack? bir kez daha göz atalım: 

:01F0 20 AA CI FA C0 02 14 46 

:01F8 El E9 E7 E7 79 E6 9C E3 

Yine stack pointer'ın gösterdiği adres altı çizgili ola- 
rak gösterilmiştir ve ik bayt sola kaymış durumdadır. 
Eğik yazılmış değerler ise $1402 adresinin alçak ve yük- 
sek baytlarıdır. 

C-64'ün stack diye adlandırılan bu bölgesinin kullanı- 
mı çok basit bir prensiple gerçekleşir: En son yazılan de- 
ger ilk önce okunur. Değerlerin stack'a nasıl kaydedildi- 
ğini daha önce belirtmişti (Resim 1). Bu arada stack po- 
inter (SP) bize o anki stack durumu hakkında,bilgi ver- 
mektedir. Örneğin SP-$F4 olsun. Bu demektir ki, 
$01F4-$01FF arasındaki adresler doludur ve sadece 
$0100-$01F4 arası kullanılabilir. 

6510 mikroişlemci stack kullanımını kolaylaştıracak 6 
adet komuta sahiptir. Bunları teker teker ele almadan ön- 


Resim 1: Değerlerin Stack'a yerleşmesi 


ce bunların tümünün “son giren ilk çıkar” prensibine da- 
yandığını belirtelim. 

PHA: 

Bu komut ile akümülatörün değeri stack'a yazılmak- 
tadır (Push Accumulatör - Akümülatörü kaydet). Bu iş- 
lem sırasında SP bir basamak aşağıya iner ($FF'den geri 
sayar) ve akümülatörün değeri herhangi bir değişikliğe 
uğramaz. Dolayısıyla statü registerindeki bayraklarda et- 
kilenmez. 

PLA: 

“Pull Accumulator” veya ““akümülatörü çek”. Burada 
tamamen yukarıdaki işlemin tam tersi gerçekleşir: Stack'- 
ın en üstündeki değer akümülatöre yazılır. Bu işlem s0- 
nucunda stack'da bir baytlık yer açılır ve SP bir artar. 
Akümülatöre yüklenen değer sıfır veya negatif bir sayı 
olabileceği için statü registerindeki N veya Z bayrağı de- 
gişikliğe uğrayabilir. 

PHP: 


Bu komut ““Push Processor status” yani ““Statü regis- 
terini yaz”” anlamına gelmektedir. Statü registeri bu şe- 
kilde stack'a yazılarak o anki bayrak konumları sakla- 
nabilir. PHA'da olduğu gibi SP bir azalır, statü registe- 
ri değişmez. 

PLP: 

“Pull Processor status” veya “'statü reğisterini al”. Bu 
komut yukarıdaki PHP'nin tam tersidir ve stack'ın en 
üst basamağındaki değeri statü registerine aktarır. Bu- 
rada çok dikkatli davranılmalıdır, zira yanlış bir değe- 


KANİ See mi yn 
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rin statü registerine yazılması sonucu bilgisayarımız kit- 
lenebilir. SP yine bir azaltılır. 

TSX: 

Bu komut “Transfer Stack-Pointer into X” kelimele- 
rinden türetilmiştir ve ““Stack göstergesini X'e transfer 
et” anlamındadır. Burada SP herhangi bir değişikliğe uğ- 
ramazken, X registeri $00-$FF arası değerlere sahip ola- 
bileceği için statü registerindeki N ve Z bayrakları deği- 
şebilir. 

TXS: 

TSX'in tam ters işlevine sahip olan bu komut X- 
Registerini stack göstergesine aktarmaktadır. Bu şekilde 
stack”daki istediğimiz bir değeri akümülatöre yükletebi- 
liriz. 

Yukarıda yer alan tüm komutlar birer baytlıktır. 

Stack bölgesi devamlı bilgisayar açıldıktan sonra ça- 
lıştırılmış Assemmbler programların izlerini taşıyacağı 
için bazı durumlarda gereksiz baytların silinmesi gereke- 
bilir. Aşağıdaki program SP'nin gösterdiği değerin altın- 
daki 32 bayt'a sıfır değerini yazmaktadır. 

8000 LDA # $00 

8002 TSX 

Stack göstergesi X registerinde saklanmaktadır. 

8003 LDY # $20 

8005 PHA 

Stack'a sıfır değerini gönderiyoruz. 

8006 DEY 

8007 BNE $8005 

8009 TXS 

32 defa sıfır değeri yazıldıktan sonra X-registerinde 
sakladığımız eski stack göstergesini gönderiyoruz. 

800A BRK 

Stack ile çalışırken işleri fazla karıştırmamak için PHA- 
PLA, JSR-RTS gibi komut çiftlerinin sayısına dikkat et- 
melisiniz. Özellikle stack'ın tam olarak bilgisayar tara- 
fından nasıl yorumlandığını bilmeden TSX-TXS komut- 
larını kullanmamanızı tavsiye ederiz. 

Dolaylı adresleme: 

Stack bölgesini ve stack komutlarını tanıdıktan sonra 
yazımızın başında kısaca değindiğimiz dolaylı adresleme- 
ye tekrar dönmek istiyoruz. Şimdi bu yöntemi geçen sa- 
yıda öğrendiğimiz indeksli adresleme ile birleştirip dolaylı- 
indeksli adreslemeyi göreceğiz. 

Aşağıdaki satıra bir göz atalım: 

LDA (FA), Y 

Buradaki parantez işaretleri bize JMP komutunu ha- 
tırlatmaktadır ve hemen hemen aynı amaçla kullanılmış- 
tır. $FA ve $FB adresleri vektördür ve buralarda asıl iş- 
lenecek adres yer almaktadır. Bu adreslerin şu değerleri 
aldığını farzedelim: 

$FA — Ol 
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$FB -—- 80 

ve Y-registerinde de 5 olsun. Sonuçta vektörümüz 
$8001'i göstermektedir. Yukarıdaki şekliyle LDA komu- 
tunu bilgisayar yorumlarken $8001 değerine Y- 
registerinin değerini de ilave eder ve $8006 adresini akü- 
mülatöre yükler. 

Bu son öğrendiğimiz adresleme yöntemindeki tek sı- 
nırlama vektörün (parantez içindeki sayı) sıfırıncı sayfa- 
da olmasa gerektiğidir. Şu ana kadar öğrendiğimiz ko- 
mutlardan ADC, CMP, LDA, SBC ve STA bu yöntem- 
le adreslenebilirler. (Resim 2) 

Dolaylı-indeksli adresleme konusunu kapamadan ön- 
ce yine bir örnek programı inceleyeceğiz. Bu program tüm 
ekran değerlerin ($0100'dan başlayan) $E000 adresi ya- 
zacaktır. 

Öncelikle sıfırıncı sayfada iki vektör belirleyelim: 

$FA/$FB ekran adreslerini ve 

$FC/$FD taranfer edilecek adresleri ($E000 ve sonra- 
sı) göstersin. 

1000 LDA # $00 

1002 STA $FA 

1004 STA $FC 

Bunlar iki vektörün alçak baytları idiler. Şimdi de yük- 
sek baytlar: 

1006 LDA # $04 

1008 STA $FB 

I00OA LDA $E0 

100C STA $FD 

Bu şekilde vektörler belirtilmiş oldu. Şimdi her biri 256 
bayt olan 4 blok transfer edilmelidir. Blok sayısını X- 
registerine yazalım: 

100E LDX # $04 

Daha sonra Y-Registerine de sayacı (indeksi) yükleye- 
lim: 

1010 LDY # $00 

Şimdi gerçek taşıma döngüsü başlayabilir: 

1012 LDA (FA), Y 

1014 STA (FC), Y 

1016 DEY 

1017 BNE $1012 

Y-registeri ilk başta O değerine sahip olduğu için DEY 
komutuyla geri sayacaktır ve bu şekilde ilk blok taşına- 
caktır. İkinci blok için vektörlerin yüksek baytlarını | art- 
tıralım: 

1019 INC $FB 

101B INC $FD 


Byte Kod Etkilediği 
Komut Adresleme (sayısı Hex ODez (Süre (bayraklar 
LDA dolaylı X 2 A1 161 6 NZ' 
© dolaylı Y 2 Bi 177 $  NZ 
STA dolaylı X 2 81 129 6 — 
dolaylı Y 2 gı 145 6 — 
ADC dolaylı X 2 61 97 6 NV.Z,C 
dolaylı Y 2 71 113 5 V.Z,.C 
sBC dolaylı X 2 Et 225 6 NV.Z,C 
dolaylı Y 2 F1 241 $* N,V,Z,C 
CMP dolaylı X 2 CI 193 6 NZ.C 
© dolaylı Y DM 20 
PHKA — 1 48 72 3 — 
PLA — 1 68 104 4 NZ 
ia alle 


| 
| 


Bu işlemin dört defa tekrarlanması için her seferinde 
blok sayısını bir azaltmalıyız: 

101D DEX 

101E BNE $1012 

Dolaylı-indeksli adresleme yönteminin daha birçok ya- 
rarlı kullanım alanı mevcuttur. Yalnız bu yöntem mutlak- 
indeksli adreslemeye göre biraz daha yavaştır. 

İndeksli-dolaylı adresleme: : 

Bu son adresleme aşağıdaki şekilde kullanılır. 

STA (FA,X) 

Burada vektörün değeri parantez işaretleri arasında be- 
lirtilmiştir. Yalnız burada vektör doğrudan doğruya 
SFA/$FB adres çifti değildir. İndeksli-dolaylı adresleme- 
de vektör verilen değere X-registeri ilave edilerek bulu- 
nur. Eğer X-registeri $02 değerine sahip ise yukarıdaki 
örnekte vektör $FA 4 $02 - $FC ve $FB 4 $02 — $FD çifti 
olur. Sıfırıncı sayfadaki FA-FF adresleri şu değerlere sa- 
hip olsun: 

0OFA 00 

00FB 04 FA/FB-0400 

00FC 00 

00FD E0 FC/FD - E00 

00FE 10 

O0OFF 80 FE/FF-8010 

Bu şekilde bir vektör tablosu yaratırsak uygun X- 
registerini kullanarak örneğin akümülatör değerinin tab- 
lodaki değerlerden birine yazılmasını sağlayabiliriz. Bu 
adresleme yöntemi aslında oldukça faydalı olabilir, an- 
cak sadece sıfırıncı sayfa ile kullanıldığı ve sıfırıncı say- 
fa da oldukça dar kapsamlı olduğu için, kullanım alan- 
ları sınırlıdır. 


İndeksi-dolaylı adresleme şu komutlarla kullanılabilir: 
ADC, CMP, LDA ve STA 

Kursumuzun şu ana kadar olan bölümünün genelinde 
hemen hemen tüm makine dilleri için gerekli olan temel 
bilgileri edindik. Gelecek sayıdan itibaren C-64'ün üşle- 
tim sistemindeki rutinlerden yararlanarak daha büyük 
program projelerine başlayacağız. 

Bu aylık hoşçakalın!!!! 


ARTIK SİZİNDE 
HEM YAKININIZDA HEM YANINIZDA 
BİR AMIGA-COMMODORE SHOP VAR 11! 
X A500 ve C-64 BİLGİSAYARLARI 


X A500 İŞ, OYUN, ÇİZİM, MÜZİK PROGRAMLARI 
X C-64 EĞİTİM ve OYUN PROGRAMLARI 


X TÜM KARTUŞ ÇEŞİTLERİ 
X BOŞ DİSKET ve KASETLER 
X ANTİSTATİK KORUYUCU ÖRTÜLER 
& YURT ÇAPINDA ÖDEMELİ SİPARİŞ YOLLAMA 


KAREL ELEKTRONİK 


Ziya Gökalp Cad. Ataç Sk. No: 38/A 06420 Yenişehir - ANKARA 
Tel: (4) 133 02 78-131 4690 


Commodore 


Teleteknik, okul öncesi ve 
okula yeni başlayan için, 
anaokulu ve ilkokul düzeyinde, 


kolay mi zeka bileyici 
Klavyeye ilkkez | “> 
Çocuğunuz, kardeşiniz 
dokunucaklar i için ye ee 
0809 bu eğitici programlarla başlasın. 


Teleteknik/Commodore 
okul öncesi, okula yeni başlayanlar 
ve ilkokul öğrencileri için 
hazır eğitim programları : 
Okul öncesi ve okula yeni 
başlayan için : 


İlkokul öğrencileri için : 

İlkokul 1.2.3. Sınıf Matematik 

İlkokul | 4.5. Sınıf Matematik 

İlkokul 4.5. Sınıf Genel Yetenek Test 


. Bilçoğ (| 5. Sınıf Matematik 
C ete Anadolu Liseleri'ne hazırlananlar için : 


ELEKTRONİK SANAYİ VE TİCARET A.Ş. Anadolu Liselerine Hazırlık 


ZE lm tutmanız gereken yararlı isimlerden biridir; çünkü, 


© ZET bir piyasa araştırması firmasıdır. 
© ZET insanların “bir, iki, üç...” diye sayabilecekleri şeyleri araştırmaz. 
© “Anket” ZET'in başvurduğu en sonuncu araştırma yöntemlerinden biridir. 
© ZET soruşturma yöntemini uygulamadan önce, ilgili piyasanın yapısını iyice öğrenir. İlgisiz soruşturmalarla vakit yitirmez. 
© ZET ukalâ olmadan bilimseldir. 
© ZET bilimsellik ve titizlikten ödün vermeden hızlıdır. 
© ZET bilimsellik paravanasının ardına gizlenip, araştırmanın herkes tarafından anlaşılamayan “esrarlı” bir uğraş olduğuna hiç 
inanmaz; yapılanlar açık ve nettir. 
© EE ika olniaşim seki Sükan banka, önle vk ili hü kaşlar dahan ğe. 
6 ZET bilgilenmenin yararlı; ve vazgeçilmez olduğuna inanmayanlara hizmet sunmaz. 
© ZET ortada gerçekten araştırılacak birşey yoksa işi almaz. Elde olan ve kolayca elde edilen bilgileri müşterilerine sunar. Bunun 
için de ücret kabul etmez. 
© ZET “araştırma pahalı” diye kimsenin sırtından ceketini almaz. 
© ZET araştırma faaliyetlerinin hemen tümünde etkin ve uzmandır. Bilmediklerini öğrenmekten kaçınmaz. Bunları da gizlemez. 
© ZET'le çalışanlar bir daha başkası ile çalışmazlar. 
e ZET, am, Şİ bunun böyle olduğunu kanıtlamak 


ZET aşağıdaki tür araştırmaları yetkinlikle yürütür: Sektör analizleri, ekonomik ve mali sektör değerlendirmeleri, piyasa ve ürün araştırmaları, müşteri 
profil araştırmaları, .reklamın etkinliği araştırmaları, kurum ve imaj araştırmaları, reklam testleri (önce ve sonra), pazarlama kanalları etütleri, 
sosyo-ekonomik araştırmalar, davranış (attitude) etütleri . 


Sıraselviler Cad. Arslan Yatağı Sok. No: 13/5 Cihangir-İSTANBUL 
Tel: 145 63 90 - 143 77 68-69 


HİZMETİNİZDE 
P& Commodore -64 -/AMIGA 


İŞ PROGRAMLARI EĞİTİM ve OYUN 
PROGRAMLARI 


NOVA BILGISAYAR MERKEZİ 


Yeni Adresimiz: 

Halaskargazi Cad. 200/2 Osmanbey 
(Borsa LokanrÖası Yanı) 

Tel: 147 28 00 - 148 57 27 


ECEM 511 72 86 


TUNÇ ŞATIROĞLU 
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TEFHER 


u ay sınırların artık hemen 

hemen hiç değişmediği, 
nükleer savaş korkusuyla kim- 
senin savaşa cesaret edeme- 
diği, bunun yerine terörizme 
başvurulduğu ve gizli servisle- 
rin türlü oyunlarla Dünya'yı bir- 
birine kattığı 1990'lı yılları ter- 
kediyoruz. Balance of Power 
1990'ın soğuk savaşından 417. 
YY sıcak savaşlarına gidiyo- 
ruz. Batı Hind Adaları'na kor- 
sanlık ve ticaret yapmaya... 
Ama sizin sandığınız gibi bu 
oyunun adı PIRATES değil. Keş- 
ke öyle olsaydı! 

Geçenlerde arkadaşım Zu- 
zu'nun bilgisayar dükkanına 
gittiğimde Reach for the Stars'ı 
yapan SSG (Strategic Studies 
Group) firmasının bu yeni oyu- 
nuna rastladım. Ne iyi etmişim 
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de Zuzu'ya gitmişim. Bu oyu- 
nun en büyük özelliği bizi sık- 
maması, Sürekli olarak sayılar- 
la uğraşıp durmak bir süre 
sonra çok sıkıcı olur. Ama bu- 
nu engellemek için gerek grc- 
fiklerde gerekse oyunda kulla- 
nılan dilde mizah unsurunu ön 
planda tutmuşlar. Bunlara da- 
ha sonra tekrar değineceğiz. 

Golds of Americas'ta dört 
oyuncu var; İspanyol, Portekiz, 
Fransız ve İngiliz. Ya da oyun- 
daki tabirleriyle hain İspanyol, 
hilekar Portekiz, şeytani Fran- 
sız ve kalleş İngiliz. Dört kişi be- 
raber oynayabileceğimiz gibi 
tek kişi olarak üç bilgisayar 
oyuncusuna karşı da oynayar- 
biliyoruz. Amacımız yeni kıta- 
da keşifler yapmak, koloniler 
kurmak, okyanuslarda ticaret 


yapmak veya ticaret yapan 
gemileri soymak, korsanlarla 
savaşmak, yerlileri katletmek 
vb. Oyuna 1501'de başlıyoruz. 
1800'de en çok puanı olan 
oyuncu oyunu kazanmış sayı- 
lıyor. Bu 300 yıllık zaman onar 
yıllık 30 periyoda bölünmüş. 
Eğer tarihi seçeneğini seçtiy- 
sek olaylar tarihte olduğu gi- 
bi gelişiyor. Örneğin İngiltere 
İspanya'ya savaş açıyor. Açık 
denizlerde her iki tarafın do- 
nanmaları birbirlerine saldırı- 
yorlar. Ya da İspanya ile Por- 
tekiz müttefik oluyorlar. Birbir- 
lerine saldırmıyorlar. 

1501'de Yeni Dünya'da keş- 
fedilmiş 3 bölge var. Bir yerde 
koloni kurabilmek için önce 
orasının keşfedilmiş olması ge- 
rekiyor. Bu iş için keşiflerimiz 
var. Kaşifimizin başarılı olma- 
sı onun kalitesine ve ona ver- 
diğiniz ordu miktarına bağlı. 
Kaşifimizin değeri yıldızla be- 
lirtiliyor. Bir yıldız başarısız, üç 
yıldız çok başarılı demek. Ka- 
şifleri keşif için kullanabildiği- 
miz gibi düşman kolonilerine 
saldırı için de kullanabiliyoruz. 
Örneğin İngilizsek 16. YY orta- 
larında Hawkins ve Sir Francis 
Drake ile İspanyol kolonilerini 
yağmalayabiliriz. Ayrıca kom- 
şu bir koloniye yeterli askerle 
saldırırsak o koloniyi oyunda 
dendiği gibi bağımsızlığına 
kavuşturmuş oluyoruz. Ama 


“TANEM - TANEM - TANEM 


bu bizim bayrağımız altında 
bağımsızlık demek oluyor. 
Neyse, bir yeri keşfedince 
oradaki yerlilerin, mineral ve 
altın rezervlerinin miktarını ve 
ayrıca bitki örtüsünü ve tarıma 
elverişliliğini görüyoruz. On- 
dan sonra sıra buraya koloni 
kurmaya geliyor. Her 10 yıllık 
periyoda başlarken kralımız 
bize bazı hediyeler gönderi- 
yor. Bunlar asker, kolonici, ti- 
caret gemileri, savaş gemile- 
ri, bizim hesabımıza çalışacak 
korsanlar (privateers) veya kö- 
leler olabiliyor. Hazinemizdeki 
ve gizli sermayemizdeki para- 
larla etrafta bulunmalarına 
göre bunlardan biz de alabi- 
liyoruz. Ama kralın gönderdik- 
lerini beğenmezsek bunları 
satamıyoruz. İşte eğer kral bi- 
ze kolonici yolladıysa veya biz 
kolonici getirittiysek bunları 
keşfedilmiş bir arazi üzerine 
yerleştirebiliyoruz. Yalnız bura- 
da çok beğendiğim bir noktar- 
yı anlatmalıyım. Diyelim ki 
İspanyoluz. Ve Amerika'nın 
kuzeydoğu ucu yani Newfo- 
undland keşfedilmiş bir böl- 
ge. Ama biz buraya koloni ku- 
ramıyoruz. Ancak gemicilikte 
ilerledikten sonra buralara gi- 
debiliyoruz. Ya da Cape Horn 
geçilmeden gemilerimizi Pasi- 
fik Okyanusu'na çıkaramıyo- 
ruz. Bunlar güzel düşünülmüş. 
Koloni kurulunca yerliler sal- 
dırarak buraya yerleşenleri öl- 
dürüyorlar. Bunu engellemek 
için kolonicilere asker veriyo- 
ruz. Böylece hem insanlarımı- 
zı koruyoruz hem de yerlileri 
köle olarak kullanabiliyoruz. 
Yalnız bazı yerliler kolay kolay 
köle olmuyor. Örneğin Apaçi- 
ler sürekli saldırıyorlar. Koloni 


kurulduktan sonra şeker kamı- 
şı üretmeye başlıyor. Altın ma- 
denleri varsa altın, mineral 
madenleri varsa mineral üre- 
tiyorlar. Ama zamanla mar- 
denler tükeniyor. Ve altın mar- 
denleri azalmadan kimse mi- 
nerallere rağbet etmiyor. Se- 
ne sonunda bize bir miktar 
vergi veriyorlar. Burada “Co- 
lony Managmenit” menüsüne 
geliyoruz. Dört seçeneğimiz 


var: 

1- İlk şekli seçersek daha 
fazla vergi alıyoruz. Ama kolo- 
ninin sadakati azalıyor. Ama 
koloni seviyesi bir veya iki ise 
sadakat azalmıyor. Koloni sa- 
dakati bayrakla belirtiliyor. 
Yedi bayrak tamamen sadık, 


“tek bayrak bağımsızlığını ilan 


etmeye hazır demek oluyor. 
Koloni sadakati sıfır olunca ko- 
loni bağımsız oluyor ve coğra- 
fi konumuna göre kendi bay- 
rağı oluyor. Yani eğer Texas 
bağımsızlığına kavuşursa 
meşhur Confederation bayra- 
ğını açıyor. Vancouver bar- 
ğımsız olursa Kanada bayra- 
ğı çıkıyor. Ve buranın milli 


marşından kısa bir parça ça- 
lınıyor. 

2- İkinci şekili seçince aldığı- 
mız vergilerin bir kısmını kolo- 
ninin geliştirilmesi için kullanı- 
yoruz. Yeterince Insanı olan ve 
bize sadık koloniler gelişiyor. 
Koloni gelişme derecesi bir ev 
resmi ve bir rakkamla belirtil- 
miş. Birinci derecede basit bir 
kulübe görüyoruz. Yedinci de- 
recedeyse büyük bir bina ek- 
rana geliyor. 

3- Bazen biz ağır vergiler 
koymasak bile koloni sadakar- 
ti azalıyor. Onların sadakatini 
tekrar kazanamıyoruz. Ama 
daha fazla azalmasını bir sü- 
re engellemek için üçüncü ş6- 
kili seçiyoruz. Böylece aldığı- 
mız vergilerin bir kısmı burada 
yaşayan insanlara gidiyor. Ay- 
rıca komşu bağımsız koloniler 
bizim kolonileri etkiliyorlar, is- 
yana teşvik ediyorlar. Bunların 
kökünü kazımak farzoluyor. 

4- Eğer hiçbirini seçmediy- 
sek normal vergimizi alıyoruz. 
Koloni gelişmesi normal de- 
vam ediyor. 

Elbette yalnızca koloniler- 


Peumo) 


Bili 


#suasa 


Raise Avnmy: 


Treasury 


Secret Funds 


is Majesty graciously 


ie p ye 
H 
permits you to donate 
$ 888 to the Crown 


Treasury 


Secret Funds | 


ŞE e 


den aldığımız vergilerle işleri 
yürütmüyoruz. Okyanuslarda 
ticaret yapmak da bizim için 
bir gelir kaynağı. Her 10 yıllık 
zaman periyodu içersinde ti- 
caret yapılabilecek dört deniz 
için buralardan elde edilebi- 
lecek en büyük gelirler belir- 
leniyor. Bu gelir miktarları zG- 
manla değişme gösteriyor. Bu 
dört deniz bölgesi sırasıyla Ku- 
zey Atlantik, Karayip Denizi, 
Güney Atlantik ve Pasifik. Eli- 
mizdeki ticaret gemilerini bu 
bölgelere dağıtıyoruz. Diyelim 
ki Karayip Denizi'nden en faz- 
la 2500 altın kadar bir gelir el- 
de edebiliriz. Ticaret yapan 
her gemi için 400 altın kaza- 
nabiliriz. 

Diyelim ki Karayip Denizi'- 
nde gerek 2000 altınlık bir ge- 
lir var. İspanyollar beş gemi 
yolluyorlar ve bütün altını top- 
luyorlar. Biz hiç ticaret gemisi 
yollamıyoruz ama hesabımıza 
çalışacak bir korsan yolluyo- 
ruz (privateer). Korsanımız gi- 
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dip İspanyolları yağmalıyor ve 
gizli sermayemize altın kazan- 
dırıyor. Bunun üzerine İspan- 
yollar bizim Kuzey Atlantik ticar- 
ret filomuza korsan yolluyorlar. 
Ama biz filomuzu savaş gemi- 
leriyle (koruduğumuzdan 
oyunda dendiği gibi aşağılık 
yabancı deniz köpeklerini bor- 
tıryoruz. Ama her periyot için 
yeniden savaş gemisi yapma- 
mız lazım. Ticaret gemileri için 
böyle bir sorun yok ama onları 
başka nedenlerden kaybedi- 
yoruz. İş rakipleri gemileri ba- 
tıryorlar veya Cape Horn'da 
fırtınada gemiler batıyor, ya 
da korsanlar saldırıyorlar. 
Deniz ve koloni gelirlerinden 
başka kaşiflerimize düşman 
kolonilerini yağmalatarak ta 
gizli sermayemize altın kazan- 
dırıyoruz. Kendi kolonilerimizi 
korumak için onlara ordu ver- 
meliyiz. Ama nüfusu çok olan 
kolonilerimiz kendilerini koru- 
yabiliyorlar. Çünkü iki kolonici 
bir asker gibi savunmaya yar- 


dım ediyor. Gizli sermaye bi- 
zim krala göstermediğimiz ser- 
maye. Ama kral bunun farkın- 
da ve bize gizli sermayedeki 
altınlar çok artmadığı sürece 
göz yumuyor. Ek vergiler ve 
yağmalar gizli sermayeye gi- 
diyor. Gizli sermayemizdeki ail- 
tınlar çok artarsa Majesteleri- 
nin adamları bir baskın yapı- 
yorlar ve altınların bir kısmını 
götürüyorlar. 


Her periyot bittiğinde kralı- 
mız avucunu açıp elini uzata- 
rak bizden para istiyor. Ama 
tabi böyle kaba bir fiil olan 
para istemeyi kullanmıyor. Bi- 
ze “Majesteleri şu kadarlık bir 
bağış yapmanıza kibaraca 
izin veriyorlar.” deniyor. Ma- 
jesteleri parasını alınca sevini- 
yor ve bize gülümsüyor. Para- 
sını almayınca işler değişiyor. 
Eğer eksik miktarı gizli serma- 
yemizden tamamlayabilirsek 
bize paranın nereden geldiği 
hakkında soru sorulmayacar- 
ğını belirtiyorlar. Gene de ka- 
bul edip etmemek bize kal- 
mış. Ama kabul etmezsek mar- 
jestelerinin gönderdiği hedi- 
yeler azalıyor. Bence kabul.et- 
mek lazım. 

Oyunda her oyuncunun im- 
kanları farklı. Böylece her 
oyuncunun ayrı bir stratejisi Ol- 
ması gerekiyor. Oyuncuların 
imkanlarını tanıyalım: 


4- Treacherous Spanish: Ha- 
in İspanyol olmamız halinde 
oyunun başlarında bize bir- 
çok kolonici geliyor. Derhal 
koloni kurmaya karşılıyoruz. Kı- 
sa zamanda çok altın kaza- 
narak tüm ticaret yollarını da 


ele geçiriyoruz. Yani denizler 
bizden soruluyor. Ayrıca eli- 
mizdeki kaşifleri kullanarak 
hem yerleşecek yerler buluyo- 
ruz hem de İnkaları falan yağ- 
malıyoruz. 16. YY'da Portekizli 
kaşiflerin bulduğu topraklara 
yerleşemiyoruz. Portekizliler de 
bizim bulduğumuz topraklara 
yerleşemiyorlar. Çünkü Papa 
VI. Alexander adlı bir zat bu- 
na izin vermiyor. Biz de karşı 
gelemiyoruz. Ama İngiliz veya 
Fransızları bu zat bağlanıyor. 
İstedikleri yere gidebiliyorlar. 

Deniz ticaretini 16. YY'da sar- 
dece Karayib Denizi ve Güney 
Atlantik'te yapabiliyoruz. Keşif- 
lerimizi ise Güney Amerika'da 
ve Kuzey Amerika'nın kıyıların- 
da yapabiliyoruz. Sonra her- 
yere gidebiliyoruz. 

İlk başta yaver giden şansı- 
mız dönüyor ve kolonici gel- 
mez oluyor. Bir süre sonra Ma- 
Jesteleri'nin istediği ağır vergi- 
leri de ödeyemiyoruz. Kuzey 
Amerika'yı İngilizler'e kaptırı- 

, Orta Amerika'da ise ko- 
loniler bağımsızlıklarını ilan 
ediyorlar. 

2- Deceltful Portuguese: Hile- 
kar Portekizli olunca gene 16. 
YY'da Papa Vi. Alexander ad- 
lı zat işlerimize karışıyor. Bize 
İspanyollar'a geldiği kadar ol- 
masa bile gene de biraz ko- 
lonici geliyor. Güney Amerika 
kıyılarına yerleşiyoruz. Majes- 
teleri bizden çok para istiyor 
ama bunları ödeyebiliyoruz. 

İspanyollar'da olduğu gibi 
daha sonra bizim de şansımız 
dönüyor. Kolonicilerimiz Brezil- 
ya falan diye ülkeler kurmaya 
kalkıyorlar. 


Diabolical French 
doys declare war on 


your peaceful nation 


3- Diabolical French: Şeyta- 


ni Fransız olmak hiç kolay de- 
ğil. 16. YY'ı korsanlıkla, ticaret- 
le geçiriyoruz. Kolonicimiz ol- 
muyor. Olsa bile o kadar az 
oluyor ki koloni kuramıyorlar. 
Keşiflerden kazandıklarımızla 
biraz idare ediyoruz. Ondan 
sonra Yeni Dünya bizim. Gidip 
çeşitli yerlerde koloniler kuru- 
yoruz. 


4- Perfidious English: Kalleş 
İngiliz olmak iyi bir şey. 16. 
YY'da Hawkins ve Drake ile 
İspanyolları ve Portekizlileri bir 
güzel yağmalıyoruz. Sonra Ku- 
zey Amerika'da hızla koloniler 
kuruyoruz. Bir süre sonra deniz- 
ler bizden soruluyor. Orduları- 
mızla İspanyolları Kuzey Ame- 
rika'da hızla koloniler kuruyo- 
ruz. Bir süre sonra denizler biz- 
den soruluyor. Ordularımızla 
İspanyolları Kuzey Amerika" 
dan çıkarıyoruz. Ama bizim 
koloniciler de ayaklanıyor. 
Amerika Birleşik Devletleri'ni 


kurmaya kalkıyorlar. Fakat 
dikkatli olmamız halinde 419. 
YY'a kadar böyle birşeyin ol- 
mamasını sağlayabiliriz. 

Evet işte kaçırılmaması ge- 
reken bir oyun. PIRATES'ta sıra- 
dan bir korsanken çalışarak 
kralın Yeni Dünya danışmanı 
olmaya çalıştık. Gold of the 
Americas'ta kralın Yeni Dünya 
danışmanıyız. 


Amiga 542 K/4 MB 


Yapay Zeka Gücü: 230 
Gerçekçilik faktörü: 250 
Grafik ve ses özellikleri: 240 
Sürükleyicilik: 250 

Toplam değer: 970 


Stratejik sorularınız veya 
açıklanmasını istediğiniz stra- 
teji oyunları varsa lütfen aşa- 
ğıdaki adrese bildirin. 


Tunç Şatıroğlu, 

Hüseyin Bey sok. Kısmet Ap 
12/14 

81300 Moda - İstanbul 
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Zi — 


İT NN 1188 


“Gold Rush” 
oyunumuz bu ay 
tamamlanıyor. Gelecek 
aydan itibaren her 
sayıda hem AMIGA 
hem de C-64 
oyunlarına yer 
vereceğiz. Böylece 
Macera Peşinde 
köşemiz eski 
boyutlarına yavaş 
yavaş kavuşacak. 


Selam... Umarım Sacremento'ya 
rahat gelmişsinizdir. Oyunun geri 
kalan çözümüne başlamadan önce 
sizlerden gelen mektupların bazıla- 
rına değinmek istiyorum. 
Okuyucularımızın bazıları Bro- 
okiyn'den ayrıldıktan sonra bilgisa- 
yarın ikinci disketi istediğini, ama 
kendilerinde ancak bir disket oldu- 
unu belirtiyorlardı. Gerçekten de 
stanbul'daki bazı bilgisayar dük- 
kanları ile görüştüğümde oyunun 
tek disket olarak satıldığını öğren- 
dim. Bu okuyucularımızın ikinci dis- 
keti de temin etmeleri gerekecek, 
çünkü oyunun ikinci kısmı olan Ka- 
liforniya günleri ikinci diskette bulu- 
nuyor. Zaten oyunun orijinali iki dis- 
ket olarak satılıyor. Sanıyorum bu 
hata, bazı dikkatsiz veya tembel 
cracker'lardan kaynaklanıyor. 
Aldığım diğer mektupların bazıları 
ise beni gerçekten çok şaşırttı. Bir 
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HAKAN ÖZKAN 


kısım okuyucumuz oyundaki menü- 
leri açıklamadığım için bana sitem 
ediyorlardı. Ben her adventure 
oyuncusunun belli bir kapasiteye ve 
en azından biraz İngilizceye sahip 
olduğunu düşündüğümden bu me- 
nüleri açıklamaya gerek duymamış- 
tım. Ama madem ki isteniyor, bu ko- 
mutların çoğu adventure'da da ay- 
nı olduğunu düşünerek, bir kereye 
mahsus olmak üzere, bunları açık- 
lıyorum: 

F1 (HELP): Kontrol tuşlarının ve 
bazı özel emirlerin listesini verir. 

F2 (SOUND ON/OFF): Ses efek- 
tlerini kapatır veya açar. 

F3: Son yazdığınız satırı tekrar ya- 
zar. 

F5 (SAVE GAME): Oyunda kaldı- 
ğınız yeri ve durumu diskete veya 
hafızaya kayıt eder. 

F7 (RESTORE GAME): Daha ön- 
ce save ettiğiniz yeri ve durumu tek- 
rar yüklemeye yarar. 

F9 (RESTART GAME): Oyunu 
baştan başlatır. 


CTRL-C veya CTRL-X: Komut 
satırını siler. 

CTRL-J: Joystick port'unu seçer. 

ALT-Z: Oyunu bitirir. 

ESC (PAUSE GAME): Oyuna ara 
verir. 


ÇÖZÜMÜN DEVAMI 


Gemiyle Sacremento'ya geldiniz. 
Kendinizi ekranda küçük bir nokta 
olarak görebilirsiniz. Kuzeydoğu'da- 
ki beyaz binaya girin. (LOOK ARO- 
UND)| ve (GET IN STAGE COACHJ 
emirleri ile madencilerin merkezi 
olan Sutter's Fort'a gitmekte olan 
bir posta arabasına bineceksiniz. 
Eğer kara yolundan geldiyseniz za- 
ten Sutter's Fort'un ön kapısında 
ineceksiniz. Ön kapıdan içeri girin 
ve ekranları geçerek önce sola son- 
ra aşağıya ilerleyin. Kapısında bir 
işaret olan binaya geldiğinizde içe- 
ri girip doğuya ilerleyin. Biraz son- 


ra bir mağazaya geleceksiniz. 
Adamdan altın bulmanıza yaraya- 
cak bir elek satın almanız gerekiyor. 
Karşılığında verecek paranız olma- 
dığı için ona Brookiyn'deki gazebo- 
da bulduğunuz altın parayı verebi- 
lirsiniz. ((BUY GOLD PANJ (GIVE 
GOLD COINJ Mağazadan çıktıktan 
sonra ekranları geçerek doğuya 
doğru ilerleyin ve oradaki kapıdan 
görünen mezarlığa girin. Mezar taş- 
larını okuyarak (READ TOMBSTO- 
NEJ Wilson Marshall'ın mezarını bu- 
lun. (Hatırlarsanız Jake size yazdı- 
ğı mektupta bu ismi kullanmıştı.) 
Mezarı bulunca incilden bir bölüm 
okumanız gerekecek. (READ 
PSALM 23) Şimdi oyunun en zor, 
zor olduğu kadar da saçma olan bil- 
mecesini çözmek zorundayız. Eğer 
daha önce Jake'in mektubunu ince- 
lediyseniz, üzerinde bir takım delik- 
ler olduğunu farketmişsinizdir. (USE 
LETTER HERE) emiri ile mektubu 
mezar taşının üstüne koyun ve 
Joystick ile hareket ettirin. “Wilson 
Marshall. A place in our hearts is” 
yazısını kapatabilirseniz. "'Hold it 
right there'' mesajını ve bunu taki- 
ben birtakım kodlar ve mesajlar gö- 
receksiniz. Bunların hepsi de ilerde 
size çok yararlı olacak bilgilerdir. 


Dikkatlice okuyun. Mezarlıktan çık- 
tıktan sonra ekranları sağa doğru 
geçin. Artık Sutter's Fort'un kuşba- 
kışı bir planını görebilirsiniz. Jerrod 
Wison burada flaş yapan bir figür 
olarak görülüyor. Tekrar sağa doğ- 
ru ilerleyin. Artık biraz altın bulma- 
nın zamanı geldi sanırım. Gold Co- 
untry'e hoş geldiniz. Gold Country 
255 ekran/mil güneye, 255 ek- 
ran/mil doğuya uzanan çok büyük 
bir bölgedir. kuzey kısımlarında 
American River adlı nehir bulunur. 
Nehirin içine girip elekle altın araya- 
bilirsiniz. (PANJ komutu bu işe ya- 
rar. Size Sutter's Fort'un en az 15 
mil doğusuna gitmenizi öneririm. Al- 
tın ararken başka madencilerle kar- 
şılaşabilirsiniz. Sakın bunların böl- 
gesine girmeyin, sizi asarlar. Ayrı- 
ca ormanda ve nehirin bazı bölge- 
lerinde hırsızlıkla karşılaşabilirsiniz, 
onun için oyunu sık sık save edin. 


Her altın aradığınızda bulamayabi- 
lirsiniz, umutsuzluğa kapılmayın. 
Bulacağınız her altın size bir puan 
verecektir ve en fazla 50 altın par- 
çası bulabilirsiniz. Tabii bu altının 
hepsini de nehirde bulmak zorunda 
değilsiniz. Daha sonra Jake'in ma- 
deninde de bol bol altın bulabilirsi- 
niz. Buralarda biraz eğlendikten 


sonra Sutter's Fort'a geri dönün ve 
eleği aldığınız mağazadan bir lam- 
ba ve kürek satın alın. (BUY LAN- 
TERNJ| (BUY SHOVELJ Alışverişinizi 
bitirdikten sonra dükkandan çıkın ve 
önce aşağıya sonra da nalbant dük- 
kanını görene kadar sağa ilerleyin. 
(TALK) emri ile nalbantla biraz soh- 
bet edin. Size isminizi ve kardeşini- 
zin ismini soracaktır. Doğru cevap- 
lardan sonra ondan, Jake'in sizin 
için bıraktığı, hayvanları damgala- 
maya yarayan bir damga demiri 
(Branding iron) alacaksınız. Sonra 
aşağıya ve sağa ilerleyin küçük ahır- 
lara geleceksiniz. Orada göreceği- 
niz katırı satın alın. (BUY MULEJ (Gi- 
VE GOLD)| Sizi nereye giderseniz 
katır sizi takip edecektir, fakat çok 
hızlı hareket ederek ondan uzakla- 
şırsanız onu kaybedebilirsiniz. Nal- 
bantın yanına geri dönün. İçerdeki 
ateşe yaklaşıp demiri kızdırın (HE- 
AT IRONJ. Katır kaçmadan onu ya- 
kalayıp damgalamanız gerekiyor 
(BRAND MULEJ. Büyük kapıdan dı- 
şarı çıkın ve kuşbakışı haritayı kul- 
lanarak yandaki büyük ahırlara gi- 
rin. Damganız bir nal ve anahtar 
şeklindedir ve girişteki görevli bunu 
görmek isteyecektir. Aşağıya doğru 
ilerleyip, katırı serbest bırakın (LE- 
AVE MULEJ. Şimdi oradaki diğer 
katırları inceleyip Jake'in katırını bul- 
manız gerekiyor. Her katırın damga- 
sına bakın ve “'trusty, high spirited” 
niteliklerini taşıyan katırı alın. (LOOK 
BRAND)J| (GET MULEJ Artık Sutter's 
Fort'ta bir işimiz kalmadı. Şimdi 17 
mil doğudaki COLOMA köyüne gi- 


delim. Yolda bir değirmen ve odun- 
cu kampı göreceksiniz. Coloma'ya 
geldiğinizde güneye ve doğuya gi- 
din. Green Pasture's Hotel's gele- 
ceksiniz. 

Önce kapının önündeki kütüğe 
katırı bağlayın. (T1E MULEJ İçeri gi- 
rin ve resepsiyondan 11 nolu odayı 
kiralayın. Resepsiyonist size o oda- 
nın tutulduğunu söyleyecek ve oda- 
da kalan adama bir mesaj götürme- 
nizi isteyecektir. Kabul edin ve yu- 
karı çıkın. dikkat ettiyseniz 12 nolu 
odanın kapısında numara yoktur. 
Buraya başka bir yoldan girmelisi- 
niz. 11 nolu odaya geldiğinizde ka- 
pıyı vurun (KNOCKJ. Kapıyı açan 
adam mesajı verince |(GIVE MES- 
SAGE), adam kapıyı açık bırakıp kı- 
sa bir süre için aşağıya gidecektir. 
Elinizi çabuk tutarak içeri girin ve 
şöminenin üzerindeki top maketine 
yaklaşın. (TURN THE WHEELJ ko- 
mutu ile topun tekerleğini çevirince 
bir gizli geçit bulacaksınız. (GO 
THROUGH THE FIREPLACE)| ko- 
mutu ile 12 nolu odaya geçin. Ma- 
sadaki notu okuduktan sonra yerde- 
ki mıknatısı ve demiri alın. (GET 
NOTEJ (READ NOTEJ (GET MAG- 
NETJ Sonra pencereyi açın ve bir 
kuşun içeri gelmesini bekleyin. Kuş 
içeri girince hemen kapa- 
yın. (GET STRINGJ JUNLATCH 
WINDOWJ) (OPEN WINDOW/) (CLO- 
SE WINDOWJ Kafese yaklayış ku- 
şu incelediğinizde ayağında bir kap- 
sül olduğunu göreceksiniz. Jake bu- 
rada size daha önce mektupta da 
belirttiği gibi bir kanıt istiyor. Bu iş 
için aile fotoğrafınızı kullanabilirsi- 
niz. (PUT PHOTO IN CAPSULEJ 
Sonra camı tekrar açın ve kuşun gi- 
dip, geri gelmesini bekleyin. (Bu ge- 
ri gelme biraz zaman alabilir.) 
(OPEN WINDOW/) Kapsülün içinde 
başka bir not olduğunu göreceksi- 
niz. Bu not size çok önemli bir ipu- 
cu verecektir. (LOOK CAPSULE) 
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(GET AEROGRAM| (READ AE- 
ROGRANJ| Bundan sonra camdan 
dışarı çıkın. (GO THROUGH THE 
WINDOW/) Kendinizi pencerenin ke- 
nasında Zor bir nda bulacak- 
sınız. Joystickle Jerrod'a kumanda 
ederek ilerdeki balkona gidin. Yal- 
nız bunu yaparken 13 numaralı oda- 
daki gezinen adama görünmemeniz 
gerekiyor. Eğer gözükürseniz bu 
aptal meraklı sizi aşağıya itecektir. 
Bu iş biraz zor olduğundan başlâ- 
madan oyunu save etmenizi öneri- 
rim. Balkona atladıktan sonra aşa- 
ğıya inin ve ön kapıdan çıkıp katırı 
alın. (GET MULEJ 

İkinci notta ne yazdığını hatırlıyor 
musunuz? ““Stubborn, arkadaşımız 
olduğundan, onu bana bırakabilir- 
sinl Sana, bana gelene kadar ön- 
derlik edecektir!" Yani katır Jake'- 
in madenine giden yolu ezberlemiş- 
tir, onu takip edebilirsiniz. Önce Co- 
loma'nın 4 mil güneyine giden ve iyi- 
ce açıklık araziye çıktıktan sonra ka- 
tırı serbest bırakın. O sizi Jake'in ku- 
lübesine getirecektir. Katırı izlerken 
ondan fazla uzaklaşmamaya dikkat 
etmelisiniz. (FOLLOW MULEJ 

Jake'in kulübesine gelince içeri 
girin. Büyük kulübe Jake'in oturdu- 
ğu ev, küçük kulübe ise madenin gi- 
rişidir. İçerde masanın üzerinde du- 
ran kibritleri aldıktan sonra dışarı Çi- 
kın ve madene gidin. (GET MATC- 
HESİ İkinci kulübeye ulaşmak için 
çalıların arasındaki görünmeyen yo- 
lu kullanmak zorundasınız. Bunun 
için güneydoğu yönünde çalıların 
arkasında kaybolana kadar ilerleyin. 
Sonra batıya yürüyün. Eğer başar- 
dıysanız Jerrod çalıların arasında 
daha daha büyük olarak görünecek- 
tir. Kulübeye girince aşağı atlama- 
manız için program sizi uyaracaktır. 
Onu takmayıp aşağı atlayın ve oyu- 
nu hemen save edin. Çünkü ma- 
denler hem tehlikeli hem de karan- 
lık olurlar. 

Lambayı yakıp, batıya doğru de- 
vam eden yolu takip edin. (LİGHT 
LANTERN)| Biraz gittikten sonra iki 


kilidi olan büyük bir kapı göreceksi- 
niz. Bu kapıyı açmanız için entere- 
san bir mekanizma kurmanız gere- 
kecek. Önce ipi mıknatısa bağlayın 
ve bu ikisini kapıdan içeri sokup 
aşağıya indirin. (TIE THE STRING 
TO THE MAGNETJ (PUT THE 
MAGNET IN THE HOLEJ (LOWER 
THE MAGNET) Bir klik sesi duyun- 
ca ipi ve mıknatısı yukarı çekin. (RA- 
ISE MAGNET) O duyduğunuz klik 
sesi mıknatısa çekilen anahtarın s6- 
siydi. Bu anahtarı kullanarak kapıyı 
açın ve içeri girin. UNLOCK DOORJ 

İçeri girince batıya doğru yürüyün 
ve karşınıza çıkan merdivenin en di- 
bine kadar inin. Tekrar batıya gidin- 
ce karşınıza ikinci bir merdiven Çi- 
kacaktır, onun da en dibine inin ve 
eriği üzerinde duran kazmayı 

ın. 

Madenin duvarlarında yirmi altın 
bulabilirsiniz. Bunların sekizi görü- 
lebilir, onikisi ise ancak kazınca or- 
taya çıkar. PICKJ ve (GET GOLD)| 
emirleri ile altınınızı artırabilirsiniz. 
Altın aramaktan sıkılınca veya tüm 
altınları topladığınızda, kardeşinizi 
bulmaya karar verirseniz ikinci mer- 
divenin en tepesine çıkın ve sekiz 
basamak aşağı inin. Sol tarafta bir 
yolun devam ettiğini göreceksiniz. 
O yolla seviyenizi ayarladığınızda 
sola doğru ilerleyin. İki ekran sola 
gidince üçüncü bir merdivenle kar- 
şılaşacaksınız. Onun da en altına 
kadar ilerleyin ve bir-iki adım sağa 
ilerleyip tekrar merdiven değiştirin. 
Bu dördüncü merdivenin de en di- 
bine indikten sonra dört basamak- 
lık küçük bir merdiveni kullanarak 
büyük mağaraya ve kayaya gelebi- 
lirsiniz. Batıya giden yolda kardeşi- 
nizi bulana kadar ilerleyin. Karşılaş- 
ma ve hasret giderme seromonile- 
rinden sonra Jake'in size bahsetti- 
ği o ünlü dev altın damarını bulma- 
dan oyunu bırakırsak ayıp olur. Ar- 
ka duvardaki gözüken altın parça- 
sını kazmaya başlayın ve çıkan al- 
tınları (GET GOLD) komutuyla alın. 
Biraz sonra karşınıza çıkacak olan 
deliği içinden geçebileceğiniz kadar 
büyütünce (GO THROUGH THE 
HOLEJ ile içeri girin. 

Eh, artık sizi tebrik etmem lazım. 
Hem yıllardan beri kayıp olan kar- 
deşinizi buldunuz, hem de inven- 
tory'nize sığmayacak kadar çok al- 
tına sahipsiniz. Gold Rush'dan sizin 
de benim kadar zevk aldığınızı uma- 
rım. 


Gelecek ay başka bir macerada 
görüşürüz... 
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Roger Rabbit filmi üzerinde çalışan 
ekibin size söyleyebileceği gibi, canlı 
aktörlerle karton karakterlerin bir 
araya geldiği sahneleri yaratmak bir 
animatörün karşısına çıkabilecek en 
zor görevlerinden biridir. Örneğin 
Miki Farenin dans sahnesini düşü- 
nün: Bu sahne ilk bakışta aklınıza ge- 
lebileceğin aksine bir Disney anima- 
tör ekibi tarafından değil, eski Dis- 
ney animatörü Heidi Turnipseed ta- 
rafından, Kaliforniya Ojai'deki evi- 
nin huzurlu ortamında bir AMIGA 
bilgisayarı kullanılarak yaratıldı. 

Yönetmen Sam Cornell, Heidi Dis- 
ney televizyon stüdyolarına Mikinin 
dansının video üzerinde tamamlan- 
mış bir çizimi ile geldiğinde çok hoş- 
nut kalmıştı, Disney'de bu tür çizim- 
ler yönetiminin hareketleri onaylama- 
sı için hareketleri durdurabilir video 
kontrol aracında incelenmek üzere 
yapılır. 

Heidi'nin tamamlanmış bir video 


kalem testiyle çıkıp gelmesi yetmiyor- © 


muş gibi, sesin tam bir senkronizas- 
yon içinde çıkması da ayrı bir sürp- 
riz kaynağı oldu. Heidi yönetmenin 
bu senkronizasyonu nasıl sağladığın 
öğrenmek istediğini, ama ona bilgi- 
sayar, sayısallaştırıcı ve yazılımlardan 
söz etmeye başladığında kendisine 
Mars'tan gelme biriymiş gibi bakma- 
ya başladığını söylüyor. 

Heidi Turnipseed önceden çeşitli 
Disney klasiklerinde görev almış. 
Bunlar arasında Robin Hood, the 
Rescuers gibi filmler yer alıyor. Ama 
Heidi animasyon tarhindeki ününü 
tüm zamanların en çok gişe yapan 
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çizgi filmi olan Don Bluth prodüksi- 
yonu “secret of NIMH” filmi, ünlü 
video arcade oyunu “'Dragon's 
Lair'in” çizimleri ve efsanevi Spiel- 
berg prodüksiyonu “'An American 
Tail” filmleriyle yapmış. Bugün Dis- 
ney animatörü ünvanını kazanmış el- 
liden az animatörden biri Turnipse- 
ed. AMIGA'yı keşfetmeden önceki 
tüm kariyeri animasyon stüdyoların- 
da geçmiş. Don Bluth Prodüksiyon- 
ları 1986 yılında İrlanda'ya taşındık- 
tan sonra Heidi geride kaldı ve s0- 
nunda artık bir prodüksiyon stüdyo- 
suna ihtiyacı olmadığını keşfetti. 

Şimdi Kaliforniya'daki evinde ka- 
gıdı, kalemi ve AMIGA''sı ile çalışı- 
yor. Üç yıl önce bilgisayarlar hakkın- 
da hiçbir şey bilmezken şimdi her işini 
bir AMIGA 2000 ile yapıyor. 


WALT DISNEY VE 
GELENEKSEL 
ANİMASYON 


Miki Fare geçen yıl 60 yaşına bas- 
tı ve diğer Holywood yıldızları gibi 
bir yıldız olma özelliğini hâlâ koru- 
yor. 

Bir Disney filmini oluşturmak için 
neredeyse bir animatörler ordusu g€- 
rekiyor. Disney animatörü karakte- 
rin kişiliği ve esprisini hareketleri be- 
timleyen kaba çizimlerle yaratıyor. 
Filmde saniyede en azından on iki çi- 
zim gerekirken, animatör saniyede iki 
ile sekiz arasında izim gerekleştiriyor. 
Stüdyo onun bıraktığı yerleri tamam- 
lamak ve rötuşları yapmak için yar- 
dımcılar kullanıyor. 

Disney stüdyolarında animatör ol- 
madan önce bu ara geç- 
mek ve son olarak da animatör asis- 
tanlığı yapmak gerekiyor. Animatör 
asistanı bir süre animatörün çıraklı- 
ğını yaparak işin inceliklerini öğreni- 
yor. 

Heidi evninde AMIGA olmaksızın 
klasik Disney usulü animasyon yap- 
masının olanaksız olduğunu söylü- 
yor. “Gereken araç ve gereçleri ala- 
mazdım, ayrıca animasyon süreci çok 
zaman alıyor.” İlk önce animatör 
ana hatları çizerek karakterin hare- 
ketlerinin uzandığı sınırları belirtiyor. 
Daha sonra videodan hareketin bir 
kutbundan diğerine gidip geldiği bir 
poz testi yapılıyor, eğer bu kalem testi 
yönetici tarafından iyi bulunursa, 
yardımcı sanatçılar animatörün çi- 
zimleri arasındaki kareleri tamamla- 
yıp sonucu yeniden teste tabi tutar- 
lar. Eğer beğenilirse, bir asistan ani- 
matör son rötuşları yapar. 

“Sonra laboratuarda çizimler ase- 
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tat üzerine aktarılır. Bunlar kontrol 
edildikten ve düzeltildikten sonra bo- 
yama departmanına yollanarak res- 
samlar tarafından elle özenle boya- 
nır. Kamera departmanı elle boyan- 
mış asetatları manzara ressamları ta- 
rafından boyanmış arka planlarına 
oturtur ve sahneyi kare kare filme ge- 
çirir.” 

Klasik animasyon çok pahalıya 
mal olan zahmetli bir süreç. Heidi 
AMIGA olmaksızın bu işte bağımsız 
olarak çalışmasının kesinlikle olanak 
dışı olduğunu söylüyor. “100.000 do- 
larlık bir animasyon kamerasına ve 
gereken diğer araçlara sahip değilim” 
diyor. Ama bunların yerini birkaç bin 
dolara mal olan bir AMIGA 2000, 
bir sayısallaştırıcı, bir genlock ve 8 
mm.lik bir camcorder ile doldurabi- 
liyor. 


YENİ ÇIĞIR 


Heidi sevinçle ““AMIGA olduktan 
sonra bir stüdyo için çalışma zorun- 
luluğum ortadan kalktı” diyor. Bu 
sayede kariyerim boyunca ilk defa ça- 
lışmamı tüm süreçleri boyunca izle- 
yebildim. Kariyerimin ilk on beş yılı 
boyunca çizimlerimi bitirir bitirmez 
elimden alınıyor ve film tamamlana- 
na kadar bu sahneleri bir daha yeni- 
den göremiyordum. Şimdi kendi ar- 
ka planlarımı kendim boyuyorum, 
kendi animasyonlarımı renklendiri- 
yorum; şimdi süreç üzerinde tama- 
mıyla kontrole sahibim. Bu da bir ya- 
ratıcı olarak beni kamçılıyor.” 


EV STÜDYOSU 


Heidi animasyonlarına hâlâ en iyi 


Disney animatörlerinin ““Fantasia” 
“Cinderella” gibi filmleri yaratırken 
kullandığı klasik teknikleri kullana- 
rak başlıyor. Karakterin kaba bir çi- 
zimini kalemle yuvarlak bir tutucu- 
ya monte edilmiş ince ve parlak ka- 
ğıtlara yapıyor. Bu tutucuya animas- 
yon çevrelerinde ““pegboard” ayar 
tahtası deniyor. Her kağıtta delikler 
var, bunların amacı her çizimin tah- 
taya oturtulduğu zaman diğerlerine 
uymasının sağlanması. Kağıt animas- 
yon masasında camın üzerinde duru- 
yor ve floresan ışıklarla alttan aydın- 
latılarak birkaç tabaka kağıt üst üs- 
teyken görülebilmesi sağlanıyor. 
Bu klasik yoldan, çizim yapmadı- 
ğı eliyle birkaç kağıdı üstüste getirip 
hızla çevirerek hareketi kontrol edi- 
yor. Ama bu noktadan sonra gele- 
neksel animasyon yöntemlerini bıra- 
kıp AMIGA'”sı ile yeni animasyon 
olanaklarına doğru ilerliyor. 
Ondan sonra pegboard diski üç 75 
watlık ve bir 100 watlık yumuşak be- 


yaz ışık veren lambanın aydınlatma- 


yı sağladığı bir RCA TC2512 kame- 
ranın altında özel bir muhafazaya 
yerleştiriliyor. Heidi daha sonra çi- 
zimlerini kare kare Amiga'ya aktarı- 
yor. Bunu NewTek'in Digi-View'unu 
kullanarak yapıyor. Heidi bu değişik 
düzenlemeyi epey denemeden sonra 
gerçekleştirmiş. ““İlk başlarda bir sü- 
rü düzeltme yapmam gerekiyordu. 
Açılıp kapanabilir otomatik kontrol- 


lü bir kameraya ihtiyacım olduğunu 
keşfettim, böylelikle gri gölgeler de- 
gil, net bir siyah çizgi aradığım za- 
man onu kapatabilecektim. Ayrıca 
Digi-Wiev 3.0'daki yeni kenar sapta- 
ma rutini de yararlı oluyor.” 

Şimdi Amiga tüm parıltılı 4096 
renginin ihtişamıyla görünüyor. Fo- 
tokopi ve asetat kontrolü için duyu- 
lan gereği tamamıyla ortadan kaldı- 
rıyor. Heidi heyecanla “Çizim bir ke- 
re Amiga'ya sayısallaştırılarak akta- 
rıldıktan sonra kayması söz konusu 
bile olamaz. Boyanmaya hazır artık” 
diyor. 

“Geleneksel animasyonda asetatın 
altına çizimleri yaptığınızda hiçbiri 
yerine denk gelmezdi. Amiga her şe- 
yi aynı kamera ile çektiği için bir çi- 
zimi haftalar sonra çekebilir ve yerli 
yerinde bulabilirim. Animasyonumu 
bir kere bilgisayara yükledikten son- 
ra iştamam demektir. Onu boyarken 
kesinlikle kıpırdamaz, mükemmel bir 
şey bu!” 

Ama Amiga'nın animatörleri bü- 
yük stüdyolardan kurtaran asıl özel- 
liği kalem testini yapabiliyor olması. 
Kalem testi animasyonun görsel illüz- 
yonunu hâlâ çizim halindeyken sına- 
ma olanağını veren büyülü formülün 
adı. Geleneksel bir testte, 8000 dolar- 
lık bir video kontrol aygıtı kullanıla- 
rak çizimler videoya kare kare akta- 
nılır, böylece yönetmen aksiyon ve za- 
manlamayı kontrol edebilir. “Video 
kontrolü sekans sekans süren ve çok 
karmaşık bir süreç” diyor Heidi. 
“Eğer 80 karelik bir sekansın ortasın- 
daki iki çizimin yerini değiştirmek is- 
tersem tüm 80 kareyi yeniden çek- 
mem gerekirdi. Ama Amiga'nın 
RAM"ı sayesinde sıra dosyasını çağı- 
rıp kareleri istediğim gibi yeniden dü- 
zenleyebilirim.” 

Heidi tüm çizimlerini Amiga'ya 
aktardıktan sonra, asıl eğlence baş- 
lıyor. Tüm çizimleri Microlllusions 
şirketinin Photon Video: Cel Anima- 
tor programına sırayla yükleyerek 
onların gösterilmesini istediği hızı se- 
çiyor ve bilgisayar monitöründe iste- 
diği gibi kalem testini yapabiliyor. 

“Bilgisayarda her resmi sayısallaş- 
tırmak otuz saniye sürdüğü için biraz 
daha fazla zaman alıyormuş gibi gö- 
rünebilir. Ama Amiga'ya yüklendik- 
ten sonra birçok işlemi daha kolay 
yapabiliyorsunuz. Örneğin bir kere- 
sinde dörtnala giden bir at animasyo- 
nu yapmıştım. Eski sistemde bunu bir 
Lyons/Lamb video sisteminde çekip 
sonucu bir videoda izlerdim. Ama o 
zaman birinci ve onuncu kareler ara- 


sını tekrar tekrar beş kere çekerek 
(yani toplam elli kare) göstermem ge- 
rekecekti. Bunlarla atın dört nalını 
beş kere izledikten sonra yeniden ba- 
şa dönmek gerekiyordu. Ama Ami- 
ga'da Cel Animator ile bu kareleri bir 
kere belleğe aktardıktan sonra istedi- 
ğim kadar tekrarlayabilirim. 

“Bu insana müthiş kolaylıklar sağ- 
lıyor. İnsanı hem büyük bir stüdyo- 
ya bağlı olmaktan, hem de masraf- 
tan kurtarıyor. Amiga'nın evde ka- 
lem testi yapma olanağı sağladığını 
animatörler henüz bilmiyorlar bile.” 

Amiga'nın sağladığı kolaylıklar 
saymakla bitmiyor. Heidi bu konu- 
da şunları söylüyor. “Dört nala kalk- 
mış atın orijinal kalem testinde, ön- 
ce atı çizdim, sonra da sürücüyü hiç 
kostüm olmaksızın ekledim. Üçüncü 
aşamada da Viking kostümünü ekle- 
dim. ““Her versiyonu ayrı ayrı save 
ettiği için, ata binen Viking'in yeri- 
ne bir başkasını oturtması ya da Vi- 
king savaşçısını at değil de bir ejder- 
hanın sırtına bindirmesi çok daha ko- 
lay oluyor. Bu konuda daha bir sürü 
çeşitleme yapmak da mümkün. 


RENK? 


Heidi karakterinin hareketlerini 
testten geçirip hoşnut kaldıktan son- 
ra, geriye onu renklendirip manzarayı 


eklemek kalıyor. Sayısallaştırılmış çi- 
zimleri renklendirmek için, gelenek- 
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sel animasyon tekniklerinde olduğu 
gibi yeniden yapması gerekmiyor. 
Heidi animasyon yeteneklerinin, bo- 
yama yeteneklerine göre daha geliş- 
miş olduğunu kabul ediyor, ama 
Photon Paint ve DeluxePaint lll gi- 
bi araçlarla bu işi yapması çok daha 
kolaylaşmış. Üstelik boya alması ya 
da fırça temizlemesi hiç gerekmeden. 

Heidi bu konuda da yeni bir dü- 
zenleme yaratmış. Mouse yerine da- 
ha hassas olan trackbali kullanıyor. 
Onun avantajlarını şöyle anlatıyor: 
“Bir şey çizmek için elinizi tüm ma- 
sa boyunca hareket ettirmeniz gerek- 
miyor. Parmak uçlarınızı hareket et- 
tirmeniz yeterli olabiliyor.” 

Heidi klasik animasyonun tüm bu 
ara aşamalarını atlattıktan sonra g€- 
riye bir tek ilk başta kâğıt üzerine ya- 
pılan çizim kalıyor. Heidi kâğıt ve ka- 
lemi de Reichardt von Wolfshield'ın 
yeni programı ““Onion”'u kullanarak 
çizimlerini de direkt olarak Amiga'- 
ya yapmak suretiyle aradan çıkara- 
biliyor. 

Animasyonu doğrudan Amiga'ya 
çizmek iki yetenek gerektiriyor. Ay- 
nı anda birkaç kareyi birden görebil- 
mek ve resimleri birbiri arkasından 
hareket ettirerek aksiyonun algılan- 
masını sağlamak. Onion programı 
animasyon masasının fonksiyonları- 
nı üstlenerek direkt bilgisayara çize- 
bilmesini sağlıyor. 


SES SENKRONİZASYONU 


MİKİ hareket ettiği ve konuştuğu 
zaman onu canlı bir karakter olarak 
görüyoruz, ama ayak sesleri ayağını 
yere indirmeden duyulsa ya da ağzı 
biz onun konuştuğunu duymadan ön- 
ce kapansa onun canlılığı illuzyonu 
tamamıyla bozulurdu. Karakterin ha- 
reketlerinin çıkan seslerle senkronize 
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olması animasyonun başarısı açısın- 
dan hayatidir. 

Geleneksel animasyonda, yönet- 
men bir sahnenin nasıl zamanlanma- 
sını istediğine karar verdikten sonra, 
seslendirme sanatçılarına ve ses efek- 
tlerini yapanlara devreder ve sound- 
track bu şekilde oluşturulurdu, on- 
dan sonra soundtrack düşük hızda 
dinlenir ve animatöre yollanırdı. Ani- 
matöre düşen görev hareketin daha 
önceden kaydedilmiş olan seslerle 
uyumlu olmasını sağlamaktı. 

Heidi bu işleri de Amiga'sı yardı- 
mıyla halledebiliyor. Önce sesleri 
PerfectSound programı yardımıyla 
sa Amiga'ya aktarıyor. 
Sonra IFF ses dosyasını Cel anima- 
töre yükleyerek yeniden çalabiliyor. 

Böylece Amiga sayesinde önce ani- 
masyonun yapıldığı sonra da seslerin 
onlara uydurulmaya çalışıldığı klasik 
animasyon yönteminden de kurtulun- 
muş olunuyor. 


Her hareket gerçekçi görünüyor ve 
renkler göze hoş geliyorsa, animasyo- 
nu videoya aktarmanın zamanı gel- 
miş demektir. Heidi Amiga'sı ile 8 
m.m.lik camcorder'ına gerçek Za- 
manda kayıt yapabilmektedir. 
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Amiga 2000'i 9 megabaytlık bir 
bellekle güçlendirilmiş olduğundan, 
96 kareyi 320 x 400 çözünürlükte ve 
4096 tam renklik HAM modunda sa- 
niyede on karelik bir tempoda göste- 
rebilmektedir. Bu da 10 saniyelik bir 
animasyona tekabül eder. 

Heidi, “Tüm bağımsız sahneler on 

saniyeden daha fazla sürmez, bu ne- 
denle istediğim her şeyin animasyo- 
nunu yapmam mümkün” diyor. “8 
m.m. format kulanıyorum, çünkü 
renkler örneğin VHS'ye göre daha 
parlak oluyor.” 
* “&m.m. kameranın ürünlerini ilk 
kez Jim Sachs bana Denizler altında 
20.000 Fersah filminden bazı sahne- 
ler gösterirken izleme fırsatı buldum. 
Onu bir Amiga monitörüne bağla- 
mıştı ve bu kadar animasyon ve S€- 
sin bellekten nasıl çıktığını bir türlü 
anlayamamıştım. Sonra Jim bana 8 
m.m.'lik kamerasını gösterdi ve ben 
de koşup hemen bir tane aldım. 


ŞANSLI BİR KARİYER VE 
AMİGA'NIN BİRLİĞİ 


Heidi Turnipseed animasyon dün- 
yasına neredeyse çocukluğunda gir- 
miş. Disneyland ziyaretleri ve Bam- 
bi gibi o zamanın ünlü animasyon 
klasikleri çocukluğunun en unutul- 
maz deneyimleri arasında yer almış. 
Lisedeyken öğretmenlerinin karika- 
türlerini çizip fotokopilerini diğer öğ- 
rencilere satıyormuş. Disney eskiden 
beri kapılarını genç animatör aday- 
larına kapalı tutmaktaydı. Ama 1971 
yılına kadar o zaman kadar Disney”- 
in bütün yükünü çekmiş olan dokuz 
usta yaşlanmaya başlamıştı ve Disney 
yeni animatör nesli için bir eğitim 
programına başladı. 1972 yılında 
portfolyosuyla Disney'in kapısına da- 
yanan Heidi animatör çıraklığına 
başladı. “Frank Thomson ve Ollie 
Johnson gibi animatörlerle çalıştım. 
Çoğu 60 yaşlarındaydı ve 70 yaşına 
gelene kadar çalışmayı sürdürdüler. 
Amaç bu tecrübeli animatörlerin ye- 
ni bir ekip yetiştirmesiydi.”” 
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Çocukluğunda adlarını çizgi film- 
lerin jeneriklerinde okuduğu insan- 
larla çalışmak ona büyük bir heyecan 
vermekle birlikte stüdyo ortamı çok 
stresliydi. Önceden saptanan tarihte 
işleri tamamlayabilmek için bazen 
günde on onbeş saat kadar çalışmak 
gerekebiliyordu. Heidi özellikle stüd- 
yoda çalışırken ikide bir birilerinin 
gelip konsantrasyonunu bozmasın- 
dan şikayetçiydi. 

Heidi'nin yazgısı Disney animatör- 
lerinin en ünlülerinden bir olan Don 
Bluth'un yanında çalışmaya başlama- 
sıyla değişti. Onun yanında çalışarak 
asistanlığına kadar yükseldi. 

En sonunda 1978 yılında Don 
Bluth'un yönettiği bir filmde anima- 
tör payesine ulaştı. 

Heidi kendi ustası olan Bluth'un 
karizmatik kişiliğini çok çelişkili ola- 
rak tanımlıyor. ““Hayatta tanıdığım 
yalnızlığına en düşkün insanlardan 
birisi idi ama profesyonelce ilişkiler 
geliştirebiliyor ve insanlara en iyile- 
rini yapmalarını sağlayacak ilham ve 
gücü verebiliyordu.” Bluth tüm ani- 
masyon dünyasında çalkalanan bir 
kararla, 1979 yılında Disney'den ay- 
rıldı ve kendi prodüksiyon firmasını 
kurdu. Heidi ve 14 başka animatör 
onu izlediler. 

İlk başta Bluth ve ekibi evinin ga- 
rajında ““Banjo the Woodpile Cat” 
adlı yeraltı klasiğini ürettiler. Bundan 
gelen kârla bir stüdyo kiralanarak 
ünlü başyapıt ““The Secret of 
NIMH” filmine giriştiler. Bu film 
Ulusal Akıl Sağlığı Enstitüsü labora- 
tuvarlarında kendilerine çeşitli ilaçla- 
rın aşılanmasıyla üstün zekâlı olan bir 
fare türünü konu alıyordu. 86 daki- 
kalık bu film milyonlarca insanın yü- 
reğini hoplattı. Artık Steven Spiel- 


berg'in Don Bluth'un kapısını çalma- 
sının zamanı gelmişti. Tam Heidi Spi- 
elberg prodüksiyonu “An American 
Tail” üzerinde çalışırken, Bluth İr- 
landa'dan çok cazip bir teklif aldı. 
Heidi'yi çok zor bir karar bekliyor- 
du. Kalmaya karar verdi ve bir stüd- 
yodan bağımsız olarak neler yapabi- 
leceğini düşünmeye başladı. 

Bir rastlantı eseri gördüğü bir ilan 
üzerine Amiga almaya karar verdi, 
ama işsiz bir animatör nasıl bilgisa- 
yar alabilecekti ki? Babası imdada 
yetişerek Amiga'yı ona doğum günü 
armağanı olarak aldı. 

Bundan sonra Heidi'nin engellene- 
mez yükselişi başladı. Çeşitli çalışma- 
larını gören Disney stüdyoları ayrıl- 
dığından dokuz yıl sonra Heidi'yi ye- 
niden göreve çağırdılar. Üstelik artık 
stüdyoda değil, evinin huzurlu orta- 
mında çalışabilecekti. Amiga'sı saye- 
sinde aynı zamanda eskisine göre çok 
daha verimli bir tempoda çalışması 
da mümkün oluyordu. Bir aylık sü- 
rede 15 m. kadar animasyon üretti. 
Oysa Disney stüdyolarında en usta 
animatörlerin bile aylık animasyon 
üretimi 12 m.'yi katiyen geçmiyordu. 
Böylece Heidi hem daha rahat bir or- 
tamda çalışabilme hem de daha çok 
kazanç sağlama fırsatını buldu. Ev- 
de çalışmalarına tek engel, bazen çok 
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fazla miyavlayarak konsantrasyonu- 
nu bozan ve kâğıtlarını karıştıran ke- 
disi Punkin. 


GELECEĞE DÖNÜŞ 


1987 yılında ünlü Disney animatö- 
rü Frank Thomas, eğer animasyon 
süreçlerini hızlandırmak için birileri 
bilgisayar teknolojisini kullanacaksa, 
bunların Disney sanatçılarından baş- 
kası olamayacağını söyledi. “Sadece 
teknolojik donanımı olan bir sanat- 
çı karakterlere kişilik kazandırmak- 
ta başarılı olamaz.” 

Disney ekibinden John Lasseter 
bilgisayar kullanarak yarattığı ani- 
masyon filmi “Tin Toy” ile bu yıl 
Oscar ödülünü kazanarak onun bu 
sözlerini haklı çıkardı. Disney gizli 
bir projede kullanılmak üzere Şu Sı- 
ralarda bir sürü Amiga satın almış 
bulunuyor. 

Heidi düşlerini bir Amiga yıldızı al- 
tında kurdu ve tümü gerçekleşmiş du- 
rumda. Dağların sakinliğinde istedi- 
ği zaman yürüyüş yapabiliyor ya da 
atına binip gezebiliyor. Ama bir faks, 
bir Amiga ve modem ile iş dünyası- 
na ulaşması birkaç saniyeden fazla 
zaman almıyor. Amiga ile Heidi'nin 
mutlu birlikteliği hiç sona ermeyecek 
gibi görünüyor. 


BOŞ DİSKET 
54 2.000.-TL 
312 5.000.- TL 


EN SON 
AMIGA 
OYUNLARI 
3000 TL 


AMIGA İÇİN 
HER 
KONUDA 
PROGRAM 
YAZILIR 


SADECE AYTAÇ BİLGİSAYAR'DA 
TÜRKÇE (WORKBENCH (o 15.000-TL 
DELUXE PAINT O 15.000.-TL 


FOTOKOPİSİNİN GÖNDERİLMESİ GEREKMEKTEDİR. 


AFTER THE WAR 
INDIANA JONES “e 100 
CALIFORN!A GOLDRUSH “e 100 
BAD COMPANY 
CRAZY SHOTS 
CONGUEROR 
WILD LIFE 
THE PURSUIT TO EARTH 
PERSAN GULF e 100 
THE HOUND OF SHADOW 
HIGHWAY PATROL Il 
DARIUS 
FREDDY HARDEST 
5 GEAR 
AGUANOUT 
SIDEWINDER Il 2 100 
SPACE HARRIER Il 
ASTATE 
ISLAND LOST HOPE 
TURN IT 
ALL DOGS GOTO HEAVEN 
FORMULA ONE MANAGER 
TV SPORTS BASKETBALL 
DEMON'S TOMB 
SKIDZ 
SYSTEM 4 
CASINA 3000 
ILYAD WEST PHASER 


PROWRITE 15.000.- TL 
TEXTCRAFT 15.000.- TL 
KULLANIM KLAVUZLARI 
İSTEYİN GÖNDERELİM 
RİCİN BİLGİSAYAR 
HALK BU KAS) MEĞİDİYEKÖY Pr NO'LU HESABA la rem Men İş binmez 
YATIRILAN SİPARİŞ BEDELİNİN MAKBUZUNUN m a ili 


e, 
PAKET'DE, HARDWARE'DE, 
MALZEME'DE HER ŞEY'DE 


OSAM 


DAİMA LİDER 


HARDWARE 
* MULTLICE II PAKET—44— 
* FINAL CARDRIDGE 
* SIMON'S BASIC CARDRIDGE 2- SUPER OSWALD 
* SES DIGITIZER 
e 7- LUMPAR'S (GAZZA) 
X EXPERT CARDRIDGE SOCCER 

4- WORLD SOCCER 

5- AFTER THE WAR 1 
YARDIMCI MALZEME 6- AFTER THE WAR 2 
Commodore 64 Eğitim Programları 7- MAZE MANIA 
(ilk, orta, lise ve üniversite hazırlık) 8- DUOTRIS 
Commod. 16 Oyunları 
rin Omn Çizim, Müzik 9- RENAISSANCE 
Commodore 64 ve Amiga için ATARİ AMSTRAD se kemi STREETS 
Kal m m i CLAİR GOTCHA 4-4 

a eme eri - 
Disket kutuları, Yazıcı şertler, MER, SEN 13- WORLD CH, BOXINC 
ürekli form, i PROGRAMLARI ( 
MANAGER 


Ve Dahası 


ssyo9u VIV TOM (1105 tuaAde 


gz. 
ee 
ad) 
İİ 
Ar 
R. 
a 
! 
gg 7 
. 
4 
ww 
> 
ii O 
zZ 


AYLIK BİLGİSAYAR DERGİSİ Nisan 1990 


— 
— 
7 
ilen 
Z 
* Gp 


adi 
a. 


Ü 


KARTUŞLAR vet 


Şimdi Show Computer var. Show Computer, 
Commodore bilgisayarları (64, PC, Amiga 500, Amiga 2000) 
konusunda tam hizmet veriyor. Yazılımdan, donanıma, 
temizlik kitlerine varıncaya dek her türlü 

yardımcı gereçlerden teknik hizmetlere kadar... 


Show Computer kişiye özel hizmet sunuyor. 

. Program yazımından teminine kadar her konuda 
» ihtiyaçlarınıza uygun çözümler üretiyor. 
Show Computer'a uğrayın. 

Bilgisayarınız yoksa çok özel imkanlarla 
sunulan bilgisayarları ve satış koşullarını 
mutlaka inceleyin. Bilgisayarınız varsa 
Show Computer'un zengin program 
arşivine mutlaka göz atın. Muhteşem oyunlar, 
yazı, çizim ve müzik programlarını inceleyin, 
beğendiklerinizi seçin. Bu kadar da değil; 
Özel bir talebiniz varsa, gelin anlatın, 

Show Computer'den bilgi alın... 

Kısacası aradığınız her şeyi Show Computer'de 
bulacaksınız. 

Hem de en uygun imkanlarla... 


Sinanpaşa Cad. Hasfırın Sok. No:67/155 Sinanpaşa İşmerkezi 
Beşiktaş-İSTANBUL TELEFON:158 13 56 


İçindekiler 
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Dünya'dan, Türkiye'den, 
Teleteknik'ten 6 


Animasyonda Gelişmeler 


Elektronik Kolaj 8 


Bir Kolaj Kalmıştı 


Virüsler 


Virüsleri Tanıyalım 


Kartuşlar ve Güçlendiriciler 
C-64 Nasıl Güçlenir ve Hızlanır 
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Digital Voltmetre 


Analog Digital Dönüştürücüler 


Assembler 


Kernal Rutinler 


21 


Grafik Donanımı-3 
VIC Bellek Alanları 


TANITIM 
28 


40 


Macera Peşinde 
King's Guest 


Ö)İ ASPERKAN 


BİLGİSAYAR VE ELEKTRONİK SİSTEMLERİ 
GN TİG MI ŞTİ 
Büyükdere Cad. No.3 Şimşek Apt. 
D.I Şişli-İstanbul Tel: 14102 17 
141 02 18 - 146 76 54 - 1468405 


COMMODORE 


Teleteknik A.Ş. Adına 
Sahibi ve Sorumlu Yazıişleri Müdürü 
OSMAN BABAOĞLU 


Yayın Yönetmeni 
TURHAN TANDOĞMUŞ 


Yayın Koordinatörü 
MUSTAFA YILMAZER 
Yayın Kurulu 

FATİH ARIMAN 
AHMET Z. BAYMAN 
ANIL GÜL 

AYHAN KALAYLIOĞLU 
EMRE SENAN 

Kapak 

EMRE SENAN 

Teknik Üretim 

PERKA A.Ş. 

Teknik Yönetmen 
ÇİĞDEM DİLBAZ 


Fotoğraflar 
MEHMET ÖZCAN 
Düzelti 

ÜMİT ERTEK 


Reklam Sorumlusu 
BİLLUR KÖNTÖZ 


Reklam Rezervasyonları 
152 50 33 (6 Hat) 


Katkıda Bulunanlar 

FERİAL UĞURLU N 
MAHMURE BİRSES ÜNYELİ 
FETHİ SERİM 

Renk Ayrımı 

EBRU GRAFİK 

Baskı 

ÖZDEMİR OFSET 

Dağıtım 

HÜRRİYET HOLDİNG A.Ş. 
Teleteknik A.Ş. 

Merkez: 

RIHTIM CAD. NESLİ HAN NO: 207/2 
80030 KARAKOY-ISTANBUL 
TEL: 152 50 33 (6 Hat) 
Commodore Dergisi 

SAKIZ SOK. BERKEL APT. 6/4 
KADIKÖY-İSTANBUL 

TEL: 346 86 48 


Bu derginin Yayın Hazırlığı YAZI, 


Ltd. Şti. tarafından yapılmıştır. 


İLAN TARİFESİ 
Arka Kapak (Renkli) © :2.500.000 TL 


Ön İç Kapak (Renkli)  :2.000.000 TL 
Arka İç Kapak (Renkli) : 2.000.000 TL 
İç Sayfalar (Renkli) : 4.500.000 TL 
İç Sayfalar (SB) 1.200.000 TL 


Fiyatlara KDV dahil değildir. 


C-64 YAŞIYOR 


-64 ve C-128lerin artık işinin bittiği, yeni 

geliştirilen modeller karşısında hiçbir şans- 

larının kalmadığı sık sık söyleniyor. Bir 

yandan da bu bilgisayarların bellek kapa- 

sitesini işletim hızını arttırmak için her ge- 
çen gün yeni yardımcı araçlar, kartuşlar çıkarılıyor. Es- 
neklikleriyle yeni gelişmelerin onlara adapte edilmesine 
uygunluk gösteren bu bilgisayarlar daha gelişmiş model- 
lerin yaptığı işleri de yapabiliyorlar. Yalnız bu oldukça 
yüksek bir maliyet artışına da yol açıyor. Bu sayımızda, 
araçlarının gücünü arttırmak isteyen Commodore'cula- 
ra bir fikir vermeyi amaçlayan ve çeşitli kartuşlarla güç- 
lendiricileri tanıtan bir yazıya yer verdik. 

AMIGA'nızın grafik yetenekleriyle ilgili bir yazıya he- 
men hemen her sayımızda yer veriyoruz. Bu sefer de ko- 
laj tekniğinde bilgisayar kullanımını an- 
latan bir yazımız var. Kolaj özellikle 20. 
yüzyılın başında öncü akımlarla birlikte 
resim sanatında yaygınlık kazanmıştı. 
Bilgisayar belki ona yeniden bir soluk 
kazandırabilir! 

Virüsler hepimizin başına dert. Bu vi- 
rüsler neyin nesidir, nasıl etki yaparlar 
ve onlara karşı korunmak için neler ya- 
pabiliriz? Tanıtım bölümü yazarları- 
mızdan Tunç Dindaş arkadaşımız bu 
sayımızda bu soruların yanıtlarını ver- 
meyi amaçlayan bir yazı dizisine başlamış bulunuyor. Vi- 
rüslere karşı mücadelenizde yararlı olacağını umuyoruz. 

Daha önceden de duyurduğumuz gibi grafik yarışma- 
mıza son katılma tarihi 18 Nisan. Yarışma sonuçlarını 
ve katılan eserlerden kazanan ve sergilenmeye değer bu- 
lunan yapıtları Mayıs sayımızda vereceğiz. Tüm katılan- 
lara başarılar diliyor ve teşekkür ediyoruz. Tanıtım bö- 
lümümüzün en önemli oyunu “Space Ace”. Disketler bo- 
yunca bir çizgi film akıcılığında devam ediyor. Strateji 
köşemizde ise tüm savaş meraklılarının bir başyapıt ol- 
duğunda birleştiği U.M.S. (Universal Military Simula- 
tor) var. Hazır savaşları beğenmezseniz, artık kendi sa- 
vaşınızı da tasarlayabileceksiniz. Macera Peşinde köşe- 
mizde ise ünlü “King's Ouest” dizisi başlıyor. Bu arada 
tanıtım yazarlarımız püf noktaları bölümünde, çeşitli 
oyunlar için tüyolar vermeye başladılar. Oyunculara bu 
müjdeyi de verelim. 

Ellinci sayımız hepimize kutlu olsun! Birlikte yüzün- 
cü sayıya ulaşmayı dileyerek gelecek aya kadar hoşçaka- 
lın diyoruz. 


OSMAN BABAOĞLU 


DÜNYADAN... 
TÜRKİYE'DEN... 
TELETEKNİK'TEN... 


Eskiden beş dakikalık 
bir film altı, yedi 
ayda hazırlanıyordu. 
Bilgisayarlar 
sayesinde otuz 
dakikalık bir film bir 
yıl içinde 
hazırlanabiliyor. 


Uluslararası Bristol Animasyon 
festivali Animasyon sanatının gel- 
diği yeri göstermek açısından ya- 
rarlı oldu. Örneğin festivale katılan- 
lardan john Lasseter geçen yıl Os- 
kar kazanan ilk bilgisayarda üretil- 
miş çizgi film “Tin Toy”“un yaratıcısı 
idi. Festivalde sergilenen diğer fil- 
mi “knick knack” ise yeni ödüller 
kazanmaya aday. Lassefter bilgisa- 
yarların yapamayacağı, organik 
şekillerin organik hareketleri gibi o Bir kardan adamla plastik manken arasındaki karşılıksız aşkı anlatan “Knick knack ” 


elle çizilmesi gereken şeylerin var- 
lığını kabul etmekle birlikte, geo- 
metri ve perspektifin sözkonusu Ol- 
duğu durumlarda bilgisayar ani- 
masyonunun ideal olduğunu söy- 
lüyor. Ona göre bilgisayarlar ani- 
masyonda yeni bir çığır açtılar. 
Lasseter mezuniyetten sonra Dis- 
ney'de çalışmaya başlamış ve ön 
kısım için geleneksel olarak elle çi- 
zim yapılan ve arkaplanı bilgisaya- 
rın hazırladığı animasyonların ilk ör- 
neği olan “Tron” filminin hazırlıkla- 
rını görünce yeni bir dönemin baş- 
ladığını anlamış. Bugün çalışmala 
rını arkadaşlarıyla birlikte kurduğu 
“Pixar” şirketinde sürdürüyor. Bu sı- 
ralarda TV için reklam filmlerini ha- 
zırlayan Lasseter'in öncü filmlerin- 
den birer sahne görülmeye değer 
Dev bir bebeğin kurşun askerle maceralarını anlatan “Tin Toy”. kanısındayız. 
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Türkiye'de ilk defa 4/4'lük bir 
Commodore satış ve teşhir merke- 
zi Ataköy Galleria'da açıldı. 

1989 yılının 12 Şubat'ında Etiler'- 
de Commodore bayiimiz olarak 
“Etiler Commodore Center" adı al- 
tında çalışmalarına başlayan kuru- 
luş önce “Yeşilköy Commodore 
Center” arkasından “Ataköy Com- 
modore Center” ve şimdi de "Gal- 
leria Commodore Center"'i faaliye- 
te geçirerek bir yıl gibi çok kısa bir 
zamanda mükemmel bir gelişme 
göstererek Commodore sevenlere 
yardımcı olmaktadır. 

29 Ocak 1990'da Ataköy-Galle- 
ria'da kendi özel yerinde çalışma- 
larına başlayan “Galleria Commo- 
dore Center” sabah saat 10.00'"- 
dan gece saat 22.00'ye kadar ve 
365 gün non stop faaliyet göster- 
mektedir. 

Galleria'nın üst katında “BM 
CLUP“ yanında bulunan “Galleria 
Commodore Center” Amıga-500 
ile günün her saatinde büyük ek- 
randa demo show yapmakta ve zi- 
yaretçilerin ilgisini çekmektedir. 
C-64, Amıga500, Amıga 2000, PC- 


COMMODORE DÜNYASI RENKLENİYOR!.. 


10, PC 30 ve Prınter Çeşitleri yerli ve 
yabancı izleyicilere tanıtılmaktadır. 

C-64'ten başlayarak Amıga 500- 
2000 ve PC için çok geniş program 
kütüphanesine sahip olan “Galle- 
rig Commodore Center” isteyenle- 
re Fax aracılığı ile program listele- 


rini de göndermektedir. 
Türkiye'de ilk defa bu derece 
mükemmel konum ve dekorasyo- 
nu ile Commodore ailesini güçlen- 
diren “Galleria Commodore Cen- 
ter'e Commodore dergisi olarak 
aramıza hoşgeldiniz diyoruz. 


BİLGİSAYARINIZIN OLANAKLARINDAN 


YARARLANIN. 


(Commodore -64 -“AMIGA 


* 
* 
* 
* 
* 
* 
* 
* 
* 


Amiga oyun programları 3000.- TL. 

Amiga eğitim ve iş programları 

20 oyunluk süper C-64 paketleri 11.000.— TL. 
C-64 ve Amiga'da tek tek program çekimi, 
Sky kartuşları (Final Ili, Multi-ice, Saund sapler, Midi...) 
Kaliteli disketler, turbo joystickler, ışıklı kalemler, 
Anti-statik bilgisayar toz örtüleri, 

PC programları ve Türkçe kitaplar (dBase Ill 4 , Dos, Pascal...) 
İlkokuldan üniversiteye eğitim programları 


* TÜRKİYE VE KKTC'nin HER YANINA 
ÜCRETSİZ LİSTE VE ÖDEMELİ SİPARİŞ 


GÖNDERİLİR. 


* İsteklerinizde bilgisayar modelinizi ve yan birimlerini 


lütfen belirtiniz. 


GÖZLEM BİLGİSAYAR 


Bayındır Sok. 5/12 Kızılay / ANKARA 


Tel: (4) 135 30 91 


METUSOFT BİLGİSAYAR 


Tunalıhilmi Caddesi Bilir Sokak 6/4 Kavaklıdere / ANKARA 


Tel: (4) 126 54 92 


ww Elektron 


Bilgisayarınızın yapmadığı bir tek 
kolaj kalmıştı. Artık onu da 
yapabilirsiniz. Günümüzün Picasso'ları 
kolajlarını bilgisayarla yapabilecekler 


GENE BROWN 


Roger Rabbit, Tron, Yıldız Savaş- 
ları arasında ne gibi bir ortaklık var- 
dır. Tümü fotoğrafçıların 19. yüzyıl- 
dan beri kullanageldikleri bir tekni- 
ğe dayanırlar. (Composite imaging) 
yani bileşik görüntüler Özetle söyle- 
necek olursa, farklı görüntü ve imge- 
leri bir araya getirerek yeni bir 
“gerçeklik” oluşturmak üzere yeni 
bir görüntü yaratma sanatıdır. Yani 
aslında en basit biçimi kağıt kolajla 
eskiden beri bildiğimiz bir teknik. Bil- 
gisayarla görüntü işlemenin (proces- 
sing) mümkün olmaya başlamasıyla 
birlikte, bu tekniğe yeni bir soluk gel- 
di. Yalnızca AMIGA'nız ve birkaç 
özel program ile, yukarıda sözünü et- 
tiğimiz milyonlarca dolarlık yatırım- 
lardakinden hiç de daha az fantastik 
olmayan görüntüler yaratmak için 
gereken donatıma sahip olduğunuzu 
göreceksiniz. Burada bu görüntüleri 
AMIGA ekranında yaratabilmeniz 
için size ipuçları vereceğiz. İster bir 
grafik sanatçısı olun ister animatör, 
ister iki boyutlu çalışın ister üç boyut- 
lu, vereceğimiz ipuçları işinize yara- 
yacaktır. 

Bir “elektronik kolaj” yaratmak 
için önce |) kulanacağınız görüntü- 
leri seçer 2) onları brush (fırçalar) dö- 
nüştürüp çözünürlükleri arasında 
uyum sağlar 3) bütünü oluşturan tüm 
ayrı görüntüleri kapsayacak genel bir 
palete dönüştürür ve 4) tüm parçala- 
rı bir araya getirerek son görüntüyü 
oluştururuz. 


ÖN ÇALIŞMALAR 


İlk aşamaya geçmeden önce, konu- 
ya yaklaşırken aklınızda bulunması 
gereken ilkelere ve gereksinme duya- 
cağınız araçlara bir göz atalım. 

Böyle bir bileşik görüntüyü bir gün 
içinde yaratmanız mümkündür ama 


ik Kolaj 


şaheserinizi hemencecik oluşturabile- 
ceğinizi de ummayın. Başarılı bir ya- 
pıt, dikkatli bir planlama, ayrıntıla- 
radikkat, deneme ve çalışma ürünü- 
dür. 

Resim programınız, hem çalışma 
seansının yazılım ağırlığını taşıyacak- 
tır. Bugüne kadar ben tüm gereksin- 
melerini tek başına karşılayacak bir 
program bulamadım. Tüm belli baş- 
lı programların IFF standardına uy- 
ması, ürünlerin karışık olarak kulla- 
nılmasına olanak sağlıyor. Bu esnek 
dosya sistemi, o anki probleme en uy- 
gun yazılımın kullanılmasına olanak 
sağlıyor. 

Normalde resme DeluxePaint 11 
ya da DeluxePhotol ab ile başlarım. 
PhotonPaint 2.0 özellikle perspektif 
ya da gölge kullanmak istediğim za- 
man işime yarıyor. Son olarak da 
parçaları toplayıp son görüntüye ver- 
mek üzere Digi-Paint 3 kullanıyo- 
rum, Gereksinme duyacağınız diğer 
bir yazılım da görüntü processing (iş- 
leme) programları. Bunların hiçbiri 
mükemmel olmamakla birlikte, her 
birinin ayrı ayrı avantajları var. Bu 
iş için en çok Digi-Paint 3 kullanmak- 
la birlikte, PIXmate, Butcher ve De- 
luxe PhotoLab's Colors modülü gi- 
bi pogramlar da kullanırım. 

Eğer tüm amaçlar için tek bir prog- 
ramla idare etmek istiyorsanız, Delu- 
xe PhotolLab kullanılabilir. Bu prog- 
ram tüm grafik modlarda çalışabilen 
tek AMIGA grafik programıdır. 


1. AŞAMA: RESİMLERİ 
SEÇMEK 


Tabii ki ilk yapmanız gereken iş, 
bir araya getirmek istediğiniz görün- 
tüleri, imgeleri seçmektir. Bu eğer ön- 
ceden kafanızda temanızı oluşturur- 
sanız çok kolaylaşır. Örneğin kendi- 


nizi en çok sevdiğiniz filmin bir sah- 
nesine yerleşetirebilir, Mars'da geçir- 
diğiniz tatilin fotoğraflarını hazırla- 
yabilir ya da istediğiniz vücuda sahip 
olabilirsiniz. Ya da pratik bir fikir 
vermek gerekirse, eşiniz eşyaların yer- 
lerinde değişiklik yapmak istediği za- 
man, önce AMIGA'da nasıl duracak- 
larına bir bakmayı önerebilirsiniz. 
Resimlere çok çeşitli kaynaklar bu- 
labilirsiniz. Ama eserlerinizi pazarla- 
mayı düşünüyorsunuz, yayın hakkı 
yasalarına dikkat etmeniz gerekir. Bir 
magazin ya da televizyondan bir res- 
min bir parçasını bile kullansanız, her 
hakkı mahfuz bir yayının yayın hak- 
larını ihlal ediyor olabilirsiniz. Bu ko- 
nuda dikkatli olmak gerekiyor. 
AMIGA HAM modunda 4096 
renk olmakla birlikte, renkleri bir 
araya getirmekte tamamıyla özgür ol- 
duğunuzu zannetmeyin. Joe Amca'- 
nın Hawai gömleğiyle, Mildred Ha- 
la'nın çiçek bahçesini bir araya getir- 
meye çalışırsanız, AMIGA'nın renk 
kapasitesini fazla zorlayabilirsiniz. 
En iyi sonuçları almayı garanti et- 


mek için, şu konulara dikkat edin: 
Resminiz için basit ve tutarlı bir renk 
şeması seçin. Örneğin resme bir grup 
insan katmak istiyorsanız, arka pla- 
nı birkaç lekeye indirgeyin. Böylelikle 
resime insanların ten rengi tonları ha- 
kim olacaktır. Hatta arka planı tama- 
mıyla ekleyip, 2-D grafik programıy- 
la standart bir arka plan oluşturmak 
en iyisi olacaktır. 


2. AŞAMA: FARKLARI 
GİDERMEK 


Bütün parçaları seçip bir araya ge- 
tirdikten sonra, iş onları aynı ekran 
çözünürlüğüne getirmeye geliyor. 
(renk çözünürlüklerini daha sonra 
birbirine uyduracağız) Ben çalışma- 
larımda Digi- View yazılımlarını yeğ- 
liyorum. Özellikle parlaklık kontro- 
lünü kullandığım zaman aldığım iyi 
sonuçlar ve hızı onu yeğlememe ne- 
den oluyor. 

HAM modunda çalışıyor olacağı- 
mız için, tamamlanmış görüntünün 
boyutları, seçtiğiniz formata göre, 


320 x 200 ya da 320 x 400 olacaktır. 
Digi-View kullanıyorsanız, programı 
başlattığınız zaman bu çözünürlük- 
lerden birini kullanabilirsiniz. Resmi 
yüklediğiniz zaman dönüştürme ya- 
zılım tarafından otomatik olarak hal- 
ledilir. (yeni dönüştürülmüş görüntü- 
yü yeniden save ederken, orijinal 
renk sayısını korumayı unutmayın.) 
Bu süreç diğer programlarda da ay- 
nı, ama bunlarda resmi yükledikten 
sonra dönüştürme işlemini menüden 
seçiyorsunuz. Tüm resimleri aynı çö- 
zünürlüğe getirdikten sonra, onları 
brush (fırçalar)a bölmek için grafik 
programınızı kullanın. Bu magazin- 
lerdeki resimleri bir kolaj oluşturmak 
üzere kesmenin eşdeğeridir. Resimler- 
den birini arka plan olarak kullanma- 
yı düşünüyorsanız, onu şimdilik bir 
kenara ayırın. Geri kalan parçaları 
bölgeyi bir brush olarak dikkatle sı- 
nırlayıp arka plandan ayırarak dö- 
nüştürün. Her fırçayı yeni bir dosya 
olarak save edin. 


3. AŞAMA: ANA PALETİ 
OLUŞTURMAK 


Şimdi tüm sürecin en önemli, zah- 
meti ve zaman alıcı kısmı başlıyor: 
Son paletinizi oluşturmak. Çünkü 
son HAM resminiz yalnızca 16 temel 
renkten oluşacağı için, bu genel pa- 
lete her fırçadaki tüm renkleri katma- 
nız mümkün olmayacaktır. O zaman 
amacınız, grafik programınızın elek- 
tronik kolajınızı gösterebilmek için 


Yazar tarafından yapılmış beş ayrı kaynaktan görüntüler içeren bir kolaj çalışması. 
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gereken renkleri oluşturmak üzere 
kullanabileceği optimum renkleri ya- 
ratmak olmalıdır. Arkaplan resmi- 
niz, seçtiğiniz görüntü işlemcisine 
yükleyin. Renklerin sayısını sadık 
olarak yansıtılabilmeleri için gereken 
minimuma indirin. Bundan maksat 
temel palette bazı yerleri boş bırak- 
maktır. Böylece ekranda düzgün gö- 
rünmeyen bir fırça çıktığında, palet- 
te boş bırakılmış birkaç yer, eklemek 
istediğiniz renkleri eklemenize olanak 
verecek bir esneklik sağlayacaktır si- 
ze. Kullandığım tüm görüntü işlem- 
cileri, bir palette kullanacağım renk- 
lerin sayısını belirlememe olanak sağ- 
layan bir özelliğe sahiptir. Bu aracı 
renklerin sayısını birer birer düşür- 
mek için kullanıyorum, aynı işlemi 
resmin kalitesi kabul edilmez bir dü- 
zeye düşene kadar tekrarlıyorum. Bu 
yeni resim ve paleti benim yeni eseri- 
min temelini oluşturuyor. 

Fırçaları da aynı biçimde işlemden 
geçirin, ama başka bir nedenle. Her 
parçanın fırçaya dahil olmayan renk- 
lerin bulunabileceği daha büyük bil 
resimden geldiğini aklınızdan çıkar- 
mayın. Fazladan yük taşımaya hiç ge- 
rek yok. 

Sonraki aşamada paleti sık sık ma- 
nipüle etmeniz gerekecek. Herhangi 
bir HAM grafik programı işe yara- 
yacak olmakla birlikte, Del.uxe Pho- 
toLab'ın resim modülü bu işlem için 
idealdir. Önce arkaplan resmini gra- 
fik programına yükleyin sonra bir fır- 
ça yükleyip bu resimdeki yerine yer- 


leştirin. Fırçadaki renkler iyi görünü- 
yorlarsa, işiniz tamamlandı demektir. 
Yoksa yapmanız gereken biraz daha 
iş vardır. 

Normalde sorun renklerin fırça et- 
rafında saçaklanmasıdır. Bu HAM 
modunun sınırlamalarının bir sonu- 
cudur. Resim renkler arasında prog- 
ramın bir pikselde aşamayacağı hızlı 
bir geçiş yapmıştır. Palete bunu dür- 
zeltmek için renk eklemeden önce 
grafik programının menüsünden 
“smooth” seçeneğinin seçin. Bu ke- 
narlardaki tırtıklılığı biraz giderebilir. 

Bazen de fırçanın renkleri tanına- 
mayacak ölçüde değişir. Bu durum- 
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da palete bir renk ekleyin. (Ya da hiç 
yer kalmadıysa, mevcut bir rengi de- 
giştirin) Önce fırçanın doğal görünü- 
şü ile değiştirilmiş biçimini karşılaş- 
tırın. Sonra menüden “use brush pa- 
lette” seçeneğini seçin. Fırça paletin- 
den gereken renkleri diğer palete kop- 
yalayın. Son olarak da, palet menü- 
sünden “use picture” seçerek yeni 
rengi bu paletteki boş bir yere kop- 
layayın. 

Resim göstermeye dönüp fırçayı 
arkaplana yeniden oturtmayı dene- 
yin. Doğru rengi seçtiyseniz, sorunu- 
nuz çözülmüş olmalıdır. Olmadıysa 
aynı işlemi başka bir renkle tekrarla- 
yın. 


4. AŞAMA: 
KOMPOZİSYONU 
OLUŞTURMA VE RETUŞ 


Eserinizi bitirmek için büyük bir 
olasılıkla aşağıdaki tekniklerden bir 
ya da daha fazlasını kullanacaksınız. 
Daha önce de söylediğim gibi her 


HAM programı bu işlemlerin tümü- 
nü gerçekleştiremez. Örneğin tüm 
HAM modundaki programlar içinde, 
yalnızca Photon Paint 2.0 gerçek an- 
lamda bir perspektif rotasyonu sağ- 
lar. Karıştırma, perspektif, gölgele- 
me, bulanıklaştırma, boyutlarını de- 
giştirme gibi çeşitli işlemler değişik 
araçlar bir araya getirilerek gerçek- 
leştirilebilir. Üç boyutlu nesnelere 
gölge eklemeyi her zaman tercih ede- 
rim. Bunu da şöyle bir teknikle ger- 
çekleştiriyorum: Önce tüm nesnelerin 
ışıktan uzak olan kenarlarını karar- 
tyorum. Sonra eğer gerekliyse, göl- 
gelerini toprağa Photon Paint'in per- 
spektif modunu kullanarak düşünü- 
yorum. Sonra fırçayı toprağa para- 
lele görünene kadar döndürüp prog- 
ramın “karartma” efektini seçerek 
gölgeyi tamamlıyorum. 

Derinlik vermenin çok etkili bir 
yöntemi de atmosferde belli bir uzak- 
lıktan görülen nesneleri saran doğal 
pusluluğu simule etmektir. Bunu yap- 
mak için, grafik programınızda, par- 
latma ya da ekleme seçeneklerini ara- 
yın. (lighten) ve (add) Fırçayı resime 
uyguladıktan sonra, bu seçeneği se- 
çip fırçayı aynı ekran koordinatları- 
na yerleştirin. Görüntü bir ton daha 
açık olacaktır. Bu işlemi tekrar tek- 
rar yapın, nesne istediğiniz uzaklık- 
ta görünene kadar. Bazen derinlik en 
iyi, arkaplanda bir görüntüyü bozuk 
bir focus ile göstererek elde edilir. Bu 
örneğin “*blurring” bulanıklaştırma 
seçeneği seçilerek gerçekleştirilebilir. 

Perspektif, yeniden boyutlandırma 
gibi işlemler orijinal fırçanızın bü- 
yüklük oranı son resme uymadığı za- 
manlar yararlı olur. 

Bu teknikleri denedikçe kendiniz 
de birçok yenilerini keşfedebilirsiniz. 
Haydi iş başına! 


“Yabancı Gezegenlere Seyahat” 


İK 


RENKLENDİRME 


En sevdiğim tekniklerden birisi, bir 
resmi kolaja eklemeden önce onu el- 
le renklendirmektir. Bu çok basit 
ama yararlı olan tekniklerden birisi- 
dir. Birçok grafik programında, 
siyah-beyaz bir sayısallaştırılmış gö- 
rüntüye renk eklemenize olanak sağ- 
layan araçlar bulunur. Örneğin Digi- 
Paint 3 “colorize” (renklendir) mo- 
duna ve Photon Paint 2.0 ile Deluxe 
PhotoLab “add” (ekle) moduna sa- 
hiptirler. Bu yararlı bir araç, ama da- 
ha da ileriye gidebiliriz. 

Eğer elektronik kolajınızın parça- 
larından birinin rengi ana palete bir 
türlü uymuyorsa, şunu deneyebilirsi- 
niz: Fırçayı Deluxe PhotoLab'ın renk 
modüllerine yükleyip siyah-beyaz 
modu seçin ve yeniden ekrana çıka- 
rıp monokrom fırçayı save edin. Bu 
“renksizleştirilmiş”” fırçayı, ana re- 
sim ve paleti ile birlikte HAM grafik 
programınıza yükleyin. Ekranı temiz- 
leyip fırçayı yerleştirin. Sonra renk- 
lendirme aracını seçip fırçayı esas 
rengi yerine ana paletin renkleriyle 
yeniden renklendirin. Bunun her za- 
man yararlı bir teknik olduğunu gö- 
receksiniz. 
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En tecrübeli C-64 programcıları bile, karakter ve 
kontrol kodlarının tüm ASCIl eşdeğerlerini hafızaların- 
da tutamazlar. Bu anahtar program programcıları re- 
ferans tablolarına başvurma zahmetinden, ekrana 
son çıkan karakterin onluk ASCI| kodunu göstererek 
kurtarır. Bu sayede yazıcıları programlamak ve ileri 
Basic programları yazmak çok daha kolaylaşır. 

Program bir tuşa basıldığında ya da Basic progra- 
mı çalıştırıldığında ya da listesi çıkarıldığında hemen 
harekete geçiyor. Ekranın sağ üst köşesindeki ASCİII 
sayısından önce gelen iki nokta üstüste işareti Run, List 
ve Save gibi komutları, fonksiyonları etkilenmeksizin 
en üst ekran satırında kullanabilmenizi sağlıyor. Prog- 
ram SYS 53000 ile çalıştırılıyor ve run-stop/restore tuş- 
larına basılarak durdurulabiliyor 
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PROGRAM ADI : ASC TI ANAHTARI 


00000 REM ASC II ANAHTARI 

060010 FOR M:53000 TO S3083:READ A:CS- 
CS*A:POKE M.A:NEXT 

00020 IF CS <> 3034 THEN PRINT "DATA H 
ATASI...":EMD 

00030 SYS 53000 

00040 DATA 120.169.21.141.20.3.163.207.1 


41.21.3.88.96.169.48.141.37.4.141 


00050 DATA 38.4.141.39.4,169.58.141.36.4 
.165.215.133,251.56.233.200.,144.9 
08060 DATA 133.251.169.50.141.37.4.16.14 
.165.251.56.233.100.144.7.133.,251 
00070 169.49.141.37,4.162,.48.165.25 
.233.10.232.176.251.202.142.38 
00080 4.24.105.53.141.39.4.76.49.23 


R 
A 
X 
Li 
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64 RAM SIĞINAĞI 


Bu program ile C-64'ünüzde büyük miktarda data- 
yı taşıyabilir ve yerini değiştirebilirsiniz. Bu yeniden yer- 
leştirilebilir makina dili programı, hem Direk moddan, 
hem de program modunda bellek taşıyabilir. Bu 
program çalıştırdıktan sonra, bellek hareketi için ge- 
reken sentaks şu formatla doğrudan verilebilir: 

SYS 49462, SE.. 

Burada S hareket ettirilecek bellek parçasının baş- 
langıç adresi, E bitiş adresi ve L'de yeni yerin başlan- 
gıç adresidir. 


PROGRAM ADI * RAM SIGINAGI 
00000 REM 64 RAM SIGIMAGI <063> 
00010 FOR 1-43152 TO 49239:READ A:POKE I. 


AsMENMASNEMT <129> 


00020 IF X(<214313 THEN PRINT "DATA HATASI 
... "SEND 
00030 DATA 32.:253.174.22.138.173.32.247. 


<243> 
183.132.251.133.252,32.253.174.32 <ao2> 
00040 DATA 138.173.232.247.182.140.254.20 
7.141 .255.207.32.253.174.32.138 
00050 DATA 173.32.247.183.138.253.133.25 
4.160.0.177.251.145.253.24.165,251 
00060 DATA 105.1.133.251.165.252.105.0.1 
33 .252.24.165.253.105.1.133.253 
00070 DATA 165.254.105.0.133.254.,165.251 
.205.254.207.208.219.165.252 ,.205 
00080 DATA 255.207.208.212.86 


<218> 
<215> 
<215> 


<122> 
<138> 


1K RAM C-64 GENİŞLETİCİ N 


Bu program 1228 bayt ilave Basic belleği sağlayan 
bir C-64 programıdır. Çalıştırdığınız zaman, PIRNT 
FRE(0)-4 16 normal 38909 yerine 40137 baytlık serbest 
bellek ortaya çıkarır. Bu bazı dinamik rekonfigürasyon- 
lar sayesinde mümkün olmaktadır. 

Bu rekoönfigürasyon, ekran belleğini 50175'den 
49152'ye ve sprite pointer'larını 50168'den 50175'e 
getirerek gerçekleştirilir. Spriteler 49452 ile 65535 ara- 
sında depolanmalı ve karakter setleri 57344 ile 61439 
arasında olmalıdır. Bundan sonra Basic bellek 828 ile 
40959 arasına yerleşerek daha geniş programları 
mümkün kılar. 


PROGRAM ADI : IK RAM GENİSLETİCİ 


00000 REM IK RAM C-64 GENİSLETİCİ 

00010 POKE 56334.0:POKE 1.S5IiPOKE 781. 
I6:POKE 782.255:POKE 30.0:POKE 9 
1.223 

00020 POKE 88.8:POKE 83.233:SYS 41964: 
POKE 1.55:POKE 56334.1 

00030 POKE 56578 .PEEK(56578) OR 3 

00048 FOR U-6739 TO 633:READ O:POKE U 
.0:CKsCK*#O:NEKT 

00050 IF CK <> 1777 THEN PRINT “DATA HAT 
ASI..."'END 

000609 DATA 72.163.148.141.0.221.169.9.14 
1.24.208.104.76.131.164 

00070 POKE 770.167:POKE 771.21POKE 648 
.49152/256 
PRINT CHRS$(1472"iIK RAM C-64 GENİSLE 
Tıcı" 
POKE 43.53:POKE 44.3:POKE 820.0: 
NEW 


C-64 KARAKTER RENGİNİ KURSOR RENGİNE ÇEVİRME 
PROGRAMI 


Bu program o sırada ekranda gösterilen tüm karak- 
terleri mevcut kursor rengine dönüştürür. Yeniden yer- 
leştirilebilir bir makina dili rutini olan dönüştürücü, İs- 
ter tek başına bir program, ister bir programın rutini 
olarak kullanılabilir. Onu default bellek yeriyle akti- 
ve etmek için, korsor rengini ya POKE 646, X ya CONT- 
ROL ya da Commodore tuşları ile değiştirdikten son- 
ra, SYS 49452 girmek gerekir 


PROGRAM ADI : RENK CEVIRICI 


80000 REM KARAKTER RENGİNİ KURSOR RENGİN 
E CEVİRME 
00010 FOR T-431S2 TO 49200:READ D:POKE 
T.DICKCK*#DINEXT 
00020 IF CK<> 71498 THEN PRINT "DATA HAT 
ASI...":END 


00030 PRINT "<CLR)SYS 43152 ILE RENK DEGİ 
STIRILIR" 


00040 DATA 173.134.2.162.141.142.252.3.1 
62.96.142.255.3.162.216.160.0.142 

00058 DATA 254.3.140.253.3.32.252.3.200. 
192 .0.240.6.192.232.240.7.208.236 

00060 DATA 232.224.0.208.231,224.213.240 
.2.208.225.96 


Tiyolar ve Tuzaklar 


Bu aydan itibaren dergimiz yepyeni bir köşe daha 
kazanıyor. Bu köşeyi Sinan arkadaşımla beraber si- 
zin istekleriniz ve yardımlarınız doğrultusunda gelişti- 
rip sürdüreceğiz. Temel amacımız oyunların bilinme- 
yen hile modların (Cheat modus) bulup size sunmak. 
Tabii ki sizde bulduğunuz hileleri bize göndermeyi 
unutmayın. Bu hileler AMIGA'nın yanısıra Commodo- 
re 64 içinde olabilir. 

Bu köşenin ilk ipucu geçen sayımızda açıkladığımız 
AFTER THE WAR'ın ikinci bölümünün giriş kodu. '101069* 
İkinci bölüm için bu kodu kullanın. 

BLOOD MONEY'de her bölümü sonsuz hakla oyna- 
mak isterseniz oyun başlayınca önce 'DEL' ve sonra 
"HELP" tuşlarına basın. 

BATTLE SHIP adlı amiral battı oyununda kırk atış için 
"HELP" sonra da 'DEL' tuşuna basın. Yalnız bir hatırlat- 
mada bulunmak istiyorum. Bilgisayar da size kırk atış 
yapıyor. 

PSYGNOSİS'in son hiti SHADOW OF THE BEAST'i son- 
suz hak yapmak için açılış ekranında sol mouse ve 
joystick ateş düğmesine basmanız yeterlidir. Yalnız 
toplamanız gereken eşyalardan birisini unutursanız 
ekrandaki tüm grafikler birbirine karışıyor. BEAST için 
Sinan'ın geçen sayılardaki yazısına bakabilirsiniz. 

FUTURE WARS: İlk başta ikinci odadaki gizli kapıyı aç- 
mak için tuvaletteki küçük kırmızı bayrağı alıp ikinci 
odadaki haritadaki yerine takın. Üçüncü odanın şif- 
resi de dolaptaki daktilonun üzerinde yazıyor. 

BATTLE SOUADRON'un menü ekranında space (ara- 
lık) tuşuna basarsanız düşmanlarınızın hızından, mer- 
mi sayısı ve hızlarına kadar her şeyi değiştirebilirsiniz. 
Ayrıca silah kazandığınız yük gemilerinden topladı- 
ğınız karelerin hep aynı renk olmasını tavsiye ederim. 
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0062 48596953 


0127 06567770 

0170 24824565 

0234 36233945 

0354 34309694 

0448 26465526 

0573 99906660 

0698 28562750 

0847 45063856 

1077 36518635 

1354 27869498 

1530 75919843 

1879 69774788 

2410 067494417 

2525 98238665 

2902 77976486 

2995 84032342 

3027 5539696Ö 
Benim favorim yeşil renkli kareler. Bu ipuçları için An- 3103 56888288 
kara'daki ASAF ve ATINÇ arkadaşlarımıza teşekkür Evet bu kadar 'Sentinel' kodu size şimdilik yeter. Di- 
ederiz. ğer oyunları unuttuğumu sanmayın sakın. İşte size bir- 


kaç tiyo daha. 

Biraz eski bir oyun olsa da 'Silkworm'u hâlâ oyna- 
e ee yanlarınız vardır sanırım. Oyuna başlamadan önce 

5 ekrana 'SCRAP28' yazarsanız sonsuz hakka sahip olur- 

DRUID Poke 39271,225: Sys 5120 sunuz. Yalnız bu koddaki 28'i nümerik keyboarddan 
ELUDON Poke 2811,173: Sys 2304 yazmayın 

Evet şimdilik bizden bu kadar. Umarız bu yeni bö- 
| lümümüzü beğenmişsinizdir. Tabii siz de bize oyunlar- 
LANDSCAPE NO ŞİFRE da bulduğunuz kolaylıkları yazıp gönderirseniz sevi- 
00413 64263669 niriz. Şimdilik hoşçakalın. 


ACTION BIKER Poke 19287 ,47: Sys 13312 


"Sentinel" için birkaç Landscape kodu. 
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Daha iki üç yıl öncesine kadar 
bilgisayar kullanıcıları bu kelimeleri 
ya da benzerlerini hiç kullanmıyorlar- 
dı. Ama artık günümüzde virüsler 
bilgisayar kullanıcılarının bir parça- 
sı oldular. Türkiye basınında birçok 
yazı çıktı ama bunların hepsi sadece 
genel bilgiydi. Ben bilgisayar virüs- 
leri konusuna oldukça geniş bakma- 
ya çalışacağım. Dergimizde çıkan ilk 
virüs yazısında bir “'INSTALI.' ile 
yok edilen küçük programcıklar ola- 
rak tanıtılmıştı. Ama o yazıdan bu 
yana çok zaman geçti. Virüs yapan 
Cracker ve Hacker'lar ise boş durma- 
yıp bilgilerini geliştirip bir çok virüs 
yaptılar. Bunların bazıları eğer hafı- 
zada bulunuyorlarsa Workbench'in 
“INSTALL.'i ile yok edilemiyorlar. 
Bu yazıda amacımız tüm Amiga kul- 
lanıcılarına Türkiye'de bulunan bü- 
tün virüsleri tanıtmak ve hangi 
VİRÜS KILLER”lar ile yok edilebil- 
diklerini yazmak olacak. 

Şimdi aklımıza bir soru geliyor. Vi- 
rüs nedir? Biyolojik bir canlı mıdır? 
Yeni Amiga kullanıcılarında çok rast- 
ladığım birkaç soru bunlar. Çoğun- 
luk virüslerin birer canlı olduklarını 
sanıyor. Virüsler canlı değildirler. Sa- 
dece kendi başlarına, bağımsız olarak 
çoğalan küçük programcıklardır. Te- 
mel olarak şu biçimde çalışırlar: ha- 
fızanın bir yerine yerleşirler. 
Bilgisiyar açılıp kapatılmadan asla si- 
linmezler. Pusuda bekleyip takılan 
her disketin “WRITE PROTECT'ini 
(Kayıt edilir, edilmezliği) kontrol 
ederler. WRITE PROTECT'i kapa- 
lı (Kaydedilir biçimde) bir disket ta- 
kılınca hemen kendilerini disketin 
BOOTBLOCK'larına kopyalarlar. 
BOOTBLOCK Amiga disketlerinin 0 
ve |, sectorlerine denir. Toplam ola- 
rak 1024 byte uzunluğundadır. BO- 
OTBLOCK'larda özellikle oyun veya 
programların yükleyicileri (loader) 
bulunur. Virüslerin kendilerini bura- 
lara kopyalaması loader'in bozulma- 
sı, yani programın çalışmaz hale 
gelmesi demektir. Virüslerin ne ol- 
duklarını ve nasıl çalıştıklarını uma- 
rım anlamışsınızdır. 

Şimdi temel olarak virüsleri iki bö- 
lüme ayırmak daha doğru olur. 


I- EOOTBLOCK VİRÜSLERİ 
2- FİLE VİRÜSLERİ. 


I) BOOTBLOCK VİRÜSLERİ : 
Adından da anlaşılacağı gibi bootb- 
locklarda barınan ve kendisini bootb- 
locklara kopyalayarak çoğalan 
virüslerdir. 


BOOTBLOCK VİRÜSlerinin ilki 
İsviçre'li bir cracker grubu (SCA) ta- 
rafından yapılmış bir virüstür. Genel 
amacı sadece şaka yapmak ve Ami- 
ga'da da virüsler yapılabileceğini ka- 
nıtlamaktı. Yapabilecekleri en büyük 
hatayı yaptılar ve sadece uyarı veren 
disketten diskete çoğalan bir virüs 
yapular. İki ay içerisinde yayılmadı- 
ğı ülke kalmadı. Tabii ki korsan ola- 
rak kırılmış oyunların büyük hızla 
dağıldığı ülkelerde virüsün yayılma 
hızı son haddindeydi. Diskete ve dos- 
yalara (file) zararı yoktu. Sadece kul- 
lanıcıyla dalga geçen bir yazı 
çıkıyordu. SCA bu inanılmaz kabu- 
sun kapısını açmış oluyordu. 

Belanın ikinci örneği; BYTE BAN- 
DIT. Diskette ve dosyalara zararı bu- 
lunmayan ikinci virüs. Belli 
aralıklarla ekranı karartır. Sırası ile 
(soldan başlayarak) ALT 4 AMIGA 


t SPACE #* AMIGA 4 ALT tuş- 
larına bastığınız zaman ekran yine es- 
ki durumuna gelir. 

DASA 2.0: Her resette hafızanın 
20 Kbytelik bölümünü dolu olarak 
göslerir. Yirmi beş defa bilgisayarı re- 
setledikten sonra bilgisayarınızı kapa- 


tüp tüm hafızayı temizlemeniz 
gerekir. Ötekiler gibi bu virüs de bo- 
otblock üzerinden yayılıyor. ” 

LAMER EXTERMIİNATOR : En 
zararlı virüslerden birisi. Yaptığı za- 
rar ise bootblock'ta bulunan bir sa- 
yaç belli bir sayıya ulaştıktan sonra 
disketteki bir dosyayı kısmen silerek 
kullanılmaz hale getiriyor. Dosyanın 
içeriğine bakıldığı zaman, 'LAMER 
LAMER...' yazıları görülüyor. İlk ve 
tek HARDDISK düşmanı virüstür. 
Hard disk kullanan Amiga'cıların 
dikkat etmesi gereken şimdilik tek 
bootblock virüsü. 


OBELISK CREW VİRÜS : Pro- 
tecilere dikkat! Bu sevimli virüs disk 
ünitelerinde (dfO: df1: df2: df3:) bu- 
lunan tüm protect'i kapalı (diskete 
yazılabilir şekilde) disketleri format- 
lar. Her beş resette aktif hale geçer. 

DİSK DOCTORS : Mükemmel bir 
yayılış biçimi vardır. ÖMER arkada- 
şımın yaptığı bir deneyde hafızada 
bulunan virüsü yokedip kendisini ha- 
fızaya ve diskete kopyalıyor. Şu ana 
kadar hiç bir virüs DISK DOC- 
TORS'u yenemedi. Bu virüsün de 
marifeti arada bir disket sürücüsün- 
deki disketi formatlamak. 

GADAFFI : Yayılmaktan başka 
disk driver'in kafasını oynatarak gü- 
rültü çıkartır. Diskete ve disk driver'e 
zararı vardır. Türkiye'de çok yaygın 
olmayan bir virüstür. 

LSD/Wahrhawk virüsü: Bu virüs, 
SCA benzeri bir virüstür. Rutinleri- 
nin bazıları SCA'nın rutinleri ile ay- 
nıdır. Disketi formatlayıp içinde 
bulunan programlarınızı mahveder. 
Bilgisayarı resetledikten sonra hafı- 
zaya soktuğu bir sayacı arttırır ve bu 
sayaç belli bir sayıya ulaşınca kendi 
varlığını ufak bir demo göstererek 
belli eder. Resetledikten sonra ekran- 
da ufak bir kayan yazı ve hareket 
eden renk çubukları virüsün habercisi 
sayılır. 

TARGET : Bu diğerlerine benze- 
meyen bir virüstür. Aslında virüs sa- 
yılmaz; çünkü kendini bootblocklara 
kopyalamaz. Sevilmeyen bazı amatör 
bilgisayar kullanıcılarının canını sık- 
mak için yazılmıştır. Malta adasında 
varlığını sürdüren *“PHAZE 101 
isimli grubun yazdığı ufak bir prog- 
ram bu bir hayli zararlı programı dis- 
ketin bootblockuna kaydeder. 
Kaydetmeden önce sorduğu ismi de 
bootblock'un sonuna yazar. Bu aşı- 
lanmış disket yüklenildiği zaman ken- 
dini reset rutinine kopyalar. Virüs, 
bundan sonra bilgisayar kapanana 
kadar sokulan her disketin isimi bo- 
otblock'a kaydedilmiş isimle aynı mı 
diye kontrol eder. Eğer disketin isi- 
mi kayıtlı isimle aynı ise disketin 39 
ile 70 trackları arasındaki tüm track- 
ları bozar. Bu virüsün yazılış amacı 
bazı özel programların herkesin eli- 
ne geçmemesini sağlamaktır. 


2) FİLE VİRÜSLERİ : 


FİLE VİRÜS”leri ise bootblock'la- 
ra değil de doğrudan kendisini diskete 
dosya olarak ya da dosyaların sonu- 
na kendisini ekleyerek kopyalarlar. 
Bunların yok edilmesi dosyanın silin- 
mesi ile gerçekleştirilebilir. Fakat bu 
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durumda varolan dosyanız da bozu- 
labilir. FİLE VİRÜSlerin ilk örneği 
IRO-TEAM VİRÜS'üdür. Bu virüs 
kendisini STARTUP-SEOUENCE'- 
deki ilk dosyanın içeriğine kopyalar. 
Daha sonra takılan tüm disketlere 
bulaşmayı ihmal etmez, 

BSG9 ; Yeni virüslerden birisidir. 
Yine STARTUP-SEOUENCE'deki 
ilk dosyanın içeriğini DEVS direc- 
tory'sinin içerisine kopyalar. Gerçek 
dosyanın ismini bir sürü boşluk ile 
değiştirdikten sonra dosyanın ismini 
alır. Bu dosya çağırıldığı zaman ha- 
fızaya yüklenir ve özel yükleyicisi sa- 
yesinde DEVS'in içindeki dosyayı da 
yükler. Gerçek dosyayı çalıştırdıktan 
sonra kendisini de çalıştırır. Dosya- 
yı bozmaz, sadece dağılmasını sürdü- 
rür. Arasıra siyah zemin üzerine 
beyaz bir uyarı mesajı verir. Piyasa- 
ya dağılan *BSG9 PROTECTOR' bu 
virüsü yoketmez. Aksine disketinize 
bulaştırır. Bu virüs killer'i kul- 
lanmayın. 

CLOCK VİRÜS : Saatli 512 K ext- 
raram kartı sahibi bilgisayar kulla- 
nıcılarının korkulu rüyası. Kendisini 
ram kartının üzerindeki saatin piline 
yerleştirir ve bilgisayar kapansa da si- 
linmeyerek yaşamını ve dağılmasını 
sürdürür. Yoketmenin tek yolu kar- 
ün pilini çıkartmaktır. 

Virüsleri daha çok korsan yazılı- 
mın bulunduğu ülkelerde görüyoruz. 
Türkiye de bu ülkelerin arasında. Vi- 
rüslerin neden yapıldığı konusuna ge- 
lince piyasada dolaşan sadece üç şık 
var. 

A) Oyun firmalarının üretip kor- 
san crackerların oyunun içine girdik- 
ten sonra kilidini kaldırıp herkese 
verdikleri kopyalara zarar vermek 
için. 

B) Sevilmeyen bazı programcılara 
zarar vermek için. 

C) Sadece şaka ve reklam yapıp ün 
duyurmak için. 

PC bilgisayarlarda virüs yapan bir 
arkadaşıma niçin virüs yaptığını sor- 
dum. Arkadaşım sadece şaka ve eğ- 
lence için bu işi yaptığını söyledi. 
Virüsleri yapanların çoğu bilgisayarı 
çok iyi kullanan ve makine dilini iyi 
bilen kişiler. Olayı psikolojik olarak 
inceleyen doktorlar bu kişilerin ruh- 
sal hasta olan kimseler olduğunu söy- 
lüyorlar. 

Almanız gereken önlemler ise şun- 
lardır. Arkadaşınızdan ya da bilgisa- 
yarcınızdan aldığınız programı 
bilgisayarınıza takmadan önce virüs- 
leri temizleyen killer programından 
geçirip virüs var mı diye kontrol edin. 
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Yo Olamaz! Son 
Yazdığım 
Programı Virüs 
Bozmuş! Eyvah 
Şimdi Napıcam! 
Tek Kopyasıydı Bu? 


Yüklediğiniz programla işiniz bitin- 
ce bilgisayarınızı kapatıp hafızasını 
temizleyin. Disketlerinizin protect''i 
hep kapalı dursun. Bu sayede herhan- 
gi bir virüs de bilgisayarınızı kullana- 
rak disketlerinize bulaşmaz. V1.3 
Amigası olan arkadaşlar virüs konu- 
sunda biraz daha şanslılar. İçinde 
Kickstart V1.3 olan bilgisayarlara vi- 
rüs ihtiva eden herhangi bir disket ta- 
kıldığı zaman 'NOT A DOS DISK? 
mesajı ile karşılaşırsınız. Bu durum- 
da hemen disketin bootblock'ğunu 
install Workbenchinizin 'INSTALI” 
komutu ile temizleyin. Yalnız 
V1.3lerde de yayılan virüsler yapıl- 
dı. Ama bu virüsler hakkında şu an- 
da bilgimiz yok. Gelecek sayılarda bu 
virüsler hakkında bilgi bulursam si- 
ze bunlar hakkında daha ayrıntılı bil- 
gi vermeye çalışacağım. 


Commodore 64 kullanıcılarının vi- 
rüslerden korkmalarına gerek yok. 
Çünkü henüz Commodore 64'de ya- 
zılıma ve programlara zararı olan vi- 
rüs yapılmadı. Sadece çoğalan birkaç 
virüse sahip. Onlar da sadece diskdri- 
ver kullanıcılarının dertleri. Kaset 
kullanıcıları rahat ve mutlu olabi- 
lirler. 

Unutmayın! Virüsler bilgisayarını- 
zı bozmaz. Clock Virüsü haricinde- 
ki tüm virüsler bilgisayar kapatılınca 
hafızadan silinirler. 

Bu yazıda Türkiye'de en çok bu- 
lunan virüsleri size tanıttım. Artık 
hangi virüsün size ne gibi zararda bu- 
lunabileceğini biliyorsunuzdur. 

Bazı virüsler hakkında verdiği bil- 
gilerden dolayı Ömer Sinan Polat ar- 
kadaşıma teşekkür ederim. 

Gelecek sayımızda bu virüsleri na- 
sıl yok edebileceğimizi ve hangi Vi- 
rüs killer'ların daha etkili olacağını 
yazacağım. Eğer virüsler ve virüs kil- 
ler'lar konusunda bir probleminiz 
olursa ya da bu yazıda tanıtılmayan 
bir virüse rastlarsanız bana yazmayı 
unutmayın. Adresim. 

Mahmutbey Cad. Bahtiyar Sok. No: 
2/29 Şirinevler - Bakırköy İstanbul 


Sorularınızı bekliyorum. Gelecek 
sayıda görüşmek üzere. Virüssüz 
günler... 


Dikkat! Virüs kaza gibi değildir. Önceden geliyorum der! 


C-64 İÇİN 
GRAFİK DONANIMI-4 


Video kontrolünün bellek 
idaresindeki en pratik 
yönlerinden birisi ekran 
belleğini hareket 
ettirebilme yeteneğidir. 
Karakter setini de başka 
alanlara taşıyıp kendi 
kişisel karakterlerinizi 
yaratabilirsiniz. 


Vic kendisine verilen değişik görev- 
leri yapabilmek için, (metin, grafik, 
sprite ve renk gibi) değişik fonksiyon- 
ları olan yeni bir bellek alanina ge- 
reksinme duyar. (Karakter jeneratö- 
rü, video RAM, renk RAM, grafik 
deposu ve sprite tanımları gibi). Aşa- 
gıda bunların her birinin önemini ve 
işlevlerini anlatacağız. İleride her bi- 
rine daha ayrıntılı olarak ayrı ayrı de- 
ğinilecek. 
a) Karakter Jeneratörü: 


Silğz > 27 
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Bununla, tek bir tuşa basılarak ek- 
randa sergilenebilen her bir karakte- 
rin şeklini muhafaza eden belliği kas- 
tederiz. Toplam 2x2K bayt alanı var- 
dır ve S12 karakter için informasyo- 
na sahiptir ama ekranda bir seferin- 
de bunların hepsini göstermesi ola- 
naksızdır. 

b) Video RAM: 

Video Ram IK bellek işgal eder ve 
çeşitli görevleri vardır. Normalde bil- 
gisayar açıldığında ekran kodunun 
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depolama alanı olarak hareket eder. 
Bu karakter seti depolaması ile karış- 
urlmamalıdır. Ekran kodu karakter 
jeneratöründe bir şekilde pointer ola- 
rak hareket eden bir değerdir. Sonra 
VIC bu şekli seçilen karakter ekran 
da göstermek için kullanır. Grafik 
modundayken, Video RAM renk bel- 
leği fonksiyonunu taşır. 

Buna ek olarak sekiz sprite tanımı- 
nın pointer'ları Video RAM'ın son 
sekiz baytında depolanmıştır. 

o) RENK RAM'i: 

IK alanı vardır ve $D800-$DPFEF 
arasındadır. (55296-56319), Okunup 
yazılabilir ama yalnızca alt dört bit 
aktiftir. Üst dör! bit değiştirilemez ve 
her zaman ayarlıdır. Normal modda, 
ekrandaki metin karakterlerinin rengi 
için depo olarak hizmet eder. Grafik 
modundayken, yalnızca çok renk ol 
duğu zaman işlevseldir. O zaman çok 
renk 3'ü grafik ekranda 4-8 noktalık 
bir alanda temsil eder. 

d) BİT-MAPPED GRAFİK 
BELLEĞİ: 

Grafik ekranının bir görüntüsünü 
taşır. Ekrandaki her noktanın duru- 
mu bireysel olarak belirlenir. 
320x200'lük bir çözünürlükte, ner- 
deyse 8K'lık bir depolama gerektiren 
64.000 nokta vardır. 

e) SPRITE TANIMLARI: 

Her sprite tanımı için 63 bayt 
uzunluğunda bir bellek alanı ayrılma- 
lıdır. Bu 63 bayı normal bir sprite'in 
21x24 noktasını içerir. 


VIC BELLEK KONTROLÜ 


Değişik bellek alanlarının video 
kontrolü tarafından yapılması CPU 
tarafından sunulan diğer seçenekle- 
re göre çok daha kolay ve basittir. 
Programcı yalnızca ROM'a ulaşabil- 
diği zamanlar bile, RAM video RAM 
menzilindedir. Bu çok önemli çünkü 
grafik belleği ROM'a yerleştirilebilir. 
Bunu yaparken BASIC depo alanı 
kullanılmaz. Daha önce sözünü etti- 
gimiz video RAM, grafik, sprite ta- 
nımları gibi bellek alanları da iki is 
üsna dışında RAM'den alınır: 

Eğer $1000-$1FFF (4096-8191) ya 
da $9000-$9FFF arasındaki alan ge- 
rekiyorsa, bu alanlardaki bilgi bu 
bölgelerdeki RAM'den değil, $D000- 
$DFFF arasında uzanan karakter je- 
neratörü ROM'undan alınır. 

İlk durum bilgisayarınızı açtıktan 
sonra, yalnızca alt taraftaki 16K'nın 
VIC tarafından kontrol edilebilme- 
siyle açıklanabilir. Ekrandaki karak- 
terleri tanımlamak için gereken ka- 
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rakter seti 1/O adreslerinin aşağısın- 
da, $D000-$DFFF arasındadır. Bu 
nedenle $1000-$1FFF arasındaki ad- 
resler özel bir statüye sahiptir ve ka- 
rakter seti mantıksal olarak oraya 
yerleştirilir. Bu bölgenin diğer fonk- 
siyonları, ne yazık ki feda edilmeli- 
dir. $9000'deki sınırlama da aynı ne- 
denden kaynaklanmaktadır. 

Renkli RAM'de işler daha da ba- 
sittir. Diğer alanlar gibi hareket etti- 
rilemediği için, her zaman $D300- 
$DBFEF (55296-56319) arasındadır. 


EKRAN BELLEĞİNİ HAREKET 
ETTİRMEK 


Video kontrolünün bellek idaresin- 
deki en pratik yönlerden birisi ekran 
belleğini hareket ettirebilme yetene- 
ğidir. Örneğin, Bit-mapped grafik 
belleğini normal olarak bulunduğu 
$2000 (8192) yerine, ROM'un altına 
$E000 (41440)'a yerleştirebilirsiniz. 

Karakter setini de başka alanlara 
taşıyıp kendi kişisel karakterlerinizi 
yaratabilirsiniz. O kadar çok olanak 
vardır ki tümünün peşine düşemezsi- 
niz. Her hareketten sonra, VIC'in 
kontrol edebileceği bellek alanını ta- 
kip etmelisiniz. Örneğin, RAM'deki 
sprite tanımını $1000-$1FFF'e yerleş- 
tiremezsiniz, çünkü VIC RAM değil, 
$D000-$DFFF arasındaki ROM kar- 
rakter setini okur. 

a) VIC'in Adres Alanını Değiştir- 
mek , 

Video Denetimcisi ancak 16K'lık 
bir alana ulaşabilir. ($000-$3FFF) C- 
64'ün adres alanı 64 K'dır. Yani yu- 


karıdakinin dört kat fazlası. VIC en 
üst ik adres bitine sahip değildir (14 
ve 15). Onun için dışarıdan sağlan- 
maları gerekiyor. Bu amaçla Regis- 
ter (kütük) 0 kullanılır: register 0, 
CIA 20/1. bitler ($DDO00 — 5676) 

Bu iki bit VIC bellek adresi için en 
önemli iki biti temsil ederler: adres 
bitleri ŞE EE DECBA987654 
3210 

Bunları ayarlayıp tüm adrese sahip 
olabilirdiniz. Ama burada dikkat 
edilmesi gereken bi nokta var. Bu iki 
bit LOW (aşağı) aktiftir. Yani, eğer 
ayarlanırlarsa, adresi hesaplamak 
amacıyla temizlenmişler gibi muame- 
le görürler. Doğru adrese ulaşmak is- 
tyorsak bu bitleri ters çevirmeliyiz. 
Bunu yaptıktan sonra, VIC'in kont- 
rol edebileceği alanı alırız. VIC'in 
kontrol ettiği tüm ekran fonksiyon- 
larını 16K”lık adımlarla otomatik ola- 
rak hareket ettirir: 


-video RAM 

-grafik depolama 
-karakter jeneratörü 
-sprite tanımlama 


Anlaşılmasını kolaylaştırmak için, 
bunların bellek alanlarını aşağıda bir 
tablo halinde veriyoruz: 


B 0/1 AdresB Adres alanı 

11 00  $0000-$3FFF 
(0-16383) 

10 Ol $4000-$7FFF 

(16384-32767) 

Ol 10 o $8000-$BFFF 


(32768-49151) 


00 11 $C000-$FFF 
(49152-65535) 
“BO/1“'ileClA 2'nin 0 kütüğün- 


deki iki bitin gerçek yerleşimini kas- 
tedmekteyiz. Adres B VIC adresleme- 
si için 14, ve 15. bitleri vermektedir. 
Orijinal değer B 0/1”11'dir. O za- 
man video RAM $0400-$07FF ara- 
sında (1024-2047) ve karakter seti de 
$1000 (53248)'de bulunur. 

Bir örnek verelim: Diyelim ki ka- 
rakterlerin depolanmasını $C400 
(5017649152 4 4*256)'e getirmek 
istiyorsunuz. Bu amaçla aşağıdaki 
komutu vermeniz yeterli olacaktır: 

POKE 56576, PEEK (56576) AND 
253 0R0 

VIC tüm bilgisini $C000 $FFF ara- 
sındaki alandan alır; bu da ekranda 
büyük karışıklığa yol açar. (yalnızca 
hareketsiz olduğu için renk düzgün 
bir şekilde değiştirilebilir.) 

POKE 56576, PEEK (5657) AND 
253 O0R0 

komutu ekanı ekranı eski haline 
döndürür. 

b) Video RAM'i hareket ettirmek: 

Video RAM'de bu IK'lik adres 
alanı içerisinde küçük adımlarla ha- 
reket ettirilebilir. Bu VIC'in 24. kü- 
tüğünün içeriğini, özellikle 4-7. bit- 
leri değiştirerek mümkün olmaktadır. 
Bu dört bit video RAM adresinin 10. - 
13. bitlerini belirlerler: 

Adres bitleri $FE DCBA 98 7664 
3210 CIA 2 reg. 24 VIC'in İÇ B0/1 
bitler 4-7 

O zaman da video RAM 16'lik ad- 
res alanı içinde IK'lık adımlarla ha- 
reket ettirilebilir. Bilgisayar açıldık- 
tan sonra, bu dört bit Vo 0001'e veri- 
lirler. Bu video RAM'in metin depo- 
su olarak $400 (1024)'de bulunması- 
nın nedenidir. Bu bitleri değiştirmek 
diğer bellek alanlarının değimesini ge- 
rektirmez. 

Bir örnek: $400'de bulunan video 
RAM'in $800'e götürülmesini istiyor- 
sak, bunu şu komutla yaparız: 

POKE 53240 4-24, PEEK (53248 4 
24) AND I5 OR 2*16 

Bu hareket, $400-$7FF arasındaki 
bellek alanına ihtiyaç gösteren geniş 
BASIC programlar olduğunda ya da 
sürekli olarak or... or r... diye de- 
ğişen iki metin sayfası kullandığınız- 
da kullanılabilir. 

c) Karakter jeneratörünü hareket 
ettirmek: 

Video RAM'e ek olarak, VIC'i 
16K'lik alanı içinde karakter jenera 
törünün yerini değiştermek de müm- 
kündür. Burada VIC'in 24. biti bazı 


adrers bitleri için ara depolama ala- 
nı olarak işe yarayabilir. Yalnıca bu 
sefer 2 Xx 2K'lık karakter jeneratörü- 
nü 2K'lık adımlarla hareket ettirebi- 
liriz. Video RAM tablosundaki 4-7. 
bitlerin yerini burada 1-3. bitler al- 
maktadır. 

d) Grafik Deposunu Hareket Ettir 
mek: 


GOWITH'E 


Oyunlardaki 


Başarınızın Sırrı: 


Siner 2; JOY 


Tabii ki ?? 


Orjinali TSİ 'dir 


ve bütün bilgisayar 


Grafik depolarının yeri de seçilebi- 
lir. SK uzunluğunda olduğu için, 16 
K'lık adres alanında gidebileceği yal 


nızca iki yer vardır. Bu nedenle onun 
için ayarlanabilecek yalnızca tek bir 
bit vardır. Buda VIC 24, kütüğün 3. 
bitidir. 

Gelecek ay bit-mapped grafikler ile 
devam edeceğiz. 


satıcılarında bulabilirsiniz. 


TSI 


TEKNOLOJİ 


SANAYI Sümer Mah. 28 Sokak 


No:1 
TIGARET 34770 Zeytinburnu- İSTANBUL Tel: (1) 558 12 54 


Dijital Voltmetre 


C-64'ünüze birçok 
araç ve yardımcı 
bağlandığını 
biliyorsunuzdur. Bir 
Voltmetrenin de 
bağlanabileceğini hiç 
düşünmüş 
müydünüz? 


Geçen ay dijital-analog dönüş- 
türücüleri incelemiş ve iki basit uygu- 
lama yapmıştık. Bu sayıda ise analog- 
dijital dönüştürücüler hakkında kısa 
bir bilgi edindikten sonra C-64'e bağ- 
layabileceğimiz bir voltmetre yapaca- 
gız. 

Analog-dijital o dönüştürücülerin 
çalışma prensibini kısaca şu şekilde 
özetleyebiliriz: Bir sayıcı sürekli 
O'dan en yüksek değere kadar devam- 
lı saymaktadır. Bu en yüksek kulla- 
nılan dönüştürücünün Bit genişliğine 
bağlıdır. Örneğin 8-Bit bir dönüştür- 
cüde 0'dan 255'e kadar sayılır. Saya- 
cın çıkışı dijital-analog bir dönüştür- 
cü kullanılarak o anki değere karşı 


User-Port C64 
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gelen analog gerilime dönüştürülür. 
Dönüştürülen gerilim bundan sonra- 
ki aşamada bir karşılaştırıcı yardı- 
mıyla (Op-amp) ölçülmek istenen ge- 
rilim ile karşılaştırılır. Karşılaştırıcı 
eğer iki geriliminde aynı değerde ol- 
duğuna kanaat getirirse çıkış konu- 


Anıl Gül 


munu değiştirir ve buna bağlı olarak- 
ta sayıcı durur. Aynı anda bağlanmış 
olan bilgisayara sayacın durduğunu 
bildiren bir sinyal gönderilir. Bundan 
sonra bilgisayar sayıcının çıkışında ki 
ölçülmek istenen analog değerle eş se- 
viyede olan dijital değeri ölçer. Tüm 
bu işlemler tamamlandıktan sonra 
bilgisayar tarafından her şey baştan 
başlatılır. 

Bu metod oldukça basit olmasına 
karşılık yavaştır. Analog-dijital dö- 
nüştürücü ne kadar hassas, yani Bit 
sayısı ne kadar fazla ise sayıcı o ka- 
dar uzun süre saymalıdır. Örneğin 12 
Bit hassasiyetindeki bir dönüştürücü 
için en yüksek değer 2 12—4096'- 
dır. I MHZz'lik bir sayıcı için bu dö- 
nüşüm süresi hemen hemen 40 
ms'dir. Yalnız bu 40 ms'lik süre en 
yüksek voltaj ölçülürken söz konusu- 
dur. Düşük gerilim değerlerinde sa- 
yaç en yüksek değere kadar saymak 
zorunda kalmayacağı için dönüşüm 
işlemidi daha kısa sürecektir. 

Şimdi bu kısa bilginin ardından C- 
64 ile basit bir uygulama yapacağız. 
Resim 1'de devremizin şeması yeral- 
maktadır. Burada dijital analog dö- 


Jı 
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pe iç) 


nüştürücü Sol tarafta bir kutu ile gös- 
terilmiştir. Bu dönüştürücünün şema- 
sını geçen sayıda bulabilirsiniz. 

Devremizde sayıcı görevini C-64 
üstlenmiştir. Burada geçen sayıda 
kullandığımız dijital-analog dönüştü- 
rücüye ufak bir ekleme yapacağız. 
Yalnız dönüştürücümüzün çıkışı ne- 
gatif olduğu için buraya çevirici bir 
yükselteç bağlanmıştır ve bu şekilde 
pozitif bir gerilim elde edilir. Bu ge- 
rilim ve ölçülmek istenen harici geri- 
lim bir sonraki devre elemanında yani 
741 op-amp'ında karşılaştırılır. Bu 
karşılaştırıcının çıkışı bir devre ile 
User-Port'un ““H” çıkışına bağlan- 
mıştır. 

Ölçülmek istenen gerilim devrenin 
alt tarafında yeralan potansiyomet- 
re ile elde edilmektedir. Eğer ayarlı 
bir güç kaynağına sahipseniz bu kıs- 
mı iptal edebilirsiniz. 

Burada ölçebileceğiniz en yüksek 
gerilim dijital analog dönüştürücü- 
nün ürettiği en yüksek değere eşit ol- 
duğu için 5 Volt ile sınırlıdır. 

Resim 2'de dijital voltmetremiz 
için gerekli Basic program yeralmak- 
tadır. Bu program ve yukarıdaki dev- 
re yardımıyla 0-5 Volt arası gerilim- 
ler 0,33 Volt katlarıyla ölçülür. Gös- 


PROGRAM ADI : VOLT 


daa01 PRINT "<CLR>" 
aadld POKE 56579.15 
dadaza FOR 1-0 To 15 
d00a30 POKE 56577.1 
ada0n40 
oaTo 7a 

NEXT 
A#$-"—,--*:GOTO 
A:1/3 
FOR 


aaasa 


dada 
adaya 
aaasa 
aaasa 
aaida 
00119 
gaıca 
aa130 
aa148 


1-0 TO 2 


NEXT 


PRINT 
GaTo 20 


terge 15'i aştığında yani girişe 5 Volt” - 
un üstünde bir gerilim uygulandığın- 
da ekrana bir uyarı mesajı gelir. 
Bu şekilde analog-dijital dönüştü- 
rücüleri de tanımış olduk. Hemen he- 
men tüm dijital ölçümlerde fiziksel 
büyüklükler uygun devreler kullanı- 
larak değişik gerilim seviyelerine dö- 
nüştürülür. Örneğin dijital bir 1sı gös- 
tergesinde sıcaklıklar özel devrelerle 


ZENGER COMPUTER CENTER 


— —— COMMODORE 64 ARA YÜKLEMELİ OYUN LİSTESİ — 


DEFENDER OF THE CROWN 
SKATE OR DIE 
AIRBORNE RANGER 
PIRATES 

PREDATOR 

THE LAST NINJA 1! 
THE TRAIN 
AFTERBORNER 
WINTER EDİTİON 
CHASE HO (Y) 
FIGHTER BOMBER (Y) 
XENOPE (Y) 

HARD DRIVEN (Y) 
SUMMER EDİTİON 
SILENT SERVİCE 


VIGILANTE 
STRIDER 

CABAL 

FALLEN ANGEL 
MOON WALKER 
WESTERN GAMES 
TEST DRIVE N 
SUPER CYCLE 
TEST DRIVE 1 (Y) 


MYTH (Y) 


ACE OF ACES 
HOSTAGES 


GRAND PRIX CIRCUIT 


BEVERLY HILLS COP (Y) 


CHAMBERS OF SHADLIN (Y) 


IF (PEEK(56577) AND 16):16 THEN 


ı3a 


Z:SINT(CA)SAZCA-INTCAY 410 
Z#$(I):RIGHTSCSTRSZ).1) 


AS-27$(0)4","AZ$SC1)427$(2)4" VOLT" 
"KHOME ><EDOMN><ERIGHT> "AF 


dolaylı yoldan Volt birimiyle ifade 
edilir. Bu gerilimler ise örneğin yuka- 
rıda incelediğimiz voltmetre kullanı- 
larak ölçülür. Aynı prensip ışık şid- 
deti, uzaklık, direnç ölçümlerindede 
kullanılır. Birçoğumuzun yakından 
tanıdığı ses digitizer'leri de aynı te- 
mellere dayanır. 


Hoşçakalın.... 


DOUBLE DRAGON 
DOUBLE DRAGON ti (Y) 
RUNNING MAN 
ROBOCOP 

WORLD GAMES 

INDIANA JONES IN 
BATMAN THE MOVİE 
GHOSTBUSTERS 11 
UNTOUCHABLES 

TINTIN ON THE MOON 
TURBO OUTRUN (Y) 
ALFREST BEAST (Y) 

DR. DOOMS REVENGE (Y) 
OPERATION THUNDERBOLTS (Y) 
*(Y) « Yeni Kasetler 


* HER HAFTA YENİ AMİGA, C-64 OYUN PROGRAMLARI, 


* KOPYALAMA TUŞLARI, 

* IŞIKLI KALEM, 

* DİSKET, KASET, JOYSTIC'ler, 
* KORUYUCU ÖRTÜLER, 

* DİSK DRIVE ve PRİNTER'ler, 
* MONİTÖR'ler. 


mmm alm EŞ 

LÜTFEN LİSTE İSTEYİNİZ 
Liste İsteyenlerin 
Dikkatine: 


(C - 64 - 128 Amiga ve) 
2 Ek donanım birimleriniz 
Dilek drive - Teyp vs ) 

alanınız 


(Oyun - eğitim ve) 
Belirtiniz 


Adı ,Soyadı : 
Adresi 


Yandaki kuponu doldurup, seçtiğiniz abonelik şekline göre 
belirtilen miktarı aşağıdaki hesaplardan birisine havale 

ediniz ve kupon ile havale mektubunuzu bize gönderip 
“ZENGER FAN CLUP”e üye olunuz. Üyelik armağanı olarak 1 ay 
üye olana 3 kısa, 6 ay üye olana 1 adet Ara Yüklemeli Uzun 
Oyun hediye edilecektir. 

YAPI KREDİ BANKASI YENİŞEHİR Şb. Hesap No: 6113-5 

İŞ BANKASI YENİŞEHİR Şb. Hesap No: 4218 300 2302006 
POSTA ÇEKİ Hesap No: 435562 O. Zeki ZENGER 

* TÜRKİYE'NİN HER YERİNE ÖDEMELİ SİPARİŞ KABUL EDİLİR! 


LİSTEDEKİ KASETLER İÇİN BAYİLİK VERİLECEKTİR! 


ZENGER 


İstediğim Oyunlar : 


1 Aylık :5:000.- 00 6 Aylık :20 000-0 KASET O 


DİSKET O 


OKUR MEKTUPLARI 


Zaman zaman okurlarımızın yol- 
ladığı ipuçları ve oyun açıklamala- 
rını okur mektuplarında yayınladı- 
Zımızı biliyorsunuz. Bursa'dan İz- 
zetcan ve Atilla arkadaşlarımız 
“Fighter Bomber" oyununun açık- 
lamasını yollamışlar. Kendilerine 
teşekkür ediyor ve açıklamalarını 
yayınlıyoruz. 


Sayın Commodore dergisi yetkili- 
leri; 

Biz İzzetcan ve Atilla adında iki ar- 
kadaşız. Bir hafta boyunca Fighter 
Bomber adındaki oyunu çözmeye ça- 
lıştık. Sanırım bunda da başarılı ol- 
duk. Ben derginizi çıktığı günden beri 
kesintisiz alıyor ve okuyorum. Pek 
çok defa Commodore'cu arkadaşla- 
rın size gönderdiği oyun açıklamala- 
rıyla karşılaştım. Biz de düşündük, 
taşındık ve bu bir haftalık çalışmayı 
size göndermeyi kararlaştırdık. Uma- 
rız size yardımcı olur. 

Sevgilerimizle 


Fighter-Bomber 


Sanırım oyunun açıklamasına kı- 
saca hikâyesini anlatarak başlasak 
daha iyi olur. Oyunda siz her vil NA- 
TO tarafından yapılan “Avcı-Bom- 
bardıman” uçak yarışmasına katılı- 
yorsunuz. Göreviniz, size gösterilen 
ve rotası verilen hedefleri vurmak. 

Oyunu yüklediğiniz zaman karşı- 
nıza “Select A Pilot” bölümü çıkar. 
Burada joystick yardımıyla pilot se- 
çebilirsiniz. Önce soldaki oku istedi- 
Ziniz pilota getirin ve “Space” tuşu- 
na basın. Sonra adınızı yazın ve “Re- 
turn “e basın. İstediğiniz kadar pilot 
seçtikten sonra tekrar “Return e ba- 
sın. Şimdi karşınızda uçak seçimi ol- 
malı. Ekranın sol altındaki aşağı ve 
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yukarı oklarıyla istediğiniz uçağı se- 
çebilirsiniz. Hemen okların yanında 
3 boyutlu görüntü için bir seçim, 
onun yanında seçtiğiniz uçak hakkın- 
da bilgi bölümleri var. Bütün işlem- 
leri tamamladıktan sonra “Select” ile 
devam edin. Şimdi de düşman uçak- 
larını seçeceksiniz. Yine istediğiniz 
uçağı seçin ve ““Seleci-Enemy'' ile de- 
vam edin. Kendiniz hakkında kısa bir 
bilgi gördükten sonra sıra zorluk dü- 
zeyini belirlemeye geldi. Önümüzde 
iki tane seçenek olmalı: 

1- Free flighi: Serbest uçuştur. Pra- 
tik yapmak içindir. 

2- Covert: Takiptir. (İlk uçuşunuz 
için size bu görev verilir.) 

Covert'ı seçtiğiniz zaman görev S€- 
çimine gelmiş olmalısınız. Burada da 
size önce “Sleeper” verilir. Bütün 
bunları da tamamladıktan sonra kar- 
şınıza Dakota, Montana ve Wyoming 
eyaletlerini kapsayan bir harita çık- 
malı. Burada mission text ile görevi- 
nizin ne olduğunu öğrenebilirsiniz. 
(Tabii İngilizce bilmek şartıyla). Tar- 
gel info seçeneğini seçerseniz sizden 
bir hedef istenecektir. Harita üzerin- 
de hedefe gidip fire'a basarsanız he- 
def hakkında bilgi alabilirsiniz. Exit'- 
le bu bölümden çıkabilirsiniz. 

Şimdi sıra bence en zevkli olan bö- 
lüme geldi. Uçağınıza silah yükleye- 
ceksiniz. Ekranın altında “info''nun 
sağında ve solunda iki ok vgr. Bu ok- 
lar sayesinde istediğiniz silahı seçebi- 
lirsiniz. “İnfo” seçeneği ile de bu si- 
lahlar hakkında bilgi alabilirsiniz. Si- 
lahınızı seçtikten sonra imlecinizi Si- 
lahın üstüne getirin ve fire'a basın, 
imleciniz silaha dönüştü değil mi? 
Şimdi de imlecinizi sağdaki uçak res- 
minin üzerinde yanıp sönen yerlere 
getirip tekrar fire'a basın. Silahınız 
görüntüye çıkacaktır. Yanıp sönen 
yerler daha silah alabilir demektir. 


Hatırlatmak isterim her silahın yeri 
değişik olabilir. 

İsterseniz tüm bu işleri bilgisayara 
bırakabilirsiniz. Ekranın solunda 
“Auto-Arm”a gelirseniz bilgisayar 
tüm bu işleri sizin için yapacaktır. 
“Clear'' seçeneği uçağı boşalımaya 
yarar. “End”tle bölümden çıkabilir- 
SİNİZ. 

Gelelim uçağın kontrollerine: 

/'den O'a kadar olan tuşlarla mo- 
tor gücünü ayarlayabilirsiniz. Eğer 
0O'a iki kere basarsanız uçağınız Af- 
terburner'ları açacak ve hızlanacak- 
tir. 

W-----Yer frenleridir. 

B--—--Hava frenleridir. 

F-----Flare'lar. 

C----—-Chaff'lar. 

RETURN-----Silah seçimi. 

G----- Tekerlekleri açıp kapatır. 

R----Radarı kontrol eder. Radar 5 
bölümden oluşur. Bunlar “25”, 
ge eg 23 “LNdN Uzaklike 
lara göre değiştirilmelidir. 

Şimdi de görüntüler: 

F1-—--Normal görüntü. 

F3-———- Uçaktan görüntü. (Y (-) tuş- 
larıyla ZOOM yapabilirsiniz. Aynı 
zamanda (CRSR) tuşlarıyla da çeşit- 
li yönlerden görüntü alabilirsiniz. 

F5----İzleme görüntüsü. Yine ZO- 
OM yapabilirsiniz ama CRSR tuşla- 
rt çalışmaz. 

F7-----Uydu görüntüsü. ZOOM 
yapabilirsiniz; CRSR tuşları çalışmaz 
ama, (-) tuşuna devamlı basarsanız 
bir süre sonra kendinizin haritanın 
neresinde olduğunu görebilirsiniz. 

(0) tuşu-----Sağ görüntü 

(9) tuşu----—-Sol görüntü 

(/) tuşu-----arka görüntü. 

Oyunu bitirdikten sonra gittiğiniz 
rotayı ve başarınızı harita bölümün- 
deki seçeneklerden öğrenebilirsiniz. 
Hepinize iyi uçuşlar. 
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37/1 SİRKECİ 


Valikonağı Cad. Konak Pasajı No: 109/38 NİŞANTAŞI 
Telefonlar: 583 54 03 -148 43 83 - 526 58 37 


Ebuzziya Cad. Özgiray Pasajı No: 17 Büro 


Mimar Kemalettin Cad. No 


; ie 


MODEM | 


(1200/75, 300/300) 

P.T.T.'nin DarA bankına ve diğer 
Dara banklara bağlanma imkanı. 
(MİNİTEL EMÜLASYONU) 


niteliktedir. 


(DF.1 Boorer Hediyeli) 


A.B.C. BİLGİSAYAR 
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MODÜL Bilgisayar 

Tel: 11 70 20 KONYA 

BOYUT Bilgisayar A.Ş. 

ASTARTE LTD. ŞTİ. 
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SIRÇASARAY BİLGİSAYAR 
İSKENDERUN 
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ÖZMENLER A.Ş. 
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SPACE ACE 


K ötü kumandan Borf'un ye- 
ni geliştirdiği silahıyla dün- 
yayı ele geçirmesini önleyebi- 
lecek iki kişi var, Kimberiy ve 
kahraman Space Ace. Evet 
modern bir masal gibi başlı- 
yan oyunumuzu ilk oynayışınız- 
da oldukça güçlük çekebilir- 
siniz. Çünkü grafikler bir çizgi 
film kalitesinde hareketli ve 
akıcı. Üstelik bütün bu grafik 
ve seslerin 1MB'ta ihtiyaç duy- 
madan çalışabilmesi de ol- 
dukça güzel bir olay. Program 
Dragons Lair'den sonra çık- 
ması yüzünden Dragons LGir Il 
olarak da anılıyor. Fakat Dra- 
gons Lair eski bir çağda geç- 
tiğinden Space Ace'in yayın- 
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SİNAN EREL 


da gerek mekan, gerekse ko- 
nu bakımından biraz sönük 
kaldı sanırım. Yalnız oyunu 
çok dikkatli oynamazsanız bi- 
tiremeyebilirsiniz. Bunun nede- 
ni ise şu; her bir sahne ayrı bir 
çizgi film havasında geçtiği 
için çabuk heyecanlanıp yan- 
lış hareketler yapabilirsiniz. 
Her sahnede yapmanız gere- 
ken belirli hareketler var. Bu 
hareketleri tam anında ve 
doğru yapmalısınız, yoksa ba- 
şaramazsınız. Örneğin üzerini- 
ze gelen bir yaratığı ateş ede- 
rek öldüreceksiniz diyelim. 
Eğer heyecanlanıp birkaç de- 
fa ateş etmeye çalışırsanız ba- 
şarılı olamazsınız. Sonuçta ya- 


ratık sizi yer. Fakat soğuk kan- 
li davranıp zamanı gelince bir 
kez ateş etmekle yetinirseniz, 
yaratığı rahatça öldürebilirsi- 
niz. İşte oyunun içinde buna 
benzer birçok bölüm olduğu 
için size oyunu sahne sahne 
nasıl bitirebileceğinizi anlata- 
cağım. 

1, EKRAN: Oyunumuz başlar- 
ken kız arkadaşımız Kimberiy 
ayağını bastığı zeminin çök- 
mesiyle düşerek izlemekte ol- 
duğunuz uzay istasyonunun 
çekim alanına kapılarak göz- 
den kaybolur. Bunun ardın- 
dan Borf uçan bir diskin üstün- 
de gelerek size ateş etmeye 
başlar. Borf gelip iki yana da 
ateş ettikten sonra joystiğinizi 
sağa iterek oradaki kayanın 
arkasına gizlenin. Borf kayaya 
doğru gelmeye başladığında 
ise sola kaçın. Hemen ardın- 
dan joystiğinizi geri çekerek 
bu ekranı kolayca tamamlar- 
yabilirsiniz. 

2. EKRAN: Hızla ilerlerken yo- 
lunuzun üstünde hareketli kol- 
larıyla toprağı parçalayan ro- 
botlara rastlayacaksınız. He- 
men joystiğinizi sağa çekin. 
Bunun ardından robot kolunu 
kaldırır kaldırmaz hemen sola 
kaçın. Biraz bekleyin Ace elle- 
rini toprağa dayayınca tekrar 
sola kaçın. Burada biraz du- 
run ve Ace'in kendi etrafında 
bir kez dönerek robotu seyret- 
mesinden sonra robot kolunu 
kaldırınca yine sola kaçarak 
bu ekranı tamamlayın. 


3. EKRAN: Geminize giden 
yolda dururken üctane robot 
size doğru gelerek ateş etme- 
ye başlayacak. Robotlar ateş 
etmeye başlarken joystiğinizi 
aşağı çekin. Böylece Ace bu- 
lunduğu kayanın üstünden 
inerek gemiye doğru ilerler, 
Ama robotlar hâlâ peşimizde 
bu kez joystiği yukarı doğru 
iterek önümüzdeki kayadan 
atlayarak gemiye ulaşmış ola- 
caksınız. 

4. EKRAN: Geminizle Borf'un 
uydusuna yaklaşıyorsunuz. Üs- 
se iyice yaklaşırken joystiği yu- 
karı itin. Böylece Ace üsse inip 
gemisinden atlayarak çıka- 
cak. Şimdi karşınıza skor tabe- 
lası çıkacak. Aklımdayken 
eğer skorunuz 10.000 puanın 
üstüne çıkarsa bir hak kazanı- 
yorsunuz. Neyse biz gene oyu- 
numuza dönelim. Ekranda 
skor tabelası dururken Power 
Led'iniz yanıp sönmeye başla- 
mıştır herhalde. Hemen 'boot' 
disketinizi takarak fire'a basın. 

5. EKRAN: Bir canavar ağzı- 
nı açarak bize saldırıyor. Ca- 
navar ağzını açar açmaz fi- 
re'a basın. 

6. EKRAN: Birazdan ezilecek 
olan yarı yıkık bir köprünün bir 
parçası üzerinde duruyorsu- 
nuz. Joystiğinizi önce sağa çe- 
kin, ardından da yukarı itin. Bi- 
razdan ekranda Borf belirip sı- 
ıtarak 'you can not win- 
kazanamazsın! diyecek. Bu- 
nun ardından da ekranda 
ikinci disketi takmanızı istiyen 
çok komik bir resim görecek- 
SİNİZ. 

7. EKRAN: İlerlediğiniz yolun 
yıkık bölümünde aşağı ve yu- 
karı doğru hareket eden bir 
platform var. Bu platform iki 
kere inip çıktıktan sonra, üçün- 
cü kere yükselirken (daha yu- 
karıya gelmeden) sağa zıpla- 
yın. Hareketli platforma ulaştı- 
ğınız anda tekrar sağa zıpla 
yın. 

8. EKRAN: Hızla ilerlerken 
aniden karşınıza bir canavar 
çıkıyor. Canavar ağzını açın- 
ca aşağı, hemen ardından 
da sağa gidin. 


9. EKRAN: Bu kez aşağıdan 
yukarıya doğru ilerlerken kar- 
şımıza bir canavar daha çıkı- 
yor. Bu canavar da ağzını 
açar açmaz önce aşağı, he- 
men ardından da sola gidin. 

10. EKRAN: Aniden demin- 
den beri peşinizde olan canar- 
var sizi uzantılarıyla ayakları- 
nızdan yakalayarak kendine 
doğru çeker. Canavarın ağzı- 
na doğru çekilirken ateş edin. 

14. EKRAN: İki tane canavar 
kafalarını çıkartarak size doğ- 
ru bakarlar. Bir an sonra da 
arkanızda iki muhafız görünür. 
Canavarlar kafalarını çıkarıp 
indirirlerken yukarı gidin. 

12. EKRAN: Daha nerede ol- 
duğunuzu anlamadan iki ya- 
nınızdan iki yeşil köpek saldı- 
riyor. Köpekler ekranın iki ya- 


nında belirir belirmez yukarı 
zıplayın. 

13. EKRAN: İleriye doğru ko- 
şarken yeşil köpekler arkanız- 
dan, karşınızdan ve solunuz- 
dan gelerek sizi kıstırıyorlar. 
Hemen sağa kaçın. 

14. EKRAN: Ace yok etmek 
için hazırlanan tuzak kendisi- 
ni kovalayan köpeklerden 
kurtulmak için tek şansı. Kö- 
pekler peşinizdeyken biraz 
bekleyin ve ardından yukarı 
doğru ilerleyin. Birazdan bilgi- 
sayarınızın Power Led'i yanıp 
sönmeye başlayacak. Boot 
disketinizi takarak Fire'a basın. 

15. EKRAN: İki robotunda si- 
ze ateş etmeye hazırlandığını 


görüyorsunuz. Silahlarını doğ- 
rultmalarını beklemeden sa- 
ğa kaçarak robotların biribiri- 
lerini vurmalarını sağlayın. 

16. EKRAN: Uzay istasyonun- 
da koşarken karşınızdaki tuza- 
ğa dikkat edin. Sizin için hazır- 
lanmış ısı yayıcı silaha yakla- 
şırken sola kaçın. 

17. EKRAN: Yine aynı şekilde 
ilerlerken tekrar sola kaçın. Bi- 
razdan ekran kararacak ve 
Borf sizden ikinci disketi tak- 
manızı isteyecek. 

18. EKRAN: Tekrar aynı şekil- 
de ilerlemeye devam eder- 
ken sağa kaçın. 

19, EKRAN: Borf'un bulundu- 
ğu yere ulaşmak için karşınıza 
çıkan merdivenlerden tırman- 
malısınız. Merdivenlere doğru 
gelirken yukarı gidin. 


20. EKRAN: İşte nihayet Borf'- 


“la: karşılaştığınız. Borf size vur- 


mak için sopasını kaldırırken fi- 
re'a basın. 

21, EKRAN: Tekrar aynı şekil- 
de Borf size vurmak için sopar- 
sını kaldırırken fire'a basın. 

22. EKRAN: Borf'un vuruşunu 
tekrar fire'a basarak engelle- 
yin. Ace yere düşecektir. Borf 
siz yerdeyken vurmak için 
hamle yapınca sağa kaçın. 

23. EKRAN: Burada ekran 
belirir belirmez fire'a basın. 
Borf size tekme atarken de 
aşağı eğilin. 

24. Ekran: Köprüde denge- 
nizi kaybederek düşüyorsunuz 
ve Borf size saldırmak için hız- 
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la üzerinize geliyor. Borf yakla- 
şırken fire'a basın. 

25. EKRAN: Borf'la dövüşme- 
niz gene sürüyor. Önce yuka- 
rı zıplayın, ardından da aşağı 
eğilin. Böylece Borf'un saldırı- 
sını atlatmış oluyorsunuz. 

26. EKRAN: Borf'la mücade- 
lemiz burada da sürüyor. Ön- 
ce sağa kaçıp Borf'un sırtına 
atlayın. Birazdan ekran hare- 
ketsiz kalacak ve Power Led'- 
iniz yine yanıp sönmeye baş- 
Ilayacak. Boot disketinizi taka- 
rak fire'a basın. 

27. EKRAN: Ace Borf'un sırtın- 
dayken bir ip görerek ipe 
doğru bir hamle yapıyor. Ama 
bu sahnede sizin bir şey yap- 
manıza gerek yok. 

28. EKRAN: Ace Borf'un sırtın- 
dan ipe doğru hamle yapar- 
ken Borf'un sırtına atlayan ya- 
ratık kolunuzu kapmadan har- 
rekete geçmelisiniz. Yaratık 
Borf'unsırtına atlarken sola zıp- 
layarak ipe ulaşın. Biraz sonra 
Borf sizden dördüncü disketi 
takmanızı isteyecek. 

29. EKRAN: Burada hiçbir 
şey yapmanıza gerek yok. 
Ace'in Kimberleyin bulunduğu 
diskin üzerine atlayarak onu 
kucaklamasını zevkle seyre- 
debilirsiniz. 

30. EKRAN: Disk lava çarpın- 
ca sağa kaçın. Böylece lavla- 
rın arasında erimekten kurtu- 
larak Kimberiy'i de tehlikeden 
uzaklaştırmış oldunuz. 

341. EKRAN: Evet artık oyunu- 
muzun sonuna oldukça yak- 
laştık. Burada Borf'un atışların- 
dan kurtularak ilerlememiz la- 


zım. Bu silah oldukça tehlikeli 
çünkü vurduğu kişiyi minik bir 
bebeğe çeviriyor. Bu ekranda 
iki ayrı sahne göreceğiz. Ön- 
ce Borf bize ateş edecek, ar- 
dından Ace'i Borf'a ulaşmak 
için koşarken göreceğiz. Ace'i 
koşarken görünce joystiğinizi 
sağa çekin. Böylece Ace Borf'- 
un ateşinden son dakkada 
kurtulacak. 

32, EKRAN: Borf tekrar ateş 
ediyor. Yine Ace'i koşarken 
görünce joysitğinizi sola çeke- 
rek Ace'in yön değiştirmesini 
sağlayın. 

33. EKRAN: Borf'un atışları sü- 
rüyor. Ace koşarken joystiğinizi 
sağa çekerek Ace'in tam za- 
manında durup bu atıştan da 
kurtulmasını sağlayın. 

34. EKRAN: Ve nihayet son 
bölüm. Borf ateş ettikten son- 
ra joystiğinizi sola doğru iterek 
Ace'in önünde duran aynayı 
alarak biraz ileriye koymasını 
sağlayacaksınız. Ace aynayı 
koyarken hemen joystiğinizi 
sağa doğru çekerek Ace'in 
aynadan uzaklaşmasını sağ- 
ayın. Borf'un silahından çıkan 
Işın aynadan yansıyarak ken- 
disine isabet edecek. Böylece 
Borf küçük bir bebeğe dönü- 
şerek zararsız hale gelecektir. 
Bu arada Ace yine kahrar- 
manlığını göstererek silahın 
bulunduğu yüksek platform- 
dan düşmekte olan bebeği 
yakalayarak mutlak bir ölüm- 
den kurtaracak. Tabi bu ara- 
da Kimberley bebeği kucağı- 
na alarak bakarken bebeğin 
mutlu gülücükler dağıtarak kı- 


pırdanması görülmeye değer 
güzellikte sahneler. 

Evet her yönden oldukça 
mükemmel hazırlanmış bir 
oyun Space Ace. Bu arada si- 
ze oyunda kullanabileceğiniz 
bazı tuşları da söyleyeyim. 

A: Oyunun sesini kapatır. 

P: Oyunu durdurur. 

Ayrıca isterseniz oyunu klav- 
yeden de oynayabilirsiniz. Bu- 
nun için AMİGA'nızın nümerik 
klavyesini kullanmanız gerekir. 

4: Sola 

6: Sağa 

8: Yukarı 

2: Aşağı 

0: Fire 

Klavye ile oynamanın joys- 
tickten meydana gelebilecek 
hatalara (joystiğin tutukluk 
yapması, vs.) imkan tanımadı- 
ğını da tanımadığını da belirt- 
meliyim. 

Aklıma gelmişken, eğer içi- 
nizde bu oyunun arcade'ini 
oynamış olanlar varsa olduk- 
ça şaşırabilirler. Çünkü AMIGA 
versiyonu arcede'inden biraz 
farklı ve doğal olarak çok dar- 
ha kısa. Bir de şu konuya açık- 
lık getirmek istiyorum. Space 
Ace beş disketlik bir program. 
Size tavsiyem, disketlerinizi 4, 
2,3,4ve5olarak değil de Bo- 
ot, 1,2,3 ve 4 olarak numar- 
ralandırın. Böylece hangi dis- 
keti ne zaman takacağım kar- 
maşasından kurtulmuş olursu- 
nuz. 

Bütün bu bilgilerin ışığı altın- 
da oyunu bitirmenizin bir par- 
çası daha kolaylaşacağını 
tahmin ediyorum. Fakat bu 
oyunu bir defa bitirdikten son- 
ra kenara atıp bırakamayabi- 
lirsiniz. İçinizden tekrar tekrar 
bitirmek gelecek. Neredeyse 
unutuyordum. Oyundaki hare- 
ketleri ne kadar geç yaparsa- 
nız o kadar yüksek puan alır- 
sınız. Örneğin ilk ekranda Borf 
gelirken de sağa kaçarak ka- 
yanın arkasına gizlenebilirsi- 
niz. Fakat iki yana da ateş et- 
tikten sonra silahını size çevi- 
rirken sağa kaçarsanız alaca- 
ğınız puan ilkinden çok daha 
yüksek olacaktır. Ama tabi bu 


B u çekik gözlü kertenkeleler 
çok fazlalar. Nereden gel- 
diklerini göremiyorum. Ben- 
den daha hızlılar ve daha se- 
ri manevra yapıyorlar, Tan- 
rım... vuruldum... düşüyorum. 
Mayday Mayday" Yzb. Frank 
Wallence'nin düşerken son 
sözleri bunlar olmuştu. Wings 
of Fury bir efsanenin kompüter 
oyununa uygulanması olarak 
nitelendirilebilir. Hızlı, çevik, 
atak ve gözü kara pilotlarla 
donatılmış Japon Zerolarına 
karşı Amerikalıların o her za- 
man adını anmakla gurur 
duydukları Amerakan ruhu, 
cesareti ve Grunman Wild Cat 
tipi uçakları. 

Evet sıkı durun oyun başlıyor. 
Fonda olağanüstü bir müzik 
bekleniyor, çünkü kompozitö- 
rün adı bayağı büyük harfler- 
le yazılmış. Kanımca bu ya bir 
sessizlik senfonisi ya da bu 
oyunu kıran grup müziği kır- 
makta pek başarılı olamamış. 
İşte size oyunda kolaylık sağ- 
layacak birkaç tuş. 

M: Uçağınızın cephanesini 
99'a yükselterek bombalarını- 
zı cömertçe oraya buraya sa- 
vurmanızı sağlayan tuş. 

D: Bu tuş ise uçağınızın sal- 
dırılar karşısında gördüğü har- 
sarın tamiri için kullanılır. Yani 
elinizin altında böyle bir tuş 
varken tehlikeye girmekten 
kaçınmanıza pek gerek yok. 

ESC: Kapı mi çalındı, tuvale- 
te mi gideceksiniz, telefonla 
arayan mı var, korkmayın bu 
tuş imdadınıza yetişecek ve 


oyunu durduracak. 

yanlış anlamayın savaşçılar 
ama bu tuşları kullanırsanız 
oyunun çok büyük bir özelliği 
kalmayacaktır. Şimdi size 
oyundaki bazı gerçekleri açık- 
layacağım. İlk önce size zorluk 
derecelerini gösteren bir ek- 
ranla karşılaşacaksınız. Üstten 
alta doğru size verilecek gö- 
revler zorlaşacaktır. Bunlar- 
dan birini seçtikten sonra önü- 
nüze size verilen görevde kar- 
şılaşacağınız düşmanların dö- 
kümünü veren bir ekran gele- 
cek. Bu ekrana dikkat etmeli- 
siniz. Zira alacağınız silah yü- 
künü bu ekran belirleyecek. 
Uçuş yükünüzün torpido olma- 


söylediğimi oyunu bir kez bitir- 
meden yapmaya çalışmanızı 
tavsiye etmem. Zaman içinde 
oldukça ustalaşabilirsiniz. Eh 
artık bu oyun için söyleyebile- 
ceğim daha fazla bir şey kal- 
madı sanırım. Hepinize bol 
Ace'li dakikalar dilerim... 
Oyunun Değerlendirmesi: 
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sı yüzünden zerolara karşı si- 
lahsız kalacağını zanediyor- 
sanız yanılıyorsunuz. Uçağını- 
zın makineli tüfeği her an ça- 
lışmaya hazır. Tabi bu arada 
önce füze yükü alarak uçak- 
ları daha da kolay yok edebi- 
lirsiniz. Büyük bir şans eseri ola- 
rak Zerolar füze taşımıyorlar. 
Artık uçak geminizden havar- 
lanabilirsiniz. Kalkmadan ön- 
ce yanınızdan vızır vızır geçen 
Zerolara aldırış etmeyin. Ne 
onlar sizi yok edebilir, ne de siz 
onları. Kalktıktan sonra joysti- 
ğinizi sağ veya sola yukarıya 
doğru iterek yukarı, aşağı çe- 
kerse aşağıya doğru uçağını- 
zı yönlendirebilirsiniz. Arkanız- 


da duman gördüğünüzde 
merak etmeyin, düşmeden 
önce biraz daha vaktiniz var. 
Uçağınızın göstergesi aşağı- 
da verilmiştir. Alt solda uçağı- 
nızdaki bomba sayısı, yanın- 
daki oyundaki yaşam sayınız 
var. Oil yazan yerde ise uça- 
ğınızın yağ durumu gösterili- 
yor. Sağ alt köşede ise benzin 
göstergesi var. Bu göstergele- 
rin ortasında ise uçağın kokpi- 
tinden gördüğünüz manzara 
var. Bunun sayesinde gemi ve 
sığınakları hedefleyebilirsiniz. 
Zeroları vurup adayı bomba- 
Iamaya gittiğinizde bombalar- 
dığınız sığınaklardan kaçan 
askerleri kaçırmamaya bakın, 


çünkü geri dönüp sığınakları 
onarıp size ateş etmeye baş- 
lıyorlar. 

Aklımdayken, daha önce 


Sinan Erel 


CARCULTMAMIA 


bu oyunun birincisi çıkmıştı. İlk 
bakışta ikincisinin fazla bir far- 
kı yokmuş gibi görünüyor ama 
var. Oyunda ilerledikçe adar- 
ların sayısının ve düşman üsle- 
rinin biçimlerinin oldukça de- 
ğiştiğini göreceksiniz. Sanırım 
bu oyun hakkında bu kadar 
açıklama yeterli. 'Aslanlarım, 
Pasifik sizin çelik kanatlarınız 
altında ezilecektir.' 


Roosevelt 
Oyunun Değerlendirmesi: 
AMIGA 5412K 
GRAFİK : 8 
SES 6 
ZORLUK : 8 
KURGU :8 
GENEL :8 


G eçenlerde eski disketle- 
rimi karıştırırken beni ol- 
dukça şaşırtan eski bir oyuna 
rastladım. Aslında oyunlara 
demem daha doğru olur, 
çünkü programın adından da 
anlaşılacağı gibi bir diskette 
dört oyun var. Şimdi hepinizin 
'Boşversene compactlardaki 
oyunlar dandik olur." dediğini- 
zi duyar gibi oluyorum. Ama 
size iki şey söyleyeceğim. Birin- 
cisi bu disketi hazırlayan soft- 
ware house kendisi dört oyu- 
nu bir diskete koymayı tercih 
etmiş. Yani bu crackerlar tara- 
fından hazırlanmış bir disket 
değil. İkincisiyse bu dört oyun 
hiçte sandığınız gibi dandik 
değil. Tabii eskiliğini düşüne- 
cek olursanız grafik ve ses açı- 
sından fazla bir şey bekleme- 


meniz gerektiğini söylememe 
gerek yok. Şimdi 'geriye ne 
kaldı, peki' diyorsunuzdur her- 
halde. Hemen söyleyeyim. 
Eğer rekabetten ve bileğinizin 
kıvraklığını zekanızın hızıyla 
aynı anda kullanmaktan hoş- 
Ianıyorsanız bu oyunu bir kez 
daha deneyin. 

Neyse sizi daha fazla beklet- 
meden oyunlarımızı anlatmar- 
ya başlayalım. İlk oyunumuz 
'Circuitmania' içlerinde he- 
men hemen en çekişmeli ola- 
nı. Durmadan ilerleyen bir çiz- 
giyi yöneterek geride bıraktı- 


ğınız izlere veya rakibinizin iz- 
lerine çaromamaya çalışıyor- 
sunuz. Amacınız ise rakibinizi 
köşeye kıstırarak bunlardan 
herhangi birine çarpmasını 
sağlamak. Tron filmindeki mo- 
tosiklet oyununun benzeri. İki 
kişi veya bilgisayara karşı oy- 
nayabiliyorsunuz. aynı zaman- 
da hızınızı da (slow, fast, fas- 
tesi) ayarlayabiliyorsunuz. Bil- 
gisayara karşı oynarken hızını- 
zı slow'da tutmanızı tavsiye 
ederim, çünkü oldukça zorlu 
bir rakip. İki kişi oynarken biri- 
nize joystick yerine mouse kal- 
ması başta canınızı sıkabilir, 
ama merak etmeyin biraz alış- 
tıktan sonra mouse'u hiçbir şe- 
ye değişmeyeceksiniz. Evet 
bu oyunun zevkine varmak 
için bir arkadaşınızı bulup be- 
raber oynamaya bakın. Bir 
anda saatlerinizin kahkahala- 


ra boğulduğunu göreceksiniz. 
İkinci oyunumuz “Slotcars' ise 
labirentlerin arasında geçen 
çekişmeli bir araba savaşı. 


Rakibiniz olan arabayı ateş 
ederek gönderdiğiniz roketin 
yardımıyla vurmaya çalışıyor- 
sunuz. Yine iki kişiyle birlikte oy- 
nayabileceğiniz bir oyun. Bun- 
da da hızınızı slow, fast veya 
fastest olarak ayarlayabiliyor- 
sunuz. İki kişi oynadığınızda yi- 
ne mouse'la arabayı yönet- 
mek zor gelebilir. Fakat alıştı- 
ğınızda joystickten daha ra- 
hat olduğunu (tabi eğer mo- 
use'unuz sağlamsa) anlayar- 
caksınız. Bu konu üzerinde bu 
kadar ısrarla durmanın sebe- 
bi ise sonradan çıkacak olan 
mouse joystick kavgalarını en- 
gellemek. Evet gelelim üçün- 
cü oyunumuz olan 'Snuffle- 
puzzles'a. Burada amacımız 
seçtiğimiz altı resimden birini 


25 parçaya bölüp karıştırdık- 
tan sonra tekrar eski haline 
getirmeye çalışmak. Bunuda 
menüden bir veya iki boşluğu 
seçtikten sonra bu boşlukların 
yardımıyla parçaları birbirile- 
rinin yanından kaydırarak yar- 


ski dönemlerinin en popü- 

ler müziğini oyun haline 
getirmek iyi bir fikir. Oyunun 
cover grafiklerini CELAL KAN- 
DEMİROĞLU, demo grafikleri- 
ni de kardeşi OGAN KANDEMİ- 
ROĞLU yapmış. Dergimize he- 
diye edilen orjinalinin başında 
bulunan demo oldukça iyi. Bil- 
gisayarcılarınızda bulabilece- 
ğiniz kopyalarında maalesef 
de demo yok. Orjinali iki dis- 
ket olan bu oyun piyasaya 
crack vrsiyonunda tek disket 
olarak dağıldı. Oyunumuz 
hakkında bazı bilgiler vermek 
istiyorum. Tüm kademeler otuz 
iki renk. Yani oyunumuz olduk- 
ça canlı renkler bulunduruyor. 
Oyunun müzikleri ise son 
rock'n roll hitleri. Konusu ise ti- 
pik labirentten kaçış. Bu konur- 
nun artık baydığını düşünebi- 
lirsiniz. Yalnız oyunda bir çok 
şey çok iyi düşünülmüş. İyi bir 
strateji oyunun oynuyormuş gi- 
bi düşünmemiz gerekiyor. Ba- 
zen yapacağınız çok küçük 
hatalar sayesinde kademeyi 
bitiremiyorsunuz. Şimdi cıvıl ci- 


36 


piyorsunuz. Zeka oyunların- 
dan hoşlananlar için tavsiye 
edebilirim. Ve nihayet son 
oyunumuza geldik. 'Follow 
that tune'. Bu kez oyunumuz 
biraz değişik. Amacımız beş 
farklı renkteki platformların üs- 


vil hareketli oyunumuzu açık- 
Iamaya başlayalım. 

Rock'n roll'da bir futbol to- 
punu yönetiyoruz. Oyunda iki 
tuş kullanıldığı için yönetimi 
Mouse'la yapıyoruz. Sol mou- 


tünde gezinen bir çocuğu 
doğru sırayla takip etmek. Her 
platform üzerine klik ettiğiniz- 
de değişik bir ses çıkarıyor. 
Menüdeki seçenekten izleme 
sayısını dilediğiniz kadar arttı- 
rabiliyorsunuz. Hafızasının kuv- 
vetli olduğunu iddia edenlere 
özellikle denemelerini tavsiye 
ederim. 

Evet belki ilk görüşte o kar- 
dar beğenmeseniz bile bir kez 
daha denedikten sonra fikrini- 
zi değiştireceğinizi tahmin edi- 
yorum. Özellikle 'Circuitmania” 
ve 'Slotcars'ı denedikten son- 
ra bir daha bırakamayabilir- 
siniz. Bol Amigalı saatler. 


Oyunun Değerlendirmesi: 


AMİGA 5412K 
GRAFİK : 6 
SES <0 
ZORLUK :8 
KURGU : 7 
GENEL : 7 


'N ROLL 


TUNÇ DİNDAŞ 


se tuşu işlev yapmak için, sağ 
mouse tuşu ise seçenekleri 
değiştirmek için kullanılıyor. 
Oyunu bitirmek için 'DEL' tuşu- 
nu kullanabilirsiniz. Müziği ka- 
patmak için 'F2' tuşunu aç 


mak için de 'F1' tuşunu kulla- 


nabilirsiniz. 


Bir kürenin üzerinde oyunu- 


muz başlıyor. Dönen yuvarlak 
paraları toplamaya özen gös- 
terin. İlerki bölümlerde bu par- 
ralarla kendimize kazma, pa- 
raşüt ve çelik zırh alabiliyoruz. 
Size bazı tavsiyelerim olacak. 
Kazma ve paraşüt alırken fi- 
yatlarının 100 birim olmasına 
dikkat edin. Özellikler 100 bi- 
rimlik kazmaları kaçırmayın. 
Dört renk anahtar toplayabi- 
liyoruz. Bu anahtarları odala- 
ra girişlerde kullanabiliyoruz. 
Üzerleri parlayan ışınlanma 
kürelerini her zaman kullanın. 
Oyunda amacımız 'EXİT ya- 
zan çıkışa gelmek. Çelik zırhı 
almanıza gerek yok. Çünkü 
Enerjiniz zaten çok yavaş tüke- 
niyor. Zaten oyunun kaybet- 
me sebebiniz hep ya bir yer- 
de sıkışıp kalmak ya da delik 
bloklardan aşağı düşmek olu- 
yor. Bu arada kazma ve para- 
şütlerin nasıl kullanılarığını yaz- 
mayı unuttum. Delik bir blokla 


EASY 


karşılaşırsanız sağ tuşla sol en 
alttaki küçük monitöre kazmar- 
yı getirin ve sol tuşa basarak 
çukurun üzerinden geçirin. 
Normal hareketlerde hep par- 
raşütte durun. Düşme sırasın- 
da sol tuşa basınca bir hak 
vermekten kurtulursunuz. Üze- 
rinde oklar bulunan bloklarda 
ok yönünde mecburi gidiyor- 
sunuz. Buzlu zeminlerde hare- 
ket etmek çok komik oluyor. 


LIUVING 
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Bir kademe geçmek oldukça 
zor. Eğer strateji bilginiz iyiyse 
ve eğer kafa yorucu oyunlar- 
dan bıktıysanız bu oyun tam 
size göre. Yuvarlanan toplar- 
la uğraşmayı denemediniz 
mi? 

Gerçi ben bu oyunu açıklar- 
ken rap (RUN DMC) dinledim 
ama yine de dedelerimizin 
hatırına ROCK'N ROLL diyo- 
rum. Başarılar... 


TYPHOON THOMPSON 


or oyun beğenen bir 
Amigacıyım ama bugüne 
kadra böylesini görmedim. 
Konu, grafik, animasyon ve 
ses olarak mükemmel olmasa 


da çok çok iyi. Oyunu yapan 
software firması daha öncele- 
ri Wings of fury'leri yapmıştı. 
Gerçi bu kadar güzel bir oyu- 
nun yurtdışındaki dergilerde 


TUNÇ DİNDAŞ 


tanıtılmaması bana biraz ga- 
rip geliyor. Zaten Wings of 
fury'yide ne Computer * Vvi- 
deo games nede Commodo- 
re user'da gördüm. 

Gelelim oyunumuzun hikar- 
yesine. Uzay bebeğini kaçıran 
sihirli deniz kurbağalarını ya- 
kalamamız gerekiyor. Toplar- 
mamız gereken dört eşya var. 
Bunlar sırasıyla kılıç, çekiç, ba- 
lon ve emzik. Her kademenin 
başında bize &xtra silah veren 
iki büyücü var. Başımız sıkıştı- 
ğında yine bu büyücülerin ya- 
nına geleceğiz. 

Bu oyunda da yönetimi mo- 
use ile yapıyoruz. Sol tuş turbo 
roketleri için. Sağ tuş ise silahı 
kullanmamız için. Bir hatırlat- 
mada bulunmak istiyorum. 
Geri doğru giderken turbo ro- 
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ketleri kullanırsanız ileriye doğ- 
ru gidersiniz. Roketleri bıraktık- 
tan sonra tekrar geriye doğru 
gitmeye devam edersiniz. İler- 
lemek için mouse'u ileri itin. 

Oyuna başlamadan önce 
denizin üzerine bir uçan dai- 
re yaklaşır ve bir cansimidi atı- 
yor. Daha sonra kenara yak- 
laşan uçan daire kapılarını 
açarak cesur! kahramanımızı 
cansimidinin içine bırakıyor. 
Bu cesur kahramanı biz yöne- 
tiyoruz. 

Kademenin başında büyü- 
cülere uğramayı ihmal etme- 
yin. Çünkü ilk başta bize bir la- 
zer topu veriyorlar. Şimdi iler- 
leyin. Karşınıza adalar toplulu- 
ğu çıkacak. İlk dikkati çeken 
şeylerin adacıkların üzerinde 
parlayan yıldızlar olduğunu 
göreceksiniz. Bu yıldızlara yak- 
laşın ve ateş edin. Yıldızı vur- 
duğunuzda mini bir uzay ge- 
misi çıkacak. İşiniz daha bu- 
nunla bitmiyor. Şimdi bir de bu 


uzay gemisini vuracaksınız. 
Uzay gemisini vurunca bir kur- 
bağa suya düşüp sersemliyor. 
Kurbağanın yanına yaklaşın. 
Kahramanımız kurbağayı oto- 
matikman torbasına alacak. 
Eğer kurbağayı yakalamakta 
gecikirseniz kurbağa kendisi- 
ne gelip tekrar adaya dönü- 
yor ve yıldız oluyor. Adaya 
doğru kaçarken havada vu- 
rabilirseniz yine sersemleşir. Bu 
kurbağaların size zararı yok. 
Sadece uzay gemisi halinde 
iken size zararları dokunabili- 
yor. Bazıları cansimidini bazı- 
larında kahramanımızı öldürü- 
yor. Eğer cansimidimizi kaybe- 


dersek adamımız yüzerek bür- 
yücülerin yanına geliyor. Bü- 
yücüler de ona yeni bir can si- 
midi veriyorlar. Aksi içinde 
olay aynı. Tüm kurbağaları 
toplayınca ortadaki metal 
adaya yaklaşın ve olanları 
seyredin. 

Üçüncü kademede yıldızlar 
bizim vurmamızı beklemeden 
uzay gemisi olup üzerimize 
saldırıyorlar. Çok sayıda uzay 
gemisinin saldırısına uğrarsa- 
nız adalardan uzaklaşın ve 
tek tek uzay gemilerini avla- 
yın. 

Oyunun grafikleri bir Beast 
kadar olmasa da animasyon- 
ları Beast'ten kat kat üstün. Ses 
efektleri de çok güzel. Darısı 
Commodore 64'çü arkadaş- 
larımın başına. Action seven- 
ler için birebir. Bu oyunu seve- 
ceğinize yüzde yüz eminim. 
Kurbağaları yakalarken bol 
şans ve eğlence diliyorum. 
Başarılar. 


CHAMBER OF SHAOLIN 


yun firmalarının Com- 
modore 64 zamanın- 
dan bu yana yapmadığı spor 
ve döğüş oyunu kalmadı. Kimi 


i 


bri 


ZOMBILBOYS TIME: 


zaman; Hayır sonunda bunu 
da mı yapmışlar! bile dedik. İş- 
te bu oyunda ona benzer bir 
şey. Çoğumuz küçükken 'SHA- 


12.20 


TUNÇ DİNDAŞ 


OLIN TAPINAKLARI" ile ilgili ka- 
rate filmleri seyretmiştir. Tapı- 
naklara gelen gençler belli 
odalardaki testlerden geçer- 
lerdi. Bu testlerin sonucunda 
bir mevkiye sahip olan SHAO- 
UN rahibi olurlardı. Bu oyun iş- 
te o tapınakların zamanında 
geçiyor. Şimdi aklıma gelen 
tek söz! Dünün küçükleri sey- 
retmişti, bugünün küçükleri bil- 
gisayarda oynuyor. Şimdi oyu- 
numuza geçelim. 

Oyunumuz dört kademe- 
den oluşuyor. Her kademede 
başka yönlerimiz deneniyor. 
Şimdi başlayabiliriz. Hazır mı- 
sınız? 

Birinci kademede inip kal- 
kan tahta direklerin üzerinde 
düşmeden sağa ve sola hare- 
ket etmeliyiz. İlk önce altında 
işaret bulunan direğin üzerine 
gelmeliyiz. Daha sonra işare- 


tin yeri değişecek ve biz yine 
işaretin üstündeki direğe ka- 
dar ilerleyeceğiz. Bunu belli 
bir süre yaptıktan sonra ikinci 
kademeye geçmeye hak kar- 
zanıyoruz. İkinci kademe da- 
ha zor. 

Bu kademe ise iki yandan su 
akan bir odada başlıyor. Bu- 
rada suyu kesen mekanizmar- 
yı çalıştıran iki düğme sol ve 
sağ üst köşede bulunuyor. Or- 
tada duran çubuğun yanına 
gelin ve çubuğa düzenli ola- 
rak vurmaya başlayın. Bir sü- 
re sonra çubuk hareket etme- 
ye başlayacak ve yukarıdaki 
düğmeye dokunup birinci ta- 


rafın suyunu kapatan mekar- 
nizmayı harekete geçirecek. 
Öteki taraf içinse yine aynı ha- 
reketi yapın. İlk defasında ba- 
şaramayacaksınız ama bir sü- 
re denedikten sonra başarılı 
olacağınıza eminim. 

Üçüncü kademe güç dene- 
mesi. Burada bir süre tahta kır- 
mamız gerekiyor. Tipik joystick 
düşmanı bir kademe. Belli bir 
zaman içinde joystick'ği ne 
kadar hızlı sağ ve sola hare- 
ket ettirirsek güç kazanıyoruz. 
Ne kadar güçlü olursanız da- 
ha iyi ama iş güçlü olmakla 
bitmiyor. Bir de tahtaya elimi- 
zi ortalamalıyız. 


g | 
ai 
e 
“ | 
M 
“ | 
ik. 


SA 


m mİ A 


, 


Kollarınızda derman aldıysa 
oyunun son kademesine hazır 
olun. Başlangıç tipik karate 
döğüş sahnesine benziyor. Bu 
kademede rakibimizi yenme- 
liyiz. İyi tekniklerle bunu rahat- 
lıkla başarabilirsiniz. Oyunu iki 
kişi oynamanızı tavsiye ede- 
rim. 

Oyunun AMIGA'dakine hiç 
benzemediğini söyleyebilirim. 
Commodore 64'deki CABAL 
ise AMIGA'dakinin aksine 
coin-up'tan çok iyi konvert 
edilmiş. Bunlara rağmen oyu- 
nun grafikleri ve müziği çok iyi. 
Arşivinizde bulunmasını tavsi- 
ye ederim. Başarılar. 


Hiç de çook çook eski olmayan 
zamanlarda, Los Angeles denilen 
şehirde bir çift yaşardı. Erkeğin is- 
mi Ken, kadınınki Roberta idi. Ro- 
berta eğlenmek amacıyla adven- 
ture oyunları oynarken, Ken küçük 
bir ofiste büyük şirketler için geliş- 
miş muhasebe programları yazı- 
yordu. İşte gerçek bir adventure 
böyle başladı. 

70'li yılların sonunda, bilgisayar- 
lar için hazırlanan adventure 
oyunlarında, herhangi bir çizim 
veya grafik bulunmaz, oyun yal- 
nızca Text'den oluşurdu. Oyuncu 


King's Ouest'i hazırlayan Sierra ekibi 
40 


bilgisayarın çıkardığı bir paragrafı 
okur ve ona karşılık bir veya iki ke- 
limelik bir cevap verirdi. 

Ilk adventure'lardan biri olan 
Colossal Cave, ünlü Massachus- 
sets Institute of Technology'de 
(MIT) yazılmış ve kısa bir süre için- 
de bütün belli başlı bilgisayarlar 
için piyasaya çıkmıştı. 1979 yılın- 
da Colossal Cave, Microsoft tara- 
fından Microsoft's Original Adven- 
ture adıyla, Apple tarafından App- 
le's Original Adventure adıyla ya- 
yınlandı. 

Clossal Cave gibi tipik ve basit 


Hakan 'The Polyp' Özkan 


adventur'larda senaryoya göre bil- 
gisayar size birkaç paragraf için- 
de karakterin ne gördüğünü, ga- 
yet detaylı ve bol tasvirli olarak an- 
latırdı. Yine Colossal Cave'den bir 
örnek verelim: “You are walking 
down a long dark passage with 
cold water dripping from the walls. 
Ahead you see an ugly troll, carr- 
ying a battle axe. He is coming to- 
wards you!!” Yani duvarlarından 
su sızan, karanlık bir geçitten aşa- 
ğıya doğru ilerliyorsunuz. Onünüz- 
de, baltalı ve çirkin bir troll size 
doğru yaklaşıyor. Acemi bir oyun- 
cu barada “take axe” (baltayı al) 
diyebilirdi. O zaman Colossal Ca- 
ve'in basit parseri bu emiri değer- 
lendirir ve size şöyle bir cevap ve- 
rir: “Too bad!! The nasty troll 
swung the axe and hit you in the 
head. You are now dead." (Kısa- 
ca baltayı kafanıza yediniz). So- 
nuç olarak her şey yazıyla yapıl- 
dığından oyunlar tekdüze bir hal 
alıyor ve oyuncuyu sıkıyordu. 


İLK GRAFİK ADVENTURE 


1980 yılında Roberta ve Ken 
Williams, daha çekici bir şeyler 
gerçekleştirmeye karar verdiler. 
Başlangıçta yalnızca bir aile eğ- 
lencesi veya bir hobi olarak düşür- 
nülen bu projenin kısa zaman son- 
ra ikisinin de hayatlarının bir par- 
çası olacağını bilmiyorlardı. Ro- 
berta senaryo ve detaylar üzerin- 


de çalışırken, Ken programcılığı 
üstlendi ve ilk grafik adventure 
olan, Mystery House, bu çiftin 
mutfak masası üzerinde doğdu. 

Siyah-beyaz grafiklerden ve 
textten oluşan Mystery House, 
Agatha Christie'nin Clue (ipucu) 
adlı romanının ve aynı adlı kutu 
oyunun birleşmesinden oluşmuş- 
tu. Oyunda kendinizi Viktorya In- 
giltere'sinde terkedilmiş bir köşk- 
te 7 ayrı dedektifle birlikte buluyor- 
sunuz. Amacınız, ipuçlarını değer- 
lendirerek gizlenmiş mücevherle- 
ri bulmak. Siz macerayı yaşarken, 
diğer meslektaşlarınızın cesetle- 
riyle karşılaşınca, katili bulmakta 
boynunuzun borcu oluyor. 

Mystery House'daki grafikler 
ünlü Sierra Ouest'lerinde olduğu 
gibi perspektif değildir. Karakteri 
odaların içinde görmez, odaları 
karakterin gözünden görebilirsi- 
NİZ. 

Oyunun grafikleri basit, parseri 
ise bir veya iki kelime anlayabilen 
kısıtlı bir parserdi. Ken ve Rober- 
ta bu oyunu o kadar önemsiz bu- 
luyorlardı ki, yalnızca bir bilgisayar 
dergisine küçük bir ilan vermekle 
yetindiler. Artık $24.95 veren her 
maceracı, Mystery House'orijinal 
bir kopyasını Apple Il'sinde oyna- 
yabilecekti. 


VE SIERRA ON-LİNE 


Bu olayların hepsi IBM'in PC'yi 
tanıtmasından önce olmuştu. Ya- 
ni çok az insan kişisel bilgisayar- 
ların geleceğinin nasıl muhteşem 
olacağını tahmin edebiliyordu. O 
yıllarda Apple ve TRS/80 piyasa- 
daki tek kişisel bilgisayarlardı. 
Mystery House bu zayıf piyasada 
herkesi şaşırtacak bir başarı ka- 
zandı ve 10.000'den fazla satıldı. 
Sonuçta şirket mutfak masasın- 
dan profesyonel stüdyolara kadar 
terfi etti. 

Birkaç ay sonra bu işin bir ga- 
raj hobisinden çıkıp, başlı başına 
bir iş olmaya doğru gittiğini anla- 


dılar ve Los Angeles'ten 
Coarsgold-Californiya'ya taşındı- 
lar. Böylece Yosemite Ulusal Par- 
kının eteklerinde Sierra On-Line 
kurulmuş oldu. 

Çok geçmeden üç yeni adven- 
ture, en çok satanlar listelerinde 
hızla tırmanmaya başladılar: The 
Wizard and The Princess, Missi- 
on Asteroid ve Time Zone. Bunla- 
rın birincisinde bir prensesi şeyta- 
ni büyücülerden, ikincisinde dün- 
yayı hızla yaklaşan dev bir astero- 
idden , kurtarıyordunuz. Üçüncü 
oyun Time Zone ise gerçekten çok 
enteresan bir oyundur. Bu oyun- 
da dünya tarihinde zaman yolcu- 
luğu yaparak geriye dönüyor ve 
tarihi hataları düzeltiyorsunuz. Do- 
layısıyla karşınıza çıkacak para- 
doxlarla uğraşmak oyunun çok sü- 
rükleyici geçmesini sağlıyor. 
1300'den fazla ekrana sahip olan 
bu oyun Sierra'nın en büyük oyu- 
nu ünvanını hâlâ elinde tutmakta- 
dır. 


IBM şirketi yetkilileri, PC Juni- 
or modelini piyasaya sürmeden bir 
yıl önce Sierra'dan yeni bilgisayar- 
larının grafik özelliklerini göstere- 
cek bir oyun yazmalarını istediler. 
Sierra On-Line 3 adet prototip Ju- 
nior ve bol para alarak çalışmala- 
ra başladılar. 18 ay ve 700.000 do- 
lar sonra Roberta ve altı program- 
cısı görevi tamamlayarak bir kla- 
sik yarattılar: KING'S GUEST 

King's Ouest adventure tarihin- 
deki ilk 3-D animasyonlu oyundur. 
Baş oyuncu-karakter Sir Graham, 
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aynı çizgi filmlerde olduğu gibi çi- 
zilmiş ve hareketlendirilmişti. Ek- 
randa hareket edebiliyor, ağaçla- 
rın arkasında kaybolup göllerde 
yüzebiliyor veya binalara girebili- 
yordu. Şimdi bizlere gayet normal 
ve önemsiz gözüken bu ayrıntılar 
o zamanlar macera peşinde ko- 
şanlar için inanılmaz bir atılımdı. 
King's Ouest başarılı grafikleri ve 
ilginç senaryosuyia birçok kimse- 
nin ilgisini çekince, Sierra Holi- 
ywood geleneklerine uyarak Ma- 
yıs 1985'de King's Guest 2'yi, 
Ekim 1986'da ise King's Guest 
3'ü hazırladı. Her biri bir öncekin- 
den daha detaylı ve gelişmiş olan 
bu oyunar IBM ailesine mensup 
PC'lerde hazırlanmış ve sonra 
Amiga, Apple, Atari ve Tandy sis- 
temlerine uyarlanmışlardır. Bu üç 
oyun tüm dünyada 700.000 satış 
yaparak Sierra On-Line şirketine 
oldukça fazla maddi olanaklar 
sağladılar. 


Bu destanın son üyesi olan. 


King's Ouest 4, Eylül 1989'da 
Amerika'da piyasaya çıktı. Sierra'- 
nın tamamıyla yenilenmiş oyun- 
işletim sisteminde hazırlanan bu 
programda “ayrıca fon müziği ve 
yüksek çözünürlü grafikler kulla- 
nılmıştır. 

Bugün Siemra Orn-Line'da 
100'ün üstünde, farklı yetenekle- 
re sahip insan çalışıyor. Oyunların 
senaryolarının çoğu hâlâ Roberta 
Williams'a gelen ilhamlardan oluş- 
makta. Şirket oyunları artık seriler 
halinde geliştiriyor. Jim Walls'un 
hazırladığı Police Ouest'ler, Al Lo- 
we ve Mark Crowe tarafından ha- 
zırlanan Leisure Suit Larry serisi, 
Scott Murphy'nin hazırladığı Spa- 
ce Guest'lerin yanında, Macneil!'- 
lerin hazırladığı Gold Rush'ı ve 
Manhunter'ları da unutmamak ge- 
rekir. 
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Şimdi bu diziler içinde en çok bi- 
linen diziyi incelemeye başlaya- 
lım: King's Guest serisi. 

Not: Bu oyunları açıklarken, çok 
uzun oldukları için çözümleri ver- 
mekten kaçınıyorum. Yalnızca işe 
yarayacak ipuçlarını yayınlayaca- 
ğım. Eğer oynarken takıldığınız 
yerler olursa bu sorunlarınızı ad- 
venture ipuçları köşesine yazabi- 
lirsiniz. 


KING'S GUEST 1 (GUEST FOR 
THE CROWN) 


Daventry adlı antik ülkede ge- 
çen bu oyunda dizinin kahramanı 
Sir Graham'ı yönetiyorsunuz. Ed- 
ward isminde, birçok kişi tarafın- 
dan ihanete uğramış bir krala yar- 
dım etmekle görevlisiniz. Çok iyi 
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niyetli bir kral olan Edward, herke- 
se güvendiği için ülkesi ve kraliyet 
için çok önemli olan üç şeyi kay- 
betmiştir. Bunlar: Bir mücevher 
sandığı, sihirli bir kalkan ve sihirli 
bir aynadır. Amacınız bu üç değer- 
li eşyayı Kral Edward'a geri götür- 
mek. Görevi başarmak için ülke- 
nin her köşesini gezmelisiniz. 

Daventry küçük bir dünyadır. 
Doğudan batıya sekiz, kuzeyden 
güneye altı ekran uzunluğundaki 
bu ülkeyi, daha rahat çalışmak için 
dörde üçlük dört parçaya ayıralım. 
Bu bölgelere Bulutlar Diyarını ve 
Leprechaunlar ülkesi'ni de ekler- 
sek inceleyeceğimiz altı bölge var 
demektir. 


KUZEYDOĞU BÖLGESİ İÇİN 
İPUÇLARI 


* Ormandaki kayayı inceleyin, 
altında bir şeyler bulabilirsiniz. 


* Nehir kenarında bulacağınız 
çakıllar, yüksek ama çok yüksek 
yerlerde çok işinize yarayabilirler. 

* Adada gördüğünüz o çirkin ve 
mor cisim bir besin maddesidir. 
Ona yüzerek gidemezsiniz ama 
Leprechaun'larla karşılaşmadan 
onu almış olmalısınız. 

* Küçük bir deliğe sahip olan o 
kaya bir giriş değildir, boşuna uğ- 
raşmayın. 

* Macerayı tamamlamadan şa- 
toya giremezsiniz. İşlerinizi önce 
bitirin. 

* Bu bölgedeki en büyük bilme- 
ce adaya çıkmaktır ama buradan 
ona çıkamazsınız. 


* Üç hazineyi bulsanız bile, Kral 
Edward'a karşı anlayışlı olmanız 
gerekebilir. 


KUZEYBATI BÖLGESİ İÇİN 
İPUÇLARI: 


* Oduncunun kulübesindeki 
balta ve su pompası şeytani prog- 
ramcılar tarafından sizi uğraştır- 
mak için hazırlanmış önemsiz ci- 
simlerdir. Bunlarla kafa patlatma- 
yın. 

* Kulübede köşelerden uzak 
durun ve her şeyden önce cazibe- 
nizi kullanın. 

* King's OGuest'deki en büyük 
bilmece ihtiyar büyücünün adını 
bilmektir. İlk tahmininiz muhteme- 
len doğru olacaktır ama yine de bu 
tahmini biraz ileri götürmelisiniz. 
(Oyunu bitirmek için bunu bilme- 
niz gerekmez; yalnız tam puan is- 
teyen gerçek maceracılar bunun- 
la uğraşmak zorundalar.) 

* Elmaslar bir maceracının işi- 
ne daima yararlar. Bulamadıysa- 
nız geri dönün ve arayın. 


GÜNEYDOĞU BELGESİ İÇİN 
İPUÇLARI 


* Ormanda arasıra bir el belirip, 
kaybolabilir. Bundan korkmanıza 
gerek yok; hatta yardım bile ala- 
bilirsiniz. 

* Kurt, Ogre, Troll, Dwarf, Witch 
ve Sorcerer kötü çocuklardır. Dik- 
kat edin. 

* Dağa geldiğinizde orada bir 
kapı göreceksiniz. Içeri girmek için 
başka bir yol kullanırsanız daha 
çok puan kazanırsınız. 

* Bölgedeki iki ağaçta da bol 
bol altın bulabilirsiniz. Tabii bula- 
mayadabilirsiniz. (he'he!) 

* İyi şeyler, küçük kahverengi 
paketlerde gelirler. 

* Sebzelerinizi yemeyi ve dört 
ayaklı mahluklara göstermeyi 
unutmayın. 


GÜNEYBATI BÖLGESİ İÇİN 
İPUÇLARI 


* Bölgedeki evde sihirbazın is- 
miyle ilgili yararlı bir ipucu bulabi- 
lirsiniz. 

* Mağaranın dışı hava almak 
için güzel bir yerdir. Bir sorunla 
karşılaşırsaniz zıplamayı deneyin. 

* Hansel ve Gratel'i bilir misi- 
niz? Onların cadıya yaptıklarını siz 
de evin sahiplerine yapabilirsiniz. 

* Kaynağın dibine inmek iyi bir 
gezinti olabilir. Ama ihtiyacınız 
olan her şey yanınızda değilse son 
gezintiniz olacağından emin olabi- 
lirsiniz. 

* Bunun için ipi kullanabilir ve- 
ya başka bir şeyin içine girebilir- 
siniz.(??7) 

* Son olarak bir gözünüz mut- 
laka Trifolium'un üzerinde olsun. 


BULUTLAR DİYARI (LAND OF 
CLOUDS) İÇİN İPUÇLARI: 


* Buraya nasıl gelirseniz gelin. 
Çok dikkatli olmalısınız. Bulutlar- 
da yürümek tecrübeli oyuncuların 
işidir. 

* En garip şeyleri ağaçların 
merkezlerinde bulabilirsiniz. 

* King's Guest sabırlı insanların 
oyunudur. Silahlarınızı kullanmak 
için acele etmeyin. 


LEPRECHAUNLAR ÜLKESİ İÇİN 
İPUÇLARI: 


* Mağaradan çıkışın yalnızca 
bir yolu var ve o yol sizin girmek 


için kullandığınız yol değil. 
* Taht odasından yalnız iki şey 
alabilirsiniz. 


ZARARLI AMA ENTERESAN 
İPUÇLARI (DENEYİN, GÖRÜN) 


* Kayanın önünde durup, hare- 
ket ettirin. 


* Şatonun etrafındaki hendekte 
ferahlayabilirsiniz. 


* Büyük fareyi beslediniz mi? 
.* Ejderha yolunda yürüyebilirsi- 
NİZ. 


- Gelecek ay yazımıza King's 
Guest 2'den devam edeceğiz. 


ADVENTURE İPUÇLARI 


FRANKENSTEİN: Eğer evden çı- 
kamıyorsanız koltuğa oturup bekle- 
yin. Bir süre sonra kahramanımızın 
babası gelip, kapıyı açacaktır. 

NEVER ENDING STORY: Kapıyı 
açtırmak için sihirli sözcüğü kulla- 
nın: Lütfen deyin. 

GUEST FOR THE HOLY GRAIL: 
Tavşanı geçebilmek için bombayı 
kullanabilirsiniz. 

COLOR OF MAGIC: Eğer gardi- 
yanla konuşursanız size “"'two 


flower''iın yerini söyleyecektir. 

FUTURE WARS: Manastırdan 
çıkmak için: Rahibe içki içirip üze- 
rinden alacağınız uzaktan kumanda 
ile mahzendeki fıçıyı açıp ışınlama 
odasına girebilirsiniz. Gizli kapıyı 
açan fıçı merdivenin üstünde duran 
fıçıdır. 


Adventure sorunlarınız için adre- 
simiz: Hakan Özkan-Kalamış Fener 
Cad. 21-6 Istanbul 
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ASSEMBLER-9 


Kursumuzun şu ana kadar olan 8 
bölümünde C-64'ün kullandığı 6510 
makine dilinin hemen hemen tüm ko- 
mutlarını ele aldık. Bu sayıda ise öğ- 
rendiğimiz bu komutların ışığında 
bilgisayarımızın işletim sistemindeki 
(kernal) rutinlerin kullanımını ince- 
lemeye başlayacağız. 

Eğer makine dili ile biraz ilgilen- 
mişseniz $FFD2 kernal rutinini bü- 
yük bir ihtimalle duymuşsunuzdur. 
“CHROUT” diye adlandırılan bu 
rutin kısaca ekrana yazı yazdırmaya 
yarar, fakat tüm işlevi sadece bu ka- 
dar değildir. Kernal rutinlerinin bir- 
çoğu çok yönlü kullanılmak üzere ta- 
sarlanmışlardır. 

Genelde bir kernal rutininin kulla- 
nımı şu üç adımda gerçekleşir. 

I. Gerekli değerler akümülatöre 
veya uygun registere yüklenir. 

2. Rutin çağrılır. 

3. Hatta sorulur ve önlem alınır. 

Şimdi sırayla bunları ele alalım. 
Bazı rutinler için gerekli informas- 
yanlar ancak bazı diğer gerekli rutin- 
lerin çağrılmasıyla elde edilebilir. 
Eğer bu diğer alt programlar çağrıl- 
mazsa istenen rutin çalışmaz. Eğer 
rutin Y-Registerinde bir değer istiyor- 
sa bu değer kesinlikle orada olmalı- 
dır. Aksi takdirde rutin yine istenen 
işi yapmaz. Kursumuzda yeralacak 
tüm rutinler için gerekli açıklamalar 
yapılacaktır. 

İstenen rutinin çağrımı kesin suret- 
le JSR komutu ile gerçekleşir. Bilgi- 
sayarımızın ROM'unda yeralan ru- 
tinlerdeki son komut RTS'dir. Bu şe- 
kilde rutindeki komutlar sırayla yo- 
rumlandıktan sonra ana programa 
geri dönüş sağlanmış olur. Eğer ru- 
tinler işlerken bir hata ortaya çıkar- 
sa rutinden geri dönüldüğünde Carry 


a 
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Biti “1” değerini almış olur. Bu ne- 
denle Carry Bit'ini inceleyerek orta- 
ya çıkan bir hata hakkında bilgi sa- 
hibi olabilir ve gerekli önlemleri ala- 
bilirsiniz. Bu gibi durumlarda akü- 
mülatörde hatanın türünü belirten bir 
sayı yeralır. Görüldüğü gibi makine 
dilinde hatta mesajları Basic'de oldu- 
gu gibi doğrudan doğruya ekrana gel- 
mez. Resim 1'de hata numaraları ve 
bunlara karşılık gelen mesajlar yeral- 
maktadır. Hangi rutinde hangi hata 
mesajı ile karşılaşabilineceği her se- 
ferinde belirtilecektir. 

Şimdi tekrar $FFD2'deki rutinimi- 
ze dönelim. Bu rutini kısaca şu şekil- 
de özetleyebiliriz: 


İsim: CHORUT 

Amaç: Bir harfin dışarı verilmesi 

Adresi: $FFD2 veya desilam 65490 

Hazırlık: (CHKOUT, OPEN) 
Akümülatördeki harf 

Hata: 0 

Register: Akümülatör 


Eğer bu rutine daha önce kullan- 
mışsanız büyük bir ihtimalle CHKO- 
UT ve OPEN hazırlıklarını yapma- 
mışsınızdır. Bu hazırlıklar yapılma- 
dan rutinin çalışmayacağını daha ön- 
ce belirtmiştik. Burada ise bilgisaya- 
rımız ekranı, çıkış kanalı olarak da- 
ha önce belirttiği için OPEN rutini- 
ne gereksinim duymuyoruz. Şimdi in- 
celeyeceğimiz bir örnekte yukarıda 
anlatılanları uygulayacağız. 

Öncelikle Ex-mon'u veya sahip ol- 
duğunuz başka bir monitör progra- 
mını yükleyin. Şimdi hafızanın uygun 
bir köşesine istediğimiz metni yazma- 
liyız. Ex-mon'da bu işlem şu şekilde 
gerçekleşir. 

K 6000 komutunu girin. Ekrana 


aşağıdaki satır gelecektir: 

ki v6, 1 YANMAZ i 

RUN/STOP'a bastıktan sonra 
noktaların yeraldığı satırın başına gi- 
din istediğiniz metni yazın. 

(OOO MERELABA, eseersse semeri > 

Metnin sonuna RETURN tuşunun 
ASCII kodu olan desimal 13 ve 
$OD'nin yazılması ekran görünümü 
açısından her zaman için yararlıdır. 
Ayrıca yazdırmak istediğimiz metnin 
sonunda bir de BRK komutu yeral- 
malıdır. Bunun için monitör progra- 
mında iken “*M 6006” satırın girip is- 
tediğiniz değerleri yazabilirsiniz. Şim- 
di asıl Assembler programa geçelim. 
Programımız $601C'den başlayacağı 
için “A 601C” satırını yazın ve aşa- 
ğıdaki satırları girin. 

601C LDY  $00 

601E LDA $6000, Y 

6021 BEO $602C 

Burada yapılan iş asılnda oldukça 
basittir: Metnimizin yazılı olduğu ha- 
fıza bölgesindeki baytlar teker teker 
okunup akümülatöre yüklenir. Bu iş- 
lem BEO komutuyla kontrol edilir ve 
metnin sonu gelinceye kadar 
(BRK — $00) tekrarlanır. 

Burada Y-Registeri indeks olarak 
seçilmiştir ve programın bundan son- 
raki bölümünde döngü içerisinde de- 
geri bir arttırılacaktır. 

6023 JSR $FFD2 

6026 BCS $602D 

Daha önce belirttiğimiz gibi kernal 
rutini kullanılırken ortaya herhangi 
bir hata çıkarsa Carry Bit'i “1” de- 
gerini alır. BCS komutunun yukarı- 
da kullanılmasının nedenide budur. 
602D adresinde BRK komutu bulu- 
nacaktır. 

6028 INY 

6029 JMP $601E 

602C RTS 

602D BRK 

Aslında burada G 601C ile prog- 
ramı çalıştırabiliriz, fakat bu sefer 
farklı bir yöntem kullanacağız. Bu- 


BREAK 

TOO MANY FILLES 

FILE OPEN 

FILE NOT OPEN 

FILE NOT FOUND 
DEVICE NOT PRESENT 
NOT INPUT FİLE 

NOT OUTPUT FILE 
MISSING FILENAME 
ILLEGAL DEVİCE NUMBER 


0 
l 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 


Resim 1 


nun için öncelikle X ile monitör prog- 
ramını terkedin. Ardından aşağıda- 
ki üç satırlık Basic programı yazın. 
“Out Of Memory Error? mesajı ile 
karşılaştığınızda NEW yazarak hafı- 
zayı temizlemelisiniz. 

10 PRINT CHR$ (147) 

20 SYS 24604 : REM 24604 — 
$601C 

30 END 

RUN yazdığınızda $601C adresin- 
den başlayan makine dili programı- 
mızın işleyişini gözleyebilirsiniz. 

Bu yaptığımız $FFD2'deki CHRO- 
UT rutini ile yapılabileceklerden sa- 
dece biridir. CHROUT'un çıkışı yap- 
tığı kanal ekrandır ve numarası 
#'dür. Eğer çıkış yapılacak kanal nu- 
marasını değiştirirsek CHKOUT ru- 
tini ile yazıcıdan da çıktı alabiliriz. 
Yalnız bu iş için CHKOUT ve OPEN 
rutinlerini öğrenmeliyiz. 


İsim: CHKOUT 

Amaç: Çıkış kanalının belirtilmesi 

Adres: $FFC9, desimal 65481 

Hazırlık: X-Registerine dosya nu- 
marası verilir. 

Hata: Akümülatör, X-Register 


RUN/STOP basılmış 

En fazla 10 dosya açılabilir 
Açılmış bir dosya tekrar açılamaz 
Dosya açılmamış 

Dosya bulunamadı 

Cihaz hazır değil 

Bu dosyadan veri okunamaz 
Dosya yazılamaz 

Dosya ismi eksik 

Yanlış cihaz numarası 


Register: Akümülatör, X-Register 


Daha önce OPEN ile belirtilmiş her 
kanal bu rutin kullanılarak çıkış için 
kullanılabilir. Yalnız burada kullanı- 
lacak kanal çıkış yapmaya uygun ol- 
malıdır, aksi takdirde bilgisayar ha- 
ta mesajı verir. Ayrıca CHKOUT 
kullanılmadan önce muhakkak 
OPEN kullanılmalıdır. 


İsim: OPEN 

Amaç: Bir dosyanın açılması 
Adres: $FFCO, desimal 65472 
Hazırlık: SETLFS, SETNAM 
Hata: 1,2 4.5. 6 

Register: Akümülatör, X-Register 


Bu rutin kullanımı için sadece JSR 
$FFCO satırı yeterlidir. Yalnız bun- 
dan önce SETNAM ile dosya adı ve 
SETLEFS ile açılacak dosya kanalı be- 
lirtilmiş olmalıdır. Şimdi bu iki ruti- 
ni inceleyelim: 


İsim: SETLFS 

Amaç: OPEN için çıkış kanalının 
belirtilmesi 

Adres: $FFBA, desimal 65466 

Hazırlık: Dosya numarası akümü- 
latöre, kanal numarası X-registerine, 
ikincil adres Y-registerine yüklenir. 

Hata: Yok 

Register: Yok 


SETLEFS ile OPEN rutininde kul- 
lanılacak cihazın numarası ve ikincil 
adresi bilgisayara bildirilir. Cihaz nu- 
marası O ile 31 arası herhangi bir sa- 
yı olabilir, ancak C-64'de sadece aşa- 
ğıdakiler mevcuttur. 


0.... Klavye 
1.... Datasette 
2.... RS232C-Kanalı 
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3.... Ekran 

4'den sonra gelen cihazlar Serial 
Bus'a aittirler: 

4.... Yazıcı 

8.... Disket sürücü 


Yukarıdaki listede yeralan ikincil 
adres kullanılan cihaza özel bir sayı- 
dır. Bu sayıyı cihazınızın el kitabın- 
dan öğrenebilirsiniz (Özellikle farklı 
marka yazıcılarda çok önemlidir). 
Eğer ikincil adres kullanmak istemi- 
yorsanız Y-registerine $FF değerini 
verin. Bu rutinin kullanımı akümü- 
latöre ve registerlere uygun değerleri 
verdikten sonra JSR $FFBA ile ger- 
çekleşir. 


İsim: SETNAM 

Amaç: Dosya adının belirtilmesi 

Adres: $FFBD, desimal 65469 

Hazırlık: İsmin uzunluğu akümü- 
latöre, ismin adresinin alçak baytı X- 
Registerine, yüksek baytı Y- 
registerine 

Hata: Yok 

Register: Akümülatör, X- ve Y- 
registerleri 


OPEN ile açılacak olan dosyanın 
isminin yeraldığı adres alçak ve yük- 
sek baytlar şeklinde iki registere yük- 
lenir. Eğer dosyaya herhangi bir isim 
verilmeyecekse isim uzunluğu olarak 
akümülatöre O değeri verilir. 

Bu şekilde $FFD2 rutinini kullana- 
rak printer çıktısı almak için gerekli 
tüm şartları sağlamış olduk, fakat 
$FFD2 işlem sonunda dosyayı ve çı- 
kış kanalını kapatmamaktadır. Açık 
kalan kanallar printerin daha sonra- 
ki kullanımında sorun yaratacağı için 
iki kernal rutinine daha ihtiyaç duya- 
cağız. CERCHN giriş-çıkış kanalla- 
rını çıkış konumuna getirirken CLO- 
SE ise açık bir dosyayı kapatmakta- 
dır. 


İsim: CERCHN 

Amaç: Giriş-Çıkış kanallarının çı- 
kış konumuna getirilmesi 

Adres: $FFCC, desimal 65484 

Hazırlık: Yok 

Hata: Yok 

Register: Akümülatör, X-Register 

Bu rutinin kullanımı için JSR 
$FFCC satırı yeterlidir. 

İsim: CLOSE 

Amaç: Bir dosyanın kapatılması 

Adres: $FFC3, desimal 65475 

Hazırlık: Dosya numarası akümü- 
latöre yüklenir. 

Hata: 0 

Register: Akümülatör, X- ve Y- 
registerleri 
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Şimdi yazıcıdan çıktı almamızı sağ- 
layacak programa geçebiliriz. Gerekli 
tüm aşamalar en basir şekliyle Resim 
2'de yeralmaktadır. Önce SETNAM 
rutinini kullanacağız: 


60ICLDA  $00 

601E JSR $FFBD 

6021 BCS $6053 

Bu son satırda BCS ile Carry Biti 
kontrol edilmekte ve hata olduğu tak- 
dirde $6053 adresine atlanmaktadır. 
Akümülatörde sıfır değeri olduğu için 
dosyamız isimsiz olacaktır. Bundan 
sonra SETLFS gelmektedir. 


6023 LDA $04 
6025 LDX $04 
6027 LDY $FF 


6029 JSR $FFBA 

602C BCS $6053 

Bu aşamada 4 No.'lu cihaz (yazı- 
cı) üzerinden 4 No.'lu bir dosya açıl- 
mıştır ve herhangi bir ikincil adres 
kullanılmamıştır. En sondaki BCS ise 
yine hata kontrolü yapmaktadır. 
Şimdi OPEN rutini: 

602E JSR $FFCO 

6031 BCS $6053 

CHKOUT ile çıkış kanalı belirtilir. 

6033 LDX $04 

6035 JSR $FFC9 

6038 BCS $6053 

Bu şekilde tüm hazırlıklar tamam- 
lanmış oluyor. Metnin yazıcıya gön- 
derilmesi ilk programda olduğu gibi 
CHROUT ile gerçekleşir: 

603A LDY  $00 

603C LDA $6000, Y 

603F BEO $604A 

6041 ISR $FFD2 

6044 BCS $6053 

6046 INY 

6047 JMP $603C 

Bütün harfler basıldıktan sonra 
CLRCHN rutinini çağrıyoruz. 

604A JSR $FFCC 

Son olarak da CLOSE: 


604DLDA $04 
604F JSR $FFC3 
6052 RTS 


Böylelikle 4 No.'lu dosya kapatıl- 
mış oluyor. Programımızın son satı- 
rı şu şekilde olmalıdır. 

6053 BRK 

Herhangi bir hata ile karşılaşıldı- 
ğında program bu satıra atlamakta ve 
BRK ile karşılaştığında durmaktadır. 

Bu aylık hoşçakalın.... 
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Bilgisayarınıza 
Yemek Vermeyin 


Bilgisayarınız bir çocuk gibidir. 
Bilgisayar bir çocuk gibi düşünür. Si- 
zin verdiğiniz direktifleri izler ve ken- 
di adına rasyonel kararlar veremez. 
Bunların yanısıra toz ve kiri bir mık- 
natıs gibi çekmeleri ve yıkanmamakta 
direnmeleri anlamında da çocuklara 
benzerler. 

Birkaç yıl önce şöyle bir olay ol- 
muş: Birisi kendisi için çok önemli 
olan bir datanın tek kopyasının bu- 
lunduğu 5.25 inçlik disketine kahve 
dökmüş. Disketi kurutup plastik kı- 
lifinı çıkardıktan sonra, sabunlu suy- 
la yıkamış. Kuruttuktan sonra aşırtıcı 
bir şekilde çalıştığını görmüş. Bu de- 
neyi tekrarlamaya kalkışmamanızı 
önermekle birlikte, sonucun disketle- 
rin oldukça dayanıklı olduğunu ka- 
nıtladığını da kabul etmek gerek. 

Bu örneklere bakarak bilgisayarcı- 
lığın ilk yasasını söyleyebiliriz: bilgi- 
sayarlar bir şey içmezler. İnorganik 
yaratıklar olarak yemediklerini de 
söyleyebiliriz. Bu konuyu hafife al- 
mamak gerekir çünkü bisküvi kırın- 
tıları gibi hiç aklınıza gelmeyecek 
unsurlar klavyenin hassas mekaniz- 
malarına zarar verebilir. 

Yiyecek ve içecekler ilk akla gelen 
zararlı maddeler olmakla birlikte, o 
kadar belirgin olmayan başka unsur- 
lar da var. Bir Amiga ya da PC'yi bir 
kurşun kalemle bile oldukça çok ze- 
delemek mümkündür. Nasıl mı? Eğer 
bir kurşun kalem birkaç tuş arasın- 
da sıkışırsa ve ucu kırılırsa -olmaz ol- 
maz demeyin- tuşlar sıkışabilir. Bu 
masum kalem arkadaki pervanenin 
yakınında olursa, devrelerin içine 
grafit tozu yayılabilir. 

Şimdi de birçoklarının favori ko- 
nusu sigara üzerinde durmak gereki- 
yor. Sigara dumanı buharlaşmış 
katran ve toz parçacıklarından oluş- 
maktadır. Her parçacık kendi başına 
bir milimetrenin milyonda biri geniş- 
liğinde olmakla birlikte, biraraya ge- 
lince bir yüzeye yerleşebilen yapışkan 


bir tabaka oluşturabilmektedirler. 
Hard disk yüzeyleri de bu yüzeyler 
arasındadır tabii. Özellikle hard dis- 
kin kafası tehlikeye maruzdur. 
Bugünün ev ve okul ortamında, 
dünün bilgisayarları tarafından talep 
edilen temizlik standartlarını tuttur- 
mak olanaksızdır. Bu kadarına zaten 
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gerek yok, çünkü mikrolar erken ma- 
kinaların ihtiyaç gösterdiği antiseptik 
ortama ihtiyaç göstermiyor ve daha 
dayanıklılar. Buna karşın, yeni bilgi- 
sayarlara karşı da belli bir özen gös- 
termek gerekiyor. Hiç farkına 
varmadan bilgisayarınıza zarar vere- 
bileceğinizi aklınızdan çıkarmayın. 


ÖZEN GÖSTERİLECEK NOKTALAR 


6) Ekran ve disket sürücüsü ka- 
falarını temizlemek için deterjan gi- 
bi maddeler kullanmayın. Bu 
bilgisayarın herhangi bir parçasını te- 
mizlerken de geçerlidir. 

7) Bir hard diski önce kafasını 
park etmeden hareket ettirmeyin. 


8) Disketleri sıcağa ya da manye- 
tk alanlara maruz bırakmayın. 

9) Bilgisayarın içine bir şey sok- 
maya çalışmayın. 

10) Bilgisayarınızı kendi başınıza 
onarmaya çalışmayın. Daha fazla za- 
rar verebilirsiniz. 


1) Bilgisayarınızı her zaman özen- 
li ve dikkatli kullanın. 

2) Disketleri kullandıktan sonra 
koruyucu kılıflarına koymayı 
unutmayın. 

3) Tuşlara basarken fazla şiddet- 
li davranmayın. 

4) Kapattıktan sonra hard disk 
kafalarını yerlerine park etmeyi 
unutmayın. 

5) Bilgisayarı kapattıktan sonra 
yeniden açmak için en azından otuz 
saniye bekleyin. Bu hassa çiplerin za- 
rar görmesini önleyecektir. 
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GEOS üç yıl önce geliştirildiğinde Commodore bilgisayarları 

alanında bir devrim etkisi yaratmıştı. RUN dergisi 

GEOS'u yaratan Berkeley şirketinin kurucusu Brian Dougherty 

ve pazarlama asistanı Staci Glovsky ile GEOS'un başlangıcından 

bugüne geldiği yer ve gelecekte gösterebileceği gelişmeler konusunda 
bir söyleşi yapmış. GEOS kursuna başlamışken bu 
söyleşinin GEOS'un son durumu hakkında bilgi 
vereceği inancıyla yayınlıyoruz. 
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— Commodore GEOS kullanıcıla- 
rının sayısının kaç civarında olduğu- 
nu tahmin ediyorsunuz? 

— SG Tahminen 1.600.000 civa- 
rında. 

— Daha önceden insanların GE- 
OS'u bir işletim sistemi olarak kav- 
ramakta güçlük çektiklerini söylemiş- 
tiniz. Bu hâlâ sorun yaratıyor mu? 

— BD Bu sorun gittikçe daha ko- 
lay çözümlenebilir bir hal alıyor. Ay- 
rıca yazılımı basitleştirmek üzere bir- 
takım önlemler de aldık. Örneğin 2.0 
versiyonunda girdi sürücünüzü ve ya- 
zıcı sürücünüzü seçtikten sonra yazı- 
lim onları otomatik olarak yerleşti- 
riyor. Daha önceden bunların manüel 
olarak yapılması gerekiyordu. Kısa- 
cası Commodore pazarında bu cins 
sorunlarımız hafifledi. Ama Apple 
pazarında sorunlar devam ediyor. 

— GEOS'un Commodore bilgisa- 
yarlarında kullanım tarihine dönüp 
baktığınızda, yaptıklarınızdan hoşnut 
kalıyor musunuz, yoksa farklı yapa- 
bileceğiniz şeyler olduğunu düşünü- 
yor musunuz? 

— BD Değiştireceğimiz fazla şey 
olduğunu sanmıyorum. Commodore 
ile RAM expansion unit(REU) satış- 
larını hızlandırmak için daha erken 


Z 


TACA YE EoPaM? 


Geos sayesinde C-64'de 
Amiga'nın ikonlarına, 
pencerelerine ve 
menülerine kavuştu. 
Ayrıca grafik ve kelime 
işlem yeteneği de gelişti. 


işbirliğine gidebilirdik. RAM kapasi- 
tesini artıran bu yardımcı ile çalışmak 
GEOS'un yararlılığını ve performan- 
sını çok artırıyor. Yalnız Commodo- 
re onu pazarlamakta çok hevesli dav- 
ranmadı. 

— Commodore için yeni ürünler 
çıkacak mı? Örneğin geoPublish 2.0 
versiyonunu hiç görebilecek miyiz? 

— SG GeoPublish C-128 versiyo- 
nunu çıkartmış olmamızı dilerdim. 
Bunu talep eden o kadar çok insan ol- 
du ki. Çıkartmamızın nedeni C-64 
için bile masa üstü yayıncılığın bek- 
lediğimiz kadar iyi gitmemesi oldur. 
GeoPublish hiçbir şekilde yatırımla- 
rımızı karşılamadı. Çeşitli ürünler 
için talepte bulunanlar bunların ge- 
liştirilmesi için gereken zaman ve ya- 
trımı hiç hesaba katmıyorlar. 

— geoProgramcı 2.0 için de mi ay- 
nı durum geçerli oldu? 

— Anlaşılan çok az sayıda maki- 
ne dili programcısı var. Çünkü tüm 
ürünlerimiz içinde en az popüler olanı 
geoProgramcı oldu. Bir programcı- 
lık yarışması açtık ve katılım çok az 
oldu. Buna karşılık geoPublish yarış- 
masına katılım çok daha fazla oldu. 
Anlaşılan insanlar kendileri program 
yazmaktan çok grafik uygulamalar 
yapmaktan hoşlanıyorlar. 

— Ufukta Commodore GEOS için 
yeni ürünler görünüyor mu. Örneğin 


bir telekomünikasyon pakedi ya da 
CAD pogramı gibi? 

— SG Şu sıralarda hayır. Mühen- 
dislerimiz başka projeler üstünde ça- 
lışıyorlar. Programda olanlar ki, on- 
ların da ne zaman çıkacağı, daha 
doğrusu çıkıp çıkmayacağı da belli 
değil, geoBasic ve geoProgramcı 2.0. 

— Bir ara “*bir tane alana bir tane 
de armağan ediyoruz” gibi bir pro- 
mosyon kampanyası başlatmıştınız. 
Commodore GEOS için yeni pro- 
mosyon kampanyaları düşünüyor 
musunuz? 

— SG Evet. Birisi kullanıcı grup- 
larına yönelik bir promosyon. Onla- 
ra grup alımlarında iskonto yapma- 
yı düşünüyoruz. 

C-64 GEOS sahipleri yeni ürünle- 
rin çıkmakta gecikmesi üzerine Com- 
modore pazarından uzaklaşmaya 
başladığınız kuşkusuna kapılmaya 
başlıyorlar. Bu konuda söyleyeceği- 
niz bir şey var mı? 

— SG Başka markalara da yönel- 
mekle birlikte kesinlikle Commodo- 
re pazarını terketmiyoruz. İşin doğ- 
rusu, Commodore hâlâ en çok satan 
ürünümüz ve düzenli servisini devam 
ettiriyoruz. Örneğin telefonla danış- 
ma servisini kapatmıştık ama yeniden 
açtık. Ama arayanların çoğu da kı- 
lavuzu okuma zahmetine katlanma- 
yıp her başları sıkıştığında bu servisi 
arıyorlar. 

— BD Konunun bir de şöyle bir 
yanı var. Bir ürünün yeni bir versi- 
yonunu çıkartmadan önce, değecek 
kadar yenilik gerçekleştirmemiz gere- 
kiyor. Yoksa sırf satış olsun diye ye- 
ni bir ürün ya da versiyon çıkartma- 
yız. Hem bunu, hem de çıkarttığımız 
ürünün en azından belli bir pazarı ol- 
masını düşünmek zorundayız. Örne- 
ğin programcılığa pek ilgi olmaması 
yüzünden geoProgramcının sürümü- 
nün çok düşük kaldığından daha ön- 
ce söz etmiştik. Commodore pazarı- 
na verdiğimiz önemde bir azalma 
yok. Başka markalara yönelik ürün- 
lerimiz de olsa Commodore gözde ol- 
mayı sürdürecek. 
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Commodore z 


Commodore 


Teleteknik, okul öncesi ve 
okula yeni Doya için, 


anaokulu ve ilko 
kolay kullanımlı, zeka bileyici 


Klavyeye ilk kez programlar sunar. 


el el 
dokunacaklar i için 008 ie m başlasın. 


Teleteknik/Commodore 

okul öncesi, okula yeni baslayanlar 
ve ilkokul öğrencileri için 

hazır eğitim programları : 

Okul öncesi ve okula yeni 
başlayan icin : 


ul düzeyinde, 


İlkokul öğrencileri için : 


İlkokul 1.2.3. Sınıf Matematik 

İkokul o 4.5. Sınıf Matematik 

İlkokul (4.5. Sınıf Genel Yetenek Test 
Ç 


Bilçağ . Sın Matematik 
A e ete Anadolu Liseleri"ne hazırlananlar için : 


“ELEKTRONİK SANAYİ VE TİCARET A.Ş. Anadolu liselerine Hazırlık 


aklınızda tutmanız gereken yararlı isimlerden biridir; çünkü, 


e ZET bir piyasa araştırması firmasıdır. 
© ZET insanların “bir, iki, üç...” diye sayabilecekleri şeyleri araştırmaz. 
© “Anket” ZET'in başvurduğu en sonuncu araştırma yöntemlerinden biridir. 
© ZET soruşturma yöntemini uygulamadan önce, ilgili piyasanın yapısını iyice öğrenir. İlgisiz soruşturmalarla vakit yitirmez. 
e 7ZET ukalâ olmadan bilimseldir. 
e ZET bilimsellik ve titizlikten ödün vermeden hızlıdır. 
e ZET bilimsellik paravanasının ardına gizlenip, araştırmanın herkes tarafından anlaşılamayan “esrarlı” bir uğraş olduğuna hiç 
inanmaz; yapılanlar açık ve nettir. 
e ZET ikna olmayan müşterinin yakasını bırakmaz. Yöntemler ve sonuçlar üzerinde kuşkuları dağıtmadan işi bitirmez. 
* ZET bilgilenmenin yararlı; ve vazgeçilmez olduğuna inanmayanlara hizmet sunmaz. 
e ZET ortada gerçekten araştırılacak birşey yoksa işi almaz. Elde olan ve kolayca elde edilen bilgileri müşterilerine sunar. Bunun 
için de ücret kabul etmez. 
* ZET “araştırma pahalı” diye kimsenin sırtından ceketini almaz. 
© ZET araştırma faaliyetlerinin hemen tümünde etkin ve uzmandır. Bilmediklerini öğrenmekten kaçınmaz. Bunları da gizlemez. 
e ZET'le çalışanlar bir daha başkası ile çalışmazlar. 
e ZET, araştırmanın, iletişim ve tanıtmada vazgeçilmez olduğuna inanır ve kamuoyuna, ilgililere, bunun böyle olduğunu kanıtlamak 
için çalışmaktadır. 


ZET aşağıdaki tür araştırmaları yetkinlikle yürütür: Sektör analizleri, ekonomik ve mali sektör değerlendirmeleri, piyasa ve ürün araştırmaları, müşteri 
profil araştırmaları, .reklamın etkinliği araştırmaları, kurum ve imaj araştırmaları, reklam testleri (önce ve sonra), pazarlama kanalları etütleri, 
sosyo-ekonomik araştırmalar, davranış (attitude) etütleri . 
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C-64, AMİGA 500, PC, MONİTÖRLER, PRİNTERLER 


ÖĞRENCİLERE ÖZEL İNDİRİM 


ÖĞRENCİLER SİZLERE SESLENİYORUZ. 

YENİ YILDA SİZLERİ DÜŞÜNDÜK 

SİZLERİ MAKİNE SAHİBİ YAPMAYA 

KARAR VERDİK. KEN 
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TELETEKNİK YETKİLİ SATICISI 


BİLGİSAYAR SAN. ve TİC.LTD.ŞTİ. 
IHLAMURDERE CAD. No: 29/1 
BEŞİKTAŞ - İSTANBUL 

Tel: 160 83 92 - 158 Ol 09 


ECEM 511 32 86 
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TUNÇ ŞATIROĞLU 


UNIVERSAL MILITARY 


SIMULATOR 4.5 


üyük İskender Gavgame- 

la Ovası'ndaki Phalanx 
kuwvetlerine baktı. Bugün bu 
mızraklı askerleri savaşın ka- 
derini belirleyecekti. Ordusu 
ilerleyerek bu noktaya gelmiş- 
ti ve artık Pers kralı 3. Darius'- 
un ordusuyla karşılaşmaya 
hazırdı. Persler ezici bir üstün- 
lüğe sahipti ama İskender'in 
ordusu daha nitelikli askerler- 
den oluşuyordu. Ve İskender 
hareket emrini verdi. 

Darius elindeki niteliksiz ya- 
ya askerlerden fazla bir şey 
beklemiyordu. Ama atlılarıyla 
düşmana saldırarak onları 
dağıttığında panik içinde kar- 
çacak Makedonyalı askerleri 
bu yaya kuwvetleriyle yoket- 
meyi planlıyordu. Sonunda 3. 
Darius ordusundaki filleri İs- 
kender kuwvetleri üzerine gön- 
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derdi. Ayrıca üç koldan Pers 
savaş arabaları hareket etti. 

Savaş kızışmıştı ve iskender'- 
in sağ kanadı hemen hemen 
çökmüştü. Ancak mızraklı as- 
kerlerden oluşan sol kanat 
tüm Pers saldırılarını püskürt- 
müştü. İskender zayıflamış 
olan tüm kuwvetlerini geriye 
çekti ve böylece düşmana 
hedef olarak yalnızca Phar- 
lanx kuwetleri kaldı. 

Pers kralı zafer sarhoşluğu 
içinde tüm güçleriyle Phalanx 
kuvvetlerine saldırdı. Ve atlıla- 
rı Phalanx mızrakları önünde 
eridi. 

Sersemlemiş olan düşmana 
toparlanma fırsatı vermeyen 
İskender tüm hatlarıyla saldı- 
rıya geçti. Kısa zamanda Pers 
atlıları yok edilmişti. On binler- 
ce niteliksiz Pers yaya askeri 


öldürüldü. Arbela Savaşı'nı 
Makedonya ordusu bir kez 
daha kazanmıştı. 

Pers komutanı Mouse'u mar- 
sanın üstüne vurarak bağırdı, 
“Baştan beri Makedonyalı ol- 
mak istemenden bir şeyler 
sezmiştim zaten.” 

“Farketmez. İstersen bir da- 
haki sefer sen Makedonyalı 
olursun.”, Makedonyalı komu- 
tan kendinden emin konuş- 
muştu. "Hadi artık yemeğe gi- 
delim, olur mu? Neredeyse üç 
saattir oynuyoruz.” 

Universal Military Simulator 
ile uğraşırken dikkatli olun! 
Çünkü bedeniniz aslında ev- 
de olsa bile düşünceleriniz 
bambaşka bir yer ve zaman- 
da olacaktır. 

UMS üç boyutlu bir savaş 
alanı sunan tek savaş oyunu- 
dur. Bu oyunda hazır 5 senar- 
yo var, ama biz kendi senar- 
yolarımızı hazırlayabiliyoruz. 
Oyundaki senaryolar şunlar: 


4- ARBELA Mö. 334 - Büyük İs- 
kender * Ili. Darius 

2- HASTINGS 4066 - Kral Har- 
rold * Fatih William 

3- MARSTON MOOR 41644 - 
Parlamento * Kralcılar 

4- WATERLOO 1844 - Napo- 
leon * Wellington 

5- GETTYSBURG 1863 - Ro- 
bert E. lee * Meade 

Herhangi bir senaryoyu seç- 
tikten sönra oyun yükleniyor. 


Burada menüleri nasıl kulla- 
nacağımıza değinmek lazım. 
İlk menümüz -Normal-. Burada 
da gene aynı seçenekler var. 
Ancak bu sefer baktığımız 
yönden savaş alanına daha 
yakından bakabiliyoruz. Diğer 
menümüz ise -Extreme Zoom 
In-. Burada haritaya bir dik- 
dörtgen çıkıyor. Mouse ile bu 
dikdörtgeni istediğimiz yere 
götürüp yerleştirince seçtiği- 
miz bölgeyi en yakından gö- 
rüyoruz. Zoom Left, Zoom 
Right, Zoom Up ve Zoom 
Down ile baktığımız alanın sa- 
ğını, solunu, yukarısın ve aşa- 
ğısını görebiliyoruz. Automatic 
Zoom seçeneğini seçtiysek sa- 
vaş anında düşmanla temasa 
giren üniteyi derhal en yakın 
pozisyondan görüyoruz. 

Bundan sonraki menü ise - 
Battle display Options - : 

Ehd Command Phase | ©: 
emir vermeyi bitirmek 

Fire Ranged Weapons | F: 
Uzun menzilli silahlarla ateş et- 
mek. (ok, mancınık, top gibi) 

Next Simulation Phase | N: Bir 
sonraki simulasyon evresine 
geçme. 

Issue Commands to Units | 
SP: Ünitelere emir verme. 

Switch Control of Sides: Ta- 
raftarları değişme. 

Display Order of Battle: Or- 
dunun ünitelerinin askerlerini 
onların sayılarını, silahlarını, 
hızlarını ve bunun gibi birçok 
ayrıntısını görme. 

Save Simulation | S: Oyunu 
kaydetme 

Print Map of Battle | P: Hari- 
tayı Printere basma. 

Line of Sight: Bu seçeneği 
seçmemiz halinde atış yapan 
ünitelerimiz sadece görebil- 


dikleri hedeflere atış yapabi- 
liyorlar. Yani okçularla hedef 
arasında bir tepe varsa okçu- 
lar bu seçenek seçiliyse hede- 
fe atış yapamıyorlar. 

Son menümüz ise olayların 
nasıl gösterileceğiyle ilgili. 
-Display Options- menüsünde 
seçenekler şöyle: 

Sound: Sound seçeneği ile 
yaya ve atlı askerler için han- 
gi seslerin kullanılacağını tes- 
bit ediyoruz. Yayalar için iki se- 
çeneğimiz var; tarihi ve mo- 
dern. Tarihi seçeneği kılıç kal- 
kan sesleri, modern seçeneği 
ise tüfek sesleri demek oluyor. 
Atlılarda gene iki tür ses var. 
İlk seçenekte birbirine giren 
atların sesleri var. İkinci seçe- 
neği seçtiysek atlılar savaşır- 
ken borazn seslerini çalıyor. 

Tanklar, topçular ve okçular 
için sesler sabit. Yalnız bu diji- 
tal sesleri 512K aletlerde duy- 
mak mümkün değil. 

Movement Arrows: Bir ünite- 


- 


Tüme #808 hos Vin North izoon in) detive: Alexander (black) 


ye emir verirken nasıl hareket 
etmesi gerektiğini veriyoruz. 
Yani o ünite için hareket yolu- 
nu çiziyoruz. Bu seçenek ile 
ünitelerin hareket yolları ek- 
randa oklarla gösteriliyor. 

Battle Markers: En ufak bile 
olsa bir çarpışmanın olduğu 
noktalar kırmızı bir işaretle be- 
lirleniyor. 

Towns & Landmarks: Harita- 
da köy, kasaba ya da her- 
hangi bir yer varsa bu yerler 
belirtiliyor. 

Show White Flags: Beyaz 
bayrakları, yani beyaz kuwvet- 
leri haritada görüyoruz. 

Show Black Flags: Siyah 
bayrakları, yani beyaz kuwet- 
leri haritada görüyoruz. 

Fast Display Mode: Bu seçe- 
nek seçili değilse iki ünite ara- 
sındaki çatışmalarda her iki 
tarafın kayıplarını görüyoruz. 
Hatta istersek bu çarpışmanın 
sonucunu etkileyen faktörleri 
de inceleyebiliyoruz. Ama bu 


seçeneği seçmemiz halinde 
olaylardan haberimiz olmu- 
yor. 

Unit Value: UMS'de birçok 
tipte ünite vardır. Hatta isterse- 
niz siz kendi ünitelerinizi bile 
yaratabilirsiniz. Bu konuya da- 
ha sonra değineceğim. İşte 
bu her ünite tipinin karşılık gel- 
diği bir katsayı vardır. Aşağı- 
da bu konuda size fikir vere- 
bilecek bazı sayılar bulacak- 
sınız. 

Ünite Tipi Ünite Değeri 


Heavy Infantry (Ağır Piyade) 1.0 
Heavy Cavalry (Ağır süvari) 1.5 
Archers (Okçular 279 
Knights (Şövalyeler) 4.5 
Catapults (Mancınıklar) 12.0 

İşte bu seçenekle tüm bu 
değerleri görebilirsiniz. Bura- 
dan çıkarılacak çok önemli 
sonuçlar vardır. 

Menüleri açıkladıktan sonra 
oyunun nasıl oynandığını an- 
latalım. 
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Birçok meydan savaşında 
olduğu gibi, UMS'de daima iki 
taraf vardır. Tarafların orduları 
siyah ve beyaz bayraklarla 
gösterilir. Bayrakların şekilleri 
ünitenin tipini gösterir. Önce 
hangi taraf olacağımıza karar 
veriyoruz. Diyelim ki siyahlar 
olduk. Haritanın altında ACTI- 
VE: xxxxx diye bir yazı vardır. 
Bu yazının yanında ise hangi 
rengin o anda aktif olduğunu 
yazar. Diyelim ki beyaz aktif. O 
zaman - Battle Display Options 
-menüsüne gidip Switch Cont- 
rol of Sides ile siyahları aktif 
yaparız. Siyahlar aktif ise ge- 
ne aynı menüden Issue Com- 
mands to Units ile emirlerimizi 
vermeye başlarız. Emir alma 
sırası gelen her ünitenin hari- 
tada yanıp sönerek yeri belir- 
tilir ve durumu ayrıntılı bir şe- 
kilde gösterilir. Aşağıda bir ör- 
nek görebiliriz: 


Ast. Corps Artillery (4. Kolor- 


du topçusu, isim) 

Strength 950 (Güç 950 yani, 
950 adamı var) 

Iype Field Artillery (Tipi ara- 
zi topçusu) 

Morale Untried (Morali he- 
nüz denenmemiş, bu poor 
(zayıf), veya good (iyi) olabilir) 

Efficiency Average (Etkinlik 
sıradan, etkinlik poor, averar- 
ge, crack ve elite şeklinde en 
azdan en çoğuna doğru sıra- 
Ianabilir.) 

Moves Remaining 5 (Geriye 
kalan hareket sayısı 5, bu en 
fazla sekiz olabilir.) 

Speed 16.5 Mph (Hız saatte 
16.5 mil ya da 26.5 km.) 

Status manuevering (Duru- 
mu hareket halinde). 

Durumlar dört türlüdür: 


1- Manuevering: Hareket 
halinde 


2- Attacking: Saldırı halinde. 
Hareket hakkının 9e 25'ini kay- 
betmiş. 

3- Defending: Savunma du- 
rumunda. Hareket edemez. 


4- In Reserve: Morali bozul- 
muş olan bir üniteyi bir el bo- 
yunca rezervde tutar ve düş- 
manla karşılaşmasını sağlar- 
sanız o ünitenin morali derhal 
iyi olur. Rezervdeki üniteler ha- 
reket edemez. 

Emir verdiğimiz üniteyi hare- 
ket ettirirken gideceği yönü 
içinde N,NE,E, SE, S, SW, W, 
NW yazan kutucuklara click 
ederek veriyoruz. Böylece üni- 
tenin yolu çiziliyor. Sonra em- 
rimizi veriyoruz. Saldırması için 
ATTACK, savunma için DEFEND 
ve rezervde kalması için RE- 
SERVE'i seçiyoruz. DEFEND ve- 
ya RESERVE'i seçtiysek hareket 
yolu çizmemizin bir anlamı 


yok. Çünkü zaten ünite hare- 
ket edemiyor. 

Bir sonraki üniteye geçmek 
için Next Unit, bir evvelki üni- 
teye geçmek içinse Last Unit 
kutucukları içine click ediyo- 
ruz. CANCEL ile o ünite için ve- 
rilen tüm emirleri iptal ediyo- 
ruz. SUİT ile bu işi bırakıyoruz. 
Emir verme işlemlerini tamar- 
men bitirince gene - Battle 
Display Options - menüsün- 
den End Command Phase'i 
seçiyoruz. Bilgisayar bize be- 
yaz kuwvetleri kimin oynadığı- 
ni soracaktır. Biz siyah olduğu- 
muza göre bilgisayar cevabı- 
nı veriyoruz. Siyah kuwvetler 
içinse insan diyoruz. Sonra bil- 
gisayar ordusunun savaş stra- 
tejisini belirliyoruz. Veya bilgi- 
sayara karışmayarak (Allow 
Computer to Decide Strategy) 
ile bilgisayara kendi bildiğiniz 
gibi oyna diyoruz. 

Bundan sonra yapabilecek- 
lerimiz bir süre sınırlı. Tam se- 
kiz simulasyon evresi boyunca 
emirler yerine getiriliyor ve biz 
sadece uzun menzilli silahlara 
ateş etmeleri için hedef gös- 
terebiliyoruz. Örneğin bir düş- 
man birliği bizim okçulardan 
dört karelik bir uzaklık içindey- 
se Fire Ranged Weapons se- 
çeneğiyle ateş durumuna g6- 
çiyoruz. Mouse ile ateş etmek 
istediğimiz düşmanı seçiyoruz 
ve böylece bir voli atılmış olu- 
yor. Tüm ateş edebilen ünite- 
ler bir kere ateş ettikten sonra 
Next Simulation Phase ile bir 
sonraki evreye geçiyoruz. Se- 
kiz evre sonra yeniden emir 
vermeye başlıyoruz. Her mu- 
harebenin belirli bir süresi var. 
Bu süre dolunca oyun tamam- 
lanmış oluyor. Şimdi senaryo- 


ların incelenmesine geçebili- 
Tiz. 


1- ARBELA - MÖ 331: 


4 Ekim MÖ. 334'te Büyük İs- 
kender ve Pers kralı lll. Darius 
Gagamela Ovası'nda karşı- 
laştılar. Gece İskender'in sa- 
vaş konseyinde birçok subay 
İskender'e gece saldırması 
için baskı yaptılar. Çünkü Mar- 
kedonya Ordusu sayıca Pers- 
lerden azdı. Ancak İskender 
hiçbir zaferi hileyle çalmayar- 
cağını belirtti ve İskender açık 
ve temiz olarak fethetmelidir 
dedi. 

Bu senaryoda en önemli ro- 
lü Persler'in Baktirya, Skitya, 
Kapadokya, Ermeni ve Pers 
atlılarıyla  Makedonyalılar'ın 
altı Phalanx tugayı oynar. Bu 
birlikleri doğru kullanabilen 
taraf sonuca gider. Aslında 
her iki taraf için de kazanıla- 


bilecek bir senaryodur. 
2- HASTINGS 414 Ekim 1066 


Harold Godwinson İngiltere 
Kralı seçildiğinde iki büyük ra- 
kibi vardı; Norveç Kralı Hard- 
rada ve Normandiya Dükü 
William. Hardrada kuzeyden, 
William güneyden olmak üze- 
re İngiltere'ye saldırdılar. Kral 
Harold derhal saldırıya geçe- 
rek Hardrada ve ordusunu yo- 
ketti. Ve sonra William'ın ordu- 
suyla karşılaştı. Savunma hat- 
tini tepelere kuran Harold ve 
askerleri Normanlar'ı yukarı Çı- 
kartmadılar. Tüm saldırıları 
püskürttüler. Norman okçula- 
rı da fazla etkili olamadılar. 
Düşmana açıkça saldırarak 
kazanamayacaklarını anla- 
yan Normanlar kaçar gibi ya- 
pip geri çekildiler. Harold da 
bu oyuna kandı ve askerleri 
takip için avantajlı oldukları 
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hery Maker 


İŞ 


Seenaeio Nakep 


tepelerden aşağı indiler. Da- 
ha sonra derhal geri dönen 
normanlar saldırıya geçtiler. 
Gene sonuç alamayınca Har- 
rold'un karargahına saldırdı- 
lar. Harold gözünden vuruldu- 
ğu halde kendini savunmaya 
devam etti. Ancak iki şövalye 
tarafından öldürüldü. Ve kral- 
larını kaybeden İngilizler sa- 
vaş alanını terkettiler. Ve Wil- 
llam İngiltere'yi fethetti. 

Harold. olarak oynarsanız 
işin sirri buradadır. Tepeler- 
den kesinlikle aşağı inmemek 
gerekir. 


3- MARSTON MOOR - 
2 Temmuz 1644 


Bu kısa muharebe için fazla 
söylenecek bir şey yok. Prens 
Rupert komutasındaki Kral 4. 
Charles'a sadık ordu ile Parla- 
mento'nun Manchester, Fair- 
fax ve Leven komutasındaki 
ordusunun yaptığı bu savaş 
İngiltere'nin tarihinde bir dö- 
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ze 


Ran Simlatien 


nüm noktası olmuştur. 


4- Waterloo 18 Haziran 1845 


Evet Waterloo gene karşımı- 
za çıktı. UMS ile tüm savaş ala- 


nına istediğimiz yönden bakar- 


biliriz. Her şeyi gayet detaylı in- 
celeyebiliriz. Kısaca aslında 
savaşı kazanan taraf olan 
Wellington'ın Napoleon karşı- 
sında hiç şansı yok. Hele Nar- 
poleon'un ordusunda İmpar- 
ratorluk muhafız topçu birliği- 
nin de bulunduğunu düşünür- 
sek... 


5- GETTYSBURG 1-3 Temmuz 
1863 


İkinci yılında Amerikan İç Sar- 
vaşı sürmekteydi. Konfederas- 
yon generali Robert Edward 
Lee saldırıya geçerek savaşı 
kuzey topraklarında kaydır- 
mak istiyordu. Konfederasyon 
daha önce Bull Run, The se- 
ven days, Second Bull Run, 
Fredericksburg ve Chancel- 
lorsville savaşlarında parlak 


zaferler kazanmıştı. Ancak bu 
savaşlarda Konfederasyon 
savunma yapmıştı. Oysa Ge- 
neral Robert E. Lee'nin daha 
önceki ofansif harekatı Antie- 
tam başarısızlıkla sonuçlandı. 

Gettysburg'ta 97000 Kuzey, 
75000 Güneyli asker savaştı. 
Bu savaştan sonra Konfede- 
rasyon daima savunmada 
kaldı. Ve 9 Nisan 1865'te Kon- 
federasyon orduları teslim ol- 
du. 

General Robert E, Lee asker- 
lerine şöyle demiştir: "Hepsi 
benim hatamdı. Bu savaşı 
ben kaybettim ve siz benim 
buradan çıkabilmem için eli- 
nizden geldiği kadar bana 
yardım etmelisiniz.” 

Ertesi gün Kuzey Virginia Or- 
dusu trenle güneye doğru har- 
reket etti. 

Bu senaryolardan başka biz 
de senaryo hazırlayabiliyoruz. 
Yalnız bunun için 1Mb gerek- 
li, Senaryo hazırlarken önce 
haritayı ve iki orduyu hazırlıyo- 
ruz. Sonra bunları biraraya 
getirerek senaryomuzu hazır- 
lamış oluyoruz. UMS için Viet- 
nam Savaşı senaryoları da 
vardır. Ve her geçen gün 
dünya'da UMS için yeni senar- 
yolar hazırlanmaktadır. Penta- 
gon da bile UMS vardır. Bir 
strateji oyuncusu için mutlaka 
sahip olunması gereken bir 
oyun... 


Amiga: 512k/1Mb 


Yapay Zeka Gücü : 210 
Gerçekçilik :180 
Grafik ve Ses Özelikleri : 250 
Sürükleyicilik : 250 
Toplam : 890 
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GÜÇLENDİRİCİLER 


Bugün C-64 ve C-128 bilgisayarla- 
rı, tasarımcılarının akıllarından bile 
geçirmedikleri görevleri yerine getire- 
bilecek kapasitesi, çeşitli donanım, 
aksesuar ilaveleriyle ulaşmış durum- 
da. Şimdi bunlardan söz edecek ve 
örnekler vereceğiz. 


ZOR BİR KARAR 


1541 diskat sürücüsünün birçok 
durumda yetersiz kalacağı ortada. 
Bunu telafi etmek için Xetec şirketi 
tarafından Lt. Kernal geliştirilmiş. 
Bu 20 megabaytlık sürücü hiç de ucuz 
değil, ama 120 floppy diskte buluna- 
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C-64 artık hem 
daha hızlı, hem 
daha güçlü. Hem 
bellek kapasitesini 
hem de çalışma 
hızını arttıran 
birçok güçlendirici 
ve kartuş üretildi. 
İşte size çeşitli 
örnekler. 


bilecek informasyonu depolayabili- 
yor. Hem onu hem de güç kaynağını 
kapsayan metal bir gövdeye yerleşti- 
rilmiş. Üzerine monitör yerleştirilebi- 
lecek kadar da sağlam. 

Sürücünün arabirimi 64 ya da 128 
kartuş portuna takılıyor. Bu işlem sı- 
rasında iç değişiklikler de yapılması 
gerekiyor. İki kablonun 64'teki özel 
bir çipe bağlanması gerekiyor. 128'de 
ise bir çipin çıkarılıp yeniden yerleş- 
tirilmesi gerekiyor. 

Lt. Kernal'ın depolama alanı 11 
mantıksal üniteye, onlar da 15 ayrı 
alt directory'ye ayrılabiliyor. Dosya 
ve programları sürücüde herhangi bir 
yere depolamaktansa, benzeri prog- 
ramları bir arada toplamanıza olanak 
sağlıyor. Örneğin bir ünitede kelime 


işlemcileri, bir diğerinde database'lar, 
bir başkasında ise oyunlar muhafa- 
za edilebilir. Alt directory'ler olma- 
dan 20 megabaytlık bir diskte liste- 
lerin ve dökümünün ne kadar uzun 
olacağını insan hayal etmek bile iste- 
miyor. 

Çok fazla data depolanmakla bir- 
likte, bunlara ulaşmak oldukça ko- 
lay. Sürücü programları 1541 sürü- 
cüsünden 65 kere daha hızlı yükler ve 
kaydeder. 64 belleğine transfer hızı 
saniyede ortalama 38.000 bayt, bu 
hız 1280'de saniyede 65.000 bayta çı- 
kıyor. Disk işletim sistemi 42 sistem 
komutna sahip. Bir dosyayı silmek 
için artık uzun komutlar ezberleme- 
nize gerek kalmıyor. Örneğin delete 
(silme) işlemi için DEL yazıp dosya 
adını vermeniz yeterli oluyor. 

Eğer bu model yetersiz geliyorsa, 
şirket hard disk sürücünün 40 mega- 
baytlık bir versiyonu da geliştirmiş. 


BELLEK o 
GÜÇLENDİRİCİLERİ 


Daha güçlü ve hızlı bir sürücü is- 
teyenlerin daha fazla bellek ve RAM 
istemesi de doğaldır. Ekstra bellek 
kapasitesi daha geniş databaseler ve 
kelime işlem dökümanlarıyla çalış- 
manıza olanak sağlar-tabii daha da 
hızlı olarak. 

İlave RAM, 64 ya da 128'in kendi 
belleğinde muhafaza edebilmek için 
fazla geniş olan programlar için ek- 
stra bir disket sürücüsü gibi çalışır. 
Programın ayrı bir rutin ya da dos- 
yayı çağırması gerektiğinde, disket 
sürücüsü yerine ilave RAM'den çağı- 
rır. RAM bu şekilde kullanıldığı za- 
man “'ramdisk” diye adlandırılır. 
Commodore'un 1764 RAM Genişlet- 
me ünitesi (REU) 256K RAM ilave 
eder. Onunla birlikte 1764'ü bir ram- 
disk ya da hızlı bir sürücü olarak kul- 
lanmanızı sağlayan RAM-DOS'da 
bulunmaktadır. GEOS programları- 
nı hızlandıran bu genişleticiyi çok iyi 
değerlendirmektedir. 


EPROM 


Ramdisk hızlıdır ama bilgisayar 
kapatılır kapatılmaz tüm belleği sili- 
nir. Bir data ya da programı koru- 
mak için, ya disk ya da kasede kay- 
detmek ya da onu ROM'a depola- 
mak gerekir. ROM'a kaydedilen 
program hiç silinmez ve hemen ula- 
şılabilir. 

Programcılar yazdıkları program- 
lar için kendi ROM kartuşlarını ya- 


ratabilirler. Bunlar için EPROM çip- 
leri vardır. EPROM aynı ROM gibi- 
dir. Çipi ültraviole ışığı maruz bıra- 
kıp silmeye karar verene kadar, ora- 
daki data sabittir. 


PARALEL HATLAR 


Bir hard disk çok pahalıya geliyor- 
sa, 1541'inizi güçlendirmek için baş- 
ka yollar da bulabilirsiniz. Seri bağ- 
lantı yerine, bilgisayarınızla yüksek 
hızlı bir paralel data hattıyla bağlan- 
tı kurabilirsiniz. Chip Level Designs 
tarafından üretilen RapiDOS Profes- 
sional. bilgisayarı ve sürücüyü prog- 
ramların altı saniyeden daha çabuk 
yüklenebileceği şekilde değiştiren bir 
kit. Yalnız kit yerleştirilirken, iki üni- 
te içindeki birkaç parçayı değiştirmek 
gerekeceğinden dikkatli olmanızı 
öneririz. 

Belli bir hız kazandıran daha ba- 
sit bir değişiklik ise, sürücü ve bilgi- 
sayardaki Kernal ROM'u' değiştir- 
mek. Bu şekilde disk formatlanması 
on saniyede tamamlanır ve program- 
lar öncekine göre altı kere daha hızlı 
kaydedilebilirler. 


GÜÇLÜ YAZICILAR 


9-pin dot-matrix yazıcı, hâlâ 64 ve 


128 pazarındaki en temel yazıcıdır. 
En önemli eksikliği yetersiz çözünür- 
lüğüdür. -inç kareye 72 dot- Bu yüz- 
den her harfi oluşturan noktalar aşi- 
kar bir şekilde görünür. 24 pin mo- 
deller daha gelişmiştir ama onlar da 
yeterli değiller. Daha gelişmiş bir tek- 
nolojiyi talep edenler için geriye tek 
bir seçenek kalıyor: Lazer yazıcılar. 

Bunlar dakikada 8-12 sayfa çıka- 
rabiliyor, (300 dpi.lik) yüksek bir çö- 
zümürlüğe sahip ve eski yazıcılara gö- 
re çok daha sessiz çalışıyor. 


ARABİRİMLER 


Hiçbir Lazer yazıcı, direkt olarak 
Commodore ile çalışmayacağından, 
bağlantı için arabirime gereksinme 
duyacaksınız. Yazılım ve diğer du- 


rumlara bağlı olarak, seri ya da pa- 
ralel bir arabirime gereksinme duyu- 
labilir. 

Arabirimler köprü oluşturmanın 
yanı sıra, buffer gibi başka yardımcı 
özelliklere de sahiptirler. 

64 ve 128 metin ve grafikleri me- 
kani bir yazıcının onları kağıda bas- 
ma hızından çok daha hızlı bir biçim- 
de elektronik olarak işleyebilirler. 
Yazıcınıza uzun bir dosya gönderdi- 
ğinizde, bilgisayar data transferini 
bekleyerek uzun süre bağlı kalabilir. 
Arabirimde buffer varsa, bilgisayar 
metni derhal bu özel alana aktarabi- 
lir. Burada yazıcı yetişene kadar bek- 
lerler. Böylelikle bilgisayar başka iş- 
lerle uğraşmak üzere serbest kalabi- 
lir. En popüler yazıcı arabirimlerin- 
den birisi Xetecs şirketi tarafından 
üretilen Super Graphix Gold'dur. 32 
K'lık buffer 20 sayfalık bir metni mu- 
hafaza edebilir. 

Bilgisayar güçlendiricileri arasında 
önemli bir yer tutan kartuşları ise ayrı 
bir bölümde inceleyeceğiz. 
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KARTUŞ 
GÜCÜ 


C.-64 bilgisayarı, BASIC 2.0 ve 1541 
disket sürücüsünün her birinin çeşit- 
li eksiklik ve yetersizlikleri olduğu bi- 
linen bir şeydir. Bunları gidermek için 
çeşitli yazılım ve donanım çözümleri 
geliştirilmiştir. Problemlerin en baş- 
ta gelenleri arasında disket sürücüsü- 


nün düşük hızı, bilgisayar ve sürücü | GOMEZ LL UMKE LLM DEN KTCOŞ 
arasında iletişim güçlüğü kendiliğin- | MDR MirrEni 
den bir makine dili monitörünün bu- mayı | ön P 
lunmaması sayılabilir. Son yıllarda . i N pin MA 


TN 


çeşitli takılabilen kartuşlar ve ilave 
ROM çipleri bu eksikliklere karşı ge- 
liştirildi. Bunların bazılarının nere- 
deyse beşinci versiyonları üretilmiş 
durumda. 


Yardımcı Program (Utility) 


Yardımcı program kartuşları prog- 
ram yüklenişini hızlandırmak ama- 
cıyla tasarlanmış olan hızlandırıcı 
kartuşların devamıdır. Bu kartuşla- 
rın, hızla yüklemeyi sağlamanın ya- 
nı sira birçok yararlılıkları vardır. 
Kaybetme ve formatlama gibi belli 
başlı disk fonksiyonlarını hızlandırır 
ve bir hamlede diskete ulaşabilmeyi 
sağlayan komutlar içerirler. Yalnız 
piyasadaki tüm yardımcı programlar 
bu özelliklerin bütününe sahip değil- 
ler. 


YENİ ROM 


Ulaşılabilir disk turbo özellikleri, 
DOS wedge (kaması), programlana- 
bilir fonksiyon tuşları istiyorsanız 
ROM ilave ürünlerini de düşünmeniz 
gerekecektir. 

ROM ilaveleri paralel ya da seri 
olabilir. İkisi de bilgisayarınızın için 
açıp bir şeyler yerleştirmenizi gerek- 
tiriyor. Bunun için çip parçalarının ve 
devre panellerini takılıp çıkartılması 
gerekiyor ama lehimleme gibi işler 
değil. 

En iyi disk turbo hızını paralel 
ROM ilavesi sağlanmaktadır. Ama 
paralel portu sürekli olarak doldura- 
cak (modem kullanamazsınız) ve dis- 
ket sürücünüze sürekli olarak bağlı 
bir kablo olacaktır. Buna karşılık 
bunlar bazı yardımcı program kartuş- 
larıyla uyumludurlar. 

Seri sistemler daha yavaş olmakla 
birlikte ekstra kablo gerektirmez ve 
paralel portunuzu kapatamazlar. Ay- 
rica çok daha ucuzdurlar. 
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SÜPER KARTUŞLAR 


Birçok kullanıcı bir kartuşu, ROM 
ilavesine yeğler. Kartuşlar çıkartıp 
takmak kolaydır ve değişik 64, 128 ve 
disket sürücüsü versiyonlarında kul- 
lanılabilirler. Bilgisayar ya da sürü- 
cünün değiştirilmesini gerektirmezler. 
Süperkartuşlar BASIC ilaveleri, ma- 
kine dili monitörleri gibi özellikler de 
içerirler. Bunlarda bulunan iki ilave 
özellik de reset düğmesi ve bilgisaya- 
rınız yoldan çıkarsa bir BASIC prog- 
ramını kurtarmanıza olanak sağlayan 
oldu(unnew) komutu. 

Bu süperkartuşlardan bazılarını in- 
celeyip özelliklerini karşılaştıracağız. 
Çok fonksiyonlu süperkartuşların 
son neslini Final Cartridge II, Süper 
Snapshot 4 ve Action Replay 5 oluş- 
turuyor. Bunlar piyasaya göre paha- 
lı görünmekle birlikte aslında arala- 
rındaki fark çok fazla değil. Bu kar- 
tuşlar daha önce saydığımız özellik- 
lerinin yanısıra, oyunlarda değişiklik 
yapmalarına olanak veren araçlara 
sahipler. Dondurucu(freezer) aracılı- 


ğıyla oyunlarda sınırsız yaşam ya da 
ateş gücü sağlanabiliyor ya da sprayt- 
lar elimine edilebiliyor. 


FINAL CARTRIDGE HI 


Bu kartuş 65K ROM kapatisetisen 
sahip tek kartuştur. Bu, diğerlerinden 
32K daha fazla bir kapasitesi var de- 
mektir. 

Bu ROM kapasitesi benzersiz bir 
masaüstü yayın aksesuarına ayrılmış. 
AMIGA ve Macintosh'taki gibi yer- 
leri değiştirebilen pencereler, aşağı çe- 
kilebilen menüler, klavye joystick ve 
mouse kontrolü seneçekleri var. 

Bunlara ek olarak DOS için arabi- 
rim, dondurucu arabirimi, not defte- 
ri, hesap makinesi ve alarmlı bir sa- 
at var. 

Tercih menülerinde, pointer hızı, 
sınır rengi ve tuş tekrarı gibi seçenek- 
ler var. 

Kartuşun en önemli avantajların- 
dan fonksiyon tuşlarını anımsamak 
kolay. BASIC haznesinde neredeyse 
30 kadar komut bulunuyor. Monitö- 
rü datanın beş farklı formatta göste- 
rilmesine olanak sağlıyor ve sprite ve 
karakter editörleri bile mevcut. 

Diğer bir olumlu özellik de BASIC 
program dökümlerinin ekranda oto- 
matik olarak aşağı yukarı akabilme- 
si. Bu özellik başka kartuşlarda bu- 
lunmüuyor. 


SUPER SNAPSHOT 4 


Bu kartuşta 32K ROM ve 8K RAM 


var. RAM en çok bazı turbo fonksi- 
yonlarını hızlandırmaya ve bazı 
oyunları arşivlemekte işe yarıyor. 
Kartuşun son versiyonunda bazı ye- 
nilikler var. Birincisi diskten autobo- 
ot yeteneği. Ayrıca kolaylıkla yeniden 
tanımlanabilecek programlanabilir 
fonksiyon tuşları var. 

Yalnızca 14 komtu var ve bunlar 
yalnızca diskte mevcut, Find ve 
Change komutlarının bulunmaması 
önemli bir eksiklik. Diskte sprite edi- 
törü de bulunuyor. 

Bu kartuşun diğer bir dezavantajı 
da kullanılmasının zor, tasarımının 
da karmaşık olması. Kullanım kıla- 
vuzu yeterince bilgi vermekle birlik- 
te, iyi düzenlenmemiş ve aradığınız 
konuyu bulmanız zor oluyor. Bura- 
da hiçbir kartuşun çok mükemmel bir 
kullanım kılavuzuna da sahip olma- 
dığını belirtmek gerek. 

Kartuşun çekici yönleri arasında 
dosya ve disk kopyalama rutinleri yer 
alıyor. Turboda program yükleme ve 
kaydetme hızı çok iyi olmakla birlikte 
Action Replay 5'den birkaç saniye 
daha yavaş. 


ACTION REPLAY 5 


Bu kartuş turbo fonksiyonu en hız- 
li olanı. Hatta kartuş olmaksızın hızlı 
yüklemeye olanak sağlayan bir disk 
turbosu var. Dosya kopya rutini dos- 
yalardan çok kopya yapılmasına ola- 
nak sağlar. 

Kartuşun en ilginç özellikleri, kul- 
lanıcının donmuş bir programda 
(monitör girmek gerekmeksizin) BA- 
SICa POKE'lar girebilmesini sağla- 


Feridiye Cad. 
No: 21 Kat 5 
Taksim - İstanbul 


Tel: 153 4421 / 153 26 86 
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ması ve Poke bulma rutini. Bu rutin 
size oyunlarda sonsuz can almanızı 
sağlayacak POKE adreslerini bulma 
olanağı verir Makine dili monitörü 
eksiksiz ve iki yönde akışı var. BA- 
SIC haznesi 12 komuttan oluşuyor ve 
aralarında linesave gibi programın 
belli bir kısmını save eden az rastla- 
nan komutlar var. Kopyalama ko- 
mutlarına BASIC'ten ulaşılabiliyor ki 
bu diğer kartuşlarda mümkün değil. 
Ne yazık ki “renumber”, “find”, 
“chenge gibi birtakım önemli komut- 
lar eksik. 

Kartuşun ayrı bir sprite mani- 
tör/editörü mevcut ve metin temelli 
ekranlar için metin editörüne de sa- 
hip. 

Diğer bir iyi yönü de FI tuşunun 
diskin ekran dökümünden her prog- 
ramı yükleyip çalıştırabilmesi. Maki- 
ne dili programları için boot yetene- 
ği de ayrı bir özellik. 


WARP SPEED 


Süperkartuşlardan bir gömlek 
aşağıda ilk hızlandırıcı kartuşların 
soyundan gelen IK'lik Warp Spe- 
ed var. Hemen hemen tüm disk 
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İstanbul Dışı Siparişleriniz İçin Havale Numaramız 
Türkiye Halk Bankası Taksim Şubesi 
Hesap No: 40728 


fonksiyonlarına turbo hızı sağlıyor 
ve 128 moduna da sahip. Yalnız 
BASIC komut haznesi ve program- 
lanabilir fonkisyon tuşları bulun- 
muyor. 

Dosya kopya rutinleriyle bir se- 
ferde birden fazla kopya yapmak 
mümkün değil. Kullanım kılavuzu 
kısa ama yeterli. 


SUPER EXPLODE 5 


Bu kartuş esas olarak bir grafik 
kartuşudur. Ekranları yakalamak, 
manipüle etmek ve düzenlemek daha 
sonra print etmek amacına yönelik - 
tir. Renk basma yeteneklerine yeni- 
den renklendirme de sahipdir. Gra- 
fik manipüle etmek yeteneğinin çok 
gelişmiş olması onu grafik meraklı- 
ları için vazgeçilmez kılıyor. 

Yardımcı program repertuarında, 
komplej disk turbo özelliği, ekrana 
döküm listesi gönderebilmesi, tek 
hamlede ulaşılabilen disk komutları 


var. 

Kullanım kılavuzu diskin üzerinde 
ve çok iyi hazırlandığı söylenemez. 
Bu kartuşu özellikle grafikle ilgileni- 
yorsanız edinmelisiniz. 


Yapı Kredi Bankası Tarlabaşı Şubesi 


Hesap No: 985 


COMMODORE CENTER COMMODORE CENTER COMMODORE CENTER 


CENTER COMMODORE CENTER COMMODORE CENTER COMMODORE CENTER COMMODORE CENTER 


e) 


IN 


Commodore SEVENLER 


Hazırlanın 
Artuk sizin'de gerçek bir kulübünüz olacak 


galleria Commodore Center 


Sizleri Fun Club üyesi olmaya davet ediyor 


Fun club üyeleri nelerden yararlanacak: 
a. Üyelerimiz özel olarak hazırlanan "galleria Commodore" t-shirt'ini 
hediye olarak alacaklardır. 


b. Bir yıl geçerli üye kartları ile her pazartesi salı ve perşembe günleri 
proğramlarını 4620 indirimli olarak alabileceklerdir. 

c. Üyelerimiz pek yakında Türkiyede ilk defa olarak faaliyete 
geçireceğimiz "Bilgi bankası'ndan" Ücretsiz yararlanabileceklerdir. 
Böylece bilgisayarınız “galleria commodore" bilgi işlem merkezi ile 
direkt ilişki kurarak 24 saat bilgi alışverişi yapabilecektir. 

d. Ayrıca üyelerimiz Tüm proğram listelerini ve her 10 günde bir'de yeni 
gelen proğramların listelerini alabileceklerdir. 


Nasıl üye olacaksınız? 

Üye olabilmeniz için önce "galleria Commodore Center"e gelerek istek formunu 
doldurmanız gerekmektedir. 50.000. - TL karşılığı kendilerine "Fun Club Altın Şeref 
Kartı" verilecektir. 

1. Mart.1990'dan başlamak üzere sınırlı sayıda üye kaydı yapılacağını ayrıca 
duyururuz. 


Üye olabileceğiniz adresler: 


Galleria Commodore Center Etiler Commodore Center Yeşilköy Commodore Center 

Ataköy-İstanbul Nispetiye Cad. Yıldızçiçeği Sk. o İstasyon karşısı, Canik Pasajı 

574 80 65/66 No: 3 Etiler-İstanbul No: 39 Yeşilköy-İstanbul 
16131 25 573 6061 
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GEOS KURSU-2 


Burada GEOS Kernal rutinlerinin 
programcı tarafından nasıl kullanı!- 
dığını kısaca anlatacağız. Bu konuda 
yapılan bir uygulama da bazı değiş- 
kenleri zpage (sıfırıncı sayfada depo- 
lamaktır. Çünkü bu sayfada 6502 di- 
rektifleri daha az yer kaplar ve daha 
hızlı çalışır. 

Bu amaçla sıfırıncı sayfada, yer 
2'den başlamak üzere 30 bayt pscu- 
do (sahte) kütükler olarak kullanı!l- 
mak üzere ayrılır. Bu bellek yerleri 15 
kelime uzunluğundaki değişkenlere 
ayrılırlar. 

GEOS Kernal rutinlerine bu sahte 
kütüklerle mesajlar iletilir. Bu kütük- 
ler GEOS Kernal rutinlerine paramet- 
re geçirmenin tek yolu değildir. Ba- 
zena,x,y ve carry İlag bile bu amaç- 
la kullanılabilir. 

Bir GEOS programı hazırlamakta 


aşamalar: 
Bu aşamaları üç evreye ayırabiliriz: 
Olayları (events) seçmek: ez 
Programın hangi menü ve ikonla- .. 
ra sahip olacağına karar vermek. ia yn vE DE 


Olayları tanımlamak: 

Olayları tanımlayan tabloları oluş- 
turmak ya da tabloları yüklemek. Ör- 
neğin menü yapıları basit bir tablo 
yapısıyla tanımlanabilir. 
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RUTİNLERİ YAZMAK: 


Ana döngü tarafından tanımladı- 
ğınız olayları gerçekleştirmek için ge- 
reken rutinleri oluşturmak. 

Şimdi de GEOS'un yapısal bir be- 
tlmlemesine girişeceğiz. Yani prog- 
ramlandığı grafik moduna, bellekte- 
ki yerine, Kernal'ın hangi versiyonu 
çalıştırdığını anlamaya, donanım 
kontrol kütüğünün neye ayarlı oldu- 
ğuna ve bellek haritasının Kernal ya 
da Basic ROM rutinlerini kullanmak 
üzere nasıl değiştirileceğini inceleme- 
ye. 

Yüksek Çözünürlük Bit-Mapped 
Mod: 

GEOS c-64'ün bit-mapped grafik 
modunu, 32x200 piksellik bir çözü- 
nürlükte kullanır.* Bu mod ekranı 
göstermek için 8000 bayt kullanılır. 

GEOS Kernal ile programlama uy- 
gulamalarını daha kolaylaştırmak 
için, genellikle ekran datasının bir ye- 


dek kopyasını tutmak üzere kullanı- 
lan 8000 baytlık bir buffer vardır. Ar- 
ka plan buffer'ında depolanmış olan 
görüntüleri ekrana kopyalayan rutin- 
leri kullanılır. Bu özellikle program 


penceresinin önüne bir menü indiril- 
diğinde ya da bir diyalog kutusu be- 
lirdiğinde yararlıdır. Ekranda daha 
önce bulunanları kurtarmak için, me- 


Bayt no. 


GEOS BELLEK HARİTASI 


adres Alanı 


6510 Data Yön Kütüğü 
6510 1/0 Kütüğü 
Geos ve program tarafından kullanılan 0. 


Programda kullanılan 0. sayfa (küt. a2-a9 
C-64 Kernal ve Basic tarafından kul. 0 
prog. kullanılan 0. sayfa (küt. aO-al 
Kernal ROM ve Basic rutinler 


Kernal ROM rutinleri için ROM 
Uygulama programı ve dala 
Arkaplan ekran RAM 

Uygulama RAM 

GEOS disk buffer ve değişken RAM 
Sprayl resim datası 

Video renk matrisi 


Sprayt pointer'ları 


Ekran RAM ya da BASIC ROM 
GEOS Tabloları 

4k GEOS Kernal kodu 

4k GEOS Kernal ya da 4k //O alanı 
8k GEOS Kernal ya da C-64 Kernal 


Input Sürücüsü 


Desimal Heksadesimal TANIM 
| 0000 
2 0001 
110 0002-006F 
sayfa 
16 0070-007F 
123 0080-00FA 
4 00FC-00FE 
| 00FE 
256 0100-01FF 6510 stack 

512 0200-03FF 
23552 0400-5FFPF 
8000 6000-7F3F 
192 7F40-7FFF 
2560 8000-89FF 
512 8A00-3BPW 
1000 8C00-38FD7 

16 8FD8-3FF7 GEOS RAM 
8 8FF8-8FFF 

4096 9000-9FFF GEOS kodu 
| 8000 A000-BF3F 
| 192 o BF40-BFFF 
4288 o(C000—CFFF 
| 4096 D000-DFFHE 
| 7808 E000-FE74 

ROOM 

370 FE80-FFF9 
6 FFFA-FFFF 


6510 NMI, IRO ve reset vektörleri 


nüler ve diyalog kutuları arkaplan ek- 
ranını ön ekrana kopyalar ve prog- 
ramı ekranı yeniden yaratmaya çalış- 
mak zahmetinden kurtarır. 


BELLEK HARİTASI 


GEOS Kernal Bellek Haritası tab- 
losu, GEOS Kernal tarafından kulla- 
nılan ve program uygulamaları için 
serbest bırakılan bellek alanlarını 
gösterir. Uygulamalar $0400'den 
$5FFFF'e kadar 22K'ya sahiptir. Ba- 
zı durumlarda 8k ilave ile 30k'ya ula- 
şırlar. Bu ilk bakışta sınırlı bir bellek 
gibi görünebilir ama menü, ikon, di- 
yalog kutuları, disk, dosya sistemi ve 
değişik buffer desteklerinin GEOS 
Kernal'e dahil olduğunu unutmamak 
gerek. Bu programcıya bırakılan 222 
ile 30K'lık alanın artması ve program- 
cı için daha az iş demektir. 

Uygulama kodunun yeri ve RAM 
programcıların GEOS Kernal Bellek 
Haritası hakkında bilmeleri gereken- 
leri oluşturuyor. RAM üç ayrı yerde 
ve programcının onu kullanmak iste- 
diği yerde bulunabiliyor. 


Pi worö 


tat cs : 
A grap çor Çor” 


Tüm 1/0, ekran çizimleri ve inter- 
rupt kontrolleri GEOS Kernal tara- 
fından yürütülebilir. Kernal rutinle- 
rini kullanmak son derece kolaydır ve 
program uygulaması onları kullansa 
da kullanmasa da bellekte yer işgal 
ederler. 


BANK DEĞİŞTİRME VE 
KONFİGÜRASYON 


GEOS Kernal'in en önemli kısmı 
$BF40 ve daha yukarısında bellek iş- 
gal eder. Bu da GEOS Kernal aslın- 
da başka amaçlar için kullanılan ad- 
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Kontrol Bellek Yeri 
Fonksiyonu 

Bank Seçimi 0001 

VIC Çip DDMO 
Yerinin Seçimi 

Ekran Belleği D018'de 


üst dört bit 


Karakter Belleği DO18 


bitler 


res alanlarındaki RAM'i kullanıyor 
demektir. Buna benzer bir şekilde C- 
64 Kernal ROM ve BASIC ROM ka- 
patılıp, onlar yerin 8K'lık RAM açı- 
labilir. Normal işletim sırasında, BA- 
SIC, C-64 Kernal ROM ve 1/0 alanı 
çıkartılır ve GEOS Kernal bankları 
devreye girer. Tüm 1/0 işlemciliği in- 
terrupt düzeyinde GEOS Kernal ta- 
rafından halledilir. 

Seçilen bank $0001 sayılı yerin içe- 
rikleri ve kartuşla dış ROM portların- 
dan gelen iki hat tarafından belirle- 
nir. Ekran RAM ve ROM karakter 
setinin yeri adresi $DO18'in içerikle- 
ri tarafından belirlenir. 

Aşağıda GEOS Kernal'ın kullandı- 
ğı default yerlerini gösteren bir tab- 
lo görüyorsunuz. 

Gelecek ay Assembler direktifleri, 
ikonlar ve menüler ile devam ede - 
ceğiz. 


GEOS KONTROL REGİSTER YERLERİ 


Tanım 


Depolanmış 
Değer 


XXXXOÖXx 


XXXXÖİOXx 


İ0ÖÖXXXX 


XXXXOlOx 


Hangi ROM 
banklarının adres 
alanında görüneceğini 
belirler 


VIC çipinin hitap 
edeceği 16K'lık adres 
alanını seçer. GEOS 
$8000-$BFFF adresinde 
bank 2'yi seçer. 


Video RAM'in yerini 
belirler. GEOS A000- 
BP3F arasını kullan. 


Seçilen bankta hangi 
yerde C-64 karakter 
ROM'unun 
görüneceğini seçer. 
GEOS onu $9000-$97FF 
arasına koyar. 


© 
PAKET'DE, HARDWARE'DE, 
MALZEME'DE HER ŞEY'DE 


UŞAM 


DAİMA LİDER 


1- KAFA AYAR PROGRAMI 
2- SUPER OSWALD 
3- LIMPAR'S (CAZZA) 
SOCCER 
4- WORLD SOCCER 
7- AFTER THE WAR 1 
e ve üniversite hazırlık) 


AR ği 6- AFTER THE WAR 2 
<4” TMAZEMANIA 
e 8- DUOTRIS 


“Çizim, Müzik 9- RENAİSSANCE 

am i 10- NEUTMARE 
a için ATARİ AMSTRAD  71- WILD STREETS 
Yaz eril MER. SİNGLAR eri BOXING 
13- 

PROGRAMLARI e 

14- STEIGAR 

15- SKEMA 

16- GUTZ 

17- GOTHIK 

18- TIME FIGHTER 

19- SKEG POOL 

20- MANIAX GAME 

21- MIND GAMES 


MALZEME 


64 Eğitim Programları 


OSAM BİLGİSAYAR LTD. ŞTİ. g 
Ebuzziya Cad. Sakızlıyalı Sok. No: 4/B ima) amala anlamla | ap 
34710 Bakırköy/İSTANBUL Tel: 583 72 46 EEE ; ÇE .. 
Ebuzziya Cad. Sakızyalı Sok. No: 3 e 
34710 Bakırköy/İSTANBUL Tel: 542 72 75 Vv> 
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ARADIĞINIZ OYUNLAR 
SHOW COMPUTER'DE 


Amiga ve Commodore 64 oyunlarında dünyadaki 
yenilikleri izlemek için Show Computer'e gelin. 
Yurtdışında yeni piyasaya çıkmış oyunların 
orijinal kopyalarını açıklamalarıyla (manuel) 
birliktealın,keyifle oynayın. 

Ayrıca “takıldığınız” noktaları aydınlatacak 
oyun çözümlerini de (solution ve hint) 

Show Computer'de bulabilirsiniz. 
Unutmayın 

Show Computer'de aradığınız 
(bazen de aramadığınız) 
herşeyibulabilirsiniz. 


i imi”; 
oy SUCK 


Seyretmesi bile çok zevkli! Biri ve eri be keiki 
Özel koleksiyon için hazırlandı. oynamayıdenediniz mi? 
Bir deneyin, 


Sınırlı sayıda var. 
SHOJW Geç kalmayın! vazgeçemeyeceksiniz! 


Sinanpaşa Cad. Hasfırın Sok. No:67/155 Sinanpaşa İşmerkezi 
Mw Beşiktaş-İSTANBUL Oo Tel: 158 1356 


Sin ulasyon 


İçindekiler 


Dünya'dan, Türkiye'den, 

Teleteknik'ten 6 
Haydarpaşa Anadolu Teknik Lisesinde Seminer 
İletkenlerde Devrim 10 
Optik İletkenler Gelişiyor 

Virüsler-2 > 16 
Virüslere Karşı Aşılar 

80'lere Bakış 


Commodore Dünyası Neler Neler Yaşadı 
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ALGCOHOL 


DONANIM 


Disket Sürücüsü İçin İlk Yardım o 60 
Disket Sürücünüzün Derdine Derman Olun 
778 AA emme 
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Macera Peşinde 54 
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Taşındık 


çe WAREt 


ğ 
Sİ ASPERKAN 


Büyükdere Cad. No.3 Şimşek Apt. 
D.I Şişli-İstanbul Tek 14102 17 
141 02 18 - 146 76 54 - 1468405 


COMMODORE 


Teleteknik A.Ş. Adına 
Sahibi ve Sorumlu Yazıişleri Müdürü 
OSMAN BABAOĞLU 


Yayın Yönetmeni 
TURHAN TANDOĞMUŞ 


Yayın Koordinatörü 
MUSTAFA YILMAZER 


Yayın Kurulu 

FATİH ARIMAN 
AHMET Z. BAYMAN 
ANIL GÜL 

EMRE SENAN 


Kapak 
EMRE SENAN 


Teknik Üretim 
PERKA A.Ş. 


Teknik Yönetmen 
ÇİĞDEM DİLBAZ 


Fotoğraflar 
MEHMET ÖZCAN 
Düzelti 

ÜMİT ERTEK 
Reklam Sorumlusu 
BİLLUR KÖNTÖZ 


Reklam 
152 50 33 (6 Hat) 


Katkıda Bulunanlar 
FERİAL UĞURLU 
FETHİ SERİM 


Renk Ayrımı 
EBRU GRAFİK 


Baskı 
ÖZDEMİR OFSET 


HÜRRİYET HOLDİNG A.Ş. 


Teleteknik A.Ş. 


Merkez: 

RIHTIM CAD. NESLİ HAN NO: 207/2 
80030 KARAKÖY-İSTANBUL 

TEL: 152 50 33 (6 Hat) 


Commodore Dergisi 

SAKIZ SOK. BERKEL APT. 6/4 
KADIKÖY-İSTANBUL 

TEL: 346 86 48 


m ve e 090 


COMMODORE 


İLAN TARİFESİ 
Arka Kapak (Renkli) (o :2.500.000T. 


Ön İç Kapak (Renkli) | :2.000.000 TL 
Arka İç Kapak (Renkli) : 2.000.000 TL 
İç Sayfalar (Renkli) | :1.500.000TL 
Iç Sayfalar (SB) :1200.000 TL 


Fiyatlara KDV dahil değildir. 


YAYINCININ NOTT 


İYİ VE KÖTÜ HABERLER 


u ay yazımıza kötü iki haberle başlıyoruz. 
Uzun bir süredir birlikte çalıştığımız Mus- 
tafa Yılmazer arkadaşımız vatani görevini 
yapmak için aramızdan ayrıldı. Oldukça 
uzun sayılacak bir dönemde bütün sıkıntı- 
larımızı, bütün keyiflerimizi birlikte yaşamıştık. Arka- 
daşımıza vatani görevinde başarılar diliyoruz. Kendisini 
özleyeceğiz. 

İkinci kötü haberimiz iyi bir gelişmenin sonucu. Gra- 
fik yarışmasının sonuçlarını bu sayımızda açıklayamıyo- 
ruz. Türk halkı olarak bütün işleri son anda yapmayı sev- 
diğimizden, grafik yarışmasına katılım son günlerde bü- 
yük bir yoğunluk kazandı. Araya oldukça uzun süren 
bayramın girmesi değerlendirmeyi tamamlamamızı engel- 
leyince bu sonuç ortaya çıktı. 

Önümüzdeki sayıda yarışma sonuç- 
larının yanısıra bu konuda profesyonel 
ustaların görüş ve ürünlerine de yer ver- 

Gelelim bu sayımıza, öncelikle büyük 
ilgi toplayan virüs yazımız devam edi- 
yor. Tunç arkadaşımız, bu sayımızda 
virüs protektörlerini tanıtıyor. Virüsle- 
rin yayılması bu hızla sürerse Tunç ar- 
kadaşımız uzun bir süre daha yazmak 
zorunda kalacak. 

Disket sürücü kullanılması gittikçe 
yaygınlaşıyor. Disket sürücüsü olan 
64'cü arkadaşlarımızın ufak tefek donanım problemle- 
rini çözebilmek için Anıl arkadaşımızın çevirdiği bir ya- 
zımız var bu sayıda. Aman dikkat, sürücünüzü, garanti 
kapsamının dışına çıkaracak işler yapmayın. 

Fiber optik iletkenlerin önemi ve kullanım alanları git- 
tikçe artmakta. Bu konuyu inceleyen bir yazıyı sayfala- 
rımız arasında bulacaksınız. Bilgisayar ve teknoloji dün- 
yasına ilişkin bu türde haberleri kısa kısa da olsa yayın- 
layıp sizlerin bilgisini arttırmak istiyoruz. Kimbilir belki 
de gelecekte bu tür buluşlar yapan biri sizlerin arasından . 
çıkacak. 

Oyun tanıtım köşelerimiz bütün hızıyla sürüyor. Bu sa- 
yımızda da birbirinden güzel birçok oyun, yazarlarımız 
tarafından değerlendirildi. Gelecek sayılarımızda tanıtım 
bölümünün daha zenginleşmesi için düşündüklerimiz var. 
Bunları şimdilik sürpriz olması için söylemiyoruz. 

Geçtiğimiz ay içinde üniversite giriş sınavlarının birinci 
basamağı yapıldı. Katılan bütün Commodore'culara ba- 
şarılar diliyoruz. Geçtiğimiz senelerde sınava bilgisayar- 
la hazırlananların başarılarını okumuştunuz. Bu sene de 
aynı türde başarılara şahit olacağımıza inanıyorum. 

Hepinize bilgisayar dolu mutlu günler dilerim. 


OSMAN BABAOĞLU 


he“ 


DÜNYADAN... 
TÜRKİYE'DEN... 
TELETEKNİK'TEN... 


(Commodore'culara yepyeni bir 
mağaza daha. SHOW COMPUTER 
CENTER Sinanpaşa Shoping Sen- 
ter/Beşiktaş İstanbul'da hizmet ver- 
meye başladı. 

Show Computer'in yetkilisi İzzet 
Levi, amaçlarının program ve çev- 
re birimleri konusunda en iyi hizmet 
vermek olduğunu belirtirken, bu 
konuda Ithal bağlantılarının da ku- 
rulduğunu müjdeledi. Commodo- 
re 64, AMIGA, PC ve bu makinele- 
re alt yazıcı, monitör çeşitlerini 
Show Computer'da bulabilirsiniz. 

Show Computer ayrıca, orijinal 
oyunlar ve özel simülasyon joystick- 
lerini, ülkemizde sıkıntısı çekilen 
zengin program elkitaplarını müş- 
terilerinin hizmetdine sunuyor. Ay- 
rıca, zengin disket çeşitleri, disket 
kutuları, bilgisayar temizlik malze- 
meleri bu mağazada bulabilece- 
ğiniz ürünler. 

Kısaca Show Computer Center 
bütün Commodore'cuların en kısa 
zamanda ziyaret etmesi gereken 
bilgisayar merkezlerinden biri. 


Haydarpaşa Anadolu Teknik Use- 
si'nde okuyan genç bilgisayarcılar, 
okuldaki diğer öğrenci arkadaşla- 
rına bilgi vermek ve AMIGA'yı tanıt- 
mak üzere bir konferans düzenle- 
diler. Bu konferansta bilgisayarın 
tarihi, bilgisayarda grafik, bilgisa- 
yarda müzik, masaüstü yayıncılık, 
masaüstü video ve bilgisayar des- 
tekli tasarım (CAD) konuları öğren- 
ci arkadaşlar ve Teleteknik yetkili- 
leri tarafından dinleyicilere anlatıl- 
dı. 

Özlem, Can, Tuğba, Burhanettin, 
Erdinç, Barış ve Ali arkadaşlardan 
oluşan konferans ekibi, gerek bil- 
gileri ve gerekse yaptıkları uygula- 
malarla dinleyicileri AMIGA konu- 
sunda aydınlartılar. Daha sonra ko- 
nuştuğumuz Ali Aksoy arkadaşımız 
konferansla ilgili olarak bize şunları 
anlattı. 

“İlk dönemde sınıfta bir seminer 
düzenlemiştik. Seminere iyi hazır- 
lanmıştık ve ilgi çoktu. Öğretmeni- 
mizle daha geniş bir organizasyon 
için konuştuk. Diğer sınıflardan ar- 
kadaşlarımızın da katılmasıyla bu 
konferansı düzenlemeye karar ver- 
dik. Bu aşamadan sonra ben tele- 
teknik yetkilileriyle yap- 
tım. Teleteknik yetkilileri her türlü 
desteği sağladılar ve konferansı ol- 
dukça başarılı bir biçimde gerçek- 
leştirdik.” 

Konferansta Özlem arkadaşımı- 
za bilgisayarın tarihçesini, Tuğba 
arkadaşımız BASIC programlama 
dilini, Can arkadaşımız bilgisayar 
virüslerini, Burhanettin arkadaşımız 
bilgisayar müziği ve Ali arkadaşı- 
mız bilgisayar grafiğini ve bilgiso- 
yarla müzik uygulamalarını anlat- 


fılar. 

Haydarpaşa Anadolu Teknik Lise- 
si'ndeki bu uygulamanın diğer okul- 
larda da gerçekleştirilebileceğine 
inanıyoruz. Hayatın her alanına gir- 
meye başlayan bilgisayardan eği- 
timde yararlanmak ve bilgisayarın 
diğer alanlarda kullanımını tanıt- 
mak, tüm kurumlarının görevi 
haline geldi. Bu görevin bilincinde- 
ki Haydarpaşa Anadolu Teknik Lisesi 
öğrencilerini ve öğretmenlerini kut- 
luyor, bundan sonraki çalışmaların- 
da başarılar diliyoruz. 


İRKECİ 


No: 109/38 NİŞANTAŞI 
Telefonlar: 583 54 03 - 148 43 83 - 526 58 37 


Pasajı No: 17 Büro: 32 BAKIRKÖY 


BİLGİSAYAR ELEKTRONİK 


ADRESLERİMİZ: 
Mimar Kemalettin Cad. No: 37/1 S 


Valikonağı Cad. Konak Pasajı 


Ebuzziya Cad. Özgiray 
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MODEM 1 
(1200/75, 300/300) 

P.T.T.'nin Dara bankına ve diğer 
Dara banklara bağlanma imkanı. 
(MİNİTE EMÜLASYONU) 
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YENİ MİDİ 
INTERFACE 


MİDİ İN-MİDİ ANT 
AMİGA RS 272 


MTR344A 
RECEİVER 


Ek Ram, ileri 
Teknoloji vE ucuz 
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AMİCA 51/4 TEAC DRİVE 
No Name Diskerleri kullanılabilir 
nirelikredir. 
40/80 Track MS DOS/AMİGA 
(DF.1 Boorer Hediyeli) 
A.B.C. BİLGİSAYAR EMEK Elektronik 
Tel: 44 70 99 ADANA Tel: 525 47 52 İSTANBUL 
LAÇİN Bilgi MICROSHOWY 
Tel: 3728837 33741 90 Tel: 468 36 47 Kavaklıdere/ANKARA 
ALTIYOL-KADIKÖY (STANBUL Ço goyun, yi 


TETİKLER Dış Ticaret 
Tel: 334 99 94 Üsküdar/İSTANBUL 
BİLTEK 


Tel: 336 73 54 KADIKÖY (İSTANBUL 

el: 54 Y 
Computer MODÜL 

Tel: 22 94 30 BURSA 


Tel: 14 70 20 KONYA 
Y BİLGİSAYAR 


a 
, ŞANLIURE, 


PIRINCSOFT 

Tel: 162 04 - 167 76 SAMSUN 
DATA Sofi 

Tel: 22 30 92 Lozan-İZMİR 
METUSOFT BİLGİSA' 


AR 
MERKEZ: Tel: 126 54 92 - 136 30 90 
KavaklıderelANKARA 
ŞUBE: Tel: 135 30 94 ANKARA 


AŞ. 
Tek: 44 37 45 - 42 64 93 ANTALYA 


BAYİLİKLER VERİLECEKTİR 


ECEM 511 72 86 
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Camdan 
daha esnek: 
Polimer ışık 
iletkenleri 


Hd 
( 


İLETKENLERDE 
DEVRİM 


Optoelektronik alanında gelismeler 
son hızıyla sürmekte. Cam kabloların 
ortaya cıkmasının hemen 
polimer ışık iletkenleri büyük umutlar 
vaadetmektedir. Bunların en önemli 
özelliği ucuz, esnek ve dayanıklı 
o 


İLETKENLERDE 
DEVRİM 


j Çev.: ANIL GÜL 


Düşük hacim ve ağırlığın yanısıra 
elektromagnetik ve elektrostatik 
alanlara karşı dayanıklı bir ortamda 
saniyede bir milyar Bit'e varan bilgi 
iletişim hızı. Bu sözler ilk bakışta yeni 
bir minyatür süper bilgisayarın rek- 
lam başlıklarına benzemesine rağmen 
aslında veri iletişimi alanındaki bir 
devrimi özetlemektedir: Polimer ışık 
iletkenleri. Bunlar şu anda sadece çok 
kısa uzaklıklarda işlev göstermekte- 
dir ve birçok önemli kullanımda da 
bu yeterli olmaktadır. 

Bu yeni teknoloji örneğin ilk etap- 
ta Air-Bus serisi uçaklarda kullanım 
alanı bulmuştur ve bu sistem “Fiy by 
wire” olarak adlandırılmaktadır. Ay- 
rıca sentetik kablolar otomobil en- 
düstrisinde de önemli kullanım saha- 
larına sahiptir: Polimer iletkenlerin 
arabalarda yeralmasıyla kilometreler- 
ce uzunluktaki kablolar ortadan kal- 
kacaktır. 1988 Hannover Endüstri 
Fuarı'nda, çeşitli fonsiyonların yön- 
lendirilmesi için bu tür optoelektro- 
nik multipleks sistemle donatılmış bir 
araba prototipi sergilenmişti. 

Bu yeni kablo türü için diğer 
önemli kullanım alanları fabrikalar- 
daki çeşitli proses otomasyonu ve ye- 
rel bilgisayar ağlarıdır. 

Günümüzde kullanılan telekomu- 
nikasyon tekniği ile bir noktana di- 
ğer bir noktaya saniyede en fazla 140 
milyon Bit iletilebilmektedir ve bu 
rakkam tamamen dijital yöntemler 
kullanıldığında sözkonusu olmakta- 
dır. Şu ana kadar bildiğimiz bakır 
kablolardan farklı olan ışık dalgası 
iletkenleri sinyalleri elektronlar ara- 
cılığıyla olmayıp fotonlar aracılığı ile 
taşımaktadırlar ve bu yöntem lokal 
kommunikasyon için oldukça paha- 
lıdır. Uzun mesafelerde ve yüksek ve- 
ri iletişim trafiğinde ise bu cam kab- 
lolar normallerine göre oldukça kar- 
lıdırlar. Bunun başlıca nedenleri ise 
bir yandan saniyede bir milyar Bit'e 
varan -bu aşağı yukarı 62000 daktilo 
sayfası yapmaktadır- bir veri iletişim 
hızı ve diğer bir yandan da ulaşılabi- 


lecek uzaklıktır. Cam kablolar olduk- 


ça düşük bir sönüm göstermektedir- 
ler. Bildiğimiz normal bakır koaksi- 
yel kablolarla taşınan sinyallerin her 
bir buçuk kilometrede bir kuvvetlen- 
dirilmesi gerekirken bu uzaklık cam 
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iletkenler için 30 kilometredir. 
Yukarıda belirtilen iki özellik 
-uzaklık ve kapasite- günümüzdeki 
cam elyafı teknolojisinin önemini bir 
kat daha arttırmaktadır. 70'li yıllar- 
da düşük kayıplı optik iletkenlerin ilk 
kez üretilmesinin ardından günümü- 
ze dek bunların kullanım sahaları ol- 
dukça fazlalaşmıştır. Örneğin şu an- 
da Batı Almanya'da 57.000 kilomet- 
re cam iletken döşenmiş durumdadır. 
Saç kalınlığındaki bu cam kablolar 
laser ışınlarıyla dijital olarak kodlan- 
mış bilgileri transfer etmektedir. 
Burada kullanılan yöntem olduk- 
ça basittir: Elektrik sinyalleri elektro- 


optik bir dönüştürücü yardımıyla t4- 
şıyıcı işlevindeki ışık sinyallerine çev- 
rilmektedir; cam kablolar üzerinden 
iletilen bu sinyaller ise daha sonra op- 
toelektronik bir dönüştürücüyle tek- 
rar elektrik sinyallerine dönüştürül- 
mektedir. Tüm bu işlemler, elektro- 
magnetik akımlara karşı oldukça has- 
sas olan bakır kablolara göre olduk- 
ça hızlı ve güvenli bir şekilde gerçek- 
leşmektedir. 

Işık : iletkenlerinin gerçekleşmesi 
yolundaki çok önemli bir adım optik 
ışınlar gönderen ve alan güçlü yarı 
iletkenlerin geliştirilmesiyle atılmıştır. 
Bu yarı iletkenlerin üretiminden 


Galyum-Aluminyum-Arnsenid bili- 
şimleri veya germanyum ve silisyum 
gibi elementler kullanılmaktadır. 
Polimer ışık iletkenlerinin bu dere- 
cede kullanılan sahası bulması birçok 
değişik alanda bu yeni teknolojinin 
kullanılma gerekliliğini gündeme ge- 
tirmiştir. Fakat telekommunikasyon- 
da, yerel bilgisayar ağlarında ve üre- 
tim otomasyonunda kullanılacak bu 
güçlü veri iletişim sistemlerinin eski- 
leriyle değiştirilmesi oldukça önemli 
finansal problemler doğurmaktadır. 
Aslında aynı sorun uzun mesafe- 
lerdeki cam veri hatları içinde sözko- 
nusudur. Buralarda sadece en yüksek 


saflıktaki pahalı ““Ouarz” cam bildi- 
imiz klasik bakır kablolara göre bir 
alternatif oluşturmaktadır. Daha kı- 
sa mesafelerin sözkonusu olduğu ye- 
rel alanlar için çok daha ucuz Poli- 
metilmetaaktrilat (PMMA) ve Poki- 
sitirol gibi maddeler üzerinde deney- 
ler yapılmaktadır. 

Cam kablolara göre polimer ilet- 
kenlerin üstünlükleri oldukça fazla- 
dır. Bunların üretimi oldukça ucuz- 
dur, işlemesi kolaydır, titreşimlere 
dayanıklıdırlar ve büyük çaplarda da- 
ha esnektirler. Ayrıca basit ekleme 
yöntemleri bir veri iletişim sisteminin 
fiyatını oldukça düşürmektedir. 


Optoelektronik bir dönüştürücü 
sinyalleri ışığa çevirmektedir. 


Polimer kablolar için sayılabilecek 
dezavantajlardan ışığın sönümü, kı- 
sa mesafeli yerel ağlar için fazla 
önemli değildir. Fakat sadece 90 de- 


'receye varan bir ısıya karşı dayanık- 


lılık araştırmacıların kolay kolay göz- 
ardı edemeyeceği bir konudur. 
' Yukarıda sayılan maddelere flor 


maddesinin katkısıyla ışık kaybı ve 


isıya karşı dayanıklılık bir derece iyi- 
leştirilmiştir. Artan flor katkısıyla 
iletkenin işlev gösterdiği dalga boyu 
değiştirilmiş ve 650 nanometreye ge- 


© tirilmiştir. Bu dalga boyunun özelli- 


ği ışık spektrumunda görülebilen böl- 
gede yeralmasıdır. Böylelikle bir ba- 
kışta kabloda bir arıza olup olmadı- 
ğı gözlenebilecektir. Bu yöntemin di- 
ğer bir iyi yanı ise polimer iletkenle- 
rin dalga boyu 830 ile 15000 nano- 
metre arasında değişen cam kablola- 
ra yaklaşmasıdır. 

Bu yaklaşımın sonucunda uzak 
mesafelerde kullanılan cam kablolar 
ve lokal bölgelerde kullanılan polimer 
iletkenler arasında uyum sağlanmak- 
ta ve bu iki sistem birbirlerinin eksik- 
lerini kapatmaktadır. 

Tüm bunlara rağmen polimer ilet- 
kenlerin şu anki durumu yeterli de- 
ğildir ve kapasite, uzaklık gibi özel- 
likleri daha iyileştirilmelidir. Yerel 
komunikasyon ağları için şu anki 
özellikler yeterli değildir. 

Günümüzde polimer iletkenleri 

kullanan tek branş otomobil endüst- 
risidir. Örneğin Opel'in Omega mo- 
delindeki klima düğmelerinde ışığı 
yayan polimer iletkenler kullanılmak- 
tadır. Böylelikle bu düğmelerin gece 
kullanımında büyük kolaylık sağlan- 
mıştır. Aynı şekilde Blaupunkt'un 
araba teyplerinde kullandığı ve 
“Night-Design” diye adlandırdığı sis- 
tem yine ışığı yayan polimer kablo- 
larla gerçekleşmiştir. 
, Bazı Japon araba üreticileri de ye- 
ni ürünlerinde polimer iletkenleri sin- 
yal iletimi için kullanmıştır. Birçok 
modelde ön konsolostaki klima ku- 
manda devreleriyle motordaki fan 
arasındaki iletişim yeni tip iletkenlerle 
sağlanmaktadır. 

Bilgisayarlardaki fonksiyon grup- 
ları arasındaki veri transferi normal- 
de cihazın içindeki ““Bus” adı verilen 
hatlardan yapılmaktadır. Bilim 
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adamları şu günlerde bu veri trans- 
feri polimer iletkenlerle sağlamaya 
çalışmaktadırlar. Bu şekilde bilgisa- 
yarın içindeki çeşitli birimler ışık hat- 
ları ile birbirine bağlanacak ve yakın 
bir gelecekte belki bildiğimiz klasik 
bakır yollu plakaların yerini şeffaf 
polimer iletkenler alacaktır. 


Hızlı ve dış etkilere karşı koruma- 
lı veri iletişim mikroalgılayıcı ve mik- 
rosistem araştırmacıları içinde yeni 
olanaklar sağlamaktadır. Polimer 
kabloların kullanılacağı alarm sistem- 
leri elektrognetik dalgalara ve diğer 
dış etkilere karşı dayanıklı olacağı 
için önemli binaların ve benzeri yer- 
lerin korunmasında vazgeçilmez bir 
unsur haline gelecektir. 


Polimer iletkenler üzerinde yapılan 
araştırmaları yakından takip edenler 
sadece kommunikasyon, informas- 
yon ve bilgisayar teknisyenleri değil- 
dir. Işık iletkenleri piyasası şu anda 
bile çok önemli boyutlara ulaşmıştır. 
Ekonomi uzmanları bu onuda 1990 
yılında Amerikan piyasasındaki işlem 
hacminin 5,4 milyar mark olacağını 
söylemektedirler. Batı Avrupa için ise 
bu miktar 3 milyar mark civarında- 
dır. 


YARARLANIN. 


(Commodore -64 .”AMIGA 


* Amiga oyun programları 3000.- TL. 

* Amiga eğitim ve iş proğramları 

* 20 oyunluk süper C-64 paketleri 11.000.— TL. 
* C-64 ve Amiga'da tek tek program çekimi, 


* Sky kartuşları (Final Ili, Multi-ice, Saund sapler, Midi...) 

* Kaliteli disketler, turbo joystickler, ışıklı kalemler, 

* Anti-statik bilgisayar toz örtüleri, 

* PC programları ve Türkçe kitaplar (dBase lll #, Dos, Pascal...) 
* İlkokuldan üniversiteye eğitim programları 


* TÜRKİYE VE KKTC'nin HER YANINA 
ÜCRETSİZ LİSTE VE ÖDEMELİ SİPARİŞ 
GÖNDERİLİR. 


* İsteklerinizde bilgisayar modelinizi ve yan birimlerini 
lütfen belirtiniz. 


GÖZLEM BİLGİSAYAR METUSOFT BİLGİSAYAR 


Tunalıhilmi Caddesi Bilir Sokak 6/4 Kavaklıdere / ANKARA 


Bayındır Sok. 5/12 Kızılay / ANKARA 
Tel: (4) 126 54 92 


Tel: (4) 135 30 91 


Sevgili Amigacılar, 

Sizide CLUB ELİTE'a davet ediyoruz. Gelin bize 
katılın, verdiğimiz hizmetlerden yararlanın. İşte hizmetle- 
rimizden bazıları: 

* Periyodik Bültenler 

- Makine dili kursu 

- Sizlerden gelen sorulara cevaplar 

- Program açıklamaları 

- Amigadan haberler 

- Çeşitli kitapların tanıtımı 

- Programcılık bilgileri 

- Müzik, grafik, iş programlarının açıklamaları 

- Ve daha birçok yararlı bilgi bulunuyor. 

* Amiganızın bilinmeyen yönlerini anlatan birbirin- 
den faydalı kitaplar 

* Devamlı olarak yeni program listelerinin adresini- 
ze ulaştırılması 

* Üyeler arasında ödüllü yarışmalar 

* Türkiye'nin en büyük program listesindeki 
1700'den fazla program 

* Türkiye'nin neresinde olursanız olun 24 saat için- 
de isteklerinizi ulaştırıyoruz. 


Bizi telefonla arayarak veya mektupla adresinizi gön- 
dererek CLUB ELİTE'a üye olabilirsiniz. Üye olmak için 
hiçbir ödeme yapmak GEREKMİYOR. 


“Amiganızı Apple Me rBiüBüyan. olarak 
kullanmak istermisiniz? EE 
A:MAX Emulator 


Sk ek 
KE 
EN 


AMIGA 


PROFESSONAL 


NEWS 
15 MAYIS'ta GOLD BOX 'TAN 


İSTEYENE İLK SAYI ÜCRETSİZ GÖNDERİLİR 
2. SAYI'NIN İLAVESİ: PROWRITE 2.51 
(TÜRKÇE KLAVYE) PROGRAM DİSKETLERİ (2 ADEN 


EK AMIGA Kğ vE 
5 « PROFESSİONAL USER CLUB. 
© “İÇİN ÜYELİK DEVAM EDİYOR © 


“BÖYLESİ , 
GÖRÜLMEDİ NEMS BİR SENE 


AMIGA 500 İÇİN GÖNDERİLİR. 


512 KB EK RAM 2- OLUB ÜYELERİNE 
MAYIS SONUNA KADAR SİPARİŞLE | | AMIGA PROFESSJONAL 


295.000,- Tl) | NEwSiLEBiRLikre 


| HER AY 1 PROGRAM 
ÜYELERE ÖZEL İNDİRİM ÜCRETSİZ GÖNDERİLİR 
e. 3 - CLUB ÜYELERİNE 
ER PROGRAM ÇEKİMİNDE 
“AYRICA © 9450 İNDİRİM YAPILIR. 
© MOUSE AD” ei İTLİ 

4 - ÇEŞİTLİ HARDWARE ve 

5 515,25» EbİSKEr ARE'DE ÇOK 
DİSKET KUTUSU İl özel İNDİRİM YAPILIR. 


1s CLUB ÜYELERİNE 
AMIGA PRO 


YENİ HİZMETE GİRDİK 
ANCAK 
BAZILARI BİZİ İYİ TANIR 
YAPTIĞIMIZ HİZMETİ 
BİLİR. 

GELİN SİZİNLE DE 
TANIŞALIM. 
YAZIN SORUNLARINIZI 
ÇÖZÜMLEYELİM. 


GOLD BOX. 


BİLGİSAYAR PROFESYONEL HİZMETLERİ 


DİVANYOLU CAD. BESTEKAR OSMAN SK. 
NO:1K:1D:3 CAĞALOĞLU / İSTANBUL 


TEL: 528 6304 


— 9>0 cro<z>» 


Hatırladığınız gibi 
geçen sayımızda 
virüsleri tek tek 
tanıtıp neler 
yapabileceklerini 
yazmıştık. Bu sefer de 
onlardan ne şekilde 
kurtulabileceğinizi 
açıklıyoruz. 


Geçen sayımızda Türkiye'de bulu- 
nan virüsler hakkında bilgiler vermiş- 
tim. Bu yazıda da virüslerden nasıl 
kurtulacağımızı yazacağım. İlk önce 
“BOOTBLOCK' virüslerinden nasıl 
kurtulabiliriz. Her şeyden önce virüs 
killer disketimiz çok iyi korumalıyız. 
Üzerine hiçbir şey kaydetmemeliyiz. 
Eğer virüs killer disketiniz virüslenir- 
se temizlemek için taktığınız disket- 
lere yine virüs bulaştırırsınız. Boot- 
block virüslerini workbench'in 
“INSTALL” komutu ile bootblock”'- 


"VİRÜSLER 


TUNÇ DİNDAŞ 


gu şu şekilde temizleyebiliriz. 

— Bilgisayarınızı kapatın ve otuz 
saniye bekledikten sonra açın. Bu sa- 
yede bilgisayarın hafızasını tamamen 
temizlemiş olursunuz. 

— Bilgisayarınızı açtıktan sonra 
WORKBENCH'inizi takın. İconlar 
çıkınca “CLI” iconuna klik yapın. 
“CLI” çıkınca WORKBENCH'i çı- 
karmadan şunları yazın. 

INSTALL DFO: * 

Bilgisayar ilk önce bir şeyler yük- 
leyecek. Yeşil ışık sönünce virüslü 
disketi kayıt edilir biçimde takın ve 
“RETURN'a basın. Artık virüslü dis- 
ketiniz temizlenmiş olur. 

Bu yöntemde virüsleri yok etmeye 
yarar ama ben size virüs killer kullan- 
manızı tavsiye ederim. Şimdi Türki- 
ye'de en çok kullanılan virüs killer'- 
ları tanıtmaya başlayabiliriz. 


TRISTAR:VİRÜ$ KILLER 


Bu virüs killer sadece SCA ve 
BYTE DANDIT virüsünü tanır. Dis- 
ketinizde bu virüsler varsa uyarıda 
bulunur. DISK DOCTORS virüsünü 
“INSTALL” etmez. Bu virüskillerdaki 
seçenekleri açıklıyalım. 

KILL VİRÜS.: Hafızada virüs var- 
sa yokeder. 

PROTECT...: Disketlerinize virüs- 
lerin girmesini önleyecek kilit koyar. 

ASCII DUMP.: Disk driver'a ta- 
kılan disketin ASCII karakterlerini 
gösterir. Bu sayede virüs var mı yok 
mu diye görebiliriz. 

INSTALL DİSK: Disketin bootb- 
lock'unu install eder. 


OUTT...: Dos ekranına dönmek 
için kullanılır. 


ViaU3< iLk 


BLIZZARD VİRÜS 
PRODEGTOR 


Bu virüs killerin temizleyemediği 
bootblock virüsü yok. Her bootblock 
virüsünü yok eder. Kullanımı ise şöy- 
ledir. 

ASCII DUMP: Disk driver'a takı- 
lan disketin ASCII karakterlerini gös- 
terir. Bu sayede virüs var mı yok mu 
diye görebiliriz. 

INSTALL DİSK: Disketin bootb- 
lock'unu install eder. 

Alttaki disk driver'ların ışıklarını 
yakarak hangi disk driver'daki diske- 
ti kontrol etmesi gerektiğini belirleriz. 


ATOMIC VİRÜS DETECTOR 


Kullanımı çok kolay olan bir virüs 
killer. Tanıyabildiği üç virüs var. 
Bunlar SCA, BYTE BANDIT ve 
AIDS virüs. 

Menüsünün kullanımı ise SOL 
MOUSE tuşu ile 'INSTALL'a klik 
yaparsanız disketinizdeki virüsleri si- 
ler. SAĞ MOUSE tuşuna basarsanız 
hangi disk driver'dan kontrol edece- 
ğinizi belirlersiniz. 


SYSTEM Z VİRÜSKILLER IV 


Bu virüskillerin özelliği Boot 
blocklara koyduğu protectörün hafı- 
zada kalıp sinyal sesi vermesidir. Ço- 
ğu kimse bunu virüs zannedip boot 
block'ğu 'INSTALL "ler. En iyi virüs- 
killerlardan birisidir. Erçin arkadaşı- 
mın tabiriyle “VICI VICIK? diye sin- 
yal sesi çıkaran SYSTEM Z kendisi- 
ni her zaman yenileyen bir virüs kil- 
ler'dir. Protectör hafızada kalıp ta- 
kılan her disketin bootblock'ğunu 
kontrol eder. Takılan diskette virüs 
varsa, Size bir mesaj yollar. Disket- 
teki virüsü sileyim mi? Yoksa devam 
mı edeyim? Eğer burada disketin pro- 
tect'ini açıp (Kayıt edilir durumda) 
sol mouse tuşuna klik yaparsanız, vi- 


Pot 
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rüsü silip yerine bu protectörü kay- 
deder. Sol mouse tuşu ise devam de- 
mektir. Ayrıca bu harika virüs killer 
eğer takılan diskette eski protectör 
varsa size bunun üzerine yenisini kay- 
dedeyim mi? diye de sorar. Her dis- 
ket takışınızda ses çıkarır. Eğer CLV'- 
da yükleyen bir disketi taktıysanız ve 
resetleyip disketi çıkardıktan sonra si- 
ze sinyal sesini vermezse hafızada vi- 
rüs var demektir. Hemen bilgisaya- 
rınızı kapatıp bekledikten sonra, açıp 
virüs killerinizi yükleyin. Virüsü yok 
edin. Bu bilgilerden sonra SYSTEM 
Z'nin seçeneklerini açıklamaya baş- 
lıyalım. 


de likid ıLır Urotem. 


READ BOOTBLOCK: Disk dri- 
ver'a takılan disketin bootblock'ğu- 
nu okur. 


WRITE BOTBLOCK: Disketin 
bootblok'ğuna kayıt etmek için. Ka- 
yıt edilecek şeyi siz yan menüden se- 
çebilirsiniz. 

CLEAR INDICATORS: Menüde- 
ki seçilmiş seçenekleri silmek için. 


PROTECTED BOTBLOCK: Bo- 
ot block'ğa protectör koymak için. 
Eğer takılan disketin write protect'i 
kapalı (Kayıt edilmez) biçimdeyse sol 
köşedeki büyük *Z” harfi yanıp söner. 


BOOT CONTROLLER V1.8 


Bu program aslında virüs killer sa- 
yılmaz ama virüsleri yok etme yete- 
neği olduğu için onu da bu yazıda 
açıklayabiliriz. BOOT CONTROL- 
LER''ın silebildiği virüslerin isimleri 
şunlar. SCA, BYTE, BANDIT, DA- 
SA, NORTHSTAR, Z-S, HCS, LA- 
MER EXTERMİNATOR, DISK 
DOCTORS. Açıklayacağım seçenek- 
leri ise şunlar. 


1. KILL VİRÜS: Adından da an- 
laşıMacağı gibi virüsleri yok eder. 

2. INSTALL MEMORY CONT- 
ROLLER V1.3: Boot block'a bir me- 


gabyte'ı kapatıp açan bir kontrol edi- 
ci koyar. 


3. INSTALL MEMORY ALLO- 
CATOR V1.3: Hafıza tesbit edici ko- 
yar. V1.3 aboot block'u koyar. 


4. INSTALL:Disketin Bootblock?- 
unu install eder. 


5. CLEAR BOOT BLOCK: Boot 
block'u formatsız hale getirir. Disket 
yüklemez duruma gelir. Düzeltmek 
için 'INSTALI.” edin. 

6. COPY BOOT BLOCK: Boot 
block'u başka diskete kopyalamaya 
yarar. İlk önce kopyalanacak (Çoğal- 
tılacak) disketi ister. Daha sonra 
botblock'un kopyalanacağı disketi is- 
ter. 


7. OUTT: Programdan çıkmak için 
kullanılır. 


Bu programın birçok versiyonu pi- 
yasada bulunmaktadır. Benim elim- 
de en son versiyon olarak bu bulun- 
duğu için bunu açıkladım. Eğer siz 
bunu değilde daha gelişmiş versiyon- 
larını bulursanız onları alın. Fazla bir 
fark olacağını zannetmiyorum. Şim- 
di geçelim asıl bela olan file virüsle- 
rine. 


FILE VİRÜSLERİ NASIL 
YOK EDEBİLİRİZ!.. 


Türkiye'de henüz üç tane olan file 
virüsleri için virüs killer yok. BSG9 
için olan protectör ise virüs silmiyor 
hatta virüsü başka disketlere bulaş- 
tırıyor. unutmayın! boot block virüs 
killer'larıyla file virüsleri asla yok 
edemezsiniz. 

IRO-TEM VİRÜS için tek kurtu- 
luş çaresi bulaştığı dosyayı silmektir. 
Hangi dosya olduğunu anlamak için 
STARTUP-SEOUENCE'deki tüm 
dosyaları sırasıyla tek tek çalıştırın. 
Eğer çalıştırdığınız dosya yüklenirken 
DOS window'unun (penceresinin) 
“AmigaDOS” yazan yerinde (IRO- 
TEAM PRESENTS NEW VIRUS ..J 
yazıyorsa o dosyaya virüs bulaşmış 
demektir. Bilgisayarınızı kapatıp o vi- 
rüsü dosyayı silerek yok edin. Henüz 
bir çaresi yok ama belki ileride bir 
yöntem bulunabilir. 

BSG9 için ise şunu yapmalıyız. 
BSG9 startup-seguence'deki ilk dos- 
yaya yerleşir. Şimdi ilk önce disketi- 
nizde BSG9 var mı? Diye bir kontrol 
edin. Kontrolu disketin *DEVS” di- 


rectory'sine bakarak yapabilirsiniz. 
Eğer directory'de adı bir sıra boşluk 
olan bir file varsa o disket virüslü de- 
mektir. Hemen startup-seguence'deki 
ilk dosyanın ismini öğrenin. Adı ney- 
se o dosyayı silin. “'DEVS” directory”- 
sinin içindeki adı boşluk olan dosya- 
nın adına, silidiğiniz dosyanın adını 
koyun. (RENAME yapın).. Şimdi bu 
dosyayı alarak sildiğiniz dosyayı ye- 
rine kopyalayın. Eğer bu işlemden 
sonra yine o dosya işlevini yerine ge- 
tirmiyorsa artık yapılacak bir şey yok 
demektir. 

Eğer disketinizde BSG9 virüsü 
yoksa startup-seguence'deki ilk dos- 
yayı workbench'den protect”'leyerek 
BSG9'un girmesini önleyebilirsiniz. 

Ayrıca yeni gelen bir habere göre 
yurtdışında “FLY SUCER' adı altın- 
da yeni bir FILE VİRÜSÜ çıktığını 
duydum. Henüz ülkemize gelmeyen 
bu virüs hakkında bir bilgim yok. 
Ama tek şey söyleyebilirim. Hard 
disk kullanıcıları dikkatli olun. 

Virüs killer'lar hakkında 51. sayı- 
mızda maalesef bu kadar. Eğer virüs- 
ler hakkında veya bu virüskiller'ları 
temin etmede bir probleminiz olursa 
bana yazmayı unutmayın. 

TUNÇ DİNDAŞ MAHMUTBEY 
CAD. BAHTİYAR SOK. NO: 2/29 
ŞİRİN EVLER-BAKIRKÖY/İS- 


“ TANBUL 


Mektuplardaki sorularınıza gele- 
cek ay cevap vereceğim. Gelecek ay 
görüşmek üzere. Virüssüz günler di- 
lerim. 


C-64 Soruları 


Sayın Commodore Dergisi, 

Sizi en başta, bu güzel dergiyi çı- 
kardığınız için, bir C-64 sahibi ola- 
rak teşekkür ederim. Bu dergi yardı- 
mıyla C-64'ün iç dünyasına, belki de 


en ince ayrıntısına girebileceğiz. Bu - 


derginin devamı en büyük isteğim. 

Size birkaç sorum olacak. 

1. Bazen bilgisayarım öyle bir ki- 
litleniyor ki, reset aleti bile fayda et- 
miyor. Bunun nedeni ne acaba? Ga- 
liba kurtuluş yolu yok. Reset aleti, 
genişletme yuvasında bulunuyor. 

2. Kernal alt programlarını, müm- 
künse en ince noktasına kadar anlat- 
manız. Bazen bir adres karşımıza çı- 
kıyor. Ne olduğu anlayamıyoruz. 

3. Demin sorduğum Basic Yorum- 
layıcısı için tekrar ediyorum. 

4. 13. sayının program döküm 
ekinde yeralan “Super Ass” progra- 
mını nasıl ele geçirebilirim. Ankara'- 
da sormadığım yetkili kalmadı. Ya 
ben yanlış soruyorum, ya da onlar 
yanlış anlıyorlar. 

Amiga için bir bülten çıkarmanız 
gerçekten iyi, fakat daha Amiga'ya 
ulaşamamış olan bizleri ihmal etmez- 
sehiz, sevinirim. Şimdilik bu kadar. 
Yayın hayatınız bol başarılı sayfa- 


lar!.. 
Olcay Ergün 


Sayın Olcay Ergün, 

Öncelikle dergimiz için yaptığınız 
övgülere teşekkür ederiz. Sorularını- 
za gelince: 

1. Bazı programlar özellikle reset 
işlemine karşı korumalar içermekte. 
Bilgisayarınız böyle programlar kul- 
lanırken kilitleniyorsa, reset etmeyi 
birkaç kere daha deneyin sonunda re- 
set edecektir. Ancak bu uğraşlarını- 
zın sonunda yine de reset etmeyi ba- 
şaramamışsanız, ya da böyle prog- 
ramlar dışında da bilgisayarınız reset 
etmiyorsa en yakın teknik servise baş- 
vurmanızda yarar var. 

2. Kernal alt rutinleri daha önce 
yayınladığımız “Bellek Haritası” ve 
“Makine Diline Merhaba” dizilerin- 
de ayrıntılı olarak ele alınmıştı. Eğer 
bu dizileri tekrar gözden geçirirseniz 
sanırım problemleriniz çözülecektir. 

3. BASIC yorumlayıcısıyla ilgili di- 
zilerimiz de daha önce yayınlanmış- 
tı. Onlara göz atmanızda büyük ya- 
rar var. 

4. Super Ass. programını dergimiz- 
de yayınlanan diğer programlar gibi 
adresimize kaset ya da disket yolla- 
yarak elde edebilirsiniz. Ancak biz bu 
programları okuyucularımızın yaz- 
masını, onların programcılığının ge- 
lişmesi açısından tercih ediyoruz. 

Çalışmalarınızda başarılar dileriz. 


Abone olmak 
istiyorum 


Sayın Commodore Dergisi Yetki- 
lileri, 

İlk önce bu kadar güzel dergi ya- 
yımladığınız için sizlere çok teşekkür 
ederim. derginizden sadece şubat ayı- 
nın dergisi var. Hiçbir yerde bulamı- 
yorum. Onun için derginize abone ol- 


mak istiyorum. Nasıl abone olacağım 
konusunda bir mektup yazarsanız 
çok sevinirim. Devamlı abone olmak 
istiyorum. 

Hayati Aydemir 


Sayın Hayati Aydemir, 

Dergimizi öven sözlerinize çok te- 
şekkür ederiz. Oturduğunuz yere der- 
gimizin ulaşamamasına çok üzüldük. 
Ancak abone olarak sorununuzu çö- 
zebilirsiniz. Abone olmak için Tele- 
teknik Karaköy adresine başvurma- 
nız gerekmektedir. Adresi 5. sayfa- 
mızda bulabilirsiniz. 


Masaüstü yayıncılık 


Sayın Teleteknik yetkilileri, 

C-64 sahibiyim ve derginizi ilk sa- 
yısından beri takip ediyorum. Böyle 
bir dergi çıkarıp bizleri aydınlattığı- 
nız için sizlere öncelikle çok teşekkür 
ederim. Derginizde bir ara masaüstü 
yayıncılık ile ilgili bölüm çıktı. Bu ko- 
nu epey ilgimi çekti. Bu konu ile il- 
gili 64 programları var mı? Eğer var- 
sa bu konu ile ilgili ayrıntılı bilgi gön- 
derirseniz çok memnun olurum. 

İlginize teşekkürler, saygılarımla... 

Ali Serinken 

Sayın Ali Serinken, 

Masaüstü yayıncılık son zamanlar- 
da bilgisayar dünyasının gözdelerin- 
den biri. Mektuplarınızdan, okul ga- 
zetesine kadar binlerce şeyi bu yolla 
yapmanız mümkün. Bu güzel olanak- 
tan dünyanın en çok satan bilgisayar- 
larından biri olan Commodore 64'ün 
yararlanmaması düşünülemez. C- 
64'de bilebildiğimiz kadar en gelişmiş 
masaüstü yayıncılık programı GEOS 
ailesinden GEOWRITE. GEOWRI- 
TE bu konuda sanırım işinizi göre- 
cektir. Unutmadan bu program yal- 
nızca diskette var. İyi yayınlar. 
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80 yu 
BAKIŞ 


Bu dergiyi alan hemen hemen herkesin evinde 
Commodore marka bir bilgisayar vardır. Kısmen bütün 
özelliklerini bildiğimiz, kimimizin oyun aracı olarak, 
kimimizin de çeşitli amaçlarda kullandığı bu 
bilgisayarın az bildiğimiz bir yönü varsa o da 
tarihçesidir. Acaba Commodore hangi evrelerden 
geçerek bugünkü halini almıştır? Biraz nostalji yapıp, 
şöyle 10 sene geriye giderek, Commodore'un inişli 
çıkışlı geçmişine bir göz atalım. Commodore ilk olarak 
1977 yazında PET bilgisayarını üretmişti. Fakat 1980 
yılında kişisel bilgisayarların (personel computer) 
üretilmeye başlamasıyla firmada bu alana yöneldi. 


8 


VIC-20 üretilmeye başlandı. Fiyatı ise $299'dı. Bir ki- 
şisel bilgisayar için hacmi biraz büyük olmakla birlikte 
genelde kullanılabilirdi. Sorun ise, bilgisayarın çabuk ısın- 
ması ve yaydığı ufak çaptaki radyasyondu. 
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COMMODORE UNIMAX veya MAX MACHINE 
üretildi. Fiyatı ise $179.95 idi. Buna Commodore'un üret- 
tiği ilk oyun amaçlı bilgisayarı da diyebiliriz. Japonya'- 
da satılan ve Amerika'da kullanılmayan bir makineydi. 


İLKBAHAR 
1500 Disk Drive VIC-20 için üretildi. 


YAZ 


Commodore 64'ün üretilmeye başlandığı yıl. 16 renk, 
40-column screen ve ses efektleriyle piyasaya giren bilgi- 
sayarın fiyatı da $595. Bundan başka P-serilerinin (P-500) 
piyasaya çıktığı dönem. Fiyatı $995. 
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Bu dönem Commodore için başarı ile başarısızlığın bir 
arada yaşandığı bir dönemdir. Üretilen bazı ürünler pi- 
yasa tarafından tutulurken bazıları da, daha piyasaya su- 
nulmadan üretiminden vazgeçilmiştir. Örnek, verecek 
olursak, COMMODORE SX-100 ve HHC-4 (Hand-Held 
Computer) başarısız olan ürünlerdir. Hkinin başarısızlı- 
ının nedeni fiyatı ($1295), ikincisinin de 
kapasitesiz bir makine olmasıdır. 
Bunun yanında piyasaya 
çıkarılan Printer, 
renkli Monitör ve 
Synthesizer gibi 
aletler oldukça 
tutulmuştur. 


Commodore için iki müzik birimi: 

Üstteki Digi-Drum 64 için davul syntisayzırı, alttaki 
ise yine 64 için klavye. 1983 yılındaki Elektronik 
Şov'da sergilendiler. 


YAZ 


Commodore firması COMPUTE's Gazette adlı bir der- 
gi çıkarmaya başlamıştır. Bunun yanında P-500 gelişti- 
rilmeye başlanmış ve 1984 yılı için bir model hazırlan- 
mış fakat hiçbir zaman üretilmemiştir. EXECUTİVE 64 
adı altında COMMODORE SX-100'ün geliştirilmiş mo- 
deli yapılmıştır. 


SONBAHAR 


Bu Commodore'un atağa geçtiği bir dönemdir. Datas- 
sette, 1525-E Printer, 1515 Disk Drive ve daha birçok yan 
ürünün piyasaya çıkartılmış, aynı zamanda mağazalar- 
da satışa sunulmuştur. 
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EXECUTIVE 6 geliştirilmiş ve SX-64 olarak piyasa- 
ya sunulmuştur. S-inçlik monitörü, 170K hafızası 5,25'lik 
disk drive'a sahip olan aletin fiyatı ise $995. Bunun ya- 
nında COMMODORE 264 ve 364 firmanın 1984 yılın- 
daki en büyük ataklarıydı. Aynı dönemde bu bilgisayar- 
lar için 1703 renkli monitör, SFS 481 Disk Drive yapıl- 
dı. Bunlara ilaveten TouchScreen, Commodore Light 
Pen, Magic Voice Speech Module gibi yan ürünler piya- 
saya sunuldu. Mevsim sonuna doğru 264'ün daha basit 
bir modeli (TED-16) satışa sunuldu. Şubat ayında firma 
kurucularından Jack Tramiel Atari bilgisayarlarına geçti. 


YAZ 


TED-16 COMMODORE 16 olarak satılmaya başlan- 
dı. VIC-20'lerin üretimi durduruldu, 264'lerin de adı 
PLUS/4 olarak değiştirildi. Plus/4 için DPS 1101 daisy- 
wheel, C16 içinse MPS 803 dotmatrix printerleri yapıl- 
dı. AMIGA adlı bir şirket yeni bir bilgisayar üzerinde ça- 
lışmaya başlandı, üretilen prototype de Lorraine cod adı 
verildi. Ağustos ayında Commodore firması ufak AMI- 
GA şirketini satın aldı. 


SOHBAHAR 


Commodore Dallas'taki araştırma ve geliştirme mer- 
kezini kapattı. PET bilgisayarlarının demode olması yü- 
zünden üretimi durduruldu. 
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1551 Disk Drive yapıldı. Bu SFS 48V'in geliştirilmiş bir 
modeliydi ve PLUS/4 için yapılmıştı. Bu drive Commo- 
dore 64 ile uyumsuzdu. Aynı zamanlar içinde Commo- 
dore 128 üretildi ve $300 civarında satışa sunuldu. Bu- 
nun yanında COMMODORE LCD adı altında modemli 
bir bilgisayarın yapılması ve $600 civarında satılması dü- 
şünüldü fakat hiçbir zaman gerçekleştirilmedi. Fakat kış 
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ayı hep böyle başarısız geçmedi. 1571 Disk Drive, 1901 
Monochrome Monitör, 1902 RGBI/Composite Monitör, 
Commodore Mouse ve 1670 modem üretildi. Burada 
Commodore firması şirket olarakta gelişti. 


YAZ 


Commodore atağı devam ediyor ve firma PC10 ve 
PC20'nin üretilmesine başlıyor. Yeni bilgisayarlar en çok 
Kanada ve Avrupa'da tutuluyor, bunlara ilaveten Com- 
modore 900 Business Computer üretiliyor. Commodore 
128 için de 1572 Disk Drive, MPS 1000 Printer, 1670 Mo- 
dem ve Commodore Mouse Controller yapılıyor. 


İLKBAHAR 
Commodore 64 için GEOS yapılıyor. 


YAZ 


1541 Disk Drive ve 1802 Monitör Commodore 64 için 
üretiliyor. AMIGA'da Commodore'un iş bilgisayarı gö- 
rünümünde sergileniyor. 
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Pc serisi PC10-1 ve PC10-2 olarak devam etmekte. 
1581 Disk Drive (3.50) ve 1764 Ram Expansion Modülü 
yapılıyor. Fakat en. önemlisi Commodore firmasının ye- 
ni bir pazarlama anlayışıyla AMIGA 500 ve AMIGA 
2000'leri pazara sunması. 


SONBAHAR 
Commodore'un yeni patronu Max TOY 


1988 


İLKBAHAR 
Commodore Colt üretiliyor (MS-DOS için) 


YAZ 
GEOS 2.0 ortaya çıkıyor. 


SONBAHAR 


AMIGA 2000HD ve 2500 üretiliyor. 

Bundan sonra 1989 yılında birkaç deneme dışında fir- 
manın araştırma bölümünde yeni bir şeyler üretilmiyor. 
İşte Commodore'un kısa tarihinde bu şekilde günümüze 
dek geliyor ve bizimde zaman içindeki kısa yolculuğu- 
muz da burada sona eriyor. 
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BİLGİSAYAR 


MECİDİYEKÖY ©x COMMODORE MERKEZİ 


1 - Commodore PC. 

2 - Amiga 500 - 2000 

3 - Commodore 64 
İŞ EĞİTİM PROGRAMLARI 
DİSKETLER - KARTUŞLAR - M.BANTLAR 
HERTÜRLÜ BİLGİSAYAR MALZEMESİ 


Acar K.Ü. 
2 000 TL 
1 000 TL 
1 750TL 
3 500 TL 
Ouick Shot Il Joystick Turbo 45000TL 40000TL 


ACAR KULÜP ÜYE KAYITLARINA DEVAM EDİLMEKTEDİR 
CUMARTESİ VE PAZAR AÇIĞIZ 


Türkiyenin her köşesine fiat listemiz ve siparişleriniz gönderilir. 
Akbank Sıracevizler Şubesi (İSTANBUL) 3127 Nolu hesaba 
fotokopisini, isteklerinizi 


TELETEKNİK YETKİLİ SATICISIDIR 


ACAR BİLGİSAYAR AŞ. 
Eski Osmanlı Sk. Cansu Apt. No: 9 D: 6 Mecidiyeköy-İSTANBUL 
Tel: 17281 62 


REM GÖSTERİCİ 


Bu program yazdığınız BASIC listelerdeki REM komut- 
larını reverse ederek gösterir. Yazıp çalıştırdığınızda 
program bellekte 679 adresine yerleşir (88 bytelik kul- 
lanılmayan bir alan) Başka bir RAM alanı da seçebi- 
lirsiniz. Daha yüksek bir RAM adresi seçerseniz prog- 
ramı resetleyin ve başlangıç adresini vererek tekrar 
aktif hale getirin. Başlangıç adresi olarak SYS 49452 
ya da SYS 53224'i kullanabilirsiniz. 


DİSK DAMGASI 64 


Bu program 1544 disket sürücüsünde formatlanmış 
tek yüzlü disketinize copyright ya da imzanızı (en faz- 
la 79 karakter uzunluğunda) “görünmez” olarak at- 
manızı sağlar. Programı yazdıktan sonra save edin. 
Daha sonra sizin için fazla önemli olmayan bir diske- 
ti sürücüye takıp F1 tuşuna basın. Bu tuşla yeni bir me- 
sa) yazabilir ya da eski mesajı düzeltebilirsiniz. Eğer 
disketin üzerinde bu programla yazılmış eski bir me- 
saj varsa, program bunu görmenizi sağlar. Yeni bir 
diskete bakmak için FS'e, programdan çıkmak içir 
F7'e basın. 
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00010 PRİNT * * er) 
(00020 PRJI “016KI SURU VE oeaca'n Basri 


00030 der Osılr 086)" * Tae 20 <ore> 
— on4o OPEU 15.0.15(0PEN 2.B.2.*U"OPRIMTAL 
5.*U1*12101 18J01PRIHTAIS.“B-P*P2) 17 
: i ? <243) 
, 00050 FOR Isi TO TSSGET vE .081052081CHRA< . 
, O)Y1TSZSİCURSCO) <a24) 
, © ocoso IF KASGKO£) AD 1279231 Tartı İNS» IN 
54LEFTS(OS.1)ANEKT © <t92> 
“0n070 PRUTT *Fİ-DISK'E YAZI YAZMAK" > x102) 
00000 PRIHT *FS-DASKA DISK'E GECMEK" “ <046) 
00090 PRİNT *F7 -PROORALDAN ÇIKIS* c116» 
00100 CRsLEİİCTMS)CİSPRINT * C3DOM) (CTRL -İ 
Z#18*<LEFT)*) 
00110 CPn10241PEEK<214) 4404 <PCEK(211)-404 
“<PEEK(211)738))1PO0KE 212.0 
001280 CÜsPLEK(CP)18L»LEİİKC İNS) © 
00130 POKE CP.CC*128:FOR Isi TO 64: 
GİF 0$<** THEN DEXT 
00140 POKE CP,CC!OH -(OS-*<Fİ)*)-(08e“KFS 
O )yağtüöm”(F?)")4300T0 200.230.230“ 104) 
— o01so IF 08*<RIOKT)* AND GR ee TREN GR 
vi CRANIPRINT 68; > das» 
00150 İF O5s*CLEFT)" “o CRY TEN GRSER . 
i “JaPRIMT 68: <a96) 
00170 IF GssCHRS(20) AD. s0 AB cry ca 
5 Ten TSsLEFTEÇ IE. S el )EERSER-İEPR 
: “arası > ele» 
> 00109 IF Os" * OR 083941. OR CRY79 TRi . 
LE Tİ 
“00190 İNSsLEFT& 1118 .CR- 1 74084M1DB€ Hi8.CR* 
ERER EPRTT 08410070 İİO 
— —“coeoo 1d 1S İZASPATITN İS. B-P*P2Pİ77 - 
© eo FOR Lsi TO TOLPRITNE .MIDSC ARL, 12 Pİ Sen 
ÇE EYT e Mei, İİ İZ 
ceza PRİATMIS.*U2*42)0) 10/0 “ <oT9> 
İkemir. laa BıLose pla 64(*(F7)* THEN 
RU : c147) 


4 e, 


AŞAĞI İNMEK İSTEYEN VAR MI? 


Büyülü programımız A$ değişkenindeki harfleri ek- 
ranın en üstünden alta doğru düşürüyor. Programımız- 
da harfler üstten 4. satıra kadar düşüyor. Daha fazla 
düşürmek isterseniz 20. satırdaki DD değişkenini de- 


ğiştirin. 


PROORAM ADI & OUNULU PROORAH 


00010 PRNMT CHRS t04p>a ASs"DUYULU PROOR 

* A» «039» 
00020 D0s41L5LC1KAS) RM (40-L.2- 1 «007» 
00030 FOR Js) TO LU!ASsSASC(CMIDSCAS,J.İ> 


YLASSASAASAZI MI &sİDECAS Jİ .İYEPRİNT 

* (HOME) * «059> 
00040 IF Miseo)*(2SPACE)* THEN FOR Kai 

TO DD-RIPRIHT TABCRMIJ)MIS"<UP)* <194> 
00050 PRİNT  TADARMIJ»*(SNİFT-SPACE) SGK 

TAPRINT TABERM 4 İDMİSEİKKT GPRIN 

he <040) 


TEKST EKRANI KAYDEDİCİ 


Tekst ve grafik karakterlerle dolu bir ekranı kaydet- 
mek hoş olmaz mı? Bir dahaki sefer böyle bir ekran 
yaratmadan önce aşağıdaki küçük rutini yükleyin. Sa- 
ve etmek istediğiniz ekran hazır olunca Commodore 
ve F1 tuşlarına aynı anda basın. Rutin ekranınızı 4 blok- 


<248) 


luk bir file olarak YAZI ismiyle kaydedecektir. 10. sa- 
tırdaki F$'ı değiştirerek istediğiniz isimle de kayıt ya- 


pabilirsiniz. 


PROGRAM ADI * TEXT CKRANI KAYDCDICİ 


00010 Mss*YAZI»IP4GT91003UB 20100TO 30 
OSLEMCMS)IPOKC P.OIFOR Isi TO GP 
OKC PiT,ASCCMIDACMS İ.D) EKT GRE 
TUR 
FOR Jsdda TO OOORCADAIPOKC J. 


“EKRANI YARAT. COMAODORE * 
*VE FI TUŞLARINA EKRANI" 
*SAVE ICI DIRLİKTE DAS" 


I20.1690.70.141 .20.3.100.2.14) 
.21.9.169.0,141.219.3.00.96.173 
DATA 219.2.040.2.76.49.204 .J65.202 
.201.4.200.124.179.141.2.201.2.200 
DATA 117.141 .219.3.165.1S7.141 .C20 
.9.109.0.133.157.162.1.134.205.16G6 

20 DAM 207.200.250.169.1.13232.204.173 
.0.221.73.3.133.252.173.24 .200.41 
DAM 240.102.052 .106.102 .250.106.1 
23.252 .169.0.139.251.169.1.162.0 
DATM  160.0.30.106.255.172.167.2.1G 
2.169.100.2.32.109.255.162.292.24 
DAM  16S.ESE.10S.2.160.169.051.00. 
216.255.162.0.134.251.160.216.132 
DATA CSE.173.104.2.162.105.160,2.3 
2.1839.255.169.25).162.232.160.219. 
DATA 32.216.255.169.0.141.219.3.17 
3.220.3.1337.157.76.49.234 .0.0 


SESLE BASILIYOR 


Bu küçük rutini programlarınızı yeniden düzenlemek 
için kullanabilirsiniz. Programınızın yardımıyla her ka- 
rakter basıldığında revers bir kursor göreceksiniz ve 
hafif bir bip sesi duyacaksınız. 

Basmaya herhangi bir kolondan başlayabilirsiniz. 
Bunun için 120 ve 140. satırdaki tab değişkenini ye- 
niden düzenlemeniz gerekiyor. 

Rutindeki sesi değiştirmek için, 200. satırda S* 1'e 
255'e kadar herhangi bir değeri POKE edebilirsiniz. 


PROORMM ANI © SESLE DASILIYOR 
00100 A54“C(CTRL-A)SESLE DIRLIKTE DASILI'O 
. 


00110 PRHTT “CKCLR)<SDOMI)* 

00120 T«46IGOSUD İGOPRİT 

00120 As»*(CTRL-G) COMMDDORE DEROTSI" 
0040 TsAGOSUN 100 

00150 REM CONTINUC 

001Cc0 PRİNT “KCA?) SOLİST 

00170 REM SoWD 

00100 Sem4oT2ıFOR M:$ TO SABBPOKE MOHE 


XT 
00190 POKC Sıza.lOtIr T THEN PRİNT TADCT) 


7 
0Or00 TOR isi TO LCIKASYIPOKC Sıl.ca 
00210 IF LETTSCAS.11C)*(RVSO1)* THEN 290 
00200 PRINT *(RVSON) <LEFTİ*::00TO 240 
00020 PRİNT *CRVSON) <RVSOFF<LEFT)*) 
00240 FOKL SıG.2401POKC 514.03 
00250 PRİNT MIDSCAS.J.1)1 
002CO FOR DOLAYI TO İOINECXT DLAYIPOKC SıG 


00070 POKO 514.01NCXT JıTsOIPRINT RETURN 


ZENGER COMPUTER CENTER 
— — COMMODORE 64 ARA YÜKLEMELİ OYUN LİSTESİ — — 


Yandaki kuponu doldurup, seçtiğiniz sbonelik şekline göre 
belirtilen miktarı aşağıdaki hesaplardan birisine havale 

ediniz ve kupon İle hevale mektubunuzu bize 

“ZENGER FAN CLUP"'e üye olunuz. Üyelik armağanı olarak 1 ay 
Üye olana 3 kısa, 6 sy üye olana 1 adet Ara Yüklemeli Uzun 
Oyun hediye edilecektir. 

YAPI KREDİ BANKASI YENİŞEHİR Şb. Hesap Mo: 6113-5 
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abam eve gelmişti. Gaze- 

tesini alıp her zamanki gi- 
bi televizyonun karşısına ge- 
çip haberleri seyretmeye baş- 
ladı. Haber spikeri 'Bugün PA- 
RİS-BOSTON seferini yapmakta 
olan Amerikan havayollarına 
ait DC-40 tipi yolcu uçağı kim- 
liği belirsiz hava korsanları ta- 
rafından kaçırıldı. İlk önce 
Lübnan'a indirilen uçak bura- 
dan yakıt ikmali yapılarak Lib- 
ya'ya gitmek üzere yola çıktı. 
"Benzeri haberleri televizyon- 
da duyuyoruz. Ama coin-up 
firmaları bu tür haberleri bizim 
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ERİ, NICAR4 
al , ÖPERATIO? 


gibi sadece duymakla yetin- 
memiş, hemen oyununu yap- 
mışlar. İlginç ama oldukça iyi 
bir fikir. Oyunun birincisi 'OPE- 
RATION WOLF" ülkemizde ve 


| yurtdışında çok beğenilmişti. 


'OPERATION WOLF" tek kişilik 
bir oyundu. Ekran ise sadece 
sola doğru kayıyordu. Bu oyun 
ise bence tam anlamıyla mü- 
kemmel bir coin-up conversi- 
yonu. 'OPERATION WOLF'un 
kahramanı ADAM'ın yanına 
yetenekli bir komando olan 
JONES HARDY verilir. Görevle- 
ri zordur ama başarmak 20- 
runda olduklarını onlarda bi- 
liyor. Libya'ya indirilen uçakta- 
ki bütün yolcuların ve mürette- 


si AK GRE m 
VİEİNAM, GONGO,GHTLE,.. 
ZAIRE,ANGOLA,LEBANON. 


batın hayatı onların elindedir. 
Bu zorlu göreve istemeden siz- 
de katılıyorsunuz. 

Oyunumuz yüklenince baş- 
taki seçimlerde kaç kişilik Ol- 
duğunu belirliyoruz. Bazı hatır- 
latmalarda bulunmak istiyo- 
rum. Oyun tek kişilik olduğu 
zaman mouse'la oynuyoruz. 
Mouse'la oynamak daha ra- 
hat oluyor. İki kişilik oyun ya iki 
mouse ya da iki joystick ile oy- 
namak zorundasınız. Benim 
favsiyem arkadaşınızla bera- 
ber oynamanızdır. Çünkü re- 
kabet oyuna başka bir hava 
katıyor. 

F4) TEK KİŞİLİK BAŞLAMA. 

F2) İKİ KİŞİLİK BAŞLAMA. 

F8) MOUSEJOYSTİCK SEÇİMİ. 

F9) OYUNU DONDURMA. 

F10) ÇIKIŞ. 

Oyuna hemen başlamazsa- 
nız oyunun hikayesini resimle- 
riyle görebilirsiniz. Şimdi *'OPE- 
RATION THUNDERBOLT” geçe- 
lim. 

Oyunumuzda silah kontrolu 
tıpk: birincisi gibi. Sol mouse 
tuşu makineli tüfek, sağ mou- 
se tuşu ise roket atışı yapar. 

'OPERATION THUNDERBOLT 
tam bir ACTION oyunu. Birinci 
kademede bir yolda ileriye 
doğru koşuyoruz. Karşıdan ve 
yanlardan gerillalar çıkıyor. 
Başlangıçta atış hedefimiz 
gözükmüyor. Yukarıdan para- 
tüşle bırakılan yardım sandık- 
larını vurunca içinden çıkan 
extra parçalara (mermi, roket, 
güç vs.) sahip olursunuz. İlk 
sandıkları kaçırmayın çünkü 
onlarda çelik yelek var. Çelik 
yeleği alırsanız vurulunca gü- 
cünüz daha yavaş azalır. LG- 
zer ışıklı silahı alırsanız atış he- 
definiz gözükür. Yukarıdan 
saldırıp ateş eden helikopter- 
ler gücümüzü çok hızlı bitirir. 
Birinci kademeyi rahatlıkla bi- 
tirebileceğinizi umuyorum. 

Oyunun ikinci kademesi 
'OPERATION WOLF" gibi sağa 
doğru kayıyor. Ekranın yana 
doğru kayması oldukça iyi. 
AFTER THE WAR'daki gibi belli 
bir süre sonra gözlerinizi yor- 
muyor. Bu kademe oldukça 


73400 


zor. Burada ateş eden gerilla- 
lara ek olarak birde elbom- 
bası, roket, bıçak atan gerilla- 
lar eklenmiş. Burada düşen 
hiç bir sandığı kaçırmayın. 
Gerillalar tarafından atılan bi- 
çak ve bombaları vurarak et- 
kisiz hale getirebilirsiniz. İkinci 
kademenin en zor tarafı bina- 
ların içinden roket atan geril- 
lalar. Dev panzerlere dikkat 
edin. Birden bir panzer çıkar- 
sa gerillaları bırakıp panzeri 
vurun. Çünkü panzerin ateşi 
gücünüzü daha çabuk bitiri- 
yor. Eğer roketiniz bittiyse pan- 
zerlere karşı işiniz zor demek- 
tir. Cephane sıkıntısı çekerse- 
niz kedi ve köpekleri vurun. 
Zor anlarda yardımımıza yeti- 
şen tek dost bunlar. Ne dost- 
luk!. Burayı bitirince gerilla 


kampını yok etmiş oluyoruz. 
Gürültüyle kamp patlıyor. Kah- 
ramanlarımız kampta bulu- 
nan jipe atlıyorlar. 

Üçüncü kademede yine ileri 
doğru gidiyoruz. Ama bu se- 
fer bir jipin içinde. Yollar çok 
bozuk olduğu için jip devam- 
li zıplıyor. Yukarıdan saldıran 
helikopter ve uçaklara dikkat 
edin. Bu kademenin en zorlu 
düşmanları bunlar. Gerillalar 
üçüncü kademede bizi yalnız 
bırakmıyorlar. 

Savaş kötü bir olay ama 

.unutmayın bu sadece bir 
oyun. Başarılar... 
Oyunun Değerlendirmesi: 
AMIGA MEGA HT 
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men yarışam geçmeden 'GA- 
RAJA' gidip extra TURBO mo- 
torla almayı unutmayın. Bura- 
da sizi güzel bir bayan karşılı- 
.yor. 'FRONT MISSİLE" alırsanız 
TUNÇ DİNDAŞ | yarış pistinde rakiplerinizi etki- 
siz hale getirebilirsiniz. Dük- 
kandan 'EXIT'e ateş tuşu İle 
basarsanız çıkarabilirsiniz. 
Seçim ekranına döndüğü- 
müz zaman 'TRACK'lardan ya- 
rışacağımız yolları seçebiliriz. 
Size tavsiyem 'TRACK 4'den 
başlamanızdır. Arabaların 
üzerine ateş tuşu İle basarsa- 
nız hakkında bilgi alabilirsiniz. 
Oyun başladığı zaman mavi 
arabayı biz kullanıyoruz. Üç 
tane rakibimiz var. Eğer MISSI- 
LE alırsanız joystick yukarı ve- 
ya aşağı ile kullanabilirsiniz. 
Arabamızı Joystick sağ ve sol 
ile kullanıyoruz. Ateş tuşuna 


SALES DFFICES 
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(G rafikleri ve müzikleri gü- 
zel bir araba yarışı oynar- 
mak istiyorsanız işte tam size 
göre bir oyun. Yine bir cracker 
grubunun oyunu. İngiltere'de 
varlığını sürdüren 'MAĞNETIC 
FELDS' geçen yıl büyük bir de- 
mo yaparak crack hayatına 
son vermişti. Uzun süre süren 
sessizliğin sebebini şimdi anlı- 
yoruz. Ve karşınızda SUPER 
CARS 
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PA 
Oyunumuz güzel bir müzikle 
yükleniyor. Karşımıza oyunun 


seçim ekranı çıkınca burada YY Gü En ÜESODLEUE TURA 
yarışa başlayabiliriz. Ama he- 25 : : EMİL, 
basarsanız arabanız hızlanır. 
Arabanın yarış esnasında sav- 


rulması çok gerçekçi. Sesler 
ise bir o kadar güzel. Yarış es- 
nasında pistteki yağ ve su bi- 
rikintilerine dikkat edin. 

Yarış bitince insan toplulu- 
ğunun önüne yanaşıp elektro- 
nik panodan kaçıncı olduğu- 
nuzu, derecenizi ve ne kadar 
para kazandığınızı öğreniyor- 
sunuz. Eğer yarış esnasında 
rakip arabalara ve pistin ke- 
narına çarparsanız arabanız 
yokoluyor. O zaman bu kısmı 


EA 


“ENG BOD .FUE TYR 
” li 2 


iş ey a Sa. . görmelisiniz. İyi bir espiri sizi 


bekliyor. Zamanınız olursa bu- 
rayı bir görün. 

Oldukça güzel ve kaliteli bir 
araba yarışı. Türkiye'deki ver- 
siyonunda yedinci pistten son- 
rası çalışmıyor. Bu kadar güzel 
bir oyun için yazık doğrusu. 
Başarılar. 


Oyunun Değerlendirmesi: 


AMIGA 5412K 
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elsizden gelen cızırtılarla 
Pilot binbaşı TOM CHEVY 
başını yukarı kaldırdı. Güneşi 
arkasına almış bir filo düşman 
jeti üzerine doğru geliyordu. 
Hızlı bir manevra yapıp bulut- 
lara doğru tırmanmaya baş- 
ladı. Onlardan korkmasına 
gerek yoktu. Güdümlü füzele- 
ri ve mermileri fazlasıyla yerin- 
de duruyordu. 
— Sıkı durun pis sürüngenler 
geliyorum. 
Bu ay hep shoot'em up'lar- 


dan gidiyoruz. SEGA'nın bu 


yeni oyunu tam zaman geçir- 
mek için. Bu tür oyunların faz- 
la seveni var mı bilmiyorum 
ama bu ay Türkiye'ye gelen 
en iyi oyunları sizin için seçtik. 
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ENG BOD FUE Tv 


SONIC BOOM 


> . (aj) 0057 » —j 


Bence bu oyun 'SCRAMBLE 
SPRITS'den daha güzel. 
SONIC BOOM günümüzde 
geçen bir shoot'em up. Oyu- 
nun müzikleri güzel. Grafikler- 
de mükemmel olmasa bile yi- 
ne de güzel. Konu ise ötekiler- 
den hiç farklı değil. Her kade- 
mede önümüze çıkan düş- 
manları ve kademenin sonun- 
da bulunan üssü yoketmek: 


TUNÇ DİNDAŞ 


Tabiki bu oyunda da bize yar- 
dım edecek objeler var. Oyu- 
numuz yüklenince karşımıza 
bir uçak kokpiti çıkıyor. Üst kı- 
sımdaki küçük camda kade- 
menin sonundaki üssün resmi- 
ni görüyoruz. Görevimiz bu 
dev üssü yok etmek. Savaş- 
maya hazırlanalım. 
Uçağımız yeşilliklerle kaplı 
sevimli bir yerleşim bölgesinin 
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üzerinde uçmaya başlıyor. Bu 
sevimlilik fazla sürmeyecek. İş- 
te saldırıya geçtiler. Uçaklar 
karşıdan gelip ateş edip geri 
dönüyorlar. Kırmızı uçakları 
vurduğunuz zaman kırmızılı bir 
top bırakıyorlar. Bu topu yakar- 
larsanız yanınıza extra küçük 
uçak alırsınız. Vurulduğunuz 
zaman bu uçaklar kaybolu- 
yorlar. Yine bitip tükenmeyen 
bir ateş gücümüz var. 

Tehlikeli zamanlarda 
'RETURN' tuşuna basarsanız 
'MOVE' yaparsınız. Ama bu 
süper silahtan sadece üç ta- 
ne var. En zor zamanlarınızda 
kullanın. 

Kademe sonundaki dev üs- 
se geldiğinizde ekranın üst kıs- 
mındaki iki skor arasında bir 
şerit çıkacak. Bu şerit düşma- 
nınızın gücünü simgeliyor. Şim- 
di amacınız bu şeriti azaltmak. 
Birinci kademede dev üs bir 
uçak gemisi. Bunun gücünü 
azaltmak için kontrol kulesini 
vurmalısınız. İkinci üssün ise 


hassas noktası alt uçta bulu- 
nan hareketli kısmı. Burada 
helikopterlere dikkat edin. 

Öteki shoot'em up'lardan 
hiçbir farkı yok. Derslerden 
sonra neşeli dakikalar geçir- 
mek isterseniz oldukça şeker 
bir oyun. Başarılar... 


KID GLOVES 


Hepimiz dört beş yıl önce 
ilk bilgisayarlarımızda 
PLATFORM türü oyunları seve- 
rek oynuyorduk. Specturm'da 
ve Commodore 64'de klasik 


oyunlardan JET SET WILLY, MA- 
NIC MINER ve CHUCKIE EGG 
türü oyunları hâlâ hatırlıyorsu- 
nuzdur. AMIGA'da günümüze 
kadar hep kaliteli bir platform 
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oyunun olmayışını garip karşı- 
lamıştım. AMIGA'nın ilk oyun- 
larından olan MOUSE TRAP'ta 
platformların hızı ve akıcılığı 
yoktu. İşte platformcuların 
gözü aydın. Şöyle başına otu- 
rup saatlerce kurtlarınızı döke- 
bileceğiniz bir platform sonun- 
da geldi. Eski günleri hatırla- 
mak için birebir. 

Oyunumuzun en çok sevdi- 
ğim yani çok şirin bir çocuğun 
konuşması. Başlangıçta ve 
oyun esnasında bu konuşma- 
yı bolca duyacaksınız. Özellik- 
le vurulunca *'OHH NOT deme- 
si çok güzel. KID GLOVES bar- 
yağı gelişmiş bir platform. De- 
ğişik objeleri toplayarak ka- 
demelerin şekillerini değiştire- 
biliyoruz. Her kademeye geç- 
mek o kadar kolay değil. Çün- 
kü anahtar sayısına göre dü- 
şünmeniz gerekiyor. Şimdi 
oyundaki bazı objeleri tanıt- 
maya başlayalım. 

ANAHTAR (KEY): Odalardan 
odalara geçerken büyük su- 
tünleri kırarak geçmemizi sağ- 


lar. Gördüğünüz her anahtarı 
almaya bakın. Bazı odalarda 
anahtarsızlıktan sıkışıp kalıyor- 
sunuz. 

KIRMIZI TOPLAR: Bu toplar 
smart görevini görür. Tehlikeli 
bir durumda kaldığınız zaman 
'SPACE' tuşuna basarak ek- 
randaki bütün yaratıkları yok 
edebilirsiniz. Bolca kullanma- 
nızı tavsiye etmem. 

DOLAR İŞARETLERİ: Bu obje 
paramızı çoğaltmaya yarar. 
Para ise günümüzde meşhur 
olan dükkana girip extra silah 
alma olayında işimize yarıyor. 
Bu dükkanlardan sadece si- 
lah almıyoruz. Extra hak ve bü- 
yü gücü alabiliyoruz. 

BÜYÜ GÜCÜ (SARI TEPELER): 
Büyü gücümüz ise bir odada 
gözükmeyen merdivenleri ve 
kırmızı topları meydana çıkart- 
mak için kullanılır. Ektandaki 
yukarı aşağı hareket eden 
ateşleri hareketsiz hale getire- 


MIGA'da hâlâ 1943 gibi 

oyun çıkmadı diyenler bu 
oyunu lütfen görsün. Shoot'em 
up türü oyunların konusu her 
zaman aynı oluyor ama bu bi- 
raz daha farklı. Oyunun konu- 
su ise şöyle. Yirmi birinci yüzyıl- 
da insanlar yapabilecekleri 
en büyük hatayı yaparlar. Bir- 
den dünyaları birçok düşman 
tarafından istila edilir. İki kah- 
raman pilot bütün her şeye 
baş kaldırarak düşmanları 
yok etmek için yola çıkarlar. 

Konusu ilginç ama oyuna 
hiçbir değişiklik eklenmemiş. 
Oyun SEGA'nın ama konvert 
eden bu sefer GRANDSLAM. 
Tipik coin-up oyunlarından. 
Oyun genel açıdan iyi değil 
ama COMMODORE 64'den 
yeni AMIGA'ya geçen shoot'- 
em up'çı arkadaşlar bu oyu- 
nu severler. 

Bir zemin üzerinde ilerliyoruz. 
Karşımıza çıkan düşmanları öl- 
dürüyoruz. Uçağımız ileriye 
mermi atarken aynı zamanda 
da yere bomba atıyor. Her ka- 
demede bir bonus bölümü ve 
sonunda da büyük düşmanla 


bilir. 

Evet oyunumuza başlıyabili- 
riz. Her odada büyük bir gar- 
diyan var. Odaya girdiğinizde 
bu gardiyanı öldürürseniz da- 
ha rahat hareket edersiniz. 
Odalarda fazla kalmanızı tav- 
siye etmem. Her odada çok 
zaman harcarsanız bir göz ya 
da ateş topu çıkarak sizi kova- 
lıyor. 

Birçok Platform oyunundaki 
gibi KID GLOVES'da da yukarı 
aşağı giden asansörler var. 
Bu asansörlerin üzerinde yuka- 
rı gidene kadar durmayın. 
Asansör yukarı ulaşınca sizi 
üzerinden aşağı atıyor. Bazı 
odalardaki bloklara doku- 
nunca aşağı düşüyorlar. Özel- 
likle ikinci odada üç sıra blok 
yolunuzu kesiyor. Bunları aşa- 
ğıya düşürmek için üstlerine 
zıplayın ve bloklara dokunup 
aşağıya doğru bloklara sürtü- 
nerek daha önce durduğu- 


nuz zemine düşün. 

Oyundaki merdivenlere çık- 
mak için şu yöntemi kullanın. 
Merdivenin önüne gelin ve 
joystick'ği aşağıya çekin. Kah- 
ramanımız merdivene tutuna- 
caktır. Şimdi yukarı çıkabilirsi- 
niz. Oyunun birinci kademesi 
ormanda, ikinci kademesi mı- 
sırda geçiyor. 

Oldukça eğlenceli bir oyun. 
Eski günlerin hatırına alınacak 
bir oyun. Grafik ve müzikler ol- 
dukça iyi. Zaten oyunun mü- 
ziklerini yapan DAVID WHITA- 
KER daha önce XENON Hil ve 
BAD COMPANY'nin müziklerini 
yapmıştı. Alınmaya değer bir 
oyun. Başarılar. 

Oyunun Değerlendirmesi: 
AMIGA 5412K 
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karşılaşıyoruz. Tabiki yeni bö- 
lüme geçmek için zorlu büyük 
düşmanı yok etmeliyiz. Şimdi 
sırasıyla bütün düşmanları 
açıklıyalım. Her kademede bi- 
ze saldıran uçaklar var. Bu 


uçaklar bir vuruşta yok oluyor- 
lar. Toprak zeminde ise tank- 


lar ve toplar, denizde ise hü- 
cüm botları bize ateş ediyor- 
lar. Yerdeki düşmanları bom- 
ba ile yük edebiliriz. Uçakların 
yanı sıra nakliye helikopterle- 
rinde bize saldırıyor. Eğer bu 
helikopterleri vurursanız küçük 
bir uçak çıkıp etrafta dönme- 
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“BİR ABACUS Şubesine 
UĞRAYIN KAZANIN” 


Üniversite Sınavanıza 
AMİGA 500'ünüzle 
hazırlanın!.. 


20 diskette 5000 soru 
10 deneme sınavı 


disketlerinizi ister tek tek 
alın, isterseniz tümünü peşin 
veya vadeli alın 


ABACUS olanaklarından 
sizde yararlanın 


NİŞANTAŞI 
Hacımansur 
Sok. No.2 
Tel: 130 49 60 


LEVENT 

Nispetiye Cad. 
Başa Sok 6/17 
Tel: 168 42 59 


ABACUS 
Bir Teleteknik 
Yetkili satıcısı- 
dır. 


Ecem 511 72 86 


ye başlıyor. Bu küçük uçakları 
yakalarsanız ateş gücünüz 
daha da kuwetleniyor. Küçük 
uçaklar yanınıza eklenerek 
atış alanınızı daha geniş tutu- 
yor. Yalnız dikkatli olmalısınız 
düşmanların attıkları mermiler 
bu küçük uçaklara çarparsa 
uçaklar kayboluyor. 

Bonus bölümünde uçağımız 
yere iniyor. Oyunun ressamı 
biraz tembelmiş galiba çünkü 
burada uçaklar büyük olarak 
çizilmemiş. Küçük uçakları 
kod ile büyülterek burada kul 
lanmışlar. Bonus bölümünde 
amacınız karşıdan gelen bü- 
tün uçakları vurmak. Bonus 
kademesini bitirince kaldığınız 
kademeden devam ediyorsu- 
nuz. 

- Oyunumuz altı kademeden 
oluşuyor. Birinci büyük düş- 
man dev uçan platform. Bunu 
yok etmek için tam ortasından 
vurmalısınız. Ortadaki yuvar- 
lak vurunca yukarı doğru çıkı- 


TUNÇ DİNDAŞ 

u ay bir kötüsü bir de iyisiy- 

le gidiyoruz. Bu ay açıkla- 
dım SUPER CARS ve HOT ROD 
aynı tür oyunlar. HOT ROD tipik 
piyasa oyunu. SEGA'nın bir 
konversiyonu olan bu oyun 
neredeyse SUPER CARS ile ay- 
nı. İki oyunda da pisti yukarı- 
dan görüyoruz. Oyunun mü- 
zikleri güzel ama sırf müzikler- 
de oyunu kurtarmıyor. 

HOT ROD yüklenince 'F1' tu- 
şuna basarak oyuna başlaya- 
biliriz. Oyunun en zor ve kötü 
tarafı birinci arabanın ekranın 
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yor. En tepeye ulaşınca plat- 


form patlıyor ve ortaya üç ta- 


ne kanat çıkıyor. Bu kanatları- 
da yok edince birinci kade- 
meyi yok etmiş oluyorsunuz. 
İkinci kademede üç tane dev 
tank ile savaşıyoruz. Bu tankla- 
ra mermi zarar vermiyor. Tank- 
ları yok etmek için tam ortası- 
na bomba atmalıyız. Tek ça- 
remiz bu. Üçüncü kademede 
yine dev bir gemi ile 

ruz. Dördüncü kademenin so- 
nunda karşımıza ne uçak ne 
tank çıkıyor. Burada üç tane 
zeplin bize saldırıyor. Attıkları 
pervanelere dikkat edin. Be- 
şinci kademede benim de ne 
olduğunu anlayamadım bir 
düşman saldırıyor. Bu düşma- 
nı yok etmek oldukça basit, 


Üzerinde belirli aralıklarda 
açılan yedi tane delik var. Bu 
delikler bomba atarak onları 
açılmaz hale getirin. Bütün 
delikleri bu şekilde yok ettikten 
sonra düşman yokoluyor. Son 


düşmanımız ise yine bir gemi. 

Bir önceki gibi üzerinde açılan 

iki delik var. İlk önce bu delik- 

leri yok edin. Geminin bir kıs- 

mı yokolarak dönen bir kısım 

meydana çıkacak. Bunu da, 
bombayla vurunca gemi yok 

oluyor. . 

Eh zorlu bir savaştan sonra 
iyi bir kutlama mesajını ve bi- 
tiş ekranlarını hak ettik. 

Oyun oldukça tek düze, İlk . 
başta yazdığım gibi oyunu sa- 
dece yeni AMIGA'cılara ve 
SHOOT'EM UP koleksiyoncula- 
rına tavsiye ediyorum. Bence 
grafiklerini AMISA'ya yakışmı- 


yor. Başarılar... 
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“dışına çıkması. Çünkü görün- 


tü birinci giden arabanın hi- 
zında kayıyor. Eğer sonda kar- 
lıp görüntü dışına çıkarsanız 
bilgisayar sizi ekranın ortasina 


atıyor. Ama yakıtınızdan 20 bi- 
rimde eksilmiş oluyor. Ayrıca 
kenarlara çarptığınızda yine 
yakıtınızdan 20 birim eksiliyor. 
Çarpmamaya imkan yok. Za- 


ten 160 birim olan yakıtınız 
göz açıp kapayana kadar bi- 
tiyı 


or. 

Pistte yarışırken parlayan yıl- 
dızları toplamalısınız. Bu yıldız- 
lar size extra puan ve yakıt ko- 
zandırıyor. Pistte ayrıca kestir- 
me yollar var. Bu yolları kulla- 
nırsanız ikinci olma ihtimaliniz 
çoğalıyor. Laf aramızda sG- 
bahtan beri gri arabayı solla- 
yıp yarışı bitirmedim. Zaten bu 
tür oyunlarda pek başarılı de- 
ğilimdir. 

Birinci kademe hariç her ya- 
rış başında 'PART SHOP'a gire- 
rek paranızın yettiği kadar exi- 
ra parça olabilirsiniz. Yarışı ne 
kadar çabuk bitirirseniz o ka- 
dar çok para alıyorsunuz. Bu 
parçalar arasında TURBO 
MOTORLAR, GÜÇLENDİRİLMİŞ 
TAMPONLAR ve KALIN TEKER- 
LEKLER bulunuyor. Belirimem- 


TURN İT 


SİNAN EREL 


anırım bir çoğumuz 'Shan- 

gali' benzeri eski Çin oyun- 
larını AMIGA sayesinde öğren- 
dik. Bu oyunlardaki varyasyon 
kapasitesi ve düşünce esnek- 
liği nerede ise satrancı bile 
aratmayacak düzeyde. Sat- 
ranç ustaları hemen kızmasın- 
lar sakın, ben sadece bu tür 
oyunların da en az-satranç 
kadar kendine has olduğunu 
anlatmaya çalışıyorum. Ama 
içinizde 'Shangai'yi zor bulan- 
larınız veya oynamakta güç- 
lük çekenleriniz olabilir. Şimdi 
onlar için minik bir müjdem 
var. 'Turn Ifle bu türlerin ara- 
sına bir yenisi daha katıldı. Üs- 
telik 'Shangai'ye göre biraz 
daha kolay sayılabilecek bir 
oyun bu. Tabi hemen çok bar- 
sit bir oyun olduğunu da zan- 
netmeyin sakın, burada Zza- 
mana karşı da bir yarış söz ko- 
nusu olduğunda işiniz belki bi- 
raz daha zor. Ama bu kez 


de fayda var. Her dükkandan 
bir parça alabiliyorsunuz. Üç 
yolda bir kupa kazanıyorsu- 
nuz. 

Bu oyun için söyleyebilece- 
ğim tek şey! Ama kaza ile ala- 
yım demeyin. Bu tür bir oyun 
oynamak istiyorsanız 'SUPER 
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*sahgai'deki gibi çok kutlı di- 
ziliş söz konusu olmadığından 
olaya daha rahat hakim ola- 
biliyorsunuz. Hemen anlaya- 
cağınız gibi olay belli bir sayı- 
daki taşı eşleriyle birlikte yok 
ederek masanızda hiç taş bi- 
rakmamak. Tabi çok katlı di- 
zilim olmadığı için taşların 
hepsini bir arada görünce İşi- 
nizin çok kolay olduğunu zan- 
nedebilirsiniz, ama yanılıyor- 
sunuz. Birincisi daha önce de 


“ 


söylediğim gibi zamana karşı 
yarışıyorsunuz. İkincisi taşları 
almanız için sadece görmeniz 
yetmiyor. 

Şimdi taşların alınması işle- 
mine gelelim. Taşlar dizilişleri 
dolayısıyla dört kenardan iba- 
ret dikdörtgen bir şekil oluştu- 
ruyorlar. Siz aynı yüze bakan 
ve bir ucları açık olan taşları 
alabiliyorsunuz. Tabi iki eş taş- 
tan bahsettiğimi söylememe 
gerek yok sanırım. Eğer birbi- 
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rinin eşi olan iki taş dört bir ta- 
raflarında kapalı olmalarına 
rağmen yanyana iseler bun- 
ları da alabilirsiniz. Ayrıca 
eğer iki aynı taşın farklı yüzey- 
leri birbirlerine karşılıklı olarak 
bakıyorsa (aralarında eğim 
farkı olabilir, yani biri biraz yu- 
karıdayken diğeri biraz aşağı- 
da olabilir) bunları da alabi- 
lirsiniz. Zaten biraz denedikten 
sonra sizde rahatça anlayabi- 

“ leceksiniz. Göründüğü kadar 
zor. değil, ama dikkat edin 
zannettiğiniz kadar kolay da 
olmayabilir. 

Sonuç olarak 'Shangai'yi bi- 
raz zor bulanlara mutlaka tav- 
siye ederim. Zaten 'Shangai' 
ve benzeri zeka oyunlarının tir- 
yakileri bu oyunu şimdiye ka- 
dar çoktan alınmışlardır zan- 
nederim. Henüz görmemişler- 
se bile artık haberleri oldu. Sa- 
hi aklımdayken programın tek 
kusuru sadece 1 MB'ta çalış- 
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ması. Ama napalım gülü se- 
ven dikenine katlanır. Neşeli 
dakikalar... 

Oyunun Değerlendirmesi: 
AMISA-1 MB 


n İyi arcade (Coln-up) oyun- 

larından OUT RUN iki sene 
önce oldukça sevilen bir 
oyundu. Bu sene büyük bir 
reklam kampanyasıyla çıkan 
OUTRUN TURBO beklenen gibi 
çıkmadı. Birincisindeki heye- 
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can ve akıcılık bu OUTRUN'da 
maalesef yok. Müzikleri ise bi- 
rincisi kadar güzel değil. 
"OUT RUN TURBO" Amerika'- 
da gizli düzenlenen ülke içi 
yarışları konu alıyor. Bu yarış- 
larda sırasıyla belli noktalara 
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uğruyarak en son noktaya 
ulaşılmaya çalışılıyor. Tabiki 
polisle başınız derde girme- 
den. Kurallara uymak sizin eli- 
nizde. 

Oyun yüklenince vites biçi- 
mini seçiyorsunuz. Seçim için 
joystick sağ ve sol yapmanız 
yeterlidir. Ateş tuşuna basmar- 
yı unutmayın. İlk bölümü ko- 
laylıkla geçeceğinize inanıyo- 
rum. Oyun başladığı zaman 
belli bir hıza ulaştığınızda ateş 
tuşuna basarak 'TURBO'ları 
çalıştırabilirsiniz. Eğer ateş tu- 
şuna bastığınızda 'OVERHEAT' 
yazıyorsa biraz bekleyin. Sağ 
üst köşedeki 'OVERHEAT' yazı- 
sı sönüp kırmızı şerit sarı şerite 
ulaşınca tekrar deneyin. Şika- 
go'ya kadar olan kısım ısınma 
kısmıdır. Bu kısımları açıklamar- 
ya gerek yok. Şimdi Şikago'- 
dan itibaren başlayan 'STAGE 
POST 4'i açıklayalım. 

CHICAGO: Gece yolculuk 
ediyoruz. Çarpışmalara ve 
seri gelen araçlara dikkat 
edin. Zorlu bir yolculuk olaca- 
ğını belirtmeliyim. 

ST. LOUİS: Burada da takip 


eden bir polis arabası. Belli bir 
mesafe sonra bazı yerlerde 
variller yolu bölüyorlar. Burası 
da zor bir bölüm. Ufak engel- 
lere çarparsanız puanınız 
azalır. 

MEMPHIS: Dağlar ve vadiler 
arasında tuzaklı yollar sizi bek- 
liyor. 

ATLANTA: Her zaman yolun 

ortasında giderek kum yığın- 
larına dikkat edin. 
* Biraz terlediniz. Dinlenmeyi 
hakketiniz. Sinan bu yolları ge- 
çerken oldukça zorlandı ama 
yine de başarılı oldu. Oyunu 
bitirince sentinel oynuyacak- 
mış! Evet 'STAGE POST 2'ye ha- 
zırsanız emniyet kemerlerinizi 
bağlayın. 

MIAMI: Uzun ve hızlı bir ka- 
deme olduğu için MIAMI'de 
size Turboyu kullanmanızı tav- 
siye ediyoruz. Arabalara dik- 
kat. 

NEWORLEANS: 'S' şeklindeki 
dönüşlere dikkat edin. Gazı 
ve freni çok iyi kullanın. 

SAN ANTONIO: Yol ikiye bö- 
lünüyor. Seçiminizi iyi yapın. 

DALLAS: Ceyar'ı göremiyo- 
ruz ama yine de kendimizi 
çevreye kaptırmalayım. İşaret 
vermeden gelenlere dikkat 
edin. Fırtınalı bir çöl bölgesi. 
Bitirmek için oldukça kolay 
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gözüküyor ama bu görünüşe 
aldanmayın. 

Bir stage kalmışken bıkıp bi- 
rakmayın. Biraz daha gayred 
edin. İşte 'STAGE POST 3" 

OKLAHOMA: Bu bölümde 
sayısız köprü ve tarlalar var. 
Burada da keskin gelenlere 
dikkat edin. 

DENVER: Şimdiye kadar kar- 
şınıza çıkan en zor bölüm. Tüm 
hünerinizi burada gösterin. 
Çok az yol işareti var. Aman- 
sız bir kar fırtınası işinizi zorlaş- 
tırıyor. 

GRAND GANYON: Eve dö- 
nüş için kolay bir yol ama dar 


Sum Yi 


yollar dönüşü erteleyebilir. 
LOS ANGELES: Final bölümü. 

Bitirilmesi oldukça kolay. Bura- 

ya kadar geldiyseniz burasını 

rahatlıkla bitirebilirsiniz. 
OUTRUN TURBO Genel açı- 

dan araba yarışı oyunlarını s8- 

venleri tatmin edecek seviye- 

de ama bizce daha iyisi yapı- 

labilirdi. Başarılar. 
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ek tip oyunlar hep tek düze 

geliyorsa işte size tavsiye 
edeceğim mükemmel bir 
oyun. Shoof'em up, Run'n 
jump ve Arkanoid tipi oyunla- 
rı seviyorsanız hepsi bu oyun- 
da mevcut. 

Oyunda amacımız: Yaratık- 
lar tarafından işgal edilmiş bir 
gezegeni kurtarmak. Çok de- 
ğişik bir konu değil mi?.. Bu 
oyundaki ilginçlik ise birçok 
klasik oyunda ibaret olması. 
Eveet oyunumuz başlıyor. 

İlk kademe 'POW veya 
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'OPERATION WOLF gibi. Bir ko- 
lidorda önümüze çıkan canar- 
var ve muhafızları yok ediyor- 
sunuz. Yönettiğiniz bir artı işa- 
reti var. Bunu canavar ve mu- 
hafızların üzerine getirip ateş 
tuşuna basarsanız onları vura- 
bilirsiniz. Bu kademe aslında 
bir atıştırma kademesi yani 
burada hak kaybetmiyorsu- 
nuz. Oyunun öteki kademele- 
rinde rahat bir oyun oynamak 
istiyorsanız bütün canavarları 
vurmalısınız. 

Bu kademeyi geçerseniz Ar- 
kanold bölümüne geçiyorsu- 
nuz. Klasik bir oyun olan arkar- 
noldi bilmeyen yoktur. Yukarı- 
da bulunan blokları roketiniz 
ve topunuzla yok ediyorsunuz. 
Burada da size extra güçler 
sağlayan variller var. Parla- 
yan blokları topunuzla vurabi- 
lirseniz varil veya ok gelebilir. 
Bu oyunda bu bölümün amar- 
cı kapıları açmak. Bütün blok- 
ları yok edince öteki kademe- 
ye geçmeye hak kazanıyorsu- 
nuz. Burada yukarıdan gelen 
oklara çarpınca bir hak kay- 
bedersiniz. 'S" varilini yakalar- 
sanız blokları bitirmeden öte- 
ki kademeye geçebilirsiniz. 
Eğer çok zaman geçirirseniz 
yukarıdan ikişer, ikişer oklar 
düşmeye başlıyor. Tabiki bun- 
lar da oyunu zorlaştırıyor. 

İkinci bölüme geçtiniz. Sho- 


TUNÇ DİNDAŞ 


YBRIS oldukça eski bir 

oyun ama, zannedersem 
yeni AMIGA'cılar bu oyunu bil- 
miyorlar. Dergimizde bundan 
sonra ara sıra eski ama türün- 
de klasik oyunları açıklamayı 
ihmal etmeyeceğiz. AMIGA'- 
da şu ana kadar yapılmış en 
güzel shoof'em up'lardan 
olan Hybris grafik ve ses bakı- 
mından çok üstün. Oyunu yar- 
pan programcı ve grafiklerin 
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of'em up'çılar bilgisayar başı- 
na. Bu kademenin grafikleri 
kaliteli bir shoot'em up kadar 
güzel. Yukarıdan gelen yara- 
tıkları yok edin. Kenarlarda 
duran ve durmadan mermi 
atan yaratıkları ilk önce vurur- 
sanız, yukarıdan gelenleri da- 
ha rahat yok edebilirsiniz. Ay- 
rıca bu bölümdeki parçala- 
nıp çoğalan mayınlar tam bir 
dert. Bu kadar zorluğa karşılık 
elbette bizim kullanacağımız 
bazı ilginç silahlar var. Bu si- 
lahlara aşağıdan yukarı doğ- 
ru giden topları vuranca sG- 
hip olabilirsiniz. Extra silahları- 
niz varsa kademenin sonun- 
daki dev yaratığı rahatlıkla 
geçebilirsiniz. 

Üçüncü bölüme geçmek 
için kapıyı açmalısınız. Işte yi- 
ne bir arkanold bölümü. Hiç 
durmadan bütün blokları yok 
edin ve üçüncü bölüme ge- 
çin. Dikkat burada oklar daha 
çoğalıyor. 

Üçüncü kademe ise tipik bir 
platform oyunu. Burada 2G- 


manınız bitmeden bütün el- 
masları toplamalısınız. Burada 
sizi bekleyen tek bir tehlike 
var, Platformlardan aşağı düş- 
mek. Çok hızlı olmalısınız. Çün- 
kü zamanınız elmasları topla- 
maya ucu ucuna yetiyor. Plat- 
formların kenarlarına fazla gü- 
venmeyin. Eğer aşağı düşer- 
seniz oyun bu kademenin ba- 
şından başlıyor. Sizi en çok uğ- 
raştıracak kademelerden biri- 
si de bu bölüm. 

Kaleye iyice yaklaşıyoruz. 
Buradan sonra yine bir arka- 
nold bölümü. Vee çok ilginç 
grafikli shoof'em up bölümü 
yine karşımızda. Bu sefer bir 
gölün içinde savaşıyoruz. Kur- 
bağa grafikleri mükemmel Çi- 
zilmiş. Size saldıran su kaplum- 
bağaları çok ilginç. Geri plan 
grafiklerini mutlaka görmelisi- 
niz. 

Eğer bir oyunun başından 
uzun süre kalmayıp uğraşmak 
ve bitirmek istiyorsanız, işte 
tam size göre bir oyun. Dikkati 
esrarengiz dünyalarda kâay- 
bolmayın. 
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daha önce 'SWORD OF SO- 
DAN* adlı oyunu yapmış ol- 
duklarını belirimekte yarar 
var. 

Oyunumuzun açılış grafiği 
ve müziği çok güzel. Karşımı- 
za çıkan ikinci menüden kap- 
tanımızın ismini seçiyoruz. Bu 
seçimi joystick sağ ve sol ile 
yapabiliriz. İkinci kaptanı se- 
çersek daha zor bir düşman 
kuvveti ile karşılaşıyoruz. Ateş 
tuşuna basarak oyunumuzu 
oynamaya başlıyabiliriz. 


Bu shoof'em up'ın amacı 
düşman birliklerini yok etmek. 
Birinci kademe kurak bir çölün 
üzerinde başlıyor. Biraz sonra 
düşman gemileri tüm hızıyla si- 
ze saldırıyor. En çok dikkat 
edeceğiniz yerde bulunan 
düşman lazer yuvalarının attı- 
ğı elekirikli toplar. Bazı düş- 
man lazer yuvalarının önlerin- 
de koruyucu kalkan var: Bun- 
ları normal ateşle yok ede- 
mezsiniz. Bu düşman yuvaları- 
nı yok etmek için "RETURN" tu- 
şuna basın ve geminizin şekli- 
ni değiştirin. Yalnız geminin 
şeklini değiştirmeyi sınırlı sayı- 
da yapabilirsiniz. Bu değiştir- 
meyi kaç defa daha yapaca- 
ğınızı hakkınızın yazdığı yerde 
bulunan 'E' harflerinden anla- 
yabilirsiniz. S$oace tuşuna bar- 
sarsanız SMART kullanabilirsi- 
niz. Smart kullandığınızda ek- 
randaki tüm düşman gemi ve 
lazer yuvalarının hepsi yok 
olur. Smart'ın sayısını 'E" harfle- 
rinin yanındaki 'S' harflerinden 
anlayabilirsiniz. 

Gemilerin size saldırış şekil- 
leri farklı. Ençok zarar verenler 
sarı gemiler. Bir süre sonra 
üzerinde sayı yazan bir kare 
çıkacak. Bu kareyi vurduğu- 
nuzda bir gemi parçası yere 
düşüyor. Bu parçayı alırsanız 
geminizi daha kuwvetlendire- 
bilirsiniz. Her parçada gemi- 
mizin atış gücü genişliyor. 

Her kademeyi geçmek için 
iki tane büyük düşman gemi- 
si yok etmeniz gerekiyor. Birin- 
ci kademedekileri rahatlıkla 
yok edebilirsiniz. Ama ikinci 
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kademedekileri yok ederken 
bayağı zorlanacaksınız. Bu- 
nun için extra parçaları kaçır- 
mamaya çalışın. 

İkinci kademe denizin üze- 
rinde başlıyor. Burada denizin 
içinden çıkıp kaybolan lazer 
yuvalarına dikkat edin. Daha 
sonra gemi üssüne geliyorsu- 
nuz. Burada helikopterler çok 
güzel çizilmiş. Oyunun müziği 


oldukça iyi. Gitar bu müzikte 
çok iyi kullanılmış. Her kade- 
mede zeminde beliren mey- 
ve, disk veya cola kutuları gi- 
bi şekilleri alırsanız 5000 puan 
kazanırsınız. 

Oyunun Değerlendirmesi: 


AMIGA 5412K 

GRAFİK : 9 KURGU :9 
SES :9 GENEL :9 
ZORLUK :7 
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COLORIŞ 


TUNÇ DİNDAŞ 


übik şekillerle kafayı yiyen- 

ler buraya. Siz de benim 
gibi TETRİS hastasıysanız bunu 
okumalısınız. Tetris three- 
difnension (üç boyutlu) sonra 
COLORIS karşınızda, Yalnız bu 
sefer kübik şekillerin karşısında 
kanlı gözlerle sabahlamak 
yok. COLORIS tam anlamıyla 
bir renk karmaşası. Renklerin 
arasında uçup kaybolmaya 
hazırlanın. 

Oyunun Finlandiya'da bir 
dükkanın (AVESOFT SCANDI- 
NAVIA) sadece reklam olsun 
diye crackerlara yaptırdığını 
yazmalıyım. AVESOFT SCANDI- 
NAVIA beklenenden fazla bir 
ilgi görünce piyasaya yeni 
oyunlar süreceklerini bildirdi- 
ler. COLORIS'in Commodore 
64 ve PC versiyonları önümüz- 
deki günlerde çıkmak üzere. 

COLORIS yüklenmeden ön- 
ce bir menü karşımıza çıkıyor. 
Burada bize 'MARATHON' türü 
mı, yoksa 'TIME' türü mü, oyun 
oynamak istediğimiz sorulu- 
yor. 'MARATHON' için 'M' har- 
fine 'TIME' için 'T' harfine basın. 
Benim tavsiyem 'MARATHON”, 
Bu tür en iyisi, Sonra bir göz Çı- 
karak sanki sizi hipnotize eder- 
cesine üzerinize bakıyor. 

Oyun TETRİS benzeri bir oyun 
ama burada amacınız kutular- 
rı düzenli olarak yerleştirmek 
değil. COLORIS'te yukarıdan 
düşen bütün şekiller dikdört- 
gen. Hepsi üç kareden oluşu- 
yor. 'Esel bunun neresi zor' di- 
ye sesler duyuyor gibi oluyo- 
rum. Burada amacımız aynı 
renkten üç kareyi yanyana ve- 
ya üstüste getirmek. Bazı şekil- 
ler düşerken üç karesi de ay- 
ni renkte olabiliyor. O zaman 
en fazla kare yok edebilece- 
ğiniz yerlere düşürün. TETRİS'te 
ateş tuşuna basarak şekilleri 
çevirebiliyorduk. COLORIS'te 
İse ateş tuşuna bastığımız z0- 


42 


man renklerin yerlerini değiş- 
tiriyoruz. Şekilleri doldurduğu- 
muz kutunun kenarlarındaki 
sarı çizgilere kadar şekilleri 
yükseltimemeye dikkat edin. 
Belli aralıklarda zemin bir ka- 
re yukarıya yükseliyor. Eğer altı 
ya da daha fazla kare yok 
ederseniz zeminden bir sıra 
eksiliyor. Joystick'ği yukarı ite- 
rek düşen şekillerin hızını ya- 
vaşlatabilirsiniz ama bunu sık- 
ça yapmayın. Sadece zor du- 
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rumlarda kullanmanızı tavsiye 
ederim. 
TETRİS türü oyunları seviyor- 
sanız bu tam size göre. 
Uykusuz geceler. 


Oyunun Değerlendirmesi: 


AMIGA 512K 
GRAFİK : 6 
SES EN 4 
ZORLUK : 8 
KURGU :9 
GENEL :8 


GANYMED 


imdiye kadar Space Ace 

ve Dragos's Lair'i duyma- 
yanınız kalmamıştır sanırım. 
Tabi eğer tahmin ettiğim ka- 
dar dikkatliyseniz bu oyunları 
hazırlayan firmanın “Ready 
Soft” olduğunu da fark etmiş- 
sinizdir. Geçenlerde dergide- 
ki eski disketleri karıştırırken 
daha önce hiç görmediğim 
bir oyuna rastladım. Bu oyunu 
hazırlayan firmanın 'Ready 
Soft" olduğunu gördüğümdey- 
se oldukça şaşırmıştım. Büyük 
bir heyecanla programı yük- 
lerken ne kadar eski olduğu- 
nu unuttuğumdan karşıma 
çizgi film benzeri bir şeyin çık- 
masını bekliyordum. O yüzden 
oyunu ilk gördüğüm anda bi- 
raz hayal kırıklığına uğradım. 
Ama oyunun ne kadar eski ol- 
duğunu hatırladığımda tekrar 
bakmaya başladım ve aslın- 
da hiçte sandığım kadar kö- 
tü olmadığını anladım. Tabi 
tümüyle kusursuz bir program 
değil ama zamanına göre ol- 
dukça iyi sayılabilecek bir 
oyundu. 

Daha sonra gösterdiğim bir- 
kaç arkadaşımda oyunu be- 
ğendiler. Konusunu 'Star Wars 
il'den alan bu oyunun grafik- 
leri de oldukça güzel ve hare- 
ketli. Yalnız zor bir oyun oldu- 


SİNAN EREL 


ğu için oldukça hızlı ve usta: 
olanların oynayabileceği ka- 
litede bir oyun olduğunu he- 
men belirteyim. Evet konudan 
bahsediyorduk, içinizden 'Star 
Wars Il'yi seyredenler dev ro- 


botların isyancıların gözlen- 
dikleri gezegendeki enerji re- 
aktörüne saldırdıkları sahneyi 
hatırlarlar hiç kuşkusuz. İşte 
oyunda bu sahnenin canlan- 
dırılmasından ibaret. Uzay 
aracınızla reaktöre yaklaşan 
dev robotları vurmaya çalışı- 
yorsunuz. Daha ilk isabette ye- 
re çakılmanız biraz can sıkıcı 
ama dediğim gibi bu oyunu 
oldukça iddalı olanlar için 
tavsiye ediyorum. Oyunun ile- 
riki kademeleri grafik olarak 
biraz daha farklı ama olay yi- 
ne aynı. Bu da oyuna bir süre 
sonra belli bir tek düzelik ka- 
zandırıyor. Hiç değilse'Ready 
Soft'un ilk ve bildiğim kadarıy- 
la tek eski oyunu. Bence sade- 
ce bunun için bile görülmeye 
değer. Hareketli dakikalar... 
Oyunun Değerlendirmesi: 
AMIGSA 5412K 

GRAFİK :8 


m 2,0 MEG 
RAM KARTI (INTERN ) 


990.000 TL 
512 KBEK-RAM 220.000TL* 
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ASSEMBLER-10 


6510 makine dilini tanıtan kursumuzun geride kalan do- 
kuz bölümünde, dört tanesi dışında tüm komutları ele 
almıştık. Bilgisayarımızın Interrupt”ları ile ilgili olan son 
dört komut ise bu ayki yazımızın ana konusunu oluştur- 
maktadır. 

Assembler”ı Basic'ten ayıran en önemli özellik Inter- 
rupt'lardır. Dört adet 1-Bayt'lık komut Assembler kul- 
lanıcıları için sınırsız olanaklar sunmaktadır. İsterseniz 
işe yeni başlayanlar için Interrupt'ın ne anlama geldiğini 
açıklayalım. 

Bilgisayarımız açık kaldığı süre zarfında her an bir iş- 
le uğraşmaktadır. Örneğin program yazarken çoğunluk- 
la kernalda yer alan bir geciktirme döngüsü ve Input alt 
programı bizden veri girişi yapmamızı beklemektedir. 
Cursorun yanıp sönmesini sağlayan, TI$- saatini işleten 
ve daha birçok hayati önem taşıyan işlevi yerine getiren 
Interrupt'lardır. Yazı dizimizin ilk bölümünde bir insanla 
bilgisayar arasındaki farkı belirtirken insanın aynı anda 
birkaç iş yapabildiğini, buna karşın bilgisayarın ise yal- 
nızca tek bir işi çok hızlı olarak (aşağı yukarı saniyenin 
milyonda biri sürede) gerçekleştirdiğini söylemiştik. 

Bu durumda bilgisayar birkaç işlem birden yapmak is- 
teyince, bunların hepsine ayrı ayrı kısa bir zaman ayır- 
makta ve sırayla hepsini halletmektedir. ““Interrupt”” söz- 
cüğünün dilimizdeki karşılığı “kesinti”'dir. Bilgisayarı- 
mız belli zaman aralıkları ile programı kesmekte, JSR ile 
bir alt programa atlamakta, buradaki işlemleri yapmak- 
ta ve tekrar kaldığı yere dönmektedir. Tabii bu zaman 
aralıkları çok çok kısa olduğu için (saniyenin altmışta biri) 
biz bunu farkedemeyiz. İşte Interrupt olayının kısa öze- 
ti budur. 

Hemen hemen bütün mikroişlemciler bu tür bir kesin- 
ti sistemine sahiptir. Aşağıdaki sorular ve cevapları In- 
terrupt”lar hakkında daha detaylı bilgi verecektir: 

1.) Mikroişlemci (CPU) Interrupt'lar için kaç tane gi- 
riş kanalına sahiptir? 

6510 mikro işlemcisinde (RESET sayılmazsa) iki tane 
kullanılabilir Interrupt girişi mevcuttur. Bunlara biraz 
sonra detaylı olarak değineceğiz. 

2.) CPU, önemli ve daha az önemli kesintiler arasın- 
da bir ayırım yapabilir mi? 

Mikro işlemci önemli ve daha az önemli kesintiler ara- 
sındaki ayrımı sadece iki Interrupt girişinin öncelikleri- 
ne göre belirleyebilir. IRO adındaki birinci Interrupt 6510 
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Anıl Gül 


makine dili komutlarıyla doğrudan doğruya kullanılır- 
ken, NMI (Non Maskable Interrupt) adındaki diğer In- 
terrupt'ın kullanımı bu kadar kolay değildir. Bu neden- 
le IRO'ya göre NMI daha önceliklidir ve önemli işlerde 
kullanılır. 

3.) Interrupt sistemi nasıl değiştirilebilir veya devre dışı 
bırakılabilir? 

IRO-kesintisi prosesorun Flaggen-Register'inin ikinci 
Bit'inden serbest bırakılabilir. Bu Bit aynı zamanda |- 
Flag olarak da adlandırılır ve özel iki komutla kumanda 


edilir. NMI için ise prosesor işlemleri ayrıca durdurula- 
maz. 

4.) CPU herhangi bir kesintiye nasıl tepki gösterir? 

Bu soruyu dört şık halinde yanıtlayacağız: 

a) Her komutun sonunda mikroişlemci otomatik ola- 
rak Interrupt sisteminin durumunu kontrol eder. Eğer iki 
Interrupt'tan biri serbest bırakılmış ise, çalışan ana prog- 
ram durur ve kesinti başlar. 

b) Önce programın kesildiği andaki Program Counter 
(Program sayacı) değeri yüksek ve alçak bayt olarak 
stack'a yazılır. Daha sonra statü-registeri de aynen kay- 
dedilir (Resim 1). 

c) I-Flag'a ““1” değeri verilerek de diğer gereksiz kul- 
lanılabilir Interrupt'lar (IRO) ortadan kaldırılır. 

d) CPU son olarak belli iki adresdeki değerleri alır ve 
bunları program sayacına kaydeder. Böylelikle ana prog- 
ram içinde çalışması istenen ikinci bir programında ad- 
resleri bilgisayara bildirilmiş olur. 

Resim 2'de 6510 makine dilinde mümkün olan kesinti 
türlerinin orjinal adresleri yer almaktadır. Yalnız bu lis- 
teye RESET de bir Interrupt çeşidi olarak dahil edilmiş- 
tir. Gerekli düzenlemeleri yaparak aynı IRO'da olduğu 
gibi, RESET tuşuna basıldığında hafızanın herhangi bir 
bölgesinde bulunan programı çalıştırabilir veya program- 
larınızın RESET'e basılarak kırılmasını engelleyebilirsi- 
niz. Bu işin nasıl yapılacağını daha sonra açıklayacağız. 

Şimdi isterseniz son dört komutu da öğrenelim: 


İnterrupt'ın Anahtarları: CLI, SET, RTI, BRK 


IRO olarak adlandırılan Interrupt, statü registerinde- 
ki I-Bayrağı kullanılarak devre dışı bırakılabilir. **Clear 
Interrupt Mask” sözcüklerinde türetilmiş olan CLI ko- 
mutu I-Bayrağını temizlemektedir. Interrupt'ın her kul- 
lanılışından sonra işlemler tekrar prosesora bırakılacak- 
sa statü registerindeki bu Bit CLI ile sıfırlanmalıdır. 

SEL (Set Interrupt Mask) ise CLI'nın tam tersini yap- 
makta, yani I-Bayrağına “*1”* değerini vermektedir. Bu 
şekilde Interrupt”ı kendi isteğiniz doğrultusunda kulla- 
nabilirsiniz. 


Yukarıdaki her iki komut da I-bayt uzunluğundadır 
ve işlem süreleri 2 cycle'dır (çevrim). 

RTI (Return from Interrupt) ise “İnterrupt'tan geri 
dön" anlamına gelmektedir. Bu komut bir bakıma ya- 
kından tanıdığımız RTS ile aynı işleve sahiptir. Yalnız 
RTS eski program sayacı değerini stack'tan alırken, RTI 
ayrıca statü registerini de stack'tan almaktadır. Bu işlem 
şu sırayla gerçekleşir: 

I) Mikroişlemcinin eski statüsü stack'tan alınır ve sta- 
tü registerine yazılır. 

2) Stack göstergesi | arttırılır. 

3) Eski program sayacının alçak baytı stack'tan alınır 
ve yerine yazılır. 

4) Stack göstergesi tekrar | arttırılır. 

5) Eski program sayacının bu sefer yüksek bayt'ı 
stack'tan alınır ve yerine yazılır. 

6) Stack göstergesi | arttırılır. 

Bu şekilde kesintinin gerçekleştiği andaki konuma tek- 
rar dönülmüş olur. Aynı zamanda I-Bayrağı da silinmiş- 
tir, zira kesinti olmadan önce bu bayrağın değeri sıfırdır 
ve eski statü registeri olduğu gibi yerine yazılmıştır. 

RTI da diğerleri gibi 1 bayt'lıktır, yalnız işlem süresi 
6 cycle'dir (çevrim). 

Son komutumuz olan BRK'yi (break) daha önce bir- 
çok kez kullanmıştık. BRK komutu Basic'den tanıdığı- 
mız STOP ile hemen hemen aynı görevdedir ve daha çok 
programların test edilmesinde kullanılır. Aslında bilgi- 
sayarımız mikroişlemcisi BRK ile karşılaştığında aynı 
IRO'da olduğu gibi hareket etmektedir. Bu işlem şu şe- 
kilde gerçekleşir: 

a) Program sayacı 2 arttırılır. 

b) Statü-register'indeki 4.Bit olan B-Bayrağı “*1”' ya- 
pılır. 

c) Program sayacının yüksek baytı stack'a yazılır ve 
stack göstergesinin değeri | azaltılır. 

d) Aynı işlem program sayacının alçak baytı için de ger- 
çekleşir. 

e) Statü registeri de stack'a kaydedilir. 

f) Statü registerindeki I-Bayrağının değeri “*1” yapılır. 

g) Program sayacına $FFFE/ $FFFF vektörünün gös- 


terdiği değer yüklenir. Bu değer aynı zamanda IRO)'lar- 
da da kullanılır. 

Görüldüğü gibi BRK'nin arkasında oldukça karmaşık 
işlemler yatmaktadır. BRK'de | baytlık komuttur, fa- 
kat işlem süresi 7 eycle'dır (çevrim). 

Bu şekilde Interrupt'ları kullanırken gereksinim duya- 
cağımız tüm komutları öğrendik. Şimdi kısaca Interrupt”- 
ların bilgisayarımızın hangi birimleri ile ilişkisi olduğu- 
nu göreceğiz. Bunları şöyle sıralayabiliriz: 

1) VIC-II-Chip'i (MOS 6566/6567 Video Interface 
Controller) 

2) Her iki CIA (MOS 6526 Complex Interface Adapter) 

3) RESTORE tuşu 

4) Expansion-Port 

5) RESET (Bu listeye tamamen ait değilse de sözü edil- 
meden geçilemez.) 


Interrupt ve VIC-II-Chip'i: 


C-64'ün görüntü işlevlerini yerine getiren VIC- 
Chip'inin Interrupt'lar için kullanımı iki registerle ger- 
çekleşir. Bu yöntemle yapılabilecekler dört başlık altın- 
da toplanır: 

1) Raster satırları (Ekranı sürekli tarayan yatay çizgiler) 

2) Sprite'ların arka plan ile çarpışmaları 

3) Sprite'ların birbirleriyle Şarpışmaları 

4) Işıklı kalem (Light-Pen) 

Bu son şıkka pek fazla kullanım alanına sahip olma- 
dığı için değinmeyeceğiz. 

VIC-TI-Chip'indeki “Interrupt Enable Registeri”, yani 
Interrupt”ı devre dışı bırakan register $DOLA (53274) ad- 
resinde yer almaktadır (Resim 3). 

Bu registerden yukarıdaki dört olaydan hangi biri ve- 
ya birkaçı için mikroişlemciye veri gönderilmesi gerekti- 
ğini belirleyebiliriz. Bu dördü için burada ayrı bir Bit yer 
almaktadır. Eğer bu Bit ““1” ise Interrupt serbest bıra- 
kılır, yani kullanılabilir, “0” ise devre dışı kalır. Bitler 
registerde şu şekilde yerleşmiştir: 

Bit O Raster satırları 

Bit | Sprite/Background çarpışması 

Bit 2 Sprite/Sprite çarpışması 

Bit 3 Işıklı kalem 

Bit 4-7 Kullanılmamıştır ve 
ri Ddir. 

VIC-II-Chip'inin 25. Registeri ($DO19-53273) 
““İnterrupt-Latch-Register”? olarak adlandırılmaktadır. 
Eğer ey sine dört seçenekten biri $SDOLA'dan seçilir- 

Li 


değerle- 


se 25. Register'de de buna karşı gelen Bit “*1?” değerini 
almaktadır. Bit yerleşme düzeni aynı bir öncekindeki gi- 
bidir (Resim 4). Yalnız buradaki tek fark Bit 7'dir. Eğer 
0-3 Bit'lerinden biri “1” değerini alırsa 7. Bit de kendi- 
liğinden “1” olmaktadır. Bu şekilde bu Bit okunarak ko- 
layca VIC-11-Chip'inde herhangi bir Interrupt'ın serbest 
bırakılıp bırakılmadığını anlayabiliriz. 

Son olarak bu registerin ilginç bir özelliğine değinece- 
giz. Burada eğer herhangi bir Bit'i silmek isterseniz yeri- 
ne yine ““1”” yazmalısınız. 

Bu aylık da bu kadar. Gelecek sayıda Interrupt'lar hak- 
kında gerekli temel bilgiyi edindikten sonra oldukça kap- 
samlı bir program yazacağız. Hoşçakalın. 


EE 2.) MEG 
RAM KARTI (INTERN ) 


990.000 TL 


512 KB EK-RAM 220.000TL* 


C-6”Pünüzün hem metin, hem de 
grafik işlemlerinde neler yapabileceğini, 
yeteneklerini biliyorsunuz? 


BIT-MAPPED GRAFİKLER: 


Kütükler ve bellek düzenlemesi ko- 
nusundan sonra, aynı zamanda bit- 
mapped grafikler adıyla bilinen yük- 
sek çözünürlük ve çok renkli grafik- 
lerin organizasyonuyla ilgileneceğiz. 


RENKLER: 


C-64'ünüz hem metinde hem de 
grafik işlemlerinde 16 renk gösterme 
yeteneğine sahiptir. Bu 16 rengin her 
birinin değişik kütüklerde ikilik bir 
sayı olarak depolanan bir renk kodu 
vardır. Örneğin, VIC'in 32. kütüğü- 
ne bir 0 poke edilirse, ekranın dış sa- 
tırı siyah renk alır. Aşağıdaki tablo- 
da çeşitli renkleri ve renk kodlarını 
görebilirsiniz. 

Bu tablodaki renkler ister sprayt- 
larla, ister grafiklerle, ister sade me- 
tinle çalışıyor olsun her tür grafik ça- 
lışmasında kullanılır. 


Yüksek Çözünürlük Grafikleri 
Bilgisayarınızın iki farklı grafik 
modu vardır: 


-yüksek-çözünürlük grafiği 
-çok renkli grafikler 


Birincisi size x boyutunda (yatay) 
320 ve y boyutunda (düşey) 200 nokta 
sağlar. Böylece 320 x 200'lük bir çö- 
zünürlükten söz edilir. Bu size ekran- 
da aynı büyüklükte 64.000 nokta ve- 
rir 


Doğal olarak, grafiklerin de metin 
ya da renkler gibi depolanması gere- 
kir. VIC ekranındaki resmi, saniye- 
nin her yirmide birinde yenilemelidir. 
Bu da bit-mapped grafik belleğinin 
yardımıyla yapılabilir. Her noktaya 
tek tek ulaşılabilir ve grafik deposun- 
da bir bitle temsil edilir. Bildiğiniz gi- 
bi bir bit O ya da | ile temsil edilir, 
birbirini izleyen 8 bite bir bayt deriz. 
Bir baytın 2'nin 8. üssüne (256) ka- 
dar değeri olabilir. Bunlar | ve 0. bit- 
lerin değişik kombinasyonlarından 
kaynaklanır. 

O halde bir bayt ekranında sekiz 
nokta temsil etmektedir. O zaman da 
tüm ekrandakileri depolamak için 
8000 baytın gerekli oludğu ortaya çı- 
kar. Bu 8K bilgisayarın 64 K'”lık bel- 
leğinde her yere konulabilir. İlk ola- 
rak grafik resminin bellek informas- 
yonundan nasıl çıktığına bakacağız. 


GRAFİK DÜZENLEMESİ: 


Grafik belleğini ekranın direkt bir 
görüntüsü olarak düşünebilirsiniz. 
Ama durum o kadar da basit değil- 
dir. Grafik belleği daha sonra betim- 
lenen karakter jeneratörü ile aynı pla- 
na sahiptir. Bir karakter 8 Xx 8 nokta- 
dan oluşur. O halde her karakterin 
8x8 noktalık bir matrisi vardır. Gra- 
fik depolanmasının temelinde de gra- 
fik belleğindeki 8 bayt tarafından 
temsil edilen 8 x 8”lik bir matris var- 
dır. Böyle bir matris 8 nokta yüksek- 
liğinde ve 8 nokta eninde olduğuna 
göre, toplam 40 matris bir satıra ve 
toplam 25 satır da bir sütuna sığar. 
Bir bayt böyle bir pakedin 8 nokta ge- 
nişliğinde bir sırası kadar bilgi sağlar. 
Birbirinin altındaki sekiz bayt (bel- 
lekte birbirini izleyen) bu bloğu tem- 
sil eder. O halde bu 8 baytın her bi- 
rinin tekabül eden bitleri-yani aynı 
sayı ve yer numasına sahip olanlar- 
bir noktalar sütünu oluştururlar. Bu- 
nu şöyle bir şekille daha da anlaşılır 
kılmayı deneyebiliriz: 

Her sütün 8 düşey sıradan oluşur, 
her satır da 8 yatay sıradan oluşur. 


BEN eusiğ 


........ 
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Bu ekranda 320 düşey ve 200 yatay 
sırasının olmasına olanak verir (40 
sütun X25 satırlık çözünürlükler). 
Her sütun, satır ve sıra (0 ile başla- 
mak üzere) numaralandırılmıştır ve 
yeri tam olarak saptanabilir. Karışık- 
lığa yol açmamak için bu düzenleme- 
leri dikkatli izlemek gerekir. 
Noktaları adreslemenin basit bir 
yolunu bulmak için, her noktaya bir 


koordinat veririz. Bu iki değerden 
oluşur (x,y) Yatay sınırın (x koordi- 
natı) ve düşey sıranın (y koordinatı). 
Bu koordinattan ona tekabül eden 
bayt ve bitin yerini hesaplamaya ya- 
rayan formülü daha ileride ““bir nok- 
ta çizmek” bölümünde göreceğiz. 

Grafik depolanması için ayrılan 8 
Kbaytın tümünün gerekmediğini de 
farketmişsinizdir herhalde, Kalan 192 
($CO) bayt başka amaçlarla kullanı- 
labilir. 

b) Renk Düzenlemesi: 

Her yüksek çözünürlükteki resim 
için ona tekabül eden bir renk belle- 
ği vardır. Renk belleği aynı zaman- 
da metin modunda video RAM ola- 
rak da kullanılır. Video RAM, VIC”- 
in resmi yaratabilmesi için ekranda 
görünün metin ya da genel karakter- 
lerin depolanmasında kullanılır. Eğer 
onu hareket ettirmesnezin, karakte- 
rerin depolandığı yerler grafik modu- 
na geçildiğinde renkli bloklar olarak 
görünecektir. 

Bunu bir program örneğiyle birlik- 
te gelecek ay vereceğiz. 


Commodore 


Teleteknik, ir öncesi ve 


okula yeni an için, 
nl ve illa düzeyinde, 


kolay rr zeka bileyici 
Klavyeye ilkkez | > 
Çocuğunuz, kardeşiniz 
dokunacaklar | için bu ağ programlar 
96 bu eğitici programlarla başlasın. 


İlkokul öğrenciler için : 

İlkokul 1.2.3. Sınıf Matematik 

İlkokul | 4.5. Sınıf Matematik 

İlkokul 4.5. Sınıf Genel Yetenek Test 


Teleteknik hel 
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omahawk firması, oyunun 

konusu olan mekik uçuşu- 
nu günümüze uyarlamak ye- 
rine, bizi 2010 yılına götürüyor. 
Arthur C. Clarke'ın romanının 
aksine, teknoloji o günlerde 
pek az ilerlemiş. O zamanın 


mekikleri de günümüzde ol- 
duğu gibi taşıma, araştırma 
ve tamir işleri için kullanılıyor. 
Tek değişiklik olarak yörünge- 
den çıkan uyduları yok etmek 
için dizayn edilen lazerler 
göze çarpıyor. 


THE POLYP 


Oyun 2010 yılının ilk günün- 
de mekik uçuşu için hazırlıklar- 
rınızı yaparken başlıyor. Kalkış 
öncesi bir mürettebat topla- 
mak, yanınıza ne kadar gıda 
ve teknik malzeme alacağını- 
zı belirlemek ve uzayda kura- 
cağınız istasyonunuz için ge- 
rekli parçaları mekiğin depo- 
suna yerleştirmek zorundası- 
nız. 

Mekiği kaldırmak için kendi- 
nizi boşuna strese sokmayın. 
Siz yer üssünden manzarayı 
seyrederken, computer meki- 
ğin uçuşunu tamamen oto- 
matik olarak kontrol ediyor. 
Yörüngeye girdiğinizde ise ko- 
mutayı siz alıyorsunuz. İsteğini- 
ze göre mekiğin rotasını bir uy- 
duya veya uzay İstasyonuna 
çevirebilirsiniz. İşlem oldukça 
basit: Kontrol panelindeki iki 
çubuğu kullanarak propan 
alevli motorları çalıştırmak için. 
gerekli zamanı kolluyorsunuz. 
Zamanlama hatası yaparsa- 
nız benzin. stoklarınız biraz 


azalıyor. 
Uzay istasyonuna kenetlen- 
me sahnesi “ELITE"'deki 


“docking” sahnesini hatırlatı- 
yor. Yavaşlayın ve mekiğin 
uzay istasyonunun girişine ge- 
tirin. Doğru pozisyonu buldu- 
ğunuzda otomatik kenetlen- 
meyi sağlayan bilgisayar dev- 
reye giriyor ve yine size pek İş 
bırakmadan kenetlenmeyi 
gerçekleştiriyor. 

Yolculuk sırasında klastrofo- 
bi yüzünden rahatsızlık duyar- 


sınız, EVA'nızı (uzayda dolaş- 
manızı sağlayacak bir Jet- 
Pack iskemle sistemi) takıp 
uzayda küçük bir gezinti ya- 
pabilirsiniz. 

Görevinizi tamamladıktan 
sonra iniş için dünyaya dönü- 
yorsunuz. Bu iniş günümüz me- 
kiklerinin gerçekleştirdiklerin- 
den biraz farklı olduğu için, ilk 
seferde size zorluk çıkarabilir. 
Günümüzde olduğu gibi çöl- 
de size ayrılan özel pistler ye- 
rine bir uçak gemisine iniş ya- 
piyorsunuz. Kenetlenmede ol- 
duğu gibi önce yavaşlayın; 
okyanus üzerine dört mach ile 
çakılmak pek işinize yaramı- 
yor. Cursor tuşları veya mouse 
kontrolü iniş gibi komplex işler- 
de oldukça faydalı oluyor. 

Bu açıklamalardan sonra 
sakın oyunun kolay olduğu fik- 
rine kapılmayın. Eğer kolay ol- 
saydı, bir simulasyon olmazdı. 

Orijinal bir oyun olan Euro- 
pean Space Simulator, oyun- 
cuya benzer simulasyon prog- 
ramlarında mümkün olmayan 
olanaklar tanıyor. Örneğin 
uzay İstasyonunuzu en küçük 
müdolüne kadar kendiniz di- 
zayn edebilirsiniz. (Böyle bir 
özellik Commodore 64'de 
Space Station adlı eski bir disk 
oyununda da vardı ama Türk- 
iye'ye gelen versiyonu bozuk 
olduğu Için oyunu tam oyna- 
yamamıştık.) Ayrıca bu istas- 
yonda kendinizi hiçbir tehlike- 
ye atmadan çeşitli bilimsel 
araştırmalar da yapabilirsiniz. 

European Space Simulati- 
on, bence basit shoot'em up'- 
ların sınırlarını aşmasına rağ- 
men, yine de bir simulator de- 
ğil, gelişmiş bir emulatordur. 
Yine de eğlenceli bir prog- 
ram, almanızı tavsiye ederim. 


Serinin ikinci oyununda da birinci- 
sinde olduğu gibi Sir Graham'ı yö- 
netiyoruz. Yalnız burada bir ünvan 
değişikliğinden bahsetmemiz gere- 
kecek. King's Guest 1'de, Sir Gra- 
ham üç hazineyi de Kral Edward'a 
verince, zaten ölmek üzere olan Ed- 
ward ünvanını Sir Graham'a devre- 
diyor. Böylelikle artık oyunda bir sir 
yerine bir kralı kumanda ediyoruz. 
Yönettiğimiz ülke yine Daventry, fa- 
kat oyunun geçtiği ülke, sizin çok iyi 
bildiğiniz bu topraklar değil. 

Oyunda bir kralın isteyebileceği 
her şeye sahipsiniz. Ortakarar bir 
şatonuz (Bunun tek suçlusu, o za- 
manki bilgisayar grafiklerinin çok 
gelişmemiş olmasıdır.) Çok iyi bir işi- 
niz. (Bakmayın, krallık şamatadır) ve 
büyük bir şöhretiniz var. (Tabii ya, 
siz King's Guest 1'i bitirdiniz) Fakat 
kendinizi çok yalnız hissediyorsu- 
nuz. Tüm masallarda bulunan genç 
beyaz atlı prenslerde bulunan şey 
sizde yok: Genç ve güzel bir pren- 
ses. 

Eh, artık buna iyice canı sıkılan 
King Graham, dünyanın her tarafı- 
na haberciler yolluyor ve Kolyma 
denilen uzak bir ülkede, Valenice 


adında çok güzel bir prensesin, bir 


kulede yaşadığını öğreniyor. Çok 
saçma da olsa, Valenice'i daha hiç 
görmeden ona aşık olan King Gra- 
ham, bu kızı kurtarmak için hayatı 
pahasına bir maceraya atılmaya ka- 
rar veriyor. Bu macera da başarıya 


54 


> Guz 


film 


! NA Lifi HU NE 


simi leylan İİİ — 


HAKAN 'The Polyp' ÖZKAN 


ulaşması için üç önemli kapıyı aç- 
ması gerekecek. 

Kolyma da Daventry gibi küçük 
bir ülkedir. İncelemek için bu ülke- 
yi dörde bölmek yeterli olacaktır. 
Bunlara Neptün Krallığını, Büyülü 
Ada'yı, Dracula'nın Şatosunu ve 
Bulutları da eklersek, incelememiz 
gereken sekiz bölge var demektir. 
Kolyma yediye yedi ekran-mil bü- 
yüklüğündedir ve burada karakter- 
ler Daventry'de olduğu gibi sabit de- 
ğildir. Örneğin “Hittle Red Riding 
Hood"'u, bir oyunda Büyükanne'nin 
evinin güneyinde bulurken, başka 
bir oyunda evin batısında bulabilir- 
siniz. Dolayısıyla oyun boyunca bık- 
madan usanmadan gezmeli, araş- 
tırmalısınız. 

Not: Uzun olduğu için King's Ou- 
es 2'nin de çözümünü vermiyorum. 
Problemleri olanlar, Adventure Yar- 
dım Köşesine yazarak problemleri- 
ne çözüm bulabilirler. 


KUZEYBATI BÖLGESİ İÇİN 
İPUÇLARI; 


Burası oyuna başladığımız bölge. 
Unutmayın toplamanız gereken çok 
eşya var. 

* Plajdaki büyük kaya sizin Neptu- 
ne Krallığına gitmenizde çok önemli 
bir rol oynamaktadır. Fakat 1. kapı- 
nın üzerinde yazılı olan açıklamayı 
okumadan burada bir şey yapamaz- 
sınız. Önce onu bulup okuyun ve 
sonra geri gelin. 

* Her kadın, hatda balık olanları bi- 
le, hediye almayı sever. (Polpy'ten 
tavsiyeler). Belki ama güzel kokan 
bir şeyler verirseniz... Ne dersiniz? 
* İlk kapı kuzeybatı bölgesinde de- 
ğil. Bu çok kolay olurdu. 

* Böyle ikide bir kapılardan bahse- 
diyoruz, ama ne tür bir kapı aradı- 
ğınızı hiç düşündünüz mü? Neyse 
görünce mutlaka anlarsınız. (Örne- 
ğin, araba kapısı aramıyoruz.) 


KUZEYBATI 
KOLYMA 


s Büyükannenin evine gittiğimizde 
başkaları ile karşılaşıp, dışarı çık- 
mak zorunda kalabilirsiniz. Usan- 
madan ziyaret etmeye devam edin. 
Onu mutlaka bulmalısınız. 

* Büyükanne yatakta yatıyor. Has- 
ta, aç, sefil olmuş... Herhalde gün- 
lerdir bir şeyler yememiştir. Eğer 
ona bir şeyler verebilirseniz, 
hemen iyi alacaktır. İşin iyisi, siz on- 
dan da iyi olacaksınız. 

* Büyükanneden ayrılırken iki 
önemli şeyi olmayı unutmayın. Son- 
ra pişman olursunuz. 

s MİSS Hood'a kaybettiği şeyi bul- 
ması için yardım ederseniz, puan 
kazanabilirsiniz. 

* Uzaktaki şato, zehirli bir gölün 
içindedir ve eski dostumuz Bay Dra- 
cula'ya aittir. (Doğal olarak adama 
artık eski dostumuz diyorum. Bu 
oyun herife rastladığım 14. adven- 
ture. Kendisiyle en yeni olarak zork 
zero'da görüştük). 


KUZEYDOĞU BÖLGESİ İÇİN 
İPUÇLARI: 


Bu bölgede turistler ve maceracı- 
lar için iki ilginç yer vardır. Manas- 
tır ve Antikacı dükkânı. Manastır her 
zaman açıktır. Ama antikacının açıl- 
ması için 2. kapıdaki açıklamayı 
okumalısınız. 

* Manastıra gelince yolculuğunuza 
biraz ara verin ve diğer insanların 
yaptıklarını yapmayı deneyin. 

* Eğer uslu çocuk olursanız, monk 
size bir şey verecektir. 

s Antikacı dükkanında, kafesli bir 
bülbül dışında aşağı yukarı her şey 
mevcut. Bir tane verirseniz, satıcı- 
nın mutlu olacağına bahse girerim. 
» İyi kalpli bir melek güneyde, ma- 
nastırın doğusunda gezinir. Ona gi- 
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dip, şans dileyebilirsiniz. 

e» Kötü büyücülerden biri (Enchan- 
ter) avlarını güneyde, antikacının 
batısında arar. Kütüğün nehire 
uzandığı yere gelince özellikle dik- 
kat etmelisiniz. 

s King's Guest 2'de dört parça mü- 
cevher vardır. Bu bölgede bir broş 
bulabilirsiniz. Ayrıca başka bölgeler- 
de de bulmanız gereken bir bilezik, 
bir gerdanlık ve küpe de var. 

* Alâaddin ve Sihirli Lâmba'sını ha- 
tırlıyor musunuz? Lambayı nasıl kor- 
kutabilirsiniz? 


GÜNEYBATI BÖLGESİ İÇİN 
İPUÇLARI: 


Bu bölgenin çoğu kesimi tehlike- 
li bölge olarak ilan edilmiştir. Cadı 
Agatha ve hırsız cüceleri burada ya- 
şarlar. Emniyetli olacağınız tek yer 
kıyı şerididir. 
* Şatonun gözüktüğü ekranda bir at 
yolculuğuna çıkarak Kont'u ziyaret 
edebilirsiniz. (Mobil'in amblemini 
düşünün). 
s Hagatha'nın mağarasına çok yak- 
laşırsanız, gözlerinizi yerinden fırla- 
tacak bir şey görürsünüz. Yalnız bu 
şeyin tehlikesi, size şaşkınlığınızı 
hemen unutturacaktır. 
s Bu bölgede Neptun Krallığına ait 


bir şey bulacaksınız. (Sakın ona 
“Pitchfork'” demeyin.) 

» Bülbülü yakalamak için iki yol var- 
dır. Eğer kafesin üzerinden atabile- 
ceğiniz bir şeyler varsa, aptal kuş bu 
tuzağa düşebilir. Diğer yandan eğer 
etrafta kimse yoksa, kuşun ne ka- 
dar gürültü çıkardığını kim farkede- 
bilir ki? 

s Cücenin ininde işinize yarayacak 
en az iki şey vardır. Ve hayır! Çor- 
ba sizin içmeniz için değil. Sizde hiç 
ihtiyar insanlara karşı şefkat hissi 
yok mu? 

* Şu ufaklığa bir şeyler kaptırdıysa- 
nız, mağarasından geri alabilirsiniz. 


GÜNEYDOĞU BÖLGESİ İÇİN 
İPUÇLARI 


s Hırsız cücenin etki alanı bu bölge- 
ye kadar gelmektedir. Dikkatli olun. 
se Güneydoğu bölgesi aslında çok 
sıkıcı bir bölgedir, ama şu ünlü ka- 
pıların burada olması, burayı çok 
önemli yapar. 
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AÇIKLAMALAR: 


King's Guest 2'de oyunu bitirme- 


nin sırrı bu kapılarda yatar. Şöyle bir 
sistem yürütmeliyiz: Kolyma'da her- 


hangi bir yerde bir kapı buldunuz. 
Kapıyı açmak için bir anahtara ihti- 
yacınız var. Fakat kapının üzerinde 
yazılı olan açıklamayı okumadan 
anahtarı bulmanız imkansızdır. De- 
mek ki önce kapıyı bulmalı, açıkla- 
mayı okuduktan sonra anahtarı ara- 
malısınız. Bunu yaparken daha ön- 
ce araştırdığıniz yerleri tekrar araş- 
tırmayı unutmayın. 

Anahtarı bulunca, kapının yanına 
geri dönüp kapıyı açabilirsiniz. Son- 
ra ikinci bir kapı göreceksiniz. Artık 
birinci kapının arkasında ne olduğu- 
nu da biliyorsunuz. İkinci açıklamayı 
da okuyup, anahtarı bulun ve son- 
ra kapıyı açın. Daha sonra aynı iş- 
lemi üçüncü ve son kapı içinde tek- 
rarlamalısınız. 

Bu kapılar yalnızca dört defa gi- 

niz özel bir yerde bulunur- 
lar. Eğer her şeyi doğru ve dikkatli 
yapmazsanız, macerayı tamamlaya- 
mazsınız. Bu dört hakkı şöyle kul- 
lanmalısınız: 

1) İlk kapının yerini bulmak ve 
üzerindeki açıklamayı okumak için. 


2) İlk kapıyı moni ve ikinci kapı- 
yı okumak içi 


3) İkinci kapıyı açmak ve üçüncü 
kapıyı okumak için. 


4) Uçüncü kapıyı açmak için. 

Oyunun en önemli sorununun ce- 
vabını öğrenmiş oldunuz. Hatta bu 
sefer biraz fazla yardım ettim. 


KONT DAMDAN ŞATOSU 
İÇİN İPUÇLAR 


* Buraya kadar geldiğinize göre, 
gölü geçmek için iki yol olduğunu 
anlamış olmanız gerekir. Eğer hayır 
diyorsanız, biraz uğraşın veya aşa- 
ğıdaki ipucunu okuyun. 


. Eri bir deniz taşıtı ile geçebilir- 


. sil kıyafet değiştirip, kendinizi 


başka birinin yerine koymak daha 
eğlenceli olabilir. 

* Zor durumda şeker yemeyi dene- 
yin. 

* Şatoda yukarı çıktınız mı? Oralar- 
da bir şeyler olmalı. 

* Merdivenlerdeki güzel meşaleyi 
gördünüz mü? 

* Hadi bakalım şiddet düşkünleri. 
Hemen “Kill Dracula" değil mi? 
Adam zaten ölü kardeşim. Tabutu 
incelemeyi unutmayın. 


DARAKULA'NIN 
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NEPTÜN KRALLIĞI İÇİN 
İPUÇLARI: 


* Buraya gelmek için pullu bir baya- 
nın ve bir atın yardımına ihtiyacınız 


var. 
* Oyundaki her karakter sizden bir 
şeyler istiyor. Neptün'e ne vermeyi 
düşünüyorsunuz? 

* İnciler , anahtarlar s0- 
ğuk ve kaygan yerlerde olurlar. 


NEPTÜN KRALLIĞI 


Em ye ni ye gd 


BULUTLAR İÇİN İPUÇLARI: 


* Bir restaurant için harika bir yer 
değil mi? Uçuşunuz nasıldı? 

s Eğer mitoloji bilginiz varsa bir yı- 
lan ve at dizginiyle ne yapmanız ge- 
rektiğini bilirsiniz. Eğer yoksa kafa- 
dan atmayı deneyin. 

* Hangi at dizgini mi? Siz üç dileği 
bilmiyormusunuz? 


ei Ml 
bine 


BÜYÜLÜ ADA İÇİN İPUÇLARI: 


* Daha adada değilsiniz, yalnızca 
çok renkli bir kumsalda duruyorsu- 
nuz. 


* Ağla bir şeyler yapmayı denese- 
nize. 


* Şimdi ölmek üzere olan bir balığı- 
nız da var. Ne mutlu size. 

* Kuleye geldiğinizde, yalnızca as- 
lanı doyurmanız gerekiyor. Hayır, 
hazine veya tavuk çorbasını pek 
sevmez. 

* Eğer mecbursanız öldürebilirsiniz, 
fakat bu puan kaybetmenize yol 
açacaktır. 

* Eve dönmeniz için gerekli olan 
şeyde adada bulunuyor. 

* Asla "'asla"' demeyin, sadece ev 
demeniz yeterlidir. 


BÜYÜLÜ ADA 


ape ç 


ZARARLI İPUÇLARI: 


* Gölden su içmeyi deneyin. 

* Hagatha'da bir bayan. Öpün onu. 

* Monk'u öldürün. 

* Büyükanneyi öldürün. 

* Bülbülün kafesini açın. 

* Hayaletin sizi yakalamasına fırsat 

verin. 

* Şelalenin içine yürüyün. 
Gelecek ay King's Guest 3'den 

devam edeceğiz. 


57 


AVAN mn 


GRAFİK, MÜZİK, 


Bilgisayar' da  ORAMLARI 


< 
vd 
, v2 
-— 
“ 


AYTAÇ BİLGİSAYAR'DA 
MOUSE PAD SADECE AMIGA DEĞİL 

İHTİYACINIZA CEVAP VEREBİLECEK 
İŞ BİLGİSAYARLARI DA MEVCUTTUR. 


iş | 
> 
AMIGA 2000 O HASTA KAYITLARINIZI, 


DİSKET KUTUSU 


İÇİN AĞIZ ve DİŞ i 
ŞEMALARINI RENKL 
PC/XT KARTI GRAFİK OLARAK 
İSTEYENLERE AMIGA İŞLEYEBİLECEĞİNİZ 
EOGRAM LE PROGRAMI SİZLER İÇİN 
ÖZEL OLARAK 


SADECE AYTAÇ BİLGİSAYAR'DA 

TÜRKÇE WORKBENCH O 15.000.-TL 
DELUXE PAIT 15.000.-TL 
PROWRITE 15.000.- TL 
TEXTCRAFT 15.000.- TL 
KULLANIM KLAVUZLARI 


İSTEYİN GÖNDERELİM 2 ” 
İSTANBUL DIŞINDAN İSTEKLER İÇİN BİLGİSAYAR 
HALK BANKASI eyi Ay > ğa sie ale 
SABA “ aşocağı is » 
HESABA YATIRILAN İSİNİN GÖNDERİLMESİ Töbank Gn. >. Karşısı Mecidiyeköy / İSTANBUL 


GEREKMEKTEDİR. 11728334 -175 62 06 


ın. 
PAKET'DE, HARDWARE'DE, 
MALZEME'DE HER ŞEY'DE 


DAİMA LİDER 


HARDWARE yp 


* MULTTFICE HI , 

* FINAL CARDRIDGE 4 pe 

& ICE-MACHINE 1 e” 1- KAFA AYAR PRG. 

x SIMON'S BASIC CARDRIDGE $ 2- NORTHSEA-İNFER NO 
: a ) 3- CR. COURTS 


4- FLİMBO 
7- PSYCO HOPPER 
6- EXPLODING WALL 


Xx EXPERT CARDRIDGE 


7- ISSUARI 
A ve vere hazar) Di 
ilk, N ve “ 
Amiga İş ba Çizim, Müzik a 
Programları m 11- JAJL BREAK Il 
wv ATARİ AMSTRAD 12- FASTFOOD 
Kafa temizl disketleri - “ 
Bl Yazan, MSX SİNCLAİR 77 MOUNTBIKESİM 
ürekli form, RAMLARI 
isini 15- AVAID NOID 2 
16- PLAGUE 
17- SURROUND 
18- KEYFİNDERS 
19- YETİ 
20- PANCAKE 
OSAM BİLGİSAYAR LTD. ŞTİ, — 
Cad. Sakızlıyalı Sok. No: 4/B 


Ebuzziya 
34710 e Tel: 583 72 46 
Cad. Sakızyalı Sok. No: 3 
34710 b ga yaş Tel: 542 72 75 


ma me ee ei 


99 Z£ 114 ya93 


DİSKET SÜRÜCÜ İÇİN 


nız, Fakat oda ne! Ön taraftaki kır- 
mızı ışık sönmüyor mu? Yoksa ciha- 
zın içindeki motor devamlı çalışıp 
hiçbir disketi kabul etmiyor mu? Ve- 
ya disket sürücünüz farklı disketleri 
okurken hata mı veriyor? Bu gibi du- 
rumlarda çoğumuz sürücümüzü kap- 
tığımız gibi en yakın tamirciye gide- 
riz. Oysa 1541 disket sürücüsünde 
karşılaşılan hataların çoğu için yapa- 
bileceğimiz bir şeyler var. İşte bu ya- 
zımızda disket sürücü kullanırken or- 
taya çıkabilecek basit arızaların tami- 
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4 “ine değineceğiz. Fakat şunu kesinlik- 


le aklınızdan çıkarmayın: Disket sü- 
rücümüz en az bilgisayar kadar has- 


daha büyük zarar verebilir. Ayrıca 
tamir için disket sürücünüzün içini 


açtığınızda cihazınızın garanti kapsa- 


mı dışında kalacağını da kesinlikle 
unutmayın. 

Şimdi bu tür tamir işlemlerinde ge- 
nel olarak dikkat etmeniz gereken 
notlara değineceğiz. 

Elektronik cihazların tamirinde en 
sık yapılan hata devre elemanlarının 
havya ile fazla ısıtılmasıdır. Eğer en- 
tegrelere ve transistörlere lehim ya- 
parken 40 Watt veya daha güçlü bir 
havya kullanırsanız bu elemanlara 
zarar verme olasılığınız artar. Bun- 
dan başka fazla ısınma nedeniyle dev- 


re üzerindeki yollarda tahrip olabilir 
ve bu hasarın düzeltilmesi oldukça 
güçtür. 

Diğer dikkat edilmesi gereken 
önemli bir husus da statik elektriktir. 
Topraklanmış havyalar ve özellikle 
insan vücudu bazı entegreler için ol- 
dukça tehlikelidir. 

Tamir işleminin göz ardı edilme- 
mesi gereken noktalara değineceğiz. 

— Eğer devre üzerindeki parçala- 
ra dokunacaksınız kesinlikle cihazın 
fişini çekin. 

— Yine elektrikli veya elektronik 
cihazların içini açarken muhakkak 
süratle fişini çekin. 

— Cihaz çalışırken akım veya ge- 
rilim ölçmeniz gerekiyorsa ölçü ale- 
tinizin doğru konumda olmasına dik- 
kat edin. 

— Bazı entegreler statik elektrik- 
ten tahrip olabileceği için devreye do- 
kunmadan önce vücudunuzdaki yü- 
kü topraklanmış bir noktaya (Örne- 
ğin kalorifer veya musluk) dokuna- 
rak giderin. 


İLK YARDIM 


— Lehim yaparken plaketin üzeri- 
ne düşen parçaların kısadevreye ne- 
den iskele i unutmayın. 


yiz. Resim 1'de sık sık gereksinim di 
yacağınız aletler yer almaktadır. Bun- 
ları şöyle sıralayabiliriz. 

— Çeşitli boyutlarda yıldız ve düz 
tornavida, pense 

— Küçük bir cımbız 

— Havya (15-20 Watt) ve lehim 
pompası 

— Lehim teli 

— Ölçü aleti 

— Çeşitli kalınlıklarda kablo 

— Direnç tablosu 


Şimdi işe isterseniz düzeltilmesi en 
kolay hatadan başlayalım. 

Sigortalar: 

Disket sürücünüzün açma düğme- 
sine basıyorsunuz, fakat cihazınız 
hiçbir tepki göstermiyor ve ön taraf- 
taki yeşil Led'de yanmıyor. Yapılma- 
sı gereken ilk müdahale elektrik kab- 
losunun kontrolü olmalıdır. Bağlan- 
tılar doğruysa ve kabloda herhangi 
bir sorun yoksa sigortaya bir göz ata- 
lım. 

VIC-1541 ve 1570 tipi disket sürü- 
cülerde sigortalar cihazın arka tara- 
fında elektrik bağlantısının hemen 
yanında. bulunmaktadır (Resim 2). 
Her iki model için 500 mA”lık sigor- 


ANIL GÜL 


talar kullanılmalıdır. 

Eğer disket sürücü gerekli fonksi- 
yonları yerine getirmiyorsa hata bil- 
gisayarımızda da olabilir. C-64'ün iki 
port entegresinde iki (CIA 1/CIA 

2) arızalar yükleme hatalarına yol 
açar. Bu iki entegredeki arıza kendi- 
ni aynı zamanda Joystick port'ların- 
da da belli eder. Örneğin Joystick'in 
ateş tuşu çalışmıyorsa ve disket sürü- 
cü de yükleme işlemini yapmıyorsa 
port 6526 port entegreleri bozulmuş 
demektir. Bu entegreler C-64'ün için- 
de sol üst köşede yer alır. Bazı arıza- 
ların giderilmesi için bu ikisinin sa- 
dece yerinin değiştirilmesi bile yeter- 
li olmaktadır. 


Resim 1: Tamir için gerekli aletler. 
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Resim 2: Sigortalar 1541 (altta) ve 1570 (üstte) sürücülerde arka tarafta bulunmaktadır. 
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Bazen çok kuvvetli manyetik alan- 
lar da disket sürücünün işlevini bo- 
zabilir. Cihazlarınızı bu tür alanlar- 
dan (televizyon, monitör, amplifika- 
tör...) uzaklaştırdığınızda sorun ken- 
dinden hallolur. 

Bundan sonraki olası arızaların gi- 
derilmesi için ise cihazımızın içinin 
açılması gerekmektedir. Bunun için 
tüm kabloları çıkardıktan sonra alt 
taraftaki dört vidayı sökerek üst ka- 
pağı çıkartın. 


YÜKLEME HATALARI: 


Ana plaka ve disket sürücünün me- 
kaniği karşınızda durmaktadır. Re- 
sim 3'de parçaların plaka üzerinde 
yerleri gözükmektedir. Yalnız bu re- 
sim daha çok üretilmiş olan eski tip 
sürücülere aittir. Yeni modellerde 
plakanın boyutları ve parçaların yer- 
leri değişmiştir. 

Yükleme sorunuyla karşılaştığınız- 
da öncelikle okuma-yazma kafasının 
35. Track'ın üstünde bir yerlerde ka- 
lıp kalmadığına bakın. Eğer kafa 
normal Track'ların (1. - 35 Track'- 
lar) dışında biryere gönderilmişse 
(Bazı kopyalanmaya karşı koruma 
programları bu yöntemi kullanmak- 
tadırlar) burada sıkışıp kalabilir. 
Böyle bir durumla karşılaştığınızda 
elinizle hafifçe kafayı ortaya doğru 
ittikten sonra cihazınızı açın. 

Disketin sürücüsü içinde dönme- 
mesi nedeniyle de sürücü işlevini gös- 
termez. Bu gibi arızalarda ilk önce 
motorların besleme kablolarını kont- 
rol etmelisiniz. Bunlar cihazın alt ta- 
rafında yer aldığından ulaşmak için 
ana plakayı çıkarmanız gerekmekte- 
dir. Bu plakayı tutan yedi vidayı sök- 
tükten sonra sol taraftaki altı adet fişi 
çıkarın. Yalnız fişleri çıkardıktan 
sonra yerlerini karıştırmamaya dik- 
kat edin. 

Alt tarafa plastik korumaya tuttu- 
rulmuş altı ve yan taraflardaki dört 
vidayı söktüğünüzde motorların bes- 
leme kablolarına ulaştınız demektir 
(Resim 4). Şimdi ölçü aletlerinizi 
Ohm kademesine getiriniz ve disket 
sürücünüz kapalı iken kabloları kont- 
rol edin. 

Yükleme sorunu çıkaran ve olduk- 
ça sık karşılaşılan bir durum da oku- 
ma-yazma kafasının zamanla kirlen- 
mesidir. Eğer bu iş için özel olarak 
imal edilmiş disketlerden birine sahip 
değiiseniz bir parça pamuk ve alkol 
yeterlidir. Kafayı alkol ile temizledik- 
ten sonra denemeden önce birkaç da- 
kika alkolün tamamen kurumasını 
bekleyin. 
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Bu şekilde cihazımızın teknik kıs- 
mıyla ilgisi olmayan arızaların sonu- 
na gelmiş olduk. Bundan sonraki ola- 
sı hatalarda ise sürücünün elektronik 
donanımı ile ilgileneceğiz. 


BESLEME HATALARI: 


Eğer sigortada ve kablolarda her- 
hangi bir sorun yoksa PI fişindeki 
(bkz. Resim 3) 1 ve 4 No.'lu bacak- 
lar arasında 15,5 Volt seviyesinde bir 
alternatif akımın olup olmadığına ba- 
kın. Aynı fişin 2 ve 3 No.'lu bacak- 
larında ise 9,7 Volt ölçülmelidir. Eğer 
bu gerilimleri gözleyemiyorsanız 


SWI ana şalterini ve TI trafosunu 


kontrol edin. 

CR2 diyodunun (1N4002) a 
katodunda 18V ölçülmeli- # 
dir. Eğer bu gerilim yoksa 
CRI köprü diyodunu göz- 
den geçirin. CR4 diyodu- " 
nun (1N4002) katodunda 
ise 10,7 Volt bulunmalıdır; 
eğer bulunmuyorsa CR3 
köprü diyodunda arıza var 
demektir. 

CRZ2 diyodunun anotun- 
da da 12V görülmelidir. 


Eğer bu gerilim 

VR1 (7812) gerilim sınırlayıcısı bozul- 
muş demektir. CR4 diyotundaki ha- 
talı anot geriliminden (5 Volt) ise 
VRZ2 (7805) sorumludur. 

Şimdi de Ol transistörünün 
(2SA637D) kollektör gerilimini öl- 
çün. Burada 11,5 Volt'luk bir gerilim 
yoksa Ol ve O2 transistörleri ile CRS 
diyodunu kontrol edin. 


YAZMA PROBLEMLERİ: 


Eğer sağlamlığından emin olduğu- 
nuz bir diskete kayıt yapamıyorsanız 
işe ilk önce P8 (bkz. Resim 3) fişini 
kontrol ederek başlayın. Bundan son- 
ra ikinci adım olarak sürücüde disket 
yokken P6 fişinin 12 No.'lu bacağı 
“Low” seviyesinde olmalıdır, yani 
bu bacakta 0 Voltluk bir gerilim göz- 


yal 
“High” seviyesinde yani 45 Volt ol- 
malıdır. Eğer bu anlatılanlar gerçek- 
leşmiyorsa kayıt koruma sensorunda 
bir hata var demektir. 


Ala, 


€z com 
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Burada da bir hata bulamadıysa- 
nız sonraki aşamada okuma-yazma 
kafasının direncini ölçmelisiniz. P8 
fişinin (bkz. Resim 3) I ve4No.'u 
bacakları arasındaki direnç değeri 
16,4 ohm olmalıdır. Aynı şekilde 4. 
ve 5. bacaklar arasında ise 17,4 ohm 
okunmalıdır. 

Disketi formatlarken UC3 entegre- 
sinin 10, 11, 12,13, 14ve40No.'lu 
bacaklarında Low seviyesi gözlenme- 
lidir. Eğer bu bacaklarda değişik se- 
viyelerde gerilim varsa şu entegreleri 
sırayla değiştirmelisiniz: UAI, UBI 
ve UD3 

UC3'ün Interrupt hattı (21. bacak) 
formatlama işlemi sırasında Low se- 
hee mi? Eğer değilse bu parça- 

arızanın düzelip düzel- 

mediğini kontrol edin. Eğer bu sevi- 
yede doğruysa işimiz biraz daha zor- 
laşıyor. Bu sefer yine deneme yanıl- 
ma yöntemiyle RAM”ı (UB2), 6502 
mikroişlemciyi (UC4) ve interface 
parçasını (UC4) değiştirin. Bu işlem 
sırasında eğer her seferinde bir par- 
çayı değiştirirseniz arızayı kolaylıkla 
bulabilirsiniz 

Bunlar dışında diğer olası arıza 
kaynakları 03, 04, 05, 06 ve 07 
transistörleri ve bunlara bağlı yollar- 


dır. Ayrıca UD2'ye ve en pahalı par- 
çalardan biri olan Disk-Controller'a 
da son aşamada bakın. 


OKUMA GÜÇLÜKLERİ: 


Bilgisayarınızın içindeki Port en- 
tegrelerini (Ul ve U2, 6526) kontrol 
edip sağlam olduklarına kanaat getir- 
diyseniz hatayı disket sürücünüzde 
aramalısınız. 

İşe önce P5 fişinin 3. bacağını top- 


© raklayarak (GND*ye bağlamak yeter- 


lidir) başlayalım. Bu şekilde disketi 
i, Şimdi Disk-Controller'in (UC1) 2. 
bacağının e seviyesinde olup 
olmadığına bakın 
Eğer disket motoru çalışı- 
yorsa içinde program olan 
bir disketi sürücüye koyun. 
Daha sonra LOAD komu- 
, tuyla okuma-yazma kafası- 
nın dolu bir Track'ın üzeri- 
ne gelmesini sağlayın. Şim- 
di UF4'ün 1. ve 14. bacak- 
larındaki sinyalleri ölçün. 
Eğer hiçbir sinyal yoksa oku- 
ma-yazma kablosunda veya 
bağlantı kablolarında hata var de- 
mektir. 


UF'ün 1. ve 14. bacaklarında 
doğru sinyaller gözleniyorsa bu sefer 
UE4'ün 2. ve 5. bacaklarında herhan- 
gi bir sinyal olup olmadığına bakın. 

Eğer yine herhangi bir hata ile kar- 
şılaşmadıysanız UE4'ün 1. - 8. bacak- 
larına bakın. UD4'ün 7. - 10. bacak- 
larında disket dönmezken de sinyal 
gözlenmelidir. 

Eğer UD4'ün 4. bacağında sinyal 
varken 7.sinde yoksa bu entegreyi de- 
giştirin. 4. bacakta herhangi bir sin- 
yal yoksa UD3 entegresi bozuk ola- 
bilir. UD7'nin 7. bacağında sinyal . 
varken aynı zamanda UD3'ün 12, 
UD4'ün 10 ve 12. bacağında da sin- 
yal okunabilmelidir. UD3'ün 12. ba- 
cağında olması gereken sinyal yoksa 
UCU'i değiştirmelisiniz. 

UD4'ün 4. bacağında sinyal var- 
ken 7. bacağında sinyal yoksa bu en- 
tegreyi yenisi ile değiştirin. 4. bacak- 
ta sinyalin olmaması UD3'deki bir 
arızadan kaynaklanır. 

Yine herhangi bir arıza bulamadıy- 
sanız ICI değiştirin. Okuma hatala- 
rı büyük bir çoğunlukla bu entegre- 
den kaynaklanır, fakat sağlamsa arı- 


Üstte ve yanda disket sürücüsünün te- 
a 
temizlenmesi gösteriliyor. 


zayı başka yerlerde aramamız gere- 
kecek. 


P5 fişinin (bkz. Resim 3) 2. baca- 
ğında 11, 8 Volt gerilim olmalıdır. Bu 
gerilim yoksa beslemeleri kontrol 
edin. Daha sonra bir program yük- 
lemeye çalışırken P5 fişindeki 3. ba- 
cak Low seviyesinde olmalıdır. Sevi- 
ye doğruysa motor kumanda devresi 
(Resim 4) ve M2 motoru (Resim 5) 
kontrol edilmelidir. 

P5'in 3. bacağı High seviyesinde 
ise UCI'in 5. bacağındaki değeri öl- 


sinde ise UC1'in 8. bacağının da High 


i 


Durum bu şekilde ise UC1'i değiştir- 
meniz gerekir. i 

Son adımdan da bir sonuç alama- 
dıysanız UC2'yi değiştirin. Eğer mo- 


DEVAMLI 
RESETLENMESİ: 

Bildiğiniz gibi 1541 disket sürücü- 
sü oldukça yavaştır ve DOS komut- 
larının 


ir “3 İşte 1541'inizin 
7 içinde temizle- 
meniz gereken 


ten zarar görebilir. 

Hatalı bir işlem veya herhangi bir 
kaza sonucunda disket sürücünüzün 
önündeki kırmızı LED sönmüyor ve 
cihaz LOAD, SAVE gibi komutlara 
karşı herhangi bir tepki göstermiyor- 
sa hemen paniğe kapılmayın. Bu arı- 
za küçük ve oldukça ucuz bir enteg- 
reden ka . UAJ ile 


adeta bir sigorta görevindedir, zira 
hatalı bir gerilim iki 6522'ye ulaşma- 
dan önce bu parçayı tahrip etmekte- 
ki 6526 Port entegreleri doğrudan 
doğruya bağlı oldukları için kolaylık- 
la bozulabilir. 

74LS14 entegresinin değiştirilmesi 
ise sürücü içinde soketli olmayan sa- 
dece birkaç entegreden biri olduğu 
için oldukça güçtür. Eğer fazla lehim- 
leme tecrübeniz yoksa bu işe hiç gi- 


rişmeyin. 
| Önce tüm fişleri ve vidaları çıka- 


rarak ana plakanın tamamen 


İİ serbest olmasını sağlayın. Yalnız 


fişleri sökerken yerlerini aklınız- 

da tutun. Bundan sonraki aşa- 
mada bozuk parça sökülmelidir. 
Eğer iyi bir lehim pompasına sahip 
değilseniz entegrenin bacaklarını ke- 


ları ısıtarak teker teker çıkarın. 
ve sonra bunları ısıtarak teker tek 


çıkarın. 

Sökme işlemi tamamlandıktan 
sonra yeni entegre soketli olarak 
monte edilmelidir. Tüm fişleri ve vi- 
daları taktıktan sonra cihazınızı de- 


yorsa 
kondansatörü, CR7 diyodu ve R25, 
R60 ve R61 dirençlerinin sağlamlık- 
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ları kontrol edilmelidir. 

Bazı durumlarda CPU girişlerinde- 
ki sinyaller de eksik olabilir. Bunun 
için UC4 işlemcisinin 37. ve 39. ba- 
caklarını kontrol edin. 39. bacakta 
sinyal yoksa bu entegreyi değiştirerek 
arızanın hâlâ sürüp sürmediğine ba- 
kın. 


Sa4amMsuUN- 


Mikro işlemcinin 37. bacağında 
sinyal yoksa UD5 Timer entegresinin 
gerilimini ölçün. Eğer bu gerilim 5 
Volt değilse LI bobininde bir kopuk- 
luk olabilir. 


SÜRÜCÜNÜN 
KAFASININ 
AYARLANMASI: 


Birçok yükleme ve kaydetme hata- 
larının temelinde ayarı bozulmuş bir 
okuma-yazma kafası yatmaktadır. 
Bu ayarın yapılması aslında oldukça 
basittir. Bu iş için sürücünün herhan- 
gi bir tamirciye taşınmasına da hiç ge- 
rek yoktur. Yapmamız gereken sade- 
ce kısa bir program yazmak ve ciha- 
zın içinden bazı ayarlamalar yapmak- 
tır. 


SÜRÜCÜNÜN MEKANİK 
AKSAMI: 

Kafayı ayarlarken kullanacağımız 
programa önce cihazımızın 
mekanik kısmıyla biraz ilgilenmemiz 
gerekecek. 

Ana plakanın hemen altında 
okuma-yazma kafasını hareket etti- 
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ren stepler motoruna bağlı çelik bir 
bant vardır. Zamanla fazla ısınma- 
dan dolayı bu bantın tutturulduğu si- 
lindir ile ortadaki mil arasında boş- 
luk oluşmaktadır. Buna bağlı olarak- 
ta örneğin disket formatlarken step- 
ler motoru hareketi okuma yazma 
kafasına tamamıyla iletmekte ve sis- 
tem hata mesajı vermektedir. Boşlu- 


ğun ortadan kaldırılması için cihaz 


ısınmışken silindir ve milin kuvvetli 
bir yapıştırıcı ile sabitleştirilmeleri ye- 
terlidir. 

Şimdi artık ayarlama işlemine ge- 
çebiliriz. Bunu sürücünüzü Resim 


A 


© 


N 


5'de görüldüğü gibi dik pozisyona ge- 
tirdikten sonra dikkatlice tüm kablo- 
ları bağlayın. 

Resim 6'da yardımcı programımız 
yeralmaktadır. RUN ettikten sonra 
sağlam bir sürücüde formatlanmış ve 
kaydedilmiş bir disketi yerleştirin. 
Karşınıza iki seçenek gelecektir. Bi- 
rincisinde yani ““Track ayarı” şıkkın- 
da tüm Track'lar test edilecektir. 
İkinci şıkta, yani “Sektör” ayarında 
ise size bir sektör için maksimum 
okuma süresi sorulacaktır. Bu soru- 
ya 0,2 saniye olarak cevap verin. Eğer 
bu süre aşılırsa ekrana kırmızı renkli 
bir hata mesajı gelecektir. Sürücünün 
bir sektörü okumak için harcadığı sü- 
re 0,2 saniyeden kısa ise bu değer ek- 
rana gelir. Ayrıca okuma süresi diğer 
taraftan çubuk grafikler ile gösterilir. 

Resim 5'de alt tarafta sürücünün 
içindeki disketi çeviren motor (Step- 
ler motoru değil) yeralmaktadır. Şim- 
di sabitleştirme vidalarını gevşettik- 
ten sonra motoru sağa sola oynata- 
rak minimum okuma süresini elde et- 
meye çalışın. Sonra vidaları tekrar sı- 
kın ve sürücünüzü eski konumuna ge- 
tirin. 

Böylelikle disket sürücülerde kar- 
şılan bazı arızalara ve tamir yolları- 
na değinmiş olduk. Hoşçakalın... 


ASOFT BİLGİSAYAR 


Gününde!.. 


Bilgisayar tamirinde, program des- 
teğinde, bilgisayar değişiminde si- 
zin için en uygun ve size en yakın 
aşağıdaki adrestir. 


MERKEZ: Salıpazarı Sıra Mağazalar No. 49/C 
TOPHANE-İSTANBUL TEL: 149 67 13 
ŞUBE: Hamidiye Cad. 4. Vakıf Han No: 7 Zemin Kat 
BAHÇEKAPI-İSTANBUL TEL: 526 66 66 - 512 07 75 
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“Bu Hobby” çok lezzetli, 
onu hemen yemeli ! 


Bol fındık, 


kakao 


GRAFİK 


YARIŞMASI 
SONUÇLANDI 


BIRI MUTLAK 


# ğ 8 & 
SIZIN ICIN... 
Artık yabancı dergilere imrenerekbakmayacaksınız 
.ÇÜNKÜ ARADIKLARINIZ BİZDEDEVAR.. 
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GUICKJOY SV -130 GUICKJOY SV- 125 GUICK SHOT 130-F 
Uzaktan kumandalı Saatli veçok fonksiyonlu Uzay çağının modeli 
MÜKEMMEL Çok dayanıklı 


İn Ja 


GUICK SHOT TI TURBO GUICKSHOTT STANDART JOYSTICK 
Oyunu zevke dönüştürür Onu yıllar bile eskitemedi Daha hesaplı ama 
büyükişler başarıyor | 
DİĞER ÜRÜNLER 
*TV GAME SET ler 


*MAXELL 3.5 ve 5.25 DİSKETLER 
*AMIGA EK RAM ve EXTERN DRIVE 
*NO NAME DİSKETLER 

*RENKLİ BİLGİSAYAR ÖRTÜLERİ 


AKIN ELEKTRONİK ! 


EMİRLERHANI SOK.SİRKECİ PALAS HAN NO 2 X201KAT2 Te: Oİİ 74 42 
i EGE BÖLGESİ BAŞBAYİİ:TAYLAN TİCARET Talatpaşa Bulvarı no:4OALSANCAK-İZMİR TEL: 630 774 
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İçindekiler 


TOPLUM 


Dünya'dan, Türkiye'den, 
Teleteknik'ten 6 


Softuare Dünyasından Haberler 


44 


Virüs 

Ve Virüslerin Sonu... 
Grafik Yarışması 62 
Grafik Yarışması Sonuçları 


YAZILIM 
20 


24 
48 


Interruptlar 
Interruptlara Giriş 


Püf Noktaları 


Sürpriz! 


Grafik Donanımı-6 
Grafik Donanımı Devam Ediyor 


Macera Peşinde 
King's Ouest MI ve Büyüleri 


Oyun 


Hem 64, Hem de AMIGA Hit'leri 


28 


ş bilgisayarları, 
rofesyonel İş 


Bilgisayar re 
olanndaki (| öğ 
tüm ğe vi 
ihtiyaçlarınıza 
profesyonel 


00 00 
Bilgisayar sarf 

Ç A 000 malzemeleri. X ee 

ihtiyaçlarınızı 

Titiz seçimi ile; 

dk Teknik Servis ihtiyaç- 

İ rrjge). larınızı Uzman ve 

Iri dinamik kadrosu ile; 

il ASPERKAN YENİ BİR MEKANDA YENİ 


Büro donanımı 
a ihtiyaçlarınızı 
“Kaliteli,sağlam 
ürünleri ile 
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“HER ZAMAN 1 BYTE ÖNDE” BİR ANLAYIŞ VE YEPYENİ 
ye BİR KADRO İLE BİLGİSAYAR 

ASPERKAN BİLGİSAYAR VE a R 

MMS SN ALANINDA İHTİYACINIZ 

Merleez: Büyükdere Cad. OLAN TÜM ÇÖZÜMLERİ 


Şimşek Apt. No:3 D.| 


80260 Şişli/İstanbul PROFESYONELCE SUNAR. 


Tel: (1) 141 02 17-141 02 18 
146 76 54 Fax: (1) 146 84 05 
Eğitim ve Üretim 
Merkezi: Palazoğlu Sk. 
Hamamcıoğlu Apt No: YA 
80260 Şişli/İstanbul 

Tet: (1) 147 43 74 


GOZE 


COMMODORE 


Teleteknik A.Ş. Adına 
Sahibi ve Sorumlu Yazıişleri Müdürü 
OSMAN BABAOĞLU 


Yayın Yönetmeni 
TURHAN TANDOĞMUŞ 


Yayın Koordinatörü 
U.TARKAN BARLAS 


Yayın Kurulu 
FATİH ARIMAN 
AHMET Z. BAYMAN 
ANIL GÜL 

EMRE SENAN 
Kapak 

EMRE SENAN 
Teknik Üretim 
PERKA A.Ş. 
Teknik Yönetmen 
ÇİĞDEM DİLBAZ 
Fotoğraflar 
MEHMET ÖZCAN 
Düzelti 

ÜMİT ERTEK 
Reklam Sorumlusu 
BİLLUR KÖNTÖZ 


Reklam Rezervasyonları 

152 50 33 (6 Hat) 

Katkıda Bulunanlar 

FERİAL UĞURLU 

FETHİ SERİM 

Renk Ayrımı 

EBRU GRAFİK 

Baskı 

ÖZDEMİR OFSET 

Dağıtım 

HÜRRİYET HOLDİNG A.Ş. 
Teleteknik A.Ş. 

Merkez: 

RIHTIM CAD. NESLİ HAN NO: 207/2 
80030 KARAKÖY-İSTANBUL 
TEL: 152 50 33 (6 Hat) 
Commodore Dergisi 

SAKIZ SOK. BERKEL APT. 6/4 
KADIKÖY-İSTANBUL 


TEL: 346 86 48 
Bu derginin Yayın Hazırlığı YAZI, 
Ltd. 

lele gi eesem BURN si 


İLAN TARİFESİ 


Arka Kapak (Renkli) (o :2.500.000 TL 
Ön İç Kapak (Renkli) | : 2.000.000 TL 
Arka İç Kapak (Renkli) : 2.000.000 TL 
İç Sayfalar (Renkli) O :4.500.000 TL 
İç Sayfalar (SB) :4,200.000 TL 


Fiyatlara KDV dahil değildir. 


YAYINCININ NOT! 


YAZA MERHABA 


ihayet uzun ve soğuk kış günleri geride kal- 

dı. Şu önümüzdeki sınav dönemini de at- 

lattıktan sonra ver elini yaz tatili. Kim ne 

derse desin öğrenci olmak güzel şeydir. 

Dergimiz de yaza merhaba demenin hazır- 
lıkları içinde. Elinize aldığınızda hemen göreceksiniz, ta- 
nıtım bölümümüzdeki zenginlikleri. Neyse isterseniz sı- 
rayla gidelim. 

Grafik yarışmasının sonuçlarını bayram nedeniyle açık- 
layamamıştık. Bu ay en önemli konumuzu yarışmanın Ss0- 
nuçları oluşturuyor. Her şeyden önce, yarışmaya katılan 
tüm arkadaşlarımıza teşekkür etmek istiyorum. Hepsi bir- 
birinden güzel grafikler karşısında ciddi seçim zorlukla- 
rı çektik. Her şeyden önce bu bir amatör yarışmaydı, 
onun için de çok profesyonel çizimleri ayrı olarak değer- 
lendirmek zorunda kaldık. 

Değerlendirmemizdeki temel kıstas- 
lar çizerin yaratıcılığı ve bilgisayarı iyi 
kullanabilmesi oldu. Tabii bu arada çe- 
şitli oyunlardan alınarak bize yollanan 
grafiklerden de söz etmek istiyoruz. Bu 
bizi oldukça üzdü. 

Yarışmada ödüllerimiz dergimizin 
mütevazi bütçesiyle hazırlandı. Kaza- 
nan grafikçiler eğer İstanbul'da iseler 
bizzat Kadıköy adresine başvurarak 
ödüllerini alabilirler. 

Şimdi isterseniz tanıtım bölümümüze dönelim. Sizin 
de göreceğiniz gibi tanıtım bölümümüz gittikçe renklen- 
di ve çeşitlendi. Bundan sonraki sayılarımızda da tavra- 
mızı sürdüreceğiz. Şimdi bir şikayete değinmek istiyorum. 
64 sahibi okuyucularımız tanıtım konusunda kendilerini 
ihmal ettiğimizi ileri sürmekteler. öncelikle yeni çıkan 
oyunların hemen hepsi hem 64 için hem de AMIGA için 
aynı anda çıkıyor. Bu nedenle AMIGA için açıkladığı- 
mız oyunlardan 64 kullanıcıları da yararlanabilir. 64 için 
özel olarak çıkan oyunları tanıtmaya çalışacağız. 

Dergimizin bu sayısında tanıtım en ağırlıklı yeri alıyor. 
Tabii makine diline ilişkin yazılarımız (bir anlamda as- 
sembler'ın devamı) ve grafik donanımı yazılarımız sürü- 
yor. Tabii yine hemen göreceğiniz gibi haberler bölümü- 
müz genişledi ve değişti. Bundan sonra size yurtiçinden 
ve yurtdışından yazılım ve donanıma ilişkin en yeni ha- 
berleri vermeye çalışacağız. 

Daha sıcak günlerde birlikte olmak dileğiyle hoşça ka- 
lın. 


OSMAN BABAOĞLU 


“ 


DÜNYADAN... 
TÜRKİYE'DEN... 
TELETEKNİWTEN... 


receğiz. 


Uzun süren beklemeleriniz sonun- 
da meyvalarını verdi ve ULTİMA 6 
yapıldı. En eski FRP'lerden olan ve 
aynı zamanda klasikleşen Ultima, 
daha evvelkilerden oldukça farklı 
bir şekilde karşınıza çıkıyor. Kork- 
mayın oyunun konusunda ve oynar- 
nışında pek bir fark yok. Tek fark, 
oyunun kapsam bakımından ol- 
dukça gelişmiş olması. Oyunda her 
birinin ayrı ayrı özellikleri olan 
16000 eşya, dialog kurabileceğiniz 
600 den fazla insan, 1000 lerce çe- 
şit savaşacağınız varlık ve tabii Ol- 
dukça geniş bir harita mevcut. 
Origin Ultima 6 için oldukça iddia- 
lı ve oyunun şimdiye dek yapılan 
en geniş kapsamlı FRP olduğunu 
söylüyor. Tabi bu arada grafiklerin 


Canon firmasının ürettiği ve Rico Gusman'ın ge- 
liştirdiği fotoğraf makinası sayesinde bu da ger- 
çekleşti. AMIGA ile 96 100 uyumlu olan makine, ay- 
nızamanda görüntü ve netlik olarak da daha ka- 
liteli fotoğroflar ortaya çıkarıyor. Daha detaylı bil- 
gileri ve teknik ayrıntıları önümüzdeki sayılarda ve- 


de sizi şok derecesinde şaşırtaca- 
ğını söyleyeceğim, zira grafikler bir 
FRP için mükemmel. Önümüzdeki 
birkaç ay içerisinde ULTİMA 6 “THE 
FALSE PROPHET”in Türkiye'ye gel- 
mesini umut ve merak içerisinde 
bekleyeceğiz. 


POOL OT RADIANCE DEVAM EDİYOR SIRA 
CHAMPIONS OF KRYNN'DA... 


Amerika'da oldukça tutulan ve 
yaklaşık 10 yıldır bilgisayarlarda 
oyanan, Türkiye'de de yeni yeni 
keşfedilmeye başlayan FRP oyun- 
larına bir yenisi eklendi. Ünlü SSI 
(Strategio Simulations, Inc.) firması 
Pool of Radiance başlattığı, Curse 
of the Azure Bonds ile devam ettir- 
diği serisine en son olarak Champi- 
ons of Kıynn'ı ekledi. Oynanış 
tarzının aynı olduğu, konunun farklı 


olduğu Champions of Kıynn'da, 
oyuna yeni bir iki sınıf ve tabii ki ye- 
ni ve güçlü canavarlar eklenmiş. 3 
disket olan oyun daha öncekiler 
gibi Manuel (oyun kılavuz kitabı) ve 
kot tekerleği gerektiriyor. Unutma- 
dan, grafikler Commodore 64 için 
oldukça iyi, meraklıları ve hastaları 
Avrupadan getirtmezlerse, daha 
uzun süre beklemek zorunda kala- 
caklar. 


CHRONO ©UEST 2 ÇIKTI? 


Psygnosis firması ilkinden olduk- 
ça farklı bir Chrono Suest ortaya 
çıkardı. Oyun ilkine nazaran hızlı ol- 
dudu gibi, oynanabilirlik bakımın- 
dan da daha kolay. Grafikler tek 
kelimeyle harika, konuya gelince, 
ilkinden pek bir farkı yok. Siz gene 
zaman içinde yolculuk yapıyorsu- 
nuz. Amiga da 3 diskette gelecek 
olan oyun için ne yazık ki daha 
beklemek zorundayız. Türkiye'de 
orijinal oyun satılmadığı için oyu- 
nun kırılmasını bekleyeceğiz. Uma- 
rım fazla beklemeyiz. 


YALNIZ YARININ BÜYÜKLERİNE 


Bilgisayar va büro mobilyaları 
üretiminde 1983 yılından beri faa- 
liyetini sürdüren KOMAKS, yeni bir Li- 
ne oluşturdu. KOMAKS 0-17. Bu ye- 
ni Linsda sadece yarının büyükle- 
ri için tasarımlar yapılacak ve üre- 
tilecek KOMAKS 0-17'nin ilk ürünü 
çocuk bilgisayarları için özel olarak 
tasarlanmış bilgisayar masası. 

Minimum 57 cm. maksimum 90 
cm. dikey hareket kabiliyetine sa- 
hip bu masanın kilitlenebilir ön te- 
kerlekleri, darbeye dayanıklı elek- 
trostatik toz boyası, plastik kenar 
bantları, kanserojen riski yaratan 
formaldehit malzemesinden arındı- 
rılmış Avrupa E-1 suntası var: Masa- 
nın ergonomik özellikleri gelişme 
çağındaki çocuklarda doğabile- 
cek problemleri engellemiş. 

Böyle çağdaş bir bilgisayar ma- 
sasına sahip olmanız için herhan- 
gi bir KOMAKS bayiine uğramanız 
yeterli. 


ERSE a Cİ — ank 
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YAKIN 3 TELEFON 


Nİ Png dl İç Şe Vi a gay çi İY 


Çev. çook uzak topraklarda, 
Lâwdor diye bilinen esrarengiz ül- 
kede, "'Manannan” adında yaşlı bir 
büyücü yaşardı. Hepimiz gibi ev iş- 
lerinden nefret eden bu büyücü, ka- 
çıracağı bir gencin, mükemmel ve 
kelepir bir hizmetçi olacağına karar 
verdi. 

King's Ouest Ill'e başladığımızda, 
genç Gwydion (ne yazık ki bu siZSi- 
niz!) 17 yaşına basmış ve görevleri- 
ni unutmuştu. Genç kızların peşin- 
de koşmayı en büyük zevk edinen 
genç prens zamanının çoğunu da 
kasaba da geçiriyordu. En sonunda 
Manannan'ın kurduğu çeşitli tuzak- 
lara düşen Gwydion, onun kölesi ol- 
mak zorunda kaldı. Kötü olaylar bu- 
nunla da bitmedi, ve Gwydion hafı- 
zasını da kaybederek gerçek kimli- 
ğini unuttu. 

Oyunda amacımız Gwydion ola- 
rak Manannan'dan kurtulmak ve da- 
ha sonra Daventry'de bir ejderha yu- 
vasında saklanan ikiz kardeşiniz Ro- 
sella'yı kurtarmak. Daha sonra gö- 
revinizi başarınca eski dostumuz 
King Graham ve eşi Oueen Valerie, 
çocuklarını tanıyıp, kabul edecekler- 
dir. Bol şanslar!! 


İPUÇLARI: 


Oyuna Manannan'ın evinin giriş 
holünde başlıyoruz. Az önce kendi- 
si, size günlük görevlerini söyledi. 
Bence bunları hemen yerine getirir- 
seniz gayet iyi olur, çünkü Manan- 
nan, diğer büyücüler arasında, sa- 
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bırsızlığıyla tanınır. 

İşlerinizi yaparken bir yandan da 
bir plan yapmanız gerekecek. King's 
Ouest Ill'de yerine getirmemiz gere- 
ken iki ayrı görevimiz var. Bunlardan 
birincisi Manannan'dan kaçmak. 
İkincisi hakkındaki gerekli bilgileri, 
kaçış esnasında edineceksiniz. Çi- 
kardığımız haritaları kullanarak bul- 
duğunuz eşyaları ve bunları buldu- 
ğunuz yerleri işaretlemenizi öneri- 
rim. Dikkat etmeniz gereken başka 
bir noktada Manannan'ın sizi yaka- 
lamamısıdır. Görevlerinizi bitirince, 
evde şöyle bir gezinin, fakat etrafı 
iyice tanımadan kesinlikle eşya top- 
lamayın. Manannan bir şeylerin ek- 
sildiğini veya kaybolduğunu farke- 
derse sizi “puf” yapar. 


MANANNAN'IN EVİ İÇİN 
İPUÇLARI: 


Burası başlangıç noktasıdır. Ne 
yazık ki burada büyücü Marannan'a 
hizmet ederek mutsuz saatler geçi- 
receksiniz. Güvenlikte olabileceği- 
niz tek yer kendi yatak odanız. Fa- 
kat Manannan sizi cezalandırmak is- 
tediği zaman, saklanmak sadece 
onun öfkesini geciktirecektir. 

» Mutfağın çevresinde pek çok ya- 
rarlı eşya bulacaksınız. Fakat yeme- 
ği, evi terkedene kadar almayın. 
Böylece Manannan acıktığı zaman 
oena sevris edecek bir şeyiniz olur. 
» Mikrodalga fırın bozuk olduğu için, 
yemeği pişirmek için şömineyi kul- 
lanacaksınız. 

* Labaratuvara girene kadar pek 
fazla bir şey yapamazsınız, ve laba- 
ratuvara da ancak Manannan evi 
terkettiği zaman girebilirsiniz. 

» Manannan işleri yoğun biri! Aynı 
zamanda da son derece dakik. Dı- 
şarı çıktığında ne kadar zaman dı- 
Şarıda kaldığına dikkat edin. Bu za- 
man hiçbir zaman değişmez. 25 da- 
kika akla uygun geliyor. Yoksa 15 
miydi? Belki de 10. (Böylelikle Sier- 
ra'nın her oyuna koyduğu saatin ya- 
rarını da görmüş oluyoruz.) 

* Manannan dönmeden, eşyaları 
saklamak için kendinize biraz za- 
man ayırmayı unutmayın. 

»* Tabii, saklamak her zaman yeter- 
li olmayabilir. Çalışma odasının özel- 
liklerinden de yararlanabilirsiniz. 

* Dağın eteklerine en azından bir 
yolculuk yapmalısınız. Hatta, eşya 
toplamak için birden fazla yolculuk 
yapmanız gerekebilir. Manannan 
eve dönerken, kasabada yakalan- 
mamaya bakın. 

»* Mananna'ı cici bir kediciğe çevir- 


mek için yalnızca bir şansınız ola- 
cak. 


* Bir büyücüyü ancak başka bir bü- 
yücü veya güçlü bir savaşçı yenebi- 
lir. Siz hiç mi Conan okumadınız! 
Güçlü bir savaşçı olmadığınıza gö- 
re büyücülüğü öğrenmeniz gereki- 
yor. Bu iş için çaresiz olduğunuzu 
bildiğimiz için, derginiz 
“Commodore” olarak sizlere yine 
eşsiz bir hizmet sunuyor ve yazının 
sonunda bir büyücülük kursu açıyo- 
ruz. 


.DOĞU LLEWDOR İÇİN 
İPUÇLARI: 


Ülkenin bu bölümünde karşımıza 
kıyıdan garip yaratıkları çıkacaktır. 
Mesela: 


» Mağaranın içine girmeniz gereki- 
yor. Bu da bir yolunu bulup örümce- 
ği öldürmeniz anlamına gelir. Bu 
noktada büyülerinizi deneyin. 


* Yo, yo! Hayır! Örümceği kediye dö- 
nüştüremezsiniz. Başka bir büyüyü 
deneyin. 


»* Mağaranın sırrını çözdükten son- 
ra geminiz gelecektir. 


» Eğer eşyalarınızın tümünü topla- 
yıp, Llewdor'u King's Guest V'e ka- 
dar terketmeye hazırsanız, yokluğu- 
nuz Için gereken rezervasyonu ta- 
vernada yaptırabilirsiniz. 


DOĞU LLEWDOR 
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BATI LLEWDOR İÇİN İPUÇLARI: 


Dağdan aşağıya indiğinizde Batı 
Llewdor'a geleceksiniz. Kuzey ve 
güneyi gayet sakin olan bu bölgede 
asıl tehlikeler doğuda ve batıda bu- 
lunmaktadır. Daima büyük çölden 
uzak durun ve asla Okyanus labi- 
rentini yüzmeye çalışmayın. İnanın 
yolunuzu bulmanız zor olacaktır. Ta- 
bii bunların görevlerini daha kolay- 
laştıracağı da, unutulmaması gere- 
ken bir gerçektir. Eğer girmeye ka- 
rar verirseniz, oyunu save etmeyi 
unutmayın. 

* Bu bölgede de işinize yarıyacak 
bol bol eşya bulunuyor. Bunları top- 
lamanız gerekecek. 

s Burada ayrıca saf altından yapıl- 
mış paralarda var. 

* Eğer kulaklarınızda acaip şeyler 
varsa, çok küçük yaratıklardan bile 
enteresan bilgiler edinebilirsiniz. 

s Haydutlar genellikle yaşlı ağacın 
etrafında toplanırlar. Onlar sizi kor- 
kutursa, köklere yakın durun. Bir nu- 
marayla başka bir ekrana geçip, 
kendinizi kurtarabilirsiniz. 

* Büyük çöl ne kadar sakin ve teh- 
likelerden uzakda görünse, ona kan- 
mayın. 

s Oyunu bitirmek için ayrıca haydut- 
ların barınağını da bulmalısınız. 

» Haydutlar bile bazı zamanlar uyur- 
lar. 
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GEZİNTİ GEMİSİ İÇİN İPUÇLARI: 


»*Sürpriz! Bu bir gezinti gemisi de- 
ğil, ama eğer yere yatarsanız hayat- 
ta kalma şansınız olabilir. 
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» Adadaki mısırlar adanın hazinesini 
bulmanıza yardımcı olacaklardır. Mı- 
sırların söylediklerini duymak zorun- 
dasınız, hem de mısırların söyledik- 
lerini, tam olarak hazineyi bulmak 
için kazmaya başladığımız zaman 
duymalısınız. (Çünkü oyunu save et- 
tiğiniz zaman, mısırların size hazine- 
nin yerini söyledikleri bölüm prog- 
ramda saklanmayacaktır.) 

» Bulacağınız hazine size sadece 
bonus puan kazandırır. Oyunu bitir- 
meniz için bu şart değildir. 

* Kargo bölümünden kolayca çıka- 
bilirsiniz, tabii önce bazı kargoları 
iteklemeniz lazım, zıplamayı dene- 
yin. 

* İsterseniz uygun zaman gelince- 
ye kadar aşağıda kalabilirsiniz. 

» Eğer büyülerinizi kullanarak kor- 
sanları sakatlamazsanız, daha son- 
ra pişman olabilirsiniz. 

» Artık sahile çıkma işini de kendi- 
niz hallediverin. 
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KARLI DAĞLAR İÇİN 
İPUÇLARI: 


» Dağın zirvesine çıkmak, aynı arca- 
de oyunlarında olduğu gibi. Arcade 
oyunlardan hoşlanan bir tanıdığınız 
varsa burayı ona yaptırın. Böylece 
adventure şerefinizi, bir arcade oy- 
nayarak zedelemezsiniz. 

»* Büyük, çirkin şey bir yetidir. Yeri- 
nizde olsam yanından kaçıp gider- 
dim. Bakışları çok ciddi. 


» Kayalardan aşağı inerken kendini- 
zi tekrar bir arcade oyununda bula- 
caksınız. 


DAVENTRY İÇİN İPUÇLARI: 


» Buraya kadar gelebildiniz demek! 
Mükemmel! Biraz dinlenin, yerliler- 
le konuşun. 

s Bulutlar arasında bir yerde hede- 
finize ulaşacaksınız ve Prenses Ro- 
sella. 

» Bulutlarda kullanmak için iki bü- 
yüye ihtiyacınız olacak. Bunları peş- 
peşe kullanmamanız gerekli. 

» Her şey bittikten sonra gidip an- 
ne ve babanızı ziyaret etmeyi unut- 
mayın. 
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ZARARLI İPUÇLARI 


DAVENTRY 
KRALLIĞI 


sl aboratuar merdivenlerini inerken, 
kediyi tekmeleyin. 

» Okyanusun dibine inip, geri dön- 
meyi deneyin. 


»* Büyük çölde hızlı bir gezinti yapın. 
* Yatağınıza yatın. 

» Yatak odanızın dışındaki holün du- 
varkağıdını inceleyin. Özellikle ârka- 
sına bakmayı ihmal etmeyin. 

s Korsanlara yakalanın. 

»* Her büyüyü yanlış hazırlayıp, na- 
sıl öleceğinizi inceleyin. 

»* Manannan'ın emirlerini yerine ge- 
tirmeyin. 


Yatak 


1. POLYP ACEMİ BÜYÜCÜLÜK 
KURSU. 


Bütün büyüler Manannan'ın laba- 
ratuarında hazırlanmalı ve karıştırıl- 
malıdır. mandrake kökü gibi standart 
maddeler her labaratuarda olduğu 
gibi burada da bulunabilir. Ama am- 
ber taşı gibi değerli maddeler için 
tüm evi ve Llewdor'u aramanız ge- 
rekecektir. Bir büyü için gerekli tüm 


malzemeleri bulduğunuz o anda o 
büyüye ihtiyacınız olmasa bile laba- 
ratuara giderek o büyüyü hazırlama- 
nızı öneririm. Daha sonra gerekti- 
ğinde yanınızda taşıdığınız büyüyü 
kolaylıkla kullanabilirsiniz. 
Kursumuzda yedi büyü öğrene- 
ceksiniz. Önce bu büyüler için ge- 
reken malzeme listesini iyice öğre- 
nin ve oyun boyunca bu malzeme- 
leri arayın. Eksik malzemeyle bir bü- 
yüyü yapmaya kalkışmayın. Sonuç 
korkunç veya harika olabilir. 


MALZEME LİSTESİ 


- BÜYÜ A: Yabancı yaratıkların dil- 
lerini Anlama Büyüsü: 

1) Chicken feather (Tavuk tüyü| 

2) Tuft veya fur (Bir-hayvandan) 
(hayvan kürkü| 

3) Dried Snakeskin (Kurtulmuş Yı- 
lan derisi) 

4) Powdered fish bone (Toz hali- 
ne getirilmiş balık kemiği| 

5) dew 

6) Magic Wand (Sihirli duvar| 


- BÜYÜ B: Kartal veya Sinek gibi 
uçabilme Büyüsü: 

1) Eagle's feather (Kartal Tüyü| 

2) Fiy's Wings (Sinek kanadı) 

3) Saffron (safran| 

4) Rose petal essence 

5) Magic Wand 


BÜYÜ C: Herhangi bir yere Tele- 
port Büyüsü 

1) Salt grains 

2) Mistletoe 

3) Amber Stone (Amber Taşı| 

4) Magic Wand. 

- BÜYÜ D: Derin Uyku Büyüsü: 

1) Three dried Acorns 

2) Nightshade juice 


3) Magic Wand 

4) Empty pouch 

- BÜYÜ E: Kediye Çevirme Büyü- 
sü 

1) Mandrake root powder 

2) Bull of cat hair 

3) Fish Oil (Balık Yağı) 

4) Magic Wand 

- BÜYÜ F: Fırtına Büyüsü 

1) Cup of ocean wuter 

2) Spoontful of mud. 

3) Toadstool powder 

4) Magic Wand 

5) Empiy dar 

- BÜYÜ G: Görünmezlik Büyüsü 

1) Jar of lard 

2) Cactus 

3) Toad Spittle 

4) Magic Wand 

Bu malzemelerin hepsini bulma- 
nız bile büyüleri yapmanız için ye- 
terli olmayabilir. Bütün malzemeleri 
belli bazı formüller göre karıştırma- 
nız gerekecektir. Büyüleri yapmak 
için ayrıca bir büyü kitabı da kullan- 
malısınız. Aşağıda büyülerin nasıl 
yapılacağını size açıklıyorum. Ama 
büyülerin yanında verilen sayfa nu- 
maralarını da kullanarak büyü kita- 
bını da kullanın. Bu sayfalar ünlü 
“Book of Spelis"'in sayfalarıdır. 
“Turn to Page” emrini verdikten 
sonra sayfa numarasını da yazıp bü- 
yüye başlayabilirsiniz. 

Önemli bir nokta da, bu sayfaları 
Roma rakamlarında vermeniz ge- 
rektiğidir. O işi de kendiniz halledin, 
çünkü Llewdor Kolejinde henüz la- 
tince öğretmiyorlar. 

Önemli not: Büyüyü yapmak için 
aşağıda yazılanları aynen type edin. 
Parantezler iSe yalnızca size bilgi 
vermek içindir. 


BÜYÜ REÇETELERİ 


BÜYÜ A- YABANCI YARATIKLA- 
RIN DİLLERİNİ ANLAMAK İÇİN 
BÜYÜ: SAYFA 2 


-Put the small feather in bowl 

-Put the fur in the bowl 

-Put the reptile skin in the bowl 

-Add a spoonful of powdered fish 
bone 

-Put a thimbleful of dew in the 
bowl 

-Mix with hands 

-Separate mixture into two pieces 

-Put dough pieces into your gars 


(Daha sonra aşağıdaki dizeleri 
okuyun) 


Feather of fowl and bone of fish 
Molded together in this dish 

Give me wisdom to understand 
Creatures of air, sea, and land 


-Wave the magic wand 


BÜYÜ B-KARTAL VEYA SİNEK Gi- 
Bİ UÇMAK İÇİN BÜYÜ: SAYFA 4 


-Put a pinch of saffron in essence 
(Daha sonra aşağıdaki dizeleri 
okuyun) 


Oh winged spirits, set me free 

Of earthiy bindings, just like thee 
İn this essence, behold the might 
To grant the precious the might 
Togrant the precious gift of flight 


-Wave the magic wand 

(ayrıca) DIP THE EAGLE FEAT- 
HER IN THE ESSENCE veya DIP 
THE FLY WINGS IN THE ESSEN- 
CE 


BÜYÜ C- RASTGELE TELEPORT: 
SAYFA 7 


-Grind a spoon of salt in a mortar 
-Grind the mistletoe in the mortar 
-Rub the stone in the mixture 
-Kiss the stone 


(dizeler:) 


With this kiss, | thee impart 
Power most dear to my heart 
Take me now from this place hit- 


her 
To another place far thither 


“Wave the magic wand 


Ayrıca RUB THE STONE diyebi- 


lirsiniz 
14 


BÜYÜ D- DERİN UYKU BÜYÜSÜ 
SAYFA 14 


-Grind the acorns in a mortar 

-Put the acorn powder in a bowl 

-Put the nightshade juice in the 
bowl 

-Stir the mixture with a spoon 

“Light a charcoal brazier 

Spread the mixture on â table 


(Dizeler) 


Acorn powder ground so fine 

Nightshade juice like bitter wine 

Silentiy in darkness you creep to 
bring a soporific sleep 


“Wave the magic wand 
Put the sleep powder iri the po- 
uch 


Ayrıca POUR POWDER ON 
GROUND ve SLUMBER, HENCE- 
FORTMH!! 


BÜYÜ E- BİRİLERİNİ KEDİYE ÇE- 
VİRME BÜYÜSÜ: SAYFA 25 


-Put mandrake root powder in a 
bowl 

-Put the cat hair in the bowl 

-Put two spoons of fish oil in the 
bowl 

-Stir the mixture with a spoon 

“Put the dough on the table 

-Pat the dough into a cookie 


(dizeler) 


Mandrake root and hair of cat 
Mix oil of fish and give a pat 
A feline from the one who eâats 
This appetizing ımagic treat 


“Wave the magic wand 


BÜYÜ F- FIRTINA BÜYÜSÜ: SAY- 
FA 84 


-Put a cup of ocean water ina 


bowl 
-Light a charcoal brazier 
-Heat the bowl on the brazier 
-Put a spoon of mud in the bowl 
-Add a pinch of toadstool powder 
Blow into the hot brew 


(Dizeler) 


Elemenis from the earth and sea 
Combine to set the heavens free 
When | stir this magic brew 
Great got Thor | call on you 


Ayrıca STIR THE BREW WITH 
MY FINGER ve BREW OF 
STORMS, CHURN IT UP! 


BÜYÜ G- GÖRÜNMEZLİK BÜYÜ:- 
SÜ SAYFA 169 


-Cut the cactus with a knife 

Sguesze the cactus juice on a 
spoon 

-Put the cactus juice in a bowl 

-Put the lard in the bowl 

-Add two drops of toad spittle 

-Stir the mixture with a spoon 


(dizeler) 


Cactus plant and horny toad 

I now start down a dangerous ro- 
ad 

Combıne with fire and mist to ma- 
ke 

Me disappear without a trace 


-Wave the magic wand 
Put oinment in the empty lard jair 


Ayrıca RUB OlNMENT ON BODY 


Böylelikle KING'S GUEST dizisi- 
ni bitirmiş oluyoruz... Bundan böy- 
le daha yeni adventure oyunlarına 
yer vereceğiz. Her zamanki gibi so- 
runlarınızı bana yazabilirsiniz. .. 

HAKAN 'The Polyp' OZKAN: Ka- 
lamış Fener Cad. 21-6 İstanbul 
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BÜTÜN ZAMANLARIN 


EN AKILLI MASASI 


Komaks 0-17 sizlere yepyeni bir 
masa sunuyor. Bu herhangi bir 
masa değil... Akılı bir masa. Özel 
olarak, bilgisayar kullanımı için ta- 
sarlanmış bir masa... 


Dünyada ilk kez üretilen bu masa, 
KOMAKS'ın diğer ürünleri gibi er- 
gonomik ölçüler gözönünde bu- 
lundurularak hazırlandı. Özellikle 
gelişme çağındaki çocuklarda, bil- 
gisayarla çalışma sırasında ortaya 
çıkabilecek problemler, masanın 
ergonomik özellikleriyle tamamen 
engellendi. 


Gelin sarı, kırmızı, mavi, beyaz 
renklerde üretilen bütün zamanla- 
nn en akılı masasıyla tanışın, ço- 
cuğunuzun sağlıklı gelişmesini ga- 
rantiye alın... 


Mi My O 


KOMAKS 0-17: 


Yarının Büyüklerine 


vam nen 


» İstendiğinde kilit mekanizmasıyla kilitlenebilen 
hareketli tekerlekler » Darbelere karşı dayanıklı 


mum 57, maksimum 90 cm dikey hareket kabi- 
liyeti »* Kanserojen risk yaratan Formaldehit 
maddesi içermeyen, Avrupa'dan ithal özel E1 
normu sunta * Çarpmalara karşı dayanıklı plas- 
tik kenar bantları. 


İSTANBUL KOMAKS MAĞAZA: Findik Tet: 144 20 26 - 27 Fa 144 29 21 ASOFT BİLGİSAYAR Bahçekapı Tel: 526 66 66 - 517 07 75 ASPERKAN: Şişi Tel 141 02 17 - 18 Fax 146 8405 
GALLERİA COMMODORE CENTER: Alsköy Tel: 574 80 85 66 Fax 550 48 53 İKAMAK: Şişi Tel: 147 19 B8 - 89 Fox 107077 SORBİM BİLGİSAYAR: Bakrköy Tet 583 85 33 - 58334 60 
ANKARA MİKROSHOWY BİLGİSAYAR MERKEZİ: Kavaklıdere Tek 165 36 47 - 167 28 47 Fax 127 28 OS İZMİR ULAŞ MOBİLYA: Alsancak Ter 21 85 36 21 85 42 Fax: 63 06 97 ANTALYA 
GÜNEY YAPI: 100. Yil Bulan Tel: 17 82 57 BURSA RAMESA: Yeniyo! Tak 22 43 21 Fax 20 77 29 DİYARBAKIR ADACOM BİLGİSAYAR: istasyon Cad Tek 383 70 ERZURUM İYİGÖREN 
TİCARET: Cumhuriyet Cad, Tel: 185 64 Fe 152 49 İZMİT VİBİ: Fathiye Cad Tek 181 16 KAVSERİ İPEK; İstasyor: Cari Tet 122221 Fax 12 75 52 MERSİN VİP MOBİLYA DEKORASYON : 
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INTERRUPT'LAR 


Geçen sayıda Interrupı'lara bir giriş yapmış ve makine 
dilindeki ilgili komutları incelemiştik. Şimdi bu sayıda 
bir programla Interrupt'ların kullanımını öreceğiz. 

C-64'ün video chip'inin Interrupt”lar ile kumanda edil- 
mesiyle oldukça güzel efektler elde edilebilir. Bu neden- 
le IRO'lar demo ve introlar için vazgeçilmez bir unsur- 
dur. Şimdi yazacağımız program ekranın dış çerçevesin- 
de C-64'ün tüm renklerini şeritler halinde gösterecektir. 
Yalnız pprograma geçmeden önce ekranda resmin nasıl 
oluştuğunu bilmemiz gerekmektedir. 

Ekranı sürekli tarıyarak gördüğümüz resmi oluşturan 
katod ışının konumu VIC-11-Chip'indeki iki bayttan ta- 
kip edilebilir. Bu iki bayt Raster Registeri olarak adlan- 
dırılır. Burada fazla detaya inmeden ekrandaki satırla- 
rın O'dan 280'e kadar numaralanmış olduğunu belirte- 
mimiz yeterlidir. Ekranın 280 satır olmasının nedeni çer- 
çevelerin ve görünmeyen kenarlarında bu sayıya dahil 
edilmiş olmasıdır. Yazı alanının başladığı satıt monitör- 


PROGRAM 7 CMP »FB 


BCS 604F 
.sae8 CLG 

6001 z amc ee 
.s093 STA 0812 
6006 - ; LOY N83 
,6B08 ; EŞ 

.8026 z BNF 5046 
;890D0 Inc D680 


6910 ,6940 SA JMP EABİ 
,S013 la 


,6015 
.60168 
,601A 


STA n314 
LDA MEFA 
STA 0315 
LDA #DE 
STA nazo 
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53266 (Bit 0-7) 


Resim 1: VIC-11-Chip'indeki Raster registerinin 9 Bit'i 
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den monitöre değişmektedir, fakat genelde 50 civarında- 
dır. 

Yukarıda sözünü ettiğimiz Raster registerinin oluştu- 
ran bayılar şunlardır: 


$DOIZ (53266) 
$DOLL (53265) 


$DO11 baytındaki sadece 7.Bit'i Raster satırının yük- 
sek baytı olarak bizi ilgilendirmektedir. Raster registeri- 
nin 9 Bitti Resim I'de gösterilmiştir. 

Bu registerin en ilginç özelliği değerinin değiştirilebil- 
mesidir. Bu şekilde istenen Raster satırında $DOLA”daki 
Interrupt-enable-registeri (geçen sayıda görmüştük) ile 
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serbest bırakılmış bir IRO devreye sokulabilir. 

VIC-II-Chip-inin programlanmasına geçmeden önce 
atılması gereken adımları belirtelim: 

1.) $DO12 ve $DOLI adresinin 7.Bit'inden IRO'nun 
devreye sokulacağı raster satırı belirlenir. 

2.) $DOLA”daki Interrupt-enable-Regsiterine 1000 0001 
“değeri v erilerek Raster satırı Interrupt”ı serbest bırakılır. 

Bundan sonraki adım IRO'nu mikro işlemci tarafın- 
dan yorumlanmasıdır. Geçen sayıda belirttiğimiz gibi 
IRO 788/9 ($314/5) vektörünün gösterdiği adrese dolaylı 
olarak atmaktadır. Bu vektörü değiştirildikten sonra ken- 
di rutinimizi göstermelidir. 

3.) $314/5 rutini yardımcı IRO rutinine yönlendirilir. 

Bu şekilde gerekli tüm hazırlıklar tamamlanmış olu- 
yor. Gerisi tamamen yapacağımız programa bağlıdır. Re- 
sim 2'de programımızın akış diyagramı yer almaktadır. 

Şimdi satırları teker teker inceleyebiliriz. Önce $6000 
adresinde başlayan (SYS 24576 ile çalıştırabilirsiniz) ha- 
zırlık aşaması: 


6000 SEI IRO”nun kesilmesi 

602E BMI $6037 Eğer VI-IRO ise program 
Adım 3: $6037'ye atlar. 
6001 LDA # $28 IRO rutininin alçak baytı CIA-IRO durumu: 
6003 STA $0314 IRO vektörü (alçak bayt) >” 
6006 LDA # $60 IRO rutininin yüksek baytı | 6030 LDA $DCOD eri kontrol regis- 

8 STA 1 ktörü (yüksek 2 
6008 S # 0315 IRO vektörü (yüksek bayt) 6033 CLI IRO'dan çıkılır. 
Adım |: Bu şekilde mikroişlemcinin, Interrupt'ları arasına bi- 
, zim yazacağımız VIC Interrupt'ları yerleştirilebilir. 

600B LDA # $F8 Yazı ekranının bittiği raster 


satırı. Bu satırdan itibaren 
satır siyah olmalıdır. 


600D STA $DO012 Raster registerinin alçak 

baytına yazılır. 

6010 LDA £DoOll Raster satırının yüksek baytı 

6013 AND # $7F OLll 1ILI sayısı 7. Biti te- 
mizler 

6015 STA $DOll Değer geri yazılır. Böylelik- 


le IRO'yu başlatacak Raster 
satırı belirlenmiş olur. 
Adım 2: 


6018 LDA $ $81 Bu sefer 1000 0001 sayısı 
IRO-enable-Register'ine ya- 
zılır (Raster Interrupt”ı için) 

6OlA STA $DOLA 

Bazı başlangıç değerlerinin belirlenmesi: 


601D LDA #00 Siyah rengi (kodu 0) Tabii ki ?? 
601F STA $D020 Çerçeveye yazılır. 
6022 LDA # $04 Bant kalınlığı belirlenir 
6024 STA $02 ( 
6026 CLI IRO kapatılır. 
6027 RTS Hazırlık aşamasının sonu. 
Bundan sonra Interrupt'larda bizim $6028”den itiba- A i 
ren yazacağımız program çalışacaktır. satıcılarında bulabilirsiniz. 


İlk önce Interrupt'ın VIC-11-Chip'inden mi, yoksa mik- 
roişlemciden mi kaynaklandığı araştırılır: 


6028 LDA $D019 Eğer bu adresdeki 7. Bit “1” 
değerini almışsa Interrupt TST 
VIC-II-Chip'inden geliyor 
demektir. SA 


KAY 
602B STA $D019 Değer geri yazılır. TİCARET 34770 Zeyünbume İSTANBU 


Zeytinbumu-İSTANBUL Tel: (1) 558 12 54 
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6034 IMP CIA-IRO normal rutinlerine 

atlar. 

VIC-II-IRO için programımız: 

6037 LDA $DO012 Hangi satırda IRO'nun baş- 
latıldığını belirlemek için 


Raster Register'ine bakılır. 


Yeni IRG 
VIC-interrupt'ına 
bakılır. 


Hazırlık aşaması 
IRG 
kesilir 


Yeni IRO 
vektörlerinin 
belirlenmesi 


Yazı ekranının alt Evet 
tarafındaki Raster 

satırı belirlenir Karşılaştırma: 
Raster satırı — 


Yazı ekranının altı 


Raster-IRO açılır. 


Yazı ekranının 


-Çerçeve rengi 
siyah, 
-Şeri kalınlığı 4 
olarak belirtilir. 


IRO başlatılır 


Şerit genişliği 
Raster Registeri'ne 
eklenir 


Geciktirme 
döngüsü 
Çerçeve rengi 
sl 
Normal IRO'ya 
dönüş 
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603A CMP $ $F8 Text ekranının sonu olup ol- 
madığına bakılır. 
Eğer text ekranının sonu ise 


$604F'ye atlanır. 


Bundan sonraki program bölümü bir sonraki şerit için 
kullanılır. 


603E CLC 
603F ADC $02 


603C BCS $604F 


Toplama işlemi için hazırlık 
Şeritin genişliği $02 

adresinden alınır. 

Yeni değer Raster registerine 

yazılır. 


6041 STA $DO12 


Böylelikle bir öncekinden bir bant kalınlığı kadar aşa- 
ğıda yeralan Raster satırı Interrupt başlangıcı olarak be- 
lirtilmiş olur. 

Bundan sonra ise deneme yoluyla ayarlanmış bir ge- 
ciktirme döngüsü yeralmaktadır. 


6044 LDY # $03 
6046 DEY 
6047 BNE $D020 


Döngü başlangıç değeri 
Geri sayım 
Next Y (Y -0 olana dek) 


Bir sonraki Raster Interrupt'ına kadar çerçeve rengi- 
nin değiştirilmesi 


IRO rutininin 
kapatılmas 


CIAT-IRO- 
Registeri 
silinir 


IRO 
başlatılır 
Normal IRO'ya 
dönüş 


Raster-interrupt'ı 
kesilir. 


Normal IRO 
vektörleri 
verilir. 


Çerçeve 
rengi: Açık mavi 


Sn Çerçeve rengi 
siyah 


IRO başlatılır. 


Yazı ekranının 
üstündeki 
Raster satırı 


Normal IRO'ya 
dönüş 


Resim 2: VIC-IRO programının akış diyagramı 


6049 INC $D020 


Eğer çerçeve renginin kodu 15*den büyük olursa tek- 
rar O'dan başlanır, zira 5.-7. Bitler kullanılmaktadır. 

Bundan sonra tekrar normal IRO rutinlerine dönülür. 

604C IMP $EASI 

Bu şekilde yazı ekranının kenarlarındaki çerçeveler ele 
alınmış oluyor. Bundan sonra üst ve alt tarafta kalan bö- 
lümler ile uğraşacağız: 


Renk kodu bir arttırılır. 


604F LDA # $00 
6051 STA $D020 


6054 LDA #$32 


6056 STA $DO12 
6059 JMP $EASI 


Siyah rengin kodu 

Çerçeve rengi registerine ya- 
zılır. 

Yazı ekranının yukarıdan 
başladığı Raster satırı 
Raster registerine yazılır. 
Tekrar normal IRO rutinle- 


rine dönülür 


Bu son bölümde üst ve alt kısmındaki bölümleri siyah 
olması gerektiğini belirttik. 

Kendi yazdığımız Interrupt rutini bu satırlarla sona er- 
miş oluyor. Yalnız istenildiği zaman bilgisayarın normal 
ekranına dönülmesi için birkaç satır daha eklememiz ge- 
rekmektedir. SYS 24668 ile C-64 ilk konumuna gelecektir. 


605C SET 

605D LDA # $00 
605F STA $DOJA 
6062 LDA # $31 
6064 STA $0314 


Interrupt kesilir. 
Raster-IRO durdurulur. 


IRO vektörünün eski haline 
dönüştürülmesi 

Raster registerine yazılır. 
Tekrar normal IRO rutinle- 
rine dönülür. 


6056 STA $DO012 
6059 JMP $EAS8I 


6067 LD # $FA 
6069 STA $0315 


606C LDA # $0E Açık mavinin renk kodu 


606E ST $D020 Çerçeve registerine yazılır. 
6071 CLI IRO'dan çıkılır. 
6072 RTS 


Programımız artık tamamlanmış durumdadır. Çalış- 
tırmadan önce diskete ve kasete kaydetmenizi tavsiye ede- 
rim. SYS 24576 ile programı başlattığınızda ekranın dış 
çerçevesinde renkli şeritler gözükecek ve aynı zamanda 
Cursor yanıp sönerek sizden emir bekleyecektir. Prog- 
ramımız bazı değişikliklere de olanak sağlamaktadır. 

POKE komutu ile 2 No.'lu adresdeki değer değiştire- 


rek çerçevedeki bantların kalınlığını istediğiniz gibi be- 
lirleyebilirsiniz. Yine POKE komudunu kullanılarak 
24645 adresindeki döngünün başlangıç değer değiştirile- 
bilir. Deneyerek göreceğiniz gibi bu tüm Interrupt prog- 
ramlarında süre oldukça önemli bir rol oynamaktadır. 
Eğer bu süreyi doğru olarak belirleyemezseniz ekranda- 
ki istemediğiniz şeyler olacaktır. Örneğin yukarıdaki ör- 
neğimizde şeritler hareket etmeye başlar. 


Program üzerinde değişiklik yapmaya olanak sağlayan 
diğer bir nokta da şeritlerin başlangıç ve bitiş değerleri- 
dir. Bu değerler program içinde yazı alanının yüksekliği 
ile aynı olacak şekilde ayarlanmıştır. 


POKE 24661, sayı ile şeritlerin başlangıç ve POKE 
24635. X: POKE 24588, X ile de şeritlerin bitiş değerle- 
rini değiştirebilirsiniz. Daha önce de belirttiğimiz gibi yaz- 


Cw 


7 


. z i v 
W, v 


dığımız programda şeritlerin başlangıcı 50. Raster ve bi- 
tişi 248. Raster olarak belirtilmiştir. 


Bu yazıdan edindiğiniz bilgilerle değişik Interrupt prog- 
ramları yazabilirsiniz. Yalnız hemen şunu belirtelim: Ek- 
ranı tarayan ve belli bir Raster'de VIC-Interrupt'ını baş- 
latan elektron ışınının hızı çok yüksektir. Bu nedenle ya- 
zacağınınız alt program fazla uzun olmamalıdır, zira daha 
işlem tamamlanmadan bir sonraki Interrupt başlayabilir. 


si: 2.0 MEG 
RAM KARTI (INTERN ) 


990.000 TL 


512 KB EK-RAM 220.000T1* 


23 


PuPNOKLA> 


C64 için 
Püf Noktaları 


TUNÇ & SİNAN 


ii 
İ 
| 
“ 


KAŞ 
e e 0 
PA 


A RE 8 A e a İŞ GİT ye 


I e ms b 
, 


U 
4 


gr AŞ 
;, 
B 
im lm yl PN a a 


9 


Ve bu sayının tuzaklarına gerekli 
tiyolar; Escape From the Planet of the 
Robot Monsters, Fıghter Bomber, 
Beach Volley ve daha niceleri, bu 
tiyolar sayesinde daha kolay ve zevkli 
hale gelecek. 


Evet, tek sayılık bir aradan sonra tekrar sizinle bera- 
beriz. Benim vizelerim ve Tunç'un dersleri yüzünden 
geçen sayıda bir araya gelip yazma fırsatı bulama- 
dık. Umarız bu arada hoşunuza gittiğini umduğumuz 
bu bölümün bittiğini zannetmediniz. Bu arada gön- 
derdiğiniz mektuplar için teşekkürler. Bu bölüme sizinle 
beraber devam etmek bizim için çok daha zevkli ola- 
cak. Builginizin ilerdeki sayılarda da süreceğini umu- 
yoruz. Şimdi satırları Tunç'a bırakıyorum. 

Selam geçen bölümden beri iyisinizdir umarım, Si- 
nan karşıdaki makinede ESCAPE FROM THE PLANET OF 
THE ROBOT MONSTERS01 oynamaya daldı bile, ben- 
de sizin mektuplarınızı değerlendirmeye başlıyorum. 
İlk mektubumuzu İstanbul'dan Hakan Kantaş arkadar- 
şımız göndermiş. İlk tiyomuz SPHERİCAL için. Platform 
tipi zeka oyunlarının meraklıları bu oyunu oldukça iyi 
bilirler sanırım. Aşağıdaki kodlan kullanarak oyuna 
belirli kademelerden başlayabilirsiniz. 

Tek kişilik mod için şifreler: RADAGAST, YARMAK, 
ORCSLAYER, SKYFIRE, MIRGAL 

İki kişilik mod için şifreler: GHANIMA, GLUEP, MOURN- 
BLADE, JADAWIN, GUMBACHACHMAL 

Şimdiki tiyomuz ise Madonna hayranlarının beğen- 
diğini sandığımız VIGILANTE'den. Skor tablosuna 'GRE- 
EN CRYSTAL” yazın. F1'e bastığınızda otomatikman bir 
hak alırsınız. F&'e bastığınızda bir sonraki bölüme ge- 
çebilirsiniz. 

THUNDERBIRDS adı size bir şeyler hatırlatıyor mu bil- 
mem ama zamanın iyi oyunlarından biriydi. İşte ilerki 
kademelerine geçmek için gerekli olan kodlar. 


LEVEL 4: Şifre gerekli değil. 
LEVEL 2: RECOVERY 


arkadaşımıza Git. Bize gönderdiği ilk tiyo LED STORM 
ismindeki kuş bakışı oynanan bir araba yarışı'(aslın- 
da savaşıda diyebiliriz)ndan. 3. kademede rastlaya- 
cAağınız mayınlardan joystiğinizle slalom (sağ sol) ya- 
parak kurtulabilirsiniz. Ayrıca yine 3. kademede sağ 
taraftaki yolu seçmenizde fayda var. 

INTERNATIONAL KARATE'de F3 ve F10 tuşlarıyla ha- 
reketlerinizin hızını değiştirebilirsiniz. Ayrıca hakeme 
giyside giydirebilirsiniz. 

Evet bize göndermiş olduğunuz mektuplar ve tiyo- 
lar için tekrar teşekkür ederiz. Size benimde bir tiyom 
var. Sıra Space Ace'i tüm çabalarına rağmen henüz 
bitirememiş olan Ready Soft hayranlarına yapacağı- 
mız sürprizde. Soace Ace'i oynarken istediğiniz her- 
hangi bir sahnede 'P' tuşuyla pause yaptıktan sonra 
klavyenizi kullanarak 'DODEMODEXTER' yazıp retum'a 
basın. Tabi bunun ardından tekrar 'P* tuşuna basa- 
rak oyunu pause modundan çıkarmayı unutmayın. Ar- 
tik arkanıza yaslanarak geçemediğiniz bölümleri 
zevkle seyredebilirsiniz. Üstelik bu tiyoyu oyunu bitiren- 
lerde kullanabilirler. Çünkü sizde oyun esnasında ha- 
ta yapmamaya çalışmanın vermiş olduğu stresten do- 
layı oyunun zevkini çıkaramamış olabilirsiniz. Yalnız 
burada bir uyarıda bulunmam gerek, yoksa hata ya- 
pabilirsiniz. Pause modunda tiyomuzu yazmadan ön- 
ce klavyenizdeki aralık çubuğuna bir kere basın ar- 
dından DODEMODEXTER yazın. Gerçi bunu belirtmek 
için tırnak içindeki yazıda bir boşluk bıraktım ama bu- 
nun yine de dikkatinizden kaçabileceğini düşünerek 
sizi uyarmaya çalışıyorum. Çünkü bende ilk başta dal- 
gınlıkla aynı hatayı yaptım. Dikkatli olun 


LEVEL 3: ALOYSIUS 
LEVEL 4: ANDERSON 


Şimdiki tiyoları gönderen arkadaşımız ismini yazma- 
yıp sadece takma adı olan WOW'u kullanmış. Lütfen 
bundan sonra takma adınız yerine gerçek adınızı 
gönderin. Takma adları yayınlamak istemiyoruz ama, 
siz ilk kişi olduğunuz için bu defalık yayınlıyoruz. İlk ti- 
yomuz BATMAN'dan. Oyunun sonsuz hakla oynamak 


Melsini 
isterseniz BAtman ve Joker'in karşılıklı durduğu ekran- Türkiye'de 

da sırasıyla 'J' enter 'A' enter 'M' enter 'M' enter 'M' yz 

enter 'M' enter 'M' enter tuşlarına basın. Resim birden bizde!... | 


ters dönecek ve oyuna sonsuz hakla başlayacaksınız. 

ROBOCOP'da ise oyunu sonsuz enerjiyle oynamak 
istersiniz herhalde? O zaman oyuna başladığınız z0- 
man RETURN tuşuna basarak oyunu dondurun. Ve RAM KARTI IN 
"BEST KEPT SECRET' cümlesini yazın. Oyun sonsuz ener- 
ji ie devam edecektir. Yalnız karşınıza çıkan bütün * 
adamları vurun. Bu adamları vurmanız size silah ve 990 000 TU 
ilerki kademelerde merdiven sağlayacak. Aksi taktir- bi 
de öteki bölümlere geçemiyorsunuz. 

WIZBALL için: Oyunu dondurun. 'RAINBOW yazın. - # 
Evet sonsuz hakka sahipsiniz. Gerektiğinde *C” tuşu 512 KB EK-RAM 220.000TL 
na basarak kazanlara sahip olabilirsiniz. Tabiki dolu 
olarak. 

STREET HGHTER: “STREET CHEAT' yazın. Sonra 'HELP'e 
basarak ilerki bölümlere geçebilirsiniz. Hazır Sinan ro- 
batların gazabına uğramışken satırları kendisine bı- 
rakıyorum. 

Evet Tunç bana hiç mektup bırakmadı sanırım. Hey 
şu kağıt yığınının arasında bir mektup kalmış galiba 
Neyse son mektubumuz ise İstanbul'dan Cem Göknil 


İçinizde Fighter Bomber'ı oynamış olanlar vardır kuş- 
kusuz. Bu güzel progi amın tek derdi ise diğer görev- 
lere hemen başlıyamamak. Eğer bütün bölümleri is- 
tediğiniz gibi oynamak istiyorsanız işte tiyonuz. Oyu- 
na başlamadan önce Pilot Name bölümüne 'BUC- 
KAROO' yazarsanız istediğiniz mission'da uçabilirsiniz. 
Ayrıca bunun sayesinde herhangi bir görevdeyken 
'D' tuşuna basarsanız otomatikman bir sonraki göre- 
ve geçersiniz. 

Biraz da spor meraklılarına tiyo verelim. Beach Vol- 
ley'i oynamayanınız yoktur sanırım. Oyun esnasında 
klawenizden 'DADDYBRACEY yazın. Artık 'F4' tuşuna 
her basışında bir sonraki kademeye geçebilirsiniz. Bu 
sayede programın zorluğu ortadan kalkacak ve oyu- 
nu zevkle bitirebileceksiniz. 


/ 


Evet sanırım bu aylık bu kadar tiyo yeter. Bize yaz- 
mayı unutmazsınız umarım. Merak etmeyin bir daha 
tiyolarımıza ara vermeyeceğiz. Ayrıca bundan son- 
raki sayımızda bu bölümümüzü biraz daha genişlet- 
meyi düşünüyoruz. Bize göndereceğiniz mektuplarda 
yalnızca tiyo değil bu bölümde olmasını istediğiniz 
şeyleride (çeşitli oyun çözümleri veya yeni çıkacak 
oyunlarla ilgili haberler gibi) yazarsanız seviniriz. Şu 
anda Tunç karşımızda makinede JUMP'N JACKSON'a 
daldığı için yazımızı yine ben noktalıyorum. Yaz tatili 
yaklaşırken bilgisayarınızın başına geçmek için sabır- 
sızlandığınızı tahmin ediyorum. Tabi daha önce ba- 
şınızdaki sınavlardan sağsağlim ve tek parça! olarak 
kurtulmanızı dilerim. Bütün tiyolar sizinle olsun, başa- 
rılar.. 


H.T. BİLGİSAYAR 


RM LAR 


AMIGA OYUN 2000.- TL 


BOŞ DİSKETLER 4000.- TL ŞA 
DİSKET # OYUN 6000. TL eğ 


COMMODORE OYUN 1000.- TL 


HAZİRAN AYINDA 
GEÇER KARNE 
GETİRENLERE 

OYUNLARDA “b 25 
İNDİRİM 


IGA'CILAR 


DİSK DRIVERLER, JOYSTİCKLER, 
DİSKET KUTULARI VE HER TÜRLÜ 
YAN ÜRÜNLER ÇOK UYGUN 
FİYATLARLA. 

RAHAT BİR ORTAMDA OYUN SEÇME 
İMKANI VE HERTÜRLÜ KOLAYLIKLA 
HERZAMAN HİZMETİNİZDEYİZ 


—— — eee — 5 KARAYOLU 


H.T. BİLGİSAYAR 


Adres: Mehmet Akif Cad. 4. Sokak No:38 YaaTBEY 
ŞİRİNEVLER - İSTANBUL 
TEL: 551 75.27 
HT BİLGİSA lı 


HT BİLGİSAYAR HT. BİLGİSAYAR HT, BİLGİSAYAR HT. BİLGİSAYAR H.T. BİLGİSAYAR H.T. BİLGİSAYAR H.T. BİLGİSAYAR H.T. BİLGİSAYAR H.T. BİLGİSAYAR 


MM alim 
PAKET'DE, HARDWARE'DE, 
MALZEME'DE HER ŞEY'DE 


USAM 


DAİMA LİDER 


1) KAFA AYAR PRG. 

2) WORLD CUP”90 

3) WATERFALL 

4) DAN DARE 3 

5) PINBALL POWER 

6) PRO. BOXING 
SIMULATOR 

7) PIPE MANIA 

8) CASH'N GRAB 

9) ROAD BURNER 

il 10) PHAEDRA 

miga için ATARİ AMSTRAD 11) SUPER TANK 
MSX,  SİNCLAİR 12) COWBOY KID 

13) CYBERWORLD 

PROGRAMLARI şa) MİCRO MOUSE 

15) POWER OF JUMP 

16) TRITAN 

17) XERTY-X 

18) MEGAMAX 

19) DİZZY 3 

20) SCREENIANS 1 

21) SUPER SPRINT 


Eğitim Programları 
iversite hazırlık) 


OSAM BİLGİSAYAR LTD. ŞTİ. 
Ebuzziya Cad. Sakızlıyalı Sok. No: 4/B - 
34710 Bakırköy/İSTANBUL Tel: 583 72 46 İgelyeiye ye 
Ebuzziya Cad. Sakızyalı Sok. No: 3 
34710 Bakırköy/İSTANBUL Tel: 542 72 75 


ECEM 511 32 86 


TANLIIM 


DIE HARD 


M avi ay dizisinden tanıdı- 
ğımız Bruce Willis'i sanı- 
rım hepiniz biliyorsunuzdur. İş- 
te bu oyun Bruce Willis'in ünlü 
filmi Die Hard'dan uyarlanmış, 
filmi gibi süper bir oyun. Oyu- 
numuzun konusu filmi ile aynı. 
Yani şöyle, Bruce Willis San 
Fransisco'da çalışan bir polis 
memurudur. Fakat karısıyla 
çocukları New York'ta kal 
maktadırlar. Bunun için Bruce 
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yıl başında onları ziyarete 
New York'a gider. Bu sırada 
karısı Nikutume Holding'in ya- 
ni gökdeleninin açılışındadır. 
Bruce'da karısının orada oldu- 
ğunu öğrenir ve oraya gider. 
Bruce oraya gittikten sonra 
soyguncular gökdeleni ele 
geçirir ve orada parti düzen- 
lemekte olanları esir alırlar. 
Fakat Bruce onlara yakalan- 
maz ve soygunculara karşı bir 


tehtid oluşturur. Biz burada 
devreye giriyoruz. İlk amacı- 
mız yukarıya çıkabilmek, bu- 
nun için de korumayı kaldır- 
manız gerek. Yani Codu bul- 
manız gerek. Codu da harita- 
nın sağ en alt köşesindeki 
odada olduğunu söyleyeyim. 
Harita ise koridorlarda yürür- 
ken duvarda duran üzerinde 
garip şekiller bulunan tablo. 
Bu haritayı daha yakından 
göre bilmek için üzerine git- 
meniz yeterli. Bir adamı öldür- 
düğünüz de üzerine gidip 
düğmeye bastığınızda adar- 
mın üzerinde bulunanları gö- 
rebilir ve alabilirsiniz. Aldığınız 
şeyi harekete geçirmek içinse, 
cursor tuşlarıyla üzerine.getirip 
“return”a bastığınızda onu 
kullanabilirsiniz. 

Cod'u öğrendikten sonra 
sağa gidip yukarı çıkınca kar- 
şımıza çıkan ilk adamda telsiz 
var © adamdan sonraki ikin- 
ci kapıdan girince biraz ara- 
mayla anahtar bulabilirsiniz 
(Tabii ki başka odadaki bir 
adamdan). Oyunda alabile- 
ceğiniz bütün eşyalar sadece 
adamlarda var. Fakat onlar- 
dan ayrı ilk yardım kutularını 
tek başınıza kullanabilirsiniz. 
Oyunda bazı yerlerde maz- 
gallar var bu mazgallara gi- 
rebilmek için öldürdüğünüz 
adamlardan birinden 
“Lighter” almanız gerek. 
Anahtarı aldıktan sonra yine 
haritadan en üstte, tam orta- 


daki kapıya girin sorulan soru- 
ya “up” ile cevap verin ve yu- 
karı çıkın. Sağa devam edin 
tabii bu arada önünüze çı- 
kanları da öldürün. Yol bitti- 
ğinde aşağıya inin ve sola gi- 
din bu sırada öldürdüğünüz 
adamlardan birinde “uzi” çı- 
kacak, bu tabancadan daha 
hızlı bir silahtır fakat şimdilik 
kullanmayın. Fire yazısını ge- 
çin ve yukarı çıkın. Burada bü- 
yük bir pervane var. Bu perva- 
neyi tabancayla vurarak dur- 
durun ve içinden geçin. Ora- 
dan yolun gidişini izleyin ve 
aşağıya inileceği zaman üç 
ekran aşağı inip iki ekran sa- 
ğa gidin, ve soldaki kapıya gi- 
rin. Down seçeneğini seçip, 
sola gidin. Yolun sonundan 
aşağıya inin. Bu sırada üst ka- 
pıdaki adamdan detonatörü 
alabilirsiniz. Aşağıya indikten 
sonra, ikinci ekrandaki adamı 
öldürdüğünüz zaman adamın 
içindekiler arasından drop 
body seçeneği ile adamı 
camdan aşağı atabilirsiniz. 
Daha sonra en alta inip sağa 
gidin burada da güzel bir de- 
mo var. Daha sonra sola gi- 
din, yukarı çıkın ve yolun gidi- 
şini takip edin. Yerde iki ok 
gördüğünüz ekrandaki ada- 
mı öldürün ve aşağıya inin. 
Burada da tıpkı filmindeki gi- 
bi ayağınız kesiliyor. Yerler 
cam kırıklarıyla dolu, en kısa 
zamanda pansuman yapmar- 
nız gerek. Sağa doğru gidip 
yukarı çıkın. Oradaki adamı 
öldürdükten sonra yukarı çıkıp 
sağdaki ilk odaya girin ve 
orada pansuman yapın. Da- 
ha sonra en sağa gidin. Yuka- 
rı çıkın buradan sola gidip ka- 
pıdan yukarı çıkın ve üst kata 


gidin. Daha sonra aşağı inip 
üç ekran sağa gidin. Bu ek- 
randaki adam sizin silahlarını- 
zı alıyor ve onunla yumruk 
yumruğa dövüşmek zorunda 
kalıyorsunuz. Eğer odaya gir- 
diğinizde adamın enerjisini sı- 
fır olarak gösteriyor, fakat si- 
zinle kavga ediyorsa, bir ek- 
ran sola gidip hemen içeri gir- 
diğinizde adamın enerjisinin 
yerine gelmiş olduğunu göre- 
ceksiniz. Adamı öldürdükten 
sonra silahlarınızı geri alabilir- 
siniz. İki ekran sonra sağdaki 
kapıya girin ve üst kata çıkın. 
Sağa gidin, biraz sonra arka- 
nızdan helikopter gelecek 
onu arasıra durarak atlatabi- 
lirsiniz. Ayrıca bu ekranda belli 
bir zamanınız var bu zaman 
süresinde “Fire” yazan yerden 
aşağıya atlamanız gerek. Bu- 
nun için ekranın en sonundan 
aşağıya inip tekrar en sağa 
koşmanız gerek. Koştuktan 
sonra aşağıyı gösteren oktan 


girip sola gidin ve Fire'ın önün- 
den aşağıya gidin sorulan 
Jump, Leave sorusuna Jump 
ile cevap verin ve atlayın. Siz 
atladıktan sonra çatı patlayar- 
cak ve karınızı kurtarmak için 
camdan içeri gireceksiniz. 
İçeri girdiğinizde karşınıza çı- 
kan öldürüp sağa gidin. Bura- 
da yukandaki patlamanın 
eseri öldürdükten sonra bir ek- 
ran sağa gidin. Burada karını- 
zın esir alındığını göreceksiniz. 
Eğer burada da adamın 
enerjisi yoksa hemen sola gi- 
dip tekrar girin çünkü böyle 
yapmadığınız taktirde ada- 
mın enerjisini göremezsiniz. 
Adamı öldürün fakat burada 
dikkat etmeniz gereken nokta 
yanlışlıkla karınızı vurmayın. 
Adamı öldürdükten sonra ne- 
fis son ekranlar dizisi görüyor- 
sunuz. 

Oyunun işlenişi harika. Olay- 
lar tıpkı filmindeki gibi işleniyor 
ve hemen hemen hiçbir ayrın- 
tı atlanmamış. Bu da oyuna 
büyük bir gerçekçilik kazandı- 
rıyor. 


Oyunun Değerlendirmesi 
Commodore-64 


Grafik 
Ses 

Zorluk 
Kurgu 
Genel 


ISSN O 
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NINJA SPIRIT 


yunumuzun konusu eski 

Japonya'da geçiyor. 
Şeytan ruhlu büyücü ülkeyi ele 
geçirme çabası içindedir (2a- 
ten hep öyle olur.) Sizde bu 
büyücüye karşı çıkıp onu yok 
etmeye çalışıyorsunuz. Eh! ta- 
bii ki bu o kadar kolay değil. 
Bunun için tam 7 zorlu bölümü 
geçmek gerekiyor. Bu bölüm- 
lere geçmeden ewvel ekran 
dizilişinden söz edeyim. En 
sağda sizden önceki High- 
Score, en solda sizin scorunuz, 
üst sırada solda haklarınız, ya- 
nında bir kılık, ikonu, onun yar- 
nında bir yıldız ikonu, en sağ- 
da zamanınız, zamanınızın yar- 
nında çengeli zincir, son ola- 
rakta el bombası. Tabii sizinde 
anladığınız gibi, ortada du- 
ranlar sizin silahlarınız bu silah- 
ları kullanmak için space tuşu- 
na basmanız yeterli. Oyunca 
kullanılabilen diğer bir tuş ise 
“b” tuşu bu tuşun işlevinde 
oyunu durdurmak. 

Oyuna gelince birinci bölü- 
me başladığınızda yaşlı bir 
bilge görünüyor ve ardından 
siz çıkıyorsunuz. İlk başta eliniz- 
de kılıç var, isterseniz değişti- 
rebilirsiniz. Burada bir tahta is- 
kelenin üzerinde gidiyorsunuz 
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ve altınızda ufak bir boşluk var 
bu boşluğa dikkat edin. Çün- 
kü altta eli mızraklı bir adam 
bekliyor olabilir ve üç değerli 
hakkınızdan birini götürebilir. 
Bölümün sonlarına geldiğiniz- 
de iki kuyu göreceksiniz. Biraz 
sonra içlerinden üç tarafa bı- 
çak atan adamlar çıkacak. 
Elinize kılıç alıp kuyulardan bi- 
rinin yanına gelip ateşe başılı 
tutun. On adam öldürünce 
karşınıza bölüm canavarı çıkı- 
yor. Bölüm canavarını öldür- 
meniz için tavsiyem çengelli 
zinciri kullanın. Altına gelip 
dev Buda'yı öldürün. Oyunun 
bundan sonraki akışında 
back-graund ve eklenen yeni 
düşmanların dışında çok 
önemli bir şey yok. Bunun için 
oyunun önemli yerlerine ve 
bölüm sonu canavarlarına 
değineceğim. İkinci bölüm s0- 
nu canavarı dev bir kurbağa. 
Onu yıldız atışlarıyla öldürebi- 
lirsiniz. Fakat dikkat etmeniz 
gereken nokta, canavar SİZİ İZ- 
lediğinden onu vurayım der- 
ken kaçmayı ihmal etmeyin. 
Bu oyundaki bütün canavar- 
lar için geçerli. Üçüncü bölüm 
canavarı ise dev bir NİNJA. 
Burası daha zor çünkü arasıra 


çıkan adamlar size değdiğin- 
de bir şey yapmıyorlar fakat 
arada sırada ateş ettiklerin- 
den ninja'yla uğraşırken karı- 
şıklığa neden oluyorlar. Bura- 
da dev ninjayıyıldızla (kolay- 
ca diyemiyeceğim) öldürebi- 
lirsiniz. Ninja'yı hep ekranın or- 
tasında tutmaya çalışın ve kö- 
şeler arasında gidip gelerek 
öldürün. Dördüncü bölümde 
değinmek istediğim bir başka 
nokta dördüncü bölümün 
sonlarında aşağıya ikinci dü- 
şüşünüzde çok hızlı hareket et- 
melisiniz çünkü yukarıdan üze- 
rinize taşlar yuvarlanıyor bura- 
da zıplayarak giderseniz aşa- 
ğıdaki düşmanlarla uğraş- 
mak zorunda kalmazsınız. Bu- 
radaki canavar iki tane dev 
taş. Bunlardan ilk anda zıpla- 
yarak kurtulursanız işiniz çok 
kolaylaşır. Daha sonra yıldız- 
larla işlerini bitirebilirsiniz. 


Beşinci bölümde ilk defa yu- 
karı doğru hareket ediyoruz. 
Başladığınızda hemen solu- 
nuzdaki kütüğe zıplayıp yukarı 
doğru gidin. Üç sıra sonra sa- 
ğa doğru gidin ve oradan yu- 
karı çıkın, çünkü en yukarı çık- 
mak için tek yol orası. Yukarı 
çıktığınızda karşınıza beşinçi 
bölüm canavarı çıkıyor. Bura- 
ya kadar pek fazla düşman 
anlatamadım, ama oyun bo- 
yunca otuzdan fazla düşman 
var. Neyse canavara geldiği- 
mizde canavarın kristalden 
oluşmuş dev bir kalkan görü- 
nümünde olduğunu görüyo- 
ruz. Bu kalkan etrafa seri bi- 
çimde mermiler yolluyor. Bu 
canavarı öldürmenin en kolay 
yolu kalkanın ortasına gelip 
bombayla yukarı ateş ederek 
vok etmek. 


Altıncı bölümde yine sağa 
doğru gidiyoruz. Fakat bura- 
larda oyun iyice zorlaşmış bir 
halde, adım, atmak bile çoz 
zor. Altıncı bölümün sonunda 
karşınıza dev bir samuray çi- 
kıyor. Bunu daha önceden ta- 
niyoruz. Fakat iki değişiklikle 
daha önceki üzerinden atla- 
dığınızda sizi izlemiyordu bu İz- 


> 


liyor. Bu bir, ikincisi ise bu öldü- 
ğünde yerine bir başkası çıkı- 
yor, ve tahmin edin bakalım 
nerede? Hemen sizin yanınız- 
da. Bunlardan onbeş tane öl 
dürdüğünüzde yedinci ve son 
bölüme geçiyorsunuz. 

Bu bölüme başladığınızda 
karşınıza sadece iki düşman 
çıkıyor ne kadar az değil mi? 
Fakat azlığına rağmen bunlar 
yetiyor da artıyor bile. Çünkü 
biri ölmüyor, diğerini ise öldür- 
mek çok zor. O yüzden bunları 
öldürmekle uğraşmayın. Biraz 
ilerledikten sonra büyük bir 
çukur göreceksiniz. Buraya 
gelmeden önce çengeli zinci 
ri alsanız iyi olur. Oradan atla- 
dığınız anda düğmeye basa 
rak havada durun. Çünkü 
aşağı düşerken göreceğiniz 
taşlara çarptığınızda ölüyor 
sunuz. Onlara çarpmadan 
aşağı inmeniz gerek. Aşağıya 
indiğinizde büyücüyle karşılar 
şıyorsunuz. O'nuda yıldızla öl 
dürün. Tabii bu o kadar kolay 
olmayacak çünkü attığı alev 


ler sizi izliyor Fakat çok uzun 
süre kalmıyor. Onları daha ko- 
lay yok etmenin yolu onların 
üzerinden atlayarak ekran dışı 
bırakın ve yok edin. Büyücü 
yeniden ateş edene kadar 
birkaç kere vurabilirsiniz. Bü 
yücüyü göğsündeki parlak 
yerden vurmanız gerek. 
Oyunun müziği ve Back- 
graund grafikleri harika, spri- 


MANAGER 


oliath Games'in Track 
Suit Manager'dan sonra 
ürettiği ikinci menejerlik oyu- 
nuna hoş geldiniz. Oyunumuz 
bir menejerlik oyunu, sizinde 
anladığınız gibi bu oyunda bir 
boksörün menejerliğini yapı- 
yorsunuz. Oyun türünün ilk ör- 
neği olduğu için, şimdiye dek 
yapılan diğer benzerlerinden 
daha iyi ya da daha kötü di 
yemiyoruz. Fakat benim şahsi 
görüşüme göre bir boks me- 
nejerliği yapılırsa ancak bu 
kadar iyi yapılabilir. Tabi bu 
oyunda bir süre sonra diğer 
menejerlik oyunları gibi size sı- 
kıcı gelecektir, fakat zaten hiç 
kimse bir menejerlik oyunu Sı- 
kılmadan yıllarca oynaya- 
maz. 
Gelelim oyuna, oyunda / ile 


Osman Yaycıoğlu 
4 arasında boksörü yönetebi- 
liyorsunuz. Bu boksörlerin özel- 
likleri oyunu her yüklediğiniz- 
de değişiyor. Seçiminizi yap- 
tıktlan sonra sıra geliyor bok 
sörle yapacağınız bir yıllık an- 
laşmaya. Bu anlaşmada bok- 
sörünüzün bir yıl içinde kaç 
Maç yapacağı, minimum sırG- 
sı (dünya klasmanında) hangi 
dalda yarışacağı (federas- 
yon, amatör, profesyonel..) ve 
sizin boksörünüze yüzde kaç 
vereceğiniz. gibi seçenekler 
var. Seçiminizi yaptıktan son- 
ra oyuna büronuzda başlıyor- 
sunuz. Burada çeşitli eşyalar 
yardımıyla maçlar angaje 
edecek, boksörünüzün duru- 
munu öğrenebilecek veya 
maçlara casuslar gönderebi- 
leceksiniz. Şimdi bu eşyaları 


2) 


teların biraz ufak olması dışın- 
da hiçbir problemi yok. Bu tip 
oyunları sevenleri almösını 
tavsiye ederim 


Oyunun değerlendirmesi 
Commodore-64 
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tanıyalım ve kısaca ne İşe ya- 
radıklarını öğrenelim. 


BÜRO 


1- DEFTER 


Defter kliklediğinizde karşını- 
za açık bir defter çıkar bura- 
dan: 

A- Çöpten adam: Animas- 
yonları kapama 

B- Fight dates: Maç tarihleri 

C- Boxers abılıhes: Boksörü- 
nüzün genel özellikleri 

D- Records: Oyundaki tüm 
boksörlerin kaç maç yapıp, 
kaçında galip kaçında mağ- 
lüp olduklarını, kimilerle maç 
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yaptıkların alfabetik sırasıyla 
öğrenebilirsiniz 


2- TELEFON 


Buradan da karşınıza ara- 
yabileceklerinizin listesi çıkar. 
Bu listeden başka menejerler- 
le konuşup maç angaje ede- 
bilir, angaje ettiğiniz maçları 
da federasyona tebliğ eder- 
siniz. Buradan başka maç ya- 
pacağınız rakibinizin de özel- 
liklerini çeşitli casuslar tarafın- 
dan öğrenebilirsiniz. Bunun 
için tek yapmanız gereken te- 
lefonla SCOUT'ları aramaktır. 
Unutmayın bir maç için diğer 
bir menejerle anlaştıysanız, bu 
maçı mutlaka federasyona 
telefonla bildirmeniz gerekli- 
dir. 


3- TAKVİM 


Buraya kiliklediğiniz zaman 
gün geçirirseniz. 


4- DOLAP 


Burada da karşınıza üç 
adet dosya çıkar bunlar; 


A- Rankıngs: Dünya klasmar- 
nındaki sıranız 


B- Fight record: Boksörünü- 
zün şimdiye dek yaptığı maç- 
lar ve sonuçları 


C- Contracts: Boksörünüzle 
olan kontratınız ve şartları 


odadaki işineze yarayan e$- 
yaların tümü bu kadar. Bir de 
masanızın üstünde sağ taraf- 
taki notluğa ara sıra maç ta- 
rihleriyle ilgili kağıtlar gelir, fo- 
kat bunun fozla bir önemi yok- 
tur. Sizin aramanız dışında te- 
lefon çalarsa bunun da 3 tür- 
lü anlamı olabilir. Boksörünüz 
sakatlanmıştır, sizinle bir baş- 
ka menejer maç angaje et- 
mek istiyordur veya görevlen- 
dirdiğiniz casustan haber gel- 
miştir. Şimdilik odada işiniz bit- 
ti. Kapıya klikliyerek koridora 
çıkarız. Koridorda gidebilece- 
ğimiz üç yer var. Masaj odar- 
sı, antreman odası ve çıkış. 
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ANTREMAN ODASI 


Burası adından da anlaşıla- 
cağı gibi boksörünüzün anire- 
man odasıdır. Herhangi bir 
yere kliklerseniz karşınıza bir 
menü çıkar. Bu menüden bir 
defada 3'ten fazla olmamak 
kaydıyla boksörünüzün sizin 
belirlediğiniz gün kadar çalış- 
tırabilirsiniz. Burada; Weight 
traınıng-ağırlık çalışması, Ring 
work-rinkte bir başkasıyla boks 
antremanı, Punch bag-ağır 
kum torbasıyla çalışma, Road 
work-kuşu egzersizleri, 
Sparrıng-tavana asılı hafif 
kum torbasıyla çalışma. Bura- 
da hangi aletin ne işe yaradı- 
ğını da sizin zekanıza birakıyo- 
rum. 


MASAJ ODASI 


Burada da boksörünüzün 
çalışmalara göre genel duru- 
munu öğrenebilirsiniz. Yaptığı- 
nız çalışmalara göre özellikle- 
rin durumu her defasında de- 
ğişir. Kısacası boksörünüzün 
durumunu öğrenmek için bu- 
rayı sık sık ziyaret etip ve zayıf 
yönlerini buradan öğrenebilir- 
siniz. 


EXIT 
Bu seçeneği maça gitmek 


için kullanabileceğiniz gibi 
oyun -save- etmek edebilmek 


için de kullanabilirsiniz. 

Sıra geldi en önemli bölü- 
me, bu da maçlarınız. Maçı- 
niz olduğu zaman boksörünü- 
ze maç esnasında taktikler ve- 
rebilir, şiş olan gözüne masaj 
yapabılır ya da açılan kaşına 
dikiş attırabilirsiniz. Taktik kıs- 
mında çeşitli taktikler var; yo- 
kın ya da uzak dövüşme, kar- 
faya ya da vücuda çalışma 
gibi. Fakat hangi taktiğin bok- 
sörünüze daha çok uyduğunu 
şu ana dek boksörünüze yap- 
tırdığınız antremanlardan, 


boksörün genel özelliklerin- 
den ve sizin tecrübelerinizden 
anlayabilirsiniz. Raund arala- 
rında vereceğiniz taktiklerden 
başka durama göre boksörü- 
nüze su verebilir veya havluy- 
la serinletebilirsiniz. Maçları 
görüntü olarak değilde spike- 
rin azından radyo dinliyormuş- 
casına (Track-Suit Manager'- 
de olduğu gibi) saniyesi sani- 
yesine öğrenebilirsiniz. Tabi 
söz olarak değil yozı olarak. 
Kısacası futbol menejerliklerin- 
den sıkılanlara ve yenilik ara- 
yanlara şiddetle tavsi ederim, 


Oyunun değerlendirmesi 


Grafik 6 
Ses — 
Zorluk (o) 
Kurgu 7 
Genel 6 


“İD eşyıl sonra ikinci bir kra- 

liçe karıncanın ortaya çı- 
kacağını ve karıncaların in- 
sanlığı yok etmek için geri ge- 
leceğini o zamanlar hiç kimse 
tahmin edememişti.” 

IT CAME FROM THE DESERT Il 
sizi yeni maceraya işte bu söz- 
lerle davet ediyor. Oyun MT CA- 
ME "in bitiminden beş yıl son- 
rasında geçiyor. Bu arada ge- 
çen beş yıl zaman içerisinde 
şu değişiklikler olmuştur. 

Prof. H.G. Wells ölmüş ve üni- 
versitedeki laboratuvarı bo- 
şaltılmış, ayrıca Welis'in karşı 
çıkmasına rağmen bazı karın- 
ca yumurtaları üstünde de- 
neyler yapılması için hastane- 
ye taşınmıştır. 

Bu arada şehrin sevimli be- 
lediye başkanının ise şehirde 
elektrik yerine radyasyon kul- 
lanmak gibi girip fikirleri var- 
dır. 

- Siz oyunda belediye başka- 
nının 1ısmarladığı plutonyumu 
çalan bir TIR şöförüsünüz. Fa- 
kat pulutonyumu işçi karınca- 
lara kaptırıyorsunuz. Onlarsa 
bu plutonyumla beş yıldır ha- 
reketsiz duran ikinci kraliçeyi 
aktif hale getiriyorlar ve de 
kraliçe hemen yeni karıncalar 


out? 


nh 
getin the c 


gere” 


vu sho 
ustu t 


doğurmaya başlıyor. Ayrıca 
kraliçe psikokinetik gücü ile 
hastanedeki yumurtaları aktif 
hale getirir ama bu psikokine- 
tik güç sadece karıncalar 
üzerinde mi etkilidir? Hayır ne 
yazık ki bundan kasaba halkı 
da etkilenmektedir. 

Oyun Dusty ve Biff'in evlerin- 
de başlıyor. Plutonyum çaldı- 
rıp kaza yapınca sizi bulup 
buraya taşımışlar. Önce onlar- 
Ila konuşup oyuna başlamak 
için gerekli ilk bilgileri alıyorsu- 
nuz. Oradan çıkınca ilk iş be- 
lediye başkanına gidin. Size 


Kerim Erkan 


kasaba hakkındaki garip fikir- 
lerini anlatacaktır. Bundan 
sonra radyoya Dusty'i görme- 
ye gidin. O size oyunda olan- 
ları anlattıktan sonra, bir ta- 
banca ve gayger sayacı ve- 
recektir. Sonra Fortune Teller'a 
uğrayın. O'na her gün uğra- 
manızı tavsiye ederim. Ida'nın 
söylediklerini sonuna kadar 
dinleyip hemen eve dönün. 
Birazdan sizi ziyarete komşu- 
nuz Billy ve Bob gelecek. On- 
larla tanıştıktan Sonra eve tek- 
rar girin. Bu sefer sizi ziyarete 
Geez gelecek. Daha sonra la- 
boratuvara gidin. Billy ve 
Bob'u göreceksiniz. Çocuk, 
Welis'in notları ile ilgileniyor. 3. 
gün çocuk notları bulacak ve 
size çok yararlı bilgiler vere- 
cek, sonra bara uğrayın. Bar- 
da iki kişi Pumpstation'da ça- 
lışan bir arkadaşlarının gecik- 
tiğinden bahsedecekler. Siz 
hemen Pump 1'e gidip bura- 
daki karıncaları öldürüp geri 
dönün. 


Pumpstation'da önce karşı- 
nıza dev bir karınca çıkacak 
eğer onun antenlerini vurabi- 
lirseniz kendinizi bir anda ka- 
rıncaların ortasında bulacak- 
sınız. burada karıncaları öl- 
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Kor You makin” the sc 
owhere cat like you? Ma an, you're uglier 


dürmek için dinamit ve el 
bombası kullanıyorsunuz. Ye- 
terli sayıda karınca katleder- 
siniz kalanlar kaçacaktır. 

Oyunda ilerleyip kasaba 
halkını kendinize inandırabilir- 
seniz tank ve uçaklar da em- 
rinize geçecektir. Fakat tanka 
binince kendinize güvenip ka- 
rıncaların arasına Rambo gi- 
bi dalmayın. Sizi tankın içinde 
bile hastahanelik edebilirler. 

Uçak kullanma için Joystic- 
ki aşağı çekip ateşe basınca 
çıkan menüden uçağı seçin 
ve sonra ekranın üstünde çÇı- 
kan artıyı uçakların gelmesini 
istediğiniz noktaya getirip ate- 
şe basın. 

Gece Neptune Hall'e uğra- 
yıp psikokinetik güç nedeni ile 
karıncalaşan Billy Boy'u anten- 
lerinden vurarak insana çevi- 
rin. Bu sırada O da süpersonik 
dalgalar yayacaktır. Ekran 
dalgalarla hızlı hızlı kırmızı 
renkte yanıp sönecektir. 

İlk gün saat altından sonra 
Jackie de size uğruyor. Eğer 
ona yardım etmek isterseniz si- 
zi parçalanmış arabasının ya- 
nına götürüyor ve burada 
Jackie'nin sevgilisi ile karşıla- 
şıyorsunuz. Serseri bir tip oldu- 
ğundan hemen sizle kavgaya 
başlıyor. Kavgada aşağıda 
duran beyaz gömlekli adamı 
kontrol ediyorsunuz. Joystick 
yardımı ile adamları dövmek 
çok kolay. Joysticki ileri ve sa- 
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ne with MY Main 


ğa çekip ateşe basarsanız 
adamımız hamle yapar. Geri 
çekip ateşe basarsanız bu se- 
fer de kahramanımız savun- 
maya geçer. 

Bütün bu işleri bir güne sığ- 
dırmak zor ve bunların hepsi- 
ni yapmanız gerekli de değil. 
Bence mutlaka yapmanız ge- 
reken Dusiy'ye, Neptune 
Hall'e ve Pumpstationa uğra- 
maktır. Bunun dışında yapar- 
caklarınız oyunun gelişimini et- 
kilemez fakat size ipuçları ve- 
rebilir. 

İkinci gün polisler TIR'ınızı bu- 
luyorlar ve kimliğinizi tespit et- 
meye çalışıyorlar netekim 
üçüncü gün kimliğinizi tespit 
edecekler. Bu yüzden üçüncü 
gün polise, bara ve belediye 
başkanına gitmeyin. Biz döne- 
lim tekrar ikinci güne. İkinci 
gün Pumpstation 2'de karınca 
avladıktan sonra Dusty'yi la- 
baratuvarı ve Fortune Teller'i 
ziyaret edin. Eğer Pump 2 te- 
mizlik yapmazsanız karıncalar 
üçüncü gün radyoya saldırı- 
yorlar ve siz de önemli bir bil- 
gi kaynağını kaybediyorsu- 
NUZ. 

Üçüncü gün tekrar dusty, 
F.Teller ve lab uğratın. Labor- 
ratuvarda Billy ve Bob sizi bek- 
liyor. Ufaklık Dr.Wells'in notla- 
rını bulmuş. Bu notlardan has- 
tanede bazı karınca yumurta- 
larının saklandığını ve Wells'- 
in ikinci bir kraliçe karınca 


hakkındaki endişelerini öğre- 
niyorsunuz. 

Bu arada hastahaneye dü- 
şecek olursanız ayak ucunuz- 
daki güzel hemşire size hasta- 
hanedeki bazı garipliklerden 
bahsedecek. En önemlisi has- 
ta kayıtlarının bodrum katında 
bir kasada korunduğunu söy- 
leyecek. 

Akşam eve geldiğinizde 
Jackie gelecek. Eğer o akşam 
yakalayamazsanız üzülmeyin 
dördüncü günün sabahı muf- 
laka gelir. Onu da antenlerin- 
den vurarak insan haline ge- 
tirin. Size bir sayı söyleyecek. 
Bu sayıyı da ilk gün Billy Boy'- 
dan öğrendiğiniz sayının yanı- 
na yazın. 

Bunu yaptıktan sonra made- 
ne gidin. Madendeki adam- 
dan da üçüncü kodu aynı 
yöntemle öğrenin ve eve dö- 
nün. Evde gene Jackie var. 

Jackie ile konuştuktan sonra 
hastahaneye gidina. Burada 
tekerlekli sandalye sizi hemşi- 
re ve doktorlardan daha hızlı 
hareket imkanı verir. Ayrıca 
odalarda masaların altına ve 
yataklara saklanıp peşinizde- 
kileri ekmeniz mümkün. 

Amaç asansörle alt kata 
inip gizlice oradaki kasayı aç- 
mak. Kasa hastahanenin 
bodrum katında sağ üst köşe- 
deki odada. Kasanın önünde 
durursanız kasanın büyütül- 
müş resmi ekrana çıkacak. 
Şehrin ve tabi kendi kurtuluşu- 
nuz bu kasaya bağlı. Eğer kar- 
sayı doğru şifre ile açabilirse- 
niz şehir halkı size inanacak ve 
karıncalarla savaş görevi size 
verilecek. Savaşı polis karako- 
lundan görebileceğiniz sitati- 
on map ile yöneteceksiniz. Ka- 
sayı açmak için önce numar- 


ratörü saat yönünün tersinde 
bir tur çevirin sonra ilk aldığı- 
niz sayıyı girin. Düğmeyi tekrar 
bir tur çevirip ikinci sayıyı, 
üçüncü turdan üçüncü sayıyı 
girin ve ateşe basıp joysticki 
yukarı itin, Alarm zilleri eşliğin- 
de kapı açılacaktır. Şimdi kim- 
seye çaktırmadan hastahar- 
neden çıkın. Ekrana halkın si- 
ze inandığını gösteren bir ga- 
zete çıkacak. Bütün bu işleri ilk 
dört gün içinde yapılan der- 
dim fakat oyunda ufak bir hi- 
le buldum. İlk kodu aldıktan 
sonra oyunu DSAVE isimli bir 
diskete kaydedin sonra oyuna 
devam edip diğer kodları Öğ- 
renin. Daha sonra ilk gün DSA- 
VE disketine kaydettiğiniz yeri 
tekrar yükleyin ve hastahane- 
deki kasayı açın. Böylece sa- 
vaşa ikinci günden başlaya- 
bilirsiniz. 

Savaş için elinizdeki kuwvet- 
leri bölmeden karıncaların ol- 
duğu bölgelere yerleştirin. As- 
ker yerleştirmek için istediğiniz 


B en genelde spor oyunları- 
nı, Winter games, Summer 
games, Wold games, tipi 
oyunları pek sevmem. Her ne 
kadar bu oyun konu bakımın- 
dan onlardan farklı olsada, 
oynanış bakımından pek bir 
farkı yok. Bu oyunun bende 
hastalık halini almasının nede- 
ni, müthiş grafikler ve hariku- 
Iade espriler. Oyun alışılagel- 
miş diğer sirk oyunlarından ol- 
dukça farklı. Bu fark, bence 
diğer sirk oyunlarında bulun- 
mayan heyecan ve espiri Gt- 
mosferi. İsterseniz bunları hep- 
sine sırası geldiği zaman de- 
ğinelim. Gelelim konuya, sir- 
kin, I.M. Tıghtwood adlı tefeci- 
ye 10000$ borcu var ve bu 
borcu ödememiz için de tefe- 
ci bize 1 gün müddet tanıyor. 
Bu süre içinde iyi bir gösteri 
düzenleyip, istediği parayı te- 
min edemezsek sirk kapana- 
cak ve sirkin bulunduğu alar- 
nın üzerine bir gökdelen inşa 
edilecek. Tabii işini sağlama 
almak isteyen tefeci bütün 


kuvvetin üstüne gelip ateşe 
basarak joysticki adam yer- 
leştirmek için ileri adım atmar- 
ki çin geri çekin. İşiniz bitinci 
exıt'a gelin. 

Şimdi yapmanız gereken iki 
şey var. Hem karıncalarla sa- 
vaşmalı hem de kraliçeyi bul- 
malısınız. Oyundaki amacınız 
artık kraliçe karıncayı bulup 
yoketmek. Kraliçeyi bulmak 
içinse havaalanına gidip ora- 
daki uçağı kullanabilirsiniz. Bu 
arada unutmamanız gereken 
bir nokta da sürenizin kısıtlı Ol- 
duğu, nitekim oyun 10. gün bi- 
tiyor, karıncalar bütün şehri 
ele geçiriyorlar. 

Dördüncü günden sonra 
herkes hastahaneye kan ver- 
meye gidiyor ve bu yüzden 
karıncalaşıyor. Kasabayı do- 
laşıp herkesi normale çevirin. 
Özellikle belediye başkanının 
kurtarırsanız size 50 dolar ve 
hızlı bir araba veriyor. 

Ayrıca bazen arabayla bir 
yere giderken karşınıza Helli- 


bunlar yetmiyormuş gibi birde 
gösteriyi sabote etmesi için bir 
adamını, Fiendısh Freddy'i gö- 
revlendiriyor. Freddy de boş 
durmayacak ve gösteriler es- 
nasında numaraları bol bol 


FİENDISH 


cats çetesi çıkabilir. Onlardan 
kurtulmak için ya ateşe basıp 
yol dışına çıkın ya da eğer 
kendinize güveniyorsanız ara- 
banızı onların üstüne sürüp 
onları yol dışına atın. 

Beşinci gün hava şartları kö- 
tü olduğu için karıncalar yu- 
valarından ayrılmıyorlar. Bu 
da onların yuvasını bulmanız 
için kuşkusuz çok iyi bir fırsat. 

Kısaca IM CAM II birincisini 
aratmayan güzellikte bir 
oyun. II CAME I'den hoşlandıy- 
sanız bundan da zevk alacar- 
ğınız kesin. Oyunun atmosferi 
ilki gibi etkileyici ve esraren- 
giz. 1 MB AMIGA'nız varsa si- 
ze tavsiyem bu üstün oyunu 
kaçırmayın. 


Oyunun değerlendirmesi 
Amiga 1 Mbyfe 
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FREDDY 


0000 CO 


sabote edecek. Başarıyla ger- 
çekleştirdiğiniz her numara- 
dan sonra, jürinin belirlediği 
puanlar ölçüsünde para ala- 
caksınız. Güzel bir demodan 
sonra oyuna geçiyorsunuz. İlk 


önce karşınıza altı seçenek çı- 
kıyor, ilki kaç kişi arasında oyu- 
nun oynanacağı, ikincisi ise 
practis seçenekleridir. Bun- 
dan sonraki seçenekler ise yo- 
pacağınız numaralardır. Sıra- 
sıyla bu numaraları tanıyalım; 

1- HIGH DIVING: Burada yük- 


sek bir kuleden atılıyorsunuz. 
Başarıyla gerçekleştirdiğiniz 
atlayışdan sonra daha yüksek 
bir kademeden atlıyorsunuz. 
Nereye atladığınıza gelince, 
zevkinizi kaçırmamak için bu- 
nu size yazmıyorum ama emi- 
nim bayılana kadar gülecek- 


AMIGA almadan evvel 


siniz. Atlayışınızı yaparken pu- 
an alıcı birçok akrobatik nu- 
maralar yapmak zorundası- 
niz, bu arada da Freddy'den 
sakınmanız gerekecek. Kule- 
nin üzerinde düğmeye basar- 
rak atlayışa geçer, atlayış es- 
nasında da joyistick'i çeşitli 
yönlere çevirerek akrobatik 
numaralar yapabilirsiniz. 

2- JUGGLING: Klasik sirk numa- 
ralarından olan “Jugglıng” 
de topları yere düşürmeden 
çevirmeye çalışıyorsunuz. İlk 
topu düşürdüğünüzde Freddy 
size bir bomba atiyor. Bunu 
yüksekte olan elinizle tutup, 
düğmeye basıp, ileri iterseniz 
bombayı geldiği yere gönde- 
rirsiniz. 

3- TRAPHAZE: Herhalde sirk- 
lerin en heyecanlı bölümü tro- 
pezdir. Burada bayan bir tra- 
pezciyi yönetiyorsunuz. Tabi ki 
amaç düşmemek. Kız ekrana 
geldiği zaman joistick'i sola 
çekin ve ipte sallanmaya baş- 
layın. Karşınızdaki ip size doğ- 


bir de COMPUSHOP'u arayın... öyle karar verin. 


G-6A4 GÜNCEL ARA YÜ 


KLENELİ KASET VERSİY 


ONLAR: 


VIGILANTE 
PIRATES BAAL 
PREDATOR. eni SİLENT SERVİCE CHASE HO 
PRO SOCCER SİM. LAST NINJA İl SUMMER EDİTİON 
TRAIN FİGHTER BOMBER ROBOCOP 
XENOPHOBE CABAL THUNDER BLADE 
STRIDER EST WİNTER EDITMON SKATE OR DIE 
LAW OF THE SOCCER DRAGON NINJA NİGHT RIDER 
SUPER STAR S 4x4 OFF ROAD SIM CITY 
EIGHT NİGHT TEST şb SHINOBİ ". 
MYTH E OF AC N WARRIO 
MOON WALKER GRANDPRIX GIRCUM ey A JONES 3 
BATMAN MOVIE ALTERED BEAST UNTOUCHABLES 
HOSTAGES BEVERLY HİLLS OO” ysLE DRAGON 
TENTEN TURBO OUTRUN WWE. WRESTLİING 
DINAMITE DUX GHOSTBUSTERS " DR. DOOM REVENGE 
WORLD GAMES SHOLIN ER THE WAR NS BLACK TİGER 
CHAMBERS OF CIRCUS ATRACTIONS 7 BOXING 
| PUB eN RENEGADE / RAİNBOW WARRIOR 
SUPER S SPHERICAL 


NOT: LİSTE DIŞI PRO 
ARŞİVİMİZDE 100'den 


OPERATION 
(C-64 


RAMLARI SORUNUZ... 
azla çeşit bulunmaktadır. .. 


Bu ay her isteyene 

yl THUNDERBOLT 

disket versiyon) 
BEDAVAL emeli 


—— 


— a. 


—— AMIG MONITOR 

uz ile birlikte üstelik 
KTAN KUMANDALI 

sadece 1.850.000 yp e 


TAMİR VE BAKIM SERVİSİ 
C-64 ve AMIGA yedek parçaları 


| 


adi 


5,25 EXTERN DRIVE 
sadece 525.000 TL- 


BİLGİSAYAR YAN ÜRÜNLERİ 


DRIVE temizlik disketleri 


özi 19.000 TL 
BİLGİSAYAR temizlik kiti ............ 25.000 TL 
MAUSE PAD ........................... . 25.000 TL 
DİSKET DELİCİ 


YAZICI ŞERİTLERİ 
(MPS1200-1230-CITIZEN-EPSON) 


KULLANILMIŞ BİLGİSAYARLARINIZ ALINIR - SATILIR - TAKAS EDİLİR 


ru geldiği zaman iyi bir za- Pare Me 
manlama ile ateş tuşuna bar- 
sın ve unutmayın Freddy'le 
boş durmayacaktır. 

4- TIGHTROPE: Bu da ip üze- 
rinde yürümedir. Burada oyu- 
na başlamadan önce j0is- 
tick'inizi kendinize doğru çek- 
menizi tavsiye edeceğim. 
Joystick'i sağa ve sola çeke- 
rek dengenizi sağlayabilirsi- 
niz. İkinci bölümde ise hiç dur- 
madan ilerlemeniz gerek. 
Üçüncü bölümde ise Freddy 
size bir disk fırlatacak. Diski sOo- 
poyla engelleyebilirsiniz. 

5- KNIFE TROWING: Bıçakla 
bir tekerleğe bağlı olan kızı 
yaralamadan gösteri yapma- 
ya çalışıyorsunuz. Belli bir za- 


man içerisinde kızın yanındar- 
ki balonları vurursanız bu bö- 
lümünde başarıyla geçersiniz. 

6- CANNON BALI: Burda da 
topun içerisine girip sağsalim 
yere inmeye çalışıyorsunuz, İlk 


Daha sonra ateş tuşuna basar- 
rak topu harekete geçiriyoruz. 
Top soldan sağa doğru hare- 
ket eder, burada iyi bir ayar- 
Iama yapmanız lazım. 

Oyun bu şekilde devam edi- 


oyun gelmemişti, hararetle 
tavsiye ederim. 


Oyunun değerlendirmesi 
Commodore-64 
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yor. Commodore 64'e uzun Ses ; g 
süreden beri böyle kaliteli bir Zorluk : 8 


önce yukarıdan atlayacağı- 
mız mesafeyi ayarlıyorsunuz. 


24 SAATTE C-64 TAMİRİ 


C64 HARDWARE 
RESET BUTON 


AMIGA HARDWARE 


MIDI INTERFACE 
ADAPTÖR 


| SES DİGITESİZER 
COPY BOARD > 
EPROM PROGRAMLAYICI 150.000 TL. 
FASTLOAD KARTUŞ 
DOLPHIN-DOS 


ya AMIGA-64 SOFTWARE 


z : iri Hertürlü 
ACELE SİPARIŞLER IÇIN Utulliy ve kopyalama 
TELEFON: 91/584 19 44 


Programlama dilleri 
Masa üstü yayıncılık 
Mimari-teknik çizim 
Elektronik baskılı devre çizim 
Grafik ve jenerik hazırlama 
Intro-demo (reklam) hazırlama 
| Müzik ve beste yapma 
| Astronomi-astroloji 


biir sorunuz! 
Not: Tüm Hardware ürünleri garantili ve 
kullanım kılavuzuyla birlikte satılmaktadır. 


AMIGA-IBM ve C-64 için 
HER TÜRLÜ İŞ PROGRAMI BULUNUR... 
Stok-fatura Muhasebe - çek senet takibi 
| Adres etiket vs. VS. 


512K 
RAM-KARTI 


S 1320 


İNİ HVTJHVAVSI9TIIS 


Eğitim ve ders programları... 


i İSTEYENLERİN i i i 
LİSTE İSTE re İSTEYİNİZN 


DİKKATİNE: 

85. mektuplarınızda muhakkak; 
| 1. Bilgisayarınızın mode ini 
| a e 2. Ek donanım birimlerinizi 
m 3. İlgi alanınızı belirtiniz... 


“ZIulkeze UlĞ! Jekij 
“juejzey!9 ewepeâdoy 


ni,OL EKA 1), 


SEKA-SOURCE 


açık haliyle demo-intro 


p Programları bulunur 


COMPUSHOP Nadide Sok.33 Bağkur Blokları Merter - İSTANBUL Tel: 584 19 44 


er şey insanları köleleştirip 

kendileri için çalıştırmak 
isteyen canavar robotların 
galaksideki bazı gezegenlere 
saldırmasıyla başladı. Sonun- 
da robotlar son derece geliş- 
miş bir teknoloji gezegenini 
ele geçirerek insanları köleleş- 
tirdiler. Siz bu insanları kurtar- 
mak için hazırlanmış SWAT eki- 
binin bir ajanısınız. Göreviniz 
bütün soydaşlarınızı ve robot- 
ların elinde esir olarak tutulan 
kadın bilgini kurtararak geze- 
genden kaçmak. Bu sırada 
karşınıza birçok savaşçı robot 
ve gizli geçit çıkacak. Bazı bö- 
lümlerde gelişmiş canavar ro- 
botlarla da savaşarak onları 
yok etmek zorunda kalacaksı- 
niz. Savaşırken çok dikkaitli 
olun çünkü ışın silahınızın gü- 
cü ve bombalarınız sınırlı. 


Bombalarınızı daha çok car- 
navar robotlarla savaşırken 
kullanmaya bakın. Fabrikalar- 
da çalışan esirleri kurtarmak 
için onlara bir kez dokunmar- 
nız yeterli. Bazen esirleri yanlış- 
lıkla bir defa vursanız bile, ikin- 
ci kez vurmadıkça yine do- 
kunmakla kurtarabilirsiniz. Ay- 
rıca civarınızdaki makineleri 
yok ettikçe puan alıyorsunuz. 
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Bombalarınızı yakınınızda &sir- 
ler varker, kullanırsanız onları 
da yok edersiniz. Geminizde 
kanallarda ilerlerken dikkatli 
olun, çünkü süreniz kısıtlı ve 
kanalın bazı kolları engellerle 
tıkalı. Fabrikalarda bir üst plat- 
forma çıkmak için bulunduğu- 
nuz alandaki büyük bir maki- 
nenin kolunu indirmeniz ge- 
rekli. Bu hem o platforma gi- 
den enerjiyi azaltacak hemde 
yukarı çıkmanızı sağlıyacak 
olan elektrikli merdiveni hare- 
kete geçirecektir. Kurtardığı- 


niz insanlar belli bir sayıya 
ulaştıkça bir extra hak kazanı- 
yorsunuz. Yalnız programın 
içinde bir BUG (hata) var. Eğer 
bulunduğunuz alanın kenarın- 
da ölürseniz bazen alanın ya- 
nındaki boşlukta diriliyorsunuz. 
Tabii önceden bulunduğunuz 
platformada dönemediğiniz 
için hiçbir şey yapamıyorsu- 
nuz. Tek şansınız robotların 
ateşiyle vurulmaya çalışıp 
boşluğun kenarında ölerek 
platformda dirilmeye çalış- 
mak. Bu ise çok zor ve çoğu 
zaman robotların ateş gücü 
boşluğa gelmiyor. Son çareniz 
bilgisayarınızı RESEMleyerek 
oyunu yeniden yüklemek. Bu- 
nun için kenarlarda çok dik- 
katli olun. 

Evet oyunun genel temposu 
oldukça hareketli. Programın 
başlangıcındaki grafiklerde 
bilinen bir Soecturum 48kK tek- 
niği olan TRAM kullanılmış. Ay- 
nca oyunda çok güzel espiri- 
ler var örneğin. kenarında 
trabzan bulunmayan yerlere 
fazla yaklaşırsanız adamınız 
dengesini kaybederek aşağı- 


THEY ARE BEING FORCEDTO CREATE 
AN EVİL ROBOT ARMY DESTİNED 


TO DESTROF EARTH! 


ya düşecek gibi oluyor ve son 
dakikada kenara tutunup 
ayaklarıyla çırpınarak yukarı 
çıkıyor. Oyunun içinde bunun 
gibi daha birçok espiri var. 


Bunlar sayesinde oyunun yo- 
ğun temposu oldukça tatlı bir 
hava kazanıyor. Bol hareket 


Osman Yaycıoğlu 


on birkaç ayın yabancı 

dergilerinde reklamlarını 
gördüğümüz ve Türkiye'ye 
gelmesini sabırla beklediği- 
miz F-29 nihayet huzurlarınız- 
da. Fakat gelişiyle öyle bek- 
lendiği gibi yer yerinden Oy- 
namadı. Yalnızca ilk geldiğin- 
de Ocean'ın başarılı reklam 
kampanyası sonucu aşırı bir 
satış oldu, o kadar. Fakat as- 
lında F-29 sıradan bir simulas- 
yondan ne az, ne de fazla. 
Benim değerlendirmeme gö- 
re Fighter Bomber'ın üstünde 
ve Falcon'un altında. 

Şimdi oyun boyunca haşır 
neşir olacağımız ve hayatımı- 
zı bağlayacağımız uçağımızı 
tanıyalım. Oyunda iki model 
uçak kullanabiliyoruz. Taktik 
avcı uçağı olan Lockheed 
F-22 ve Grummon F-29. F-29 
modeli Amerikan hava kuv- 


vetlerinde servise giremedi, 
çünkü performans bakımın- 
dan çok riskli görülmüştü. An- 
cak çalışmalar STOVL (short 
take off and vertical landing) 
kabiliyetine sahip olan bir 
uçağın performansının yüksel- 
tilebileceğini öne sürmektedir- 
ler, böylece bu uçakların 
2007 ve 2012 yılları arasında 
servise girmeleri beklenmek- 
tedir. F-29'un 3 büyük özelliği 
vardır; 

1- STOL: Hızlı inip kalkabilme 

2- STEALTH: Radardan kaça- 
bilme 

SUPERCRUISE: Afterburner 
kullanmadan supersonik hıza 
erişebilme. Şimdi biraz daha 
oyunun içine girelim. Karşınıza 
ilk çıkan ekranda Amerikan 
hava kuwvetlerine girmeniz 
için adınızı vermeniz lazım. Bu- 
radaki rütbeler oyunun zorlu- 
ğunu ve gerçekçiliğini etkili- 
yor. Bu rütbeler Fırst Lietunant, 
Captain. Lietunant Colonel, 
Colonel, Adımızı girdikten son- 
ra karşımıza 7 seçenekli bir lis- 
te çıkar; 


ve güzel espiriye evet diyorsa- 
nız ROBOT CANAVARLARIN 
GEZEGENİNDEN KAÇIŞ"ı mutla- 
ka deneyin... 

Oyunun değerlendirmesi: 


Grafik : 7 
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Zorluk : 9 Genel: 8 


4- Enroll to U.S. Aır Force: İs- 
minizi ve rütbenizi tekrar belir- 
lemek 

2- Chose Your Scenarıo: Bu- 
rada 4 senaryo vardır, 

A- Anzona: Bu senaryoda, 
Arizona vadisinde gerçek sa- 
vaş şartları altında uçağı de- 
nemeniz gerekiyor. 

B- Middle East: Orta Doğu'- 
da çıkan bir savaşta F-22'ler 
ve F-29'lar dost bir ülkeye ih- 
raç edilmiştir. Bunlardan biri- 
ni kullanacaksınız. 

C- Pasıfıc Ocean: Solomos 
adaları Amerika'nın civarda- 
ki önemli petrol markezicir, 
aynı zamanda 4000 millik bir 
alan içindeki en önemli liman- 
dır. Düşman donanmasının 
adayı ablukaya alması ve bir 
işgal hazırlığına başlaması 
üzerine yardım gelene kadar 
düşmana kök söktürmelisiniz. 

D- Europe 196 the Ultimate 
Battle Front: İşte olmaz denilen 
oldu ve 3. dünya savaşı çık- 
mak üzere, allahtan tüm dev- 
letler bu savaştan yıllar önce 
nükleer silahlara son vermiş- 
ler. Böylece bu savaş konvan- 
siyonel üstünlüğe dayanıyor. 
Göreviniz motorize haldeki 
NATO kuwetlerine yol açmak 
ve düşman mümkün oldukça 
kayıp vermek. 

3- View Sierra Hotel Pilots: 
Burada F-29'la şimdiye kadar 
en başarılı uçuşları yapmış ilk 
10 kişiyi gösteriyor. Tüm bu bil- 
giler otomatik olarak kaydecdi- 
liyor. 

4- View Pilots Long: Burada 
bir pilotun tüm istatistiklerini 
görebilirsiniz. Kaç görev to- 
mamladığı, kaç madalya al- 
dığı burada yazılıdır. ESC tuşu 
ile tüm bilgiyi sıfırlayabilirsiniz. 

5- Load Pilots Log: Bu daha 
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önceki yüklenmiş oyunun ista- 
tistiklerini çıkarır. 

6- Zulu Alert: Zulu alert havar- 
cılı dilinde “acil alarm” karşı- 
lığı oluyor. Bunu seçtiğinizde 
hemen oyuna geçiyorsunuz. 
Burada sonsuz cephane ve 
yakıtla savaşıyorsunuz, fakat 
puan alamıyorsunuz. 

7- Mission Control: Görevi 
kontrol etmek içi. 7. seçeneği 
seçtiğinizde ilk önce seçtiğiniz 
senaryonun ufak bir haritasıy- 
la özeti, sonra da menüsü Çı- 
kıyor. Bu menüde şu seçenek- 
ler var; 

A- Select Plane: Uçak seçimi 


PASİFİK GÖREVLERİ 


B- Select Base: Pist seçimi 

Select Armament: Silah seçi- 
mi 

D- Choose Mission: Her se- 
naryonun belli görevleri var. 
Burada onlardan birini seçi- 
yorsunuz 

E- Accepit Mission: Seçtiğiniz 
görevi kabul etmek için 

Yerimiz kısıtlı olduğu için bu 
sayımızda senaryodaki görev- 
leri tek tek açıklayamıyoruz. 
Bunu dah sonraki sayılarımıza 
bırakıp, kısaca görev başlıkla- 
rına bir göz gezdirelim; 

Şimdi de oyunda kullandığı- 
mız ve çok çeşitli olan silahla- 
rı tanıyalım; 

AAAM 4196 Fire Bolt: Uzun 
menzilli havadan havaya 
“ateşle ve unut” tipi füze 

AMRAAM 4120 A: Orta men- 
zilli havadan havaya “ateşle 
ve unut” tipi füze 

AM 9M-R Sidewinder: Kısa 
menzilli havadan havaya füze 

AM 4132 ASRAAN-N: Kısa 


menzilli havadan havaya füze 

Back-Winder 9X: Arkanız- 
dan bir uçak size kilitlendiği 
zaman, geriye doğru atılan, 
havadan havaya füze 

MRASM AGM-109H CRUİSE 
MISSILE: Havadan yere cruise 
füzesi 

ASALM: Havadan yere crui- 
se füzesi, aynı zamanda 
AVACS uçaklarını vurur. 

Maverick AGM 4Laser and 
TV: Havadan yere füze 

CSW: Anti-tank füzesi (havar- 
dan yere füze) 

Şimdi biraz da uçuş bölü- 
münden bahsedelim. Kokpit 


W-4 Ww-2 W-4 W-5 
1- Scramble 
2- Firebolt 
3- Drop-in 
4- Plunge 


1- Splash 

2- Warmup 
3- Deep Heat 
4- Beta 


1- Knock out 
2- Frıght Back 


1- Hand Shake 


- Strike Back 
- Stamps 


ORTA DOĞU GÖREVLERİ 


W-4 W-2 W-4 W-ö 
1- Heat 
2- Juno 
3- Warrion 
4- Gold 


4- Moonstarck 
2- Rogue 

3- Pingem 

4- Torch 

5- Crossfire 


1- Bravo 
2- Bogre 
3- Alpha 
4- Foxsirıke 
5- Uzard 
6- Charlie 


1- Standstill 
2- Vice 
3- Thunder 


AVRUPA GÖREVLERİ 


W-4 w-2 w3 W-4 w5 W-6 


1- Mig Cap 

2- Bomb Cap 

3- Intercept 

4- Tom Cat 

5- Agressor 

6- Firehand 

7- Iron Hand 

8- Backbreaker 
9- Limelight 

40- Linebacker 3 


1- Jawbreaker 
2- Four Star 

3- Big Ear 

4- Deep Thoat 
5- Strike Out 

6- Tin Can Alley 


1- Iron 

2- Titon 

3- Snake Eye 
4- Grid 

5- Light out 
6- Fiy-by 


1- Operation Wolf 
2- Avenger 

3- Counter 

4- Operation Bear 
5- Express 
Untouchables 


1- Venus 

2- Venus 2 
3- Man Hunt 
4- Backache 
5- Trax 

ö- Hame 


1- Burst 

2- Mercury 

3- Haur Glass 
4- On-Line 

5- Saturn 

6- Mars 


biraz fazla gelişmiş, hatta di- 
yebilirim ki gerektiğinden faz- 
la gelişmiş, çünkü neredeyse 
uçak değilde uzay gemisi kul- 
Ianıyor gibi oluyorsunuz, “#” 
ile hız verdikten sonra uçağı 
kaldırınca, tekerlekleri hemen 
içeri alın, yoksa bir daha al- 
mazsınız ve parçalanmış te- 
kerleklerle inersiniz. 4 ,2,3 tuşla- 
rıyla önünüzdeki ekranı ayar- 
ayın ve hedefe ulaşın. Gerekli 
silahı seçerek hedefi vurun. 


F-29 Retailator (Ödetici) her 
ne kadar kurgu bilim ürünü de 
olsa, olası savaşların başarılı 
bir simulasyonu olmayı başar- 
miş. Oyunun belki de en iyi ya- 
ni de uçuş boyunca yanınızda 
olan stres. Eğer Ocean bu 
proglama kapasitesini Falcon 
türü bir oyunda gösterseydi 
yıllar boyu unutulmayacak bir 
oyun çıkarabilirdi. İyi avlar. 


KLAVYE ÖRTÜSÜ 


*/-2hız 

E—ECM (Radar kilitlerini kır- 
mak için) 

L Kilidi değiştirmek için 

Az Otomatik pilot 

S- Stealth modu 


F—- Flaplar 

G— Tekerlek 

H- Head up ekranı 
Jz Joystick 

K— Klavye 


RETURN Silah seçimi 
X- Mouse 


Dikkat edin bu oyunda yere SPACE Ateş 

çakılmak kadar kolay bir şey ESC- Paraşüt (İki kere) HELP— Kanatları düzeltme 
yok. Uzakta sandığınız bir da- FA Öne bakış YÖN TUŞLARI Kontrol 

ğa bile çarpabilirsiniz. Görevi- F2— Arkaya bakış NÜMERİK KLAVYEDE: 

niz bitip de ineceğiniz zaman F3— Sola bakış 0— Chaff 

pisti çok uzakta ortalayın, hizı- FA4— Sağa bakış — Flare 


nızı 300'e indirin ve yüksekliği 
1500-2000 arası tutun. Burnu 
hafif kaldırın ve düz bir uçuş 
elde edin. Yaklaşınca 300 fe- 
ete inin ve hızınızı 200'e indirin, 
tekerlekleri açın, tekerlekleri- 
niz piste dokunur dokunmaz, 
hızı sıfırlayan ve burnu indirin. 


DERMA HEDİYELİ AMIGA 


PROFESSTONAL PROFESSİONAL 


USER CLUB 
BÜLTENİN İLK SAYISI İÇİN ÜYELİK DEVAM 
15 MAYIS'ta ÇIKTI EDİYOR 
İSTEYENE ÜCRETSİZ 
GÖNDERİLİR 
2. SAYI'NIN HEDİYESİ: 


1- CLUB ÜYELERİNE AMIGA PROFESSJONAL 
NEWS BİR SENE BOYUNCA ÜCRETSİZ 


R 
2- CLUBÜYELERİNE AMIGA PROFESSTONAL 
İLE BİRLİKTE 


PROWRİTE 2.51 PROGRAM ÜCRETSİZ GÖNDERİLİR, 
— - 3- asıları ee 


512 KB EK RAM 


290.000.- TL 


ÇOK ÖZEL İNDİRİM YAPILIR. 

5-ÖZELCLUB ÜYELİK KARTI ve CLUB 
ÇIKARTMALARI GÖNDERİLİR. 

6 -ÖDÜLLÜ YARIŞMALAR. 

Te ÖĞRETİ PE İYODİK PROFESYONEL 
AYRICA 8 - ÇIKAN VE ÇIKACAK OLAN TÜM PROGRAM 

MOUSE PAD KLAVUZLARI ÜCRETSİZ 

3.5" -5.25" DİSKET 

DISKET KUTUSU 


A 590 HARDDİSK 
TV MODULATÖR 
HER AY YENİ 
PROGRAMLAR 
YENİ OYUNLAR 
OYUN ÇEKİMİ 


1500 TL. 


İmar 
Bankası 


Pamukbank 


o0»O Ccro<z>» 


GOLD BOX JE ' 


PROFESYONELBİLGİSAYAR HİZMETLERİ S0) ç adimi 
DİVANYOLU CAD. BESTEKAR OSMAN SK. “ö“08V1 & 
NO: 1 K: 1 D:3 CAĞALOĞLU / İSTANBUL 

TEL: 528 63 04 


İŞ end 


F9— Uydudan bakış 
Föz- Güneyden bakış 
F/— Yaklaştırma 

F8- Uzaklaştırma 


8— Supercruise 


Oyunun değerlendirmesi: 


Amiga 5412K 

Grafik : 8 
F9— Arkadan bakış Ses :6 
FAO Kuzeyden bakış Zorluk : 8 
1,2,3— Ekranları ayarlama Kurgu : 7 

Genel: 7 


SİM mia Müjde!!! 
E <7 5 Mayıs 1990 tarihinden 
başlıyarak ELITE bilgi işlem 
merkezi faaliyetlerine başladı. 
Deneme yayınlarımız 
Cumartesi ve Pazar günleri 
saat akşam 20:00 ile sabah 


9:00 saatlari arasında yapılıyor. 

ELITE bilgi İşlem merkezi nedir diye herhalde merak etmişsinizdir. Bilgi işlem merkezi bir modem 

aracılığı ile telefon hatlarını kullanarak bağlanıp program ve bilgi alışverişi yapabileceğiniz bir 

servistir. Bilgi İşlem servisimizin size vereceği hizmetlerden bazılarını şöyle emi ze 

* En yeni Amiga programları 

* Birbirinden faydalı ve ilginç utility programları 

* Makina dili, C, Modula gibi bir çok bilgisayar 
dilinde yazılmış programların source kodları 

3 Karşılaştığınızsorunları danışabileceğiniz ve 
cevaplarını bu işin ndan 


alacağınız teknik yardım köşesi, 
* Bu servisi kullanan diğer abonelere 


mektuplaşma ve söyleşme köşesi. 
* AMIGA dünyasındarı haberler. 
* Dünyamızdam çeşitli aktüel haberler. 
* Döviz kurları gibi çeşitli ekonomik bilgilerin yer alacağı ticari köşeler. 
* ELİTE Bilgi işlem merkezinde butabileceğiniz hizmetlerden bazılarını söylediğimize 
göre şim “e servise nasıl bağlanabileceğinizi anlatalım: 
1-Hazirana kadar devam edecek ücretsiz yayınımızdanyararlanmak ve modeminizi dene- 
mek istiyorsanız belirtilen saallar içerisinde 159 98 02 numaralı telelonu arayın. Modem 
programınızıkullanarak 8N1 (8 Data bit, No Parity, 1 Stop bii) moduna geçip, haberleşme 
hızınımodeminizin modeline göre 2400BAUD veya 1200BAUD full duplex'e ayarlayın. 
2 Haziranda başlayacak normal yayınımızdan yararlanmak isterseniz abonelik için başvuru- 
nuzu bekliyoruz. Unutmadan hemen belirtelim halta sonları bizzat CLUB ELITE'a gelerek 
modem servisimizi ve modemlerimizi yerinde inceleyebilir, 161 08 47 veya 159 98 02 nolu 
telefonlardan bu konuda detaylı bilgi alabilirsiniz. 
* Hala CLUB ELITE üye olmadınızmı? 
Hiç bir Ücret ÖDEMEDEN üye olarak yararlanabileceğiniz imkanlardan bazıları: 
- AMIĞA:le ilgili bir çok yararlı bilgi ve makina dili kursunun yer aldığı periyodik bültenler. 
- Birbirinden faydalı farklı konularda bir çok kitap. 
- Her ay gönderilen program listeleri 
- Türkiyenin en büyük listesindeki 1700'e yakın program. 


Üyelik için ve Bilgi işlem merkezi için muhakkak bizi arayın: 
CLUB ELITE 
Ihlamurdere Cad. No: 149/4 Beşiktaş / istanbul Tel: 161 08 47 - 159 98 02 


* Amiganızın ufkunu genişletmek 
istermisiniz? Muhakkak 512K 
RAM'lerimiz hakkında bilgi alın. 


MAMAK YAMIĞA EA Şili Mtriii 
şi eni iki sr > s P 

* Yazı yüzmenin eh kotüy ol. 

PROWRİTE m yeni Ea? 2. Gİ bii 
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YİRÜSLER-$ 


Umarım artık virüsler sizin için dert 
değildir. Bu sayımızdaki yazımı vi- 


rüslerle profesyonel olarak ilgilenen 


arkadaşlar için hazırladım. Açık- #4 
ladığım virüs killer programının 
adı “VİRÜS EXPERT”. Virüsler 
konusunda oldukça yetenekli 

bir program. Sadece bootblock 


virüslerini yoketmekle kalmıyor, bir 
de file virüsü olan “IRO-TEAM'i 
yok edebiliyor. Ayrıca başımızın der- 
di ““BSG9”u da görebiliyor. Geçen - 
ay gönderdiğiniz mektuplar için te - 


şekkür ederim. Hemen “VİRÜS 
EXPERT'i anlatmaya başlayalım. 

Programımız oldukça kaliteli bir 
virüs killer. VİRÜS EXPERT”e boot- 
block virüslerini ya da bootblock 
programlarını LLBRARY'isine kay- 
dedebiliriz. Bundan sonra takılan her 
disketin bootblockları tanımasını ve 
bu bilgileri kullanarak bilmediği 


bootblockları analiz etmesini sağla- 
rız. Ayrıca VİRÜS EXPERT kodlan- 
mış bootblockları dekod edebiliyor. 


Şimdi VİRÜS EXPERT'in seçenek- 
lerini açıklamaya başlayalım. READ 
BB: Diskdriver'a takılan disketin 
bootblock'unu okumaya yarar. 

ANLYSE: Bootblock'u analiz et- 
meğe yarar. 

LOAD BUFFER: Buffer'a, daha 
önce kaydedilmiş bootblocklar?ı LIB- 
RARY'den aktarmaya yarar. 


TUNÇ DİNDAŞ 


INSTALL kısmındaki seçenekleri 
kullanmanız için “ON” yazan yere bir 
kere klik yapıp aktif hale getirin. 

Buradaki seçenekler ise. 

STANDARD: Boot block'a 

normal boot block atar. 

NO BOOT: Boot block'u - 

formatlanmamış duruma geti - 
rir. Disket çalışmaz duruma gelir. 
Disketi düzeltmek için boot block” 
una standard boot atın. 

BUFFER: Bootblock?'a bufferdeki 
bootblock'u atar. 

VIEW LIB: Daha önce kaydedil- 
miş bilgilere bakmamızı sağlar. He- 
men yandaki “FULI.”a klik yapmaz- 
sanız kaydedeceğiniz bootblock'u sa- 
dece bilgi olarak kaydeder. Listede 
ise yanına “hdr” harflerini koyar. 

CHECK IRO: Diskette IRO- 
TEAM file virüsün bulunup bulun- 
madığına bakar. Hemen altındaki 
“AUTO'ya klik yaparsanız takılan 
her disketi siz buraya basmadan 
kontrol eder. 


7 j 7 | N 7) 1) I 


VIEW ASCII: Boot block'un as- 
cii dökümanını verir. 

VIEW HEX: Boot block'un hex 
dökümanını verir. 

Eğer program esnasında sağ mouse 
tuşuna basarsanız buffer'da bulunan 
boot block'un ismini “LABEL ” pen- 
ceresinin altında yazar. 

MERZİFON'dan virüslere olduk- 
ça meraklı arkadaşım ETHEM ELA- 
GÖZ”e gönderdiği mektup ve disket 
için teşekkür ederim. ETHEM arka- 
daşım şu soruları sormuş. 

1) Clock virüsün hafızaya yerleşti- 
ğini nasıl anlayabilirim? Bu virüsün 
zararları nelerder? 

- CLOCK VİRÜS hakkında male- 
sef çok bilgim yok. Ama son öğren- 
diğim bir bilgiyi yazmak istiyorum. 
CLOCK VİRÜS ram karta yerleşmi- 
yor. Ram kartın saat pili bilgisayarın 
hafızasında bir bölümü besliyor. 
CLOCK VİRÜS'de hafızada bu böl- 
geye yerleşiyor. Şu ana kadar male- 
sef CLOCK VİRÜS'ü gösteren virüs 
killer daha gelmedi. Bu virüsün za- 
rarları ise bozuk olmayan disketleri 
READ-WRITE error'lu göstermek. 
Bazı dosyaları kaydedilmiş gibi gös- 
terip kaydetmemek. Disketlerin vali- 
date'ini bozmak ve bazı dosyaları 
okunamaz duruma getirip yok et- 
mek. Bu oldukça zararlı bir virüs dik- 
katli olun. 

2) Orjinal ram kartın pilini çıkar- 
mak kolay mı? 

- Saatli orjinal ram pilini çıkarır- 


sanız kartınız saatsiz ram kartlar gi- 
bi çalışmaya başlar. Kartınızın saatlı 
kısmını yakınınızdaki bir bilgisayar 
tamir servisinde iptal ettirebilirsiniz. 
Disketinizi en kısa sürede dolu ola- 
rak geri göndereceğim. Selamlar. 
İstanbul'dan KORAY ÖZDEĞER 
arkadaşımda disketlerin bozulan va- 
lidating'ini nasıl düzelteceğini ve ta- 
nıttığım virüs killer'ları nereden bu- 
labileceğini soruyor. İlk önce birinci 
sorusunu yanıtlayalım. Disketlerin 
validating”i genellikle dolu diskete bir 
dosya kaydetmeye çalışırsak ya da 
disk driver'ın ışığı yanarken çıkarır- 
sak bozulur. Bunu düzeltmek için 
aşağıdaki işlemleri yapmalıyız. Önce 
WORKBENCH'deki “CLI”ı yükle- 
yin. Sonra “CLI” karşımıza çıkınca 
validating'i bozuk disketi disk dri- 
ver'a takın. Biraz beklerseniz size tek- 
rar VWORKBENCH/i takmanızı söy- 
leyen bir mesaj çıkacak WORK- 
BENCH/inizi taktıktan sonra bilgisa- 
yar WORKBENCH'den birkaç dos- 
ya okuyacak ve tekrar bozuk diske- 
tinizi takmanızı bekleyecek. Bu işlem- 
ler sonucunda disketinizin vali- 
dating'i düzelmiş olur. Eğer hâlâ dü- 
zelmediyse disketinizi DISKDOC- 
TOR'dan geçirmelisiniz. Ve hâlâ dü- 
zelmezse bozulan programınızı bilgi- 
sayarcınıza gidip çektirin. İkinci so- 
runuz içinse tanıttığım virüs killer”- 
lar çok yeni değil. Bunun sebebi bü- 
tün arkadaşlarımızın bu virüs killer”- 
ları istedikleri yerde bulabilmesi için 


Bu ay sadece bootblock 


virüslerini yoketmekle kalmayan, 
aynı zamanda file virüsü olan 
“IRO-TEAM”'i de yok eden Virüs 


Expert'i tanıyacağız. 


her yerde bulunabilecek bilinen prog- 
ramları açıklamamdır. Eğer bu virüs 
killer'ları bilgisayarcınızda bulamaz- 
sanız başka bir bilgisayarcıda kesin 
bulabilirsiniz. İki boş disket gönde- 
rebilirseniz bende bu virüs killer'arı 
size gönderebilirim. 


Bursa'dan İsmail Doğan arkada- 
şımda virüsler bilgisayarları bozabi- 
lir mi? diye soruyor. Şu ana kadar 
bilgisayarı bozabilen virüs yapılma- 
dı çünkü yazılım ile bilgisayara zarar 
verilemez. Sadece HEAD STEPING 
denilen yöntemle kafayı sıfırıncı 
track'tan sonuncu tarak'a kadar gö- 
türerek diskete zarar verebilinir. Eğer 
HEAD STEPING uzun süre yapılır- 
sa disk driver'ın kafa ayarını boza- 
bilir. 

İzmir'den virüs meraklısı CENK 
ONUR” a güzel satırları için teşekkür 
ederim. CENK arkadaşım benden 
VİRÜS MAKER adlı programı açık- 
lamamı istemiş. Maalesef VİRÜS 
MAKER programı bende yok. O 
yüzden yardımcı olamıyorum. Mek- 
tubun için teşekkürler. 


Virüsler konumuzu şimdilik bitiri- 
yoruz. Ama bu bir daha virüsler ko- 
nusunda yazı yazmayacağımız anla- 
mına gelmez. Yeni BOOTBLOCK ve 
FILE virüsleri çıktığı zaman elbette 
onları tanıtıp hakkında bilgi verece- 
ğiz. Gelecek sayımızda yepyeni bir 
yazı dizimizde görüşmek üzere. Vi- 
rüssüz günler. 
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OKUR MEKTUPLARI 


Kernal 


Sayın Commodore Dergisi Yetkilile- 


Öncelikle, çıkarmış olduğunuz bu 
dergi ve program döküm eki için bir 
C-64 sahibi olarak minnettarlığımı 
belirttim. Yayın hayatınızın devamı- 
nı dilerim. 

Size sormak istediğim bazı sorular 
var. Cevaplandırabilirseniz çok sevi- 
nirim: 

a) Derginizi okurken sık sık karşı- 
laştığım ““kernal”” kelimesini anlamı- 
nı bilmiyorum. Mümkünse kernalin 
ne olduğunu ayrıntılı olarak açıkla- 
yabilir misiniz? 

b) Tanıtım bölümünüzdeki oyun- 
ların hepsi Amiga için yayınlanıyor. 
(Özellikle son sayılarda). Bu eşitsiz- 
liği, hiç değilse her sayıda 2-3 tane C- 
64 oyununu da açıklayarak bozabi- 
lir misiniz? 

c) Program işlerken herhangi bir 
tuşa basılıp basılmadığını nasıl anla- 
yabilirim. (Hangi POKE komutu ge- 
rekiyor?) NOT: GET komuta değil. 

d) C-64'te virüs var mı? Disk dri- 
ver'ı olmayan C-64 sahipleri virüsle 
karşı karşıya kalabilir mi? 

Son olarak bir oyun ipucu vermek 
istiyorum. 

Emyin H.I.S.'da (Emyin Hughes 
International Soccer) (Yukarı Ok) 
tuşu — Maç başlar başlamaz basarsa- 
nız oyuncular teker teker değil de top- 
lu halde sahaya çıkacaklardır. (Bu 


46 


durum golden sonra ve maç bitince 
de geçerli) 

: (iki nokta üstüste) tuşu: Bu tuşa 
bastığınız anda maç o anki skorla bi- 
ter. (Bu tuşu gol attıktan sonra, sık 
sık kullanacağınızı sanıyordum) 

Yayın hayatınızda daha başarılı 
günler dilerim. 

Emrah Alpa 


Sayın Emrah Alpa 


Gösterdiğiniz ilgiye teşekkür ediyor 
ve sorularınızı cevaplıyoruz. 

a) KERNAL çekirdek demektir. 
Bilgisayarın hafızasında bulunan 
ALTRUTİNLERE (SUBROUTİNE) 
KERNAL, denir. 

b) Tanıtım bölümündeki C-64 ile 
ilgili sıkıntınızı anlıyor ve buna hak 
veriyoruz. Sıkıntınızın daha fazla sür- 
meyeceğini ve bundan böyle C-64'de 
de strateji, adveniure ve FRP (Fan- 
tasi Rolle Playing) ile ilgili oyunların 
tanıtılacağını ve hatta bu yeni uygu- 
lamaya bir dahaki sayımızdan itiba- 
ren başlayacağımızı müjdeliyoruz. 

c) Program işlerken, (Bu progra- 
mın ASSEMBLER olması gerekiyor) 
interrupti ile saniyede alimış kez prog- 
ramı kontrol ettirebilirsiniz. Bu ko- 
mut, Kernal'da bulunan GET fonk- 
siyonudur. JSR$FFE4 BNE$ CMP 

20 

d) Genelde yoktur. DISK DRİ- 
VER'*'ı olanlar için “DIRECTORY 
VIRUS'ü vardır. Bu virüs directory'i 
sonsuz döngüye sokarak, program 
listesini sonsuza kadar ekrana basar. 


Ara kablo ve monitör 


Sayın Commodore Dergisi Yetkilile- 
ri, 

Öncelikle biz Commodore'culara 
böyle bir dergi hazırlayıp sunduğunuz 


için bütün arkadaşlarım adına size te- 
şekkür ederim. 

Yaklaşık bir buçuk yıldır C-64 sa- 
hibiyim ve derginizi 43. sayısından 
beri devamlı alıyorum. Sorularımı, 
cevaplarsanız çok memnun olurum. 

1) Ben 1802 monitör ve 1541 1I 
Disk Drive sahibiyim. Bilgisayarı ve 
monitörü açtığım zaman ekranda ka- 
lın iki adet siyah çizgi çıkıyor. Bilgi- 
sayarla monitör arasındaki kablonun 
bilgisayara bağlanan ucuyla oynayın- 
ca bazen geçiyor, bazende kalıyor. Bu 
beni çok rahatsız ediyor. Acaba bu 
bilgisayardaki bir arızadan mı kay- 
naklanıyor? 

2) Ben makine diline yeni merak 
soran biriyim. Final 11) kartuşumun 
monitör programıyla ufak da olsa 
küçük programlar yazıyorum. Bun- 
ları diskete kayıt ettikten sonra mo- 
nitör programını kullanmadan prog- 
ramı yükleyip SYS... komutunu ve- 
riyorum. Fakat program çalışmıyor. 
Bu konuda ne yapabilirim? Saygıla- 
rımla. 

Ahmet ÜNAL 


Sayın Ahmet Ünal 


İlginize teşekkür ediyoruz. Sorula- 
rınıza gelince: 
1) Kabloda bir temassızlık ola- 
bilir. Siz en iyisi kablonuzu değiştirin. 
2) Bunun için Makina Dili progra- 
munızın başlangıç adresini bulun. Bu 
sayıyı 10”luk düzene çevirin. Örneğin: 


$080D m 2061 
Hexdecimal Decimal 
(16'lık sistem) (10'luk) 


Bu iş içinde MONİTORE girin ve 
$080D yazın RETUREN'E BASIN 
ekranın yanında decimal değerini gö- 
receksiniz. 


Bir Cracker'ın Hatıra 
defteri 


Dergimize gelen mektuplardan bir- 
tanesi bizi hem sevindirdi, hem de 
duygulandırdı. Bu duyguyu sizlerle 
paylaşmak için Çağtay Benhür arka- 
daşımızın mektubunu yayınlıyoruz. 
Çağatay kardeşimize ilgisinden dolayı 
teşekkür ediyoruz. 


Sayın Commodore Dergisi Yetki- 
lileri, 

Önce size çalışmalarınızda başarı- 
lar dilemek istiyorum. Evde eski sa- 
yıları karıştırırken 43. sayıda yayın- 
lanmış olan “Bir Cracker'in Hatıra 
defteri” adlı yazıyı gördüm ve tekrar 
okudum. İlgimi çekti; bende ona ben- 
zer ama içerik olarak değişik bir ya- 
zı gönderiyorum. Eğer yayınlarsanız 
çok sevinirim. 


BİLGİSAYARLARLA ON YILIM 


Yıl 1980 ilkokul 1. sınıftayım. Bir 
akşam evde otururken Almanya'da 
oturan amcam bize geliyor. Bak sa- 
na ne getirdim diyerek gösterdiği bir 
paket hayatımı değiştiriyor. Amca- 
mın bana getirdiği şey o günlerde ül- 
kemizde çok kimsenin vârlığından bi- 
le haberdar olmadığı Japon malı bir 
Atari”ymiş. İşte hayatımın ilk virajı- 
nı dönüyorum. Atarili yıllar oyun do- 
lu ve neşe dolu geçiyor. 

Yıl 1984 Atarimin başına bir kaza 
geliyor ve Atarim kırılıyor. Ne çok 
üzülmüş ne çok ağlamıştım. 

Yıl 1985 ilkokul 5. sınıftayım tesel- 
liyi yeni yeni ortaya çıkan “*Compu- 
ter Salonlarında?” Paccy'yi canavar- 
lardan kaçıracak Soccer'da rakiple- 
rimi yenerek buluyorum. Nede olsa 
Joystik alışkanlığım var. İki yıl böy- 
le geçiyor. 

Yıl 1987 Orta ikinci sınıfa başla- 
dım; ikinci dönemin ilk günü bir ar- 
kadaşımın evine gidiyoruz. Arkada- 
şım tüm sınıf arkadaşlarına o muh- 
teşem aleti Commodore 64'ü göste- 
riyor. Herkes oyun oynarken sıra ba- 
na gelince tuşlarla oynuyor, adımı 
uzun uğraşlardan sonra yazyorum. O 
günden sonra babamın başı ağrıma- 
ya başlıyor ve babam çok dayanamı- 
yor. 87 Mayısında benimle bir C- 
64'üm oluyor. İşte hayatımın ikinci 
virajı. Artık ben geleceğe hazırım. 

Yıl 1988 Orta sondayım ve taktir- 
lik bir öğrenciyim. Tüm bilgisayarcı- 
larla senli benliyiz. Artık sadece oyun 
oynamıyor bilgisayarımla küçük 
programlar, müzikler yapıyorum. 
88'in sonlarında artık bu işi iyice öğ- 


rendim. 

Yıl 1989 işte lisedeyim zaman ne 
çabuk geçiyor. C-64 ile hem futbol 
takımımızın forma, taktik çizimleri- 
ni yapıyor hem de oyun oynuyorum. 
Nedense şu oyunlar bir türlü vazge- 
çemedim. Basic artık benim için çok 
kolay. 

İşte 1989'un en önemli olayı: Bir 
gün gazete bayinin önünden geçerken 
vitrinde “Commodore Dergisini” gö- 
rüyorum ve merak edip alıyorum. 
(41. sayı) Alış o alış artık ben ve 
Commodore arasında iyi bir dostluk 
başlıyor. Hem de ne dostluk ömür 
boyu süreceğe benzer, hem de ne 
dostluk vefalı; “unutulmuş birer bi- 
rer eski dostlar”? demedim ve elimden 
geldiğince iki üç sayı hariç tüm sayı- 
ları topladım. 

Artık Commodore Dergisi okuyo- 
rum, kafamda yeni düşünceler oluş- 
maya başladı; Commodore Dergisin- 
den öğrendiğim özellikleriyle ve oyun 
mükemmeliğiyle artık hedefim 
AMİGA-500. 

Yıl 1990 Lise ikideyim ve artık za- 
yıf bile alıyorum. Özellikle matema- 
tiksel derslerim zayıf. Okulda bilgi- 
sayar dersi görüyorum. (Çok şanslı- 
yım.) Amacımı biliyorsunuz. A-500. 
Bunun için önce kardeşimi kafaya al- 


malıyım. Kardeşime fikrini soruyo- 
rum; kızıyor o C-64 ve 560 oyunun- 
dan memnun, Hemen onu bir bilgi- 
sayarcıya götürüyorum ve iki Amiga 
oyunu gösteriyorum. Hemen ikna 
oluyor. Sıra babamda. Ne demişler 
“Tarih tekerrürden ibarettir.” Üç yıl 
önceki olaylar yine başlıyor, babamın 
kafası yine ağrıyacak. 

Babam yine fazla dayanamıyor ve 
Mayıs 1990 artık bir Amiga 500 sa- 
hibiyim. Oyunlar, virüsler, çizimler 
hepsiyle ilgiliyim. Müzik bile yapıyo- 
rum. Şu ara bir grup kuruyorum. 

Şimdi sizler, bunlardan bize ne di- 
yebilirsiniz, elbette size ne. Bu yaz- 
dıklarım sizi ilgilendiryor mu? Hayır. 

Ama bence çok önemli çünkü ben 
bu yazıyı yazarken hem geçmişi an- 
dım hem de çok sevdiğim dergime bir 
yazı yolladım. 

Ama aşağıdaki sözleri bu yazıyı 
okuyan herkesin içtenlikle söyleyece- 
ğini ve katılacağına eminim. 

Ben Commodore Dergisini seviyo- 
rum. 

Ben Commodore 64'ü seviyorum. 

Ben Commodore ürünü olan Ami- 
ga'yı seviyorum 

Ben COMMODORE'u seviyorum. 

En içten sevgilerimle. 

Çağatay BENHÜR 
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ELEKTRONİK ve PROGRAMLAMA 


AMÜGA 


OYUN ÇEKİMİ 
OYUN * DİSKET 


GRAFİK/MÜZİK PROG.ÇEKİMİ 


3.000 TL./DİSK 
6.500 TL./DİSK 
7.000 TL./DİSK 


UTİLİTY / COPY / INTROMAKER 


PROG. ÇEKİMİ 


10.000 TL./DİSK 


EN YENİ AMİSA PROGRAMLARI 
GARANNİLİ ÇEKİLİR 


35" DİSKET 4.5 300TL. 
525" DİSKET 2.000 TI. 
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0-64 İÇİN 
GRAFİK DONANIMI-6 


Commodore 64 oldukça yüksek, grafik Renk düzenlemösi: 
çözünürlüğü olan bir bilgisayardır, fakat 
renk seçimi her nasılsa oldukça kısıtlı. 
Bunu dengelemek için daha az grafik 


Her yüksek çözünürlüklü resim için ona karşılık gelen 
bir renk hafızası vardır. Bu renk hafızası yazı modunda 
VIDEO RAM olarak da kullanılır. VIDEO RAM, nor- 


çözünürlüğünde, daha çok renk seçimi mal olarak VIDEO INTERFACE CHIP'inin resmi oluş- 
sağlayan ikinci bir grafik modu yapmayı turabilmesi için, metni veya ekranda görülen genel ka- 
planladılar. rakterleri saklamak için kullanılır. Eğer VIDEO RAM'ı 


kaydırmazsanız grafik moduna geçtiğinizde karakterle- 
rin depolandığı yerler renkli bloklar halinde görülür. Bu 
olay aşağıdaki program ile gözlenebilir: 

Bu program iki değişik şekilde kullanılabilir. 

1) Olduğu gibi, 

2) 200 numaralı satırda ilk REM yazısını kaldırdıktan 
sonra. 

İlk durumda program grafik moduna geçtikten sonra 
duracaktır ve tuşlara dokunarak yazı yazabilirsiniz fa- 
kat daha önce de belirtildiği gibi ekranda harf olarak değil 
renkli kareler şeklinde görülecektir. Eğer normal yazı mo- 
duna geri dönmek isterseniz: 

RUN 220, yazıp return tusuna basın. 

İkinci durumda, program bir tuşa basılmasını bekler 
ve basıldığında otomatik olarak grafik modunu kapatır. 

Grafik-renk ilişkisi bu örnekte çok açıktır. VIDEO 


; 
: 


VRUOPMA ANT 0 


onlon venazan GBP YIC EMİPİNİN BASI ANGI 
CI canad0) 40193 
ANIZA REN O ORACIK FKRARNINA OPCIS toan> 
AMIN PAKF Veİ7.EFEK(V117) OR KİR GPF 
N S.VE 6. BITLERİN KOYULMASI (171) 
ona PALF Vipea.PFEK€ViğA) OR rr (010) 


20200 İT OISA 2SSıGATN 220 (1G1) 

on2in CNN cın) 

onepo ROM  IKIMCI ROLUM (009) 

OnACO POKC Yeli. PEEKFVe173 Alin N4lGalm (NOT) 
0O3ON POKF  Veği EFEK«ViPAN AD ASal6 | 

? (054) 

| 00310 ENG (osa) 
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RAM içerisindeki bir byte yüksek çözünürlüklü bir ek- 
randa 8 X8 noktalık bir bölgenin rengini belirtir. Yük- 
sek çözünürlükte arka zemin rengi, boş noktaların rengi 
ve dolu noktaların rengi 16 değişik renk arasından seçi- 
lebilir. Her byte'ın ilk nybble'i (yarım- 4 bitlik bölüm) 
nokta rengini, ikinci nybble arka zemin rengini ifade eder. 
Bu sebepten dolayı renk çözünürlüğü oldukça azalmak - 
tadır. Fakat bu gereklidir çünkü ekrandaki 64000 nok- 
tanın her birine bir renk verilirse bu çok fazla bellek kap- 
lardı. (ek olarak; normal bir televizyonda bunu göster- 
mede sorunlar çıkacaktır.) Bu 64000 x 4 — 256.000 bit ve- 
ya 32 K RAM gerektirir. Bu da bilgisayarın normal ça- 
lışma hızını devam ettirebilmesi için ayrı bir grafik işlem- 
cisi gerektirmektedir. 

VIDEO RAM, grafik bellekten daha kolay düzenlen- 
miştir. Byte'lar artarda sıralanmıştır. Düzenleme şu şe- 
kildedir. 


$ 00010203 
$ IEIF2021 


Yüksek çözünürlüklü grafik kullanırken VIDEO 
RAM'ın her byte'ı ekran üzerinde tanımlanmış 8 x &'lik 
bir bölgeye karşılık gelir. Eğer bir noktanın bellek adre- 
sini biliyorsanız (grafik belleğin başlangıç adresi çıkartı- 
larak), VIDEO RAM''ın başlangıç adresini eklemeniz ge- 
rekecek olan ilgili VIDEO RAM byte'ının adresini bul- 
mak için bunu sadece 8'e bölmeniz gereklidir. 


Çok renkli Grafikler 


Bu bölüme başlamadan önce, önceki bölümdeki son 
paragrafları okumanız gerektiğini hatırlatalım, çünkü bu 
bölümü iyi anlamanız açısından büyük önem taşıyorlar. 

Önce de belirttiğimiz gibi Commodore 64'ün oldukça 
yüksek bir grafik çözünürlüğü var. Renk seçimi her na- 
sılsa oldukça kısıtlı (16 değişik biçime rağmen). Bunu den- 
gelemek için yapımcılar daha az grafik çözünürlüğünde 
daha çok renk seçimi sağlayan ikinci bir grafik modu yap- 
mayı planladılar. Bu çok renkli moddur. 

Çok renkli mod 8 x &'lik bir blokta 2 renk yerine 4 renk 
kullanılmasını mümkün kılar. Dolayısıyla grafik belle- 
gin 8 K'sı kullanılır. Her byte'ın iki biti bir çift genişlikli 
noktayı tanımlamak için kullanılır. Böylece çözünürlük 
X ekseninde 160 çift genişlik noktaya ve ekseninde 200 
noktaya dönüşür. (Çözünürlük — 160 x 200) 

Renk sadece VIDEO RAM dan gelmez ayrıca VIC'in 
O'ıncı arka zemin kütüğünden ve renk RAM'ından ge- 
lir. Bu bölgeleri 0 dan 3'e numaralı olarak 4 renk kana- 
lına ayırırız. 0-3 değerlerini taşıyan ve her noktaya ait olan 
bit çifti bu nokta için hangi kanaldan renk alacağını 
VIC'e bildirir. (Yüksek çözünürlük modunda her nok- 


CONCORD 


ELEKTRONİK ve PROGRAMLAMA 


HER TÜRLÜ; 


DİSKET VE JOYSTİCKLER 
UYGUN FİYATLARLA 


C 64, AMİGA A, PU 


İÇİN 
İş, OYUN, VE 
UTİLİTY 


PRDGIRANTLANRI 
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taya ait bir bit rengin arka zemin veya nokta renginden 
mi geleceğini belirler). Grafik bellek bir noktanın renk 
kodunu ihtiva etmez fakat bu renk nerede bulunur? 

Bit çifti/kanal/bellek ilişkisi aşağıdaki tabloda göste- 
rilmiştir. 


Bit kodu oKanalno Kanalın bellekteki yeri 
00 0 VIC'ın 33 üncü kütüğü 
ol l VIDEO RAM'ın ikinci nybble'ı 
10 2 VIDEO RAM'”ın birinci nybble'ı 
ıl 3 renk RAM'ı 


Bit kodu ile bir noktayı temsil eden binory (ikilik sis- 
tem) numarasını kastediyoruz. Kanalın bellekteki yeri ise 
renk kodunun hafızada saklandığı bölge. 

Bir örnek: Grafik bellekte bir nokta Ovel değerlerini 
alan iki bit ile belirtilir. Bit kodu 01 Vinci kanala âittir 
bu da VIDEO RAM”'ın ilgili byte'nın ikinci 4 bitidir. Bu 
byte yüksek çözünürlükte anlatıldığı gibi kullanılmakta- 
dır. 

Şimdi de üçüncü kanal için renk RAM”ının nasıl kul- 
lanıldığı: renk RAM'ı normal olarak VIDEO RAM'da 
yazıların rengi için kullanılır. Renk RAM”ı kaydırılama- 
dığından aynı anda yazı ve çok renkli modu kullanmak 
istediğimizde bir karışıklık meydana gelir. Renk RAM'ı 
VIDEO RAMP”ı ile aynı şekilde düzenlenmiştir. 

Yüksek çözünürlükte de olduğu gibi bu renkler her 
8x8 noktalık (bu durumda 4 x 8) bölge için ayrı seçile- 
bilir. Bu da size her bölgeye kendi renk kombinasyonu- 
nu vermenizi sağlar. Sadece O'ıncı kanalda VİC arka ze- 
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ELEKTRONİK ve PROGRAMLAMA 


IPÜ 


PGLERİNİZ İÇİN ÇOK ÇEŞİTLİ 
IŞ, 


OYUN, UTİLİTY 
PROGRAMLARI 


YENİ OYUNLAR : CALİFORNİA GAMES 
DEFENDER OF CROWN 
GUNSHİP 
TEST DRİVE 
GRAND PRİX 
BATTLE CHESS 
MORİA 


3" MİGN DENSİTY NONAME 8.500 


3”" NİGMN DENSİTY BASF BDO TI 
MAXEL 
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min Oıncı renk kütüğünden gelen arka zemin rengi, gra- 
fik ekranın tümünde kullanılır. 

Çok renkli grafiklerle çalışırken çift nokta kalınlığının 
meydana getirdiği X eksenindeki bükülmeyi hatırlamak 
çok önemlidir. 


AGAR 


BİLGİSAYAR 


MECİDİYEKÖY €: COMMODORE MERKEZİ 


1 - Commodore PC. 
2 - Amiga 500 - 2000 
3 - Commodore 64 
İŞ EĞİTİM PROGRAMLARI 
DİSKETLER - KARTUŞLAR - M.BANTLAR 
HERTÜRLÜ BİLGİSAYAR MALZEMESİ 
* Amiga 500 ve Commodore 64 için sürpriz 


Hediyeler Acar K.U 
* En Son Amiga Oyunları 2500TL 2000TL | 
#* Commodore 64 Oyunları 1500TL 1000TL 
* 5 1/4 Disketler 2000TL 1750TL 
* 3 1/2 Disketler 4000TL 3500TIL 
* Ouick Shetli Joystick Turbo 45000TL 40000TL 


ACAR KULÜP ÜYE KAYITLARINA DEVAM EDİLMEKTEDİR 
CUMARTESİ VE PAZAR AÇIĞIZ 


Türkiyenin her köşesine fiat listemiz ve siparişleriniz gönderilir. 
Akbank Sıracevizler Şubesi (İSTANBUL) 3127 Nolu hesaba 
yatırılan sipariş bedeli makbuzunun fotokopisini, isteklerinizi 

ve adresinizi bize göndermeniz yeterlidir 


TELETEKNİK YETKİLİ SATICISIDIR 


© — ACARBİLGİSAYAR A.Ş. 
Eski Osmanlı Sk. Cansu Apt. No: 9 D: 6 Mecidiyeköy-İSTANBUL 


Tel: 17281 62 


AYTAÇ ww 


YENİ AMIGA 
> — ” GRAFİK, MÜZİK, 
Bilgisayar'da | vw 
PROGRAMLARI 
BAŞARI KARNESİ GETİRENE SÜRPRİZ HEDİYELER 


AMIGA 
— İÇİNÖZEL 
PROGRAM YAZILIR 


AYTAÇ BİLGİSAYAR'DA 
SADECE AMIGA DEĞİL 
İHTİYACINIZA CEVAP VEREBİLECEK 
İŞ BİLGİSAYARLARI DA MEVCUTTUR. 


MOUSE PAD 


DİSKET KUTUSU 


İŞ 
HEKİMLERİ'nin 
DİKKATİNE ... 
AMIGA 2000 o HASTA KAYITLARINIZI, 
İÇİN AĞIZ ve DİŞ 
ŞEMALARINI RENKLİ 
PC/XT KARTI Grarik OLARAK 


İSTEYENLERE AMIGA İŞLEYEBİLECEĞİNİZ 
PROGRAM LİSTESİ 


PROGRAMI SİZLER İÇİN 
GÖNDERİLİR ÖZEL O 
SADECE AYTAÇ BİLGİSAYAR'DA (O HAZIRLADIK. 


TÜRKÇE WORKBENCH (15.000.-TL 
DELUXE PAINT  15.000.- TL 
PROWRITE 15.000.- TL 
TEXTCRAFT 15.000.- TL 
KULLANIM KLAVUZLARI 


3.5 - 5.25 DİSKET 


İSTEYİN GÖNDERELİM , ; 
İSTANBUL DIŞINDAN İSTEKLER İÇİN B | L G | S A Y A R 
HALK BANKASI MECİDİYEKÖY 14133 NO'LU 
HESABA YATIRILAN SİPARİŞ BEDELİNİN 1. Taşocağı Cad. No: 21 Tunç İş Hanı K: 2 
MAKBUZUNUN FOTOKOPİSİNİN GÖNDERİLMESİ Töbank Gnl. Müd. Karşısı epey / İSTANBUL 
GEREKMEKTEDİR. Tel: 1728334 -175 620 
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MAKİNA ALAN HERKEZE 
BİR HEDİYE 


YARATICILIĞINIZA 
SINIR TANIMAYIN 


| 01 BİLGİSAYAR SAN. ve TİC.LTD.ŞTİ. 
TELETEKNİK YETKİLİ SATICISI 

IHLAMURDERE CAD. No: 29/1 

BEŞİKTAŞ - İSTANBUL 

Tel: 160 83 92 - 178 01 09 


ECEM 511 32 86 
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"TANEM - TANEM - TANIM 


688 ATTACK SUB 


ZULU SAATİ: 00:00:00 ğ 
ATLANTİK DENİZ KOMUTANLIĞI 


Baltık Denizi'ndeki 

688'imizden bir mesaj var, 
efendim. Cruise füze üssünün 
8 mil yakınında emirleri bekli- 
yor. Mesajı gönderelim mi? 

Gönder! Ve Tanrı yardımcı- 
ları olsun. Şu anda cehen- 
nemde hava sakin. Ama bi- 
zim çocuklar hedefe Tomar- 
hawk füzelerini gönderince 
oradan kurtulmaları ancak bir 
mucize olabilir. 

Ve operatör uyduya mesajı 
gönderdi. Mesaj 688 tarafın- 
dan anında alınıp deşifre edil- 
di. 

ZULU saati 00:00:30 

688 HÜCUM DENİZALTISI, 
BALTIK DENİZİ 

Kimden : Atlantik Denizaltı 
Komutanlığı 
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Kime : USS Los Angeles (SSN 
688) 

Konu : Vur ve Kaç 

Görev Emirleri : 

Dört adet Tomahawk füzesi- 
ni hedefe yollayın ve mümkün 
olan en kısa zamanda Kopen- 
hag sularına dönün. Bu ope- 
rasyon çok gizlidir ve size yar- 
dım yollamamız mümkün de- 
ğildir. İyi avlar! 

Kaptan mesajı okuduktan 
sonra emirlerini dağıtmaya 
başladı. Bu görevin çılgınlık ol- 
duğunun farkındaydı aslında. 
Ama görev görevdi işte! 

— Periskop yukarı! Toma- 
hawk füzelerini doldurun. 

— Hedef belirlendi. Düşman 
Cruise Füze üssü. Tahminı 
uzaklık 8.3 mil. Bilgisayar atış 
hesaplarını yaptı. Emirlerinizi 
bekliyoruz. 

— Kaptan konuşuyor, 1 nu- 


TUNÇ ŞATIROĞLU 


marayı fırlatın. 

20 feet derinlikte 688 sınıfı 
denizaltından fırlatılan Tomar- 
hawk büyük bir gürültüyle fır- 
ladı ve o anda Baltık Denizi 
Sovyet Filosu'nda telsiz trofi- 
ğinde birden artma görüldü. 
688'in ESM antenini bu trafiği 
saptadı. Artık mürettebat kurt 
kapanına girdiğinin farkın- 
daydı. 

SOVYET ANTİ-DENİZALTI 
UÇAKLARINDAN BİRİ 

— Bir füze fırlatıldı. Fırlatma 
bölgesine torpil yolluyorum 

ZULU Saati: 00:04:40 

688 HÜCUM DENİZALTISI 

— Suda torpil! 

— Makineler üçte bir yol ile- 
ri 310 dereceye dönün ve bir 
gürültü kaynağı fırlatın. 

688 denizaltılarına Git sesler 
çıkaran bir gürültü kaynağı 
olan MOSS yollandı ve torpil 
derhal buna kilitlendi. 

— 22 derecede aktif sonar! 
Hedefe tahmini uzaklık 13.8 
mil! 

— 4,2 ve 3 numaralı torpil 
odalarına ara suyu alın. He- 
def A'ya bir Tomahawk daha 
yollayalım. 

- Tomahawk yollandı 

- Güzel. Pasif sonar domu 
nu salın. 

BOP-45 Pasif sonar domu 
300 metrelik çelik kablo ucun- 
da denizaltıların arkasında 
çekilir. etraftaki ses kaynakla 
rının daha iyi incelenmesini 
sağlar. 

— Pasif sonar yakında bir 
sualtı kaynağı buldu efendim. 
Henüz tanımlayamadık 

— Bir Alfa olabilir mi? 

— Ses analizi yapıyorum... 
Tamam bu bir balina. Korku- 
lacak bir şey yok. 


ERHAN GÜNDOĞDU 


— Kaptan burası torpil oda- 


sı. Tüm Tomalhawklar hedefe 


yollandı. 
— 150 feet'e dalın. Üçte iki 
yol ileri 


ZULU Saati: 00:83:55 

ATLANTİK DENİZALTI KOMU- 
TANLIĞI 

— Hedefe 4 Tomahavwk isa 
bet kaydetti efendim. Ve 688 
dalaı. bir daha ne zaman İte- 
mas kurabiliriz bilmiyorum 

— Bölgedeki Sovyet kuvwvet- 
leri neler? 

— Tanımlanabilen hedefler 
2 Krivak-ll, 4 Kirov, 2 Kara sınıfı 
füze desiroyeri ve tahminen 2 
Alfa sınıfı av denizaltısı. Ayrıca 
bölgeye doğru yoğun bir su 
altı ve su üstü hareketi var. 

688 Hücum Denizaltısı Ko 
penhag sularına ulaşabilecek 
mi? Bunun cevabı size kalmış 
Eğer yeterince iyiyseniz bu de- 
nizaltı simulasyonunun son s€- 
naryosunu başarıyla tamam- 
layabilirsiniz. Peki ya yeterince 
iyi değilseniz? İşte o zaman bu 
yazının devamını okumalısınız 

Tom Clancy'nin “Hunt for the 
Red October” (Kızıl Ekim) ve 
“Red Storm Rising” (Kızıl Fırtına) 
adlı kitaplarını okumuş olanlar 
688'lerin şöhretini duymuşlar- 
dır. 688 LOS ANGELES sınıfı hü- 
cum denizaltıları Dünya'daki 
en modern hücum denizaltıla- 
rıdır. 50 mil sürat yapan ve yar- 
rım ton patlayıcısı olan Mk 48 
kablo kontrollü torpilleriyle ve 
20 feet derinliğe kadar kulla- 
nılabilen Harpoon füzeleriyle 
çok kuwetli bir ateş gücü var- 
dır. İki adet gürültü yapıcısını 
aynı anda fırlatarak düşman 
torpillerinden kaçabilir. Yavaş 
gittikleri takdirde farkedilme- 
leri çok güçtür. Aktif sonarıyla 


her türlü hedefi rahatlıkla bu- 
labilecekleri gibi yerlerini belli 
etmeden posif sonar ve BOR- 
15 çekili sonar domuyla düş- 
manlarının yerini bulabilir. Bu 
nükleer denizaltılardan birini 
kullanmak başka hiçbir deni- 
zaltıyı kullanmaya benzemez. 
Hunter Killer, Silent Service gi- 
bi oyunlardakinden farklıdır. 

Önce senaryo seçiyoruz. On 
tane senaryo var. Bu senaryo- 
ların bazılarında sadece 688 
kullanabiliyoruz. Ancak bazı 
senaryolarda Sovyet Alpha 
denizaltılarından birini kulla- 
nabiliriz. Hatta bir senaryo sa- 
dece Alpha'ya ayrılmış. 

İlk senaryomuz Torpex '89 
da, eğer 688 olarak oynuyor- 
sak amacımız yerimizi belli et- 
meden 15 dakika içerisinde 5 
adet uzaktan kumandalı dest- 
royeri batırmak. Yeterli sayıda 
torpilimiz ve iki güdümlü füze- 
miz var. Aktif sonar kullanmar- 
dan ve fazla gürültü yapma- 
dan hedefleri vurmalıyız. Bu 
senaryoda 700 olarak oynar- 
sak o zaman 688'e karşı yarı- 
şıyoruz. 5 adet hedef var ve 


kim daha çok hedefvurursa o 
kazanıyor. Ancak yalnızca öl- 
dürücü vuruş sayılıyor. 

İkinci senaryoda (Shake'em) 
sessizce peşimizdeki Alpha“ 
lardan kurtulmaya çalışıyoruz. 
Alpha olursak 688'in yerini bul- 
mak zorundayız. Bu oludukça 
gerçekçi bir senaryo. Günü- 
müzde bir tarof tatbikat ya- 
parsa diğer taraf denizaltıla- 
rını tatbikat bölgesine yollar. 
Düşman denizaltılar arasında 
birbirlerinin yerini saptamak 
için amansız bir kovalamaca 
gerçekleşir. Böylelikle her iki 
taraf birbirlerinin güçleri hak- 
kında bilgi edinmeye çalışır. 

Üçüncü senaryo (Sub ops) 
yalnız Aloha'ya ayrılmış. Düş- 
man denizaltılarından birinin 
yerini sonarla tesbite çalışıyo- 
TUZ. 

Dördüncü senaryoda (Mu- 
mar Cadaver) ise 688'e komu- 
ta ediyoruz. Cebelitarık Boğar- 
zı'nın girişinde oyuna başlıyo- 
ruz. Bu bölgede ticaret gemi- 
leri var. Bunları vurmamalıyız. 
Amacımız Kaddafi'nin 4 tan- 
kerini bulup batırmak. Ancak 
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Kaddafi bu tankerlerini koru- 
mak için iki tane frikateyn yol- 
lamış. Mecbur kalmazsak 
bunları batırmamalıyız. Çünkü 
Kaddafi'ye bir mesaj vermek 
istiyorlar. Savaş gemilerinin 
burnunun dibinden tankerleri- 
ni batırır ve sen daha ne oldu- 
ğunu anlamadan oradan gi- 
deriz demek istiyorlar. Eğer 4 
tankeri de batırıp oradan ka- 
çabilirseniz amiral size içki 1s- 
marlayacaktır. 

Beşinci senaryoda da (Esca- 
pe) denizaltılar birbirlerinin ye- 
rini saptamaya çalışıyor. 

Altıncı senaryo (Goulash) 
olaylara yeni bir boyut getiri- 
liyor. Burada Adriyatik'teki bir 
konvoyu koruyoruz. İki Sovyet 
savaş gemisi konvoyun yerini 
tesbit edip Backfire uçaklarıy- 
Ila konvoyu batırmaya çalışı- 
yorlar. Ayrıca bölgedeki 688'i 
de avlamak istiyorlar. 

Yedinci senaryo (Cat walk) 
oldukça ilginç. Sovyetler 
Typhoon sınıfı bir stratejik de- 
nizaltıyı güneye götürmek isti- 
yorlar. Bir Aloha ise Typhoon'a 
eşlik ediyor. 688'in amacı ise 
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iki denizaltıyı da batırmak. Bu 
senaryoda çok hedef var. 
Bunlara ateş etmemeliyiz. Ör- 
neğin tam savaş alanının ÜS- 


,tünde bir ticaret filosu var. Ay- 


rıca çok sayıda balinayı da 
denizaltı zannedebiliriz. 

Sekiz ve dokuzuncu senar- 
yolardâ (Surpise Party, Home- 
coming) Sovyetler Amerikan fi- 
lolarına saldırıyorlar. 688 ola- 
rak görevimiz tüm Sovyet hü- 
cum denizaltılarını avlamak. 

Son senaryo “Vur ve Kaç” 
(Hit and Run). Baltık Denizi 
nde, düşmanın kalbinde, 4 
Tomahawk füzesini Cruise fü- 
ze üssüne atıyoruz. Sonra Sov- 
yet Donanması peşimize dü- 
şüyor. Bu cehennemden çık- 
maya Çalışıyoruz. Sabırlı ve 
SESSİZ. 

Senaryo seçiminden sonra 
oyuna başlıyoruz, Önce radyo 
odasına gidip emirleri alma- 
lıyız. F tuşlarını kullanarak ya 
da köprüde pointeri kullana- 
rak denizaltının çeşitli yerleri- 
ne gidebiliyoruz. 

F2 : Radyo odası 

F3 : Hasar raporu 


F4 : Dümen 

F5 : Periskop 

F6 : Harita odası ve zamanı 
hızlandırma 

F7 : Torpido atış merkezi 

F8 : Sonar 

F9 : Köprü 

Ayrıca 688 sınıfıyla oynuyor- 
sak sol alt köşede kare biçi- 
minde dizili 9 tane içinde harf- 
ler bulunan kutucuk bulunur, 
Bu kutucuklar içlerine click 
ederek kullanabiliriz. bunların 
görüntüsü şöyle: 


P F 
LI H O 
CB İT 


P-F-S: Periskop ya da sualtı 
görüntüsü için sol, ön ve sağ 
görüntüler. 

-O: Haritaya zoom ve anti- 
zoom yapmak. 

H : Pusula, derinlik vb. gös- 
tergeleri açıp kapatma. 

C : Su altı görüntüsü 

B : Yalnızca hedefleri görme 

T: Harita üzerinde hedefleri 
görme 

Radyo odasına gittiğimizde 
eğer oyuna yeni başlamışsak 
bize kod soruluyor. Send code 
diyerek herhangi bir şey gön- 
deriyoruz. Emirler gelmeye 
başlayınca ESC tuşu ile emir- 
leri okumadan oyuna başlıya- 
biliyoruz. 

F4 ile dümen bölümüne ge- 
lince burada hızımızı, derinli- 
ğimizi ve yönümüzü ayarlaya- 
biliyoruz. Hız için altı seçeneği- 
miz var: 

1/3 : Çok düşük sürat ve sOo- 
nar için maksimum hız. 

213 : Pasif sonar domu için 
maksimum sürat. Pasif sonar 
domunu çekerken daha foz- 
la hız yapmak istersek domun 
kablosunu kesmek gerekiyor. 


STD : Minimum gürültüyle eri- 
şilebilecek maksimum hız. 

Full : Tam yol. Gürültüler du- 
yulabilir. 

Flank : Kavitasyon gürültüsü! 
Artık herkes yerimizi tesbit ede- 
bilir. Maksimum sürat! Saatte 
37.5 mil 

Rev : Kavitasyon yaparak 
geri gitmek. 

Alpha kullanıyorsak göster- 
geler biraz farklı olacaktır. 
Ama temelde prensip aynıdır. 
Yalnız Alphalar Dünya'daki en 
hızlı hücum denizaltılarıdır. Sa- 
atte 42.5 mil sürat yapabilirler! 
Ama bu arada öyle gürültü 
yaparlar ki 20 mil içerisinde 
duymayan kalmaz. 

Dalış işlemleri için bazı oto- 
matik fonksiyonlar düşünül 
müş. Periscope Depith ile 20 
feet olan periskop yüksekliği- 
ne ya da 150 feet ile tam yol 
gidebilmek için gerekli minu- 
mum derinliğe gidebiliriz. Çok 
isabet almamız halinde bar- 
zen bir uyarı ile karşılaşırız: 
Emergency surface captain! 
Bu durumda Emergency Sur- 
face ile acilen satha çıkarız. 

Harita odasına gelince bu- 
rada hedeflerin en son görül- 
dükleri noktaların yerleri ve 
gittikleri yolların harita üstünde 
gösterilmeleri ile ilgili bazı 
ayarlamalar yapabiliriz. Bun- 
dan başka TIME kutusuna 
ckick ederek zamanı hızlandı- 
rabiliriz. Uzun senaryolarda bu 
seçenek yararlı olacaktır. 

Torpil odasının Alpha ve 688 
için farklı olduğunu dikkatli 
oyuncular hemen anlayacak- 
tir. 688'in 4 tane torpido tüpü 
var. Yani bir hedefe bir defa- 
da en fazla 4 torpil yollayabi- 
liriz. Ancak 2 adet gürültü fır- 


latıcı tüpümüz var. Bunlardan 
başka Harpoon veya Tomar- 
hawk füzelerini de su altından 
(20 feet'e kadar) fırlatabilece- 
ğimiz bir füze tüpümüz bulunu- 
yor. Her senaryo için standard 
torpil ve gürültü yapıcımız var 
ama füze tipleri ve sayıları 
farklılık gösteriyor. 

Alpha'larda ise 5 torpido tü- 
püne karşılık sadece bir gürül- 
tü fırlatıcı tüpü var. Ayrıca bir 
Alpha hiçbir şekilde füze fırla- 
tamıyor. Aloha veya 688'in to- 
rpilleri arasında fazla fark yok. 
Tom Clancy'nin kitaplarını 
okuyanlar Sovyetlerin Ameri- 
kan yapımı Mark 48 torpilleri- 
nin bazı planlarını ele geçir- 
diklerini bilirler. 

Torpiller kablo kontrollüdür. 
Bir torpili fırlattık diyelim. Hede- 
fin yerini kaybettik. Yani torpil 
nereye gideceğini bilmiyor. 
SELECT ile torpili seçeriz. Son- 
ra ona gideceği yeri DİRECT 
emri ile belirtiriz. Hedefin gö- 
rüldüğü son noktaya yaklaşın- 
ca gene torpili seçeriz ve bu 
sefer torpilin bilgisayarına SE- 
ARCH (arama) emrini yollarız. 
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Torpil operatörü “Arama 
programı başlatıldı” diye bize 
cevap verecektir. İstersek to- 
rpili seçtikten sonra DETONATE 
(patlat) emri ile onu patlatabi- 
liriz. 

Üzerimize torpil geldiğini far- 
kedersek yapmamız gereken- 
ler: 

1- Gürültü kaynağı fırlatmak 

2- Hızlanmak ve rota değiş- 
tirmek 

3- Farklı bir derinliğe gitmek 

Sonar kontrolleri denizaltının 
en önemli bölümü. Ne kadar 
yavaş gidersek sonar o kadar 
etkili çalışıyor. Yalnız unutul- 
maması gereken bir nokta 
var. Artık Il. Dünya Savaşı'nda 
değiliz. Hedefleri tespit etmek 
için aktif sonar pingi yollamak 
yerimizi belli etmektir. Oysa 
pasif sonar ile sadece etraf- 
tan gelen sesleri yakalayabi- 
liriz ama bu arada kimse yeri- 
mizi farketmez. Yani biz onları 
görürüz ama onlar bizi göre- 
mez. 

Ekranda bir çarpı işareti bi- 
ze bu işaretin bulunduğu yön- 
de bir ses kaynağı olduğunu 
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belirtir. Ancak hedefin türü, 
uzaklığı gibi detapları vere- 
mez, Fakat bu hedefi TARGET 
seçeneği ile izlemeye alırsak 
ANALYZE ile sesini analiz ede- 
biliriz. Analiz işlemi sırasında 
sesi duyabileceğimiz gibi bir 
Spektrum Analyzer da bize ta- 
nımlamada yardımcı olur 
Çok kaba bir sınıflandırma ya- 
parsak vüksek frekanslar yani 
Spektrum Analyzer'ın sağ böl- 
gesi bir torpil varlığına karşılık 
gelir. Yüksek ve orta frekans 
aralığında ise balinalar bulu- 
nabilir. Ancak bir balina sesi- 
ni derhal ayırabilirsiniz. Orta 
frekanslar daha çok denizal- 
tılara Gittir. Alçak frekanslar ise 
su üstü gemilerinden gelir. 
Gemilerin yerini saptamak 
için alçak frekansları dinleme- 
ye yarayan BAND PASS FILTER 
adlı filitreyi kullanmalıyız. Ama 
bir torpilin yerini saptamak 
için HİGH PASS FHILTER kullan- 
mak gerekir. Ama yeri belir- 
lenmiş ya da yakınımızda bu- 
lunan torpilleri gene BAND 
PASS FİLTER ile izleyebiliriz. 
Hedefin uzaklığı, hızı ve rotaor- 
sı belli olunca hedefe bir harf 
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verilir. Yeşil su üstü, Mavi ise su 
altı hedeflerini belirtir. Hedef- 
leri bulmak için elimizde bir 
pasif sonar domu var. Buna 
oyunda Towed Array denili- 
yor. Towed Array pasif sonarı 
güçlendirdiği gibi arkamızı 
da kolluyor. Teknik sebepler- 
den dolayı denizaltılar tam ar- 
kalarını göremezler. Tam ar- 
kanızdan yaklaşan bir torpili 
ancak size çarptıktan sonra 
farkedersiniz. Towed Arıy'in 
salınması ve toplanması için 
belirli bir zaman gerekir. To- 
wed Array çekilirken isabet al- 
mamız halinde Towed Arry'i 
kaybedebiliriz. O zaman so- 
nar operatürümüzün dijital 
resmi ekrana gelir ve dijital bir 
ses "Kaptan towed array bo- 
zuldu ve şimdi gitti“der. Ayrıca 
213 yoldan daha hızlı gitmek 
istersek sonar operatörü bize 
Towed Arıy'in kablosunu kes- 
mek isteyip istemediğimizi sOo- 
rar. 

Son olarak biraz taktik vere- 
lim. Yavaş gidin. Çok gerek- 
medikçe aktif sonar kullanma- 
yın. Bir hedefin kimliğinden 
emin olmadan torpil atmayın. 


Torpil ziyan olabileceği gibi 
dost bir gemiyi de vurabilirsi- 
niz. Ayrıca torpil atılırken ba- 
sınçlı bir hava çıkar ve herkes 
yerinizi tesbit eder. Hedefin hı 
zını ve rotasını tesbit edince te- 
ması kaybetmeyi göze alarak 
hedefin varmasını düşündü- 
nüz bir noktaya hızla gidin. Bu- 
raya gelince yavaşlayıp tek- 
rar temas sağlamaya çalışın. 
Yalnız hızla giderken kavitas- 
yon yapmayın, yani son süra- 
ti kullanmayın. Aktif sonarı çok 
gerekmedikçe kullanmayın. 
Bunlar yerinizi belli eder. Sabır- 
lı olun. Aklınızı kullanın. Planlı 
hareket edin. Mümkünse bir 
taktik geliştirin. Çünkü bu bir si- 
mulasyon. Shoot'em up oyna- 
mıyorsunuz. Shoot'em up 
oyuncusu gibi düşünmeye 
başladığınız an kurtuluş ümidi- 
niz kalmaz. İyi avlarlı! 

688 Attack Sub/Amıga 512k 

Grafik: 250 (Dijital grafikler 
böyle bir oyun için oldukça 
yeterli hatta lüks bile) 

Ses : 250 (Değişik dijital he- 
def sesleri ve konuşmalar çok 
iyi düşünülmüş) 

Yapay zeka gücü : 220 (Ol 
dukça iyi bir sistem var ama 
daha iyi olabilirdi) 

Sürükleyicilik : 220 (Çok sü- 
rükleyici ancak bir kariyer 
yapma imkanı olmaması eski 
puan) 

Toplam : 940 
kaçırmayın” 
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(.commodore -64 -““AMIGA 


Amiga oyun programları: 3000.-TL. 

Amiga eğitim ve iş programları 

20 oyunluk süper C-64 paketleri: 11.000.-TL. 
C-64 ve Amiga'da tek tek program çekimi 
Amiga 5 W” External Drive: 600.000.-TL. 


SKY kartuşları (Final lll, Multi-ice, Sound sampler, Midi...) 
Kaliteli disketler, Joystickler, ışıklı kalemler. 
Anti-static bilgisayar toz örtüleri. 


a 
* 
* 
* 
* 
4* Metusoft Receiver : 375.000.-TL. 
Li 
* 
x 
* İlkokuldan üniversiteye eğitim programları 


* TÜRKİYE VE KKTC'nin HER YANINA * İsteklerinizde bilgisayar modelinizi ve yan birimlerini 
ÜCRETSİZ LİSTE VE ÖDEMELİ SİPARİŞ lütfen belirtiniz. 
GÖNDERİLİR. 


GÖZLEM BİLGİSAYAR METUSOFT BİLGİSAYAR 


Bayındır Sok. 5/12 Kızılay/ANKARA Tunalıhılmı Caddesi Bilir Sokak 6/4 Kavaklıdere ANKARA 
Tel: (4) 135 30 91 Tel: (4) 126 54 92 


KÜHU EKE 


Xk X telerom £ * 


bilgisayar dünyasında ayrıcalıktır 


GEiLGisaYarı ARADİSKET SÜRÜCÜLERAYAZICILAR İM| 

(HER HAFTA YENİ AMIGAAC GĞ alm OYUNLARI 

TüM sky ÜRÜNLERİ — 11710 97 

GvOYSTICKLERAKARTUŞLAR |“ ÖĞRENCİLERE * p 

d DİSKETLERAKASETLER , Büyük İNDİRİM 

0 eakım ONARIM SERVİSİ 

© TÜRKİYE VE KIBRIS iÇiN ÖDEMELİ SİPARİŞ ALINIR 

dLüTFEN LisTE isTEYİNİZ e 
X 


TELEFON â 


e W * 
i Colin BİLGİSAYAR KARANFİL SOK 15/3 pe 


(KEBABİSTAN USTU) 


TELETEKNİK YETKİLİ SATICISI 


HEDİYELİ SATIŞLAR 


* C-64 VE AMIGA 500 BİLGİSAYARLARI, HER 
TÜRLÜ DONANIM VE AKSESUAR 


* EN YENİ C - 64 OYUNLARI: >. — TE. 
* EN SON AMIGA OYUNLARI: 2500.— TL. 


ZİYA GÖKALP CADDESİ, ATAÇ SOKAK NO: 38/A - ANKARA 
TEL: 133 02 78 - 131 46 90 


Resim Yarışmamız 
Sonuçlandı 


Commodore Dergisi olarak Grafik yarışmasına 
gösterdiğiniz ilgiye teşekkür ediyoruz. Dergimize gelen yüzlerce 
grafikten dereceye giren çalışmaları seçmekte oldukça zorlandık. 

Grafik konusunda Avrupa'dan geri kalmadığımızı ve en az 
Avrupa'daki kadar kaliteli grafikleri de çizilebileceğinizi 
kanıtlamanız, bizim için ayrıca bir gurur kaynağı oldu. 

Bunu bir başlangıç olarak kabul edin. Dergimiz varoldukça 

bu ve bunun gibi yarışmaların da devam edeceğini 
müjdeliyor ve her zaman katkılarınız bekliyoruz. Yarışmayı 
kazanan arkadaşlardan İstanbul'da oturanların şahsen 

, dergimize gelip ödüllerini almalarını rica ediyoruz. 

Istanbul dışında oturanların da ödülleri postalanacaktır. 


a 


TAN ORAL 


Bilgisayarda resim çizme 
Bilgisayarda iyi bir çizim programı kullanılarak mause ile ekranda neler yapılabilir? 
İyi bir kâğıt ve boya kullanılarak kâğıt üzerinde neler yapılabilirse işte onlar. 

Ayrıca çok daha çabuk ve kolay. Hem de çalışmanızı hiç bozmadan, her an çeşitli seçenekleri 
deneyerek, beğenmezseniz vazgeçerek, olmazsa yeniden geri dönerek. Binlerce renk 
yapıp, karıştırıp kullanarak. Renkleri ister saydam ister örtücü nitelikte seçerek. 
Boyanmış resmi yine hiç bozmadan, istediğiniz rengi istediğiniz gibi değiştirip 
sonucu görerek. Resminizin gerekli yerlerini kesip biçip, küçültüp büyülterek, tekrarlayarak. 
Alt üst edip, sağa sola döndürerek. Ve daha neler neler yaparak... 

Bence bilgisayar'da resim yapmanın sınırı, ekran başına resim yapmak için 
oturan kişinin düş gücünün sınırları kadardır. 


İSMAİL GÜLGEÇ 


İnanıyorum ki 
Grafik. Resim. Çizgi sanatında bilgisayar önümüzdeki 5-10 yıl içinde mucizeler yaratacak. 
Sanatçıya sonsuz bir deneme, uygulama, görme olanağı sağlayan bu “acaip-alet” yılların birikimini 

, o birkaç saniyede önünüze getiriyor. Sonsuz-arayış onu en iyi senteze ulaştırıyor... 
Özellikle biz (bant-desineci)- karikatürist/çizerlerin korkulu rüyası olan anime çalışmalarını 

yüzlerce kişilik ekipten, yıllarca çalışmadan, masabaşı çalışmaya indirgeyecek 

olan bu acaip-aletleri çok seviyorum... 

Bu aletlerle tanışması çağımız insanının kaçınılmaz yazgısı ve insan zekasının kendisiyle 

yazışacak ürünü onunla yaşamayı öğrenmek, onu tanımaya başlama en iyisi... 


Amisa 


Grafik Yarışması 


i > ii . Pm 


ha * 4 — — . 


İşte 
beklenen ! | 
BİL-TEK / BTR - 90 


RECEİVER 


artık monitörünüzü 
koltuğunuzdan seyredebilipçi 

Net görüntü Miz i 
& Ettik görünüm i 


* I-IM-U bantlı micro-chip kontrol 
* Çok fonksiyonlu uzaktan kumanda 


*2.5 MB AMIGA 500 Süper Ram, 
internel kart (anahtarlı) 
*512 KB AMIGA Ram (anahtarlı) 


1*25 MB AMIGA 500 Süper Ram, 
-- internel kart (anahtarlı) 


İ *SI2Z KB AMIGA Ram (anahtarlı) 


*AMIGA ve Commodore'lar 


*Monitör'ler Printer'ler 
| *1084 Monitör Ekran Filitresi 
| *Mouse'lar, Mouse Pad'ler 
İFINAL II * ice -Freeze Machine ” yetisi çöple 
Double * Destek 64 *Diskmate 2 em aş a eşi meme iar 
e e aptimis 20 << İİ* AMIGA 500 Adaptör İ “Kafa Ayar Ledi, Anten Kabloları 
Fipromer2 ve diğer tüm kartuşlar. Nile 154) . 1 Adaptör *Zengin AMIGA 500, C 64 İş, 9 
İ* C64 Adaptör Utility ve oyun programları 2 
*Iyıl garanti!... *Gününde tamir Servisi 3 
Milan N *Bol yedek parça çeşidi : 
a. 


SHOW 
COMPUTER'LA 
ÇALIŞMAK 
NV Za 
Se AYRICALIKTIR. 


Şimdi İstanbul'da çok özel bir bilgisayar mağazası 

var: Show Computer. Commodore bilgisayarları 
konusunda hardware'den software'e eksiksiz hizmet 
veriyor. Oyun konusunda ise rakipsiz. Çünkü Show 
Computer'ın benzersiz bir oyun küpüthanesi var. FRP, 
strateji, shot-em-up, adventure...Klasiklerinden en 
yenilerine hemen her oyun var bu kütüphanede. Avrupa'da 
yeni çıkan oyunlar bir-iki gün içinde geliyor. Orijinal! 
Açıklamaları, kodlarıyla birlikte. 


Show Computer'u bilenler şimdi bu ayrıcalığı yaşıyorlar. 
Aradıkları oyunları Show Computer'de buluyorlar. Çözüm, 
ipucu gerektiğinde gerekli dökümanları buradan 
sağlıyorlar ya da bir telefonla istedikleri yardımı alıyorlar. 


Henüz Show Computer'la tanışmadıysanız Amiga'nızın, 
64'ünüzün nimetlerinden yeteri kadar 
yararlanamıyorsunuz demektir. Bir an evvel Show 
Computer'e gelin, Show Computer'la çalışmanın 
ayrıcalıklarından siz de yararlanın. 


SHOJwW 


4 GG PUTER 


Sinanpaşa Cad. Hastfırın Sok. No:67/155 Sinanpaşa İş merkezi Beşiktaş-İSTANBUL Tel:158 13 56 


ARMAĞANLAR 
VERİYOR 


Jİ, veya 8 VİTOP kartını kes.Bir zarfa koyup ryiz a 


80260 İstanbul adresine gönder. 


ARMAĞANLAR KAZAN. 


İŞTE ARMAGANLARINIZ 


3 KARTA 


VİTOP KALEM-VİTOP SİLGİ4VİTOP 
3 a yama pa KOKART*VİTOP ŞAPKA4ÇIKARTMALAR 
/ / GAREN 
3 K NERE JN #BESİN CETVELİ«BALON4VİTAMIN 
i İ  KİTABİKTOPİTOP KOKARTATİPİTİP 
TAÇ*BÜYÜK BALON» VİTOP BLOKNOT 


8 KARİA 


NOT'ZARFA ADRESİNİZİ OKUNAKLI YAZINIZ. TİŞORT İÇİN YAŞINIZI VE KİLONUZU BİLDİRMEYİ UNUTMAYINIZ 
SON GÖNDERME TARIHI : 15/9/1990 


AYLIK BİLGİSAYAR DERGİSİ Temmuz 1 


SON- SON OYUNLAR 


d SPRITE-LAR | 


BÜTÜN ZAMANLARIN 


EN AKILLI MASASI 


Komaks 0-17 sizlere yepyeni bir 
masa sunuyor. Bu herhangi bir 
masa değil... Akılı bir masa. Özel 
olarak, bilgisayar kullanımı için ta- 
sarlanmış bir masa... 


Dünyada ilk kez üretilen bu masa, 
KOMAKS'ın diğer ürünleri gibi er- 
goönomik ölçüler gözönünde bu- 
lundurularak hazırlandı. Özellikle 
gelişme çağındaki çocuklarda, bil- 
gisayarla çalışma sırasında ortaya 
çıkabilecek problemler, masanın 
ergonomik özellikleriyle tamamen 
engellendi. 


Gelin sarı, kırmızı, mavi, beyaz 
renklerde üretilen bütün zamanla- 
rn en akılı masasıyla tanışın, ço- 
cuğunuzun sağlıklı gelişmesini ga- 
rantiye alın... 


Mü Fi O 


TEKNİK ÖZELLİKLER 

* İstendiğinde kilit mekanizmasıyla kilitlenebilen 
hareketli tekerlekler e Darbelere karşı dayanıklı 
elektrostatik toz konstrüksiyon boyası e Mini- 
mum 57, maksimum 90 cm dikey hareket kabi- 
liyeti e Kanserojen risk yaratan Formaldehit 
maddesi içermeyen, Avrupa'dan ithal özel ET 
normu sunta * Çarpmalara karşı dayanıklı plas- 

A” tik kenar bantlar. 


İSTANBUL KOMAKS MAĞAZA: Firdikii Tal: 144 20 96 - 27 Fax 144 29 21 ASOFT BİLGİSAYAR Bahçekapı Te: 526 66 66 - 512 07 75 ASPERKAN: Şişi Tet 141 02 17 - <8 Fax 146 8406 
GALLERİA COMMODORE CENTER: Ataköy Ta 574 BO 85 » 66 Fax 559 4B 53 İKAMAK: Şişi Tet 147 19 88 - 89 Fax 13070 77 SORBİM BİLGİSAYAR: Bakrköy Tat 583 85 33 - 589460 
ANKARA MİKROSHOWY BİLGİSAYAR MERKEZİ: Kavakidere Tet 168 36 47 - 167 28 47 Fax 127 28 03 İZMİR ULAŞ MOBİLYA: Alsancak Te 21 85 36 - 21 B5 42 Fax 63 06 97 ANTALYA 
GÜNEY YAPI: 100. Yi Buvan. Tel 17 82 57 BURSA RAMESA: Yeniyoi Tal: 22 45 21 Fax 20 77 29 DİYARBAKIR ADACOM BİLGİSAYAR: İstasyon Cad. Tet 383 70 ERZURUM İYİGÖREN 
TİCARET: Cumhuriyet Cad, Tel: 185 54 Fax 152 46 İZMİT VİBİ: Fathiye Cad Tel 181 16 KAYSERİ İPEK: stasyon Cad Tal 12 22 21 Fax 12 75 52 MERSİN VİP MOBİLYA DEKORASYON : 
Kuvayı Miliye Cad. Tel 718 73 - 74 Fax 237 42 SAMSUN GÜNEŞ KARDEŞLER: istika! Cari, Tal 318 48 SİVAS ÇÖZÜM: Hikmet işk Cao, Tal 10 39 TOKAT ÇÖZÜM: A: Paşa Pasaj Tet 188 *6 


İçindekiler 


Dünya'dan, Türkiye'den, 
Teleteknik'ten 6 
Dünyada Neler Oluyor? 


12 
44 
51 


Renkli Film Gibi 
Süper Bilgisayarlar 


CD-TV 


Commodore Firmasının Son Harikası 


Professional Draw 2.0 
Nedir? Ne İşe Yarar 


# 
A 


YAZILIM 


Püf Noktaları 2 0 


Can Alıcı Tiyolar 


24 
48 


GEOS 
GEOS'a Devam 


Grafik Donanımı-47 
Sprite'lar 


TANITIM 
28 


2 
26 


Oyun 
C.64'de, AMIGA'da Hit Oyunlar 


Macera Peşinde 
Chrono Guest II 


Strateji 
Yılın Bombası-MIDWINTER 


uuoau 


İşte 
beklenen 


BİL-TEK / BTR - 90 
RECEIVER 


artık monitörünüzü 
koltuğunuzdan seyredebili 


* Net görüntü 

* Digital sistem 

* Estetik görünüm 

* Otomatik netlik ayarı 


* 39 - 55 kanal elektronik hafıza 

* Multivision sistemlere ek kanal 

* T-I-U bantli micro-chip kontrol 

* Çok fonksiyonlu uzaktan kumanda 


«5 35 AMI 
40-80 Tra 
MSDOS: 

*31.2 AM 


N 
İFINAL III * Ice -Freeze Machine 


5 Double * Destek 64 *Diskmate 2 
E System turbo * Dolphindos 2.0 


» Epromer 2 vediğer tüm kartuşlar. 


"SİNİ | 


GA Drive (Track) 


ck-DFI Booter 
IGA Drive (Citizeri) *2.5 MB AMIGA 500 Süper Ram, 
internel kart (anahtarlı) 
| *512 KB AMIGA Ram (anahtarlı) 


*AMIGA ve Commodore'lar 
*Monitör'ler Printer'ler 
*1084 Monitör Ekran Filitresi 
*Mouse'lar, Mouse Pad'ler 
*Joystick çeşitleri 
* *Disket çeşitleri ve Kutuları 
*Copy Board, Reset Button'lar 
* AMIGA 500 Adaptör i *Kafa Ayar Ledi, Anten Kabloları 
* 1541 - TI Adaptör *Zengin AMIGA 500, C 64 İş, 
2* C64 Adaplör Utility ve oyun programları 
İ* Iyıl garanti!... *Gününde tamir Servisi 
7 emare | “ol yedek parça çeşidi 


mi 4 


ME Balrik A 


FEBAS GRAFİK 543 43 45 


COMMODORE 


Teleteknik A.Ş. Adına 
Sahibi ve Sorumlu Yazıişleri Müdürü 
OSMAN BABAOĞLU 
Yayın Yönetmeni 
TURHAN TANDOĞMUŞ 
Yayın Koordinatörü 
U.TARKAN BARLAS 
Yayın Kurulu 

FATİH ARIMAN 
AHMET Z. BAYMAN 
ANIL GÜL 

EMRE SENAN 

Kapak 

EMRE SENAN 


Teknik Üretim 
PERKA A.Ş. 


Teknik Yönetmen 
ÇİĞDEM DİLBAZ 


Fotoğraflar 
MEHMET ÖZCAN 


Düzelti 
ÜMİT ERTEK 


Reklam Sorumlusu 


ŞEHVER ÇELİK 


Reklam Rezervasyonları 
152 50 33 (6 Hat) 


Katkıda Bulunanlar 
FETHİ SERİM 


Renk Ayrımı 
EBRU GRAFİK 


Baskı 
ÖZDEMİR OFSET 


Dağıtım 

HÜRRİYET HOLDİNG A.Ş. 
Teleteknik A.Ş. 

Merkez: 

RIHTIM CAD. NESLİ HAN NO: 207/2 
80030 KARAKÖY-İSTANBUL 

TEL: 152 50 33 (6 Hat) 


Commodore Dergisi 

SAKIZ SOK. BERKEL APT. 6/4 
KADIKÖY-İSTANBUL 

TEL: 346 86 48 


Bu derginin Yayın Hazırlığı 
Ltd. Şti. tarafından yapılmıştır. 


COMMODORE 


İLAN TARİFESİ 


Arka Kapak (Renkli) (o :2.500.000 TL 
Ön İç Kapak (Renkli) | :2.000.000 TL 
Arka İç Kapak (Renkli) : 2.000.000 TL 
İç Sayfalar (Renkli) (o :1.500.000 TL 
İç Sayfalar (SB) : 4.200.000 TL 


Fiyatlara KDV dahil değildir. 


YAYINCININ NOT 


VE AMIGA BÜLTENİ HAZIR... 


zun süren bir maratonu geride bıraktınız. 

Kiminiz sınıf geçmek, kiminiz de iyi bir 

üniversiteye girmek için bütün bir yıl ça-. 

lıştınız. Umarım bir yıllık çalışmalarınız 

meyvalarını vermiştir. önümüzdeki uzun 
ve sıcak aylarda çoğunuz yazlık yerlere iderek denizin ve 
güneşin kadını çıkartırken, bazılarınız da bizim gibi bu 
sıcak ayları bilgisayar başında geçirecek. 

Geçen bir ay süresince biz de boş durmadık ve uzun sü- 
reden beri üzerinde çalıştığımız AMIGA BÜLTENİ'nini 
nihayet tamamladık. Tamamı AMIGA'da hazırlanan bu 
bülten, daha ziyade AMIGA'nın donanımına ve kullanılı- 
mına yönelik olacak. Bültende oyun tanıtımının ötesinde, 
profesyonel uygulamalara yer verilecek. Böylece bu olağan- 
üstü makineyi tam verimli kullanmak isteyenlere yardımcı 
olacağız sanırım. Han Kılıççöte arkadaşımızın öleli ipuç- 
ları köşesiyse tüm AMIGA'cıların derdi- EE 
ne derman olacak gibi. Umarım abu ça- 
lışma AMIGA'cıları memnun eder. 

Çalışmalarımız sadece BÜLTEN üze- 
rine olmadı, sizin de fark edeceğiniz gibi 
derginin içeriğinde de bazı değişiklikler 
yaptık. Haberler ve Tanıtım bölümleri- 
nin kapsamı biraz daha genişletildi. Da- 
ha önceden de belirttiğimiz gibi yurtdı- 
şında, software ve hardware alanların- 
daki en son gelişmelere değinmeye ça- 
lışıyoruz. Uzun süreden beri tanıtım bö- 
lümünde kendilerine yer verilmediğin- 
den yakınan Commodore 64'çü arkadaşlarımızın sesleri- 
ne kulak vererek, Commodore 64'ün açıklamalarını art- 
tırdık. Bundan böyle oyun meraklıları piyasadaki en son 
oyunların açıklamalarını dergimizde bulabilirler. Bu ha- 
ber AMIGA'cıları dehşete düşürmesin, onların sayfala- 
rına dokunmadık. Bu ay Hit olacağını düşündüğümüz 
MIDWINTER, CHRONO ÇUEST 2 ve TOWER OF BA- 
BELVi AMIGA'da, CURSE OF THE AZURE BONDS'u 
da Commodore 64'de açıkladık. Beğeneceğinizi ümit edi- 
yorum. Sizden gelen istek üzerine ““Geos Kursu'na” ye- 
niden başladık. Hepinizin ilgisini çekeceğini düşündüğü- 
müz bir de yeni yazı dizimiz var. “Sinirsel Ağ Sistemle- 
ri”, Umarım zevkle okursunuz. Amacımız sizin istekle- 
riniz doğrultusunda, size daha iyi bir dergi sunabilmek. 

Bu arada hem üzüntülü hem de sevinçli bir haberimiz 
var. Uzun süreden beri dergimizin reklam sorumluluğu- 
nu yürüten Billur Köntöz arkadaşımız, görevinden ay- 
rıldı. Uzun yıllar bir arada çalışmanın getirdiği dostluğu 
unutmayacağız. Billur arkadaşımıza yeni işinde başarı- 
lar diliyoruz. Bu haberimizin üzüncü yönü. Haberimi- 
zin sevinçli yönü ise Şahver Çelik arkadaşımızın yeni rek- 
lam sorumluluğu görevini üstlenmesi. Gelecek aya kadar 
hepinize neşe dolu günler. 


OSMAN BABAOĞLU 


yi 


İLK VE TEK DRAGON COMBAT SIMULATOR'U 
“DRAGON SIRİIKE” SSI TARAFINDAN YAPILDI... 


Kiminiz şimdiye dek bir 
defa olsun ata binmiştir, ya 
da binen birini görmüştür. 
Peki kaçınız şimdiyedek 50 
metrelik dev bir ejderhaya 
bindiniz. SSI bu düşü 
gerçekleştiriyor. 


Bu günlerde hemen hemen her 
şeyin simulasyonu yapılıyor. Fakat 
eminim bu tarzda bir simulasyonu 
daha önceden ne duydunuz, ne 
gördünüz, ne de hayal ettiniz. Bu 
bir EJDERHA simulasyonu. Oyunda 
sürücüsüyle beraber bir ejderha- 
nın yönetimini yapıyorsunuz. Klasik 
FRP öğelerinin olduğu oyuda, çe- 
şitli sınıflardan seçebileceğiniz sü- 
rücüler ve çeşitli özelliklere sahip 
olan ejderhalar mevcut. Tamamen 
vektor grafiklerle dolu olan oyun- 
da oldukça gerçekçi savaş sahne- 
leri ve 20 ayrı görev var. Büyünün, 
büyücü ve ejderhaların hakim ol- 
duğu bir çağda hayal edemeye- 
ceğiniz maceralar yaşamak istiyor- 
sanız biraz beklemek zorunda ka- 
lacaksınız, zira oyunun şu anda sG- 
dece IBM versiyonu çıkmış bulun- 
makta AMIGA versiyonu da önür- 
müzdeki aylarda çıkacak. 
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ACTIVISION'LA 34. YÜZYILDA SAVAŞMAYA VE 40 
METRELİK DEV BİR MEKANİK ROBOTU 
YÖNETMEYE NE DERSİNİZ? 


Cevabınız evet ise MECHWARRI- 
OR sizi bu konuda yeterince tatmin 
edecektir. Oyun Battletech'in de- 
vamı niteliğinde fakat konusu dışın- 
da Battletech'le herhangi bir ben- 
zerliği yok. Fakat üzülmeyin, çünkü 
Mechwarrior, Battletech'in oldukça 
geliştirilmiş bir versiyonu. Oyunda 
size gene Jason Younghblood'u 
yönetiyorsunuz. Tamamen vektor 
grafiklerle ve geniş bir menü siste- 
miyle dolu olan oyunda, hem simu- 
lasyon, stratejisi hem de action ve 
FRP bölümleri mevcut. Oyunda ku- 
manda kısmı o kadar iyi canlandı- 
rılmış ki, kendinizi 34'inci yüzyılda 
sanabilirsiniz. Programın asıl çarpı- 
cı olan kısmı, oyunun sadece bir 
gezegen ve gezegende alacağı- 
nız görevlerle kısıtlı olmaması. Kimi 
zaman uzaya açılıp başka geze- 
genlere gidecek, farklı ve heye- 
canlı maceralar yaşayacaksınız. 
Firma içerik olarak Mechwarrior'un 
Batletech'in 5 misli bir kapasiteye 


p 
Hk 
e 
f 


sahip olacağını söylüyor. Tabii bu 
kadar iyi haberin yanında bir de 
kötü bir haber var ki o da Mech- 


warrior'un ilk olarak PC'de çıkmış 
olması AMIGA versiyonu yıl sonun- 
da çıkacak. 


ASPERKAN YENİ MERKEZİNİ AÇTI. 


Asperkan'ın yeni yeri için Sn. Tah- 
sin Sağlam şunları söyledi: "Ama- 
cımız tüm Commodore'culara et- 
kin, güvenli ve yeterli hizmeti suna- 
bilmek. Bunun için yeni yerimizde 
yeni bir kadro ile hizmet vermeye 
çalışacağız. Bilgisayarın günümüz 
toplumlarında ne denli vazgeçil- 
mez olduğunun bilincindeyiz ve ye- 
ni yerimizde bilgisayarın getirdiği 
bütün olanakları kullanmaya çalış- 
tık. Commodore'cuların memnun- 
lukları bizim en büyük güç kaynar- 
ğımızdır.” 

Daha etkin bir hizmeti yepyeni bir 
kadro ile sunmak amacında olan 
Asperkan Büyükdere Cad. No: 3 
Şişli'de yeni yerini açtı. 64'den AMI- 
GA 500'e, PC'lerden AMIGA 2000'e 
kadar tüm Commodore ürünlerinin 
pazarlandığı ve bu bilgisayarlara 
ait CAD, Masaüstü Yayıncılık vb. 
konularda danışmanlık yapıldığı 
bu yeni merkezde, bilgisayar sarf 


malzemeleri bir büro otomasyonu 
içinde tüketicilere sunuluyor. 
Asperkan eski yerini bir “Eğitim 
ve üretim” merkezine dönüştürdü. 
Bilgisayar çevre birimleri ve yazılım 


konusunda faaliyet gösterecek bu 
merkez, çalışmalarına başlamış 
bulunuyor, 

Asperkan'a atılımlarında başarı- 
lar diliyoruz. 


RAINBOW ARIS'TAN ADINA YAKIŞIR BİR OYUN, 


KHALAAN... 


Rainbow Aris firması bu oyunuyla 
sizi mistik doğuya götürecek, Ol- 
dukça kaliteli grafiklerle bezenmiş 
olan Khalagan bir strateji simulas- 
yon oyunu. Geniş bir kapsamı ve 
sürükleyici atmosferi bulunan Khar- 
Iaan'da siz gemileri okyanusları 
aşan, orduları dünyanın 4 bir yanı- 
na ulaşan azından çıkacak bir tek 
kelimeyle savaş ya da barış yaptı- 
rabilecek, 4 kardeşin en büyüğü 
olarak elinde kraliyet asasını bu- 
lunduran bir mihraceyi yönetiyorsu- 
nuz. Oyunda kara ve deniz savaş- 


KICK OFF 2 
ÇIKTI NI 


BEASI TWO... 


PSYGNOSİS atağına devam edi- 
yor ve SHADOW OF THE BEAST 2'in 
projesi tamamlanmış bulunmakta. 

Çok kısa bir zaman içerisinde pi- 
yasa çıkacak olan BEAST 2 en az 
ilki kadar kaliteli. AMIGA'da en çok 
satan oyun ünvanına sahip olan 
BEAST'in nihayet ikincisi yapıldı. İl- 
kinden farklı olarak ikincisinde limit- 
li bir şekilde, bazı durumlarda kar- 
şınızdakiyle konuşuyorsunuz. Oyun- 
da daha fazla bölüm ve daha zor 
bilmeceler bulunmakta. Herhalde 
en az ilki kadar uğraştıracak ve bir 
o kadar da: tutulacak. Oyunun 
önümüzdeki birkaç ay içerisinde 
piyasaya çıkacağı tahmit ediliyor. 
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ları yapabiliyorsunuz. Konusu sade- 
ce savaş olmayan oyunda, arasi- 
ra mali durumumuza kafa yorabi- 


Şu anda dünyada esen futbol fır- 
tınasına bir yenisi daha eklendi ve 
KICK OFF 2 çıktı. İlkinin oldukça ge- 
liştirilmiş bir versiyonu olan Kick Off 


leceğiniz gibi halkı da düşünmek 
zorunda kalacaksınız. Yakında gel- 
mesi umuduyla.. 


2'nin ilkini unutturacağına eminim. 
Grafikler aynı kalitede, fakat oyu- 
na oldukça değişik optionlar koy- 
muşlar. Seçtiğiniz sahanın cinsine 
göre, saha değişiyor, Player Mana- 
ger'den taktik ya da takım alabili- 
yorsunuz, uluslararası dostluk maç- 
ları yapabiliyorsunuz, 4 kişi oynaya- 
biliyor, formları istediğiniz şekilde 
dizayn edebiliyorsunuz, golleri tek- 
rardan ağır ya da hızlı görebiliyor- 
sunuz ve daha bir sürü ayrıntı mev- 
cut, Kısaca ANCO ilkinden olduk: 
ça farklı ve daha kaliteli bir KICK 
OFF'la karşınızda. Daha detaylı 
açıklamayı bir dahaki sayımızda 
bulabilirsiniz. 


CHRIS CRAWFORD'UN SON HARİKASI 
“BALANCE OF THE PLANET” ACCOLADE 
FİRMASI TARAFINDAN YAPILDI. 


Çoğunuz Blance of Power'i duy- 
muş veya oynamışsınızdır. Oyun 
Chris Crawford tarafından yapıl- 
mıştır. Oldukça zor olan oyunda siz 
dünya dengesini korumaya çalışı- 
yordunuz. Blance of the Panet'te 
ise gene Amerika ya da SSCB baş- 
kanı olarak görev başındasınız. 
Amacınız bu sefer çeşitli araştırma- 
lara para ve fonlar ayırmak, araş- 
tırmaları geliştirmek ve çeşitli dün- 
ya sorunlarına çareler bulmak. Ör- 
neğin; atmosferde bulunan ozon 
tabakasındaki deliğe ne gibi ça- 
reler, ya da atmosferde bulunan 
ve durmadan artan karbondioksik 
gazına ne tür çözümler bulunabi- 
lir. Kısca daha ewelden pek el atıl- 
mamış konulara gene Chrıs Craw- 
ford el atmış ve bu yeni oyunu için- 
de oldukça iddialı. 


(—cCommodore -64 -““AMIGA 


Amiga oyun programları: 3000.-TL. 

Amiga eğitim ve iş programları 

20 oyunluk süper C-64 paketleri: 11.000.-TL. 

C-64 ve Amiga'da tek tek program çekimi 

Amiga 5 W” External Drive: 600.000.-TL. 

Metusoft Receiver :375.000.-TL. 

SKY kartuşları (Final Ili, Multi-ice, Sound sampler, Midi...) 
Kaliteli disketler, Joystickler, ışıklı kalemler. 

Anti-static bilgisayar toz örtüleri. 

İlkokuldan üniversiteye eğitim programları 


* 
* 
* 
* 
* 
* 
* 
* 
* 
* 


» TÜRKİYE VE KKTC'nin HER YANINA * İsteklerinizde bilgisayar modelinizi ve yan birimlerini 
ÜCRETSİZ LİSTE VE ÖDEMELİ SİPARİŞ lütfen belirtiniz. 
GÖNDERİLİR. 


GÖZLEM BİLGİSAYAR METUSOFT BİLGİSAYAR 


Bayındır Sok. 5/12 Kızılay/ANKARA Tunalıhilmi Caddesi Bilir Sokak 6/4 Kavaklıdere ANKARA 
Tel: (4) 135 30 91 Tel: (4) 126 54 92 


HARDWARE 
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MAKİNA ALAN HERKEZE 
BİR HEDİYE 


Gİ BAŞLADI 


a AŞ 


YARATICILIĞINIZA 


SINIR TANIMAYIN 


//AASTARTE 


BİLGİSAYAR SAN. ve TİC.LTD. ŞTİ. 
TELETEKNİK YETKİLİ SATICISI 

IHLAMURDERE CAD. No: 29/1 

BEŞİKTAŞ - ISTANBUL 

Tel: 160 83 92 - 178 01 09 


ECEM 511 32 86 


RENKLİ 
FİLM GİBİ 


Bundan birkaç sene evvel üretilme- 
ye başlanan ve normal bilgisayarla- 
ra göre kat kat hızlı çalışan “'Süper 
Bilgisayarlar” kendilerine bu kısa sü- 
re zarfında çok önemli kullanım sa- 
haları bulmuşlardır. Öyle ki günü- 
müzde bu bilgisayarlar hava rapor- 
larının doğru olarak hesaplanmasın- 
da veya karmaşık fiziksel olayların si- 
mulasyonunda vazgeçilmez bir unsur 
haline gelmiştir. 

Ne yazık ki bu tür çok hızlı bilgi- 
sayarların sınırlı sayıda üretilmeleri 
ve yüksek fiyatlar bu alanda olduk- 
ça önemli bir boşluğa neden olmak- 
tadır. İşte şu günlerde yeni bir Japon- 
Amerikan firması tarafından gelişti- 
rilen “Titan” adındaki süper bilgisa- 
yar grafik alanındaki tüm ihtiyaçları 
karşılayabilecek özelliklere sahiptir. 


Çev.: ANIL GÜL 


Titan, bir süper bilgisayarınki kadar 
karmaşık bir yapıya sahip olmama- 
sına rağmen birim zamanda gerçekeş- 
tirebildiği işlem sayısı hemen hemen 
aynıdır ve yüksek çözünürlüklü ka- 
liteli grafiklerin yapılmasına olanak 
sağlamaktadır. 

Titan'ın göze çarpan en önemli 
özelliği verileri görsel olarak çok hızlı 
olarak yorumlayabilmesidir. Diğer 
bir deyişle tüm teknik hesaplamalar 
gerçek zamanda gerçekleşmekte, ya- 
ni cisimlerin hareket halinde olduğu 
bir olay tabiattaki ile aynı hızda ek- 
randa gözükmektedir. 

Bütün bunlara rağmen yine de ci- 
hazın özel bir grafik prosesoru yok- 
tur. Ekrandaki grafiğin oluşturulma- 
sından birçok durumda tamamıyla 
merkezi işlemci sorumludur. Yalnız 


ekrandaki objeyi oluşturan vektörle- 
rin hesaplanması için Titan üzerinde 
özel bir donanım mevcututr. Bu sis- 
temin özelliği ise grafik rutinlerin 
programlanmasında Assembler yeri- 
ne daha yüksek programlama dilleri 
olan Fortran ve C'nin kullanılması- 
na olanak sağlamasıdır. 

Cihazın kalbini dört adet prosesor 
oluşturmaktadır. Bu şekliyle Titan 
64-Bit sayılarla saniyede 64 milyon 
aritmetiksel işlem yapabilmektedir. 
Bu hız teknik dilde 64 MIPS (Milli- 
on İnstructions per second) ve 64 Me- 
gaflops ile ifade edilmektedir. Bu 
yüksek sürati ile Titan saniyede 
400.000 üç boyutlu vektörü ve 50 mil- 
yon noktayı ekranda gösterebilmek- 
tedir. Sadece bu değerler bir süper 
bilgisayarı bile kıskandıracak nitelik- 
tedir. 


Bütün bu özellikleri yanında ciha- 
zın yapımında öyle çok yüksek bir 
teknoloji kullanılmamıştır. Dışarıdan 
bakıldığında Titan'ın bir süper bilgi- 
sayar ile pek fazla yakınlığı yoktur. 
Cihaz 1,3 metre yüksekliğinde bir ka- 
binin içine monte edilmiş olup, kişi- 
sel bilgisayarlarda kullanılan normal 
klimalarla soğutulmaktadır (Süper 
bilgisayarda -200 derecelere varan 
çok özel soğutma sistemleri kullanı- 
lir). 

Titan veri giriş ve çıkış için ayrı bir 
modül kullanmaktadır. Buraya klav- 
ye ve ekran bağlanır. Ayrıca optik bir 
Mouse ve isteğe göre bir grafik tab- 
leti veya Knob-Boz adındaki bir alet 
sisteme dahil edilebilir. Knob-Box ek- 
randa gösterilen objeye üç boyut içe- 
risinde hareket ettirmeye yarayan bir 
cihazdır. Bu iş için cihazın üzerinde 


birbirlerinden bağımsız olarak çalışan 
sekiz adet silindir mevcuttur. 

Bilgisayarın merkezi birimi, bugün 
normal kişisel bilgisayarlar için bile 
pek yüksek sayılmayacak olan 16 
MHz'lik bir hız ile çalışmaktadır. Fa- 
kat diğer birçok hızlı bilgisayarda ol- 
duğu gibi prosesorların paralel ola- 
rak bağlanması Titan'ın gücünü kat 
kat arttırmaktadır. Yalnız burada Ti- 
tan'ın yaratıcıları diğerlerinden farklı 
bazı yöntemler kullanmışlar. 

Öncelikle bilgisayarın dört prose- 
soru işlem yükünü aralarında dengeli 
olarak bölüşmektedirler. Bu işlemci- 
lerin dördüne de ayrıca birer RISC- 
prosesoru (Reduced Instruction Set 
Computer — Sınırlandırılmış komut 
setine sahip bilgisayar) bağlanmıştır. 
Böylelikle bilgisayar birim zamanda 
tek bir makine dili komutu yorumla- 
makta ve 16 MIPS'lik surate ulaş- 
maktadır. 

Tüm bunların yanında işlemciler 
üzerinde kesirli sayılarla olan işlem- 
lerin gerçekleştirildiği özel olanlar 
vardır. Her prosesor için yine ayrı 
olarak 64 Bit'lik 8192 hafıza birim 
mevcuttur. Bu sayede bilgisayar en 
fazla zaman kaybettiren virgüllü sa- 
yılarla olan işlemler kolayca halledil- 
mektedir. 

Bazı süper bilgisayarlarda da kul- 
lanılan bu montaj şekli Fortran ve C 
gibi dillerin Compiler'ları 
(3 Derleyici) ile desteklenmektedir. 
Bunlar programlarda aynı zamanda 
gerçekleştirilebilecek hesap aşamala- 
rını belirlemektedir. Buna en iyi ör- 
nek birbirinden bağımsız olarak ça- 
lışan ve birçok hesap işlemi içeren 
program döngüleridir. 

Yukarıda anlatılan sebepten dola- 
yı hesap hızı, aritmetiksel işlemlerin 
paralel olarak halledilebilmesi dere- 
cesi ile orantılı olarak değişmektedir. 
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Bu nedenle 64 Megaflops'luk sürat en 
uç değerdir. 

Bunlardan başka bilgisayar üzerin- 
de işlem belleğindeki verileri proseso- 
ra taşıyan özel veri kanalları (Bus) 
vardır. Bu Bus normal okuma yazma 
işlevleri için 64 Bit'i (8 Bayt) bir se- 
ferde taşıyabilir. Yine program ko- 
mutlarını ve verilerini içeren ara ha- 
fızada bu kanaldan aktarılır. 

Titan'ın saydığımız bu özellikleri 
pratikte cisimleri ekran üzerinde 
renkli bir filmde olduğu gibi gerçek 
renkleri ve gölgeler ile gösterebilmek- 
tedir. Yalnız burada tamamlanmış çi- 
zimler işlem belleğinden alınmak ye- 
rine çizgi informasyonları (vektörler) 
ile her seferinde yeni baştan çizilmek- 
te ve ışık ile gölgelerde hesaba dahil 
edilmektedir. Sonuçta saniyede 
10.000 üçgenden oluşan 15 resim ek- 
rana gelmektedir. 

Bilgisayarla birlikte aynı zamanda 
Dore adında bir grafik yazılımı da ge- 
liştirilmiştir. Bu yazılımın içinde bir 
dizi “C” programlama dilinde yazıl- 
mış rutin mevcuttur ve kullanıcı bun- 
ları kolaylıkla kendi yazdığı progra- 
ma yerleştirebilir. Böylelikle Titan? - 
ın grafik özelliklerinin kullanılması 
kolay bir hal almıştır. 

Bu bilgisayarın üreticisi dört yıl ön- 
ce Sunnyvale/California'da kurulan 
“Ardent Computer Corporation” 
firmasıdır. Firmanın hissesine Japon- 
lar sahiptir ve bilgisayarda Japonya'- 
da imal edilmiştir. 


Bu bilgisayarın 
üreticisi dört yıl önce 
Sunnyvale/California- 
'da kurulan “Erdent 
Computer 
Corporatien” 
firmasıdır. Firma yeni 
olmasına rağmen 
oldukça tecrübeli bir 
yönetici kadroya 
sahiptir. 


Şirketin ilk kurucuları ise Hewlett- 
Packard, Data General, Burroughs 
veya IBM gibi firmaların yer aldığı 
Amerikan bilgisayar endüstrisinden 
gelmişlerdir. Titan'ın araştırma şefi 
olan Gordon Bell daha önce Digital 
Eguipment'da çalışmış. Belin yöne- 
timiyle bugün oldukça yayılmış olan 
VAX tipi bilgisayarlar üretilmiştir. 

Titan, işletim sistemi olarak bilim- 
sel bilgisayarlar için De-facto stan- 
dardı Unix kullanmaktadır. Bu siste- 
min diğerlerinden farkı Disk-Striping 
özelliğidir: Çok uzun verilen birkaç 
disket üzerine dağıtılmaktadır ve bil- 
gisayar böylelikle verinin çeşitli par- 
çaları ile aynı anda uğraşabilmekte- 
dir. 

Titan'ın maliyeti kullanılan ilave 
donanıma göre 100.000-340.000 


Mark civarındadır. Bu yüksek rak- 
kam nedeniyle Titan şimdilik harke- 
sin sahip olabileceği türden bir süper 
bilgisayar değildir, fakat bu yönde 
atılmış bir adımı simgelemektedir. 
Cihazın üreticisi verdiği demeçte 
bir süper bilgisayarın en az on kat da- 
ha pahalı olduğunu belirtmektedir. 


TEKNİK ÖZELLİKLER: 
Merkez Birimi: 


— Dört adet 64-Bit Mikroşilemci, 
herbirinin çalışma hızı 16 Mhz, 32 
normal 32-Bit Register 

— Her prosesorda 256 tane 32-Bit 
Vektör Registeri 


Hesap hızı: 


— Maksimum 64 MIPS (tamsayı- 
lar), 64 Megaflops (Kesirli sayılar) 

İşlem Belleği: 

— 8-128 MByte 

— Her prosesorda 32 KByte 
Cache-Memory 

— 8- veya 16-kat Interleave, Hızı 
256 Mbyte/s 


Ana Bellek: 


— Iki SCSI-Interface, toplam hı- 
zı $ Mbyte/s 

— 1-3 Harddisk, 
Mbyte 

— 120 Mbyte Streamer (Dijital 
Kaset sürücü) 


her biri 330 


Ekran: 


— 19 Inch renkli monitör 

— 1280 * 1024 çözünürlük, 16,8 
Milyon renk 

— 60 Hz tarama hızı 

— Genlock Bağlantısı 

— Yar çözünürlükte Stereo göste- 
rim 


Interface'lar: 


— Dört seri Interface (RS232C) 

— Bir paralel Interface (Centro- 
nics) 

— Mouse 

— Light Pen 

— Audio 

— İki VME 

— Bağlantısı (Veri iletim hızı 15 
MByte/5) 

— Ethernet Kart 


Boyutlar: 


— 128 cm * 60cm * 57cm 
Software: 

— İşletim sistemi Unix V.3 
— X-Plus Window sistemi 

— Dore grafik yazılımı 


Ardent Titan”ın Çalışması: 


İşlemciler 


Vektör Vektör 
Birimi Birimi 
Tam Sayı Tam Sayı 
Birimi Birimi 
32 KB Veri hacmi 
Çache 256 Mbytels 


8 veya 16 
kat arttırılmış 
B, 16 veya 
32 Mbyte 
On Board 


Grafik Sistemi Giriş Çıkış Sistemi 


Standart - Grafik Sistemi Giriş/çıkış kartı 


Nokta ve Poligon prosesorları, 
28 yüzeyli ekran hafızası, 
16 - Bit - 2 - Buffer 


İlave donanım 


Ek nokta ve Poligor 
prosesorları, 52 yüzeyli 
ekran halızası, Genlock-interface 


AGB-Sinyalleri (Norm RS - 170 A) 


Kablo uzunluğu 15-70 m 


Bağlantı modülü 


Renikli ekran 
19 inch 


1280 x 1240 Nokla 


Slerso- 
Scihazıât 


CPU ve hafıza 
kartları için 
6 adet konnektör 
mevcut 


Standart 
1,4 Inch t 
neh Bant  sosikanı 


5 2 


isteğe göre 2 SCSi-kart 


mp 


Merkez birimi 


Harici SCSİ-bağlantısı 


2 Şrri, 1 paralel intertace 
Ethernet veya 
Cheapernet 

Harici kartlar 


Dört adet prosesor ve işlem belleği iki veri 
kanalı (Data-Bus) yardımıyla uyum içinde 
çalışmaktadır. Ayrıca ekran grafiği ve dış 
dünya ile bağlantı için ayrı birimler mevcuttur 


e YEDEK PARÇA DESTEĞİ 


e ADAPTÖRLER 


ASOFT BİL 


C-64JAMİGA 500 
KULLANICILARINA EN 


â 


YAKIN 3 TELEFON 


Arızalı Bilgisayarınızı tereddütsüz getirin, 
dilerseniz gününde tamir ettirip alın, 
dilerseniz &vinize servis isteyin. 


Bilgisayarınızın garantisi bitti diye üzülmeyin, 
daha: doğrusu Bilgisayarınızla Kumar 
oynamayın, çünkü her kumarda 6 Kazanır. 
Gelin ASOFT'a yıllık bakım imkanından Siz 
deyararlanın. 


TOPTAN VEYA PERAKENDE 


TOPTAN VEYA PERAKENDE 


e Şi e nk 


Men gi e 


# Commodore G4'lerinizi. sein AMİGA; 
500'lerinizi verelimi. “7 i 
“İNANILMAZ JOYSTİCK ÇEŞİTLERİ 
“TOPTAN PERAKENDE 


“AMİGA 500 ve C-64 için YAN ÜRÜNLER : 
(Disket Kutuları, Joysückler,. Disketler (35-5 


Filtreleri, Töz örtüleri, Kartuşlar WS). 
“HERTÜRLÜ BİLGİSAYARINIZ ei EN 
UYGUN. A AĞ Gi i | 


ESKİ BİLGİSAYARIN YENİSİYLE DEĞİŞİMİ 


““ARTIK.SİZİN DE UZAKTAN KUMANDA 
BİR. JOYSTİCR'ınIZ olsun; “4X 

# AMİGA: .S00:ve C-64 PROGRAMLARINDA 
SÜPER İNDİRİMLER 


5:35). Disket deliciler, Mouse pat'ler, 


Bilgisayar, yazıcı ve olanlar için, üstelik 
adreSs€- e 


ECEM 511/32: 86 
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MAKİNE DİLİNİN PÜF NOKTALARI 


Merhaba. Bu aydan itibaren sizlerle birlikte olup 
makine dilinin tüm inceliklerini tanıtmaya çalışacağız. 
Ancak bu tanıtım daha öncekiler gibi değil. Amacı- 
mız sadece assembler komutlarını öğretmek değil, bu 
dilin programlama mantığını ve basit programlar yaz- 
manızı sağlamak. Evet hazırsanız başlıyoruz. 
Makine dilinde kullandığınız sayılar hexdecimal ya- 
ni 46'lık sistemdeki sayılardır. Bu sayılar: 
0-1-2-3-4-5-6-7-8-9-A-B-C-D-EF şeklindedir. Örneğin 
$1000'i decimal (onluk) sistemde gösterelim: 


$4254 - 46 xX 16 x 16 x 1 z 4096 
40 X 10X52 — 5412 
-—40:X 5 — 80 
- (16'nın 0, kuweti—41) x 4-4 
A 
4686 değerine eşittir. 


Esasen bu çevirmeleri monitör programları kendi 
kendine yapabilirler, 

Commodore 64'ün assemblerında 3 register mev- 
cuttur. Registerlar bir değeri sakladığınız değişkenler- 
dir. Bu değişkenler A, X ve Y'dir. 
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Bu işlemlerden sonra size çok karmaşık gibi görü- 
nen bazı temel komutları inceleyelim. 

LDA VE STA KOMUTLARI: 

Assemblarda “Ida” komutu en çok kullanılan ko- 
muftlardan biridir. Anlamı “load accumulator”dür. Bu 
komutla A registerine yani accumulator'e herhangi 
bir değer verebilirsiniz. 

LDA # $50 - Bu örnekte A'ya 40 değeri verilmiştir. Ör- 
nekte * “ kullanılmasının nedeni yüklenen değerin 
direk kullanılması içindir. 

LUDA $4000 - Eğer buradaki gibi “#” kullanmazsa- 
nız makine A'ya yükleyeceği değeri $4000 adresin- 
den alır. Yani $4000'deki değer A'ya yüklenir. Eğer 
$4000 adresinde # $80 varsa A değeri 80 olacaktır. 
Unutmadan şunu da ekleyelim; komutlarda kullana- 
cağınız sayılar HEXDECİMAL yani 16'lık sistemdeki sa- 
yılardır. Bu sayıları kullandığınız monitor programı yar- 
dımıyla kolayca bulabilirsiniz. 


STA komutu ise “store A” anlamına gelir. Bu komut 
basicdeki POKE komutuna karşılıktır. LDA ile yükledi- 
ğiniz değeri STA ile istediğiniz adrese yerleştirebilirsiniz. 

LDA # $09 - A'ya # $09 değerini verir. 

STA $1000 - #$09 değerini $ 1000 adresine yerleştirir. 

Aynı işlemi BASIC'de şu şekilde yapabilirsiniz: 

POKE 4096,9 - Buradaki 4096, $ 1000'in decimal (on- 
luk sistem)'deki değeridir. 

Umarız ki bu yazılanlar size karmaşık gelmiyordur. 
Çünkü LDA ve STA komutlarının daha değişik şekille- 
rini incelemeye başlıyoruz. Şimdi de aşağıdaki küçük 
programa bir göz atalım. 

LDA #$41 - A — 44 (onluk olarak 65) 

STA $0400 - $0400 — 44 (0400 onluk olarak 1024'e 
eşittir. 1024 değeri ekranın başlangıç adresidir.) 

Yukarıdaki programda ekranın sol üst köşesine A 
harfi bastık. Aynı işlem basic'de POKE 4024,65 ile ya- 
pabilirsiniz. sizin de anladığınız gibi basicdeki POKE 
komutu assemblarda LDA ve STA komutuna karşılık 
gelir, 

Klavye üzerinde bulunan bütün karakterlerin, hafı- 
zada bir sayı değeri vardır. Bu sayı değerlerini kulla- 
nım kılavuzunda bulabilirsiniz. Şimdide diğer register- 
leri kullanarak kısa bir program yazalım: 


© lb asspo” ->X5'00 
DÖNGÜ: LDA $4000,X -> $4000'deki değeri A'ya 


yükle 

STA $0400,X -> A'daki değeri $0400 *X'e 
koy 

INX ->X'i bir arttır 


JMP DÖNGÜ - > (LDA $1000, X'e) 
DÖNGÜ'ye git. 


NSTE OLAyı 


5,25 TEAC-Extern Disk Drive 


40 / 80 4 Booter 450.000 TL. 
2MBRAM Bose 
512 KB RAM ılık 


* KDV Hariç 


Yukarıdaki programda, $1000-$ 4400'de bulunan 
değerlerin $0400-$0500 arasına nasıl basılabileceğini 
gördük. Bu işlem sırasında ekrana $00'dan $FF'e ka- 
dar olan değerleri bastık. Yani decimal olarak 255 
tane karakter bastık. Bunun sebebi de makine dilin- 
de her sayının karakter olarak bir karşılığı vardır. Eğer 
ekrana bir mesaj yazdırmak isterseniz $ 1000 ile $ 1100 
arasına, mesajınızı yazın. Programın içinde kullandı- 
ğımız LDX #$00 komutu ile hafızada bir sayaç açıyo- 
ruz. İNX komutuyla (Incremenit X) X'i bir değer arttırı- 
yoruz. JMP ile ekrana X'in bir değer artmış halini ba- 
sıyoruz. Yani X, sıfır iken sıfırıncı değeri, X bir iken bi- 
rinci değeri bastırıyoruz. Bu işlem X, 255 olana kadar 
devam ediyor. Eğer bu sayının 255'den küçük olma- 
sıni isterseniz INX komutundan sonra CPX (Compare 
X) kullanmamız gerekir. CPX o$40 kullanarak X'in $10 
olup olmadığı karşılaştırılır. Aynı zamanda JMP komutu 
yerine BNE (Branch if not Egual) kullanmamız gerekir. 


BNE komutu basic'de IF komutuna karşılık gelir. X, $10 
olana kadar BNE DÖNGÜ yapılır. Yani X'in o andaki 
değeri kontrol edilir, $10 olup olmadığı kontrol edilir, 
X'$410'dan küçükse BNE yardımıyla LDA $ 41000, X yar- 
zan satıra gidilir. 

Şimdi LDA, STA, LDX, STX komutlarını kullanarak ek- 
ranı silme, zemin ve kenar renklerini değiştirmeyi gö- 
relim. Ekran iki şekilde silinir: 

1- Aynen basic de olduğu gibi (PRINT “SHİFT --CLR 
HOME) 


LDA # $93 - 
JRS D2- 


Yukarıdaki programda A'nın aldığı değer (593), ba- 
sicde yaptığımız “SHIFT-4-- CLRHOME”a eşittir. Yani SHIFT 
tuşu ile beraber CLEAR HOME tuşuna bastığımızda ek- 
rana çıkan (negatif kalp) işaretin değeri, hafızada $93 
değerine karşılık gelir, JSR SFFD2 ise PRINT komutunun 
assembler karşılığıdır. Commodore 64'ün içinde bu- 
lunan (KERNAL ROM) bazı komutlar vardır. Bunlara 
KERNAL RUTİNLERİ denir. $FFD2'de bu kernal rutinlerin- 
den biridir. Yukarıdaki program ekrana 
SHIFT -CLRHOME'a karşılık gelen değeri basar. Böy- 
lece ekran silinmiş olur. 

Bilidiğiniz gibi basicde ekranın renklerini 53280 ve 
53281 adreslerini kullanarak değiştiriyoruz. POKE 
53280,0 yazdığımızda ekranın dışı siyah rengi alır. PO- 
KE 53281,0 yazdığımızda ekranın iç kısmı da siyah 
olur. Aynı işlemi assemblerda şöyle yapabiliriz: 


LDA #$00 -> A—00 
SIA $D020 - >A'daki değeri $D020 adresine yerleştir. 
LDX #$00 ->X-00 
SIX $DO024 ->X'deki değeri $DO24 adresine yerleştir 


Aynı işlemi pratik olarak: 


LDA # $00 - > A-00 
STA $D020 - > A'daki değeri $D020'ye koy. 
STA $D024 - > A'daki değeri $D024'e koy. 


Sanırım şu ana kadar basit de olsa birşeyler anla- 
mışsınızdır. Gelecek sayıda INTERRUPT ve TIMING ko- 
nularını anlatacağım. Görüşmek dileğiyle, 


A-93 
ekranın yazım adresi 


TUZAKLAR VE TİYOLAR 
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Bu ayda sizlere beğeneceğinizi umduğum güzel ip 
uçları yazacağız. Sinan hâlâ vizelerle, finallerle uçup 
duruyor. Benim ise sınavlarım azalmış durumda, Evet, 
güzel tiyolarımızı yazmaya başlayalım. İlk tiyolar canlı 
oyunumuz JUMPIN JACKSON'dan. İlk önce kademe 
paswordları. 


ROCKNROLL 
NOİISSES 
ELVİS 


Beşinci kademeyi kolayca geçmek isterseniz size ta- 
rif ettiğimiz yolu izleyin. En sağdaki teleporter'a girip 
sıra ile SARI-KIRMIZI ve MAVİ plakları alın. 

Bizi saatlerce başından kaldırmayan bir PSYGNO- 
SIS oyunu olan NEVERMIND kademe kodlarına ne der- 
siniz. Sesinizi duyar gibi oluyorum. 


0 MV, e H M 
AVA M M R H A 
Zey vip M M R H H 
EE DM DK H V 
4. p M M R H Pp 
Sm O a e İY H G 
sala M M R H | 
Ça 2 MM“ MR H R 
8 M A M R H W 
ld 7 A M R H N 
MO A MR H 74 
A NM A M R H T 


Benden bu kadar şimdi tuşları Sinan'a bırakıyorum. 

Selam, geçen sayıdan beri bilgisayarınızı kurcala- 
yabildiniz mi bilemiyorum ama ben arasıra da olsa 
biraz açıp bakabiliyorum. Şu anda hepimiz yazıları 
erken teslim etmenin getirmiş olduğu karmaşa için- 
deyiz. Şu anda Tunç yazıyı bana yıkıp çıkmaya hazır- 
anıyor. Neyse lafı daha fazla uzatmadan tiyolarımı- 
za başlayalım. 

İlk tiyomuz 'ESCAPE FROM THE PLANET OF ROBOT 
MONSTERS tan. Gerçi şimdi vereceğim tiyoyu oyunu 
açıklarken verecektim ama aceleden unuttuğum için 
sizi bu satırlara mahkum ediyorum! Bombalarınızı kul- 
Ianmak için klavyenizin sol alt köşesindeki 'ALT” tuşu- 
na basın. Tabi bombalarınızı bölüm sonundaki canar- 
varlara saklamanın oldukça faydalı olacağını da ha- 
tırlatmama gerek yok sanırım. 

İkinci tiyomuzsa X-OUT'tan. Gemi ve silah almak için 
girdiğiniz bölümde önce en ucuz gemiyi alın. Bunun 
ardından en ucuz tekli ateşi alıp, garip bir kıyafet için- 
de sol üst köşede duran yaratığın yüzüne klikleyin. Ar- 
tık 500.000 krediniz var. Bununla istediğiniz kadar ge- 
mi ve silah alabilirsiniz. Şayet tek tek gemi alıp silah- 
la donatmak için fazla vakit harcamak istemezseniz 
klavyenizdeki F tuşlarını kullanabilirsiniz. Sırasıyla FA, 
F2, F3 ve F4 tuşlarına basarak (Ucuzdan pahalıya 
doğru) istediğiniz gemi gruplarını alabilirsiniz. Örne- 
ğin her F4 tuşuna bastığınızda otomatikman en ucuz 
gemiden dört tane alabilirsiniz. Sürekli bastığınız tak- 
dirde taşıma kapasiteniz dolana kadar gemi alabi- 
lirsiniz. Tabi F tuşlarıyla seçtiğiniz gemilerde sizin iste- 
mediğiniz silahlarda bulunabilir. O zaman istemedik- 


lerinizi atarak, onların yerine istediğiniz silahları ala- 
bilirsiniz. Bence hazır bir gemideki bazı silahları de- 
ğiştirmek, yeni bir gemiyi silahla donatmaktan daha 
kolay. Siz nedersiniz. Bu arada 64'çü arkadaşlarımız 
bize kızmasınlar bundan sonraki bölümlerde onlar için 
de ilginç tiyolarımız olacak. 64'le ilgilenen yazar ar- 
kadaşlarımızın yardımıyla tabi. Şimdilik bu kadar bol 
tiyolu günler... 


Go ymm 


Sipan 2 JOSE 


Tabii ki ?? 


Orjinali TSİ 'dir 
ve bütün bilgisayar üç 
satıcılarında bulabilirsiniz. 


. 
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Eğer C-64 kullanıcısıysanız, hele bir de disk drive'ıniz 
varsa mutlaka GEOS (Graphic Environment Operating 
System — Grafik Ortam İşletim Sistemi) adını duymuş- 
sunuzdur. Bu yazı dizimizde size GEOS'un kullanımını 
ve GEOS tarafından çalıştırılabilecek programların 
(Application — uygulama) nasıl yazılabileceğini anlataca- 
gım. Eğer sürekli Commodore Dergisi okuruysanız da- 
ha önce de bu konuya değindiğimizi hatırlarsınız. Fakat 
konumuz açısından hayati önem taşıdığı için bu yazıla- 
rın kısa bir özetiyle başlayacağım dizimize. (Daha ayrın- 
tılı bilgi için Commodore Dergisi sayı 49'u gözden geçi- 
rin.) 


Bildiğiniz gibi GEOS, bit-mapped ekran üzerinde me- 
nüler, ikonlar, diyalog kutuları gibi yüksek düzeyde kul- 
lanım rahatlığı getiren işleri kullanmakta ve programla- 
rında oldukça rahatlık sağlamaktadır. Eğer sizin prog- 
ramlarınızda da bu rahatlığa sahip olmak isterseniz, GE- 
OS'u kullanmanız size büyük bir avantaj ve rahatlık sağ- 
layacaktır. 

Peki ama bütün bu rahatlığı sağlayan GEOS nedir? 
GEOS, tıpkı C-6ünüzün sahip olduğu kernal gibi ken- 
di kernal'ına sahip, bu kernal'da pull-down menu, ikon, 
normalin dört katı hızlı bir disket işletim sistemi, string 
1/O rutinleri gibi, program yazarken en çok ihtiyaç du- 
yacağınız rutinleri saklayan bir işletim sistemidir. (49. sa- 
yıda kernal daha ayrıntılı biçimde işlenmiştir.) Aslında 
Desk-Top, yani GEOS'u çalıştırdığınızda karşınıza çıkan 
ve dosyaları ikon ve menüler yardımıyla kullanmanızı 
sağlayan program GEOS'a dahil değildir, yalnızca iler- 
de sizin de yazmayı öğreneceğiniz türden bir uygulama” - 
dır. GEOS yalnızca bu tür uygulama”ları destekleyen bir 
işletim sistemidir. 

GEOS kernal'ının içinde iki düzeyde kod çalışmakta- 
dır. Bunlar ana döngü (Main loop) ve interrupt düzeyi- 
dir (Interrupt level). Ana döngü, eventleri tarayarak ge- 
rekli rutinleri çağıran ve bu arada sizin uygulamalarınızı 
çalıştıran uzun bir koddur. Interrupt düzeyi kodu ise sa- 
niyede 60 kere main kodu keserek donanımı okur. Bu sa- 
yede, ana döngü ne ile uğraşırsa uğraşsın, sizin bastığı- 
nız tuşun veya oynattığınız joystick'in hatasız olarak oku- 
nabilmesi sağlanır. Bunun yanında eğer programınızda 
interrupt düzeyini kullanmak istiyorsanız yalnızca GE- 
OS'a kendi interrupt düzeyinin arkasına sizinkini ekle- 
mesini istediğinizi söylemeniz yeterlidir. Gördüğünüz gibi 
GEOS gerekli olan bütün yükü kendi üstüne almıştır. 
Eğer makine dili biliyorsanız, GEOS'la program yazmak- 
tan daha kolay bir iş olmadığını göreceksiniz. Tabii bu 
arada belirtmem gerekir ki bu iş de dünyanın en kolay 
işi değil. Özellikle GEOS daysalarının standartlardan 
farklı olması yüzünden bazı zorluklar çıkıyor karşımıza. 
Fakat gelecek ayki yazımızla vereceğimiz “THE ULTI- 
MATE GEOS CONVERTER” programı ile bu proble- 
mi halledeceğiz. 

Bu kadar özetten sonra daha ciddi konulara, yani GE- 
OS kernal rutinlerinin kullanılmasına gelelim: 

GEOS yaratıcıları her şeyden önce zero page'de ken- 
dilerine bazı bölgeler ayırmışlar. Bunun sebebi ise 6502 
komutlarının zero page kullanımında daha az yer tutması 
ve daha az zaman alması. Bununla birlikte, bu bölgeler 
yardımıyla değerlerin kernal rutinlerine yollanması ve ru- 
tinlerin bu bölgelerde hesap yaparak sonuçlarını yine aynı 
bölgeler yardımıyla göndermesi, programcının belleğin 
hangi kısmının kullanıldığını hatırlatması konusunda bü- 
yük kolaylık sağlar. 

Bunun sonucunda GEOS'un programcıları $02'den 
başlayan 30 baytlık bir bölgeyi pseudoregister olarak ayır- 
mışlar. Bu bölge 15 adet çift baytlık değişkendin oluşur. 
Bu değişkenlerin isimleri,r0O,rIl,r2,...,r15'tir. Yazımızda 
bu psoundoregisterlerin low-baytları rN veya rNL ola- 
rak adlandırılacaklar. (Burada N, register numarasıdır: 
r0, rOL.. gibi). High baytlar ise rNH olarak isimlendiri- 
lecekler. 


Bu pseuderegisterler yardımıyla GEOS Kernal rutin- 


leriyle haberleşmeniz mümkün olacağı için bu bölgelere 
yazımızda sık sık değineceğim. Bu bölgeler GEOS ker- 
nal'ının işlem yaptığı tek bölgedir. Bu sayede hiç kork- 


madan belleğin bize ayrılan kısmını rahatlıkla kullana- 
biliriz. 

GEOS Kernal rutinlerine değer yollamanın tek yolu bu 
pseudoregisterler değildir. Hız gerektiği zamanlar A, X, 
Y ve hatta carry flag kullanılabilir. Fakat bunlar arasın- 
da özellikle sık çağrılan rutinlerde kullanılan in-line ça- 
ğırımlar en kullanışlısıdır. In-line çağırımlarda rutine gön- 
derilecek değerler doğrudan doğruya jsr komutunun ar- 


ATE Olayı 


Durant 


kasına eklenir. Buna şöyle bir örnek verebiliriz: 


jsr i-rectangele ; şu anki sistem motifiyle bir 
; dikdörtgen çiz 

.by 0 şüst y koordinatı (0-199) 

.by 199 salt y koordinatı (0-199) 

.WO 0 ; sol kenar (0-319) 

.WO 319 ; sağ kenar (0-319) 


Program jrs komutundan döndüğünde 6 baytı atlar ve 
buradan işlemeye devam eder. In-line çağırımlarda da- 
ha sonra gelen byt sayısına dikkat etmezseniz programı- 
nız kilitlenebilir. Yukarıdaki programı çalıştırdığınızda 
tüm ekranı sistemin son kullandığı 8 x8 ebatlarındaki 
motif ile doldurur. Bu tür çağırımların tek zararı normal 
çağırımlardan daha yavaş olmasıdır. Ama örnek prog- 
ramı incelersek toplam 9 bayt aldığını görürüz. Oysa ay- 
nı programı pseudo registerler yardımıyla yapsaydık 27 
bayt uzunluğunda olacaktı. Sanırım bu kadar büyük bir 
bellek tasarrufu için birkaç mikrosaniye feda etmekten 
çekinmezsiniz. Bu arada ekleyeyim, bundan sonra rutin 
adlarından önce gelecek bir i- ifadesi bu rutinin bir in- 
line sistemiyle çağrılması gerektiği manasına gelecek. 

Şimdiye kadarki kısımlarda yalnızca ana döngü ve In- 
terrupt düzeyinden bahsettik. oysa bazan (pek tavsiye et- 
mememe rağmen) ana döngü ve interrupt düzeyini de- 
ğiştirmeniz gerekebilir. Bu gibi durumlar düzeltmesi çok 
zor olan senkronizasyon bozulukluklarına yol açabileceği 
için çoğu programcı bu yolu tercih etmez. 

Bu kod cinsine non-event kodu denir. Zorluğu ve ge- 
reksizliği yüzünden pek tercih edilmeyen bir yoldur. Eğer 
özel bir donanım eklemek için ana döngüden bağımsız 
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bir interrupt rutuni çalıştırmak istiyorsanız, non-event ko- 
du tercih etmeniz gerekecektir. Bunu yapabilmek için be- 
lerli bazı sistem değişkenlerinin değerleriyle oynamanız 
gerekmektedir. Bu sistem değişkenlerinin isimleri inter- 
rupt TopVector, interrupt BottomVector, ve applicati- 
on Main'dir. (Şu anda yeterli bilgiye sahip olmadığımız 
için bu değişkenlerin adreslerini yazmayacağım fakat ile- 
ride GEOS'un tüm sabit değerlerini, değişken adresleri- 
ni ve rutin adreslerini içeren tablolar yayınlayacağız). Eğer 
interruptTopVector'ün değeri değiştirilirse sizin kodunuz 
(tahmin ettiğiniz gibi) GEOS interrupt düzeyinden önce 
çağrılacaktır. Bu yolu seçtiyseniz önceden bu adreste sak- 
lanan InterruptMain adresine bir jump yaparak progra- 
mınızı terketmelisiniz. Değiştirdiğiniz vektör interrupt 
Bottom Vector ise programınız normal interrupt düzeyin- 
den sonra çağrılacaktır. GEOS bu vektörün değerinin 
O'dan farklı olması sayesinde sizin burayı kullandığınızı 
anlar. Burada dikkat etmeniz gereken en önemli husus 
ise programınızın sonunda RTS kullanmanız gerektiği- 
dir. Eğer yanılıp da RTI kullanırsanız programınız ve GE- 
OS kilitlenir. Eğer applicationMain vektörünü değiştirir- 
seniz ana döngü sonunda programınıza atlama yapılır. 
Burada da RTS ile ana döngüye dönebilirsiniz. 

Şimdiye kadar öğrendiklerinizle bir uygulama yazma- 
nız mümkün olmasa bile, ileride devam edecek yazımız 
için çok önemli bir temel oluşturmaktadır. Bu yüzden 49. 
sayıda yazılanları ve bu yazıyı çok iyi anlamazsanız da- 
ha ileride büyük zorluklarla karşılaşırsınız. 

Gelecek.sayımızda bir uygulama yazmanın temel adım- 
ları konusunu işleyeceğiz ve bir de basit GEOS bellek ha- 
ritası yayınlayacağız. Gelecek ay bu köşede buluşmak 
üzere... 
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İzi u günlerde cizgi romanlar- 
rın oyunları moda oldu sG- 
nırım. Şimdi de hepimizin ya- 
kından tanıdığı FLASH GOR- 
DON, KIZILMASKE, MANDRAKE 
ve ABDULLAH'ın katkılarıyla 
karşınıza bu oyun çıktı. Oyu- 
nun konusu oldukça klasik. 
Hash Gordon okuyanlarınız 
Gordon'un Ming adlı düşma- 
nını bilir. Bu kötü kalpli hüküm- 
dar Gordon'un klasikleşmiş en 
eski ve amansız düşmanların- 
dandır. Ming bizim dünyamız- 
dan oldukça uzakta olan bir 
dünyada yaşar. Eskiden bu 
dünyanın tartışmasız hakimiy- 
ken, Flash Gordon, Dale ve 
Doktor Zargof'un bu gezege- 
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Lez KİP FERTURES 


ne gelmesiyle her şeye deği- 
şir. Gordon ve arkadaşlarının 
yardımıya asiller Ming'e karşı 
zafer kazanırlar ve her toplum 
bağımsızlığını ilan eder. Ming 
ise bir başka gezegene sürgü- 
ne gönderilir. Günün birinde 
bir fırsatını bulan Ming, bu ge- 
zegenden kaçar ve tekrardan 
eski gücüne kavuşmak için 
çalışmalara başlar. Onu dur- 
duracak tek güç vardır oda 
Fash Gordon ve ekibidir. Gor- 
don'un bu macerasında ger- 
çi Dale ve Doktor Zargof yok 
fakat onların eksikliklerini gi- 
derecek kahramanlar mev- 
cut. Oyuna Flash Gordon'un 
kontrol ederek başlıyoruz. 


M.Oğuz Gölge 


Oyunun türü dolayısıyle fazla 
yazılacak bir şey yok, önünü- 
ze çıkanı vurarak ilerlerken vu- 
rulmaya çalıştırıyorsunuz. Bu 
nedenle karşınıza çıkan kapı- 
lardan nasıl geçeceğinize ve 
önemli canavarlarla nasıl sa- 
vaşacağınıza değineceğim. 
Burada Flash Gordon haricin- 
deki diğer kahramanları kar- 
şımıza çıkan engeleri aşmada 
kullanacağız. Kısaca özetler- 
sek; Kızılmaskey'i ağaç kapıla- 
rı açmada, Abdullah'ı çelik 
kapıları açmada, Mandrake'- 
yi de normalde aşamayacar- 
ğımız engellerin geçilmesinde 
kullanacağız. Bu kahramanlar- 
rı aktif duruma getirebilmek 
için soace tuşunu kullanabilir- 
siniz. Kapılardan girip çıkmak 
içinse, eğer kapının altında 
büyük beyaz bir çizgi varsa jo- 
istick'i aşağıya çekerek, eğer 
yoksa joistick'i yukarı çekerek 
kapılardan girip çıkabilirsiniz. 
En tehlikeli canavarlar ise, me- 
kanik bir örümcek, bir ejderha 
ve tabi ki Ming. Örümceği öl- 
dürmek için, örümceğe bir ka- 
deme yaklaşın ve örümcekle 
birlikte sıçrayarak onu öldü- 
rün. Ejderhayı ise sürekli ağzın- 
dan vurarak öldürebilirsiniz. 
Ming'e gelince, onuda örüm- 
ceği öldürdüğünüz gibi öldü- 
rün, fakat sürekli aynı hareke- 


ti yapmadığından ve ekran 
içinde dolaştığından Ming 
örümcek kadar kolay ölmü- 
yor. Ayrıca odanın ortasındar- 
ki çukura dikkat edin. 
Oyunun back-ground gra- 
fikleri ve müziği çok güzel. 
Bundan başka oyunun tek 
parça olması, teyp kullanan- 
ların da yararlanmasını sağlı- 
yor. Bu tür oyunlardan hoşla- 
nanlara tavsiye ederim. 


Oyunun Değerlendirmesi: 
(Commodore 64) 
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SI, Pool of Radiance'den 

sonra gene çok kaliteli bir 
FRP ile karşımızda. Pool of Ra- 
diance'yi bitirenlerin hafızala- 
rını temizlemek ve bitireme- 
yenlere oyunun sonunu anlat- 
mak isityorum. Çünkü Curse 
tamamen Pool fo Radiance- 
nin devamı. Phlan'daki blok- 
ları teker, teker ele geçirirken, 
güçlü düşmanınızın gücünü 
kısıtlamış oluyordunuz. Ve ni- 
hayet beklenen an geldi ve 
kalesine girdiniz. Son derece 
güçlü adamlardan oluşan or- 
dusunu yenilikten sonra 
Tyranthraxus size generallik 
teklif etti. Fakat siz bu teklife 
kanmadınız ve o an içinde 
bulunduğu ejderha vücudur- 
nu yokettiniz. Ama ruhu vücu- 
dunu terketti ve oradaki Pod 
of Radiance'ye (ışık havuzu) 
girip kayboldu. Artık Tyrant- 
hroxus'u yoketmiş ve Phlan'ı 
kurtarmıştınız (Pod of Radian- 
ce burada bitiyor ve Curse 
başlıyor.) Ama içinizdeki mar- 
ceracı ruh bir yere bağlan- 
manızı engellemişti. İki yıl ora- 
dan oraya dolaştıktan sonra 
bir gün bir kral geldi ve sizden 


sevgilisiyle kaçan kızını kurtar- 
masını istedi. Prenses büyük ih- 


timalle Tilverton'da bulunuyor- 


du. Bu görevi kabul ederken 
büyük düşmanınızla yeniden 
karşılaşacağınızı aklınızın 
ucundan bile geçirmiyordu- 


nuz. Yolda giderken birdenbi- 
re her şey karardı ve kendini- 


zi Tilverton'da bir handa bul- 
dunuz. Hiç bir şey hatırlamıyor- 
dunuz ve kolunuzda beş gök- 
mavisi sembol vardı! Bu işaret- 
ler derinin altındaydılar ve ba- 
zen size kımıldıyorlarmış gibi 


geliyorlardı. Kendi aranızda 
bir strateji düşündünüz! Büyü- 
cüleriniz büyülerini ezberleye- 
cek ve siz yanınızda bulduğu- 
nuz platinlerle dükkandan si- 
lah ve zırh alacaktınız. Sonra 
da Tilverton'da bir araştırma 
yapacaktınız. Burada size ne 
olduğunu bilen biri mutlaka 
olmalıydı!., 
DALELANDS Hakkında Önemli 
Geografik Bilgiler! 

Ana harita, yani oyun alanı 
güneybatıdaki Tilverton'dan 
başlıyor ve kuzeydoğudaki 


Phlan'da bitiyor. Even Court'- 
un büyük bölümünü, Moonse- 
a'nın batı kıyılarını ve Elven 
Court'u çevreleyen bazı ova- 
ları haritada görebilirsiniz. Bu 
bölge genelde yerleşilmemiş 
ve vahşi kalmıştır. Bu bölgede 
şehir ve köyler ve bazen sade- 
ce çiftlikler bulunuyor. Harita- 
daki bütün yerler aşağıda an- 
latılmıştır. 

Comyr, Dalelands'ın güney 
ve batısındaki büyük ve geliş- 
miş bir ülkedir. Comyr'in yöne- 
ticileri Tilverton'u alarak, güç- 
lerini kuzeye doğru genişletti- 
ler. Ama şimdiye kadar başka 
bir şehre saldırdıkları görülme- 
miştir. 

Dagger Falls, Tesh nehrinin 


yanında, köylülerden oluşan 
bir topluluktur ve çağlardan 
beri Dagger Dale'deki en bü- 
yük şehir olma özelliğini koru- 
muştur. Dagger Falls'in sakin- 
leri, Zhentil Keep'in genişleyen 
etki alanının bir gün kendi öz- 
gürlüklerini kısıtlayacağından 
korktukları için yabancılardan 
hoşlanmazlar. 

Dalelands, Elven Court'u 
çevreleyen, korkutucu toprak- 
lar üzerinde bulunur. Court'un 
çevresinde bir çok ova vardır; 
Shadowdale, Mistledale, Bati- 
ledale ve Daggerdale. 

Even Court, uzun zaman 
önce, Moonsea çevresinde 
yaşayan Elf toplumunun mer- 
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keziydi. Büyük göç esnasında 
elfler ormanı terkettiğinde, 
orası şimdi ormanın en karan- 
lık köşelerinde bile yaşayıp, 
devamlı çoğalan kötü yaratık- 
ların evi oldu. Bazıları bu yara- 
tıkların bir gün dalelands için 
büyük tehlike oluşturacakları- 
na inanıyor. 

Essambra, Battledale'nin ti- 
caret merkezidir. Bir çok güç- 
lü düşman burada katliam 
yaptıkları için, burdan bir çok 
kitlesel göçler oldu. Elf'lerin 
göçüyle Essembra'nın gücü 
azalmış oldu. 

Hillsfor, eskiden Elven Co- 
urtta yaşayan Elfler ve Moon- 
sea çevresinde yaşayan in- 
sanlar arasındaki en önemli ti- 


caret merkeziydi. Elf'lerin çe- 
kilmesinden sonra bir diktatör 
başa geçti ve “Kırmızı Tüyler” 
adı altında kendi özel ordusu- 
nu kurdu. Şimdi bu ordu Yu- 
lash'ın yıkıntılarında Zhentil Ke- 
ep'in birlikleriyle çarpışıyor ve 
düşmanına karşı avantajlı du- 
rumda, 

Mistdaie, sakin ve köylü bir 
toplumun üzerinde yaşadığı 
bir ovadır. En büyük nehrini 
kestiği noktada bulunan As- 
hanbenford'dur. 

Myth Drannor, büyük göç- 
ten önce Elven Court'taki bir 
şehirdir. Daha sonra büyük bir 
güç tarafından çekilen yara- 
tıklar tarafından işgal edildi ve 


böylece tehlikeli bir yere dö- 
nüştü. 

Shadowdale, Tilverton'dan 
başlayıp Voonlar'a giden 
caddenin, Ashabo nehrini 
kestiği noktada kurulan şehir 
ve çevresindeki bölgedir. 
Shadowdale maceracıların 
severek geldiği bir yerdir ve 
yanlarında şehir için güç, zen- 
ginlik ve koruma getirdiği için 
şehirler tarafından büyük bir 
sevinçle karşılanırlar. Ayrıca 
burası beyaz Elminster'in evi- 
dir. 

Standing Stone, Elflerin in- 
sanları Dalelonds'a salmaları 
için yapılan antlaşmayı hatır- 
Iamak için yapılmış bir heykel- 
dir. 

Teshwave, orta büyüklükte 
ve bir süre önce Zhenitil Keep'- 
in orduları tarafından işgal 
edilen bir şehirdir. Şehir sakin- 
lerinin şimdiye kadar sessiz 
kalmaları, işgalcileri, sakinle- 
rin yeteri kadar korktuklarına 
inandırmıştır. 

Tilverton, Comyr ile olan sı- 
nırın kuzey batısında bulunan 
küçük bir şehirdir ve bir süre 
önce Comyr'in 7. ordusu tarar- 
fından işgal edilmiştir. İşgalci- 
ler şimdiye kadar bir direnişle 
karşılaşmamışlardır ve halk 
Comyr'in koruması altında ol- 
malarına seviniyor. 

Voonlar, Zhentil Keep gibi 
kötünün bir şehridir. Voonlar'- 
ın orduları bir çok defa Sha- 
dowdale'e girmeye çalışmış 


ve her seferinde geri püskür- 
tülmüşlerdir. 

Yulash, artık bugün sadece 
harabe diye tarif edilebilir ve 
Zhentil Keep ile güneydeki ül- 
keler arasındaki tek ticaret ro- 
tasının üzerindedir. Şu anda 
şehir Hillsfor'ın Kırmızı Tüylerinin 
kontrolü altındadır. Bu ordu bir 
süre önce kanlı bir savaşta 


Zhentil Keep'in kuvvetlerini 
yenmiştir. İki tarafta şimdi ye- 
ni bir savaşa hazırlanıyorlar. 

Zhentil Keep, kötü Zheni- 
rim'in kontrolü altında bulu- 
nan bir başkenttir. Şehrin gü- 
cü batıya ve güneye doğru 
genişlemiştir ve bir çokları da- 
ha da genişlemesinden kork- 
maktadırlar. Curse of the Azu- 
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latformcular joystick başı- 

na. Güzel grafikli, güzel 
müzikli, güzel konulu bir oyun 
oynamak ister misiniz? Şimdi- 
den “EVET” dediğinizi duyar 
gibi oluyorum. 

Oyunun konusu şöyle; siz 
vahşi bir kabilenin güçlü reisi- 
siniz. Halkınızı üç ejderha teh- 
dit etmektedir. Halkın huzuru 
ve morali bozulmuş haldedir. 
Sizin amacınız ise halkınızı bu 
ejderhalar ve onların yardım- 
cılarından kurtarıp, barışı tek- 
rar ülkenize getirmek. 

Oyuna başladığınızda eli- 
nizde bir miktar para, bir iki ta- 
ne anahtar, kötü bir topuz ve 
yine kötü bir zırh var. Bunun 
için ilk amacınız güçlü bir to- 
puz ve güçlü bir zırh almak. 
Bunların alışına geçmeden 


önce biraz oyunun oynanışın- 


M.Oğuz Gölge 


dan söz edeyim. Oyundaki 
ikinci amacınız belli yerlerde 
bulunan rahipleri kurtarmak. 
onları kurtarmak için en büyük 
yardımcınız oyundaki oklar. 
Oyunda ilerlerken göreceği- 
niz bu oklar size rahiplerin ve 
bölüm sonu canavarının yer- 
lerini gösteriyor. ayrıca rahip- 
lerin bir özelliği de zırh, 
anahtar, topuz gibi eşyaları 
alabileceğiniz ekrana onları 
kurtardığınızda girebilirsiniz. 
Oyunda göreceğiniz hazine 
sandıklarını açmak için gere- 
ken anahtarları da buradan 
alabilirsiniz. Bu sandıkların 
içinde para ve enerji bulabi- 
lirsiniz. Ayrıca bazen öldürdü- 
ğünüz adamların yerinde pa- 
ra keseleri çıkar bunları alma- 
yı ihmal etmeyin. oyunun bar- 
zı kademelerinde bonus ek- 


re Bonds'un hikaye kısmına bu 
ay son verip, oyunun daha 
detaylı açıklamasını, büyüleri, 
sınıf ve karakteri, silahları ve 
daha birçok yararlı bilgiyi bir 
dahaki sayımızda açıklama- 
ya devam edeceğiz. FRP'ler- 
le ilgili herhangi bir sıkıntınız 
olursa bize haber verin. 
(Devamı Var) 


ranları var. Bu bonus ekranlar- 
rını üzerinde “IN” yazan sütun-' 
lardan tanıyabilirsiniz. Çoğu 
bu tip oyunda olduğu gibi bö- 
lümler arasındaki ufak deği- 
şiklikler ve grafiklerden başka 
fazla önemli bir şey yok. Bunun 
için ben size bölüm sonu car- 
navarı ile ilgili birkaç ipucu ve- 
receğim. İlk önce birinci ka- 
demedeki büyük kafatasın-- 
dan bahsedeyim. Bu bir bö- 
lüm sonu canavarı değil. Bu- 
nu kolayca geçebilmek için 
tırmandığınız sütunun Sol 
ucundaki platforma atlayın 
hemen sola gidin ve kuruka- 
fayı peşinizden sürükleyin tek- 
rar sağa gittiğinizde o sütun- 
dan rahatça yukarı çıkabilirsi- 
niz. Şimdi birinci bölümün bö- 
lüm sonu canavarına bir bar- 
kalım. O ekrana girdiğinizde 
üstüste dikilmiş dört taş göre- 
ceksiniz. Bu taşlar hemen bir 
birlerinden ayrılacak ve size 
doğru gelecektir. Siz hemen 
sola doğru gidin ve bir tanesi 
hariç diğerlerini ekran dışı bı- 
rakın. Böylelikle tek düşmanla 
karşı karşıya kalmış oldunuz. 
Böyle bir tanesiyle uğraşmak 
hepsiyle birden uğraşmaktan 
daha kolaydır sanırım. Diğeri- 
ni de aynı şekilde öldürdükten 
sonra ikinci bölüme geçiyor- 
sunuz. 

İkinci bölüm canavarı ise ilk 
ejderha. Bunu öldürmenin en 
kolay yolu ise şu: Normalde 
canavar hep yüksekte uçu- 
yor. Sadece siz altına gelince 
alçalıyor. O yüzden siz ekrana 
gelir gelmez hemen sağa 
doğru gidin (genelde cana- 
varlar hep sağdan çıkıyor.) 
Canavarı görünce canavara 
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yaklaşın alçalınca da ateş 
ederek geri çekilin. Sizin ge- 
çebileceğiniz kadar yükselin- 
ce hemen altından arkasına 
geçin tekrar alçalınca ve yük- 
selince yanına giderek fakat 
dikkat kuyruğuna çarpmar- 
dan onu alçalttırın ve tekrar 
ateş edin. Bunu birkaç kere 
tekkarlayın. Gidip tekrar geri 
döndüğünde yine bu anlattık- 
larımı yapın ve ikinci bölümü 
bitirin. 

Üçüncü bölümün son cana- 
varı çift kılıçlı bir şövalye. Bu 
şövalyeyi geçmek bayağı zor 
fakat kolaylık olsun diye iki kö- 
şeye konulan tümsekler yardı- 
mıyla üstünden atlayabilirsi- 
niz. Yalnız dikkat etmeniz ge- 
reken nokta kılıçla saldırdığı 
gibi ateş de etmesi, onlardan 
kaçmayı unutmayın. 

Dördüncü bölümde bu se- 
fer ejderha var. Onu da aynı 
şekilde geçebilirsiniz. 


mparatorun karşısında ba- 
yılmamak için zor duruyor- 
du. Ama gerçeği söylemeliy- 
di. Ulu imparatorumuz. Üzün- 


tüyle söylüyorum ki tüm savun-. 


ma birliklerimiz imha edildi. 
Düşman yaratıklar gezegeni- 
mizin her yerini işgal ettiler. 
Öleceğini bilse bu kadar kor- 
mazdı. Sinirden fırlayan impar- 
rator şatonun tüm sütunlarını 
kıracakmış gibi bağırdı.- Ha- 
yır! Binlerce asırlık gezegeni- 
mizi yok edemezler! Tanrıların 
efsanesi bir çırpıda yıkılamaz! 
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Beşinci bölümde yine çift kı- 
lıçlı şövalye var. Oyun boyun- 
ca en çok burada zorlanacar- 
ğınız kanısındayım. Çünkü 
hem bunun enerjisi daha faz- 
la hem de üzerine çıkacağınız 
tümsek daha ufak olduğun- 
dan enerjiniz kolay kolay yet- 
miyor. 

Evet, altıncı ve son bölüme 
geldik buradaki canavar ise 
üçüncü ejderha. Bunu da dar- 
ha önce anlattığım şekilde 
geçebilirsiniz. 

Oyunun ekran dizilişine ge- 
lince sol üstde sıkor, altında 
haklar, onun da aitinda za- 


Hüseyin Yeşilbaş 


Bunun bir çaresi olmalı. 
Kurtuluşun çaresini ben bili- 
ydrum galiba, Eğer barışçıl bir 
gezegeni kurtarmak istiyorsa- 
nız hemen bu oyunu alın. Joys- 
tlck'ğiniz sağlam ise savaşa 
hazır olun. Güzel grafik ve mü- 
zikler sizi bekliyor. Oyunumuz 
genel açıdan BEAST'e benzi- 
yor. BEAST kadar kaliteli olma- 
sa da zaman geçirmek için 
oyun oynayanlar için uygun 
bir action oyunu. oyunumuz- 
da durmadan sağa doğru 
ilerleyip karşımıza çıkan bütün 
düşman yaratıklarını yoketme- 
liyiz. Tipik bir blast'em up. Tü- 
rünün iyi örneklerinden diyebi- 
liriz. Düşman yaratıkları bazen 
çok hızlı saldırıyorlar. Hareketli 
yaratıkların yanı sıra birde sa- 
bit düşmanlar, insan yiyen bit- 
kiler var. Bu bitkileri zıplayarak 
geçebilirsiniz. Boşluklara düş- 


man ve en altta enerji (ilk üç 
tanesi sizin diğer altı tanesi ca- 
navarın) var. Sağ tarafta ise 
en sağda topuzunuzun gücü 
altında topladığınız sıvı mikta- 
rı. Onun solunda anahtar sa- 
yısı, altında elinizdeki para 
miktarı ve en üstte zırhın gücü. 
Uzun ve zorlu bir savaştan son- 
ra sizi harika bir son ekran ve 
bir kutlama mesajı görülüyor. 
Fakat son ekran grafiğinin gö- 
rülmeye değer olduğunu bir 
kez daha söyleyeyim. 

Bence oyunun en kötü yanı 
son ekran canavarının tek dü- 
zeliği. Fakat bu bile oyundan 
pek bir şey almamış. 


Oyunun Değerlendirmesi 
(Commodore 64) 


GRAFİK : 7 
SES 
ZORLUK : 7 
KURGU : 6 
GENEL : 6 


memeye bakın. Oyun esnasın- 
da gökyüzünden cephane 
sandığı düşüyor. Eğer bu san- 
dığı vurursanız extra silahlara 
sahip olabilirsiniz. Hareketli 
platformları da unutmamak 
gerekiyor. Yavaş ve emin 
adımlarla ilerlemenizi tavsiye 
ederim. en son kademedeki 
dev uzay gemisi çok iyi can- 
landırılmış. 


Oyunumuzu yapan firma ise 
Dinamic. ASTIRO MARİNE 
CORPS tipik oyunları FREDDY 
HARDEST ve AFTER THE WAR'a 
benziyor. Action sevenlerin 
hoşuna gideceğinden emi- 
nim. Oyunu bitirince ikinci dis- 
keti istediğini belirtmek isterim. 
Tüm aramalarıma rağmen 
ikinci disketini bulamadım. 
Ümit ederimki ikinci disketi de 
ülkemize gelir. Başarılar. 
Oyunun Değerlendirmesi: 
DINAMIC/AMIGA 5412K 


GRAFİK : 8 
SES YA 
ZORLUK : 9 
KURGU : 6 
GENEL :7 


HEAVY METAL 


ELE 


METAL 


MODERN LAND COMBAT voL. I 


eavwy Metal'ciler hemen 
heyecanlanmayın! Bu 

oyun sizin düşündüğünüz gibi 
müzikle ilgili bir oyun değil, Bu 
hem simulasyoncuların hem 
de arcedecilerin seveceği bir 
oyun. Ama bu Heavy Metal 
dinleyicilerinin oyunu sevme- 
yecekleri anlamına gelmez. 
Çünkü bizde Heavy Metal din- 
liyoruz. Sonuç olarak oyunur- 
muz bir tank simulasyonu. 

Simulasyon dedik ama oyu- 
numuz tam bir simulasyon de- 
ğil içine biraz da arceda kar- 
rIŞMIŞ. 

1- M.B.T.xMain Battle Tank 

2-AD.AT.-Air Defence Anti 
Tank 

3-F.A.V.—fast Attack Vehic- 
le 

İlk bölüm hariç diğer iki bö- 
lüm tam bir arcade sayılabi- 


İ 


Uğur Özyılmazel & 


Mehmet Oğuz Gölge. 


lir. bu yüzden de oyun için ar- 
cade karışmış demek beki bi- 
raz hata oldu galiba. Arcar- 
de'in içine simulasyon karışmış 
demek daha doğru olur. 

Oyuna gelince ilk ekranda 
size iki seçenek verilmiş bun- 
lar; Play te game ve Demost- 
ration. 

Demostration'ı seçtiğinizde 
karşınıza beş seçenek çıkıyor: 


RE eğ kür dekar A RAN Olan le 


1- A.D.A.T.—Air Defence 
Anti-Tank (M4143A2) 

2-F.A.V.—Fast Attack Vehic- 
le (XR314) 

3-M.B.5xMain Baatle Tank 
(M1A4ABRAMS) 

4- TA.C.C-Tactical Com- 
mand Centre 

5- EXIT 

İlk üç seçenekte biraz sonra 
göreceğimiz bölümlerin bir 
demosunu izleyebilirsiniz. 


T.A.C.C'da ise savaşın harita- 
da gelişimini izleyebilirsiniz. 
Ayrıca burada (SPACE) tuşuna 
basarsanız direk olarak oyuna 
geçebilirsiniz. 

Diğer seçenek olan Play the 


33 


Bilgisayar oyunlarında yeni, yepyeni birdönem başlıyor! 


Abacus ve Show Computer, 

Türkiye'de yepyeni bir dönem başlatıyor: 

Orijinal Amiga ve Commodore 64 oyunları çağı! 

Kaliteyi sevenler, mükemmelden daha azınarazı olmayanlar için... 


Klasiklerinden en yenilerine hemen her oyunun orijinali artık 
Türkiye'de. 
El kitabı, kodları, haritaları, açıklamaları, çözümleriyle birlikte... 


fANrMRUSM 


a Ye a 


Nişantaşı: Hacımansur Sok. 2 Beşiktaş: Sinanpaşa Cad. 
Tel:130 49 60 Hastfırın Sok. Sinanpaşa İş 
Levent: Nispetiye Cad. Başa Merkezi 67/155 Tel:158 13 56 


.6/ - 
Sok.6/17 Tel:168 42 59 Etiler: Gamgam Çarşısı, 12 


Printemps: Galleria/Ataköy Tel:163 53 88 


AVTEI 
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game ile ekrandiki tank hare- 
ket eder ve oyuna geçersiniz. 
Karşınıza çıkan dosyada; New 
Name (yeni isim), Delete Na- 
me (İsim silme) ve Cancel (İp- 
tal) seçenekleri çıkar. 

New Name ile isminizi yaza- 
rak dosyaya Save (kayıt) ede- 
bilirsiniz. Unutmadan, oyunu 
oynamaya başlamadan ön- 
ce disketinizin PROTECT'ini (ko- 
rumasını) açmayı sakın ihmal 
etmeyin. Daha sonra çıkan 
ekranda ise hangi bölümü se- 
çeceğiniz belirliyorsunuz. Bu- 
radaki seçenekler: 

(0 - MBT — Main Battle 
Tank : Simulasyona en çok 
benzeyen bölüm bu seçenek, 
Burada tankın içindeyiz ve dı- 
şarıda bulunan düşmanlarla 
(tank, roketatar, uçak ve ba- 
rikatların arasında saldıran 
askerlerle) savaşıyoruz. Oyun- 
da bir düşmanı vurabilmek 
için, yukarıda bulunan hedef 
göstergesinin solundaki de- 
ğerle (sayıyla) sağındaki de- 


ğeri aynı yapıp, hedef göster- 
genizi joysticik yardımıyla sa- 
ğa sola iterek, vuracağınız cis- 
min üzerine getirip ateş tuşan 
basmanız gerekir. Sayı değer- 
lerini ayarlamak için joysticik'i 
yukarı aşağı itmeniz gerekiyor. 
(Bu sayı, joystick yukarı itilince 
küçülür, aşağı itilince büyür.) 
Oyundaki diğer tuşlar ise; 

1-4 tuşları: Tankın hızını ayar- 
lamak için kullanılır. (Hız de- 
ğerleri 148mhz ile 72mhz ara- 
sındadır.) 

SPACE TUŞU: Hızlı sıfırlar. 
FA - F3 -- PS. tuşlar; 

Silah değişimi için kullanılır. 

(0) -ADAT- Air Defence 
Anti-Tank: Burada bir uçaksa- 
var ve tanksavarı kullanıyoruz. 
Amacımız bize ateş eden 
uçakları ve tankları, bizi vur- 
malarına fırsat vermeden yok 
etmek. Uçakları vurmak için, 
hem tanksavarınızı hem de 
hefe göstergenizi kullanabilir- 
siniz. Hedef göstergeniz, ekra- 
na uçak çıktığı zaman kendi- 
liğinden otomatik olarak he- 
defe kilitlenir. Burada sizin yar- 
pacağınız SPACE tuşuna 
basmak olacaktır. Tanksavar- 
rı ise ateş tuşuna basarak kul- 
lanabilirsiniz. 

(3) - FA.V — Fast Attack 
Vhicle: Hızla giden bir keşif 
aracındayız. Amacımız karşı- 


v 
, 
dedi 


mıza çıkan bütün engelleri 
yok etmek. Bu aşamayı geç- 
mek için, fazla yön değiştirme- 
den süreki ateş etmeniz gere- 
kir, (Sakın joystick'inizin Autofi- 
re düğmesini kullanmayın. 
Çünkü, bu şekilde daha ya- 
vaş ateş ediyorsunuz.) 

Bu bölümleri bitirdikten son- 
ra, yaptığınız score, program 
tarafından isminizi yazdığınız 
yere save (kayıt) edilir. Eğer si- 
mulasyon * arcade türü 
oyunlardan hoşlanıyorsanız 
bu oyunu kaçırmamanızı tav- 
siye ederiz. Özellikle grafik ba- 
kımından çok iyi olan bu 
oyunla (ilk bölümlerde kullanı- 
Ilan vektör grafikler çok ilginç) 
hoşça vakit geçireceğinizi 
umuyoruz. 

Oyunun Değerlendirilmesi: 
Commodore 64 

GRAFİK : 

SES 

ZORLUK : 

KURGU : 

GENEL 


VENÜS THE FALY TRAP 


imdiye kadar joystiği ka- 

pip oynadığımız birçok 
oyunda hep belirli şeyler yö- 
netmişizdir. Çoğu zaman bir 
uzay gemisi, bazen bir uçak, 
bazen de bir kahraman. Ama 
bu kez durum çok farklı. Şim- 
di yönetmeniz gereken şey ro- 
bot bir sinek, Evet yanlış duy- 
madınız, bir sinek. Hem de ol- 
dukça becerikli bir sinek. 
Amacımızsa her dünyada 
belli sayıda bölüm tamamlar- 
yıp oyunu bitirmek. Fakat bu 
göründüğü kadar kolay bir 
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şey değil. Önümüze çıkan çe- 
şitli robot yaratıkları birkaç kez 
ateş ederek vuruyoruz. Bunlar 
yok olduktan sonra çoğu ZG- 
man ardlarında metal küre- 
cikler bırakıyorlar. Eğer bu kü- 
recikleri de bir kez vurursanız, 
bunlarda ardlarında ekstra si- 
lah veya buna benzer çeşitli 
şeyler bırakarak yok oluyorlar. 
Yalnız bu ekstra eşyaları vakit 
kaybetmeden bir an önce 
alın. Çünkü bir süre sonra bun- 
lar da kendiliğinden yok olu- 
yorlar. Robot sineğinizle ilerler- 


Sinan Erel 
ken bazen ne olduğunu anla- 
madığınız şeylerle karşılaşabi- 
lirsiniz. Bunların ne işe yaradık- 
larını anlamaya çalışırken dik- 
katli olun. Bazıları sizin işinizi 
kolaylaştırırken, bazıları da si- 
zi çıkmasa sokarak tuzağa 
düşürebilir. En çok dikkat et- 
meniz gereken şeylerden bi- 
riyse zemin değiştirmenizi sağ- 
layan transport'ırlar. Hem yu- 
karı, hem de aşağı doğru iki 
okla gösterilirler. Bunlarla ilk 
karşılaştığınız zaman şok geçi- 
rebilirsiniz. Üzerlerine gittiğiniz 


zaman daha ne olduğunu 
anlamadan robot sineğiniz 
ters dönerek yukarıya doğru 
yükselmeye başlayacak. Eğer 
şaşkınlığınızı yenip joystiğinizi 
kullanmazsanız, üstünde boş- 
luk olan bir yere inemeyen si- 
nek boşluğa düşerek kaybo- 
lacaktır. Bunun için bir an ön- 
ce şaşkınlığınızı yenerek yuka- 
rıda bulunan bir platforma in- 
meye bakın, yoksa boşu boşu- 
na bir hak kaybedersiniz. Ters 
olarak oynamak ilk önce biraz 
garip ve zor gelse de zaman- 
la alışıyorsunuz. İlerlerken bu 
zemin transport'ırlarına rastla- 
dığınız.zaman önce bulundu- 
ğunuz zeminde daha fazla 
ilerleme imkanınız olup olma- 
dığına bakın. Eğer ilerleyebi- 
liyorsanız, zemin değiştirme- 
den önce biraz ilerleyin. Bu 
arada yukarıdaki platformu 
da kontrol etmeyi unutmayın 
tabi. Eğer yukarısı müsaitse 
geri dönerek yukarıya geçin. 
Birde yukarı doğru iki okla ifa- 
de edilen sıçrama yerleri var. 
Bunların üstüne geldiğiniz za- 
man yükseğe zıplayarak ol- 
dukça fazla bir mesafe kate- 
debiliyorsunuz. Böylece bazı 
yerlerde aşılması imkansız gi- 
bi olan engelleri de geçebili- 
yorsunuz. Yalnız ilerlerken pe- 
riyodik olarak yerden çıkıp 
kaybolan kazıklara dikkat 
edin. Karşılaşacağınız birçok 
şey hata yapmanız halinde 


Pi 0001310 TI 


zırhınızdan bir birim götürür- 
ken, bunlar tümüyle yok ola- 
rak bir hak kaybetmenizi sağ- 
larlar. Bir de vurduğunuz ZG- 
man size bırakılan ekstra eş- 
yalar arasında belli bir süre 
uçmanızı sağlayan ve kanatlı 
bir roket biçiminde olan bir 
nesne var. Bunu aldığınızda 
vakit kaybetmeden yukarı sıç- 
rayın. Tam düşmeye başlayar- 
cağınız sırada kanat çırparak 
havada kaldığınızı göreceksi- 
niz. Artık vakit geçirmeden 
ilerlemeye başlayın. Biraz da 
elinizdeki silahlardan bahse- 
delim. Başlangıçta elinizde 
olan standart silah 'NORMAL. 
Adından da anlayacağınız 
gibi ateş gücü düşük bir silah. 
'BIG SHOT ise 'MORTAR'dan 
sonra ateş gücü en yüksek si- 


lahınız. '3. WAY'le düşük ateş 
modunda üç ateş birden 
gönderdiğiniz için, bu da 
güçlü bir silah sayılır. 'MOR- 
TAR'sa adından da anladığı- 
niz gibi belli bir eğimle mermi 
gönderen oldukça güçlü bir 
havan topu. '4 WAY'de 
'NORMAL' modunda aynı an- 
da 4 ateş gönderen güçlü bir 
silah. Aklımdayken, 'P' tuşuyla 
oyunu pause moduna alıyor- 
sunuz. Fakat pause modun- 
dan çıkmak için 'R' tuşunu kul- 
Ianacaksınız. Oyun esnasında 
silah değiştirmek için joystiği- 
nizin fire tuşuna basıp, basılı 
tutmayı sürdürerek joystiğinizi 
aşağıya doğru çekin. Artık 
joystiğinizi -yine fire'a basılı 
tutup- sağa veya sola hareket 
ettirerek (eğer gerekli cephar- 
neyi toplamışsanız) istediğiniz 
silahı seçerek ateş etmeye 
başlayabilirsiniz. Silah seçme 
işlemini yukarıdayken yap- 
mak için parmağınızı fire ba- 
sılı tutarken bu kez joystiğinizi 
yukarı doğru itmeniz gerek. 


Birde eğer o anda kullanmak 
istemediğiniz bir silahın cep- 
hanesini aldıysanız. Bunu di- 
ğer silahların cephanesi ola- 
rakta kullanabilirsiniz. Örneğin 
MORTAR cephanesi aldınız di- 
yelim. Silah değiştirmeye ge- 
lerek bunu BIG SHOf'ta da kul- 
lanabilirsiniz. Ayrıca her bir ka- 
demeyi tamamlamak için 
tam 99 saniyesiniz var, ona 
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göre elinizi çabuk tutmaya 
bakın. Zaten oyuna biraz alış- 
tıktan sonra hızlı olmayı da ko- 
layca öğrenirsiniz. Programda 
robot sineğin animasyonları 
oldukça kaliteli yapılmış. Ayrı- 
ca bu animasyonların arasına 
da oldukça ince espriler se- 
rpiştirilmiş. Örneğin sineğin 
yükseğe sıçradıktan sonra 
aşağıya inerken kanatlarını 


açarak düşüş hızını yavaşlat- 
ması gibi. Adını ilk kez bu 
programla duyduğum 'GREM- 
UN GRAPHICS' firmasının bun- 
dan sonraki çalışmalarını dört 
gözle beklemeye başlayabili- 
riz sanırım. Siz ne dersiniz. Ama 
bir dakika bir şey söylemeden 
önce bu harika oyunu ne yar- 
pip edin ve bir yerden bulup 
deneyin. Bu programı yazın 


TOWER OF BABEL 


TOAWU') 
GYM 


NANELİ 


n sonunda bilgisayar oyun- 
larında Asimov'da haketti- 
ği yerini aldı. Oyunumuzda 
Asimov'un uzaycılar diye ad- 
landırdığı ve yüzyıllarca yaşa- 


yabilen insanlardan birini 
canlandırıyoruz. Eğer Asimov'- 
dan hoşlanıyorsanız uzaycıla- 
rın, robotların hiç yanlarından 
ayırmadıklarını ve bütün işle- 
rini onlara yaptırdıklarını bilir- 
siniz. Biz de yanımıza aldığımız 
üç güzel robotla yıldızlar ara- 
sı bir yolculuk yaparken çok 
uzun zaman önce uzaycıların 
terkettiği küçük bir gezegene 
inmek zorunda kalıyoruz. 
Uzaycılar gezegenden ayrılır- 
ken taşıyabildikleri robotları 
yanlarında götürüp geri ka- 
lanlarını da gezgende bırak- 
mışlar. Ama arada geçen ZG- 
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Ümit Ertek 


manda bilinmeyen bir sebep- 
ten dolayı robotların prog- 
ramlarında bir değişiklik ol- 
muş ve artık gördükleri her şe- 
yi düşman olarak kabul etme- 
ye başlamışlardır. Bizin yapa- 
cağımız 13 grupdan oluşan 
117 bölümde, ana bilgisaya- 
rımızın bizden yapılmasını iste- 
diği görevleri robotlarımız 
programlıyarak yapmalarını 
sağlamak ve bu sayede ge- 
zegenden kurtulmak olacak- 
fır. 


Gelelim robotlarımıza: ilk ro- 
botumuzun ismi ZAPPER. Bu ro- 
bot ateş ederek düşman ro- 
batlarını yok edebilen geliş- 
miş bir asker robot. İkinci robo- 
tumuz ise PUSSHER bu robot 
sayesinde düşman robotları 
itebilir ve bu şekilde onları yo- 
lumuzun üzerinden kaldırabi- 
liriz. Üçüncü robotumuzda 
GRABER, bu robotumuzun en 
önemli görevi klondike adın- 
daki enerji depolarını emmek 
ve “çeşitli makineleri çalıştır- 
maktır. 

Bunların yanısıra düşman ro- 
botlar arasında da zapper ve 
pussher'lar var. Bunlar kafala- 
rını aşağı yukarı hareket etti- 
ren ve yerlerinden hareket 
edemiyen robotlardır. Zap- 
per'ı kendi zapper'ımızla vura- 
rak yok edebiliriz ama puss- 
her için aynı şey geçerli değil, 
onu yok edemeyiz. Fakat 
onunda arka arkaya duran iki 


başladığı şu sıcak aylarda hör- 
Iğ bilgisayarının başından ay- 
rılmayanlara ithaf ediyorum. 
Hareketli saatler sizinle olsun... 


Oyunun Değerlendirmesi: 


GRAFİK : 9 
SES Yİ 
ZORLUK : 8 
KURGU : 7 
GENEL :8 


nesneyi itemeyeceğini unuf- 
mayın. Bu sayede önünden 
itilmeden geçebilirsiniz. Birde 
bu iki robotun kendi etrafında 
dönenleri var, bunları da size 
dönük değilken vurabilir veya 
onlara yakalanmadan önle- 
inden geçebilirsiniz. 

Ekrandaki kontrol paneline 
gelince; sol alt taraftaki S, E,N, 
W harfleri dört kamerayı sim- 
geliyor. Onun üzerindeki Za- 
pper, Pusher, Graber seçe- 
nekleri ile robotların içine gire- 
biliriz. Yan taraftaki ok işaret- 
leri ise hem hareketlerimizi 
hem de kameraların açılarını 
ayarlamamızda kullanılmak- 
tadır. En sağ üstte olan Write 
emri ile robotlara program 
yazabiliriz. Altındaki emirlerle 
yazılan program iptal edilebi- 
lir veya silinebilir. Stop/in ve 
run/oui ile de program durdu- 
rulup yeniden çalıştırılır veya 
kameradan bakarken zoom 
yapılabilir. 

Onların altındaki run all'da 
yazılan programları çalıştır- 
manıza yarar. Fire'ı zaten bili- 
yorsunuz itmeye, yok etmeye, 
çalıştırmaya ve emmeye yarı- 
yor. Yukarıda görüş alanımızın 
içinde görülen üçgen işareti- 
nin yanındaki sayılar ise eme- 
ceğimiz ve yok edeceğiniz 
nesnelerin sayısını gösteriyor. 
Oyun, ancak robotları hareket 
ettirdiğinizde, ateş ettirdiğiniz- 
de ya da run all dediğinzide 
başlayacaktır. Alt ortadaki 
pause yazısı ise oyunu dondu- 
rur, o zaman yukarıda menü- 
ler belirir ve onları kullanabi- 
lirsiniz. Menülerdeki End Gar- 
me seçeneği ile bulunduğu- 


nuz bölüme yeniden başlayar- 
bilir veya bu bölümden vaz- 
geçebilirsiniz. 

Bu arada söylemeyi unut- 
tum, oyun piyasada iki şekilde 
satılıyor. Birisi Tower Of Babel 
Game Disk, diğeri ise içinde 
birkaç program olan ve sade- 
ce ilk bölümü oynayabilece- 
ğiniz bir disket. Ama oynayar- 
bilmeniz için ikisine de ihtiya- 
cınız var. Çünkü, Türkiye'deki 
Game Disk'in Save/load se- 
çeneği bozuk ve bu yüzden 
oyunu save edemiyorsunuz. 
Bilmeniz gereken bir şeyde 
oyunu save edebilmek için ilk 
önce, formatlanmış bir diske- 
teTower Designer'da herhan- 
gi bir tower çizip onu save et- 
mek gerektiğidir. Aksi takdir- 
de program data disketinizi 
kabul etmiyor. 

Şimdi gelelim geri kalan ro- 
bot ve makinelerin tanıtılması- 


na: 


WORM: Bun- 
lar sıksık karşı- 

niza çıkacak 
olan ileri geri hareket eden 
tehlikesiz robotlardır. Pusher 
ve Graber'la sadece önünü 
kesebilirsiniz ama Zapper'la 
ateşederek hareket etmesini 
durdurabilir veya geridönme- 
sini sağlayabilirsiniz. 
WATCHER: Boş olan 
alanlarda dolaşıp, sık- 
sık başınıza dert açan 
gözcü robotlardır. Ve 
önlerine geçerek yolların kesmek- 
ten başka hiçbir şey yapamazsı- 
NIZ. 


HOPPER: Zararsız 
olarak etrafta ge- 
zinen sevimli bir ro- 
bottur. Zapper'la 
ateşederek yok 
edilebilirsiniz. Pus- 
her ve Graber yolunu kesmek- 
ten başka bir şey yapamaz- 
lar. 


PROXIMITY MİNE: Ha- 
reket alanınızı kısıtla- 
mak için konulmuş 
olan mayınlardır. 
Bunlar çevrelerindeki 


dört kare üzerinde harekete- 
den bir nesne olduğunda 
çevresindeki bu kareler üze- 
rinde bulunan her şeyi ok 
ederler. Zapper ve Graber 
bunların üzerine giderek mar- 
yınla birlikte parçalanmakta 
başka bir şey yapmazlar, 
ama Pusher uzaktan iterek ha- 
reketi bir şeyin yanına gidip 
imha olmalarını sağlayabilir. 


BLOCK: Bir- 
bakıma har- 
reket edebi- 
len duvar 
olarak da 
düşünebiliriz. Proximity Mine 
ve TimeBomb'lar sayesinde 
yok edebilirsiniz. 

7 REFLECTOR: 
Saydam görü- 
nümlü bloklar- 
dır. Ayna gibi 


kullanarak pusher'la düşman 
zapper'larının arasına itebilir 
ve bu şekilde zapper'ları yok 
edebilirsiniz. Ama unutmayın 
aynı şey sizin zapper'ınız için- 
de geçerlidir, sakın ateş etme- 
yin. 


PRISM: (o Ateş 
edildiğinde 
ateş 90 derece- 
lik bir açı ile 
yansıtan blok- 
lar'dır. Bu sayede zapper kar- 
şısında olmayan nesneleri de 
vurabilir. Ayrıca pusher bunu 
itebilir de. 


EXCHANGER: Bir tür ışın- 
layıcıdı, ama görünü- 
münden de anlayaca- 
ğınız gibi ayna görevini 
de görür. Bu yüzden sar- 
kın zapper'la ateş etme- 
yin. Graber ateş ederse kendi- 
ni onun bulunduğu yere ışınlar. 


TIMEBOMB: Adından 
da anlayacağınız gi- 
bi bu bir saatli bom- 
badır, oyuna başlar- 
dıktan 1 dakika son- 
ra kendisini ve çevre- 
sindeki dört alan üzerinde bu- 
lunan her şeyi yok eder. Sade- 
ce pusher onu ittirerek patla- 
masını İstediği yere götürebilir. 


LIZARD: 
Bu da 
worm gibi 
bir cins sü- 
rüngen robottur, ama worm 
kadar zararsız değil. Oyun 
başladığında hareket etmeye 
başlayıp gidebildikleri yere 
kadar ilerleyip sonra geri dö- 
nüyorlar. Fakat döndükleri yer- 
deki kareyi üzerinden geçtik- 
ten sonra yok ediyorlar. İşin en 
kötü yanı bunlara hiçbir şey 
yapamamamız. Fakat bunun 
da bir çaresi var, eğer bir ro- 
botumuzla onun arkasından 
ilerler ve yolunu sonuna üç kar- 
re kalan durdursanız oda dö- 
nüp size çarpacak ve geri dö- 
nüp kendini bulunduğu alanın 
üzerine hapsedecektir, artık 
ondan kurtuldunuz. 


KLONDİKE: 
Bu hem 
emilebilen 
hem de yok 
edilebilen bir enerji deposu 
ama itmemiz mümkün değil. 
Sakın emebileceğiniz tek nes- 
nenin bu olduğunu unutmayın 
eğer onu gereksiz yere yoke- 
derseniz, emecek başka hiç- 
bir şey bulamazsınız. 


BONUS FLAG: 
Yok edilebilen 
ama hareket 
ettirilemeyen 
bir bayrak dire- 
ği. 
KONVERTOR: 
Arka arkaya bir 
veya üç tane- 
sinden afeş 
edildiğinde 
Zappper'la Pusher'ın etkisini 
ters çeviren bir değiştirici. Eğer 
konvertörler çift sayıdaysa (2 
ya da 4 gibi) fonksiyonlarda 
değişiklik yapamaz. 


FORCER 

DOWN: Üzer- 
leri boş olan 
asansörleri 
aşağı indir- 
meye yarayan makinelerdir. 
Yok edilecek nesne olarak kul- 
lanılabilirler, ama vurmadan 
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önce daha sonra kullanmak 
gerekip gerekmeyeceğine 
dikkat edin. Makineyi çalıştır- 
mak için graber'la ateş etme- 
niz gerekli. 


FORCER UP: 
Forcer Dowr 
ın yaptığının 
tersini yapar. 

—— . Aynı şeyier 
onun için de geçerlidir. 


FREEZER: Çalıştırdığı- 
nızda kendi robotla- 
rınızın dışında her 
şeyin 10 saniye sü- 
reyle donmasını 
sağlar. Tahmin ede- 
ceğiniz gibi bunu da graber 
çalıştırabilir. Ve zapper'da yok 
edebilir. 


WIPER: Bunlar 
itilebilir uzaktan 
kumandalı 
bombalardır. 
Zapper tarafından yok edile- 
bilirler. Çalışmaya başladıktan 
sonra sırasıyla çevresindeki 
üzeri boş olan alanları yok 
ederler. Çalışması diğer maki- 
nelerle aynıdır, ama bunu Pus- 
her'ın itmesi mümkündür. 
Şimdi de oynamaya yeni 
başlayanlar için ilk bölümün 
çözümünü anlatacağım. 


Be?tiy Bo?tiğ 


A-SOFLY SOFTIY! 

Biraz karşıkı gibi görünen bu 
bölüm aslında çok zor değil. 
Ama sakın hemen graber'la 
önünüzde duran üç klondiketi 
emmeye kalkmayın, çünkü, o 
zaman birinciyi emdiğinizde 
onun yanında duran blok pus- 
her tarafından itilir ve arkasın- 
da kalanlar'ı hiçbir şekilde 
ememezsiniz. Bunun yerine 
zapper'ı aşağıda duran asan- 
sörle yukarı çıkartıp soldaki ilk 
asansörden aşağı indirin. Şim- 
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di karşınıza gelen düşman ro- 
botunu yok edebilirsiniz. Daha 
sonra tekrar yukarı çıkıp yolun 
sonundaki asansörden aşağı 
inin ve vurduğunuz zapper'ın 
yerine geçin. Şimdi de pus- 
her'la asansörün bulunduğu 
yerden karşı tarafta bulunan 
bloğu ileri ittirin. Artık klondik& 
leri emmenizi engelliyecek 
hiçbir şey kalmadı. 


Mi 


edi Dİ 


B- THE SACRIFICE 

Bu bölümde pusher'ımız bi- 
zimle birlikte değil. Zaten bu 
bölümde fazla robota da ihti- 
yacımız yok. Yapmamız gere- 
ken zapper'ı aşağı indirip düş- 
manın ateş alanına girmesini 
sağlamak. O zaman zapper 
yok olacak ve düşman pus- 
her'ınin ittirmekte olduğu blok 
yolun sonuna kadar itilecektir. 
Bloğun itilmesi bittikten sonra 
graber'la bir ilerleyin o zaman 
pusher bizi de itmeye başlıya- 
cak ve klondike'in tam karşısı- 
na kadar itecek artık onu bu- 
lunduğunuz karede emebilir- 
siniz. Ama sakın ilerlemeye 
kalkmayın. 


C-THI MAGIC ROUNDABOUT 

Bu bölümde bir yansıtıcı 
blok köşelerdeki dört pusher 
tarafından devamlı olarak itti- 
riliyor. Bizim izleyeceğimiz en 
kolay yol graber'ı aşağı indirip 
yüzünü kuzeye çevirdikten son- 
ra ona bir ileri emrini yazmak 
ve sonra da güneyden bakar- 


rak yansıtıcı kütlenin, asansör- 
lerin yanındaki ikinci karenin 
(yani sağ taraftaki pusher'ın it- 
me alanına girmeden) üzeri- 
ne geldiği anda runall komu- 
tunu vererek bloğun o karede 
durmasını sağlamaktır. Şimdi 
zapper'ı harekete geçirebiliriz. 
Zapper itilmeye başlayarak 
tam asansörün üzerinde dura! 
caktır, artık siz de onu yukarı çı- 
kartıp hopper'ı yok edebilirsi- 
NİZ, 


D-DEATH VALLEY 

Bu bölüm oldukça kolay ve 
zappera da hiç ihtiyacımız 
yok. Önce pusher yansıtıcı blo- 
ğu uzun koridorun başına itile- 
cek sonra da koridorun sonu- 
na kadar iterek bütün za- 
pper'ların kendilerini yok et- 
melerini sağlayacak. Şimdi 
graber koridorun sonundaki 
asansörle yukarı çıkıp iki klon- 
dike'i de rahatça emebilir. 


Tie Mid Miele Pur rle 


E- THE MINI MINEFIELD PUZZLE 

Bu bölümde iki tane mayın 
var. Bunları zapper ve pusher'i 
harcayarak yok edebilir ve 
graber'in önünü açabiliriz. 
Ama bunun yanında sadece 
Zapper'ı harcayarak da aynı 
işi gerçekleştirebiliriz. Bunun 
için önce zapper'la birinci 
mayını yok edip sonra da ikin- 
cisini pusher'la iterek graber- 
ın önünü açabiliriz. Böylelikle 
graber bulunduğu sırada 
klondike'i emebilir. 


F-BUT CAMERAS GIVE THE 
GAME AWAY (MAZE 4) 

Bu bölüm oldukça karışık sar- 
yılabilir. Çünkü, kameralarla 
fazla bir şey girebilmemiz 
mümkün değil, ama yine de 
ilerdeki bazı bölümlerde oldu- 
ğu gibi hiç kamera olmama- 
sından iyidir. Yapmamız gere- 
ken zapper'ı sola çevirip sağ- 
daki ilk yoldan içeri girmek 
olacak. Evet artık düşman 
zapper'ı gördünüz şimdi arka- 
sından dolanıp onu vurun bu 
arada arada onun yerine yol- 
da göreceğiniz bayrak direği- 
ni vursanız da olur. Şimdi de 
pusher'la ileride ucu görünen 
bloğu eüç kere ittirin ama dik- 
kat edin arkası dolu olmasın. 
Artık graber rahatça yan tara- 
fındaki klondike'i emebilir. 


TEA Ve üm ded 


G- THI LİFT I$ GUARDED 

Evet en sonunda Zor bir ka- 
demeye geldik. Önce kame- 
ralarla etrafı iyice bir incele- 
yin. Sanırım biraz karışık geldi, 
yukarı çıkan asansörün üzeri 
dolu ve dört taraftan torunu- 
yor. İşin en kötüsü 160 saniye- 
de bütün işlemleri tamamlar- 
mamız gerekiyor. Bu yüzden 
robotlarımızı programlamak 
zorundayız. Önce zappera 
ileri, sağa, ileri, ileri, ileri, aşa- 
ğı, sola, sola emirlerini yazın. 
Sonra pusherada ileri, sola, 
ileri, sağa, aşağı, fire, fire, fire 
emirlerini yazın ve graber'ın 
içine girip run all emrini verin 


robotlar görevlerini yaparken 
siz de önünüzdeki asansörden 
aşağı inin. Evet programlar 
bittiğinde zapper'la bir ilerle- 
yip sağdaki düşmanı yok edin 
sonra pusher koridorun başı- 
na gelip asansörün üzerinde- 
ki bloğu itsin sonra da sola dö- 
nüp yansıtıcı block'un yanına 
girsin. Artık graber yukarı çıkıp 
iki klondike'i emebilir. Ama yu- 
karı çıkmadan sola dönün 
çünkü yukarı çıktığınızda şaşı- 
rıp mayınların arasına girebi- 
lirsiniz. Eğer programınızı doğ- 
ru yazar ve seri oynayabilirse- 
niz yaklaşık altmış saniyelik bir 
zaman arttırabilirsiniz. 


Vr ed Bö el Up e Ban 


H- UP AND DOWN AND UP 
AND DOWN 

Bu bölümde ise pusher ve 
zapper önlerindeki asansör- 
lerden yukarı çıkacaklar ve 
pusher zapper'ın önündeki 
asansörden inip yansıtıcı blo- 
ğu yana iftirecek. Sonra da 
zapper hopper'ın önündeki 
asansörden aşağı inip onu 
yok edecek, Artık graber için 
de yol açılmış oldu, oda yolun 
sonundaki klondike'i emecek 
ve bu bölümde bitmiş olacak, 


I- ZAPPER TO THE RESCUE 


Evet önce oyunu run all ile 
başlatın ve zapper'ın için girip 
worm'un sağ tarafa geçmesi- 
ni bekleyin arkasından çıkıp 
sola gidin ve sağa dönüp 
bekleyin buradaki wormda 


ilerlemeye başladığında, ar- 
kasından gidip yolun solunda- 
ki bayrak direğini yokedip 
onun yerine girin ve sonra tek- 
rar worm sağa doğru gider- 
ken çıkıp sola gidin kdorido- 
run sonuna varmadan sağa 
girin ve soldaki asansörle yu- 
karı çıkıp düşman zapper'ıni 
yanındaki boş kareden yok 
edin. Artık pusher ve graber'ı 
hareket ettirebilirsiniz. Önce 
pusher'la yukarı çıkıp bloğu 
yana ittirin sonra da aşağı inip 
graber'ı yukarı çıkartın ve klon- 
dike'i emin. 

Evet benden bu kadar. Ge- 
rikalan 12 grubu da siz geç- 
meye çalışın. Ben oyunun 116 
bölümünü de bitirdin sadece 
4 tane kaldı oda FEELİNG 
DIZZY adındaki bir bölüm, 
eğer bunu geçmeyi becere- 
bilirseniz lütfen bunu dergiye 
yazın. Aynı şekilde sizde takıl- 
dığınız bölümler için dergiden 
yardım isteyebilirsiniz. 


Oyunun Değerlendirilmesi: 


AMIGA 512 K 
GRAFİK : 9 
SES 7 
ZORLUK : 40 
KURGU : 10 
GENEL : 10 


KLAX 


Tunç Dindaş 


ğlum sonunda sattıra- 

caksınız bana bilgisaya- 
rını. Derslerine çalışmazsın, sG- 
bahlara kadar kalkamazsın 
başından. Çocuklar gibi kare- 
lerin başına geçmişsin. Hadi 
çabuk yatağına git ve yat. 
Ehh. geçen sayıda açıkladı- 
ğım 'COLORIS'den sonra 
Tetris-mania'lara müjdelerim. 
KLAX Türkiye'de. Bir aydan be- 
ri COLORİS' oynuyordum ama 
'KLAX' gelince artık onu göz- 
üm pek görmüyor. Tetris has- 
talıklarına bir yenisi eklendi. 
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Evet haydi kübik şekiller ara- 
sında tekrar kaybolalım. 
KLAX'ın amacı ise tetris'ten 
pek farklı değil. Bu sefer yuka- 
rıdan gelen değil, bir masa- 
nın öbür ucundan gelen taş- 
ları sirayla dizmeye çalışıyo- 
ruz. Taşları üstüste dizmekten 
başka, yanyana çapraz ola- 
rakta dizmeye çalışıyoruz. Her 
kademeyi geçmek için belli 
sayıda belli biçimlerde KLAX'- 
lar yapmamız gerekiyor. En az 
üç taşı yanyana, üstüste veya 
altalta getirince 'KLAX' yapmış 
oluyorsunuz. Kaç KLAX yapın- 
ca kademe geçeceğimiz 
oyunun başında belirtiliyor. 
Oyun ekranının üst kısmında 
ise sayaç var. Buraya bakıp 
daha kaç tane yapmamız ge- 
rektiğini anlayabiliriz. Joys- 
tick'ği aşağı doğru çekerseniz 
taşların düşüş hızı artar. Ayrıca 
taşları tutup başka yerlere 
koymamızı sağlayan belirteci- 
mize birden fazla taş yükleye- 


biliriz. Taşları masadan aşağı 
düşürmemeye bakın. Eğer üç 
taneden fazla düşürürseniz 
oyunu kaybedersiniz. 

Oyunun müzikleri çok güzel. 
Grafikleri ise kademe geçtik- 
çe değişiyor. 

Oyun tipik bir Tetris oyunu. 
Tetris hastaları oyunu çok sev- 
cekler. Dikkat edin kübik şekil- 


ler arasında kaybolmayın. 
Ben bunu başaramadım. Ba- 
şarılar. 


Oyunun Değerlendirmesi: 
TENGEL / AMIGA 5412K 


GRAFİK : 6 
SES 68 KURGU : 7 
ZORLUK : 9 GENEL :7 
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OKUR MEKTUPLARI 


Gene makine dili 


Değerli Commodore Dergisi Yayın- 
cıları, 


Özellikle size benzerlerinden çok 
üstün olan bu dergiyi çıkardığınız için 
teşekkür ederim. Ben, iki aylık C-64 
kullanıcısıyım. Beni meşgul eden bazı 
sorunlarımı cevaplarsanız çok sevini- 
rim. 

I- Bilgisayarım ne kadar uğraştıy- 
samda makine diline geçiremedim. 
Bunu yapmak için ne kadar komut 
varsa kullandım fakat yararı olmadı. 
Makine diline geçmek için hangi ko- 
mutu kullanmalıyım, nasıl? 

2- Program Dökümü Ekinizde 
program satırlarından sonra paran- 
tez içinde bazı rakamlar görüyorum. 
Bunlar ne işe yarar? Programıma 
bunlar eklemelimiyim? Eklemezsem 
bir zararı olur mu? 

3- Bir dosya açmak istedim fakat 
olmadı. Bir dosyayı nasıl açarım? Bu 
konuda ayrıntılı bilgi verirseniz mem- 
nun olurum. 

4- C-64'ün saatini nasıl harekete 
geçirebilirim? Saati ekranda göstere- 
bilmem mümkün mü? 

5- Derginizde tanıtılan oyunları ne- 
rede bulabilirim? Birçok sorduğum 
yerde eski oyunlara rastlıyorum. 

6- Son ricam ise şu: Macera peşin- 
de köşenizde “Sherlock”? adlı dedek- 
tif adventure'ını yayınlarsanız çok se- 
vinirim. 

Gürkan Ergin 


4 4 

a. 4044311 

a... “a 4 
a ig 4 


Sayın Gürkan Ergin 


İlk olarak övgü dolu sözlerinize te- 
şekkür ediyor ve sorularınızı cevap- 
liyoruz. 

1) Makine diline geçmek için, her- 
hangi bir komut mevcut değildir. Bu- 
nun için 

a) İçerisinde MONITOR” progra- 
mı bulunan bir kartuş kullanmalısı- 
nız. (M-ICE 3, FINAL 3 gibi) 

b) 'MONITOR' adı verilen prog- 
ramlar kulanmalısınız. (MDE gb.) Bu 
programları Teleteknik'ten veya Ba- 
yilerinden temin edebilirsiniz. 

2) Bunları “Basıc Dili Editörü! adı 
verilen programda kullanabilirsiniz. 
B.D.E'de yazdığınız basic satırları s0- 
nunda bir sayı çıkar. Bu sayıyı; dö- 
küm ekinden, kontrol ediniz. Eğer bu 
iki sayı birbiri ile aynıysa programı- 
nız error'suz çalışır. 

Bu sayılar sayesinde basıc prog- 
ramlarınızda HATA problemini yok 
edersiniz. Bu sayıları satırın sonuna 
yazmayacaksınız. 


3) Dosyalama iki şekildedir. 

a) Kaset için dosyalama. Burada 
OPEN komutunu kullanacaksınız. 
Daha geniş bilgi ve örnekler 1531 
DATASET kitabında bulunmakta- 
dır. 

b) DİSK için: Burada da OPEN, 
CLOSE gibi komutlar kullanacaksı- 
nız. Aynı şekilde daha geniş bilgi ve 
örnekler 1541 MANUAL kitabında 
bulunmaktadır. 

4) Timer için TIS değişkenini kul- 
lanacaksınız. TIS “000000” işlemi ile 
zamanı Olayabilirsiniz. Print işlemiy- 
le ekrana bastırabilirsiniz. 

5) Bu oyunlar genelde piyasada bu- 
lunan oyunlardır. Bütün bilgisayu- 
cılarda bulunmaktadır. Piyasada ol- 


mayan bir oyunu genelde açıklamıyo- 
ruz. 

6) İleriki sayılarımızda İpuçları kö- 
şesinde gerekli açıklamaları bulabile- 
ceksiniz. 


Eski Sayılar 


Sayın Commodore Dergisi yetkili- 
leri, 

Öncelikle böyle bir dergi çıkardı- 
ğınız için tüm Commodore'cu arka- 
daşlar adına size teşekkür ediyorum. 

Benim, cevaplayacağınızı umdu- 
gum bazı sorularım var. 

I- Program döküm ekindeki bazı 
makine dili programları, bildiğim ka- 
darıyla M.D.E adındaki program 
yüklendikten sonra bilgisayara giri- 
liyor. Bu programı nasıl temi edebi- 
lirim? 

2- Yine döküm ekindeki bazı prog- 
ramlarda garip işaretler var. Bunla- 
rın anlamı nedir ve bilgisayara bun- 
ları nasıl girebilirim. Bu işaretlerin 
anlamlarını açıklayan bir liste yayın- 
larsanız sevenirim (V, G, ,T,R, 
K) gibi. 

3- Derginizin 43. sayısından önce 
çıkan sayılarını temin etmek için ne 
yapmayalım. 

Şimdiden teşekkür eder, yayın ha- 
yatınızda başarılar dilerim. 


Mustafa Güler 


Sayın Mustafa Güler, 

Dergimizin eski sayılarını ve MDE 
programını dergimizin adresine mek- 
tupla veya kendiniz gelerek temin 
edebilirsiniz. 

Ayrıca, döküm ekinde gördüğü- 
nüz, üstünde çizgili olan harfler shift 
tuşuyla birlikte basıldığında ve altın- 
da çizgi olanlarda commodore tuşuy- 
la birlikte basıldığında çıkarlar. 
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Commodore firması 
tarafından Yıl 
sonunda piyasaya 
çıkarılacağı 
duyurulan CD-TV, 
hem CD'lerinizi 
dinlemenize olanak 
sağlarken, hem de 
programlarınıza daha 
önce hiçbir ev 
bilgisayarında 
görülmemiş bir disk 
ulaşım sistemi 
ekliyor. 


Cn-rv adını iyi öğrenin, çünkü 
AMIGA hayatınızda devrim yarata- 
cak bir cihaz çok yakında piyasaya 
sürülecek. 


CD-TV deyince aklınıza hemen 
CD-ROM eklenmiş bir AMIGA gel- 
mesin; çünkü bu, çok daha ileri bir 
teknoloji ürünü. 


Commodore firması, bu cihazın 
her eve bilgisayar eğlencelerini be- 
nimseteceğini iddia ediyor. Bu ünite 
sadece bütün müzik CD”lerinizi çal- 
makla kalmıyor, (cihazın ROM'un- 
da pahalı CD player'ların yapabildi- 
gi her şeyi fazlasıyla yapabilmesini 
sağlayacak müzik CD rutinleri var...) 
aynı zamanda programlarınıza, daha 
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AMIGA İÇİN 


D-TV 


önce hiçbir ev bilgisayarında görül- 
memiş bir disk ulaşım sistemi ekliyor. 

Bu birimin teknolojisi, CD-ROM 
takılmış bir AMIGA”'yı çok aşmış du- 
rumda. Şimdiye kadar, CD-ROM'”lar 
yalnızca normalin çok üstünde bilgi 
depolamak için kullanılan ve genel- 
de PC kullanıcıları tarafından tercih 
edilen cihazlardı. Bunun avantajı 
tonlarca grafik ve ses datasını aynı 
yerde toplayabilmeniz; dezavantajı 
ise istediğiniz anda alamamanızdı. 
Yani gereken tüm grafik ve ses data- 
sı tek bir diskte dururken, bu data- 
ları aynı anda yükleyemediğiniz için 
TT'den (Talking Head Technology — 
Konuşan Kafa Teknolojisi) yararla- 
namıyordunuz. (TT'ye örnek olarak 
bir ağzın hareket ettirilmesi ve aynı 


Vedat HALLAÇ 


anda hoparlörden konuşma sesinin 
gelmesini verebiliriz. T'nin temeli 
grafik ve sesin diskten aynı anda yük- 
selmesine dayanır.) 

CD-TV tam bir TT uyumuna sa- 
hip olacak şekilde dizayn edilmiş. Bu, 
yapmış olduğunuz grafiklere stereo 
CD sistemlerin sesine eş kalitede ses 
efektleri ekleyebilmeniz manasına ge- 
liyor. Aynı zamanda, AMIGA ile ya- 
rattığınız sesleri de CD stereo track” - 
lerine kaydedebilirsiniz. Bir CD'ye 
700 diskete sığabilecek bilgi kaydede- 
bildiğinize göre, grafik ve ses efektle- 
riniz için fazlasıyla yeriniz var demek- 
tir. (Bu arada bir CD'nin üretim ma- 
liyetinin iki adet 3.5 inçlik disketin 
üretim maliyetinden daha az olduğu- 
nu da eklemek gerekir.) 


gerektiriyor. Fakat Commodore fir- 
ması, ileride bir FMV (Full Mation 
Video Tam Hareketli Video) adap- 
törlerini CD-TV için üreteceğini id- 
dia ediyor. 

CD-TV bu tür eklemler de düşünü- 
lerek dizayn edilmiş olduğu için, 
üçüncü bir ünitenin eklenmesi olduk- 
ça kolay olacak. 

Eğer Commodore firması bu sözü- 
nü tutabilirse, AMIGA'nızla stereo 
müzik dinleyebilecek, film seyredebi- 
lecek ve oyun oynayabileceksiniz. 


Gi eytyayayb -P 


CD'ler video görüntülerini sakla- 
yabilecek kapasiteye sahip olduğu 
için, gerçek yaşamdan görüntüleri de 
rahatlıkla barındırabilir. Hatta AMI- 
GA'nızda bir film seyretmeniz bile 
olanaklı hale gelebilir. Ne yazık ki 
böyle bir şey yapmak sesten çok da- 
ha fazla bilginin diskten yüklenmesini 


i BİL-TEK'den BAHAR KAMPANYASI : 


AMIGA 5.25 DRIVE AMIGA 500 İÇİN 2.5 MB RAM KART 

*TEAC marka ARTIK MASAÜSTÜ YAYINCILIK VE ANIMASYON 
*1.2 MB- 40-80 track ÇALIŞMALARINIZDA AMIGA 500 İLE 

*DF-1 BOOTER hediyeli ÇALIŞABİLİRSİNİZ 

*MS-DOS uyumlu 


*IBM Transformer proğramı o 950.000 « K.D.V. 
DOS 2..0 proğramı hediyeli (o AMIGA 500, COMMODORE 64 ,1084 MONITOR, ve 


“BM proğramları ile hemen (diğer yardımcı malzemeleri almadan evvel MUTLAKA BİZİ 


çalışmaya hazır ARAYIN... | mii 
500.000 TL. * K.D.V, ZENGİN KAMPANYA HEDİYELERİMİZDEN SİZDE 
YARARLANIM( Gerçek TELETEKNİK GARANTİSİ Jile 

AMIGA 512 K EKRAM ” 

“ Ürünlerimiz 6 ay garantilidir 

çime U a > BİLGİSAYAR TEKNOLOJİ TİCARET 
4entegr eli ileri teknoloji Ebuzziya caddesi Marmara Çarşısı kat 1 

220.000 # K.D.V. No: 105- 106 BAKIRKÖY/İSTANBUL 


TEL: 583 14 90 -583 4237 
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AMIGA'çılar KENDİ PROGRAMLARINIZI 
KENDİNİZ TÜRKÇELEŞTİRMEK İSTERMİSİNİZ? 


HİÇ BİR PROGRAMLAMA DİLİNİ BİLMEKSİZİN 
SETİMİZ İLE HER TÜR PROGRAMLARINIZI 
İSTEDİĞİNİZ DİLE ÇEVİREBİLİRSİNİZ. 


SETİMİZDE NELER VAR: BİR TEZGAH 


A 2090 A/2092 20MB HD. 
A 2090 A/2094 40 MB HD. 
A 2620 68020 CPU 
A 2620 GENLOK KARTI 
PC/XT ve PC AT KARTI 
A 2058/2 2MB MEMORY 
A 2058/4 4MB MEMORY 
A 2058/8 8MB MEME 
“AMIGA 500 O LR 

A 590 DE SÜPRİZ HEDİYELİ OYUNLARINIZ 
512 KB EK RAM HEPSİ KUTU İÇERİSİNDE 


AMIGA 2000 
1 MB Bellek 

Çift Disket Sürücü (3.5) 
1084 Renkli Monitör 
Türkçe Klavye , Mouse 
AMIGAD 
Professional Page V1.31 
WordPerfect V4.1 
15 Gün Eğitim Dahil 


PROGRAM , BİR OYUN PROGRAMI, (İLK 
DENEME İÇİN ) VE HERKEZİN KOLAYCA 
ANLAYACAĞI ŞEKİLDE YAZILMIŞ 


KLAVUZUMUZ.(TUMU 20.000TL.) 
ADRESİNİZE ÖDEMELİ GÖNDERİLİR. 


TV MODÜLATÖR GİF ARİŞLE RİN ZİR YOR. iğ 
3.5 -5.25DİSKET oo | elik 4 ez — 
m © SHARMANID.-LORDSOFWARID. EMPİRE1D.. |, ,eiz 
« DİSKET KUTUSU © — CIUEDODETECTNETD.-KDGLOVESİD. | meta 
MAUSE PAD 'KING GUEST 1D. - PREDATOR 2D. - ANOTOMICMAN 10. >N 
e 
© HİZMET | TEK DİSKETLİ 
e a OYUN ÇEKİMİ 1500TL. çağa 
HER ÇEŞİT AMIGA Tüv ieneişieNZ iin e RAE 
PROGRAMLARI Ş BANKA 
ADRESİNİZE ÖDEMELİ a 
GÖNDERİLİR. FOTOKOPİSİ İLE İSİM ve ADRESİNİZİ 
LİSTE İSTEYİNİZ BELİRTMENİZ GEREKMEKTEDİR BİLGİSAYAR VE ELEKTRONİK SİSTEMLERİ 
LAMA MEM İİİ LENELİNK SE ASA 


DİVANYOLU CAD. BESTEKAR OSMAN SK. NO:1 KAT:2 SULTANAHMET İST. 528 68 46 - 522 15 58 


ZA aklınızda tutmanız gereken yararlı isimlerden biridir; çünkü, 


© ZET bir piyasa araştırması firmasıdır. 
© ZET insanların “bir, iki, üç...” diye sayabilecekleri şeyleri araştırmaz. 
© “Anket” ZET'in başvurduğu en sonuncu araştırma yöntemlerinden biridir. 
* ZET soruşturma yöntemini uygulamadan önce, ilgili piyasanın yapısını iyice öğrenir. İlgisiz soruşturmalarla vakit yitirmez. 
© ZET ukalâ olmadan bilimseldir. 
© ZET bilimsellik ve titizlikten ödün vermeden hızlıdır. 


e ZET bilimsellik paravanasının ardına gizlenip, araştırmanın herkes tarafından anlaşılamayan “esrarlı” bir uğraş olduğuna hiç 
inanmaz; yapılanlar açık ve nettir. 


* ZET ikna olmayan müşterinin yakasını bırakmaz. Yöntemler ve sonuçlar üzerinde kuşkuları dağıtmadan işi bitirmez. 
* ZET bilgilenmenin yararlı; ve vazgeçilmez olduğuna inanmayanlara hizmet sunmaz. 
* ZET ortada gerçekten araştırılacak birşey yoksa işi almaz. Elde olan ve kolayca elde edilen bilgileri müşterilerine sunar. Bunun 
için de ücret kabul etmez. 
* ZET “araştırma pahalı” diye kimsenin sırtından ceketini almaz. 
© ZET araştırma faaliyetlerinin hemen tümünde etkin ve uzmandır. Bilmediklerini öğrenmekten kaçınmaz. Bunları da gizlemez. 
e ZET'le çalışanlar bir daha başkası ile çalışmazlar. 
* ZET, araştırmanın, iletişim ve tanıtmada vazgeçilmez olduğuna inanır ve kamuoyuna, ilgililere, bunun böyle olduğunu kanıtlamak 
için çalışmaktadır. 


ZET aşağıdaki tür araştırmaları yetkinlikle yürütür: Sektör analizleri, ekonomik ve mali sektör değerlendirmeleri, piyasa ve ürün araştırmaları, müşteri 
profil araştırmaları, reklamın etkinliği araştırmaları, kurum ve imaj araştırmaları, reklam testleri (önce ve sonra), pazarlama kanalları etütleri, 
sosyo-ekonomik araştırmalar, davranış (attitude) etütleri . 


Sıraselviler Cad. Arslan Yatağı Sok. No: 13/5 Cihangir-İSTANBUL 
Tel: 145 63 90 - 143 77 68-69 
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Commodore 


Klavyeye ilk kez 
dokunacaklar için... 


Teleteknik 


ELEKTRONİK SANAYİ VE TİCARET A.Ş. 


iSTONBUL 
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HALASKARGAZİ CAD. KENT Pasaji No:25 SisLi- 


Commodore 
Teleteknik, okul öncesi ve 

okula yeni başlayan için, 

anaokulu ve ilkokul düzeyinde, 

kolay kullanımlı, zeka bileyici 

programlar sunar. 


Çocuğunuz, kardeşiniz 
bilgisayar kullanmaya 
bu eğitici programlarla başlasın. 


Teleteknik/Commodore 

okul öncesi, okulu yeni başlayanlar 
ve ilkokul öğrencileri için 

hazır eğitim programları : 


Okul öncesi ve okula yeni 
başlayan için : 


İlkokul öğrencileri için : 


İlkokul 1.2.3. Sınıf Matematik 
İlkokul 4.5. Sınıf Matematik 
İlkokul | 4.5. Sınıf Genel Yetenek Test 
Bilçağ O 5. Sınıf Matematik 


Anadolu Liseleri'ne hazırlananlar için : 
Anadolu Liselerine Hazırlık 


GOLD BOX 


ACELE POSTA SERVİSİ İLE 
PROGRAM EVİNİZE GELİYOR. 
Geniş bilgi için 
adresinizi bize yazın listelerimizi gönderelim. 


AMIGA PROFESSIONAL USER CLUB 
bu ay ProWrite 2.5V'i tanıttı ve üyelerine 
programı ücretsiz gönderdi. 

Siz de üye olarak, 
her ay bir programa ücretsiz sahip olun. 
A-Max ile Mac programlarını çalıştırmak isterseniz, 
tüm imkanlarımız (Orjinal A-Max Program, Utilities, 
CUTTING EDGE drıver ve EMULATOR 4128K rom) 

sadece üyelerimizin hizmetindedir. 


GOLD BOX 


BİLGİSAYAR HİZMETLERİ 
Divanyolu Cad Bestekar Osman Sok No: 1 Kat: 1 
34410 Cağaloğlu / İSTANBUL 
Tel: 528 63 04 


N GRAFİK DONANIMI-7 


C-64'ün ilginç 
özelliklerinden biri olan 
Sprite'lar yazıya da 
grafik modunda ekranın 
içeriğinden serbest 
olarak hareket edebilen 
bağımsız grafik 
oluşumlarıdır. 


SPRİTE'LAR 


(Commodore 64'ünüzün en ilginç 
özelliklerinden biri de tabii ki Spri- 
te'lardır. Sprite'lar, yazıya da grafik 
modunda ekranın içeriğinden veya- 
hut diğer Sprite'lardan serbest olarak 
hareket edebilen bağımsız grafik olu- 
şumlardır. Aynı anda ekran üzerin- 
de sekiz Sprite gösterilebilir. 

Sprite'ların renkleri, büyüklükleri 
ve birbirleri ya da arka zemin karak- 
terleri üzerindeki öncelikleri değişti- 
rebilir. İki Sprite'ın ya da Sprite ile 
arka zemin çarpışması otomatik ola- 
rak kontrol edilir. Ayrıca her Sprite 
için iki Sprite modundan birini seçe- 
bilirsiniz. 

— normal 

— çok renkli 

Bütün bu fonksiyonlar, VIC (Vi- 
deo Interface Chip 6567) ve onun kür- 
tükleri sayesinde kolayca kavranabi- 
lir. İlk olarak Sprite'ın yapılışı ile 
meşgul olmalıyız. Daha önce binary 
(ikilik sistem) aritmetiği ve çeşitli kü- 
tüklerin kullanışını göstermiştir ve 
bunlar ileriki bölümlerde konuyu da- 
ha iyi kavramamıza yardımcı olacak- 
0 

Daha önceden belirtildiği gibi ek- 
randa aynı zamanda toplam sekiz de- 
ğişik Sprite oluşturabilirsiniz. Her 
Sprite kendine özgü (0-7) bir numa- 
ra ile tayin edilir. 


Normal Sprite'ların düzenlenmesi 
ve rengi: 

Her normal Sprite teker teker ayar- 
lanan 504 noktadan oluşmaktadır. 
24X21 noktalık bir matris kullanıl- 
maktadır. Bu nedenle bir Sprite 24 
nokta genişliğinde ve 21 nokta yük- 
sekliğindedir. Bu matris dahilinde fi- 
gür ve grafik varyasyonları yaratabi- 
lirsiniz. 

Sprite'ların tanımlanmasını kolay- 
laştırmak için 504/8 — 63 byte'lik kı- 


Serdar Giden 


sımlara ayrılır. Her nokta bir bit ih- 
tiva eder ve bir byte 8 bit”den oluşur. 
Her Sprite 24 noktalık bir genişliğe 
sahip olduğu için bu durumda 
24/8-3 sütun oluşur. Bu da ilk üç 
byte'in Sprite'in ilk 24 noktasını ih- 
tiva ettiği demektir. Sütunların kalan- 
ları aynı şekilde tanımlanmıştır. Her 
ardarda gelen üç byte noktaların bir 
sırasını oluşturur. Bundan sonraki sı- 
ra bir sonraki byte ile başlar. Bunu 
aşağıdaki tablo ile açıklayabiliriz: 


Bit Sırası Sütun O 

0| Byte 0 76543210 
ye e Me ii 
DER ŞiŞ e A iie 


Sütun | Sütun 2 


76543210 


76543210 


49 


Eğer bir Sprite tanımlamak istiyor- 
sanız, byte'ları sütun ve sıralara doğ- 
rulukla girmelisiniz. Bunun BASIC”- 
de nasıl yapılacağını ileride göstere- 
ceğiz. 

Sekiz Sprite'in her biri mümkün 
olan 16 renkten biri ile gösterilebilir. 
Bütün dolu noktaların rengi ilgili 
Sprite renk kütüğünde (VIC kütük- 
leri 39-46) alınır. 5. Sprite'ı beyaz 
renkle göstermek için VIC kütüğü 
39—5—44'e (Hafıza adresi $DO2C- 
$3292) 1 değeri (beyaz için) konulur. 
Bütün boş noktalar saydamdır yani 
bu noktaların altında bulunan renk 
görünür. 

Çok renkli Sprite'ların tanımlan- 
ması ve rengi: 


76543210 


50 


76543210 


Saydam 


Çok renk kütüğü 0 (VIC küt.-37) 
Çok renk kütüğü | (VIC küt.-38) 
Sprite renk kütüğü (Küt. 39-46) 


Bütün Sprite'lâr 24 X21 nokta dü- 
zenine sahip değildir. Çok renkli 
Sprite'lar çok renkli grafikler gibi dü- 
zenlenmiştir. Bu nedenle ““X* ekse- 
nindeki çözünürlükleri normal Spri- 
te'ların yarısına eşittir. Her sırada 12 


çift genişlikli nokta vardır. Yüksek. 


çözünürlüklü Sprite'lar tek renkli 
iken çok renkli Sprite'lar arka zemin 
rengi dahil olmak üzere 4 değişik 
renkten oluşturulabilir. 
12x21-252 çift genişlikli nokta- 
nın rengini belirtmek için 0-3 (yüzde 
00 - yüzde 11) değerlerini alan ve renk 
kanalını belirten iki bit kullanılır. 
VIC noktanın rengini bu kanaldan 
alır. Özel bit kodlarına ayrılan kanal- 
lar yukarıdaki tabloda gösterilmiştir. 


76543210 


Görüldüğü üzere, her Sprite için 
bir renk kütüğü olduğu için sadece 3. 
renk kanalı her Sprite için farklı olur. 
Diğer renkler (renk 1 ve 2 ek olarak 
arka zemin rengi) bütün Sprite'lar 
için aynı kütükten alınır. 

(CBM User's Guide'ın aksine, çok 
renkli Sprite modunda 16 rengin hep- 
si kullanılabilir.) 

Bir Sprite'ı ekranda çok renk mo- 
dunda gösterebilmek için VIC”e onu 
bu şekilde göstermesi için emir ver- 
meniz gerekir. 8 bit'in her birinin 8 
Sprite'ın birine ayrıldığı 28-kütük 
($1C) bu iş için kullanılır. Eğer bu- 
radaki bit dolu ise ilgili Sprite çok 
renkli Sprite olarak gösterilir. Bu kü- 
tüğün bit düzenlemesi aşağıdaki gibi- 
dir: 


Bit :b7b6b5b4b3b2bi b0 
Değer : 1286432168421 
Sprite : 97 56 5554535251 50 


Örnek olarak Sprite 4'ü çok renk- 
li Sprite olarak kullanmak için VIC?- 
in 28. kütüğünün 4 numaralı bit'ini 
ayarlamak gerekir. Eğer BASIC kul- 
lanıyorsanız, aşağıdaki gibi yapılır: 

POKE 53248 — 28616 

Eğer bir çok Sprite'ı bu şekilde 
göstermek isterseniz, (örneğin Spri- 
tel, 5 ve 7) bilgisayara aşağıdakileri 
girin: 

POKE 52348428, 1 OR32ZOR 
128 yada 

POKE 53248428, 14324128 

Çok renkli Sprite'ların düzenlen- 
mesi yandaki gibidir 
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Professional Draw 2.0 


Odün vermeden sanat yapın... 
Gold disk şirketinin daha önce pi- 
yasaya sürdüğü Professional Draw 
adlı program geliştirdi ve ikinci ver- 
siyonu da piyasaya sürdü. Bu prog- 
ram AMIGA'”'nın grafik ve sanat ye- 


teneklerinin sınırlarını yeniden belir- 


liyor. 

İlk versiyonundan on kat hızlı olan 
program, ayrıca düzinelerle yeni ola- 
nağı da kullanıma sunuyor. Artık 
yüksek çözünürlükte renkten feda- 
karlık yapmak gerekmeyecek. 

Ve Professional Draw 2.0 iyi yapı- 
lanmış bir program olduğu için çiz- 
diğiniz grafiği printer'ınıza tam renkli 
ve mümkün olan en yüksek çözünür- 
lükte basacaktır. Program dot- 
matrix, inkjet ve laser printer'ları 


destekliyor. Böylece çizimleriniz sa- 
dece güzel görünecek. 

Professional Draw 2.0 ile artık bir 
milyondan fazla renge erişebilecek ve 
renk karıştırarak binlerce rengi yük- 
sek çözünürlükte kullanabileceksiniz. 

Professional Draw 2.0 ile çizgi, 

dörtgen, elips, 

v9 NG üçgen, çokgen 

Y gibi geometrik 
şekilleri, serbest 
çizimlerinizi ve 
hatta yazılarını- 
zı bir dizi yar- 
dımcı bölümler 
ile değiştirebilirsiniz. Bunlarla şekil- 
leri bir noktayı merkez alarakçevire- 
bilir, bir çerçeve içine yayabilir veya 
aynadaki görüntüsünü alabilirsiniz. 
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Ayrıca yazacağınız yazıyı herhangi 
bir eğrinin etrafına sarabilirsiniz. En 
güzel yanlarından biri de bu prog- 
ramla iki şekil arasında geçiş yapabi- 
lirsiniz. 
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Professional Draw 2.0 kendi için- 
de iki sabit karakter setiyle beraber 
sürüldü piyasaya ve Gold Disk şirke- 
tinin daha önce yaptığı Outline Fonts 
programı ile tam uyumlu. Ama en iyi 
yanı bu programla yaptığınız çizim- 
leri desktop'tan açılan programların 
içinde kullanabilirsiniz. 
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Eminim bir çocuğunuz Psygnosis 
firmasını ve AMIGA'nın çıktığı ilk 
günlerden beri yaptığı birbirinden 
güzel oyunları biliyorsunuzdur. Bu 
firma bir gün hepimizi şaşırttı ve ilk 
' kez bir icon adventure oyunu olan 
ww. Gks Chrono Guest'i yaptı. Bu oyun etki- 

minin leyici grafikleri ve İlginç bilmecele- 
riyle oldukça güzel bir çalışmaydı. 
Fakat programın bütün güzelliğine 
rağmen can sıkıcı bir kaç özelliği de 
vardı. Örneğin bir eşyayı kullanarak 
bir işlem yapmak için, işlem yapa- 
cağınız nesnenin belirli bir pikseli- 
ne kliklemeniz gerekiyordu. Ayrıca 
oyun sırasında olayların akışı da ol- 
dukça yavaştı. Program, bu ve ben- 
zeri birkaç can sıkıcı özelliğine rağ- 
men yine de türünün sayılı örnekle- 
ri arasına girdi. Aradan bir yıldan 
fazla zaman geçti. Tam bu oyun ar- 
tık unutulmaya başlanmışken bu fir- 
ma bizi bir kez daha şaşırttı ve bu 
kez Chrono Guest Il'yi çıkarttı. Ney- 
se lafı daha fazla uzatmadan oyu- 
numuza başlıyalım. 

Uzun süren maceralardan sonra, 
1922'ye gidip babanızın katilini ya- 
kaladınız. Fakat ufak bir aksilik ol- 
du ve EXPLORA (sizin mükemmel 
zaman makineniz) türbünlerindeki 
bir arıza yüzünden sizi 20. yüzyıla 
götüreceği yerde, bilinmeyen bir za- 
mana ve yere götürdü. Kendinize 
geldiğinizde, eski tip bir gemiye iniş 
yaptığınızı farkediyorsunuz. Bu es- 
nada tayfalarda sizi farkediyor ve bir 
anda kendinizi savunmasız bir şe- 
kilde vahşi tayfalarla başbaşa bulu- 
yorsunuz. Cebinizden çıkardığınız 
son metal parayı Explora'nın reak- 
törüne atarak kendinizi bambaşka 
bir zamana ışınlıyorsunuz. Artık ra- 
hatsızın, tayfalardan kurtuldunuz, 
fakat ufak bir sorun var, elinizdeki 


son metali de kullandınız ve artık bu 
bilinmeyen bir zaman dilimi içine 
hapsoldunuz. Hemen umutsuzluğa 
kapılmayın. Göründüğü kadar çare- 
siz değilsiniz. Her şeyden önce ge- 
miniz zamanda yolculuğu, sizin re- 
aktörüne yerleştireceğiniz metal 
nesneler sayesinde yapıyor. Ve 
emin olun her zaman diliminde kul- 
lanabileceğinizden fazla metal eşya 
var. Bu nedenle metal eşyaları doğ- 
ru yerlerde kullandığınız müddetçe 
herhangi bir sorun yok. Fakat yalnış 
bir şekilde kullanılan bir nesnede si- 
zin daha ileride kitlenip kalmanıza 
neden olabilir. Neyse bunlara daha 
ileride değineceğiz. 

Chrono Ouest Il konusu dışında 
hiçbir şeyde itkiyle bir benzerliği 
yok. Grafikler tam anlamıyla mü- 
kemmel, müzik ve efektler ise ku- 
sursuz ve oyundaki bilmeceler insa- 
nı hayli zorluyor. Kısaca, şu anda pi- 
yasayı ele geçirmiş olan Sierra 
oyunlarıyla baş edebilecek tek oyun 
diyebilirim. Oyunda yüzlerce deği- 
şik kombinasyon var. Şöyledik; her- 
hangi bir metal eşya sizi zaman içe- 
risinde seyahat ettirirken, aynı eşya 
başka bir yerde bir bilmecenin çö- 
zümü olabilir. Fakat bir eşyayı za- 
man yolculuğu için kullanırsanız, o 
eşya atomlarına ayrılacağı için bir 
daha kullanamıyorsunuz. oyuna bir- 
de kişilerle konuşma faktörü konul- 
muş. Kimi zaman önce sizin konuş- 
manız gerekirken, kimi zaman ilk 
önce karşı tarafın konuşması gere- 
kecek. Bazen sadece konuşmak bir 
işe yaramayacak ve karşınızdakine 
hediye vermek zorunda kalacaksı- 
nız. Son olarakta oyun sırasında sa- 
dece 'Inventory”, yani taşıdığınız eş- 
yaların ekranda görünebilenlerini 
kullanabilirsiniz. Uzun lafın kısası 
oyunda oldukça fazla tuzak var ve 
ne yazıkki siz herhangi bir tuzağa 
düştüğünüz zaman, tek kurtuluş yo- 
lunuz oyuna yeniden başlamak. 

Şimdi gelelim oyuna. Oyunda 13 
zaman dilimi var ve herbirinde alı- 
nacak ve alınmayacak eşyalar oldu- 
ğu gibi, herbirinin kendine özgü bil- 
meceleri var. İlk olarak 1'den başlı- 
yorsunuz. burada bir ekran sağa gi- 
din ve çapayı alın. Etrafı biraz ince- 
leyince metal parçaları da bulacak- 
sınız. Sağa doğru devam ettiğiniz- 
de bir kasabaya geleceksiniz. Bura- 
da hiç kimseyle konuşmanız müm- 
kün değil. O yüzden boşuna kim- 
seyle konuşmaya veya evlere gir- 
meye çalışmayın. Burddan tahta bir 
kutu ve bir sürahi alacaksınız. Sa- 


kın elmayı veya tuzu almaya çalış- 
mayın. Elmayı alınca ölüyorsunuz. 
Tuz ise yanınızda bir fazlalık olmak- 
tan öte gidemiyor. Artık geminize 
dönün. Gemide hem çapa, hem de 
para sizi zaman içinde bir yerlere 
götürür. Ben paraları kullanmanızı 
tavsiye edeceğim. Şimdi IV'ücüncü 
zaman dilimine geldik. Bir ekran sa- 
ğa giderek biraz incelemeyle halat- 
ların bağlandığı kulbu ve aslanın 
kuyruğunun ucunu alabileceğinizi 
keşfedebilirsiniz. Eğer merakınız 
varsa sağa doğru devam edin! Da- 
ha sonra kulbu kullanarak Ill'e gidin. 
Şimdi iki kere sağa ilerleyin. Bir de- 
mirciyle karşılaşacaksınız. Kapıdan 
alacağınız anahtarı demirciye dü- 
zelttirin. Artık kapıyı anahtarla aça- 
balirsiniz. Karşınıza kendisine rüz- 
garların gardiyanı *“Guardian of the 
Winds” denmesi hoşuna giden bir 
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adam çıkacak. Konuşmayı daha 
fazla uzatmadan eve dönmek Z0- 
runda olduğunuzu 'I woul like to re- 
turn home as soon as possible" di- 
yerek belirtin. Ardından vereceği ke- 
seyi alın. Eğer konuşmaya devam 
eder ve diğer seçenekleri kullanır- 
sanız, size bu kese yerine kolyesini 
verecek. Bu da tabi ki ilerde tıkanıp 
kalmanıza neden olacak. Rüzgar 
Gardiyanıyla karşılaştığınızda ilk ön- 
ce siz konuşun ve 'Hello, Guardian 
of the Winds” deyin. Keseyi aldıktan 
sonra dışarı çıkın, kapıdan anahtarı 
ve demircinin örsünü alın ve gemi- 
nize geri dönün. Örsü kullanarak 
X'e gidin. X'de yapılacak fazla bir 
şey yok. Çölün ortasındasınız ve ya- 
pabileceğiniz tek şey kuma saplı du- 
ran bir kılıcı ve kınını almak. Kını kul- 
lanarak XI'e gelin. Şimdide balta gir- 
memiş bir ormandasınız. Etrafı ince- 


ga 


* 
N 


lediğinizde yılanı fark ediyorsunuz. 
Vakit kaybetmeden yılanı kılıcınızla 
öldürün. Yılanı öldürürken kılıcınız 
kırılıyor ve yere ufak parçalar düşü- 
yor. Bu parçaları da alın ve şimdi kı- 
lıcı kullanarak yılanın üstünde bu- 
lunduğu dalı kesin. Daha sonra IV'- 
te bulduğunuz demir aslanın kuyra- 
ğından bir mızrak yapıyoruz. Şimdi 
kılıç parçalarını kullanarak XIll'e gi- 
din. XIll. zaman ortaçağ Fransa'sı. 
Siz burada 3 silahşörlerin yerine ge- 
çecek ve kraliçenin kayıp olan 12 el- 
mas taşını balodan önce kraliçeye 
vereceksiniz. Böylece hem buradan 
kazasız belasız paçanızı kurtaracak, 
hem de 3 silahşörler eserine olan 
saygınızı ispatlamış olacaksınız. Ilk 
ekranda kapıdaki atnalını alıyorsu- 
nuz. Sağa doğru ilerleyince karşını- 
za iki silahşörün koruduğu bir bina 
çıkıyor. Eldiveni kullanıp silahşörü 


düelloya davet ettiğinizde gülüp, si- 
ze kapıyı açarak içeri alıyor. İşte ko- 
mutanlarıyla karşı karşıyasınız. Bu- 
rada ilk önce komutanın konuşma- 
sı lazım. Siz ise komutana 'A letter 
of recommendation for you Was sto- 
len from me' diyorsunuz. Ikinci so- 
rusuna ise yine cevap şıklarının il- 
kiyle cevap veriyorsunuz. Son soru- 
sunda 'It is not for mi to Judge her' 
diyerek ondan gerekli izni alıyorsu- 
nuz. Şimdi tek sorun atın yola çıka- 
bilmesi için gerekli olan kayıp atna- 
lı. Bulduğunuz atnalını atın ayağına 
taktıktan sonra yola koyuluyorsu- 
nuz. Romanına uygun bir şekilde (3 
silahşörlerde olduğu gibi) bir taver- 
nada konaklıyorsunuz. Fakat kardi- 
nalin adamlarından biri de aynı yer- 
de konaklamış. Kılıç veya mızrakla 
onu kaçırdıktan sonra, arkasında 
bulunan fıçıdan elinizdeki sürahiye 


şarap doldurun. İlerde birgün lazım 
olabilir! Artık tekrar yola çıkın. Şim- 
di kraliçenin elmaslarını verdiği kon- 
tun malikanesindesiniz. Hiç vakit 
kaybetmeden I'de bulduğunuz tah- 
ta kutuyu konta hediye edin. Bun- 
dan etkilenen kont güvenip güvene- 
meyeceğini bilmediğini söyleyerek. 
Konta size güvenmesi için yalvarın 
(burada gururunuzun kırılmasına 
gerek yok, ne de olsa sadece 3 si- 
lahşörleri canlandırıyorsunuz). Böy- 
lece kont size inanacak ve kayıp 
olan 10 elması verecek. Ah, bir de 
keskin bir kama verecek. Artık sağ- 
dan yolunuza devam edin. Şayet 
holde kardinalin adamları sizi yaka- 
larsa bir şeyi eksik yaptınız demek- 
tir. Eğer etrafta hiçkimse yoksa, iş- 
ler yolunda demektir. Kapıyı Ill'den 
aldığınız anahtarla açacaksınız. 
Şimdi tekrar bir odanın içindeyiz. 
Masanın üzerinde bulunan vazoyu 
ve sürahiyi aldıktan sonra vazonun 
içindeki suyla şömineyi söndürün. 
Çiçekler tamamen gereksizdir, ata- 
bilirsiniz. Neyse gizli geçidi buldu- 
nuz. Konttan aldığınız kamayı kulla- 
narak geçidi açın. Burası hizmetçi- 
nin odasıdır. Oldukça güzel olan hiz- 
metçi, fırsatını bulur bulmaz Sizi bı- 
çaklamak isteyecektir. Onun için 
buradaki konuşmalara dikkat edin. 
Nedime ilk bakışta hiçbir şey bilme- 
diğini iddia etse bile, onu tehdit 
edin, size yaklaşmasını söylediğin- 
de ise en saçma seçeneği kullanın. 
Büyük bir sürprizle karşılaşacak ve 
ummadığınız bir yerden diğer iki el- 
maz taşı da bulacaksınız. Tekrar yo- 
la koyulun. Şimdi kraliçenin huzu- 
rundasınız. Hiçbir şey söylemeden 
elmasları ona verin. Size bir şey is- 
teyip, istemeyeceğinizi soruyor. Sa- 
kın aç gözlü olmayın, hiçbir şey el- 
de edemezsiniz. Oldukça müteva- 
zi davranırsanız, size yüzüğünü ve- 
riyor. Sakın yüzüğü kullanmaya 
kalkmayın. Yüzüğün üzerinde bir 
toz bulunmakta ve bu toz ileride çok 
işinize yarayacak. Eğer yüzüğü ge- 
reksiz bir şekilde kullanırsanız, toz 
yok oluyor ve tabi böyle bir durum- 
da tek şansınız da, oyunu sil baştan 
oynamak oluyor. Bu işi de hallettik- 
ten sonra kraliçenin baloya giderken 
temsili bir resmini görüyorsunuz. 
Oyunun bundan sonrası için sizle- 
re ip uçları vereceğim. Herhangi bir 
şekilde takıldığınız bir yer olursa 
dergimizi aramaktan çekinmeyin. 
Biz yoksak bile not bırakabilirsiniz. 


— Mağrayı çapayla açın, dev'e 
şarabı verin ve sarhoş olunca göz- 


ünden mızrakla vurun. Kanını süra- 
hiye doldurun. Bu zaman diliminde 
alınacak 2 eşya daha var. 

— ölümle konuşurken ona içi kan 
dolu sürahiyi verin ve onunla sert 
konuşmaktan çekinmeyin. Buradan 
ölümün size vereceği asadan baş- 
ka alınacak bir eşya daha var. En 
önemlisi seçim yapacağınız zaman 
'CHARYBDIS'i seçin. 

— Büyücüyle konuşurken 'But 
first, | must protect myself..." diye- 
rek yüzüğün üzerindeki tozları etra- 
fa saçın. Artık büyücüyle başbaşa 
değişik deneyimler yaşayabilirsiniz! 
Burada da büyücünün size verece- 
ği çivilerden başka alınacak iki eş- 
ya daha var. 

— İsa'nın doğum anında IX'dan 
aldığınız mumları deniz kızları çıktı- 
ğı zaman, mürettebatın kulaklarını 
tıkamasında kullanın. Bunu yaptık- 
tan sonra da kendinizi geminin di- 
reğine bağlayın. Geminin burnunda 
2 tane yüzük bulacaksınız. 

— Krala ölümün size verdiği asa- 
yı verin, size bir görev verecektir. 

— İneği gözünden öldürün ve 
boynuzunu alın. 

— Kertenkeleye dikkat edin. 

Bizden şimdilik bu kadar, gerisi 
size kalmış. oyun kelimenin tam an- 
lamıyla mükemmel. Uzun zamandır 
böyle kaliteli bir icon-adventure pi- 
yasaya çıkmamıştı. Chrono Guest Il 
piyasadaki boşluğu doldurabilecek 
yegane oyun. Gerçi bunda da ilki- 
ne benzeyen bazı cansıkıcı özellik- 
ler var gibi ama bunları oyunun mür- 
kemmelliği yanında kolayca gözar- 
dı ediyorsunuz. Hem unutmayın biz 
burada ne söylersek söyleyelim bir 
oyunun kalitesini denemeden anla- 
yamazsınız. Dikkat dolu anlar sizinle 
olsun... 


Not: Bu arada Sinan'la beni 1 haf- 
ta boyunca uğraştıran bu oyunda, 
hayatında ilk defa AMIGA'yı gören 
ve bu deneyimini Chrono Guest Il'- 
yle gerçekleştiren sevgili arkadaşım 
İpek'e, bizim bulamadığımız bazı 
nesneleri bulduğu ve oyunun bitiril- 
mesinde bize yardımcı olduğu için 
çok teşekkür ederim. 
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AMERİKA BİRLEŞİK DEVLETLER 
Başkanı bu gün suikasta uğra- 
dı. Alınan haberlere göre sui- 
kast sırasında hafif yaralanan 
başkanın, 2 koruma görevlisi 
olay esnasında öldürüldüler, 
Suikastçıların GREEN PEACE ör- 
gütü üyesi oldukları öğrenildi. 
Bir açıklama yapan GREEN PE- 


ACE örgütü “ABD başkanını, 
dünyanın şu anda felakete 
doğru olan gidişini değiştir- 
mek için hiçbir çaba 


harcamamakla” suçladı. Da- 
ha sonra aynı örgüt, “dünya- 
daki atmosfer olaylarının kont- 
rol altına alınabileceğini, fa- 
kat böyle bir sistemin çok pa- 
halı olacağı için ne ABD'nin 
ne de SSCB'nin buna yanaş- 
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madığını ve doğayı kirletme- 
ye devam ettiklerini, eğer bu 
şekilde hareket edilmeye de- 
vam edilirse geriye dönüşü ol- 
mayan bir yola girileceğini”, 
bildirdi. 

Ne yazık ki yukarıda yazılart- 
ların bir kısmı doğru. Bilim 
adamları, günümüzde kirlili- 
ğin bu şekilde artmasıyla ha- 
vada bulunan karbondioksit 
gazının oranının artacağı ve 
atmosferde kalıcı gaz tabakar- 
larının oluşacağını kanıtlamış 
bulunuyorlar. Tabi tek etken 
bu değil, fakat biz bir bilim 
dergisi değil de bilgisayar 
dergisi olduğumuz için bunları 
burada açıklayarak sizleri sı- 
cak değiliz. Fazak özet şu, bü- 
tün bu olaylar dünyayı geri 
dönülmez bir şekilde buzul 
çağına doğru götürmekte (ta- 
bii bu, oyunda, 2000'den son- 
raki yıllari çin geçerli). O yıllar- 
da yeşiller de artık pasif ey- 
lemleri bırakıp aktif eylemlere 
başlamışlar. Devlet adamları- 
na suikastler düzenleyip iste- 
diklerini yaptırmaya çalışıyor- 
lar. Ve günlerden birgün im- 
kansız gerçekleşiyor ve büyük 
bir göktaşı dünyaya çarpıyor. 
Yaptığı hasar korkunç, etrafa 
saçtığı tozlar atmosferi kaplı- 
yor. Bu toz bulutu kalın bir kat- 
man oluşturuyor. Bu katman 
karbondioksit gazının oluştur- 
duğu tabakayla birleşince, 
güneş ışınlarının büyük bir bö- 
lümü dünyaya ulaşamıyor. Bu- 
nun neticesinde dünyada bür- 
yük bir açlık başlıyor (ürün alı- 
namadığı için), devletler bir- 
birlerinin buğday silolarına 
saldırıyorlar ve böylece geniş 
çaplı bir savaş başlıyor. Isı ise 
gün geçtikçe düşmeye başlı- 
yor ve kuzey yarımkürenin ku- 
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zey kısımları, güney yarımküre- 
nin de güneyi, yaşanamaz 
hale geliyor. Bütün bunlar 
olurken bir profesör “Olaf kris- 
tiansen”, yanına aldığı arka- 
daşlarıyla yerleşilebilecek ye- 
ni bir yer aramaya çıkıyor. Ta- 
bi bu aramayı gelişi güzel ya- 
pamıyorlar. Bir projeden yola 
çıkarak kayıp Atlantis kıtasını 
arayan profesör ve arkadaş- 
ları Azor takımadalarının sular 
çekildikten sonraki haliyle kar- 
şılaşıyorlar. Burada kendileri- 
ne gerçek dünyadan farklı, 
soyutlanmış bir dünya kurma- 
ya başlayan bu insanlar, bu 
adanın ilk sakinleri oluyorlar. 
Ekiplerine daha sonra katılan- 
larla genişleyen bu topluluk, 
adada havayı yaşanabilir ha- 
le getirecek ısı madenlerini ve 
yaşamak için gerekli birçok 
alet edevatı da yapiyorlar. 
Kendilerine bir de asayişi ko- 
ruyacak bir örgüt kuruyorlar, 
“EVPT”, Muflu bir şekilde yaşa- 
yan bu topluluk günün birinde 
korkunç bir olayla karşılaşıyor. 
GENERAL MASTER ve ASKERLE- 
Rİ, General Master emrindeki 
binlerce asker ve araçla ada- 
ya geliyor. Amacı ise basit, 
adanın tek hakimi olmak. Ana 
karadaki son kuvvetlerle, ya- 
şanoabilir olarak dünyada ka- 
lan son yere gelen General 
Master'in başarısızlığı sadece 
sizin elinizde. Siz Captain John 
Stark olarak O'nu durdurabile- 
cek tek insansınız. Ne yazık ki 
bu felaketten haberi olan ye- 
gane kişi sizsiniz. Adada yaşa- 
yanların olanlardan haberle- 
ri yok. Sizin göreviniz ada sa- 
kinlerini bu büyük tehlikeye 
karşı uyarmak ve taraftar top- 
Iamak. Bu sayede kendinize 
bir grup oluşturacaksınız ve 


bu grupla sabotajlar yapıp 
General Master'ı mümkün ol- 
duğunca yavaşlatmaya Çalı- 
şacaksınız. Normalde Gene- 
rali yenmek mümkün değil, 
O'nun binlerce adamı var, si- 
zin ise maximum 32 adamınız 
olabilir. Fakat generalin de bir 
sorunu var, yiyecek. Yanında 
O'na ve adamlarına ancak 
40 gün yetecek yiyecek var. 
40 gün dayanabilirseniz Ge- 
neral Master ve askerleri tes- 
lim oluyorlar. Tabi Generali 
yenmenin tek yolu bu değil. 
Eğer generalin karargahına 
ulaşıp, yok ederseniz, gene 
savaşı kazanıyorsunuz. Tabii 
bu anlattıklarım o kadar kolay 
değil. Eğer kısa ve çabuk bir 
zaferi düşünüyorsanız, 2, 3 sa- 
atten General Master'i yen- 
meyi umuyorsanız ve her şey- 
den önce kolay bir oyun arı- 
yorsanız, bu oyun size göre 
değil. Çok iyi bir starteji yap- 
manız gerekecek. Bunun için 
saatlerinizi AMIGA'nın başın- 
da geçireceksiniz. Hazırsanız 
oyuna geçelim. 

Oyun oldukça büyük bir ha- 


rita üzerinde geçiyor. Bu hari- 
tada en ince ayrıntısına kadar 
zoom yapabiliyorsunuz. Harita 
160000 mil kare ve kaybolmar- 
nız oldukça kolay. Bu harita- 
dan “People” seçeneğiyle ir- 
tioat kurabileceğiniz kişileri 
görebilirsiniz. Ufak yeşil nokta- 
lar ise yerleşim birimleridir. Ki- 
mi zaman haritada ancak Zzo- 
om yaparak farkedilen yerler 
mevcuttur. Buralara daha 
sonra değineceğim. Oyun 
yüklendiğinde size kod sorulu- 
yor. Eğer kırık bir oyunla oynu- 
yorsanız, böyle bir sorununuz 
yok, fakat orijinalle oynuyorsa- 
nız, sorulan kişilerin kimler ol- 
duğunu bilmek zorundasınız. 
Daha sonra çıkan ekranda; 
mouse, keyboard, joistick se- 
çenekleriyle oyunu ne ile oy- 
nayacağınıza karar veriyorsu- 
nuz. Bence en kolayı Joistick, 
Bombers, oyunda uçak fonk- 
siyonu, Mortars da makineli tü- 
fek. İsterseniz oyunu bunlar ol- 
madan oynayabilirsiniz. Uçak- 
ları da, makineli tüfekleri de 
düşmanlar kullanıyor. Trainer 
ise malum, sadece siz ateş 
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edebiliyorsunuz, düşman kı- 
zakları size ateş edemiyor. Bu 
seçimleri yaptıktan sonra ana 
oyun menüsüne geçiyorsunuz. 

A- Saat: Zamanın oyun içe- 
risindeki geçiş süresini gösterir. 

B- Kronometreler: Oyunda 
hareketleriniz 2'şer saatlik bö- 
lümlere ayrılmış, her 2 saatte 
bir buraya gelerek zamanı 
geçirmek zorundasınız, siz ha- 
reketinizi tamamladıktan son- 
ra bilgisayar da kendi strate- 
jisini uyguluyor. Buraya klikle- 
diğinizde oyunda sizin ve düş- 
manın elindekilerin genel bir 
listesi gelir. Bu listede HEAT Mİ- 
NES'lar oldukça önemlidir, bu 
ısı madenleri O olduğunda 
oyun biter. 

C- Bayrak: General Mas- 
tera teslim olma. Buradan 
oyunu bitirip yeni bir oyuna 
başlayabilirsiniz. 

D- Save: Oyunu kayıt etme. 

E-Load: Kayıt ettiğiniz oyunu 
tekrardan yükleme. 

F- Team Display: Grubunuzu 
kurduğunuz zaman diğer 
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adamların özelliklerini öğre- 
nebilirsiniz. 

G- Surat resmi: Kimin suratı o 
anda varsa, kliklediğinizde o 
kişinin kontrolünü ele alıyorsu- 
nuz. 

Surata kliklediğinizde, ekra- 
na o kişinin biyografisi gelir. 
Gerçi pek bir faydası yoktur, 
fakat buradan kimin kiminle 
dost olduğunu öğrenebilirsi- 
niz. Bu da grubunuzu toparlar- 
ken oldukça önemli bir faktör- 
dür. Biyografinin yanında o ki- 
şiye ait özellikleri ve derecele- 
rini görebilirsiniz. Yukarıdaki 
insan siluetinden sağlık duru- 
munuzu öğrenebilirsiniz. Nor- 
malde yeşildir fakat düşer ve 
sakatlanırsanıt turuncudan kır- 
mızıya doğru renkler değişik. 
Alttaki iconlar ise; 

A- Harita: Oldukça önemli- 
dir, bütün hareketlerinizi bura- 
dan planlamanızı tavsiye 
edeceğim. Nerede ne oldu- 
ğunu öğrenip ona göre yola 
çıkın. 

B- Düşünen adam: Oyuna 


geçer, daha sonra detaylı an- 
latacağım. 

C- 4 Kişinin bulunduğu re- 
sim: Grup üyelerinizi gösterir. 

D- Sayfalar: Yukarıda yazdı- 
ğım TEAM DISPLAY seçeneği- 
dir. Kontrolü sizin seçtiğiniz di- 
ğer adamlara geçirir. 

E- SOS: Adından da anlaşı- 
lacağı gibi yardım isteme se- 
çeneğidir. Hareket edemez 
duruma geldiğinizde bu se- 
çenekle en yakından grup 
üyesi tarafından emin bir ye- 
re götürülürsünüz ve tedavi 
edilirsiniz, fakat oldukça fazla 
zaman kaybına yol açar. 

Şimdi geldik oyun içinde kul- 
lanacağımız iconlar. Bu ikon- 
lar bulunduğumuz yere ve kul- 
landığımız alete göre ekranın 
altında çıkan sembollerdir. 

1- Kayan adam: Kayak mo- 
duna geçme 

2- Wolf, Fox, Cat vs.: Kullana- 
bileceğimiz yüksek süratli kar 
araçları 

3- Telefrik: Sadece dağların 
eteklerinde bulunur ve zirveye 
çıkmakta kullanılır 

4- Planör: Dağların zirvele- 
rinde teleferikten çıktıktan son- 
ra bulunur ve uçmaya yarar 

9- Snipe (dürbünlü tüfek): 
Düşman uçaklarını ve kızaklar- 
rını vurmaya yarar. Oyun es- 
nasında istediğiniz zaman “S” 
tuşuna basarak bu moda ge- 
çebilirsiniz. Kiliselerde ise S tu- 
şuyla kuleye çıkarak taarruz 
eden düşman kuwetlerini geri 
püskürtebilirsiniz. 

6- Kapıdan giren adam: Ka- 
saba veya tek tek binalara gi- 
rebilmek ve çıkabilmek için 

7- Tokalaşan 2 el: Herhangi 
insan bulunan bir eve girdiği- 
niz zaman bu seçenekle kar- 
şınızdakini gruba davet edi- 
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yorsunuz. Fakat bu her zaman 
karşınızdakinin işbirliğini kabul 
ettiği anlamına gelmez, kimi 
zaman karşınızdaki sizi redde- 
decektir. İşte o zaman karşınız- 
dakinin yakın bir arkadaşını 
bulup onunla ikna etmeniz 
gerekecektir. 

8- Yanyana duran 3 kişi: Bu 
seçenekle elinizdeki bir kar 
aracını taşıyabileceği insan 
adedine göre 3, 4 adamla 
doldurabilir ve grup halinde 
seyahat edebilirsiniz. 

9- Dinamit ve patlayıcı me- 
kanizma: Sabotaj yapmanıza 
yarar, fakat daha önce eliniz- 
de dinamit olması gerekir. 

10- Yemek tabağı: Tükenen 
enerjinizi burada tamamlaya- 
bilirsiniz. Enerji durumunuza 
ekranın üzerinde bulunan ko- 
şan adam siluetinden anlaya- 
bilirsiniz. Kırmızı olduğunda 
enerjiniz tamdır, yoruldukça 
beyazlaşır, tamamen beyaz 
olduğunda ise bayılırsınız. 

14- Uyku tulumu: Uyumanıza 
yarar, fakat mecbur olmadık- 
ça kullanmayın, çünkü zamar- 
nınız bittiğinde bilgisayar za- 
ten sizi uyarıyor. Bu seçenekle 
boşu boşuna 2 saat kaybedi- 
yorsunuz. 

12- İlk yardım kutusu: Ancak 
ikinci bir kişi olduğunda, ya- 
rarlı olanı tedavi etmeye yarı- 
yor. Tek kişiyken bu icon çık- 
maz. 

13- İngiliz anahtarı tutan el: 
Hasar gören aracınızı tamir 
edebilirsiniz. 

14- Benzin pompası: Aracını- 
zın azalan benzinini bu seçe- 
nekle doldurabilirsiniz. 

15- Roket ve füzeler: Aracını- 
zın eksilen silahlarını tamamla- 
yabilirsiniz. 

416- Üst üste duran kutular: Bu 


seçenekle dinamit alabilirsi- 
NİZ. 

17- Telsiz: Bu iconu ancak 
profesör kullanabilir. Sadece 
radyo evlerine girdiğiniz za- 
man çıkar. Diğer insanlarla ir- 
tibatı kolaylaştırır. 

Oyun esnasında karşımıza 
çıkacak olan ana iconlar 
bunlar. Şimdi bazı araçların 
nasıl kullanılacağını öğrene- 
lim. 

A- KAYAK: Ateş tuşuna basa- 
rak kaymaya başlarız. Pusula- 
dan gittiğiniz yönü tayin ede- 
bilirsiniz. Pusulanın hemen al- 
tında bulunan ufak küre eğer 
ortadaysa sağa sola sapmar- 
dan düz bir şekilde ileri doğ- 
ru gidiyorsunuz demektir. Bu 
küre sayesinde ne kadar sa- 
ğa ya da sola saptığınızı gö- 
rebilirsiniz. Joistick'i ileri iterek 
hızınızı arttırabilirsiniz. Geriye 
çekerek de yavaşlayabilirsi- 
niz. Sol üstte resmin yanındaki 
temsili resim de o anda kayıp 
kaymadığınızı gösterir. En sağ- 
daki ufak haritadan da, hari- 
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ta üzerindeki hareketlerinizi, 
pusulanın yanında bulunan 
ekranda da nasıl bir yüzeyde 
kaydığınızı görebilirsiniz. Fazla 
eğimli yerlerde düşebilirsiniz, 
böylelikle de sakatlanabilirsi- 
niz. Kayabilmek için en az iki 
bacağınızın sağlam olması 
gerekir. 

B- SNIPING "dürbünlü tüfek”: 
Oldukça basit, hedefi tam da- 
irenin ortasına alın ve “space” 
tuşuna basın. Joistick'in ateş 
tuşu zoom yapar. 

C- KAR ARABALARI: Kontrolü 
oldukça kolaydır. Joistick'i ileri 
iterseniz hızlanır, geri çekerse- 
niz yavaşlar. Ateş tuşu havar- 
ya, space tuşuda yere roket 
atar. Burada önemli nokta 
aracı son hız kullanmaktır. Çok 
hızlı giden bir araç oldukça 
kolay devrilir. 

D- PLANÖR: Joistick'in ateş 
tuşuyla harekete geçebilirsi- 
niz, hız 24 mil olunca Joistick'i 
kendinize doğru çekin ve ha- 
valanın. Havadayken hızlan- 
mak için yere doğru alçalın, ir- 
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tifa kaybedersiniz fakat hızla- 
nırsınız, hiz kazanınca tekrar 
burnu yukarı kaldırın. Hız 15 
milin altına düşünce planör 
otomatik olarak olarak alçal- 
maya başlar. İnmek içinse ye- 
re paralel olarak yavaşça âl- 
çalın ve 2,3 metre kala burnu 
İyice aşağı indirin, fakat bu ol- 
dukça zor, o yüzden fazla 
mecbur kalmadıkça planörü 
kullanmayın. Kazara düşerse- 
niz oldukça hasara uğruyorsu- 
nuz. Planörü Kullanabilmek 
için en az iki kolunuzun sağ- 
lam olması gerekir. 

Oyunda kullanacağınız bir 
de teleferik var fakat teleferi- 
ğe bindiğiniz zaman alet oto- 
matik olarak hareket ediyor. 
Bir bina ya da kasabaya gel- 
diğiniz zaman kayayla ya da 
herhangi bir araçla iseniz ilk 
önce durun ardından da “X“e 
basın. Şimdi de düşmanın ve 
sizin kullandığınız taşıtları tani- 
yalım. 

1- WOLF: Ağır zırhlı araçlar- 
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dır. En fazla 6 kişi taşıyabilirler. 
Hizli fakat manevra kabiliyet- 
leri düşüktür. 

2- CAT: Hafif, manevra kabi- 
liyeti yüksek olan araçlardır. 
En fazla 4 kişi taşıyabilirler. 

3- FOX: Zırhlı olmayan hafif 
silahlı ve hızlı aletlerdir. En faz- 
la 2 kişi taşıyabilirler. 

Bunlar bizim kullanabilece- 
ğimiz kar araçlarıdır. Düşman 
ise bizden farklı 3 araç daha 
kullanır. 

1- WMTCH: Genelde konvoy 
komutanlarının araçlarıdır. 
Şans eseri vurursanız bütün 
düşman konvoyu dağılır. 

2- BULL: Silahsız cephane ve 
malzeme kamyonlarıdır. 

3- BEAR: Silahsız yakıt taşıyan 
tankerlerdir. BULL ve BEAR'lar 
diğer araçlarca korunur. 

4- BOMBERS: Jet uçaklarına 
benzeyen bu uçaklar radar 
dalgalarıyla etrafı tarar ve ha- 
reket eden nesnelere bomba 
atar. 

5- SPOTTER PLANES: Yerinizi 


düşman bataryalarına bildirir 
ve bu sayede bataryalar he- 
def vermiş olur, silahsızdır. 

Her 2 uçak da insansızdır ve 
uzaktan kumanda edilir. 
Uçakları ancak dürbünlü tü- 
fekle vurabilirsiniz. 

araçların da tanıtımından 
sonra oyunda her zaman kar- 
şılaşacağınız binalara ve iş- 
levlerine bir bakalım. 

A- BUNKERS: Eğer düşmanın 
elindeyse bunlar makineli tü- 
fek yuvalarıdır. Düşman yoksa 
bu binaları geceleri konakla- 
ma yeri olarak kullanabilirsi- 
niz. Fazla bir işlevleri yoktur. 

B- CABLE CAR STATIONS: Te- 
leferiğe buradan binebilirsi- 
NİZ. 

C- CHURCHES: Kiliseler, kule- 
leri kullanılacak düşmanı av- 
lamak için ideal yerlerdir. Kili- 
se içinde “S“ tuşuna basarak 
kulesine çıkabilirsiniz. 

D- FACTORİES: Düşmanı ya- 
vaşlatmak için sabotaj yapıla- 
cak idedi yerlerdir. Fazla stra- 
tejik önemi yoktur. 

E- GARAGES: Kar araçlarını 
bulacağınız yegane yerlerdir. 
Eğer kar aracı bulamazsanız 
bunun nedeni, sizden evvel 
bir başkasının aracı almış ol- 
masıdır. Böylece bir durumda 
elinizde araç varsa burada 
tamirini yapabilirsiniz. 

F- HEAT MİNES: Oyunun en 
önemli binalarıdır. Düşman 
elindekini yok etmeniz gerekir. 
Heat Mines sayısı O olunca 
oyunu kaybedersiniz. 

G- HEADSUARTERS: Düşma- 
nin ana karargahıdır ve Ge- 
neral Master burada bulunur. 
Yok ederseniz oyunu başarıy- 
la bitirirsiniz ve son ekranla 
karşılaşırsınız. 
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H- HOUSE: Dinlenmek ve ye- 
mek yemek için en ideal yer- 
lerden biridir. Grubunuza dar- 
hil edebileceğiniz insanları da 
evlerde bulabilirsiniz. 

- MOUNTAIN HUTS: Ufak dağ 
evleridir. Normal evden bir 
farkı yoktur. 

J- MAGAZINES: Elbombası 
kurşun ve en önemlisi dinamit- 
leri buradan alabilirsiniz. Ara- 
cınızın eksilen cephanesini 
buradan yenileyebilirsiniz. 

K- POLICE STATIONS: Bu büro- 
lar, yazımın başında belirtti- 
ğim adadaki polis kuvwvetleri- 
ni oluşturan ve sizinde grubu- 
nuza dahil edebileceğiniz in- 
sanları bulmak için ideal yer- 
ler. Kimi zaman buraların düş- 
manın elinde olduğunu göre- 
ceksiniz. Orada bulunan kişi 
de düşmanın elinde esir bu- 
lunmakta. Tek yapacağınız 
Police Station'u havaya uçur- 
mak. Daha sonra da yıkıntıla- 
rın içine girerek karşılaşacağı- 
niz adamı gruba dahil etmek. 

L- RADIO STATIONS: Buradan 
düşman mesajlarını öğrenebi- 
lirsiniz gibi, diğer insanlara da 
haber verebilirsiniz. Radio Sta- 
tilon'da telsizi sadece profesör 
kullanabilir. 

N- STORES: Sizin ve aracınız 
için çeşitli cephaneyi bura- 
dan temin edebilirsiniz. 

N- SYNTHESIS PLANTS: Düş- 
man buradan kendine gerekli 
olan yakıtı olmaktadır. Strate- 
jik önemi bakımından düş- 
man için en önemli hedefler- 
den biridir. Sabotaj yapmanız 
düşmanı oldukça yavaşlata- 
caktır. 

O- WAREHOUSES: Bu binalar 
ihtiva ettikleri cephane ve ya- 
kıt dolayısıyla düşmanın ana 
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hedeflerindendir. Aracınıza 
ve kendinize cephane bulabi- 
leceğiniz gibi aracınıza yakıt- 
ta koyabilirsiniz. Düşman elin- 
de olduğu zaman tek çareniz 
havaya uçurmaktır. 
Oyundaki binalar ve içerik- 
lerini de anlattıktan sonra is- 
terseniz biraz da oyunun oy- 
nanışına bakalım. Harita bölü- 
münde “People” seçeneğini 
seçerseniz karşılaşabileceği- 
niz insanları görebileceğiniz 
gibi bir de ARTI'lar “4” görür- 
sünüz. Bu artılar düşman kon- 
voylarıdır. Herbir konvoyda en 
az 600 araç bulunmaktadır. 
Bu konvoyları yok etmenin tek 
yolu konvoy komutanının ara- 
cını yok etmektir. Oyuna baş- 
Iladığınızda harita bölümüne 
gelin ve en yakınınızdaki gar- 
raj ve cephane bulabileceği- 
niz yerleri tespit edin. Garaj- 
dan alacağınız kar arabası Si- 
zin hızınızı arttıracaktır. İkinci 
yapacağınız dinamit almak 
olmalı. Daha sonra kendinize, 
düşman karargahına doğru 


birrota çizin. Bu rota üzerinde 
olan insanları grubunuza dar- 
hil etmeye çalışın. 2, 3 kişi 
olunca grupla hareket edin. 
Bir adamın süresi bitince, ki bu 
2 saattir, yönetimi diğer adar- 
ma geçirin ve yolunuza böy- 
le devam edin. Oyun hakkın- 
da yazılabilecek daha fazla 
bir şey yok. Fakat görülecek 
çok şey var. İyisimi siz en yakın 
bilgisayarcınıza gidin ve bu 
oyunu alın. Microprose bu 
oyunun aylarca reklamını 
yaptı, ben şahsen oyunu gör- 
dükten sonra yapılan bunca 
reklama hak veriyorum. Tar- 
mamen vektör grafikli olan 
MIDWINTER mutlaka alınması 
gereken bir oyun. 
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layer Manager; Gerçek- 

ten çok güzel bir oyun. Pi- 
yasaya çıkmasını merakla 
bekiedik, daha sonra da 
zevkle oynadık. Kick-Off gibi 
bir klasiğin manejerlik art dis- 
ki düşüncesi çok hoş. Oyuncu- 
larınızla ilgili olarak, onların 
boylarını, kilolarını, hızlarını, 
güçlerini ve bunlar gibi birçok 
özelliklerini bilerek takım kur- 
mak gerçekten çok zevkli. 
Oyun içi taktikleri hazırlama- 
da da şimdiye kadar gördük- 
lerimin en kapsamlısı. Kısaca 
kaliteli bir oyun. Fakat gerçek- 
çilik?.. Oyuna dördüncü ligde 
başlıyorsunuz. Eğer menajerlik 
oyunlarından biraz anlıyorsa- 
nız veya iyi bir Kick-Off oyun- 
cusu iseniz dört, beş en fazla 
altı sezon sonra birinci ligde 
şamdiyonluk kovalıyorsunuz. 
Bu gerçekten çok mantıksız. 
İngiltere tarihinde, bırakın İn- 
giltere tarihini, dünya tarihin- 
de yeni kurulan bir takımın 
dördüncü ligden dört sezon- 
da birinci lige gelip orada, 
oynadığı ilk sezonda şampi- 
yon olduğu görülmüşmüdür 
acaba?.. Hiç sanmıyorum. bu 
sadece Player Manager'de 
değil, şimdiye kadar gördü- 
ğüm birçok menajerlik oyu- 
nunda karşılaştığım bir man- 
tıksızlık. Yukarıda anlattığım 
yönden ve diğer açılardan 
benim şimdiye kadar ençok 
zevk alarak oynadığım oyun; 
arkadaşın evinde, Commo- 
dore 64'ün başında gece ya- 
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rılarına, sabahlara kadar otur- 
mamıza sebep olan Football 
Directory oldu. AMIGA'da 
böyle bir oyunun eksikliğini 
uzun süre hissettim ve nihayet 
Football Directory Il piyasaya 
çıktı. Bu oyun eski F.D.'ye gö- 
re daha da geliştirilmiş ve da- 
ha da zorlaştırılmış. Eğer bir 
manejerlik oyununda, taktik 
ayrıntılara Player Manager'de 
olduğu kadar önem vermez, 
daha çok kulübün idaresiyle, 
parasal sorunlarla ilgilenmeyi 
tercih ederseniz bu oyundan 
daha iyisini bulmanız imkan- 
SIZ, 

F.D. Il ana ekranda arka 
fondaki basit ve gereksiz gra- 
fik sayılmazsa grafiksiz ve ses- 
siz bir oyun. Programın tek kö- 
tü yanı ise ara yükleme olmar- 
masına rağmen AMIGA BASIC 
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ile yazıldığından, ilk yükleme- 
nin biraz uzun sürmesi (dört 
dakika kadar) yüklemenin bi- 
raz uzun sürmesi (dört dakika 
kadar) yüklediğinizde ilk önce 
İngiltere ligindeki takımların 
isimleri çıkıyor (Mahalli lig ile 
birlikte 96 takım). Burada iste- 
diğiniz takımların isimlerini de- 
ğiştiriyorsunuz. Daha sonra bu 
takımlardan birisini seçiyorsu- 
nuz. Bu arada oyunda puan- 
lama sistemini belirliyorsunuz 
(3 veya 2 puan sistemi). İsmi- 
nizi de girdikten sonra seçtiği- 
niz takımınsize teklif ettiği an- 
Iaşmayı kabul ederseniz NO, 
başka teklifleri incelemek is- 
terseniz YES demeniz gereki- 
yor. Eğer anlaşırsanız ilk baş- 
ta yazdığınız ismanızı tekrar 
yazarak imzanızı atıyor ve Oyu- 
na başlıyorsunuz. Zaten F.D. Il- 


nin diğer oyunlardan en bü- 
yük farkı burada; Siz sadece 
bir menojersiniz, hiçbir kulübe 
bağlı değilsiniz belirli bir haf- 
talık ücret ve belirli bir kontrat 
süresi içinde anlaştığınız kulüp 
için çalışıyorsunuz. Kontratınız 
bittiğinde ise eğer başarılı ise- 
niz daha iyi şartlarla kulübü- 
nüzde kalıyor, aksi taktirde 
başka takımlarla anlaşıyorsu- 
nuz. Oyun: Mouse'un sağ tuşu- 
na basarak ekranın yukarısın- 
da görebileceğimiz üç ana 
menü (MAIN, CLUB, FINANCE) 
sayesinde ulaşacağımız top- 
lam otuziki seçenek yardımıy- 
Ila oynanıyor. Şimdi bu seçe- 
nekleri açıklamaya başlaya- 
bilirim: 

A- MAİN MENU: Bu ana baş- 
lık altındaki seçenekler oyu- 
nun gidişi, takımınızın ligdeki 
durumu, kısca ligin gidişatı ile 
ilgili seçeneklerdir. Bunları sı- 
rasıyla incelersek: 

1) PLAY MATCH: Bu seçenek 
ile maçlara çıkarsınız. Maç ek- 
ranında sol üst köşede daki- 
kaların geçişi saniye geçiş hı- 
zıyla gösteriliyor. Maçın süresi 
90 ie 93 dakika arasında de- 
ğişiyor (Bizim için 90-93 sani- 
ye). Bunun altında maçı ya- 
pan takımların isimleri ve attık- 
ları goller üstteki takım evsahi- 
bi olmak üzere alt alta yazıyor. 
Daha alttaki boşluk ise, golle- 
ri atanların isimlerine ve atılış 
dakikalarına ayrılmış. Bölüm- 
de sol tarafta yer alanlar ev- 
sahibi takımın, sağdakiler ise 
konuk takımın gollerini göste- 
riyor. Dakikalar geçtikçe gol- 
ler atıldığında golü atanın is- 
mi ve dakikası bu bölümlerde 
beliriyor. Oyunun bu sahnesi 
bile çok hoş. Saniyeler geçer- 
ken stres ve heyecan içinde 


beklemek gerçekten zevkli. S 
tuşuna basarak oyuncu de- 
ğiştirebiliyorsunuz. Bu tuşa ilk 
basışınızdan sonraki her bası- 
şınızda ekranın en altındaki 
soldaki küçük çerçevenin içe- 
risinde o anda ilk onbirde yer 
alan oyuncularınızın isimleri sı- 
rasıyla yazıyor çıkartmak iste- 
diğiniz oyuncunun ismine sıra 
gelince RETURN'e basıyorsu- 
nuz ve seçtiğiniz oyuncunun 
yerine bu çerçevenin yanında 
ismi, mevkisi ve kalitesi yazan 
yedeğiniz oyuna giriyor. Ekra- 
nın sol alt köşesinde yaptığınız 
maçın cinsi yazar ki bunlar: 
LMTG (Lig maçı, yanında s6- 
zon sonuna kadar kaç maç 
kaldığını yazar), FA CUP (Fe- 
derasyon Kupası maçı), LEA- 
GUE CUP (Lig Kupası (Süt Ku- 
pası da denir), EUROPEAN 
CHAMPION CLUBS CUP (Şa- 
mpiyon Kulüpler Kupası), EU- 
ROPEAN CUP WINNERS CUP 
(Kupa Galipleri Kupası), 
U.E.F.A. CUP (U.EF.A,. Kupası) 
(Kupa maçlarının yanında ka- 
çıncı tur maçı olduğu, Avrupa 
kupası maçlarında ise sağ alt 
köşede ilk maçın skoru yazar), 
olarak altı çeşittir. Maç bittiken 
sonra diğer lig maçlarının 
skorları yazar ve sonraki ek- 
randa da haftanın gelir gider 
tablosu (WEEKLY NEWS) çıkar. 
Bu tablodan takımın genel 
masraflarını, stad gelirini, ka- 
zaları, sakatlıkları ve gelirleri 
öğrenebiliyorsunuz. Eğer ma- 
çınızda toplam beşden fazla 
gol olmuşsa maçı TV yayınlı- 
yor ve siz de buna karşılık 
20000 £ alıyorsunuz. Ayrıca bu 
tabloda hafta içindeki olay- 
larla ilgili çeşitli mesajlar alır- 
sınız bazen iyi bir oyuncunuza 
transfer teklifi geliyor, bazen 


yaşlı futbolcularınızdan birinin 
sezon sonunda futbolu bira- 
kacağı, bazen ayın menajeri 
seçildiğinizi (Bu durumda 
5000 £ kazanırsınız) yazar, ba- 
zen de erteleme maçlarının 
skorları verilir. 

2) CHECK MATCH: Bu ekran- 
da ise yapacağınız maçı ve 
rakibinizi inceliyorsunuz. Ekra- 
nın en üst kısmında maçın ki- 
min sahasında oynandığını 
yazıyor (AWAY: Deplasman, 
HOME: Kendi sahanız). onun 
altında karşılıklı iki sütun halin- 
de takımların kaleci, defans, 
orta saha ve hücum alanların- 
daki değerleri; 1 en kötü, 9 en 
iyi olmak üzere, sayılarla be- 
lirtilmiş. Bu sayılar oyuncuları- 
nızın durumuna göre değişi- 
yor. Daha altta ise takımların 
moral ve form durumları yazı- 
yor. Moral 0.4 ile 9.9 arasında, 
takımın geneli için değişen bir 
sayı ile belirtiliyor. Takımın mo- 
rali yüzde 50 oranında azalıp 
yükseliyor. Bu da oyunu olduk- 
ça zorlaştırıyor, çünkü maç 
kaybettiğinizde moral yarıya 
indiği halde kazanınca kendi 
değerinin yarısı kadar yükse- 
liyor. Bu nedenle kaybettiğiniz 
bir maçtan sonra takımın mo- 
rali ancak sonraki iki maçı ka- 
zandığınızda eski değerine 
geliyor. Form durumları (TE- 
MPER) ise, ilk onbirindeki bü- 
tün futbolcuların tek tek form 
durumlarını belirten sayıların 
(1, 9 arasında), toplanması ile 
elde ediliyor. En altta ise ma- 
çın cinsi yazıyor. 

3) RE-NEGOMATE CONT- 
RACT: Bu seçeneği kulübünüz 
ile kontratınız sona erdiğinde 
kullanıyorsunuz. Eğer anlaşma 
süresinde başarılı olduysanız 
daha iyi şartlarla kontratınızı 
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tazeliyorsunuz ve oyunun bar- 
şındaki şekilde tekrar anlaşı- 
yorsunuz. 

4) ALTER LEVEL: Oyunda üç 
zorluk derecesi var. EASY, 
NORMAL ve HARD. Bu ekran- 
da bunları ayarlıyorsunuz. Bu- 
rada oyunun en zor yönlerin- 
den biri ortaya çıkıyor. Zorluk 
dereceleri sabit değil. Yani 
easy de başladığınız oyun za- 
manla normal'e daha sonra 
hard'a geçiyor, zamanla tek- 
rar kolaylaşıyor. İşin kötü tara- 
fi levelleri değiştirerek oyunu 
zorlaştırabiliyorsunuz fakat ko- 
laylaştıramıyorsunuz. 

5) SAVE GAME: Burada oyu- 
nu kaydediyorsunuz. Fakat 
oyununuzu bir sezon içerisin- 
de beş defa kaydedebilirsiniz. 
Her kaydedişinizde SAVE GA- 
ME seçeneğinin yanındaki 5 
rakamı birer birer düşer. SAVE 
GAME 4 şeklindeyken kayde- 
derseniz bir daha kaydetme- 
den sezonu bitirmeniz gerikir. 
Bu şekilde önemli maçlardan 
önce kaydederek gerektiğin- 
de maçları tekrar oynama hi- 
lesine başvurmanız da engel- 
lenmiş oluyor. 

5) LEAGUE TABLE: Burada oy- 
nadığınız ligdeki puan tablo- 
sunu alıyorsunuz. Tablo, lig za- 
manlarında her pazartesi ga- 
zetelerde karşılaştığımız klasik 
puan tablolarından. Sıralan- 
mış takımların karşısındaki sü- 
tunlardan: (P) yaptığı maç sa- 
yısını, (W) kazandığı maç sayı- 
sını, (D) beraberliklerini, (L) 
kaybettiklerini, (F) attığı golle- 
ri, (A) yediği golleri, (PTS) sütu- 
nu ise puanını gösteriyor. 

7) HXTURES: Buradan takımı- 
nızın fixtürünü görebilirsiniz. İlk 
çıkan ekranda lig fixtürü veri- 
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lir. Burada ligde yaptığınız, ya- 
pacağınız bütün maçar ve 
hangi sahada oynayacakla- 
rı (A: AWAY, H: HOME) yazılıdır. 
Bitmiş maçlarınızın skorları ya- 
nında yazar bu skorlarda da- 
ima sağdaki rakam sizin gol 
sayınızı gösterir. Bu ekranda C 
tuşuna basarsanız LAGUE ve 
FA kupalarında bulunduğu- 
nuz turda oynayacağınız 
maçları ve daha önceki tur- 
larda oynadığınız maçların 
sonuçlarını görürsünüz. 

8) POSTPOREMENTS: Ligdeki 
ertelenen maçları gösterir, Bu 
maçlarin skorları oynandıkla- 
rızaman maçlardan sonra çı- 
kan gelir gider tablosunda 
MIDWEEK GAME adı altında 
verilir, 

9) FA CUP DRAW: Bu seçe- 
nekle Federasyon kupasında 
gelinen turdaki bütün takımla- 
rın eşleşmesini görürsünüz. 

10) LEAGUE CUP DRAW: Lig 
kupasındaki eşleşmeleri verir. 

14) PICTURE: Başta gereksiz 
olduğunu söylediğim grafiği 
ortadan kaldrır veya ekrana 
getirsiniz. 

B) CLUB MENU: Bu ana baş- 
lık altındaki seçenekler takımı- 
nızın yönetimiyle, kadronuzla 
ve futbolcularınızla ilgili seçe- 
neklerdir. 

1) CHANG TEAM: Bu seçe- 
nekle A takımınızdaki futbol- 
cularınızın isimlerini görür ve 
takımla ilgili bütün değişiklik- 
leri bu ekranda yapabilirsiniz. 
Ekranda takım kadronuz sol- 
daku sütunda maçta sahaya 
çıkartacağınız 12 kişi olmak 
üzere iki sütun halinde veril- 
miştir. Burada her futbolcunun 
ismi, numarası, mevkiini göste- 
ren harfler (G: KALECİ, D: DE- 


FANS, M: ORTA SAHA, A: FOR- 
VET) ve kalitesini gösterip; -1 
ile 9 arasında değişen rakam- 
lar yer alır. Bu rakamlar yaptı- 
ğınız maçlarda aldığınız so- 
nuçlara göre birer kademe 
yükselir veya azalır. Fakat bu 
değişimler öyle sık aralıklarla 
olmaz bir futbolcunun bir ka- 
deme yükselmesi için bir sürü 
maç yaptığınız halde kaybe- 
deceğiniz bir iki maçla o 
oyuncunun değeri düşebilir. 
Bu rakamlar en kötü değer 
olan -1 den başlayarak, -4, 4, 
tİZ“2, 2, 2-8, Biz B.B, 
*8, 9 şeklinde en yüksek de- 
ğere kadar gider. Bir de bu 
rakamların yanlarında bazı 
semboller yer alabilir; bunlar: 
i ($adece 9 rakamının yanına 
gelir ve futbolcunun ulaşabi- 
leceği en yüksek : seviyedir. 
Futbolcunun milli takımda oy- 
nayabilecek seviyede oldu- 
ğunu gösterir. Büyük harfle ya- 
zılırsa o futbolcunun milli ta- 
kımda olduğunu gösterir ve o 
hafta bu futbolcunuzu oynar- 
tamazsınız, i oyuncunun sakat 
olduğunu gösterir, S; oyuncu- 
nuzun kırmızı kart cezalısı oldu- 
ğunu gösterir, R; Futbolcunun 
sezon bitiminde futbolu bırak- 
maya karar verdiğini gösterir, 
U Oyuncunun başka bir kulü- 
be kiralık olarak gittiğini gös- 
terir ve o oyuncuyu kullana- 
mazsınız. Soldaki sütunun al- 
tindaki boşlukta takımınızla il- 
gili olarak CHECK MATCH se- 
çeneğinde çıkan bilgiler veri- 
lir. Bu arada takımla ilgili bu 
değerlerin hesaplanışı hakkın- 
da bilgi vermek istiyorum. Ta- 
kımın kalecisini, defansını, or- 
tasahasını ve forvetini 1-9 ara- 
sı rakamlarla (4, - sembolleri- 


LEAGUE POS LG 


RECORD SIĞNING 
HIGHESI GOALS 
HIGHESİ PAY 
OHESİ GALE 


ni önemsemeden) gösteren 
bu değerlendirmede: Kaleci- 
nizin kalitesini gösteren rakam 
aynen tabloya geçer, DEFEN- 
CE bölümündeki rakam ise 
kadrodaki defans oyuncuları- 
nın değerlerinin toplamının 
dörde bölünmesi ile elde edi- 
lir. Aynı şekilde MIDFHELD ve AT- 
TACK değerleri de bu mevki- 
lerdeki elemanlarının değer- 
lerinin toplamının üçe bölün- 
mesiyle elde edilir. Bu bölüm- 
lerde tamsayı olmayan de- 
ğerler kendinden küçük olan 
tamsayıya yuvarlanır. Maçlar- 
daki dizilişiniz ne olursa olsun 
takım değerlerinin hesaplanı- 
şında farklılık olmaz. En altta 
ise baş harflerine basarak kul- 
Ianacağınız bir dizi seçenek 
vardır. Bunlar sırasıyla: CHAN- 
GE (Oyuncularınızın yerlerini 
değiştermeye yarar), SACK 
(Seçeneğiniz oyuncunun an- 
laşmasını fesetmeye yarar, fa- 
kat oyuncunuzu kovarsanız 
anlaşması bitmeden gönder- 


CUPS FA DIV LFE 


diğiniz için ona fiyatına göre 
değişen miktarlarda para 
ödemeniz gerekir), EDIT (Oyun- 
cuların isimlerini değiştirirsiniz), 
TRAN (Seçeneğiniz oyuncuyu 
transfer listesine koyar ve tek- 
lifleri beklersiniz), HELD (Seçe- 
neğiniz oyuncunun oyun mev- 
kiini değiştirirsiniz. Fakat pozis- 
yonu değişen bir oyuncunun 
kalitesi düşer). 

2) EXTRA TRAINING: Oyuncu- 
larınıza hafta içindeki normal 
çalışmaları dışında extra ani- 
reman yaptırabilirsiniz. Bu anf- 
remanlarda kalecileri, defans 
adamlarını, ortahasaları ve 
forvetleri grup halinde 4 ile 9 
saat arasında çalıştırabilirsi- 
niz. Çalıştırdığınız gruptaki 
oyuncularla ilgili çeşitli mesaj- 
lar ekrana gelir. Bunlardan 
..HAS IMPROVED WELL oyun- 
cunun antremanda iyi oldu- 
ğunu, ... SHOWS NO IMPROV- 
MENTS antremana ilgi göster- 
mediğini, ... I5 SLACKING ise 
antremanda kötü olduğunu 


gösterir. Antremana ilgi göste- 
ren oyuncunun kalitesi bazen 
yükselebilir. Kötü olanın kalite- 
si düşebilir, ilgi göstermeyinin 
ise hiç değişmez. 

3) EMPLOYEES: Bu seçenek- 
te takımın yönetiminide ve 
maçlarda size yardımcı ola- 
cak elemanlarla anlaşırsınız. 
Bu elemanları takıma çağır- 
ma veya görevine son vere İşi- 
ni yanlarında yazan ve aldığı- 
niz elemanlara değişen ra- 
kamlarla yaparsınız. Bu ekran- 
da çıkan seçenekleri açıklar- 
sak: HIRE COACH: Takıma anit- 
ranör çağırırsınız. Antranörü- 
nüz olmada takıma EXTRA 
TRAINING yaptıramazsınız ve 
genç takımınızı kuramazsınız. 
HIRE PYSCO; Takımın doktoru- 
nu işe alırsınız. Eğer doktoru- 
nuz olmazsa maçlarda ve 
antremanlarda sakatlıklar ve 
süreleri artar. HİRE SCOUT: 
Transferler konusunda size 
yardımcı olan ve sizin için iste- 
diğiniz kalitede oyuncuları 
araştıran kişilerdir. COACH, 
PHYSCO ve SCOUT'ları göreve 
alırken aldığınız adamların 
isimleri, haftalık ne kadar par- 
ra istedikleri ve yüzde oran 
şeklinde kaliteleri verilir. Bu 
yüzde oranların mümkün ol- 
duğunca yüksek olmasına 
dikkat etmeli ve bunlara göre 
onları işe almalısınız. HIRE YO- 
UTH PLAYER: Genç takım için 
oyuncu alırsınız. Bunu seçtiği- 
nizde gelmek isteyen genç 
oyuncunun mevkisi, yaşı ve 
form durumu (TEMPER) yazar. 
Oyuncuyu kabul ederseniz 
genç takıma alırsınız, etmez- 
seniz neler yapabileceğinizi bir 
dahaki sayımızda öğrenebilirsiniz. 
Gelecek sayıda buluşmak üzere 
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Bilgisayarların hayatımıza girmesi hayatımızı 
değiştirdi. Bu doğru. 


Şimdi Türkiye'de bilgisayarlarla ilgili pek çok 
düşünceyi, pek çok beklentiyi değiştirecek 
olağanüstü bir bilgisayar var: Amiga. 


Artık herhangi bir bilgisayardan yararlanabi- 


lecek insanlarla, yaratıcılıklarına sınıf tanı- 
mayanların yolları ayrılıyor. 
Amiga, bilgisayardan alışılmış yeteneklerinin 
üzerinde işlevler talep edenler için Commo- 
dore'un en yeni ürünü.Teleteknik'in armağanı. 

0 An | L | İş hayatında, günlük hayatında yaratıcılığının 
Ya sadece bilgisayar alacaksınız, ya Amiga! 

| ti is 


sınırlarını zorlayanlar! Şimdi ciddi bir yol ayrı- 
Grafikerler! Mimarlar! Mühendis- 


mındasınız. 
ler! Doktorlar! Tasarımcılar! Eği- 
timciler! İşadamları! Müzisyenler! 
Yaratıcılığına sınır tanımayan pro- 
fesyoneller! 
Amiga'nın görülmemiş grafik ye- 
tenekleriyle çizer, boyar, büyültür, 
küçültür, eğer, büker, siler, düzen- 
ler, saklar, kulla- 
nır, hareketler- 
dirir, videoya ak- 
tarır, videodan & 
aktarır, kullanırsınız. 
Amiga'nın duyulmamış ses özel- 
likleriyle 4 stereo kanaldan, iste- 
T.A diğiniz enstrü- 


YA SADECE BİLGİSAYAR YA © manlabeste ya- 


par, görüntüyle 
İİ YeRİ senkron çalar, 
dinler, düzeltir, dilerseniz kendi 
sesinizle bile konuşursunuz. 


Aynı anda birden çok programla 
çalışır, programları birbiriyle en- 


x LA ilanır, biri hizi 
Amiga 500. Ekran görüntüsü Dpaint2 programı ile hazırlanmıştır. iyki al birini» Gir 


“Mouse” ve kolay an- 

laşılır semboller Do 
aracılığıyla klav- 
yeye dokun- 
madan he- 
men her işlevi 
rahatlıkla kullana bilirsiniz. 
Bütün bunları, herhangi bir bilgi- 
sayardan beklenmeyecek bir hız- 
la, yakın bir çalışma arkadaşıyla 
üretiyor gibi zevkle yaparsınız. 
Amiga'nın dilerseniz Amiga 500, 
dilerseniz Amiga 2000 modelle- 
rinden yararlanırsınız. Amiga 
2000, bütün Amiga özelliklerinin 
yanı sıra, daha geniş kapasitesi 
ve standart PC, AT özellikleriyle 
kuruluşunuzun bilgisayar ihtiyacı- 
nı mükemmel biçimde çözer. 


Amiga, Commodore-Amiga İnc .'in teacii markasıdır 


AALALAA 


Teleteknik & 


ELEKTRONİK SANAYİ VE TİCARET A.Ş. 


REKLAMCILIK 


Teleteknik bir Kavala Grubu kuruluşudur. 


eya Bayi! 


Daha fazla Amiga 50. 
100... 


Daha hızlı Amiğa 


Amiga 500 sahipleri yaşadı. 
4590 20 MB Hard Disk Sürücü 
Teleteknik Yetkili Satıcıları'nda. 

Artık Amiga 500'ler çok daha büyük 
bellek kapasitesiyle çalışıyor... 
çok daha hızlı çalışıyor... 

Şimdi en sık ziyaret ettiğiniz 


: Teleteknik Amiga Yetkili Satıcısı'na 
Teleteknik uğrayın, A590'la tanışın. 


REKLAMCILIK 


COMMODORE 


BÜTÜN ZAMANLARIN 


EN AKILLI MASASI 


Komaks 0-17 sizlere yepyeni bir 
masa sunuyor. Bu herhangi bir 
masa değil... Akıllı bir masa. Özel 
olarak, bilgisayar kullanımı için ta- 
sarlanmış bir masa... 


Dünyada ilk kez üretilen bu masa, 
KOMAKS'ın diğer ürünleri gibi er- 
gonomik ölçüler gözönünde bu- 
lundurularak hazırlandı. Özellikle 
gelişme çağındaki çocuklarda, bil- 
gisayarla çalışma sırasında ortaya 
çıkabilecek problemler, masanın 
ergonomik özellikleriyle tamamen 
engellendi. 


Gelin sarı, kırmızı, mavi, beyaz 
renklerde üretilen bütün zamanla- 
ın en akılı masasıyla tanışın, ço- 
cuğunuzun sağlıklı gelişmesini ga- 
rantiye alın... 


My Fy © 


KOMAKS O-17 | 


—-4a-- — 
Yarının Büyüklerine 


mum 57, maksimum 90 cm dikey hareket kabi- 
Bizi . Kanserojen risk yaratan Formaldehit 

maddesi içermeyen, Avrupa'dan ithal özel Eİ 
normu sunta * Çarpmalara karşı dayanıklı plas- 
tik kenar bantlar. 
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koltuğunuzdan seyredebilipgi 


* Net görüntü 

* Digital sistem 

* Estetik görünüm 

* Otomatik netlik ayarı 

* 39 - 55 kanal elektronik hafıza 


* Multivision sistemlere ek kanal 
* T-IH-U bantlı micro-chip kontrol 
* Çok fonksiyonlu uzaktan kumanda 


* 5,25 AMIGA Drive (Track) 
40-80 Track-DFI Booter 


MSDOS. 


*31,2 AMIGA Drive (Citizen) > 


FINAL III * Ice -Freeze Machine 
Double * Destek 64 *Diskmate 2 
System turbo * Dolphindos 2.0 
Epromer 2 ve diğer tüm kartuşlar. 


* AMIGA 500 Adaptör 
* 1541 -TI Adaptör 

* C64 Adaptör 

*lyıl garanti!... 


NİZ | 


2.55 MB AMIGA 500 Süper Ram, 
internel kart (anahtarlı) 
512 KB AMIGA Ram (anahtarlı) 


*AMIGA ve Commodore'lar 
*Monitör'ler Printer'ler 
*1084 Monitör Ekran Filitresi 
*Mouse'lar, Mouse Pad'ler 
*Joystick çeşitleri 
*Disket çeşitleri ve Kutuları 
*Copy Board, Reset Button'lar 
*Kafa Ayar Ledi, Anten Kabloları 
*Zengin AMIGA 500, C 64 İş, 
Utility ve oyun programları 
“Gününde tamir Servisi 
*Bol yedek parça çeşidi 
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Commodore Dergisi 

SAKIZ SOK. BERKEL APT. 6/4 
KADIKÖY-ISTANBUL 

TEL: 346 86 48 


Bu derginin Yayın Hazırlığı YAZIN) 


Ltd. Şti. tarafından yapılmıştır. 
:(0MMODORE 


ILAN TARİFESİ 


Arka Kapak (Renkli) 2.500.000) TL 


Ön İç Kapak (Renkli) | :2.000 000 TL 
Arka Iç Kapak (Renkli) :2.000.000 TL 
Iç Sayfalar (Renkli) 1.500.000 TL 
iç Sayfalar (SB) 1.200.000 TL 


Fiyatlara KDV dahil değildir. 


YEPYENİ BİR DÜNYA 


ıcak ve boğucu yaz günlerinde, deniz kıyısında 

tatil yapanlara imrenerek çalışırken, önümüze ge- 

len birbirinden güzel haberler bizi biraz serinletti. 

Bu haberlerden ilki, yepyeni bir AMIGA'ya 

ilişkindi, AMIGA 3000. Ünlü Byte Dergisi'ne ka- 

pak olan bu bilgisayar, kişisel kullanıcılar için yeni bir dür- 

yayı müjdeliyor. 68030 işlemcisi ve 68882 matematik işlem- 

cisi kullanan bu bilgisayar 25 Mhz sürate erişebiliyor. Gra- 

fik yeteneklerinin neredeyse mükemmele eriştiği AMIGA 

3000'de 1280x400 çözünürlüğe (tabii özel monitörleri yar- 

dımıyla) ulaşıyor. İşletim sistemi ve disk operasyonlarıyla 

tamamen yenilenen AMIGA 3000 hakkında daha ayrıntılı 
bilgileri Bülten'de bulabilirsiniz. 

İkinci güzel haber ise CD-ROM'la çalışan bir kişisel stüd- 
yo. Commodore'un BABY adını verdiği bu cihaz sayesinde 
artık süper grafikler ve korkunç bir hafıza kapasitesinin yar- 
dımıyla kitle iletişiminde bir devrim baş- 
layacak. Cihazın tüm gücü AMIGA 500'e 
dayanıyor. Dış görünüşüyle her ne kadar 
bir müzik setinin parçası gibi olsa da ek- 
lenecek klavye ve diğer dış ortamlarla'tam 
bir AMIGA olarak çalışabiliyor. Cihaz 
görüntü efektleri yaratma konusunda bir 
stüdyonun yapabileceklerini karşılıyor. 
Ayrıca müzik setine oradan da televizyo- 
na bağlanarak herhangi bir CD player gi- 
bi de çalışabiliyor. Eklenen yan devreler- 
le de tüm aleti uzaktan kumanda ile 
koltuğunuzdan kontrol edebiliyorsunuz. 
Olağanüstü hafıza kapasitesiyle inanılmaz görüntü olanak- 
larını sunan BABY, hele yeni nesil oyunlarıyla insanın aklı- 
nı başından alıyor. Bu cihaz hakkında daha ayrıntılı bilgi 
de derginin sayfalarında. 

Geçen ay yine bu sütunlarda ilan ettiğimiz ““Sinirsel Ağ- 
lar” yazısı son anda elimizde olmayan nedenlerle çıkmamış- 
tı. Özür dileyerek bu sayımızda yayınlıyoruz. Bu yazının de- 
vamı önümüzdeki sayılarda yayınlanacak. Ayrıca yazıya iliş- 
kin programlar için döküm ekine bakmayı ihmal etmeyin. 

Geos Kursumuz sürüyor. Bu sayımızda ““Geos Konvertör” 
adlı son derece yararlı bir programı da döküm ekinde, kur- 
sun bir parçası olarak yayınlıyoruz. 

Gelelim bu ayki tanıtımlarımıza, Adventure bölümümüz- 
de biraz değişiklik yapıp bu ay iki Sierra oyununun tanıtı- 
mıni yaptık. KING'S OUEST 4. POLICE ÇUEST 2. Be- 
geniyle okuyacağınızı tahmin ediyorum. Strateji bölümün- 
de ise SSI firmasının son harikası SWORD OF ARA- 
GON'un tam açıklaması bulunmakta. Bu ayın hitleri sa- 
dece bu kadar değil. LOST PATROL AMIGA'da, VEN- 
DETTA'da Commodore 64'deki tanıtımlardan bazıları. 
CURSE OF THE AZURE BONDS ise daha birkaç ay say- 
falarımızda misafir olacak. 

Gelecek sayımızda yeniden birlikte olmak üzere hoşçakalın. 


OSMAN BABAOĞLU 


DÜNYADAN... 
TÜRKİYE'DEN... 
TELETEKNİK'TEN... 


WINGLEADER adı şu anda size bir 
şey ifade etmiyor, fakat kısa bir za- 
man sonra bu oyun sizi saatlerce 
bilgisayarınızın başında kelimenin 
tam anlamıyla esir edecek. Wing- 
Isader Origin/Mindscape tarafın- 
dan yapılmış olan en gerçekçi 
uzay-savaş-simülasyonu. Şimdiye 
dek bu türde oldukça fazla oyun 
yapıldı. Gerek Shootf-em Up, gerek- 
se Elite türü strateji-simülasyon türü 
oyunlardı bunlar. Fakat, bunlara 
rağmen Wingleader düşünce açı- 
sından türünün ilk örneği denebi- 
lir. Wingleader'da yönetimini ala- 
cağınız pilotun uçuş dışındaki sos- 
yal hayatından da sorumlusunuz. 
Bunun dışında resimlerden de an- 
layacağınız gibi simülasyon bö- 
lümleri de şimdiye dek yapılmış 
olan diğer tüm simülasyonlardan 
daha gerçekçi grafiklerle dolu. Si- 
nema ya da televizyonda beğe- 
niyle izlediğiniz Star Wars, Savaş Yıl- 
dızı Galactica ya da Last Starglider 
kahramanları gibi kokpitin içine gi- 
rip, kendinizi onlarla bağdaştırabi- 
leceğiniz bir oyun Wingleader. Dergi Bilbeyki Ltd. Şti. tarafından İİ 

çıkartılıyor. Yayın kadrosunu genç Sili 5 EMİ 
bilgisayarcılar teşkil ediyor. 64 ve re 
AMIGA bilgisayarlarındaki, oyun 
eğitim ve profesyonel programla- 
rın açıklamaları ile aktüel konular 
içeren bir dergi. Derginin bir diğer 
özelliği de tamamı ile AMIGA'da 
hazırlanmış olması. Derginin çıkış 
amacı, bilgisayar kullanıcılarının 
ihtiyaç duyduğu yeni ve kaliteli içe- 
riği vermek şeklinde özetlenebilir. 


SIM EARI... STRATEJİDE YENİ BOYUT 


Bır çoğunuz İsaac Asimov'u oku- ve. 
muşsunuzdur ve imparatorluk A 

lerinden GAJA'yı bilirsiniz. Bilmeyen- 0 TR RK. RAN. AE 
ler de olabilir. Bu gezegenin diğer 
gezegenlerden farkı, tamamen 
canlı bir organizma olmasıdır. Bu 
prensipten yola çıkan programcı- 
lar ilginç olabilecek bu oyunu yap- 
tılar. Çok geniş bir yıldız sistemi için- 
den seçebileceğiniz kızgın bir gaz 
halindeki gezegeni ilk olarak can- 
lıların yaşayabileceği bir hale ge- 
tiriyorsunuz. Havadaki gazların ora- 
nından, suyun yoğunluğuna kadar 
hemen hemen her şey sizin belirle 
yeceğiniz oranda olabilecek. Ara: 
dan geçecek milyarlarca yıl için- 
de, oluşacak veya yıkılacak olan 
canlı türleri ve çeşitli medeniyetler 
de sizin becerinize bağlı. Kısacası 
oldukça gelişmiş ve komplike bir A... .,.. 
yapıya sahip bir oyun, Sim City'yi Bem (0 e 0 

beğeniyle oynayanlar için ideal bir BB Methan CHL 23 

program. al 


BİLGİSAYARDA HERHANGİ, Ç 
BİR FİLMDE BAŞROLÜ OYNAYABİLİRSİNİZ p 


HEART OF CHINA Si 


Bu haber sizi hiç şaşırtmasın, çun- 

kü bilgisayar dünyasına yeni giren 

CD/MWV sayesinde olanaksız diye bir 

şey yok. Sierra ve Dynamix firmaları 

da bundan sonra CD/IW'lere oyun 

yapacağını açıkladılar ve hatta ilk 

oyunlarını yaptılar. King's Suest 5, 

SPACE OUEST IV Space Guest 4 Sierra, Heart of Chi- 

na da Dynamix tarafından yapıldı. 

10 Mb olan oyunlarda grafikler 

inanılmaz derecede güzel, kapsa- 

mı için bir örnek vermek gerekirse 

de, Kings Suest 5 Kings SOuest 

4'den 10 kat daha geniş kapsamlı 

bir oyun. Bunu da normal karşıla- 

mak lazım. Programcılara daha 

evvelden sorun olan hafıza prob- 

lemi ortadan kalktığı için rahat bir 

ortamda çalışan programcılar, bir 

oyunun içine birden fazla senaryo- 

yu koyabiliyorlar. Tamamen sürük- 

leyici bir film havasından olan 

oyunları ne yazık ki 4Mb Amigası 

ve bir adet CD/IV'si olanlar oyna- 
KING'S GUEST V yabilecek. 
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SİNİRSEL 
AĞ SİSTEMLERİ 


Çeviren: Sinan VURAL 


1. Şekil: Beynin en basit yapıtaşı: Nöron 


Geleceğin bilgisayarlarını anlamak 
için insan beyninin yapısını bilmeniz 
gerekiyor. Arayış, yavaş yavaş yeni 
bir bilim dalının doğmasını sağlıyor 
ve biz de bu alanda önemli 
ilerlemeler görmeye başlıyoruz. 


Gün gelecek bilgisayarlar konuşa- 
vak, duyacak, görecek belki düşüne- 
cekler bile. Tabii ki bugün o nokta- 
dan çok uzağız, ama araşlırmacılaı 
beyinde bulunan yapıları kullanıp bil- 
gisayar modelleri yaparak insan bey- 
ninin çalışma temellerini keşfetmek 
için uğraşıyorlar. Bu yapılar *sinirsel 
ağ sistemleri" olarak isimlendiriliyor. 
Arayış, yavaş yavaş yeni bir bilim da- 
linin doğmasını sağlıyor ve biz de bu 
alanda önemli ilerlemeler görmeye 
başlıyoruz. 

Geleceğin bilgisayarlarını anlamak 
için insan beyninin yapısını bilmemiz 
gerekiyor. Beynin en basit yapıtaşı 
“nöron” olarak bilinen sinir hücrele- 
ridir. Nöronlar hepimizin düşünme- 
sini sağlayacak bir şekilde ve çok 
kompleks olarak birbirlerine bağlıdır- 
lar. Hiçkimse nöronların kendi ara- 
larında nasıl bir şekilde bağlandıkla- 
rını bilmemektedir, ama hemen he- 
men bütün bilim adamları beynin gü- 
cünün nöronların kendi aralarında- 
ki ilişkiye bağlı olduğunda anlaşmak- 
tadırlar. 

Bir nöron hücre gövdesi, gövdeden 
çıkan *dendrit' adlı birkaç uzantı ve 
“akson” adı verilen diğerlerinden da- 
ha kalın ve uzun olan bir uzantıdan 
oluşur. 

Bu hücrelerden çoğu, aksonların- 
dan diğer nöronlara doğru bir elek- 
trik sinyali gönderir ve aksona değen 
dendritleri bulunan diğer nöronlarla 
bu yolla iletişim kurarlar. Aksonla- 
rın dendritlerle birleştiği yere “sinaps” 
denir ve burada bir kimyasal reaksi- 
yon olur. Bir hücre elektriksel sinya- 
li diğer bir hücreye gönderince ikinci 


— 


Ng 


2. Şekil: En karmaşık dijital bilgisayar bile bir kol ile bacak arasındaki farkı anlayamaz. 


10 


ye 
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SİNİRSEL 
AG SİSTEMLERİ 


hücrede bir elektriksel potansiyel olu- 
şur. Bu potansiyel belli bir duyum 
eşiğini geçince, elektriksel sinyal ikin- 
ci hücrenin aksonundan diğerlerine 
doğru iletilir. İşte beyin içindeki bil- 
giler bu yolla işlenir. 

Beynin kendi içindeki bilgi transe- 
ri çok ilginç bir konudur. Ama biz 
hâlâ beynin en önemli özelliğini tar- 
tışmadık - öğrenme yeteneği. 1949 yı- 
lında Donald O. Hebb beynin öğre- 
nebilmesi için bir teknik önerdi; bu 
teknik genel olarak “Hebb Sinapsı” 
olarak bilinir. Bu teknik iki hücre 
arasındaki bağlantıların kuvvetlerinin 
modifikasyonu (yavaş yavaş olumlu 
yönde değişmesi) olarak açıklanabi- 
lir. Ama Hebb bu sistemi şöyle açık- 
lar: A hücresinin aksonu, B hücresi- 
ni devamlı olarak uyarıyorsa bir sü- 
re sonra bir gelişme veya metabolik 
değişme olur ve B hücresini uyaran 
hücreler arasında A hücresinin verim- 
liliği artar. 

Bugün bir elektronik beyin yapma- 
ya ne kadar yaklaştık? Bugünün tek- 
nolojisi beyin kadar büyük ve karma- 
şık bir bilgisayar yapmamıza elvere- 
cek kadar gelişmiştir. Bilgisayarlar, 
nöronlardan 100.000 kat daha hızlı 
çalışan silikon yongalardan oluşurlar. 
Buradan çok hızlı ve çok güçlü bilgi- 
sayarlar yapabileceğimiz sonucunu 
çıkarabilirsiniz, ancak dünyanın en 
hızlı bilgisayarı bile bir kol ve bacak 


aa 
“> 


> 
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arasındaki farkı bilemez. Silikondan 
bir beyin yapacak teknolojiye sahip 
olmamıza rağmen ona zeka verecek 
olan elemanları nasıl organize edece- 
ğimizi hâlâ bilemiyoruz. 

Sinirsel bilgisayarlarla uğraşanlar 
beyinde bulunduğu farzedilen orga- 
nizasyon özellilerinin bilgisayar mo- 
dellerini yapmakla uğraşırlar. İyi 
ama beynin modeli nasıl yapılır? Bu 
çok karmaşık bir sorudur, ama sinir- 
sel ağları örnek aldığımızda daha ba- 
sit olan iki soruya ayrılır: 

1. Netür bir yapı kullanılmalıdır? 

2. Öğrenmeyi taklit etmek için ne 
tür bir algoritma kurulmalıdır? 

Geçen birkaç yıl içerisinde sinirsel 
ağ modellerine birçok örnek gelişti- 
rilmiştir. Bunlar genellikle üç ana 
grupta toplanır: 

I. Associate (ortak), 

2. optimizing (en iyi seviyeyi bu- 
lan), 

3. Self-organizing (kendi kendini 
düzenleyen) ağ sistemleri. 

Associate (ortak) ağlar giriş ve çı- 
kış modellerini ortak olarak işleme- 
yi öğrenir, böylece bii giriş yapıldı- 
ğında ona karşılık gelen doğru çıkış 
sağlanır. Bunun bir örneği “Çizgisel 
Ortaklık” olarak biraz sonra anlatı- 
lacaktır. 

Optimizing (en iyi seviyeyi bulan) 
ağlar, kolay bir algoritmanın bulun- 
madığı ve ortalama bir sonuç gerek- 
tiren problemlerin çözümünde kulla- 
nılır. Bu tür ağlar 1982'de fizikçi 
J.J.Hopfield tarafından keşfedilmiş- 
tir. Bu ağ sistemi istatistiki fizik ve 
termodinamik gibi konularda en iyi 
sonucu verir. Temel fikir sistemdeki 


Bir Çizgisel İşlemcideki (LA), işlem elemanları 
(PE) ve bağlantılar. 


enerjiyi en aza indirmektir. İlk önce 
ağ sistemine sıcaklık için bir paramet- 
re verilir ve sistem yüksek bir sıcak- 
lıkta işlemeye bırakılır. Bu 'proces- 
sing element? denen işlemci eleman- 
ların hızla hareket etmesini ve daha 
sonra soğuyarak çözümün bulunma- 
sını sağlar. 

Self Organizing (kendi kendini dü- 
zenleyen) ağlar beyinde bulunan or- 
ganizasyon prensibine en yakın olan 
modeldir. Beynimiz çalışmaya tama- 
men düzensiz olarak başlar ve biz öğ- 
rendikçe o da yavaş yavaş kendini 
çok teşkilatlı bir biçimde düzenler. 
Hiçbir beyin birbirinin aynısı değil- 
dir ancak organizasyon olarak ben- 
zerlikler vardır. Self organizing ağlar 
da beyin gibi rastlantısal ve dağınık 
bir biçimde çalışmaya başlar, yavaş 
yavaş kendilerini teşkilatlı bir biçim- 
de düzenlerler. 

Birazdan anlatılacak olan Linear 
Associator - Çizgisel Ortaklık siste- 
mi, giriş çıkışları eşler ancak bunun 
da sınırları vardır. Sadece bazı giriş- 
ler öğrenilebilir. Ne yazık ki bu giriş- 
lerin sayısı giriş katmanındaki işlemci 
elemanların (PE) sayısına bağlıdır. 
Bu yüzden ilk katmanda beş PE olsa 
ve toplam 32(2 5) değişik giriş mo- 
deli olsa bile çizgisel ortaklık sistemi 
bunlardan sadece beş tanesini öğre- 
nebilir. 

Bu sorunun çözümü başka bir tip 
ortaklık sistemi olan “Geri Yayılma” 
sistemindedir. Bu yapı günümüzde en 
çok kullanılan sinirsel ağ tipidir. Bu 
sistemi gelecek bölümde örnek prog- 
ramlarıyla beraber tartışacağız. 


ÇİZGİSEL ORTAKLIK - LINEAR 
ASSOCIATION (LA) 


Tek bir bağlantı katmanının yardı- 
mıyla giriş ve çıkışları düzenleyen, 
basit sinirsel ağ sistemi, çizgisel ağ sis- 


(2)2. Katman 


1. Katman 


1. Katman 


2. Katman 


LA'daki PE'lerin arasındaki bağlantıların 


ağırlıklarını gösteren bağlantı matrisi. 


temine (LA) bir göz atalım. 

Sinirsel ağ sistemleri farklı olsalar 
da aralarında bazı benzerlikler bulu- 
nur: 

— Bir grup işlem elemanı (PE) 

” — İki PE arasındaki bağlantıların 
kuvvetlerini kapsayan bir bağlantı 
matrisi 

— Bir etkinleşktirme (aktivasyon) 
katmanı 

— Öğrenme ve geri çağırma aşa- 
maları 

— Giriş vektörü 

— Çıkış vektörü 

Bir çizgisel ortaklıkta, her işlem 
elemanı (PE) -şeklinde yuvarlak için- 
de bir rakamla belirtilmiştir- beyin- 
deki bir nöronun, bazan da birlikte 
çalışan bir grup nöronun yerini tutar. 
Her PE gerçek dünyadaki bir kavra- 
mı anlatır; bir kelime, bir harf, hat- 
ta bir resmin bir tek pixeli. 

PE'ler bir kaç gruba veya katma- 
na ayrılmışlardır ve bu katmanlara 
göre numaralandırılırlar. PE”leri bir- 
leştiren çizgiler de beyindeki akson- 
ların yerini tutar ve bunlar bir bağ- 
lantı matrisinde tutulurlar. 

Değişik katmanlardan iki PE bir- 
leştiği zaman, bağlantının gücü veya 
ağırlığı bağlantı matrisine yapılır. 
Bağlantı matrisi hatalar arasındaki 
sinyal yayılmasını kontro eder. Sin- 
yal, bağlantı matrisinin yatay katma- 
nından başlar ve düşey katmasınan 
doğru yayılır. Bizim örnek aldığımız 


.LA'da sinyal birinci katmandan baş- 


lar ve ikinci katmana doğru yayılır. 
Normal olarak sinyal küçük numaralı 
katmandan yüksek numaralı katma- 
na doğru yayılır. Bu her sinirsel ağ 
sistemi için geçerli değildir ama genel 
olarak'doğrulanır. 

Bağlantının ağırlığı genellikle bir 
sayı ile belirlenir. Eğer bağlantı uya- 
rıcı ise (yani birinci katmandaki PE 
ikinci katmandaki PE'yi uyarıyorsa) 


bağlantının ağırlığı pozitiftir. Eğer 
bağlantı tutucu ise (yani birinci kat- 
mandaki PE ikinci katmandaki PE'yi 
bastırıyorsa) bağlantının ağırlığı ne- 
gatiftir. LA'da (ve diğer sistemlerde) 
hem uyarıcı hem de tutucu bağlantı- 
lar olmalıdır. 

Her PE açık, kapalı veya arada bir 
yerde olabilir. Buna aktivasyon dü- 
zeyi denir. Aktivasyonun yani etkin- 
liğinin sınırlı O ile 1 veya -1 ile 1 ara- 
sındadır. LA Oiile | arasındaki düzey- 
leri kullanmaktadır. Eğer 0 ise tama- 
men kapalı, | ise tamamen açıktır. 
Bir PE'nin değeri 1'e yakınsa aktif 
olarak yorumlanır. Ve eğer bu PE ile 
diğer bir katmandaki başka bir PE 
arasındaki bağlantı uyarıcı ise ikinci 
katmandaki PE daha aktif hale ge- 
çer, yani aktivasyon düzeyi artar. Bu- 
nun tersi aradaki bağlantı tutucu ise 
gerçekleşir. 

Sinirsel ağların amacı girişleri çı- 
kışlara çevirmektir. Bunu iki ayrı saf- 
hada yapar: 

1. Öğrenme 

2. Geri çağırm 

Öğrenme sırasında siz giriş ve çı- 
kış vektörlerini LA”'ya verirsiniz ve 
sistem bunları eşlemeyi öğrenir. İkin- 
ci safhada yani geri çağırma sırasın- 
da siz giriş vektörünü verirsiniz Sis- 
tem de size çıkış vektörünü verir. 

LA'ya doğru olan modeli öğren- 
mek için bağlantı matrisinin ağırlık- 
larını düzenleyecek bir algoritmaya 
sahip olmalıyız, böylece geri çağırma 
safhasında doğru olan çıkış vektörü 
verilir. Sinirsel sistemin öğrenebilme- 


.si, en önemli özelliğidir. Öğretici al- 


goritma olmaksızın sistemler sadece 
iki programlandıkları işlemleri ger- 
çekleştirirler. Ama öğretici algoritma 
bağlantı matrisinin ağırlıklarını dü- 
zenler ve böylece her seferinde yapı- 
lan değişik girişlere değişik çıkışlar 
verir. 
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ŞİMDİ “ORİJİNAL ÇAĞI” 


Abacus ve Show Computer Türkiye'de Orijinal 
Oyunlar Çağı'nı başlattı. Kaliteyi seven Amigacılar, 
64'çüler şimdi Orijinal Çağı'nın keyfini çıkarıyor. 
Yeni oyunları dünya ile birlikte günü gününe 
izliyorlar. 


Oyunları orijinalinden oynamanın tadını 
bilenlerdenseniz (ya da merak ediyorsanız) biran 
önce Abacus'la, Show Computer'la tanışın. Abacus 
ve Show Computer dükkanlarına gelin, açıklamaları, 
haritaları, yardımcı materyalleriyle birlikte sunulan 
orijinal oyunları inceleyin. Çağın keyfini siz de 
yaşayın! 


Commodore 64 Oyun Kasetleri 


S4 , N 8 Da 


Nişantaşı: Hacımansur Sok. 2 
Tel:130 49 60 


Levent: Nispetiye Cad. Başa 
Sok. 6/17 Tel:168 42 59 


Printemps: Galleria/Ataköy 


KEYFİ YAŞANIYOR! 


Şimdi orijinal oyun üstlerine bir yenisi 
daha eklendi: 


Show Computer Etiler! 


S H O Beşiktaş: Sinanpaşa Cad. 


Hasfırın Sok. Sinanpaşa İş 
Merkezi 67/155 Tel:158 13 56 
MPUTER Etiler: Gamgam Çarşısı, 12 
co Tel:163 53 88 


MILYONLUK 


üksek Hafızalı CD-ROM'la 
Amiga'yı Birleştirin. 

Ortaya Çıkan Melez Bebek, Ufak 
Bir Stüdyodur... 

İşinizden eve yeni geldiniz, ayak- 
kabılarınızı çıkarıp kendinize bir iç- 
ki aldınız. “Bugün Paris, Louvre 
Müzesi'ndeki Mona Lisa'yı mı gör- 
sem yoksa İngiltere, British Muse- 
um'deki eşsiz Van Gogh'ları mı?” 
Diyelim Paris'i seçtiniz, “Ama Leo- 
nardo Usta nerede doğmuştu?” Bir 
tuşa basıyorsunuz ve Leonardo'nun 
Tuscany'li olduğu ortaya çıkıyor. 
“İyi ama ben onu Venedikli sanıyor- 
dum.”... 

Hayır, bu bir bilim-kurgu filmi de- 
ğil, Şu anda geliştirme aşamasında 
olan ve yıl sonuna doğru piyasaya sü- 
rülecek olan BABY (BEBEK) kod 
adlı yeni bir ürün. Commodore'un 
bu basit görünüşlü cihazı oldukça dü- 
şük bir fiyattan pazarlaması bekleni- 
yor. 

Eğer CD-ROM teknolojisi hakkın- 
da bir şeyler duymuşsanız bu herhal- 
de uzmanların “Belki gelecek yıl so- 
nunda hatta öbür yıl bile olabilir” gi- 
bi sözleridir. Ama bu uzmanlar Com- 
modore'un yeni yaptığı atılımları göz 
ardı etmiş olmalılar. Çünkü her za- 
manki gibi, piyasaya hesaplı ve kul- 
lanışlı aletler süren Commodore sö- 
zünü tutabilirse, bu yıl sonunda ilk 
kişisel stüdyo ile tanışabileceğiz. 

Aslında BABY yeni bir teknoloji 


The First Book of Moses, called 
GENESİS 
(P)YCR)N the "beginning God created the 
» heaven and the earth, 


giy 


| bilge) 2 And the earth was 'without 


5 form, and void: and darkness 
was upon the face of the deep, / 


7 


gi 


World Vista ile 
Paris'in 
istediğiniz 
bölgesini 
inceleyin. 


İncil'in içinde 
aradığınız 
ibareyi hemen 
bulun. 


değil sadece halihazırdaki teknoloji- 
lerin bir birleşimi. Normal bir CD- 
ROM'a ek olarak bunu infrared 
uzaktan kumanda ile kontrol ediyor- 
sunuz. Peki Commodore'u rakipleri- 
nin önüne geçiren ve bu ürüne gücü- 
nü veren ne? 

Bu sorunun cevabı hiç kuşkusuz 
Amiga. BABY genel olarak müzik se- 
tinin bir parçası gibi dizayn edilmiş 
ama bunun içinde yatan aslan, 68000 
CPU'lu, grafikler için ECS'li ve 
IMB'lık bir Amiga 500. Cihaz Mü- 
zik setine oradan da televizyona bağ- 
lanabiliyor ve bir CD- player gibi ça- 
lışabiliyor. Ama şunu kafanıza iyice 
yerleştirin ki tüm bunları kontrol 
eden ve yürüten, Amiga. 

BABY sizi bir bilgisayar, yüksek 
kalitede ses kullanımı, kocaman bir 
bellek ve sabit görüntülerin ve ani- 
masyonların kaydedilmesi olanakla- 
rını sunuyor. Bunların hepsini de çok 


—. 


Bir dedektiflik oyununun kişilikleri. 
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düşük bir fiyat üzerinden ger- 
çekleştiriyor. Sistem hare- 
ketli video görüntüsünü ek- 
ranın dörtte birine verebi- 
lecek. BABY'nin en önem- 

li avantajı ise CD-ROM'u 
sayesinde meydana gelen 
muazzam saklama kapasite- 
si, neredeyse 50OMB, yani 
yarım gigabyte. Bu da stan- 
dard disklerden 500 tanesine 
eşit. Böylesine bonkörce sağ- 
lanan bir potansiyel ile yapım- 
cıların neler yapacaklarını artık 
siz düşünün: yüksek kalite grafik, 
bol bol ses, animasyon, kısmi video 
gösterimi ve tabii ki sayfalarca yazı. 


Böyle bir makinanın düşük bir fi- 
yatla pazarlanması herhalde bir çok 
müşteriyi satıcılara sürükleyecektir 
ama umarız ki Commodore BABY'i 
en kısa zamanda piyasaya sunar. 

Peki eski Amiga kullanıcıları ne 
yapacaklar? Ellerindeki sistemi bıra- 
kıp en baştan bu bebek için yatırım 
mı yapacaklar? Bu nedenle de şirket, 
Amiga sahipleri için bir CD-ROM sü- 
rücüsü sunacak piyasaya. Ama bu 
sistem BABY'nin fiyatına yaklaşaca- 
ğından, eski kullanıcılar tamamen ye- 
ni bir sistem almayı düşüneceklerdir 
sanırız. 

CD-ROM'un kapasitesi program- 
cılara sınırsız olanaklar sunacaktır. 
Ve bu sistemler için, daha önce hiç 
görülmemiş aplikasyonlar piyasaya 
çıkacaktır. 

CD-ROM'a bir de Amiga gibi mul- 
titasking yapabilen bir grafik bilgisa- 
yarı eklerseniz ortaya çıkacak man- 
zara göz kamaştırıcı olacaktır. Oyun- 
larla artık arkadaki manzara istedi- 
ğiniz grafik olacaktır, belki ortaya ye- 
ni tür multi-medya çıkacaktır. Bu- 


Kahraman Şövalye iş başında. 


nunla şarkıları çalmanın yanı sıra şar- 
kıcıları da göseteren hatta onları ve 
grup hakkında bilgi veren bir sistem 
çıkacaktır karşımıza. Ayrıca eğitim 
ve öğretim sistemlerine de değişiklik- 
ler gelecektir. 

Amiga'nın mükemmel bir grafik 
ve müzik makinası olması 
CD-ROM'un gücünü de arttıracak- 
tır. Böylece süper grafik ve digitize 
edilmiş seslerle gösteriler daha canlı 
bi görünüm kazanacaktır. 

Amiga'nın multitasking özelliğine 
alışmış kullanıcılar ne yazık ki 
BABY'nin bu terim hakkındaki fikir- 
lerini beğenmeyecekler. Çünkü sistem 
multitasking işlemini tam olarak ger- 
çekleştiremiyor yani bir anda sadece 
bir tek aplikasyonun çalıştığını var- 
sayıyor. Ama bunun da üstesinden 
gelmek mümkün. Eğer programcı bir 
aplikasyonu kendi içinde çalışıyor- 
muş gibi gösterirse bir sorun kalmı- 
yor. Böylece yapımcılar bir kaç apli- 
kasyonu bir arada işletebilecekler an- 
cak buda Amiga'nın I MB belleği ile 
sınırlı. 

BABY'i yaratmak Amiga'nın içi- 
ne bir CD-ROM sokuşturmak kadar 
basit bir iş değildi. Bu birleşmenin 
gerçekleşebilmesi için tamamen yeni 
bir dosyalama sistemi kuruldu, böy- 
lece CD-ROM yanında Amiga'nın di- 
ger çevre birimleri ile ilişkisi de sağ- 
landı. BABY tamamen yen bir sistem 
gibi değil de daha çok bir yan birim 
gibi çalışıyor. 

BABY'nin müşterilerinin çoğu 
Amiga ile tanışmış olmayacakları için 
yeni bir de kullanıcı birim hazırlanı- 
yor. Bunun sayesinde koltuğunuzda 
rahat rahat otururken ile BABY'nin 
tüm fonksiyonlarından yararlanabi- 
leceksiniz. 


BABY sistemi için şimdiden piya- 
saya programlar sürüldü bile. Bun- 
lardan biri olan World Vista, dünya 
üzerinde seçtiğiniz bir bölge hakkın- 
da her türlü bilgi veriyor size: bölge- 
nin topolojik ve siyasi haritasını, o 
bölgede konuşulan dileri, bölgeye has 
müzikten örnekleri veya kültür özel- 
liklerini örnekleyen sahneleri...Bütün 
bunlar 400MB'lık bir CD diskte su- 


MÜ iin al İ 
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nuluyor. 

Shakespeare'in tüm eserleri BABY 
için üretilen programlardan biri. Bu- 
nunla istenilen eser güzel ilüstrasyon- 
lar eşliğinde izlenebiliyor. 

Bir dedektiflik oyunu olan “The 
Case of the Cautious Condor” da, 
1930'larda geçen bir olayı toplam 2.5 
saatlik konuşma, 700 orjinal resim ve 
200'ün üzerinde konumuyla anlatı- 


Videonuzun 
kontrolünü 
Baby'ye bırakın. 


00:57:23 Jan 30,'90 


yor. Bu oyunun fiyatı da normal 
Amiga oyunlarının fiyatları kadar. 

Bunların dışında piyasaya yakında 
ansiklopediler ve sözlükler sürülecek; 
bunların her biri bir tane CD'ye sı- 
ğabilecek nitelikte ve fiyatları da öy- 
le çok fazla değil. 

BABY, Amiga dünyasına yeni bir 
kapı açıyor ve bu kapının arkasından 
neler çıkacağını hep birlikte izleyece- 
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PAKET'DE, HARDWARE'DE, 
MALZEME'DE HER ŞEY'DE 


DAİMA LİDER 


HARDWARE 


* MULTLICE Tİ 

x FINAL CARDRIDGE 

Xx ICE-MACHINE II 

Xx SIMON'S BASIC CARDRIDGE 
X SES DIGITIZER 

* MODEM 

x EXPERT CARDRIDGE 


Commodore 64 Eğitim Programları 
Gik, orta, lise ve üniversite hazırlık) 
Commodore 16 Oyunları 

Amiga İş, Oyun, Çizim, Müzik 


1- KAFA AYAR PRG 

2- PETROVIC BASKET 

3- K.DAGLISH SOCCER 
(NEW) 

4- F.BARESİ KICK OFF 

5- YOGI'S GREAT ESCAPE 

6- OLLI AND LISSA 3 

7- HERO 2020 

8- RASTER RUNNER 

9- RAD RAMP RACER 


Programları 
Commodore 64 ve Amiga için 
koruyucu örtüler 


10- POSEIDON 


ATARİ AMSTRAD 11. T.M. NINJA TURTLES 


Kafa temizl disketleri : : . 
itular see MSX, SINCLAİR 12- CRILLON 2 
Sürekli form, PROGRAMLARI 13- ELITE SOUAD 


14- DYNAMOID 

175- OUADRATO * 

16- SAMURA! 

17- PHANTOM ASSAULT 
18- FRANTIC 

19- WİZARD WILLIES 
20- CYBERLOCKS 

21- UNDERCOVER ZONE 
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LÜTFEN NOT EDİNİZ: 


galleria Commodore Center'ın 


Telefonları Değişti... 


560 2014 
5602015 


Yeni Telefonlarımız: 


ETİLER iĞ ATAKÖY . 


COMMODORE CENTER | ŞUBELERİMİZİN | coMMODORE CENTER 


Yıldız Çiçeği Sok. TELEFONLARI 5.Kısım Çarsısı 
: AYNIDIR No:22 
Tel:165 31 25 Tel:571 90 27 
YEŞİLKÖY SUADİYE (FATİH 
COMMODORE CENTER R COMPUTER,CENTER 
İstasyon Caddesi Galleria Ülkü İş Merkezi 
Canik Pasajı No:100/111 
Tel:573 60 61 Yavuzselim Fevzi Paşa Cad 


Tel:5344445-46 


TÜM ŞUBELERİMİZ TELETEKNİK YETKİLİ SATICISIDIR 


RETALIATOR GÖREVLERİ 


52. sayının tanıtım 
köşesinden hatırlayacağınız 
F-29'un bu ayda Retalitor 
Görevlerinin püfnoktalarını 
yayınlıyoruz. 


ARİZONA TEST BÖLGESİ 
GÖREVLERİ 


MISSION 1: Sektör 7B'de bulunan 
2 hedefi yokedin. 

MISSION 2: 8A ile 8H arasında 
bulacağınız kamyon konvoyunu yo- 
kedin. 

MISSION 3: Sektör 3A'daki de- 
miryolunda bulunan yük treninini 
yokedin. 

MISSION 4: 5D'deki SAM füze 
bataryasını radarıyla beraber yoke- 
din. 

MISSION 5: 8P'deki Test köprü- 
sünü havaya uçurun, çevredeki SAM 
bataryalarına dikkat edin. 

MISSION 6: Hedef amacıyla ya- 
pılmış, 2 Mig 29 B'yi canlandıran 
uçan hedefler bölgenizde. Bu iki he- 
defi düşürün. 

MISSION 7: Nevada düzlüğünde- 
ki (Sektör 3 A) tank modellerini yo- 
kedin. 

MISSION 8: 1C'deki endüstriyel 
fabrikayı bombalayın. 

MISSION 9: 4€*deki havaalanını 
bombalayın ve çevredeki hava hedef- 
lerini düşürün. 

MISSION 10: Sektör 1E'deki düş- 
man karargahını yokedin. Çevrede- 
ki SAM bataryalarına da dikkat et- 
meyi unutmayın. Bu görev Arizona 
bölgesinin zor görevlerinden biridir. 


PASİFİK GÖREVLERİ 
War Update 1 


I- SCRAMBLE: 2 düşman uçağı 
üssünüze 4D doğrultusundan yaklaş- 
makta bu uçakları düşürün. 

2- FİREBOLT: Düşmanın sektör 
8D'deki Vejan adası petrol tesisleri- 
ni uçaklarıyla saldırma planlarını 
bozmak sizin elinizde bölgeye gidin 
ve en az 3 uçak düşürün. 

3- DROP-IN: Sektör 4G'de görü- 


len düşman savaş gemisine MSRAM 
füzeleriyle saldırın. Stealth konu- 
munda radar sistemine yakalanma- 
dan gemiye yaklaşabilirsiniz. 

4- PLUNGE: Sektör ID'deki pet- 
rol rafinerilerine saldırın. 


War Update 2 


I- SPLASH: Düşman 8E'ye büyük 
bir çıkartma yapmakta. Bu görevde 
bir Mig 29 filosu tarafından korunan 
Amfibi uçağını düşüreceksiniz. 

2- WARMUP: 2 düşman fırkatey- 
ne 3B'den yaklaşmakta. Onlara süp- 
riz bir saldırıyla hoşgeldin partisi ve- 
rin. 

3- DEPP HEAT: Leonid Brejnev 
uçak gemisinden kalkan bir filo 4 
B'deki Solomos adalarına yaklaş- 
makta bu düşman uçaklarını yoke- 
din. 

4- BETA-I: Düşmanın en büyük ve 
modern tankeri Azov 4G'de görüldü. 
Migler tarafından korunan bu büyük 
yer hedefini yok edin. 


War Update 3 


I- REVENGE: Amerikan Savaş 
gemisi New Jersey, 2 düşman savaş 
gemisi Kresta 2 ve Amiral Zozulya ta- 
rafından saldırıya uğradı. Olayın geç- 
tiği Sektör 7H ye gidin burada karşı- 
laşacağınız migleri ve 2 düşman ge- 
misini yokedin. (Düşmana ait gemi ve 
tanklar oyunda koyu gri renktedir.) 

2- ARC: Düşman en sonunda ha- 
va üssünüzün bulunduğu Solomos 
adalarına saldırdı. Yakınlarınızda do- 
laşan 4 Mig'i düşürün ve güney sa- 
hillerine çıkartma yapacak gemileri 
yokedin. 

3- STRIKE BACK: Nihayet Ame- 
rikan donanması JF. Kennedy uçak 
gemisi liderliğinde Sektör SH”de gö- 
rüldü. Onlarla birleşmeden önce düş- 
man donanmasına saldırın ve en az 
iki gemiyi yokedin. Vaktiniz varsa 
mig'lere de saldırmak şart tabii. 

4- STAMPS: Sektör ID'deki gaz 
fabrikasını yokedin. 


War Update 4 


I- KNOCK-OUT: Leonid Brejnev 
sektör 1G'de bir koruma gemisiyle 


birlikte görüldü. Bölgeye gidin ve ge- 
mileri yokedin. 

2- FIGHT BACK: Bir grup düş- 
man gemisi ve uçağı büyük sayıda 
Amerikan gemisini batırdı ve JF Ken- 
nedy için tehlike oluşturmaya başla- 
dı. Sektör F4'e gidin ve iki savaş ge- 
misine ani bir saldırı düzenleyin 


War Update 5 


I- HAND SHAKE: Ateşkes ilan 
edilmiş ve barış görüsmeleri Lening- 
rad gemisinde başlamıştır (Sektör 4 
B). Bu bölgede bir MIG'le beraber 
Leningrad gemisini koruyacaksınız. 
Fakat yabancılara karşı hazırlıklı 
olun. Çünkü her an bir sabotaj bek- 
lenmekte. 


ORTADOĞU GÖREVLERİ 
War Update 1 


I- BRAVO: SA'dan sınırı geçmek 
isteyen 3 tankı yokedin. 

2- BOGIE: Sektör 6F'de görülen 
migler üssünüze gelmekte bir an ön- 
ce düşürün onları. 

3- ALPHA: Sektör 4D'deki radar 
istasyonunu yokedin. 

4- FOXSTRIKE: Sektör 3P'deki 
karayolu köprüsünü yokedin. 

5- LIZARD: 6 kamyon ve 4 tank- 
tan oluşan konvoy 4C'de karayolun- 
da görüldü. CSW füzeleriyle grubu 
yokedin. 

6- CHARLSE: Sektör 2H'deki ha- 
vaalanını yokedin. CSW füzelerini 
kullanmanızı tavsiye ederiz. 


War Update 2 


I- MOONSTRUCK: Sektör 3B'de 
bulunan cephane fabrikasını yoke- 
din. 

2- ROGVE: Sektör 2F'deki elek- 
trik santralini bombalayın. 

3- PINCER: War Update harita- 
nızdan tank savaşının nerede olduğu- 
nu bulun. Göreviniz bu sektörde ve 
çevre sektörlerde olabilecek gri tank- 
ları yoketmek. 6 tank yoketmelisiniz 
bu görev için. 

4- TARCH: Sektör 4A'daki radar 
istasyonunu bombalayın. 

5- CROSSFIRE: IF'deki petrol ra- 
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finerisi birinci hedefiniz. Bunun ya- 
nısıra 3 petrol tankınıda yokedin. 


War Update 3 


I- MAYDAY: Sektör SE'den yak- 
laşan düşman uçaklarını yokedin. 

2- LORD: War Update haritanızı 
inceleyin ve tank savaşı olan bölge- 
deki gri tankları yokedin. 

3- TORTURE: Sektör 3B'deki de- 
miryolu köprüsünü bombalayın. 2 
Maverick füzesiyle bu görevi hallede- 
bilirsiniz. 

4- ROMEO: Sektör FI'deki tank 
fabrikasını yokedin. 


War Update 4 


I- HEAT: 10 tank ve kamyondan 
oluşan konvoy ID'de görüldü. Kon- 
voyu yokedin. 

2- JUNO: Sektör 3G tarafından 
gelen ve hedefleri belli olmayan mig- 
leri yokedin. 

3- WARRIOR: Sektör 1C'deki 
kimyasal silah üretildiği bilinen fab- 
rikayı yokedin. 

4- GOLD: En büyük tank savaşı 
War Update haritanızın gösterdiği 
sektör çevresinde olmakta. Bölgeye 
gidin ve hava koruması sağlayın. 8 
tank vurmalısınız. Görevi ancak 
CSW kullanarak başarabilirsiniz. 


War Update 5 


I- AJAX: Sektör 2A daki havaa- 
lanı bir numaralı hedefiniz. İsterse- 
niz buradan 1B”deki başkente geçe- 
bilirsiniz. 

2- DAWN: Sektör ID'deki Çelik 
tesislerini yokedin. Ancak hastanenin 
zarar görmemesine çok dikkat edin. 
Hastaneyi tepesindeki kızıl haç işare- 
tinden tanıyabilirsiniz. 

3- ZEUS: War Update haritanıza 
bakın ve tank savaşına kahverengi 
tankların (kendi tanklarınızın) yanın- 
da katılın. 

4- RED: Düşman saldırısı sonu- 
cunda önemli hasar gören yollar ona- 
rılmaktadır. Bu ekiplerin hava saldı- 
rılarından korunması için 7G'de dev- 
riye görevi yapın. Migleri düşürün. 


War Update 6 


I- STANDSTILL: Sektör lA daki 
fabrikayı yokedin. SAM sistemlerin- 
den kendinizi sakının. 

2- VICE: War Update haritanızda- 
ki tank savaşı bölgesine gidip 4 öncü 
tankı yokedin. 
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3- THUNDER: Sektör 4G'den 
yaklaşmakta olan ve sayıları bilinme- 
yen uçak grubunu yokedin. 


War Update 7 


I- ABYSS: Bu görev tamamiyle sa- 
vaşın kaderine göre değişebilecek özel 
görevleri kapsar. 


AVRUPA GÖREVLERİ 
War Update | 


I- MIG CAP: 2 mig üssünüze yak- 
laşıyor! Hemen havalanın ve migleri 
düşürün. 

2- BOMB CAP: 3 düşman bom- 
bardıman uçağı alçak seviyeden üs- 
sünüze yaklaşmakta. Bu uçakları yo- 
kedin. 

3- INTERCEPT: 2 SU 27 Flanker 
Huttguard şehrine doğru gitmekte 
(SA) uçakları yokedin. 

4- TOM CAT: Sektör 4D'de bulu- 
nan ve düşman tanklarına hava ko- 
ruması sağlayan migleri yokedin. 

5- AGRESSOR: Sektör 6D'de bu- 
lunan kızılordu tanklarını yokedin. 
Yaklaşık 6 tane yokedeceksiniz. 

6- FIREHAND: Sektör 8D'de İn- 
giliz senturyan tank tümeninine kızı- 
lordu tankları yaklaşmakta. Düşman 
tanklarını yokedin. 

7- IRONHAND: Sektör 3D'deki 
SAM bataryalarını ve radarlarını yo- 
kedin. 

8- BACKBREAKER: Sektör SE 
deki karayolu köprüsünü yokedin. 
Böylece ön saflar geriden yardım ala- 
mayacaklar. 

9- LIMELIGHT: Sektör 8F'deki 
konvoyu yokedin. 

10- LINEBACKER Ili: Sektör 
IG'deki ana üsse ve çevredeki han- 
garlara saldırın. Maverick ve CSW 
kullanmanızı tavsiye ederiz. 


War Update 2 


I-JAWBREAKER: Sektör 6D'de 
stein nehrinin üstündeki köprüyü yo- 
kedin. 

2- FOUR STAR: Sektör 2F'deki 
düşman depolarını yokedin. 

3- BIG FAR: 7E bölgesinin kuze- 
yindeki SAM bataryalarını ve radarı 
havaya uçurun. 

4- DEEP THROAT: Sektör 
3H'deki havaalanını ve uçakları yo- 
kedin. 

5- STRIKE OUT: Sektör 2C yö- 
nünde hedefleri tam olarak anlaşıla- 
mayan 5'ten fazla mig görüldü. Bu 


uçakları düşürün. 

6- TINCAN ALLEY: War Upda- 
te haritanızdaki tank savaş bölgesine 
gidin. Düşman tanklarını yokedin. 


War Udapte 3 


I-IRON: Sektör 8C'deki karayo- 
lu köprüsünü yokedin. Böylece düş- 
man ön saflarına yardımın kesilme- 
sini sağlayacaksınız. 

2- TITAN: Sektör 8G'de görülen 
zırhlı araç konvoyunu köprüyü geç- 
meden durdurun. 

3- SNAKE EYE: War Update ha- 
ritanızdaki tank savaşı bölgesine gi- 
din ve tanklarınıza hava desteği ve- 
rin. Dikkatli olun, miglerle karşıla- 
şacaksınız. 

4- GRIND: Düşmana yedek parça. 
imal eden fabrikayı yokederek düş- 
manı büyük sıkıntıya sokun. (Sektör 
5H) 

5- LIGHTS OUT: Sektör 5H'deki 
termik santralin soğutma kulelerini 
bombalayın. 

6- FLY-BY: Sektör ID'de Alp dağ- 
ları üzerinde bir Mig 29 filosu görül- 
dü. Bölgeye gidin ve filoyu durdurun. 


War Update 4 


I- OPERATION WOLF: Sektör 
5C doğrultusundaki yeni bir MIG 29- 
C filosu Nürnberg'e doğru gitmekte. 
Bu uçakları durdurun. 

2- AVENGER: War Update hari- 
tanızdaki tank savaşı bölgesine gidip 
en az 10 düşman tankını yokedin. 

3- OPERATION THUNDER- 
BOLT: Sektör 7H'deki fabrikayı ve 
iki deposunu bombalayın. 

4- OPERATION BEAR: Sektör 
2H'deki silah fabrikasını bombalayın 
SAM bataryalarına dikkat edin. 

5- EXPRESS: Sektör 4H'de bulu- 
nan demiryolunu ve trenleri bomba- 
layın. 

6- UNTOUCHABLES: Bir Filo 
Flanker bombardıman uçağının dost 
kuvvetlerin depolarını bombaladığı 
haber alındı. Uçaklar 7A”daki millet- 
lerarası havaalanına yaklaşmakta; 
hedeflerine ulaşmadan düşürün on- 
ları. 


War Update 5 


I- VENÜS: Kızıl ordu bütün hava 
gücüyle Nato hatlarına saldırmıştır. 
6 filo Nato kuvvetlerini karıştırmış- 
tır. Siz bu durumda sektör 7B ye gi- 
decek ve Huttgart şehrine yaklaşan 3 
Mig'i yokedeceksiniz. 


2- VENÜS 2: Sektör 4B'deki 
Nürnberg endüstri coplexlerini mig 
filosundan korumak sizin elinizde he- 
men bu bölgeye gidin ve migleri dü- 
şürün. 

3- COUNTER: War Update hari- 
talarınızı inceleyin ve tanklarınıza ha- 
va desteği sağlayın. Bütün düşman 
tanklarını yokedin. 

4- BACKACHE: 7H bölgesindeki 
karayolu köprüsünü yokedin. 

5- TRAX: Sektör 8H'deki tank 
fabrikasının ana binasını yokedin. 

6- FLAME: Sektör 8H'deki tank 
fabrikasının ana binasını yokedin. 


War Update 6 


I- BURST: İşte en zor görevlerden 
biri. Sektör 6H daki milletlerarası ha- 
vaalanına saldırın ve bölgedeki uçak- 
ları düşürün. SAM bataryalarına dik- 
kat edin. 

2- MERCURY: Üssünüze doğru 
gelen filoyu yokedin. Uçaklar büyük 
bir ihtimalle cruise füzesi taşıyorlar. 

3- MAN HUNT: Tank savaşı böl- 
gesine gidin ve bütün düşman tank- 
larını yokedin. 

4- ON-LINE: Hedefimiz 7H sek- 


töründeki nükleer enerji merkezi. So- 
ğutma kulelerini ve Ana binayı bom- 
balayın ama reaktör merkezinden 
uzak durun. 

5- SATURN: Cepheye yeni tank- 
lar taşıyan bir yük treni sektör 7H'de 
uydu tarafından tesbit edildi. Tren 
hedefine gitmeden yokedin. 

6- MARS: Sektör 8H'deki uçak 
fabrikasının Ana binasını yokedin. 


Ama dikkatli olun çevrenizde kor- 
kunç sayıda uçak olacak. 


War Update 7 (son gün) 
3 Görevimiz Var. 
1-Saviour, 2- Retalitor, 3-Hour 


glass. Bu 3 görev de savaşın akışına 
göre değişen özel görevler. 


; BİL-TEK'den BAHAR KAMPANYASI : 


AMIGA 5.25 DRIVE AMIGA 500 İÇİN 2.55 MB RAM KART 

*TEAC marka ARTIK MASAÜSTÜ YAYINCILIK VE ANIMASYON 
*1.2 MB- 40-80 track ÇALIŞMALARINIZDA AMIGA 500 İLE 

*DF-1 BOOTER hediyeli ÇALIŞABİLİRSİNİZ 

*MS-DOS uyumlu 


950.000 « K.D.V. 
AMIGA 500, COMMODORE 64 ,1084 MONITOR, ve 
diğer yardımcı malzemeleri almadan evvel MUTLAKA BİZİ 


*IBM Transformer proğramı 
DOS 2..0 proğramı hediyeli 
*1BM proğramları ile hemen 


çalışmaya hazır ARAYIN... | Mi 
500.000 TL. *# K.D.V ZENGİN KAMPANYA HEDİYELERİMİZDEN SİZDE 
YARARLANIN( Gerçek TELETEKNİK GARANTİSİ Jile 

AMIGA 512 K EKRAM 

*Anahtarlı Ürünlerimiz 6 ay garantilidir 

7 ek iyi hi BİLGİSAYAR TEKNOLOJİ TİCARET 
dentegr eli ileri teknoloji Ebuzziya caddesi Marmara Çarşısı kat 1 

220.000 * K.D.V, No: 105- 106 BAKIRKÖY!İSTANBUL 


TEL:583 14 90 -583 4237 
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Memory Stop 


Herhalde birçok kez başınıza gel- 
miştir: Kısa bir süre için bilgisayar- 
larınızı terketmeniz gerekiyor, fakat 
oynadığınız oyunu yarıda kesemiyor- 
sunuz. İşte size bu gibi durumlarda 
yardımcı olacak çok basit bir kartuş: 
Memory-Stop 

Bu kartuş üzerindeki düğmeye ba- 
sıldığında bilgisayarımız hangi işlem- 
le uğraşıyor olursa olsun duracak, 
düğmeye bir kez daha bastığımızda 
ise herşey kaldığı yerden devam ede- 


cektir. 

Devremizin çalışma prensibi şu şe- 
kildedir. 

Bilgisayarımızın Expansion Port'- 
unda DMA (Direct Memory Access) 
adında bir giriş bulunmaktadır. Bu- 
raya * 5 Volt'luk bir gerilim verildi- 
ğinde C-64'ün içindeki mikroişlemci 
tüm işlemlerini durduracak, başka bir 
deyişle bilgisayarın içindeki diğer tüm 
entegreler ile bağlantısını yitirecektir. 
Bu giriş, C-64 geliştirilirken başka 


GND.......EXP(1,22.A,2) 
taa EXP(2.3) 


Entprellter Toster 
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D1,02,03.......1N414B 
FF1FFZ2.......74LS74 


Anıl Gül 


mikroişlemciler ile desteklenebilme- 
si için ilave edilmiştir. Örneğin Z80 
prosesora sahip tüm CP/M kartları 
bu prensiple çalışır. 

Devremiz üzerinde ayrıca iki adet 
Flip-Flop mevcuttur. Birincisi Flip- 
Flop'un çıkışı (O) düğmeye basıldı- 
ğında #5 Volt olmaktadır ve düğme- 
ye bir kez daha basılana dek bu geri- 
lim sabit kalmaktadır. 

İkinci Flip-Flop ise durdurma ve- 
ya tekrar başlatma işlemleri sırasın- 
da mikroişlemci ile senkronizasyonu 
sağlamaktadır. Eğer bu Flip-Flop 
kullanılmasaydı, örneğin bilgisayar 
çalışırken Expansion-Port'daki 
DMA girişi “Low” seviyesinde (0 
Volt) olabilir ve o anda düğmeye ba- 
sıldığında bilgisayar kitlenirdi. 


DEVRENİN MONTAJI 


Aşağıdaki resimde görüldüğü gibi 
parçaların monte edileceği kart çok 
basittir ve el ile dahi çizilip hazırlana 
bilir. 

Kartın yapımı için çift taraflı bir 
plaket kullanılmalıdır. Devreyi ya- 
parken özellikle Expansion Port'a ta- 
kılan tarafa çok dikkat edin. Bura- 
da olabilecek herhangi bir kısa dev- 
re bilgisayarınıza zarar verebilir, Zi- 
ra bu çıkıştaki yollar doğrudan doğ- 
ruya mikro işlemciye bağlıdır. 


Parça Listesi: 
ICI : 74LS74 


DI, D2, D3 : 1N4001 


Lazarus... 


Sayın Commodore Dergisi yetkili- 
leri, 

Hazırladığınız bu güzel dergi için 
size teşekkür ederim. Benim size sor- 
mak istediğim şey, şudur: 

“LAZARUS” nedir? Work- 
bench'te bir disketi formatladıktan 
sonra bazen bu yazı çıkıyor. “LAZA- 
RUS disketini takın” diyor. Acaba 
bu bir disket midir, yoksa bu bir çe- 
şit virüs mü? Eğer LAZARUS bir 
disketse ne işe yarar ve nereden temin 
edebilirm? 


Mustafa Kuşçu 


Sayın Mustafa Kuşçu, 

Workbench'de disketinizi format- 
ladığınız zaman, bilgisayar formatla- 
dığı diskete 'LAZARUS' adı verilir. 
Bu yüzden, sizden “LAZARUS” dis- 
kini ister. Ekstra olarak böyle bir dis- 
ket yoktur. Sadece disketinizin aldı- 
Zı bir isimdir. 
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Oyunlar... 


Sayın Commodore Dergisi Yetkilile- 
ri, 

Yaklaşık üç aydır C-64 sahibiyim. 
Commodore'la ilgili yabancı yayın ve 
malzemeleri nasıl ve nereden edine- 
bileceğimi bana bildirebilirseniz çok 
memnun olacağım. 

Bundan başka, birçok oyunda kar- 
şılaştığım soruları cevaplamak için ne 
yapmalıyım. Oyunlarda özellikle aşa- 
malı oyunlarda karşılaşılan soruları 
cevaplamak için oyunları üreten ya- 
pımcıların oyunların metin ve oyun- 
la ilgili değişik noktaları açıklayan 
notları veya yayınları var mı? Yoksa 
sizden böyle bir hizmet (dergide ya- 
yınlananlar hariç) talep edebilir mi- 
yim? 

Şimdiden teşekkürler. Tüm Comr- 
modore camiasına sevgiler, saygılar. 


Oktay Dabansız 


Sayın Oktay Dabansız, 

C-64 ile ilgili yabancı kaynakları, 
yetkili satıcınızdan, Teleteknik'ten ya 
da yabancı yayın satan kitapevlerin- 
den temin edebilirsiniz. 

Gelelim kod soran programlara. 


Bu programlar Türkiye'de genellik- 
le kopya olarak satılmakta. Bu yüz- 
den kullanma kılavuzları yanlarında 
verilmemekte. oysa oyunda sorulan 
soruların cevapları bu kılavuzun için- 
de yer almakta. Bu yüzden oyun alır- 
ken kullanma kılavuzunu mutlaka is- 
teyin. 


AMIGA 900 ve Sorular 


Sayın Commodore Yetkilileri, 

Özellikle böyle bir dergi çıkardığı- 
nız için tüm C-64 ve AMIGA kulla- 
nıcıları adına teşekkür ederim. Ben 
iki senelik C-64, üç aylık AMIGA 500 
sahibiyim. Cevaplayamadığım şu s0- 
ruları cevaplarsanız memnun olu- 
rum. 

I- AMIGA için aldığım 1084 mo- 
nitörü C-64'le nasıl kullanabilirim. 
Bir alet mi gerekli? Eğer böyle bir alet 
varsa nereden alabilirim? 

2- Program Döküm Eki'ndeki ba- 
zı programların aynılarını yazmama 
rağmen çalışmıyor, neden? 

3- Dergimizin eski sayılarını nere- 
den temin edebilirim. 

4- Ben bir futbol menacer oyunla- 
rı delisi olarak bu tip oyunların tama- 
mının açıklanmasını ısrarla bekliyo- 
rum. 


Ziya Aşkar 
Sayın Ziya Aşkar, 

1- 1084 monitörünüz C-64 kullana- 
bilmek için yalnızca bir arakabloya 
ihtiyaç var. Bunu en yakın Teletek- 
nik Yetkili Satıcısı'ndan temin edebi- 
lirsiniz. 

2- Döküm Eki'ndeki programlar 
çalışan programların doğrudan yazıcı 
çıktısıdır. Bu programları BDE ve 
MDE kullanarak yazarsanız mutlaka 
çalışır. 

3- Dergimizin eski sayılarını Kadı- 
köy adresine başvurarak temin ede- 
bilirsiniz. 

4- Bu tür oyunlar çıktıkça dergi- 
mizde geniş bir biçimde açıklanıyor. 
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Tunç Dindaş 


icroprose Sofiware'nin 

bir ürünü olan bu oyunu- 
muz bize eski dostlardan ba- 
zılarını hatırlatıyor. Her şeyden 
önce genel görünüş ve grafik- 
ler açısından Ghosts'n Gob- 
lins, Ghouls'n Ghost karışımı 
olan bu oyunumuzun konusu 
ile de benzeşiyorlar. 

Oyunda THOR adlı bir vikin- 
gi oynuyoruz. Amacımız yine 
devler, cadılar gibi doğaüstü 
yaratıklarla savaşarak özgür- 
lüğü yeniden ülkemize getir- 
mek. Görevimizi tamamlayar- 
mazsak bizi bekleyen son bel- 
li: ÖLÜM. 

Alev toplarımızı ve gürzleri- 
mizi yanımıza alarak cehen- 
neme doğru, cesurca yola Çı- 
kıyoruz. İlk aşamanın geçtiği 
yerin adı; ALFHEIM. bu levelda 
ormanlarda savaşıyoruz. Ya- 
rasalar, devlet, dibi kazıklı çu- 
kurlar, cadılarla dolu bir or- 


man. Bazı yaratıkları tek vuruş- 
ta yok edebildiğimiz gibi ba- 
zıları ise defalarca vurulma- 
dan kaybolmuyorlar. Her le- 
velda amacımız anahtarın 
parçalarını yeniden bir araya 
getirmek. Daha sonra bu 
anahtarı level sonundaki ka- 
pıyı açmadan kullanacağız. 


Sakın anahtarı tamamlama- 


dan kapıya gelmeyin levelin 
başlangıcına gönderilirsiniz. 
Kapılar ise müziğin çaldığı ek- 
randan sonraki ekrandadır. 


Anahtarın parçalarını arar- 
ken bir parçanın eksik olduğu- 


nu farkediyoruz. Bu parça ise 
levelin herhangi bir ekranın- 
daki bir yapıya saklanmış du- 
rumda,. Yapıya girmek, anah- 
tara ulaşmak ise ayrı bir sorun 
sayılabilir. 

Ekranlarda görebileceğimiz 
bazı maddeler (kupa, sandık, 
meyva gibi) puan verirler. Pa- 
ralayıp sönen maddeler ise 
bizim silahlarımızdır. Üstlerin- 
den geçerek alabiliriz. Büyüler 
ise küçük şişecikler halinde et- 
rafta bulunuyor. Eğer ağaçtar- 
ki kuşu yedi kere ya da kazan 
başındaki cadıyı beş kere vu- 


rabilirseniz büyü şişeceği sizin 
olur. üstelik cadının kurbağar- 
ya dönüştüğünü görürsünüz. 
Büyüler bazen yol yapmak, 
bazen yaratıkları yok etmek 
için kullanılacak. 

Oyun sırasında klavyeden 
kontroller şöyle: F8 pause mo- 
dunu başlatır. Müzik çalmaya 
başlar. F9 ile oyuna yeniden 
dönebiliriz. Klavyedeki her- 
hangi bir tuş iki silahımız ara- 
sında seçim yapmamızı sağ- 
lar. 


Yön tuşları, nümerik tuşlar ve 
del-help tuşları ise büyü şişe- 
ceğini kullanmamız sağlar. 
Eğer büyü şişeceğiniz varsa 
ve ikinci şişeyi alırsanız, bu bü- 
yü hemen kullanılır. 

Her levelda, grafikler ve ya- 
ratıklar değişiyor. Ve grafikler 
oldukça iyi. Özellikle üçüncü 
level olan NIDAVELLIR'da eski 
Mısır tarzı grafikler dikkati çe- 
kiyor. Geri plana sizden önce 
cehennem yoluna düşmüş 
başka kişilerin sonları ile ilgili 
grafikler ve bazı küçük espri- 
ler koyulmuş. Orman, mezar- 
lık, eski mısır, cehennem ve 
buzlar sıra ile geri planda yer- 
lerini alıyorlar. Oyunun açılış 
ekranındaki Thor grafiğide 
kayda değer. İlk ekranda çı- 
kan müzikten başka pause 
modu hariç müzik yok. olan 
müzikleri ise David Whittaker 
yapmış. Bunun dışında efek- 
İler de yeterli düzeyde. 

Oyunu genel olarak tanıttık- 
tan sonra şimdi sıra size bazı 
ipuçları vermeden önce oyu- 
nun bir özelliğini yazayım. Her 
hakkınızı kaybettiğinizde bir 
önceki ekrandan başlarsınız. 
Bu size hatalarınızdan ders al- 
mayı öğretmek amacı ile ya- 
pılmış. Ve tiyolar: 


ALFHEIM: Kapıdan önceki 
ekranı sağdaki üç adet de- 
vamlı ateş eden etobur bitki- 
den tanıyacaksınız. Anahtarın 
bir parçasının gizlendiği yazı 
ise harabe bir kale. Kalenin 
bulunduğu ekranda ise kapı- 
nın sağında bir çukur var, Du- 
vardaki üç delikten ortadaki 
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irki midkeki 


kapıdır. Kapıdan geçmek için 
joysticki yukarı itin. 

VANAHEİM: Zıplayan üç me- 
zartaşı olan ekran kapıdan 
önceki ekrandır. Taştan yapıl- 
mış bir koltuk var bu levelde is- 
terseniz üstüne çıkmaya çalı- 
şın. Anahtar parçasının oldu- 
ğu yapı ise bir kuyu. Sağında 
iki solunda bir sütun var. Kuyu- 
ya düşün, anahtarı alınca 
sağdaki kuyuyu yeniden geri- 
ye dönmek için kullanın. 


NIDAVELLİR: Bu levelda gra- 
fiklerin stkesinde kalmadan 
becerebilirseniz anahtarın giz- 
li parçası tapınağa benzer bir 
yapıda. Bu yapıya girdiğiniz- 
de anahtarı almak için biraz 
uğraşmanız gerekiyor. Çünkü 
üstünde yürüyebildiğiniz blok- 
ları diğerlerinden ayırmanız 
imkansız. 

MUSPELL: Kapıdan önceki 
ekranda bir ejderha var. Bu 
ejderhayı geçmek için onun 
üç yumurtasını kırmanız gerek. 
Ekstra silahlardan birini gürz 
ya da güllü ile değiştirin. 
Anahtarın parçası ise kapısı 
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yarı açık olan bir evde gizli. 
Evin içinde çok az ışık var. Bu 
yüzden hemen soldaki çuku- 
ra dikkat edin. 

NILEHEİM: Bu levelda cehen- 
nem bu kadar yakın olmasına 
rağmen buzlarla kaplı bir 
alandayız. Platformlardan 
düşmemeye ve büyü şişece- 
ğiniz olmadan bu kısma gel- 
memeye çalışın. 

Evet, hepsi bu kadar. Sanı- 
rım bu oyun sizi biraz Uğraştı- 
racak niteliklere sahip. Eğer 
uğraşmak sizi sıkacaksa oyun 
sırasında F1 ya da ana menü 
sırasında F2 tuşuna basın. Böy- 
lece başlangıç levelini seçe- 
bilirsiniz. Ancak bu menü ile 
NILFHEIM'a kadar olan level- 
lere geçebilirsiniz. Görevi bitir- 
diğinizde ise bir kutlama me- 
sajı ile oyun da sona eriyor. 
Hepinize eğlenceli günler di- 
lerim. 


Oyunun Değerlendirmesi 


AMIGA 542K 
GRAFİK : 8 
SES lo 
ZORLUK : 6 
GENEL :8 


ster tek başınıza isterseniz 

dört kişilik bir grupla oynar- 
yabileceğiniz bir bahis oyunu 
arıyorsanız, ya da at yarışları- 
na meraklıysanız işte almanız 
gereken oyun: O.M.N.I, PLAY 
HORSE RACING. Bu program 
AMIGA'da şimdiye kadar gör- 
düğüm en gerçekçi ve ayrın- 
tılı oyunlardan birisi. 

Oyunu yüklediğinizde önce 
karşınıza install menüsü çıkı- 
yor. burada joystick ile 
HANDICAPPER-TROUNMENT/i 
seçerek PLAY çerçevesinin 
üzerine basmanız gerekli. Da- 
ha sonra oyunun ana ekranı 
çıkıyor. Ana ekran iki bölüme 
ayrılmış durumda: üst bölüm- 
de içinde sizin isminizde bu- 
lunduğu yirmi bahisçinin isim- 
lerinin parasal (oyunda her- 
hangibir para birimi yerine 
POİNT terimi kullanılmış, ben 
açıklamalarımda sayısal pa- 
ra miktarlarını tanımlarken sa- 
dece BİRİM terimini kullanaca- 
ğım), durumlarına göre sıra- 
lanmış halde bir listesi, alt bö- 
lümde ise oyun içinde kulla- 
nacağınız altı sağda altı sol- 
da olmak üzere oniki seçenek 
yer alıyor. Oyun çeşidini ve sı- 
nırını sizin belirleyeceğiniz bir 
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bitiş listesi, alt bölümde ise 
oyun içinde kullanacağınız al- 
ti sağda altı solda olmak üze- 
re oniki seçenek yer alıyor. 
Oyun çeşidini ve sınırını sizin 
belirleyeceğiniz bir bitiş bara- 
jina ulaşılana kadar yukarıda 
belirttiğim yirmi bahisçi arasın- 
da oynanıyor. Amacınız ise 
bahisçilerden biri verilen ba- 
raja ulaştığında para durum- 
larına göre yapılan listede 
olabileceğiniz en iyi yerde ol- 
mak, daha da iyisi baraja ilk 
ulaşan kişi olmak. Oyunu ar- 
kadaşlarınızla grup halinde 
oynuyorsanız, diğer bahisçile- 
rin yanısıra birbirinizle de ya- 
rışıyorsunuz. Artık ekranın altın- 
da kalan seçenekleri sırasıyla 
açıklayabilirim. 

1- LAST RACE PAYOFFS: Bu 
seçenekte çıkan ekranda ko- 
şulan en son yarışta dereceye 


giren atların bir birime karşı 
verdiği bahis iadelerini göre- 
bilirsiniz. Atların sıralamaları- 
nin yazıldığı listenin karşısında 
verilmiş olan değerlerin kırmı- 
zı ile yazılanları geçerlidir, ye- 
şil ile yazılanlar ise bahisçi için 
bir şey ifade etmez. ilk üçe gi- 
ren atların ne kadar bahis ia- 
desi verdiğini ise bahis çeşit- 
lerinin (Bu ekranda üç tanesi 
var) oluşturduğu sütunların 
içinde kalan değerlerden, at- 
ların isimlerinin karşısına ge- 
lenlere bakarak anlayabilirsi- 
niz. Ekranın altındaki VİEW BET- 
TING RESULTS seçeneği ile de 
bahisçilerin geçen yarış için 
hangi atlar üzerine, ne kadar 
parayla, hangi iddia çeşidiy- 
Ie bahse girdiklerini ve ka- 
zanç miktarlarını görebilirsiniz. 


2- ENTERY INFORMATION: Bu 
ekranda, koşulacak yarışın 
çedişiyle, yarışa katılan atların 
isimlerini, yarış hayatları bo- 
yunca kaç yarışta koştuklarını 
(TLTOTAL) kaçında birinci 
(WN:WIN)J, kaçında ikinci 
(PL.PLACE), kaçında üçüncü 
(SH:SHOW) geldiklerini, jockey- 
lerinin isimlerini ve yaklaşık bar- 
his iade oranlarını öğrenebilir- 
SİNİZ. 

Ekranın sol üst köşesinde yar- 
raşın uzunluğu (DISTANCE) yüz- 
metre veya mil olarak yazar. 
Bunun yanında yarışın ne çe- 
şit atlar arasında koşulan bir 
yarış olduğu, en sağda ise ko- 
şu zemininin çeşidi (CONDITI- 
ONS) yazar. Bunlar: FAST (Nor- 
mal kum zemin), MUD (Çamur- 
lu balçık zemin), TURF (Çim ze- 
min) olarak üç çeşittir. Daha 
sonra ekranda, yanındaki 
WN,PL,SH değerlerine bakar- 
rak gözünüze kestirdiğiniz bir 
atın üzerine gelerek kırmızıya 
basarsanız ekran değişir ve at 
hakkında daha ayrıntılı bilgi 
alabilirsiniz. Burada atın yarış 
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hayatı boyunca koştuğu bü- 
tün yarışlarla ilgili bilgiler yer 
alır. Bütün bu yarışların uzun- 
luklarını, ilk üçe giren atların 
isimlerini, kazanan atın bitiriş 
derecesini, koşulan zemini, 
yarışın çeşidini, bahis iadele- 
rini, sizin atınızın o yarışı bitiriş 
derecesini ve seçtiğiniz ata o 
yarışta binen jockeyin ismini 
öğrenebilirsiniz. Eğer oyunla 
ciddi olarak ilgilenirseniz bu 
ekran sizin için çok önemli ola- 
caktır, çünkü bu ekranda ve- 
rilen değerler yarışlarla yakın- 
dan alakalıdır ve hangi at için 
para yatıracağınıza karar ver- 
mek açısından bu verileri iyi- 
ce incelemeniz gerekecektir. 
İşin güzel yanı bu verilerin 
standart olmayıp yarışlar ko- 
şuldukça katıldıkları her yarı- 
şın atların istatistiklerine eklen- 
mesi. 


3- NEXT RACE PAYOFFS: Bu- 
rada koşulacak yarışa katıla- 
cak atların dereceye girmele- 
ri halinde bir birime karşı öde- 
necek yaklaşık miktarları ÖĞğ- 
renmektesiniz. Eğer yarış altı- 
dan fazla at arasında koşulu- 
yorsa (Bu sayı dokuza kadar 
çıkabilir) iddialarda çeşitleni- 
yor: SÜUINELLA,EXACTA,TRIPLE 
gibi. Böyle durumlarda bu bar- 
hislerde alacağınız parayı Öğ- 
renmek için ekranın en altın- 
daki SUINELLA,EXACTA,TRIPLE 
iddialarından birisini seçme- 
niz gerekiyor. Seçtiğiniz bahi- 
se göre at isimlerinden en üst- 
teki bir veya iki tanesi kırmızı 
bir şerit içerisinde yazılır. Örne- 
ğin EXACTA'yı seçerseniz en 
üstteki atın ismi kırmızı şerit içe- 
risinde kalır. Burada joystickin 
cursoru ile bu atın üzerine ge- 
lip elinizi kırmızıya basılı tuta- 
rak joystickinizi yukarıya veya 
aşağıya hareket hareket ettir- 
diğinizde şerit içinde sırayla 
diğer atların isimleri yazmaya 
başlar. En üstteki atın her de- 
ğişiminde, diğer atların karşı- 
sındaki bahis iade oranları da 
değişir. Bu şekilde en üstte si- 
zin ayarladığınız atın birinci 
gelmesi koşuluyla, alttaki atla- 
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rın herhangibirinin ikinci gel- 
mesi durumunda vereceği 
bahis iadesini görürsünüz. 
Eğer en altta TRİPLE'yi seçmiş- 
seniz, üstte ikili bir şerit oluşu- 
yor ve sizin ayarlayacağınız iki 
atın birinciliği ve ikinciliği pay- 
Iaşması koşuluyla, alttaki atlar- 
dan birisinin üçüncü gelmesi 
durumunda kazandıracağı 
bahis iade oranını görürsünüz. 
Yukarıdaki anlatımın biraz ka- 
rışık olduğu ama, ne demek 
istediğim ileride bahis çeşitle- 
rini ayrıntılı olarak açıklayınca 
daha iyi anlaşılacak. 


4- ENTERY HİSTORY: Bu ekran- 
da oyun içerisinde geçen at- 
ların tümü (Bendeki program- 
da 120 tane) hakkında genel 
bilgiler alabilirsiniz. Ekranın en 
solunda atların numaraları yer 
alır. Onun yanında, atların 
isimleri bulunur. Daha sonra si- 
rasıyla, daha önce belirttiğim 
TILWN,PL,SH değerleri ile atın 
katıldığı yarışlar ve derecele- 
re göre verilen puanlar (PNT), 
birer sütun halinde sıralanırlar. 
Burada bütün atların kaç ya- 
rış yaptıklarını kaçında birinci, 
kaçında ikinci, kaçında üçün- 
cü geldiklerini ve puanlarını 
öğrenebilirsiniz. Eğer atların 
isimleri üzerine gidip kırmızıya 
basarsanız, isimleri alfabetik 
sıraya göre alırsınız. Aynı şekil- 
de TTLWN,PL,SH ve PNT değer- 
lerinin üzerine giderek kırmızı- 
ya bastığınızda atların seçtiği- 


niz değerlere göre en yüksek- 
ten en düşüğe doğru sıralanış- 
larını görürsünüz. Ekranın en 
altında, köşelerdeki SCROLL 
UP/IDOWN seçeneği ile ekra- 
nın satır satır, PAGE UP/DOWM 
seçeneği ile de sayfa sayfa 
yukarıya veya aşağıya doğru 
götürebilirsiniz. 


5-JOCKEY HİSTORY: Bu seçe- 
nekte oyunda yer alan 15 joc- 
keyin tiplerini görebilir ve hak- 
larında bilgi “alabilirsiniz. EN- 
TERY INFORMATION seçene- 
ğinde ilgilendiğiniz atın jocke- 
yini de burada inceleyebilirsi- 
niz. Ekranda RETURN yazısının 
yanındaki oklara basarak ek- 
ranı sağa sola kaydırabilirsi- 
niz. Burada jockeyin resminin 
altında ismi yazar. Onun altın- 
da da form durumunu iki keli- 
meyle açıklayan bir yazı yer 
alır. (BEST FORM, GOOD Ri- 
DING, OK RESULTS) gibi değer- 
ler ockeyin formda olduğunu 
gösterirken, WEAK MOUNTS, 
WORST SLUMP gibi yazılar o 
jockeye pek güvenemeyece- 
ğinizi belirtir. Bununda altında 
katıldığı yarış sayısı, kaçında 
birinci, ikinci veya üçüncü gel- 
diği ve yüzde değerleri verilir. 
Bu ekran da bahisleriniz için 
önemli bir ekrandır. 


6- POST POSITMON HİSTORY: 
Bu ekranda koşulan tüm yarış- 
lar için, atların start alış numa- 
ralarına göre aldıkları dere- 


celer yer alır. Daha çok istatis- 
tiksel bir ekrandır. Kaç numar- 
ralı parkurdan çıkış yapan at- 
ların daha başarılı oldukları 
hakkında da bilgi alabilirsiniz. 
Burada da birden dokuza kar- 
dar çıkış numaralarının yer al- 
dığı POS(POSİTLON) sütununun 
yanında TTL,WN,PLC,SHAW,WIN 
o,MONEY 96 sütunları yer alır. 
ENTERY HİSTORY seçeneğinde 
olduğu gibi istediğiniz sütunun 
üzerine gidip basarak o sütu- 
na göre büyükten küçüğe 
doğru sıralamayı alabilirsiniz. 


7- BUYATIP: Eğer para yatı- 
rırken kendi fikir ve tahminle- 
rinize güvenmiyor ve koşular- 
cak yarış hakkında başkaları- 
nın fikirlerini almak istiyorsanız 
bu ekrana geçmelisiniz. Bura- 
da turnuvaya iştirak eden ba- 
hisçilerin tiplerini görebilir on- 
lardan tiyo alabilirsiniz. En alt- 
taki okların üzerine basarak, 
yukarıdaki ekranı kaydırabilir- 
siniz. Tiyo almak istediğiniz bar- 
hisçinin tablosunu ekranın or- 
tasına getirdikten sonra oklar- 
rın ortasındaki SELECT yazısına 
basarsanız, o bahisçinin han- 
gi at veya atlar üzerine, han- 
gi bahis çeşidiyle, kaç birim- 
lik bir iddiayı tavsiye ettiğini 
öğrenebilirsiniz. Bahisçileri ta- 
nıtan tabloda en üstte bahis- 
çinin resmi ve ismi altında ve- 
receği tiyo için sizden alacar- 
ğı parayı (FEE), RISK INDEX'ini, 
para yatırdığı bahislerdeki ka- 
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zanma yüzdesini (WIN 96) ve 
toplam parasını görürsünüz. 
Sizden tiyolar karşılığı aldıkla- 
rı para sizin ve kendilerinin pa- 
ra durumlarına göre değişi- 
yor. Kendi durumu iyi olanın 
sizden istediği para da fazla 
oluyor. Ben yine de bu tahmin- 
lere fazla güvenmemenizi tav- 
siye ederim. Çünkü bazıları 
kelimenin tam anlamıyla sizi 
tuzağa düşürüyor. Bazen size 
verdiği tiyo üzerine kendisi bi- 
le oynamıyor, bazıları da kişi- 
likleri doğrultusunda (DREA- 
MER (HAYALCİ) adındaki ba- 
hisçi gibi) olmayacak tahmin- 
lerde bulunuyor, 


8- BETON A RACE: Yarış için 
para yatıracağınız yer burası. 
Bu ekranda gişe grafiğinin he- 
men altındaki (eğer birden 
fazla kişi oynuyorsanız) bahis- 
çinin isminin üzerine basıp 
joysticki hareket ettirerek adı- 
na oynayacağınız bahisçiyi 
seçiyorsunuz. Aynı şekilde pa- 
ra yatıracağınız bahis çeşidi- 
ni TYPE yazısının yanındaki 
pencereden, ne kadar yatıra- 
cağınızı AMOUNT yazısının ya- 
nındaki oklardan (Veya direk 
pencerenin üzerine bastıktan 
sonra klavyeden yazarak), 
hangi at veya atlar üzerine 
oynayacağınıza da ekranın 
sağındaki isimlerin üzerine ba- 
sıp yukarıya veya aşağıya ha- 
reket ettirerek ayarlayabilirsi- 
niz. “Use tip” yazısının üzerine 
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basarsanızt en son aldığınız ti- 
yo ekrana gelir. Bütün ayarla- 
maları yaptıktan sonra en son 
olarak PLACE BET yazısının üze- 
rine basar ve parayı yatırmış 
oluruz. 

a) WIN: Bir at için para yatı- 
rılır. Kazanmanız için seçtiğiniz 
atın birinci gelmesi gerekir, 

b) PLACE: Bir ati çin para ya- 
tırılır. Kazanmak için atınızın ilk 
ikiye girmesi gerekir, 

c) SHOW: Bir at için para ya- 
tırılır. Kazanma şartı atınızın ilk 
üçe girmesidir. 

d) SUINELLA: İki at için para 
yatırılır. Kazanmak için bu iki 
atın ilk iki sırayı paylaşması ge- 
rekir. Sıralama önemli değil- 
dir. 

8) OUINELLA-BOX: Üç at için 
para yatırılır. Kazanmak için 
ise seçtiğiniz atlardan ikisinin 
ilk iki sırayı alması gerekir. Sı- 
ralama önemli değildir. Verdi- 
ği para guinella kadardır fa- 
kat üç at seçimi kazanma şar- 
tını arttırdığından sizden, ba- 
his için yatırdığınız paranın üç 
katı alınır 

f) EXACTA: İki at seçilir ka- 
zanmak için ilk seçtiğiniz atın 
birinci, ikinci seçtiğinizin ikinci 
gelmesi gerekir. Sıra önemli- 
dir. 

g) EXACTA-BOX: Üç at seçi- 
lir seçtiğiniz atlardan ikisinin ilk 
ikiye girmesi gerekir. Sıra 
önemli değildir. Exacta kadar 
para verir. Fakat kazanma 
şansını arttırıldığından bahis 
için yatırdığınız paranın altı 
katını ödemeniz gerekir. 

h) EXACTA-DBL: İki at seçilir, 
Seçtiğiniz atların ilk ikiye gir- 
mesi gerekir. sıra önemli de- 
ğildir. Exacta kadar para ve- 
rir. Yatırdığınız paranın iki ka- 
tini ödemeniz gerekir. 

ı) TRIPLE: Üç at seçilir. Seçilen 
atların ilk üç sırayı paylaşma- 
sı gerekir. Sıra önemlidir. Tuttu- 
rulması en zor ve en çok para 
veren bahis şeklidir. 

İ) TRIPLE-BOX: Üç at seçilir. At- 
ların ilk üçü paylaşması gere- 
kir. Sıra önemli değildir. Triple 
ile eşit miktarda para verir. Fa- 
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kat kazanma şansı daha faz- 
la olduğundan yatırdığınız 
paranın altı katını ödemeniz 
gerekir. 


9- RUN TO NEXT RACE: Bütün 
hazırlıkları yapıp paraları ya- 
tırdıktan sonra basacağınız 
seçenek bu. Bastıktan sonra 
dijite bir fotograf çıkıyor ve bil- 
gisayarınız bir süre yüklüyor. 
Sonrada yarışı seyrediyorsu- 
nuz. Yarış sahnesi gerçekten 
çok iyi canlandırılmış. Atların 
start alışları, koşulları ve ses 
efektleri çok iyi. Düzlüklerde 
yarışı normal seyrederken, dö- 
nüşlerde görüntü kuşbakışı 
oluyor ve atları numaraları ile 
gösteriyor. Yarış ekranının al- 
tındaki küçük tabloda ise at- 
ların yarış boyunca sıralamar- 
ları yer alıyor. Bu sahne ger- 
çek bir at yarışı seyretmenin 
zevkini hiç aratmıyor. Hatta 
bazı avantajları bile var. Me- 
sela gerçek at yarışında atlar 
uzak düzlüğe. çıktıklarında 
eğer dürbününüz yoksa hiç 
bir şey göremezsiniz. Burada 
ise atları yanında koşarcasına 
takip ediyorsunuz. Yarıştan 
sonra çıkan tabloda ise yarı- 
şın uzunluğunu, bitiriş süresini, 
ilk dört atın sıralamasını, gan- 
yan, place ve show değerle- 
rini görebilirsiniz. 

10- BETTİING HİSTORY: Bu ek- 
randa bütün bahisçilerin tur- 
nuva boyunca elde ettikleri 
bahis kazanç ve zararlarını 
öğrenebilirsiniz. Çıkan tablo- 
da, sırasıyla bahisçinin adı 
(NAME), RISK INDEX', bir yarış- 
taki en yüksek kazanç (LAR- 
GEST WIN)J, para yatırdığı ya- 
rışlardaki ortalama kârı ya da 
zararı (AVERAGE PROF), kaç 
yarış için para yatırdığı 
(NO.RACES), kaçında kazan- 
dığı (NO.WINS), kazandığı ya- 
rışların katıldığı yarışlara yüz- 
de olarak oranı (WIN 96) sütun- 
lar halinde verilmiştir. Diğer 
birkaç tabloda olduğu gibi, 
burada da istediğiniz sütunun 
üzerine basarak o sütundaki 
değerlere göre sıralama elde 
edebilirsiniz. 
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14- TROUNMENT OPTIONS: 
Bu seçenekte turnuva ile ilgili 
dokuz seçenek daha çıkıyor. 
Bu seçeneklerden: 

a) LOAD NEW TRACK: Daha 
farklı veriler yüklersiniz. 

b) LOAD NEW HORSES: Yeni 
atları yükleyebilirsiniz. 

c) LOAD TROUNMENİ: Daha 
önce save ettiğiniz bir turnu- 
vayı yükleyebilirsiniz. 

d) DELETE TROUNMENT: Save 
ettiğiniz bir turnuvayı silmek 
içindir. 

e) SAVE TROUNMENİT: Oynar- 
dığınız turnuvayı başka bir dis- 
kete save edersiniz. Turnuva- 
nızı ara sıra başka bir diskete 
save etmenizi tavsiye ederim. 
Aslında oyun turnuvayı oto- 
matik olarak kendi disketi üze- 
rine save ediyor ama çok oy- 
nayınca kaydetmeden dola- 
yı turnuvanız hatta oyununuz 
hasar görebilir. Bu yüzden 
mümkünse oyunu dahi bir 
kopyası üzerinde oynamanız 
daha sağlıklı olur. 

f) START NEW TROUNMENT: 
Yeni turnuvaya başlamak için- 
dir. Bu seçenekte kaç bahisçi 
olacağını, isimlerini, ne kadar 
para ile başlayacağını (1000 
ile başlamanızı tavsiye ede- 
rim), oyunun zorluk derecesini 
ve oyunun sınırlarını seçersiniz. 
Bu sınırlar: 

FIRST PLAYER TO A MONEY 
LEVEL: Oyun 400000 ile 
40000000 birim arasında be- 
lirleyeceğiniz bir para miktarı- 
na ilk bahisçinin ulaşmasıyla 


sona erer. 

NUMBER OF RACES BET: Bu- 
rada üzerine para yatırılacak 
yarış adedine göre bir sınır 
belirlersiniz (10-999 arasında). 

NUMBER OF RACES RUN: Ko- 
şulacak yarış adedine göre 
bir sınır belirlersiniz (10-999 
arasında). 

Daha sonra ERASE HORSE 
RECORDS, ERASE JOCKEY RE- 
CORDS, ERASE POST POSITMON 
RECORDS şeklindeki sorulara 
NO ile cevap vermelisiniz. 
Yoksa atlarla, jockeylerle ve 
post-pos ile ilgili bütün veriler 
silinir, Ondan sonra da oyunu 
zar atarak oynamanız gerekir. 

g) ADD NEW BETTOR: Turnu- 
vanıza yeni bir oyuncu kat- 
mak içindir. 

h) AUTO PLAY MODE: Bir çe- 
şit demodur oyuna bir katkınız 
olmaz 

i) TROUNMENT INFO: Bahisçi- 
lerin para durumlarına göre 
oluşturulan listeyi alttaki seçe- 
nekler olmadan ekrana verir. 

12- O.M.N.I SCREEN: Bu se- 
çenek ile, oyunun en başında- 
ki install menüsüne dönersiniz. 

Böylece oniki seçeneğin 
açıklanması bitti. Şimdi gele- 
lim oyunun oynanışına. 

Her şeyden önce temkinli ol- 
malısınız. Oyuna başlayacar- 
ğınız para miktarı 1000 birim 
ile sınırlıdır. Yarış öncesi atlar- 
dan birinin çok iyi olduğunu 
düşünüp jokeyninde çok iyi ol- 
duğunu görseniz de, paranızı 
kesinlikle bütün ümitlerinizi o 


ata bağlayacak şekilde kul- 
lanmayın. Oyunun gerçek bir 
yarıştan hiçbir farkı yok, her an 
sürprizler olabilir. Ben 128 at 
lık listeden ilk beş içindeki bir 
atın best form durumundaki 
bir jockey ile ilk beşe gireme- 
diğini çok gördüm. Her yarış 
öncesi ilk inceleyeceğiniz se- 
çenek ENİRY INFORMATION 
seçeneği olmalı. Burada bü- 
tün atları iyice incelemeli, at- 
ların önceki yarışlarının mesa- 
felerini, derecelerini incele- 
meli, zemin çeşitlerini koşula- 
cak yarışla karşılaştırmalı bu- 
na göre bir ya da birkaç tane- 
sini gözünüze kestirmelisiniz. 
Daha sonra JOCKEY HİSTORY 
bölümüne geçerek seçtiğiniz 
atlara binecek jockeylerin 
form durumlarına ve istatisti- 
kerine bakmalısınız. Bu eleme- 
lerden geçen atları da POST- 
POS HISTOR ile start alış sırala- 
rına göre karşılaştırın fakat bu 
sonuncusuna ilk ikisi kadar 
önem vermeyin. Hâlâ kendini- 
ze bir veya birkaç at bulma- 
dıysanız, BUY A TIP ile tiyo ala- 


bilirsiniz. Önce BETTİNG HIS- 


TORY ekranında en iyi durum- 
da olan bahisçileri öğrenin ve 
onlardan tiyo almay bakın, 
hatta paraya kıyıp birkaç tiyo 
alarak onlardan birkaçının or- 
taklaşa tavsiye ettiği at üzeri- 
ne oynayın. Eğer yine de kar- 
rarsızsanız, hiçbir at için para 
yatırmadan yarışı koşturabilir- 
siniz. Nede olsa bu oyunun 
amacı bir iki yarışlık kazançlar 
değil, uzun vadede ulaşıla- 
cak bir bütüş barajı. Para ya- 
tıracak at veya atlar için karar 
verdiyseniz, BET ON A RACE ile 
iddiaya girin. Benim size tav- 
siyem para yatırırken ilk baş- 
larda PLACE ve SHOW ile uğr- 
raşın paranızı bunlarla arttırın, 
şansınızı WIN,SUl- 
NELL,SUINELLA-BOX,EXACT- 
BOX ve EXACTA-DBL ile de de- 
neyebilirsiniz. Ama ilk zaman- 
larda EXACTA,TRIPLE ve TRİPLE- 
BOX'tan uzak durun. Paranızı 
tasarruf etmeyecek kadar iyi 
durumlara geldiğinizde bu 
son üçü için iddiaya girebilir, 
hiç değilse kazanırsanız sevi- 


nir, kaybederseniz pek üzül- 
mezsiniz. 

Sonuç olarak; başta da de- 
diğim gibi, bahis oyunlarına 
meraklıysanız, bir olay üzerine 
bahse girip sonuçlarını seyret- 
mekten zevk alırsanız, hele he- 
le at yarışlarına meraklıysanız 
bu oyun kesinlikle size uygun. 
AMIGA'da daha önceleri çı- 
kan DAILY DOUBLE HORSE RA- 
CING adındaki basit atyarışı 
oyunuyla kesinlikle mukayese 
kabul etmeyecek bir oyun. 
AMIGA'da durmadan çıkan 
ve bence AMIGA'ya hakaret 
etmekten başka bir işe yara- 
mayan ipe sapa gelmez bir- 
çok oyunun arasında ise pek 
yeni olmasa da bu program 
kelimenin tam anlamıyla bir 
yüzakı, 


Oyunun Değerlendi:mesi: 
AMIGA 


GRAFİK : 
SES 
ZORLUK : 
GENEL 


SOD | 


CURSE OF THE AZURE BONDS 


DALĞLANDS'daki önemli 


mak suretiyle Moander'in gü- 


Bonds'ları üretti ve Moander'i 


kuvvetler. 

Zhenhi Keep'in ordusu, şe- 
hirden çok, kötü Zhenitrim'in 
kontrolü altında görünüyor. Bu 
ordu bir süre önce Teshwave'i 
aldı, Voonlar'a olan rotayı 
kontrol ediyor ve şu anda Yur- 
lash'ın yıkıntıları arasında Hill- 
sfor'ın kuvvetleri ile çarpışıyor. 
Bu ordu fighter, cleric ve mar- 
gic-user'lerden oluşuyor, ayrı- 
ca düşmanı arkadan vurarak, 
büyük zarar veren ve orta le- 
vellerdeki cleric, magic-user 
ve büyücülerden oluşan terör 
komandoları kullanıyor. Mo- 
ander Kultunun üyeleri, daha 
önceleri Yulosh'ı kontrol eden 
kötü bir karanlıklar prensine 
tapıyorlar. Çok uzun zaman 
önce Elfler tarafından yıkıl- 


cü azaltıldı. O zamandan be- 
ri bu Kult'a yeni fanatikler ka- 
tildi ve bu Kult ilk gökmavisi 


kısa bir zaman için tekrar dün- 
yaya getirmeyi başardı. Ama 
Westgate'deki kanlı bir savaş- 
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Bilgisayar oyunlarında yeni, yepyeni bir dönem başlıyor! 


ORİJİNAL ÇAĞI 


Abacus ve Show Computer, 

Türkiye'de yepyeni bir dönem başlatıyor: 

Orijinal Amiga ve Commodore 64 oyunları çağı! 

Kaliteyi sevenler,mükemmelden daha azınarazı olmayanlar için... 


Klasiklerinden en yenilerine hemen her oyunun orijinali artık 
Türkiye'de. 
Bl kitabı, kodları, haritaları, açıklamaları, çözümleriyle birlikte... 


ERS 
MILITARY SIMULATOR 


ep A CTIVISİON 


i 
Mertmantt 


he” 2 yeseseyi VW 
| > r 5 "e i 


Nişantaşı: Hacımansur Sok. 2 
Tel:130 49 60 


Levent: Nispetiye Cad. Başa 
Sok. 6/17 Tel:168 42 59 


Printemps: Galleria/Ataköy 


Beşiktaş: Sinanpaşa Cad. 
Hasfırın Sok. Sinanpaşa İş 
Merkezi 67/155 Tel:158 13 56 


Etiler: Gamgam Çarşısı, 12 
Tel:163 53 88 


CLERİC: 


Tecrübe: 
0-1500 
1501-3000 
3001-6000 
6001-43.000 
13.001-27.500 
27.501-55.000 
55.0041-140.000 
1410.004-225.000 
225.001-450.000 
450.001-675.000 


1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
0 
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tan sonra Moander tekrar ya- 
kıldı. Ama kulları onu tekrar 
dünyaya getirmek için yeni bir 
komplaya giriştiler. Moander'- 
in işareti bir el ve elin avuç 
içindeki bir ağızdan ibarettir. 

Shadowdale'in en ünlü saki- 
ni Beyaz Elminster'dir. Bu güç- 
lü ve yaşı bilinmeyen büyücü 
artık ders vermiyor ve başkar- 
ları için çalışmıyor, ama dün- 
yayı tehlikeye atacak eşyalar 
ve durumlar arıyor, 

Fire Knives (Flame Knives da 
denir), en güçlü zamanların- 
da Carıy"ı; etki altında bulun- 
duran bir hırsız ve katiller top- 
luluğudur. Kral Azoun IV onla- 
rı Comyr'den kovdu ve bugü- 
ne kadar kendilerine yeni bir 
yer bulamadılar. Her yerde 
Kral Azoun IV'nü öldürecekle- 
rini söylüyorlar ve bu yüzden 
ilk Bond projesini yaptılar. İlk fi- 


Hit Poinis: 
Id8 
2d8 
3d8 
448 
548 
6d8 
7d8 
8d8 
9d8 
9d842 


Büyüleri 


tecrübesiz macerocıların şeh- 
re girmelerini engelliyorlar. 


Red Plumes adı altında in- 
san, bütün Hillsfor için çarpı- 
şan kuvvetleri anlar. Şehir, bir- 


çok değişik gruplardan paralı 


askerlere sahip. Orduya, Yu- 


lash harabelerindeki yenilgi- 
den sonra birçok katılımlar ol- 
du. 

Thay'ın Kırmızı Wizord'ları, 


PALADIN 


CLERİC'IN WISDOMU 


Wisdom Bonsis Büyüler 
9-12 12345 


13 11 ——— 
14 *2———— 
15 2 41——— 
16 12 -2— —— 


17 *2 42 44 —— 
18 2 42 441 41 


güçlü ama aynı zamanda 
paronoyak büyücülerdir ve 
Thay'i yönetirler. They, Dale- 
lands'ın doğusunda bulunan 
kötü bir krallıktır. Tnay, büyü- 
cülerinin politik oyunları saye- 
sinde güç kazanmıştır. Görüş- 
lerine göre, kendilerinden 
başka, dünyadaki herkes düş- 
manlarıdır. Her Kırmızı Wizara'- 
ın kendi sembolü vardır. 
Comyr'i Comyr'in krallık aile- 
si yönetir. Şu anda aileyi Kral 
Azoun IV adında güçlü ve 
adaletli bir kral yönetiyor. Azo- 
un'un veziri ve öğretmeni, 


Beric Büyü Sayısı l 


level 


Tecrübe 
0-2750 
2751-5500 
5501-12,.000 
12.004-24,.000 
24.001-45.000 
45.001-95.000 
95.004-4175.000 
175.001-350.000 
350.001-700.000 


Hit Points 12 
1d 10 
2d 10 
3d 10 
4d 10 
5d 10 
6d 10 
7d 10 
8d 10 
9d 10 


yaskodan sonra sağ kalanlar 
sınıra çekildiler ve söylentilere 
bakılırsa, yeni bir denemeye 
girişecekler. 


Harper'ler, yüksek leveldor- 
daki Bard ve Ranger'lardan 
oluşan bir birliktir. Bugüne ka- 
dar amaçları belli olmamıştır, 
ama bilinen kaliteli projeler 
kullandıkları ve Zhentrim gibi 
kötü yaratıklarla savaştıkları- 
dır. Harper'ler genelde kötüle- 
re karşı, kulis arkasında savar- 
şırlar. 

Myth Drannor'un atlıları, dev 
güçlerin ve yaratıkların Myih 
Drannor'dan çıkmamaları için 
şehirde nöbet bekliyorlar ve 
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700.001-1.050.000 OoO9d 1043 
1.050.001-1.400.000 9d 1046 


Hit Points 
1d 10 
2d 10 
3d 10 
4d 10 
5d 10 
öd 10 
7d 10 
8d 10 
9d 10 

9d 1043 

9d 1046 

9d 1049 


Tecrabe 
0-2000 
2001-4000 
4001-8000 
8001-18.000 
18.0041-35.000 


35.001-70.000 
70.001-425.000 
125.001-250.000 
250.001-500.000 
500.001-750.000 
750.001-4.000.000 
1.000.001-4.250.000 


güçlü büyücü Vongerdahast'- RANGER 
tır. Kralın kızlarından biri, Pren- (GET 
ses Nacacia bir yıl önce, 


Mogic User ve 


Gharri von Gond adında bir Duruld Büyücüleri 
rahiple kaçtı. Prensesi bulana : |, , Sayısı 
ödül verilecek ve kral bizzat Level Tecrübe Hip Poinis 14 


0-2250 2d8 ama Ür 
2251-4500 3d 8 —— 
4501-10.000 4d 8 —— 
10.000-20.000 5d 8 —— 
20.001-40.000 6d 8 —— 


aramalara katılıyor. 
Tyronthraxus, bir süre önce 
Phlan'da büyük güce sahip 
ve gücünü Pool of Radiance'- 
den alan bir hayalettir. Gücü, 


“90.001-150.000 8d 8 — 
150.001-225.000 9d 8 4— 
225.001-325.000 10d 8 11 
325.001-650.000 14d 8 A 
650.001-975.000 14d 842 22 


sinden gelir. Bir süre önce bir 
grup maceracı tarafından vü- 
cudu öldürüldü. 

Bane'in inananları, Moanse- 
a'nın etrafında bulunmalarına 
rağmen, güçleri bütün dünya 
üzerinde yaygındır. Bane, Har- 
ders, Hasses ve Tyrannei'nin THIEF 


1 
2 
3 
4 
5 
güçlü yaratıklara hükmetme: > 40.001-90,000 7d 8 Sy 
8 
9 
0 
1 


tanrılarıdır ve en büyük tapı- 
nağı Mulmaster'dedir. L T H 
Cleric: Gücünü tanrıdan 4 0-1250 1d 6 
alır. Beyaz Büyü yapar. 2 1254-2500 2dö 
En Önemli Özellik (EÖÖ): 3 2501-5000 3d 6 
Wisdam 4 5001-410.000 4d 6 
Fighter: Savaşçıdır. Büyü kul- 5 10.001-20.000 5dö 
Ilanamaz. GÖÖ: Strength. 6 20.001-42.500 6d 6 
Ranger: Savaşçı, büyücü. 7 42.500-70.000 7dö 
GÖÖ: Str, Int, Wis. 8 70.0041-140.000 8d 6 
Paladin: Savaşçı, beyaz bü- 9 140.001-160.000 9d 10 
yücü. EÖÖ: Str, Wis. 10 160.0041-220.000 10d 6 
Magic User: Büyücü. EÖÖ:; 14 220.001-440.000 10d 642 
Int. Paza 440.001-660.000 10d 644 
Thief: Hırsız. EÖÖ: Dex. Drss| 


yıl 4965, Vietnam savaşı- 
Nekhyi PATROL nın en kızgın devresi. Ke- 
şif uçuşundan dönen bir Ame- 


rikan helikopteri 7 kişilik müret- 
tebatıyla, üsleri olan Duhae'- 
ya 58 mil kala düşer. Düştük- 
leri bölge düşman toprakları 
içindedir. Helikopterin yerini 
tespit etmiş olan düşman as- 
kerleri de o bölgeye doğru 
hareket etmişlerdir. Siz nere- 
deyse imkansız olanı gerçek- 
leştirecek, düşman devriyele- 
ri ve nerede olduğunu bilme- 
diğiniz, her an patlamaya har- 
zr mayınların bulunduğu 58 
millik bir alanı aşacak ve sağ- 
salim üssünüze dönmeye çar- 
lışacaksınız. Tek düşmanınız 
mayınlar ve karşı tarafın as- 
kerleri değil. Aynı zamanda 
yorulan, acıkan ve psikolojik 
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çöküntü içinde olan askerleri- 
nize de uğraşmak zorunda 
kalacaksınız. Kimi zaman ya- 
ralanan bir eriniz yüzünden 
yavaşlamak zorunda kala- 
caksınız. Ya da yiyeceğiniz bi- 
tecek ve açlıkla burun buruna 
geleceksiniz. Kimi zaman da 
düşmana ateş edecek mer- 
miniz kalmayabilir. Üssünüze 
doğru giderken karşınıza köy- 
ler, tarlalarda çalışan çiftçiler 
çıkacak. Bunlardan kimisi size 
dostça kimisi de düşmanca 
davranacak. Bazen sizin lisa- 
nınızı anlamayan ve yiyecek- 
lerini saklayan köylülerle kar- 
şılaşacaksınız. Gerçek bir sa- 
vaşta olduğu gibi köylülere 
karşı sert olmanız ve hatta bar- 
zılarını bilgi ve yiyecek almak 
için öldürmeniz gerekebile- 
cek. İşte bunların hepsi LOST 
PATROL'de mevcut. Atmosfer 
o kadar iyi canlandırılmış ki 
oyun boyunca kendinizi 7 kişi- 
lik grupla özleştiriyor ve kendi- 
nizi de 8. kişi olarak görüyor- 
sunuz. Bazen hatalı bir hare- 
ketinizle öldürdüğünüz bir er 
ya da bir köylü için üzülebili- 
yorsunuz. Oyun Strafteji- 
Adventure-Action'ın bir bileş- 
kesi. Grafiklerin beni şaşırttığı 
gibi sizi de şaşırtacağından 
eminim. Ara sıra çıkan dijital 
resimlerde oyuna ayrı bir ha- 
va katmış. Şimdi gelelim oyu- 
numuza. İki disketlik oyunumu- 
zun ilk çalıştırdığımızda karşı- 
mıza Lost Patrol'un açılış seçe- 
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nekleri çıkar. Seçenekleri 
“ON” ile tercih eder ve “OFF” 
ile iptal ederiz. Şimdi bu özel- 
liklere kısaca değinelim: 

Heli-injury: Helikopterin sert 
inişi sırasında askerlerde mey- 
dana gelebilecek yaralan- 
malar. 

Hunger for food: Askerlerin 
acıkma durumu. 

Need torest: Askerlerin uyu- 
ma ve dinlenme ihtiyacı, 

Mental damage: Ruhsal so- 
runlar. Askerlerin moralleri ile 
ilgilidir. 

Night movement: Gece yü- 
rüyüşleri. 

Calendar: Takvim. 

Unlimited strengih: Sonsuz 
enerji. 

Unsensitive mind: Moral bar- 
kımından olaylardan etkilen- 
meme. 


Unlimited food: Sınırsız yiye- 
cek. 

Unlimited shots: Sonsuz cep- 
hane. 

Unlimited claymores: Sınırsız 
mayın. 

Diğer seçenekler sayesinde 
askerlerinizin mermi, el bom- 
bası, yiyecek ve mayınlarının 
sayısını artırabilirsiniz. 

Start game, seçeneğiyle 
oyuna başladıktan sonra Lost 
Patrol'un hikâyesini ve demo- 
sunu göreceksiniz. Bu arada 
müzik gerçekten güzel değil 
mi? 

Sıra geldi oyun ekranınıza. 
Yukarıda kaçıncı günde oldu- 
ğumuzu ve saatin kaç oldu- 
ğunu görüyoruz. En altta mo- 
use'muzu gezdirebileceğimiz 
alana gelince... Sol alt köşe- 
deki sağ ve sol oklar haritayı 
hareket ettirmemize yarayar- 
cak. Bütün fonksiyonları kul- 
lanmak için sağ mouse tuşu- 
na basın. Okların sol alt köşe- 
sindeki kareli kısımdaki fonksi- 
yon ise haritanızı bölgelere 
ayırır ve o bölgenin coğrafi 
özellikleri hakkında bilgi verir. 
Ama önce bu bilgileri size top- 
layacak SCOUT (izci)'ları seç- 
meniz gerekecek. Bunun yanı- 
sıra bir de grup liderine ihtiya- 
cınız olacak. Bütün bunları M 
fonksiyonunu kullanarak yar- 
pacaksınız. Aşağıdaki geniş 
siyah boşluk ise bize işimize 
yarar mesajları iletecek. Sağ 
taraftaki pusula benzeri kısım 


ile gidebileceğimiz yönleri 
gösterir. Hangi yönü mouse'un 
butonuyla işaret edersek as- 
kerler o yöne ilerlerler. Bu şe- 
kilde tam ortasındaki kare ile 
şu yürüme hızlarını seçebiliriz. 

Extreme caution: Çok yavaş 
ancak temkinli bir yürüyüş, 

Normal: Normal yürüyüş. 

Double march: Hızlı yürüyüş. 
Askerler daha çabuk yorula- 
caklaradır. 

Adamlarımız yürüyüşteyken 
mouse'un oku "BUSY” şeklini 
alır ve bu durumda komut ve- 
remeyiz. Hiçbir fonksiyonu seç- 
meden mouse'un sağ butonu- 
nu kullanırsak bir menü ve her 
menüde seçenekler görürüz. 
Bunlar: 

A- GAME: 

Credits: Oyunun programcı- 
larının listesi, 

Graphics: Burada oyunu 
animasyonlu mu yoksa resim- 
li mi görmek istediğinizi seçi- 
yorsunuz. Normal de bu iki se- 
çenek de geçerli. 

Restart: Oyuna baştan baş- 
lamak için. 

Suit: Programdan çıkmak 
için. 

B- ACTION: 

Search area: Bu seçeneği 
düşman askerleri ile yaptığınız 
ve kazandığınız çatışmalar- 
dan sonra veya yolunuz Üüze- 
rindeki köylerde kullanın. Böy- 
|lece cephane ve erzak edin- 
miş olursunuz. 

Rest: Askerlere dinlenme ko- 


mutu vermek için. Bu seçene- 
ği seçtikten sonra isterseniz 
hemen yandaki zaman hane- 
sindeki süreyi artırabilirsiniz. 
Bunu sağ tuşu basılı tutarken 
kullanarak yapın, 

Dig-in: Askerlere uyuma ko- 
mutu vermek için kullanılır. 

C- FOOD: 

Bu bölümde yiyeceğinizin 


tüketim hızını ayarlayacaksı- 


nız. “Normal rations” normal 
tüketim, “Half” ve “Starvation” 
da gittikçe azalan tüketim 
miktarlarını belirtir. 

D- TRAPS: 

Bu seçenek ile hem taşıdığı- 
nız tuzaklar hakkında bilgi 
alabilir hem de bu tuzakları 
gereken yerlerde kurabilirsi- 
NİZ. 

Booby traps: Bubi tuzakları. 
Adamlarınız bütün dikkatleri- 


ne rağmen bu tuzaklardan 
zarar görebilir. Bubi tuzakları 
özellikle tüfek simgesi ile gös- 
terilmiş Vietkong bölgeleri, 
çevresi X işareiiyie gösterilmiş 
olan küçük ama emin olun- 
mayan Vietnam köylerinde ve 
çevrelerinde sıklıkla bulunur, 
Ama bunlar her yerde karşını- 
za çıkabilirler. 

VC patrols: Vietkong devri- 
yeleri. İzcileriniz genel olarak 
sizi bunlara karşı uyaracaklar 
ve ne yönde olduklarını bildi- 
receklerdir ama erzak ve cep- 
hane sıkıntınız varsa veya he- 
yecan arıyorsanız, üzülmeyin 
aniden de karşınıza çıkabilir- 
ler. 

Çatışma ekranında rate of 
fire fonksiyonu ile atış hızınızı 
ayarlayın. Arada bir el bom- 
bası kullansanız çok iyi olur. 
Mouse'un sol tuşu ile ateş ede- 
cek ve sağ tuşuna basarak 
ayağa kalkıp duvarın ardın- 
dakileri daha rahat görebile- 
ceksiniz. Ama dikkat edin bu 
durumda vurulma şansınız 
yüksektir. 

Yeraltına gömülü mayınlar: 
Bunlara da dikkat edin, izciler 
sizi uyaracak, mayınları etkisiz 
hale getirmeniz gerekecektir. 

Machine gun fire: Bu çatış- 
mada ilk olarak size ateş edi- 
len yeri görün, sağ mouse bu- 
tonu ile el bombasının pimini 
çıkarın ve size ateş edilen ye- 
re ayarlayın. Çok beklemeyin 
bomba elinizde patlayabilir. 
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Hemen sol mouse tuşu ile gü- 
cünüzü ayarlayın, iyi bir atış 
21-23 metre arasında yüzde 
60-yüzde 70 arası güçte yapı- 
labilir. Gücünüzü artan kırmızı 
göstergeden görebilirsiniz. 
Kasaba ve Köyler: Böyle bir 
yere vardığınızda ilk olarak 


soru sormayı deneyin. Yumu- 
şak veya seri bir dil kullanın, 
çevreyi araştırmayı: unutmar- 
yın. Köylerdeki tünellerde er- 
zak ve cephane bulabilirsiniz. 
Köylüleri öldürüp öldürmemek 
insafınıza kalmış. 

Alone VC soldier: Yalnız Vi- 


etkong askeri. Bu ekranda 
port 2'deki joystick'inizi kulla- 
nın. Sol üst hareket askerinize 
tekme attırır, ateş tuşu ile yum- 
ruklarınızı kullanabilirsiniz. Ta- 
biki bir geri çekilme seçeneği- 
niz Var. 

Snipper fire: Bu çatışmada 


dürbünlü tüfeğinizle, evlerin 
arasında size açılan ateşin 
nereden geldiğini bulmaya 
çalışacaksınız. Söylenecek 
fazla bir şey yok, 12'den vur- 
maya çalışın, 

Bu tehlikelerin yanı sıra iler- 
lediğiniz bölgenin coğrafi ya- 
pısına da dikket etmelisiniz. 
Açık kahverengi alanlar as- 
kerlerin en kolay ilerleyebile- 
cekleri bölgelerdir. Harita üze- 
rindeki renkler koyulaştıkça 
ilerleme zorlaşır. Ağaçlar bal- 
ta girmemiş ormanlar olduğu- 
nu gösterir. Bölgenin özellikle- 
rini izciler sayesinde, açıkla- 
manın başındaki bilgilere gö- 
re öğrenebilirsiniz. Oyunumuz- 


da lead görevindeki asker 


grubun önünde olduğundan 
en çok bubi tuzağına yakala- 
nan da o olacaktır. Liderinizi 
ilk seferinde değiştirin çünkü 
ikinci patlama lideri öldürür. 
Tehlikeli yerlerde extreme car- 
ution yürüyüşünü seçin. Böyle- 
ce bazı bubi tuzaklarından 
kurtulabilirsiniz. Duhac'a gel- 
meden geçeceğiniz sık or- 
manlığı, yolu veya nehri takip 


siniz. Bu arada yaşlı bir mmamar- 
san elinde bir paket ile size 
doğru gelirse silaha davran- 
madan önce son bir kez da- 
ha düşünün. Paketinde bom- 
ba değil, size vermek için ge- 
tirdiği pirinç veya balık olabi- 
lir, 

Sonuç olarak Lost Patrol, gü- 
zel müziği, efektleri ve digitize 
grafikleri ile gerçekten dört 
dörtlük bir oyun. Askerlerinizi 
sağ salim Duhac'a ulaştırma- 
nız dileğiyle... 


Oyunun Değerlendirmesi: 
AMIGA 


GRAFİK : 9 
SES ği 
ZORLUK: 10 
KURGU : 10 
GENEL : 8 


VENDETTA 


$ üper konu süper grafikler 
yine sistem 3 ve karşınızda 
“VENDETTA” Bildiğiniz gibi sis- 
tem 3 last Ninja serileri ve 
MYTH in yapımcısı. Bunların 
çok tutulmasından faydala- 
nan sistem 3 bu piyasayı boş 
bırakmamak amacıyla MYTH- 
in hemen ardından VENDET 
TAYı piyasaya sundu ve çok iyi 
yaptı. Çünkü bizi bu kadar gü- 
zel bir oyundan mahrum et- 
mesi bizim için hiç de iyi ol- 
mazdı. 

Türkçesi “Kan Davası” anla- 
mına gelen Vendetta'nın ko- 
nusuna gelince, Amerika Baş- 
kanı'nın kızı teröristler tarafın- 
dan kaçırılır. Bunun üzerine 
metropolitan polisinden birini 
çağırırlar ve bir saat içinde 


başkanın kızını kurtarmasını İs- 
terler. Çünkü teröristler bir sa- 
at içinde gerekli fidye getiril- 
mediği takdirde kızı öldüre- 
ceklerini söylerler. Ve biz yola 
koyuluruz. 

Oyunu yüklediğimizde karşı- 
mıza kızın kaçırılmasıyla ilgili 
nefis bir demo çıkıyor ve oyu- 
na geçiyoruz. Oyuna başladı- 
ğınızda en büyük yardımcınız 
komando bıçağınız. Hemen 
ilk ekrandaki adamı bıçağı- 
nızla öldürün (Last Ninja'da ol- 
duğu gibi silah değiştirme 
space tuşu) ve biraz önce ek- 
ranın ortasındaki sandıkların 
yanında parlayıp sönen yıldı- 
zın yanına gelip bıçağı bırak- 
tıktan sonra eğilip makası alın 
daha sonra soldaki kapıya gi- 


dip bir tekme atıp kapıyı açın 
fakat kapıyı açmadan evvel 
bıçağı elinize alsanız iyi olur. 
Çünkü içeri girdikten sonra 
üzerinize saldıran adamı dar- 
ha kolay saf dışı etmenizi sağ- 
lar. Adamı öldürdükten sonra 
parlayan yıldızlardan şarjör, el 
bombası ve makineli tüfeği 
alın. Burada el bombasını üç 
kere alabilirsiniz. Daha sonra 
makineli tüfeği kullanarak diı- 
şarı çıkın. Adamı öldürün ve 
diğer ekrana geçin. Ekrana 
girdiğinizde hemen ateş ede- 
rek adamı öldürün. Burada 
dikkat etmeniz gereken fazla 
ateş etmemeniz gerektiğidir. 
Bir kere düğmeye basarsanız 
yeterli olur. Çünkü merminiz bi- 
terse çok zorlanabilirsiniz. Ger- 
çi birçok yerde şarjör varsada 
riske girmeye değmez. Bura- 
dan da hemen diğer ekrana 
geçin ve bu ekrandaki adamı 
da öldürün ve parlayan yer- 
lerden harita, kırmızı video 
bantı, bilgisayar disketini alıp 
tüfekle dışarı çıkın. Burada 
ufak bir not, eşyaları sadece 
“el” ile alabilirsiniz. Bu yüzden 
bir eşyayı almadan önce eli- 
nizdeki şeyleri bırakın. Diğer 
odaya geçtiğinizde yine ada- 
mı öldürün ve ilk önce sağdar- 
ki masadan mavi video bantı 
aldıktan sonra, karşısındaki 
dolaptan bilgisayar kullanma 
kitabını alıp kapının yanındar- 


ki bilgisayara geçin. Daha 
sonfa çıkan şifreyi “F1” tuşuna 
basın ortadaki film şeridinde- 
ki kare yanıp sönmeye başlar 
burada joysticki sola çekerek 
disk'i bulun ve yanıp sönen kar- 
re diskin üzerine geldiğinde 
tekrar “F1“ tuşuna basıp bilgi- 
sayara girin. Sorulan şifreye bi- 
raz önceki şifreyi yazın ve bil- 
gisayar kartını alın. Daha son- 
ra tüfekle diğer odaya geçip 
adamı öldükten sonra televiz- 
yonun yanından “uzi” yi alın. 
Tekrar makinalı tüfeğe geldik- 
ten sonra diğer odaya geçin 
ve her zamanki gibi adamı öl- 
dürün. Sağ taraftan şarjör alıp 
silahınızı doldurduktan sonra 
sol taraftaki video da daha 
önce aldığınız bantların için- 
dekileri görebilirsiniz. Odadar- 
ki oto anahtarlarınıda aldıktan 
sonra öbür odaya geçin ve 
hemen ateş ederek adamı öl- 
dürün. Yatağın kenarından 
gerdanlığı alarak geri dönün. 
Merdivenin oradaki adamı öl- 
dürerek derin bir nefes alın ve 
diğer ekrana geçin. Hiç dur- 
madan ekranın ortasına gelin 
ve adam ateş etmeye başla- 
dığında tetiği hiç bırakmadan 
adamı tarayın. Adam öldük- 
ten sonra ekranın girişindeki 
sandıkların oradan kurşun 
geçmez yeleği alın ve arabar- 
ya gidin. Kullanacağınız obje 
olarak anahtarı alın ve arabar- 


nin kapısına gidin. Burada dik- 
kat etmeniz gereken nokta 
arabaya direk yaklaşmayıp 
anahtarı soktuğunuzda ara- 
bayla yanyana olmamanızdır. 
Geldik ikinci bölüme bu bö- 
lüm oyuna daha büyük bir 
inandırıcılık katmış. Bildiğiniz 
gibi en son bir porchea bin- 
miştik ve bu bölümde bir porc- 
he kullanıyoruz. buradaki 
önemli noktalar şunlar; Viraj- 
lara girerken yavaşlayın, bar- 
zen yol ayrımlarına gelirseniz 
gelmeden evvel çıkan oklara 
dikkat edin. Fazla kaza yaptı- 
ğınızda bir polis arabası çıkar 
ve sizi durdurur. Siz kimliğinizi 
gösterdiğiniz halde size inan- 
mıyor ve daha önce aldığınız 
eşyalardan birini göstermeni- 
zi istiyor. Eğer bahsettiğim eş- 
yalardan birini almamışsanız, 
game over olmanız içten bile 
değil. Arabada kullanabildi- 
ğiniz silahlar ise şunlar; roket 
atar ve makinalı tüfek. Roket 
atarı FA ile makinalı tüfeği ise 
F3 tuşuyla aktif hale getirebi- 
lirsiniz. Üçüncü bölüme geçti- 
ğinizde hemen makinalı tüfe- 
ğe gelip ekrandaki adamı öl- 
dürün. Etrafınıza baktığınızda 
buranın tanklarıyla, silahlarıy- 
la bir askeri üs olduğunu gö- 
receksiniz. Soldaki kapıya 
ayağınızla vurup içeri girdiği- 
nizde karşınıza çıkan adamı 
vurun. Burada en büyük yar- 
dımcınız yani eşyaları bulma- 
nızı sağlayan parlayan yıldızın 
olmaması büyük bir dez avan- 
taj. Toplayacağımız üç eşya- 
nın yerleri şunlar, bilgisayarın 
olduğu masadan şifre kitabı- 
nı, en solda köşedeki yazı mar- 
sasından kadın çantasını, ka- 


.pıdan girince sağdaki dolap- 


tansa haritayı alın. Bu arada 
eşyaların yerlerini daha iyi an- 
latmak için kapılardan girdiği- 
miz yerlere oda bahçeden 
bahçeye veya odadan bah- 
çeye geçilen yerlerede ekran 
diyeceğim. Odadan çıktıktan 
sonraki ekranda ve odada bir 
şey yok üçüncü ekrana geç- 
meden önce elinize el bom- 
basını alın, çünkü diğer ekan- 

4l 


da bir siperin arkasından ateş 
eden bir adam var. Ekrana gi- 
rer girmez hemen binanın göl- 
gesine girin çünkü adam sizi 
yalnızca orada vuramıyor. 
Gölgeye geldiğinizde el bom- 
basını atın ve adamı öldürün. 
Burada el bombasının adar- 
mın tam üstüne gelmesine ge- 
rek yok. El bombası uzağa bi- 
Is düşse tesir ediyor. 

Adamı öldürdükten sonra 
hemen solunuzdaki iki varilin 
arasından şarjör alabilirsiniz. 
Bir sonraki ekranda ise adamı 
öldürün ve merdivenden çıka- 
rak yerdeki kutudan şarjör 
alabilirsiniz. Bir sonraki ekran- 
da ise adamı öldürdükten 
sonra merdivenden çıkarak 
yerdeki kutudan şarjör alabi- 
liyorsunuz. O da cephanelik 
fakat buradan da sadece 
şarjör alabiliyorsunuz. Dışarıya 
çıktıktan sonra ilk ekrana gir- 
diğinizde karşınıza bir baraka 
çıkıyor. Barakanın önündeki 
adamı öldürüp içeri girin ve 
oradaki adamı da öldürdük- 
ten sonra yatağın üzerindeki 
kadın ayakkabısını da alabilir- 
siniz. Evet bu bölümden de 
alacaklarımız bu kadar. Bu se- 
fer arabaya karşıdan gelerek 
(anahtarlı olarak) arabaya bi- 
nin ve dördüncü bölüme girin. 
Dördüncü bölüm hakkında 
söylenecek bir şey yok. Çünkü 
bu bölüm ikinci bölümün ay- 
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nısı, Beşinci bölüme geldiğiniz- 
de ikinci bölümde kaybolan 
parlayan yıldızın tekrar geldi- 
ğini görüyoruz ve rahatliyoruz. 
Ekrana girdiğinizde elinize 
makinalı tüfeğinizi alın ve her 
zamanki gibi adamı öldürün. 
Sonra kapıyı tekmeyle açın 
(tabiki silahı bırakarak) kapı 
açıldıktan sonra tekrar maki- 
nalı tüfeğinizi alın ve içeri girin 
ekrana geldiğinizde adamı 
öldürün ve silahı bırakın ve 
parlayan yıldızdan maskeyi 
alın. Artık adamlar size bir şey 
yapamazlar. Çünkü diğer 
adamlar tarafından görün- 
mez oldunuz. Kapıdan çıkın ve 
ekranın sağındaki büyük kapı- 


ya girin iki ekran sonraki par- 
layan yıldızdan sarjör alabilir- 
siniz. İki ekran daha gittiğiniz- 
de karşınıza büyük bir uçak ve 
uçağa çıkan bir merdiven Çı- 
kacak. Burada da isterseniz 
şarjör alabilirsiniz. Daha sonra 
merdivenden uçağa girin fa- 
kat girmeden önce eğer sila- 
hınızı bıraktıysanız silahınızı alın 
çünkü uçağa girdiğinizde 
maskeniz düşüyor!!! İki kabin 
daha gittikten sonra kuman- 
da kabinine geliyorsunuz. 
Oradaki adamı öldürdükten 
sonra uçağın ön koltuğunda 
kaçırılan kızı görüyorsunuz. Fa- 
kat onu o anda kurtaramıyor- 
sunuz. Çünkü kıza bağlı bir 
bomba var ve ilk önce o bom- 
bayı yok etmeniz gerekli. Bu- 
nun için ilk yapacağınız bom- 
banın uçlarını gerekli sırayla 
kesmek. Şimdi “F1” tuşuna bar- 
sın ve oyundan aldığınız obje- 
yi yani makası klikleyin ve 
bombanın üzerine gelip eği- 
lin. Fakat elinizi düğmeden 
bomba ekrana gelmeden çe- 
kin. Bu sırada bombanın birin- 
ci bacağının yanıp sondüğü- 
nü göreceksiniz. Barada joys- 
ticki sağa çekin ve ışığı orta- 
daki bacağın üzerine getirip 
“fire'a basın. Daha sonra bu iş- 
lemi ilk bacak üzerinde tekrar- 
ayın ve en son bacağıda bu 
şekilde kestikten sonra bom- 
bayı imha ettiniz demektir. Da- 


ha sonra kızı çözecek ve altın- 
cı bölüm yüklenecektir. Altıncı 
bölümde de daha önceki gi- 
bi porcheonuzu kullanıyorsu- 
nuz. Tek fark biraz daha çok 
helikopter ve araba geliyor. 
Burada da ikinci bölümde 
söylediklerim geçerli. Yedinci 
bölüme geldiğimizde, ekran- 
daki adamı öldürüp ortadaki 
büyük kapıdan geçip diğer 
ekrana geçin diğer ekranda 
bir çeşmenin önünde duran 
başka bir adam var. Bunu da 
öldürün. İki ekran ilerleyip bü- 
yük bir meydana geldiğinizde 
oradaki adamıda öldürün ve 
geri dönün biraz önceki çeş- 
menin önüne geldiğinizde 
yerde yatan bir adam göre- 
ceksiniz bu adamın yanına gi- 
dip eğildiğinizde adam aya- 
ğa kalkacak ve sizinle konuşa- 
cak. Daha sonra gazetelerde- 
ki hakkınızdaki yazıyı okuyabi- 
lirsiniz. 

Oyun hakkındaki diğer bilgi- 
ler ise şöyle; Oyunda müzik 
yok fakat efekteler var. Oyunun 
ekran dizilişi şöyle: en solda 


KATILIN KAZANIN! 
ece sonra ? 


peki ya başka ? 


hsen başvurmanız 


imalini kullanılacaktır. 


meta PROGRAMÇEVİRİ SETİNİ HERKEZ 
KULLANABİLİR. PROGRAMCILIKBİLGİSİ 
GEREKMEZ. 


Sizde setimize sahip olan diğer 
AMIGA 'cılar gibi programlarınızı 
Türkçeleştirerek Türkçe program 
kullanmanın,oyunların zevkini tadın. 
SETİMİZDE NELER VAR: bir çalışma programı, bir oyun prg,.flk 
) için) makes kılavuzu ile eya halinde 
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Her elle AMIGA programlarını adresinize 
acele posta servisi ile gönderiyoruz. 
Liste İsteyiniz. 


“KICK-OFF TURNUVASINA 


Bu köşede sizi herkez tanısın. 


AYRINTILI BİLGİ İŞİN ARAYINIZ. 
kick-off turnuvasına kayıt olmak için ; 


şa 
gerekmektedir. Turnuvada kick-off 2 | 


score: enerji ve zaman ortada 
aldığınız objeleri simgeleyen 
bir filim şeridi en sağda ise bir 
çanta ve o anda kullandığınız 
bir silah görebilirsiniz. 
Oyunun süper olduğunu her 
ne kadar yazımdan da anlar- 
dıysanızda ben tekrar söyliye- 
yim. Bence her disk drive sa- 
hibinin alması gereken bir 


AMIGA 'cılar KENDİ PROGRAMLARINIZI 
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GEOS İl 


Geçen ay basit bilgilerle başladığımız GEOS kursuna da- 
ha derinlere inerek devam ediyoruz. Bu ay program dö- 
küm ekinde bulunacağınız THE ULTIMATE GEOS 
CONVERTER programını yazmanız, bu kurstan yarar- 
lanmanız için şarttır. Program her ne kadar uzunsa da, 
bu, gözünüzü kurkutmasın çünkü GEOS'un size sundu- 
ğu kolaylıklardan yararlanmak için bu programa ihtiya- 
cınız var. Program hakkında ayrıntılı bilgi PROGRAM 
DÖKÜM EKİ'ndeki açıklamalarda bulunmaktadır. 

Bu aydan itibaren GEOS programlarını SUPER AS- 
SEMBLER formatında değil, normal bir assembler for- 
matında vereceğiz. Bunun sebebi SUPER ASSEMB- 
LER'”'ın yapısının GEOS programlarını yazmaya uygun 
olmaması. 

Bu ayki yazımızda size bir GEOS application'ı tasa- 
rımlamanız için gerekli temel bilgileri vereceğim. Bir app- 
lication tasarımını üç ana başlığa ayırabilirsiniz: 

1. Event'leri (olayları) seçin: 

Programınızda hangi tip menüler, ikonlar, vb. kulla- 
nacağınıza karar verin. (Daha sonraki yazılarımızda bah- 
sedilecek olan ve özel bir event türü olan zaman tabanlı 
işlemler de buna dahildir.) 

2. Event'leri tanımlayın: 

Event”i tanımlayan tabloları kurun ve vektörleri yük- 
leyin. Örneğin menü yapıları basit tablo yapılarıyla ta- 
nımlanırlar. 


Bu ayki sayımızda size bir GEOS 
application'ı tasarlamanız için gerekli 
temel bilgileri vereceğiz. Ayrıca 
program döküm ekinde bundan sonra 
sık sık kullanacağınız bir yardımcı 
program yer almakta. 


3. Rutinleri yazın: 

Ana döngü tarafından çağırılacak ve sizin event'liri- 
niz tarafından çalıştırılacak olan rutinleri yazın. 

Bu noktaya kadar, amacımız GEOS”la programlama- 
nın neye benzediğini göstermekti. GEOS, application'ı- 
nızın bir bir prototipini kolaylıkla hazırlamanızı sağlar; 
çünkü programınızı başa çıkması kolay olan basit tanım 
tablolarına ve event hizmet rutinlerine ayırır. Eventleri 
programlamaya başlamadan önce kısa bir şekilde GEOS'- 
un donanımını tartışacağız: kullandığı grafik modu, bel- 
lek düzeni ve bank-switch registerlerinin nasıl ayarlandığı. 

Aslında GEOS'ta program yazıp da grafik modları ve- 
ya bank-switch hakkında hiçbir şey bilmemeniz olası, yani 
bir C64”cüsüyseniz, şimdiki bölüm size zor gelebilir ama 
bu sizi üzmesin. Bu sütunlarda sizin, (TELETEKNİK ba- 
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yilerinden elde edebileceğiniz) PROGRAMCININ EL Kİ- 
TABI adlı kitabı okuduğunuz veya grafik hakkında ye- 
terli bilgiye sahip olduğunuz varsayılmıştır. Sizin GEOS 
bellek haritasını değiştirmek isteyeceğinizi sanmıyorum 
ama bazen sevdiğiniz bir C64 KERNAL rutinine veya 
BASIC ROM'una sıçrayıp sonra GEOS'un normal işle- 
timine dönmek isteyebilirsiniz. Birazdan GEOS'un nor- 
mal işletimine dönmek isteyebilirsiniz. Birazdan GEOS”- 
un normal işletimine dönmek isteyebilirsiniz. Birazdan 
GEOS'un “fiziksel” bir tanımını yapacağım. Yani prog- 
ramlandığı grafik modu, bellekte nerelere yerleşirildiği, 
hangi GEOS KERNAL verisyonunun sizde bulunduğu, 
donanım kontrol register'inin değeri ve KERNAL ile BA- 
SIC ROM rutinlerini çağırmak için bunu naıl değiştire- 
ceğiniz. 


YÜKSEK ÇÖZÜNÜRLÜK ve BIT-MAP MODU: 


GEOS C64ün 320 x 200'lük en yüksek çözünürlük mo- 
dunu kullanır. Bu modda 8000 bayt (200 satır çizgisi, çizgi 
başına 40 bayt) ekranı görüntülemek için kullanılır. Bu 
moda yabancıysanız PROGRAMCININ EL KİTABI'- 
nda bulabileceğiniz Grafik modları hakkındaki bölüm- 
leri okuyun. 

GEOS programlarının GEOS KERNAL altında yazı- 
mını kolaylaştırmak için bellekte normal ekranın bir kop- 
yasını bulunduran 8000 baytlık bir tampon bölge bulu- 
nur. KERNAL'da tampon bölgeyi ekrana kopyalayacak 
ya da tersini yapabilecek hazır rutinler bulunmaktadır. 
Bu sayede, bir menü veya konuşma kutusu açıldığında 
ve application'ınızın ekranının üzerine yazdığında ekran 
kaybı engellenmiş olur. Yani menü ve konuşma kutuları 
tampon bölgeyi ekrana transfer ederek application'ın 
kendi ekranını yeniden yaratması (ki bu bazen imkânsız- 
dır) gereğini ortadan kaldırmış olur. 

Bu kopyalama rutinleri application tarafından da kul- 
lanılabilir tabii ki. Örneğin geoPAINT bu özelliği son de- 


ğişikliği silen UNDO komutunun kullanılması için kul- 
lanılır. Bu kopyalama özelliğini destekleyen KERNAL ru- 
tinleri (adresleri gelecek sayıda vereceğim) RecoverAlI- 
Menus, RecoverLine, RecoverMenü ve RecoverRectang- 
le'dır. Bu rutinleri de grafik ve menü bölümlerinde işle- 
yeceğiz. Eğer tampon bölgeye ayrılan 8000 baytı da kul- 
lanmak istiyorsanız, ekranın otomatik olarak bu bölge- 
ye kopyalanması GEOS KERNAL tarafından engellene- 
bilir. Bu sayede kullanabileceğiniz bellek 8000 bayt ar- 
tar. Bu da grafik bölümünde ayrıntılı olarak ele alına- 
cak konulardan biridir. 


BELLEK HARİTASI: 


GEOS BELLEK HARİTASI tablomuzda GEOS KER- 
NAL tarafından kullanılan ve sizin kullanımınıza açık 
olan bölgeleri görebilirsiniz. Bu tabloya göre applicati- 
on'ınız $8400-$5FFF arasında bulunan 22K'lık alanı kul- 
lanabilir. Buna tampon bölgede bulunan 8K'lık bölgeyi 
de eklersek sizin kullanımıza tam 30K bırakılmış demek- 
tir. Bu miktar ilk bakışta az görünebilir ama GEOS KER- 
NAL'ının menü, ikon ve diyolog kutularıyla ilgili tüm 
işlemleri yüklenmesi sizin yazmanız gereken program 
miktarını oldukça azaltmaktadır. Bundan ayrı olarak GE- 
OS'un diske ulaşım hızının yüksek oluşu sayesinde yeni 
bir dosya türü ile bellek sorununuz tamamen ortadan kal- 
kıyor, Adı VLIR olan bu dosya türü ile çok uzun ve ge- 
lişmiş programları yazmanız olanaklı hale geliyor. VLIR 
dosyaları da daha sonraki bölümlerimizde ayrıntılarıyla 
anlatacağım konular arasında. 


NSTE OLAyı 
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Application kodunun yeri ve RAM GEOS bellek ha- 
ritası hakkında çoğu programlayıcıya yeterlidir. RAM 
dört ayrı bölgede bulunmaktadır. Buna applicatin böl- 
gesinden ayıracağınız yerleri de ekleyebilirsiniz tabii. 

1. rO-r15 pseudo registerleri. 

2. $00FC-$00FF arası. Bu bölge ne C64 ne de GEOS 
KERNAL'ı tarafından kullanılır ve application'larınız 
için ideal bölgelerdir. Bundan sonra bunlara a0 ve al pse- 
udo registerleri diyeceğiz. 

3. $0070-$007F arası. Bu bilgilere de a2-a9 pseudo re- 
gisterleri adını vereceğiz. 

4. $7F40-$7FFF arası. Her ne kadar zero-pageide de- 
ğilse de programlarınız için uygun bir değişken saklama 
alanıdır. 

Bellek hakkında daha ayrıntılı bilgi istiyorsanız bellek 
haritasını inceleyin. 

Bütün giriş/çıkışlar ve interrupt kontrolu GEOS tara- 
fından yapılmaktadır. Kernal rutinleri kullanım açısın- 
dan çok daha kolaydır ve programınız onları kullansa da 
kullanmasa da bellekte yer kaplarlar. 


GEOS KERNAL VERİSYON BYTE'LARI: 


Elinizde GEOS'un hangi verisyonunu buludurduğunu- 
zu anlamanızı sağlayacak birçok byte bulunar GEOS 
KERNAL'"'ında. $c006 adresinde *“GEOS BOOT” yazı- 
sını görürüz. Bu yazı sayesinde programınızın GEOS ta- 
rafından çağırılıp çağırılmadığını öğrenebilirsiniz. Rutin- 
lerinde GEOS KERNAL rutinlerini kullanmayacak olan- 
lar $C000-$C07F arası dışındaki tüm kernal'ı kul- 
lanabilirler. Fakat bu bellek alanı tekrar GE- ge 
OS KERNAL'ı yüklemenizi sağlayacağı 
için buraya dokunmamalısınız. çe: 

“GEOS BOOT” yazısını ve- >. 
risyon numarasını içeren ai 
iki rakam takip eder. 
GEOS V1.3'den 
sonra bu byte'- 
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ların arkasına ek olarak yeni bilgiler içeren byte'lar kon- 
muştur. İlk olarak bir dil byte'ı bulunur. Bunun hemen 
arkasında daha ileride eklemek üzere üç byte'iık boşluk 
bulunur. Bunların şu anki değeri $00'dır. 

GEOS verisyon byte'ları hakkında daha ayrıntılı bil- 


giyi ilgili tabloyu inceleyerek elde edebilirsiniz. 
Bu verisyon byte'larından programınızın han- 
gi GEOS verisyonu tarafından yüklendiği öğ- 

renebilir ve bu verisyonla uyumlu olup, ol- 
madığına karar verebilirsiniz. 


KERNAL VERİSYON BYTE'LARI: 


.psect $c000; kernal programı 
$c000'dan başlar Boot GEOS: 
jmp o-BootGEOS; GEOS'u 
yeniden yükler ilerde çıkacak 
yeni GEOS verisyonlarında 
o-BootGEOS değişse bile 
BootGEOS'un yeri değiş- 
meyecektir ve c000-c02f 
arası korunduğu süre- 
ce jmp BootGEOS”- 

la GEOS'u boot 
edebilirsiniz. 
ResetHandle: 

.Jmp vektör; 

GEOS Ker- 
nal'ı tarafın- 

dan kulla- 

nılan bir 
vektördür. 


BootFilename: 

.byte “GEOS BOOT”; $006'da bulunur. Bu yazı sa- 
yesinde programınızın GEOS'tan yüklendiğini anlarsınız. 
VERSİYON: 

byte $13; GEOS verisyonunu gösteren byte. Örnekte 
verisyon — 1.3. 

YABANCI DİL BYTE'I: 


.byte DİLBYTE'I; İNGİLİZCE - 0 
; ALMANCA - | 
; FRANSIZCA  — 2 
; HOLLANDACA - 3 
; İTALYANCA — 4 
; İSVEÇÇE - 5 
; İSPANYOLCA — 6 
: PORTEKİZCE — 7 


GEOS KERNAL-'ı $Bf40 ve yukarısına yerleşmiştir. Bu 
sayede KERNAL'” ların altında kalan RAM bölgesini ken- 
di amaçları için kullanılmıştır. GEOS'un normal çalış- 
ması sırasına tüm,ROM'”lar ve $D090-$DFFF kaldırılmış 
durumdadır. 

Seçilen bank $0001 adresi tarafından ve kartuş çıkı- 
şında bulunan iki pin tarafından kontrol edilir. Bu iki 
pin'in değerini değiştiremeyeceğinize göre bank değiştir- 
mek için yalnızca $0001 adresini kullanacağız. 

Eğer programınızda giriş/çıkış bölgesine veya BASIC 
ve KERNAL ROM”larına GEOS kernal rutinlerinde ay- 
rılarak ulaşmak istiyorsanız. İki GEOS KERNAL ruti- 
nini kullanmanız gerekir: InitForlO ve DoneWithlO. GE- 
OS'a, birinci rutinle giriş/giriş bölgesine ulaşmak istedi- 
ğinizi. İkincisiyle de giriş/çıkış'la işinizin bittiğini iletir- 
seniz. Bu rutinler ayrıca bellek haritasını değiştirme ve 
interruptlar ile (gerektiğinde) sprite'lerin yok edilmesi iş- 
leriyle de iligilenirler. 

Bank değiştirme ile daha ayrıntılı bilgiyi de PROG- 
RAMCININ EL KİTABI'nda KERNAL rutinlerini an- 
latan bölümün hemen öncesinde bulabilirsiniz. 


ASSEMBLER KOMUTLARI: 


Bundan sonra kullanacağımız assembler'in SUPE- 
RASS'le uyumlu olmadığını söylemiştim. Ancak bura- 
da verilen LABEL ların yerine değerlerini koyarsanız GE- 
OS rutinleri için SUPER-ASS”i de kullanabilirsiniz. Fa- 
kat size tavsiyem daha iyi bir assembler bulmanız. 

Kullanacağımız assembler'da LABEL lar şu şekilde sı- 
nıflandırılacak: 

“NEWPATTERN' gibi tüm harfler büyük harf olursa 
bahsedilen tek byte'lık bir GEOS sabitidir. Bunların ye- 
rine O$NN kullanabilirsiniz. 

“mobprior? şeklinde tüm harfler küçük olarak yazıl- 
mışsa LABEL iki byte'lik bir c64 sstem vektörüdür ve 
yerine $NNNN kulanılabilir. 

“*windowTop? gibi ilk kelime küçük, ikinci kelime bü- 
yük harfle başlarsa bu bir GEOS sistem vektörüdür ve 
yerine yine $NNNN kulanılabilir. 

“BootGeos” gibi bütün kelimeler büyük harfle başlar- 
sa bahsedilen label bir GEOS KERNAL rutindir ve yeri- 
ne $NNNN kulanılabilir. 

Yukarıdaki NN”ler bir byte yerine geçmektedir. 

Assembler'ımızın özel komutları şöyle sıralanabilir: 

1) *—$NNNN: Programın başlangıç adresi. 

2) .byte$NN, $MM,...: $NN, $MM değerlerini sırayla 
belleğe yazar. 

3) .word $ŞNNMM,$KKLI,...: $MM, $NN, $LL, $KK 
değerlerini belleğe yazar. 


4) .block $NNNN : $NNNN kadar boş byte bırakır. 

5) .if koşul : Koşul doğruysa. ELSE veya .ENDİFP'e 
kadar olan bölgeyi assemble eder. 

6) else : .if”de belirtilen koşul yanlışsa ENDIF'e ka- 
dar olan bölgeyi assemble eder. 

7) .endif : .if ve .else komutlarının sonunu belirtir. 

Artık bir program yazabilecek tüm temele sahipsiniz. 
Bu ay Program Doküm Eki'nde yayınlanan ilgili prog- 
ramları yazmanız, daha sonra yayınlayacağımız örnek 
programları GEOS”ta çalıştırabilmeniz için gereklidir. Bu 
yüzden programın uzunluğu sizi yıldırmasın. Haydi GE- 
OS'çular, klavye başına. z 

Gelecek ay, programların temelini oluşturan ikon ve 
menülerinin kullanımını öğrenerek devam edeceğiz ya- 
zımıza. Şimdilik hoşçakalın. 
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Selam arkadaşlar bu ay yine köşemizde sizlerle be- 
raberiz. Geçen sayıda belirttiğimiz gibi Interrupt ve In- 
terrupi ile kullanılabilen basit programlardan bahse- 
deceğiz. Ama bu konuya girmeden önce, geçen ay- 
dan eksik kalan bir kısmı yazalım. Hatırlayacaksınız 
makine dilinde ekrana yazı yazmayı sağlayan bir ru- 
tinden bahsetmiştik. Ve bu rutinde yazmak istediği- 
niz mesajı $ 1000 ile $1400 arasına yerleştirmenizi söy- 
lemiştik. Sanıyoruz birçok arkadaşımız (özellikle ma- 
kine diline yeni başlayanlar) bu kısımda oldukça zor- 
lanmışlardır. Hafızanın belli kısımlarına yazı yerleştir- 
menin iki yolu vardır: 

4- Bu yol biraz sonra anlatacağınız yola göre daha 
zordur. Yani biraz daha profesyonel bir yoldur. Yazı- 
yı yerleştirmek istediğiniz adresler arasına, mesajınızı 
kodlayarak yazmanız gerekir. Yani $1000 ile $41100 
arasına mesaj yazmak istiyorsanız: 

,M 4000 43 4F 4D 4D 4F44 4F 52:  OMMODOR 

.M 4009 45203413939300000:E 1990. 

Bu işlemi yapmak için kullanacağınız monitör prog- 
ramının ya da kartuşunun “M” fonksiyonundan yara- 
lanmanız gerekir. Yukarıdaki sayılar (Hexdecimal - 
16'lık sistem) Commodore'un hafazasında bulunan 
karakterlerin sayısal karşılığıdır. 1000 no'lu satırdaki 
43 4F4D 4D 4F44 4F 52 -COMMODOR harflerine kar- 
şılık gelir. 1009 nolu satırdaki 45 sayısı da COMMO:- 
DORE sözcüğünün sonundaki “E“ harfine karşılık ge- 
lir. Makine dilinde “A” harfine karşılık gelen sayı 44 
sayısıdır. A-Z arasındaki harfler, 41'den yukarı doğru 
birer birer artarak (hexdecimal olarak) SA sayısına ka- 
dar sürer. Ayrıca karakterlerin cinsine göre bu sayı- 
lar SHİFT, REVERSE ve SHIFT -- REVERSE olmak üzere de- 
ğiştirilebilir. Yani A—0/1 (küçük harf modu), 
SHIFT-A—C4 (normal modda reverse A) şeklindedir. 
Ekrana normal sayı basmak için (yani 4, 2, 3 gibi) 3 
sayısının yanına istediğiniz değeri yazmanız kafidir. 
31-4 anlamına gelir. Ekrana 5 yazmak için, makine 
dilinde 35 yazmanız gerekir. 

2- Bu yol ise daha basit ve daha pratiktir. Kullandı- 


ğınız monitor programı ya da kartuş sayesinde ekra- 
nın bir yerine yazdığınız yazıları hafızanın istediğiniz 
bir bölgesine transfer edebilirsiniz. Bunu içinde yap- 
manız gereken işlemleri aşağıdaki sıraya göre takip 
edin: 

A- Monitöre girin. 

B- Ekranı SHIFT-- CLR/HOME tuşuyla temizleyin. 

C- Ekranın sol üst köşesinden başlayarak yazmak is- 
tediğiniz mesajı girin. Ama bu mesaj 5 satırı geçme- 
sin. 

D- Daha sonra SHIFT - RETURN tuşuna 5-6 kez basın. 

E- T 0400 0500 1000 yazıp RETURN tuşuna basın. 

F-'X' yazıp RETURN tuşuna basın ve monitörden çı- 
kın. 

Yukarıda anlattığımız şey, ekranın başlangıç adresi 
olan $0400 (1024)'den $0500 (1280)'e kadar olan böl- 
geyi hafazada $ 1000'e (4096) transfer eder. Yani yaz- 
dığınız yazıyı $1000-$4400 arasına transfer eder. 

Aslında monitor programının yaptığı olayı basit bir 
programla biz de yapabiliriz. Bu verdiğimiz program 
ekranın en üst köşesinden itibaren 255 karakteri $1000 
ile $1400 arasına koyar. Eğer yazıları koymak istedi- 
ğiniz adres farklı ise siz programdaki $1000 değerini 
koymak istediğiniz adrese göre ayarlayabilirsiniz. 
Unutmayın ki yalnızca 255 karakterlik bir transfer yap- 
maktayız. 


$1000 LDX #500 > X'i sıfırla 

$1002 LDA $0400,X > $0400'den X uzaklıktaki de- 
ğeri A'ya yükle 

$1005 STA $1000,X > A'yı $1000'den X uzaklıktaki 
adrese koy 

$1008 INX > X'i bir azalt 

$1009 BNE $1002 > X—0 olana kadar 1002'ye git 

$4100B RTS > Programı bitir ve geri dön 


Bu açıklamayı da yaptıktan sonra şimdide asıl ko- 
numuza geçelim. 

Önce interrupt'ın ne olduğuna ve nerelerde işimi- 
ze yarayabileceğine değinelim. Interrupt kesinti vek- 
törüdür. Her 1/60 saniyede, işletim sistemi kontrolü, bu 
vektör tarafından belirlenen rutine devredilir. Inter- 


rupt'ın bulunduğu adres $EA31'de başlamaktadır. 
Vektörün adresleri $0314-$0345'dir. Bu adresler yaz- 
dığınız programın başlangıç adresinin alt ve üst byte'- 
larıdır. Interrupt vektörünün gösterdiği adresdeki 
program “JMP $EA34” ile bitirilir. Program interrupt ta- 
rafından kesildiği anda tüm X, Y ve A registerları sak- 
lanır. Böylece interrupt normal çalışan programa hiç- 
bir şekilde karışmamış olur. 

Interrupt'ı kullandığımız yerler oldukça fazladır, Ör- 
neğin; basic programımızda müzik çaldırmak için bu 
vektörü kullanırız. Demo ve introlarda kullanılan prog- 
ramlama tekniği de her zaman interrupt'tır. Kısacası 
interrupt C-64'ün en önemli özelliğidir. Şimdi gelelim 
bu özelliğin nasıl kullanıldığı meselesine. 

Interrupt'ı kurarken önce tüm kesintileri önlemek ge- 
rekir. Bunu “SE! komutu halletmektedir. Yani program- 
daki ilk komut “SE! olmalıdır. Sonra interrupt ile ça- 
lıştıracağınız programın başlangıcının alt ve üst byte'- 
larını $0344-$0345 adreslerine yerleştirmeniz gerekir. 
Alt ve üst byte hesabı şu şekilde yapılır. Programınız 
örneğin $C050 adresinden başlıyor olsun. Bu durum- 
da siz $0344 adresine # 50, $0345 adresine de # CO 
koymalısınız (Vektörlerde daima ilk adrese alt byte, 
ikinci adrese de üst byte yerleştirilir. ). Burada # 50, 
$C050'nin alt byte'ı, # CO ise $C050'nin üst byte'ı ol- 
maktadır. Bu işlemlerde bittikten “CLI” komutu ile ke- 
sinti önleme sıfırlanır. Yani interrupt'ta bulunan prog- 
ram çalışmaya başlar. Artık normal işletim sistemine 
dönmek için “RTS”“ veya “JMP”“ gibi komutlar kullanıl- 
malıdır. Böylece interrupt çalışırken siz bir basic prog- 
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ram çalıştırabilir veya ekrana yazılar yazabilirsiniz. Ge- 
lelim interrupt vektörünün gösterdiği programın nasıl 
olması gerektiğine; 

Öncelikle programınızda kesinlikle SE| ve CL komutu 
kullanmayın. Programınızın işlemi bittiğinde “JMP 
$EA34” ile kontrolü sistem rutinine devretmelisiniz. Ay- 
rıca interrupt saniyede 60 kez devreye girdiğinden 
yaptığınız proğramın fazla uzun olmaması ve fazla za- 
man harcamaması gerekir. Eğer çok zaman harca- 
yan bir program yazdıysanız alet yavaş çalışmaya 
başlar ve ekranda istenmeyen saçmalamalar oluşur. 
Bunu önlemek için “SWİTCH” yani “ANAHTAR” sistemini 
kullanmak gerekir. Bu sistemi daha sonra gösterece- 
ğiz. Şimdi bu konuda kısa bir program yazalım 


$C000 SEl — > Tüm kesintileri önler. 

$C0041 LDA# $AO <-> A'ya alt byte'i yükle. 
$C003 STA $0314 — > A'yı $03414'e koy. 
$C006 LDA # $CO — > A'ya üst byfe'ı yükle, 
$C000 STA $03415 — > A'yı $03415'e koy. 


$COOC RTS (veya) JMP $474 — > İşletim sistemine ge- 
ri dön veya ekrana READY yazarak geri dön. 

Yukarıdaki program interrupt'i ayarlayan program- 
dı. Şimdi interrupt'ta çalışmasını istediğimiz programı 
yazalım. 


$COAB LDX # $00 
$COA2 STX $D020 
$COAS INX 

Ş$COA6 BES $COAB 
$COA8 JMP $COA2 
$COAB JMP SEA3 


Bu program kenar yani border renklerini devamlı 
değiştirmektedir. Bu sırada siz takipçiyi kullanabilirsi- 
niz. Yani sizinde anladığınız gibi interrupt aletin işle- 
tim sisteminden bağımsız çalışmaktadır. Ancak üstteki 
programın en sonundaki “JMP $EA34” yerine “JMP 
$EA841” veya “JMP $FEBC” koyarsanız ekranda takipçi 
görünmeyecektir. Sizin tüm müdahaleleriniz etkisiz ka- 
lacaktır. Çünkü siz interrupt'ı bu şekilde ayarlarsanız 
bilgisayar takipçiyi vermemektedir. Bu sayede inter- 


rupt programınız daha hızlı çalışır. Yukarıda anlattı- 
ğımız interrupt şekli en basit halidir. Interrupt'ın deği- 
şik şekilleri ve özellikleri vardır. Ancak biz bu sayıda 
bu kadarlık bir kısmı gösterdik. Şimdi sizi interrupi ile 
daha fazla sıkmadan ilginç bir konuya geçelim. 

Interrupt konusunu basitçe gördükten sonra artık ini- 
rolardaki alt programları (Sub-routine) anlatmaya 
başlayalım. İlk önce her intro veya demonun ana bö- 
lümünü oluşturan hatta oyunlarda da sıkça kullanı- 
lan bir teknikten bahsedelim. Bu tekniğin adı 
“SCROLL” yani “KAYDIRMA”. Ancak scroll'un titreye- 
rek kayması hiçbirimizin hoşuna gitmez. Bu yüzden biz 
size “SMOOTH SCROLL” yani “DÜZ KAYDIRMA”yı an- 
latacağız. Bu tekniğin mantığı şu şekilde açıklanabi- 
lir. C-64'ün içindeki $S$DO016( 53270) adresi ekran kay- 
dırması ile ilgili olan adrestir. Daima bu adresle so- 
roll'u yapacağız. $D016 adresi 0'dan 7'ye kadar de- 
ğerler almaktadır. Bu değerleri verdiğinizde ekran sol- 
dan sağa doğru kayar. Ancak harfler bir karakter ya- 
na kaymamaktadır. İşte scroll ile bu harflerin bir yan 
karaktere kayması sağlanır. Eğer scroll'u bir satırda 
yapmak istiyorsanız bu olayı şöyle anlatabiliriz. SDO46 
adresine 7'den 0'a kadar değerler verdikten sonra 
o satırdaki tüm karakterler bil sola atılır. Bunu daha 
önce anlattığımız transfer ile yapabilirsiniz. Küçük bir 
program örneği vermek gerekirse şöyle bir alt-rutin ya- 
zabiliriz. 


1000 SEl > Kesinti önleme bit'ini 1 yap 

10041 LDY $41100 > Y'ye $14100'deki değeri yükle 

1004 STY $0427 > Y'deki değeri $0427'ye koy 

1007 LDX # $00 > X'e 00 yükle 

1009 LDA $04041,X > $0401'den X kadar uzaklıkta- 
ki değeri accumulator'e yükle 

100C STA $0400,X > Accumulator'deki değeri 
$0400'den X kadar uzaklığa koy 

100F INX > X'i bir arttır 

1010 CPX # $27 > X'i 27 ile karşılaştır 

1012 BNE $1009 > X-27 olana kadar $1009'a git 

A044LDX# S$97 >Xe 07 yükle 

1016 STX $D016 > X'i $SD046'ya koy 

1049 LDA $D012 > $D012'deki değeri A'ya yükle 

104C CMP #$3B> A'yı 3B ile karşılaştır 

104E BNE $1016 > A-3B olana kadar 1016'ya git 

1020 LDA # $00 > A'ya 08 yükle 

1022 STA $D0416 > A'yı $D046 adresine koy 


1025 LDA $D012 > $D012'deki değeri A'ya yükle 
1028 CMP# SFF > A'yı FF ile karşılaştır 

102A BNE 1020 >A-FF olana kadar 1020'ye git 
102C DEX > X'i bir azalt 

102D CPXHSFF > X'i FF ile karşılaştır 

102F BNE $1016 > X-FF olana kadar 1016'ya git 


— Amiga'nız veya 2BM uyumlu iş bilgisayarınız varsa modem servisimiz sizleri bekliyor. 2400 
Baud veya 1200 Baud full duplex modem kullanarak çeşitli program, source code, çeşitli bil- 
gilerden modem servisimize bağlanarak yararlanabilirsiniz. 

— CLUB ELITE'a üye olun, çeşitli hizmetlerimizden yararlanın 
* Periyodik bültenler 


— Çeşitli kitapların tanıtımı 
— Programcılık bilgileri 
— Müzik, grafik, iş programlarının açıklamaldrı 
— Ve daha bir çok bilgi. 
*» Her ay adresinize liste 


* Türkiye'nin neresinde olursanız olun 24 saat içinde isteklerinizi ulaştırıyoruz. 


Bizi telefonla arayarak veya mektupla adresinizi göndererek CLUB ELİTE'a üye olabilirsiniz. 


— ARTIK AMIGA'NIZI HEM MACINTOSH, HEM DE ATARI ST520 OLARAK KULLANABİLİR 
BU BİLGİSAYARIN PROGRAMLARINI AMIGA'NIZDA KULLANABİLİRSİNİZ. 


Ihlamurdere Cad. No: 149 D. 4 Beşiktaş-Istanbul Tel: 159 98 02 - 161 08 47 


10341 INC $1002 > $1042'deki değeri bir arttır 

1034 JMP $1004 > $4004'e sıçra. 

Şimdi bu programın anlattığımız mantıkla ilgili açık- 
Iamasını yapalım. 

1004-1007: Scroll'umuzun karakter değerini alır ve 
ekranın sağ ucuna basar. 

1007-1044: Ekranın en üst satırındaki karakterleri bir 
sola atar. 

1014-1020: Ekranın# $3B'ye kadar olan kısmında 
$D016 değerini ##$07 yapar. 

1020-102C: Ekranınit $3B'den# $FF'e kadar kısmın- 
da $D016'yı$k $08 yapar. 

102C-41034:4$ S3B'ye kadar olan $D016 değerini 

$FF'e kadar tek azaltır, Her bir azalmada $10416'ya 
gider. Değerit $FF olduğunda bir sonraki satıra de- 
vam eder, 

1034-1034: Scroll karakterlerini alan adresi bir arttırır. 

1034: İşlemleri tekrarlar, 

İşte bu kısa program ile ekranın en üst kısmındaki 
yazıları kaydırabilirsiniz. Bu program kaydırdığı karak- 
teri $1100 adresinden almaktadır. Dikkat ederseniz 
yukarıdaki programda interrupt kullanmadık. Ancak 
bilgisayar yalnızca en üst satırda scroll yapmaktadır. 
Bu olayı C-64'ün $D012 adresi ile yapmaktayız. Bu ko- 
nuyu da gelecek sayımızda detaylı bir şekilde açık- 
Ilayacağız. Gelecek sayıda yalnız $D012 ile değil in- 
terrupi ile de ilgileneceğiz. Şimdilik bol klavyeli ve 
mutlu günler dileriz. 


HALASKARSAZİ SAD. KENT PASAJI No:20 Şisli- İSTANBUL 
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İHLAMURDERE CAD. NO:244 BEŞirTaş- İSTANBUL 


TANEM - TAYiliM - TANEM 


FOOTBALL DİRECTORY İl 


Geçen sayıdan hatırlaya- 
cağınız gibi eğer oyuncuyu 
kabul etmemişseniz varsa Sı- 
rayla diğer oyuncuları inceler- 
siniz. SACK SCOUT, SACK CO- 
ACHK... gibi seçeneklere de bu 
kişi veya oyuncuların işlerine 
son verirsiniz. EMPLOYEES se- 
çeneğini her hafta bir kere 
kullanabilirsiniz. 

4) INJURES GOALS: Bu ekran- 
da A takımınızdaki bütün 
oyuncularınızın listesini alır sı- 
rasıyla sütunlar halinde isimle- 
rini, yaşlarını, oynadığınız 
maçlarda attığı golleri, sizin 
takımda oynadığı bütün maç- 
larda attığı golleri, oynadığı- 
nız sezon kaç maçta oynadı- 
ğını, sizin takımda toplam kaç 
maç oynadığını ve futbolcu- 
nun durumu hakkındaki bilgi- 
leri görebilirsiniz. Bu son sütun- 
da sakatların, cezalıların, kira- 
lıkların oynayabilmeleri için 
kaç haftaları kaldığını da öğ- 
renebilirsiniz. 

5) SCOUT: Bu seçenek ile 
yardımcılarınıza transferde is- 
tediğiniz kalitede oyuncuları 
araştırmaları için görev vermi- 
yorsunuz. A (ASSIGN SCOUT) 
tuşuna bastıktan sonra yar- 
dımcılarınızdan birisini seçi- 
yorsunuz. Ardından dört ligde 
oynayan 80 takımdan birisini 
(Sizin takım hariç) seçiyor ve 
adamınıza o takım içinde 
hangi mevkiden hangi kalite- 
de (* ve - sembolleri kullan- 
madan) oyuncuları araştırma- 
sı gerektiğini belirtiyorsunuz. 
Bu şekilde üç SCOUT'u da gö- 
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SENE STKTAS 


revlendirebilirsiniz. Daha son- 
ra bu oyuncuları buldukların- 
da bunu OÖFFERS/NEGOTATI- 
ONS ekranında görebilirsiniz. 

6) WAGES-CONTRATS: Bu ek- 
randa kulüple ilgili bütün ele- 
manların temperlerini, kontrat 
şartlarını yani haftalık ücretle- 
rini, anlaşma sürelerini ve sO- 
nuçta bunların toplamlarını 
görerek takımınızın haftalık 
masrafını öğrenebilirsiniz. 

7) BONUS: Bu seçenekle ka- 
zandığınız lig ve kupa maçları 
için alacağınız pirim miktarla- 
rını ayarlarsınız. 

8) GOALSCORERS: Bu ekran- 
da bütün liglerdeki (mahalli 
lig hariç) gol krallıklarında ilk 
beş sıradaki adayların isimle- 
rini, kaç gol attıklarını ve ku- 
lüplerini görebilirsiniz. 

9) OFFERS/NEGOTLATIONS: Bu 
ekran transfer işlerinin yürütül- 


düğü ekrandır. Üç ana bölü- 
me ayrılmıştır. 1- BUY: Burada 
takımınıza transfer edebilece- 
ğiniz oyuncuların isimleri, yaş- 
ları, kaliteleri (* veya - sem- 
bolleri belirtilmeden) yazar. 
Fakat buraya oyuncular sizin 
scoutlara verdiğiniz görevler 
doğrultusunda gelirler. Eğer 
scoutlara görev vermezseniz 
burada hiçbir oyuncunun İs- 
mini göremezsiniz. Futbolcuyu 
transfer etmek için öncelikle 
onun kulübüyle anlaşmalısınız. 
Yanındaki rakamı seçtikten 
sonra o oyuncu için kulübüne 
vereceğiniz parayı yazın. Da- 
ha sonra kulübe kiralık oyun- 
Cu verip veremeyeceğinizi so- 
rar (... LOAN PLAYER) bu soru- 
ya olumlu cevap verirseniz 
oyuncularınızın listesi çıkar ve 
hangi oyuncuyu kaç haftalığı- 
na kiralayacağınızı belirtirsi- 


niz. Bu sorudan sonra da on- 
lara bir oyuncunuzu vermek İs- 
teyip istemediğinizi sorar (... 
FREE TRANSFER) bu şekilde de 
istereniz onlara bir oyuncunur- 
zu verebilirsiniz. Bütün bu ayar- 
Iamaları yaparak oyuncunun 
kulübüne teklifinizi vermiş olur- 
sunuz. Burada vereceğiniz 
para miktarı çok önemlidir. 
Alacağınız oyuncunun fiyatı 
kalitesine göre belirli miktarlar 
arasında değişir. Bunun sebe- 
bi oyuncunun kalitesini sade- 
ce bir rakamla görmenizdir, 
yandaki *, - sembollerini gö- 
remezsiniz fakat bunlar oyun- 
cunun fiyatını değiştirir. - du- 
rumda olan birisinin fiyatı ay- 
nı rakamda - durumunda 
olan veya hiç işareti bulunmar- 
yan birisinden daha fazladır. 
Bunlara göre kulübe hiçbir ki- 
ralık veya serbest olarak bir 
oyuncu vermediğinizi düşüne- 
rek futbolcuların değerleri için 
bazı alt ve üst sınırlar verebi- 
lirsiniz. Alacağınız oyuncunun 
(orta yaşlı yani 26-27 yaşların- 
da) görünen değeri: 1 ise 
5000-10000 £, 2 ise 11000- 
30000 £, 3 ise 35000-70000 £, 
4 ise 85000-130000 £, ) ise 
150000-230000 £, 6 ise 
250000-400000 $, 7 ise 
450000-650000 £, 8 ise 
700000-980000 £, 9 ise 
1000000-2000000 £ arasında 
değişen miktarlarda fiyatlar 
önermeniz gerekir. Doğal ola- 
rak onlara kiralık olarak veya 
doğrudan vereceğiniz oyun- 
cular, ya da alacağınız oyun- 
cunun yaşı bu verdiğim mik- 
tarları azaltan veya arttıran et- 
kenlerdir. Kulüp şartlarınızı ka- 
bul etmezse anlaşma için 
başka bir şansınız olabilir de, 
olmayabilir de. Eğer kulüple 


anlaşırsanız daha sonra fuf- 
bolcu ile anlaşmanız gerekir. 
Oyuncu ile yapacağınız kont- 
ratın uzunluğunu (Hafta ola- 
rak), vereceğiniz haftalık ücre- 
ti ve kendisine transfer için ve- 
receğiniz parayı (kulübüne 
verdiğinizin yüzde 10'u kadar 
bir miktar teklif edebilirsiniz) 
belirler ve kabul ettirirseniz o 
oyuncuyu kadronuza dahil 
edersiniz. 2 - SELL: Bu bölümde 
eğer CHANGE TEAM ekranın- 
da transfer listesine koyduğu- 
nuz oyuncu veya oyancuları- 
nız varsa onlar için size gelen 
teklifleri görürsünüz. Eğer tek- 
lif varsa bu bölümde teklifi ge- 
tiren kulüp ve hangi oyuncu- 
nuzu istediği yazar. Başındaki 
rakama basarsanız size getir- 
dikleri teklifin şartların görürsü- 
nüz. Bu teklifler aynen sizin on- 
lara yaptıklarınız gibidir. Ba- 
zen sırf para, bazen kiralık bir 
oyuncu, bazen karşılıksız ola- 
rak bir oyuncu bazen de ikisi- 
ni veya üçünü birden verirler. 
Teklifi inceler uygun bulursanız 
oyuncunuzu satarsınız. 3 - OF- 
FERS: Bu bölümde ise sizine 
gelen teklifler yer alır burada 
gelen bir teklif varsa yapan 
takımın ismi, kaçıncı ligde ol- 
duğu ve kaçıncı sırada bulun- 
duğu yazar. Diğerlerinde ol- 
duğu gibi bu teklifleri inceler, 
size verecekleri haftalık ücreti 
ve kontrat süresini uygun bu- 
lursanız takımınızı değiştirirsi- 
niz. Fakat teklif getiren takım- 
lar genellikle durumları pek 
parlak olmayan ve kendileri- 
ne bir kurtarıcı arayan takım- 
lardır. 

10) DIRECTORS: Bu seçenek- 
te takıma transferini gerçek- 
leştireceğiniz her oyuncu için, 
kulüp yöneticilerinden ne ka- 


dar para istediğinizi belirlersi- 
niz. (500-1200 £ arası isterseniz 
kabul ettirirsiniz). 

14) CLUB HİSTORY: Bu ekran- 
dan takımınız ile ilgili istatistik- 
sel bilgileri alabilirsiniz. Bunlar: 
Takımınızın tarihçesi, daha ön- 
ce oynadığı sezonlardaki du- 
rumu, kupalardaki başarıları, 
yaptığınız maçlarda elde et- 
tiğiniz en yüksek hasılat (HIG- 
HEST GATE), en düşük hasılat 
(LOWEST GATE), tarihinizde en 
yüksek fiyatla attığınız (RE- 
CORD SALE) ve aldığınız (RE- 
CORD SIGNING) oyuncuların 
isimleri ve fiyatları, en yüksek 
haftalık ücreti alan (HIGHEST 
PAY), en fazla gol atan (HIG- 
NEST GOALS), en fala maça 
çıkan (HIGHEST PLAYED) oyun- 
cularınızın isimleri ve bunlara 
bağlı bilgilerdir. 

12) GROUND IMPROVE-: 
MENT: Bu seçenekte kulübü- 
nüzün stadının yapım çalışma- 
larını hızlandırır, seyirci açısın- 
dan en kısa sürede maksi- 
mum kapasiteye getirirsiniz. 
Bunun için eğer dördüncü lig- 
deyseniz, sizden 375000 £ iste- 
nir. Bu para oyuna 180000, 
200000 £ civarı bir para ile 
başladığınız düşünülürse ol- 
dukça yüksek bir miktardır. Fa- 
katlig atladıkça stadınızı yap- 
tırmamışsanız, sizden istedikle- 
ri para artar. Eğer birinci lige 
geldiğinizde hâlâ bir stadınız 
yoksa, sizden 1500000 £ civa- 
rında para istenir. 

13) YOUTH TEAM: Bu ekran- 
da kulübünüzün genç takım 
elemanlarını, temperlerini, 
yüzde olarak ulaştıkları kalite- 
yi görürsünüz. Kalitesini göste- 
ren oran yüzde 49'u geçen 
oyuncularınızı A takımınıza 
transfer edebilirsiniz. Fakat 


53 


yüzde 49'a gelen bir oyuncu- 
ya hemen A takımına alırsanız 
kalitesi 4 veya 2 civarında 
olur. Halbuki bu oranın yüzde 
9"lara çıkmasını beklerseniz - 
5, 5 hafta *5 kalitesinde bir 
oyuncuya sahip olabilirsiniz. 
Oyunculardan birinin isminin 
yanında (: ) şeklinde bir işaret 
varsa bu o oyuncunun duru- 
munun pek iyi olmadığını ve 
yüzdesinin düşebileceğini 
gösterir. Oyuncuların bu oran- 
larının yükselişi antranörünü- 
zün kalitesine yani yüzdesinin 
yüksekliğine bağlıdır. 

C- FHNANCE MENU: Bu ana 
başlık altındaki seçenekler ku- 
lübün parasal açıdan yöneti- 
miyle ilgili seçeneklerdir. 

1) BANK BLANCE: Kulübünür- 
zün parasal açıdan ne du- 
rumda olduğunu gösterir. 

2) OBTAIN LOAN: Bankadan, 
haftalık taksitlerle ödeme şar- 
tiyla borç para alırsınız. Ban- 
kanın size vereceği borç, ku- 
lübünüzün kaçıncı ligde oldu- 
ğu, ligdeki pozisyonu ve para- 
sal durumuna bağlı olarak 
değişir. Dördüncü ligde 
40,50000 $ borç alabilirken 
bu oran birinci ligde 
200000'lere yaklaşabilir. 

3) REPAY LOAN: Aldığınız 
borcu elinize para geçerse 
taksitleri bitmeden geri öde- 
menize yarar. 

4) OBTAIN MORTGAGE: Çok 
sıkışık adurumda kalırsanız ku- 
lübü ipotek ettirerek bankar- 
dan fazla miktarda para ala- 
bilirsiniz (Dördüncü ligde 
400,500000 £ civarı). Fakat 
bunun karşılığında haftalık 
7000,8000 £ arasındaki öde- 
meleri 80 hafta boyunca yap- 
manız gerekir. 


54 


59) REPAY MORTGAGE: Yap- 
tırdığınız ipoteği bu seçenek 
ile kaldırabilirsiniz. Eğer yeter- 
li parayı bulabilirseniz, borcu- 
nuzu toptan öder ve kalan 
haftaların faizini ödemekten 
kurtulursunuz. 

6) SHARES: Bu ekran şirketini- 
zin hisse senedi durumlarını 
gösterir. En üstte hisse senetle- 
rinizin değerini yazar. Alttaki 
seçeneklerden: BUY ile senet- 
lerinizin istediğiniz kadarını 
(Alacağınız miktarı £ olarak 
belirlersiniz) piyasadan çeker, 
SELL ile de piyasaya senet sü- 
rer (Bu işlemde satacağınız s6- 
net adedini yazmanız gerekir) 
ve para alırsınız. Senetlerinizin 
değeri kaçıncı ligde olduğu- 
nuza, takımınızın ligdeki duru- 
muna ve yaptığınız alın satım- 
lara bağlı olarak değişir. Se- 
netlerinizin değeri satın aldık- 
ça artar, sattıkça azalır. Yalnız 
satarken dikkatli olun eğer 
toplamda sattığınız hisse se- 
netleri 1400000 adedi geçerse 
hem kulüp için hem de sizin 
için hiç iyi olmaz. 

7)INSURE TEAM: Bu ekranda 
takımınızı ve futbolcularınızı 
sakatlıklara karşı sigortalıyor- 
sunuz. Sigortayı en fazla 38 
haftalığına yaptırıyorsunuz. 
Bunu yaptığınızda sizden takı- 
mınızın toplam parasal değe- 
rine bağlı olarak az miktarda 
bir para isteniyor. Bunu öder- 
seniz, sezon içinde sakatlıklar- 
da oyuncunuzu oynatamadı- 
ğınız her hafta için oyuncunun 
kalitesine göre değişen mik- 
tarlarda para alıyorsunuz. 

8) TICKET PRİCE: Bu seçenek- 
le maçlarınızın bilet fiyatlarını 
ayarlıyorsunuz. Normalde bi- 
let fiyatları 1 $'dur siz yeni bi- 


let fiyatlarını PENCE olarak gir- 
melisiniz (1 &— 100 PENCE). Far- 
kat bunu ayarlarken dikkatli 
olun. Fiyatı çok yükseltirseniz 
seyirciniz azalır. Maçlarınıza 
gelen seyirci sayısının ve stad 
gelirlerini maçlardan sonraki 
gelir gider tablosunda göre- 
bilirsiniz. 

Böylece oyunu oynarken 
kullanacağınız seçeneklerin 
açıklaması sona erdi. Oyunun 
oynanışı hakkında ise şunları 
söyleyebilirim: Başta da yazdı- 
ğım gibi bir menajer olarak is- 
tediğiniz takımda görev ya- 
pabilir teklif gelirse başka ta- 
kımlara transfer olabilirsiniz. 
Fakat benim size tavsiyem 
mecbur kalmadıkça (bazen 
kulübünüz sizle anlaşma yeni- 
lemek istemeyebilir) başka bir 
takıma gitmemeniz. Takımın 
yönetiminde ise çok sabırlı ol- 
manız gerekiyor. Öyle dört se- 
zonda birinci lige çıkmanız gi- 
bi bir saçmalık kesinlikle söz- 
konusu değil. İlk başlarda çok 
büyük parasal sıkıntılara gire- 
ceksiniz. Burada sizin yapmar- 
nız gereken bizdeki Anadolu 
kulüpleri gibi yıldız oyuncu ye- 
tiştirerek bunları satarak para 
kazanmaktır. Dördüncü ligde 
kesinlikle pahalı transferler- 
den kaçının. Sorumsuzca ala- 
cağınız 5'lik bir oyuncu bile ta- 
kımı batırmanıza ve kovulma- 
nıza sebep olabilir. Bu ligde 
yapacağınız en iyi şey takım- 
daki iyi adamları satip, yerle- 
rine daha genç ve tecrübesiz- 
lerini bularak onları geiştirme- 
ye çalışmaktır. Bu arada alt 
yapıyı yani genç takımı da ih- 
mal etmemeli onların başına 
da iyi bir COACH vererek çar- 
lışmalarını sağlamalısınız. Yüz- 


de 90 oranında bir gencin A 
takımına tranferde 5 civarın- 
da bir kaliteye ulaşması birin- 
ci lig için olmasa da diğer lig- 
ler için önemli bir kazançtır. Bu 
transfer politikasını birinci lige 
çıkana kadar, hatta orada bi- 
le sürdürün. Sizin amacınız ta- 
kıma kulübü batırmak pahar- 
sına zaferler kazandırmak de- 
ğil, sezon sonunda sizin için 
verilen menajerlik yüzdesini 
yüksek tutmak olmalıdır. Oyu- 
nun zorluk derecesini ayarla- 
yan seçeneği fazla karıştırma- 
yın. Fakat NORMAL veya 
HARD'la oynuyorsanız arada 
bakın. Çünkü bazen EASY se- 
çeneği çıkar ve oyunu bu de- 
receye sizin atlatmanız gere- 
kir. Para durumunuz ferahla- 
yınca vakit kaybetmeden sta- 
dınızı yaptırın. Yukarıda da 
açıkladığım gibi en kârlısı bu 
işi dördüncü ligdeyken yap- 
manız. Ligde de başarılı iseniz 
kısa sürede kendi fiyatını Çı- 
kardığını göreceksiniz. Bazen 
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gelirgider tablosunda 9i de- 
ğerinde bir futbolcunuzun milli 
takıma çağrıldığı ve izin verip 
vermeyeceğiniz sorulur. Eğer 
izin verirseniz 5000 £ kazanı- 
yorsunuz ve futbolcunuz o haf- 
ta oynamıyor. İzin vermezseniz 
oyuncunu değeri üç kademe 
azalcrak 9i'den 8e düşüyor. 
En son olarak da takıma sık sık 
EXTRA TRAINING yaptırmayın. 
Sadece çok gerekli olduğu 
anlarda, o da kısa süreli ol- 
mak şartıyla (4-5 saat) bu se- 
çeneği kullanın. oyunun zorluk 
derecesi NORMAL veya HARD 
durumundaysa daha da dik- 
katli olun. Bir doktorunuz yok- 
sa kesinlikle antreman yaptır- 
mayın. Oyunda eğer birinci li- 
ge çıktaktan sonra başarılı bir 
sezon geçirmişseniz bazön s8- 
zon sonunda Avrupa turnesi- 
ne çıkıp çıkmayacağınız sOru- 
luyor. Bunu olumlu karşılarsınız 
hem takımınızı geliştiriyor hem 
de yapacağınız maçlardan 
para kazanıyorsunuz. 


F.D. Il her şeyden önce sabır 
isteyen bir oyun. Diğer oyunlar 
gibi oyunun sonuna gelmek, 
bitirmek gibi bir durum sözko- 
nusu değil.Bunun yanında fut- 
bolla ilgili her türlü ayrıntı dü- 
şünüldüğünden oyun asla 
monotonlaşmıyor.. Nasıl ger- 
çek hayatta tuttuğunuz takımı 
desteklemek zaman geçtikçe 
sizi sıkmıyorsa, burada da ay- 
nı şekilde yönettiğiniz takımın 
bir taraftarı oluyor ve takımınızı 
yönetmekten asla sıkılmıyorsu- 
nuz. Tanıdıklarım içinde bu 
oyunu (Hem de F.D.I.'i) 50-60 
sezon oynayan ve hâlâ sıkıl- 
mayan birisi var. Bir sezonun 
3.9 - 4 saat sürdüğü düşünü- 
lürse, bu yazdıklarımın doğru- 
luğu hakkında bir fikir verebi- 
lir, 

Piyasada birçok oyun var: 
Bazıları mükümmel grafik ve 
ses efekitlerine sahip, içerik 
açısından rezalet oyunlar, ba- 
zıları da grafik ve ses özellik- 
leri az içerik olarak harika 
oyunlar (F.R.P. game'ler de ol- 
duğu gibi). Hem grafik hem 
ses hem de içerik açısından 
güzel oyunların sayısı ise par- 
makla gösterilecek kadar az. 
Eğer bir oyunun değerlendir- 
mesini sadece grafik ve ses 
özelliklerine göre yapmazsa- 
nız ve harika bir oyun uğruna 
AMIGAa'nın bu iki önemli özel- 
liğinden bir süre için vazgeç- 
mek bu grafiksiz ve sessiz oyu- 
nu denerseniz pişman olma- 
yacağınızdan kesinlikle emi- 
nim. 

Oyunun Değerlendirmesi 


GRAFİK : — 
SES i — 
ZORLUK :9 
GENEL :9 
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SWORD OF ARAGON 


ayle SERER Deyil EDGE 


SI firmasının strateji türünde 

yaptığı ve klasik FRP (Fan- 
tasie Rolle Playing) öğelerinin 
kullanıldığı .bir oyun olan 
Sword of Aragon için, türünün 
belki de ilk örneği diyebiliriz. 
Herhalde bu yazıyı okuyanlar 
FRP'nin de olduğunu merak 
edecekler (tabi ki bu herkes 
için geçerli değil), onun için 
uzun olmayan kısa bir açıkla- 
ma yapalım. Fantasie Rolle 
Playing'ler dünyada şu anda 
en geniş oyuncu kitlesine sa- 
hip olan, bir tür masa üstü kar- 
ton oyunlarıdır. Konuları olduk- 
ça geniş olan bu oyunlar, ki- 
mi zaman eski çağlarda kimi 
zaman ise gelecekteki bir 
çağda geçer. Kendine özgü 
kuralları olan FRP'ler her za- 
man için bu kurallara bağlı 
olarak aynı mantıkla oynanır. 
Oyunda; eğer geçmişteyse- 
niz, savaşçı, şövalye, büyücü, 
56 


rahip, vs. karakterlerinden 
oluşmuş olan bir grubu yöne- 
tirsiniz. Tabi bu sadece bilgi- 
sayarda oynanan FRP'ler için 
geçerli, masa üstünde oynar- 
nan FRP'ler genelde birden 
fazla kişiyle oynandığı için 
bunlarda bir gruptan ziyade 
tek bir kişiyi yönetiyorsunuz. Ta- 
bi her karakterin kendine öz- 
gü avantaj ve dezavantajları 
vardır, eğer gelecekte iseniz 
oyunda, oyunun senaryosuna 
göre bir uzay askerinden, me- 
kanik bir savaş makinesinin 
yönetimine kadar değişik tür- 
de kişileri ve makinaları yöne- 
tiyorsunuz. Şimdi de genel ola- 
rak FRP'lerin kurallarından 
bahsedelim; geçmişteki bir 
oyunda, bir büyücüyü yöneti- 
yorsanız, yapabileceğiniz bü- 
yüler her oyunda aynı işlevle- 
ri görür. Fakat bir oyunda olan 
bir büyü, diğer bir oyunda ol- 


U.TARKAN BARLAS 


mayabilir, Yani uzun lafın kısa- 
sı masa üstünde olduğu gibi, 
bilgisayarda da, her oyunda 
kullanılan büyülerin işlevleri 
aynıdır. Her karakterin genel 
özellikleri de (Strenght, Charis- 
ma, Wisdom, vs.) ve etkileride 
değişmez. Bunların daha kap- 
samlı açıklamalarını daha 
başka oyunlarda vereceğiz. 
Fakat benim FRP'nin üzerinde 
durmanın nedeni belki de he- 
men hemen hepiniz FRP kural- 
larının geçerli olduğu oyunları 
oynadınız, (MARS SAGA, BATT- 
LETECH, POOL OF RADIANCE, 
WASTELAND, BARD'S TALE, 
DRAKKEN, DUNGEON MASTER) 
fakat bu tür oyunların FRP kap- 
samına girdiğini bilmiyordu- 
nuz. Bu sayıdan itibaren her 
sayıda bu türe değinip sizi bu 
konuda aydınlatacağız. Böy- 
lelikle bu tür oyunlardaki ana 
kuralları öğrenip, oyun zevki- 
nizin daha da artacağını 
umuyoruz. 

Oyuna siz, haksızlığa uğra- 
mış ve toprakları elinden alın- 
mış bir kralın oğlu olarak baş- 
lıyorsunuz. İlk başta yapabile- 
ceğiniz şeyler oldukça kısıtlı. 
Elinizdeki parayla ancak çok 
kısıtlı bir ordu kurabiliyorsunuz. 
Ama korkmayın, her şeyi bir 
plan dahilinde yaparsanız 
umduğunuzdan daha hızlı bir 
ilerleme kaydedersiniz. Ama- 
cınız eskiden sahip olduğunuz 
toprakları tekrardan ele geçi- 
rip, babanızınkinden bile da- 
ha büyük bir krallık kurmak, ve 
bütün kıtayı ele geçirip impa- 
ratorluğunuzu ilan etmek. Fa- 
kat imparator olabilmek için 
kayıp olan 3 adet büyülü eş- 
yayı da bulmalısınız. Harita 4 
bölüme ayrılmış (kuzey, gü- 
ney, doğu, batı). Her bölüm 
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farklı toplulukların egemenliği 
alında bulunmakta. Geniş 
steplerde NOMAD'lar hakim- 
ken, ormanlık arazilerde ELF'- 
ler etkin konumda bulunmak- 
ta. Doğu ise babanızın toprak- 
larını hileyle ele geçirip, impar- 
ratorluğunu ilan eden, LUCIAN 
adlı birinin boyunduruğu altın- 
da. Siz tek tek bütün düşman- 
larınızı ekarte edip, buraları 
ele geçirmelisiniz. Tabi düş- 
manlarınız da boş durmayar- 
cak size karşı birleşecek, sizi 
öldürmek için suikastçılar, or- 
dular gönderecekler. Bundan 
başka uğraşmanız gereken 
bir savaş lordu var. Onun da 
amacı sizden farklı değil, top- 
raklarını genişletmek ve impar- 
ratorluğunu kurmak. Ve son 
olarak da şehirlerinizi her fır- 
safta yağmalamaya çalışan 
korkunç yaratıklar ve köylüler 
cehennem azabı çektiren bü- 
yücüler bulunmakta. Tabi oyu- 
nun tek amacı savaşmak ve 
toprak ele geçirmek olsaydı, 
oldukça monoton olurdu. 
Stratejinin yanında, sizi olduk- 
ça uğraştıracak olan şehir 
planlamaları, orduya asker 
alma ve mevsim faktörleri de 
unutulmamış. Hikâye kısmını 
burada kesip, oyunu oyna- 
manıza yarayacak olan icon- 
lar! sırasıyla tanıtalım; 

A-ŞEHİR 

*FASI: oyunun ve yazıların 
geçişini hızlandırır. 

-SLOW: oyunun ve yazıların 
geçişini yavaşlatır. 

VOLUME: ses faktörünü dev- 
reye sokar, 

INFO: bu seçeneği seçtiği- 
nizde karşınıza 2 adet alt se- 
çenek çıkar. CİTİES ve DEEDS. 

A-Cities: sahip olduğunuz 
veya müttefik olduğunuz şehir- 


leri gösterir ve şehirler hakkın- 
da yüzeysel bilgiler verir. 

B-Deeds: yaptığınız savaşlar- 
rı, anlaşmaları ve önemli ge- 
lişmeleri, tarihsel bir sıra içinde 
buradan, epik bir atmosfer 
içinde öğrenebilirsiniz. 

CUM: buradan oyunu for- 
matlamış bir diskete kaydede- 
bilirsiniz. oyunu save edebil- 
meniz için boş disketi 
“sworddısk” olarak formatla- 
maniz gerekir. 

NEXT: zamanın 4 ay ilerle- 
mesini sağlar. Her ayın sonun- 
da o ay yapılanlarla ilgili bir 
bilanço ekrana gelir. Buradan 
şehirlerdeki gelişmeleri öğre- 
nebilirsiniz. 

SHOW: sizde dahil olmak 
üzere emriniz altındaki savaş- 
çı ya da büyücü gibi tek tek 
birimlerle birlikte, ordular hak- 
kında detaylı bilgiler alabilir- 
siniz. Herhangi bir birime klik- 
lediğiniz an karşınıza birimin 
kullandığı silahtan zırhının de- 
recesine kadar geniş bir bilgi 
karşınıza çıkar. 

MOVE: adamlarınızı ya da 
ordularınızı hareket ettirmeni- 


ze yarayan bir seçenektir. Her 
birimin kullandığı at ve zırh çe- 
şidine göre farklı bir hareket 
sayısı vardır. Yaya birlikler de 
hareket edebilir, tabi bunlar 
atlı birimlere göre daha yar- 
vaştır. Yeni kurulan veya 
“train” yaptırılmış olan birimler 
1 ay hareket edemezler. 

CITY: 3 adet alt seçeneği 
vardır. Bunlar: 

A-Develop: tarımdan, mar- 
denciliğe kadar çeşitli çalış- 
ma sahalarında gelişmeyi 
sağlayan bir seçenektir. Her 
alanın belli bir gelişme masra- 
fi vardır. Bir alanı ayda yalnız 
bir kere bir level geliştirebilir- 
siniz. 

B-Conscript: orduya adam 
alma seçeneğidir. Nüfusu az 
olan şehirlerde askere adam 
almanız şehrin gelişmesini ya- 
vaşlattığı gibi, tarım alanında 
çalışacak olan insan gücünün 
de azalmasına yol açar. Bu 
gibi bir durumda halk kıtlık 
tehlikesiyle karşı karşıya kala- 
bilir. Bunun yanında savaşlar- 
la yıpranan ordunuzun ancak 
bu seçenek saye$inde eksikle- 
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rini giderebileceğiniz gibi, ye- 
ni orduları da buradan alacar- 
ğınız adamlarla kurabilirsiniz. 
Dengeyi iyi kurmanızı tavsiye 
edeceğim. 

C-Tax: şehirlerden alacağı- 
niz vergi miktarı. 

UNİT: burada da çeşitli alt 
seçenekler vardır; 

A-Make: orduyu kurmaya 
ve cinsini belirlemeye yarar. 
Çeşitli ordu cinsleri vardır, 
bunlar; 

A-Infntry: yaya askerler, ha- 
fif silahlar kullanırlar. 

2-Mtd.inf.: yaya askerler, 
ağır silahlar kullanırlar. 

3-Cavalıy: atlı askerler, yani 
süvariler. 

4-Bowmen: yaya okçular, 
oktan başka hafif silahlarda 
kullanırlar. 

5-Ho.Bowmen: atlı okçular. 

Ordular en fazla 100 kişiden 
oluşabilir. Atlı okçularda da, 
eğer 100 kişilik bir ordunuz 
varsa, bu birime at vermezsi- 
niz. Onun için atlı okçularda 
ideal sayı 50'dir. Orduları da 
para durumunuza ve elinizde- 
ki askere alabileceğiniz insan 
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sayısına göre kurabilirsiniz. 

B-Eguip: kiraladığınız adam- 
lara veya sahip olduğunuz or- 
dulara bu seçenekle çeşitli si- 
lahlar ve zırhlar alabilirsiniz. 
Her grubun farklı özellikleri ol- 
duğu için kullandıkları zırh ve 
silah çeşitleri de farklıdır. Bütün 
silahlar veya zırhlar güçsüz- 
den, güçlüye doğru sıralanır 
(soldan, sağa). 

C-Hire: buradan çeşitli sınıf- 
larda adamlar kiralayabilirsi- 
NİZ; 

1-Knight: bir cins savaşçıdır. 
Kullandığı zırhlar ve atlar oyu- 
nun en kuwvetlileridir. 

2-Warrior: savaşçı sınıfıdır. 
Diğer sınıflara göre daha ça- 
buk level atlar, HP'leri en yük- 
sek sınıftır. 

3-Mage: o büyücülerdir, 
HP'leri düşük olduğu için yakın 
savaşta ilk ölenlerdir. Mage sı- 
nıfından başka hiçbir sınıfın 
yapamayacağı büyülerle sa- 
vaşların anahtarları durumu- 
na gelebilirler. 

4-Ranger: Ranger'lar hem 
savaşçı, hem de basit büyüle- 
ri yapabilen bir sınıftır. 

5-Priest: rahipler felsefeleri 


icabı kesici ve öldürücü alet- 
ler kullanmazlar. Yaptıkları iyi- 
leştirici büyülerle gruba olduk- 
ça faydalı olurlar. 

Daha ewvelde belirttiğim gi- 
bi, her sınıfın kendine özgü 
avantaj ve dezavantajları var- 
dır. Bu oyun için bence en iyi- 
si rahip ve büyücülerden ikişer 
adet, diğerlerinde istediğinize 
göre kiralamanızdır. Oyunun 
akışı esnasında size katılan 
karakterler olacaktır. Ana ka- 
rakter olarak sizin en fazla ka- 
rakter kiralama hakkınız 
20'dir. 

D-Train: Buradan ordularını- 
za talim yaptırabilirsiniz. Fay- 
dası talim yaptırılan ordunun 
1 level artmasıdır. Talimlerin fi- 
yatı orduların level'ı ve asker 
sayısıyla orantılıdır. Train yap- 
tırılan bir ordu, o ay hareket 
edemez. Tek tek olan karak- 
terler train yaptırılmaz. 

E-Reinforc: Savaşlarda yıp- 
ranan ve eksilen ordularınızı 
buradan takviye edersiniz. 
Yalnız unutmayın, daha evwvel- 
den “conscript” seçeneğiyle 
ne kadar asker toplamışsanız, 
ancak o kadar askerle eksik 
olan ordunuzun eksiklerini ye- 
nileyebilirsiniz. 

F-Show: yukarıda yazdığım 
“show” seçeneğiyle aynıdır. 

G-Decommis: elinizdeki or- 
dulardan sizin belirleyeceği- 
niz miktarda askeri terhis et- 
me. 

H-Name: tek tek olan karak- 
terlere veya ordulara sizin be- 
lirleyeceğiniz adları koyma, 

Yukarıda yazdıklarıma Eğer 
bir şehirdeyseniz karşınıza Çı- 
kacak olan seçeneklerdir. Ha- 
reket halinde, bir arzideyseniz 
yukarıdakilerden farklı olarak 
bir CAMP seçeneği vardır. Bu 


seçenekle ordunuza kamp 
yaptırabilirsiniz böylelikle or- 
dunun dinlenmesini sağlarsı- 
NIZ. 

Eğer savaş durumundaysa- 
nız karşınıza farklı bir menü çı- 
kar. Bu menüden; 

1-Move: karakterleri ya da 
orduları tek tek savaş ekranın- 
da istediğiniz yerlere yerleşti- 
rebilirsiniz. Her birimin belli bir 
hareket sayısı vardır. Bu sayıyı 
hem hareket ederken hem de 
düşmana saldırırken kullana- 
cağınız için hesabınızı İyi ya- 
pın. Move seçeneği de 4,5 alt 
seçeneğe ayrılır. Normal; nor- 
mal kapasite ile hareket ede- 
bilme, eğer hareketinizi ta- 
mamladıktan sonrada eliniz- 
de hareket sayısı kaldıysa bu 
sayıları düşmana saldırmada 
kullanabilirsiniz. Force; normar- 
lin iki katı bir hareket sayısıyla 
düşmana saldırma. Hareketi- 
nizi tamamladıktan sonra eli- 
nizde hareket sayısı kalırsa 
bunları kullanmazsınız. 
Entrnch; mevzilerin tutulmasını 
sağlar, hareket puanı yarıya 
iner. Supply; cephaneniz bi- 
terse buradan yenileyebilirsi- 
niz. Büyücü ve rahipler de bu 
seçenekle büyülerini yenileye- 
bilirler. Cast; sadece büyücü 
ve rahipler bu seçeneği kulla- 
nabilirler. Bu seçenekle level'- 
larına göre çeşitli büyüler ya- 
pabilirsiniz. Son olarak da Atf- 
tack; sadece ok ya da mızrak 
gibi fırlatılan silahları olanlar 
kullanabilir. 

2-Show: yukarıda yazdığım 
show seçeneğiyle aynıdır. 

3-List: Sizin ve düşmanın top- 
Iam asker sayısını ve orduların 
yüzde kaçının aktif durumda 
olduğunu öğrenebilirsiniz. 

4- Fast: oyunu hızlandırır. 
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5- -Slow: oyunu yavaşlatır. 

6-Hex: seçtiğiniz birimle ilgi- 
li bilgi verir. 

7-Nexi: sırayı bilgisayara ve- 
Tir, 

8-Ouit: savaştan çekilme se- 
çeneğidir. Fazla kullanmama- 
nızı tavsiye edeceğim, level 
ve puan kaybına neden olur. 

9-Volume: sesi açıp kapa- 
ma, 

10-Automove: orduları yö- 
netimini bilgisayara bırakır. 
Bunu da pek tavsiye etmeye- 
ceğim, genelde oldukça kö- 
tü bir yönetim sergiliyor. 

Hareket halinde herhangi 
bir düşmanın üzerine geldiği- 
niz zaman saldırıyı ne şekilde 
yapacağınızı seçmeniz lazım. 
Charge; hemen hemen eşit 
sayıda düşmana saldırırken, 
Overrun; sayıca düşmandan 
çok olduğunuz zaman kuşat- 
ma, Hand; en kötüsü, size ol- 
dukça fazla askere mal olabi- 
lecek bir taktik. Hareket pua- 
nınız az olduğu zaman Char- 
ge ve OÖverrun seçeneklerini 
kullanamazsınız. 

Bunlar oyunun genel kulla- 
nım menüleri, oyunda bence 
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en iyi ordular atlı okçulardan 
kurulu olan ordulardır. Oyuna 
başladığınız alanda genelde 
şehirleri fazla zorlamadan 
ufak ordularla ele geçirebili- 
yorsunuz. Fakat haritanın do- 
ğu krallıklarını ancak çok bü- 
yük ordularla ele geçirebilirsi- 
niz. Savaşlarda orduların sayı- 
sı kadar önemli bir şey varsa 
o da orduların level'larıdır. Le- 
vel arttıkça hem orduların 
HP'leri hem de vuruş güçleri 
artacaktır. HP'ler daha evvel 
de yazdığım gibi, birimlerin 
gücünü gösterir, HP sıfır oldu- 
ğu zaman o birimi savaşta kul- 
Ianamazsınız. Oyundaki ikinci 
önemli faktör mevsim faktörü- 
dür. Yaz aylarında büyük boz- 
kır ya da stepler, kış aylarında 
da dağlardan ya da nehirler- 
den geçmeniz adam kaybına 
neden olabilir. Bundan başka 
yazılacak fazla bir şey yok. 
Genelde epik bir film havasın- 
da geçen oyunu mutlaka al- 
manızı tavsiye edeceğim. Pa- 
ranızın boşa gitmeyeceğin- 
den emin olabilirsiniz. Takıldı- 
ğınız bir şey olursa bize bildi- 
rebilirsiniz. 
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Prens Alexander ve kızkardeşi 
Prenses Rosella, babaları Kral Gra- 
ham ve anneleri Kraliçe Valanige ile 
birlikte taht salonunda iken kral göğ- 
sünü tutarak yere düşer ve öylece 
kalır. 

Siz bu oyunda Prenses Rosella'- 
yı temsil ediyorsunuz. Amacınız si- 
hirli bir meyva bulup babanızı yaka- 
landığı hastalıktan kurtarmak. Ama 
bu meyvayı bulmak o gün yapma- 
nız gereken beş görevden sadece 
biridir. 

Kuvvetli bir tılsım bulmak için bir 
cadı olan Genesta'ya da üç şey gö- 
türmelisiniz. Ama işiniz bununla da 
bitmiyor. Aynı Tamir günü içinde si- 
ze yardım eden iyilik perisini de kur- 
tarmalısınız. 

İpuçları: 

Oyuna başladığınızda ilk işiniz 
çevreyi araştırmak olmalı, ortalıkta 
ne varsa toplayın, köprülerin altına 
bakın, iyi işler yapın. Unutmayın ki 
siz bir masal kahramanısınız, bu 
yüzden bazı küçük yeşil şeyleri öpe- 
bilir veya şarkı söyleyebilirsiniz. 

Tamir ülkesi doğu ve batı olmak 
üzere iki parçaya bölünmüş. En ba- 
tıda okyanusta bir ada ve en doğu- 
da bir sıra dağ var. Bunların arasın- 
da yolunuzu kaybetmemek için bir 
harita tutmak iyi bir yol olabilir. 

Bu oyun zamana karşı bir yarış- 
tır, ama çok paniklemeyin çünkü za- 
man Tamir standartlarına göre ge- 
çiyor. Gece olunca bir çok şey de- 
ğişir. Güneş battıktan sonra balıkçı- 
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nın evine giremezsiniz, çünkü balık- 
çı ve karısı uyandırılmaktan hoşlan- 
mazlar. Amacınız bir Tamir günün- 
de yapılabilecek kadar çok şey yap- 


maktır. Salihde durup okyanusu 
seyretmek romantik olabilir ama siz 
orayı başverip yürümeye başlayın. 

Batıdaki İlginç Noktalar: 

Burası barış içinde yaşayan bir 
toprak. Burada flütçü Pan'la, dola- 
şan bir ozanla, komik görünüşlü bir 
at olan Unicorn'la, balıkçı ve karısıy- 
la karşılaşabilirsiniz. Balıkçı bir ba- 
rakada yaşar ve çok fakirdir ama iyi 
yürekli bir insandır. 

* Altın topu nerede bırakacağını- 
zı biliyor musunuz? Bilmiyorsanız 
“Kurbağa Prens” adlı masalı oku- 
yun veya topu bir göle atıverin. 

* Ozanlar bazan bir şeyler ödünç 
alır. 


* Mitolojideki Pan bu bölgede ya- 
şar. Ve bir flüt çalar. 

* Pan'la beraber siz de bir flüt ça- 
lın ama önce bir yerden enstruman 
bulmalısınız. 

* Herkes flütün sürüngenler üze- 
rinde yatıştırıcı etkisi olduğunu bilir. 
Umarız sürüngenler de bunu biliyor- 
dur. 

* Başladığınız yerden batıya doğ- 
ru yüzmek sizi iyilik perisinin adası- 
na götürecektir. 

* Cupid bazan Roma havuzunun 
dışında takılır. Eğer onu şaşırtırsa- 
nız size bir şeyler bırakabilir. 

* Balıkçı iyi bir adamdır ama ba- 
zan çok meşguldür. 

* Eğer bir olta veya tuzak bulabi- 
lirseniz balık tutabilirsiniz. 

Doğudaki İlginç Noktalar: 

Burası Tamir ülkesinin kötü tara- 


fıdır. Ogre ve ailesi, üç cadı, kötü yü- 
rekli ağaçlar ve tip tip cinler burada 
yaşar. Buranın tek iyi yaratıkları Ye- 
di Cücelerdir. Bu bölgede çok fazla 
korku ve dehşet vardır; özellikle ge- 
ce çok dikkatli olun. Unutmadan kö- 
tü bir yer kurdu da burada yaşamak- 
tadır. 

* Ögre'nin evinde bazı değerli 
şeyler vardır ama eve gelirse sak- 
lanmalısınız. 

* Benim cici köpeğim, sana ke- 
mik vereyim, hav hav hav... 

* Bilin bakalım kurukafada kim 
yaşıyor. Hayır üç ayı değil. 

* Yedi Cüceler çok meşguldür, 
eğer temizliklerini yaparsanız size 
yemek verebilirler. 

* Cücelerin evinde meşale alma- 
ya yarayacak bir şey var, dikkatli 
olun Tamir'de gece çabuk çöker. 

* Şelalenin arkasında bir mağa- 
ra var ama yolunu siz bulmalısınız. 
Tarzan bile oraya yüzemezdi. 

* Yolunuzun üstünde birkaç ağa- 
cı budamak zorunda kalabilirsiniz. 

* Perili evde geceleri birçok yara- 
tık dolaşır. Geceleri yaklaşmak için 
bir şeyler kullanmalısınız. 

* Işığınız varsa mahzeni bir kont- 
rol edin. 


Perili Evde İlginç Noktalar: 

* Girişteki resme bir bakın, tanı- 
dık geliyor mu? 

* Birçok mutsuz hayalet var, hep- 
si de vücutlarıyla gömülmüş bazı 
şeyleri istiyorlar. 

* Org çalmayı sever miydiniz? 

* Evde her yere gitmek için gizli 
bir panel var. 


Bataklıktaki İlginç Noktalar: 

* Mağaralabirent oldukça kolay- 
dır ama yolu kapatan troll'u aşmak 
bu oyundaki en zor yerlerden biri. 
Sabrın sonu selamettir ama 24 sa- 
atiniz Var. 

* Bataklığı geçmenin tek yolu var 
şimdi hoplayın bakalım. 

* Köprüleri ardınızda bırakmayın. 

* Troll'un mağarasından bir şeyi 
almadıysanız çok pişman olursu- 
nuz. 


İyilik Perisi'nin Adası'nda İlginç 
Noktalar: 

* Bu adadailginç bir şey yok as- 
lında, tek mesire yeri hasta bir peri. 

* Kalenin dışında bir şey bulabi- 
lirsiniz. 

* Adadan dışarı yüzmek ürkütü- 
cü bir deneydir. 

* Geri dönmenin tek yolu yüz- 
mektir, bu yüzden sırtüstü yüzme 
stilinizi geliştirin. 
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Okyanusta İlginç Noktalar: 

* Yunus Peygamber ile balinayı 
hatırlıyor musunuz? 

* Balinadan kurtulmak için gıdık- 
layın, yoksa açlıktan ölürsünüz. 

* Okyanusta küçük bir adacık ve 
üstünde enkazlar ve bazı malzeme- 
ler var. 

* Rosella! Hâlâ o ölü balığı taşı- 
yor musun? Artık kokmaya başladı. 

* Küçük adadan geri yüzemezsi- 
niz, tek yolu bir şeye binmektir. 

* Adada çok önemli bir şey var 
onu sakın bırakmayın. 

Lolotte'nin Kalesinde İlginç Nok- 
talar: 

* Başka yolu yok Lolotte'yi öldür- 
melisiniz. 

* Teksilahınız var ama bu da uy- 
gun değil gibi. 

* Edgar yararsız gibi ama fikriniz 
değişecek. 

* Lolotte gittikten sonra gardiyan- 
larla sorununuz kalmayacak. 

* “Ödünç aldıklarınız”ı geri ver- 
meyi unutmayın. 

İlginç Olmayan Noktalar: 

Şunlar ilginç olabilir ama sadece 


ihe Perıls of Rosella 


“save” ettikten sonra deneyin: 

* Cadıyı kucaklayın 

* Zombi'ye yemek teklif edin 

* Kötü ağaçlarda sallanmayı de- 
neyin 

* Balinanın içinde bir şişe arayın 

* Kobrayı okşayın 

* Troll'un labirentinden geçtikten 
sonra bir kurbağa dönüşün ve otlak- 
ta hoplayın 
, İlginç Olan Başka Noktalar (Skor 
İçin): 

Oyun size bulduğunuz ve kullan- 
dığınız parçalar için ve Lolotte'ye 
mal taşımak için puan verir. Ama al- 
dığınız mal sizin değilse onu geri gö- 
türmek için de ekstra puan alırsınız. 
Her şeyi doğru yaparsanız maksi- 
mum puan 230'dur. 


Oyunun Değerlendirmesi: 


AMIGA 

GRAFİK: 8 
SES ğ 
ZORLUK: 9 
KURGU : 10 
GENEL : 9 
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İşte Sierra'dan bir harika daha. Po- 
lice Guest 2. 1 Mb olan oyun gerek 
grafik, gerekse oyundaki atmosfer 
ve sürükleyicilik açısından diğer Si- 
erra oyunlarından daha iyi. Ben şah- 
sen şimdiye kadar bütün Sierra 
oyunlarıyla oynadım ve rahatça söy- 
leyebilirim ki bu oyun, diğer Sierra 
oyunları içinde gerçeğe en yakın 
olanı. Yani kendinizi yönettiğiniz ki- 
şinin yerine koyduğunuz zaman iyi 
bir mantıkla doğru sonuca ulaşabi- 
leceğiniz, tek Sierra oyunu. Police 
Ouest 1'i oynayanlar Bains'i bilirler. 
Bilmeyenlere ufak bir hatırlatma ya- 
palım; Bains uyuşturucu kaçakçılı- 
ğI yapan ve aynı zamanda yasadışı 
kumarhane işleten bir kanunsuzdur. 
Büyük mücadelelerden sonra zar 
zor yakalanmıştır. Tabi onu yakala- 
yan da sizdan başka biri değildir. 
Police Guest 1 Bains'in hapishane- 
ye girmesiyle biter. Fakat sizin Ba- 
ins'le işiniz bitmez. Bu kez de Ba- 
ins yargılanırken en önemli görgü 
tanıklarından biri olarak duruşmaya 
katılmanız gerekecektir. Fakat du- 
ruşmaya az bir süre kala Bains ha- 
pishaneden kaçmayı başarır. Kaçar- 
ken de bir gardiyanı da esir alır. Si- 
zin göreviniz bu sefer de Bains'i ya- 
kalayıp etkisiz hale getirmektir (son- 
suza dek). Oyuna arabanızla dedek- 
tif bürosunun önünde başlıyorsu- 
nuz. Arabanın içinde her adventu- 
re'da olduğu gibi biraz araştırarak 
anahtarları ve kimlik kartınızı (ID 
card) buluyorsunuz. Kimlik kartının 
arkasındaki numara sizin kişisel eş- 
yalarınızın bulunduğu dolabın şifre- 
sidir. Arabadan çıkıp binanın ön ka- 
pısından girin. Kapıların üzerlerinde, 
o kapıların arkasında hangi odala- 
rın olduğu yazar. Eşya dolapları ve 
tuvaletlerin bulunduğu odada biraz 
aramayla kendi dolabınızı bulabilir- 
siniz. Dolaptan, tabanca, yedek 
mermi ve kelepçeyi alın. Şefin bu- 
lunduğu odadan devriye arabanızın 
anahtarlarını da aldıktan sonra ma- 
sanıza oturup mesaj kutusundan Si- 
ze gelen mesajı okuyun. Çekmece- 
lerinizi karıştırarak oldukça faydalı 
eşyalar alabilirsiniz. Daha sonra 
içinde parmak izi almada kullanaca- 
ğınız aletlerin, bulduğunuz delilleri 
saklamak ve fotoğraf çekmede kul- 
lanacağınız kameranın bulunduğu 
çantayı, ana holde Big John'un sağ 
altından, sizin adınıza kilitli olan do- 
laptan alabilirsiniz. Sıra geldi her po- 
lis gibi silah eğitimi yapmaya. Atış 
poligonuna ana holde sağ üst köşe- 
den gidilir. Buradaki adamdan ku- 


laklarınızı korumak için kulaklık alın. 
Gerekli olan cephaneyi de buradan 
bulabilirsiniz. Camlı bölmeden her- 
hangi bir bölmeye girin. Kulaklığınızı 
takın, silahınızı doldurun, hedefe ni- 
şanlayın ve ateş edin. Şarjör boşal- 
dığında silahınızı indirin; oldukça kö- 
tü atışlar, öyle değil mi? Burada si- 
zin suçunuz yok. Suç silahta. Sila- 
hınızın ayarı bozuk. Yapacağınız iş- 
lem oldukça basit, bir tornavida alıp 
silahın ayarını düzeltmek (adjust 
sights). Yön tuşlarıyla bu ayarı ya- 
pabilirsiniz. Yaptığınız ayarı atışlar 
yaparak deneyin. Bu poligonda 1 
puan alana dek çalışmak zorunda- 
sınız. Polis merkezinde ayrıca dos- 
ya çekmecelerini açıp, suçlular hak- 
kında bilgiler edinebilir ve polis bil- 
gisayarını kullanabilirsiniz. Şefiniz 
size Bains'in kaçtığını söylemesin- 
den sonra, size onu yakalamak için 
gizli bir görev veriyor ve kod adını 
da “Target” koyuyor. Bundan son- 
ranefes kesen bir kovalamaca baş- 
lıyor. Otoparkta mavi araba sizin 
devriye arabanızdır. Bagajı açıp, 
içinde eşyalarınızın olduğu valizi içi- 
ne koyduktan sonra, ön kapıyı açıp 
arabaya binin, arabaya binerken iş 
ortağınız Keith gelecek ve size ka- 
tılacaktır. Gerçekte devriyeler en az 
2 kişi gezmek zorundadır. Bu kura- 
lı oyuna da adapte etmiş olmaları ol- 
dukça hoş. Gerçi siz hiçbir şekilde 
Keith'i kontrol edemiyorsunuz, fakat 
hiç olmazsa oyun boyunca kendinizi 
yalnız hissetmemiş oluyorsunuz. 
Arabada bulunan telsizi sadece 
önemli bir delil bulduğunuzda kul- 
lanın. İlk durak şehir hapishanesi. 
Hapishanenin girişinde silahınızı ka- 
meranın altında bulunan dolaba ko- 
yun ve dolabı kilitleyin, yoksa silâ- 
hınızı çaldırabilirsiniz. Gardiyana 
kendinizi tanıttıktan sonra içeri ge- 
çin. Gardiyana olaylar hakkında so- 
rular sorun. Bains kaçarken gardi- 
yan Pate'in arabasını çalmış, siz de 
arabanın cinsini ve modeli hakkın- 
da bilgiler edinin ve son olarak da 
Bains ve Pate'nin dosyalarını oku- 
yun. Hapishanede işiniz bitti. Sila- 
hınızı alıp arabaya binin ve Oak 
Tree Mall'a gidin. Şimdi bu nereden 
çıktı demeyin. Ben sizin zaman ka- 


zanmanız açısından bunu yazdım. 
Zaten siz herhangi bir yere doğru 
yola çıkarken bunun haberi gelecek- 
tir. Burası Pate'in arabasının bulun- 
duğu bir alışveriş merkezinin oto- 
parkıdır. Arabayı bulan polisle ko- 
nuştuktan sonra arabayı iyice her 
yönden inceleyin. Kapısını açıp içi- 
nin fotoğrafını çekin. Torpido gözün- 
de bulduklarınızı delil olarak yanını- 
za alın. Bu arada diğer polis memu- 
ru da boş durmayacak ve yanında 
bir kadınla yanınıza gelecektir. Ka- 
dının arabası çalınmıştır. Çalınan 
araba hakkında bilgi edinin ve ara- 
banın özelliklerini telsizle diğer ara- 
balara bildirin. Tekrar yola çıkın. Bi- 
razdan size bir mesaj gelecektir ve 
şefiniz Cotton Cove'e gitmeniz ge- 
rektiğini söyleyecektir. Cotton Cove 
şehir parkıdır ve siz parkta önemli 
şeyler söyleyecek biriyle buluşacak- 
sınız. Parka geldiğinizde telefon ku- 
lübesinin yanında bir polis memu- 
ruyla konuşan bir kızla karşılaşıyor- 
sunuz. Kız sabah koşusunu yapar- 
ken, koşu yolunun. yanında kana 
benzer bir sıvının çalılardan yola 
doğru aktığını ve ayrıca çalılardan 
bazı sesler geldiğini size anlatacak- 
tır. Siz de gözü pek bir polis olarak 
hemen yerinde inceleme yapmaya 
gideceksiniz. Silahınızı doldurun ve 
her an ateş edebilecek bir pozisyon- 
da, dikkatli bir şekilde sola doğru 
ilerleyin. Gerilim müziği eşliğinde bir 
anda Bains çalılardan çıkarak size 
ateş açacaktır. Eğer oyunun başın- 
da silahınızı doğru bir şekilde ayar- 
ladıysanız, siz ateş ettiğiniz zaman 
Bains kaçmaya başlayacaktır. Eğer 
ayarınız hâlâ yalnışsa Bains'in kur- 
şunlarından kurtulmanız mümkün 
değildir. Bains'i sola doğru takip 
edin. Bir ekran sonra arabasına bi- 
nen Bains olay mahallinden kaça- 


caktır. Burada çalıları inceleyerek 
kanı bulabilir ve örnek toplayabilir- 
siniz. Fotoğraf da çektikten sonra, 
bir dalgıç polis gelecektir. Sizin dal- 
ma izniniz olmadığı için adamla be- 
raber dalamayacaksınız. Fakat bu o 
kadar mühim bir şey değil. Bir süre 
sonra dalgıç zavallı gardiyanı bula- 
caktır. Cesedi de inceleyip arabanı- 
za geri dönün. Gerekli bilgileri tel- 
sizle polis merkezine bildirdikten 
sonra, telsizden arabanan arabanın 
havaalanı istikametine doğru yol al- 
dığını öğreniyorsunuz. Tabi siz de 
doğruca hava alanına. Ama burada 
dikkat, karşıya geçmeden önce 
mutlaka direklerdeki düğmelere ba- 
sarak ışığı kırmızıdan yeşile getirin. 
Hava alanında ilk olarak tuvalete gi- 
rin ve suç aleti olan silahı ortada bu- 
lunan tuvaletin sifonunun içinden 
alın. Daha sonra araba acentaların- 
da yapacağınız bazı araştırmalar so- 
nucu, Bains'in Pate'nin kimliğini 
kullanarak araba kiraladığını öğre- 
niyorsunuz. Bundan sonrasını size 
bırakıyorum. Önünüzde 1 aylık bir 
süre var. Ben sizin bu 1 ay içerisin- 
de bundan sonrasını rahatça çöze- 
bileceğinize inanıyorum. Fakat takıl- 
dığınız bir şey olursa yazının deva- 
mını bir dahaki sayıda &:-'ak:lirsiniz. 


Oyunun Değerlendirmesi: 


AMIGA 
GRAFİK: 9 ZORLUK: 1n 
SES 0 GENEL : 4 
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Commodore ÇE 


Commodore 


Teleteknik, okul öncesi ve 
okula yeni başlayan için, 
anaokulu ve ilkokul düzeyinde, 
kolay kullanımlı, zeka bileyici 


Klavyeye ilik kez programlar sunar. 


.. Çocuğunuz, kardeşiniz 
dokunacaklar içim... Size 
- 000 bu eğitici programlarla başlasın. 


Teleteknik/Commodore 

okul öncesi, okula yeni başlayanlar 
ve ilkokul öğrencileri için 

hazır eğitim programları : 


Okul öncesi ve okula yeni 
başlayan için : 


İlkokul öğrencileri için : 


İlkokul 1.2.3. Sınıf Matematik 

İlkokul (4.5. Sınıf Matematik 

İlkokul 4.5. Sınıf Genel Yetenek Test 
i Bilçağ O 5. Sınıf Matematik 


Teleteknik Anadolu Liseleri'ne hazırlananlar için : 


ELEKTRONİK SANAYİ VE TİCARET A.Ş. Anadolu Liselerine Hazırlık 


(—commodore -64 -“AMIGA 


Amiga oyun programları: 3000.-TL. 

Amiga eğitim ve iş programları 

20 oyunluk süper C-64 paketleri: 11.000 .-TL. 

C-64 ve Amiga'da tek tek program çekimi 

Amiga 5 W” External Drive: 600.000.-TL. 

Metusoft Receiver :375.000.-TL. 

SKY kartuşları (Final Ili, Multi-ice, Sound sampler, Midi...) 
Kaliteli disketler, Joystickler, ışıklı kalemler. 

Anti-static bilgisayar toz örtüleri. 

İlkokuldan üniversiteye eğitim programları 
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x TÜRKİYE VE KKTC'nin HER YANINA * İsteklerinizde bilgisayar modelinizi ve yan birimlerini 
ÜCRETSİZ LİSTE VE ÖDEMELİ SİPARİŞ lütfen belirtiniz. 
GÖNDERİLİR. 


GÖZLEM BİLGİSAYAR METUSOFT BİLGİSAYAR 
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Daha fazla Amiça 1500. 
Daha nızlı Amiğa 500... 


Amiga 500 sahipleri yaşadı. 
4590 20 MB Hard Disk Sürücü 
Teleteknik Yetkili Satıcıları'nda. 

Artık Amiga 500'ler çok daha büyük 
bellek kapasitesiyle çalışıyor... 
çok daha hızlı çalışıyor... 

Şimdi en sık ziyaret ettiğiniz 


. Teleteknik Amiga Yetkili Satıcısı'na 
Teleteknik uğrayın, A590'la tanışın. 


REKLAMCILIK 


BÜTÜN ZAMANLARIN 


EN AKILLI MASASI 


Komaks 0-17 sizlere yepyeni bir 
masa suruyor. Bu herhangi bir 
masa değil... Akılı bir masa. Özel 
olarak, bilgisayar kullan mı için ta- 
sarlarmış br masâ... 

Dünyada ilk kez üretier bu masa, 
KOMAKS ır diğer Ürünleri gibi er- 
gonomik öçüler gözönünde bu 
lundurularak nazırandı. Özelliki 
gelişme çağ rdaki çocuklarda, bil- 
gisayarla çalışma sırasında ortay 
ç kabi ecek probemler, masanı 
ergonomik özeli kleriyle tamame 
enge lendi. 


Gelin sarı, kırmızı, mavi, beyaz 
enklerde üretlen bütür zamanla- 
rn en akılı masasıyla tanşın, ço- 
cuğunuzun sağlıki gelişmesni ga- 
rantiye alın... 


KeMAKSO-17 


Yarının Büyüklerine 
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TEKNİK ÖZELLİKLER 
» İstendiğinde iwlit mekanizmasıyla kiitlenebilen 
hareketli tekerlekler e Darbelere karşı dayanıklı 
elektrostatik toz konstrüksiyon boyası e Mini- 
mum 57, maksimum 90 om dikey hareket kabi- 
yeti «* Kanserojen risk yaratan Formaldetit 
maddesi içermeyen, Avrupa'dan ithal özel ET 
normu sunta »* Çarpmalara karşı dayanıklı pias- 
tik kenar bantlan. 
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- Sinirsel Ağ Sistemleri (Il) 10 


Geri Beslemeyle Öğrenen Sistemler 


Daha İyi Kullanmanın 101 Yolu 25 


Yeni Başlayanlara Öğütler 


Abur-Cubur 2 5 


Kısa, Eğlencelik Ama Kullanışlı Programlar 


»/GEOS 4â 


GEOS'un İkonları 


Makina Dilinin Püf Noktaları 48 
Makina Dilinde İpuçları 


Oyunlar A 8 


Turrican, Projectyle, Unreal, Ivonhoe, Flimbo's Ouest, 
Shadow Warriors, Corporation 


Strateji 9 2 


Kick off 2, Battle of Britain 


Macera Peşinde 64 


Operation Stealth 


COMMODORE 


Teleteknik A.Ş. Adına 
Sahibi ve Sorumlu Yazıişleri Müdürü 
OSMAN BABAOĞLU 
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Kupuk 
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Teknik Üretim 
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ÜMİT ERTEK 


Reklam Sorumlusu 
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Katkıda Rulunanlar 
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Teleteknik A.Ş. 
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RIHTIM CAD. NESLİ HAN NG: 207/2 
80030 KARAKÖY-İŞTANBUL 

TEL: 152 50 33 (6 Hat) 


Cammodore Dergisi 

SAKIZ SOK. BERKEL APT. 6/4 
KADIKÖY-İSTANBUL 

TEL: 346 86 48 


Bu derginin Yayın Hazırlığı YAZI, 


Ltd. Şti. tarafından yapılmıştır. 


COMMODORE 


İLAN TARİFESİ 
Arka Kapak (Renkli) (| :2.500.000 TL 


Ön İç Kapak (Renkli) | :2.000.000 TL 
Arka İç Kapak (Renkli) : 2.000.000 TL 
İç Sayfalar (Renkli) | :4.500.000TL 
İç Sayfalar (SB) 4.200.000 TL 


Fiyatlara KDV dahil değildir. 


OKULA MERHABA 


aşladı başlıyor derken koca bir yazı da 
arkamızda bıraktık. Güneş ve deniz dolu 
tatil günleri ansızın bitiverdi. Ama o ka- 
dar üzülmeye gerek yok. Okul arkadaş- 
larınıza kavuşmak ve onlarla yaz boyu 
oynadığınız oyunların ve tabii ki skorlarınızın de- 
ğerlendirmesini yapmak da hoş olacak. 

Evet, bu ay içinde önce ortaokul ve liseler daha 
sonra da yüksek okullar yeni öğretim dönemine baş- 
lıyorlar. Bunun anlamı öğrenci arkadaşlarımızın 
oyun seanslarına biraz ara vermeleri gerektiği. Neyse 
tatsız konulara biraz ara verip, bu sayımızın içeri- 
ğine bakalım. 

Elinizdeki sayımızda geçen ay başladığımız sinirsel 
ağ sistemleri hakkındaki yazıya de- 
vam ediyoruz. Bu kez geri beslen- 
meyle öğrenen sistemleri açıklayıp 
örnek veriyoruz. 

GEOS kursunda bu ay ikonlar 
anlatılıyor. GEOS severler istedik- 
leri ikonları dilediklerince yaratabi- 
lecekler. 

Bilgisayardaki mikrokozmos adlı 
yazımızda moleküllerin ve atomla- 
rın bilgisayarlarda simule edilmesi 
anlatılıyor. Bu yazı bize, bilgisaya- 
rın en ulaşılmaz konularda bile ne kadar büyük bir 
yardımcı olduğunu gösteriyor. 

Makina dilinin püf noktalarım anlatmaya da de- 
vam ediyoruz. 

Tanıtımda ise yine yeni ve ilginç oyunları açıklı- 
yoruz. Macera peşinde bu ay Operation Stealth adlı 
oyunun açıklamasını veriyoruz, ama gelecek ay da 
devam edecek. Yepyeni ve çok gelişmiş özellikleri 
olan Corporation adlı oyun ise herkesin ilgisini çe- 
kecek sanırız. Bunların yanında futbol simulasyo- 
nu olan Kick Off 2'nin de özelliklerini siz okuyu- 
cularımız için açıklıyoruz. Diğer oyunlarımız ise Sha- 
dow Warriors, Unreal, Flimbo's Çuest, Projectyle, 
Turrican ve Curse of the Azure Bonds'un son 
kısmı. 

Bu ay yeni bir bölüme başlıyoruz: Abur Cubur. 
Adından da anlaşılacağı gibi bu bölümde kısa ve ara- 
ya sıkıştırılacak ama işe yarayacak programlar ve- 
receğiz. Bu bölüm için de katkılarınızı bekliyoruz. 

İşte bu ay da bu kadar. Commodore dolu günler 
dileriz. 


OSMAN BABAOĞLU 


DÜNYADAN... 
TÜRKİYE'DEN... 
TELETEKNİK'TEN... 


Japon audio üreticisi 
Kenwood ilk kaydedilebilir CD 
sistemini piyasaya sürdü. 
Sistemin kullanıcıları arasında 
CD-ROM yazılım firmaları, 
yayın stüdyoları ve test 
kayıtları hazırlayan stüdyolar 
yer almakta. Bu arada küçük 
gruplar ve DJ'ler de kendi 
disklerini üretebilecekler. 


Çanakkale'de, Gazi İlkokulu'nda 
bir Teleteknik bayiinin yardımıyla 
başlatılan uygulama ile öğrenciler 
başarılarını artırdılar. Geçtiğimiz 
öğrenim yılının başında bilgisayorlı 
eğitime geçen Çanakkale Gazi İl- 
kokulu'nun, Anadolu Lisesi sınavla- 
rındaki başarısı ikiye katlandı, Bir sı- 
nıftan yirmisekiz öğrenci Anadolu 
Liselerine girmeyi başarırken, okul 
müdürü Tamer Acarol, “Bu sonuç- 
lar tesadüfi değil. Sırrı teknolojide” 
dedi. 

Geçen yıl başında Çanakkale” 
de Teleteknik Bayii, Özkan A.Ş.'ın 
yardımıyla kurulan bilgisayarlı sınıf 
sistemi bu alanda öncülük yapıyor. 
Bu sistemin her okulumuza kurula- 
cağı günler artık daha da yakın... 
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Japon audio üreticisi Kenwood, ilk 
kaydedilebilir CD sistemini piyasa- 
ya sürdü. 

CDWO (compact disc write 
once-kompaki disk bir kare yaz- 
mal) sistemi boş disklere kayıt yapa- 
biliyor ve audio CD, CD#G, CDV, 
CD-'ROM ve CD- formatlarıyla 
uyumlu olarak çalışabiliyor. Bu sis- 
tem 'shori-run' ile de çalıştığı için 
disk çoğaltma çok hızlı olarak ger- 
çekleşebiliyor ve bu yüzden siste- 
min muazzam bir piyasa potansi- 
yeli var. 

Bu sistemi muhtemelen kullana- 
cakların arasında CD-ROM yazılım 
üreticileri, yayın istasyonları ve test 
kayıiları için stüdyolar bulunuyor. 
Gruplar ve Djler artık kendi giskle- 


rini üretebilecekler. Bu yüzden pi- 
yasada yeni bir özel yapım CD fur- 
yası doğacağı sanılmakta. Böyle- 
ce küçük grup kültürleri oluşacak 
ve kendi klüplerini kuracaklar. 


Ve biraz da teknik bilgi. CD-WO 
sistemi hali hazırda piyasada bu- 
lunan LSI ile ortak çalışarak önce- 
den açılmış yivler üzerine kayıi ya- 
pacak, böylece kısmi kayıtlar ya- 
pılabilecek ve CDler daha ekono- 
mik olarak kullanılabilecek. 


Kenwood 1946'da kuruldu ve hi- 
fi olarak çalışan ilk radyo alıcısını 
yapan Japon firmasıydı. Şirket 
1982'den beri CD üzerine çalışma- 
larını sürdürüyor ve piyasanın yüz- 
de seksenine hakim durumda, 


MouseCaf 


Artık farenizi gözünüz 
arkada kalmadan 
kedilere teslim 
edebiliyorsunuz. 


Fore kedisi anlamına gelen bu şi- 
rin ürün H&H firması tarafından mo- 
use'unuzu korumak amacıyla piya- 
saya sürüldü. Bir kedi yavrusu şek- 
linde tasarlanmış olan koruyucu, 
farenizi veya faresini, patileri ara- 
sında tutuyor. Ürün beyaz veya 
açık gri bir gövdeye, pembe ku- 
laklara, burna, patilere ve yeşil 
gözlere sahip. Monitörünüzün ke- 
narına veya her hangi bir düz yü- 
zeye yapışabiliyior. 


YENİ OYUNLAR, YENİ UFUKLAR 


KG | o niz. Beyin cerrahlığı eğlenceli ola- 
bilir ama iş, sonunda cellatlığa 
dönmesin. 


Alın size bir de tank simulasyonu: 
Team Tankee. AMIGA'nıza M4 
tanklarını kullanın. Oyunun 
shoot'em-up versiyonu yaklaşık al- 
ti ay sonra çıkacak. 


Maymun Adası'nın Sırrı adlı öyun- 
da kahramanımız karmaşık, sürük- 
leyici ve ilginç bir macerada bu 
adanın sırrını araştıracak. Lucas- 
film Games tarafından hazırlanan 
ve Zak Mac Kraken gibi grafik- 
macera tipinde olan oyun 1990'nın 
» son çeyreğinde piyasaya sürüle- 
Eylül ayında piyasaya sürülecek (o çek. 
yeni oyunlardan “The Spy Who lo- 
ved Me”, daha önce başka 007 
oyunları da üreten DOMARK tara- 
fından hazırlanmış. 70'li yılların fil- 
minin oyununda Lotus Esprit Turbo'- 
nuzla casus kovalayacaksınız. 
Oyun hem Commodore 64, hem 
de AMIGA için yazılmış. 

Life and Death 2: Brain adlı oyun- 
da beyin ameliyatlarına gireceksi- 


C-64 programlarını artık Türkçe 
açıklamaları ile bilerek, anlayarak 
zevkle kullanın. 


*96 100 çıkma garantili. 
* Kafa ayar program hediyeli. 
* Özel antistatik koruyucu ambalajı 


100 Adetlik toptan sinanslerde teshir ve satıs standı ücretsiz 


SAFA TANITIM 1608211 


Seçkin Commodore bayilerinden 
temin edebilirsiniz. 


NETSOFT 


En güzel programlar sunar. 


Sinirsel 
Ağ Sistemleri 2 


Geçen ay sinirsel ağ sistemlerine bir 
giriş yapmış ve bunların bir örneği 
olan linear associator (LA) - çizgisel 
ortaklık sistemini incelemiştik. LA 
farklı giriş çıkış modellerini öğrene- 
biliyordu ancak onun da sınırları var- 
dı. Sadece bazı giriş modellerini öğ- 
renebiliyordu. 

LA'nın öğrenebileceği giriş model- 
lerinin sayısı, ağ sisteminin ilk katma- 
nındaki işlem elemanlarının (PE) sa- 
yısına eşittir. Örneğin ilk katmanın- 
da 10 tane PE içeren bir ağ sistemini 
ele alalım. Bu sistemin birinci katma- 
nına 1024 (2 16) tane değişik giriş 
modeli verebilirsiniz, ancak sistem 
bunlardan ancak 16 tanesini tam ola- 
rak öğrenebilecektir. Eğer daha faz- 
la model öğrenmesi için sistemi zor- 
larsanız, daha önce öğrenilen model- 
ler unutulacaktır. 

Bu sınırlama back propagation 
(BP) - geri yayılma sinirsel ağırı pra- 
tik uygulamalar için daha iyi bir sis- 
tem haline getirir. Zaten BP bugün 
dünyada en yaygın olarak kullanılan 
sinirsel ağ sistemidir. Bu konunun 
daha iyi anlaşılması için program dö- 
küm ekinde, BASIC'ten de kullanı- 
labiler makine dili bir program veril- 
miştir. BP adlı program geri yayılma 
algoritmasına dayanır. Aynı zaman- 
da programın işlevini göstermek için 
iki de BASIC program verilmiştir. 

Çizgisel ortaklık sisteminin sınırla- 
malarını yenebilmek için BP, ortaya 
üçüncü bir katman daha ekler (şekil- 
1). orta katman, sistemin kendi için- 
de, problemin bir örneğinin yaratıl- 
masını sağlar. Bu örnek problem ta- 
memen sistemin içinde gelişir. Şekil- 
Vde görüldüğü gibi, ikinci katman 


Hala Çıkış O. O X 403 Katman 


! / 
Ağırlık Zr ) 
Ayarlaması OE ee 2 Katman 
k /N 
BR e. 
Ağırık e 7 A 
Ayarlaması O O k» 04 Katman 
Giriş 


Şekli 1.Geri besleme sisteminin şeması. 


girişlerini birinci katmandan alır ve 
çıkışlarını da üçüncü katmana verir. 
Bu, ikinci katmanın dış ortamla di- 
rekt olarak bağlantısı olmadığını gös- 
terir ve bu yüzden de bu dahili örne- 
ği oluşturacak bir öğrenme algorit- 
masına ihtiyaç vardır. Dahili olarak 
oluşturulan örnek girişleri bir çok de- 
Şişik biçimde kodlar. Bu özellikler 
daha sonra verilecek olan exclusive- 
OR (XOR) adlı örnek programda ele 


alınacaktır. XOR işlemi ise mantık- 
sal işlemlerden olup, ancak ve ancak 
olarak Türkçe'ye çevrilebilir. Bundan 
sonra, bu işlemden XOR olarak bah- 
sedeceğiz. 

Örnek programlar üç katmanlı BP 
ağı kullanarak yapılmışlardır, böyle 
isimlendirilmesinin nedeni ise sistem- 
de üç katman PE bulunmasıdır. BP 
işlem ağı en az üç katman PE gerek- 
tirir, ancak karmaşık problemlerin 
çözümü için çok daha fazla sayıda 
katman gerekebilir. 

LA, geçen ayki sayıda sinirsel ağ 
sistemlerinin önemli bazı özellikleri- 
ni anlatmak amacıyla açıklanmıştı. 
BP sinirsel ağ sistemleri de LA'ya 
benzer ancak bazı farklar vardır; kat- 
man sayısı, çıkış fonksiyonu ve öğ- 
retici algoritma. 

Katmanların sayısı, matris düzeni- 
ni çok az bir düzeyde etkiler. LA'da, 
birinci ve ikinci katmanlardaki PE”- 
ler arasındaki bağlantıları kapsayan 
bir tane matrisimiz vardı. BP'de ise 
üç katman PE ve iki katman bağlan- 
u mevcut. Bu iki katman bağlantılar- 
la uğraşabilmek için bizim de iki ta- 
ne bağlantı matrisine ihtiyacımız yar, 
1. ve 2. katman PF'ler arasındaki 
bağlantılar için ve 2. ve 3. katman 
PE'ler arasındaki bağlantılar için 
bağlantı matrisi. Birinci katman dış 
ortamdan girdilerini alır, üçüncü kat- 
man ise çıktılarını dış ortama verir, 

BP sistemine, üstüste oturtulmuş 
iki LA sistemi gibi bakabilirsiniz, an- 
cak BP'de her katman için ayrı bir çı- 
kış fonksiyonu vardır. LA'da her 
katman için ayrı bir çıkış fonksiyo- 
nu vardır. LA'da her PE'nin çıkışı, 
o PE'nin etkinlik düzeyiydi, bu da bir 
önceki katmandaki girdileri alıp, 
bunları bağlantı matrisinin yardımıy- 
la çarptıktan sonra toplayarak bulu- 
nuyordu, BP'de de etkinleşme düze- 
yi benzer şekilde hesaplanır, ama bu- 
rada etkinleşme düzeyi çıkış değeri 
olarak aynen kullanılmaz ancak o 
PE'nin gerçek çıkışını yaratacak olan 
çıkış fonksiyonunun bir parametresi 
olarak kullanılır. 

Pratik yapmanın, sonucu mükem- 
melleştirdiğini bilirsiniz. Bu, BP sis- 
temi için de geçerlidir. Bu sistemler- 
de öğrenmenin hatasız olması için gi- 
riş modellerini ve öğretici maddeleri 
bir çok defa girmelisiniz. 

Giriş ve öğretici modelleri ne ka- 
dar cok sayıda girerseniz sistem de 
bunları eşlemeyi o kadar iyi öğrenir. 
Toplam hata miktarı size programın 
öğrenmede katettiği mesafeleri gös- 
terir, Siz bilgiyi vermeye devam ettik- 


çe sistemin yaptığı toplam hata sayı- 
sı giderek azalır ve sonunda mini- 
munı bir değere ulaşır. Eğer toplam 
hatanın deneme sayısına karşı grafi- 
ğini çizecek olursanız, hatanın yük- 
sek bir düzeyden başlayıp yavaş ya- 
vaş azaldığını ve sonuçta minimuma 
ulaştığını görürsünüz (şekil-2). 


Toplam 
Hata 


Deneme Sayısı 


Şekil 2. Hata yüksekten başlar, gide 
rek azalır ve sonuçta bir eşiği geçer. 


Bunu canlandırabilmenizin en iyi 
yönetimi tepeden aşağı yuvarlanan 
top örneğini kullanmaktır. Tepeler 
genelde düzgün olarak alçalır ama 
aralarda vadiler de vardır, işte top bu 
vadilere geldikçe yavaşlar ama vadi- 
yi geçeçek kadar hızı vardır. Böylece 
aşağıya kadar devam eder ve dibe 
ulaşır (şekil-1). 


BİLGİSA YAR BAŞINA 


BP.ML adlı program kendi sistem- 
lerinizi yaratmanıza yardımcı olacak 
bir geri yayılma simulatörüdür. Prog- 
ram, ağ sisteminin tüm işlerini yapar; 
sizin tek yapmanız gereken sistemin 
karakteristiğini belirlemek, öğrenme- 
si gereken modelleri girmek ve siste- 
mi kaydetmektir. Sistemin bu model- 
leri tekrar hatırlamasını istediğinizde 
tek yapmanız gereken sistemi yükle- 
mek ve giriş modellerini girmektir; bu 
sefer sistem size doğru çıkış model- 
leri ile cevap verir. Başlamanız için 
geri yayılma prensibine dayanan iki 
tane örnek BASIC program verilmiş- 
tir. BP, bu programlardaki problem- 
leri çözebilir ama LA sistemi çöze- 
mez. 


Hata .5 


Deneme Sayısı 


Şekil 3. Sinirsel Ağ Sistemi'ndeki 
hatalar tepeden yuvarlanan bir topun 
hareketine uyar. 
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BP adlı program tamamen maki- 
ne diliyle yazılmıştır, bu yüzden ha- 
ta yapmamak için MDE”yi kullanın. 
Aynı şekilde BASIC programlar, 
XOR ve ENCODE için de BDE'yi 
kullanın. Programları yazdıktan son- 
ra, çalıştırmadan önçe birer kopya- 
larını kaydedin. 

Programların nasıl çalıştığını gör- 
mek için XOR adlı programı çalıştı- 
rın. Program BP.ML adlı programı 
diskten yükleyecektir, bu yüzden ma- 
kine dilindeki programı bu adla kay- 
detmeniz gerekir. Programı çalıştırın- 
ca ağ sistemi kurulur ve sistem mo- 
delleri öğrenmeye koyulur. Öğren- 
dikten sonra ise, program bildiği her 
model girişi sisteme sunar ve uygun 
çıktıyı yazar. 


ARAÇ GEREÇLER 


BP programının, basit geri yayıl- 
ma işlemini yürütebilmek ve çalıştı- 
rabilmek için altı tane komutu var- 
dır. Bunu takip eden paragraflarda 
bu komutların ne işe yaradıkları ve 
nasıl kullanılacakları açıklanmıştır. 
Komutları en başta anlamazsanız 
üzülmeyin, XOR örneğini inceledik- 
çe anlayacaksınız. 

— SYS 49152, bpe, ipe, üpe, ms, 
öh, mom, hata: BP ağ sistemini ça- 
lıştır. Bu komutla basit bir geri ya- 
yılma ağı kurulur. Komut 8 tane BA- 
SIC değişken ve 11 tane de dizi oluş- 
turur (tablo-1). Bu değişkenler ve di- 
ziler sisteminin verdiği çıkışları sak- 


layacaktır. Bunlar BASIC değişken- 
leri olduğu için NEW veya CLR ko- 
mutu kullanıldığında, başka bir prog- 
ram yüklendiğinde veya hafızadaki 
program değiştirildiğinde silinirler; 
bu yüzden dikkatli olmalısınız, Ko- 
muttaki 'bpe', 'ipe” ve “'üpe', birin- 
ci, ikinci ve üçüncü katmanlarda ka- 


Tablo-1. BP Tarafından Yaratılan Değişken ve Diziler 


Değişken Anlamı 


1. kaimandaki PE sayısı 
2. katmandaki PE sayısı 
3. katmandaki PE sayısı 
sistemin öğreneceği model sayısı 


öğrenme hızı 
momentum 
epsilon 


öğrenmenin momentumu 
izin verilen en yüksek hata oranı 


te öğrenmeden sonraki toplam hata 


Dizi (Boyut) Anlamı 


02 (p2) 

03 (p3) 

€2 (p2) 

©3 (p2) 

wl (p2, pl) 
w2Z (p3, p2) 
ml (p2, p1) 
m2 (p3, p2) 
t (P2, np) 
ın (pi, np) 
e (np) 
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2. katmanın çıktısı 
3. katmanın çıktısı 
2. katmandaki hata 
3. 
I 
2 
1 
2 


katmandaki hata 


. ve 2. katmanlar arasındaki bağlantıların ağırlıkları 


. ve 3. katmanlar arasındaki bağlantıların ağırlıkları 

. ve 2. katmanlar arasındaki bağlantıların momentumu 
, ve 3. katmanlar arasındaki bağlantıların momentumu 
öğretici modeller 

giriş modelleri 

her modeldeki hata miktarı 


çar tane PE olduğunu belirler. Teo- 
rik olarak bu sayılar I?*den, hafızanın 
izin verdiği maksimum sayıya kadar 
çıkabilir. Ama pratikte, büyük sis- 
temler için öğrenme süresi çok fazla 
olur. Dördüncü eleman olan 'ms', ağ 
sisteminin öğrenmesi gereken model 
sayısını belirler. Bu değer ve ikinci 
katmandaki PE'lerin sayısı birbirine 
bağlıdır. Eğer ağ sisteminin ikinci 
katmanında, daha önce bahsettiğimiz 
dahili örneği oluşturacak sayıda PE 
yoksa, program kısır döngüye girer, 
“Lr elemanı, sistemin öğrenme hızı- 
nı, 'mom' elemanı da sistemin, bir 
modeli öğrenirken sahip olduğu mo- 
mentumu belirler. Bu iki eleman da- 
ha sonra açıklanacaktır. Son elaman 
olan “hata ise, izin verilecek maksi- 
mum hata miktarını belirler. Prog- 
ram bu değeri kullanarak modelleri 
ne zaman öğrendiğine karar verir. 


— SYS 49155, mod: modeli tanı. 
Bu komutu, sistem girdiğiniz model- 
leri öğrendikten sonra, sistemin ha- 
tırlamasını istediğiniz bir modeli gir- 
mek için kullanın. “Mod' elemanı, bir 
dizi 0 ve I'lerden oluşur. Bu 0 ve 
lerin sayısı, ilk katmandaki PE'le- 
rin sayısına eşit olmalıdır. 

— SYS 49164, hg: Modelleri öğ- 
renmeye başlar. Bu komutu BP'nin 
model öğrenmeye başlaması için kul- 
ların. Bu komutu kullanmadan ön- 


ce, ağ sistemini SYS 49152 komutuy- 
la çalıştırmanız ve SYS 49167 komu- 
tuyla eğitim çiftlerini vermeniz gere- 
kir. Hatla gösterme elemanı “hg?, her 
öğrenme bittikten sonra toplamı ha- 
tanın gösterilip gösterilmeyeceğini 
ayarlar. Eğer değeri | verilirse hata- 
lar gösterilir, 0 verilirse hatalar gös- 
terilmez. 

— SYS 49167, mn, gm, em: Eği- 
tim çiftlerini ayarla. Ağ sistemini ça- 
lışurdıktan sonra bu komutu sistemin 
öğreneceği modelleri ayarlamak için 
kullanın. Bu modeller, “eğitim çiftle- 
ri denen çiftler halinde verilir. Bu 
çiftler giriş ve eğitim modellerini içe- 
rirler. Komuttaki *mn? model numa- 
rasını temsil eder. Modelleri istediği- 
niz sıra ile girebilirsiniz ancak sayı- 
ları BP'nin çalıştırma komutundaki 
model sayısını (ms) geçmemelidir. 


—.— 


Sisteme verilecek olan eğitim çiftle- 
rinin tümüne “eğitim seti” denir. “Gm” 
giriş modelini temsil eder ve sistemin 
öğreneceği giriş tipidir. Eğitim modeli 
'em', giriş modellerine karşılık gele- 
cek olan çıkış modelllerini hesapla- 
mada kullanılacaktır. İki model de 
tırnak içine alınmış O ve | lerden oluş- 
malıdır. Giriş modelindeki toplam 
karakter sayısı, sistemin birinci kat- 
manındaki PE'lerin sayısına eşit ol- 
malıdır. Öğretici modeldeki toplam 
karakter sayısı ise, sistemin üçüncü 
katmanındaki PE'lerin sayısına eşit 
olmalıdır. 

— SYS 49172, “dosya ismi”; Sis- 
temi kaydet. Bu komutla BP'nin ya- 
rattığı değişkenler ve diziler kaydedi- 
lir. Sistemi kaydetmek için komutu, 
tırnak içine de dosyanın ismini yazın. 

— SYS 49173, “dosya ismi”: Sis- 


temi yükle. Bu komutla daha önce 
kaydedilen sistemlerin tekrar çalıştı- 
rılmadan geri çağrılması sağlarır. 


XOR 


XOR (mantıksal komut olarak 
ancak ve ancak” diye Türkçe'ye çev- 
rilebilir) fonksiyonu, geri yayılma tü- 
rü ağ sistemlerinin çözmeyi öğrene- 
bileceği klasik bir tür problemdir. 
XOR programını BP'nin fonksiyonu- 
nu anlatabilmek için size kendi sis- 
temlerinizi yapmada yardımcı olabil- 
mek için biraz inceleyeceğiz. 


Tablo-2. XOR Fonksiyonu 


0 XOR 0-0 
I XOR 0 <1 
0 XOR 1 —-1J 
I XOR 1 -0 


XOR fonksiyonu iki giriş değeri 
alır ve bunları kullanarak bir çıkış de- 
eri verir (tablo-2). En alt seviyede, 
fonksiyon iki giriş bitinden bir çıkiş 
biti üretir. Sistem XOR'u, birinci kat- 
manında iki ve üçüncü katmanında 
bir tane PE yaratarak taklit eder 
(şekil-4). Orta katmandaki PE sayısı 
sistemin kaç tane model öğrenmesi- 
ni istediğimize bağlıdır. Bu örnekte 
bu sayı ikidir, çünkü iki, dört model 
öğrenmek için gereken en düşük sa- 
yıdır. 


3. Katman 


2. Katman 


1. Katman 


Şekil 4.XDZ problemini çözen sistemin 
ana şeması. 


50. satırda SYS 49152 komutuyla 
sistemi çalıştırıyoruz. Bu komutu ta- 
kip eden ilk üç sayı birinci, ikinci ve 
üçüncü katmanlarda kaçar tane PE 
olaçağını belirler (söz konusu durum- 
da bu sayılar 2, 2 ve I'dir). Dördün- 
cü değer sisteme dört tane model öğ- 
retmek istediğimizi gösterir. 

Sistem, modelleri, öğrenme dene- 
meleri yaparak öğrenir. Her deneme- 
de, dahili örnek üzerinde yapılan iş- 
lemlerle doğru sonuca biraz daha 
yaklaşılır. Her deneme sonunda sis- 
temin bulduğu sonuç ve gerçek sonuç 
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arasındaki fark yazılır. 

SYS komutunu takip eden beşinçe 
sayı öğrenme hızını belirler, bu her 
denemede hatadan azalacak olan 
miktardır. Altıncı değer yani sistemin 
momentumu da sistemin bir modeli 
ne kadar hızlı öğreneceğini ayarlar. 
Pratikte öğrenme hızı maksimum tu- 
tulurken, momentum da en aza indi- 
rilmelidir. Eğer öğrenme hızı çok bü- 
yükse, sistem her modeli çok hızlı öğ- 
renir ancak, daha önce öğrenmiş ol- 
duğu modelleri unutur. Öte yandan 
momentum çok yüksek bir değer alır- 
sa, sistem her modeli çok hızlı öğre- 
nir ama başka bir model öğrenmeye 
kalktığında hemen unutur. Amacımız 
sisteme tek bir model değil, bir grup 
model öğretmektir. en iyi sonucu al- 
mak için de öğrenme hızı en yüksek, 
momentum da en düşük değerini al- 
malıdır. 

SYS komutundan sonraki son de- 
ğer ise, sistemin yapmasına izin veri- 
len toplam hata miktarıdır. Toplam 
hata, her öğrenme denemesinden 
sonra eğitim çiftlerindeki hataların 
toplamıdır. Toplam hata, izin verilen 
sınırın altına düşünce, sistem model- 
leri öğrendiğine karar verir. Eğer bu 
değer Wa çok yakın bir değer verilir- 
se BP, sonsuza kadar öğrenmeye de- 


vam eder, çünkü yaptığı hata hiç bir 
zaman sıfır olmayacaktır. 


MODELLERİ ÖĞRENME 


Ağ sistemi kurulduktan sonra, 
program eğitim çiftlerini hazırlar, 60- 
90. satırlarda program giriş ve eğitim 
modellerini BP'ye sunar. 


Artık BP çalışmaya hazırdır. 140, 
satırdaki SYS 49164 komutu model- 
leri öğrenmeye başlaması için BP'yi 
uyarır. Komuttan sonraki İ sayısı, 
her öğrenme denemesinden sonra 
toplam hatanın yazılacağını belirtir. 
Tüm modelleri öğrenmek oldukça 
uzun bir zaman alabilir. Program 
sürdürmekte olduğunu öğrenme de- 
nemeşini bitirene kadar RUN/STOP 
tuşuna basarak programdan çıkabi- 
lir. 

Sistem bir grup modeli öğrendik- 
ten sonra, 170-200. satırlarda çıkışı 
yazılır. 170. satır sisteme SYS 49155, 
“00” komutuyla ilk giriş modelini ta- 
nıtır. Model tırnak içinde olmalıdır ve 
tırnak içindeki rakam sayısı birinci 
katmandaki PE sayısına eşit olmalı- 
dır. SYS komutundan sonra ikinci ve 
üçüncü katmanların çıkış değerleri 02 
ve 03 dizilerinde saklanır, 


BAŞKA BİR ÖRNEK 


Kodlama (encoding) problemi 
BP'nin çözebileceği başka bir klasik 
örnektir. Problem basit olarak şudur: 
Dört değişik giriş modeli, dört tane 
çıkış modeli ile eşlenecektir. BP'nin 
bu modelleri doğru olarak öğrenme- 
si için orta katmanında problemin bir 
örneğini oluşturması lazımdır. Dört 
modelin temsil edilebilmesi için gere- 
ken minimum PE sayısı ikidir. EN- 
CODE adlı program işte bu dört mo- 
deli orta katmanında kodlamayı ve 
eşlemeyi öğrenir. 

Geri yayılma yöntemi çizgisel or- 
taklığın çözebildiği her sorunu çöze- 
bildiği gibi bir çok yeni tip problemi 
de çözebilir. BP sinirsel ağ sisteminin 
en büyük dezavantajı ise öğrenmek 
için geçen uzun süredir. Bu süre XOR 
örneği için bir dakika 20 saniyedir. 
Ne yazık ki öğrenme süresi doğrusal 
olarak değil ama her katmandaki 
PE'lerin sayısına bağlı olarak üssel 
olarak artar. Kodlama problemi için 
öğrenme şüresi 27 dakika 49 saniye- 
dir - neredeyse yarım saat. 

Gelecek ayki yazımızda da daha bi- 
yolojik bir grup olan “rekabeti ederek 
öğrenen sinirsel ağ sistemlerinden 
bahsedeceğiz. 
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HARDWARE 


« MULTTICE H 

» FHNAL CARDRIDGE 

* ICE-MACHINE H 

» SIMON'S BASIC CARDRIDGE 
» SES DIGITIZER 

s» MODEM 

* EXPERT CARDRIDGE 


YARDIMCI MALZEME 


Commodore Tshirt 10.000 TL 
Süper paket programlar 15.000 TL 
1 kasette 20 oyun 7.500 TL 
1 kasette 1 oyun 5.000 TL 


Ouick Shot II Joystick (İthal) 37.500 TL 
Çuick Shot II Joystick 
turbo (ithal) 

Reset Button 

ATARİ AMSTRAD MSX, 
SINCILAIR PROGRAMLARI 


3.500 TL 


50.000 TL. 


PAKET PROGRAM 49 


I- KAFA AYAR PROGRAMI 
2- FUTBOL MANAGER 90 
3- URAL 
4- MUNDIAL 90 
5- RADAX 
6- LITTLE PUFF 
7- ZOMBİ 
8- PRINCE CLUMSY 
9- SPAGHETTI WESTERN 
(0- KLAX 
1- GRUMPS FIGHT 
12- MUTANT CAMEL 3 
13- SUPER STOCK CAR 
14- ULTRA SMASH 
15- STUFFEY 2 
16- RUFFY AND REDDY 
17- SPACE GOLD 2 
18- MEGA TREK 
19- ROVLETTE SIM. 
20- SPOOKY CAS 
21- SÜPER RALIY 


Merkez: Ray Sk. No: 14/4 Site Bakırköy Apt. A Blok Daire: 6 


BakırköyfisT. Tel: 583 72 46 
Şube: Ebuziya Cad. Sakızyalı Sk. No: 4/B Aysen Apt. 
Bakırköy!isT. Tel: 542 72 75 
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ECEM 511 


Motorola 68332: 


32-Bit Microcontreller'larda gelecek 
simdiden baslamış bulunuyor: 
Motorola'nın yeni 68332 entegre 
devresi türleri arasında şu anda en 
hızlısı. Bu Chip soluk kesici hızıyla 
bilgisayar dünyasında gelecek için 
yepyeni ufuklar açıyor. 


Motorola firmasının üretmiş oldu- 
gu Microcontroller? lar genellikle çok 
yönlü ve karmaşık devrelerden oluş- 
maktadır: örneğin sadece birkaç mi- 
limetrekare silisyum üzerinde eksik- 
siz bir 32-Bit bilgisayar yer almakta- 
dır. 

Microcontroller'lar bildiğimiz mik- 
roişlemcilerden tamamen farkh ola- 
rak kendı içlerinde bir bilgisayar sis- 
temi bulundururlar. Aslında bu yeni 
Super-Chip ile çok güçlü bir kişisel 
bilgisayar yapılabilirdi, fakat bu du- 
rumda 68332'ye gerçekten yazık olur- 
du. Onun gerçek kullanım alanı en- 
düstriyel robotların yönlendirilmesi 
gibi gerçek zamanda gerçekleşmesi 
gereken işlemlerdir. 

68332, bu yüksek tuzlı işlem kapa- 
sitesi nedeniyle gelecekte uydu aracı- 
lıyla gerçekleşen iletişimde bile kul- 
lanılmaya adaydır. Bu alandaki söy- 
lentilere göre uydu alıcı-verici cihazı 
üreten hemen hemen tüm firmalar 
Motorola'ya sipariş vermişler. Şu ana 
kadar İntel'den vazgeçmeyen Sie- 
mens bile Motorola'nın 32-Bit Mic- 
rocontroller'ını kullanma aşamasın- 
daymış. 

Bu Chip'e entegre edilmiş modüj- 
lere şöyle bir bakıldığında şu ana dek 
hiç kullanılmamış yepyeni bir teknik 
göze çarpmaktadır: Controller'ın 
merkezinde 68888 serisinden bir mik- 
roişlemci yer almakta, Bu işlericinin 
özellikleri 68020”'ye çok yakındır. Bil- 
diğiniz gibi 68020 şu anda birçok 
16 


Workstation'da kullanılmaktadır ve 
hiç de küçilmsenemiycek bir sürate 
sahiptir. 

Mikroprosesorun hemıgn yanında 
ise yine bağımsız bir bilgisayar siste- 
mi olarak çalışabilecek özelliklere sa- 
hip bir zaman prosesoru yer almak- 
tadır. Bu zaman prosesoru dış dün- 
ya ile bağlantı sırasında mikroişlem- 
cinin yükünü hafifletmektedir. Bu 
nedenle entegre devre üzerinde işlem 
belleği olarak tasarlanmış bir 2 
Kbyte'lık RAM bulunmaktadır ve ih- 
tiyaça göre bu RAM bir pil ile sürekli 
olarak beslenebilir, 

Chip üzerindeki Systerı Integrati- 
on Module olarak adlandırılan birim 
programlanabilir Chip-Select sinyali 
ile peryodik İnterrupt kumanda şin- 
yanlini üretmekte ve sistemin herhan- 
gi bir nedenden dolayı kilitlanmesini 
önleyecek düzenlemeleri yapmakta- 
dır. 

68332 entegre devresi birçok Bus 
sistemini kapsamaktadır. Bunlar 24- 
Bit adres Bus'ı, 16-Bit adres Bus'ı, 
oniki adet programlanabilir Chip- 
Select hattı, ve 7 Interrupt düzlemin- 
den oluşan Interrupt-Bus'dır. Ayrı- 
ca DMA-Controller gibi harici cihaz- 
ların doğrudan 68832”'nin Bus siste- 
mine bağlanabilmesi için özel kuman- 
da hatları mevcuttur. Aslında 68332 
Controller'm üzerindeki Bus sistemi- 
nin 6822 mikroişlenicininki ile büyük 
benzerliği vardır. 

Tüm bunların yanında 68332 
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68332 Chip'inin 
büyütülmüş resminden 
devrenin karmaşık iç yapısı 
tanınabilmektedir. 
Silisyum tabaka üzerinde 
32-Bit Mikroişlemci 
(CPU32), zaman prosesoru 
(TPU), 2 Kbyte çalışma 
belleği, Serlel Interface 
(SPI, SCI) ve diğer lojik 
devreler yer almaktadır. 


Controller'ı Motorolla 68818 mikro- 
işlemcisinin tüm komutlarını kullan- 
maktadır. Bunlara ilave olarak 32-Bit 
sayılar ile çarpma ve 64 Bit sayılarla 
bölme gibi işlemlerde yer almaktadır. 
Ayrıca atlama komutlarında ulaşıla- 
bilecek uzaklık 16-Bit'lik değerlerde 
32-Bit'lik değerlere yükseltilmiştir. 

Yani geliştirilen “TABLE” emri 
68332'nin komut hazinesinin kolay- 
ca arttırılmasına olanak sağlamakta- 
dır. Diğer bir deyiş ile bu emir kulla- 
nılarak yepyeni fonksiyonlara sahip 
bir komut zinciri oluşturulabilir, Ör- 
neğin karmaşık matematiksel işlem- 
ler bu sayede inanılmaz bir hızla ger- 
çekleştirilmektedir. TABLE komutu 
çağrılırken kullanıcıdan iki veri isten- 
mektedir. Bunlar komut tablosunda 
kullanılacak olan fonksiyonun hafı- 
zada başladığı adres ve sonucun kay- 
dedileceği veri registeridir. 

Chip'in sistem birimi toplam beş 


27 K-AYTES 
STANDBY 
RAM 


INTERMODULE SUS 


Yandaki 
program 
modeli 
Microcontroller” 
ın çok sayıda 
adres ve data 
registerini 
göstermektedir. 
Ayrıca 
Vector-Base 
registeri de 
bulunmaktadır. 


Statü registeri 
de aşılmadık 
biçimde birçok 
Flag 
kapsamaktadır. 
Bu register 
System ve 
User Byte 
olarak ikiye 
ayrılır. 


is 
.. 
o 


Yanda 
68332'nin 
bellek haritası 
yer almaktadır. 
Intel'in aksine 
Motorola linear 
bellek 
kullanmaktadır. 


bloktan oluşmaktadır: Taki Synthe- 
sizer, harici Bus-Interface, program- 
lanabilir Chip-Select hataları, kitlen- 
melere karşı korunma ünitesi ve 5is- 
tem test modülü. 

Bunlardan ilki olan Takı Synthe- 
sizer prensip olarak klavyeden prog- 
ranabilen bir ünite olan PLL (Phase 
Locket Loop) dan oluşmaktadır. Bir 
saat kristali tarafından sabitleştirilmiş 
bir ritim (takt) üretiçi 32768 Hz'lik 
bir sinyal gönderilmektedir ve bu sin- 
yal daha sonra PLL tarafından enteg- 
renin gerçek takat frekansı olan 16,77 
MHZ'e dönüştürülmektedir. Kısaca 
bu yöntemle bir taşla iki kuş vurul- 
muş olur: Bir yandan sistemin takt 
frekansı 100 Hz'lik adımlar şeklinde 
yazılım ile kontrol edilebilirken diğer 
yandan da devrede kullanılan krista- 
lin normal kol saatlerinde de kulla- 
nıldığı için dayanıklı ve fiyatının çok 
düşük olmasıdır. 

68332 üzerindeki 12 Chip-Seleçt 
hattı sadece belli hafıza birimlerinin 
düzenlenmesi görevinde olmayıp ad- 
Tes ve veri yazma-okuma islemlerini 
de yönlendirmektedirler. Bir Select 
hattı ise özellikle Microcontroller'in 
Boot edilmesinde kullanılmaktadır. 

Kısaca TPU (Time Processor Unit) 
olarak adandınılan zaman prosesoru- 
na gerçek zamanda gerçekleşmesi ge- 
reken işlemlerde önemli görevler düş- 
mektedir. İlk planda 68332-Chip'i 
üzerindeki mikroişlemci ile dış dün- 
ya arasındaki veri aktarımı yüksek 
hızda gerçekleşmesi zaman proseso- 
ru tarafından sağlanmaktadır. 

68332 Microcontroller”ı 16 adet ve- 
ri giriş-çıkış hattına sahiptir ve bun- 
ların hepsi birer Timer kanalı ile do- 
natılmıştır. Bu timer kanallarıda ay- 
rıca kendi içlerinde 16 Bit'lik üç re- 
gister ihtiva etmektedirler. Biraz kar- 
maşık görünen bu yöntemin avanta- 
Jı ise her veri giriş-çıkış kanatını coni- 
roller tarafından 16-Bit Timer ile 
senkronize edilebilmesidir. 

16,67 MHZz'lik takt frekansı ile za- 
man prosesoru 68332 Chip'i üzerin- 
de 240 nanosaniyelik bir çözünürlük 
oluşturmaktadır. Öyle ki bu değer ne 
kadar karmaşık olursa olsun tüm ger- 
çek zaman işlemlerini gerçekleştire- 
bilcek niteliktedir. Tüm bunların ya- 
nında zaman prosesoru 16 Interrupt 
kanalına ayrı ayrı görevler verilme- 
sini sağlayan ““Real Time Task Sche- 
dular” adında bir birime sahiptir. 

Karmaşık Timer kanallarının ama- 
cı zaman alıcı işlemlerin aynı anda 


68332 


Engine Control 


68HC000 


68HCOOO 
68HC11 68HC11 2 
azl öğ 


tag Filter 


Benchmark 


68HC000 
68HC11 


3D Table 


Benchmark'lar 68332 Ile 8-bit Çontroller'lar arasındaki hız farkını gözler önüne sermektedir. 


parelel olarak yürütülmesidir. Moto- 
rola firması zaman prosesorunun 
ROM”'unu öyle programlamışdır ki 
aşağıda sayılan proseslerin tümü ay- 
nı anda gerçekleşebilir: Stepler mo- 
toru kumandası, açıya bağlı makine 
kumandaları, peryet düzenlemesi, sa- 
yaç kumandası sayılabilecek örnek- 
lerden sadece birkaçıdır. Özellikle 


stepler motorlarının kumandası için 
zaman prosesorunun ROM'unda özel 
olarak programlanmış bir fonksiyon 
mevcuttur ve bu şekilde kullanıcı ol- 
dukça kolay bir şekilde bağlanan mo- 
torların hızlandırılması veya yavaşla- 
tılmasını sağlayabilir. Bu özellik ör- 
neğin seri üretimlerde kullanılan ro- 
botların kumanda edilmesinde büyük 


kolaylık ve sürat sağlamaktadır. 

Istatiklere göre son on yıl içinde 
Motorola hemen hemen 500 milyon 
8-Bit Microcontroller üretmiş. Şim- 
di W'lı yıllarda 32-Bit Miçroçontrol- 
ler'lar kendilerine yeni kullanım sa- 
haları aramaktalar ve bir çok alanda 
şimdiden 8-Bit Controller'ların yeri- 
ni almış durumdalar. 


ZOMBİE 


— - 


BEYS ZOMBIE BOYS COMPUTER 
Daha Bitmedi!!! p” 


MUHTEŞEM PROGRAM 

ARŞİVLERİNİ SİZLERE AÇTI 
ALIŞ-VERİŞ YAPAN BÜTÜN MÜŞTE- 
RİLERİMİZE ÇEKİLİŞSİZ, KURA'SIZ 


HEM DE HERKESE BEDAVA 
SÜPER HEDİYELER 


Hediyelerimizden bazıları; Joyistic- 
ler, disket ve disket kutuları, kartuş- 
lar, Ram kartlar, Mause pad'ler, Ilgh- 
tpen'ler ve çok daha büyük hediyeler «si p 


| 
EN EN UCUZ, BOL ÇEŞİT OLAN ve İLG 


KALİTEYİ İE07 YERDEN ALMAYASINIZ? 


GÖRDÜĞÜNÜ 


EN İdaresi 


Daha da Bitmedi!!! 


ü i m, oyun ve 
ürlü bilgisayar progra 
ie ürünleri (Garantili) siyam — 
sallerinden daha uygun koşullar 
leri bekliyor. ve oi 
- Her cins bilgisayar 
f Tik alelteri (3 ay garantili) tamir servisi 


Bilgisayarcılara Toptan ve çok uygun 
fiatlarla bütün ürünlerden 3 gün için- 
de gönderme imkanı. 

(Commodore 64-Atari ve Amstrat ara 
yüklemeli kaset oyunları, Amiga ve 
C-64 disket oyunları, her türlü disket, 
kaset, kartuş, oyun kolu vb. yan 
ürünler, 


Arayol 


Bahariye Cd 
/ Altıyol, Vişne Sk. No: 4D:5 


Fazlıoğlu İş Merkezi Kadıköy-İST, 


Tel: 338 77 20 


Önümüzdeki aylarda 
daha da büyük sürprizlerimiz! 
takip ediniz. 
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iskele 


DAHA 


KULLANMANIN 


İYİ 


Para ve zaman kaybına 
uğramadan bilgisayarınızla 


hoşça vakit geçirmeniz için 


101 öğüt 


CELAL HALLAÇ 


/ dim LULU ii 


2009420040004 00400 4212095096626 4640440444140404 5005010161200 6466001601631 00900 


Bu yazımız, bilgisayar çalışmaları- 
na yeni başlayanlar ve geliştirenler 
için altın öğütler içeriyor. Bu öğütler 
size zaman kazancı, para tasarrufu, 
daha iyi çalışma ortamı ve bilgisaya- 
rımza daha sağlıklı çalışma imkânı 
tanıyacaktır. Hepinizin öğütlerimizi 
beğeneceğinizden kuşkumuz yok. 


SAHNEYİ HAZIRLAMAK 


(Ya da, cihazlarınızın konumu 
hakkında öneriler). 

* Bilgisayarınızı kullandığınız 
odanın zemini, aletlerinizin ömrü için 
oldukça önemlidir. Odanız antistatik 
ya da yarı antistatik malzemeden ya- 
pılmış bir halı ile kaplı ise bu gayet 
iyi sonuç verecektir. Eğer değilse, al- 
ternatif olarak statik bilgisayar altlık- 
larını (ülkemizde pek bulunmamala- 
rına rağmen) önerebiliriz. 

* Güç birimlerinizi (adaptölerini- 
Zi) yere koymayın, özellikle yerde hah 
varsa. 

* Cihazlarınızı hava alabilecekleri 
(alttan da olmak üzere) yerlere ku- 
run; hiçbir zaman çevrelerini başka 
şeylerle bloke etmeyin, Aşırı ısınma 
çiplerin ömrünü kısaltır. 

* İşinizi mutlaka kapalı bir yerde 
yapmak zorunda iseniz, odaya bir 
vantilatör koyun ki cihazlarınızın et- 
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rafında hava sirkülasyonu oluştur- 
sun. 

* Eğer Commodere'unuzun hava 
alabilmesi için altına lastik ya da tah- 
ta yükselticileri koyuyorsanız, kullan- 
dığınız kartuş ya da modem gibi yan 
birimlerinizden altına da yerleştirin. 
Böylece bağlantılara yük binmesini 
engellersiniz. 

* Bilgisayar ve yan birimlerinizin 
etrafım metal ile kaplamayın, aksi 
taktirde manyetik alan oluşturabilir 
ve data kaybına neden olabilir. 

* Etkileşimi en az miktara indire- 
bilmek için, güç biriminizi monitör 
veya televizyonunuzdan olabildiğiniz- 
ce uzağa yerleştirin. 

* Eğer bilgisayar çalışma odanız- 
da ışıklandırma yeterli ya da sağlıklı 
değil ise, başka ışıklandırma cihazla- 
rıyla bunu sağlayın. 

* Monitör ya da televizyonun ek- 
ranında yansıma oluşmasını engelle- 
yin. Örneğin, hiçbir zaman monitö- 
rünüzü pencereden direkt ışık alabi- 
lecek yerlere yerleştirmeyin. 

* Bilgisayar yan birimlerini pen- 
cerelerden uzak tutun, güneş ışığı ya 
da ısı değişimleri cihazlarınıza zarar 
verebilir. 

* Disketlerinizi motorlardan, te- 
levizyonlardan, elektrik süpürgelerin- 
den, buzdolabından, müzik seti ve 


kolonlarından, telefondan ve metal 
cisimlerden olabildiğince uzak yerler- 
de muhafaza edin. 

* Kablolarınızı, motor ya da 
transformatörlerden, kısaca elektrik- 
sel sinyal üreten aletlere yakın yerler- 
den geçirmeyin. 

* Kordonları, etraflarında rahat- 
ça dolaşabileceğiniz biçimde yerleşti- 
rin, Böylece yanlışlıkla takılıp fişten 
çıkmasını ya da çihazların yere düş- 
melerini engellersiniz. 

* Kullanılmayan monitör ya da 
disk sürücüsünün kablolarını bağla- 
yın. Bu şekilde kalabalığı engeller ve 
rahat çalışabilirsiniz. 

x Bilgisayar ve diğer aparatların 
kablolarını etiketlerle belirtin ki birini 
ayırmak gerektiğinde kabloları takip 
ederek bulmanız gerekmesin, 

* Soketlerinizi isimlendirmeyi de 
unutmayın. Bunun sayesinde benzer 
soketleri yanlış yerlere takarak mey- 
dana gelebilecek kazalardan ve bu 
aletinİze vereceği büyük zararlardan 
kurtulmuş olursunuz. 

x Modeminizi ev telefonuna bağ- 
lamayın, özel bir modem hattı çekin. 

* Sisteminizi, sigortası ve açma 
kapama düğmesi bulunan bir elektrik 
hattına bağlayın. 

4 Mouse'unuzu mouse pad ile 
kullanın. 


HİÇ DÜŞÜNDÜNÜZ MÜ? 


* Commodore hakkında bilgi ve 
programların değiştokuşu yapıllan 
bir klübe katılın. Ya da benzeri klüp 
faaliyetlerini siz de başlatabilirsiniz. 

* Disk sürücünüzü biryerden bir- 
yere taşırken içine eski kullanmadı- 
ğınız bir disk ya da taşıma kartonu- 
nu yerleştirin. Bu sarsıntının sürücü- 
nüzü etkilemesini engelleyecektir. 

» Düşük ısıya maruz kalan disket- 
lerinizin ısınması için en azından 24 
saat bekleyin. Soğuk bir diske kayıt 
yaparsanız büyük bir olasılıkla, oda 
sıcaklığına eriştiği zaman, bilgileri 
okumanız mümkün olmayacaktır. 

* Yüksek oranda nem, disk zarf- 
larını az da olsa nemlendirebilir ve 
yükleme problemleri meydana gele- 
bilir. Bunu engellemek ve zararların- 
dan kurtulmak için diskleri kutuda 
saklayın ve kutuya nem emici mad- 
deler koyun (vitamin kutularında ol- 
duğu gibi). 

* Printer şeridi, disketleri ve di- 
ğer aksesuarları neme karşı korun- 
mak için bir kutuda saklayın. Disket- 
leri oda sıcaklığında, ışık ve tozdan 
korunabilecekleri yerlerde saklayın. 

* Genel olarak disklere baskı ya- 
pan herşey disk yüzeyine zarar verir 
(örneğin, etiketleri yapıştırdıktan 
sonra üzerlerine tükenmek kalemle 
yazı yazmak). Bu gibi şeylerden ka- 
çının. 

* Eğer bir diskte çok fazla dosya 
kayıtlıysa, diskin direçtory'sini prin- 
ter ile basıp herhangi bir kağıt yapış- 
tırıcısıyla disk zarfının üzerine yapış- 
tırın. Böylece bir bakışta diskin içer- 
diği programları görebilirsiniz. 

* Çok fazla diskiniz varsa, renk 
kodlu bir sistem kullanarak, uzun sü- 
ren aramalardan kurtulabilirsiniz, 

* Disk sürücünüzü yerleştireceği- 
niz yeri seçmek için, bir el radyosu- 
nu çalıştırın ve önce monitörünüzün 
soluna sonra sağına koyun; radyo- 
nuz, sinyallerden en az hangi tarafta 
etkileniyorsa disk sürücünüzü o tara- 
fa yerleştirin. 

* Statik elektriğin, Joystiçk port- 
larınızı bozmasından kurtulmak için, 
portların üzerine siyahı elektrik izalas- 
yon bandı yerleştirin. Hem joystick 
takacağınız zaman çıkarması kolay 
olacaktır hem de portlarınızı statik 
elektrik şoklarından koruyacaktır. 
Ayrıca yabancı maddeleri ve özellik- 
le parmaklarınızı tüm portlardan 
uzak tutmayı sakın unutmayın. 


» Eğer yeni aldığınız bir alet arı- 
za yapacaksa, bunu mutlaka erken 
yapacaktır. Bu tür arızaları kontrol 
etmenin çok kolay bir yolu var. Ye- 
ni aldığınız aletin monte işlemleri bit- 
tikten sonra yaklaşık olarak 72 saat 
kadar çalışır halde bırakın ve bu sü- 
re sonunda hâlâ normal olarak çalış- 
maya devam ediyorsa, günül rahat- 
lığıyla kullanabilirsiniz. Eğer arıza 
yaptıysa, garanti dahilinde olduğu 
için, hemen arızalı parçayı değiştirin. 

* Eğer klavyeniz ıslanırsa, hemen 
bilgisayarınızı kapatın ve fişten çıka- 
rın. En azından 24 saat kurumaya bı- 
rakın. Kesinlikle bilgisayarınızı aça- 
rak kurutmaya kalkmayın, daha bü- 
yük zararlara neden olabilirsiniz. 

* Birkaç aleti ve bilgisayarı aynı 
anda açmayın. Sırasıyla önce yan bi- 
rimleri, en son bilgisayarınızı açın. 
Kapatırken de bunu tam tersini, ya- 
ni önce bilgisayarınızı, daha sonra 
yan birimleri kapatın. 

* Bilgisayarınız ya da yan birim- 
leriniz çalışır durumda iken, bağlan- 
tı kablolarını takıp çıkarmaktan sa- 
kının. 

* Fişlerinizin prizlere düzgün ta- 
kılı olmasına ve üzerlerine yük bin- 
memesine dikkat edin. Kötü bir bağ- 
lantı, kısa devreye sebep olabilir. 

* Bilgisayarınız çalışır durumda 
iken, portlarınıza bağlı cihazları çı- 
karmayın (özellikle de user ve expan- 
sion porttakileri). 

* Bir programı çalıştırmakta güç- 
lük çekiyorsanız, bağlı bulunan jo0ys- 
tiçk, kartuş interface ve benzeri alet- 
leri çıkarın. Bu problemlerinizi çöze- 
bilir. 

* Bilgisayar ve yan birimlerinizin 
kullanma klavuzlarını mutlaka oku- 
yun, Poblemleri çözmekte ve kulla- 
nım hatalarını önlemekte büyük yar- 
dımı dokunacaktır. 

* Kas ve göz sağlınızı korumak 
için, program yazmaya sıksık ara ve- 
rin. 

* Program yazarken gerekli ra- 
hatlığı sağlamak için uygun bir kol- 
tuk seçin. 

* Her program kullanışınızda, 
göz rahatlığınızı sağlamak amacıyla 
renk, ışık ve kontrast ayarlarını ye- 
niden yapın. 

* Monitör ekranınızı tozdan ko- 
rumak için anti-statik gözlük spreyi 
kullanın. 

* Evinizde beslediğiniz hayvanı- 
nız varsa bilgisayrınızdan uzak tutun. 

* Temel bilgisayar programlama- 
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yı öğrenmek amacıyla en azından bir 
progralama kursuna gidin. 

* Edindiğiniz bilgileri, öğrenme- 
ye meraklı kişilerle paylaşın. 

* Bilgisayar ve yan ürünlerinizin 
seri ve model numaralarının kopya- 
larını bulundurun. 

* Çalışma disklerinizin mutlaka 
bir kopyasını alın. 

* Disklerin arka yüzlerindeki ku- 
rallara uyun. Disklerinizi bükmeyin, 
düşürmeyin, katlamayın, sıcak veya 
soğuk yerlerde muhafaza etmeyin, 
fırlatrnayın, üzerlerine birşey dökme- 
yin ya da hapşırmayın, çizmeyin ve 
manyetik alanlardan uzak tutun. Kı- 
saca, dikkatli kullanır. 

* Write-protect (kayıt koruma) 
yapıştırmalarınızın yerlerinde sağlam 
durup durmadıklarını kontrol edin. 


Aksi taktirde diskleriniz sürücünün 
içinde sıkışabilir. 

* Bir diskin manyetik yüzeyine 
dokunmayın. Diskin yüzeyinde bıra- 
kacağınız parmak izi data kaybına ve 
disk hatalarına sebep olacaktır. 

* Disklerinizi çalışır durumdaki 
monitör ya da disk sürücünüzün üze- 
rine koymayın. 

* Teyplerinizi televizyon ya da 
moritörünüzün yakınlarına koyma- 
yın. Böyle durumlarda yükleme 
problemleri meydana gelebilir. 

* Kullanmadığınız zaman cihaz- 
larınızın üzerini örtün. 

x Çalışma alanınızın sıksık ve 
düzgünce tozunu alın. 

* Mouse'unuzu, kullanım klavu- 
zunda belirtiliği şekilde, sıksık temiz- 
leyin. 


* Vücudunuzdaki statik elektriği 
boşaltmayı adet haline getirin. 

* Fırtınada veya şimşekli günler- 
tetüm aletlerinizi ve modem hattını- 
zı fişlerinden çıkarın. 

* Kullanmadığınızda, 


modem 
hattınızı çıkarmayı hiçbir zaman 


unutmayın. 


5600000084004 5646405102101040500602400606645444600004069 


BİLGİSAYAR MASRAFLARIMIZI NASIL DÜŞÜRÜRÜZ? 


* Bir pogtamı satın almadan ön- 
ce diğer programlarla karşılaştırın ve 
eğer imkânınız varsa programı dene- 
yin. 

* Commodore'dan başka bir 
marka printer alırken, satıcıya veya 
tercihen bir printer teknisyenine, 
printer'in tam uyumlu olup olmadı- 
ğgım sorun. 

* Printer şeritlerini yeniden mü- 
rekkeplemek sizi masraftan kurtara- 
bilir, fakat frinter kafasını deforme 
eder ve ömrünü azaltır. 

* Printer kağıdınızın her iki tara- 
fına da yazın. 

* Disk alırken, kalitelerini kont- 


rol edin. Diskin orta boşluğunu çev- 
releyen bir halka olmasına dikkat 
edin. 

* Satın alabileceğiniz bir disk ku- 
tusu hem çabuk dolacak hem de pah- 
lıya gelecektir. Herhangi bir ayakkabı 
kutusu ya da sizin yapabileceğiniz bir 
karton kutu aynı işi görecektir. 

* Lambalar gibi, bilgisayar ve 
yan birimleriniz de kullanmadığınız 
zaman kapatırsanız ömürleri uzar. 

Ax Uzun mesafeli modem arama- 
lannızı haftasonu ya da saat 18'den 
sonra, yani telefon ücretlerinin düşük 
olduğu zamanlarda yapmanız, mo- 
dem harcamalarınızı azaltacaktır. 


0904440004026 00955454400004640 4004600401040 16410600060000060046644646004405409 


HEY, BEN BUNU BİLMİYORDUM! 


* 1571 disk sürücü sahipleri, sü- 
rücünün içinde disk veya koruyucu 
kartonu yokken sürücü mandalını ke- 
sinlikle kapatmamalıdır. Sürücünün 
içinde birşey yokken mandal kapatı- 
lırsa iki taraftaki kafalar kontak ya- 
pabilir ve hasar görebilirler. 

* Sürücü ile işlem yapan prog- 
ramlardan sonra 1541'inizi initialize 
etmeniz (OPEN 15, 8, 15, “105”: 
CLOSE 15) disk kafasını ortaya al- 
masını sağlayacaktır. 

* 1581'inizi açarken ya da kapa- 
tirken içinde disk bulundurmayın. 
Auto-boot disklerinizi daha sonra re- 
set ederek ya da “BOOT” yazarak 
çalıştırabilirsiniz. 

* İkinci sürücüsü olan C-128 D 
sahipleri, modemlerini kullanmak 
için ikinci sücülerini de açmalıdırlar. 
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* Tek taraflı disklerin ikinci yüz- 
lerini kullanmayın, zira kontrol edil- 
mediklerinden dolayı pek sağlıklı de- 
gildirler. 


* Bilgisayarınızı kullanmadığınız 
zamanlarda, adaptörünün fişini priz- 
den çekin. Bilgisayarınız çalışmasa 
bile, adaptörünüz ısınacaktır. 

#* Program listesi alırken, yazıla- 
rın yavaş kaymasını isterseniz C 64'te 
control 128'de ise Commodore tuşu- 
na basın. 


* Printer'ınız çalışır durumda 
iken, kağıdını elle kaydırmak kötü bir 
alışkanlıktır. 


* Disk sürücülerinizi açarken ve- 
ya kaparken içinde disket bulundur- 
mayın. Aksi taktirde disklerinize ka- 
lıcı zararlar verebilirsiniz. 


4400440000000 000050460004(00400040500070000400 


PROGRAMLARI HATASIZ NASIL GİREBİLİRİZ? 


* Satırları teker teker girin ve her 
seferinde hata olup olmadığını kont- 
rol edin. 

* Satırları daha rahat okumak ve 
olduğunuz yeri kaybetmemek için, 
altlarını başka bir kağıt ya da bir ka- 
set kabıyla kapatın. 

* Tüm sayıları en azından iki ke- 
re kontrol edin. 

* Eksik karakter, komut ve satır- 
lara dikkat edin. 

* Hangi yanlış yazımların ne gi- 
bi hatalar doğurabileceğini öğrenme- 
ye çalışın. 

* Programları hatasız yazabilmek 
için dergimizin verdiği MDE ve 
BDE'yi kullanın. 

»* Disklerinize anlamlı ya da iki 
basamaklı rakamlar halinde ID'ler 
verin. 

* Her diskinize bir menü progra- 
mu yerleştirin. Bu işinizi kolaylaştıra- 
caktır. 

* Bir diski kopyalarken write- 
protect (kayıt koruması) yapıştırın. 
Yanlışlıkla silmeyi engellemiş olursu- 
nuz. 

* Programları yazarken sıksık 
kaydedin. Böylece elektrik kesilme- 
lerinde fazla kaybınız olmaz. C-64'te 
bunu SAVE “isim”, 8 C-128'de ise 
DSAVE “isim” girerek yapabilirsi- 
niz. 

* Elinizi komut yazımlarına alış- 
tırırsanız, Commodore'un program 


4000990900000 06400000 2104906000044 10900460600005225110 24606 


döküm ekindeki programları daha 
hızlı yazabilirsiniz. 

x Eğer OUTOF DATA hata me- 
sajıyla karşılaşırsanız, datalarınızı 
kontrol edin. 

* Programlarınızı kaydederken, 
onlara daha sonra rahatlıkla hatırla- 
yabileceğiniz isimler verin. Örneğin 
isimden sonra kayıı tarihlerini yaza- 
bilirsiniz. 

* Dosya isimlerinizde space (boş- 
luk) kullanmayın. Telekomünikas- 
yon işlemlerinizi kolaylaştıracaktır. 

* Bir programı yüklerken ismini 
tam olarak yazın. Aksi takdirde FI- 
LE NOT FOUND ERROR (dosya 
bulunamadı) hatasıyla karşılaşırsınız. 

* Directory almak için C-64'te 
LOAD “$”, 8 yazın ve Return'e ba- 
sın, LIST yazıp Return'e bastığınız- 
da diskin içerdiği dosya isimleri kar- 
şınıza gelecektir. Yüklemek istediği- 
niz programın başına gelin ve OAD 
yazıp ismin sonuna gidin (silmeden), 
şimdi, 8,1 yazın ve Return'e basın. C- 
128'de ise 40 veya 80 kolonda F3'e 
basmanız yeterli. Yüklemek için ise 
ismin başına gidip D ve shift *- L ya- 
zın, ismin sonunda silmeden giderek 
ikinokta yazın. READY, mesajını al- 
dıktan sonra RUN yazın ve Return'e 
basın. 

* Yazdığınız programı RUN et- 
meden önce SAVE edin ve VERİFY 
“isim? ile kontrol ettikten sonra 
programı çalıştırabilirsiniz. 


POSTAYLA NASIL ALIŞVERİŞ YAPABİLİRİZ? 


* Nerelerden ödemeli alışveriş ya- 
pabileceğinizi öğrenin. 

* Ödemeli olarak alışveriş yapa- 
bileceğiniz yerlere istediğiniz şeyleri 
ve adresinizi belirten mektup yolla- 
yın. Ne zaman elinize geçeceğini ve 
fiyatını öğrenin (telefonla yapmanız 
daha hızlı olacaktır). 

x Neistediğinizi tam olarak açık- 
layın. Böylece sonradan doğabilecek 
hataları engellemiş olursunuz. 

* Hiçbir zaman postayla para 
yollamayın. 


SON BİR ÖNERİ 


* Acaba burada yazılan doğru 
mu diye gerçekten 101 ipucu olup ol- 
madığını saymaya kalkışmayın. 


UL 


KU'YUNANI 


" 
| 


<> 


— 


a 


İl 
İ 


İ 


ll 


| 
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Sevgili okuyucularımız, yeni açtığımız bu bölümde uy- 
gulamaya yönelik programlar vereceğiz. Bu programlar 
çok uzun olmadığından yazarken BDE kullanmanıza ge- 
rek olmayabilir. Tabii eğer kesin doğruluk istiyorsanız 
BDE'yi yine de kullanabilirsiniz. Bu programlar makine 
dilinde yazılmış olsalar bile data satırları ile BASIC'ten 
yazılabilecek halde verilmişlerdir. BASIC olan program- 
ları kendi isteğinize ve amaçlarınıza göre kullanırken ma- 
kine dili programları da alt program olarak kullanabi- 
lirsiniz. Ayrıca MDE ile yazılabilecek olan karakter seti- 
ni de artık bu bölümde yayımlayacağız. Bu karakter set- 
leri aslında sadece datalardan oluşmuştur ve çalıştırmak 
için POKE 53272,28 yazmanız yeterli olacakur. I.ütfen 
bu bölümde yayımlanabileceğini düşündüğünüz program- 
ları bize gönderin, yayımlanırsa bu programlar için de 
telif ücreti alabilirsiniz. Ancak programların çok uzun 
olmamasına dikkat edin. 


EKRAN SAVE - $0001 


Bu programla o anda görünen ekranı hafızanın uzak 
bir köşesine saklayabilir ve istediğiniz zaman geri çağı- 
rabilirsiniz. Bu, özellikle kısa rutinleri yazarken, kendi- 
nize not bırakırken veya directory alırken yardımcı ola- 
bilir. Ekranı SYS49152 yazarak saklar ve SYS49184 ya- 
zarak geri çağırabılirsiniz. Saklanan bir ekran siz başka 
bir tane kaydedene veya bilgisayarı kapatana kadar sak- 
lı kalacaktır. 


“e 


e ErPan SAVE a 


narın ip iaaassa zn aapısıpean AsPME 1 ir 
AVET  S Bi 
DâgaA OTA 169,0,162,9.189,0.4.1$7 o 
ANIN DATA 30.195 199,255 .4.(57,78,la€ 
00040 OTa 13A.254.5.157 NR 
iyi 


gaasn Dara iii 77.199.2 
-252.8.232.208,029. de, aşki 


Deva DATA 160.0 
EE BA DİE 


> e ve 


4039” 
4a3S* 
/0SE* 
(198 
49561 
/21s* : 
! dara vw 
e pie 7 4163 


DÜŞÜNEN SESLER - $0002 


Eğer bir oyun programı yazıyorsanız ve bu arada bil- 
gisayar çeşitli işlemler yapıyorsa onun da çalıştığını be- 
lirtmek amaçıyla bu programı kullanabilirsiniz. 


Fersan! ADI ei ER er 


“en3le SERATIZEPAYE SE L2AMEPAYE sesiz 
i Sl POE ış, e 
o eossar 
Gi e PavE SeN 


e AP ” pr 4 


» p ie a GOYEZT sr rare 
giy. ğ 


KENAR SÜSÜ - $0003 


Eğer bir program yaparken ekranın çevresini bir mo- 
tifle çerçevelemek isterseniz bu programı kullanabilirsi- 
niz. Programı kullanırken yazmanız gereken SYS49152, 
ekran kodu, renk kodu'dur. 


PPMGPAH ANI : FELAP SUSU 

BP49152 

FOR X-BR TD BR*9SIREAN A'POKE X,A 
TeT#BRSNEMT £İE 174214885 TREN PRİNT 
"HATA... "SEM 

DATA 32,253,174,32,158,173,32,247 
HATA 183,140.0.4,38.253.174,32 

DATA 1S8.173,32.247,193,140.0a,216 
OKTA 162,19,173,8,4,157,0,4 

DATA 157,192,7,173,8,216,157,0 

DATA Z1E,157,192,21$,80£,16 235,169 
nATA 39,133.851,133,273.169.4.(33 
BATAR 258 .169,216.133.854,162,24,172 
DATA 0.4,160,0,145,85),808,145 

DATA 251,173,0.216,145,252,136.145 
DATA 233,165,251.24.105,4,144,4 
DATA 230,252 ,238,254,133,251,133.25 
3 
DATA 


agaid 
aa020 
ad?70 


pA940 
00050 
gan 
aa97a 
009808 
aa990 
adığa 
gariğ 
00128 
anısa 
&n140 
g&1ı$a 


20158 
&8200 
g0418 


2p2 ,208,2020,96 
PRİNT "KOOKN)'RIGHTSORNEK 1" 
5TS BR,42,PEEK (646) 


PARLATICI - $0004 


Programlarınızda bir yazıya dikkati çekmek isterseniz 
bu programı kullanabilirsiniz. Bu program yazıların $i- 
yahtan beyaza doğru tonlarını açar ve gri siyaha doğru 
koyulaştırır, böylece bir parlama 
efekti sağlanmış olur. 


PROBRAM ADI 


adad100 
00016 


I PARLATICI 


PRİNT "<CLR** 

POKE 52280 ,91P0KE “3201,0:DIM C$(C16 
WEOR Asü T0 İSIREAN BIC$S/A) <CHP$F8 
YELEMT 
As£“COMMIDORE (ESPACE *DERG1S1!" 


AS" HOME *<?DOLN> Lİ ISPACE>"4A$ 


FOP A-1 TU ISSFRINT CS(A)ASINEKT 
FOR AzIS TO 1 STEP -I:PRINT C$S'ADA$ 
IfENT :60TO0 va 

DATA 144,31,145,151,28,129,159,1€4, 
1S2,158,20,159,155,158,153,5 


PÜSKÜRTÜCÜ - $0005 


Bu program da yazılarınızı ekranın ortasından başla- 
yacak şekilde ekrana püskürtür aynı zamanda yazıları- 
nızın ortalanması sağlanır. 


aadda 


00005 
gdüLe 
d0015 
aaazğa 


gağ010 


00042 
adap 
00059 
deri 


PPÜGRAM ADI 


1 FUSKURTUCU 


PDKE 53240,6:P0KE 53881 .OtPRIMT 

TRL-AŞ<CLR?» 

FÜR 0-1 IU 3J'REAN A$IPRINT 

A#SLEFT$(A$,40) 

FOR Crl Tü LEN(A$V.2 

BS-LEFT$S(AS ,CUARIGHTECA$,CISFOR D-O 
TO IdIMEKT 

PPINT SPC: (daA-LEN(CA$I)/2)4"<UP3"B$ı 

HEXT 

(EST 

DATA BU PROGRAM YAZILARINIZI EKRANA 

DATA ORİJİNAL BIR BICIMDE C'KARIR 

DATA DATA SATIRLARIM& !STEDIGINİZ! 

YAZIN 


*<c 


EKRAN AÇMA - $0006 


Bu program makine dilinde yazılmıştır ve ekranı mavi 
yapıp daha sonra ortasında sarı bir bandı genişletir. Bant 
belli bir kalınlığa gelince de sizin FI tuşuna basmanızı 
bekler. Çerçeve rengini değiştirmek için POKE49173, 
renk; bant rengini değiştirmek için de POKF49191, renk 
yazmanız gerekir. 


EFPDEENM ANİ $ EFRAN ACIM 


RCA ASİF âz-ı THE AN 
O RME 491Sd4B .A:BsRs11ıTTamığ0TA 10 
IF TS 314888 TMEHI FRİMT "DATA SATIR 
ARI HATALI... "CEK 
FRIMNT “Ş$v549152 İLE KALISTIRIM..,* 
Eg 
ATA NES. İŞR .1d1 87.190 141 96.192 < 
DATA 120 53 .B.COR .d0S.E” .1a8,2DE 
DIŞA OT E4$.EL.AT,IDE 169,E,İ31,32 
mon Da4TA gas. .taj 23 2AA,J73,1A,2AS,d20s 
dıddü CATR  BE.IĞE,2AE .rag ,206,3e 192,169 
AHASO OTA Y.ldi,32,EDE.141,33.208,173 
M1idgO OnTA BT.112, 201 .255,208.211,173.18 
hiavada OATA 2AZ.201.0,203,2491,1€9.6.1a41 
MAZ DATA 3E,L2AS .141,33,208&,178,18,E0PR “taa? 
dOlDAD DATA 201.64,20S,249,1£4,7.141,32 "243: 
91100 HATA EOE,I41,33,dA8.76,84,190,25S5 *dav' 
OJlJS DATA ET,SE. ES. 19T,EA1.4.120.20R “(sü 
Milao DATA 213.E8.NE.n,a,0.9,0, -1 ald' 


MAKİNA DİLİ KOPYASI - $0007 


BASIC'le yazılmış bu program kısa makina dili veya 
BASIC programları kasetten veya disketten, kasete ve- 
ya diskete kopyalayabilir. Ançak işlem BASIC'ten ya- 
pıldığından kopyalama işlemi hem yavaş olur hem de ko- 
rumalı programlar da işlemez. 


TENŞREH ACI : M0. GP 


AN'a PEM 
AdNEO PRİNT "SCLR: 'NALRI: /SSPACE ““RYSOU* 0 
FIJİMALAASPACE “GISKI KASETİ TAKIR * 
GPPİMT SPC (2 0 PYSO RETUPM'E BAS 
v" 
GET A$:JF Aş OCHAS/12 TME 20 
PEİNT SPRİMT £FEJHT 
IMPUT "“UP? MD DOSYA ANI tE“:0$:(F 
(0F-*" THEN PRİNT */UPS"480TO0 48 
FUT *“UP* AİPIS ORTAMI TE ('RVS0N 
Ü“RVENEF *15Y “PVSGH TRVEDEF SEYP)" 
slössTü:S:)F J034-“T* THEN tüzl 
INPUT */UP* OJKİS ORTAMI PE “AYSO 
“0 'ARYSOFF31SK “PYSOM'T 'PVSOEPDEYP." 
CAEIC0-BCIF C0$-“T* THEN CO-1 
ERİMT ““DÖLRG “0$" YUKLEMİYAP...":P 
MME 147 M:6yG 5-a)20$ I0,1:ŞYS5 65267 
! 
dad060 TE TÖsl THEN SL3PEEK(A29':SM2PEEK (BS 
A004GAT0 lâğ:PEM KASET 
AAAS0 OPEM 2,A,2.0$:6ET AP ,A$,B$:Z$eCHRS: 
AMELOSE 21SL3ASC'A$SAZ$ YI ŞH-ASC (BS 
28) tta 
040lan EPINT ” "SH*e25515H'-"PEEK (174148563 
PEEV (1759 ri 
DATIĞ ERİMT “dA4sPACE “RYSOMD KOUPYACISPACE 
DISFKETİNMİ KASEOİNİ TAKIP ":4PRİKT S 
PCt18““/PY5AM* RETUEN'E BASIM “ 235) 
ANİZA GET As:IF ASCDCHRS$C12) THEN 20 41195 
a0130 FRİMT "'DüR0 “0$' KOPYALAMIYOR.,, “ 
:&YS SPAtEDS$S,CD,İSPOKE 197.SL:POKE 
19d,SH:SYS €29"7, /242" 
00140 PRİNT * "nS'KOFYALAMDI," “1109 
90154 PRJMT " TEKRAR KAYDETMEK 15TER MISİ 
MİZE “EHV*:EH$:'F EH$r'E" THEN ila <g3a* 


DIRECTORY DİZİSİ - $0008 


SYS828 yazdığınız zaman bu program diskin direc- 
tory'sini okur ve A$(C) dizisine atar. Mesela directory'- 
daki altıncı programın ismini PRINT $(6) yazarak öğre- 
nebilirsiniz. 


PFAMGERAH AĞI $ DİPEKTAPY DITISI 


PFEM NIBETTOPY DIZISI 
T:0SFNP A-32p 1G $DOE:RERD E:POKE A 
ECB: ERT 
IF C“*Zef92 THEN PFPHIT “DATA SATIRL 
APT HATALI... “SEM vi 
OTA 168. 1j3,162,5.I6A,D,3e,İaG.ESS, 
161.4, 162,235,160,2,32 .139,255,32,1 
Se 
GATA E5E 168,14 .3A. 198 .255,169,9,45 
0.ST.43,132,2SA,13A “6,3, 065,48,133 
DATA 2Sa,2j,i55,4T,IA5.F,144,2,236, 
2a3,1335,253,159,9,133.791,.1659,192,1 
ye 
09870 DATA 252,160,).32,207.25S,16E,144,2 
49,15 32,204 ,255,169,1)41.32,195,255 
dMa050 DATA 172,55,3,1365,132.2S4,96 ,1S0,E, 
144 ,45.201.34,8023,10,473,57,3 ,7$,) 
ö00SA DATA 144,57,3,16,31.174,57,3,208,30 
,1382,22,208,22.180.n,165,250,145,2$ 
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BOLAN 0ATA İ3E,aSA,fa,1B5,E52,105,3,144 2 
,230,254,1493,P51,76,119,3,.28M0,76,12 
ı 

oalin KATA 3.140 .3S,3,168,0.145,251,165,2 
S8.2dd,14,i60,1,165,251 145,253 ,290 

A0lE0 DATA 165,250,145,251,233,56,3,ecA,2 
Sa.172,59,3,230,251,208,2,230,252,7 
E 


oNl30 LURTA 156,3,36 ,4R,3e,42 

00140 FEM UYGULAMA OREĞİ 

POSA FEM DİMAS( 144) :5YSBESLEPEEK (254) 
AMİSA FEM FÜRG-ITME:YAK(CI ENT 


BİLGİSAYAR 


— Amlga'nız vaya 28M uyumlu iş bilgisayarınız varsa modam servisimiz sizleri bekliyor. 2400 
Bavd veya 1200 Bave full duplex modem kullanarak çeşitli program, source code, çeşiili bik 
gilardan modem servisimize bağlanarak yararlanabilirsiniz. 

— CLUB ELITE'a üye olun, çeşitli hizmeilarimizden yararlanır: 

* Periyodik bülleriler 
— Makine dili kursu 
— Sizlerden geleri #örularâ cevaplar 
-— Erogram açıklamaları 
— Amigâ'dan haberler 
— Çeşilli kitapların tanıtımı 
— Frogramcılık bilgileri 
— Müzik, grafik, iş programlarının açıklamaları 
— Ve daha bir çok bilgi. 
* Her ay adresinize liste 
* 2000'e yakın çeşlili konularda programlar 

* Amiga'yla ilgili çeşitli kitaplar. 

* Üyeler arasında ödüllü yarışmalar 

* Türkiye'nin neresinde olursanız Olun 24 sasi içinde İsleklerinizi ulaştırmoruz. 

Bizi lelalonla arayarak veya meklupla adresinizi göndererek CLUB ELİTE'a üye olabilirsiniz. 

— ARTIK AMIGA'NIZI HEM MACINTOSH, HEM DE ATARI $T520 OLARAK KULLANABİLİR, 
BU BİLGİSAYARIN PROGRAMLARINI AMtGA“NIZDA KULLANABİLİRSİNİZ. 


CLUB ELİTE 
Ihlamurdere Cad. No: 149 D. 4 Beşiklaş-Istanbul Tel: 158 98 02 - 161 08 47 


hadow of The Beast '89 

yılında grafik dalında altın 
joystick ödülünü kazanmıştı. 
Fakat bu mükemmel oyunun 
grafikleri kadar müzik, efekt 
ve oynanabilirlik bakımından 
da çok üstün olduğu herkes 
tarafından kabul edilen bir 
gerçekti. Beast çıkalı yaklaşık 
10 ay oldu ve bu süre zarfın- 
da Beast'in tek rakibi diyebile- 
ceğimiz Unreal programlandı 
ve geçtiğimiz günlerde satışa 
sunuldu. 

Ünreal'in konusu her ne ka- 
dar klasik, tutsak kızı kurtar- 
mak şeklinde de olsa, Grafik, 
oyun düzeni, müzik ve de özel- 
likle ses efektleri bakımından 
hayli gelişmiş bir oyun. Fakat 
ne yazık ki bu muhteşem s€s 
efektlerini duymak için 
1Mbyte'a sahip olmanız gere- 
kiyor. Bunun haricinde oyunu 
1Mbyte ya da 512K da oyno- 
manız hiçbir şey farkettirmiyor. 

Unreal 8 bölümden oluş- 
makta. Bu bölümleri iki grup- 
ta toplayabiliriz. İlk olarak 
uçan bir canavarı yönetiiği- 
miz bölümler ki bunlardan 5 
tane var. Diğeri ise oyunun 
kahramanını yönettiğimiz bÖ- 
lümler ki bunlardan da 3 tane 
var. 

Şimdi sırası ile bölümleri ve 


onların püf noktalarını açıkla- 
maya çalışacağım. 

BÖLÜM 1: Bu bölümde uçan 
bir canavarın sırtındasınız. 
Canavarı yöneterek bölüm 
sonuna ulaşmaya çalışıyorsu- 
nuz. Bu arada karşınıza çıkan 
bonusları toplayarak enerjini- 
zi, ateş gücünüzü ve puanını 
zı artırabilirsiniz. Eğer bir bonu- 
sa yaklaşıyorsanız ekranda 
"Catch Bonus" yazısı çıkacak- 
tir. Ayrıca bilgisayar oyun es- 
nasında sizi sağ ya da sola git 
diyerek uyarıyor. Bölüm sonun- 
da karanlık bir mağaraya gi- 
riyorsunuz. Burası öğlümün en 
kolay yeri düz bir uçuş ve bi- 
raz dikkat sayesinde diğer bö- 
.üme geçebilirsiniz. Size tavsi- 
yem bu bölümde joystick'ını- 
zın auto fire'ıni açmanızdır. 
Böylece önünüze çıkan engel- 
leri parmağınız yorulmadan 
yok edebilirsiniz. Bunun tek kö- 
tülüğü arada sırada boşa da 
ateş ederek ateş gücünüzü 
azaltması. Bu bölümü ne ka- 
dar çok eneriiyle bitirirseniz 
onun * 10 enerjisiyle diğer bö- 
lüme başlarsınız. 


BÖLÜM 2: Artık, canavarın 
üstünden inmiş kendi ayaklar- 
rının üstünde duran ve elinde 
kendini savunmak için sade- 
ce kılıcı olan ARTABAN'ı yöne- 
İiyorsunuz. 

İlk önce karşınıza sırası ile 3 
kuş çıkıyor. Bunlardan 2 tane- 
si alttan 3.sü ise üstten geliyor 
4. bir kuşun gelmesi ise sizin ilk 
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3 kuşu öldürmekteki süratinize 
bağlı. Eğer 4. kuş çıkarsa attı- 
ğı ateş toplarından, ateş topu 
üstünüze yaklaşırken sol, yere 
düşünce de sağ yaparak ka- 
çabilirsiniz. Kuşlardan sonra 
karşınıza sırası ile 2 bitki çıkıyor 
ama bunlar bildiğiniz zararsız 
bitkilerden değiller. Sizi ateş 
topları ile karşılıyorlar ama ça- 
buk davranıp onlar daha bir 
şey atmadan kılıcınızla onları 
geldikleri yere geri göndere- 
bilirsiniz. İkinci bitkiden sonra 
tam aşağı inerken sağa dö- 
nerek canavar kafasına ben- 
zeyen kayayı kılıcınızla yok 
edin. Bu arada hemen ileride- 
ki bitkiyi zıplayarak yokedin. 
Böylece ileride ikinci bir bitki- 
nin sizi rahatsız etmesini de ön- 
lemiş olursunuz. Sonra scığ'ı gi- 
derek kılıcınızla ateşe doku- 
nun ve kılıcınızın gücünü arttı- 
rın. Artık ateş kaplanan kılıcı- 
fizla karşınıza çıkan yaratık ve 
bitkileri daha kolay yok ede- 
bilirsiniz. Sola doğru ilerleyin- 
ce bir yamaçtan diğerine at- 
lamanız gerekecek, Burada 
iki kuşun da gelmesini bekle- 
yip onları öldürdükten sonra 
karşıya atlayın. Karşıya atla- 
dıktan sonra bitkinin attıkları- 
na dikkat edin ve bitki tam 
ateş topu attığı sırada ileri at- 
layın böylece tam O sırada 
gelen kuşun da üstünden atf- 
Iamış olur ve bitkinin tam önü- 
ne düşüp onu yok edebilirsi- 
niz. Yan ekranda ise yerden 
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çıkan 4 sivri çubuk var. Bura- 
dan geçerken ufak yeşil dina- 
zorlara dikkat edin. İlerideki 
sivri çubuklarla hazırlamış tu- 
zağa dikkat ederek üstünden 
atlayın. İki yamaç arasında 
yukarıdan düşen taşlara kılıcı- 
niza vurarak karşı kıyıdaki ya- 
ratığı öldürün. Sonra geri dö- 
nün ve havada dönen taşa 
vurun. Böylece yukarıdan dü- 
şen taşlar kesilecek ve rahat- 
ça karşıya atlayabileceksiniz. 
Karşı kıyıya geçince yine ha- 
vada dönen bir taş görecek- 
siniz. Buna vurun ve gene ge- 
ri dönüp düşen taşlara kılıcı- 
nizla dokunun böylece kılıcınız 
su ile kaplanacaktır. Su ile ile- 
rideki ateş kaplı kütüğü sön- 
dürün. Kütüğü geçince kütük 
tekrar alevlenecekitir böylece 
kılıcınızı tekrar alevle kaplaya- 
bilirsiniz. Yan ekrana geçince 


yukarıdan düşüp üstünüze zıp- 
layarak gelen taşa kılıcınızla 
vurun. İlerleyip düşen diğer ta- 
şa da kılıcınızla vurun ve hızla 
öteki ekrana geçin. Eğer ener- 
jiniz az ise öteki ekrana geç- 
meden bekleyin ve yukarıdan 
düşen parıldayan taşlara vu- 
run. Bunlardan bazılarından 
bonus alabilirsiniz bazıların- 
dan ise enerjinizi azaltıcı yara- 
tıklar çıkar. Burada dikkatli bir 
biçimde oynayarak enerjinizi 
limit olan 99 a yükseltebilirsi- 
niz. Yan ekrana geçince bir 
köprü ve onun üstünde hare- 
ket eden bir sarmaşıkla karşı- 
laşıyorsunuz. Köprünün ortası- 
na kadar gidip sarmaşığa at- 
layın. Eğer ortayı geçerseniz 
köprü yıkılacaktır. Sarmaşık 
karşı kıyıya ulaşınca yana ait- 
layın ve yine yerdeki sivri Çu- 
buklarla hazırlanmış tuzağa 
dikkat edin. İlerlerken karşı- 
dan gelen uçan böceklere 
dikkat edin. Yukarıdan atlar- 
ken aşağıdaki kazana ve iİle- 
rideki bitkinin ateşine dikkat 
edin. Bir sonraki ekrana geçin- 
ce yukarıdan gelen kuşlarla 
karşılaşıyorsunuz. Bu kuşların 
aftığı ateş toplarına ya kılıcı- 
nızla vurun ya da sağdaki 
ateşler yere çarpınca sola gi- 
derek kuşları geçin. Suyun 
içindeki çekirgeye dikkat 
edin. Başının üstünde yıldızlar 
belirdiğinde saldıracak de- 
mektir. Böyle bir durumda zıp- 
layarak geri kaçın yla da çe&- 
kirgeye belirli aralıklarla saldı- 


rın. Ayrıca sağ tarafta yerde- 
ki kahverenge leke çekirgenin 
etki alanının sonudur. Çekir- 
geyi öldürünce sudaki yaratı- 
ğa dikkat edin ve onu eğile- 
rek kılıcınızla öldürün. İleride- 
ki bitkilerin attığı taşlara dikkat 
edin ve kütüğe atla. Burada 
işin püf noktası bir kütükten di- 
ğerine atlarken kütüklerin bir- 
birinden uzaklaştığı zamanın 
seçilmesidir. Yani kütüklerin en 
ucuna gelip diğer kütük uzak- 
laşırken atlayın. 

İki ekran bu şekilde devam 
ettikten sonra suya atlıyorsu- 
nuz. Burada ilerideki bitkiye 
dikkat ederek ilerleyin ve bit- 
kiyi yok ettikten sonra yukarı- 
dan gelen kuşa zıplayarak vu- 
run ve sonra aşağı atlayın. 
Yerdeki yılana dikkat edin. 
Eğilerek kılıcınızla ona vurun 
ve yan ekrana geçin. İleride- 
ki kaplanı öldürmek için ate- 
şinizi yenileyin ve ateşten fırla- 
yan ateş toplarına dikkat ede- 
rek ilerleyip kaplanın tam kar- 
şısına atlayın ve kılıcınızla onu 
öldürün. Sonra yukarıdan ge- 
len ateş kuşuna vurarak kılıcı- 
nızı daha da güçlendirin ve 
köprüye kılıçla vurarak fareleri 
yakın. Köprüyü geçince su- 
dan çıkan yaratığa dikkat 
ederek suyun üstündeki kaya- 
ya atlayın ve eğilerek yaratı- 
ğa vurun. Yaratık bazen ölü- 
yor ve bir daha çıkmıyor. Ba- 
zen de bir ilerki kayanın yanın- 


daki sudan çıkıyor. Eğer ilerki 
kayanın yanındaki sudan çı- 
karsa dikkatlice öteki kayaya 
atlayarak yaratığı eğilip vura- 
rak öldürün. Bir sonraki ekran- 
da ise etrafta uçuşan nesne- 
leri kılıcınızla yok edin. İleride- 
ki havadan düşen taşlara dik- 
kat ederek yukarıdan aşağıya 
atlayın ve tekrar ilerleyerek 
kaplanın olduğu yere atlayın. 
Kaplana yine uzaktan kılıcınız- 
la vurun ve geri dönerek yur- 
karıdan düşen taslara doku- 
nup yine kılıcınızı su ile kaplar- 
yın. Şağa doğru ilerleyin yuka- 
rıdan aşağı inip köprü oluştu- 
ran taşların ritmine uyarak kar- 
şıya geçin ve aşağıda yan- 
makta olan kütüğü su ilg sön- 
dürüp üstüne atlayın ve ora- 
dan da yana atlayıp diğer ek- 


rana geçin. Bu ekranda ateş 
atan bitkiye dikat edin ve onu 
kollayarak yana atlayın. Atla- 
dığınız yer yükselip alçalmaya 
başlayınca yine büyük bir dik- 
katle bitkinin yanına atlayın ve 
kılıcınızla yok edin. Burada 
yükselip alçalırken, eğilip du- 
run, yoksa bitki ateşiyle size 
enerji kaybettirebilir. Bitki yok 
olduktan sonra sağ tarafta su- 
dan çıkan balonlara vurun. 
Karşıya ve oradan da yanda- 
ki kütüğe atlayın. Kütük ilerle- 
dikten sonra ileride çimenin 
üzerine atlayın. Çimen yükse- 
lip alçalmaya başlayınca di- 
ğerine atlayın ve ateş fırlatan 
bitkiyi yok edin. Yine çıkan ba- 
lonlara kılıcınızla vurun. Sudar- 
ki kütüğe atlayın ve öteki kü- 
tükteki ateşi kılıcınızla alın. Yan 
kütüğe ve oradanda yana atf- 
layarak ekran geçin. Artık su- 
da ilerliyorsunuz. Yukarıdan 
gelen kuşlara dikkat ederek 
ilerleyin. Attıklarını ya kılıcınız- 
Ila durdurun ya da önce sağ 
ve attıkları yere çarpınca sol 
yaparak onlardan kurtulun. 
Hiç durmadan ilerleyin ve 
önünüze çıkanlara kılıcınızla 
vurun. Sudaki yılana dikkat 
edin ve ona eğilerek vurun. 
Daha önce gördüğümüz su- 
dan çıkıp ateş püskürten yara- 
tıkları yanlarına gidip eğilerek 
yok edin ve yan ekrana ge- 
çin. Artık bölümün bitmesine 
az kaldı. Yukarıdan gelen ku- 
şa dikkat edip sudaki yeşil ya- 
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ratığı öldürün. Yerden çıkan 
sivri çubuklara dikkat ederek 
kazandan ateş alın. Bu Gldığı- 
nız ateş kılıcınızın gücünü çok 
arttırıp ateş atmasını sağlaya- 
caktır. Ateşi aldıktan sonra 
tekrar sivri çubuklara dikkat 
ederek ilerleyin ve kuşa dikkat 
edin. Kayanın üstünden aşa- 
ğI yukarı hareket eden kütüğe 
atlayın ve kütüğün ortasına 
gelerek canavara ateş edin. 
Kütük aşağı indiğinde zıplaya- 
rak canavarın ateşinden koru- 
nun. Eğer ateşiniz biterse geri 
dönüp tekrar alın ve canava- 
rın işini bitirip bir sonraki bölü- 
me geçmeye hak kazanın, 


P u sefer Blast-em-up'ılar ya- 
şadı. Çünkü bu oyun Com- 
modere 64'de şimdiye kadar 
gördüğüm bu tür oyunların en 
iyisi. Muhteşem grafikler güzel 
efektler, süper müziklerin hep- 
si bu oyunda toplanmış. Oyu- 
nun kalitesi hakkında söyle- 
cek bir çok şey var. Hatta ilk 
oynadığınızda bilgisayarınızın 
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C-64 olduğunu unutup AMİGA 
zannedebilirsiniz. 

Oyun konusuna gelince, 
Turrıcan gezegeni savaşmayı 
yıllar önce bırakmış barışçıl bir 
dünyaydı. Fakat kötü niyetli bir 
diktatör insanların iyi niyetle- 
rinden yararlanarak başa 
geçmiş ve Turricanlılara bas- 
kı ve zulüm yapmaya başlar- 


mıştı. Yıllar sonra Turricanlılar 
bu baskılardan yılmış ve son 
olarak yeni bir silah yaparak 
bunu gönüllü birisine takmış- 
lardı. İşte biz burada devreye 
giriyoruz. Oyundaki amacımız 
kötü diktatörün adamlarını ve 
yaratıklarını öldürüp Turrican- 
lıları yeniden barış ve özgürlü- 
ğü kavuşturmak, 


Oyunun ekran görünümüne 
gelince, en solda zaman, sa- 
ğında haklarınız, onun yanın- 
da ise kullandığınız silahlar 
şunlar; bombaları (Oyuna baş- 
ladığınızda bunun sayısı sıfır) 
F/ tuşuyla atabilirsiniz, saatli. 
bomba ise oyuna başladığı- 
nızda sadece 3 tane ve daha 
sonra arttıramıyorsunuz, fakat 
bu o kadar işe yarar bir şey 
değil. Bunun da eğilip bir sü- 
re düğmeye basarak atabilir- 
siniz. Şimdi sıra işinize en çok 
yarayacak silahta. Fakat bu- 
nunda sayısı sınırı ve daha 
sonra alınamıyor. Bunu ise 
boşluk tuşuna basarak kulla- 
nabilirsiniz. Tabii ki bunlardan 
başka alabileceğiniz iki silah 
daha var. Normal silahlarımız 
bir rifle-gun (tüfek) ile elektrik 
makinesi, ayrıca kırmızı top 
alarak üçlü ateşe, yeşil top 
alarak lazere ve gri top alar- 
rakta kısa süreli kalkana sahip 
olabilirsiniz. Silahları kullan- 
mak için ateş tuşuna kısa kısa 
basarsanız rifle, üçlü ve lazer, 


... * — - 
.— 
B3İ3''sa: (025'1085 


eğer uzun süre basılı İutup 
joystick'i sağa veya sola çe- 
kerseniz elektrik silahının ate- 
şini etrafınızda çevirebilirsiniz. 
Siyah top ile bomba sayınızı 
ve üzerinde 4-UP yazan şekil- 
leri alarak hak sayınızı arttıra- 
bilirsiniz. 

Oyundaki ilk canavar bir 
dev yumruk, bunu en iyi silah- 
larınız lazer veya elektrik mar- 
kinanızla yok edebilirsiniz. İkin- 
ci bölüm sonunda ise dev bir 
taç bunu da aynı şekilde yok 
edebilirsiniz. Üçüncü bölüm- 
de ise çıkmaz bir yola giriyor- 
sunuz fakat tacı yokettikten 
sonra yukarı giderseniz bir hak 
kazanabilirsiniz. Yolun sonuna 
kadar giderseniz ölürsünüz, 


zamanında durabilirsiniz 3 
hak daha alabilirsiniz. Bu bö- 
lümün sonunda da bir çıkma- 
za gireceksiniz fakat yerdeki 
kutuya ateş ederseniz kapak 
açılır ve bu bölümüde bitire- 
bilirsiniz. Üçüncü canavar bir 
piranha ve bunu (eğer varsa) 
bombayla kolayca öldürebi- 
lirsiniz ya da diğer silahları kul- 
lanabilirsiniz. Dördüncüsü bir 
uzay gemisi ve beşincisi ise ÜÇ 
başlı bir fosil. Önce fosilin üs- 
teki başlarını öldürün ve hep- 
sini yok ettikten sonra elektrik 
silahını kullanırsanız daha ko- 
lay olur. Son canavar ise 3 
yüzlü bir canavar, ilk önce 
yanlardaki ve daha sonra da 
ortadaki yüzü yok edin ve 


uzay geminize binerek ora- 
dan kaçın. Son ekranda ise 
nefis bir grafik ve güzel bir mü- 
zik sizi bekliyor. 

Oyunda dikkat edeceğiniz 
şey, çıkmaza girdiğinizde sa- 
ğa sola ateş edin, yok olan 
briketlere ve kuru kafalara sü- 
rekli ateş ederek kendinize bir 
yol açın ve bölümü bitirin. 

Sizinde oyunu beğeneceği- 
nizden emenim ve bir haber 
daha, oyunun kaset verisyonu 
piyasada, Bilgisayarcılardan 
bulabilirsiniz. 
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CURSE OF THE AZURE BONDS 


azımızın bu üçüncü bölü- 

münde de size kullanaca- 
ğınız büyüler hakkında bilgi 
vermek ve birkaç ipucu ile 
yardımcı olmak istiyorum: 


CLERIC: 


1. Level - cure light wound 

2.level - hold person, silen- 
ce 4/5 fesi radius 

3. Level - cause bilindness, 
cause disease, prayer 

4. Level - cure serious WwO- 
unds, poison 

5.Level-fiame strike, slay li- 
ving 


MAGIC USER: 


1.Level-charm person, ma- 
gic missile 


2. Level - invisibility, knock, 
stinking cloud, prayer, enfe- 
eblemeni 


3. Level - fireball, haste, ligh- 
ining bolt 


4, level - confusion, ice 
storm, minor globe of invulne- 
rability 

5. Level - cloud kill, hold 
monster 


İPUÇLARI: 


— Savaşlarda düşmanı bü- 
yü gücüyle yenmeye çalışın. 

— Karşılaştığınız kişilerle he- 
men savaşa girmeyin. Normal 
hayatta olduğu gibi ilk önce 
konuşmayı deneyin. 


— Savaşlarda yakın dövüşü 
tercih edin. 


— Çok sık save edin. 


— İyi bir silah bulduğunuzda 
oyunu save edin ve baştan 
yükleyin. Silahın bulunduğu 
karakteri bir diskete kaydedip 
tekrar partiye alın. Sonra da o 
silahı başkasına verip karakte- 
ri başka bir diskete tekrar kay- 
dedin ve eski diskettekini tek- 
rar partiye alın. Böylece aynı 
silahtan iki tane olur. 

Benim size anlatacaklarım 
bu kadar. Gerisi size kalıyor. 
Ayrıca hemen bitirmeye uğ- 
raşmayın. çünkü bu oyunun 
sonunu görmek için 48 saatin 
üzerinde oynamak lazım. 
Şans sizinle olsun, 
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CORPORATION 


Sinan Vural 


ok karakterli oyunlar ya- 

ni FRP'ler gelir geçerler 
ama bu oyun pek geçecek 
gibi görünmüyor. Şimdiye ka- 
dar çıkan oyunlar arasında 
en çok tutulanlardan biri Pan- 
dora şirketinin Xenomorph 
adlı oyunuydu, ancak Corpo- 
ration bu oyundan bile çok 
daha ilginç. Oyunu yazan 
grup daha önce Microprose 
firmasında çalışırken Rick 
Dangerous ve Monty Python 
adlı oyunları hazırlamış. 

Corporation, üç boyutu, 
problem çözme ve kavga 
sahneleri içeren, bir oyun 
ama kendisinden önce bu 
alanda yaratılmış tüm oyun- 
lardan daha üstün özellikleri 
var, 

Universal Cybernetics Co- 
rporation (Evrensel Sibernetik 
Şirketi) yirmibirinci yüzyılın en 
büyük şirketidir ve en son ye- 
nilikler bu şirketten gelmekte- 
dir. SONY'nin video için yaptık- 
larını, UCC robotik ve siberne- 
tik alanında gerçekleştirilmiş- 
tir. Yaptıkları üç model tüm 
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dünya çapında satılmaktadır: 
ev kullanımına, tarımsal alana 
ve sanayii yatırımlarına yöne- 
liktir ve bunların yardımıyla 
UCC dünyanın ekonomik den- 
gesinde çok önemli bir rol oy- 
namaktadır. 

Ne yazık ki diğer her yerin ol- 
duğu gibi UCC'nin de bir kö- 
tü yanı vardır. Son olaylardan 
anlaşıldığına göre UCC, bio- 
genetik çalışmalar konusun- 
da da önemli aşamalar kay- 


detmiştir ve bu kuruluş kor- 
kunç bir öldürme makinasının 
yapımında rol oynayabilecek- 
tir. Ve bu durdurulmalıdır. 
Ama direkt olarak şirkete ya- 
pılacak bir saldın UCC'nin 
parçalanmasına yol açacak- 
tır. Bu da doğal olarak birçok 
ürünün üretilmesini durdura- 
cak ve piyasa ekonomisi alt 
üst olacaktır. Bu yüzden de 
daha gizli bir yol, seçilip sa- 
man altından su yürütülmeli- 
dir. 


Böyle bir yaklaşımda rol ala- 
cak kişi de sizsiniz. Zodiac adlı 
gizli ve özel birliğin Libra (tera- 
zi) agalı bölümünün üyesisiniz 
ve bu bölüm evrensel denge- 
yi temsil etmekte. Amacınız 
gizlice binaya girmek ve bu- 
rada üretilmekte olan yaratı- 
ğın embriyosunun bulunduğu 
silindirleri sökmek. Bunlar dar- 
ha sonra, UCC'nin bu işle uğ- 
raşan bölümünün kapatılma- 
sında delil olarak kullanıla- 
caktır. 


Oyuna oldukça atmosferik 
bir ortamda başlıyorsunuz. 
Daha sonra hangi karakteri 
seçeceğinize karar veriyorsu- 
nuz. Seçimi ikisi kadın ikisi er- 
kek, dört insan ve iki android 
arasında yapabilirsiniz. Oyu- 
nu nasıl oynayacağınız bura- 
da verdiğiniz karara bağlı. İn- 
sanların ve anaroidlerin ve 
kendi aralarında bunların da 
ayrı özellikleri ve becerileri 
var. Eğer görevinizde başarılı 
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olursanız. tecrübelerinizden 
yararlanarak daha sonra zG- 
yıf yanlarınızın yarattığı deza- 
vanlayjları kapatabilirsiniz. 

Seçim ekranından çıkın ve 
kendinizi UCC binasının tepe- 
sinde bir asansörün önünde 
buluyorsunuz. İşte eğlence 
burada başlıyor. Bakar bak- 
maz göreceğiniz gibi üç bo- 
yutlu grafikler ve gerçekçi ışık- 
gölge ayarlamaları insanı şo- 
ka sokacak kadar güzel ve et- 
kileyici. Özellikle ışıklandırma 
mükemmel yapılmış, koridor- 
ların derinlikleri gittikçe kara- 
rıyor ve bir ışık kaynağının et- 
rafı bölgesel olarak aydınlatı!- 
mış. Bu özelliklerle Corporati- 
on. aynı türdeki benzerlerin- 
den kat kat üstün. 


Oyundaki bir başka ayırıcı 
özellik de karakterlerin hafifçe 
süzülerek ilerlemeleri. Kendi 
hızınızı da yürümeden hafif bir 
koşuya ayarlayabiliyorsunuz. 
Ayrıca köşeleri dönmek için 
artık kavşağın ortasına kadar 
gidip birden 90 derece dön- 
mek gerekmiyor, bir eğri bö- 
yunca da hareket edebiliyor- 
sunuz. Kanımca şimdiye ka- 
dar bir oyunda sunulan en iyi 
hareket sistemi. 


Binada hareket etmek için 
kapıları ve asansörleri kullanı- 
yorsunuz. Bazı kapıların üzerin- 
de numerik tuşlu kilitler var ve 
unları açmak için özel bir ışıklı 
kod açma sisteminiz var. An- 
cak bundan da sıkılanlar için 
bulunması gereken bir de 
elektronik kilit var. 


Sizi durduracak olan şey sa- 
dece kapılar değil, Binayı çok 
sıkı olarak koruyan bir de gü- 
venlik sistemi var. Kameralar 
ve infra-red ışınlar gibi hare- 
ketsiz elemanları, önceden 
farkedebilirseniz yok etmeniz 
çok kolay; laserinize dayana- 
mıyorlar, İnsan veya robot ko- 
ruyucularla  karşılaştığınızda 
işiniz o kadar kolay değil. Bun- 
lar hemen ateş etme eğilimin- 
deler ve sizi durdurup soru sor- 
maya da hiç niyetleri yok. 
Eğer vurulursanız, bazı yerleri- 


nizden yaralanıyorsunuz. Yar- 
ralarınız ekranın sol tarafında 
gösteriliyor. Yaralanınca bazı 
hareket kısıtlamaları geliyor. 
Mesela elinizden vurulursanız 
bu oldukça beceriksizleşme- 
ye başlamanıza neden ola- 
caktır. 

Rahatlamak isterseniz sigor- 
ta kutusunu aramalısınız. Bunu 
bulup yok edince güvenlik sis- 
temi ve ışıklandırma devre dı- 
şı kalıyor. Ama karanlıkta yo- 
lunuzu bulabilmek için önce 
infra-red ve görüntü güçlendi- 
ici gibi aletleri bulmanız ge- 
rekiyor. Bunlar olmadan hare- 
ket etmeniz oldukça zor, çün- 
kü ancak yakınlardaki cisimle- 
ri ayırdedebiliyorsunuz ve 
uzun süre böyle ilerlgmeniz 
çok zor. 

Eninde sonunda sizi bu hal- 
lere sokan çirkin yaratıkla da 
karşılaşacaksınız. Diğer tüm 
yaratıklar gibi bu da c'dukça 
iyi animate edilmiş ve ışıklan- 
dırılmış. Ama bunları sadece 
öldürmek yetmiyor. Esas kay- 
nakları olan embiyoları bulup 


onları yok etmeniz gerekiyor. 

Corporation, türünün şimdi- 
ye kadar yapılan en iyi örne- 
ği ve bu ünvanı sanırım uzun 
süre koruyacak. Ayrıca oyun- 
daki denge de gayet iyi kuru!- 
muş. Problem çözme, genel 
araştırma ve kavga bölümle- 
rinin dengesi oynayanı sıkma- 
yacak derecede, ou özellikle- 
ri ile oyun oldukça geniş bir 
kitleye hizap edecek. Yapılan 
bir incelemeye göre ilgi ol- 
dukça fazla olacak ve oyun- 
cuları saatlerce başında tuta- 
cak. Oyun sadece AMIGA'da 
var ve C-64 versiyonunun ya- 
pılması planlanmıyor. 

Oyunu yazan şirket şimdiye 
kadar yapılmamış bir şey or- 
taya koyuyor ve oyuncuyu 
gerçekten oyuna katılıyor. Bu- 
nun için CORE şirketine kendi 
fotoğrafınızı ve bazı belirli 
özelliklerinizi göndermeniz ge- 
rekiyor. Böylece oyunun sade- 
ce sizde bulunacak ve sizin 
özelliklerinizi taşıyan bir versi- 
yonu yaratılacak. İşte buna 
oyuna katılmak denir... 
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CEAN firmasının son ay- 

larda çıkarttığı Wanhoe, 
Türkiye'de en çok satan oyun- 
lar arasında. Bu tek disketlik 
oyunun grafikleri ve müzikleri 
harika. Özellikle grafikleri çiz- 
gi film kalitesinde. 

Oyun Ivanhoe'nun muhte- 
şem bir grafiğiyle açılıyor. Da- 
ha sonra kendinizi ormanın gi- 
rişinde buluveriyorsunuz. Arka 
plandaki güzel grafiklerle pek 
fazla ilgilenmenizi tavsiye et- 
mem, Çünkü ne olduğunu an- 
Iayamadan bir hakkınızı kay- 
bedebilirsiniz. Daha önce de- 
diğim gibi oyuna ormanın gi- 
rişinde başlıyorsunuz, her le- 
vel'da değişik tip düşmanlar 
bulunmakta. Ormanda dört 
tip düşman var: Bunlardan en 
zorları ağaçlardaki okçular. 
Bu okçular size epey zorluk çı- 
karacak. Okçuları öldürmenin 
iki yolu var. Birincisi ağacın al- 
tına gelip, okçu çıktığında zıp- 
layarak kılıçla seri vuruşlarla 
öldürmek ya da ağaçtaki ok- 
çuyu görür görmez birkaç ek- 
ran geri gidip daha sonra Gy- 
38 
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nı ekrana geri dönmek. İkinci 
yolu seçerseniz ağaçtaki okçu 
yok oluyor. Diğer yolu seçerse- 
niz okçu size ya bir kalkan ya 
bir kılıç ya da en önemlisi ay- 
nı anda üç İvanhoe almanızı 
sağlıyor, bu da en İşe yaraya- 
nı tabii. Birinci bölüm gayet 
kolay, size yaklaşan düşman- 
lara (oystick'i çekip ateşe ba- 
sarak) seri şekilde vurarak si- 
ze yaklaşmalarını sağlayın. 
Ateş tuşuna ne kadar seri ba- 
sarsanız o kadar hızlı ve stkili 
vuruşlar yapabilirsiniz. Her bÖ- 
lümün sonunda irikıyım birisiy- 


Ie dövüşüyorsunuz. Bu bazen 
bir canavar bazen de kılıçlı 
bir dev oluyor. 

Bu yaratıklarla dövüşme 
sahnesinde grafikler değişi- 
yor. Sizin ve düşmanınızın resş- 
mi üst tarafta yer alıyor. Bun- 
ların yanında ise enerjileriniz 
gösteriliyor. Bu bölümü geç- 
mek için seri vuruşlarlaı onu kö- 
şeye sıkıştırıp işini bitirin. Böyle- 
ce bir hak kazanmış olacaksı- 
NIZ. 


İkinci bölümde ise mücade- 
lemiz bir korsan gemisinde sü- 
rüyor. Buradaki grafikler de ol- 
dukça iyi. Burada grafikler- 
den başka düşmanlarımız da 
değişiyor. İple sallananlar, bi- 
çak atanlar, kılıçlı korsanlar 
gibi çeşit çeşit tipler var. Bu 
bölümde başarılı olmanın tek 
şartı hiç durmadan geminin 
sonuna doğru ilerlemek. Önü- 
nüze sandık çıkınca zıplaya- 
rak sandığın üzerine çıkıp iler- 
lgmeye devam edin. En so- 
nunda hepsini geçtiğinizde 
bu bölüm de bitiyor. 

Üçüncü bölüm ise ilk bölüm- 
lerden biraz farklı, çünkü bir at 
üzerinde ilerliyorsunuz. Joys- 
tick'i ileri iftirerek atınızı yukarı 
zıplatabilirsiniz. Ateş tuşuyla 
ise ateş edebilirsiniz. Bu bö- 
lümde atınızla ateşlerin üstün- 
den atlayacak, size doğru ge- 
len bombaları vuracaksınız. 
Bu bölüm bütün bölümlerin en 
kolayı. İlk denemenizde geçe- 
bilirsiniz. 

Evet geldik en zor bölüme. 
Bu bölüm bir köyde geçiyor. 
Köyün grafikleri gerçekten bir 


harika. Fakat düşmanlar için 
aynı şeyi söyleyemiyeceğim. 
Bu bölüm diğer iki bölüm gibi. 
Buradaki en zor düşman kal- 
kanı olanlar. Ne kadar vurur- 
sanız vurun hiç etkilenmiyorlar. 
Bunları geçmenin tek yolu si- 
ze vurmalarını bekleyio tam 
ellerini kaldırdıklarında he- 
men harekete geçip işlerini bi- 


firmek. Bu bölüm sizi en çok 
zorlayacak bölümlerden biri. 
Sonuçta grafikleri ve müzik- 
leri ile süper bir oyun, üstelik 
tek disket. İnsanı sürüklüyor. 
Ocean firmasının kaçırılma- 
ması gereken bir oyunu. 


ir zamanlar kötü yürekli bir 

büyücü varmış ve halka 
çektirdiği eziyetler yüzünden 
halk dayanamaz olmuş ve bir 
ninja kiralamışlar. Ninya büyür- 
cüyü öldürmüş. Yüzlerce yıl 
sonra, yani günümüzde büyü- 
cünün yeniden canlandırıl- 
ması planlanır. Bunun gerçek- 
leşmemesi için siz bÜüyücüyü 
calandırmak isteyenleri yok 
etmelisiniz. 

Ocean firmasının yabancı 
ülkelerde büyük reklamlarla 
çıkardığı bu oyun 5 bölümden 
oluşuyor. Her bölümde eski 
düşmanlırınıza yenileri ekleni- 
yor ve oyun giderek güçleşi- 
yor. Size tavsiyem çok yavaş 
ilerlemeniz. Hızlı ilerlediğiniz 
takdirde normalde birer ikişer 
gelen düşmanlar dörder dör- 
der geliyorlar. Teketek oldu- 
ğunuzda hiçbirşey yapmayan 
düşmanlar dört adet olunca 
hiç şansınız kalmıyor. Böyle bir 
durumla karşılaştığınızda ya- 
pabileceğiniz tek şey hemen 
yukarı zıplayıp sizden sonra 
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yukarı gelen ilk düşmanı öl- 
dürmek ve tekrar aşağı inerek 
diğerlerini de öldürerek yola 
devam etmenizdir. Bütün bö- 
lümlerde yolunuza çöp kova- 
sı, telefon kulübesi ve duvar 
gibi cisimler çıkacaktır. Bunla- 
rın önünde bir adam döver 
adam ölürken geri sıçrar ve 
duvara çarparsanız duvar 
parçalanacaktır. Parçalanan 
duvarın içinden çıkan cisim si- 
ze kaybolan enerjinizi geri ve- 
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recektir. Bunları iyi kullanın 
çünkü oyunda yumruklarınız- 
dan sonra size destek verecek 
tek şey bunlardır. Şimdi de bö- 
lüm sonu canavarlar ve iDUÇ- 
larına değinelim. 

1. BÖLÜM: Bu bölümün ca- 
navarları dev bir punkçıyla bir 
önceden tanıdığımız karateci- 
ler. Burada punkçıyla beyaz 
karatecinin sizi sıkıştırmaması- 
na dikkat edin. Bunun için ön- 
ce beyaz karafeciyi daha 
sonra diğerlerini ve sonra da 
dev punkçıyı öldürün. Bu şekil- 
de sıkışmadan geçebilirsiniz. 
Eğer sıkışırsanız, sizi öldürme- 
den bırakmayacaklardır. 


2. BÖLÜM: İkinci bölüm ca- 
navarlarıysa daha değişik bir 
punkçı ve yine dev bir sumo 
güreşçisi. Bunlar sizi birinci bö- 
lümdeki gibi sıkıştırmaya çalı- 
şıyorlar, İlk önce punkçıyı öl 
dürürseniz daha şanslı olursu- 
nuz. Çünkü punkçının enerjisi 
daha az. 

3. BÖLÜM: Bu bölüme başla- 
dığınızda eskiden sadece bö- 
lüm sonlarında gelen dev 
punkçılar artık her an gelebi- 
liyorlar ve ayrıca bu bölümün 
canavarları üç dev, Bunları 
daha önce anlattığım gibi 
geçebilirsiniz. 
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4. BÖLÜM: Bu bölümde kar- 
şımıza çıkan ilk yenilik, elindeki 
kütükle kemiklerimizi kırmaya 
çalışan bir punkçı, bunu da 
diğerlerini öldürdüğünüz gibi 
öldürebilirsiniz. Bu kısmın so- 
nunda ise iki sumo güreşçisi 
var. Bunlara yakalanmamaya 
çalışın ve sürekli yer değiştirin. 
Önce birinin üzerinde çalışırsı- 
nız © yok olduğunda diğeri 
daha kolay ölüyor. 


5. BÖLÜM: İşte son bölüm 
“tapınak”. Bu bölümün cana- 
varlarıysa tapınağın koruyu- 
cuları. Bu çift palalı devleri ge- 
çebilmek için sumolarda kul- 


şte yine System 3 ve karşınız- 

da Himbo's Guest. System 
3'ün çoğu oyunu gibi çok gü- 
zel. Gerek grafik gerekse mü- 
ziği ile sizlere zevkli dakikalar 
geçirteceğine inandığım bir 
oyun. Bildiğiniz veya şimdi öğ- 
reneceğiniz gibi bu oyunun 
daha önce tınıtım demosu 
gelmiş ve sadece tek bölüm 
olduğu için bizi hayli hayal kı- 
rıklığına uğratmıştı. Bu kadar 


landığımız sistem geçerli fakat 
bunlar yalnız kalınca daha 
kolay ölmüyorlar. Mümkün ol- 
duğu kadar az yara alabit- 
mek için vurup hemen sıçra- 
malısınız. 

Oyunda derinlik kavramı ol- 
duğundan düz bir satıh Üüze- 
rinde gitmiyorsunuz, bu yüz- 


hatırlatmadan sonra biraz da 
oyunun konusuna ve oynanı- 
şına değinelim. 

Kötü ruhlu profesör Franz 
Dandruff uzun süreden beri 
ölümsüz hayatın sırrını çÇözme- 
ye çalışmaktadır, sonuçta bu- 
nu gerçekleştirebilen bir yol 
bulur. Bu yolla sağlıklı insanla- 
rın yaşam enerjilerini emer ve 
kendisinin gençleşmesini, kuv- 
vetlenmesini sağlar. Bu arada 


den ince bir yüzey çıktığında 
onun hizasına gelmeniz ge- 
rekli. 


Müziğin olmaması bir dezor- 
vantaj. Grafikler ise pek muh- 
teşem sayılmaz fakat kötü de 
değil. Özellikle üçüncü bö- 
iümdeki ortadaki manzara 
gerçekten New York taymışsı- 
niz hissini uyandırıyor. 


Oyun kolleksiyoncuları için 
ideal sayılmaz. Ninja Warri- 
ors'un daha güzel olduğunu 
vurgulamam gerekiyor. Bu 
yüzden sadece vurdu kırdı 
oyunlarından hoşlananlara 
tavsiye ederim. 


enerjisi emilen kişi de ölür. 
Ama bu enerji geçicidir ve bir 
süre sonra baska bir insanın 
daha enerjisinin emilmesi ge- 
rekmektedir. Bu sebeple Pro- 
tesör, Dewdropland'ı gözüne 
kestirir; burada çok sayıda 
sağlıklı insan vardır. Kraliçe 
kötü yürekli bir adam karşısın- 
da FHlimbo'yu yani sizi göreve 
çağanır. Göreviniz Profesör 
Franz Dandruff'u öldürmek ve 
Dewdroplana'ı kurtarmaktır. 

Oyunu yüklediğinizde karşı- 
nıza çıkan ekranda biraz bek- 
lerseniz oyunda öldürdüğü- 
nüz yaratıklardan çıkan &şya- 
ların ne işe yaradıklarını Öğre- 
nebilirsiniz. Oyun beş bölüm- 
den oluşuyor ve her bölümde 
ayrı bir şifre tamamlıyorsunuz. 
Bu şifreleri tamamlayabilme- 
niz için en gerkli şey para. 
Çünkü oyun ekranında, önün- 
de çıktığımız kapıdan içeri gir- 
diğimizde bir dükkana ulaşı- 
yoruz ve buradan bedel kar- 
şılığında silah ve harf satın 
alabiliyoruz. 

Alabildiklerimiz şunlar: 


birbölümün bütün şifresi - 
2500 birim rifle 

rifle gun - 350 birim 

invirtebility - 250 birim 

zaman - 300 birim 

şifrenin bir harfi - 400 birim 


Bunlardan başka ekranda 
sola doğru üç tane ok var. 
Bunların üzerinde ateşe bar- 
sarsanız normal oyun ekranı- 
na geri dönüyorsunuz. Ayrıca 
oyunda beş değişik renkte 
kalp var; bu kalplerin hepsini 
topladığınız zaman fazladan 
bir hak kazanıyorsunuz. Ekra- 
nın ortasında duran adamın 
size göre sağında İse, o bölü- 
mün şifresinin kaç harfini bul- 
duğunuz görülüyor. 

Oyunda ikinci büyük yar- 
dımcınız da göstergenizin tam 
ortasında duran büyük kare. 
Bu karede foplayacağınız 
harfin hangi yaratıkta olduğu- 
nu görüyorsunuz. Ancak aynı 
tür yaratıktan çok sayıda bu- 
unduğu için özellikle aradığı- 
niz yaratık yanıp sönüyor, DÖY- 
ece yaratığı bulmanız kolay- 
aşıyor. Bu kutuda gösterilen 
ikinci şey de topladığınız kalp- 
er, Öldürdüğünüz yaratığın 
kalbi burada saklanıyor ve bir 
başkasını öldürünce eskisi 
kayboluyor. Bu yüzden kalbi 
veya harhangi bir harfi aldığı- 
nizda hemen en yakın kapıya 
gidip aldığınız şeyi bırakın. 

Para kazanmak için illaki bir 
yaratıktan para çıkmasını 
beklemek şart değil, her bö- 


silahlarınız ise kullanılırken bi- 
le görünmüyorlar, yani sahip 
olduğunuzu biliyorsunuz ama 
ekranda görünmüyorlar. 8u 
görünmeyen silahlar size 
avantaj sağlıyor, daha önce- 
den yaratıklar siz& çarptığı za- 
man siz ölürken artık çarpışma 
anında düşmanlarınız ölüyor. 
Ancak unların da bir şarj süre- 
si var ve bir şüre kullanıldıktan 
sonra artık kullanılmaz oluyor- 
lar. Bir başka dezavantaj da 


öldüğünüzde bu silahların yok 
olması, 

Silahları aldığınız dükkanda 
ekran düzeni şöyle: sol üstte 
bütün şifre, onun altında sağa 
üç ok ve bunların altında da 
rifle gun var; ortada adamın 
resmi, şifrenin harfleri ve satın 
alacağınız eşyanın fiyatı bulu- 
nuyor; en sağ üstte şifrenin bir 
kelimesi, altında zaman ve yi- 
ne en alttada invertibility var. 
Alt kısma geçtiğinizde solda- 
ki kutuda haklarınız ve puan- 
larınız; ortada yakalayacağı- 
nız yaratığı gösteren kare ve 
sağ tarafta da paranızla zG- 
manınızı gösteren kareler var. 

Bu oyun araştırmaya değil 
de daha çok jostick kabiliye- 
tine önem veren bir oyun. Ken- 
dine güvenenlere tavsiye 
ederim. 


PROJECİYLE 


Sinan Erel 


lümde iki-üç tane bulunan bo- 
nuş ekranlarına girerek de 
para toplayobilirsiniz. Bu bo- 
nus ekranlarına bölümün çe- 
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şitli yerlerindeki kapılardan gi- 
rebilirsiniz. 

Oyuna başladığınızda &li- 
nizdeki tek silah kısa menğzilli 
bir tabanca. Bununla düş- 
manları ancak üç-dört atışta 
öldürebiliyorsunuz, hemde kı- 
sa menzilli olduğu için yaratık- 
ları ancak yakınınıza gelince 
vurabiliyorsunuz. Bu da seri 
saldırılarda bir dezavantaj ya- 
ratıyor. Rifle gun'da ise bu s0- 
runlar ortadan kalkıyor. Diğer 


vet işte Electronic Art mü- 

kemmel bir oyunla tekrar 
karşımızda. Bu yılın başlarında 
Avrupa'da piyasaya sürülen 
ve geçtiğimiz aylarda ülkemi- 
ze: gelen PROJECİYLE, diğer 
adıyla “Elariteh The Cat", he- 
men hemen hepsi birbirine 
benzeyen futbol oyunlarının 
monotonluğundan sıkılmış 
olanlar için mükemmel bir fut- 
bol fantazisi. 


Oyunu yüklediğinizde karşı- 
nıza bir ikon menü çıkıyor. Şol 
üstteki disket ikonu oyunun sa- 
vejload işlemlerinin yapılaca- 
ğı yer. Onun yanındaki sporcu 
ikonu oyunda en iyi olan altı 
oyuncunun ve gol sayılarının 
tutulduğu skor tablosu. Yan ta- 
rafındaki ikon İse oyunu ya- 
pan ekibin isimlerinin yazılı bu- 
lunduğu tablo. Orta sırada sol 
tarafta yer alan ikondan ise 
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oyunun müziğini değiştirebili- 
yorsunuz. Oyunda sekiz deği- 
şik müzik ve bir de ses efekti 
var. Orta sıranın sağındaki 
ikondan ise oyunun bazı özel- 
liklerini odeğiştirebilmeniz 
mümkün. Alt sırada ortada yer 
alan ikonda kendi aranızda 
lig düzenleyebilmeniz müm- 
kün. Fakat ligi en fazla sekiz 
takımla düzenleyebiliyorsu- 
nuz. Sol alt köşedeki ikondan 
ise ligin durumuna göz atabi- 
tirsiniz. Sağ alt köşedeki ikonun 
ise ne işe yaradığını henüz an- 
Ilayamadım. Ortadaki bayrak 
resimli ikon ile oyuna başlayar- 
bilirsiniz. 

Oyunun aslında gol atma 
olayından başka, futbol oyun- 
larıyla fazla bir benzerliği yok. 
Oyun üç takım arasında oyna- 
niyor ve her takımın beşer 
oyuncusu yar. Artı halinde dzil- 
miş beş tane kare şeklindeki 
alandan oluşan sahanın orta 
daki karesinde hiç kale yok, 
burada kale yerine diğer ka- 
relere geçebilmeyi sağlayan 
kapılar var, oyun burada baş- 
yor Yukarda ve yanlarda 
olan karelerde birer takımın 
kalesi mevcut, alt kısımdaki 
karede ise her takımın bir ka- 
lesi var. Takımların kaleleri her 
sette yer değiştiriyor ve set 
başlamadan evel takımların 
yerleşim planı gösteriliyor. 


Maçlar sekiz takımın sekiz 
ayrı sahasında oynanmakta. 
Maçlar üçer dakikalık üç set- 


ten oluşmakta. Maçta kendi 
kalemize attığımız göllerden 
puan alamadığımız için, topU 
ya diğer iki takımın kalelerinin 
olduğu sahalara ya da her ta- 
kımın kalesinin bulunduğu alt 
taraftaki sahaya atmanız ge- 
rekmekte. Oyun sırasında sa- 
ha içinde arasıra görülen hart 
ve şekillerin üzerinden geçtiği- 
nizde çeşitli ekstra özellikler 
kazanılmakta. Örneğin bazısı 
oyunun süratini hızlandırırken 


bazısı da tam tersi yavaşlat- 
makta veya gücümüzü arttır- 
makta, bazılmrı da diğer ta- 
kımların oyuncularını bir süre- 
liğine hareket edememelerini 
ya da topa vuramamalarını 
sağlamaktadır. Fakat bu özel- 
likler diğer takımlar için de ge- 
çerli ve hiçbir şey yapama- 
dan gol yemeyi seyretmek hiç 
de hoş değil. 

Bu arada bazı tuşların ne işe 
yaradıklarına da kısaca deği- 
nelim, F2 tuşuyla oyun sırasın- 
da çalmakta olan müziği özel 
ses efektleri ile değiştirebilme- 
niz mümkün. Müzikler çok gü- 
zel olmasına rağmen ses efek- 
İleri ile oynamanın çok daha 


zevkli olduğunu söylemeden 
geçemeyeceğimiz. F5 tuşu 
müziğin hızını yavaşlatmakta, 
müziklerin bazıları yavaşken 
daha hoş geliyor. FAO tuşu 
oyunu bitirmeye yarıyor. Help 
tuşuyla da oyunu Pause ede- 
bilmemiz mümkün, ateş tuşuy- 
la oyun tekrar başlamakta. 

Oyunu joystick veya klavye 
ile oynamamız mümkün. Kont- 
rol seçimini “Press Fire” yazısı 
çıktığı sırada space'e ya da fi- 
re düğmesine basarak yapa- 
bilirsiniz. 

Oyunun oynanışı da futbol 
oyunlarından oldukça farklı. 
Çünkü oyuncular hareketleri- 
ni koşarak değil, üzerine bin- 
dikleri araçları kullanarak 
sağlıyorlar. Bu yüzden oyun- 
cular diğer oyunlarda olduğu 
gibi hareketi ettirildikleri süre- 
ce ilerleyip, hareket kesildiğin- 
de durmuyorlar. Ancak bir ye- 
re çarptıklarında veya sürtün- 
meden dolayı hızlarının düş- 
mesiyle duruyorlar. Ayrıca bir 
çok oyunda olduğu gibi, topu 
taşıyarak sürmeleri mümkün 
değil, yani topa sadece ça- 
rparak ilerlsetebilmemiz müm- 
kün. Buda topu istediğimiz ye- 
rg götürebilmemizi çok zorlaş- 
tırıyor. Hargketimizi yönümüzü 
joystick veya ok tuşlarıyla be- 
lirleyip ateşe basarak sağla- 
yabiliyoruz. Sürekli hareket et- 
mek için ise ateşe devamlı 
basmamız gerekli, fakat o za- 
man da çok hızlı hareket edi- 
yoruz ve kontrolü sağlamamız 
oldukça zorlaşıyor. Bunun ye- 
rine ateş tuşuna belirli aralık- 
larla basarsanız step step ha- 
reket edersiniz ve kontrolü da- 
ha rahat sağlarsınız. Oyunun 
anlatılacak daha fazla bir 
özelliği yok, artık gerisi sizin 
oyun kabiliyetinize kalıyor. Bol 
gollü maçlar. 


Oyunun Değerlendirmesi: 
AMIGA 512/K 
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Aklınızda Bulunsun 


Sayın okuyucular, 

Dergimize gösterdiğiniz ilgi 
ve bize yazdığınız mektuplar 
için size teşekkür ederiz. Lüt- 
fen bize mektup yazmaya ve 
isteklerinizi iletmeye devam 
edin. Şimdi bir çok okuyucu- 
muzun sorduğu bir kaç konu- 
da bilgi vermek istiyoruz: 

Ii. Dergimize program gön- 
dercceğiniz zaman bunları ka- 
sete veya diskete (mümkünse 
iki yüzüne de) kaydedip iyi bir 
ambalaj içinde gönderin. 

2. Programların açıklama- 
larını düzgün ve okunaklı ola- 
rak yazıp programla beraber 
gönderir, 

3. Programlar elimize geç- 
tikten sonra yayımlanmaya 
değer bulunurlarsa ilk ayda 
yayımlanırlar. 

4, Programlar dergide ya- 
yımlarırsa telif üçreti olan 
20.090 lirayı dergiden alabilir- 
siniz. Bundan sonra 9 progra- 
mın tüm yayım hakları Com- 
modore Dergisi”ne aittir. 

$. Bir çok okuyucumuz 
BDE ve MDE'nin yayımlan- 
masını istemektedirler. Bun- 
lardan BDE'yi geçtiğimiz sa- 
yılarda yayımlamıştık. MDE'- 
yi de bu sayımızda yayımılıyo- 
ruz. Bu programları kullana- 
rak dergideki diğer program- 
ları hatasız olarak girebilirsi- 
niz. 

Şimdi sizin mektuplâarınıza 
geçiyoruz. 


C-64 İçin Altı Soru 


Sayın Commodore Dergisi Yayın- 
cıları, 

Bu güzel derginin ve başarılarının 
devamını dilerim. Şimdi sorularıma 
geçiyorum: 

1. F-29, 688 Attack Sub ve bunlar 
gibi AMIGA oyunları acaba C-64'te 
de oynanabilir mi? Bir de Sileni Ser- 
vice ve ACE'i açıklar mısınız? 

2. 1084 monitör C-64'te verimli bi- 
çimde kullanılabilir mi? Normal 1541 
ile 1541-H1 arasındaki farklılıklar ne- 
lerdir? Ayrıca 1581 disk drive C-64'le 
kullanılabilir mi? 

3. Eprom programlayıcı, Dolphin 
Dos ve ses digitizer nedir ve ne işe ya- 
rar? 

4, C-64'te BASIC, makine dili, 
müzik, grafik programları yapmayı 
öğreten, açıklayan Türkçe kitaplar 
var mı? 

5. C-64'te program yaparken top- 
lam kaç tane data satırı ve IF-THEN 
kullanabilirim? 

6. Türkiye'de GEOS programları 
var mı, nereden alabilirim ve 1541-11 
ile uyumlu mu? 

MURAT YAPICI 


Sayın Murat Yapıcı, 
İyi dilekleriniz için teşekkürler. 


1. Bu oyunların C-64 versiyonları- 
nın olup olmadığını öğrenmeniz ge- 
rekir. Bazı oyunlar iki makinede de 
olmasına rağmen bazıları da sadece 
bir makine için üretilirler. Silent Ser- 
vice ve ACE eski oyunlardır ve ACE 
adlı oyun daha önce dergimizde açık- 
lanmıştır. 

2. 1084 monitör ara kablosunu da 
temin ettikten sonra C-64'le çok ve- 
rimli bir biçimde kullanılabilir. 1541 
ile 1541-17'nin ROM'larında değişik- 
lik vardır yani birbirleri ile tam 
uyumlu değildirler. Bir çok program 
da 1541 için yazıldığından bunlar 
1541-10'de çalışmayabilir. 1581 disk 
drive 3.5 inch'lik bir sürücüdür ve 80 
iracklık disklere sahiptir. C-64 ile 
uyumlu olarak kullanılabilir. 

3. Eprom programlayıcı kartuşlar- 
da kullanılan tekrar programlanabi- 
Jen entegre devreleri programlamak- 
ta kullanılır. Dolphin Dos, diske da- 
ha hızlı ve daha verimli ulaşım sağ- 
layan bir donanım birimidir. Ses di- 
gitizer, duyduğumuz sesleri bilgisaya- 
rın anlayacağı şekle çeviren daha son- 
ra kullanıcı tarafından değiştirilme- 
sine olanak tanıyan bir donanım ve 
yazılım birleşimidir. 

4. Bu konularda Türkçe kitap çok 
azdır. Kitaplar genel olarak İngiliz- 
cedir. ama bir Teleteknik bayisine 
başvurursanız size yardımcı olabilir- 
fer. 

5. Programlama yaparken istediği- 
niz kadar data satırı ve İF-THEN 
kullanabilirsiniz. Ama data satırları 
hafıza ile sınırlıdır, FF-THEN komut- 


« darıda çoğaldıkça çalışmayı yavaşla- 


fir. 

6. Türkiye'de GEOS şimdilik sade- 
ce ana disket olarak mevcuttur, ama 
bazı bayiler yan programları da ge- 
tirmiş olabilirler. 
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Merhaba, GEOS yazımız bu ay da 
tüm hızıyla devam ediyor. Ama ge- 
çen ay can şıkıcı temelleri bitirmiş ol- 
duğumuz için bu ay GEOS rutinleri- 
ne ve kullanılış şekillerine geçeceğiz. 
Her şeyden önce ilk bölümde adı ge- 
çen pseude register kelimesinin ma- 
nasını açıklamak istiyorum. Pseude- 
, register'ler hem GEOS Kernal'ı hem 
de sizin programlarınız (uygulamalar 
ve benzerleri) tarafından kullanılan 
register'lara verilen addır. Yazıda 
bahsedilen kısımlardan anlayamadı- 
gınız bir şeyler olursa dergiye yaz- 
maktan çekinmeyin. Bu sayede daha 
sağlıklı bir şekilde GEOS kullanımı- 
nı öğrenebilirsiniz. 

Evet, gelelim bu ayın konusu olan 
ikonlar ve menülere. İkonlar GEOS 
işletim sisteminin temelini oluşturan 
aktif grafik elemanlarıdır ve genelde 
sprite boyutlarındadır. Ekranda bu- 
lunan ikonlar Kernal ana döngüsüne 


her girişte kontrol edilirler ve eğer 
üzerinde ateş tuşuna iki kere basılır- 
sa sizin önceden belirttiğiniz belli bir 
rutine sıçrama yapılır. Bu rutinden 
geri dönmek için ise her zamanki gi- 
bi RTS komutunu kullanırsınız. Pe- 
ki bu ikon denen grafik türünü kul- 
lanmanın ne yararı var? Bu ikonları 
bir kez sprite gibi tanımladıktan son- 
ra aktive ederseniz daha sonra gere- 
ken her şeyi GEOS'unuza bırakabi- 
lirsiniz. Yani bundan sonra o ikonun 
koyduğunuz yerde aktif durumda ka- 
lacağından emin olabilirsiniz. Bu sa- 
yede programınız daha gerekli işlem- 
lerle uğraşabilir. İkonları her tür GE- 
OS programında görmeniz mümkün- 
dür. En basitinden DESKTOP prog- 
ramını da diskteki programları gös- 
teren grafik blokları ve sağ üst köşe- 
deki disk resmi birer ikondur. DİK- 
KAT!!! GEOS her türlü uygulama- 
nın en az bir ikonu olduğunu farze- 


VEDAT HALLAÇ 


der. Bu yüzden programınız ikon kul- 
lanmasa bile bir boş grafik blouğu- 
nu ekranın gereksiz bir yerine koyar- 
sanız hem programınızın çalışmasını 
sağlarsınız, hem de yanlışlıkla ikonun 
çağırılması tehlikesinden kurtulursu- 
nuz. 


İkonlar genelde uygulamanızın ha- 
zırlık ve düzenlenme rutinleri safha- 
sında düzenlenir ve aktive edilir. Da- 
ha sonra kontrol tekrar GEOS ker- 
nal'a bırakılır. Hazırlık ve düzenlen- 
me rutinlerinin adresi Header block?- 
taki BAŞLANGIÇ ADRESİ byte'la- 
rında saklanır. Bizim burada göste- 
receğimiz örnek program önce ekra- 
nı temizlemek için JSR 1 Rectangle 
komutunu kullarur (örneği ilk bölüm- 
de verilmişti), daha sonra da ikonla- 
n aktive eden Dolconş rutinine sıç- 
rar ve kontrolü tekrar GEOS Kernal'- 
ına bırakır. 


Yani programınız; 


Ida 2 ; sistem moti- 
fini Vo 50 ka- 
reli olarak 

jsr SetPattern ; düzenle 

jsri Rectangle o; ekranı temiz- 
le 

. byte 0 

. byte 199 

. word 0 

, word 319 

Ida testicons ; ikon datala- 
rının saklan- 
dığı 

sta r0L ; adresleri 10 
pseudo- 
register'ine 

Ida testicons ; yerleştir 

sta r0 

jsr Dolcons ; ikonları akti- 
ve et 

Tis ; Kernal'a dön 


Evet, ana programınız bu uzunluk- 
ta, Fakat asıl zor olanı ikonların iş- 
lemlerini ayarlayan rutinleri yazmak. 

Deminki örnek programdaki testi- 
cons, ikonların datalarının saklandığı 
bellek alanının label'ıdır. Sizin ikon- 
ları aktive etmeniz için yapmanız ge- 
reken şey şimdi açıklayacağım özel- 
likte bir ikon tablosu hazırlayarak bu 
tablonun başlangıç adresini GEOS 
Kernal'a bildirmektir. 

Bu yolla birden fazla ikonu tek ko- 
mutla ekrana çıkartabilir ve aktive 
edeblirsiniz. Bu işi de Dolcons ruti- 
nine tablonun adresini r0 registerine 
koyduktan sonra sıçrayarak yapabi- 
lirsiniz. 


İKON TABLOSUNUN 
DÜZENLENMESİ 


İkon tablosunun en başındaki dört 
byte'ta kaç tane ikon tanımlanacağı 
ve ikonlar gösterildikten sonra im- 
leç'in (GEOS'ta seçimlerinizi yapma- 
nızı sağlayan, joystikle hareket etii- 
rebildiğiniz ok işareti) hangi (x,y) ko- 
ordinatlarında gösterileceği hakkın- 
da bilgi bulunur. Bundan sonra her 
ikon için sekiz byte olmak üzere ikon- 
lar tanımlanır. Bu byte'lar sırasıyla 
şu bilgileri verir: 

1. ve 2. byte: İkonun grafik data- 
sının saklandığı alanın adresi. Bura- 
da adresin saklanması; C-64'ün stan- 
dardı olan önce alçak (low) sonra 
yüksek (high) değerlikli byte'ların sı- 
ralanması şeklinde yapılır. Bu saye- 
de aynı grafik datasını birden fazla 
ikon için de kullanabilirsiniz. 

3. byte: İkonun byte değeri olarak 


X pozisyonu. İkonunuzun X koordi- 
natı 0-319 arasında sadece belli X ko- 
ordinatlarında bulunabilir. Yani an- 
cak 0,8,16,... koordinatlı X pozis- 
yonlarında ikon bulundurabilirsiniz. 
Bu byte pozisyonunu bulmak için ko- 
ordinatı sekize bölmeniz yeterlidir. 
Bu tür bir sistemin kullanılmasının 
sebebi; her X koordinatını vermek 
için iki byte kullanmayı ve dolayısıyla 
beltek israfını önlemek. Buna karşı- 
lık Y koordinat: 0-199 arasında her 
değeri alabilir. 

4. byte: Y koordinatı. Bu koordi- 
nat değeri 0-199 arasında olabilir. 

5. byte: İkonun X genişliği. Bu de- 
ğer de X koordinatı gibi byte olarak 
verilmesi gerekir. X boyutunun kaç 
piksel olduğunu bulmak için bu de- 


TEST İKONLARI: 


byic 8 
word 160 
.byıe 100 


o çikon sayısı 
“çikonların gösteriminden sonra imlecinizin x pozisyonu 
şikonların gösteriminden sonra imlecinizin y pozisyonu 


geri sekizle çarpmak gerekiyor. 

6. byte: İkonun Y uzunluğu. Bu 
değer de Y koordinatı gibi kaç pik- 
sel uzunluğunda bir ikonunuz olaca- 
ğını kontrol eder. 

7. ve8. byte'lar: İkon ateş tuşu ile 
aktive edildikten sonra sıçranacak ru- 
tinin adresi, Bu da C-64 standart sis- 
temi ile saklanır. (Alçak byte önce, 
yüksek byte sonra.) (Tablo 1) 

7. ve 8. byte'larda gösterilen rutin- 
de istediğiniz her türlü işlemi yapa- 
bilirsiniz. İsterseniz tüm sistemi ye- 
niden başlatabilirsiniz. (Desktop'u 
yeniden yükleyerek programınızın $0- 
na ermesini sağlamak ve benzeri 
amaçlarla.) 

Bu rutinlerde ikonunuzun üzerin- 
de ateş tuşuna bir kez mi yoksa iki 


İKON DATA | 


word show(ase Data 
byte 10 

.byte 3 

.byte 2,16 

word DoShow 


Grafik data adresi 
şikonun sol üst köşesi x byte pozisyonu 
<ikonun sol üsi köşesi y piksel pozisyonu 
— Şbyte halinde genişlik ve piksel halinde yükseklik 
şbowCase için servis rutini 


İKON DATAZ2 


word JustForFunData 
Byte 10 

byte 3 

word BoFun 

Er. ş adet ikon dala girişi daha 


şGrafik data adresi 

şikonun sol üst köşesi x byte pozisyonu 
şikonan sol üst köşesi y piksel pozisyonu 
;servis rulini 


ikonun negatifi görünür. Daha son- 
ra bir menüden seçtiğiniz bir işlemle 
(mesela dosya hakkında bilgi alma - 
get info-) seçilen ikon üzerinde işlem 
yapabilirsiniz. GeoPAINT'de de her- 
hangi bir işlemi seçtiğinizde o işlemin 
ikonu negatif olarak kalır. Yeni bir 
ikon seçildiğinde ise ilki normale dö- 
ner ve ikincisinin negatifi gösterilir. 
Peki ikon-menü ve ikon-ikon arasın- 
daki bu ilişkiler nasıl düzenleniyor? 

GEOS Kernal'ında iconSelFlag 
($84B5 adresinde) adı verilen bir de- 
gişken bulunur. Bu değişkenin 6. ve 
7. bitleri ikon seçiminde neler yapı- 
lacağını kontrol eder. Eğer bit 7 set 
edildiyse, aktive edildiği zaman ikon 
önce negatif, sonra normal olarak 
görünerek seçildiğini belli eder. Bu 
modu seçmek için $8b45 adresine ve- 
receğiniz değeri $80 değeriyle OR'la- 
manız gerekmektedir. İkonlar aktive 
edildiği zaman ne kadar uzun süre ne- 
gatif olarak kalacakları selectionF- 
laslı ($84B3) adresiyle ayarlanmakta- 
dır. Bu adresin orijinal değeri 10'dur. 

Eğer bit 7 reset ve bit 6 set duru- 
munda ise ikon seçildikten sonra de- 
vamlı olarak negatif olarak kalacak- 


kez mi basıldığını kolaylıkla anlaya- 


bilir ve buna göre işlem yapabilirsi- 
niz. Bu tür kontrolleri desteklemek 
otherPressVector (kontrol rutininin 
yerini gösteren vektör) rutinleriyle 
kolaylaştırılmıştır. GEOS Kernal rOH 
adresinde $00 değeriyle bir $İf değe- 
riyle de iki kez ateş tuşuna basıldığı- 
nı belirtir. rOl adresindeyse de kaç 
numaral: ikonun aktive edildiğini öğ- 
renebilirsiniz. (Birinci ikonun değeri 
O'dır.) Bu özelliği tüm ikonlar için 
aynı rutini kullanan fakat değişki 
ikon seçimlerinde hafif farklı tepki- 
ler gösteren programlarda kullanabi- 
lirsiniz. Rulininiz rOL adresindeki 
ikon numarasını kontrol ederek bu- 
na göre davranabilir. 

Bunlardan sonra da ikon grafik 
tabloları hazırlanır. (Tablo 2) 

İkon grafikleri bit-map grafikler- 
dir. Bizim verdiğimiz örnektekiler 2 
byte eninde (16 piksel) ve 16 piksel 
boyundadır. Grafik datasının hazır- 
lanması ise şöyle yapılır: 

İlk byte'ınız ikonunuzun kaç byte 
eninde olduğunu belirtir. Grgfik ta- 
nımunı ise Tablo-3'te gösterildiği şe- 

- kilde yapmanız gerekiyor. 

Burada bahsedilmeye değecek bir 
metod DESKTOP ve GeoPAINT ta- 
rafından kullanılmaktadır. Eğer 
DESKTOP'ta bir ikonun üzerine ge- 
lip bir kez ateş tuşuna basarsanız, 
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showCaseDala : 

byte $02,$FF,$9C,$80.$01,$80,539,$30,$6D,$80,$E5 $81,$BD,$83,$19 
.byte $86,$31,58C,$61,598,$C1,$B1,$81,5BB,$01,$BE,$01,$BC,$01,$80 
.byte $01,$02,$FF 

JusıForFunData : 

.byte $02.$FE,$9C,$87,$01 ,$8D,$81 ,$9E,$C1 ,$BB,$61 ,$AD,$B1,$B6,$99 
.byte $9B,$09,$9D,$0D,$96,$07,$9A ,$03,$8C,$01,$87,$E1,$80,$3 1,580 
.byte $19,$02,$FF 


. 1 pi H 1 
; geri kalan 6 ikonun ği dataları TABLO.2 


İkon grafik datalarmın sıralanışı : 
1. bytez ikonun byte olarak x genişliği (1.byte—3 olarak kabul edersek). 


x-1 x-2 x-3 


Bizim örneğimizde (tablo-2) : 
1. bylez 2 


xl x-2 
AE AİIŞRÇ Ey iğ 


e ki 


TABLO 3 


ür (GeoPAINTteki gibi). Bunun için 
de $8B45 adresini $40 ile OR”lama- 
nız gerekmektedir. Bu durumda ikon 
koordinatları, numarası veya gerek- 
li herhangi bir bilgiyi saklamak ruti- 
ninizin görevidir. Bu amaçla GEOS 
Kernal tarafından hiçbir işlem yapıl- 
maz! 

Eğer $8B45 adresinde bit 7 ve bit 
6 reset ise ikon aktive edildiğinde 
ikon üzerinde hiçbir değişiklik gözle- 
nemez. 

GEOS Kernal'ında bizi ilgilendiren 
bir tek ikon rutini vardır. O da ikon- 
ları ekrana çıkararak hazır duruma 
getiren Dolcons'dır. 

Dolcons: 

Adres: $C1$a 

Fonksiyon: İkonları çizer ve akti- 
ve edilmeye hazır duruma getirir. 

Gerekli hazırlık: rO-ikon tablosu- 
nun adresi. 

Değiştirilen registerler: a,x,y,rO-r11 

Açıklama: Dolcons ile ikon tablo- 
sunda düzenlenen ikonlar ekrana çı- 
kartılır ve aktive edilir. Bu aşamadan 
sonra üzerinde ateş tuşuna basarak 
herhangi bir ikon seçilebilir. Bu du- 
rumda ikon tablosunda gösterilen 
servis rutinine sıçrama yapılır. 

Bir ikonu yok etmek için grafik da- 
ta pointer'ıni $00,00 yapmak gerek- 
lidir. Eğer ikon önceden aktive edil- 
mişse ikonu ekrandan silmeniz de ge- 
rekmektedir. Eğer grafik pointer'le- 
ri baştan sıfırlanırsa, hiçbir zaman 
ekranda görünmezler, 

Fakat bir ikonu güvenilir olarak 
yok etmek istiyorsanız en iyi yol ek- 
ranı silip gerekli ikonları yeniden gös- 
termektir. (Gereksiz ikonların grafik 
adreslerini 0000 yapmayı unutma- 
yın.) 

GEOS Kernal, rutininize, rOH ad- 
resiyle ikonun üzerinde kaç kez ateş 
tuşuna basıldığım ve rOL adresiyle de 
kaç numaralı ikonun seçildiğini gön- 
derir, Rutininizin başında bu adres- 
lerin değerlerini kontrol ederek ikon- 
la ilgili tüm bilgileri elde edebilirsiniz. 

Bu aylık da bu kadar. Gelecek ay 
GEOS'un en önemli iletişim araçla- 
rından olan MENÜ”leri öğreneceğiz, 
hoşçakalın. 


DİKKAT! 


Bir önceki geos yazısında ye- 
ralan GEOS BELLEK HARİ- 


TASI elimizde olmayan sebep- 
lerden dolayı yayınlanamamış- 
tır, bu sayımızda yayınlıyoruz. 
(üst köşede) Özür diliyoruz. 


GEOS BELLEK HARİTASI 


ADRES SINIRLARI TANIMLAMA 
(Hexadeşimal) 


0000 6510 Data yön register 

0001 6510 YOlgirişlçikiş)registeri 

OZ -DO6F Geos ve applicalion tarafından kullanılan zero-page 
0070-007F Applicalion için zero-page, 02-09 regislerlan 
0080-00FA Cod Kemal ve Basic için zero-page 

GFC-DOFE Applicalion için zero-page, 20-31 regislerlan 

O0FF Kermul ROM ve Basic rutinleri tarafından kullanığır 


VINO-OLFF 6510 stack (yığın) 
0200-03FF C64 Kemal ROM rutinleri tarafından kullanılan RAM 
(00-SFFF Applicalion program ve datalar 


EOM0IT3F Arka plaa ekran RAM'ı 

?F40-IFEF Applicalisa RAM'ı 

#ÖEBYEF GEOS bulfer ve değişken RAM'ı 
BAM.EBFF Sprite resim dataları 

8C00-BFD7 Video reak matrisi 

808-8FF7 GEOS RAM”ı 

8FF&-3FFF Sprite göslergeleri 

9000-91FF GEO$ programı 

AD00.BF3F Ön plan ekran RAM'ı veya BASIC ROM'u 
BF40-BFFF GEOS bloları 

C000-CFFF 4k GEOS Kernal progranu, sürekli bulunur 
DOM0-DFFE 4k GEOS Kernal'ı veya 4k C64 WO alanı 
E000-FET4 8k GEOS Kernal'ı veya #k C64 Kermül ROM'u 
FESO-FEFF9 Inpul driver'i 

FFFA-FFFF 6S10ONMI, IRO ve RESET vekiörleri 


GO WITH 


me 7 JOY 


Tabii ki ?? 


Gi 
(3 
> 


Orjinali TST'dir 
ve bütün bilgisayar 
satıcılarında bulabilirsiniz. 
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Sur NURA 


C64 için 
Püf Noktaları 


Murat Şenyüz & Uğur Özyılmazel 


MAKİNE DİLİNİN PÜF NOKTALARI 


Bu ayda köşemizden hepinize selamlar. Umarım ge- 
çeri ay anlgtıklarımızı anlamış ve basit uygulamala- 
ra geçmişsinizdir. Çünkü şimdi interrupt'ı daha detaylı 
ve daha profesyonel kullanmayı anlatacağız. 
Biraz sonra aşağıda vereceğimiz program örneği 
ile otomatik hiz kontrolü bir interrupt'ın nasıl kuruldu- 
ğunu ve nasıl çalıştığını göreceğiz. Daha önceki in- 
İerrupt'lar gibi $0344'e low (alçak), $0345'e high (yük- 


N 
...........—.... 


> 
. 
— 
VE 
..” 


sek) byfe'ları verdikten sonra CLI komutunu da verip 
interrupt'ı çalıştırmayacağız. Kullanacağımız diğer 
adresler SDO4A, $ŞDO19, $DO44, $DCMJE, $SDCAD ve ge- 
rektiği zaman $D012'dir. Burada $DO141 ve $DO42 res- 
ter registerini oluşturan byte'lardır. $DO44'in 7. Bit'i ras- 
İer registerinin yüksek byte'ıdir. SDOAA IR& önleme re- 
gisteridir. Değeri # $01 ise interrupt çalışabilir. S$DO19 
ise kesinii bayrağı registerdir. Herhangi bir açık inter- 
rupt varsa 7. Bif'i 1 olur. Bu teknik açıklamalarla sizi 
daha fazla sıkmak istemiyoruz. Çünkü biliyorsunuz ya- 
zımızın başında herşeyi pratikten anlatacağız demiş- 
tik. Şimdi de bu kuralı bozmayacağız. Zaten bu ver- 
diğimiz adreslere koyacağınız değerler her zaman 
aynıdır. İşte bu ayki program örneğimiz. 

51000 SE 

$10041 LDA # $00 
51003 STA $0314 
$10060 LDA #$14 
$4008 STA $03415 
$100B LDA $DO14 
$100E AND #S7F 
81010 STA $DO014 
$SAOA3ILDA #S7F 
851016 STA $SDCOD 
$1019 LDA # $00 
$4104B STA $DCDE 
SAMELDA# $F/ 
$41020 STA SDOJA 
$1023 LDA # $01 
51026 STA $D019 
S40291DA# $32 
$402B STA $DO012 
$402E CLI 

$S1O2F JMP $A474 

Şimdi bu programın satır satır kısa bir açıklamasını 
yapalım. Bunun için daha önceki bilgilerinizden ya- 
rarlanmanız gerekecek. 

1000 -14008 oDaha önceden görmüş olduğumuz 
klasik interrupt kuruluşu düzeni ile aynı işlemler, Inter- 
rupt'ın high ve low byte'larının yazılması. 

100B - 1013 (o $DO4/ değeri alınır 7. biti temizlenir 
ve değer tekrar geri yazılır. Bu işlemler sayesinde ras- 
ter satırı belirlenir. Bu işlemlerin aynısını SD044 adre- 
sine o$1B değeri vererek de gerçekleştirebilirsiniz. Ya- 
ni; 

LDA #$1B 

STA $D014 


Bu satırların ilk programdaki “AND $ $7F” ilşemin- 
den hiçbir farkı yoktur. Hatta ilk açılışta Commodore 
64'ünüz de bu değer # $1B olduğu için vermeseniz- 
de olur. Ancak daha önce grafik ekranı açılmış ve- 
ya $D014 ile oynanmış ise programda sorun yarata- 
bilir. 

1013 - 101E CIA kesinti kontrol registerini ve CİA 
kontrol registerini ayarlar. Bahsettiğimiz bu teknik te- 
rimler sizi sıkmasın. Çünkü bu kısım her interrupi ayar- 
Iamasında aynıdır. Her programda bu değerleri ve- 
rerek çalışabilirsiniz. Sadece ne işe yaradığını bilme- 
niz açısından anlattık. 

101E - 1029 Oo Gerekli olan değer VİC kesinti bay- 
rağı registeri ve IRG önleme registerine yazılır. Ş$D019 
değeri interrupt programında her zaman $ $01 de- 
ğerini almalıdır. Daha basit bir yolu “INC $DO49” ko- 
mutunu kullanmaktır. Böylece bilgisayarınız interrupt'ı 
çalışabilir hale sokar. Aksi takdirde raster interrupt'- 
da program hatasına yol açar. Bu da hiç hoşlanma- 
dığınız bir olaya yani kilitllenmeye sebep olur. 

1029 - 102E Rasterregisterinin alçak byte'ına ras- 
ter satırının başlangıç noktası verilir. Yüksek byte ise 
$D041 1'in 7. bitidir. $DO12'ye vereceğiniz herhangi bir 
değer interrupt'ın verdiğiniz çizgiden çalışmasını sağ- 
lar. Örneğin # $32 değeri verdiyseniz bu değer iç ek- 
ran ile dış ekranın birleştiği üst satırdır. Değer arttık- 
çarester başlangıcı aşağıya doğru kayar. $SDO12 ek- 
ranı çizgi çizgi tarar. 

102€ - (o Interrupt'ı başlatıp geriye dönüş. 

Şimdi interrupt olarak çalıştırmak istediğimiz prog- 
ramı yazabiliriz. Daha önce verdiğimiz programların 
hepsini yazabilirsiniz. Ancak $DO19'a o $'1 değerini 
vermek şartıyla kullanabilirsiniz, 

BU sayede interrupt'ınız gerçek hızında çalışacak- 
tır. Örneğin bir müziği çaldırdığınızda ses ne çok hızlı 
ne de çok yavaş gelecektir (Tabii hız olarak). 

Bu konuyu da anlattıktan sonra interrupi bitmiş ol- 
du. Artık basit programlar yazabilir. Hatta program- 


lara müzik ve diğer efektleri katabilirsiniz. 

Yavaş yavas assembler programcılığına doğru yola 
çıkmış olduk. Konular ilerledikçe daha iyi bir progrum- 
cı olacaksınız. Şimdi de demoların ve introların vaz- 
geçilmez efekti müzikten bahsedelim. Müzikten bah- 
sedelim derken nasıl müzik yapıldığını anlatacak de- 
ğiliz tabii ki. Sadece müziğin nasıl çaldırılacağını an- 
latacağız. Zaten en kolay ama en çok öğrenilmek is- 
tenen konu da budur. 

Müziği interrupt ile veya interrupt kullanmadan ça- 
lıştırabilirsiniz. Ancak size tavsiyem şu seviyede müzi- 
ği interrupi ile kullanmanızdır. Aksi takdirde progra- 
mınıza bir de zamanlama rutini eklemek zorunda ka- 
labilirsiniz ki bu da usta programcıların bilge nefret et- 
tiği bir konudur, 

Müziklerin içinde player rutinleri zaten bulunduğu 
için size düşen sadece o rutini çalıştırmaktır. Bu işlem 
için bir yukarıda gösterdiğimiz gibi bir interrupi kurun. 
Müziği baştan başlatmak için gerekli bir adres var- 
dır. Bu her müzik player rutini için farklıdır. Ancak ge- 
nel olan bu adres “JŞR” etmeden önce A'ya # $00 
değeri vermektir. Yani LDA $ $00 ve JSR adres. Bu ru- 
tini interrupt'ı çalışırmadan yani CU komutunu verme- 
den önce yazın. Böylece müzik hep en başta ve ge- 
rekli ayarlamaları yaparak başlayacaktır. Şimdi inter- 
rupt'da çalışacak programa gelelim. Aşağıdaki iş- 
lemleri yaparak herhangi bir müziği dinleyebilirsiniz. 


54100 LDA $ $04 
4 
<i İ 


$1102 STA SDO/9 
$1105 JSR $ MÜZİK 
51108 JMP SEA34 
FIYATLARIMIZI 
GÖRDÜNÜZ MÜ? 
çin 
2.Ü MEG RAM Kxlkıım yn 


5.25 Teac Drive Katkı 
40/804Booter 
512 KB RAM 


200.000 TL. 


*KDV Hariç 


İşte bu kısa ve basit program sizin işinizi görecektir. 
interrupt'ın içinde müziğin player rutinine dallanma- 
niz yani “JSR” etmeniz yeterlidir. Piyasada en çok kul- 
lanılan player rutini $1800 ile ayarlamaları yapılan, 
$ 1806 ile çaldırılan müziklerdir. Bunun yanısıra $ 1000 
ve $1003 ikilisi de yaygındır. 

Biraz önce bir zamanlama rutini yazmanız gerekti- 
ğinde bahsettik. hazır sırası gelmişken bu konuyu da 
anlatalım da daha sonra dergiye zamaniama nedir? 
diye binlerce mektup gelmesin. 

Bazen yazdığınız program çok hızlı bir şekilde Çalı- 
şir. Yapmanız gereken rufininin yavaş çalışmasını Sağ 
lamaktır. İşte zamanlama dediğimiz olay bu nokta- 
da karşımıza çıkıyor. Esasen bilgisayarı hızlandırıp ya- 
vaşlattığımız falan yok. Sadece biraz fazla işlem yap- 
tırarak hızını azaltıyoruz. Bunu da programa en az Z9- 
rar vermesi bakımından dörgülerle hallediyoruz. Böy- 
lece bilgisayar belli bir yere geldiğinde (döngünün 
bulunduğu yere) kendi kendine saymaya başlıyor. Bu 
sayma İşlemi sizin belirtiğiniz zamana kadar yakla- 
şık 1.5 mhz'lik bir hızla sürüyor. Yine pratikte olayı kav- 
ramak açısından küçük bir program örneği İle bu ko- 
nuyu anlatacağız. İlk önce basit ve kısa süreli dön- 
gülere değinelim 


$3000 LDX#$00 X'e $00 değeri ver 


$3002 iNX O X'i bir arttır. 
$3003 CPX # Xin $FD değerine ulaşıp ulaşmadığ- 
nı kontrol et, 


$3005 BNE $3002 (o Ulaşana kadar $3002 
$3007 LDA#S$O0O A'yı sıfırla 
$3009 STA $D020 border rengini 
$300C STA $D024 Paper rengini 
S300F RTS oOGeri dön 

Bu rutin X'i birer birer arattırıp # $FD değerine ka- 
dar ulaşmasını sağladı. Buradaki # $FD değerini is- 
tediğiniz gibi değiştirerek farklı zamanlar slde 8d6- 
bilirsiniz. Bu işlemleri yapması bilgisayarın oldukça az 


500 yap 
S00 yap 
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zamınını aldı. X < FD olunca ekran renklerini siyah 
yaptık. Bu da bu zaman hakkında az da olsa bir bil- 
gi sahibi olmanızı sağlar. Gelelim aletimizi daha uzun 
süreli meşgul edecek rutinlere yani döngülere, 
53000 LDX #Ş$00 
$3003 LDY #S00 
$3005 INY 

$3006 CPY #ŞFE 
53008 BNE S3003 
S300A INX 

$300B CPX # $FO 
$300D BNE $3003 
S300F LDA # S00 
53014 STA $D020 
$3014 STA SDO24 
$3017 RTS 

Bu rutinin mantığı da şu şekilde işlemektedir. Bilgi- 
sayar önce X ve Y'yi # $00 değerleri ile tanımlıyor. 
Sonra Y'yi $ FE olana kadar arttırıyor. Y — FE olduğun- 
da X bir arttırııyor ve X — FO olana kadar Y'nin 
# $FE'ye kadar olan artması tekrar tekrar işleniyor. Yo- 
ni X her arttığında Y tekrar O'dan FE'ye kadar artıyor 
Bu tekrarlama X'in FO değerini alması ilg sonuçlanı- 
yor. Tabii renkler siyah olarak uyarılıyorsunuz. Yine X 
ve Y'nin kontrol değerleri CPX ve CPY'nin sayısı de- 
ğerleri ile oynayarak farklı zamanlar elde etmeniz 
mümkün. Şu ana kadar registerleri kullanarak zaman- 
lamayı gördük. Gelecek sayıda registerlara bağlı kal- 
madan vakil geçirmeyi anlatacağız. 

Umarım kendi kendinize basit programlar yapma- 
ya başlamışsınızdır. Ya da bazı programlara eskiden 
olduğu gibi hiçbir şey anlamadan bakmıyorsunuzdur. 
Az da olsa birtakım şeyleri anlamaya başladığınızı sar- 
nıyorum. Zaten tek bir kaynağa bağlı kalmaksızın 
program incelemenizi tavsiye ederim. Geleceğin as- 
sembler programcılarına bol klavyeli bir ay diliyorum. 
Gelecek sayıda buluşmak üzere hoşçakalın 
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KICK OFFIİ 


((ANCD SO TIR 


M erhaba arkadaşlar. Bu 
ay sizlere adından çok 
söz edilmiş bir oyunu anlata- 
cağım. KICK OFF Il. Evet bu 
oyun ilk çıktığında büyük bir 
sansasyon yaratmıştı. Herkes 
bu futbol oyununu görünce 
şaşırıp kalmıştı. Ve sorulan s0- 
ru şu idi: “Bir oyun nasıl bu kar- 
dar gerçeğe yakın yapılmış ?“ 
KICK OFF çıktığı andan itiba- 
ren büyük rağbet gördü ve bir 
anda Amiga'nın klasik oyun- 
ları arasına girdi. ANCO firmar- 
sı bu durumu iyi değerlendir- 
di ve oyundan bir kaç ay sön- 
ra KICK OFF EXTRA TİME adın- 
da bir oyun daha piyasaya 
sürüldü. Bu yeni Kick Off'da €s- 
kiden farklı olarak bir çok ye- 
ni özellik vardı. Bunların en gü- 
zeli ise topa falso verilebiliyor- 
du. Daha sonra yabancı bilgi- 
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sayar dergilerinde KICK OFF 
PLAYER MANAGER adli bir 
oyun çıkacağı haberi yayıl- 
maya başladı. Aradan baya- 
ği uzun bir zaman geçti ve bu 
oyun da ülkemize geldi. Bu 
oyun MANAGEKR'li oyun hasta- 
larının bayılacağı bir oyun tü- 
rüydü. Bundan sonra da KICK 
OFF Il'nin çıkacağı piyasaya 
duyuruldu. Bu oyun dergiler- 
de ilkan çıkmasından bir ay ka- 
dar sonra piyasada bulunur 
hale geldi ve KICK OFF hasta- 
ları bir defa daha şok geçirdi- 
ler. Evet Kick Off 2. Kick Off 
1'den daha büyük bir olay yar- 
ratmıştı. Daha önceki futbol 
oyunlarında bulunmayan bir- 
çok futbol kuralı bu oyuna ek- 
lenmişti. Faul, korner, penaltı 
gibi klasik kuralların konması 
oyunu daha da ilginç bir ha- 


Uğur Özyılmaz 


le soktu. Evet Dino Dini bir kez 
daha kendini göstermiş ve fut- 
bol oyunları dalında en iyi 
CODER (pogramcı) olduğunu 
bir kez daha ispatlamıştı.... 

Şimdi de KICK OFF Il'nin di- 
ğer KICK OFF'lardan farkını ve 
oyunun nasıl oynadığına bir 
göz atalım. 

Oyun yüklendiğinde karşı- 
mıza oyunun ana menüsü ge- 
liyor. İlk seçenek: 

PRACTICE: Egzersiz anlamın- 
da. Oyunu ilk kez oynayanla- 
rın ya da oyunda yeni hare- 
ketler, taktikler geliştirmek iste- 
yenleri seçmesi gereken bir kı- 
sım. Bu bölümde bir veya iki ki- 
şilik antreman yapabilirsiniz. 
Tek kişi antreman yaparsanız 
boş kaleye şut çekiyorsunuz. 
Seçimlerden sonra ekrana ful 
kadronuz çıkıyor. Bu kısımda 
oyuncularınızı saha üzerinde 
istediğiniz yere yerleştirebilirsi- 
niz. Yani adamlarınızın konu- 
munu bu menüden seçiyorsu- 
NUZ. 

SINGLE GAME: İşte burada 
KICK OFF Il'nin yeni bir özelliği 
göze çarpıyor. Ekranda gör- 
düğünüz gibi oyun 4 kişi tara- 
fından oynanabiliyor. Ama 
oyunu dört kişi oynamak için 
joystick adaptörü gerekiyor. 
Bu menüde oyuncu sayısını 
seçtikten sonra yine takım 
kadronuz ekrana çıkıyor. 
Oyuncuların konumunu ayar- 
ladıktan sonra oynayacağınız 
sahanın durumunu, havanın 
durumunu, ve hakemi para 
atışını kimin kazandığını göre- 
biliyorsunuz. (Yazı/tura atışı) 
Kurayı kazanan takım kaleyi 
kaybeden de topu seçiyor. İlk 
devre yukarıdaki kaleye ya 
da aşağıdaki kaleye hücüm 
etmek için seçimi buradaki 


menüden (UP PITCHDOWN 
PİTCH) yapıyorsunuz. Burada: 
ki bir seçenek yardımıyla ma- 
ça başlayabilir ya da ana 
menüye dönebilirsiniz. (SU!T) 

LEAGUE: Burada kendinize 
lig kuruyorsunuz. Burada bulu- 
nan takımlardan hangisini bil- 
gisayarın yöneteceğini F4 tu- 
şu yardımıyla yapıyorsunuz. 
Takım adı yazan yere gelip 
ateş tuşuna basarsanız, bura- 
ya istediğiniz takım adını ya- 
zabilirsiniz. Bütün seçimleri 
yaptıktan sonra en alt kısımda 
bulunan kutucuklardan CON- 
TINUE ile lige devam edebilir- 
siniz. SAVE ile hazırladığınız fik- 
stürü kayıt edebilirsiniz. LOAD 
ile daha önce yapmış oldu- 
ğunuz fikstürü yükleyebilirsiniz. 
Ayrıca yukarıda : 

W- Kazandığınız maç sayısı. 

D- Berabere kaldığınız maç 
sayısı 

L- Kaybettiğiniz maç sayısı. 

GF- Attığınız gol sayısı. 

GA- Yediğiniz göl sayısı. 

PTS- Puanınız. 
anlamında. 

CUP- Kupalara katılmak 
için. Burada da bir çok seçe- 
nek var: LOAD, SAVE, SUT. 

SF- (OUATER FİNAL) - Çeyrek 
final. 

SF- (SEMİ FİNAL) - Yarı final. 

HNALS- Final anlamında. 

WIHHEN - Kupayı kazanan 
takımı gösteriyor. 

INT, FRENDLY: Dosluk maçı 
anlamında. 2 kişi ilg aranızda 
yapabileceğiniz maçları bu 
seçeneği kullanarak yapabi- 
lirsiniz. 

STORE: Bu bölümde bazı du- 
rumları saklayabilirsiniz. 

VİEW GOLD SHOTS: Bu kısım 
da, kaydettiğiniz güzel şutları 
yeniden izlemek için. Bu ve 


bunun gibi tekrarlamalar yar- 
parak. rakibinizin zayıf yönle- 
rini bulabilirsiniz. Ve rakipleri- 
nizi yenmenizi kolaylaştırabilir- 
SİNİZ. 

EDİT REPLAYS: Yapıkın tek- 
rarlamaları gösterir. 

VEW- O anki tekrarı. 

LOAD MATCH REPLAYS- Maç 
tekrarlamalarını yüklemek. 

SAVE REPLAY- Tekrarlamala- 
rı diskte saklamak için. 

LOAD GOLDEN REPLAY- En iyi 
tekrarı yüklemek için. 

GUİT-Menüden çıkmak için 
bu seçenekleri seçmeniz ge- 
rekir. 

KIT DESIGN: İşte yeni KICK 
OFF'a eklenen yeni bir özellik 
daha. Forma renklerini ayar- 
lama seçeneği. 

OPTLON: Bu menüden oyun 
ile ilgili ayarlamaları yapabi- 
liyorsunuz: 

PITCH: Saha seçimi 

Normal- Normal saha 

Wet- Islak zemin 

Sogay- Sisli zemin 

Plastic- Plastik zemin 

Eğer random (raslantısal) se- 
çeneğini seçerseniz daha s€- 
çimleri bilgisayar tarafından 


P xe 


Or. 


ENTERNPTTORNBU pPIY, 1 


yapılacaktır. (rastlantısal olar- 
rak) 

DURATION- Maç uzunluğunu 
belirlemek için. 

2x 3 - Bir devre 3 dakika. 

2 x 5 - Bir devre 5 dakika. 

2 x 10 - Bir devre 10 dakika. 

2 x 20 - Bir devre 20 dakika. 

anlamında. 

EXTRA TIME - Uzatma dakikar- 
ları için Eğer bu seçeneğe YES 
derseniz maç berabere bitin- 
ce uzatma dakikalarına gidi- 
leceği anlamındadır. 

AFTER TOUCH - Bu topa vur- 
duktan fonra falso vermek 
içindir. 

LEAGUE SKILI- Oynayacağı- 
nız maçın zorluk derecesini 
seçmek için. En zor ve en hızlı 
INTERNATIONAL seçeneği. 

GAME SPEED- Oyunun hızını 
ayarlıyorsunuz. 

SKILL LÂVEL- Burada da oyu- 
nun zorluk derecesini ayarlı- 
YOrsunuz, 

SELECT TACTICS: Hangi tak- 
tikte hücum ve savunma yar- 
pacağınızı seçiyorsunuz. Pla- 
yer Manager seçeneği ile Pla- 
yer Manager'da hazırladığı- 
nız data disketini kullanabili- 
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YoOrsunuz. 

REFREE: Buradan istediğiniz 
hakemi seçebiliyorsunuz. Top- 
lam 25 hakem var: 

J. MARTYN, M. TAYLOR, R. 
HARPER, F. WİLLİS, G. PEN, A. 
DENT, |. BBALL, V. JONES, D. 
WOOLEY, D. DUFUS, G. ELLİS, J. 
CUPILT, M. SPURAY, R.J. FER- 
NANDEZ, F. ZAPPA, J. DANIELŞ, 
5. SCHREECH, J. BRAWN, AN. 
INDI, D. MORGAN, N. RAJAH ve 
B. BROWN. 

SPECİAL EVENTS- Özel olay- 
lar anlamında. Buradan bir 
çok önemli kupaya katılabilir- 
siniz. (Dünya kupası gibi) Dün- 
ya kupasına katıldığınızda Yyi- 
ne LOAD, SAVE, CONTINUE, 
SUİT seçenekleri bulunmakta. 

Bu seçeneklerden sonra 
içerisinde de kullanacağımız 
tuşlar olacak. Bunlar: 

FA - Maç sırasında bir ada- 
mınız sakatlanıp dışarıya çıkın- 
ca, yedek oyuncuyu almak 
için (12 nolu oyuncu) bu tuşa 
basın. 

FE - Maç sırasında bir ada- 
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mınız sakatlanıp dışarıya çıkın- 
ca, yedek oyuncu almak için 
(14 nolu oyuncu) bu tuşa bar- 
sın, (ikinci yedek oyuncu) 

Oyun içinde taktik değiştire- 
bilirsiniz. Bunun için: 

PLAYER 4- Yani ilk oyuncu 
klavyeden 1, 2, 3, 4, tuşlarını 
kullanarakbir taktik seçebilir. 

PLAYER 2- Yani ikinci oyuncu 
klavyeden taktik seçmek için 
nümerik klavyeyi kullanması 
gerekir. 

Yaptığınız güzel hareketleri 
ve attığınız golleri R tuşunu kul- 
lanarak tekrar izleyebilirsiniz. 
(REPLAY) Bu hareketleri diske- 
te çekmek için F4 tuşuna bar- 
sın ve DFO'a formatlanmış bir 
disk koyun. F tuşu ile kamera- 


yı ayarlayabilirsiniz. Yani iste- 
diğiniz bir zamanda sahanın 
herhangi bir yerini görmeniz 
mümkün F tuşuna bastıktan 
sonra kursor tuşlarıyla bir 
oyuncu ayarlayın ve tekrar F 
tuşuna basın. Böylece sadece 
o oyuncunun yaptığı hareket- 
leri ve o oyuncunun gitiği yer- 
leri görürsünüz. 

Oyunda kazandığınız FREE- 
KICR (serbest vuruş)'ler de çok 
önemli. Baraj kurma, direkt 
şutlarla bu pozisyonlar gayet 
gerçekçi. 

Oyunun diğer bir özelliği de 
kalecinin mükemmel oluşu. 
Artık kornerden ve aşırtmadan 
gol atmak o kadar kolay de- 
ğil. Kaleciyi alt etmek için 
kombine göller atmanız gere- 
kiyor. kalecinin bu denli iyi ol- 
ması da oyunun hem zevkini 
arttırıyor hem de mükemmel 
göllerin atılmasını sağlıyor. 
1994'e kadar attığınız güzel 
golleri ANCO firmasına yollar- 
sanız yapılacak olan GOLDEN 
SHOOT yarışmasına katılabilir- 
siniz. Eğer yarışmayı kazanır- 
sanız çok yüklü bir miktarda 
para kazanıyorsunuz. Bu yüz- 
den de attığınız golleri diske- 
te çekmeyi unutmayın. 

Sonuç olarak DINO DINI bü- 
yüklüğünü bir kez daha kanıf- 
ladı. Ama herkesin aklında 
halen şu soru var KICK OFF Il 
yapılacak mı ya da yapılırsa 
ne zaman çıkacak. Evet ben 
de bunu çok merak ediyorum 
ve heycanla KICK OFF Il'ün Çı- 
kacağı günü bekliyorum. Be- 
nim tavsiyen bol bol KIĞK OFF 
oynayın. (Ama boş zamanla- 
rınızda) 

Hepinize bol gollü günler di- 
liyorum. 


“TANLİŞM - 'TANLİŞM -'TANEİŞA 


BATTLE OF BRITAIN 


2 Dünya Savaşı Avrupa kı- 
» İasında olanca hızıyla 
devam ediyordu. Hitler “Bliet- 
zkrieg” adı verdiği yıldırım sa- 
vaşı taktiğiyle daha bir yıl dol- 
madan tüm İskendinavya'yı, 
Doğu Avrupa'yı almıştı ve 
Fransa'ya ilerliyordu. Almanl&- 
ın “Majino Hattı” adı verilen 
savunma şeridini asla geçe- 
meyeceğini söyleyen Fransız 
Cumhurbaşkanı De Gaulle 8 
saat sonra Churchill açtığı 
telefonda “Yenildik! Yardım 
edin” diyebiliyordu. İngiltere 
başkanı Churchill ise Avrupa'- 
daki bu savaşa fazla karışmak 
istemiyordu. Sadece el altın- 
dan Fransa'ya yardım ediyor- 
du. Fakat bu savaşın birgün 
kendi ülkesine sıçrayacağını 
asla tahmin edemezdi. Doy- 
mak bilmeyen Hitler Britanya'- 
yı da istiyordu ve bu da 2. 
Dünya Savaşı'nın ençok uçak 
ve gemi kaybedilen bölüm!e- 
rinden olan Baatle of Britain 
“İngiltere Savaşı”nı başlatıyor- 
du. 

Bu savaşta resmi kayıtlara 
göre 2696'i Alman olman üze- 
re toplam 3613 uçak tahrip 
edildi. 

Oyunumuzda bu savaşı ko- 
nu alıyor. İster kendi toprakla- 
rımızda savaşma avantajını 
kullanarak iki avcı olan Spitpi- 
re ve Hurricaneden birini kul- 
lanıyoruz, İster teknik üstünlü- 
ğe güvenen Alman pilotların- 
dan birini canlandırıp, Focke- 
wulp Stuka gibi uçakları kulla- 
niyoruz. Şimdi izninizle bu 


uçakların kısa bir tanıtımını 
yapmak istiyorum. 

Spitpire: Spitpire, o zaman- 
ki İngiliz teknolojisinin son ürü- 
nüydü. Kuvvetli topları bir ba- 
lık biçimindeki ince gövdesiy- 
le o zamanların en kıvrak av- 
cısıydı. İngilterenin uçaklarda 
güce değil de, kıvraklığa ve 
estetiğe önem verdiğinin tipik 
bir örneği. 

Hurricane: İngilizlerin Avcı- 
hafif bombardıman uçağı. 
Çevik olmasının yanında tek 
dezavantajı yüksek irtifakarda- 
ki performans düşüklüğü. 

BP4109E Fockewulp: Alman- 
ların sadece gücü düşünüp 
manevra ile estetiği hiçe say- 
dıkları bir uçak. Çok hızlı ve 
açıları iyi ayarlanmış olan 3 
top, 4 makineli taşıyor. 

BP1410 C-4: Almanların, İngi- 
lizlerin Lancester'ına karşı Çı- 
kardığı bombardıman uçağı. 


Ön, arka ve yan makinalı tü- 
fekleri var. 

Ju 87 Stuka: İşte tüm hava 
otoritelerinin gelmiş geçmiş 
en iyi pike bombardıman 
uçağı olarak saydığı Stuka. Al- 
manların ilk ve tek olarak &s- 
tetik ve gderodinamiğine özen 
gösterdikleri uçak. Pilotun ar- 
kasında iki tane de kanatlar- 
da olmak üzere 3 topu var. 
Kanat yapısından dolayı da- 
larken ejderha ıslığı çıkarmak- 
tadır. Bunun düşman üzerin- 
deki moral bozucu etkisini gö- 
ren Almanlar bu uçağın ka- 
natlarına hoparlör takmışlar- 
dır. Bu uçaklar çoğu zaman 
pikelerinden çıktıklarında te- 
kerlekle yer arasında 23 metf- 
relik bir mesafe kalır. 

DO 4172-2: Almanların en 
kuvvetli bombardıman uçak- 
larından biri. Yalnız kullanışı 
biraz zor. Çok rahat “STALL“ 
(Burnu kalkınca motorun dur- 
ması) olabiliyor. 

He 111 H-3: Bu çok garip bir 
uçak. 

Esas görevi bombardıman 
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uçaklarını korumak ama ken- 
disi de aynı zamanda bom- 
bardıman uçağı gibi ön ve üst 
makineli tüfekler taşıyor. 

Ju 88 A-1: Oyundaki ve 2. 
Dünya Savaşı'ndaki en iyi 
bombardıman uçağı. Hem 
bonbardıman iyi yapıyor. 
Hem de iyi yerlere konulmuş 
makinalı tüfeklerle düşmana 
göz açtırmıyor. 

Uçaklar bu kadar. Yazıma 
devam etmeden önce 512K 
kullanıcılarına hitap eden 1-2 
eksikliği belirtmek istiyorum. 
512K'da oyun efektlerini duya- 
mıyorsunuz. Evet bu her ne ka- 
dar oyun atmosferine büyük 
bir darbe isede oyun çok sü- 
rükleyici yapıldığından kendi- 
nizi kaptırabiliyorsunuz. 

Uçakların içine gelince. Her 
uçağın içi değişik oluyor. Ama 
temelde aynı sayılır. Örneğin 
Spritfire, Hurricaneve Facke- 
wulp gibi avcı uçaklarının ko- 
kpiti birbirinin aynı ve biraz sa- 


de, Fakat bombardıman 


uçaklarının konsolu daha 
komplike ve bunun yanında 
bombardıman ekranı ile bir- 
kaç makineli ekranı var. Bazı 
avcı uçaklarının ise arkada 
makinelileri var. Uçakta iken 
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sağa sola bakmak için nüme- 
rik klavyeyi kullanmanızı öne- 
ririm. 

Uçuşa uçağın içinde öne 
bakarken başlıyorsunuz. Bura- 
da sağa sola gibi yönlere 
bakmak için nümerik klavye- 
yi “8 tuşu ön tarafı olan bir 
uçak olarak kabul edin. 9 tu- 
şu İse uçağın kontrolünü etki- 
lemeden Mouse ilg tüm çev- 
renizi inceleyebilirsiniz. 7 tuşu 
ise sizi makineli tüfeklere geçi- 
rip bir kere makineli moduna 
geçtiğinizde, bundan önce, 
yönlere bakmak için kullandı- 
ğınız tuşlar artık sağ, sol, ön, 
arka ve üsi toplara gecmeye 
yarar. Normalde uçağı oto- 
matik pilota takmak için kul- 
landığımız “A” tuşunu, toplar- 
da topu otomatiğe bağla- 
mak için kullanıyoruz. Böylece 
biz uçarken veya tam bom- 
balayacağımız yere yaklaşır- 
ken makinalı tüfeklerle debe- 
lenmek zorunda kalmayız. Ta- 
bi tüm bunlar avcı uçakları 
için geçerli değil. Bombardı- 
mana gelince. “B” tuşu bizi bu 
ekrana getirir. Ekranın ortasın- 
da gördüğünüz nişangahtaki 
çizgiler bomba bırakacağınız 
anı hızınıza ve yüksekliğinize 


göre ayarlamanızı sağlar. 
Bomba atmak için ise “Re- 
turn” tuşunu kullanıyoruz. Be- 
nim tavsiyem alçaktan uçup 
bombayı düşük bir hızda af- 
manızdır. Unutmayın vurmanız 
gereken hedef karada kırmı- 
zı olan binadır. Deniz hedefle- 
inde geminin herhangi bir ye- 
rini vurmanız yeter. Hava sa- 
vaşlarında ise uçağınızın 
STALL olmamasına dikkat 
ederek düşmanı takip edin ve 
nişangah doğru yerdeyken 
ateş edin. Örneğin düşmanı- 
nızla birlikte sola doğru dönü- 
yorsanız nişangah düşmanın 
üzerindeyken değil de daha 
ilerişindeyken ateş edin böyle- 
ce ateşlediğiniz mermilerle 
düşman uçağı butuşacak ve 
uçaktan parçalar kopacaktır. 
Bu parçaların kopma işi çok 
iyi yapılmış. Parça koptukça 
insanın hiç ateşi kesmemesi 
sürekli tetiğe basması geliyor. 
Fakat bu hataya sakın düşme- 
yin çünkü (Eğer uyanıklık edip 
merminizi sınırsız yapmadıysa- 
niz) merminiz az sayıda ve an- 
cak az ve öz atışa izin veriyor. 
Bazı görevlerde 13 uçak bile 
düşürmeniz gerekiyor. Burada 
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mermi o kadar kısıtlı ki her 
uçak için 3-4 saniye kadar 
ateş etme hakkınız var. Hava 
savaşlarındaki bir başka 
önemli şey ise düşmanla kafa 
kafaya girmemektir. (Tabii 
eğer 2. uyanıklığınızı yapıp 
düşmanı “NOVICE” yapma- 
mışsanız.) Çünkü böyle bir sa- 
vaşta rakibinizde sizde mermi 
yeme olanağınız eşit olacak- 
tir. Düşmanın kaybedecek 5- 
10 tane hakkı varken sizin 1 ta- 
ne var. Peki düşmana kafa- 
dan yaklaşmıyoruzda nerden 
yaklaşıcaz? diyeceksiniz. Ben 
söyliyeyim (Bu söylediklerim 
TOPACE düşmanlar içindir): 4- 
Güneşi arkanıza alarak. 

2- Uçağın arka ve üstünden. 

1. durumda düşman yaklaş- 
tığınızı göremeyecek ve an- 
cak mermiler kendi uçağına 
saplanmaya başladığında 
birşeyler çakmaya başlaya- 
caktır. 

2. durumda ise eğer yaklaş- 
tığınız uçak bir avcıysa sizi ya- 
kalamak için ya sağa veya 
sola dönüş yapacaktır ya da 
mermilerinizden kurtulmak 
için tırmanışa geçecektir. Her 
iki herhalde düşmanı önünüz- 


a m... 


bo 772-3) 


de tabak gibi görme şansınız 
olur. Eğer saldırdığınız düş- 
man bonbardıman uçağıysa, 
durduğunuz yer arka ve Üst 
makinelilerin arası olduğu için ği 
siz emniyet içinde ona saldırc- 
bilirsiniz. Burada aklıma gel- 
mişken LUCASFILM'in bir kıya- 
ğını söylemek istiyorum, Battle 
Hawks'da olmayan joystikle 
kontrol imkânı Their Finest Ha- 
ur'da var. Var ama nasıl var, 
Gayet hantal bir biçimde, Ya- 


ni mouse'u tercih 


etmenizi öneririm. 
Oyuna artı puan 
kazandıran bir baş- 
ka özellik ise havar- 
alanına inebilmeniz. 
Bu artı puanı silen özel- 
lik ise istediğiniz her yere, ka- 
raya, denize, tekerlekli, teker- 
leksiz inebilmeniz. 


Ayrıca görevi bitirmek Z20- 
runda da değilsiniz. 

Oyun yüklendiğinde oyunun 
ana menüsü karşımıza çıkıyor, 
Baradaki seçenekler; 


13 Fiy Trahing Flight: Bu se- 
çenek uçakları tanımak ve 
çeşitli saldırı, bombardıman 
yöntemleri geliştirmek için. 


2-) Fiy Combat Flight : Bura- 
da uçağınız görevler artık sa- 
vaşın gidiş hafını etkileyecek 
seviyededir. O yüzden attığı- 
niz her bombanın, tetiğe her 
dokunuşunuzun hesabını yar- 
pın. Bu bölümdeki görevlerini 
daha sonraki sayılarımızda 
yayınlayacağız, 


3-) Fiy Custom Mission: Ken- 
di hazırladığınız bir görevi uç- 
mak için. Kendi görevinizi ha- 
zırlaamak için Amiganızı açtığı- 
nızda 1. yerine 2. diski koyma- 
nız lazım. Burada karşınıza ge- 
len ekranda istediğiniz yere 
düşman uçağı, gemi ve dost 
uçakları koyabilirsiniz. Tabii 
daha sonra bu görevi “save” 
etmeniz gerikiyor. 


4-) Play Campaign: Bu seçe- 
neği seçmekle Battle of Brita- 
ini tam anlamıyla başlatmış 
oluyorsunuz. Görevler ardı ar- 
dına geliyor. En ufak bir hata- 
nız bile affedilmiyor. “Play Ca- 
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mpaign“in alt seçenekleri İse 
savaşa İngiltere adına katıl- 
mak (Start New Campaign Di- 
recting RAP), Almanya adına 
katılmak (Directing Luptwaffe) 
ve yarım bıraktığınız bir sava- 
şı devam ettirmek (Continiue 
Campaign) Tabii Campaign 
oynayabilmek için hızlanmış 
bir pilot diskiniz olmalı. 


5) Review Cambat Re- 
cords: Yapılmış en başarılı gö- 
revleri gösterir. Pilot diski ge- 
reklidir. 


6-) Review Cambat Film: 
Kaydettiğiniz herhangi bir 
uçuş filmini tekrar izlemek için. 
Pilot diski gerektirir. 


7-) Exit Prörn Proğram: Their 
Fineşttbur'u terketmek için. 

Bir eğitim veya savaş göre- 
vi seçtiğinizde karşınıza oyun- 
da sık sık karşılaştığınız “inp- 
light Map çıkacaktır”. Bu ha- 
ricada sadece neyin nerde ol- 
duğunu görüyorsunuz fakat 
bunun görevinize pek yararı 
olmuyor. Sağ alt tarafta uçao- 
ğınızın cephanesini (Ammo). 
Dayanıklığını (Damage), Yakı- 
tını (Fuel) ve Düşmanın tecrü- 
be derecesini (Eremy) ayarla- 
yabilirsiniz. Go Flight diyerek 
uçuşa geçeriz. Oyunu oyna- 
yabilmek için ilk önce “M” tu- 
şuna basıp Inplight Map'a ge- 
çin. Buradaki seçenekler: 


LANDID:Karadaki yerler hak- 
kında bilgi verir. 


AIRLSEAID: Gemiler ve Uçak- 
lar hakkında bilgi verir. 


TUNERADIO: Oyunu oynaya- 
bilmek için radyonuzu bilgisa- 
yarın verdiği istasyona ayarla- 
manız lâzım. Bunun içinde İs- 
tasyon adlarının bulunduğu 


küçük tekerleği işaret tam size 
veriler resmin üstüne gelecek 
şekilde büyüğünün üstüne ko- 
yup boşlukta kalan 3 basa- 
maklı sayıyı yazmanız lâzım. 

O zamanlar modem bilgisa- 
yarlar olmadığı için uçakların 
pozisyonu bu haritaya anında 
işlenemiyor fakat oyun size ha- 
riitadaki değişiklikler hakkında 
bilgi veriyor. 

Birde bu Lucasfilm simulas- 
yonlarının getirdiği bir yenilik 
var. “Replay” Battle Hawks'da 
çok kısıtlı olan bu özellik Batt- 
le of Britain de fazlasıyla geliş- 
tirilmiş. İleri geri sarma, durdur- 
ma, save, load gibi seçenek- 
ler var. Ayrıca kamera uçağı- 
nızı ister arkadan takip ediyor, 
ister kokpitlen çekim yapıyor, 
ister kontrolü sizin elinize bira- 
kıp istediğiniz açıdan çekim 
yapıyor. Bunun yanında kule- 
den yeya attığınız bombada 
kamera görüntüsü izleyebilirsi- 
NİZ, 

Battle of Britain şimdiye ko- 
dar gördüğüm en güzel simu- 
lasyon olmasada en zevklisi. 
Çünkü insan kendini kaptırın- 
ca bayağı ter döküyor. Hele 
hele bir JU 88 A-4'in içinde gö- 
revinizden dönerken merminiz 
bitmiş bir halde etrafınızda 
ölüm dansı yapan Spitpire'la- 
rı izleyip korkuyla zigzag çizer- 
ken Lucasfilme bol bol övgü 
(veya sövgü) yağdıracağınıza 
eminim. 

512 K kullanıcıları için ger- 
çektende üzüldüm. Böylesine 
güzel ses efektlerinden mar- 
hum kalmaları çok kötü. 

Battle of Britain'ı zevkini çıkar- 
rarak oynayın çünkü bir iki 
aya kadar rafa kalkıcak Ne- 
den mi? Iniruder geliyorda 
ondan, 
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Klavye örtüsü: 

Nümerik klavyede: 

8: Öngörüntü 

4: sol görüntü 

9: aşağı görüntü 

6: sağ görüntü 

2: arka görüntü 

9: Herhangi bir açıdan dışa- 
riya bakma 

7: Toplara geçme 

748: Ön top 

7/44: sol top 

76: sağ top 

742: arka top Az Ofomatik pilot (Toplar- L- Tekerlekler 

745: üstmeakinalı dayken kullanılırsa topu oto- C— Kamerayı açıp kapama 

&— görevden çıkma matik atışa alır) B- Bombalama ekranına 

R— Replay 5- atılacak bomba sayısı geçiş 

Tz Zamanı ayarlama seçimi Mz Harita 

P— Kokpite dönme G— toplara geçme Returns Bomba atış 
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* Amiga oyun programları: 3000.-TL. 

* Amiga eğitim ve iş programları 

* 20 oyunluk süper C-64 paketleri: 11.000.-TL. 

x C-64 ve Amiga'da tek tek program çekimi 

* Amiga 5 Ww” External Drive: 600 .000.-TL. 

* Metusoft Receiver : 375.000 -TL. 

4 SKY kartuşları (Final Ili, Multi-ice, Sound sampler, Midi...) 
* Kaliteli disketler, Joystickler, ışıklı kalemler. 

* Anti-static bilgisayar toz örtüleri. 

* İlkokuldan üniversiteye eğitim programları 


x TÜRKİYE VE KKTC'nin HER YANINA * İsteklerinizde bilgisayar modelinizi ve yan birimlerini 
ÜCRETSİZ LİSTE VE ÖDEMELİ SİPARİŞ lütfen belirtiniz. 
GÖNDERİLİR. 
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Eczacılar için çok 
önemli bir ipucu: 
Tripsin molekülün 
reseptör bölümüne 
bir inhibitör'in 
yerleşmesi. 


ÇEV.: ANIL GÜL 


Kısa bir süre öncesine ait bir bi- 
lim kurgu: Birkaç mikrometre bo- 
yutlarına indirilmiş bir denizaltı 
içindeki doktorlar ile birlikte insanı 
organizması içinde seyahat etmek- 
tedir. Bu arada bilim adamları da- 
marlar ve organlar içinde gördük- 
leri kimyasal bileşiklerin fantastik 
yapıları karşısında hayrete düş- 
mekteler. 

Darmstadt üniversitesi fiziko- 
kimya bölüm başkanı Jürgen 
Briçkmann “Adeta moleküller 
arasında bir gezinti yapar gibi” di- 
yerek grafik ekranındaki çizimler 
karşısındaki memnuniyetini beliri- 
mekte ve şöyle devam etmektedir: 
“Mouse ile istediğim molekülü 
uzay içinde döndürebilirim. Aynı 
zamanda istediğim açıdan molekü- 
lün iç yapısını gözleyebilir ve bir 
tuşa basarak kesit alabilirim.” 

“Computer Assisted Molecular 
Design?” veya kısaca CAMD adı 
verilen bu yeni bilgisayar destekli 
sistem moleküllerin kimyasal ya- 
pılarırnı üç boyutlu olarak ekrana 
getirmekte, analiz etmekte ve iste- 
nen değişiklikleri yapmaktadır. 
Karmaşık makromoleküllerin üç 
boyutlu gösterimi yeni bileşikler 
geliştiren kimyagerler ve biyolog- 
lar için yeni ufuklar açmaktadır. 

Birçok ilaç vücut içerisindeki bi- 
yolojik proseslere uyum sağlaya- 
bildikleri için etkili olmaktadır. 
Enzimler -kı bunlar vücut içinde 
biyokimyasal reaksiyonları hızlan- 
dıran veya gerçekleşmesini sağla- 
yan makromoleküllerdir- burada 
önemli rol oynamaktadırlar. Bu 
noktada kimyacının görevi bir bi- 
leşik, yani ilaç yardımıyla enzimin 
fonksiyonlarının tamamını veya 
bir bölümünü engellemektir. 

Bu durumda enzim ile oluştura- 
cak ilaç bileşiğinin adeta bir anah- 
tanın yuvasına uyduğu gibi birbi- 
rine uyması gerekmektedir. Doğ- 
TU anahtarın bulunması için ise bi- 
yologlar ve kimyacılar eskiden 
tüm seçenekleri sırayla ela almak 
zorundaydılar. Oysa CAMD ile 
moleküler yapısı bilinen maddeler 


sistematik olarak kolayca denenebi- 
lir. 


Darmstadt teknik yüksek okulun- 
da fizikokimya enstitüsünde gelişti- 
rilmiş olan bu grafik sisteminin ben- 
zerleri Amerika'da da mevcuttur. Bu 
proje Batı Almanya Araştırma ve 
Teknoloji Bakanlığınca kobay hay- 
yanlarının yerini alması amacıyla des- 
teklenmiş ve finanse edilmiştir. 1986 
yılında Battelle enstitüsünce yapılan 
bir araştırma sonucunda deney hay- 
vanlarının Ye40'ının eczacılık alanın- 
daki araştırmalarda, Yw20”sinin bağı- 
şıklık bilmi ve salgın hastalıklar ko- 
nusundaki araştırmalarda ve 
©916'smiın ise kimyasal ve büyolojik 
alaşımlara organizmanın gösterdiği 
tepkilerin gözlenmesinde kullarılmış- 
tır. 

Bilgisayar teknolojisinin yerleşme- 
siyle birlikte eczacılık alanında deney- 
lerde kobay hayvanlırının kullanıi- 
masına gerek kalmayacak gibidir. İyi 
planlanmış bir deney aşaması ve bu- 
nun ardından bulguların bilgisayar 
yardımıyla mantıklı bir şekilde değer- 
lendirilmesi sonucunda en azından 
gereksiz hayvan deneylerinin önüne 
geçilebilir. Ayrıca tüm dünya üzeri- 
ne yayılmış bir iletişim ağı aynı de- 
neyin farklı mekânlarda birkaç kez 
yapılmasını engelleyebilir ve araştır- 
malarda sürat kazandırır. 

Tüm bunların yanında değişik hüc- 
re kültürleri göstermiştir ki, birçok 
sorunun cevaplanmasında canlı hay- 
vanların kullanılması son derece ge- 
reksizdir. Günümüzde değişik hücre 
kültürleri ile yapılan deneylerin de- 
ğerlendirilmesinde bilgisayarların 
kullanılması kaçınılmaz hale gelmiş- 
tir. Örneğin mikroskoptan elde edi- 
len bir görüntünün bilgisayar tarafın- 
dan alınıp yorumlanması ve arşivde- 
ki diğer kayıtlarla karşılaştırılması 
araştırmalarda büyük kolaylık ve sü- 
rat sağlamaktadır. 

CAMD'da ise bilgisayar sıradan 
bir laboratuvar yardımcılığı aşama- 
sını çoktan geride bırakmıştır ve ade- 
ta deney sonuçların yorumlayan bir 
cihaz haline gelmiştir. CAMD'”ın yar 
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dımıyla bilim adamları teorik olarak 
çanlandıracakları molekülün iç yapı- 
sını adım adım ekrana getirebilir ve 
bu arada gerekli analizleri anında ya- 
pabilir. 

Bilgisayarla bu bilimsel diyaloğa 
girebilmek için oldukça karmaşık ve 
geniş kapsamlı bir grafik yazılımının 
geliştirilmesi gerekmekteydi. Profe- 
sör Brokmann bu konuya ilk olarak 
70'li yılların başında eğilmiş ve bir 
CAMD programı olan “'Molcad”'i 
Darmstadt Enstitüsünde 1990 yılın- 
da tamamlanış. Profesör Brick- 


mann'a ayrıca bu projede program- 
cılar, biyologlar ve kimyagerlerden 
oluşan 20 kişilik bir ekip eşlik etmiş. 

Profesör Brickmann bu teknik ha- 
rikasını “Molecular Modelling per 
Computer aslında deneylerde tel, tah- 


ta veya plastikten yapılmış modeller 
kullanılmasının bugünkü teknolojiye 
uyarlanmasından farklı birşey 
değildir”? şeklinde tavsir etmektedir. 

Kimyacılar için ise CAMD son de- 
rece büyük bir kolaylığı simgelemek - 
tedir. 

Değişik atımların biraraya gelme- 
siyle oluşan moleküller sadece yapı- 
larındaki elementler ile karakterize 
edilemezler. Burada maddenin özel- 
liklerinin belirlenmesinde molekülün 
iç yapısı, yani atomların dizilişi önem 
kazanmaktadır. 

Aslında moleküller iç yapı ile kim- 
yasal özellikler arasındaki bağlantı bu 
kadar basıt değildir. Fakat yeni bile- 
şiklerin oluşturulmasında bu temel- 
lere dayanmak yeterli olmaktadır. 

Bugün bilinen tıbbi bileşiklerin bü- 


Tripsin 
molekülünün iç 
yapısı. Tripsin 
bağırsaklarda 
bulunan, 
sindirimde aktif 
rol oynayan ve 
proteinden 
oluşan bir 
enzimdir. 


Mor renkteki 
Tripsin 
molekülünün, 
gri renkteki 
reseptör ile 
birleşmesi. 
Buradarı 
enzimin 
fonksiyonları 
bloke edilmiş 
durumdadır. 


MEL CAB 


yük çoğunluğu şans eseri denk gel- 
miştir. Bunların moleküler yapıları ile 
fiziksel özellikleri arasındaki bağlantı 
kesin olarak bilinmese de şu şekilde 
tanımlanmaktadır: 

Burada yine yukarıda adı geçen 
anahtar ve yuvası prensibi temel ola- 
rak alınmıştır. Molekülün tepki gös- 
terebilmesi için reseptörün belli bir 
noktasına bağlanmalıdır. Bunada re- 
septör binlerce atomdan oluşan bir 
biomoleküldür ve insan organizma- 
sında bulunmaktadır, 

Bilim adamları CAMD yardımıy- 
la ubbi bileşiklerin moleküler yapıları 
ve etkileri arasındaki mekanizmanın 
keşfi yotunda önemli adımlar atıla- 
cağı görüşünde birleşmekteler. Bu 
arada Röntgen Analizi - ki bu teknik 
kısa bir süre önce Johann Deisenho- 


fer, Robert Huber ve Hartmut Mic- 
hel adındaki üç Alman bilim adamı- 
na Nobel ödülü kazandırmıştı- Mo- 
leküler iç yapı hakkında önemli bil- 
giler vermektedir. Bundan başka 
Çekirdek-Rezonans- Spekiroskopisi 
adı verilen yöntem ile molekül yapı- 
sı hakkında değişik veriler elde edil- 
mektedir. 

Tüm bu veriler birleşerek bir mo- 
leküler iç yapı taslağı oluşturmakta- 
dırlar. Kuantum mekaniği bazında- 
ki hesaplar ve geliştirilen yeni model- 
lerle bilim adamlarının bu alandaki 
verileri her an geliştirmektedirler. Bu- 
rada amaç her türlü madde için uy- 
gun iç yapıyı ve buna bağlı olarakta 
reseptörler ile bağlantı sağlanabilecek 
noktayı bulmaktır. 

Tek bir el hareketi ile kimyacı is- 


Su molekülleri 
ile kaplanmış 
tripsin 
molekülü. 


Bilgisayar 
tarafından 
oluşturulmuş bir 
tıbbi bileşiğin 


Solda klasik 
Kallotten modeli 
yer almaktadır. 
Sağda ise yeni 
yüzey modeli 
gözükmektedir. 


moleküler yapısı. 


tediği molekülden bir kesit alabilmek- 
te, bakış açısını değiştirebilmekte ve 
değişik molekülleri uzayda karşı kar- 
şıya hareket ettirebilmektedir. Bu şe- 
kilde örneğin bir molekülün, yani 
anahtarı, bir reseptöre yani yuvaya 
uyum sağlayıp sağlamayacağını göre- 
bilir, 

Tıbbi bileşiklerin yakın bir gelecek- 
te deneme yanılma yoluyla değilde 
belli bir amaç doğrultusunda gelişti- 
rilmeleri bu alandaki maliyetleri ol- 
dukça düşürecektir, örneğin bir ilaç 
yapılırken daha az kimyasal bileşik 
sentezlenecektir. Çok yakın bir gele- 
cekte belki gelişmiş bir CAMD siste- 
mi sayesinde yan etkileri hemen he- 
men hiç olmayan tesir gücü yüksek 
ilaçlar gerçekleşecektir. 

“Kimyacılar artık bir deyişle iste- 
diği molekülün yerine geçip mikros- 
kobik olayları bu değişik açıdan izle- 
yebileceklerdir”' diyen Profesör Jür- 
gen Brickmann ayrıca moleküllerin 
üç boyutlu bilgisayar grafiklerini ek- 
rana getiren bu yazılımın kimyacıla- 
ra sınırsız olanaklar sunduğunu be- 
lirtmektedir. Kısa bir süre öncesini bi- 
lim kurgusu olan moleküller arasın- 
da yolculuk günümüzde gerçekleşme 
yolundadır. 


COMPUTER ASSIŞTED 
MOLECULAR DESIGN 
- CAMD: 


Molçad adındaki yazılım güçlü 
CAMD programlarına iyi bir örnek- 
tir. Bu yazılım Darmstadı'daki tek- 
nik yüksek okulunun mükemmel gra- 
fik özelliklerine sahip Workstatton'- 
ında gerçekleşmiştir. 

1. Üç boyutlu moleküler tasarım- 
lar sistematik olarak gerçekleştirile- 
bilir ve bu modeller Data-Bank'larda 
yer alan deney verileri ile karşılaştı- 
rılıp test edilebilir. 

2. Değişik molekülleri iç yapıları ve 
hacimsel dolgunluk oranları birbirle- 
riyle karşılaştırılabilirler. Bu karşılaş- 
trmanın gerçek modellerle yapılma- 
sı teknik olarak imkânsızdır. 

3. Kuantum mekaniğinin karmaşık 
hesapları sonucunda elde edilen inter- 
moleküler güç alanı fonksiyonları 
molekül komplexleri arasındaki bağ- 
ları açıklamaktadır. Buna örnek ola- 
rak moleküller arası hidrojen bağla- 
rını gösterebiliriz. 

4, Moleküler hareketler dinamiği 
CAMD sistemi sayesinde bilgisayar 
tarafından simulasyon haline getiri!- 
mekte ve güçlü ve yüksek çözünür- 
lüklü bilgisayarlar tarafından ekran- 
da gösterilmektedir. 
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Evet Delphine Software bu sefer 
diğerlerinden de mükemmel bir 
oyunla karşımızda. Daha evvel de 
Future Wars adlı arcade adventure" 
hazırlayan firma yeni bir oyunu pi- 
yasaya sürdü. Operation Stealth, 
oyununun konusu bulunduğumuz 
zamanda geçmekte. Oyun tam an- 
lamıyla bir film jeneriğinde olduğu 
gibi başlıyor. Oyunun konusunu 
oluşturacak olaylar gelişiyor ve biz 
devreye giriyoruz. 

Oyuna Washington D.C'deki CIA 
karargahına yeni görevimizi öğren- 
mek için gelmemizle başlıyoruz. 

CIA başkanı bir hatırımızı sorduk- 
tan sonra asıl konuya geçiyor. Baş- 
kan bize Stealth adlı uçaklar hakkın- 
da bildiklerimizi soruyor. Biz de ga- 
zetelerden okuduğumuz kadarıyla 
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bir bilgiye sahip olduğumuzu anla- 
tiyoruz, fakat başkan bunların sade- 
ce halkın bildiği genel özellikler ol- 
duğunu ve Stealth'lerin çok daha 
üstün olduğunu anlatıyor. 

Bu arada uygulamaya yönelik bir 
modelin Miramar'da Top Gun pilot- 
ları tarafından test edilirken kaçırıl- 
dığını söylüyor. Ve Pentagon'un bu- 
nur Sovyetler'in işi olduğunu dü- 
şündüğünü fakat eldeki delillerin bu- 
nun aksini gösterdiğini anlatıyor. O 
zaman uçağın kimlerin kaçırdığını 
sorduğumuzda, başkan bizden bu- 
nu araştırmamızı istediğini söylüyor. 
Uçağın Santa Paragua'ya indiğinin 
sanıldığını, fakat ülkenin her yerinin 
aranmasına rağmen sonuç alınama- 
dığını ve başbakanın bu konu hak- 
kında daha çok bilgi edinmek iste- 


Doğan Angels 


diğini ekliyor. Oradaki ajanlarımız- 
dan birinin son raporuna göre bazı 
ilginç ipuçları elde etmiş olduğunu 
ve oraya varır varmaz bizimle bağ- 
lantı kuracağını söylüyor. 

Başkan bize bu operasyonda kul- 
lanılmak üzere özel olarak hazırlan- 
mış bir çanta vererek şans diliyor. 
Artık görevimize başlayabiliriz. 

Santa Paragua'ya indiğimizde ya- 
nımızda uçak bileti ve başkanın ver- 
diği çanta var. Havaalanında solda 
görülen gazete kutusunu incelediği- 
mizde jeton iade yuvasında bir jeton 
buluyoruz, bunu makineye tekrar at- 
tığımızda bir gazete alıyoruz. Gaze- 
teyi incelediğimizde bazı önemli ha- 
berler öğreniyor ve bu sayede ha- 
vaalanından çıkmanın yolunu bulu- 
yoruz. 

Daha sonra tuvalete gidip kabinin 
içinde çantamızı açıyoruz, çantanın 
içinden bir kalem ve bir de Ameri- 
kan pasaportu alıyoruz. Pasaportu 
incelediğimizde içinde çok miktarda 
para olduğunu görüyor ve onları da 
alıyoruz. Şimdi çantadaki hesap 
makinesini operate ettiğimizde çan- 
tanın altında bir gizli kapak açılıyor 
ve içinden kullanılmamış bir pasa- 
portla bir de pasaport düzenleyici 
makina çıkıyor. Makinayı üzerinde- 
ki üçgen şeklindeki düğmelerle İn- 


giliz'e ayarladıktan sonra kullanı!- 
mamış pasaportu makinanın yan ta- 
rafında görülen girişinden içeri s0- 
kup üzerindeki kırmızı düğmeden 
makinayı çalıştırdığımızda Ingiliz pa- 
saportumuz hazır oluyor. 


Şimdi çantayı kapatıp dışarı çıkın 
ve İngiliz pasaportunu kapıdaki gö- 
revliye gösterip danışmadaki sekre- 
terin yanına gidin. Sekreterle konuş- 
maya kalktığımızda biraz önce bizim 
adımıza bir telgraf geldiğini söyleye- 
rek bize bir kağıt veriyor. Daha son- 
ra sol taraftan yandaki salona geçi- 
yoruz. Kapıdaki görevliye uçak bile- 
timizi gösterdikten sonra sol taraf- 
ta alttaki bagaj bölümüne gidiyoruz. 
Burada sekreterden aldığımız telg- 
rafı incelediğimizde üzerinde bir 
isim ve bir de numara yazdığını gö- 
rüyoruz, önümüzden geçen bagaj- 
ları incelediğimizde birisinin kağıtta 
yazan isim ve numaraya ait olduğu- 
nu görüyoruz. Şimdi bagajı alın ve 
oradan çıkın, ama dikkatli olun eğer 
yanlış bagajı aldıysanız görevliler si- 
zi hırsızlıktan tutuklarlar. Evet salo- 
nun sağ tarafında bir tuvalet görü- 
nüyor, oraya gidip bagajı açın. Ba- 
gajın içinden bir elektrikli traş ma- 
kinesi ile bir saat çıkıyor. Traş ma- 
kinesini çalıştırmaya kalktığınızda 
içinde pillerinin olmadığını ama kab- 
losunun yanında olduğunu görüyor- 
sunuz. Kabloyu duvardaki prize tak- 
tığınızda makina çalışmaya başlıyor 
ve bunun bir traş makinesi değil si- 
ze bir mesaj iletmek içih hazırlanmış 
bir cihaz olduğunu anlıyorsunuz. 
Mesajdan buluşma yerini ve paro- 
layı öğreniyorsunuz. Artık buluşma 
yerine gidebilirsiniz, ama tuvaletten 
çıkmadan önce muhakkak bagaj- 
dan kurtulmanız gerekli yoksa gö- 
revliler sizi yakalayabilir. Bunun için 
bagajı tuvaletteki çöp kutusuna at- 
manız gerekli. Daha sonra dışarı çı- 
kıp kapıdaki görevliye Ingiliz pasa- 
portunuzu ve çantanızın içindekile- 
ri gösterdikten sonra hava alanın- 
dan çıkabilirsiniz. Hava alanından 
çıkınca kapının önündeki kaldırım- 
larda bir süre beklersiniz bir taksi 
gelip önünüzde duracaktır. Taksiye 
bindiğinizde taksi sizi gitmek istedi- 
ğiniz yere bırakır. 


Taksici bizi Downtown'a getirip 
bırakıyor, buluşma yerine gitmeden 
önce mesajda belirtildiği gibi yaka- 
mıza bir kırmızı karanfil takmamız 
gerekiyor. Bunun için önce Sol taraf- 
taki bankaya gidip biraz para boz- 
durmamız gerekiyor. Bankada vez- 
nedara pasaportun içinden aldığı- 
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mız paraları verdiğimizde bir miktar 
bozuk paramız oluyor, bu işi tekrar- 
ladığımızda bir miktar daha bozuk 
para alıyoruz. Şimdi de gidip taksi- 
des indiğimiz yerdeki çiçekçi dük- 
kanından bozuk paraların birini kul 
lanarak bir kırmızı karanfil alıyoruz. 

Artık buluşma yerine gidebiliriz, 
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bankanın üst tarafındaki parka gidip 
bank'a oturduktan sonra karanfili 
yakamıza takıyoruz. Tam bu sırada 
ajanımız bize doğru gelirken ara- 
bayla önümüzden geçen meçhul ki- 
şiler tarafından vuruluyor. Ajanın ya- 
nına gittiğimizde ölmeden önce bi- 
ze bir banka numarasıyla bir de 


65 


anahtar veriyor, bunları alır almaz 
bankanın olduğu tarafa doğru kaç- 
mamız gerikiyor. Yoksa görevliler 
bizi katil diye tutukluyor. Bu yüzden 
parka geldiğinizde oyunu save eder- 
seniz yakalandığınızda kaldığınız 
yerden tekrar deneyebilirsiniz. Oyu- 
nun save/load kısmı mouse'un İki 
tuşuna birden bastığınızda karşımı- 
za geliyor. Oyunu save etmek için 
herhangi bir isimle formatlanmış bir 
diski kullanabilirsiniz, eğer ikinci bir 
drive'ınız mecutsa backup drive se- 
çeneğini DF1'e getirip save diskinizi 
buradan kullanabilirsiniz. Bankaya 
geldiğimizde kartı anahtardan ayır- 
dıktan sonra kartı vezmedeki adama 
vereceğiz, veznedar kartı aldıktan 
sonra aşağıdaki kasaların kapısını 
açıyor. Şimdi aşağı inip kartın ÜüZe- 
rinde yazan numaralı kasayı bulaca- 
ğız, kasayı bulduktan sonra anah- 
tarla kasayı açın. Kasanın içinden 
küçük bir kutu çıkacak önce onu 
sonra da altındaki evrakları alın. 


Ama tam bu sırada bizi takip eden 
Rus ajanları etrafımızı sarıyor ve ev- 
rakları elimizden aldıktan sonra bi- 
zi kaçırıp bir mağaraya götürüyorlar. 
Mağaraya geldiğimizde bizi sıkıca 
bağladıktan sonra, mağaranın çıkı» 
şına bomba yerleştirip kaçıyorlar. 
Onların ardından bomba patlıyor ve 
mağaranın çıkışı kapınıyor. İlk bakış- 
ta buradan kurtulmak imkansız gi- 
bi geliyor ama siz de benim kadar 
çok uğraşırsanız bulabileceğinize 
eminim. Eğer bulunduğunuz yerin 
altındaki toprağı incelerseniz orada 
bir metal parçası olduğunu görecek- 
siniz. Bağlı olduğunuz ipleri, metal 
parçasının üstüne sürterseniz bir 
süre sonra iplerden kurtulabilirsiniz. 
Ama henüz tam olarak kurtulmuş 
sayılmazsınız, çünkü mağaranın çı- 
kışı kapalı ve mağaranın başka bir 
çıkışı yok. Ama yerdeki metal par- 
çasını incelerseniz bunun bir aletin 
parçası olduğunu anlarsınız. Metal 
parçasını çıkarttığınızda bunun bir 
kazma olduğunu anlıyorsunuz. Kaz- 
mayı bağlı olduğunuz yerin hemen 
arkasındaki duvara vurduğunuzda 
duvarda bir delik açılmaya başlıyor. 
Su işi birkaç kere tekrarladığınızda 
mağaranın duvarında geçebileceği- 
niz kadar bir delik açılıyor. 


Fakat halen kurtulmuş sayılmaz- 
sınız, çünkü burada bir arcade kıs- 
mı başlıyor. Mağaradan çıktığımız- 
da kendimizi bir su altı mağarasının 
içinde buluyoruz. Üst tarafta görü- 
len kırmızı çizgi oksijen seviyemizi 
gösteriyor. Burada oyunu save &t- 
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seniz iyi olur, çünkü ilk seferde bu- 
radan çıkmayı başaramayabilirsiniz. 
Şimdi sıra dikkatli ve seri bir şekil- 
de kayaların su altındaki kısımlarını 
geçmeye geldi. Fakat dikkatli olun, 
kayalara fazla yaklaşmayın çünkü 
kayalara çarptığınızda sersemleyip, 
zaman kaybediyorsunuz. Evet en 
fazla iki üç kerede burayı geçeceği- 
nizi sanıyorum. Karaya çiçekçi dük- 
kanının önündeki merdivenlerden 
çıkıyoruz, çıkarken de bir yandan 
saçlarımızı düzeltiyoruz. Şimdi sıra 
otele gitmeye geldi, otelin önüne 
vardığımızda kumsalda bir satıcının 
olduğunu görüyoruz. Adamın yanı- 
na gidip konuşursanız, adamın dal- 
gıçların kullandığı kola takılan özel 
bir cihaz sattığını öğreniyorsunuz. 
Adama bankada bozdurduğunuz 
parayı vererek bir tane alın. Ötele 
geldiğinzide, otelin dolu olduğunu 
ve hiç yer kalmadığını öğreniyorsu- 
nuz. Odaları incelediğinizde en üst 
katın en dipteki odasına girebildiği- 
nizi görüyorsunuz. Ama en üst ka- 
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ta asansörle çıktığınızda asansörün 
önünde temizlikçi kadın çalıştığı için 
asansörden inemiyorsunuz. Bu yüz- 
den bir alt katta inip servis merdi- 
venlerinden üst kata çıkmanız ge- 
rekmekte. Odaya girdiğinizde içeri- 
sinin boş olduğunu görüyorsunuz. 
Odanın ortasına doğru yürüyünce 
yatağın arkasından elinde silah olan 
bir kız çıkıyor, tam onunla konuşur- 
ken içeriye diktatörün adamları gi- 
riyor ve kızla birlikte sizi tutsak alı- 
yor. Diktatörün adamları bizi bir ya- 
ta götürüp ayaklarımıza taş bağla- 
yıp denize atacaklar. Burada bir ipu- 
cu verip kalanını gelecek ay anlata- 
cağım: otelin önündeki adamdan al- 
dığınız dalgıç cihazı burada işinize 
yarayabilir. 

Bu arada ben oyunun çözüme gi- 
den en kısa yolunu anlatıyorum eğer 
siz oyunda etrafı inceler ve değişik 
yerlere gidip değişik kişilerle konu- 
şursanız çok ilginç ve çok mavra 
olaylarla karşılaşacaksınız. 

Şimdilik hoşçakalın... 
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Teleteknik 


Daha fazla Am 
Daha hızlı Ami 


ina 500.. 
da 900... 


Amiga 500 sahipleri yaşadı. 
A390 20 MB Hard Disk Sürücü 
Teleteknik Yetkili Satıcıları'nda. 
Artık Amiga 500'ler çok daha büyük 
bellek kapasitesiyle çalışıyor... 
çok daha hızlı çalışıyor... 
Şimdi en sık ziyaret ettiğiniz 
Teleteknik Amiga Yetkili Satıcısı'na 
uğrayın, A590'la tanışın. 


COMMODORE 


7500 TI 
a (KDV Dah 
rogram Dök 
orum 
dergisi ekiyle 
birlikte 


TÜRKİYE GENELİNDE 
ŞİMDİ TAKSİTLE!... 


—5W Amiga DISK DRIVE 
200.000 Peşin * (200.000 x2 ay) - 600.000.- 


e — 512 K Amiga Ram Kaset 
İşte I peşin 2 taksit 
—2.5 MB. Amiga RAM KART 
beklenen | 250.000 Peşin * (250.000 Xx2 ay) -750.000.- 
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* Çok fonksiyonlu uzaktan kumanda 


* 5,25 AMIGA Drive (Track) 
40-80 Track-DFI Booter 


MSDOS. 
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TOPLUM > 


Dünya'dan, Türkiye'den, 
Teleteknik'ten 6 
Evren Turu, Powermonger, Gremlins 2 


Ve Walt Disney AMIGA'yla Tanıştı 10 | 
Walt Disney'in Hazırladığı Animasyon Programı 


CHIPS 14 
Entegre Devrelerin Tarihi ve Gelişimleri 

Sinirsel Ağ Sistemleri (11) 19 
Rekabet Ederek Öğrenen Sistemler 

GEOS 23 
GEOS'un Menüleri 


Makina Dilinin Püf Noktaları 45 
C-64'ün Interrupt'ları 


Abur-Cubur 48 
Kısa Programlara Devam 


TANITIM 


Harley Davidson, Honeymooners, Back to the Future, 
m, el Bionix 2, Powerboat, Wings Test Drive 
M Cars 


Strateji 54 


Storm Across Europe, Double Dribble 


Macera Peşinde 64 
OOZE, Larry 2, Code Name Iceman, Hero's Guest, 
Colonel's Beguest, Guest of Camelot 
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Teleteknik A.Ş. Adına 
Sahibi ve Sorumlu Yazıişleri Müdürü 
OSMAN BABAOĞLU 


Yayın Yönetmeni 
TURHAN TANDOĞMUŞ 


Yayın Koordinatörü 
SİNAN VURAL 


Yayın Kurulu 

FATİH ARIMAN 
AHMET Z. BAYMAN 
ANIL GÜL 

EMRE SENAN 


Kapak 
EMRE SENAN 


Teknik Üretim 
PERKA A.Ş. 


Teknik Yönetmen 
ÇİĞDEM DİLBAZ 


Fotoğraflar 
MEHMET ÖZCAN 


Düzelti 
ÜMİT ERTEK 
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Fiyatlara KDV dahil değildir. 


YAYINCININ NOTU 
AMIGA'DA ANİMASYON 


kurlarımızın büyük çoğunluğu ortaokul ve 
lise öğrencisi. Şu günlerde yeni başlayan 
öğretim yılında bu arkadaşlarımıza başa- 
rılar diliyoruz. 

Bu arada anlayacağınızı umarak, zaten 
farketmiş olduğunuz bir konudan bahsetmek istiyoruz: 
Bu sayıda gördüğünüz gibi biraz daha tuzluya patladık. 
Yaklaşık son altı ayda, basın yayın piyasasında hüküm 
süren zam furyasını herhalde gazetelerden takip etmişsi- 
nizdir. Dergimiz içeriğini biraz daha zenginleştirip size 
sunarken fiyatını sabit tutmaya çalıştı. Ancak son koşul- 
lar zammı kaçınılmaz kıldı. Bu küçük zammın ilginizi 
azaltmayacağını umuyoruz. 

Gelelim bu sayımıza. Bu sayımızın ana konusu Walt 
Disney çalışanlarının hazırladıkları ve kendilerinin de kul- 
landığı The Animation Studio adlı program. Bu progra- 
mum işlevlerini ve tanıtımını içerde oku- 
yabilirsiniz. 

CHIPS adlı yazımızda bilgisayarla- 
rımızın beyni olan devrelerin gelişimi- 
ni ve tarihini anlatıyoruz. 

Bitti bitecek derken baygınlıklar ge- 
çirten konumuz Sinirsel Ağlar, bu sa- 
yımızda son bölümüyle karşınızda, ta- 
bi örnek bir programla beraber. De- 
vamlı konularımızdan GEOS kursunda 
bu ay menü tipleri ve kullanımları an- 
latılıyor. Menülerin nasıl çalıştığını an- 
lamanız için bir de örnek oyun Prog- 
ram Döküm Eki'nde bulunuyor. Bu program GEOS için 
yapılan ilk oyunlardan birisi. 

Abur Cubur adlı bölümümüz de devam ediyor. Yine 
kısa ve kullanışlı programlardan oluşan bu bölüme katı- 
lımlarınızı bekliyoruz. Makina dilinin püf noktalarında 
bu ay Commonode 64'ün interrupt düzenini anlatıyoruz. 
Döküm Eki'ndeki programı ve açıklamasını incelediği- 
nezde interrupt kontrolünü ve “smooth scroll? denen ya- 
zı kaydırma sistemini öğreneceğinizden eminiz. 

Tanıtımda ise bu ay yine ilginizi çekeceğini umduğu- 
muz oyunlarla karşınızdayız. Sierra Şirketi'nin yeni dört 
oyununu tanıtırken, eski oyunlarından Larry 2 için de 
ipuçları veriyoruz. Stratejide bu ay Storm Accross Eu- 
rope adlı oyun açıklanıyor. Test Drive 2 için piyasaya sü- 
rülen araba disklerinden biri olan Muscle Car'ları da bu 
sayımızda tanıyabilirsiniz. 

Diğer oyunlarımız ise: Harley Davidson, Honeymoo- 
ners, Back to the Future, Wings of Fury, Ooze, Bionix 
2, Powerboat, Wings ve Double Dribble. 

Gelecek sayımızda oyun türlerini anlatacak ve gelişen 
bir tür olan üç boyutlu oyunlar hakkında bir röportaj ya- 
yımlayacağız. Şimdilik hoşçakalın... 


OSMAN BABAOĞLU 


ye 


DÜNYADAN... 
TÜRKİYE'DEN... 
TELETEKNİK'TEN... 


Osaka'da yeni bir uzay simulas- 
yon merkezi açıldı. The Tour OfThe 
Universe" adlı merkezde gezinize 
başlamadan önce siz özel bir kim- 
lik kartı alıyorsunuz ve sonra da bi- 
letinizi kontrol ettirip geziye başlı- 
yorsunuz. Bir gezici asansör sizi 
2019'un dünyasına götürüyor. Bu 
yeni dünyaya, uzayın kısa bir tarih- 
çesi ve gezi haritalarınızla giriyor- 
sunuz. Gümrüksüz satış dükkanlar 
rından alacaklarınızı unutmayın sG- 
kın. Uzay geminiz ışık hızının 26 90'ı 
kadar bir hızla Jüpiter'e doğru yo- 
la çıkıyor. Bu uzay turu yetişkinler 
için 2000 Yen (38000 Lira), öğren- 
ciler için 1500 Yen (27000 Lira) ve 
çocuklar için de 1000 Yen (18000 
Lira). Tur her gün sabah 10'dan ak- 
şam 9'a kadar açık. 
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“Islatmayın, ışıkta bırakmayın, 
geceyansından sonra beslemeyin” 
dedik ama siz bizi dinlemediniz. İş- 
te gene geldiler. Filmi ülkemize dar- 
ha yeni gelen bu oyun bakalım fil- 
mi kadar iyi iş yapacak mı? 


POWERMONGER 


Kim demiş tek Tanrı var diye... 
Eğer zamanında Papulous'u sev- 
diyseniz Electronic Arts'ın bu yeni 
oyunu tam size göredir. Populous'u 
yazan grup tarafından hazırlanan 
POWERMONGER sizi yine tanrıların 
yerine koyuyor ve dünya yaratma- 
ya başlıyorsunuz. Populous'tan çok 
daha hızlı ve gelişmiş olan POWER- 
MONGER'ın kullanımı da çok kolay. 


Oyunda yaratılabilecek 59 dün- 
ya var. 59 dünyanın her birinde 
zaptedilecek 200 ada ve her adar- 
da yaşayan 5412 kişi var. Böylece 
programın ne kadar büyük olduğu 
anlaşılıyor. 


Oyun çok gerçekçi olarak hazır- 
lanmış. Eğer adalardaki insanların 
tahtaya ihtiyacı olursa ormana gi- 
dip kesiyorlar, veya metale ihtiyaç 
duyulduğunda bir maden açılıyor. 
Tabii bunların kontrolü hep sizin eli- 
nizde, Yeni bir icat yapılması gere- 
kiyorsa -mesela ok ve yaydan, top 
kullanmaya geçiş- insanlar bu işleri 
de yapıyorlar. 


MAHKEMEDE AMIGA 


Arabanızla şehrin arka yolların- 
da, 50 km hızla arabanızı sürerken 
bir demiryolu geçidine ç 3liyorsu- 
nuz. Ortalıkta gelen treni haber ve- 
ren herhangi bir işaret yok. Rahat- 
ça rayların üzerine çıkıyorsunuz. O 
da ne? Bir tren son hızla üzerinize 
geliyor, durması için artık çok geç 
ve arabanıza çarpıyor. 

Bu senaryo Amiga'yla nazırlan- 
mış bir animasyon ve gösteriden 
çok hakkın yerine gelmesine hiz- 
met ediyor. Amerika'da olan bir 
kazadan sonra savcılık makamı, 
Demiryolları İşletmesi'nin ihmalkar 
olduğunu kanıtlamak için Rick 
Rodriguez adlı animasyoncuyu ki- 
raladı. 

Rodriguez iki hafta süreyle bu 
dava üzerinde çalıştı ve saniyede 
30 karelik bir hızla, toplam 18 sa- 
niye süren bu animasyonu hazırla- 
dı. Olayda arabanın sürücüsünün 
gelen trende haberi olmadığı için 
suçsuz olduğu ve suçlunun Demir- 
yolları İşletmesi olduğu iddia edili- 
yordu. Tabii bir de hikayenin öbür 
tarafı var. Demiryolları da sürücü- 
nün barikatların arkasına dolaştığı- 


nı İddia ediyordu. Ama Rodriguez 
yine Amiga'sını kullanarak, böyle 
bir durumda arabanın sağa doğ- 
ru savrulacağnı gösterdi, oysa ger- 
çekte tren arabaya tam ortadan 
vurmuş ve sürüklemişti. 


İnsanları veya kullarınızı, hayvan 
yetiştirirken, tarım yaparken, sava- 
şırken veya çalışırken izleyebiliyor- 
sunuz. Savaşırken ölenlerin ruhları 
da yukarı yükseliyor. 

Oyunun daha ayrıntılı açıklama- 
sını ve tanıtımını, program ülkemi- 
ze gelince dergimizde bulabilirsi- 
niz. 


Davanın sonucu henüz belli de- 
ğil ama £bu olay Amiga'nın sade- 
ce oyun ve iş programlarında de- 
ğil, başka yerlerde de yaratıcı ola- 
rak kullanılabileceğine iyi bir örnek 
teşki! ediyor. 
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Gözlerini açanlar: 

C- 64 programlarını artık Türkçe Oo *“6 100 çıkma garantili. 
açıklamaları ile bilerek, anlayarak, * Kafa ayar program hediyeli. 
zevkle kullanıyorlar. * Özel antistatik koruyucu ambalajlı. 


“ 


100 Adetlik toptan siparişlerde teşhir ve satış standı ücret 


NETSOFT 


En güzel programlar sunar. 


iz olarak verilmektedir. Sipariş Tel: 560 2014-15 


“Kalem Denemesi” diye adlandırılan 
işlem, kağıt-kalemle yapılan çizgi 
film animasyonlarında kullanılır. 
Çok ince ve ışığı geçiren kağıtlar, alt- 
larındaki şekilleri de gösterdiklerin- 
den animasyonun birkaç adımı bir- 
den gözönünde bulunur. Bu işlem, 
karelerin birbirleriyle uyumunu ve 
hareketin devamlılığını kontrol et- 
mekte kullanılır. The Animation Stu- 
dio da, “Pencil Test” adı altında bu 
olanağı kullanıcılara sunan ilk paket. 
Program, daha önceki kareleri gittik- 
çe açılan gri tonlarında göstermekte, 
ancak bu kareler yeni çizilen karenin 


alı *deki 


VE WALI DİSNEY 


SİNAN VURAL 


r birkaç yıl önce 


Disney animasyoncula 
AMIGA kullanmaya başladıklarında sadece oyala- 
nıyorlardı. Ama AMIGA'”nin grafik yeteneklerine 
hayran kaldılar. AMIGA önce Roger Rabbir'le de- 


nendi. Sonuç başarılı olunca da ortaya yeni bir animas- 
yon stüdyosu çıktı. Üç disklik, iki kılavuzluk paket es- 


parçası olarak kabul edilmemektedir. 
Daha önceki kareleri referans alarak 
ve bunları değiştirmeden yeni kareni- 
zi çizebilirsiniz. İster kağıtta ister bil- 
gisayarda olsun, animasyonda amaç 
hareketlerin yumuşak olarak akma- 
sıdır. Karakterleri kaba taslak çize- 
rek, dikkatinizi pozlar ve duruşlar 
üzerinde yoğunlaştırabilirsiniz. 

The Animation Studio'nun *“Expo- 
sure Sheet” adlı modülünde de kare- 


bölüm, filmlerdeki yönetmenin sağa 
sola emirler yağdırması temel alına- 


Çinileme ve boyama, animasyonu 
kameraya almadan önceki son işlem- 
dir. The Animation Studio'da da ay- 
nı yol izlenerek “Ink & Paint? (çinile- 
me ve boyama) modülü en sona yer- 
leştirilmiş. Bu işlemi de gerçekleştir- 
dikten sonra arkanıza yaslanın ve 
gösteriyi izleyin. 

Aslında bunların hiç biri yeni de- 
ğil, ama bu programı güçlü kılan 


AMIGA'YLA TANIŞTI 


özellikler, kolay kullanılır olması, ge- 
niş bilgi verilmesi, iyi düşünülmüş ol- 
ması, ama en önemlisi arkasında Dis- 
ney'in olması. 

Ancak kolay kullanılır olmasına 
rağmen zannetmeyin ki The Anima- 
tion Studio, karakterlerinizi sizin için 
çizecek. Piyasadaki animasyon stüd- 


gisayarla yapılan animasyonun en es- 
ki amaçlarından biri de bu kişilerin 
işlevini gören programlar yazmaktır. 
Hemen hayallere kapılmayın çün- 
kü The Animation Studio, aradığınız 
sihirli program değil; her kareyi tek 
tek elinizle çizmeniz gerekiyor. Bura- 
da beceri bilgisayarın saf mantık ko- 
kan hesaplarından çok animasyoncu- 


seniz veya çizim yapmayı öğrenmek 
istemiyorsanız, bu progrâm size gö- 
re değildir. Ama, eğer geleneksel ani- 
masyona hayransanızve kendinizden 
de bir şeyler katmak istiyorsanız bu 
programdan iyisini bulamazsınız. 


“Pencil Test”: Kopya Kağıtları 
Arasında 


The Animation Studio'yu ilk yük- 
lediğinizde karşınıza muhteşem bir 
açılış ekranı çıkıyor. Diskten biraz 
yükleme daha yapıldıktan sonra da 
“Pencil Test” çalışma mekanı ortaya 
çıkıyor. Eğer ekran düzeni tanıdık ge- 
lirse hiç şaşırmayın, çünkü çoğu 
Electronic Arts şirketinin çıkardığı 
DeluxePaint IlI programından esin- 
lenilerek hazırlanmış. Bunun avanta- 
jı, ortalama bir DPaint kullanıcısının 
hemen alışıp işe girişebilmesi. Ancak 
“Pencil Test'in yine de kendine özgü 
kısımları var. 

DPaint'e oldukça benzemesine 
rağmen, “Pencil Test” tam olarak 
onun yerini tutacak bir program de- 
gil. En önemli fark bu modülün, 
AMIGA'nın 4096 renginden sadece 
ikisini kullanması. Eğer bir ANIM 
dosyasını bu modüle aktarmak ister- 
seniz, dosya açılacaktır, ama renkle- 
ri yine de iki gri tonuna göre ayarla- 
nacaktır. Ancak bu karmaşık ve di- 


gitize edilmiş resimlerle çalışmayı en- 
geller, çünkü detayların çoğu, resim 
iki renge çevrilirken kaybolur. 

“Pencil Test” bir çok çizim aracını 
desteklerken bazılarını da kapsamı- 
yor. Örneğin çizim tablosunda sprey 
boya, perspektif kontrolü, çokgenler 
ve içi dolu serbest el çizimi gibi araç- 
fena da olmamış, çünkü ne de olsa bu 
bir çizim programı değil, sadece ka- 
ba taslak hazırlamak için yapılmış bir 
modül. Yukarıda sayılanlar gibi spe- 
sifik araçlar içermesi programı esas 
amacından saptırırdı. 

Ekran üzerinde, animasyonun ça- 
lıştırılmasını ve her karenin tek tek 
geçilebilmesini sağlayan ikonlar ol- 
dukça yararlı. Bu arada klavyeden 
kontrol biraz kullanışsız. DPaint'te 
kare geçişleri, klavyenin üst tarafın- 
dan 1-6 arası sayı tuşlarıyla sağlanır- 
ken, The Animation Studio'da kare- 
ler kursor tuşlarıyla geçiliyor. Bu, sağ 
elini kullanan sanatçılar için biraz 
zorluk yaratıyor; çünkü kullanıcı ya 
elini mouse'tan kaldırmak zorunda 
kalıyor veya sol eliyle klavyenin sa- 
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uzanması gerekiyor. 
“Fade Color” (renkleri solgunlaştır- 
ma) fonksiyonu, gri tonlarıyla göste- 


rilen önceki karelerin sayısının ayar- 


lanmasında kullanılıyor. Üstüste bin- 
dirilebilen maksimum kare sayısı 
dörtle sınırlandırılmış durumda. Bu 
fonksiyon, çok detaylı ve üstüste bin- 
dirilince karmaşa çıkan karelerle ça- 
lışıldığında yararlı olabilir. 

“Clean Up” (temizleme) aracı da 
karenin çeşitli yerlerine yanlışlıkla 
bulaşan pixelleri siliyor. Bu da akla 
“trim? (kesme) fonksiyonunu getiri- 
yor. Programla birkaç pixel kalınlı- 
ğında çizgi çizmek neredeyse imkan- 
sız. Bu fonksiyon olsaydı belirlenen- 
den fazla kalınlık yaratan po te- 
mizlenebilirdi. 


“Exposure Sheet”: Işık, Ses 
Kamera!.. 


Bu modülde, animasyonun hangi 
safhasında hangi karelerin ne kadar 
hızlı gösterileceği, bunun yanında 
hangi ses efektlerinin 
belirtilir. Önceden formatlanmış bir 
kelime işlemci gibi düşünülebilecek 


V/ 


olan modülde normal kelime işlem- 
cilerde bulunan 'cut, copy, paste” 
(kes, kopyala, yapıştır) gibi komut- 
ların yanı sıra, en sol sütunda da iş- 
lemler süresince geçen zaman göste- 
riliyor. Siz kaçıncı karenin veya ka- 
reler grubunun gösterileceğini yazar- 
ken, arada kaç saniye boşluk olaca- 
ğını da ayarlayabiliyorsunuz. 

“Preview? menüsüne bakınca prog- 
ramın müzik aletleri de çalabildiğini 
görüyorsunuz. The Animation Stu- 
dio, SMUS dosyalarını çalıştırabili- 
yor. Bu yönüyle, piyasada SMUS 
dosyalarıyla çalışabilen bir avuç 
program arasında haklı yerini de alı- 
yor. Umarız bu bir geleneğin başlan- 
gıcı olur. 

“Exposure Sheet'in normal ayarla- 
malarında animasyon “ikileme” siste- 
mine dayandırılıyor. Yani saniyede 
24 kare göstermek yerine aynı kare 
iki kere gösterilerek etkin kare sayısı 
yarıya indiriliyor. Bu sistem üzerine 
daha ayrıntılı bilgi AMIGA Bülteni'- 
nde, Gözün Algıladığı Hareket adlı 
animasyon yazısında bulunabilir. 


“Ink & Paint”: Boyama 
Kitabı... 


Bu modül, çocuklara alınan boya- 


ma kitaplarına gerçekten çok benzi- 
yor. Modülde 32 renk kullanabiliyor- 
sunuz. Ne yazık ki HAM modunda 
animasyonlar yapamıyorsunuz, ama 
programın yazarları bunu telafi ede- 
bilmek için “dithering” denen renk ka- 
" rıştırma sistemini kullanmışlar. Böy- 
lece 32 rengi birbirleriyle karıştırarak 
ara tonları elde edebilirsiniz. 

Kamera menüsü, tek başına bile 
ayrı bir modül olarak hazırlanabilir- 
miş. Burada istediğiniz animasyonu 
istediğiniz arka plan grafiğiyle birleş- 
tirebilirsiniz. Her ikisinin de ayrı renk 
paletleri olabilir. Bu menü DPaint'- 
in Stencil komutuna çok benzemek- 
tedir. 

The Animation Studio, Amerikan 
NTSC sistemi kullananlar için -ki 
program Amerika'da piyasaya 
sürüldü- hiç alışılmamış ve oldukça 
kullanışlı bir yenilik getiriyor: NTSC 
filtresi. Artık animasyonlar videoya 
alındığında renk kayması ve dağılma- 
sı olmayacak. 

Diğer programlarda da kullanılan 
ve artık bir standart olarak kabul edi- 
len ANIM ve ILBM türü dosyaların 
yanı sıra, The Animation Studio ken- 
di özel formatında da diske erişim 
sağlıyor. CFAST adlı dosyalarda bir 
animasyonun, kareleriyle, müziğiyle, 
ayarlamalarıyla tek dosyada saklan- 
ması mümkün. Ayrıca bu tür dosya- 
ları çalıştırmak için Flicker adlı bir 
program da paketin içinde yeralıyor. 

Programın tek hatası, ANIMbrush 
adlı fırça dosyalarını ANIM dosyası 
olarak yüklemek isteyince ortaya çı- 
kıyor. AMIGA'da program yardı- 
mıyla dosya tipini belirlemek çok ko- 
meg olduğundan bu affedilmez bir ha- 


—lnln bir filin cüssesiyle kapla- 
yan diğer programların yanında, The 
Animation Studio oldukça kullanış- 
lı, Programın modüler yapıda olma- 
sı gereken kısımla çalışmanıza olanak 
sağlıyor, böylece kullanılmayan bö- 
lümler hafızada yer kaplamıyor. Ay- 
rıca istediğiniz zaman, yüklediğiniz 
müzik parçası, karakter seti gibi par- 
çaları hafızada çıkabiliyorsunuz. Bu 
yönüyle The Animation Studio, 
AMIGA 500'de bile çalışabilir ve si- 
ze bol bol yer kalır. Ama çok fazla 
ısrar edersiniz elbette ki bir yerde tı- 
kanıp kalacaktır. 

Hard-drive kullanmak çok kolay. 
Sadece program diskini bir alt direc- 
tory'e kopyalayın. Bu arada kullanım 
kılavuzunu da yanınızda bulundurun 
ki kopya engellerini geçmek için s0- 
rulan sorulara cevap verebilesiniz. 


Dökümanlar: Okuyup 
Eğlenin 


The Animation Studio, biri acemi- 
lere biri de tecrübeli kullanıcılara yö- 
nelik iki kılavuz içeriyor. Bunlar şim- 
diye kadar yazılmış en iyi kılavuz ol- 
maya adaylar, çünkü çok zorlama- 
dan her şeyi oldukça detaylı bir bi- 
çimde anlatıyorlar. 

Acemilere yönelik kılavuzda ani- 
masyonun ne olduğu ve programın 
kullanılışı açıklanıyor. Tecrübeli kul- 
lanıcılar için de modüllerin her biri- 
nin ne olduğu ve fonksiyonları açık- 
lanmış. Bunların yanında Disney ani- 
masyonunun kısa bir tarihi de yer alı- 
yor. Ekler kısmında animasyon hak- 
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kında ipuçları verilmiş. Daha da is- 
terseniz, disklerdeki örneklere daya- 
narak, Disney animasyoncularından 
bilgiler alabilirsiniz. Bu örnekleri in- 
celeyebilirsiniz, ama değişiklik yapıp 
başka yerlere kaydedemezsiniz. 

Disney kadar saygıdeğer ve yerleş- 
miş bir kuruluş AMIGAY'yı destekli- 
yorsa bu bir dönüm noktası olabilir. 
Disney iş dünyasında olduğu kadar 
eğlence dünyasının da liderlerinden 
biridir. Eğer bu eğlence devi, piyasa- 
ya sizin bilgisayarınızı destekleyen bir 
paket sürüyorsa bu gerçekten büyük 
bir haberdir. AMIGA”'nın her özelli- 
ğini kullanmasa da, The Animation 
Studio'nun hızı, kullanım kolaylığı ve 
içerikli olması, bu programı oldukça 
önemli yapıyor. 


TA 


Başta bilgisayarlar olmak üzere bir- 
çok modern elektronik cihazın kalbi 
““İntegrated Circuit” (1C) adı verilen 
entegre devrelerdir. Bir bebek tırna- 
ğından büyük olmayan birkaç mili- 
metrekarelik alan üzerindeki bu dev- 
reler binlerce fonksiyona sahiptir. 
Elektroniğin ilk çağlarında ise aynı iş- 
levler için çok daha büyük elemanlar 
kullanılmaktaydı. Örneğin Intel fir- 
masının 1971 yılında ürettiği ilk 4004 
mikrochip'inin boyutları 0,32 xX 0,42 
santimetrekare idi. Devrenin üzerin- 
de 2300 tane MOS transistör bulunu- 
yordu ve bunların işlem kapasiteleri 
ancak 1946 yılında üretilen ilk bilgi- 
sayarınki (ENLAC) kadardı. Yalnız 
aradaki tek fark ENIAC'ın 110 met- 
reküplük bir hacime sahip olmasıydı. 

İlk mikroişlemci olan Intel 4004 bir 
saniye içerisinde 60000 işlem yapabi- 
liyordu. Buna karşılık aynı firmanın 
1986 yılında piyasaya çıkardığı 80386 
mikro işlemcisi Benchmark testlerin- 
de saniyede 3 ile 4 milyon işlem arası 
bir performans gösteriyordu. 

Ne kadar karmaşık olurlarsa ol- 
sunlar, her türlü kumanda ve yönlen- 
dirme prosesleri bu ufacık elektronik 
devrelerle -genellikle Chip olarak 
adlandırılırlar- kolaylıkla halledilebi- 
lir. 
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1) Intel 80386 mikroişlemci. 

2) Gövde üzerindeki çubuklar en- 
tegrenin kendi ısısının dışarı verilme- 
sinde kullanılmaktadır. 

3) Siemens 8086 mikroişlemci 

4) Dört tarafında da bacağı olan 
bir entegre kılıfı 

5) 4-Bit Piggy- Pack Micro 
processor 

6) İntel 8088 mikroişlemci, 16 Bit 

T) Intel 80286 mikroişlemci, 16 Bit 

8) Saplama tekniği kullanan bir kı- 
lıf 

9)Tek sıra bacaklı bir entegre 

10) NEC'in tipik SO- kılıfı 

11) Motorola 68000 mikroişlemci, 
64 bacaklı DIL kılıf 

12) Intel 27010 Megachip 

13) NEC'in bir PLCC kılıfı 

14) 32 Bit mikroişlemci 

15) Buraya Chip kondansatörleri 
yerleştirilebilir 

16) Single Chip 8-Bit Mikro 
computer 

17) Pencereli Intel D27C64 

18) Siemens Mikropack 
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Her iki Chip'inde 124 bacağı vardır, yalnız sağdaki PCC kılıfı soldaki 


Tape Pak'ten 5 kez daha büyüktür. 


Yeni Chip Kılıfı: 

Chip elemanlarının integrasyo- 
nu yeni kılıfların ve montaj tek- 
niklerinin geliştirilmesiyle devam 
etmektedir. i 

Bu alandaki son icatlar Sie- 
mens'in Mikropack'i ve National 
Semiconduktor'un Tape Pak'idir. 
her ikisi de oldukça küçüktür ve 
çok sayıda bağlantıya sahiptir. Ör- 
neğin Tape Pak”lar 7,6 milimetre- 


si DIP 


Dual inline Pakage (DIP) 


Bağlantı bacakları dik olarak aşa- 
ğıya uzanmakta ve kart üzerinde - 
ki deliklere girmektedir. 


Flat-Pack 


Bağlantı bacakları oldukça 


uzundur ve dışarı doğru kıvrılmış- 
tır. 


Leadless Ceramik Chip 
Carrier (LCCC) 

Bu tipte bağlantı bacaklarının ye- 
rini bağlantı yüzeyleri almıştır. 
Ağır şartlarda çalışmaya (Motor 


, karelik bir kenar uzunluğunda 48 


ve 22,9 milimetrede ise 220 baca- 
ğa sahiptirler. Buna karşılık stan- 
dart DIL kılıflarında ise aynı bo- 
yutlardaki bacak sayısı bunun oni- 
kide biri kadardır. 

Mikropack'in bir diğer özelliği 
ise Chip'in bir foli üzerine tuttu- 
rulmuş olması ve özel bir lehim 
yöntemiyle kullanılacağı karta 
bağlanmasıdır. 


Değisik Kılıf Türleri 


<T > PLCC 


b 


kabininde) oldukça uygundur. 


Pin Grid Array 

Saplama bağlantı bacakları ka- 
re şeklindeki bir yüzey üzerinde 
birkaç sıra halinde dizilmiştir. 


Plastic Leaded 
Carrier (pLCe) “ip 


Bu kılıf yüzey montajları için 
oldukça idealdir. Bağlantı bacak- 
ları içe doğru kıvrıktır ve “*j” şek- 
lindedir. 


Ovad-Flat-Pack 
Her dört kılıf kenarındaki ba- 


Çamaşır ve bulaşık makinesi gibi 
dijital çalışan birçok elektrikli aletin 
temelinde bu ucuz ve çevreye zarar 
vermeyen chip'ler yatmaktadır. Mik- 
roişlemcisi olmayan bir bilgisayarın 
lafı bile edilmez. Kısacası bu ufacık 
entcgre kol saatlerinden 
uzaktan kumandalı oyuncaklara, f0- 
toğraf makinalarından televizyon 
alacılarına, elektronik müzik aletle- 
rinden endüstriyel robotlara kadar 
her tür cihazda kullanılmaktadır. 

Entegre devrelerin hikayesi 1958 
yılında Amerika'da Instru- 
ments'de başlamıştır. Jack St, Clair 
adındaki bilim adamı transistörlerin 
üretiminde kulanılan yartiletkenler- 
den düşük kapasiteli kondansatörler 
ve dirençlerin de yapılabileceğini keş- 
fetmişti. Ayrıca tüm bu elemanlar 
kolaylıkla bir yarıiletken yüzey üze- 
rinde bir araya getirilebiliyordu. Böy 
lelikle ilk entegre devre ortaya çıkt. 

Günümüzde halen İntel, Motoro 
la, Texas Inistruments, National Se- 
miconductor, NEC ve diğer birçok 


devreler 


Iexas 


firma devre elemanlarının daha faz- 
la entegre etmele yani daha fazla 
tonksiyonu daha küçük hacime sığ- 
dırmaya çalışmaktadırlar. Bu alanda- 
ki en son icatlar 4-Mega-Chip, 3, 
56x3, 56 santimetrekarelik bir alan- 
da tam 28 milyon devre elemanını 
kapsayan Süper Chip'ler, Gallium- 
Arsenid tekniğrile üretilen ve bir ko 


caklar dışarı doğru kıvrılmaktadır. 
$Smali-Outline(S$O) 


Kılıf kare biçimindedir dışa 
doğru kıvrık bağlantı bacakları 
vardır. Lehim yerleri görülebilir ve 
bu şekilde optik olarak kontrol 
edilebilir. 


Surface Mount Device 
(SMD) 


Yüzey montaj tekniği. Parçalar 
kart üzerindeki deliklere yerleşti- 
rilmez. (DIP'de olduğu gibi), ak- 
sine doğrudan bağlantı yolları üze- 
rinde sabitleştirilir ve lehimlenir. 


mut için sadece 5 nano saniyeye yani 
saniyenin 5 milyarda biri kadar bir 
süreye ihtiyaç duyan RISC-Prosesor- 
lardır. Bunlar 200 Megaheriz ile ça- 
lışmaktadırlar ve işlem hızları normal 
Silisvum 1C'lerden on kat fazladır. 


Tüm bunların yanında günümüz- 
de artık tek bir Chip'ten oluşan bil- 
sisayarlarda vardır. Bunların ilki 
olan TSM 1000 yine Texas Instru- 
ments tarafından 1971-1974 yılları 
arasında üretilmişti. Bu Chip'in en 
yeni modeli sadece 3x3 milimetre bo- 
yutlarındadır ve buna kapsayan dış 
kap ise 2,5 santimetredir. Bu enteg- 
re devre üzerinde bir bilgisayarda bu- 
lunan tüm birimler mevcuttur: Bir sa 
bit bellek (ROM), bir doğrudan eri- 
silebilir bellek (RAM), bir mikroiş- 
lemci yani yönetme ve işlem birimi, 
sistem takt frekansı kaynağı ve bir gi- 
riş çıkış birimi. Bu küçük One-Chip- 
Microcomputer'ler genellikle gelişmiş 
cep bilgisayarlarında bulunmaktadır- 
lar. 

Amerika'dan gelen son bilgilere 
göre, normalde hafızasının büyüklü 
güne göre aşağı yukarı 300 entegre 
devre ile gerçekleştirilen IBM-PC/XT 
türü bilgisayarlar arık sadece 7 Chip 
ile yapılabilmektedirler. Zaten min- 
yatür boyutlara ulaşmış bilgisayarla- 
rın daha ne kadar ufalacası merak 
konusudur. Oyleki günümüzde bir 
PC'nin sahip olduğu hemen hemen 
tüm özellikleri üzerinde taşıyan Cep 
bilgisayarları piyasaya sürülmüştür. 


va 
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Entesre devrelerinin daha güçlen 
meleri ve Küçük boyutlara inmeleriyle 
birlikte yeni uyculama alanlarıda 
doğmuştur. Arabalarda kullanılan ve 
anı bi İren sırasında tekerleklerin ki- 
lilenip durma mesafesinin uzaması 
nı eneelleven Anti-Block-Svstem'i 
(ABS) 1973 yılında üzerinde 1000 
adet entepre devreleri bulunan iki bu 
yük kattan oluşmaktaydı. Arabalar- 
da bu buyuklukte kartlar için veterli 
Kadar bosluk olmadısı için o yillar 
da bu sistemin kullanılması imkânsız 
dı. On yal sonra yanı 4953'de ise ay 
nı sistem sadece 60 entcereile vapıl 
mışdı ve alan olarak ilkinin 1/6751 ka- 
dardı. Burünlerde ise tasarımcılar her 
türlü trafık konumuna yöre kendini 
ayarlayabilen tamamen bilsisayaı 
kontrollü şöförsüz taşıtlar üzerinde 
çalışmaktadırlar. 

Günümüzün modern Chip'leria 
nı zamanda olumsuz şartlara dava 
nıklı olarak da tasarımlanmaktadır 
lar. Normalde entegre devreler sıfır 
derecenin alındaki sıcaklıklarda, aşı- 
rı rutubetli ortamlarda, hatta kendi 
çalışmaları sırasında ortaya çıkan sı- 
caklıklardan kolayca etkilenmekte ve 
fonksiyonlarını yitirmektediler. Ov- 
saki araba veva benzeri kullanım sa- 
halarında entegre devreler oldukça 
zor şartlar altında çalışmak zorunda 
dırlar, örneğin motor bölümünde ısı 
genellikle 100 derecenin üzerindedir. 
Böyle durumlarda Chiplerin dış kı- 
lıtları özel sentetik maddelerden ve 
ya seramikten yapılmaktadır. 

Chip'leri oluşturan devre eleman- 
larının daha fazla entegre edilmesi ile 
birlikte dış koruma vanı kılıf türleri 
de geliştirilmektedir. Burada en çok 
kullanılan model Chip'lerin baslan- 
tu bacaklarının kartlar üzerindeki de- 
liklere verleştirildisi “saplama 
tekniği” dir. Standartlaşan Dual- 
Inline kılıfında bacaklar birbirlerine 
parelel iki sıra üzerinde bulunmakta- 
dırlar. Bacak sayısı Motorola 68000 
mikroişlemcisinde olduğu gibi en taz- 
la 64 olabilir. Bunun yanında ayrıca 


bacakların tek bir sırada: ver aldığı 
tipler oldusu gibi kare şeklinde bir kı- 
lifin dört tarafında bir Kaç sıra baca 
sin olduğu entegreler de vardır. Şu 
anda üretilen en büyük Chip'in tam 
300 adet bacası bulunmaktadır 

Yer kazancı ve kullanım kolaylığı 
açısından doğrudan kartın parça vü- 
züne monte edilen kılıf tipleri diğer- 
lerine göre oldukça üstündür. Bu tip- 
lerde bağlantı bacakları dışa doğru 
kıvrıktır veya gövdenin iç kısmına 


doğru “j1 harfi biçimindedir. Sie- 


mens firmasının Micropack'i ve Na- 
tonal Semiconductor'ın Tape Pak'i 
bu tür yapıdadır. Bu Chip'ler kulla- 
nılan kart üzerinde herhansi bir de- 
lige ihüyaç duyulmaksızın doğrudan 
bağlantı yollarının üzerine monte edi- 
lebilir. Bu tür kılıfların diğer bir 
avantajı ise kartın her iki yüzeyine 
yerleştirilebilmeleridir. 

Chip üretiminde minyatürleşiirme 
alanında yeni adımlar birbirini takip 
etmektedir. Seri üretimde kullanılan 
özel lazerler ile binlerce devre elema- 
nının yer aldığı Chip yüzeylerine 0,5 
mikrometre hassasiyeti ile ulaşılmak - 
tadır. Bu şekilde modern Chip'lerin 
boyları 100 milimetrekareyi geçme- 
mektedir. bu alan üzerindeki eleman 
sayısı ise MOS tekniği için 10 milyar 
civarındadır. 

Chip üretiminde şu ançla kullanı- 
lan temel madde silisyumdur. Fakat 
yakın bir gelecekte Gallium-Arsenid 
tekniğinin kullanımıyla birlikte entes- 
re devrelerde oldukça yüksek hızla- 
ra erişilebilecektir. Optk ve Bio 
Chip'ler ise şimdilik sadece bilim kur- 
su'larda yer almaktadır. 


Sinan VURAL 


Yazı dizimizin son bölümünde rekabet ederek 
öğrenen Ağ Sistemlerini anlatıyor ve örnek veriyoruz. 
Rekabet ederek öğrenen Sinirsel Ağ Sistemleri 
günümüzde kullanılan birçok ağ sisteminin temelidir. 
Algoritmanın nasıl çalıştığını anladıktan sonra 
programı yazıp kendiniz de denemeler yapabilirsiniz. 
Program rekabet ederek öğrenen sistemleri temel alır 
ve kullanımı için BASIC bir program da içerir. 


Geçen sayımızda geri beslemeyle 
öğrenen sistemleri açıklamıştık. Bu 
sistemler ortaklaşa çalışan sistemler 
grubuna dahildirler ama ne nöropsi- 
kolojiye ne de basit psikolojiye daya- 
nırlar. Competitive Learning (CL - 
rekabet ederek öğrenen) sistemler ise 
beynimizdeki sinirsel yapılara en çok 
benzeyen sistemlerdir. 

CL, kendi kendini düzenleyen sis- 
temler grubuna girer. Bu modeller gi- 
rişte yapılan dış etkilere göre kendi 
içinde organize olur ve bu girişleri 
kendi içlerinde temsil ederler. Sistem, 
girişin özelliklerini fark ettiği için ya- 
pılan girişimleri, ayrı özellikler taşı- 
yan bölümlere ayırabilir. Bu yönüyle 
CL sistemleri zarar görmüş veya de- 
lemede oldukça başarılıdırlar. 

Geri besleme sistemi gibi CL siste- 
mi de PE'lere (işlem elemanları) ve 
katmanlar arasında bağlantılara sa- 
hiptir ama tüm benzerlikler burada 
biter. CL'nin her katmanında, her 
PE ancak bir gruba ait olacak şekil- 
de, gruplar oluşmuştur. Bu gruplar- 
daki her PE girişlerini bir önceki kat- 
mandan alırlar ve sonra “Kim daha 
önce çıkış sağlayabilecek?” diye yarı- 
şırlar. Her gruptan ancak bir PE çı- 
kış verebilir. 

CL'de, sistem öğrenmek için ken- 
di kendisini düzenlediğinden öğreti- 
ci bir vektör yoktur. Bu bizim bey- 
nimizdeki hücrelere çok benzer, çün- 
kü beynimizdeki hücrelerin de büyük 
çoğunluğu dışarıdan direkt olarak 
bilgi alamaz. Biz her türlü çevre ko- 
şuluna uyabiliriz ve CL sistemi de bi- 
ze her tür çevre koşuluna uyan bir sis- 
tem yapma yolunda liderlik etmekte- 
dir 


Daha önce incelediğimiz diğer sis- 
temlerden farklı olarak bu sistemde 
her katman arasındaki bağlantıların 
yanısıra bir katmanın kendi içerisin- 
de de bağlantılar vardır. Bu katman- 
içi bağlantılar sadece aynı gruptaki 
PE'ler arasındadır ve sınırlayıcıdır- 
lar. Yani eğer bir gruptaki PE”lerden 
biri önceki katmandan güçlü bir sin- 
yal alırsa komşularının bu sinyali al- 
masına engel olur ve böylece 
“kazanmış” olur. Kazanan belirlen- 
dikten sonra sinyal bir üst katmana 
iletilir. Katmanlar arasındaki tüm 
bağlantılar heyecanlandırıcıdır, yani 
bir üst katmanda başka bir rekabet 
ortamı oluşturacaktır. 

Öğrenme algoritması çok basittir. 
Alt katmandaki tüm hücrelerden bir 
üst katmandaki tek bir hücreye giden 
tüm bağlantıların (ki bu bağlantı 
20 


matrisindeki bir sırayı oluşturur) tüm 
ağırlıklarının toplamı bir etmelidir. 
Bu, ağırlıkların düzgün olarak dağıl- 
masını sağlar, böylece tek başına bir 
PE çok güçlü olamayacaktır. Bir 
gruptaki PE'lerden biri kazandığı za- 
man öğrenmesi gerekir, ve ağırlıklar 
da bir matematiksel öğrenme kuralı- 
na göre değiştirilirler. Tüm bağlan- 
tıların ağırlıklarının toplamının | et- 
mesi gerektiği için kazanan PE'nin 

bir önceki katmandaki aktif PE'ler- 
le olan bağlantıları kuvvetlenir ve pa- 
sif PElerle olan bağlantıları da za- 
yıflar. Böylece aynı giriş modeli tek- 
rar gelirse bu modeli öğrenmiş olan 


PE'nin bunu tanıma şansı da artar. 


, Rekabet eden sistemler beyin yapı- 
sına en çok benzeyen sistemler olsa 
bile bunların da sınırları vardır. Bi- 
rincisi, bu gruplar ayrı modelleri öğ- 
renmelidirler ama bunu önlemeleri 
için herhangi bir zorlama yapılamaz. 
Eğer iki grubun ağırlıkları eşitse iki- 
si de aynı modeli öğrenecektir. Bu s0- 
runu çözmenin bir yolu gruplar ara- 
sında sınırlayıcı bağlar oluşturmaktır. 

Çizgisel ortaklık ve geri besleme si- 
nirsel ağ sistemleri iki modeli eşleme- 
yi öğreniyorlardı. Bu çok önemli bir 
öğrenme biçimidir. Rekabet eden sis- 
temler eşlemeyi öğrenemezler; ama 
eğer geri besleme gibi bir başka sis- 
temle birleştirilecek olurlarsa, elimi- 


ze modelleri sınıflandırabilecek ve 
modeller gibi bu model sınıflarını da 
ortaklaşa: kullanabilecek çok güçlü 
bir sistem seçer. 

Rekabet eden sistemlerin büyüklü- 
gü birkaç grupla sınırlı olduğu için gi- 
rişleri ancak belirli sayıda sınıfta top- 
layabilirler. Bu problem, açılan sınıf 


- sayısı PE gruplarının sayısını geçene 


kadar ortay çıkmaz. Bu durumda 
CL, modelleri ait olmadıkları sınıf- 
lara yerleştirir. Sorun, katmanlara 
daha fazla grup ve gruplara daha faz- 
la PE ekleyerek çözülebilir. 

Oluşabilecek en büyük problem 
denge sağlanmasıdır. Bir süre sonra 
CL'nin her değeri son bir değere eri- 
şir ve sabit kalır. Bundan sonra ya- 
pılan işlemler bağlantı değerlerini de- 
ğiştirmez. Ama ideal bir sistemde 
uzun bir süre geçse bile yeni öğreni- 
len modellerinin ağırlıkları etkilemesi 
gerekir. Bu sorun başka bir sinirsel 
ağ sistemi olan Adaptive Resonance 
Theory Rezonans Te- 
orisi) ile çözülebilir. 

Sinirsel programcılık alanı 1982?- 
deki yeniden doğuşundan biri hızla 
gelişmektedir, ama hâlâ yapılması ge- 
reken birçok iş, çözülmesi gereken 
birçok program vardır. Gelecek yıl- 
larda daha farklı sistemler geliştirile- 
cek ve uygulanacaktır. Uygulamalar 
gittikçe daha geniş alanlara yayıla- 


caktır ama henüz, her evde konuşa- 
cak bir bilgisayar olmasından çok 
uzaktayız. 


Bilgisayar Başına 


Program Döküm Eki”ndeki prog- 
ram grafik bölüştürmesi yapar. Gi- 
rişleri alır ve ikinci katmandaki her 
PE için olmak üzere iki gruba ayırır. 


Birinci PE katmanı Şekil-1'de görül- 
düğü gibi kare şeklinde dizilmiştir. 
Girişler dipol şeklindedir; yani her 
katmandaki PE'lerden sadece iki ta- 
nesi İ (bir) olabilir, diğerleri O (sıfır) 
olmak zorundadır. Sınıflandırmanın 
yapılabilmesi için girişlerin belli bir 
düzende olması gerikir. Bunu sağla- 
mak için girişler, sadece yatay veya 
düşey sırada komşu olan PE”lerle ya- 
pılabilir. Şekil-1'deki gibi sadece iki 
tane PE aktiftir (içi dolu), diğerleri 
pasiftir (içi boş). Toplam 24 mümkün 
dipol girişi vardır ve bunlar sisteme 
bir öğrenme sürecinde verilmelidir. 

Bu örneğin en şaşırtıcı yanı, siste- 
min modelleri bir öğretmen olmadan 
iki sınıfa ayırabilmesidir. Gruplar ge- 
nelde eşit olarak dağılmışlardır, ya- 
ni her grubun kabul edebileceği mo- 
del sayısı eşittir. gruplar aynı za- 
manda eşit mantıksal parçalar da 
bölünmüşlerdir. Eğer bizden Şekil 


deki grafiği düzgün dağılmış iki 
gruba bölmemiz istenseydi, büyük ih- 
timalle bölme çizgisini ikinci ve üçün- 
cü satırlar veya ikinci ve üçüncü sü- 
tünlar arasından geçirirdik. Örneğin 
yaptığı işlem de bunun aynısıdır. 
Grafiği yatay veya düşey olarak, pek 
seyrek de çapraz olarak ikiye böler. 

Örnek programlar iki tanedir ve en 
büyük yükü makina dili olarak yazıl- 
mış program -kaldırır. Bu programı 
MDE ile yazdıktan sonra kaydedin ve 
BASIC programı da BDE ile yazıp 
kaydedin. MDE ile yazdığınız prog- 
ramın adı CL.ML olmalıdır, çünkü 
BASIC program diskten bu adla ara- 
yacaktır. 

CL örnek programı Dipol, çok ba- 
sittir. 40. satırda ratgele sayı üretici 
çalıştırılır. CL sistemi SYS49152 ko- 
mutundan sonra bazı parametreler de 
verilerek aktif hale getirilir: 

SYS 49152, birinci katmandaki PE 
sayısı, ikinci katmandaki PE sayısı, 
maal model sayısı, öğrenme hı- 


— bir örneği 60. satırda görü- 
lebilir. 

Bu hazırlık safhasında BASIC 
program için gereken tüm değişken- 
ler ve diziler ayarlanır. Bunlar stan- 


dart BASIC değişken ve dizilerdir ya- 

ni NEW veya CLR komutu verdiği- 

nizde, başka bir program yüklediği- 

nizde veya programı değiştirdiğiniz- 

de silinirler. 

Değişken Anlamı 

pl Il. katmandaki PE 
sayısı 

p2 2. katmandaki PE 
sayısı 

np Sistemin öğreneceği 
model sayısı 

rate Öğrenme hızı 


Dizi (büyüklüğü) Anlamı 


02 (p2) 2. katmanın çıkışı 
wi (p2, PI) 1. ve 2. katmanlar 
arasındaki 
bağlantıların 
ağırlıkları 
in (p1, p2) Giriş modelleri 
Sistem çalışmaya başlamadan ön- 


ce giriş modellerinin öğretilmesi ge- 
rekir. Bu işlem SYS 49167 komutuy- 
la yapılır. Bu komutu modelin numa- 
rası ve modelin kendisi takip eder. 
Model bir dizi | ve O'lardan oluşur 
ve tırnak işareti içinde yazılmalıdır. 
Birinci sayı, birinci katmanın sol üst 
köşesindeki PE*'nin aktif duruma ge- 
tirilmesini sağlar. Diğer sayılar da 
Şekil-1'de soldan sağa doğru diğer 
PE'leri temsil eder. 80-130. satırlar 
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arasında bunun uygulamasını görebi- 

Artık CL öğrenmeye hazırdır. Öğ- 
retmek için SYS49163 ve ardından da 
modellerin kaç defa verilmesini iste- 
diğinizi yazın. Eğer büyük bir sayı ya- 
zarsanız program işlemi bitirebilmek 
için oldukça çok zamana ihtiyaç du- 
yacaktır, çünkü modellerin bir defa 
verilmesi ve bunların işlenmesi 15 sa- 
niye tutar. oldukça sabit bir sistem el- 
de etmek için modelleri yüzlerce kez 
vermeniz gerekecektir. 400 defa mo- 
del vermek için gereken süre bir saa- 
tin üzerindedir. 

Ağ sistemi modelleri bir kez öğren- 
dikten sonra, başka seferlerde tekrar 
uzun süre beklememek için değişken- 
leri dizileri diske saklayın. Bunu yap- 
mak için SYS49178 komutunu ve ar- 
kasından da tırnak işaretleri içerisin- 
de bir dosya adı vermeniz gerekir: 
SYS49178, ““dosya adı”. Bir ağ sis- 
temini geri yüklemek için de 
SYS49173, “dosya adı”* yazmanız ye- 
terlidir. 


Ağ sistemi eğitildikten sonraki ça- 


lışmalar için kaydedildikten sonra, 
modelleri daha önce öğrendiği kural- 
lara göre sınıflandırmaya başlayabi- 
lir. Sistem sizin öğrettiğiniz her tür 
modeli sınıflandıracaktır, ama bek- 
lenmedik bir şekilde öğretmediğiniz 
modelleri de sınıflandıracaktır. Bu da 
CL sisteminin en önemli özelliklerin- 
den biridir. Bir modelin tanınmasını 
istediğinizde bu giriş modelini 
SYS49155 komutundan sonra tırnak 
içerisinde yazın. Giriş modeli bir sı- 
ra İ ve O'lardan oluşmalıdır ve bun- 
ların toplam sayısı 1. katmandaki 
PE'lerin sayısına eşit olmalıdır. Bu iş- 
lemden sonra çıkış modeli 02 dizisin- 
de olacaktır. 

Grafik bölüştürmesi programında 
çıkış görüntüsü dört bölümden olu- 
şur. Birincisi, 4x4'lük bir matrisle be- 
lirtilen, 1. katmandaki PE'lerle 2. 
katmandaki ilk PE'nin arasındaki 
bağlantıların ağırlıklarıdır. Sonraki 
bölüm, bir önceki matrisin tüm bağ- 
lantılarının ağırlıklarının toplam ağır- 
lığıdır. Üçüncü bölüm, başka bir 
4x4'lük matristen oluşur ve 1. kat- 
mandaki PE'lerle 2. katmandaki 
ikinci PE arasındaki bağlantıların 
ağırlıklarının toplamı bildirilir. Tüm 
sayılar 1.000.000'a kadar sayılardır. 

Tüm ağırlıkların toplamı yakla- 
şık olarak 1.000.000 civarında olma- 
lıdır. Bu ağırlıkların simetrik bir şe- 
kilde dağılımını sağlar ve CL'nin iş- 
lemesi açısından çok önemlidir. 
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Şekil 2: Ağırlıklar 


67248 
141174 
192964 

91651 


Program çalıştıkça kare alanının bir 
tarafındaki ağırlıklar çok daha kuv- 


vetli olacaktır. Her kare alan birbi- & 


kare alanın iki gruba ayrılmış oldu- 
ğunu görürsünüz. Eğer kare alanın 
lunda yer alan bir dipol verilirse, 2. 


rinin aynadaki görüntüsü şeklinde * katmandaki ilk PE aktif hale geçer. 


oluşmuş ağırlıklara sahip olmalıdır. 
Şekil-2, 400 denemeden sonra ağırlık- 
ları belirtmektedir. Dikkat ederseniz 


Eğer dipol kare alanının sağındaysa 
2. katmanın ikinci PE'si aktif hale 
geçer. 


Menüler de ikonlar gibi genelde 
tablolarla tanımlanan yapı tipleridir. 
Bu yüzden kullanımlarını anlamanın 
en iyi yolu örnekleri incelemektir. Bir 
menüyü GEOS'a bildirmek için şöy- 
le bir sıçrama yapılır: 

jsr i-DoMenu; Bir menü yarat 

.word TestMenu; Menü tanım tab- 
losunun başlangıcı 

Aynı ikonlar gibi menüler de bir 
tabloyla tanımlanırlar. Bu yüzden bir 
menü yaratmak için fazla komut ge- 
rekmez ama uzun tablolarla boğuş- 
mak zorundasınız. 

Menüler ana olarak iki tiptedir: ya- 
tay ve dikey menüler. Yatay menü- 
ler hemen her tarafta gördüğünüz sol 
üst köşede bulunan menülerdir. Di- 
key olanlar ise bu menülerde seçenek- 
lerden birini açtığınızda aktif hale ge- 
çen ikinci menüye verilen addır. 

Menü tablosunun en başındaki al- 
tı baytta menünün kaplayacağı ala- 
nın koordinatları verilir. Önce birer 
baytla menünün üst ve alt y koordi- 
natları, sonra da ikişer baytla sol ve 
sağ x koordinatları verilir. 

Menünün alt y koordinatı üst ko- 
ordinatına her satır için 14 (standart 
karakter setinin yüksekliği) ekleyerek 
bulunur. Sağ x koordinatını bulmak 
ise o kadar kolay değildir. En iyisi 
başta 319 verip sonra deneyerek en iyi 
noktayı bulmaktır. Eğer menü ele- 
manları verilen alana sığmazsa deği- 
şik hatalar oluşabilir. 

GEOS bir menüyü hazırlarken ön- 
ce çerçevesini çizer, sonra ilk menü 
elemanını yazar. Yatay menülerde di- 
key, dikey menülerde ise yatay bir 
çizgi çizer ve ayrılan yere ikinci me- 
nü elemanını yazar. Bu şekilde oluş- 
turulan menüler sonunda her elema- 
nı ayrı bir kutucuğa konmuş gibi gö- 


Vedat Hallaç 


Selam GEOS kullanıcıları. Hatırlayacağınız gibi geçen ay 
ikonların ne olduklarını ve nası! kullanıldıklarını teorik olarak 
açıklamıştık. Bu ay da GEOS kursumuza, büyük kullanım 
rahatlığı sağlayan MENÜ'leri anlatarak devam ediyoruz. 
Menülerin de teorik tullanımını öğrendikten sonra kısa bir 
örnek programla bu öğrendiklerimizin nasıl çalıştığını göreceğiz. 


rünür. Eğer son elemandan sonra hâ- 
lâ boş yer kaldıysa bu alan son seçe- 
neğin kutucuğuna aitmiş gibi görünür 
ve uygulamada bir problem yarat- 
maz. 

GEOS Menü tablosunda 7. bayt 
menü tipini (yatay-dikey) ve kaç ele- 
manlı bir menü oluşturulacağını be- 
lirtir. İki işi birden yapabilmesi için 
menü tipi baytını (yatay -$00; 
dikey - $80) eleman sayısıyla OR”lar. 
Yani yedi elemanlı bir dikey menü- 
müz varsa 7. baytın değeri $87 olur. 

Sonuçta Menü tablomuzun başı 
şöyle bir şey olur: 


TESTMENÜ: 

.byte 18 ; Menünün üstü 

.byte 24 ; Menünün altı 

.word 0 ; Sol kenar 

.word 319 ; Sağ kenar 

.word $07 ; Menü tipi OR 

eleman sayısı 

MENÜ ELEMANLARININ 
TANIMLANMASI: 


Bundan sonraki baytlarda menü 
elemanları her seçenek için 5 bayt 
kullanılacak şekilde tanımlanır. Bu 
baytlardan ilk ikisi seçeneğe ait olan 
yazının saklandığı bellek alanını gös- 
terir. Bu alanda seçeneği yazdıktan 
sonra $00 baytıyla GEOS'a yazı da- 
talarının bittiğini söyleyebilirsiniz. 
Üçüncü baytta bu seçeneğin başka bir 
alt-menü'yü mü yoksa bir servis ru- 
tinini mi çağıracağı belirlenir (alt- 
menü - $80; servis rutini - $00). Son 
iki baytta ise seçenek tipine göre ser- 
vis rutini veya alt-menü tablosunun 
başlangıç adresi standart *Low- 
high,'(alçak-yüksek) formatta sakla- 
nır. (1. Tablo) 


1. TABLO 


SEÇENEK TEXT 
DATALARININ 
HAZIRLANMASI: 


Menü elemanlarının text dataları- 
nı hazırlamak hiç de zor değildir, 
ama aklınızda tutmanız gereken bir 
şey vardır; normal ASCII karakter- 
leri GEOS için BÜYÜK HARFLER 
yerine geçer. Eğer küçük harflerle 
yazmak isterseniz ASCII kodlarına 
$20 eklemeniz gerekmektedir. Yani 
A-9$41,a-$61 kodlarıyla saklanır. 
Yazmak istediğiniz şeyi yazdıktan 
sonra $00 değeriyle yazılacak textin 
bittiğini GEOS'a bildirirsiniz. Mese- 
la; 

.byte $41, $42, $43, $44, $00 
datalarına sahip bir menü elemanı ek- 
randa ABCD olarak görünür. 


2. TABLO 


ALT MENÜ 


.byte 24 


ALT-MENÜLER 


Alt-menüler bir menü seçeneği ta- 
rafından çağırılan menülere verilen 
addır. Aynı normal menüler gibi bir 
tanım tablosuna sahiptirler. Bu tanım 
tablosunun pointeri seçenekle birlikte 
asıl menü tanımlanırken GEOS'a bil- 
dirilir. 

Bir alt-menü tablosu da normal bir 
menü tablosuyla aynıdır. İlk altı 
baytla menünün alt, üst, sol, sağ ke- 
narlarını belirtiriz. Sonraki baytla 
menü tipi ve eleman sayısı bildirilir 
ve daha sonra da eleman tanımları 
tablosu gelir. Yani toplam olarak 
5*(eleman sayısı) * 7 baytlık bir tab- 
lo gerekir. Bir alt-menü tablosu şöy- 
le bir şey olabilir: 

(2. Tablo) 


şalt menü, ana menünün hemen altından başlıyor 


.byte 244(8*14)41 ;8 seçenek kadar yer ayarlanıyor 


.word 0 

.word 155 

.byte $88 

.word alttext1 
.byte $00 

.WOTd servis1 
.word alttext2 
.byte $80 

.word altmenü2.2 


şalt menü açar 


;menü kutusunun sol kenarı 

;menü kutusunun sağ kenarı 

;8 elemanlı dikey menü ($80 OR $08) 
;yazı datası adresi 

:bir servis rutini çağırılacak 
;servis rutini başlangıç adresi 
:yazı datası adresi 


altmenünün 
1. seçeneği 


şalt menü tanım tablosu 


:3 satırlık 6 seçenek daha tanımlanacak 


menü kutusunun üstü 
şmenü kutusunun altı 
şmenü kutusunun sol kenarı 
smenü kutusunun sağ kenarı 
:yatay menü ($00) OR 2 eleman($02) 
;1. seçeneğin yazılarının adresi 


;bir alt menü açar 


1. seçenek 


şalt menü tanım tablosu adresi 


— Şbir alt-menü açar 


2. seçenek 


şalt menü tanım tablosu adresi 


Örnekteki alt-menü 8 elemanlı bir 
dikey menüdür. Alt kenar koordina- 
tı hesaplanırken şu formül kullanıl- 


Üst kenar * (eleman sayısı*14) 4 1 

Formülde eklenen ekstra piksel alt 
çizginin de hesaba katılması için ge- 
reklidir. Bu formül menülerde kulla- 
nabileceğiniz tek formüldür. Bunun 
dışında hemen her hesap için deneme 
yolunu seçmeniz gerekmektedir. 


MENÜ TİPLERİ: 


GEOS menüleri değişik tiplerde 
olabilirler. Bu tipler sadece görüntü 
değil, işletim açısından da farklılık- 
lar yaratabilirler. Daha önce bahset- 
tiğimiz yatay ve dikey menü tipleri 
yalnızca görüntü ve ekran düzenini il- 
gilendiren seçeneklerdir. Ana menü- 
nüz bir dikey menü olabilir ve bu me- 


nüyle bir yatay menüyü açabilirsiniz. 
Bu yatay menüden yapılacak bir se- 
çenek ile de başka bir dikey menüyü 
açabilir ve bu işlemi istediğiniz kadar 
yapabilirsiniz. Yani işleyiş olarak ya- 
tay ve dikey menüler arasında fark 
yoktur. Oysa daha önce bahsetmedi- 
ğimiz bir menü tipi vardır ki menü- 
lerin görüntüleri ile hiçbir ilgisi yok- 
tur, fakat kullanıcıya büyük kolaylık 
sağlar. Normalde mouse'unuz (ok 
işareti) bir alt-menü sınırlarını aşar- 
sa alt-menü otomatik olarak kapatı- 
lır ve kontrol ana menüye verilir. 
Ama eğer menü tipinizi $40 değeriy- 
le OR”larsanız bir SINIRLANDI- 
RILMIŞ MENÜ tipiniz olur. Bu tür 
menülerde mouse menü sınırları için- 
de hapsedilmiştir ve menüyü kapat- 
manın tek yolu üst taraftan dışarı çık- 
maktır. (Sınırlar sol, sağ ve alt kenar 
için geçerlidir.) Böylece çok uzun me- 


nülerde kullanıcı menü dışına çıkma 
korkusu olmadan, menü içinde iste- 
diği hızda dolaşabilir. Mesela yedi 
elemanlı, sınırlandırılmış bir dikey 
menü yaratmak isterseniz menü tipi 
baytınız $c7 ($80 OR $40 OR $07) ol- 
malıdır. 

Menü rutinleriniz oldukça becerikli 
olabilirler. Hatta kendi kendini değiş- 
tiren menüler bile yaratabilirsiniz. 
(Sakın en başta böyle bir şey deneme- 
yin; çok zorlanırsınız.) Bu tür menü- 
ler geoWRITE programının karakter 
tipi menüsünde yer almaktadır. Me- 
nüden altı çizgili yazı türünü seçerse- 
niz bu seçeneğin yanına bir yıldız (*) 
işareti konur. (veya tekrar seçilince si- 
linir) 

Menü seçenekleri ya bir alt-menü 
açar ya da bir servis rutinine sıçrar 
demiştik. Oysa yapılabilecek bir işlem 
daha vardır. Bir DİNAMİK ALT- 
MENÜ çağırılabilir. Yani alt-menü 
açılmadan önce servis rutinine sıçra- 
nır ve bu rutinden çıkınca r0 tarafın- 
dan gösterilen alt-menü açılır. Bir di- 
namik alt-menü aracılığıyla sistemin 
durumu kontrol edilebilir ve alt- 
menünün açılıp açılmayacağına ya da 
seçeneklerinin neler olacağına karar 
verilebilir. Dinamik alt-menü örneği 
geoPAINT programının fonts (ka- 
rakter setleri) alt-mehüsünde bulu- 
nur. Bu menüden bir font seçtiğiniz- 
de bu fontun erişilebilir boyutları 
kontrol edilir ve açılan üçüncü menü- 
de bu karakter boyutları gösterilir. 
(Yandaki Tablo) 


MENÜ RUTİNLERİ: 


1. DoMenü 

Adres: $C151 

Fonksiyon: r0 tarafından gösteri- 
len menü tablosu tarafından tanım- 
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tininde açılan menüyü tekrar kulla- 
nıma açmak istemiyorsak bu rutinle 
servis rutininin çağırıldığı menüyü 
kapatıp bir önceki menüyü aktive 
edebiliriz. Bu işlemi yaparken yeni bir 
seçimin yapılabilmesi için mouse da 
aktive edilir. (Mouse, istendiği za- 
man, hız kazanmak amacıyla servis 
rutinleri tarafından kapatılabilir.) Bu 
rutini kullanırken dikkat etmeniz ge- 
reken şey mouse'u bir önceki menü 
veya alt-menünün sınırları içine yer- 
leştirmektir. Aksi takdirde GEOS 
Kernal?'ı mouse'u menünün dışında 


Değiştirilen registerler: a, Xx, Yy, 
r0-r13 

Açıklama: Bir alt-menü seris ruti- 
ninde bu komut kullanılarak tüm alt- 
menülerin yok edilmesi ve ilk menü- 
nün aktive edilmesi sağlanır. 

Bu aylık da bu kadar. Gelecek ay, 
şimdiye kadar öğrendiğimiz konula- 
rın kullanımını göreceğimiz açıkla- 
malı bir örneğimiz olacak. Bu ayki 
program döküm ekinde de GEOS 
için yapılmış kısa fakat zevkli bir 
oyun var. Tabii ki bu oyunu ancak 
GEOS CONVERTER programını 
yazmış olanlar oynayabilecek. Eğer 


görecek ve bir önceki menüyü de ka- (53. sayıda yayınlanan bu programı 

patacaktır. hâlâ yazmadıysanız en kısa zamanda 

4. GotoFirstMenu yazmanızı öneririm, çünkü bu prog- 

Adres: $CIBD ram olmadan hiçbir örneğimizi GE- 

n N Fonksiyon: Tüm alt-menüleri ka- (OS'da çalıştırmanız mümkün değil. 

lanan menüyü çizer ve aktive eder. | patır ve ilk menüye döner. Gelecek aya kadar hepinize iyi eğ- 
Gerekli Hazırlık: a: Menü çizildik- Hazırlık: YOK lenceler. 


ten sonra mouse'nin üzerine konacağı 
seçenek numarası. r0O: Menü tablosu- 
nun adresi. 

Değiştirilen registerler: a, X, Y, 
r0-r13 

Açıklama: r0 register'inin göster- 
diği merü tanım tablosunun tanım- 
ladığı menüyü ekrana çizer ve aktive 
eder. (Aynı ikonlar gibi menüler de 
aktive edildikten sonra tüm yük GE- 
OS Kernal'ına ve ana döngüye bıra- 
kılır. GEOS Kernal alt alta sıralan- 
mış herhangi sayıda menüyle başa çı- 
kabilir.) Aktive ettikten sonra da mo- 
use'u kaçıncı seçeneğin üzerine yer- 
leştireceği GEOS'a a registeri tarafın- 
dan iletilir. 

2. ReDoMenu 

Adres: $C193 

Fonksiyon: Menü elemanlarından 
biri seçildikten sonra menüyü tekrar 
aktive eder. 

Hazırlık: YOK 

Değiştirilen registerler: a, Xx, Yy, 
r0-r13 

Açıklama: Ana döngüdeki menü 
rutinleri ekranda görünen menülerin 
hepsinin yapısını ve tipini bilir. Eğer 
bir menü elemanı bir servis rutini ça- 
ğırırsa GEOS bu rutine sıçrama ya- 
par. Bu rutinin içinde programcı GE- 
OS'a o an kullanılan menüyü ne yap- 
Menu kullanılarak bu menü tekrar 
kullanılır hale getirilir. 

3. DoPreviaus Menü 

Adres: $C190 

Fonksiyon: Bir alt-menüyü yok 
eder ve bir önceki menüyü tekrar ak- 
tive eder. 

Hazırlık: YOK 

Değiştirilen registerler: a, X, Y, 
r0-r13 
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MENÜ İLE İLGİLİ SABİTLER 
i 


YATAY -$00 


Menü elemanlarının yatay olarak yazıl- 
masını sağlar. 


Menü elemanlarının dikey olarak yazıl- 
masını sağlar. 


DİKEY -$80 


Mouse'un menü sınırlarını sol, sağ ve alt 
kenardan terketmesini engeller. Eğer hiç- 
bir şey seçilmeyecekse kullanıcı üst ke- 
nardan dışarı çıkarak menüyü kapatabi- 
lir, 


SINIRLANDIRILMIŞ: $ 40 


MENÜ ELEMAN TİPLERİ 


ALT MENÜ: $ 80 


Bir menü elemanının, seçilince, bir alt 
menüyü açmasını sağlar. Arkasından alt 
menü tanım tablosunun adres baytları ya- 
zılmalıdır. 


Bir menü elemanının, seçildiği zaman, bir 
servis rutinini çağırmasını sağlar. Arka- 
sından servis rutininin adres baytları ya- 
zılmalıdır. 


SERVİS RUTİNİ $ 00 


Bir menü elemanının, seçildiği zaman önce 
bir servis rutinine sıçramasını, oradan RTS 
komutu ile dönülünce de bir alt menü aç- 
masını sağlar. Rütinin sonunda r0 regisleri- 
ne ($02, $03) alt menü tanım tablosu adres- 
leri verilmelidir. Arkasından servis rutini- 


DİNAMİK ALT MENÜ: $ 40 


HARDWARE 
se MULITICE HI 
e FINAL CARDRIDGE 
» İCE-MACHINE 1 
e SIMON'S BASIC CARDRIDGE 
e SES DIGITIZER 


* MODEM 
9 EXPERT CARDRIDGE 


YARDIMCI MALZEME 


Commodore T-shirt 10.000 TL 
Süper paket programlar 15.000 TL 
I kasette 20 oyun 7.900 TL 
I kasette 1 oyun 3.000 TL 


Ouick Shot 11 Joystick (Jthal) 37.500 TL 
Ouick Shot 11 Joystick 
turbo (ithal) 

Reset Button 

ATARİ AMSTRAD MSX, 
SINCILAIR PROGRAMLARI 


PAKET PROGRAM 49 


I- KAFA AYAR PROGRAMI 
2- FUTBOL MANAGER 90 
3- URAL 
4- MUNDIAL 90 
5- RADAX 
6- LITTLE PUFF 
7- ZOMBİ 
8- PRINCE CLUMSY 
9- SPAGHETTI WESTERN 
10- KLAX 
1- GRUMPS FIGHT 
12- MUTANT CAMEL 3 
13- SUPER STOCK CAR 
14- ULTRA SMASH 
15- STUFFY 2 
16- RUFFY AND REDDY 
17- SPACE GOLD 2 
18- MEGA TREK 
19- ROVLETTE SIM. 
20- SPOOKY CAS 
21- SÜPER RALLY 


Merkez: Ray Sk. No: 14/4 Site Bakırköy Apt. A Blok Daire: 6 


Bakırköy/isT. Tel: 583 72 46 
Şube: Ebuziya Cad. Sakızyalı Sk. No: 4/B Aysen Apt. 
Bakırköy/İsT. Tel: 542 72 75 


ECEM 511 32 86 


WINGS 


Fatih Onay 


INEMAWARE firması yine 
beklenilmedik bir atak 
yaparak yeni bir oyun çıkardı. 
Zaten CINEMAWARE'in üstün 
oyunları artık bizim için bir alış- 
kanlık olmuştu. Artık, filmleri 
yönetmenlerine göre takip et- 
meye başlamış bir sinema s8- 
ver gibi, biz de bir bilgisayar 
meraklısı olarak oyunları fir- 
malarına göre takip etmeye 
başlayacağız. Tabii, nasıl bir 
sinemakoliğin ilk öğreneceği 
isim Splelberger ise bizim öğ- 
reneceğimiz İlk firma da CİNE- 
MAWARE olacaktır. 
Programda Almanlara kar- 
şi çarpışan bir pilotu canlan- 
dırıyoruz. Amacımız savaş sü- 
resince hayatta kalarak bize 
verilen görevlerin çoğunu bar- 
şarıyla tamamlamak. Tabii 
oyun başladığında yapaca- 
ğınız İlk iş ADD PILOT bölümü- 
ne girerek yeni bir pilot gir- 
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mek, başka bir değişle kendi- 
nizi orduya kaydetmek. Bunun 
ardından EARN WINGS'e gire- 
rek pilot okulunda ufak bir 
eğitimden geçeceksiniz. 

4- ADD, PİLOT: Bu seçenek- 
lerle bir pilot adayını okula $0- 
karsınız. Karşınıza çıkan ekran- 
da çeşitli Skililer (beceriler) 
vardır. 

A- FIYING: Havadayken 
joystick'le kumanda kolaylığı 
sağlar. Bu seviyenin etkilediği 
diğer bir şey de, vurulduğu- 
nuz zaman, yere sağsalim in- 
mektir. 

B- SHOOTİNG: Hava savaşla- 
rında isabet becerinizi belirler. 
Düşman menzilinizin içinde 
olabilir, fakat hareket halinde 
olduğu için sizin atışlarınız belli 


bir süre sonra ona ulaşır. Bu 


nedenle atışlarınızı düşman 


uçağının, biraz önüne atma- 
nız gerekecektir. Böyle olduğu 
zaman düşmanı vurmanız 
SHOOTING seviyenizle ilgilidir. 
Seviyeniz yüksek olursa atışlar- 
rınız daha isabetli olur. 
C-MECH: Bir hava savaşı 8S- 
nasında, makinalı tüfeğiniz 
arızalanırsa ne yaparsınız? 
Çaresiz makinalıyı tamir etme- 
ye çalışacaksınız. Tamir olduk- 
ça kolay. Elinizi Joystick'in ateş 
tuşuna basılı olarak tutacaksı- 
nız ve bu işlemi makinalı tek- 
rar ateş etmeye başlayana 
dek devam ettireceksiniz. 
D-STAMINA: Yönettiğiniz 
adamın dayanıklılığını ve gü- 
cünü erir. Bir hava savaşı 
sırasında yanlışlıkla düşman 
uçağıyla çarpıştığınız diyelim. 
Normal olarak siz de diğer 
uçakla birlikte düşmeye baş- 


larsınız. Seviyeniz düşükse ba- 
yılır ve ayılamazsınız, böyle 
olunca da mutlaka ölürsünüz. 
Seviyeniz yüksekse ayılıp uça- 
ğı yere indirebilir ve sağ kala- 
bilirsiniz. 


2- DELETE PİLOT: Bu seçenek- 
Is daha evvelden pilot okulu- 
na sokmuş olduğunuz, istedi- 
ğiniz herhangi bir pilotu silme- 
ye yarar. 


3-) VEW PİLOT: Pilotların özel- 
liklerini (shooting, fiying, 
mech, stamina) görebilirsiniz. 
Fakat hava üssünde bulunan 
pilotların özelliklerini bu seçe- 
nekle göremezsiniz. Hava üs- 
sündeki pilotların özelliklerini 
Teview' seçeneğiyle görebilir- 
siniz. 


4-) EARN WINGS: Pilotluğa 
geçişte merdivenin ilk basa- 
mağı Bu sizin, pilot adaylığın- 
dan, pilotluğa geçişinizi sağ- 
layacak olan sınavdır. Bu si- 
navda da, oyunda olduğu gi- 
bi, her zaman karşınıza çıka- 
cak olan belli başlı 3 tip görev 
vardır. BU GÖREV TİPLERİ; 


1-DOG FIGHT: Keşif uçuşları- 
dır. Tek başınıza ya da filo ha- 
linde, haftanın belirli günları 
yapmanız gereken, daha ön- 
ceden belirlenmiş olan irtifa- 
lardaki uçuşlardır. Karşınıza 
da, çıksa çıksa sizin gibi bir 
keşfe çıkmış düşman uçakları 
çıkar. Kimi zaman sayıca Üs- 
tün olan taraf siz, kimi zaman 
da Almanlar olacaktır. Görev 
ancak tüm düşman, uçakları- 
nın düşürülmesiyle tamamlar 
nır, Kontroller oldukça basittir. 
Joystickin yönleri ve ateş tu- 
şundan başka, numerik klav- 
yeden 4-sola, 6-sağa, 2 de ar- 
kaya bakmaya yarar. Düşma- 
nın ne tarafınızda olduğunu, 
pilotun baktığı yönden anla- 
yabilirsiniz. Uçağın burnunu 
fazla kaldırmayın, her an mo- 
torun durma tehlikesi vardır. 
Düşman uçakları manevra ve 
yükselme yönünden sizden üs- 
tündür. Vurduğunuz uçakların 
size çarpmamalarına dikkat 
edin. Dog fight'ta keşiften baş- 
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ka görevler de vardır. 

A- Zeplin koruma veya dü- 
şürme: Keşif görevleri yapan 
kötü amaçlı zeplinleri düşür- 
mek düşündüğünüz kadar ko- 
lay değildir. Zeplinlerde uçak- 
savarlar bulunduğu gibi onla- 
rı koruyan avcı uçakları da 
mevcuttur. Bir de bunlara yer- 
den açılan uçaksavar ateşini 
de eklerseniz işinizin pek de 
düşündüğünüz gibi kolay ol- 
madığını anlarsanız. Müttefik- 
lerinizin zeplinlerini sadece 
düşman uçaklarından koru- 
manız gerekir. 

B- Üssü Koruma: Düşman ki- 
mi zaman hava üssünüze sal- 
dırılar düzenleyecektir. Bom- 
bardıman uçakları çift kanat- 
li, onları koruyan avcılar da 
tek kanatlıdırlar. Düşman bu 
tip saldırılarda genelde ol 
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dukça alçak bir irtifadan 
uçar. 

C- Bombardıman uçağına 
refakat etme: Düşman toprak- 
larına yapacağınız akınlarda 
bombardıman uçağı, görevin 
başarıyla gerçekleşebilmesi 
için, sizden daha önemlidir. 
Görev ancak bombardıman 
uçağı hedefleri bombalandı- 
ğında ve tüm düşman uçakla- 
rı düşürüldüğünde sona erer. 

2- BOMBİNG: Bu tip görevler- 
de yönetim daha farklıdır. Siz 
uçağı kuşbakışı olarak tam te- 
peden yönetirsiniz. Bomba 
atacağınız hedef size kalkış- 
tan önce fotoğrafta gösterilir. 
Bombayı jJoystick'in ateş tuşu- 
na basıp, kolu kendinize doğ- 
ru çekerek atabilirsiniz. İlk baş- 
larda oldukça kolay görevler 
daha sonraları artan hedef- 


La Aİ YT YA TOYU 
is Jj zan 


lerle birlikte yoğun uçaksavar 
ateşi yüzünden oldukça zorla- 
şıyor. Çeşitli bombalama gö- 
revleri vardır: 

A- Köprü bombalama: 
Uçaksavar ateşinin en yoğun 
ve en etkili olduğu, bombala- 
ma görevidir. 

B- Havaalanı bombalama: 
Havaalanındaki uçak han- 
garlarına bomba atacağınız 
bu görev, daha sonraları ha- 
va alanından kalkan uçaklar- 
rın da size ateş açmaları yü- 
zünden daha da zorlaşıyor. 

C- Denizaltı bombalama: 
Denizde İngiliz, Fransız ve 
Amerikan gemilerine büyük 
kayıplar verdiren U- 
Boat'lardan intikam almak 
için bulunmaz bir fırsat. Top- 
lam 4 adet U-Boat batırmanız 
gerekir. 

3- STRAFING: Bu en Zor tip 
görevlerin bulunduğu, ve düş- 
menizin oldukça kolay olduğu 
bir kısımdır. Düşmana sadece 
makinalı tüfeğinizle ateş edi- 
yorsunuz. Joystick'i yukarı ite- 
rek yükselebilir, aşağı çekerek 
de alçalabilirsiniz. Böylelikle 
ateşinizin mesafesini ayarla- 
yabilirsiniz. 

A- Konvoy: Ana hedefiniz 
konvoylardır. Önemli olan 
konvoyun yarısını tahrip et- 
mektir. Sakın Kızılhaç arabala- 
rına eteş etmeyin. 

B- Piyadeler: Kimi zaman si- 
perlerde kimi zaman da kon- 


voyla beraber olan piyadeler 
ufak hedefler oldukları için vu- 
rulmaları oldukça zordur. 

D- Tren: Trenler hem zırhlı 
hem de silahlıdırlar. Bu ne- 
denle kamyonlardan daha 
çok isabet almaları gerekir. Bir 
de bunlara yolun yanındaki 
uçaksavarları da eklersek işin 
hiç de kolay olmadığını görür- 
sünüz. 

Bu görevlere çıkmadan ön- 
ce bröve kazanmanız gerek- 
mektedir. Bröve için de bu tip 
görevlerden birini başarmanız 
gerekecektir. Görevi başarıy- 
la tamamlarsanız hava birliği- 
ne katılmaya hak kazanıyor- 
sunuz. 

5- JON SOUADRON: Bura- 
dan hava birliğine katılabilir 
ve nihayet oyuna tam anla- 
mıyla başlayabilirsiniz. 

6- OUMEXIT: Oyunu save etf- 
me ve oyundan çıkma. 

Uçak üssüne geldiğinizde 
karşınızda komutanınız Far- 
rah'ı bulacaksınız. Tabii ilk kez 
orduya katılan her pilota ya- 
pıldığı gibi tatlı-sert fakat oto- 
riter bir tavırla karşılanıyorsu- 
nuz. Tabii bir de her uçuştan 
sonra kullandığınız bir günlük 
var. Bu günlükte ilk geldiğiniz 
andan başlayarak yaşadığı- 
nız sürece hissettiğiniz herşeyi 
yazıyorsunuz. Yani aslında ya- 
zılmış olanları okuyorsunuz. Bu- 
nun ardından ertesi gün ilk 
uçuşunuzu yapıyorsunuz. Bar- 
şarılı geçen her uçuş sizi yeni 


bir madalyaya ve en önemli- 
si RED BARON'a yaklaştırıyor. 
Bu arada oyunun tek cansıkı- 
cı özelliğini de söylemeden 
yapamayacağım, CINEMA- 
WARE kusura bakmasın. Me- 
sela göreviniz 6 Alman uçağı- 
nı düşürmek diyelim. Eğer sG- 
dece 5 uçak düşürürseniz gö- 
rev başarısızlıkla sonuçlanmış 
oluyor. Her ay en çok uçak dü- 
şüren pilotların listesi çıkıyor. 
Fakat hemen bu listenin Üst sı- 
ralarında olmak için can at- 
mayın. Yani her başarılı görev 
ve her madalya sizi RED BA- 
RON'a ve ölüme daha çok 
yaklaştırıyor. Tabii Baron bir sü- 
re sonra yine karşınıza çıkabi- 
lir. hem bu kez daha dikkatli 
olarak, kuyruk acısının intika- 
mını almaya çalışabilir. 

Oyun esnasında tek kanat- 
lı, çift kanatlı ve üç kanatlı 
uçaklarla balonlara rastlaya- 
caksınız. Tabii bunlar sadece 
havada raslayacağınız he- 
defler. Oyundaki rütbelerse: 
2.nd Li, 1.nd lt, Captain, Mar- 
jor ve Colonel'dir. 

Bütün bunlardan sonra söy- 
lenebilecek bir şey kaldı mi 
bilmiyorum ama siz yine de 
bilgisayarcınıza uğradığınız- 
da (eğer 1 MB'tınız varsa) bu 
oyunu görmek için ısrar edin. 
Sizi hemen uyarayım eğer 1 
MB'tınız yoksa bu program sa- 
yesinde alabilirsiniz, dikkatli 
olun. Gökyüzü melekleri sizi 
bekliyor. 


k evlenip balayına çıkmaya 
ne dersiniz? Eğer evet der- 
seniz bu oyunu oynamaya 
başlayabilirsiniz. Fakat “İmdar- 
at, ben daha çok gencim” di- 
yenlerdenseniz bu oyunu bir 
ileriye hazırlık olarak görüp yi- 
ne oynayabilirsiniz. Zaten ev- 
liyseniz yapacak bir şey kal- 
mamış demektir. 
Oyunumuzun konusuna ge- 
lince, girişten de anlaşılacağı 
gibi balayına gitmek. Siz Ame- 
rika'da orta halli insanlarsınız. 
Bu yüzden de New York'tan 
kalkıp Miami'ye balayına gi- 
debilmek için ikiyüz dolara ih- 
tiyacınız var, bu ikiyüz doları 
da ancak çalışarak kazana- 
bilirsiniz. Yapabileceğiniz üç iş 
var. Bunlar Ralph'in mesleği 
olan otobüs şoförlüğü, Ed'in 
mesleği olan kanalizasyon ta- 
mirciliği ve Alice'in bozduğu 
bulmacaları toplamak. Bu iş- 
leri yapıp yeterli parayı kaza- 
nabilmek içinse tam yedi gü- 
nünüz var. Bu yedi günün ilk 
üç gününde zorunlu geri ka- 
lan dört gününde ise istediği- 
niz İşi yapabiliyorsunuz. 
Otobüs şoförlüğü: Bu işte bi- 
raz şansınız varsa İyi para ka- 


Mehmet Oğuz Gölge 


zanabilirsiniz.- Burada yapma- 
nız gereken sokakta bekleyen 
insanları alıp onları istedikleri 
yerlere götürmek. Bunu yap- 
mak için de solda ve üstteki 
sayılardan yararlanacaksınız. 
Soldaki sayılar bulvarları, yu- 
kardaki sayılar ise sokakları 
göstermektedir. Mesela oto- 
büsünüze aldığınız adam 
“Please 4th st. 8th ave.” dedi- 
ği zaman onu dördüncü s0- 
kak ile sekizinci bulvarın kesiş- 
tiği kareye götürmeniz gereki- 
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yor. Yolcuyu bırakmak içinse 
düğmeye basmanız yeterli. 
Bazen otobüsünüze Ed biner, 
onu söylediklerinden ve oto- 
büste kaç yolcu olduğunu 

eren göstergenin yanın- 
daki "N“ harfinden tanıyabilir- 
siniz. Onu aldığınız zaman yo- 
lunuzun üzerindeki ilk kanali- 
zasyona bırakın. Kanalizas- 
yonlar haritada kırmızı nokta- 
lar ile gösterilmiştir. Oyunda 
zamanınız kısıtlı olduğundan 
çok fazla yolcu almamanızı 
öneririm. En fazla üç yolcuyu 
yerine ulaştırabilirsiniz. Oto- 
büste kalan her yolcu için de 
ceza parası kesiliyor, ayrıca 
otobüsteki yolcuların nereye 
gidecekleri yazmadığından 
otobüse binerlerken gidecek- 
leri yerleri bir kağıda yazma- 
nızda yarar var. Yolcuları ye- 
rine ulaştırdıktan sonra ilk baş- 
ladığınız yere gelin ve otobü- 
sünüzü durdurup orada bek- 
leyin. Eğer hareket halindey- 
ken alta “Humminna- 
humminna” yazarsa beş sani- 
ye içinde otobüsünüzü gara 
götürmeniz gerekiyor. Böyle 
bir durumdayken otobüsteki 
yolcuları hiç düşünmeyin çün- 
kü yetişemediğiniz taktirde bü- 
tün paranızı kaybediyorsunuz. 


Kanalizasyon tamiri: Bu bö- 
lüm en zoru sayılabilireçünkü 
kanalizasyon haritasını yalnız- 
ca bir saniye görebiliyorsunuz 
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ve hemen arkasından rüzgar 
alıp götürüyor. Kanalizasyona 
girdiğinizde sağda ve solda 
kapılar göreceksiniz. Bu kapı- 
lardan sadece açık olanlar- 
dan geçin, amacınız yolunu- 
zun üstündeki patlak boruları 
tamir etmek. Tamir edilecek 
yeri terdeki fışkıran sulardan 
tanıyabilirsiniz. Bunların yanı- 
na geldiğinizde adamınız oto- 
matikman tamir edecektir. Bu 
bölümde yolu çok iyi ezberle- 
meniz gerekiyor, ayrıca sol tar- 
rafta bozuk olan yerleri göste- 
ren bir pusula var fakat buna 
güvenmenizi pek tavsiye et- 
mem. Bu bölümde de zamar- 
nınız kısıtlı olduğundan on do- 
larlık tamirat yaptığınızda ken- 
dinizi şanslı sayabilirsiniz. Sağ- 
daki göstergedeki zaman bit- 
meden merdivenin yanına 
gelip düğmeye basmanız ge- 
rekli. 


Bulmaca çözmek: Bu bö- 
lümde Alice'in yere döktüğü 
bulmacaları toplamasına yar- 
dım ediyorsunuz. Burada ipu- 
cuna fazla gerek yok çünkü 
sadece dört-beş resim oldu- 
ğundan oynadikça hangi res- 
min nasıl çözüleceği hakkın- 
da tecrübe sahibi olacaksınız 
ve birkaç oynayıştan sonra 
kolaylıkla birleştirebilirsiniz. O 
yüzden oyunun en kolay, en 
risksiz ve en çok para kazan- 
dıran bölümü burası. Bunun 
için serbest olduğunuz üç 
günde bu bölümü oynamanı- 
zı tavsiye ederim. Bu bölümün 
diğer bir özelliği de resmin ta- 
mamlanan kısmı kadar para 
almanız. 


Çalışılacak üç bölüm var 
demiştik fakat para kazan- 
mak için bir yol daha var: ya- 
rışmalar. Yarışmada sorulan 
sorular sizin yaşantınızla ilgili. 
Örneğin, Alice'in kızlık soyadı 
nedir? Rakun klübünün ilk ku- 
ruluş yeri neresidir? Hangi oto- 
büs şirketinde çalıştığınız falan 
gibi sorularla karşılaşacaksı- 
nız..Yarışma oldukça zor sayı- 
lr, ama her soru çoktan seÇ- 
meli olduğu için doğruyu bil- 
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me şansınız dörtte bir. Sorulan 
soruyu bildiğinizde bu cevabı 
not etmeniz yararınıza olacak- 
tır, bir daha aynı soruyla kar- 
şılaşırsanız, doğru cevabı ve- 
rebilirsiniz. Yarışmayı kazanır- 
sanız, bir önceki bölümde al- 
dığınız paranın iki katı kadar 
bir miktar mükafat alıyorsunuz 
ama kaybedersiniz elinizdeki 
tüm para bitiyor. İşte cevabı- 
nı bildiğim bazı soruların ce- 
vapları: 

4. Kaç tane klasik film var: 
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2. Alice ve Trixie'nin uzun sü- 
redir görmedikleri arkadaşla- 
rı: Gladis 

3. Ralph'ın çaldığı müzik 
aleti: Corna 

4, Rakun klübünün kuruluş 
yeri: Kuzey Dakota 

5. Balayına çıkanların yaşa- 
dığı sokak: Chaveray Street 

6. Ralph'ın en sevdiği dans: 
Huchback 

7. Trixie'nin gerçek ismi: Thel- 
ma 


Mehmet Oğuz Gölge ve Tolga Futacı 
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944'te FöF Hellcat kullan- 

mak ister misiniz? Şimdi- 
den seslerinizi duyuyor gibi 
oluyorum. "Herhalde yani. 
Eğer istemesek bu yazıyı oku- 
mazdık di mi?” Madem istiyor- 
sunuz o zaman kendinizi çok 
güzel bir oyuna hazırlayın. 
Hem grafik hem de efektleri 
ile muhteşem bir oyun. Ayrıca 
bazıları, Amiga verisyonun- 
dan bile daha güzel olduğu- 
nu söylüyor. Oyunun konusu- 
na gelince... 

Yıl 1944 ve dünya bir savar- 
şın içinde, Avrupa da bu sa- 
vaştan nasibini almış ve alev 
alev yanmaktadır. Geçilen 
her yer savaşın izlerini taşı- 
maktadır. Bu sırada Uzakdo- 
ğu bu hakimiyet mücadelesi 
yüzünden üretimcilikten çıkmış 
büyük bir tüketici durumuna 
geçmiştir. Pasifik bölgesinde 
ise müttefikler düşman kuwvet- 
lerinin büyük direnişiyle karşı- 
laşmışlardı. Fakat müttefiklerin 
azimkarlığı, durumu lehe çe- 
virmeye yetmişti. Her ne ka- 
dar, havada ve denizde eşit 
gibi görünüyorlarsa da, Ame- 
rikan Deniz Kuwvetleri, Japon- 
larınkinden daha üstündü. 
Hava kuvwvetleri düşman saldı- 
rısını safdışı etmenin en İyi or- 
ganıydı. Deniz Kuvvetleri'nin 
bir avcı uçağı müttefiklerin za- 
fer kazanmasında önemli bir 
rol oynadı. Bu kuwvetli uçak: 
FöF Helicat idi. 

Hellcat, gerçekten inanıl- 
maz güçlü ve dayanıklıdır. Ay- 
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rıca çeşitli tipte bomba, roket 
ve torpidoları taşıma kapasi- 
telidir. Düşmanın en iyi uçağı- 
nı bile safdışı edebilir. Bundan 
sonraki savaşta en büyük za- 
rarı veren uçaktır. 

Şimdi siz kendi Hellcat'inizi 


kullanma şansına sahipsiniz. 
Ve USS WASP uçak gemisi için 
hava desteğini sağlayacaksı- 
nız. Bu uçak gemisi ağır yara- 
li durumda ve batmadan Ti- 
mana geri dönmesi gerekiyor. 
Bu geminin limana dönebii- 
mesi için sizin onu torpido 
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bombardımanından korumar- 
niz gerekiyor. Rotanız üzerin- 
deki düşman üslerini ve bu 
arada size saldıran düşman 
uçaklarını da yok edeceksiniz. 
Ayrıca büyük bir sorumluluğa 
da hazırlanın: Uçak gemisinin 
ve güvertedeki insanların ge- 
leceği sizin tecrübeli elleriniz- 
dedir. İşaretci adam size kal- 
kış İşaretini verdiği zaman tam 
güç verin ve havalanın. 


Bu arada kendinizi birkaç 
dakika sonra gelecek olan 
belanın ilk belirtilerine de har- 
zırlayın; bir çift düşman uçağı 
yaklaşmaktadır. 


Oyundaki uçağın hareketle- 
rini gerçeğinden ayırdetmek 
çok zor, özellikle dalışa geçip 
yerde koşuşan insanları tara- 
dığınızda. Uçak gemisinden 
kalkabilmek için Joystick'i sola 
çekin, uçak gemisinin ucuna 
geldiğinizde sol yukarı çapra- 
za çekin ve kalkın. Bundan 
sonraki herşey, sizin Joystick 
maharetinize kalıyor. Eğer ek- 
randan yukarı çıkıp yükselirse- 
niz daha büyük bir ekrana ge- 
çersiniz. Bombalamayı bu ek- 
randan yaparsanız daha kârlı 
çıkarsınız. 


Gemilere torpido atabilmek 
için deniz seviyesine gelin ve 
torpidoyu atın. 


Daha Önce de söylediğim 
gibi oyun çok zevkli ve güzel. 
Bu oyunu almanızı ve arşivini- 
ze katmanızı tavsiye ederim. 
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azı oyunlar vardır oynar- 
ken kendinizi bir filmin için- 
de sanarsınız. Ancak her oyun 
için bu geçerli değildir. Bazı 
oyunlar da vardır ki demoları 
gerçek bir filmi andırır. Ekran- 
daki görüntünün bilgisayarı- 
nızdan çıktığına inanamazsı- 
nız. İşte BİONİX Il bu'tip oyun- 
lardan biri. Oyunun başlangıç 
demosu ve grafiği muhteşem 
hazırlanmış. Gerçek bir film 
fragmanı izliyormuşsunuz gibi 
bir ses size dünyayı kurtara- 
cak kişinin yalnızca siz olduğu- 
nuzu söylüyor. Fondaki sesler 
de olaya tam bir gerçekçilik 
katmış. Ancak ne var ki oyun 
hakkında bu kadar iyimser 
olamayacağım. Çünkü bu ka- 
dar mükemmelliğin üstüne 
karşınıza çıkan oyun klasik bir 
shoof'em up. Grafik ve ses ka- 
iltesi oldukça iyi denilebilir. Ay- 
rıca epey de zor bir shoot'em 
up. Klasik bir cracker oyunu 
olduğu için haklarınız oldukça 
fazla hatta sonsuz da denile- 
bilir. 
Oyunda her türlü uzay ge- 
misi ile karşılaşmanız mümkün. 
Oldukça hızlı bir oyun olarak 
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dizayn edilmiş olması sizin açı- 
nızda oyunu epey zorlaştırıyor. 
Çapraz ilerleyen gemilerden 
tutun da sağa veya sola gi- 
den gemilere kadar tür hare- 
ket var. Bir de bu hareketler 
topluca karşınıza çıkınca tam 
bir curcuna yaşıyorsunuz. 
Uzay geminizin büyüklüğü si- 
zin yönünüzden oldukça bü- 
yük bir risk ancak düşman ge- 
milerinin de sizinle aynı büyük- 
lükte ve hatta daha büyük ol- 
duğu gözönüne alınırsa o ka- 
dar da büyük bir sorun olma- 
dığı göze çarpıyor. 


İşte BIONIX 2 bu anlattıkla- 
rımdan ibaret bir oyun. Pek 
fazla bir özelliği olmayan kla- 
sik bir shoot'em up. Ancak ilk 
demo görüntüsü gerçekten 
harika. Burada eklemek iste- 
diğim ufak bir ipucu var: Eğer 
ekranın yaklışık olarak ortası- 
na gelir ve orada kalıp, Joys- 
tick'inizi oto-fire'a alırsanız, bir 
kaç düşman gemisi hariç hiç 
biri sizi vuramıyor. Vurulduğu- 
nuz zaman da zaten fazladan 
hak almış oluyorsunuz. Oyu- 
nun ileriki bölümlerini görmek 
isterseniz bu numarayı uygula- 
yabiliriniz. Eğer hiç programı- 
nız kalmadıysa belki alabile- 
ceğiniz bir oyun. Hepinize ba- 
şarılı atışlar dilerim. 


erhaba, bu ay sizlere İl- 

ilginç bir motorsiklet oyu- 
nunu tanıtmaya çalışacağım. 
Ama bu motorsikletin ilginç bir 
özelliği var Bu markasının HAR- 
LEY DAVIDSON olması. Bu 
araç genelde Amerika'da 
kullanılan ve Amerika'da ya- 
şayan bir grup Insanın sembo- 
lü haline gelmiş bir motordur. 
Genelde “serseri"” motorsikle- 
ti olarak bilinen Harley David- 
son, aslında kullanış ve dayar- 
nıklılık bakımından diğer bir 
çok motordan daha iyi ve da- 
ha heybetli bir görüntüye sa- 
hiptir. Ve bu motor genelde 
sürat yapmak için değil de, 
uzak yerlere gitmek, uzun yol- 
culuklara çıkmak için kullanı- 
ır. Bu yüzden de bir çok insan 
bu motorsikleti seçer. (Ameri- 
ka'da ve Avrupa'da yaşayan- 
lar.) 

İşte siz de bu oyunda bir 
Harley Davidson sahibisiniz ve 
bununla uzak yerlere gidip 
çevreyi dolaşıyorsunuz. Yolcu- 
luğunuzu devam ettirebilmek 
için bazı eşyalara, benzine ve 
yiyeceğe ihtiyacınız var. Bun- 
ları temin etmek için de para 
bulmanız gerekiyor. Bunun 
için kasabalarda ve şehirde 
yapılan yarışmalara katılarak 
para kazanabiliyorsunuz. Za- 
manla kazandığınız paralarla 
da motorunuza gerekli parça 
ya da süs eşyaları alabilirsiniz. 
Bu durum da sizin arkadaşlar- 
rınıza karşı olan durumumuzu 
artırır. Şehirde eşya satan dük- 


ARROK KEY CONTROLS : 


UP /DONN TO SELECT 


RETURN TO FINISH 


kanlara girip, istediğiniz bir eş- 
yayı satın alabilirsiniz. Tabii 
bunu paranızın yettiği sürece 
yapabilirsiniz. Paranız bittiği 
zaman, eşya almak için bazı 
dükkanları soyabilirsiniz. Ama 
bu o kadar da kolay değil. 
Çünkü, bu hareketi yaptığınız 
takdirde, ya para kazanırsınız 
ya da canınızdan olursunuz. 
Öyle ki, dükkandan para iste- 
diğiniz zaman, ya dükkan sa- 
hibi size kasadaki bütün para- 
yı verir ya da cebinden çıkar- 
racağı bir silahla beyninizi da- 
ğıtır. Bu yüzden de dükkan 
soymadan önce neler olabi- 
leceğini düşünün ve ondan 
sonra harekete geçin. Tabii ki 


Tunç DİNDAŞ 


para kazanmanın daha yasal 
yolları da var. İsterseniz şehir- 
deki diğer motorsiklet kulla- 
nanlardan birini yarışa davet 
edebilirsiniz. Bunun için bir 
miktar paranız olması şart, ne 
de olsa kazanan ortadaki pa- 
rayı âlır kuralına göre hareket 
edildiği için sizin de ortaya 
para atmanız gerekir. Bir şehir- 
den başka bir şehre gitmek 
için ana yola çıkmanız yeter- 
li. Yolda giderken arabası bo- 
zulmuş güzel kızlara rastlamak 
mümkün. Otostop yapan bu 
kızları motorunuzun arkasına 
alarak hem para kazanırsınız 
hem de güzel bir yolculuk 
yapmış olursunuz. O anda kı- 
zın üzerinde ne kadar para 
varsa size verecektir. Bu para 
da sevgili motorunuz için yeni 
parça ya da sizin için yeni giy- 
siler anlamına gelir. Fakat her 
seferinde motorunuza bir kişe- 
den fazlasını alamazsınız. Ay- 
rıca aldığınız kişinin vücut ora- 
nına göre motorunuz da ya- 
vaşlayacaktır. Eğer arkanıza 
şişman bir otostopçu alırsanız, 
motorunuz sizi ve yolcuyu taşı- 
mak için bayağı zorlanacak- 
tır. ” 

Motorunuz 5 vitesli ve saat- 
te 120 mil yapabilen bir mo- 
del. Fakat bulunduğunuz yol- 
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da hız sınırı saatte 65 mil oldu- 
ğundan dikkatli olmanız ge- 
rekli. Polis en ufak bir aşırı hız 
hatanızda ensenize yapışarak 
size 50 dolar yekününde bir 
ceza kesecektir. Fakat isterse- 
niz polisi kandırmayı deneye- 
bilirsiniz. Başarısız olursanız 
unutmayın ki cezanız iki katına 
çıkacak ve 100 dolar ödeme- 
niz gerekecektir. Polisi kandı- 
rabilirseniz 50 dolarlık cezo- 
dan kurtulabilirsiniz. 

Şehirde yine ister dükkana 
girebilir, isterseniz yarışabilirsi- 
niz. Tabii ilerledikçe oyun ko- 
numunuzu boş bir diskete kay- 
detmekte fayda yar. Bunu da 
"Options" meni fonksiyonu yar- 


dımıyla yapabilirsiniz. daha 
önceden yapamadınızsa boş 
bir disketi Format opsiyonu ile 
bu oyunun kabul edeceği ha- 
Ie getirmelisiniz. Ardından Sa- 
ve ile bulunduğunuz yeri kay- 
deder, Load ile de son kaldı- 
ğınız yeri yükleyebilirsiniz. Ay- 
rıca Options menüsünde oyu- 
nun joystick ya da mouse İle 
oynanmasının yanı sıra seçi- 
len kumanda birimine göre 
hassasiyet ayarı fonksiyonları 
da (Sensitivity Adjust) bu menü 
yardımıyla yapabilirsiniz. 
Dükkana girdiğiniz zaman 
motor parçaları ve kullanılma 
mış bir motor alabilirsiniz. Ay- 
rıca anahtarlık, çıkartma gibi 


süsler de burada satılmakta- 
dır. Deri ceket ya da çizme ih- 
tiyacınızı da bu dükkandan 
karşılayabileceğiniz gibi kolu- 
nuza İstediğiniz dövmeyi de 
burada yaptırabilirsiniz. 

, Benzininiz azaldığında ben- 
zin almak için benzinciye git- 
meniz gereklidir. Bunu ana 
menüden rahatlıkla yapabilir- 
siniz. 

Gördüğünüz gibi oyun epey 
uzun sürede bitirilen ve canı- 
nızı pek sıkmayacak şekilde 
hazırlanmış bir oyundur. Mo- 
torsikletlerle ilgilenen arka- 
daşlar bu oyunu zevkle oyna- 
yacaklar. Ayrıca oyunun bar- 
şında çıkan küçük bir animas- 
yon ve seçim menülerinde Çı- 
kan grafikler çok iyi. Aynı ger- 
çeğinde olduğu gibi, oyunun 
başında çıkan tipler Amerika'- 
da yaşayan HARLEY DAVID- 
SON'cı tiplere benziyor. Boş 
zamanlarınızı güzel bir oyunla 
değerlendirmek istiyorsanız 
bu oyunu oynamanızı tavsiye 
ederim. Hepinize bol Harley 
Davidson'lı günler. 
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emen hemen hepiniz ben- 

zinin ucuz silindirlerin 8 
adet, motorların inanılmaz 
güçte olduğu zamanları bilir- 
siniz. Hatta arabaların çoğun- 
da takviye edilmiş roket mo- 
torları bile vardı. İşte bu devir, 
yollarının kesinlikle hakimi 


olan MUSCLE CAR'ların devri- 
dir. Her ne kadar bu tip ara- 
baları İstanbul'da dolmuş ola- 
rak her gün görüyorsak da, ne 
benzin ucuz, ne de dolmuşlar 
takviye motorlu. Fakat bu 
oyun sayesinde, bu mükem- 
mel arabaları kullanma şansı- 


na sahipsiniz. Bu oyunu oyna- 
mak için Test Drive 2'nizin ol- 
ması gerekir. İlk olarak Test Dri- 
ve 2'yi yükleyin, ardından me- 
nüden INSTALL seçeneğine 
gelin. Burada CAR DİSK'e ge- 
lip, Muscle Cars'ı yükleyeceği- 
niz sürücüyü yazın. Bu işlemle- 


ri hallettikten sonra araba s6- 
çimine gelin. Muscle Cars'da 
5 adet araba vardır. 

4963 Corvette Sting Ray 
“splint Window Coupe: Daha 
ziyade kolleksiyon için yapıl- 
mış olan özel yapım bir Cor- 
vette'dir. Roket motorlu Ford'- 
un hız arabası Cobra'nın üre- 
timinin durdurulmasından 
sonra, roket motorlarının en 
son kullanıldığı arabadır. 
Ford'un Speed V-8 motoru kul- 
lanılmıştır. Maximum hızı 135 
mildir. Fakat kısa bir sürede 
büyük hıza ulaşmasını sağla- 
yan roket sistemi mevcuttur. 
Bu nedenle Amerika'da "King 
of the Road”, yollarının kralı 
olarak anılır. 

1968 Shelby GT 500 Cobra: 
Carroll Shellby ve Mustang 
Combo birleştirilerek ve deği- 
şiklikler yapılarak ortaya çıkar- 
rılan bu yeni model, hız yarış- 
larını mahvetmişti. 90 derece- 
lik V-8 speed motoru ve mak- 
sirmum 138 millik süratiyle ol- 
dukça hızlı sayılabilecek ara- 
baydı. Fakat en büyük özelli- 
ği korkunç roket motoruydu. 
Dizaynı şahsen Lee Lacocco 
tarafından yapılmıştı. Ameri- 
ka'da benzin sıkıntısına kadar 
üretildi ve bu yıllar içinde 
Amerika'da en fazla satan 
arabaydı. 

4967 Pontiac GTO: Her ne 
kadar Amerikan araba tari- 
hinde Ilk Muscle Car Pontlac'- 
la başladıysa da, eğer siz yük- 


sek hızdan hoşlanıyorsanız, bu 
araba pek size göre değildir 
Maximum hızı 107 mil olan 
arabanın en büyük özelliği 
çok güçlü olan motoru ve di- 
reksiyon kolaylığıdır. 


1969 Copo 9560 71-1 Ca- 
maro: Eğer arabalar birer ka- 
til olsalardı, herhalde bu ara- 
ba ilk sırayı alırdı. Bu model- 
den sadece 69 adet üretildi 
ve bir yarış için gerekli olan 
bütün aksesuarlar takılmıştı. 
427 kübik inçlik motoru ve alü- 
minyum alaşımlı kasasıyla O 
zamanlar Amerika'da üretilen 
en hızlı arabaydı. Maximum 
hızı 152 mil olan araba hız de- 
İlleri için ideal bir modeldir. 


1969 Dodge Charger Day- 
tona: Bu araba belki Camaro 
veya Cobra kadar süratli de- 
ğildi, fakat şimdiye dek yapı- 
lan en güçlü roket sistemine 
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sahipti. Herşeyiyle özel bir üre- 
tim olan bu arabanın belki de 
en büyük özelliği, büyük kasa- 
sı ve lastikleriydi. Motoru türü- 
nün İlk ve son örneği olan 
Hemi-Head V-8 Full Speed 
motoruydu. Maximum hızı da 
144 mildi. 

İşte umutla beklediğiniz 
Muscle Car'lar bunlar. Hepsi- 
nin birbirlerine nazaran çeşit- 
li avantaj ve dezavantajları 
var. Fakat hepsinin ortak bir 
özelliği var.-Bu arabalar TÜR- 
LERİNİN EN İYİLERİ. Oyunun bir 
başka hoş bir özelliği de bir 
Cobra Ile Ferrari F-40'ı yarıştı- 
rabilmeniz. Bundan başka bu 
oyunu oynarken, eğer daha 
evvelden Test Drive Europe 
Scenery Disk'iniz varsa, bu dis- 
keti de install edip, Avrupa'da 
yarışabilirsiniz. Kısacası kaçır- 
mamanız gereken bir prog- 
ram, mutlaka alın. 


Ey 
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Mehmet Oğuz Gölge 
—— 


anırım İçinizde “Back to 

the future"'ın İsmini duymar- 
yan yoktur. İşte bu oyun konu- 
sunu bu filmin ikinci bölümün- 
den almış. Konusu ise şöyle. 

Mariy, geçmişten döndük- 
ten kısa bir süre sonra Doktor 
Emmet gelir ve 2045 yılındaki 
oğlunun hayatının tehlikede 
olduğunu söyler ve eski De Lo- 
rean'ın gelişmiş haliyle yola Çı- 
karlar. Doktor Emmet birkaç 
saat içinde olayları değiştir- 
mediğiniz takdirde oğlunuzun 
hapse gireceğini söyler. 

4. Bölüm: Oğlunuza çok 
benzediğiniz Için serseriler si- 
ze soygun teklifini yapar fakat 
siz kabul etmezsiniz. Size kor- 
kak denince de kavga çıkar- 
rırsınız ve yoldaki çocuklardan 
bir uçan kaykay alırsınız. Bura- 
da devreye biz giriyoruz ve 
kaykayla kaçmaya çalışıyor- 
sunuz. Önümüzde bize zararlı 
ve yararlı şeyler var. Mesela 
su birikintileri, çatlak yollar, hız- 
lı arabalar, sizi kovalayan ser- 
seriler ve uzaktan kumandalı 
arabalar gibi tehlikeler. Yarar- 
li şeylerse enerji veren “P” har- 
fi, hızınızı arttıran “A” harfi ve 
extended time (zaman artışı) 


—.... 
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alabilmeniz için puan veren 
diğer şeyler. Burada sizi gide- 
ceğiniz yere yol götürecekler- 
dir. Eğer çıkmaz sandığınız bir 
yerdeyseniz Joystick" sağa s0- 
la sallayarak oradan kurtula- 
bilirsiniz. Ayrıca arkasında s0- 
pa bulunan arabalara tutu- 
nursanız hızlanabilirsiniz. DÜüğ- 
meye basarsanız serserilere 
yumruk atabilirsiniz. Yalnız yo- 
lun bitmesine yakın önünüze 
bir göl çıkacaktır, bu gölün 
üzerine zıplayın ve zıplaya zıp- 
laya ilerleyin. Daha sonra ka- 
raya çıkın ve arkanızdan ge- 
len serserilerin adliye binasına 
çarpışlarını izleyin. .Bundan 
sonra doktorla birlikte sizin 
yaşlı halinizi görmeye gidiyor- 
sunuz çünkü yaşlı haliniz işin- 
den kovulacaktır ve bunu ön- 
lemeniz gerekmektedir. 


2. Bölüm: Eve girersiniz fakat 
doktor size ev halkından biri- 
ni görürseniz kozmik bir olaya 
sebep olacağnı söyler ve 
kimseye görünmeden evden 
çıkmaya çalışırsınız. İşte bura- 
da evden çıkabilmek için ya- 
pacağınız tek şey ev halkını 
odalara dağıtmak. Bunu yap- 
mak içinse kapılardan yarar- 
lanacaksınız. Siz burada Üze- 
rinde dört ok olan kişisiniz, 
Joystleki oynattığınız zaman 
kapıların yanıp söndüğünü 
göreceksiniz ve düğmeye 
bastığınızda insanlar odaya 
girer veya çıkarlar. Oradaki 
insanları teker teker yolunuz- 
dan çekin ve kapıları açarak 


ilerleyin. Fakat bu sırada İki 
kapı açıldığndan o odaya ka- 
pattığınız adam oradan çıka- 
bilir, ayrıca bir odaya iki kişi 
kapatamazsınız. Süreniz dol- 
madan en alttaki kapıya gi- 
din ve açın. Evden çıktıktan 
sonra Doktor artık işimizin bit- 
tiğini söyler ve tekrar 1985 yılı- 
na döneriz. Fakat biz zaman 
makinasından ayrıldığımızda 
makinayı kaçıran BIff 1955 yı- 
lındaki haline 2000 yılına ka- 
dar olan bütün spor oyunları- 
nın sonuçlarını yazan bir al- 
manak verir ve bu alamana- 
ğa göre kumar oynayarak 
1985'te çok zengin olmuştur. 
Ayrıca artık dünya eski dünya 
değildir, her yerde cinayet İş- 
lenmekte ve tam bir kargaşa 
yaşanmaktadır. 


3. Bölüm: Burada karşınıza 
çıkan serserileri yok ederek 
Biffin gökdelenine ulaşmaya 
çalışıyorsunuz. Yapabildiğiniz 
hareketler zıplamak, eğilmek, 
yumruk ve tekme atmak. Biff'i 
öldürdükten sonra Doktor 
dünyayı düzeltmenin gele- 
cekte değil geçmişte olduğu- 
nu ve bunu ancak yaşlı Biff'in 
1955'teki Biff'e verdiği alma- 
nağı geri alarak sağlayabile- 
ceklerini söyler. 


4. Bölüm: Oyunun filmle ilgi- 
si olmayan tek bölümü bu. Bu- 
rada belirli bir zamanınız var 
ve bu sürede dağılan bulma- 
cayı çözmeniz gerekiyor. Be- 
nim stilim bulmaca dağılırken 
izlemek ve aklımda kalanla 


bulmacayı çözmek. Siz de ay- 
nı yöntemi uygulayabilir ya da 
kendiniz bir yöntem geliştirebi- 
lirsiniz. 

5. Bölüm: Bu bölümde Biff yi- 
ne aramızda ve almanağı ge- 
rl almaya çalışıyor. Siz burada 
Bifften kaçrak De Lorean'dan 
uzatılan ipi tutarak oyunu bitir- 
meye çalışacaksınız. 

Oyun filmiyle aynı hızda iler- 
liyor, bu oyuna bir güzellik kat- 
mış. Ayrıca müzik bayağı gü- 
zel fakat grafikler işleri bozu- 
yor. Bu kadar güzel konuya 
daha iyi grafikler kullansalar- 
dı ortaya bir şaheser çıkabilir- 
di. 
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erhabal Bu ay sizlere yaz 

aylarından kalma bir 
oyunu tanıtmak istiyorum. Ma- 
lum, artık kış aylarına girdik. 
Yazın o sıcak günlerini anım- 
satacak bir tek şey bilgisayar 
oyunları. Bu oyun hepinizin yar- 
kından tanıdığı bir firma tara- 
fından yapılmış: CODEMAS- 
TERS4. Sanıyorum hepiniz bu 
ismi biliyorsunuzdur. Ve sanı- 
rım CODEMASTERS'ın oyunları- 
ni da hatırlıyorsunuzdur. Yap- 
tığı oyunların çoğu, konusu 
aynı ve grafikleri birbirine 
benzer olması özelliklerine sa- 


Vigo of ZB 


hip. Ama bu sefer yaptıkları 
oyun gerçekten diğer oyunla- 
rına göre bayağı kaliteli. Ar- 
dında da anlayacağınız gibi 
oyun bir bot simulasyonu. Kul- 
lanacağınız sürat botları ile 
yapacağınız yarışlarla ilgili. 
Ama tek bir fark var, yarışı de- 
nizde değil, bir nehirin üzerin- 
de yapıyorsunuz. Yarışın yapıl- 
dığı nehir de düşündüğünüz 
kadar boş değil. Kenarlarında 
balık tutan, sandal ve motor- 
la gezen insanlar bulunmak- 
ta. Sizin amacınız verilen zG- 
man bitmeden yarışı bitirmek. 


Yani rakiplerimize olduğu ka- 
dar zamana karşı da yarışa- 
cağız. Ayrıca yarış içerisinde 
sizin hareketlerinizi engelle- 
meye çalışan düşmalarınız da 
var. Sizin amacınız bütün bu 
engellere rağmen oyunun kar- 
demelerini geçmek. 

Oyuna başladığımızda ken- 
dimizi, etrafı yeştiliklerle kaplı 
bir yerde buluyoruz. Burası 
oyunun ilk kademesi. START 
verildiği anda bütün motorla- 
rı çalıştırıp yarışa başlamalıyız. 
İlk çıkışı ne kadar iyi yaparsak, 
yarışı kazanma şansımız da O 
kadar fazla olur. Gidebildiği- 
miz kadar hızlı gidip bayrakla- 
rı toplamalıyız. Yarış esnasın- 
da, ekranın bir bölümünde 
kullandığımız botun küçültül- 
müş halini görmemiz de müm- 
kün. Eğer bu küçük botu alır- 
sak haklarımıza bir tane ek- 
lenmiş olur. Yarışırken toplayar- 
caklarımızın arasında başka 
parçalarda var. Bu parçalar 
ise birinci kademede yakıt ve 
torpilden oluşuyor. Üzerinde 
'F' yaztın yakıt, üzerinde © 
yazan ise torpil kutuları. Torpli- 
leri mutlaka alın, çünkü sizi ke- 
nara sıkıştırmak isteyen motor- 
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lara karşı torpili fırlatmanız ge- 
rekecek. Bazen bir helikopter 
çıkar ve nehire mayın bıraka- 
rak ekrandan çıkar. Helikopte- 
rin bıraktığı mayınlara çarp- 
mayın. 

Bunca düşmana rağmen si- 
zin de onlardan korunmak 
için silahınız var. Ateş tuşuna 
bastığınız zaman suya mayın 
bırakıyorsunuz. Size zarar ver- 
mek isteyen motorlara karşı 
bu mayınları kullanın. Birinci 
kademenin sonlarına doğru 
köprülerle karşılaşıyoruz. Bu 
köprüleri geçmek için köprü- 
ye en yakın rampayı kullanın. 
Rampalara hızlı girerseniz da- 
ha uzağa atlayabilirsiniz. Sa- 
kın kıyılara ve taşlara çarpma- 
yın. Aksi taktirde haklarınızdan 
birini kaybedebilirsiniz. Bu yüz- 
den çarpmadan ilerleyin. Bö- 
lüm sonuna geldiğiniz zaman 
yakıtınız kadar puan alıyorsu- 
nuz. Yani ne kadar yakıtınız 
kalmışsa o kadar puan alma 
şansına sahipsiniz. Bu yüzden 
de yakıtınızı ne kadar az har- 
carsanız o kadar çok puan 
alırsınız. 

İkinci kademede limanda 
yarışıyorsunuz. Burada bütün 
düşmanlara ek olarak kıyıdan 
ateş eden polis arabaları ek- 
lenmiş. Bu kademede, yarıştı- 
ğınız nehrin üzerinde çarpabi- 
Isceğiniz nesnelerin sayısı da 
artmış. Ekstra haklar ve mayın 
kutucukları çok ters yerlere ko- 
nulmuş. Bu parçaları alırken 
çok zorlanacaksınız. Bu bölü- 
mü bitirirken de bayağı zorluk- 
lara karşılaşacaksınız. Bu yüz- 
den bu bölümde daha dik- 
katli olun. 

Oyunumuz sadece nehir ya- 
rışı olarak kalmıyor ayrıca bir 
shoot'em-up da sayılabilir. Eğ- 
lenceli vakit geçirmek istiyor- 
sanız bu oyunu alabilirsiniz. 
Gayet basit ve eğlenceli bir 
oyun. Özellikle denize ve de- 
niz botlarına ilgi duyan arka- 
daşlar bu oyunu kaçırmasın- 
lar. Hem savaş hem de yarış 
oyunu olan PRO POWER BOAT 
ile hepinize eğlenceli dakika- 
lar. 
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BLOOD ii 
X-OUT 
İDAS OHAMF 
SH FREDOY TAMİR VE BAKIM SERVİSİ 
NG ŞT C-64 ve AMIGA yedek parçaları 
TTA 


BİLGİSAYAR YAN ÜRÜNLERİ 


3.5" 80'lik disket kutusu 
5.25" 100'lük disket kutusu 
DRIVE temizlik disketleri 
AMİGA VE C-64 BİLGİSAYAR temizlik kiti 
N 
KNİK SERVİS İÇİ | 
” BÖL ERİLECEKTİR. YARI SEnİTLERİ 
BAYİLİKLER (MPS1200-1230-C1TIZEN-EPSON) 


C64 HARDWARE 


RESET BUTTON 
ANTEN KABLOSU 


C-64 MAU 
SES DİGİTESİZER 


PY BOARD 
yermi PROĞRAMLAYICI.. 150.000TL 


TL 
FASTLOAD KARTUŞ........... 30.000 
DOLPHİN-DOS 175.000TL 


AMIGA-64 SOFTWARE 


Hardware ürünleri garantili ve 
kullanım kılavuzuyla birlikte satıl Hertürlü 
maktadır. ACELE SIPARIŞLER IÇIN Utulty ve 

TELEFON: 91/584 19 44 Programlama dilleri 
Masa üstü yayıncılık 
Mimari-teknik çizim 
Elektronik baskılı devre çizim 
Grafik ve jenerik hazırlama 
Intro-derno (reklam) hazırlama 
Müzik ve beste yapma 
Astronomi-astroloji 
Eğitim ve ders programları... 


LİSTE İSTEYİNİZ! 


TEL: 148,43 83 


İstasyon Ced. No:10/1 YEŞİLKÖY 


KIRICI KART UŞLAR 
MULTI ICE iii 
FİNAL 


nI,OL BASA 1S 13ZÇ 


Zıulâeıe UlĞ| Yedi 
“jiejzeyı) EWEJeÂdoy 
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KULLANILMIS BILGISAYARLARINIZ ALINIR - SATILIR - TAKAS EDİLİR 
COMPUSHOP Nadide Sok.33 Bağkur Blokları Merter - ISTANBUL Tel: 584 19 44 


A 500 İle ilgili... 


Commodore Dergisi Hazırlayanla- 
rı 

Böyle güzel bir dergi çıkardığınız 
için tüm kullanıcılar adına sıze teşek- 
kür ederim. 

, Benim yeni aldığım A 500'ümle il- 


2. Digitizer nedir? AMIGA'yla 
kullanılabilir mi? 
3. Modem nedir? Türkiye'de kul- 


lanılır mı? 
CÜNEYT ALTINÖZ 


Sayın Cüneyt Altınöz 

1. A 500 için A 1010 disket sürücü 
veya A 590 hard-disk alabilirsiniz. 
Takılan ikinci sürücü AMIGA 'nızla 
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uyumlu' olacaktır. 


2. Digitizer, gerçek dünyadaki bil- 
gileri, bilgisayarın anlayacağı hale ge- 
tiren bir donanımdır. Ses digitizer ve 
grafik digitizer gibi türleri vardır. 


3. Modem bilgisayarlar arasında 
bağlantı kurmak için kullanılan bir 
araçtır. Modem vasıtası ile iki AMI- 
GA haberleşebileceği gibi, birbirin- 
den farklı bilgisayarlar da haberleşe- 
bilir. Ancak farklı markalar bir ter- 
minal yardımıyla sadece yazılı metin 
alabilir veya gönderebilirler. Modem 
almak için Teleteknik yetkili satıcıla- 
rına başvurabilirsiniz. 


Problemleriniz İçin 
Çözümler 


an Commodore Dergisi Yetki- 


ye kadar karşılaştığım bazı 
problemleri çözmemde yardımcı 
olursanız çok sevinirim: 

1. Printer'imde Türkçe karakterle- 
ri nasıl basabilirim? 

2. Mouse nedir, C-64'le nasıl kul- 
lanırım? 

3. Bazı programların satır numa- 
raları harf içeriyor, ama bilgisayar bu 
satırları kabul etmiyor. Bunu nasıl 
engellerim? 

4. Bazı programlar üçüncü satıra 


geçince SYNTAX ERROR yazıyor. . 


Bu durumda ne yapabilirim? 
5. SYS komutu ne işe yarar? 
İlginize şimdiden teşekkür ederim. 
BERK İZ 


Sayın Berk Iz, 

1. Printerinizde Türkçe harf basa- 
bilmek için ya ROM değiştirmeniz ya 
da karakter setini değiştirmeniz ge- 
reklidir. ROM değiştirmek oldukça 
pahalı bir işlem olduğundan karak- 
ter setini değiştirebileceğiniz bir prog- 
ram edinmeniz sizin için daha yarar- 
lı olacaktır. Böyle bir program der- 
gimizin eski sayılarında yayımlanmış- 
fır, 


2. Mouse bir kontrol donanımıdır. 
Joystick portuna takılır ve uygun 
programla beraber özellikle çizim için 
kullanılır. Mowse'u destekleyen prog- 
ramlar Teleteknik bayilerinde vardır. 

3. Satır numaraları harfli olan 
programlar makine dilinde yazılmış- 
tır ve bu numaralar 16'lık düzende- 
dir. Bunları girebilmek için ya MDE 
adlı dergimizdeki makine dili prog- 
ramları yazmada kullanılacak prog- 
ramı ya da bir monitör programı yaz- 
malısınız. 

4. C-64'ün BASIC işlem ünitesi en 
Jazla iki satır uzunlukta yeni 80 ka- 
raktere kadar olan satırları kabul et- 
mektedir. Kendi programlarınızın sa- 
tır uzunluklarını bu sınırın altında 
tutmaya dikkat edin. Eğer dergideki 
programlarda bu gibi durumlarla 

kullanım kılavuzunda- 
ki komut kısaltmalarına başvurmanız 
gerekir. 

5. SYS komutu makine dili prog- 
ramları çalıştırmaya yarar, ama proğ- 
ramın başlangıç adresini bilmiyorsa- 
niz bu komutu kullanmayın. Çünkü 
rastgele yazacâğınız bir sayı bilgisa- 
yarın kilitlenmesine yolaçabilir. Her 
yiyim başlama adresi aynı değil- 


C64 için 
Püf Noktaları 


Vedat Hallaç 


MAKİNA DİLİNİN PÜF NOKTALARI 


Hepinize merhaba. Bu ay da sizlerle birlikteyiz ve ya- 
zımıza makina dilinin interruptlarını anlatarak devam 
ediyoruz. Hatırlarsanız daha önce de bir 'kayan 
yazılar” (smooth scroll) programı yayınlamıştık. Ama 
bu program RASTER INTERRUPT tekniklerini kullanma- 
dığı için aynı rutinin interruptlarla çalışan versiyonu- 


nu anlatacağız. 
Konuya girmeden önce interruptların çalışma pren- 


sibini detaylı olarak inceleyelim. Interruptlar yapı ola- 
rak ikiye ayrılırlar: 

1) IRO (maskelenebilir interruptlar): Programcının, 
kullanacağı bir SEl komutuyla bu interrupt'ın oluşma- 
sını engelleyebilmesi, bu tür interruptlara maskelene- 
bilir interruptlar denmesine yol açmıştır. İstendiği an- 
da oluşması engellenebildiği için programcıların kul- 
anımda tercih ettikleri bir yöntemdir. VIC tarafından 
üretilen (ve bizim işimize yarayan) dört çeşit IR bu- 
lunur: 

a) RASTER interrupt: Ekranı tarayan elektron ışınının 
hangi satırda bulunduğu C-64'ünüz tarafından bilinir 
ve $D012 adresinde tutulur. Eğer isterseniz elektron 
belirli bir satıra geldiği zaman 64'ünüzün bir interrupt 
oluşturmasını sağlayabilirsiniz. Fakat bilmeniz gereken 
şey RASTER satırlarının normal ekran satırlarıyla aynı 
olmadığıdır. 1. tabloda da açıkça gördüğünüz gibi 
yazılabilir ekranın 4. pikseli 50. raster satırına denk gel- 
mektedir. 0. raster satırı ise genelde televizyonlarda 
görülmeyecek kadar yukarıda bulunur. Tablomuzda 
dikkat etmeniz gereken başka bir şey de en alt ras- 


ter satırının 255'ten büyük olduğudur. Bir bayttâ en faz- 
la 255 sayısını tutabildiğimize göre ekranın altında bu- 


lunan elektronun yerini nasıl saptayacağız peki? Bu 


sorunu çözmek için C-64'ün tasarımcıları $DO0141 ad- 
resinin 8..bitini RASTER satırının 9. biti olarak ayırmış- 
lar. Bu sayede $D014 ve $D012 adreslerini kullana- 
rak $04FF (512) satırı adresleyebiliriz. Bu sayı da ekra- 
nınızda görünen raster satırların hepsini tanımlama- 
ya yeterlidir. Bir RASTER INTERRUPT oluşmasını sağlar- 
mak için $DO012 adresine ve $D0141 adresinin 8. biti- 
ne interrupt oluşması istenen satırın numarasını yaz- 
mak ve $DO4A adresinin 4. bitinin değerini 4 yapmak 
yeterlidir. ($DO4A$04) Bu işlemlerden sonra elekiro- 
nün belirlenen satıra her gelişinde bir interrupt oluş- 
turulacaktır. 


Tablo 1: İşte bir ekranın raster numaraları. Görünen 
ekran 50. satırdan başlıyor ve 250. satırda sona eriyor. 
En alt satırın numarası belirli değildir ve TV ekranının 
dışında sona erer. 


b) Light Pen (ışıklı kalem) interrupt'ı: C-64'ümüz as- 
lında elektronun yalnızca hangi satırda olduğunu de- 
ğil hangi x koordinatında olduğunu da bilmektedir 
ama elektronun ekranı tarama hızı çok yüksek oldu- 
ğundan x koordinatını herhangi bir bellek alanına 
yazmaya vakti yoktur. Ama lightpen kullanmanın te- 
meli elektronu belirli bir x,y koordinatında yakalamak 
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olduğundan C-64'ün herhangi bir yolla bize x koor- 
dinatını da bildirebilmesi gerekir. Lightpen elektronu 
yakaladığı anda bilgisayara bunu bildirir ve bilgisa- 
yar da o andaki x koordinatını $DO043, y koordinatını 
da $D014 adreslerine yerleştirir. Lightpen yalnızca her 
taramada bir kez elektronu yakalayacağı için Xx ko- 
ordinatını yazmak fazla bir zaman kaybına yol açma- 
yacakftır. Bu arada eğer $DO4A adresinde 4. bitin de- 
ğerini 1 yaparsanız ($DO4A $08) x ve y koordinatları 
yazılır yazılmaz bir interrupt oluşturulacaktır. Bu saye- 
delightpen üzerinde etkin bir kontrole sahip olabilir- 
siniz. N 

c) Sprite-Sprite çarpışması: Eğer C-64'ün sekiz spri- 
te'ından herhangi ikisi birbirine değerse ve $DO4A ad- 
resinin 3. biti 1 ($DO4A $04) değerindeyse bir inter- 
rupt oluşturulur. 

di) Sprite-karakter çarpışması: Eğer bir sprite herhan- 
gi bir ekran karakterine değerse ve $DO4A'nın 2. biti 
1 ise ($DO1A$02) bir interrupt oluşur. 

Tabi ki bu interruptların birkaçını veya hepsini bir- 
den kullanabilirsiniz. Bunu yapmak için $SDO4A adre- 
sine, yapmak istediğiniz interrupt'ların değerlerini OR'- 
layarak vermelisiniz. Mesela $DO4A $05 verirseniz 
RASTER ve LKSHTPEN interruptlarını aktive etmiş olursu- 
nuz. Bu durumda interrupt'un hangi sebepten dolayı 
oluştuğunu anlamak için Interrupt rutininizin başında 
$D019 registerinin değerini incelemeniz gereklidir. Bu 
adresin bit anlamları $DO4A'dakiyle aynıdır fakat in- 
terrupt hangi sebepten oluştuysa yalnızca o bitin de- 
ğeri 4'dir. 

2) NMI (maskelenemez interruptlar): Aslında bu tür 
interruptlar konumuzun oldukça dışındadır çünkü 
NMI'lar genelde hardware (donanım) olaylarını kont- 
rol etmek için yapılır. (Diskle iletişim vb.) Eğer bilgisa- 
yarınız bu tür bir interrupt yaratmak istiyorsa sizin prog- 
ramcı olarak yapabileceğiniz hiçbir şey yoktur. NMI 
kesinlikle gerçekleşir ve programa geri dönülür. 

Interrupt olayının mantığını kavradıktan sonra bir in- 
terrupt'un sizin rutininize atlamasını nasıl sağlayaca- 
ğımızı tartışalım. 

C-64 ROM'unun en sonunda (yani $FFFE-$FFFF ad- 
reslerinde) IRO rutini vektörleri bulunur. Bir interrupt 
oluştuğu anda işlenmekte olan komut bitirilir ve prog- 
ramın kesildiği adres yığına (stack) yazılır. Bundan son- 


ra Flag'lerin tutulduğu durum registeri de buraya ya- 
zılır ve IRO vektörlerinin gösterdiği adrese sıçrama ya- 
pılır. Buradaki en büyük problem, bu vektörleri değiş- 
tirmek için ROM'u değiştirmek gerekmesidir. Bu işle- 
mi program yardımıyla yapmak çok zor olduğundan 
bu vektörlerin gösterdiği adresi kontrol ederek bilgi- 
sayar yapımcıların bize bu olay üstünde kontrol hak- 
kı tanımış olmalarını ummamız gerekiyor. Eğer Kernal 
Interrupt rutinini incelersek rutinin en sonunda bir 


JMP ($0344) 


komutuyla karşılaşırız. Bu komut $0344 vektörü üze- 
rinden bir dolaylı sçırama yapmaktadır. Yani RAM 
içinde bulunan $0344 ve $0345 adreslerinin değeri- 
ni bizim rutinimizi gösterecek şekilde değiştirirsek IRO'- 
ların oluşumu sırasında bizim rutinimize de uğranma- 
sını sağlamış oluruz. Tabi ki rutinimizin sonunda, $0344 
vektöründe önceden bulunan $EA34 adresine bir sıÇ- 
rama yapmamız ve kontrolü tekrar KERNAL'a bırak- 
mamız gereklidir. Eğer kontrolü KERNAL'a vermeden 
geri dönmek istiyorsanız (imlecin yanıp sönmesi, ba- 
sılan tuşların kabul edilmesi gibi işlemlerin yapılması 
gereksizse sizin Için) JMP $EA84 komutuyla interrupt'u 
terkedebilirsiniz. Bu adreste bulunan rutin yalnızca ye- 
ni bir interrupt'ın oluşmasına izin verecek ve yığına Ker- 
nal tarafından yazılan değerleri geri okuyacaktır. 

NMİ rutini için ayrılan vektör de $FFFA-SFFFB adres- 
lerinde bulunur. Bu kernal rutini de $03418-$0349 ad- 
resleriyle oynayarak NMI'ları da kontrol edebilirsiniz. 

Sanırım hepiniz yazımızın başında bahsettiğimiz 
Smooth Scroll programının nerede olduğunu merak 
ediyorsunuzdur. Program ve ayrıntılı açıklamalarını 
Program döküm eki'nde bulabilirsiniz. Hoşçakalın. 


SÜPER 


KAMPANYA 


512 KB RAM 
1.8 MEGRAM 600.000.- TL 
2.29 Teac Drive 475.000.- TL 


??2.000.-TL 


(40/80 4 Booter * DF2 çıkışı ) 
| *KDV Haric 


VAY 
RET BE İNİN Tek çe) cenk se 
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OKUR MEKTUPLARI 


Kayan Yazılar - $0009 
İşte sizlere BASIC diliyle yazılmış kısa bir yazı kaydır- 
ma altprogramı için önce A$ de- 


. Programı 

gişkenine yaklaşık 45 tane boşluk yerleştirmeniz, sonra 
da ekrandan geçmesini istediğiniz yazıları aynı değişke- 
ne eklemeniz gerikmektedir. Eğer yazıların ekranda çı- 
karak kaybolmasını istiyorsanız A$'e 40 tane daha boş- 
luk eklemeniz gerekiyor. Bu arada A$ değişkeninin uzun- 
luğunun 255 karakteri geçmemesine dikkat etmeniz ge- 
rekiyor. Eğer daha uzun bir mesaj yazmak isterseniz, me- 

gp e ayrı kaydırma yo- 
İuna gidebilirsiniz. A$ *i kullanarak mesajınızı tanımla- 
aman blm e 
'lirtmeye geldi. SA değişkenine mesajınızı kaydırmak is- 
tediğiniz satırın numarasını koyarsınız (ilk satırın numa- 
rası 1*dir.) hazırlık safhanızı tamamlamış olursunuz. Ar- 
> istediğiniz zaman GOSUB 9000 komutuyla yazınızı 

y 


PROGRAM ADI KAYAN YAZ ILAR 


00919 AS *(40SPACE >COMMODORE DERGISI" 
00020 AssAsı"(49SPACE)" z 
00039 SAs19:GOSUB 9008:END 


09000 Tsi 

89019 PRINT “<HONE)*JsIF SAYI THEN FORR 
<1 TO SAPRINT *<DOLN)*/: N 

09020 PRINT MIDS(AS,T,48)1TsT41:FOR Ksi T 


O SO:NEKT 
09030 IF T“LEN(A8)-48 THEN RETURN 
09048 6OT0 9018 | 


Başlanıç Adresi - $OOOA 


Eminim hepiniz birçok kez makine dili programları- 
nızın hangi adresten başladığını unutmuşsunuzdur. Bu- 
na karşı alınabilecek en iyi önlem programlarınızın adı- 
nın yanına başlangıç adresinin ne olduğunu yazmaktır. 
Ama bu yolla program kaydettiğiniz zaman program is- 
mi için ayrılan ve zaten çok kısa olan yerin bir kısmını 
feda etmeniz gerekmektedir. Yapabileceğiniz başka bir 
şey de bir program başlangıç adresi bulucu kullanmak- 
tır. Burada yayınladığımız program bu işi kısa yoldan hal- 
letmektedir. Bildiğiniz gibi 1541 disket sürücünüz dos- 
yaları (PRG tipinde olan) saklarken en başına başlangıç 
adresini yazar. Yani programı okuması gereken bir dos- 
ya gibi açar ve ilk iki baytını incelerseniz programın baş- 
langıç adresini kolayca bulabilirsiniz. Programımız bul- 
duğu başlangıç adresini hem 10 hem de 16 tabanına göre 

. Daha sonra da disketin hata kanalını oku- 
yarak oluşabilecek hataya karşı sizi uyarır. Bundan son- 
ra herhangi bir tuşa basarak başka bir programın baş- 


langıç adresini inceleyebilirsiniz. Programdan çıkmak is- 


tediğiniz zaman programın adı yerine SON yazmanız ye- 
terlidir. 


00905 HX$-*0123456789A8ÇDEE " < 

00010 PRINT CHRS(14)CHR$(8) *<CLR>"3POKE 1 
S.I:INPUT *<2DOWN><2SPACE SEROGRAMİN 

ISMI: SONC<3LEFT)> "58 

00029 POKE 19,81PRINT 

00030 IF NMS:"SON" THEN END 

00040 IF LENCNMS)>16 THEN NM$sLEFTSCNM 
$,16) 


« 

00050 OPEN 2,8,2,NM$** ,P,R“:GET M2 ,AS:GET 
M2 ,B$1CLOSE 2 « 

00055 AsASC(ASICHRS(0) )1BsASC(BS*CHRS(0) ) 
00960 AHSINT(A/16):ALSA-AH416 < 


90070 BHsINT(B/16):BL-B-BH416 

00080 PRINT "C2DOLN)<2SPACE >BASLANGIC ADR 
ES1“;B42564A;" , $*; 

00090 PRINT MIOSCHX$,BH*1,1)M10$(HX$,BL*İ 
/İ)MİOS(HKS ,AH*İ,İ)MIDSCHXS,AL*I,1) 

00109 OPEN 15,8,15: INPUTNIS,E,ES,T,S 

00118 PRINT “<DOWN><2SPACE>"E": “E$* ,*T“ 
,*$ p 

00120 CLOSE 1S i 

00130 PRINT *<2DOMN) <3SPACE YLUTFEN BIR TU 
SA BASINIZ..." 

00140 GET AS:IF A8-**GOTO 148 

20159 RUN 


Ekran Aşağı - Yukarı - $000B 


İşte ekran düzenine ve görüntüsüne önem veren arka- 
daşlar için şahane bir program. artık ekrandaki yazıları 
değiştirirken daha usta işi görüntüler elde edebileceksi- 
niz. Programımız ekranda yazılı bulunan her türlü şeyi 
(ne yazık ki yalnızca standart karakter ekranlarını) aşa- 
ğı ve sonra da yukarı doğru kaydırır. Bu işlemin nasıl ol- 
duğunu göstermek için dataların yanında bir de uygula- 
ması verilmiştir. SYS49152 komutu ile ekran aşağı doğ- 
ru kaydırılır. Şimdi ekrandaki yazıyı istediğiniz gibi de- 
giştirebilirsiniz. Daha sonra da SYS49182 komutuyla ek- 
ran geri, yukarı doğru kaydırılır. 


PROGRAM ADI : EKRAN ASAGISYUKARI 


00018 FOR Rs491S2 TO 49235'READ A:POKE R, 
A!TPsTPA#ASNEKT 

00020 IF TP<>12632 EN PRINT "DATA HATAS 
rı... 

00030 POKE 16302,0 

00040 POKE 53280,0:POKE 53291,6 

00050 SYS 49152 

00060 PRINT "<CLR)*:PRINT *<2DOMN)<CTRL-2 
>K10SPACE >COMMODORE DERGİSİ" 

00970 PRINT *(<DOLN> SYS49IS2 EKRAN ASAGI" 

00089 PRINT *<DOLN> SYS49I182 EKRAN YUKARI 
. 


00090 SYS 49182 

00100 END 

01000 DATA 120, 169, 57, 133, 254, 169, 
45, 205, 18, 208, 208, 251 

01918 DATA 32, 60, 192, 230, 254, 165, 2 
54, 201, 255, 208, 238, 169 

01020 DATA ©, 141, 17, 208, 88, 96, 120, 
169, 255, 133, 254, 169 

01930 DATA 45, 205, 18, 208, 208, 251, 3 
2, 60, 192, 198, 254, 165 

01040 DATA 254, 201, 55, 208, 238, 169, 
27, 141, 17, 208, 88, 96 

01050 DATA 166, 254, 246, 19, 173, 18, 2 
08, 168, 41, 7, 9, 16 

01060 DATA 204, 18, 208, 240, 251, 141, 


17, 208, 202, 208, 237, 96 <071> 


OLD - $000€ 


Bir program hafızadayken NEW komutu verdiniz, ama 
birden hatırladınız ki programı kaydetmemiştiniz. İşin 
yoksa bir sürü POKE ve SYS yazıp eski programı geri 
almaya uğraş. OLD, programı sizi bütün bu uğraşlardan 
komutunu yazmanız yeterli olur. 


PROGRAM ADI * OLD 


00018 FOR R-300 TO 326:READ A:POKE R,A:B3 
B*ANEXT 
00020 IF 8<>2563 THEN PRINT “DATA HATASI. 


169,255,169,1,145,43,32,51 
165,165,34,24,105,2,133,45 
165,35, 195,8, 133,46,76,94 
166,73,141 


Kafa Zıplatıcı - $000D 


Bu program, komut kanalından diske bir dizi emir gön- 
dererek sürücünün kafasını zıplatır. Ancak bu programı 
sürücünüz yükleme sorunları çıkardığında kullanmanızı 
tavsiye ederiz. Çünkü sürücünün kafası sağlamken bu 
DEM ÇANI, AŞAN CM KA a DORNM 

ilir. 


Tabii ki 7? 

Orjinali TST'dir h 
ve bütün bilgisayar N 
satıcılarında bulabilirsiniz. 


MAY 
ET S4 Zayn SERİM Tek (1) 6582 84 


49 


ate nk ADI : KAFA zıPLATICI 


<065> 
<099)> 


00010 OPEN 15.8,1$,*1“ 
00920 SPsJ:FOR Isi TO 190:G0SUB dÖ:MEXT 
- 00038 FOR Isi TO 20:SPs-1:GOSUB 4O:NEXT £ 
eğ PRINTMİS,"I“:CLOSE İ5:END 
© 00040 PRINTMIS,*M-R*CHRS(O)CHRS(28):GET M . 
. 1S ,As:AsASC(AS*ACHRS(0)):BisA ANO 3 <085> 
. 00850 BIsBI*SP:BIsBI AND 3 <191) 
00060 Rs(A AND 252) OR BI:PRINTMIŞ,"M-W*C 
HRECO'CHRS(28/CHRSCI)CHRSCR):RETURN <042) 


«039» 


Derviş - $OOOE 


Bu program, ekranlarına biraz hareket katmak isteyen- 
ler için. Programı yazıp çalıştırdığınızda ekranınızın sa- 
at istikametinin tersine dönmeye başladığnı göreceksiniz. 
Program interrupt olarak çalıştığı için, siz BASIC'le ça- 
lıştığınız sürece program da etkilenmeden çalışmasını sür- 
dürecektir. 


00010 PRINT *<CLR> DATALARI KONTROL EDİYO 
RUM"; :CK:0:5:49152:FOR X-5 TO S*190 
#READ D:CK3CK40 
00020 POKE X.D:PRİNT “*.*::NEXT GİF CK<OX16 
666 THEN PRINT #PRINT "DATA SATIRLA 
RI HATALI...":END <008> 
00030 PRINT :PRINT *KDOLNN><3RIGHT)SYS 491 
S2 ILE CALISTIRIN... < 
“00840 PRINT *<DOWN><3RIGHT)SYS 49155 ILE 


<163> 


DURDURUN... 
00050 DATA 76,49,192,76,112,192,0,0,1,2,3 
.4,5,6.7.7.7,7.7.6,5,4,3,2,1,0,8,8, 


4 
, 00069 DATA 5,6,7,7,7,7.6,5,4,3,2,1,8,0,0, 
0,1,2,3.4,120,169,88,141,20,3,169,1 
<183> 
00070 DATA 141,21,3,169,1,141,26,208,169, 
> 141,18:208,173,17,208,41,119,141, 
<138> 
00080 DATA 208,173,22,208,41,247,141,22,2 
ay ği 25,208,41,1,240,11,169 
<013> 
00090 ÖRTA 141,25,208,32,150,192,76,49,23 
4,104,168,104,170,104,64,128,169 
00100 DATA 128,141,26,208,169,49,141,20,3 
.169,234,141,21,3,173,22,208,41,240 <B21> 
00110 DATA 9,8,141,22,208,173,17,208,41,2 
40,9,11,141,17,208,88,96,174,6,198 
00120 DATA 173,22,208,41,248,29,7,192,141 
,22,208,173,17,208,41,248,29,28,192 (043> 
00130 DATA 141,17,208,238,6,192,173,6,192 
.201,21,144,5,169,0,141,6,192,96 <241) 


<193> 


<137> . 


MEM - SAVE - $OOOF 


Monitör programı olmayan arkadaşlarımız hafızanın 
herhangi bir yerindeki programları kaydetmeyi nasıl be- 
ceriyorlar bilemiyoruz, ama beceremeyenlerin yardımı- 
na bu program koşacaktır. Başlangıç adresi, bitiş adre- 
sini yazdıktan sonra dosya adını yazın ve hafızanın iste- 
diğiniz sjmfizuru diskete kaydedin. 


PROGRAM ADI : MEM-SAVE 


<189) 
<157) 


00019 INPUT *BASLANGIC ADRESİ “:BA 


00020 -IMPUT “BITIS ADRESİ ":SA:SASSAYI 
“DOSYA ADI *:DAS:SYS 578120A$ 


00030 INPUT 


.8 
00040 POKE 173,BA/256:POKE 172 ,BA-PEEK(17 
3)4256 <9030) 
00050 POKE 780,172:POKE 782,SA/256 <005)> 
00060 POKE 781,SA-2564PEEK(782)1SYS 65496 <072> 


<030) 


HIRES Temizleme -$0010 


BASIC”ten grafik ekranı temizlemek ancak bu kadar 
hızlı yapılabilir. Program temizlemeyi görmeniz için gra- 
fik ekranına geçiyor ve A değişkeni için 7000 baytlık bir 
alan açıyor. CLR komutu A değişkeninin alanını temiz- 
lerken grafik ekranı da temizlenmiş oluyor. 


PROGRAM ADI ! HIRES TEMİZLEME 


00010 POKE 53272 ,29:P0KE 53265 .91P0KE 56 


576.3 
00029 DIM A(7090):CLR 


AMOZOAİ 


SdilHd 
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SdItiHd 


7 SOFT Bigisayar 


Merkez 


ÜMRANİYE'de 


EXPERT COMPUTER 


iş BİR TELEFONUNUZ YETERLİ 1... iş 
I SAAT İÇİNDE 
İSTEDİĞİNİZ PROGRAM ELİNİZDE 
ZClgbümüzeğiYe gidudiz mü 22 


4 Club Etkinliklerimizden memnun kalacaksınız 
7 MODEM servisimizle bağlantı kurun Amiga'nızın 


yeni ufuklarıyla tanışın. 
EXPERT COMPUTER 
4Temdâk Cad Gündoğdu Pasâjr  Noz72Üdiianiye İSTANBUL 
(Ziraat Bankası yanı) 


Tel: 328 03.79 - 328 79.J4 


Cenk Kınay 


“ği STRATEGEC SIMULATTONS. INC © 


ğer Hitler olsaydınız, emri- 
nizde binlerce tank ve 
uçak bulunsaydı, ayrıca bilim- 
sel araştırmaları istediğiniz 
yönde değiştirmeniz mümkün 
olsaydı ve tarihte Hitler'in yap- 


tığı hataları da bildiğinizi dü- . 


şünürsek, Ill. Relch'ın 1000 se- 
ne sürmesini sağlayabilecek 
bir savaşı kazanabilir miydi- 
niz? 

Sıradan strateji oyunların- 
dan sıkılan uzman oyuncular 
için sonunda yeterince zor bir 
oyun yapıldı. Amacımız Avru- 
pa'ya hakim olmak, Sovyetler 
Birliği'ni ele geçirmek ve s0- 
nunda İngiltere'ye çıkartma 
yaparak önümüzdeki son en- 
geli kaldırmak. Bu işi becer- 
mek için emrimizde Almanya'- 
nın kara, deniz ve hava kuv- 
vetleri var. Ayrıca bilginlerimiz 
bizs zaferler kazandırabile- 
cek araştırmalar yapıyorlar. 
Hani şöyle Atlantik'te kesin üs- 
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tünlük sağlayabilecek deni- 
zaltılar. Blitzkrleg stratejimizi 
başarıyla uygulamamıza yar- 
dımcı olacak mükemmel 
tanklarımız olsaydı hiç fena ol- 
mazdı. Eğer yeterince araştır- 
ma yaparsak atom bombası- 
na bile sahip olmamız müm- 
kün. 

Önce kara kuwvetlerini tanı- 
yalım: 

LAND seçeneği ile kara kuv- 
vetlerine emirler veriyoruz. Ön- 
ce Alman veya Alman mütte- 
fiki ordularını emir vermek için 
seçiyoruz. Sonra karşımıza İki 
seçenek çıkıyor: 

— Strategic Moves: Bu seçe- 
nek ile ordulara hareket emir- 
leri veriyoruz. 

— Staff Changes: Bu seçe- 
nek ile bazı orduları devre dı- 
şı bırakabilir veya yeni ordular 
yapabiliriz. Yalnız yeni ordu 
yapınca ona asker vermeliyiz. 
Ayrıca bir orduyu ortadan kal 


dırmadan önce askerlerini 
başka bir orduya kaydırmalı- 
yız. Ama bu seçenek orduları 
için vardır. 

Strategic Moves ile başka 
bir menüye geliyoruz. Bura- 
dan ordulara emir vermeyi 
veya garnizon transferini seçi- 
yoruz. Orduları hareket ettir- 
mek oldukça kolay. Ancak li- 
mandan limana transfer ve Çi- 
kartma konularına değinmek 
istiyorum. 

Eğer bir limanda yeterince 
MERCHANT yani tiaret gemisi 
varsa ordumuzu buraya getir- 
diğimizde bu limandan baş- 
ka bir limana (tabi bu dost bir 
liman olmalıdır) götürebiliriz. 
Ancak konvoy yollarının da 
açık olması lazım. Mesela Ce- 
belitarık Boğazı'na sahip ol- 
madan Bremerhaven'dan 
Tobruk'a konvoy göndere- 
mezsiniz. Ayrıca düşman de- 
niz gücü çok kuwvetli olursa 
gene konvoyun hareketi 
mümkün değildir. 

Çıkartma yapmak için bir li- 
manda yeterince çıkarima 
gemisi varsa, limanda bulu- 
nan ordunun SPECIAL ATTACK 
seçeneğiyle çıkartma yapma- 
sını sağlayabiliriz. Eğer ordu 
sadece paraşütçülerden olu- 
şuyorsa, paraşütçüleri CHAN- 
GE seçeneğini kullanıp, DP 
durumuna getirerek havadan 
indirebiliriz. Eğer paraşütçüler 
MN durumunda kalırlarsa nor- 
mal piyade gibi görev yapar- 
lar. Yani kısaca ziyan olurlar. 

Bir orduyu maydana getiren 


4 temel unsuru vardır: 

Piyade, zırhlı personel taşıyı- 
cısı (APC veya Panzergrenadi- 
er), tank ve uçak. Ayrıca özel 
amaçlar için paraşütçüler de 
bir orduda bulunabilir. 

Ordu uçaklarıyla hava kuv- 
vetlerine bağlı uçakları birbi- 
rine karıştırmamak lazım. Or- 
du uçakları iki durumda bulu- 
nabilirler: 

1- GS (Ground Support): Bu 
durumda bulunan uçaklar or- 
dunun gücünü yükseltir. 

2- HT (Hunt): Uçaklar ordu- 
nun gücüne katkıda bulun- 
mazlar, ama saldırılan ordu- 
nun uçaklarını avlarlar. 

Deniz kuvvetlerine emir ver- 
mek biraz daha farklı. Emir 
vermeden önce hangi tür bi- 
rimlere emir vereceğimizi seç- 
meliyiz. Burada karşımıza çe- 
şitli ikonlar çıkıyor. Bunlar sol- 
dan sağa doğru şöyle açıkla- 
nabilir: 

1- Fleet: Bir filoya şu emirleri 
verebiliriz: 

Patrol: Devriye gezme, 

Ground Support: Devriye 
gezme. 

Transfer: Bir limandan başka 
bir limana transfer. 

Rald: Atlantik'te* ABD- 
İngiltere rotasındaki konvoyla- 
ra saldırı. 

2- Escort: Escort gemileri 
konvoylara refakat ederler. 

3- Merchant: Ticaret gemile- 
ri daha önce belirttiğim gibi 
ordu taşırlar. 

4- Amphibious: Çıkartma 
gemileriyle asker çıkartırız. 

5- Submarine: Denizaltıları 
çeşitli denizlere avlanmaya 
gönderebiliriz. Bunlar; Kuzey 
Denizi, Atlantik, Doğu ve Batı 
Akdeniz, Baltık Denizi, Karade- 
niz, Kızıldeniz veya İran Körfe- 


zi olabilir. 

Hava kuvwvetlerinde ise kar- 
şımıza gene STRATEGIC MO- 
VES ve TRANSFER seçenekleri 
çıkıyor. Ancak burada gami- 
zon yerine uçaksavar transfer 
ediyoruz. Ayrıca, sonraki me- 
nülerde havaalanını taşıma 
ve uçak transfer etmek için bir 
seçenek var. 

Avcı uçakları HUNT ve ES- 
CORT olmak üzere iki görevde 
uçabilirler. Uçak teknolojisin- 
deki duruma göre menzilleri 
ve savaş güçleri farklıdır. 

Bombardıman uçakları ha- 
va üssü bombalama veya en- 
düstri bölgelerini bombalama 
olmak üzere gene iki görevde 
uçabilirler. 

V Roketleri kısa menzilli ro- 
ketlerdir, ve endüstriyi yok 
ederler. Tavsiyem Almanlar'ın 
bu Vergeltungswaffe (intikam 
silahı) denen silahı için araştır- 
ma yapmamanız. Menzili en 
fazla Londra'ya kadardır. Za- 
ten bu roket teknolojisi sade- 
ce daha sonra Amerikalıların 
Ay'a gitmesine yaradı. 

Atom bombası ile gene sa- 


dece endüstriyi yok edebiliriz. 
Ve atom bombasını en erken 
1946'da bulabiliriz. (Yani 
1945'te hâlâ iyi durumda ol- 
malıyız.) 

Ayrıca her sene ilkbaharda 
yeni bir menü karşımıza çıkı- 
yor: 

Productlon/Research ve 
Transfer Production 

Transfer Prd. ile fabrikaları 
taşıyoruz. Bunu iyi kullanırsanız 
size kazanmanızda yardımcı 
olur. 

PrdiResearch ile başka bir 
menüye geliyoruz. Burada 
Production ile üretim yapabi- 
lir veya Research ile araştırma 
yapabiliriz. 

Ancak her şeyin bir maliyeti 
vardır. Herhangi bir şey üret- 
mek için değişik miktarlarda 


- Population (Nüfus), Raw Mate- 


rlal (Hammadde) ve endüstri- 
ye Ihtiyaç vardır. Ayrıca o malı 
üretebilmemiz için yeterli tek- 
nolojiye sahip olmalıyız. 
Yeni topraklar ele geçirdik- 
çe bunlarda bazı artışlar ola- 
caktır. Nereye saldıracağınıza 
dikkat edin. Önceden araştır- 


ma yapın. Ve sonra şu basit 
soruyu kendinize sorun: Saldır- 
maya değer mi? 

Araştırmalar için personele 
ihtiyaç yoktur. Çünkü birkaç 
bilgin bu işi yapabilir ve bizim 
elimizde bunlardan çok var- 
dır. Bu tür personelin oyunda 
problem yaratmaması nor- 
maldir. Unutulmaması gere- 
ken bir nokta nükleer fiziğin te- 
mellerinin Almanlar tarafın- 
dan atıldığıdır. 

Üretimde ayrıca SPECİAL se- 
çeneği vardır. Burada yeni 
fabrikalar yapabilir veya bir 
bölgeye kale kurabiliriz. 

Savaşta bir ülkeyi ele geçir- 
mek için o ülkeyi tamamen İş- 
gal etmek gerekir. Ancak İn- 


DOUBLE 


BAJI.. Sanırım bütün bas- 
ketbol sever buler kelime- 

nin anlamını çok iyi bilirler. 
Amerikan Profesyonel Basket- 
bol Ilgi. İşte KONAMI firmasının 
yapmış olduğu bu oyun bizi 
NBA sahlarına götürecek, Ün- 
lü basketbolcu ve aynı za- 
manda uçan adam lakabıy- 
la tanınan NBA SLAM DUNK şar- 
mpiyonu (Smaç şampiyonu) 
MİCHEAL JORDAN bu oyunda 
nefis smaçlarıyla karşımızda. 
Oyunun başında ve oyun İçe- 
risinde yapacağı smaçlarla si- 
zi etkileyeceğinden eminim. 
Oyunun yüklendiğinde kar- 
şınıza NBA liglerinin logosunu 
andıran bir resim çıkıyor ve 
hemen ardından spikerin 
“DOUBLE DRIBBLE” demesiyle 
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giltere, Fransa ve Sovyetler Bir- 
liği için daha farklı bir yöntem 
vardır. Bu ülkelerden birini ele 
geçirmek için başkenti ve her- 
hangi bir anahtar bölgeyi ele 
geçirmek yeterlidir. Sovyetler 
Birliği'nde başkent özelliği ta- 
şıyan üç bölge vardır. Bunlar 
Leningrad, Moskova ve Star- 
lingrad'tır. Sovyetler Birliği'ne 
sahip olmak istiyorsanız bu üç 
bölgeyi ve Ural bölgesindeki 
anantar bölgeyi ele geçirme- 
lisiniz. 

Oyunda asıl amacımız hem 
müttefikleri hem de Rusları Av- 
rupa'dan silmek. Ama kolay- 
lık olsun diye yaz 1945'e kar- 
dar dayanmak da kazanmak 
sayılıyor. Burada bilgisayar 


DRIBBLE 


Tunç Dindaş 


birlikte MICHEAL JORDAN'dan 
bir smaç ekrana geliyor. Bura- 
da oyunu tek kişi mi yoksa İki 
kişi mi oynayacağınızı belirti- 
yorsunuz. Seçim menüsünde 
hiçbirşeye basmadan bekler- 
seniz değişik aralıklarla Ilginç 
smaçlar izleyebilirsiniz. Bura- 
da 1P- tek kişilik, VERSUS - 
iki kişilik anlamında kullanıl- 
mış. Seçim yapmak için mou- 
se ya da joystick kullanabilir- 
siniz. 


devam edip etmeyeceğimizi 
soruyor. İstersek devam ediyo- 
ruz. Bence uzman bir oyuncu 
İngiliz ve Sovyetler Birliği top- 
raklarını ele geçirmek, için uğ- 
raşmalıdır. Sovyetler Birliği top- 
raklarını ele geçirmek birkaç 
kez oynadıktan sonra size im- 
kansız gibi görünecektir. Oysa 
bu imkansız değildir sadece 
sihirli bir kelimeyi bilmek ve 
ondan yararlanmak yeterlidir: 
BUTZKRIEGNN! 

Storm Across Europe starteji 
sevenler için kaçırılmaması 
gerek bir oyun. Shoot'em Up'- 
çılar içinse acayip bir harita- 
da oynanan hareketsiz, kötü 
grafikli ve müziği olmayan bir 


şey. 


4P seçildiğinde; 

TIME- Bir periyodun kaç dar- 
kika olacağnı belirliyorsnuz. 
Bir periyot maksimum 30, mi- 


- numum 5 dakika oynanabili- 


yor. Bildiğiniz gibi NBA maçları 
periyotlar üzerinden oynanı- 
yor. Bir maç 4 periyotttan mey- 
dana geliyor. Yani bir devre 2 
periyot. 

TEAM- Oynayacağınız takı- 
mı belirliyorsunuz. 

Burada NBA takımlarından: 
NEWYORK NICKS, CHICHAGO 
BULLS ve LA LAKERS takımların- 
dan birini seçebiliyorsunuz. 

LEVEL- Oynayacağınız oyu- 
nun zorluk derecesini belirli- 
yorsunuz. Bu zorluk derecesi 4 
ile 3 arasında. 

END- Seçimleri bitirip oyuna 
başlamak için. 

Seçimler sırasında olaya 
espri kâtmak için çok güzel 
birşey yapmışlar. Her yaptığı- 


nız seçimde ekranda duran 
basketbolcu seçim menüsü- 
nün altında bulunan potaya 
şut çekiyor. 

VERSUS kısmında: 

Yine zaman ayarlaması ya- 
pılıyor ama bu sefer Iki oyun- 
cunun oynayacağı takımlar 
belirleniyor. PLAYER 4- yani Ilk 
oyuncu -NEWYORK NİCKS, 
CHICHAGO BULLS veya LA LA- 
KERS takımlarından birini se- 
çebiliyor. 

Bütün bu seçimlerden sonra 
END komutunu seçerek asıl 
oyuna başlayabilirsiniz. 

Oyun, hakemin “JUMP BALL” 
atışıyla başlıyor. Takımlar aynı 
gerçek basketboldaki gibi 5 
kişiden oluşuyor. Ekranın sol 
üst köşesinde P1'in skoru, orta- 
da saat ve en sağda da 
P2'nin skoru gösterilmekte. 
Oyunun oynanış şekli pek faz- 
la zor değil. Ama top kapmak 
ve rakibe press uygulamak bi- 
raz zor. Ama eliniz alıştıkça bu 
poblemi de çözebilirsiniz. 
Oyunun kuralları aynı gerçek 
basketboldaki gibi düzenlen- 
miş. 24 saniye kuralı, 5 saniye- 
de top çıkarma, 10 saniye içe- 


risinde rakip sahaya hücum, 
steps, faul, 3 sayılık bölgesi ve 
diğer tüm NBA kuralları oyuna 
yansıtılmış. Maç sırasında ar- 
ka tarafta bulunan yedekler 


takımı desteklemek için çeşit- . 


ll hareketler yapmakta. ayrıca 
devre aralarında da amigo 
kızlar çıkıp gösteri yapıyorlar. 
Pota altına girip şut çektiğiniz- 
de yada smaç yaptığınızda, 
hareketleriniz ekranda büyü- 
tülmüş (ZOOM yapılmış) bir şe- 
kilde gösteriliyor. Bu bilgiler- 
den sonra size oyunun oynar- 
nılışı ile ilgili bir kaç püf nokta- 
sı vermek istiyorum: 


» Rakip oyuncudan top: 


kapmak için, o oyuncunun 
tam karşısına gelin ve aranız- 
da az bir mesafe bırakın. Ve 
düğmeye basılı tutarak rakibi- 
nizin üzerine gidin. (Rakibe 
parelel olarak.) 


» Oyun içersinde ve dışarı- 
dan top çıkarırken adamınıza 
pas verebilirsiniz. Yani bütün 
adamlarınıza paslaşabilirsi- 
niz. Bunun için top elinizdey- 
ken, pas vereceğiniz adama 


doğru Joystick'i çevirin ve düğ- 


meye basın. 


»s Ampulün dışından şut çek- 
mek için düğmeye basılı tutun 
ve bırakın. 


* Üç sayılık bölgeden şut 
çekmek içinde aynı şeyi yap- 
manız yeterli ama 3 sayılık şu- 
tun potaya girmesi biraz güç. 


»* Rakip takımdan top kap- 
mak biraz zor ama iyi bir za- 
manlama ile bunu da başar- 
mak mümkün. 


e Oyun İçerisinde başa 
dönmek için “ESC” tuşuna 
basmanız yeterli. 


»* Smaç yapmak için pota- 
nın altına gelip zıplayın ve ha- 
vada Joystlck'i istediğiniz bir 
yöne çekin ve elinizi düğme- 
den çekmeyin. 


»* Çektiğiniz şu potadan s6- 
kebilir. Topu kapmak için, to- 
pun bulunduğu yere gidip 
düğmeye basmanız, yeterli 
olacaktır. 


Evet sonuç olarak güzel di- 
zayn edilmiş bir oyun. NBA lig- 
lerini seviyorsanız ve özellikle 
SLAM DUNK (smaç) şovları izle- 
mek istiyorsanız bu oyunu oy- 
namanızı tavsiye ederim. 
Adamların hızları gayet iyi, 
Grafik yönünden CINEMAWA- 
RE firmasının yapmış olduğu 
basketbol oyunu kadar mür- 
kemmel olmasa da oynanış 
ve oyun hızı bakımından İyi. 
SLAM DUNK sırasında, hareke- 
tin büyütülerek ekrana gelme- 
si de oyuna ayrı bir güzelik ka- 
tıyor. 

Boş zamanlarınızı değerlen- 
dirmeniz açısmdan bu oyunu 
tavsiye ederim. Hepinize spor 
dolu günler 1ll.. 
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Siz hiç bir profesör'der 


Türkiye'de ilk defa 
Dört. dörtlük 
Eğitim 


| özel ders aldınızmı?... 


BEKLEYİN 
PEK YAKINDA 


AMİGA 
Eğitimde 24 saat 
elinizin altında olacak 


Sıkılmadan, Eğlenerek 

* Eğitim, Test * Eğitim, Test. 

* Milyonlarca Random soru 

* Başarı puanınıza göre gireceğiniz. 
okulu siz seçin. 

* İlkokul 1'den Üniversiteye kadar Eğitim 

* Çalışırken yorulduğunuzda tenefüs yapın, 
Amiga'da Sample müzik dinleyin. 


GALLERİA - METRO - ETİLER - YEŞİLKÖY 
Commodore Center 


İHayaletlerden ve maceradan hoş- 
lananların başında uzun süre kalka- 
mayacağı nefis bir oyun OOZE. 
Grafiklerinin kalitesi, efektlerin diji- 
tize oluşu ve metinlerdeki nefis tas- 
virler oyunun kalitesini şimdiden or- 
taya koymuş. 

Oyuna, bütün gizemiyle yükselen 
Carfax Abbey şatosunun önünde 
başlıyoruz. Köylü bir kadın oraya 
girmesi için insanın deli olması ge- 
rektiğini söylüyor ama dinlemeyip 
giriyoruz. Ne de olsa yeni evimiz! Ev 
hakkında kısa bir metin okuduktan 
sonra N diyerek eve giriyoruz. Da&- 
ha sonra UP ile ön verandaya çıkı- 
yoruz. Buradan W diyerek asma ka- 
ta geliyoruz ve GET PALE ile bir ka- 
zık alıyoruz. Sonra tekrar E ile ve- 
randaya geldiğimizde dikkatimizi 
çeken ilk şey bir kapı oluyor. Bu ka- 
pıyı açabilirsiniz, ama girmenizi tav- 
siye etmem çünkü bir yere gitmek 
istediğinizde, çok karanlık olduğu- 
nu söylüyor ve bir daha da geri çi- 
kamıyorsunuz. Sonra E ve LEFT ile 
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Drawing Room'a gelip PUSH PIC- 
TURE ile tabloyu ittikten sonra 
PRESS BUTTON diyerek düğmeye 
basıyorsunuz. Burada hiç bir şey ol- 
madığını ve bir şey duymadığını söy- 
lüyor ama ileride lazım olacak. W ile 
bir koridora girdiğimizde çok karan- 
lık olduğunu söylüyor ama yön be- 
lirttiğinizde de ilerliyor. İşte oyunun 
en çok uğraştıracak bölümlerinden 
birisi de burası. Burada iş mantığı- 
nıza düşüyor.Sırf bir yöne gidersek 
bir yere varırız mantığından yola çi- 
karak, 3 satır boyunca N yazıyo- 
ruzll!. Ve işte Entrance Hall'dasa- 
nız. Burada N ile pasaja girip GET 
LANCE ile mızrağı aldıktan sonra 
tekrar N ile pasajdaki yolumuza de- 
vam ediyoruz. E, N ve işte Meşale- 
yi buluyoruz. Burada aşağı bir ge- 
çiş var fakat aydınlık olmadığı için 
aşağı inemiyoruz. Sonra S, W ile 
tekrar koridora geliyoruz. Buradan 
N ile kuzeydeki kapıya gidebilir, 
açabilir ve girebiliriz. Ama bunları 


yaparsanız, oyun sizin için erken bi- 


tebilir. Ayrıca koridordan, W ve N ile 
ilerlersek bir kapı buluyoruz, ama 
açamıyoruz. Bunun ileride bulaca- 
ğımız bir anahtarla açmanız gereke- 
cektir. 

$S, S ile tekrar entrance Hall'a çık- 
tığınızda, dört yöne de gidebilirsiniz. 
Şimdi W, W ile öteki koridora girip 
bir giysi alacağız. Bunun için GET 
OVERALL dedikten sonra bir kapı 
farkediyoruz. Eğer burada W derse- 
niz bir hayaletin bulunduğu bir oda- 
ya giriyorsunuz. Ama eğer elinizde 
onun seveceği bir şey yoksa (bizde 
de yokl!) hayalet gayet kolay bir şe- 
kilde sizi öldürüyor. Bu yüzden bu- 
raya şimdilik girmeyin. Neyse tekrar 
E, E yazarak Entrance Hall'a geli- 
yoruz. S ile Front Porch'a, E ile de 
Drawing Room'a girebilirsiniz. Şim- 
di GET CANDLE ile mumu aldıktan 
sonra, URile yukarıya çıkıyoruz (bu- 
rada saçma bir soru soracak, buna 
YES diye cevap verin). Tekrar U, U 
ve işte Parapet'in üstündeyiz. Bura- 
da yol doğruya ve batıya olmak Üüze- 


re ikiye ayrılıyor. Biz ilk önce doğu- 
dakine gideceğiz. E ile koridora gir- 
dikten sonra vazonun içinde bir çi- 
çek olduğunu farkediyoruz. GET 
FLOWER ile bunu aldıktan sonra 
tekrar E ile yolumuza devam ediyo- 
ruz. Eğer N yazarsanız, saat kule- 
sine çıkan merdivenlere gelirsiniz 
(sakın yazmayın!!11). Ama oyunun 
kırık verisyonunda kilitleniyor. S ile 
Parlor'a geldikten sonra çok güzel 
bir kadın resmiyle karşılaşıyorsu- 
nuz. Oyunun sonunda bu kadına 
yardım edip onu kurtaracağız. E de- 
diğinizde yatak odasına geliyor ve 
çok korkunç şeylerin olduğunu gö- 
rüyorsunuz. OPEN DRAWER, LO- 
OK INSIDE DRAWER, GET THRE- 
AD ile size yararı dokunacak bir ma- 
kara buluyorsunuz. W ile tekrar Par- 
lor'a çıktığınızda güneyde bir müzik 
odası farkediyorsunuz. S ile buraya 
gelip E ile balkona çıktığınızda ses- 
lerin nereden geldiğini öğreniyorsu- 
nuz. Neyse (balkondan) , N, N ve iş- 
te koridordasınız. W, W, W, W ile 
öteki koridora geçtikten sonra bizi 
bazı hayaletler korkutacak ama bi- 
ze dokunamayacaklar. Güneydeki 
Trophy Room'u seçtikten sonra ki- 
taplığa geliyorsunuz. EXAMINE 
DESK ile bir günlük bulabilirsiniz 
ama alamazsınız. Ayrıca odaya ilk 
girdiğimizde Frankenstein'ın orijinal 
ve altın harflerle yazılmış romanını 
buluyorsunuz ama tekrar yerine ko- 
yuyoruz. Aynı zamanda LEFT ya- 
zarsanız, buradan yemek odasına 
geçebilirsiniz. Şu anda yemek oda- 
sının öteki ucunda duruyoruz. Bura- 
da Lancelot adında küçük bir haya- 
let var. Onunla konuşmanızı tavsi- 
ye etmem çünkü ağzından hiç bir 
şey alamıyorsunuz. Bir şey sordu- 
ğunuzda size onun için bir şey ge- 
tirirseniz yardım edeceğini söylüyor 
ama getirdiğinizde de alıp kaybolu- 
yor. Ben hataya düştüm ama siz sa- 
kın yapmayın. Burada ilk önce bize 
şaka yaparken yere düşürdüğü bal- 
tayı alıyoruz ve daha sonra KILL 
LANCELOT diyerek onu parçalara 
ayırıyoruz. Bu işi de yaptıktan son- 
ra, N ile yemek odasının öteki tara- 
fına geçip W yazarak mutfağa giri- 
yoruz. GET KNIFE ile bir bıçak sa- 
hibi olduktan sonra, LEFT ile solda- 
ki kapıyı açıp W ile Larder'a giriyo- 
ruz. GET BOTTLE AND GET STO- 
OL yazdıktan sonra boş bir şişe ve 
iskemle sahibi oluyoruz. Daha son- 
Si tekrar Entrance Hall'a gelece- 
ie... 
Oyunun bundan sonraki bölü- 


GE is a rompletely neu kind gf Adventur» 
İt ceehimes features sf traditinnal Adesntures with those of Rule Playing 
Games imcleding a werd-parser with wore than 2090 Uocabularirs and 


stumning graphirs. 


Ester the world sf LARS with 
its Dragons, Mizarde, Hitrhes 
ami İsts sf trouble... 

mt te ferşet these terrifying 


ös sere, (ass wen't set you İree for a pretty long time. 


Sa ask yavr dealer for the relsase-datr today! 


Laasim Plagur, the best 
yen can de for yovr 
fimşertips! 


'Therr's na sther 
gernan deenterr 
obtaimınş that 
standard...” 


münde artık oyunun konusu iyice 
netleşiyor. İlk önce meşaleyi yakıp 
kuzeydeki koridordan aşağı inece- 
ğiz ve oradan bulduğumuz şeyi Ho- 
lunder denen hayalete vereceğiz. O 
da bize yardım edip mezarlığı koru- 
yan hayaleti öldürmemizi sağlaya- 
cak. Bundan sonra iş resimde gör- 


“Laasian Plaşue is 
une of tbe best 
german Hdurnturrs 
at present...” 
AATSA 27/99 


düğümüz kadını kurtarmaya kalıyor. 
Hatırlarsanız garip şeylerin olduğu 
Parlor'da, kadının mezarlıkta bir yer- 
lerde oluduğunu bize ayna gösteri- 
yordu. Neyse benden bu kadar. 
Bence bu oyun gerek konusu ge- 
rekse grafikleri bakımından muhte- 
şem. 
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Slerra firması büyük bir atak ya- 
parak piyasaya aynı anda 4 yeni 
oyun çıkardı. Farklı konularda 
olan ve oldukça güzel grafik ve 
müzüklerle dolu olan oyunlar. Av- 
rupa ile hemen hemen aynı Za- 
manda Türkiye'ye geldi. Bu oyun- 
ların hepsini bu sayımızda tanıt- 
mamız mümkün olamayacağı için 
biz de çareyi, bu oyunların kısa ta- 
nıtımlarını yapmakta bulduk. Bu 

siz de oyunlar hakkında fi- 
kir edinebilirsiniz. Bundan sonra- 
ki bu oyunların, her ay ol- 
duğu gibi geniş kapsamlı açıkla- 
malarını yapacağız. 


Oyunda siz tatilini Hawai'de yapan 
bir CIA ajansınız. Su uyur, düşman 
uyumaz demişler, bir arap ülkesin- 
de görevli bulunan konsolos ve 
adamları, teröristler tarafından kaçı- 
rılmışlar. Size de hemen Pento- 
gon'a gelmeniz emrediliyor. Çaresiz 
tatili yarıda bırakıp Pentagona gidi- 
yorsunuz Teröristlerin isteklerine 
boyun eğmeme kararı alan ABD hü- 
kümeti, konsolos ve adamlarını kur- 
tarmak için sizi görevlendiriyor. 
Dünya'da o sırada oldukça büyük 
bir krizin içinde. ABD ve SSCB or- 
duları alarma geçmiş durumda. Bu 
nedenle Amerikadan, Arap ülkesi- 
nin bulunduğu Afrika'ya bir atom 
denizaltısıyla gidiyorsunuz. Oyunun 
bu bölümleri bir adventure'den ziya- 
de bir simulasyon havasında. Oyun- 
da kimi zaman mecbur kaldığınızda 
SSCB denizaltılarıyla savaşacaksı- 
nız. Oldukça sürükleyici olan bu Ja- 
mes Bond oyunun tek dezavantajı, 
oldukça yavaş olması. Adamın ha- 
reketleri, yazılar, kısaca herşey ol- 
dukça yavaş. Buna rağmen değişik 
bir oyun, casus romanlarından hoş- 
lananlar alabilirler. 


FRP'lerin girmedikleri bir adventu- 
re oyunları kalmıştı. Artık adventu- 
re'lara da girdiler. Oyunda amacı bir 
kahraman olmak isteyen bir mace- 
racıyı yönetiyorsunuz. Klasik FRP 
öğelerinin olduğu oyun oldukça ka- 
liteli. Genelde sizi oldukça zorlaya- 
cak bilmecelere sahip olan oyunda 
3 karakterden birini seçerek oyuna 
başlıyorsunuz. Her karakterin yapa- 
bilecekleri işler farklı olduğundan, 1 
karakterle oyunu bitirdiğiniz zaman 
başkasıyla oyunu tekrardan oynaya- 
bilirsiniz. Karşılaşılan bilmecelerde 
her karakterin farklı birer çözümyo- 
lunu kullanacakları için sıkılmadan 
defalarca oynayabilirsiniz. Bu oyun 
bence Sierranın yaptığı en geniş 
oyun alanına ve grafiklerine sahip 
olan oyun. Değişik ve sürükleyici bir 
oyun. Bunun yanında FRP oynayıp, 
adventure'dan sıkılıyorsanız, bu 
oyun sizin adventure oyunlarına 
başlamanız için olabilecek en iyi fır- 
sat. 


Konusu Ortaçağda geçen ve sizin 
yuvarlak masa şövalyelerinin başı 
olan Kral Arthur'u yönettiğiniz bir 
oyun. Oyunda İngiltere lanetlenmiş 
ve hiçbir yerde su bulunmamakta. 
Aynı zamanda yuvarlak masanın di- 
ğer şövalyeleri de çeşitli sebepler- 
den zor durumdalar. Siz hem bu la- 
neti bozabilecek yeğane şey olan, 
Hz. İsa'nın su içtiği kadehi bulacak, 
hem de diğer yuvarlak masa şöval- 
yelerini düştükleri zor durumdan 
kurtaracaksınız. Oyun klasik bir Si- 
erra oyunu olmasının yanında, diğer 
Sierra oyunların da olmayan bir fak- 
tör de bu oyuna katılmış. Bu da AR- 
CADE faktörü. Bilemiyorum, iyi mi 
olmuş, kötü mü. Oyunda bazı yer- 
lerde arcade oyunları yüzünden ta- 
kılıp kalabiliyorsunuz. Bu da belki 
belli bir kesimi adventure'a yönelte- 
bileceği için iyi olabilir. Fakat ben 
oyunun kırılmış verisyonu ile oyna- 
dığım için oyunun bir yerindeki bir 
bilmecede kaldım. Belki bu bilmece- 
nin çözümü oyunun orjinalinde var- 
dır. Eğer yoksa, oyun oldukça zor, 
sadece bu bilmece yüzünden oyun- 
da hiçbir şey yapamadan kalabilir- 
siniz. Bunun dışında 6 disket olan 
oyun oldukça iyi. 
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Bu benim şimdiye dek karşılaştı- 
CO EF vİ S B E FE S ğım en zor Sierra adventure'i. 

| N v O U Oyunda siz bir kadın dedektifi can- 
landırıyor, ve bir cinayeti belli bir sü- 
re içinde aydıntalmaya çalışıyorsu- 
nuz. Oyunun en iyi tarafı, oyunu bir 
kere bitirdikten sonra tekrar yükle- 
diğinizde, makdülün ve katilin fark- 
lı kişiler olması. Bu oyunda bu s6- 
bepten defalarca oynayabilirsiniz. 
Fakat daha evvel de bahsettiğim gi- 
bi bu oyun diğer Sierra oyunlarına 
nazaran oldukça ağır bir konuya sa- 
hip. Larry ya da Space Guest'te ol- 
duğu gibi espirili bir atmosfere sa- 
hip değil. Kişilerle dialog, kişilerin 
belli zamanlarda bulundukları yerler 
oyunda oldukça önemli. Bu neden- 
le bir kalem kağıt alarak herşeyi not 
etmelisiniz. Oyun güzel olmasına 
güzel, fakat adventure'a yeni baş- 
layanlara tavsiye edemiyeceğim. İyi 
bir İngilizce ve belli bir adventure 
düzeyine gelenlerin üstesinden ge- 
lebilecekleri, zor bir Sierra oyunu. 


Teleteknik, okul öncesi ve 
okula yeni başlayan için, 
anaokulu ve ilkokul düzeyinde, 
kolay kullanımlı, zeka bileyici 
programlar sunar. 


Çocuğunuz, kardeşiniz 
bilgisayar kullanmaya 
bu eğitici programlarla başlasın. 


la veni baslayanlar 


i ye di 
encileri için 
m programları : 
Okul öncesi ve okula yeni 
başlayan için : 


İlkokul öğrencileri için : 

İlkokul 1.2.3. Sınıf Matematik 

İlkokul 4.5. Sınıf Matematik 

İlkokul 4.5. Sınıf Genel Yetenek Test 


— Bilçağ (| 5. Sınıf Matematik 
Anadolu Liseleri'ne hazırlananlar için : 
ELEKTRONİK SANAYİ VE TİCARET A.Ş. Anadolu Liselerine Hazırlık 


PHILIPS. 


COMPACT DISC'İN YARATICISI. 


Ses teknolojisinde ulaşılan son 
nokta yine Philips'in eseri: 
Compact Disc. 

12 cm. çapında olan Compact 
Disc, 72 dakikaya kadar stereo 


ses taşır. 


Normal plaktan çok daha detaylı 
ses verir. Lazer okuyuculu 

disc çalar ile dinlenen dijital kayıt, 
yıllarca mükemmel ses kalitesinden 
hiçbir şey kaybetmeden 


saklanabilir. 


Philips, ses teknolojisinin en ileri 
sistemi olan Compact Disc'in 
yaratılmasında ve 
geliştirilmesindeki öncülüğüyle 
gurur duyuyor. 


COMMODORE ve AMİGANIZI BİZDEN ALIN 
BİLGİSAYARINIZIN OLANAKLARINDAN YARARLANIN 


(—Commodore - 64 XAMIGA 


* Amiga oyun programları: 3000.-TL. 

* Amiga eğitim ve iş programları 

* 20 oyunluk süper C-64 paketleri: 11.000.-1TL. 

* C-64 ve Amiga'da tek tek program çekimi 

ağ mmm External Drive: 600.000.-TL. 

* Metusoft Receiver : 875.000.-TL. 

* SKY kartuşları (Final ill, Multi-ice, Sound sampler, Midi...) 
* Kaliteli disketler, Joystickler, ışıklı kalemler. 

e 

* İlkokuldan üniversiteye eğitim programları 


x TÜRKİYE VE KKTC'nin HER YANINA * İsteklerinizde bilgisayar modelinizi ve yan birimlerini 
ÜCRETSİZ LİSTE VE ÖDEMELİ SİPARİŞ — lütfen belirtiniz. 
GÖNDERİLİR. 


GÖZLEM BİLGİSAYAR 


Bayındır Sok. 5/12 Kızılay/ANKARA 
Tel: (4) 135 30 91 


k X telerom 4 * $ 


bilgisayar dünyasında ayrıcalıktır 


BiLGisAaYARLARADİSKET SÜRÜCÜLERAYAZICILAR LI 
mer HAFTA YENİ AMIGASC GĞG!1sM OYUNLARI 
©TÜM sky ÜRÜNLERİ 

GvoOYSTICKLERAKARTUŞLAR 
€DİSKETLERAKASETLER 

© Bakım ONARIM SERVİSİ 

© TURKİYE VE KIBRIS İÇİN ÖDEMELİ SİPARİŞ ALINIR 
LUTFEN LİSTE İSTEYİNİZ (m) 


KARANFİL SOK 15/3 kız 


BİLGİSAYAR nir an üsrü) ANK 


l 


“Bu Hobby” çok lezzetli, 
onu hemen yemeli ! 


Bol fındık, 
kakao 

Ülker kalitesi 
ve... nefis 


Satış ve Servıs rüzmetleri 


BOMUMU 
ACIDI 


Merkez: Hamidiye cad.4 Vakif. Hâ BACK To TME FVMTUE İs (YO) 
La 


Tel; 5131034 BANDO. Tz<a Driver Muscle Ss 

Şube: Hamidiye cad. 4 Vakıf Hah 
Tel: 526 66 66 - 512 077 

Teknik Servis: Salı Pazarı Sıra Mi 


Tel; 149 67 13 


(25) 
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ECEM 511 72 


COMMODORE 


AYLIK BİLGİSAYAR DERGİSİ Kasım 1990 


Tiyolar ve tuzaklar..YENiİDEN 


| | Pa 
Oyun içinde oyun var 


BÜTÜN ZAMANLARIN 


EN AKILLI MASASI 


Komaks 0-17 sizlere yepyeni bir 
masa sunuyor. Bu herhangi bir 
masa değil... Akılı bir masa. Özel 
olarak, bilgisayar kullanımı için ta- 
sarlanmış bir masa... 


Dünyada ilk kez üretilen bu masa, 
KOMAKS'ın diğer ürünleri gibi er- 
gonomik ölçüler gözönünde bu- 
lundurularak hazırlandı. Özellikle 
gelişme çağındaki çocuklarda, bil- 
gisayarla çalışma sırasında ortaya 
çıkabilecek problemler, masanın 
ergonomik özellikleriyle tamamen 
engellendi. 

Gelin sarı, kırmızı, mavi, beyaz 
renklerde üretilen bütün zamanla- 
rn en akılı masasıyla tanışın, ço- 
cuğunuzun sağlıklı gelişmesini ga- 
rantiye alın... 


My Miş © 


KOMAKSÖ- Y' 


—ş.—--- 
Yarının Büyüklerine 


TEKNİK ÖZELLİKLER 
* İstendiğinde kilitlenebilen 


kilit mekanizmasıyla 
tekerlekler * Darbelere karşı dayanıklı 
elektrostatik toz * Mini- 
mum 57, maksimum 90 cm dikey hareket kabi- 


İSTANBUL KOMAKS MAĞAZA Fındıklı tel: 144 20 26-27 fax: 1442921 © ASOFT BİLGİSAYAR Bahçekapı tel: 526 66 66 - 512 07 75 fax: 513 15 17 © ASPERKAN 

Şişli tel: 141 02 17-18 fax: 146 84 05 © GALLERIA COMMODORE CENTER Ataköy tel: 560 20 14-15 fax:559 48 53 SİKAMAK Şişli tek: 147 19 88-89 fax: 130 70 77- 

345 77.09 - 345 24 16 © METRO COMMODORE CENTER Bakırköy tel: 550 44 74 (17 hat) © NOVA Osmanbey tel”*147 16 17 - 148 57 27 fax: 1322589 © 

SORBİM BİLGİSAYAR Bakırköy tel; 583 85 33 - 583 34 60 fax: 571 83 34 - ANKARA BİMEL LTD. Yenişehir tel: 134 22 45 (4 hat) fax: 131 1953 © GÖZLEMLTD. 

Yenişehir tel: 135 30 90 fax: 135 30 9i © KAREL ELEKTRONİK Yenişehir tel: 133 02 78 - 131 46 90 fax: 135 46 56 © MICROSHOWY BİLGİSAYAR MERKEZİ 

Kavaklıdere tel: 168 36 47 - 167 28 47 fax: 127 28 03 - İZMİR ULAŞ MOBİLYA Alsancak tel: 21 8536-2185 42 fax: 63 06 97 - ANTALYA GÜNEY YAPI 100. Yıl Bulvan 
ARBAKIR ADAKOM BİLGİSA 


; z tik kenar bantları 


SAMSUN Işık 
BİLGİSAYAR Hükumet cad. tel: 17093 - 32398 - URFA BİLBAN Kızılay İş Hanı tel: 13647 - 12989 fax: 12212 
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İçindekiler 


Dünya'dan, Türkiye'den, 
Teleteknik'ten 6 


Accolade'in Yeni Oyunları 
Computer Entertainment Show 


Oyun İçinde Oyun var 10 
Hangi Oyunun Ne Türe Dahil Olduğunu 
Biliyor musunuz? 


Yapay Uzaylar 1 4 


Üç Boyutlu Oyun Programcılarıyla 
Yapılan Bir Röportaj 


Okur Mektupları 21 


GEOS 22 


Abur-Cubur 1 8 İkon ve Menüleri Kullanan Bir Örnek 


Oyunlara Kolaylıklar 


Kemal Rutineryle Çalışan BASIC Programlar.<—o— A Makina Dilinin Püf Noktaları | A ĞS5 
| | Intro ve Demolarınızda 
İ Kullanabileceğiniz Teknikler 
1 
| | Tiyolar ve Tuzaklar 48 
| 


Oyunlar ai 
Apprentice, Night Breed, Duck Tales, 

Prince of Persia, Teenage Mutant, 

Ninja Turtles, Fire and Forget 2, 

The Spy Who Loved Me, Myth 


Strateji 52 
Oil Imperium 
| Macera Peşinde 60 


Operation Stealth, Blood Whych 


TÜRKİYE GENELİNDE 
ŞİMDİ TAKSİTLE!... 


— 54 Amiga DISK DRIVE 
200.000 Peşin * (200.000 x2 ay) - 600.000.- 
— 512 K Amiga Ram Kaset 


İşte 
beklenen | 250.000 Peşin * (250.000 x2 ay) -750.000.- 


—2.5 MB. Amiga RAM KART 


FIRSATI KAÇIRMAYIN 


BİL-TEK / BTR - 90 
RECEIVER 


* Multivislon sistemlere ek kanal 
* T-IYI-U bantlı micro-chip kontrol 
* Çok fonksiyonlu uzaktan kumanda 


* 5,25 AMIGA Drive (Track) 
40-80 Track-DFI Booter 
MSDOS. 


i *31.2 AMIGA Drive (Citizen) 2.5 AM0A 500 Süper Ram, 
2 ez piyaz internel kart (anahtarlı) 


*5IZKB AMIĞA Ram İanabtart) 
.“2A . Le , . 


FINAL III * ice -Frecze Machine © 


) 
X Double * Destek 64 *Diskmate 2 p K 
ği System turbo * Dolphindos 2.0. ONE. AyıGA 500 Adaptör İ *Kafa Ayar Ledi, Anten Kabloları 
JEpromer 2 ve diğer tüm kartuşlar. Sİ « 1541 . (1 Adaptör | | «Zengin AMIGA 500, C.64 İş, 
i aza Şi © * C 64 Adaplör Utülity ve oyun programları ? 
e yl garanü. a. *Gününde tamir Servisi 


FE 
—i 
Eyi 


COMMODORE 


Teleteknik A.Ş. Adına 
Sahibi ve Sorumlu Yazıişleri Müdürü 
OSMAN BABAOĞLU 


Yayın Yönetmeni 
TURHAN TANDOĞMUŞ 
Yayın Koordinatörü 
SİNAN VURAL 

Yayın Kurulu 

FATİH ARIMAN 
AHMET Z. BAYMAN 
ANIL GÜL 

EMRE SENAN 

Kapak 

EMRE SENAN 


Teknik Üretim 
PERKA A.Ş. 


Teknik Yönetmen 
ÇİĞDEM DİLBAZ 
Fotoğraflar 
MEHMET ÖZCAN 
Düzelti 

ÜMİT ERTEK 
Reklam Sorumlusu 
ŞAHVER ÇELİK 


Reklam Rezervasyonları 
152 50 33 (6 Hat) 


Katkıda Bulunanlar 
FETHİ SERİM 


Renk Ayrımı 
EBRU GRAFİK 


Baskı 
ÖZDEMİR OFSET 


ıtım 
HÜRRİYET HOLDİNG A.Ş. 


Teleteknik A.Ş. 


RIHTIM CAD. NESLİ HAN NO: 207/2 
80030 KARAKÖY-İSTANBUL 
TEL: 152 50 33 (6 Hat) 


Commodore Dergisi 

SAKIZ SOK. BERKEL APT. 6/4 
KADIKÖY-İSTANBUL 

TEL: 346 86 48 


Bu derginin Yayın Hazırlığı VAZ Yi) 


Ltd. Şti. tarafından yapılmıştır. 


İLAN TARİFESİ 


Arka Kapak (Renkli) | :2.500.000TL 
Ön İç Kapak (Renkli) | :2.000.000 TL 
Arka İç Kapak (Renkli) : 2.000.000 TL 
İç Sayfalar (Renkli) | :1.500.000TL 
İç Sayfalar (SB) 4.200.000 TL 


Fiyatlara KDV dahil değildir. 


bulabilirsiniz. 


YAPAY UZAYLAR 


u ay konularımızda oyunlara biraz ağırlık 
verdik. Bize gelen mektuplardan anladığımız 
kadarıyla okuyucularımızın çoğu hangi oyu- 
nun hangi türden sayılacağını bilmiyor. Bu 
yüzden böyle bir yazı yazmaya gerek duy- 
duk ve hangi oyunun hangi türden sayılacağını açıkla- 
maya çalıştık. 

Yine bu konunun devamı gibi olan *““Yapay Uzaylar” 
adlı yazıda da üç boyutlu oyunları yazan kişilerle bu tür 
oyunların geleceği üzerine yapılmış bir röportaj yayımlı- 
yoruz. Uzmanlar gelecekten neler bekliyor? Acaba gele- 
cekteki oyunlarda ne gibi teknikler kullanılacak? 

Yaz süresince ara vermiş olduğumuz oyunlar için ko- 
laylıklar bölümüne tekrar başladık. Bu bölümde yine po- 
püler oyunlar için ipuçları veriyoruz. Ayrıca bu ayın en 
çok satan oyunlarının ve en az beğeni- . . m 
len oyunların listesini de bu bölümde 


GEOS kursunda, geçen aylarda öğ- 
retmiş olduğumuz ikonlar ve menüle- 
rin kullanılmasına ilişkin bir örnek ve- 
riyoruz. Bu program Ouantum-Link 
modem servisininGEOS modülünün 
tam bir kopyası. 

Makina dilinin püf noktalarında bu 
ay intro tekniklerinin bir uygulaması- 
nı bulacaksınız. Renkli raster şeritleri 
üzerinde 2 x 2 karakterlik yazı kaydır- 
ma tekniğini demolarınızda kullanabilirsiniz. 

Abur-Cubur bölümünde ise genel olarak Kernal rutin- 
leri kullanarak gerçekleştirebileceğiniz işlemlere ağırlık 
verdik. 

Tanıtımda ise filmi henüz ülkemize gelmeyen Night 
Breed adlı oyunu açıklıyoruz. 1970'li yılların popüler fil- 
mi The Spy Who Loved Me'nın oyunu da elimize geçer 
geçmez tanıttığımız oyunlardan. Diğer oyunlarımız ise 
Apprentice, Prince Of Persia, Fire and Forget 2, Duck 
Tales, Bloodwhych, Myth, Teenage Mutant Ninja Turt- 
les ve Oil Imperium. 

Geçen ay bir aksilik sonucu yayımlayamadığımız Ope- 
ration Stealth adlı oyunun son kısmını da bu ay veriyo- 
ruz. Hazır özür dilemeye başlamışken, geçen ay Abur- 
Cubur ve Okur Mektupları bölümlerinin başlıkları ka- 
rıştığı için de bu arada affınıza sığınıyoruz. Ve geçen ay 
Larry 2 adlı oyun içindekiler sayfasında olmasına rağ- 
men dergide yerini almamıştı. 


OSMAN BABAOĞLU 


DÜNYADAN... 
TÜRKİYE'DEN... 
TELETEKNİKW'TEN... 


TN 


N Ba 


Yazı oldukça sessiz geçiren Ame- 
rikan oyun firması Accolade üç ye- 
ni oyunuyla piyasayı vuracak. Test 
Drive 3: The Passion, Elvira-The Mis- 
tess of ihe Dark ve Altered Destiny 
adlı oyunlar yeni yıldan önce piya- 
saya sunulacak. 


Test Drive 3 artık tam bir otomo- 
bil simulasyonu haline gelmiş. Ye- 
ni oyunla hazır olarak sunulan ara- 
balar 225 mil hız yapabilen Chev- 
rolet CERV Ili, 378 beygirlik Pinna- 
fera Myhos ve 185000 Dolar'lık 


6 


ad 


# PARUSE 


SAVE 
RESTORE 


Lamborghini Diablo yarışçıları uçu- 
racaklar. Bu arabaların tümü yep- 
yeni ve olabilecek en gerçekçi or- 
tamlarda sürülmeye hazırlar. 


Yolda giderken içinde tekneler 
olan göllerle, nehirler ve çağla- 
yanlarla, trenyolu geçitleriyle kar- 
şılaşacağınız bu yeni oyunda ara- 
banızı gece veya gündüz sürebilir- 
siniz. Gece yolculukları için tam 
fonksiyonel farlar ve yağmurlu ko- 
şullarda kullanılacak silecekler de 
oyuna eklenmiş. Arabaların iç di- 


zaynları digitize olarak gerçekleş- 
tirilmiş ve otomobilinizi dışardan 
seyredebilmeniz için 360 derece- 
lik açı yapabilen kameralar sağ- 
lanmış. 

Accolade'in diğer oyunları da 
en az Test Drive Ill kadar heyecan 
verici. Uzun süredir beklenen Elvi- 
ra en sonunda piyasaya sunuluyor. 
Altered Destiny adlı oyun ise daha 
önce Infidel ve Suspended gibi 
oyunları yazan Michael Beriyn ta- 
rafından hazırlanan bir macera. 


Her yıl düzenlenen CES, bu yıl da 
13-46 Eylül arası Earis Court'da ya- 
pıldı ve ardından tatlı hatıralar bi- 
raktı. Şov hakkındaki genel izlenim 
çok büyük bir başarı olduğu fakat 
yerinin pek uygun olmadığıydı. Şov 
dev duvar ekranları ve arabalar- 
la doluydu, Mirrorsoft ve Ocean fir- 
malarının bölümlerini ses ve görün- 
tü efektleri dolduruyordu. US Gold'- 
un standında bir Lambarghini, 
Gremlin'de bir Lotus Esprit ve Mind- 
scape'de bir NASCAR yarış arabası 
bulunuyordu. 


Beklendiği gibi birçok filmin ko- 
nusunu içeren oyunlar vardı. Bun- 
ların başlıcaları; Mirrorsoft'tan Back 
To Future 2-3 ve Predator 2; Oce- 
an'dan Totol Recall, Robocop 2, 
Nightbreed ve Firebirds; Mindsca- 
pe'den Days Of Thunder, US Gold 
dan The Godfather, Domark'dan 
The Spy Who Loved Me ve geçtiği- 
miz günlerde sinemalarımızda Oy- 
nayan Dick Tracy'i yeni bir firma 
olan Disney Software'den idi. 

Gösteride sadece yeni oyunlar 
değil yeni ürünler de vardı. Co- 
non'un piyasaya sürmeye hazırlan- 
dığı lon Camera, 50 video ekranı- 
nı 2 inch'lik bir floppy diskete kay- 
dediyor ve sonra kullanma imkanı 
sağlıyor. Bunun yardımıyla veri ta- 


bir kutu olduğu fikrine kapıldılar, 
ama Commodore yetkilileri cihazın 
mükemmel çalıştığını ve yakında 
piyasaya sürüleceğini belirttiler. 


banlarınızı artık dosyalar dolusu 
kağıtla değil birkaç disketle tuta- 
bileceksiniz. 

CD-Rom ve CD- içeren standlar 
oldukça ilgi topladı ve seyircileri 
heyecanlandırdı, ama cihazların 
fiyatının 1500 Sterlin oduğunu Öğ- 
renenler biraz yatıştılar. Commo- 
dore'un ürünü olan CD-TV ise faz- 
la bir gösteri yapılmadan sunuldu. 
Sadece ön göstergeleri çalışan 
CD-TV ilginç özelliklerini gösterme- 
yince izleyiciler bunun aslında boş 


-Biliyormus 


Hi gyden önce şanslısınız. 


Çünki Amiganız var. 
Bu marifetli aletinizin 
yeteneklerini yeniden 
keşfedeceksiniz. 
Size verebileceklerini 
bir görseniz!... 


B İ 
UNUZ'? iyi notlarla > e" 


geçebilirsiniz. 


Yi Uni Ar 


SİNAN VURAL 


Üç boyutlu programcılık 
artık sadece ekranda 
görünenlerle yetinmiyor. 
“Virtual Reality? denen 
sistemle artık cisimler 
sadece ekranda görünmüyor; 
bir donanım ve yazılım 
kombinasyonu sayesinde 
görüntülerin arasında 
dolaşabiliyorsunuz. Bu 
sistem henüz çok yaygın 
değil ve bu sistemi 


destekleyen oyun programları 

da kısıtlı sayıda. Üç boyutlu 2) 3 İm 
programcılığı şu anda neredi A — e la e 
olduğuna bir göz atalım ve | İ NAZ ....... 1... İN HENCE 


uzmanlara soralım... 


Mercenary'i üreten Novagen'in yeni oyunu Damocles. Tel çerçeve (wire-frame) grafik kullanan Star Wars. 
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UFKUMUZU GENİŞLETMEK 


Üç boyutlu programların gelecek 
kuşağından neler bekleyebiliriz? 

Giyn Williams: AMIGA'da ve 
Atari ST”de içi dolu cisimler çizmek 
çok zaman alıyor. Bu alanda fazla bir 
gelişme olacağını sanmıyorum, prog- 
ramcılar artık sınırları zorluyorlar. 
Teknikten çok oyuna ağırlık verilen 
programlar görmeyi bekliyorum. 

Micheal Powell: Daha iyi oyunlar. 
Daha iyi simulasyonlar. 

Mike Singleton: Üç boyut hesap- 
ları dehşet verecek kadar karışık. 

Adrian Stephens: Güzel efektler 
yaratmayı ve matematikle uğraşma- 
yı seviyorum. 

Martin Kenwright: Hız ve detay 
gittikçe artıyor. 

Jez San: Programcılar üç boyutlu 
programları olabileceği kadar hızlan- 
dırdılar. 

Martin Kenwright: İnsanlar en hız- 
lı oyunu almak için koşturuyor, ama 
oyunlar artık limit hıza ulaştılar. 

lan Oliver: İnsanlardan mucizeler 
beklemeyin. Gerçeklik biraz bırakıl- 
malıdır, bu yüzden oyunları gelecekte 
kurguluyoruz. 

David Braben: Birçok üç boyutlu 
oyun aslında, üç boyutlu grafiklere 
sahip iki boyutlu oyunlardır. 

Jez San: Artık daha ilginç şekiller 
çıkmalı ortaya: çizgilerin ve poligon- 
ların yerine eğriler. Şu anda geçirgen- 
lik ve gölgeleme ile uğraşıyoruz. 

Brian Pollock: Temel programlar 
hazır. Kare hızı da belli. Programcı- 
lara kalan saniyede çizilebilen poli- 
gon sayısı. 

David Braben: Bilgisayar grafikleri 
de bir modayı takip ediyor. Şu anda 
da moda üç boyutlu grafikler. 

Andy Craven: Üç boyut şu anda 
tüm programları götüren şey. 

Jez San: Üçüncü boyut alanında 
teknolojiyi biz götürüyoruz. 


Vektor Graphics'ten Andy Craven. 


IAN ANDREW / Incentive: 
Driller, Darkside, Total Eclipse. 
DAVID BRADEN:Zliite, Vi- 


rus. 

PAUL CARRUTHERS / 
Astral Software: Archipelagos, 
Resolution 101. 

ANDY CRAVEN / Vektor 
Graphics: Bomber. 

MARTIN KENWRİIGHT / 
Digital Image Design: F-29 Re- 
taliator. 

IAN OLIVER / Realtime Ga- 
mes: 3D Tank Duel, 3D Stars- 
trike, Carrier Command. 

BRIAN POLLOCK / Mille- 
nium: 7hundersirike. 

MICHEAL POWELL: Po- 
werdrome. 

JEZ SAN / Argonaut Soft- 
ware: Starglider, Starglider 2. 

MIKE SINGLETON / Ma- 
elstrom Games: Lords of Mid- 
nighi, Whirligig, Midwinter. 

ADRIAN STEPHENS / As- 
sembiy Line: Interphase. 

GLYN WILLLAMS / Motion 
Picture House: Warhead. 


Motion Picture 
House'un Fokker'i. 


Andy Craven: Üç boyutlu oyunlar 
genellikle teknolojinin gelişmiş oldu- 
ğu çağlarda geçiyor. 

Paul Carruthers: Üç boyutlu oyun- 
lar biraz daha hızlanacak. 

lan Andrew: Oyun alanlarını frak- 
tal olarak yaratan oyunlarımız daha 
da geniş çaplı ve karmaşık olacak. 

Brian Pollock: Yapımcılar, oyun- 
ların getirdiği kâra bakıyor. 

Andy Craven: sadece iyi teknolo- 
ji değil iyi oyunlar da üretmeliyiz. 


Warhead'i yazan Giyn Williams. 


Mike Singleton: Starlord adlı oyu- 
numda, cisimlerin uzaklaştıkça kay- 
bolduklarını belirtmek için yeni bir 
teknik kullandım. Geminizin farları 
varmış gibi hissediyorsunuz. Bu ara- 
da Midwinter'in de ikinci bölümünü 
programlamaya başladım. Oyun es- 
kisiyle aynı grafik sistemini kullana- 
cak ama bu sefer başka ulaşım yol- 
larınız olacak ve çevre biraz daha 
farklı. Kar eridi ve artık Batı Afrika 
açıklarındasınız.Eskisi gibi birtakım 
halinde hareket etmek yerine tek ki- 
şiyi kontrol edeceksiniz. Gizli polis 
teşkilatıyla bazı zorlu anlar yaşaya- 
caksınız, ama henüz piyasaya sürü- 
leceği tarihi, vermiyorum. 

Brian Pollock: Thunderstrike adlı 
oyunda gerçek üç boyutlu uzay his- 
sini yaratmayı amaçladım. Üçüncü 

N 


Realtime Games'ten Duster. 


Yeni çıkan bir oyun: Thundersirike. 
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boyut sadece sprite kullanmadan çok 
öte bir şey. Bu yeni uzayın içinde kul- 
lanıcıyla bütünleşecek kontrol sistem- 
leri de yaratmanız gerekli. Ben tek- 
nolojiyle daha az ilgileniyorum, 
Thundersirike her zaman yapmak is- 
tediğim bir şeydi. 

Paul Carruthers: Üç boyutlu gö- 
rüntüler tek başına yeterli değil. 
Oyun kontrolüne de çok daha fazla 
önem vermemiz gerekli. 

Andy Craven: Şu anda beş tane üç 
boyutlu oyun üzerinde çalışıyoruz, 
biri Mirrorsofı, ikisi Activi- 
sion ve kalanları da Vir- 
gin/Masterironic için. Mir- 
rorsoft için hazırladığımız 
Killing Cloud bir çok iki bo- 
yutlu sahne içeriyor ama 
bunun yanında üç boyutlu 
sahneler için de yeni rutin- 
ler yazıyoruz. Bununla ger- 
çek silindirler çizeceğiz. 
Yaptığımız iş, üç şirket ara- 
sında korkunç bir macera- 
.w atılmak; üç ayrı şirket, 
üç ayrı stil, hepsi bir arada 
umarım bir kabusa dönüşmez. 

Adrian Stephens: Yakında oyunla- 
ra insanlar girecek. Şu anda her şey 
çok mekanik. Oyunlar daha fantazi 
yollara sapacaklar. 


UÇUK YAZILIMLAR 


Yarış her zaman daha iyi ve hızlı 
çalışan programlar yapma yolunda 
ilerliyor. Düşünceden uygulamaya ne 
gibi yeni yazılım teknikleri geçecek? 


Üç boyutlu oyun yazmak için 
matematik profesörü olmak 
gerekmez ama fena da olmaz. 
Giyn Williams ve Rik Haynes 
üçüncü boyutun kapılarını 
sizin için aralıyor. 


David Braben: Üç boyutu grafik- 
leri programlamuk sorun değil. So- 
run gerçekçi bir şekilde uçmayı ve di- 
ğer cisimlerle olan çarpışmaları konı- 
rol edebilmekte. 

Giyn Williams: Ray-ıracing işlemi- 
ni bir oyunda göreceğinizi hiç san- 
mam. Bu işlem her ışık ışınının nasıl 
bir yol izlediğini hesapladığı için çok 
yavaştır. Ama ışık kaynaklarına gö- 
re parlaklığı değişen ve gölge yaratan 
cisimlerle karşılaşabiliriz. Bunu ya- 
pan oyunlar şimdiden var. Ayrıca ci- 
simlerin tonlaması da çok önemli. Ci- 
simler origami gibi değil de ayrı yu- 
muşak hatlı olabilirler. Bunun için de 
en az 256 renge ihtiyaç var ve çok uğ- 
raşmamız gerekir. 

lan Andrew: Bu detay ve çözünür- 
lükle ilgili bir sorun. 

Mike Singleton: Ben eğrilerle ilgi- 
leniyorum. 

Giyn Williams: Elbette gün gelecek 
mühendislerin taslaklarından araçları 
ve uydu fotoğraflarından yeryüzü şe- 
killerini bilgisayara geçeceğiz. 

Adrian Stephens: İnsanlar hep aynı 
üç boyut sistemlerine takılıp kalıyor- 
lar. 

lan Oliver: Birçok programcı üç 
boyutlu grafiklere fazla önem verip 
oyunu unutuyor. Carrier Command 
adlı oyunda neredeyse aynı hataya 
biz de düşüyorduk. 

Andy Craven: Ben bir kişiyi otur- 
tup sadece yeni rutinler yazması için 
tutuyorum. Biliyorsunuz ki bu bir 
teknoloji yarışı. 


FRAKTAL GELECEKLER 


Geleceğin oyunlarında fraktal gra- 
fiklere yer olacak mı? 

Mike Singleton: Bir oyunda derin- 
lik kullanıyorsa fraktaller önemlidir. 
İşlemcilerin hızı arttıkça sadece frak- 
tal yer şekilleri değil, ağaçlar gibi ci- 
simler de farktal olarak yapılabilir. 

! Michael Powell: Fraktalleri yeryü- 
zü şekilleri &luşturmak için kullana- 
bilirsiniz. 

Giyn Williams: Rescue On Farak- 
talus, polinow formülüne dayanan 
zekice bir sistem kullanıyordu. Uma- 
rım birileri çıkıp da fraktal grafik 
kullanmayı biraz daha ilerletir. 


ER... | / A 


çe PE Be 


DONANIM CENNETİ 


Programlar ancak çalıştıkları do- 
nanımın kapasitesi kadar verimli ola- 
bilirler. Gelecekte üç boyutlu prog- 
ramlar hangi tezgahlarda çalışacak, 
CD-ROM, CD-I mı yoksa daha da 
mı iyi bir şey? 

lan Oliver: Biz PC üzerinde çalış- 
mayı düşünüyoruz. 

Michael Powell; Gittikçe daha çok 
Arcade oyunu poligon kullanıyor. 

Mike Singleton: Önemli değişiklik- 
ler için donanım değişmeli ve gelişme- 
lidir. 

Jez San: Karşılaştığım her dona- 
nım tasarımcısına yeni makinalarına 
bir de poligon çipi koymalarını söy- 
lüyorum. Elbet biri koyacaktır. 

Giyn Williams: Genel amaçlı bir 
grafik çipi her şeyi yaratabilir: Uçak- 
lar, denizaltılar, tanklar, arabalar, 
yeryüzü şekilleri... 

Adrian Stephens: Daha çok renge, 


Froamt Wimu 


Ticaret yaptığınız Elite. 


daha yüksek çözünürlüğe ve daha 


hızlı işlemcilere ihtiyaç var. 


Micheal Powell: Sprite ve kaydır- 
ma üzerine yoğunlaşmamış bir maki- 
na görmek hoş olurdu. 

David Braben: Poligon çipi olan 

bir makina geleceğin üç boyutlu 
oyunlarını yapacak. 
- Adrian Stephens: Dediği- 
niz gibi poligon çipi olan bir 
makina programlamanın 
zevkinin yarısını götürecek- 
tir. 

David Braben: CD-ROM 
ve CD-I'da büyük potansi- 
yel var. 

Jez San: CD-ROM'la çok 
ilgileniyorum. Yapabildi- 
ğim yerde desteklemeye ha- 
zırım. 

Martin Kenwright: Çok 
yakında CD-I'a geçiyorum. 


SANRISAL MACERALAR 


“Virtual Reality? ilk olarak TE Sut- 
herland tarafından ta 1968'de Utah 
Üniversitesi'nde gerçekleştirilmişti. 
Anafikir bilgisayarınızın içinde yapay 
bir dünya kurmaktır. Eldiven, gözlük 
veya elbise gibi arabirimlerle siz bu 
dünyayla -cyberspace/yapay uzayla- 
ilişki kurarsınız. Bu yapay uzayın 
içinde hareket edebilir, cisimlerin et- 
rafından dolaşabilirsiniz. Cyberspa- 
ce bugündür. NASA geliştiriyor, 
VPL imal ediyor. Ama bu sistemi 
kullanan oyunlar yarındır... 


Piyasaya henüz sürülmeyen Killing Cloud, 
yeni tekniklerle üretildi. 


VIRUS (B.T, imternei Copy İl 


Polygon sisteminin kullanıldığı Virus. 
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Aslında oyunlar, hayvanlar 
gibi tam olarak 
sınıflandırılamaz, çünkü yeni 
programcılar devamlı yeni 
oyunlar üretmektedirler. Yeni 
üretilen bir tür oyunun da 
hangi oyun ailesine 
girebileceğine kim karar 
verebilir ki? 


Bilgisayar oyunları, tarih öncesi za- 
manlarda yani daha Commodore 64 
piyasaya çıkmadan önce, tek örnek 
olarak hazırlanırdı. O zamanın ilkel 
makinalarının grafik ve ses yetenek- 
leri çok kısıtlı olduğundan, bir Arca- 
de (bunun anlamını daha sonra açık- 
layacağım) oyununda bile karakterin 
nerede olduğu cümlelerle anlatılıyor- 
du. İşte o zamanlarda Arcade ve Ad- 
venture (bunu da az sonra açıklaya- 
cağım) oyunlar arasında bir fark yok- 
tu. Sonraları bilgisayarların grafik 
kapasiteleri gelişmeye başlayınca Ar- 
cade ve Adventure birbirinden ayrı 
yollarda gelişti. Bu süreçte yollarının 
bir çok yerde kesiştiği oldu ama bu 
iki tip, tüm bilgisayar oyunlarının te- 
melini teşkil etti. ) 

Şimdi gelelim günümüzde var olan 
oyun türlerini tanımaya. Aslında 
oyunlar, hayvanlar gibi tam olarak 
sınıflandırılamazlar, çünkü yeni 
programcılar devamlı yeni oyunlar 
üretmektedirler. Yeni üretilen bir tür 
oyunun da hangi oyun ailesine gire- 
ceğine kim karar verebilir ki? Bir 
oyun da birkaç türün özelliklerini ta- 
şıyabilir. Bu yazıda sizlere oyunların 
nasıl sınıflandırıldığını ve oyun tür- 
lerinin anlamlarını anlatmaya çalışa- 
cağım - tabii kendi fikirlerim doğrul- 
tusunda. 


Sinan VURAL 
Üç boyutlu 
simulasvonlardan 
ARCADE: 'Arkeyd' olarak oku- Warhead 
nur. Kelime anlamı, üstü kapalı bir 
geçit demektir. Bu ismin neden kon- 
duğunu anlamak için Avrupa eğlen- 
ce tarihine göz atmakta yarar var. 
“Amusement arcade” eğlence yeri an- 
lamındadır. Bizdeki panayır ya da lu- 
naparkların içindeki kapalı oyun yer- 
lerine benzer yerlerdir. Buralarda ma- 
kinaların içine para atarak oyun oy- 
narsınız. (Langırt ve tilt bu tür yer- 
lerin klasik oyunlarıdır.) Arcade tü- 
rü oyunlarda genellikle bir karakter 
-ki bu karakter insan olabileceği gibi 
bir uzay gemisi veya fantazi ürünü bir 
araç da olabilir- joystick'le kontrol 
edersiniz. Oyun temel olarak grafiğe 
dayanır ve karakterler hareketlidirler. 
Kendi arasında da bir çok kısma ay- 
rılan bu tür oyunlar, büyük kentleri- 
mizdeki eğlence merkezlerinde bulu- 
nabilecek türdendir. 

ADVENTURE: 'Edvençır? olarak 
okunur. Kelime anlamı macera de- 
mektir. Bu tür oyunlarda karakteri- 
nizi genellikle klavyeden yazdığınız 
komutlarla kontrol edersiniz. Karak- 
terinizin pozisyonunu ekranda gör- 
mezsiniz ama oyunun hikayesi ve du- 
rumunuz cümlelerle anlatılır. Bulun- 
duğunuz durum bazı oyunlarda gra- 
fik olarak gösterilir, bazı oyunlar ise 
hiç grafik içermezler ama kelime haz- 
neleri çok geniştir. Temel olarak bu 
oyunlara, resimlerle desteklenmiş ya 
da resim kullanılmamış bir macera 
romanı olarak bakabilirsiniz. Mace- 
ra türü oyunlar da kendi aralarında 
çeşitli kollarda gelişmişlerdir. 

Bu iki temel tip oyunu anlattıktan 
sonra, şimdi de diğer oyunlardan ve 
hangi oyunun hangi türe girdiğinden 
bahsedelim. 

Bazen Arcade ve Adventure'ların 
yolları kesişir demiştim. İşte Arcade- 
Adventure denen oyunlar bu iki tü- 
rün özeliklerini birleştirirler. Bu tür 


Eski 
ddvonturclarında! 


Castle of Terror 


irkanoid. 
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oyunlarda karakterinizi bir joystick? - 
le kumanda ederken bir macerayı 
çözmeye çalışırsınız. Larry ve Iceman 
gibi Sierra Şirketi'nin oyunları bu tü- 
re dahildirler. Beast gibi bir oyun ise 
tam bir Arcade-Adventure'dır. Ka- 
rakterinizi joystick”le kontrol ederken 
diğer karakterlerle de konuşup orta- 
lığı araştırırsınız. Flimbo's Ouest ve- 
ya C64 klasiklerinden olan Impossib- 
le Mission gibi oyunlar da bu türe da- 
hil edilebilirler. Impossible Mission'ı 
platform türü oyunlar sınıfına sok- 
mak bence daha mantıklıdır, çünkü 
Arcade kısımları daha ağır basmak- 
tadır. 

Platform oyunları Arcade'in bir alt 
sınıfı olarak yorumlanabilir. Karak- 
teriniz araştırma yaparken çeşitli kat- 
lardan ve odalardan oluşan bir 
kompleks içinde hareket ediyorsa bu 
oyun platform oyunları sınıfına da- 
sil edilebilir. Bu türün tüm özellik- 
lerini taşıyan oyunlardan biri Bomb- 
jack'tır. Platform oyunlarında bazen 
yolunuza çıkan düşmanlarınız olur. 
Bunları elinizde silahınız varsa vura- 
bilirsiniz. 

Flimbo's Çuest gibi kayan bir ha- 
rita boyunca hareket ettiğiniz oyun- 
lara da Jump'n'Run (Zıpla ve Koş) 
denir. Giana Sisters ve Amiga oyun- 
larından olan Rick Dangerous ve 
Hard'n'Heavy bu tür oyunlara diğer 
örneklerdir. 

Tamamen düşmanları vurmaya 
dayanan oyun tiplerine de Shoot'em 
Up denir. Kelime anlamı Vur Onları 
demektir, zaten oyunun tek amacı da 
GM...» Ouest'te budur: düşmanlarınızı vurmak. Ge- 

DSİ nelde eğlence merkezlerinde bu tür 

Lİ ES oyunlar bulunur. Belli bir haritaya 
sahip olup, bir amacı olan tipleri ol- 

duğu gibi, belli bir süre sonra dola- 
ME şıp aynı yere geldiğiniz tipleri de var- 
dır. Commodore 64 için yazılmış olan 
bö Zaxxon ve River Raid bu türün en es- 

ş ki örnekleridir. 

Jump'n'Run ve Shoot'em Up tür- 
lerini birleştiren oyunlar da vardır. 
Örneğin Green Berets ve Midnight 
Resistance bu tür oyunlardır. Zaten 
başta da söylediğim gibi, bir oyunu 
sadece bir sınıfa dahil etmek imkân- 
sızdır, ama genel özelliklerine baka- 
rak belli bir sınıfa gireceğini söyleye- 
biliriz. 

Maze Game (labirent oyunu) de- 
mai > yi nen oyunlarda karakteriniz bir yollar 
0 g kompleksi içinde dolaşıp, ya düşman- 
go Fi larını öldürmekte ya da bir dizi cisim 
Kick OJY2 toplamaya çalışmaktadır. Şimdiye 

EE EN, kadar en çok kopyası yapılan oyun 
olan Pacman ve yine eski C64 oyun- 
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larından Wizard of Wor bu tip oyun- 
lara örnektirler. 

Arkanoid ve Krakout gibi oyunlar- 
da etkili karakteri dolaylı olarak 
kontrol edersiniz. Bu oyunlarda to- 
pa 'Bat' denen sopayla vurursunuz. 
Bir duvardaki tuğlaları kırmaya ça- 
lışıtığınız bu tür oyunlara 
“Blockbuster”” (tuğla avcısı) denir. 

Şimdiye kadar anlattığım ve örnek- 
ler verdiğim oyunların hepsi Arcade 
özellikler taşıyordu, yani hareketliy- 
diler ve bir karakteri kontrol ediyor- 
dunuz. Şimdi gelelim Adventure özel- 
likleri taşıyan oyunlara. 

Macera oyunları sizin klavyeden 
giriş yapmanızı bekler. Parser deni- 
len giriş sistemlerinin yardımıyla, di- 
lin yapısına (genellikle dil İngilizce'- 
dir) göre yazılan komutları yorumla- 
yan programlar geliştirilmiştir. ne ya- 
zık ki bu tür programlar, karmaşık 
cümleleri yorumlayabilmelerine kar- 
şın, yazarken yaptığınız hataları an- 
lamadıkları için uzun vadede sıkıcı 
olurlar. Bu sorunun üstesinden gel- 
mek için ikon kullanma sistemini ön- 
ce Magnetic Scrolls adlı şirket geliş- 
tirmiştir. Ekranın üstündeki bir pen- 
cereden bir emir, ardında başka bir 
pencereden de emirle ilgili bir cismi 
belirlediğiniz sistemler daha çok gra- 
fikli oyunlarda kullanılmaktadırlar. 
Çünkü grafikli oyunlarda grafikler 
aksesuar olmaktan öte oyunun aktif 
birer parçaları haline gelmişlerdir. 
Örneğin Deja Vu adlı oyunda tüm iş- 
lemleri ve komutları yorumlayan 
programlar geliştirilmiştir. Aslında 
bu oyunda klavyeyi hiç kullanmasa- 
nız da olur, çünkü tüm komutlar ve 
yapacağınız diğer işlemler (yüklemek 
ve kaydetmek gibi) ikonlar halinde 
ekranda görülmektedir. Sadece belli 
bir kişinin veya bir yerin adını yazar- 
ken klavyeye ihtiyaç duyarsınız. 

Tabii her macera oyunu grafikli 
değildir. Özellikle Infocom adlı şir- 
ketin oyunlarının çoğu sadece yazıya 
dayalıdır. Bu oyunlarda hatalarınızı 
düzeltmek için “Oops” denen bir ko- 
mut da bulunmaktadır. Eğer verdiği- 
niz komutla ilgili olan nesneyi hatalı 
yazdıysanız, aynı komutu tekrar yaz- 
mak yerine “Oops” ardından da doğ- 
ru nesneyi yazarsanız emriniz bu kez 
doğru olarak işlenecektir. Ama bu 
sistem yine de her durumda etkili de- 
ğildir. 

Adventure türü oyunlarda, sonra- 
ları yeni bir dal daha ortaya çıkmış- 
tır. Klasik macera oyunlarında bir 
karakteri yönetirken artık birkaç ka- 
raktere ulaşım sağlanmıştır. Fantasy 


Role Playing (FRP) yani hayalürünü 
dünyalarda birkaç kişiyi birden yö- 
netmeye dayanan bu oyun türü ol- 
dukça beğenilmiştir. Ne var ki adı 
üzerine birkaç çeşitleme yapılmıştır. 
Amerika'da bu tür oyunlara FRP de- 
nirken, İngilizler RPG eyani Role 
Playing Game demeyi seçmiştir. İn- 
gilizlerin yorumu bence daha geniş 
kapsamlıdır, çünkü oyun hayalürü- 
nü bir dünyada geçmek zorunda de- 
ğildir. Günümüzde ve zamanımızda 
geçen oyunlar da vardır. 

RPG türü oyunlarda bir takımın 
genel hareketlerini kontrol edebildi- 
ğiniz gibi her karaktere de ayrı ayrı 
komuta edebilirsiniz. Genellikle fan- 
tastik yerlerde geçen oyunlarda, za- 
manı geldikçe büyü kullanırsınız, za- 
manı geldikçe de strateji kurarak sa- 
vaşırsınız. Bu tür oyunlar daha önce 
bahsettiğim birçok türü birleştirirler. 
Amacınıza ulaşmaya çalışırken Ad- 
venture, savaşırken Shoot'em Up oy- 
narsınız. Savaşlar sadece vuruşmaya 
değil, stratejiye de oldukça dayanır. 

Strateji türü oyunlarda fazla gra- 
fik yoktur, zaten buna ihtiyaç da 
yoktur. Genelde bir harita üzerinde 
hangi ordunuzun nereye gideceğine 
karar verirsiniz. Bu sıkıcı gibi görü- 
nebilir ama farklı oyunlarda farklı 
özellikler ortaya çıkar. Örneğin 
Storm Accross Europe adlı oyunda 
savaşırken bir yandan da bilimsel ge- 
lişmeleri kontrol edebilirsiniz. Savaş- 
ların yaratıldığı starteji oyunları bir 
bakıma birer simulasyon bile sayıla- 
bilir. 

Tavla, briç, poker ve spor oyunla- 
rı da stratejiye dayanır ama bilgisa- 
yar gerçekliği sumule ettiği için Simu- 
lation sınıfına sokabiliriz. Örnek ola- 
rak, Kick Off 2 mükemmel bir fut- 
bol simulasyonudur. 

“Simulation” ve “Emulation” fark- 
lı iki tür olarak yorumlanabileceği gi- 
bi aynı kefeye de konabilirler. Simu- 
lation türündeki oyunlar gerçekliği 
bilgisayarda taklit ederken her soru- 
nu ve her kolaylığı yansıtmaya çalı- 
şır. Emulation'lar ise taklit ederken 
sadece önemli bölgeleri gözönüne alıp 
oyuna daha fazla ağırlık verirler. Ör- 
neğin Flight Simulator adlı oyun (ve- 
ya oyun demiyelim artık) tam bir ger- 
çekçilik taklidiyken, F-18 Interceptor 
taklide fazla yer vermez, ama düş- 
manlarla savaşa yani oynanabilirliğe 
ağırlık verir. Bu yüzden F-18 çok hız- 
lıyken, Flight Simulator biraz yavaş 
kalır. Simulation veya Emulation tü- 
rü oyunlar genellikle bir aracı taklit 
ederler; uçuş simulasyonlarının gra- 
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RPG Corporatnon 


fiklerinin hepsi üç boyutludur. 

Üç boyutlu oyun kavramı çok bi- 
linmese de farkında olmadan çok ge- 
lişmiştir. Cyberspace denen oyunlar- 
da grafiklerin çoğu matematik for- 
müllere, üç boyut içindeki hareketleri 
ise tamamen vektör hesaplamalarına 
dayanır. Warhead, Mercenary ve Eli- 
te gibi oyunların hepsi simulasyon ve- 
ya emulasyon olmalarının yanı sıra 
üç boyutlu oyunlardır. Bu tür oyun- 
ların yazarlarıyla yapılan bir söyleşi- 
yi de derdimizde bulabilirsiniz. 

Şimdi bazı arkadaşlar, **Hmmm, 
yine dergide boş yer kalmış doldur- 
maya çalışıyorlar.*" diye düşünüyor- 
dur. Ama böyle bir dergimiz yok. Bi- 
zim temel düşüncemiz bilgisayarın 
eğitim amacıyla kullanılması olduğu 
için oyun oynarken bile eğitilmeniz 
için bu yazıyı yazdım. Aslında beni 
buna*zorlayan da yine siz oldunuz; 
Shoot'em Up'a Jump'n'Run, Adven- 
ture'a FRP diye ben değilim herhal- 
de. Neyse artık öğrendiniz, laf ara- 
mızda oyun satanlara da öğretsiniz 
fena olmaz. 

Okulların açıldığı bu günlerde, 
oyunlar üzerine böyle bir yazı yaz- 
mak da pek hoş oldu doğrusu. 
“OYUN DOLU GÜNLER DİLE- 
RİM ())” 
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Raster Şeritleri -$0011 


Bu programı yazıp çalıştırırsanız tanıtım veya giriş ek- 
ranlarınıza renk katacak efektler ede edebilirsiniz. Prog- 
ram makine dilinde yazılmıştır ve interrupt tekniğiyle ça- 
ısmaktadır Bu sebeple siz program yapmaya devam eder- 
ken bu şeritler de çalışmaya devam eder. Ama bu prog- 
ramı interrupt tekniğiyle çalışan diğer programlarla be- 
raber kullanmaya çalışıFsanız. Bilgisayarınız kilitlenebilir. 


PROGRAM ADI : RASTER SERİTLERİ 


REM ---- RASTER SERITLERİ ---- 
00010 FOR T»491S2 TO 49273:READ D:POKE T, 

D:NEXT 

DATA 72,138,72, 152,72, 164,2,200,18 

2.16,208,2.180,0,132,2,185,28,192 

DATA 141,33,208,141,33,208,76,81,2 

SA4,1,3,8,14,1,3,6,14,1,3,6,14,1,3,6 


DATA 14,32,155,183,134,251,932,155,1 
83.134,252,32,155,183,134,253,32 
DATA 155,183,134,2S54,16$,251,141, 28 
.192,141,32,192,141,36,192,141,40 
DATA 192,165,252,141,29,192,141,33, 


192,.141,37,192,141,41,192, 165,253 
DATA 141,30,192,141,34,192,141,38,1 
92,141,42,192,165,254,141,31,192 
DATA 141,35,192,141,30,192,141,43,1 
92,96,153 

POKE 53281,.:POKE 2,.:POKE 792,.1:PO0 
KE 793,192 

SYS 49196,1,11,12,15 

POKE 56580,34:POKE 56S81,1:POKE 56S 
82,.:POKE 56583,. «< 
POKE 56589, 130:P0KE 56S90,17:P0KE $ 
6591,81 

PRİNT (“<CLR><7SPACE>ABUR CUBUR-RAST 
ER SERITLERI <115> 


Flash-$0012 


Bu program da makina diliyle yazılmıştır ve bir önce- 
ki program gibi interrupt tekniğiyle çalışır. Programınız 
çalışırken aynı anda belli bir yazıya dikkat çekmek isti- 
yorsanız bunu yazabilirsiniz. SHIFT ve Commodore tuş- 
larıyla bastığınız karakterler ton geçişi sağlayacak şekil- 
de parlayacaklardır. 


08918 DATA T1Z 120,1 ii Gal 204 3: 169192, 1 “> 
41,21,3,B8,96,238,34,208,76,49,234 <O14> 
00020 DATA 169,96,160,0,153,0,4,153,0,5, 
153,0,6,153,0,7,200,192,0,240,3,786, 
<018> 
00030 DATA 23,192,96,120,169,49,141,20,3 
.169,234,141,21,3,88,96 
00040 eğ Rs0 TO Sö:READ A:POKE 49152*R,A 
* #NEXT 
00050 As53245:POKE A,PEEK(A) OR ö4:REM E 
XTENDED BACKGROUND MODE 
©0040 FOKE 53280,0:POKE 53281,0:PO0KE 646, 
; <130> 


00070 SYS 49152 <128> 
00080 PRİNT “KCLRGOMMODORE<SHIFT-SPACE>O 
saçısı” <146> 


Satır Silici - $0013 


Eğer ekrandaki bir satırı çevreyi etkilemeden silmek is- 
tiyorsanız bu programı kullanın. Kernal rutinleri yardı- 
mıyla POKE 781, y, POKE 782, x ve POKE 783, 0 ko- 
mutlarından sonra vereceğiniz SYS 65520 komutlarıyla 
*y” olarak verdiğinizi parametrenin gösterdiği satır sili- 
necektir ve poke'larla verdiğiniz x ve y değreleri kursö- 
rünüzün koyulacağı satırı belirtecektir. Bu kısa program 


basıc programlarınızda kullanmanız için idealdir ve emi- 
niz ki size büyük kolaylıklar sağlıyacaktır. 


PROGRAM ADI : SATIR SILICI 


00015 PRINT 
ASINIZ 1! 

00020 FOR Asi TO 23:PRINT 
E DERGISİI ABUR-CUBUR ! 


"KCLR><10SPACE>ARA CUBUGUNA 8 
., 


00025 PRINT 

Zz !<3UP> 
00030 Xs24:Y0 
00040 POKE 198,0:VAIT 198,1 
00050 GOSUB 100:SYS 59903:REM 


*< 10SPACE>ARA CUBUGUNA BASINI 
<127> 
<009> 
<012> 

SATIRI SİL 

<255> 

<019> 

<016> 


00060 X»X-is1F X<O THEN Xs24:G0TO 15 
00070 GOTO 40 
00100 POKE 781,X:POKE 782, Y:POKE 783,0:SY 


S 6SS20:RETURN <145> 


Hızlı Kafa - $0014 


Programımız ilk bakışta size biraz anlamsız gelebilir 
fakat 1541 kullanıcıları bu programı kullandıklarında ya- 
rarını göreceklerdir. Programda OPEN komutu ile sü- 
rücünüz hata kanalını açarak CHR$ (sayı) ile yazacağı- 
nız karakterler sürücünüzün VALIDATE, SCRATCH, 
vb. komutların çok daha hızlı çalışmasını sağlayacaktır. 


PROGRAM ADI : HIZLI KAFA 


“H-U“GHR#(7)C 
<190> 


00010 OPEN 15.8,15:PRINTNIS, 
HR#(28)CHR4#(1)CHR8(15) :CLOSE 15 


Sayfa Temizleme - $0015 


Kısa, hızlı ve güzel görünen bu sayfa temizleme prog- 
ramı Basıc ile program yapan arkadaşlara tavsiye edilir. 
Ekranı hangi karakterlerle doldurmak istiyorsanız CH$ 
adlı karakter dizisini bu karaktere eşitleyin. Bu dizi da- 
ha sonra reverse olarak ekrana satır satır basılacaktır. Bir 
perde inmesi efektinden sonra ekran ikişer satır olarak 
yukarı kaydırılır ve sonra da temizlenir. dikkat ederse- 
niz bu programda PRINT “CLR/HOME” kontrol ka- 
rakteri kullanılmamıştır. Bunun yerine kullanılan SYS ko- 
mutları ise şöyledir: 

PRINT “HOME”....... SYS 58726 

PRINT “CLR/HOME”....SYS 58692 
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PROGRAM ADI : SAYFA TEMİZLEME 


00010 GOSUB 9000 

00020 END 

09000 CHss “a":SU&a"CRVSON>" 

“09010 FOR Isi TO 40:SU$aSU$.CH$:NEXT 

09020 SYS 58726:FOR isi TO 2S:PRINT SU$;: 
NEXT 

09030 FOR Jsi TO 12:$YS 59626:NEXT :SYS 
58692 


09040 RETURN 


Ekran Yukarı- $0016 


Basıc ile çizilmiş bir ekranın yukarı kaydırılması ne ka- 
dar zordur? Oldukça karmaşık ve yavaş çalışan bir prog- 
ramla bunu başarabilirsiniz. Fakat sadece *SYS 59626" 
komutunu kullanmak dururken neden bu yola başvura- 
sınız? Bu adres Commodore 64'ün kernal rutinlerinden 
birini gösterir ve kullanıldığında ekranı olduğu gibi bir 
satır yukarı kaydırır. 


PROGRAM ADI : EKRAN YUKARI 


00020 PRINT CHR4(J47) 

00030 J«O:Xs24:YsO:PRİNT " ARA CUBUGUNA 
ASINIZ !* " 

00035 GOSUB 100:PRINT “BU EKRANI YUKARI 
AYDIRMA GOSTERİMİDİR  "CHR$(19) 

00040 POKE 198,O:VAIT 198,1: 

00050 SYS 59626 

00060 JeJjelslF J<>2Z4 THEN 40 

00070 GOTO 20 < 

00100 POKE 781,X:POKE 782,Y:ıPOKE 783,0:SY 
S 65SS2Ö:RETURN 


Commodore 


Klavyeye ilk kez 


dokunacaklar için... 


Teleteknik 
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Ekran Aşağı - $0017 


Bu rutin ise bir önceki abur cubur'un işlevinin tersini 
yapar ve size büyük kolaylıklar sağlar. Programda da gö- 
rebileceğiniz gibi bunu sağlayan komuz *SYS 59749” ko- 
mutudur. 


PROGRAM ADI : EKRAN ASAGİ 


00020 PRİNT CHR#(147) sağ <049> 
<023> 


"EKRANI ASAGI KAYDIRMAK ICIN 
< 


00040 POKE 198,O:VA!T 198,1 5 <012> 
00050 PRINT "<MOME>";:SYS 59749 «  <024> 
00060 XeXel:lF X<>24 THEN 40 be vede 


Teleteknik, okul öncesi ve 
okula yeni başlayan için, 
anaokulu ve ilkokul düzeyinde, 
kolay kullanımlı, zeka bileyici 
programlar sunar. 


Çocuğunuz, kardeşiniz 
bilgisayar kullanmaya 
bu eğitici programlarla başlasın. 


Okul öncesi ve okula yeni 
başlayan için : 


İlkokul öğrencileri için : 

İlkokul 1.2.3. Sınıf Matematik 

İlkokul | 4.5. Sınıf Matematik 

İlkokul | 4.5. Sınıf Genel Yetenek Test 
Bilçoğ © 5 Sınf Matematik 


Anadolu Liseleri'ne hazırlananlar için : 
Anadolu Liselerine Hazırlık 


matik enn ise 0i emme iğne İİİ enik ann zc ÖN 


paylı 1S1d 
0010) ununıuoyedg *upıyek egesey n|,'ON S-P2Z 
pepu,1segn$ s4nınsel 1seyueg 1p81y IBA !UIS, TL 
000'6€ uejo neson Yileuogy “uunuodnsı yeLujo 8uoge 
ui &e g ueregni uvepikes 


NUWuJojysucgy 


“Apepısını 1Sıdoyoyoj Unun 
-uoyed *Wipiyek egesey n|,'ON S-tZZ Depu,1seg 
-n$ edpyase 1seyueg Ip81y IdEA !UIS,11 00022 
uejo heso YI|SUOGV “Lunuodnsı yeLijo SUOGE UJİJ 
Ae zı uezegni uepikes ** suısıBlep JOPOWUOJ 
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VEDAT HALLAÇ 


Selam GEOS'çular. İşte yeni bir sayıda tekrar birlikte- 
yiz ve GEOS'un sırlarını açığa çıkarmaya devam ediyo- 
ruz. Hatırladığınız gibi geçen sayıda GEOS'un en önemli 
özelliklerinden biri olan menüleri anlatmıştım. Daha ön- 
ceki sayımızda da ikonlar hakkında bilgi vermiştim. Bu 
sayımızda ise bu özelliklerin kullanımına alışmanız için 
ikonların ve menülerin kullanıldığı bir örnek programı 
açıklayacağım. Bu örnek program, sadece Amerika'lı 
GEOS kullanıcılarının yararlanabildiği bir hizmet olan 
“Ouantum-Link” modem servisinin Geos programının bir 
benzetimi. Tabii ki örnek programın çalışmasının 
Ouantum-Link programıyla uzaktan yakından bir alakası 
yok. Yalnızca ekran düzeni orijinalinden farksız. Prog- 
ramın açıklamalarını dikkatle okuduktan sonra progra- 
mı çalıştırırsanız menüler veya ikonlar hakkında anlama- 
dığınız bir şey kalacağını sanmıyorum. 

Programı çalıştırdığınızda ekran temizlenir ve sekiz ta- 
ne ikon ekrana dizilir. Bu ikonların hangisini seçerseniz 
seçin sizi ikinci ekrana, yani menü ekranına götürür. Bu 
ekranın sol üst köşesine iki elemanlı bir yatay menü ve 
ortasına da bir ikon yerleştirilir. Menü elemanlarının her 
biri birer dikey alt-menü açar. Bu alt menülerin bütün 
seçenekleri ise sizi ana menüye döndürür. Programdan 
çıkmak için ise ekranın ortasında bulunan ikonu seçme- 
niz gerekli. 

Şimdi de programın ayrıntılı açıklamasına gelelim: 

* -$4400 ; Programımız $4400 adresinden 


; başlıyor. 
Programda kullanılan label'ların adresleri: 

NewDisk - $CIE1 
MouseUp - $CISA 
SetPattern  $C139 
i. Pattern . - $CI9F 
Dolcons - $CIS 

DoMenu - $CISI 


GotoFirstMenu — $CIBD 
EnterDesktop — $C22C 
r0 - $02 
Program belleğe yüklenir yüklenmez GEOS Kernal ta- 
rafından yapılacak ilk şey programın çalıştırılma adresi 
olan $4400'a (bunu header block?da belirtiyoruz bildiği- 
niz gibi) sıçramaktır. Burada ise ilk ekranın düzenlenmesi 
ile ilgilenen rutin bulunur: 
Jsr NewDisk 
Eski GEOS versiyonlarında bulunan bir hata yüzün- 
den, her application'ın başında bu rutine sıçranarak disk 
motorunun durdurulması şarttır. Yeni GEOS versiyon- 
larında bu hata tamamen düzeltilmiştir. Fakat progra- 
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mınızın tüm GEOS'larla uyumlu olarak çalışması için her 
programınızın başında bu komutu kullanın. 
Jsr MouseUp 
Eğer herhangi bir sebeple mouse'unuzun görünmesi en- 
gellenmişse bu komutla tekrar görünür hale gelmesi sağ- 
lanır. 
Lda # $02 
Jsr SetPattern 
Sistemin grafik işlemlerinde kullanacağı deseni ayar- 
lar. Bu komutlarla GEOS'un alışılmış ekran deseni olan 
9050 kareli deseni seçiyoruz. (Desenler konusunda ayrın- 
tılı bilgiyi “GEOS'la grafik” bölümünde vereceğim. Fa- 
kat bu desenlerin neler olduğunu görmek isteyenler geo- 
PAINT programında sol alt köşede bulunan büyük si- 
yah kutunun içinde ateş tuşuna basarak tüm desenleri in- 
celeyebilirler. 
Jsr i. Rectangle 
.byte 0 
.byte 199 
.word 0 
.word 319 
Burada kullandığımız i. Rectangle rutini, kendisinden 
sonra gelen 6 byta'ta tanımlanan dikdörtgenin içini se- 
çilmiş olan desenle doldurur. Jsr komutunu takip eden 
ilk byte dikdörtgenin üst kenarının, ikinci byte ise alt ke- 
narının y koordinatıdır. Bunu takip eden iki byte'la sol 
kenarın, sonraki iki byte'la da sağ kenarın x koordinatı- 
nı belirtiyoruz. Buradaki komutlarla tüm ekranın seçi- 
len desenle doldurulmasını sağlıyoruz. 
Lda # Cikontest 
Sta r0 
Lda # > ikontest 
Star0*1 
Jsr Dolcons 
Artık ekrana konacak ikonların tanım tablosunun ye- 
rini GEOS Kernal'a belirtmenin zamanı geldi. “İkontest” 
label”ı ile gösterilen bu tanım tablosunun adresini r0O'a 
yerleştirdikten sonra Dolcons rutinine yapılacak bir sıç- 
rama bu işi yapmak için yeterli. 
Rts 
Artık kontrolü GEOS Kernal'ına bırakmamız gereki- 
yor. Böylece aktive ettiğimiz ikonlar kullanıma girebile- 
cek. 


ikontest .byte 8 
.word 160 
.byte 100 
Tanım tablosunun 1. byte'ında bu tabloda tanımlana- 
cak ikonların sayısı verilir. Bizim örneğimizde 8 tane ikon 
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tanımlanacak. Dolcons rutini otomatik olarak mouse'u 
yeni bir koordinatta görünür hale getirdiği için yeni x ve 
y koordinatları da bu tablonun başında verilmelidir. 2. 
ve 3. byte'larda x koordinatı, 4. byte'ta ise y koordinatı 
veriliyor. 

.word ikon! 

.byte 10 

.byte3 . 

.byte 2,16 

.word ikonrutin! 

İşte ilk ikonumuzun tanım byte'ları: 1. ve 2. byte'lar 
1. ikonun grafik datasının saklandığı bellek alanını gös- 
teriyor (programımızda ikon! label”ı ile gösterilen adres). 
3. byte ise ikonun ekranda görüleceği x koordinatı. Yal- 
nız dikkat etmeniz gereken nokta, bu koordinatın piksel 
değil byte olarak belirlendiği. Yani piksel koordinatını 
bulmak için bu sayıyı 8'le çarpmanız gerekir. 4. byte olan 
3 ise 1. ikonun y koordinatı (bu sefer piksel olarak). 6. 
ve 7. byte'larda ise ikonun genişliği (byte olarak) ve uzun- 
luğu (piksel olarak) veriliyor. Yani 1. ikonun asıl boyut- 
ları 2*8 - 16'ya 16. Son iki byte'ta ise bu ikon üzerinde 
ateş tuşuna basıldığı zaman hangi adrese sıçranacağı be- 
lirtiliyor. 

İlk ekranda 8 tane ikon bulunduğu için burada 7 iko- 
nu daha tanımlamamız gerekiyor. Fakat hepsinin tablo 
yapıları aynı olduğu için 7'sinin de buraya yazılmasına 
gerek yok. 

ikonrutin! , Jsr i. Rectangle 
.byte 0 
.byte 199 
.word 0 
.word 319 

Eğer birinci ikon seçilirse GEOS Kernal'ı, 1. ikonun 
tanım byte'larında adresi belirtilen bu rutine sıçrama ya- 
par. Burada ise bizim ilk yaptığımız işlem ikinci ekrana 
geçebilmek için ekranı temizlemek. 

Lda Ekran2ikonu 

Sta r0 
Lda 
Star0#-1l 
JsrDolcons 

Daha sonra ikinci ekrandan çıkış için kullanılacak iko- 

nu tanımlıyoruz. 
Lda 
Sta r0 
Lda 
Sta r0*1 
Lda 0 
Jsr DoMenu 


Ekran2ikonu 


Testmenü 


Testmenü 


Artık bu ekranda kullanacağımız menüleri tanımlama- 
nın zamanı geldi. Jsr DoMenu komutundan önce A'ya 
verdiğimiz O değeri ile menüler hazırlandıktan sonra mo- 
use'un ilk menü elemanının üzerinde belirmesini sağlı- 
yoruz. 

Rts 
Ve kontrolü tekrar GEOS Kernal'e bırakıyoruz. 
$4486 ikon! .byte $02,$FF 

.byte $9C 
.byte $80,$01,$80,$39,$80,$6D,$80 
.byte $E5,$81,$BD,$83,$19,$86,$31 
.byte $8C,$61,$98,$CI,$B1,$81,$BB 
.byte $01,$BE,$01,$BC,$01,$80,$01 
.byte $02,$FF 
“asar 8 ikon grafik datası daha. 

Ekranda görünecek olan ikonların grafik tanımlarını 
yapmanın zamanı gelmişti zaten. Burada gördüğümüz ti- 
pik bir ikonun grafik dataları. Fakat bu ikon dataları- 
nın özelliği GEOS'un grafik kullanımında az bellek har- 
camasını sağlayan sıkıştırılmış formatta saklanması. Bu 
sıkıştırma işlemleri hakkında çok ayrıntılı bilgiyi “GEOS”- 
la Grafik” konusunda anlatacağım. Fakat basitçe bu 
byte'ların anlamını açıklamak istiyorum: 

$02,$FF byte'ları: $FF byte'larının 2 kere yazılmasını 
sağlar. Yani 32 tane $FF byte'ı yazmak isteseydik iko- 
numuza (yani içi tamamen dolu bir ikon isteseydik) yal- 
nızca $20,$FF yazmamız tüm ikonu tanımlamamıza ye- 
terli olacaktı. 

$9C byte'ı: Kendisinden sonra gelen $9C-$80-$1C 
(28) byte'ın yalnızca birer kez kullanılmasını sağlar. 

Buradan sonra gelen 28 byte ikonun grafik datalarıdır. 

$02,$FF byte'ları: Gene iki kez $FF byte'ı yazılır. 

Aşağıdaki tabloya bakarak bu byte'ların nasıl bir so- 
nuç vereceğini görebilirsiniz. 
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Ekran2ikonu .byte | 
.word 240 
.byte 155 


.word ikonl 
.byte 30 
.byte 150 
.byte 2,16 
.word bitir 
İşte tipik bir ikon tanım tablosu daha. Bu seferki ise 
programdan çıkış için kullandığımız ikonu tanımlıyor. 
Bitir Jmp EnterDesktop 


Görüldüğl gibi bir application'ı terkedip Desktop'a ge- 
ri dönmek (64'ünüzü kilitlemeden tabii ki) tek komutla 
halledilebiliyor. Bu komutu verdiğiniz zaman GEOS bü- 
tün işlemlerini keser ve DESKTOP programını yüklemeye 
başlar. Eğer diskinizde bu programı bulamazsa bur pen- 
cere açarak sizden içinde Desktop olan bir disk koyma- 
nızı isteyecektir. 

Testmenü m.byte 10 
.byte 24 
.word 0 
.word 125 
.byte 2 

İkinci ekranın menülerinin tanım tablosunu da bura- 
da yaratıyoruz. Bu tablonun ilk iki byte'iıyla menünün 
üst ve alt kenarlarının y koordinatını 10 ve 24 olarak ayar- 
lıyoruz. Sonraki dört byte'la da menünün sol ve sağ ke- 
narlarını O ile 125 olarak ayarlıyoruz. Son byte'imız olan 
2 ise menünün yatay bir menü olduğunu ve 2 elemanı bu- 
lunduğunu belirtiyor. 


.word textil 

.byte $80 

.word altmenül 

.... ikinci menü elemanının tanımı 

Menümüzün ilk seçeneğini bu byte'larla tanımlıyoruz. 

1. ve 2. byte'larda bu elemanın içine yazılacak olan ya- 
zının saklandığı adresi belirtiyoruz. 3. byte'la bu seçene- 
ğin bir alt-menüyü açacağını belirtiyoruz. 4. ve 5. byte'- 
lar ise bu eleman seçilirse açılacak alt menünün adresini 
taşıyor. 


text1 .text ''ana menu 1” 
.byte 0 


.... ikinci elemanın yazı dataları 


Ana menünün seçeneklerinin içinde yazılacak olanlar 
yukarıdaki gibi tablolarda hazırlanır. Her seçeneğin ya- 
zısının sonuna $00 byte'ını koyarak yazının bittiğini be- 
lirtmeliyiz. 

altmenül .byte24 
.byte 24 4(8*14) -1 
.word 0 
.word 80 
.byte $80 4 $08 


Bir alt menünün tanım tablosu da ana menülerin ta- 
nım tablosunun aynısıdır. Yani bu alt menünün üst ke- 
narı 24., alt kenarı 137. y koordinatlarında; sol kenarı 
0., sağ kenarı 80. x koordinatlarında bulunuyor ve me- 
nümüz sekiz elemanlı bir dikey menü olarak ayarlanıyor. 


VAY AAA AA 
YY 
m İN 


Y 
NX 
az İN > 


A 


YAYA AYA 
YY 


v 


.word altltexti 

.byte 0 

.word menülservisi 

Dayak 7 elemanın daha tanımları 


Tabii ki alt menünün elemanları da tanımlanmalıdır. 
Burada her elemenin yazılarının adreslerini veriyoruz. 
Elemanların bir rutini çağıracağını belirtiyoruz ve bu ru- 
tinin adresini ekliyoruz. 


altmenü2 .byte 24 
.byte 244(7*14) «1 
.word 70 
.word 155 
.byte $80 - $40 4 $07 
sünüi eleman tanımları 


Bu menü tanım tablosunu yazmamın tek sebebi dik- 
katinizi menü tipine çekebilmekti. Gördüğünüz gibi bu 
yalnızca dikey değil aynı zamanda sınırlandırılmış bir me- 
nü. Sınırlandırılmış menünün ne olduğunu görmek için 
örnek programın 2. ekranında “ana menü ?' seçeneğini 
seçmeniz yeterlidir. 

altltexti O .text “seçenek 1” 
.byte 0 
“ele diğer yazı dataları 


Bütün menü elemanlarının yazıları bu tabloyla ayar- 
lanıyor. 


menüservisl Jsr GotoFirstMenu 
Rts 


Gördüğünüz gibi alt menü seçenekleri de hiçbir işlem 
yapmıyorlar ve doğrudan doğruya ilk menüye dönüyor- 
lar. (Bu işlemi yapmanız için GotoFirstMenu rutinine sıç- 
ramanız ve RTS ile kontrolü tekrar Kernal'a bırakma- 
nız gereklidir.) 


.byte 0,0,0,0 


Burada bırakılacak fazladan birkaç sıfır, programını- 
zın GEOS formatına çevrilmesi sırasında olabilecek bir 
byte kaybını kapatmak içindir. Mesela yayınlamış oldu- 
ğumuz GEOS CONVERTER programı, GEOS forma- 
tına çevirdiği programların son byte'ını çevirdiği prog- 
rama yazmıyor. Bunu kesinlikle unutmayın. 

Bu programın MDE çıktısını program döküm eki'nde 
bulabilirsiniz. 


Evet GEOS'çular, bu aylık da bu kadar. Gelecek ay 
kursumuza “GEOS'da çizim ve grafik” konusuyla devam 
edeceğiz. Şimdilik hepiniz hoşçakalın. 
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OKUR MEKTUPLARI 


SAYIN Commodore Dergisi Yetkili- 
leri, 

Derginizi severek ve beğenerek 
okuyorum. Bize böyle bir kaynak 
sağladığınız için size binlerce teşek- 
kürler. Derginizde devam ettiğiniz 
GEOS'la ilgili yazıları takip etmeye 
çalışıyorum ama ne yazık ki makina 
dili bilmediğim için çabalarım hep 
boş kalıyor. Acaba GEOS kullanma- 


ya yeni başlayan kullanıcılar için da- 
ha basit bir bolümde GEOS'u ve ko- 
mutlarını açıklayamaz mısınız? 
GEOS'la ilgili dertlerimin tümü bu 
kadar da degil. GEO-Paint ve GEO- 
Write'ı kullanmaya çalıştığımda dis- 
kin dolu olduğunu belirten bir hata 
mesajı alıyorum. Bunun sebebi sanı- 
rım sistem diskinin dolu olması ama 
bu programları başka bir diske kay- 
detmenin yolunu da bilmiyorum. 
GEOS'u kullanmaya başladıktan 
sonra çok yararını gördüm ama ne 
yazık ki ülkemizde yan programları- 
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nı bulamadım. Dışarıdan getirtmek 
de çok pahalı olacak. Acaba GEOS”- 
un yan yazılımlarını nereden temin 
edebilirim? Sorularımı yanıtlarsanız 
çok sevinirim. 
Saygılar. 

EMRE AKALIN 


SAYIN Emre Akalın, 

Mektubunuz için çok teşekkürler. 
Bir çok kullanıcının başağrısı olan bir 
konuya parmak bastınız. Sizin mek- 
tubunuza cevap verirken, yeni başla- 
yanlar için basit bir GEOS kursuna 
gelecek aylar başlayacağımızı da du- 
yuruyoruz. 

GEO-Paint ve GEO-Write prog- 
ramlarını başka bir diskete çekmek 
için önce bu disketi GEOS'a göre for- 
matlamanız gerekir. Bu işlemi disk 
menüsündeki format seçeneğiyle yap- 
tıktan sonra istediğiniz programların 
ikonunu desktop sayfası dışına alın. 
Yeni disketi takın ve disk open seçe- 
neğiyle açtıktan sonra sayfa dışında 
duran bu ikonları geri sayfanıza alın. 
Birinci ve ikinci sayfalar farklı disket- 
lere ait olduğu için işlem sırasında bir 
kaç defa disket değiştirmeniz gereke- 
cektir. 

GEOS'un yan programlarını ise 
yakında Teleteknik getirtip Türkçe 
olarak piyasaya sürecek. Olaylar ge- 
liştikçe sizleri haberdar etmeye çalı- 
şacağız. 


eçtiğimiz senelerde ço 
ğumuzun severek oynar- 
dığı Jump'n run türü oyunların- 
dan GREAT GIANA SİSTERS ve 
HARD'N HEAVY'yi hatırlarsınız. 
Bu hit oyunlardan iyi para ka- 
zanan RAINBOW ARTS bu sene 
de bir Jump'n run oyunu piya- 
saya sürdü. Şu günlerde hep 
aynı tür oyunlarla karşılaştık. İlk 
önce Flimbo's Suest daha 
sonra The Viking Child ile kar- 
şımıza çıkan paraları da kaçır- 
mazsanız İlerde karşılaşacağı- 
nız dükkânlâra girerek extra 
eşya ve silahlar alabilirsiniz. 
APPRENTICE de bu tür oyunlar- 
rın neredeyse hepsi aynı. Sar- 
ğa doğru ilerlenir ve bazı eş- 
yalar toplanır. Oyunda karşı- 
mıza çıkan bu tür oyun. He- 
men oyundaki değişikleri an- 
latarak işimizi bitirelim. 
Oyunda sevimli bir çırağı 
yönetiyoruz. Amacınız da çok 
basit. Sağa doğru ilerleyerek 
sonda bulunan çıkış (exit) ka- 
pısına ulaşmak. Her zamanki 
gibi kaçmanız gereken düş- 
manlarınız var. Çırağımız zıp- 
layabiliyor, ayrıcak tekme 
atarak da düşmanlarına za- 
rar verebiliyor. Zarar veriyor 
derken doğrudan düşmanlar 
ra tekme atmaya alkmayın. 
Gerçi bu düşmanlardan zıpla- 
yarak kurtulabiliyoruz ama öl- 
dürmek varken niye kaçalım. 
Oyunda üzerlerine çıkarak 
yüksek yerlere zıplamanızı 
sağlayan sandıklar var. Bu 
sandıklar dikkatinizi çekmiştir. 
Bu sandıkları ayrıca düşman- 


larınızı öldürmek için de kulla- 
nıyorsunuz. Sandıklara tekme 
atarsınız kirpi ve farelerden 
anında kurtulursunuz. Süpür- 
ge ve kukla benzeri düşman- 


Tunç DİNDAŞ 


lar sandıkları size geri atarak 
ölümünüze sebep verebilirler. 
Ölmek de size değerli hakla- 
rınızdan bir tanesini kaybetti- 
rir. Bu sandıklardan bir tanesi- 
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ni yanınızda da taşıyabiliyor- 
sunuz. Sandığın yanına gele- 
rek joystick'i aşağıya çekerse- 
niz sandığı alırsınız. Tekrar aşa- 
ğıya çekersiniz sandığı önünü- 
ze bırakırsınız. Eğer ateş tuşu- 
na basarsanız sandığı ileriye 
doğru fırlatırsınız. Uzun mesar- 
feli suların bulunduğu kısımlar- 
da sandıkları suya atarak at- 
Iamanız gereken mesafeyi 
azaltabilirsiniz. Oyun esnasın- 
da topladığınız bazı parçalar 
var. Bunların en önemlileri 
meyvalar ve para yerine ge- 
çen üzerlerinde '1' yazan ş6- 
killer. Bu paralar sayesinde 
dükkanda silah alabilirsiniz. 
Her kademede silah alabile- 
ceğiniz bir dükkan (shop) bu- 
lunuyor. Bu odalara istediğiniz 
kadar girip çıkabilirsiniz. 
'MONEY” kısmında paranızı 
görebilir ve ona göre silah ve 
6şya alabilirsiniz. Meyvalar ise 
sadece puanınızı arttırır. Çıkış 
kapısına girebilmek için yeşil 
anahtarı bulmalısınız. 

Alt panelde yaşlı surat bulu- 
nan kısım gücünüzü gösteri- 
yor. İlk kademede yer altında 
bulunan odada bu suratın ay- 
nısını göreceksiniz. Bu suratı 
alırsanız gücünüz tam olarak 
dolar. Olmayacak yerlerde 
zıplarsanız bazen bir düğme- 
ye (switch) rastlarsınız. Bunun 
sayesinde extradan bazı ©ş- 
yaları görebilirsiniz. 

Size tavsiye edebileceğim 
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tek şey her zaman yanınızda 
bir sandık taşıyın. Sakın unuf- 
mayın! Bu oyunda yok ettiğiniz 
düşmanlar bir daha çıkmıyor. 
Vurulsanız bile oyuna tekrar 
başladığınızda her şey yerli 
yerinde oluyor. Bu olay bazen 
kötü ama çoğunlukla işimize 
yarıyor. 

Birinci kademeden sonra 
düşmanlar çoğalıyor Zıplaya- 
rak ve uçarak gelen düşman- 
lar sizi oldukça terletiyor. Özel- 
likle üçüncü kademedeki zıp- 
layan mantarlar. Bunların bu- 
lunduğu platformlarda derhal 


sandıkları kullanarak onları 
yok edin. Öteki kademelerde 
sandıkları üstüste koyarak 
kendinize zıplayacak yer yap- 
manız gerekiyor. Tırmanaca- 
ğınız sarmaşıkları unutmayın. 
Her kademede yapmanız ge- 
reken iş çoğaldığı için oyun 
zorlaşıyor. Oyunun kötü taraf- 
ları da var tabii ki. Vuruluncâ 
çok gerilere gitmesi buna ör-. 
nek sayılabilir. Çırağın zıpla- 
ması da oldukça zor. Zaten 
oyunu oynamaya başlamar- 
dan önce zıplamaya egzersiz- 
leri yapmanız gerekiyor. 

Genel için jump'n run s6- 
venlere hitap eden bir oyun. 
Grafikler ise iyi değil. Ama 
oyunun müzikleri oldukça gü- 
zel. Zaten oyunun müzikçisi Al- 
manya'da yetişen yeni bir 
ROB HOBBARD yada DAVID 
WHITTAKER. Son söyleyeceğim 
tek laf 'ALmMadan önce bir ba- 
kın ... 

Başarılar. 


Oyunun Değerlendirmesi: 
AMİGA / 4 disket 512K 


Grafik :6 
Ses :8 
Oynanabilirlik : 7 
Kurgu :ğ 
Genel *6 


M erhaba arkadaşlari, bu 
ay sizlere çok ilginç bir 
oyun tanıtacağım. Korku filmi 
seven arkadaşlar oyun ile ay- 
nı ismi taşıyan NIGHT BREED'i 
sanırım hemen hatırlamışlar- 
dır. Filmin çekimleri geçtiğimiz 
aylarda tamamlandı. LOST 
BOYS filmini seyreden arka- 
daşlar filmdeki baş vampirin 
kim olduğunu hatırlamışlerdır. 
David Cronenberg bu kez de 
NİGHT BREED'in baş oyuncusu. 
Ve filmde yine bir vampiri 
canlandırıyor. NISHT BREED fil- 
minin make-up'ları (markaj, 
efekt...) CLIVE BARKER tarafın- 
dan yapılmış. Gerçekten çok 
mükemmel olan bu filmin oyu- 
nunu oynamak da başka bir 
zevk. 

Oyunda Aaron Boone adlı 
bir kişiyi canlandırıyorsunuz. 
Oyunumuz sizin değişiminizle 
ilgili. Oyun başladığında ken- 


dinizi ruh doktorunuzun yanın- 
da buluyorsunuz. Ruh doktoru- 
nuz (filmde ruh doktorunu Dar- 
vid Cronenberg canlandırı- 
yor) size katil olduğunuzu söy- 
lüyor. İşlediğiniz cinayetlerin 
sebebi de geçirmiş olduğu- 
nuz psikolojik rahatsızlıklar. As- 


lında siz de gerçeten katil 
olup olmadığınızı bilmiyorsu- 
nuz. Bu yüzden de gerçekten 
cinayet işleyip işlemediğinizi 
araştırmaya başlıyorsunuz. Far- 
kat bu sırada öğrenmemeniz 
gereken bazı şeyleri öğreni- 
yorsunuz. Bu yüzden de hayar- 
ınızı tehlikeye atıyorsunuz. İş- 
te oyun bundan sonra başlı- 
yor. Artık amacınız gerçekleri 
ortaya çıkarmak ve hayatta 
kalmayı başarmak. 

Oyun bir harita üzerinde 
başlıyor. Sol üst köşede polis 
karakolu, sağ altta hastane 
ve sağ üst köşede mezarlık 
bulunmakta, Solda altta sizin 
kullandığınız araba bulun- 
makta. Arabayı hareket ettir- 
mek için (mouse veya joystick 
ile) ekrandaki ok işaretini git- 
mek istediğiniz yere getirin ve 
düğmeye basın. Ancak istedi- 
ğiniz yere direkt olarak gide- 
mezsiniz. İlerlemek için kav- 
şaklara gelip buradan tekrar 
yol seçmek zorundasınız. 

Eğer arabayı hareket ettir- 
diyseniz doğru hastaneye gi- 
din. Harita üzerinde ilerlerken 
bazen karşınıza polisler çıka- 
cak, burada: 


— Barikatı ezip geçme: Po- 
lisler yolunuza barikat kurmuş. 
Sizin durmanızı istiyor (Çünkü 
siz bir katilsiniz ve polisler pe- 
şinizde.) Eğer bu komutu s6- 
çerseniz barikatı yıkıp yola de- 
vam ediyorsunuz. Bu işlemi 
yapmanızın zararı bazen po- 
lis arkanızdan ateş -ederek 
benzin deposunda bir delik 
açabiliyor veya bir lastiğinizi 
patlatıyor. Böylece benzin İs- 
tasyonuna yetişmeden arGo- 
banız yarı yolda kalıyor, akıl 
hastanesine geri gönderiliyor- 
sunuz ve tecrit odasına otılı- 
yorsunuz. 

— Geri dönme: Bu seçe- 
nekte barikata dokunmadan 
geldiğiniz yolu geri gidiyorsu- 
nuz. 

Yolda benzin alabileceğiniz 
yerler var. Bunların belli bir yeri 
yok. Yani, benzin almak amar- 
cıyla ilerlemek istiyorsanız, 
arabayla oyuna başladığınız 
yerden itibaren belli bir yol ta- 
kip etmelisiniz. 

Hastaneye gelince orada 
bir hastabakıcı göreceksiniz. 
onunla konuştuktan sonra, 
mezarlığa gidin. Mezarlığa 
gelince karşınıza üç seçenek 
çıkacak; 


ENTER THE GRAVEYARD 
LOOK AROUND 
ENTER MIDIAN 


Bu seçeneklerden ikincisini 
seçmeniz sizin ölümünüze yol 
açacağı için ilkbaşta bunu 
seçmeyin. Birinci komutu seçin 
ve mazarlığa girin. Buraya gir- 
diğinizde ARKONAPHOBIA- 
VENTORE tarafından saldırıya 
uğruyorsunuz. Ve bu garip ya- 
ratık sizi kovalamaya başlıyor. 
Efsanevi yaratık MEDUSA'ya 
benzeyen ARKONAPHOBIA- 
VENTORE'nin saç telleri yılan- 
dan oluşmuş. Bu korkunç ya- 
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ratık sizi kovalarken siz de 


düğmeye basarak kaçmaya 


çalışacaksınız. Eğer AUTO- 
FIRE'a sahip bir joystiğiniz var- 
sa işiniz daha da kolay. Eğer 
kaçmayı başaramazsanız ar- 
kanızdan gelen şeytani yara- 
tık sizin kalbinizi sökerek ebe- 
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diyete intikal ettiriyor. Eğer ya- 
ratıktan kurtulabilirseniz dışarı 
çıktığınızda polis arabalarıyla 
karşılaşıyorsunuz. Polislerin 
önünde doktorunuz bulunu- 
yor. Polislere sizin silahlı ve teh- 
likeli bir kişi olduğunuzu ve bir 
çok kişiyi öldürdüğünüzü söy- 


lüyor. Bunun üzerine arka 
planda bulunan polisler, ara- 
balarını kendilerine siper ala- 
rak size kurşun yağdırmaya 
başlıyorlar. Sonuçta sizi öldü- 
rüp polis merkezinin morguna 
götürüyorlar. Ama daha önce 
siz bir vampir tarafından ısırıl- 


dığınız için ölümsüz bir yaratık 
haline gelmiş oluyorsunuz. 
Herkes sizi ölmüş sanarken siz 
morgun camını kırıp oradan 
kaçıyorsunuz. Arabanıza bi- 
nip tekrar mezarlığa gidiyor- 
sunuz. Yine karşınıza üç adet 
soru çıkıyor. Eğer yine mezar- 


lığa girerseniz vampir tarafın- 
dan kovalanacaksınız. Bu yüz- 
den LOOK AROUND (etrafa bir 
gözatma) şıkkını seçin. Bu kez 
filmin baş oyuncusu PUMPKIN- 
HEAD tarafından bıçak saldı- 
rısına uğruyorsunuz. Mouse 
yardımıyla bıçakların size gel- 
mesini engelleyin. Bıçakları 
geçtikten sonra MIDIAN'a girin 
orada bir tünel bulacaksınız. 
ekranın sol üst köşesinde yön- 
leri ayarlamanız için oklar bu- 
lunmakta, Tipik yönleri dışında 
sağa doğru 90 derece ve s0- 
Ila doğru 90 derece dönmeni- 
zi sağlayan iki tane ok bulun- 
makta. Bu işaretlerin pozisyo- 
nunda diğeride dönüş pozis- 
yonunda. Tünelde ilerlerken 
karşınıza polis çıkarsa; 

— Kaçma pozisyonundaki- 
ni seçerek polisin yanından 
koşarak uzaklaşabilirsiniz. 

— Dövüşme ile de polisle 
kavga edebilirsiniz. 

Bazen karşınıza garip yara- 
tıklar çıkacak, bunlardan kur- 
tulmak için jJoystick'i aşağı ya 
da yukarı itili şekilde tutacak- 
sınız. 

Bazen de büyülü ışıklarla 
karşılaşacaksınız. Bundan kur- 
tulmak için maous'u kullanın 
ve ışığın kafanıza gelmemesi- 
ni sağlayın. 

Eğer tünelden çıkabilirsiniz, 
(çünkü tünel labirent şeklinde 
ve kurtulması çok zor) karşını- 
za değişik sürprizler çıkacak. 

Evet ben oyunda bu kadar 
ilerleyebildim. Eğer oyunla il- 
gili yeni birşeyler keşfedebilir- 
seniz lütfen dergimize bulduk- 
larınızı gönderin. Eğer korku 
filmlerinden ve oyunlarından 
hoşlanışlanıyorsanız ve bu 
oyunu mutlaka oynayın. Sanı- 
rım hepimizin hoşuna gide- 
cektir! 


Bi iLE 
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Ç oğunuz çizgi filmlerden 


hoşlanıyorsunuzdur. İşte 
bu oyun da bir süre önce te- 
levizyonun birinci kanalında 
yer alan bir çizgi filme daya- 
nılarak hazırlanmış. Grafikleri 
neredeyse çizgi film kalitesin- 
de. Bir gün Paragöz (Glom- 
gold), Varyemez Amca'ya 
(Scrooge) gelerek onun, elin- 
de bulunan dünyanın en iyi 
ördeği ünvanını alacağını ve 
artık dergilerin kapağında 
kendi resimlerinin olacağını 
söyler. 

Paragöz sizi yarışa davet et- 
tiğinde, size üç seçenek suna- 
caktır. Bunlar oyunun zorluk 
seviyesini belirleyecek olan 
parayı kolay, orta veya zor ka- 
zanmadır. Kendinize göre ola- 
nı seçin ve artık oyuna başla- 
yalım. Eğer ilk oynayışınızsa 
kolay para kazanma yolunu 
seçin. Oyunda ana olarak iki 
menü var. Birincisi ekranın so- 
lundaki bilgisayara gittiğiniz- 
de açılan yatırımlar menüsü 
diğeri ise, koltuğunuzun arka- 
sında bulunan kontrol merke- 
zi. Bu menüden de dünya 
çevresinde atılacağınız çeşit- 
li maceraları seçiyorsunuz. 
Eğer biraz eğlenmek isterse- 
niz, ve uzun yükleme süresine 
dayanabilecekseniz, ekranın 
ortasındakı kasa kapısından 
içeriye girip altınlarınızın ara- 
sında biraz yüzün. 

Yatırımlar menüsüne gitme- 
den: önce kontrol merkezine 
gidip, dünyanın çeşitli yerle- 
rinde yapacağınız araştırma- 
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lar sayesinde para kazanma- 
nız gerekmektedir.Yatırımları- 
nızı ve hisse senetlerinizi ince- 
lerken karşınıza bir bilgisayar 
ekranı gelecektir. Burada şir- 
ketlerin son durumu hakkında 
bilgiler veriliyor. Paranızı bura- 
da verilen bilgilere göre de- 
ğerlendirirseniz oturduğunuz 
yerden para kazanırsınız. 
Ama yine de gereken miktarı 
sağlamak için yeterli olmayar- 
caktır. Bundan sonra her şirke- 
ti tek tek inceleyip. Ne iş yap- 
tığını öğrenebilir ve paranızı İs- 
tediğiniz şirkete yatırabilirsiniz. 
Listedeki şirketlerin değerleri 
her şeferinde farklı da olsa, 
yarışmanın son durumunu 
gösteren Dime Magazine ad- 
lı derginin değeri devamlı 
yükseliyor. Yarışma sırasında 
buraya sık sık gelseniz iyi olur 
çünkü hisse senetlerinin de- 
ğerleri her an değişebilir. Şir- 
ketlerin listesi ekrana geldiğin- 
de joystick'i kullanarak istedi- 
ğiniz şirketin üzerine gidip ate- 
şe basarsanız bu şirket hakkın- 
da bilgi edinebilirsiniz. Burada 
karşınıza çıkan ekranın en s0o- 
lunda gün sayınız ve para du- 
rumunuzu temsil eden bir ha- 
zine resmi bulunuyor. Bunların 


Mehmet Oğuz GÖLGE 


sağında bir kar grafiği ve da- 
ha sağda da BUY (alma) ve 
SELL (satma) kutucukları bulu- 
nuyor. En sağda da ana me- 
nüye dönüş seçeneği bulunu- 
yor. BUY kutucuğuna gelip 
ateşe basarsanız bu şirketin 
hisselerinden bir tane alırsınız, 
eğer ateşe basılı tutarsanız 
birçok hisse alabilirsiniz. SELL 
seçeneği için de aynı kontrol- 
ler geçerli. Bu seçenekte, 
eğer elinizde o şirketin hissele- 
rinden varsa, bunları satabili- 
yorsunuz. En sağdaki kasa res- 
minden ana menüye dönebi- 
lirsiniz. 


Kontrol merkezine girince 
buradaki bilgisayar ekranın- 
da bir dünya haritası ve Üze- 
rinde karelerle işaretli otuz yer 
görüyorsunuz. Bunların her bi- 
rinde para kazanmak için bir 
yol var. Bunlar dört kategoride 
toplanabilir: fotoğraf çekme, 
dağa çıkma, ormanlar ve lG- 


birentler. 


Seçtiğiniz yere gitmek için 
uçak kullanmalısınız. Bir yere 
ilk defa gidiyorsanız karşınıza 
buranın özelliklerini gösteren 
bir ekran çıkacaktır, buradan 
uçak ikonunu seçin. Ateş tuşu- 


na basarak hız alın, bir süre 
sonra uçağınız yerden hafifçe 
yükselecektir, joystick'i geri 
çekerek yükselin ve tekrar ile- 
ri iterek düzelin. Bu arada kar- 
şınıza çıkacak cisimlere de 
dikkat edin ve çarpmamaya 
çalışın. Karşınızdan uçan dai- 
reler, size tepeden piyano, Örs 
ve buzdalabı atan balonlar, 
yanardağlar, yıldırım saçan 
bulutlar çıkacaktır. Bunlardan 
kurtulabilirseniz ne ala, yoksa 
uçağınız düşer ve tamir etmek 
için de bir kaç gününüz yana- 
bilir. 


Fotoğraf çekmek: Hayvanat 
bahçelerinde ormanlarda 
beklerken karşınıza değişik 
hayvanlar çıkacaktır. Bunların 
bazıları gerçekten var olan 
hayvanlar olacağı gibi bazı- 
ları da tamamen hayal ürünü 
hayvanlar olabilir. Örneğin 
saçı permalı sarı bir kaplan, 
göğsünde dövme olan bir 
ayı, mavi geyik, pembe bir fil, 
boynuzunun ucunda mavi bir 
top olan bir gergidan veya 
peruklu bir tavşanla karşılaşar- 
bilirsiniz. İlginç hayvanların fo- 
toğraflarına ödenen para ta- 
bii ki normal hayvanlara öde- 
necek paradan daha fazla 
olacaktır. İlginç hayvanlar 
500'er Dolar kazandırırken, 
normal hayvanlar 50 Dolar 
kazandıracaktır. Oyunda 


mümkün olduğunca çok par- 
ra kazanmak için önce iki il- 


ginç hayvanın gelmesini bek- 
leyin. Onların fotoğraflarını 
çektikten sonra normal hay- 
vanların fotoğraflarını da çe- 
kin, yoksa başka ilginç hay- 
van gelmez. 


Dağa çıkmak: Burada yine 
çizgi filmden tanıdığınız Can, 
Cin ve Cem'i yönetiyoruz, ya- 
ni her çocuk için birer, toplam 
üç hakkımız var. Elimizdeki 
uzun dağcı ipiyle dağa tır- 
manmaya çalışırken bu tür 
oyunların klasik motiflerinden 
olan canavarlar, düşen kaya- 
lar, dağadamları, keçiler ve 
ayılar da bizi engellemeye 
çalışıyor. Bunun yanında yolu- 
muza çıkan mağralara gire- 
rek yolumuzu kısaltabiliriz. Eli- 
mizdeki ipi kullanmak için ate- 
şe basarak ipi sallamaya baş- 
layın, istediğiniz kayanın biraz 
önünde ateşi bırakın. İlk sefe- 
rinde başaramasanız da ça- 
lışmaya devam edin, bir süre 
sonra bu iş size oldukça kolay 
gelecektir, Bu arada üzerinde 
göz olan mağaraların önüne 
veya aynı hizadaki kayalara 


atlamayın. 


Orman: Bu bölümde yine 
Can, Cin ve Cem'i yönetiyo- 
ruz. Tam bir platform oyunu 
olan bu modülde size yardım- 
cı olacak dallar ve sarmaşık- 
lar vardır. Bunların yanında 
bataklığın içinde yüzen hipo- 
potamları ve kaplumbağları 
geçici olarak birer platform 
gibi kullanabilirsiniz, ama bir 
süre sonra suya dalacaklar- 
dır. Dallar üzerinde de may- 
munlara kuşlara ve kaplanlar 
ra dikkat etmeniz gerekir. Bir 
sarmaşığa tutunmak için da- 
lın en sonuna gelin, gereken 
yere geldiğinizde 'BİP' sesi çı- 
kacaktır. Bu sesi duyar duy- 
maz ateşe basıp Joystick'i sa- 
ğa çekin. Sarmaşık sizi iyice 
yaklaşınca elinizi bırakın ve 
sarmaşığa tutunun. Diğer plat- 
formun yani dalın üzerine ge- 
lince de aşağı çekin ve diğer 
dalın üzerine çıkın. Size yar- 
dımcı olacak diğer bir özellik 
de tramplen gibi yaylanabi- 
len dallardır. Yalnız burada si- 
zi uyaran bir ses çıkmayacak- 
tır, alışkanlık kazanmanız ge- 
rekiyor. Dalın ucuna gelince 
jJoystick'i ileri iterek diğer dalın 
üzerine sıçrayın. 


Labirentler: Bu kısımda Var- 
yemez Amca'yı yönetiyoruz ve 
karanlık bir labirentin içinde 
dolaşıyoruz. Burada bizi mum- 
yalar ve karanlık dipsiz kuyu- 
lar bekliyor. Yardımcılarımız 
ise bir harita ile bir meşale. 
Harita üzerinde mavi nokta si- 
zi temsil ediyor, gri ve yeşil 
renkli yerler tehlikesiz, ama 
kahverengi çukurlar ve beyaz 
mumyanın pek yakınına git- 
meyin. Ekranda sarı olarak 
görünen yer ise hazineyi tem- 
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sil ediyor. Okuması kolay olsa 
da oynarken oldukça zorla» 
nacaksınız, çünkü mumya çok 
hızlı hareket ediyor. Çukurlara 
ratladığınızda ise çabuk ve 
dikkatli hareket etmeniz gere- 
kiyor. Hazineye yaklaştığınız- 
da ise oda sararıyor ve bir 
müzik çalıyor. 


Incredible Technologies ve 
Disney Software'in ortak yapı- 
mi olan bu oyunun tek kötü 
yanı ise diskten yüklenmesinin 
yavaş olması ve yükleme ya- 
pılırken oyuncuyu sıkması. Bu 
oyunu disket sürücüsü olan ar- 
kadaşlara tavsiye ederim. 
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YPHOON THOMSON! Bu 
isim size yabancı gelmiyor 
değil mi? BRODERBUND'un bir 
oyunuydu galiba? Hem de za- 
manında bu oyun başında ol- 
dukça çok zaman geçirmişti- 
niz. Eğer şimdi extra 5412K ram 
kartınız varsa yine bir o kadar 
çok zaman geçireceksiniz. Bu 
sefer konumuz daha da fark- 
li! Hazır mısınız? 
BRODERBUND bundan önce 
içinde kaliteli animasyonlar 
bulunan iki tane hit oyun Çı- 
karmıştı. Bu oyunların adı 
WINGS OF FURY Il ve TYPHOON 
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THOMSON'du. İşte bu oyunla- 
rı yapan ekip yine üstün bir 
performans göstererek bu s6- 
ferde mükemmel animasyon- 
ları bulunan çok güzel bir 
oyun hazırlamışlar. Öteki 
oyunlar gibi bu oyunda da 
detaylı grafik ve kaliteli müzik- 
ler bulunmuyor. Basit müzik ve 
sample'larla her şey halledil- 
miş. Karakterlerin tiplerinde 
fazlaca detaya inilmemiş 
ama animasyonlar oldukça 
kaliteli. Ama buna rağmen 
oyun çok akıcı. Oyunumuzu 
eski Commodore 64'çü arka- 


HA, YOU'KRE To 


SCRÜÜĞGE, 


LATE, 
I HAVE TAMHET THE 
TRERSURE ALRERD'T' 


daşlar hatırlarlar. Bu oyun 
Commodore 64'deki KARATE- 
KA'ya çok benziyor Hatta ay- 
nısı diyebiliriz. 


Oyunda amacımız bir saat 
içinde bulunduğumuz dehliz- 
lerden çıkmak. Zamanımız 
çok sınırlı. Buna rağmen oyun 
esnasında çözmemiz gereken 
birçok oda ve dehliz var. Yan- 
lışlıkla üzerine basılan bir taş 
ile odaya kilitlenir ve ölerek 
başa dönebilirsiniz. Zaten 
PRINCE OF PERSİA'nın en bü- 
yük zorluğu hak kaybedince 
oyunun başa dönmesi. Gerçi 
ikinci kademede vurulduğu- 
nuz zaman birinci kadeneye 
dönmüyor ama yine de uğ- 
raştırıyor. Bu kötülüğü olmasa 
tam anlamıyla bir macera 
oyunu denebilir. Ama her gü- 
zelin bir kurusu varıra. Oyun 
yüklenince ateş tuşuna bas- 
mazsanız oyunun demosunu 
izleyebiliyorsunuz. Burada da 
anladığınız gibi kralın biricik 
kızı sultanı seven genci kral 
dehlizlere kapatmış. Ama sul- 
tan bir türlü bu genci unuta- 
mamış. Her gece sabahlara 
kadar ağlıyormuş. Kral kızıyla 
bir anlaşma yapmış. Eğer 
genç bir saat içinde dehliz- 
den çıkabilirse kızını ona vere- 
cek, eğer çıkamazsa ölene 
kadar hapsedilecek. Zaten 
kral da gencin ölmesinden 
yana olduğu için hiç üşenme- 


den dehlizlere zorlu bilmece- 
ler ve düşmanlar yerleştirmiş. 
Ehh artık amacınızı anladınız 
herhalde. Haydi bakalım sul- 
tan sizi bekliyor, ona ulaşma- 
ya çalışın. 

Oyundaki kahraman çok 
hareketli, duvarlara tırmanıp 
aşağıya atlayabiliyor. Derin 
ve uzun aralıklardan karşıya 
sıçrayabiliyor. Duvarlara tutu- 
nup aşağıya sarkabiliyor. Tar- 
zan'dan bir farkı yok değil mi? 
Ekranın sol altındaki kırmızı ÜÇ- 
genler kahramanımızın gücü- 
nü temsil ediyor. Oyunun birin- 
ci kademesinde birkaç çeşit 
taş bulunuyor. Bu taşların gö- 
revi sırasıyla şöyle: 

Üzerlerine bir kere basılınca 
çöken taşlar. Bu taşların üze- 
rine bir kere basabilirsiniz. 
Üzerinde durmak için bu taş- 
lara sakın güvenmeyin. 

Üzerine basılınca kapıları 
açan ya da kapatan taşlar. 
Bir odayı geçmeden hangi ta- 
şın kapıyı açtığını ve hangisi- 
nin kapattığını öğrenip öyle 
üzerlerine basın. Yoksa büyük 
çabalar harcayarak geldiği- 
niz yerlerde yanlış bir taşa ba- 
sarak kapıyı kapatıyorsunuz. 
Bir daha o çabaları harcaya- 
rak kapıyı açıp tekrar kapıdan 
geçmeye çalışıyorsunuz. 

Kahramanımız üç kattan 
daha yüksek yerden düşerse 
ölüyor. Ayrıca kazıkların üzer- 
lerine düşerse kurtuluşu yok. 
Oyuna başladığınız odanın 
alt sağ tarafında kılıçlı bir gar- 
diyan var. Bu gardiyanı zıpla- 
yarak geçmeye çalışmayın 
çünkü geçemezsiniz. Birinci 
kademede kılıcı bulmaya ça- 
ışın. Ana yolları takip ederse- 
niz geçitler sizi kılıca götüre- 
cek. Bazı odalarda zıplayarak 
tavana düğmeye çalışın. Eğer 


a ağa 


bu hareketle tavadaki taşlar- 
dan birisi oynuyorsa o taşın al- 
tına gelerek devamlı zıplayın. 
Taş başınıza düşünce yukarı 
çıkabilirsiniz. Bazı odalarda 
bir şişe ile karşılaşıyorsunuz. Bu 
şişelerden büyük olanları bir 
üçgen kazandırıyor, eğer kü- 
çüklerden birini içerseniz yar- 
ralanarak kaybettiğiniz içi DOŞ 
üçgenlerden biri doluyor. 
Ama dikkat edin, bazı şişeler 
gücünüzü azaltan zehirler ta- 
şıyor. oyunun en zor ve en çok 
kullanılan fonksiyonunu yaz- 
mak istiyorum. Bazı odalarda 
kahramanımızın atlayamaya- 
cağı uzunluklarda aralar var. 
Bu boşlukları şu yöntemle ra- 
hatlıkla geçebilirsiniz. Koşarak 
en uca kadar gelin. Uzun at- 
Iamayı yapın. Hemen ateş tu- 
şuna basın ve kahramanımız 
karşı kenara tutunana kadar 
da basılı tutun. Eğer başarılı 
bir atlavış yaptıysanız kahra- 
manımız karşı kenara tutuna- 
caktır. En basit yeri burası, 
ateş tuşunu bırakmadan joys- 
tick'i yukarı itin, kahramanımız 
yukarı çıkacaktır. 

Oyun esnasında bazı tuşlar 
işimize yarıyor. Boşluk çubuğu- 
na basarsanız kalan zamanı- 
nızı öğrenirsiniz. "Esc" oyunu 
durdurur. Oyun ilk defa PC'ler 
için yapıldığı için nümerik 
klavyeden de kontrol eklen- 
miş. Oklu sayı tuşları ile ada- 
mı yönetirsiniz. Ateş tuşu yeri- 
ne geçen tuş ise sol AMIĞA tu- 
Şu. 


Birinci kademeyi geçmek 
için kılıcı aldıktan sonra iki sa- 
vaşçı ile dövüşmeniz gereki- 
yor. Birinci kademeden sonra 
bilmece odasına giriyorsunuz. 
Burada oyuna başlamadan 
önce oyunu kıran grup tara- 
fından hangi zehiri içmeniz 
gerektiği belirtiliyor. Size söyle- 
nen harfin altındaki zehiri için. 
O doğru seçim olacaktır. 


Bence BRODENBUND'a yakı- 
şan bir oyun bu. Extra hafıza- 
ları olan arkadaşlara kesinlik- 
le tavsiye ederim. Sizi saatler- 
ce bilgisayar başından kaldır- 
mayacak bir oyun. Tam anlar- 
mıyla bir macera oyunu. Har- 
reketli oyunları seviyorsanız 
PRINCE OF PERSLA'yı hiç kaçır- 
mayın. 


Oyunun Değerlendirmesi: 


AMIGA MEGAHIT 
AMIGA/1 MGByte 


GRAFİK : 
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ZORLUK : 
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erşey Japonya'da küçük 

bir şehirde başlar. Bu şehir- 
deki bir karate okulu iki gruba 
ayrılmıştır. İyiler ve kötüler. İyi- 
lerden tarafta olan bir öğren- 
ci birgün tüm enirikalardan 
bıkar ve Amerika'ya kaçar. 
Ancak Amerika'da suç oranı 
yüksektir ve kötüler çoğunluk- 
tadır. Hele yaşadığınız şehir 
New York'ta Ise bu oran bir 
hayli yüksektir. İşte bu durum- 
dan da bıkan muhteşem kar- 
retecimiz “SPLINTER” yeraltın- 
da yaşamaya başlar yani ka- 
nalizyonlara yerleşir. Burada 
yalnıca fareler, su, pislik ve 
kaplumbağalar vardır. Birgün 
Splinter ve çevredeki kaplum- 
bağalara pembe bir sıvıya 
düşerler ve korkunç olay olur. 
Splinter bir fareye dönüşür. 
Kaplumbağlar ise inanılmaz 
ölçüde büyüyerek bir insan 
boyutuna ulaşırlar. Ve değişik 
yetenekler kazanırlar. Örneğin 
hızlı hareket etmek hızlı öğren- 
mek bu kabiliyetlerden yalnız- 
ca ikisidir. 

Her iki taraf da bu ilginç ola- 
yın şokunu atlattıktan sonra 
Splinter değişen dört büyük 
kaplumbağanın MASTER'ı ya- 
ni hocası olur. Onlara bildiği 
herşeyi öğretir. Bu dört büyük 
kaplumbağanın artık birer 
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isimleri de vardır. Bu isimlerin 
hepsi tek tek önemli sanatçı- 
lardan alınmadır. EONARDO, 
MICHAELANGELO, DONATEL- 
LO, ve RAPHAEL, bu dört kah- 
ramanımızın adlarıdır. Hepsi 
birer silahı mükemmel olarak 
kullanmayı öğrenirler. Lsonar- 
do KATANA BLADE, Mıchae- 
Iangelo NUNCHUKAS, Donar- 
tello BO ve Raphael ise SAJ kul- 
Ianmayı çok iyi bilmektedir. 
Ancak tüm bunlar yaşanır- 
ken New York şehri kötü 
SHREDDER ve onun büyük nin- 
ja ordusu “FOOT CLAN” tara- 
fından yağmalanmaktaydı. 
Ve New York'u yalnız kahra- 
manlarımız kurtarabilirdi. Bu- 
nun için her zaman tetikteydi- 
ler. Bu durum SHREDDER'i ol- 


Leonardo 


WHeapon 


Katana Blade 


dukça sinirlendirmekteydi. ar- 
tık çok kötü bir plan yapmanın 
zamanı geldi diye düşünüyor- 
du ve planını yürürlüğe koydu. 
Shredder ve ninjaları FOOT 
CLAN bu dört ninjayı yakala- 
mak için yıldız haber spikeri 
APRIL O'NEİL'i çalıştığı TV stüd- 
yosundan kaçırırlar. Kahra- 
manlarımız yakın arkadaşları 
olan spikeri kurtarmak için 
MASTER'dan izin ister ve 
amansız bir mücadeleye atı- 
lırlar. Yalnız bu kaplumbağa 
ninjalar hiçbir şekilde yakala- 
namamaktadırlar. Ancak sırt- 
ları yere gelip ters döndükle- 
rinde yakalanabilmektedirler, 
bu yüzden SHREDDER sizi ters 
çevirerek yakalayacaktır. 
Tüm bunlara rağmen bir 
ninja kaplumbağa, FOOT 
CLAN için yeterli olmayacak- 
tır. Hele olayların geçtiği şehir 
New York kenti ise işiniz daha 
da zordur. Kanalizasyonlar, 
sokaklar ve yüksek binaların 
hepsi kompleks bir labirenti 
oluştururlar. Ve siz nereye gi- 
derseniz gidin FOOT CLAN“- 
dan bir kişi sizi mutlaka bir kö- 
şede bekliyor olacaktır. 
Oyuna ilk başladığınızda 
kendiniz kuş bakışı bir üç bo- 
yutlu ekranda yürürken bulu- 
yorsunuz. Sokaklarda dolaşan 
herkes size düşman olduğu 
için herkesi yok edebilirsiniz. 
Kanalizasyon kapakları ve ev- 
lerin kapıları sizin spiker dostu- 
NUZU arayacağınız önemli yer- 
lerdir. Kanalizasyondan içeri 
girince karşınıza çeşitli yaratık- 
lar çıkıyor. Bu yaratıkları joys- 


tiek'i yukarı itip veya aşağı çe- 
kip ateşe basarak da öldüre- 
bilirsiniz. Her joystick hareketi 
değişik şekilde vuruş yapma- 
nızı sağlar. Enerjiniz bittiğinde 
SHREDDER'e teslim oluyorsu- 
nuz. Enerjinizi yükseltmek için 
kaplumbağların pek sevdiği 
dilimlenmiş pizzayı almanız 
gerekiyor. Eğer enerjiniz aza- 
lırsa ve ölmek için erken diye 
düşünürseniz “RETURN” a ba- 
sarak dört kahramanımızdan 
bir diğerini seçebilirsiniz. 

Bu arada FOOT CLAN'ların 
unutkanlıklarından da yarar- 


lanarak etrafta bazı silahlar 
bulabilirsiniz. Bu silahları sakın 
kaçırmayın. Unutmayın ki NEW 
YORK kentinin kurtuluşu sizin 
yani bu dört kaplumbağa nin- 
janın elinde bulunuyor. Güzel 
TV spikeri APRIL O'NEİL'i kurta- 


eçen sene zevkle oyha- 

dığımız FIRE AND FOR- 
GET'in ikincisi nihayet ülkemiz- 
de. Daha oyunun yükler yük- 
lsmez göze çarpan bazı yeni- 
likleri var. Birinci bölümdeki gi- 
bi üzerimizde uçan ve bize 
yardım eden bir uçak yok. Yar- 
ni eskisi gibi bir ekip çalışma- 
sı sergileyemeyeceğiz bura- 
da. Oyun daha da hızlanmış 
ve yeni extra silahlar konul- 
muş. Arabamız da değişmiş. 
Ve en önemlisi artık kullandı- 
ğımız araba uçabiliyor da. İyi 
çizilmiş bir resim ve güzel bir 
müzikle oyunumuz yükleniyor. 
Resimden anladığımız kada- 
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rıyla FIRE AND FORGET 2 nük- 
lser savaştan sonra geçiyor. 
Konusu da MEL GIBSON'un ün- 
lü filmi MAD MAX'e benziyor. 
Hatta filmin birincisinin son 
sahnesi bu oyunun birinci ka- 
demesinin sonunda var. Bura- 
da da filmde olduğu gibi çe- 
lik zırhlarla örtülü bir tırla kıya- 
sıya mücadele ediyoruz. oyu- 
numuz tipik yarış oyunlarına 
benzese de tam anlamıyla bir 
savaş oyunu. İlerlediğimiz yol- 
larda bir yarışçı maharetiyle 
düşmanlardan kaçarken ba- 
zılarını da güçlü silahlarımızla 
yok etmeliyiz. Birincisindeki 
yolda bir şeyler toplama işle- 


rarak SHREDDER ve ninja ordu- 
su FOOT CLAN'a büyük bir 
darbe indirmiş olacaksınız. 
Karşınızdakiler her ne kadar 
usta dövüşçüler olsa da unut- 
mayın ki siz de bir ninjasınız. 
Her zaman bu satırları düşü- 
nerek oyunu oynayın ve kötü 
SHREDDER”I yok edin. 


Oyunun Değerlendirmesi: 
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mi bunda da var. Oyunda kul- 
andığımız normal yakıt, uçma 
yakıtı ve füzeleri bittiği zaman 
bütün bu parçaları yollardan 
topluyoruz. Zaman kaybetme- 
den oyunumuza geçelim. 
Oyundaki amacımız rakibi- 
miz LYDIAX, elinde bulunan 
atom bombalarını belli bir sü- 
re sonunda patlatmadan onu 
yakalayıp yoketmek. Bu iş söy- 
lendiği kadar kolay değil. 
LYDIAX bizi kızdırmak için her 
kademeyi geçişimizde dalga 
geçici mesajlar gönderiyor. 
Yukarıda arabamızın uçtuğu- 
nu söylemiştim. Ama bunun 
bir kuralı var. Arabamız uçmar- 
sı için belli bir hıza gelmesi ge- 
rek. O hıza eriştiği zaman yu- 
karıdaki bölümde (READY FOR 
TAKE OFF) mesajını alıyoruz. 
Hemen RETURN tuşuna basar- 
sanız arabamız uçmaya baş- 
lar. Joyastick'i aşağıya çeker- 
seniz arabamız yükselir. Ara- 
banın havadaki kontrolu ol- 
dukça zor. Yollardan topladı- 
ğımız füzeleri (HELP) tuşu ile fır- 
latabiliriz. İlk füzeyi attıktan 
sonra farkedeceğiniz gibi bu 
füzeler güdümlü. Attığınız bir 
füze en yakın düşmana ça- 
rparak patlıyor. Ama dikkatli 
olun sayılı füzemiz var. Normal 
atışla yok edebildiğiniz düş- 
manları normal atışınızla yok 
edin. Ve dalgınlıkla elinizi 
HELP tuşuna biraz sert vurursa- 
nız neredeyse bütün füzeleri 
fırlatırsınız. Oyunda dikkat edil- 
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mesi gereken tek yer burası. 
Arabayı Joystick'ten başka 
mouse ve tuşlarla da kontrol 
edebilirsiniz. 

Yolda ilerlerken robotlar ve 
değişik taşıtlar sizi engelleme- 
ye çalışıyor. Bunların en kötü- 
leri ateş edenler. Mermiler o 
kadar küçük ki farkedemiyor- 
sunuz bile. Bir de bakıyorsunuz 
bir hak kaybetmişsiniz. Oyun- 
da görüş mesafesi uzun değil, 
Kendinizi yola kaptırırsanız nak 
kaybetmeniz işten bile değil. 
Ayrıca oyun esnasında benzin 
seviyenizi devamlı kontrol 
edin. Yollarda bulacağınız 
mavi şekilleri toplarsanız ben- 
zininiz çoğalır. Aynı iş uçma 


yakıtınız olan kırmızı kısım için- 
de geçerli. Kırmızı şekilleri top- 
Iamayı ihmal etmeyin. Hakla- 
ınız bitince atom bombası 
patlıyor bütün her şey yok olu- 
yor. Oyunun 'GAME OVER 
sahnesinde kahramanımız ÜZ- 
gün halde yıkılmış durumdaki 
kente bakıyor. 

Oyunun ses efektleri çok ye- 
tersiz. Animasyonlar ise süper 
olmasa da güzel denebilir. Bu 
animasyonlara etkileyici efek- 
tler konulsaydı atmosfer daha 
iyi ve sürükleyici olurdu. Oyun- 
daki tek düzelik belli bir yer- 
den sonra insanı sıkıyor. 

Oyunu çıkaran Fransız firma- 
sı TİTUS oyundan oldukça 


umutlu. Oyun daha çıkmadan 
tüm değilere reklamları ve 
screen shotları dağıtılmıştı. Re- 
simlerderi süper gözüken 
oyun o kadar iyi değil, ama 
zaman geçirip biraz da sa- 
vaşmak istiyorsanız bu oyunu 
alabilirsiniz. Tavsiyem alma- 
dan önce bir bakın. 

Bu arada strateji meraklıla- 
rına bir haberim var. TITUS fir- 
ması bu sene içinde ACTION 
CENCEP/COMMANDO WAR 
adı altında üç boyutlu bir sa- 
vaş oyunu piyasaya sürecek. 
Bu oyunda oldukça iddalı 
olan TITUS bakalım bunu ne öl- 
çüde başaracak. FIRE AND 
FORGET için size ACTION CON- 
CEPT için TITUS'a başarılar. 


TITUS 
AMISA 512K 
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$ inema tarihinde birçok ca- 
sus filmi çevrildi. Ama aynı 
kahramanın maceralarını ko- 
nu alan bir sürü filmin hepsi bi- 
rinden bu kadar beğenilme- 
miştir. IAN FLEMING'in yarattı- 
ğı bu meşhur kahramanın adı 
JAMES BOND. Birçok artistin 
canlandırdığı JAMES BOND ro- 
lünü en iyi şekilde başaran tek 
kişi bence ROGER MOORE'du. 
İşin içine biraz da espri katılın- 
ca mükemmel filmler ortaya 
çıkıyordu. Gerçi hiç birisi ro- 
40 
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manları kadar gerçekçi değil- 
di ama yine de insana neşeli 
dakikalar geçiriyordu. ROGER 
MOORE yaşlandığı için yerine 
yeni bir JAMES BOOND aran- 
maya başlandı. Adayların 
arasında ünlü Avustralya'lı 
oyuncu MEL GİBSON bile var- 
dı. Fakat birçok ünlünün için- 
den hiç de tanımayan bir kişi 
yeni JAMES BOND olmaya hak 
kazandı. Bu yol için seçilen Ti- 
MOTY DALTON ise daha önce- 
kiler kadar iyi olmasa da bu İş 
için oldukça iyi. Yeni JAMES 
BOND filmlerinde öteki filmler- 
deki kadar hareketli sahneler 
olmasa da yine hepsi kaliteli 
yapımlar. JAMES BOND'un 
maceralarını anlatan bütün 
filmlerin para yapması oyun 
firmalarının dikkatini çekmiş 
olacak ki hemen kolları sıva- 
yıp birçok JAMES BOND oyunu 
yaptılar. Commodore 64'ü 
olanlar birçok JAMES BOND 
oyunu hatırlarlar. Yapılan 
oyunların hepsi HIT olmadılar. 


Sadece bir piyasa oyunu oOl- 
madan öteye gidemediler. U- 
CENSE TO KILL tam anlamıyla 
JAMES BOND oyunuydu. Ama 
birbirine benzer kademeler- 
den oluştuğu için bir süre son- 
ra insanı sıkıyordu. Ayrıca ko- 
nusu benzetilerek ya da film- 
lerden alınan sahnelerle UVE 
AND LET DIE ve NAVY MOVES 
vardı. Bunların isimleri ne ka- 
dar farklı olsa da hepsi JAMES 
BOND kokuyordu. DOMARK fir- 


ması hiç beklenmeyen bir an- 
da eski bir JAMES BOND filmi- 
ni oyun haline getirmeye ka- 
rar verdi. Gerçi ilk başta her- 
kes acaba öteki öncekileri gi- 
bi piyasa oyunu mu olacak di- 
ye söylenmeye başladı. Oyun 
daha piyasaya sürülmeden 
crack versiyonu ülkemize gel- 
di. Gerçi ne kadarının tam an- 
lamıyla çalıştığı meçhul ama 
ben gelebildiğim yere kada- 
rıyla oyunu açıklamaya çalı- 
şacağım. JAMES BOND hay- 
ranları bilgisayar başına. Da- 
ha ne duruyorsunuz. My name 
is BOND? JAMES BOND? 
Klasik JAMES BOND başlan- 
gıcı ilk defa bu oyunun baş- 
langıcında yer alıyor. Her zG- 
manki BOND müziğinin melo- 
disini duymak da mümkün. 
Fakat o ne? Müzik birden HO- 
USE ritmine dönerek ilginç bir 


hale geliyor. HOUSE müziğinin 
klasik sample'ları *HIT IT ve "OH 
YEAH'leri burada duymak da 
mümkün. Tipik film .başlangı- 
cından sonra ateş tuşuna ba- 
sarsanız oyunu oynamaya 
başlarsınız. 


Oyunun birinci kademesin- 
de görevimiz arabamız saye- 
sinde bütün tehlikeleri aşarak 
yolu aşmak. Grafiklerin küçük 
olması ilk başta insanı hayal 
kırıklığına uğratıyor, ama dar- 
ha sonra ne kadar detaya inil- 
diğini görünce oldukça şaşırı- 
yorsunuz. Yollarda bir çok teh- 
like var. Bunları tek tek yazmar- 
lıyım. İlk önce yağ birikintileri. 
Üzerlerinden geçerseniz ara- 
banın hakimiyetini bir süre 
kaybedersiniz. Eğer arabanız 
yolun dışına çıkarsa enerjiniz 
azalır. Mayınlar da gücünüzü 
azaltır. Su birikintileri sadece 
hızınızı keserler. Enerjinize za- 
rarları yoktur. Kırmızı yol işaret- 
leri sadece efekt olsun diye 
konulmuş objelerdir. İnsanları 
ezdiğiniz taktirde skorunuzdan 
elli puan azalır. Sarı renkte ve 
parlayan şekilleri toplamanızı 
tavsiye edeceğim. Birinci ka- 
demede pek işinize yaramaz- 
sa da ikinci kademede olduk- 
ça çok işinize yarayacaklar. 
Yolda ilerlerken polis arabası 
gelirse çarpmadan yolunuz- 
dan ilerleyin. Eğer bunu yapar- 
mıyorsanız yavaşlayarak git- 
mesini bekleyin. Sol kenarda 
ince olarak yolun krokisi çizil- 
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miş. Krokide parlayan nokta 
bizi temsil ediyor. Buraya ba- 
karak nerede olduğunuzu gö- 
rebilirsiniz. Karayolunun sonu- 
na gelince "IN" yazan kulübe- 
ye girin. Öteki taraftan bir sü- 
rat motorunun çıktığını göre- 
ceksiniz. Evet düşündüğünüz 
gibi o motoru siz yönetiyorsu- 
nuz. 

Burada da yapacağınız İş 
aynı. Yüzen insanları ezmeme- 
ye çalışın. Bazen durup yan- 
daki krokiden nerede olduğu- 
nuzu bulup öyle yolunuza de- 
vam edin. Nehirdeki sırıklara 
çarpmayın. Ramplara düz gi- 
rerseniz doğruca karşıya at- 
larsınız. Ama biraz yamuk ya 
da yandan girerseniz iskelele- 
re çarpıp bir hak kaybedersi- 
niz. Kademenin sonuna gelin- 
ce iki duvar arasında, tam or- 


tada bulunan yere girerek 


motorunuzu patlatın. Yoo! He- 
men telaşlanmayın, hakkınızı 
kaybetmediniz. Sadece ka- 
deme geçtiniz. 

İkinci kademe birinci bölü- 
mün karayolu kısmına benzi- 
yor. Nehir kısmının rampaları 
burada da var. Ama bu bö- 
lümde tekrar araba kullandı- 
ğımız için rampaları uzun me- 
safe atlamak için ve biraz da 
hava yapmak için kullanıyo- 
ruz. Rampalara hızlı olarak or- 
talarından girersek arabamız 
devriliyor. Ama normal hızla 
aynı şekilde girersek araba- 
mız iki tekerlek üzerinde gidi- 
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yor. İstediğiniz zaman normal 
halinize gelebilirsiniz. Yağlar, 
sular ve trafik işaretleri burada 
da var. Bu bölümde ilk defa 
tırlarla karşılaşacaksınız. Düz- 
gün ve normal hızla içeriye gi- 
rerseniz arabanızı bakıma 
alabilirsiniz. Hani şu topladığı- 
nız sarı şekillerle burada arar- 
banıza extra silahlar ve ben- 
zin (enerji) alabilirsiniz. Füze al- 
manızı tavsiye ederim, çünkü 
bu bölümdeki kırmızı karavan- 
lar normal merminizle çok zor 
vuruluyor. Yakın takipteki ara- 
balar için yağ atıcı makine de 
alabilirsiniz. *EX!T ile tırdan Çı- 
kabilir, kaldığınız yerden de- 
vam edebilirsiniz. Burada dik- 
katli olmanızı tavsiye ederim, 
çünkü hak kaybettiğiniz taktir- 
de kademenin neresinde 
olursanız olun en baştan baş- 
lıyorsunuz. Sonlara doğru Çi- 


kan siyah helikopterlere dik- 
kat edin. Hiç ummadığınız bir 
anda sizi yok edebiliyorlar. 
Hiçbir zaman tam karşısında 
durmayın. Bu bölümü geçer- 
ken oldukça çok zorlanacağı- 
nızdan eminim. Dikkatli olun. 

Üçüncü kademede süper 
arabamızla suyun altından 
ilerliyoruz. Bu bölümdeki gra- 
fikler oldukça iyi çizilmiş. Yo- 
sunların dalgalanışı çok gü- 
zel. Arabamız yine mermi ata- 
biliyor. 

Oyun macera sevenler için 
birebir. Arcade oyunu koleksi- 
yonu olanların arşivinde bu- 
lunması gereken bir oyun. Bu 
JAMES BOND oyunu çok şeker 
grafiklere ve efektlere de so- 
hip. THE SPY WHO LOVED ME" 
nin en kötü tarafı oyunun çok 
zor olması. Bu zorluk insanı ter- 
letiyor. Zoru sevenlere tavsiye 
edilir. Mega başarılar. 


AMIGA MEGAHIT 
DOMARK/AMIGSA 5412 K 
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Dn 
yi bir oyuncunun oyundan 
istedikleri nedir? Eğer ceva- 
bınız güzel grafikler, kusursuz 
müzik ve muhteşem konuysa, 
aradığınız oyunun adı MYTK. 
Oyunu yapan firma Commo- 
dore'un en iyi oyunlarına im- 
zasını atan System 3, oyunun 
müziği ve ses efektleri Mani- 
acs of Noise tarafından yapıl- 
mış. Oyun muhteşem bir müzik 
eşliğinde yükleniyor. Yükleme 
bir kere duruyor ve burada 
oyunu yapanlar tanıtılıyor, fi- 
re'a bastığınızda güzel bir kı- 
zın grafiği size MYTH'e hoşgel- 
diniz diyor. Oyunun ekranında 
sol üst köşede score'unuz, ya- 
nında zaman içindeki yolculu- 
ğunuz boyunca toplayacağı 
nı obje ve silahların duracağı 
üç tane bölme var, istediğiniz 
silahı kullanmak için klavye- 
deki.“ “" vuruşuyla İstedi- 
ğinizi ortadaki bölmeye geti- 
rip space tuşuyla kullanabilir 
duruma getirebilirsiniz. 
Oyunun ilk bölümü Yunan 
mitolojisi içinde geçiyor. Baş- 
ladığımız yer karanlık bir mağ- 
ranın içi, burada amacımız 
mağaranın sonundaki cehen- 
nem bekçisi olan ve her yerin- 
den ateş edebilen köpeği öl- 
dürmek. Bunun için etrafta do- 
laşan yeşil ve uçan yaratıklar- 
dan birini öldürüp ışını almak 
ve sonra ışınla iskeletleri yok 
edip ortaya çıkan kılıcı alma- 
nız gerekmekte. Kılıcı aldığı- 
nızda biraz sağda asılı olan 
adamın ipini kesin sonra aşa- 
ğıya inip iki tane iskeletin ka- 
fasını ateşe düşürün, bunu 
yaptığınızda şeytan gelecek, 
yi karşı ışınınızı kullanın. 
Idüğünde elindeki çatalını 
bırakacak, çatalı alın ve en 
sona gidin, yaratığa yaklaş- 
madan çatalınızı hazırlayın ve 
yaratığın önüne atladığınızda 
çatalı atana kadar space'e 
basın. İkinci bölümde sizi ça- 
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ğıran kızın yanına fazla yak- 
laşmayın, unutmayın fazla 
merak iyi değildir. Kızın yanına 
yaklaştığınızda yılana dönü- 
şüp sizi öldürüyor. İlerideki 
elinde kalkan olan heykelin 
topuğuna vurup heykeli yıkın 
ve ortaya çıkan kalkanı alın. 
Şimdi tekrar karanlık bir yerde- 
yiz. Medusa'yı gördüğünüz zG- 
man kalkanınızı çıkarın ve at- 
tığı ışınları sektirin, kafasını çe- 
virdiği zaman yanına atlayın 
ve kılıçla kafasını uçurun. Ka- 
fayı alın, çıkardığı seslerden 
de anlaşıldığı gibi kafa hâlâ 
canlı, bir yerden sonra sütun 
olmadığını göreceksiniz, bu- 
rada aşağıya atlayın biraz 
sonra üç başlı büyük ejderha- 
yı göreceksiniz, hiç durmayın 
çünkü Medusanın kafası sizi 
atışlardan koruyor, en üstten 
bir aşağıdaki sutunda durup 
atışlarınızla canavarı üstten İki 
kafasını uçurun. Sonra aşağı- 
ya inip sonuncusunu da hak- 
layın. Bu bölüm burada biti- 


or. 
: İkinci bölüme tepesinde 
şimşekler çakan bir geminin 
üzerinde başlıyoruz. Buradaki 
amacımız Vikingleri değil, ge- 
minin üstüne tünemiş olan ku- 
şu öldürmek. Kuş ancak yete- 
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ri sayıda Viking'i öldürünce or- 
taya çıkıyor, kuşu öldürünce 
ortaya çıkan objeyi aşağıya 
eğilerek alın. Ormandaki kur- 
bağa gibi yaratıklar size bi- 
çak verirler, eğer kılıcınızı dü- 
şürürseniz paniğe kapılmayın 
bıçakla devam edin sonra 
geri dönerseniz kılıcı yerinde 
bulursunuz. Bir süre sonra üç 
spastik ruhun bir kızı yaktığını 
göreceğiz. Burada kızın attığı 
meşaleyi alıp bu üç ruhu yok 
edin. Kız kurtulduğunda ener- 
jiniz doluyor. Biraz ilerlediğiniz- 
de göreceğiniz ejderhayı ilk 
önce kılıçla boynunda yara 
açılıncaya kadar yaralayıp, 
sonra bıçak atarak geçebilir- 
siniz. Bıçak attıktan sonra ej- 
derhanın içinden geçebilirsiz. 
Açık havada bıçak kullanın 
ve ikinci kale kapısını görün- 
ceye kadar ilerleyin. Thor ge- 
lince eğilin ve baltayı attıktan 
sonra kalkıp onu öldürün, san- 
ra kalenin içine atlayın. Bura- 
da Odin gelip sizi kaldıracak 
ve büyük kralın yanına götüre- 
cektir. Büyüklüğüne aldırma- 
yın ve hemen yanına gidip 
onu kılıç darbeleriyle öldürün. 

Şimdi Mısır'da bir piramitin 
içindeyiz. Burada bir çok gizli 
geçit var, bunların ilki sol alt- 
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ta, ikincisi ise sağ üstte. Ama 
ikincisinin iki tane daha geçit 
var. Geçitlerde zamanlama: 
ya çok dikkat edin. Birinci ge- 
çitten sihirli bir silah almanız 
gerekiyor. Piramitin içindeki 
vazolara dikkat edin, çünkü 
bütün iş bu vazolarda, Burada 
bir Mısırlı'dan alacağınız, kü- 
çük haçı büyük haça deydire- 
rek enerji alabilirsiniz. Sonra yi- 
ne aynı şekilde alacağınız 
miğferi mumyalara karşı kullar- 
nabilirsiniz. Devamlı ateş eden 
garip yaratığın ateşinde haç 
ile korunabilir ve büyülü silah- 
la öldürebilirsiniz. buradaki 
amaç vazoları doğru ocakla- 
ra yerleştirmektir. Bunu da 
yaptıktan sonra bir firavunun 
kafasıyla savaşacağız. 

Oyun bu safhada uzaya 
açılıyor. Son olarak iki devi Öl- 
dürdükten sonra oyun bitiyor. 
Sonunda ne olduğunu heve- 
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sinizi kırmamak için yazmıyo- 
rum. MYTH dört dörtlük bir 
oyun. İnsanı sürüklüyor. Herke- 
se tavsiye ederim. Bana göre 
Commodore'un en iyi oyunu 
olan MYTH'ı mutlaka alın. 


Oyunun değerlendirmesi: 


Commodore 64 
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PUPNOKLA> 


C64 için 
Püf Noktaları 


Vedat HALLAÇ 


“(/, KARAKTER. 
: SETİM 
UN NASIL Ama? 


MAKİNE DİLİNİN PÜF NOKTALARI: 


M erhaba Cö4'cüler. İşte yine bir dergide makine 
dilinin püf noktalarını açıklamaya devam ediyoruz. 
Daha önce de belirttiğimiz gibi bu köşede amacımız 
makine dilini öğretmekten çok, demo veya intro türü 
programlarda kullanılan teknikleri ayrıntılı olarak gös- 
termek. Şimdiye kadar interrupt'ların ne olduklarını ve 
nasıl kullandıklarını öğrenmiş, ve bunlara örnek ola- 
rak bir Smooth Scroll” programını incelemiştik. Fakat 
çoğunuzun da farkettiği gibi bu yazı kaydırma rutini- 
nin, ana mantığı açıklama dışında göz alıcı veya dik- 
kat çekici hiçbir özelliği yoktu. Yani bir intro veya de- 
mo programcısınıni kullanabileceği kadar usta işi bir 
rutin değildi. 

Bu yüzden bu sayımızda, gerçekten ilgi çekici bir 
görüntü yaratan 'renkli şeritler” rutinini açıklayacağım. 
Bu rutin tek başına yeterince göz doldurmayacığın- 
dan, renkli şeritlerin üzerinde 2x2 boyutunda karak- 
terleri kaydıracak bir yazı kaydırma rutini de progra- 
ma dahil edilmiş durumda. (Dergimizi sürekli takip 
edenler bu karakter setlerini düzenlemenizi sağlaya- 
cak bir editör programını yayımladığınızı hatırlaya- 
caklardır. Programımız bu editörle tamamen uyumlu 
olarak çalışıyor.) Programı çalıştırdığınızda geçen sa- 
yılarda yayınladığımız (veya kendi hazıriadığınız) bir 
karakter setini $3000 adresine yüklemiş olmazsanız 
yalnızca renkli şeritleri görebilirsiniz. 

Programın ayrıntılı açıklamasına geçmeden önce 
C64 kullanarak renkli şeritler yaratmanın neden çok 
zor olduğunu anlatmaya çalışayım. Bildiğiniz gibi 
Commodore'unuz ekranda görüntü elde edebilmek 
için bir elektron ışığı ile tarama sistemini kullanıyor. 
Eğer biz bu elektron herhangi bir satıra girerken (ve- 
ya girmeden hemen önce) ekran ve arkaplan renk- 
lerini değiştirebilirsek o satırda istediğimiz rengi elde 
edebiliriz. Ve bu sistemi diğer satırlara uygulayarak 
istediğimiz sayıda renkli şerit elde edebiliriz. Fakat iki 
satır arasında bulunan renk değiştirme sırasında bir 
ufacık bir kayma bile olursa bu kayma bütün satırla- 
rınızı etkiler. Tabii ki bu yana kayma ile kolayca başa 
çıkabiliriz. Bir satırdaki herhangi bir işlemden sonra 
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rutinini kullanırsak elektron alt satırda, bu işlemi yap- 
tığımız koordinatın hemen altında bulunacaktır. Ta- 
bii ki bu kadar kolayca bu iş içinden çıkamayız. Çün- 
kü C64'ünüz belli satırlarda (her karakter satırının baş- 
langıcında) sizin programınızla olan bağlarını keser 
ve ekrana gidecek olan gürüntüyü ayarlamak için ye- 
ni satırı almak, yüksek çözünürlük modunda iseniz bu 
satırdaki harfleri renklere çevirmek gibi işlemlerle Uğ- 
raşır. Tabii ki bu işlem sizin ayarladığınız zamanlamayı 
da alt-üst eder. Bu olayları yapmak için program kul- 
lanılmadığı için (tamamen elektronik olarak başa Çı- 
kılır bu işlerle) çok gelişmiş sistemler kullanmak dışın- 
da bu satır yenileme olayını engellemek elimizde de- 
ğildir. Bu yüzden, yazacağınız program bu satırlarla 
uğraşacağı zaman renk değiştirme işini elinden gel- 
diğince çabuk halletmek zorundadır. Tabii ki bu ayar- 
lamayı yapmak kolay olmadığından renk şeritleri 
yapmak çoğu programcının korkulu rüyası olmuştur. 
Bu programlar o kadar hassastır ki içlerinden çıkarı- 
lacak tek bir komut bile tüm zamanlamayı alt-üst ede- 
bilir. Daha da ilginci, $DO141 adresinde bulunan y po- 
zisyonunu değiştirmenizin programın çalışmasını en- 
gellemesidir. Eğer $DO14 kullanarak ekranı bir piksel 
aşağı alırsanız, buözel satırlar da bir satır aşağı ko- 
yacak ve sizin programınızda belirlenen yerlere denk 
gelmeyecektir. Bunun sonucu olarak da programınız 
işe yaramayacaktır. 

Bu konuda sizi uyarmam gereken bir nokta daha 
var. Eğer bir satır üzerinde bir sprite bulunursa O 
C64'ünüzü o sprite'ı gösterebilmek için o satırda sizin 
programınızdan biraz zaman çalmaktadır. 

Bu kadar uyarı ve açıklamadan sonra gelelim prog- 
ramın açıklamasına: 

$C000-$C032 arasında bildiğiniz sistemlerle inter- 
rupt'lar ayarlanır. Bu arada $COF7 adresi sıfırlanır ve 
ekranın X pozisyonunu tutan adrese $C7 değeri veri- 
lir.  Multicolormodu için bu değeri $D7 yapın .IR& 
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rutininiz $34. rasterda başlar ve $C035 adresinde bu- 
lunur. 
IR Lda #$41D 
Sta $L018 
Komutlarıyla karakter setinin yeri değiştirilir. ($3000 
adresine alınır.) Eğer 4D yerine $15 değerini kullanır- 
sanız normal karakter setine geçersiniz. 
Ldx #$1D 
Dex 
Bne Loop 
Rutinini kullanarak elektron ışınının istediğimiz yere 
gelmesini sağlıyoruz. 
Lda $COF8 
Sta $D016 
ile x piksel-koordinatını ayarlıyoruz. 
Ldy # $04 
Jmp Başla 
komutuyla ilk satırın rengini ayarlanmasını sağlıyo- 
ruz. (ilk satırda bazı ayarlamalar yapılır unutmayın.) 


Loop 


Ldx # $00 
Kısaltılır Ldy 4 $08 
Başla Lda $COE2, X 
Renkver Sta $D020 

Sta $D024 


gördüğünüz gibi ilk olarak satırın rengini hiç vakit 
kaybetmeden veriyoruz. 
Inx 


Dey 
Bea Kısasatır 
Programın can alıcı noktası burası. Her sekiz satır- 
da bir birazdan gireceğimiz bekleme rutinie uğrama- 
dan yeni renk verilir. 
Cpx#$14 
Bcs renkson 
tam $14-4 (- 16) satıra $COE2 adresinden başlayan 
renkler verilecek. Eğer yeni datalar yazarsanız ve bu 
sayıyı bu datalara göre artırırsanız son sayının ekran 
rengini de ayarlayacağını unutmayın. 
Jsr Bekle 
sekiz tane NOP ve bir RTS'den oluşan zaman har- 
cama rutinine gidiyoruz. 


Lda $COE2, X 
Lda $CO0E2, X 
Bit $DO24 
Cle 
Bcc Renkver 
Burada iki kez renk okumamız herhangi bir haladan 
dolayı değil. Yalnızca zaman harcıyoruz. Bit komutu 
da burada yalnızca biraz zaman harcatmaya yarı- 
yor. JMP komutu yerine de CLC ve BCC komutları ar- 
dışık olarak kullanılıyor. Bu hem zamanlamayı ayarlı- 
yor hem de size değişik bir sistem göstermeye yarıyor. 
Renkson Lda#$C8 
Sta $D016 
Lda #5415 
Sta $D018 
renk şeritleri koyduğumuz ve yazı kaydırdığımız 16 
satır bittiğine göre X pozisyonunu sıfırlayıp karakter se- 
tini normale çevirmenin zamanı geldi demektir. 
Lda $COF8 


$COF8 adresinde saklanan x pozisyonunu bir sola 
alıyoruz. Hızlı kayan yazılar isteyenler buraya bir-iki DEY 
koyabilirler. 
Bmı Satırsonu 
Eğer x pozisyonu O'dan küçükse yeni harfleri x ko- 
ordinatını ayarlamak gerekiyor. Bu komutla da bu iş- 
leri yaptırıyoruz. 
Ora # $CO 
Sta $COF8 
Jmp Bitir 
eğer x pozisyonu 0-7 aralığındaysa bunu $D016'ya 
yazılabilecek hale getirip, gerektiği zaman kullanmak 
üzere $COF8 adresine yazıyoruz. Multicolor kullanıcı- 
ları, buradaki ORA $CO komutunu ORA $D0 yap- 
mayı unutmayın. 
Satırsonu Ldo #$C7 
Sta oSCOF8 
eğer x pozisyonunu 0'dan küçükse öncelikle Xx po- 
zisyonunu en sağa alıyoruz. 
Ldy # $00 
Ida $0401,y 
Sta $0400, y 
Ida $0429, y 
Sta 0428, y 
Iny 
Cpy#327 
Bne Koydır 
ve ekranın ilk iki satırını bir sağa kaydırdık. 
Harfal Lda $C100 
Cmp # $FF 
Bne yaz 
Lda #500 
Sta Harfal # 4 
Lda # $c1 
Sia Harfal *2 
Bne Harfal 
burada tanıdığımız bir harf alma rutini var. Zaten 
yazacağınız tüm yazı kaydırma rutinlerinde bu siste- 
mi kullanmanız kaçınılmaz. Bu yüzden bu satırlara alış- 
maya bakın. 
Vaz 


Kaydır 


Ora $COF7 
Sta $0428 


Cic 
Ade #580 
Sta $0429 
yazdığımız mesajın her harfi dört karakterden oluş- 
tuğundan harfleri yazma sistemini incelemeniz gere- 
kiyor. Kullandığımız sistemde harfin ilk kolonu harfin 
kendisi ve reverse'ünden oluşuyor. Yani harf ilk kez 
okunmuşsa harfin kodu ve $80 fazlasını ekrana yaz- 
malıyız. Eğer harf ikinci kez okunduysa $40 fazlasını 
(Shift-harf) ve bunun $80 fazlasını (yani reverse'ünü) 
basıyor. 
Lda $COF7 
Eor # $40 
Sta $COF7 
Bne Bitir 
her hartin okunuşundan sonra harfin kendisinin mi 
yoksa shift'inin mi basılacağına $COF7 adresi karar 
veriyor. Buraya her gelişinde $COF7 adresinin değeri 
$40 veya $80 arasında değiştiriliyor. Eğer değer $00 
olduysa gelecek harfin okunması gerektiği için harfi 
okuyan komutun adresini bir artırıyoruz. 
Inc Harfal # 4 
Bne Bitir 
Inc Harfal -2 
Inc $D0419 
Jmp $EA84 
Ve kontrolu Kernal'a veriyoruz. Unutmayın, prog- 
ramda ekran rengini ayarlamanız gerekiyor. Bir uya- 
rı daha: Eğer programın RASTER IR giriş satırını 
$31'den farklı bir yere alacaksınız bu satırın ($34 --N*8) 
formülüne uymasına dikkat edin. Hepinize program- 
cılık hayatınızda başarılar dilerim. 


Bitir 


AMIGA 500 İÇİN o 
MACINTOSH EMÜLATOR 


TURKÇE KULLANMA KLAVUZU 
ile birlikte... 
Bizden temin edebilirsiniz. 
AYRICA 
512 kb RAM 
1.8 Meg. RAM 
o 25 e Driver 


ÇOK CAZİP CAZİP EİYATLAR TİLEN YİNE BİZDE 


a A 
Tel: (1) 55812 54 47 


Kış geldi. Yaz boyunca başına 
oturmadığımız bilgisayarımız ile 
uğraşmaya başladık. Aynı olay Si- 
nan ve benim için de geçerli. Ya- 
zın gerek malzeme yetersizliği ge- 
rek tatil sebebiyle yazı dizimize ara 
vermiştik. Artık yine karşınızdayız. 
Bundan böyle bir dahaki yaza ka- 
dar aralıksız size yardım etmeye 
çalışacağız. Ama bir şikayetimiz 
var. Bize hiç ipuçları göndermiyor- 
sunuz. Bunu yaz tembelliği sayıp 
bundan sonra ipuçlarınızı ve soru- 
larınızı bekliyoruz. Zaman harcar- 
madan yazımıza başlayalım. 

İlk hilemiz OCEAN'ın meşhur oldu- 
ğu kadar da güzel platform oyunu 
'NEW ZEALAND STORY'den. Balina- 
yı geçemeyen ve ilerdeki kademe- 
lerde ilerleyemeyen arkadaşlar 
için mükemmel bir tiyo. Oyununa 
başlamadan yazıların bulunduğu 
ekranda hiç boşluk bırakmadan 
'MOTHERFUCKENKIWIBASTARD” yar- 
zarsanız oyunu haklarınız azalma 
dan oynayabilirsiniz. Bu halde bi- 
le bitirilmesi zor olan bir oyun. 

İkinci hilemiz kaliteli bir shoot'em 
up olan BATTLESSUADRON'dan. 
Oyunu hiçbir düşmandan ve mer- 
miden etkilenmeden bitirmek ister- 
seniz aşağıdaki küçük işlemi yap- 
malısınız. Oyuna başladığınız 20- 
man klavyeden 'CASTOR' yazın. Se- 
çim ekranında aralık çubuğuna 
basarsanız mermi hızlarını, düşman 
ve mermi sayısını ayarlayabilirsiniz. 

INFOGRAMES'in sevimli oyunu 
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TUNÇ DİNDAŞ 
SİNAN EREL 


JUMPIN" JACKSON'nın passwordlar- 
rına ne dersiniz? Alın o zaman. Ga- 
me A için: ROCKNROLL, NOİSES, TE- 
NEBRE. Game 8 için: FUNK, ELVİS. 
Artık istediğiniz kademeden başla- 
yabilirsiniz. 

Oyun meraklısı iki arkadaşım Mar- 
hir Çipil ve Caner Şimşir, Commo- 
dore 64 için aşağıdaki tiyoları gön- 
dermişler. Kendilerine teşekkür 
eder, mektuplarının devamını dile- 
rim. 

NAVY MOVES 4: Oyunun ilk ka- 
demesini geçmek için; oyun baş- 
ladıktan sonra joystlck'i ileri iterek 
botunuzu zıplatın. Botunuz havada 
iken 'RUN STOP” tuşunu kullanarak 
oyunu dondurun. Oyunu tekrar 
başlattığınız zaman botunuz yolu- 
na devam edecektir, ama mayın- 
ların altından! 

NAVY MOVES 2: Oyuna başladık- 
tan sonra denizaltıyı gezerek bütün 
subayları öldürün. Vurduğunuz su- 
© bayların kodunu ve görevini bir ke- 
nara not edin. Bizim için gerekli su- 
baylar aşağıdakilerdir. 


ENGİNES (motorcu) 
* TRANSPORT (taşıyıcı) 

CAPTAIN (kaptan) 

OFFICER (memur) 


Oyun esnasında karşınıza bu su- 
baylardan birden fazla çıkabilir. 
Ancak hepsinin kodu aynıdır. Böy- 
le durumlarda yardım çantasını 
alarak ekstradan bir hak kazana- 
bilirsiniz. Kaptanın kodu bütün kod- 
ların yerine kullanılabilir. 'X' tuşuna 
basarak silahınızı alev makinasına 
dönüştürebilirsiniz. *2* tuşu ile sila- 
hınız eski haline döner. Denizaltıyı 
imha etmek için iki bilgisayarın ko- 
dunu bilmeniz yeterlidir. Ancak bu- 
radaki biigisayarlar her kodu ka- 
bul etmez. İlk bilgisayar için 'STOP 
MOTORS" komutu yeterjidir. Son bil- 
gisayar ise denizaltının en alt kıs- 
mında bulunur ve makina dairesi- 
nin kapısını açar. Burada şu kod- 
lardan birisini kullânabilirsiniz. 
“OPEN RADERS, OPEN DOOR, OPEN 
WALL. İşleminiz bittikten sonra 'END” 
komutu ile bilgisayardan çıkabilir- 
sinİZ. 

KICK OFF: Santra vuruşu yapar- 
ken topun önüne gelip joystlck'i so- 
ğa ve sola hareket ettirin. Topu ka- 
leye kadar getirip ateş tuşuna bar- 
sın. Daha sonra topun ağlara takıl- 
dığını göreceksiniz. Kaleci degaj 
yaparken penaltı noktasına gelip 
kalecinin gittiği yöne doğru hare- 
ket edin. Şayet kaleci ile karşı kar- 
şıya kalırsanız kaleci topu bırakıp 


kalesine döner. Eh, zannedersem 
Kick Off için bu kadar tiyo yeter. 
Mahir ve Caner arkadaşlarıma 
tekrar teşekkür ederim. 

Ben yazıyı yazarken Sinan bura- 
da olmadığı için o bir şeyler yaza- 
mıyor, ama bana dün telefonda iki 
tane VENUS THE FLYIRAP pass- 
word'u vermişti. İşte o passwordlar: 
MANTIDS ve CICADAS. Sinan yedin- 
ci kademeye kadar gelmiş ama 
öteki passwordlar gelecek sayıya 
diyor. 

Değişik oyun EXTASE'nin pass- 
word'unu vermek istiyorum. *397ö" 
kısa ama çok işinize yarayacak. Bu 
password'u gönderen HASAN ÖZ- 
KAPICI'ya teşekkür ederim. Yeni 
password'larınızı bekliyorum. 

Ayrıca bundan böyle her sayı- 
mızda oyun almanızda size yol 
göstereceğini zannettiğimiz listele- 
re yer vereceğiz. 

Bu ayın en çok satan oyunları: 

1) KICK OFF 2 

2) TURRICAN 

3) WMNGS 

4) PRINCE OF PERSLA 

5) SHADOW WARRIORS 

6) OPERATION STEALTH 

7) SHADOW OF THE BEAST Il 
8) KILUNG GAME SHOW 

9) NIGHT BREED 

10) CORPORATION 

Dergimizde yapılan oylama so- 
nunda bu ayın en kötü oyunları da 
aşağıdakiler. Almadan önce bir 
bakmanız tavsiye edilir. Bakma 
dan alanlardan mesuliyet kabul 
edilmez. 

1) FAST FREDDY 

2) CYBERBALL 

3) XENON 3 

4) BIONIX 2 

5) NUKLEUS 

6) PIPE RIDER 

Yazıyı dergiye teslim ederken eli- 
me yeni bir ipucu geçti. Bu ipucu 
'PRINCE OF PERSLA'dan. Oyunun Ile- 
riki kademelerinde kendinizle sa- 
vaşmanız gerekiyor. Ama burada 
rakibiniz olan kendinizi öteki an- 
lamda gölgenizi öldürdüğünüz za- 
man kendiniz de ölüyorsunuz. Bu kı- 
sımda Yapmanız gereken İş kılıcı- 
nızı kınına geri koymak. Haberiniz 
olsun. Ayrıca SHIFT-L tuş kombinas- 
yonu ile bir level atlayabilirsiniz. 
Ama bu hile sadece üç defa çalı- 


şır. 

Gelecek ay yine bu sayfalarda 
buluşmak üzere hoşçakalın. Bize 
mektup yazmayı unutmayın. Hepi- 
nize derslerinizde başarılar. 
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GER TURLLAK NN ir 
İN A 
BULUN VANLURUNEER li 
UMA ALIMLAR 


Ii ENLERİ 
“COMPUTER 


/ BİR TELEFONUNUZ YETERLİ 1... G0 
“ 1 SAAT İÇİNDE 
İSTEDİĞİNİZ PROGRAM ELİNİZDE 


— Clubümüze üye oldunuz mu 2. 

— Club Etkinliklerimizden memnun kalacaksınız 

-< MODEM servisimizle bağlantı kurun Amiga'nızın - 
yeni ufukları ile sizleri tanıştıralım. 


ENEL ECOMELELR : 

Alemdaş Ye Nox 27 Umraniye - İSTANBUL & 
Zirânt Banküsi- yanı) ; 

ter: 3380370 328.79.14 


Li 

leride bir şirket yönetmek 

hepimizin en büyük düşü- 
dür. Kimimiz bu düşünü ger- 
çekleştirir, kimimiz ise gerçek- 
leştiremez. Ancak Amiga 500 
sahipleri için bu durum artık 
böyle değil.. Hatta o kadar 
şanslılar ki yönettikleri şirket Öy- 
le sıradan bir gile şirketi değil. 
Tüm dünyanın en değerli 
enerji kaynağı olan petrole 
hükmeden ve bu petrolü tüm 
dünyaya pazarlayan ulusla- 
rarası bir şirket. İşte siz böyle 
bir şirketin yöneticisi ve sahibi- 
siniz. Şirketinizi geliştirmek için 
her türlü riske göriyor, rakiple- 
rinizi baltalamak için her türlü 
entrikayı çeviriyorsunuz. Deği- 
şik bölgelerde araziler satın 
alıp bu arazilerde petrol son- 
dajı yapıyorsunuz. Çıkarttığınız 
petrolü rafineriler de depolu- 
yor ve uygun fiyat aldığınızda 
satıyorsunuz. Tabii bu arada 
herşey düzgün gitmiyor. Rafi- 
nelerdeki yangınlar sizi iflasa 
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Murat ŞENYÜZ 


kadar sürükleyebiliyor. Tüm 
bu olayları bürodaki rahat kol- 
tuğunuzda oturken ve bir ta- 
raftan da “FINANCIAL TIMES” 
ınızı okurken yönetiyorsunuz. 
Yalnız şunu unutmayalım ki Oil 
Imperium'da herşey sizin yö- 
netici ruhunuza bağlıdır. 
Şimdi tüm bunları nasıl ya- 
pacağınızı anlatalım. Oll Imp- 
rlum'a petrol sondajı yapan İş- 
çiler eşliğinde başlıyoruz. Bilgi- 
sayar size iki tane şifre kelime 
soruyor. Eğer oyununuz orijinal 
ise bu kelimeleri oyunun kitap- 
çığından bulabilirsiniz. Oyunu- 
nuz orjinal değilse bu şifreleri 
“ENTER” tuşu ile geçebilirsiniz. 
Bu emniyet testini atlattıktan 
sonra oyuncu sayısını belirti- 
yorsunuz. Dört oyuncuya ka- 
dar oynama hakkınız var. 
Eğer dört ya da daha az ar- 
kadaş bir araya gelirseniz şir- 
ketlerinizi yarıştırabilirsiniz. Her 
oyuncu tek tek ismini, ofisinin 
şeklini ve şirket ismi ile amble- 


mini seçiyor. Eğer dört oyun- 
cudan az oynuyorsanız geriye 
kalan oyuncuları bilgisayar 
yönetiyor. Gerekli şirket bilgi- 
lerini de bilgisayara verdikten 
sonra artık oyundaki amacını- 
zı seçebilirsiniz. Toplam dört 
görev seçimi var. 

1) Üç yılın sonunda en iyi du- 
rumda olmak. 

2) 60 Milyon Doların üzerin- 
de nakit paraya sahip olmak. 

3) Tüm oyuncuların şirketliri- 
ni batırmak. 

4) Dünya petrol pazarının 
9680'ini ele geçirmek. 

Şimdi bilgisayar size şu ana 
kadar girdiğiniz bilgilerin dOğ- 
ru olup olmadığını sorar. Eğer 
yanlış bilgi verdiyseniz en ba- 
şa dönerek tekrar girme imkâ- 
nınız var. Herşeyi hallettikten 
sonra artık ofisinizdeki koltuğu- 
nuza gömülmüş vaziyette Oyu- 
na başlıyorsunuz. İlk başlarken 
size 5.000.000 Dolar veriliyor. 
En altta bu rakamı görmeniz 
mümkün. Oyun boyunca nar- 
kit para durumunuzu buradan 
kontrol edebilirsiniz. 

Ofisinizde birtakım eşyalar 
var. Bunların neler olduğu ve 
ne işi yaradıkları şu şekilde: 

TAKVİM: Takvim size sadece 
o anki tarihi vermekle kalmı- 
yor. Oyunda her oyuncu bir ay 
işlem yapabiliyor. Bir ay so- 
nunda oyun hakkını diğer şir- 
ket sahibine devretmek zorun- 
dasınız. İşlemlere devam et- 
mek için sonraki ayı bekleme- 
niz gerekiyor. Her oyuncu O 
ayki hakkını oynadıktan sonra 
bilgisayar size genel olarak o 
ay hangi oyuncunun ne ka- 
dar parası olduğuu; ne kadar 
petrol kuyusu ve tankı aldığı- 
nı sıralıyor. Beyaz paralar na- 
kit paralarınızı, yeşillerse mal 


varlığınızı belirtir. Gelelim tak- 
vimin işlevine; takvime basa- 
rak oyun hakkınızı hemen dev- 
redebiliyorsunuz. Şunu da be- 
lirtmeliyim ki oyunda bu bir ayı 
çok iyi kullanmak zorundasısı- 
nız. Her yaptığınız işlem size en 
az bir gün kaybettirir. Gerekli 
olan işlemleri bitirdikten sonra 
zamanınız kalırsa ekstra işlem- 
ler yapın. 

ÇANTA: Yangın söndürme 
işlemliri. Eğer telefondan her- 
hangi bir petrol kuyunuzun 
yandığı haberini alırsanız he- 
men çantayı seçin. Burada iki 
adet kontrat çıkacaktır. Beyaz 
olan kontrat yangın söndürme 
işlemlerini özel bir şirkete ver- 
meye, diğeri ise yangını bizzat 
söndürmenize yarar. Özel şir- 
ketler yangın söndürme işi için 
oldukça yüklü paralar isemek- 
tedirler ve her zaman yangını 
söndüremezler. Eğer işi garan- 
tiye almak istiyorsanız telefon 
çalar çalmaz açın. Yangın 
haberini alır almaz ihaleyi 
özel şirkete verin. İstediği pa- 
rayı da kabul edin ve yangı- 
nınız sönsün. Eğer telefondan 
yangın haberini geç alırsanız 
özel şirket yangını söndürme- 
yebilir. Para harcamak istere- 
mez de yangını bizzat kendi- 
niz söndürmek isterseniz uçak- 
Ia hemen o bölgeye uçuyor- 
sunuz ve alevler içindeki böl- 
geye paraşüt ile atlıyorsunuz. 
Yapmanız gereken hemen bir 
kuyunun önüne gelip joysticki" 
ileri iterek ateşe basıp bekle- 
mek. Bir süre bekledikten son- 
ra geri çekin. Bu işlemi yukarı- 
da bir dinamit belirene kadar 
yapın. Kuyuya atmak istediği- 
niz dinamit kadar geri çekin. 
Daha sonra yukarıdaki fitilin 
yanmasını bekleyin. Dinamit 


sayımız kısıtlı olduğu için fazla 
harcamayın. Ve dinamiti bi- 
raktıktan sonra o kuyunun yar- 
nından hemen uzaklaşın. Yok- 
sa siz de ölebilirsiniz. Üç defa 
ölme hakkınız olduğunu da 
unutmayın. Çok büyük bir alev 
için iki dinamit, küçük bir alev 
içinse bir dinamit yeterli ola- 
caktır. Eğer daha fazla dina- 
mit atarsanız kuyunuz tahrip 
olacaktır. Yangını ne kadar kı- 
sa sürede söndürürseiz hasar- 
rınız da o kadar az olacaktır. 
Yangın söndürme işlemi so- 
nunda hasar durumunuzu, 
yangının kaç gün sürdüğünü 
ve kaç ay o kuyuyu kullana- 
mayacağınızı bilgisayar size 
belirtecektir. 

TELEFON: Şirketinizle ilgili 
olayları haber almak için kul- 
landığınız seçim. Telefon ile 
petrol kuyularının, kuyularınıza 
yapılan saldıraları, petrol ku- 
yularınızın kapandığını, size 
gönderilen veya sizin başkar- 
sına gönderdiğiniz bir paralı 
ajanın yakalandığını, anlaş- 
maları ve sonuçlarını öğrene- 
bilirsiniz. Kısacası dış dünya ile 
tüm irtibatı telefon sağlıyor. 


Transotı| 


Yalnız telefonu kafanıza göre 
kullanmazsanız. Önce telefo- 
nun çalması gerekiyor. Size 
tavsiyem telefon çalar çalmaz 
hemen açmanız. Ayrıca bazı 
şahıslar telefon ile petrol sipa- 
rişi yapıyorlar. Bunun için bir 
anlaşma imzalıyorsunuz. Tabii 
bu anlaşmanın şartları var. 
Eğer şartlar size uymazsa im- 
zalamayabilirsiniz. Eğer anlaş- 
ma süresi çok uzunsa bence 
kesinlikle kabul etmeyin. Altı 
ayın üzerindeki anlaşmalar sizi 
oldukça kötü etkileyebilir. 
Çünkü verdiğiniz taahhütü ye- 
rine getirmezseniz anlaşmaya 
göre ayarlanan parayı siz kar- 
şı tarafa tazminat olarak ödü- 
yorsunuz. Eğer kendinize gü- 
veniyorsanız bu işe girebilirsi- 
niz. Genelde istenen petrolün 
miktarı oldukça yüksektir. Bu- 
na çok dikkat edin. Ayrıca her 
zaman paranızı alabilirsiniz di- 
ye bir kural yoktur. Bazen do- 
landırıcılar ile de çalışıyor ol- 
manız mümkün. 
ÇEKMECELER: Bu çekmece- 
ler sayesinde çok gizli özel iş- 
lerinizi halleder ya da anlaş- 
malarınızı gözden geçirebilir- 


Corp. Money: 


KUKANAAANIIn 


siniz. Bu gizli iş, bir şirketten pa- 
ralı ajan tutmaktır. Tuttuğunuz 
bu ajan sayesinde rakip şirket- 
lerin poralarını, petrol kuyular- 
rını, petrol tanklarını ve şirket 
bilançolarını tahrip edebilirsi- 
niz. Yalnız ajanın da kendini- 
ne has bir riski var: "Yakalana- 
biliyor”. Eğer adamınız yakar- 
lanırsa işiniz iş demektir. Bu 
davranışınızdan ötürü mahke- 
ıneye çıkarılıyor ve yargılanı- 
yorsunuz. Savunma yapmar- 
manız da ayrı bir bela. Mah- 
keme sonucunda en az bir ve 
en çok dört petrol kuyunuza el 
konuyor. Bu petrol kuyuların- 
dan biri de zarar vermek iste- 
diğiniz şirkete veriliyor. Ancak 
kaliteli bir şirket ve ajanla ça- 
lışırsanız ve ajanların ücreti de 
200.000 ile 1.000.000 arasın- 
da değişiyor. Soldaki “TOP 
SECRET” çekmecesi dedektif- 
lik şirketini, sağdaki ise ajanı 
seçmenizi sağlar. Ajanı seçtik- 
ten sonra istediğiniz şirkete 
karşı kötülük dolu bir görevi 
verebilirsiniz. Şansınız varsa 
adamınız görevi başarı İle ye- 
rine getirir. En iyi iş size 
1.000.000 Dolara malolur. 
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“TOP SECRET” In "INVES- 
TIGSATON” bölümünden de 
kendinizi koruması için bir de- 
dektiflik şirketiyle anlaşmanız 
mümkün. Bu sayede size karşı 
yapılacak saldırıları önemli bi- 
çimde önlemiş olursunuz. 
“BALANCE” seçeneği ile de 
anlaşmalarınızı ve ana bölge- 
lerdeki durumunuzu inceleye- 
bilirsiniz. İsterseniz tüm dünya 
üzerindeki kuyularınız ve pet- 
rol tanklarınız hakkında da bil 
gi alabilirsiniz. Dedektiflik 
ajansı ile yaptığınız anlaşma 
da bu bölümdedir. 

Bölgeler bölgeler diyoruz 
da bunların ne olduğunu an- 
latmayı unuttuk sanırım. Oyun- 
da 8 bölge var. Bunlar Alaska, 
North America (Kuzey Ameri- 
ka), Mid-America (Orta Ame- 
rika), South America (Güney 
Amerika), Europe (Avrupa), 
URRS (Rusya), Gulf-Region (Kör- 
fez Bölgesi), Indo-China 
(Hindu-Çin). Bu bölgeler dün- 
ya üzerindeki önemli petrol 
yataklarını belirtiyor. 

DÜNYA HARİTASI: bu seçe- 
nek ile dünya üzerindeki ara- 
zilerin kimler tarafından kulla- 


nıldığını öğrenebilirsiniz. Satı- 
lık kuyu olup olmadığı veya 
terkedilmiş bir kuyunun varlığı- 
nı buradan öğrenmeniz müm- 
kün. Bu seçenek size bir gün 
kaybettiriyor. Eğer satılık bir 
kuyu varsa kuyunun rengi be- 
yazdır. Siyah kuyular aktifhal- 
deki, yeşillerse geçici bir süre 
üretim yapılmayan kuyuları 
belirtir. 

GAZETE: Gazete seçeneği 
ile en son gelişen olayı öğre- 
nebilirsiniz. Petrol kuyusu yan- 
gınları, petrol fiyatları, mahke- 
me sonuçları en sık rastlanan 
haberlerdir. En çok işinize ya- 
rayan yanı petrol fiyatlarından 
haberdar etmesidir. 

BİLGİSAYAR: İşte Oil Imperi- 
um'un en can alıcı seçeneği. 
Neredeyse tüm oyun bilgisa- 
yarda geçiyor. Oyundaki bil- 
gisayarlarınızın da bir AMIGA 
olması herhalde rastlantı so- 
nucu değildir. Buradaki ikon- 
lardan yapmak istediğiniz İş- 
lemi seçiyorsunuz. Bu bilgisa- 
yarların ana menüleri de buy, 
sell, drill, statistics, experi re- 
port olmak üzere beş tane ya- 
pılmış. 

1 BUY: Satın alma menüsü. 
İki seçeneği vardır. Petrol ku- 
yusu ve petrol tankı almanızı 
sağlar. Kuyu almak isterseniz 
“OİL FİELD” seçeneğini seçme- 
isiniz. Petrol çıkartmak istedi- 
ğiniz bölgeyi seçin. O bölge- 
de petrol çıkarma imtiyazına 
sahip olmak için gereken iki 
milyon doları ödeyin. Eğer o 
bölgede petrol çıkarmaktan 
vazgeçerseniz bu parayı sG- 
kın ödemeyin. Bu yüzden özel- 
likle oyunun başında ilk başla- 
yacağınız yeri seçmek önem- 
lidir. Artık bölgeden istediğiniz 
yerde petrol çıkarabilirsiniz. 


satın almak istediğiniz araziyi 
seçin ve oraya klikleyin. Size fi- 
yat önerisi getirilecektir. Kabul 
ederseniz arsa sizin olur. Eğer 
fiyat yüksek gelirse vazgeçer- 
siniz. Paranız varsa ve fiyat da 
uygunsa artık araziyi satın ala- 
bilirsiniz. Size ilk sorulacak s0- 
ru arazide sondaj yapıp yap- 
mayacağanız olacaktır. He- 
men sondaj yapmanız sizin 
için yararlı olacaktır. Çünkü 
araziden ne kadar çabuk fay- 
dalanmaya başlarsanız sizin 
için o kadar çabuk para sağ- 
layacaktır. Sondajı kendiniz 
yapabileceğiniz gibi yangın- 
da olduğu gibi bu işi de özel 
bir şirkete yaptırabiliyorsunuz. 
Ancak özel şirketlerin bu konu- 
daki fiyatları bir hayli yüksek. 
Eğer sokağa atacak milyonla- 
rınız yoksa biraz uğraşın ve 
kendi kuyunuzu kendiniz ka- 
zın. Bulunduğunuz toprağın 
özelliğine göre sondaj işlemi 
zorlaşıyor veya kolaylaşıyor. 
Denizlerde bu iş oldukça ko- 
lay kayalı arazilerde epey zor 
ilerliyorsunuz. Matkabınızı 
kontrol etmek için joystick'i kul- 
lanıyorsunuz. Buradaki işiniz 
matkabı mümkün olduğu ka- 
dar ortada tutabilmektir. Sağ 
üst köşede matkabınızı göre- 
bilirsiniz. Eğer matkabın deliş 
hızını arttırmak istiyorsanız ate- 
şe basarak “PRESSURE” arttı- 
rın. Böylece daha kısa sürede 
sondajı tamamlarsınız. En kısa 
süren sondaj üç, en uzun sü- 
reni ise altı günde bitiyor. Her 
gün size 20.000 Dolara malo- 
luyor. Özel şirkete milyonlar 
vermektense kendiniz bu işi en 
fazla 120.000 Dolara hallede- 
bilirsiniz. 

Petrol çıkartmaya başladığı- 
mıza göre artık bir petrol tan- 


kı alabiliriz. Bunun için “BUY” 
menüsünden “TANKS“ı seçiyo- 
ruz. Şimdi tank alacağımız 
bölgeyi seçelim. Bölgeyi seç- 
tikten sonra bilgisayarınız size 
o.bölgedeki tank kapasiteni- 
zi verir. Eğer kapasitenizi yeter- 
siz bulursanız ya da hiç tankı- 
nız yoksa “BUY TANKS“ seçe- 
neğini seçerek tank veya pa- 
ranız dahilinde çeşitli boyut- 
larda tanklar alabilirsiniz. 
Oyunda Recycled, Average 
ve Nightech olmak üzere üç 
tank tipi var. Recycled'ın ka- 
pasitesi 500.000 ton, Avera- 
ge'ın 1.000.000 ve Hightech'- 
in de 2.000.000 ton. Bunlar- 
dan istediğiniz kadar miktarı 
“NUMBER”! arttırarak alabilirsi- 
niz. Toplam ödeyeceğiniz mik- 
tar en altta verilecektir. 

SELL: Satma menüsü. Bu bö- 
lümde de ham petrolü ve pet- 
rol kuyularınızı satabiliyorsu- 


nuz. İlk olarak ham petrol sat- - 


mayı anlatalım. Her zaman ol- 
duğu gibi satış yapacağınız 
bölgeyi seçin. Bilgisayarınız si- 
ze petrol rezervini ekranda yar- 
zacaktır. “SELL OlL” ile petrol 
satış işlemlerine başlayın. üst- 


teki “DEMAND” bölgenin pet- 
rol talebini belirtir. Bu talep ne 
kadar yüksekse petrolün fiya- 
ti o kadar yüksektir. Önemli 
olan talebi yüksek tutmaktır. 
“RATE” petrolün birim fiyatıdır. 
“STOCK” sizin petrol rezervini- 
zi, “SALE” sattığınız miktarı ve 
“PROFIT” ise aldığınız parayı 
belirtir. Petrol satış işlemi her 
zaman kolaylıkla bitmez. Ba- 
zen sorunlar çıkabilir. Bu du- 
rumda işçilerinize yardım et- 
mek zorundasınız. İşte oyunun 
bir “ARCADE” bölümü ile da- 
ha karşı karşıyasınız. İlk başlar- 
da oldukça zorlanacağınız, 
ancak ileride pratik yaptıkça 
kolay oynamayacağınız bir 
bölüm. amacınız bilgisayarın 
belirttiği musluklar arasına bo- 
ru hattı döşemek. Bunu da 
sağdaki boru tiplerini mouse 
ile kullanarak yapıyorsunuz. 
Ancak arazi düzgün değil. Bu 
durumda arazinin düz olan 
bölümlerinden hattı geçirmek 
zorundasınız. Ancak zorluklar 
bununla da bitmiyor. Bu hattı 
bilgisayardan önce bitirmeniz 
gerekli. Aksi halde satışı siz de- 
ğil bilgisayar gerçekleştiriyor. 
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Siz de o ay hiç petrol satamı- 
yorsunuz. Sonuç tam bir fiyas- 
ko oluyor. Petrol satışı da bu 
kademelerden oluşuyor. 
Gelelim kuyu satışına. Yine 
satışı gerçekleştireceğiniz böl- 
geyi seçtikten sonra satacağı- 
nız kuyuyu da seçip fiyatını be- 
lirleyin. Bunu ekrandaki yukar- 
rı ve aşağı oklar ile yapıyorsu- 
nuz. Burada belirleyeceğiniz 
fiyat çok önemli. Eğer fiyat 
yüksek olursa kimse bu kuyu- 
yu almaz. Acak sizde zarar et- 
memelisiniz. Artık kuyunuzu sGar- 
tışa çıkardınız. Yapmanız ge- 
reken tek şey beklemek. Kuyu- 
yu satmaktan vazgeçerseniz 
tekrar kuyunun üzerine basın. 
Bilgisayar size satış işleminden 
vazgeçip vazgeçmediğinizi 
soracaktır. Eğer evet derseniz 
satış iptal edilir. ancak bir ku- 
yuyu satmak için o bölgede 
diğer şirketlerin de kuyusu ol- 
ması gerekli. çünkü bir diğer 
şirketin 2.000.000 imtiyaz be- 
delini ödeyip sizin kuyunuzu 
alması oldukça zor bir İş. Sa- 
tış İşlemleri hakkında anlatıla- 
caklar bunlardan ibaret. 
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DRILL: Oyunda çok sık olmar- 
makla beraber ara sıra da ol- 
sa kullanımı oldukça önemli 
menüler de var. İşte “DRILL” 
menüsü de bunlardan birisi. 
Sondaj işlemi yapmanızı sağ- 
lıyor. kapalı bir kuyunuz varsa 
bu seçeneklerle kuyunuzu tek- 
rar açıyorsunuz ya da yeni al- 
dığınız bir araziyi delecek vak- 
tiniz olmadı. Diğer ay o arazi- 
yi bu seçenek sayesinde de- 
lebilirsiniz. (Delme işlemlerini 
daha önce kuyu satın alma 
bölümünde anlatmıştık.) 

STATISTICS: Son durum hak- 
kında raporlar almak için bu 
menüyü seçiyorsunuz. Seçtiği- 
niz görevi, o anki tarihi, nakit 
paranızı, mal varlığınızı, tüm 
dünya üzerindeki tank kapar- 
sitemizi, şirketimizin aylık mas- 
raflarını, bir ayda çıkarttığınız 
petrol miktarını ve kuyu sayını- 
zı buradan öğrenebilirsiniz. 
Aynı bölümün üst kısmındaki 
menülerde ise tüm şirketlerin 
durumu hakkında genel bilgi- 
ler alabilirsiniz. Analysis, size 
toplam pazardaki yüzdeyi, 
Ready Capital, nakit para 


grafikierini, Invested capital, 
ise mal varlığı grofiklarini ve- 
rir. Bu kısımdan “END” seçene- 
ği ile çıkabilirsiniz. 

EXPERT REPORT: Bir araziyi 
satın almadan önce o arazi 
hakkında bilgi almak için bir 
Expert'e yani bir uzmana ihti- 
yâç vardır. İşte o bölge hak- 
kında bilgi almak için kullan- 
dığımız menü “EXPERT RE- 
PORT” Bu raporu 10.000 ile 
15.000 Dolar arasında bir fi- 
yattan öğrenebilirsiniz. Rapor- 
da arazinin sahibi, fiyatı, aylık 
petrol rezervi, kuyunun olup 
olmadığı, bulunduğu bölge 
ve aylık masrafı gibi gerekli 
bilgileri bulabilirsiniz. “END” ile 
bu bölümden çıkıyorsunuz. 

Çağımızın buluşu bilgisayar 
ile yaptığınız işlemler bunlar. 
Bilgisayardan başınızı kaldırıp 
ofisinize dönmek isterseniz ek- 
randaki monitördeki “POWER” 
kapatmanız gerekiyor. Böyle- 
ce tekrar ofisinize geri dönmüş 
oluyorsunuz. Ofis ekranında 
sağ mouse'a basarak yukarı- 
ya giderseniz “SAVE” ve 
“LOAD” menüsünü ortaya Çi- 
karırsınız. Kaldığınız yerden 
oyunu kaydedebilir ya da 
yükleyebilirsiniz. Yalnız sakın 
şunu unutmayın. Data disketi- 
nizi daha önceden hazırla- 
manız gerekiyor. Bunun için 
de oyun yüklerken çıkan 
“FORMAT GAME DİSK” menü- 
sünü seçin. Oyun yüklendiğin- 
de HD Install menüsünü seçer- 
seniz, programı hard diskinize 
kaydedebilirsiniz. o Ayrıca 
oyunda bir uyarı yazısını geç- 
mek istediğinizde yazının çer- 
çevesinin dışında bir yerde 
mouse'a basın. Aksi halde 
uyarı sonsuza kadar ekranda 
kalır. 


Oil Imperium'da başarıya 
ulaşmak oldukça uzun zaman 
gerektiriyor. Görevinize uygun 
olarak oynamak her zaman 
en etkili yöntemdir. Eğer paza- 
rın 96 80'ini ele geçirmeniz ge- 
rekiyorsa kesinlikle para birik- 
tirmeye uğraşmayın. Mümkün 
olduğu kadar fazla kuyu alıp 
petrol pazarını ele geçirmeye 
bakın. Oyunun ilk başlarında 
elinizde bir miktar para bulun- 
durmanız sizi önemli tehlikeler- 
den koruyacaktır. Örneğin bir- 
denbire tanklarınız hasar gö- 
rebilir ya da kuyunuz yanabi- 
lir. Bu durumda yeni tank için 
paranız yoksa oyunu kapat- 
manız gerekiyor. Çünkü çıkari- 
tığınız petrolü depolayamaz- 
sınız. Bu da petrol satamayar- 
cağınız anlamına gelir. Her 
zaman bir dedektifi sizi koru- 
ması için ayarlayın. Yoksa ha- 
sarınız dedektife verdiğiniz 
paradan daha çok olur. Bu iş- 
lem sizi pek çok tehlikeden 
başarı ile korur. Ayrıca başka 
bir şirkete ajan göndermek de 
pek akıllıca değil. Başarı ile 
görevi bitirme yüzdesi olduk- 
ça düşük. Bu da size en az bir 
petrol kuyusu kaybettirir. Diğer 
bir dikkat edilecek nokta da 
çıkarttığınız petrole yetecek 
kadar tankınız yani petrol de- 
ponuz olması. Aksi halde 
adamlarınız petrolü depolar- 
yacaklardır. Bu da sizin için 
para kaybı demektir. Petrol fi- 
yatlarını yüksek tutmak için ta- 
lebi arttırmalısınız. Bu da sizin 
o bölgede tekel olmanızla 
mümkündür. Eğer bir bölgede 
tekseniz bir süre o bölgeye 
petrol satmayın. Böylece ta- 
lep artacak ve fiyatlar yükse- 
lecektir. Unutmayın ki rekabet 
her zaman fiyatı düşürür. Baş- 


langıç için en iyi yer şurasıdır 
demek yanlış olur. Daha ön- 
ceki oyunda 130.000 varil pet- 
rol çıkarttığınız arazi şimdi 170 
varil petrol çıkartıyor olabilir. 
En iyisi siz bu hataya düşme- 
mek için paranıza kıyın ve bir 
uzman eşliğinde arazi satın 
alın. Her petrol kuyusunun bir 
harcaması vardır. Her ay en 
az bu harcamayı karşılaya- 
cak kadar petrol satmalısınız. 
Oyun ilerledikçe yapacağınız 
işlem hacmi büyüyecektir. Bu 
da bir ayın size yetmemesine 
sebep olacaktır. Bu yüzden 
zamanı çok iyi kullanmalısınız. 

Denizler her zaman iyi pet- 
rol veren yerlerdir. Ancak ara- 
zi değerleri oldukça yüksektir. 
Her zaman değişmesine rağ- 
men özellikle İngiltere civarın- 
daki denizler oldukça iyi pet- 
rol verir. Ayrca denizlerde 
sondaj yapmak da oldukça 
kolaydır. Maftkabınız kuma 
saplanana kadar hiçbir şekil- 
de sapmaz. Kumda gidiş mik- 
tarı da oldukça az olduğun- 
dan neredeyse hiçbir müdar- 
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haleye gerek kalmadan pet- 
rolü çıkarırsınız. 

İşte Oll Imperium anlattığı- 
mız gibi bir oyun. Bir bakıma 
her şey oyuncunun ticari görü- 
şüne bağlı. Ne zaman petro- 
lü satıp ne zaman stoklayaca- 
ğınızı hesaplamak vermesi Ol- 
dukça zor bir karar. Çünkü 
tam stokladığınız bir anda 
tanklarınıza yapılacak bir sal- 
dırı sizi oldukça etkileyecektir. 
Oyun tam anlamıyla ticari risk- 
lerle dolu bir dünyaya açılıyor. 
Siz de bu entrikalarla ve ko- 
şuşturmalarla dolu dünyaya 
ayak uydurmaya çalışıyor ve 
bu şartlarda para kazanma- 
ya çalışıp bir yandan da ra- 
kiplerinizle uğraşıyorsunuz. Eh 
işiniz oldukça zor doğrusu. Si- 
zi daha fazla meşgul etmeyip 
artık Oil oİImperium'unuzla 
başbaşa bırakmanın zamanı 
geldi. Hepinize bol kazançlı 


yıllar dilerim. 
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Teleteknik, okul öncesi ve 
okula yeni başlayan için, 
anaokulu ve ilkokul düzeyinde, 


ğ kolay kullanımlı, zeka bileyici 
Klavyeye ilk kez programlar sunar. 
e 0. Çocuğunuz, kardeşiniz 
dokunucıklar Kın bilgisayar kullanmaya 
, 406 bu eğitici programlarla başlasın. 


Okul öncesi ve okula yeni 
başlayan için : 


İlkokul öğrencileri için : 


İlkokul 1.2.3. Sınıf Matematik 
İlkokul | 4.5. Sınıf Matematik 
İlkokul 4.5. Sınıf Genel Yetenek Test 


pi Bilçoğ (| 5. Sınıf Matematik 
C ete Anadolu Liseleri'ne hazırlananlar için : 


ELEKTRONİK SANAYİ VE TİCARET A.Ş. Anadolu liselerine Hazırlık 


(Ö—Commodore -64 -“AMIGA 


* Amiga oyun programları: 3000.-TL. 

* Amiga eğitim ve iş programları 

* 20 oyunluk süper C-64 paketleri: 11.000.-TL. 

* C-64 ve Amiga'da tek tek program çekimi 

* Amiga 5 W"' External Drive: 600.000.-TL. 

* Metusoft Receiver : 375.000.-TL. 

* SKY kartuşları (Final Ili, Multi-ice, Sound sampler, Midi...) 
* Kaliteli disketler, Joystickler, ışıklı kalemler. 

* Anti-static bilgisayar toz örtüleri. 

* İlkokuldan üniversiteye eğitim programları 


* TÜRKİYE VE KKTC'nin HER YANINA * İsteklerinizde bilgisayar modelinizi ve yan birimlerini 
İğ VE ÖDEMELİ SİPARİŞ lütfen belirtiniz. 
NDERİLİR. 


GÖZLEM BİLGİSAYAR 


Bayındır Sok. 5/12 Kızılay/ANKARA 
Tel: (4) 135 30 91 
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bilgisayar dünyasında ayrıcalıktır 
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KARANFİL SOK 15/3 KızıLay 
(KEBABİSTAN USTU) ANKARAJ 


e eyi ar 7E 78 
SO ERKESE AÇIK | 
< 
YARIŞMAK, Zamanı ) vay imar 
ann RE > “GRAFİK V SYON,” 
SATICI 

FİRMALARA 

ÖZEL İNDİRİM 

AMIGA PRORESSTONAL UYGULANIR 

USEN GLUB TEM GENİŞ BİLGİ 


İÇİN ARAYINIZ 


YARIŞMASI BÜYÜK ÖDÜL 500. 


PROGRAM 000.- TL KLAVYENİZ 
TÜM YARI IN BİRİNCİLE 150.000.- TL E KRANINIZ 
TÜM YAR KİNCİLER 100.000.- TL ie 
TÜM YAR IN ÜÇÜNCÜLERİ 50.000.- TL 
TÜM YARIŞMALARDA A RICA ÜÇ KİŞİYE 25.000.- TL 
YARIŞMALARA KATILMAK İÇİN, Gİ ALMAK RE 200.- TL POSTA 
PULU İLE ke GÖNDERİNİZ. 
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Geçen ay bir gecikme yüzünden 
oyunumuzun tanıtımına devam ede- 
memiştik. Sizin de hatırlayacağınız 
gibi, otelde dolaşırken tanımadığı- 
mız bir kızla birlikte diktatörün 
adamları tarafından yakalanıp öldü- 
rülmek üzere yata getirildiğimizde, 
oyunumuza bir ipucuyla ara vermiş- 
tik şimdi buradan devam ediyoruz. 

İpucunda söylediğim gibi burada 
otelin önündeki sahilde oturan 
adamdan aldığımız dalgıç aleti işi- 
nize yarıyor. Yata gelir gelmez 
Jperate Bracelet edip bileğinizde- 
ki aleti çalıtırın. Sonra diktatörün 
adamları sizinle bir süre konuşup, 
ikinizin de ayağına ağırlık bağlayıp 
denize atıyor. Kızla birlikte dibe iner 
inmez tekrar Operate Bracelet edin. 
Fakat kurtulur kurtulmaz hemen kı- 
za gidip Operate Girl yapın. Kızı da 
kurtardıktan sonra yavaş yavaş su- 
yun üstüne doğru çıkacaksınız. Bu- 
rada yeterince hızlı davranamazsı- 
nız nefesiniz yetmiyor ve ölüyorsu- 
nuz. Bu yüzten yata gelir gelmez 
oyunu bir save edin. 

Su üstüne çıktığınızda kızın abisi 
bir botla gelip sizi kurtarıyor. Bura- 
dan sonra uzunca bir süre olaylar 
kendi kendine gelişiyor. Bu gelişme- 
leri izlerken kızın ve abisininin dik- 
tatöre karşı savaşan bir grubun ba- 
şı olduklarını öğreniyorsunuz. Bu 
arada bizden yardım etmemizi isti- 
yorlar. Tekliflerini kabul edip onlar- 
la birlikte gidiyoruz. Direnişçiler dik- 
tatörün verdiği davete komedyen ki- 
lığında giriyorlar. Fakat gösteri sıra- 
sında diktatörün adamları bizim kim 
olduğumuzu farkedip kızı kaçırıyor- 
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lar. Onların peşine düştüğümüzde 
tekrar bir arcade kısmı başlıyor. Bu- 
rası oldukça zor bu yüzden bu bö- 
lüme başlamadan oyunu save et- 
menizde yarar var. 

Kendimizi birden bir labirentin 
içinde buluyoruz, kapıları istediği- 
miz gibi açıp kapatmak elimizde, fa- 
kat nöbetçilere yakalanmadan geç- 
memiz gerekmekte. İlk labirentteki 
anahtarı aldığımızda labirentte bir 
merdiven belirecek, merdivene var- 
dığımızda ilk labirent bitmiş oluyor. 
Dört labirentten toplayacağınız üç 
anahtarla arcade kısmı bitiyor. La- 
birentler her seferinde biraz daha 
zorlaştığı için her labirentin bitişiniz- 
de oyunu save etmeyi unutmayın. 

Labirentleri sağ salim bitirdiğimiz- 
de kendimizi bir odanın önünde bu- 
luyoruz. İçeri girdiğimizde burasının 
diktatörün çalışma odası olduğunu 
görüyoruz. Etrafı incelemekle pek 
bir şey elde edemezsiniz, bu yüz- 
den hemen yapmanız gereken işi 
anlatacağım. Odadaki heykeli ince- 
lediğimizde heykelin kolunda bir ga- 
riplik olduğunu anlıyoruz. Heykelin 
kolunu operate ettiğimizde altında- 
ki kısımda gizli bir kapak açılıyor ve 
karşımıza Şifreli bir kasa çıkıyor. Şif- 
reyi çözebilmemiz için bankadaki 
kasadan aldığımız küçük kutuyu 
kullanmamız gerekmekte. Bunun 
için use Boitier on Porte Coffre edip 
şifre çözücüyü kasanın üzerine yer- 
leştirmemiz gerekmekte. Şimdi ope- 
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rate Volidoggu Boitier ile şifre çöz- 
cüyü çalıştıralım. Şifre çözücü çalış- 
tığında üzerindeki ışıklar yanıp sö- 
nüyor. Yanıp sönen ışıklardan sade- 
ce Sol taraftaki dört tanesini kulla- 
nacağız. Şimdi şifrenin nasıl çözü- 
leceğine bakalım. Kasanın üzerinde 
üç tane düğme var, üçgen olanlar 
sayıları değiştirmeye yarıyor, yanın- 
daki düğme ise sayıyı o haneye sa- 
bitlemeye yarıyor. Üçgen şeklideki 
düğmelerle sayıları değiştirdiğimiz- 
de şifre çözücünün üzerindeki ışık- 
lar o sayının hangi hanede olduğu- 
nu gösteriyor. Şifreyi çözmenin en 
kolay yolu, önce üçgen düğmelerle 
bütün sayıları deneyerek hangi sa- 
yının hangi haneye denk geldiğini 
bulmak ve sonra da v sayıları sabit- 
leyici düğmeyle gereken basamak- 
lara yerleştirmektir. Bunu da düz- 
gün bir şekilde yaptığınızda şifre çö- 
zücüyü kasanın üzerinden alın ve 
kasa açılsın. Burda oyunu bir save 
edin, çünkü yeni bir arcade kısmı 
daha bizi bekliyor. Kasa açıldığında 
içinde, bankada bizden çalınan dos- 
yanın olduğunu görüyoruz. Fakat bu 
sırada Ruslar gelip dosyayı elimiz- 
den alıyor, tam bu sırada içeri dik- 
tatör ve adamları giriyor, bu karga- 
şada Ruslardan biri dosyayı alıp 
pencereden kaçıyor, biz de hemen 
arkasından gidip iskeledeki deniz 
motorsikletleriyle Rus ajanının peşi- 
ne düşüyoruz, tabii bu sarada dik- 
tatörün adamları da bizim peşimize 
düşüyor. Önce Rus ajanını etkisiz 
hale getirip çaldığı dosyayı geri ala- 
cağız, burada oyunu tekrar save 
edin. Sonra diktatörün adamları ge- 
lip bizi sıkıştırıyorlar onlardan kurtu- 
labilmek için devamlı ortada dolaşın 


eğer kenarlara giderseniz sıkışıp 
ölürsünüz. Burada bir süre ilerleme- 
yi becerebilirseniz bir denizaltı sizi 
kurtarıyor. 

Denizaltının içinde Başkan bizi 


kutluyor, fakat dosyanın bir kısmının 
da başka birisinde olduğunu öğre- 
niyoruz. Ayrıca bu adamın yarım ton 
kadar plutonyumu da ele geçirmiş 
olduğunu ve dünyanın kaderini de- 
ğiştirebilecek bir güce sahip olduğu- 
nu, üssünde bombalar imal ettiğini 
ve başkanın bize verdiği yeni göre- 
vini ise bur üsse ulaşıp planı engel- 
lemek olduğunu öğreniyoruz. 

Başkanın yanından çıktığımızda 
kapıda bir bilimadamı bize bir paket 
sigara ve bazı aletler veriyor. Bura- 
da tekrar oyunu save etmekte yarar 
var, çünkü tekrar bir arcade kısmı- 
na başlıyoruz. 


Denizaltından aldığımız balıka- 
dam elbiseleriyle çıkıp üssü arama- 
ya başlıyoruz. Sırtımızda oksijen tü- 
pü olduğu için denizin altında hava- 
mız bitmiyor. Sağa doğru ilerlersek 
ilerde bir şişeye raslıyoruz. Fakat şi- 
şeyle oyalanmanızı tavsiye etmem 
çünkü etrafta gezinen köpek balık- 
ları ve balık sürüleri sizi öldürebilir. 
En sağa vardığınızda aşağıya kadar 
inin. Dibe indiğinizde palmiyeye 
benziyen ağaçların bulunduğunu 
göreceksiniz. Büyük olan ağacın 
gövdesini incelerseniz, üzerinde bir 
düğme olduğunu farkedeceksiniz. 
Düğmeyi operate ettiğinizde sağ ta- 
rafta gizli bir geçit açılıyor. Fakat su- 
yun altında uğraşmak biraz zor olol- 
duğu için geçiti açmakta biraz zor- 
lanabilirsiniz. Geçit açıldığnda içeri 
girip yukarıdaki kapağı açacağız. 
Buradan merdivenlerle yukarı çıktı- 
ğımızda birden kendimizi üssün or- 
tasında buluyoruz. Tabii görevliler 
bizi hemen yakalıyorlar. 

Sonra bizi içi piranhalarla dolu bir 
havuzun üzerinde bulunan bir kafe- 
se kapatıyorlar. Burada oyunu tek- 
rar save edin, çünkü işiniz oldukça 
zor. Biraz sonra profesör ve adam- 
ları içeri giriyor profesör kendisinin 
Why Spyder grubunun kaybolan şe- 
fi olduğunu, organizasyonun dünya- 
yı ele geçeireceğini, hükmetimizin 
onu durdurmak için çok aciz oldu- 
ğunu ve projesine karşı olan herke- 
zi yok edeceğini, fakat zamanın çok 
önemli olduğunu söylüyor. Nazik pi- 
ranhalarının çok aç olduğunu ve bi- 
zim onları doyuracağımızı, en fazla 
bir dakika sonra yok olacağımızı 
söyleyerek kafesin vincini çalıştırı- 
yor ve dışarı çıkarıyorlar. Kafes ya- 
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vaş yavaş havuzun içine doğru in- 
meye başlıyor. Burada çok seri dav- 
ranmanız gerekmekte, zaman kay- 
betmeden oyunun başında başka- 
nın size verdiği çantadan aldığınız 
kalemi operate etmeniz gerekmek- 
te. Kalemin içinden çıkan asitle ka- 
pının kilidini açıp, saatinizi iki yan- 
daki duvarlar üzerinde kullanmanız 
gerekmekte. Bu şekilde saatinizden 
çıkan ipler sayesinde balıklara yem 
olmaktan kurtuluyorsunuz. Şimdi 
tekrar bir arcade bölümüne geldik. 


Evet bu seferki arcede bölümü di- 
ğerlerinden biraz daha zor. Her za- 
manki gibi oyunu save ettikten son- 
ra bu bölüme de başlayabilirsiniz. 
Dört labirentten oluşan bu bölüm 
geçen seferkilerden farklı, olay ha- 
valandırma deliğinde geçtiği için 
içerisi karanlık, sadece bulunduğu- 
muz yerin çevresini aydınlatabiliyo- 
ruz. Bu yüzden yolları bulmakta bi- 
raz güçlük çekebilirsiniz, geçen se- 
fer olduğu gibi bu labirentlerde de 
açıp kapayabildiğimiz kapılar bulun- 
makta. Ayrıca havalandırmanın için- 
de bulunan farelere de yakalanma- 
mamız gerikiyor, daha evvel olduğu 
gibi burda da her labirentin bitimin- 
de oyunu save edin. 

Labirentten çıktığımızda kendimi- 
zi bir banyoda buluyoruz. Banyoda 
traş olan asker bizi görmeden Üze- 
rine saldırıp yanımızdaki iple adamı 
bağlamalıyız. 

Banyodan çıktıktan sonra sola 
doğru ilerleyip aşağıya devam edin, 
sağ tarafa giderek, aşağı inmeden 
yolumuza devam edelim. Şimdi 
önümüze çıkan odaya girerek aça- 
bildiğimiz tüm çekmeceleri incele- 
yelim. Burdan bulduğumuz ip dam- 


ga ve damga mürekkebini yanımı- 


za alıp, bulduğumuz iple ayakkabı- 
larımızı bağlayalım, bu şekilde bizi 
askerlerden ayırt edemeyecekler. 
Burda oyunu tekrar save edin. 
Burdan çıktıktan sonra davam 
edip yandaki odaya girelim. Burda 
bir kağıt ve bir su makinası olduğu- 
nu görüyoruz. Kağıdı alıp odadan çı- 
kın. Yolunuza devam edip yukarı çı- 
kın, burada önce kapısı kapalı bir 
odaya rastlıyoruz. Devam edip yan- 
daki odaya girdiğimizde odadaki ko- 
mutan bizden bir bardak su istiyor. 
Bunun için ilk başta askeri bağladı- 
ğımız banyoya geri dönmemiz ge- 
rekmekte. Banyoya geldiğimizde 
musluğu inceleyerek bulduğumuz 
boş bardağı almalıyız, fakat sakın 
bardağı buradan doldurmayın, çün- 
kü o zaman komutan suyu beğen- 
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meyip sizi öldürüyor. Bunun için ka- 
ğıdı aldığımız odaya gidip su maki- 
nasından bardağı doldurmamız ge- 
rekmekte. Komutanın odasına gel- 
meden oyunu tekrar save edin. 
Komutanın odasına girdiğimizde, 
komutan su içerken, çekmeceler- 
den aldığınız damgayı masanın üze- 
rindeki damgayla değiştirin, ama bu 
o kadar kolay bir şey değil, dikkatli 
olun. Odadan çıkıp daha evvel aç- 
madığınız odanın önüne gelin. Ce- 
binizdeki siğara paketini açıp için- 
deki sigaralardan, altta yazılı olan- 
larından birini açın, eğer üsttekini 
açarsanız patlar, bu yüzden ona do- 
kunmayın. Sonra sigara kağıdını ko- 
mutanın su içtiği bardağın üzerinde 
kullanarak komutanın parmak izini 
alın. Su makinasının olduğu odadan 
aldığınız kağıdı yeni aldığınız dam- 
ga ile damgaladıktan sonra, (Tabii 
bu iş için önce damgayı mürekkep- 
lemeniz gerekmekte.) parmak izli 
kağıdı kapının yanındaki panelde 
kullanarak, kapının açılmasını sağ- 


Oyunun amacı çok basit; bütün 
FRP'lerde olduğu gibi labirantlerde 
dolaşıp gerekli malzemeleri topla- 
mak. Oyun bu yönüyle biraz da Ar- 
cade türüne benziyor, çünkü topla- 
dığınız cisimlerin çoğunu anahtarlar 
oluşturuyor ve bunları kapıları açıp 
level geçmek için kullanıyorsunuz. 
Yalnız uyarmalıyım ki leveller öyle 
kolayca geçilmiyor. Ve bu zorlu 
oyunda 9 tane level var: 

0 - Insemination 

1 - Testicles 

2 - Scarity 

3 - Embryonic Pie 


layabilirsiniz. İlerlediğinizde karşını- 
za lazerle korunan bir kapı çıkıyor. 
Burada yan taraftaki güvanlik görev- 
lisine damgaladığımız kağıdı uzata- 
rak, kapıyı açmasını sağlayabiliriz. 
Burda oyunu tekrar save etmeniz 
gerekmekte. Kapı açıldığında içeri 
girin. Oyunun bundan sonrasını si- 
ze bırakıyorum çünkü dergiye gelen 
bir çok mektuptan anladığımız kada- 
rıyla okurlarımızın çoğu, oyunların 
sonuna kadar anlatılmasını istemi- 
yor ben de bu yüzden oyunu bura- 
da bırakıyorum. Eğer daha fazla bil- 
gi edinmek isterseniz dergi adresi- 
nize mektupla başvurabilirsiniz. Lüt- 
fen telâfonla bilgi edinmeye çalış- 
mayın. 


Oyunun değerlendirmesi 


Amiga 512K 
Grafik : 9 
Ses : 8 
Zorluk: 9 
Kurgu : 10 

Genel : 9 


Ersen ALPTEKİN 


4 - Mucous Gnome 

5 - Plop Plop Plop 

6 - Rotten Oboist 

7 - Canned Turnip 

8 - Resusciation 

Tabii ki her levelin sonunda geçil- 
mesi gereken birer zorluk var. 

Oyunun en güzel tarafı ise takım 
halinde oynanabilmesi. Her oyuncu 
dört karakteri kontrol edebiliyor. Ka- 
rakteri seçmek için joystick'le üze- 
rine gidip ateşe basıyoruz. Karakter- 
ler seçilince ekranın sağındaki dört 
kareye yerleşiyorlar. Bu dört kutu- 
nun altında iki tane daha kare var. 


PuCALed SELE 


Bunlardan soldaki, siz hangi karak- 
terin üzerindeyseniz o karekter hak- 
kında bilgi veriyor: karakterin sahip 
olduğu malzemeler, bildiği sihirler 
ve karakterin durumu. Sağdaki ku- 
tuya gelip ateşe basarsanız oyuna 
başlayabilirsiniz. 

Oyun ekranda sol üsteki karede, 
o anda kontrol ettiğiniz karakterin 
resmini görebilirseniz. Karakterin 
durumunu resmin hemen sağında- 
ki göstergelerden izleyebilirsiniz. 
Bunların altında da diğer karakter- 
lerin resimleri görülmekte. 

Sağ üst köşede ise kullanacağı- 
nız sihirleri içeren kitap bulunuyor. 
Bu kitaba joystick'le gelip ateşe 
bastığınızda kitabın büyük bir hali 
sağ üstte görülüyor. Sayfalarda sa- 
rı olarak görünen sihirleri yapmak 
için yeterli kadar bilginiz var demek- 
tedir. Sarı olmayan sihirleri o anda 
kullanamazsınız. Bir sihiri seçip ate- 
şe bastığınızda, eğer bu sihiri yap- 
maya yeteneğiniz varsa o sihir be- 
yaz bir renk alır. Bu arada ortadaki 
görüntünün altında bu sihirin etki 
gücünü görebilirsiniz. Kırmızı ibre 
sonuna dayandığı zaman bu sihirin 
gücü maksimum etkisini gösterecek 
şiddetlidir. Tabii bu sihiri ne kadar 
güçlü uygulamak istediğinizi de 
ayarlayabilirsiniz. Bunun için kitabın 
altındaki ayarı kullanın. Tüm işlem- 
leri tamamladıktan sonra yıldızların 
üzerine basarsanız sihir gerçekleş- 
tirilir. Sihir kitabının diğer sayfaları- 
nı görmek için sağı ve solu göste- 
ren okları, kitabı kapatmak için de 
ortadaki iki oku kullanın. 

Kitabın yanındaki sayfa görünüm- 
lü ikon karakterinizin durumunu 
gösterir. 
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ZOZMEN RUNECİSZLER 


Bunun yanındaki ikon ise o anda 
ne ile uğraştığınızı belirtir. Eğer bu- 
rada yıldız varsa o anda büyü yapı- 
yorsunuz demektir. Zırh gibi bir şe- 
kil almışsa karakteriniz savaşıyor, 
kapı şeklindeyse kapıları açacağınız 
anlamına gelir. 

Taşıdığınız malzemeler hareketi- 
nizi gösteren ikonun yanındakinde- 
dir. Anahtarları, şurupları ve parayı 
kullanmak için cismi önce aşağıda- 
ki boş çanta resmine almanız gere- 
kir. Daha sonra buradan cismi se- 
çerek kullanabilirsiniz. 

Alttaki oklarla karakterler hareket 
ettirilirler. Onun yanındaki işaretler 
karakterleri temsil eder. Kullanaca- 

ınız karakteri buradan seçersiniz. 
kisinin arasında kalan kılıç ve kal- 
kan ikonları ise karakterinizin sa- 
vunma mı saldırı mı yapacağını be- 
lirler. 

Eğer bir karakteriniz ölürse pani- 
ğe kapılmayın. Adamlarınızdan biri 
bile yaşıyorsa yeniden canlandırma 
odasına giderek diğerlerini canlan- 
dırabilirsiniz. Bu odaya geldiğinizde 
yerde bir paspas ve duvarlarda üç 
tane göz görürsünüz. Paspasın Üze- 
rine gelince ölü olan adamlarınız di- 
rilir. 
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Her karakterinizin normal insan- 
lar gibi ihtiyaçları vardır: yorulur, acı- 
kır ve susarlar. Bunları unutmayın. 

Dövüşürken kumanda ettiğiniz 
karakter savunma durumunda kalır- 
ken diğer üçü dövüşmeye devam 
ederler. Sihirbazlar hiç dövüşmez- 
ler ama savaşta başka yararlıkları 
vardır. Hırsızlar genel olarak ok ve 
yay, nadiren de kama kullanırlar. 
Savaşçılar iyi dövüşürler, ama en iyi 
dövüşenler tabii ki şövalyelerdir. 

Önümüze gelen herkesle dövüş- 
meniz şart değildir. Sol altta görü- 
len karakterin üzerine gelip ateşe 
basarsanız, para veya eşya karşılı- 
ğı karşılaştığınız kişilerle anlaşıp eli- 
nizdekileri alabilirsiniz. 

Son olarak da karakterlerin duru- 
munu gösteren kısaltmaların açıkla- 
malarını vermek istiyorum: 

St - Güç 

Int - Zeka 

Ag - Yaş 

Ch - Karizma 

HP - Vuruş gücü 

VI - Hayat gücü 

Armour - Zırh 


Bazı yararlı sihirler: 

Armour - Zırhınızı arttırır 

Deflect - Düşman saldırılarını püs- 
kürtür. Yalnız bu her zaman etkili ol- 
maz. 

Beguile - düşmanla anlaşma sağ- 
lar. 

Confuse - Düşmanı şaşırtır ve ak- 
lını çelerek ikna etmenizi sağlar. 

Terror - Düşmanın aşırı paniğe 
kapılıp size ilgisini yitirmesine yol 
açar. Bu büyü dövüş esnasında çok 
yararlıdır. 

Paralyze - Düşmanı dondurarak 
etkisiz hale getirir. 


Oyun çok zevkli. Tek can sıkıcı 
yanı sık sık nerede olduğunuzu kay- 
betmeniz, çünkü programcılar bir 
harita tutmamışlar. Eğer oyunun kı- 
rılmış verisyonu ile oynuyorsanız bu- 
lunduğunuz durumu kaydetme s6- 
çeneğiniz de bozulmuş durumdadır. 
Bence para verip oynamaya değer. 
İlginç bir oyun. 


PAKET'DE, HARDWARE'DE, 
MALZEME'DE HER ŞEY'DE 


DAİMA LİDER 


Je İPAKET PROGRAM 50 
Y 


HARDWARE 
& MULTLICE 1 

& FINAL CARDRIDGE 

* İCE-MACEHINE 11 

& SIMON'S BASIC CARDRIDGE 
* SES DIGITIZER 

* MODEM 

* EXPERT CARDRIDGE 


1- KAFA AYAR PRG 

2- PETROVIC BASKET 

3- K.DAGLISH SOCCER 
(NEW) 

4- F.BARESİ KICK OFF 

5- YOGI'S GREAT ESCAPE 

6- OLLI AND LISSA 3 


Commodore 64 Eğitim Programları 
(ilk, orta, lise ve üniversite hazırlık) 
Commodore 16 Oyunları 

Amiga İş, Oyun, Çizim, Müzik 
Programları 

Commodore 64 ve Amiga için 


7- HERO 2020 

8- RASTER RUNNER 

9- RAD RAMP RACER 
10- POSEIDON 


ey ATARİ AMSTRAD  77-T.M. NINJA TURTLES 


Kafa temizli disketleri 
Klan, Yarıcı peritler, MSX, SİNCLAİR 12-CRILLON?2 
Sürekli form, PROGRAMLARI 13- ELITE SOUAD 


14- DYNAMOID 

15- OUADRATO * 

16- SAMURA! 

17- PHANTOM ASSAULT 
18- FRANTIC 

19- WİZARD WILLIES 
20- CYBERLOCKS 

21- UNDERCOVER ZONE 


ırbo (ithal) 
eset Button 


OSAM BİLGİSAYAR LTD. ŞTİ. 
Merkez : Ray Sok. No: 11/1 Site 

Bakırköy Apt. A Blok Daire: 6 
Bakırköy/İST. Tel: 583 72 46 amammammmme 

Şube : Ebuziya Cad. Sakızlıyalı Sok. AA A — Çer 

No: — e. a Bakırköy/İST. 
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AMİGA PROGRAMLARINDA TARTIŞILMAZ 
ÜSTÜNLÜK! 


İşimiz en iyi programları hızlı ve kaliteli bir biçimde sizlere ulaştırmak. 
Bu alandaki öncülüğümüz sürüyor. İşte ayın hitleri: 


ber. Videodaki görüntüleri 
Amiga'ya aktarmak için. Profesyoneller 
ve Amiga'nın olanaklarını keşfetmek 


isteyenler için... 
Amos. Oyun yaratan program. Hem iş, F-19 Amiga'daki en yeni, en gelişmiş 
hem oyun amaçlı. Artık grafik, müzik, uçuş/savaş simulasyonu. Daha iyisi 
yapılmadı! 


animasyon, iş ve oyun programları 
yapmak çok kolay. Her Amiga'ya gerekli! 


Ğİ 
a agir 


e 
A EN e. 


İşte Framegrabber'ın marifetleri...Tek bir görüntü karesini 16 kere 
çoğaltmanız, üzerinde istediğiniz gibi oynamanız mümkün... 


Ve Genlock...Video görüntüleriyle Amiga ekranını biraraya getirmek için. 
Örneğin sevdiğiniz bir oyunu kendi görüntünüz üzerinde oynayabilirsiniz... 
Tabii yüzlerce oyun. Hepsi açıklama kitapçıkları ve temiz kopyalarıyla... 
Show Computer'un tartışılmaz üstünlüğünden yararlanmakta gecikmeyin! 


SHOJW — misir müiinin 


Beşiktaş: Sinanpaşa 

Hastfırın Sok. Sinanpaşa İş Tel:130 49 60 

Merkezi 67/155 Tel:158 13 56 Levent: Nispetiye Cad. Başa" 
UTER Etiler: Gamgam Çarşısı, 12 Sok.6/17 Tel:168 42 59 

Tel:163 53 88 Printemps: Galleria/Ataköy 
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AYLIK BİLGİSAYAR DERGİSİ Aralık 1990 


BÜTÜN ZAMANLARIN 
EN AKILLI MASASI 


Komaks 0-17 sizlere yepyeni bir 
masa sunuyor. Bu herhangi bir 
masa deği... Akıllı bir masa. Özel 
olarak, bilgisayar kullanımı için ta- 
sarlanmış bir masa... 

Dünyada ilk kez üretilen bu masa, 
KOMAKS'ın diğer ürünleri gibi er- 
gonomik ölçüler gözönünde bu- 
lundurularak hazırlandı. Özellikle 
gelişme çağındaki çocuklarda, bil- 
gisayarla çalışma sırasında ortaya 
çıkabilecek problemler, masanın 
ergonomik özellikleriyle tamamen 
engellendi. 

Gelin sarı, kırmızı, mavi, beyaz 
renklerde üretilen bütün zamanla- 
nn en akılı masasıyla tanışın, ço- 
cuğunuzun sağlıklı gelişmesini ga- 
rantiye alın... 


KOMAKsO-17 
Yarının öö ein. 


La 
Fındıklı tek: 144 20 26-27 fax: 1442921 © ASOFT BİLGİSAYAR Bahçekapı tel: 526 66 66 - 512 07 75 fax: 513 15 179 ASPERKAN 


İSTANBUL KOMAKS MAĞAZA 
Şişli tek 141 02 17-18 fax: 146 84 059 GALLERIA COMMODORE CENTER Ataköy tel: 560 20 14-15 fax:559 48 53 © İKAMAK Şişli tek: 147 19 88-89 fax: 1307077 - 
Kadıköy tel: 345 77 09 - 345 24 169 METRO COMMODORE CENTER Bakırköy tel: 550 44 74 (17 hat) © NOVA Osmanbey tel: 147 16 17 - 148 57 27 fax: 13225899 
“  SORBİM BİLGİSAYAR Bakırköy tel 583 85 33 - 583 34 60 fax: 571 83 34 - ANKARA BİMEL LTD. Yenişehir tel: 134 22 45 (4 hat) fax: 131 19 53 © GÖZLEMLTD. 
Yenişehir tel: 135 30 90 fax: 135 30 91 © KAREL ELEKTRONİK Yenişehir tel: 133 02 78 - 131 4690 fax: 135 46 56 9 MICROSHOWY BİLGİSAYAR MERKEZİ 
Kavakhdere tel: 168 36 47 - 167 28 47 fax: 127 28 03 - İZMİR ULAŞ MOBİLYA Alsancak tel: 21 8536-2185 42 fax: 630697 - ANTALYA GÜNEY YAPI 100. Yıl Bulvarı 
tel: 178257 - BURSA RAMESA Yeniyol tel: 22 43 21 fax: 2077 29 - DİYARBAKIR ADAKOM BİLGİSAYAR İstasyon cad. tel: 38370 fax: 20704 Şube Gevren cad. tel: 30037 - 
ERZURUM İYİ GÖREN TİCARET Cumhuriyet cad. tel: 18554 fax: 15249 - İZMİT VİBİ Fethiye cad. tel: 18116 - KAYSERİ İPEK İstasyon cad. tel: 122221 fax: 127552 - 
SAMSUN GÜNEŞ KARDEŞLER İstiklal cad. tek: 31848 - SİVAS ÇÖZÜM Hikmet Işık cad. tel: 19239 - TOKAT ÇÖZÜM Ali Paşa Pısajı tei:18816 - ERZİNCAN KARTAL 
BİLGİSAYAR Hükumet cad. tek: 17093 - 32398 - URFA BİLBAN Kızılay İş Hanı tel: 13647 - 12989 fax: 12212 
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Teleteknik'ten 6 


Dört Gözle Beklediğiniz 
Commodore Show '91 ve AMIGA 3000 


Bir Bilgisayar 

Grubuyla Röportaj 

Milli Grurumuz ZOMBIE BOYS (BRONX) 
İle Tanışın 


Tekrar Eden İşlemler 
İberatif Matematik İle Sanat 


Makina Dilinin Püf Noktaları 
Demo Öğretim Serisine Devam Ediyoruz 


20 
24 


Abur-Cubur 
Commodore'unuzu Şişmanlatmanın 
En İyi Yolu! 


Tiyolar Tuzaklar 
Oyunlarla İlgili Dertleriniz Sona Eriyor 


GEOS 


GEOS Nedir? Ne İşe Yarar ve 
Nasıl Kullanırız? 


AMIGA'da En İyi On Oyunu 
Sizin İçin Seçtik 


Oyun 

Bu Ay, Sorceror's Apprentice, 

Oriental Games, Wings Of Death, No Exit, 
Rick Dangerous 2, Demon's Kiss, Int. Soccer 
Challenge ve En Yeni Oyunlardan 

Gremlins 2'nin Açıklamalarını Bulabilirsiniz 
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Strateji 
Supremacy ve Warhead Meraklıları, 
Dergi Başına! 


Macera Peşinde 
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HARDWARE PAKET PROGRAM 50 
e MULTFICE H 1- KAFA AYAR PROGRAM 
»* FINAL CARDRIDGE ; 
* ICEMACHINE 11 2- STAR ACE 
» SIMON”S BASIC CARDRIDGE 3- OUTLAW 
se MULTİ ICE HI 4- DEADIY EVIL 
e RECEIVER MTR - 316 5- INTRUDER 
9 FINAL HI 6- PRISON R. 
YARDIMCI MALZEME 7- T-BIRD 


17- DELIVERANCE 2 
18- DELIVERANCE 3 


8- GALAXIAN 2 

9- SATAN 

10- EOULIZER 

11- PUZZLE SHUF 

12- SOUTH BELLE 

13- ARTILLERY 90 

14- HAVOS 

15- THE WOMBLES 

16- DELIVERANCE 1 
VE DAHASI. 5 


Commodore Tshirt 10.000 TL 19- ATOM ANT 
Süper paket programlar 22.000 TL 20- AD. INFINITUM 
1 kasette 20 oyun 12.000 TL 21- PULL 

I kasette I oyun 7.000 TL 


Ouick Shot 11 Joystick (Jthal) 50.000 TL 
Ouickjoy 1 Joystick o (İthal)60.000 TL 


Reset Button 6.000 TL. | , | 
Merkez: Ray Sk. No: 14/4 Site Bakırköy Apt. A Blok Daire: ö 
Bakırköy/İsT. Tel: 583 72 46 

Şube: Ebuziya Cad. Sakızyalı Sk. No: 4/B Aysen Apt. 
Bakırköy/İsT. Tel: 542 72 75 
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COMMODORE 


Teleteknik A.Ş. Adına 
Sahibi ve Sorumlu Yazıişleri Müdürü 
OSMAN BABAOĞLU 


Yayın Yönetmeni 
TURHAN TANDOĞMUŞ 
Yayın Koordinatörü 
SİNAN VURAL 

Yayın Kurulu 

FATİH ARIMAN 
M.CELAL HALLAÇ 


ANIL GÜL 
EMRE SENAN 


Kapak 
EMRE SENAN 


Teknik Üretim 
PERKA A.Ş. 


Teknik Yönetmen 
ÇİĞDEM DİLBAZ 


Fotoğraflar 
MEHMET ÖZCAN 


Reklam Sorumlusu 
ŞAHVER ÇELİK 


Reklam Rezervasyonları 
152 50 33 (6 Hat) 


Katkıda Bulunanlar 
FETHİ SERİM 


Renk Ayrımı 
EBRU GRAFİK 


Baskı 
ÖZDEMİR OFSET 


HÜRRİYET HOLDİNG A.Ş. 
Teleteknik A.Ş. 
Merkez: 


RIHTIM CAD. NESLİ HAN NO: 207/2 
80030 KARAKÖY-İSTANBUL 
TEL: 152 50 33 (6 Hat) 


Commodore Dergisi 

SAKIZ SOK. BERKEL APT. 6/4 
KADIKÖY-İSTANBUL 

TEL: 346 86 48 


Bu derginin Yayın Hazırlığı 
Ltd. Şti. tarafından yapılmıştır. 


İLAN TARİFESİ 


Arka Kapak (Renkli) | :2.500.000TL 
Ön İç Kapak (Renkli)  :2.000.000 TL 
Arka İç Kapak (Renkli) :2.000.000 TL 
iç Sayfalar (Renkli) | :4.500.000TL 
İç Sayfalar (SB) :4.200.000 TL 


Fiyatlara KDV dahil değildir. 


BİLGİSAYAR KORSANLARI 


anırım hepiniz bilgisayar gruplarını tanırsınız. 
Bu gruplar yabancı ülkelerle irtibata geçip ül- 
kemize oyunların çoğunu getiren gayriresmi 
tüzel kişilerdir. Elinizdeki sayımızda bu grup- 
lardan biri olan ZOMBIE BOYS ile 
yapılan bir röportajı bulacaksınız. Grup üyeleri yaptık- 
ları iş yasadışı sayıldığı için tanınmak istemezler, bu yüz- 
den röportaj sırasında kod adlarını kullanmakta ve yüz- 
lerini örtmektedirler. 

Geçen yıl AMIGA için piyasaya sürülen oyunların en 
iyilerinin listesini ve bunların kısa birer açıklamalarını da 
bu sayımızda okuyabilirsiniz. Ayrıca bunların dışında, 
ikinci onda yer alan oyunlar da çok kısa olarak özetlen- 
miştir. Eğer elinizde bu oyunlar yoksa şöyle bir yokla- 
yın, beğeneceğinizden eminiz. Hangi tür oyunu seviyor 
olursanız olun istediğiniz türe bir örnek 
bulabilirsiniz. 

GEOS bölümümüzde, gelen mektup- 
lar üzerine GEOS'la programlamayı bir 
süre için bir kenara bırakıp daha basit 
işlemleri anlatıyoruz. GEOS'ta nasıl 
dosya koplayanacağını ve uygulama 
programlarının ayrı ayrı disketlerde na- 
sıl çalıştırılacağını bu yazıyı okuyarak 
öğrenebilirsiniz. Masaüstü yayıncılığın 
sadece AMIGA'yla yapılacağına ina- 
nanlara nispet olsun diye GEOS'un bu 
becerisinden de bahsediyoruz. 

Makine dili programcıları bu ayki yazımızdan sinüs 
tablolarını kullanmayı öğrenebilirler. Döküm ekindeki iki 
programı yazarak sinüs tablolarına göre sıçrayan topla- 
rı görebilirsiniz. Yakında bu bölümde anlatılanları topar- 
layarak bir intro yapacağız, o yüzden bu diziyi takip edin. 

Oyunlara verdiğimiz tiyolar ve kısa programlardan olu- 
şan Abur-Cubur bu ay da devam ediyor. 

Tanıtım bölümünde ise bu ay yeni Uzakdoğu sporu 
oyunu Oriental Games'i tanıtıyoruz. Bunun yanında bi- 
rinci bölümü daha önce ülkemize gelen Rick Dangero- 
us'un ikinci bölümünü de okuyabilirsiniz. 

strateji oyunları kısmı bu ay biraz geniş. Bir uzay impa- 
ratorluğu kurmaya çalıştığınız Supremacy ve yapay uzay 
oyunu olan Warhead bu sayıdaki strateji oyunlarından. 

Macera peşinde bölümünde bu ay tek oyun var ama 
bu oyunun da tam açıklamasını ve haritalarını veriyoruz. 
Artık bu oyunu da bitireceğinizden eminiz. 

Hoşçakalın... 


OSMAN BABAOĞLU 


ye 


DÜNYADAN... 
TÜRKİYE'DEN... 
TELETEKNİK'TEN... 


Commodore camiasını uzun SÜ- 
reden beri üzen bir konu var: Aca- 
ba Commodore Show niye bu 
kadar gecikti? Yapıldı yapılacak, 
hayır bu sene yapılmayacak, ne- 
ler söylendi neler. Oysa Teleteknik 
yetkilileri yeni ürünlerin de günde- 
me gelmesiyle birlikte show'u plan- 
lamaya başlamışlardı. 

Uzun bir aradan sonra, gösterile- 
re ve sosyal olaylara acıkan Com- 
modore kullanıcıları nihayet 
show'un coşkulu günlerine kavuşa- 
caklar. Özellikle yepyeni ve harika 


AMIGA 3000'i görmek isteyenler bu 
show'u kaçırmasınlar. 

Commodore Show 941, 31 Ocak'- 
ta The Marmara Oteli'nde başla- 
yacak ve 3 Şubat'a kadar açık 
kalacak. 

Show'da birbirinden ilginç göste- 
riler, süper sürprizli yarışmalar yer 
alacak ve en son ürünler sergi- 
lenecek. 

Bizim söyleyeceklerimiz bu ka- 
dar. Daha fazlası için show'u bek- 
lemeniz gerekiyor. 


* Herkes bu yeni bilgisayarla UNIX 
gibi büyük bir model bekliyordu. 
Niçin böyle bir ürün hazırlamadı- 
nız? Yeni Commodore AMIGA 
3000, 200MB'lık diski ve 18MB'a kar- 
dar çıkabilen hafızasıyla güçlü bir, 
çok kullanıcılı video-grafik iş istas- 
yonudur. 

Commodore, UNIX'e olan ihtiya- 

cı, AMIGA'ya dayalı olmak üzere 
UNIX system V'in dördüncü verisyo- 
nuyla gidereceğini açıkça beliri- 
miştir. 
* Bazı ülkelerde AMISA 2500'e da- 
yalı UNIX sistemleri kullanıyor. Bu 
Commodore'un UNIX'i destekleyen 
modeli mi? 

VAR'larla çalışan bazı program 
geliştirme şirketleri ve eğitimciler 
AMIGA 2500'e dayanan bir UNIX 
sistemi kullanmaktadırlar ama bu 
işlerde kullanılan AMISA 2500 sa- 
yısı çok kısıtlıdır. 

s AMIGA 3000'in niçin yüksek çö- 
zünürlüklü bir monitörü veya CD- 
ROM sürücüsü yok? 

AMISA serisindeki diğer model- 
leri gibi, AMISA 3000'de giriş/çıkış 
ve gösterim gibi üçüncü kuşak ara 
yazılımlarla dış ortamlara erişim 
sağlamaktadır. 

s Niçin AMISA 3000 için uygulama 
yazılımı veya geliştirme sistemi üret- 
mediniz. 

AMIGA sistemlerinde çalışan yüz- 
lerce şirket ve kişi devamlı olarak 
bu seri için program üretmektedir- 
ler AMISA DOS V2.0 ve yeni yazı- 
lımcı kullanım sistemi, AMIGA 
Vision Authoring System sayesinde 
programcılar verimliliklerini yüksel- 
teceklerdir. 

* Hiçbir iş amaçlı uygulama prog- 
ramı: olmamasına rağmen nasıl 


olur da AMIGA 3000'e iş istasyonu 
dersiniz? 

AMIGA 3000 için uygulama 
programı olmadığını söylemek 
yanlış olur. Bu yeni ürün eski model- 
ler için yazılan programları tam 
uyumlu olarak kullanılabilir. Ayrıca 
yazılım şirketleri de bu yeni bilgiso- 
yarla çalıştıkça yeni ürünler çıka- 
caktır. 

» Hiç performans testi yaptınız mı? 

Yeni Commodore AMIGA 3000, 
16 veya 25 MHz hızla çalışan Mo- 
torolla 68030 işlemci ile donatılmış- 
tir. Bunun yanında yeni bir 
matematik yardımcı işlemcisi olan 
68881/2 FPU mgiematik işlemcisi 
de AMIGSA 3000'in gücüne güç ka- 
tacakftır. Yeni geliştirilmiş grafik çi- 
piyle beraber AMIGA 3000 yüksek 
performanslı bir bilgisayardır. 

* AMIGA Vision tam olarak nedir? 

AMISA Vision, grafik, animasyon, 
müzik ve filmleri toplu halde kont- 
rol ederek bunların toplamından 
bir multi-medya gösterisi oluştur- 
mayı sağlayacak bir bilgisayar di- 
lidir. Dil terimi sizi umutsuzluğa 
sürüklemesin, çünkü en tecrübesiz 
kullanıcıya bile hitap edecek şekil- 
de hazırlanan bu programda tüm 
işlemleri ikonlar yardımıyla gerçek- 
leştirebilirsiniz. 

» Yeni AMIGA DOS kullanıcıya ne- 
ler sunmaktadır? 

Profesyonel düzeyde geliştirilmiş 
olan AMISA Dos 2.0, dosyaları ve 
directory'leri düzenlemek için bir 
çok yeni komutlar içermektedir ve 
çok daha gelişmiş bir ekran düze- 
yine sahiptir. 


» Multi-media hakkında çok konuş- 
tunuz. Bu alanda rakipleriniz var 


mı? 

Philips, Apple ve IBM multi-media 
sistemleri geliştirmektedirler. Ama 
Commodore daha önce, daha 
ucuz bir sistemle onlardan önce pi- 
yasaya çıktı. 

s AMISA 2000 ve AMIGA 3000 ara- 
sındaki en önemli farklar nelerdir? 

AMIGA 3000 kullanımda olan 
AMIGA serisine bir ektir. Daha ön- 
ce piyasaya sürülen tüm sistemleri 
destekler. İki ürünün arasındaki te- 
mel farklar: 

* 25 MHz'e kadar hızlanabilecek 
bir işlemci ünite ve daha gelişmiş 
yan işlemcileri kullanabilme be- 
cerisi. 

* Artırılmış saklama kapasitesi -200 
MB'a kadar. 

* Geliştirilmiş gözterim modları, 
Bunlardan biri 34 kHz'de çalışan 
verimlilik modu. 

* Ergonomik olarak hazırlanmış ek- 
ran düzeni. 

* Geliştirilmiş arabirimler, Work- 
bench programlarına ekler, prefe- 
rences denen keyfi seçenekler, 
boyu ayarlanabilen bit- map ka- 
rakter ve yeni ARexx haberleşme 
yazılımı. 


COMPUTER CLUP o kn 
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EN YENİ, EN HEYECANLI Tel: 


OYUNLARI SİZİN İÇİN LÜTFEN HAVALE MAKBUZUNUZUN 
GETİRDİK. FOTOKOPİSİNİ BİZE GÖNDERİN. 


6 AYUK VE 12 AYUK ÜYELERE 
VERİLEN HEDİYELERİMİZİ 
ÖĞRENİN. 


2 000 - 
48000 
04000 
24000. 
45 000 - 
...00.- 
100 000 - 
126 000. 
“0 000 - 
10 000. - 
000. 
10000. 
20 9 
28000 - 
m 00. 
44 000 
“4 000 
#000. 
1.0 000 - 
313 000.- 
21000 - 
1000. 
105 900 
100 000 . 


MR. ÜYELİK KOŞULLARI: 


* 18 yaşında iseniz kimliğinizin fotokopisi ve 1 adet 
fotoğrafınız. 

* 18 yaşından küçük olanlar, aynı koşullarda fakat velilerinin 
yazılı izni ile müracaat edebileceklerdir. 

Üye olmak isteyen okuyucularımız, Banka havalesi yada 
posta çeki ile abone bedelini aşağıdaki hesabımıza 
göndererek makbuz fotokopisini adresimize gönderdikleri 
takdirde abone işlemleri hemen yapılacaktır. 


HAVALELERİNİZ İÇİN: 


İş Bankası 4218 300 2302006 BANKA KARTI İLE HAVALE 
YAPABİLİRSİNİZ. 

Yapı Kredi Bankası 5017 741 094 887 BANKA KARTI İLE 
HAVALE YAPABİLİRSİNİZ. 

Posta Çeki Hesabı 43556-2 OSMAN ZEKİ ZENGER 


emma a — payi NOT 
Bu oyunların tamamı ara yüklemelidir. 

* “EVLERE SERVİS YALNIZ ÜYELERE YAPILIR.” 

* Paket başına 2000 TL. alınır. 

* Siparişler 9.00 ile 17.00 saatleri arası alınız. 

* Saat 17.00'den sonraki siparişler ertesi gün akşamına kalır. 
* Ödemelerinizi Visa-Master Card-Access kredi kartları ile 
evinizde ödeyebilirsiniz. 
* Bu uygulama yalnız ANKARA'da geçerlidir. . 

Ankara dışından istenecek siparişler telefonla veya mektupla (| PN gra 

Visa-Euro Card-Master Card-Access ile yapılacak ödemeler ys” 
için bir telefonunuz yeterlidir. 


COMMODORE 64 KASET 3AY O 60.000- 


.* Her ay bir Commodore 64'ler Dergisi 
* 5 full kaset oyunu 


COMMODORE 64 DİSKET SAY 60.000- 
* Her ay bir Commodore 64'ler Dergisi 


AMIGA 500 SAY 75.000- 


* HER AY BİR AMIGA DÜNYASI DERGİSİ 
* HER AY 5 OYUN VEYA GRAFİK PROGRAMI 


* Her ay bir Amiga Dünyası Dergisi 
* Her ay 5 oyun veya grafik programı 
AMIGA 500 6SAy . 130.000- 
* Her ay bir amiga dünyası dergisi 

* Her ay beş oyun veya grafik programı 
AMIGA 500 12Ay © 240.000 


* Her ay bir Amiga dünyası dergisi 
* Her ay beş oyun veya grafik prog. 


COMMODORE 
Derginizi 


 Zenger'de 
bulabilirsiniz 


TALEPLERİNİZİ LÜTFEN İŞARETLEYİN: () COMMODORE (DAMSTRAD (DAMGA (D3sA4y (6A4y (i24y 


( LÜTFEN İSTEDİĞİNİZ MALZEMELERİ LİSTE HALİNDE EKLEYİNİZ. 
ÖDEME ŞEKLİNİZ: BANKA DEKONTU O POSTA HAVALESİ o ŞAHSİ ÇEK O 


DİKKAT: POSTA ÜCRETİ ALICI TARAFINDAN MAL TESLİMİNDE ÖDENECEKTİR. 


m m ÖĞ 


Gerçekten uzaklaşmak mı istiyorsunuz? O zaman bu yazıda 
aradıklarınızı bulacaksınız: İspanyol kalyonlarından uzay 
gemilerine, teröristlerden karıncalara. Uzun süren oyunlardan 
(şey, araştırmalardan) sonra her oyun, kalitesi (Grafikleri güzel 
mi? Sesleri gerçek mi?), dayanıklılığı (Uzun süreden sonra bile 
zevkle oynanıyor mu?) ve en önemlisi eğlence faktörü (Oyun 
değerlendirici mi?) açısından değerlendirildi. Eski oyunları 
tekrar etmemek için sadece Kasım *89'dan sonra çıkan oyunlar 
değerlendirmeye katıldı. İşte sonuçlar... 


Mürettebatı azgın denizcilerden 
oluşan bir filoyu kumanda edin. 16- 
17. yüzyıl Karayipler'indeki 50 şehir 
yağmalanmak üzere sizi bekliyor. 


Dosdoğru oyuna giriştiğiniz Star 
Command, iyi bir oyunun mutlaka 
güzel grafikleri ve etkileyici sesleri ol- 
ması gerekmediğinin en güzel örne- 
gi. İlk önce sekiz orduya komutan- 
lık ederek Karasakal'a karşı ilk gö- 
revinizi alıyorsunuz: Galaksiler ara- 
sı bir korsanlık şebekesini yok etmek. 
Binaların içinde dolaşırken oyunun 
otomatik harita yapma özelliği çok 
işinize yarayacak. Teke tek ve ordu 
savaşlarında ilerledikçe tecrübe, rüt- 

kazanacaksınız. 


Laser-disk oyunları kalitesindeki 
grafikleriyle bu oyun Dragon?s Lair'- 
in devamı. Kontrol kolaylığı ve öl- 
veya-öldür türündeki konusuyla ol- 
dukça hızlı bir akış içinde olan oyu- 
nun animasyonları da oldukça büyük 
ve detaylı. Artık önceden beş oyunun 
zorluk derecesini saptayabiliyorsunuz 
ve özel bir yardımcı yoluyla oynar- 
ken, gitmeniz gereken yön size gös- 


688 ATTACK SUB: 
Starteji, 
Electronic Arts 


U.S. Los Angeles sınıfı nükleer bir 
denizaltının kaptanı olarak, zamana 
veya bilgisayar kontrolündeki düş- 
mana karşı, dost bir denizaltıdan sak- 
lanarak çürümüş üç destroyeri batır- 
maktan bir konvoya eşlik etmeye ve- 
ya bir Sovyet denizaltısını batırmaya 
kadar giden, on görevden birini se- 
çin. Eğer kendinizi yalnız hissediyor- 
sanız karşı tarafta Alfa sınıfı bir Rus 
denizaltısını yönetin ve Amerikalıla- 
rı yok edin. Her denizaltı sekiz ayrı 
ekrandan kontrol edilen silahlar ve 
teçhizatla donatılmış durumda. Ama 
oyun sırasında gerçekçi ses efektleri 
ve değişen ekranların yüklenmesi için 
beklemeniz gerekecek. 


BATTLE SOUADRON: 
Shoot'em up, 
İnnerprise 


Durmadan ateş edin, zaten bu tür 
oyunlarda başka ne yapılabilir ki? 
Uzayda durmadan ateş ederken kar- 
şınıza dört tip uzay gemisi (bazıları 
görünmez) ve sağlığınız için zararlı 
olacak üç uzun ve zorlu bölümle kar- 
şılaşacaksınız. Neyse ki oyunun bazı 


12 


özelliklerini kontrol edebiliyorsunuz: 
oyuna kaç hakla başlayacaksınız. İlk 
silahınız, düşmanınızın hızı ve kaç 
atışta öldüğü. Eğer desteğe ihtiyacı- 
nız varsa bir arkadaşınız da oyuna 
katılabilir ama unutmayın ki onunla 
da puan toplamak için yarış halinde- 
siniz. Oyunun en hoş tarafı öldükten 
sonra çabucak geri dönüyorsunuz, 
ama buna karşılık tek kişilik oyun sı- 
rasında mouse'u (veya joystick'i) 
ikinci porta takmanız gerekiyor. Bi- 
rinci oyuncunun niçin ikinci portta 
olduğunu sormayın da ateş edin. 


STUNT CAR RACER: 


Spor, 
Microprose 


Bir roller-coaster üzerinde saatte 
3000 kilometre hızla araba sürmek ne 
heyecan verici olurdu. Sizi aynı yol- 
lardan defalarca geçiren başka bir ya- 
rış simulasyonu değil bu oyun, tam 
aksine birçok değişik yolda değişik 
engellerle karşılaşacaksınız: dik yo- 
kuşlar, açılır-kapanır köprüler, eğim- 
li virajlar ve uzun atlayışlar. Sanki bu 
bunlar yetmiyormuş gibi bir de her 
seferinde daha da güçlenen rakiple- 
rinize karşı mücadele ediyorsunuz. 
Grafikler daha iyi olabilirmiş ama 
animasyon öyle canlı ki en sıkı şofö- 
rün bile midesi alt üst olacak. 
Ama oyunun müthiş grafikleri bu kö- 
tü yanını kapatmaya yeter de artar bi- 
le. 


NY WARRIORS: 
Arcade, Virgin 
Mastertronics 


Bazukanızı ve alev makinanızı ha- 
zırlayıp tetiğe basmaya pek de merak- 
lı görünen şu gangasterleri haklayın. 
Teröristler Dünya Ticaret Merkezi? - 
ni ele geçirmişler ve siz (isterseniz bir 
arkadaşınızla beraber) bu sefilleri, 
şehri hidrojen bombasıyla uçurma- 
dan önce yakalamak zorundasınız. 
360 derecelik her açıya doğru yumu- 
şakça kayan ekranlarda patlatacak 
bir sürü düşman bulacaksınız. Digi- 
tize sesler ve detaylı grafikler en az 
oyun kadar etkileyici. En iyisilahınız 
yıldırım hızıyla çalışan refleksleriniz 
ve o müthiş öfkeniz olacak. 


DRAKKHEN: 
Role-Playing Adventure, 
Draconian 


Bu tür oyunlarda genelde ejderha- 
lara karşı savaşmanıza rağmen, bu 
biraz çizgi dışı bir oyun. Üç boyutlu 
bu maceraya atılınca görevinizin bir 
ejderha ırkını korumak ve krallıkla- 
rını kurtarmak olduğunu buluyorsu- 
nuz. Üç kişilik partinizle birlikte dört 
tür toprakta (çöl, bozkır, bataklık ve 
buzullar) dolaşarak sekiz ejderha 
prensinden sekiz büyülü mücevheri 


alarak büyük ejderhayı kurtarmak 
için uğraşıyorsunuz. Yolunuza çıkan 
her şeyi yok ederek tecrübe ve kuv- 
vet kazanabilirsiniz. Ama iyi kurgu- 
lanmış bir adventure'daki gibi karak- 
terlerle konuşmayı beklemeyin. Kar- 
şınıza çıkanlara ya soru sorabiliyor- 
sunuz ya da onları selamlıyorsunuz. 


Arcade/Strateji, 
Cinemaware 


İKİNCİ SEÇENEK 


Bu oyunların ünl oynadıysanız ve biraz daha macera arıyorsanız bir de giye deneyin: 


1 1 Day Of The Viper: 

Grafik Adventure, Accola- 
de. Bir Viper-5 robotunu yönete- 
rek bir sibernetik yaratığı ve onun 
ordusunu arayın. 


Grafik Adventure, Accola- 
de. Bu casusluk oyununda Berlin'- 
in (artık farkı kalmayan) iki tara- 
fında Amerikan Savunma Bakan- 
lığı”nın planlarını arayın. 


1 Their Finest Hour: 

Uçuş Simulasyonu, Elect- 
ronic Arts. İkinci Dünya Savaşı'- 
nın ortasındayken her iki taraf için 
de çarpışabilirsiniz. 


1d Sisi, Ne world ce 


mputing. Dünya politikasıyla ilgi- 
lenirken, bu oyunda bombalayın 
veya bombalanın. | 
1 Space Ace: 

Arcade, Ready Soft. Güzel 
Kimberleyi zalim Komutan Borf”- 
un elinden kurtarın 
lg re Jones and The 

Last Crusade: 


Grafik Adventure, Lucasfilm. 
yardım edin. 


geliştirin ve Tokyo'daki turnuva- 
lara katılın. 


Çöle bir meteor düşünce ne olur? 
Sinema'da çok işlenmiş bir konu olan 
değişime giren ve devleşen karıncala- 
IT CAME FROM THE DESERT Ta karşı savaşta bu kez en ağır yükü 


siz üstleniyorsunuz, çevre sakinleri- 
ni konuşarak ikna etmeli ve tehlike 
bölgesinden uzaklaştırmalısınız. 
Oyunda oldukça çok karakter ilişki- 
leri olmasının yanında iyi bir savaşçı 
olmanız da lazım. Bunun için bula- 
bildiğiniz tüm bıçakları, arabaları, ta- 
bancaları, el bombalarını, dinamitle- 
ri, tankları, jet uçaklarını ve tabii ki 
böcek ilaçlarını stoklayın. Grafikler, 
müzikler ve konuşmalar yazılım şir- 
ketinin geleneksel çizgisinde. Oyunu 
kazanır ve biraz daha heyecan arar- 
sanız It Came From The Desert 1l1'yi 
de bir deneyin. 


18 Seran Of The Three 


Kingdoms: 
Strateji, Koei. Eski Çin'i tek yö- 
netici altında birleştirin kendiniz. 


palyaçoyu kontrol ederek birçok 


Kıtası'nı ele geçirmeye ve koloni- 
leştirmeye uğraşın. 
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SHADOW OF THE BEAST 


Arcade, Psygnosis. 


Dillere destan zorluğuyla ve mü- 
kemmel grafikleriyle bu oyun arca- 
de/adventure'lar arasında kendine 
haklı bir yer edinmiştir. Oldukça de- 
taylı bir dünyanın altında ve üstün- 
de zıplayıp, hoplayıp, onu bunu dö- 
vüp dolaşırken en kötü kabuslardan 
çıkma 132 tür yaratıkla karşılaşacak- 
sınız. En sona gideceğinizi varsaya- 
rak önünüze çıkan cisimleri toplama- 


izi yerden 

Joystick'i biraz mesin veya do- 
laştığınız 13 bölüm ve altı değişik mü- 
zik dikkatinizi biraz dağıtma zaman- 
sız ölümünüzden dönmek için uzun 
süre (iki dakika kadar) beklemek z0- 
runda kalıyorsunuz. Ama daha uzun 
süren bir bekleme geçen aylarda s0- 
na erdi: Shadow of the Beast ll pi- 
yasaya çıktı. 


COMMODORE ve AMİGANIZI BİZDEN ALIN 
BİLGİSAYARINIZIN OLANAKLARINDAN YARARLANIN 


Ğ—cCommodore -64 “AMIGA 


* Amiga oyun programları: 3000.-TL. 
* Amiga eğitim ve iş programları 


* 20 oyunluk süper C-64 paketleri: 11.000.-TL. 
* C-84 ve Amiga'da tek tek program çekimi 


* TÜRKİYE VE KKTC'nin HER YANINA 


ÜCRETSİZ LİSTE VE ÖDEMELİ SİPARİŞ 
GÖNDERİLİR. 


GÖZLEM BİLGİSAYAR 


Bayındır Sok. 5/12 Kızılay/ANKARA 
Tel: (4) 135 30 91 


ağ 5 
ASTARTE 


BİLGİSAYAR SAN. ve TİC.LTD.ŞTİ. 
TELETEKNİK YETKİLİ SATICISI 
IHLAMURDERE CAD. No: 29/1 
BEŞİKTAŞ - İSTANBUL 

Tel: 160 83 92 - 158 01 09 


CEM 51132 86 


| mma a FR (| 


ela e ehe 


a fara a 
İL ikm 


Şu, bazı oyunların başında gördü- 
gümüz isimleri yazanlar kimler. Ka- 
yan yazıları kim yazıyor, programları 
kim dağıtıyor? Belki bilmiyorsunuz- 
dur ama bu işleri yapanların kanun- 
suz olarak çalışan bazı gruplar olduk- 
ları kesin. 

İşte bu ay sizlere çok yakından ta- 
nıdığınız bir gruptan bahsedeceğiz. 
ZOMBIE BOYS!.. Sanırız bu ismi 
bilgisayar oyunlarının başındaki int- 
rolardan ve demolardan tanıyorsu- 
nuzdur. Bize gelen mektuplardan an- 
ladığımız kadarıyla hepiniz bu tür 
grupların ne yaptığını merâk ediyor- 
sunuz. Biz de sizler için ZOMBIE 
BOYS'la grupları ile ilgili bilgi almak 
ve CRACKER'lik konusunun ne ol- 
duğunu anlamak için kısa bir röpor- 
taj yaptık. Bakalım beğenecek misi- 
niz? Unutmadan şunu ekleyelim, bu 
röportaj ZOMBIE BOYS grubunun 
COMMODORE 64 bölümüyle yapıl- 
mıştır. 

COMMODORE: Merhaba arka- 
daşlar, bize kısaca kendinizi tanıtır 
mısınız? 

ZOMBIE BOYS: Tabii. 

Vigo: Selam, ben Vigo. Bu benim 
takma adım. 

COMMODORE: Takma ad dedi- 
niz, gerçek isminiz nedir. 

Vigo: Biz genelde takma adlarımızı 
kullanırız. Bu yüzden de gerçek ad- 
larımızın verilmesini istemiyoruz. 

COMMODORE: Tamam Vigo, 
bize kendinden bahseder misin? 

Vigo: 18 yaşındayım. Üniversitede, 
kimya bölümünde okumaktayım. Bir 
yıldır bu grupta faaliyet göstermek- 
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teyim. Commodore 64 ve Amiga 500 
kullanıyorum. 

Mad: Ben de üniversitede okumak- 

tayım. Bu yıl ikinci sınıfa geçtim. 
Commodore 64 ve Amiga kullanıyo- 
rum. 
Mephisto: selam, ben Vigo'yla ay- 
nı okuldayım ama fizik bölümünde- 
yim. Commodore 64 ve Amiga kul- 
lanıyorum. 

Prince: Ben 22 yaşındayım ve Mas- 
ter'in ağabeyiyim. Arada sırada üni- 
versiteye giderim. 

Master: Ben de diğer arkadaşlar gi- 
bi üniversite öğrencisiyim. Commo- 
dore 64 kullanmaktayım ama yakın- 
da Amiga'da aktif olacağım. 

COMMODORE: Bu grup, yani 
ZOMBIE BOYS nasıl kuruldu, siz bu 
grubun kurucularından mısınız ve 
gruptaki göreviniz nedir? 

Vigo: Bu grup, en yakın arkadaş- 
larım olan Turbo ve Miko tarafından 
bir grafiti grubu alarak kuruldu. Tur- 
bo Amiga alınca bu grup bilgisayar 
grubu halini aldı. 

Mephisto: Grup ilk başta Amiga 
500'de aktif durumdaydı. Benim ve 
Vigo'nun gruba katılmasından son- 
ra Commodore 64 bölümü ortaya 
çıktı. 

Mad: Daha sonra ben, Master ve 
Prince de gruba girince ZOMBIE 
BOYS'un Commodore 64 bölümü ta- 
mamlanmış oldu. 

Vigo: Ben grupta coder, swapper, 
spreader görevlerini yapıyorum. 

COMMODORE: Bu “'coder”, 
“swapper” ve ““spreader” terimleri- 
nin ne anlama geldiğini açıklar mı- 
sın? 

Vigo: Tabii. 

— CODER: Makine dilinde prog- 
ram yapan kişi. 

— SWAPPER: Program değişen 
kişi. 

— SPREADER: Programları yurt 
içinde ve dışında dağıtan kişi anla- 
mında. 

COMMODORE: Mephisto, senin 
gruptaki konumun nedir? 


Mephisto: Ben de coder, swapper 
ve spreader'ım. 

Mad: Ben, yapacağımız program- 
ların sayısal hesaplarını yaparım. Ay- 
nı zamanda grubun, C-64'de müzik- 
çisiyim. 

COMMODORE: Müzikçinin ne 
olduğunu bize açıklar mısın? 

Mad: Yaptığımız demolarda ve int- 
rolarda kullanılacak müzikleri ben 
yaparım. Şu anda gruba yeni katılan 
bir arkadaş daha var (EVILMAN). 
Artık müziklerin büyük bir çoğunlu- 
ğunu o arkadaş yapacak. Çünkü ken- 
disi bu konuda gerçekten iyi. 

Master: Ben de coder'ım. Demo- 
ların ve introların yapılmasını sağla- 
rım. Yakında programlamaya Ami- 
ga'da da başlayacağım. 

Prince: Ben de grubun grafikeri- 
yim. Yapılacak demolara ve introla- 


Zombie Boys grubunun üyeleri (soldan sağa) 


ra grafik çizerim. Bir kaç hafta ön- 
cesine kadar grupta grafik çizme işi 
tamamen bana yüklenmişti. Olduk- 
ça yorucu bir iş, Ama sağ olsun yurt 
içi ve yurt dışından katılan arkadaş- 
lar bu yükümü bayağı hafiflettiler. 

COMMODORE: Şu anda grubu- 
nuzda kaç eleman var? 

Vigo: Sanırım. C-64'de 12 Türk, 7 
tane de yabancı eleman bulunmakta- 
da. 

COMMODORE: Yabancı eleman 
dediniz, bu kişiler size yurtdışından 
mı katıldılar, yani bu katılanlar yurt- 
dışında yaşayan Türkler mi yoksa ya- 
bancılar mı? 

Vigo: Yurt dışında katılanların 
hepsi yabancı. Sanıyorum şu aralar- 
da AVUSTRALYA'dan 2 Türk gru- 
ba katılacak. (Amiga'da) 

Mephisto: C-64'de de HOLLAN- 


Mephisto, Prince, Mad ve (aşağıda) master. 


DA'dan bir grafiker önümüzdeki ay 
bize katılacak. 

COMMODORE: Çok ilginç. Ya- 
ni bir yabancının bir Türk grubuna 
girmesi. Gerçekten de çok elemanınız 
var. Bu kadar kişiyle irtibat kurma- 
nız zor olmuyor mu? 

Mephisto: Olay o kadar zor değil. 
Yurt içinde İSTANBUL, ANKARA 
ve İZMİR'de elemanlarımız var. Ge- 
nelde birbirimize gidip geliyoruz ya 
da telefonlaşıyoruz. 

COMMODORE: Ya yurt dışı? 

Vigo: Onları da telefonla arıyoruz 
ya da mektup yazıyoruz. 

Prince: Biraz pahalı oluyor tabii. 

COMMODORE: Grup ile ilgili bil- 
gilerden sonra asıl sormak istediği- 
miz; bu grup ne yapar, amacı nedir? 

ZOMBIE BOYS: Biz program kı- 
rıcılarıyız ve bunun yanısıra program 


değişerek yeni programlar temin ede- 
riz ve bunları yurtiçine ve yurtdışına 
dağıtırız. 

COMMODORE: “Kırıcı” kelime- 
sini biraz açar mısınız? 

Master: Biz CRACK yaparız. Ya- 
ni bir oyun firmasının çıkarmış oldu- 
ğu oyunu kopyalanır hale getiririz. 
Böylece oyunlar üzerine konulan 
PROTECT'i (koruma) kaldırmış olu- 
ruz. Ayrıca oyunlara bazı kolaylıklar 
ekleriz. Oyunu sonsuz haklı yaparız, 
sonsuz enerji ve zaman kullanılmasını 
sağlarız. “ 

COMMODORE: Bildiğimiz kada- 
rıyla böyle birşey yapmak Avrupa'- 
da yasak. Yasaklanmasının sebebi de 
oyun firmalarının CRACKER'lar ta- 
rafından çok büyük zararlara sokul- 
ması. Sizce CRACKER'lık, ahlakı ve 
hukuki açıdan zararlı mı? 

Mad: Bence ahlakı yönden bir s0- 
run yok. Onlar oyunları kilitliyor biz 
de bu kilidi açıyoruz. Türkiye'de şim- 
dilik kimse telif haklarını önemsemi- 
yor. Bilgisayarcılar paket oyunlar ya- 
pıp satıyorlar. 

Prince: Sattıkları oyunlar da zaten 
bizim tarafımızdan kırılıp piyasaya 
dağıttığımız oyunlar. Kısaca biz ol- 
masak oyun da olmaz. 

Master: Ahlaki yönden beni de il- 
gilendirmiyor. Fiyatlar çok pahalı. 
piyasada ucuza satan yerler var ama 
onlar da bizim ya da bizim gibi grup- 
lar olmasa ucuz satamazlar. Hukuki 
olarak da henüz kanun yok. Olsa da 
bunu yapmak bizim görevimiz. 

COMMODORE: Görev derken 
neyi kastetin? 

Master: Normal olarak kullanıcı- 
yı kullanmak gibi bir olay. Normal 
fiyatlardan oyun almaya kalksalar 
(yani yurtdışındaki orjinal oyun fi- 
yatlarından) sanıyorum hiçbir arşiv 
tutamazlar. Ya da çok oyuna sahip 
olamazlar. Ama bu çözüm parası çok 
(9) olanlar için değil tabii... 

Vigo: Bence de CRACKER'”'lık ül- 
kemiz şartlarında tamamen yasal bir 
olay. Bilindiği gibi bütün oyun prog- 
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ramları yurtdışında üretilmekte ve bu 
programlar orijinal olarak satılmak- 
ta. Ülkemizde yaşayan bilgisayar kul- 
lanıcılarının bu programları satın al- 
ması maddi yönden çok zor. Master'- 
ın da dediği gibi oyunlar 20-40 dolar 
yada 10-30 pound arasında. Sanıyo- 
rum biz ya da bizim gibi gruplar ol- 
masa oyun satın almak oldukça zor 
olacaktı. Ama CRACK olayı Avru- 
pa'da çok sakıncalı. Program kırıcı- 
ları 3. derece suçlu sayılıyorlar. 

Software firmalarının uzun zaman 
uğraşıp yaptıkları bir oyun ya da 
program, bir cracker tarafından kı- 
rılarak bir anda bütün dünyaya da- 
ğıtılıyor. Böylece daha oyun satılma- 
ya başlanmadan bütün kullanıcılar o 
oyuna sahip olmuş oluyorlar. İşte 
Türkiye'de böyle bir software firması 
olmaması da hukuki yönden bizi te- 
mize çıkarıyor. 

COMMODORE: Cracker'lık size 
ne kazandırıyor ya da kaybettiriyor? 

Mephisto: Kişi ya da grup olarak 
ün kazandırıyor. Türkiye'de ve yurt- 
dışında tanınıyorsunuz. Biz yaptıkla- 
rımızı onlara gönderiyoruz, onlar da 
bize kendi yaptıklarını gönderiyorlar. 
Böylece bilgisayar dünyasındaki ge- 
lişmelerden haberdar oluyoruz. Prog- 
ramcılık konusunda da yeni teknik- 
ler öğreniyoruz. 

Mad: Kazandırdığı çok şey yok. 
Biz sadece yapabildiğimizi kanıtlıyo- 
ruz. Bir tür kendi kendini tatmin. 

Master: Bu işi yapabilirim diye dü- 
şünüyorum, yapabileceğimi öğren- 
mek de çok güzel bir duygu. 

Prince: Ayrıca ünümüz arttıkça bi- 
zimle irtibata geçmek isteyenlerin ve 
grubumuza katılmak isteyenlerin sa- 
yısı da artıyor. Bu da anlayacağınız 
gibi grubun daha da büyümesi ve 
dünyada daha çok tanınması anlamı- 
na geliyor. 

Vigo: Her şeyden önce ülkemizin 

" bilgisayar konusunda, diğer dünya 
ülkeleriyle aynı seviyede olduğunu 
kanıtladık. İlk başlarda bağlantı kur- 
mak istediğimiz gruplar bizi küçüm- 
süyorlardı, bize cevap yazmaya bile 
tenezzül etmiyorlardı. Fakat belli bir 
seviyeye geldikten sonra bu gruplar 
kendileri bizle bağlantı kurmaya baş- 
ladılar. Ayrıca diğer arkadaşlarımın 
söylediği gibi programlama konusun- 
da da ileri bir seviyeye geldik. Daha 
önceleri bize imkânsız gelen şeyler 
şimdi gayet basit. 

Mephisto: Kaybettirdiği tek şey za- 
man. Vaktimiz az olduğu için bazı 
şeylerden (ders, sosyal yaşam gibi) fe- 
dakârlık yapıyoruz. 
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Mad: Zamandan çok kaybediyo- 
ruz. Sabahlara kadar crack ve code 
ile uğraşıyoruz. Bu olaylara sarf et- 
tiğim zamanı ve zihinsel uğraşı ders- 
lerime harcasaydım sanırım şimdi ba- 


yağı bir ortalama tuttururdum. 


Master: tamamen Mephy ve Mad'- 
in dediklerine katılıyorum. Ekstra 
olarak da uykudan kaybediyoruz ör- 
nek vermek gerekirse, Mad ve Prin- 
ce ile birlikte çok kez sabah 6.00'da 
yatıp 9.00'da okula gittiğimiz oldu. 

Prince: Ama tabii bu çabalarımı- 
zın sonucunu alıyoruz. 

COMMODORE: Peki yurdışında- 
ki durum nedir? 

ZOMBIE BOYS: Olayı uluslarara- 
sı platformda ele alırsak yurt dışın- 
daki bazı grupların bizden ileri olduk- 
ları kesin. Ancak bu crack grupları- 
nın bu işe daha erken başlaması ve 
software firmalarına daha yakın ol- 
maları onların daha iyi ve hızlı çalış- 
malarını sağlıyor. Bize karşı tek üs- 
tün olan tarafları bu. 

COMMODORE: Peki, kendinizle 
bir yabancı grubun olanaklarını kar- 
şılaştırır mısınız? 

Mephisto: Yabancı grupların ola- 
nakları tabii ki bizden daha fazla. 
Herşeyden önce konunun temeli olan 
kitapların hepsi orada yayınlanıyor 
ve tabii genel olarak kitaplar İngiliz- 
ce ve Almanca. Bunun yanında 
Hardware ile ilgilenen kullanıcı sayısı 
da çok. Biz bir crack yapmak ya da 
program yazmak için belli başlı bazı 
programları kullanıyoruz. Ama dışa- 
rıda, büyük grupların hepsi kendi 
yaptıkları ya da yaptırdıkları yan üni- 
teleri kullanıyorlar. Bunların haricin- 
de büyük gruplar BBS sistemlerine 
(Modem) sahipler. Bu olanaktan en 
iyi yararlananlar Amerikalı gruplar. 
Çünkü onların telefon sistemleri çok 
iyi. Türkiye'de böyle birşey yapmak 
çok zor. Çünkü hatlar yüksek hızı 
kaldıramıyorlar. Ayrıca sistem baya- 
ğı pahalı. 

Prince: Türkiye'de bu konuyla pek 
ilgilenen yok, daha doğrusu böyle 
birşeyin olduğundan haberi olan yok. 
Buna kendimizden örnek vereceğim; 
biz bu gruba katılmadan önce ne de- 
molardan ne de crack'lerden haberi- 
miz vardı. Ayrıca yurt dışındaki 
gruplar bu işi yaparak çok yüksek 
miktarda para kazanıyorlar, hatta bir 
grup üyesinin sadece buradan kazan- 
dığı parayla kendisine bir Ferrari al- 
dığını öğrendiğimizde şok olmuştuk. 
Tabi orada yasadışı olduklarından bi- 
raz da tehlikeli bir iş. Yakalanırsanız 
hapse atılıyorsunuz. 


COMMODORE: Peki, sizin yurt 
dışında bağlantılarınız var mı? 

Vigo: Evet. Yaklaşık 150-200 ka- 
dar grupla irtibat içindeyiz. Ama 
gruplarla bağlantı kurmak oldukça 
zor. Bir çok güçlüklerle karşılaştık. 
Herşeyden önce isim çok önemli. 
Bundan önce bulunduğum “TJC”, 
Amiga'da ve C64”de bizim kadar fa- 
al değildi. Ama ZOMBIE BOYS'a 
girdikten sonra kontak sayım ve 
Amiga 68000 bilgim gerçekten arttı. 

COMMODORE: Birde UN- 
DERGROUND yayın organları var- 
mış, bunlar ne işe yarar ve işlevleri 
nelerdir? 

Vigo: Underground, adından da 
anlaşıldığı gibi yasal olmayan bir bil- 
gisayar dergisi. Bu dergi hem bilgisa- 
yar programı olarak hem de kağıt 
üzerinde çıkartılabiliyor. 

Mephisto: Yayın organlarımız ta- 
bii ki var, sayıları da oldukça fazla. 

Master: C64'de SEX'N CRIME ve 
MAMBA en iyi magazin dergileri. 

Mad: Amiga'da hepinizin duymuş 
olduğu bir magazin var; ““CRAC- 
KER'S JOURNAL”. Bu dergiler 
cracker'lar ile ilgili haberleri veriyor- 
lar. Bilgisayar gruplarının ne durum- 
da oldukları ve o ay hangi grubun ka- 
çıncı olduğunu belirleyen yarışmala- 
rın sonuçları bulunuyor. 

COMMODORE: Bu yabancı ma- 
gazinlerle bizim dergimizi kıyaslaya- 
bilir misiniz? 

Vigo: Bu gerçekten zor bir soru! 

Mephisto: Commodore Dergisi ile 
bilgisayar dergileri içerik olarak çok 
farklı. 

Mad: Ama kendi içeriği olarak 
Commodore dergisi daha iyi. 

Master: Bence de. Çünkü COM- 
PUTER MAG.'ler ayrı Commodore 
Dergisi ayrı. Ama Mad'in de dediği 
gibi Commodore kendi branşında ba- 
yağı iyi bir dergi!!! 

COMMODORE: Evet, bu güzel 
sohbet için hepinize çok teşekkür ede- 
riz. Hepinize iyi günler... 

ZOMBIE BOYS grubunun Com- 
modore 6'te iki tane MegaDemo de- 
nen, çok parçalı gösteri programları 
var. Bu demolardan ikincisi dergiler- 
de üçüncülüğe kadar yükseldi, ayrı- 
ca bir yenisi de önümüzdeki günler- 
de hazırlanacak. Yakında da Amiga'- 
da bir MegaDemo'ları çıkacak. 

Sanırım bu ilginç ropörtajı zevkle 
okumuşsunuzdur. Bakalım TELİF 
yasası çıkınca CRACKER'ların du- 
rumu ne olacak? 


yeni yıla yeni bir ajanda... 


dası 
U sigortacılıkla ilgili önemli günler 


Ul türkiye'deki şirketlerin adres ve telefonları 
U sigorta şirketlerinin yerini gösteren istanbul haritası 
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türleri 


Lİ yurtdışında uygulanan sigorta 


LU yurtdışındaki büyük şirketlerin adresleri 


kod 


80 


reklamyayıntasarımfilm 


tanıtım 
organizasyon 


/5 80260 osmanbey ist 
- 148 10 45 fax 147 81 98 
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tel 148 44 42 


kırağı sok 


gökçeneklam ile çalışmak ayrıcalıktır. 


Devamlı tekrar eden sıkıcı işlerimizi yapmaları için bil- 
gisayarları ürettik. Bu ay tekrar eden fonksiyonların iki 
işlevini inceleyeceğiz: grafik iterasyonu ve matematik ite- 
rasyon. Tabii gene işin çoğunu bilgisayarınız yapacak. 

Öncelikle iteratif matematiğin temellerine şöyle bir ba- 
kacağız. Eğer sizin eğilimleriniz daha çok sanatsalsa bu 
bölümü atlayıp, fonksiyonların görsel olarak kullanıldı- 
ğı diğer bölüme geçin. Şimdiden sayfaları çevirdiğinizi 
duyar gibiyim. 


Matematiksel İterasyon 


İterasyonun matematiksel tanımı şöyle yapılabilir: 
1. X için bir değer alın, 


2. Bu değeri yine X'e bağlı bir fonksiyonda yerine ko- 
yun, 


3. Bir önceki adımda bulduğunuz değere dayanarak X 
için yeni bir değer alın, 


4. Belirli bir kriter sağlanana kadar ikinci adıma dö- 
nüp durun. 

Şimdi bu biraz soyut oldu. Bir örnekle konuyu daha 
iyi anlayacağınızdan eminim. Hesap makineleri bulun- 
madan önce sayıların kareköklerini hesaplamak için bir 
yöntem vardı. İşlemin defalarca yapılması ve sayıların 
iyice rafine edilmesi (iterasyon) sayesinde istenilen has- 
sasiyette sonuçlar bulunabilirdi. İteratif yöntemlerle çö- 
züm yapılmasını Sir Isaac Newton'a borçluyuz. Bu ne- 
denle adı geçen sistem Newton Metodu olarak bilinir. 

Bir sayının (daha doğrusu herhangi bir ifadenin) ka- 
rekökünü hesaplamak için Newton'un sekant sistemine 
dayanan bir metod kullanacağız. Bu metodu bilgisayar- 
da uygulamak oldukça kolaydır. 

Başlangıç için 3*ün karekökünü bulalım. Matematik- 
sel bilgilerinizden herhalde ““3'ün karekökünü bulun” ifa- 
desinin “Öyle bir X bulun ki, X'in karesi e eşit olsun” 
ifadesine eşit olacağını biliyorsunuzdur. İşte bu ikinci ifa- 
deyi cebrik olarak yazabiliriz: 

X? 

Bu ifadenin her iki tarafının da karekökünü alarak bi- 
rinci ifadeyi elde edebilirsiniz: 

X - SOR (3) 

Buradaki SOR komutu BASIC”te karekök almak için 
verilen komuttur. Hesap makinanız veya bilgisayarınız 
hiç uğraşmadan bu ifadedeki X değerinin yaklaşık ola- 
rak 1.732'ye eşit olduğunu size bildirecektir. 

Biz birinci ifadenin karekökünü bulmak için biz itera- 
tif metodu kullanacağız. X'in değeri ifadenin her iki ta- 
rafını da eşit yapmalıdır. İfadenin tüm terimlerini bir ta- 
rafa toplayarak sıfıra eşitliyoruz: 

X—3-0 

Bu ifadeyi sıfıra eşitleyen X değerleri bizim fonksiyo- 
numuzun kökleri olacaktır. Bu fonksiyon için aradığı- 
mız değerler 3'ün kareköküdür. 

Bu fonksiyonu BASIC”te şöyle tanımlayacağız: 

DEFFNA(©X) -—X 2—3 

Eğer bilgisayara PRINT FN A(7) komutunu verirsek, 
ifadedeki X değerinin yerine 7 koyulur ve işlem gerçek- 
leştirilip, sonuç ekrana yazılır. 7'nin karesi alınır ve bun- 
dan 3 çıkarılır. Çıkan sonuç 0 değil de 46'dır. Eğer 
PRINT FN A(1) komutunu verirsek (1'in karesi eksi 3) 
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—2 sonucunu alırız, ki bu sonuç da aradığımız değeri sağ- 
lamaz. Fonksiyonda 7 çok büyük, 1 de küçük bir değer 
vermektedir. Bizim aradığımız değer ise sıfırdır. 

Önce bu ifadeyi çözmek için kaba bir iterasyon yapa- 
lım: 

IODEFFNA(©X) -X  2—3 

20FORX <ITO7STEP0.01 

30 PRINT X, FN A(X) 

40 NEXT X 

Sağ kolondaki sayıların akışını izleyin ve sayıların ek- 
siden artıya geçtiği yeri bekleyin ve geçiş gerçekleşince 


RUN STOP tuşuna basın. Tahmin edeceğiniz gibi fonk- 
siyonun çözümü eskiden artıya bu geçişin olduğu yerde- 
dir. 

Ekranda X ve FN A(X)'in değerleri şöyle görünmelidir: 

1.72999998 —7.10005499E-03 

1.73999998 .0275999429 

Yuvarlak değerlerle, FN A(1.73), —0.007'ye ve FN 
A(1.74)'de 0.028”e eşittir. Böylece bizim aradığımız X de- 
gerinin 1.73 ve 1.74 arasında yer aldığı görülür. Eğer iki 
basamağa kadar hassasiyet istiyorsak, 3'ün karekökünün 
1.7 olduğunu söyleyebiliriz. 


v vu 
la» 


z 


FN A(X) değerini işaret değiştirdiği zaman, 20. satır- 
daki STEP komutundan sonra gelen sayıyı değiştirerek 
istediğiniz hassasiyette sonuçlar elde edebilirsiniz. Bu 
problemde basit bir algoritma kullanılıyordu ve anlaşıl- 
ması kolaydı. 

Sekant metodu, iterasyon işlemini hızlandırmak için 
özel yollara başvurur. Bu metodun teoriğini anlatmaya- 
cağız. Önerme aslında çok basittir, programa bakarak 
anlayabilirsiniz. 

Öncelikle XO ve X'e başlangıç değerleri vermemiz ge- 
rekir. Bu iki değer birbirinden farklı olmak üzere her- 
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hangi iki sayı olabilir ama bu değerlere bağlı olarak iş- 
lemlerin hızı da değişecektir. 20. satırda O ve 1 değerleri 
seçilmektedir. 

İterasyonun döngüsü 80. satırda DELTA değerine bağlı 
olarak IF...THEN ifadesiyle yapılmaktadır. Eğer ABS 
(DELTA) değeri 0.0001*den küçükse döngüden çıkılır ve 
program biter. 

DELTA denen değer X'in şu andaki ve bir önceki de- 
geri olan X1'e bağlı olarak değişmektedir ve hesabı şöy- 
le yapılır: 

DELTA - (X—X0)/(1 — FN A(X0) / FN A(X)) 

50. satırda X'in eski değeri XO'a atanır ve 60. satırda 
X'in yeni değeri DELTA ”ya bağlı olarak hesaplanır. 

X-X — DELTA 

70. satırda ise X ve FN A(X) değerleri yazılır. Eğer her 
şey yolunda gidiyorsa DELTA sıfıra yaklaşır ve X'in de- 
gerinin azalması yavaşlar. FN A(X) değeri sıfıra yaklaş- 
tıkça X'in değeri de aranan kök değerine yaklaşır. 


Diğer Problemler 


Biraz önce tartıştığımız iteratif metod başka tür prob- 
lemlere de uygulanabilir. Örneğin bir sayının küpkökü- 
nü almaya ne dersiniz? 40'ın küpkökünü bulmak için şu 
tanımı yazın: 

X 3-40 

Daha önce yaptığımız gibi bu ifadeyi düzenlersek ve 
tüm terimleri bir tarafa toplarsak: 

X 3—40-0 

Şimdi 10. satırdaki ifadeyi 

DEFFNA(X) <-X 3—40 
olarak değiştirin ve programı çalıştırın. Program X'in de- 
geri yaklaşık olarak 3.41995189 olduğunda yeterli has- 


PROĞRAM ADI : İTERATIF DESENLER 


00001 REH suwununuuudunuuuuununnuununun 
00002 REM İTERATIF 
00003 KEM 1C)1990 
00004 REM 
00005 REM 

REM anununasanuanunununununuuuuuuu 
00010 GOSUB 1000:REM GRAFIK AYARLAMALARI 


00030 FOR XsO TO 319 
- 00040 5510498SIN(0.0S1X) 
FOR YsO0 TO 199 STEP $ 
GOSUB 2000:REM PIXEL'I X,Y'YE KOY 
00065 REM wax SİMETRİK SEKİLLER ICIN BU 
SATIRI EKLEYİN: < 
00086 REM ven AXsX:AYsYıXs319-XıYmsi99-Y; 
ıXsAXI YAY 


ix 


#IF A85"" THEN 90 
3000 N 


. » 
BİT HARİTALAMA 
AYARLAMALARI ! 
BİT AC-KAPA ISLEMLERİ 
, » 


snnuuunuunusuuuanuuuunununun 
01000 DEF FNSB(N) *PEEK(MM) OR 2 
LIV1O DEF FNRBEN)sPLEKCEMM) AND UZbb-ZAN) 


01020 VV»532â8:REM ViC O'INCİ REGİSTER 

01030 REM w»sBIT-HAR.'YI 8192'YE KOYuun 
(VIC REGİSTER 17'NIN 3. BITIi 1 YAP 
, N 


01040 HHsVVeZA:POKE MM, FNSB(3) 

0105SO REM wawBIT-HAR.'YI SEÇ» 

y (VIC REGİSTER 17'NIN 5. Biri 1 YAP 
, <148> 

01060 HMsVV417:P0KE MH, FNSB(S) <249> 


sasiyette bir çözüme ulaşıldığını bildirir. Bu sayı da 40'ın. 
küpköküne oldukça yakındır. 

X için öyle bir değer bulun ki SIN (X) > TAN(X43) 
olsun. Bu işlem için de aynı sistemi kullanabilirsiniz. Önce 
ifadeyi yazın, sonra da düzenleyin: 


SIN (X) < TAN (X*3) 
SIN (X) — TAN (X4*3) - 0 


ve bu ifadeyi programda 10. satıra yazın: 

DEF FN A(X) — SIN (X) — TAN(X43) 
ve programı çalıştırın. Çabucak X -0.729 radyan oldu- 
ğunu görürsünüz. 

Hangi sayı kendi karekökünden 5 fazladır? Cevabı yine 
aynı sistemle buluyoruz: 

XsSOR(©&) *5 

veya 


«HAR, BASLANGICI 
01040 REM susBiT HARİTASINI TEMİZLER» 
01090 GOSUB 4000 
01100 KEM sus RENK CO VE C1*l gürinese 
01110 CisisCOsO:CCm168C14C0 
© 01120 REM mssEKRANI RENKLE DOLDURseN  <129> 
01130 FOR MMs1024 za kz ELE <4a4S> 
01140 RETURN <182> 
01145 4 ? — “ X10S5> 
01150 REM sasearamsensanananaessna — <243> 
— 01160 REM #» .. . 
01170 REM && XY'DEKİ PİXELİ AG .. 
01180 REM ww ? .. 
01190 REM e Zi Yl YÜ 


01070 BASE«8192:REM BİT 


“A (02000 BTE. KR AND 7 


ğin erime UNTOYZ03 408 1NT4A/B) AY 


Pe, 3. 
EA POKE Mn, FNsBCMUT) © 
02030 


—— REM rrarananama sana aa an aaanana 
..—. 


02000 REM yan BİT HARİTASINI RESETLE .. 
02991 REM İenanasansnnan sensen ese Eneae . 
03000 MHsVV417:PUKE MM,ENRB(S) ei 
03010 HHsVV4ZAsPOKE nn, FNRB(3) > 
03030 RETURN 

03960 REM Marea yiyeiğseepyasyanağal 4 
03965 REM“. . ... 
03970 REM «« DIT HARİTASINI “TEMİZLE .. . 
03990 REM KE A ŞA, 
04000 FOR M-828 TO 928443 . 4 
04010 READ B:POKE M,B | 

04020 CKeCK:B 


04030 NEXT 2 
04040 IF CK<>5133 TMEN PRINT 200002110 N 
ARASINDA DATA HATADIR İSTOP 

04050 SYS 828:RETURN : 
76,68,3,0,32,31,8a,0 

. 173,63,3,133,251,173,64,3 
'A 133,252,174,65,3,160,0,173 

e 196, 145,251, , 251 .230 


bg aşmak 4.172,68. & 
04110 DATA 3, 200,230 9, İsti. Set” 


figür 


X—SOR(X)—5 -0 

Böylece 10. satır: 

DEFFNA(©X) -X—SOR(©)—5S 
halini alır. 

İşte burada bir sorunla karşılaşıyoruz. Başlangıç de- 
gerlerinde FN A(X) sıfıra eşit olduğundan 40. satırda sı- 
fıra bölme hatası ortaya çıkıyor. 

X0-0 ve X-3 olarak başlangıç değerlerini değiştir- 
sek bile başka bir sorunla karşılaşırız. X*in değeri bir süre 
sonra eksiye düşer ve 70. satırda “Illegal Ouantity Error” 
verilir. Bunun sebebi eksi bir sayının karekökünün alın- 
maya çalışılmasıdır. Bu problemin üstesinden gelmek için 
Y değişkenini X*in karesi olarak tanımlamak yeterli ola- 
caktır: 

DEFFNA(Y)-Y 2—Y—5 

DEF komutunda bahsi geçen değişkenin ne olduğu hiç 
önemli değildir. Şu anda uğraştığımız değişken eskisinin 
karesi olduğu için beklediğimizden farklı bir sonuçla kar- 
şılaşmamız gayet normaldir. 

Bu sefer başarıya ulaşıyoruz. Denklemin kökü olarak, 
bilgisayar yaklaşık 2.7912874 cevabını verir. Bu sayı as- 
lında Y değeridir ve X değerini bulmak için karesini al- 
mamız gerekir. Problemin cevabı X — 7.7912874 olarak 
bulunur. Bu sonuç işlemi sağlamaktadır, sayının kare- 
kökü kendisinden 5 fazladır. 

Gerçekten kendinizi zorlamak istiyorsanız, kökü ken- 
disinden 5 az olan sayıyı arayın. Şimdi battınız işte. Bu 
problemde ortaya, reel ve imajiner kısımlarıyla, komp- 
leks sayılar çıkar. Aslında siz kompleks sayılarla başa çı- 
kabiliyorsanız iterasyon metodu sizi yolda bırakmayacak- 
tır. Ama böyle bir problemde gerçek bir kök olmadığı 
için bir sonuç elde edemezsiniz. 

Matematiksel iterasyon sanırım oldukça sıktı. Son bir 
örnekle bu konuyu kapatıyoruz. 10. satırdaki fonksiyo- 
nu şöyle değiştirin: 

DEF FN A(X) — SIN (X) 

Böylece X'in hangi değerlerinde SIN (XY'in O'a eşit ol- 
duğunu bulabilirsiniz. Aslında bunun sonsuz sayıda çö- 
zümü vardır. Genel ifadeyse X — n * PI şeklindedir. Bu- 
rada n herhangi bir tamsayı, PI de yaklaşık 3.14 olarak 
bilinen sabittir. 

İteratif Çözümler adlı programı X0—0 ve X — 1 değer- 
leriyle başlatırsanız sıfıra bölme hatasıyla karşılaşırsınız. 
Bunun için 20. satırdaki değerleri XO— 1 ve X -3 olarak 
değiştirin. Kök olarak X—3.14 kolayca bulunur. Daha 
önce de belirttiğimiz gibi başlangıç X değerlerinin işlem 
üzerinde büyük etkisi vardır. Örneğin X0—3 ve X -6 ola- 


rak verilen başlangıç değerleriyle program çalıştırıldığında 
sonuç 6.28 bulunur. Fonksiyonun bir taslağı size hangi 
başlangıç değerlerinin seçilmesi konusunda iyi bir fikir 
verebilir. 


Görsel İterasyon 


Bu kadar matematik yeter herhalde. Bu işin bir de sa- 
natsal yönü var demiştik. Çok basit bir program kulla- 
narak oldukça karmaşık şekiller elde edeceğiz. Progra- 
mın karışık görünmesi kullanılan sistemden değil Com- 
modore 64 ile grafik çizmeni zorluğundandır. 

Program ekranın üstünden altına doğru noktalar ko- 
yar ve bu işlem soldan sağa doğru gerçekleştirilir. Her 
noktanın arasında ne kadar boşluk bırakılacağı ise bizim 
vereceğimiz bir formüle göre hesaplanacaktır. 

Ekranın koordinat sistemi soldan sağa doğru 0—319, 
yukarıdan aşağı doğru da 0—199 arasında değerler ala- 
bilir. Dış X-döngüsü her dikey çizginin yatay pozisyo- 
nunu ve içerideki Y-döngüsü de, X'e bağlı olarak hesap- 
lanan S değerine bağlıdır ve bir sütuna koyulacak iki nok- 
tanın arasındaki mesafeyi hesaplar. 

Örneğin 40. satırdaki formülde S—-X-1 yazarsak 
X -0'daki sütunda tüm noktalar birer aralıkla basılacak- 
tır. X—1 olduğunda noktalar ikişer aralıklarla koyula- 
cak ve X değeri arttıkça aralıklar da artacaktır. Böylece 
sütun sayısı 320'ye ulaşıncaya kadar bu işlem devam eder. 

Sonuç olarak S—X 4 1 fonksiyonunun grafiği, nokta- 
ları arasındaki boşluklar artan çizgilerden oluşur, ama 
göz aldanarak bu noktaları yana doğru açılan eğik çizgi- 
ler olarak algılar. 

Şekil-1?deki sonucu (ve diğer simetrik grafikleri) elde 
etmek için, verilen ““İteratif Desenler”* adlı programda 
bazı değişiklikler yapmanız gerekir. Bunlar zaten prog- 
ramın listesinde görülmektedir: 66. satırdaki REM ko- 
mutunu ve yıldızları kaldırırsanız değişiklikler gerçekleş- 
miş olur. 


PROGRAM'ADI : ITERATIF COZUMLER 


00010 DEF FNA(X)Xsx-3 

00020 X0-O0:X1 
#*DELTA-(X-X0)/(1-FNA(XO)/FNA(X)) 
:X0-X 
sXsX-DELTA 
#PRINT X,FNA(CX) 
IF ABS(DELTA)20.0001 THEN 40 
END 


PuPNOKLA> 


C64 için 
Püf Noktaları 


Vedat Hallaç 
Makine Dilinin Püf Noktaları: 


Selam sevgili okuyucular. Bu ay da demo veya int- 
ro programlamak için gereken bilgileri vermeye de- 
vam ediyoruz. Bu ayki konumuz ise makine dilinde si- 
nüs hareketlerinin yapılması. 

Matematikle ilgileniyorsanız Sinüs“ formülünü kulla- 
narak birçok ilginç hareket tanımlayabileceğinizi bi- 
liyorsunuzdur. Mesela 

xzxorta #rxSIN(8) 
yzyorta -rxCOS(8) 

formüllerini kullanarak ve 8 (beta)'ya 0 ile 360 arası 
değerler vererek (xorta, yorta) koordinatını merkez 
alan r yarıçaplı bir daire çizebilirsiniz. Tabii ki maki- 
ne dilinde sinüs ve kosinüs formüllerini hesaplatmak 
zaman alacağından bir-iki blokluk sinüs tabloları ha- 
zırlayarak bu zaman kaybından kurtulabiliriz. Bu tab- 
loları hazırlarken 360 derecelik bölgenin sinüs değer- 
lerini oldukça iyi bir yaklaşımla 256 bayta indirirsek 
X veya Y registerini kullanarak bu tabloya ait-değer- 
leri rahatlıkla okuyabiliriz. Makine dilinde floating- 
point aritmetiği (kayan nokta aritmetiği: kesirli sayılarla 
ilgili işlemleri içeren aritmetiğe verilen ad.) kullanmak 
da çok değerli olan zamanımızın büyük kısmını har- 
cayacağından sadece bize gereken 'TxSIN(8)' de- 
ğerlerinin tam sayı karşılıklarını içeren bir tablo hazır- 
“lamamız gerekiyor. Tabii ki ayrıca bir de 'xCOS(8Y 
tablosu hazırlamamız gerekmiyor. Çünkü COS(8)- 
SIN(90- ) formülünü rahatlıkla kullanabiliriz burada. 
Ama sinüs tablomuz 256 bayt olduğundan 
rxCOS(8)zrxSIN(90*256/360-8) veya rxCOS( 8) 
rxSIN($40-8) formülünden hesaplanacaktır. Daha 
açık bir dil kullanırsak 256 baytlık tablonuzdan  ele- 
manını okuyacağınıza $40* 8 elemanını okursak 

açısının kosinüsünü elde ederiz. (Herhalde çoğunuz 
“Neden $40- 8 değil de $40* 8 elemanını okuduk” 
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diye soruyorsunuzdur. Kosinüs fonksiyonu bu noktada 
simetrik olduğundan bu iki elemanın arasında fark 
yoktur.) 

10 For R&O TO 255 

20 A—100-1NT(100* SIN(r/128*7r )) 

30 POKE 49408 -R,A 

48 NEXT 

(7: pi işareti) 

((/128* x ile r derecesini radyana çeviriyoruz) 

Yukarıdaki programda 100 birim genliğinde 256 
elemanlık bir sinüs tablosunu $C400 adresinde yara- 
tan bir BASIC programı görüyorsunuz. İşte bu tür tab- 
loların avantajı bu noktada doğmaktadır. Basic prog- 
ramınızın yarattığı tablonun fonksiyonu ne kadar kar- 
maşık olursa olsun makine dili programınızın hızını et- 
kilemeyecektir. (Sadece sinüs ve kosinüs gibi basit 
fonksiyonların değil, X2-4-2X Xx SIN(XS 2X2) gibi kar- 
maşık fonksiyonların tabloları da işinize yarayacaktır.) - 
Bizim programımız da 100 birim genliğinde bir si- 

nüs tablosu (y koordinatları için) ve 0'dan 320'ye doğ- 
rusal olarak artan ve tekrar doğrusal olarak 0'a inen 
başka bir tablo (x koordinatları için) kullanmaktadır. 
X koordinatları için kullandığımız tablo, topların ek- 
ran kenarına geldikleri zaman sekmesini sağlamak- 
tadır. Zıplama efektini elde etmek için ise 256 baytlık 
sinüs tablosunun yalnızca ilk 128 baytını kullanıyoruz. 


Artık bu basit sinüs efekti yaratıcı programın incele- 
mesine geçelim: 
Başla Sei 
Lady #$00 
Lda # $80 
Yaz Sta $07F8,Y 
Iny 
Clc 
Ade # $00 
Cpy #$08 
Bne Yaz 
satırlarıyla sprite'larımızın grafik datalarının bellekte- 
ki yerini ayarlıyoruz. Benim kullandığım grafik tek tip 
olduğu için bütün sprite pointer'larını $2000 adresini 
gösterecek şekilde ayarladım. Fakat size kolaylık ol- 
sun diye bıraktığım Ade $00komutunu Ade $01'e 
çevirerek sprite'larınızın her birinin ayrı bir bellek ala- 
nını göstermesini sağlayabilirsiniz. 
$C010-$C033 arasında bildiğiniz komutlarla inter- 
rupt vektörlerini ayarlıyoruz. Daha sonra sprite'ları açı- 
yor ve hepsini multi-color moduna geçiriyoruz ve son 
olarak da sprite ve ekran renklerini ayarlıyoruz. Da- 
ha sonra programımızın asıl bölümüne geliyor sıra. 
IR Lsr $DO049 
Ldx $COFF 
Lsr $DO19 komutu da Inc $D049 komutuyla aynı İş- 
levi yapar. Ldx $COFF komutuyla ilk sprite'ın y koordi- 
nafı tablosunda kaldığı yeri (bir başka deyişle sinüs 
açısını) X registerine alıyoruz. 
Ldy #$00 
Lda $C400,X 
Cic 
Ade # $60 
Sinüs tablomuz $C400 adresinde bulunduğuna gö- 
relLda $C100.x komutu A 4100 xsın(x) komutunun gö- 
revini üstlenir (çok daha hızlı olarak). Bu değeri $60 
ile toplayarak zıplamanın ekranın en altında gerçek- 
leşmesini sağlıyoruz. 
Döngü Sia $D004,Y 
Iny 
Iny 
Bu sinüs değerini 4. sprite'ın Y koordinatı adresine 
yerleştirdikten sonra ikinci sprite'a yazabilmek için Y'yi 
iki artırıyoruz. 


Txa 

Cic 

Ade $COFD 

And # $7F 

Tax 

$COFD adresinde bulunan değeri X registerine ek- 

leyerek ikinci sprite'ın birincisinden belli bir derece 
sonra görünmesini sağlıyoruz ve AND $7F komutuyla 
bu sayıyı 0-127 aralığına hapsediyoruz. 

Cpy # $40 

Bne Döngü 

Bu işlemleri sekiz sprite için de tekrar ettiğimizde ard 

arda dizilmiş sprite'lar kaplıyor ekranımızı (şimdilik y 
koordinatında). 

Lda $COFF 

Cic 

Ade $COFB 

And # $7F 

Sta $COFF 
gelecek interrupt'ta sprite'larımız $COFB adresindeki 
değer kadar ileride (tabii ki derece olarak) görüne- 
cekler. 


Ldx $COFE 
Ldy # $00 
Sty $D0410 
Her şeyden önce x koordinat tablosu göstericimizi 
Xregisterina alıyoruz. Daha sonra da Sprite'ların x ko- 
ordinatlarının 9, bitlerini O yapıyoruz (sadece ihtiyacı 
olanları açmak için. Eğer bu işlemi şimdi yapmazsak, 
bütün sprite'ların koordinatları ya hep 0-255 ya da 
256-514 arasında bulunur. 
Döngü2 (olda $C200,Y 
Sta $D000,Y 
X tablosunun low (alçak) bayt elemanlarını x koor- 
dinatının ilk sekiz bitine saklıyoruz. Burada dikkat et- 


İŞ (RL 


meniz gereken şey iki baytlık tabloları low (alçak) bayt 
tablosu ve high (yüksek) bayt tablosu olarak ikiye ayır- 
mam ve böylece elemanlara erişimi kolaylaştırmam. 
Lda $C300,Y 
Beg Atla 
Lda $COEO,Y 
Ora $D049 
Sta $D010 
Şimdi de sıra high baytlarda,. Tabii ki sıfır olan high 
baytlarla işimiz yok. Eğer başta tüm 9. bitleri sıfırlama- 
saydık şimdi x koordinatlarının high baytları sıfır olan 
sprite'ların 9. bitlerini de temizlememiz gerekecekti. 
Eğer high baytlar sıfır değilse o zaman o koordinata 
sahip olan sprite'ın 9. bitini bir yapmamız gerekiyor. 
Bu işlemi yaparken de hızdan kazanmak için bir hile 
yapıyor ve bu değerleri $COEO adresinden başlayan 
$40 baytlık bir tabloya yerleştiriyoruz. Böylece Y regis- 
teri üzerinden indeksli okuma ile $D010 adresinin ka- 
çıncı bitini 1 yapacağımızı öğreniyoruz. 
Atla Iny 
Iny 
Txa 
Clc 
Ade $COFC 
Tax 
İkinci sprite için gerekli x tablosu pointeri ayarlamar- 
sını yapıyoruz. Yani X registeri değerini $COFC adre- 
sindeki değer kadar artırıyoruz. Y registerini iki artırın- 
ca da işlem yaptığımız sprite'ın bir sonrakinin x koor- 
dinatının değiştirilmesini sağlıyoruz. 
Cpy# 510 
Bne Döngü2 
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sekiz sprite için bu işlemleri tekrarlıyoruz. 
Lda $COFE 
Clc 
Ade $COFA 
Sta $COFE 
gelecek interrupt için x tablosunun pointerini istenen 
miktarda artırıyoruz. 
Ve JMP $EA81 komutuyla interrupt'ı terkediyoruz. 
Programın kullandığı bazı adreslere koyacağınız 
değerlerle ekrandaki hareketi olduğu gibi değiştire- 
bilirsiniz. Bu adresler: 
COFA (X hızı): Her interrupt girişinde X koordinatı gös- 
tericisinin artış miktarı. Bu değeri ne kadar artırırsanız 
sprite'larınız x ekseninde o kadar hızlı hareket ediyor 


, gibi görünecektir. 


COFB (Y hızı): Sprite'ların sinüs hareketi üzerindeki hız- 
larını ayarlar. Güzel.bir görüntü için X hızına yakın (bir 
veya iki eksiği iyi oluyor) bir değer seçin. 

COFC (X takibi): İki sprite'ın x koordinatı tablosu de- 
ğerleri arasındaki iark. Bu değeri artırdıkça sprite'lar 
x ekseni üzerinde birbirlerinden uzaklaşırlar. 

COFD (Y takibi): İki sprite'ın y koordinatı tablosu (si- 
nüs tablosu) değerleri arasındaki fark. Bu değer art- 
tıkça sprite'lar y ekseninde birbirinden uzaklaşır. Eğer 
COFC ve COFD adreslerine sıfır değeri verirseniz ek- 
randa sadece tek bir sprite görürsünüz. Yani tüm spri- 
te'lar üst üste görünürler. 

Bu program hakkında tüm anlatabileceklerim bu 
kadar. Bundan sonrasını sizin deneyerek ve inceleye- 
rek öğrenmeniz gerekiyor. Tabii bunun için önce dö- 
küm ekindeki programı yazmanız şart. 

Gelecek aya kadar hoşçakalın. 


Daha fazla Amiga 500.. 
Daha hızlı Amiga 500. 


Amiga 500 sahipleri yaşadı. 
A590 20 MB Hard Disk Sürücü 


iğ 


Teleteknik Yetkili Satıcıları'nda. 
Artık Amiga 500'ler çok daha büyük 
bellek kapasitesiyle çalışıyor... 
çok daha hızlı çalışıyor... 
Şimdi en sık ziyaret ettiğiniz 


, . Teleteknik Amiga Yetkili Satıcısı'na 
Teleteknik uğrayın, 4590'la tanışın. 


(Ş ünümüzün bilgisayar 
oyuncuları şanslı. Benim 
gibi eski bilgisayar kullanıcıları 
ilk platform oyunlarını severek 
oynarlardı. Kimbilir bazıları 
MANIC MINER ve JETSET WILLY"ı 
ne kadar çok arıyorlardır. 
Ama bilgisayar kullanmaya 
Amiga'yla başlayan arkadaş- 
lar da bir o kadar şanslı. Ami- 
ga'nın rengarenk oyunlarını 
oynamak onlara oldukça bü- 
yük zevk veriyordur. SORCE- 
ROR'S APPRENTICE de tipik bir 
platform oyunu. Öteki plat- 
form oyunlarından oldukça 
da farklı. En büyük özelliği de 
oyunun üç boyutlu olması. Üç 
boyutlu denildiği zaman ULT!- 
MATE PLAY THE GAME'in 
KNIGHT LORE'u falan aklınıza 
gelmesin. Platformlarda pers- 
fektif kurallarına göre hareket 
edebiliyoruz. Oyunumuzun 
amacı da her kalede belli 
miktarda küre toplayıp yara- 
tıklardan kurtulmak. Oyunun 
adından da anladığınız gibi 
oyunda bir büyücünün çırağı- 
nı yönetiyoruz. 


Oyunumuz yüklediği zaman 
joystick sağ ya da sol ile oyun- 
cu sayısını belirtiyoruz. Sol ta- 
raf tek kişilik oyun, sağ taraf iki 
kişilik oyun. Ateş tuşuna basar- 
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rak oyunumuza başlayabilirsi- 
niz. 

Kulemsi bir nesnenin yanın- 
da oyuna başlıyorsunuz. Bu 
yeri aklınızda tutun çünkü ka- 
deme geçmek için bu nesne- 
yi kullanacaksınız. Oyunu oy- 
nayacağımız yer küçük bir kar- 
ls. Bu kale platformlardan olu- 
şuyor. Büyücümüz platformlar 
arasında uçabiliyor. Uçarken 
ya da yürürken ateş edebili- 
yor. Büyücü halindeyken hızlı 
ve seri uçamadığı için yardım- 
cı bir büyü sayesinde sinek 
haline de dönüşebiliyor. Ama 
bu durumda belli bir süre ka- 
labiliyorsunuz. Bu büyüyü de- 


Tunç Dindaş 


vamlı kullanmayın çünkü sayı- 
lı. Şimdi uçarak kalenin içinde 
dolaşmaya başlayın. Bazı 
platformlarda yerden bazı ya- 
ratıklar çıkacaklar. Bu yaratık- 
ların bir kısmı platformlarda 
yürüyor, bazıları da kalenin 
içinde uçabiliyor. Zaten en kö- 
tüleri uçabilenler Bir de ateş 
edebilenler var. Ellerinde mar- 
vi bir küreyle gezinen yaratık- 
ları gördüğünüzde onları vu- 
run. Ama dikkat edin yanlışlık- 
la küreleri vurmayın. Şimdi bu 
küreleri toplamaya başlayın. 
Yukarıdaki panelde sol üst kı- 
sımda eflatun küreler var. 
Oradaki kürelerin sayısı kadar 


küre toplamalısınız. Bütün kü- 
releri mavi yapınca oyuna 
başladığınız kulenin yanına 
gelerek, ateş tuşuna basıp 
Joystick'i aşağı çekin. Böylece 
birinci kaleyi geçmiş olacak- 
sınız. topladığınız küreleri ta- 
mamlamadan vurulunca 
hepsini kaybediyorsunuz. Böy- 
Is bir zarar görmemek için 


belli bir miktar küre topladık- ' 


tan sonra kulenin bulunduğu 
platforma gelerek ateş tuşuna 
basarsanız toplâdığınız küre- 
leri kuleye aktarırsınız. Ve oyu- 
na, vurulduğunuz zaman kar- 
lan küre sayısı kadar küre top- 
Iamak üzere başlarsınız. Top- 
layacağınız maksimum küre 
sayısı on. Ama ilk kalelerde se- 
kiz küre toplamalısınız. Öteki 
kalede daha çok ve farklı 
düşmanlar sizleri bekliyor. 

Oyun esnasında karşılaşa- 
calğınız yaratıkların adlarını ve 
kazandığınız puanı yazmak is- 
tiyorum. 

FRANKY— 50 ZOMBIE— 150 
HAPPY— 200 GRUMPY— 200 
SLEEPY— 200 REAPER— 200 
DRAGON 250 GARGOYLE— 
250 BLİTTERUS— 300 

Mavi küreler genellikle zom- 
bilerde bulunuyor. her küre 


alışınızda fazladan beş yüz 
puan kazanıyorsunuz. Ayrıca 
kurbağa FRANKY'i vurursanız 
kafasındaki tacı alabilirsiniz. 
Bu hareket sayesinde üçyüz 
puan kazanabilirsiniz. Her on 


bin puanda fazladan bir hak . 


kazanabilirsiniz. Küçük puan- 
lar bile oyunda kademe geç; 
menizde büyük rol oynuyor. 
Düşmanlarınızın en tehlikeli 
olanı GARGOYLE adı verilen 
yeşil ejderhalar. Bu ejderhalar 
uçup ateş edebiliyorlar. Ayrı- 
ca çok hızlı hareket edebilen 


A.Muhlis Aşkın 


REAPER'lara dikkat edin. 


Üst kısımda ortada bulunan 
radar sayesinde nerede bu- 
lunduğunuzu öğrenebilirsiniz. 
Mavu renkli noktalar kürelerin 
yerini gösteriyor. Sarı nokta ise 
kulenin yeridir. 


Eskiden platform oyunlarının 
başından kalkmayan arka- 
daşlar için birebir. topluluk 
arasında zevkle oynanabile- 
cek bir oyun. JETSET WILLY'nin 
hatırına bu oyunu alabilirsiniz. 


Başarılar dilerim. 


K ung-fu'yu seviyor Musu- 
nuz? Peki ya Kung-fu oyun- 
larını? Eğer cevabınız evetse 
işte tam size göre bir oyun: 
ORIENTAL GAMES! Reklamları 
aylardır dergilerde bulunan 
fakat ülkemize yeni gelen bu 
oyun daha önce ELECTRONİC 
ARTS firmasının çıkarmış oldu- 
ğu BUDOKAN'a benziyor. Oyu- 
numuzun konusu şöyle: 

Siz bir kung-fu oyuncusunuz 
ve çok ünlü bir KUMTTE'ye (tur- 
nuva) katılıyorsunuz. Bunun 
için Japonya'ya gidiyorsunuz. 
Turnuvaya katılmadan önce 
ana binaya gidip adınızı bil- 
gisayara kayıt ettirmeniz gere- 
kiyor. Bunun için üzerinde en- 
ter yazılan binaya girip danış- 
mada bulunan görevli bayar- 


“na kendinizle ilgili bilgileri ve- 


riyorsunuz. Ayrıca bu bilgilerin 
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dışında hangi zorluk derece- 
sini seçtiğiniz ve rakiplerinizin 
hepsiyle mi yoksa biriyle mi 
dövüşeceğinizi bildirmeniz 
gerekiyor. Ayrıca joystick edi- 
tör seçeneği ile yapacağınız 
hareketleri ayarlıyorsunuz. Son 
seçenekten de rakiplerinizin 
müsabakalarını izleyip izleme- 
yeceğinizi belirtiyorsunuz. AC- 
CEPT seçeneği ile binaların ol- 
duğu ekrana dönebilirsiniz. 
Bundan sonra yapacağınız 
tek şey istediğiniz dövüş dalı- 
nın olduğu binaya girip turnu- 
valara katılmak olacak. Bu 
dövüş dalları sırasıyla: 

*KUNG-FU: Bu bölümü seçti- 
ğinizde kendinizi turnuvanın 
yapıldığı spor salonunda bur- 
lacaksınız. Salon seyircilerle 
dolu. Ayrıca gazeteciler de 
bu turnuvayı izlediğinden ara- 
da sırada ekranda patlayan 
flaşlar da görmeniz mümkün. 
Bu hoş ortamda oyuna adap- 
te olmanızı fazlasıyla sağlıyor. 
Müsabaka başladığında ek- 
ranın üst kısmında kendi ismi- 
niz ve rakibinizin isminin oldu- 
ğu bir bölüm bulunuyor. Ayrı- 
ca enerji durumunuzu göste- 
ren bayraklar da var. Bu bay- 
raklar enerjiniz azaldıkça renk 
değiştiriyor. Bayrağın rengi kır- 
mızıya dönüşen oyuncu oyunu 
kaybediyor. Kung-fu dalında 
joystick ile yapmak için önce 
ateş tuşuna basın sonra): 

4- Joystick yukarı: Zıplayarak 
tekme atma. 

2- Joystick sağa: Karına tek- 
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me atma 

3- Joystick aşağı: Eğilerek 
yumruk atma. 

4- Joystick sola: Dönerek ka- 
rına tekme atma, 

5- Joystick sağa * yukarı: 
Kafaya tekme atma. 

6- Joystick sağ * aşağı: Zıp- 
layarak karına tekme. 

7- Joystick sol * aşağı: Çel- 
me takma. 

8- Joystick sol * yukarı: Ge- 
riye takla. 

Savunma için gerekli olan 
hareketler: 

Bu hareketler sadece joys- 
tick hareketleri ile yapılabili- 
yor. 

4- Joystick yukarı: Zıplama. 

2- Joystick aşağı: Eğilme. 

3- Joystick sağ * yukarı: İle- 
riye doğru takla. 

4- Joystick sol * yukarı: Ge- 
riye doğru takla. 

5- Joystick sağ * aşağı: Dar- 


beleri kesme 

6- Joystick sol * aşağı: Dar- 
beleri kesme 

*KENDO: Burada dövüşmek 
için özel bir kıyafet ve araç 
kullanıyorsunuz. Bu bölümün 
diğer bölümlerden farklı olan 
kısmını da bu sopa oluşturu- 
yor. Bu dalın savaş teknikleri 
diğerlerinden farklı. Giydiğiniz 
kıyafetin ağırlığı yüzünden bu 
bölümde yaptığınız hareketler 
de az. 

1- Joystick yukarı: Kafaya 
darbe vurma. 

2- Joystick sağ * yukarı: Ka- 
faya darbe (düz). 

3- Joystick sağ: Yandan vü- 
cuda darbe. 

4- Joystick sağ * aşağı: 
Ayaklara vurma. 

5- Joystick aşağı: Karın böl- 
gesine vurma. 

6- Joystick sol 4 yukarı: Ge- 
riye zıplayıp vurma. 
Savunma olarak yapabilece- 
ğiniz tek hareket var o da joys- 
tick'i hareket ettirip size vuru- 
lan darbeleri kesmek. 

*KYO-KUSHIN-KA!: bu dal ha- 
reket bakımından Kung-fu'ya 
çok benziyor. Ama bu bölüm 
biraz daha zor. Burada yapa- 
bileceğiniz hareketler (düğ- 
meyle beraber): 

1- Joystick yukarı: Zıplayarak 
tekme. 

2- Joystick sağ: Zıplayarak 
tekme. 

3- Joystick aşağı: Eğilerek 
yumruk atma, 

4- Joystick sol: Dönerek kar- 


fa vurma. 

5- Joystick sağ * yukarı: 
Yumruk atma. 

6- Joystick sağ * alt: Ayağa 
yumruk. 

7- Joystick sol * alt: Tekme. 

Savunmada yapacağınız 
hareketler Kung-fu dalındaki- 
lere çok benziyor, hemen he- 
men aynı. 


Bütün müsabakaların sonu- 
cunda, yaptığınız mücadele 
ile ilgili istatistiki bilgiler verili- 
yor. Bütün dallarda şampiyon 
olabilmeniz için beş kez müsa- 
baka yapmanız ve bu müsar- 
bakaları kazanmanız lazım. 
şampiyon olduğunuz takdirde 
altın, ikinci olursanız gümüş ve 
üçüncü olursanız bronz ma- 
dalya alıyorsunuz. 

Oyun konu ve yapılan hare- 


Ç ok yeni bir software firma- 
sı olan THALION neredey- 
se her ay bir oyun çıkarıyor. 
Gerçi hepsi mükemmel kalite- 
de olmasa da çoğu oldukça 
iyi. Özellikle CHAMBERS OF 
SHOLIN'in başarısını kimse kü- 
çümseyemez. Yaptıkları güzel 
oyunlarla beğeni kazanan 
THALION böyle devam ederse 
önümüzdeki yıllarda en büyük 
software houselardan birisi Ol- 
maya aday. Bu ay da sizlere 
tanıtmak için yepyeni bir THA- 
UON oyunu olan WİNGS OF 
DEATH'i seçtik. 

Oyunumuz THALION'un ilk 
shootem up'ı. Konu ve amaç 
itibariyle öteki shootem uplar- 
dan hiçbir farkı yok. Bu oyun- 
da da önünüze ne çıkarsa yok 
edecek ve işinize yarayan bar- 
zı parçaları (items) toplaya- 
caksınız. Bu parçaların çoğu 
sizin iyiliğiniz için ama bir de 
alınmaması gereken parçalar 
var. Alınacak parçalar tipik 
enerji verici, hızlandırıcı ve 
ateş gücünü arttırıcı özellikler 
taşıyor. Üzerlerinde kuru kafa- 
lar bulunan parçaları topla- 
mayın. Eğer onlardan birisini 
alırsanız ateş gücünüz bir ge- 
riye gider. Üzerlerinde kalp bu- 


ketler bakımından iyi ama hız 
bakımından kötü. Ama dövüş 
oyunlarının hastasıyım diyor- 
sanız ve BUDOKAN'i beğen- 
diyseniz bu oyunu bir kez oy- 
namanızı tavsiye ederim. He- 


pinize mutlu günler dilerim. 


GRAFİK : 80 
MÜZİK 55 
OYNANABİLİRLİK : 70 
GENEL 65 


Tuareg and Moonshine 


m. yn, yiz 
ding 4 


Dak 


31 


lunan parçalar gücünüzü ari- 
tırır. 

Bu oyunda yönettiğimiz şey 
herhangi bir araç değil. Öte- 
ki shootem uplardaki gibi 
uçak veya uzay gemisi kullan- 
mıyoruz. Bu oyunda bir ejder- 
hayı yönetiyoruz. Ejderha silah 
gücüne göre değişik şekillere 
bürünebiliyor. İlk başlarken si- 
nek daha sonraları kuş ve en 
sonuncu olarak da dev bir ej- 
derhaya dönüşüyor. Sinek ve 
kuşun ateş gücü çok zayıf. 
Eğer oyunda hata yapıp ej- 
derhadan bu hallere düşerse- 
niz işiniz zorlaşıyor. Ejderhanın 
bu gelişmesini silah gücünü 
arttıran parçaları toplayarak 
yapabilirsiniz. Hep aynı parça- 
yı toplarsanız ateş gücü ve 
tahrip ettiği alan daha da ge- 
nişler. Eğer oyunu müzikle oy- 
narsanız topladığınız her par- 
çayı size bilgisayar sesli olarak 
bildirir. Oyunu efektleriyle oy- 
namanızı tavsiye etmem, çün- 
kü bazı karışık durumlarda 
hangi parçayı aldığınızı bile 
anlamıyorsunuz. Özellikle arka 
plan grafiklerinin bol renkli ol- 
ması mermileri görememeni- 
ze neden oluyor. Arka plandar- 
ki: güzel grafikleri izlemeye 
kalkmayın. Şimdi gelelim ba- 
zı düşmanları açıklamaya. 

Oyunun birinci kademesi bir 
büyücünün odasında geçiyor. 
Burada büyü kazanları, hey- 
keller ve çeşitli yaratıklar sizi 
yok etmek için durmadan sal- 


Ali Muhlis Aşkın 


M erhaba arkadaşlar, bu 
ay ilginç bir dövüş oyu- 
nu tanıtacağım, ilginç diyo- 
rum çünkü bu oyunu benzer- 


lerinden ayıran bazı özellikle- * 


ri var. 

Hemen hemen hepiniz IN- 
TERNATIONAL KARATE, EXPLO- 
DING FIST, BUDOKAN gibi kali- 
teli dövüş oyunlarını oynamış 
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dırıyorlar. İkinci kademe bir 
bahçede geçiyor. Bu bölüm- 
de de birçok böcek ve zararlı 
bitkilerle savaşıyorsunuz. Öte- 
ki kademeleri ateş ve buz ül- 
kelerinde ve birbirinden deği- 
şik dünyalarda oynayabilirsi- 
NİZ. 

Oyun genel açıdan çok har- 
reketli. Renk kapasitesi otuz iki 
renk olan bu oyun, bir o kadar 
da canlı grafiklere sahip. Oyu- 
nun müzikleri de çok şeker. 
Ama şu ana kadar yapılan 


Y Debi 


her şey tekrarlanmış. Oyunda 
hiçbir yenilik yok. Tabii ki siz 
değişik ateş tarzlarını yenilik 
olarak saymazsanız. Bu oyunu 
sadece yeni Amigacılara ve 
bu ay dişine göre shootem up 
bulamayan shoofem upçılara 
tavsiye ederim. Başarılar. 
THALION / AMIGA 542K 
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ya da görmüşsünüzdür. Bu 
oyunlarda kahramanlarımız 
genelde beyaz elbiseleri, ren- 
garenk kuşakları ile tipik uzak 
doğu karakterlerini canlandır- 
maktadır. Amaçları da ya bir- 
şeyler bulmak ya da sürekli 
olarak bir yöne doğru ilerle- 
mektir. Oysa ki 'oyunumuzun 
konusu ve ekran görüntüsü di- 
ğerlerinden farklı. 

Oyunumuz yüklendikten 
sonra ekrana oyunu yapan fir- 
ma tarafından kopyalanmar- 
ya karşı koyulmuş Copy Pro- 
tectilon menüsü geliyor. Bu 
menüde, nümerik klavyeden 
gireceğiniz herhangi bir ra- 
kam ve ardından Enter tuşuna 
basmanız oyunun ana menü- 
süne geçmenizi sağlayacak- 
tir. Bu ekranı geçtikten sonra 
karşımıza başka bir menü ge- 
liyor. Bu menüden adamınızın 
hangi durumda oyuna başla- 
yacağını ayarlıyorsunuz. 

* Strength: Dövüş gücünüzü 

* Resistance: Dayanıklılığını- 
zı 

* Efficiency: Çeviklik dere- 
cenizi 

Ayarlamanız mümkün. Ama 
unutmamanız gereken bir hu- 
sus bulunmakta; oyundaki du- 
rumunuzu (güç, enerji vb) 
ayarlarken bütün özelliklerini- 
zi maksimum hale getiremi- 
yorsunuz. Dayanıklılığınız ar- 
tarken, çevikliğiniz de o dere- 
ce azalıyor. 

Güç durumunuzu joystick'i 


sağa, sola, yukarı, aşağı ha- 
reket ettirerek dengeleyebili- 
yorsunuz. Artık joystick'in ateş 
tuşuna basarak oyuna başla- 
yabilirsiniz. Oyun başladığın- 
da biz ekranın sağ tarafında- 
ki adamı yönetiyoruz. Ekranın 
üst kısmında enerji durumunu- 
zu gösteren çubuklar bulun- 
makta, 

Rakibinize ilginç dövüş tek- 
nikleriyle saldırıyorsunuz. Ne 
kadar çok hareket ederseniz 
o kadar çok yoruluyorsunuz. 
Yoruldukça da enerjiniz o ka- 
dar azalıyor. Enerji kazanmak 
için boş anlarınızda eğilmeniz 
gerekiyor. Ama dikkat edin, 
siz dinlenirken rakibinizden hiç 
ummadğınız bir darbe alma- 
nız mümkün. Ayrıca siz enerji 
kazanırken rakibiniz de bu fır- 
sattan yararlanarak enerji ka- 


zanabilir. Bu yüzden zamanla- 
mayı iyi ayarlamanız gerekir. 

Adamınız dövüş sırasında 
(sizin isteğinize bağlı olarak) kı- 
sa bir süre için garip bir yara- 
tiğa dönüşebilir. Fakat bu de- 
ğişim olayını 3 kez yapabilirsi- 
niz. Her bölümde ayrı bir yara- 
tıiğa dönüşüyorsunuz. Bu yüz- 
den de her bölümde ayrı bir 
şekle ve özelliklere sahip yara- 
tıklar olabiliyorsunuz. Arka 
planda sade ama güzel gra- 
fikler var, bu grafikler her bö- 
lüm sonunda değişiyor. Adar- 
mınız yaratık halinde iken ra- 
kibine daha fazla hasar veri- 
yor. Bu halde kısa bir süre ka- 
liyorsunuz. Bu durum Kısıtlı Ol- 
duğu için yaratığa dönüşme 
haklarınızı ilerleyen bölümler- 
de kullanmanızı tavsiye ediyo- 
rum. Oyunda başarılı olmak 
için rakibinize yerden tekme 
ve yumrukla saldırmalısınız. 
Ayrıca enerjinizin azaldığını 
hissettiğiniz anda adamınızı 
dinlendirin. 

Oyunda yapabileceğiniz 
joystick hareketleri de şöyle: 

* Joystick sol: Sol tarafa iler- 
leme. 

* Joystick sağ: Sağ tarafa 
ilerleme. 

* Joystick yukarı: Adamınızı 
yaratığa dönüştürme. 

* Joysitek aşağı: Adamınızı 
dinlendirme. 

* Joystick sol * ateş: Sola 
yumruk. 
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* Joystick sağ * ateş: Sağa 
yumruk. 

* Joystick sağ * aşağı: Sa- 
ğa yuvarlanma. 

* Joystick sol * aşağı: Sola 
yuvarlanma. 

* Joystick sol * yukarı: Sola 
zıplama. 

* Joystick sağ * yukarı: Sa- 
ğa zıplama. 

* Joystick sol * yukarı * 
ateş: Sola tekme. 


* Joystick sağ * yukarı * 
ateş: Sağa tekme. 
* Joystick sol * aşağı * 


ateş: Sola yerden vuruş. 

* Joysitek sağ * aşağı * 
ateş: Yerden vuruş 

Klavyeden kullanacağınız 
tuşlar: 

(P).....PAUSE ( Oyunu durdur- 
mal) 

(RETURUN)....ABORT (Oyunu 
tekrar başlatma). 


Adamınızın hareketleri çok 
iyi animate edilmiş, ayrıca 
joystick'i hareket ettirmediği- 
niz zaman adamınızın selam 
vermesi, ayakkabılarını bağ- 
laması, ölürken kafasını eline 


orkusuz kahraman Rick 

tekrar karşınızda. Yine 
maceraya koşup tehlikeli yer- 
ler keşfetmeye var mısınız? Ha- 
zırsanız hemen RİCK DANGE- 
ROUS disketini bilgisayınıza ta- 
kın ve bu mükemmel oyunu 
oynayın. 

Geçen sene bizi oldukça 
uğraştıran Rick yine bilgisa- 
yarlarınızda. Oyunumuzda 
tekrar Londra'yı kurtaracağız. 
Ama bu sefer Almanlardan 
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Uğur Özyılmazel 


değil uzaylı yaratıklarının elin- 
den. Oyunun bu bölümü için 
bilim-kurgu türünde yeni kar- 
demeler ve düşmanlar dizayn 
edilmiş. Rick Dangerous'un ©s- 
ki silahı bile lazer silahı olmuş. 
Ayrıca kahramanımız Rick pe- 


, lerinli süper kahramanlara 


benzemiş. Haydi hayırlısı diye- 
rek oyunumuza başlayalım. 
Değişik bir konuya benziyor. 

Uzaylılar tarafından istila 
edilmiş Londra'yı kurtarmak si- 


alması oyuna ayrı bir espri 
katmış. Yapılan karate hare- 
ketleri de gerçeğe çok yakın. 
Bu dövüş hareketleri, güzel ses 
efektleri ile süslenince ortaya 
daha da güze! bir kombinas- 
yon çıkıyor. 

Genel açıdan zevkii ve il- 
ginç bir karate oyunu, bu tür 
oyunları seven arkadaşların 
bir müddet sıkılmadan oyna- 
yacaklarını tahmin ediyorum. 
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ze düşüyor. Birincisindeki gibi 
bir çok tuzak ve benzeri hare- 
ketler burada da var. Ama bu 
bölüme, yeni olarak çok deği- 
şik karakterler ve tuzaklar ek- 
lenmiş. Mesela odalarda bizi 
bazı silahları durduran ve 
asansörleri çalıştıran düğme- 
ler var. Artık bombaları kendi- 
mizden uzaklara da atabiliyo- 
ruz. Bildiğiniz gibi birincisinde- 
ki Rick ölürken komik bir çığlık 
atarak zıplayarak ekrandan 
uzaklaşıyordu. RİCK DANGE- 
ROUS 2'de bu ölüm sahnesinin 
daha güzeli var. Bu kadarlık 
kısa bir bilgiden sonra oyunu- 
muza başlayabiliriz. 

Oyunun açılış resminde spar- 
ce'e basarsanız oyunu siyah 
beyaz televizyondaymış gibi 
oyarsınız ayrıca oyuna istedi- 
ğiniz dört kademeden de 
başlayabilirsiniz. Seçim size 
kalmış. 

Oyunumuz tipik bir platform 
oyunu. Önümüze çıkan odar- 
ları zıplayarak, koşarak ve 
merdivenlerden çıkarak ge- 
çebiliyoruz. Bu oyunda da 


amacınız son odaya kadar 
ilerleyebilmek. Rick yanında 
iki tür silah taşıyabiliyor. Bun- 
lardan birincisi lazer tabanca- 
sı, Bu silahı kullanmak için joys- 
tick ateş düğmesine basarak 
joystick'i yukarı itin. Öteki silah 
ise bomba. Kapıları açmak ve 
bazı engelleri yok etmek için 
bu silahı kullanıyoruz. Bombar- 
yı kullanmak isterseniz joystick 
ateş düğmesine basarak joys- 
tiek'i aşağıya çekin. Eğer 
bombayı kendinizden uzağa 
atmak istiyorsanız joystick ateş 
düğmesine basarak joystick'i 
aşağıya çapraza çekin. 
Oyunda girdiğiniz odalarda 
düğmeler varsa bir ok işaretiy- 
le size bu bildiriliyor. Düğme- 
lsre basmak için düğmenin 
önüne gelerek ateş'e basıp 
joystick'i yana çekin. Yürüye- 
rek geçemediğiniz yerlerden 
sürünerek de geçebilirsiniz. 

Oyun esnasında toplayaca- 
ğınız bazı kutular size fazlar- 
dan bomba, mermi ve hak 
kazandırır. Oldukça zor olan 
RICK DANGEROUS 2 sizi terlete- 
cek. Oyundaki bazı başa dö- 
nüşler sizi sıkacaktır. Özellikle 
bir çok yerde tuzaklarla karşı- 
laşacasınız. Odalara girer gir- 
mez robotları ve düşmanları 
temizleyin. 

Genel açıdan çok zevkli bir 
oyun. alınması gereken süper 
bir platform oyunu. Yeni Ami- 
gacılar bu oyunu bilmiyorsa 
bu oyunun ilk bölümünü de 
alabilirler. Hatta alırsanız oyu- 
nu daha rahat oynarsınız. Ba- 
şarılar. 
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Iİ şte, yeni bir odaya daha 
geldim, oda ne ben bu 
odaya daha önce gelmemiş- 
miydim? Bu tuzakta neyin ne- 
si? Aşağıya düşüyorum! AAA- 
AH”. Biraz önce söylediğim 
sözleri herhangi birisi “De- 
mon's Kiss” oynarken duyabi- 
liriz. Oyun tam bir arcade- 
adventure ama bulunduğu- 
muz.yerlerin karışıklığı ve zor- 
luğu nedeniyle oyunu labireni 
türüne de sokabiliriz. Oyunun 
amacı kötü yürekli bir Harpia 
mitolojideki yarısı kuş, yarısı 
kadın olan kötü varlık) tarafın- 
dan hapsedilen sevgilimiz Ali- 
cla'yı kurtarmak. Bunu yap- 
mak oldukça zor, çünkü sev- 
gilimizin hepsedildiği şato 
hem labirent gibi, hem türlü 
türlü tuzaklar içeriyor ve bun- 
ların üstüne şatoda bir sürü 
gardiyan var. Oyun boyunca 
karşınıza dört tip düşman çı- 
kacak; bunlar: fareler, yara- 
salar, garip bir yaratık olan 
gardiyan ve aynen size ben- 
zeyen bir gardiyan. Oyunun 
müziği çok güzel, grafikleri ol- 
dukça iyi ama back ground- 
ları için söylenecek tek bir şey 
var mükemmel. Oyun boyun- 
ca size gerekecek şeyler biraz 
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Mehmet Tokgöz 


zekğ, hızlı refleksler ve bu yar- 
zı. Size yardımcı olacak silahı- 
nız ise bir topuz, ama bu topuz 
sıradan bir topuz değil, eğer 
topuzunuzla öne doğru ham- 
le yapıp, bu pozisyonda biraz 
beklerseniz topuzunuzun başı 
uçacak ve düşmanınıza çar- 
pıp geri gelecektir. Oyun bo- 
yunca bazı yerleri açmak Z0o- 
runda kalacağız, bunun için 
bir sürü anahtar toplamak zo- 
rundayız. Her yerde kapılar, 
gardiyanları öldürünce açılı- 


yor ama tıkalı olan merdiven- 
leri (bu merdivenleri mutlaka 
açmamız lazım) daha önce 
söylediğim gibi anahtar top- 
layarak açmalıyız. Oyunda 
“G" tuşu pause işlevini görür, 
oyuna yeniden başlamak için 
“U” tuşunu kullanmalıyız. Oyu- 
na yarasaların arasında ve 
güzel bir müzik eşliğinde baş- 
lıyoruz. Buradan sola gidip 
gardiyanı öldürün, onunla yar- 
kından dövüşmeyin, uzaktan 
topuzunuzun ucunu kullana- - 
rak onu öldürün. Onu öldürün- 
ce açılan kapıdan içeri gidip 
aşağıya inen yolu izlersek ilk 
anahtarı buluruz, anahtarı al- 
mak için ona dokunmamız ye- 
terli anahtarı aldıktan sonra 
yarasaların olduğu yerden sa- 
ğa gitmemiz gerekiyor. Sağa 
gidip aşağıya inince sarı bir 
kask şeklinde olan yer göste- 
riciyi (belirticiyi) alın. Bu alet bi- 
ze çok lazım olacak. Sonra yu- 
karı çıkıp sağa doğru devam 
ettiğinizde eğer yer gösterici- 
yi aldıysak buradaki yazıların 
üstünde hep dönüp duran 
dört tane ok durup size sırasıy- 
la gideceğiniz yeri göstere- 
cek. Burayı geçince yine fare- 
lerin arasına çıkıyoruz. Evet 
sonraları oyun bu şekilde de- 
vam ediyor. Ama sonraları or- 
taya tuzaklar çıkıyor, tuzaklar 
genellikle ağızlarından ateş 
çıkan iki yaratığın arasında 


bulunuyor, eğer bunların ara- 
sından yürürseniz zemin çökü- 
yor ve ya kazıkların ya da bir 
gardiyanın bulunduğu ekra- 
na düşüyoruz. Oyunda sıkışın- 
ca ya da yolu bulamayınca 
her yeri dolaşın mutlaka çev- 
rede bir Çıkış ya da bir anah- 
tar vardır. İlerledikçe back 
groundlar daha da güzelleşi- 
yor. Oyunda mutfağa girip 
enerjinizi çoğaltabilirsiniz. Evet 
benim anlattıklarımı yapıp, bi- 
raz dikkatli oynamışsanız sO- 
nuca ulaşan ve en üste giden 
merdiveni bulup açmış olma- 
nız lazım. Yukarı çıkınca, bir 
bakıyoruz ki sonunda Alicia'yı 
bulduk, durun, biraz bekleyin 
bu bir son ekran değil, Alicia 
meğerse gerçek Alicia değil, 
Alicia kılığına girmiş Harpia'y- 
mış. Harpia uçmaya başlaya- 
cak ve havada uçarak attığı 
ateş toplarıyla size saldıracak- 
tir. Burada devamlı hareket 
edin ve topuzunuzun başının 
uçma özelliğini kullanın. Har- 
pia ölünce başı kopuyor ve 
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başsız gövdesi yere düşüyor. 
Oyunun ne yazık ki bir son ek- 
ranı yok. Ama oyun boyunca 
olan grafikler, oyunun sürükle- 
yiciliği ve güzel müziği oyunun 
bu eksikliğini kapıyor ve oyu- 
nu çok güzel yapmaya yetiyor 
da artıyor. Eğer bu nitelikli 
oyun yerine ucuz ve kalitesiz 
piyasa oyunlarını tercih edi- 


—— . 


yorsanız, o başka tabii. Yeni 
bir oyunda görüşmek üzere, 
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minim ki bu habere çok se- 
vineceksiniz? Piyasaya, adı 
“İnternational Soccer Challen- 
ge” olan çok yeni ve çok 
zevkli bir oyun çıktı. Bu, nor- 
mal, kolay bir futbol oyunu. 
Fakat yine de aydınlanması 
gereken bazı noktalar var. 
4- “Load Saved Game“ ile 
daha önceden save ettiğiniz 
oyunu yüklersiniz ve kaldığınız 
yerden maçlara devam eder- 
siniz. 
2- “World Cup” ile dünya 
kupası maçlarına katılırsınız. 
3- “Süper League” ile futbol 
ligine katılırsınız. Burada sizin 
takımınız ligdeki diğer takım- 
larla karşılaşır ve her maçı kar- 


zandığınızda, puan tablosun- 
da, takimınız, bir bir yukarıya 
doğru yükselir. 

4- “Practice Session” ile ant- 
renman yaparsınız. Bu komu- 
tu seçince, karşınıza 6 ayrı s8- 
çenek daha çıkar: 

1- “Passing” ile pas verme 
çalışmaları yaparsınız. İlk ça- 
lışmayı tamamlayınca 
“space” tuşuna basarak, ikin- 
ci pozisyona geçersiniz. bu 
“Passing” antrenmanında, to- 
pa vuruş kuvvetini ayarlama- 
yı ve topa falso aldırmayı Öğ- 
renirsiniz. 

2- “Penalty Kick” ile penaltı 
atışları çalışırsınız. Burada rar- 
hat gol atmak için sadece 


ateş düğmesine basmanız ye- 
terli. 

3- “Goalkeeping” ile penaltı 
atışlarına kalecilik yaparsınız. 
Burada, karşı takımdan bir 
oyuncu, size penaltı çeker. SİZ 
de gol yememek için topun 
geldiği yönü dikkatlice izleyip 
joystick'i o yöne çekmelisiniz. 
Eğer top sizin çok uzağınıza gi- 
diyorsa ateş düğmesine ba- 
sarak, joystick'i o yöne çekme- 
lisiniz. 

4- “Corner Left” ile kalenin 
sol tarafından korner atışı kul- 
lanırsınız. Eğer atışı kullanırken, 
elinizi ateşte ne kadar basılı 
tutarsanız top o kadar hızlı ve 
havadan gider. 
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5- “Corner Right” ile kalenin 
sağ tarafından korner atışı kul- 
lanırsınız. Burada da bir yuka- 
ıda belirttiğim madde geçer- 
lidir. 

6- “Exit Practice” ile antren- 
manları bitirip ana menüye 
geri dönersiniz. 

Oyun tek kişilik oynanabili- 
yor. Ama siz iki kişilik oynamak 
istiyorsaniz maçların yarısını 
(ilk devrenin sonuna kadar) 
siz, yarısını da arkadaşınız oy- 
nayabilir. Oyuna başlama 
dan önce isminiz isteniyor. Da- 
ha sonra maçın uzunluğunu 
ayarlıyorsunuz. Bir yarı, 2, 4 ve- 
ya 6ö dakikadan oynanabili- 
yor. Bundan sonra da tek bir 
kişiyle mi yoksa takımdaki bü- 
tün oyuncularla mı oynamak 
istediğinizi .ayarlıyorsunuz 
(Team” ve “Player” seçenek- 
leriyle) bunu da seçtikten son- 
ra maçın zorluğunu ayarlıyor- 
sunuz. 


Easy: Kolay bir maç için bu 
seçeneği seçmelisiniz. 

Intermediate: Biraz daha zor 
bir maç için bu seçeneği seç- 
melisiniz. 

Advanced: Bu da profesyo- 
nel bir maç için. 

Şimdi sıra takımınızı seçme- 
ye geldi. Burada, “Replace 
Team?” sorusunda “Yes” se- 
çeneğini seçersiniz, ünlü 16 
takımdan birini seçip, o takı- 
mın ismini değiştirirsiniz ve 
maçlarda sahaya o isimle çi- 
karsınız. Eğer, “No” seçeneği- 
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ni seçerseniz, ünlü 16 takım- 
dan birini seçersiniz ve saha- 
ya o takımın ismiyle çıkarsınız. 
“Are yo happy with your choi- 
ce?" sorusuna “Yes” derseniz 
oyuna başlarsınız. Eğer seçti- 
ğiniz takımın ismini ya da ken- 
disini beğenmediniz ise “No” 
seçeneğini seçerek tekrar ta- 
kımınızı seçersiniz. 

Maç sırasında, sizin adamı- 
nız, üzerinde ok işareti olan 
oyuncudur. Üzerinde soru işa- 
reti bulunan oyuncu ise bilgi- 
sayarın yönettiği oyuncudur. 
Oyun ekranının en sağ üst kö- 
şesinde zamanı görebilirsiniz. 
Saatin altında bir saha örne- 
ği vardır. Buradaki noktalar, si- 
zin ve karşı takımın adamları- 
nın yerlerini ve topun hangi 
oyuncuda olduğunu belirtir. 
Bu saha örneğinin üstünde ve 
altında sayı haneleri vardır. Bu 


hanelerden durumun kaç kaç 
olduğunu öğrenirsiniz. Ekranın 
tam altındaki çizgi ise topun 
kimde olduğunu belirtir. Eğer 
çizgi hiçbir renkte değilse top 
hiçbir oyuncuda değil de- 
mektir. Eğer çizgi sizin takımı- 
nızın forması renginde ise top 
sizin oyuncularınızdan birinde, 
karşı takımın forması rengide 
ise, top onlardan bir oyuncu- 
da demektir. 

Oyunda faul var. Fakat bu 
işi çoğunlukla bilgisayar ya- 
pabiliyor, sizin faul yapmanız 
gerçekten çok zor. Taç atışla- 
rında, adamınız topu üç ayrı 
yere atabiliyor; ileri, ortaya ve 
geriye, Size tavsiyem, bütün 
taç atışlarında topu ortaya 
doğru atmanız. Bunlardan 
başka, aut, kick off ve penaltı 
var. Maçta, her olayı (Faul, 
aut, kick off, vb.) belirtmek için 
önce hakemin düdüğü duyu- 
luyor, sonra da o hareketi sim- 
geleyen bayrak görünüyor. 

Her maçtan sonra, takımla- 
rın puanlarını, avantajlarını, 
vb. gösteren puan tablosu si- 
ze gösteriliyor. Bu tablodan, 
ligdeki yerinizi, başka takımla- 
rın yerlerini, avantajlarını, vb. 
öğrenebilirsiniz. Ayrıca, her 
maçtan sonra oyunu save 
edebilirsiniz. Maçların başın- 
daki demoları izlemenizi tav- 
siye ederim. Şimdi size birkaç 
sır veriyorum. 

1- Adamları çalımlamak 
için, onların bir sağına, bir so- 
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luna gidin. 

2- Gol atmak için taç çizgi- 
sinin paralelinden ilerleyin, 
korner köşesine gelince kale 
içine orta yapın, topu orada- 
ki oyuncunuza verin ve şut çe- 
kin. 

3- Bilgisayarın yönettiği her- 
hangi bir oyuncuyu siz yönet- 
mek istiyorsanız sadece ateşe 
basmanız yeterli olacaktır. 
Otomatikman, ekran sizin takı- 
mınızdaki topa en yakın ya da 


topla birlikte olan oyuncuyu 
gösterecektir. 

“International Soccer Chal- 
lenge”, “Kick Off” kadar güzel 
bir oyun olmasa da insanı 


M erhaba arkadaşlar. Bu 
seferki oyunumuz sine- 
manın “Harika Çocuk” diye 
adlandırılan yönetmeni Ste- 
ven Spielberg'in olay yaratan 
filmlerinden biri olan “GREM- 
LİNS 2”. Daha önce ilk bölümü 
çevrilen ve çok tutulan GREM- 
UNS'in, daha sonra Spielber 


Uğur Aygün Erol 
tarafından ikinci kez çevrildi. 
Bu yeni bölüm ilkine göre da- 
ha iyiydi. GREMLINS 4'in de 
oyunu yapılmıştı. İlk bölüm 
bilim-kurgudan çok korku filmi 
niteliğindeydi. ama GREMLINS 
2 daha çok komgdi ağırlıklıy- 
dı. Özellikle filmdeki komik tip- 
ler filme ayrı bir renk katmıştı. 


“Kick Offtan daha çok eğlen- 
diriyor. Kolay, kolay sıkılmaya- 
cağınız bir oyun. Eğer bu oyu- 
nu üşenip de almazsanız çok 
büyük akılsızlık edersiniz!!! 


GREMLINS 2'nin oyunu da filmi 
kadar ilginç ve güzel. 
Hatırlayacağınız gibi filmde 
GREMLINS 4'in kahramanı 
olan Gizmo, ikinci bölümün 
de kahramanı. İkinci bölümü 
izleyen arkadaşlar hatırlaya- 
caklar, Gizmo yaşlı bir Çinli'nin 
yanında yaşamaktadır. Yaşlı 
adam ölünce Gizmo eski ar- 
kadaşının yanına gider. Arka- 
daşı büyük bir firmada çalış- 
maktadır. Arkadaşı Gizmo'yu 
bir dolaba koyar ve bür şüre 
orada kalmasını ister. Gizmo 
etrafı incelemek için dışarıya 
çıkar. Fakat daha sonra bina- 
daki bilim adamları tarafın- 
dan yakalanarak alıkoyulur. 
Birinci bölümünden hatırlaya- 
cağınız gibi, Gremlinlerin is- 
Ianmaları gerekiyor. Aksi tak- 
dirde bunlar üremeye başlar- 
yıp insanları öldürüyorlar. Da- 
ha sonra temizleyicinin sakar- 
lığı yüzünden Gizmo'nun üze- 
rine su dökülür ve Gremlinler 
hizla üreyerek binayı işgal 
ederler. Bundan sonra da bü- 
tün binayı saran Gremlinlerle 
çetin bir mücadele başlar. İş- 
te oyunumuz burada başlıyor. 
Oyunu yüklediğimizde ilk 
olarak karşımıza oyunun oOl- 
dukça güzel olan demosu Çı- 
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kıyor. Daha sonraki menüden 
ise joystick'imizi kullanarak 
oyunla ilgili seçeneklerimizi 
ayarlıyoruz. En üstteki oyuncu 
sayısını, ikincisi müziğin açık 
mı yoksa kapalı mı olacağını, 
üçüncüsü de oyunun joystick'- 
le mi yoksa klavye yardımı ile 
oynanacağını belirtmek için. 
Eğer oyunu klavye ile oynaya- 
caksanız, dördüncü seçenek- 
le hangi tuşların ne İşe yara- 
yacağını işaretledikten sonra 
en alttaki seçenekle oyunu 
başlatabilirsiniz. 

Asansör kapısından çıktık- 
tan sonra ikinci ekranda 
gremlinler üzerinize gelmeye 
başlıyor. Silahınız başlangıçta 
bir el feneri ancak oyunda 
ilerledikçe bumerang, frisbee 
gibi daha etkili silahlara sahip 
olma şansınız var. 

Gremlinler çeşitli yollarla 
karşınıza çıkıyorlar. Kimisi kay- 
kay'a binmiş, kimisi zıplayarak 
kimisi de sırtındaki ateşleyici 
ile sizi tehdit ediyorlar. En teh- 
likelileri ise yuvarlanarak ge- 
lenlerdir. Bunlara fazla yaklaş- 
madan yoğun bir şekilde ateş 
etmenizi tavsiye ederim. Bun- 


ların dışında makinelerin ar-. 


kasından çıkarak size patlayı- 
cılar atanlara da dikkat edin 
yoksa oyununuz kısa sürebilir. 
Dikkat etmeniz gereken diğer 
bir konu da dolaplar. Gerçi 
bunları devirdikten sonra üze- 
rinden bir üstteki platforma 
geçmeniz kolaylaşır ama 
eğer bunların altında kalırsa- 
nız sizin için iyi olmaz. 
Oyuna 7 hayat ile başlıyor- 
sunuz ve diğer kademeye 
ulaşmanız için süreniz 7 daki- 
ka. Zaman limiti büyük bir en- 
gel olmasa da başlangıçta 
çok gibi görünen hayat sayısı 


oyunun zorluğuna göre ben- 
ce az. 

Oyun esnasında değişik yer- 
lerde bazı harfler bulunuyor. 
Bunların her birinin oyuncu 
için çeşitli avantajları var. “L” 
harfini aldığınız zaman bir ext- 
ra hayat, “T” harfiyle de fazla- 
dan zaman sahibi oluyorsu- 
nuz. “R” harfiyle Gizmo'dan 
yardım istediğiniz zaman pa- 
raşütle inerek oklar fırlatmak- 
ta. 

Bütün bu zorlukları atlatıp, 
bölüm sonundaki asansör ka- 
pısına geldiğiniz zaman, şim- 
diye kadar kaşılaştıklarınız yet- 
miyormuş gibi kademenin en 
zor ekranıyla karşı karşıya ka- 
lyorsunuz. Yapmanız gereken 
etraftaki Gremlinleri temizle- 
dikten sonra yukarıdaki “G“ 
harfini alıp asansöre girmeniz- 
dir. 

İkinci kademede oyun da- 
ha da zevkli bir şekil alıyor ve 
asansörlerle platformunuzu 
değiştirebiliyorsunuz. Gremlin- 


lerin bazıları da kaykay ve di- 
ğer araçlardan vazgeçip Üs- 
tünüze tabancayla ateş edi- 
yorlar. 

Sonuç olarak, güzel grafik- 
lere ve müzik efektlerine sahip 
bir oyun. Özellikle filmdeki tip- 
ler ve başta çıkan Gizmo ger- 
çekten çok iyi. ilerlemeli ve 
çok kademeli oyunları seviyor- 
sanız bu oyun tam size göre. 
Bu kadar pozitif yöne rağmen 
oyunun oynanışı gerçekten 
zor. başta da anlattığım gibi 
bu oyuna 7 hak gerçekten de 
çok az. Eğer çelik sinirlere sa- 
hipseniz ve bilim kurgu adven- 
turelardan hoşlanıyorsanız 
mutlaka GREMLINS 2'yi oynar- 
manızı tavsiye ederim. 
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CLUB ayl eğ sizi bekliyor. İşte sahip olacağınız avantajlardan bazıları: 


* Perivodik 
Büle Jerimizdeki konulardan bazıları 


— erim dili kursu — sam gelen sorulara cevaplar 
açıklamaları 


— Ee serer bilgileri - — ” çöğnli kapların tr tanıtımı 


— Müzik, grafik, iş ın açıklamaları 
Ye dn daha bir çok bilg! 
Her ay adresinize liste 
* 2500'e yakın çeşitli konularda programlar 
* Amiga ile ilgili çeşitli konularda kii 


taplar 
* Mai nin ve KKTC'nin neresinde olursanız olun isteklerinizi APS ile 24 saat içerisinde ulaştırıyo- 


Bizi telefonla 


la adresinizi göndererek CLUB ELİTE'a üye olabilirsiniz. 


(J Amiganız yada IBM uyumlu iş makinanız varsa modem servisimizden yararlanabilirsiniz. Bilgi için 
bizi ara 


arayın. 
| ) İngilizce kullanma klavuzlu oyunlarımızın sayısı hızla e Artık 
kullanabileceksiniz. Dahasıda var. Bu tür 


TÜRKÇE klavuzda yer alıyor. Çok yakın bir 
hem TÜRKÇE klavuzuyla alabilirsiniz. 
İşte son gelen açıklamalı 

— AMOS THE CREA 

— F19 Stealth Fighter 

— B.S.S Jane 

— Legend of FAERGHAİL 


İri, derma hiç bir zorluk 
Şey m nda İngilizce klavuzun değ e yy 
Paint 3.21'i hem İngili 


(J AMOS; yılın programı. AMOS BASIC a sk ii eğ pg a 
u, TÜR ullanım 


kullanma dere gmail ip olabilirsiniz. Pek yakında AM 
yarınızın ayr 2.5MB'a çıkarıyor. Hafıza kartımız geni özelliğine 
leride kapasitesi, 


285 bapesikede alın 


sahiptir. İsterseni 
ye lık dört pa seçenek inanılmaz. fiyanlarla sizleri bekliyor. 
olarak kullanmak isterseniz 


izyonunuzu monitör 


(Siya yz primer yana renkl primer 


yazı programını ingi 


vuzundan 


ni arttırın. SIZKB, IMB, 1.5MB veya 
isterseniz SCART bağlantımız için bilgi isteyin. 


de 
ilizce kullanma kitabı ile birlikte temin edebilirsiniz. 


IJAMAX Ti: Macintosh Emulator Tl çıktı. Artık hard disk'inizide kullanabilir, ses özelliklerinden yarar- 


lanabilirsiniz. 


İ CLUB ELATE Ihlamurdere Cad. No: 149 Daire-4 Beşiktaş-İstanbul Tel: 159 98 82-161 88 47 
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Bayrak Yazıcı-$001D 


Verdiğiniz herhangi bir mesajı bu program yardımıy- 
la 8 ayrı boyda yazabilirsiniz. Normal karakter setini kul- 
lanabileceğiniz gibi 12288 adresine yükleyeceğiniz karak- 
ter setlerini de basabilecek olan bu program hemen he- 
men bütün printerlerle çalışır. 


PRÜĞRAHM ADI : BAYRAK YAZICI 


00010 OPEN 4,a:PRINTR4, CHR$(27);5CHR(86); 

CHR$(la)41F (PEEK(2S1/ AND 255)xğ9 

THEN SO <1475 
00020 PÜKE SZ,48:POKE 56,48:PÜKE Sö6334,PE 

EK156334) AND 2S54:PÖKE 1, PEEK(1) AN 

b 2S| <2015 
Gü03Ü FOR 1x0 TO 204Ö;F0KE 1Z2Zö841, PEEK(İ 

#4âZağ) NEXT #PÜKE 1,PEEK(1) OR 4 (O 4İY7> 
ÖLÜMÜ POKE Sö33a, PEEK(56334) OR 11PO0KE 24 

1,$9$ “lay 
00050 İNPUT (O "MESAJ" ;U$4 INPUT “ YÜKSEKLİK” ; 

Hikts  "<RYSON)<LOSPAĞESSRVSOFF Sİ; |ş 

#KIOSPACE>/ ;5L3122öğ DE 

00060 FÜR Vs1 TÜ LENCUSJGPFRİNT O NKELRUHAİL 

#(US,M, ös XsPEEK(10Z4) AND 255şXsXa 

ö SOY 
LÜÜ?Ü FÜR Ts7 TÜ O STEP -1423(24TyxFOR Üs 

1 TO HiFÜR Js7 Tü Ö SVEF -1 «03, 
ÜĞÜĞÜ İF (PEEK(SL4X4J) AHU 2152 THEN Üsü; 

FÜR Msi Tü HıPRINTmA, O MKRVSON» «KVSü 

FF» W;3NEXT HsdüTü 100 «iğ: 
ÖLÜYÜ FOR Nal Tü HGPRINTM4, W MŞENEXT NM «il3» 
VÜNÜLÜ HEXT J:PRINTNA, CMR$ (lal :NEXT 0, T:P 

RIHTaa, CHR$( 141) :NEXT W 235 
0Ğ11Ü IHPUT OoONBASKA BIR HESAJY;AŞSIF LEFT$ 

t(A$,lıis “EÜ'THEN GüTü Sü “lı7s 
ÜLİZÜ ÜLÜSE 4;END «078. 


Pencereler-$001B 


Commodore 64'ünüzde pencere açmayı hiç deneme- 
diniz mi? Bu program pencere açma işlemini sizin için 
gerçekleştiriyor. Programda C değişkeni yerine pencere 
rengini, XI ve YI değişkenleri yerin pencerenin sol üst 
noktasının koordinatlarını ve X, Y değişkenlerinin yeri- 
ne de pencere boyutlarını ve yazın ve isteklerinize uygun 
bir pencere elde edin. 


© eracnan ADI PENCERELER 


Dome Gerifilsıki Mepa Te rc0r0 BO9E 2 o dls> 
V00ZU CetalıYlsYlezıXlaXl43ıXaXe2ıYeY4ğel 
F Csö THEM 5050 <216» 
0000 POKE S4ö,C:PRİNT WEĞLRINSSİF 71:50 T 
.HEN 5040 KRT» 
 0Sv05 FOR İsi TO Yi:PRINT ŞNEXT | <0a5> 
 0S010 PRİNT TABCX1); WAYçsFOR Isi TO X:PRİ 
: ÖONT GEM :ENEXT &PRINTN 3 40934 
05020 FOR Isi TO YıPRINT TAB(XL); Bİ GFOR 
i EE ER X3PRINT OW "esNEXT OPRİNT UV 
8 NEXT * klSö» 
05030 PRİNT MEME MENS EFOR İsi T 
0 XsPRINT O VENŞENEXT GPRINTNAN O <İ7İ> 
i 05040 FRİNT — MHOHMESM::60TO 20 »  <0S04 
05050 PRINT TAB(19) © <GTRL-Zo<1ODOUN» PENCE 
RENİN W4PRİNT HEME EM EZMOR Gia <007> 


Donmuş Kursor-$0OTA 


Programlarınızda giriş alırken bazen kursorun tuşlar- 
la kontrol edilmemesini istersiniz. Yani kursor hareket 
ettirilmemelidir. Ayrıca ekran temizleme işlemi de engel- 
lenmek istenir. Programımız bu işlemleri gerçekleştiriyor. 
SYS710 komutundan sonra kursorunuz donuyor ve ay- 
nı komutu tekrar verene kadar kursur tuşlarıyla kontrol 
edilemiyor. 


PROGRAM ADİ : DONNUS KURSOR 


9010. FOR As7l0 Tü 7581RGAL B:POKE A,B:NE 
bi 
GGOUZÜ UATA 169,229,101.143,1, 159 
vO3dÜ. DATA 2.dal,laa,2,173. 2a$ 
2.78,1,1a1,245,£ 

goose DATA 208,10, 169,72,141, 143 

YOU, DATA 2,169,235,1a1,la4,2 
4 DATA 96,165,203,201,7. 240 

ee 'DATA 4,201,2,20B,4,169 i 

YOO DATA 80.132, 204,76.73. 235,0 


Boşluk Temizleme-$0019 


Basic*le yazılmış programlarda bazen komutlar arasın- 
da boşluklar olur ve bunlar hiç gereksiz yere hafıza yer- 
ler. Ayrıca kendinize bir şey hatırlatmak için kullandığı- 
nız REM satırlarından sonraki karakterler de boş yere 
hafıza tutacaklardır. İşte bu programı yazıp çalıştırdığı- 
nız zaman BASIC programınızda boş yere yazılmış olan 
boşluklar ve REM komutlarından sonraki karakterler si- 
lineceklerdir. 


PFFOĞRAM ADI : BÜSLUK TEMİZLEME 


GÖ OÜÜLÜ SsÜşCsÜSFOR AsağS0Ü TÜ 4Yö3S:READ X 
#iPÜKE A,XıSaS4X:CsCe) :HEXT 
GÖZÜ İF C<»13ö THEN PRİNT 
ASI M:EWb 
IF $>18572 THEN ERİNT. 
? ” HATASI  MaEHb 
Ööaö PRİNT MHAZIRK. END 
0VUSU LATA 7ö,Y6,193,0, 169, 255 
GLĞSÜ DATA 133,20,133,21,173,2 
ÜÜ07Ü DATA 3,174,3,3,141, 225 
öYÜĞÜ DATA 193,143, 218, 193,löğ,124 
« ÖLÜYÜ DATA 162,193,1a1,2,3,143 
CÜDLÜÜ DATA 3,3,Z30,ZU,ZUĞ,I 
ÖĞL10 DATA 230,21,32,19,168, 180 
00120 DATA 1,177,95,240,71, 200 
ÖÜL3Ü DATA 177,95,133,20, 200,177 
Gölaö DATA 9S5,133,21,162,4,134 
00150 DATA 15,200,177,98,Z40,3a 
ÜÜ160 DATA 201,34,208,6,155,15 
00170 DATA 73,255,133,15,159,34 
VUL1S8O DATA 36,15,a8, 19, 201,32 ğ 
00190 DATA 240, 231,201, 103, 208, Deni 
ĞÖZÜ0 DATA Z224,4,208,5,232,157 
© Gö310 DATA 251,1,232,202,169,0 
© 00220 DATA 232,157,251,1,134,11 
00230 DATA 7ö6,184,154,232,157,251 
© OOZaü DATA 1,78,183,193,173, 225 ; 
VOZSO DATA ayaş ieazıda sakız z 
00260 DATA 3,142,3,3,786,118 
i ede DATA Ep 10635 Se ek 


<DÜO74 
KADA ADET HAT 
odağı? 
ON DATA YAZIM. 
slrls 
<la4ö4 
<1öZ“ 
“ÜYE 
<ÜĞT/ 
<1ğ$» 
SM 
<1» 
<Ö875> 
<2» 
«<1Z6> 
«Ol6/ 
<1IĞ4» 
<1s2» 
«059» 
<10». 
<160) 
<219) 
<1584 
«198» 
<Üağı 
<0S6» 
«254, 
<Ü7Ğ> 
<ÜĞa/ 


Asal Çarpanlar-$0018 


Bu programla bir sayının asal olup olmadığını çok az 
bekleyerek öğrenebilirsiniz. Eğer sayı asal değilse asal 
olan çarpanları küçükten büyüğe doğru sıralanacaktır. 
Çok büyük sayıları çabucak asal çarpanlarına ayırmak 
için kullanabileceğiniz bu program 999,999,937'nin asal 
olduğunu bulmak sadece 6.5 dakika harcamaktadır. 


PROGRAM ADI : ASAL CARPANLAR 


“Yöğtü İNFUT ONBİR SAYI GIRINIZ";SArSsSA 41794 
0VL0ZO IF $s0 THEN END : ev 
ÖVO3Ü |F S<1 OR İNT(S)<25 THEN PRİNT O(O“SAaD 

“ECE TAM SAYILARI KABUL EDEBİLİRİM, © 

Eğ #ĞGÖTO 10 N : sü1S4 

0OĞ4O FOR FPs2 TO SORIS) . O. 4057» 
000SU İF S/FPSİNT(S/FP) THEM PRİNT FP Wa; 

i2si:54S/FP:GOTÜ 4 «13$» 

 LVVEÜ NEXT GPFRİNT S N sNSA:Ğ0T0 10 <iGö> 


Liste Durdurucu-$001€ 


C128'de No Scroll tuşuna basarak listelemeyi durdu- 
rabilirsiniz. Şimdiye kadar C64 için böyle bir olanak yok- 
tu, yalnızca CTRL tuşuna basarak listelemeyi yavaşla- 
tabiliyordunuz. Bu programı yazıp çalıştırdıktan sonra 
CTRL/S tuş kombinasyonu ile listelemeyi tamamen dur- 
durabilir ve BOŞLUK tuşuna basarak devam edebilirsi- 
niz. 


Commodore 


PROĞRAM ADLI : LİSTE DURDURUCU 

00010 SAs49IS2Z:FOR XsSA TO SA*SZ:READ N:C 
KsCKeN:FOKE X,N:NEXT 7 

00020 IF CK<26300 THEN PRINT 
ARI HATALI... İz:zEND 

06030 SYS SA 

OĞO4U DATA 120,169,13,141,.20,3,169,192,14 
1.Z1,3,8ö,Y6,105,145,201,251,208 

ÜÖÖĞOSÜ DATA 27,165,197,201,13,2086,21,120,1 
O9,a9,lal,20,3,169,234,l41,21,3 

ÜÜÜDĞU DATA 88,155,197,Z201,60,2080, 2S0,32,0 
GAS2,1Eİ,Ü, 133, İSİ, TO, ağ, 234 


“DATA SATI 


Klavyeye ilk kez 
dokunacaklar için... 


Teleteknik 


ELEKTRONİK SANAYİ VE TİCARET A.Ş. 


Teleteknik, okul öncesi ve 
okula yeni başlayan için, 
anaokulu ve ilkokul düzeyinde, 
kolay kullanımlı, zeka bileyici 
programlar sunar. 


Çocuğunuz, kardeşiniz 
bilgisayar kullanmaya 
bu eğitici programlarla başlasın. 


Teleteknik/Commodore 

okul öncesi, okula yeni başlayanlar 
ve ilkokul öğrendiler için 

hazır eğitim programları : 

Okul öncesi ve okula yeni 
başlayan için : 


İlkokul öğrencileri için : 
İlkokul 1.2.3. Sınıf Matematik 


İlkokul 4.5. Sınıf Matematik 
İlkokul (4.5. Sınıf Genel Yetenek Test 
Bilçağ (o 5. Sınıf Matematik 


Anadolu Liseleri'ne hazırlananlar için : 
Anadolu Liselerine Hazırlık 


<129> 
RL 
«055,4 
«0704 
«033> 
Mağ? 


«1532 


— . 


Commodore 


OKUR MEKTUPLARI 


Bu ayki okur mektupları bölümü- 
ne genel problemlerden birini açık- 
lamakla başlıyoruz. Commodore 
dergisinin abonelik işlemleri kesin- 
likle pul ya da ödemeli olarak yapıl- 
mamaktadır. Bunları bizden isteyip 
cevap almayan arkadaşlar hemen 
bize kızıp eleştirici mektuplar yaz- 
mak için kaleme sarılmasınlar. Abo- 
ne olmak isteyen arkadaşlar hatır- 
layacakları gibi geçen ay yayınlanan 
abone kuponlarını kullanabilirler. Bu 
sayısı olmayan da sayfalarını kes- 
mek istemeyen arkadaşlar sayfada- 
ki kuponların fotokopilerini de kulla- 
nabilirler. 

Şimdi de bu ayki mektuplarınıza 
cevap yazmaya geçiyoruz. 


Amiga için ek RAM 


Sayın Commodore dergisi yetkili- 
leri, ben birkaç ay sonra AMIGA 500 
almayı düşünüyorum ama bir arka- 
daşımın dediğine göre 512 K'yı geçen 
oyunlar ve programlar (AMIGA 
500'de kullanılamıyormuş. Derginiz- 
de de her) AMIGA oyunun arkasın- 
dan AMIGA 512 K yada AMIGA 
HIT yazıyor. Arkadaşımın dediğine 
göre bu oyunlar AMIGA 500'de (kul- 
lanılamaz. Oynanılması için ne yapı- 


labilir veya AMIGA 500'e ek RAM 
eklenebilir mi? AMIGA 500'ün ha- 
fızası ne kadar yükselebilir? Yoksa 
daha yüksek kapasiteli AMIGA'mı 
almalıyız. Bu da bize çok pahalı ge- 
liyor. Bu konuda bana yardımcı olur- 
sanız çok sevinirim. İlginize şimdiden 
teşekkürler. 

Mahmut ARIKAN-TARSUS 


Sayın Mahmut ARIKAN, 

Bu konudaki merakanız çok doğal 
çünkü AMIGA programları her ge- 
çen gün programların tamamını yük- 
lemeye yetmiyor, dolayısıyla eksik 
yüklenen programlar çalışamıyorlar. 
Yeni AMIGA almayı düşündüğünü- 
ze göre bu konuda biraz araştırma 
yapmış olmalısınız. 512 K hafızası 
olan AMIGA 500 için ek RAM kart- 
ları piyasada satılmaktadır. AMI- 
GA 'nıza 512 K daha ekleyen bu ek 
RAM kartlarını kullandığınızda bil- 
gisayarınız I MB (megabayi) hafıza- 
ya sahip oluyor. Bu kartların yeni çı- 
kan ve eskilerinden biraz daha yük- 
sek fiyatla çıkan modelleri de mev- 
cuttur. Bu modeller AMIGA 
500"ünüzü 2.3 MB'a kadar yükselte- 
biliyorlar. Bu ek RAM'lerden her- 
hangi birini kullanarak 512 K ile ça- 
lışmayan oyun ve programlarınızı 
kullanabilirsiniz. 


Yeni Commodore'cu 


Sayın Commodore dergisi yetkili- 
leri. Derginizi hep okuyorum. Bir yıl- 
dan beri bilgisayarım var, bilgisaya- 
rımda program yapabiliyorum. Der- 
ginizi de çok beğeniyorum. Bir kitap- 
tan bakarak program yapabiliyorum 
ama Basic dilini iyi bilmiyorum. 
Oyunlarda çok başarılıyım. Uzun 
programları pek sevmiyorum. Bilgi- 


sayarımı da çok seviyorum. Herney- 
se ben konuya geçeyim. Derginizde 
çoğunlukla diskte çıkan oyunlar var. 
Acaba kasette çıkan oyunları da yaz- 
sanız olur mu? Size iyi çalışmalar, 
sevgiler. 

"Görkem ÖZBEK 


Sayın Görkem Özbek, 

Commodore dergisinde yayınlanan 
oyunların piyasada kasette olan ve- 
risyonları da bulunmaktadır. Sizin 
yapacağınız bu oyunları araştırmak 
olacaktır. Bilgisayar hayatınızda ba- 
şarılar dileriz. 


Oyun Listesi 


Sayın Teleteknik Yetkilileri, 

İsmim Türker Çakın. 16 yaşında- 
yım ve Zonguldak T.E.D Koleji lise 
2. sınıf öğrencisiyim. 

Benim küçük bir sorunum var. Çı- 
karmış olduğunuz Commodore der- 
gisini bir müddet aldım. Bu dergide 
en ilgimi çeken bölüm de oyunların 
bulunduğu bölüm oldu. Fakat dergi- 
nizi sürekli alma fırsatı olmadığı için 
oyunları izleyemedim. Eğer bana son 
bir yılda çıkan oyunların listesini gön- 
derirseniz çok mutlu olacağım. Şim- 
diden teşekkürler. 

Türker ÇAKIN 


Sayın Türker Çakın, 

Maalesef size istediğiniz oyun lis- 
tesini gönderemiyoruz, çünkü bu bi- 
zim için çok büyük zaman kaybı ola- 
caktır. Fakat eğer özellikle istediğiniz 
bir oyun varsa bu oyunun açıklama- 
sının yayınlandığı dergiyi adresinize 
gönderebiliriz. 

Bu ayki okur mektupları bölümü- 
müz burada sona eriyor, hepinize bol 
Commodore'lu günler dileriz. 


45 


Selam tembel oyun ustaları! Tem- 
bel diyorum çünkü bu ay da doğru 
düzgün mektuplar alamadım. Tekrar 
yazmak zorunluluğu hissediyorum. 
Kendi bulduğunuz, bir yerden oku- 
duğunuz ya da sağdan soldan duydu- 
gunuz hileleri, tiyoları ya da sorun- 
larınızı bize gönderirseniz size daha 
çok yardımcı olmaya çalışacağım. 
Unutmayın! Dergimizin posta kutu- 
sunun karnı aç. Mektuplarınızı bek- 
liyor. 

Bu ay da sizlere birbirinden ilginç 
tiyolar ve hileler buldum. Bu arada 
unutmadan yazmalıyım; geçen ay 
başlattığımız en iyiler ve en kötüler 
oldukça sevildi. Bu sayede oyun alım- 
larınızda sizi iyi biçimde yönlendir- 
miş olacağız. Hazırsanız başlayalım. 

En son çıkan platform oyunların- 
dan birisi olan CLOWN'O'MANIA 
için oldukça yararlı bir tiyo: Oyunun 
beşinci kademesinde rakamlı blokla- 
rın üzerinden geçerek “023? yazarsa- 


nız fazladan bir hak kazanırsınız. 
Unutmayın bu hile sadece beşinci ka- 
deme için geçerlidir. 

Bir megabayt kartı olan arkadaş- 
ları severek oynadığı oyunlardan bi- 
risi olan NEWYORK WARRIORS 
için bir hile. Bu oldukça hoşunuza gi- 
decek. Bildiğiniz gibi oyundaki lazer 
atışları sayılı. Eğer sonsuz sayıda la- 
zer atışı yapmak isterseniz bir kez 
“COMMODORE dergisini seviyorum 
diyerek? okumaya devam edin. Oyu- 
na başladıktan sonra düşünmeden 
ateş etmeye başlayın. Bir süre sonra 
“R” tuşuna bazın. Eğer oyun tekrar 
başa dönerse sonsuz sayıda lazeriniz 
olmuş olur. 


Son tetris oyunlarından biri KLAX 
için mega bir hile. Bu hileden daha 
iyisi olabileceğine inanmıyorum. 
Oyunda bir level ilerlemek için 
“TILDE? yazıp “3” tuşuna basın. Eğer 
son kademe olan yüzüncü kademeyi 
oynamak istiyorsanız yine “'TILDE? 
yazıp “4” tuşuna basın. Artık bu oyu- 
nu da bitirebiliyorsunuz. 

Bu ay en iyi tiyo ve hileler gönde- 
ren arkadaşımız ismi CENGİZ ÇU- 
KUROVA., Kendisine gönderdiği hi- 
leler ve uzun mektup için çok teşek- 
kür ederim. Yeni mektuplarını bek- 
liyorum. 


ARNOLD SCHWARZENE- 
GER'”in ünlü filmi “THE RUNNING 
MAN'in oyununu herkes hatırlıyor- 
dur. Bu zor oyunda sonsuz enerjiye 
sahip olmak istiyorsanız yüksek skor 
tablosuna *DdlIiSsKk? yazmanız ye- 
terli. Dizgi esnasında olabilecek bir 
kazaya kurban gitmemek için açıkla- 
masını yazmak istiyorum. Yukarıda- 
ki kelime “DISK” ama yazılışı biraz 
farklı. Bütün harfler için önce büyük 
sonra küçük formatını uygulayın. 
Örnek vermek gerekirse ilk önce bü- 
yük 'D” sonra küçük 'd”. 

FROST BYTE'ta, joystick'e bas- 
manız gereken yerde “RETURN” tu- 
şuna basarsanız bütün kademeleri 
seyredebilirsiniz, 

RAINBOW ARTS'ın meşhur 
run'n jump türü oyunlarından 
HARD'N HEAVY'den bir hile. Bil- 
diğiniz gibi HARD'n HEAVY'de çu- 
kurlara düşünce iki hak kaybediyor- 
sunuz. Oyunun 99 hakla oynamak is- 
tiyorsanız. Son hakkınıza kadar bü- 


tün haklarınızı vurulun. Bir hakkınız 4 


kalınca zamanınız sıfıra gelinceye ka- 
dar bekleyin. Zamanınız tam sıfır 
olunca çukurlardan birisine atlayın. 
İki hak kaybedince makine şaşırıp 
hak sayınızı doksan dokuza çıkarır. 
Ama dikatli olun eğer bir hak alırsa- 


nız hak sayınız tekrar sıfıra çıkar. 
Onun için, doksan dokuz haktayken 
bir kaç hak kaybedin. 

Eski ama zevkli bir oyun olan In- 
terphase'de bir demo bölümüne gir- 
mek isterseniz, herhangi bir yerindey- 
ken (ilk harfi büyük olmak üzere ) 
Fenny yazın. Oyunun yazarının ken- 
disinin adı olan bu kelimeyi yazınca 
oyundaki bazı cisimleri görebilir ve 
bunları mouse yardımıyla çevirebilir- 
siniz. Bu bölümden çıkmak için sağ 
mouse tuşuna basın. 

Advanced Dungeons & Dragons 
(AD&D) serisinden bir oyununuz ve- 
ya Bard's Tale'in herhangi bir bölü- 
müne sahipseniz şimdi vereceğimiz 
hile işinize yarayacaktır. Tüm karak- 
terlerinizi silahlandırmak istersiniz 
herhalde. Bu işlemi gerçekleştirmek 
için oyunu save ettiğiniz diske ve iki 
tane de boş diske ihtiyacınız var. Bu 
iki diske “zengin? ve “fakir? diyelim. 

Save edilmiş oyunu yükleyin ve her 
karakteri ayrı ayrı iki diske de kay- 
dedin. Şimdi partinizdeki karakterle- 
re Karl, Kar2, Kar 3... diyelim. 

Kar I'de uzun kılıç varsa, bunu 
Kar2'ye verin ve Karl'i “fakir” diske 
çekin. 

Kar Vi 'zengin? diskten tekrar yük- 
leyin ve kılıcı Kar3”'e verip, bu işlemi 
tüm parti için gerçekleştirin. 

Tüm adamlarınızda tüm silahlar 


i 


Rİ İRİ 


.olduğu zaman oyunu save edin ve iş- 


te oldu: Kuvvetli bir parti. 

Bu ay alınmayacak oyunlar: 

1. SOPHELIE 

2. TECHNO CITY 

3. YOLANDA 

4. SUBBETEO 

Bu aydan sonra bilgisayar dünya- 
sındaki kısa haberleri de bu sayfalar- 
da bulacaksınız. İşte bu ayki haber- 
lerimiz. 

* LAST NİNJA II yakında geli- 
yor. System 3'ün meşhur oyunu 
1991'in Ocak yada Şubat ayında çı- 
kacakmış. Oyunun programını X- 
AMPLE grubu yapıyor. 

* READY SOFT çok yakında 
SHADOW OF THE BEAST kalite- 
sinde bir oyun çıkaracak. 


Evet bu sayımızda da bu kadar. 
Gelecek sayımızda başka ipuçlarında 
buluşmak üzere. Hoşçakalın. 


SA THE BARDS TALE m7 


dilin 


GEOS Vİ 


Bu ay GEOS kursumuz diğerlerin- 
den biraz farklı. Sizlerden gelen istek- 
ler bizi GEOS'un kullanımı hakkın- 
da bilgi vermeye yönlendirdi. Emi- 
nim ki çoğunuzun GEOS hakkında 
az da olsa bilgisi vardır, fakat Com- 
modore'larını yeni alanlar ve GEOS 
hakkında fazla bilgisi olmayan arka- 
daşlarımız yazımızı okuduklarında 
GEOS'un gerçekten de çok gelişmiş 
bir işletim sistemi olduğunu hemen 
anlayacaklardır. 


PEKİ, NEDİR BU GEOS? 


GEOS, adını “Graphics Environ- , 


ment Operating System” (Grafik Or- 
tamlı İşletim Sistemi) kelimelerinin 
baş harflerinden almıştır. Bugüne ka- 
dar birkaç kez geliştirildiyse de sizin 
elinizde bulunan ya da yeni alacağı- 
nız GEOS muhtemelen version 1.2 
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olacaktır. Berkeley Software tarafın- 
dan yazılan GEOS için birçok prog- 
ram geliştirildiyse de Türkiye'de bun- 
larla pek ilgilenen olmadığından do- 
layı pek kimsenin eline geçmedi. 


İYİ DE GEOS'UMU NASIL 
KULLANACAĞIM? 


Yapmanız gereken ilk iş elinizdeki 
orijinal GEOS'un bir kopyasını al- 
mak olmalı. Aksi taktirde orijinal 
GEOS'unuzun başına birşey gelirse 
düzeltmeniz mümkün olamayabilir. 
GEOS'u kopyalamak oldukça kolay- 
dır, çünkü GEOS diskinizin içinde 
GEOS”unuzu kopyalayabilmeniz için 
bir BACKUP programı bulunmakta- 
dır. 

Sıra GEOS'a başlamaya ve BAC- 
KUP programını çalıştırıp boş bir 
diske kopyalamaya geldi. Sürücünü- 


Celal Halaç 


ze orijinal GEOS diskinizi takın ve 
LOAD 6,1 


yazdıktan sonra “RETURN” tuşuna 
basın (bu diskinizdeki ilk programı 
yüklemenizi sağlayacaktır). Program 
orijinal disk olup olmadığını kontrol 
ettikten sonra GEOS'u çalıştıracak ve 
bizim DESKTOP adını verdiğimiz 
çalışma masanıza geçecektir. Ekran- 
da bulunan bir oku (mouse) port bi- 
re takılı bir joystick ile kontrol ede- 
rek BACKUP programının ikonuna 
gelip joystickinizin ateş tuşuna basın, 
ikonun siyah olması bu programı seç- 
miş olduğunuzu belirtir. Şimdi ekra- 
nın yukarısındaki menülerden FI- 
LESı mouse ile seçince çıkacak olan 
menüden OPEN'ı seçin, böylece 
BACKUP programını yükleyecek ve 
çalıştıracaksınız. Bu programla ori- 
jinal GEOS'u kopyaladıktan sonra 
çalışmalarınızı kopya GEOS ile yap- 
malısınız. Kopya diskiniz kendi ba- 
şına çalışamayacağı için önce orijinal 
GEOS'u yükleyip kopya diskinizi 
yerleştirip desktopun dışında sağ üst 
köşedeki disk resminin üzerinde ateş 
tuşuna basarak kopya GEOS diski- 
nize geçmelisiniz. Burada diğer GE- 
OS diskinizden farklı hiçbirşey olma- 
yacak, sadece GEOS'u direk bu disk- 
ten yükleyemeyeceksiniz. Şu anda 
bulunduğunuz yer Desktop'tur ve 
GEOS”ta disk işlemlerini yapan bö- 
lümdür. 


DESKTOP'UN İŞLEVLERİ 


GEOSYtaki diğer programları bu- 
radan yükleyecek, kopyalayacak ve 
sileceksiniz, ayrıca disk formatlama 
ve validate gibi işlemleri buradan ya- 
pabileceksiniz. 

Desktop'ta program yükleme işle- 
mi iki şekilde yapılmaktadır: 

1) Mouse'unuzu joystick veya di- 


ğer kontrol aletleriyle yüklemek iste- 
diğiniz programın ikonuna gelerek 
ateş tuşuna ardarda iki kez basarak, 

2) ya da aynı şekilde gerekli ikonun 
üzerine gelip bir defa ateş tuşuna bas- 
tıktan sonra FILES menüsünden 
OPEN işlemini seçerek. 

Bu ikisinin işlev olarak hiçbir far- 
kı yoktur, fakat birinci seçenekte kul- 
lanılan yöntem diğerinden daha ko- 
lay ve zahmetsizdir. 


GEOS PROGRAMLARINI 
KOPYALAMAK 


GEOS'un kendi programlarını her- 
hangi bir kopya programıyla kopya- 
lamanız bir işe yaramayacaktır. Bu- 
nun için desktop'u kullanmanız ge- 
rekiyor. Bir programı kopyalamak 
için önce programı mouse ile seçme- 
niz gerekiyor. İkon üzerinde bir kez 
basıldığında renk değiştirdiğini bili- 
yoruz, şimdi de kısa bir süre bekle- 
yip tekrar basın, ikon şu anda mou- 
se'unuza alınacak ve sizin ikonu ha- 
reket ettirmenize izin verilecektir, yal- 
nız ikonu seçtikten hemen sonra ikin- 
ci kez ateş tuşuna basarsanız ikonu 
almak yerine o ikonun temsil ettiği 
programı yüklemeye geçersiniz. Bu 
hataya düşmemeye dikkat etmelisi- 
niz. “Evet ikonumuzu aldık, fakat 
şimdi ne yapacağız?” sorusunun ya- 
nıtı da geliyor. Desktop'ta ikonların 
bulunduğu pencerenin altındaki boş 
kısım bu işe yarar, kopyalamak iste- 
diğiniz programları temsil eden ikon- 
ları teker teker buraya taşırsınız ve bu 
işlemi bitirdiğinizde de programları 
kopyalamayı istediğiniz GEOS diske- 
tini sürücünüze yerleştirerek daha ön- 
ce de anlattığımız biçimde sağ üst kö- 
şedeki disk ile yeni diske geçersiniz. 
Şimdi bu diskte bulunan programla- 
rın (ki eğer varsa) ikonları gösterile- 
cek, fakat sizin daha önceki diskte 
aşağıya aldığınız ikonlar hâlâ yerle- 
rinde duruyor olacaklar. Buradan 
sonra yapacağınız işlem ikonları te- 
ker teker içeri (yukarıdaki DESK- 
TOP penceresinin içine) daha önce 
anlattığımız biçimde mouse'unuzla 
alarak taşımak olacak. Her ikon için 
bu işlemi yaptığınızda o ikonun tem- 
sil ettiği program bir önceki disket is- 
tenerek oradan okunacak ve yeni dis- 
ket istendikten ve sizin yerleştirme- 
nizden sonra oraya kaydedilecektir. 
Tüm bunlar yapıldıktan sonra dosya- 
larınızın tamamı yeni disketinize kop- 
yalanmış fakat eski disketinizde ikon- 
lar hâlâ Desktop penceresinin altın- 
daki bölümde duruyor olacaktır. 
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Tekrar eski disketinize geçin ve pen- 
cerenin altında bulunan kopyalanmış 
programları tekrar içeri taşıyın. 
Kopyalama işlemi sadece arkadaş- 
larınızda bulunupta sizde olmayan 
programları kendinize ya da sizdeki- 
leri onlara çekme işlemi için kullanı!- 
maz, bunun asıl işlevi kendinize yeni 
çalışma diskleri yaratabilmenizi sağ- 
lamaktır. Örneğin bir diske geoWR!I- 
TE (GEOS'un kelime işlem progra- 
mı) ve bunun için gerekli fontlar, 
printer programları, geoMERGE (ge- 
oWR1lte ile hazırlamış olduğunuz ya- 
zıları birleştirebilmenizi sağlayan 
program), PHOTO ve TEXT MA- 
NAGER programları (sürekli kullan- 
mak istediğiniz yazı ve resimleri ge- 
OoWRITE ve geoPAINT programla- 
rı ile hazırladıktan sonra oradan 
CUT ile keserek saklayacağınız prog- 
ramlar) vetüm bunların dışında sizin 
kullanmaya gerek duyduğunuz prog- 
ramları kopyalayarak bir yazı çalış- 
ma diski yaratabilir ve GEOS'u ori- 
jinal GEOS diskinden boot ettikten 
sonra bu çalışma diskine geçerek bu- 
rada rahatça çalışabilirsiniz. 
Desktop hakkında verdiğimiz te- 
mel bilgilere devam edelim. Desk- 
top'ta sayfalar sadece sekiz adet ikon 
gösterebildiğinden tüm ikonları bir 
sayfaya sığdırmak mümkün olmaya- 
bilir. Yeni sayfayı nasıl açabilirim di- 
ye düşünenleriniz boşuna telaşa ka- 
pılmasın çünkü GEOS bir program 
kopyaladığınızda sayfalarda yeterli 
yeriniz yok ise yeni bir sayfa açacak- 
tır. Bu sayfalardan birinden diğerine 
geçebilmek için ise pencerenin sol alt 
tarafında göreceğiniz küçük kıvrımı 
kullanacaksınız. Mouse ile buraya ge- 
lip bulunduğunuz sayfanın kıvrık kıs- 


mının üzerinde ateş tuşunuza basar- 
sanız bir sonraki sayfaya, diğer kıs- 
mında ateş tuşuna basarsanız bir ön- 
ceki sayfaya geçebilirsiniz, fakat bu- 
nun çok daha kolay bir yöntemi var, 
geçmek istediğiniz sayfa numarasının 
tuşuna bastığınızda hemen o sayfaya 
geçebilirsiniz. 

GEOS'un yeni versiyonlarında ya- 
pacağınız işlemleri menülerden seçme 
mecburiyeti de ortadan kalkıyor, çok 
gerekli işlemleri hem menülerden 
hem de tuşlardan seçebiliyorsunuz. 
Bu özelliklere piyasada bulabileceği - 
niz DESKTOP V 1.5ile de sahip ola- 
bilirsiniz. 


GEOS İLE MASAÜSTÜ 
YAYINCILIK 


Ençok bu bölümün ilginizi çekece- 
ği düşüncesindeyim çünkü Commo- 
dore 64 gibi düşük hafızalı bilgisayar- 
ların bu gibi yetenekleri olmadığını 
düşünenler oldukça fazladır. GEOS 
Commodore 64 ile bunu başaran tek 
programdır. Bunu yapmanızı sağla- 
yacak programların ikisini orijinal 
GEOS diskinizde bulacaksınız. Bun- 
lar geo WRITE ve geoPAINT. Bun- 
lardan geo WRITE, daha önce de be- 
lirttiğimiz gibi bir kelime işlem prog- 
ramıdır. Kullanmak istediğiniz yazı- 
ları bununla hazırlayacak, gerekli re- 
simleri ise geoPAINT programı ile 
hazırlayacaksınız ve PHOTOMA- 
NAGER ile TEXTMANAGER prog- 
ramlarında bunları saklayacaksınız. 
Sadece resimleri saklamanız yeterli 
olacaktır ve gerektiği zaman geo- 
WRITE programında GEOS menü- 
sünden PHOTOMANAGER progra- 
mına çıkarak istediğiniz resmi seçe- 


rek gerekli yere yerleştirebilirsiniz (ya 
da bunun tam tersini yaparak geoPA- 
INT programından TEXTMANA- 
GER'”deki yazınızı gerekli yerlere yer- 
leştirebilirsiniz fakat bu işlem diski- 
nizde diğerinden daha fazla yer kap- 
layacaktır). Aslında bu programlar 
sayfa düzeni yapmak için pek yeterli 
değiller, bunu en iyi sağlayan prog- 
ram geoPUBLISH programıdır fakat 
bulmanız oldukça zor olan bir prog- 
ram olduğundan dolayı elinizdekiler- 
le yapabildiğinizin en iyisini yapma- 
ya çalışmanızı öğütlerim. 

Bu ayki GEOS kullanımı hakkın- 
daki genel bilgileri burada bitiriyo- 
ruz. Gelecek ayki Commodore der- 
gisinin bu bölümünde GEOS progra- 
mı ile masaüstü yayıncılık hakkında 
daha detaylı bilgi, geoPAINT ve geo- 
WRITE ve GEOS'un diğer program- 
ları hakkında öğrenmek isteyeceğiniz 
şeylerle karşınıza çıkacağız. Ayrıca 
bu konudaki merak ve problemleri- 
nizi bize iletmeniz sizlere daha fazla 
yardımcı olabilmemizi sağlayacaktır. 
Hoşçakalın. 


1. ye EA 
Zİ, 
ZE EE 


okuz yıl, 92 sayı.. Otomobil ve Sporları konusunda ülkemizin ilk ve en etkili Dergisi olan 
RALLİ DÜNYASI" nın bugün ulaştığı rakkamlar.. Yurt çapında bayii dağıtımı, altıbinbeşyüz tiraj, 
seçkin abone kitlesi, derginin diğer göstergeleri.. Bugün, gerek kağıt, gerekse içerik konusunda 
sergilediği kalite unsuru, her geçen gün, RALLİ DÜNYASI tutkunları arasında yadsınamayacak 
miktarda yeni katılımlar gerçekleşiyor. Siz de, otomobiliniz olsun veya olmasın, yüzyılın harikası olarak tanımlanan 
otomobile ve mekanik sporlara karşı bir ilgi duyuyorsanız; gerek mekanik, gerekse sportif konularda, dünyadan ve 
yurdumuzdan en aktüel, detaylı ve 'gerçek' haberleri okumak, gelişmeleri izlemek istiyorsanız; fotoğrafları, 
yorumları, yarış kritikleri ile "RALLİ DÜNYASI tutkusunu" yaşamak istiyorsanz, yapacağınız iş çok basit; 
hemen, en yakın gazete bayiinden bir RALLİ DÜNYASI isteyin. İnceleyin. Karşılaştırın. Ondan sonra karar 
verin. Sürekli okurlarımız arasına sizin de katılacağınızaeminiz! İşte o zaman da, eğer abonelerimiz arasına 
katılmak isterseniz, (1) 346 04 72 numaralı telefonumuzu çevirip, abone servisimizden bir arkadaşımızınsize 
yardımcı olmasını isteyiniz. Böylece, RALLİ DÜNYASI" nın dokuz yıldır hiç eksilmeyen, ama hep artan 
aboneleri arasına sizde katılmış olacaksınız. "Bugün" ve "Yarın"ın yanısıra"dün'ü"de isterseniz, yine aynı 
telefon numaramızdan size cevap verecek olan arkadaşımıza geçmiş yıllara ait ciltleri istediğinizi belirtin. Üstelik, 
tüm ciltleri bir paket halinde talep etmenin cazip indiriminden faydalanın. Ciltleriniz en kısa zamanda adresinize 
teslim edilecektir. Siz, otomobil ve sporlarımızınson sekiz yılını "istediğiniz an” inceleme imkanı bulurken, 
kütüphaneniz de değerli bir kaynağa kavuşmuş olacaktır. RALLİ DÜNYASI okumak, bir tutkudur! 
Siz de bu tutkuyu yaşayın! 
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B ilim adamları uzun yıllardır 
çok önemli bir konu üzerin- 
de çalışırlar. Bu konu uzayda 
yaşamı sürdürmektir. Bu işle il- 
gili olarak hem Amerika Birle- 
şik Devletleri hem de Sovyetler 
Birliği yoğun çaba harcamak- 
tadırlar. Eğer siz bu süper güç- 
lere kafa tutarak onlara fark 
atmak istiyorsanız işte size 
önemli bir fırsat: SUPREMACY,. 
Bu oyun ile kendi kendinize 
uzayda yaşam savaşı veriyor- 
sunuz. Supremacy'nin konusu 
kısaca şu şekilde özetlenebilir. 

2010 yılında dünya federas- 
yonu uzayda yeni bir yıldız üs- 
sü kurmuştur. Ancak bu üssün 
imkanları kısıtlıdır ve bulundu- 
ğu sistemde bir de düşmanı 
vardır. Ancak siz üssü yöneten 
kişi olarak bu zorlu durumdan 
halkınızı kurtarabilirsiniz. Bunu 
başarmak için yapmanız ge- 
reken çevrenizdeki boş geze- 
genleri yaşanır hale getirerek 
bu gezegenlerde topluluklar 
kurmak ve bu halktan yarar- 
Ianmak olacaktır. Fakat so- 
nunda boş gezegenler kal- 
mayacak ve bunlar yerini sa- 
hipli gezegenlere bırakacak- 
lardır. İşte buradan sonra as- 
keri gücünüzü de ortaya koy- 
malısınız. Ele geçirdiğiniz ge- 
zegenlerden vergiler alarak 
savaş gemisi, tarım ve endüst- 
ri gemileri ve solaryum sistem- 
leri yaratabilirsiniz. Yani sınırlı 
gücünüzü ve enerjinizi doğru 
kullanarak sınırsız hale getire- 
bilirsiniz. Bu sayede yaşam 
standartlarınız yükselecek ve 
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askeri gücünüz karşı konul- 
maz olacaktır. Ancak tüm gü- 
cünüzle düşmana karşı koyar- 
ken kendi halkınızı unutma- 
malısınız. Aksi halde uygarlığı- 
nız zayıflar hatta yok olabilir. 

İşte yine software firmaları 
bizleri uzay stratejilerinden 
mahrum etmiyor. Millenium 
2.2'den sonra piyasaya Sup- 
remacy adlı yeni bir uzay stra- 
tejisi çıktı. Bu oyunun Milleni- 
um'dan farkı hareketli bir uzay 
savaşı içermesi sanırım. Çün- 
kü Millenium'da amacınız 
dünyayı kurtarmaktı. Supre- 
macy'de ise herhangi bir ge- 
zegeni kurtarmıyor hatta yeni 
gezegenleri bayrağınız altına 
topluyorsunuz. Oyunu benzer- 
lerinden ayıran bir diğer özel- 
lik ise hiç arcade sahnesinin 
bulunmaması. Yani tam bir 
strateji oyunu. Bu sayede ar- 
cade meraklıları çok rahat bir 
oyun oynayabilirler. 


Mephisto of Z.B. 


Supremacy oldukça güzel 
animasyonlu bir demo ile baş- 
lıyor. Bu demoda gösterilenler 
gerçekten ilginç. Aklınıza he- 
men dünyanın oluşumu teori- 
sini getiren animasyonlar var. 
Demo kısmından sonra artık 
düşmanınızı tanımaya başlı- 
yorsunuz ve dört tip uzaylıdan 
birini kendinize düşman ola- 
rak seçiyorsunuz. Bu seçim ay- 
nı zamanda oyunun zorluk de- 
recesini de belirliyor. Bunların 
adları ve özellikleri kısaca şu 
şekilde: 

1- VOTOK: Sekiz gezegen- 
den oluşan bir sistemde savar- 
şıyorsunuz. Düşmanınızın cinsi 
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BANANABUS. Beyin kapasitesi 
Ye 3 buna karşılık fiziksel kapar- 
sitesi ise 95 90. Beyni bulunmar- 
dığı için düşmanınızı rahatlık- 
la yenebilirsiniz. Ancak fizik 
gücünü göz ardı etmeyin. 


2- SMINE: Sistem onaltı geze- 
genden oluşuyor. Düşmanınız 
APTE TENDRİL cinsi bir uzaylı, 
Beyin kapasitesi 96 78, fizik ka- 
positesi ise 26 18 olan bir düş- 
manınız var. Her ne kadar fizik 
gücü az ise de telepatik gücü 
bu açığını kapatıyor. 


3- KRART: Kalabalık bir sis- 
temde oyuna başlıyorsunuz. 
Otuziki tane gezegen var. 
Düşmanınız AMPHREP türün- 
den bir uzaylı. Beyin kapasitesi 
“e 7/9 buna karşılık fizik kapa- 
sitesi o 83 olan zorlu bir düş- 
manla karşı karşıyasınız. Krart'- 
ın en önemli özelliği savaşlar- 
da çok yok edici olmasıdır. 

4- RORN: İşte en güçlü düş- 
manınız. Sanırım yenilmez bir 
uzaylı. Beyin ve fizik kapasite- 
si 76 99 oranında ve hakkında 
hiçbir bilginiz yok. Hatta bu 
uzaylının ırkı bile bilinmiyor. 
Anlayacağınız işiniz çok zor. 


Sistem otuziki gezegenden 
oluşuyor. 

Dört düşmanınızı da tanıdık- 
tan sonra oyuna "CHALLAN- 
GE” seçeneği ile böşlıyorsu- 
nuz. Karşınıza oyunun ana ek- 
ranı çıkıyor. Bu ekran sizin tüm 
işlemlerinizi gerçekleştirdiğiniz 
bölüm. Sağ mouse tuşu ile da- 
ima bu ekrana dönebilirsiniz. 
Biraz da ekrandaki menüler- 
den bahsedelim. 

Yuvarlak pencere yaşadığı- 
nız sistemi gösterir. Buradan 
tüm gezegenleri görmek 
mümkün. Bu pencerenin sol 
üst köşesinde bulunan “1” harfi 
bilgi almak içindir. Sağ taraf- 
taki mesaj monitöründen bilgi 
alabilirsiniz. Bu bilgiler okun 
bulunduğu gezegenin uzaklı- 
ğını, sahibini ve adını içerir. 
Ayrıca sizin ve düşmanınızın 
gezegen sayısı ile bOŞş geze- 
gen sayısını buradan öğrene- 
bilirsiniz. aynı pencerenin sol 
alt köşesindeki ikon ise geze- 
gen okunu direkt olarak Star- 
base'e yani ana gezegene 
getirir. Pencerenin sağ tarafın- 
daki yukarı ve aşağı okları ise 
gezegen okunun yerini değiş- 
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tirmeye yarar. Yine ekranın 
sağ üst köşesindeki el ikonu 
oyunu durdurur. Bu ikonun al- 
tındaki kulak ise de ses efek- 
tlerini kapatır. Bu ikonların ya- 
nındaki resim gezegenden bir 
görüntüyü içerir. Bu görüntü- 
nün altında gezegen ismi, Üs- 
tünde ise ay ve yıl olarak tari- 
hi gösteren bir takvim vardır. 
En alttaki menüler ise tamar- 
nen oyunun kontrolü ile ilgili 
seçeneklerdir. Bu menüler şe- 
killerle belirtilmiş olduğundan 
ben sırasıyla bu şekillere şu 
isimleri verdim (diziliş soldan 
sağa doğrudur). Üstteki resim: 
ler: çizelge, altınlar, emi, for- 
matlayıcı, yumruk. Alttaki re- 
simler: sandık, gezegen, kuru- 
kafa, büyüteç ve disket. Şim- 
di bu menülerin içeriklerine 
bakalım. 

ÇİZELGE: Bu ikon size bazı 
bilgileri aktarır. Ekranın altında 
gezegenlerin isimleri vardır. 
Bu bölmeden gezegen seçe- 
rek o gezegen hakkında bilgi 
alırsınız. Gezegenin yiyecek, 
mineral, yakıt ve enerji duru- 
munu öğrenebilirsiniz. Ayrıca 
bir gezegene yeni isim verme 
işlemi de bu ikondadır. Bu iş- 
lemi “RENAME” ikonunu seçe- 
rek yapabilirsiniz. Rename iko- 
nunun altında ise gezegenler- 
deki tüm nakit parayı ana Üs- 
se iransfer eden bir seçenek 
bulunur. Ayrıca yine buradan 
TAX RATE seçeneği ile geze- 
genin vergisini arttırabilir ya 
da azaltabilirsiniz. Ayrıca sağ 
alt köşedeki altı resim geze- 
gen yüzeyindeki, yörüngesin- 
deki ya da hangarındaki ge- 
mileriniz hakkında bilgi verir, 
Parlayan noktaların bulundu- 
ğu gezegen resmi ile yüzey- 
deki, yalnızca gemi resmi ile 
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hangardaki, gezegen ve yö- 
rünge resmi ile de orbitteki ge- 
milerin sayısını öğrenebilirsiniz. 

ALTIN: İhtiyacınız olan tüm 
araçları temin ettiğiniz fabri- 
ka. Çeşitli gemiler ve araçlar 
bulunuyor. Bu araçlar ve gö- 
revleri ise şunlar. 

1- Atmosphere Processor 
(Gezegen formatlayıcı Formar- 
tayıcı): Hayat olmayan bir ge- 
zegeni yaşanır hale getiren 
araç. Yalnızca bir tane alma- 
nız yeterli. Zaten isteseniz de 
fazla alamıyorsunuz. 

2- Solar-sat Generator (Gür- 
neş enerjisi Jeneratörü): Geze- 
genin yörüngesine yerleştire- 
rek enerji üretiyorsunuz. Jene- 
ratör adedi arttıkça üretilen 
enerji miktarı çoğalır. Nükleer 
enerji ile çalıştığından ayrıca 
yakıt ihtiyacı yoktur. 

3- B-29 Battle Cruiser (Savaş 
Gemisi): Adından belli olduğu 
gibi savaş gemisi. Ancak bu 
gemi biraz farklı bir savaş ge- 
misi. Sadece askerleri transfer 
etmek için kullanılıyor. Yani as- 
ker taşıyabilen tek uzay gemi- 
si. Yük kapasitesi oldukça az. 
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Sadece 600 ton yük taşıyabi- 
lirsiniz. Yakıt tankı ise 850 ton 
yakıt alabiliyor. Yirmibir kişilik 
bir ekip ile uçabiliyor. 

4- Horticultural Station (Tarım 
Fabrikası): Gezegenin yiyecek 
ihtiyacını karşılayan fabrika. 
Enerji ile çalışıyor ve otuzbir ki- 
şilik bir ekibe gereksinimi var. 
Yani fabrikaya adam yerleştir- 
melisiniz. Yardımcı bir gemiye 
ihtiyaç duymadan başka bir 
gezegene transfer edilebilir. 
Tabii yakıt koymak şartıyla. 

5- Core Mining Station (Mi- 
neral ve yakıt fabrikası): Geze- 
genin ihtiyacı olan mineral ve 
yakıtı sağlayan fabrika. Bu 
fabrika da yeterli yakıt koy- 
mak şartıyla transfer edilebili- 
yor. Yirmi kişilik bir ekibe ihtiya- 
cı var. 

ö- Cargo Store/Carrier (Yük 
gemisi): 2250 tona kadar olan 
tüm yükleri taşımaya yarar. 
1250 tonluk yakıt deposu sa- 
yesinde yakıt takviyesiz çok 
uzağa gidip gelebilir. Yirmialtı 
kişilik bir ekio bulunması gere- 
kiyor. 

Satın alabileceğiniz araçlar 


bunlardan ibaret. Fabrika sa- 
yısını arttırarak üretilen besin 
ve yakıt miktarını arttırabilirsi- 
niz. Ayrıca oynadığınız zorluk 
derecesine göre araç üretir- 
ken karşınıza çıkan engeller 
artacaktır. Örneğin en kolay 
bölümde yalnızca para gere- 
kirken 3. bölümde bunun ya- 
nısıra enerji ve mineral'de ge- 
rekecektir. 

FORMATLAYICI: Bu seçenek 
ile yaşam olmayan bir geze- 
geni yaşanır hale getirebilirsi- 
niz. Bunun için gezegen oku- 
nu boş bir gezegene getirip 
bu ikona basın. Atmosfer Pro- 
cessor adlı alet, “Planet 1” 
adıyla gezegeni formatlaya- 
cağını, isterseniz “ESC” tuşu ile 
vazgeçebileceğinizi ya da 
“DEL" tuşu ile yeni bir isim ve- 
rebileceğinizi belirtir ve işleme 
başlar. Eğer gezegenin for- 
matlanması devam ediyorsa 
yeni bir gezegen formatlaya- 
mazsınız. Bir gezegen format- 
lanırken bu ikona basarsanız 
size formatlama işleminin dar- 
ha ne kadar süreceği belirtilir. 

YUMRUK: Düşmanınıza karşı 
koymak için bir ordu yaratmar- 
lısınız. İşte ordunuzu bu seçe- 
nekle oluşturuyorsunuz. Bu iş- 
lem için karşınızda dört çeşit 
asker var. Buna karşılık seçe- 
bileceğiniz üç çeşit de silah 
mevcut. Her türün değişik 
özellikleri var. Tabii kalite yük- 
seldikçe fiyat artıyor. En üstte- 
ki isimlerden "PLATOONS” bir- 
lik numaranızı, “TROOPS“ o bir- 
likte bulunan asker sayısını, 
“CIMILIANS” ise gezegeniniz- 
deki halkın sayısını verir. Ordu- 
yu yalnızca ana üssünüzdeki 
halkınızdan yaratabiliyorsu- 
nuz. Orduyu oluştururken dik- 
kat etmeniz gereken nokta 
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adamlarınızı eğiterek satın al- 
manızdır. Bu oldukça kolay bir 
işlem. Birlik numaranızı Plato- 
ons ile seçtikten sonra Tro- 
ops'u arttırıp istediğiniz sayıda 
asker yapın. Askerleri bu hale 
getirdikten sonra yani İroops'u 
arttırdıktan sonra ekranın sağ 
alt kısmında gördüğünüz 
“TRAIN” bölmesinin “ 100 ol- 
masını bekleyin. Aksi halde 
eğitim görmemiş adamlarınız 
kolay yenilgiler alabilirler. 200 
kişilik bir ordu 20000 credits ile 
109000 credits arasında bir 
paraya mal olmaktadır. EĞğİ- 
tim seviyesine göre birliklerin 
aldıkları rütbeler şu sıra ile art- 
maktadır. 

Cadet, 2and Lieutenanit, 
Captain, Major, Lieutenanit, 
Colonel, 1 Star General, 2 Star 
General, 3 Star General,.4 Star 
General ve son rütbe olarak 
da 5 Star General. En yüksek 
seviyedeki 800 kişilik bir ordu 
yaklaşık 12000 güç seviyesine 
eştir. Çarpı işareti olan ikon or- 
duyu dağıtarak daha güçlü 
bir halde yeniden yaratabilir- 
siniz. En fazla 24 ordu bulun- 
durabileceğinizi sakın unut- 
mayın. 

SANDIK: Gemilerinizin yükle- 
me ve boşaltma işlemlerinin 
yanısıra hangar işlerini ayarla- 
dığıniz bölüm. Yeni satın aldı- 
ğınız bir gemiye tayfa ve ya- 
kıt yükleme de bu menüden 
yapılmaktadır. Aracınızı satın 
aldığınızda otomatik olarak 
hangarlardan birine gelir. Bu- 
rada aracınızın bulunduğu 
hangarı seçerek işe başlayar- 
bilirsiniz. Ekranın orta kısmında 
size bu araç hakkında şu bil- 
gileri verecektir. Aracın adı, 
halkın nüfusu, taşıyabildiği in- 
san sayısı, mürettebat sayısı, 


maximum yük kapasitesi, ya- 
kıt deposu, yüklenen yük mik- 
tarı ve son olarak da geminin 
parasal değeri hakkındaki bil- 
gileri alabilirsiniz. 

Sağ tarafta ise yükleme ve 
boşaltma işlemleri için gerek- 
li veriler vardır. Bu veriler öl- 
çekli olarak gösterilmektedir. 
Bu değerler gezegen için 250, 
gemi içinse 25 ile çarpılmalı- 
dır. Sağ taraftaki ok gemiye 
yükleme, sol taraftaki ok ise 
gezegene boşaltma yapmak 
içindir. Bu kısımda food (yiye- 
cek), minerals (mineraller), 
energy (enerji) ve fuel (yakıt) 
yüklemesi yapabileceğiniz gi- 
bi insan da yaşıyabilirsiniz. Ek- 
ranın ortasındaki ikonlar ise 
gemiye mürettebat yerleştir- 
me, geminin yükünün tam&âr- 
mının boşaltılması ve gemiyi 
parçalama işlemlerinin ger- 
çekleştirilmesi içindir. Gemi 
parçalandığı zaman tüm par- 
ranızı ve adamlarınızı geri ala- 
bilirsiniz. Otomatik boşaltma 
işleminde ise geminin tüm yü- 
kü ve taşıdığı insanlar boşaltı- 
lır. Geminin yakıtı sabit kalır. 


GEZEGEN: Bu ikon ile geze- 
genin üzerinde bulunan araç- 
ları faaliyete geçirebilirsiniz. 
Örneğin hangardaki bir tarım 
fabrikasını faaliyete geçirmek 
için yapmanız gerekenler.şun- 
lardır. Bu ikona basarak han- 
gardaki yüzey transfer sistemi- 
ne geçin. Fabrikanız hangi 
hangarda ise o hangara kilik- 
leyin. Artık fcbrikanız gezege- 
nin yüzeyindedir. Fabrika res- 
minin üzerinde bulunan on/off 
seçeneğini kullanarak. fabri- 
kayı aktif hale getirin. Aktif ha- 
Ie geçen bir fabrikanın altın- 
da “RUNNING” ibaresini gö- 
rürsünüz. Artık bu gezegende 
yiyecek üretilmeye başlanmış- 
tir. Aynı işlem maden fabrika- 
sı için de geçerlidir. 

KURUKAFA: Savaş bölümünü 
içerir. Gezegenlerdeki savaşı 
bu seçenek ile kontrol ediyor- 
sunuz. Sol üstteki üç “DOC- 
KING BAY“ yani hangarlardan 
birini seçerek savaş geminizin 
bulunduğu hangara gelin. 
Hemen yanında ordularınız 
belirecektir. Ordularınızın üze- 
rine klikleyerek onları gezege- 
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ne transfer edin. Eğer sert bir 
savaş istiyorsanız “AGRESSİ- 
ON” yani saldırganlığınızı art- 
tırın. Bu işlem için yukarı ve 
aşağı doğru olan oklara klik- 
leyin. Daha sonra “AUTO SCA- 
LE”e basarak savaşın otoma- 
tik durumunu belirleyin. Sağ 
taraf düşman sol taraf ise sizin 
seviyenizi belirtir. Agression'ın 
hemen üstünde asker sayınız 
ve karşılıklı güç durumu belir- 
tilmektedir. Unutmayın savaş 
geminize asker yüklemeden 
sakin bir savaşa gitmeyin. Şim- 
di gelelim asker yükleme işle- 
mine. Aynı menüde bu işlem- 
leri gerçekleştirebilirsiniz. Star- 
base'de almış olduğunuz or- 
dular gezegende bulunurlar. 
Savaş geminizi hangarlardan 
birine indirerek kurukafa seçe- 
neğine basın. Ordularınız bu- 
rada görünmektedir. Docking 
Bay seçeneğinden savaş ge- 
minizi seçin ve gezegendeki 
askerlerinizin üzerine klikleyin. 
Orduarınız artık savaş gemi- 
sindedir. Yalnız unutmayın an- 
cak dört orduyu bir savaş ge- 
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misi ile taşıyabilirsiniz. 
BÜYÜTEÇ: Gizli görevlerinizi 


" bu menüden ayarlıyorsunuz. 


Ajanlarınızın herhangi bir ge- 
zegenden bilgi almasını iste- 
diğinizde gezegen okunu O 
gezegene getirip büyütece 
klikleyin. Karşınıza şu seçenek- 
ler çıkacaktır. 

Resources: Gezegenin yiye- 
cek, mineral, enerji ve yakıt 
durumu. Fiyatı 1000 credits'- 
dir. 

Population: Gezegenin nüfu- 
su. Fiyatı 1520 credits'dir. 

War Status: Askeri gücü. Fi- 
yatı 2200 credits'dir. 

Everything: Gezegen hak- 
kında tüm bilgileri verir.Fiyatı 
4720 credits'dir. 

Exit: Bu menüden çıkış. 


DİSKET: Kayıt, yükleme ve ye- 
niden oyuna başlama s6çe- 
neklerini içerir. Kayıt veya yük- 
leme için gerekli işlemleri ya- 
pıp “EXECUTE” seçeneğine 
basmanız yeterlidir. 


GEMİ: Uzay araçlarınızın 
transferini bu ikon ile gerçek- 


leştiriyorsunuz. Bu seçeneğe 
bastığınızda gezegen oku 
hangi gezegende ise o geze- 
genin hangarına geçersiniz. 
Bu sizi şaşırtmasın. En alttaki 32 
bölmeli panelden kontrol et- 
mek istediğiniz gemiyi seçin. 
Bundan sonra o gemiye iste- 
diğiniz işlemi yaptırabilirsiniz. 
“RENAME” ile yeni bir isim ve- 
rebilirsiniz. En üstteki üç seçe- 
nek ise sırasıyla şu şekilde: 

Gezegenden uzaklaşan ge- 
mi: Gemiyi hangardan geze- 
genin yörüngesine gönderir. 

Gezegenden gezegene ok: 
Gemiyi gezegen yörüngesin- 
den başka bir gezegenin yö- 
rüngesine transfer eder. Bu 
yolculuğun kaç gün süreceği 
belirtilir. 

Gezegene yaklaşan gemi: 
Gemiyi gezegen yörüngesin- 
den hangara indirir. 

Ayrıca yolculuğu iptal et- 
mek için üzeri çarpılı gemiye 
basmanız yeterli. Mesaj kıs- 
mında ise seçtiğiniz geminin 
tam olarak yerini görebilirsiniz. 

Supremacy'nin tüm ikonları 
bunlar. Artık oyun hakkında kı- 
sa kısa bilgiler ve ipuçları ve- 
rebiliriz. Oyuna ilk başladığı- 
nızda önce yiyecek fabrikası 
kurun. Böylece ana üsdeki 
halkınızın yiyecek sıkıntısını öÖn- 
lersiniz. Hemen bir formatlayı- 
cı yani atmosfer processor 
alarak gezegenleri formatla- 
maya başlayın. Her formatla- 
dığınız gezegene bir solar-sat 
ve yiyecek fabrikası kesin gön- 
derin. Formatlama işlemleri 
bittikten sonra her gezegene 
en az 100 asker gönderin. Ta- 
bii en iyisinden olmak şartıyla. 
Böylece gezegenlerinizi gü- 
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vence altına almış olursunuz. 
Ana üssünüzde hiç asker bu- 
lundurmayabilirsiniz. Çünkü 
karşı taraf tüm gezegenleri 
ele geçirmeden size saldırmı- 
yor. Ayrıca saldırıları genelde 
en fazla 700'lük bir güçle ger- 
çekleşiyor. Ele geçirdiğiniz bir 
gezegende ilk ayarlayacağı- 
nız nokta vergiler olmalıdır. 
Normal hayat şartlarında ver- 
giler ve moral yüzdesi birbiri- 
ni 100'e tamamlar. Moral düş- 
tükçe nüfus artışı da azalmak- 
tadır. Buna göre nüfusu azali- 
madan vergileri yüksek tutma- 
ya bakın. Vergiler 65 40 duru- 
munda iken nüfus artışı 9 O 
olur. Yiyecek ihtiyacı çok 
önemli bir sorun olduğundan 
bunu sakın ihmal etmeyin. 
Unutmayın ki çok nüfus çok 
vergi getirir ancak çok da yi- 
yecek tüketir. 1 hatta 2 yiye- 
cek fabrikası size yetmeyebilir. 

Oyun ilerledikçe bilim 
adamlarınız ilgniç buluşlar ya- 
pacaklardır. Örneğin fabrika- 
larınızın verimini 2 katına çıka- 
rabilirler. Ya da uzay gemile- 
rinizin az yakıtla çok gitmele- 
rini sağlayabilirler. Ancak 
bence en önemli buluşları sa- 
vaş gemilerinin güneş enerjisi 
ile çalışmasını sağlamalarıdır. 
Hiç yakıtsız istediğiniz yere gi- 
debilirsiniz. Ancak bazen bilim 
adamlarınız size kötü haberler 
de verebilirler. Örneğin geze- 
genlerinizden birine dev bir 
göktaşı çarpabilir ve burayı 
kaybedebilirsiniz. Bu uyarılar 
sadece bu kadar değil tabii 
ki, Size gezegenleriniz hakkın- 
da da bilgiler verebilir. Örne- 
ğin yiyecek durumu çok kötü 
bir gezegenden size acil yiye- 
cek istediklerine dair bir mesaj 


gönderebilir. 

Ayrıca bunların dışında ele 
geçirdiğiniz gezegenlerin üze- 
rindeki ve hangardaki tüm 
araçlar da sizin olur. Tabii bu 
seçenek sizin gezegen kay- 
betmeniz halinde de sizin 
aleyhinize geçerlidir. Bir geze- 
geni ele geçirmek için en iyi 
ordudan © 100 eğitilmiş 200 
kişilik bir takım yeterlidir. An- 
cak bazı gezegenler çok kuv- 
vetli olabilir. Özellikle enemy- 
base yani düşman üssü olduk- 
ça kuvvetlidir. Yaklaşık 10000 
asker gücü ile korunmaktadır. 
Üstelik askerlerinin eğitimleri 
de oldukça iyi olacak ki, siz 26 
100 eğitimli 144000 gücünde 
bir ordu ile de saldırsanız sizi 
farklı bir şekilde yenmektedir. 

Supremacy hakkında anla- 
tlacak daha çok özellik var. 
Bunlar oyun sırasında sizin de 
karşınıza çıkacaktır. Her oyna- 
dığınızda farklı bir sürprizle 
karşılaşmanız da ilgi çekici bir 
özellik. Örneğin sizden yardım 
isteyen bir gemiye gerekli yar- 
dımı gönderirseniz bir süre 


sonra size korkunç bir yardım 
ile karşılık verebiliyor. Ya da si- 
ze saldırıyor. Eğer yardım gön- 
dermezseniz de gemi geze- 
geninize düşüyor ve oldukça 
önemli hasarlara yol açıyor. 
Kısaca her şey sizin yöneticili- 
ğinize kalmış durumda. oyun- 
da izleyeceğiniz politika ile 
başarıya ulaşabilir ya da ta- 
mamen batabilirsiniz. Uygula- 
dığınız strateji her zaman çok 
önemli. Örneğin gezegeni ele 
geçirip yararlandıktan sonra 
tamamen boşaltıp tekrar düş- 
mana verip düşmanınız tekrar 
orayı iyi bir seviyeye ulaştırdık- 
tan sonra geri almak da bir 
stratejidir. Dediğim gibi uygu- 
ladığınız stratejiye göre başa- 
rıya ulaşırsınız. Kalabalık geze- 
genli sistemlerde ise gerçek- 
ten iyi bir zekaya sahip olma- 
nız gerekli. Çünkü otuziki ge- 
zegen hakkında bilgiyi insan 
oldukça karıştırıyor. Genel 
olarak çok başarılı bir çalışma 
olan Supremacy'yi herkesin 
oynamasını tavsiye ederim. 
Bol uzaylı günler dilerim. 
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WARHEAD 


Sinan Vural 


Y irmibirinci yüzyılın ortala- 
rında, bizim güneş sistemi- 
mize yakın bir sistemden ge- 
len bir tür böcek ırkı dünyaya 
saldırır. İnsanlar toplu olarak 
yok edilir ve ülkeler çöker. 
Amacımız elimizdeki FOE-57 
uzay aracı ile dünyayı koru- 
mak ve kurtarmak. 

Oyunun en can sıkıcı yanı 
düşmanımızı tanımamamız. 
Kim olduklarını bilmiyoruz, bi- 
ze neden saldırıyorlar bilmiyo- 
ruz. 

Oyunda en çok kullanılan 
tuşlar şöyle sıralanabilir: 

BOŞLUK - İlk ekranda, disk 
ekranına oradan da oyuna 
geçmek için, 

HELP - Oyun sırasında (uzay 
istasyonuna inmiş haldeyken) 
disk ekranına geçmek için, 

D - Data ekranı 
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F - Ön görüntü 

H - Yardımcı kask ekranı 

W - Silahların yüklenme du- 
rumu 

M - Mesaj ekranı 

L - Uzay istasyonundan fırla- 
tılmak için 

© - Ouadspace motorları 

S - Güneş sistemi navigas- 
yon tablosu 

Z - Zoom artı 

X - Zoom eksi 

T - Taktik ekran 

N - Galaksi navigasyon tab- 
losu 

ESC - Kurtarma modülü 

0-9 - Otopilotlar 

F1-F6 - Silahlar 

RETURN - Makinalı tüfek 

ENTER - Taktik ekranınday- 
ken referans noktası değiştir- 
me, 

Bu tuşların'değişik ortamlar- 


ALİM TANEM - TAyiliM 


da değişik etkileri olacaktır, 
bunları da yeri geldikçe açık- 
layacağız. 

Mouse Kontrolü: 

Geminizi yönetirken mou- 
se'u sağa sola hareket ettir- 
meniz bu yönlere dönmenizi, 
yukarı aşağı oynatmanız da 
burnunuzun istenen yönde ol- 
masını sağlar. Sol tuşa basa- 
rak (otopilot 1“deyken) moto- 
runuz yerçekiminin 6.3 katı bir 
ivmeyle hızlanır, sağ tuşa ba- 
sarak da yerçekimi ivmesi ile 
yavaşlar. 

Tuş Kontrolleri: 

Tuşlar değişik gruplarda 
toplanmıştır; rakamlar (hume- 
rik klavyede olmayanlar) oto- 
pilotları, alfabetik tuşlar, ek- 
ranları ve ekran üstündeki de- 
ğişiklikleri etkiler. Fonksiyon 
tuşları ise silahlarınızı seçer, 

F - Oyunun çoğunluğu bo- 
yunca kullanacağınız ekran 
budur. Geminizin önündeki 
kokpitten dışarıyı görebilirsiniz. 
Bu ekran şu tuşlarla değiştirile- 
bilir: 

H - Yardımcı kask ekranı bu 
tuşa basılarak açılabilir ve ka- 
patılabilir. Bu ekran ön görün- 
tünün üzerine birleşir ve uzayın 
görüntüsüne ek olarak bazı 
kolaylıklar sağlar. Referans 
olarak kullanılacak uzaysal 
noktaların hızına ve rengine 
bakarak kendi hızınızı anlaya- 
bilirsiniz. Bu noktalar yeşilken 
yavaş, maviyken orta ve kırmı- 
ziıyken de çok hızlı gidiyorsu- 
nuz demektir. 

W - Silah göstergesi de kask 
göstergesi gibi bir yardımcı- 
dır. Ekranın sağ alt köşesinde 
geminizin üstten görüntüsü ve 
silah yükü vardır. Ayrıca ekra- 
nın ortasında da kaç tane 
anti-füze silahınız kaldığı gös- 


terilir. Bu gösterge sayesinde 
uzayda gördüğünüz her ya- 
pay cismin üzerinde birer işa- 
ret konur. 

Z - Zoom artı tuşuyla ekran- 
daki cisimler üç defaya kadar 
büyütülebilir. 

X - Z tuşunun etkisinin tam 
tersini yapar. 

T - Taktik ekranında çevre- 
nizdeki uzayın gerçek bir tem- 
sili bulunur. Burada yapay 
uzayı istediğiniz gibi çevirebi- 
lir ve değişik açılardan ortalı- 
ğı inceleyebilirsiniz. 

ENTER - Taktik ekranınday- 
ken numerik klavyede bulu- 
nan bu tuş sayesinde istediği- 
niz uzay gemisinin yerinden 
uzayı izleyebilirsiniz. Hangi ge- 
minin yerinde olduğunuzu bil- 
gisayar bir mesajla ekranın alt 
tarafında size bildirecektir. Bu 
ekranda da Z ve X tuşları et- 
kindir. . 

Hem taktik ekranında hem 
de ön görüntü ekranında 
anonslar belirir. Bunlar pilotu 
bazı olaylara karşı uyarır ve 
ona mesajların geldiğini belir- 
tir; 

Pws$ - Verilen görev üzerinde 
çalışmanın devam etmesi ge- 
rektiğini bildirir. Ekranda bu 
mesoj ilk defa çıkınca mesaj 
ekranından mesajınızı alabilir- 
siniz. Daha sonra bu mesaj 
kaybolmayacaktır ama siz işi- 
nize bakın. 

NOr - Yeni mesaj geldiğini 
belirten bu mesajdan sonra 
mesaj ekranında yeni komut- 
larınızı okuyabilirsiniz. 

IcM - Size yönelmiş olan bir 
füzenin varlığını belirten bu 
mesajı ciddiye alsanız iyi olur. 
Bunun için mesaj ekranına 
bakmanıza gerek yoktur. 

FMO - Yeni gelen bir mesaj 


olduğunu belirtir ve hemen 
mesaj ekranına bakmanızın 
gerektiğini vurgular. 

M - Mesaj ekranında yeni 
gelen mesajları ve edinilen 
bazı bilgileri izleyebilirsiniz. Bu 
mesajlar uzay istasyonundan 
veya diğer uzay araçlarından 
gelebilir. 

D - Data ekranında o anda 
hakkında bilgi sahibi olduğu- 
nuz uzay cisimlerini görebilirsi- 
niz. Daha sonra açıklayacağı- 
mız data toplayan füzeyle ye- 
ni bilgiler edindiğinizde bu ko- 
nunun başlığı data ekranında 
kırmızı olarak görünecektir. 

N - Navigasyon ekranı ga- 
laksinin yakın çevredeki yıldız- 
larını gösterir. Herhangi bir yıl- 
dızın üzerine gidip ateşe bar- 
sarsanız navigasyon bilgisa- 
yarı bu yıldıza kitlenir ve dola- 
yısıyla yapacağınız bir uzay 
üstü sıçramanın hedefi bu yıl- 
dız sistemi olur. Bir yıldızı seç- 
menin bir başka yolu da bu 
ekrandayken BOŞLUK tuşuna 
basmak ve ortaya çıkan pen- 
cerede yıldızın ismini veya bir 
kısmını yazmaktır. 

S - Güneş sistemi içindeki 
navigasyonlarınızı bu ekran- 
dan ayarlamanız gerekir. N 
tuşuyla bir yıldız seçtikten son- 


1. Mouse kontrolü: 

2. Öncelikle hedefe kitlenme 
3. Öncelikle hedefi takip 

4. Hassas ayar 


6. Otomatik uçuş ve durmak 
7. Hareket yönüne dönmek 
8. Hareketin tersine dönmek 


0. Gemiyi durdurmak 


Otopilot 


5. Otomatik hassas ayar ve durmak 


9. Durmak (sonra 4. otopilota geçiş) 


ra bu yıldızın hangi gezegeni- 
ne gideceğinize S tuşuna ba- 
sıp geldiğiniz navigasyon ek- 
ranında karar verirsiniz. Yine 
bir gezegenin üzerinde ateşe 
basmak yeterlidir, ama tam 
odaklama sağlayamıyorsanız 
BOŞLUK tuşu burada da etkili- 
dir. 

Bu iki ekranda da zoom ve 
iki eksende rotasyon yapabi- 
lirsiniz. 

Geminin kontrolü 

Mouse ile kontrol oldukça 
hassayite gerektirmektedir, 
özellikle hızlanıp yavaşlarken 
hedefimizden oldukça şaşa- 
biliriz. Bunu engellemek için 
de otopilotlardan yararlanırız: 


TABLO 


L - Uzay istasyonundan uza- 
ya çıkmak 

© - Uzayda nispeten yavaş 
hızla ilerleyen geminize guad- 
space motorları takıldığı za- 
man büyük mesafeleri kısa bir 
uzay üstü sıçramayla katede- 
bilirsiniz. Bu tuş navigasyon ek- 
ranından kitlendiğiniz yıldız sis- 
temine gitmenizi sağlar. 

ESC - Başınız derde girinci 
veya acil bir durumda bu tu- 
şa basarak pilotun bulundu- 


Pilot Pilot 
Bilgisayar | Pilot 
Bilgisayar | Bilgisayar 
Pilot Pilot 
Bilgisayar | Bilgisayar 
Bilgisayar | Bilgisayar 
Bilgisayar | Pilot 
Bilgisayar | Pilot 


Bilgisayar | Bilgisayar 
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ğu bölümün uzaya fırlamasını 
ve uzay istasyonuna geri dön- 
mesini sağlayabilirsiniz. 

Silah Sistemleri 

W tuşuyla ekranın üstüne 
bindirdiğiniz silah göstergele- 
rinin, sağ alt tarafında gemi- 
nizin üstten görünüşü vardır ve 
hangi silahların yerleştirilme 
şekliyle kaç birim silahınız ol- 
duğu görülür. 

Geminin kokpitinden dışarı- 
ya bakarken uzayda gördü- 
ğünüz muhtemel hedefler 
üzerinde de birer işaret bulu- 
nur, Eğer bir cisme kilitlenmiş- 
seniz bu hedef o anda esas 
hedef olarak kabul edilir ve 
fırlatılan silahların hedefi bu 
cisimdir. Bir füze adıltıktan son- 
ra geri çağrılamaz veya he- 
defi değiştirilemez. 

Silahları fonksiyon tuşları 
atar: 

FA -Pseudo-stellar missile: Bu 
füze en kuvvetli silahtır. Patla- 
ma çapı 5 kilometredir ve böl- 
ge içindeki her şey yok olur. 

F2 - Stinger missile: Bu füze- 
ler de normal patlama gücü- 
ne sahip silahlardır. Patlama 
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güçleri önceki kadar değildir 
ama genellikle çarptığı cismi 
patatır. 


F3 - Data gathering probe: 
Bilgi toplama füzesini hakkın- 
da bilgi sahibi olmadığınız ci- 
simlere karşı kullanabilirsiniz. 
Eğer bir cisme kitlendiğinizde 
ekranın alt tarafında UNK- 
NOWN (bilinmeyen) yazıyorsa 
bu cismi patlatmadan önce 
bir tane bilgi toplayıcı füze 
gönderin. 


F4 - Mayınlar kitlendikleri he- 
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defi takip etmezler ama O cis- 
min ilk bulunduğu yere gidip 
beklerler. Eğer bir cisim bun- 
lara çok yaklaşır veya çarpar- 
sa da patlarlar, 

F5 - X-Ray laser mine: Bu si- 
lahı hiç kullanmadığım için 
hakkında fazla bilgiye sahip 
değilim. Eğer kullanabilen 
olursa lütfen bana yazsın. 

RETURN: Bu tuşa basarak da 
siz üzerinize doğru gelen füze- 
lere yüksek hızlı ve küçük de- 
mir parçacıkları atarsınız. Bu 
silah büyük gemiler üzerinde 
hiç etkili değildir. 

Oyunda size sırayla görevler 
verilecektir. Bunları başardık- 
ça da yeni görevler alacaksı- 
nız. Oyuna ilk başladığınızda 
bir mesaj alırsınız. Şimdi M'ye 
basın ve mesajı okuyun. Size 
hoşgeldin diyen ilk mesajdan 
sonra görevinizi öğrenmeki 
çin tekrar M'ye basın. F'ye ve 
ye basıp uzay istasyonun- 
dan çıkın. Şimdi de W ve H'ye 
basıp referans noktalarınızı 
görün. Mouse'u birazcık ileri- 
ye itince navigasyon işaretle- 
rini göreceksiniz. BOŞLUK tuşu- 
na basın ve en dışardaki işa- 
reti hedefleyin. Şimdi sol tuşa 
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hafifçe basarak hızlanın ve 
FMO görünene kadar istas- 
yondan uzaklaşın. Mesaj ge- 
lince M'ye basarak okuyun ve 
daha sonra F'yle esas ekrana 
geri dönün. 

İşte işin zor kısmı başlıyor. He- 
deflediğiniz işareti ortaya alın. 
Bunu yapamıyorsanız otopilot 
2'ye ve hedefi tam ortalayın- 
ca da otopilot.4'e basın. Mo- 
use'un sol tuşuna basın ama 
mMmouse'u oynatmayın yoksa 
hedeften ayrılırsınız. Bu işlemi 
ekranın sol altındaki uzaklık 
göstergesi 0-30 metre arasın- 
da bir değer okuyana kadar 
tekrarlayın. 

Navigasyon işaretine varın- 
ca yeni mesaj gelmesini bek- 
leyin. Bu arada çok gecikirse- 
niz acemiliğinizle dalga ge- 
çecek bir mesaj da gelebilir. 
Yeni mesajı okuyup esas ekra- 
na döndükten sonra istasyonu 
hedefleyin. Ekranın altında 
SOLBASE yazıyorsa bu işlemi 
yapmışsınız demektir. Ama is- 
tasyondan önce yavaş yavaş 
diğer işaretlere de yaklaşabi- 
lirsiniz. Bu arada 4. otopilotla 
ilerliyor olmanız gerekir yoksa 
sol tuşa bastıkça hızlanırsınız. 
Uzay istasyonu 200 metredey- 
ken otopilot 4'e alın ve çok ya- 
vaşça sol tuşa basın. Siz yak- 
laşık 100 metredeyken görün- 
tü değişecektir ve istasyonun 
kamerasından içeri girişinizi iz- 
leyeceksiniz. Bundan sonraki 
görevlerin nasıl yapıldığını an- 
latmayacağım ama sırasıyla 
alacağınız görevlerin ve bu- 
rada yapacaklarınızın listesi 
aşağıda: 

1. Uzay istasyonundan çıkıp 
geri içeri girmek. görev yeri 
SOLBASE (istasyon) 

2. Ouad space motorlarını 
denemek. Görev yeri EARTH 


(Dünya) 

3. Füze denemesi yapmak. 
GY: DEIMOS 

4. Makinalı tüfek denemesi. 
GY: VENUS 

5. Kaçış modülünü dene- 
mek. GY: lO 

6. Bilgi toplamak. GY: MER- 
CURY 

7. Devriye görevi. GY: TRi- 
TON. Burada DRONE hakkın- 
da-bilgi toplamanız gerekiyor. 

8. Devriye görevi. GY: TRi- 
TON. Yine A-WING hıkkanda 
bilgi ediniyorsunuz. 

9. Konvoya eşlik etmek. GY: 
MIRANDA. 

10. Bilimsel görev. GY: CH- 
010. Bir kara delik buluyorsu- 
NUZ. 

14. Konvoya eşlik. GY: ALP- 
HA CENTAURI/BAINKS 

12. Devriye görevi. GY: TAU 
CETNIVEN. C-WING hakkında 
bilgi toplama. 

13. Kargo gemisine yakıt 
verme. GY: Black Veil Nebula, 

14. Devriye görevi. GY: 
MARS 

15. Mayın denemesi. GY: 
VENUS 

16. Devriye görevi. GY: XI, 
Burada sanırım oyunun esas 


amacını öğreniyoruz. BERZER- 
KER adlı çok büyük bir uzay 
yaratığı/gemisi karışımı bir ci- 
sim var ve yok edilemiyor. 
Eğer bunu başaran varsa bi- 
ze bildirsin. 

17. İzleme görevi. GY: TAU 
CETW/PORTECTOR. Burada iki 
düşmanımız savaşıyor ve BER- 
ZERKER kazanıyor. DRONE 
SOUADRON ve PSEUDO STEL- 
LAR MISSİLE hakkında bilgileri 
burada topluyoruz. 

18. Devriye görevi. GY: Kru- 
ger 60 

19. BERZERKER Pluto'ya geli- 
yor. 

20. BERZERKER Dünya'ya ge- 
liyor. ji 

Ben BERZERKER'İ yok edeme- 
diğim için daha ileri gideme- 
dim. Eğer başaran olursa lüt- 
fen bize bildirsin ki bu bilgiden 
herkes yararlansın. 

Oyunun grafikleri ve sunuşu 
oldukça etkileyici. İlk anlarda 
uçmayı beceremezseniz hiç 
ümitsizliğe kapılmayın, çalışa- 
rak her şey başarılabilir. Ses 
efektleri çok iyi olmasa da üç 
boyutlu oyunları ve seven ar- 
kadaşlarımız WARHEAD'I ka- 
çırmasınlar. 
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m Kğ a WEE Bu sayımızda King's 
KIN CS GİİİPSİİİI | Guest 3'ün tam çözümünü 
di e m m | veriyoruz. Bazı 

V | arkadaşlarımız, “oyunun 

ii | d. i her yerini açıklıyorsunuz, 
Mr sm öğ siiri dü ” zevki kalmıyor” diye 
Sinan Vural şikayet ediyorlar. Onlara 
önerimiz sadece sıkıştıkları 
zaman bu çözüme 
başvurmaları. Bu çözüm 
mümkün olan 210 puandan 
186'sını almanızı sağlar, 
ama oyunu bitirirsiniz. 


Sierra oyun serisinin bu bölümün- 
de siz, babasının kral olduğunu bil- 
meyen bir genci canlandırıyorsu- 
nuz. Amacınız kötü sihirbaz Manan- 
nan'ı yenip Davenry ülkesine geri 
dönebilmek için gerekli olan yedi si- 
hirin malzemelerini toplamak. Bu 
arada eve döndüğünüzde sizi bek- 
leyen bir görev daha buluyorsunuz. 
Bu oyun bir bilmeceyi çözmek için 
büyü kullandığınız bir dizi oyunun il- 
ki. 

Zaman kazanmak için gitmek is- 
tediğiniz yerlere veya yakınlarına 
ışınlanabilirsiniz ve oyunun otoma- 
tik bir harita çıkarması çok işinize 
yarayacaktır. Oyunda çok az joys- 
tick kullanılan yer var, bunun yanın- 
da dağ politikalarında oldukça zor 
zamanınız geçecek. Diğer Sierra 
oyunları gibi bu oyunu oynamak da 
bir çizgi filmi yönetmek gibi bir şey. 


Büyücü sizi malzemelerle yaka- 
larsa öldüreceği için, malzemeleri 
sadece geceleri o uyurken veya bir 
geziye gittiği zaman toplayın. Diğer 
zamanlarda malzemeleri odanıza 


#ErLEsin "iğ 
FEMME 


j 


HIDE ALL (hepsini sakla) diyerek yı- 
ğabilirsiniz. Haritayı ele geçirdikten 
sonra işiniz kolaylaşacak ve daha 
önce gittiğiniz yerlere ışınlanarak gi- 
debileceksiniz. Geziye çıktığınızda 
toplayabildiğiniz kadar malzeme 
alın ve bu arada büyücü için yiye- 
cek sağlamayı da unutmayın. Büyü- 
cü acıkınca mutfaktaki herhangi bir 
şeyi ona vererek doyurabilirsiniz. 


BÜYÜCÜNÜN EVİ 


Büyücünün uyumasını veya gezi- 
ye çıkmasını bekleyin ve odasına 
dalın. Oynanın altındaki çekmeceyi 
açıp sihirli aynayı alın ve çekmece- 
yi geri kapatın. Dolabın (dresser) 
çekmecesini açıp gül esansını alın 
ve yine dolabı kapayın. Diğer dola- 
bı (closet) açıp elbiseleri yana çekin 
ve haritayı alın. Anahtarı almak için 
dolabın üstüne bakın. 

Odadan çıktıktan sonra önce ku- 
leye gidin ve sineği alın. Mutfaktan 
bıçak, kaşık ve kaseyi, yemek ma- 
sasının üstünden de kupayı alın. 


BÜYÜ YAPMAYI ÖĞRENMEK 


Çalışma odasındaki dolabı açın 
ve oradaki değneği alın. Kitabı ya- 
na çekin ve kaldıracı çalıştırın, artık 
bodruma inebilirsiniz. Bir büyüyü 
yapmak için gereken tüm malzeme- 
lere sahip olmanız gerekir ve bun- 
lardan bazıları bodrumdaki raflarda 
bulunabilir. Masanın üstündeki kita- 
bı kullanım klavuzundaki sayfaya 
açın ve anlatılanları yapın. İşiniz bit- 
tikten sonra kapıyı yine kaldıraca 
basarak kapatın, kitabı ve değneği 
yerlerine koyun. Buradan sonraki 
her bölüm malzemelerin nerelerde 
bulunduğunu anlatmaktadır. 


AĞAÇEVİ VE PARA 


Elinizi deliğe sokun ve görünen 
merdivene tırmanın. Yalnız buradan 
önce oyunu bir save edin ki hırsız 
sizi öldürürse geri aynı yerden baş- 
layasınız. Masanın üstündeki kese- 
yi alın. Eğer hırsız sizden bir 
şey çalarsa, bunları ağaçevi- 
nin köşesindeki tabutun 
içinde bulabilirsiniz. Dük- 
kana giderek balık yağı, 
domuz yağı 
(lard) ve 


bir kese (pouch) alın. Tüy elde ede- 
bilmek için köpeği sevin (pet dog). 


YARATIKLARIN DİLİNİ 
ANLAMA BÜYÜSÜ 


Sihirli aynayı aldıktan sonra evin 
yanındaki tavuğu yakalayın ve bir 
tüyünü alın. Çöle gidip “Show mir- 
ror to Medusa” (Aynayı Medusa'ya 
göster) yazın ama Medusa gelene 
kadar RETURN'e basmayın. Sağa 
dönüp onu bekleyin. Öldürdükten 
sonra kertenkele derisini alın (get 
reptile skin), ama bu başka bir çöl 
alanında olabilir. 

Ayının evine gidip üst kattaki çek- 
meceden yüksüğü (thimble) ve yu- 
laf lapasını (porridge) alın. Eğer la- 
pa masanın üstünde değilse evden 
çıkıp tekrar girin. Ayının bahçesinin 
ortasından çiği (dew) alın. Son ola- 
rak bu büyü için bodrumdaki balık 
kılçığıni kullanın. 


KARTAL GİBİ UÇMA BÜYÜSÜ 


Dağın dibine gelip kartalın ortaya 
çıkmasını ve bir tüyünü düşürmesi- 
ni bekleyin. Eğer düşürmezse baş- 
ka bir ekrana gidip dağın dibine ge- 
ri gelin. Tüyü alın. Kartal başka yer- 
lerde de görünebilir. 

Gereken diğer malzemelerden 
gül esansını ve sinek kanadını al- 
mıştınız. Gerekli son malzeme saf- 
ran ise yine bodrumda. 


RASTGELE IŞINLANMA 
BÜYÜSÜ 


Ayının evinin doğusundaki or- 
mandan ökseotunu (mistletoe) alın. 
Taşı almak için ağla kaplı mağara- 
ya gelin. Burada kartala dönüşün ve 


e 


mağaraya doğru uçun. Şimdi mağa- 
raya girerek taşı alın. Bu arada ge- 
mi de limana gelmiş olacaktır. 


DERİN UYKU BÜYÜSÜ 


Ağaçevinin yakınlarındaki meşe 
palamudunu (acorn) alın. Nightsha- 
de bodrumdadır. 


KEDİYE DÖNÜŞME BÜYÜSÜ 


Kediyi yakalamak için biraz yak- 
laşın. Yaklaştıktan sonra bir tutam 
tüyünü alın (take hair). Mandrake 
kökü tozu bodrumdadır. 


FIRTINA YARATMA BÜYÜSÜ 


Kupayı okyanus suyu ile doldu- 
run. Kaşığa da mağaranın doğusun- 
daki sudan çamur doldurun. Toads- 
tool tozu bodrumdadır. Ayrıca bir 
önceki büyüden kalma boş bir ka- 
vanozunuzun olması lazım. 


GÖRÜNMEZLİK BÜYÜSÜ 


Çöldeki büyük taşın yanından 
kaktüsü alın. Kurbağa salyası (toad 
spittle) bodrumdaki raflardan birin- 
dedir. Ayrıca büyünün tamamlan- 
ması sırasında elinize kaktüs suyu 
da geçiyor. 


BÜYÜCÜYÜ ÖLDÜRMEK 


Kurabiyeyi lapanın içine kırın 
(crumble cookie in porridge). Büyü- 
cü acıkınca bu zehirli lapayı ona ve- 
rin. 


KORSAN GEMİSİ 


Tavernadaki adamlarla konuşun 
ve onlara keseyi (purse) verin. Sizi 
gemiye alacaklardır. Gemiden kaç- 
mak için küçük kutuyu büyü- 
ğün yanına taşıyın ve ku- 
tuların üzerinde iki ke- 
re sıçrayın. Bura- 

dan da merdive- 

ne sıçrayın. 
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Korsan 
Gemisi 


Gözcü 
Kulübesi 


Kumsala 


Ouest Il 


Dağ Yoluna gider Llewdor Ülkesi 


Verimli Ayının 
ia 


Çöl 


Verimli lale 
Toprak Şe 


düz yürüyüş 


tepeye tırmanma 
dibi 


* 


Noktalı yerlerden geçebilmek için ya elinizde bir eşya olması, 
ya da bir bilmeceyi çözmüş olmanız gerekir. Y/A: Yukarı/Aşağı 
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Tüm eşyalarınızı kaptanın odasında- 
ki sandıktan alın. Cankurtaran san- 
dalının yanındaki küreği alın. Dire- 
ğe tırmanın ama gözcü kulübesine 
girmeyin. Birisinin gözcü kulübesin- 
den bağırdığını duyduktan sonra 
kartala dönüşün ve kıyıya gelene 
kadar sağa doğru uçun. 


KIYIDA VE ORMANDA 


Hindistan cevizi ağacının beş altı 
adım doğusunu kazarsanız bir ha- 
zine bulursunuz. Bir akıntı görene 
kadar dağ yolunu takip edin. Bura- 
dan yukarı yürüyün. Kardan adamı 
geçmek için sineğe dönüşün ve do- 
ğuya doğru iki ekran ilerleyin. Aşa- 
ğı yürüyün, duvara tırmanın (bkz. 
Harita) ve Daventry'e giden yolu ta- 
kip edin. 


DAVENTRY'DE 


Bulutların ülkesi'ne tırmanın. Ma- 
ğaranın dışında kendinizi görünmez 
yapın. Batıya gidip, fırtına büyüsüyle 
ejderhayı yendikten sonra kızı çö- 
zün ve kaleye dönün. 
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Fiyatlara KDV dahil değildir. 


YAYINCININ NOTU 
IYI YILLAR 


991*in bu ilk sayısında başarılı ve bilgisayar dolu 
günler dileyerek yazımıza başlıyoruz. Geçtiğimiz 
üç beş yıl bize gösterdi ki bilgisayar dünyası her 
ay, her hafta ve hatta her gün yeni gelişmelere ge- 
be. 1991 yılının bilgisayar alanında bize neler ge- 
tireceğini henüz bilmiyoruz. Ancak eminiz ki yine şaşkın- 
lıklara uğrayıp, hayranlıktan hayranlığa sürükleneceğiz. 

Bilgisayarların girmediği alan hemen hemen kalmadı gi- 
bi. Tıp alanında bilgisayar uygulamaları zaten uzun süredir 
yapılıyordu, ama özel teknikler gerektiren tıbbi çizimler için 
bilgisayarlara fazla şans tanınmıyordu. Kapak konumuzda 
ele aldığımız, sanatı ve bilimi birleştiren bu alanda çalışan 
kişilerin fikirleri ve uyguladıkları yöntemler hayli ilginç. Öğ- 
rencilerin eğitiminden, bir ameliyatın safhalarının animas- 
yonla gösterilmesine Kadar geniş bir alanı kapsayan uygu- 
lamaların bazı örneklerini de iç sayfalarda bulabilirsiniz. 

Commodore 64 kullanıcıları uzun sü- 
redir yardımcı kartuşları kullanıyorlar, 
ama ne yazık ki Amiga sahiplerinin şim- 
diye kadar böyle bir olanakları yoktu. 
Şimdiye kadar diyoruz, çünkü Amiga için 
üretilen ilk kartuşun tanıtımını da bu sa- 
yımızda okuyabilirsiniz. 

Gedikli konumuz GEOS”ta, grafiklerin 
ne kadar kolay programlanabildiğini gö- 
receksiniz. Yanlış düşünmeyin, GEOPa- 
int'ten değil, program içinde çizgi ve ş€- 
kil çizimlerinden bahsediyoruz. GEOPa- 
int ve GEOWrite'ın kullanımı ise yeni 
başlayanlar için açtığımız bölümde anlatıyoruz. 

Makina dilinin püf noktalarında bu ay yıldızlara püflü- 
yoruz. Ekranınızda kayan yıldızlar görmek size yetecekse di- 
rekt olarak programı yazın. Yok eğer sistemi öğrenmek ve 
kendiniz de bir şeyler üretmek istiyorsanız rutinleri inceleyin. 

Abur cubur bölümünde bilgisayarınız oldukça semirecek. 
Bu sefer çok sayıda programla karşınızdayız. Ama sizden 
program desteği gelmezse yakında ambarlarımız kuruyacak 
ve siz de programsız kalacaksınız. Adresimizi programların 
olduğu sayfalarda bulabilirsiniz. 

Bu ay oldukça yeni oyunların tanıtımını yapıyoruz. Com- 
modore 64”te daha önce birinci ve ikinci bölümlerini oyna- 
dığınız LAST NINJA'nın üçüncü bölümü de pek yakında 
piyasaya sürülecek. Bu oyunun demo versiyonunun tanıtı- 
mı iç sayfalarımızda yer alıyor. 

Amiga'da ise Spiderman ve Lotus Esprit Turbo bu ayın 
hit oyunları. Spiderman, eski C64 versiyonu gibi macera de- 
gil, oldukça hareketli ve güzel animasyonlu bir arcade. Bu 
oyunun yine C64 versiyonu da bulunabilir. Lotus ise oldukça 
hızlı ve büyük grafikli bir araba yarışı, ister zamana isterse- 
niz arkadaşınıza karşı yarışın. 

Gelecek sayımızda buluşmak üzere hoşçakalın. 


OSMAN BABAOĞLU 


Da 


eyer 


DÜNYADAN... 
TÜRKİYE'DEN... 
TELETEKNİK'TEN... 
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Genç Amiga 
Kullanıcıları 4994 
Yılında Bilgisayarlarını 
daha çok eğitim amacı 
ile kullanacaklar. 


Aylardır tanıtımı yapılan Amiga 
eğitim seti hakkında daha ayrın- 
tılı bilgi almak için Commodore 
Center'lerin kurucusu Mesut Ka- 
basakal ile Etiler şubesinde gö- 
rüştük. Kendisi girişimimizi mem- 
nuniyetle karşıladı ve sorularımı- 
zı cevapladı. 

“Konuşmaya başlamadan ön- 
ce, eğitim olayını size uygulamalı 
olarak göstermek isterim.” diyen 
Mesut Bey, İlkokul 4-5 Anadolu Li- 
selerine Hazırlık programının dis- 
ketini yükleyip mouse'u bize bi- 
raktı. Program oldukça iyi hazır- 
lanmıştı ve yabancı ülkelerde 
hazırlanan sistemlerle yarışacak 
kadar iyi olmasa bile eğitim sis- 
temimize çok iyi hitap etmektey- 
di. Mesut Bey, daha sonra soru- 
larımızı cevaplamaya başladı. 


Mesut Bey, Neden Eğitim? 


Öncelikle AMISA, yapısı ile mü- 
kemmel bir alet, kullanıcıya şim- 
diye kadar sağlanmamış ola- 


naklar sunuyor. Ancak bugüne , 


kadar ülkemizde AMIGA için pro- 
fesyonel programlar yazılmadı- 
ğından kullanıcılar -ki çoğunlu- 
ğunu öğrenciler oluşturuyor- ge- 
nel olarak dışardan getirilen 
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oyun programları ile ilgileniyor- 
lardı. Ama annelerin, babaların 
ve velilerin istekleri öncelikle eği- 
tim amacına yönelikti. Bu görüş- 
le yola çıktık ve bu sektörde ne- 
ler yapabileceğimizi düşünmeye 
başladık. 1990 Mayıs aylarında 
doğan bu düşüncenin aydınlı- 
ğında organizasyon çalışmaları- 
na başladık. Önce Milli Eğitim'de 
görevli öğretmen kadrosunu 
oluşturduk. Daha sonra böyle bir 


yazılımı gerçekleştirmek için cid- 
di çalışmalar yapacak bir ekip 
gerekti ve bu amaçla da bir şir- 
ket kurduk. Sekiz aylık bir mara- 
ton sonucu vardığımız noktayı siz 
de gördünüz. 


Programın Çalışması 
Hakkında Bizi Aydınlatır 
mısınız? 

Birinci disketi yükleyince önce 
bilgisayarımızın belleği sorulmak- 


ta. Eğer 1 MB'lık belleğe sahipse- 
niz sevimli bir öğrenci bu diskte- 
ki programın hangi sınıf için oldu- 
ğunu örneklemiş bir ses halinde 
bize bildiriyor. 

Daha sonra istenen ikinci disk- 
te ise karşımıza bir ana menü Çi- 
kıyor. Buradan fen ve matematik 


PAGESTREAM 2.4 


Pagastream adlı masaüstü ya- 
yıncılık programının...1 verisyonu 
piyasaya sürüldü. Program com- 
pugraphic ve posiscript fontları 
destekliyor. Ayrıca diğer masaüs- 
tü yayıncılık programları ile de 
uyumlu çalışan PagesStream 2.4 
başka bilgisayarların grafiklerini 
incelemenize ve kullanmanıza 
da olanak sağlıyor. 

Kullanım açısından da çok ra- 
hat olduğu belirtilen PageStream 
2.1 ekrana yazdığınız yazıları İs- 
tediğiniz gibi yazmanızı ve değiş- 
tirmenizi sağlarken, sayfa düze- 
ni açısından da bir çok kolaylık 
sunuyor. 


bölümlerini seçebiliriz. Dersi seç- 
tikten sonra o ders programı da- 
hilinde o sınıfta işlenen konular 
karşımıza çıkıyor. İstediğimiz ko- 
nu hakkında çalışırken sunulan 
menüde eğitim, test eğitim ve 
genel test seçimlerine sahibiz. 
Test--Eğitim seçeneğinde ser- 
best veya sınırlı zaman içinde çar- 
lışma olanağımız bulunmakta, Sı- 
nırlı zamanın önceden belirlen- 
miş süreleri 30, 60 veya 90 sani- 
yedir. Programa girdikten sonra 
ekranın üst kısmında sorulan so- 
ru hakkında bazı bilgiler veril- 
mekte. Soru oluşturulduktan son- 
ra dört ayrı cevap seçeneğin- 
den birinin seçilmesi bekleniyor. 
Verilen cevap ister doğru ister 
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yanlış olsun sorunun doğru çözü- 
mü ve açıklamaları daha sonra 
çözüm ekranında veriliyor. 
Genel test seçilirse, zaman sı- 
nırlandırılması getiriliyor ve soru- 
lar sorulmaya başlanıyor. Sorula- 
rın bitiminde ise öğrencinin duru- 
mu hakkında genel bilgiler ve 
eğitmenlerin önerileri veriliyor. 


Mesut Bey, Eğitim ile İlgili Baş- 
ka Neler Söylemek İstiyorsu- 
nuz. 


Biz yapabileceğimizin en iyisi- 
ni yaptık. Bundan sonra söz kul- 
lanıcıya kalıyor. Gençliğe yar- 
dımcı olabilirsek mutlu olacağız. 

Verdiği bilgiler için Mesut Ka- 
basakal'a teşekkür ederiz. 


Commodore Show 91'in habe- 
rini geçen sayımızda vermiştik. Bu 
ay ise dergimizin abonelerine bir 
sürprizimiz olacak. Abonelerimiz 
geldiklerinde herhangi bir ücret 
ödemeden show'u gezebilecek- 
ler. Bunun için kapıda abone ol- 
duklarını söylemeleri yeterli. Liste- 
mizden kontrol edildikten sonra 
tüm abonelerimiz serbestçe do- 
laşabilecekler. 

Geçen ay da belirtiğimiz gibi 
Commodore Show 91'i 34 Ocak 
tarihinde The Marmara Oteli'nde 
başlayacak. Dört gün sürecek 
show'da çeşitli gösteriler yapıla- 
cak, yeni ürünler tanıtılacak ve 
yarışmalar düzenlenecek. 


Amiga v 


TUNÇ DİNDAŞ 


Geldi, gelecek derken nihayet AMI- 
GA için de kırıcı kartuş ülkemize gel- 
di. Daha önceleri Commodore 64 için 
üretilen kırıcı kartuşlar software pi- 
yasasına oldukça çok zarar vermişti. 
Software firmaları ile kartuşları ya- 
pan kuruluşlar arasında uzun süre de-- 
vam eden davaları duymuştuk. Yasal 
yollarla istediklerini yapamayan soft- 
ware firmaları amaçlarına ulaşmak 
için başka yollar denemeye başladı- 
lar. Programcılar da boş durmayarak 
her kartuş için önleyici rutinler yaz- 
dılar. Bunlar kartuş bilgisayara takılı 
ise programı çalıştırmayan ya da kar- 
tuşu kapatan rutinlerdi. Ama bunla- 
rın hiçbirisi sonuç vermedi ve günü- 
müze kadar birçok kartuş piyasaya 
çıktı. Bu kartuşların çoğunluğu ülke- 
mizde de üretilmeye başladı. Com- 
modore 6'te artık neredeyse her disk 
sürücülü kullanıcının bir ya da birkaç 
kartuşu var. Özellikle software ka- 
nunlarının geçersiz olduğu ülkemiz- 
de kartuşlar sayesinde herkes istedi- 
ği programı çoğaltıp kopyalayabili- 
yordu. Önüne geçilmeyen bir kabus 


gibi. Yurtdışında her ne kadar soft- 
ware firmaları bu olaya karşı çıksa 
da, üretici firmalar kartuşları kötü 
amaçlar için yapmadıklarını söylü- 
yorlar. Öyle ya masum bir kullanıcı 
orijinallerini virüslerden korumak 
için kartuşla programlarının back 
up'ını alabilir. Orijinal bir programı 
kendiniz için kopyalayabilir ya da de- 
giştirebilirsiniz. Bu olaylar odanızın 
içinde olduğu takdirde hiçbir kanun 
size zarar veremiyor. Ama kopyala- 
dığınız programı satmaya ya da da- 
ğıtmaya başladığınız takdirde telif ya- 
saları aleyhinize işliyor. Kartuşu kö- 
tü veya doğru işlerde kullanmak sa- 
dece kullanıcının vicdanına kalmış bir 
olay. 

İşte AMIGA için üretilen ilk kar- 
tuşlardan birisi ülkemizde de piyasa- 
ya sürüldü. Biz size bu kartuşu iyi ve 


kötüsüyle tanıtmaya çalışacağız. Kul- 
lanılan alana göre bazen kötü, ise ba- 
zen iyi olabiliyor. Kartuşumuz yurt- 
dışındaki ACTION REPLAY ile ay- 
nı. Şimdi bazı özelliklerini anlatma- 
ya çalışalım. 

Kartuşumuz sayesinde oyun ve 
programlardan grafik, ses ve müzik 
çalabiliyoruz. Mouse göstergeci (mo- 
use pointer) olan sıfırıncı sprite'ı de- 
giştirebiliyoruz. Oyunlara düşkün 
olup da başarılı olamayan arkadaş- 
lar için mükemmel bir özellik olan 
sonsuz hak (trainer)'ı bu kartuşla ya- 
pabiliyoruz. Oyunları yavaşlatarak 
istediğimiz hızda oynayabiliyoruz. 
Göze imkansız gibi gelen bazı şeyleri 
bu olay sayesinde rahatlıkla görebi- 
liyor ve anlayabiliyoruz. Özellikle 
programcılar için mükemmel bir im- 
kan. Artık bunu nasıl yapmışlar di- 


ye düşünmeyecekler. Her kartuşta ol- 
duğu gibi bu kartuşta da özel moni- 
törü sayesinde programları inceleye- 
biliyoruz. İşte kartuşumuz kıcasa bu 
özellikleri içeriyor. 

Kartuşun kendine has özel bir 
“DOS'u var. Bu DOS'un adı FDOS. 
Hız bakımından oldukça iyi bir DOS. 
Bir örnek verirsek, bir disketi format- 
laması üç saniye sürüyor. Gerçi bu 
özellik AMIGA'”nın kendi DOS'un- 
da da mevcut ama AMIGA sadece 
daha önce formatlanmış disketleri üç 
saniyede formatlayabiliyor. Aslında 
tam anlamıyla format denilemez. 
Çünkü bu işlemle sadece sıfırıncı ve 
kırkıncı tracklar formatlanıyor. 
FDOS içinse daha önce formatlanmış 
disketler diye bir kavram yok. Disket 
ne halde olursa olsun FDOS işin üç 
saniyede bitiriyor. Dosyaları (file) 


diskete kaydederken oldukça hızlı 
kaydediyor. Commodore 64'deki 
DOLPHINDOS gibi. Kartuşu kulla- 
nırken işinize oldukça çok yarayan 
FDOS'un normal DOS'la uyuşma- 
ması çok kötü bir olay. Kartuş saye- 
sinde elde ettiğimiz dosyaları normal 
AMIGADOS'da kullanamıyoruz. 
Kartuşu alırken yanında verilen 
“FDOS TO DOS” programı sayesin- 
de FDOS formatındaki dosyaları 
AMIGADOS'a çevirebiliyoruz ama 
bu işlem çok kullanışsız. Oldukça ba- 
sit bir şekilde yapılmış olan FDOS 
TO DOS programı daha iyi bir hale 
getirilebilirdi. Bir işlem bittiğinde 
program “tekrar işlem yapacak mısı- 
nız?” sorusunu sormadan AMIGA 
DOS'a geri dönüyor. Tekrar işlem 
yapmak için pogramı tekrar yükleme- 
lisiniz. Ayrıca bu converter progra- 
mın sadece kartuş takılıyken kullanı- 
labiliyorsunuz. 

İlk yapılan kartuşlardan birisi ol- 
ması yüzünden dizaynında bazı ek- 
siklikler bulunuyor. Bunların en ba- 
şındaki eksiklik ekranın seksen ka- 
rakter değil de, kırk karakter olma- 
sı. Umarız bu gelecek versiyonların- 
da düzeltilir. 

Grafik çalışma modu iyi dizayn 
edilmiş. Ekranda o anda bulunan her 
şeyi diskete kayıt edebiliyorsunuz. 
Resmin boyutarı, modülosu ve bit 
plane'leri ile oynamak da mümkün. 
Her şey sizin isteğinize kalmış. 

Kartuş yeni oyunların bazılarında 
kırıcı özelliğini kullanamıyor. Bu kar- 
tuş kapatan kısa bir makine dili ruti- 
ni mevcut. PSYGNOSIS tarafından 
yapılan rutin yeni çıkan kaliteli oyun- 
ların çoğunluğunda kullanılıyor. 
Umarız ki üretici firma bunu göz 
önüne alarak kartuşun yeni versiyo- 
nunu piyasaya sürer. 

Kartuşu Alman ve İngiliz klavyesi 
olan arkadaşlar kullanabilir. Bu işlem 
için kartuşa bir de seçenek eklenmiş. 
AMIGA'”'da yeni başlayan bu olay 
bakalım nasıl devam edecek? Bunu 
bize zaman gösterecek. 


ABUR CUBUR 
DERLEYEN: Celal HALLAÇ 


Beşinci Abur Cubur köşesinde sizlere yararlı olacağını 
düşündüğüm küçük programları derlemeye devam edi- 
yorum. Geçen sayıda, küçük bir yanlışlık nedeniyle Abur 
Cubur program sayılarında bir karışıklık oldu, bu basım 
hatasından dolayı siz Abur Cubur okurlarından özür di- 
liyoruz. Bu arada, Abur Cubur köşesinde arkadaşları- 
nızla paylaşmak istediğiniz yararlı programlarınız varsa, 
kaset ya da diskete çalışır biçimde kayıtlı olarak ve açık- 
lamalarıyla birlikte; 


COMMODORE DERGİSİ 
ABUR CUBUR KÖŞESİ 
Sakız Sok. Berkel Apt. 
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adresine bekliyorum. Daha önce kağıt üzerinde yolla- 
yan arkadaşların programlarını, hatalı olduklarından do- 
layı, yayınlayamadım. bu nedenle kâğıt üzerindeki prog- 
ramlar değerlendirmeye alınmayacaklardır. İyi çalışma- 
lar diliyor, Abur Cubur'a katkılarınızı bekliyorum. 


BEEPER -$00'T1E 
Adnan Öncevarlık 


Programlarınız için oldukça iyi bir açılış rutini. 
Onuncu satırda yazının yerini bir “PRINT” ile, 
yirminci satırda ise mesajın içeriğini 'DA$” ile belirtip 
programı istediğiniz yerde kullanabilirsiniz. 

Tüm Abur-Cubur'culara başarılar... 


PROGRAM ADI : BEEPER 


00001 Vs54296:Ux54276:B-54278:AF*54272:YF 
-54273:PO0KE V,15:POKE B,255 < 

00010 PRINT "<CLR><HOME><İ3DOWN><ZRIGHT>” 

040> 


; 
00020 DA$s"COMMODORE DERGISI / TELETEKNİK 
A.S.” , 


<025> 
00030 FOR Asi TO LEN(DA$) <2a1> 
00040 PRINT MID$(DA$,A,1);"BC<LEFT>”;:G0S 
UB 1000 <1272 
00050 FOR Zs1 TO 15:NEXT <207> 
, 00060 NEXT :PRINT ” ” M <124> 
00070 END <072> 
01000 POKE W,17 <187> 
01010 POKE AF,255:POKE YF,40 <078> 
. 01020 FOR Z»i TO 20:NEXT x027> 
01030 POKE W,0:POKE AF,O:POKE YF,O:RETURN ğ 
<0s9> 


SEĞ OKUYUCU-$O0O0'T1F 


Disketinizin birinde ne olduğunu bilmediğiniz ve SEO 
(seguential) formatında kayıtlı bir programınız varsa ya 
da daha önceden kaydettiğiniz SEO dosyalarını okumak 
istiyorsanız sadece bu programı yazıp “NAME” soru- 
suna dosya ismiyle ceva vermeniz yeterli. 


PROGRAM ADI i SEO OKUYUCU 


00010 İNPUT "NAME" ;NM6 


LUOZU OPEN 2,68.2,"O01"4NM$4",S,R" 

00030 FOR Resi TO 100Ö11NPUTEZ.A$ıPRINT AS 
(GET B$ıİF B$*" “ THEN WAİT 196.1l1P 
ÜKE 198,0 

DÖĞaÜ NEXT 


ÇİFT VİTES-$0020 


C-128 bilgisayarı olanlar 2ZMHZ ile çalışmanın zevki- 
ni bilirler. Fakat C-128 bilgisayarı 64 modunda çalışır- 
ken yine IMHZ”e düşer. Çift vites programı C-128'inizi 
64 modundayken 2MHZ ile çalıştırmanızı sağlar. Prog- 
ramı denerken 2. vitese geçmek için 20 nolu satırdaki 
REM'i silin ve RETURN'e basın. 


FROGRAM ADI i CIFT VİTES 

vYOLU FRİNT "KCLR»« 7SPACE»«RVSON> CİFT HI 
Z 64 HAZIR <RVSOFF>" 

OĞÖZÖ REM PUKE 53269,11PUKE53265.0 

LÜOZ5 REM ZMHZ ICIN 20. SATIRSAN KEMİ SIL 
IN 

00030 OT*TlsFOR İsi TO 1000 

00040 Bs|#SIN(143,2)/30#C0S(İ) 

40050 NEXT | 

00060 Te(TI-0T)/60 

00070 PRINT "<CLR>SUREs";TiPRIİNT TAB(17)* 
<UP>»SANIYE 

00080 POKE 53765,27ı1P0KE 53246,0 


HOP HOP HOPLA-$0021 


Diskdrive'ınızın kafa ayarı bozulunca ne yapılır? Kal- 
dırılıp sallanarak düzeltilmeyeceğine göre hoplatılır. Yan- 
lış anlaşılmasın, sürücünün kendisi değil sadece kafası 
hoplatılır. Hop Hop Hopla programı 1541'inizin kafa- 
sını hoplatır ve bozulan kafa ayarınızı düzeltmeye çalı- 
şır. Kafa ayarınız düzgünken bunu yapmanızı pek tavsi- 
ye etmem çünkü düzgün olan kafa ayarınız bozulabilir. 
Ayrıca bu işlem sırasında 1541'inizden çıkacak olan ba- 
teri sesleri sizi ürkütmesin, bir zararı yoktur. 


PROĞRAM ADI Iı HOP HOP HÜPLA 


00010 ÜPEN 15.8,15,")"” 

00020 SPsf;4FOR İsi TO 100:GOSUB 40: NEXT 

00030 FOR İsi TO 201SPs-11ıĞ0SUB GÖŞNEXT 4 
PRİNT "ALL DONE"EPRİNTMIS."I"şCLUSE 

1S1END 

00040 PRINT&41S, "H-R"CHRS$(O)CHR8(28)1GET 4 
IS,ASIASASCCAB4CHR8İÜ))1BİsA AND 3 

00050 BI«BI4SPıBi-Bİ AND 3 

00060 Rs(A AND 252) OR BIIPRINTA15, “M-U"C 
HR8CÖ)CHRe(CZ8JUHR8(1)CHRO(R)1KETURN 

<042>) 


«065» 
<ÜÜŞ» 


«016» 


<08S5> 
<19ı» 


PARILDAYAN YILDIZLAR-$0022 


Oyun yazarları ya da programlarının başına hoş efekt- 
ler koymak isteyen arkadaşlar, işte aradığınız program. 
Ekranda tahmini yerlere yıldızlar koyup onları parlatan 
kısacık bir program. 


PROĞRAM ADI : PAR.YILDIZLAR 

YOMO REM ww PARILDAYAN YILDIZLAR ww 

OLUZU FOYE S3ZRO,OtFOKE S3ZA1,0 

OdOS0 PRIMT “<CLR>"“ÇDEF ENSCA Ye JNTORND(O) 
11000) 

YOOAO SrlözğasNhsSazilıCıSıb 

GPS FOR Xs1 TO SOLFFUS(X) 


EYOBU FOR vs) TW gsFOR Rrj TO SıRFAN A,R 
00YL?IY FOLE SeF,AtFOKE C4F.B 


LOBU NEXT #RESTORECNEXT (HEXT OFPINT "MH 
YME *<“SDNWN>" z 

YODAO ERİNT "EDOYNS"TARCIZ) "CTRL asc 
DPURE PERGİSİ" 

E0OAG LATA a6,iZ,a6.15.46.1,a4A,7,ap,la 
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SEKTÖR AYARI-$0023 


Commodore 64 ile 1571 disk sürücü kullananlar, 


1571'in kayıt sırasında kullandığı sektör aralığı sebebiy- 
le kaydettikleri program ya da dosyaları yüklerken, 1541 
kullanıcılarına göre, daha yavaş yüklerler. Bunun çözü- 
mü nedir? Çok mu zordur? Çözümünü size Abur Cubur 
sunuyor. Hem de yazımı çok basit, kullanımı da kolay 
bir programla. Sektör Ayarı'nı yazıp SAVE ettikten sonra 
programı çalıştırın, normalde 1541 disk sürücülerinde on 
olan sektör aralığı programdaki son CHR$'nin paran- 
tezleri arasında belirtilmiştir. Bunu isteğinize göre değiş- 
tirebilirsiniz. Bilgisayarınızı açtığınızda bu programı yük- 
leyip çalıştırmak yeterlidir, fakat resetler ya da kapatıp 
açarsanız işlemi tekrarlamanız gerekir. 


kkuykamn Abi & 15/1 SEKTUK AY 


YUYLU KEN Barls/iseklÜük YAKI -ABUK CUBUK 
UYYULU UPEN 15,g,IYIPRKİNTMIS, "M-U"CHR$ ULU 
HUUHR#0YİUHKeCİ)LHR$C0İLJ1ULUSE 15 
UYUygu Kefil SUN KARAM 11 SEKRTUR ARALIĞINI 
ATAKLAR, La 


SELUY> 
De eri 


<UDY/ 


SPRITE EDİTÖRÜ-$0024 


, Seslerinizi şimdiden duyar gibiyim, “Yine mi sprite edi- 
törü?”. Evet yine, ama bu sefer hem çok basit hem de 
çok kısa bir program. Yazmak sadece birkaç dakikanızı 
alacak. Kullanımı ise şöyle: 

Programı yazıp SAVE ettikten sonra RUN ile çalıştı- 
rın, ekrana çıkan noktaların üzerine sprite'a geçmesini 
istediğiniz şekil “*'larla çizin ve tekrar ekranın altındaki 
boş kısma gelerek “RUN 100” komutunu girin. Çizimi- 
niz sprite'a geçecek ve ekranda görünecektir. “bir de bun- 
ların datalarını alabilsek” diyorsanız, o zaman “RUN 200” 
komutunu girin ve tek tek DATA'ların başına istediği- 
niz satır numaralarını yazarak RETURN'e basın. 


EFRORAM ANI $ SPRITE EDITURU 


vd KEN *w SPRITE ELİTORU 
“. «03» 
OOO ERİNT “CLR3"gePÜKE 6SO,AZA ” 
uyazO FOR Ts1 TO ZitFOR Ol TO SaşPRINr " 
«"34NEXT #PRINT £HEXT 
YOOA0 VES4LaRkıPOKE Vazi,aıFOVE Veat,1 
nat FÖYE Vea, 5StFÜKE V45, 200 
uyu FUKE Zuas,1AsEND 
VULLU Oz0rCs8SFOR YsO TO ZOLFOR Xej Ta Za 


zaya. 


«155. 
Le 
*UBE» 
sayi» 


<z)1> 
<izı: 
<157> 


OYA PSFFEK(1O234X41va0) 
YOL SO CrC-ItlF Pra2 THEN 00421C 
Ota VE Cs THEN CsBtGrGeliPOKE R34l4Ğ.01 
9-0 <Zal>» 
GOJaO NEXT XeNEXT YıEND «062» 
00700 PRİNT "4CLR><2LOWN>"ş6K»O:FOR TsO T 
0D 63:1F Kks0 THEN PRINT "«SSPACF DAT 
A"; <155> 
00210 EFRIİNT RIGKT$(STR8(10004FFEKCR4Z4T)) 
BIN 
DOZEO W-VaJslEF KR THEN KrO1PRINT "<İEFT> 
" 


«050» 


<102» 
<229»> 


0UZAO NEXT #FDKE 5324B8421,01tEND 


3D ŞEHİR-$0025 


Karakterle çizilmiş üç boyutlu şehir resmini oturup çiz- 
mek istemiyorsanız 3D Şehir programı tam size göre de- 
mektir. Programı yazıp SAVE ettikten sonra artık onu 
kendi oyun programlarınızda da kullanabilirsiniz. 
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FROGRAM ADİ * 3D SEHIR 


00001 FÜKE 53/B0,,.06F0DKE 53281,.16PRINT CHR 
9(1la7)ıFOR Gs TO 23 STEP atFOR Xs, 
TO 7 i 

00002 ASIRNDA(İ)02)411 

YOOOA FOKE 783,.1POKE 782.X«5 

00UOA LS(RNDC1)1A)41 


<104> 
<230> 
<J10ğ> 
<192» 


0000S POKE 781,G61SYS 65520:F0KF 6a6,AıPRI 
NT "“RVSON>SRARAAC»B><RVSOFF>&"ıPUKE 


BAG,A ; «YAZ. 
00006 FOR €»1 TO D:POKE 7A1.G-CıSYS KS570 
<1)3» 
00007 PRİNT ““RVSON>SBPBBACCAR> "ıPNKE 646, 
AtNEXT 
hOODA PFNVE 7R81,G-CıPO0VE 7A2.X“S,POVE 7A1, 
«1515 b554YPCEFRİNİ "<EVSUN Usd EA 
" «Dal> 
60009 NEXT #NEXT #FRIİNT "<HOHE*",WAİT (48 
.i <Oga» 


«002» 


İZLİ YAZI-$0026 


Eminim ki çoğunuz programlarınızın başına güzel bir 
açılış efekti koymak istersiniz. Hoşunuza gideceğini dü- 
şündüğüm bu program işinizi oldukça iyi görecek ve ha- 
fızanızı pek kullanmayacaktır. Daha fazla renk için prog- 
ramı biraz incelemelisiniz. Programın başında kullanılı- 
şını görebilirsiniz; kaymasını istediğiniz yazıyı A$'e yer- 
leştirin, S değerine yazının kaymaya başlayacağı yeri, E 
değerine ise duracağı yeri verin. 


PROGRAM ADI # İZLİ YAZI 


00010 PODKE 53280,01PDKE 53281,01PRİNT "<C 
LR><CTRL-2>"4C$8"KCTRL-2>4C18><Ca5> 
<Csa><CTRL-1>"rD$s"<HOME><ZaLDUN>" 

00020 AS$s"COMMODORE DERGİS1"1S»241Es11G0S 
UB 60000 

00030 AS»s“ABUR-CUBUR BOLUMU" ,S5s2a1Es3(G0S 
UB 60000 

00040 ENU 

599497 ı 

599948 REM »ş ız 

59999 ı 

60000 FOR Xs«S TO E STEP -1ıFOR Ys0 TO (S- 
X)4tXeS-aj)mıS-a-X) 

60010. PRINT LEFT$(D$,X4Y)TAB(20-LEN(A0)/2 
IMIL$SLC$, Yel, 1)A8"<HOME>"NEXT YX 

60020 FUR CsZ2 TO SıFOR Yi TO 5-C 

60630 PRINI Lserisıluş, ke Yi TAB(2ZO-LEN(A$)/7 
YMILA(C4,Cey, DIAS"CRUME> "NEXT Y,O 

vUY4U KETUKN 


<OR0> 


<221>» 


<088> 
«Daz> 
«<026> 
«067» 
«048» 


RUTINI .. 


«14a> 


«008> 
«224» 


<00g» 
<IYIN 


Tıbbi Sanat 


Bu güne kadar bilim ve sanat hep 
birbirine ters düşen konular olmuş- 
lardır. Sanat, kişisel gözlemlere ve 
bunların içten gelerek yorumlanma- 
sına dayanırken, bilim kabul edilmiş 
esaslara ve belirlenmiş kurallara da- 
yanır. 

Bu açıklamalara dayanırsak, ““tıb- 
bi sanat” terimsel olarak kendisine 
ters düşmektedir. Ama dış görünüş 
yanıltıcı olabilir. Aslında tıbbi sanat, 
ikincinin yöntemlerini ve yaratıcılığı- 
nı kullanıp birincinin konularını işle- 
yerek, bilim ve sanat arasındaki boş- 
luğu dolduran bir daldır. Ve tıbbi il- 
lüstratörler de kompozisyon ve ışık 
kullanımı gibi konuların yanı sıra 
anatomi ve fizyoloji gibi konularda 
da bir temele sahip olmalıdırlar. 

Tıbbi sanatın geleneksel uygulama- 
larından olan grafikler ve tablolar, il- 
lüstrasyonlar, fotoğraflar, video 
filmler, üç boyutlu modeller ve yon- 
tular, tıp kitaplarında, profesyonel 
tıp bültenlerinde ve hasta eğitim pa- 
ketlerinde kullanılır. 


pi 


ÇEVİREN: SİNAN VURAL 


Tıbbi illüstratörlerin bir kısmı hâ- 
lâ, kalem ve mürekkep, suluboya, 
airbrush, karbon tozu ve bunlar gibi 
diğer geleneksel malzemeleri kullanır- 
ken, sayıca gittikçe artan bir kısmı 
da, basit anatomik krokillerden, 
ameliyatların karmaşık üç boyutlu 
göterimlerine kadar her şeyi bilgisa- 
yar teknolojisinden faydalanarak ger- 
çekleştirmektedirler. Ve uzmanlar 
bilgisayarların bu alandaki yerlerinin 
giderek kuvvetlendiğini kabul etmek- 
tedirler. 

Bu arada, birçok illüstratörün, 
“Bilgisayarlar teknolojisi eski meto- 
dolojiyi yok edecek” korkusu içinde 
olması bu alanın evrensel olarak ka- 
bul edilmesini geciktirmektedir. 

- Kritikler, bilgisayarların sunduğu 
olanaklar ne kadar yardımcı olsa da- 
belirlenmiş kıstasları sebebiyle çize- 


rin yaratıcılığını sınırlayacağını belirt- 
mektedirler. Örneğin bir ameliyatı 
bilgisayar yardımıyla canlandıracak 
olan bir illüstratör tüm detayları gös- 
teremeyebilir, veya belirli bir bakış 
açısını istediği gibi empoze edemez. 

Diğerleri ise bilgisayarların, bir iş- 
lem sırasında çok önem kazanan fi- 
ziksel ve fizyolojik detayları göster- 
mekten aciz olduğunu ve çıkış çözü- 
nürlüğünün hiçbir zaman gerçek gö- 
rüntü veya el çizimi kadar iyi olama- 
yacağını belirtmektedirler. 

Bazı durumlarda bu teknolojiyi 
kullananlar da kritiklerle aynı fikir- 


Kardiyak kateterin damar içindeki 
hareketini gösteren bu proje, David 


Bolinsky tarafından Johnson & 
Johnson için hazırlanmıştır. 


lere sahip olurlar. Örneğin Yale Üni- 
versitesi Tıp Fakültesi'nin başhekimi 
Patrick Lynch yaygın olarak bilgisa- 
yar kullanmasına rağmen, “Size ne 
derlerse desinler, eğer çuvalla para- 
nız yoksa, iyi kalite ve canlı renkler 
elde edebilmek için siz yine eski usül 
takılın”? demekten kendini alama- 
maktadır. 

Bahsettiğimiz kısıntıların yanı sıra, 
çizim tablosundan devre plaketine ge- 
çiş oldukça dramatik olmuştur. Ör- 
neğin bu yılki Tıp Çizerleri Toplulu- 
gu'nun (Association of Medical 
Illustrators-AMI) toplantısında bilgi- 
sayarlar oldukça geniş bir yer aldılar. 
Otuzdokuz konuşmacının yarısından 
çoğu bilgisayar kullanımından ve bu 


alanın potansiyelinden bahsetti. El 
ameliyatları, kalple ilgili gösterimler 
ve beynin yapısının üç boyutlu ani- 
masyonlarla gösterimi konuşulan ko- 
nular arasındaydı. 

AMI toplantısının Teknik Butik 
adlı bölümünde her yıl olduğu gibi 
yeni illüstrasyon teknikleri sergileni- 
yordu. Ama bu yıl eskisi gibi yeni 
mürekkepler, airbrush teknikleri ve 
yeni karbon bileşikleri yerine serginin 
çoğunu bilgisayarlar ve yan donanım- 
ları kapladı. 

AMI'nın 1989-90 yöneticisi ve New 
Jersey Üniversitesi Tıp Fakültesi”nde 
(UMDN)) halkla ilişkiler şefi olan 
Marsha Jessup bu yılki bilgisayar 
ağırlıklı toplantı konusunda şöyle de- 


mektedir: “*“*90'lı yılların tıbbi illüst- 
rasyonlarını tam olarak yansıtıyordu. 
Bilgisayarın bu alandaki yararların- 
dan bahsetmemek hata olurdu.” Jes- 
supi bu yılki yüzde 35'lik artışı da bil- 
gisayarın sağladığına inanmaktadır. 


TARİH TEKERRÜR EDİYOR 


The John Hopkins üniversitesi, Sa- 
natın Tıbba Uygulanması Bölümü 
ana bilim dalı başkanı Cary Lees'e 
göre, “Bilgisayarlar klasik çizim alet- 
lerinin yerini alacak mı?” sorusu çok 
yersiz, çünkü Lees, bilgisayarları di- 
ger çizim aletleri gibi bu alanda kul- 
lanılacak bir alet olarak nitelendiri- 
yor ve ona göre bilgisayarların bir 


Çizer Michael Cooper ve Dr.Dong-Zeng Li burada mesane içinde yapılan bir ameliyattan bir detay almışlardır. 
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Mesanenin temizlenmesi işlemi burada Dr.Rong-Zeng Li tarafından geleneksel suluboya ve airbrush ile bilgisayar 
grafiklerini birleştirerek gösterilmiştir. 


tehdit unsuru oluşturmaları olanak- 
SIZ. 
Fikrini kanıtlamak için Less, 
1900”lerin başında ortaya çıkan ka- 
merayı örnek veriyor. “O zamanki 
çizerler kameraların kendilerini işsiz 
bırakacağını düşünüyordu. Hem ori- 
jinalin tam bir kopyası varken elle ya- 
pılmış bir çizimi kim isterdi ki?” 
Ama Lees olayın tamamen ters yön- 
de geliştiğini vurguluyor. Kamera 
yardmıyla aynen yapılacak kopyalar 
üzerinde daha az zaman harcanma- 
ya başlandı. Böylece çizerler kendi- 
lerini geliştirmeye ve kameranın ya- 
pamadıklarını gerçekleştirmeye baş- 
ladılar. Örneğin hiçbir kamerayla ke- 
sit resmi veya şeffaflıkları görüntü- 
leyemezdiniz. 

“Kameradan korktukları gibi şim- 
di de bazı çizerler bilgisayarlardan 
korkuyor” diyor Lees. “Aslında bu 
bir tehdit değil. Çünkü bilgisayarlar 
illüstratörlerin görüntüler üzerindeki 
hakimiyetini artırıyor ve yaratıcılık- 
larının uygulanabilmesini sağlıyor. 
Bu korkutucu olmamalı, çünkü enin- 
de sonunda birisinin çıkıp görüntü- 
nün estetikliğini kontrol etmesi gere- 
kecek; yani ne tür bir sunuş tarzi uy- 


gulanmalıdır, görüntülerin sırası na- 
sıl olmalıdır. Bunu yapacak olan da 
bir insan, ama yardımcısı bilgisayar 
olabilir.” 

John Hopkins'teki illüstratörler 
bilgisayar kullanmaya 1980 yılında 
başlamıştır. O zamanlar sadece bir 
sistem almışlar ve yararını gördükle- 
ri için kullanımı daha da yaygınlaş- 
tırmışlar. Bu gün her illüstratörün 
önünde bir terminal var ve toplam 14 
bilgisayar tam randımanla kullanılı- 
yor. 

John Hopkins hastanesindeki öğ- 
renim programı içinde öğrencilerin 
alması gereken ve bilgisayarla ilgili 
olan toplam üç ders var. Bunlardan 
ilki bilgisayar kullanmayı öğreten ba- 
sit bir giriş kursu. Ardından da bil- 
gisayar grafiklerini temel alan birin- 
cil ve geliştirilmiş grafiklerle yeni tek- 
niklerin öğretildiği ikincil kurslar. Le- 
es bunun önemli bir gelişme olduğu- 
nu belirtiyor ve şöyle diyordu: “On 
yıl önce programımızda bilgisayarla 
ilgili bir tane bile ders yoktu. Bu gün 
öğrencilerimize bilgisayarlar ve bu- 
nun yanında taslaklarını ve 35mm'lik 
slaytları grafiksel olarak görebilme- 
leri için scanner'lar ve digitize için çe- 


şitli olanaklar sağlıyoruz. Lees'e gö- 
re öğrenciler sadece teknolojiyi anla- 
makla kalmıyorlar. “Teknolojinin 
içinde yer alarak, üç boyutlu göste- 
rimler gibi en yeni sistemleri kullanı- 
yorlar.” 

John Hopkins'teki yeni .mezun 
olan Matthew Nixon, Lees'in bilgisa- 
yarın etkileri konusunda söyledikle- 
rine tamamen katılmaktadır. ““Bilgi- 
sayarlar bu alanda o kadar çok yeni 
yol açtı ki, illüstratörler geçmişte ol- 
mayan yeni alanlara yayılıyorlar.” Şu 
anda radyoloji kürsüsünde çalışan 
Nixon, bu okulu 10 yıl önce bitirmiş 
olsaydı, öğrenciliği ve tabii ki şu an- 
daki kariyeri çok farklı olacaktı. Me- 
zun olurken verdiği tezinde de bilgi- 
sayarları tomografiyi, scan edilmiş il- 
lüstrasyonları ve üç boyutta yaratıl- 
mış gösterimleri birleştirerek bir bi- 
lek ekleminde oluşan hasarları teşhis 
etmeye yarayan üç boyutlu bir ani- 
masyon sistemi kulanmıştı. Nixon'- 
un bugün sürdürdüğü çalışmalar da 
verdiği teze dayanmaktadır ve Nixon 
şu andaki projesinde bilgisayarların 
öğrencilerin eğitiminde kullanılması- 
nı öngören bir program hazırlamak- 
tadır. 
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Bir DNA molekülünün hücredeki sarınımı. 


DEVAMLILIĞIN 
ARAŞTIRILMASI 


Tıbbi çizerlerin bilgisayarı kullana- 
rak yaptıkları ilk uygulamalar, dok- 
torların her zaman kullandıkları gra- 
fikler ve tablolar olarak başladı. 
UMDN/J'de yetkili bilgisayar grafike- 
ri olarak çalışan Michael Cooper, 
“Bilgisayarlar tıp alanındaki haber- 
leşmede bir devrim yarattılar”? de- 
mekte ve yapılan istatistiki araştırma- 
ların sonuçlarının üç boyutlu olarak 
çeşitli açılardan incelenmesinin çok 
daha rahat anlaşılır olduğunu belirt- 
mektedir. 

Cooper, bilgisayarın yaygınlaşma- 
sının ve grafiklerle kullanılmasının, 
kendi işinin niteliğini değiştirdiğini 
belirtmekte ve “Artık daha çok da- 
nışman olarak çalışıyorum... birçok 
doktorun evinde bilgisayarı var ve ta- 
kıldıkları konuları bana danışıyor- 
lar. 

Bilgisayarla grafik yelpazesinin di- 
ğer ucundaysa tıbba yeni yeni giren 
animasyon bulunmaktadır. Tıbbi il- 
lüstratör David Bolinsky, ““Bilgisa- 
yarla, daha önce hiç yapılmamış şey- 
leri,” gerçekleştirmektedir ve bunun 
için oldukça büyük bir sistem kullan- 
maktadır. 


Örneğin Bolinsky'nin Johnson & 
Johnson için hazırladığı proje, bir 
atardamarın içine kalp ameliyatı sı- 
rasında takılan ve hareket edebilen 
bir aletin (kardiyak kateter) üç boyut- 
lu animasyonunu içermektedir. “Üç 
boyutlu animasyonla, bu aletin nasıl 
genişleyip damara yayıldığını ve da- 
marın bu yapıya nasıl tepki verdiği- 
ni göstermeye çalıştım.” Bolinsky bu 
işlemin bilgisayarla yapılmasının haf- 
talar sürdüğünü söylemektedir. “Ya- 
pının geometrisi zaten çok karışık, el- 
le hazırlanan bir gösterimde bunu bir 
de ayrı bakış açılarından göstermek 
tamamen imkansız olacaktır.” 

Bolinsky, “Geçen altı yedi yıldan 
beri insanlara, tıp alanında çalışma- 
salar da bilgisayarla yakınlığı olan bir 
sürü tasarımcı olduğunu anlatmaya 
çalışıyorum. Eğer tıp alanında çalı- 
şan çizerler akıllarını başlarına alıp 
bilgisayarla tanışmazlarsa bu alanda- 
ki tüm işleri bilgisayarla çalışan illüst- 
ratörler götürecektir, bunun için tıbbi 
temelleri olması o kadar da gerekli 
değildir.” 

İllüstrasyon. alanındaki rekabet 
Matthew Zang'in bilgisayar destekli 
sanatı seçmesinde fazlarol oynamış- 
tır. Hem “US News and World Re- 


port” adlı gazetede çalışan hem de 
serbest olarak tıbbi çizimler yapan 
Zang, tıbbi çizimler için gereken bi- 
limsel mükemmelliğin, illüstrasyon- 
lar alanında yeni bir stilin gelişmesi- 
ni engelleyebileceğini belirtmektedir. 
Bu yüzden Zang, “*“Çukur açılmaya- 
cak bir yerde çukur açabilmek” için 
bilgisayar teknolojisine dayanmakta- 
dır. Zang'ın tıbbi illüstrasyon kata- 
loğunda bültenler, dergiler ve gaze- 
teler için çizilen fiziksel, patalojik ve 
fizyolojik çizimler vardır. 

Zang iki yıl önce bilgisayar kullan- 
maya başlamıştır ve şu anda yaptığı 
tüm işler bilgisayar temellidir. ““Kul- 
landığım program tam bana göre ve 
benim çizim stilime çok uygun. Ya- 
zılımın birçok özellikleri benim bilgi- 
sayar dışında kullandığım tekniklerin 
kopyası. Bunları kullanarak airb- 
rush, gölgelendirme ve yarı geçirgen- 
likleri taklit edebiliyorum.” Zang ay- 
rıca, bilgisayarın bazı alanlarda kendi 
yeteneklerini geçtiğini de belirtiyor. 
“Bilgisayar kullanırken tekrar eden 
işlemleri yapmak çok kolaylaşıyor. 
Ayrıca mürekkep değiştirmek gibi sı- 
kıcı işlemlere de gerek kalmıyor.” 

Tıp çizerlerinin çoğu için bilgisayar 
geleneksel çizim metodlarının yerini 


almıştır. Baltimore'lu serbest çizer 
Jacgueline Schaffer, projelerinin 
yaklaşık yüzde yüzünü bilgisayar yar- 
dımıyla hazırlamaktadır. “Çizerler 
bilgisayar yardımıyla uzun süreden 
beri etkileyici çizimler yapmışlardır. 
Ama şimdiye kadar sadece scan edil- 
miş görüntüler üzerinde çalışılmıştı, 
oysa günümüzde çizerler tüm çizim- 
leri tamamen bilgisayarda hazırla- 
maktadırlar. Mouse'u kullanmak 
başka, kalemi veya airbrush'ı kullan- 
mak başka...” 

Schaffer, bilgisayarın en avantajlı 
tarafının zamanda tasarruf sağlaması 
olduğunu belirtiyor. “Tıbbi bir illüst- 
rasyon yaparken genellikle birbiri pe- 
şi sıra gelen çizimler kullanılır. İlk ka- 
renin çiziminin elde veya bilgisayar- 
la yapılmasının farkı yoktur. İkisi de 
aynı zaman alır, ama sonraki çizim- 
ler için bilgisayarla yaptığınız ilk çi- 
zimi değiştirmeniz yeterli olacaktır.” 

Schaffer bilgisayarın zaman konu- 


sundaki yararına en güzel örnek ola- 
rak son andaki değişmeleri veriyor. 
“Bir çok müşteri çizimlerde son an- 
da bazı değişiklikler yapmak ister. 
Cevap olarak “Hiç sorun değil? derim 
ama o anda asıl isteğim onları par- 
çalara ayırmaktır. Çünkü elle yapıl- 
mış bir çizimi değiştirmek yenisini 
yapmak kadar zordur neredeyse. 
Ama bilgisayar kullandığımdan beri 
böyle bir istek karşısında “Hiç sorun 
değil” derim ve demek istediğim ger- 
çekten budur. Onbeş çizimin son an- 
daki değişikliklerini bir buçuk saat 
içinde gerçekleştirebilirim.” 
Hazırlık, kurutma ve temizleme de 
artık fazla zaman almamaktadır. 
“Sadece yarım saatin kalmış olsa bi- 
le bir şeyler yapabilirim. Oysa airb- 
rush ile çalışırken hazırlanma sürem 
neredeyse bu kadar tutuyordu.” 
Michigan Üniversitesi Tıp Fakül- 
tesi”nde çalışan bir çizer olan Chris 
Burke, illüstratörlerin bilgisayara 


Bir göz ameliyatının üstten alınmış kesit halindeki görüntüsü. 
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yaklaşmamasına, daha önce belirtil- 
memiş, başka bir sebep gösteriyor. 
“Bazı sanat yönetmenleri belli bir çi- 
zerin stilinin peşindedirler, yani iste- 
dikleri sadece “bir şeyin resmi” değil. 
Bazı sanat yönetmenleri ise sadece çi- 
zimin peşindeler.” Burke bilgisayar- 
ların bu ikinci tipe yönelik olduğunu 
belirtiyor. “Ama yeni çıkan prog- 
ramlar bilgisayarın grafik yetenekle- 
rini iyice zorluyor. Örneğin artık pü- 
türlü bir yüzey üzerine pastelle çizim 
yapabiliyorsunuz. Veya suluboyanın 
kâğıt üzerindeki dağılımını taklit ede- 
biliyorsunuz. Sanırım bu yeni özellik- 
ler daha iyi illüstratörleri de bilgisa- 
yara çekecektir.” 


YENİ ÖZELLİKLER | 
SINIRLARI GENİŞLETİYOR 


Tıp çizimleri arasında popülerliği 
gittikçe artan bir başka ara birim de 
fotoğrafların değiştirilmesini sağla- 
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yan yazılımlar. Burke, “Doktorlar 
“bize ellerinde bir fotoğrafla gelip bu- 
radaki şeklin temiz bir kopyasını is- 
tediklerini söylüyorlar. Böyle bir ça- 
lışma çok uzun zaman alır, ama fo- 
toğrafları scanner'lar yardımıyla bil- 
gisayara aktardıktan sonra üzerinde 
işlem yapmamız çok kolaylaşıyor. 
Böylece müşteriye “Bırakın fotoğraf 
yapmasını istediğiniz şeyi kendisi 
yapsın? diyebiliyoruz” diyor. 
Burke ayrıca gelecekte fotoğraf 
üzerinde yapılan çalışmaların klasik 
metodların yerine geçeceğini tahmin 
ediyor. “Her gün gelen röntgen film- 
lerinin, angiogramların ve bilgisayarlı 
tomografi çıktıklarının sayıları düşü- 
nülürse bunun olacağına neredeyse 
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Axial-load injuries produce pilon 
fractures, a dramatic impaction 
injury which can destroy the 
articular tibial plafond. 

While transaxials suggest the 
striking disruptions of the distal 
tibial articular surface, coronal 
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better map the gaps and step-offs 
created by the fracture 
Animated 3-D is 


provides a helpful final overview 
for surgical planning 


Lynch, binlerce video karesi tutacak 
grafikleri ve yazıları karşılıklı alış- 
veriş durumundaki bir ortamda öğ- 
renciye sunmanın ve hastalıklarının 
teşhisinde bu sistemlerin kullanılma- 
sının oldukça verimli olduğunu belirt- 
mektedir. Lynch, “Bu tamamen 
farklı bir öğrenim ortamı sağlamak- 
tadır”? demektedir. 

Boston Üniversitesi Tıp Fakülte- 
si'nde görevli Gerome Glickman, bil- 
gisayar grafiklerini kullanarak ana- 
tomik görüntüleri dünya çapında 
yaymak için yeni bir eğitim platfor- 
mu üzerinde çalışmaktadır. Glick- 
man, ““Bu sistem tıp alanındaki ha- 
berleşmeye yeni boyutlar kazandıra- 
caktır” demektedir. Yeni geliştirilen 
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Bilgisayarlı tomografi ve scan edilmiş görüntülerin birleştirilmesi. 


kesin gözüyle bakabiliriz.” 

Üretim alanındaki grafikler, tablo- 
lar, slayt gösteriler için hazırlanan çi- 
zimler, vs. büyük gelişmenin yanı Sı- 
ra bilgisayarlar artık araştırma ve eği- 
tim alanında da oldukça gelişme gös- 
termiş ve bu alanlarda aktif rol alma- 
ya başlamışlardır. 

Bilgisayar grafiklerinin eğitim 
amacıyla kullanılması şu anda üzerin- 
de en çok durulan konulardan biri- 
dir. Halen birçok üniversitede bilgi- 
sayarların eğitim için kullanılması dü- 
şünülmektedir. AMIGA 3000 ile pi- 
yasaya çikan AMIGAVision adlı 
multi-media proramı bu işi oldukça 
kolaylaştıracaktır sanırız. Profesyo- 
nel bilgisayarların bu alanda kullanı!- 
masına geçilmiştir bile. Yale Üniver- 
sitesi profesörlerinden Patrick 


bu sistem sayesinde Glickman her an 
Mısır ve Çin gibi ülkelerdeki bilgisa- 
yar terminallerine bağlanabilmekte ve 
karşılıklı ilişkide bulunabilmektedir. 

Jocgueline Schaffer en gelişmiş sis- 
temlerin bile bir yerden sonra yara- 


tıcı sanatçıları sınırladığını belirtmek- 


tedir.. “Bu yüzden ben de kendimi 
elimdeki Programın yeteneklerine gö- 
re ayarlamaya çalışıyorum. Böylece 
mümkün olan en yüksek verimi elde 
edebiliyorum” demektedir. 
Advenced Imaging'de çalışan Da- 
vid Bolinsky, “Aslında bilgisayarla 
olan problemler bilgisayardan değil 
de bilgisayarı kullanan kişiden kay- 
naklanıyor. Alıştığı dış ortamların 
özelliklerini bilgisayara uygulamaya 
çalışan çizerler umduklarını bulamı- 
yorlar. Oysa kendilerini bilgisayarın 


sağladığı yeni metodlara ve tekniklere 
alıştırsalar en az eskisi kadar etkile- 
yici ürünler ortaya çıkarabilirler”? di- 
yerek çizerlere yeni bir yol açmakta- 
dır. 

Serbest olarak çalışan çizerlerin en 
büyük sorunu finansman sağlamak- 
tır. Bir bilgisayar sistemi kurana ka- 
dar oldukça uğraşmak zorunda kalan 
serbest çizerlerin giderleri de çok faz- 
la olmaktadır. Kendisi de serbest ola- 
rak çalışan bir çizer olan Chris Bur- 
ke bu fikre katılsa da iyi yanlarını da 
vurgulamaktadır. ““Kendi sistemimi 
alabilmek için uzun süre para birik- 
tirmem gerekti. Ama sistemimi ta- 
mamladıktan bir yıl sonra verdiğimin 
iki katını aldım.” 

Başka bir potansiyel engel de çok 
hızlı gelişen teknolojinin kendisidir. 
Garry Lees, her şeyin çok hızlı geliş- 
tiğini ve çizer bir tekniği kavradığı za- 
man da gelişmiş ve daha yetkin baş- 
ka bir tekniğin ortaya çıktığını söy- 
lemektedir. Bu da insanların korka- 
rak olanları sadece dışarıdan seyret- 
melerine yol açmaktadır. 


GELECEĞİ TAHMİN ETMEK 


Bazen de teknoloji sanatçıların hı- 
zına uyamıyor. Bazı illüstratörler iş- 
lerine yarayacak özelliklerin progra- 
mın bir sonraki versiyonuyla çıkacak 
olmasından yakınıyorlar. Kendisi de 
bilgisayarla grafik konusunda çalışan 
David Bolinsky de bu fikre katılıyor. 
“İsteklerimizin karşılanabilmesi için 
yazılımın ve donanımın daha da ge- 
lişmesi gerekiyor. Bu kaçınılmaz bir 
olgu, sorun olan bunu kimin gerçek- 
leştireceği.” 

Bolinsky bu işte çalışması gereken 
kuruluşlardan en önemlisinin NASA 
olduğu görüşünde. ““Uzay uçuşların- 
da çok gelişmiş operatör simülasyon- 
larına ihtiyaç olacaktır. operatörlerin 
her uçuşa katılmaları imkansız ola- 
caktır. Ayrıca bir kaza anında ne tür 
bir işlem gerektiğini tüm operatörler 
de bilemeyebilir. Bu yüzden uçuşa 
katılacak genel amaçlı bir operatör, 
bir bilgisayar simülasyonundan ame- 
liylat için gereken işlemleri inceleye- 
rek, kendi bilgisiyle ameliyatı gerçek- 
leştirebilir.” 

Bolinsky'e göre bilgisayarlar, tıb- 
bi uygulamalar için gerekli olacak 
görsel özelliklerin tümünü sağlayabi- 
lirler. “Bilgisayarı kullanarak, tıbbi 
iletişim alanında niteliksel ve nicelik- 
sel bir çok gelişme yapılacaktır. Şu 
anda o kadar çok bilgi var ki gelecek- 
te neler olabileceğini kestirmek ger- 
çekten zor.” 


Bir ay sonra yine beraberiz. Bu sa- 
yımızdan itibaren artık TİYOLAR ve 
TUZAKLAR bölümünü Sinan'sız 
sürdüreceğim. vizeler ve finaller onu 
bilgisayar dünyasından kopardı. Bu 
sebeple sizden daha çok destek bek- 
liyorum. Ama neredece? Bu ay da si- 
ze tembel oyun ustaları demem gere- 
kiyor. Yine ele avuca sığmayan mek- 
tuplar geldi. İlk önce şunu belirtme- 
liyim ki Commodore 64 sahibi deği- 
lim. Bu sebeple bu sayfalarda Com- 
modore 64 tiyoları yazamıyorum. 
Ancak okur arkadaşlarım bir şeyler 
gönderebilirse size yardımcı olabili- 
rim. Eğer Commodore 64/'çü arka- 


TUNÇ DİNDAŞ 


daşlar buldukları tiyoları bize gönde- 
rirlerse biz de onları yayımlayarak 
öteki Commodore 64 sahiplerine fay- 
dalı olmuş oluruz. Geçen ay gelen 
mektuplardaki en çok sorulan soru- 
ları toplayıp kısa cevaplar vermeye 
çalışacağım. 

Geçen ay en çok sorulan sorular- 
dan birisi PSYGNOSIS'in SHA- 
DOW OF THE BEAST IPsinden. 
Herkes oyunun bir yerinde kilitlendi- 
ğinden, şelaleye düşünce ne yapacak- 
larını bilmediklerinden şikayetçi. 
Böylesine güzel bir oyun olan SHA- 
DOW OF THE BEAST IPnin ülke- 
mizde birkaç değişik versiyonu mev- 


cut. Bunlardan kısaca bahsetmek is- 
tiyorum. Bilgisayarcıların çoğunlu- 
ğunda üç disketlik versiyonu var. Bu 
versiyon bozuk olduğu için üç disketli 
versiyonun alınmamasını tavsiye edi- 
yorum. Ama oyunun inanılmaz de- 
mosunun tamamı da bu versiyonda 
mevcut. Eğer oyunun demosunun ta- 
mamını görmek istiyorsanız bu ver- 
siyonun başına bakın ama sakın sa- 
tın almayın. Yaptığı yanlış crack?'e 
hatasını anlayan cracker grubu AN- 
GELS oyununun crunch edilmiş iki 
disketlik tam çalışan versiyonunu da- 
ğıttı. Ama bu versiyonda demonun 
sadece yarısı var. Bu versiyon tam 


olarak çalışıyor ama oyun malesef 
trainer değil. Ama oyun ustanız Tunç 
size mükemmel bir tiyo veriyor. 
SHADOW OF THE BEAST 1'de ilk 
düşmanla karşılaştığınızda “A” tuşu- 
na basarak konuşma moduna girin ve 
“ASK ABOUT WHAT? sorusuna 
“TEN PINTS” yazıp return'a basın. 
Artık gücünüz hiç azalmadan istedi- 
giniz yere gidebilirsiniz. Oyunun tra- 
iner modunda oynarken çıkmazlara 
düşerseniz resetleyip baştan oynamak 
zorunda kalırsınız. Menüye dönmek 
için tuşlara basmayın çünkü o işe ya- 
rayan hiçbir tuş yok. 

BITMAP BROTHERS'”'in -son 
oyunu CADAVER için sıcak mı sı- 
cak bir tiyo! Harita büyüsü sadece bir 
kerelik ama oyun esnasında “FI? tu- 
şuna basıldığında her an haritayı gö- 
rebilirsiniz. 

RAINBOW ARTS'ın klasik oyu- 
nu ROCK'N ROLL için de bir tiyo- 
muz mevcut. Oyunun isim listesine 


MAGIC MAP yazın! Oyunu bitire- 
meyenler için mükemmel bir tiyo. 

Geçen ayların kötü shoot'em up'ı 
“P-47” için bir hile! Gerçi bu oyuna 
parasını verenlere acırım ama tiyo ti- 
yodur. Bütün haklarınızı kaybedin 
ama hi-score listesine girin. Adınızı 
“ZEBEDEFP” olarak yazın. Tekrar 
oyuna başlayın “Fi” ile öteki kademe- 
ye gidebilirsiniz “F2” sayesinde hak- 
larınızı arttırabilirsiniz. “F3” ile de? 

Madem söz shoot'em uplardan 
açıldı işte başka bir shoot'em up için 
minik bir tiyo. DYTER 7'de oyun es- 
nasında G,I,B yazın. Sesi duyunca 
“Wa basın. 

Gelen mektuplarda okuyucu arka- 
daşlarımız yayınlanan tiyoların bazı- 
larının çalışmadığını iddia ediyor. 
Buradaki tiyoların hepsi tek tek de- 
nenerek yayımlanıyor. Eğer çalışma- 
yan olursa kontrol ederek bir daha 
deneyin. Eğer hâlâ çalışmıyorsa ya 
dergimiz basılırken bir hata yapılmış- 


e 


tır ya da sizdeki oyun farklı kişiler ta- 
rafından kırılmıştır. Eğer yanlış ba- 
sım olmuşsa hatamızı öteki sayımız- 
da düzeltiriz. 

LEGEND OF LOST'un kodlarına 
hayır demezsiniz herhalde? İşte ikinci 
kademeden başlayarak LEGEND OF 
LOST kodları: RHINO, STONES ve 
LADDER. 

Oldukça çok sevilen bu köşemiz 
sayesinde paranızı iyi oyunlara vere- 
rek boşa harcamız olmuyorsunuz. 

Bu ay alınmava.ak oyunlar: 

. SAINT DRAGON 

. VENOM WINGS 

SENSO 

CITY 

. SUB RALLY 

. U.S SOUADRON 

. MIG 29 

u ay en çok satılan oyunlar: 
. KICK OF II EXTENDED 
. NIGHT BREED 

. LOTUS ESPRIT 

. KICK BOXING 

. AWESOME 

. OOOPS UP! 

. RICK DANGEROUS II 

. STRIDER 11 

. SPINDIZZY 


Bu yazıyı yetiştirip bitirmeye çalı- 
şırken oldukça neşeli ve candan ya- 
zılmış bir mektup geldi. Mektubu İs- 
tanbul'dan bilgisayar hatası (Bu ken- 
di tabiriydi) TOLGA PALAOĞLU 
göndermiş. İlk önce güzel mektubu 
için teşekkür ederim. Beni biraz 50- 
ru bombardımanına tutmuş ama ney- 
se. Hemen sorduğu sorulara geçelim. 

TOLGA birinci sorusunda “DISK- 
DOCTOR bozuk disketi düzeltebelir 
mi?” diye soruyor. DISKDOCTOR 
ile sadece disketin validate'i ve check- 
some?! ile ilgili hataları düzeltebilir- 
siniz. DISKDOCTOR verify hatası 
olan disketleri düzeltmez. Eğer dis- 
kette verify hatası bulunan dosyalar 
(file) varsa bunları isteğine göre siler 
ya da silmez. Commodore dergisine 
oyun açıklaması değil de oyunlar 
hakkında ipuçları ve tiyolar göndere- 
bilirsiniz. Mesela geçilmesi zor yerle- 
rin nasıl kolay geçileceği gibi. Ülke- 
mize gelen oyunların çoğunluğu kor- 
san yollardan gelen crack versiyonlar. 
Bu sebeple birçok oyunun bazı yer- 
leri bozuk. GRAND PRIX CIRCI- 
UT bunlardan birisi. Malesef 
GRAND PRIX CIRCUIT'ın cha- 
mpionship modu bende de bozuk. X- 
COPY I'de ZAPDISK modu disket- 
leri formatsız hale getirmeni sağlar. 
Eğer elindeki bir programı silmen ge- 
rekiyorsa onu formatlayabileceğin gi- 


COJAWUPEL—UJAaaU PER 


bi ZAPDISK”ten de geçirebilirsin. Bu 
sayede programı hiç kimse geriye ça- 
ğıramaz. OBELISK CREW virüsü 
tanıyan VİRÜS KILLER”lar mevcut. 
En iyi ve en rahat kullanışlı olanı SE- 
EK & DESTROY adlı virüs killer. 

Hızlı gidiyoruz bilgisayar ustaları. 
OOOPS UP'”ın gezegen kodlarına ha- 
yır demezesiniz herhalde? Oyunu bir 
haftada ancak bitirebildim. Bu sayı- 
da kodların bir kısmını yazıyorum. 
Gelecek sayıda ise kalanını yazaca- 
gım. 

COOPS UP! Gezegen kodları. 
. Gezegen: P001 
. Gezegen: DK51 
, Gezegen: 30FJ . 
. Gezegen: FL59 
. Gezegen: 0058 
. Gezegen: FAZO 
. Gezegen: 5F6J 
. Gezegen: CKD4 
. Gezegen: NF05 
10. Gezegen: D04G 
11. Gezegen: 40V8 
12. Gezegen: FDLO 
13. Gezegen: VO3D 
14. Gezegen: 49F8 


OEM UBWN 


. Gezegen: 
. Gezegen: 
. Gezegen: 
. Gezegen: 
. Gezegen: 
. Gezegen: 
. Gezegen: 
. Gezegen: 
. Gezegen: 
. Gezegen: 
. Gezegen: 
. Gezegen: 
. Gezegen: 
. Gezegen: 
. Gezegen: 
. Gezegen: 
. Gezegen: 
. Gezegen: 
. Gezegen: 
. Gezegen: 
. Gezegen: 
. Gezegen: 
. Gezegen: 
. Gezegen: 
. Gezegen: 
. Gezegen: 
. Gezegen: 
. Gezegen: 


WAOD 
X038 
UUO9 
40FJ 
X03C 
DK49 
GSLD 
P49X 
AOA5 
39VS 
XPE4 
FESC 
CXES 
32H4 
PD30 
10F4 
D947 
FD46 
DK48 
206G 
DK39 
DGLO 
DO49 
GP05 
FO49 
4G7H 
XPE5 
UP9F 


43. Gezegen: AOlO 
44. Gezegen: 5046 
45. Gezegen: VE96 
46. Gezegen: X94B 
47. Gezegen: E114 
48. Gezegen: D824 
49. Gezegen: 84DS 
50. Gezegen: SO4L 
51. Gezegen: FORO 
52. Gezegen: 2FF7 
53. Gezegen: RAKG 
54. Gezegen: 39GH 
55. Gezegen: PW04 
56. Gezegen: OEP5 
57. Gezegen: R4G6 
58. Gezegen: MF03 
59. Gezegen: OW75 
60. Gezegen: MC90 
61. Gezegen: OOT8 
62. Gezegen: T127 
63. Gezegen: W3RE 
64. Gezegen: 9OSW 
65. Gezegen: TRP2 
66. Gezegen: 6G13 


Bilal Göksel Gül adlı arkadaşımız 
Commodore 64 için bazı ipuçları 
göndermiş. Teşekkür ederiz. 

F. WORLD DIZZY 3: Bir şeyi 
alırken joystick'le ateşe basarak alın, 
kullanmak istediğinizde ise joystick 
ile üzerine gelip ateşe basın. İlk ek- 
randan çıkmak için sürahiyi alıp ate- 
şin yanına bırakın, ateş sönecektir. 
Sonra ekmeği alın ve fareden kurtul- 
mak için ona verin. Dışarıda yıkık 
köprüden geçebilmek için timsahla- 
rın bulunduğu yerdeki taşları kulla- 
nın. 

LAST NINJA 2 adlı oyunda deği- 
şik hareket modlarını kullanmayı bi- 
liyor muydunuz? “Jj? tuşu ile bir de- 
neyin... 

Güçlü Özduman arkadaşımız 
AMIGA için birkaç tiyo göndermiş. 
Blood Money?'de DEL/HELP tuşla- 
rına arka arkaya basarsanız sonsuz 
enerjiniz, HELP/1 tuşlarına arka ar- 
kaya basarsanız sonsuz paranız olur 
ve HELP/DEL tuşları ile de bölüm 
atlayabilirsiniz. 

Predator adlı oyunda F10'a basar- 
sanız tam enerjiye sahip olursunuz. 

Rainbow Islands adlı oyunda skor 
tablosuna BLRBJSBJ yazarsanız ha- 
reketleriniz oldukça hızlanacaktır. 
Robocop Vi oynarken oyunu durdu- 
rup Best kept secret yazın. Böylece 
ölümsüz olursunuz. 

Bu aylık da bu kadar gelecek sayı- 
mızda bana mektup yazmayı unut- 
mayın! Oyunlar hakkındaki her tür- 
lü sorularınızı bana sorabilirsiniz. 
Bulduğunuz kolaylıkları; hileleri ve 
tiyoları bana göndermeyi unutmayın! 
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UP NOK 


C64 için 
üf Noktaları 


VEDAT HALLAÇ 
Merhaba, 

Bu ay makine dilinin püf noktaları köşemize oldukça 
ilginç ve ekran doldurucu özelliğe sahip olan bir rutinin 
açıklanmasıyla devam ediyoruz. Şu ana kadar verdiği- 
miz rutinlerin birleşmesiyle rahatlıkla bir intro yapabili- 
riz fakat rutinlerin hepsi aynı bellek alanında ve hepsi de 
interrupt'ı kendi amacı için kullanıyor. Bu problemleri 
nasıl halledeceğimizi ve açıkladığımız bütün programcı- 
lıkları nasıl birleştireceğimizi gelecek aya bırakıyorum. 

Bu ay açıklanacak olan rutin ekranın 2. satırından son 
satırına kadar olan bölgede onlarca yıldızı değişik derin- 
liklerde kaydırıyor. İşin en ilginç tarafı 62 adet yıldızı sa- 
dece tek bir sprite kullanarak ve ekranı hiç etkilemeden 
kaydırması. Tabi ki bu rutin bir mucize yaratmıyor. Sa- 
dece C-64'ün sprite'ları konusunda ufak bir bilgiyi kul- 
lanıyor. Commodore sprite'larının en büyük özelliği, her- 
hangi bir satırda gösterilmeye başladıktan sonra yirmi- 
bir raster satırı boyunca o sprite'ın y koordinatına ne ya- 
parsanız yapın, sprite'ın tamamı gösterilmeden yeni bir 
yere geçemiyor. Bu sayede bir sprite'ı 20. raster satırına 
gösterip, 24. (mesela) raster satırında y koordinatını 41 
yaparsanız ve 10. raster satırında bu değeri tekrar 20 ya- 
parak bu işleme devam ederseniz, aynı sprite'tan alt alta 
iki tane elde edersiniz. Programımız da bu özelliği kul- 
lanarak |. sprite'ı yaklaşık olarak 9 kere ekrana çıkarı- 
yor. Gerekli her noktada x koordinatını da ayarlayınca 
62 tane yıldız ekranda rahatça gösterilebiliyor. 

Eh, bu kadar masaldan sonra programın nasıl çalıştı- 
ğına bir göz atalım. 

Programın en başında, sprite dataları ayarlanıyor (sa- 
dece belli yerlere birer nokta koyuluyor.) ve bilinen yön- 
temlerle interrupt'lar ayarlanıyor. Interruptlar tam 42 ras- 
ter satırında (2. karakter satırı) başlıyor. 


Başta Lda O $DO15 
Ora #01 
Sta $DO015 


İlk iş olarak 1. sprite'ın gösterileceğinden'emin oluyo- 
ruz. (Diğer sprite'ların durumu ne olursa olsun, |. spri- 
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te'ı açıyoruz.) 


Ldx #$00 


Kaç tane yıldız basılmış olduğunu x registerinde saklı- 
yoruz. Şu anda hiç yıldız yok... 


Ldy #$$44 
Bekle Cpy o $012 
Bne Bekle 


Yıldızların ilk görüneceği raster satırına kadar bekli- 
yoruz. 


Sty $DO001 


İşte onca yıldızın görünmesini sağlayan hile burada giz- 
li. Eğer her üç satırda bir (sabredin, birazdan üç satırda 
bir olduğunu göreceksiniz) sprite'ın y koordinatına o ras- 
ter satırının değerini verirsek, sprite'ın gösterilmesi biter 
bitmez aynı sprite tekrar gösterilmeye başlar. Bu sayede 
istediğimiz kadar sprite'ı alt alta dizebiliriz. 


Lda $COAA,X 


Sta $D000 
Lda (O$DO0I0 
And #Ş$ŞFE 
Ora $CI6A,X 
Sta $D010 


$COAA adresinde bulunan değerler, yıldızların anlık 


X koordinatları. Bunları sırası geldikçe, doğrudan doğ- 
ruya sprite'ların x koordinatlarına koyarak yıldızları de- 
işik yerlerde gibi gösteriyoruz. Fakat bu arada düzelt- 
memiz gereken bir şey kalıyor. Biliyorsunuz $D010 ad- 
resinde x koordinatlarının 9. bitleri yer alıyor ve ancak 
bu biti kullanarak ekranın tamamında sprite gösterebili- 
yoruz. Bu yüzden her x koordinatı için bir de $D010 de- 
geri ayarlamamız gerekiyor. Bu değerleri de $C16A ad- 
resinden okuyoruz. 


Lda $CI2A,X 
Sta $D027 


Yıldızların üç boyutlu olarak kaydıklarını söylemiştim. 
Bu efekti yaratmanın en güzel ve kolay yolu arkada ol- 
ması gereken yıldızların rengini öndekilerden daha koyu 
yapmaktır. Bunun için de her yıldızın rengi $CI2A ad- 
resinde bir tablo olarak saklanır. 


Lda $COAA,X 
Ade $COEA,X 
Sta $COAA,X 


$COEA adresinde her yıldızın x koordinatının artma 
miktarı, daha açık bir ifadeyle hızı saklanıyor. Bu saye- 
de üç boyut efektini, arkada olması gereken yıldızları da- 
ha yavaş kaydırarak pekiştiriyoruz. 


Lda $CI6A,X 
Ade #$00 
And #901 
Sta $CI6A,X 


Şimdi C16A'daki değerlere 0 eklemek de nereden çık- 
t1? Eğer Adc komutuna bakarsanız, eklediği her sayıya 
bir de elde flag'ini eklediğini görürsünüz. Yani yıldızar 
x-255'den daha büyük bir değer alınca elde bayrağı | 
olur ve bu sayede C16A,X'in değeri | artırılır. Bu adres- 
lerin değerlerini O ve | ile kısıtlarsak (and $01) yıldız- 
lar 0-512 arasında bir x koordinatı alabilirler. 


Iny 
Iny 
Iny 


Bir sonraki yıldız, bunun üç raster satırı aşağısında ol- 


sun istediğimiz için, Y değeri üç kere artırılıyor. (daha 
değişik bir sayıda satır beklemek isterseniz, sprite data- 
larını değiştirin ve buradaki Iny sayısıyla oynayın. Sa- 
kın üç satırdan aşağı inmeyin, bu derece basit bir rutinle 
daha sık yıldız sürüsü elde edemezsiniz.) 


Inx 

Cpx O #$3E 
Bcc Bekle 
Inc $DO019 


Gösterilen yıldız sayısını bir artırıyoruz ve bu değer 
62'den küçükse, bir yıldız daha gösteriyoruz. Eğer 62. 
yıldız da gösterildiyse, interrupt'tan çıkmaya hazırlanı- 
yoruz. 

Şimdi de rutinin size söylemediğim sürpriz kısmına gel- 
dik. Eğer hâlâ bu yazıyı okuyorsanız bu özellikten ya- 
rarlanabilecek kişiler arasında yer alacaksınız. 


Ldx # $7D 
Ldy # $69 
Lda O$COdA 
Beg Atla 
Ldy #$AE9 
Ldx $FD 
Atla Six $C079 
Sty $C082 


Evet işte sürpriz rutinimiz burada. Eğer $CO4A değe- 
rini değiştirirseniz sürprizimizle karşılaştırsınız. Artık bu- 
nun ne olduğunu ve nasıl yapıldığını anlamayı size bıra- 
kıyorum. 

Jmp $EASI 

Ve işte o sihirli komutla interrupt'ı bitiriyoruz. 

Eğer bu rutinde yıldız hız ve renklerini değiştirmek is- 
terseniz, yerlerini belirten şu basit listeye başvurun. 


$COAA-$C0E9; Yıldız koordinatları. 
$COEA-$C129: Yıldız hızları. 

$C12A-$C169: Yıldız renkleri 

$C16A-$C1A9: Yıldız x koordinatlarının 9. bitleri. 


Eh bu aylık bu kadarı yeterli olur sanırım. Gelecek ay 
görüşene kadar hepiniz hoşçakalın. 


HARDDİSK 


Commodore'un A590'ı ve 
diğer şirketlerin değişik mo- 
dellerde harddiskleri piyasa- 
ya çıkarmasından sonra Ami- 
ga'sıyla hard diski kullanan 
bilgisayar sahiplerinin sayısı 
oldukça arttı. 


Hard disklerinizin düzenli olması 
size büyük yararlar sağlayacaktır. 
Burada göstereceğimiz beş yol ve yar- 
dımcı programlar sayesinde yatırımı- 
nızdan mümkün olduğu kadar yarar 
sağlayabilirsiniz. 

Amiga için yapılan hard disklerin 
sayısı arttıkça ve fiyatı düştükçe, her 
geçen gün daha fazla kullanıcı bu çe- 
kici yola dönmektedir. Her ne kadar 
sayıları artsa da hard disklerin bera- 
berinde getirdikleri sorunlar oldukla- 
rı yerde durmaktadırlar, hangi dos- 
yanın nerede bulunduğunu hatırla- 
mak oldukça zor olsa gerek. Eğer 
öğütlerimizi tutarsanız, bilgileri ko- 
rumak, programları çoğaltmak ve 
diske yerleştirmek için daha az zaman 
harcar ve bunları daha etkin olarak 
kullanabilirsiniz. 


Organize Olun-1 


Hard diskinizin directory'lerini dü- 
zenlemek sizi zaman harcamaktan 
kurtaracak ve kafanızın karışmasını 
engelleyecektir. Diskin ana direc- 
tory'sinin dosyalarla dolmasını engel- 
lemek için benzer programları bir 
çekmece (alt directory) altında topla- 
yın. Genel olarak çalışan directory 
ana directory olduğu için bir dosya 
ararken 300 isim arasında aradığını- 
zı bulmanız oldukça zamanınızı ala- 
caktır. 

Eğer diskiniz düzenliyse, yedek 
kopyasını çıkarırken çok fazla uğraş- 
mazsınız. Yedek kopyaya sahip ol- 
mak çok önemlidir, çünkü üzerinde 
devamlı çalışan bir diskte küçük bir 
ihtimal de olsa hatalar ortaya çıka- 


* bilir. Ayrıca dosyaların son hallerini 


saklamak da başka ortamlarda çalı- 
şırken işinize yarayacaktır. Eğer dis- 
kinizdeki dosyaları çekmecelerde de- 
gil de tek bir directory”de saklıyorsa- 
nız, kopyasını çıkarırken oldukça 
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zorlanırsınız. Belli bir konuyla ilgili 
dosyaları bir çekmecede tutmak akıl- 
lıca olur. Bu, her kopya sırasında 
uzun süre beklemenizi de engelleye- 
cektir. O gün değişiklik yapmadığı- 
nız dosyaların kopyasını almak boşu- 
na zaman kaybetmekten başka bir 
şey değildir. Tabii bazı kullanıcılar 
tüm dosyaların her gün kopyasını al- 
ma yoluna gidebilirler ama siz yine de 
kopyadan çok çalışmaya zaman ayır- 
mayı tercih edin. 

Örneğin 20MB'lık bir hard diskte, 
Kelime adlı bir çekmecede iki tane ke- 
lime işlemci programı, Wordperfect 
ve Prowrite; Grafik adlı çekmecede 
DeluxePaint 3, DigiPaint 3 ve Fan- 
tavision; Ultilities adlı çekmecede 
DiskMaster, X Copy 3.1 ve diğer 
kopya programları PPage adlı çek- 
mecede de masaüstü yayıncılık prog- 
ramı Professional Page bulunabilir. 
Programların adları ve ne gibi grup- 
larda toplanacakları kullanıcıya kal- 


mıştır ama düzenlemenin ardındaki 
fikir aydındır. Kendi dosyalarını ya- 
ratan aynı tür programların bir kaçı 
aynı çekmecede bulunabilir, bu yüz- 
den aynı tür programlar da daha alt 
çekmecelere ayrılabilirler. 


Yedek Kopya Yapın-2 


Hard disklerinizin günlük kopya- 
larını yapmak gerekli olsa bile, eğer 
directory'leriniz düzenliyse kopyala- 
ma işlemi çok zor olmayacaktır. 
Hard disklerinizin kopyasını yapmak 
diske bir şey olması halinde sizi bü- 
yük dertlerden kurtaracaktır. Bir 
hard disk sürücünün içinde yüksek 
hızlarda dönen bir kaç tane metal 
plaka vardır. Okuma kafası, okuma- 
yazma işlemleri sırasında bu metal 
plakaların üzerinde süzülür, ama hiç 
bir zaman plakalara değmez. Hard 
diskin kafasının bozulması işte bu 
arada olabilir, eğer kafa plakalardan 
herhangi birine değerse geçtiği yerde- 
ki bilgileri bozar. Hard diskte böyle 
bir sorun şu durumlarda ortaya çıka- 
bilir: 

* Sürücü işlem sırasında yerinden 
oynatılır veya düşürülürse. 

* Güç kaynağında bir kesinti olur- 
sa, 

* Kafanın kontrol mekanizmasın- 
da bir aksaklık olursa. 

Programlar ve bilgiler genelde bir- 
den fazla sektör üzerine yayıldığın- 
dan bozuk bir sektör beklediğinizden 
daha fazla zarar verebilir. Hele veri 
tabanı ve kelime işlemci gibi bilgile- 
rin en ufak kırıntısının bile önemli ol- 
duğu programların bilgileri kaybolur- 
sa vay halinize. Ayrıca, eğer prog- 
ramların bir kısmı bozuk sektörlerde 
kalmışsa, program yüklenirken hata 
mesajları verebilir, çalışırken hata ya- 
pabilir veya sisteminizi kitler. 


Kopyalama Programları Sırt Sırta 


Piyasada, halka açık (public do- 
main) ve telif haklı, kopya program- 
ları bulunmaktadır. Hard diskinizin 
yedek kopyası elbette ki çok yer tu- 
tacaktır, ama aylar boyu yaptığınız 
çalışmaların güvencesi için bir kaç 


Utilities (yardımcı gereçler) adlı 
çekmecede bulunan Disk Master ad- 
lı program hard diskle çalışırken çok 
işinize yarayacaktır. Program, dosya- 
ları gruplar halinde elden geçirebildi- 
ği için, çok sayıda dosya ve alt direc- 
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disk feda etmeye değer. 

Hangi kopya programını kullanı- 
yor olursanız olun, programların ve 
bilgilerin güvenilir birer kopyalarını 
bulundurmak çok önemlidir. Çünkü 
hard diskinizde bir aksaklık olduğu 
zaman, diski tamamen formatlama- 
nız ve tüm program ve bilgileri tek- 
rar yerleştirmeniz gerekecektir. Eğer 
tüm diskinizin bir kopyasını bulun- 
duruyorsanız, tamamen dolu olsa bi- 
le, 20MB'lık bir hard diske program- 
ların yeniden yerleştirilmesi bir kaç 
saatinizi ve bu programların çalışıp 
çalışmadıklarının kontrolü de bir kaç 
gününüzü alacaktır. Bu arada, diski- 
nizi yeniden düzenlerken startup- 
seguence adlı dosyayı, yeniden yaz- 
maya uğraşmaktansa bir floppy dis- 
ke kaydedebilirsiniz. Böylece hem 
hangi programın nerede olduğunu 
bulmanız kolaylaşır, hem de hard 
disk açılırken hangi programları ça- 
ğıracağınızı hatırlamak için uğraş- 
mazsanız. 

Hard diskinizin kopyasını ne kadar 
arayla almalısınız? Diskinizin iki 
kopyasını tutmanız yararlı olabilir. 
“Niye iki kopya?” diye sorabilirsiniz. 
Bunlardan bir tanesi diskinizin tam 
bir kopyası diğeri ise diskin, biraz 
sonra açıklayacağımız optimize (en 
iyi seviyeyi bulma) işleminden geçtik- 
ten sonraki halinin kopyası olmalıdır. 
Eğer optimize işlemi sırasında hard 
diskiniz bozulursa (elektrik kesilme- 
si vs. sonucunda) tam kopyadan ye- 
niden yükleyerek işinize devam ede- 


tory'le uğraşırken kolaylık sağlamak- 
tadır. CLI ve Shell'e gerek kalmadan, 
sadece bu program yardımıyla, direc- 
tory'ler arasında dosya kopyalama, 
yeniden isimlendirme ve silme işlem- 
lerini yürütebilirsiniz. 


bilirsiniz. Kopyasını almadan hard 
diskiniz üzerinde yazılımla işlem yap- 
mayın! 

Tüm diskin kopyasını aldıktan 
sonra datalara dayanan programla- 
rın kopyasını alma işlemi artık olduk- 
ça kolaydır. Ana yazılımlar uzun sü- 
re değişmezler, değiştikleri zaman za- 
ten program yazılım şirketi tarafın- 
dan yenilenmiş olacaktır. Diskinizde- 
ki dataların kopyalarını ise haftada 
bir, çok önemli dokümanlarla çalışır- 
ken de her gün alabilirsiniz. 20MB/lık 
tüm bir diskin kopyasını almak yak- 
laşık bir saat sürerken, sadece deği- 
şen dosyaların kopyalarını almak bir 
kaç dakika sürer. 


Optimize - Daha Kolay Erişim -3 


Hard diskinizin düzenli olması iş- 
lemleri ne kadar hızlandırsa da disk 
üzerindeki işlemleri hızlandırmak için 
uygulayabileceğiniz başka numaralar 
da vardır. Bu işlemlerden biri 
“optimize” olarak adlandırılır. Prog- 
ramlar ve bilgiler disket üzerinde dü- 
zenli olarak bulunsalar bile birbirle- 
rine yakın sektörler üzerine dağılma- 
mış olabilirler. Bu yüzden sistem, bir 
dosyayı yüklerken oradan oraya sıç- 
ramak zorunda kalır. Bu programın 
yüklenme süresini uzatır ve zaman 
kaybına sebep olur. Optimizer denen 
yazılımlar birbiriyle ilgili programları 
aynı veya yakın sektörler ve plakalar 
üzerinde toplar. Böylece kafa daha az 
dolaşır ve çalışma süresinden tasar- 
ruf edilmiş olur. 

Bu işlemi gerçekleştirmek için de 
yine değişik yazılımlar mevcuttur. 
Diskler toparlandıktan sonra, özellik- 
le uzun programların çalışmaları beş 
kat kadar hızlanır. Ancak işlemin 
gerçekleşmesi için uzunca bir süre 
beklemeniz gerekebilir. 

Tamamı dolu 20MB'lık bir hard 
diskin ilk defa toparlanması yaklaşık 
dört saat alabilir. Bundan sonraki to- 
parlanma işlemleri ise bir saat kadar 
sürebilir. 


Tedbir Bizden, Tevekkül 
Bilgisayardan - 4 


Diskinizi ne kadar düzenlerseniz 
düzenleyin, optimize edin veya kop- 
yalarını alın, bir süre sonra mutlaka 
bazı hatalar ortaya çıkacaktır. Bu bo- 
zuk sektörleri bulmak ve temizlemek 
için de çeşitli yazılımlar vardır. 
Floppy diskler ve hard disk sürücü- 
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lerinde çalışan bu programlar diskte- 
ki bozuk yerleri bulup size gösterebi- 
lirler, bundan sonra isterseniz bu bo- 
zuk kısımların üzerine başka prog- 
ramların yazılmasını engelleme yolu- 
na gidebilirsiniz. 

Ne kadar kaliteli olursa olsun bir 


süre sonra her hard diskte bozuk yer- 
ler oluşacaktır, o zaman bu program- 
lar diskinizden maksimum yararı sağ- 
lamanıza ve diskinizin bir süre sonra 
formatlanmasını engellemek için si- 
ze yardımcı olacaklardır. Formatla- 
ma işlemi diskteki her dosyaya ayrı 
ayrı sileceği için çok uzun sürer, bu 
hallerde bozuk sektörleri bulan prog- 
ramlar zamanınızı kurtaracaktır. 


Programları Hafızaya Alın - 5 


Floppy diskleri bırakıp, hard disk 
kullanmaya başlarken en büyük bek- 
lentilerinizden biri yüksek erişim hı- 
zıdır. Hard diskinizle çalıştıkça ve ya- 
vaş yavaş doldurdukça (inanın çok 
zor değil) genişleme imkânlarını ve 
daha da hızlı erişim olanaklarını in- 
celemeye başlarsınız. Diskte optimi- 
ze işlemini gerçekleştirmek işleri ol- 
dukça hızlandırır, ama bu amaçla 
başvurabileceğiniz başka sistemler de 
vardır bilgisayarınızın hafızasının bir 
kısmını çok başvurulan işlemlere ayı- 
rıp, bunlara çok hızlı erişim sağlamak 
olasıdır. 

Bir çok büyük Amiga programla- 
rı overlay denen kısa program parça- 
cıklarından oluşur ve bu programlar 
gerektikçe ana program tarafından 
yüklenir. Buna verilecek en iyi örnek 
Wordperfect”tir. Programın sözlük 
kısmı gerekince yüklenir ve hafızanın 
bir tarafında kalır. Hafızanın bu kıs- 
mı herhangi başka bir işlem için ge- 
rekince sözlük silinir ve gereken di- 
ger kısım yüklenir. 

Hard disk programlarını kullanır- 
ken bu işlemi gerçekleştirmenizi sağ- 
lamak amacıyla yazılımlar vardır. Bi- 
litzDisk adlı program bu konuda ol- 
dukça yararlıdır. Startupseguence'de 
yazacağınız bir satırla, hafızanın bir 
kısmını directory almak gibi işlemle- 
re ayırabilirsiniz. 

P©lerdeki gibi hard disk konusun- 
da tüm sorunlarınıza cevap verecek 
programlar Amiga'da da yazılana 
kadar bu noktaları aklınızda tutma- 
nız gerekecektir. 


şte, yeni yıl 1994'de karşınız- 

da, dört dörtlük bir araba 
yarışı! Eğer hayatınızda hiçbir 
Lotus Esprit Turbo SE kullanmar- 
dıysanız, bu oyunu almamak- 
la ayıp edersiniz. Oyunumuzu 
Gremlin firması yapmış. Bildi- 
ğiniz gibi Comboracer'ı da bu 
firma yapmıştı. Her neyse, ge- 
lelim oyunumuza. Oyunun bar- 
şındaki demoyu izlemenizi ve 
müziği dinlemenizi özellikle 
tavsiye ederim. Buradan Lo- 
tus'un özelliklerini görebilirsi- 
niz. Demo'yu geçtikten sonra, 
karşınıza bir ana menü çıkıyor. 
Bu menüdeki seçenekleri joys- 
tick sağ, joystick sol ile değiş- 
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LOTUS ESPRIT 
TURBOSE 


tirebilirsiniz. Şimdi bu ana me- 
nüdeki bazı komutları açıklıyo- 
rum. 
DIFFICULTY LEVEL: 

Bu seçenekte 4 tane oyun 
çeşidi var: 

1- Easy-7 Races: Bunu seçer- 
seniz yedi yarıştan oluşan, ko- 
lay bir şampiyonaya katılırsı- 


NIZ, 

2- Medium-10 Races: Bunu 
seçerseniz on yarıştan oluşan, 
orta derecede bir şampiyo- 
naya katılırsınız. 

3- Hard-15 Races: Bunu se- 
çerseniz, onbeş yarıştan olu- 
şan, zor bir şampiyonaya kar- 
tılırsınız. 

4- Practice: Bunu seçerseniz, 
boş bir yolda yarış için hazır- 
lık yapabilirsiniz. 

NUMBER OF PLAYERS: 

Buradan oyuncu sayısını 
ayarlayabilirsiniz. Oyun iki ya 
da tek kişiyle oynanabiliyor. 

PLAYER ONE: 

Buradan, birinci oyuncunun 
viteslerini ayarlayabilirsiniz. 

1- Manuel Gears: Arabanın 
vitesi oyuncu tarafından de- 
ğiştirilir. 

Compufterised Gears: Ara- 
banın vitesi bilgisayar tarafın- 
dan değiştirilir. 

2- Normal Control: Bu seçe- 
neği seçerseniz, oyun sırasın- 
da hızlanmak için joystick'i ileri 
ittirmeniz gerekir. 

Alternative Control: Bu seçe- 
neği seçerseniz, oyun sırasın- 
da hızlanmak için elinizi ateş- 
te basılı tutmanız gerekir, 

PLAYER TWO: 

Eğer oyunu iki kişilik olarak 
ayarladıysanız, ikinci oyuncu- 
nun vites işlemlerini ayarlarsı- 


27 


nız. Bunu bir daha anlatmayı 
gerekli görmüyorum. Fakat en 
alttaki seçenekle, ikinci oyun- 
cunun joystick'le mi, klavyey- 
le mi yoksa mouse'la mı oyna- 
yacağını ayarlıyorsunuz. 
Bunları ayarladıktan sonra 
ateşe basarak oyuna geçiyor- 
sunuz. Şimdi ise oyunun müzi- 
ğini seçiyorsunuz. Eğer Sıfırın- 
cı kanalı seçerseniz müziksiz 
yarışırsınız. Oyunda, sağ üÜsİ 
köşede devir, benzin, sürat 
görebilirsiniz. Her turu tamam- 
ladıktan sonra, yolun sağın- 
da, ileride benzinci olduğunu 
belirten tablolar göreceksiniz. 
Bu tablolar bitince yol sağdan 
genişleyecek. Eğer siz bu ge- 
nişliğe gelir ve joystick'i geri 
çekip arabayı durdurursanız, 
benzin alabilirsiniz. Size tavsi- 
yem, depo dolar dolmaz gaz- 
Iamanız. Çünkü bir yarış için- 
de benzin istasyonunda çok 


uzun süre kalırsanız, bu daha 


gerilere düşmenize sebep 
olacaktır. Bundan başka, bil- 
hassa virajlarda, yolun sağ ve 
sol tarafında bazı tabelalar 
olacaktır. Bu tabelalara çar- 
parsanız, arabanızı hızlandır- 
mak için vites küçültmeniz ge- 
rekecektir. 

Gelelim yarışlara. Yarışın 
başında, size yarış hakkında 
bilgi veren bir tablo görecek- 
siniz. Eğer kolay ve kısa bir 
şampiyonaya katıldıysanız, bu 
listenin en aşağısında ek ben- 
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zine ihtiyaç olup olmadığını 
görebilirsiniz. Eğer zor ve uzun 
bir şampiyonada oynuyorsa- 
nız, buradan yeterli bilgiyi ÖĞ- 
renemezsiniz. Fakat ben size 
söyleyeyim, zor şampiyonanın 
her yarışında ekstra benzin al- 
mak gerekir. 

Yolda bazı engelleriniz ola- 
caktır. Bunlardan bazıları; sol 
şerit çalışması, su birikintileri, 
küçük taşlar ve büyük kayalar- 
dır. Bazı arabalar, sizin onları 
sollamanızı istemediklerinden 
sizin üzerinize doğru gelecek- 
lerdir. Bu arabaları rahatça 
geçebilmek için sizin yapma 
nız gereken, sadece, draba 
hangi tarafa doğru yolunuzu 
kapatıyorsa onun tam ters ta- 
rafından geçmek olacaktır. 


“PAU 


— Mr, 


Yarışa ilk başladığınızda yir- 
minci sırada olursunuz. Fakat 


hiç endişelenmeyin; birinci si- 


raya yükselmek, sizin en fazla 
iki dakikanızı alacaktır. 

Virajlarda, viraja girerken 
hız kesip virajın yarısında gaz- 
larsanız, virajları, hiç hasar al- 
madan geçersiniz. Yarışta bi- 
rinci sıraya yükseldiğinizde, 
bu sıranızı kaybetmemeye 
özen göstermelisiniz. Çünkü, 
eğer bir virajda tablolara çar- 
parsanız sizi takip eden en oz 
iki araba sizi geçecektir. 

Arabanız beş vitestir ve MG- 
ximum hızı 168 mildir. Fakat, 
meyilli bir yolda giderken hızı- 
nızı 180 mile kadar çıkarabilir- 
siniz. Eğer önünüzdeki diğer 
arabaya çarparsanız hızınız 
azalacaktır. 

Oyunun en zevkli kısmı da, 
oyunu iki kişilik oynamak. Eğer 
oyunu iki kişilik alıştırma turla- 
ına ayarladıysanız, birinci 
oyuncu yukarıdaki, ikinci 
oyuncu da aşağıdaki ekranı 
kullanacaktır. Bundan başka 
bir de, iki oyuncu birden şam- 
piyonalara katılabiliyor. Bura- 
da arkadaşınızla elele verip 
bütün rakiplerinizi geçtikten 
sonra, birbirinizle mücadele 
etmelisiniz. 

Bu oyun için söyleyebilece- 
ğim bir tek kelime var, süper. 
Siz artık yola koyulsanız iyi olur. 
yolunuz ve yeni yıl 94 çok 
uzun! 


Lİ 

Iginç bir oyun değişik bir he- 

yecan işte OOOPS UP! Her 
hangi bir türe sokulmayan bir 
oyun. Eski oyun makinelerinin 
klasiklerinin birleşmesiyle oluş- 
muş sürükleyici bir oyun OO- 
OPS UP! Atarilerde severek oy- 
nadığımız ASTEROIDS (meteor- 
lar) ve eski platform oyunları- 
na çok benziyor. Oyunun ne- 
redeyse hemen hemen aynı 
kopyasını da OCEAN firması 
'PANG“ adıyla bu ay piyasaya 
sürüyor. Bu tür olaylar sıkça 
oluyor. Geçen sene bir benze- 
ri olan R-TYPE, KATAKIS ve yar- 
kın zamanlarda olan FLIMBO's 
GUEST, APPRENTICE ikilisi gibi. 
Nasıl olduğu anlaşılmayan 
bazı sebeplerden dolayı 
oyunların açık yazılımları (sour- 
ce code) programcılar ara- 
sında gezebiliyor. Bu sayede 
birbirine çok benzeyen oyun- 
lara sık sık rastlayabiliyorsu- 
nuz. Neyse biz oyunumuza dö- 
nelim. 

Oyunda uzay gemisi kaza 
sonucu galaksiye dağılmış bir 
astronotu yönetiyoruz. Kaza- 
dan sonra ortada kalan astro- 
not ne yapacağını şaşırıyor. 
Uzay Gemisi çeşitli galaksiler- 
de yüz parçaya ayrılmış. Bu 
yabancı yerlerden kurtulmak 


Tunç Dindaş 


için bütün parçaları toplamak 
zorunda. Tabiki bu toplama iş- 
lemi düşündüğünüz kadar ko- 
lay değil. Yüz galakside par- 
çaları toplarken de göktaşla- 
rının hepsini yoketmeliyiz. Sa- 
dece gök taşları olsa iyi, bazı 
yaratıklar ve uzay gemileri de 
işinizi zorlaştırmaya çalışıyor. 
Zeminden ve yukarıdan saldı- 
ran bu düşmanlardan uzay 
gemilerini vurmak çok kolay. 
Göktaşlarını vurdukça işinizi 
kolaylaştıran parçalar da 
mevcut. Bu parçaları sırası 


geldiğinde açıklayacağım. 
Oyunu özellikle RAPPER arka- 
daşlarım çok sevecek. Çünkü 
geri planda devamlı RAP ça- 
lıyor. 

Bir kademeyi bitirmek için 
bütün göktaşlarını yok etme- 
miz gerektiğini söylemiştim. 
Göktaşlarını vurmak da o kar- 
dar kolay değil. Bu oyundaki 
göktaşları devamlı lastik top 
gibi zıplayıp duruyor. Büyükle- 
rini vurmak kolay ama taşlar 
küçülünce işiniz daha da zor- 
laşıyor. Ayrıca oyuna bir de 
zaman faktörü eklenmiş. İşin 
içine zaman da karışınca bil- 
gisayar başında soğuk terler 
döküyorsunuz. Bozı kademe- 
leri bitirebilmeniz için hiç za- 
man kaybetmemeniz gereki- 
yor. Birsaniye bile kaybetmek 
sizin için zarar. 

Oyunda her kademede bu- 
lunan ve devamlı kendi etra- 
finda dönen para dikkatinizi 
çekmiştir. Bu para bütün gök- 
taşlarını vurmadan önce alın- 
malı, aksi takdirde taşların 
hepsini yok etseniz bile kade- 
meyi geçemiyorsunuz. 

Şimdi oyunda bize yardım- 
cı olan, bazen de zararı olan 
parçaların bazılarını tanıtalım. 

KURUKAFA: Bu parçayı aldı- 
ğınız zaman bir hak kaybe- 
dersiniz. 

GÜLEN YÜZ (smiley): Hak sa- 
yınızı bir arttırır. 
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SALYANGOZ: Göktaşlarının 
hareketlerini yavaşlatır. 

BUZ İÇİNDE SAAT: Göktaşlar- 
rını belli bir süre dondurur. 

SORU İŞARETİ: Belli bir süre 
ateş etmenizi engeller. Sakın 
almayın. 


fsaneye göre lanetli dün- 

yada Taniris adlı ülkede 
TRIPHYLLOS OF NEM adlı sihirli 
bir bitki vardır. Bu bitki çiçek- 
lerinde Tantris'in tüm sırlarını 
saklıyordu. Ancak bu bitkinin 
damarları yok olmaktadır. Se- 
bebi ise, insanlığın yarattığı 
hava kirliliği ve bunun sonucu 
olarak toprakların verimliliğini 
kaybetmesidir. Uygarlık bir 
yandan gelişirken diğer yan- 
dan tüm evreni yok etmekte- 
dir. Doğal temizleme aracı 
yağmurlar bile asit yağmurla- 
rına dönüşmektedir. İşte tüm 
bunların sonucu olarak da 
Tantris'in ortasında bulunan 
Tripohyilos of Nemo'de uygarlı- 
ğın tehditi altındadır. Bitkinin 
gözenekleri kapanmakta ve 
insanlığa yarar sağlayan gü- 
cü kaybolmaktadır. Yavaş ya- 
vaş Tantris lanetlenmektedir. 
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SARI ADAM: Kalkan görevini 
görür. Her kademede aktif ol- 
ma süresi farklıdır. 

Güzel bir oyunla iyi vakit ge- 
çirmek istiyorsanız tam sizlik. 
Kalabalık arasında zevkle oy- 
nanabilen bir oyun. Her yaşa 


Fakat tüm bu lanete rağmen 
Tantris'in bir şansı vardır. Bu 
şans GNOSTICS'lerdir. Çok 
akıllı ve bugüne değin tüm 
tehlikelerden kendini korumuş 
bir ırk olan Gnostics'ler birkaç 
kişi dışında tamamen unultul- 
muş bir ırktır. Ancak bu ırk da 
topraklarının tehdit altında ol- 
duğunu görünce bu tehdidi 
ortadan kaldırmak için en 
önemli buluşları olan LEG'i 
(bacak) yaratmışlardır. Leg in- 
sanların giremeyeceği yerlere 
girebilen, aside dayanıklı bir 
“heat probe”dur. Gnostics'le- 
rin en kötü şartlarda dizayn et- 
tikleri bu alet Real Smog FHar- 


. mes'lerin sıcaklığını emerek 


enerji sağlamaktadır. Uzaktan 
kumanda ile yönetilen Leg'i 
en akıllı ve yetenekli Gnostics 
kullanmaktadır. Leg'in görevi 
Tantris'in iç bölgelerine gidip 


hitap edebilir. Başarılar. 
Demonware/AMIGA 5412K 


Grafik 18 
Kurgu A 
Oynanabilirlik : 

Genel 5 


sihirli bitkiyi bir kez gece ve bir 
kez de gündüz olmak üzere iki 
kez keşfetmektir. Böylece kut- 
sal bir gün olan MIDSUMMER'S 
EVE gününde Triphyllos of 
Nem'e yaklaşacak ve Real 
Smog Flames'lerden probe'a 
topladığı enerjileri bitkinin da- 
marlarına yollayarak ona tek- 
rar hayat sağlayacak ve çiçe- 
ğine tekrar açma gücü vere&- 
rek onun yararlı gücünden 
faydalanılmasını sağlayacak- 
tir. Bu sayede toprak eski ha- 
yatiyetine kavuşacak ve Tans- 
tris halkı da kurtulacaktır, An- 
cak Leg'in 3 bitkiyi enerji ile 
yüklemesi gerekmektedir. An- 
cak tüm bu tersliklere, asit 
yağmurlarına karşın bu geze- 
gende hayatta kalabilmek 
için tek umut “HEATSEEKER"dir. 


Efsanevi hikâyesi okuduğu- 
muz gibi oldukça ilginç olan 
oyunumuz oldukça önemli bir 
konuyu içeriyor. Dünya bu hız- 
la çevreyi kirletmeye devam 
ederse sonumuz Taniris halkın- 
dan daha kötü olacaktır ve 
bizi kurtaracak sihirli bir bitki 
de olmayacaktır. Dolayısıyla 
hep beraber çevreyi koruma- 
ya bakalım. Gelelim oyunu- 
muzun nasıl oynandığına. 


Amacınız Nem'in 3 bitkisinin 
çiçeklerini yeniden açtırmak- 
tir. Ancak bu işlemi bir gece 
ve bir de gündüz olmak üze- 
re 2 kez yapmanız gerekiyor. 
Bunun için oldukça fazla ener- 
jiye ihtiyacınız olacaktır. Ge- 
rekli enerjiyi de Real Smog Fla- 
mes'lerden elde ediyorsunuz. 
Bunlardan her ilavede 8 tane 
bulunmaktadır. Mümkün ol- 
duğu kadar çok enerji depo- 
Iamanız sizin için oldukça ya- 
rarlı olacaktır. Bu enerjiyi elde 
etmek için topunuzu alevlerin 
içine salarak iyice ısınmasını 


bekleyin. Yeterince ısındığın- 
da top kendiliğinden Leg'e 
geri dönecektir. Ancak topu 
ısı saçan yaratıklardan, sudan 
ve asit yağmurlarından koru- 
manız gerekiyor. Probe yani 
topunuz çok enerji kaybeder- 
se İsge enerjisiz döner ve hat- 
ta leg'in bir kısım enerjisini de 
kullanır. Bu da sizin uzun çar- 
balarla elde ettiğiniz enerjinin 
bir anda uçup gitmesi de- 
mektir. Ancak başarı ile topa 
enerji yükleyebilirseniz bu 
enerjiyi kendinize transfer 
edin. Bu arada karşınıza çıkan 
yaratıkları tekmeleyerek hem 
puan almış olursunuz hem de 
kendinizi korumuş sayılırsınız, 
Bir sonraki level'e geçebilmek 
için mümkün olduğu kadar 
çok Real Flames toplamalısı- 
nız. Böylece 9999 olan mini- 
mum geçiş puanını elde ede- 
bilirsiniz. Ayrıca gündüzden 
geceye geçmek için de 3 bit- 
kinin çiçeklerini açmalısınız. 
Bunu da topunuzu salarak 
gerçekleştiriyorsunuz. Bu saye- 
de bitkiler çiçek açmaya baş- 
lıyorlar. 

Siz tüm bu yararlı işlemleri 
gerçekleştirmeye çalışırken 
karşınıza iyi engel çıkmıyor 
değil tabiki. İşte engellerin çe- 
şitleri ve nasıl korunacağınız 
hakkında bilgi. 

1- Bela Yaratıklar: Snalis, Tor- 
toises, Caterpillar. 

2- Süper Bela Yaratıklar: 
Ants, Hoverflies, Spiders. 

3- Frogs: Genelde bu yara- 
tik sizden kaçar. Ancak enerji 
ve puan kazanmak için avla- 
nabilir. Özellikle akşamları kı- 
zıl ötesi ışıkla avlanır. 

4- Rain: Yağmurlardan bitki- 
lerin yapraklarının altına sak- 
lanarak kurtulabilirsiniz. 

5- Blue Rain: Probe'u yani to- 

“punuzu soğutmaz ancak ışık 
enerjisini alır. 

6- Yellow Acid Rain: Blue Ra- 
ine göre daha az soğuktur 
ancak zararı daha büyüktür. 

7- Single Rain Drops: Çok so- 
ğuk ve zararlıdır. Probe sıcak- 
ken kesinlikle değmemelidir. 

8- Chalk: Proble'u asit yağ- 


murlarından korur. 

9- Smart Bombs: Bu akıllı 
bambalardan kurtulmak için 
ya onu uzağa tekmeleyin, ya 
da yukarı iterek ileride kulla- 
nın. 

10- Venus Ball Traps: Bunla- 
rı kendinizden uzak tutun ve 
sakın uyarmadı demeyin. Ben- 
den söylemesi. 

Ayrıca gece kullandığınız 
bazı araçlar da şunlardır. 

1-Infra-red: Kızılötesi görme- 


dundan çıkış ya da yukarı zıp- 
lama. 

Ateş-Probe toplarını ateş- 
ler. 

Ateş*Joystick 
yukarı Probe topunu salar. 


HEATSEEKER MODE: 

Ateş -Joystick—öldürücü 
atışı yapar. 

GECE: 

Return — Kızılötesi ışınlarını 
açar. 


nizi sağlar. Ancak sizin enerji- 
nizin bir kısmını alır. Ayrıca gör- 
meyi de biraz engeller. Bunun 
yanısıra sizi de görünmez yar- 
par. 

2- Flash Gun: Önünüzü gör- 
meden atladığınızda ya da 
düşerken kullanın. 

İşte oyunumuz hakkında 
söylenecek cümleler bunlar. 
Bunların haricinde oyunda bir 
kez öldükten sonra bilgisayar 
size practice yani pratik yap- 
ma hakkı veriyor. Bunu sizin 
görevi başarıyla bitiremeyişi- 
niz yüzünden size ceza olarak 
görüyorum. Oyunda kullanı- 
lan tuşlar ve joystick hareket- 
leri ise şu şekildedir. oyunda 
her mod için ayrı bir joystick 
hareketi kullanılmıştır. 

LEG MODE: 

Joystick aşağı —kayma, 

Joystick yukarı — Kayma mo- 


Spacez!şın silahını ateşler. 
GENEL: 


Fonksiyon tuşları Oyunun 
başka bir level'ine ışınlanırsı- 
niz. 

Space: Ekstra silahınızı kul- 
Ianmak için. 

Sol 
shift --Run/Stop oyundan çı- 
kış, 

CTRL- Oyunu dondurma, 
(Ateşe basarak tekrar oyuna 
dönebilirsiniz.) 

Heatseeker bu tuşlar yardı- 
mıyla sanırım daha rahat oy- 
nanabilir. Zaten oyun hakkın- 
da başka anlatılacak bir şey 
yok. Thalamus firmasının yeşil- 
ci akımları desteklediği bir 
oyun C-64'de şimdilik disket 
versiyon olarak bulunuyor. He- 
pinize rahat nefes alabilece- 
ğiniz günler dilerim. 
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Vigo of Zombie Boys 


5 eter Parker!.. Sanırım hepi- 
niz bu adı hatırlamışsınız- 
dır. Bir zamanlar zevkle oku- 
duğum ÖRÜMCEK ADAM yani 
SPIDERMAN şimdi de bir bilgi- 
sayar oyunu olarak karşımıza 
çıktı. Peter Parker da örümcek 
adamın özel hayatında kul- 
landığı ismi. Hatırlayacağınız 
gibi SPİDERMAN ilk olarak 
Commodore 64'de yapılmıştı. 
C-64'deki bu oyun adventure 
türündeydi. Ama şu anda 
açıklamakta olduğum oyun 
gerçekten de hareket açısın- 
dan örümcek adamın çizgi 
romanındaki haline çok ben- 
ziyor. Konusu da aynı çizgi ro- 
manındaki hikâyelerine benzi- 
yor. Oyın OXFORD DIĞITAL EN- 
TERPRİSE firması tarafından ya- 
pılmış. THE AMAZING SPIDER- 
MAN oyunu hem C-64 hem de 
A500'de bulunmakta. Oyun 
kalitesi ve konu bakımından 
da C-64'de ve A500'de aynı 
program yapılmış. 

Oyunumuzun konusu da 
şöyle: 

Örümcek adam bir gece kız 
arkadaşıyla buluşmak için 
onun evine gider. Fakat içeri- 
ye girdiğinde her şeyin dar- 
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madağan olduğunu görür. 
Ve yerde ROCKWELL STUDİ- 
ONS'a ait bir rozet bulunur. 
Böylece örümcek adam kız 
arkadaşı MARY JANE'nin, ezeli 
düşmanı MYSTERIO tarafından 
kaçırıldığını anlar, Hemen kı- 
yafetini değiştirerek örümcek 
kostümünü giyer ve ROCK- 
WELL STUDIOS'un bulunduğu 
yere gider. İşte oyun da bura- 
da başlıyor. Amacımız örüm- 
cek adama kız arkadaşını 
bulması için yardım etmek. 


Oyun yüklendiğinde oyunu 
hangi dilde oynayacağınızı 
belirtmenizi sağlayacak bir 
menü geliyor. 

Burada; 

1- İngilizce 

2- Fransızca 

3- Almanca 

4- İspanyolca 

seçenekleri bulunmakta. 

Hangi dilde oynamak isti- 
yorsanız gerekli tuşa basın. 
Daha sonra ekranda bir pen- 
cere açılacak ve örümcek 
adam ve kız arkadaşı hakkın- 
da bazı sorular sorulacaktır. 

Burada; 

* Örümcek adamın göz 
rengi 

* Mary Jane'nin göz rengi 

gibi. sorular sorulmaktadır. 
Gerekli cevapları girdikten 
sonra oyunun ana menüsü ek- 
rana geliyor. 

Bu menüde; 

4- PLAY THE GAME 

2- SPIDEY TAKE 2 

3- OUT GAME 

seçenekleri bulunmaktadır. 
4'e basarak oyuna başlayabi- 
lirsiniz. 

2 numaralı seçenek oyuna 
kaldığınız yerlerden başlama- 
nızı sağlar. Oyunda SPIDEY TA- 


KE adlı bir oda bulunmakta. 
Buraya geldiğinizde TAKE sa- 
yısı 1 artıyor. Ama bu sayıyı ari- 
tırmak için hep aynı SPIDEY TA- 
KE odasına giremezsiniz. 
Oyunda ilerledikçe değişik 
yerlerde bu odalardan çıka- 
cak. Ve bu odalarda sizin ka- 
çıncı kademede olduğunuzu 
gösterecek. Bu yüzden de 
oyuna başlarken SPIDEY TAKE 
0 olarak gösteriliyor. Yani oyu- 
na 0. kademeden başlıyorsu- 
nuz. Bu odaların bir özelliği de 
yaralarınızı tedavi etmeye ya- 
rıyor. Oyun ekranın sol tarafın- 
da büyük bir örümcek adam 
resmi var. Robotlara, ateşe, 
elektrikli bölgelere ve laser ışı- 
ğı bulunan çubuklara değdi- 
ğiniz zaman elbiseniz, en ali- 
tan başlıyarak yukarı doğru 
azar azar kayboluyor. Elbise- 
nin altından Örümcek ada- 
mın iskeleti ortaya çıkıyor. 
Oyun başladığında kuman- 
da ettiğiniz örümcek adam 
çok küçük. Ama sakın bu sizi 
oyundan caydırmasın çünkü 
örümcek adamın yaptığı ha- 
reketler gerçekten de mü- 
kemmel. Her tarata dolaşabi- 
liyorsunuz. Tavanda ters yürü- 
yebiliyorsunuz. Ayrıca plazmar- 
tomatik ağınızı da istediğiniz 
yere atarak aynı bir örümcek 
gibi hareket edebiliyorsunuz. 
Çömelerek yerde sürünebili- 
yorsunuz. Evet, hareketler çok 
iyi, Ama oyun işlev bakımın- 


dan aynı RICK DANGEROUS Il'- 
ye benziyor. Aynı onun gibi 
odaların içinde geziyorsunuz 
ve bir yerden başka bir yere 
geçebilmek için bazı düğme- 
lere basmanız gerekiyor. Ama 
oynanabilirlik RICK DANGERO- 
US Il kadar zor değil. Yani ne- 
rede hangi düğmelere bas- 
manız geretiğini kendiniz de 
çözebiliyorsunuz. 

Aslında bu oyunu dergide 
yazmak çok zor. Çünkü oyun- 
da yazılmakla anlatılamaya- 
cak bazı bölümler var. Bu bö- 
lümleri ancak oyun esnasında 
göstermek gerekir. Bu yüzden 
lütfen kusuruma bakmayın. 

Başta da anlattığım gibi 
amacınız kızı kurtarmak. Bu 
yüzden de ilk başta sağa dar- 


ha sonraları nereden çıkış bu - 
lursanız oraya gitmeniz gere- 
kecek. İlk ekranı geçmek için 
helikopterin üzerine çıkın. He- 
likopter yukarı doğru hareket 
edecek ve sizi yukarı taşıya- 
caktır. Sağa doğru biraz yürü- 
düğünüzde ilk düğmeye bas- 
mış olacaksınız. Bu yüzden de 
orada bulunan bloğu yok et- 
miş, binaya girmek için bir de- 
lik açmış olacaksınız. Binaya 
girin ve en alt kata geçin. Da- 
ha sonra yine sağa gidin. Dik- 
kat edin burada bir robot var. 
Bu robotu imha etmek için 
ona ağ atın. Robot bir süre 
hareket edemez hale gelir. 
Ama sakın şunu unutmayın. 
Hareketsiz hale getirdiğiniz 
yaratıklara değmeyin. Aksi 
takdirde enerjinizden bir par- 
ça gidecektir. Robota değ- 
meden üst kata çıkın. Burada 
mavi renkli bir sütun görecek- 
siniz. Bu sütunu yok etmek için 
ekranın sağındaki duvarda 
bulunan ve üzerinde mavi 
nokta bulunan düğmeye bas- 
manız gerekecek. Eğer bunu 
da başarabilirseniz geriye an- 
lamanız gereken bir düğme 
stili daha kalıyor. 

. Sütunu yok ettikten sonra s0- 
la gidin ve oradaki küçük ro- 
bota değmeden (bunu yap- 
mak için tavana yapışın ve 
çömelerek yürüyün) karşıya 
geçin ve oradaki düğmeye 
basın. Daha sonra yine robo- 
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ta değmeden sağa geçin. 
Eğer dikkat ettiyseniz bu hare- 
ketleri yapmadan önce şu an- 
da bulunduğunuz ekranın sol 
alt köşesinde bir sütun vardı. 
Ama yukarıda anlattığım iş- 
lemleri yaparak bu sütunu da 
yok ettiniz (İnşallah!ı). Bu delik- 
ten içeri girin. Şimdi asansör- 
desiniz. Asansörün iki tarafın- 
da düğmeler bulunmakta. 
Bunlara basarak yukarı çıka- 
bilir ya da aşağı inebilirsiniz. 
Yukarıdaki odaya girdiğiniz- 
de kendinizi değişik bir oda- 
da bulacaksınız. Ekranın orta- 
sında sağa sola giden bir ro- 
bot ve sizin tam yanınızda da 
bir düğme göreceksiniz. DÜüğ- 
meye bastığınızda robotun 
hareket ettiği alanın ortasında 
bir delik açıldığını göreceksi- 
niz. İşte daha ilerki kademeleri 
oynamanız burada yapaca- 
ğınız hareketlere bağlı. Za- 
manlamayı iyi ayarlayıp robot 
tam deliğin üzerindeyken 
düğmeye basmanız gereki- 
yor. Eğer robotu aşağı atarsa- 
nız şimdi bir kademe geçme- 
ye hazır olun. (Aynı zamanda 
bir TAKE alacaksınız) 

Robotu aşağı attıktan sonra 
hemen asansöre dönün ve di- 
ğer düğmeye basın (ya da 
oraya doğru ağ atın). Bir kat 
aşağı inince sağdaki kapıdan 
içeri girin ve işte LEVEL 4. Alt kı- 
sımda yanıp sönen, elmasa 
benzeyen nesneler bulacaksı- 
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nız. Bu nesnelerin üzerine atla- 
yın ve yaralarınız geçene ka- 
dar orada kalın. Daha sonra 
ekranın ortasında bulunan ve 
ters L şeklinde olan cismin uç 
noktasına çıkın. 

* - işte buraya çıkın. 


* 
Li b 
sas» 
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Daha sonra ekranın tam üs- 
tünde bulunan delikten yuka- 
rı çıkın. Bundan sonrası düğ- 
meleri açıp kapayarak, kapar- 
li yerleri açma, sütun bulunan 
yerleri düz, düzlükleri yatay sü- 
tunlarla doldurma gibi işlem- 
lerden oluşuyor. Tabii bu iş- 
lemler yardımıyla sürekli deği- 
şik odalara geçebilirsiniz, SPI- 
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DEY TAKE 2 olduktan sonra (sa- 
nırım buraya kadar artık ken- 
di çabanızla gelebilirsiniz) yi- 
ne ekranın üst kısmında bulu- 


. Nan delikten yukarı çıkıyoruz 


ve sola doğru ilerliyoruz. Bura- 
daki robotu dondurarak yan- 
da bulunan gökdelene tır- 
manmaya başlıyoruz. Duvar- 
da yeşil renkli tuğlalar var. Bu 
tuğlalara değerseniz ayağınız 
kayıyor ve aşağı düşüyorsu- 
nuz. Bu yüzden kaışılıklı duran 
bu iki duvara tırmanırken zik- 
zak çizin. Yani önce sağdakin- 
den çıkın, yeşil yere gelince 
(buraya değmeden) soldaki- 
ne atlayın, daha sonra yine 
sağ ve en son sol. Gökdelenin 
tepesinde bir dinazor bulunu- 
yor. Onu ağ atarak etkisiz ha- 
le getirin. Dinazorun yanından 
geçerek aşağı atlayın. Bura- 
da da bir düğme var, bunu 
kullanın ve sonucunu kendiniz 
görün. Daha sonraki ekranlar- 
da düğmeleri kullanarak la- 
ser ışınlarını ve elektrik akımı- 
nı kesin ve ilerlemeye devam 
edin. 

Oyun konu bakımından ger- 
çekten çok iyi. Yaptığınız ha- 
reketler de çok orijinal. Bu 
oyunda hepinize başarılar ve 
SABIRLAR dilerim... 
Commodore 64 - AMIGA 500 
Grafik .Ö 
Müzik EL 
Oynanabilirlik : 9 
Genel 7 


2. yüzyıl... New York... Suç 

oranı en yüksek olan ş€- 
hir... Yerel polis artık görevini 
yapamaz halde... Bir polis 
memuru... Adı Murphy.. New 
York'un en belalı mahallesin- 
de, terfi ettiği devriye görevi- 
ne çıkmak üzere. Murphy ba- 
yan yardımcısıyla New York'- 
un en belalı en pis mahalle- 
sinde devriye gezmeye baş- 
lar. Ve çıktığı ilk görev sırasın- 
da serseriler tarafından öldü- 
rülür. Daha sonra devlet teşki- 
latı tarafından geliştirilmiş bir 
projeye alet edilir. Bu projenin 
amacı süper bir polis yarat- 
maktır. Ama bu polis, yarı in- 
san yarı robottan oluşan bir 
androidi andırmaktadır. Ama 
fiziki görüntüsü bakımından 
bir robota benzer. 

Gerekli işlemlerin tamam- 
lanmasından sonra artık bu 
yarı insan yarı robot yaratık 
göreve hazırdır. Ve işte bu yar- 
ratığın adı ROBOCOP, yani ro- 
bot polistir. Amacı ise New 
York'taki suç oranını azaltmak 
ve toplumda huzursuzluk ya- 
ratanları ortadan kaldırmaktır. 
Her türlü yetki kendisine veril- 
miştir. Kurallara uyulmaması 
halinde birkaç ikaz ve daha 
sonra gereken ceza verilir. 

İşte Avrupa ve Amerika'da 
hasılat rekorları kıran bir filmin 


—2— 
be 4964 
Fil, 
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yani ROBOCOP'un öyküsü 
böyle. Filmin bu kadar tutuldu- 
ğunu gören yetkili kişiler ardın- 
dan oyunun da yapılmasını 
sağladılar. Tabii ki Robocop - 
un oyunu, film oyunları ile ün- 
lü olan OCEAN firması tarafın- 
dan yapıldı. Daha sonra ilk 
bölümü çok beğenilen ROBO- 
COP, ikinci bölümünün de çe- 


Team Bronx 


kilmesine sebep oldu. Ülke- 
mizde gösterme girmeyen 
ROBOCOP Il'nin, filminden ön- 
ce oyunu geldi. 

Oyunun ilk bölümünü oyna- 
yanlar hatırlayacaklar, oyun 
tam bir SHOOTEM RİGHT. 
Amacınız sağa doğru ilerleyip 
karşınıza çıkan adamları öl- 
dürmekti. İkinci bölüm de bi- 
re benziyor ama grafikler di- 
ğerine göre daha iyi, efektler 
ve hareketler de gerçekten il- 
kine göre çok çok iyi. Oyunun 
ilk başında çıkan dijitize resim- 
ler oyuna ayrı bir renk katmış. 

Oyun yüklendiğinde ateş tu- 
şuna basarak ilk ekrana geçi- 
yoruz. Sağa doğru ilerleyebil- 
mek için sürekli ateş etmemiz 
gerekiyor. Binadan içeri girdi- 
ğinizde bir sürü adamın size 
ateş ettiğini göreceksiniz. 
Ama kullandığınız silahın da 
yetersiz olduğunu anlayacak- 
sınız. Hemen yanınızda duran 
kasayı, ateş ederek patlatın 
ve oradan çıkan objeyi alın. 
İşte yeni bir silahınız oldu. Bu si- 
lahla üç yöne birden ateş 
edebilirsiniz. Bu arada siz yine 
karşınıza çıkanları öldürmeyi 
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inmal etmeyin. Dizlerinin üze- 
rine çökmüş, kırmızı ceketli ve 
"HELP ME' diye bağıran kişiler, 
rehineler, Onları kurtarmanız 
gerekiyor. Bu işlemi yapmak 
için adamlara değmeniz ka- 
fi. Kaza ile rehineleri vurursa- 
nız eksi punlar alıyorsunuz. 
Yerlerde benzin varilleri var. 
Bunları patlatmanız gerek, 
Variller patlayınca, üzerlerin- 
de 'N' harfi yazan objeler ek- 
rana çıkıyor. Siz bunları da al- 
mak zorundasınız. Çünkü bun- 
lar nükleer enerji kapsülleri. 
Bazı yerlerde COCA-COLA 
makineleri var. Bunları patla- 
tarak ekranda kutu-cola obje- 
si çıkartın ve bunları da alın. 
Kutu-cola size enerji kazandı- 
racaktır. 

Ekranda hareket etmek için 
bazı yerlerde asansörler de 
var. Yukarıdan düşen bazı ob- 
jeler var. Bunlara değdiğiniz 
taktirde adamınızı doğru har- 
reket ettirmek için joystick ile 
ters hareketler yapmanız ge- 
rekecek. 

Ekranın sol alt köşesinde 
enerji seviyenizi gösteren bir 
Cola kurtusu var. Bu kutu siz 
vuruldukça küçülüyor. Ayrıca 
oyunda üç hakka sahipsiniz. 
Kutu-Cola'nın yanında bulu- 
nan tabloda aldığınız silahın 
kaç mermi attığı gösteriliyor. 


ti 
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Burada yazan sayı siz ateş et- 
tikçe azalıyor ve sıfır olduğun- 
da oyuna ilk başladığınız si- 
lahla devam ediyorsunuz. Bu 
tablonun yanında iki adet RO- 
BOCOP kafası bulunmakta. Bu 
kafalar siz yandıkça Murphy'- 
nin suratını alıyor. Bu şekillerin 
yanında skor tablosu ve en üst 
kısımda zamanınız gösteriliyor. 

Oyun çift disket (AMIGA”- 
da)... Ve gerçekten de çok iyi. 
Özellikle oyun başında ve yük- 
leme sırasında kullanılan diji- 
tize resimler çok iyi olmuş. Gra- 


fik ve ses bakımından birinci 
bölümden daha iyi olan RO- 
BOCOP Il, kademe geçilmesi 
bakımından zor. Çünkü aynı 
anda 6-7 kişiyle savaşıyorsu- 
nuz. Düşmanlarınızın kimi roket 
atar, kimi bazuka, kimi taban- 
cı, kimi eloombası ve kimisi de 
lazer silahı kullanıyor. Son ola- 
rak oyunda dikkat edeceğiniz 
bir yer de pres bölümleri ve 
elektrik hatları. Presin altından 
geçerken ezilmemeye çalışın 
ve elektrik hattına değmeyin. 
Oyunun ikinci kusuru da vu- 
rulduğunuz zaman olduğunuz 
yerden başlamıyorsunuz. Oyu- 
na ilk başladığınız yerden 
başlıyorsunuz. Ama ROBO- 
COP'u sevenler için bu yıldırı- 
cı bir etken olmasa gerek. 
AMIGA 500-Commodore 64 
Grafik 9 
Müzik 
Oynanabilirlik : 7 
Genel 8 


LAST NINJA Mi 


anıyorum iki yıl önceydi; 
bir sabah arkadaşımla bir- 
likte bilgisayar oyunu almak 
için bir dükkana girmiştik. Ora- 
daki adam bize LAST NINJA 
adında bir karate oyunu gel- 
diğini söylemşiti. O zamanlar 
benim C-64'üm yoktu. Arka- 
daşım bu oyunu satın aldı ve 
onların evine gittik. Oyunu sar- 
tan adam, LAST NINJA'nın ara 
yüklemeli uzun bir kaset oyu- 
nu olduğunu, oyun esnasında 
bazen kasetin arka yüzünü 
koymamızı söylemişti. Her ney- 
se, biz alelacele bilgisayarı 
kurup hemen kasedi teybe 
taktık ve oyunu yüklemeye 
başladık. Sekiz dokuz dakika 
sonra oyun yüklenmişti ve biz 
ekranda gördüklerimize ina- 
namamıştık. İkimiz de şok ge- 
çirmiştik. Ve ardından bu oyu- 
nun şimdiye kadar oynadığı- 
mız en iyi karete oyunu oldu- 
ğuna karar vermiştik. 
Aradan bir yıl geçmişti. Artık 
benim de C-64'üm ve bir disk 
drive'ım vardı. Bir gün başka 


bir arkadaşım bana telefon 


açıp LAST NINJA'nın ikincisinin 
çıktığı haberini verdi ve bu 
oyunun kendisinde olduğunu 
da ekledi. Ben de disketlerimi 


TEAM BRONX 
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alıp koşa koşa arkadaşımın 
evine gittim. Yüklediği oyunun 
adı LAST NINJA Il idi. Bu gün- 
den sonra her Commodore'- 
cunun ağzında ya LAST NINJA 
| ya da LAST NINJA | ile ilgili 
sözler dolaşmaya başladı. 
Evet bu iki oyunun da C-64'ün 
en çok satan klasik oyunların- 
dan biri olmuştu. Bu oyunu oy- 
nayanlar artık oyunu bitirmek 
için ellerinden gelen her şeyi 
yapmak için büyük çaba sar- 
fediyorlardı. 

Her neyse, bu olaylar geç- 
mişte kaldı. Geçenlerde elime 
yeni bir parti oyun geçti. Dis- 
ketlerin directory'sine bara- 
ken bir de ne göreyim LAST 
NINJA ll, 

Çok şaşırdım ve de sevin- 
dim. Hemen programı yükle- 
dim. Oyun yine SYSTEM ll fir- 
ması tarafından yapılmıştı. 
Ama SYSTEM ll, eski eleman- 
ları tarafından değil. Yani es- 
ki LAST NINJA'ları yapan ekip 
bu yeni versiyonu hazırlama- 
mıştı. Bu yeni versiyon, Avru- 
pa'da yaşayan bir kırıcı grup, 
X-RAY tarafından yapılmıştı. 
Ve SYSTEM İll'e programın te- 
lif hakları satılmıştı. 

Oyunun oynanışı aynı ilk bö- 


lümlerde olduğu gibi. Amacı- 
nız da hemen hemen daha 
önceki bölümleri andırıyor. 
Grafik olarak eskilerinden çok 
daha mükemmel. Hatırlaya- 
cağınız gibi daha önceki bö- 
lümlerde de eşya toplama 
olayı vardı. Toplayacağınız 
obje, odaya girdiğiniz sırada 
bir kere parlıyor daha sonra 
da kayboluyordu. Yani ilk se- 
ferde gördünüz gördünüz, 
yoksa objeyi bulmanız çok zor 
oluyordu. Last Ninja'nın bu bö- 
lümünde ekranın sağ üst köşe- 
sinde bulunan bir pencere 
var, İşte orada toplamanız ge- 
reken parçalar gösteriliyor. Ek- 
randaki renk kalitesi aynı AMI- 
GA gibi. Çok renk kullanılmış 
ve oyun daha canlı bir hale 
getirilmiş. Oyunda dövüştüğü- 
nüz adamlar şunlar: 

* POLİSLER: Evet yine ellerin- 
de cop size saldırıyorlar. 

* SKINHEAD'LER: Dazlaklar. 
Kimisinin elinde bıçak, kimisi- 
nin elinde beyzbol sopası ve 
kimisinin elinde de zincir bu- 
lunmakta, 

* PUNK'LAR: Bunlar da SKIN- 
HEAD'lere benziyor. 

* CELLATLAR: Size saldıran- 
ların bir grubu da bunlar. 

Oyun içindeki ilerlemeler, 
hareketler aynı LAST NINJA |Il- 
ye benziyor. Bazı bölümlerde 
adamınız ilerleyemiyor. Bura- 
ları geçmek için takla atarak 
ilerleyin. Klavyeden 'P' tuşuna 
basarak oyunu dondurabilirsi- 
NİZ. 

Ayrıca 1-2-3-4-5-6-7-8-9-0 
tuşlarına basarak değişik 
odalara  ışınlanabilirsiniz. 
Oyun mahzen, zindan gibi 
yerlerde geçiyor. Amacınız 
buradan kaçmanın yollarını 
bulmak ve bu arada size sal- 
dıran kişileri öldürmek. Size 
saldıran biri ile dövüşürken di- 
ğer bir elinizle “SPACE” (boş- 
luk tuşu) tuşuna basarsanız ra- 
kibinizi daha kolay imha ede- 
bilirsiniz. 

Ekran dizaynı şöyle. Yine ek- 
ranın #4'lük kısmı oyunu oyna- 
dığınız alan. Sol alt köşede si- 
zin ve dövüştüğünüz kişilerin 
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enerjisini gösteren bölüm var. 
Dövdüğünüz adamlar bir sü- 
re sonra enerjileri tam olarak 
ayağa kalkabiliyorlar. Bu yüz- 
den bir adamı bayıltınca he- 
men o ekrandan almanız ge- 
reken objeyi alın ve odayı ter- 
kedin. Enerji panosunun yar- 
nında skor tablosu bulunmak- 
ta. Onun yanında yine bir nin- 
ja resmi bulunmakta. Sağ üst 
köşede de almanız gereken 
objeyi gösteren bölüm var. 
Evet aslında bu oyun anlat- 
makla olmayacak bir şey de- 
ğil. Kendinizin görmesi gerek. 
Esrarengizlikten hoşlananlar 
bu oyuna bayılacaklardır 
çünkü oyun mahzenlerde zin- 
danlarda, işkence odaların- oyun LAST NINJA |Ill'ün PLAYAB- lirsek) oyunun tam çözümünü 
da ve garip yerlerde geçiyor. LE PREVİEW VERSION'u yani oy- açıklarız! 
Özellikle bir de LAST NINJA nanabilir demo versiyonu. Commodore 64 


hayranı iseniz işte bu oyun Ama oyun içerisinde en az 30- Grafik EMU 
tam size göre. Bana kızmazsa- 40 oda bulunmakta. Çok yar- Müzik 9 
nız şunu da eklemek istiyorum. kında oyunun tam versiyonu Oynanabilirlik : 8 
Şu anda açıklamış olduğum gelir. O zaman 'da (başarabi- Genel :. 


— 


CLUB ELITE üyeliği sizi bekliyor. İşte sahip olacağınız avantajlardan bazıları: Commodore 
* Periyodik bültenler 
Bültenlerimizdeki konulardan bazıları 
— Makine dili kursu — Sizlerden gelen sorulara cevaplar 
— Amigadan haberler — Program açıklamaları AM aj 


— Programcılık bilgileri — Çeşitli kitapların tanıtımı 
— Müzik, grafik, iş programlarının açıklamaları 
Ve daha bir çok bilgi 
* Her ay adresinize liste 
* 2500'e yakın çeşitli konularda programlar 
* Amiga ile ilgili çeşitli konularda kitaplar 
* Türkiye'nin ve KKTC'nin neresinde olursanız olun isteklerinizi APS ile 24 saat içerisinde ulaştırıyo- 
ruz. 
Bizi telefonla arayarak veya mektupla adresinizi göndererek CLUB ELITE'a üye olabilirsiniz. 
|) Amiganız yada IBM uyumlu iş makinanız varsa modem servisimizden yararlanabilirsiniz. Bilgi için 
bizi arayın. 
(1 İngilizce kullanma klavuzlu oyunlarımızın sayısı hızla artıyor. Artık programlarınızı hiç bir zorluk 
çekmeden kullanabileceksiniz. Dahasıda var, Bu tür programların çoğunda İngilizce klavuzun yanında 
TÜRKÇE klavuzda yer alıyor. Çok yakın bir zamanda AMOS ve Deluxe Paint 3.21'i hem İngilizce 4 Be eşik 
hem TÜRKÇE klavuzuyla alabilirsiniz. 10 eğilim nraaramları « pimi CEREN per çö 
İşte son gelen açıklamalı programlardan Bazıları: yi deni abart hata l İlkokul öğrencileri ıçın : 
— AMOS THE CREAT — Vulcan — Fire Brigade i ; 
— FI9 Stealıh Fighter — Waterloo — Golden Path İlkokul 1.2.3. Sınıf Matematik 
B.S.S Jane Seymour —E.O.FT — Supremacy 1 
— Legend of FAERGHAIL Ger — Khalaan İlkokul 4.5. Sınıf Matematik 
(J AMOS; yılın programı. AMOS BASIC ile yapamayacağınız şey yok. Bu değerli programa ingilizce İlkokul 4.5. Sınıf Genel Yetenek Test 
kullanma klavuzu eşliğinde sahip olabilirsiniz. Pek yakında AMOS'u, TÜRKÇE kullanım klavuzundan 2 z 
takip edebileceksiniz. Bilçağ O 5. Sınıf Matematik 
|) ZMB hafıza kartı bilgisayarınızın hafızasını 2.SMB'a çıkarıyor. Hafıza kartımız genişleme özelliğine 8 
sahiptir. İsterseniz $I2KB kapasitede alın ileride kapasitesini arttırın. SI2KB, IMB, 1.5MB veya Anadolu Liseleri'ne hazırlananlar icin * 
2.0MB'lık dört farklı seçenek inanılmaz fiyatlarla sizleri bekliyor. ri : , 
| | Televizyonunuzu monitör olarak kullanmak isterseniz SCART bağlantımız için bilgi isteyin. Anadolu liselerine Hazırlık 
| Siyah beyaz printer fiyatına renkli printer ; 
STARLC200C 
1) Her türlü intro maker ve seka source code'ları, 
(1400 disketlik muhteşem bir UTILITY arşivi 


(|) EXCELLENCE yazı programını ingilizce kullanma kitabı ile birlikte temin edebilirsiniz. o 
IJ AMAX TI: Macintosh Emulator Il çıktı, Artık hard disk'inizide kullanabilir, ses özelliklerinden yarar- 

lanabilirsiniz. e ew e 

CLUB ELATE Ihlamurdere cad. No: 149/4 Beşiktaş /İSTANBUL (Tel: 15998 02- 161 08 47 


ELEKTRONİK SANAYİ VE TİCARET A.Ş. 


yeni yıla yeni bir ajanda... 


sigorta 
ajandası 


LI sigortacılıkla ilgili önemli günler 
Lİ türkiye'deki şirketlerin adres ve telefonları 
CI sigorta şirketlerinin yerini gösteren istanbul haritası 
Lİ rakamlarla türk sigortacılığı 
Lİ sigorta terimleri 
Lİ hasarda neler yapılmalı 
Lİ yurtdışındaki büyük şirketlerin adresleri 
Lİ yurtdışında uygulanan sigorta türleri 


reklam yayınrtasarımTil rh 


Tape 
or gam zi SY on 


kırağı sok.34/5 80260 osmanbey ist 
tel 148 44 42 - 148 10 45 fax 147 81 98 


, 


gökçenreklam ileçalıamak ayrıcalıktiır. 


GEOS Vili 


Bir aylık bir aradan sonra GEOS 
programlama kursuna devam ediyo- 
ruz. Artık bu yazı dizisi sadece GE- 
OS programlamasını değil; GEOS 
Desktop, geo WRITE, geoPAINT gi- 
bi GEOS programlarının kullanımla- 
rını ve gizli yönlerinin açıklanmasını 
da kapsayacak. Yani bu aydan son- 
ra tek başlık altında iki konuyla de- 
vam edeceğiz. 


GEOS PROGRAMLAMA 
KURSU 


Bu ayki program konumuz GEOS 
grafik rutinlerinin makine dilinden 
çağrılması. daha önce de belirttiğimiz 
gibi GEOS, menüler, ikonlar, pence- 
reler gibi özellikleri desteklemek için 
yüksek çözünürlük (high resolution) 
grafik ekranını kullanır. Eğer yüksek 
çözünürlüklü grafik ekranlarıyla ara- 
nız iyi değilse, ya dergimizin eski sa- 
yılarında yayınlanmış yazılardan ya 
da 'Programcının El Kitabı'ndan bu 
konu hakkında bilgi edinmeniz, ya- 
zıyı daha rahat anlamanız açısından 
oldukça yardımcı olacaktır. 

En genel anlamıyla ekrana herhan- 
gi bir şey çizmek, ekran RAM'inde 
bulunan bazı bitleri “1” veya “0” yap- 
maktır. Değeri 1 olan bitlere “önplan 
rengi”, O olanlara ise “arkaplan rengi” 
adı verilir. (DİKKAT!! bu “önplan- 
arkaplan? kavramı normalde kullanı- 
lanından farklıdır. C-64 işletim siste- 
minde “önplan rengi? ekranın rengi- 
ni, “arkaplan rengi” çerçevenin rengi- 
ni belirtir.) GEOS'un normal ön/ar- 
kaplan rengi koyu gri/açık gri olarak 
belirlenmiştir (Hâlâ değiştirmediyse- 
niz). Bu size biraz ters gelebilir çün- 
kü genelde boş bir grkan siyah (ya da 
koyu bir renk) olarak düşünülür. Oy- 
sa bizde bunun tam tersi geçerli. Açık 
renkli bir ekran üzürene koyu renk- 
lerle yazı yazıyoruz.Bu tür kavram- 
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ların kafanızı karıştırmasına asla izin 
vermeyin. Bu arada dikkat etmeniz 
gereken şey GEOS rutinlerinin grafik 
ekranının renk RAMP”ını hiçbir şekil- 
de etkilememesi. Yani değişik renk- 
te bir şeyler çizmek isterseniz, prog- 
ramınızın renk RAM'ını da ayarla- 
ması gerekiyor. geoPAINT programı 
da renkler konusunda bu yöntemi 
kullanmaktadır. 

GEOS grafik destek rutinlerinin en 
önemli özelliklerinden biri de bir “ta- 
mpon grafik ekranı” bulundurması- 
dır. Bu tampon ekranda asıl ekranın 
bir kopyası bulundurulup ve asıl 
amacı herhangi bir anda ekranın belli 
bir bölgesini eski haline çevirmektir. 
Bir bölgeyi eski haline getirmek teri- 
mi, bu bölgenin eski içeriğini tampon 
ekrandan asıl ekrana kopyalamak 
olarak açıklanabilir. Bu özellik çizim 


programlarına “UNDO' işleminin ek- 
lenmesini oldukça kolaylaştırır. 


Özellikle menüleri kullanırken 
tampon bölgeye sık sık başvurulur. 
Bir menü elemanını seçtiğinizde, ta- 
mpon ekrandan menü boyutlarında 
bir bölüm olduğu gibi ana ekrana 
kopyalanır. Böylece menünüz kapan- 
mış olur. 

GEOS'un bir özelliği de, yapılan 
grafik işlemlerinin ana ekrana mı, 
tampon ekranı mı yapılacağını $002F 
adresinin (“displayBufferOn” label? - 
ıyla tanınır) değerine göre belirleme- 
sidir. Bu işlem için $002F adresinin 
6. ve 7. bitlerine bakarak karar veri- 
lir. Eğer 7. bitin değeri | ise ana ek- 
rana 6. bitin değeri 1 isetampon ek- 
rana çizim yapılır. İki bitin değeri de 
I ise her iki ekrana da çizim yapılır. 

$2F adresinin en yaygın kullanım 


şekli, herhangi bir grafik işlemini sa- 
dece bir ekrana yaptırmak, dolayısıy- 
la sonradan kolayca silinmesini sağ- 
lamaktır. 

Bazı programlar belleğe öylesine 
muhtaçtır ki, tampon ekranını prog- 
ramı yerleştirmek için kullanır. Bu 
durumda menüleri nasıl kullanacak- 
lar acaba? sorusunu duyar gibi olu- 
yorum. Programda hiç menü kullan- 
mamak bir çözüm tabi ki. Fakat GE- 
OS'u tasarlayanlar bunu da düşün- 
müşler ve “RecoverVector? adlı bir 
vektör tanımlamışlar ($84B1-$84B2 
adresleri). Bu vektör normalde Reco- 
verRectangle (Bu rutin ne yazık ki ge- 
lecek sayıya kaldı!) rutinin adresini 
saklar ve GEOS bir menü veya her- 
hangi bir alanı tampon ekrandan 
kopyalamak istediği zaman Recover 
Rectangle rutinini çağıracakmış gibi 
hazırlak yapar ve Recover Vector vek- 
törünün sakladığı adrese bir sıçrama 
yapar. Eğer tampon ekranı ek RAM 
olarak kullanmayı düşünüyorsanız, 
yapmanız gereken şey, dikdörtgen 
alanların içeriğini saklayacak bir ru- 
tin yazmak ve Recorver Vector vektö- 
rünün adresini burayı gösterecek şe- 
kilde ayarlamaktır.Tabi daha basit 
bir yol da var. Eğer her çağrıldığın- 
da ekranı yeniden çizecek bir rutin 
yazarsanız, ekranın belli bir bölgesi- 
nin saklanması ihtiyacı ortadan kal- 
kar. Böylece hızdan kaybedersiniz 
ama RAM'dan oldukça tasarruf 
edersiniz. 

Bu kadar teorik bilgiden sonra pra- 
tik rutinlere geçme zamanı geldi sa- 
nırım. İşte en temel rutin olan çizgi 
çizme rutini ile başlayalım. Çizgiler, 
yatay-dikey çizgiler ve çapraz çigiler 


olarak iki gruba ayrılırlar GEOS*'un 
gözünde. Yatay ve dikey çizgileri kul- 
lanırken bir desen baytı kullanabilir 
ve bu sayede değişik şekillerde nok- 
talanmış çizgiler elde edebilirsiniz. 
Buna karşılık çapraz çizgiler sadece 
tamamen dolu olarak çizilebilirler. 

Yatay ve dikey çizgilerde kullanı- 
lacak olan desen baytı sağa veya s0- 
la kaydırılmadan olduğu gibi çizilir 
ve gereken yerleri silinir. Bu sayede 
alt alta gelen çizgilerin boyları farklı 
bile olsa, desenlerin tüm baytlarının 
I ve Oları alt alta gelir. 


GEOS Kernal'ı, desen baytının 0. 
biti grafik ekranındaki 0. bite denk 
gelecek şekilde ayarlar ve çizginin 
doğru noktalarda başlayıp bitmesi 
için baş ve sonda bulunan fazla bit- 
leri siler. Bu konuda tam olarak bir 
fikre sahip olmak için yukarıdaki 
tabloyu inceleyin. 

Dikey doğrular da benzer şekilde 
çizilir fakat desen biti 90 derece çev- 


rilir. Dikey doğruların tek problemi 
yatay doğrulardan daha yavaş çalış- 
masıdır. Eğer grafik ekraninda bayt 
dizilimini incelerseniz hemen sebebi- 
ni anlarsınız. Yatay doğru çiziyorsa- 
nız, 8 noka için | bayta değer verme- 
niz gerekir. Oysa dikey doğrularda 
her nokta için | bayt harcamanız ge- 
rekir. Bunun yanında sadece bir biti 
değiştirmek bit değerini o baytla 
“OR'lamanız gerekir. Bu yüzden di- 
key doğrular yataylarına oranla en az 
sekiz kat yavaş çalışırlar. 

Çapraz çizgiler ise büyük problem- 
ler yaratacağı için tamamen içi dolu 
olarak çizilirler. Bu problemlerden en 
büyüğü çözünürlüğün yeterli olma- 
masından dolayı çapraz görüntünün 
bir miktar bozulmasıdır. Zaten tam 
düzgün olmayan çizgiye bir de desen 
eklemeye kalkınca iyice dağıldığı için 
GEOS'u yazanlar çareyi çapraz çiz- 
gilere desen olanağı tanımamakta 
bulmuşlar. 

Şimdi de doğru çizmekle ilgili ru- 
tinleri inceleyelim: 


DELETE Desen byte 


Yazılmayan bits 


ii 


Byte sınırları 
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1) DrawPoint (NoktaKoy) - $C133; 

* Fonksiyonu: Ana veya tampon 
ekranda istenen bir noktaya önplan 
veyâ arkaplan renginde nokta koyar 
veya ana ekrana tampon ekrandan 
bir nokta kopyalar. 

* Erişim: Nokta koyuluyorsa 
(tampon'dan kopyalanmıyorsa) 


displayBufferOn ($2F) — 


- bit 7-1; ana ekrana yazar. 
- bit 61; tampon ekrana yazar. 


* Gerekli hazırlık: 

İşaret flag'ı (sign flag) - noktanın 
yazılmasına veya tampon'dan kopya- 
lanmasını ayarlar, 0 ise nokta doğru- 
dan yazılır. 

Elde flag'ı (carry flag) - eğer işa- 
ret flag'ı yazılım için O yaparsanız, el- 
de'nin 1 yapılması (SEC komutuyla) 
önplan renginde, 0 yapılması (CLC) 
ise arkaplan renginde nokta konul- 
masını sağlar. 

r3 - xi: noktanın x koordinatı. 
(0-313) 


rllL - yl: noktanın y koordinatı. 
(0-199) 

* Dönüş değerleri: r3, r1ll - aynı 
değer. 

* Bozulan registerler: a, &, y, r5-r6 

* Açıklama: İşaret flag'ının değe- 
rine göre ekkanda önplan veya ar- 
kaplan renginde nokta koyar veya 
tampon bölgenin o koordinattaki de- 
gerini kopyalar. Eğer işaret bayrağı 
I isetampon'dan kopyalama yapılır. 
0 ise elde flag'ının değerine göre renk 
belirlenerek nokta koyulur. 

2) TestPoint (NoktaKontrol) - 
$CI3F:; 

* Fonksiyon: Elde Flag'ında (carry 
flag) istenen noktanın değeri bulu- 
nur, 

r3 - noktanın x koordinatı (0-319) 

rİliL - noktanın y koordinatı 
(0-199) 

* Dönüş değerleri: 

Elde Bayrağı - nokta önplan ren- 
gindeyse değeri 1, arkaplan rengin- 
deyse 0 olur. 
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3,rliL - aynı. 

* Bozulan registerler: a, X, y, r5-r6 

3) HorizontalLine (YatayÇizgi) - 
$CIIB: 

* Fonksiyon: Verilen deseni kulla- 
narak bir yatay çizgi çizilir. 

* Erişim: 

displayBufferOn ($2F) 


- bit 7-1: ana ekrana çiz. 
- bit 6-1: tampon ekrana çiz. 


* Gerekli hazırlıklar: 

a - çizgide kullanılacak desen baytı 

rllL - çizginin y koordinatı (0-199) 

r3 - çizginin sol ucunun x koordi- 
natı 

r4 - çizginin sağ ucunun x koordi- 
natı 

r3, rd: (0-319) 

* Dönüş Değerleri: r11L-aynı 

* Bozulan Registerleri:a, Xx, y, r5- 
r8,rilH 

* Açıklama: r3'den r4'e bir yatay 
doğru çizer. Desen değeri doğrudan 
ekran RAM'ına yazılır. Böylece ay- 


nı desenli tüm çizgilerde noktalar alt 
alta gelir. 

4) Verticalline (DikeyÇizgi) - 
$CINE: 

* Forksiyonu: Verilen deseni kul- 
lanarak bir dikey çizgi çizer. 

* Erişim: 

displayBufferOn ($2F) 


- bit 7-1: ana ekrana çiz. 
- bit 6-1: tampon ekrana çiz. 


3 Gerekli Hazırlık: 

a - desen baytı 

r3L - çizginin üst köşesinin y ko- 
ordinatı 

r3H - çizginin alt köşesinin y ko- 
ordinatı 

r4 - çizginin x koordinatı. 

r3L, r3H - (0-199); r4 - (0-319) 

* Dönüş değerleri: - 

* Bozulan registerler:a, x, y, r41.- 
r8L,r11L 

* Açıklama: r31.'den r4l.'ye bir di- 
key doğru çizer. Desen değeri 98 de- 


rece çevrildikten sonra ekran RAM'- 
ına yazılır. Böylece aynı desenli tüm 
çizgilerde noktalar yan yana gelir. 

5) InvertLine - $CI1Bw 

* Fonksiyonu: x koordinatları ve- 
rilen bir yatay çizginin geçtiği nokta- 
lardaki önplan rengini arkaplan ren- 
gine, arkaplan rengini önplan rengi- 
ne çevirir. 

* Erişim: 

displayBufferOn ($2F) 


- bit 7—i1: ana ekrana çiz. 
- bit 6-1: tampon ekrana çiz. 


3 Gerekli hazırlıklar: 

rl1L - çizginin y koordinatı (0-199) 

r3 - çizginin sol ucunun x koordi- 
natı 

r4 - çizginin sağ ucunun x koordi- 


natı 


Lİ 


13, rd: (0-319) 

* dönüş değerleri: 

r3, rd - aynı 

* Bozulan Registerler:a, x, y, r5-r8 

* Açıklama: Yatay bir çizginin 
geçtiği noktaların değeri 1 ise O'a, 0 
ise İ'e çevirir. 

6) RecoverLine (ÇizgiKopyala) - 
$CIIE: 

* Fonksiyonu: Tampon ekrandan 
bir yatay çizgi kopyalar. 

* Gerekli hazırlıklar: 

rll1L - çizginin y koordinatı (0-199) 

r3 - çizginin sol ucunun X koordi- 
natı 

r4 - çizginin sağ ucunun x koordi- 
natı 

r3, rd: (0-319) 

* Dönüş değerleri: 

rlll - aynı 

* Bozulan Registerler:a, x, y, r5-r8 

7) DrawlLine (ÇizgiÇiz) - $C130: 

* Fonaksiyonu: Ön veya arkaplan 
renginde bir çizgi çizer veya bu çiz- 


giyi tampon ekrandan kopyalar. 
* “Erişim: 
displayBufferOn ($S2F) 


- bit 7-1: ana ekrana çiz. 
- bit 6-1: tampon ekrana çiz. 


* Gerekli Hazırlık: 
işaret flag'ı: | - tampon ekrandan 
kopyala 
2 - seçilen ekrana çiz 
elde flag'ı: 1 - önplan renginde çiz 
2 - arkaplan renginde çiz 
r3 - xl: ilk noktanın x koordinatı 
râ - x2: ikinci noktanın x koordi- 
natı 
rllL - yiz ilk noktanın y koordi- 
natı 
rllH - y2: ikinci noktanın y koor- 
dinatı 
r3, rd - (0-319); rliL, riH - 
(0-199) 
* Dönüş Değerleri: - 
* Bozulan Değerler:a,x,y,r3-r13 
* Açıklama: GEOS ekranında ve- 
rilen herhangi iki nokta arasında 
BREESENHAM algoritmasını kulla- 
narak bir doğru çizer. GEOS Kernal, 
işaret ve elde flag'lerinin değerlerine 
bakarak doğruyu ön veya arkaplan 
renginde çizebilir, ya da tampon ek- 
randan grafik kopyalayabilir. 


GEOS KULLANIM KURSU 


Bu ay için yeterli derecede GEOS 
programlama okudunuz. Biraz da 
nasıl kullanacağınızı görelim. Geçen 
ay GEOS'un çalışma sistemi, kopya- 
lanış ve çalışma disklerinin yapılışı, 
desktop'un işlevleri ve bunların kul- 
lanılışı hakkında gerekli bilgiler üze- 
rinde durmuştuk. 

Bu yazımızda da geoPAINT kul- 
lanımına başlıyoruz. Commodore 64 
ile masaüstü yayıncılığa atılan ilk 
adım, yani geoPAINT, kullanımı ko- 
lay ve tam olarak A4 (21 Xx29.7 cm) 
ebatlarında printer, plotter veya LA- 
SER printer'ınıza çıktı alabileceğiniz, 


Commodore 64 için oldukça gelişmiş 
bir çizim programıdır. Bu program, 
çizimlerinizi döküman dosyalar ola- 
rak saklar ve bu döküman dosyalara 
daha sonra da ekleme ya da çıkarma 
yapmanızı sağlar. 

geoPAINT programını yüklemek 
için desktop'ta, altında GEOPAINT 
yazan ve ikonunda bir renk paleti 
üzerinde de bir fırça bulunan ikona 
gelip birkez butona (ateş tuşuna) ba- 
sıp yukarıdaki FILES menüsünden 
OPEN” seçmelisiniz. Evet artık ge- 
oPAINT programının açılışını yap- 
mış bulunuyoruz. Karşımızda geo- 
PAINT'ın editörü ve ekranın ortasın- 
da, içinde 

Please Select Option: 

Create new document 

Open existing document 

Ouit to desktop 

yazıları bulunan bir diyalog kutu- 
su (bu tip, soru yanıtlamanız gereken, 
pencerelere verilen ad) var. Burada 
yapabileceğimiz üç şey var: yeni bir 
döküman açmak (Create), eski dökü- 
manlardan birine devam etmek 
(Open) ya da buraya yanlışlıkla gel- 
diyseniz desktop'a geri dönmek (Ou- 
it). 


YENİ DOSYA AÇMAK 


Yeni dosya açmak için CREATE 
butonuna basın ve döküman ismini 
girin. Ekranda oldukça büyük bir 
pencere açılacak ve sağ üst köşesin- 
de döküman ismi yeralacaktır. Edit 
ekranınızın yerleşimi, sol üst komut 
menüsü, altında çizim ikonları, sol 
altta patern göstergesi, bunun sağın- 
da sayfanın neresinde bulunduğunu- 


zu gösteren kutu ve ortada çizim pen- 
ceresi şeklindedir. Tüm işlemlerinizi 
joystick ya da mouse ile kontrol etti- 
ğimiz mouse'umuz (ok) ile yapacağız. 

İlk yapacağımız iş ekranda kulla- 
nacağımız renkleri seçmek olacak. 
Bunun için çizim ikonlarından olan 
COLOR” seçmeliyiz. Bu işlem sonu- 
cunda sağ alttaki pencerede iki sırâ 
renk tablosu belirecektir, bunlardan 
paint (boya) önplan rengini ve can- 
vas (tual) ise arkaplan rengini göste- 
rir. İstediklerinizi seçin ve çizime baş- 
layın. Eğer siyah/beyaz çizim yap- 
mak istiyorsanız bunu sağlamanın 
kolay bir yolu var, OPTIONS komut 
menüsünden COLOR OFF komutu- 
nu seçmek. 


ÇİZİM ALETLERİ 


Ekranın solundaki çizim aletlerini 
anlatmanın zamanı geldi; bu işi yu- 
karıdan aşağıya doğru yapacağım. 
En üstte solda dört yöne uzanan ok, 
çizim pencerenzi tüm sayfanın üze- 
rinde istediğiniz yere götürmenizi sağ- 
lar, yanındaki küçük pencere resmi 
ekran üzerinde pencere oluşturarak 
bunun içindeki çizimi silmeye, kop- 
yalamaya, yerini değiştirmeye, 90 de- 
rece çevirmeye vb. işlemlerin yapıl- 
masına yarar. Bir alt sırada, musluk 
kapalı bir şeklin içinin doldurulma- 
sına, airbrush ise püskürtme ile çizim 
(paternleri de kullanabilir) yapmaya, 
aşağıda cetvel ölçüme, çizgi ise düz 
çizime yarar. Fırça, seçeneğiniz fır- 
ça ve paternle, kalem ise joystick ile 
direk çizim yapmanıza yarar. Silgi ile, 
bir karenin yardımıyla edit pencere- 
sinde istediğiniz yeri silmenizi sağlar. 
Büyük t (T), text yani yazı yazmanı- 
zı sağlar. Yazının font, punto ve sti- 
lini yukarıdaki fonts bölümünden ve 
aşağıdaki stillerden seçebilirsiniz. 
COLOR ile renk ayarlarını, UNDO 
ile son yaptığınız işlemin iptalini sağ- 
layabilirsiniz. Sol alttaki büyük çer- 
çeveli pencere size hangi patern ile ça- 


a a 


gi SEAEMATIC 
a 


> OO ZBRARY 


lıştığınızı gösterecektir, eğer paterni- 
nizi değşitirmek isterseniz bu pence- 
renin içinde klikleyin ve çıkan patern- 
lerden herhangibirini seçin. Çizim iş- 
lemleriniz bitince FİLE bölümünden 
“close? komutu ile çıkın, GEOS çizi- 
minizi kaydedip desektop'a geri dö- 
necektir. Eğer çiziminizin priter'dan 
çıktısını almak isterseniz, desktop'a 
sol üst köşedeki GEOS menüsünden 
“select printer? aracılığıyla printer ti- 
pinizi tanımlayıp kaydettiğiniz dökü- 
manı mouse aracılığı ile sağ alt köşe- 
deki printer ikonuna götürüp bir kez 
kilikleyin ve nefis GEOS çıktınızı 
alın. 


geo WRITE 


Çizim yapmayı öğrendik fakat 
ödevlerimizi de hazırlayabileceğimiz 
bir kelime işlem programımız olsa fe- 
no almaz hani. İşte geoWRITE bu- 
nu bizim için hemen hallediyor, ay- 
rıca kullarımı çok çok basit. Dökü- 
manlarımızı geoPAINT'te yaptığımız 
biçimde âçıp kapayacağız, yapmamız 
gereken tek şey gerekli fontu seçip sti- 
lini de belirledikten sonra yazmaya 
koyulmak. Öğrenilmesi gereken bir 
şey de mouse yardımı ile belli yerler- 
de gereken değişiklik olursa bunu na- 
sıl yapacağımızdır. Mouse'unuzu de- 
ğişimin yapılacağı yerin başına geti- 
rip butona basılı tutarak değişimin 
yapılacağı yerin sonuna kadar götür- 
mek, seçtiğiniz yerde bir renk deği- 
şikliğine sebep olacak ve o bölgede 
yapacağınız değişikliği bekleyecektir. 
Bu durumdayken fontu değiştirirse- 
niz bölgedeki yazının fontu, stili 
(style ile) değiştirirseniz yazının stili 
değişecektir. Ayrıca aynı durumda 
(değişim bölgesi seçilmiş halde) del 
tuşu o bölgeyi siler, boşluk (ara) çu- 
buğu ise o arayı boşlukla doldurur. 
sayfanız dolduğunda geo WRITE 
kendiliğinden bir sonraki sayfaya ge- 
çecektir. İstediğiniz sayfanın erişimini 
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yukarıda, döküman isminin bulundu- 
ğu pencerenin solundaki kutudan yu- 
karı veya aşağı oklarla sağlayabilir- 
siniz. Sayfa kesme işlemi ise OPTI- 
ONS menüsünden page break komu- 
tu ile yapılabilir. C-64 klavyesinde 
tab tuşu olmadığından bunu 
CONTROL-I ile (CTRL-I) yapabilir- 
siniz. Tab ile gideceğiniz yer(ler) yu- 
karıda cetvel şeklindeki bölümün al- 
tındaki küçük üçgenlerle belirlenir. 
Kolay okumayı ve edit etmeyi sağla- 
mak için ise cetvelin altında, soldaki 
M şeklindeki marjin göstergesini 5 
inch sağa çekerek yapabilirsiniz. Bu 
sayfanın sağa kaymasını engeller ve 
daha kolay okuyup yazmanızı sağlar. 
İşiniz bitince marjin işaretini tekrar 
yerine alırsanız her şey yerli yerinde 
olacaktır. Bir önerim daha var, çalı- 
şırken arada sırada da olsa yazınızı 
kaydedin ki herhangi bir kazaya kur- 
ban gitmesin. Bunu yapmak için FI- 
LE menüsünden UPDATE FILE ko- 
mutunu seçmelisiniz. 


Bu aylık GEOS kursumuz buraya 
kadar, takıldığınız ya da merak etti- 
ğiniz her şeyi lütfen bize yazın, eli- 
mizden geldiğince size yardımcı ola- 
cağız. Hepinize Commodore'lu gün- 
ler dileriz. 
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OKUR MEKTUPLARI 


Introların Püf 
Noktaları 


SAYIN Commodore Dergisi Hazır- 
layanları, 

öncelikle böyle güzel bir dergi ha- 
zırladığınız için bir Commodore'cu 
olarak size teşekkür ederim. İnanın 
derginizin her geçen sayı biraz daha 
geliştiğini görmek bizleri çok mutlu 
ediyor. 

Bu mektubu dergide yeni başlayan 
bir yazı dizisi ile ilgili birkaç sorumu 
yanıtlamanız ricası ile yazıyorum. Sö- 
zünü ettiğim yazı ““Makina dlinin Püf 
Noktaları”... 

Ben son bir aydır Intro ve Demo”? - 
lara dolayısı ile interrupt ve makina 
diline merak sardım. Bu yazı diziniz 
de tam zamanında imdadıma yetişti. 
Size sorum Şu; 

Oyunların başında olan introları 
çalıştırmak için gerekli olan başlan- 
giç adresini o programda nasıl bula- 
biliriz? kimi 4096 ile kimi 2064 vb. 


adreslerde çalışıyorlar. Gerçi siz 54. * 


sayıda bu konuya biraz değindiniz, 
ama bu beni tatmin etmedi. Daha 
doğrusu biraz kafamı karıştıfdı. Bah- 
setmiş olduğunuz Low ve High byte'- 
lar interrupt'ın başlangıç adresinin 


bulunduğu adresler midir? Bir de her 
intro veya demo mutlaka bir inter- 
rupt mıdır? İlginize ve yardımlarını- 
za teşekkür eder, yayın hayatınızda 
başarılar dilerim. 
Saygılarımla 
MEHMET ÖZ 


SAYIN Mehmet Öz, 

Intro'larla ilgilenmenize, daha 
doğrusu makina dili ile ilgilenmeni- 
ze sevindim. Intro'ların başlangıç ad- 
reslerini bulmaya gelince; bunu bu- 
labilmeniz için bazı programlara (ma- 
kina dili monitörü) ya da bu prog- 
ramlardan birini içeren ek kartuşla- 
ra ihtiyacınız var. Ben, bunlardan bi- 
rine sahip olduğunuzu var sayarak, 
kullanmanız gereken yöntemi size kı- 
saca anlatacağım. 

Bu tür programlar basic listesinin 
bitiş adresinden hemen sonra maki- 
na dilindeki programlara başlarlar. 
Basic bir “SYS” komutundan ibaret 
olacaktır ve bu “SYS” adresi size ini- 
ronun başlangıç adresini verir. Eğer 
programı “RUN” ile çalıştırmadan 
önce, monitör aracılığı ile, başka bir 
yere kaydederseniz initro'yu almış 
olursunuz. Programın tamamını kay- 
detmeniz gerekmez, sadece iniro'nun 
bulunduğu yeri kaydetmeniz yeterli 
olur. Çalışmalarınızda size başarılar 
diliyorum. 


Yoksa Virüs mü? 


SAYIN Commodore Dergisi Yetkili- 
leri, 

Öncelikle bizlere böyle güzel ve ya- 
rarlı bir dergiyi hediye ettiğiniz için 
sizleri candan kutlarım. 

Benim sorunlarım A-500 ile ilgili; 

1) Bazı oyunlarda (Pirates, Zac 
McKraken vb.) oldukça ilerledikten 
sonra ekranın üst bölümünde dik- 
dörtgen, kırmızı bir pencere içinde 
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adasi 
a 44444014 
a 444444044 


“read/write error” hatası verip du- 
ruyor. Mouse ile kiliklediğimde o 
oyunun ilk disketi sürücüde olduğu 
halde ilk disketi istiyor ve sonunda 
kitleniyor. Ne yapabilirim? Acaba 
hata bende mi? 

2) Maniac Mansion'un AMIGA 
versiyonunda eve giriyorum ve ikin- 
ci kata çıktığımda nükleer reaktöre 
bağlı bir (şifreli) kapı ile karşılaşıyo- 
rum. Bir türlü geçemiyor ve havaya 
uçuyorum. Acaba bu şifre nedir? 

Sorularımı cevaplarsanız çok 
memnun olacağım. Şimdiden çok te- 
şekkürler. 


MURAT GÖKŞEN 


SAYIN Murat Gökşen, 

Birinci sorunuzun yanıtı çok basit, 
adı geçen oyunların elinizdeki kopya- 
ları arızalı. Muhtemelen disketiniz 
bozulmuş, programlarınıza virüs bu- 
laşmış olması ihtimali de var tabi. 
Disketlerinizi formatlayın (bu işlem 
programlarınızı silecektir), eğer for- 
matlarken bir problem çıkmazsa ya 
virüslerle başınız dertte ya da kopya- 
ladığınız yerdeki program da arızalı. 
Bunu anlamanın daha kolay yolu ise 
bu programların bulunduğu disketleri 
virüs dedektör programları ile bir 
kontrolden geçirmek. Disketinizde vi- 
rüs bulursanız size tavsiyem, diğer 
disketlerinizin tamamını hemen koni- 
rolden geçirmeniz ve bunu da iyi bir 
virüs edektör ile yapmanızdır. Eğer 
disketiniz format işleminde problem 
çıkarıyorsa disketinizi bardak altlığı 
olarak kullanma zamanı gelmiş de- 
mektir. 

İkinci sorunuzun yanıtını ise ancak 
dergimizin “TANITIM” ya da “Tİ- 
YOLAR TUZAKLAR ” bölümlerini 
takip ederek öğrenebilirsiniz. 

Bol oyunlu ve virüssüz günler di- 
leğiyle. 
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Modemler Hakkında 


SAYIN Commodore Dergisi Yayın- 
cıları, 

Derginizin başarılarının devamını 
diliyor ve sizlerden Modem hakkın- 
da geniş bilgi vermenizi rica ediyo- 
rum. İlginize şimdiden teşekkürler. 

Saygılarımla. 


ALİ ALPER 


SAYIN Ali Alper, 

Değindiğiniz konu gerçekten çok 
önemli çünkü bu konuda bilgi isteyen 
oldukça fazla mektup aldık ve bunun 
üzerine bu konuda bir araştırmaya gi- 
rişip, bir yazı hazırlamaya karar ver- 
dik. Bu yaz oldukça kapsamlı oldu- 
Zundan size şimdilik kısa bir açıkla- 
ma yapacağım. 

İlkel modellerine ““Akustik 
Kopler” adlı verilen Modem, telefon 
aracılığıyla data (program) iletme iş- 
levini görür. Çeşitli hızlarda çalışabi- 
len modelleri mevcuttur ve uzak me- 
safelerde bilgisayarlar arası iletişimi 
sağlar. Henüz ülkemizde pek yaygın- 
laştığı söylenemez, fakat ilgi her ge- 
çen gün daha da artmaktadır. Basit 
olarak açıklamak gerekirse, evinizde 
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bilgisayarınıza bağlı bir modeminiz 
varsa bununla modemi olan başka bir 
arkadaşınızı ya da modem servisi ve- 
rebilen klüpleri arayabilir ve program 
alışverişi, karşılıklı (ekrandan) ko- 
nuşma ve birçok işlem yapabilirsiniz. 
Yurt dışındaki modem klüplerine ya 
da modemi olan arkadaşlarınıza da 
erişebilirsiniz fakat bu biraz pahalı- 
ya malolacaktır. Umarım şimdilik 
merakınızı giderebildik. İyi çalışma- 
lar dileğiyle... 


AMIGA, TV ve 64 
Emulator 


SAYIN Commodore Dergisi Yetkili- 
leri, 

Ben üç yıllık Commodore 64 sahi- 
bi bir bilgisayar meraklısıyım. Soru- 
larımı yanıtlarsanız sevinirim. 

1) Acaba AMIGA 500 televizyon 
ile kullanılabilir mi, yoksa mutlaka 
bir monitör gerekli midir? 

2) Oyun açıklamalarınızın çoğunun 
altında “AMIGA 512 K” yazıyor. 
Bunun anlamı nedir? Bununla AMI- 
GA 500'ü mü kastediyorsunuz? Yok- 
sa bu bir ek birim mi? 


AGNUS NEDİR? 

BİZE YAZIN SİZE 
BÜLTEN 

ÖNDERELİM. 


Sakız Sok. 6/10 Berkel Apt. 
81300 Kadıköy -ISTANBUL 


3) Birçok arkadaşım bana Com- 
modore 64 programlarını AMIGA 
500'de kullanabileceğimiz bir prog- 
ram çıktığını belirtti. Bu programın 
adı nedir? Nereden temin edebilirim? 


OKAN ERDEM 


SA YIN Okan Erdem, 

AMIGA 500 bilgisayarları televiz- 
yon ile de kullanılabilir fakat bunun 
için satın almanız gereken bir arabi- 
rim var. Teleteknik yetkili satıcıların- 
da bulabileceğiniz “TV 
MODÜLATÖR” adlı arabirim AMI- 
GA 'nızın televizyonla da kullanılabil- 
mesini sağlar. 

“AMIGA 512 K” yazısının anla- 
mı ise açıklaması yapılan programla- 
rın ek hafıza bulunmayan AMIGA ”- 
larda da çalışacağıdır. Eğer “AMI- 
GA IMB” yazıyorsa bu programı ek 
hafızası bulunmayan AMIGA "larda 
çalıştıramazsınız. 

Commodore 64 programlarının ço- 
Sunu AMIGA 500'de çalıştıran bir 
program çoktandır mevcut. Bu prog- 
ramın adı “Commodore 64 
Emulator” ve çevrenizdeki Teletek- 
nik bayilerinden temin edebilirsiniz. 


8 LE 8SS :X04 bS zi 8SS :l01 |JUYİLİ 
“NSNYIS| - nungunez OZZPE (YAYSİS 
#L:oN MSS “87 'YeW Jens OWN 


S1 


(UJĞL 1ilapPON JaH) dalnu9 
nonÂnıoy Yneısnuy 
Ud) Mopowuo9 © 
nsojgey yonslor © 
491depy v9-9 © 
wajey 
> ıyısı 19-9 © 
Jej$nuey 
Ud! 19-9 © 


7NSNVLS| - nungunez OZZvE ÇAN Lİ 
vEON Mos “8z 'YeN Jsüns (MN 


BI 
3dZId ANIAHVİTİL, 
Ka 


,“ VOLHAV 


oyılaıgğ 8jI NZNAEJY 
eWuRjıny SİYiNL 


uğ 


OC 


neunp Sale Yİ © 

11apA406 we|pes 
(wouo613) nıLunân 313 © 
neyeley J0y yesnLun, © 
1u449)SIS YElUOy Yala © 

144a)S1S 34ny IYEURJO 
1ayaeu Zısejey apUÇA 96 
ilewbönp 3414 olnv © 
Osunl MeH © 


* İsteklerinizde bilgisayar modelinizi ve yan birimlerini 
lütfen belirtiniz. 


re 


üze 


olgey u295 © 
1z1161g-A oui)eoN © 
plo9 aaim 161a © 

olgey s0uonyuag © 
1o14ejwe1Öold WOHd3 © 
YOJMSŞ UR1SYOIY © 
1azıylBıg S0ş © 

XSıa pJeH AN Oz! - 0v © 
JaALlg 5'E © 

(a1 1$0yıd Z4a * 10100g*) 
J9Alıg 9Bal ,,52'S © 

WNvH ben g1 © 
Nvudajzise 


:4ah)y1118ZO 


R 


- 
Z, 
< 
yanl 
ce 
< 
esi 
< 
> 
Z, 
< 
a 
- 
o 
< 
yl 
.- 
< 
Z 
< 
ri 
© 
z 
N 


ğ 
t 
N 
Ş 
yu 
< 
O 
z 
£ 
Ğ 
Ü 


MACINTOSH EMULATO 


x SKY kartuşları (Final Ili, Multi-ice, Sound sampler, Midi...) 
kx Kaliteli disketler, Joystickler, ışıklı kalemler. 


* 20 oyunluk süper C-64 paketleri: 15.000.-TL. 
* Anti-static bilgisayar toz örtüleri. 


Commodore Show'da 
*x Amiga oyun programları: 5.000.-TL. 

*x C-64 oyun programları: 2.000.-TL. 

* Amiga eğitim ve iş programları. 

x C-64 ve Amiga'da tek tek program çekimi 
x Amiga 5 W” External Drive: 550.000.-TL. 
* İlkokuldan üniversiteye eğitim programları 


Tel: (4) 135 30 91 
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GÖZLEM BILGISA 


BİLGİSAYARINI 


ÜCRETSİZ LİSTE VE ÖDEMELİ SİPARİŞ 


x TÜRKİYE VE KKTC'nin HER YANINA 
GÖNDERİLİR. 


D üşman yer altında yaşa- 
yan ve karanlık güçlerle 
denemeler yapan kara büyü- 
cü Alvirex. 

Oyuna seçtiğiniz karakter- 
den sonra bir kasabanın için- 
de başlıyorsunuz. Kasaba hal- 
kı size, her gece saat 20'den 
sabahın 8'ine kadar, kendile- 
rine zarar veren, canavarlar- 
dan korumak için kiralamış. 
Sizde akşam 20'ye kadar ge- 
rekli hazırlıkları yapıp, akşam 
8'de de canavarlarla boğuş- 
mak zorunda kalıyorsunuz. 

Kasaba halkı size yardım 
için canla başla çalışıyor. On- 
ların yardımlarını gerekli pa- 
rayla alabiliyorsunuz tabii ki. 

MADAME ROSELYN size ihti- 
yacınız olan şurup, bitki ve 
mantarları sağlıyor. Nift Po- 
uch, zırhınızı arttırıyor. Sermin 
Bag, hayatınızı arttırıyor. Con- 


Ersen Alptekin 


shi Bag, hızınızı maksimuma çı- 
karıyor. Potion Jar sizi bir sefer- 
de iyileştiriyor. Luffın Bag ise 
kabiliyetinizi arttırıyor. 


Publarda sohbet edip, za- 
manla gerekli bütün bilgileri 
alabilirsiniz. Hotellerde veya 
Strongroom'larda dinlenerek 
eski gücünüze kavuşabilirsiniz. 
Ayrıca oyunun ilerki saflarında 
gerekli olacak araç ve gereç- 
leri Katakomplarda ki Strong- 
room'larda bulabilirsiniz. 


TIMOTY SUINT'iN kütüphane- 
si ise kasabanın sizin için en 
önemli yeri. Buraya girince üç 
bölümle karşılaşıyorsunuz. 
Open Shelves (açık raflar), 
Closed Shelves (kapalı raflar) 
bir de Rare Books Room'lar. 
Open Shelves'de size pek yar- 
rarlı bir şey yok. Ancak oyunun 
çeşitli safhaları ve olayları 


hakkında minik bilgiler veriyor. 
Bu bölüme giriş bedava, Clo- 
sed Shelves'lere giriş ise para- 
lı, yirmi altın. Burada da işe ya- 
rayan tek bölüm Swordplay 
bölümü. Ama buradan yarar- 
Ilanmak için önce bir miktar 
canavar öldürmeniz gerekli. 
Ondan sonra bu kitabı oku- 
yup hayat gücünüzü arttırabi- 
lirsiniz. En pahalı bölüm Rare 
Books Room. Giriş 200 altın. 
Ama burada baştan sona ya- 
rarlı bilgiler var. Bir de burada 
anahtar bulacağınızdan par- 
ranızı dikkatli harcayın. 

MAYOR ANDELLO, kasabar- 
nın yöneticisi. Her hafta size 
100 altın ödemesi yönünden 
önemli bir karakter. 

Diğer önemli karakterler, TA- 
MUR kasabanın silahtarbaşısı, 
DANNY STEELE zırhcı ama zırh- 
lar hem pahalı hem de Pearl 
Shield'ı aldıktan sonra diğer- 
leri pek işe yaramıyor. ELMER 
KOZAK sihirbaz, aynı zaman- 
da Copper Key'i burada bu- 
luyorsunuz. Tabi ki zamanı gel- 
diğinde. Bu zaman sizin yapar- 
cağınız işlere bağlı olduğunu 
söylemeye gerek yok. 

Kasabada dört tane kule 
var. Bunların dört değişik me- 
talden yapılı kilitleri aynı me- 
tal anahtarla açılıyorlar. Bu ki- 
liflerin anahtarlarını bulma- 
dan katakomplara inemez$si- 
niz. Bütün olay katakomplar- 
da geçtiği için yukarda fazla 
vakit kaybetmeyin. Ama tabi 
ki her akşam yukarı çıkıp ka- 
saba halkını korumanız lazım. 
Bulacağınız anahtarlar sırasıy- 
la şöyle; Brass, Copper, Iron 
ve Bronze Key'ler. Daha sonra 
Steel, Silver, Gold ve Pearl 
anahtarları buluyorsunuz kar- 


—. 


"FE 
29 22 & 
İZ 
e 


Ersen Alptekin 
B u ayın en iyi oyunu. Bu oyu- 
na başlamadan önce dis- 
ketinizin B yüzünü başka bir 
diskete kopya edin. Eğer oriji- 
nal B yüzünü kullanırsanız, 
program bazı file'lar tekrar 
yazdığından oyuna yeniden 
başlamanız mümkün olmaya- 
caktır. Bu yüzden oyunu oy- 
narken sürekli disketin kopyar- 
lanmış B yüzünü kullanacaksı- 
nız. 

Oyunun konusu şöyle; 

King Maximus bir gün aynar- 
ya bakarken elindeki Scep te- 
re of Order'ı (düzen asası) ka- 
ra büyücüye kaptırır. Büyücü 
de asayı ülkenin bir yerine 
saklar ve haritayı yirmibeş 
parçaya bölerek mütterikleri- 
ne dağıtır. Bozı parçaları da 
özel aletlerle birlikte kıtaların 
çeşitli yerlerine saklar. Amacı- 
nız asileri yakalayıp haritanın 


parçalarını ele geçirerek, 
asayı gömülü olduğu yerden 
alıp Kral Maximus'a ulaştır- 
maktır. Göreviniz seçeceğiniz 
zamanla sınırlıdır. O zamana 
kadar asa bulunamazsa dü- 


yepammam — 
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takomplarda, 


Ayrıca Daragon'lar için Sta- 
raxe, Pearl Armour, Alvirex için 
ise Bright Sword'u bulup kul- 
lanmanız gerek. 


Oyun sürükleyici fakat bir 
kötülüğü var, çok kolay. Her 
şeye rağmen tavsiye ederim. 


Az daha unutuyordum, sar- 
vaş sırasında Life'ınız çok düş- 
tüğünde F/'e basıp Sermin 
Bag'ı veya Potion Jar'ı kulla- 
narak eski gücünüze kavuşar- 
bilirsiniz. F4'le aynı zamanda 
karakterinizin durumunu göre- 
bilirsiniz. 


zen kaybolacak ve ülkeye ka- 
ranlık güçler hakim olacaktır. 

oyunda dört tane kıta var. 
Bunlar: 


4. Continentia 


Burada Kral Maximus ve al- 
titane asi var. Bu asiler ve ka- 
leleri şunlardır; 

a) Murray the Miser (Wunkel- 
forte) 


Ke 
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b) Hack the Rogue (Kooga- 
munga) 

c) Princess Aimola (Ophira- 
una) 

d) Baron Johnno Makahi 
(Irok) 

e) Dread Pirate Rob (Vutar) 

f) Canegor the Mystic (Can- 
comar) 


3. Forestria 


Burada dört asi var. Bunlar; 
a) Sir Maradon the Cruel 
(Yeneverre) 
-b) Prince Barrowpine (Base- 
fib) 
c) Bargash Eyeshore (Duvak) 
a) Rimalous Daybone (Suin- 
derwitch) 


3. Archipelia 


Burada da dört tane asi var. 
Bunlar; 

a) Ragface (Hyppus) 

b) Mahk Bellowspeak (Goo- 
bare) 

c) Auric Whiteskin (Iylitch) 

d) Czar Nikolai the Mad 
(Lorsche) 
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4. Saharia 


Burada üç tane asi var. 

a) Magus Deathspeli (Uzare) 

b) Urthax Killspite (Zyzzarzaz) 
-c) Arech Dragonbreath 
(Spochama) 

Oyuna kralın kalesinin önün- 
de başlıyorsunuz. Hemen kar- 
leye girip asker almanız lazım. 
Kaledeki aktiviteler şöyle; 

A'ya basarak asker alıyorsu- 
nuz. 

B'ye basarak kralla görüşü- 
yorsunuz. Asileri yakaladıkça 
kral sizin rütbenizi burada ari- 
tırıyor. 

Buradan sonra bir kasaba- 
ya girin. Kasabadaki aktivite- 
ler de şöyle; 

A'ya basarak aşsillerin yaka- 
Ianmasıyla ilgili kontrat yapı- 
yorsunuz. Eğer bu kontratı 
yapmadan asilleri yakalarsa- 
niz, ne haritanın parçalarını 
alabilirsiniz ne de asilleri içeri 
attırabilirsiniz. 

B'ye basmakla gemi kirala- 
yabilir ya da kiralamayı iptal 
edebilirsiniz. Unutmayın ki kıta- 
ları hızlı gezmenin yolu gemi 


kiralamaktan geçer. 

C'ye basarak yakındaki ka- 
leler hakkında bilgi edinebilir- 
SİNİZ. 

D'ye basmakla büyü satın 
alırsınız. 

E'ye basmakla da katapult 
satın alırsınız. Katapult almar- 
dan kalelere saldıramazsınız. 

Gelelim oyun ekranına. Ek- 
ranın sağ üst köşesinde kont- 
rat yaptığınız ve yakalamanız 
gereken asinin resmi var. Eğer 
kontrat yapmadıysanız bura- 
sı boş ve karanlık durumda 
olur. Onun altında katapultu- 
nuz olup olmadığını gösteren 
bölüm var. Eğer katapultunuz 
varsa burası yanıp söner. 
Onun da altındaki yıldız büyü 
gücünüzün olup olmadığının 
göstergesidir. Altındaki de 
asanın bulunduğu yerin yirmi- 
beş parçaya bölünmüş hali- 
dir. Her bulduğunuz parça 
orada beyaz olarak gösterilir. 
En altta para durumunuzun 
göstergesi var. 

Oyunun incelikleri de şöyle; 

Kıtaları gezerken bulacağı- 
nız hazine sandıklarından çe- 
şitli ödüller çıkar. Eğer para çı- 
karsa bunları halka dağıtın, li- 
derlik gücünüz artar. Bu da or- 
du oluşturmada yardımcı 
olan bir faktördür. 

Ayrıca paranızı dikkatli har- 
cayın çünkü biterse haftanın 
sonunda ordunuz sizi terk 
eder. 

Kıtalarda bulunan bazı özel 
bölümler ve özel ordular da 
şöyle; 

Kıtalardaki Forest (orman), 
Hill (fepe), Dungeon (hapishar- 
ne), Plains (ova) gibi yerlerden 
çeşitli tipte orduları alabilirsi- 
niz. Bu orduların en iyileri Con- 
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tinentia'da Orcs'lar. Forestria'- 
da Gnomes, Dwarves, Elves 
ve Nomad'ler. Archipelia'da 
Barbarians, Druids, Saharia'- 
da Dragons, Demons ve Gi- 
anis'lar. Ordumuz beş tipte sı- 
nırlı, Kralın kalesinden alaca- 
ğınız Pikemen, Cavalary ve 
özellikle Knights'lar çok iyi iş 
görürler. Ama önce rütbenizi 


arttırmanız, bunun için de asil-. 


leri yakalamanız şart. Ordunu- 
za dahil etmekten kaçınacar- 
ğınız tek ordu Ghost'lar. Çün- 
kü savaşta her an aleyhinize 


dönebiliyorlar. 

Bazı önemli sihirlerde şunlar; 

Bridge Spell - Geminiz olma- 
dığı zaman suyun üzerine bu 
büyüyle köprü kurarak karşı 
tarafa geçersiniz. 

Raise Undead - Ghost'lar, 
Vampirler sizin ordunuzu öl- 
dürdükçe artarlar, bu büyüy- 
Ie bunları öldürebilirsiniz. 

Raise Control - Ordunuzun 
sayısını arttırmak için bu büyü- 
yü kullanın ama dikkat edin 
gücü bir haftayla sınırlıdır. Gü- 
cü geçtiğinde ordunuz savaş- 


WORLD SOCCER 


Mehmet V. Gürmen 


6 “O Iamaz! Onların de- 

fansı bizden iyi! Kesin 
kaybedeceğiz. Dur bir saniye! 
O da ne! Evet, biz atak yapı- 
yoruz! GOL! Yaşasın, 1-0 biz 
yeniyoruz. Bu inanılmaz bir 
şey; ikinci gölü de attık. Fakat 
bak şu edepsize, onu defan- 
sa koymuştum, ileriye kaçıyor. 
Eyvah! Şimdi de onlar atak yar- 
piyorlar. Olamaz, durum 4-4 
oldu!” 

İşte size, 1990'ın en son fut- 
bol oyunlarından biri. Yukarı- 
da, arkadaşlarınızın World 
Soccer'ı oynarken söylediği 
bazı laflar var. 

Oyunda Football Manager'- 
da olduğu gibi, bir futbol ta- 
kımının menajerliğini yapıyor- 
sunuz. Her maçtan da para 
kazanıp, o parayla yeni oyun- 
cular transfer edebiliyorsunuz. 

Oyunun başında, 60 tane 
lig takımından birisini seçme- 
niz isteniyor. Bence, burada 
hangi takımı seçerseniz seçin, 


güçleri aynı oluyor. Burada bir 
sonraki takımı görmek için 
“Select”, takımınızı seçip oyu- 
na başlamak için “Start"a klik- 
lemeniz gerekiyor. Bundan 
sonra asıl oyuna başlıyoruz. 
Karşınıza, bir ekran dolusu se- 
çeneklerle dolu bir menü ge- 


ta size isyan eder, 

Teleport Spell - Savaşta bu 
büyü çok işe yarar. Yavaş fa- 
kat kuvvetli bir orduyu ön saf- 
lara bu büyü ile sürebilirsiniz. 

Clone ve Resurrect Speli - 
Savaşta kaybettiğiniz ordunu- 
zun bir bölümünü tekrar dirilt- 
meye yarar. 

Ayrıca oyun sırasında O'ya 
basarak options bölümüne 
gelebilirsiniz, burada da çok 
yararlı bilgiler var. 

Çok iyi bir oyun, tavsiye 
ederim. C-64 Disket 


liyor. İlk önce bu menünün üst 
tarafındaki seçeneklerden 
bahsetmek istiyorum. 


SOLDAN BİRİNCİ RESİM: 


Bu seçeneği kliklerseniz, 
bankanıza gidersiniz. Burada 
“Back Balance” sizin elinizdeki 
parayı, “Loan Is” bankaya 
kaç lira kredi borçlu olduğu- 
nuzu "Weekly Wages” da haf- 
talık giderlerinizi ve masrafla- 
rınızı gösterir. Bunların altında 
da üç tane seçenek var. Bun- 


SA e. va e 


lardan “LOAN“ a kliklerseniz 
bankadan yüzbin paunda 
kadar kredi alabilirsiniz ve bu 
borç olarak “Loan Is” hanesi- 
ne yazılır. Fakat yüzbin paund- 
dan fazla kredi isterseniz, bil- 
gisayar size, kredi alma limiti- 
ni aştığınızı belirtecektir. Eğer, 
“PAY BACK LOAN”“ a kliklerse- 
niz, bankadan aldığınız kredi- 
yi geri odemek için işleme ge- 
çersiniz. Eğer “EX!IT” e kliklerse- 


niz ana menüye geri dönersi-. 


NİZ. 
SOLDAN İKİNCİ RESİM: 


Bu resme kliklenirseniz, bilgi- 
sayar size “Do you wani 
match highlights?” diye bir so- 
ru soracaktır. Eğer “Yes”e klik- 
lerseniz maçları izleyip, yapı- 
lan atakları, golleri ve gollerin 
dakikalarını görebilirsiniz. 
Eğer “No” ya kliklerseniz, 
maçları izlemezsiniz, sadece 
ilk yarı ve ikinci yarı sonuçları- 
nı görebilirsiniz. 


SOLDAN ÜÇÜNCÜ RESİM: 


Buraya kliklerseniz, oyuncu- 
larınızdan hangisinin sakat ve- 
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ya hasta olduğunu ve kaç 
hafta süreyle istirahat etmeleri 
gerektiğini görebilirsiniz. 
SOLDAN DÖRDÜNCÜ RESİM: 


Buresmi seçerseniz, load ve 
save yapabilirsiniz. 


MEHCASTLE 


SOLDAN BEŞİNCİ RESİM: 


Bu resmi seçince, sizin yar- 
dımcınız Scout, size takımınız 
hakkında bilgi verir ve oyuncu 
transfer etmenizde yardımcı 
olur: 


DEFENCE: Buradan, defansı- 
nizin durumunu görürsünüz. 


MIDFIELD: Buradan, orta sa- 
ha oyuncularının durumunu 
görürsünüz. 


ATTACK: İlerinin durumunu 
görürsünüz. 


Bazen de Scout, size, takımı- 
niz için oyuncu bulunduğunu 
söyler ve özelliklerini verir. 
Eğer siz, bu oyuncuyu transfer 
etmek isterseniz “Buy” a klikle- 
meniz yeterlidir. Eğer bir son- 
raki oyuncunun özelliklerini 
görmek istiyorsanız, “Next” se- 


ATTACHING 


çeneğine kliklemeniz gerekir. 
Şimdi de gelelim alttaki re- 
simlere ve anlamlarına. 


SOLDAN BİRİNCİ RESİM: 

Bu seçeneği seçerseniz, kar- 
şınıza başka ekran gelir. - 

Burada, oyuncularınızı sata- 
bilirsiniz. İlk ekranda, defans 
oyuncularınızı, bunlarla işiniz 
bittikten sonra “Next” e klikle- 
yerek ikinci ekranda orta sa- 
ha oyuncularınızı ve son ek- 
randa da ileride oynayan 
oyuncularınızı satabilirsiniz. bir 
oyuncu satmak için, o oyun- 
cunun ismine klikleyin ve kaç 
paunda satılabileceğini gö- 
rün. Eğer, fiatı sizin için uygun- 
sa “Yes” eklikleyin ve oyuncu- 
nuzu satın. Eğer, isminin sol ta- 
rafında ek işareti olan bir 
oyuncuyu satarsınız. Aşağıda 
“40 players selected” yaza- 
caktır. Bunun için, solunda ok 
işareti bulunan oyuncuları sat- 
mayın. İsterseniz satabilirsiniz, 
fakat o zaman maçlara katı- 
IamAazsınız, çünkü oyuncu sar- 
yınız onbirden azdır. Fakat, yi- 
ne de satmak istiyorsanız, sat- 
tıktan sonra, soldan dördüncü 
resmi seçerek, sattığınız, ya- 
nında ok işareti bulunan oyun- 
cu yerine başka bir oyuncu 
seçmelisiniz. 


SOLDAN İKİNCİ RESİM: 

Bu resmi seçerseniz, lig tab- 
losunu görebilirsiniz. 
SOLDAN ÜÇÜNCÜ RESİM: 


Bu resmi seçerseniz maça 
başlarsınız. Maçtan önce, kar- 


şınıza, karşı takımın defansını, 


orta saha oyununu ve ileride- 
ki oynayışını değerlendiren bir 
tablo gelir. Bu tablodan, ayrı- 
ca, maçın kiminle oynanaca- 
ğını, ne maçı olduğunu ve 


| 


INTER MILAN 


maçın kendi sahanızda mı 
yoksa karşı takımın sahasında 
mı oynanacağını görebilirsi- 
niz. Eğer karşı takımı çok güç- 
lü buluyorsanız “Exıt” i seçerek 
ana menüye dönebilirsiniz. 
Eğer kendinizi maça hazır his- 
sediyorsanız, “Play” ı seçin ve 
maç başlasın. 

Eğer, ana menüdeki seçe- 
neklerden “Highlights” seçe- 
neğine “Yes” dediyseniz, siz, 
takımların ataklarını, atakların 
dakikalarını, gollerini, ve kıl 
payı kaçan golleri görebile- 
ceksiniz. Eğer “Highlights” se- 
çeneğine “No” dediyseniz, 
sadece maçın ilk yarı sonuç- 
larını ve maçın sonundaki sko- 
ru görebileceksiniz. Highlights 
olmadan oynayınca, maçlar 
çok kısa sürüyor. Bence siz, 
highlights'lı oynayın. İlk yarı so- 
nunda, “Subs” a kliklerseniz 
oyuncu değiştirebilirsiniz. 

Maç bitince de, seyircilerin 


ATTACHING 


gişe paralarından kazandığı- 
nız veya ödemeniz gereken 
parayı görüyorsunuz. Bundan 
başka, maçların sonunda, o 
haftaki diğer maçların sonuç- 
larını gösteren bir tablo vardır. 


SOLDAN DÖRDÜNCÜ RESİM: 


Bu resme kliklerseniz, maçta 
oynayacak oyuncuları seçer- 
siniz. Eğer defansta oynayan 
bir oyuncuyu değiştirmek isti- 
yorsanız (yani yanında ok işa- 
retli bulunan), onun üzerine 
gelip klikleyin. Şimdi sol aşağı 
köşede, “410 players selected” 
yazacak. Bunun için harhangi 
bir yerden (defans, orta saha, 
ileri) bir oyuncuya kliklerseniz, 
aşağıda tekrar “14 players 
selected” yazacaktır. Zaten 
oyuna onbirden az kişiyle baş- 
Ilayamazsınız, oyunun başında 
yeterli oyuncu olmadığını gös- 
teren bir tablo çıkar karşınıza, 
“Nexi” i klikleyerek, defanstan 
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orta saha, orta sahadan da 
ileride oynayacak adamların 
listesine geçersiniz. 

SOLDAN BEŞİNCİ RESİM: 


Bu resme kliklerseniz, takımı- 


nızdaki ilk onbirin listesini gö- 
rürsÜnüz. 

Oyunda açıklanacak baş- 
ka bir nokta yok. Bir menejer- 
lik oyunu olmasına rağmen, 
insanı çok eğleniyor. Mutlaka 
arşivinizde bulunsun "WORLD 


SOCCER"! 

Bilgisayar: Amiga 500 
Grafik: fe) 
Ses-efekt: 5 
Oynanabilirlik: e) 
Genel e) 


Ersen Alptekin 
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Dy kadar SSI'nin bir- 
çok oyununu oynadım ve 
hepsinden çok zevk aldım. 
Fakat bu seferki şimdiye kar- 
dar gördüğüm en berbat SSI 
oyunu. Adamlar arcade FRP 
yapmaya çalışmışlar, ne Ar- 
cade'inden zevk alıyorsunuz, 
ne de FRP'sinden. 

Olay bir kalede geçiyor. Eki- 
bimiz sekiz kişi. Kişilerin kimlik- 
leri oyunun başında veriliyor. 
Önemlilerden bazıları şöyle; 
Morganna, bir doktor ve Blue 
Cıystal Staff taşıyor. Savaşlar- 
da Morganna büyüleriyle çok 
yararlı oluyor. Bir de ismi her 
nesye bir büyücümüz var. 
Oyunda yaptığı büyüler, özel- 
likle Web ve Sleep büyüleri sa- 
vaşta çok işe yarıyor. Bu büyü- 
leri oyunun her hangi bir anın- 
da Space'e basarak kullana- 
biliyorsunuz. Ama Morganna 
ve ismi her neysenin ilk dört 
karakter içinde olması gereki- 
yor. Yalnız büyücülerin taşıdı- 
ğı asaların büyük gücü sınırlı. 
Çok fazla kullanılırsa büyü 
güçleri bitiyor. Morganna'nın- 
da Cure Light Wounds (hafif 
yaraları iyileştirir), Cure Critical 
Wounds (ağır yaraları iyileşti- 


rir) ve Raise Dead (ölüleri dirili- 
me) (yalnız başka odaya ge- 
çerseniz bu büyü işe yaramaz) 
büyüleri oyun esnasında çok 
yararlı. 


Gelelim hero değiştirmeye. 
Önce space'e basıp menü 
kısmına gelelim. Daha sonra 
bu menüden Select Hero'ya 
basın. Önce değiştirmek iste- 
diğiniz sonra almak istediğiniz 
karaktere gidip ateş tuşuna 
basın. Böylelikle karakterleriniz 
yer değiştirmiş olacak. 

Oyunda savaşlar çok sıkıcı. 
En çok örümceklerde zorlanı- 
yor insan. Bunlarla savaşmak 
çok yorucu. 

Oyunun sonunda söyliye- 
yim. Bir Dragonla karşılaşıyor- 
sunuz ve ne yapsanız ne 8tse- 
niz onu yenemiyorsunuz. 

Paranın bolsa alıp oynayın 
ama ben mesuliyet kabul et- 
miyorum. Çünki bunu oynar- 
ken afaganlar bastı. 
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rofesörünuü: 


. Mete Ünügür 
(Ist.Tek.Üniv.Prof.) 


Eğitim programlarını incele- 
dim, çok ilginç. Bilgisayara 
uyarlanış biçimi, içerikleri, ko- 
nuların seçimi akıllıca. Özellik- 
le soruların random oluşu ça- 
JJ lışmayı sıkıcı olmaktan kurtarı- 
“| yor. Çözüm bölümü öğrenciyi 
İ bir hayli eğitici nitelikte. 
- TestsEğitim ve genel test bö- 
lümünde sınırlı zaman uygulamaları çalışan kişiyi gerçek sı- 
nav disiplininde hazırlaması dolayısıyla çok iyi. Her bölümde 
başarı durumunu gösteren ekranların bulunuşu da velilerin 
öğrenciyi yakından takip edip durumlarını teşhis etmede ve 
yönlendirmede çok yardımcı olacak. Böylece yeni yetişen 
nesil çok daha bilgili olacak ve üniversiteye daha yetişmiş 
olarak gelecek 


Harun Yakut 
(Grafiker-Reklamcı) 


Konunun bilgisayara uyar- | 
lanması ana tema olarak çok 
reel bir olay. Programınızı 
şöyle bir inceledim. Grafikle- 
ri müzik uyarlamaları harika. 
Programa girişler içerikli so- 
ruların random hazırlanışı 


şey sormak istiyorum. Bu 

konu ile neden çok fazla reklam yapıyorsunuz? Programınız 
o kadar güzel ki kendi reklamını fazlası ile yapacaktır. Size 
başarılar. 


Yavuz 
(Işık Lise 


Bir yıldır A 
rum. En ço 
adventure V 
bi bu arada 
nuyorum. A 
programınır 
ca çok mer: 
nabilirmiyim 
bir set aldın 
şindeki animasyon ve müzik çok hoşuma g 
menüler kullanım rahatlığı sağlıyor. Sorul 
açıklamalı verilişi çok iyi. Bu şekilde çalışm: 
eğlenceli. 


İlhan Becit 
(İngilizce Öğr.) 


Benim branşım ingilizce öğ- 
retmenliği. Çocuklarıma des- 
tek verebilecek yeni bir kay- 
nağın doğması beni mutlu 
etti. Amiga eğitim serisini in- 
celedim, çok iyi. Öğrenci ile 
diyalog güzel kurulmuş 
programın işleyişi ve soru- 
dan soruya konulara geçiş- 
ler iyi. Çözümlerin açıklamalı olarak verilme 
nuyu daha iyi anlaması açısından çok fayd: 
lanımı bir hayli eğlenceli. Sanırım çocuklar 
hem de bir hayli faydalanacaklar. 


——— 


talkavan 

i Öğrencisi) 
liga kullanıyo- 
sevdiğim türler 
simulasyon ta- 
oyunları da oy- 
IGA ile eğitim 
çıktığını duyun- 
landım faydala- 
liye düşünerek 
Programın giri- 


i. İç içe çalışan 


da çözümlerin 
benim için çok 


ii öğrencinin ko- 
ı menülerin kul- 
nem sevecekler 


b, 


Bünyamin Altındağ 

(Sanayici) 

Bizde Amigaya ilgi çok. Çocuklarımızın ancak tatil günleri oy- 
namalarına izin var. Ama eğitimin Amigaya uygulanması çok 
hoşuma gitti. Çocuklarımın yalnız oyun oynaması beni rahat- 
sız ediyordu. Artık böyle bir amaca yönelmesinden dolayı 
memnunum. Programı fazla inceleme vakti bulamadım oğ- 
lum Altuğ bir hayli sevdi. Galiba Amiga hafta arası da açık 


olacak. İyi bir girişim. Kutluyorum. 


Dr. Hilmi Güvenç 

(İncirli Hast. Sahibi) 

Oğlum hafta sonlarında Amigasıyla oyun oynuyor. Hafta ara- 

sı Amiga kapalı. Yeni çıkan Eğitim setini inceledik ve aldık. 

Öğrenciyi yetiştirmesi yönünde disipline ediyor. Düşünme 

tarzı ve doğru karar verme yeteneklerini arttırıcı nitelikte. Oğ- 
luma faydalı olacağı kanaatindeyim. 


GALLERİA - METRO - ETİLER - YESİLKÖY 


Commodore Center Tel: 560 20 14-15 


Oyuna Zak'ın odasında başlıyoruz. 
Odadan Sushi in fish bowl, torn wal- 
Ipaper, phone bill ve kazzo'yu pick 
up ile alın. Phone bill ve kazzo'yu 
çekmecelerde bulabilirsiniz. Kapıyı 
açın ve çıkın. Televizyonun yanında- 
ki koltuk yastığını pick up diyerek 
alınca Zak onu koltuğa koyuyor ve 
bir demo çıkıyor. Bu demo'yu (RE- 
TURN) ile es geçebilirsiniz. Sonra 
koltuğun sol yastığını pick up ile kal- 
dırın. Altından remote control çıkı- 
yor. Bunu da alın ve use power cord 
in power outlet diyerek fişi prize ta- 
kın. Use remote control ile televiz- 
yonunu açabilirsiniz. Televizyonda 
bir demo çıkacak. Bu demoyu çok 
dikkatli izlemelisiniz, çünkü bu de- 
moya uyarak oyunda büyük ilerleme 
kaydedebilirsiniz. Demoda rüyanız- 
da gördüğünüz kızı görüyorsunuz. 
Bir süre sonra spiker hep aynı şey- 
leri söylemeye başlıyor. Şimdi use 
remote control ile TV:yi kapatabilir- 


siniz. Sağa doğru gidince lavabo- 
nun sağ üstünde butter knife” gö- 
rüyoruz. Bunu alın ve open cabinet 
ile dolabı açın. İçinde a box of cra- 
yon çıkıyor. Bunu alınca sadece sarı 
boyanın kaldığını farkediyoruz. He- 
men use yellow crayon on torn Wal- 
Ipaper diyerek Zak'ın rüyasında gör- 
düğü haritayı duvar kağıdına çizdi- 
riyoruz. Sonra buzdolabının içinde- 
ki yumurtayı alın ve buzdolabını ka- 
patın. Odanıza gidin use butter kni- 
fe on plastic card ile CashCard'ını- 
zı masanızın altından alın. Cash- 
Card masanızın altındaki yeşil leke- 
dir. Evden dışarı çıkmadan önce so- 
kak kapısının yanından small key'i 
alın. Dışarı çıkınca sokağa çıkıyor- 
sunuz. Sol tarafa gidin. Fırının zili- 
ne 3 kere basın, yere düşen ekme- 
ği alın. Daha sonra gidebildiğiniz ka- 
dar sağa gidin. Otobüsün yanından 
yukarı çıkın. Sağdaki ilk dükkana gi- 
rip her şeyi alın. Dükkandan aldığı- 


ANS 


M.Tolga Kale-Mehmet Tezcan 


AND İHE ALJEN HIRDBENDERS 


nız toolkit'i açın. İyice sağa gidip Wi- 
re cutters ile boby pin sing'ın kab- 
lolarını kesin. Sonra evinize geri dö- 
nün. Put on ile nose glasses ve hat'ı 
giyin. Evinizdeki kabineyi açıp mon- 
key wrench ile boruyu açın. Sonra 
fırından atılan steal bread'ı lavabo- 
ya koyun ve musluğun yanındaki 
switch'i açın ve bir süre sonra ka- 
patın. Çöp öğütücüsü bread”ı bread 
crombs haline getiriyor. Onları alın. 
Şimdi boruyu gene aynı şekilde ka- 
patın. Sonra Sushi'yi lavoboya bo- 
şaltın. Odanıza gidin halının sağ alt 
köşesini açın. Monkey wrench ile lo- 
se boards'ı kaldırın. Bir boşluk çıka- 
cak buranın üstüne gidin. Oyunun 
başında gördüğünüz makinenin ya- 
nına düşüyorsunuz. Burası telefon 
şirketinin arka tarafı. Bir adam geli- 
yor, sizi gözlük ve şapka taktığınız 
için bir arkadaşına benzetiyor. Son- 
ra sizi bırakıyor. İçeride yapacak bir 
şey yok. Şimdi dışarı çıkın. Telefon 
şirketinde solda application alın ve 
yellow crayon ile doldurun. Sonra 
phone bill'i adama verin. Sizden pa- 
ra almıyor. Dışarı çıkın ve small key 
ile posta kutusunu açtıktan sonra 
application'ı içine koyun. Sonra oto- 
büse gidin ve use kazzo ile kozzo'- 
yu çalın. Otobüs şoförü uyanıyor ve 
havaalanına gideceğini belirtiyor. 
Fazla zaman kaybetmeden Cash- 
Card'ınızı CashCard Reader'e ko- 
yun yoksa şoför sizi dışarı çıkarıyor. 
Sonra otobüs hareket ediyor ve ha- 
vaalanına geliyorsunuz. Oradaki de- 
votee'ye CashCard'ınızı verin ve 


Guru'nun son kitabını satınalın. 
Sonra sol tarafa gidin ve uçağa bi- 
nin. Hostes sizi karşılıyor ve saçma 
saçma laflar edip sizi kızdırıyor. 
Hoster her şeyi yapmanıza karşı çı- 
kıyor. 

. Sol tarafa giderek tuvaleti bulun. 
İçeri girince use toilet diyerek Zak'- 
ın ihtiyacını giderin. Sonra toliet pa- 
per'i alın ve lavoboya koyun. Daha 
sonra turn on sink ile musluğu açın. 
Kapıyı önceden açın ki kaçması ko- 
lay olsun. Lavobo taşıp yer mavi 
olunca push callbutton ile hostesi 
çağırın. Hostes gelirken hemen uça- 
ğın başına gidin ve oradaki microo- 
ven'ın yanına gelin. Hostes tuvalet 
kapısını kapayıp, bağırın, çağırma- 
ya başlayıncaya kadar bekleyin. 
Sonra hızlı olarak microoven'ı açıp 
içine yumurtayı koyun ve çalıştırın. 
Sonra geri dönüp yerinize oturun. 
Hostes bir süre sonra geri dönüyor, 
bu arada fırının içindeki yumurta 
patlıyor ve ortalık berbat oluyor. 
Hostes bunu temizlerken sizi bütün 
binleri (üstteki kapaklar) açın. En 
son açtığınız binin içinden oxygen 
tank çıkıyor, onu alın. Sonra koltu- 
ğunuzun önündeki boş koltuğa gi- 
din ve onu da alın. Koltuğun altına 
lighter düşüyor (siyah) bunu da alın. 
Bundan sonra (RETURN)'e basarak 
uçak modunu bitirebilirsiniz. Hava- 
alanından çıkın ve ağaç dalını kırın 
(pick up tree branch). Sonra mağa- 
ranın girişindeki iki başlı sincaba 
hostesin size verdiği peanuts'u ve- 
rin. Açılan boşluğu tree branch ile 
genişletin ve içeri girin. İçerisi ka- 
ranlık. Lighter'ı açarak abondoned 
bird nest'i tree branch ile alın ve iki- 
sini de aşağıdaki fire pit'in içine ko- 
yun (use ile). Sonra lighter ile ateşi 
yakın. Sağdaki strange marking'si 
yellow crayon ile tamamlayın. Açı- 
lan kapıdan içeri girin. İşte mavi 
kristal orada. Onu oradan alabilmek 
için remote control'ü kullanın. 


Bzzzp... Hemen onu alın ve havaa- 
lanına geri dönün. Reservation ter- 
minal'i kullanarak Miami üzerinden 
Londra'ya bilet alın. Oradan Kat- 
mandu, Nepal'e gelin. Havaalanın- 
dan çıkın, sağdaki kapının önünde- 
ki guard'a devotee'den aldığınız ki- 
tabı verin. Adam içeri girmenize izin 
veriyor. İçeri girip sağa gidince gu- 
ru size mavi kristalin nasıl kullanı- 
lacağını anlatıyor. sonra dışarı çıkın 
sağa gidin ve hilhter'la hay'i tutuş- 
turun. Polis yangını söndürmeye 
geldiği sırada karakola gidin ve 
önündeki bayrağı alın. CachCard'”ı- 
nızı Yak'ta kullanın ve havaalanına 
geri dönün. Londra üzerinden Mia- 
mi'ye bilet alın. Oradaki tembel, işe 
yaramaz sarhoşa (bum) Guru'nun 
kitabını verin. Adamın çok hoşuna 
gidiyor ve viskisini size veriyor. Ber- 
muda'ya bir bilet alın ve uçağa bi- 
nin. Pilotun esprilerine dayanmaya 
çalışın. Bir süre sonra uzaylılar sizi 
gemilerine çekiyorlar. Pilot sağda- 
ki renkli düğmelere belirli bir sıray- 
la basıyor. Bunları bir yere not edin. 
Uçak gittikten sonra sağdaki zile ba- 
sın. Uzaylı sizi kralına götürüyor. 


Kral konuşurken hemen sağa gidip 
Lotto-Machine-Director'dan bugün- 


kü kazanacak olan numaraları bir 
yere not edin. Sonra biraz önce gir- 
diğiniz kapıdan çıkıp, pilotun bastı- 
ğı sırayla düğmelere basın. Buralar- 
da biraz hızlı olmanız olmanız ge- 
rek. Sonra çizginin hemen sol tara- 
fına geçince dışarı ışınlanıyorsunuz. 
Düşmeden use parachute ile para- 
şütünüzü açın. Suya yumuşak iniş- 
ten sonra kazzo'yu çalın. Gözlüğü- 
nüzü çıkarın ve use blue cyristal on 
dolphin diyerek yunusun ruhuna ge- 
çin. Uzaylıların sizin mavi kristali 
kullandığınızdan haberleri oluyor. 
Burada çok hızlı olarak suyun altı- 
na inin ve bütün sweather'ları alın. 
En sonuncusunun altından glowing 
object çıkacak. Bunu alın ve Zak'a 
verin. Bu sırada bir uzaylı geliyor ve 
sizi Mindbenders'ın içine atıyor. Siz 
hemen gözlüklerinizi takınca sizi dı- 
şarı çıkarıyor. Burayı daha önceden 
tanıyorsunuz. Telefon şirketi'nin ar- 
ka tarafı. Soldaki dolabı açın ve 
uzaylının sizden aldığı eşyaları geri 
alın. Dışarı çıkın ve gözlüklerinizi çı- 
kartın. 14th Avenue'deki satıcıya gi- 
dip Lotto oynayın (Buy Lotto). Son- 
ra bir yandaki kapıya gidip mavi 
kristali drop slot'a atın. Bir süre son- 
ra rüyanızda ve televizyonda gördü- 
ğünüz kızı görüyorsunuz. Size pek- 
çok şeyler anlatıyor. bunlar kısaca 
şöyle: Annie (kızın adı) ve arkadaş- 
ları Melissa ve Lessile aynı rüyaları 
görmüşler ve rüyalarında gördükleri 
makineyi yapmaya karar vermişler. 
Şimdilik onlarda yellow cyrstal'in sa- 
dece bir parçası var. Şimdi switch 
diye yeni bir komut var. Bu komut- 
la Annie, Melissa ve Leslie'ı da yö- 
netebiliyoruz. Annie'nin CashCard'ı 
masanın üstündeki blot'un altında. 
Şimdi biraz zor olmasına karşın An- 
nie ve birlikte otobüse bindirip ha- 
vaalanına götürün. Annie'ye 


chrystal shard, whiskey, wire cut- 


ters ve flagpole'u verin. Annie'yi 
Londra'ya götürüp Zak'a geçin. 
Zak'ı Zaire'ye götürün. Bir kaç pat'e 
girin girip çıktıktan sonra bir yerli Kö- 
yüne geliyoruz. En soldaki kulübe- 
ye girince içeride bizi bir yerli karşı- 
iyor ve ne istediğimizi soruyor. Ona 
CashCard'ınızı verince ticaret yap- 
mayı teklif ediyor. Ona golf sopası- 
nı verince çok seviniyor ve bize bir 
dans sunuyor. Bu adamların eğiliş 
eve kalkış sıralarını, duruş sıraları- 
na göre not edin. Yani ilk önce bi- 
rinci adam sonra üçüncü adam eğil- 
di gibi. Şimdi havaalanına geri dö- 
nün ve Sanfrancisco'ya bilet alın. 
14th avenue'deki dükkana gittiğiniz- 
de satıcı ödülü kazandığınızı söylü- 
yor. Ödülü aldıktan sonra Melisa'ya 
geçin ve uzay geminize girin. İçer- 
den boom box ve digital auto tape'- 
yi alın. Torpido gözünü açınca 
CashCardlarınızı ve sigorta çıkacak. 
Bunları alın. Dışarı çıkınca Leslie'a 
onun CashCard'ını ve fuse'u verin. 
Lesli'a geçip sola doğru gidin. En 
solda tram ve monolith diye bir alet 
var. CashCard'ınızla buradan 3 to- 
ken alın. Buranın sağındaki binaya 
girin ve kapının yanındaki metal pla- 
te'e bir token atın. Kapak açılıyor. 
İçinden yanmış fuse'u (sigorta) al- 
maya çalışınca fuse aşağı düşüyor. 
Yerine gemiden aldığınız fuse'u ta- 
kın. Sonra uzay kapısının yanında- 
ki düğmeye basıp kapıyı kapayın. 
Sonra sağdaki kapıyı açın (düğme- 
ye basarak). İçerdeki dolabın Üze- 
rindeki vinly tape'i alın. Dolabı açın 
ve içinden flashlight'ı alın. Yatağın 
üzerindeki battaniyeyi açın brom al- 
lieni alın. Sonra sağ taraftaki mer- 
diveni alın ve sağ kapıyı kapatıp 
sonra dış kapıyı açın. Dışarı çıkma- 
dan önce fuse'u alın. Binanın önün- 
deki kumu brom allien ile sürüpün. 
Sonra en sağdaki huge face'e gidin. 
Merdiveni kapıya koyun ve yerliden 
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öğrendiğiniz sırayla düğmelere ba- 
sın. Kapı açılıyor. Merdiveni alıp i içe- 
ri girin ve ilk massive door'un önün- 
deki pedestal'a merdiveni koyun ve 
üzerindeki çhrystal'e pick up ile do- 
kunun. Kapı açılıyor. Merdiveni alıp 
içeri girin. Flashlight'ı açın. 

İlk kez en sağdaki kapıdan girdik- 
ten sonra ilk mor kapıdan girin. Kar- 
şınıza iki şalter çıkıyor. Bunları açın. 
Artık helmetlerinizi çıkarabilirsiniz. 
Bu odadan çıkıp hemen salondaki 
kapıdan girip en sağa gidin. Bir 
mars haritası çıkıyor ve sağda bir 
sfenks resmi var. Onun altındaki 
strange markings'i bir yere not edin. 
Bu birinci strange markings olsun. 
Sonra hep en soldaki kapılardan gi- 
rip dışarı çıkın. Massive door'un 
önünde bekleyin ve Melissa'yı da 
buraya getirin. Ona da helmeti'ni çı- 
kartın. Melissa'ya dolabın kapısın- 
dan aldığınız vinly tape'i verin. Me- 
lissa ile vinly tape'i digital auto ta- 
pe'in üzerine takın. Digital Auto ta- 
pe'ı boom box'a koyun ve record'a 
getirin. Leslie ile kapıyı açtığınız şe- 
kilde kapayın. İkisini de 2. massive 
door'a götürün ve boom box'ı play'e 
getirin. Kapı açılınca içeri girin. Kar- 
şınıza çıkan geçitten girince ankh'ı 
alın. Buradan dışarı çıkın ve 3. mas- 
sive door'a gelmeden önceki heyke- 
lin üzerindeki strange markings'i 
okuyun ve 2. olarak bir yerlere not 
edin. 3. massive door'a gidip kapı- 
yı açın ve önünüze çıkan ilk geçit- 
ten geçin. Sağdaki panel'in üstüne 
ankh'ı koyunca enerji perdesi kalkı- 
yor ve sol tarafa gidebiliyoruz. Ora- 
daki iki anahtarı alın (üstteki kırılı- 
yor). Sonra düğmeye basınca rüya- 
mızda gördüğümüz o ilginç uzun 
boylu yaratığın ne olduğunu anlıyo- 
ruz. Şimdi Melissa ve Leslie'ı 1. 
massive door'un önüne getirin ve 
kapıyı açın. Zak'a geçin ve Lima, 
Peru'ya gidin. Kısa bir labirentten 


sonra bir alana geliyorsunuz. Ek- 
mek kırıntılarını kuş yemliğine ko- 
yun. Bir süre sonra kuş geliyor ve 
ekmek kırıntılarını yemeye başlıyor. 
Siz mavi kristal ile kuşun ruhuna gi- 
rin. Acele olarak sağ taraftaki hey- 
kele gidin. Heykelin sol gözünden 
scroll'u alarak bunu Zak'a verin ve 
Zak'a geri dönün. Hemen oradan 
uzaklaşıp havaalanına gidin ve Me- 
xico'ya uçun. Orada karşınıza bü- 
yük bir labirent çıkacak. Sabırlı ve 
sakin olun. Bütün meşaleleri yakın 
en sonunda bir heykel bulacaksınız. 
Bu heykelin üstüne 2. strange mar- 
kings'i çizin. Evet yellow cyristal'in 
ikinci parçasını da buldunuz. He- 
men Londra'ya gidin. Annei'yi zaten 
daha önce buraya getirmiştik. Ona 
diğer chrystal shard'ı ve scroll'u ve- 
rin. Sonra Annie'ye geçip havaala- 
nından çıkın ve nöbetçiye viskiyi ve- 
rin. Adam uyuyunca şalteri kapayın 
ve sağdaki telleri wire cutters ile ke- 
sin. İçeri girin ve flagpole'u meza- 
rın üstüne koyun. Daha sonra iki 
chrystal shard'ı da mezarın üstüne 
koyun ve scroll'u okuyun. Bir şim- 
şek çakıyor ve bayrak yanıyor. Ta- 
bii bu arada iki kristal parçası da bir- 
leşerek bir kristal haline geliyor. Bu- 
nu alın ve havaalanına geri dönün. 
Sarı kristali Zak'a verin ve ona ge- 
çin. Hemen size dansı gösteren 
adama gidin. Size yellow chrystral'- 
in nasıl kullanılacağını öğretiyor. Şu 
anda duvar kağıdına yapmış oldu- 
ğunuz haritada kendinizi istediğiniz 
bir yere ışınlama kabiliyetine sahip- 
siniz. Şimdi ise yellow chrystal de- 
yin ve en alttaki noktayı seçin. Şim- 
di use yellow chrystal deyin ve eri 
alttaki noktayı seçin. Şimdi Peru'da- 
ki heykelin sağ gözündeyiz. Oradaki 
aleti alın ve en sağdaki noktaya ışın- 
lanın. 

İşte makineyi kurmanız gereken 
yerdesiniz. Şimdi sol tarafa gidin ve 
oradaki kolu use ile Şevirin. Bir ge- 
çit çıkıyor. Buradan doğru giderek 
çıkabilirsiniz çünkü kaybolma ihti- 
maliniz yok. Şimdi bir çöldesiniz. 
Burası Kahire, Mısır. Sağdaki sfenk- 
sin iyi ayağından birinde olan stran- 
ge markings'e 1. strange markings'i 
çizin. Sonra Annie'yi de buraya ge- 
tirin ve içeri girin. Üzerinde bir gü- 
neş ve bir adam olan kapıları takip 
ederek bir oda bulun. Burada üç 
düğme ve hiyeroglifler var. Annie'- 
ye hiyeroglifleri okutun. Hiyeroglif- 
lerde düğmelere hangi sırayla basıl- 
ması gerektiği yazılı. Bu sıraya uy- 
gun olarak düğmelere basın. Eğer 
üç kez yanlış basarsanız sfenksin 


ay”s top story 
ission to Mars, 


nöbetçisi tarafından yeniliyorsunuz. 
Her neyse, hiyeroglifleri okuduktan 
sonra yanlış basmazsınız herhalde. 
Düğmelere basınca karşınıza çeşitli 
haritalar çıkıyor ve Zak bunları ha- 
ritasına dahil etmesi gerektiğini be- 
lirtiyor. Hemen use yellow crayon on 
wallpaper map diyerek Zak'ın bu is- 
tediğini giderin. Sonra oradaki 
strange markings'i 3. olarak biryer- 
lere not edin. Şimdi Annie'yi sfenk- 
sten çıkarın ve makinenin kurulaca- 
ğı odaya götürüp geçidi kapaâttırın. 
Sonra Zak'a geçip haritada bir yü- 


(KERABİSTAN 


ze benzeyen bölüme ışınlanın. Şim- 
di marstayız. Heykelin üzerine 3. 
strange markings'i çizin. Karşınıza 
3 kapı çıkıyor. En sağdakinden gi- 
din çünkü diğer ikisi birbirine çıkı- 
yor. Uzun bir labirentten sonra birin- 
ci massive door'un önüne çıkıyorsu- 
nuz. Oda ne? Leslie ve Melissa kar- 
şınızda. Taşınma faslından sonra 
Leslie ve Melissa'yı tram'ın olduğu 
bölüme götürün. Tabi bu arada hel- 
met'larını giydirip araçlarında ikmal 
yaptırmayı unutmayın. Herbirinde iki 
tane token olacak kadar token alın 
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alınır. 


telecom bilgisayar 


Karanfil sok.15/3KIZILAY ANKARA 
ÜSTÜ) Tel:117 10 97 


>Her hafta yeni AMIGA, C-64 


ve Zak'a geçin. Zak'ın onlarla git- 
mesi gerek ama helmet'i yok. He- 
men fish bowl'a use ile duct tape ta- 
kın ve başınızdan geçirin. Daha son- 
ra wet suit'i giyin. Uzay adamı Zak. 
Dışarı çıkın ve kendinize bir token 
alın ve üçünüz birden tram'a binin. 
Bu bölümde fazla sallanmayın yok- 
sa tram kalkıp gider. Sol tarafa gi- 
din. Şimdi brom allien ile kumu sü- 
pürün. Anahtar boşluğuna boby pin 
sing'ı sokun. Kapı açılıyor. İçeri gi- 
rin. İçerdeki odada bir mumya var. 
Leslie ile mumyanın ayaklarını itin. 
Açılan geçitten Zak ve Melissa'yı 
geçirin. Melissa'yla sağdaki kutuyu 
altın anahtara açın ve düğmeye ba- 
sın. Hemen Zak'a geçip beyaz kris- 
tali almanız lazım yoksa kapak he- 
men kapanıyor. (Bu arada eğer ku- 
tuya ulaşamıyorsanız Lesli ile mum- 
yanın ayaklarını itmekten vazgeçin) 
Melissa ve Leslie'ı tram ile geri gön- 
derin. Ikisinden araca bindirdikten 
ve kapıyı da kapattıktan sonra hel- 
metlerinizi çıkarıp turn on controls 
ile dünyaya yollanın. Zak'ı makine- 
nin kurulacağı odaya ışınlayın... 


Bundan sonrasını size bırakıyorum. 
Son ekranlar dizisi görülmeye de- 
ğer. (Sakın merak etmeyin makine- 
yi kurup çalıştırmaktan başka işiniz 
kalmadı...) Başarılar... 


ÖĞRENCİLERE 
BUYUK İNDİRİM. 


ALIŞVERİ 


KURA NO'SU 


commodore 


Türkiye'de “Show Çağı” yaşanıyor. Amiga, 
Commodore 64 programları artık orijinal kitapçıkları 
ve disketleriyle oynanıyor. Show'la daha önce 
tanışanlar çoktan iyi birer savaş pilotu, 22. yüzyıl 
savaşcısı veya amansız bir dedektif oldular bile... 
Henüz tanışmamış olanlar için yeni yılda yepyeni bir 
fırsat var. “Commodore Show Computer 
standına gelin yada Show Computer 
mağazalarından birini ziyaret edin. 150'yi aşkın 
orijinal oyun çeşidini, zengin Commodore 64 ve 
Amiga arşivini, onlarca çeşit bilgisayar yan ürünlerini 
görün, inceleyin. Şimdi tam zamanı:Show'u 
kaçırmayın! 


W 


Beşiktaş: Sinanpaşa Cad. 
Hasfırın Sok. Sinanpaşa İş 
Merkezi 67/155 Tel:158 13 56 


Etiler: Gamgam Çarşısı, 12 
Tel:163 53 88 


Çommodorecular/ 


Dünyayı yerinden oynatmaya 
kısa bir süre ara verip 


derginize abone olun! 


Commodore Dergisi yeni programlarla... 
program dökümleriyle... yazılım ve donanım 
tanıtımlarıyla... birbirinden renkli 
oyunlarla... heyecanlarla dolu. 
4 yıldır olduğu gibi. 
Kuponu doldurun... 
abone olun! 
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REKLAMCILIK 


İmza * 


okuz yıl, 92 sayı.. Otomobil ve Sporları konusunda ülkemizin ilk ve en etkili Dergisi olan 
RALLİ DÜNYASI" nın bugün ulaştığı rakkamlar.. Yurt çapında bayii dağıtımı, altıbinbeşyüz tiraj, 
seçkin abone kitlesi, derginin diğer göstergeleri. Bugün, gerek kağıt, gerekse içerik konusunda 
sergilediği kalite unsuru, her geçen gün, RALLİ DÜNYASI tutkunları arasında yadsınamayacak 
miktarda yeni katılımlar gerçekleşiyor. Siz de, otomobiliniz olsun veya olmasın, yüzyılın harikası olarak tanımlanan 
otomobile ve mekanik sporlara karşı bir ilgi duyuyorsanız; gerek mekanik, gerekse sportif konularda, dünyadan ve 
yurdumuzdan en aktüel, detaylı ve 'gerçek' haberleri okumak, gelişmeleri izlemek istiyorsanız; fotoğrafları, 
yorumları, yarış kritikleri ile "RALLİ DÜNYASI tutkusunu" yaşamak istiyorsanz, yapacağınız iş çok basit; 
hemen, en yakın gazete bayiinden bir RALLİ DÜNYASI isteyin. İnceleyin. Karşılaştırın.. Ondan sonra karar 
verin. Sürekli okurlarımız arasına sizin de katılacağınızaeminiz! İşte o zaman da, eğer abonelerimiz arasına 
katılmak isterseniz, (1) 346 04 72 numaralı telefonumuzu çevirip, abone servisimizden bir arkadaşımızınsize 
yardımcı olmasını isteyiniz. Böylece, RALLİ DÜNYASI nın dokuz yıldır hiç eksilmeyen, ama hep artan 
imi ill sizde e ar BU  epyse EKER —Disket- (30) el 
elefon numaramızdan size cevap verecek olan a 2. 
tüm ciltleri bir paket halinde e cazip 1 Ee or 7 
teslim edilecektir. Siz, otomobil ve sporlarımızı — 


kütüphaneniz de değerli bir kaynağa kavuşr — 
Sizde - KWE'S ÖouNTY 


Rogecoep KN (54) 


LAST Nınla m (gi) 
(53) Disket ) 
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de Bilgisayar Uygulamaları 


imarı 


İç M 


7500 TL. 

(KDV Dahil) 
Program Döküm 
dergisi ekiyle 
birlikte 


TOTALL RECALL 


2.55 MB AMIGA Süper Ram, 
İnternel kart ( anahtarlı ) 
512 KB AMIGA Ram anahtarlı 


İçindekiler 


TOPLUM 


Dünya'dan, Türkiye'den, 
Teleteknik'ten 6 


Commodore Show Hakkındaki Son Gelişmeleri 
ve Detaylı Bilgileri Okuyabilirsiniz 


İç Mimaride Bilgisayar Uygulamaları 8 


Hızla Gelişen Bilgisayar Teknolojisi, Bu seferde 
Mimariye El Attı 


YAZILIM 


Kendi Programınızı Yazın 14 


Örnek Programı ve Açıklamasıyla Birlikte 
Program Tasarımı ve Programlama Yöntemi GEOS-9 4 4 


2 1 Kursumuzun Son Bölümünde, GEOS İle 
Grafik ve Desenler İşleniyor 


Makine Dilinin Püf Noktaları 
Takımı Topluyoruz 


Tiyolar ve Tuzaklar 47 
ABUR-CUBUR 25 Kaçamaklar, Haritalar, En İyiler ve En Kötüler 
Ençok İşinize Yarıyacak Disk Tiyoları 
Bu Ay Abur-Cubur'da Üç Boyut mu, Yoksa İki mi? 60 


Grafikle Uğraşanlar İçin Bulunmaz Bir Fırsat: 
Yöntemler ve Açıklamalarıyla Üç Boyutlu Gibi 
Görünen Çizimler Yapıyoruz. 


TANITIM 


Oyun Açıklamaları 28 


En Yeni ve En Sevilen Oyunların Açıklamalarını 
Okuyabilirsiniz. Bu Ay Kick Boxing, 

Saint Dragon, Cadaver, Total Recall, Simulera, 
Dick Tracy, Eswat ve Motocycles 500 Oyunlarının 
Açıklamalarını Yayınlıyoruz 


Oyun Açıklamaları (Devam) o 50 


Sizlerden Gelen İstek Üzerine Oyun 
Açıklamalarını Biraz Daha Uzattık ve 
Yukarıdakilere Ek Olarak Celica-GT Rally 
ve Killing Game Show Oyunlarını Veriyoruz 


o SHOW'DA ki 
BÜYÜK SHOW! 


Show Computer öncülüğünü sürdürüyor. 
Amigacılara 64'çülere yazılım konusunda 
sunduğu benzersiz hizmetleri genişletiyor, geliştiriyor. / 
Show Computer'un yeniliklerini yakından izlemek için ( // / 
simdi cokiyibirtirsat var; 
Commodore Show'a gelin, 


Show Computerstandınıziyaretedin. 


Hem yazılım hem de donanım konusundaki farklılığımızı görün! 


Beşiktaş: Sinanpaşa Cad. 
Hasfırın Sok. Sinanpaşa İş 
”WUTER Merkezi 67/155 Tel:158 13 56 
( 


Etiler: Gamgam Çarşısı, 12 
Tel:163 53 88 


COMMODORE 


Teleteknik A.Ş. Adına 
Sahibi ve Sorumlu Yazıişleri Müdürü 
OSMAN BABAOĞLU 


Yayın Yönetmeni 
TURHAN TANDOĞMUŞ 


Yayın Koordinatörü 
SİNAN VURAL 


Yayın Kurulu 

FATİH ARIMAN 
M.CELAL HALLAÇ 
ANIL GÜL 

EMRE SENAN 


Kapak 
EMRE SENAN 


Teknik Üretim 
PERKA A.Ş. 


Teknik Yönetmen 
ÇİĞDEM DİLBAZ 


Fotoğraflar 
MEHMET ÖZCAN 


Reklam Sorumlusu 
ŞAHVER ÇELİK 


Reklam Rezervasyonları 
152 50 33 (6 Hat) 


Katkıda Bulunanlar 
FETHİ SERİM 


Renk Ayrımı 
EBRU GRAFİK 


Baskı 
ÖZDEMİR OFSET 


Dağıtım 
HÜRRİYET HOLDİNG A.Ş. 


Teleteknik A.Ş. 

Merkez: 

RIHTIM CAD. NESLİ HAN NO: 207/2 
80030 KARAKÖY-İSTANBUL 

TEL: 152 50 33 (6 Hat) 


Commodore Dergisi 

SAKIZ SOK. BERKEL APT. 6/4 
KADIKÖY-İSTANBUL 

TEL: 346 86 48 


Bu derginin Yayın Hazırlığı YAZI, 


Ltd. Şti. tarafından yapılmıştır. 
OMMODORE 


İLAN TARİFESİ 


Arka Kapak (Renkli) | :2.500.000 TL 
Ön İç Kapak (Renkli) | :2.000.000 TL 
Arka İç Kapak (Renkli) : 2.000.000 TL 
İç Sayfalar (Renkli) 14.500.000 TL 
İç Sayfalar (SB) : 4.200.000 TL 


Fiyatlara KDV dahil değildir. 


YAYINCININ NOTU 


COMMODORE SHOW ?91 


u dergiyi ilk çıkartmayı düşündüğümüzde çok 
çeşitli tepkiler aldık. Hemen herkesin birleşti- 
ği ortak konu bu derginin fazla yaşayamaya- 
cağı idi. Öyle ya, kim alır bir bilgisayar dergi- 
sini? İşte bu sayımızla beşinci yılımızı doldu- 
ruyoruz. Bu dostlarımızı yanıltmayı istemezdik, ancak sizin 
de katkılarınızla önümüzdeki sayı beşinci yaşgünümüzü kut- 
layacağız. Aslında buna bizim bile inanasımız gelmiyor. Sa- 
ğolun. 

Katkılarınızla geçen bu beş yılda hep birlikte teknoloji- 
nin gelişmesine şahit olduk. Commodore'un çeşitli ürünleri 
için programlar ve bilgiler sağladık. Yardımlarınızla daha 
nice yıllara diyoruz... 

Dergimizin beşinci yaşını Commodore Show 91'de hep 
birlikte kutlayacağız. Show'da ayrıca yarışmalar ve etkin- 
likler olduğunu zaten iki aydır yazıyoruz. The Marmara 
Otel'deki Show'u kaçırmayın... 

Artık bilgisayarların girmediği alan kal- 
madı. Şimdiye kadar bilgisayarları sade- 
ce proje çizimleri için kullanan iç mimar- 
lar artık fikirlerini müşterilerine üç boyut- 
lu olarak aktarabilecek ve çeşitli açılardan 
gösterebilecekler. Üç boyutlu gösterimler- 
de artık ışık gölge oyunları ve yüzey do- 
kuları da belli edilebiliyor. 

İki boyutlu çizim programları kullanan 
bilgisayar sahipleri için de bu sayıda çi- 
zimlerine üç boyut havası vermenin sınır- 
larını açıklıyoruz. Çizimde ve boyamada 
kullanılacak çeşitli tekniklerle artık resimleriniz sayfadan üze- 
rinize atlayacak. 

Program yazmak isteyen ama nereden başlayacağını bil- 
meyen arkadaşlarımıza bir yardım eli uzatıyoruz. Hangi tür 
prgram için hangi dil kullanılmalıdır? Program yazılırken 
ne gibi yardımcılara ihtiyaç vardır? Programın akışı nasıl 
düzenlenir? Gibi sorunların cevaplarını iç sayfalarımızda bu- 
labilirsiniz. 

Abur-Cubur bölümü de biraz disk ağırlıklı bu ay. Diskle- 
rinizi daha verimli olarak nasıl kullanılabileceğini ve erişi- 
mi kolaylaştırmak için neler yapılabileceğini öğrenmek için, 
verdiğimiz ipuçlarını kullanın. 

GEOS kursumuz bu ay bitiyor. Kursumuza, grafik çizim- 
lerinde desen işlemelerinin nasıl yapıldığını anlatarak son ver- 
dik. Bundan sonra karşılaştığınız sorunları Okur Mektup- 
ları köşesinde cevaplamaya çalışacağız. 


OSMAN BABAOĞLU 


Va 


“DÜNYADAN... 
TÜRKİYE'DEN... 
TELETEKNİK'TEN... 


AMIGA Show'u 
kaçırmayın. Yeni 
imkânlar, yeni ürünler, 
tanıtımlar, 
animasyonlar, müzik, 
eğlence futbol, 
yepyeni oyunlar 
Commodore'lar ve 
Amigalar sizleri 
bekliyor. 


Merhaba Commodore'cular, 
bir ay daha geçti ve Commodo- 
re dünyasında gelişmeler sürekli 
olarak devam ediyor. 

İki aydan beridir gerek başya- 
zılarda gerek mektup cevaplar- 
ında ve gerekse haberler 
bölümümüz olan “DÜNYADAN, 
TÜRKİYE'DEN, TELETEKNİK'TEN” bö- 
lümlerinde sürekli COMMODORE 
SHOW' 94'in haberleri yayınlandı, 
açıklamaları yapıldı ve bu 
show u dörtgözle bekleyen Com- 
modore severlere haberler 
iletHdi. 

Siz bu dergiyi elinize alıp oku- 
maya başladığınızda Commo- 
dore Show henüz başlamamış 
fakat gerekli son hazırlıkları ve 
düzenlemeleri yapılıyor olacak. 

mrk rl bu show için uzak- 
lardan Istanbul'a gelecekler fa- 
kat bundan daha da fazla bir 
çoğunluk bu show'dan malesef 
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mahrum kalacaklar. Evet bu ol- 
dukça üzücü fakat biz Commo- 
dore Dergisi olarak Sizlere hem 
show'dan önce hemde show“ 
dan sonra gerekli bilgileri ile- 
teceğiz. 

Bu yıl düzenlenecek olan 
COMMODORE SHOW 94 çoğu- 
nuzun bildiği üzere 31 OCAK -3 
ŞUBAT tarihleri arasında yapıla- 
caktır. Snhow'umuz, İstanbul'da 
Taksim'de “THE MARMARA” ote- 
linin altında bulunan sergi salo- 
nunda olacaktır. 

Commodore show 941 de ol- 
dukça iyi etkinlikler ve eğlenceli 
yarışmalar sizleri bekliyor. Her yıl 
olduğu gibi bir de yarışmamız 
var. Bu yarışmanın bir de olduk- 
ça iyi ödülü var. Ayrıca Commo- 
dore ve Amiga bilgisayarları için 
yapılan yeni ürünler ve yeni ge- 
lişmeler bu show'da herkese ta- 
nıtılacak. 

Commodore dergisinin abo- 
nelerine bir de sürprizimiz var; 
COMMODORE SHOW 94'e beda- 
va girebilecekler. Girişte bir abo- 
ne listesi bulunacak ve dergimize 
abone olan arkadaşlar bu 
show'dan parasız olarak yararla- 
nabilecekler. 

Her yıl olduğu gibi bu yıl da ar- 
mağanlar ve sürprizler sizleri bek- 
liyor. Çekilişlere katılmayı sakın 
inmal etmeyin. 

Yukarıda sözünü ettiğimiz yarış- 
manın konuları projeler, prog- 
ramlar ve de animasyonlar. Bu 
yarışmaya hem Commodore kul- 
lanıcıları hem de Amiga kullanı- 
cıları katılabiliyor. Yarışmanın 
değerlendirilmesi bir jüri tarafın- 
dan yapılacak ve yarışmayı ka- 


zananlar 3 ŞUBAT Pazar günü 
yapılacak olan ödül töreni ile ha- 
kettikleri ödüllârine kavuşar- 
caklar. # 

Bu arada, bu yıl biraz daha eğ- 
lenceli geçeceğe benziyor çün- 
kü tanıdığımız müzisyenler bizim 
için şarkılarını söyleyecekler. ay- 


rıca anında büyük ekran üzerin 
de yapılan animasyonlarır 
hepinizin ilginizi çekeceğini tah 
min ediyorum. 

Bu yılki show'da satranç yarış- 
mamız da mevcut. Satranç se- 
verleri show'a bekliyoruz. 

Futbol sevenlere ve özellikle 
KICK OFF'u sevenlere çok büyük 
bir sürprizimiz var bu yıl. Sahala- 
rın süpriz isimlerinden (sürprizin 
bozulmaması için isimlerini vere- 
meyeceğim) davet edeceğimiz 
futbolcular COMMODORE SHOW 
91 de karşı karşıya gelip KICK 
OFF oynayacaklar, 

Bu arada merak edenler için 
show'un giriş ücreti sadece 5000 
TL. olacak ve tabii aboneler dar- 
ha öncede belirttiğim gibi ücret- 
siz misafirlerimiz olacaktır. 

Ayrıca Commodore ailesinin 
yeni ürünü, 25 MHZ. hızı ve hari- 
ka özellikleriyle orada olacak. 
Tahmin ettiğiniz gibi bu AMIGA 
3000. 


COMMODORE SHOW 91'de 
görüşmek üzere. Hoşçakalın... 


Akıllara Seza Verecek 
Kadar Gerçekçi Bilgisayar 
Çizimleri Müşterileri 
Zorluyor... 


Çok az sayıda kişi, mobilyalar ye- 
rine yerleştirilmeden önce, bir odanın 
gelecekteki halini tasavvur edebilir. 
Aslında çoğumuz canlandırma işini 
ancak kartondan küçük maketler ya- 
pıp bunları ölçütlü bir oturma odası 
içine yerleştirerek, fikirleri kağıda ak- 
tararak ya da mobilyaların yerlerini 
fiilen değiştirerek başarir. 

İç mimari uzmanları da fikirlerini 
müşterilerine anlatırken aynı sorun- 
la karşılaşırlar. Yardımcı görsel mal- 
zemeler kullanmadan müşterinin bit- 
miş işi kafasında canlandırmasını 
sağlamak çok zordur. 

Geçmişte tasarımcılar, fikirlerini 
empoze edebilmek için bir dizi çizim- 
den faydalanıyorlardı. Ancak bu gör- 
sel malzemeler. değişik olasılıkları 
göstermekten uzaktı ve üzerlerinde is- 
teğe göre rahatça değişiklikler yapı- 


lamıyordu. Çizimler durgundu ve bir 
fikre tek bir bakış açısı sağlıyordu. 

Yeni nesil bilgisayar programları 
bu tür müşteri/tasarımcı ilişkisine da- 
ha verimli bir ortam sağlıyor. Tuğlayı 
tuğla, mermeri mermer ve dokuma- 
yı dokuma olarak gösteren yeni sis- 
temler kullanıcıyı da neredeyse prog- 
rama dahil ediyor. Verilen gerçeklik 
duygusuna daha da katkıda bulun- 
mak için, iç mekânlar yürüyerek ve- 
ya uçularak dolaşılabiliyor, binaların 
etrafında gezilebiliyor. 

Bu tür imkânlar uzun süreden be- 
ri kullanıcılar için mevcuttu. Ancak 
pratik olmamaları ve büyük yatırım- 
lar gerektirmeleri sebebiyle verimli 
olarak kullanılamıyorlardı. Tasarım- 
cıların çoğunun büro tipi kişisel bil- 
gisayarlar kullandıkları düşünülürse 
bu paketler onlar için uzak bir hayal- 
di. 


Değişik Platformlardan 
Destek 


Bugün ise mimarlar ve tasarımcı- 


Çev: Sinan Vural 


Ortamı yansıtan bir mermer yüzey, ModelView 
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lar çizim ve tasarım için ihtiyaç duy- 
dukları programları geniş bir yelpa- 
ze içinden seçecek duruma gelmişler- 
dir. Yetkililer de bu sistemlerin ve 
programların çok da pahalı olmadık- 
larını vurgulamaktadırlar. 

İlginçtir ki, mimari alanında sade- 
ce CAD (bilgisayar destekli tasarım) 
yazılımları değil, aynı zamanda ani- 
masyon programları ve üç boyutlu çi- 
zim paketleri de piyasa savaşındadır. 

Gedikli CAD programı yazarı fir- 
malar artık piyasada tutunabilmek 


Bir çatı katı bürosunu temsil eden bu çizim ModelView ile hazırlanmış ve gerçeğe uygun olması için gölgelendirme ve ışıklandırma ku 


paketlerine rendering ve animasyon 
özelliklerinin yanısıra, sonradan kul- 
lanılmak üzere örneklenmiş yüzey gö- 
rüntüleri de katıyorlar. Genellikle bu 
özellikler paketlere üçüncü kuşak ya- 
zılımcılar tarafından sağlanıyor. 

Diğer yandan, şimdiye kadar sade- 
ce çizim için kullanılmak üzere hazır- 
lanmış paketlere de rendering özellik- 
leri veriliyor. Böylece çizim program- 
ları kendi içlerinde bir CAD progra- 
mı tarafından hazırlanmış grafikleri 
kullanabilecekler. 


CAD modelleri bir kez hazırlan- 
dıktan sonra, mimarlar veya tasarım- 
cılar bunları kendi projelerine dahil 
edebilirler. Ancak onların istediği bi- 
raz daha fazla detaydır. Bunun için 
doku örneklemesi sistemine gidiliyor. 
Yani gerçek hayatta kullanılan mer- 
mer, tahta, kumaş veya tuğla gibi yü- 
zeyler görsel olarak bilgisayara akta- 
rılıp çizim veya rendering program- 
larında kullanılabiliyor. Kullanılabi- 
lecek örnek sayısına bir sınır koymak 
imkânsız, çünkü her kullanıcı kendi 


İz bo iğie vaZS 
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anılmış, 


stediği yüzey dokularını görsel ola- 
“ak örnekleyip daha sonra kullanmak 
zere saklayabilir. 

Örneğin bazı kullanıcı grupları 
simdiden compact-disc sistemini kul- 
anan bir yöntemle işe giriştiler bile. 
Tahta döşemeleri, tuğlaları, arka 
plan çizimlerini, dokumaları ve hat- 
ta “Sigara İçilmez” gibi ofis işaret- 
lerini örnekleyen bu kullanıcı grubu- 
nun sözcüsü özellikle dokuma örnek- 
lerinin mükenimel sonuç verdiğini be- 
lirtmektedir. 


Bir binanın 
iç tasarımı; 
ArchiCad adlı 
programla hazırlanmış. 


Animasyonlar Atakta 


Tasarımcılar, müşterilerine yapının 
içini ve dışını gezdirebilmek için 
““filmler”*den yararlanma yolunu da 
seçiyorlar. 

Bir yazılım şirketinin başkanı olan 
Bill Hanson, son yıllarda CAD uygu- 
lamalarının fiyatı arttığı için müşte- 
rilerin gittikçe animasyonu tercih et- 
tiklerihi belirtiyor ve, “Animasyonun 
fiyatı düştükçe, müşteriler bu uygu- 
lamayı görmek istiyorlar. Şu anda 
animasyona dayalı bir çok gösteri 
projesi üzerinde çalışmaktayız. Bir- 
kaç yıl önce böyle bir şey düşünüle- 
mezdi bile.” diyor. 

Hanson animasyon için gereken 
süre ve animasyonun fiyatı düştükçe 
popülerliğinin yükseleceğini tahmin 


ediyor. ““Bir müşteri, bir çizime iste- 
diği kadar bakabilir, ama görüntüler 
ve açılar hep aynı kalacaktır. Oysa 
animasyon yardımıyla, detayların 
önemini hissettirebilmek için, ortamı 
istediğiniz kadar çok ve değişik açı- 
dan inceleyebilirsiniz. 

Animasyonların bir derece ilerisi 
de video olarak yorumlanabilir. Bil- 
gisayarda hazırlanan kareler video 
kasedine kaydedilerek sunuş anında 
yüksek hız ve düzen içinde gösterile- 
bilir. Steelcase Inc.?de sistem prog- 
ramcısı olarak çalışan Don Ladner, 
“Gösterilerde video kullanmak bize 
bu yarışta büyük avantajlar sağlı- 
yor.” diyor. 

Steelcase, yıllardır oluşturduğu üç 
boyutlu CAD çizimlerini bir kütüp- 
hanede topladıktan sonra uygulama- 
lar yoluyla bunları müşterilerine su- 


Birkaç teknolojinin bir arada kullanılması: CAD cisimlerinin ve fotoğrafik gerçeklik 
sağlamak için başka bir programla işlenmesi. 
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Video ve multi-media gösterileri için ha- 
zırlanan bir konferans salonunun öneri- 
len görüntüsü. 


nuyor. Tasarımcılar, her bir film ka- 
resini bilgisayarla hazırladıktan son- 
ra bunları videoya saniyede 30 kare- 
lik bir oranla kaydederek filmlerini 
hazırlıyorlar. Ladner, şirketin müş- 
terilere sunmak için hazırladığı pro- 
jelerde bilgisayar yerine videoyu ter- 
cih ettiğini belirtiyor. “Bilgisayar ek- 
ranının başına sadece birkaç kişi otu- 
rup neler yaptığımızı görebilir. Oysa 
video kasedine kaydedilen filmleri is- 
teyen kişi istediği kadar izleyebilir. 
Video insana daha yakın bir ara bi- 
rimdir.” 

Videoya dayalı gösteriler hazırla- 
mak Steelcase'e hem zaman hem de 
para kazandırıyor. “Tasarımın ilk 
zamanlarında ozalit baskılar hazırla- 
yıp bunları sağa sola göndermek bü- 
yük zaman kaybına neden olmakta. 
Oysa müşterinin eline bir video ka- 
sedi verdiğimiz zaman yapmak iste- 
diklerimizi en verimli biçimde anla- 
tabiliyoruz... ve kabul ettiriyoruz.” 
diyor Ladner. 

İç mimari gösterileri için birçok 
CAD programı uygun olabilirdi, an- 
cak gösterilerde birçok detay olaca- 
ğı için bunların CAD programlarıy- 
la gösterimi oldukça yavaş olacaktır. 
Bu yüzden az sayıda CAD programı 
iç mimari gösterileri uygun sayılabi- 
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Yüzeylerin özelliklerinin belirlenmesi için kullanılan menüler. 


lir. Burada gördüğünüz resimleri ya- 
ratan programların çoğu gerçek ha- 
yattaki detayları gösterebilmek için 
özel olarak yazılmışlardır ve ışığın 
yansıma, dağılma ve geçirgenlik gibi 
çeşitli özelliklerini belirtebilirler. Ay- 
rıca programlar, kütüphaneleri yar- 
dımıyla yüzeylerin üzerine metal, 
plastik ve tahta gibi çeşitli malzeme- 
ler de kaplanabilirler. 

Bu ürünler küçük gruplara yapılan 
interaktif (çevreyle alış veriş halinde- 
ki) gösterilerde kullanılabilir veya vi- 


deo kayıtlarında kullanılmak üzere 
saklanılabilir. Hanson'a göre bu 
ürünler diğerlerinden hem daha hız- 
lı, hem de daha verimlidir. Ayrıca uy- 
gulama sırasında, fotoğraflar ve mo- 
bilya modelleri gibi gerçek malzeme- 
ler de gösterimlerde kullanılabilir. 
İş istasyonlarındaki UNIX siste- 
minde çalışan rendering prögramla- 
rının çeşitli modelleri kendi araların- 
da bilgi alış verişinde bulunabilirler. 
Bu programlarda kullanıcı motifleri, 
renkleri ve üç boyutlu görüntüleri de- 


giştirebilir veya etkileyebilirler. Mo- 
delView adlı program “'ray-tracing” 
denen bir yöntem yardımıyla ortam- 
daki her bir ışık ışınının yolunu izle- 
yerek gölgelendirme, geçirgenlik, 
buzlu cam etkisi, ışığı dağıtma, par- 
laklık, renk ve diğer ışık olaylarının 
gerçeğe uygun olmasını sağlar. Ayrı- 
ca küçük detaylar yuvarlatılarak ci- 
simlerin daha düzgün görünmesi sağ- 
lanır. 

Bu yılın başlarında iş istasyonları 
ve PClerde çalışacak olan bir prog- 
ram daha piyasaya çıkacak. Bu prog- 
ram video görüntülerinden ve scan 
edilmiş görüntülerden yararlanarak 
bunları gösterilerde, fonda kullana- 
bilecek. Örneğin bu sayede, binanın 
içini gösteren bir demonstrasyon de- 
vam ederken, binanın dışarıdan na- 
sıl görüneceği de ekranda açılan bir 
pencerede görülebilir. 

Piyasaya yeni sürülen başka bir 
program da çizimlere yapılan görsel 
tanımlamalar yardımıyla fotoğraf ka- 
litesinde görüntüler elde edilmesini 
sağlamaktadır. Program, “'anti- 
aliasing”? denen detayları ince işleme 
yöntemini ve geçirgenliği destekle- 


mektedir. Ayrıca programın rende- 
ring paketinden sonra CAD versiyo- 
nu da yakında hazırlanacaktır. 

Wavefront şirketinin pazarladığı 
program ise UNIX sistemlerinde ça- 
lışmaktadır ve tam olarak render edil- 
miş görüntüleri ve ray-tracing meto- 
dunu desteklemektedir. Ayrıca renk- 
ler, yüzey malzemeleri ve ışıklandır- 
ma yöntemleri için kütüphaneler içe- 
ren program, kullanıcıya cilalı, mat, 
aynalı gibi altı yüzey türünden birini 
seçme imkânı tanır. 


Geleceğe Bir Bakış 


Bilgisayarlardaki CAD ve diğer üç 
boyutlu programları kullanan yetki- 
li kişiler, tasarımların sunuşlarında ve 
iç mimari alanındaki gösterilerde bil- 
gisayarın eşsiz olduğunu vurgula- 
maktadırlar. Hanson, “'Bu alanda 
bilgisayara rakip tanımıyorum. Çün- 
kü üç boyutlu gösterilerde gerçekten 
binanın içine girerek neyin nereye ni- 
çin girdiğini anlatabilirsiniz.” demek- 
tedir. 

Steelcase'ten Ladner bilgisayarla- 
rın gelecekteki rolünü daha da geniş 


görmektedir. ““Tasarımları daha iyi 
sergilediğimiz ve müşteri isteklerine 
göre değiştirdiğimiz sürece bir işi ka- 
zanma şansımız artar. Bilgisayar des- 
tekli rendering işlemi, iş bittikten son- 
ra ortamın görüntüsünü vermesi açı- 
sından en verimli araçtır. Teknoloji 
geliştikçe işin her aşamadaki sunuşu 
bilgisayar yardımıyla yapılabilir. Bil- 
gisayar herkesin anlayabildiği dilde 
konuşan bir tercümandır.” 
Bilgisayar yardımlı çizimler mi- 
marlar ve sanatçılar arasında gittik- 
çe yaygınlaşmakta ve fiyat düşüp ola- 
naklar çoğaldıkça daha çok kullanı- 
cı bu yola yönelmektedir. 
Anti-Aliasing: Çizimin çok küçük 
ayrıntılarındaki pürüzleri ortadan 
kaldırmak için yapılan köşelerin yu- 
varlatılması işlemi. 
CAD: Bilgisayar destekli tasarım. 
Ray-Tracing: Bir rendering işlemi 
sırasında ortamdaki tüm ışık ışınla- 
rının yolunun takip edilerek gerçeğe 
uygun gölgelendirme ve ışıklandırma 


» yapılması işlemi. 


Rendering: Bir ortamın gerçeğe en 
yakın halinin bilgisayarla çizilmesi 
için yapılan işlem. 


Mükemmel çizimler için programların yetileri sanatçıhın yetenekleriyle birleşiyor. 
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Kendi Progr 


Şimdiye kadar dergimizde olsun başka yerlerde olsun, 
birçok dökümle karşılaştınız. Bazılarınız belki kendileri 
de program yapmak istediler ama temel bazı bilgilerin 
yetersizliğinden dolayı bir yerde sıkışıp kaldılar. Bu 
yazıda sizlere bir program yaparken nelere dikkat 
etmeniz gerektiğini ve ne gibi değişik yollar 
izleyebileceğinizi anlatacağım. 


Sinan VURAL 


Programlama çok güzel bir hobi- 
dir. Bilgisayarın, sizin istediğiniz bir 
şeyi yapmasını görmek oldukça zevk- 
lidir. Ama bir program yapmaya baş- 
lamadan önce, şöyle bir durup amaç- 
larınız hakkında düşünmeniz gerekir. 
Nasıl bir program yazacaksınız? Ne 
gibi yardımcı programlar kullanacak- 
sınız? Projenizi tamamlamak için 
hangi aşamalardan geçeceksiniz? 

Bazı programcılar, program yazar- 
ken hep aynı yolu izler. İzledikleri yo- 
lu bir programcılık dersinde veya bir 
kitaptan öğrenmiş olabilirler. Ya da 
kendi kendilerini eğitip bir yol çizmiş 
olabilirler. Başka programcılar ise he- 
men bilgisayar başına geçip progra- 
mı yazmaya başlarlar, ama bu arada 
program için gereken parçaların ço- 
ğu kafalarında oluşmuştur bile. Bu 
yazıda birkaç programlama strateji- 
sini ele alıp, değişik sistemleri anla- 
tacağız. Eğer henüz acami bir prog- 
ramcılıkta hangi yolların tercih edil- 
diğini göreceksiniz. Ortalama bir 
programcıysanız, daha büyük proje- 
lerle başa çıkmak için teknikler öğ- 
reneceksiniz. Zaten iyi bir program- 
cıysanız, uyguladığınız yolları bura- 
da anlatacaklarımızla karşılaştırıp 
kendi yöntemlerinizin bir analizini 
yapma fırsatı bulacaksınız. 


Bir Fikir Üretmek 


Hemen herkes burada sıkışır. 
Program'için bulanık bir fikirle işe 
atılmak yeterli değildir; programın 
tam olarak ne yapacağını tanımlama- 
nız gerekir. Tecrübeli programcılar 
bu işi kafalarında çözümleyebilirler, 
ama saldırı planınızı kağıt üzerinde 
hazırlamak yararlı olacaktır. Bu 
planda programın özelliklerinin tam 
bir açıklamasını içermelidir. Kağıda 
örnek ekran düzenleri çizmek ve yar- 
dımcı ses efektleri düşünmek de ya- 
rarlı olacaktır hiç kuşkusuz. 


amınızı Yazın 


Bir kaynak kitaptan bilgisayarını- 
zın özelliklerini incelerken, aklınıza 
bir fikir gelebilir. Örneğin grafik 
chip'i VIC-IPyi anlatan bir kitabı in- 
celerken ekran kaydırma konusunda 
yeni bir teknik geliştirebilirsiniz. Ve 
bu tekniği kullanan bir program yap- 
mak istersiniz. Bildiiğiniz başka gra- 
fik özelliklerini de ekleyince elinizde 
tamamlanmış bir program olur. 

Bazen de bilgisayarınızın sınırları- 
nı bildiğiniz için sıkışırsınız. O za- 
manlarda bilgisayar hakkında hiç fi- 
kir sahibi olmayan birisine danışın, 
çünkü onlar sizin gibi 8 sprite, 16, 
renk, üç ses kanalı ve 64 K hafıza ile 
sınırlı değildirler. Onların fikirlerini 
kendi amaçlarınıza uygulayabilirsi- 
niz. 

Başka çevrelerden fikir edinmeye 
çalışın. Star Wars veya Total Recal- 
da gördüğünüz bazı görsellikleri ken- 
di bilgisayarınıza uygulamaya çalışın. 
Televizyonda haberlerin veya reklam- 
ların başındaki jenerikleri yapmayı 
deneyebilirsiniz. 

Fikirlerinizi gerçekleştirmekten çe- 
kinmeyin. Örneğin bir program ha- 
zırlarken yardımcı bir programa ih- 
tiyaç duyarsanız (data hazırlayıcı ve- 
ya satır silici gibi kısa programlar) 
bunları da siz yazın. Sizin ihtiyacınız 
varsa başkalarının da olabilir. ihti- 
yaç, keşfin anası sayılır. 

Bunların hiçbiri sonuç vermezse, 
bilinçaltınıza başvurun. Birçok güzel 
oyun fikri programcıların akıllarına 
uykudayken gelmiştir. Siz her ihtima- 
le karşı, başucunuzda kağıt kalem 
bulundurun. 

Tüm fikirlerin pratik olmadığını da 
aklanızda bulundurun. Çok ilginç ve 
özel görünen bir fikrin, Commodo- 
re 64 gibi bir mikro bilgisayarda uy- 
gulanması olanaksız olabilir. Ama fi- 
kirler çoğu zaman bilgisayarınızca 
kabul edilebilecek boyutlara indirge- 
nebilir. Ve yardımcı bir program ha- 


zırlarken, olmayan bir sorun için çö- 
züm yaratmayın 


Programlama Dili 
Seçmek 


Teorik olarak her program her dil- 
de yazılabilir, ama bazı diller bazı iş- 
lemler için özel olarak yazıldıkların- 
dan bunları tercih edebilirsiniz. Ör- 


NA 


neğin COBOL dilinde bir oyun yaz- 
mak pek akıl karı değildir. Bir çok 
amaç için BASIC yeterli olacaktır. 
Programların hızlandırmak için com- 
piler denen programları da kullana- 
bilirsiniz. Hızlı oyunlar ve gelişmiş 
yazılımlar için en iyi çözüm makine 
dilidir. 

Commodore 64 ve 128 sahipleri ol- 
dukça şanslıdırlar. Çünkü bilgisayar- 
ları için, oldukça geniş bir spektru- 
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ma yayılmış programlama dilleri bu- 
lunmaktadır: BASIC, makine dili, 
FORTRAN, COMAL, ADA, C ve 
daha başkaları. Ama 8-bitlik bilgisa- 
yarlar içen en uygun iki dil BASIC ve 
makine dilidir. Her iki dil de bilgisa- 
yarın kendi içinde vardır ve program- 
larınızın bir dergide yayımlanmasını 
istiyorsanız bu iki dilden birini tercih 
etmelisiniz. Ama yine de program 
yazmak için siz istediğiniz program- 
lama dilini kullanın. 


Yardımcı Programlar 


Utility denen yardımcı program- 
lar hayatı kolaylaştırmak için yazıl- 
mışlardır. Karşılaştırma programla- 
rı, düzeltme programları, makine 
dili monitörleri ve BASIC genişle- 
tici paketler arasında doğru seçimi 
yaparsanız programlama süreniz 
yarıya inecektir. 

Bazı utility programları birkaç 
dil için kullanılabilirler. Örneğin 
SYSRES adlı program hem BA- 
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SIC'te hem de makine dili prog- 
ramlarınızda size yardımcı olacak- 
tır. Sprite editörleri, müzik prog- 
ramları ve karakter seti editörleri 
gibi utility'ler de kendi programla- 
rınızda kullanacağınız bazı efektleri 
sizin için hazırlayacaklardır. 

Değişkenleri listeleyen, satırları 
otomatik olarak numaralayan ve 
gerektiğinde dökümünü alan, prog- 
ram çalışırken işlenen satırları gös- 
teren, Simon's Basic ve SYSRES gi- 
bi utilityler programlarınızı yazar- 
ken ve kontrol ederken size büyük 
kolaylıklar sağlayacaktır. 

Her makine dili programcısının 
iyi bir makine dili monitörü olma- 
lıdır. Dergimizde yayınlanan as- 
sembler'lar ve monitörler işinize ya- 
rayacaktır. Eğer bulabilirseniz, 
programınızı satır satır işleyen bir 
monitör edinmeye çalışın. 

Eğer, Pascal ya da C gibi başka 
bir programlama dili kullanıyorsa- 
nız, paket içindeki yardımcı prog- 
ramları kullanmalısınız. 
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Kararlar, Kararlar 


Program hakkında fikrinizi oluş- 
turduktan ve programlama ortamını- 
zı belirledikten sonra sıra asıl zor ka- 
rarları vermeye gelir. İsteseniz de is- 
temeseniz de her programcı bazı Sı- 
nırlamalara uymak zorundadır. Za- 
man sınırlaması, donanım yetersizli- 
ği ve sizin şahsi becerinizin sınırları 
bunlara dahildir. Programlama haya- 
tınızda, çok zor bir projeye erken 
başlarsanız çok yıpranırsınız ve bir 
süre sonra sıkılıp bırakırsınız. Geri- 
leyin ve daha kolay bir yerden başla- 
yın. 

Programınızın görünüşü ve işlevi 
tam olarak ne olacak? Programınız- 
da grafik kullanacak mısınız? Eğer 
kullanacaksanız, ne tür? Sprite mı 
kullanacaksınız? Yoksa hi-res grafik- 
ler mi? Ya da değiştirilmiş karakter 
setleri mi? İşe başlamadan önce gra- 
fik konusunda bazı kaynaklara baş- 
vurun. 

Kullanıcı arabiriminden ne haber? 
Programınız bir arcade oyunuysa 
herhalde joystick kullanırsınız. Bir 
strateji oyununda joystick veya klav- 
ye kullanılabilir. Eğer programınız 
bir iş uygulaması ise mouse ve menü- 
ler kullanmayı tercih edebilirsiniz. 
Kattığınız çaba programın kullanıl- 
masını kolaylaştıracak ve görsel ola- 
rak etkileyici olmasını sağlayacaktır. 

Programınızın kullanıma yatkın 
olup olmadığını anlamak için bilgi- 
sayarınızın başına bu konuda tecrü- 
besiz birini oturtun. Bilgisayara alış- 
kın olmayan kişiler hiç beklemediği- 
niz şeyler yapacaklardır. Programı- 
nızı herkesin kullanabileceğinden 
emin olmanız gerekir. Bunu kolaylaş- 
tırmak için hata mesajları ve yardım 
ekranları düzenleyebilirsiniz. İyi ha- 
zırlanmış bir yardım ekranı sayfalar- 
ca dökümana bedeldir. 


Düzenleyin 


Programınızı yazmaya hazır oldu- 
gunuzda nasıl düzenleyeceğinize de 
karar verin. Birçok programcı ana 
yazılımlarını, her biri kendi başına 
ayrı bir işlemi gerçekleştirecek olan 
alt rutinlere veya program parçacık- 
larına bölerler. Bu parçalar ana bir 
program altında toplanmadan kont- 
rol edilebilir. 

Her program parçasını nasıl çalış- 
tıracağınız çok önemlidir. Bazı prog- 
ramlar hızlı olabilmeleri için makine 
dilinde yazılmalıdır. Sprite animasyo- 
nu için gerekli olan veya fon müziği- 
ni çalacak programlar interrupt ola- 


rak çalışmalıdır. 

Özellikle hi-res ekranı, karakter se- 
ti ve sprite kullanan C64 programla- 
rında hafızanın düzenlenmesi büyük 
önem taşır. 49152*den ($C000) baş- 
layan 4K'lık boş alan genelde data 
saklamak için kullanılır. Ama eğer 
programınızda utility kullanacaksa- 
nız, birçok utility programının (me- 
sela DOS Wedge) bu alanı kullandı- 
ğını aklınızda bulundurun. Eğer ha- 
fıza kullanımınız karmaşık veya alı- 
şılmamış olacaksa bir harita hazırla- 
mak size yardımcı olacaktır. Böyle- 
ce her program elemanının hafızada 
nereye yerleşeceği rahatlıkla görüle- 
bilir. 

Yıllar boyunca programları düzen- 
lemek için birçok yol geliştirilmiş ve 
öğretilmiştir. Bunların en popüler 
olan hiç kuşkusuz akış diyagramları- 
dır. Günümüzde de oldukça yaygın 
olarak kullanılan akış diyagramları- 
nın sistemi geometrik şekillere veri- 
len çeşitli görevlere dayanır. Örneğin, 
program elipsle başlar, işlemler dik- 
dörtgen, karar ifadeleri de eşkenar 
dörtgen olarak gösterilir. 

Bir başka organizasyon yöntemi de 
pseudocode denen (yalancı program 
olarak çevrilebilecek) bir sistemdir. 
Bu yöntemde ifadeler, Pascal ve C gi- 
bi yüksek sınıf programlama dillerin- 
de uygulandığı gibi, düz yazı diliyle 
kısaca açıklanırlar. Bir sonraki yazı- 
da vereceğimiz örnekte bu sistemin 
uygulamasını görebilirsiniz. 

Artık sıra yukarıdan aşağı, aşağı- 
dan yukarı veya modüler programla- 
ma sistemlerinden birini seçmeye gel- 
di. Programı yukarıdan aşağı düzen- 
lerken, ana programın, akış diyagra- 
mıyla veya pseudocode ile bir taslağı 
çıkarılır. Ana program hazırlandık- 
tan sonra bunun kullandığı alt prog- 
ramlar hazırlanır, tabi bunlarına kul- 
landığı başka alt programlar da ola- 
bilir. Eninde sonunda dibe ulaşır ve 
detaylarla uğraşmaya başlanır. 

Aşağıdan yukarı programlamada 
ise önce, program için gerekli oldu- 
ğuna inanılan alt programlar yazılır. 
Bu programlar sprite'ları halleden ve- 
ya basit ses efektleri oluşturan kısa 
rutinlerdir. Daha sonra bunları bir- 
leştirdikçe, ana yapı ortaya çıkmaya 
başlar. 

Modüler programcılık yöntemi ise 
daha önce anlattığımız iki sistemin 
birleşmesinden oluşur. Bu yöntemde 
gereken rutinler ve arabirimler yazı- 
lır. Her rutin birleştirilmeden önce 
kendi başına test edilebilir. 

Program yazarken bu sistemlerden 
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birini veya bir kaçını seçmek akıllıca 
olur. Eğer programın içinde kaybo- 
lursanız başka bir sistem seçebilirsi- 
niz. 


Son Ürün 


Er veya geç programınızın bittiği- 
ne karar vereceksiniz. Son bir göz 
atın. Muhtemelen programlamanız 
sırasında çıkan bazı sorunları çöz- 
müşsünüzdür. Bu çözümleri (daha da 
önemlisi çözüm metodlarını) daha 
sonraki programlarınızda da kullan- 
mak üzere saklayın. 

Eğer programı kendi kullanımınız 
için yazdıysanız programınız bitmiş 
demektir. Yok programı arkadaşla- 
rınızla paylaşmayı veya satmayı dü- 
şünüyorsanız programa bir beta-testi 
uygulamanız ve program hakkında 
açıklamalar yapmanız gerekir. Prog- 
ramı siz yazdığınız için kullanımı si- 
ze gayet kolay gelir. Ama program 
beta-testini uygulayanlara da hitap 
etmelidir; beta-testi programı daha 
önce hiç kullanmamış birisi tarafın- 
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dan kullanım kolaylığını görmek için 
yapılır. Eğer testi yapanlar programı- 
nızı verimli olarak kullanmamışlarsa 
yazılımda biraz değişiklik yapmanız 
veya dökümana ağırlık vermeniz ge- 
rekebilir. Döküman her yazılım için 
çok önemlidir. 


Bunları Çalıştırmak 


Her işi olduğu gibi programlama- 
yı da daha basit ve küçük parçalara 
ayırırsanız, sorunların üstesinden da- 
ha kolay gelirsiniz. Yapacağınız işin 
genel bir görünümünü kafanızda 
oluşturun ve daha sonra bunu alt 
gruplara ayırın. 

Bu bakış açısının programcılığa na- 
sıl uygulanabileceğini örnek bir C-64 
programı yazarak göreceğiz. Bu ara- 
da da programcılığın bazı önemli 
noktalarına değineceğiz. 


Fikir 


Bir program yazarken atılacak ilk 
adım programın ne yapmasına karar 
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vermektir. Uygulama amacıyla kısa 
bir BASIC program yazalım. Yazma- 
sı kolay olsun diye de nispeten basit 
bir olan tuzak oyunu yazalım. 

Oyunun başlangıcında, iki oyuncu 
bir sınır tarafından çevrelenmiş oyun 
alanında bulunur. Oyun başlayınca 
iki oyuncu da arkalarında birer kuy- 
ruk bırakarak harekete geçerler. 
Oyunun amacı kendi kuyruğunuz- 
dan, diğer oyuncunun kuyruğundan 
ve sınırdan sakınarak en uzun süre 
dolaşmaktır. 

Programın ne yapacağına karar 
verdikten sonra yârdımcılarımızı edi- 
nelim. Programı sadece oyun amacıy- 
la yazıyorsanız BDE yeterli olacaktır. 
Ama oyuna kendiniz de bir şeyler 
katmak isterseniz, SYSRES veya Si- 
mon's BASIC gibi utility programları 

.edinmek faydalı olur. Ayrıca yeni 
teknikler denemek için kaynak olarak 
da Programcının El Kitabı'nı kulla- 
nabilirsiniz. 


Yapısal Düzenleme 


Programı bilgisayar başına geçip 
de yazmadan önce bir taslak çıkar- 
mamız gerekir. Bu taslakta, prog- 
ramda kullanacağımız alt program- 
ları ve görevlerini saptar ve gösteririz. 

Unutmayın ki program ilerledikçe 
bazı parçalar eklenecek bazıları da si- 
linecektir. Bu çok normaldir, o yüz- 
den ilk denemenizde programınız ça- 
lışmazsa ümitsizliğe kapılmayın. Ya- 
pısal listeniz yol boyunca değişmeli- 
dir, değişecektir de. Bizim programı- 
mız için satır satır şöyle bir düzenle- 
me yapılabilir: 

I. Değişkenleri tanımlama. 

2. Oyun sahasını kurma. 

3. Son raund mu? Evetse 15. adı- 
ma git. 

4. Birinci oyuncunun joystick'ini 
kontrol et. 

5. Birinci oyuncunun yerini değiş- 
tir. 

6. Birinci oyuncu çarpışıyor mu? 

7. Çarpışma varsa, puanı ve raund 
sayısını yenile. 2. adıma geç. 

8. Çarpışma yoksa birinci oyuncu- 
yu hareket ettir. 

9 İkinci oyuncunun joystick'ini 
kontrol et. 

10. İkinci oyuncunun yerini değiş- 
tir. 

11. İkinci oyuncu çarpışıyor mu? 

12. Çarpışma varsa, puanı ve ra- 
und sayısını yenile. 2. adıma geç. 

13. Çarpışma yoksa ikinci oyuncu- 
yu hareket ettir. 

14. 4. adıma git. 

15. Oyun sonu rutini. 
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Eğer bir akış diyagramı hazırlama- 
yı biliyorsanız, yapısal düzenlemeyi 
böyle yapmayı tercih edebilirsiniz. 

Programda kullanacağınız rutinle- 
rin nelgr olacağını belirledikten son- 
ra işiniz oldukça kolaylaşır. Eğer bir 
rutinin nasıl yazılacağından emin de- 
ğilseniz, benzer örnekleri taşıyan ki- 
taplara başvurun. 


Programın Yazımı 


Bu bir oyun programı olduğuna 
göre, yukarıdaki aşamalardan en 
önemlisi ikincisidir, yani oyun alanı- 
nın kurulması. Başlayalım bakalım. 

Öncelikle ekran haritası (kullanıcı 
kılavuzunda bulunmaktadır) yardı- 
mıyla, oyun alanını aklınızda canlan- 
dırdığınız gibi çizin. Oyun alanı, üst 
ve altta skor yazılacak iki satır boş bı- 
rakılmak suretiyle, tüm ekranı kap- 
layan bir dörtgen olacaktır. Oyuncu- 
ları belirten karakterler, oyuna nasıl 
başlanacağını bildiren bir mesajla bir- 
likte ekrana basılır, 

Bundan sonra ekran düzeni belir- 
lenmiş olan oyun alanı ekrana yazı- 
lır (140-260. satırlar). Programda çer- 
çevenin, ekranın ve oyuncuları renk- 
leri değişkenlerle tanımlanmıştır. 
Böylece, istediğiniz zaman oyuna de- 
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gişik bir hava vermek için bu sayıla- 
rı değiştirebilirsiniz. 

Programın kalanı bu rutin üzerine 
kurulur. Programda satır satır REM 
açıklamaları olduğu için anlamakta 
çok zorluk çekmezsiniz sanırız. 


Programın Test 
Edilmesi ve Geliştirilmesi 


Programı bir kez çalıştırdıktan 
sonra, artık hataları düzeltme ve 
programı geliştirme üzerine çalışın. 
Oyuna ekleyebileceğiniz bir kaç de- 
gişik özellik olabilir. Örneğin, ses, de- 
giştirilmiş karakterler ve oyun için de- 
gişik özellikler (değişik hızlar, oyun 
alanında rastgele ortaya çıkan engel- 
ler). 

Eğer oyunu yavaş bulduysanız hız- 
landırmak için birkaç yola başvura- 
bilirsiniz. Bütün değişkenleri oyunun 
ana döngüsü içinde tanımlayabilirsi- 
niz (300-400. satırlar). Ama en yük- 
sek hızı elde edebilmek için tüm oyu- 
nu makine dilinde yazmanız gerekir. 

Eğer makine diline yabancıysanız, 
böyle bir program, işe başlamak için 
idealdir. Tüm programı yazmak ye- 
rine kısa rutinler yazarak işe başlaya- 
bilirsiniz: 


Te. 4S? 45 78 


IHLAMURDERE CAD. No:24/4 BEŞikTaş- İSTANBUL 


Bir sayısı daha geride bıraktık ve 
60. sayıya ulaştık. Bunun anlamı ge- 
lecek ay 6. yılımıza gireceğimizdir. 
Mektuplarla, programlarla, döküm 
ekleri ve hiç bitmeyen gelişmelerle do- 
lu 5 yılı bu sayımızla dolduracağız ve 
MART ayında 5 yılı geride bırakaca- 
ğız. 

Commodore ve Amiga grubu hep 
büyüyecek. Her gün aramıza yeni ar- 
kadaşlar katılıyor ve sürekli yeni so- 
rular, sorunlar bize yazılıyor. Elimiz- 
den geldiğince sizlere yardımcı olmak 
bizim görevimiz. Lütfen bize yazma- 
ya devam edin. İlk Mektubumuz İs- 
tanbul?dan Efe Töre'ye ait: 


Açıklamasız Oyunlar 


Sayın Commodore Dergisi Yetki- 
lileri 

Benim aldığım oyun disketlerinin 
(A 500) hiçbirinde oyun açıklaması 
yok. Bu oyunların açıklamasını nere- 
den bulabilirim. Bana bu konuda 
yardımcı olabilirseniz çok memnun 


olurum. 
Şimdiden teşekkürler. 


EFE TÖRE - İSTANBUL 


Sayın Efe TÖRE 

Çoğu bilgisayar oyun satıcıları 
oyunların kurulmış versiyonlarını ge- 
tirdiği için, bu oyunların açıklamaları 
mevcut değil. Bunun çözümü dergi- 
miz Commodore'un TANITIM bö- 
lümünü takip etmek ya da orijinal 
oyun satın almak. 


Sprite ve mesajlar 


Sayın Commodore Dergisi Yetki- 
lileri, 

Derginizi 24. sayıdan beri takip 
ediyorum ve bu kadar güzel bir der- 
gi çıkardığınız için sizi tebrik ediyor 
ve başarılarınızın devamını diliyo- 
rum. Benim birkaç sorum var: 

1) Bir sprite'ın iki ya da üç renk ol- 
masını nasıl sağlarım? 

2) Yazdığım bir mesajın ekranda 
daha büyük görünmesini nasıl sağla- 
rım? 


KEREM IŞIK - İZMİR 

Sayın Kerem IŞIK 
Sprite'ları ancak multicolor (çok- 
renk) modunda istediğiniz iki ya da 
üç rengi elde edebilirsiniz. Bunu da 
53276 adresine vereceğiniz değer sağ- 
lar. Bu adrese 1 poke ederseniz, bi- 
rinci spite'ınız çok renklı olacaktır. 
Tamamı içinse bu adrese 255 değeri- 
ni vermelisiniz. Mesajlara gelince, 
Bunları daha önce döküm ekinde ye- 
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yınladığımız BIG EDIT programı ve 
açıklaması size gereken bilgiyi vere- 
cektir. 


Robocop'ı ne yapmalı? 


Sayın Commadore Dergisi Yetki- 
lileri, 

Derginiz gerek içerik gerekse diğer 
yönlerden çok zengin bir dergi. 

Sizden ROBOCOP adlı oyunun 
açıklamasını yayınlamanızı rica edi- 
yorum. Bu vesile ile yeni yılınızı kut- 
lar, yayın hayatında başarılar dile- 
rim. 


ALPTEKİN SANLI - İSTANBUL 


Sayın Alptekin SANLI, 

Maalesef bu tür isteklere pek cevap 
veremiyoruz çünkü bizim istediğimiz 
oyunların değil ancak yazarlarımızın 
açıklayabilecekleri oyunların açıkla- 
malarını yayınlıyabiliyoruz: Bu ko- 
nuda size yardımcı olabilecek arka- 
daşımız, TİYOLAR TUZAKLAR 
bölümünü yazarı TUNÇ DİNDAŞ. 
Oyunda takıldığınız noktayı ona ile- 
tirsiniz belki size yardımcı olabilir. 


64 ile müzik? 


Sayın Commodore Dergisi Yetki- 
lileri, | 

Ben Commodore PC bilgisayarın- 
da BASIC kursunu bitirdim, en sev- 
diğim alan ise müzik. Oldukça güzel 
müzikler yaptım fakat Commodore 
6'te bu alan hakkında yazılar oku- 
dumsa da anlayamadım. Örnek kısa 
bir müzik programı yayınlarsanız 


memnun.olurum. 
-M. FATİH USLU - ELAZIĞ 


Sayın Fatih USLU, 

Gerçekten de Commodore ile mü- 
zik oldukça zordur. Fakat ses ve efekt 
yetenekleriyle özellikle tek kanal ve 
tek tip ses özelliği olan PC'lerden çok 
üstündür. Bu konuyla ilgili yayınla- 
maya değer bir program elime geçer 
geçmez yayınlayacağız. 


Dost köşesi 


Sayın Commodore Dergisi Yetki- 
lileri, 

Ben on üç yaşında orta ikinci sınıf- 
tayım ve ilk olarak 58. sayısında al- 
dığım derginizi çok beğendim. Yeni 
bir kullanıcı olarak sizden yazışabi- 
leceğim kişilerin adresini alabileceğim 
bir dost köşesi kurmanız. Teşekkür 
ederim ve size başarılar dilerim. 


EMRE ŞEHRİBANOĞLU - İZMİR 


Sayın Emre ŞEHRİBANOĞLU 
ilginize özellikle teşekkürler ve is- 
teğinizi gözönünde bulunduracağı- 


mızdan şüpheniz olmasın. Size bilgi- 
sayar hayatınızda başarılar dilerim. 


17.500 programlama 


Sayın Commddore Dergisi Yetki- 
lileri, 

Böylesine geniş kapsamlı ve herke- 
se hitab edebilen bir dergi çıkardığı- 
nız için sizi kutlar ve başarılarınızın 
devamını dilerim. Şimdi sorularıma 
geçiyorum. 

1) Benim bir Amiga 500'üm var ve 
bunda çok basit de olsa bir program 
yapmak istiyorum. Ne yapmalıyım? 

2) Ben Amiga'nın monitörünü al- 
madım ve televizyon ile kullanıyo- 
rum. Bu televizyona veya bilgisaya- 
ra zarar verebilir mi? 

3) Derginizi 55. sayıdan itibaren al- 
maya başladım. Önceden KÜÇÜK 
İLANLAR adlı bir bölümünüz var- 
dı. Kaldırıldı mı? 

4) Derginize abone olmak istiyo- 
rum, nasıl olabilirim? Bu bana ne gi- 
bi imkanlar sağlar? 

Şimdiden sizlere teşekkür ediyo- 


a ÖZGÜR HAKLI 


Commodore 


Klavyeye ilk kez 
dokunacaklar için... 


Teleteknik 


ELEKTRONİK SANAYİ VE TİCARET A.Ş. 


Sayın Özgür HAKLI 


İlk olarak Amiga'da en basit ola- 
rak BASIC ile program yapabilirsi- 
niz. Bunun için kulanım kılavuzunu 
ve Amiga BASIC kitabını iyice oku- 
yun ve öğrendiklerinizi bilgisayarınız- 
da tatbik edin. Basic derleyicisi Ami- 
ganızın yanında verilen iki disketten 
birinde bulunmaktadır. Basic ile 
programlama yapmak için önce bu- 
nu yüklemelisiniz. 

İkinci olarak, Amiga'nızı televiz- 
yonla kullanmanın hiçbir sakıncası 
yoktur. Bu ne televizyona ne de bil- 
gisayara zarar vermez. Ama görün- 
tü kalitesi olarak tabii ki monitör çok 
daha üstündür. 

Üçüncü sorunuzun yanıtı ise, ma- 
lesef bu bölümü kapamak zorunda 
kaldık çünkü yasal oymayan oyun sa- 
tışları için çok fazla ilan veriliyordu. 

Son olarak da abone işlemlerini 
(eğer farketmediyseniz) dergimizde 
yayınlanan abone kuponlarını doldu- 
rup oradaki gerekli talimatı izleyerek 
yapabilirsiniz. En basitinden bu sizin 
geleneksel SHOW'un bedava misafiri 


olmanızı sağlar. 
LA 
ZEN 


Teleteknik, okul öncesi ve 
okula yeni başlayan için, 
anaokulu ve ilkokul düzeyinde, 


kolay kullanımlı, zeka bileyici 
programlar sunar. 


Çocuğunuz, kardeşiniz 
bilgisayar kullanmaya 
bu eğitici programlarla başlasın. 


Teleteknik/Commodore 

okul öncesi, okula yeni başlayanlar 
ve ilkokul öğrencileri için 

hazır eğitim programları : 

Okul öncesi ve okula yeni 

başlayan için : 


İlkokul öğrencileri için : 
İlkokul 1.2.3. Sınıf Matematik 


İlkokul 
ilkokul 
Bilçağ 


4.5. Sınıf Matematik 
4.5. Sınıf Genel Yetenek Test 
5. Sınıf Matematik 


Anadolu Liseleri'ne hazırlananlar için : 
Anadolu Liselerine Hazırlık 


Commodore 


Sur NOK A 


Makina Dilinin 
Püf Noklaları 


A. Vedat HALLAÇ 


Tüm Commodore kullanıcılarına merhaba, Okulla- 
rın ara tatile girmeye hafiften başladığı şu günler bil- 
gisayar kullanıcıları için eşi az bulunur bir çalışma or- 
tamı sunuyor. Ve sizler dersleriniz yüzünden aylardır 
başına geçemediğiniz bilgisayarınıza kavuşmaya har- 
zırlıyorsunuz kendinizi. Tabii ki bu tatil en çok, uzun süre 
bilgisayar başında çalışma yapmak isteyenlere, ya- 
ni siz programcılara yarayacak. Bu kursta örnek ola- 
rak verdiğimiz programları bir araya getirdiğimiz 
programı (evet bu ayki konumuz bu olacak) incele- 
dikten sonra kendi intronuzu yapmak için bol bol za- 
mana ihtiyacınız olacak çünkü. 


Bu aya kadar olan sürede bir introda kullanılabile- 
cek düzeyde üç adet rutini açıklamıştım. Bu ay yeni 
bir rutin tanıtmaktansa bu üç rutini bir araya getirme- 
nin yollarını anlatmayı tercih ettim. Çünkü şu ana ka- 
dar yazımızı dikkatle takip edenlerin (başlangıçta ba- 
sit de olsa) bu tür rutinler yazabilecek düzeye gelmiş 
olmaları lazım. Ama birden fazla rutini bir araya ge- 
tiremezseniz yazdığınız rutinler hiçbir işe yaramaz. 

Aslında bir intronun en zor kısmı küçük bir alana 
(uzun oyunların başına da intro koyabilmek için ufak 
bir bellek alanı kullanılmalıdır. Mesela $0800-$4000 
arası...) birden fazla rutini birbirlerini engellemeden 
rahatça çalışabilecek şekilde yerleştirmektir. Eğer bu 
konuda rahat olmak istiyorsanız, her şeyden önce ru- 
tinlerinizin hangi raster satır aralığında çalışmasını is- 
tediğinizi belirlemelisiniz. C64, Amiga gibi aynı anda 
birkaç programı çalıştıramadığı için belli bir raster sa- 
tir aralığında sadece bir program çalışabilir. Progra- 
mınızın interrupt veya normal program olması bu ko- 
nuda hiçbir fark yaratmaz. Yani en tepede yazı kay- 
dırmak ve renk geçişleri yaratmak istiyorsanız, bu 
alanda aynı anda zıplayan topların hesaplarını ya- 
pamazsınız. 

İlk intromuzda bu ekran bölünmesini şu şekilde yap- 
fik: 

1) $0000-$0834: Müzik çalma rutini. 

2) $0034-$0044: Yazıların kaydırılması ve ekrana 
renk koyulması, 

3) $004A-$0104: Zıplayan topların hesapları. 

4) $0104-ekran sonu: Zıplayan topların hesapları, 
daha sonra ekranda parlayan harflerin renginin ayar- 
lanması ve kayan yazıların düzenlenmesi. 

Bu raster satırlarının ekranda yaklaşık olarak nere- 
ye geldiklerini anlamak için aşağıdaki tabloyu ince- 
leyebilirsiniz. 


Yıldızlar. 


ve scrol”'un ayarı, 


Tahmin ettiğiniz gibi bu rutinler belirli bir sırada iş- 
letime geçmelidir. Yani önce 4, sonra sırasıyla 4, 2 ve 
3 nolu rutinler gereken aralıkta çalıştırılabilir (bizim 
yaptığımız sıra da budun). Aslında en doğru sıra 4,2, 
3 ve 4. rutini sırayla işleme sokmaktır ama 4,41,2,3 ve- 
ya 3,4,1,2 gibi işletim sıraları bir fark yaratmaz. Yani 
burada asıl önemli olan 4 numaralı bölgede çalışan 
rutinin işi bitince 2 numaralı bölgenin rutininin, bu ru- 
tinin işi bitince 3 numaralının devreye girmesidir. Ne 
yazık ki, 'Şu raster satır aralığında şu rutin çalışsın, bun- 
dan sonra da bu devreye girsin.” gibi bir ayarlama 
yapma ve sonra da bir köşede boşluk tuşuna basıl- 
masını bekleme gibi bir şans verilmemiş bize. Bunun 
yerine ilk önce çalışmasını istediğimiz rutini tanımlıyo- 
ruz (bildiğiniz interrupt adresi ayarlama teknikleriyle) 
ve tuşa basılmasını kontrol etmeye başlıyoruz. (Bu ör- 
nekte boşluk tuşu kontrolü yok. O, bir ay sonraya...) 
Bundan sonrasını interruptla çalışan rutin içinde hal- 
lediyoruz. Rutin çalışmasını bitirdikten sonra, 

Jmp  $EA81 
komutunun olacağı yere 
Lda #$Raster 


Sta $D012 
Lda #$9B(gerekince 1B) 
Sta $D0414 


Ida # $ YeniRutin 
Sta $0344 
Lda #$ YeniRutin 
Sta $0345 
Jmp  $EA84 


Farkettiğiniz gibi sıradaki rutinin başlangıç adresi- 
ni $0314-$0345 adreslerine verdik ve Başlangıç ras- 
ter satırını S$DO12 adresine koyduk. Hatırlayacağınız 
gibi $D014 adresine 1B/9B verirsek raster interrupt'ı- 
nın $0O0-FF veta $0100-$0130 arasında oluşmasını 
ayarlayabiliriz. Bu sistemi kullanarak 4. rutini ikinciye, 
ikinciyi üçüncüye, üçüncüyü sonuncuya ve sonuncu- 
yu da birinciye bağladıktan sonra bu halkaya her- 
hangi bir yerden girersek rutinler büyük bir koordinas- 
yon içinde çalışacaklardır. 

İki rutini birbirine eklemenin bir başka (fakat pek de 
iyi olmayan) bir yolu daha bulunuyor. Bu sistemde de, 

Jmp $EA84 
yerine 
Döngü Lda $D012 
Cmp #$Raster 
Bne (Döngü (Bcc Döngü) 
Jmp  YeniRutin 

Evet bu sistem daha basit gibi duruyor. Aslında ön- 

ceki sistemle yeni rutine giriş hazırlığı yapmak bundan 
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çok daha etkili. Her şeyden önce bizim burada yap- 
tığımız kontrolden çok daha hassas bir kontrol yapıl- 
masını sağlar. Ama bundan daha önemlisi, işinizin bit- 
tiği rutinden yeni rutinin başlangıcına kadar olan sü- 
rede, önemli olan raster zamanınızı basit bir raster 
kontrolü için harcamanızı engeller ve konirolü gene 
boşluk tuşu kontrolüne verir. Ama bir-iki rutini birbiri- 
ne bağlarken (özellikle de birinin sonu ötekinin baş- 
Iangıcına yakınsa) bu sistemi kullanmanız sizi fazla ra- 
hatsız etmez. Size bir örnek oluştursun diye iniromuz- 
da renk koyduktan sonra, yıldız rutinine geçişte bu sis- 
temi kullandım. (Fakat raster kontrolü renk rutininin so- 
nunda değil, yıldız rutininin başında.) 

Peki bu sırayı karıştırırsanız ne olur? Çok basit; ekra- 
nınızdaki tüm bölgeler yanıp sönmeye başlar. Özel- 
likle tepedeki renkler ve kayan yıldızlarda bu yanıp 
sönme çok belli eder kendini. Bunun sebebi her ruti- 
nin iki ekran taramasında bir kere çağırılmasıdır. Ya- 
ni önce $0034'de başlayan, sonra da $0000'da baş- 
layan rutini çağırmaya çalışırsak, $OO4A'da başlayan 
rutinimiz atlanacaktır. Daha sonra $0000'da başlayan 
rutinden çıkıp $OO4A'ya geçerken de $0034'deki ru- 
tin atlanır ve bu:şekilde devam eder. Elektronu geri 
alamadığımız için de her rutine iki ekran taranmasın- 
da bir kez uğranır. Bu hatanın en kötü yanı hangi ru- 
tinin buna sebep olduğunu bulamamanızdır. Herhan- 
gi bir rutinde bulunan bir hata tüm sisteminizi çöker- 
İeceği için tek tek tüm rutinleri kontrol etmeniz gerekir. 

Aynı hatanın oluşmasının bir sebebi daha vardır ve 
bu yüzden intronuzda yanıp sönmelerle karşılaşırsa- 
nız gerçekten de başınız belada demektir. Her ney- 
se, ikinci hatanın oluşma sebebi de bir rutini gereken- 
den geç terketmenizdir. Yani, müzik rutininiz $0032'de 
biterse renk koyma rutininiz çalışma fırsatı bulamaz, 
bunun sonucu olarak da iki ekranda bir kez çalışan 
bir renk rutininiz olur. 

Rutinlerin hangi raster satırından başlayıp hangisin- 
de bittiğini görmek için çok basit bir yöntem göstere- 
ceğim size. Rutine .girer girmez 

Inc Oo $D026 
komutunu işletip, rutinin ana yapısını bozmadan, son 
işlem olarak da 

Dec $D020 
yazarsanız, rutinin nerede başlayıp nerede bittiğini ko- 
layca görebilirsiniz. 


Rutinin başında ve sonunda yeriniz mi yok? Çözüm 
kolay. Boş bir adrese (mesela $8000) 
Inc Oo $D020 
Jmp Rutin 
yazın, daha sonra interrupt başlangıcını burayı gös- 
terecek şekilde ayarlayın. Rutinin sonunu nasıl değiş- 
tirirsiniz peki? 


Jmp  $EA84 
yerine 

Jmp  $8006 
yazın ve $8006'ya 

Dec $D020 

Jmp  $EA84 


ekleyin. Bu işlemleri yaparsanız, rutininizi hiç etkileme- 
den başlangıç ve bitiş yerlerini görebilirsiniz. 

Biraz da ilk intromuzu açıklayalım. $0900-$898B arar- 
sında tüm rutinlerin ihtiyaç duyduğu başlangıç ayar- 
lamaları yapılır, ekranlar tanımlanır ve interrupit baş- 
langıcı tanımlanır. Seçtiğimiz ilk rutin top sıçramala- 
rının hesaplandığı bölüm. Bu kısımda top koordinat- 
ları hesaplanır, daha sonra raster kontrolü yapılma- 
dan kayan yazının x koordinatı hesaplanmaya girişi- 
lir, bundan hemen sonra ekrandaki metinin harfleri 
parlatılır ve en son olarak da (tabii ki raster kontrolü 
gene yok) bir nota çalınır. Burada raster kontrollerini 
koymamanın herhangi bir mecburiyeti yoktur, çünkü 
bütün bu işlemler, ekran çizilmeye başlamadan (ras- 
ter satırı $0034'e gelmeden) bitirilir. (Fakat bazı uzun 
zaman yiyen notalarda bu zamanlamayı biraz kaçır- 
dığımız için kayan yazılarda bazan bir titremeye s6- 
bep oluyoruz.) 

Bu arada eklemem gereken bir nokta daha var. Bir 
rutin çalıştığı ekran bölgesini değiştirmeye kalkarsa 
kesinlikle o bölgede bir titreme olur. Yani yazının geç- 
tiği bölgede bir harf değiştirdiğinizde yazınızda bir tit- 
reme görünür. Bu sebepten dolayı ya yazı bölgesin- 
den hemen önce ayarlamaları yapın, ya da yazı sa- 
tırları bittikten sonra. 


Müziği de çaldırdıktan sonra $0034 raster satırında 
renk koymaya başlıyoruz. $O044 gibi bir satırda bu ru- 
tin biter ve $O04A satırında da yıldız koymaya başla- 
rız. Tüm yıldızlar için tek sprite kullandığımız için bu ru- 
tin SOO4A-$00FF gibi bir bölgeyi yer. Ve bunun sonun- 
da da ilk rutine dönüş yaparız. 

İntronun tüm rutinlerinin yerleri değiştirildiği için ye- 
ni adreslerini bir tablo olarak vermenin size yardımcı 
olacağını düşünüyorum. 

$0900-$0988B: İntronun başlangıcı. Bütün başlangıç 
ayarlamaları burada yapılıyor. Daha sonra $0C80 
adresine sıçranıyor. (Bu da plansız çalışmanın bir so- 
nNucUdur, Sonradan eklemeye karar verdiğim bazı ko- 
mutları koyacak yer bulamadım.) 

$098E-$0A05: Top sıçratma ve bahsettiğim diğer İş- 
lemlerin yapıldığı rutinler burada yer alıyor. Buradan 
da $1B00 adresine bir kısa sıçrama var. 

S0A40-$0A6F: Yazının x koordinatı ayarlandıktan 
sonra renkler koyuluyor ve doğrudan doğruya yıldız 
rutininin başlangıç adresi olan $0A90 adresine siçra- 
niyor, 

S0A90-S0BFF: Datalarıyla birlikte yıldız kaydırma ru- 
tini burada yer alıyor, 

S0D00-$OFFF: Top sıçramasının sinüs tabloları. 

$1000-$4AFF: Müzik çaldırma rutini. Programın baş- 
langıç değerleri ayarlanırken 

Lda *#$00 

Jsr $1000 
ile başa alınır ve her ekran taranmasında bir kez 
$1003 adresine sıçrama yapılırsa hoş bir MÜZİĞİNİZ 
olur. Bu müzik LİNK adlı bir müzisyen tarafından yazıl- 
MIŞ, adı da 'Hİ-T. Soul”, 

$1CFO-$4FBF: Ekranda parlayarak görünecek olan 
yazının saklandığı bellek alanı. Bu yazıları değiştirmek 
için bu bölgeye yazdıklarınızın ekran kodlarını $80 ile 


EOR'layın. Yani harflerin REVERSE olarak yazılmasını 
sağlayın. (Yani A yazmak için $84 baytını girin) 
$2000-$28FF: Karakter seti ve top grafik dataları. 
$2800-$2CFF: Kayan yazıların saklandığı bölge. İs- 
tediğiniz gibi değiştirin. Ama yazının sonunu bildirmek 
için $FF baytını girmeyi unutmayın. 

Bu programı nasıl başka programların başına ek- 
leyeceğinizi ve boşluk tuşu kontrolünü nasıl yapaca- 
ğınızı da gelecek aya bırakıyorum. 

Hepinize bol Commodore'lu, iyi bir tatil diliyorum. 


DERLEYEN: CELAL HALLAÇ 


Merhaba program meraklıları, 

Geçen ay, bana program yollama- 
niz için adres yayınlamıştım fakat gö- 
rüyorum ki hiçbirinizin dikkatini çek- 
memiş. Bir kişi bile program yolla- 
madı, fakat bu sizleri yanlız bıraka- 
cağım anlamına gelmez. Yine sizlere 
oldukça yararlı bilgiler sunacağım 
ama gelecek ay için mutlaka program 
istiyorum, sakın ha unutayım deme- 
yin! 

Adresimi tekrarlıyorum; 


CELAL HALLAÇ 
COMMODORE DERGİSİ ABUR 
CUBUR KÖŞESİ, Sakız Sok. Berkel 
Apt. 6/4 81300 Kadıköy-İSTANBUL 


Ve gelecek ay hepinizden program 
bekliyorum, gelen programlara 10 
üzerinden not vereceğim, ona göre 
hazırlanın (biraz katı oldu galiba). 

Evet, gelelim Şubat abur cuburla- 
rına, bu sayımızda size programlar 
yerine, disk kullanıcıları için bazı ti- 
yolar vereceğim. Bu biraz Tunç'un 
“Tiyolar Tuzaklar” yazılarına ben- 
zedi. Bu yazımızdaki ipuçlarını iyi de- 
gerlendirin ve kaset kullanıcıları sa- 
kın alınmasın çünkü siz de daha son- 
ra bir sürücü aldığınızda bunlara ih- 
tiyacınız olacak. 


$0027-KOLAY YÜKLEME 


Daha önce diskten program yük- 
lemek için kimbilir kaç defa directory 
yükleyip, yükleyeceğiniz programın 
başına gelerek LOAD yazıp kursör- 
le ismin sonuna giderek, 8 veya 8,1 
yazma eziyetine katlandıktan sonra 
programınızı yükleyebildiğiniz. İşte 
bu kısa ipucu sizi bu dertten kurtarı- 
yor. Bu metod ile directory'de dos- 
ya isimlerinin sonuna ya 8 yada 8,1 
koyabiliyorsunuz. Böylece programın 
başına gelip SHIFT ve RUN/STOP 


tuşlarına basarak programınızı ko- 
layca yükleyip otomatik olarak çalış- 
tırabilirsiniz. Bir de directory'yi tek 
komutla yükleyebilen bir programı- 
nız varsa bu çok daha kolay olacak- 
tır. Yapmanız gereken şey, programı- 
nızı kaydederken; 


SAVE “PROGRAM ADI 

<sP> (D) &(0>,8 

İsmin sonuna, 8 ekler. 

SAVE “PROGRAM ADI 

<sP>(D)8(D) 1”,8 

(SP> : SHIFT 4 SPACE (BOŞ- 
LUK) 

(Dİ: COMMODORE *D TU- 


<>: SHIFT* o TUŞU 
$0028-YERİNE 
KAYDETME 


Bunu çoğunuz duymuşsunuzdur, 
önceden kaydettiğiniz bir programı 
düzelttikten sonra eski halinin adı al- 
tında tekrar SAVE etmek için kulla- 
nılan bir yöntem vardır. Aynı zaman- 
da çoğunuz bu yöntemin diskteki di- 
ğer programları da katledebildiğini- 
zi duymuştur. Bunun asıl sebebi disk 
sürücülerin iki sürücülü sisteme gö- 
re tasarlanmış olmalarıdır. Tek sürü- 
cünüz de olsa mutlaka işlemi birinci 
sürücüye yaptığınızı bildirmeniz ge- 
rekir. Bunu da: 

SAVE'(08: PROGRAM ADI”,8 
yerine 

SAVE” (0: PROGRAM ADI”,8 
kullanarak sağlayabilirsiniz. Bu yön- 
temi tüm DOS komutlarında kullan- 
manızı tavsiye ederim. 


$0029-TEK KARAKTER 
SİLME 


Bir program yazarken, diskinizde 
yanlışlıkla tek karakterlik bir dosya 


yarattığınız olmuştur. Eh madem öy- 
le hemen istenmeyen dosyayı silelim. 
olmadı değil mi? Silemezsiniz çünkü 
bu yazıyı daha yeni okuyorsunuz. 
Çözüm hemen karşınızda: 

OPEN 15;8:15, ““S0:7X CLOSE 
15 


$002A-SECENEKLİ 
DIRECTORY'LER 


Commodore DOS; directorynin 
normal olarak gösterilmesi yanısıra, 
bazı kısımlarını istediğinize göre gös- 
terilmesini sağlar. Emimin ki bunlar, 
bir programı ararken çok işinize ya- 
rayacaklar çünkü artık tüm direc- 
tory'yi yükleyip tek tek dosya isim- 
lerini taramayacaksınız. İşte size ba- 
zı örnekler: 

LOAD”$:İSİM”,8 

— Sadece İSİM'i arar ve varsa 
gösterir. 

LOAD”$:BA*”,8 

— “BA” ile başlayan tüm dosya- 


lar listelenir. 

LOAD”Ş:*—S5B 

— Sadece SEO (seguential) dosya 
formatındaki programların isimleri 
listelenir. 

LOAD”Ş:YAZI!—P?*.8 

— “YAZI” ile başlayan ve PRG 
(program) formatındaki tüm dosya- 
lar listelenir. 

LOAD”$:7764”,8 

— Dört karakter uzunluğunda is- 
me sahip ve son iki karakteri “*“64” 
olan dosyaların tamamı listelenir. 

Tüm bunlar ve çeşitlemeleri size ol- 
dukça kolaylık sağlayacaktır. 


$0020-RAHAT YÜKLEME 


Şüphesiz hepimizin karşılaştığı bir 
problem de BASIC programın için- 
den başka bir programı LOAD ile 
yüklemeye çalışıp, bunu her yapışın- 
da programı yeniden çalıştırması ve 
tekrar tekrar yüklemesi. Eğer bir de 
birkaç programı arka arkaya yükle- 
yeceksiniz yandınız. Bunun, hepimi- 
zin bildiği bir çözüm değişkenlerle 
bunu kontrol ettirmek. Fakat ben bil- 
mediğiniz başka bir çözüm sunuyo- 
rum: 

POKE 147,0:SYS 57812” isim” 
8,1:SYS 62631 

Bunun amacı LOAD rutinini direk 
KERNAL ROM'dan çağırarak prog- 
rama kaldığınız yerden devam etmek. 
oldukça kolay, değil mi? 


$002€-DOSYA 
KURTARMACA 


Size aptal bir oyun adı gibi gelebi- 
lir ama sakın aldanmayın, bu gerçek- 
ten de herkesin (yeri gelince) ihtiyaç 
duyduğu bir tiyo. Bunu bilmediğim 
zamanlar oldukça data kaybına uğ- 
radığımı söyleyebilirim. Bir progra- 
mın SAVE işlemleri sürerken bir ha- 
ta (en kötüsü de elektrik kesilmesi) 
meydana gelmesi. Programın kaydı 
yarım kaldığında diskteki dosyanın 
isminin yanında bir * işareti görürsü- 
nüz. Bunun anlamı “*Bu programı ar- 
uk yükleyemezsiniz”dir. Tabi bu 
ABUR CUBUR okuyucuları için ge- 
çerli değil. 

Çözümü ise INPUT 

5 ile 

OPENS5,8,5,““İSİM,M” 
kullanmaktır. 


5 veya GET 


$002D-SÜRÜCÜ RESET/İ 


Bu komut sürücüyü tamamen açı- 
lış konumuna getirir. 

OPENİ15,8,15,““UJ”:;CLOSE15 

Bunu, sürücü numarasını değişti- 
rip işiniz bittikten sonra tekrar sürü- 
cüyü 8'e çevirmenin kolay yolu ola- 
rak da kullanabilirsiniz. Aynı şeyleri 
yazıp da sürücüyü ilk haline getir- 
mek, buna göre daha uzun bir yön- 
temdir. 


$0O02E-SÜRÜCÜ 
NUMARASINI 
DEĞİŞTİRMEK 


Eğer aynı anda iki sürücüye ihtiya- 
cınız varsa yapmanız gereken sürücü- 
lerden birinin numarasını değiştir- 
mek. Nasıl mı? Kolay, hemen aşağı- 
daki satırları girmeye başlayın: 

OPENI3.8,İ5:'PRİINT IS, 
“M-W”CHR$(119) 

CHR$(0)CHRS$(2)CHRS(NM -- 
32) CHR$(NM 4 64) 

Buradaki NM, sürücünüze vermek 
istediğiniz numaradır. Bu ancak 8 ile 
ll arasında bir rakam olabilir (nor- 
malde sürücünüz $'dir). Genelde 9 
kullanılır. 


$O002F-SON İSİM 


SYS 62913 komutunu girmek, en 
son yapılan yükleme işleminde kulla- 
nılan dosya adını görmenizi sağlar. 
Eğer bu rutin programlayıcı tarafın- 
dan engellenmişse bu işlemi yapa- 
mazsınız. 


$0030-ALET GÖSTERGESİ 


Kullanışlı bir adres de son kullanı- 
lan aletin ne olduğunu gösterir. 

As PEEK(186) 

A'ya verilen değer alet numarası- 
nı belirtecek ve son kullanılan aletin 
ne olduğunu anlamanıza yaracaktır 
(8,9,10,11:disk sürücü, I —teyp). 


commodore 64 


EBEYS MÜTEVAZİCE 


OYUNLAR İLK BİZE GELİR, HİÇBİR YERDE BULUNMAZ. 
MUTLAKA HERŞEYİ BİZ BİLİRİZ. 
BİZ AMBARGOYU DELDİK. SADDAM'A OYUN SATIYORUZ. 
İLK BİLGİSAYARCI BİZİZ. 
EN BÜYÜK BİZİZ 
BİZDEN BÜYÜK YOK da , 
OYUNLARIMIZ KUSURSUZ ve ORİJİNALDİR. 

Çünkü iyi çamur atarız 
YÜRÜMEYİZ, YÜKSEKLERDE UÇARIZ Kİ TEK 

BİZ OLALIM. 

SÜPER GÜÇ KENDİMİZİ ZANNEDİP, ALDANIRIZ! 


AMIGA 


Demiyoruz Biz hiçbir şey demiyoruz. 


Sadece ÖNCE İNSANLIK ve SİZLER 


SONRA Beys 


COMPUTER diyoruz. 


Gelin-Görün-Kıyaslayın 
Kararı siz verin 


E Beys 
COMMODORE SHOWDA 


Tel: 338 77 20 
Altıyol, Vişne Sk. No:4D:5 
Fazlıoğlu İş Merkezi Kadıköy-İST. — 


AMIGA commedere64 N iz 
BEKLAM DEYİP GEÇMEYİN 


Kaj 
ucuz 


GRAND G4 COMPU TER 


1991 yılında da sizlere en iyi hizmeti 
sunmaktan mutluluk duyar. 
Ayrıca: PC kullanıcılarını da unutmayan 
GRAND 64 COMPUTER'de; 

Her sorunuza bir cevap, her sorununuza bir çö- 
züm bulabilirsiniz. 
Bilgisayarcılara ve isteyen müşterilerimize çok 
uygun şartlarla Toptan satışlarımız mevcuttur. 
UNUTMAYIN: 


- Her yol GRAND 64'e çıkar. asi i | 


Commodore Show'da Buluşalım —GSrand 64— 


Rıhtım Cd. No: 8 Moda 87 Fuarı (Alt kat) 
Yeni İskele Karşısı (Kadıköy Tel: 349 16 40 vi 


(—cCommodore -64 -“AMIGA 


x Amiga oyun programları: 5.000.-TL. 

*x C-64 oyun programları: 2.000.-TL. 

x Amiga eğitim ve iş programları 

* 20 oyunluk süper C-64 paketleri: 15.000.-TL. 


x C-64 ve Amiga'da tek tek program çekimi 

* Amiga 5 W” External Drive 

x SKY ve BİLTEK kartuşları (Final Ili, Multi-lce, Sound Sampler, Midi...; 
* Kaliteli disketler, Joystickler, ışıklı kalemler. 

x Anti-static bilgisayar toz örtüleri. 

* İlkokuldan üniversiteye eğitim programları 


* TÜRKİYE VE KKTC'nin HER YANINA 
ÜCRETSİZ LİSTE VE ÖDEMELİ SİPARİŞ 
GÖNDERİLİR. 


GÖZLEM BİLGİSAYAR 


Bayındır Sok. 5/12 Kızılay/ANKARA 
Tel: (4) 135 30 91 


* İsteklerinizde bilgisayar modelinizi ve yan birimlerini 
lütfen belirtiniz. 


NEN 


u ayki hit oyunlarımızdan 
biri de bu. Jean Claude 
VanDame adını sanırım hepi- 
niz duymuşsunuzdur. Kendisini 
BLOOD SPORT ve KICK BOXER 
filmlerinde izlemiştim. Özellik- 
ls BLOOD SPORT (Kan Sporu) 
filmi önce videoda daha son- 
ra da sinemalarda gösterime 
girmişti. Ve bu filmler KICK BO- 
XING adı verilen sporun bir 
anda moda olmasına neden 
oldu. Kick Box hakkında da kı- 
sa bir şeyler söylemek istiyo- 
rum. Bu spor, genellikle ülke- 
mizde THAl BOX (Tayland Bok- 
su) adı altında tanınmıştır. Ge- 
nel olarak TAEK-WAN-DO'ya 
(Tekvando) benzer. Ama ana 
dövüş unsuru bokstur. Sporcu- 
lar hem yumruklarını hem de 
ayaklarını kullanarak rakiple- 
rini saf dışı etmeye çalışırlar. 
KARATE-DO gibi uluslararası 
statüye girmiş yasal bir spor ol- 
mayan Kick Box daha çok 
uzak doğu ülkelerine ve Ame- 
iika'da geçerliliğini sürdür- 
mektedir. Amerika'da daha 
çok STREET FIGHTING (Sokak 
Kavgası) adı altında yapılan 
Kick Box ülkemizde de çok 
moda olan bir spordur. (Özel- 
likle mahalle kavgalarında!). 
Evet bu kadar derin (1) bilgi- 
den sonra şimdi oyunu açıkla- 
maya başlayalım. İşte oyun ile 
ilgili ilk terslik oyunun menü- 
sünde: yazan yazılar FRANCIZ- 
CA! Tabi Fransızca bilinler 
için çok iyi ama ben İngilizce 
menüleri tercih ediyorum. 
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Oyunun Fransızca olması FU- 
TURA SOFMWARE'in azizliği olsa 
gerek. Şimdi de menüde yar- 
zan yazıların ne anlama gel- 
diğini açıklamaya çalışalım. 

Menüde: 

* BOXEUR A: Sanırım bunu 
hepiniz anlamışsınızdır. Port iki- 
ye takılı olan joystick'in sahibi 
ilk boksör oluyor. 

* BOXEUR B: Evet bu da port 
bire takılı joystick'in sahibi olu- 
yor. 

Yukarıda yazdıklarım oyunu 
iki kişi oynamak isteyenler için 
geçerli. Oyun ilk başta tek kişi 
oynamaya ayarlanmış. 

* CLASSEMENİT: Burayı seçti- 


Public Enemy 


DIiGK “RR” 


ğinizde oyunda dereceye gir- 
miş boksörlerin adlarını ve ka- 
zandıkları madalyaları göre- 
bilirsiniz ve siz de iyi bir skor ya- 
parsanız bu tabloya girmeye 
hak kazanabilirsiniz. 

* FORME PHYSISUE: Seçtiği- 
niz boksörün form durumunu 
gösteren tablo. Burada oyun- 
cunun değeri ve form grafiği 
verilir. 

* DEMO: Oyun ile ilgili bir fik- 
rinizin olması açısından çok 
yararlı bir seçenek. Bilgisaya- 
rın kumanda ettiği adamlar 
birbirleri ile dövüşerek bir gös- 
teri yapıyorlar. Bu seçenek 
yardımıyla da oyunda hangi 


hareketlerin yapıldığını rahat- 
ça görebilirsiniz. 

* CHOAOUPS DES: Burada 
da kumanda ettiğiniz adamın 
hangi hareketleri yaptığını tes- 
pit edebilirsiniz. 

* COMBAT: Bu seçenek yar- 
dımıyla da oyuna geçebilirsi- 
niz. 

* ENTRAINEMENT: Bu seçe- 
nekde oyuna başlamadan 
önce adamınıza egzersiz yap- 
tırmak için. Bulunduğunuz 
spor salonunda bazı aletler 
yardımıyla adamınıza çeşitli 
hareketler yaptırabilir ve ener- 
jinizin artmasını sağlayabilirsi- 
niz. (Eğer egzersizleri başarı ile 
tamamlayabilirseniz.) 

* OPTIONS: Bu seçenek yar- 
dımıyla yeni bir ekran açılır ve 
yeni seçenekler ortaya çıkar. 

— RETOUR AU MENU: Ana 
menüye geri dönmek için kul- 
lanılır. 

— NOMBRE DF ROUNDS: Oy- 
nayacağınız oyunun kaç rd- 
unddan oluşacağını belirle- 
meniz için. Burada 3-5-7-8 ve 
12 dakikadan oluşan raund- 
lardan birini seçebilirsiniz. 

— CARACTERISTİDUES DES 
COMATTANIS: Kumanda etti- 
ğiniz adamın dövüş stilini seç- 
mek için. 

MAINTENANT 

JAMAIS 

SI PROGRES 

TOUJOUR 

Yukarıdaki seçenekler yar- 
dımıyla adamınızın savunmar- 
ya mı yönelik yoksa saldırıya 
mı yönelik dövüşeceğini belir- 
liyorsunuz. 

Bu menüde başka seçenek- 
ler de var ama Fransızca Ol- 
dukları için onları tam anlaya- 
madım. Bu yüzden kusuruma 
bakmayın!!! 

Şimdi rakibinizi dövmek için 
çok kullanacağınız joystick 
hareketlerinden bahsetmek 
istiyorum. 

* Joystick sağ-sol: Sağa ve 
sola hareket etmek için. 

* Joystick sol alt çapraz: Dö- 
nerek tekme atma. 

* Joystick sağ alt çapraz: 
Dönerek yumruk atma. 


* Joystic sağ -düğme: Tek- 
me atma. 

Bu hareketlerin dışında da 
yaptığınız birçok hareket bu- 
lunmakta. 

Sanıyorum bu bilgiler oyun 
hakkında bilgi edinmeniz için 


yeterli olmuştur. 'ESC' tuşu yar- 
dımıyla oyun sırasında, oyun 
ekranından çıkarak ana me- 
nüye dönebilirsiniz. Oyunda 
adamınızın 4 hakkı bulunmak- 
ta. Bu haklar ekranın üst köşe- 
lerinde bulunan lambalar yar- 
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dımıyla gösterilmekte. Ayrıca 
hakemin çıkarttığı sesler de 
çok komik, Sonuç olarak KICK 
BOXING şimdiye kadar yapıl- 
mış olan kick box oyunlarının 
en iyisi. Adam animasyonları 
çok etkileyici. Sanıyorum dö- 
vüş oyunlarını seven arkadaş- 
lar bu oyunu hiç sıkılmadan 
oynayacaklar. 

Hepinize neşeli dakikalar di- 
ler ve yeni yılınızı kutlarım. 
AMIGA 500-4MB 


Oynanabilirlik : 8 
Grafik : 9 


Müzik : 7 


ey Commodore 64'cüler 

merhaba!.. Hepinizin 'en 
büyük derdinin AMIGA oldu- 
ğunu biliyorum. Çünkü bütün 
güzel oyunlar AMISA'da olu- 
yor, Ve genelde Commodore 
64'de bu oyunlar olmuyor. 
Ama bu ay açıklamakta oldu- 
ğum oyun hem C-64 hem de 
A500'de var. Ben de bu oyu- 
nu C-64'de oynadım ve C- 
64'cü arkadaşlarım için açık- 
lamaya karar verdim. oyunu- 
muz değişik bir SHOOT'EM UP. 
Aslında SHOOT'EM RİGHT da 
denilebilir. Avrupalı kırıcı grup- 
lar tarafından kurulmuş bir fir- 
ma olan JALECO tarafından 
yapılmış oyunumuz gerçekten 
grafik olarak A500'deki versi- 
yonuna çok benziyor. Evet 
şimdi de oyunumuza geçelim. 
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Genel: 9 


Adından da anlaşıldığı gibi 
biz bir ejderhayı yönetiyoruz. 
Aynı BEAST'deki gibi bir zemin 
üzerinde hareket etmekteyiz. 
Ama biz yukarıda uçuyoruz. 
Altımızdan ateş eden (grafik 
olarak gerçekten çok iyi) ya- 


ratıklar bulunmakta. onların 
attığı kurşunlara çaromamar- 
nız gerek. Ya da onların attığı 
kurşunları yok etmemiz gerek. 
Bunun için kuyruğumuzu kulla- 
nacağız. Sizin de göreceğiniz 
gibi ejderhanın baş kısmı ha- 
icinde çok hareketli bir kuyru- 
ğu var. Kurşunları kuyruk yar- 
dımıyla yok edebilirsiniz. Ayrı- 
ca ateş etme özelliğinizi kulla- 
narak yaratıkları öldürebilirsi- 
niz. Ekranda ilerlerken vurdu- 
ğunuz bazı nesnelere karşı 
harfler çıkacaktır. Bu harfler; 


H - Üç yöne birden ateş et- 
menizi sağlar. 


F - Hem ateş püskürmenize 
hem de 'H' harfiyle almış oldu- 
ğunuz silahı kullanmanıza yar- 
rar, 


L - Hem bomba atmanızı 
hem de 'H' harfiyle aldığınız si- 
lahı kullanmanıza yarar. 

Oyunda dikkat etmeniz ge- 
reken bir konu da alt kısımlar- 


da bulunan robot aslanlar. 
Bunların attıkları mermiler ay- 
nı güdümlü füzeler gibi. Sizi ta- 
kip ediyor. Yani sizi öldürme- 
den peşinizi bırakmayacak. 
Bu yüzden aslanlara dikkat 
edin. Ayrıca en tepede kayar- 
ların arasına saklı bir yaratık 


pm ——... 
MA 
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imdi biraz nostaljik takıla- 

lım. Yıl 41988. Bir İngiliz fir- 
ması olan ULTIMATE, bu yıl için- 
de bir Spectrum oyunu olan 
JET PAC'i piyasaya sürüyor. 
Basit ama epey eğlenceli 
olan bu oyun sayesinde, ULTI- 
MATE firması en iyi oyun ve en 
iyi yazılım firması ödüllerini alı- 
yor. Ertesi yıl ise yine aynı firma 
KNIGHT LORE adlı bir arcade- 
adventure çıkartıyor. Ve ödül- 
ler yine ULTIMA'nın. İzometrik 
perspektif görünüşe sahip üç 
boyutlu odalarda bir büyücü- 
nün istediği maddeleri bulup, 
kazana getirmek için uğraşı- 
yorduk. Bilgisayar oyun sanar- 
yinde bir devrim sayılan bu 
oyunun benzerleri nem ULTİ- 
MATE hem de pekçok firma 
tarafından yapıldı. BAT-MAN, 
HEAD OVER HEELS, SVEEWO's 
WORLD, ALİEN 8, INSIDE OU- 
TING gibi birkaç iyi isim dışın- 
da pek çoğu unutulup gitti. 


daha var. Onun attığı mermi- 
ler de robot aslanınkine ben- 
ziyor. Bu yüzden o mermilere 
de dikkat edin. 

Commodore 64'de yapılmış 
güzel grafikli ve yarı parallax 
scroll'u oyunlardan biri. Sanı- 
rım zevkle oynayacaksınız. Sa- 
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Günümüzde bile bu tarz oyun- 
ları görmek mümkün. Geçtiği- 
miz aylarda gördüğümüz 
MURDER bir örnek. Ancak 
KNIGHT LORE'un yerini hiçbiri 
tutamadı. Bu yazıda tanıtımını 
yapıp ilk level'ıniın çözümünü 
vereceğim CADAVER yine bu 
tarz bir oyun. Ve bence 
KNIGHT LORE'un ardından ge- 
len boşluğu kapatmaya bir 
aday. Yıllardan beri beni ba- 
şına bağlayıp, bir oturuşta 
tam yedi saat kendini oynar- 
tan bir oyuna rastlamamıştım. 
Tabii ki SENTINEL hariç. Oyu- 
nun tarzını arcade olarak söy- 
leyemeyeceğim. Çünkü oyun- 
daki adventure niteliği olduk- 
ça arttırılmış. Ancak bu öyle 
bir sınırda tutulmuş ki 'Sierra 
tarzı demek bile uzak kalıyor. 

Oyunun programcıları, da- 
ha önceki hitleri XENON 2 ile 
herkesin hatırlayacağı Bitmap 
Brothers, prodüksiyonunu ise 


kın joystiğinizi AUTOFIRE'de bi- 
rakmayın!... 


Commodore 64-AMIGA 500 


Grafik 2 
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Genel “© 


Image Works yapmış. Oyunun 
başlangıcında iki mum arar- 
sındaki parşömende oyun ön- 
cesi hikâye anlatılıyor. Kısaca 
uzun savaşlardan yorgun ar- 
gın evine dönmeye çalışan 
kahramanımız, ne yazık ki bu- 
nu başaramadan kendini ka- 
yığı yüzemeyecek kadar har- 
sara uğramış bir halde labi- 
reni gibi bir mağaralar dizisi- 
nin önünde buluyor. Amaç ar- 
tık belli: Buradan bol para ile 
kurtulmak. Ve kendinizi ma- 
ğaranın önünde buluyoruz. 

Artık dönüş yok. 
Kahramanımızı joystick ile 
Yönetiyoruz. Ateş tuşuna iki gö- 
rev yüklenmiş. Hem silah ola- 
rak seçtiğimiz aracı kullan- 
mak hem de zıplamak. Silah 
kullanırken zıplayabilmek için 
silahı bırak-yeniden al' dışın- 
da bir yol bulamadım. Bunlar- 
rın dışında iki önemli klavye 
kontrolu var. Enter ile taşıdığı- 
mız tüm eşyaları bir anda gö- 
rüp joystick ile seçim yapabi- 
liriz. Boşluk tuşu ise seçilen 
madde ile işlem yapma ya 
da maddeyi değiştirmeye yar- 
rıyor, İşlemler ikonlar ile belir- 
lenmiş. Al, bırak, çek, iç, ye, si- 
lah olarak seç, incele, oku, 
yer, aç, kapa, indir, kaldır, 
bas, büyü yap ve joystick 
kontrole dön komutları ikonlar 
ile belirtilmiş. Seçilen madde- 
ye göre uygun işlem ikonları 
ekranın sol alt köşesinde beli- 
riyor. Oyunun sırasında ekra- 
nın sağ alt köşesinde beliriyor. 
oyun sırasında ekranın sağ altı 
enerji, gün ve bulunulan yerin 
adanı belirtiyor. Sol altta ise si- 
lah olarak kullanılacak bir 
madde ya da kullanıma hazır 
bir büyü, onun bir resmi ile be- 
lirtilmiş. Oda içinde bir mad- 
deye dokunuyorsak onun ne 
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olduğu sağda, onunla yapıla- 
bilecek işlemleri gösteren 
ikonlar solda gösteriliyor. Eğer 
bu madde ile bir işlem yap- 
mak istiyorsanız; ikonları seç- 
mek için önce ateşe basın. 
Eğer bu madde üzerinde baş- 
ka bir madde ile işlem yapar- 
caksanız boşluk tuşuna basın. 

Klavyeden “S” tuşu ile oyu- 
nu istediğiniz yerde kaydede- 
bilirsiniz. Ancak bunun için 
Tanrılar bahane edilerek bir 
miktar para isteniyor. Yeterli 
paranız yoksa kayıt yapamı- 
yorsunuz. İstenilen miktarı öde- 
mek ya da ödememek: size 
kalmış, 

Odalarda dolaştıkça karşı- 
nıza birçok madde çıkıyor. Ki- 
misi hiçbir işe yaramayan şey- 
ler, kimisi ise sıksık ihtiyaç du- 
yacağınız şeyler. Bazı eşyalar 
var ki ancak bir kere kullanı- 
labiliyor ve yanlış yerde kul- 
Ilanmanız sonucu oyunda tar- 
kılıp kalabiliyorsunuz. Yol bo- 
yunca bulacağınız tüm kitap 
ve parşömenleri okuyun. Haft- 
ta bazılarını birkaç kere oku- 
manız gerekli. Bunlarda bazı 
ipuçları var. Eşyaları ve hatta 
iskeletleri incelemek oldukça 
iyi sonuç veriyor. İlk ekranda 
bulacağınız günlüğü (DIARY) 
mutlaka alın. Onu her okuyu- 
şunuzda para, puan, level ve 
level'i bitirmek için ulaştığınız 
yüzde durumunuzu öğrenebi- 
lirsiniz. Enerji ise fıçıların bazı- 
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larından sağlanabiliyor. Silah 
olarak taştorbası (STONEBAG) 
çok işe yarıyor. 

İşkence odaları, zindanlar, 
yatak odaları, tapınaklar, ha- 
zine daireleri ve gizli geçitler 
ile oyunun mistik havası olduk- 
ça iyi yaratılmış. Mantıklı hazır- 
lanmış bilmeceler yine man- 
tıklı düşünmekle kolaylıkla çö- 
zülebiliyor. Hoş, böyle mistik 
olaylar bileşkesinde mantık- 
tan ne kadar söz edilebilir, bu 
size kalmış. 

İlk level'da yapılması gere- 
ken işler oldukça çok. (Sanırım 
bu size oyunun genişliği hak- 
kında bilgi verebilir.) Şövalye- 
lerin ve dönemin önemli kişile- 
rinin ruhlarını huzura kavuştur- 
mak, kralın ve rahiplerin hazi- 
nelerini bulmak, ejderhayı öl- 
dürmek, kralın tacını bulup la- 
birentten kaçmak, kısaca (9) 
yapmamız gerekenler. Ne ya- 
zik ki bunları yapmak burada 
yazdığım kadar kısa ve kolay 
bir iş değil. Hele bunları yap- 
mak için dolaşmamız gereken 
70 oda varsa kalanını siz Mii- 


şünün. Harita yapmak akıllıca 
bir fikir olabilir. Çünkü tüm 
maddeler her zaman aynı 
odada bulunuyorlar. Bir yer- 
lerde harita büyüsü var. Bular- 
bilirseniz gezdiğiniz tüm odar- 
ları gösteren bir harita çıka- 
caktır. Ancak bu harita büyü- 
sü sadece bir kere kullanılabi- 
liyor. Az değil mi? En iyisi bü- 
yülere yakınmayı bırakıp iste- 
diğiniz anda F1 tuşuna bas- 
mayı deneyin. 

Grafik açısından oyun epey 
iyi. Her şeyin ne olduğu bir bar- 
kışta rahatça belli oluyor. Mü- 
zik sadece hikayenin anlatıldı- 
ğı kısımda var. Ne yazık ki XE- 
NON 2'deki kadar kaliteli ol- 
mayan, marş ritminde, İyi sa- 
yılabilecek bir parça. Ses 
efektleri yine yeterli ve iyi dü- 
zeyde yapılmış. Eh, tabi ki CA- 
DAVER'i yapanlar BİTMAP 
BROTHERS. Başka kim olabilir 
ki? Eğer siz de benim gibi ge- 
celeri klavye başında iseniz, 
bir yaratık öldürmeden moni- 
türünüzün ya da televizyonu- 
nuzun ses ayarını konirol edin; 
tüyler ürpertici bir çığlık duyu- 
luyor. Birkaç çığlık üst üste bin- 
diği için tam olarak tarif edi- 
lemeyen bir çokluk sağlanmış. 
. Sonuç olarak, kesinlikle al- 
manızı öneriyorum. Knight Lo- 
re'u sevdiyseniz bu oyun tam 
sizlik; eğer o oyunu bilmiyorsa- 
nız bile, CADAVER size büyük 
zevk verecektir. Arcade ve 
adventure sevenlerin muhak- 
kak arşivlerine katması gere- 
ken bir oyun. 


Oyunun Değerlendirmesi: 


Grafik ile, 
Ses : 8 
Oynanabilirlik : 9 
Genel .9 


call” adlı filmi izlemişsiniz- 
dir. İzlemeyenler için kısa bir 
hatırlatma yapalım. Suaid 
adlı kahramanımız bir zaman- 
lar Mars'taki bir diktatörün 
emrinde çalışmış fakat daha 
sonra bilmemesi gereken şey- 
leri öğrendiği için belleği silin- 
miştir. Fakat bilinçaltının bas- 
kıları yüzünden Rekall adlı bir 
zihni-gezinti acentasına giden 
Suaid için işler oldukça karı- 
şır. Bildiği şeyler yüzünden 
Mars'a giden Ouaid sonunda 
eski patronuna karşı, direnişçi 
mutantların (değişkenler) ya- 
nında savaşmaya başlar. Siz 
de oyuna burada giriyorsu- 
nuz. 

Oyunun ilk disketini taktıktan 
sonra hemen ikinci diski tak- 
manız isteniyor. Ve oyunun kı- 
sa bir demostrasyonu yapıl- 
dıktan sonra ateş tuşuna bas- 
manız bekleniyor. bu sırada 
'F4' tuşuna basarak hikâyeyi 
baştan görebilir. 'F7” tuşuna 
basarak müziği yeniden baş- 
latabilirsiniz. Oyun başladığın- 
da bir platformun üzerinde 
bulunuyorsunuz. Sol tarafınız- 
da da bir asansör bulunmak- 
ta. bu ve bunun gibi asansör- 
ler yardımıyla istediğiniz katla- 


ve çoğunuz “Total Re- ra çıkabilirsiniz. Ama şunu 


unutmayın her asansörün du- 
rabileceği belli katlar bulun- 
makta. Asansörün üzerine bi- 
nip Joystick'i yukarı ittiğinizde 
yukarı doğru hareket etmeye 
başlarsınız. Asansör durması 
gereken kata gelince durur. 
Eğer yukarı doğru gidilebilme 
imkanı varsa yine Joystick'i yu- 
karı iterek yukarı çıkmaya de- 
vam edersiniz. Bu bölümde 
katlarda bulunan bazı malla- 
rı toplamamız gerekiyor. Ama 
bu işlemi yaparken size saldı- 
ran adamlardan kaçmayı ih- 
mal etmeyin. Saldıran adam- 
larla sakın dövüşmeyin aksi 
taktirde enerjiniz çok çabuk 
tükeniyor. Enerjiniz bittiğinde 
de oyuna yine aynı yerden 
başlıyorsunuz. ilk başta sade- 
ce yumruk atabiliyorsunuz. 
Platform üzerinde ilerledikçe 
yerden değişik silahlar alabi- 
liyorsunuz. Malları toplamak 
için, almak istediğiniz cismin 
üzerine gelin ve Joystick'i aşar- 
ğıya doğru çekin. Silah alınca 
sakın hemen sevinmeyin çün- 
kü silahı kullanmak için mermi 
de bulunmanız gerekir. Mermi 
bulduğunuz taktirde ateş ede- 
bilirsiniz. Ayrıca platform üze- 
rinde değişik şekillerde cisim- 


ler bulunmakta. Bunlar: 

* Saat: Zaman almak için. 

* Kalp: Enerjinizi doldurmak 
için. 

* Soru işareti: Bunun yaptığı 
işlev her zaman değişiyor. Ba- 
zen koruyucu kalkan oluyor. 
Bazen patlayıcı bir madde, 
bazen enerjiniz artıyor. 

* Silah: Demin de bahsetti- 
ğim gibi bu şekiller değişik si- 
lahlar almanızı sağlıyor. Ta- 
banca şeklinde olanla mermi 
atabiliyorsunuz. Tüfek şeklinde 
olanlarla tahrip gücü taban- 
cadan daha yüksek olan 
ateşlemeler yapabiliyorsunuz. 

Biraz da size saldıran adam- 
lardan bahsetmek istiyorum: 

* Arkanızdan koşanlar: Bun- 
lar, sizin hareket ettiğiniz plat- 
form üzerinde bulunan kapı- 
lardan çıkıyorlar. Siz ilerledik- 
çe çoğalıyorlar. Bir an bir de 
bakmışsınız arkanızda bu tip- 
lerden 4-5 tane var. Durup on- 
larla dövüşmeyin. Eğer dövüş- 
meye kalkarsanız enerjiniz he- 
men tükenir. Silahınız ve mer- 
miniz olsa yine bu durum söz- 
konusu. Bunlardan kurtulma- 
nın tek yolu platform sonuna 
kadar koşup boşluk bulunan, 
yani arada bir asansör boşlu- 
ğu bulunan yerden karşıya at- 
Iamanız. Böylece arkanızdan 
gelen adamlar asansör boş- 
luğuna düşüp sizi takip etmek- 
ten vazgeçiyorlar. 

* Ateş edenler: Bunlar da si- 
ze mermi ya da bomba atan 
tioler. Bunlardan tek kurtuluşu- 
nuz ya ateş etmek ya da mer- 
mi attıkları sırada eğilerek 
merminin üzerinizden geçme- 
sini sağlamak. 

Ekranın sağ tarafında küçük 
bir ok işareti bulunuyor. Bu ok 
sizin hangi yöne gitmeniz ge- 
rektiğini belirtiyor. Bu ok yö- 
nünde ilerlerseniz ve sonuna 
kadar gidebilirseniz ilk bölü- 
mü geçebilirsiniz. 

Oyun genel açıdan çok 
zevkli fakat zevkli olduğu ka- 
dar da zor. Bu yüzden joystick 
kabiliyetiniz yeterince iyi olmar- 
1. Özellikle 'kalp' şeklindeki 
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COMPACT DISC PLAYER'IN YAR 


PROFESYONELLERİ YARATTI ! 


Philips! Bir dünya markası. : 

Görsel-işitsel alanda gerçekleştirdiği 
devrimlerle gerçek bir dev! 

Ve işte Philips'in profesyonelleri! 

Compact Disc Player bağlanabilme özelliği, 
diğer teknolojik üstünlükleri ve olağanüstü ses 
kalitesiyle her zevke... her isteğe uygun müzik 
setleri. 

Seçiminizi yapın. Müzik zevkinizi doru 
ulaştıracak bu üstün yorum biri 
de sahip olun! 


UZAKTAN KUMANDALI 
MÜZİK SETİ 
© Çok fonksiyonlu uzaktan vi KANAT ANINIZI 5 
kumanda © 30 program hafızalı Müyelii EyYUYUu UZAKTAN KUMANDALI 


dijital radyo © Otomatik dönüşlü vasi 
> 0 Her ikisi de auto- e MUZİK SETİ 


reverse çift kasetçalar © Bas ve — © Çok fonksiyonlu uzaktan 


tiz ses ayarları © 2x10 bant 


grafik ekolayzer © Mikrofon ile 

ses miksajı imkanı © Surround 

Sound ve Dynamic Bass Boost 
ile doygun ve akustik ses 

© 2x130 watt gerçek güçlü ve 3 
yollu bas refleksli hoparlörler 

© Compact Disc Player 


kumanda © 30 program hafızalı 
dijital radyo © Otomatik dönüşlü 
pikap © Çift kasetçalar ve bir 
dek auto-reverse © Bas ve tiz 
ses ayarları © 2x10 bant grafik 
ekolayzer © Surround Sound 
ve Dynamic Bass Boost ile 
doygun ve akustik ses © 2x60 
watt gerçek güçlü ve 3 yollu 
bas refleksli hoparlörler 

e Compact Disc Player 


ATICISI 


UZAKTAN KUMANDALI 
MUZİK SETİ 


© Çok fonksiyonlu uzaktan 
kumanda 6 20 program hafızalı 
dijital radyo © Otomatik dönüşlü 
pikap © Çift kasetçalar ve bir 
dek auto-reverse © Bas ve tiz 
ses ayarları © Surround Sound 
ve Dynamic Bass Boost ile 
doygun ve akustik ses © 2x50 
watt gerçek güçlü ve 3 yollu, 
bas refleksli hoparlörler 

© Compact Disc Player 


CD 634 
HI-FI COMPACT DISC PLAYER 


© Çok fonksiyonlu uzaktan kumanda © Philips'e 
Sy "Bitstream" ile 256 defa oversampling 

© 30 parçaya kadar çift programlama © Otomatik 
çalma, otomatik durma, otomatik FTS'ye geçme, 
otomatik çeşitli çalma, müziği yavaşlatara 
başlatma ve bitirme gibi özellikleri programlama 

o Çi Introscan © Çift Kişisel Parça Seçimi-Favorite 
Track Selection (FTS)- ile istenen disc ve parça 
numaralarını sürekli hafızada tutma © Disc tekrarı, 
program tekrarı, bölüm tekrarı © İşlemleri görebilme 
© Disc ve parça isimlerini göstergeye yazabilme ve 
hafızaya alıp daimi görebilme © Dijital kayıt ve tam 
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COMPACT DISC 
PLAYER STEREO 
RADYO KASETÇALAR 


© Digital radyo (FM, MW, LW) 
© Programlanabilir compact 
disc player © Introscan © Çift 
kaset dek, bir dek auto-reverse 
© Normal ve hızlı kaset 
kopyalama © 3 bant ekolayzer 
© DBB ile daha fazla bas ses 

© 2 yollu 4 hoparlör sistemi 

© 50 watt ses çıkış gücü © Likit 
krıstal göstergeler 
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PHILIPS 


objeleri oyun içerisinde sık sık 
toplayın. Böylece daha fazla 
ilerleme şansına sahip olursu- 
nuz. Beş kredi hakkınız var. Her 
yandığınızda bir krediniz aza- 
lıyor. İlk başta da belirttiğim gi- 
bi oyunun tek kötülüğü her yar- 
nışınızda oyuna ilk baştan 
başlıyorsunuz. Bakalım diğer 
kademelere geçebilecek mi- 
siniz. Hepinize iyi şanslar. 


Oyunun Değerlendirmesi: 


Grafik ie, 
Ses :8 
Oynanabilirlik : 6 
Genel : 7-8 


M erhaba sevgili bilgisa- 
yarcılar!.. Bu ay sizlere 
simulasyon * shoot'em up ka- 
rışımı bir oyunu tanıtmaya çar- 
lışacağım. Oyunumuz bir za- 
manların en iyi programcıları 
olan Dominic Robinson ve Ste- 
ve Turner tarafından yapılmış. 
Eski C-64'cüler bu iki ünlü 
programcıyı çok iyi tanırlar. 
Çünkü bir zamanların en iyi 
oyunları olan Fiying Shark ve 
Uridium gibi oyunlar bu iki kişi 
tarafından yapılmıştı. Ve za- 
manına göre gerçekten de 
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Gökmen Bayın 


gereken rağbeti görmüştü. 
Şimdi de onların son yaptıkla- 
rı oyun olan SIMULCRAĞa sar- 
nıyorum yine son ayların en iyi 
oyunlarından biri olacak. 
Oyunumuz çok iyi düşünül- 
müş bir uzay oyunu. Ve prog- 
ramlama da, son zamanların 
en popüler simulasyon stili 
olan Filled Vector Gfx teknik- 
leri kullanılmış. Bu teknik saye- 
sinde hem oyuna değişik bir 
hava katılmış oluyor hem de 
hafızadan tasarruf ediliyor. 
Oyunumuz gelecekte geçi- 


yor. Gelecekte demekten kas- 
tım şu; artık birçok gezegene 
gidilmiş, birçok yerleşim birim- 
leri kurulmuş, insanlar bir ülke- 
den diğerine gidercesine 
uzayda seyahat etmeye baş- 
Iamış, dünya üzerinde yaşam 
biçimi değişmiş, insanlar kolo- 
niler halinde yaşamaya baş- 
Ilamış, teknoloji de inanılmaz 
boyutlara ulaşmış. Tabi bu kar- 
dar ilerlemek insanların başı- 
na birçok dert açmış. Savaş- 
lar çıkmış, insan toplulukları 
değişik gruplara ayrılmış ve 
birbirleri arasında belki de 
sonsuza dek sürecek bir çatış- 
maya girmişler. insanlar ara- 
sında, gruplara en çok zarar 
verecek saldırı, yaşam birim- 
lerinde bulunan ana enerji 
terminallerinin yok edilmesi. İş- 
te oyunumuzun konusu da 
güç terminallerini tahrip edip 
düşman birimlerini yok etmek. 
Ama işimiz gerçekten de ko- 
lay değil. Çünkü bu işlemleri 
yaparken belli bir strateji izle- 
memiz gerekiyor. 

Oyunu oynadığımız Land- 
scape'e MATRIX diyoruz. MAT- 


RIX'ler mavi, lacivet, sarı ve kır- 
mızı karelerden oluşuyor. Kır- 
mızı renkli kareler dışında di- 
ğer bütün karelerin üzerinde 
hareket edebiliyoruz. İşte yok 
etmemiz gereken enerji termi- 
naller bu kırmızı kareler ve bu 
kareleri aktif halde tutan ter- 
minaller. Bu terminalleri yok 
edebilirsek, kırmızı renkli kare- 
ler mavi renge dönüşüyor. Bu 
sayede daha önce kırmızı 
olan karelerin üzerinden de 
geçmek mümkün hale geli- 
yor. Ana terminaller, üst yüzeyi 
açık kübe benziyor. Yok edil- 
dikleri taktirde çevresindeki 
bütün kırmızı renkli kareler 
renk değiştirirler. Her MATRIX'- 
de yok edilecek terminal sa- 
yısını kontrol panelinde sol üst- 
teki kırmızı sayı temsil ediyor. 

Maitrix'lerde dolaşırken ne- 
rede olduğunuzu tam olarak 
kestiremeyebilirsiniz. Bu yüz- 
den de 'F2 tuşuna basarak 
haritayı ekrana çıkarabilirsiniz. 
Aynı zamanda oyun esnasın- 
da haritaya istediğiniz kadar 
bakabilirsiniz. Yeteri kadar 
T.A.D (Target and display He- 
def ve gösterge) toplayabilir- 
seniz 'F1' tuşuna basarak kont- 
rol panelinizde bulunan ultra- 
sonik radarınızı aktif hale ge- 
çirebilirsiniz. Oyunda bir uzay 
aracına ya da bir kara taşıdı- 
na binebilirsiniz. Bu işlemi yap- 
mak için 'F4' tuşuna basmanız 
yeterlidir. 'F4 ve FS tuşları ile 
Matrix'ler üzerinde uçabilir ve 
ioystick yardımıyla istediğiniz 


Maitrix'e inebilirsiniz. Ama uç- 
manın kolay olmadığını ve 
başarılı inişler yapılmadığı 
takdirde size çok enerji kay- 
bettireceğini belirtmeliyim. Bu 
yüzden de joystick kabiliyetini- 
zin yeterince iyi olması gereki- 
yor. 

Oyunda yok etmemiz gere- 
kenleri üç grupta toplayabili- 
riz. Bunlar: 

A: Matrix'lerin üzerinde bu- 
lunan sabit araçlar. Bazıları 
sağa ya da sola dönebilme 
kabiliyetine sahiptir. Bu araç- 
ların atış menziline girdiğiniz- 
de çok dikkatli olmanız gere- 
kiyor. Aksi taktirde çok büyük 
hasarlar almanız içten bile 
değil. 

B: Bunlar Matrix'ler üzerinde 
dolaşabilme kabiliyetine sa- 
hip. Fiziki görüntüleri bir tankı 
andırıyor. Hepsinin ateş etme 
ve tahrip etme gücü çok yük- 


sek. Bu araçlara da çok dik- 
kat edin ve tankları iki seferde 
vurmaya gayret edin. 

C: Bu araçlarda havadan 
saldırma gücüne sahipler. Si- 
zi tahrip etmeleri için ancak 
uzay gemisi konumunda oOl- 
manız gerekiyor. Bu araçların 
yerden vurulması, uzay gemi- 
si konumunda vurulmasından 
daha kolay. Bu araçlar sizin 
vuruş menzilinize gifince Üzer- 
lerinde kırmızı renkli bir hedef 
göstergeci çıkıyor. Hedefe kit- 
lenerek bu araçları da yok et- 
meniz mümkün. 


Bu düşmanlara karşı kullan- 
dığımız iki çeşit silah mevcut. 
Bunlar, normal mermi ve gü- 
dümlü füzeler. Her oyundaki 
gibi güdümlü füzelerimiz sınır- 
lı. Onları sadece zorlu düş- 
manlara saklayın. Ateş tuşuna 
bir süre basılı tutarsanız gü- 
dümlü füzeleri düşmanlarınıza 
gönderebilirsiniz. Normal mer- 
mileri de istediğiniz kadar kul- 
lanabilirsiniz. 


Oyun oynadığımız zeminde 
uçak hangarlarına benzeyen 
alanlar bulunmakta. Enerjimizi 
en yüksek mertebeye çıkari- 
mamız bu uçak hangarlarına 
benzeyen yerlere bağlı. Bu kı- 
sımları yok ettiğinizde aynı si- 
zin kullandığınız gemi şeklinde 
bir başka gemi daha ortaya 
çıkıyor. Bu gemiyi aldığınız tak- 
tirde enerji seviyeniz en yüksek 
mertebeye ulaşıyor. Oyunda 
hak almak için yanında LIFE 


yazan yerlere gidin ve bura- 
daki gemiyi alın. Bu sayede ek 
hak kazanmış olursunuz. Vur- 
duğunuz düşman gemilerin- 
den düşen gri renkli küreleri 


mutlaka toplayın. Çünkü gü- 


cünüzün artması bu gri renkli 
kürelere bağlı. Ayrıca bir kal- 
kan görevinde olan S.R.V kü- 
relerinden de almanız gereki- 
yor. Bu küreler yardımıyla düş- 


m On My Way 


- ey Madonna severler, bil- 
gisayar başına! 

VOGUE... Bu yıl Madonna” 
nın hit parçasının ardından 
yaptığı sinema çalışması DICK 
TRACY'nin oyunu, TITUS firmar- 
si tarafından yapıldı. Genelde 
yaptığı yarış oyunlarıyla tanı- 
nan bu firma, bu kez de 
Shoot'em-right türünde bir 
oyun yapmış. Yani sola doğ- 
ru kayan bir zemin üzerinde 
sağa doğru gidip karşınıza Ççi- 
kan tipleri yok etmeye çalışa- 
caksınız. 

Oyunumuzun konusu da ay- 
nı filmindeki gibi. Yükleme sı- 
rasında oyunu hangi dilde oy- 
namak istediğimiz soruluyor. 
Bu İşlemden sonra oyunun de- 
mo kısmı gösteriliyor. Oyunun 
ilk bölümünde amacımız sa- 
ğa doğru ilerleyip önümüze 
çıkan her şeyi yok etmek. 
Oyundaki kahramanımızın ha- 
reketleri çok yavaş. Önümüze 
çıkan adamları yok etmek 
gerçekten de zor oluyor. Pen- 
cerelerden ateş eden adam- 
lar genellikle sizi vuruyorlar, Bu 
olayda sizin enerji kaybetme- 
nize ve dolayısıyla haklarınızın 
azalmasına sebep oluyor. Sa- 
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RA'yı mutlaka oynasınlar. Bu 
yüzden de tedbiri şimdiden 
almak zorundayız. 1994'in he- 
pinize mutluluk ve sağlık getir- 
mesi dilekleriyle... 


man gemilerinin üzerinizde 
yapacağı tahribatı en düşük 
duruma getirebiliyorsunuz. 
Evet benden bu kadar, 
Oyun genel olarak çok zevkli, 
Hele bir de simulasyon hasta- 
larındansanız oyunun zevki 
daha da artmış oluyor. Son yıl- 


Oyunun Değerlendirmesi 
Grafik :Ö 


ların programlama harikası Ses il 
Filed Vector ile yapılmış oyun- 
ları seven arkadaşlar SIMULC- 


Oynanabilirlik : 8 
Genel 7 


Emre Yavuzkal 


ğa doğru ilerlerken, değişik si- 
lahlar ve cephaneler de bul- 
mak mümkün. Bulguğunuz Si- 
lahlar sayesinde size saldıran 
gangsterleri öldürmeniz daha 
kolay hale geliyor. Bundan 
sonraki bölümlerde de he- 
men hemen aynı görevleri ya- 
pıyorsunuz. 

Oyun içinde ve oyun biti- 
minde Dick Tracy filminden di- 
gitize edilmiş resimler ve ani- 
masyonlar bulunmakta. Ama 
genel olarak oyunun grafikleri 
o kadar mükemmel değil. Ses 
olarak da oyundan fazla bir 


şey beklemeyin çünkü oyunun 
müzikleri 1950'li yılların türün- 
de. Bu yüzden de müzikler faz- 
Ila önemsenmemiş. 

Sonuç olarak oyun ne çok 
iyi ne de çok kötü. Filmini be- 
ğendiyseniz bu oyunu bir de- 


z — : EE — 
neyin derim. Yeni yılda hepi- 
nize mutluluklar dilerim. 
Oyunun Değerlendirmesi: 


Grafik 6 
Ses 148 
Oynanabilirlik : 5 
Genel :Ö 


Mehmet Gürmen 


h bel Burayı da geçtik. 

Kahretsin! Şimdi de bu 
robotlar nereden çıktı? Neyse, 
hepsini öldürdüm. İşte bölü- 
mün sonuna geldik. Bu cana- 
varı da mı öldürmemiz gere- 
kiyor?.." 

İşte karşınızda, AFTER THE 
WAR'a benzeyen fakat ondan 
biraz daha kolay olan bir ar- 
cade! Oyunun en büyük özel- 
liği de iki kişi ile oynanabilmesi 
ve yeteri kadar haklarınızın ol- 
ması, Şimdi diyeceksiniz ki biz 
bu yazıyı okursak oyunu oyna- 
mamıza gerek kalmaz. İşte, si- 
ze bunu söyletmemek için bü- 
tün bölümleri açıklamıyoruz. 
Ama hiç şüpheniz olmasın, 
oyunu en fazla üç kere oynar- 
dıktan sonra bitirebilirsiniz. Bir 
de iki kişilik oynarsanız, ilk oy- 
nayışınızda bile bitirebilirsiniz. 
Şimdi, Joystick hareketlerini 
veriyorum. 

ATEŞ: Tabanca taşırken, 


ateş etmek, normal halde tek- 
me atmak. 
JOYSTICK GERİ: Eğilme. 
JOYSTICK GERİ SAĞ-SOL: 
Eğilerek yürüme. (Böyle ilerler- 
seniz fazla vurulmazsınız). 


JOYSTICK GERİ 4 ATEŞ: Eğile- 
rek ateş etme, 

JOYSTICK İLERİ: Zıplama. 

ATEŞ -JOYSTICK SAĞ-SOL 
İLERİ ÇAPRAZ: Arka ekrandaki 
cisimlerin üstüne zıplama. 


JOYSTICK İLERİ - ATEŞ (Sade- 
ce tabanca taşırken): Yukarı- 
ya ateş etme. 


JOYSTICK GERİ * ATEŞ (Sade- - 


ce arka ekrandaki bir cismin 
üzerinde iken): Aşağıya inme. 


Oyunun başında, Eswatf'ın 
özelliklerini görebilirsiniz. Ate- 
şe bastıktan sonra ilk bölüme 
başlıyoruz. 


4. BÖLÜM 

Bu bölümde, “Captain” ün- 
vanını taşıyan adamı yakala- 
yacağız. Oyunun başında 20 
adet merminiz ve 98 saniye 
süreniz var. Siz de mavi renk 
giyinen adam oluyorsunuz. 
İkinci oyuncu istediği zaman 
oyuna katılabilir. Sağa gittiği- 
nizde, önünüze çıkan adam- 


ları öldürün ve kaykaylılara - 


dikkat edin. Her zaman, eğile- 
rek ilerleyin. Ekstra mermileri 
de almayı unutmayın. Aman 
ha! Pencerelerden çıkıp ateş 
edenlere dikkat! İşte en so- 
nunda kaptana geldik. Bu 


kaptanınızın üç adet özelliği 
var. Kalkanı var, ateş püskür- 
tebiliyor ve ekranın sağından 
soluna, solundan sağına yu- 
varlanabiliyor. Püskürttüğü 
ateşe ve yuvarlanmalarına 
dikkat ederseniz, bu şişkoyu 
rahatlıkla haklayabilirsiniz. İş- 
te, birinci bölüm bitti bile, 


2. BÖLÜM 

Bu bölümde de asistan şefi 
yakalıyoruz. Karşımıza, maki- 
neli tüfeği olan adamları çıkı- 
yor ama ne yazar. Bolkonlar- 
daki cani herifleri öldürüp eks- 
tra mermi almayı da unutmu- 
yoruz tabii. Bu bölümün sonun- 
da, asistan şefi görüyoruz. Şe- 


AMIGA' nın Eğitimdeki başarısı! 


Seçkin 


AMIGA ile Eğitim 


COMMODORE 
Satıcılarında 


Bayilikler verilecektir 
Tel: 560 20 14- 15 
Fax: 559 48 53 


fimiz bumerang kullanıyor. Bu- 
rada çok dikkatli olmalısınız. 
Kıza ateş etmemeye çalışın. 
Şef bumerangı atacak ve bu- 
merang geri dönerken, onu 
yakalamak için ayağı kalka- 
caktır. İşte bu sırada, siz de 
zıplayıp ateş edeceksiniz. Bu 
işlemi birkaç defa daha tek- 


Faruk Timurtaş ilköğretim okulu 5 sınıf öğren- 
cileri okul müdürü Sn. Mustafa KÜLTÜR,yeni 
kurulan AMIGA ile eğitim laboratuvarında ça- 
lışmalara başkanlık ederken. 


rarladıktan sonra, şef ölecek, 
kız da size teşekkür edip sizi 
öpecektir. Böylece ikinci bö- 
lüm de bitmiş oluyor. 


3. BÖLÜM: 

Bu bölümde asıl şefi yakalı- 
yoruz. Oyun, deniz kenarında, 
güzel arabaların ve cici am- 


kli & Sile ği 


A ANN 


kk 


caların yanında başlıyor. Bu 
cici amcalar, bize bıçak atı- 
yorlar. Fakat biz, eğilip ilerle- 
yerek bu amcaları kolayca at- 
latabileceğimizi biliyoruz ve 
yolunuza devam ediyoruz. Bu 
sırada arka ekrandaki güzel 
arabaların ve tırın üzerine Çı- 
karsanız ekstra mermi sahibi 
de olursunuz. Diğer adamları 
da hallettikten sonra asıl şefi- 
mizle karşılaşıyoruz. Fakat ne- 
dense bu şef çok küfürcü. On- 
dan kaçmak için arka ekran- 
daki duvarın üzerine çıkınca 
aşağı gelmediğimiz için küfür 
ediyor. Bunun için, biz de cen- 
tilmence aşağı iniyoruz ve sal- 
ladığı baltalara göre zıplaya- 
rak veya eğilerek onu yakalı- 
yoruz. Böylece, bu bölüm de 
bitmiş oluyor. (Pek kolay değil- 
di, değil mi?) 


4. BÖLÜM 

İşte bu bölüm gerçekten 
çok güzel. Biz, Eswat oluyoruz. 
Üzerimize, koskocaman bir ro- 
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zıplayarak ateş edin. Oyun sı- 
rasında, “P” tuşu ile oyunu 
durdurabilir, bir daha basın- 
ca da oyuna devam edebilir- 
siniz. 

Tek kelimeyle süper bir 
oyun. Hâlâ almadıysanız ken- 
dinizi asın! 


bot giysisi geçiriyoruz. Ama miz gerekiyor. 
çok hızlı gitmeyin ha! Üzerinde 
gittiğiniz binaya tırmanıp sizi 
öldürmek isteyen bazı tara- 
malı tüfekli enayiler var. Bun- 
lar aynen ilk bölümdekiler ka- 
dar kolay. Ama taktiği unut- 
mayın sakın; her zaman eğile- 
rek ilerleyin. Şimdi, bu bölü- 
mün zor yerine geldik. Eğer 


5. BÖLÜM: 

Burası çok kısa ve dikkat is- 
teyen bir yer. Sağa gidince bi- 
na çökmeye başlayacak. Bu 
sırada bazı bombalar göre- 
ceksiniz. Bunları da patlatın ya 
da hiç yaklaşmayın. Bina çök- 


tükten sonra bu bölüm de bit- Oyunun Değerlendirmesi: 


merminiz bol ise hiç endişe- miş oluyor, Grafik G 
lenmeyin. Bu bölümü bitirebil- Bundan sonrasını size bırakı- Ses-Efekt a 
memiz İçin, karşımıza gelen yorum. Fakat, zıplayarak size Oynanabilirlik : 8 
robotları (Eswat'ları) öldürme- ateş etmek isteyenlere siz de Genel :8 
edebilirsiniz. 


C- Asıl oyuna başlamanız 
için gerekli olan bir seçenektir. 

Bu şık seçildikten sonra ekra- 
na başka bir menü gelir. 


* JOB APPLICATION: 


MOTOCYCLES 500 


Remix Bronx 


ey menejer oyunu hastar- 
ları işte size değişik bir 
oyun daha. Motosiklet oyu- 


2- TEANS: Burada da aynı ilk 
seçenekteki sorular çıkar. 
* C— Burada da istediğiniz 


meniz gerekiyor. 


nunda menejerlik. FOOTBALL | takım ismini yazabilirsiniz. A- YAMAHA 
DIRECTOR |, Il ve SUPER SOC- 3- MECHANIC: Yine aynı şe- B- HONDA 
CER gibi oyunlarda hatırlaya- | kilde burada da 'C' harfi yar- C- SUZUKİ 
cağınız gibi futbol antrenörlü- | dımıyla tamircinizin adını de- D- CAGIVA 
E- KAWASAKI 


ğü yapıyordunuz. Ama bu 
oyunda bir motorsiklet takımı- 
nın antrenörlüğünü yapıyorsu- 
nuz. Tabii yine hatırlayacağı- 
niz gibi bu tip oyunlarda sa- 
dece yazı olur ve grafik gibi (1) 
bir özellik aranmaz. Ama oyu- 
nun verdiği zevk de bir başka 
olur tabii. 

Oyun yüklendiğinde karşını- 
za bir menü çıkar. Bu menü- 
de; 

D- DESİGNER 

C- CONTINUE 

soruları sorulur, 

D- Oyunu kendi istediğiniz 
bir şekilde dizayn etmenizi 
sağlar. Yani kendi oyununuzu 
yapmanız içindir. Hatırlayaca- 


SE £ 

USEBINE 

AL si 

ğınız gibi BOULDERDASH SL APIAZ 

CONSTRUCTION KIT adlı oyun- “SBRNCEE 

da da böyle bir seçenek var- IM BELE 

di, LLAND  £ 

BITRINE 

Burada; IHERLLME 

* NAMES DESİGNER: HKEDEN £ 
1- RİDERS: 


* F- FORWARD: Bir isim ileri 
* B-BACKWARD: Bir isim geri 
* C- CHANGE: İsim değiştir- 
me. 
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ğiştirebilirsiniz. 


4- SPONSORS: 'C” harfi yardı- 
mıyla takım adını değiştirebi- 


lirsiniz. 


5- YOUR NAME: Kendi adını- 
zı (antrenör) olarak yazabilirsi- 


NİZ. 


L- Daha önce (kayıt ettiği- 
niz), oynadığınız oyun sezonu- 
nu yükleyebilirsiniz. 

S- Oynadığınız sezonu kayıt 


A- ROTHMANS 


ae b Zn 7) sil SP 


ka bd Kğ 
Hi 
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RETURN TO CONTINUE 


Burada hangi marka motor- 
la yarışmak istediğiniz belirt- 


Motoru seçtikten sonra ek- 
randa bir soru çıkar. Burada 
sizin 9800 pounda razı olup ol- 
madığınız sorulur. Y (evet) ya 
da N (hayır) tuşlarına basarak 
isteğinizi belirtebilirsiniz. 

* SPONSORSHIP: 

Burada hangi takımla çalış: 
mak istediğiniz sorulur. 


B- MALBORO 

C- CULT Games 

D- PHILIPS 

E- MİTSUBİSHİ 

Burada da istediğiniz takımı 
belirttikten sonra, kaç pound 
alacağınıza karar verilir. 

* CHOOSE RİDER: 

Burada hangi sürücülerin 
yarışacağını belirleyebilirsiniz. 
(A-T arasında bir harf girerek) 

Bütün bu seçimlerden sonra 
asıl oyuna geçiyorsunuz. 

Burada ana menü çıkıyor. 

T- TABLES: Tablolar gösterilir. 

* RİDERS: Sürücülerin listesi. 

* TEAMS: Takımların listesi. 

* HISTORY: Yarışlarla ilgili ta- 
rihi bilgiler verilir. 

G- GAMBLE: Oyuncularla il- 
gili istatistiki bilgiler verilir. 

A- ACCOUNTS: Bahis oynar- 
manızı sağlar. 

S- SAVE GAME: Oyunu kay- 
detme. 

L- LOAD GAME: Daha önce 
kaydedilen oyunu yükleme. 

V- VİEW G.P.S.: Hangi sürü- 


cülerin ne kadar para aldıkla- 
rı gösterilir. 

R- RACE PREP: Hazırlık yarış- 
ları. 

P- PRACTICE: Oyun ile ilgili 
antreman yapmanızı sağlar. 

E- ENTER RACE: Esas yarışa 
girmenizi sağlar. 

M- MECHANICS: Hangi ta- 
mircinin ne kadar para aldığı- 
nı gösterir, 

SHIFT 4 R- RESİGN: Fikstürün 
yeniden yapılmasını sağlar. 


W- WORKSHOP: Motor ile il- 
gili parçaların alınmasını sağ- 
lar. 

Bundan sonrası yarış ile ilgi- 
lidir. Oyun menülerden oluşan 
bir sistemle oynanıyor. Her şe- 
yi hastaları için ideal bir oyun. 


Commodore 64 


Grafik : Yok 
Ses » Yok 
Oynanabilirlik : 6 
Genel 5 


» MOYORCYCLE 500 » 


SE 2 * FM 68 


x Av 35 Z 


Zr tutmanız gereken yararlı isimlerden biridir; çünkü, 


© ZET bir piyasa araştırması firmasıdır. 


© ZET insanların “bir, iki, üç...” diye sayabilecekleri şeyleri araştırmaz. 
© “Anket” ZET'in başvurduğu en sonuncu araştırma yöntemlerinden biridir. 
© ZET soruşturma yöntemini uygulamadan önce, ilgili piyasanın yapısını iyice öğrenir. İlgisiz soruşturmalarla vakit yitirmez. 


© ZET ukalâ olmadan bilimseldir. 


© ZET bilimsellik ve titizlikten ödün vermeden hızlıdır. 
6 ZET bilimsellik paravanasının ardına gizlenip, araştırmanın herkes tarafından anlaşılamayan “esrarlı” bir uğraş olduğuna hiç 


inanmaz; yapılanlar açık ve nettir. 


© ZET ikna olmayan müşterinin yakasını bırakmaz. Yöntemler ve sonuçlar üzerinde kuşkuları dağıtmadan işi bitirmez. 
e ZET bilgilenmenin yararlı, ve vazgeçilmez olduğuna inanmayanlara hizmet sunmaz. 
© ZET ortada gerçekten araştırılacak birşey yoksa işi almaz. Elde olan ve kolayca elde edilen bilgileri müşterilerine sunar. Bunun 


için de ücret kabul etmez. 


© ZET “araştırma pahalı” diye kimsenin sırtından ceketini almaz. 
© ZET araştırma faaliyetlerinin hemen tümünde etkin ve uzmandır. Bilmediklerini öğrenmekten kaçınmaz. Bunları da gizlemez. 


© ZET'e çalışanlar bir daha başkası ile çalışmazlar. 


© ZET, araştırmanın, iletişim ve tanıtmada vazgeçilmez olduğuna inanır ve kamuoyuna, ilgililere, bunun böyle olduğunu kanıtlamak 
için çalışmaktadır. 


ZET aşağıdaki tür araştırmaları yetkinlikle yürütür: Sektör analizleri, ekonomik ve mali sektör değerlendirmeleri, piyasa ve ürün araştırmaları, müşteri 
profil araştırmaları, .reklamın etkinliği araştırmaları, kurum ve imaj araştırmaları, reklam testleri (önce ve sonra), pazarlama kanalları etütleri, 
sosyo-ekonomik araştırmalar, davranış (attitude) etütleri . 


Sıraselviler Cad. Arslan Yatağı Sok. No: 13/5 Cihangir-İSTANBUL 
Tel: 145 63 90 - 143 77 68-69 
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GLOS IX 


VEDAT HALLAÇ 


Tüm Geos kullanıcılarına selamlar. 
Geos prgramlama kursumuza geçen 
ay kaldığımız yerden, yani grafikle- 
rin kullanılması konusundan devam 
ediyoruz. Bu ayki konumuz ise “İçi 
Dolu Alanlar”. 

İçi dolu alanlar yaratmak için de 
yatay ve dikey çizgi çizme mantığına 
benzer bir yaklaşım uygulanır. Bu 
durumda desen, 8 x 8lik kartlardan pa”. 

(Cg 
oluşur ve her zaman kart sınırlarına ML >. 
göre ayarlanmıştır. 8 x &lik desenle- 
rin seçilmesi, C-64'ün yüksek çözü- 
nürlüklü ekran modunun 8Xx8'lik 
kartların yan yana gelmesinden oluş- 
masından dolayıdır. (Bu konuda da- 
ha ayrıntılı bilgiyi “Programcının El 
Kitabı” adlı kitapta bulabilirsiniz.) 
Daha önce yayınladığımız örnek 
programda iki önemli grafik komu- 
tu kullanmıştık. Bunlar, SetPattern 
ve i-Rectangle komutlarıydı. SetPat- 
tern rutuniyle Geos'un kendi içinde 
bulunan 8 x 8lik desenlerden birinin 
kullanılmasını sağlarsınız. i- 
Rectangle rutiniyle de içi dolu bir dik- 
dörtgen elde edersiniz. 

Bİr dikdörtgenin içine herhangi bir 
deseni yerleştirme olayını daha iyi an- 
lamak için, desenli bir masa örtüsü- 
nün üzerine, tüm örtüyü kapatacak 
bir beyaz kâğıda koyduğunuzu düşü- 
nün. Şimdi bu kâğıdın ortasından bir 
dikdörtgen kesin. Artık beyaz bir ala- 
nın ortasında desenli bir diktdörtge- 
niniz bulunuyor. Geos'un desenleri 
de aynı sisteme göre çalışır. Öyle ki, 
bir kısmı kesişen iki dikdörtgen çizir- 
seniz, kâğıt örneğinde karşılaşacağı- 
nız sonuçla karşılaşırsınız, yani kesi- 
şim alanında bulunan desen her iki 
dikdörtgenle uyum içindedir. 

Aşağıdaki tabloyu incelerseniz, 
kartlar hakkında daha iyi bir fikre sa- 
hip olursunuz. Eğer dikdörtgen sınır- 
larınız kart sınırlarından farklıysa 
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Dikdörtgen 


Desenli dikdörtgen çizilirken gri alan maskelenecek 


(şekilde olduğu gibi) dikdörtgen sınır- 
larıyla kart sınırları arasında kalan 
bölge (şekilde koyu gri olarak görü- 
nen kısım) üzerinde hiçbir işlem ya- 
pılmaz ve deseniniz tamamen desen 
sınırları içerisine yerleştirilir. 

Desenli çizimler yapmak için kul- 
lanabileceğiniz rutinler şunlardır: - 

1) Setpattern (DesenAyarla)-$C139 

* Fonksiyonu: Sistem desen kartını 
ayarlar. 

* Gerekli hazırlık: a- desen numa- 
rası (0-33) 

* Dönüş değerleri: $22-$23 desen 
baytlarının saklandığı adres 

* Bozulan değerler: a 

* Açıklama: Hazırda bulunan 3( 
sistem deseninden birinin seçilmesi- 
ni sağlar. Bu desenler, GeoPaint de- 
senlerinin aynısıdır. Yani kaç numa- 
ralı desenin neye denk geldiğini bu- 
radan öğrenebilirsiniz. Desenin data 
baytlarına $22-$23 adreslerinde bulu- 
nan adresi kullanarak erişebilir, $22- 
$23'e kendi deseninizin adresini ko- 
yarak istediğiniz desenin kullanılma- 
sını sağlayabilirsiniz. Bu desen tüm 
şekil içi dolduran kernal rutinlerince 
kullanılacaktır. 

2) Rectangle (Dikdörtgen) - $C124 

i-Rectangle - $CI9F 

* Fonksiyonu: Seçilen deseni kul- 
lanarak bir dikdörtgen çizer. 

* Erişim: displayBufferOn 

bit 7 - 1 ise ana ekrana yaz 

bit 6 - 1 ise tampon ekrana yaz 

* Gerekli Hazırlık: 

r2L - dikdörtgenin üst y koordinatı 
(0-199) 

I2H - dikdörtgenin alt y koordinatı 
(0-199) 
r3 - dikdörtgenin sol x koordinatı 
(0-319) 

rd - dikdörtgenin sağ x koordinatı 
(0-319) 

* Inline çağırım: Jsr komutundan 
hemen sonra; 


.byte üstkenar 

.byte altkenar 

.word solkenar 

.word sağkenar 

* Bozulan değerler:a, Xx, y, 15-18, 
rll 

* Açıklama: Verilen koordinatla- 
ra bir dikdörtgen çizer. Bu dikdört- 
genin içinde sistem deseni bulunur ve 
dikdörtgenin çevresinde çerçeve bu- 
lunmaz. Eğer çerçeve istiyorsanız bu 
rutini çağırdıktan sonra çerçeve çiz- 
meniz gerekir, çünkü bu rutin önce- 
den çizilen bir çerçeveyi silecektir. 

3) FrameRectangle (ÇerçeveÇiz) - 
$C127 

i-FrameRectangle - $CIA2 

* Fonksiyonu: koordinatı belirti- 
len bir dikdörtgenin çevresine çerçe- 
ve koyar. 

* Erişim: displayBufferOn 


1 Kart 


bit 7 - 1 ise ana ekrana yazar 

bit 6 - 1 ise tampon ekrana yazar 

* Gerekli hazırlık: 

a - Geos desen baytı (yatay-dikey 
çizgiler için) 

r21 - dikdörtgenin üst y koordinatı 
(0-199) 

r2H - dikdörtgenin alt y koordinatı 
(0-199) 

r3 - dikdörtgenin sol x koordinatı 
(0-319) 

rd - dikdörtgenin sağ x koordinatı 
(0-319) 

* Inline çağırım: Jrs komutundan 
hemen sonra; 

.byte üstkenar 

.byte altkenar 

.word solkenar 

.word sağkenar 

* Bozulan değerler:a, Xx, y, r5-19, 
rll 

* Açıklama: a registerine çizginin 
desen baytını verin. (Çizginin desen 
baytı hakkında ayrıntılı bilgiyi geçen 
sayımızda bulabilirsiniz.) Bu rutinle, 
istediğiniz bir dikdörtgenin çevresine 
herhangi bir desen kullanarak çerçe- 
ve koyabilirsiniz. 


4) RecoverRectangle (Dikdörtgen 
Al) - $CI2D 

i-RecorverRectangle - $C1A5 

* Fonksiyonu: Tampon ekrandan 
bir dikdörtgen ana ekrana kopyalar. 

* Gerekli Hazırlık: 

r2L - dikdörtgenin üst y koordinatı 
(0-199) 

r2H - dikdörtgenin alt y koordinatı 
(0-199) 
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r3 - dikdörtgenin sol x koordinatı 
(0-319) 

r4 - dikdörtgenin sağ x koordinatı 
(0-319) 

* Inline çağırım: Irs komutundan 
hemen sonra; 

.byte üstkenar 

.byte altkenar 

.word solkenar 

.Word sağkenar 

* Bozulan değerler: a, Xx, y, r5-r8, 
rll 

* Açıklama: Geçen ayki yazımda 
açıkladığım bu komut, belirtilen dik- 


dörtgenin içindeki noktaları tampon 
ekrandan ana ekrana kopyalar. Bu 
rutin sayesinde, Geos, menüleri ve 
ikonları rahatça kullanabilmektedir. 

5 ImprintRectangle (Dikdörtgen- 
Sakla) - $C250 

i-lmprintRectangle - $C253 

* Fonksiyonu: Ana ekranda bulu- 
nan bir dikdörtgenin içindeki grafik- 
leri tampon ekrana kopyalar. 

r2L - dikdörtgenin üst y koordinatı 
(0-199) 

I2H - dikdörtgenin alt y koordinatı 
(0-199) 


AGNUS NEDİR? 


r3 - dikdörtgenin sol x koordinatı 
(0-319) 

r4 - dikdörtgenin sağ x koordinatı 
(0-319) 

* Inline çağırım: Jrs komutundan 
hemen sonra; 

.byte üstkenar 

.byte altkenar 

.word solkenar 

.word sağkenar 

* Bozulan değerler:a, x, y, r5-r8, 
rll 

* Açıklama: 4. rutinin tam tersi iş- 
lem yapan bu rutin sayesinde ana ek- 
randa bulunan herhangi bir bölgeyi, 
daha ileride geri almak üzere tampon 
ekrana kopyalayabilirsiniz. 

Evet bu rutinleri açıklayarak GE- 
OS kursumuzun ilk kısmının sonuna 
gelmiş bulunuyoruz. Şimdiye kadar 
öğrendiğimiz rutinler programlama 
için temel oluşturmaktadır. Ve Temel 
GEOS kursumuzda yayınladığımız 
açıklamalar ise gerekli olan başlan- 
gıç performansını sağlayacaktır. Bu 
sebeple Gecs kursumuza bu ay son 
veriyoruz. Yine de herhangi bir ko- 
nuda takılırsanız, dergimizin OKUR 
MEKTUPLARI bölümüne yazın. 
Umarız, sizere yardımcı olmuşuzdur. 
Başka yazılarda görüşmek üzere hoş- 
çakalın... 


BİZE YAZIN SİZE 
. BÜLTEN 
ÖNDERELİM. 


Sakız Sok. 6/10 Berkel Apt. 


81300 Kadıköy -İSTANBUL 


Mükemmel bir ay! Şu günlerde ol- 
dukça mutluyum. Oyun ustaları ar- 
tk tembellikten kurtulmaya başladı- 
lar. Bu ay oldukça çok mektup al- 
dım. Herkes tam istediğim gibi bir- 
birinden güzel tiyolar ve ipuçlarları 
göndermiş. Zaman kaybetmeden he- 
men yazımıza geçelim. Çünkü bu ya- 
zımız oldukça uzun olacak. Hazır mı- 
sınız? 

Bu ayın en çalışkan oyun ustası 
Ankara'lı MERİH GÜZ. Bu arkada- 
şımız tiyoların yanı sıra dergimiz için 
haritalar da göndermiş. Kendisi 
“Derginizde harita köşesi açılamaz 
mı?” diye soruyor. Dergimizde hari- 
taları bu köşede yayınlayabiliriz. Şu 
ana kadar doğru düzgün harita bul- 
madığımızdan hiç harita yayınlaya- 
madık. Ama senin gönderdiklerin ol- 
dukça iyi. Bu haritaları yayınlayarak 
işe başlıyoruz. Diğer okur arkadaş- 
lardan da bu olayın devamını diliyo- 
ruz. Yalnız bir şartımız var. Yayın- 
lanması için gönderilecek haritaların 
çok temiz çizilmesi şart. Bu ay elimiz- 
de oldukça Commodore 64 tiyoları 
mevcut. Bunların bir kısmını bu sa- 
yımızda yayınlamaya başlıyoruz. 
Amiga'cı arkadaşlar bu ay biraz kı- 
zacaklar. MERİH arkadaşımız 
EMLYN HUGHES INTERNATIO- 
NAL SOCCER'”in tam açıklamasını 
göndermiş. Yerimizin darlığı nede- 
niyle bu açıklamanın bazı kısımları- 
nı yayınlayabileceğiz. 


EMLYN HUGHES 
INTERNATIONAL SOCCER: 


Oyunun OPTIONS menüsünü 
açıklayalım. 

a) DURATION - Maçın süresini 
ayarlamak için kullanılır. 

b)lor2 vs C- Maçı bilgisayara 
karşı ya da iki kişilik oynayabilmek 
için kullanılır. 


TUNÇ DİNDAŞ 


c) EXTRA TIME - Kupa, şampi- 
yonluk maçlarında ya da maç bera- 
ber biterse fazladan zaman ilave et- 
mek için kullanılır. 

d) VIEW C vs C- Her iki takımı 
da bilgisayarın yönettiği maçları sey- 
retmeye yarar. 

e) HOME & AWAY — Kendi sa- 
hanızda yada deplasmanda oynamak 
isteyip istemediğinizi belirtebiliriz. 

f) PRACTICE — Oyunu yeni oy- 
namaya başlayanlar bu seçenek ile 
araştırma yapabilir. 

g) SKILL LEVEL — Bilgisayarın 
oyun zorluk derecesini 1*den 10'a ka- 
dar ayarlayabilmemizi sağlar. 

h) EÇOUAL SKILLS — Bilgisayar- 
la maç yaparken iki takımda eşit güç- 
te olmasını istiyorsanız bu seçeneği 


kullanabilirsiniz. 

i) BACKMEELS —- Maç sırasında, 
topukla geri pas atmayı isterseniz bu 
seçeneği kullanın. 

) KICK DIRECTIONS— Topa 
kaç yönde vurmak istediğinizi belir- 
tebilirsiniz. 

Oyunda kullanılan tuşlar: 

RUN/STOP: Maçtan çıkmak için 
kullanılır. 

COMMODORE: Oyunu dondur- 
mak için kullanılır. 

: Maç başladığında, bittiğinde ve 
gol olduğunda bu tuşa basarsanız 
oyuncuların yerlerine geçmelerini 
beklemeyiz. 

RESTORE: Maçın en başa dönme- 
si için 

: (İki nokta üstüste): Maçın o anki 


Dandare Il'nin ikinci bölüm haritası. 
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skorla bitmesi için. 

Madem futbolla başladık futbolla 
devam edelim diyorum ve Kayseri?- 
den yazan GİRAY URHANOĞLU?- 
nun mektubuna geçelim. GİRAY ar- 
kadaşım dergimizde en çok tiyolar ve 
tuzaklar köşesini beğendiğini yazmış. 
(Teşekkür ederim). Bu köşede ayın en 
iyileri ve en kötülerini de beğendiği- 
ni yazmış. Bu köşelere daha büyük 
yer verilmesini istemiş. Dergimizde 
bu köşenin yeri sınırlı olduğu için 
mümkün oldukça çok yer vermeye 
çalışıyorum. Şimdi GİRAY'ın gön- 
derdiği KICK OFF tiyolarını yazalım. 


KICK OFF: 


Rakip kaleci degaj yapacağı sıra- 
da oyuncunuzu ceza alanı çizgisinin 
iki üç adım içinde kalecinin tam kar- 
şısından hizasına gelecek şekilde tu- 
tun. Kaleci hareket ettiği zaman joys- 
tick'i yukarı veya aşağı (kalecinin git- 
tiği yön doğrultusunda) iterek adamı- 
nızı ilerletin. Eğer oyuncunuzu kale- 
ci topa vurduğu zaman hizasına ge- 
tirmişseniz, top oyuncunuzun kafa- 
sına çarparak havalanacaktır. Bura- 
dan sonrası sizin yeteneğinize kalıyor. 
Top ceza alanı içinde yere düştüğün- 
de defans oyuncularından önce topu 
alabilirsiniz rahatça gol atabilirsiniz. 


i Ee bi e Mi Bea e 


Ayrıca maçı bilgisayara karşı oy- 
nuyorsanız ve penaltı kazandıysanız 
rahatça gol atabilirsiniz. Ok işareti 
tam kalecinin durduğu yere gelince 


diğiniz görevde uçabilirsiniz. 

ROBOCOP: Oyunu durdurup 
“BEST KEPT SECRET” girerseniz 
oyunu sonsuz haklı olarak oynayabi- 
lirsiniz. 

PREDATOR: Oyunda *F10'a ba- 
sarsanız oyunu sonsuz enerjiyle oy- 
nayabilirsiniz. 

COMMODORE 64'ün iyi oyunla- 
rından MASK III için kodlara ne der- 
siniz? İşte bazı kodlar. MAYHEM' 
ve “'TRANSMOGRATIE' 

Never mind ve Sentinel kodlarını 
bulmak için geceli gündüzlü oyun oy- 
nayan MEHMET ALİ ŞAHİN arka- 
daşıma teşekkürler. Kendisine MA- 
CERA PEŞİNDE'de başarılar dile- 
rim. 


NEVERMİIND 


Tam 256 leveli olan bu oyunda sa- 
nıldığı gibi her level için bir değil bir- 
den fazla password var. Fazla yer 
kaplamaması için sadece bir pass- 
word yazıyoruz. İlk 64 level'in kod- 
ları şöyle: 


gg 


MMMRHM 
VMMRHV 
IMMRHI 
NMMRHN 
LMMRHL 
FMMRHF 
KMMRHK 
CMMRHC 
DMMRHD 
THMWHT 
BHMWHB 
HPMNHH 
GPMNHG 
WPMNHW 
TPMNHT 
BPMNHB 
AİMZHA 
PIMZHP 
RIMZHR 
ZIMZHZ 
OLIMZHO 


AMMRHA 
PMMRHP 
RMMRHR 
ZMMRHZ 
OMMRHO 
UMMRHU 
SMMRHS 
VMMRHV 
JMMRHJ 
LHMWHL 
FHMWHF 
VPMNHV 
IPMNHI 
NPMNHN 
LPMNHL 
FPMNHF 
HIMZHH 
GIMZHG 
WIMZHW 
TIMZHT 
BIMZHB 


HMMRHH 
GMMRHG 
WMMRHW 
TMMRHT 
BMMRHB 
XMMHX 
EMMRHE 
OMMRHO 
ZHMWHZ 
OHMWHO 
APMNHA 
PPMNHP 
RPMNHR 
ZPMNHZ 
OPMNHO 
MIMZHM 
VIMZHV 
IMZHI 
NIMZHN 
LIMZHL 
FIMZHF 


ateşe basın. Kaleci sağa veya sola ya- Şimdi sıra bütün zamanların en klasik oyununa geldi. İşte karşınızda 
tacaktır ve kalenin ortasına attığınız o SENTINEL... 
topu tutamayacaktır. 

Maç sırasında rakip ceza alanı ci- 
varındayken size faul yapılırsa hake- Lejei NO 
min düdüğünden sonra oyun bir iki 


SENTINEL Kodları: 
Secret Code — Sentiries 


MAN'dan. Gönderdiği herşey için 

kendisine teşekkür ederim. 
BOMBER: İlk başta pilot ismi s0- 

rulan yere “KYLIR”? girdiğinizde iste- 
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saniye kadar devam etmektedir. Eğer Ne) eme ea 4 

bu zaman içinde top sizin oyuncular- 93997640 5 
dan birisine gelmişse hemen ilerleme- 

64517216 3 

den kaleye şut atın. e 25746166 ie 

Şimdiki tiyolar GÜÇLÜ ÖZDU- 97754407 3 

3 

3 

4 


EN İYİLER EN KÖTÜLER: 
I. TOTAL RECALL 1. SLIDER 

Geçen ay yazdığım BEAST Il'nin 2. ELVİRA 2. BADLANDS 
hilesi olan “TEN PINTS' i bir çok ar- 3. TURRICAN Jİ 3. DICK TRACY 
kadaş bana yazıyı teslim ettikten son- 4. SPINDIZZY WORLD 4. SUBRALLY 
ra ya da bu ay göndermişler. Bu ay 5. CARTAGHE 5. MOON BLASTER 
arkadaşlardan MERİÇ EGEMEN, 6. CHASE HOL 6. MATCH PARS 
GÜÇLÜ ÖZDUMAN, ALİ HAN, 7. NARCO POLICE 
CENGİZ ÇUKUROVA, TURGUT 8. FAST FOOD Bu ay da bu kadar. Gelecek ay baş- 
YILDIZ ve KAREL BİLGİSAYAR”- 9. SIMULCRA ka tiyolarda buluşmak üzere hoşça- 
dan ASAF'a mektupları için teşekkür 10. 4x4 OFF ROAD kalın. Unutmadan! Çalışmalarınızı 
ederim Sıra geldi bu ayın en iyileri ve Il. REMIX NINJA beğeniyorum. Mektup bombardıma- 
en kötüleri. 12. ROBOCOP II nına devam. Kaskımı taktım bile! 


concord 


ELEKTRONİK - PROGRAMLAMA 


Commodore Bilgisayarları Yetkili Satıcısı ve 
Bilgisayar Yan Ürünleri Satış Merkezi 


AMIGA OYUNLARI DİSKET DAHİL 7.000.- TL 
Müzik, Grafik Programları, Disket dahil. 10.000.- TL 


COMMODORE SHOW 91'de mutlaka CONCORD standına uğrayın, sürprizlerden yararlanın. 


İTHAL JOYSTICKLER 


Ouickjoy ll Turbo 49.000.- TL Commodore 64 
Guickjoy o lll Supercharger 55.000.- TL Oyun Çekimi 1.500.- TL 


Concord Elektronik Programlama: 


Beyoğlu İş Merkezi Ortaçarşı No: 65 80050 Beyoğlu-İSTANBUL 
Tel: 151 31 23 
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erhaba rallici arkadaş- 

lar! Bu ay size, 1990'ın en 
son ralli oyunlarından birini 
açıklıyoruz! Bu oyunda bir To- 
yota kullanıyorsunuz. Ama 
normal bir Toyota değil bu; 
Toyota CELICA! Ama bu da 
normal bir Celica değil; ralli 
motorlu bir Celica! Daha ne is- 
tiyorsunuz? Yetmez mi? 

Oyunumuzu, GREMLIN firası, 
Toyota adına yapmış. Zaten 
yakında, GREMLIN, ACCOLA- 
DE'i bile geçecek. Oyundaki 
amacınız, dünyar-rallisine ka- 
tılıp şampiyon olmak tabii ki. 
Gelelim oyunun açıklaması- 
na. 

Oyundaki ilk ekranda oyu- 
nun kontrolleri ile ilgili bazı 
fonksiyonları seçmek için ate- 
şe basarsanız, doğrudan oyu- 
na başlarsınız. Bunun için, se- 
çenekleri, “Joystick sağ-sol 
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ile” seçebilir, “Joystick aşağı- 
yukarı” ile de diğer ayarlan- 
mas gereken opisyonlara ge- 
çebilirsiniz. Şimdi bunlara bir 
göz atalım. 

CONTROLLER: Buradan, oyu- 
nu ne ile oynayacağınızı ayar- 
larsınız. Burada iki seçenek 
vardır. Bunlar mouse'la oyna- 
mak ve Joystick'le oynamak. 

GEARBOX: Buradan, vitesi 
ayarlayabilirsiniz. Manual, 
normal vitesli, auto da otomar- 
tik vitesli bir Celica kullanma- 
nızı sağlar. 

STEERING RETURN: Bu seçe- 
neği “Auto” yaparsanız, yarış 
sırasında, direksiyonu herhan- 
gi bir yöne çevirdikten sonra, 
direksiyon, kendi haline oto- 
matik olarak gelir. Eğer bunu 
“Click” yaparsanız, direksi- 
yon, ne tarafa çevirirseniz ora- 
da kalacak, eski haline siz çe- 


virince gelecektir. Fakat, iyi bir 
yarış yapmak istiyorsanız, “Au- 
toyu seçin. 

SENSİTİVİTİY: Buradan, ara- 
ba kontrolünün hassaslığını 
ayarlıyorsunuz. “Low” ile kont- 
rolü çok zor, “Medium” ile 


kontrolü orta, “High” ile de 


kontrolu kolay bir Celica kulla- 
nırsınız. 

Bunların hepsini ayarladık- 
tan sonra, space tuşuna ya 
da ateşe basarak bu menüye 
geçersiniz. Oyun sırasında 
herhangi bir zaman “HELP” tu- 
şuna basarsanız, bu menüye 
geri dönebilirsiniz. 

Bundan sonra karşımıza, İki 
seçenekli bir menü geliyor. Bu- 
rada “Practice a track” seçe- 
neğini seçerseniz, boş yolda, 
deneme yaparsınız. “Start the 
Toyoto world rally” seçeneği- 
ni seçerseniz, Toyota'nın dü- 
zenlediği dünya ralli şampiyo- 
nasına katılırsınız. Bu ekranda, 
eğer F10 tuşuna basarsanız, 
daha önceden save ettiğiniz 
bir oyunu yükleyebilirsiniz. 


PRACTICE A TRACK: 


Bu seçeneği seçince, bilgi- 
sayar size, hangi ülkede oy- 
namak istediğinizi sorar. Bura- 
da “England"ı seçerseniz 
yağmurlu, “Mexico”yu seçer- 
seniz karlı bir hava ile karşıla- 
şırsınız. Eğer burada, “Fin- 
land”ı seçerseniz felaket tipili 
bir hava ile karşılaşırsınız. Fakat 
o kadar tipi var ki resmen ara- 
ba camının üzerindeki karlar- 
dan önünüzü göremiyorsunuz. 
Hayır, gerçekten de abartmı- 
yorum. Karşınıza bembeyaz 
bir örtü geliyor sanki. Bunu 
seçtikten sonra oyun başlar ve 
siz kendinizi Celica'nızın için- 
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de, karşınızda da başlama 
bayrağı ile bulursunuz. Bu ek- 
randa, motoru çalıştırmanız 
için bir tabela vardır. Ateşe 
basın ve motoru çalıştırın. Eğer 
normal vites seçtiyseniz, Joys- 
tick'i ileri ittirerek gaz verin ve 
ateşe basın. Bu hareketi her 
tekrarlayışınızda, bir vites hız- 
lanacaksınız. Tam tersini ya- 
pınca da yavaşlayacaksınız. 
Eğer arabanızı, otomatik vites 
olarak ayarladıysanız, vites 
değişimini bilgisayar otomatik 
olarak yapacaktır. 

Arabamız beş vites. Her vite- 
si değiştirirken sol tarafta, vites 
resmi çıkar. Göstergelerin bu- 
lunduğu kısımda, sol taraftaki 
hız göstergesi, sağ taraftaki 
de devir göstergesidir. Bu gös- 
tergelerin altında da hangi vi- 
teste gittiğinizi belirten bir ha- 
ne vardır. Sol-üst tarafta da 
zamanınızı gösteren bir saat 
vardır. Eğer arabanızı otomar- 
tik vitesli ayarladıysanız, yolda 
giderken elinizi ateşte basılı 
tutarsanız, direksiyonu kontrol 
edemezsiniz ve vites küçülür 
ama hızınız azalmaz. bu takti- 
ği, virajlara girerken kullanır- 
sanız, aniden yavaşlamak 
çok kolay olacaktır. 


Yolda giderken, virajları 
alamaz da yol dışına çok çı- 
karsanız veya arka lastikleri 
çok kaydırıp viraj kenarların- 
daki tabelalara çarparsanız, 
yirmi saniye ceza yersiniz. Bu- 
nun için, fazla sürat yapmak- 
tan kaçının. Hele bir de hava 
yağışlı ise, dördüncü vitesin 
üstüne çıkmayın. Turu bitirdiği- 
nizde, karşınıza, “Practice 
again?” sorusu çıkacaktır. Bu- 
rada Y'yi seçerseniz aynı yol- 
da, alıştırmayı bir daha yar- 


parsınız. N'yi seçerseniz de iki 
seçenekli menüye geri döner- 
siniz. Bu oyunu ilk defa oynar- 
yanlara mutlaka yol alıştırması 
yapmalarını öneririm. 


START THE TOYOTA WORLD 
RALLY: 


Bu seçeneği seçtiğiniz za- 
man, karşınıza gelen menü- 
deki araba sürücüsünün ismi- 
ni değiştirmek isterseniz “Esc” 
tuşuna basmalısınız. Bu tuşa 
bastıktan sonra, bilgisayar si- 
ze, kaç tane sürücü adı yaz- 
mak istediğinizi (Kaç oyuncu 
ile oynamak istediğinizi) sorar. 
Bu oyuncu sayısı maksimum 
dört olabilir. Bundan sonra 
oyuncu isimlerini yazarsınız ve 
bitince de ateşe basarak me- 
nüye geri dönebilirsiniz. Me- 
nüde iken açıklanması gere- 
ken bazı tuşlar var. 

FA Co-driver: 

Bu tuşa basarsanız, yarış bo- 
yunca yanınızda oturup size 
yol notlarını okuyacak kişinin 
mesajlarını ayarlarsınız. Kursor 


ileri ile ekranın ortasındaki yo- 
lu ilerletir, kursor geri ile de ge- 
riletirsiniz. Bu yolun üzerinde, 
belirli yerlerde bazı mavi, ka- 
ln çizgiler var. Kursor ile ku- 
manda ettiğiniz oku bu çizgi- 
lerin üzerine getirince, yukarı- 
da, bir komut çıkacak (Easy 
left, Hard right, Left...). Bu söz- 
cükler, yarış boyunca size yar- 
dımcı olup yol notlarını okuyar- 
cak arkadaşlarınızın (Co- 
driver) size söyleyeceği söz- 
cüklerdir. Siz, bu mesajları, 
kendi zevkinize göre ayarla- 
yabilir veya hiç not olmayan 
Bir yere bir tane koyabilir ve- 
ya bir yerdeki mesajı tamar- 
men silebilirsiniz. Bunlar için 
kullanmanız gereken tuşlar 
aşağıda verilmiştir. 

O0'a basarsanız: Yazılı olan 
mesajı silersiniz. 

1'e basarsanız: Mesaj hane- 
sine, “Easy Left” yazdırırsınız. 

2'ye basarsanız: Mesaj ha- 
nesine, “Left” yazdırırsınız. 

3'e basarsanız: Mesaj hane- 
sine, “Hard Left” yazdırırsınız. 

4'e basarsanız: Mesaj hane- 


sine, “Easy Right” yazdırırsınız. 

5'e basarsanız: Mesaj hane- 
sine, “Right” yazdırırsınız. 

7'ye basarsanız: Mesaj ha- 
nesine, “Then” yazdırırsınız. 
Bunu, birbiri ardına iki mesaj 
söyletmek istiyorsanız kullana- 
bilirsiniz (Easy Right Tnen Hard 
Left gibi). 

Aslında bunlar o kadar çok 
önemli değil. Fakat, hava yar- 
ğışlı ise ve siz de önünüzü gör- 
mekte zorlanıyorsanız, bu me- 
sajları duyarak daha rahat 
ilerleyebilirsiniz. Bunları ayarla- 
dıktan sonra “Esc” tuşu ile me- 
nüye geri dönersiniz. 

F9 Save: 

Bu tuşa basarsanız oyunu 
save edebilirsiniz. 

F10 Load: 

Bu tuşa basarsanız, daha 
önce save ettiğiniz bir oyunu 
yüklersiniz. 

Bunları ayarladıktan sonra, 
nihayet ateşe basarak oyuna 
başlayabilirsiniz. 

Yarış, aynı practice'te oldu- 
ğu gibi., burada hiç zaman 
kaybetmemelisiniz, sizin aley- 


hinize olacaktır. Bunun için de 
arabayı dikkatli kullanmanız 
gerekir. Oyun sırasında “P” tu- 
şu ile oyunu durdurabilir ve 
tekrar basarak, devam ede- 
bilirsiniz. Her yarışın sonunda, 
durumları ve en az zamanda 
turları tamamlayanları görebi- 
lirsiniz. Eğer birden fazla oyun- 
ca ile oynuyorsanız, bu tablo, 
her oyuncu aynı turu birer ke- 
re tamamladıktan sonra gözü- 
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kür. En sonunda, turları en az 
zamanda tamamlamış sürücü 
birinci olur. 

Gerçekten de, insana, bir 
ralideymiş gibi geliyor. 
1990'ın bu son ralli oyununu 
aman ha kaçırmayın!!! 
Oyunun Değerlendirmesi: 


Grafik :8 
Ses : 8 
Oynanabilirlik : 7 
Genel :8 


ıcade severlere selam! 

Bu oyunda amacınız be- 
lirli bir süre içinde, oyuna baş- 
Iladığınız kapalı, silindir gibi bir 
binayı terketmek. Belirli süre 
dediğim ise binanın tabanın- 
dan başlayan su gittikçe yük- 
seliyor. Eğer siz de hiçbir şey 
yapmadan olduğunuz plat- 
formda durup beklerseniz 
yükselen su size yetişecek ve 
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sizin çok değerli bir hakkınızı 
alacaktır. Robotumuz eğilebi- 
iyor, zıplayabiliyor, dik duvar- 
lara tırmanabiliyor ve normal 
olarak da ateş edebiliyor, 
Platformlarda ilerlerken bazı 
minare şeklinde taşlar göre- 
ceksiniz. Bu taşlara eğilerek 
ateş ettikten sonra ortaya çı- 
kan objenin yanına gidip eği- 
lerek bu objeleri alabilirsiniz. 


Alabileceğiniz objeler; yarım 
güç, lazer tabancası, üçlü 
ateş, anahtar ve buna benzer 
objeler olacaktır. Lazerli kapı- 
lardan geçmeye çalışmayın, 
bir hakkınız gidecektir. Bun- 
dan başka, ekranın aşağısın- 
da, hangi anahtarlara ve ob- 
jelere sahip olduğunuzu gös- 
teren iki hane var. Eğer ateş 
ederek kırdığınız taşlardan bir 
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göz çıkarsa, bunu kullanınca 
bu göz size ip uçları verecek- 
tir. Aldığınız bir objeyi (göz, 
enerji, vb.) kullanmak için ate- 
şe basmanız yeterlidir. Ayrıca, 
aldığınız bir silahın cephane- 
sini de ekranın aşağısında gö- 
rebilirsiniz. Devamlı bir tarafa 
doğru giderseniz aynı yere 


gelirsiniz. Aynı bir silindir bina 
gibi. Şimdi oyuna başlayalım. 

LEVEL 4/Section 1: 

İlk önce sağa gidin bura- 
dan düz duvara tırmanın ve 
sağa devam edin. Yine önü- 
nüze duvar gelince tırmanın 
ve yukarıdan sola atlayın. Bu- 
radan, bir üst platforma atla- 


yın ve sağa devam edin, bu 
sırada yerden çıkan objelere 
dikkat edin. Ekranın en sağına 
gelince robotumuz otomatik 
olarak bu duvara tırmanıyor 
ve böylece level 4 Section 1'i 
bitirmiş oluyoruz. 


LEVEL 4/Section 2: 

Sola gidin, platformları atla- 
yarak lazerli kapıya gelin. bu- 
rada, yerdeki minare gibi ta- 
şı kırın ve içinden çıkan üçgen 
şeklinde Shaped Key'i eğile- 
rek alın ve biraz ilerleyip lazer 
ışınlarının yanından üçgen 
şeklindeki boşluğun altına ge- 
lin ve burada Ateş * Joystick 
aşağı * sol çapraz ile elinizde- 
ki Shaped Key'i bu boşluğa 
takıp lazer ışınlarını durdurabi- 
lirsiniz. bundan sonra lazer 
ışınlarını durdurmak; duvarla- 
rı kırmak için elimizdeki anah- 
tarları ($Shaped Key) kullana- 
cağız. Fakat dikkati olun, eğer 
elinizdeki anahtar üçgen ise, 
siz bu anahatrla, kare anah- 
tar gereken lazer ışınlarını dur- 
duramazsınız. Kapıyı açtıktan 
sonra sola devam edin ve bu- 
radan iki platform yukarı çıka- 
rak sağa gidin ve buradaki 
taşı kırdıktan sonra içindeki 
kare şekilli anahtarı alın. Sola, 
gidin, kare anahtarlı kapıya 
gelince anahtarı kullanın. 
Sonra oradaki taşı kırarak için- 
deki daire şekilli anahtarı alın. 
Sola gidin, duvara tırmanıp 
sola atlayın. Kapıya gelince 
en son aldığınız daire şekilli 
anahtarı kullanın ve sola de- 
vam edin. Yerdeki mayınlara 
dikkat edip onları geçtikten 
sonra duvara tırmanıp sola gi- 
din, boşluktan atlayın, 3 plat- 
form yukarı atlayın, sola de- 
vam edin, buradaki taşı kıra- 
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rak anahtarı alın ve sola atla- 
yın, yine 3 platform yukarı çı- 
kın ve bu sefer sağa gidin yer- 
den çıkan çivilere dikkat ede- 
rek bölümün sonu olan duvar- 
ra tırmanın. 


LEVEL 2/Section 4: 

Sağa gidin, yerdeki taşı kırıp 
içinden çıkan üçgen anahta- 
rı sağdaki kapıda kullanın. Sa- 
ğa devam edin ve duvara tır- 
manıp sağa gidin. Buradan 
sekizgen anahtarı alın. Sola 
gidin, 3 platform yukarı atla- 
yarak sağa atlayın, kapıda 
sekizgen anahtarı kullanın. 
Sağa devam edip aşağı dü- 
şün. Buradan üçgen anahta- 
rı alıp sola devam edin. Boş- 
luktan atlayarak sola devam 
edin. Burada üçgen anahtarı 
kullanın. Sola atlayın ve duva- 
ra tırmanın. Duvara tırmanır- 
ken ortadaki platforma atla- 
yın ve şampanya kadehi şek- 
lindeki anahtarı alın. Sola de- 
vam edin, duvardan yukarı tır- 
manınca sağa atlayın ve ka- 
pıya gelince kadeh şeklinde- 
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ki anahtarı kullanın. Sağa de- 
vam edin, duvara atlayıp tır- 
manın ve orta platforma atla- 
yın. Sola devam edin ve dö- 
nen halkalara dikkat ederek 
kare anahtarı alın. Sağa gidin 
ve duvara tırmanıp en Üst 
platformdan sola devam 
edin, boşluktan atayın. Bura- 
da kare anahtarı kullanın. Bu- 
radaki taşı kırıp üçgene ben- 
zeyen 5 kenarlı anahtarı alın. 
Sağa devam edin, boşluktan 
sağa atlayın ve kapıda, en 
son aldığınız 5 kenarlı anahta- 
rı kullanın. Sağa devam edin, 
duvara tırmanıp sağa atlayın. 
Buradaki taşı kırarak daire 
şeklindeki anahtarı alın ve sa- 
ğa devam ederek 4 platform 
aşağı düşün. Burada, yukarı- 
dan aldığımız daire şeklinde- 
ki anahtarı kullanın ve duvar 
kırılınca sol taraftaki taşı kıra- 
rak alın ve sağa devam ede- 
rek 1 platform aşağı düşün. 
Burada, yukarıdan aldığımız 
daire şeklindeki anahtarı kul- 
lanın ve duvar kırılınca sol ta- 
raftaki taşı kırarak üçgen şek- 
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lindeki anahtarı alın. Sağa de- 
vam edip iki boşluktan da at- 
layarak duvara tırmanıp sola 
gidin ve üçgen şeklindeki 
anahtarı kullanın. Buradan 
dörtgen anahtarı alın ve sağa 
devam edin. Fakat bu sefer 
aşağıya düşmeden, boşluk- 
tan atlayın ve burada dört- 
gen anahtarı kullanın. Sağa 
devam edin ve sarı duvara tır- 
manıp bu bölümü bitirin. 


LEVEL 2/Section 2: 

Sağa gidin ve en sonundar- 
ki taşı kırıp daire biçimindeki 
anahtarı alın. Tekrar sola gidin 
ve en sondaki platformdan 
yukarı atlayın. Burada daire 
biçimindeki anahtarı kullanın 
ve bir platform aşağıdaki taşı 
kırarak üçgen anahtarı alın. 
Bir platform yukarı atlayın, sol- 
daki duvara tırmanın ve sola 
devam edin. İlk boşluktan 
aşağı düşün ve burada üç- 
gen anahtarı kullanın. Bura- 
dan iki platform yukarı çıkın ve 
sola devam edip buradaki 
boşluğun üstünden atlayın. Bir 
platform daha yukarı çıkın ve 
sola düz ilerleyin. Önümüzde- 
ki boşluktan bir platform aşa- 
ğı düşün ve buradaki iki taşı 
da kırın. Üçgene benzeyen 
beş kenarlı anahtarı alın ve iki 
platform yukarı atlayarak, bu- 
rada, anahtarı kullanın. Yine 
iki platform aşağı inin ve sekiz- 
gen anahtarı alın. Bir platform 
yukarı çıkın ve sola doğru af- 
layın. Bir platform yukarı çıkın 
ve sola doğru devam edin, 
boşluğun üzerinden atlayın, 
bir platform yukarı çıkın ve sa- 
ğa atlayın. Burada sekizgen 
anahtarı kullanın. Buradan, 
sağdaki duvara atlayın ve tır- 
manın. Buradan sağa gidin, 


bir platform aşağı düşün ve 
kare şeklindeki anahtarı alın. 
Sol tarafa devam edin ve beş 
boşluğun da üzerinden atla- 
dıktan sonra kare şeklindeki 
anahtarı burada kullanın. Sol- 
daki duvara atlayın ve sağa 
devam edin. Dört platform 
aşağı düşün ve buradaki taşı 
kırıp dörtgen anahtarı alın. So- 
Ila devam edin ve duvardan 
sağa atlayın. burada dörtgen 
anahtarı kullanın ve sola de- 
vam edin. İki boşluğun da 
üzerinden atladıktan sonra 
duvardan yukarı çıkın, sola 
ilerleyin, boşluğun üzerinden 
atlayın, bir platform yukarıya 
çıkın ve buradaki taşı kırıp, 
bardak şeklindeki anahtarı 
alıp geri dönün ve bu anah- 
tarı kapıda kullanın. Bir plat- 
form yukarı çıkın, sola gidin ve 
buradan üzgen anahtarı alın. 
Sağa devam edin, yukarı- 
sağa atlayın, sağa atlayın ve 
sola devam edin. Boşluğun 
üzerinden atlayın ve üçgen 
anahtarı kullanın. Sağa gidin, 
boşlukların üzerlerinden atla- 
yarak sarı duvara tırmanın ve 
bu bölümü bitirin. 

Bundan sonrasını da size bi- 
rakıyorum. Oyun, her biri iki 
section'dan oluşmak üzere se- 
kiz level'dan oluşuyor. Oyunu, 
müzikli oynamanızı tavsiye 
ederim. 


Bunca çabadan sonra sizi 
sadece bir “Tebrikler!” ekranı 
bekliyor. Ama yine de oyun agi- 
maya değer. Hadi bakalım iş 
başına, yolunuz çok uzun! 
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CLUB ELITE üyeliği sizi bekliyor. İşte sahip olacağınız avantajlardan bazıla- 
TI 
* Periyodik bültenler 

Bültenlerimizdeki konulardan bazıları 

— Makine dili kursu — Sizlerden gelen sorulara cevaplar 

— Amigadan haberler — Program açıklamaları 

— Programcılık bilgileri — Çeşitli kitapların tanıtımı 

— Müzik, grafik, iş programlarının açıklamaları 
Ve daha bir çok bilgi 

* Her ay adresinize liste 

* 3000'e yakın çeşitli konularda programlar 

* Amiga ile ilgili çeşitli konularda kitaplar 

* Türkiye'nin ve KKTC'nin neresinde olursanız olun isteklerinizi APS ile 24 
saat içerisinde ulaştırıyoruz. 

Bizi telefonla arayarak veya mektupla adresinizi göndererek CLUB ELİTE 
üye olabilirsiniz. 

(JArtık programları orjinal kutusunda alacak, orjinal kitabından yararlanıp, 
orjinal disketinden hiçbir'sorunla karşılaşmadan kullanabileceksiniz. Hemde 
inanılmaz fiyatlarla. 

( lAmigamız yada IBM uyumlu iş makinanız varsa modem servisimizden ya- 
rarlanabilirsiniz. Bilgi için bizi arayın. 

İ TAMOS; yılın programı. AMOS BASIC ile yapamayacağınız şey yok. Bu de- 
gerli programa ingilizce kullanma klavuzu eşliğinde sahip olabilirsiniz. Pek 
yakında AMOS'u TÜRKÇE kullanım klavuzundan takip edebileceksiniz. 

İ |Televizyonunuzu monitör olarak kullanmak isterseniz SCART bağlantımız 
için bilgi isteyin. 

| 1Siyah beyaz printer fiyatına renkli printer: 

STARLC200C 

( İHer türlü intro maker ve seka source code'ları. 

(1400 disketlik muhteşem bir UTILITY arşivi 

İİ EXCELIENCE yazı programını ingilizce kullanma kitabı ile birlikte temin 
edebilirsiniz. 

CLUB ELITE Ihlamurdere Cad. No: 149 


Daire-4 Beşiktaş-İstanbul Tel: 159 98 02-161 08 47 


GELDİLER... 


Şimdiye kadar kopyaları buradaydı. 
Silik suretleriyle beraber olduk. 
Onlarla arkadaşlığın, maceranın, 
eğlencenin tadına tam varamadık. 
Ama niyahetgeldiler! 


Sadece Amigacı'lar 64'çüler için değil 
hemen tüm bilgisayar kullanıcıları için başta 
. oyun olmak üzere her türlü orjinal yazılımı artık 


Türkiye distribütörü TATKOM 


aracılığıyla edinebileceksiniz. 
Tümü garantili, kutulu, Türkçe 
açıklamalı bu yazılımlarla artık 
keyifli anlar yaşayabileceksiniz. 
Ayrıntılı bilgi için Commodore Show'daki 
standımızı Ziyaret edin. 
Kahramanlarımızla tanışın. 


Bilgisayar ve Oyun Kasetleri 
İthalat ve Pazarlama Ltd. Şti. 


Büyükdere Cad. 127, 
Tatko Binası 
Gayrettepe-İstanbul 
Tel : 174 33 50 (10 hat) 
Fax: 167 17 14 


Türkiye çapında bayilikler verilecektir. 
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Üç Boyut mu 
Yoksa Iki mi? 


Çev.: Sinan Vural 


Üç boyutlu görüntüler artık özel araçlar 
gerektirmiyor. Renkli gözlükler veya özel 
programlar kullanmadan, ekrandan fırlayan 
görüntüler yaratın, herhangi bir çizim programı 
kullanılarak üç boyutu yakalayacak çizimler yapabilirsiniz. 
Yeterki çizimlerinizi çevirmeye kalkmayın. 


Ekrana yapışık durum çizimlerinizi, 
ileri çıkan resimlerle mi değiştirmek 
istiyorsunuz? İki ayrı görüntü kulla- 
nılamadığı için iki boyutlu çizimler, 
beyinde derinlik hissi uyandırabilmek 
için psikolojiye dayanmalıdır. Hemen 
Freud'a veya Jung'a sarılmayın ca- 
nım; sanatta beyin yanıltan perspek- 
tif, denge, gölgelendirme ve renk se- 
çimidir. 

DeluxePaint 1'e veya her ne çizim 
programı kullanıyorsanız ona, sarıl- 
madan önce ne yapmak istediğinize 
karar vermeniz gerekir. Burada seçi- 
len örnek tarihten alınmış bir eleman 
olan, eski bir trendir. 

Konuya karar verildikten sonra or- 
taya mı yoksa stilize edilmiş olarak 
mı çizilmelidir? Kompozisyon nasıl 
olmalıdır? Geniş açı mı alınmalıdır 
yoksa bir detay mı? Sonuçta, ekran- 
daki bir kâğıt yüzeyini yırtarak çıkan 
eski bir lokomotifte karar kılınmış- 
tır. Açı oldukça etkileyicidir, çizim 
renkli ve detaylıdır. 

Şekli-1”de bir taslak görüyorsunuz. 
Bu taslak, DPaint'in çizgi çizme mo- 
du kullanılarak her bir elemanın ek- 
randaki yeri ve büyüklüğü saptanmış- 
tır.İlgi odağı olarak üç eleman kul- 
lanılmıştır; lokomotif, arka planda- 
ki çizim ve lokomotifi dengelemek 
için sağ alt köşedeki yazı. Dikkat 
ederseniz, lokomotif çiziminin hiçbir 
yeri resim çerçevesinin dışına taşma- 
maktadır. Aksi taktirde çizimin yü- 
zeysel olduğu öne çıkardı ve yapıl- 
mak istenen etki sağlanamazdı. Ay- 
rıca raylar da yeterince kısa tutula- 
rak, gölgelerinin de çerçeve dahilin- 
de kalmasına dikkat edilmiştir. 

Resim basılacak bir sayfa için ha- 
zırlandığından, fon rengi olarak en 
açık renk olan beyaz seçilmiştir. Eğer 
siz çizimlerinizde sınırlı değilseniz de- 
rinlik verebilmek için başka teknik- 
ler de kullanabilirsiniz. Örneğin, si- 
yah fon rengi treni daha da öne çı- 
karırdı. Ve resmin sayfa üzerinde sı- 
nırları belli olmasaydı, raylar biraz 
daha uzayarak basılacak sayfa üze- 
rine de taşabilirdi. 

Arka plandaki çizim önemli bir de- 
tayı oluşturur; çizim yüzeysel olarak 
yerleştiği için fonun iki boyutlu oldu- 
gunu vurgular. Boş bir fon iki boyut- 
luluğu sağlamaz. Seçiminiz yaparken 
dikkatli olun, fondaki çizimi fazla be- 
lirgin yapıp ana ögeyi kapatmayın. 
Örneğimizde lokomotifin, görülecek 
kadar koyu ancak fazla göze batma- 
yacak kadar açık bir gri tonundaki, 
yandan görünüşü fon olarak çizilmiş- 
tir. Böyle bir ton izleyiciye, bu çizi- 


min ana öge çizimi kullanıyorsanız, 
göze batmasını engellemek için biraz 
bulanıklaştırmalısınız. 
Perspektif: Küçülen 
Görüntüler 


Sanatın diğer ı »ktalarının aksine, 
perspektif sıkı kurallara dayanmak- 
tadır. En önemlisi cisimlerin uzaklaş- 
tıkça küçülmeleri gerektiğidir. Bu 
özelliğin bazı dezavantajları da yok 
değildir. Telefon direkleri gibi düz- 


gün aralıklarla yerleştirilmiş cisimler, 
uzaklaştıkça daha küçük ve birbirle- 
rine daha yakın çizilmelidirler; ve ger- 
çekte birbirine paralel olan -ama çi- 
zim yüzeyinde paralel olmayan- çiz- 
giler ufuk çizgisine yaklaştıkça birbir- 
lerine de yaklaşmalıdırlar. Ufuk çiz- 
gisi, gerçek fiziksel ufuğu temsil eder 
ve ekranda isteğe göre (genellikle or- 
talara) yerleştirilebilir. Lokomotif 
perspektif kurallarına göre çizilmiş- 
tir, yani tüm paralel çizgiler bir nok- 
tada birbirlerine bitişirler. Bu nokta- 


Şekil 1- İşin başında resim elemanlarını kaba taslak olarak çizin ve görece olarak 


büyüklüklerini ayarlayın. 


Şekil 2- Perspektif görünüşte tüm paralel çizgiler, kaçış noktasına doğru, birbirle- 
rine yaklaşırlar. 
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ya “kaçış noktası” denir. Kaçış nok- 
tası pratik olarak sonsuz uzaklıkta 
düşünülür. 

Eğer perspektif konusunda yardı- 
ma ihtiyacınız varsa, DPaint'in seçi- 
len fırçaları (brush) üç boyutlu ola- 
rak işleme yeteneğini kullanabilirsi- 
niz. Örneğin rayları yaratmak için 
önce travertenlerin ve rayların tepe- 
den görünüşünü çizin, daha sonra bu 
görüntüyü fırça olarak alıp, nümerik 
klavyeden x ve y eksenlerinde kaydı- 
rarak istediğiniz pozisyona getirin. 
Perspektif moduna geçmek için EN- 
TER tuşuna basın; 1, 2 ve 3 z ekse- 
ninde, 4, 5 ve 6 y ekseninde ve 7, 8 
ve 9 tuşları da x ekseninde hareketi 
sağlar. Nokta tuşu merkezin yerini 
değiştirir, eski tuşu ise tüm ekranı 
perspektif olarak doldurur. 0 iletüm 
eksenler sıfırlanır. 

Bu yöntemin dezavantajı ise rayla- 
rın ve travertenlerin kalınlıklarını ve- 
rirken ortaya çıkar. Bütün bu detay- 
larla uğraşmak belki de çizimi elle 
yapmaktan daha çok zaman alacak- 
tır, bu yüzden perspektif çizimi biir- 
kaç kılavuz çizgi yardımıyla elde yap- 
mak daha çabuk gerçekleştirilebilir. 

Şekil-2'de trenin perspektif çizimi 
görülmektedir. Artı işareti kaçış nok- 
tasının yerini belirtir ve tüm paralel 
çizgiler bu noktada birbirlerine yak- 
laşırlar. Kesinlikle iki boyutlu olarak 
tanımlanmış olan arka plan trenin 
perspektifi ile kontrast halindedir ve 
onu öne çıkarır. Sağ üst köşedeki çi- 
zimde yeteri kadar detay vardır ve bu 


Şekil 3- Resim 
elemanlarının 
ağırlıklarını 
belirledikten sonra, 
bunları fon grafiğinin 
üzerinde dengeleyin. 
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çizim daha sonra arka plan olarak 
tüm ekrana tekrar tekrar basılacaktır. 


Denge: Terazinin Kefeleri 


Şekil-3?te çizimin ilk renkli halini 
görüyorsunuz. bu sayfada son görün- 
tü için gereken renklerle birlikte ama 
elamanları dengelemeniz gerekir. Bu 
noktada detay fazla önemli olmasa 
da renkler fazla değişmeyecektir. 
Böylece renklendirdiğiniz elemanla- 
rı ekrana dengeli olarak dağıtabilir- 
siniz. Sağ alt köşedeki yazı kısmı, lo- 
komotif çizimini hem yatay hem de 
düşey olarak dengeleyecektir. Bilgi- 
sayarda düzenleme yapmak çok ko- 
laydır, çünkü istediğiniz şeyleri iste- 
diğiniz yere kolaylıkla ve hatasızca 
yerleştirebilirsiniz. 

Ana ögeleriniz boş fonda ve desenli 
fonda farklı etkiler yapacağı için kü- 
çük lokomotif çizimini tüm ekrana 
doldurmanız gerekir. Bunun için de 
DPaint'in doldurma (fill modunu 
kullanabilirsiniz. Küçük çizimi fırça 
olarak tanımlayıp bu fırçayla ekranın 
tüm boş yerlerini doldurun. Çizim 
her kenarda resim sınırlarını kesme- 
lidir, bu yüzden denemeye devam 
edin. “Üç boyutlu” büyük lokomoti- 
fin aksine küçük çizimin “iki boyutlu” 
görünmesi için kenarlara değmesi ge- 
rekir. 


Gölgelendirme: 
Dereceler Sorunu 


Bir çizerin derinlik vermek için 


başvuracağı en etkili yol gölgelendir- 
medir. Bir görüntüdeki ışık nüansla- 
rını çizime geçirmek, beyine derinlik 
konusunda en önemli ipuçlarını ve- 
rir. Ne yazık ki bazı insanlar iki bo- 
yutlu çizimleri, beyinlerinde üç bo- 
yutlu gibi canlandıramazlar. Gözler- 
den beyine sinyaller gelmesine rağ- 
men, beyinleri bir türlü bunları topar- 
layıp, görüntünün üç boyutlu gibi ol- 
duğunu kavrayamaz. Yine de bu in- 
sanlar da normal yaşamlarını sürebi- 
lirler, çünkü ışık ve gölge, görece bo- 
yut ve uzaktaki cisimlerin hızlarının 
değişmesi kavramıyla birleşince iki 
boyutlu çizimlere derinlik verebilir. 
Ayrıca bu ışığın ve gölgelerin ço- 
ğu gri tonlarındadır. Bej, çelik ma- 
visi ve soluk yeşil gibi renkler film 
üreticilerinin söylediği kadar yoğun 
değildir. İnsan gözünde görüntü re- 
tinaya düşer ve burada renk algılayan 
koni hücrelerden çok parlaklık algı- 
layan çubuk hücreler vardır. Eğer bir 
çizimde doğru yapılması gereken bir 
şey varsa o da gölgelendirmedir. 
Şekil-4 kağıttaki yırtıklar hariç tüm 
çizimi gölgelendirmiş olarak göster- 
mektedir. Işık kaynağı üç yerde bu- 
lunmalıdır; sol üstten direkt ışık, sağ 
gölge tarafında hafif bir ışık ve loko- 
motifin üzerinde bulunan fon ışığı. 
amatör fotoğrafçılara söylenen, 
“Güneşi arkanıza alın” sözü istenen 
ışıklandırmayı her zaman yaratamaz. 
Bu çizimler koyu bir alandır; tren 
açık bir fon üzerinde, basitçe beyaz 
üzerine siyah. Mümkün olan en uç 


kontrastlıklardan siyah üzerine beyaz 
derinlik duygusunu, beyaz üzerinde 
siyahtan daha iyi verir. Ama burada- 
ki gibi sınırlamalar varsa bunları 
aşmanın da yolları vardır. Bu çizim- 
ler derinlik hissi uyandıracak olan 
gölgeler, lokomotifin çevresinde ve 
yırtık kağıtlarda kullanılmıştır. Bilgi- 
sayarla çalışırken, bir fotoğrafçının 
saatlerini alacak olan detayları kısa 
bir sürede ve mükemmellikle işleye- 
bilirsiniz. 

Genel olarak bakiica, tren uzak- 
laştıkça gölgelendirme artar ve sonuç- 
ta karanlıkta kaybolur. Ancak dikkat 
ettiyseniz, trenin tam kağıttan çıktı- 
ğı yerden sonrasında ani bir koyulaş- 
ma görülmektedir. Bu da tepeden ge- 
len ışığın kağıdın dışında bulunduğu- 
nu belirtir. Lokomotifin her malze- 
mesi ışığı nasıl kullanacağınız konu- 
sunda size bilgi verir. Kazan ve baca 
siyahtır, ama burada detay göster- 
mek için gri tonları kullanılmıştır. 
Kazan, baca gibi cilalı değildir, bu 
yüzden değişik tonlamalar kullanıl- 
mıştır. Bunların yanında parlak me- 
tal yüzeyler ve lambanın camı da yan- 
sıtıcı yüzeylerdir. 

Örnek çiziminde yoğun gölgeler 
yoksa da siz gölgeleri iyi hesaplama- 
lısınız. Fon üzerindeki uzun ve ağır 
gölgeler resmin dengesinde önemli rol 
oynar. Taslağınızı yaparken gölgele- 
ri de düşünün ve kolaylık açısından 
DPaint*in gölgeli boyama modunu 
kullanın. 

Önce fon rengini birkaç gri tonuyla 


çizin. Daha sonra gölgenizi oluştura- 
cak bölgeyi fırça olarak tanımlayıp 
istediğiniz yeri sol mouse tuşuna ba- 
sarak gölgelendirin. Bu işlem kenar- 
ları kesin belli ve tek renkli bir gölge 
yaratacaktır. Daha detaylı ve gerçekçi 
çizimler için sizin oturup tek tek bun- 
ları işlemeniz gerekir. Photon Paint 
2.0 gibi tüm renk paletini kullanan 
programlarda gölgelendirme için özel 
aletler vardır. 

Değişiklik yapmak için atmosferin 
özelliği olan bulanıklığı kullanabilir- 
siniz. Görüntüler uzaklaştıkça renk 
solmakta ve kontrast azalmaktadır. 
Sisli bir sabahta bunu kendiniz de gö- 
rebilirsiniz. Her ne kadar bizim ör- 
neğimizde, kontrastlar önemli oldu- 
ğundan, bu sistem kullanılmsa da 
uzaktaki dağların işlenmediği bir çi- 
zimde bu yöntem yararlı olabilir. 


Renk: Koyu ve Açık 


Çizimlere derinlik ve ağırlık ver- 
mek açısından, renk teorisi de en az 
gölgelendirme kadar önemlidir. Ör- 
nek olarak çizdiğimiz tren değişik 
renkli bölümlerden oluşur. Ama bö- 
lümleri gerçek renkleriyle çizmeyin. 
Bir ayna gümüş rengi değildir, ne de 
bir tekerlek siyahtır. Renkleri ne olur- 
sa olsun tüm cisimler çevrelerindeki 
renkleri yansıtırlar. 

Işığa veya gölgeye yerleştirilmesi- 
ne göre bir renk değişik değerler ala- 
bilir. Renkler parlaklaştıkça saflıkları 
kaybolur. Koyulaştıkça da başka 
renklere doğru kayarlar. Gölgeye yer- 


leştirilen sarı, turuncu olarak görü- 
nür. İşleri daha da karıştırmak için, 
fon rengi ana renklerin nasıl görün- 
düğünü etkiler. Mavi üzerindeki kır- 
mızı, turuncunun üzerindekinden da- 
ha “kırmızı” görünür. Aynı şey fon 
renginin yoğunluğu için de geçerlidir; 
siyah üzerinde parlak görünen kırmı- 
zı, beyaz üzerindeyken oldukça ko- 
yu olarak algılanır. 

Derinlik verirken bu olguyu siz de 
doğurabilirsiniz. Gözün algılayacağı 
en iyi kontrast renk dairesinin karşı- 
lıklı uçlarındaki renkler kullanılarak 
elde edilebilir. Sarı iyi bir örnektir, 
çünkü dalgaboyu herkesin görebile- 
ceği bir değerdedir. Bunun karşılığı 
olarak mor kullanılır. Örneğimizde 
beyaz fon üzerinde böyle bir uygula- 
ma mümkün değildir, bu yüzden baş- 
ka bir hileye başvurulmuştur: Esas 
olarak renklerin tümü lokomotif üze- 
rindedir, bu yüzden parçalar izleyici- 
ye ne kadar yakınsa o kadar parlak 
renklendirilmişlerdir. 

Lokomotif, gereken yerde renklen- 
dirme ve gölgelendirmeyle temiz bir 
çizimdir. Kafa karıştıracak fazladan 
detay yoktur. İzleyici tarafından gö- 
rülmeyen, ama yapılmazsa eksikliği 
duyulacak olan birçok detay vardır 
-ince gölgeler ve renklendirmeler, ya- 
zıyı öne çıkaran kontrastlar, yoğun 
renkler ve karmaşayı önlemek için 
yumuşatılmış (anti-aliased) çizgiler. 
Çiziminizi iki boyutlu ekrandan dışa- 
rı doğru fırlatacak olanlar da bu de- 
taylardır zaten. 


Şekil 4- Son olarak, 
parlaklıkları ve 
gölgeleri ekleyin. * 


63 


ZAM GÂ ya 
BİR PROĞRAM 


GENEL MUHASEBE 


EDİTÖRSEL EKRANLAR 
TÜRKÇE YAZICI 


AÇIK DAVET 
COMMODORE 
SHOW 91'de 
BULUŞALIM. 


ÇOK CAZİP FİYATLARLA! 


C-64 
AMIGA 500 
PC 
MONİTÖRLER 
PRİNTERLER 


AMIGA 500'e 
20 MB harddisk 
A 590 


» BİLGİSAYAR, DİSKET 
A-590 20 MB HARDDISK * BOŞ DİSKET VE KASETLER 
dk A * JOYSTICKLER, KARTUŞLAR 
BİLGİSAYAR MASASI 
PRİNTER ÇEŞİTLERİ 
DİSKET KUTUSU 
OYUNKOLU ÇEŞİTLERİ 
TOZ ÖRTÜSÜ 
YARDIMCI KİTAPLAR 
RECEIVER 
512 K RAM KARTI 
EKRAN FİLTRESİ ' 
AMIGA MOUSE 
Yol ASTARTE 
3.5 EXT. DRIVE 
5.25 EXT. DRIVE BİLGİSAYAR SAN. ve TİC.LTD.ŞTİ. 
HER TURLU PROGRAM TELETEKNİK YETKİLİ SATICISI 
IHLAMURDERE CAD. No: 29/1 
BEŞİKTAŞ - İSTANBUL 
Tel: 160 83 92 - 158 01 09 


PROFESYONELLEŞTİRDİKLERİMİZDENMİSİNİZ 
- YARIŞMA SONUÇLARI il MAC-EM 


KATILIM ORANI FAZLA OLDUĞU Macıntosh Emülatör ile tanıştınız mı? 


İÇİN SONUÇLAR GELECEK AY 128 K chipler 
AÇIKLANACAKTIR. YARIŞMALARA "a üzerinde, 
KATILANLARA TEŞEKKÜR EDERİZ p | Türkçe KDV hariç 
Veuo 1553 50ag ii Kullanım s 
Masa Üstü Yayıncılık konusundaki 7 Heri 450 000 - 
y Sundaki 7/W1.3 yanında . TL 
problemlerinizi danışmak için i sizler için 
519 34 13'den Sedat Çöloğlu'nu sadece bu ay 
özel fiyat 


arayabiliriniz. 
Size bilgi vermek bizim hobimiz. 


z : > Toptan alımlarda özel 
Bu ay'ın ülkemizdeki yat uygulanır. 


en gözde programları 
PROFESSIONAL PAGE 2.0 AMIGA 'da 


MAXON CAD ' A 
AM İĞ NEWLO 3.0 profesyonelliğe 


Daha da Profesyonelleşmek için 


DISNEY ANIMATION PAL 
DRAW 4D 


TV TEXT PROFESSIONAL i 
MASTER VİRÜS KILLER 
DE LUXE PAINT 3.25 GOLD BOX 
ELOW FINDER Divanyolu Cad. Bestekar Osman Sok. No:1 K:2 D:7 


BİLGİSAYAR HİZMETLERİ 
DATATAX 90 34431 Sultanahmet / İSTANBUL 


USER CI UBB 


a 
p ielecom 


14 DÜNYASINDA AYRICALIKTIR 


Rİ semi 


DHer TR eni AMİGA, 064) SEĞİE Yy 


rik 2 ai İ|BÜYUK İNDİRİM 
i 5Tüm Bil-Tek ürünleri ALI VERİ 
YAZICI! AR | ODiskeuer 


ein) (O/>Kanuşlar 9 | | KURANOSU 


ğ DKaset er 
G— 


© | 5Bakım onarım servisi 
v >Türkiye ve dünyanın her 
yeri için ödemeli. sipariş 
>. bilgisayar İcommodore 
Karanfil sok.15/3KIZILAY ANKARA 
(KEBABİSTAN ÜSTÜ) Tel:117 10 97 


AYI dlınır. 


AMIGA 


TEL: 5286304 -51934 13 


Çonmodorecular/ 


Dünyayı yerinden oynatmaya 
kısa bir süre ara verip 


derainize abone olun! 


Commodore Dergisi yeni programlarla... 

program dökümleriyle... yazılım ve donanım 
tanıtımlarıyla... birbirinden renkli 
oyunlarla... heyecanlarla dolu. 
4 yıldır olduğu gibi. 
Kuponu doldurun... 
abone olun! 


z you ADO is e 
sU *o 
v ak 1S gkonun 

dır. 


ep 
posta Ke il 


REKLAMCILIK 


İmza * 
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ABACUS BİLGİSAYAR MERKEZİ (RİVA BİLGİSAYAR VE ELEKTRONİK SİSTEMİ < 


Nişantaşı, Hacımansur Sokak.No:2 Mumhane cad. No.101 Süha Fazlı Han Kat;2/2 
Tel:130 49 60 80030 KARAKÖY/İST. TEL:(90) 144 39 25-144 39 26 
ATAKÖY, GALERİA- PRINTEMPS FAX:(90) (1) 144 39 26 


ATAKÖY, ATRIUM Tel: 571 21 97-366 
ETİLER, ALKENT Tel:168 42 59 | Hİ-TEC SOFTWARE 


ECEM 51132 86 


İçindekiler (TN © 


TOPLUM. ee a 
Dünya'dan, Türkiye'den, 
Teleteknik'ten 6 


İşte Commodore Show 1991 


Floppy Disketlerinize Bakmayı 
Biliyor musunuz? 1 0 
Disketlerin Başına Gelenler 


Derginin Mutfağından 5 1 
Bir Dergi Nasıl Çıkar 


Nereden Nereye 58 
5 Yılın Getirdikleri 

| YAZILIM By “En 
Makine Dilinin Püf Noktaları 18 


Bitmez Tükenmez 


Bir top dondurmadan Sabundan 


Abur Cubur 22 
Yeni Numaralarımız Var 

Tiyolar ve Tuzaklar 44 
En Son Tiyolar 

| TANITIM & 
Oyun Açıklamaları 21 
En Son Oyunlar 

Macera Peşinde 54 


Yeniden Merhaba 


Daha fazla Amiga 500. 


Daha hızlı Amiğa 500 


Amiga 500 sahipleri yaşadı. 
A590 20 MB Hard Disk Sürücü 
Teleteknik Yetkili Satıcıları'nda. 

Artık Amiga 500'ler çok daha büyük 
bellek kapasitesiyle çalışıyor... 
çok daha hızlı çalışıyor... 

Şimdi en sık ziyaret ettiğiniz 


, . Teleteknik Amiga Yetkili Satıcısı'na 
Teleteknik uğrayın, A590'la tanışın. 


REKLAMCILIK 


COMMODORE 


Teleteknik A.Ş. Adına 
Sahibi ve Sorumlu Yazıişleri Müdürü 
OSMAN BABAOĞLU 


Yayın Yönetmeni 
TURHAN TANDOĞMUŞ 


Yayın Koordinatörü 
SİNAN VURAL 


Yayın Kurulu 

FATİH ARIMAN 
FARUK BARAN 
M.CELAL HALLAÇ 
ANIL GÜL 

EMRE SENAN 


Kapak 
EMRE SENAN 


Teknik Üretim 
PERKA A.Ş. 


Teknik Yönetmen 
ÇİĞDEM DİLBAZ 


Fotoğraflar 
MEHMET ÖZCAN 


Reklam Sorumlusu 
ŞAHVER ÇELİK 


Reklam Rezervasyonları 
152 50 33 (6 Hat) 


Katkıda Bulunanlar 
FETHİ SERİM 


Renk Ayrımı 
EBRU GRAFİK 


Baskı 
ÖZDEMİR OFSET 


Dağıtım 
HÜRRİYET HOLDİNG A.Ş. 


Teleteknik A.Ş. 

Merkez: 

RIHTIM CAD. NESLİ HAN NO: 207/2 
80030 KARAKÖY-İSTANBUL 

TEL: 152 50 33 (6 Hat) 


Commodore Dergisi 

SAKIZ SOK. BERKEL APT. 6/4 
KADIKÖY-İSTANBUL 

TEL: 346 86 48 


Bu derginin Yayın Hazırlığı YAZIN 


Ltd. Şti. tarafından yapılmıştır. 


İLAN TARİFESİ 
Arka Kapak (Renkli) (o :2.500.000 TL 


Ön İç Kapak (Renkli) | :2.000.000 TL 
Arka İç Kapak (Renkli) : 2.000.000 TL 
İç Sayfalar (Renki) ( :4.500.000TL 
İç Sayfalar (SB) :4,200.000 TL 


Fiyatlara KDV dahil değildir, 


6. YAŞA MERHABA 


uay sizetamamı tamamına 5 yaşını bitirmiş 
bir derginin Sorumlu Yazı İşleri Müdürü ola- 
rak seslenmenin kıvancı içindeyim. Dile ko- 
lay, 5 yıl, insan ömrü için önemli bir süre. 
Hele hele ülkemizde dergi ömrü olarak ba- 
karsak daha da önemli. 

Türkiye'de ilk defa belirli bir konuda, üstüne üstelik 
belirli bir markayı hedefleyerek çıkardığımız bu dergi, siz- 
lerin yoğun desteği sayesinde bu günlere gelebildi. Bu 
uzun öykümüzün derginin içindeki ““Nereden Nereye” 
yazısında okuyabilirsiniz. Ancak sanırım öykümüzün de- 
vamı gelecek ayki sayımıza kalacak. 

İki aydır bağırıp durduğumuz Commodore Show ka- 
ra kışın azizliği yüzünden umduğumuz kadar parlak geç- 
medi.'Yine de yeni ürünler ve yeni Commodore'cu yüz- 
leri görmek bizi fazlasıyla sevindirdi. Bu konudaki geniş 
bilgiyi haberler bölümümüzde okuya- 
bilirsiniz. 

Ayrıca Show'da, dergimizin 5. yılı- 
nı doldurması üzerine altı mumluk bir 
pasta ile kutlama yaptık. 

Bu ayki yazılarımızdan biri de DER- 
GİNİN MUTFAĞINDAN. Bu yazıda 
derginin çıkmadan önce hangi aşama- 
lardan geçtiğini, kimlerin nelerle uğraş- 
tığını ve işlerimizin ne gibi zorluk ve ko- 
laylıkları olduğunu okuyabilirsiniz. Ay- 
rıca grafikerlerimize büyük bir yardım- 
da bulunuyoruz. Commodore 64 bilgi- 
sayarlarının grafik yeteneklerini daha da arttıran FLI- 
GRAPH programı bu ayki döküm ekinde yer almakta. 
Tabii bu yetenekleri elde edebilmeniz için kollarınızı sı- 
vayıp MDE'ye girişmeniz ve uzun süre data girmeniz ge- 
rekecek. Tabii bunun daha kolay yolu dergimizin adre- 
sine boş bir disket ve geri postalayabilmemiz için gerekli 
posta pullarını yollayıp programı elde edebilirsiniz. 

Tabii ki bu ay da oyun tanıtımlarımız bulunmakta, her 
ne kadar show dolayısıyla elimize fazla yazı geçmediyse 
de yine de sizler için yeni oyunların açıklamalarını temin 
ettik. 

Son zamanlarda en çok ilgiyi toplayan köşelerimizden 
biride ABUR CUBUR. Artık sizlerden programlara da 
yer veren bölümümüzün, hepinizden gelen ilgi ve tebrik- 
lerden dolayı daha da iyi olacağı kanısındayım. Program- 
larınızı, ABUR CUBUR köşesinin başında yayınladığı- 
mız adrese yollayabilirsiniz. 

Her konuda bizlere verdiğiniz destekten dolayı hepi- 
nize teşekkür ediyoruz ve sizin yerinize de “NİCE BİL- 
GİSAYARLI VE MUTLU YILLARA” diyoruz. 


OSMAN BABAOĞLU 


pe 


“DÜNYADAN... 
TÜRKİYE'DEN... 
 TELETEKNİK'TEN... 
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İşte bir Snow daha geldi geçiti 
İyisiyle, kötüsüyle, izlemeye gelen 
herkesin hatıralarındaki yerini al- 
dı. Çoğunuzun hatırlayacağı gi- 
bi geçen yıl yapılamayan ve kul- 
lanıcıların hasretle beklediği 
Commodore Show bu Yıl The 
Marmara Oteli'nde, 31 Ocak -5 
Şubat tarihlerinde gerçekleştiri!- 
di ve oldukça ilgi topladı. 
5000'den fazla kişinin gezdiği 
Show'a 16 Teleteknik yetkili satı- 
cısı katıldı. En yenisinden en &s- 
kisine kadar her türlü oyun ve 
gösterilerle doluydu. Show'un 
gözde demosu da yabancı bir 
Amiga grubu olan ANIMATORS- 
un IRAS-DEMO'su idi. Bu demo 
Saddam HUSSAJN, diğer Arap ül- 
keleri ve BUSH'un arasında geçi- 
yor ve en son olarak da HUMEY- 
Nİ (9) ile noktalanıyor. Gerçekten 
de oldukça ilgi toplayan demo- 
nun en büyük özelliği de SAVAŞ 
ÇIKMADAN ÖNCE yapılmış olmar- 
sı, İşte buna 'ileri görüş” denir. 
Merak edenleriniz sanırım bu de- 
moyu program satıcılarından te- 
min edebilir. Ayrıca TÜRK bilgisa- 
yar grubu olan BRONX'un hemen 
hemen tüm Türk elemanları 
show'a katıldı. Hem Commodo- 
re 64 hem de Amiga bilgisayar- 
larla ilgilenen Bronx grubunun, 
intro, demo ve özel olarak show 
için hazırladıkları animasyonları 
da ilgi çekiciydi. Ayrıca bilgisa- 
yarda olduğu kadar dansta ve 
rap konserinde de başarılarını 
gösterdiler. 

Telif hakkı yasalarının da yürür- 
lüğe konmasıyla, ülkemize geti- 
rilimeye başlanan orijinal oyunla- 
ra ve gerçekten de ilgi çekici 


joystick'lere büyük bir ilgi görülü- 
yordu. Hatta bazı oyunların (Kick 
of Il gibi) orijinal tişörtleri bile bu- 
lunuyordu. Bu arada Türkçe 
oyunların da yakında piyasaya 
sürüleceğini belirten yetkililer, bu 
konudaki çalışmalarını hızla sür- 
dürdüklerini belirttiler, Artık açık- 
lamasız ya da eksik disketli oyun- 
lara paydos demenin vakti de 
gelmişti. 

Gördüğünüz gibi oldukça har- 
reketli ve neşeli bir snow oldu. 

Bu arada dergimizin 5 yaşını 
doldurması ve 6. yılına adım at- 
ması üzerine kısa bir kutlama yar- 
pıldı. Kutlama bol pasta ve uçan 
balonlarla oldukça etkileyici idi 
(özellikle pasta kısmı). Show'da 
çeşitli etkinlikler gerçekleştirildi ve 
bunlardan en ilgi çekici olanı 
dev ekranda Rıdvan, Metin, Uğur 
ve Kosecki gibi ünlü.futbolcular 
Kick Off Il (futbol oyunu) oynama- 
larıydı. Oyuncular ve onları sey- 
reden seyirciler pek eğlendiler 
doğrusu. Tabii bu arada sahne- 
yi boş bulduğumuz zamanlarda 
favori oyunumuz olan LOTUS ESP- 
RİT TURBO'yu dev ekranda oyna- 
manın keyfini tattık. Diğer şehirler- 
den de gelen arkadaşlarımız bu- 
rada oldukça hoş vakit geçirdi- 
ler. 

Commodore Show'da konser 
veren grup PROBLEM, canlı mü- 
zikleriyle heryeri doldurdular. 
Dans yarışmasının müziklerini de 
çalan arkadaşlarımız oldukça iyi 
bir performans gösterdiler. 


Amiga ustası Ali Murat Erkork- 
maz, yeni hazırladıkları animas- 
yon programının tanıtımını yaptı. 
Bu program, karakterlerin genel 
durumlarını kullanıcıdan aldıktan 
sonra kare aralarını kendisi dol- 
durmakta. Gelecekte daha da 
güclü programlar yazılacağını 
belirten Erkorkmaz bu program- 
da kullanıcıya kolay çizim, boya- 
ma ve sonucu çabuk görme ola- 
naklarını sağladıklarını belirtti. 
Programlarını daha da geliştir- 
meyi amaçladıklarını ve bittiğin- 
de bir animasyonun isteyebile- 
ceği herşeyi bulunduracağını 
belirten Erkorkmaz, daha birçok 
program üstünde de çalıştıkları- 
ni ve bunların sonuçlarını da pek 
yakında alacaklarını belirttiler. 
Tüm çalışma ekiplerini kutluyor 
ve başarılarının devamını diliyo- 
ruz, 

Multi-media gösterisini sunan 


4 


Teoman Mandra, tanıtımları ve 
açıklamalarıyla izleyenlerin ilgisi- 
ni çekti. Multi-media ile sanat ve 
daha birçok konunun üstünde 
duran Teoman Mandra, bu alan 
üzerinde teknolojinin büyük 
adımlar attığını ve yakında bir- 
çok alanda da kullanılacağını 
belirtti. 


Oyun meraklılarına MÜJDEN! Ar- 
tık oyunlar Türkiye'ye orijinal ve- 
risyonlarıyla gelecek. Ama tabii 
eğer oyunların crack (kırık) veris- 
yonlarının problemleriyle uğraş- 
maya çalışmak hoşunuza gidi- 
yorsa ayrı. Oyunların firmalarıyla 
anlaşıp, kullanım klavuzlarını ta- 
mamen Türkçeye çevirten TAT- 
KOM LTD. ŞTİ. bu ay içinde birçok 
oyunu piyasaya sürmeyi vaad 
ediyor. Artık eksik disketli, arızalı 
veya virüslü oyunları satın alma- 
ya paydos, ayrıca bazı oyunların 
ilginç süprizleri de olduğunu söy- 
leyen TATKOM yetkilileri, oyun pa- 
ketlerinin içinde orijinal Avrupa 
versiyonlarının içinde olan herşe- 
yin burada da olacağını belirtti- 
ler, Klavuzu ve oyunun kendisi di- 
limize çevrilen ilk örnek ise çok 
yakında bilgisayarcılarda göre- 
bileceğiniz “DRAGON'S BREATH” 
Tabii ki bu sadece ilk örnek ola- 
cak. Bu konudaki çalışmalarını 
hızlandıran TATKOM, diğerlerinin 
de pek yakında bunu takip ede- 
ceğini ve kısa zamanda istediği- 
niz her oyunun orijinalini bulabi- 
leceğinizi belirtiyor. 
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Evet, futbol, müzik, animasyon, 
dans yarışması, oyunlar, demolar 
ve kutlamalar yapılır da bir sat- 
ranç gösterisi yapılmaz mı? Sat- 
ranç severlere harika bir gösteri 
sunan uluslararası satranç usta- 
sı Suat Atalık, Commodore 
Show'da beş bilgisayara karşı 
aynı anda satranç oynadı. Daha 


oynadığını ama bu oyunların 
hep insanlara karşı olduklarını 
söyleyen Atalık'ın, çok sayıda bil- 
gisayar rakiplere karşı ilk göste- 
risiydi bu. Show'a gelmeyen satf- 
ranç severler için oldukça üzücü 
bir haber olsa gerek. Tabii bu di- 
ğer show etkinliklerini kaçıran 
Commodore ve Amiga severler 
elimizden geldiğince Show'u 
ana hatlarıyla sizlere iletmek iste- 
dik, umarız biraz olsun yardımcı 
olabilmişizdir. Tüm dileğimiz, ge- 
lecek Show'larda siz gelmeyen- 
leri de görebilmek. Bir sonraki 
Show'da tekrar buluşmak dileğiy- 


(Ğ—commodore -64 -“ AMIGA 


Amiga oyun programları: 5.000.-TL. 

C-64 oyun programları: 2.000.-TL. 

Amiga eğitim ve iş programları 

20 oyunluk süper C-64 paketleri: 15.000.-TL. 
C-64 ve Amiga'da tek tek program çekimi 


SKY ve BİLTEK kartuşları (Final 


ili, Multi-lce, Sound Sampler, Midi...) 


Kaliteli disketler, Joystickler, ışıklı kalemler. 
Anti-static bilgisayar toz örtüleri. 
İlkokuldan üniversiteye eğitim programları 


* 
* 
* 
* 
* 
k* Amiga 5 W” External Drive 
* 
* 
* 
* 


x TÜRKİYE VE KKTC'nin HER YANINA 
ÜCRETSİZ LİSTE VE ÖDEMELİ SİPARİŞ 
GÖNDERİLİR. 


GÖZLEM BİLGİSAYAR 


Bayındır Sok. 5/12 Kızılay/ANKARA 
Tel: (4) 135 30 91 


* İsteklerinizde bilgisayar modelinizi ve yan birimlerini 
lütfen belirtiniz. 


| vu suw üyeliğinin kazandırdığı avantajları biliyormusunuz. İşte bazları 
“Periyodik bültenler 
J-Makine dili kursu - Amigadan haberler o- Program açıklamaları 
-Programcılık bilgileri - Çeşitli kitapların tanitimi 
Sizlerden gelen sorulara cevaplar -Müzik, grafik, iş programlarının açıklamaları 
|- Vedaha birçok bilgi. 
Her ay adresinize liste 
“3000'e yakın çeşitli konularda programlar 
“Orijinal.programlar 
“Amiga ilgili çeşitli konularda geniş bir kitap arşivi 
“Türkiyenin ve KKTG'nin neresinde olursanız olun isteklerinizi APS ile 24 saat 1Çe- 
risinde ulaştıriyoruz. 
Bizi telefonla arıyarak veya mekiupla adresinizi göndererek © U8 CTE'a üye 


olabilirsiniz. Hem de hiç bir ücret ÖDEMEDEN! 


| | Müjde. Animasyondan, oyun yapımına, kayan yazılı introlardan, profesyonel iş 
programlarına! kadar her türlü programı gerçekleştirebileceğiniz AMOS'un kullanım 
klavuzunun TÜRKÇE TERCÜMESİ ÇIKTI! 

| | Artık programları orijinal kutusunda alip, orijinal program kullanmanın zevkine 
varabileceksiniz. Hem de inanılmaz fiatlarla! 

| | Hiç disketlerin başında gördüğünüz intro ve demoları yapabilmeyi istedinizmi. 
Artık makine dilinden hiç anlamasanız bile RED SECTOR demo maker ile inanıl- 
maz demo ve introlar yapabilirsiniz. 

( | Amiganız ya da IBM uyumlu iş makineniz varsa modem servisimizden yararla- 
nabilirsiniz. Bilgi için bizi arayın. 

(J1BM uyumlu iş bilgisayarı almayı mı düşünüyorsunuz. Bizi muhakkak arayın! 
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| | Her türlü intro maker ve seka source codeları. 400 disketlik muhteşemi bir UTI- 
UTY arşivi, 

I J AMIGA DÜNYASI dergisinde açıklanan utility ve oyunların hepsini bizde bula- 
bilirsiniz. 

CLUB ELİTE 

Ihlamurdere Cad. No:149 Daire:4 Beşiktaş-İST. Tel:159 98 02-161 08 47 


AMIGA FAN CLUB'e 
üye oldunuzmu ? 


Her A.F.C. Üyesinin Bir Laser Printer” ı, 


#y (8 Mb Byte Hafızalı 40 Mb Hd'li A 2000'i, 
Yüzlerce Profesyonel Programı, 
Yüzlerce Oyun Programı, 
Ve Sahip Olduklarını Kullanacak Bilgileri Var. 


LE AA OLURZ A 


U/39 Dimak için K bilgi is iğ yiz. 


a 


A 500 - A2000 
A - 3000 
joystick çeşitleri, 
3.5 - 5.25 disket, 
i ekran filtresi, mouse pad 
i ve her çeşit hardware 


en uygun fiyatlarla 


meta 


BİLGİSAYAR & ELEKTRONİK SİSTEMLERİ “ 
| BABIALİ Ğ AD, 103 34410 CAĞALOĞLU - İSİ, 512 09 34 


Foppv 


m 


Disklerinizi tozdan, 
manyetik alanlardan, 
aşırı sıcak ve soğuk 
ortamlardan, nemden, 
küçük kardeşinizden, 
patronunuzun sigara 
külünden ve 
resimdekilerden 
koruyun... 


Bir çok Commodore 64 sahibi ve 
Amiga'cıların tümü floppy disket 
kullanmaktadır. Har ne kadar disk- 
lerin boyları ve formatları farklı da 
olsa genel olarak kullanımları aynı- 
dır. Şimdiye kadar floppy disklerle il- 
gili bir çok şey söylendi ve yazıldı; 
disklerinizi koruyun, düzenli tutun, 
kopyalarını çıkarın. Bu yazıda eski 
bilgilerin üzerinden tekrar gidip, bun- 
ların uygulama yolunda bazı açıkla- 
malar yapacağız. 


KORUMA VE KURTARMA 


Floppy diskleriniz, aslında çok in- 
ce manyetik filimlerdir ve her türlü 
manyetik alana karşı çok hassastır- 
lar. Herkesin her zaman söylediği gi- 
bi disklerinizi en ufak manyetik alan- 
lardan bile uzak tutun. Floppy disket- 
lerle uğraşırken, manyetikliği bozu- 
lan bir disketten data kurtarmak ka- 
dar zor bir iş yoktur. Çünkü manye- 
tik alan diskin belli bir bölgesini et- 
kilemiş olsa bile etkilenen kısımda 
bildiren fazla programın parçaları 
olabilir. 

Manyetikliği bozulan bir disketi- 
nizdeki bilgileri kurtarmak için bun- 
ları yükleme yoluna gitmek, yarardan 
çok zarar verebilir. Çünkü bozuk bir 
kısmı okumaya çalışırken disk sürü- 
cünüzün kafa ayarı da bozulabilir. 
En iyisi utility denen yardımcı prog- 
ramlar kullanarak sağlam program- 
ları ve eğer varsa data dosyalarının 
sağlam kisımlarını kurtarmaya çalış- 
makdır. 

Commodore 64 kullananlar piya- 
sada bulunan OuickDisk veya Disk 
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Bir top dondurmadan 


Bir fincan acı kahveden 


Sabundan 


MN 


HU. 


BI 
ayı 5 


Sigara dumanından 


Seloteypten 


Akşamüstü yediğiniz krakerden ' 


Kardeşinizin çikolatalı ellerinden 


Karınızın ojesinden 


Hamburgerdeki ketçaptan 


Tozdan 


Katlanmaktan 


Demon gibi programları kullanabilir- 
ler. Ayrıca, sürücünüzle birlikte ve- 
rilen Test/Demo disketinde de bu tür 
bir program mevcuttur. Amiga'cılar 
ise Disk Master gibi bir programı ya- 
rarlı bulabilirler. Bununla her dosya 
ayrı ayrı incelenebildiği gibi, dosya- 
lari kısmen elden geçirmek de olası- 
dır. 

Disklerinizde manyetik bir hasara 
değil de bir sorun varsa bilginler si- 
linmeyebilir ama bunlara ulaşmak 
imkansız gibidir. Üzeri/fiziksel ola- 
rak kapanmış da olsa okuma kafası 
manyetik yüzeye yeterince yaklaşa- 
mazsa sağlıklı bir okuma işlemi ger- 
çekleştirilemez. Fiziksel olarak zarar 
görmüş disketleri kullanmak sürücü- 
nün kafasına düzeltilemeyecek hasar- 
lar verebilir. 

Diskinizin üzerine bulaşan yapış- 
kan şeyler sigara dumanı, sıvılar gi- 
bi dış etkenlerin tümü disklerinizde- 
Ki bilgilerin kaybolmasına yol açabi- 
lir. ayrıca sigara dumanı ve toz bil- 
gisayarınız için olduğu kadar diskle- 
riniz için de zararlıdır. 

Fiziksel zarar gören disklerinizi 
kurtarmak için fazla bir şey yapa- 
mazsınız. Amiga'nın kullanıldığı 3.5 
inch'lik disketlerin bu tür dış etken- 
lere karşı yaylı bir koruma sistemi 
varsa da bu diskler 5.25” inch'lik 
disklerden çok daha çabuk bozul- 
maktadır.Örneğin 3.5 inch'lik bir dis- 
ket yere düştüğünde bile bozulabil- 
mektedir, ama 5.25”lik diskler bu açı- 
dan daha sağlamdırlar. Küçük disk- 
lerdeki bilgiler daha yoğun olarak 
kaydedildikleri için bilgi kaybı da da- 
ha kolay olmaktadır. 

3.5 inch'lik disketlerinizden birinin 
kabı veya mekanik koruma. sistemi 
bozulduğu zaman, büyük ihtimalle 
diskinizin içindeki tüm bilgiler de 
kaybolur. Kurtarma çalışmalarına 
başlayabilmek için Amiga DOS'un 
bu diski önce tanıyıp validate (bura- 
sı boş) edebilmesi gerekir, ama bozu- 


"lan diskte bu işlemler yapılamayaca- 
-gından ya çok güçlü untility'ler kul- 


lanmanız gerekir ya da diskinizin ve 
içindeki bilgilerin üzerine bir bardak 
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Mürekkep Lekesinden 


soğuk su içersiniz. Bu yüzden önem- 
li bilgilerinizin bir (hatta mümkünse 
iki) kopyasını yapın. Böylece her za- 
man kullandığınız disk bozulursa ye- 
dekleri kullanabilirsiniz. 

5.25 inch'lik disklerin büyük so- 
runların biri de, kapları sert olmadı- 
ğı için kolayca katlanabilmeleridir. 
Eğer küçük kardeşiniz bir diskinizi 
katlamışsa hemen paniğe kapılmayın, 
önce diskinizi bir kontrol edin. Ör- 
neğin directory okunabiliyor mu? 
Eğer bu işlemi yapabiliyorsa, büyük 
ihtimalle diskiniz fazla zarar görme- 
miştir. Ama her olasılığa karşı siz 
tüm dosyaları başka bir diske kopya- 
layın. Katlanan diskinizi de sakın at- 
mayın, manyetik diski olmasa bile en 
azından kabını güvenerek kullanabi- 
lirsiniz. Şimdi, “Diskin kabı ne işe 
yarar?” diye sorabilirsiniz, merak et- 
meyin cevabı geliyor... 

Bazen diskler üstlerine ağır cisim- 
ler konulunca ezilir. Çok aşırı olma- 
ıkça üstüste yığılmanın fazla zararı 
yoktur ama altta kalan diskler, kap- 
ları yumuşak olduğu için sıkışabilir- 
ler. Disk sıkıştığı zaman kabın iki katı 
arasındaki manyetik filmin rahatça 
dönmesi engellenir. Bu directory ala- 
mamanıza ve çeşitli hata mesajlarının 
verilmesine yol açar. ““Diskim bozul- 
muş.” deyip de atmayın bu diskleri. 
İşaret ve başparmaklarınızı diskin or- 
tasındaki deliğe geçirip diski biraz çe- 
virmeye çalışın, eğer disk rahatlıkla 
dönmüyorsa okuma sorununun n€e- 
deni bu olabilir. Disk biraz çevirip 
okuma işlemini tekrar deneyin ve bu 
işlemi bir iki defa daha tekrarlayın. 
Hâlâ olumlu sonuç almıyorsanız ufak 
bir operasyonun zamanı gelmiştir. 

5.25 inch'lik disketler ikiye katlan- 
mış ve üstten yapıştırılmış bir kabın 
içinde dönerler. 

Sıkışıklık en çok kabın yapıştırıl- 
dığı üst kısımda meydana gelir. Bu 
kısmı manyetik filme zarar vermeden 
kesebilirsiniz, sıkışıklık büyük oran- 
da geçecek ve bundan oluşan sorun- 
larınızın çoğu halledilmiş olacaktır. 


yam an 


Islak çay poşetinden 


Eğer hâlâ mdönme sorunları varsa 
kabın içindeki koruyucu dokuda bir 
sorun olabilir. Bu doku bir tür kağıt- 
tır ve ıslanmış veya nemlenmişse dis- 
kin dönmesini önemli oranda zorlaş- 


'tırır. Eğer diskinizin fiziksel zarar 


görmediğinizden eminseniz yani S0- 
run manyetik filmde değil de diskin 
kabındaysa başka bir operasyona ge- 
çebilirsiniz. 

Daha önce katlanan disk kapları- 
nızı atmayın demiştik; eski kapları- 
nizı burada kullanabilirsiniz. diskin 
manyetik yüzeyine kesinlikle dokun- 
madan diskin kabından çıkarın ve es- 
ki disk kaplarından birinin içine yer- 
leştirin. Fazla sıkıştırmadan emniye- 
ti sağlamak için de üst kısmı bantla- 
yın. Tekrar ediyoruz, bu arada man- 
yetik yüzeye hiç dokunmayın ve iş- 
lemler sırasında metal bir araç da kul- 
lanmayın. 

Disklerinizi bulundurduğunuz ye- 
rin koşulları çok önemlidir. Diskle- 
riniz direkt güneş ışığından ve nem- 
den korunmalıdırlar. bulundukları 
ortamın sıcaklığı 18-50 derece arasın- 
da olmalıdır. Disklerinizi üstüste yığ- 
mayın. Eğer disk kutunuz yoksa ge- 
çici olarak ayakkabı kutularını kul- 
lanabilirsiniz. 


İŞLEMLER 


Disklerinizin kopyasını yapın de- 
miştik. Çok kullandığınız ve çalışma- 
larınızın bulunduğu disketleri her se- 
ferinde kopyalamalısınız. Sanırız ki 
hiç kimse kendi yaptığı programları 
kaybetmek istemez. Dergilerden yaz- 
dığınız programlar ve oyunları tekrar 
temin edebilirseniz ama kendi yaptı- 
Zınız her şeylerin kaybolduğunu gör- 
mek pek de hoş değil: e 

Disklerinizdeki bilgilerin kaybol- 
masının en büyük sebebi üzerinde 
çok çalışılan bir programın durma- 
dan SAVE “06: İSİM” komutuyla 
kaydedilmesidir. Aslında iyi gibi gö- 
rünse de bu komutun bazı dezavan- 
tajları vardır, örneğin aynı anda dos- 


yayı yazıp silmekten, bir süre sonra 
diskin içinde karışıklıklar baş göste- 
rir ve programlarınızın izini kaybede- 
bilirsiniz. Bundan kurtulmanın en iyi 
yolu programın her yeni halini, farklı 
bir isimle ve sıraya göre numaralan- 
dırak kaydetmektir. 

Ayrıca bu progrâmların birer kop- 
yalarını da başka yerlerde saklama- 
lısınız. Kopa programları Commodo- 
re 64 için ve Amiga için bol miktar- 
larda bulunuyur. 

Commodore 64 için toplama utility 
disklerindeki programları kullanabi- 
lirsiniz. En hızlı ve en güvenilir dos- 
ya kopyalama programı 40 track iş- 
lemleri de gerçekleştirebilen FİLE 
COPIER adlı programdır. Özel bir 
adı olmaması nedeniyle başkalarıyla 
karıştırabilirsiniz. Eğer bu programı 
bulamazsanız, Rudi Ratlos'un eski 
programı olan Turbo File Copy'i kul- 
lanabilirsiniz. bu iki programın tüm 
disk kopya modları da bulunmakta- 
dır. 

Amiga kullanıcıları içinse tüm disk 
kopyaları için PCOPY, dosya işlem- 
leri için de Disk Master en uygun 
programlardır. Disk Master ayrıca 


dosyalarınızın içeriklerini de görebi-, 


lirsiniz. Örneğin halka açık (pubilic 
domain) disklerde bazı programların 
açıklamaları olabilir, bu dosyaları 
Disk Master'in READ (oku) menü- 
süyle görebilirsiniz. Disk Master'la 
ayrıca disklerde ayrı dosyalar halin- 
de kaydedilmiş olan resimleri görebi- 
lir veya örneklenmiş sesleri dinleye- 
bilirsiniz. 

Commodore 64 kullanıcıları disk- 
lerinde çeşitli nedenlerle oluşan hatalı 
yerleri inceleme olanağına da sahip- 
tirler. Yine utility'ler yardımıyla bir 
diski baştan sona kadar tarayıp, ha- 
talı bölgeleri, yanlışlıkla kullanılma- 
maları için, allocate işlemiyle kulla- 
nılıyor gibi gösterip başka dosyaların 
bu bozuk yerlere yazılmasını engelle- 
yebilirsiniz. Ayrıca eğer isterseniz bo- 
zuk olduğundan şüphelendiğiniz her 
hangi bir bölgeyi de kapatabilirsiniz. 


ras 


va 
BD 


zall V 


Sütten ve yoğurttan 


DÜZENLEME 


Disklerinizin sağlığıyla fazla ilgisi 
yoksa da kendi zevkiniz için direc- 
tory'lerinizde hoş düzenlemeler yapa- 
bilirsiniz. Örneğin Commodore 64 
kullanıyorsanız, diskte utility prog- 
ramlarınızı kopya programlarınızdan 
ayırmak için araya bir çizgi koyabi- 
lirsiniz. Bunun için kısa bir program 
save edip, adının yerinde de 16 tane 
eski yazın. Daha sonra bir disk edi- 
tör programıyla kaydettiğiniz dosya- 
nın türünü program değil de silinmiş 
(DEL) veya kullanıcı (USR) olarak 
değiştirebilirsiniz. Veya programın 
türünü yazan üç harftensonra ©“ ” 
işareti koyarark programınızı silin- 
meye karşı koruyabilirsiniz. Bu işle- 
mi bazı utility programları kendiliğin- 


den gerçekleştirmektedir, ama böyle 
bir programınız yoksa, diskin 18. 
track'inde dosya adlarının saklandı- 
ğı kısımlarda dosya türünü belirten 
sayısı 128 ile toplarsanız o program 
silinmeye karşı korunmuş olur. 
Yanlışlıkla sildiğiniz dosyaları ge- 
ri çağırmanın yolu da en buradan ge- 
çer. Bir dosya silindiği zaman disk- 
ten tamamen temizlenemez, hatta is- 
mi bile olduğu gibi directory'de bu- 
lunur. Ancak dosya tipini belirten 
byte'ın değeri sıfır yapılır. Böylece di- 
rectory okunmak istendiğinde işletim 
sistemi bu dosyayı listelemez. Eğer siz 
gidip silinen dosyanın dosya tipini de- 
giştirirseniz, yanlışlıkla sildiğiniz dos- 
yaları geri çağırabilirsiniz. Bu amaç- 
la hazırlanmış bir program Test/De- 
mo disketinizde bulunmaktadır. 


HEM ORİJİNAL, HEM Di 


Bu günlerde 
kargo uçakları 
Türkiye'ye sadece 
Patriot ve Rapier 
taşımıyor. Ranx, 
Challengers, 
BAT'de taşıyor. 
Evet, ünlü 
firmaların 
binlerce orjinal 
programı 
bugünlerde 
Türkiye'ye 
geliyor. 
TATKOM'a! 


Pek yakında 
TATKOM'un 
Türkiye 
distribütorlüğünü 
üstlendiği 
firmaların 
programları 
sizlere merhaba 
diyecek. Hepsi 
orjingi, hepsi 
Türkçe açıklamalı. 


Şimdi orjinal 
oyunlarla tanışma 
zamanı. Ama önce 
TATKOM'un orjinal 

avantajlarıyla 
tanışın. 
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: TÜRKÇE AÇIKLAMALI 


VİN 


BİLGİSAYAR OYUN KASETLERİ İTHALAT 
ve PAZARLAMA LID. ŞTİ. 


Büyükdere Cad. No: 127 Tatko Binası Gayrettepe - İstanbul 
Tel 174 33 50 (10 Hat) Fax: 167 17 14 


İSTANBUL ANA BAYİLERİ: 
COMMODORE CENTER W Head Office: Galleria 
Commodore Center Galleria Ataköy - İstanbul 
Tel: 560 20 14-15 Fax: 559 4853 Mi Etiler 
Commodore Center: Yıldızçiçeği Sok. No: 3 Etiler- 
İstanbul Tel: 165 31 25 M Metro Commodore 
Center: Metro Grossmarket Güneşli Bakırköy-İstanbul 
Tel: 550 60 60 /360 Mi Yeşilköy Commodore 
Center: Canik Pasajı No: 39 Yeşilköy-İstanbul 

m Ataköy Commodore Center: 5. Kısım No: 22 
Ataköy-İstanbul Tel: 571 90 27 
ABACUS W Head Office: Hacı Mansur Sok. No: 2 
Tel: 130 49 60 Nişantaşı-İstanbul M Printemps: 
Ataköy-Galleria M Alkent: Etiler Tel: 168 42 59 

M Atrium: Ataköy 

UYGAR ELEKTRONİK W Head Office: Rıhtım Cad. 
Başçavuş Sok. Yazıcıoğlu İşhanı No: 54 Kat: 3 
Kadıköy-İstanbul Tel: 336 73 54 


İstanbul dışında bayilik 
için lütfen bizi arayın. 


Dragons Breath Türkiye'de ve 
Türkçe! Hayır, yalnızca açıklama 
kitapçığından söz etmiyoruz. 
Dragons Breath'in oyun içindeki 
tüm metinleri'de Türkçe. 
Bu zor oyunu oynamak artık çok 
kolay! 


İle Bamyöeşie saşemlenımme 5 


Md two $uli moons appeor in the sây. 


The Dragons are Reviewed, 
Felsor prepares Şor bottle. 


kçe Açıklamalı Daya Bs | 
Tatkom'dan Sorun! 


ray m 
WA PV T ŞTİ. 
| 3 Tü ). 


ke Çi öilerigi Ataköy - İstanbul Tel: 560 20 14-1 
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KONİK m Head Offices'Rihtim Çad. Başçavuş Sok. Yazıcıoğlu İshanı No: 34 Kat: 3 Kg 
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Gur NOK AŞ 


C64 için 
Püf Noktaları 


Vedat Hallaç 


Hepinize merhaba, Commodore programcıları. 
Eğer yazımızı dikkatle takip ediyorsanız, 59. 60. sa- 
yılarda, döküm ekinde yayınlanması gereken 
programlarımızın doğru sırada olmadığını farket- 
mişsinizdir. Makine dilinin püf noktaları yazıları, der- 
gi çıkmadan çok önce yazıldığı için aylarda mey- 
dana gelen bu ufak(!) hatayı anlayışla 
karşılayacağınıza inanıyoruz. Geçen sa- 
yıda kullanıma hazır olmayan intromuzu 
yayınlamanız gerekiyordu, fakat onun 
yerine iki sayı önce yayınlanması 
gereken yıldız kaydırma rutini 
yayınlanmıştı. Programlarda 

olan bu kaymayı telafi etmek 

için, bu sayıda ilk intronuzun 
kullanılabilir olan halini 

yayınlıyoruz. 


Şimdiye kadar, intorlarda hep intterrupt'rutinler 

kullanıyorduk. İnterrupt olmayan kısmı ise: 

Döngü Jmp Döngü 

komutuyla sonsuz döngülere sokuyorduk. Bunun 
yararını, intro çalışırken devamlı olarak boşluk tu- 
şu kontrolü yapma ihtiyacı doğduğunda görüyo- 
ruz, İnterrupt'ların programınızı serbest bıraktığı her 
anda boşluk tuşu Konirol edildiği için, her ekran ta- 
ramasında yüzlerce kez tuş takımı taranır. Herhangi 
bir insan, bir tuşa bastıktan sonra, parmağını mik- 
rosaniyelerle ölçülebilecek bir süratle geri çeke- 
meyeceğine göre de basılan bir tuşun gözden 
kaçması olanaksızdır. 

Bu kadar hikayeden sonra hâlâ uyanıksanız bu 
işin nasıl yapılacağını anlatayım size. Şimdiye ka- 
dar kullandığımız tüm interrupt rutinlerin başında 
$03414-45, $D0412 gibi adresleri ayarlayan kısmın so- 
nuna koyduğumuz 


Lda $DCO4 
komutun yerine, boşluk tuşunu kontrol etmeye ya- 
rayan şu satırları koyun: 


Döngü 


Lda $DCO4 
'Cmp # ŞEF 
Bne Döngü 


Döngü 


İntromuzu, başlangıç adresi olan $0900'den iti- 
baren izleyecek olursanız, $0CB3 civarında bu 
program parçacığıyla karşılaşırsınız. 

İyi de boşluk tuşuna basıldığında ne yapacağız? 
Akla ilk gelen çözüm, bir SEl kullanarak tüm inter- 
ruptları kapattıktan sonra, interrupt vektörlerini 
($0344-$03415) SEA31'i gösterecek şekilde ayarla- 
dıktan sonra bir CLI vererek intronun çalışmasını bi- 
tirmek olabilir. Kulağa hoş gelse de ne yazık ki böy- 
le bir işe kalkıştığınızda, bilgisayarınızı kilitlemekten 
daha iyi bir sonuç alamazsınız. Bunun sebebi, 
$DCOD-$DCOE, $DO042 ve $DOA adreslerinin de- 
ğerlerini değiştirmiş olmanız. Tüm bu değiştirdikle- 
rinizi tek tek düzeltmek belki bir çözüm olabilir, fa- 
kat bu işi bizim için yapacak KERNAL dururken, bü- 
tün adreslerle tek tek uğraşmak pek de akıllıca ol- 
maz sanırım. Şimdi belirteceğim üç KERNAL rutini- 
ne ardışık olarak sıçrarsanız, bellekte bulunan bü- 
tün vektörler normal değerlerini alırlar, sprite'lar ka- 
patılır, vo. Yani C 64'ünüz ilk açılış haline döner. 
Tabii ki programlarınıza hiç bir şey yapmadan. Bü- 
tün bu işleri yapan üç JSR'nin kullanımı şöyledir: 


e vg 
Vİ) 


/l 
/ 


(/ 


Sel 

Jsr $FDA3 
Jsr $FD4S 
Jsr $FF5B 


Eğer intro'nuzu yalnızca bir gösteri amacıyla dü- 
zenlediyseniz, bu aşamadan sonra yapmanız g8- 
reken, bir RTS komutuyla BASIC'e dönmektir. Fakat 
daha profesyonel kulanımlar düşünüyorsanız, bir 
miktar bilgi daha yüklemeniz gerekecek. 

Bir program çalışmadan önce kendi intronuzu 
çalıştırmak istiyorsanız, iki seçeneğiniz var. İntronu- 
zu programın başına veya sonuna ekleyebilirsiniz. 


Eğer programın sonuna intro eklerseniz, program 
çalışmadan önce, sizin intro'nuza bir JSR yapma- 
nız gerekli. İntronun işi bittikten sonra, hiç bir şeye 
dokunmadan asıl programı çalıştırabilirsiniz. Fakat 
burada büyük bir problem söz konusu oluyor. Prog- 
ramların hepsi aynı uzunlukta olmadığı için, intro- 
nuzun bellekte yerleşeceği alan her proğram için 
farklı olacaktır. Yer değiştirebilir programlarla int- 
ro yazmak imkansız olduğu için her program için 
ayrı intro yazmanız gerekir. Bunun yanında hiç de 
beklemediğiniz bazı sorunlarla da karşılaşabilirsi- 
niz. (Programın, bitiş adresini kontrol etmesi gibi). 
Bu kadar problemle karşılaşmaktansa, diğer seçe- 
neğimizi bir kontrol etsek daha iyi olur sanırım. EĞer 
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programın başına intro eklemeye karar verirsek 
başka problemlerle karşılaşırız. Her şeyden önce 
BASIC RAM'i $0800'den başlar ve hemen öncesin- 
de de ($0400-$0800) erkam RAM'i bulunur. Daha 
da kötüsü, $0000-$0400 arası da sistem vektörleri- 
nin ve değişkenliklerinin bulunduğu RAM'dir. Yani 
BASIC RAM'inden öncesine program yerleştireme- 
yiz. Ozaman ne yapacağız peki? Gene iki çözüm 
var bu duruma. İlk denememizde, BASIC RAM baş- 
langıcını intromuzdan sonraya alırız. Fakat ne ya- 
zık ki bu çözüm sadece BASIC programların (kısa 
olanların) başına intro atmak için geçerli olur. İkinci 
çözüm ise, $0804'den itibaren introyu, intronun ar- 
kasına da asıl programı yerleştirmek (BASIC'ten SYS 
ile çalışacak şekilde), boşluk tuşuna basılınca da 
asıl programı $080/1'e taşıyıp çalıştırmaktır. Bu sa- 
yede, çalışması bittikten sonra intronuzdan geriye 
tek bir bayt bile kalmayacaktır. Asıl programı ge- 
riye taşıyacak olan rutine, Yer değiştirici (reloca- 
tor) rutinleri adı verilir, Bu rutinler, belli transferleri 
yerine getirmek için yapılmışlırdır, ve ROM'ların al- 
tını da transfer edebilmektedirler. 

Bir veri bloğunu birkaç bayt sonrasına taşımak 
için seçilecek yol, önce lik baytı hedefe taşımak 
ve sonraki baytlar için de bu işlemi taşımaktır de- 
ğil mi? HAYIR. Bu sistem yalnızca kaynak ve hedef 
çakışmazsa geçerli olur. Ama bir veri bloğunu yal- 
nızca bir bayi ileri almak istersek, ilk işlem sonucu 
ikinci baytın değeri, ilkiyle aynı olur, sonra da bu 
baytı üçüncüye taşırız, ve verilerin sonuna kadar 
bu iş böyle devam eder. Sonuçta tüm bloğun ay- 
nı değeri alınmasını sağlamış olursunuz. Bundan 
kaçınmak için bloğu sondan başa doğru trasfer 
etmeniz gerekir.. Eğer -introda kullanacağınız gibi- 
dataları geriye transfer edecekseniz, baştan sona 


doğru transfer yapmanız şarttır. 

İntrolardan sonra yapılan transferlerin uzunluğu- 
nu programlamalara göre ayarlamaktansa intro- 
nun sonundan itibaren tüm belleği geriye transfer 
etmek daha kolay olur. Bunu yapmadan önce, 

Iransfer o Ssi 

Ldy # $00 

Siy $04 
komutlarıyla bütün KERNAL ve BASIC ROM'larını, 
GIÇ (WVO) alanlarını kaldırır ve bilgisayarlarımızı 64 
K RAM ER getiririz. Bu sayede, transferler sırasın- 
da ROM'ları değil de programları zi İyi de nasıl 
taşırız? Bosit: 


Taşı Lda TransBaşı, Y 
Taşı2 Sta BasicBaşı, Y 
Dey 
Bne Taşı 
(IransBaşızintronun bitiş, programınızın 
başlangıç adresi 
Basic Başı $800) 


Bu kadarını tabi ki siz de biliyorsunuz. Bu rutin sa- 
yesinde bir blokluk bilgiyi $0800'e taşırız. Yeri gel- 
mişken söyleyeyim, $0804'den başlayan program- 
ları TransBaşı * 1 adresine yükleyin ve Transbaşı ad- 
resinin değerini O'layın. Her neyse, transferimize de- 
vame delim. Bunun için de programın kendini de- 
ğiştirmesi metodunu kullanıyoruz gene. 

Inc Taşı24-2 

Inc Taşı1 -2 
taşınan dataların bloklarını birer arttırdık. Şimdi de 
bellek sonu kontrolü yapılıyor. 

Bne Taşı1 

Bu kadar basit olduğunu tahmin etmiyordunuz 
eminim. Sadece transfer bloğunun değerinin sıfır 
olup olmadığını kontrol ediyoruz. Eğer değeri sıfır 


olduysa, TransBaşı'dan $FFFF'e kadar transfer ta- 
mamlanmış demektir. Y'yi tekrar sıfırlamaya gerek 
yok, çünkü son işlemden zaten sıfır olarak çıkmıştı. 
Eğer tüm bellek transfer edildiyse, yapacak pek bir 
işimiz kalmadı demektir. Sadece 

Lda # $37 

Sta $04 
komutuyla ROM'lar geri alıp, 

Cl 
ile interruptları açıp, 

Jsr ŞA659 

Jmp $ŞAZAE 
ile de RUN işlemini yerine getirmek asıl programı 
hatasız olarak çalıştırmak için yeterli olacaktır. Eğer 
program kendi sonunu kontrol ediyorsa ($2D ve- 
ya $AE adresinden) bu değerleri de birkaç Lda ve 
Sta ile eski haline getirmek sizin için pek zor olmaz 
herhalde. 

Transfer label'iyla başlayan programı, üç JSR'nin 
arkasında eklediniz mi? Peki neden çalışmadı siz- 
ce? Evet doğru bildiniz. Bu rutin, asıl programı 
$0800 adresinden başlayacak şekilde geri taşıyor 
ve bu arada da kendi üzerine de bol bol bayt ya- 
zarak sonunu hazırlıyor. Bunu engellemek için 
programı $0400'de çalışacak şekilde yazıp boş bir 
alana transfer edin: 

Trans Ldy #$00 
Lda BoşAlan, Y 
Sta $0400, Y 

“ Jmp $0400 

Uç JSR'nin arkasına eklemeniz gereken program- 
cık bu. Buradaki BoşAlan Transfer rutinini koyduğu- 
nuz boş alanın adresidir. Bu sayede Transfer, taşı- 
dığı dataları kendi üzerine yazmaz. 

Şimdi de sıra bu introya nasıl program ekleyece- 
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ğinizi görmeye geldi. İlk olarak intronuzu belleğe 
yükleyin ve Kayan yazılarla, Ekran harflerini bir mo- 
nitör program yardımıyla değiştirin. Kayan yazılar 
$2800 adresinden başlıyor. Ekrandaki yazılar da 
$1C00 adresinde. Yalnız DİKKAT! Ekran yazılarının 
ilk dört satırını kullanmayın. Bundan sonra şu komut- 
ları BASIC'de verin: 

Poke 43,1 

Poke 44,44 

Poke 11264, 0 

Şimdi de asıl program LOAD “isim”, 8: komutuy- 

la yükleyebilirsiniz. Sakın “,8,1“ kullanmayın, prog- 
ramı intronuzun üzerine yüklersiniz. Yükledikten son- 
ra dâ:; 

Poke 43,1 

Poke 44,8 
komutlarını verip, SAVE “yeni isim”, 8, 4 komutuyla 
proğramınızı diskete kaydedin. Eğer SAVE komu- 
tunuzdan sonra "OUT OF MEMORY ERROR" hata 
mesajıyla karşılaşıyorsanız, makine dilinde bir 
program kaydedici yapıp, kayıttan hemen önce 
$01'e $3ö değerini vermeniz gerekir. Bu değeri 
$01'e verdiğinizde, yalnızca $A000-$BFFF arasında 
bulunan ROM ortadan kalkar ve $E000-$FFFF ara- 
sındaki KERNAL ROM kullanılabilir. ri 

Çok uzun datalarla uğraşmamanız için Program 

Döküm Eki'ne girecek olan intromuzu kısalttım. Bu- 
nu kullanmak için önce programı yükleyin, sonra 
da boş bir disket yerleştirin drive'ıniza. Daha son- 
ra programı çalıştırın. Program önce kendini aça- 
cak, sonra da kullanılabilir halini diske kaydede- 
cektir. Eğer makine dilinde SAVE işlemini nasıl ya- 
pacağınızı merak ediyorsanız, bu-işlemden sonra 
$2C00 adresine bakarak SAVE rutinini görebilirsi- 
niz. Gelecek aya kadar hoşçakalın. 


Yeni bir Abur Cubur yazısında daha birlikteyiz. bu ay 
sizlerden beklediğim performansı gösterdiniz. Posta ku- 
tumuza program paketleri ve köşemizi beğenen arkadaş- 
larımızın tebrik ve teşekkür mektupları yağdı. Umarım 
bu şekilde devam eder. Hazır fırsatını bulmuşken adre- 
simizi SON BİR KEZ yayınlıyorum. 


Programlarınızı acilen: 
CELAL HALLAÇ 
COMMMODORE DERGİSİ 
SAKIZ SOK. BERKEL AP. 
6/4 KADIKÖY-İSTANBUL 


adresine postalayın. Evet, konuyu fazla uzatmadan he- 
men sevgili programcıları Abur Cubur'larla başbaşa bı- 
rakıyorum. 

Sibel hanımdan aldığm bir mektup beni çok sevindir- 
di, dört yıldır Commodore 64 kullanan Sibel arkadaşı- 
mızın başarısını iki programını yayınlayarak ödüllendi- 
riyor ve yeni programlarını dört gözle bekliyorum. Uma- 
rım bu girişim diğer hanımları da yüreklendirir. 


SİMETRİ-1 e $0031 
Sibel KUZGUN 


Bu program, erkanın sol yarısının simetriğini sağ ya- 
rısına alır. Gerekirse ayrı ayrı kullanılabilmeleri için ya 
da standard karakter setinin ilk 128'inde istenilen deği- 
şikliklerin yapılabilmesi için, yapılan işleri üç ayrı par- 
çaya böldüm. 

SYS 52224: Karakter setinin ilk 128'ini $CO00'dan iti- 
baren yerleştirir. 

SYS 52296: İlk 128 karakterin simetriklerini alır ve 
$C400'dan itibaren yerliştirir. Ekranı, $C800'a koyar. 
Bunu Basic programlama alanını kullanmak için yaptım. 

SYS 52374; Simetri alma (ekran). 
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PROGRAM ADI ; SİMETRİ -1 


00010 
00020 


00030 
09040 
00050 
00060 
00079 
06080 
00100 
00110 
00120 


00130 


- 00140 


00150 


00160 
00170 


00180 
00190 


00200 
00210 


, 00220 


009230 


00240 


00250 


00260 
00270 
00280 
00290 
00300 
00310 


00320 


REM “ew SIBEL KUZGUN 1891 xx 

FOR 1-52224 TO 52453:READ O:POKE |, 
G:NEXT 

SYS S2224 

SYS 52296 

PRİNT “KÖLR>"FOR İzi Tü 150;POKE 5 
120041NT(RND(4)41000), 3İ:4NEXT | 
ERINT “<DONN> BIR TUSA BASINI" 

GET O#sIF G$“"" THEN 70 

SYS 52374 

DATA 169,131,32,210,255,168,8,32,21 
0,255 

DATA 173,14,220,41,25â,141,14,220,1 
65,İ 

DATA 41,251,133,1, 160, 0,132,251,169 
,492 

DATA 133,252, 132,253, 169, 208,li33, 25 
4,177,253 

DATA 145, 251,200,192,0,208,247,230, 
252,230 

'DATA 254,165, 252,201, 186,208,237,16 
5,1,9 

DATA 4,133,1,173,14,220,9,1,141,14 
“DATA 220,96,160,0,169,192,132,251,1 
33,252 

DATA 132,253,169,186,133,254,177,25 
1,410,102 

DATA 2;10,102,2,10,102,2,10,102,2 
DATA 10, 102, e; 10, 102,2,10, 102, 2,10 
DATA 102,2, 166, 2,145, 253, 200, 192, 0, 
208 

DATA 221,230,252,230,254,165,252,20 
1,196, 208 

DATA 211, 173,0,221,41,252,141,0,221 
, 169 


DATA 200,141,136,2,169,33,141,24,20 


8,96 
DATA 160,0,132,251,169,200,133,252, 
133,254 


DATA 169,39,133,253,132, 2, 162,0,177. 


, 251 i 

DATA 24,105,128,145,253,232,224,20, 
240,19 

DATA 230,251,208,2,230,252, 198,253, 

165,253 

DATA 201, 255, 208,230,198, 254, 76,168 
,204, 165 

DATA 251,24â,105,21,133, il al 2 23 
0,252 

DATA 165,253,24, 105, 59,133, e jaa, 
2,230 

DATA 254,230,2,165,2,201,25, yaa, 193 
,96 


SİMETRİ-2 e $0032 


Sibel KUZGUN 


PROGRAM ADI : SİMETRİ -2 


Bu program, ekranın üst yarısının simetriğini alt yarı- GOD GRE BE GÜN iie ts 
sına alır. Simetri | programından tek farkı budur. Kul- 00020 El TO &2440:READ O:POKE |, 
: : OG:NEXT <112> 
lanımıda aynı şekildedir. vg ©h a 60030 SYS 52224 <080> 
SYS 52224: Karakter setinin ilk 128'ini $C000”dan iti- 00040 SiS 52296 <029> 
“e 09050 PRINT "<CLR>”:FOR İsi TO İSO:POKE S 
baren yerleştirir. 12004 İNTORHDC4)X1000),30:MEXT | <009> 
SYS 52296: İlk 128 karakterin simetriklerini alır ve 0070 iie e A 21 
$C400”dan itibaren yerleştirir. Ekranı $C800'a koyar. Bu- 00080 SYS 52375 <0995 
nu Basic programlama alanını kullanmak için yaptım. a dei 131,32,210,265,168,8,32,21 ii 
SYS 52374: Simetri alma (ekran). 00110 DATA 173,14,220,41,254,141,14,220,1 
65,1 <084> 
: z ç a 00120 DATA 41,251,133,1,160,0,132,251,169 
Tuncay arkadaşımız ise bize “günü gününe yaş hesabı? M2 <0755 
2 gi : ii 00130 DATA 133,252,132,253,169,208,133,25 
ve 'makina dili programı listeleyicisi” programlarını yol- pk 253. : ! 262E5 
lamış. kendisine çok teşekkür ediyorum ve hemen prog- 00140 la 251,200,192,0,208,247,230, 
e <152> 
ramın açıklamasına geçiyorum. 00150 DATA 254,165,252,201,196,208,237,16 
5,1,9 <2465> 


00160 DATA 4,133,1,173,14,220,9,1,141,14 <1J585 
00170 DATA 220,234,160,0,169,192,132,251; 


133,252 <1735 
00180 DATA 169,7,133,253,169,196,133,25A, 

162,0 <253> 
00190 DATA 177,251,145,253,230,251,208,2, 

230,252 <057> 
00200 DATA 198,253, 185,253,201,255,208,2, 

198,254 <247> 
00210 DATA 232,224,8,208,231,165,253,24,1 

05,16 <004> 
00220 DATA 133,253,14A4,2,230,25A,165,252, 

201,196 <228> 
00230 DATA 208,212,173,0,221,41,252,141,0 

221 a <188> 
00240 DATA 169,200;141,136,2,169,33,141,2 

4,208 <154> 
00250 DATA 86,168,40,133,251,169,200,133, 

252,169 : <1135 
00260 DATA 192,133,253,169,203,133, 254,16 

0,0,132 <046> 
00270 DATA 2,182,0,177,251,24,105,128,145 

, 253 z <004> 
00280 DATA 230,251,208,2,230,252,230,253, 

208,2 <075> 
00280 DATA 230, 254,232, 224,40,144, 232,165 

, 253,56 <142> 
00300 DATA 233,80;133,253,176,2,198,254,2 

30,2 <1425 


DATA 165,2;201,12,1â4,211,98 ,<1215 


M.D.P. LISTe $0033 


Tuncay GÖKSU 


Bu programla hafızadaki makina dili programların lis- 
tesini döküm ekinde olduğu gibi ekranda görebilir ya da 
yazıcıya yollayabilirsiniz. Programın bir dezavantajı bi- 
raz yavaş oluşu. : 


Bu ay bilgisayarı en şişman olan Abur Cubur'cu ar- 
kadaşımız ise Ersin arkadaşımız. Bize tam 9 adet Abur 
Cubur yollamış ve onuncu yerine de bir not bırakmış. No- 
tunu aynen size iletiyorum. 

Efendim, niye herkes herşeyi tam 10 sayısında yapmak 


Benden de 9 program, 
Varsa itirazı olan, 
Eklesin bir program! 
Fakat malesef “teknik bir arıza” (kasedinin postada ra- 
hatsızlanması) sebebiyle sadece altı tanesini ya- 
yınlayabiliyoruz. Benim suçum değil fakat 
ben yine de hem sizden hem de arkada 
şımızdan özür diliyorum. Kendisine 
çok teşekkür ediyor ve aynı 
şekilde devam etmesini te- 
menni ediyorum. 
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PROGRAM ADI : MDP LİST 


00010 PRINT "<CLR>BAS.& BIT.ADRESLERİ(COND 
ALIK) “INPUT A,B:C:B-A:BIM R#(C4110 
00):DIM L$(Cı11) 

00020 HsA:PRINT "<CLR><3DOWN>LUTFEN BEKLE 
YINIZ":FOR Dsi TO C:PRINT "<HOME>"; 
M3 Ts#PEEK(H) :K:T 

00030 GOSUB 200:R$(D):RIGHT$S(R9(D),2):H:H 

İSNEXT GCR4#S"MWMŞUSA-B:V:İNT(C/B):V 
zVı1 <22A4> 

00040 FOR Dsi TO V:W-W48:KsW:GOSUB eri 

INT "<CLR>";L3S(D) NEXT 

VEİNT(C/B):V:V41:5X5O0:PRINT "<CLR> 

FOR Dsi TO V:EPRİNT L$(D)" 4 "şe FOR 

Gz1 TO 8 

00060 PRINT R$(X4G)" "gs NEXT £PRINT £FOR 
J:0 TO 100:NEXT :*X:X68:NEXT 

00070 PRİNT "<2DOWN>PRG LİSTESİ YAZICIYA 
YOLLANSIN MI? ";K$9 

00089 GET K$:IF K$s"" THEN BO 

00082 İF K#-"E" THEN 100 

00084 IF K$(45"H" THEN 80 <255> 

00090 END <092> 

00100 OPEN 1,4:X:50:FOR Dsi TO V:PRİINTMI,L | 
$(D)" "4s FOR Gs1 TO 8 <168> 

00110 PRINTNI,R$(X4G)" "ş NEXT £PRINTML:X 
#X48:NEXT «CLOSE 1:G0TO 70 

00200 R-4096 

00210 Y:IMTCK/R):İF CR$s"w" THEN GOSUB 29 
0:G0TO0 225 

00220 GOSUB 260 

00225 KsK-YAR:RZINT(R/18) 

00230 IF R<1 THEN 250 

00240 GO0TO 210 

00250 RETURN 

00260 IF Y<:9 THEN RS(D):R$(D)4CHR$(Y448) 

<183> 

<178> 
<0B4> 


<15A4> 


<249> 


<114> 
00050 


<247> 
. <078> 


<099> 
<239) 
<085> 


<058> 
<088> 


<084> 
<012> 
<039> 
<158> 
<192> 
<052> 


00270 IF Y>9 THEN R$(D)R$(D)4CHRS$(Y455) 
00280 RETURN 

00290 IF Y<:9 THEN L$(D):L$(D)4CRR$(Y448) 
<078> 
<012> 
<11a> 


00300 IF Y>9 THEN L$(D)-L$(D)4CHR$(Y4B5) 
00310 RETURN 


JOY PORT II € $0034 
Ersin KAYGAN 


Bence buradaki en yararlı program bu. Program çalı- 
şınca ekran kararıyor ve joystick'inizin PORT 1l1*de ol- 
ması gerektiğini bildiriyor. Artık joystick'inizi kontrol 
edebilirsiniz. 


JOYSTİCK 
Boşta: 
Yukari sew 


SAĞ as saten) 
Yukarı * sol: 
Yukarı*sağ: ... 
Aşağı sol: ...... 
Aşağı 4 sağ: 


JOYSTİCK 
legs. eset 
Yukarı ateş: ... 


Sol 4 ateş: 
Sağ-tateş:..... 
Yuk * sol * ateş: 
Yuk * sağ * ateş: 
Aşö * sol * ateş: 
Aşg * sağ ateş: 

korkmayın canım, sizler bu rakamlarla uğraşmayacak- 
sınız, program bunları “SOL”, “YUKARI * ATEŞ” vb. 
şekilde belirtecekir. İlgilenen arkadaşlarıma bilgi olsun 
dive yazdım. Nasıl? Hoşunuza gitti değil mi? 
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PROGRAM ADI £ JOY PORT (1 


00010 PRİNT “SCUR><CTRL-22J0YSTICK PORT | 
W3POKE 53280,0:PO0KE 53281,01FOR As 
i TO 2000:NEXT 

00020 DIM AS(30):FOR M:0 TO 3SO;READ A$(M) 

#NEXT 

JSPEEK(56320):J-127-(J AND 127):PRİ 

NT "KCLR)<RVSON> JOYSTİCK: 

<RUSOFF>"4A$(J):G0TO 30 

00040 DATA BOSTA, YUKARI ,ASAGI, ,SOL, YUKAR 
1-SOL,ASAGI-SOL, ,SAG, YUKARI -SAG, AS 
AGI-SAG 

00050 DATA , , , , ,ATES,YUKARİSATES,ASA 
GİNATES, ,SOL4ATES, YUKARI -SOL4ATES 

60060 DATA ASAGI -SOL4ATES, , SAG4ATES, YUKA 
RI-SAG4ATES, ASAGI -SAG4ATES, , 


00030 


SHİNE&FALL © $0035 
Ersin KAYGAN 


Bu programda 60 tane yıldız ekranda adım adım par- 
layacak (siyah-koyu gri-gri-açık gri-beyaz-sarı) ve söne- 
cektir. A$ değerine programımızın adını yazarak ve bir 
açılış tarihi vererek kullanabilirsiniz. 


PROGRAM ADI : SHINE & FALL 


00010 A$s"COMMODORE<2SPACE>DERGİSİ":L-LEN 
(A$):X(40-L)/2:P0KE 53280,0:PO0KE S 
3281,0:DIM 0(9) 

00020 POKE 6â6,1:RESTORELPRINT "CCLR>C11D 
OUN>“TABCX)ŞASIES 4OZA:R:55296:DIHM F 
(6):P-42 

00030 FOR Isi TO 6:READ F(Cİ):NEXT 

00035 FOR Z:i TO SıFOR C:s1 TO 6 

00040 AZINT(CİOOOXRND(0O))41 

00050 IF A5>z2440 AND A<:479 THEN 40 

00060 POKE EsA,P:FOR Mz1 TO 6&:POKE RsA,F( 
M):FOR Nz1 TO 100:NEXT :NEXT :0(C)- 
A:NEXT 

00070 DATA 0,11,12,15,1,7 

00080 FOR M:6 TO 1 STEP -l:POKE Rsg(M EK 
M):FOR Nzf TO 250:NEXT <POKE R4N1M) 
,Ö:NEXT «NEXT 


RANDOM MÜZİK * $0036 
Ersin KAYGAN 


Programımız üç değişik enstrümanla (ki bunlar rast- 
gele seçilmekte) on kere ses çıkarmakta, bunlar ise kısa 
ritimleri oluşturmaktadır. Bunu kendi programlarınıza 
ekleyerek çeşitli şekillerde kullanabilirsiniz. Programın 
sonuna “GO TO” komutu yerine 'FOR...NEXT? döngü- 
sünü koyarak çeşitli sesler elde edebilirsiniz. 


PROGRAM ADI : RANDOM MUZİK 


00010 S:54272:V:Sı4241A:545:P3S44;H:S4):L> 
S:POKE V,15S:POKE A,10:FOR X-1 TO 20 
#GGSUR 40 

00020 FOR Ys1 TO 15:TİisINT(3SOSRND(İ))41:T 
2:#INT(T149/3):POKE H,Tİi:POKE L,T2:P 


<001> 


OKE P,R 5 
00030 FOR Cst TO INT(SOO«RND(1))4100:NEXT 
#POKE P,O:NEXT :NEXT <*END 
00040 Z#INT(3BSRNBCİ))şİ:İF Z:1 THEN R:17 
00050 IF Z-2 THEN R-33 
00060 IF Z:53 THEN R-129 
060070 RETURM 


<102> 


<216> 
<225> 
<153> 
x132> 


EZO» 


PROGRAM KORUMA * $0037 
Ersin KAYGAN 


Programımız, programlarımızı kem gözlerden ve ya- 
bancılardan korumaya yarıyor. Programın data kontro- 
lünü kontrol ettikten sonra, bu satırları silin ve satırlar- 
dan birine *SYS 49152” yazıp programımızdan sonraki 
boş satıra kendi BASIC programınızı yazabilirsiniz. Bi- 
raz da teknik ayrıntılara girelim. 

Tahmin ettiğiniz gibi bu program bir interrupt”tır. İn- 
terrupt'ın ne olduğunu sormayın çünkü Vedat HALLAÇ 
bunu yeterince anlattı. Neyse, program 808 (RUN/STOP 
tuş kontrolü) ve 775 (koruma) adreslerini 1/60 saniyede 
açıp kapar. Umarım yararlanırsınız. Bol korumalı gün- 
iLe) 


PROGRAM ADI 


: PROGRAM KORUMA 


FOR A-49152 TO 4917B8:READ D:SsSıDıP 
GKE A,D:NEXT 
00020 IF S<>52433 THEN PRINT "DATA HATASI! 


<055> 


":EMD <138> 
00030 PRINT "PROGRAM KORUMADA!" <239> 
00040 DATA 120,169,13,141,20,3,169,192,14 

1,21,3,88,96 <089> 


00050 DATA 169,200,141,7,3,169,25,141,40, 


3,78,49,234,0 <200> 


TİMER e $0038 


Ersin KAYGAN 


Hah! Bir saatimiz eksikti... Neyse burada ilk önce sa- 
ati altı basamaklı bir gekilde giriyoruz. Mesela saat 18'i 
12 dakika ve 32 saniye geçiyorsa, soruyu 181232 şeklin- 
de cevaplayın. Saatimiz ekranın sol üst köşesinde çalış- 
maya başlayacak ve sizi her saat başı minik alarmlarıyla 
uyaracaktır. 


PROGRAM ADI : TIMER 

00010 FOKE 53280,0:PUKE 53281,0:FO0KE 646, 
IsPOKE 19,64:IHPUT "<CLR>SAATI YAZI 
M LUTFEN!:2";S$ 

00020 TI$:S$:;IF LEN(S$)(<56 THEN PRINT "<c 
LR?HATAP":FOR 01-TO 1000:HNEXT --G0T 
o 10 

00030 FOKE 646,13:POKE 19,01PRINT "CCLR>" 


00040 L$:LEFT$(TI$,2);M8:5MID$(T1$,3,2):R$ 
#RIGHT$(T1$,2)ıP0KE 646,13 

00050 T$:L$4" ; "şM$e” 1 MaR$EPRINT "CHOH 
E><C-8><RVSON> S A AT : <RVSOFF><C 
-x6>n;T$ 

00060 IF RIGHTS(T$,7):"00 ' 00" THEN GOSU 
B 80 

00070 GOTO 40 

00080 5:54272:P0KE S424,15:POKE Sı5,10:FO0 
R Asi TO 1OsXİISİNT(3O#RND(1))41:X2- 
INT(CX1v9/3) 

00090 POKE Sti,Xi:POKE S,X2:POKE S44,33;F 
OR Cs1 TO 300:NEXT :POKE S44,0:NEXT 

#RETURN 


YAŞINIZ KAÇ? e $0039 FOR YOU? *$OO3A 


Tuncay GÖKSU Engin KAYGAN 

Bu programla yaşınızı (yıl, ay, gün şeklinde) çabucak Bu program yarı M.D. (makina dili) yarı basic'tir. Ça- 
öğrenebilirsiniz. Bunun için sadece programı yazıp ça- (o lıştırıldığında bir data kontrolü yapılmakta ve sonuç bil- 
lıştırıp sorulara doğru yanıt vermeniz yeterli. dirilmektedir. Eğer “O.K.” mesajını alırsanız, “SYS 


49152” girin. Ekran siyah ve beyaz şeritlerle dolacak ve 
her tuşa basışınızda kursörünüzün rengi değişecektir. In- 
PROĞRAM ADI & YASINIZ KAC? terrupt'a yeni başlayanların incelemesini tavsiye ederim. 


000UU İMPUT “<KCLR><DOUN>$#IHDIKI YIL,AY VE 
GUN<Z2SPACE>";SY,SA,SG <063> 
00010 INPUT "<DOUN>DOGUM YIL,AY VE GUNU<Z 
SPACE>";DY,DA,DG <1467 
0LOZU lk, DY2:SY OR DYs0 OR DA-O OR DASIZ 
THEN Ö <1162 
LOYSÖ İF DG-#O OR DĞG>3i OR SGSO OR 56231 T 
HEN O ii <240> 
ÜLÜ4Ü İF SASO DR SA>IZ ÜR SY-0 THEN O <204> 
OĞO6Ü İF DG>SGĞ THEN SASSA-l:SC#SGt30:TGSS 
Ğâ“bG;G0TO0 70 <06ö> 
ÖÜĞĞÜ TüG“SG-DG <212> 
00070 İF DA?SA THEN SY2SY-i:SA-SArIZ2;TASS 
A-DA;GOTO 80 <220> 
ÖĞÖĞO TASSA-DA <043> 
ÜĞÜĞÜ TYSSY-DY <043> 
00100 FRİNT "<GLR><SRIGHT><SDOWN> <BSPACE> 
YAŞINIZ :" > 
0Öİ10 EFRİNT "<ZDONN><ZRIĞHT>";TY;N YILcC3IS 
PAĞCE>"“;TA;" AYC3SSPACE>"“;TG;“ GUN " <252> 
UĞLLÜ GET B#zİIF B$:"" THEN 120 <002> , 
00130 PRİNT * <HOME> <3DOUN> CARIGHT>xkx PRG Evet bu ay da bu kadar. Sanırım siz Abur Cubur'cu- 
TUNCAY<2SPACE>GÜKSU. <ZSPACE>ann"; : — 16 , 
ME O DME OR GERE Gi li lar bu ay doydunuz. Bu ay diyorum çünkü Abur Cubur?- 
u cular hiç doymaz! Gelecek ziyafette görüşmek üzere, hoş- 


çakalın... 


PROGRAM ADI : FOR YOU 


00010 FOR A-49152 TO 48187ıREAD D1S-SıD'P 

OKE A,D:NEXT X055> 
00020 IF S(>5416 THEN PRINT "DATA MATASI! 

"END <079> 
00030 PRINT "O.K" <049> 


00040 DATA 120,169,13,141,20,3,169,192,14 
1,21,3,88,968 <089> 
00050 DATA 1659,1,141,33,208,141,32,208,16 
i 0,0,200,208,253,169,0,141,32,208 <0412 
00060 DATA 141,33,208,160,0,200,208,253,2 
28,134,2,76,49,23A4,0 <153 


<112> 


Cconcord 


ELEKTRONİK - PROGRAMLAMA 


Commodore Bilgisayarları Yetkili Satıcısı ve 
Bilgisayar Yan Ürünleri Satış Merkezi 


. AMIGA OYUNLARI 
Müzik, Grafik Programları 


İTHAL JOYSTICKLER 


Ouickjoy ll Turbo Commodore 64 
Ouickjoy (lll Supercharger Oyun Çekimi 


Concord Elektronik Programlama: 


Beyoğlu İş Merkezi Ortaçarşı No: 65 80050 Beyoğlu-İSTANBUL 
Tel: 151 31 23 
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TANLİJM 


> b Adder" isimli bir ca- 

navar, YURIA denilen bir 
ülkenin kral ve kraliçelerini ka- 
çırır. Bu ülkenin halkı, kral ve 
kraliçeyi geri getirmek için bi- 
risini görevlendirmek ister. Bu 
kişi, uzun yollar geçecek, bar- 
bar, iskelet ve büyük canavar- 
larla savaşacak bir savaşçı ol- 
malıdır. Bakın şu tesadüfe! Siz 
de tam o sırada, üç savaşçı- 
nızdan birisi ile maceralar ya- 
şamak istersiniz. Bunun üzeri- 
ne, kral ve kraliçeyi kurtarma 
görevi size kalır ve siz de bu 
görevi memnuniyetle (Yoksa 
tam tersi mi?) kabul edersiniz. 

Neyse, oyunun hikâyesin- 
den sonra asıl oyunumuza g6- 
çelim isterseniz. 

Amacımız Death Adder'i öl- 
dürmek. Bunun için size üç se- 
bep göstereceğim. Oyunun 
başındaki ekranda, oyunu, 
tek ya da iki kişilik ayarlayabi- 
liyorsunuz. İki Joystick'in ateş- 
lerine aynı anda basarsanız 
iki, tek bir ateşe basarsanız tek 
kişilik oynarsınız. Bunu ayarla- 
dıktan sonra karşımıza başka 
bir ekran geliyor. Bu ekranda 
savaşçı seçimimizi yapıyoruz. 
Burada gördüğünüz, baltalı 
savaşçının adı GILIUS. Death 
Adder, Gilius'un erkek karde- 
şini öldürmüş. Elinde kılıcı olan 
savaşçının adı da Battler. Ad- 
der, Battler'in annesini öldür- 
müş. Öteki, kılıçlı kadın ise Pla- 
re. Bunun da anne ve babar- 
sını öldürmüş Adder. Şimdi an- 
Iladınız mi neden büyük savaş- 


GOLDEN AXE 


çılar Death Adder'a kin duyu- 
yorlar? 

Eğer iki arkadaş oynuyorsa- 
nız ikiniz de üç oyuncudan bi- 
rini seçiyorsunuz. Benim size 
tavsiyem, birinci oyuncunun 
Flare'ı, ikincinin de Battler'ı 
seçmesi. Çünkü, Flare çok hızlı 
tekme atıp kılıç kullanabiliyor. 
Battler de Gilius'tan daha iyi 
zıplayıp kılıç kullanabiliyor. 
Ama siz istediğinizi seçebilirsi- 
niz. Şimdi Joystick hareketleri- 
ni ve klavyedeki bazı tuşların 
görevlerini veriyorum: 

ATEŞ: Balta, kılıç veya tek- 
me. 

JOYSTICK İLERİ 4 ATEŞ: Zıplar- 


Mehmet Gürmen 


ma. (Zıpladıktan sonra, hava- 
dayken, ateşe basarak iner- 
seniz, düşmanınızı yukarıda öl- 
dürebilirsiniz.) 

ATEŞ -JOYSTICK GERİ: Sar- 
vaşçınızın yüzü hangi tarafa 
dönükse tam ters tarafa dö- 
nüp kılıç veya balta sallama. 

JOYSTICK SAĞSAĞ: Sağ 
tarafa doğru koşma. (Koşar- 
ken joystick'i o yönde tutmalı- 
sınız. Eğer koşarken ateşe ba- 
sarsanız savaşçınız uçan tek- 
me veya omuz atar) 

JOYSTICK SOL #-SOL: Sol ta- 
rafa doğru koşma. 

JOYSTICK SAĞ/SOLJİLERİ/GE- 
Rİ: Ekranda ilerleme. 
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P: Pause/oyuna devam. 

F1: Ses efekt açık/kapalı. 

Oyuna başladığınızda, en 
sol üst köşeden, kaçıncı bö- 
lümde olduğunuzu, en Sol alt 
köşeden, gücünüzü, onun sar- 
ğında haklarınızı ve oyun dur- 
rumunu simgeleyen ikonu gö- 
rebiliriniz. (Oyunun pause'da 
olup olmadığını, disketin yük- 
lendiğini, oyunun normal de- 
vam ettiğini gösterir) Oyunda 
tam üç hakkınız ve her hakta, 
.üç adet enerii tablonuz var. 
Ekranın yukarısında ortada ise 
arılardan topladığınız büyü 
toplarını görebilirsiniz. Oyun- 
da her hangi bir yerde, “Alt” 
tuşuna basarsanız savaşçınız, 
kendine has büyüsünü kulla- 
nacaktır. Bir kullanışta topların 
hepsi gider: Ne kadar çok bür- 
yü topu varsa, büyü o kadar 
etkili olacaktır ve ekrandaki 
her şeyi yaralayacak veya 
yok edecektir. Gilius'un şimşek 
büyüsü, Battler'ın deprem bü- 
yüsü, Flare'ın da ateş fırtınası 
büyüsü var. 

Oyun sırasında, bazı bölüm- 
lerde, siyah çukurlar görecek- 
siniz. Bu çukurlara düşmezsi- 
niz, fakat içlerinden, bazı düş- 
manlar çıkar. Bu düşmanı oyu- 
nun açıklamasında okuyar- 
caksınız. Bazı düşmanlarınız 
size, koşarak tekme atıyor. 
Bunlara, siz de aynı şekilde 
karşılık verin. Oyunda, her bö- 
lümü geçtiğinizde bir haritay- 
la karşılaşacaksınız. Bu harita- 
28 


dan, nereye gittiğinizi görebi- 
lirsiniz. Bunun sağ tarafında 
da, o bölümle ilgili bilgi vardır. 
Şimdi isterseniz oyuna başlar- 
yalım. 


STAGE 1: 

Sağa doğru ilerleyin. Karşı- 
niza çıkan barbarları öldürün. 
Sağa devam edin. Bir atın 
üzerinde oturmuş bir kadın 
görünce dikkatli olun. Ondan, 
bu atı alabilirsiniz. Fakat önce, 
o ekrandaki diğer yaratıkları 


öldürün. -Sonra atı rahatça 


alıp kadını siz öldürün. Atınızı 
korumanız sizin için bir avan- 
tajdır. Eğer birisi atınızı alırsa 
herhangi bir boşlukta, korku- 
dan kaçacaktır. Diğer canar- 
varları da öldürdükten sonra, 
yeşil, uzun ve balyozlu iki dev 
görüyorsunuz. Bunlar gerçek- 
ten de çok sinir mahkumlar. Sa- 
vaşçınızı yere serdikten sonra 


bal > 


bir de sırıtıyorlar. Biz de bu sı- 

rtmaları görüp sinirlerimizi 
bozmamak için onları teker te- 

ker öldürüyoruz. Burada, ge- 

len deve sırtınızı dönün ve 

bekleyin. Aranızdaki mesafe 

azalınca, ataşe basıp, Joys- 

tick'i geri çekin. Bu yöntemle 

işiniz kolaylaşacaktır. 


STAGE 2: 

Bu bölümde, kaplumbağa 
kasabasına gidiyoruz. Oyuna 
bir uçurumun kenarında baş- 
liyoruz. Sakın ha burada uçu- 
ruma fazla yaklaşmayın. “Faz- 
la merak, üç haktan birisini 
götürür” diye bir atasözü var- 
dır. Bu-atasözü, bize bazı yer- 
lerde gerekecek. Sağa gidin. 
Gerekirse, önünüze çıkan bar- 
barları öldürün. Büyük bir 
meydana gelince, karşınızda 
bir ejderha ve iki savaşçı kar- 
dın bulacaksınız. İlk önce ka- 
dınları öldürün. Sonra ejder- 
hanın püskürttüğü aleve dik- 
kat ederek onun sahibini saf- 
dışı bırakın ve ejderhayı siz sa- 
hiplenin. Sağa doğru devam 
edin. Karşınıza gelen kadın ve 
adamları öldürün. Biraz sonra 
tekrar bir meydana gelecek- 
siniz. Burada, ateş topu fırla- 
tan ejderhanın üzerinde bir 
barbar kadın var. Bundan 
başka, bir iskelet ve bir savaş- 
çı kız var bu ekranda. İskele- 
tin yanına yürüyerek yaklaşıp 
biraz beklerseniz, sizi kılıcıyla 
resmen biçecektir. Bunun için, 
zıplayarak saldırmayı dene- 
yin. Düşmanlarınızı öldürdük- 


ten sonra, ekrana gelön arıla- 
rın yanına gelip ateşe basın- 
ca büyü topları veya gücünü- 
zü arttıracak tavuk budu top- 
layabilirsiniz. 

STAGE 3: 

Bu bölümde, büyük kaplum- 
bağanın üzerindeyiz. Sağa gi- 
dince karşımıza ejderhalı bir 
kadın geliyor. Bu sırada, daha 
biz ejderhayı alamadan; iki 
tane de barbar geliyor. Dik- 
katli olun; bu barbarlar, koşup 
size atlayabilirler. Ama siz de 
aynı hareketi onlara yapabi- 
lirsiniz. Sakın burada uçuruma 
fazla yaklaşmayın; bizim ata- 
sözünü hatırlayın. Karşımıza 
gelen iki barbar kadını da öl- 
dürdükten sonra, bu bölümün 
dev düşmanlarıyla karşılaşıyo- 
ruz. Bunlar, ilk bölümdeki, sizi 
yere serince sırıtan canavarla- 
rın, kahverengiye dönüşmüş 
hallerinin ta kendisi. Bunları öl- 
dürmek için ilk bölümde kul- 
Ilandığımız taktiği kullanabilir- 
siniz. Sağa doğru ilerleyince, 
karşımıza, beş tane savaşçı 


(her türden) ve bir tane de, 


daha önce hiç karşılaşmadı- 
ğımız, zırh giymiş bir şövalye 
geliyor. Sanırım bunlar sizi ba- 
yağı çok uğraştıracaktır. Fa- 
kat bunlar, biraz dikkat edilir- 
se çok basit, Şövalyeyi, hava- 
dan zıplayarak veya koşarken 
tekme/omuz atarak hallede- 
bilirsiniz. Diğerlerini de normal 
şekilde öldürebilirsiniz. İşiniz 
bittikten sonra, doğal olarak 
arılar gelecek. Buradan, bu 


STAGE 1 dallğ 


Sağ 


SELEN ie ie 


bölümde kaybettiğiniz enerji- 
nizi alabilirsiniz. 

STAGE 4: 

Bu bölümde, dev kaplum- 
bağanın sırtından inerek, ka- 
leye gitmek için gereken yol- 
dan gidiyoruz. Oyuna daha 
başlar başlamaz, karşımıza 
barbarlar geliyor. Ama tabi ki 
bizim savaşçımız, hepsinin Üs- 
tesinden geliyor. (Öyle değil 
mi?) Sağa doğru ilerlerken gö- 
receksiniz; ortada siyah siyah 
çukurlar var. Siz bunu daha 
tam olarak anlayamadan, o 
çukurların içinden, beyaz iske- 
letler çıkacak. Bunları öldür- 
mek basit sayılır. Fakat şunu 
dikkat edin; burası lanetli bir 
mezarlık. Onun için, iskeletleri 
öldürdükten sonra, burada bi- 


raz (Bir dakika kadar) bekler- 


seniz, iskeletlerin ruhları, o çu- 
kurlardan çıkacak ve size tek- 
rar saldıracaklardır. Bunları öl- 


dürdükten sonra sağa ilerle- 
yin. Karşınıza iki tane siyah şö- 
valye gelecektir. Bunlar, çok 
zor sayılmaz. Tek yapacağı- 
nız; birisini öldürdükten sonra 
diğerine, joystick geri ateş 
yöntemini uygulamanız. 


STAGE 5: 

Bu bölümde, bizi kaleye gö- 
türecek olan kartalın üzerinde 
uçuyoruz. Oyuna tam başladı- 
ğınız yerde bir çukur var. Bu- 
radan, hemen bir iskelet çıkı- 
yor. Sağ taraftaki çukurlardan 
da iskeletler çıkıyor. Bu sırada, 
iskeletlerle dövüşürken dikkatli 
olun; uçurumun yanındasınız. 
(Yani bizim şu ünlü atasözünü 
hatırlayın) Sağa gidince, kar- 
şınıza yine bir ejderhalı kadın 
çıkacak. Bunun ejderhasını al- 
manız, sizin için iyi olacaktır. 
Sağa gidince, iki tane kahve- 
rengi şövalye göreceksiniz. 
Bunlarla birazcık oynaştıktan 
sonra, yere serilecekler. 


STAGE 6: 

Nihayet, en sön bölüme, yar- 
ni en zor bölüme yani, kaleye 
geldik. Burada, mavi balyoz- 
lu adamları ve diğer barbar- 
ları öldürünce, işiniz çok zorla- 
şıyor. Sağa gidin ve iki iskeleti 
öldürün. (Bebek oyuncağı gi- 
bi, değil mi?) Bu sırada, asıl 
düşmanınız olan Death Ad- 
derla da karşılaşıyorsunuz. 
Bunu kolayca öldürebilmek 
için sadece bir yol var. onun 
tam karşısına, ekranın öteki ta- 
rafına geçin. O size, yerden 
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ateş parçaları atıyor. Tam O 
ateş atmaya hazırlanırken, 
ona doğru koşun. Tam ateşi 
elinden bıraktığı zaman ateşe 
basın ve bir uçan tekme/omuz 
atın. O, yere serilir serilmez he- 
men geri koşun ve yine tam 
karşısında bekleyin. Yine ate- 
şi atarken koşun ve uçan tek- 
me/omuz atın. Bu işlemi birçok 
kez tekrarladıktan sonra, De- 
ath Adder son keze yere seri- 
lecektir. Bundan sonra, Yuria 
ülkesinin kral ve prensesi, İp- 
lerle bağlanmış oldukları yer- 


lerden iniyorlar ve sizi sadece 
bir yazı bekliyor; “CONGATU- 
LATIONS”, 

Oyunda, benim size söyledi- 
ğim yöntemlerden başka, iste- 
diğiniz yerde büyü kullanabi- 
lirsiniz. Oyunu bitirdikten son- 
raki demoyu izlerseniz, size 
karşı savaşmış olan bütün bar- 
bar ve canavarları görebilirsi- 
niz. Barbarian türü oyunları se- 
venler için müthiş bir oyun. Fa- 
kat maalesef, oyunda sonsuz 
hak alamıyorsunuz. (Ben size 
yine de bir kolaylık söyleye- 


OVER THE NET 


Mehmet Gürmen 


merika'nın güzel kumsal- 

larında, sıcakta yapılan 
bazı voleybol karşılaşmaları 
vardır. Bu maçların iki büyük 
özellikleri vardır. Birincisi, ta- 
kımlar iki kişiden oluşur. İkinci- 
si de, maç, günün sıcak saatf- 
lerinde ve denize yakın bir 
kumsal saha üzerinde oynar- 
nır. Over The Net de butür vo- 
leybolun aynı özelliklerini taşı- 
yan bir voleybol oyunu. Mutla- 
ka hatırlarsınız; geçen senenin 
başlarında, bu tür bir voleybol 
oyunu çıkmıştı. Adı Beach Vol- 
ley'di. Fakat bu oyunu Beach 
Volley'den ayıran en önemli 
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özellikler, oyunun grafiği ve 
ses-efektleri. 


Oyunumuzun GENİAS isimli, 
yeni bir firma yapmış. Gerçek- 
ten de şimdiye kadar ismi faz- 
la duyurulmamış bir firma. 
Ama yakın zamanda bu tür 
oyunlarda lider olabilir. İster- 
seniz artık oyunumuza geçe- 
lim. Oyunun başında, altı tane 
kutu seçenek var: 


1- SEA CUP: 

Bunu seçerseniz, voleybol 
turnuvasına katılırsınız. Zaten 
oyunun asıl amacı da voley- 
bol kupasını almak. İlk önce, 


yim. Oyunun normalde bitire- 
mediyseniz, ttainer versiyonu- 
nu alın. Bir de, bu oyun için ol- 
masa da size bir sonsuz hak 
formülü veriyorum. C-64'te 
Midnight Resistance'ta skor 
tablosuna “SİAMESE" yazarsa- 
nız sonsuz haklarınız olur.) 


Oyunun Değerlendirmesi: 
VIRGIN GAME/AMIGA 5412K 
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bilgisayar size, şampiyonada 
kaç takımın yer alacağını so- 
rar. Bir, iki veya üç takım şam- 
piyonaya katılabilir. Kupayı 
alabilmeniz için, sırasıyla Rimi- 
ni, Miami, Tbiza, Fiji ve Sychel- 
les sahillerindeki maçları ka- 
zanmanız gerekir. Eğer duru- 
munuz çok kötüleşir ve hiç pu- 
an alamazsınız elenirsiniz. 
Şampiyonaya, arkadaşınız ve 
siz birlikte bir takımda katılabi- 
lirsiniz. Bunun için gereken şey, 
üzerinde computer yazan ku- 
tulara basarak onları joystick 
resmi yapmak. Bu oyuncu 
joystickle oynar. Fakat iki tane 
grubu joysticle oynamaya 
ayarlayamazsınız. Bu şekilde 
ayarlayınca, maçta iki kişiden 
başkası oynayamıyor çünkü 
böyle bir şeyin gerçekleşebil- 
mesi için, bilgisayarınızın dört 
tane joystick girişi olması la- 
zım. Bu da ancak özel bir ara- 
birim sayesinde mümkün. Bun- 
lardan başka, değişik takım- 
lar seçmek için soldaki iki kişi- 
lik takımlara basmanız gereki- 
yor. Bu takımlardaki oyuncula- 
rın ismini değiştirmek için de 
isim hanesini seçmeniz gerek- 
li. Bunlardan sonra şampiyo- 
naya başlarsınıaz. 


2- SINGLE GAME: 

Bu seçenekle normal karşı- 
laşmalar yapabilirsiniz. Fakat, 
bir turnuva yapamazsınız, sa- 
dece iki takım karşı karşıya 
maç yapar. burada da takım 
seçme, oyuncu ismini değiştir- 
me özellikleri var. 


3- DEMO: 

Bu seçenekle bilgisayarın 
demo maçını görebilirsiniz. 

4- POİNT ON CHANGE: 

Bunu greçkten de tam ola- 
rak anlayamadım. Sanırım 
şampiyonada işe yarıyor. 


ama siz bunu “Yes” ya da. 


“No” yaparsanız bir şey ol- 
maz. Siz, ne olduğunu bulur- 
sanız kutlarım. 


5- SETS NUMBER: 

Maçtaki set sayılarını ayar- 
larsınız. Oyun, bir, üç veya beş 
set olarak oynanabiliyor. 


6- 4 PLAYER INTERFACE: 

Bunu da “Standart” veya 
“Genias” yaparsanıza bir şey 
farketmiyor. Çünkü bu seçe- 
neği kullanabilmek için özel 
bir arabirime ihtiyaç var. 

Şimdi de oyun ekranından 
ve bazı hareketlerden bahset- 
mek istiyorum: 

Ekranın ortasında bir skor 
tablosu var. Bunun en üstünde 
skorları, onun altında kaç seti 
kazandığınızı, onun altında 
da hangi takımın servisi kul- 
landığını görebilirsiniz. Sizin 
skorunuz, altında mayonuzun 
rengini taşıyandır. Topu en 
fazla üç kere vurarak öteki sa- 
haya geçirmelisiniz (normal 
bir voleybol kuralı). Karşı ta- 
kımdan atılan topa ilk siz vu- 
rursanız, takımınıza sayı ka- 


zandırmak size kalacaktır. Ar- 
kadaşınız ikinci vuruşu havaya 
doğru yapacaktır ve sizede o 
topa smaç vurmak kalacaktır. 
Smaç atmak biraz zor oldu- 
ğundan, en iyisi siz bırakın, to- 
pu bilgisayar karşılasın. Bura- 
da siz sadece bilgisayara top 
atacaksınız, o da güzel bir 
smaçla size bir puan kazandı- 
racaktır. Smaç yapmak biraz 
zor dedim. Smaç için: Top har- 
vaya atıldıktan birbuçuk sani- 
ye sonra elinizi. “JOYSTİCK 
SAĞ ÜST ÇAPRAZ * ATEŞ”te bar- 
sılı tutmanız, tam topla karşıla- 
şınca da joystick'i karşı sahar- 


ya doğru olmak şartıyla istedi- 
ğiniz yöne çekmek gerekir, 
Mesela siz sahanın sol tarafın- 
dan isteniz, joystick sağ alt ve- 
ya üst çapraz olabilir. Bunu 
çok deneyip, yine de başara- 
mıyorsanız, Joystick ileri - ateş 
ile zıplayın ve joystick'i otoma- 
tik ateşe alın. Tek çare bu. 
Eğer sizin smaç atmanız için 
havaya atılan bir topa smaç 
değil bu normal vurursanız, 
hiçbir şey değişmez. Servis 
atarken smaç yapmak için de 
demin söylediğin metodu 
(JOYSTICK SAĞ ÜST ÇAPRAZ *- 
ATEŞ'te basılı tutup topla kar- 
şılaşınca karşı sahaya çek- 
mek) kullanın: Karşı takım size 
smaç atmak için paslaşıyorsa 
da, top yükseldikten bir-iki sa- 
niye sonra zıplayın, topu kese- 
ceksinizdir. Normal bir şekilde 
servis kullanmak için de, 
joystick 4 karşı sahadâı bir yön 
yapmanız gerekir. 

Grafik olarak, şimdiye ka- 
dar piyasaya çıkmış en güzel 
vol&ybol oyunu diyebilirim. 
Özellikle sahil voleybolunu se- 
venler kaçırmasınlar!ı! 


Oyunun Değerlendirilmesi: 
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SPEEDBALL 2 


ELİME, i Hüseyin Yeşilbaş 


0 La 


zun zamandan beri böyle 

bir oyun görmemiştim. 
Bundan iki yıl önce birincisini 
severek oynuyordum. İkincisi 
birincisini aratmayacak kadar 
güzel. Hemen oyunumuza g€- 
çelim. 

Oyunumuz klasik bir futbol 
oyunu. Ama sakın KICK OFF gi- 
bi bir futbol oyunu zannetme- 
yin. Amerikan futbol'unun de- 
ğişik bir versiyonu denebilir. Yıl 
2195 günün en popüler spo- 
ru, Büyük bir izleyici kitlesine 


GYM ROOM 


Aslında oyunu biraz da stra- 
tejik açıdan düşünmek gere- 
kiyor. Oyunun bir kısmında bu 
bölümde geçiyor. Herzaman- 
ki gibi mantıklı düşünenler her 
zaman kazanıyor. Bu bölüm- 
de takımımızdaki oyuncuları- 
mıza yeni giysi yada eskimiş 
giysilerinin yerine yeni giysi 
parçaları alabilirsiniz. Ayrıca 
futbol menajerlik oyunlarındar- 
ki gibi lig hakkında fixtüre ba- 
kabilirsiniz. Bu fixtürde ligin son 
durumu. Takımların gidişatı ve 
kendi durumunuz hakkında 


sahip. İşte böyle bir sporda 
kim mücadele etmek istemez. " 
Oldukça sıkı bir ligi de mev- 
cut. SPEEDBAL'da da amacı- 
mız topu kaleye sokabilmek. 
Ama bu düşünüldüğü kadar 
kolay değil. Maç süresince işi- 
mizi zorlaştıran bir çok öğe 
mevcut, Birde bunların aksini 
yapan öğelerde var tabii. 
Mesela kredimizi çoğaltan 
paralar, oyuncularımızın giysi- 
lerini geliştiren yeni parçalar 
da var. Hazır laf buraya gel- 
mişkenoyunun başında karşı- 
laştığımız giysi odasından 
bahsedelim. 
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bilgi alabilirsiniz. Erkanın sol 
altında bulunan tuşlar saye- 
sinde işlemler gerçekleştirebi- 
lirsiniz. 

(BUY) tuşu seçtiğini giysi par- 
çasını almanıza yarar. 

(FD) tuşu FIXTÜRÜ görmemi- 
ze yarar. 

(ESC) tuşu GYM ROOM'dan 
çıkmanıza yarar, 

Şimdi oyunumuza geçelim. 
Oyunumuzda amacın sade- 
ce gol atmak olduğunu söyle- 
miştim. Bunların hepsi bir yana 
bu oyunda günümüzün popü- 
ler spor oyunlarında bulunan 
kurallar ve faul denilen kaide- 
ler yok. Bu sebeple rakip takı- 
mın oyuncuları bize tekme 
atarak topu bizden alabilir. 
Bizde aynı işlemi yapabiliriz. 
Biraz da benden bazı tiyolar, 
Oyunu aldığımda en çok zor- 
landığım kısım kaleye gol at- 


mak olmuştu. Attığım tüm şuf- 
lar hep kalenin üstüne çarpı- 
yordu. Daha sonra bunun 
ateş tuşuna basmamdan kay- 
naklandığının farkına vardım. 
İşte problem buymuş. Eğer 
ateş tuşuna kısa süreli basar- 
sanız topu yerden yani göğüs 
hizasında atarsınız. Ateş tuşu- 
na uzun süreli basarsanız topu 
havadan âtarsınız. 

Oyunun programını ve gra- 
fikleri meşhur BITMAP BROT- 
HERS yapmış. Kurulduğu gün- 
den bu yana hep kaliteli 
oyunlar yapan BITMAP BROT- 


HERS bildiğiniz gibi daha ön- 
ce XENON HI ve geçen ay 
açıkladığımız CADAVER'i yap- 
Mıştı. 

Neşeli, şamata bir oyun al- 
mak istiyoruz SPEEDBALL 2 tam 
size göre bir oyun, zaman kay- 
betmeden en kısa sürede sa- 
hip olun. Başarılar. 

Oyunun Değerlendirmesi: 
BITMAP BROS./AMIGA 542K 1D 
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1 2043! Basketbol çok ge- 

lişmiş, insanlar robotlaşmış 
ve kabalaşmışlar. Basketbol 
maçlarında faul diye bir kural 
kalmamış. İsterseniz oyuncuyu 
öldürün; yine de faul olmaz bir 
vaziyet almış. 

İşte, Future Basketball da bu 
yılların, yani geleceğin bas- 
ketbolunu konu alıyor. Düşü- 
nün, basketbol o kadar geliş- 
miş ki hava atışını bile bir ma- 
kine yapıyor. Fakat değişme- 
yen bir tek şey var; seyirciler, 

Oyunun içinde geçen seçe- 
neklere bir bakalım: 

Single Game: Bunu seçtik- 
ten sonra karşınıza bir menü 
daha çıkar. Bu menüden oyu- 
nun zorluk derecesini ayarla- 
manız istenir. “Beginner” ace- 
mi, “Amafeur” amatör, 
“Advanced” ilerlemiş, 
“Professional” da profesyonel 
derecede bir oyun oynamanı- 
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ORJİNAL PROGRAMLAR 
DEVRİ BAŞLADI. 
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EN YENİ, SÜPER ORJİNAL 
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Türkiye Genel Yetkili Satıcıları: 


ABACUS W Head Office: Hacı Mansur Sok. No: 7 COMMODORE CENTER W Head Office: Galleric 
Tel: 130 49 60 Nisantası-İstanbul M Printemps: Commodore Center Galleria Ataköy - İstanbul 
Ataköy-Gallerio M Alkent: Etiler Tel: 168 42 59 Tel: 560 20 14-15 Fax: 559 4853 M Etiler 

B Atrium: Ataköy Commodore Center: Yıldızciceği Sok. No: 3 Etiler- 


İstanbul Tel: 165 3125 M Metro Commodore 
Center: Metro Grossmarket Günesli Bakırköy-Istanbul 
Tel: 550 6060/360 W Yeşilköy Commodore 
Center: Conik Pasajı No: 39 Yesilköy-İstanbul 

8 Ataköy Commodore Center: 5. Kısım No: 22 
Ataköy-İstanbul Tel: 571 90 27 


ECEM 511 32 86 


zı sağlar. Bu menüden sonra 
da oyunu kaç kişi ile oynayar- 
cağınızı ayarlamanız gereken 
bir menü ile karşılaşırsınız. Bu 


menüde "Suit“i. seçerseniz * 


ana menüye geri dönersiniz. 
Bundan sonra da oyuna baş- 
larsınız. 

Start League: Basketbol ligi- 
ne başlamanızı sağlar. Bu se- 
“çeneği seçtikten sonra karşını- 

za gelen menüde “Edit Lea- 
gue"i seçerseniz belirli takım 
isimlerini değiştirebilirsiniz. 
“Continue” ile de lige başlar- 
sınız. “Out” seçeneği, sizi ana 
menüye geri gönderir. 

Continue League: Bununla 

daha önceki bir lige devam 
edersiniz. . 


Geme Duration: Buradan, 
maç süresini ayarlayabilirsiniz. 
Maç, üç, beş, on, onbeş, yir- 
mi ve otuz dakikalık yarılar- 
dan oynanabiliyor. 


Sound: Bu menüden de 
oyun sırasında müzik mi yoksa 
ses efektlerinin mi olacağını 
ayarlarsınız. (Ses efektleri müt- 
hiş) 


Oyunu tek kişilik ve acemi 
şekilde oynuyorsanız, işiniz 
gerçekten de çok basit. Karşı 
oyuncudan topu alabilmek 
için, joystick'i o yöne çekip 
ateşe basmalısınız. Basket 
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atabilmek için de, joystick'i 
hiçbir yöne çekmeden elinizi 
ateşte basılı tutmalısınız. Fa- 
kat, zor pozisyonlarda olan 
oyuncular kolayca basket 
atamayabilirler. (Örnek olarak 
potaya arkasi dönük bir oyun- 
cuyu verebiliriz.) Bunun için 
için potaya yüzünüzü dönerek 
basket atmaya çalışın. Çok 
uzaktan da basket atmaya 
çalışmayın; girmez. 


Ekranın altındaki küçük tab- 
loda, skorları, kalan zamanı 


ve sahabın küçük bir haritası- 
nı görebilirsiniz. 


Eğer profesyonel şekilde oy- 
nuyorsanız, adamlarınızın ha- 
reketi çok hızlı olacaktır. Karşı 
takımdan top kapmak da ko- 
lay olmayacaktır. Oyun sıra- 
sında sizin bazı engelleriniz de 
var. Bunlar bombalar. Bom- 
balara çarparsanız topu eli- 
nizden kaçırırsınız. Paraları da 
toplamaya çalışın. 


Gerçekten de çok güzel bir 
oyun. Bol basketli günler. dile- 
rim. 


Oyunun Değerlendirmesi:, 
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Lİ 

ünlü oyun firması ACTIVISI- 

ON'ı duymayan yoktur. 
Daha ev bilgisayarları yayıl- 
madan önce sadece oyun 
makinası olan ATARİ'lerde bir 
oyun yapmaya başlamıştı. İlk 
ev bilgisayarları ile bu piyasa- 
ya da el atan ACTIVISION bir- 
birinden güzel ilginç oyunlar 
yapmaya daha doğrusu keş- 
fetmeye başladı. Spectrum ve 
Commodore 64 zamanında 
bu firmanın bir çok oyununu 
severek oynadık. Daha sonra 
coin-up makinalarına da 
oyun yapmaya başlayan AC- 
TIVISION ününü giderek daha 
da geliştirdi. Ününü genellikle 
güzel grafik ve efektlerle de- 
ğil de, ilginç oyun fikirleriyle 
geliştiren ACTIVISION anladı- 
ğınız gibi eski bir firma. Coin- 
up makinalarından yapılan 
conversiyonlar sevilmeye baş- 
layınca bir çok arcade oyunu- 
nu bilgisayarımızda da oyna- 
maya başladık. Bu ay da ülke- 
mize gelen bir çok conversi- 
yonların arasında bu güzel 
oyunu açıklamaya karar ver- 
dim. ATOMIC ROBOKID genel 
açıdan çok yönlü bir oyun. 
Herhangi bir sınıfa sokmaya 
çalışırsak üç tarzın içine gire- 


Tunç Dindaş 


bilir. Bunlar shoot'em up, 
blast'em up ve platform. Oyu- 
nun kademeleri (ACT) o kadar 
ilginç ki bazı kademelerde 
BATTLE MODUL denen yerler- 
de karşılıklı bir robotla savaşı- 
yorsunuz. Oyun ST'den konvert 
edildiği için grafiklerdeki aca- 
iplik dikkatinizi çekecektir. 
Grofiklerinde sadelik yerine 
detay konulsaydı oyun çok 
zevkli hale gelebilirdi. Ekranın 
kayma hızı gözlerinizi rahatsız 
edebilir. Efektler ve müzikler 
Amiga'nın özellikleri ile daha 
da iyi olabilirdi. Bu haldeki 
garfiklere bile yetersiz kalan 
sesler ve efektler var. 
Oyunumuzda adından da 
anladığınız gibi genç bir ro- 
bot olan ROBOKID'i yönetiyo- 
ruz. Amacınız ise çok basit. 
Önümüze ne çıkarsa yok ede- 
ceksiniz. Oyunumuzda kullan: 
dığınız silah çeşitleri oldukça 
çok. Bu silahların hepsine eri- 
şebilmek sizin kabiliyetinize ve 
hızınıza bağlı. Oyunda bize 
extra özellikler ve silahlar ka- 
zandıran kristaroidler var. Bu 
kristaroidler oyun esnasında 
devamlı karşımıza çıkıyor. 
Oyuna başlar başlamaz iki ta- 
nesi gözünüze ilişecektir. Bu iki 


tanesi uçmamıza yarıyor. Zo- 
ten ne işe yaradıkları kenarla- 
rında yazıyor. İngilizce bilme- 
yen arkadaşlar için bu krista- 
roidlerin ne işe yaradığını kısa- 
ca yazmak istiyorum. 

FLY: ROBOKID'in uçmasını 
sağlar. Uçmak için ateşe ba 
sıp joystick'i yukarı itin. 

FHRE 2: Ateş gücünüzü kuv- 
vetlendirir. Normal ateş sevi- 
yenizi bir güç yukarı alarak iki 
üç kez vurularak ölen yaratık- 
ları, bir kerede vurmanızı sağ- 
lar. Attığınız her atış ekranın 
sonuna kadar ilerler ve önüne 
çıkan her düşmanı öldürür. 

3 WAY: Bu atış tarzını R-TYPE 
ve KATAKIS'den hatırlarsınız. 
Yukarı, aşağı ve tam karşınıza 
ateş etmenizi yani lazer atmar- 
nızı sağlar. 

5 WAY: En kullanışlı ve ateş 
gücünün en yüksek olduğu si- 
lah çeşidi. Aynı anda düz ola- 
rak beş adet atış yapmanızı 
sağlar. Bu silahı her zaman 
kullanmaya çalışın. İlk alaca- 
ğınız silah bu olsun. 

SPEED UP: ROBOKID'in daha 
hızlı hareket etmesini sağlar. 
Yeterli silahınız varsa bu özei- 
liği kesinlikle alın. 

MISILE: Güdümlü füze atmar- 
nızı sağlar kalabalık saldırılar- 
da işe yarar. Kullanışlı olmadı- 
ğı için tavsiye edemiyorum. 

kenarında hiçbir yazı bulun- 
mayan kristaroild robotumu- 
zun hızını maximuma çıkarır. 
SPEED UP'dan önce bu kirista- 
roidi bulursanız kesinlikle alın. 
Zaten bunu aldıktan sonra 
SPEED UP'a gerek kalmıyor. 

Yukarıda silahlara erişebil- 
meniz için hazırlık ve kabiliyet 
olması gerekir demiştim. Kris- 
taroidlerin hepsi bir silah ve 
özellik demektir. Eğer onları 
vurursanız o anda gösterdiği 
silah değişir ve başka bir sila- 
ha sahip olabilirsiniz. Aynı olay 
özellikler için de geçerli. Kris- 
taroidlerle uğraşırken etrafınız- 
dan saldıran yaratıklara dik- 
kat etmelisiniz. Özellikle birin- 
ci kademede salyangozlara 
ve pervanelere dikkat edin. 
Her kademeyi geçmek için 
kare üzerinde küre bulunan 
gri bir şeklin üzerine gelmelisi- 
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niz. Burada hemen bir açıkla- 
ma yapmak istiyorum. Vurul- 
duğunuz zaman sadece O 
anda kullandığınız silahı kay- 
bediyorsunuz. Aldığınız her si- 
lah ölsenizsbile sizde kalıyor. 
Uzun süre ateşe basılı tutarsa- 
niz kullanmak isteğiniz başka 
silahları da seçersiniz. 


İkinci kademe platformlar- 
dan zıplayacaksınız ve ço- 
ğunlukla uçacaksınız. Bu bö- 
lümde son noktaya geldiğiniz- 
de büyük bir robotla karşılaşar- 
caksınız. Bu robotu yok etmek 
için bayağı uğraşacaksınız. 
Robot belirli aralıklarla gü- 
dümlü küreler atıyor. Bu küre- 
lerden kaçmanın imkânı yok. 
Kürelerden kurtulmanın tek yo- 
lu onları zemine yada blokla- 
ra çarptırmak. Bu şayede kü- 
releri yok etmiş oluyorsunuz. 
Robotu geçmenin zor olduğu- 
nu söylemiştim ama ben robo- 
tu geçmek için bir kaç yol bul- 
dum. Bunlardan en geçerlisi 
zeminde durup, Eğer birinci 
kademeden ateş gücü yük- 
sek bir silahla gelirseniz bu iş 
sizin için daha kolay olacak. 
İkinci kademede gideceğiniz 
yol sayısı ikiye ayrılıyor. Her iki 
yoldan da aynı yere ulaşıldı- 
ğı için burada kararı size bıra- 
kıyorum. Bonus bölümünde 
dev bir uzay gemisini yok edi- 
yorsunuz. İlk önce sağdaki iki 
topu yok edin. Daha sonra sol- 
da ortada bulunan kristali yok 


edin. | 
Dördüncü bölüm yukarıda 
da bahsettiğim gibi bir BATT- 
LE MODE. Bu bölüme tipik bir 
düello diyebiliriz. karşısında 
bulunan robotu o sizi vurma- 
dan yok etmelisiniz. Eğer aynı 
anda birinizi yok ederseniz bu 
kademeyi geçmiş sayılmıyor- 
sunuz. Size tavsiyem yukarıda 
durup aşağıya yavaş yavaş 
inerek ateş edin. bu bölüm- 
den sonra bir şatonun için de 
savaşıyoruz. Yine düşmanları- 
mız dev robotlar ve yaratıklar. 
Teknik hatalar olmasa çok 
güzel bir oyun ama yinede sü- 
per değil. Müzik ve effektlere 
özen gösterilseydi. ST'den kon- 


veri yerine programı Amiga'- 
da yazılsaydı daha iyi bir so- 
nuç alınabilirdi. Ama yine de 
satın alınmayacak kadar kö- 
tü bir oyun değil. ATOMIC RO- 
BOKID'i sadece shoot'em up'- 
çılara tavsiye edebilirim. Bu 
ay da shoot'em up oynamak 
isteyen arkadaşlar ZRIAX'ı ola- 
bilirler. Onda daha çok hare- 
ket var. Kaskınızı olmayı unut- 
mayın Başarılar. 


ACTIMISION / AMIGA 512 K 


Tek disket 
GRAFİK 7 
SES 5 
OYNANABİLİRLİK 8 
GENEL 7 


$ ierra'nın adventureları, 
eğitici bir yön kazanıyor. İş- 
te Camelot bunun son örneği. 
King Arthur'u oynadığımız bu 
adventureda sadece prob- 
lemleri çözmek yetmiyor, aynı 
zamanda oyuncu yardımse- 
ver, sadık ve zayıfları koruyan 
biri olmalı. Oyun boyunca bu 
ve çeşitli yönlerden de test 
ediliyoruz, eğer ahlakımız ye- 
terli değilse The Holy Grail'e 
sahip olamıyoruz. 
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Ersen Alptekin 

King Arthur olarak muhte- 
şem bir krallık kurmuşuz. Halkı- 
mız mutlu, töprak bereketli, 
Güzel bir de karımız var, 
Gwenhyver. Kadınları anla- 
mak çok zor, Gwenhyver bizi 
de sevmesine rağmen en gü- 
zel hisleri şövalyelerimizden 
Launcelot'a karşı. Bu durumun 
farkındayız, karımız tarafından 
aldatılıyoruz; asil bir insan ola- 
rak ne Launcelot'u ne de gü- 
zel karımızı cezalandırıyoruz. 


Sadece sessizlik içinde acı çe- 
kiyoruz. İşte krallığımızın başı- 
na ne geldiyse bu yasak aşk 
yüzünden geliyor. Her şey la- 
netleniyor, halk açlık ve sefa- 
let içinde, bizden bir mucize 
bekleniyor. The Holy Grail'e ih- 
tiyaç var; 3 becerikli ve de- 
ğerli şövalyemizi The Holy Gra- 
ili bulmaları için gönderiyo- 
ruz. Çabalar boşuna, geri 
dönmüyorlar, bu kutsal görev 
artık bize düştü. Bu uzun ve zor 


yolculukta skill, spirit, mind 
yönlerinden test edileceğiz. 
Yolculuk boyunca Büyücü 
Merlin'in ruhu bizimle beraber 
olacak ve biz halkımızı kurtar- 
mak için bu zor görevin üste- 
sinden geleceğiz. 

Kale içindeki odaların yerle- 
şim düzenini gösteren ekran- 
da odamıza giriyoruz. Yolcu- 
luk kıyafetimizi giymemiz la- 
zım, wear clothes. Para kese- 
mizi almayı unutmayalım, ta- 
ke purse. Şimdi keseyi doldur- 
mak için Treasury odasına gi- 
diyoruz. Keseyi veriyoruz, give 
purse. Madeni paralardan 
alıyoruz, take copper, take sil- 
ver, take gold. Rakam belirt- 
sek bile bize hep 5 altın, 10 
gümüş, 15 bakır veriyor, bun- 
lar bize yetiyor. Şimdi keseyi 
alın, take purse, Kiliseye gidin 
Chapel of Two Gods. Altar'ın 
önünde eğilin, kneel down. 4 
altın verin, give money. Aynı 
şeyi öteki tarafta da yapın ve 
iki kâsedeki kutsal ateş de 
yansın. Bir tarafta The Holy 
Grail görünürken öbür tarafta 
kayıp şövalyelerimiz görünü- 
yor. Burada işimiz tamamlan- 
dı, Sueen's Bower'a gidelim. 
.Karımızı öpelim, Kiss Gwenh- 
yver, Ona Launcelot'u sora- 
lm, ask about Launcelot. İşte 
onun izini bulduk, unutmayar- 
lım ki yolculuk boyuna şöval- 
yelerimizi de kurtarmamız la- 
zım. Gülü koparalım bakalım, 
pick up flower. Gwenhyver 


bizden gülü yanımızda taşı- 
mamızı ve tehlike anında The 
Message of the Rose'u ezber- 
den okursak gülün bize yar- 
dımcı olacağını söylüyor. Ta- 
mam, biz de öyle yaparız, 
Merlin's Room'a girmeden ön- 
ce Treasury'ye gidip para ke- 
semizi yeniden doldurmayı 
unutmayalım. 

Merlin'le konuşalım, talk to 
Merlin. Camelot'u terkettikten 
sonra sadece The Holy Grail 
ile içeri girebileceğiz. Sağ kö- 
şede duran sandığı açalım, 
open chest; Merlin'in bizim 
için hazırladığı lodestone'u 
alalım, take lodestone. Minik 
bir tavsiye, Merlin'in odasında 
başka bir şeyi almak için ısrar 
etmeyin! Dileyen 3-4 defa de- 
nesin. Masanın üzerindeki kâ- 
ğıdı okuyalım, read paper; 
Kudüs'te (Jerusalem) bir katır 
çok değerliymiş. Haritayı ince- 
leyelim, look map. Bize gerekli 
olan yerler Glastonbury Tor, Ot 
Moor ve Southampton. Harita- 
yı da inceledikten sonra yol- 
culuğa hazırız. Kalenin dışına 
çıkın. Atımız binicinin sol taraf- 
tan binmesine göre eğitilmiş, 
sol tarafa gidiyoruz ve biniyo- 
ruz, get on horse. Sol tarafa 
devam ediyoruz, katırımız bizi 
takip ediyor, parmaklıklar kal- 
kıyor, ve tanrılara dua etme- 
den kutsal göreve başlamaya 
çalışanları acı bir son bekliyor. 

Harita ekranına çıkınca 
Glastonbury Tor'u seçelim. Bu 


tepeye varmak için önce Fo- 
rest Perilous'u geçeceğiz. 
Widdershins bizden bakır ve- 
ya kalay istiyor, bunlarla uğ- 
raşmayalım ve onlara 1 bakır 
verip devam edelim. Sol tara- 
fa gidince avcıyı görüyoruz, 
bu fakir avcıya 1 bakır verin- 
ce istediğimiz soruyu sorabili- 
riz. Ask about gawaine, bura- 
dan geçmiş ama geri dön- 
memiş. ask aboutmad monk, 
bu adamdan sakınmak lazım. 
Mızrağı alalım, take spear. Av- 
cı bu değerli mızrağı 4 altına 
satacağını söyleyince 1 altını 
verelim. Bizim katır bu arada 
kaçacak, önemli değil, takip 
etmiyoruz ve biz sola devam. 
ediyoruz. Burada bir save yar- 
palım. Bu ekranda öldürme- 
miz gereken domuzlar var, en 
iyi zamanı kollayarak soace'e 
basın, 2. ve 3. domuzlara dik- 
kat. Bu pis yaratıkları geçince 
bir save daha yapalım ki so- 
runlarla bir daha uğraşmaya- 
lım. Sola devam edelim, işte 
konuşan bir karga ve bir iske- 
let. Bu karga Black Knight'ın 
sesi ve sizi döğüşe davet edin- 
ce kabul edin, yes. Şimdi iske- 
leti inceleyin, look knight; ipek 
kumaşı inceleyin, look silk; onu 
alın, take sleeve. Merlin bize 
sleeve'in büyülü olduğunu 
söylüyor. İsteyen arkadaşlar 
extra puan için yaşlı gri ağaç- 
la konuşabilir, talk to tree: Da- 
ha sonra sağa doğru yolumu- 
za devam edelim. 

Black Knight, Gawaine'in 
elinde esir olduğunu ve salıve- 
rilmesi için döğüşmemiz ge- 
rektiğini söylüyor. Döğüşü kar- 
bul etmeden önce bir save 
yapın ve kabul edin, yes. Dö- 
ğüş sahnesinde, dikkat edile- 
cek nokta, mızrağı en sağda 
tutun ve Black Knight'a kalka- 
nını sola kaydırmak için fırsat 
vermeden mızrağı sola kaydı- 
rın, sizi fazla uğraştırmayacak- 
tır. 

Kendini yenilmez sanan bu 
ukalayı yendikten sonra sağa 
devam edin ve kahraman şö- 
valyelerimizden Gawaine'i 
bulun. Ağaca ellerinden ke- 
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lepçelenmiş, biz onu en kısa 
yoldan kurtaracağız; önce at- 
tan inin, get off; ve kelepçeleri 
kılıçla kırın, use sword to bre- 
ak shackles. Şimdi Gawaine'i 
atımıza taşıyalım, cary Gar- 
waine to horse, Atımız Gawar- 
ine'i Camelota götürecek, 
ama biz yaya kaldık. Başa ge- 
len çekilir, bir ekran sağa bu 
sefer yürüyerek devam ediyo- 
ruz. 

Bizi bekleyen cadıyı mem- 
nun etmezsek taşa dönece- 
ğiz! Ona vermemiz gereken 
şeyi biliyoruz, give sleeve. Bu 
büyülü ipek parçası cadıyı 
Lady Elayne haline dönüştürü- 
yor. Meğerse, Lady Elayne, 
Black Knight'ın bir büyüsüyle 
cadı olmuş ve sadece gerçek 
aşkına verdiği o ipek parçası 
onu eski haline getirebilirmiş. 
Koşa koşa aşkını aramaya gi- 
diyor, insanları mutlu etmek 
ne güzel. Üzerinde durduğu 
taşın üst bölümünde beliren 
yazıyı okuyoruz, read runes. Bu 
bize bir ekran sonra görece- 
ğimiz 5 taş hakkında bilgi ve- 
riyor, şimdi devam etmeden 
bir save yapın. 

Bu beş taşı geçmek için, her 
birinin sorduğu toplam 5 bil- 
meceyi cevaplandırmak la- 
zım. Bilmeceleri şöyle öğrene- 
biliyoruz, talk to stone. Eğer bir 
beşli grup bilmeceyi bular- 
mazsanız, bir önceki save'ini- 
ze dönün ve yeniden gelin, 
bilmeceler değişecektir. Ben, 
bu zevkli bilmece çözme işini 
size havale ediyorum. Beş bil- 
meceyi de bulunca taşların 
arasından yürüyoruz; hooop, 


kaybolduk. 
Glastonbury Tor'un kalıntıları 
arasındayız, önce Mad 


Monk'ı bulalım bakalım, bir 
ekran aşağı gidiyoruz, ve işte 
meşhur Mad Monk. Bu ihtiyar 
bizi kutlayıp, yüzümüzün bil- 
meceleri geçecek kadar ze- 
ka belirtisi göstermediğini söy- 
leyecek, birazdan görür O. 
Onu sinirlendirelim, ask about 
grail; bağırıp çağırıp gide- 
cek, onu takip edin. 

Takip sonucu 3 Mad Monk'- 
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la karşı karşıyayız. 2 tanesi il- 
lüzyon, ama biri gerçek ve bizi 
öldürmeye çalışıyor. Kılıcımızı 
çekelim, F8; daha sonra can- 
lı Mad Monk'ı bulun ve o size 
üç defa vurmadan önce siz 
ona üç defa vurun (tabii ki 
sodce tuşuyla). Öldürdükten 
sonra Old Ones belirecek, bu 
şirin! yaratıklara yüzyıllardır 
uşaklık eden Mad Monk'ı öl- 
dürdük, şimdi onları memnun 
etmezsek biz Mad Monk'ın ye- 
rini alacağız! Bunu tabi ki iste- 
miyoruz, tamamlamak gere- 
ken kutsal bir görev var, altar- 
ın olduğu ekranı kolayca bu- 
luyoruz. 5 gümüş para verin, 
Old Ones çok sevinecekler ve 
bizi bir anahtarla ödüllendire- 
cekler. Bu anahtarın ne işe ya- 
radığını tahmin edebiliyoruz, 
kuyunun anahtarı. Kuyunun 
yanına gidiyoruz; kilidi açalım, 
unlock lock with key; kapağı 
kaldıralım, open lid. Belki The 
Holy Grail buradadır, look for 
grail. Bulamadık, ama yerine 
bir crystal heart bulduk ve bu 
bizim buradan ayrılmamızı 
engelleyen büyüyü ortadan 
kaldırdı. Şimdi katırımızın yanı- 
na gidip, ekranın altını takip 
ederek harita ekranına çıka- 
lim. 

Gideceğimiz yer Ot Moor, 
burası buzlarla kaplı, bir ekran 
sağa ve bir ekran yukarı, ta- 
mam. Yukarı doğru gitmemiz 
lazım şimdi ama buz tabakar- 
sının kırılması işten bile değil. 


Burayı geçerken crystal heart 
da kullanılabiliyor, ama biz 
gene de kolay olarak sadık 
karımızın bize verdiği gülü kul- 
Ianalım, Use rose. The Messa- 
ge of The Rose w “Love is my 
shield”, Love is my shield, ya- 
zınca gül yapraklarına ayrılı- 
yor ve bize yolu gösteriyor. Bi- 
ze düşen şey 5 ekran boyun- 
ca gülü mümkün olduğu kar- 
dar yakından takip ederek 
kapının önüne gelmek. Kapı- 
ya doğru yürüyoruz ve kapı 
açılıyor. 

İçeride Ice Maiden ve buz- 
dan bir kalıbın içine hapsol- 
muş Launcelot bizi bekliyor. 
Gwenhyver yüzünden buz pe- 
risinin aşkını reddeden Laun- 
celot, orada hapsolmuş. Ön- 
ce cıystal heart'ı sahibine ve- 
relim, give crystal heart to 
Lady of the Lake. Bize gerekli 
olan bilgiyi ediniyoruz, Gala- 
had'ı bulmak için Gazza'ya 
oradan Kudüs'e gideceğiz. 
Gazza, bugün halen İsrail iş- 
gali altındaki Gazze şehri, ta- 
bil o zaman çarpışma yok. İs- 
temeye istemeye de olsa La- 
uncelot'u kurtarmak lazım, 
kimbilir belki karımız sonradan 
bu yasak aşktan vazgeçer. 
Onu kurtarmak için test olmak, 
yani çiçeklerin dilini konuş- 
mak lazım. Testi kabul ediyo- 
ruz, take test. 

Üzerinde aynı anda bir sürü 
çiçeğin yetişebildiği garip bir 
bitki var. Bize soracağı 3 soru- 


yu çiçeklerin dilinde ifade et- 
memiz lazım. İşte size çiçekle- 
rin dili; 

almond blossom - umut 

aster - sonradan akla gelen 
fikir 

carnation - kalp kırıklığı 

crysanthemum, yellow - kü- 
çümsenen aşk 

forget-me-not - gerçek aşk 
lily, white - saflık 

orchid - baştan çıkarma 

periwinkle, white - hatıralar- 
daki mutluluklar 

poppy, scarlet - aşırı müsrif- 
lik 

sunflower - kibirlilik 

tulip, yellow - umutsuz aşk 

anemone - solan umutlar 

buttercup - çocukluk anıları 
columbine - ahmaklık, deli- 
lik 

crysantinemum, white - ger- 
çek 

hyacinth - oyun, spor 

lily, yellow - yalan 

periwinkle, blue - eski dost- 
luk 

poppy, red - teselli 

snowdrop - umut veya teselli 

tulip, red - ilan'ı aşk 

violet - şehvet 

Sizleri fazla uğraştıracağını 
sanmadığım bu testi geçtik- 
ten sonra, Launcelot Came- 
lot'a, bizde gölün emin tarafı- 
na katırımızın yanına ışınlanı- 
yoruz. Launcelot'un Gwenh- 
yver'ın yanına gitmesinden 
dolayı içiniz buruk olabilir, 
ama şimdi onları boşverin, 
halkımızı kurtarmamız lazım; 
bu kutsal görevi tamamlamak 
için harita ekranına dönün ve 
Southampton'a gidin. 

Burası *'dünyanın her yerine 
gidebileceğimiz bir liman, 
kaptanla konuşun, talk to 
captain. Fiyatları sorun, ask 
about price. Gazz yolculuğu- 
nun bedeli 3 altın, verin. Zor 
bir yolculuk geçiriyoruz ve fır- 
tınalar esnasında herşeyimiz 
kayboluyor (para kesemiz de- 
ğill). Lmanda, bize rehberlik 
yapmak isteyen bir çocuk ve 
bir adam var. Biz çocukla gi- 
delim, follow boy; go with boy. 
Bu çocuğun ustasına gidiyo- 


ruz, bize yiyecek ve içecek bir 
şeyler ikram ediyor. Şimdi ona 
tanrıçaları soralım, ask about 
goddesses. Çizdiği semboller 
gerçekten önemli, onları bir 
kağıda geçirin ve odadan Çı- 
kın. 

Gazza'dan Kudüs'e küçük 
çocukla gideceğimizi sanıyor- 
duk, yanılıyoruz. Küçük çocuk 
gelmiyor ve tepede limanda 
reddedilen ısrarcı adamı reh- 
ber olarak tutuyoruz, give mo- 
ney. Adam parayı vardıktan 
sonra da verebileceğimizi 
söylüyor, artık onu takip ediyo- 
ruz. Çöl bu, en çok neyin ek- 
sikliği çekilir; tabii ki suyun. 
Rehber bizi önce suya götüre- 
ceğini söylüyor ve birkaç ek- 
ran sonra bir akarsu kenarına 
geliyoruz. Hemen akarsu yar- 
nında duran deve iskeleti, ka- 
tırımızın suya ihtiyacı olduğu 
halde suyu içmemesi garip. 
Su zehirli olmalı ve bu rehber 
bunu bildiği halde bizi bura- 
ya getiriyor. Bu art niyetli ada- 
mı kılıcımızı çekip kaçıralım. Bir 
ekran sağa, bir ekran yukarı; 
ama hızlı, çok susadık. Gördü- 
ğümüz bitkiler suyun alameti, 
hemen aşağı inip su içelim, 
drink water. Burada suyun 
içinden sola devam edersek 
ve gerekli soruları sorarsak 
Merlin buranın hikayesini bize 
anlatıyor ve birkaç ekran son- 
ra karanlık bir yerde kafamızı 
çarpıp ölüyoruz. Burayla uğr- 
raşmayalım, şimdi merdiven- 


lerden yukarı ve bu ekranda 
yukarıya devam ediyoruz. 
Tehlikeli bir ekrandayız, kılı- 
cı çekip bir save yapın. İşte 
Kudüs'ün surları ve bir cami 
kubı. 3si. Galiba The Holy Gra- 
ile yaklaştık. Şimdi sağ taraf- 
tan ilerliyoruz ve hain rehber 
ortaya çıkıp bize saldırmaya 
çalışırken ona fırsat vermeden 
onu öldürüyoruz. Yukarı de- 
vam ediyoruz ve buradaki ka- 
ranlık adamlar etrafımızı çevi- 
riyorlar. Burası Britanya değil, 
krallığımızın burada bir hükmü 
yok, adamlara istedikleri 4 
bakırı verin. Sol tarafa devam 
ederek kapının ağzına kadar 
geldik. İşte burada da biri biz- 
den para istiyor, benim bura- 
da kafam bozuldu ve kılıcı 
çektim, adam korkup kaçtı. 
Para verince ne oluyor, bilmi- 
yorum. Tamam, etrafı temizle- 
dik rahat rahat içeri giriyoruz. 
İçeri çok rahat girdik, hırsızın 
teki para kesemizi çarpıp ka- 
çıyor. Boş yere takip etmiyo- 
ruz, ekranın solundaki dükka- 
rın sahibi Mohammed ile ko- 
nuşuyoruz, talk to man. Katırı- 
mızı çok beğenmiş, evet; Mer- 
lin'in odasındaki yazıyı hatırlı- 
yoruz: Kudüs'te bir katır çok 
değerlidir. Ona katırı satıyo- 
ruz, sell mule., Mohammed bi- 
ze cebindeki tüm parayı veri- 
yor. Bu şehirde 4 bakır - 4 gü- 
müş, 4 gümüş ile 4 altın yapı- 
yor. Bunu öğrendikten sonra 
elma satan yaşlı kadını bulu- 
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yoruz. Onunla konuşalım, talk 
to woman. Biz 4 altınlık elmayı 
satın alıyoruz, buy apple. Bu 
elma sihirli bir elma, elmayı 
yedikten sonra artık konuştu- 
ğumuz herkes bize gerçeği 
söyleyecek ve sorunlarını an- 
latacak. Koskoca bir kral ola- 
rak görevimiz herkesin proble- 
mini halletmek. Güzin Abla'ya 
taş çıkartırcasına sorunları Çö- 
zerken yapmamız gereken 
şeyler şunlar: 

Sol dükkandaki adamla ko- 
nuşun, kömür alın; talk to man; 
buy chorcoal; buy herbs. Ba- 
lıkçıyı bulun, etraftaki dükkan- 
ları balık kokusuyla rahatsız et- 
memesi için bitkileri verin; talk 
to man; give herbs. Sol dük- 
kandan bir ayna alın; talk to 
man; buy mirror. Sola gidip 
Mari'yi çağırın, aynayı verin ki 
ne kadar güzel olduğunu ken- 
disi de görsün; call Mari; 
throw mirror to Mari. Mari ken- 
dini seyrededursun, halıcıyı 
bulup Mari'den aldığımız pe- 
çeyi ona verip bu çapkın gen- 
cin karısıyla arasını düzeltelim; 
talk to man; give veil to man. 
Halıcıyı karısıyla rahat bırakıp 
antikacıyı bulun, konuşup bir 
relic alın; talk to man; buy re- 
lies. Kasapla konuşup, halis 
kuzu budu alın; talk to man; 
buy lamb. Tohum satan dük- 
kandan tohum alın; buy gra- 
in. Şimdi dilenciye gidip kö- 
mürü ona verin; talk to man; 
give charcoal, Bitkiyi aldığımız 
adama relic'i verin; give relic. 
Daha sonra yiyecek satan ka- 
dından bir şeyler alıp o zavallı 
çocuğa verin ve kuzu budunu 
da kadına verin; give lamb. 
Kadın çocuğu evlat edine- 
cek, mutlu bir aile saadeti 
tablosu. Onları rahat bırakıp 
hancıya gidin ve bitkiyi aldığı- 
mız adamın bize verdiği sü- 
pürgeyi verin; give broom. 
Tahtakurularından dolayı muf- 
lu bir geceden sonra Moham- 
med'i gördüğümüz ekrana gi- 
din, güvercinleri kafesten ka- 
çıran kıza yardım edin; talk to 
girl; throw grains. Tohumları yi- 
yen güvercinler kafese gire- 


42 


cekler ve biz de görevi ta- 
mamladık. Elma satan yaşlı 
kadına gidiyoruz, bizi övüyor 
ve şimdi köşedeki eve gitme- 
mizi söylüyor. Bu ev, daha ön- 
celeri kapısını açamadığımız 
ve kapıyı çaldığımızda kimse- 
nin cevap vermediği ev. Ora- 
ya gidip kapıyı çalıyoruz; 
knock door. Kapı açılıyor, içeri 
giriyoruz... 

Müthiş bir dansöz dans edi- 
yor, moUuse'ın sağ tuşunu kadı- 
nın üzerinde klikleyin ve müt- 
hiş olup olmadığına siz karar 
verin. “Kutsal bir görev üzerin- 
de olsak bile, biraz eğlence 
bizim de hakkımız, teşekkürler 
Sierra” diyenler maalesef ya- 
nıldı. Israr edenler, save ya- 
pip, Fatima'nın kendini teklif 
etmesini kabul etsin ve sonu- 
cuna katlansın. Biz tabii ki tek- 
lifi kabul etmiyoruz ve testi sO- 
ruyoruz; ask about test. Bizden 
para kesesini isteyen Fatima'- 
ya veriyoruz; give purse ve kö- 
şedeki kapıdan içeri giriyoruz. 

Önce bir deliği klikliyoruz, 
Fatima'nın sorduğu sorunun 
hangi tanrıçayı sorduğunu 
anlıyoruz, önce tanrıçanın 
sembolünü sonra da deliği 
klikliyoruz. Böylece sembol 
oraya yerleşiyor, ö doğru ce- 
vap verilince test başarıyla tar- 
mamlanmış oluyor. İşte size 
tanrıçalara Git bilgiler: 

A STARTE: “bible” kelimesi- 
nin geldiği Byblos tanrıçası; 
the Star, the Moon, the Hear- 
veniy Virgin, ueen of the 
Stars ve Sueen of Heaven ola- 
rak biliniyor; diğer isimleri Ta- 
nit, Ishtar (the star), Astroarche 
(9ueen of the Stars) ve Attar- 
Samayin (Morning Star of He- 
aven); İsraelites onuruna şar- 
rap ikram edip, kek pişiriyor- 
lar; Kabirleri (shrine) Byblos ve 
Aphaca'da; Kinf Solomon ona 
Kudüs'te mabet (sanctuary) 
yaptırmış; rahibeleri meşhur 
astrologlar. 

ATHENE: Greek Goddess; 
Esasında Libya'lı; Yunan efsa- 
nelerinde Zeus'un kafasından 
vücuda geldiği söyleniyor; sı- 
fatları warrior-goddess, pro- 


tectress of heroes, patron of 
architecis, sculptors, spinners 
and weavers, protectress of 
horses and oxen ve 
counsellor-goddess; baykuş 
(owl) onun arkadaşı; sülfür 
(sulohur) onunla anılıyor; Asıl 
tapınağı “virgin-nouse” mar- 
nasına gelen Parthenon. 

CERES: Roman Goddess; sı- 
fatı Mother of the Horvesi; Yu- 
nan ismi Demeter'in bakire 
görünüşü olan Kore; cereal, 
kernel, core, corn kelimeleri is- 
minden geliyor; festivali 19 Ni- 
san'da, ismi Cerelia; çiftçiler 
onun için ayin düzenliyor; Ce- 
res the Lawgiver; Rahibeleri 
“Roman legal system” kurulur- 
ken katkıda bulunmuş; İ.Ö. 
600-2000 yılları arasında 
“matronoe"si Roma'yı yönet- 
MİŞ, 

ISIS: Great Goddess of 
Egypt; Hathor; Giver of Life; 
The One Who is All; güneşe 
hayat vermiş; Osiris'e yaptığı 
gibi, Pharaos |sis'in onlara 
ölümsüzlüğü vereceğine ina- 
nıyor; bazı Mısırlılar Nil'in taş- 
ması sebebi olarak gözyaşlar- 
rını gösteriyorlar; the eternal 
savior of the race of men; Oğ- 
lu Horus, the Egyptian Divine 
Child; pastor kelimesi “servant 
of Isıs” demek olan "Pastop- 
hori”“den geliyor. 

VENUS: Roman version of 
Aphrodite; sembolü bitki ve 
hayvanlarda dişilik sembolu; - 
Aşk ve cinsellik ile biliniyor; ay- 
nalar onun için kutsal; sabah 
ve akşam yıldızı onun adıyla 
anılıyor; kutsal günü Cuma'da 
inananları balık yiyor; Julius 
Caesar onuruna altın tapınak 
yaptırıyor; “alchemy” de sem- 
bolu bakıra verilmiş; Mabedi 
(shrine) Kıbrıs'ta; Lady of Ani- 
mals; “venison” ise “venus” 
son” manasında, 

VESTA: Roman version of the 
Greek Goddess Hestia; guar- 
dian of the innermost things, 
home and hearth; ismi Sans- 
crit'çe bir kelime “vas"tan ge- 
liyor; religious fire canlandır- 
mış; religious fire Vestal Virgins 
olarak bilinen 6 kadın tarafın- 


dan korunmuş; bu işe giren 
genç kızlar evlenebilmek için 
30 yıl beklemek zorundalar; 
the fire of her hearth/altar 
dünyanın merkezi olarak dü- 
şünülüyor. 

Testi başarıyla geçtikten 
sonra Fatima'yla konuşun; talk 
to Fatima. Ona hierophant'ı 
sorun; ask about hierophant. 
Tarif dilenciye tıpatıp uyuyor, 
yanına gidiyoruz. Onunla ko- 
nuşun; talk to hierophanit. Bil- 
gileri ve iksiri aldıktan sonra 
yolu açtırın; open catacom- 
los. İçeri girin. 

Burası ufak bir labirent, şim- 
di önce boynunda bir madal- 
yon bulunan mumyanın oldu- 
ğu ekranı bulun, madalyonu 
alın; take medallion with 
sword Galahad'ı bulun ve O 
dane, burada bir fare bizi Isı- 
racak ve Galahad karşımızda 
bu farelerden dolayı baygın 
yatıyor. Seçim yapmak zorun- 
dayız, iksiri ya biz içeceğiz ya 
da Galahad'ı kurtarıp biz 
ölümle burun buruna gelece- 
ğiz. İksiri Galahad'a verin; gi- 
ve elixir to Galahadi. Bizim da- 
ha zamanımız var, ayrıca The 
Holy Grail'i zamanında bulur- 
sak onun iyileştirici etkisinden 
faydalanacağız. Şimdi tabu- 
tun bulunduğu odaya gidin, 
yaklaşın, kapak açılıp içinden 
çıkan garip şey yaklaşmanızı 
söylüyor. Madalyonu almar- 
saydık bizi öldürecekti, ama 
şimdi bir şey yapamıyor, tabu- 
tun içine bakın; look in sar- 
cophagus. Altın elmayı alın; 
take apple. Afrodit heykelin 
bulunduğu odaya gidin, hey- 
kelin eli boş, elmayı eline ko- 
yun; put golden apple in 
hard. Heykel canlandı, Afrodit 
bize efsanesi hakkında 6 soru 
soracak. İşte size Afrodit efsa- 
neleri: 

APHRODITE AND ADONİS: 
Adonis çok yakışıklı bir çocuk 
ve Aphrodite onu çok beğe- 
niyor. Onu, bakması için, da- 
ha çocukken Persephone'a 
veriyor. Persephone da Ado- 
nis'e aşık oluyor ve Aphrodite 
onu almaya geldiği zaman 


geri vermiyor. Tanrıçaların 
kavgası Zeus'un Adonis'i yılın 
yarısında Aphrodite'e, yarısın- 
da Persephone'a vermesiyle 
son buluyor. Ama, Ares, The 
God of War, Aphrodite'in 
Adonis'e duyduğu sevgiyi kıs- 
kanıyor, kendini domuza dö- 
nüştürüyor, Adonis'in ava git- 
mesini bekliyor ve onu öldürü- 
yor: 

APHRODITE AND PYGMALI- 
ON: Pygmalion, Kıbrıs'ta yaşa- 
yarı bir “sculptor”, Aphrodite, 
tanrısallığını tanımadıkları için 
Kıbrıs'ta yaşayan kadınlardan 
memnun değil ve bu kadınla- 
rın iffet duygularını yokedip 
onların rastladıkları herkesle 
beraber olmalarını sağlıyor. 
Kadınların bu davranışları 
Pygmalion'u kadınlardan so- 
ğutuyor, o da imanla Aphro- 
dite'e ibadet edip heykel ya- 
pıyor. Fildişi'nden (ivory) yap- 
tığı bir kadın heykeline aşık 
oluyor, Aphrodite onun duala- 
rını duyuyor, kabul ediyor. 
Aphrodite bu heykele can ve- 
riyor ve Pygmalion'u böylece 
ödüllendiriyor. 

APHRODİTE AND HIPPOLYTUS: 
Hippolytus, her gün savaş ara- 
basıyla (chariot) ava gidiyor 
ve King Theseus'un oğlu. Aph- 
rodite, yakışıklılığına vuruluyor, 
fakat diğer bütün kadınları 
reddettiği gibi Hippolytus 
onun aşkını da reddediyor. 
Kızgın Aphrodite, üvey annesi 
Phaedra'nın da Hippolytus'a 
açık olmasını sağlıyor, ama o 
da reddediliyor. Phoedra, 
King'Thesus'u, Hippolytus'un 
ona tecavüz ettiğine inandırı- 
yor ve King Thesus öç alması 
için Poseidon'u (the sea-god) 
çağırıyor. Hippolytus, savaş 
arabasını Sdronic Gulf'a sür- 
düğünde, Poseidon atları ür- 
kütmek için dalgalardan olu- 
şan bir kızgın boğayı üzerine 
yolluyor. Atlar paniğe kapılı- 
yor ve Hippolytus savaş ara- 
basının arkasında sürüklene- 
rek ölüyor. 

6 doğru cevaptan sonra 
heykel bize bir güvercin (do- 
ve) veriyor ve catacombs'dan 


çıkmak için yolları söylüyor: 
batı, doğu, güney, doğu, gü- 
ney, kuzey. Lodestone'un yar- 
dımıyla yolu bulun ve arenar- 
ya çıkın. Bir-iki tur atın ve Sarar- 
cen ortaya çıksın. Saracen'in 
size verdiği miğferi giyin; we- 
ar helmet. Saracen'i öldürme- 
miz lazım, döğüş esnasında 
kullanılacak tuşlar: 


Soldaki savaşçı için: 


7- üstten büyük darbe 

8- kalkan üstte 

9- üstten normal darbe 

4- geri çekilme 

5- kalkan ortada 

6- ortadân normal darbe 

1- alttan büyük darbe 

2- kalkan altta 

3- alttan normal darbe. 

Sağdaki savaşçı için şöyle 
oluyor: 

7 ile 9, 4ile 6, 1 iİle3 yerde- 
ğiştiriyor. 


Döğüş esnasında tuşlara 
rastgele basmanın yararı yok, 
dinlene dinlene döğüşün. Sa- 
racen'i öldürünce, güvercini 
kullanın; use dove. Takip edin, 
Aphrodite'in ruhuna dönüş- 
sün, bize drenada uğurlu ra- 
kamı kadar dönmemizi söylü- 
yor. Sağdan başlayarak 6 yer 
sayıyoruz, burada 3. sütunu İti- 
yoruz; mave pillar. The Holy 
Grail'i alın, sizi iyileştirecek 
ama nereden çıktığı bilinme- 
yen bir hırsız onu çalıyor, takip 
edin. İpe tırmanırken ip kopu- 
yor, onu öldürmeyin, bizi bı- 
çaklamayâ çalışacak, ona 
hakettiğini Tne Holy Grail veri- 
yor. Galahad'ı görüyorsunuz 
ve artık sizi uğraştırmayan The 
Holy Grail sizi Camelot'a gön- 
deriyor. Onun kutsal gücü sar- 
yesinde halkımız ve toprakla- 
rımız üzerindeki lanet kalkıyor. 
Başardık, görev tamam. Bütün 
güzelliklere rağmen güzel ka- 
rımız Gwenhyver'ın en güzel 
hisleri Launcelot'a, değişen 
bir şey yok. Bu da doğal, her 
şey Türk filmlerindeki gibi de- 
ğil. Sonuç olarak, bence, bu 
güzel Sierra adventure'ini ka- 
çırmayın sakın. 
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HÜSEYİN YEŞİLBAŞ 


Selam oyun ustaları! Bu ay da pastacı amcayı yordu- 
nuz. Oldukça çok sayıda mektup aldım. Neyse artık mut- 
luyum. Bu ay köşemiz biraz simulasyon ağırlıklı. İlk ön- 
ce F-19un tuşlarını yazalım. 


F-19 STEALTH FIGHTER 

En son simulasyonlardan olan F-19 oldukça gerçekçi. 
F-19 aslında projenin başından beri F-117 olarak tasar- 
lanmıştı. F-19 ise sadece söylentiydi. oyundaki F-19 ha- 
yali bir uçak. Bu uçağın gerçek adı F-117'dir. Proje gizli 
olmasına rağmen oyundaki uçak gerçeğine oldukça ya- 
kın. Şimdi tuşlara geçelim. 


em 


200 


ih EN 


Tl i 


SH&'F10' 


e en 


de e e e e ol 


Maximum güç. 

Manimum güç. 

Güç arttırma. 

Güç azaltma. 

Tekerlekler. 

Flaps aç-kapa (Hava freni). 
Tekerlek freni. ) 
Otopilot; Navigation 
anahtar noktaya. 
Slot view. 

Chase plane. 

Side view. 

Fırlatılan missile'i takip etme. 
Tacti view (Düşmanın görünüşü) 
İnvrs view (Uçağımızın düşmandan 
görünüşü.) 

Önü görmek. 

Arkayı görmek. 

Solu görmek. 

Sağı görmek. 

Zoom (görüntüde veya haritada). 
Uzaklaşma. 

Görüş açısını büyültmek küçültmek. 
Cockpit görünüsü. 

HUD modu (Head Up Display). 
CRT haritaları. 

Data (kameradaki hedef hakkında 
ayrıntılı bilgi.) 

Silah durumu. 

Hasar raporu. 

İLS açıp kapama. 

Görevlere bakmak. 

Eject. 


map'teki ilk 


İNS (Inertial Navigation System-Uçuş haritası) 


dd ZEY ba 
*F8” 


Waypoint seçme (rota). 
Waypoint'leri resetlemek. 

Bir önceki Waypoint'i Seçmek/De- 
ğiştirme (numeric keypad). 

Sondaki Waypoint'i Seçme/Değiştir- 
me (numeric keypad). 

Waypoint'i yukarı hareket ettirme 
(numeric keypad). 


yi — Waypoint”i aşağı hareket ettirme 
(numeric keypad). 

“” — Waypoint'i sola hareket ettirme 
(numeric keypad). 

“8 - Waypoint?i sağa hareket ettirme 


(numeric keypad) 


CAMARE TRACKING 


id — Ön kamera görüntüsü. 

* — Arka kamera görüntüsü. 

“m? — Sol kamera görüntüsü. 

“yü — Sağ kamera görüntüsü. 

'b” — Kamerada hedef seçme. 

*n? — Yeni hedef seçme (Sadece ön kame- 
rada). 

ARMAMENTS 

*p5? - Silah durumu. 

Space bar - Silah seçme. 

8” — Silah kapılarını açıp kapama. * 

Return Key o— Aktif Silahı ateşleme (veya sağ mo- 


use button). 
Makineli tüfek ateşleme (backspace 
key veya sol mouse button). 


Joystick fire 


DEFENCES 

<1 — Flare (yazı klavyesinden). 

22) — Chaff (yazı klavyesinden). - 

Sid — IR yanıltıcı (yazı klavyesinden). 
' — ECM (Radar sinyal karıştırıcı-yazı 


klavyesinden). 


<5? — Decoy. Missile şaşırtmak için sahte 
hedef (yazı klavyesinden). 


SIMULATION CONTROLS 


ALT&'p” — Pause. 

ALT & 'b” — “Boss” moduna geçiş. Bu mod; 
Eğer oyunu işyerinden oynuyorsa- 
nız, içeri patron girdiğinde simulati- 
on ekranını ortadan kaldırır. He 


he!. 

ALT Yo 'r oOo— Malzemeleri tazeler (Sadece Trainer 
modda). 

ALT & 'v — Görevi trainer'a çevirir. 


KEYBOARD CONTROL STICK ADJUST “Ins” REY 


— Tuşa basıldığında fazla hareket için. 
2 — Tuşa basıldığında normal hareket 
için. 

Tuşa basıldığında az-hareket için. 


VOLUME ADJUST (4 Ses seviyesi) Alt & “W 


Seviye 3 Bütün sesler. 

Seviye 2 Motor sesi hariç bütün sesler aktif. 

Seviye 1 Sadece ateşleme ve patlama sesleri 
(alarm sesi yok). 

— Sesler kapalı. 


— 
ıl 


Seviye O 


DETAİL ADJUST 
Seviye 1 


(2 Seviye) Alt & 'd' 

— Taktik ve kamera görüntülerinde 
max. datay. 

— Taktik ve kamera görüntülerinde 
normal detay. 

Şimdi sıra COMMODORE 64 tiyolarında. Aşağıdaki 


Seviye O 
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ip uçlarını gönderen arkadaşımın adı VOLKAN AKSU. 
Kendisine ipuçları için teşekkür ederim. 

YIE AR KUNG FU: Çaprazdan öne düşen ve joystick'- 
ginizi aşağıya çekip auto-fire'yi açın. Böylelikle bütün ra- 
kiplerinizi dövebelirsiniz. 

ROLLING THUNDER: Oyunun ilk ekranında FI, F5 
ve F7'ye basın. 

STARWARS: Ölüm yıldızına girdiğinizde hep sola iler- 
leyin. 

BARBARIAN II: Oyun başlayınca boşluk tuşuna ba- 
sarak ekranı siyahtan griye çevirirseniz sonsuz hakkınız 
olur. Diğer ekranlara geçmek için kayalar önünde bulu- 
nan silahlıkların önüne gelin ve boşluğa baskın. 

PROHIBITION: Bir düşmanı vurunca artı işaretini kı- 
mıldatmazsanız bir sonraki düşman artı işaretine çok ya- 
kın bir yerde çıkar. 

FOX FIGHTS BACK: Oyun esnasında FI” tuşuyla 
müzik ve ses efektlerini kapatabilirsiniz. 

IMPOSSIBLE MISSION: “RESTORE? tuşuna basa- 
rak oyuna başka bir platformdan başlayabilirsiniz. 

RAID OVER MOSCOW : “Raid over Moscow? yazısı 
çıkınca bir dakika kadar bekleyin. Oyun kendi kendine 
bütün bölümleri oynamaya başlar. İstediğiniz bölüme ge- 
lince oyuna başlayabilirsiniz. 

Ankara'dan BORA UĞURLU arkadaşım aylardan be- 
ri “ipucu! ipucu” yakarışlarıma kalbinin dayanamaması 
sebebiyle aşağıdaki ipuçlarını göndermiş. Kendisine te- 
şekkür ederim. Eğer bilgisayarınız AMIGA ise bana ya- 
zın. Sizden bana yardımcı olmanızı isteyeceğim. 


OUESTRON II: Kolay para için kumar oynayın. ama, 
altınınız 65536 olunca daha fazla artmaz. Şehirlerin dı- 
şındayken birisi size bir şey satmak isterse, çok zor du- 
rumda olmadıkça ve yeteri kadar paranız varsa olabilir- 
siniz. Sık sık kalede (castle) büyücüyü ziyaret edin, fay- 
dasını göreceksiniz. Land of the Sorcerer?s'a gemi ile gi- 
debilirsiniz. Dungeon'larda bir dönemekten sonra iler- 
lemeden önce 'examine” yapın, yoksa bubi tuzaklarından 
birine yakalanıp çok değerli zırhınızı kaybedebilirsiniz. 
Gemiden en kısa zamanda eğitilmiş kartal'a terfi etmeye 
bakın. Biraz pahalıya patlar ama yaratıklardan kurtula- 
bilirsiniz. 

PIPEMANIA: Dördüncü ve sekizinci leveller için pass- 
word'lar sırasıyla “HAHA” ve 'GRIN'dir. 

BATTLE TECH: Son training mission'da CHEME- 
LON'u seçin. Robotu Jenner'lardan (kurita mech'leri) 
kaçırın. Artık robot sizin. Large laser'i arka arkaya kul- 
lanmayın, robot ısınırsa çok zor durumda kalabilirsiniz. 
Savaş ve pilotlukla ilgili training mission'larda, görev bit- 
meden yenildikten sonra tekrar deneyin. Her görevi 5-6 
kez tekrarlayın. Bol bol hareket edin. Bu “Gunnery”, 
“Piloting? ve “Tech” yeteneklerinizin excellent olmasını 


sağlar. Starportta önce elbiselerinizi değiştirin. Kutlama , 
gecesine katılın ve yeni bir karakter size katılır. Kurita - 


askerlerinin saldırısına uğrayınca kaçabilirsiniz (free). Pa- 
ranızı Defhes'e yatarın. En istikrarlısı bu. Üçüncü pilo- 
tunuzu starport'un doğusundaki şehirdeki jail'de bula- 
bilirsiniz. Yalnız ücüncü robotunuzu nerede bulacağını- 
zı bilmiyorsanız. ARENA ''yı deneyin. 


IRONLORD: Halkın yardımını almak için önce onla- 
rın gönlünü almalısınız. Örneğin zavallı nebatatçıya ku- 
payı verebilirsiniz. (kupayı daha kazanamadınız mı? Çok 
ayıp!) Kupayı ona verince size çok teşekkür edecek ve size 
. şifalı ot satacaktır. Bunları duellodan sonra kullanacak- 
sınız. Ama daha önce şifalı otları keşiş”e (mong) verme- 
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lisiniz. Bunun içinde önünüzdeki şehirde dövüşmemeli- 
siniz. Yoksa şifalı ot yaralarınız için kullanılır. Keşiş'e 
verince o da hancının içki yasağını kaldıracaktır. Hancı 
da çiftçiye borcunu ödeyecektir. Böylece hepsi de sizden 
yana olacaklardır. Zor oyunda, iki zarın toplamı 7 olur- 
sa tüm parayı alırsınız, 7”den küçükse paranızı kaybe- 
dersiniz. 

Bu tiyolar COMMODORE 64'çü arkadaşları sevindir- 
miştir. Şimdi ise AMIGA tiyoları. 

NINJA WARRIORS: Makineli tüfekçiyi vurup tankı 
bir türlü geçemiyorsanız (tabiki bu sizin için geçerli de- 
gil) tank çıkar çıkmaz üstüne atlayın ve daima kulenin 
yanında kalmaya özen gösterin. Bir süre sonra tank sizi 
bırakıp gidecektir. Yine ara sıra çıkan kılıçlı samurayla- 
rı geçmenin en kısa yolu hemen üzerlerine giderek onları 
ekran dışına itip orada öldürmektir. Bu sayede fazla ener- 
ji kaybetmezsiniz. 

Oyuna başladığınızda CAPS LOCK'a basarak 
“CHEDDAR” yazıp tekrar CAPS LOCK'a basın. Böy- 
lece sonsuz hakka sahip olursunuz. 

STUNT CAR RACER: Boşluk çubuğuna bastığınız- 
da turbolar geriye doğru çalışır. Bunu rampları atlamak 
için yeterli hız alamadığınızda geriye giderek tekrar atla- 
mak için kullanabilirsiniz. 

SIMCITY: Mümkün olduğunca gereksiz yol yapma- 
yın. Ayrıca polis ve itfaye merkezlerini de dikkatli yer- 
leştirin. Fazla kurmaya gayret gösterin. Çünkü tüm bun- 
lar vergi olarak sizden kesilecektir. 

BEACH VOLLEY: Oyunda bölüm atlamak için oyun- 
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da 'DADYBRACE? yazıp *FI? tuşuna basın. 

SHADOW WARRIORS: Oyunu oynarken “HELP” tu- 
şuna basarsanız bir kademe geçersiniz. Ayrıca numerik 
klavyeden “INS” tuşuna basarsanız düşmanlar bir süre 
kayboluyorlar. 

SHINOBI: Oyunu üç kredi ile bitirmek oldukça zor. 
Bunun için oyun sırasında oyunu dondurun. *F1O” basın 
sonra “LARSXIIP yazın böylece 99 krediniz olur. Hay- 
di SHINOBI bitirmeye. 

SWORD OF SODAN: Eski ama mükemmel oyun 
SWORD OF SODAN”ı hâlâ bitiremediyseniz işte size bi- 
tirmek için bir tiyo. Skor tablosuna adınız yerine bir de 
“RAD? yazın bakalım. 

TV SPORT BASKETBALL: NBA'”yı yakından tanı- 
yanlar ve TV SPORTS'da bir sezonu oynamış olanlar bu- 
nu bilir. Detroit pistons, Chicago bulls gibi takımlar son- 
sıralarda oynarken New jersey, Sacramento gibi takım- 
lar şampiyon oluyorlar. Bunu nasıl önleyebiliriz? Güçlü 
takımların Ouickness ve Jumpinglerini 5 vaya 6 düzeyinde 
tutarsak, o tür takımları şampiyon yapabiliriz. Zayıf ta- 
kımların Ouickness ve Jumpinglerini 3 veya 2 düzeyinde 
tutarsak, o takımların maç kazanmaları zorlaşır. 

Maçın bitiminde 2 ya da 3 saniye var. Siz daha kendi 
yarınızdasınız ve tam orta sahada ilerlerken düdük çalıp 
devre bitiyor. Bu duruma herkes rastlamıştır. İşte çare- 
si! Tam orta sahaya ayak bastığınız anda TIME-OUT 
alın. TIME-OUT'tan sonra maç bilgisayarın sahasında 
oyuna sokulacak. Eğer ustaysanız son 1-2 sanayide bas- 
ket atabilirsiniz. 


Rakip takımın pivotu ya da özellikle Cinaware'in pi- 
votu uzaydan gelmiş zannedebilirsiniz. Defansta çaresiz 
kalmamak için Rakip takımın en iyi elemanını (skor açı- 
sından, sayı ortalaması vs.) 2 veya 3 kişi ile tutarsanız, 
o kişi oyunda aktif olamaz. Mola menüsünde oyuncu- 
nun altında rakip takımdan bir oyuncunun adı yazar. İşte 
adı yazılan oyuncu o oyuncuyu tutacaktır. Başka bir 
oyuncunun üstüne getirin. Topu (yani oyuncu değiştirir- 
ken kullandığınız topu) * rakip takımın ilk beşine geti- 
rin. Ortadaki en tehlikeli oyuncunun üstüne getirip klik 
yapın. O kişinin artık iki kişi ile tutulduğunu göreceksiniz. 

F DIRECTOR I-II: Sonsuz paraya sahip olmak için 
bütün hisseleri satın ve “SAVE” edin. Sonsuz paraya sa- 
hip olursunuz. Bu tiyo hem COMMODORE 64'de hem 
de AMIGA'da çalışıyor. 

KICK OFF I: Lig oynayacaksınız Rusları seçin. Rus- 
ların kalecisi çok iyi. Neredeyse hiç gol yemiyor. Bu sa- 
yede şampiyon olmanız kolaylaşır. 

MIDNIGHT RESISTANCE: Oyunu pause yapıp 
“ITSEASYWHENYOUK- 

ONWHOW' yazıp “P'ye tekrar basarsanız 5 krediniz olu- 
yor. 

POPULOUS: Sağ taraftaki dünya ikonuna basın, son- 
ra buradan *EVIL'i seçin. Şimdi “OK” ile buradan çıkıp. 
Dünya ikonundan *GOOD'u seçin. Bu yaptıklarınızdan 
sonra düşmanınızın hızı ve çoğalması tamamen yavaşla- 
tılmıştır. Ayrıca karayı yükseltip alçaltması deprem gibi 
güçlerini kullanması engellenmiş olur. 

ÇAĞATAY BENNÜR, SERHAN CERAN, OLIVER 
DEMİR, CENGİZ ÖNAL, ARDA KARADUMAN VE 
EMRE GÖREN'e gönderdikleri tiyolar ve mektupları için 
çok teşekkür ederim. 

Şimdi sıra bazı cevaplara geldi. İlk cevabınız ONUR 
“Warewolf?* MALKOÇ için. Oldukça uzun yazdığınız 
mektubunuz için teşekkürler ederim. Gönderdiğiniz açık- 
lamalar için teşekkür ederim. Ama malesef yazdığınız 
oyunlar başka dergilerde daha önce ve geniş olarak açık- 
landı. Bu sebeple gönderdiklerinizi yayınlayamıyoruz. 
Oyun açıklamalarının yerine ipuçları gönderirseniz bizi 
daha çok sevindirirsiniz. Çünkü yazar arkadaşlar Türk- 
iye'ye gelen oyunları en kısa sürede temin edip yazıyor- 
lar. Selamlarınız yerlerine iletildi. Size de selamlar. Yeni 
mektuplarınızı bekliyorum. 

Daha öncede belirttiğim gibi. Lütfen gönderdiğiniz ti- 
yoları hangi bilgisayar için olduğunu belirtin. 

Evet şimdi sıra bu ayın en kötüleri. 


I) BALS & PIPES 

2) FINAL DAY 

3) MIG 29 

4) CARS 

Bu ayın en iyileri. 

1) KICK OFF FINAL WHISTLE 
2) LEMINGS 

3) LORNA 

4) A-10 TANK KILLER 
5) MEBULES II 

6) F-19 STEALTH 


Bu ay mektupları ile bana yardımcı olan arkadaşlar M. 
FATİH USLU, HAKAN KANTAŞ (nerelerdesin?), SO- 
NER HANOĞLU, GÖRKEM ÖZBEK ve bazı isim yaz- 
mayan arkadaşlar. Mektuplarınız için teşekkür ederim. 

Maalesef yine yazımıza son vermek zorundayız! İlginç 
eleştiri ve mektuplarınızı bekliyorum. Gelecek ay görüş- 
mek üzere hoşçakalın... 
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OKUR MEKTUPLARI 


Evet, kısa bir aradan sonra beş 
yaşımızı doldurmuş olarak sizlerle 
birlikteyiz. Bu ay çok fazla mektup 
aldığımız ve pek yerimiz olmadığı 
için bunların sadece bir kısmını ce- 
vaplayabildik. Ayrıca döküm ekin- 
de yayınlanan programları elde et- 
mek isteyen arkadaşlar için toplu 
bir cevap yazıyorum; istediğiniz 
programların listesi ile birlikte bir 
boş kaset veya disket ve 4.000 
TL'lik posta pulunu dergimizin 
(Commodore Dergisi, Sakız Sok. 
6/4 Kadıköy-İSTANBUL) adresine 
yollamanız yeterli. Listenizdeki 
programlardan (sadece döküm eki 
programları, lütfen oyun programı 
istemeyiniz!) elimizde bulunanları 
size geri postalayacağız. 

Nice Commodore'lu yıllara... 


300-2000 


Sayın Commodore yetkilileri, 

Derginizi uzunca bir süredir de- 
vamlı olarak almaktayım. Çabaları- 
nızdan dolayı sizlere teşekkür ederim. 
sorularıma gelince; 

— Amiga 500'de kullanılan prog- 
ramlar (oyunlar vs.) Amiga 2000'de 
de aynen kullanılır mı? Kullanılırsa 
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herhangi bir değişiklik olur mu? 

— Amiga 500'e takılabilen A590 
20MB hard disk sürücü Amiga 
2000'e de takılabilir mi? 

— Amiga 2000'in Amiga 500'e gö- 
re farkları nelerdir? 

— Şimdiden teşekkür eder, başa- 
rılar dilerim. 

Sahap İSBİR-ESKİŞEHİR 


Sayın Şahap İSBİR, 

Sanırım bir bilgisayar seçimi yap- 
manız gerekiyor. Sorularınızdan bu 
anlamı çıkardım. Cevaplarına gelin- 
ce: 


— A500'ün programları tamamıy- 
la (hiç fark yaratmadan) 42000'de de 
çalışır. 


— Maalesef A4590-42000'e takıla- 
maz, çünkü 4590 Amiga 500'ün so- 
lundaki porta girip bilgisayarın bir 
parçası olacak biçimde tasarlanmış 
bir alettir. Oysa 42000'de aynı port 
bilgisayarın arkasında ve dikey ola- 
rak bulunur. Fakat A42000'in kasası- 
nın içinde Hard disk sürücülarinin ta- 
kılabileceği boş bağlantı portları bu- 
lunmaktadır. Ayrıca daha yüksek ka- 
pasiteli hard disk sürücüleri mevcut- 
tur. 

— Amiga 2000'in en büyük özel- 
liği daha derli toplu olması ve her tür- 
lü genişlemeye daha açık olmasıdır. 
Yeni disk sürücüleri için, hard disk 
ve daha birçok şey için içinde boş yer 
bulundurması ve sadece birtek kart 
ile PC uyumlu çalışabilmesi büyük 
bir avantajdır. Daha etraflı bilgi için 
TELETEKNİK yetkili satıcılarına 
başvurunuz. 


İki Soru 


Sayın Commodore Dergisi Yetki- 
lileri, 


Derginizi severek ve beğenerek 
okuyorum. Size iki sorum var: 

— Commodore 64'ün 256 KB'a 
kadar genişlediğini duydum. Ayrıca 
elime geçen bir kaynakta bunu sağ- 
layan bir kartuş gördüm. Acaba bu 
ne derece doğru? 

— Derginizde bulunan tanıtım kö- 
şesinde acaba bizim tanıtımlarımızda 
yer alabilir mi? 

Saygılarımla, 
Sinan ACIÖZ 


Sayın Sinan ACIÖZ 

İlginize teşekkürler, sorularınıza 
gelince; Commodore 64 bilgisayarı- 
nın hafızasını 256 KB'a ve hatta 512 
KB'a kadar yükselten donanımlar 
mevcut fakat maalesef ülkemizdeki 
satıcı firmalar bunlarla pek ilgilenmi- 
yorlar. Bu kartuşları elde etmenin tek 
yolu dış ülkenin birinden getirmek, ki 
bu da oldukça zor. Yine de bilginiz 
olsun istedik. 

Tanıtım köşesinde yazılarınızın ya- 
yınlanmasını biz de istiyoruz, yalnız 
bu oyunların açıklamaları ya Amiga '- 
da Türkçe karakterli bir editör ile ya 
da daktilo ile yazılmış olması ve açık- 
lama ile birlikte oyunların da (resim- 
lerinin çekilebilmesi için) ilgileniyor- 
sanız gerekenleri adresimize postala- 
yın ya da İstanbul'da oturuyorsanız 
bizzat gelerek bize bırakın. Açıkla- 
manız yayınlanırsa, ücretiniz Size ile- 
tilecektir. Ayrıca disketiniz de size ia- 
de edilir. Tanıtımınızı dört gözle bek- 
liyoruz. 


6 yıl sonra GEOS 


Sayın Commodore dergisi yayıncı- 
ları, 

Öncelikle faaliyetleriniz ve taktir- 
le karşıladığım çabalarınız için teşek- 
kür etmek istiyorum. Çabalarınız di- 
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yorum çünkü Commodore'cuların 64 
ile olan ilgilerini oyun oynamaktan 
daha ileri götürebileceklerini ve bu- 
nu da GEOS gibi bir yazılımla yapa- 
bileceklerini biliyorum. Fakat neden- 
se bu programa Türkiye'de ulaşmak, 
yaşadığım kadarıyla, pek mümkün 
değil. Sizden dileğim, böyle bir prog- 
rama meşru yollardan ulaşımı, 6 se- 
ne gecikmeli de olsa, mümkün kıla- 
cak mekanizmaların harekete geçiril- 
mesinde etken olmanızdır. 

Ayrıca bu vesile ile aylardır sürdür- 
düğünüz GEOS yazı dizisi için der- 
ginize ve hazırlayanlara teşekkür et- 
mek istiyorum. 

— GEOS'u daha verimli kulana- 
bilmek için bir 1764 sahibi olmak is- 
tiyor fakat nereden temin edebilece- 
gimi bilmiyorum. 

— Desktop 1.5 vers.yer alan Text- 
MANAGER» rahatça kullanabiliyo- 
rum fakat iş PhotoMANAGER''a ge- 
lince bu programın yalnızca C - 128 

. bilgisayarlarında kullanabileceğimi 
belirten bir mesajla karşılaşıyorum. 
Oysa disketin üzerinde 64 için oldu- 
gu yazıyor. Bu durumda ne yapabi- 
lirim, 

— GEOS'un geofile, geocalc ve di- 
ğer programlarını software satışı ya- 
pan şirketlerde bulamıyorum, bunları 


nereden alabilirim? 
Yardımlarınız için şimdiden teşek- 


kürler, Saygılarımla 


Mustafa KILIÇ 


Sayın Mustafa KILIÇ 

Değindiğiniz konular gerçekten de 
can alıcı noktaları temsil ediyor. 
Açıkçası aynı problemleri biz yazar- 
lar da yaşıyoruz. GEOS, gerçekten 64 
gibi bir bilgisayar için çok gelişmiş bir 
program fakat maalesef Türkiye'de 
değeri ne kullanıcılar ne de satıcılar 
tarafından farkedilmedi. Bu konuda 
çalışan çok küçük bir azınlık var ve 
tüm iş kendilerine kalıyor (bizler gi- 
bi). Tüm sorunlarınızı biz de yaşadık 
ve hala yaşıyoruz. Bütün sorularını- 
zın tek yanıtı var o da gerekli s0ft- 
hardware'i kendiniz temin etmek z0- 
rundasınız. Bunu söylemek gerçekten 
de çok üzücü. 

PhotoMANAGER 'a gelince, doğ- 
rusunu isterseniz biz de böyle bir 
problemle karşılaşmadık. Sanırım 
disketiniz firma tarafından hazırla- 
nırken bir karışıklıkla karşı karşıya 
kalmış. Yapabileceğiniz fek şey yeni 
bir PhotoMANAGER edinmek. Bu- 
nu biz size sağlayabiliriz ancak der- 
ginin adresine boş bir ya da iki dis- 
ket ve size geri postalayabilmemiz 


için 4.000 TL. 'lik posta pulu koyma- 
nız gerekiyor. Ayrıca döküm ekinde 
yayınlanan diğer programları da ay- 
nı şekilde elde edebilirsiniz. Bizim eli- 
mizden gelen bu kadar. Umarız ya- 
kın bir zamanda aradıklarınıza kavu- 
şursunuz. Bize de yollamayı ihmal et- 
meyin ama. 


Döküm Eki 
Programları 


SAYIN Yetkili, 

Commodore Dergisi eki olarak 
çıkmış olan “Program Döküm Eki 
54*'deki ““Teşhis-Tedavi Programı'- 
'nın diskete geçirilmiş olarak satılıp 
satılmadığını öğrenmek istiyorum. 
Bu hususta bana bilgi verir ve yar- 
dımcı olursanız çok mutlu olacağım. 

Commodore Dergisi'ne başarı di- 
leklerimle ve saygılarımla... 


SELMAN R.KINACI 


SAYIN Selman Kınacı, 

Dergimizde yayınlanan tüm prog- 
ramları adresimizden temin etmeniz 
mümkün. Bunun için programın çe- 
kilmesini istediğiniz boş kaset ya da 
disketi ve yeterli posta pulunu dergi- 
nin baş sayfasındaki adrese yollama- 
nız gerekmektedir. 


7 ef inni tutmanız gereken yararlı isimlerden biridir; çünkü, 
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geni yıla yeni Gir ajanda... 


sigorta 
ajandası 


LI sigortacılıkla ilgili önemli günler 
LI türkiye'deki şirketlerin adres ve telefonları 
LI sigorta şirketlerinin yerini gösteren istanbul haritası 
LD rakamlarla türk sigortacılığı 
LI sigorta terimleri 
LI hasarda neler yapılmalı 
Lİ yurtdışındaki büyük şirketlerin adresleri 
LI yurtdışında uygulanan sigorta türleri 


ısık kaymaya Yelin ted s <img dem 


iğ e Hİ Dy sa ag 
oTgeani:zdsyo.n 


kırağı sok.34/5 80260 osmanbey ist 
tel 148 44 42 - 148 10 45 fax 147 81 98 


gükçenreklam ile çalışmak ayrıcalıktır. 
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Beşinci yaşımızı kutlarken, elinizde 
tuttuğunuz derginizin size gelene 
kadar hangi aşamalardan geçtiğini ve 
karşılaştığı zorlukları yazmak istedik. 
İşte bu yazıda, sevabıyla günahıyla, 
erken çıkması geç kalmasıyla, bir 
dergiyi adım adım takip edeceksiniz. 


Şu anda elinizde tuttuğunuz Com- 
modore Dergisi'nin 61. sayısı, beş yıl- 
dır süregelen bir çalışmanın eriştiği 
noktadır. Yazılarımız, oyun açıkla- 
malarımız, program dökümlerimiz ve 
en son olarak da Abur Cubur'ları- 
muzla sizlere ulaşmaya çalıştığımız bu 
dergi acaba sizin elinize gelene kadar 
nerelerden geçiyor? Ne zorluklar at- 
latıyor? İşte bu yazıda, sevabıyla gü- 
nahıyla, erken çıkması geç kalmasıy- 
la, bir derginin elinize kadar nasıl 
ulaştığını anlatacağız. 


Bir önceki sayının tüm çalışmaları 
bitmeden bir sonraki sayıya başladı- 
'Eımız zamanlar olsa da genellikle yeni 
sayının çalışmaları ay başında başlar. 
Aslında yazıların nasıl seçildiğini an- 
latmadan önce dergiye değişik bir açı- 
dan yaklaşmanız gerektiğini anlatma- 
lıyız. 

Sizin gözünüzde dergi sanırız ki ta- 
nıtımlar, programlar ve diğer yazılar 
gibi bir kaç bölüme ayrılır. Biz bun- 
dan ilerisine de bakarak hangi sayfa- 
larda renkli, hangi sayfalarda siyah 
beyaz resimli yazılar olacağını da dü- 
şünmek zorundayız. 

Dikkat ettiyseniz dergideki sürek- 
li yazılar -GEOS, Makina Dilinin Püf 
Noktaları gibi- genellikle siyah beyaz 
olur. Bunun nedeni fazla görsel mal- 
zemeye ihtiyaç duyulmamasıdır. Oy- 
sa tanıtımlar ve İçindekiler'de Top- 
lum başlığı altındaki yazılar renklidir. 

Konu yazarlarımız da kendilerini 
bu düzene göre ayarlarlar. Yazı geti- 
recekleri zaman, ki bu çoğu zaman 
çeviri olur, rehkli sayfalar için veya 
siyah beyaz sayfalar için yazılar iste- 
nir onlardan. 

Aslında tanıtım yazılarını yazan ar- 
kadaşlarımızla çok iyi anlaşırız. ““Ta- 
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mam abi, yarın dört tane oyun getiri- 
cem” dedikten sonra bir hafta orta- 
lıkta görünmeyen arkadaşlarımızı en- 
selemek için av partileri düzenlenir. 
Her gün beş defa evinden ve buluna- 
bileceği altı değişik yerden aranan ar- 
kadaşımız bir hafta sonra dergiye gel- 
diğinde üzerine atlayan bizlerin altın- 
dan bağırır: ““N? oluyor yahu? Biraz 
geciktik işte”? Her ne kadar yazılan 
geç getirseler de bu bazen işe yarar; 
bazı sayfalar boş kalmıştır ve yazı ge- 
rekmektedir. i 


Örneğin bu sayımızı hazırlarken, 
hatta bu yazı yazılırken reklam so- 
rumlusu arkadaşımız arayıp, **Ço- 
cuklar hasta olduğum için çalışama- 
mıştım, bu yüzden dergide sadece on 
sayfalık reklam var.” diyince kafa- 
mızdan âşağı kaynar sular boşaldı. 
Açığı kapatmak için tabii ki yazı ya- 
zılması gerekiyordu. Panik içinde 
klavyelerin başına oturup hazır yazı- 


ları uzatmaya ve yeni yazılar yazma- 
ya koyulduk. Sonucunu görüyorsu- 
nuz; çaktırmadan buraya iki parag- 
raf sıkıştırdık. 

Tanıtım bölümüne oyun yazan ar- 
kadaşlarımız ise oyunları kendileri 
sağlarlar ve istedikleri şekilde açıklar- 
lar. Aslında bizim amacımız oyunla- 
rın tam çözümünü vermeden tanıtı- 
mını yapmak ise de özellikle macera 
peşinde bölümündeki oyunların tam 
açıklaması verilebilir. Bazen de oyu- 
nun haritaları Tiyolar ve Tuzaklar 
adlı köşede yayımlanır. 


Yazarlarımız yazıları bilgisayarla- 
rında yazıp bize bir disket üzerinde 
dosya halinde getirirler. Yazı işleri- 
nin belli bir standarda bağlanmış ol- 
ması, yazıların kontrol edilmesi ve 
yazıcıdan çıktı alınmasında kolaylık- 
lar sağlar. 

Örneğin Makina Dilinin Püf Nok- 
taları Köşesi'nde sizlere intro yapma- 
yı öğreten Vedat Hallaç arkadaşımız 
ayın 15'ine doğru panik içinde der- 
giye gelir ve bu ay ne anlatacağını dü- 
şünmeye başlar. Dört saat kadar or- 
talıkta dolaştıktan sonra bulduğu fi- 


kirle hemen yazıya girşemez çünkü 
ortalıkta program yoktur. Akşama 
doğru Commodore 64'ün başına otu- 
rup programını yazmaya koyulduğu 
sırada onun bulunduğu odadan ho- 
murtular işitir, yaptığı program çâ- 
lışmamaktadır. Programı bitirdikten 
sonra ise yazıyı yazmaya girişir. Ya- 
zının ortalarına doğru kafası iyice ka- 
rışmıştır artık, çevresine boş boş bak- 
makta anlamsız sözler mırıldanmak- 
tadır. Yazısı belki o gün biter ama 
Vedat'ın da pek hali kalmamıştır. 

Aslında yazılar, ayın onundan ön- 
ce yayın kuruluna gelmelidir(?). Bu- 
rada hataları düzeltilen yazılar uygun 
görsel malzemelerle birlikte Câğaloğ- 
lu'na gider. Aslında gidilen yer der- 
ginin teknik işlerinin yapıldığı Per- 
ka'dır. “Cağaloğlu” ise yayın jargo- 
nunda tüm yayınevlerinin bulundu- 
ğu semti temsil eder. 

Perka'daki arkadaşlarımız, bizim 
onlara yazıcıdan alıp götürdüğümüz 
bilgisayar çıktılarını kendi dizgi ma- 
kinalarında tekrar dizerler. Bu dizgi- 
den sonra yine bizlerden biri giderek 
yazılan yazıları okur ve gerekiyorsa 
düzetmeleri yapar. 


Sayfa düzenleri de yine burada ya- 
pılır. Dizgiden çıkan yazılar kontrol 
edildikten sonra sayfalara yapıştırı- 
lır. Bu esnada yazılar, resimlerin gi- 
receği yerler boş bırakılacak şekilde 
ayarlanır ve daha sonra bizim önce- 
den seçtiğimiz görsel malzemeler bu- 
ralarda kullanılır. Tabii görsel mal- 
zemelerimiz genelde karmaşık oldu- 
Şu için teknik serviste ters yerleştiri- 
lebilir. Veya montaja giden bazı baş- 
lıklarının karıştığı da olur. Örneğin 
geçen sayılarımızdan birindeki okur 
mektuplarının başlığında disk yiyen 
bir adam vardı. Şimdi “Kim ola ki?” 
diyeceksiniz, aslında o Abur Cubur'- 
un başlığındaki karakterimizdir. 

Derginin diğer bölümleri de en az 
kendisi kadar zahmet vericidir. Örne- 
ğin Program Döküm Eki'nde veril- 
mek üzere ayrılan programlar genel- 
de okuyucularımızdan gelir. Ama di- 
yelim bir ay yeterince program gelme- 
di; yandığımızın resmidir. Yayınlana- 
cak programlar genelde sadece C 64 
BASIC V2 için yazılmıştır. Ama za- 
man zaman da olsa yan ürünlere yö- 
nelik (örneğin Simons?Basic) prog- 
ramlar da dergimiz de yer alabilir. 

İkinci ekimiz olan Amiga Bülte- 
n'inde ise Amiga temelli programla- 
rı tanıtmaya ve uygulamalardan ör- 
nekler vermeye çalışıyoruz. Yazılan 
yazılar genelde çeviri olduğu için en 
büyük sorunları burada yaşıyoruz. 


Örneğin bir uygulamayı anlatan gü- 
zel bir yazı bulundu, iyi ama bu prog- 
ramlar ülkemizde bulunmuyor ki. O 
zaman başka bir yazı yazma yoluna 
gidiyoruz. Bu arada AMIGA Bülte- 
ni'nin tüm dizgi işlemleri ve sayfa dü- 
zeni AMIGA kullanılarak büroda ya- 
pılır. 

Aslında en çok zorluk çektiğimiz 
zamanlar ay sonları. Dergi yetişti, ye- 
tişmedi derken dergimizi bazen geç de 
olsa elinize ulaştırmak için en çok ay 
sonlarında uğraşıyoruz. Herşeyin üs- 
tüste geldiği zamanlar ise bizim için 
dayanılmaz oluyor. Buna örnek ola- 
rak bu sayımızı verebiliriz. Hatırla- 
yacağınız gibi geçen ayın başlarında 
Teletekniğin geleneksel Commodore 
Show'u İstanbul'da yapıldı ve dört 
gün sürmesi gerekirken, yoğun kar 
yüzünden altı güne uzatıldı. Bütün 
gününü orada geçirmek zorunda ka- 
lan yazarlarımızın çoğu bu ay için ge- 


, rektiği kadar yazıyı hazırlayamadılar. 


Tabii bu bize de yansıdı ve erken çı- 
karmayı tasarladığımız halde malesef 
istediğimiz sonucu alamadık. Böyle 
zamanlarda oldukça koşturmacalı ge- 
çen günlerin ve uykusuz gecelerin ar- 
dından ekranlara bakmaktan ağrıma- 
ya başlayan gözlerimizle ve klavyenin 
tuşlarına bir kez dahi dokunmak is- 
temeyen ama bunu yapmak zorunda 
olduklarını bilen parmaklarımızla, 
bir sonraki sayının çalışmalarına gi- 
rişiriz. Zamanında elinizde olmasını 
hepimizin istediği dergimiz için gere- 
ken çalışmalar oldukça yorucudur. 
Ama yorucu oduğu kadar da eğlen- 


celi ve zevk vericidir. 


Bu satırları okuduktan sonra mut- 
laka “madem bu kadar zor ve yoru- 
cu, neden hâlâ oradasınız?” gibi bir 
soru gelecektir aklınıza. Biz bu işi 
gerçekten benimseyerek ve severek 
yapıyoruz. Sizlerle ilgilenmek, sorun- 
larınıca cevap aramak ve elimizden 
geldiğince sizlere yardımcı olmak, bii 
ze büyük bir mutluluk veriyor. 


“Bir detüm çalışmaların sona er- 
diği ve basım işlemlerinin tamamla- 
nıp derginin dağıtıldığı zaman yorgun 
argın emeğimizin ürününü elimize al- 
dığımız zaman keyfimize diyecek 
yoktur.” desek bile bize inanmayın. 
Çünkü ilk işimiz nerede ne hata var 
diye bakmak olur hep. Genelde **Yi- 
ne bir döküm eki programı eksik çık- 
mış!” veya ““Başlıkların yeri neden 
yanlış?”! gibi şeyler duyarsanız. Der- 
gide yeterli yer olmadığı için o ay ya- 
zısı yayınlanamayan yazılardan da 
“Benim yazım neden yok?!” ya da 
“Neden onun yazısı yayınlandı da be- 
nimki yayınlanmadı?” gibi şeyler 
duymanız da mümkün. 


Ama tabii ki bütün bunlara deyme- 
se, biz bu işi yapar mıyız? Burada bir- 
likte geçirdiğimiz bol kahkahalı ve bi- 
zim deyimimizle ““Mavralı” saatler ve 
özellikle ““Virüs bilgisayarımı yer 
mi?” ya da “Amiga'nın oyunları 
Commodore 64'te çalışır mı?” veya 
“Ben bu bilgisayarı aldım, peki şim- 
dine yapayım?” gibi sorular olmasa 
gerçekten de oldukça stresli saatler 
geçirirdik herhalde. 
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DEJA VU | 


Merhaba arkadaşlar. DEJA VU ad- 
lı oyun Metribotics Inc. tarafından 
yapılmış. Zor bir adventure, düşü- 
nün bir kere kendinizi hafızanızı ta- 
mamen kaybetmiş bir şekilde bir tu- 
valette bulsanız ne yapardınız? Us- 
telik bir de kafanızda rekorlar kita- 
bına geçebilecek büyüklükte bir şiş- 
lik var. Sürekli gözleriniz kararıyor 
ve bir süre sonra buna karşı bir şey 
bulamazsanız REST IN PEACE. 
Oyun ekranının 1/4'ü grafik için ay- 
rılmış. Yukarıda komutlar var. Bun- 
lar EXAMINE (İncelemek), OPEN 
(Kapıyı veya bir şeyin içini açmak), 
CLOSE (Kapamak), SPEAK (Ko- 
nuşmak), OPERATE (Bir şeyi kul- 


lanmak), GO (Gitmek), HIT (Yumruk 
atmak), CONSUME (Yemek), daha 
sağda LOAD, SAVE, GUT seçe- 
nekleri var. Bunlarla, oyunu kaldığı- 
nız yerde boş bir diskete kaydede- 
bilir ve sonra LOAD ile tekrar yük- 
leyip kaldığınız yerden devam ede- 
bilirsiniz. Self ile kendinize bir şey 
yapabilir (diğer bir komut ile kulla- 


nır), ? komutuyla oyunun yazarla- 


rı hakkında bilgi edinebilir ve NEW 
ile oyuna baştan başlayabilirsiniz. 
Bunların altında INVENTORY ve 
sağda açık pencerelerin bir listesi 
var. Mesela oyunun başında ceketi 
açınca bir pencere çıkıyor. Bunun 
içinde ceketin içinde olanlar var. 


you are able to make out 


yöür surroundıngs. 


You have 


no idea where you are and 


wWy you're here. 
n909 MEMOMY ... 


You have 
MHATSOEVYER! 


Mehmet Tezcan-M.Tolga Kale 


Aşağıdaki ve sağdaki oklarla pence- 
reyi kaydırabilir ve sol üst köşedeki 
siyah kutucukla pencereyi kapata- 
bilirsiniz. Böylece o pencereyi tem- 
sil eden harf Invertory'nin sağında 
kaybolur. Pencerenin içindekileri al- 
mak için bunları klikleyip basılı tu- 
tun. Sonra bunları joysitek ile IN- 
VENTORY'nin içine alın. Eğer IN- 
VENTORY dolduysa bunu da yanın- 
daki ve altındaki oklara klikleyerek 
kaydırabilirsiniz. Ayrıca grafik ekra- 
nında birçok obje var. Bunları da 
alabilirsiniz. Bazı objeler kliklenince 
renk değiştiriyorlar, bazıları da bir 
çerçeve içine alınıyor. Renk değiş- 
tirenlerin çoğunu INVENTORY'e 
alabilir veya yerinden oynatabilirsi- 
niz. Bazen eşyalar INVENTORY'de 
boş yer olduğu holde içeri sığmıyor 
bu yüzden bazı eşyaları bırakmak 
zorunda kalıyorsunuz. Bu da oyu- 
nun oynanabilirliğini düşürüyor ama 
genelde insanı başına bağlayan bir 
oyun. 


Oyuna bir tuvalette gözlerinizi 
açarak başlıyorsunuz. Hiçbir şey 
hatırlayamıyorsunuz. Kapıda asılı 
duran ceketi alın (nasıl alınacağını 
daha önce anlatmıştık). Açıp içine 
bakın, burada işinize yarayacak 
pekçok şey bulacaksınız. Ne oldu- 
ğunu anlayamadığınız objeleri EXA- 
MINE komutuyla inceleyebilirsiniz. 
Bu ceketin altında bir tabanca çıka- 
cak, bunu da alın. Sonra burada çı- 
kın ve OPERATE ile yüzünüzü yıka- 
yın. Aynaya bakın. Aynada kendi 
yüzünüzü göreceksiniz ama kim ol- 
duğunuzu hatırlayamayacaksınız. 
Buradan dışarı çıkın ve koridora ge- 
lin. Soldaki kapı kadınlar tuvaletine 
açılıyor. Buraya girin ve klozetin 
üzerindeki küpeyi alın. Dışarı çıkıp 
halde ilerleyin ve bara gelin. İçkiyi 


lu see yourself reflected 


the mirror. 


The face 


ares back at you as though 
belonged to a stranger. 
PU aggın realize wı th 


alın ve merdivenlerden yukarı çıkın. 
Koridordaki resimlerden birinde 
kendinizi göreceksiniz. Koridorun 
sonundaki kapıyı açın ve içeri girin. 


Masayı açınca bir. zarf çıkacak. 


Onun içinden bir fatura çıkacak. Bu 
faturanın altındaki adresi bir yerle- 
re not edin ve onu alın. Sonra ce- 
ketinizin içindeki cüzdanı açınca bir 
anahtar çıkıyor. Buna 1. anahtar di- 
yelim. Bu anahtar ile kapıyı açabi- 
lirsiniz. İçeride ölmüş bir adam var. 
Onun içinden başka bir anahtar Çı- 
kıyor. Bu da 2. anahtar olsun. Bu- 
nu alın ve masayı açın. Masanın 
içinden başka bir anahtar (3.) ve bir 
kalem çıkıyor. Bunları da alın ve 
pencereyi açın. Pencereden çıkın- 
ca yangın merdivenine geliyorsu- 
nuz. Yangın merdiveninden yukarı 
çıkın. Pencereyi açarak içeri girin. 
Masanın üzerindeki ilaç şişelerini in- 
celeyince onların boş DİETHANOL 
TRIMENE ve SODIUM PENTAT- 
HOL şişeleri olduklarını anlıyoruz. 
Çöp kutusunun içinden boş bir şırın- 
ga çıkıyor. Bunu alın ve kapının ya- 
nındaki düğmeye basın. Bu kapı bir 
asansöre açılıyor. Asansörde alttan 
ikinci düğmeye basın ve dışarı çıkın. 
Şimdi bir kumarhanedesiniz. Sağ- 
daki slot machine'de şansınızı de- 
neyin. Kaybedebilirsiniz ama yılma- 
yın. Kazandığınız paraları trench co- 
at'ın içinde koyarken Allah size sa- 
bır versin. Şimdi bir de şans tekeri- 
ni döndürün... Gizli bir geçit açılıyor. 
Buradan geçince bir odaya geliyor- 
sunuz. Merdivenler kanalizasyona 
iniyor. Sağdaki kapı Joe's Bar'ın şa- 
rap mahzeni'ne açılıyor. Merdiven- 
lerden aşağı inin ve sağa gidin. Kar- 


şınıza bir timsah çıkacak. O sizi ye- 
meden önce siz onu alnından vu- 
run. Şimdi otomatik olarak deminki 
yere geliyorsunuz. Bir daha sağa gi- 
dince merkez kanalizasyon tüneline 
çıkıyorsunuz. Buradan sağa gidin 
ve yukarı çıkın. Yukarıdaki kapağı 
açın ve caddeye çıkın. Arabanın ön 
kapısını 2. anahtarı kullanarak açın. 
Arabaya girin ve torpido gözünü 
açın. İçinden çıkanları alın ve ince- 
leyin. Bunlardan biri arabanın ruh- 
satı, diğeri işaretlenmiş bir yol hari- 
tası. Haritada hız limitini aşmama- 
nız isteniyor, aksi halde polisin sizi 
yakalayabileceği ve bagajda ne ol- 
duğunu görebileceği yazılı. Öteki ise 
size tanıdık gelen bir şahsın resmi. 
Kim olduğunu maalesef hatırlayamı- 


yorsunuz. Sakın arabayı Çalıştı ay. 
veya kaputu açmayı denemeyin. 
Şimdi arabadan çıkın. Sokaklarda 
dikkatli olun. Karşınıza her an biri- 
leri çıkabilir. Bunlardan biri silahlı ve 
bu sokak üzerinde her yerde karşı- 
nıza çıkabilir. Sizden bütün paranı- 
zı istiyor. Bu adamı kandırarak ona 
sadece bir çeyreklik verebilir veya 
gözünün ortasına bir yumruk atarak 
onu kaçırabilirsiniz. Bir başkası po- 
lis ile arasında çıkıyor ve size silah 
çekiyor. Bu kadın içine girdiğimiz 
arabaya bomba koyan kadın. Onun 
için de bir yumruk yeterli. Bir diğeri 
ise silahçıdan önce çıkıyor ve bize 
20 dolar karşılığında önemli bilgiler 
satacağını söylüyor. Bu adamla hiç 
ilgilenmeyip yolunuza devam ede- 
bilir veya cündanınızdan ona 20 do- 
lar verebilirsiniz. Eğer bilgiyi çok ba- 
yat bulursanız adama bir yumruk 
atarak paranızı geri alabilirsiniz. 


Şimdi sola gidin ve gazeteci ço- 
cuğa para verin. Sizi polisin aradı- 
ğını ve ortalıkta fazla dolaşmamanız 
gerektiğini söylüyor. Onu dinleyin 
ve ne zaman polis sireni duyarsanız 
ana caddeden uzaklaşın. Daha so- 
la gidince silahçıya çıkıyorsunuz. 
İçeri girin ve silahınızı açın. Boş kur- 
şunları (küçük olanları) bırakın ve 
sağdaki büyük kurşunları silahınıza 
koyun. Silahınızı kapatın ve çıkma- 
dan önce parayı ödeyin, yoksa kö- 
tü olur. Dışarı çıkın ve sola gidin. Ta- 
xi'ye binin ve şöföre arabanın ruh- 
satındaki adresi söyleyin (1212 
West End). Üç tane çeyrekliği PAY 
HERE yazan kutunun üstüne götü- 
rün. Taxi şöförü FARE kolunu indi- 


erfume stılıl iıngaring ın 
e dır. 


e door won't open. 
Doked. 


riyor ve size iyi günler diliyor. Aşağı 
inin ve binadan içeri girin. İçerdeki 
asansörün yanında bir slot var. Bu- 
rada cüzdanınızdaki kartı asansö- 
rün yanındaki slot'a sokun. Asansö- 
rün kapısı açılıyor. İçeri girin ve ay- 
nı şeyleri bir daha yapın. Asansörün 
kapısı tekar açıldığında dışarı çıkın. 
Burası öldürülen adamın evi. Şömi- 
nenin üstünden kağıdı alın. Kağıtta 
bir adres yazılı. Şimdi buradan çıkın, 
taxiye binin ve kağıtta yazılı olan ad- 
rese gidin (520 S.Kedzie). Taxinin 
parasını ödedikten sonra dışarı çı- 
kın. Kapıyı bir türlü açamayınca ateş 
etmekten başka bir çare kalmıyor. 
İçeride kadınlar tuvaletinde buldu- 
ğunuz küpenin diğer eşini buluyor- 
sunuz. Ayrıca masanın üzerinde bir 
kağıt, çekmecede bir anahtar (4.) ve 
bir günlük var. Bunları alın ve taxi- 
ye binin. Artık gözlerinizin kararması 
arttı. En iyisi bir doktora görünmek. 
Ofiste bulduğunuz faturanın altında- 
ki adrese gidin (934 West Sher- 
man). Burası bir işhanı. İçeri girin ve 
sağa gidin. Doktorun ofisinin kapı- 
sını 4. anahtarla açın. İçeride birçok 
ilaç şişesi ve bir dosya dolabı var. 
Dosya dolabını babadan kalma yön- 
temlerle (silah ile) açın. Dolabın için- 
de birçok dosya var. Bunlardan bir 
tanesi ofiste bulduğunuz faturanın 
kopyası. Bunu alın ve diğer dosya- 
ları inceleyin. Bu dosyalarda ilaçla- 
rın ne işe yaradıkları yazılı. DIETHA- 
NOL TRIMENE'nin bütün hafızayı 
silmek için kullanıldığını anlıyoruz. 
BISODIUMITIS ise bunun tam tersi 
için kullanılıyor. Bize gereken de bu. 
Hemen kendinize BISODIUMITIS 
şırıngalayın. Artık gözünüz kararma- 


t's a spigot. 
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You're in a dark, empty 
It is nighttime outside 
öbviously after hours 


teıther that, 


or you've 


scared everyone away). 


yacak ve her şeyi yavaş yavaş ha- 
tırlayacaksınız. SODIUM PENTAT- 
HOL suçları itirafta kullanılabilir. 
Şimdi odadaki tüm SODIUM PEN- 
TATHOL şişelerini alın. Lobby'e geri 
dönüp sola gidin. İşte ofisinizin 
önündesiniz. İçeride birisi olduğunu 
görüyorsunuz. Ofis kapısının camı- 
na ateş edin. İçerideki kişi ölüyor. 
Eğer böyle yapmazsanız içerigirin- 
ce o adam sizi öldürüyor. Kapıyı 
doktorun ofisinin anahtarıyla açın (4. 
anahtar). İçeride bir dosya dolabı ve 
masa var. Dosya dolabındaki dos- 
yaları bırakın ve masayı açın. Am- 
mo kit'in içinden kurşunları alın ve 
silahınıza takın. Dışarı çıkın ve taxi'- 
ye binip Peoria Street'e geri gelin. 
Arabanın bulunduğu sokağa gelip 3. 


Mine gushes out of the 
Pigot, and onto your shoes. 
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anahtarla Joe's Bar'ın kapısını açın. 
Bar'da ölü adamın ofisine gidip 520 
S. Kedzie'den aldığınız kağıdı oku- 
yun. Üzerindeki kasanın şifresini 
okuyup kasayı açın. Kanala bir 
çanta ve bir kutu çıkıyor. Çantadan 
mektubu ve kutudan anahtarı (5.) 
alın. Dışarı çıkın ve kanalizasyonun 
altına gidin (Sewer Section). Bura- 
ya kadar kahramanımız Ace Har- 
ding pekçok şey hatırlıyor. Bunlar kı- 
saca şöyle: çocukluğundan doğum 
günü, köpeğinin onu yanlışlıkla ısır- 
dığı gün, kız arkadaşının onu ilk öp- 
tüğü gün ve dava ile ilgili çeşitli şey- 
ler. Şimdi silahınızı kanala atın. Si- 
lahınız suların içinde kayboluyor, 
böylece alehinizde olan ilk delili yok 
etmiş bulunuyorsunuz. Sonra yukarı 
çıkıp ceketin içindekileri dışarı çıka- 
rın. Tekrar aşağı inin ceketi ve ara- 
badan aldığımız haritayı kanala atın. 
Yukarı bıraktıklarınızı tekrar alın ve 
dışarı çıkın. Arabanın arkasına ge- 
çip bagajı 5. anahtarla açın ve ka- 
dının ağzındaki baridı sağa kaydırın. 


Sonra kadına SODIUM PENTAT- 
HOL şırınga ederek sadece gerçek- 
leri söylemesini sağlayın. Kadın si- 
ze bir adres veriyor. Hemen taxi'ye 
binip bu adrese gidin (626 Auburn 
Street). Taxi'den inince büyük bir 
konağın karşısına çıkıyorsunuz. 


Posta kutusunu açın ve zarfın için- 
deki mektubu alın. Kapıya gidin ve 
OPERATE ile kapının tokmağını vu- 
run. Sizi bir uşak karşılıyor ama içeri 
bırakmıyor. Ondan kurtulmak için 
alnının ortasına bir yumruk yeterli. 
Sonra yukarı çıkın ve soldaki kapı- 
dan içeri girin. İçeride bir kadın uyu- 


yor. Ona SODIUM PENTATHOL şı- 
rıngalayınca gerçekleri itiraf ediyor. 
Çekmeceden notepad'i alın. İşte de- 
dektiflik örneği... Notepad'i office'- 
ten aldığınız kurşun kalem ile kara- 
layın. Böylece cinayetin ne zaman 
ve nasil işlendiği ortaya çıkıyor. Şim- 
di diğer odaya geçin ve Mr. Stern- 
wood'a da SODIUM PENTATHOL 
şırıngalayın. O da her şeyi itiraf edi- 
yor. Çekmeceden zarf çıkıyor. Onun 
içindeki mektubu alın ve taxi'ye ge- 
ri dönün. Adres olarak Peoria Stre- 
eet'i verin. Paranızı ödeyip dışarı çı- 
kın. Arabanın olduğu sokaktan ka- 
nalizasyona girin ve aşağı inin (Se- 
wer Section'a gidin). Şimdi ceketi 
attığımız kanala geliyoruz. Burada 
şırıngayı, ilaç şişelerini ve varsa kur- 
şunları kanala atın. Tekrar yukarı çı- 
kın. Sağa gidin, iki kez yukarı çıkın. 


İşte yine sokaktasınız. Sağa gidin- 
ce police station'a varıyorsunuz. 
Buradan önce karşınıza Nice Loo- 
king Lady çıkabilir. Ona ne yapaca- 
ğınızı daha önce anlatmıştık. Evet 
oyunun sonuna yaklaştık. Aleyhini- 
ze olan bütün delilleri yok ettik ve 
gerçek katilleri bulduk. Karakolun 


Sewer Tunne 


Street 


Yellow Cab 


1212 West end 


The toilet has a fresh crack 4 
i The water i 


kapısını açın. Polisler sizi aradıkları 
için hemen içeri alıyorlar. Fakat son- 
ra yanlış kişinin peşinde olduklarını 
anlayacaklar ve... Oyunumuz bura- 
da bitiyor. Arkanıza yaslanıp olacak- 
ları izleyin. DEJA VU Il'de buluşmak: 
üzere. İyi adventurelar. 
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Tam beş yıl oldu ve 
61 sayıyı geride 
bıraktı. Neler geldi, 
neler geçti, kim ne 
yaptı? Bu gerçek bir 
hayat hikâyesidir. 


“"ncleteknik'ten bilgisayarlı bir 
Türkiye'ye doğru. 

“Bir kısmınız bu sözleri reklam slo- 
ganlarından tanıyor olabilirsiniz. Bil- 
gisayarlı bir Türkiye'nin sadece bir 
slogan olmadığı, çok yönlü bir çalış- 
mayı gerektiren ve böyle bir çabaya 
değer bir hedef olduğu inancındayız.” 

Bu sözlerle girmişti Commodore 
Dergisi yayın hayatına... O zaman- 
dan bu yana, tüm aksaklıkların üs- 
tesinden gelmeyi başararak, her ayın 
ilk haftasında elinize geçen dergimiz, 
“Yayın hayatına ara vermeden en 
uzun süre devam eden ev bilgisayarı 
dergisi”? ünvanını almaya hak kazan- 
mıştır. 

Tabi ki bu ünvanı almak pek de 
kolay olmadı. Her ay sizlere hitap 
edebilecek yeni konular bulmak, 
oyunları açıklayacak arkadaşlara son 
oyunları temin etmek, kimi zaman 
boş kalan sayfaları dolduracak yeterli 
kalitede konu aramakla geçti bu beş 
yıl. (Ben henüz altı aydır buradayım 
ama problemlerimizin neler olduğu- 
nu hemen öğrendim.) 

Bu kadar zaman sonra, dergimizin 
her sayısını almış olan arkadaşların 
bile ilk sayılarda hangi konuların bu- 
lunduğunu unutmuş olabileceğini dü- 
şünerek, eski sayılarımızda neler ol- 
duğunu kısaca gözden geçirmek iste- 
dik doğum günü sayımızda. 

İlk sayımız çıktığında, Türkiye'de 
çoğu C64 kullanıcısının merak ettiği 
konularda yazılarla büyük ilgi topla- 
mıştı. Basic bilen arkadaşlar için Bay- 
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tan Bitirmez, “Bitmeyen Tefrika” 
olarak adlandırdığı yazılarına başla- 
mıştı. Bu yazılarda kullandığı esprili 
dili sayesinde, Commodore'culara 
makine dilini gülümseterek öğretmiş- 
ti. Program kırma ve kopyalama ko- 
nusunda ise Zekai Kraker'in ““Prog- 
ram kopyacısına notlar”ı, O zamanın 
koruma duvarlarını yerle bir edecek 
güçteydi. Daha sonraları ““Kırıcı kar- 
tuşlar çıktı, mertlik bozuldu” diyerek 
yazılarına son veren Kraker'in tavsi- 
yeleri sayesinde birçok oyun satıcısı 
zor günler yaşamıştı. Daha ilk sayı- 
mızda bir joystick'i nasıl yapabilece- 
ğinizi anlatarak donanım konusunda 
da iddialı olduğumuzu göstermiştik. 
Kaset kullanıcıları, “Kahretsin! Bir 
programı yüklemek için yüz yıl bek- 
lemek zorunda mıyız?” diye söylenir- 
ken karşılarında normalden 40(!) kat 
hızlı yükleme yapabilen ESRA TUR- 
BO'yu bulduklarında anlamışlardı bu 
dergiden yararlanabileceklerini. (Not: 
Esra turbo'yu şu an bile bazı bayile- 
rin program listesinde görebilirsiniz.) 
“Kaset Disket Sohbeti”? adlı köşede 
ilk olarak, teyp kullanıcılarının en 
büyük problemi olan LOADING 
ERROR sorununa bir çözüm getiril- 
mişti. 

Bütün bu teknik kısımların yanın- 
da, “Compu Hobi-Compu Fobi” 
bölümü de dergimize renk katıyordu. 
Bu bölümde yayınlanan bulmacaları 
çözebilen insanlarla henüz karşılaş- 
madığımı da rahatça söyleyebilirim. 
Kim bilebilir ki “Hapşırık benzeri- 
Uzun beyaz değne” ifadesiyle *“aksı- 
rık”ın kastedildiğini. İlk sayılarda 
başlayan yarışma köşesinde de akla 
hayale gelmeyecek programlar yap- 
mamız istenirdi hep. Fakat tutup da 
yapay zeka isteyen bir soru sorunca, 
bu köşeyi kaldırma zamanı geldi. (Bu 
soruya hiç doğru cevap gelmemişti.) 
Püf noktası köşeleri de oldukça ilgi 
çeken köşeler olmuşlardı çünkü her 
Commodore kullanıcısı ufak tefek hi- 
lelerle büyük işler başarmanın zevkin- 


© den haberdardır. Bu köşede prog- 
- ramların listelenmesini engellemek- 
* ten, 1541'in kafasının zıplamasını ön- 
“ lemeye kadar yüzlerce hile yayınlan- 
dı şimdiye kadar. 

İkinci sayıda bulunan ““Sıra sıra 
sıralamalar” yazısıyla da herhangi bir 
dilde sıralama yapmak için, geçerli- 
liği ispatlanmış sıralama rutinlerinin 
mantıkları anlatılmış, her rutin için 
de bir BASIC örnek verilmişti. Yine 
bu sayıda ““Alet Edevat”* köşesinde 
Commodore 64'ümüzü kullanarak 
> evin ampullerine hükmetmenin kolay 
> yolları gösteriliyordu. Fonksiyon tuş- 
larına komut yerleştirmenin yolları 
da bu sayıda açığa çıkarılmıştı. Bu 
yazıda Commodore 64'ün 16 fonksi- 
yon tuşunu programlamak için gerek- 
li bilgiler ve program bulunuyordu. 
İlk “Hata Köşesi” de bu sayıda çık- 
tı. İlk sayının yetiştirilmesi telaşıyla 
“tam İl tane hata yapılmıştı çünkü. 
Bu arada Bahadır İşler arkadaşımı- 
zın çizgileri de dergimize renk katı- 
“ yordu. 


Commodore Dergisi'nin ses dalga- 
larına bulaşması nedense üçüncü sa- 
yıda gerçekleşebildi ancak. Bu sayı- 
* da ayrıca C-64ün müzik kolunu des- 
tekleyen ürünlerinin de tanıtımları 
bulunuyordu. Fakat C-64 kullanıcı- 
larını oldukça üzen olay, “Alet 
Edevat” köşesinin bu sayıda Com- 
: modore 16'ya ayrılmasıydı. 


Dördüncü sayımız da programcı- 
lara yönelik bir sayıydı. Disk drive 
kullanıcılarına SEO dosya kullanarak 
bir telefon rehberi yapmayı o sayıda 
öğretmiştik. Basic kullanıcılarına yö- 
nelik “Hızlı Basic” yazısında bir BA- 
SIC programın hangi yollarla mak- 
simum hıza ulaşabileceği anlatılıyor- 
du.9Baytan Bitirmez ise son hızla 
“Bitmeyen Tefrika”sını bitirmeye 
uğraşıyordu. Tabii ki “Çizgi” ve 
“Compu Hobi-Compu Fobi”? köşe- 
leri de hızlarından bir şey yitirmeden 
değişik eserler yaratıyorlardı, 

Commodore kullanıcılarının, ne 
olduğunu anlamak için oldukça ter 
döktükleri bir özelliği vardır C-64'ün, 
Kimi buna MOB (Moveable Object 
Block-Hareket edebilir cisim bloğu) 
der, kimi SPRİTE kimi.de “Ekran 
Cinleri”. Evet dördüncü sayımızın 
yıldızlarından biri ekran cinlerinin 
kullanılmasını öğreten yazıydı. İkin- 
ci yıldızımız ise, makine dili program- 
cılarının anlamak için günlerce prog- 
* ramlarla boğuştuğu ““İnterrupt”ları 
: anlatıyordu, hem de örneklerle. Bu 
sayının çıktığı ay, Avrupa bilgisayar 
piyasalarını sarsan bir olay oldu. 
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Evet, doğru tahmin ettiniz, AMİ- 
GA'nın doğuşu bu aylara denk gelir. 
Tabi ki derginiz Commodore, Ami- 
ga'nın ne olduğu hakkında sizi aydın- 
latmak için bir yazı yayınladı. Nor- 
mal C64 kullanıcılarının aklını başın- 
dan alacak grafiklere sahip bu aletin 
yıldızı, o zamanlar bile parlak görü- 
nüyordu zaten. 

Bir sonraki sayımızın biraz da pro- 
fesyonel programcılara hitap ettiğini 
söylersek pek de yalan söylemiş sa- 
yılmayız, çünkü C64'ün KERNAL.'- 
ıyla uğraşmak BASIC kullanıcıları- 
nın yapabileceği bir iş değildir. Com- 
modore tarihinin en iyi programların- 
dan biri olan GEOS”la ilgili ilk yazı- 
mız da altıncı sayıda yayınlanmıştı. 
Bu arada Commodore'un neredeyse 


unutulan ürünlerinden biri olan 
Commodore 128'in kullanıcılarına, 
yalnız olmadıklarını göstermek ama- 
cıyla CP/M hakkında genel bir yazı 
“Kaset Disket Sohbeti”? bölümünde 
yayınlanmıştı. Aynı sayıda, Commo- 
dore kullanıcılarının hemen hepsi ta- 
rafından tanınan, 14 yaşında bir ço- 
cuk tarafından yazılmış “*Simons” 
Basic”in sırlarını açığa çıkarmak 
ainacıyla bir de Simons” Basic kursu- 
na başlanmıştı. j 

Basic, Pascal, C, Prolog,... O ka- 
dar çok dil var ki, bazı dillerin ne işe 
yaradıklarını bile bilmek iyice zorlaştı 
son günlerde. Neyse ki 7. sayımızda 
bütün bu dillerin genel bir sınıflan- 
dırmasını yapmıştık. Bu yazıyı dik- 
katle okuduysanız, hangi dilin kulla- 
nım amaçlarınıza daha uygun oldu- 
ğuna rahatça karar verebilir. ““Püf 
Noktası” bölümünde ise C64 kulla- 
nığiları için bir liste saklama yönte- 
mi ile zeropage'de işe yarayacak ad- 
reslerin birkaç tanesinin kullanımı yer 
alıyor. Bu arada bilgisayar hakkında 
daha fazla şey öğrenmek isteyen ar- 


kadaşlar ““Bilgisayar ve Olasılık 


Kuramı” başlıklı yazıyı da bu sayı- 
mızda bulabilirsiniz. 
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8. sayıda genel olarak anlatılan 
“Commodore ve Satranç” yazısın- 
dan sonra, C64'ün en iyi satranç 
programı olan Colossus 4.0'ın kulla- 
nımı ve tanıtımı 9. sayıda yer alıyor. 
Basic bilmeyen arkadaşlar, her za- 
man fazla profesyonel konulara eğil- 
diğimiz için zaman zaman bizi uya- 
rırlar. Bunun sonucu olarak 9. sayı- 
mızda, “Basic Öğreniyoruz” yazısıy- 
la, Commodore'la yeni tanışan arka- 
daşlara, programcılığın temeli olan 
BASIC'i öğretmeye başlanmış. Bilgi- 
sayar kullanıcılarının, yanlış kulla- 
nımlar sonucu gözlerini çabucak boz- 
duğu, bir gerçektir, eğer gözleriniz si- 
zin için değerliyse, bu sayımızda yer 
alan ““Gözleriniz Kırmızı Görmeye 
Başladığı Zaman” yazısını bir oku- 


manızi öneririm. 

Hemen her bilgisayar programcı- 
sının aklını kurcalayan bir soru var- 
dır: “Yapay zekâ nedir?”. Bu soru- 
nun cevabını da 10. sayımızda bula- 
bilirsiniz. Bu arada bazen yapay ze- 
kâ için, bazen diğer amaçlar için kul- 
lanılan, ve çok karışık gibi görünen 
RECURSION'”'ın ne olduğunu anla- 
tan bir yazıyla da 10. sayıda karşıla- 
şabilirsiniz. 

ROBOTLAR GELİYOR. 11. sayı- 
mızın özel konusuydu robotlar. Bir 
robotun güncel yaşama geçişinden, 
çalışma mantığına kadar robotlarla 
ilgili bilmek isteyeceğiniz çoğu şey 11. 
sayımızda yer alıyor. Konu çeşitliliği 
bakımından en zengin sayılardan bi- 
ri olan bu sayıda, makine dili öğren- 
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Simon Basic 


mek isteyen arkadaşlar için yeni bir 
makine dili kursuna da başlanmıştı. 
Ayrıca, “Donanım” köşesinde, Au- 
tofire'siz bir joystick alma gafletin- 
de bulunan arkadaşlarımıza, kendi 
Autofire modüllerini nasıl yapacak- 
İarı da anlatılıyordu. 

12. sayımızın da bir özel bölümü 
vardı: “Bilgisayar ve Eğitim”. Bilgi- 
sayar Destekli Eğitim (BDE) konusu, 
Türkiye'de 1990 ortalarında günde- 
me gelmesine rağmen, bilgisayarların 
oyun oynamaktan başka işlere de ya- 
radığını bir dizi yazıyla 12. sayımız- 
da anlatmıştık. Çoğu insanın hayatı- 
na giren Lightpen'ler aslında yapımı 
çok zor olan araçlar değillerdir. 12. 
sayımızda, kendi Lightpen'inizi yap- 
mayı göstermemiz bu sayede müm- 
kün olmuştu. Bu arada birkaç sayı- 
dır devam eden CP/M yazılarının so- 
nuncusu olan “CP/M Komutları” 
yazısı 128 kullanıcılarının oldukça 
hoşuna gitmişti eminim. 

Donanım köşesinde şimdiye kadar 
yayınlanan en iyi parça eminim ki 13. 
sayıda bulunan STEREO SID'di. 
C64ün zaten yeterince iyi olan 3 ka- 
nal sesine nasıl 3 tane daha ekleyebi- 
leceğinizi anlatan bir yazıydı bu. Bu- 
nun yanında daha çok AMİGA kul- 
lanıcılarına yönelik bir PASCAL 
kursuna da başladık. Gene 13. sayı- 
da başladığımız kurslardan biri de 
C64 KERNAL kursuydu. ““Her İşin 
Başi Çekirdek”? diyerek girdiğimiz 
kursta C64 Kernal'ının derinliklerine 
doğru bir yolculuğa çıkıyorduk. 

14. sayının Özel Bölüm'ü oldukça 
ilgi çekiciydi: “Yapay Zekâ Dilleri”. 
Yapay zekâ'nın ne olduğunu anlat- 
tıktan sonra, bu konuda en çok işe 
yarayacak diller olan Prolog ve Co- 
mal anlatılıyordu. Bu sayıda C128?- 
cileri tekrar hatırlayarak, ““C128 İçin 
Püf Noktaları”? bölümüne başlamış- 
tık. Bu sayede C128'ciler de bilgisa- 
yarlarından aldıkları verimi artırabi- 
leceklerdi. 

Gene dil seçiminde kararsız arka- 
daşlara yönelik bir yazı var 15. sayı- 
da. Bu yazıda Basic, Pascal veya Lo- 
go dillerinden hangisinin sizin ama- 
cınıza daha uygun olduğunu öğrene- 
bilirsiniz. Sadece bir çocuk dili ol- 
maktan çıkan Logo, içerdiği recursi- 
on yeteneği sayesinde çok çeşitli 
problemlerin çözümü için ideal bir 
hale geldiğinden, bu sayıya bir de lo- 
go yazısı eklemeyi uygun bulduk. Bu 
sayıda bir de TOPLUM köşesi bulu- 
nuyor. Günümüzün en önemli bilgi- 
sayar gündemini oluşturan Bilgisayar 
Destekli Eğitim konusu üç ayrı tarzı 


da tartışılıyor bu köşede. Donanım 
bölümü ise oldukça zengin bu ay. 
C6'ünüzün nasıl çalıştığını öğreni- 
yor, sonra da bilgisayarınızı konuş- 
turma amacıyla bir DİGİTİZER imal 
ediyorsunuz. 

16. sayının özel bölümü AMİGA 
tarafından işgal edilmiş. A500 ve 
A2000'in tanıtıldığı yazılarda, Ami- 
ga'nın dehşet verici ses ve grafik özel- 
liklerinden de bahsediliyor. Tam se- 
kiz aydır devam eden C64 ile grafik 
bu sayıda sona eriyor. Bu yazıda C64 
ile grafik yapmak için gereken her şey 
öğretilmişti. Hi-res, Multicolor, Spri- 
te'lar, karakter tanımlama gibi konu- 
lar anlatıldıktan sonra, bu sayıda da 
bir karakter editörünün çalışması ele 
alınıyor. 

17. sayının özel bölümünde kelime 
işlemciler anlatılıyor. “*Problem çö- 
zen programlar” ve son derece önem- 
li bir konu olan “İnsan düşüncesin- 
de RECURSION'ın Yeri” bu sayının 
toplum köşesini oluşturuyor. Geçen 
sayı biten “*C64 ile Grafik” yazısının 


yerine iki yeni kursa başlamıştık bu 
sayıda: ““*154V'i anlamak” ve “LO- 
GO”, 

GEOS'la programlama kursuna ilk 
olarak 18. sayıda girmiştik ve bu ilk 
derste GEOS kullanımının püf nok- 
talarını ele almıştık. Bu sayıda ayrı- 
ca Amiga'nın işletim sisteminin genel 
yapısını anlatan bir yazımız bulunu- 
yor. Toplum köşesinde ise Yapay ze- 
kâ ve grafik konularını birleştiren 
“Grafik Bilgilerinin Çözümlenmesi” 
yazısı dikkat çekiyor. Bu sayının en 
önemli olaylardan biri de “Art Gal- 
lery”nin kurulması... 

19. sayıda, yeni bilgisayar alanla- 
rın en çok sorduğu soru olan ““Şim- 
di Ne Olacak”'ın cevabını vermiştik. 
Her bilgisayar kullanıcısının içinde 
biraz bile olsa bulunan bir duygu 
olan ““Kurcalama (Hacking)”? konu- 
sunda, meraklılarına hitap eden bir 
yazı YAZILIM köşesini süslüyor. Bu 
sayının özelliği ise ağırlığın oyunlara 
verilmesi olmuş. 

Piyasada Amiga kullananların sa- 
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yısı iyice artınca, Teleteknik'in des- 
teklediği Amiga için bir özel sayı çı- 
kartmak gerekliydi. C64 kurslarının 
devam ettiği bu sayıda diğer bütün 
yazılar, Amiga konusuna ayrılmış; 
Amiga ve C, teknik açıdan Amiga, 
Amiga terimler sözlüğü konuları 
bunlar arasında en çok göze batan- 
ları. Bu sayıda bir de “Teknik Açı- 
dan Amiga” adlı bir yazı dizisine baş- 
lamıştık. 

Geçen sayıda bittiği ilan edilen 
“154Vi Anlamak” yazı dizisi 21. sa- 
yıda yeniden başlamıştı. Amiga için 
ikinci bir yazı dizisine de bu sayıda 
başlanmıştı: ““Amiga ve C”. Daha 
önce iki sayıda oldukça ağırlık veril- 
mesine rağmen, Bilgisayar ve Eğitim 
konusu bu sayıda da ele alınmıştı. 21. 
sayıda, Ayhan Kalaylıoğlu'nun “*Ma- 
kine Diline Merhaba” yazısı, Baytan 
Bitirmez'in BİTMEYEN TEFRİKA”- 
sının rekorlarını kırarak, sonsuzluk 
kavramına yeni bir boyut getirmişti 
11. bölümünü de tamamlayarak. 

22. sayı bu konuya verdiğimiz öne- 
mi yansıtacak şekilde Bilgisayar Des- 
tekli Eğitim konusuna ayrılmıştı (Ge- 
ne...). Bu sayıda 1541'i anlamaya de- 
vam ederken, 1571 kullanıcılarına da 


ge 
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bir şans vererek, 1571'i anlamak ad- 
lı bir yazı da yayınlamıştık. Ayrıca 
22. sayının bir özelliği de çocuklara 
savaş oyunları oynamayı yasaklama- 
nın doğru olup olmadığı hakkında bir 
tartışma yazısı içermesiydi. Pascal 
öğrenmek isteyenler arasında bu der- 
giyi takip edenler, 10. dersini de ve- 
ren Burak Kiper'in kursun sonunun 
geldiğine karar vermesi sebebiyle bu 
sayıyla birlikte PASCAL kursundan 
mezun olmuşlardı. 

Commodore dergisi hep bilgisayar- 
larla uğraşacak değil ya. Biraz da sa- 
nat diyerek, 23. sayıda, “'Raffaelo'- 
nun Sırrı Çözüldü” başlıklı bir yazı- 
da, ressam Raffaelo Sanzio'nun ATİ- 
NA OKULU adlı eserindeki proble- 
min bilgisayar yardımıyla nasıl çözül- 
düğü anlatılmıştı. Donanım köşesin- 
de ise digital ekranlı gerçek zaman sa- 
atini nasıl yapabileceğiniz konusun- 
da bir yazı yayınlanmıştı. Bu arada 
genel istek üzerine uzun zamandan 
beri yüzünü göremediğiniz “Püf 
Noktası”? köşesi tekrar açılmıştı. 

Amiga kullanıcılarının artması 
üzerine, başbelası virüsler. gündemi 
işgal etmeye başlamışlardı. Bu sebep- 
le 24. sayıda virüsler hakkında genel 


bir bilgi verilmiş, bir virüsle başa çık- 
manın temel yolları anlatılmıştı. 
Amiga piyasayı ele geçirirken C64 de 
boş durmuyordu tabi ki. Bu sefer de 
Masa Üstü Yayıncılık dalına el atan 
C64'ün bu yeni alanı da bu sayıda ta- 
nıtılmıştı. 

25. sayıda ağırlık gene Amiga üze- 
rine yazılara verilmişti. Amiga'nın 
mükemmel ses yetenekleri, bu sayı- 
da yayınlanan dört yazıyla bile tama- 
men ortaya çıkarılamamıştı. 1541'i 
Anlamak yazı dizisi de genelde her 
disk kullanıcısının bildiği konuları bi- 
tirmiş, Relatif Dosya Kullanımı ko- 
nusuna gelmişti. 

Amiga'nın Amerika'da beyin cer- 
rahi simulasyonlarında kullanıldığı- 
nı biliyor muydunuz? Hayır mı? O 
zaman 26. sayıyı bir okuyun. Bu sa- 
yıda Amiga'nın olağanüstü grafikle- 
rinin kullanılmasıyla neler yapılabi- 
leceğine dair birçok yazıyla karşıla- 
şacaksınız. Bu sayının bir başka özel- 
liği de C64'ün iki yeni disk drive'ıni 
tanıtmış olması: 1581 ve 1541-11. 
1581, C64'de de 3.5 inçlik disket kul- 
lanmak isteyen kullanıcılar için üre- 
tilmiş bir drive. 26. sayıda monitör- 
lerin çalışma prensibini anlatan iki 


adet yazı bulunuyor. 

27. sayının büyük bir kısmı, hemen 
herkes tarafından merak edilen *'ve- 
ri hırsızları”? konusuna ayrılmış. 
“Kimdir bu veri hırsızları?” , “Ne yer 
ne içerler?”, “Nerelerde yaşarlar?” 
gibi sorularınızın tüm cevaplarını bu 
sayıda bulabilirsiniz. Eğer elektronik- 
ten birazcık anlıyorsanız, Donanım 
köşesini bu sayıda işgal eden **C64- 
ün Kapıları” yazısıyla C64'ünüzün 
dış dünyayla nasıl iletişim kurduğu- 
nu öğrenebilirsiniz. 

Bir disketin nasıl yapıldığını hiç 
merak ettiniz mi? Eğer bir disket fab- 
rikası gezmek isterseniz Avrupa'lara 
gitmeye gerek yok. Sadece 28. sayı- 
mızı okursanız, bir disket fabrikası- 
nın her ayrıntısını öğrenebilirsiniz. 
28. sayıdaki donanım köşesi, C64'ün 
evrensel bir seri çıkışı olan RS332”den 
nasıl yararlanabileceği konusuna ay- 
rılmış. Eğer bu çıkışı iyi tanırsanız, 
çoğu araçla (printer gibi) rahatlıkla 
iletişim kurabilirsiniz. C64'ü yeni 
alanlar program yapmayı.öğrenirken 
genelde çok acı çekerler, çünkü han- 
gi tuzaklardan nasıl kurtulacakların- 
dan haberleri yoktur. Bu sayıda, çi- 
çeği burnunda programcıların tuzak- 
lardan kolayca kurtulabilmeleri için 
gerekli “On Emir” bulunuyor. 

Virüsler artık iyice başınızı ağrıt- 
maya başladıysa, Commodore dergi- 


sinin 29. sayısını ele geçirmeye bakın, 
çünkü bu konuda altın gibi bilgilerle 
donatılmış iki adet yazımız yayınlan- 
mıştı. Donanım köşesinde de, Disk 
drive'ların modasının yavaş yavaş 
geçtiğini gösteren CD ROM'ların ye- 
tenekleri anlatılıyor. Birkaç sayıdır 
süren ““C64 için püf noktaları” dizi- 
sinde, oyunları sonsuz hak yapmak 
için gerekli tiyolar, normal püf nok- 
taları yanında yer almaya bu sayıda 
da devam ediyor. 

38. sayımız genelde çocuklara ay- 


rılmış. Bunlar arasında en çok ilgi çe- 
ken yazı, özürlü çocukların bilgisayar 
kullanmasını sağlayan donanımla il- 
gili olanı. Programcılıktan fazla zevk 
almayan arkadaşların donanını dalı- 
na atlayabilmesi için bir de yazı bu- 
lunuyor bu sayıda. Elektroniğe ilk 
adım yazısında, bilgisayar “'user 
portunun nasıl kullanılacağı açık- 
lanmış. Müzikle ilgilenen okuyucular 
için bir de C64 ve MIDI yazısı bulu- 
nuyor bu sayıda. 


Algoritma, bir programı değerli 
yapan en önemli kısmıdır. Peki algo- 
ritmanın tarihini hiç merak ettiniz 
mi? İlk algoritmanın nerede kullanıl- 
dığını ve algoritmanın kısa tarihini 


31. sayımızda bulabilirsiniz. Bilgisa- 
yarlarla veri aktarımı gibi oldukça 
fantastik bir olayın detayları da bu 
sayıda yayınlanmıştı. Donanım köşe- 
si ise her zamanki gibi oldukça ilgi çe- 
kici. Bu sefer de kartuş yapmak için 
mutlaka gereken bir şey olan EP- 
ROM'”ların nasıl programlanacağı 
anlatılmış, şemaları ve programlarıy- 
la bir EPROM programlayıcı tasarı- 
mı yayınlanmış. C64”ünüzü çalıştıran 
elemanlar nelerdir? Merak edenlerin 
C64'lerini açıp da garanti dışı bırak- 
malarına gerek yok. C64'ün içine ya- 
kından bir bakış 31. sayıda yer alıyor 
çünkü. 

C64 dendiğinde akla ilk gelen şey- 
lerden biridir müzik. Tabi ki bu ko- 
nuda çok şey yazıldı, fakat her şeyi 
söylemiş olmak C64 için imkansız. 
Bu yüzden, 32. sayıda da C64 için 
Müzik konusuyla karşılaştığınızda 
şaşırmayın. 31. sayıda kartuş yapa- 
bilecek arkadaşların kullanabilmesi 
için bir EPROM programlayıcı ya- 
yınlamıştık. Bu sayıda da bu prog- 


ramlayıcının yeteneklerini kullanarak 
bir fastload (hızlı yükleme) kartuşu 
yapmak için gereken her şey yayın- 
lanmıştı. Artık isteyen herkes kendi 
kartuşunu yaratabilecek! 

Masa üstü yayıncılık, bilgisayarın 
temel kullanım alanlarından biridir. 
.Bu sebeple 33. sayıda bu konuyla il- 
gili üç tane yazı bulunuyor. Bunların 
biri yayın tekniğini öğrenmek isteyen- 
ler için. Diğer ikisi ise C64 ve Ami- 
ga'da masa üstü yayıncılığı anlatıyor. 
C64'ün Kernal'ı oldukça yetenekli- 
dir. Fakat bu Kernal size yetmiyor- 
sa, Kernal değiştirmeyi 33. sayının 
donanım köşesinden öğrenebilirsiniz. 

Teyp kullanıcıları! Hayatınızı kur- 
taracak bir yazı Commodore dergisi 
34. sayısında yayınlanmıştı, haberi- 
niz var mı? Basit bir devre ve prog- 
ram yardımıyla, kafa ayarı yapmak 
dert olmaktan çıkıyor. Dergimizin bu 
sayısında yeni bir köşe açılmıştı: 
“Bilgisâyarla İletişim”. Bu köşede 
seslerin bilgiyi nasıl taşıdığı hakkın- 
da hem genel hem de teknik bilgiler 
bulabilirsiniz. Bu arada yeni bir de 
yazı dizisinin ilk bölümü bu sayıda 


yer alıyor. Bilgisayar ve yazıcısı olan 
herkesi ilgilendiren bir konu üzerine 
hem de: ““Masa üstü yayıncılık”. 
“Eyvah! Disketimdeki her şey 
mahvoldu! Neden acaba?” Evet, ne- 
den acaba? Disketlerinizi korumak 
istiyorsanız mutlaka okumanız gere- 
ken bir yazı yayınlanmıştı 35. sayıda: 
“Verilere Elle Dokunmayın”. Prog- 
ramcılara yönelik pek bir yazı çıkma- 
mış bu sayıda. Tek dişe dokunur ya- 
zı, Commodore 64'ün bellek harita- 


sı. Teleteknik'in nasıl bir kuruluş ol- 
duğunu tanıtmak amacıyla yayınla- 
nan ilk yazı da bu sayıda bulunuyor. 
Disk drive'ınizın kafa ayarı bir kez 
bozuldu mu hayatınız kaydı demek- 
tir. Çünkü disklerin kafa ayarı teyp- 
ler kadar kolay değiştirilemez. Fakat 
bu konuda imdadınıza, Floppy Jus- 
tage yazısıyla Anıl yetişmiş 36. sayı- 
da. Bu yazıdan başka, 35. sayıda bâş- 
ladığımız C64'ün bellek haritası ya- . 
zısı da bu sayıda sizleri aydınlatma- 


ya devam ediyor. Bilgisayar dillerinin 
kapışmasını izlemek istiyorsaniz ge- 
ne bu sayıyı elinize geçirmeye bakın, 
çünkü ““Comal, Pascal, C Büyük tur- 
nuva”” adlı yazıda dil güreşleri baş- 
latılmıştı. Bu arada şimdiye kadar 
unutulan bir konu da bu sayıda (ni- 
hayet) biraz ortalığa çıkarılmıştı: 
“Bilgisayar Matematiği?” 

Piyasada birçok kırıcı kartuş bulu- 
nuyor, fakat hepsinin fiyatları el ya- 
kacak düzeyde dolaşıyorsa yapacak 
tek şey vardır: Kendi kartuşunuzu 
yapmak. Tabi ki bunun için gereken 
bilgiyi Commodore dergisi 37. sayı- 
da bulunan “*Arşivci”” yazısından ala- 
caksınız. Bu sayıda disk drive kulla- 
nıcılarının programlarını kem gözler- 
den saklaması için gerekli bir yazı da 
bulunuyor: “Directory Numaraları”. 
Satranç, 37. sayının özel köşesi ola- 
rak seçilen konu. Fakat bu sefer 
Commodore 64'ün değil, Amiga'nın 
satranç programları tanıtılıyor. Bu 
köşede, Suat Atalık”la nasıl usta olu- 
nacağı konusunda bir de söyleşi yer 
alıyor. 

Amiga, kullanımının esnekliği do- 
layısıyla birçok dilin derleyicilerinin 
bulunduğu bir bilgisayar olmuştur. 
Bu dillerin hiç olmazsa birazını tanıt- 
mak için 38. sayımızda “'Dil Dilden 
Üstündür” yazısını yayınlamıştık. Bu 
sayının donanım köşesini gene User 
Port kaplamış. Anıl bu sefer de ilginç 
bir çıkış ünitesiyle başımızı ağrıtı- 
yor (!). Amiga'nın birçok özelliğini 
biliyorduk. Harika sesler, inanılmaz 
görüntüler falan... Ama Amiga'nın 
arkeoloji dalında insanlara yardımcı 
olabileceğini kırk yıl düşünsem aklı- 


ma gelmezdi. Bu işin nasıl olup da ol- 
duğunu anlatan yazı da 38. sayıda ya- 
yınlanmıştı. 

Amiga'nın virüsleri baş ağrıtmaya 
devam ederken başımıza bir de C64 
virüsleri çıktı. 39. sayıda bulunan vi- 
rüs yazısı bu konuda oldukça ayrın- 
tılı bilgi veriyor. MPS-802 alma gaf- 
letine düşen insanları sevinçten hop- 
latacak bir de yazı çıkmıştı 39. sayı- 
nın donanım köşesinde. Artık MPS- 
802'ler de Süper ROM'”ları sayesinde 
grafik basabiliyorlardı. Bu arada 
Amiga'cılar da unutulmadı tabi ki. 
Onlar için de Amigâ için müziğin ne 
anlama geldiğini anlatan bir yazı, 
““Amiga'ya Göre Armoni” adlı yazı 
yayınlanmıştı bu sayıda. 

Kırkıncı sayımız, yeni programcı- 
ların, hatalarını düzeltmelerine yar- 
dımcı olacak bir yazıyla başlamıştı. 
C64 donanım köşesinde, kontrol 
portlarından ilkinin, herkesin sandı- 


ğının aksine, sadece joystick bağla- 
mak için olmadığını bir lightpen ör- 
neği vererek ispatlamıştık. Amiga'cı- 
lar için de Hold And Modify (HAM) 
modunun ne olduğunu, neye yaradı- 
ğını vb. anlatan bir yazımız vardı 40. 
sayıda. Ekranda aynı anda 4096 rengi 
gösterebilen bu modun açıklanması- 
nın zamanı zaten gelmişti. 
Heyyy!!! Uyanın. Yazının sonuna 
geldik. Asıl amacımız bu sayıda beş 
senedir yaptıklarımızın kısa bir öze- 
tini çıkarmaktı. Ama beş sene içinde 
yapılan işlerin KISA bir özetinin o9İ- 
mayacağını farkettiğimiz için yazıyı 
iki sayıya dağıtmaya karar verdik. İlk 
yazımızda 1-40 sayıları arasında der- 
gimizde yayınlanan yazılar hakkında 
kısa bilgiler vermeye çalıştım. 
Gelecek sayıda özetin devamında 
görüşmek üzere hoşçakalın. 
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Commodore G— 


Commodore 


Teleteknik, okul öncesi ve 
okula yeni başlayan için, 
anaokulu ve ilkokul düzeyinde, 
kolay kullanımlı, zeka bileyici 


Klavyeye İle kez programlar sunar. 


e. Çocuğunuz, kardeşiniz 
dokunacaklar lan bilgisayar kullanmaya 
- 000 bu eğitici programlarla başlasın. 
Teleteknik/Commodore 
okul öncesi, okula yeni başlayanlar 
ve ilkokul öğrencileri için 
hazır eğitim programları : 


Okul öncesi ve okula yeni 
başlayan için : 


İlkokul öğrencileri için : 

İlkokul 1.2.3. Sınıf Matematik 

İlkokul 4.5. Sınıf Matematik 

İlkokul 4.5. Sınıf Genel Yetenek Test 


. Bilçağ (| 5. Sınıf Matematik 
vw ete Anadolu Liseleri'ne hazırlananlar için : 


ELEKTRONİK SANAYİ VE TİCARET A.Ş. Anadolu Liselerine Hazırlık 


Çommodorecular / 


Dünyayı yerinden oynatmaya 
kısa bir süre ara verip 


- derginize abone olun! 


Commodore Dergisi yeni programlarla... 
program dökümleriyle... yazılım ve donanım 
tanıtımlarıyla... birbirinden renkli 
oyunlarla... heyecanlarla dolu. 
4 yıldır olduğu gibi. 
Kuponu doldurun... 
abone olun! 
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m,  OKUZ yıl, 92 sayı. Otomobil ve Sporları konusunda ülkemizin ilk ve en etkili Dergisi olan 
RALLİ DÜNYASI" nın bugün ulaştığı rakkamlar.. Yurt çapında bayii dağıtımı, altıbinbeşyüz tiraj, 
seçkin abone kitlesi, derginin diğer göstergeleri.. Bugün, gerek kağıt, gerekse içerik konusunda 
'sergilediği kalite unsuru, her geçen gün, RALLİ DÜNYASI tutkunları arasında yadsınamayacak 
miktarda yeni katılımlar gerçekleşiyor. Siz de, otomobiliniz olsun veya olmasın, yüzyılın harikası olarak tanımlanan 
otomobile-ve mekanik sporlara karşı bir ilgi duyuyorsanız; gerek mekanik, gerekse sportif konularda, dünyadan ve 
yurdumuzdan en aktüel, detaylı ve 'gerçek' haberleri okumak, gelişmeleri izlemek istiyorsanız; fotoğrafları, 
yorumları, yarış kritikleri ile "RALLİ DÜNYASI tutkusunu" yaşamak istiyorsanz, yapacağınız iş çok basit; 
hemen, en yakın gazete bayiinden bir RALLİ DÜNYASI isteyin. İnceleyin. Karşılaştırın.. Ondan sonra karar 
verin. Sürekli okurlarımız arasına sizin de katılacağınızaeminiz! İşte o zaman da, eğer abonelerimiz arasına 
katılmak isterseniz, (1) 346 04 72 numaralı telefonumuzu çevirip, abone servisimizden bir arkadaşımızınsize 
yardımcı olmasını isteyiniz. Böylece, RALLİ DÜNYASI' nın dokuz yıldır hiç eksilmeyen, ama hep artan 
aboneleri arasına sizde katılmış olacaksınız. "Bugün" ve "Yarın" ın yanısıra"dün' ü" de isterseniz, yine aynı 
telefon numaramızdan size cevap verecek olan arkadaşımıza geçmiş yıllara ait ciltleri istediğinizi belirtin. Üstelik, 
tüm ciltleri bir paket halinde talep etmenin cazip indiriminden faydalanın. Ciltleriniz en kısa zamanda adresinize 
teslim edilecektir. Siz, otomobil ve sporlarımızınson sekiz yılını istediğiniz an' inceleme imkanı bulurken, 
kütüphaneniz de değerli bir kaynağa kavuşmuş olacaktır. RALLİ DÜNYASI okumak, bir tutkudur! 
Siz de bu tutkuyu yaşayın! 
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İçindekiler 


TOPLUM 


Dünya'dan, Türkiye'den, 


Teleteknik'ten 6 
A 500 Artık PCXT 

68040 Savaşları 

Multimedia ve Eğitim 8 


Yeni Eğitim Sistemleri ve 
Bilgisayarın Bu Alandaki Yeri 


Nereden Nereye 
5 Yılın Getirdikleri 


Bilgisayarınızdan 
Kurtulmanın Yolları 
Bilgisayarınızda Kurtulmak İstiyorsanız 
İşte Size Birkaç Yol 


YAZILIM 


20 
48 
44 


Makine Dilinin Püf Noktaları 
Introlarda Grafik Kullanımı 


Abur Cubur 
Tüm Malzeme Sizlerden 


Tiyolar ve Tuzaklar 
İpuçları ve Bu Ayın En İyileri 


TANITIM 


Oyun Açıklamaları 2 £ 


Lemmings, 7 Up/Spot, The Book of 
Betrayal ve Daha Niceleri 
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Macera Peşinde 
Deja Vu 2 ve Haritaları 


Ve, işte karşınızda 
Nesguik! 

Bir bardak sıcak sütün içine, 
iki kaşık Nesguik katıp, karıştırın. 
Tadı harika olacak! 


& 
ak çocuklarının sevgilisi Nesguik, 
harika armağanlarla sizi bekliyor. 
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başka model, başka renk. Alın, biriktirin, yarıştırın, 


lak LİN “a 
koleksiyon yapın. > » Kaçırmayın, 
pe N ed 
— i eksik bırakmayın! 
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COMMODORE 


Teleteknik A.Ş. Adına 
Sahibi ve Sorumlu Yazıişleri Müdürü 
OSMAN BABAOĞLU 


Yayın Yönetmeni 
TURHAN TANDOĞMUŞ 


Yayın Koordinatörü 
SİNAN VURAL 


Yayın Kurulu 

FATİH ARIMAN 
FARUK BARAN 
M.CELAL HALLAÇ 
ANIL GÜL 

EMRE SENAN 


Kapak 
EMRE SENAN 


Teknik Üretim 
PERKA A.Ş. 


Teknik Yönetmen 
ÇİĞDEM DİLBAZ 


Fotoğraflar 
MEHMET ÖZCAN 


Reklam Sorumlusu 
ŞAHVER ÇELİK 


Reklam Rezervasyonları 
152 50 33 (6 Hat) 


Katkıda Bulunanlar 
FETHİ SERİM 


Renk Ayrımı 
AĞAÇKAKAN LTD.ŞTİ. 


Baskı 
ÖZDEMİR OFSET 


Dağıtım 
HÜRRİYET HOLDİNG A.Ş. 


Teleteknik A.Ş. 

Merkez: 

RIHTIM CAD. NESLİ HAN NO: 207/2 
80030 KARAKÖY-İSTANBUL 

TEL: 152 50 33 (6 Hat) 


Commodore Dergisi 

SAKIZ SOK. BERKEL APT. 6/4 
KADIKÖY-İSTANBUL 

TEL: 346 86 48 


Bu derginin Yayın Hazırlığı YAZ, 


Ltd. Şti. tarafından yapılmıştır. 


COMMODORE 


İLAN TARİFESİ 


Arka Kapak (Renkli) (o :2.500.000 TL 
Ön İç Kapak (Renkli) | :2.000.000 TL 
Arka İç Kapak (Renkli) : 2.000.000 TL 
İç Sayfalar (Renkli) | :4.500.0001TL 
İç Sayfalar (SB) :4.200.000 TL 


Fiyatlara KDV dahil değildir. 


YAYINCININ NOTU 


BİLGİSAYARLA EĞİTİM 


ir ay aradan sonra tekrar sizlerleyiz. Hepini- 
zin farkettiği gibi artık bahar geliyor. Tabii ba- 
harı herkes sever fakat baharın beraberinde ge- 
tirdiği sınavlar da var. Sakın bilgisayarınıza faz- 
la dalıp derslerinizi unutmayın. Aslında en iyi 
yöntem ikisinin ortak olduğu bir alan bulmak. Tabii ki bu 
da bilgisayarla eğitimin ilgi alanına giriyor. Son zamanlar- 
da bilgisayarla eğitim dendiğinde akla gelen ilk şey “MULTI- 
MEDTA”. Tahmin ettiğiniz gibi. Bu ayki yazılarımızdan biri 
de Multi Media ve eğitim üzerine. Ayrıca dergimizin tarih- 
çesinin ikinci ve son bölümünü okuyabilirsiniz. Bu yazının 
yeni Commodore'culara oldukça yararlı olacağını sanıyoruz. 

Makine dilinin püf noktaları ise yepyeni bir program tek- 
nik ve kullanım açıklamalarıyla karşınızda. Ayrıca, bu prog- * 
ramın kullanılacağı bir grafik yazı dizisi de gelecek ayki der- 
ginizde bulabilirsiniz. 

Tabii hep bilgisayarınızı nasıl daha iyi ve daha verimli kul- 
lanabileceğiniz ya da bilgisayarınızda 
program yazarken nelere dikkat etmeniz 
gerektiğini yazacak değiliz. Bu ayki yazı- 
larımızdan biri de bilgisayarmızı nasıl bo- 
zabileceğiniz üzerine kurulu. Artık üzerin- 
de mi tepinirsiniz yoksa Sinan arkadaşı- 
mızın önerilerinden birine mi kulak verir- 
siniz, bu size kalmış. 

Enfes grafikler ve harika müziklerin 
süslediği oyunları açıklamayı da ihmal et- 
medik. Ayrıca siz oyun severlere, daha 
doğrusu macera severlere bir müjdemiz 
var. Macera oyunlarında takıldığınız yer- 
leri, altından kalkamadığınız düğümleri 
telefon ya da mektupla sorarak, çözümünü dergimizin mace- 
ra peşinde bölümünde ayıracağımız köşemizden öğrenebilir- 
siniz. Bu konu üzerine ayrıntılı bilgi, telefon numarası ve adre- 
si Macera Peşinde adlı bölümümüzün başında bulabilirsiniz. - 

Tabii her zamanki gibi ABUR CUBUR köşesi program se- 
verlere küçük kurabiyeler vermeye devam ediyor. Fakat sa- 
kın unutmayın, Program yollamamaya devam ederseniz bu 
pek fazla sürmez. Onun için elinizdeki kısa ama işe yarar 
programları, programlamada bildiğiniz kaçamak noktaları 
bize yollayın. Böylece bilginizden diğer Commodore 64 ve 
128 sahipleri yararlansın. 

Değinmemiz gerektiğine inandığım bir konu daha var. Bir 
ay önce sizlere 4.000 TLlik pul ve boş kaset ya da disketiniz- 
le birlikte adresinizi ve istediğiniz programların listesini (şim- 
dilik sadece sayı 40'tan sonrakiler için geçerli) bize yollamanız 
karşılığında biz de sizlere programların elimizde bulunanla- 
rını kaydedip geri yollayacağımızı ilan etmiştik. Çok kısa süre- 
de büyük ilgi gördüğünden dolayı biz de belli ücret karşılığın- 
da yıllık abonelik vermeyi kararlaştırdık. Ücret, şartlar ve ya- 
pılacaklar muhtemelen gelecek ayki dergimizde yeralacak- 
tır. İlgilenen arkadaşları bir süre merakta bırakacağız. Bu ara- 
da yeni derginizi doyasıya okuyun ve tadını çıkarmaya bakın. 


OSMAN BABAOĞLU | 


DÜNYADAN... 
TÜRKİYE'DEN... 
TELETEKNİWTEN... 


Pulsar şirketinin Amiga 500 için, 
piyasaya sürmeden önce bir ta- 
nıtım modeli olarak sunduğu 
PC/XT kartı oldukça etkileyici. 
A500 için hem XT kullanımı sağ- 
layan hem de fazladan 5412K ha- 
fıza veren bu kart şimdilik kendi 
grubu içinde en iyisi. 

Kart Amiga 500'ün hafıza ge- 
nişleme yuvasına tam olarak sı- 
ğiyor. Kartın üzerinde 41Mb'lık 
RAM, 8MHz'de çalışan NEC V3.0 
mikroişlemci, ROM'da Phoenix Bİ- 
OS ve pilli bir saat bulunuyor. Kar- 
tın geri kalanı ise seri numaraları 
silinmiş dijital chiplerle kaplı. 

1 Mb'lik RAM XT kullanımında 
704Kb sistem RAM'ı ve 64 Kb ge- 
nişletilmiş hafıza (EMS) olarak gö- 
rülüyor. Power PC Board kendi sü- 
rücüsüyle pazarlanmıyor ama 
dört Amiga sürücüsünü PC sürü- 
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cüsü olarak kullanabiliyor. Yapı- 
Ian denemelerde iki 3.5'luk bir 
de 5.25'lik sürücüyü başarıyla yö- 
nettiği gözlendi. Norton Ultilites 
adlı programın hız ölçeri kartın, 
normal XI'ye göre 3.8“lük bir 
oranda çalıştığını gösterdi. Sis- 
temle birlikte verilen pakette 
MS/DOS V4.04, Dos Help ve PC 
Tools V6.0 bulunmakta. Ayrıca 
Amiga ile kullanım içinde Cross- 
Dos adlı bir program bulunuyor. 

Amiga kullanımında ise kari, iş- 
letim sistemine 512 Kb'lık hafıza 
ekliyor. Ancak, kart takılıyken ye- 
rinde olması gereken 512Kb'lık 
RAM sürücü tanınamıyor. Ayrıca 
kartın üzerinde olması gereken 
saate de erişim sağlanamıyor. 
Amiga'yla kullandığınız mouse'- 
un XT'de kullanılması da müm- 


kün değil. Ancak bu yetersizlikle- 
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rin sebebi paketin henüz tam bit- 
miş bir ürün olmamasından kay- 
naklanıyor. RAM sürücüsünün ve 
mouse'un tanınmaması henüz 
bunlar için, ara yazılım olmama- 
sından kaynaklanıyor olmalı. Ay- 
rıca saatin çalışmaması da sanı- 
rız bu tanıtım versiyonunun çok 
kullanılmasından ileri geliyor. 

Power PC Board bir BridgeBo- 
ard değil, üstelik multitask de 
yapmıyor. Amiga'nızı bu ürünün 
boot diskiyle açarsanız bilgisayar 
direk olarak XT özellikleriyle açı- 
lıyor. Normal bir Amiga DOS dis- 
ki ile boot edilmesi ise bilgisaya- 
rın normal bir Amiga olarak açıl- 
masını sağlıyor. XT programlarıy- 
la çalışırken, işlem sırasında Sol- 
Amiga/HELP tuşları kombinasyo- 
nunu kullanırsanız XT özelliklerini 
ayarlayabildiğiniz bir menüye gi- 
riyorsunuz. Bu ekranda değiştiri- 
lebilen parametreler ise, sürücü 
düzenleri, ekran renkleri, video 
gösterim modu, seri port ayarla- 
maları. Bunların değiştirilmeleri 
bazen anında gerçekleşirken, 
bazı düzenlemeleri çalıştırmak 
için XT'nin reset edilmesi gereki- 
yor. Amiga'nın taklit ettiği PC/XT 
ekran özellikleri 46 renkli, 80 ko- 
lon yazıdan oluşuyor. PC grafik- 
leri ise Hercules monochrome, 
CGA lo-res 4 renk ve CGA hi-res 
2 renk ile sınırlandırılmış durum- 
da. Şirketin yetkilileri gelecek ver- 
siyonlarda VGA ekran özellikleri- 
ni de destekleyeceğini belirtiyor- 
lar. 


68040 SAVAŞ BAŞLIYOR 


Piyasada şu anda 68040 hızlan- 
dırıcı kartlarından bir değil iki ta- 
ne bulunuyor. RCS Manage- 
ment'ın Fusions-Foriy adlı ürünü 
25 MHz'de çalışıyor ve üzerinde 
yardımcı matematik işlemcisi de 
bulunuyor. Ayrıca 68030'da 
mantıksal olarak bulunan cache 
memory'de 68040'da fiziksel ola- 
rak yer alıyor. Bunun yanında kul- 
Ilanım bilgileri ve data için dörder 
Kb'lık alanlar var. Bu alanların 
her ikisinde de istediğiniz anda 
erişim sağlayabiliyorsunuz. Kartın 
20-27 MIPS'de çalışacağı öne sü- 
rülüyor. Kartın integer ünitesi, 
FPU'su, MMu'sui Bus kontrolörü ve 
bus snoper'ı da bulunuyor RCS 
ürünlerinin RİSC (reduced instruc- 
tion set chip-azaltılmış tanımla- 
malı chip seti) değil de CISC (kar- 
maşık tanımlamalı chip seti) ol- 
duğunu belirtiyor. Ne yazık ki bu 
ürün biraz pahalı. 

Diğer bir ürün ise hünüz hazır- 
lanma aşamasında olan Supra- 
Turbo 040. Bu kart da 25 MHz.de 
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çalışıyor ve yine 4Kb'lık cache'le- 
ri var. Bu sefer her bir bölüm ken- 
di içinde 64 alt kısma ayrılmış. 
Böylece DRAM erişim azaltıyor. 
Çok gerektiğinde yapılan bu eri- 
şimi insan farketmiyor bile. Kartın 


DERGİNİZİN 
BULAMADIĞINIZ 


ge, > 


> TELETEKNİK'TE 


SAYILARI | 


bir özelliği de floating point he- 
sapları da yapabilen matematik 
işlemcisi. Ünite A3000'in yardım- 
cı işlemci girişine takılacak şekil- 
de dizayn edilmiş bir fiyatı rakibi- 
ninkinden oldukça daha az. 


Commodorecular! Derginizin bulamadığınız, ödünç verip geri 


Rıhtım Caddesi, Nesli Han 
No: 207/ 2 Karaköy 80030 Istanbul 


4. alamadığınız sayılarıvarsa.. Teleteknik'e gelin, -1., 4., 5. ve 6. sayılar 
? dışındaki- eksiklerinizi tamamlayıp gidin. 


Teleteknik 


REKLAMCILIK 


Günün En Çok Konuşulan 
Teknolojisi, Öğretmenlerin 
Öğretim Şeklini ve Öğrencilerin 
Öğrenme Şeklini Değiştirecek mi? 


Haberleşme alanında multimedia 
uygulamaları, diğer yöntemlere fark 
atıyor. Teknoloji, grafiksel veri ta- 
banlarını, videoyu, sesleri, yazıları ve 
kulanışlı ara birimleri birleştirerek 
bilmek istediklerinizi istediğiniz an- 
da önünüze getiriyor. Eğer bunlardan 
bir tanesi iletişim için yeterli olmu- 
yorsa başka biri -veya bir kaç tanesi- 
nin birleşimi yeterli olacaktır. 

Ama multimedia ülkelerinin şu an- 
daki en önemli problemlerine - 
gelecek neslin eğitilmesine- yardımcı 
olabilir mi? Yeni teknoloji genç be- 


yinlerin lala etkili bir rol oy- 


ultimedia ve Eğitim 


nayabilir mi? Öğretmenlerin öğretim 
sistemini, öğrencilerin de öğrenmele- 
rini değiştirebilir mi? 

Scholastic Inc. şirketinde araştırma 
ve geliştirme bölümü başkanı olan 
Walter Koctke, “Eğer multimedia 
öğrenim ve öğretimi değiştirebilirse 
2000 yılından beri sistemi değiştiren 
ilk şey olacak”? demektedir. 

Belki buna inanmasa da Koetke, 
şirketinin Commodore ile birlikte ge- 
liştirdiği Amerikan Tarihi adlı eğitim 
programının potansiyelini gördükçe 
heyecanlanmaktadır. 

National Geographic Söociety'e 
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(sosyal ve bilimsel bir vakıf) bağlı 
olan Educational Media Division'ın 
(eğitim bölümü) yazılım yöneticisi 
Monica Bradsher biraz daha ileri gi- 
derek, “GTVW'nin (NGS'nin multime- 
dia eğitim paketi) kullanıldığı yerler- 
de eğitim sistemi değişmeye başlamış- 
tır.” demektedir. 


Yeni Yerler Keşfetmek 


Multimedia ile eğitim konususun- 
da çalışanlar arasında yapılan bir 
araştırmaya göre multimedia eğitim 
alanında bir çok gelişmeler vaad et- 
mektedir, ancak bu değişikliklerin ne 
olacağını şimdiden söylemek imkan- 
sızdır. Anekdot olarak sunulan ra- 
porlar çok heyecan vericidir ama şim- 
diye kadar ele somut bir örnek geç- 
miş değildir. 

Eski bir öğretmen olan ve şu anda 
Apple Computer şirketinde yönetici 
olan Sue Collins, “Multimedia o ka- 
dar yeni bir konu ki bu alanda fazla 
araştırma yapılmamıştır”? demekte- 
dir. Commodore'un eğitim bölümü 
yöneticisi olan Howard Diamond da 
Collins'in bu sözlerine katılmakta ve, 
“Multimedia ile eğitim konusunda 
şimdiye kadar çok az uygulama ya- 
pılmıştır.”” şeklinde bir yorum yap- 
maktadır. 

Ama Collins ve Diamond'un ikisi 
de teknolojinin bu alanda önemli et- 
kileri olacağını kabul etmektedirler. 
“Öğrenciler yaratıcılıklarını destek- 
leyecek bir şekilde eğitilecekler.” di- 
yen Diamond, ““Multimedia, öğren- 
cilerin nasıl öğreneceklerini değiştire- 
ceği gibi daha önemlisi ne öğrenecek- 
lerini de değiştirecektir. 

Öncelikle multimedia ile eğitim 
programlarının nasıl bir sahnede or- 
taya konacağını düşünmeliyiz. Çok 
basitleştirmeden, iki uzak uç arasın- 
da kalan yelpaze üzerindeki öğretim 
şekillerini ve teorilerini ortaya koya- 
biliriz. 

Bir tarafta gelenksel yaklaşım var- 
dır, ki burada öğretmen teoriteyi 
temsil eder, öğrenciler belli bir öğre- 
tim programını takip etmek zorunda- 
dırlar ve ağırlık bir takım öğretilerin 
sağlam olarak yerleşirilmesine daya- 
nır. 

Diğer tarafta ise eğitimin deneysel 
olmasının ve bilginin öğretmen tara- 
fından verilmesi yerine öğrenci tara- 
fından kendiliğinden anlaşılması ge- 
rektiğini savunan yaklaşım bulun- 
maktadır. Maria Montessori ve John 
Dewey gibi eğitimciler tarafından da- 
ha da geliştirilen bu “hümanist” yak- 
laşımda, toplum tarafından uygun 
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görülen öğretmen üstünlüğü yerine 
öğrencinin doğal eğilimleri esas tutul- 
maktadır. 

Sizin de tahmin edebileceğiniz gi- 
bi multimedia ile eğitim programları 
araştırmaya dayalı bir sistemle çalı- 
şır. Bank Street College of Educati- 
on adlı eğitim kurumu, öğrencilerin 
kendi araştırmaları ile öğrenebilme- 
leri yolunda ilk adımı, Palengue adlı 
programla atmıştır. Bu program bir 
Maya şehri içindeki gezintiden oluş- 
maktadır. ve DVI (digital video 
interactive-karşılıklı sayısal video 
alış-veriş) teknolojisine dayanır. Pa- 
lengue'nin tasarımcısı Kathy Wilson, 
“Burada olan her şeyden,” yani 
programdan, “Araştırmaya dayalı 
gerçeklik aktarmaktadır.” 

Ama bu demek değildir ki, bilgi- 
sayar destekli her eğitim sistemi hü- 
manist bir yaklaşıma sahiptir. 

Aslına bakarsanız CAJ (computer 
assisted instruction -bilgisayar des- 
tekli tanımlama) adında da anlaşıla- 
cağı gibi gelenksel metoda dayanan 
bir sistemdir. NGS'den Monica 
Bradsher iki yaklaşım arasındaki far- 
kı şöyle belirtilmektedir: “Bilinçli ol- 
masa da CA! kullanıcıları geleneksel 
fabrika tipi okul sistemini destekler. 
Onlara göre bilgisayar, 
hatasız olmayan 
öğretmenin yerini 
tutacak, hem daha 
sabırlı hem de 
daha ucuz bir 
eğitmendir.” (Ci 


Bradsher, bunların tersine, “*hü- 
manist yaklaşımı destekleyen bilgisa- 
yar meraklıları ise okul bilgisayarının 
sadece sanatsal veya araştırma ama- 
cıyla kullanılması taraftarıdırlar.” 
demektedir. 


Öğretmenler Ve Bilgisayarlar 


Bradsher tartışmaya, ““İki taraf da 
bilgisayarı öğretmeninin yerini alacak 
bir öge olarak görmekle hata edi- 
yor.” diyerek devam ediyor. Yazara 
göre öğretmen, öğrencinin araştıra- 
rak öğrenmesi sürecinde bir yol gös- 
terici rolünü üstlenmelidir. 

Gerçekten de multimedia ile eğitim 
uygulamaları ve CALİ arasındaki en 
büyük fark, multimedia”da bilgisaya- 
rın az da olsa öğretmenin yerini al- 
ması ve esnekliğini gösterebilmesidir. 

Commodore'dan Diamond da, 
“Yeni teknolojiler öğretmenlere ye- 
ni eğitim araçları sağlarlar ve bunlar 
öğretmenin eğitim stiliyle de kolayca 
uyuşmaktadır. Yeni sistemler öğret- 
menin önüne bir bilgisayar koyup, 
“Eski yöntemleri bırakıp, bunu 
kullanın” demekten çok farklıdır” de- 
mektedir. 

“Ben bilgisayar şirketlerinin ve ya- 
zılım firmalarının yeni aletler üretme- 
sinden yanayım. Öğretmenlere 
nasıl öğreteceklerini öğretmek 

benim işim değil.” 
Miltimedia ile eğitimin esas 
amacı öğrenciye yaratıcı Ve 
araşurmacı bir ortam sağ- 
lamakken, geleneksel yak- 
laşımı benimseyen öğret 
menler de multimedia'yı 
diğer görsel malzemeleri 
kullandıkları gibi kullana- 
bilirler. Multimedia kul- 
lanılarak bir filmin tam 
istenilen kareleri gösteri - 
lebilir, bu yöntem öğretmen - 
lerin eskiden beri kullandıkları 
film şeritlerinden çok daha çe- 
kici olacaktır. 
Bu senaryoda bir tek multimedia 
yetenekli bilgisayar bir öğretmenin 
tüm ihtiyaçlarını karşılayabilir. Bu 
CA! sistemiyle tam bir kontrast oluş- 
turmaktadır. CAJ sisteminde ise bil- 
gisayar öğrenciyle teke tek çalışma 
durumunda kalacağı için her öğren- 
ciye bir bilgisayar sağlamak çok zor 
olacaktır. NGS'den Bradsher, ““Tek 
bir bilgisayarı tüm bir sınıf için ve- 
rimli olarak kullanabilirsiniz”? de- 
mektedir. 


Ama bu alandaki potansiyel çok 
daha fazladır. “Bence multimedia. 


öğretmenlerin şu anda yaptıklarını da 
desteklemektedir.” diyen Apple'dan 
Collins'e göre multimedia, aynı za- 
manda yeniden şekillendirilmiş bir 
eğitim ortamı içinde, öğretmenleri 
yönlendirici, yeni kuşağı da aktif öğ- 
renciler durumuna sokabilir. 

Bir çok eğitmenin gözünde bu ak- 
tif çalışma ortamı multimedia'nın 
sağladığı en büyük olanaktır. 
NGS'den Bradsher da, “Öğrencilerin 
aktif olarak çalıştıkları zaman daha 
iyi öğrendikleri fikrinde yeni bir şey 
yoktur. Hatta değişik öğrenim şekil- 
lerinin üstünlüğü de tartışılmaz.” de- 
nilmektedir. 

Multimedia'nın en büyük avanta- 
jı bu iki yöntemi de, öğrencileri en 
yüksek düzeyde hareketlendirerek, 
birleştirmesinde yatar. Bradsher, 
“Öğretmenlerin bu yöntemi tercih et- 
melerinin sebebi öğrencilerin kendi- 
lerini kaptırmalarıdır. Bu televizyon 
kuşağı, böyle bir ortam içinde en 
yüksek verimlilikle çalışabilir.?? de- 
mektedir. 

“Multimedia bilinci değişik yön- 
temlerle uyarladığı gibi genç çocuğu 
farklı konularda ve içeriklerde bilgi- 
lendirir. İnanıyorum ki gelecekte 
multimedia ile değişik duyu organla- 
rının işlevi arasında bir korelesyon 
bağıntısı bulunacaktır.”* diyen de 
Apple'da okul öncesi eğitim bölümü 
sorumlusu Yolanda Jenkins'tir. 

Scholastic Inc.*den Walter Koetke 
de multimedia'daki görüntü özelliği- 
nin çok önemli olduğunu vurgular- 
ken, ““Hafızamıza giden yol duygu- 
lardan geçer, multimedia da duygu- 


lara bağlı görüntüler için potansiyel 
sahibidir?” demektedir. “Görüntüler 
hemen herkes için hafızaya giden en 
keskin yoldur.” 


Apple'da multimedia ile eğitim bö- 
lümünde çalışan Margo Nanny de ay- 
nı fikre katılmakta ve görselliğin eği- 
tim üzerindeki etkisini vurgulamak- 
tadır. ““Bence görüntüler, problemler 
için zihni modeller oluşturabilirler... 
Eğer görüntüler gerçek dünyadan iz- 
lenimleri öğrencinin önüne getirirse, 
öğrenci bunlarla lise yıllarında daha 
kolay başa çıkacaktır.” 

“Bu teknolojinin en önemli özel- 
liklerinden birisi de zaman ve meka- 
nı değiştirebilmesidir. Sistem çok hız- 


lı çalıştığı ve öğrenciyi de kendi içine 


aldığı için, öğrencilerin sorması iste- 
nen sorulara hemen ulaşılabilir.” 


San Francisco'da görev yapan ve 
eğitimde multimedia kullanan iki öğ- 
retmen, Robert Campbell ve Patricia 
Hanlon da öğrencilerin bu yöntemle 
daha aktif olduklarını belirtirken, 
“İnteractive media öğrencilerin ko- 
şulları canlandırmasına büyük ölçü- 
de yardımcı olmaktadır. Bu da çalış- 


tıkları konuya bir önemlilik katmak- 
tadır. Daha önce konunun önemli ol- 
duğunun vurgulanması gerekiyordu, 
ama artık öğrenci konunun önemini 
kendiliğinden anlıyor”? demektedir- 
ler. 

Eğitimde ses ve görüntünün önemi 
bir çok eğitimci tarafından vurgulan- 
maktadır. 

“Eskiden yazıya hakimiyeti öğret- 
tiğimiz gibi, şimdi öğrencilere video 
görüntülerini ve ses parçalarına ha- 
kimiyeti öğretiyoruz. Bu onları ger- 
çek hayata hazırlıyor”? diyen Col- 
lins?*e Nanny de katılıyor ve, “Bilgi 
parçalarıyla uğraşırken görüntünün 
önemi çok büyüktür. Gelecek yüzyıl- 
da eğitim alanında multimedia'nın 
önemi tartışılmaz olacak” diyor. 

Burada anlatılan tüm yöntemler- 
den sonra multimedia eğitimdeki 
standartları değiştirecek gibi görünü- 
yor. Teknolojinin bu uygulaması hiç 
kuşkusuz eğitime yeni bir boyut ka- 
zandırıyor. Ama asıl gereken çok faz- 
la heveslenmeden önce bu alanda da- 
ha kapsamlı ve bilimsel çalışmalar 
yapmaktadır. 

Örneğin, bu yöntemle öğrenciye 
gereken tüm yolları açıyor muyuz? 
Yoksa birini açarken, başkalarını mı 
kapıyoruz? Öğretmenin bu tür bir sis- 
temdeki rolü olmalıdır? Ve en önem- 
lisi, acaba okullar böyle pahalı bir ya- 
tırım yapmaya girişecekler mi? 

Bunlar hep cevap bekleyen sorular. 
Umarız ki bu yöntemleri uygulayan- 
ların sayısı artar ve üreticiler de de- 
ğişik olanaklar ve yollarla karşımıza 
gelirler. 


Hatırlarsanız, 61. sayımızda, dergi- 
mizin 5. yılını dolduruşunu kutlar- 
ken, bu beş yıl içinde yaptıklarımızın 
kısa bir özetini vererek, eski sayıla- 
rımızı elde etmek isteyen, fakat han- 
gi sayıda ne tür yazıların bulunduğu- 
nu bilmeyen arkadaşlara yardım et- 
mek amacıyla başlamıştık bu yazıya. 
Aslında tüm sayılarımızın özetinin 
tek sayıda yayınlanması gerekiyordu. 
Fakat yazı ilerledikçe, böyle bir şeye 
kalkışmanın en az onaltı, sayfayı 
kaplayacağını farkettik ve yazıyı iki- 
ye bölmeye karar verdik. İlk kısım- 
da kırkıncı sayıya kadar olan sayıla- 
rın içeriklerini kısaca açıklamışktık. 
" Şimdi sıra son yirmi sayıda... 
Kaset kullanıcıları, aldıkları son 
oyunun bir kopyasının bir başka ka- 
sette de bulunmasını isterler. Böyle- 
ce orijinalinin başına bir şey gelirse 
gidip oyunu yeniden satın almak zo- 
runda kalmazlar. Fakat bu işi yap- 
mak için bütün turboları kırıp, oyun- 
ların hepsini kendi turbolarıyla kay- 
detmek çok zordur. Eğer kendi tur- 
boları da yoksa bu iş tam bir felaket- 
tir. Kırkbirinci sayımızda, donanım 
köşesinde yayınladığımız COPY- 
BOARD ile bu tür problemler tarihe 
karıştı. Bu devreyi yapıp ikinci bir da- 
taset elde ettiğiniz anda, kasette bu- 
lunan her tür oyunu bir başka kase- 
te çekebiliyorsunuz (sadece güvenlik 
açısından tabi ki. Oyunları kopyala- 
yarak satmak yasal olarak suçtur). 
Aynı sayıda, disk oyunları konusun- 
da kırıcılardan usanan iki Alman 
gencinin bulduğu yeni koruma sis- 
temlerinden söz ediliyordu. Bu koru- 
manın, tüm kartuşları engelleyeceği; 
bunun yanında diksetin kopyalanma- 
sı halinde kopyasının çalışmamasını 
sağlayacağı söyleniyordu. Bu sayede 
yazılım firmalarını büyük zarara uğ- 
ratan kırıcı grupların engelleneceği 
umut ediliyordu. Bu arada bilgisayar- 
da, kullanıcı seviyesinden program- 
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cı seviyesine çıkmak isteyen arkadaş- 
ların mutlaka okuması gereken bir 
yazı da bulunuyordu: “Nedir Bu 
Programcılık Denen Olay?”., C- 
64'ün bellek haritasını tanıtan sayı- 
nın 7. bölümünde, Grafik ve Sprite 
adreslerini açıklamıştık. “'Macera 
Peşinde” köşesinde ise Mindshadow 
adlı oyunun tam çözümü bulunuyor-ı 
du. 

42. sayımız da konu bakımından 
oldukça zengindi. Elektronikle uğraş- 
mak isteyen, fakat nasıl başlayacağını 
bilmeyen arkadaşlar için bir “Dona- 
nım Kursu” başlatmıştık bu sayıda. 
Bu kursun ilk bölümünd elektroniğin 
temel kavramları ve dirençler ele alın- 
mıştır. Ayrıca BASIC kullanıcılarının 
da C-64'ün harika ses yeteneklerin- 
den faydalanmasını sağlamak ama- 
cıyla ““BASIC ile Ses Dünyası” ya- 
zımız vardı. Artık isterseniz cırcır bö- 
ceği sesi, isterseniz kurbağa sesi ya- 
pabilirsiniz, orası size kalmış. Prog- 
ramcı olmak isteyen arkadaşlara ve- 
rilen öğütler bu sayıda da devam edi- 
yor. “BASIC her ne kadar yeterli bir 
dilse de hiçbir zaman ASSEMBLER 
ile yarışamaz? diyerek kolları sıvayan 
ANIL GÜL, her şeyi temelden anla- 
tarak bir Assembler kursu başlatmış- 
tı. Tabii ki AMIGA kullanıcılarını da 
unutmamıştık bu sayıda. “AMIGA”- 
da Üçüncü Boyut” ile, AMIGA'nın 
harika grafik yeteneklerini kullanan 
üç boyutlu tasarım programlarını ta- 
nıtmıştık. 

Geleceğin donanımcılarını yetiştir- 
mek için başlanan donanım kursunun 
bu sayısında bir çeşit enerji deposu 
olan kondansatörler ele alınmış. Ma- 
cera peşinde köşesinde de herkesin iyi 
birer hırsız olabileceği kanıtlanmaya 
çalışılıyor. Gerçek hayatta değil tabi 
ki, “Guild of Thieves” adlı oyunda. 
Bellek haritası-9*da C-64'ün ses bel- 
leğinin tanıtımı yapılıyor. Bu sayıda, 
tam bir AMIGA yapımı olan ““Gumby 


NEREDEN NEREYE 


Vedat Hallaç 


Godzilla*ya Karşı” adlı çizgi filmin 
yapımı anlatılıyor. Yazılım firmala- 
rına rahat vermeyen korsanlarla na- 
sıl başa çıkılabileceğini tartışan yazı- 
da, tabi ki bir sonuca yarılamıyor. 
Özellikle satılan oyunların neredey- 
se tamamının yasadışı kopyalar oldu- 
ğu bir ülkede bu korsanlarla nasıl 
mücadele edilebilir ki? 

Bilgisayar sadece programcılık ve- 
ya oyun için midir? Bu soruya cevap 
arıyorsanız, ““AMIGA ve Bilim” ya- 
zısını mutlaka okumanız gerekir. 
Kırkdördüncü sayımızda, hırsızlık 
kursunu (Guild of Thieves) sona er- 
diriyoruz. Ama burada öğrendikleri- 
nizi gerçek hayatta uygulamaya kal- 
kışmayın sakın! Bit sürüsüne ne de- 
nir? bayt tabi ki. Anıl'la bit işlemle- 
rini öğrenmeye başlıyoruz bu sayıda 
AMIGAcılara, animasyonun önemi- 
ni anlatmak amacıyla yazılmış, en gü- 
zel örneklerin bir araya toplandığı 
“AMIGA'da Animasyon” adlı yazı- 
yıda bu sayıda bulabilirsiniz. Dona- 
nım kursunda tek yönlü yolları işli- 
yoruz. Evet, doğru tahmin ettiniz, 
konumuz: Diyotlar. BASIC*i iyice 
öğrendiğinize inanıyor musunuz? pe- 
ki bir atım ötesine geçmeye ne dersi- 
niz? Hayır, gene makine dili değil, bu 
sefer: BASIC dilinin incelikleri. Her 
üstadan daha iyi bir usta bulunabi- 
lir! Bunu aklınızda tutarak yazımızı 
bir okuyun. 

ALARM! C6#ünüz bitlerin istila- 
sına uğradı. Son üç sayıda Anıl'ın 
eğittiği bitler bilgisayarınızı sarmış 
durumda. Bu sefer de Carry ve 
Overflow bitlerinde sıra. Bilgisayar- 
larla çok uğraştığınız için kişiliğini- 
zin etkilendiğini, bir psikoloğa görün- 
meniz gerektiğini mi söylüyorlar? 
Açın bilgisayarınızı, psikoloğunuzu 
yükleyin: YAPAY ZEKA. Bu dergi- 
de bir yılını tamamlayabilen çok fazla 
yazı yok. Bu işi neredeyse başarabi- 
lecek olan Bellek haritası ne yazık ki 


onbirinci sayısında pes etti. Bu ayki 
konusu, ne kadar anlatılsa da bitiril- 
mesi mümkün olmayan Grafik. Do- 
nanım kursu, transistörleri anlatarak, 
görülmemiş bir süratle devam ediyor. 
Macera oyuncuları için bu ayki oy"- 
numuz oldukça zevkli The Hunt. 


Kırkaltıncı sayımız için de test içe- 
riyor: “Bilgisayar mı, Sevgiliniz 
mi?”. Ne kadar usta olursanız olun, 
bilgisayar dozunu fazla kaçırmama- 
nız gerektiğini anlatan bir test bu. Le- 
onardo'nun AMIGAV'sı olsa neler ya- 
pardı? Çizim programlarının neler 
yapabildiğini Resim Programları ya- 
zısında okuyun. BASIC kullanıcıla- 
rına ayrılan hafıza, büyük görünse 
de, iyi bir iş yapmaya kalktığınızda 
az gelecektir size, sizin yerinizde ol- 
sam BASIC'de bellek tasarrufunun 
nasıl yapılanacağını anlatan yazıyı 
okurdum! Donanım kursu her ne ka- 
dar ““Bir ayda bir eleman bitmeli!” 
mantığıyla ilerliyorduysa da transis- 
törlere bu sökmedi. Bu sayıda da 
transistör devreleri bulunuyor! Geçen 
sayıda, The Hunt adlı oyunu bitire- 
memiştik. bu bir ay içinde Drakula 
evinize uğramadıysa, ondan temelli 
kurtulabilirsiniz. The Hunt bu sayı- 
da sona eriyor. 

Bilgisayarlar dünyayı ele geçirecek 
mi?Geleceğiniz tehdit altında mı? 
Mutfak bom yapar mı? Bu tehditle- 
rin hepsinin gerçekleşme olasılığının 
aynı olduğunu Yapay Zeka ve yapay 
yaşam yazısından öğrenebilirsiniz. 
Masa üstü yayıncılık kullanarak ga- 
zete çıkarmak isteyen arkadaşlara 
kullanışlı öğütler veren yazımızı da 


kırkyedinci sayımızda bulabilirsiniz. 
Transistörler de bittiğine göre, dona- 
nım kursunu veren Anıl'a yapacak 
tek şey düşüyor; OP-AMP'lara geç- 
mek. Macera peşinde köşesinde bu 
ay, pek de alışık olmadığınız bir şey 
yapılmış: Bir C64 oyunu olan Time 
To Die'in çözümü bulunuyor. Kırkal- 
tıncı sayıda biten Bellek haritası ya- 
zısı yerine, C64”de Grafik donanımını 
anlatan bir yazı dizisine başlanmış bu 
sayıda. İlk olarak neyin nerede bu- 


lunduğu anlatılmış bu yazıda, Fizik- 
sel bazı engeller ve içinde yetiştikleri 
koşullar yüzünden, eğitim ve çalışma 
alanında diğer insanlardan geride ka- 
lan özürlülülerin bu problemlerini 
halletmek, en azından hafifletmek işi 
gene bilgisayarlara kalıyor. Bu konu- 
da bilgisayarın ne gibi yardımları ola- 
bileceğini merak eden arkadaşlar 
kırkyedinci sayımızda bulunan Bilgi- 
sayar ve Özürlüler yazımızı okusun- 
lar. 

Kırksekizinci sayının Donanım 
kursu yazısında, Anıl, “Kapı” kavra- 
mına yeni bir boyut getiriyor. Yani 
digital tasarım için gerekli temel bil- 
gileri vermeye başlıyor. Püf noktaları 
köşesinde, ekran düzeni kolaylaştıra- 
cak birkaç yeni rutin bulunuyor. Eğer 
bilgisayar grafiklerinden hoşlanıyor- 
sanız, bu sayıyı kesinlikle kaçırma- 
yın. Çünkü Amerikan Commodore 
dergisinin yaptığı grafik yarışmasın- 
da ödül kazanan harika eserlerin fo- 
toğraflarını bu sayıda bulabilirsiniz. 
Eğer bir C64'ünüz varsa ve Masa üs- 
tü Yayıncılık ile ilgileniyorsanız , 
C64'ün de lazer printer kullanabildi- 
ğini öğrenmek eminim hoşunuza gi- 
decektir. Bu sayede oldukça profes- 
yonel görünüşlü tasarımlarınızı ra- 
hatlıkla C64”de yapabilirsiniz. 

Daha önceki sayılarda, Geos kur- 
suna birkaç kez başlamış, fakat de- 


vamını getirememiştik. Kırkdoku- 
zuncu sayısında da GEOS program- 
cılığını öğretmek için yeni bir kursa 
başlamıştık. Anıl ise Assembler ve 
Donanım kursuna ara vermeden de- 
vam etmekteydi. Bu sayının Dona- 
nım Kursu köşesinin konusu Ana- 
log/Digital çeviricilerdi. AMIGA'da 
da benzeri dönüştürücüleri kullandık- 
tan sonra sesler üzerinde oynamanı- 
zı mümkün kılan programların bir ta- 
nımı da bu sayıda yer alıyor. Kırkse- 
kizinci sayıda Macera köşesinde baş- 
ladığımız Gold Rush'ın tam çözümü 
de bu sayıda sona eriyor. 
AMIGA'”'cıların başlarda pek 
umursamadıkları, fakat dosyaları te- 
ker teker bozulmaya başladığı zaman 
ciddiye aldıkları bir konuya ellinci sa- 
yımızda değiniyoruz! Virüsler Tunç 
arkadaşımız AMIGA virüslerinden 
en yaygın olanlarının neler yapabile- 
ceklerini ve temel olarak bir virüsten 
nasıl korunmanız gerektiğini anlata- 
rak, bu pek az bilinen konuda bizle- 
ri aydınlatmaya çalışmıştı. Piyasada 
C64'ün daha hızlı, daha etkin çalış- 
masını sağlayacak onlarca ünite var- 
ken hangisini seçeceğinize karar ver- 
mek oldukça zor bir iştir. Bu sebep- 
le, bu sayımızda C64 kartuşlarından 
bir derleme yaparak, hangisinin ne 
tür özelliklere sahip olduğunu açık- 
lamıştık. 
Commodore 64 kullanıcıları, disk 


drive'ları hakkında döküman bulma- 
nın ne kadar zor olduğunu bilirler. 
Özellikle drive'in kafa ayarı kaydıy- 
sa, aleti bir teknik servise götürmek- 
ten başka şansları yoktur. Ellibirinci 
sayımızda yayınlanan Disket Sürücü 
İçin İlk Yardım yazısında, ufak tefek 
bazı problemleri tek başınıza hallet- 
menin yollarını göstermiştik. Com- 
modore'un bitmez tükenmez Püf 
Noktaları bu sayıda da boy gösteri- 
yor. Grafik donanımı yazısı, grafik 
kullanımı ile ilgili yeni yeni bilgilerle 
donatılmış olarak yayına devam edi- 
yor. AMIGA'cılara yardım etmek 
için kolları sıvayan Tunç, Virüsler ya- 
zısına devam ediyor ve virüs aşıları- 
nı tanıtıyor bu sayıda, Commodore”- 
un tarihiyle ilgilenen okuyucular için, 
1980'lerde Commodore'un neler ya- 
şadığını anlatan bir yazımız da bulu- 
nuyor. 

O kadar yaygarasını yaptığımız 
Grafik Yarışmasına birbirinden gü- 
zel resimler yollayan arkadaşlar, el- 
liikinci sayıda bu yarışmanın sonucu- 
nu öğrenmiş, diğer okuyucuların da 
birbirinden güzel grafikler sayesinde 
gözleri bayram etmişti. Anıl, 10 ay- 
dır sürdürdüğü Assembler kurşunu 
da bu sayıda, İnterrrupt'lar adlı ya- 
zısıyla değiştirmiş, her makine dili 
programcısının kafasını kurcalayan 
interrupt'ların ne olduklarını, nasıl 
kullanıldıklarını anlatmıştı. Macera 


Peşinde'de King's Ouest 111 ve Büyü- 
leri anlatılmıştı. Tunç, bu sayıda Vi- 
rüs ordusunun geri kalan askerlerini 
tanıtmaya devam ediyordu: 


Elliüçüncü sayıya kadar sadece bir 
Macera Peşinde köşemiz vardı, fakat 
bu sayıda, starteji oyunlarına artan 
ilgiyi de gözönüne alarak, bir Strateji 
köşesi açmaya karar verdik. Bu kö- 
şenin bu sayıdaki yıldızı ise harika bir 
oyundu: Midwinter. Macera peşin- 
dede ise Chrono's Çuest LI yer alı- 
yordu. Grafik donanımı, yedinci bö- 
lümünde, Sprite'larla ilgili ne varsa 
hepsini ele alıyordu. GEOS yazısı ise 
rekor sayılabilecek bir şekilde yayın- 
lanmaya devam ediyordu. Bu sayının 
Toplum köşesi de oldukça zengindi. 
Commodore'un son harikası olan 
CD-TV bu sayıda tanıtılmıştı. Masa 
üstü yayıncılıkla uğraşan AMIGA”- 
cıların hoşuna gidecek bir tanıtım da 
yer aliyordu bu sayıda: Professional 
Draw 2.0. 


Bu sayıda, Artificial Intelligence 
(Yapay Zeka) ile ilgilenen herkesin 
okuması gereken bir yazı dizisi olan 
Sinirsal Ağ Sistemleri”ne başlamıştı 
sinan Vural. Donanım köşesinde ise 
çok ilginç bir kartuşun yapılışı anla- 
tılıyordu. Memory Stop, düğmesine 
bastığınız anda bilgisayarınızı durdu- 
ruyor, bir daha bastığınızda ise çalış- 
masına devam etmesini sağlıyordu. 


Ear e 9 


Football Director Il, bu sayının Stra- 
teji köşesinin konuğuydu. Macera pe- 
şinde ise iki ayrı oyunu tanıtıyordu: 
King's Ouest IV ve Police Çuest 11. 
AMIGA''cılara da en yeni CD tekno- 
lojisinin kolaylıklarından faydalan- 
mayı sağlayan BABY'nin tanıtımını 
yapmıştık. 

Sinan, ellibeşinci sayının Sinirsel 
Ağ sistemleri yazısında, Geri Besle- 
me (Back Propagasyon) kullanılarak 
öğretimin nasıl yapılacağını anlatı- 
yor. Celal de bu sayıda, yeni bilgisa- 
yar alan okuyucuların, bir senede bil- 
gisayarlarını çöpe atmalarını engelle- 
mek için iyi kullanımın 101 yolunu 
göstermişti. Geos'un dış dünyayla 
bağlantısınr sağlayan ikonların kulla- 
nımını da bu sayıda açıklamıştı. Stra- 
teji köşesinde iki oyun bulunuyor bu 
ay: Kick Off Il ve Battle of Britain. 
Bu sayıda bir de yedi köşe açmıştık. 
Kısa eğlenceli ama kullanışlı prog- 
ramlarla süslenecek olan bu köşenin 
adı Abur Cubur. 

Ellialtıncı sayının en büyük özelli- 
ği tanıtımlarla dolup taşmasıydı. Do- 
kuz tane oyun tanıtımı, iki strateji ve 
altı tane de Macera peşinde yazısıyla 
oyun almak isteyen arkadaşlara yeni 


ve güzel oyunları tanıtmıştık. Sinir- 
sel Ağ Sistemleri'nde bu sayıda reka- 
bet ederek öğrenen sistemlerin çalış- 
ma prensipleri anlatılıyor. Anıl, uzun 
süren bir sessizlikten sonra entegre 
devrelerin tarihini ve gelmişini anla- 
tan yazısı CHIPS elektronik tarihini 
merak eden okurlara yardımcı olmuş- 
tu. AMIGA''cılar için de Walt Dis- 
ney”in hazırladığı animasyon progra- 
mının tanıtımı bu sayıda yer almıştı. 
Geos serisinde de menüler ve kulla- 
nılış şekilleri yer alıyordu. 

Belki Mercenary veya Interphase 
oynarken vektör grafiklerin ne kadar 
iyi olduğunu farketmişsinizdir. Bu 
grafikler sayesinde tanımladığınız bir 
evreni istediğiniz açıdan ve noktadan 
görebilirsiniz. Elliyedinci sayıda vek- 
tör grafikleri dahilleriyle yapılan bir 
röportaj yer almakta. Bu sayının ma- 
kine dilinin püf noktaları yazısında 
Intro veya Demo tekniklerinin tanı- 
tımı yapılmaya devam ediliyordu. 
Tanıtım köşesi de tam onbir oyun 

“açıklayarak, hiç de fena çalışmadığını 
ispatlamaya çalışıyordu. Arcade, Ad- 
venture, Frp, vb. oyun türlerinin ne 
olduklarını çoğu kişi bilmediği için 
Sinan Vural, bir yazı yazarak Com- 


modore camiasını bu konuda bilinç- 
lendirmişti. 

C6çüler her oyunun başında bu- 
lunan intro'ların niye var olduğunu 
hiç düşünmemişler midir acaba? Biz 
bu introları yapan ve kırdıkları oyun- 
ların başlarına koyan gruplardan bi- 
rini bulmuş ve yaptığımız röportaj sa- 
yesinde değişik konulardaki fikirleri- 
ni, ellisekizinci sayımızda size iletmiş- 
tik. Matematik ile sanat yapılabilece- 
ğini ispatlamak amacıyla, Iteratif iş- 
lemleri kullanarak birbirinden güzel 
şekiller yaratmanın yolunu da bu sa- 
yıda yazmıştık. Bu sayıda daha ön- 
ceden başladığımız tüm yazı dizileri 
tam hızlarıyla kendi konularında siz- 
leri aydınlatmaya devam ediyordu. 
Yalnızca Geos köşesine bir ek yapa- 
rak, Geos'un neredeyse harika sayı- 
labilecek geoPAINT, geoWRITE gi- 
bi programlarının ve işletim sistemi- 
nin kullanılışını göstermeye başlamış- 
tık. 

Ellidokuzuncu sayıda, starateji 
meraklılarının yanı sıra FRP hayran- 
larına da hitap edebilmek için köşe- 
mizi FRP ve STRATEJİ olarak de- 
giştirdik ve üç adet FRP ile bir tane 
de strateji oyunu açıldık. GEOS kö- 
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şesinde yeni yeni rutinler ve masaüs- 
tü yayıncılık programlarının kullanı- 
mı bulunuyordu. AMIGA”da Hard- 
disk kullanıcılarına yönelik bir yazı- 
mızda, düzenli çalışmanın kendileri 
için ne kadar faydalı olacağını anlat- 
maya çalışmıştık. Bu arada C64”çüler 
piyasada yüzlerce kartuş görmeye 
alıştıkları için, AMIGA için yapılmış 
olan tek kartuşun tanıtımını yapma- 
ya karar vermiştik bu sayıda. 

5 yıla bir kala, işte altmışıncı sayı- 
mız ve Commodore Show birlikte ge- 
liyor. Birkaç aydır sürekli hatırlattı- 
ğımız Commodore Show, hava şart- 
ları yüzünden biraz sönük geçiyor fa- 
kat biz Commodore ekibi olarak der- 
gimizi zamanında yetiştirebildiğimiz 
için oldukça mutluyuz. Bu sayıdaki 
Haberler köşesinin tamamen Comr- 


modore Show dolduruyor. Ayrıca 
çok ilgi toplayan “İÇ MİMARİDE 
BİLGİSAYAR UYGULAMALA- 
RI” adlı konumuz, programlamayı 
yeni öğrenenlere yönelik “KENDİ 
PROGRAMINIZI YAZIN” ve gra- 
fiklerle uğraşan Commodore'cular 
için “ÜÇ BOYUT MU, YOKSA İKİ 
Mİ?” yazısını yayınladık. Tabii ki 
progrâm kurtlarının sevgili bölümü- 
nü ABUR CUBUR herzaman ki gibi 
elinden geleni ardına koymadı ve 
1541 kullanıcılarına bir tomar ipucu 
verdi. 

Tam beşinci senesini doldurduğu 
için, altmışbirinci sayıda daha çok 
kendimizi tanıtmayı amaçladık. Mut- 
faktan yazısı, kendimizi tanıtmak için 
yazılmıştı. Bu yazıda, derginin elini- 
ze geçmeden önce ne tür aşamalardan 


geçtiğinden, ne tür zorluklarla karşı- 
laştığımızdan bahsetmiştik. Belki bu 
yazıyı okuduktan sonra neden dergi- 
nizin her ayın ilk günü bayinize gel- 
mediği hakkındaki sorularınıza cevap 
bulursunuz. Nereden nereye yazısının 
ilk bölümü de bu sayıda yayınlanmış- 
tı. Daha önce de söylediğim gibi bu 
yazının tamamının o sayıda yayınlan- 
ması gerekiyordu, fakat gerek yer 
darlığı, gerek benim akıl sağlığım ne- 
deniyle (altmış sayının özetini çıkar- 
maya çalışın, ne demek istediğimi an- 
larsınız) yazının kuyruk kısmı bu sa- 
yıya sarktı. Her neyse, gene konumu- 
za dönelim... Bütün disket sürücü 
kullanıcılarının bilmesi gereken ko- 
şulları içeren Floppy Disketlerinize 
Bakmayı Biliyor musunuz? yazısı sa- 
yesinde data ve program kayıplarını 
azaltmayı amaçlamıştık. Makine di- 
linin püf noktaları köşesinde, yeni yıl 
sayısında yayınlanması gereken fakat 
bazı anlaşılmayan sebeplerden dola- 
yı yayınlanmayan İntro'nun kullanı- 
labilir hale getirilmesinin nasıl olaca- 
ğını anlatmıştım. Abur Cubur köşe- 
sinde de sizin desteğiniz sayesinde, di- 
ger kullanıcıları aydınlatmaya devam 
ediyordu. 

Neyse, sonunda beş senenin özeti- 
ni çıkarabildim. Umarım eski dergi 
almak istiyenlerin veya eski dergiler- 
de neler bulunduğunu unutan okuyu- 
cuların işine yarar bu yazı. 

Başka yazılarda görüşmek üzere. 
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BİLGİSAYAR SARP MALZEMELERİ 


İKAMAK "TAN ALINIR 


Temizleme Seti 


İÇİNDE NELER Mİ VAR? 

1 Adet Mini 

1 Adet Kafa Temizleme Disketi 
5 Adet Temizleme Kağıdı 

5 Adet Pamuklu Çubuk 

2 Adet Temizleme Solüsyonu 


Dış Yüzey 
Temizleyici Köpük 


Fonksiyonel 
Bilgisayar Masaları 


—. 
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45390 

Benim sizden öğrenmek istediğim 
iki şey var. 

— A500'e A590 bağlarsam 


A2000'in tüm özelliklerine sahip ola- 
bilir miyim? 
— Commodore 64 için grafik 
programlarını nereden bulabilirim? 
Yardımlarınız-için teşekkürler. 


MEHMET KORAŞ 


Sayın Mehmet Koraş, 

Bir harddisk takmanız tüm özellik- 
lere sahip olmanızı sağlamaz. 
A2000'in bir çok özelliğini 4500 ile 
elde edemezsiniz. Fakat üzülmeyin 
çünkü bunlar çok da önemli özellik- 
ler değil. 

Commodore 64 bilgisayarı için çe- 
şitli çizim programları mevcuttur. 
Bunlardan bazıları KOALA PAINT, 
AMICA PAINT, ADVANCED 
ART STUDIO, vb. adlı programlar- 
dır ve TELETEKNİK yetkili satıcıla- 
rından temin edebilirsiniz. 


Ek Floppy ve Hafıza 


Benim bir A500'üm ve iki tane de 
orjinal oyunum var. Fakat.bunlardan 
biri oyun esnasında kilitleniyoruz. 
Halbuki derginizde orijinal oyunla- 
rın hiç kilitlenmediğini yazmıştınız. 
Ne yapabilirim? 

Ayrıca bir de ek floppy sürücüm 
var. Acaba hafıza kaybına sebep olur 
mu? 


Teşekkür ediyor ve başarılar dili- 
yorum. 
SERDAR SARGIN 


Sayın Serdar Sargın 

Orijinal oyununuz firmadan dolayı 
hatalı olabilir ya da disketiniz defor- 
me olmuş olabilir. Her iki durumda 
da durumu düzelimeniz mümkün de- 
Zil. Oyunu aldığınız yerde (tabii yurt 
dışından getirmediyseniz) sağlam 
olup olmadığına bakın. 

4500'e takılı ek sürücüler yaklaşık 
72K kadar bellek kaybına sebep olur- 
lar. Bunun kurtuluşu, birden fazla 


sürücüye ihtiyacınız olmadığında di- 
Zerlerini çıkarıp tek sürücüyle çalış- 
maktır. 


Sprite'lar ve Renkleri 


, Oyun programlarındaki sprite'la- 
rı oluşturan noktaların herbiri ayrı 
ayrı renklendirilebilir mi? Nasıl? 

DURUL USTABAŞ 


Sayın Durul Ustabaş 

Commodore 64 sprite'ları çok 
renkli moda geçildiği zaman toplam 
üç ayrı renk alabilirler. Bunun için 
hazırlanmış spite üretici programla- 
rını bilgisayar mağazalarından temin 
edebilirsiniz. 


Amiga Dos 


Sayın Editör 

Ben bir A2000 sahibiyim. Fakat 
Amiga DOS'a hakim olamıyorum. 
Bana birkaç Türkçe ya da İngilizce 
kitap ve yazar ismi gönderirseniz çok 
sevinirim. 

SEDAT ÖZMEN 

Sayın Sedat Özmen 

Öncelikle dergimizi yararlı buldu- 
Zunuza sevindik fakat sorunuzu oku- 
yunca dergimizi iyi okumadığınıza 


o karar verdik. Eğer daha dikkâtli 


okursanız, dergimizin Amiga kulla- 
nıcıları için verdiği küçük bir eki var: 
AMIGA BÜLTENİ. Bu bültende 
tam on aydır AMIGA DOS adlı bir 
çeviri yayınlanıyor ve bu çeviri en iyi 
DOS kitaplarının birinden yapılmak- 
ta. Eminim ki bu diziyi takip eden- 
ler AMIGA DOS hakkında birçok 
şeyler öğrendiler. Eğer hâlâ başka bir 
kitap istiyorsanız o zaman bir TELE- 
TEKNİK yetkili satıcısına başvurma- 
nızı önerebilirim. Çalışmalarınızda 
başarılar. 
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VUPNOKLA> 


Vedat Hallaç 


Makine Dilinin Püf Noktaları 


Hepinize merhaba. Umarım hepiniz 
geçen sayıda yayınladığımız introyu 
çalışabilir hale getirip diske kaydede- 
bilmişsinizdir. Bunu nasıl yapacağı- 
nızı size anlatmıştım geçen sayıda. 
Fakat teyp kullanan arkadaşların da 
introyu çalıştırabilmesi için aşağıda- 
ki işlemleri yapması gerektiğini yaz- 
mayı unutmuşum: 

1. Programınızı yazıp kasede kay- 
dedin. 

2. Kasetteki programı yükleyin ve 
“RUN” ile çalıştırın. 

3. Bellekte $8000 veya $C000 mo- 
nitör programı yükleyin. 

4. $0801-$2C00 arasını kasede kay- 
dedin. 

Artık sizin de çalışabilir bir intro- 
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nuz var. Aranızda “Şu introyu adam 
gibi yayınlasaydınız da biz de bu ka- 
dar uğraşmasaydık.” diyenleriniz 
vardır mutlaka. Aslında introyu asıl 
uzunlağunda yayınlayabilirdik. Fa- 
kat sizin saatlerce MDE ile data gir- 
menize gönlüm razı olmadı. Birkaç 
sıkıştırma programını deneyerek en 
iyisini buldum ve sizi tam 16 blokluk 
(bif-blok — 256 bayt) data girmekten 
kurtardım. 

Yazı dizimizi izleyen arkadaşların 
farkettiği gibi (umarım) introda, da- 
ha önce burada açıkladığım tek bir 
rutin bulunuyordu. O da ekranın 
renk değerini her raster taramasında 
bir belli bir sıraya göre değiştiren ve 
bu sayede ortadaki yazıların parla- 


masını sağlayan GLOW rutuniydi. 
Bu rutini bu satırlarda açıklamayı 
pek düşünmüyorum, çünkü basit bir 
indeksleme sistemiyle. Eğer bir intro- 
yu yapmaya başlayıp da rutinleri bir 
araya getirmeyi beceremediyseniz ve- 
ya raster satırlarını ayarlamadıysanız 
hemen pes etmeyin. Zaten ilk dene- 
mede tutturabiliyorsanız, bu satırla- 
rı okumanız bir hata. Yani hazır ru- 
tinleri birleştirmek oldukça deneyim 
isteyen, Zor bir iştir. İlk başta harika 
bir intro yapmaya girişmektense, bir 
SCROLL ile TOP ZIPLATMA ruti- 
nini birleştirmek gibi basit bir hedef 
seçin kendinize. Bu işi başarabilirse- 
niz, bunun üzerine müzik, yıldız kay- 
dırma, vb. rutinlerini eklemeye çalı- 
şarak basamak basamak ilerleyin. Bu 
sayede her şeyi aynı anda düşünmek- 
ten kurtulur, beyninizi daha az yorar- 
sınız. 

Aslında, ilk introyu yapabilecek 
kadar bilgi verdikten sonra yazı di- 
zisini kesmeyi düşünüyordum fakat 
burada açıklanan rutinlerin bazı ko- 
nulardan hiç bahsetmediğini farke- 
dince yazıya bir süre daha devam et- 
meye karar verdim. 

Bu ayki konumuz, intorlarda gra- 
fik kullanımı. Aslında, grafik ekra- 
nında bulunan bir resmi introda gös- 
termek çok kolaydır. Grafik ekranı- 
na transfer edersiniz. İstediğiniz böl- 
gelerde raster interrupt kullanarak 
grafik ekarını açarsınız. İşi bitince de 
bir interrupt daha kullanarak karak- 
ter ekranına dönersiniz, tamam. Fa- 
kat bu işi yaptığınızda, grafik için 
toplam kırk blok kadar bir hafıza 
ayırmanız gerekir ki, bu da bir intro 


programcısının kullanmayı göze ala- 
mayacağı bir lükstür. 

Öyleyse programlarınızda nasıl 
grafik kullanacaksınız? bu konuyu 
açıklamadan önce size C64'ün grafik 
kullanımı hakkında biraz bilgi ver- 
mem gerekir. 

Bildiğiniz gibi grafik ekranı, 
320x200'lük bir matristir, fakat her 
nokta için bir bayt harcamak biraz 
savurganlık olacağı için yatay sekiz 
noktanın değeri tek baytta tutulur. 
Yani grafik ekranı da 48 bayt enin- 
de, 200 bayt boyundadır. Bu baytlar 
da yatay veya dikey olarak sıralan- 
mamışlardır (neyse ki?). Karakter ek- 
ranıyla uyum sağlaması için grafik 
ekranı KART'lardan oluşmuştur. 
Her kart, bir karakter datası gibi 8x8 
noktadan oluşmuştur. Yan yana du- 
ran sekiz noktanın bir bayt oluştur- 
duğunu bildiğimize göre her kartın alt 
alta gelen sekiz bayttan oluştuğunu 
söylüyebiliriz. 

Bu kartlardan kırk tanesi yan ya- 
na gelerek bir satırı, bu satırlardan 
yirmibeş tanesi de alt alta gelerek gra- 
fik ekranınızı oluştururlar. Bu karı- 
şıklıktan olayı, ekranın herhangi bir 
noktasının dahil olduğu baytı bulmak 


oldukça zordur. Bu ayki konumuzla © 


ilgisi olmadğı için bu baytı bulmak 
için gereken formülleri ve rutinleri 
vermeyeceğim, ama çok merak eden 
arkadaşlar, eski sayılarımızda yayın- 
ladığımız grafik donanımı yazısını 
okuyarak bu konuda bilgi edinebilir- 
ler. Neyse, konuyu fazla dağıtmıya- 
ım... 

Asıl amacımız, değişik bir sistem- 
le grafik göstererek, ekranın tepesin- 


de duracak bir logo için binlerce bayt 
ayırmaktan kurtulmaktı. Bu işi yap- 
mak için ilk olarak ekranı karakter 
seti olarak göstermeyi düşünmüşler 
eski intro programcıları. Bunu yap- 
mak için grafik ekranınızı $2000 ad- 
resine yükleyin ve şu satırı (satır nu- 
marası kullanmadan) yazın: 

POR. R-0“10 259: POKE 
1024 --R, R: NEXTR: POKE 53272, 
25 

Ekranın en üstünde grafik ekranı- 
nızın ilk altı buçuk satırını görecek- 
siniz. Tabi ki renkleri ve multi-colar 
modu olmadın. Eski programcılar da 
ilk bunu farketmiş ve programlarına 
altı satır boyunda (6x8 24 nokta 
uzunluğunda) logoları ekranın: her- 


hangi bir yerinde kullanmışlar. 


Bu sistem sayesinde grafik ekranı- 
nın gerekmeyen kısımlarını (24 nok- 
talık bir logo için ekranın tamamı 
harcanıyor) başka amaçlara ayırabi- 
liyoruz. 


Fakat bu göründüğü kadar etkili 
bir yöntem değildir. Her şeyden ön- 
ce sadece altı satırlık bir logo kullan- 
manızı sağlar, o kadar. Yedinci bir 
satır kullanmak için bu karakter se- 
tinin altıncı satırından hemen sonra 
yeni bir karakter seti kullanmaya gi- 
rişmeniz gerekir ki, bu işe kalkıştığı- 
nızda yaptığınız iş grafik ekranına 
harcayacağınız yerin fazlasını karak- 
ter setine harcamanızı gerektirir. Ay- 
rıca, grafik ekranında kullanılmayan 
baytları zaten başka amaçlara ayıra- 
bilirsiniz. Bu bölgelerin gösterileceği 
raster satırına girmeden hemen önce 
grafik ekranını kapatırsınız, olur bi- 
ter. 

Öyleyse daha iyi bir sistem kullan- 
mamız gerekir burada. Aslında bu 
yöntem de karakter seti kullanılarak 
yapılır, fakat karakter setini daha 
akıllıca kullanarak. Bu sistemde, gra- 
fik kartları tek tek başka bir alanda- 
ki karakterlere yerleştirilir, fakat her 
kart transfer edilirken, aynı sekiz 
baytı kullanan bir kartın daha önce 
bulunup bulunmadığına bakılır. Eğer 
böyle bir kart varsa, bu kart için ye- 
ni bir karakter harcanmaz. Tabi ki bu 
işlam sırasında bir de karakter tab- 
losu hazırlanır. Bu karakter tablosu 
ekrana bastırılıp, gereken karakter 
setine geçildiğinde, grafiğinizin tama- 
mını ekranda bulabilirsiniz. 

Bazılarınızın bu kart tekrarının çok 


fazla olmayacağına inandığının far- 
kındayım. Fakat, bir grafik ekranın- 
da bulunacak olan boş kartların sa- 
yısını düşünürlerse sanırım kazancın 
oldukça fazla olduğunu anlarlar. As- 
lında, bir grafiğin içinde kendini tek- 
rar eden o kadar çok kart vardır ki 
(özellikle de grafik bilinçli hazırlan- 
dıysa) şaşarsınız. Ayrıca unutmayın, 
bilgisayarınız aynı olan iki kartı asla 
atlamaz. Sonuçta şu anda kullanılan 
en etkin grafik saklama sistemi bu- 
dur. 


Ne yazık ki her kolaylık için bir be- 
del ödemek zorundayız. Burada öde- 
diğimiz bedel de renk sayısının azal- 
ması. Yani bir grafik ekranında sa- 
dece üç renk seçebilirsiniz artık. Bu- 
nun en az birinin de ilk sekiz renkten 
biri olması şart. Biliyorsunuz, karak- 
ter setinin multi-color modunda ala- 
cağı renkler iki registerle belirleniyor 
ve ekran rengi de 0-7 arasındaysa 
normal, 8-15 arasındaysa 0-8 arasın- 
daki renklerin multi-color modu ola- 
rak gösteriliyor. Yukarıda saydığım 
kısıtlamalar işte bu sebepten dolayı 
bizi rahatsız ediyor. 


Tabi ki bütün bu sıkıştırma işle- 
miyle siz uğraşmayacaksınız. Bu işi 
sizin yerinize yapacak olan program 
bu sayının döküm ekinde yer almak- 
ta. Program, KOALA PANTER 
formatında saklanan grafikleri sıkış- 
tırabiliyor. Eğer, çizim programınız 
bu programla uyumlu değilse, bir 
Graphics Converter (grafik çevirisi- 
ci) programı yardımıyla grafiklerini- 
zi sizin programlarınızın formatından 
Koala formatına çevirin. Programı 
yükledikten sonra çalıştırın. Karşını- 
za bir menü çıkacaktır. Bu menüde 
(11 sonra (2) seçeneği ile grafik ekra- 
nında, renk hatası var mı diye bakın. 
Eğer bazı kartların renk sıralaması 
hatalıysa, ekrandaki kareyi joystick 
yardımıyla bu kartın üzerine getirin 
ve ateş tuşuyla bu sıralamayı değişti- 
rin. Grafiğinizin düzeldiğine karar 
verince RETURN tuşuyla ana menü- 
ye dönün. (3) seçeneği ile grafiği ka- 
rakter setine sıkıştırma işlemine baş- 
larsınız. 3*e bastığınızda, size eski ka- 
rakter ekranını silmeyi isteyip isteme- 
diğiniz sorulur. Eğer yeni bir ekranı 
sıkıştıracaksınız, bu soruya Y ceva- 
bını verin. Eğer amacınız birden fazla 
ekranı tek karakter setine sıkıştır- 
maksa N deyin. Grafiğiniz sıkıştırıl- 
maya başlayacaktır. Eğer karakter 
sayısı bir ekranı sıkıştırmaya yetmez- 
se, size ekranın karakter setine sığma- 
yacağını belirten bir mesaj verilir. Bu 
durumda ekranın orijinali üzerinde 


22 


oynayarak karakter setine sığabilecek 
hale getirmeniz gerekir. (4) seçeneği, 
karakter seti datalarını diske kaydet- 
meye yarar. (5) ile de karakter mat- 
risini diske kaydedersiniz. (6) seçeneği 
ile de düzeltilmiş olan grafik ekranı- 
nı (daha sonra kullanmak üzere) dis- 
ke kaydedebilirsiniz. 

Program, karakter seti datasını 
$2000-$2800 arasına yüklemenizi 
öneririm. Karakter matrisi ise $7000- 
$7389 arasına kaydediliyor. Bunları 
herhangi bir boş alana yükleyip, za- 
manı gelince $0400'e transfer edebi- 
lirsiniz. 

Bu şekilde, bir grafik ekranını yak- 
laşık 13 blok gibi bir bölgeye yerleş- 
tiriyorsunuz, ki bu da bizim amacı- 
mıza hizmet edebilecek kadar kısa. 

Bu sayıda, bu karakter setini gös- 
terecek bir rutin hazırlamayacağım, 
fakat nasıl yapacağınızı anlatacağım. 
Eminim ki siz de bu işi basit bulacak- 
sınız. 

İlk olarak interrupt girişini hazır- 
layacak olan sabit rutinlerinizi yazın. 
Sonra (İnterrupt'lara izin vermeden 
önce, şu satırları girin: 


Ldy # $00 
Döngü Lda # $8 4 Renki 


Sta $D800 

Sta $D900, y' 

Sta $SDAOO, y 

Sta $DB00, y 

Lda Matris, y 

Sta $0408, y 

Lda Matris * 256, y 
Sta $500, y 

Lda Matris*512, y 
Sta $0600, y 

Lda Matris)768, 7 
Sta $0700,y 

Dey 

Bne Döngü 

Lda # Renk2 

Sta $D022 

Lda # Renk3 

Sta $D023 


Bu satırlarla karakter matrisini 
$84408*den başlayan karakter ekra- 
nına aktarır, Renk Ram'ı olan 
$D800-$DBFF bölgesini ayarlar, di- 
ger iki rengi seçersiniz. Burada 
RENKİ, 0-7 arasında bulunan rengin 
değeridir. Bunu renk RAM”ine kop- 
yalamadan önce değerini 8 arttırma- 
nız gerekir. Matris, karakter matri- 
sini yüklediğiniz adresin değeridir. 
Transfer sırasında bu adresin yüksek 
(high) baytını bir artırarak bu değe- 


re 256 ekleyebilirsiniz. Bu rutinin so- 
nuna bildiğiniz 
Cl 

Loop Jmp 
komutlarını ekleyin. 

İnterrupt'un başlangıç Raster'ini 
$2D”ye ayarlayın. İnterrupt rutininiz 
de şu olsun: 


lac $D019 

Lda # $19 

Sta $D018 

Lda Grafiksonu 
Bekle Cmp $D812 

Bne Bekle 

Lda # $15 

Sta $0018 

Jmp $EASI 


Burada Grafiksonu adlı değer, gra- 
fik ekranının bitiş raster satırı, $DO18 
adresine # $19 değerini verdiğiniz za- 
mar karakter setiniz $2000'den baş- 
lar. 

Karakter setini normale çervirmek 
için ise $D018'e # $15 (21) vermeniz 
gereklidir. 

Gördüğünüz gibi 13 bloğa sığan 
grafiği ekranda göstermek oldukça 
kolay. Aslında bu sistem, sabit duran 


Loop 


İTHAL JOYSTICKLER 


Il Turbo 


Ouickjoy 
Il Supercharger 


Ouickjoy 


4 
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grafikler için düşünülmemiştir. Gele- 
cek ayın yazısında ekranda bir logo- 
non nasıl sağa-sola sallanacağını gös- 
tereceğim. Farkettiğiniz gibi bu işi 
grafik ekranında yapmaya kalksay- 
dınız, kullanmanız gereken adresle- 
meler yüzünden bilgisayarın hızı bi- 
ze yetişmeyecekti. 

Bu ayki yazıma son vermeden ön- 
ce son bir şey daha söylemek istiyo- 
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rum. Eğer ekrandaki grafikle karak- 
ter ekranına geçip satırında garip ka- 
rakterler görünüyorsa (büyük bir ola- 
sılıkla bunu göreceksiniz) renk 
RAM.'ine kullanarak bu satırın ren- 
gini ekran rengiyle aynı yapın. Bu sa- 
yede garip karakterlerin görünmesi- 
ni engellersiniz. 

Gelecek ayki yazıda görüşmek üze- 
re hepiniz hoşçakalın. 


Commodore 64 
Oyun Çekimi 
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Eski Commodore 64'ünüzden sıkıl- 
dınız mı? Hadi canım, o sizin en ya- 
kın dostlarınızdan biri. İllede onu sa- 
tıp başka bilgisayar mı almak istiyor- 
sunuz? Bilgisayarınızdan sıkıldıysa- 
nız anlatacaklarımız işinize yarayabi- 
lir. Yok eğer memnunsanız bunları 
yapmamaya dikkat edin. 
Bilgisayarınzdan kurtulmanın en 
kolay yolu kırıcılağa girişmektir. Bu 
işler yabancı ülkelerde yasa dışı oldu- 
ğu için polis hemen peşinize düşer ve 
bilgisayarınızı elinizden alabilir. Ama 
siz makina dili bilmiyorsanız hiç dert 


etmeyin; kırıcılığın daha kolay yolları 
da vardır. Elinize bir çekiç veya ke- 
ser alıp işe başlayabilirsiniz. Maksi- 
mum zarar vermek için bigisayarını- 
zın kapağını açıp şöyle böyle büyük- 
çe bir chip'in orta yerine bir tane pat- 
latın. Hala sağlam görünse bile mut- 
laka bir kaç yeri ezilmiştir. Kesin so- 
nuç içinse chipleri tuz buz haline ge- 
lene kadar çekici bırakmayın. 
Fiziksel olarak uygulayabileceğiniz 
bir başka yöntem ise klavyenin üze- 
rine bir sıvı dökmektir. Su oldukça 
kolay bulunan bir malzemedir ve iyi 
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iş görür. Tamircinin başına bela ol- 
mak istiyorsanız klavyenin üzerine 
kola dökün. Elleri yapış yapış olaca- 
ğından tamir etmek için çok uğraş- 
mayıp bir köşeye atacaktır. 

Çok küçük bir ihtimal de olsa bil- 
gisayarınız yapılan bu etki “Electric 
Dreams” adlı filmdeki gibi onun bi- 
linçlenmesine neden olabilir, ama de- 
diğimiz gibi bu oldukça küçük bir ih- 
timaldir. Böyle bir durumdan dergi- 
miz kesinlikle sorumlu tutulamaz. 

Klavyeye su dökmek fiziksel oldu- 
ğu kadar biraz da elektroniktir. Ne 
de olsa yapılan etki sıvının iletkenli- 
ğinden kaynaklanmaktağır. Elektro- 
nik olarak yapılan etkiler en büyük 
zararı verir; ayrıca bu yöntemle ka- 
ba kuvvet kullanmanıza da gerek kal- 
mayacaktır. Bir kaç kabloyu birbiri- 
ne değdirmek veya tamamen kopar- 
mak işi kökten halledecektir. 

Örneğin istemeden de olsa verilen 
en büyük zararlardan biri akım kab- 
losu disk sürücü portuna takılarak 
verilir. Bu yöntemle bilgisayarınızın 
içinde en önemli görevleri üstlenmiş 
olan bir kaç chip'i yakmanız garan- 
tilidir. 


Başka bir yöntem ise klavyenin ar- 


kasındaki giriş/çıkış portlarındaki 
uçları birleştirmektir. Ekranda çok 
komik desenler çıkabilir, bu desenler- 
den biri sabit olarak ekranda kaldığı 
zaman ise artık derdiniz sona ermiş 
demektir. Bu uçları birleştirerek re- 
set de yapılmaktadır, ama siz zaten 
bilgisayarınızdan kurtulmak istiyor- 
sanız, bir kaç fazladan uç birleştirme- 
nin hiç bir kötülüğü yoktur. 

En eğlenceli yöntemlerden biri de 
joystick portuna uygulanabilir. Bu 


yöntemle hem bilgisayarınızdan hem 
de sevmediğiniz birisinden kurtulabi- 
lirsiniz. Önce bilgisayarınızı açın. Da- 
ha sonra kurban olarak seçtiğiniz ki- 
şiyi çoraplarıyla halının üzerinde yü- 
rütün, Kurbanınız yeterince elektrik 
yüklendiği zaman parmaklarını yala- 
yıp joystick portuna şöyle bir deydir- 
mesini söyleyin “CAZZOT!” diye 
bir sesten sonra kurbanınızın gözleri 
bilgisayarlarınızın ise kartuşları yuva- 
larından fırlar ve ikisi de artık iflah 
olmaz. 

Bilgisayarınızla birlikte kullandığı- 
nız kartuşlar varsa bunlarla uğraşma- 
yı deneyin. Örneğin bir kartuşun üze- 
rindeki entegrelerin yerini değiştirin. 
Ya da iki nokta arasındaki kondan- 
satörü çıkarıp yerine transistör takın. 
Büyük ihtimalle kartuş çalışmayacak- 
tır. Kartuşu bozmayı başardınız ça- 
lışırken kartuşu takmayı ve çekmeyi 
deneyin. Statik elektrik yüzünden pek 
heyecanlı anlar yaşayabilirsiniz. 

Diyelim ki bilgisayarınızı bozma- 
yı başaramadınız. O zaman iş yan bi- 


rimleri bozmaya geldi. Disklerle baş- 
layalım. Bir defa geçen sayımızda an- 
lattığımız önerilerin hiç birine uyma- 
yın. Yani diski mıknatısların yanına 
bırakın, güçlü mıknatıs bulmak için 
müzik setinizin kolonlarını deneyebi- 
lirsiniz. Veya disk sürücünüze bir 
parça zımpara kağıdı sokup bir dos- 
ya yüklemeye çalışın. Bir arkadaşını- 
zın sürücüsünü bozacaksınız (herhal- 
de o kişi arkadaşınız değildir) bir dis- 
kin üzerine bal döküp ona verin. Ka- 
faya bulaşan balı arılar bile temizle- 
yemez oradan. Disklerinizi tam man- 
yetik yerlerinden tutun, toza bulayın 
veya suyla iyice ovayalıp durulayın. 
Sorununuz kasetlerdeyse size en iyi 
önerimiz mıknatısları denemek ola- 
caktır. Data setinizle bir derdiniz var- 
sa elinize küçük bir tornavida alıp ka- 
fa ayarını değiştirin. Kesin sonuç is- 
tiyorsanız o vidayı söküverin. 
Bizden söylemesi; bilgisayarınızı 
anllattıklarınızı uygulayarak kolayca 
bozabilirsiniz. Ama siz gene de dik- 
katli davranın. i 
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Lİ türkiye'deki şirketlerin adres ve telefonları 


LI) sigorta şirketler 


österen istanbul haritası 


inin yerini g 
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LI rakamlarla türk sigortacılığı 


Lİ sigorta terimleri 
LD) hasarda neler yapılmalı 


Lİ yurtdışındaki 


k şirketlerin adresleri 
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Lİ yurtdışında uygulanan sigorta türleri 
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gökçenrneklam ile çalışmak ayrccalıkiır. 


urrican Il'ye hoş geldiniz... 


Efsane sürüyor... Sanırım 
Turrican'ın ilk bölümünü hepi- 
niz hatırlıyorsunuzdur. 1994'in 
en iyi oyunlarından biri olan 
Turrican, çok beğenilince 90 
yılının sonlarına doğru ikinci 
bölümü yapıldı ve kısa bir sü- 
re sonra elimize ulaştı! 

Oyunu yapan firma yine Ra- 
inbow Arts. Sanıyorum Rain- 
bow arts çok akıllı bir karar 
vermiş. Bu oyun hem AMIGA 
500 hem de Commodore 
64'de yapılmış. Genelde AMI- 
GA oyunları çok açıklandığı 
için Commodore'cu arkadaş- 
lar bize çok kızıyorlar. Bu yüz- 
den bu ay Turrican Il'nin Com- 
modore 64 versiyonunun açık- 
layacağım. 

Oyun yüklendiğinde Rain- 
bow Arts'ın yapmış olduğu kü- 
çük bir demonstrasyonla kar- 
şılaşıyorsunuz. Daha sonra 
oyuna geçiyorsunuz. Bu oyun 
MANFRED & ANDRERS kardeş- 
ler tarafından programlanmış. 
Ana tema olarak oyun, ilk bö- 
lümünü andırıyor. Grafikler de 
Commodore 64'e göre ger- 
çekten çok iyi çizilmiş. Oyun- 


mat vE 


da amacınız elmasları topla- 
mak. Oyuna başladığınızda 
500 saniyelik zamanınız, 3 atış- 
lık manyetik alanınız, belirli bir 
enerjiniz ve sınırsız bir ateş gü- 
cünüz oluyor. Oyun esnasında 
şu silahları kullanabiliyorsu- 
nuz: 

* Alev: Joystick'in ateş tuşu- 
na bir kez basarak düşmanlar- 
rınızın üzerine alev atabilirsi- 
niz. 

* Sürekli alev: Joystick'in 
düğmesine basılı tutarsanız 
arka arkaya ateş edebilirsiniz. 
Bu sırada Joystick'i sağa ya 
da sola iterek her yönü alev 
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makinenizle ateşe boğabilirsi- 
niz. 

* Manyetik alan: Space 
(boşluk) tuşuna basarak man- 
yetik alan yaratabilirsiniz. Bu 
silahı sürekli kullanamıyorsu- 
nuz. Kullanma hakkınız üç kez 
ile sınırlı. 

* Savaş makinesi: Joystick'- 
in ateş tuşuna basılı tutup spa- 
ce tuşuna da basarsanız ada- 
mınız bir öldürme makinesi 
haline geliyor. O anda ekran- 
da bulunan, vurulabilecek 
her şeyi yok ediyor. 

* Mayınlar: Bunlara, dağla- 
ra tırmanırken rastlıyorsunuz. 
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“İRIKER AND HIS GRELİ RRE 
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Yukarı ve aşağı giden, kare 
cisimlere dokunun. Böylece o 
anda ekranda bulunan bütün 
düşmanlarınız patlayarak yok 
oluyorlar. 

* Minik uzay gemileri: Bunla- 
rı vurun ve daha sonra mey- 
dana gelen kare şeklindeki 
cismi alın. Böylece değişik si- 
lahlara sahip olacaksınız. 

Bu silahları bize saldıran 
düşmanları yok etmek için kul- 
anıyoruz. Oyunda savaştığı- 
mız yaratıklar da şu şekilde: 

* Minik robatlar: Bunları iki 
şekilde yok edebilirsiniz. Bun- 
lardan ilki zıplayarak robotla- 
rınüzerine çıkma. Böylece ro- 
botlar eziliyorlar ve ekranın so- 
luna doğru kaçıyorlar. Ekran 
sonuna geldiklerinde de pat- 
layarak yok oluyorlar. İkincisi 
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ise ateş ederek öldürmek. Bu 
işlem daha az tahrip ediyor. 
Bu sistemle robotları iki ya da 
üç vuruşta yok edebiliyorsu- 
nuz. Bu yüzden de zıplayıp on- 
ları ezmek hem daha kolay 
oluyor hem de enerjinizden 
fazla bir şey kaybetmemiş olu- 
.yorsunuz. 

* Böcekler: Bunlar da uçar- 
rak size saldırıyorlar. Yok et- 
menin dört yolu var. Ya 
“space' tuşuna basarak bir 
anda bir çoğunu birden yok 
edersiniz, ya da normal ola- 
rak ateş edersiniz tek tek vu- 
rursunuz, ya ateş tuşuna sürek- 
li basarak etrafı tararsınız, ya 
da yok etme makinesi konu- 
muna geçer ekranda ne var 
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ne yok temizlersiniz. 

* Bombalar: Bunlar da har- 
vadan düşen bombalar. Bun- 
lara dikkat etmeniz gerekir. 

* Füzeler: Kayaların üzerin- 
de bulunan ve belli yerlere 
gitmeye ayarlanmış olan pat- 
layıcı maddeler, 

* Yeraltı yaratıkları: Bunlar 
kayaların alt kısmında yaşa- 
yan ve çok tehlikeli tahrip gü- 
cü yüksek yaratıklar. Özellikle 
dar alanlarda çok etkili olu- 
yorlar. 

* Yanardağlar: Bunlar da 
şelalelerin yan kısımlarında 
bulunuyor. Yanlışlıkla üzerine 
çıkarsanız lav püskürterek sizi 
eritebilirler. 


* Dev gardiyanlar: Bunlar 
kademe sonlarında bulunan 
koruyucular. Bunları öldürmek 
için sürekli baş kısmına ateş 
edin. Manyetik alanınızı kulla- 
nın ve yok etme makinesi mo- 
duna geçin. 

Oyunda sağa ya da sola 
ilerleyebildiğiniz gibi (zemin 
üzerinde), bazı şelalelerin içi- 
ne atlayarak alt kısımda da 
ilerleyebilirsiniz. Zaten elmas- 
ların bir çoğu burada saklı. Ek- 
ranın en sağına gitmek için 
zemin kısmı seçerseniz çok 
zorlanırsınız. Çünkü ilk kade- 
menin sonlarına doğru çok 
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O cean'ın en son oyunla- 
rından biri daha karşınız- 
da; NARCI Narkotik kaçakçıla- 
rını yakalamak için görevlen- 
dirilen bir örgüt! Amacımız her 
şeyi yok etmek!!! Hem de arkar- 
daşımızla birlikte!!! Oyunun 
başındaki demoda da belirtil- 
diği gibi daha önce hiç kim- 
se bu kadar çıldırmamıştılı! 
Hadi göreve koyulalım. 

Evet, oyun iki kişilik olabili- 
yor. İki kişi oynadığınızda Mar- 
vi adam birinci oyuncu, kırmı- 
zı adam da ikinci oyuncudur. 
Oyun ekranından kaç tane 
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güçlü bir fırtınayla karşılaşa- 
caksınız. Burayı geçmek için 
oldukça vakit harcayacaksı- 
nız. Sinirleri zayıf olanlar belki 
de Joystick'lerini bile kırabilir- 
ler. Bu yüzden yeraltından git- 
menizi tavsiye ederim. 
Sonuç olarak gerçekten de 
Commodore 64 için çok iyi bir 
oyun. Umarız 1994 yılında C- 
64'cüler için Turrican Il kalite- 
sinde yeni oyunlar yaparlar!!! 
Oyunun Değerlendirmesi: 
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adam tutukladığınızı (BUSTED), 


kaç tane bombanızın kaldığı- 
nı, kaç tane yeşil bonus topla- 
dığınızı görebilirsiniz. Bir düş- 
manı tutuklamak için onun yar- 


nına gidin, ellerini kaldırdığını 


NI nu! 


görünce iki üç saniye kadar 
bekleyin, adam tutuklanacak- 
tir. Adamınızı zıplatmak için 
ateşe uzun süre basın ve bıra- 
kın. Şimdi oyunun tam açıklar 
masına geçiyorum: 
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4. BÖLÜM: 


Haritada gördüğünüz bo- 
nusları ve bombaları toplaya- 
rak sağa ilerleyin. Karşınıza Çı- 
kan rakip kılıklıları halledin 
(Bunlar bütün oyunda peşinizi 
bırakmıyorlar!). Başbelası kö- 
pekleri de eğilerek öldürebilir- 
siniz. En sağa gelince harita- 
da E harfi ile belirtilmiş kapı- 
dan girin. Şimdi bu kısmın için- 
deyiz. Sağa ilerleyin ve gördü- 
ğünüz her şeyi vurun. Bazı 
adamları da bomba atarak 
öldürün. Bu adamlardan biri- 
nin üzerinde SAFE yazan bir 
kart çıkacaktır. Onu alın ve en 
sağdaki kapıya takın. (Eğer 
kartı bulamazsanız kuşlar ge- 
lene kadar beklemek zorun- 
da kalacaksınız). Böylece ilk 
bölümü bitirmiş olduk. Şimdi 
de bonuslarınızı görebilirsiniz. 


2. BÖLÜM: 


Bu ölümde yine sokaktayız. 
Sağa ilerleyin ve siyah kılıklı yıl- 
dız atan sokak serserilerini Öl- 
dürün ya da hiç uğraşmadan 
yolunuza devam edin (Attıkları 
bıçaklardan kaçarak tabi kil). 
Buradaki adamlardan kartı 
bulun ve kapıya takarak bu 
bölümü de bitirin. 


3. BÖLÜM: 

Bu bölümde otobanda gidi- 
yoruz. Otobanda ne olabilir 
siz düşünün. Porsche! Bu ara- 
balara binmek için içine zıp- 
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lamalısınız. Arabaya binince 
arabayı kullanıyorsunuz. Bu- 
nunla çok fazla sayıda düş- 
manınızı yok edebilirsiniz. On- 
ları ezin! Bu sırada koskoca- 
man taşları taşıyıp arabanıza 
ya da size atanlara dikkat 
edin. Eğer bu taşlardan birisi 
arabanıza isabet ederse ara- 
ba yamulur ve siz de başka 
bir arabaya binmek zorunda 
kalırsınız. Yukarıdan geçen 
helikopter size bomba yardı- 
mı yapıyor. En sağdaki kapı- 
dan girin ve bölümün ikinci 
kısmına geçin. 

Burada bazı adamların ku- 
caklarında esirler göreceksi- 
niz, onları kurtarın. (BUST ede- 
rek) Taş atan adamlara dikkat 
ederek sağa ilerleyin. Ekran- 
da E ile gösterilen kapının bir 
sağındaki kapıdan girin. Bura- 


nın sonundan gümüş kartı alın 
ve sokağa geri çıkın. Şimdi 
bölüm kapısını açın ve bölü- 
mü bitirin. 


4. BÖLÜM: 


Bu bölüm biraz zor gibi gö- 
rünüyor. Devamlı bomba ata- 
rak ilerleyen adamlara dikkat 
edin. Sağa ilerleyin ve içeri gi- 
rin. Burası yeşil ev. Buradan s©- 
la ilerleyin. Bomba ve taş atan 
adamlara dikkat edin. En sol- 
dan yeşil kartı bulun ve kapıyı 
açın. 


5. BÖLÜM: 


Bu bölüm çok uzun. Çünkü 
şehir merkezindeyiz. Canınız 
sıkılıyorsa eğilip ateş ederek 
sokak telefonlarını yerlerinden 
oynatabilirsiniz. Gruplar halin- 
de saldıran beyaz üniformalı 
askerlere bomba atın. Diğer 
rahip kılıklıları da tutuklayabi- 
lirsiniz. Bölüm içinde bulacağı- 
niz kırmızı kartı kapıya takın ve 
bölümü bitirin. 


6. BÖLÜM: 


Bundan sonraki daha kolay 
sayılır çünkü bölümler çok kı- 
sa sürüyor. Bu bölümde bir ön- 
ceki bölümdeki adamların ay- 
nıları var fakat daha kalaba- 
lıklar. En sağdaki kapıya gi- 
dince hiçbir kart bulmanız ge- 
rekmeyecek çünkü zaten kır- 
mızı kartımız ilk bölümden var- 


dı. Bu kartı takın ve öteki bölü- 
me geçin, 


7. BÖLÜM: 


Bu bölümde de sağa ilerle- 
yin ve kapıyı görünce gümüş 
mavi kartı bulup bulunarak 
bölümü bitirin. 


8. BÖLÜM: 


Bu bölümde tekerlekli is- 
kemleye muhtaç bir düşmanı- 
mız var. Onu eğilip bomba 
atarak üç dört atışta hallede- 
bilirsiniz. Öldükten sonra dü- 
şürdüğü kartı kapıya takın ve 
bölümü bitirin. 


9. BÖLÜM: 


Nihayet son bölüme geldik! 
Buradaki düşmanımız bir ka- 
fa. Bunu öldürmek için bol bol 
bomba atmamız gerekecek. 
Bir süre sonra ağzından çıkar- 
dığı solucanlarla kurukafaya 
dönüşecektir. Bunu da yok 
edin. Fakat henüz oyunu bitir- 


miş olamıyoruz çünkü en sağ- 
daki altın kartı kapıda kulla- 
narak bonus bölümüne geçi- 
yoruz. Buradaki bütün altınla- 
rı alın ve kapıdan girerek oyu- 
nu bitirin. 

Çok kolaydı değil mi? Fakat 
oyunun sonunda sizi sadece 
bir, “Tebrikler! Eğitimi başarıy- 
la tamamladınız!” ekranı bek- 


Ersen Alptekin 


liyor. Bu oyun için Ocean fir- 
masına teşekkür ederiz." 


Oyunun Değerlendirmesi: 
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eventeen Bit Software'in çı- 

kardığı bu oyun çok iyi bir 
karete simulasyonu. Giriş ve 
tanıtım sahnelerinin istenildi- 
ğinde hemen geçmemesi bi- 
le müthiş grafikleri sayesinde 
sorun olmaktan çıkmış. Bu gi- 
riş bölümünde, batan güneşin 
önündeki karetcinin hareket- 
leri ise olağanüstü. Oyun sırf 
burasını seyretmek için bile 
alınır. 

Oyunumuza geçelim: 

Hareketler klasik karete 
kontrolleri gibi ayarlanmış. Yi- 
ne de zor olanları şöyle bir 
gözden geçirelim: 

1- Dönerek Tekme: Ne tara- 
fa tekma atmak istiyorsanız o 
yönün alt çaprazına fire'a bar- 
sarak çekerseniz, o yöne doğ- 
ru dönerek tekme atarsınız. En 
etkili vuruş stilidir. 

2- Uçarak Tekme: Önce fi- 
re'a basıp daha sonra ileri 
iterseniz bu hareketi yapabilir- 
siniz. 

3- Yumruk Atma: Yüzünüzün 
baktığı yönün tersine fire'a 
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basarak çekerseniz çok seri 
bir biçimde yumruk atarsınız: 

Diğer şekilleri vermiyorum 
çünkü çok kolay bulursunuz. 

Her başarılı olduğunuz bölü- 
mün sonunda bir eğitimden 
geçiyorsunuz. Tabi bu eğitim, 
dövüşteki başarınıza göre se- 
çiliyor. Bazen yenseniz bile bu 
puan getiren hareketleri ya- 
pamayabilirsiniz. Bu hareket- 
lerin bazıları şöyle: 

Bir kütüğe bağlı olarak bu- 
lunan çeşitli yüksekliklerde dö- 
nen sopalara çarpmadan 
durma eğitimi hızlılık, dayanık- 
ılık gibi yeteneklerinizi arttır- 
mada kullanılıyor. Eğilerek ve- 
ya zıplayarak bu sopalardan 
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kurtulabilirsiniz. Tabi ki dönen 
sopalar gittikçe artan bir hız- 
Ia dönüyor. 

İkinci bir antrenman ise güç 
ve vuruşlarınızın tekniğini arttır- 
mak için kullanılıyor. Burada 
biraz joystick'inizi zorlamanız 
gerekiyor. Hızla sağa ve sola 
hareket ettirip gücünüzü iyice 
arttırdıktan sonra önünüzdeki 
mermerlere vurup kırmanız 
gerekli, 

Gelelim dövüşeceğiniz ra- 
kiplere: 

İk rakip, vahşi döğüşçü 
Tong Lo. Uçarak attığı tekme- 
lerden sakının. Dönerek tekme 
burada çok işe yarıyor. Bu ra- 
kibi bu tip tekmeyi kullanarak 


rahatça geçersiniz. 

İkinci rakip, Bo. Master Car- 
rigun. Elindeki sopayı çok iyi 
kullanıyor. Ama bu rakibi de 
dönerek atacağınız tekmeler- 
le yenebilirsiniz. 

Üçüncü rakip bir köpek, 
Thomas The Dog. Çok tehlike- 
li bir rakip. Zayıf naktasını bi- 
lemezseniz burayı geçmek im- 
kansız gibi bir şey. Zayıf nokta- 
sı İse size zıplayarak saldırdı- 
ğında açıkta kalan göğsü. Bu- 
raya indirilen yumruk bu kö- 
peği yenmenizi sağlar. 

Dördüncü rakip ise köpeğin 
sahibi Carter. İşte gerçekten 
zor bir bölüm. Zaten buradan 
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sonra oyun zorlaşmaya başlı- 
yor. Carter'ın silahı ise hızı. Çok 
çevik ve çok hızlı. Onu yenme- 
nin tek yolu en az onun kadar 
hızlı olmaktan geçiyor. O yüz- 
den antrenmanlarınızı hız Üüze- 
rinde yoğunlaştırın. 

Beşinci Rakip, Itallian Costil- 
le. Silahı kılıç ve eğer yakala- 
nırsanız sizi öldürmesi fazla sür- 
müyor. 

Altıncı rakip ise Lewis. Mes- 
leği kiralık katillik. Silah olarak 
bıçak kullanıyor. Uzak mesa- 
felere atabiliyor dikkatli olun. 
Fakat bu bölüm göründüğü 
kadar zor değil. Lewis bıçağı 
attıkan sonra birkaç saniye 
hareketsiz kalıyor. Burada 
uçarak arkasına geçerseniz 
dönerek atılan tekmelerle işi- 
ni bitirebilirsiniz. 

Yedinci rakip ise en zorlusu 
ve sonuncu rakip. Bu rakibi ye- 
nerseniz master olursunuz. Bu 


PAUSED 


CARRIĞUN 


bir ninja savaşçısı ve her türlü 
silaha sahip. Hiçbir zayıf nok- 
tası yok. Burayı geçmek ister- 
seniz sonsuz enerjiyle oynayın. 
Çok güzel bir oyun. Grafik- 
lsri ve animasyonu da mü- 
kemmel. Tavsiye ederim. 
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İ şte yarış severler için güzel 
bir ay. Geçtiğimiz ay birkaç 
tane yarış oyunu ülkemize gel- 
di. Bunlar HARD DRIVIN 2, SU- 
ZIKI TEAM ve SEGA'S SUPER 
MONACO GRAND PRIX. işin iyi 
tarafı bu üç oyunun da olduk- 
ça kaliteli ve iyi olması. Gerçi 
HARD DRIVIN'daki oynanabilir- 
lik o kadar değişmemiş ama 
yine de oyun oldukça iyi. Ney- 
se biz oyunumuza dönelim. 
Oyunumuz FORMULA tarzı ya- 
rış oyunu. US GOLD tarafından 
piyasaya sürülen oyun için ol- 
dukça reklam yapılmıştı. BiZ yi- 
ne olayı içeriden görüyoruz. 
Grafik ve animasyonlar mü- 
kemmel olmasa da iyi sayılır. 
SEGA'S SUPER MONACO 
GRAND PRIX bir megabyte'ta 
çalışan bir oyun. Yükleme der- 
di diye bir problem yok. Çün- 
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kü oyunun bölüm dataları ha- 
fızada bulunuyor. Oyun yükle- 
nir yüklenmez kısa bir menü ile 
karşılaşıyoruz. Burada iki tane 
seçenek var. 

C- CONTROL SELECT: Oyunu 
mouse ya da joystick ile oyna- 
yabilmenize yarar. Eğer 'C' tu- 
şuna basarsanız bu seçene- 
ğin yanındaki 'MOUSE' yazısı 
değişir. Oyunu joystick ile oy- 
namanızı tavsiye ederim. 

S- SENSIİTİVİTY: Joystick'in 
hassasiyet derecesi denilebi- 
lir. Bu seçenek üç bölüme ay- 
rılıyor, bunlar. 'LOW' 'MED' ve 
'HISH'. Burada da 'S' tuşuna 
basarak bu bölümleri değişti- 
rebilirsiniz. Eğer oyunda usta 
değilseniz 'LOW bölümünde 
yarışmanızı öneririm. 

Bu bölümü geçtikten sonra 
oyundaki kontrolünüz hakkın- 
da bilgi vereceğiniz bölüme 
geliyorsunuz. 'BEGİNNER'İ se- 
çerseniz oyun esnasında vites 
otomatik artar ya da azalır. 
Tabii ki bu seçim oyun esnar- 
sında size büyük kolaylık sağ- 
lar. Öteki seçimlerde ise vitesi 
de biz kontrol ediyoruz. Böyle- 
ce oyun daha da zor hale ge- 
liyor. 

Oyunda ilk önce ısınma 
(practice) yarışı yapıyoruz. Boş 
bir pistte ilerleyerek ne kadar 
zaman içerisinde bitirebilece- 
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ğinizi ve hızımızı anlayabiliyo- 
ruz. Ayrıca bu seçenek pisti ta- 
nımamızı sağlıyor. Bir kereye 
mahsus olarak boş pistte alış- 
tırma yapıyoruz. Engelleri ve 
virajları aklınızda tutmaya ça- 
lışın. Alıştırma bittikten sonra 
gerçek yarışa geçiyoruz. 
Oldukça sıkışık bir durumda 
yarışa başlıyoruz. Yeşil ışıkta 
büyük arabalar büyük bir gü- 
rültüyle hareket ediyor. Za- 
man kaybetmeden hızlanıp 
ön sıralara geçmeliyiz aksi 
takdirde gerilerde kalıp 


GRAND PRIX'den elenebiliriz. 
Ön sırayı geçmekle işimiz bit- 
miyor. Şimdi de kenarlar ve 
arabalara çarpmadan hızlı 
bir şekilde 'FINISH'e ilerlemeli- 
yiz. Ekranın yukarısında dikiz 
aynamız var. Buradan arka- 
mızdan gelen araçları görebi- 
liyoruz. Sağ alt köşede hızımız 
belirtiliyor. 


Oyunumuz yarış severleri 
mutlu edebilecek bir oyun. 
Yarış oyunlarında rastlanma- 
yacak kadar güzel grafiklere 
sahip. Özellikle oyunu kaza- 
nınca ya da kaybedince çı- 
kan güzel kızlar. Ayrıca oyun- 
da birçok digitize edilmiş gra- 
fik var. Efektler için aynı şeyi 
söyleyemeyeceğim. Eğer bir 
megabayte'iniz varsa ve bu 
sıralar zevkinize göre oyun bu- 
Iamadıysanız bilgisayarcınız- 
da bir görüp satın alabilirsiniz. 
Başarılar dilerim. 


erhaba motorsiklet yarış- 

larından hoşlanan arka- 
daşlar! Eğer bu günlerde car- 
nınız gerçekten sıkılmış da pi- 
yasada güzel oyun bulamıyor 
gibi bir hal almışsanız size bir 
tavsiyem var, En yakın bilgisa- 
yarcınıza gidin ve Grand Prix 
500 Il'yi sorun. Eğer satıcınız 
yok derse ya başka bir satıcı- 
ya gidin ve aynı soruyu sorun 
ya da oyunun bilgisayarcınıza 
gelmesini bekleyin. Bir hafta 
sonra tekrar gidin. Yine bula- 
madınız bu sefer bir ay bekle- 
yip öyle gidin. Olmazsa AMI- 
GA'cı arkadaşlarınıza sorun. 
Eğer yine de hiçbir yerde bu- 
lamadıysanız dışarıdan orjinar- 
lini getirtin. (Azıcık tuzlu olabi- 
lirlii) Yani demek istediğim ne 
yapıp edin Grand Prix 500 Il- 
yi alın ve oynayın. 

Oyunun ilk ekranında bazı 
ayarlamalar yapıyoruz. En sol 
üstteki kutucuğa basarak ya- 
rış sırasındaki kumandayı klav- 
yedeki kursorlara, onun yanın- 
daki kutucuğa basarak da 
kumandayı joystick'e geçirmiş 
olursunuz. En sağ üst köşede- 
ki “Load Game” seçeneğiyle 
de eski bir oyun yükleyebilirsi- 
NİZ. 

Ekranın altındaki kutucuklar- 
Ila da oyuncu sayısını ayarlıyo- 
ruz, Oyunu bir ya da iki oyun- 
cu beraber oynayabiliyor. Ek- 
ranın en altındaki kutucuklar- 
dan Easy kolay, Medium orta, 
Hard da zor bir oyunla karşı- 
laşmanızı sağlar. Her şeyi 


ayarladıktan sonra OK'ye bar- 
sarak bu ekrandan kurtuluyo- 
ruz. Bundan sonraki ekranda 
motorsikletinizi seçiyorsunuz. 
Buradaki dört motorsikletin de 
hızları eşit sayılır. Fakat kırmızı 
olanın hızlanması biraz daha 
iyi. Bu ekrandan da OK'ı seçe- 
rek kurtuluyoruz. 

Şimdi karşımıza pist ve yarış 
seçim ekranı geliyor. Buradar- 
ki ünlü pistlerden birisini seçin 
ve aşağıdaki komutlara bir 
bakın: 

Practice: Çalışma yaparsı- 
niz. 

Race: Yarışa girersiniz. 

Championship: Şampiyonar- 


ENTER YOYR MAME PLAYER 1: PLAYER 


ya katılırsınız. Bu seçeneği se- 
çince yarışlara ilk pistten baş- 
layıp bütün pistleri geçerek 
devam edersiniz. 

Exit: Bir önceki menüye dön- 
me, 

Oyunu ilk defa oynuyorsanız 
gözünüze en düz gibi görü- 
nen bir pisti seçin ve çalışma 
yapın. Yarışların başlarında 
bilgisayar size alıştırma turu 
yapıp yapmayacağınızı sorar. 
Buna mutlaka evet cevabını 
verin. Birinci olana kadar ya- 
ışın. Birinci olunca en baştaki 
pist olan Assen'i seçin ve bu- 
rada da çalışma ve yarışlar 
yapın. Bütün pistlerde ilk üçün 
arasına girdiğiniz zaman an- 
layın ki şampiyonaya katılmar- 
ya hazırsınız. Şimdi biraz da 
yarış ekranına bakalım: 

Bu ekranda motorsikletinizi, 
hızınızı, yarıştaki sıranızı, pistin 
bir planını, zamanı ve en iyi 
zamanınızı görebilirsiniz. 

Oyunda pist çalışmalarını 
klavye ile yapın. Alışınca yarış- 
larda da klavyeyi kullanmaya 
başlayacaksınız. Hiçbir za- 
man bir şampiyonanın orta- 
sında vazgeçmeyin. Şampi- 
yon olunca anlarsınız nedeni- 
ni? 

Yarışların başlarında bilgi- 
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sayar size alıştırma turu yapıp 
yapmayacağınızı sorar. Buna 
mutlaka evet cevabını verin, 

Oyunun başında da dedi- 
ğim gibi oyunu Türkiye'de bu- 
IamAazsanız orijinalini getirin. 
Oyun gerçekten güzel tasar- 
lanmış. Bunun için de büyük il- 
gi görmüş. Bilhassa yarışlarla 
ilgilenenlere tavsiye ederim. 


Oyunun Değerlendirmesi: 
AMIGA 4MG/MICROJDS 


Ses-Efekt İS 
Grafik ği 
Oynanabilirlik: 9 
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EŞ, e İRİ | ğiyor. En iyisi demoyu burada 
IEAAMKAINI "ac anlatmayalım, siz kendiniz gö- 
LEMMINGS | lin 

pi Oyunda başrolü minik, uzun 
yeşil saçlı yaratıklar oynuyor. 
Oyunun adından da anlaşıla- 
bileceği gibi, bu yaratıkların 
adı “Lemming”. Fakat ne ya- 
zık ki bu yaratıklar siz onlara 
dokunmazsanız bir sağa bir 
sola dönüp duruyor. Lem- 
minglere ekranın sol alt köşe- 
sindeki kutulara mouse ile 
click yaparsanız Lemmingler 
istediğiniz yeteneğe sahip 
olurlar. Bu özellikler sırasıyla 
şöyle: 

Climber: Seçtiğiniz Lem- 
ming bir duvara rastladığında 
tırmanmaya başlar. 

FHoater: Yüksek bir yerin so- 
nuna gelen Lemmingler şem- 
siyelerini açarak gökten yere 


i şte hepinizi sabahlara ka- 

dar ekran başına oturtacak 
bir oyun daha! Eğer Amiga tar- 
rihinin gelmiş geçmiş en iyi 
oyununu seçmek için bir yarış- 
ma düzenlenseydi kesinlikle 
bu oyun favorilerden biri olur- 
dul... Blood money gibi kaliteli 
oyunlarla daha önce de kar- 
şımıza çıkan DMA Designs bu 
sefer de yeni bir şaheserle ek- 
ranlarınızda Tabii Psygnosis 
oyunu olur da oyunun demo- 
su olamaz mı? İki disketlik oyu- 
nun bir disketini kaplayan de- 
mosu gerçekten mükemmel 
ve bir disket harcamaya de- 


40 


doğru süzülürler. 

Bomber: Seçtiğiniz Lemming 
çaresiz bir şekilde intihar 
eder!) 

Blocker: Bu özelliği seçtiği- 
nizde bir Lemming olduğu 
yerde durur ve ona çarpanlar 
gittikleri yönün tersine döner- 
ler. 

Builder: Lemminglere merdi- 
ven kurdurmaya yarar. 

Basher: Duvarları kazarak 
yürütür. 

Miner: Kazmayla karşılarına 
çıkan duvarları kazarlar 

Digger: yeri direk aşağıya 
doğru kazarlar. 


10011571 wi 1159 
sen ağa ili Al EE 


Ayak izleri: Oyunu pause 
eder. 

Atom bombası: Ekrandaki 
bütün lemmingleri öldürür. 
(Son çare) 

Oyunda ayrıca dikkat edile- 
cek bazı noktalar da var. Ör- 
neğin Blocker'ları seçtiğinizde 
bir daha durduğunuz Lem- 
ming'i yürütemezsiniz. Yani 
Blocker olarak işi biten bir lem- 
ming'i bomba ile öldürmek- 
ten başka çaremiz yok. Onun 
için herhangi bir bölüme baş- 
Iamadan önce Lemming'lerin 
ne kadarını kurtaracağınızı 
okuyun (Yüzde olarak). Boşu 
boşuna Lemming'leri harca- 
mayın, blocker'ları dikkatli kul- 
lanın. 

Dikkat etmeniz gereken 
başka bir nokta: duvarı del- 
meniz gereken düz bir yolda 
Miner'ı seçerseniz aşağıya 


doğru çapraz kazarlar ve 
ölürler. Bu yüzden düz ilerleye- 
rek kazmak istiyorsanız Bas- 
her'ları seçin. Lemming'lerin 
özelliklerini seçmek için sağ 
ve sol ok tuşlarını da kullana- 
bilirsiniz. Ayrıca ekranın sağ 
alt köşesinde o andaki bölü- 
mün küçük bir haritası da var. 
Haritanın içindeki kareyi mou- 
se ile sağa ve sola oynatarak 
o bölümün tamamını görebi- 
lirsiniz. Oyunun zorlaşan bö- 
lümlerinde oyun başlamadan 
pause ederek bölümü bir göz- 
den geçirip önce ne yapaca- 
ğınıza kara vermenizi tavsiye 
ederim. Bütün Lemming'ler 
döküldükten sonra işiniz zorla- 
şabilir. 

Ayrıca ekrandaki OUT yazı- 
sının yanındaki sayı o anda 
ekrandaki henüz kurtarılma- 
miş Lemminglerin sayısını gös- 


terir, IN 26 ise Lemminglerin ne 
kadarının kapıdan dışarı çık- 
tığını yüzde olarak verir. Her 
bölümün başında size bir “Ac- 
cess code" verilecek. bunları 
bir yere not alın. Daha sonra 


oyunun ana menüsünden 
“New Level”ı seçerek istediği- 
niz bölümün şifresini girerek 
oyuna o bölümden başlaya- 
bilirsiniz. 

Oyunun grafikleri ve özellik- 
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Madonna Loves Remix 


T üm mantık oyunu delilerine 
selam! İste TETRİS ile başla- 
yan ve devamı başarıyla ge- 
len zeka oyunlarının sonuncu- 
su 7-UP SPOT! İsminden de an- 
layacağınız gibi, oyun aslında 
bir gazoz firmasının reklamı ni- 
teliğinde. Evet işte başında 
kendi reklamlarıyla başlayan 
oyun elimizde ve oynamaya 
başlıyoruz. Oyunu yüklediği- 
nizde gözünüze çarpan ve si- 
zi etkileyeceğine emin oldu- 


ğum ilk şey mükemmellik de- 
recesine varan animasyonlar. 
Bunun ilk örneği oyun yükler- 
ken yapılıyor, kalanı ise oyu- 
nun içinde. Oyunda karşımıza 
çıkan ilk şey 3 seçenekli bir 
menü. Bu seçenekler sırasıyla 
şöyle: 

1-) OPTİONS: Burada oyunun 
kaç kişi tarafından oynanaca- 
ğı (4-4 kişi), computer oyuncu 
(Veya oyuncuların) zeka dü- 
zeylerini, oyunun ne kadar za- 
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Ie de her bölümde değişen 
müzikleri gerçekten mükem- 
mel, Psygnosis yine tam not al- 
dı. Daha önce de belirttiğim 
gibi oyunun demeosunu sey- 
retmek için bile bu oyunu alar- 
bilirsiniz. Dikkat edin kafayı ye- 
meyin! ben bu oyun uğruna si- 
navları bile feda ettim! hatta 
saçlarımı yeşile boyamayı bi- 
Ie düşünüyorum!... Kendinizi 
çok kaptırırsanız nereye ba- 
karsanız bir lemming görürsü- 
nüz ona görel Bizden uyarmar- 
Il... 


Oyunun Değerlendirmesi 
AMIGA 500 


Grafik 10) 
Müzik/Ses 210 
Oynanabilirlik : 49 
Genel 1 40 


man içinde sonuçlanmasını İs- 
tediğinizi (isterseniz hiç zaman 
limiti koymayabilirsiniz) ayarlı- 
yorsunuz. Bunların yanında, 
oyun içinde animasyon isteyip 
istemediğimizi (mutlaka iste- 
yin) ve oyun sırasında aniden 
ortaya çıkan BONUS (EXTRA) 
ekranlarının oyun içine dahil 
edilip edilmeyeceğini ayarlı- 
yorsunuz. Bu ekrandan çık- 
mak için EXT'e basmanız ye- 
terli. 

2 EDİT BOARD: Herşeyden 
önce oyunun satranç tahtası. 
benzeri bir tahta üzerinde 
geçtiğini belirimem gerek. 
Edit Board seçeneğinde ise 
üzerinde oynayacağımız bu 
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tahtanın dizaynını gerçekleşti- 
riyoruz. SHAKE seçeneği size 
hazır birkaç dizayn gösterir. 
Eğer herhangi birini beğenir- 
seniz EXIT'e gidip buradan çı- 
kabilirsiniz ama kendi tahtanı- 
zı kendiniz düzenlemek istiyor- 
sanız, bu da kolay. Yapacağı- 
niz tek şey kumanda ettiğiniz 
el şeklindeki painter'i oyun 
tahtasının üzerine götürüp 
halkalar üzerinde ateş tuşuna 
basmak. Eğer bu ekrandaki 
SYM (Simetri) seçeneğine ba- 
sıp dizayn ederseniz, yaptığı- 
nız her düzenlemenin tahta 
üzerinde simetrisi alınır. UNDO 
komutu ile yaptığınız düzenle- 
meleri silip baştan başlarsa- 
niz. Size tavsiyem, eğer oyunu 
ile ilk kez oyunuyorsanız, her 
karesi dolu bir tahta ile hiç dü- 
zenlenme yapmadan oyna- 
manız. İlerde oyunun mono- 
tonlaştığını düşünürseniz, o zar- 
man değişik tahtalar yaratıp 
o oyunları oynarsınız. 


3-) START GAME: Ve işte oyun 
başlıyor! İlk anda ekranda 
gördüğümüz şey boş bir tah- 
ta ve 4 taş. Oyunun genel 
amaı, verilen zaman içinde 
veya tahtadaki boş yerler bit- 
tiğinde (bunu OPTIONS'dan 
ayarlıyorsunuz), sizin yönettiği- 
niz renkteki taşların tahta Üs- 
tünde çoğunluğu sağlaması. 
Taşları ekrandaki el painter'i 
ile oynatıyoruz. İlk olarak oy- 
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namak istediğimiz taşın üstün- 
de ateşe basıyor, sonra da 
gitmek istediğimiz yere gelip 
ateşe basıyoruz. Taşlarımız en 
fazla 2 yana veya 2 çapraza 
gidebilir. Burada dikkat etme- 
miz gereken bir hareket kura- 
lı var. Eğer taşımızı 1 kare kom- 
şuluğunda oynatırsak (yani 4 
yana veya 1 çapraza gider- 
sek) oynadığımız taş hem gel- 
diği yerde, hem de gittiği yer- 
de kalır, yani 4 taş aniden 2 
taş olur, böylece taşlarımızın 
sayısını arttırırız. Ancak 2 kare- 
lik oynarsak, bu çoğalma ol- 
maz, taşımız istediğimiz yere 
gider, yine tek taş olarak ka- 
lir. Oyunda taşlarımızı bir.ço- 
ğaaltima yöntemi de şöyle: 
Taşımızı, götürdüğümüz yeni 
yerin dört yanı ve çaprazları 


bizim olur. Yani gittiğimiz yerin 
4 kare komşuluğundaki her 
rakip tas bizim taşımız haline 
gelir. Böylece rakip taşları yok 
edebiliriz, ve de oyun bittiğin- 
de çoğunluğu kendi rengimiz- 
de sağlayabiliriz. 1 kare kom- 
şuluğunda hareket ettiğimiz- 
de taşlarımız çoğaldından, bir 
süre sonra oyun tahtası dolu- 
yor ve oyun böyle bitiyor. 

Bazen oyunu oynarken ani- 
den bir bonus ekranına geçe- 
biliriz. Burada yapacağınız 
şey de aynı şekli yan yana ge- 
tirmek sonuçta bonus kazanı- 
yoruz. 

Bonus'ta başarılı olursanız 
hareket sırası sizde olmasa 
da, tekrar oynama hakkı ka- 
zanıyorsunuz. 

Oyunun en çok dikkat çe- 
ken. özelliği oyun sırasında 
kendini gösteren ve mükemr- 
mellik derecesine varan ani- 
masyonlar. Hayran kalacağı- 
nızdan süphem yok! Sakın 
oyunu birkez oynayıp bırak- 
mayın, çünku bu animasyon- 
lar devamlı değişiyor! 

Eğer mantık oyunları ger- 
çekten hoşunuza gidiyor ve 
zekanızı kullanırken aynı za- 
manda da gülmek istiyorsa- 
nız, kesinlikle bu oyunu kaçır- 
mayın! Büyük bir rahatlıkla bu 
oyunun 64'te 1994'de şimdiye 
kadar.-çıkmış en iyi oyun diye- 
bilirim! Sakın kaçırmayın. 


CBN-64 Disket 


Selam oyun ustaları! Hepinize bol 
oyunlu günler. Dersleri de unutma- 
yın ama OK? Geçen ay ve bu ay ül- 
kemiz için oldukça hareketliydi. Bir- 
çok oyun ülkemize geldi. Bu oyunla- 
rın çoğunluğu kaliteli oyunlardı. Ta- 
bii ki içlerinde oldukça kötü oyunlar 
da vardı. Bu ay da postacı amcayı 
çok yordunuz. Zavallı adamcağız ba- 
na mektup getirmekten bir hal oldu. 
Aman nazar değmesin. Bu hızda de- 
vam edin. Hemen Tiyolara geçelim. 
Hazır mısınız? 

Geçen ay bana mektuplar gönde- 
ren MAHİR ÇIPIL VE CENER 
ŞİMŞİR'e bazı cevaplar yazmak isti- 
yorum. Benim AMIGA”'m olduğu 
için ben sadece AMIGA ile problem- 
lerinizi yanıtlayabiliyorum. İstanbul'- 
da bilgisayarcılarda satılan tüm C-64 
kaset versiyonların disket versiyonla- 


HÜSEYİN YEŞİLBAŞ 


rından farkı yoktur. Yani dergimiz- 
de COMMODORE 64 için açıkladı- 
ğımız oyunlar hem kaset, hem de dis- 
ket versiyonları içindir. Sizin aldığı- 


nız kaset versiyonlarda oyunun tüm . 


kademeleri olması zorunluğunda. 
Eğer kasetinizde tüm bölümler yok- 
sa onu aldığınız yere götürüp geri ve- 
rin. Bazı tiyolar ikinci kez yayımlan- 
dı bunun için özür dileriz. Daha ön- 
cekiler gibi tiyolarınızı bekliyorum. 
Klübünüzde başarılar. 

Şimdi COMMODORE 64 kullanı- 
cıları için bir kaç hile. 

MASK III: Oyunun bir tiyosu- 
nu geçen ay açıklamıştık. Ama Kon- 
ya'dan SERDAR KAYMAKÇI arka- 
daşım bana kodların tamamını gön- 
dermiş. İşte tüm kodlar. 

I. MAYHEM 
2. TRNASMOGRIFY 


İM 

iy 
Mlla akli; 

bni 


3. PETALS OF DOOM 

TURRICAN: Eğer oyunun ilk 
bölümünden sonra 'LOADING LE- 
VEL 1-2'ye gelirseniz oyun başlar 
başlamaz bulunduğunuz yerde hava- 
ya zıplayarak durdurmadan ateş 
edin. Bu şekilde havada bir kare çı- 
kacaktır. Kareye ateş ederseniz ext- 
ra güçler sağlayan bazı parçalar çıka- 
caktır. Bu tiyoyu Manisa'dan SO- 
NER HANOĞLU göndermiş. Teşek- 
kür ederim. k 

GHOSTBUSTERSİI: Eski ama 
hâlâ sevilen oyunlardan olan 
GHOSTBUSTERS için bir tiyo. Bil- 
gisayar size adınızı sorduğundan 
“MERYEM” yazın. 'DO YO HAVE 
AN ACCOUNT” sorusuna “YES” di- 
ye cevap verdikten sonra 'ACCO- 
UNT NUMBER'a “125” yazarsanız 
oyuna 540.000 dolar ile başlarsınız. 


THE GREAT GIANA SIS- 
TERS: Oyunun 25 bölümünü geçmek 
için her bölümde “A”, 'R?, 'T”, 'M”, 
*N” tuşlarına aynı anda basın. 

INTERNATIONAL KARATE 
2: Oyunun hızını değiştirmek için 1, 
2,3, 4, 5 tuşlarını kullanabilirsiniz. 

ARKANOID 2: Eğer tek başı- 
nıza oynuyorsanız oyunu iki kişilik 
yapın. Siz ikinci oyuncu olun. Birin- 
ci oyuncu hemen bitiyor. İkinci bö- 
lümde çoğunlukla her tuğladan hak 
geliyor. Oyun süresince (birkaç bö- 
lüm sonra) 87 hakkınız oluyor. Bu ti- 
yoları Denizli'den HAKAN KAYA 
göndermiş kendisine mektubu için te- 
şekkür ederim. 

REDSTROM RISING: Oyun- 
da MK40 torpilleri oldukça yavaş ve 
hedefi kolay şaşırıyor bunun için eğer 
3. Dünya Savaşı'nı seçmişseniz bun- 
ları boşaltın. Yerine denizaltınıza 
S/LANCE torpillerini yerleştirin. Bu 
füzeler hem hızlı hem de vuruş yüz- 
desi fazla. Bu füzeyle bütün gemileri 
ve denizaltıları kolayca vurabilirsiniz. 
Ayrıca eğer en basit bölümde oynu- 
yorsanız boşuna TOMAHAWK 
TLAM füzesini doldurmayın. Bu fü- 
zeleri zor derecelerde üs bombalarken 
kullanacaksınız. Bunu da bilgisayar 
görev raporuna bildirir. Onun için 
her seferinde görev raporunuzu oku- 
yun. Benim tavsiyem daha zor seçe- 
neği seçip oynamanızdır. Çünkü bu- 
rada helikopterler de başınıza dert 
oluyor. Ayrıca yara aldığınızda ya da 
cephaneniz bittiği zaman bunları İs- 
koçya'daki üsten giderebilirsiniz. 
RED STORM RISING için bilgileri 
Antalya'dan EMİN AVŞAR gönder- 
miş. 

LEMMİNGS: Şimdi de biraz 
AMIGA cılar için tiyolar. Oyunu ba- 
zı kademe kodlarına hayır demezsi- 
niz herhalde? O halde işte bazı kade- 
me kodları. 


TAXING LEVEL; 10-DHFIJLLGGV 
11 HFANLLDHGR 12—FINLLDHIGK 
22-1JHLFHFCHP 30-I1JHMEHJKHP 


VENUS THE FLY TRAP: 
Oyunda fonksiyon tuşları ile silah de- 
giştirebilirsiniz. 

9 LIVES: Oyun esnasında kul- 
lanılan tuşları açıklayalım. Oyunu 
pause yapmak için “HELP” tuşunu 
kullanabilirsiniz. Oyuna tekrar baş- 
lamak için “DEL” tuşunu kullanın 
“F10” ile müziği durdurup, *F9 ile 
tekrar başlatabilirsiniz. 

F-29: Oyunu *F9 ile arkadan 
görünüşe alabilirsiniz. Bu sayede 
oyunda attığınız füzeleri görebilir ve 
oyunu “AFTERBURNER” gibi oyna- 
yabilirsiniz. 

Bu tiyoları gönderen KAAN YA- 
ZICIOĞLU göndermiş. Ayrıca ken- 
disinin bazı soruları var. 'PSEUDO 
OPS” virüs killer oldukça iyi bir vi- 
rüs killer'di. Ama onun devri geçti. 
Şimdi en iyi virüs killer'lar “VİRÜS 
EXPERT” ve “MASTER VİRUS 
KILLER V2.8&.. Bu virüs killer'lar ile 
yok edemeyeceğiniz virüs yok. VE- 


NUS THE FLY TRAP'ın kademe 
kodlarını geçen sayımızda yazmıştık. 
Geçen sayımızda bize harita gön- 
deren MERİH GÜZ bu sayımızda da 
bize oldukça uzun bir mektup yaz- 
mış. Bu mektupta yine mükemmel bir 
haritayı eklemeyi unutmamış. Şimdi 
kendisinin gönderdiği RAMBO IlI 
açıklamasını yerimiz elverdiğince yaz- 
maya çalışacağım. Mektubu ve hari- 
ta için çok teşekkür ederim. 
RAMBO II: SECTION | (Res- 
cue Colonel Trautman) Bu bölümde 
görevimiz Albay Trautman?'ı kurtar- 
mak. Ama bazı engeller mevcut. Sec- 
tion de üç hapishane, bir mayın tar- 
lası var. Bazen hareket ederken önü- 
nüze bazı eşyalar çıkacak. Bu eşya- 
ları muhakkak almalısınız. Bunlar 
haritada işaretlidir. 

SECTION 2: Bu kısımda da Rus 
kampında yapılmış bombaları topla- 
malısınız. Bombalar kırmızı parlayan 
nesnelerdir. Bunlara dokununca par- 
laklığı kaybolur. Zaten amacımızda 
bu. Toplam sekiz bomba var. Kamp- 
lar oldukça büyük ve her yer birbiri- 
ne bağlanmış durumda. 

SECTION 3: Oyunun son bölümü. 
Bu bölümde oyunda bir Rus tankını 
kontrol ediyoruz. Ekranda bir tankın 
içten görünüşü var. Burada solda kır- 
mızı çizgi enerjiyi gösteriyor. Karşı- 
nıza birçok hedef çıkacak. Buralar, 
da kısa ve kesik atışlar yapın. Sürek- 
li atışlarda makineli tüfek ısınıp ateş 
etmiyor. Bunu ön paneldeki mor ışık- 
ların sarı olmasından anlayabilirsiniz. 


Oyunda kullanılan tuşlar: 

O - W - Silah seçimi. 

Z-X — Eşyaları sağa, sola hare- 
ket ettirme. 

SPACE — Eşyaları alma. RE- 
TURN — Eşyayı kullanma. 

F7 - Eşyaların adını öğrenmeye 
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ve neler taşıdığınızı görmeye yarar. 

RUN/STOP: Oyunu bitirme. 

Çorum'dan bize yazan BÜLENT 
ÇERİT bilgisayarcısından aldığı F-16 
COMBAT PILOT'un başındaki 
passwordları geçemediğini yazmış. 
Zannedersem aldığın oyun orijinalin 
bir kopyası. Oyunu alırken bilgisa- 
yarcın sana oyunun manual'ini (kita- 
bını) vermeli. Eğer oyunun crack ver- 
siyon olsaydı, başında password sor- 
mazdı. Oyunun manuel'ıni bilgisa- 
yarcıdan al ya da oyunu geri ver. 
Mektubun için teşekkürler. 

Şimdi yine COMMODORE 
64'çüler için bazı tiyolar. Aşağıdaki 
tiyoları Denizli'den ERHAN 
ALPASLAN göndermiş. 

EMLYN HUGHES INT. SOC- 
CER: Oyuncu değiştirmek istiyorsa- 
nız, taç olduğu zaman “©” tuşuna ba- 
kın. 'PICK TEAM?ı seçin. Oyuncu- 
nuzu değiştirip “PLAY MATCH'ı se- 
çin. Maç kaldığı yerden başlayacak- 
tır. 


LAST NINJA II: Oyunun hak 
sayısı 1010 numaralı adrestedir. PO- 
KE 1010, (HAK SAYISI) yazarsanız, 
yazdığınız hak sayısı kadar hakkınız 
olur. 

TURBO OUTRUN: Bu oyunun 
sonsuz kredi ile oynamak için; Oyu- 


jen KEkilli 
stone ALik4) 


BATMAN THE MOVIE: Oyu- 
nu sonsuz hak yapmak isterseniz iş- 
te size bir ipucu. Yalnız bu ipucunu 
yapabilmeniz için MULTI ICE gibi 
gibi monitörü olan kartuşunuz olma- 
sı gerekir. Oyunun hak sayısı, 80404 
adresindedir. Veya $1317, $1318, 
$1319 adreslerine $EA Yerleştirirse- 
niz hak sayınız sabit kalır. Yine kar- 
tuş ile yapabileceğiniz iki tiyo daha. 
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5 ğ j 
> YOMER ! 


nun kredi sayısı $FFDF adresinde bu- 
lunur. Buraya bir sayı yerleştirirseniz, 
o sayı kadar hakkınız olur. 
FIGHTER BOMBER: Oyunda 
hızlandırılmış zaman almak için 
“CTRL” veya “T” tuşlarına basın. *S” 
tuşu hedefe kitlenir. Kitlendiğinizi 
anlamak için “LOCKED'” yazısına ba- 
sın. Eğer yazı parlak durumdaysa he- 


defe kitlenmişsinizdir. “T? tuşu kule- 
den görüntü verir. “CTRL” ve 'R' 
oyundan çıkış içindir. 

INT. KARATE 3: *'FI? ve 'F2” 
ile oyunu tek ya da iki kişilik oynar- 
sınız. 

FIRST STRIKE: “SPACE” tu- 
şu ile silahlarınızı değiştirebilirsiniz. 

TODDLER: Oyunun ilk iki le- 
vel'ini trainer yapmak için bilgisaya- 


Mağ A AYA NN e 


rınızı resetleyip hiçbir işlem yapma- 
dan “SYS 20730” yazın. 

MIG 29: Oyunu “P” tuşu ile 
dondurduktan sonra **? ve ?(©” tuş- 
ları ile spriteların rengini değiştirebi- 
lirsiniz. 

DETECTİVE: Resim odasında- 
ki portrenin arkasındaki kasanın şif- 
resi “*210319'dur. 

DANDARE 3: İlk kademeyi 
geçmek için alt odadaki ışınlanma 
aletinin altına gelip joystiği geri çe- 
kin. 

RICK DANGEROUS 1: Oyu- 
nun son kademesini bitirmek için son 
odadaki elektronik kutuyu yok edin. 

GHOSTBUSTERS I: Oyun için 
bir hileyi başta vermiştik ama işte ye- 
ni bir hile daha: İsim yerine “ANDY” 
hesap numarası yerine “777” yazın. 

OLLIES FOLLIES:; Kademe at- 
lamak için *F3” tuşunu kullanın. 

HYSTERLIA: Kademe atlamak 
için iki kez “RESTORE” tuşuna ba- 
sın. 

TOMAHAWK: Silah *C” tuşu 
ile çıkarılır “P? tuşu ile silah değişti- 
rilir. 

ACE I: Yakıt ikmali için altitu- 
de'nizi “30000'e kadar indirin ve ik- 
mal uçağına paralel olarak ilerleyin. 
Oyunun tuşlarını hep beraber öğre- 
nelim. 

U: Tekerlekleri açar/kapar. 
M: Haritaya bakmamızı sağlar. 
FI: Silah değiştirmemizi sağlar. 

SILENT SERVICE: Oyunda en 

çok kullanılan tuşlar aşağıdadır. 
Il 1/#yol ileri. 

2 - 2/3 yolileri. 

3 -— Tam yolileri. 


tan bir zeka oyunu. Hangi türü sever- 
seniz sevin bu oyunu muhakkak alın. 

2: BLUE MAX: Uzun zamandan 
beri beklenen oyun nihayet monitör- 
lerinizde. 

3: TURRICAN 2: Blast'em up se- 
venler joystick başına. Mükemmel di- 
zayn edilmiş zor kademeler sizi bek- 
liyor. 

4: CRIME WAVE: Kaçırılmaya- 
cak bir oyun daha. 

5: SPEEDBALL 2: BITMAP 
BROS'un muhteşem spor oyunu. 
Mükemmel grafikler. 

6: CROWN: Sevimli grafiklerle 
güzel bir oyun hele grafik ve müzik- 
ler Türk malı olunca. 

7: PROTENIS TOUR 2: Şu ana 
kadar yapılmış en güzel tenis oyunu. 


Son sürat ileri. 

Motorlar stop. 

— Torpido mesafesini arttırır. 
- - Torpido mesafesini azaltır. 
Bekleme. 

Tam yol ileri/geri. 
Torpidoyu ateşler. 
Periskop yukarı/aşağı. 
Yüzeye çıkma 

Dalma. 

— Deck gun'”ı ateşler. Bu etki- 
siz bir silahtır. 

Z - Zoom 

X — Anti-zoom 

RETURN -— Yön ve derinliği sa- 
bitler. 

RUN/STOP — Oyunu durdurur. 
Yeniden çalıştırmak için. “RUN? ya- 
zın. 

Sıra geldi bu ayın iyilerine. Maa- 
lesef bu ayın kötüleri yok. İşte bu 
ayın en çok satan oyunları. 

AYIN EN İYİLERİ: 

I: LEMMINGS: Mükemmel di- 
zaynı ile insanı saatlerce başında tu- 


- © Bp 
İl 


Jwuag 


8: MONACO G.P: Arcade kalite- 
sinde hızlı ve güzel grafikli bir yarış 
oyunu. 

İşte COMMODORE 64 için bazı 
oyunların başlangıç adresleri. 

TOOBIN: $5A00 (23040) 
TODDLER: $5100 (20738) 
M1IG-29: $C000 (49152) 
NIGHTRIDER: $C000 (49152) 
METAPLEX: $1000 (4096) 

Mektupları için TOLGA BİR- 
KANDAN, HÜSEYİN ÖZDEMİR, 
CANER ŞİMŞİR, MAHİR ÇIPIL, 
GÖRKEN ÖZBEK ve GÜÇLÜ ÖZ- 
DUMAN'a teşekkür ederim. 

* Bu aylık da bu kadar. Gelecek ay 
mektuplarınızı göndermeyi unutma- 
yın. Bu arada derslerede çalışın. Tüm 
oyun ustalarına selamlar Hoşçakalın. 
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Derleyen Celal HALLAÇ 


Bir ay daha geride kaldı ve posta kutumuz büyük bir 
açlıkla sizlerden gelecek olan (en azından öyle umduğu) 
paketleri bekledi. Bekledi fakat pek bir sonuç alamadı. 
Son saniyede diyebileceğim bir zamanlama ile Ersin KA Y- 
GAN arkadaşımızın paketi imdadımıza yetişti. İlk say- 
fada tam ondört program yolladığını belirtiyordu fakat 
ikinci sayfada sadece altı program görünce “acaba ek- 
sik mi yolladı?”? diye düşünmeye başladın». Yazının so- 
nunda ise şaka yaptığını, sadece altı program yolladığını 
yazmış. Biraz hayal kırıklığına uğradık tabii. Neyse bu 
kadar hikaye yeter sanırım. Eminim ki hepiniz yeni prog- 
ramlarınıza kavuşmak için can atıyorsunuzdur. 

“Bu ay, programlamızın arasında M.D.E. (Makina Dİl 
Editörü) ile yazılması gerekenler de var. Eğer bu prog- 
ram elinizde yoksa hemen bir arkadaşınızdan edinin ya 
da bir kağıt kalem alıp vereceğim adrese boş kaset ya da 
disketinizi, kendi adresinizi, istediğiniz, programı ve 4.000 
TLlik posta pulu gönderin. 


Adresimiz: 
Commodere Dergisi Sakız Sok. Berkel Ap. 6/4 
81388 Kadıköy İSTANBUL 


Bu olanak diğer döküm eki programları için de geçer- 
lidir (şimdilik sadece 40. sayıdan sonrakiler için). 

Artık başlayalım mı, ne dersiniz? 

Bu ayın ik Abur Cubur?'cusu Hakan Arıbaş. Bize yol- 
ladığı dört programı da yayınlıyoruz. Ersin Kaygan ise 
altı tane yollamış fakan ondan da sadece dört tanesini 
yayımlayabiliyoruz. Ersin ve Hakan arkadaşlarımıza te- 
şekkür ediyor ve programların devamını bekliyoruz. 


Bu ay bir de beklenmedik misafirimiz var: Harun Ka- 
lıpçıoğlu. Döküm eki için yolladığı program biraz kısa 
olduğu için Abur Cubur'a transfer etik ve emekleri için 
kendisine de teşekkür ediyorum. 

Bu aylık benden bu kadar. Sayfayı programcılarınıza 
bırakıyorum ve hepinize iyi çalışmalar diliyorum. 


NUMBERS 

Ersin KAYGAN 

Merhaba Tayfun, nasılsın? Programın açıklaması için- 
de, Deneyin Görün. 


“PROGRAM ADI : NUMBERS 

00010. CLR:Vs53248:POKE VeR4,2I:PRINT OHRa 
(B)CKR*(147):PDKE V432.0:POKE V,33, 
o 

00020 POKE 6A6,1:PRİNT "AKLINDAN BIR SAYI 
TUT.SAKIN BANA SGYLEME":GOSUB 90 

00030 PRINT'"SAYIYI *2' (LE CARP!":GOSUR 
90:TINT(JOOOYRND(1))45 

00040 PRINT "SONUCA";T:"EKLE!":GOSUB 90:P 
RINT "CIKAN SAYIYI *2'YE BOL!":G0SU 
B 90 

00050 PRINT "AKLINDAN ILK TUTTUGUN SAYIYI / 
CIKAR!":GOSUB 90 

00060 PRINT "<CTRL-8><RVSON> SONUC : 
<RVSOFF>";"<CTRL-2>";T/2;"<2SPACED, 
«DEGİL Mİ?<6DOUN> 


00070 PRİNT "SONUCU BULDUYSAM AFERİN BANA 
“PRİNT "BULAMADIYSAM GİRSİN SANA! 
" 


00080 PRINT "<ADOUN><CTRL-8>BIR DAHA OYNA 
MAK ICIN BIR TUSA BAS!":POKE 198.0: 
VALT 198,1:RUN 
00090 PRİNT "K2DOWN>DEVAM ICIN BIR TUSA 8B 
: AS!I":POKE 198,0:VAIT 198,1i:PRINT "< 
CLR»“:POKE 198,0 
00100 RETURN i 


RENUMBER 


Hakan ARIBAŞ PROGRAM (:. SPEED C000 
RENUMBER (başlangıç? satır no), (artış miktarı) şek- 

linde kullanılır ve programlardaki satır numaralarını ye- 

niden belirlemeye yarar. Fakat programın bir açığı GO- SAZ 

TO GOSUB gibi komutları gösterdiği satır numaraları- OO na 


nı değiştirmiyor. Ona da elden yapabilirsiniz. <8 


FO 
4€ 
53 


PROGRAM : RENUMBER C000 COEC 


YOUR SCREEN 

Ersin KAYGAN 

Bu program ekranınızın tüm kenarlarda kapanıp açıl- 
masını sağlar. 


PROGRAM ADI : YOUR SCREEN 


00010 CLR:FOR A:49152 TO 49200:READ B:CsC 
#*B:POKE A,B:NEXT 

00020 IF C(>5637 THEN PRINT "HATA!":END 

00030 POKE 56325,255:SYS 49152 

00040 DATA 120,169,13,141.20,3,169,192,14 
1,21,3,88,96,159,7,141,22,208,169,1 
a 

00050 DATA 17,208,162,0.160,0,200,208,253 
.232,224,0,208,246,169,27,141,17,20 


PLEASE SHINE 8,169 
Ersin KAYGAN 00060 DATA 8,141.,22,208,76,49,234,0 


A$ değişkenine programın adını, B$, C$ ve D$ değiş- 
kenlerine ise mesajınızı yazıp açılış rutini olarak kulla- 
nabilirsiniz. LINE 


Hakan ARIBAŞ 
Program C64'e GWBASIC'teki AUTO komutunu ek- 
ler. Bu komut basic ile program yazarken her satırı gir- 


o0919 e dikten sonra yeni bir satır numarası belirmesini sağlar. 
5 KE 646,1 EAA i Böylece her seferinde yeni satır numarası yazmaktan kur- 
00020 elk DERGİIS1";LU3LENCAS) :RM tulursunuz. Kullanılışı ise 
00030 PRINT "<HOME>C12DOUN>";TABCRM) ŞASIP LINE (Başlangıç satır no), (artış miktarı) 
e e o LINE 100,10 gibi. Komut parametresiz kullanıldığın- 
.ABUR CUBUR BOLUMU..." da son kullanılan satır numarasından itibaren çalışması- 
00050 Lİ COMMODÜRE'CULARA SELAMLAR.. na devam eder 


PROGRAM ADI : PLEASE SHINE 


00060 Ds$:"DEVAM ICIN BIR TUSA BASINIZ..." 
1E$-B$.C1.D8:PRINT "C11DOUN>"; 

00070 X$:MID£(E$,2, 255)4LEFT$(ES,1):E$sX$ 
#PRINT "<UP><RIGHT>"Ş:RSİNT(CISERND 
1))61 

00080 POKE 646,R:PRINT LEFT1(Et,3B) 

00090 IF PEEK(198):1 THEN PRINT CHR1(147) 
:G0TO 110 ” z 

00100 GOTO 70 

00110 REM » PROGRAMLARINIZI BURADAN ITIB 
AREN YERLESTİRİMİZ! » 


SPEED 

Hakan ARIBAŞ 

C64'ün zamanlaması ile oynayarak bilgisayarın işle- 
tim sistemi için kullandığı zamanlamasını değiştirir. Ko- 
mut parametreli ya da parametresiz kullanılabilir. SPE- 
ED komutundan sonra 0-255 arası bir değer yazılıp RE- 
TURNE BASILIR. Sadece SPEED yazılırsa bilgisayar 
ilk hızına döner. Hız farkını daha iyi anlamak için aşa- 
ğıdaki program önce SPEED 10 ile sonra da SPEED 255 
ile deneyin. 

10 TI$— “000000” 

20 FOR A- 1TO100 

30 B-B-4A: NEXTA 

40 T—TI: PIRINT““SURE — ““:T/60 


REPEAT 
C000 C099 . Hakan ARIBAŞ 

Tuşlar basılı kaldıkça işlemin devam etmesini sağlayan 
bu program ilk bakışta biraz pasif görünebilir. Fakat emi- 
nim ki işinize yarayacaktır. Yazıp deneyin... 


REPEAT yazılıp RETURN'e basınca program REPE- 
AT ON yazarak aktif hale gelir. Tekrar REPEAT giril- 
diğinde ise REPEAT OFF yazar ve program özelliği ka- 
patır. 


PROGRAM : REPEAT CO00 0067 
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egan 
046 
HEX-DES .C550 
Harun KALIPÇIOĞLU COSE 
Programım sadece 16'lik taban ve 10'luk taban ara- COSG 
sındaki çevirimleri yapar. Makina dili ile uğraşan arka- 
daşlar için gerekli bir program. Hepinize iyi çalışmalar 
dileğiyle. 


JAPANESE 
Ersin KAYGAN 
Bu program normal yazı karakterlerini japon yazı ka- 
: j rakterlerine çevirir. Bunları bazıları gerçek bazıları ise be- 
9903 e e a b nim uydurmam. Programdan yararlanmanız dileğiyle. 
00002 PRINT "“£HÖMEY<CTRL-S><RVSON» FI <RV 
G SOFEFMCCTRL - A e 
<CTEL-S><RVŞEN» RF VRVSOPES GİRL 
ONLUZS»ONALTILI" 
00003 GET At:IF A1:““F3>" THEN okuz 
00004 IF A$<>"“<E15" THEN 3 
00005 PF9KE 19,64:1NPUT "<Csa*eDOW NO GNALFA 
LİK BEĞERSEYLAS i < 
00006 B3O:FOR 1:1 TO 4şBxLASC(CA1) :BASAX 4 
Be(BX564)72ALIMIDICAS,ZirASIB»EB.BX 
<NEXT 
00007. PRİNT "<7DOUNSCTLEFTS*CTAİ BEYE"; 
ELELE TYLG Em ? 
00008 GET At:1F -A1:"“ THEN & 
000039 GOTM 1 ii 
00010 POKE 19,64;1INPUT “<CsAS#DOUNZONLUK 
DEGES-SYS*:B 
00011 A1:“";:B8-B/40YE:FOR İsi TÜ a:BXIBSAS 
SALLCHRETAGIBA (EKSİ 71182164 (B-RX 
İs NEXT 
00012 PRİNT “C7DOUNMEALEFTU.CTRİ, BAr“YAL 
00013 GET At:JF A1-“" THEN 13 
00014 G0TO 1 
00015 PRINT SPC(14)"<gDOWN><0:82)2 


PROGRAM ADI : HEX:DES 


PROGRAM ADI : JAPANESE 


00010 CLR:V:53248:PRINT CHRS(B)CRR£(J47): 
POKE V432,0:POYE V433,0:POKE 646.1 
P:12288 

00020 POKE 56334.0:PĞKE 1.SI:FOR Asa TO 5 

pi Jl:POME P.A.PEEK(V4A) NEXT 

00030 POKE 1/55:POKE SGag4,11FO0YE 53272.2 
S:FOR A:17296 TO 12503:READ B:POME 
A,B:NEXT 

00040 PRINT "J A PA NE S E<3SPACESA L P 

HASA EMEN 

00050 DATA 0,.62.65,73,73,.74.12.49,0,85.85 
.93.73.73,73,127.0,16,16,16 33.3 
4,50 

00050 DATA 0.32,16.8.4,8.16,32.0,127.28.2 
Bula aaa emeksun Ve 


00070 DATA Dk Eg6,4,B1,0.0,82.B2 YA, 

kp CAN br KV Ja Kİ Üci getir Se lr VE Yor Gir & r &<) 
İZ 

00080 DATA 0;0.0,127; 
65.127.55,65.12 
.68,109 

00090 DATA 0.114.93,69,119,18,18,119,.0,10 
5,106,110.104,110,104,110 

00100 DATA 0.126,2.5.4,8,16,.90.0,127.0.17 
6.2.4,B.8A.0.127.8.127,0,34,24.67 

O0FLO'DATA O.A OB, rd 7İ, 701127, 0.20.9a,2 
8.0.127.0.121,.0.0.0.0, 127.73, 73, 127 


00016 ş SPÇCOTAY"EGSPLCEVE" 
00017 BPCCLA YE LUSPACE SE" 
00018 PH EPC(L4)”"E <9SPACEN e 
00019 SFOC14)“€& COSPACE 
00020 PRİNT SPG( LA" 
00021 PRINF SPCGcra veysi 
OOO PRUNT. SPOLAKYZR 
ERA 
00023 PRİNT EPC(13)"“RVSON:E Tİ) 
SürpFE" 
00924 PRİNT SPCCİİ)“SDOUNA SOTE BUG 
Gacı : 
00025 PRİNT  EPGLLİ DMEKCTRL BİNEK DES DES» 
HEX<G ia z 
00025 PRİNT e ei CER 
00027 PRİNT SPG(G3“SDUOUN><C-TSMAZIRLAYAN 
“HARUN rALIPFCIOGLU” ” 
00020 PRİNT SFC(B)"“eC3291Ç) BAL-B FRE 
NT 1991” 
00029 RETURN 


2.127,8,8.0,127.65, 


7 
7.0.109.68,68.127.68 


00120 DATA 0,.28,42.73.127.73,.42,28.0,65,3 
4,20.73,34,20,.8,0.69,73,81,103.81,7 
3,69 

00130 DATA 0,99.85.75.73,73.73,127,0,0.8. 
28,28,.40,.40,127,.0,8.127,8,127,73.73 
7 


v. 
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SINIFLAR ARTIK 
KOLAY 
GEÇİLECEK 


AMIGA İle Eğitim 
KAMPANYASI! 


OKULSONU 
KAMPANYASI 
İLE 
BAŞARIYI 

YAKALAYIN 


AMIGA İle Süper Egitim 


> Matematik ve fen dersleri 


* İlkokuldan Üniversiteye kadar eğitim Tam zamanı!.. 

* Milyonlarca değişik random soru Şimdi alın karlı çıkın 

* Eğitim, Test * Eğitim, Genel Test Hem ucuza alın, hemde 

* Serbest veya 30, 60, 90 Saniyelik zaman sınırı AMIGA'nızı ve Mouse'nizı 
> Zaman saati ve Hesap makinası elaltında hediyelerimizie koruyun. 


* Gireceğiniz okulu siz seçin. 
> Yorulduğunuzda müzikli teneffüs yapın. 


İŞTE HEDİYE PAKETİMİZ: AMIGA Eğitim kampanya fiyatları 
Eğitim seti alan herkese bedava Me 
İlkokul 1-2-3 (6 Disk) (o 195.000TL 


* Süper, AMIGA-500 Toz örtüsü (Antistatik) ilkokul (4-5 (5 Disk) 175.000 TL 


> 1084 monitör örtüsü (Antistatik) Ortaokul 1 (3 Disk) 145.000 TL 
> Mouse pad (toz tutmayan elyaftan mamul) Oo Ortaokul . 2 (3 Disk) 145.000 TL 
* Monitörü olmayan AM/GA sahiplerine, Ortaokul 3 (3 Disk) 145.000 TL 


monitör örtüsü yerine Özel bloknottkalemi ile 


İstanbul dışı için galleria Commodore Center 


APS, posta veya kargo ile ödemeli Galleria-Ataköy-İstanbul 
gönderim yapılmaktadır. Tel.560 20 14 -15 Fax.559 48 53 
ve tüm Commodore Center Şubelerinde 
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GHENGIS KHAN 


yzantine Empire 
lexious 111 


ai Minamoto Yoritomo 


OEl'nin yeni bir FRP-STRATE- 
Jİ oyunu daha. Oyuna ön- 

ce senaryoyu seçerek başlı- 
yorsunuz. Mongol Conguest 
(Moğol istilası) ya da World 
Conguest (Dünya istilası). Da- 
ha sonra dört karakterden bi- 
rini seçerek devam ediyorsu- 
nuz. 

1- Moğolistan ve Cengiz 
Han 

2- Japonya ve Minamoto 
Yoritomo 

3- Bizans ve Alexious İl 

4- İngiltere ve Richard | 

Bence stratejik olarak İngil- 
tere en iyi şartlara sahip ülke. 
Ekonomik açıdan en iyisi ve 
en iyi kalkınmaya müsait ülke 
Bizans. Askeri açıdan da en iyi 
durumda olan Moğolistan 
ama ekonomik ve stratejik 
açıdan çok kötü bir konum- 
da. Japonya'ya savaş açmış. 
52 


Ersen Alptekin 


layer 1, which character do you choose ? 


Zoru sevenler Moğolistan ve- 
ya Japonya'yı seçebilirler. 
Ama iyi bir ülke istiyorsanız Bi- 
zans'ı seçin. Gerçi askeri açı- 
dan biraz zayıf ama gelişme- 
ye çok açık. İngiltere'de hiç 
fena değil. 

Ekran düzenine gelince, Ek- 
ran üçe ayrılmış. Solda siz ve 
bulunduğunuz ve aynı ZG- 
manda üst durumda olan böl- 
genin durumunu gösteren bö- 
lüm var. Burayı kısaca şöyle 
anlatabilirim. 

Special İtem diye bahsedi- 
len o bölgede üretimi yapılan 
madde. Textil (tekstil), Metals 
(metal işleri), Jewels (mücev- 
herat), Fur (kürk), Glass (Cam 
işleri), Perfume (parfüm), Medi- 
cine (ilaç), Woodwork (ağaç 
işleri), Ceramics (seramik). Da- 
ha altta sırasıyla sahip oldu- 
ğunuz altın, yiyecek, asker, 


kasaba inşasında çalışan in- 
san, kale yapımında çalışan 
insan, yiyecek yapımında ça- 
lışan insan, yukarda bahsetti- 
ğimiz üretimi yapılan madde 
yapımında çalışan insan sayı- 
ları, halkın morali, ekonomik 
güç, savunma durumu, saldır- 
ma durumu, askerlerin eğitim 
durumu. en altta ise her turn 
de sahip olduğunuz emir sa- 
yısı. 

Bu ekranda devamlı dikkat 
edeceğiniz hususlar şunlar. Bir 
kere altınınız asker sayınızdan 
az olmayacak. Her bir altın 
için bir askeri savaşa soktuğu- 
nuz için, eğer bir süprizle kar- 
şılaşmak istemiyorsanız, altın- 
larınızı asker sayınızdan biraz 
fazla tutun. Benim için emniyet 
limiti, altın sayısının asker sayı- 
sının iki katı fazla olması. 

Diğer bir husus, yiyeceklerin 
asker sayısından düşük olma- 
ması. Bunun için de yukarda 
saydıklarımız geçerli. 

Özel olarak üretilen mallara 
mümkün olan en fazla kişiyi 
koyarsanız para yönünden sı- 
kıntınız fazla olmaz. Tabi bu 
arada yiyecek üretimini de es 
geçmeyin. 

Dikkat edilecek bir hususda, 
halkın morali. Sakın 100'ün al- 
tina düşürmeyin, her an isyan 
edebilirler. 

Bir de önemli olan askerle- 
rin eğitim ve ofensif durumu. 
Eğitimlerini ne kadar yüksek 
tutarsız o kadar caydırıcı olur- 
lar ve savaşta o kadar işe ya- 
rarlar. Kuru kalabalık hiç işe 
yaramıyor aklınızda bulunsun. 
Ofensif durumlarını geliştirmek 
için, ülkenize gelen tüccarlar- 
dan silah almak gerek. Tabii 
bunun içinde üretim yapmak 
ve malınızı tüccara satmak ZO- 
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rundasınız. Başka türlü para 
kazanma olanağınız yok, 

Gelelim komutlara: 

Population Distribution: (Nü- 
fus dağılımı) Burada şehir ya- 
pımında, kale yapımında, yi- 
yecek üretiminde, özel mamul 
üretiminde çalışacak insanla- 
rın sayısını belirliyorsunuz. Art- 
tırdığınız her birim askerlerden 
gidiyor, bu bir dezavantaj 
ama avantajları yanında bu- 
nun fazlaca bir önemi yok. 

Give: (Vermek) Halkın mora- 
li düşük olduğunda yükselt- 
mek için bu komutla halka al- 
tın, yiyecek veya özel olarak 
üretilen mamullerden dağıtılır. 
Böylece halkın moralini yüksel- 
tebilirsiniz. 

Change Tax Rate: (Vergi 
oranını değiştirme) Halkın mo- 
ralini yükseltmenin başka bir 
yolu da alışık oldukları vergi 
oranını düşürmekle olur. Ama 
siz yine de 6 25'in altına dü- 
şürmeyin. 

Collect Specia! Tax: (Özel 
vergi toplama) Paraya ve yi- 
yeceğe acil ihtiyaç duyuldu- 
ğunda bu komutla para ve yi- 
yecek toplanır. Ama tabi ki 
halkın tepkisini göz önüne al- 
manız gerekir. Burada daha 
sonra anlatacağım Persuasi- 
ve Ability (İkna Kabiliyeti)'nin 
de çok önemi var. Halkın mo- 
rali ve sizin ikna kabiliyetiniz 
ne kadar yüksekse o kadar 
özel vergi toplarsınız ama bü- 
tün bunlara rağmen en iyisi 
tedbiri önceden alıp halkı üz- 
memek. 

Mercant of China: (Çinli 
tüccar) 

Mercant of Islam: (Müslü- 
man ülkelerden gelen tüccar) 

Mercant of Uigur: (Uygur 
toplumlarından gelen tüccar) 


Bazı zamanlarda çeşitli ülke- 
lerden tüccarlar sizin ülkenizi 
ziyaret ediyorlar. Bu tüccarla- 
ra mallarınızı satın aldığınız 
para karşılığında onlardan si- 
lah veya paralı asker satın 
alabiliyorsunuz. Ama bu işlemi 
yaparken tüm paranız göz 
önüne alınıyor. Bu yüzden par- 
ranızın tamamını harcayıp zor 
durumda kalmayın. 

Burada çıkan menüdeki an- 
lamlar da şöyle: 

$Sell: (Satmak) Elinizdeki mal- 
ları satıyorsunuz. Çıkan listede- 
ki karşısında para yazılı olan 
malları satabiliyorsunuz. Me- 
dicine (ilaç) başka her şeyi sa- 
tabilirsiniz. İlaçlarınızı satmayı 
önermem çünki hastalık za- 
manında ihtiyacınız olabilir. 

Buy: (Satın almak) Tüccarlar- 
dan çeşitli malları ve en 
önemlisi sizin ofens gücünüzü 
arttıracak silahları bu komutla 
alabilirsiniz. Ama paranızı dik- 
katli kullanın. Silahlardan 
ofens gücünüzü en fazla arttı- 
ran Explosives (Patlayıcılar)dır. 
Ama 40 altının üzerinde patla- 
yıcı almayın zarar edersiniz. Sı- 


7 Age 
“ Leadership | >“ 


7 dudgement 

Planning 

, Persuasive 

Physical —— ii Eer 
Military 


rasıyla Axes (Baltalar), Swords 
(Kılıçlar), Halberds (Ucunda 
mızrak ya da balta olan uzun 
sırıklar) ve Lances (Kargılar)'ı 
araştırın. 

Recruit Soldiers: (Asker top- 
Iama) Burada paranızla asker 
alırsınız. Alacağınız askerler- 
den dolayı sizin askerlerinizin 
eğitimi düşer. Fakat bu gide- 
rilebilecek bir dezavantajdır. 

Leave Merchant: (Tüccar- 
dan ayrılma) Bu komutla oyu- 
na geri dönersiniz. 

Tüccarlardan ayrılma hariç 
her komut sahip olduğunuz üç 
emirden birini götürür. Hare- 
ketlerinizi buna göre planlar- 
yın, 

Yukarıdaki komutlar ekono- 
mik komutlardı. 

Administrative (Başkanlık) 
komutlarına gelince, 

Move: (Hareket) Bu komutla 
kendinizi, halkları, altınları, yi- 
yecekleri ve özel eşyaları bir 
yerden başka bir yere hareket 
ettirebilirsiniz. Bunun için bu 
komutla birlikte seçtiğiniz ha- 
reket tipinden sonra bunları 
hareket ettireceğiniz ülkenin 
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numarası üzerine gelip mou- 
se'un sol tuşuna basıyorsunuz. 
Daha sonra bunları alacak 
olan ülkenin numarasına ba- 
sıyorsunuz. 

Ülkeleriniz artıkça bu komut 
çok işinize yarıyor. Özellikle 
devamlı savaş halinde olan 
ülkelerinizi desteklemek için 
devamlı bu komutu kullanıyor- 
sunuz. 

View 

Current Country: (ülkeye 
göz atmak) Sahip olduğunuz 
veya casusunuzun bulunduğu 
ülkelerin genel durumlarına 
bakmak için bu komutu kulla- 
nıyorsunuz. Ayrıca sizin bulun- 
duğunuz ülkenin özel eşyala- 
rına, liderlere sahip olduğu- 
nuz çocuklara bu komutla bar- 
kabilirsiniz. Bu komut savaşa 
gireceğiniz ülkenin durumu 
hakkında bilgi almak açısın- 
dan önemli bir komut. 

Diplomacy: (Diplomasi) Di- 
ğer ülkelerle bu komutla dip- 
lomatik ilişkiler kurabilirsiniz. 

Give Tribute: (Haraç verme) 
Başka ülkelerden bu komutla 
haraç istiyorsunuz. Genelde 
vermiyorlar ve size düşman 
oluyorlar. 

Become Vassal State: (Eya- 
let olma) ülkelerden sizin ko- 
mutanız altına girmesini bu ko- 
mutla istiyorsunuz. Çünkü güç- 
lü olursanız valiyle yönetilen 
bir ülkeyi savaşmadan alabi- 
lirsiniz. 

Ally With Us: (Müttefik olma) 
Savaştığınız ülkelerle hem ba- 
rış imzalama hem de beş yıllı- 
ğına saldırmazlık anlaşmasını 
yapabilirsiniz. Ama bu anlaş- 
madan sonra bozamazsınız. 
Beş yıl o ülkeye saldıramazsı- 
niz. 
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Lord Alexious IlI, N 
please position Command Unit (cavalry). 


Send Policy: (Siyaset belirle- 
me) Aldığınız ülkelere, o ülke- 
yi kontrol etmesi için vali gön- 
derebiliyorsunuz. Bu valileri 
başı boş bırakırsanız o bölge- 
yi yanlış yönetim sonucu her 
an kaybedebilirsiniz. Bu yüz- 
den valilere takip etmesi ge- 
reken siyaseti siz vermelisiniz. 
Bunu da bu komutla sağlıyor- 
sunuz. 

Control Vassal State (Eyaleti 
kontrol etme) Vali denetimi al- 
tında olan eyaletleri direkt 
olarak sizin kontrolünüzün al- 
tina almak istediğinizde bu 
komutu kulanıyorsunuz. 

Pass: (Pas geçme) Hiçbir şey 
yapmadan emirlerinizi sona 
erdiriyorsunuz bu komulla. 

Personel komutları ise şöyle: 

Governor: (Valilik) 

Select: (Seçme) Bu komutla 
ilerJe eyaletlerinize komuta 
edecek valiyi bulduğunuz ül- 
kenin halkından seçmenizi 
sağlar. 

Train: (Eğitme) Vali adayla- 
rının özel kabiliyetlerini eğit- 
meye yarar. 

Nominate: (Atama) Oğulla- 
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rınızdan bazılarını vali yapar- 
sanız çok iyi vali olurlar ve hiç 
baş kaldırmazlar. Bunu bu ko- 
mutla sağlayabilirsiniz. 

Train Self: (Kendinizi eğitme) 
Bu komutla sahip olduğunuz 
kabiliyetlerinizi arttırabilirsiniz. 
Bu kabiliyetler sırasıyla liderlik, 
karar verme ya da yasa uygu- 
lama, planlama, ikna, fiziksel, 
asker kabiliyetler. 

Randezvous: (Randevu) Ha- 
reminizde bulunan eşlerinizle 
bu komutla buluşuyorsunuz. 
Ama hepsinin sizi kabul ede- 
ceğini sanmayın ve kabul et- 
meyenle uğraşarak vakit kay- 
betmeyin. Özellikle ikinci nesil- 
den sonrası eş bulmakta zor- 
luk çekebilirler. Bu oyunda ge- 
lecek nesilleri yetiştirmek çok 
önemli. Her an bir savaşta öle- 
bilirsiniz ve velihatınız yoksa ne 
yazık ki bütün uğraşlarınız bo- 
şa gider. 

Reassign: (Tekrar atama) Bu 
komutla vali atıyorsunuz. 

Send Governor: (Vali gön- 
derme) Direkt kontrol altında 
bulunan ülkelere bu komutla 
vali atıyorsunuz. 


Change Govenor: (Vali de- 
ğiştirme) Vali kontrolu altında 
olan ülkelerden valisini be- 
ğenmediğiniz ülkenin valisini 
değiştirmek için bu komutu 
kullanıyorsunuz. Ama dikkat 
edin valiler gücenince isyan 
etmek için zor bir anınızı kollu- 
yorlar. 

Arrange Marriage: (Evlilik 
düzenleme) Kızlarınızla vali 
adayları arasında evlilik dü- 
zenliyorsunuz. Böylelikle vali 
adaylarının sadakatini garan- 
ti altına alabilirsiniz. Çünkü on- 
lar bu komutla aileye katılıyor- 
lar. 

Şimdi de askeri komutları 
açıklıyalım. 

Goto War: (Savaşa gitme) 
Bu komutla komşu ülkelerden 
istediğinizle savaşa gidebilir- 
siniz. Dikkat edeceğiniz husus- 
lar ise şöyle: Bir kere sefere gö- 
türeceğiniz he askeriniz için bir 
altınınızın olması lazım. Yiye- 
cek stoklarının hem kuşatma 
için hem de geride kalanlar 
için yeterli olması lazım. Geri- 
de kalan asker sayınız ülkeyi 
korumak ' için yeterli olmalı. 
Son olarak kabiliyetleriniz va- 
sat bir düelloyu kaldıracak ka- 
dar yüksek olmalı. 

Soldier Distribution: (Asker 
dağılımı) Askerleriniz üç grup- 
tan oluşuyor. Süvariler, piya- 
deler ve okçular. Bu üç gru- 
bun hangi oranlarda ordunu- 
zu oluşturacağını bu komutla 
belirliyorsunuz. Süvariler ça- 
buk hareket yeteneğine sa- 
hipler, piyadelerin özel savaş 
yetenekleri, okçuların ise 
uzaktan vuruş özellikleri var. 
Bundan sonra ordunuzu nasıl 
oluşturacağınız size kalmış. 

Train Soldier: (Askerleri eğit- 
me) Askerlerinizin savaş yete- 


neklerini bu komutla arttırabi- 
lirsiniz. Yüksek eğitim düzeyle- 
rine sahip orduların caydırıcı- 
lık özellikleri de fazla oluyor. 

Espionage: (Gizli tertibat) Bu 
komutla düşman ülkelerinde 
gizli tertibatlar yapıp onları 
zayfı düşürebilirsiniz. 

Intelligence: (Haberalma) 
Düşman ülkelere casus yolla- 
yarak onların genel durumla- 
rı hakkında bilgi edinmeye 
yarar bir komut. Dost ülkeye 
yollanan ve yakalanan casus 
savaş sebebi olup, dostlukla- 
rın son bulmasına sebep olur. 

Active Intervention: (Aktif 
müdahale) Bu komutla düş- 
man ülkelerin defansif gücü- 
ne, yiyecek depolarına ve 
ekonomisine sabotajlar yapıp 
askeri açıdan zor durumda bi- 
rakabilirsiniz. Savaş açmadan 
önce birkaç tane sabotaj dü- 
zenlerseniz savaşırken pek 
fazla zorluklara uğramazsınız. 

Assasination: (Suikast) Size 
düşmanca davranan bir ülke- 
nin komutanına suikast düzen- 
leyerek yönetimden uzaklaştı- 
rıp, onun yerine gelen komu- 
tanın dostkça davranmasını 
beklemek bu komutla olur. 

Domestic Invertiguation: (İç 
araştırma) Ülkenizde casus 
olup olmadığı bu komutla 
araştırılır. 

Train Noncombatant: (Ye- 
dekleri eğitme) Bu komutla al- 
kın savaşabilecek oranını ari- 
tırmaya yarar. Bir bakıma ye- 
dek oluşturmadır bu işlem. 

Recruit Noncombatant: 
(Yedekleri askere çağırma) 
Büyük bir savaşa girişeceksiniz 
ve askeri-mali durumunuz mü- 
sait değilse bu komutla genel 
seferberlik ilan ederek asker 
toplarsınız. Ama halkın morali 


konusunda bir dezavantaj 
oluşturur. 

Gelelim sıcak savaş ekranı- 
na ve komutlarına. 

Ekranın sol tarafında ülkenin 
coğrafi durumunu ve ordula- 
rın yerini gösteren harita bulu- 
nur. Sağ tarafta ise ülkenin 
adı, savaşın kaç günde bit- 
mesi gerektiği, askeri durum- 
lar gibi bilgiler gösterilir. Ayrı- 
ca yine sağ tarafta düşman 
ve sizin ordularınız hakkında, 
liderlik kabiliyetleri hakkında 
haberalma bilgilerini görebi- 
lirsiniz. 

Savaşa başladığınızda or- 
dularınızı yerleştirmeniz istenir. 
Bu iş komuta birliğinden baş- 
layarak numaralarla belirlen- 
miş yerlere yapılır. 

Savaşırken komuta birliği 
çok büyük önem taşır. Eğer 
komuta birliğini kaybederse- 
niz veya düşman komuta bir- 
liğini yok ederseniz savaş bi- 
ter. Savaştan geri kalan asker- 
ler galip tarafa geçerler. Bu 
yüzden savaşırken ilk hedefi- 
niz düşmanın komuta birliği ol- 
malı. Tabi bu arada da kendi 
komuta birliğinizi korumanız 
gerekir. 

Savaşa giderken şahsi kabi- 
liyetlerinizin düşük olmaması- 
na ayrıca özen gösterin. Çün- 
ki düşman komutanı düello 
teklif eder de reryJdemezseniz 
düellonun sonucu bu hünerle- 
re bakar. 

Bundan başka orduların ha- 
reketlerinde arazi durumunun 
büyük etkileri vardır. Ormanlık, 
dağlık ve sulak arazi şekilleri 
ordunuza geçerken kayıp ver- 
dirir. Zorunlu kalmadıkça bu- 
ralardan geçmemeye bakın. 

"Bir de saldırırken veya savu- 
nurken en tahkim yerlerin ka- 
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leler olduğunu unutmayın. De- 
fansif olarak güçlü bir ülke üç- 
yüz kişilik bir orduyu yetmiş, 
seksen kişiyle durdurabilir. 
Gelelim savaş komutlarına. 


Genel komutlar: 


Standby: (Bekleme) Hareket 
ettirmek istemediğiniz birlikle- 
ri bu komutla oldukları yerde 
bekletebilirsiniz. Böylece her 
beklemede birliklerin hareket 
kabiliyetleri artar. 

Demand Surrender: (Teslim 
ol çağrısı) Yenilmek üzere 
olan düşman birlikleri komuta- 
nına teslim olma çağrısını, bu 
komutla yapabilirsiniz. Bunun 
için komuta birliğiniz düşman 
komuta birliğinin yanında ol- 
malı ve düşman birliği de gü- 
cünün sonunda olmalı aski 
takdirde düşman komutanı 
teslim olmaz. 

Reinforce: (Takviye) Savaşa 
girdiğinizde tüm kuwvetlerinizi 
savaşa sokmayabilirsiniz. Ba- 
zı kuwetlerinizi sonradan ça- 
ğırmak üzere yedekte bekle- 
tebilirsiniz. Bu birlikleri savaşa 
sokmak istediğinizde bu ko- 
mutu kullanıyorsunuz. 

Hunt: (Avlanma) Yiyecek 
bakımından sıkıntıda iseniz ok- 
çu birliklerinize bu komutu ver- 
mekle yiyecek elde edebilirsi- 
niz. Yalnız okçu birlikleri bu ko- 
mutu uygularken bir seferlik 
savaş komutlarını uygulamaz- 
lar, 

Withdraw: (Geri çekilme) 
Savaşı kaybedeceğinizi anla- 
dığınız anda bu komulla geri 
çekilebilirsiniz. ama komuta 
birliğiniz dışında kalan birlikle- 
rinizi düşmana bırakmak Zo- 
runda kalırsınız. Bir de çekil- 
mek için savaşa girerken kul- 
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Lord Alexious 111, 


please choose your orders. 


Iandığınız yerlerin üzerinde ol- 
manız şarttır. 


Hareket komutları: 


Entire Unit: (Tüm birlik) Birliği- 
nizi normal olarak hareket et- 
tirmeye yarar. Bu komuta gel- 
dikten sonra hareket ettirece- 
ğiniz birliğin üzerine gelerek 
mouse'un sol tuşuna basılı tu- 
tarak gitmek istediğiniz altı- 
genlere doğru ilerletiniz. Gi- 
deceğiniz altıgenlerin renkle- 
ri değişecektir. Elinizi mouse'- 
un sol tuşundan çektiğiniz an- 
da birlik hareket edecektir. 
Eğer yolunuzun üzerinde aynı 
tip birlikleriniz varsa hareket 
ettirdiğiniz birlik bu birlikle bir- 
leşecektir. Yani birleştirmek is- 
tediğiniz birlikleri de bu komu- 
tu kullanarak bir araya getire- 
bilirsiniz. Yalnız birleştireceğin- 
zi birlikler aynı tip olmamalı. 
Yani bir süvari birliğiyle bir pi- 
yade birliğini birleştiremezsi- 
NİZ. 

Divide & Move: (Bölünme ve 
hareket etme) Birleştirdiğiniz 
birlikleri tekrar bölerek hare- 


kete bu komutla geçirebilirsi- 
niz. Yalnız dikkat etmeniz ge- 
reken husus haddinden fazla 
bölünmeler yapmayın, birliği- 
nizi kaybedebilirsiniz. Bunun 
için ilk bölümünden sonra 
cancel seçeneğiyle buradan 
çıkın, 


Saldrı komutları: 


Normal: (Normal saldırı) Bu 
komutla komşu düşman birli- 
ğine klasik biçimde saldırabi- 
lirsiniz. 

Long Range: (Uzun menzilli 
saldırı) Bu komutu yalnız okçu 
birlikleriniz kullanabilir. Uzak 
mesafelerden ok atışı yapar- 
rak düşman birliklerinin gücü- 
nü zayıflatabilirsiniz. Hatta yok 
edebilirsiniz. Eğer okçularınız 
fazla ise en etkili saldırı şekli 
bu tip saldırıdır. 

One on One: (Teke tek sal- 
dırı) Eğer komuta birliğiniz düş- 
man komuta birliğine karşı ise 
bu komutu kullanabilirsiniz. Bu 
komutla düşman komutanıyla 
düello yaparsınız. Kişisel kabi- 
liyetleriniz bu duellonun sonu- 
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cunu belirler. Ya düşman ko- 
mutanını yenip esir alırsınız, ya 
ölürsünüz vasiniz varsa yerini- 
ze o geçer, yoksa oyunu kay- 
bedersiniz. Ya da esir düşersi- 
niz, idam edilir veya serbest 
bırakılırsınız. Düşman komuta- 
nının duello isteğini reddeder- 
seniz işe kişisel kabiliyetleriniz, 
özellikle liderlik kabiliyeti, bü- 
yük ölçüde düşer. Tabii ki yok 
olmaktansa bunu kabullen- 
mek yeğdir. 

Ambush: (Gerilla savaşı) Bu 
komutu yalnızca komşu düş- 
man birliğiyle temas halinde 
bulunmayan piyade birlikleri 
uygulayabilir. Komutu seçtik- 
ten sonra birliğinizin üzerine 
gelerek sol tuşa basın. Birliği- 
niz harita üzerinde yok olar- 
caktır ta ki düşman birliği te- 
mas haline gelinceye değin. 
O an gelince piyadeler orta- 


ya çıkıp sürpriz bir saldırı ya- 
parlar. Düşman geçebileceği 
yerleri önceden tahmin edip 
tuzakları oraya kurmak yarar- 
li olur, 

Plunder: (Yağma) Komuta 
birliğiniz düşman şehrinin üze- 
rindeyken bu komutu kullana- 
bilirsiniz. Halkı yağmalayıp yi- 
yecek elde edersiniz. 


Haberalma komutları: 


Unit Status: (Birlik durumları) 
Düşman ve kendi birlikleriniz 
hakkında bilgi edinmeye ya- 
rar. Birliklerin hücum durumlar- 
rı, savunma durumları, eğitim 
durumları gibi özellikleri bu ko- 
mutla öğrenebilirsiniz. 

Commander Status: (Komu- 
tan durumu) Sizin ve düşman 
komutanın kişisel özelliklerini 
bu komut yardımıyla öğrene- 


bilirsiniz. Böylece duelloya gi- 
rip girmeyeceğinize karar ve- 
rebilirsiniz, 

Military Intelligence: (Askeri 
haberalma) Lojistik bilgileri bu 
komutla öğrenebilirsiniz, Özel- 
likle geri çekilirken nereden 
hangi ülkelere çekilebileceği- 
nizi görebilirsiniz. 

Komutlar bu kadar. 

Oyun ilk başlarda biraz sıkı- 
cı geçse de daha sonraları 
çok zevkli. Özellikle birkaç kişi 
birlikte oynanırsa daha da 
zevkli olur. Senaryo iyi düzen- 
lenmiş olsa bile yine de bazı 
eksiklikler var. Bunların düzel- 
tilmesini, herhalde bundan 
sonraki KOEİ| oyunlarında gö- 
rebiliriz. 

Her şeye rağmen verilecek 
paraya değecek bir oyun. 
Tavsiye ederim. Pişman ol- 
mazsınız. 


THE BOOK OF BETRAYAL 


yunumuz ortaçağda İn- 
giltere süsü verilmiş bir ül- 
kede geçiyor. Baş rolde dört 
şövalye var. Beyaz, mavi, kır- 
mızı ve sarı şövalyeler. Dört ki- 
şiye kadar istenildiği kadar 
oyuncuyla oynanabilir. 
Oyunun amacı önce diğer 
şövalyeleri bertaraf etmek, 
daha sonra kralı ve kiliseyi 
devreden çıkararak ülkenin 
tek hakimi olmak. Dört şöval- 
yeyi yok etmek sanıldığı kadar 
kolay değil. Onları savaşta 
yenmek ne yazık ki yetmiyor. 
Ölüm fermanlarını almak için 
kralı ikna etmeniz gerek. Oyu- 


Ersen Alptekin 


nun ana amacı böyle, Gele- 
lim bu ana amaca ulaşmak 
için yapılmr.. gereken yan 
amaçlara... 

Öncelikle kralın ve kilisenin 
huzurunda her şövalyenin ve- 
killeri bulunuyor. Bu vekillerin 
sayısı sizin kralı veya papazı 
etkileme gücünüzü gösteriyor. 
Eğer vekiliniz yok ise etkileme 
gücünüz sıfırdır. Bu vekilleri 
kralın veya papazın huzurun- 
da bulundurabilmeniz için her 
yıl belli bir vergi vermeniz la- 
zım. Eğer bu vergiyi vermezse- 
niz yıl sonunda vekilleriniz az- 
ledilirler. (Eğer vergiyi verirse- 
niz para sıkıntısı çeker, ordu- 
nuzu güçlendiremeszsiniz. Tu- 
haf bir ikilem. Ben vermemeyi 
yeğliyorum.) Bu vekilleriniz ve 
ülkeyi dolaşırken bulacağınız 
kanıtlar sayesinde (evidence) 
diğer şövalyeleri suçlayıp on- 
ları kralın veya papanın göz- 
ünden düşürebilirsiniz. Böyle- 
ce yakaladığınız şövalyelerin 
idamını isteyip, bunu krala ka- 
bul ettirebilirsiniz. Ayrıca bu 
kanıtları kullanılarak kendinizi 
savunabilirsiniz. Bu kanıtları 
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gezerken bulmanız gerek- 
mez. Bizzat kralın veya papar- 
nın kendisinden de satın ala- 
bilirsiniz. Ama bu para kaybı- 
na sebep olur. 

Her şövalye yedi kasabaya 
sahip olarak oyuna başlar. 
Her yıl bu kasabaları dolaşa- 
rak hasat (harvesit) yapmanız, 
para kazanmak, ordu kur- 
mak, kasabalarınızı geliştir- 
mek için gereklidir. Eğer bu- 
lunduğunuz kasaba merkezi 
bir kasaba ise bu kasabanın 
etrafındaki diğer kasabaları- 
da oraya gitmek zorunda ol- 
madan hasat edebilirsiniz. Ele 
geçirdiğiniz kasabaları sakın 
talan etmeyin (Ransack) yok- 
sa oradan hasat alamazsınız. 

Oyunun en zor yanı bir kasa- 
badan diğerine kaybolma- 
dan ulaşmak. Haritada gezer- 
ken kendinizin nerede oldu- 
ğunu göremiyorsunuz. En son 
bulunduğunuz kasaba bulun- 
duğunuz yer olarak gösterili- 
yor. Kaybolmadan dolaşmak 
istiyorsanız mutlaka harita Çı- 
karın. (Ben basit bir yolla ge- 
nelde kaybolmadan dolaş- 


ma olanağını buldum. Önce 
bulunduğum yerin: ismini bir 
işaretle sembolize ettim. Örne- 
ğin Greenvillage'yi (*) işaret- 
le gösterdim. Daha sonra git- 
tiğim yolları oklarla belirledim. 
Diğer kasabaya geldiğimde 
iki kasaba arasındaki yol bu- 
lundu demektir. İstenildiği an- 
da gidip gelinebilir. Eğer baş- 
ka kasaba bulunamayıp kay- 
bolursa gidildiği yolun tersine 
kaybolmadan dönüş çok ko- 
lay olur. Bulunduğunuz yere 
en yakın kasabaların yollarını 
belirlerseniz daha iyi olur.) 

Savaş, ister arcade olarak 
kendinizin tarafından, ister 
computer tarafından yapıla- 
bilir. Ama arcade kısmı iyi 
canlandırılmadığından bir sü- 
re sonra sıkıcı bir hal alıyor, Üs- 
telik savaşı komputer yapar- 
sa, sadece sonuç aldığınız- 
dan, daha az zamanda biti- 
yor. Eğer bir savaşta yenik dü- 
şüp yakalanırsanız üzülmeyin, 
kaçma şansına sahipsiniz. 
Çünkü idamınızı kraldan talep 
etmek çok zaman alıyor. Aynı 
şey yakalanan diğer şövalye- 
ler için de geçerli. Yalnız ya- 
kalanmak vakit, bu da para 
kaybetmek demek. Ayrıca ya- 
kaladığınız esirden fidye ala- 
bilirsiniz (Ransom prisoner), 
onu kötü topraklara sürüp ce- 
zalandırabilirsiniz (Banish pri- 
soner to badlands), onu sara- 
ya hapsedebilirsiniz (Banish 
prisoner to court). 

Gelelim tuşlara ve komutlar, 

Hamle sıranız geldiğinde 
önünüze bir kitap çıkar. Bu ki- 
tabın sayfalarını çevirerek tuş- 
ları ve komutları görebilirsiniz. 
Ama biz yine de tekrar ede- 
lim. Ayrıca bu komutları kul- 
Ianmak için kitabı çevirmeye 
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gerek yok. 

F/: View Knights Court: (Şö- 
valyelere göz atmak) Kralı hu- 
zurunda bulunan şövalyelere 
bu yolla bakabilirsiniz. 

F2: View Bishops Court: (Pis- 
Kkoposun huzuruna göz atmak) 
Piskoposun huzurunda bulu- 
nan şövalyelere bakarak ki- 
min daha çok piskoposu etki- 
leyebileceğini bulabilirsiniz. 

F3: Personel Status: (Şahsi 
durumunuz) Sahip olduğunuz 
her şey burada yazar. Ayrıca 
bu tuşa ikinci kere basarak 
şahsi ordunuz hakkında da 
bilgi edinebilirsiniz. 

FA: View Map: (Haritaya göz 
atmak) Ülkenin genel bir hari- 
tasını ve şövalyelerin en son 
bulunduğu yerleri buradan 
görebilirsiniz. 

FS: Enter Kings Court: (Kralın 
sarayına girmek) Bunu yapar- 
bilmek için önce sarayın öÖnü- 
ne gelmelisiniz. Daha sonra 
kralın önüne çıkabilirsiniz. Bu- 
rada kullanacağınız komutlar- 
da şöyle; 

Recruit a Spy or an Assasin: 
(Casus veya suikastçı kirala- 
ma) Kralın huzurunda bulunan 
rakiplerinizin durumlarını öğ- 
renmek için casus kiralayabi- 
lirsiniz. Tabi ki onlardan kurtul- 
mak için de kiralık katil tutabi- 
lirsiniz. Ama eğer başarısız 
olursanız başınız fena halde 
belada demektir. 

Present Taxes to the King: 
(Krala vergileri sunmak) Kralın 
memnun etmenin tek yolu ver- 
gi vermektir. Bu aynı zaman- 
da size olan güvenini arttırır. 

Acguire Evidence in Circu- 
lation: (kanıt satın alma) Ra- 
kipleriniz veya kendi hakkınız- 
da kanıt satın alabilirsiniz. 

Accuse Another Player of 


te, 


. 


Es 


Treason: (Başka oyuncu hain- 
likten dolayı suçlama) Bu ko- 
mutu kullanmanız için yeterli 
miktarda kanıt toplamanız ve 
kralın veya piskoposun güve- 
nini kazanmanız lazım. 

Asassinate an Opposition 
Courtier: (Karşı taraf vekilleri- 
ne suikast düzenleme) Bunu 
yapabilmeniz için bir suikast- 
çı kiralamanız gerekli. 

Reguest The King to Deno- 
unce: (Kraldan açıklama iste- 
mek) Sizin için dürüstlük (ho- 
nesiy), rakipleriniz için rüşvet- 
çi (bribery) açıklamalarını 
kraldan talep etmek. 

Depose the King: (Kralı taht- 
tan indirmek) Yetirince güçlü 
değilseniz intihar etmişseniz 
demektir. 

Destroy the Evidence Held: 
(Elde bulunan kanıtları yok et- 
me) Bu iş biraz pahalıya mal 
oluyor. 

F6: Enter Bishops Court: (Pis- 
koposun huzuruna çıkmak) 
Burada da yukarıdaki komut- 
lar kullanılıyor. 

F7: Harvest Towns: (Kasabar- 
ları hasat etme) Bulunduğu- 


nuz kasabayı bu komutla ha- 
sat ediyorsunuz. 

F8: Game Options: (Oyun 
seçenekleri) Bu bölümde oyu- 
nu SAVE veya LOAD etme. Sa- 
vaş antremanları yapma. 
Oyunundan çıkma gibi seçe- 
nekler bulunuyor. 

F9: Movement: (Hareket) 
Hareketleriniz için bu komut 
kulanılıyor. Sağ alt köşede bir 
ay bulunuyor. Her hareketiniz- 
de biraz eksiliyor. Tamamen 
kaybolduğunda ise sizin hak- 
kınız bitiyor. Ayrıca (H) tuşuna 
basarak bu bölümdeki ani- 
masyonu kapatabilirsiniz. 

F/O: Harvest History: (Hasat 
tarihçesi) Yapmış olduğunuz 
hasatların durumunun genel 
bir değerlendirmesini görebi- 
lirsiniz. 

Oyun çok zevkli. Hem grup 
olarak, hem de tek başınıza 
epey vakit geçirirsiniz. 
Oyunun Değerlendirmesi: 
AMIGA /1MB 
Grafik .9 
Müzik/Effekt :9 
Oynanabilirlik: 7 
Genel :8 
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Selam Adventure'cılar, 

Bundan böyle bu köşede her 
ay birlikte olacağız. Kimi zaman 
hırsız, kimi zaman savaşçı, kimi 
zaman da bir büyücünün kimli- 
ğine bürünüp maceradan mace- 
raya koşacağız. Bütün bunları 
yaparken dinlenmeye, sohbet 
etmeye ve bilgi almaya ihtiyacı- 
nız olduğunda da ADVENTU- 
RER'S INN'in kapıları hepinize 
açık olacaktır. Köşemizde neler 
olacak? Öncelikle belirtelim ki 
Adventurer's Inn herkesi dinlen- 
dirmeye yetecek kadar büyük 
yapıldı. Tüm FRP'ciler ve Ad- 
venture'cılar bu köşeden yarar- 
lanabilecekler. Köşemizde tam 
çözüm vermenin hem benim 
ruhsal sağlığımı hem de sizin 
oyun zevkinizi bozacağına inan- 
dığımdan dolayı köşemiz soru- 
cevap şeklinde olacaktır. Bura- 
dan da anlaşılacağı gibi bu kö- 
şe sizlerin desteği ve ilgisi ile 
devam edecektir. Bundan dola- 
yı sizlerden bol bol mektup bek- 
liyorum. Beni mektupsuz bırak- 
mayın!!! 

Adventurer's Inn'in sayfa sa- 
yısı sizin mektuplarınız ve des- 
teğinizle artacak. Hadi şimdi alın 
elinize kağıdı-kalemi başlayın 
yazmaya. Mektuplarınızı bekli- 
yorum. 

Yusuf Sungurlu 

Tel: (9-51) 26 64 70 

Adres: 325. sokak No: 394 Şirin- 
yer İzmir 


Bu bölümde de birincisinde oldu- 
ğu gibi dedektif Ace Harding'in ro- 
lünü üstleniyoruz. Oyun Las Ve- 
gas'taki Lucky Dice Otel ve Gazino- 
su'nun tuvaletinde başlıyor. İki 
gangster tarafından Chicago'taki 
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evimizden Las Vegas'daki gangas- 
ter şefi Tony Malone'ye getirildiği- 
mizi hatırlıyoruz. Söylentilere göre 
Malone ile Deja Vu I'deki kurban Jo- 
ey Siegel arasında bir ilişki var. Si- 
egel, Chicago'da da Malone için ça- 
lışmış ve onu 112.000 dolar zarara 
uğratmış. Malone bizi şamar oğlanı 
gibi görüyor ve bizden bu parayı bir 
hafta içinde bulmamızı istiyor. Eğer 
beceremezsek bize yazık olacak. 
Pis işlere girişmemizi önlemeki çin, 
Malone bizi her an izleyecek casu- 
su Stogie Martin'i görevlendiriyor. 

Banyoyu terkettikten sonra pan- 
tolonu ve mantoyu giyin (İkisini de 
ilk önce Invertory'e alın, sonra OPE- 
RATE -pantolon ve manto- SELF 
deyin). Pantolonun içinde Chicago'- 
daki evimizin anahtarı ve bir çanta 
var. Çantadan iki tane gazete küpü- 
rü çıkıyor. Bunlardan birincisinde 
kendimizi eski partnerimiz Rudy Ko- 
walski ile bir boks ringinde görüyo- 
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ruz. İkincisinde ise Chicago'daki Jo- 
e's Bar'ın adresi yazılı (Deja Vu |). 
Çantada ayrıca bir 25 cent, bir adet 
10 dolarlık banknot, iki adet bir do- 
larlık banknot ve üzerinde Chicago'- 
daki evimizin adresi yazılı olan eh- 
liyet var. 

Banyoyu terkettiğimizde Stogie 
Martin ilk kez olarak karşımıza çıkı- 
yor. Bu kişi her karşımıza çıkışında 
bize fazla zamanımızın kalmadığını 
söylüyor ve sigara izmaritini düşü- 
rüyor. Bu izmaritleri her seferinde 
alın. Yatak odasından tren tarifesi- 
ni almayı unutmayın. Bu tarifenin 
üzerinde Las Vegas'tan diğer dört 
şehire kalkan trenlerin ücretleri ya- 
zılı. Diğer eşyalar önemli değil. Ko- 
ridor ve lobiden geçtikten sonra ga- 
zinonun girişine gelin. Kasada 10 
dolarınızı bozdurup iki fiş alın 
(OPERATE-10 dolar-kasiyer). Sü- 
rekli aklınıza gelen sigara ihtiyacını- 
zı görmemezliken gelin çünkü siga- 
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ra bulamayacaksınız. Blackjack 
odasına geçin ve Rudy Kowalski'yi 
buluna kadar ilerleyin (Üzerinde 
isim yazan kartları okuyun). Sakın 
bozuk paranızı oyun makinelerin- 
den birine atmayın çünkü ona daha 
sonra ihtiyacınız olacak. Blackjack'- 
te kazanmak için Rudy'e gazete kü- 
pürünü gösterin. Böylece bizi hatır- 
lıyor ve göz kırpıyor. Bu sayede kı- 
sa bir süre için şansımız açılıyor. 
Blackjack bizdeki 21 oyunu. Bu oyu- 
na göre puanınızın (kartlarınızdaki 
sayıların toplamı) 21 veya daha al- 
tında (21'e yakın olmak şartıyla) ol- 
ması gerek. Eğer 19-20 veya 21 pu- 
anınız varsa hit ve self'i klikleyin, bu 
sayede yeni bir kart alın. Rudy ça- 
buk gittiği için mümkün olduğunca 
çok para kazanmanız gerek. İlk ön- 
ce aldığınız iki fiş'ten birini masaya 
koyun. Böylece ilk oyun başlıyor ve 
bir tane daha fiş kazanıyorsunuz. 
Sonra üçüncüyü de masaya koyun. 
Şimdi, yani ikinci oyun sonunda, 6 
tane fiş'imiz var. Yeni bir oyuna baş- 
lamak için fiş'i masasının üstünde 
hareket ettirip yeniden yerine ko- 
yun. Böylece kartlar dağıtılıyor. Bu 
arada masanın üstünde çok fazla fiş 
bırakmayın. Bir bölümünü hemen 
Invertory'e koyun. Rudy gittikten 
sonra hemen bütün fişleri teker te- 
ker İnventory'e koyun. Eğer masa- 
nın üstünde fiş kalırsa bunlar bah- 
şiş olarak alınır. Herneyse sonuçta 
10 veya daha fazla fiş'iniz olması 
gerekir. Şimdi kasadaki kadına ge- 
ri dönün. Fiş'leri teker teker deliğe 
koyun ve 5 dolarlıkları alın. 

Şimdi gazinodan çıkın ve batıya 
doğru gidin. Çölde tekerlek izleri bu- 
luyoruz. Bu izleri takip edin ve ça- 
maşırhane “Reliant Laundıy”nin 
kapısına gelin. Buraya henüz gire- 
miyorsunuz. Doğu'ya giderek Las 
Vegas tren istasyonuna gelin. Gar- 
da gazete okuyan adamla ilgilenme- 
yin ve hemen doğuya, emanetçiye 
gidin. Alttaki tabeladan trenlerin 
hangi peronlardan kalktıklarına ba- 
kın. 


Eğer Status'ta "'Boarding” yazı- 
yorsa çok az zaman kalmış demek- 
tir. Eğer “Departing” yazıyorsa he- 
men hemen kalkmış demektir. Eğer 
“On Route” yazıyorsa bildirilen pe- 
rona gidin ve treni bekleyin. Bu si- 
rada zaman geçmesi için etraftaki 
şeyleri inceleyebilirsiniz. 

Trende kondüktör geliyor ve biz- 
den 20 dolar yolculuk ücreti istiyor. 
Ona gazinodan kazandığınız 5 do- 
larlıklardan 4 tane verin (Eline ko- 
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yun). Eğer bunu tren kalkmadan ba- 
şaramazsanız kendinizi tekrar trene 
bindiğiniz peronda buluyorsunuz. 
Bu durumda tekrar tabelaya bakıp 
bir sonraki trene binin. Trende ya- 
pacak pek fazla şey yok. Etrafı ve 
kendinizi inceleyin. Bir süre sonra 
otomatikman uyuyoruz ve kendimi- 
zi Chicago'daki peronda buluyoruz. 

Gara gittiğinizde gazeteciye 25 
Cent verin (OPERATE-25 Cent- 
gazeteci). Üzerinde morgun adresi 
olan gazeteyi alın (Bütün gazeteler- 
de yazar). İstasyondan çıkın ve tak- 
siye binin. 

Şöför eski dostunuz Gabby. 
Gabby sağır ve kelimeleri dudaklar- 
dan okuyamıyor. Eğer bir yere git- 
mek istersek ona gitmek istediğimiz 
yerin adresini göstermeliyiz. İlk ön- 


ce eve gitmek istediğimiz için - 


Gabby'ye çantamızın içindeki ehli- 
yeti gösterin. Böylece Gabby bizi 
evimizin olduğu binaya bırakıyor. 
Kapıyı açın ve hole girin. Panto- 
lonun içindeki anahtarla evinizin ka- 
pısını açın ve içeri girin. Ev Stogie 
Martin tarafından darmadağan edil- 
miş (bir izmarit buluyoruz). Yerde 
duran çekmece gözünü açın. İçin- 
den iki anahtar ve bir çakı çıkacak. 
Bunları aldıktan sonra duvarda ası- 
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You're at a blackjack table. 


“Nothin” 
says the dealer. 


lı duran bornozu açın. Bunun için- 
den çıkan silahı (38 special) ve pa- 
rayı alın. Sonra silahı açın ve çek- 
mecede bulunan kutunun içindeki 
kurşunları silaha koyun. Yerde du- 
ran el fenerini de almayı unutmayın. 
Holde en sağda duran posta kutu- 
sunu demin bulduğumuz pirinç 
anahtarla açın. İçinden 3 adet mek- 
tup çıkacak. Bunlardan mavi olanı 
bizi marinada yapılacak olan toplan- 
tıya çağırıyor fakat biz bunu görmez- 
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likten geliyoruz. İkincisi muhbiremiz 
Vinnie'den geliyor. Üçüncü mektup- 
ta ise bizden Berlitz Lisesi'nde mu- 
habirlik kursu vermemiz isteniyor. 
Mektupların üçü de önemsiz oldu- 
ğu için onları kutuda bırakın ve tek- 
rar taksiye binin. Gabby'e çantada- 
ki kupürlerden üzerinde Joe's Bar'ın 
adresi yazılı olanı gösterin ve böy- 
lece oraya gidin. 

İleride soldan yan sokağa girin. 
Yangın merdivenine tırmanın ve 
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pencerenin önündeki kalası ortadan 
kaldıran (OPERATE-self-kalas). 
Şimdi Deja Vu I'de içinde cesedini 
bulduğumu Siegel'in bürosuna gire- 
biliriz. Yazı masasında sadece bir 
kurşunkalem var. Telefonu açın ve 
bulduğunuz anahtarı alın. Şimdi bü- 
royu aynı şekilde terkedin ve avlu- 
ya gidin. Buradaki eşyaların hepsi 
önemsizdir. Şimdi çakınızı açın ve 
filmlerdeki gibi düşünüp kapıyı ça- 
kıyla açın. 


Bara girdiğimizde etrafın karanlık 
olduğunu farkediyoruz. Etrafınızı 
görebilmek için el fenerini açın 
(OPERATE-self-el feneri). Şimdi ba- 
ra ve daha sonra da şarap mahze- 
nine girin (solda arkada). Deja Vu !- 
den bildiğimiz gibi dolabın arkasın- 
da gizli bir geçit var. Sağda tek ba- 
şına duran şişeyi klikleyin (şişe- 
OPERATE-şişe). Ve kapı açılıyor... 
Gazinoya girdiğinizde sağdaki oyun 
makinesini telefonun içinde buldu- 
ğunuz beyaz anahtar ile açın. İçin- 
den Sugar Shack denen bir kişinin 
adresi yazan bir kart çıkıyor. Bu ki- 
şiyi araştırmamız gerekiyor. Daha 
ilerde içinde 7 ayrı muhabire yapı- 
lan ödemelerin yazılı olduğu bir gün- 
lük buluyoruz. Her iki eşya da 
önemli olduğu için bunları alın. Şim- 
di Joe's Bar'ı aynı yollardan terke- 
din ve taksi'ye geri döndü. Bazen 
arka avluda bir kadına rastlıyoruz ve 
bu kadın bizi mahvediyor. Taksiye 
bindiğinizde Gabby'e demin buldu- 
ğunuz kartı gösterin. Böylece 
Gabby bizi Sugar Shack'ın evine 
götürüyor. 

Silahınızla kapıya ateş edip açın. 
Buradan Sugar'ın evine girebiliriz. 
Komidinde bazı makbuzlar buluyo- 
ruz ve bu makbuzlardan anlaşıldığı- 


na göre Sugar O numaralı muhabir 
(Günlüğe bakın). Giysi dolabından 
polis üniformasını alın. Pantolonu- 
nuzu çıkarın ve üniformayı giyin 
(OPERATE-pantolon-self//OPERA- 
TE-üniforma-self). Dolapta ayrıca bir 
elektrikli süpürge var. Fakat bu sü- 
pürgeyi ancak pencerenin alt kirişi- 
ni itersek görebiliriz. Süpürgeyi açın 
ve keseyi çakıyla kesin. İçinden bir 
zarf çıkıyor. Mektupta Sugar kendi- 


sine bir şey olursa bu mektubun po- 


lise verilmesini istiyor. Fakat bu 
mektup Kaptan Cariston denen ki- 
şiye verilmemeli, çünkü bu kişi mek- 
tuptan anlaşılacağı üzere Siegel'- 
den rüşvet alıyor. Bu mektubun çok 
büyük önemi olduğu için onu da 
alın. Şimdi taksiye geri dönün ve 
Gabby'e gazeteyi gösterin. Bunun 
üzerine Gabby bizi morga götürü- 
yor. 

İçeri girin. Üniforma taşıdığımız 
için nöbetçi içeri girmemize izin ve- 
riyor. Böylece dondurucuya rahatlı- 
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ka girebilirseniz. Sağdan ikinci ce- 
set Thomas S. Bondweli'in cesedi. 
Girişe geri dönün ve nöbetçiye 
Bondweli deyin. Nöbetçi ortaya bir 
kutu koyuyor. Bu kutudan anahtarı 
ve mektup çantasını alın. Bunların 
içinden 10 dolar, Bondweli'in ehli- 
yeti ve bir bavul için makbuz çıkıyor. 
Bunları alın. Şimdi taksiye geri dö- 
nün ve Gabby'e Bondweli'in ehliye- 
tini gösterin. Böylece Bondweli'in 
evine gidiyoruz. 

Bondwell'in evi kundaklanmış ve 
tamamen yanmış. Şimdi üniforma- 
nızı burada çıkarın ve pantolonunu- 
za tekrar giyin. Taksiye geri dönün 
ve Gabby'e tren tarifesini gösterin. 
Bunun üzerine Gabby bizi tren is- 
tasyonuna götürüyor. 

İstasyonda alt tahtadan tren kal- 
kış saatlerine bakın ve Las Vegas'a 
geri dönün. Las Vegas'ta emanet- 
çiye gidin ve Bondwell'in mektup 
antasının içinden makbuzu alın. 
Makbuzu oradaki adama verin. 
Adam size bir bavul veriyor. Bavu- 
lu alın ve açın. Elbiselerin arasına 
bakın. Burada Siegel ve isminin ilk 
harfleri “'D.V” olan bir adamın "“Re- 
liant Laundry”'nin önünde el sıkışır- 
larken çekilmiş bir fotoğrafını bulu- 
yorsunuz. Ayrıca Bondwell tarafın- 
dan Malone'ye gönderilmiş bir mek- 
tup çıkıyor. Mektupta yazılanları dik- 
katlice okuyun. Mektup ve fotoğrafı 
yanınıza alın ve istasyondan çıkıp 
otele gelin. 

Asansörün gelmesi için sol duvar- 
daki düğmeye basın (Düğme- 
OPERATE-Düğme). Asansör gelin- 
ce 3. kata çıkın. Çamaşırhaneye gi- 
remediğimiz için tek yol bu kap. Ka- 
bi açın ve içine girin (GO-Container). 
Kapak dışarıdan kapatılıncaya ka- 
dar bekleyin. Şimdi anlıyoruz ki: 


re in a casino crammed wıth 


Bondwell'i öldürenler de bu gang- 
sterler. Solda duran kutunun yardı- 
mıyla zincirden kurtulun 
(OPERATE-Zincir-Kutu). Hemen 
merdivenlerden yukarı doğru çıkın 
ve kapıyı dışa doğru açın. Geri dö- 


nün've kaba girin. Gangsterler ge- 


linceye kadar bekleyin. Gangaster- 
ler sizin kaçtığınızı düşünüyorlar ve 
peşinize düşüyorlar. 

Gittiklerine dair emin olunca ye- 
niden yukarı çıkın. Kapağı ve iç ka- 
pıyı açınca bir büroya giriyoruz. Bu- 
rada, üzerinde Tony Malone'nin ad- 
resi bulunan boş bir zarf buluyoruz. 
Ayrıca kutuda bir miknatıs var. Zar- 
fı, mıknatısı ve pirinç anahtarı yanı- 
nıza alın. Çamaşırhaneden çıkıp 
otele geri dönün ve asansöre binin. 

Mıknatıs aynı düğmeler gibi gö- 
ründüğü için mıknatısı 4. katın düğ- 
mesinin. üstüne koyun. Böylece 5. 
kata çıkiyoruz. Mıknatısı her zaman 
yanınıza almayı unutmayın. Koridor- 
da iki kapı görüyorsunuz. Sağdaki 
kapı Tony Malone'nin bürosuna, 
soldaki kapı Dan Ventini'nin büro- 
suna açılıyor. Ventini'nin bürosun- 
da masada Malone'nin Ventini üze- 
rine geçen hesaplarının bulunduğu 
bir kitap var. Eğer bu hesapları gün- 
lüktekilerle karşılaştırırsanız Nr. O 
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You're at the cashier's cage of the 


Lucky Dice Casino. 


muhabirin orada olmadığını görüyo- 
ruz. Öyleyse Ventini Malone'ye kar- 
şı çalışıyordu. Masanın üstünde bir 
mektup açacağı var. Bunu iki par- 
çaya ayırın (OPERATE-Self-mektup 
açacağı). Şimdi oku içinden alın. 
Malone'nin bürosunda iki tane re- 
sim var. Bunlardan anlaşıldığına gö- 
re Malone ve Ventini çok iyi arka- 
daşlar. Malone'nin gözünü açabil- 
mek için gerçek kanıtlara ihtiyacımız 
var. Otelden çıkın ve çamaşırhane- 
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ye geri dönün. Pirinç anahtar ile sol 
duvardaki döner kapıyı açın ve bü- 
roya girin. Bürodaki dart tahtasına 
Ventini'nin bürosundan aldığımız 
dartı atın. Bir geçit açılıyor... Geçit- 
ten geçince gizli bir büroya geliyo- 
ruz. Masada gangsterlerin sizden 
aldığı mektup ve fotoğraf var. Ayrı- 
ca masanın üstünde günlükte olan 
bütün ödemelerin bulunduğu bir ki- 
tap var. Evet şimdi Ventini'nin Ma- 
lone'ye karşı çalıştığı açıkça belli. 
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Ama hem bütün bunları ispatlayıp 
hem de Stogie Martin'den nasıl kur- 
tulabiliriz? 

En eniyisi onları birbirlerine dü- 
şürmek. Bunun için gizli ofise siga- 
raizmaritlerini koyun. Böylece Ven- 
tini, Stogie Martin'in büroya gelip 
içerisini karıştırdığını zannedecek. 
Şimdi otelin 5. katına gelin ve Ma- 
lone'nin bürosuna girin. Oraya şu 
üç delili bırakın: Sugar'ın mektubu, 
RR e tal and brass Bondwell'in mektubu ve Siegel'in 

: günlüğü. Şimdi oradan kaybolma 
zamanı. Hemen otelden çıkıp doğu- 
ya, çöle doğru gidin (25 kez doğu, 
5 kez batı, 5 kez doğu ve batı), taa 
ki son ekran çıkmaya başlayıncaya 
kadar.. 
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BİLGİSAYAR DÜNYASINDA AYRICALIKTIR 


>Her hafta yeni AMIGA, C-64 ÖĞRENCİLERE 
BUYUK INDIRIM. 
GÜLER STüm Bil-Tek ürünleri şi 
YAZICILAR > MÜŞTERİYE 
ONİTÖRLER | artuşlar , 
MONİTÖRLER (| e KURA NO'SU 
>Bakım onarım servisi 
Türkiye ve dünyanın her 
yn için ödemeli sipariş 
alınır. 


ii 
Karanfil sok.15/3KIZILAY ANKARA 


(KEBABİSTAN ÜSTÜ) Tel:117 10 97 commodore 


EN İS ZAYAK 


GLUE EL üyeliğinin kazandırdığı avantajları biliyormusunuz. İşte bazılar! 
“Periyodik bültenler 

-Makine dili kursu - Amigadan haberler o- Program açıklamaları 

Programcılık bilgileri - Çeşitli kitapların tanıtımı 

-Sizlerden gelen sorulara cevaplar -Müzik, grafik, iş programlarının açıklamalar! 
- Ve daha birçok bilgi. 

“Her ay adresinize liste 

3000'e yakın çeşitli konularda programlar 

“Orijinal programlar 

“Amiga ilgili çeşitli konularda geniş bir kitap arşivi 

“Türkiyenin ve KKTC'nin neresinde olursanız olun isteklerinizi APS ile 24 saat içe- 
risinde ulaştırıyoruz. 

Bizi telefonla ariyarak veya mektupla adresinizi göndererek ©! UM KilT£'a üye 
olabilirsiniz. Hem de hiç bir ücret ÖDEMEDEN! 


| Müjde: Animasyondan, oyun yapımına, kayan yazılı introlardan, profesyonel iş 
programlarına kadar her türlü programı gerçekleştirebileceğiniz AMOS'un kullanım 
klavuzunun TÜRKÇE TERCÜMESİ ÇIKTI! 

I Arık programları orijinal kutusunda alıp, orijinal program kullanmanın zevkine 
varabileceksiniz. Hem de inanılmaz fiatlarla! 

i Hiç disketlerin başında gördüğünüz intro ve demoları yapabilmeyi istedinizmi. 
Artik makine dilinden hiç anlamasanız bile RED SECTOR demo maker ile inanıl- 
maz demo ve introlar yapabilirsiniz. 

| Amiganız ya da IBM uyumlu iş makineniz varsa modem servisimizden yararla- 
nabilirsiniz. Bilgi için bizi arayın. 

( J1BM uyumlu iş bilgisayarı almayı mı düşünüyorsunuz. Bizi muhakkak arayın! 

| 

| Her türlü intro maker ve seka source codeları. 400 disketlik muhteşem bir UTI- 
LITY arşivi. 

| AMIGA DÜNYASI dergisinde açıklanan uliliiy ve oyunların hepsini bizde bula- 
bilirsiniz. 

CLUB ELITE 

Ihlamurdere Cad. No:149 Daire:4 Beşiktaş-İST. Tel:159 98 02-161 08 47 
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üye oldunuzmu ? 
KAYITLARIMIZ AY SONUNA KADAR DEVAM ETMEKTEDİR. 


AMIGA 'cılar her ayın 15'inde mutlaka bize uğrayın! 
kulüp joker' lerimizle tanışarak karşılaştığınız sorunları 
kolayca yenin ve sürprizlerimiz karşısında sakın şaşırmayın. 


O AAN CLUB A 


üye olmak için bilgiisti Sm. İ 


her çeşit AMIGA programı 


A.P.S. ile adresinize geliyor. 
LİSTE ISTEYINIZ 


1 500 - 42000 
A -3000 
joysück çeşitleri, 
25 disket, 
ekran filtresi, mouse pad 


ve her çeşit hardware 
en uygun fiyatlarla (44) e # d 
BILGISAYAR & ELEKTRONİK SİSTEMLERİ 


BABIALI CAD. 14/3 34410 CAĞALOĞLU - İST. 512693 


BU İLAN META BİLGİSAYARDA PROFESSİONAL PAGE, PROFESSJONAL DRAW ve DELUXE PANT KULLANILARAK AMIGADA HAZIRLANMISTIR. 


(—commodore -64 -““AMIGA 


* Amiga oyun programları: 5.000.-TL. 

* C-64 oyun programları: 2.000.-TL. 

* Amiga eğitim ve iş programları 

* 20 oyunluk süper C-64 paketleri: 15.000.-TL. 
x C-64 ve Amiga'da tek tek program çekimi 


* Amiga 5 4” External Drive 
* SKY ve BİLTEK kartuşları (Final 


Ili, Multi-lce, Sound Sampler, Midi...) 


x Kaliteli disketler, Joystickler, ışıklı kalemler. 
* Anti-static bilgisayar toz örtüleri. 
* İlkokuldan üniversiteye eğitim programları 


* TÜRKİYE VE KKTC'nin HER YANINA 
ÜCRETSİZ LİSTE VE ÖDEMELİ SİPARİŞ 
GÖNDERİLİR. 


GÖZLEM BİLGİSAYAR 


Bayındır Sok. 5/12 Kızılay/ANKARA 
Tel: (4) 135 30 91 


* İsteklerinizde bilgisayar modelinizi ve yan birimlerini 
lütfen belirtiniz. 


Çonmodorecular! 


Dünyayı yerinden oynatmaya 
kısa bir süre ara verip 


derginize abone olu! 


Commodore Dergisi yeni programlarla... 
program dökümleriyle... yazılım ve donanım 
tanıtımlarıyla... birbirinden renkli 
oyunlarla... heyecanlarla dolu. 
4 yıldır olduğu gibi. 
Kuponu doldurun... 
abone olun! 
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Dergisi gubes 
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pops KS eleton i imza 
“— ! GÖNDERİM ADRESİ: 


REKLAMCILIK 


e Teleteknik A.Ş.: Rıhtım Cad. Nesli Han 207/2 Karaköy-İSTANBUL 


PROFESYONELLER BİLİR... 
ASOFTTU TANIMAK 
BİR ŞANSTIR 


COMMODORE 64 
AMIGA-PC 


VE 
HERTÜRLÜ YAN ÜRÜNLER 
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d. 4. Vakıf han Asma kat No:1/11 BAHÇEKAPUİSTANBUL 
TEL, 513 10 26 - 513 1034 FAX: 5131517 
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ğe TEL “526 39 69 
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Dünya'dan, Türkiye'den, 
Teleteknik'ten 


Yeni Yazılımlar, Yeni Donanımlar 
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C-64'ün Utility'leri 8 


Yardımcı Programlar 


AMICA Paint ve Grafik Kursu 13 


64'ün En İyi Renkli Çizim Programının Kullanımı 
ve Grafik Konusunda Genel Bilgiler 


C-64 İle Masaüstü Yayıncılık 16 * | / 


Bir Kartuş, Bir Scanner ve Bir Program / 


YAZILIM 


Kaset Turboları 2 0 
Kaset Kullananlara Çözümler 


Tiyolar ve Tuzaklar 44 
Lemmings'in Tüm Kodları 


Makina Dilinin Püf Noktaları 48 
Logo Swing Tekniği 


TANITIM 


Oyun Açıklamaları 2 (4 
SWIV, Blue Max, Crown, Nuclear War, 

Das Boot, Vincent, Glücksrad ve 

Stratejilere Genel Bir Bakış 


Macera Peşinde 60 
Elvira ve Haritaları 


BİLGİSAYAR SARF MALZEMELERİ 


İKAMAK man azıyır 


Temizleme Seti 


İÇİNDE NELER Mİ VAR? 
1 Adet Mini Süpürge 

1 Adet Kafa Temizleme Disketi 
5 Adet Temizleme Kağıdı 

5 Adet Pamuklu Çubuk 

2 Adet Temizleme Solüsyonu 


Dış Yüzey 
Temizleyici Köpük 


Fonksiyonel 
Bilgisayar Masaları 


ülkenmmelk ilkenmelik 


ŞİŞLİ: Abidei Hürriyet Cad. KADIKÖY: Kuşdili Cad. 
İskete Sok. No: 9 Şişli/İST. No: 63 Kadıköy/İST. 

Tel: 1417962-1471988-1471989 Tel: 345 77 09 - 345 24 16 
Fax: 130 70 77 346 95 11 - 345 88 20 


COMMODORE 


Teleteknik A.Ş. Adına 
Sahibi ve Sorumlu Yazıişleri Müdürü 
OSMAN BABAOĞLU 


Yayın Yönetmeni 
TURHAN TANDOĞMUŞ 


Yayın Koordinatörü 
SİNAN VURAL 


Yayın Kurulu 

FATİH ARIMAN 
FARUK BARAN 
M.CELAL HALLAÇ 
ANIL GÜL 

EMRE SENAN 


Kapak 
EMRE SENAN 


Teknik Üretim 
PERKA A.Ş. 


Teknik Yönetmen 
ÇİĞDEM DİLBAZ 


Fotoğraflar 
MEHMET ÖZCAN 


Reklam Sorumlusu 
ŞAHVER ÇELİK 


Reklam Rezervasyonları 
152 50 33 (6 Hat) 


Katkıda Bulunanlar 
FETHİ SERİM 


Renk Ayrımı 
AĞAÇKAKAN LTD.ŞTİ. 


Baskı 
ÖZDEMİR OFSET 


Dağıtım 
HÜRRİYET HOLDİNG A.Ş. 


Teleteknik A.Ş. 

Merkez: 

RIHTIM CAD. NESLİ HAN NO: 207/2 
80030 KARAKÖY-İSTANBUL 

TEL: 152 50 33 (6 Hat) 


Commodore Dergisi 

SAKIZ SOK. BERKEL APT. 6/4 
KADIKÖY-İSTANBUL 

TEL: 346 86 48 


Bu derginin Yayın Hazırlığı VAZ iZ 


Ltd. Şti. tarafından yapılmıştır. 


COMMODORE 


İLAN TARİFESİ 


Arka Kapak (Renkli) | :2.500.000 TL 
Ön İç Kapak (Renkli) / :2.000.000 TL 
Arka İç Kapak (Renkli) : 2.000.000 TL 
İç Sayfalar (Renkli) | :1.500.000TL 
İç Sayfalar (SB) :4.200.000 TL 


Fiyatlara KDV dahil değildir. 


YAYINCININ NOTU 
C-64'UN UTILITY'LERİ 


en sonunda havalar açtı ve herkes sokaklara 
boşaldı. Güzel havayı değerlendirmek isteyen- 
ler deniz kıyılarına veya eğlence merkezlerine 
giderken biz yine kapalı kapılar ardında der- 
giyi hazırlamak için uğraştık. 

Şimdiye kadar dergimizde tanıtılan programlar ya oyun 
programıydı ya da iş. Program yaparken yardımcı arayan 
arkadaşlarımızın dertlerine cevap verebilmek için bu sayı- 
mızda Commodore 64 için piyasadaki utility'leri tanıttık. 
Disk ve kaset işlemlerinizi gerçekleştirmek, grafik çizmek ve 
müzik yapmak için kullanabileceğiniz programları sizin için 
Sinan arkadaşımız derledi. Artık nerede neyi kullanacağı- 
nızı, hangi programın ne işe yaradığını karıştırmayacaksınız. 

Bu utility'lerden biri olan AMICA Paint adlı çizim prog- 
ramını tanıtıp kullanımını anlatırken bir yandan da size gra- 
fik ve logo çizimi konusunda ipuçları ilmi AMIGA”- 
nın çizim programlarındaki birçok özel- — - 
liği 64 ile kullanmanıza olanak sağlayan 
bu utility'i Celal arkadaşımız tanıtıyor. 

Masaüstü yayıncılığın sadece AMIGA 
ile yapılabileceğini öne sürenler artık fazla 
konuşamayacak. Almanya'da hazırlanan 
kartuş-scanner-program üçlüsüyle artık 
C-6te de masa üstü yayıncılık yapabi- 
leceksiniz. Küçük boyutlarındaki grafik- 
leri oldukça verimli bir şekilde örnekle- 
yen el scanner?ı hakkında daha ayrıntılı 
bilgi için bu yazıyı okumanız gerekiyor. 

Kaset kullanan arkadaşlarımız, onlara 
şans tanımadığımızı söyleyip yakınıyorlar, hep disk sahip- 
lerine yöneldiğimizi belirtiyorlardı. Onların çağrısına cevap 
Vedat Hallaç'tan geldi. Makine dilinin ustası olan arkada- 
şımızın kaset kullanıcılarının yükleme sorunlarını çözmek için 
hızlı yükleme programlarından bahsedeceği bu yeni diziyi 
takip etmenizi öneririz. 

Makine dilinin püf noktalarında anlatılan konu ise intro 
ve demolarda kullanılan l0go-1swing tekniği. Eh, Commo- 
dore için bu kadar yazı yazınca Abur-Cubur'a yer kalmadı. 
Çok aç olanlar gelecek ayı beklemek zorundalar. 

Macera Peşinde bu şefer Elvira'yı kovalıyoruz. Haritala- 
rıile birlikte Elvira'nın tam çözümü içeride. Oyunlar konu- 
sunda yeni bir yazı da Strateji oyunları hakkında. Uygula- 
nacak teknikler ve bu türün genel özelliklerini Ersen Alpte- 
kin anlatıyor. AMIGA'”'nın en iyi arcade'lerinden biri olan 
Silk Worm'ün ikinci bölümü. Bu sefer oyunu tepeden izli- 
yorsunuz. Gelecek ay buluşmak üzere... 


OSMAN BABAOĞLU 


pe 


DÜNYADAN... 
TÜRKİYE'DEN... 
TELETEKNİK'TEN... 


Öğ Yazılım Şirketi kullanıcılara 
yeni bir paket sunuyor. Bunlar- 
dan ilki Photon Paint'i yazıp ge- 
liştiren takım tarafından hazırla- 
nan Spectra Color adlı çizim ve 
animasyon programı. Artık ani- 
masyonlarınızı HAM modunda 
da hazırlayabiliyorsunuz. Tüm 
kullanıcıların aradığı bir özellik 
bu paketle birlikte ilk kez kullanı- 
labilecek: kare aralarını doldur- 
ma. Artık sadece ilk ve son kare- 
yi çizmeniz yetiyor, program kar- 
lanını hallederek aradaki karele- 
ri kendisi çiziyor. 

Diğer ürün ise Audio Master Il 
adlı ses ve müzik programı. Bir 
çok şık özelliği olan program bir 
CD player gibi programlanabili- 
yor, böylece belli müzik parçala- 
rını ardarda çalmanız sağlanı- 
yor. Yazılım (ne yazık ki örnekle- 
me donanımını kendiniz edin- 
mek durumundasınız) yüksek ör- 
nekleme hızlarını, döngüleri des- 
tekliyor ve programda bir osilos- 
kop bile var. 


Geodesic Publications tarafın- 
dan hazırlanan bu ürün sanırız 
Amiga için şimdiye kadar üreti- 
len en eğlenceli ve kullanışlı ay- 
gıtlardan biri. Bu küçük cihaz bil- 
gisayarınızı bir kızılötesi uzaktan 
kumanda aleti halene getiriyor. 
Joystick portuna bir uzatma kab- 
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losuyla takılan kutucuk ona yö- 
nelttiğimiz her sinyali örnekleyip 
saklayabiliyor ve kendisi de sin- 
yal üretebiliyor. Bir çizim progra- 
mıyla hazırlayacağınız uzaktan 
kumanda çizimi üzerinde düğ- 
melsr tanımlayarak bunu sanki 
dış bir ortammış gibi gerekli ci- 
hazları kullanmak üzere prog- 
ramlayabilirsiniz. Üzerinmde klik- 
leyerek kullanacağınız bu düğ- 
melerin sayısı sınırsızdır, ekrana 


Sort Wood Inc. tarafından hazır- 
lanan Electronic Thesaurus adlı 
program İngilizce kelimelerdeki 
tüm ihtiyaçlarınızı karşılayacak 
nitelikte. 500.000 kelime ve de- 
neyimi kapsayan sözlük, kelime- 
nin her anlamının tam açıklan- 
masını ve cümle içinde kullanıl- 
masına bir örneği içeriyor. AREXX 
bağlantısıyla tüm yozılımlarla kul- 
lanılabilen program sözcüğü ol- 
mayan kelime işlemcilerinin en 
büyük yardımcısı olacak. Kelime- 


sığdırabildiğiniz kadar çizin. Eğer 
bu da yetmediyse Illumni Link'e 
bir telsiz telefon .bağlayarak 
uzaktan kumandalı bir mause 
yapabilirsiniz. Odanın karşı tara- 
finda oturup mouse göstergeci- 
nin sağa sola gitmesini izlemek 
pek hoş olur sanırız. Yazılım ola- 
rak A Rexx ve Amiga Vision da 
destekleniyor, böylece kendi uy- 
gulamalarınızı da uzaktan yöne- 
tebilirsiniz. 


gm Lİ 
wi 


. 


lerin ne kadar sıklıkla kullanıldığı- 
nı da bildiren program sayesin- 
de en güncel kelimeleri kullana- 
bileceksiniz. 


Electric Thesaurus Workbench 
1.3 ve 2.0iile Çalışıyor. 512 Kb ha- 
fıza ve bir disk sürücüsü ile çalı- 
şabiliyor ama bir hard disk sürü- 
cüsü hararetle tavsiye edilmekte. 
Eğer hard disk sürücünüz yoksa 
sözlük RAM: disk üzerinde çalıştı- 
rılabiliyor. 


KONİÇİ-VA 


AMİGA SAN 


Amiga'nızın Japonca ko- 
nuşmasını duymadıysanız 
yaşamış sayılmazsınız, ve ar- 
tık hayatınızdaki en büyük 
eksikliklerden biri gideriliyor. 
Japoncar- sizi dilin temelle- 
rinden başlatıyor ve size ba- 
sit konuşmayı öğretiyor. 

Yazılar Japonca'daki Hi- 
ragana, Katakana ve Kanji 
karakterleriyle yazılıyor. Ay- 
rıca Latin harfleriyle yazım 
ve İngilizce okunuşu ile İngi- 
lizce tercümesi ae buluyu- 
yor. Bu kurs sonunda aynen 
Amiga'nız gibi Japonca ko- 
nuşacaksınız. Ama siz yine 
de vurguları doğru yapabil- 
mek insanların konuşmalar- 
rını dinleyin. 


iecmic mesaı € WibSoMWoodie.,,,,,, mmm İİ 


m İş 


Nour, 
A sound or combinatorz 
communicates a meni 
swterm, ewpresslon OB 


2 Noun 

A statement hat expres$ 

ostoifetrutnfulness ortor 
© assurance, warant 


3 Noun 


An aufhortofiye indicofi 
ww örder, direction, c 
injuncfion, bidding, mandate, directve, dictate, commandment, 
behesi, 


4 Noun 


idie, often sensatlonal and groundies$ talk aboyt others. 
tepon, cry, tumor, gössip, buzz, heOrsoy, 
mumnur, whispering, tattle, tifle-tottle 


5 Noun 


New information, especidily Gboyl teceni events and 


happenings. 
“news, intelligence, tidings. 


b o Noun 


UTILITY ler 
Yorulmaz 
Yardımcılarımız | 


Sinan Vural 


Nedir bu utility denen şey? Nere- 
de hangisini kullanırsınız? 

Dergimizde durup dinlenmeden 
oyun açıklamaları, oyunlara kolay- 
lıklar ve ipuçları veriyoruz. Geçen- 
lerde bir düşündüm de, 'Acaba bu 
kadar Commodore 64 kullanıcısı 
arasında program yapmak isteyen 
ama gerekli programlara sahip ol- 
mayanlar yok mudur?” diye, ger- 
çekten de der gide 64 için hiç yar- 
dımcı program tanıtmadığımızın 
farkına vardım. Oysa en eski ve ve 
en yaygın ev bilgisayarı olan Com- 
modore 64 için o kadar çok yar- 
dımcı program var ki anlatmakla 
bitmez. Bu arada, yardımcı prog- 
ram yerine 'utility” demeyi seçti- 
ğimde siz de bu terime alışsanız 
iyi olur. 

Utility programları kullanıcıların 
program yaparken kullandıkları 
yardımcı programlara verilen ge- 
nel bir isimdir. Örneğin bir çizim 
programı veya disk işlemlerini ger- 
çekleştirmek için kullandığınız 
programların hepsi bu sınıfa girer. 
Zaman zaman bu programları der- 
gimizde yayınlıyorsak da genelde 
çok uzun olduklarından dergide 
yer almaları pek mümkün olmu- 
yor. Utility programlarını, henüz 
Amiga programı satmayan, C 64'e 


sadık bilgisayar dükkanlarında bu-- 


labilirsiniz. 
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Bu yazıda hemen her tür yar- 
dımcı programın ne işe yaradığını 
anlatıp, örnek utility'lerin kısaca 
tanıtımlarını yapacağım. Daha ön- 
ceki bir yazımdaki anlattığım oyun 
türlerinin aksine utility'ler belli sı- 


nıflara sokulabilirler. Programların | 


bir çoğu disk işlemlerini kolaylaş- 
tırmak için hazırlanmışlardır, bu 
yüzden disk sürücüsü kullanıcıla- 
rı oldukça şanslıdırlar. Ama kaset 
kullanan arkadaşlarımız da umut- 
suzluğa kapılmasınlar, çünkü on- 
ların kullanabileceği utility'lere de 
örnekler vereceğim. 

Hem disk hem de kaset kullanı- 
cılarına açık olan utility'ler ise (her 
ne kadar disklerle kullanımları da- 
ha kolay ve yaygın olsa da) bir kaç 
ana başlık altında incelenebilir. 

Profesyonel olarak Commodo- 
re 64 kulllananların en az bir tane 
disk sürücüleri vardır. Bu yüzden 
utility'lerin diskle kullanımları da- 
ha kolaydır çünkü, özellikle disk 
kullanımı için yazılırlar. Sadece 
disk işlemleri için yazılan utillity”- 
ler de vardır. 

Bir diskten diğerlerine dosya 
kopyalamak için yazılmış çeşitli 
programlar vardır. En eskilerinden 
birisi olan Turbo Copy ile aynı za- 
manda tüm disk kopyası da yapıl- 
maktadır. Programların genel 
amaçları aynı olsa bile özellikleri 


Sap 


açısından bazıları tercih edilebilir. 
Örneğin dergimizde olduğu gibi 
bir çok diske aynı program çekile- 
cekse, programın kopya sonrasın- 
da "Tekrar Yazılacak Mı? diye bir 
seçenek sunmasını tercih ederim. 
Aksi taktirde her disk için esas 
dosya tekrar okunacaktır, bu da 
korkunç zaman kaybına sebep 
olur. Programın sunması gereken 
bir başka özellik de diskler üzerin- 
de çeşitli işlemler gerçekleştirebil- 
mesidir. Örneğin programın kop- 
yalanacağı diskten bazı dosyala- 
rın silinmesi veya diskin formatlan- 
ması gerekebilir. Demek istediğim 
bir kopya programı sadece kopya 
yapmakla kalmamalı, kullanıcıya 
çeşitli olanaklar da sağlanmalıdır. 

Tek tek dosya kopyalamak ba- 
zen çok yavaş olur. Örneğin tüm 
bir diskin kopyalanması gerektiği 
zaman her dosyayı tek tek çek- 
mek insanı oldukça yorar. Bu yüz- 
den back-up utility denen prog- 
ramlar yazılmıştır. Bu utility'ler bir 
diski olduğu gibi başka bir diske 
aktarmakta kullanılırlar ve olduk- 
ça hızlıdırlar. Programın uzunluğu- 
na göre bir disk en az üç seferde 
bir deskten diğerine aktarılabilir. 
Bilgisayarınızın belleği sadece 
64KB olduğu bunun bir kısmı da 
program tarafından kullanıldığı 
için esas diskten okuma yapıldık- 
tan ve okunan yer diğer diske ya- 
zıldıktan sonra diskte kopyalan- 
mayan yerler için tekrar okuma 
yapılması gerekir. Tabii ki tüm 
diskler korumasız, yani kopyala- 
lanmaya açık değildir. Korumalı 
diskleri kopyalamak için hızlı prog- 
ramlar yetersiz kalır. 

Disklerin korunması için track 
aralarını yazmak, bazı sektörlere 
okuma hataları koymak gibi yön- 
temler uygulanır. Bu tür koruma- 
ların üstesinden gelmek için nibb- 
ler adı verilen utillity'ler hazırlan- 
mıştır. Yine eski programlardan 
olan Turbo Nibbler ve Mr. Nibble 
bu türe örnektirler. Bir diskteki bil- 
gileri olduğu gibi (track arası bil- 
gileri ve okuma hatalarıyla birlik- 
te) diğerine aktaran nibbler'ları 
durdurmak için de bazı yöntemler 
geliştirilmiştir. 

Şimdiye kadar benim karşılaş- 
tığım en zorlu koruma GEOS'tay- 
dı. Normal nibbler'lar bu progra- 
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Dirmestert: Directory değiştirme programı. 


mı kopyalamakta çok zorlanırlar 
ve beceremezler. Zaten bu enge- 
lin üstesinden sadece Burst Nibb- 
ler adlı program gelebilmektedir. 
Burst Nibbler, parelel kabloyla ça- 
lışmasına ve bilgileri özel bir sis- 
temle okumasına rağmen ama ol- 
dukça yavaştır ve bir diski ancak 
yedi seferde kopyalayabilir. 

Paralel kablo sistemini kullanan 
diğer programlar ise, yani back-up 
ve dosya kopyacıları çok hızlı ça- 
lışırlar. Çünkü paralel bağlantı, se- 
ri bağlantıdan çok daha fazla bil- 
giyi tek seferde geçirebilmektedir. 
DolphinDos kullananlar paralel 
kablonun nelere kadir olduğunu 
bilirler. 

Directory'leri ve disklerin genel 
görünüşünü düzenlemek için de 
utility'ler yazılmıştır. Diskle ilgili 
olarak kopyalama hariç hemen 
tüm işlemleri gerçekleştirebilece- 
ğiniz programlardan biri DiskMas- 
ter'dır. Bu programla dosyaların 
directory'deki yerini değiştirebilir, 
görünen blok uzunluklarını ayarla- 
yabilir ve directory'nizde belli grup 
programların arasına ayıraç gibi 
dosya isimleri koyabilirsiniz. Sil- 
me, isim değiştirme, toparlama gi- 
bi işlemleri de bu utility'le kolay- 
ca gerçekleştirebilirsiniz. 

Dosyaların içeriklerini incele- 
mek veya diskteki bir dosyada ya- 
zılanları değiştirmek için dergimiz- 
de de yayınlanan DiskDoctor gibi 
programları kullanabilirsiniz. Bu 
programlar diskte istenilen track 
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ve sektörü gösterip üzerinde işlem 
yapmanıza izin verirler. Ama eğer 
henüz acemiyseniz, programları- 
nızın sağlığı açısından henüz disk- 
teki bu yazıları veya bilgileri değiş- 
tirmeyin. 

Disklerin üzerine koruma ama- 
cıyla hatalı bölgeler konuyor de- 
miştim. Eğer siz de bir diskinize 
böyle hatalı yerler yerleştirmek ve- 
ya bunların hataları kaldırmak is- 
terseniz Error Editor denen hata- 
ları incelemenize yarayan utilility”- 
lerden edinin. Bu programlarla 
tüm bir diski değil üzerindeki belli 
yerleri formatlayabilirsiniz. Örne- 


ğin diskin altıncı track'inin sekizin- 
ci sektöründe bir hata varsa, sa- 
dece bu sektörü formatlayabilirsi- 
NİZ. 

Disk işlemlerini gerçekleştirmek 
için bu kadar programdan bahset- 
tim. Bunların bir çoğunu tek bir pa- 
ket halinde toplayan programlar 
da mevcuttur. Örneğin Fast 
Hack'em adlı utility paketi tüm is- 
teklerinize cevap verecek nitelik- 
tedir. Ayrıca C128 için de ayrı bir 
menüsü bulunan bu programlarla 
1571 disk sürücüsü işlemlerini de 
gerçekleştirebilirsiniz. Anlattıkları- 
mı ve bazı başka özellikleri içeren 
bir utility paketi de Maverick'tir. 
Diskle ilgili her probleminizi çöze- 
cek olan bu programla Burst Nibb- 
ler'a gerek kalmadan GEOS'u da 
kopyalayabilirsiniz. 


GEOS'un sorunu 36. track'teki 
özel bir yazılımdan kaynaklanır. 
Normal kopya programıyla GE- 
OS'u çektikten sonra Maverick'in 
menülerinden birinde bulunan 
GEOS parametresiyle 36. track'e 
gerekli olan bilgiler yazılı. 


Parametre'den bahsetmişken, 
onun da ne olduğunu anlatayım. 
Bazı programların orjinal disklerin- 
de GEOS'ta da olduğu gibi özel 
yazılımlar vardır. Normal bir kop- 
ya programıyla çekilen program 
çalışmaz ama parametre kopyala- 
masıyla yapılan işlemlerden son- 
ra programın çalışması sağlanır. 

Drisklerden bu kadar bahsettik- 


>>22> Press 1-6 to enter Sub-ifenu <<< 


ah 


amma bsi 


..Disk-Utilities 
Copy-Proşrans 
.. .Graphic-Joois 

Char?” Sprite 
Packer?” n'Linker 
Different Tools 


Disk Devil v.s.: Century grubunun hazırladığı disk utility'sinin menüsü. 


ten sonra artık ka&et kullanıcıları 
için bir kaç utility tanıtalım. Her ne 
kadar kasetin üzerindeki dosyalar- 
la işlem yapamasanız da kasetle 
uğraşırken en zevkli konulardan 
biri hızlı yükleme sistemleridir. 
Commodore'nun normal yükleme- 
si bildiğiniz gibi çok yavaştır. Piya- 
saya ilk çıktığında normal yükleme 
hızıyla uzun dakikalar alan prog- 
ramlar bir süre sonra Pinky Turbo 
ile çok daha hızlı olarak yükleme- 
ye başladı. Ama en büyük atak 
oyun firmalarının yazdığı turbo 
programlarıyla geldi. Bunlardan 
bazıları ekran açık olarak ve mür- 
zikle yüklenirken, bazıları da kase- 
tin kafa ayarı yüzünden doğru yük- 
lenmeyen yerlerin üzerinden tek- 
rar giderek doğru yüklemelerini 
sağlıyordu. Dergimizde de bu tür 
programlara bir kaç örnek yayın- 
lamıştı. 

Kaset kullananların en büyük 
sorunu hiç kuşkusuz kafa ayarı 
problemiydi. Bunun için de bir kaç 
program yazıldı. 

Yeni geliştirilen sistemlerle disk- 
te çok parçada saklanan program- 
lar bile kasete çekilebiliyordu. 
Diskten kasete normal hızda prog- 
ram çekmek için Copy 202 gibi 
programlar yazıldı. Her ne kadar 
oyunların diskten kasede çekilme- 
sini sağlayan utility'ler yazıldıysa 
da bunlar piyasaya sürülmedi. 

Utility'leri sadece disk ve kaset 
programları olarak düşünmek at 
gözlüğüyle bakmak olur. Örneğin 


#*——PBl1ock——ı 
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Future Composer: İntro ve demolar için profesyonel müzik hazırlama programı. 


Vedat Hallaç'ın kendi bölümünde 
anlattığı intro'larda kullanacağınız 
grafikleri hazırlamak için kullandı- 
ğınız programlarda da utility denir. 

Grafik programlarına da bir çok 
örnek vardır. Eğer sadece hi-res 
kullanmak istiyorsanız yani çizim- 
leriniz tek renk olacaksa Doodle 
veya Art Studio en iyi seçenekler- 
dir. Özellikle Art Studio oldukça 
toplu bir pakettir ve bu programın 
içinde kendi karakter editörü bile 
bulunmaktadır. 

Eğer çok renkli çizim yapacak- 
sanız. Koala Painter, Magıc Paint, 
Advanced Art Studio veya açıkla- 


EFTE SPREN 


Sprite Editor: Oldukça iyi hazırlanmış bir sprite hazırlama programı. 


masını bu ay Celal Hallac'ın yap 
tığı Amica Paint'i kullanabilirsiniz 
Bu alanda en yetkin program da 
Amica Painttir. Adından da anla- 
yacağınız gibi Amiga'daki çizim 
kolaylıklarını 64'te uygulayabilece- 
ğiniz bu program renkli çizimler 
konusunda tüm ihtiyaçlarınızı kar- 
şılayabilir. 

Özel çizim teknikleri kullanan 
bir utillity olan FLI-Graph ise 8x8'- 
lik bir kare (kart) içinde tüm renk- 
leri kullanmanızı sağlar. Multi co- 
lor'daki gibi pikselleri çift kalınlık- 
ta kullanan bu programın bir kısıt- 
laması ise bir satırda sadece dört 
renk kullanımına izin vermesi ve 
ekranın en baştan üç karakterlik 
yerini kendi amaçları için kullan- 
ması ve size buraya çizim izni ver- 
memesidir. 

Özel çizim tekniklerini sunan bir 
başka program da İntelPaint'tir. 
Bu program da multi-color (çok 
renkli) moddayken çözünürlüğün 
hi-res'deki kadar olmasını sağlar. 
Bunu başarabilmek için de ekra- 
nı x ekseni üzerinde birer piksel 
sağa sola oynatır. Bu programla 
320x200'lük bir erkanda dört renk 
kullanabilirsiniz. 

Yine intro'larda kullanacağınız 
karakterleri editörlerle hazırlayabi- 
lirsiniz. Bu karakterler de yine tek 
renk (hi-res) veya çok renk (multi) 
olabilirler. Dergimizde yayınlanan 
programlar 1x1 ve 2x2'likti ama 
utility paketlerindeki programla is- 
tediğiniz boyutlarda karakter seti 
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Turbo Nibbler V 4.0: Nibble (4 bit) kopyalama programı. 


hazırlayabilirsiniz. 

Oyunlarda veya kendi program- 
larında kullanacağınız sprite'ları 
da editörlerle hazırlayabilirsiniz. 
Dergimizde en çok verilen prog- 
ramlardan biri olan bu editörlerin 
çeşitli özellikleri vardır. Sprite'ı tek 
renk veya çok renkli hazırlayabi- 
lirsiniz. Programın özelliğine göre 
sprite'ları arka arkaya göstererek, 
hazırlanmış bir anımasyonu izle- 
menizi sağlar. 

Grafik işlemlerinin bir çoğunu 
gerçekleştirmenize olanak sağla- 
yan bir utility Three-In-One adlı 
programdır. Adında da belli olaca- 
ğI gibi üç ayrı editörü tek bir prog- 
ramda kullanıcıya sunan bu prog- 
ram modülleri arasında bilgi alış 
verişi sağlaması bakımından ol- 
dukça kullanışlıdır. 

Müzik ve ses programları ise 
grafik programları kadar çeşitli de- 
ğildir. Yine de piyasada bir çok 
müzik programı vardır. Digitize 
edilmiş ses kullanan Rock Moni- 
tor adlı program normal sesleri de 
kullanabildiği için sanırım en kul- 
lanışlı olandır. Ama bu tür prog- 
ramlar ülkemize getirilirken bazı 
uzantıları, mesela ses dosyaları 
çekilmediği için tam olarak çalışa- 
mamaktadırlar. Normal sesleri kul- 
lanan ve bunları değiştirmenize de 
olanak tanıyan Future Composer 
serisindekiler benim en çok kul- 
landığım müzik programlardır. No- 
taları bloklar halinde tanımlayabil- 
meniz ve her blokta hangi sesi kul- 
lanacağınıza karar vermeniz açı- 
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sından bu tür müzik programları 
intro'larda kullanılmak için biçilmiş 
kaftandır. 

Arkadaşlarınıza not yazmak için 
kullanacağınız utility'lerden birini 
dergimizde de yayımlamıştık. Bu 
programlara, sayfa halinde düzen- 
lendiğiniz notları can sıkıcılıktan 
kurtarmak için çeşitli özelliler ek- 
lenmiştir. Hemen hemen tümü 
müzikli olan programların kimileri 
ekranda animasyonlu sprite'ların 
kullanımına olanak tanırken kim- 
leri de ekrana grafik koymanıza 
izin verirler. 

Yine not yazmak için program- 
larınızın başına kayan yazılar ek- 
lemek istediğinizde sizin için bu 
rutinleri hazırlayan utillity'ler de 


FILE COPTIER 


FERAH 
KİME 


EUR 


bulunmaktadır. Size kalan sadece 
yazıyı yazmak ve hangi hızla ka- 
yacağını belirtmektir. 

İntro intro deyip bahsettiğimiz 
programlar kimi zaman çok yer tu- 
tarlar. Bu hem diskteki kullanım 
alanınızı hem de bilgisayarınızın 
hafızasını sınırlar. Bu sebeple sı- 
kıştırıcı programlar yazılmıştır. Bu 
utility'ler programlarınızı taraya- 
rak, yazılım içinde geçen aynı 
özellikteki yerleri bulur. Örneğin 
bu kaç yerde 'UTILITY” kelimesi- 
ni kullanmışsanız bu yerler özel bir 
algoritma kullanılarak, çok daha 
küçük bir alana sığdırılabilir. 

Program yaparken sadece BA- 
SIC veya makina dili kullanmıyor 
olabilirsiniz. Kendi amaçlarınız için 
özel programlar yazarken, yardım- 
cı yan programlardan da yararla- 
nabilirsiniz. Bu utility'ler de BA- 
SIC'e yardımcı komutlar ekler. Ör- 
neğin dergimizde de bol bol bah- 
settiğimiz Simons” Basıc adlı prog- 
ram grafik, ses ve genel program- 
lama alanlarında büyük kolaylıklar 
sağlamaktadır. Bu tür programla- 
rın bir başka örneği de Sysres adlı 
utility'dir. Hem disk işlemlerini ko- 
laylaştırması, hem de genel prog- 
ram yapısına yardımcı komutlar 
sağlaması açısından ben Sysres'i 
bu tür yardımcı programların tü- 
münden daha çok kullanırım. 

Eh, umarım anlattığım program- 
ları piyasada bulabilirsiniz. Eğer 
ciddi olarak programlamayla uğra- 
şıyorsanız bunlar sizlere yardımcı 
olacaktır. 


File Copier (Prism): Bulabileceğiniz en iyi dosya kopyalayıcısı. 


AMICA PAİNT 


Amiga'daki birçok 
çizim programında 
bulunan özelliklerin 
Commodore 64#'ünüzde 
de olmasını mı 
istiyorsunuz? O halde 
çözüm “AMICA 
PAINT”! 


Bu sayımızdan itibaren sizlerle bir- 
likte biraz grafik çalışacağız. Eminim 
ki çoğunuz bilgisayarınızla grafik 
yapmak için can atıyor fakat bir tür- 
lü doğru programı bulamıyorsunuz. 
Ben bir kaç yıldır çeşitli bilgisayarlar- 
da çeşitli programı bulamıyorsunuz. 
Ben bir kaç yıldır çeşitli bilgisayarlar- 
da çeşitli programlarla grafik çalış- 


maları yaptım. Tamamen mükemmel .. 


bir program bulmak gerçekten de çok 
zor. Bir programı kullanırken çoğu 
zaman ““Ah keşke şu işlemi de yapa- 
bilse.” diyor insan. İlk grafik çalış- 
mamı bir Spectrum 48K bilgisayarın- 
da çizim programı olmadan gerçek- 
leştirdim. Daha sonra da Commodo- 
re 6/'te MAGIC PAIJNT programı- 
nı keşfettim. Aslında bu programda 
oldukça iyidir fakat genelde intro ve 
demo ile uğraşan, sadece gereken üç 
rengi kulananların tercihidir. 

Daha sonra KOALA PAINT ve 
bir süre sonra da O.C.P. ve AD- 
VANCED ART STUDIO program- 
larını kullandım. Bu iki Art Studio 
Commodore bilgisayarında ilk win- 
dow işlemlerini çizim programında 
kullanan programlardır. Oldukça ge- 
lişmiş ve rahat kullanışlıdırlar. Ara- 
dığınız birçok özelliği bu iki program- 
da bulabilirsiniz. O.C.P. ART STU- 
DIO hires ile çizim yapmanızı sağlar 


ve bu da bildiğiniz gibi bir kartta iki 
renk anlamına gelir (bir arka bir de 
ön-plan rengi). Kart deneyimini sanı- 
rım artık tanıyorsunuz. Daha önce 
kardeşim Vedat ile birlikte hazır'adı- 
ğımız GEOS kursunda oldukça sözü 
geçmişti ama ben yine de tekrarlaya- 
yım. Commodore 64'ün ekranı 8x8 
pikselden oluşan 1000 karttan oluşur. 
Bu kartlar normal ekranlarda ve çi- 
zim ekranlarında görünmez fakat ge- 
rekli olan renk değerlerini taşırlar. 
MULTI-COLOR (çok renk) modun- 
da çizimi destekleyen programlarda 
ise kart başına toplam dört renk dü- 
şer (üç ön ve bir arka-plan rengi). He- 
men sevindiniz tabii, kart başına dört 
renk ve 1000 kart olduğuna göre, 
eder 4000 renk! Biliyorsunuz ki bil- 
gisayarınızın sadece 16 rengi var. Her 
neyse biz yine programlara dönelim 
ve AMICA PAINT'e geçelim. 
Amica Paint 1986/87 yıllarında O. 


Amiga Paint kullanarak hazırladığım bir Gerfield çalışması. 


STILLER adlı bir Alman tarafından 
Almanca olarak hazırlanmıştır. Bu 
programın İngilizce versiyonunu bu- 
lana kadar Almanca olarak kullan- 
mak zorunda kalmıştım. IDEAL adli 
bir grubun Mirage isimli üyesi geçti- 
ğimiz yılın başlarında İngilizce'ye çe- 
virdi. Bu kadar tarihten sonra biraz 
da programa değinelim. Çok-renk 
modunda çalışan bu program mou- 
se veya joystick ile kullanılabiliyor. 
Mouse ile kullanıldığında harika bir 
sonuç veriyor. Art studio'larda da 
mouse kullanılabiliyordu fakat çok 
kötü bir sonuç elde ediliyordu. 

Programımızın çeşitli işler gören 10 
adet menüsü ve direk işlem yapan 13 
tuşu var. Ayrıca hassas yerlerde kul- 
lanmanız için klavyedeki bir kaç tuş 
joystick görevi görüyor. Bunlardan 
ayrı 9 noktaya ayarlanabilen tab iş- 
lemi var. Bunun en büyük yararını 
önemli noktalara ayarladığınızda gö- 
rüyorsunuz. Çeşitli şekilleri (daire, 
kare, dikdörtgen, elips, çokgen, dai- 
re ve elips parçaları vs.) çizebilmesi- 
nin yanısıra bunların üzerinde çok çe- 
şitli işlemler yapabiliyor (üç boyutta 
rotasyon, basıklaştırma ve sündürme, 
bükme, silikleştirme vs.). Şimdiden 
meraklandığınızı hissedebiliyorum. 
Aceleye gerek yok, bunların hepisini 
adım adım göstereciğim. 

Amica Paint kendine özgü bir “*sı- 
kıştır kaydet” formatı kullanıyor fa- 
kat isterseniz KOALA formatında da 
kaydedebiliyor. Bu işlem ise grafik 
konvertör kullanarak daha başka çi- 
zim programlarında da çalışma yapa- 
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bilmenizi sağlıyor. Yazının başında 
“Şu program iyi, bunun burası kötü” 
dedik ama her programın kendine öz- 
gü işlevleri olduğunu söylemedik. 
Daha önce çizimle uğraşmış olanla- 
rınız bu özellikleri gayet iyi bilir. Ney- 
se, bunları anlatmaya pek yerimiz 
yok, size tavsiyem bunları kendiniz 
öğrenmeniz. Tabii bunun yolu da bol 
bol çizim yapmaktan geçer ve en iyi 
yöntem her programın en iyi özelli- 
ğini ya da özelliklerini kullanarak en 
iyi sonucu elde etmektir. Amica di- 
ğerlerinden üstün olabilir ama mese- 
la Koala'da da 16 renkten istediğiniz 
ikisini hiç uğraşmadan karıştırabilir- 
siniz. Tabii bunu Amica Paint ile de 
yapabilirsiniz fakat bu sizi biraz uğ- 
raştıracaktır. 

Çizimlerini hazırlayıp karakter se- 
tine koyarak intro ya da demoların- 
da kullanmak isteyeniniz varsa hiç 
durmasın. Kesinlikle kaçırmamanız 
gereken bir program geçtiğimiz ay 
Makina Dilinin Püf oktaları adlı bö- 
lümde kardeşim Vedat tarafından ta- 
mamen açıklandı ve Program Dö- 
küm Eki'nde yayınlandı. Bu da diğer 
tüm logo sıkıştırıcıları gibi çizimini- 
zi karakter setine atıyor fakat en mü- 
kemmel özelliği Amica Paint öteki çi- 
zim programlarından biraz farklı ol- 
duğundan dolayı karakter seti işlemi- 
ni gerçekleştirmeden önce bir rötüş 
yapmanız gerekiyor (bu da neden 
Commodore dergisinin tercih edildi- 
ğini gösteriyor sanırım!). Ayrıca baş- 
ka bir konvertör kullanarak Koala 
formatında kaydedilmeş AMICA 


PAINT çizimlerinizi iki ay önce ver- 
diğimiz dehşet verici grafik ve renk 
özellikleri olan FLI-GRAPH progra- 
mına çevirmeniz mümkün. Tabii siz 
şimdi “iyi hoş ama biz bu program- 
ları nereden bulacağız ki?” diye ya- 
kınacaksınız. Evet haklısınız, çünkü 
tüm bu konvertörler normalde piya- 
sada bulunmayan ve yabancı bilgisa- 
yar grupları tarafından hazırlanan 
programlar. Burada iş yine dergini- 
ze düşüyor. Ben tüm bu programları 
yavaş yavaş döküm eki aracılığıyla 
si>k“e ileteceğim. Üşenmek yok ama. 
Gerçi farketmez çünkü dergimiz bu 
aydan itibaren Döküm Eki Aboneli- 
ği başlatıyor. Tabii bu konumuz de- 
ğil fakat yine de ilgilenenler için 
Program Döküm Eki'ne bir göz at- 
malarını tavsiye ederim. 

Gelelim Amica Paint'in kullanıl- 
masına: 

Programı çalıştırdığınızda karşını- 
za bir soru çıkacaktır: 

(MOUSE OR (JOYSTICK? 


Burada J tuşuna basarsanız joys- 
tick ile M tuşuna basarsanız mouse 
ile çalışabilirsiniz. Seçiminizi yaptık- 
tan sonra Amica Paint'e ilk adımımı- 
zı atıyoruz ve normalde yukarı ok tu- 
şuna basarak girebildiğimiz tablo 
karşımıza çıkıyor. Bu tabloda tüm 
menülerin giriş tuşları ve çizim ekra- 
nında kullanabileceğimiz tuşlar ve iş- 
levleri yazılı. 

İşe menülerin neler olduklarıyla 
başlayalım isterseniz. On adet menü- 
sü olduğunu belirtmiştim Bunlar şöy- 
le: 

FI-DRAW; Çizim menüsüdür ve 
çizim yapabilmeniz için gerekli tüm 
ana şekilleri içerir. 

F3- PLANES: Bu menü de çizim 
menüsüyle hemen hemen aynı şeyle- 
ri içerir fakat burada yapılacak çizim 
işlemi içi dolu larak gerçekleştirilir. 

F5- BLOCK COMMANDS: İşte 
AMICA PAINT'in en önemli menü- 
lerinden biridir. Bu menüde, önceden 
yaptığınız çizimler üzerinde oldukça 
çeşitli efektler yapabiliyorsunuz. Ör- 
neğin bir şekli Z ekseninde istediği- 
niz açıda çevirebilir, basıklaştırabilir 
ya da perspektif işlemlerini saniyede 
yapabilirsiniz. Tüm bu komutları sı- 
rası geldikçe detaylı olarak açıklaya- 
cağım. 

F7- SPESIAL COMMANDS: Bu 
menüde de tamamen AMICA PA- 
INMe özgü işlevler var. Gerçi bu iş- 
levlerin çoğunu Amiga'nın DELUX 
PAINT programlarında da bulabilir- 
siniz. Sadece bu özellikler bile prog- 
ramımıza “EN İYİ” niteliğini kazan- 


dırmaya yetiyor. 

E-EDITOR PARAMETERS: Bu 
menüde çizim programımızın para- 
metrelerini ayarlayabiliyoruz (mouse 
hızı vs.). 

Fs PATTERN/COLORS: Bir 
özellik daha; renkler ile maskeleme 
yapabilme ya da renk kesişimlerinde 
başka bir renk koyabilme özelliği. 
Ayrıca burada şekil doldurma part- 
nerlerini seçebilir ya da yaratabilirsi- 
niz. Bir diğer özelliği de ikinci bir say- 
fadaki çiziminizi diğer sayfaya mas- 
ke olarak kabul edebilmesi. 

D-DISK MENU: Tüm disk işlem- 
lerinin yapıldığı menü. 

M- REPEAT: Marko tanımlaya- 
rak yaptığınız işlemleri aynı sırayla 
başka yerlerde hiç uğraşmadan yapa- 
biliyorsunuz. Aslında siz birşey yap- 
mıyorsunuz çünkü bilgisayarınız ta- 
mamen tanımladığınız makroya ba- 
gımlı kalarak aynısını tekrarlıyor. 


S-OTHER COMMANDSve O- 
ADDITIONAL: Bu son iki menüde 
de çeşitli sayfa, uç, çizgi ve renk iş- 
lemleri yer alıyor. 

Menülerimiz bu kadar(cık). Eğer 
elinizde AMICA PAINT'in orjinal 
versiyonu varsa (Almancası) ve siz de 
Almanca bilmiyorsanız hiç ama hiç 
üzülmeyin çünkü programı İngilizce- 


vie) 


O.C.P, Art Studio'nun çalışma ekranı ve beraberinde verilen bir çizim. 


ye çeviren kişi tuşlar ve kontrollerde 
hiç değişiklik yapmamış. Bu da size 
sadece bu yazı dizimizi takip ederek 
tüm işlevleri detaylı olarak öğrenme 
ve tatbik etme imkanı sağlayacak. İn- 
gilizce ile aynı problemi olanlar için 
de geçerli tabii. 

Bu kadar reklam ve tarih sanırım 
yeterli. Sonuç olarak en iyi ve rahat 
kullanılan çizim programı AMICA 
PAINT, fakat sadece onu kullanmak 
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da yeterli olamaz. Bunun için daha 
çok program ve daha çok çizim yap- 
manız gerekiyor. Daha ne duruyor- 
sunuz? Haydi bilgisayar başına (ders- 
leri ihmal etmeden tabii ki"). 
Gelecek ay, yazımızda menülere gi- 
rişeceğiz. Elimden geldiğince açıkla- 
yarak ve örneklerle götürmeye çalı- 
şacağım. Fakat yine de probleminiz 
olursa dergimizin okur mektupları 
köşesine yazmayı unutmayın. 
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BİLGİSAYAR DÜNYASINDA AYRICALIKTIR 


BİLGİSAYARLAR 
DİSKET 
SÜRÜCÜLER 
YAZICILAR 
MONİTÖRLER 


>Her hafta yeni AMIGA, C-64 


IBM oyunları 
—yJoystickler 
XTüm Bil-Tek ürünleri 
oDiskener 
—Kartuşlar 
oKasetler Si 
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Almanya'da piyasaya 
sürülen üç ürün -bir Eİ 
Scanner'ı, bir Masaüstü 
Yayıncılık Kartuşu ve 
bir Karakter Editörü- 
masaüstü yayıncılığa 
bakış açınızı 
değiştirecek. 
Commodore 64'le 
masaüstü yayıncılık 
yapmak mı? 
Profesyonel olarak bu 
alanda çalışanlar bu işe 
kuşkuyla bakacaklardır 
hiç şüphesiz. 64'ün tek 
dezavantajı yazıları ve 
grafikleri sıkıştıracak 
fazla hafızası 
olmamasından 
kaynaklanmaktadır. 


(Commodore 64 piyasaya ilk çıktığı 
günlerde hafıza hiç de büyük bir 
problem değildi. Birçok program yazı 
temelliydi ve kullanılabilen hafıza uy- 
gulamalar için yeterli oluyordu. Ye- 
ni kullanıcılar 64'ün grafik kapasite- 
sine de şükrettiler. Hafızanın yeter- 
sizliği sonraları problem olmaya baş- 
ladı. Grafiklere ihtiyaç olmadığı za- 
man bunları saklayacak yer yoktu, 
çünkü boş alanlar programın dökü- 
mü ve bilgi stoklanmasında kullanı- 


Sinan Vural 


lıyordu, bu yüzden grafik dosyaları 
diske yerleştiriliyordu. Diğer yandan 
ise hafızanın yetersiz olması verimli 
programcıların yetişmesine yol açtı. 
Programları düzensiz yapanlar, ha- 
fızanın sorun olmadığı ve kullanıcı- 
ların RAM almaya alıştırıldığı PC 
alanına kaydılar. Ama 64'ün kaybe- 
decek hafızası yoktu. 

Hafıza işlere taş koysa da merkezi 
işlemci çok iyiydi. 8 bitlik makinele- 
re alışık olmayanlar 6510'un ne ka- 
dar becerikli bir chip olduğunu öğre- 
nemediler. 

RAM problemine getirilen ilk çö- 
zümlerden biri geoRAM'di. Yaklaşık 
bir buçuk yıl önce piyasaya sürülen 
bu üründen sonra şimdi de karşımız- 
da Pagefox var. Almanya'da üretilen 
bu kartuş masaüstü yayıncılık için bir 
çözüm getiriyor. Kartuş kendi işlem- 
leri için 100K”'lık ekstra hafızaya sa- 
hip. Ayrıca 64'ün yavaş disk yükle- 
mesine dayanmamak için program da 
kartuşun ROM'unda yer alıyor. 

Pagefox tek bir program değil. Di- 
ger tüm masaüstü yayıncılık paketleri 
gibi birkaç modülden oluşuyor. Bu 
modüllerden birkaçı, tek renkli bir 
grafik paketi, kelime işlemci ve gra- 
fikleri ve yazıları sayfa düzenine otur- 
tan bir formatlayıcı. 


Profesyonel Bakış Açısı 


Eğer 64 ile masaüstü yayıncılık 
yapmakta ısrar ediyorsanız Skantro- 
nik'in size önerebileceğimiz iki ürü- 
nü daha var: Sırasıyla Handyscanner 
ve Character Fox adlı el scanner'ı ve 
karakter editörü. f 

Scanner adlı cihaz yazıları ve gra- 
fikleri gerçek dünyadaki halleriyle 
bilgisayara aktarır. Bu aletler digiti- 
zerlardan bir noktada ayrılır; digiti- 
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zer'lar üç boyullu cisimlerin görün- 
tülerini bilgisayara geçirebilirken, 
scanner'lar sadece sayfalardaki iki 
boyutlu görüntüleri işleyebilirler. 

Bir el scanner'i, bir aklıevveline 
önerdiği gibi, elleri scan etmek içni 
değildir, ama bu iş için de kullanabi- 
lirsiniz. Bu cihazlara el scanner'ı de- 
nir çünkü ele sığabilecek kadar kü- 
çüktürler. Profesyonel sacanner'lar 
genellikle masanızın üstünüze yayılan 
fotokopi makinesi ya da faks maki- 
nesi büyüklüğünde cihazlardır. Bir el 
scanner'ı ise bir mouse'dan biraz da- 
ha büyüktür. Bu cihazlar 64”le kul- 
lanıma çok uygundur, çünkü ancak 
10 cm genişliğindeki görüntüleri işle- 
yebilir, bu da zaten 64'ün hafızasını 
doldurmaya yeter. Scanner'ın duyar- 
lığı azaltılarak daha büyük görüntü- 
ler elde edilebilir ama genelde bunla- 
rın ne olduğu anlaşılmaz. Hand- 
yscanner'ı ve Character Fox'u biraz 
sonra daha ayrıntılı olarak anlataca- 
ğız, ama şimdi Pagefox'a bir göz ata- 
lim 


Sayfa Düzeni 


Pagetox'la çalışmaya oturduğunuz 
zaman onu geoPublish kadar yete- 
nekli bulamayacaksınız. Ama biraz 
uğraşarak GEOS'la yaptıklarınızı bu 
programla da gerçekleştirebilirsiniz. 
Üstelik GEOS'un ikide bir yükleme 
huyunu çekmek zorunda da değilsi- 
niz. Masaüstü yayıncılık programla- 
rı olarak değerlendirirsek Pagefox, 
geoPublish ile Outrageous Pages ara- 


sına Oturur. Outrageous Pages adlı 
program kullanışsızlığı ile kullanıcı- 
ları çileden çıkartınca piyasadan da 
çekilmişti. 

Outrageous Pages gibi birden dal- 


Bi 


madı piyasaya. Avrupa piyasasında- 
ki birkaç programda kullanılan ana 
rutinler alınarak yeni program bun- 
ların üzerine geliştirildi. Böylece es- 
ki versiyonlarda ortaya çıkan sorun- 
lar yeni programda görülmedi. Prog- 
ramın son versiyonu test aşamaların- 
da oldukça tatmini edici sonuçlar ver- 
di. Ancak programın tek kötü yanı 
Almanca'dan İngilizce'ye yapılan çe- 
virisinden kaynaklanıyor. 

Pagefox (Sayfa Tilkisi) adından da 
anlaşılacağı gibi tek saya üzerindeki 
işlemleri gerçekleştiriyor. Baskı za- 
manında birden çok sayfayı ardarda 
basabiliyor ancak bir sayfadan diğe- 
rine yazı kaydırabilmeniz için ara 
dosyalar açmanız gerekiyor. 

Paketin içindeki kelime işlemci tam 
bir tekst editörü ama en fazla 9000 
karaktere kadar olan dosyalar üzerin- 
de çalışabiliyorsunuz. Bunun sebebi 
de kılavuzda şöyle açıklanmış: “Bir 
sayfaya 9000'den fazla karakter sığ- 
dıramazsınız.” Sayfa 640800 piksel- 
den oluşmakta ve bu da standart bir 
A4 sayfaya eşdeğer. 

Kelime işlemci programı ara- 
değiştir özelliklerini kapsıyor. Ayrı- 
ca bu işlemde bilinmeyen karakterler 
yerine disk directory'lerinde kullanı- 
lan genel amaçlı karakterler (*) kul- 
lanılabiliyor. Programda insert mo- 
du yok, yani kursondan sonraki ya- 
zıları itip araya yazı yazamıyorsunuz. 
Silme tuşunun işlevi PC uyumlu bil- 
gisayarlardekiler gibi, kursordan son- 
raki karakterleri geri çekerek siliyor. 
Geriye doğru silmek içinse F7 tuşu- 
nu kullanabilirsiniz. Yine PC'lerden 
Caps Lock işlemini yapabilirsiniz. 
Program, dış ortamlardan ASCII, 
PetASCII ve SpeedScript gibi prog- 
ramların kullandığı ekran kodlarını 
alabiliyor. Eğer kullandığınız kelime 
işlemci ve dormotlardan birini des- 
tekliyorsa Pagefox'ın kelime işlemci- 
siyle uğraşmayın. 

Satır sonlarındaki kelime bölme 
(hyphenation) işlemi ise biraz karışık. 
Bölmek istediğiniz yerdeki harfi, ke- 
lime içinde olsa bile büyük olarak ya- 
zıyorsunuz. Eğer kelime bölünme sı- 
nırları içindeyse sizin istediğinizyer- 
den bölünüyor. Program kelime böl- 
me işlemlerini Almanca gramerine 
göre yaptığından başka bir dil kulla- 
nırken sorunlar çıkabiliyor. 

Paketin en büyük dezavantajların- 
dan birisi de kılavuzun Almanca'dan 
İngilizce'ye çevrilirken yeterince iti- 
na gösterilmemesinden kaynaklanı- 
yor. İngilizce'yi pek de iyi bilmeyen 
bir Alman tarafından yapılan çeviri- 


de sık sık devrik cümlelere ve yanlış 
kelime kullanımlarına rastlanıyor 


Tilki Gibi Bir Editör 


Character Fox adlı program ise bir 
karâkter seti editörü. Klasik sprite 
editörlerindeki gibi bir ekran düzeni- 
ne sabit. Kılavuzunun anlatımı ol- 
dukça ilginç: yazar kendisi program- 
mış gibi anlatıyor ve açıklıyor. 

Program gazete, dergi ve clip- 
art'lardan scan edilmiş harfleri de iş- 
leme alabiliyor. Sadece bu yönüyle 
bile programı tasviye edebiliriz. An- 
cak tek önerimiz hazırlanan karakter- 
lerin GEOS'a da uygulanması yolun- 
da olacak. 


Handyscanner 64 


Daha önce de bahsettiğimiz gibi 
scan işlemi gerçek görüntülerin bilgi- 
sayar tarafından işlenebilecek hale 
getirilmelerine denir, Genel olarak üç 
tip scanner vardır: Yataklı scanner'- 
lar fotokopi makinalarına, sayfa bes- 
lemeli scanner'lar faks makinelerine 
ve el scanner'ları da mouse'a benzer- 
ler. 

Handycanner 64, küçük görüntü 


Sil 


DERGİNİZİN 


leri örneklemenizi sağlar. Kullanılan 
yazılım Pagefox'un grafik paketinde- 
kine çok benzer. Cihazın üzerinde bir 
sıra yeşil LED bulunmaktadır ve iş- 
lem sırasında bunlar parlaklaşır. Bu 
kadar elektrik yükü bilgisayardan çe- 
kilmeyeceği için pakette bir tane de 
transformatör bulunmaktadır. Bilgi- 
sayarınızı, monitörünüzü, disk sürü- 
cünüzü, yazıcınızı ve scanner'ınızı 


taktığınız zaman iyice yüklenecek 
olan prizlerinizi bu arada güvenceye 
alsanız fena olmaz. 

Scanner gölgelendirme yapmadan 
işlemek üzere ayarlanabilir. O zaman 
işlem sırasında dithering (rastgele 
noktalar koyarak bölgenin rengini 
ayarlama) yoluna gidilmeyecektir. 
Eğer gölgelendirme isterseniz bunun 
da üç ayrı derecesi bulunmaktadır. 


Led 


Cihaz ayrıca size parlaklık ve kont- 
rast ayarlarını yapma olanağı da ta- 
nımaktadır. Diğer scanner'lardan 
farklı olarak Handyscanner dots-per- 
ireh'i (bir inch'e basılacak nokta sa- 
yısını) ayarlayamıyor, ancak bu de- 
erler yazılımdan ayarlanabiliyor. 33 
ila 300 arasında değişebilen bu değer 
200'den aşağı verilirse sonuç pek de 
olumlu olmuyor. 

Donanım her tür kağıt üzerinde 
olumlu sonuç veriyor. Üstelik bu tür 
cihazların en büyük sorunu olan ta- 
rama hızının değişmesiyle de başarı- 
lı olarak başa çıkabiliyor. Elinizin 
ufak titremelerinden fazla etkilenme- 
yen görüntü, cihazı sabit hızla kullan- 
dığınızda daha da net olarak elde edi- 
liyor. 

Scanner'ın yazılımı da oldukça iyi. 
Örneklenen görüntüler verimli olarak 
sıkıştırılıp daha sonra kısa bir süre 
içinde tekrar açılabiliyor. 


Sonuç 


Masaüstü yayıncılık için GEOS kâ- 
dar iyi bir alternatif olmasa da Cha- 
racter Fox ve Handyscanner 64'ün 
desteğiyle Pagefox incelenmeye değer 
bir yatırım. 
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REKLANCILIK 


KASET TURBOLAR 


Burada verilen program dökümü 
bilgisayarınızdaki ile aynı olmayabilir. Dizgi 
hataları olabileceğinden, siz monitör 
programıyla incelediğiniz döküme göre fikir 
yürütünüz. 


Uzun zamandır dataset kullanan C-64 sahibi arkadaş- 
lar kendileriyle ilgilenmediğimizi söylüyorlardı. Biz de bu 
şikayetleri göz önüne alarak, her kaset kullanıcısının ho- 
şuna gidecek, bu arada programcıların ise sevinçten ta- 
vana çıkmasını sağlayacak bir program çeşidi bulduk. Bu 
yazıda, bir kaset turbosunun ne olduğunu, niye ve nasıl 
daha hızlı yükleme yaptığını, kasede çekilen programla- 
rın nasıl korunduğunu sistematik olarak öğreneceğiz. Fa- 
kat yazının en önemli kısmı, MDE çıktısını Program dö- 
küm Eki'nde bulabileceğiniz açık ekranla yükleme yapa- 
bilen IRO Turbo. Adından da anlaşılacağı gibi bu tur- 
bo, yükleme yaparken IRO interruptları kullanıyor ve bir 
yandan da sizin programınızın çalışmasına fırsat tanıyor. 
Bu turbo, ekranı kapatmadan yükleme yapabildiği için 
bir grafik gösterebilir, yükleme yaparken bir rogramın 
çalışmasına izin verdiği için de bu grafiğe eşlik edecek bir 
müzik çaldırabilirsiniz. Tabi ki sadece müzikle yetinme- 
yenler ekranın altına bir kayan yazı ekleyebilir veya de- 
işik programlar yardımıyla yüklemeyi daha zevkli hale 
getirebilir. Elinizin altında böyle bir turbo bulunduktan 
sonra, yapabilecekleriniz yalnızca kendinizle sınırlı ka- 
lacaktır. 

Aslında kaset turbolarının yaratılması, C-64'ün kaset 


rutinlerinin güvenliğe fazla önem vermesi, bu sebeple de 
çok yavaş program yüklemesi yüzünden olmuş. Daha hız- 
lı yükleme yapabilen bir disk ünitesi almak çoğu kişinin 
bütçesini aştığı için, iyi programcılar, Kaset yüklemesini 
yaklaşık 10 kat hızlandırmışlar ve neredeyse bir disk üni- 
tesinin yükleme hızına eşit hale getirmişler. 

Genel olarak bir bilgisayar satıcısından aldığınız oyun- 
lar normal olarak kaydedilmezler kasetlere. Hiç kimse 
saatlerce program yüklemek istemez çünkü. Onun yeri- 
ne, herkes en çok hoşuna giden turboyu kullanır. Bu tur- 
boların bazıları aşırı hızlı, bazıları çok iyi korunmuş, ba- 
zıları da hızdan fedakarlık ederek göze ve kulağa hitap 
ederek yükleme olayını zevkli bir hale getirir. Dergimi- 
zin beş yıl önce çıkan ilk sayısında da ESRA TURBO 
adıyla oldukça hızlı bir turbo programı yayınlamıştık. 
Daha sonra ortaya çıkan turbolardan bazıları, hemen her- 
kes tarafından bilinir: LOCKY JR I-II. Gördüğünüz gi- 


“bi turboların nasıl çalıştığını öğrenen herkes bir turbo 


yapmış. 

İyi de nasıl oluyor da bu turbolar program yükleme 
hızını değiştiriyor? Oldukça basit bir mantığı var aslın- 
da. Yalnızca bilgisayar kendi rutinleriyle kısa bir prog- 
ramcık yükledikten sonra -ki biz bu programcığa LOA- 
DER (yükleyici) diyoruz- bu programcık bilgisayar kont- 
rolünü üzerine alır ve kasede daha değişik bir şekilde ya- 
zılan sinyalleri okur. Tabii ki bu sinyaller normal kayıt 
sırasında yazılan sinyallerden kat kat kısadır (Frekans- 
ları çok daha yüksektir). 


Bir hızlı yükleyici yaratmak için iki programa ihtiya- 
cınız vardır: Birincisi, demin de bahsettiğim, program- 
ların en başında yükleyip otomatik olarak çalışan ve bil- 
gisayarın kontrolünü ele alan LOADER programı (bu 
program çabuk yüklenebilmesi için çok kısa olmak z0- 
rundadır), ikincisi ise bu loader'ı normal olarak kaydet- 
tikten sonra asıl programı hızlandırılmış sinyallerle day- 
dedecek olan FAST SAVE ya da HIZLI KAYDEDİCİ 
programdır. 

Bir turbo dizaynı sırasında başa çıkarılması gereken, 
ilk poblem, bitlerin kaset bantına nasıl yerlesecekleridir. 
Bant yüzeyindeki her bit, Şekil 1'de de görebileceğiniz 
şekilde yüklenip alçalan bir dalga olarak yer alır. Dalga- 
nın iki ucu arasındaki uzaklık bize bu dalganın 6 mı yoksa 
1 mi olduğunu açıklar. Uzun bir dalga 1'i, kısaları ise 
0'ı temsil eder. (Bu tamamen size kalmış bir karardır. Ca- 
nınız isterse kısaların 1'i, uzunların ise O'ı temsil etmesi- 
ni sağlayabilirsiniz.) Dalganın aşağı inen kısmında, in- 
terrupt registerlerinden birinin değeri değiştirilir ve siz de 
bu değerinden ve interrupt timer'larından (zamanlayıcı- 
larından) aldığınız bilgisayara göre bu bitin değerini an- 
layabilirsiniz. 

Yükleyici, genelde interruptları kapatarak çalışan bir 
makine dili programıdır. İlk olarak CIAJ timer'larına ge- 
reken değeri verir ve onları çalıştırır. Bu zamanlayıcılar 
O'landığı zaman da teypten sinyal gelmiş olup olmadığı- 
na bakar. Eğer zamanlayıcı O'lanmadan önce bir teyp sin- 
yali farkedilmişse, bu bitin değeri O olur. Aksi takdirde 
değer I'dir. Daha sonra bu bitler bir bayta alınır ve 8 bit 
okunduktan sonra bellekte gereken yere yazılırlar. 


Tabii ki demin bahsettiğim normal hızın yükleme prog- 
ramları için geçerli olan mantıktır. Bizim loader'imiz ise 
daha değişik bir şekilde çalışır. İlk olarak bunda da ti- 
mer”lar ayarlanır. Fakat teypten sinyal alınınca (dalga- 
nın aşağı inen kısmına gelinince) bir interrupt yaratılır. 
Bu interrupt'a girer girmez timerların değeri okunur ve 
yeniden çalıştırılır. Eğer okunan değer 0'dan farklıysa, 
kısa bir sinyal okunmuş demektir, yani bitin değeri O'dır. 

Fakat asıl program, baytların okunmasından önce lo- 
ader'ı sinyallerle senkronizasyona sokmaktır. Yani ge- 
len bitin tam yerini saptamasını sağlamaktır. Bunu yap- 
mak için, her baytta yalnızca bir bitin değeri | olan bir 
seri sıfır yazılır teybe. Loader rutini daha sonra bu bitin 
doğru yere gelmesini sağlamaya çalışarak kendini yazılı 
bitlere uydurur. Daha sonra güvenlik için yazılan bir bayt- 
lık bir değer de olması gerekenle aynı olarak saptanırsa, 
yüklemeye geçilir. Eğer bu baytın değeri tutmazsa, veya 
bitin yeri ayarlanamazsa, rutinin başına dönülür ve senk- 
ronize etme çalışmaları sürdürülür. Dergide yayınlanan 
ESRA TURBO ise bu konuda değişik bir yöntem uygu- 
luyordu. Baştaki bir seri baytın değeri ayarlandıktan son- 
ra dokuzdan sıfıra kadar olan tüm baytların orada bu- 
lunup bulunmadığı kantrol ediliyordu. Bu sayede ekstra 
güvenilirlik sağlanmıştı. Siz de kendi turbolarınızda gü- 
venlik sağlamaki çin veya standartlara aykırılık olsun diye 
değişik bir giriş yapabilirsiniz. in 

Demin bahsettiğim senkronizasyonm baytının değeri 
“o 01000000 - $4A — 64 olabilir mesela (bizim turbomuz- 
da da bu değer veriliyor). Bu değer birkaç kere ard arda 
(bizde 64 defa) yazılarak turbonun kendini bu bayta 
adapte etmesi sağlanır. Bu bayt ve güvenlik baytının de- 
ğerleri olması gerekenle aynı olduğu zaman rahatlıkla 
programın datalarını yüklemeye girişebiliriz. 

Programın nasıl kaydedileceği tamamen size kalmış- 


tır. Bizde, ilk olarak başlanıgıç ve bitiş adreslerini belir- 
ten dört bayt yazılır ve bu baytlardan alınan bilgiye da- 
yanarak yükleme yapılır. Daha sonra, kaydedici rutin ta- 
rafından hesaplanan kontrol toplamı baytı alınır. Yük- 
leme sırasında da yapılan kontrol toplamı baytıyla bu 
bayt karşılaştırılır. Eğer ikisi de aynıysa, yükleme başa- 
rıyla gerçekleşmiş demektir. Farklılarsa, İstediğiniz şe- 
kilde yükleme hatası bildirebilirsiniz. Programın kayde- 
dilmesi sırasında çok değişik bilgiler kaydedebilirsiniz. 
Mesela NOVALOAD'ların yaptığı gibi her parçanın is- 
mi başa yazılabilir veya güvenlik için bir anahtar kelime 
sistemi kurup yüklenen kelimeyle verilenin aynı olup ol- 
madığını karşılaştırabilirsiniz. İsterseniz programı son- 
dan başa yükleyebilirsiniz veya belirlediğiniz bir düzenle 
yükleme yapabilirsiniz. Yani bir kare senkronizasyon 
baytını bulup da güvenlik baytıyla aynı değeri okuduy- 
sanız, yapacaklarınız tamamen sizin hayal gücünüze ka- 
lıyor. 

Teoride her şey çok kolay geliyor değil mi? Peki nasıl 
olacak da her şeyin çalışır hale gelmesini sağlayacağız? 
Aslında bu iş pek de zor değildir. C-64'ün ekran açık- 
ken farkedebileceği sinyal uzunluğu herhangi bir formülle 
değil, deneme-yanılma metoduyla bulunmuştur. Elimiz- 
de bulunan tek şey, kısa olan dalganın boyunun uzun olan 
dalga boyunun yarısından biraz fazla olması gerektiği- 
dir. Teyp donanımı sayesinde bu ufak fark hemen he- 
men sıfıra iner. 

Programımız 49152 adresinde yer alıyor ve SYS 49152 
komutuyla aktif hale geçiyor. Turbo formatında kayıt 
yapabilmek için SAVE “isim”, 7 komutuyla kayıt yap- 
manız gereklidir. Yani 7. üniteyi hızlı teyp olarak tanım- 
iyor programımız. 

Hızları karşılaştırabilmeniz için 26,3K'lık bir BASIC 
programın değişik şekillerde kaydettik ve yükleme süre- 
lerini ölçtük, hangisini kullanacağınıza siz karar verin: 


Disk 1: 1 dakika 10 saniye 
TURBOLU: | dakika 25 saniye 
Turbosuz: 8 dakika 40 saniye 


Eh artık gelenekleşmiş şekilde programın açıklaması- 
na girişebiliriz: 


Lda # < Savevec 


Sta $0332 
Lda O# >Savevec 
Rts 


Bu komutlarla SAVE komutu işleme sokulmadan ön- 
ce bizim rutinimize sıçrama yapılmasını sağlıyoruz. 


Savevec Pha 
Lda O$BA 
Cmp #407 
Beg Tsave 
Pla 
Jmp $FS5ED 


Eğer ünite no'su ($B5”de tutulur) 7 değilse ormal SA- 
VE işlemine geçmesi sağlanır. 


Tsave Ldy # $8E 
Lda # $20 

Loop | Sta Finamet -1,Y 
Dey 
Bne Loop | 
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Öncelikle dosya adı temizleniyor. Birinci üniteye kayıt yapılacağı ve dosyanın detayları 
bilgisayara bildiriliyor. 


Ldy o$B7 
Cpy #SOF Lda # $BB 
Bcc Loop 2 Ldx #< Finame 
Ldy $OE Ldy # > Finame 
Loor 2 Dey Jsr $FFBD 
Bmı Tsavel 
Lda ($BB),Y Burada ufak bir bile kullanılıyor. Yani programın adıy- 
Sta Finame *2,Y la birlikte uzunca bir de program parçası ($BB bayi) kay- 
Jmp oLoop2 dediliyor kasede, 
Bu kadar satır yalnızca $B7 adresinden dosya adı uzun- Lda # $80 
luğunu alıp. $BB'nin gösterdiği adreste bulunan dosya Sta $9D 
ismini gereken adrese taşımaya yarıyor. Lda # $02 ; Kayıt başlan- 
Tsavel (o—oLdy O# $50 dik“ “ia 5 
Tsave 2 Lda o Loader,Y Lda #$AB 4 diği 
Sta (o $OZAB,Y a ei 
iğ Ldx o #$04 ; Bitiş 
Bpl  Tsave2 Ldy o#$03 ; adres 
J FFDO 
Hızlı yükleyicinin (.OADER) bir parçası gerekli yere e , 
taşınıyor. Loader kısmı kasede normal ve Autostart olarak kay- 
dediliyor. 
Lda # $01 
he Lda #503 
si Sta o $0302 
Sta $0303 
Lda #$FF 
Sta $9D 
Ldx #$00 
Ldy #$00 


Autostart yapmak için bozduğumuz değerleri norma- 
le çeviriyoruz. 


Seveil Jsr WrtHdr 


İlk olarak senkronizasyon ve güvenlik baytlarını yaz. 


Lda o$2B 
PHa 

Jsr WrtByt 
Lda $2C 
Pha 

Jsr WrtByt 
Lda $2D 
Jsr WrtByt 
Lda $2E 

Jsr WrtByt 


Değeriyle oynanacak değişkenleri stack'e atarken, baş- 
langıç ve bitiş adreslerini kasede yaz. 


Sty $FB 


Kontrol toplamını sıfırla 


Ldy $2B 
Lda # $00 
Sta $2B 


Tsavloop Lda  ($2B),Y 
Jrs WrtByt 


Iny 

Bne 
Inc 

Cpy 
Lda 
Sbc 
Bec 


Tsave 3 


Tsave 3 
$2C 

$2D 

$2C 

$2E 
Tsavloop 


Programın tamamının kaydedilmesi burada yapılıyor. 


Lda 
Jsr 
Jsr 


$FB 
WrtByt 
WirtByt 


Kontrol toplamını da yazalım ve son biti de kapatalım. 


Lda 
Sta 
Lda 
Sta 
Clı 
Pla 
Sta 
Pla 
Sta 
Jsr 
Jmp 


#S$IB 
$D811 
# $37 
$01 


$2C 
$2B 


$FF84 
ŞA474 


: /D'u toparla 


bozduğumuz her şeyi toparlayıp, teybi durdurup BA- 


SIC'e dönüyoruz. 
WrtHdr Lda 
Sta 


Lda 
sta 
Headrl Dex 
Bne 
Dey 
Sel 
Lda 
Sta 
Lda 
Sta 
Lda 
Sta 


# $06 ; Basic ROM'u 
kaldır 
$Ol ; ve teybi çalış- 
ur 
# $0B ; ekranı kapat 
$DOLI 
; Teyp tam 
Headrl ; hızına 
; ulaşana kadar 
# $A0 ; Bekleme için 
$DDO4 ; başlangıç 
# $0OA ; timer 
$DDO05 ; değerleri 
#$19 
$DDOE ; Timer'i başlat 


Buraya kadar teype yazabilmek için gerekli olan ad- 
reslerin değerlerini ayarladık. 


Ldy 
Headr?2 Lda 


Jsr 
Dey 
Bne 


# $40 ; Tekrar sayısı 
# $40 ; Senkronizas- 

yonbaytı 
WrtByt :01000000'u yaz 
Headr 2 


teybe 64 defa $ 40 yaz. 


Lda 
Jsr 


# $5A 
HrtByt 


; Güvenlik baytı 


Güvenlik baytını unutma. 


WrtByı 


Wöbyte | 


Sta $BD : baytı sakla 

Eor SFB ; kontrol 1cpla- 
mını 

Sta $FB : hesapla ve 

sakla 

Lda #$00 ; yazılacak bit 
sayısı 

Sta ŞA3 

Rol $BD 

Jsr WrtBit 

Deo o$A3 

Bne Whytel 

Rts 


Teybe bir bayt yazmanın yolu budur işte. 


WrtBit 


Wbit | 


Wbit 


Wbit2 


Lda #$70 ; bit değeri O 
kabul et 

Bcc Wbit 1 ; gerçekten de 0 

Ldx #$FF ; değer 1'miş 

Stx $DD84 ; Timer'ı ayarla 

Lda (O$DDO05 

Lta # 901 

Bit $DDOD ; Timer'ın bit- 2 
mesini 

Beg (oOWbit2 ; bekle 

Lda $Ol ; teybe yazılan 

Eor o(#$08 ; voltajı ters 

Sta $01 ; çevir 

Inc $D020 ; Çalıştığını gös- 
ter 

Lda #$DI9 ; Timer'ı gene 

Sta $DDOE ; çalıştır 

Lda #901 

Bit $DDOD 

Beg Wbit 3 

Lda o $01 

EOR - #$00 

Sta $01 

Lda #$19 

Sta $DDOE 

Rts 


İşte teybe kayıt yapmanın can alıcı kısmı. Eğer yazıla- 
cak olan bit 1 ise $FF'den, 0 ise $70'den geriye sayıyo- 
ruz (iki kere) ve her sıfırlanışta teybe yollanan voltajın 
yönünü değiştiriyoruz. Bu sayede değişik boylarda dal- 
galar yaratabiliyoruz. Rutini terketmeden hemen önce Ti- 
mer'i tekrar çalıştırıyoruz ki arada beklemeden dolayı za- 
man kaybımız olmasın. 

Loader de buradan başlıyor. Size önerim, C13F'de bu- 
lunan bu programı incelemeden önce $02AB'ye taşıma- 
nızdır, çünkü bu program orada çalışmak üzere tasar- 


lanmış: 


Loader 


Biloop 


Ldy #$05 

Lda #$02 

Sta $0450,Y ; Ekranda artan 
READY'ı 

Dey ; siliyoruz 

Bp li Billoop 

Sel 

Lda $01l ; teyp de çalış- 
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Sta 
Lda 


Sta 
Sta 
Lda 


Lda 


Lda 
Sta 
LDa 
Sta 
Lda 
Sta 
Lda 
Sta 
Lda 
Sta 
Lda 
Sta 
Lda 


Sta 
Lda 
Sta 
Cli 
Jmp 


$0l ; teyp de çalış- 
sın 

#SIF ; oluşacak inter- 
rupt türü 

$DCOD 

$DDOD 

$DDCOD ; Bu registerleri 
okuyarak 

$DDOD ; aktif hale ge- 
tiriyoruz 

# $68 ; 

$DC04 ; Timer'ları 

# $03 ; ayarla 

$DCO05 z 

# $90 ; Tape IRO'nun 


$DCOD ; aktif hale getir 

# $51 

$FFFE ; IRO başlangıç 

#$03 ; adresi 

$FFFF 

# $7B 

$FFFA ; NMP'ı Bir BTI 

# $03 ; gösterecek şe- 
kilde 

$FFFB ; ayarla 

$00 ; sinyali 

$02 ; sıfırla 

$03DD 


Yüklemeye giriş için gerekli tüm adresler ayarlandı. 


O2F3 Lda 
Sta 
Lda 
Sta 
Lmp 

0300 .word 


# $03 

$0302 

# $A4 

$0303 

$FF84 

$E300,$02AB ; autostart adre- 
si 


Burası sadece yüklemenin sonunda gelinen etrafı to- 


parlama rutini. 


Flame text (o ““*isim 
0351 Pha 
Tya 
Pha 
Lda ($DC05 
Lday #$19 
Siy $DCO03 
Eor o#$02 
Lsr 
Lsr 
Rol $A9 
Lda $A9 
$0364 Bcc (o Hitgot 
Bcs Exit 


Kullanılacak 

; registerleri 

; Stack'e at 

; Timer'ı al 

; Timer'ı yeni- 
den 

; başlat 


; Bit'in değerini 
; CARRY ye al 

; Bayt'ı bayta al 

; Bayt'ı al 

; bayt tamam- 
landı 

bayt tamamlan- 
madı 


Interrupt'ın girişinde, bit'i alıp, gerekli bayta ekliyo- 
ruz. Bayt tamamlanmadıysa, interrup'tan sıkıyoruz. Ta- 


mamlandıysa: 
Bitgot Cmp # $40 
Bne Exit 
Lda #$16 
Sta $0365 


; Senkronizas- 
yon? 

; hayır 

; evet 

; rutin Vi göster 


Burada oldukça etkili bir hile kullanılmış. 0364”deki 
Bce'nin ikinci baytının değeriyle oynanarak, teypten bayt 
okunduğunda yapılan işlemler değiştiriliyor. 


Ex 1 Lda #$FE 
Sta $A9 
Exit Lda $DCOD 


Pla 
Tay 
Pla 
Rtı 


; Gelecek baytın 
bitişini 

; anlamak için 

; Interrupt'ı te- 
mizle 


Ve interrupt'ı terkedip asıl programa dönüyoruz. 


rutin | Cmp #$40 ; hâlâ senk. 

baytı mı? 

Beg Exi ; evet, öyleyse 
bekle 

Cmp #$5A ; güvenlik bay- 
tı? 

Beg Bitgt 3 ; evet 

Lda # $02 ; hayır, öyleyse 
senk. 

Lda (o $0365 ; baytı aramaya 
devam. 

Bne Ex 

Bitgt 2 Lda #$30 ; Rutin 9'ü gös- 

ter 

Sta $0365 

Lda #$00 ; kontrol topla- 
mını 

Sta $CI ; sıfırla 

Beg Exl ş interrupt'tan 
çık 


Burada da güvenlik baytı aranıyor. Eğer bayt ne senk. 
baytı ne de güvenlik baytıysa senkronizasyon yapılma- 
mış demektir, başa dönüyoruz. Güvenlik baytıysa rutin 
3'e geliyoruz. 


Rutin 3 Sta $FB ; Başlangıç, biti- 


şi al. 
Inc Rutin 3 #1 ; adresi bir artır 
Lda Rutin3-41 ; $FB, $FC, 
$FD, $FE'ye 
Cmp $FF ; değer yaz 
Bne Exl 
Lda #443 ; dört bayt da 
alınınca 
Sta $0365 ; rutin d'e geç 
Bne Exl 
Rutin 4 Ldy #$00 
Sta ($FB),Y ; baytı belleğe 
yaz 
Eor $CI ; kontrol topla- 
mı 
Sta $CI ; kontrol topla- 
mı 
Sta $CI ; hesapla 
Inc $D020 ; çalıştığını gös- 
ter 
Inc $FB 
Bne Bitgt 5 
Inc $FC 
Bitgt 5 Lda $FB 
Cmp $FD 
Lda o$FC ; yüklemenin 
sonuna 
SBC $FE ; geldik mi? 
Bcc Ex 1 ; HAYIR! 
Lda #$65 ; Rutin $'e gel- 
dik 
Sta $0365 
Bne Exl 
Rutin 5 Sta $C2 ; kontrol topla- 
mı oku 
Lda o#$FF ; Bitiş sinyali 
Sta $02 ; ver! 
Lda #$03 : Gene Bitgot'a 


Sta $0365 ; çevir 

Lda #$FB ; Bir daha kul- 
lanılâbilir 

Sta Rutin 34-1 ; hale gelir 


Bne Exl 


Yükleme kısmı bu kadarıyla ilgileniyor. Bu arada bü- 
tün yükleme boyunca çalışan bir de programımız vardı: 


$03DD lLlda $02 ; Sinyal geldi 
mi? 
Beg Oo $03DD ; HAYIR! bek- 
le. 


İlk seferde bir şey yapmak istemediğimiz için normal 
program olarak hiç bir şey koymadık. Yalnızca yükle- 
menin bilmesini bekliyoruz. 


Lda (o $00 

Sta $01 ; sinyali temizle 

Ldoa # $07 ; ROM”lar içeri 

Sta $01 

Jsr $03F3 ; Etrafı toparla! 

Jsr $A663 ; CRL komutu 

Ldam. 51 ; kontrol top- 
lamarını 

Cmp $C2 ; karşılaştır 

Bne OoOERROR ; FARKLIN! 

Jmp A474 “REDY yaz 

ERROR Ldx #$ID ; ?LOAD 

EROR” 

Jmp $A437 ; Mesajı yolla 


Farkettiğiniz gibi rutin AUTORUN için ayarlanmamış. 
Fakat bu işi yapmak çok kolay. 


Jmp $A474 
# yerine 

Jsr $A659 

Jmp $AT7AE 


yazın. Dosya adı uzunluğunu üç artırın. Programınız 
artık AUTORUN da yapacakır. SA7AE adresinde RUN 
Komutu bulunmaktadır çünkü. 


OKUR MEKTUPLARI 


Scanner 


Bir arkadaşımdan tarayıcı (Scan- 
ner) adlı bir aygıt olduğunu ve bu ay- 
gıtın belli bir genişlikteki resim ve ya- 
zıları, bilgisayar ekranına olduğu gi- 
bi geçirebildiğini duydum. Acaba bu 
doğru mu? Doğru ise bu aygıtı nere- 
den temin edebilirim? Bu aygıt 
C64'de kullanılabilir mi? 

Uğur Becerik 


SAYIN Uğur Becerik, 

Scanner'la ilgili mektubunuz tam 
zamanında elimize ulaştı. Bu sayıda 
(sizin de farkettiğiniz gibi) Scanner '- 
lar hakkında bilmek istediğiniz her 
şeyi öğrenebileceğiniz bir yazı bulu- 
nuyor. Yine de sorularınızı kısaca ya- 
nıtlayayım: Bir yazıyı ya da resmi ol- 
duğu gibi ekrana geçirmenize yara- 
yan aygıtlar gerçekten de bulunuyor. 
Bu scanner'lar sayesinde kağıttaki bir 
resmi, bilgisayarın hafızasına aktara- 
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bilir ve daha sonra kullanabilmek için 
diskete kaydedebilirsiniz. Commodo- 
re 64 için kağıttan ekrana resim ak- 
taran aygıtlar ne yazık ki bulunmu- 
yor. Fakat bunun yerine geçebilecek 
“Digitizer'ler, video ekranındaki gö- 
rüntüleri bilgisayarınızın hafızasına 
aktarmakta size yardımcı olabilirler. 
C64'ün siyah-beyaz ve dört renkli ol- 
mak üzere iki ayrı digitizer”ı var. Fa- 
kat, ne yazık ki bu cihazları Türkiye 
piyasasında bulmanız mümkün değil. 


Kafa Ayarı 


Sizden öğrenmek istediğim üç şey 
var: 

Kafa ayarı belasından nasıl kurtu- 
labilirim? 

Commodore 64*ümü nasıl makina 
diline geçirebilirim? 

Commodore 64”ümü 3.5'luk disket 
sistemi monte ettirebilir miyim? 

Özgür Devran 


ai494 
agi 441 419 
& a 444 4s 


p 


—. 


SAYIN Özgür Devran, 
Commodore 64 kullanıcılarının ço- 
Zunun ortak sorunu olan kafa ayarı 
belasından kurtulmanın ne yazık ki 
yolu yok. Yapabileceğiniz en iyi şey, 
bir disk drive alarak bu beladan te- 
melli olarak kurtulmaktır. Eğer bir 
disk drive almanız mümkün değilse, 
kafa ayarı yapmayı bir an önce öğ- 
renirseniz iyi olur. Ya da her kaset 
için kafa vidasının konumunu ezber- 
lemek gibi bir yol da kullanabilirsi- 
niz. Teybinizin kafa ayarını önceden 
saptanmış bir standarda getirmek için 
kullanılan DATASET DOCTOR 
programı, piyasada belli bir standar- 
da kullanılmadığı için pek işinize ya- 
ramaz. Bu konuda kullanmanızı öne- 
rebileceğim program, teyp sinyalleri- 
nin frekans dağılımını ekranda nok- 
talarla gösteren İLK Datasette Doc- 
tor programıdır. İkinci sorunuza ge- 
ince; Commodore 64'ünüzü makine 
dilini geçirmek diye bir şey söz konu- 
Su olamaz, çünkü bilgisayarınız zaten 
makine dilini her an kullanabilir. Bel- 
li bir adreste bulunan makine dili 
programlarını istediğiniz an “SYS 
adres? komutuyla çalıştırabilirsiniz. 
Fakat bu programların listelerini ai- 
mak için DİSASSEMBLER, kendi 
programlarınızı yazmak için de bir 
ASSEMBLER programına ihtiyacı- 
nız vardır. Her iki programı da ken- 
di içinde bulunduran MONİTÖR 
programları da kısa programlar için 
işinizi görür. Eğer bulabilirsiniz, rast- 
ladığım en iyi monitör programı olan 
HES-MON'u size önerebilirim. Son 
sorunuza gelince: 3.5 inch'lik disket 
sürücüsü olan 1581'i Teleteknik ba- 
yilerinden soruşturmanızı öneririm. 


azi Almanya'sının Avru- 

pa'yı kıskacına aldığı yıl- 
larda henüz savaşa aktif ola- 
rak katılmamış olan Amerika 
Birleşik Devletleri dostlarına 
yardımcı olabilmek için onla- 
rın ihtiyaç duydukları malze- 
me ve silahları Kuzey Atlantik 
yoluyla gönderme yolunu seç- 
ti. Zaman zaman sayıları yüz- 
leri bulan ticaret gemileri 
destroyerlerin koruması altın- 
da bu yolu takip ederek zor 
durumdaki Avrupalılara mal- 
zeme taşıdı. Buna karşılık Al- 
manlar da U-BOAT denen de- 
nizaltıları geliştirdiler. Bu deni- 
zaltılar genelde üslendikleri İs- 
kandinav ülkelerinden Ameri- 
kan konvoylarına karşı ölüm- 
cül saldırılara giriştiler. Eğer Il. 
Dünya Savaşı'nın hava kuv- 
vetleri açısından en önemli 
bölümü Battle of Britain'se, de- 
nizlerdeki şüphesiz bu konvoy- 
U BOAT karşılaşmasıdır. 

Bu konuyla ilgilenenler bilir- 
ler, bir Alman tarafından yazı- 
lan DAS BOOT, savaşı bir de- 
nizaltı mürettebatının gözün- 
den anlatan bir romandır. Bu 
romanda yazar savaşın baş- 
larındaki tartışılmaz U-Boat üs- 
tünlüğünden 1943'e doğru 
başlayan U-Boat katliamına 
kadar bir denizaltı kaptanının 
başından geçenleri anlatır. İş- 
te oyunumuz da tam olarak 
olmasa bile konusunu bu ki- 
taptan alıyor ve sizi bir U-Boat 
kaptanının yerine koyuyor. 
Oyunu son günlerde simülas- 
yon piyasasına yeni giren 


Three-Sixiy firması hazırlamış. 
Genelde kitaptaki olaylara 
dayanarak hazırlanan görev- 
ler, kapsamlı bir practice bö- 
lümü ve yüksek gerçekçilik 
oranı bu oyunu Silent Service'- 
den beri doğru dürüst bir |l. 
Dünya Savaşı Denizaltı simü- 
lasyonu bulamayanlar için 
mutlaka alınmalı sınıfına soku- 
yor. 

Oyun yüklendiğinde karşı- 
nızda Ana Menüyü bulacaksı- 
nız. Oyundan daha fazla zevk 
alabilmeniz için size bu menü- 
leri açıklıyorum: 

PREFERANCES: Buradan 
oyun ile ilgili bazı parametre- 
leri ayarlayabiliyorsunuz. 


Graphic Detail: Three-Sixty 
firması oyunun belirli yerlerin- 
de (patlamalar, uçaksavar to- 
pu vs.) digitize grafikler kullan- 
mış. Bunlar mükemmel görü- 
nüyorlar, ama oyunun hızını 
büyük ölçüde düşürüyorlar. Si- 
ze tavsiyem Basic Graphics 
seçeneğiyle bunları kapat- 
manız. 

World Object Detail: Bu se- 
çenek oyunda karşılaşacağı- 
nız diğer gemiler veya kara 
hedeflerinin detay miktarını 
seçmek için. Eğer yavaşlığa 
dayanabilirseniz mümkünse 
Detailed'ı seçerek bunları 
maksimuma getirin. Böylece 
etrafınızda olanları daha iyi 
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anlarsınız. 

Sound Control: Oyundaki 
ses efektlerini ayarlıyor. Bunlar 
bayağı iyi olduğundan Full 
Sound ile hepsini açın. Eğer 
bir süre sonra motor sesi siniri- 
nizi Sozarsa All Sound Excepi 
Engine'le onu kapatabilirsiniz. 

Time Compression: Oldukça 
yararlı bir seçenek olan Time 
Compression oyunda zamar- 
nın daha hızlı geçmesini sağ- 
lıyor. Buradaki seçimle hızlı za- 
manın otomatik mi (çevreniz- 
de bir olay olur olmaz), yoksa 
sizin tarafınızdan mı (manual) 
kapatılacağını belirliyorsunuz. 

Gun Control: Oyunda kulla- 
nacağınız iki topun (uçaksar- 
var ve güverte topları) kontrol 
metodunu belirliyorsunuz. 
eğer birinci seçeneği seçerse- 
niz topu kaldırmak için ileriye, 
indirmek için geriye basmanız 
gerekir, Bunun tam tersi olan 
ikinci seçenek kesinlikle daha 
gerçekçi. 

Message Removal: Oyunda 
mürettebatınızdan gelen me- 
sajlar küçük kutular halinde 
(ve üstüste) beliriyor. Bu seçe- 
nek mesajların ne kadar ek- 
randa kalacağını belirliyor. İşi 
garantiye almak için 5 saniye 
ideal. 

WAR DIARY: Bu seçenekle 
her görevde yapılan en fazla 
skoru görebilirsiniz. 

DEMONSTRATION: Oyunun 
çeşitli bölümleriyle ilgili kısa ör- 
nekler gösterin. 

ACTION: Bütün parametrele- 
ri zevkinize göre ayarladığını- 
za buradan oyuna giriyorsu- 
nuz. Bu bölümde karşılaşacar- 
ğınız seçenekler ise şöyle: 

Baltic Training: Almanlar sü- 
ratle azalan U-Boat mürette- 
batlarını Baltık Denizi kıyıların- 
da kurdukları üstlerde eğitir- 
lerdi. Siz de bir U-Boat kapta- 
nı olarak birkaç dakikadan 
fazla yaşayabilmek istiyorsa- 
nız bu bölümdeki her alıştır- 
mayı iyice becerebilene kar- 
dar oynamanızı tavsiye ede- 
rim. Buradaki alt seçenekler 
oyunda karşılaşacağınız zor- 
lukları temsil ediyor. 
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Missions: Oyunun ana bölür- 
mü. Buradan istediğiniz göre- 
vi ve bazı seçenekleri ayarla- 
yıp denize açılıyorsunuz. Seç- 
meniz gereken şeyler şunlar: 

Mission Level: Görevinizin 
gerçekçilik derecesi. Intro- 
ductory seçeneğini yeni baş- 
layanlara kesinlikle tavsiye 
ederim. Realistic'i seçerseniz 
üstten görünüş gibi hayatınızı 
büyük ölçüde rahatlatacak 
şeyleri kullanamazsınız. 

U-Boat Type: Denizaltınızın 
türü. Bunların arasındaki temel 
fark hız, New VIl-C 42 knot'a çi- 
kabiliyorken Vil sadece 8 knot 
hız yapabiliyor. 

Historical Accuracy: Bu da 
bir bakıma gerçekçilik ayarı. 
Buradaki seçeneklerle oyu- 
nun zorluğunu ayarlıyorsunuz. 
Bunlar: 

Torpedo Performance: Pek 
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çok U-Boat kaptanının korku- 
lu rüyası olan hedefi bulsalar 
bile patlamayan torpedolara 
DUD' torpedo'lar denir. Eğer 
Flawless seçeneğini seçerse- 
niz torpedolarınız mutlaka ça- 
lışır. Actual seçeneğiyle bir 
kaptanın karşılaşabileceği 
her türlü torpedo zorluğuyla 
başbaşa kalırsınız. 
Survivability: Görev sırasın- 
da şüphesiz olarak bazı har- 
sarlar alacaksınız. Bundan kar- 
çınmak hemen hemen imkân- 
sız. Fast seçeneğiyle bu hasar- 
ların kısa zamanda tamir edil- 
mesini sağlarsınız. Repairs 


,Only In Shipyard ise tamirleri- 


nin sadece üssünüzde yapıl- 
masını sağlar ve inanın bana 
görev sürenizi bayağı kısaltır. 

Eguipmeni: Almanlar esir al- 
dıkları bilim adamlarının da 
yardımıyla U-Boat'ları için bir- 
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çok yeni araç geliştirdiler. Af- 
ter 1944 seçeneğiyle bunların 
hepsine sahip olursunuz. Up 
To 1944'i seçerseniz size saldı- 
ran uçakların yerini belirten 
Hoheniviel gibi aletleri kulla- 
namazsınız. 

Bunları da ayarladıktan son- 
ra sıra görev seçimine geliyor. 
Aslında görevler her seferinde 
biraz değişiyor ama en çok 
karşılaşacağınız görevler şun- 
lar: 

FJORD-NORWAY: Norveç sa- 
hillerindeki fiord'lar bir kaptan 
için en zorlu kıyılar herhalde, 
Bu irili ufaklı adalar ve çıkıntı- 
larla dolu sahilde bir kanal- 
dan geçerek en uçtaki cep- 


haneliği patlatmanız gereki- 
yor. Yolda sahil bataryaları, 
uçaklar, sualtı ve üstü mayın 
tarlaları başınızı bayağı ağrı- 
tacak. 

ARTIC MISSION: Müttefiklerin 
özellikle U-Boat avı için hazır- 
ladıkları bir destroyer grubu- 
nun üç gemisini batırmanız 
gerekiyor. Deniz buzdağlarıy- 
la dolu olduğu için onları bul- 
manız bayağı zor olacak. Ge- 
nelde bu buzdağlarının ara- 
sındaki kanallarda saklanıyor- 
lar. Önce yüzeyden gidin ve 
onları görür görmez dalın, 
mümkünse uzaktan batırın, 
çünkü-bu adamlar gerçekten 
ustal 

GIBRALTAR: İşte Das Boot ro- 
manının son bölümünü oluştu- 


ran görev. Burada yoğun sise 
sığınarak Cebelitarık boğazın- 
dan geçmeniz gerekiyor. U- 
Boaft'ınız arızalı olduğundan 
dalamıyorsunuz ve uçaklar 
için kolay bir hedef oluşturu- 
yorsunuz. Mümkün olduğu kar- 
dar az uçaksavar cephanesi 
harcamaya çalışın ve zigzag- 
lar çizerek ilerleyin. 

NORTH ATLANTIC MISSION: 
En fazla özgürlüğe sahip oldu- 
ğunuz görev bu. Burada Ku- 
zey Atlantik'te gezinerek karşı- 
laştığınız gemileri vuruyorsu- 
nuz. Görevin ana amacı ise 
ARK ROYAL uçak gemisini ba- 
tırmak. Kendinize bir devriye 
rotası çizin ve telsiz konuşma- 


larını yakından takip edin. 

BAY OF BISCAY: Müttefikler 
ele geçirdikleri bir U-Boat sa- 
yesinde görevden dönen de- 
nizaltıları avlıyorlar. Bu deni- 
zaltıyı bulmanız ve batırmanız 
gerekiyor. Bulmak sizi biraz 
uğraştırabilir, ama onu görür 
görmez batırmaya çalışın, 
yoksa sizi amansız bir sualtı sa- 
vaşı bekliyor. 

Şimdi geldik denizaltının ku- 
mandasına. Oyun asıl olarak 
IBM için hazırlandığından ta- 
mamen klavyeden yönetilebi- 
liyor, ama sanırım en iyisi klav- 
ye/ mouse karışımı bir metod 
kullanmak. Denizaltınızın çeşit- 
li bölümleri ayrı ayrı ekranlar- 
la belirtilmiş. Şimdi bu ekran- 
ları ve burada yapabilecekle- 


rinizi inceleyelim. 

OVER VIEW (4): Bu denizaltı- 
nızın üstten görüntüsü ama 
doğal olarak Realistic mode'- 
da bunu kullanamıyorsunuz. 
Özellikle su üstü mayın tarlala- 
rında ve manevranın zor oldu- 
ğu yerlerde işe yarıyor. Bu ek- 
randa cursor tuşları ile yönü- 
nüzü */— tuşları ile hızınızı 
ayarlayabiliyorsunuz. Ne yazık 
ki açı hiç değişmiyor ve her 
zaman 90 doğrultusundan 
görüntü alıyorsunuz. 

UNDER VİEW (9): Denizaltını- 
zın su altındaki görüntüsü. Bu 
da Realistic Mode da kullanıl- 
miyor. Sualtı mayın tarlaları ve 
su altı savaşları için ideal. 


DECK GUN (2): Güverte to- 


- pu. Kara hedeflerine veya si- 


ze saldırmayan gemilere kar- 
şı kullanabilirsiniz. Beach He- 
ad oyununu oynayanlar hatır- 
layacaklar, topun açısı mer- 
minin gittiği mesafeyi belirli- 
yor. En iyi sistem bir kez ateş 
edip ona göre açıyı ayarla- 
mak. S tuşu ile denizaltınızın 
görüntüsünü kapatabilirsiniz. 
CONTROL MEW (W): Denizal- 
tının hayati göstergelerinin bu- 
lunduğu ekran. Buradan F ile 
periskoba ulaşabilirsiniz. F2 
görev durumunuzu (batırdığı- 
nız gemiler vs), F7 genel ola- 
rak denizaltının hasar duru- 
munu gösterir. Numerik klavye 
ile manevra yapabilirsiniz. 


PERİSKOP: İşte denizaltı kap- 
tanının gözü. Periskop derinli- 
ğine ulaştığınızda dalışınız 
otomatik olarak duracaktır. 
Burada bir hedef belirlediği- 
nizde ve ona doğru gitmek is- 
tediğinizde alt ve F tuşlarına 
basın... Böylece denizaltınız 
baktığınız yöne dönecektir. 
Space ile torpido ateşleyebi- 
lirsiniz, Alt ve I'ya basarsanız 
önünüzdeki hedef hakkında 
(eğer yeterince yakınsa) bilgi 
alırsınız. 4 /— tuşları ile zoom 
yapabilirsiniz. 

CONN (3): Kule diye adlan- 
dırılan denizaltının üst kısmı. 
Burayı daha çok manevra için 
kullanabilirsiniz. Yine numerik 

29 


GHUEP 


WEEWE 


klavye veya cursor tuşları ile 
yönünüzü ayarlayabilirsiniz. 


ENGİNE ROOM (E): Makine, 


dairesi. Daha çok rapor al- 
mak için uğrayacağınız bir ek- 
ran. F1 ile yakıt, F2 ile akü du- 
rumunuzu öğrenebilirsiniz. Bili- 
yorsunuz denizaltınız su üzerin- 
deyken mazot, su altındayken 
akü ile çalışır. Aküleriniz azal- 
dığında su yüzüne çıkarak on- 
ları şarjlayabilirsiniz. F3 ile ok- 
sijen durumunuzu, Fö ile dal- 
manızı sağlayan Ballast'ların 
durumunu görebilirsiniz. F7 
genel bir rapor almanızı sağ- 
lar. 

ANTI AIRCRAFT (4): Uçaksa- 
var topunuz. Uçaklar özellikle 
dalamadığınız zamanlarda 
en amansız düşmanlarınız 
olacaktır. Her ne kadar eğlen- 


celi olsa bile durmadan ateş. 


etmenizi tavsiye etmem, çün- 
kü cephaneniz kısıtlı. Sadece 
vuracağınızdan emin olduğu- 
nuzda kısa atışlar halinde ateş 
edin. S tuşu ile denizaltı görün- 
tüsünü kapatabilirsiniz. 

RADIO ROOM (IR): Oyundaki 
en önemli yeniliklerden biri de 
bu radyo odası. DAS BOOT si- 
ze sınırsız haberleşme imkanı 
tanıyan ilk simulasyon galiba. 
Buraya geldiğinizde Fl ile 
gönderme odasına F2 ile de 
haber alma odasına gidebi- 
lirsiniz. Burası biraz karışık oldu- 
ğundan bu odaları ayrı ayrı 
anlatıyorum: 

SEND LOG: Buradan mesaj- 
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larınızı gönderiyorsunuz. Har- 
berleşebileceğiniz 3 yer var. 
U-Boat Command (F4) sizin 
bağlı olduğunuz komutanlık, 
Kriegs Marine (F2) deniz kuv- 
vetlerinin bütün birimleri, Ge- 
neral (F3) ise o anda mesajı- 
nızı alabilecek kadar yakın 
olan bütün birimler (dost veya 
düşman). Göndereceğiniz 
mesajı seçtikten sonra (bunla- 
rın manalarını yazının sonun- 
da bulabilirsiniz) şifre tipini se- 
çiyorsunuz (Dianna, Enigma 
veya Triton), burada özellikle 
Enigma'ya dikkatinizi çekmek 
isterim. Bu kod aleti Almanlar 
tarafından geliştirildi ve mütte- 
fiklerin bütün çabasına rağ- 
men bu kod kırılamadı. Daha 
sonra İntrepid adlı bir casus 
tarafından çalınan Enigma 
zamanının en gelişmiş kodla- 
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ma aracıydı. Mesajı ve kodu 
seçtikten sonra F9 ile onu kod- 
layarak, F10 ile kodlamadan 
gönderebilirsiniz. Dikkat edin, 
kodsuz mesajlara hem cevap 
alamazsınız, hem de düşma- 
na bilgi vermiş olursunuz. F8 
ile mesajınızın cevabını bekle- 
mek için mesaj alma bölümü- 
ne geçebilirsiniz. 

Radyo bölümü her ne kadar 
Das Boot'un en ilginç yerlerin- 
den biri olsa bile bence yete- 
rince iyi kullanılmamış, çünkü 
çoğu mesajın sabit bir karşılı- 
ğı var ve içinde bulunduğu- 
nuz durum ne olursa olsun bu 
cevabı alıyorsunuz. Aslında 
gerçek prosedüre göre bir 
gemi gördüğünüzde bunu 
merkeze bildirmeniz gerekir 
ama oyunda bunu yapsanız 
da yapmasanız da bir şey de- 
ğişmiyor. Yine de iyi bir geliş- 
me, umarım Three-Sixty bunu 
ilerdeki oyunlarında daha ge- 
lişmiş bir şekilde kullanır. 

RECEIVE LOG: Burada gelen 
mesajları görebilirsiniz. Eğer 
mesoj sizin komutanlığınızdan 
geliyorsa F2, F3 ve F4 tuşlarını 
kullanarak uygun kodla onu 
deşifre edin. Eğer bir düşman 
mesajı yakalarsanız F5'e bar- 
sın ve yandaki üç gösterge 
yardımıyla mesajı deşifre et- 
meye çalışın. Bunun en kolay 
yolu U-Boat, veya Sguare gibi 
sıkça geçen kelimeleri tespit 
edip kodları böyle kırmaktır. 
Eğer bunu başarabilirseniz 


Ni DE İLE 
İ DER | in 


düşmanın neler yaptığı hak- 
kında bilgi sahibi olabilirsiniz. 

BINOCS (5): Dürbününüz. Bir 
bakıma su yüzeyindeyken pe- 
riskop yerine geçer. Aynen 
periskoptaki kontroller geçer- 
lidir. 

TORPEDO ROOM (IM): Torpido 
odası. Burada her bir torpedo 
tüpleriniz hakkında bilgi alabi- 
lirsiniz. FA, F2, F3 ve F4 tuşları 
her bir tüpe ayrı ayrı bakmar- 
nızı sağlar, F7 ile genel bir ra- 
por alabilirsiniz. Üç çeşit torpi- 
do'nuz var. Bunlar: 

Acustic: Fırlattığınız zaman 
hedefin motor gürültüsünü ta- 
kip eder. Duran (motorları ka- 
palı) hedefler tarafından ko- 
layca kandırılabilir. 

Looping: Bu torpido hedefe 
doğru kavis çizerek ilerler. Tor- 
pidoların izleri yüzeyden gö- 
ründüğünden bunları kullanır- 
sanız düşmanlarınızı şaşırtabi- 
lirsiniz. Çizdikleri kavis sayesin- 
de sizin yerinizi belli etmezler 
ama isabet oranları daha dü- 
şüktür. 

Magnetic: En yakındaki me- 
tal hedefe doğru yönelen bu 
torpido genelde oldukça isa- 
betlidir. 

ORDERS (6): Emirlerinizi tek- 
rar görmenizi sağlar. 

MAP (Y): Harita odanız. Bura- 
da oldukça önemli olan Time 
Compression ve Waypoint 
özelliklerini kullanabilirsiniz. F3 
tuşu ile zamanın geçme hızını 
ayarlayabilirsiniz. Yalnız dikkat 


edin, hızı artırdıkça denizaltı- 
nızın kontrolünün hassasiyeti 
azalır. Dar yerlerden geçer- 
ken veya düşmanla karşı kar- 
şıyayken kesinlikle kullanmar- 
yın. F2 tuşu ile waypoint yani 
rotanızı ayarlayabilirsiniz. Bu- 
nu yapmak için önce F2'ye 
basın, daha sonra mouse'un 
sağ tuşuna bir kez dokunun. 
Cursor tuşları ile gitmek istedi- 
ğiniz kareyi seçin ve sol mou- 
se düğmesine basın. Bu kare- 
de gitmek istediğiniz yeri seçin 
ve sol mouse düğmesine bir 
kez daha basın. Böylece rota- 
nızı hazırlamış olursunuz, yalnız 
dikkat etmeniz gereken şey 
bilgisayar rotayı hazırlarken 
aradaki engelleri hesaba kat- 
maz. Onun için kısa aralıkiar- 
la yeni rotalar hazırlamak ve 
bunları sık sık düzeltmek en iyi- 
sidir. Eğer gideceğiniz yere 
kadar sabredemiyorsanız Alt 
ve F10'a basarak WARP'a gi- 
rebilirsiniz, yani bir anda he- 
definize varırsınız ama bunu 
yaparsanız göreviniz gerçek 
sayılmaz ve Practice olarak 
kabul edilir. FA tuşu ile harita- 
da herhangi bir kareye zoom 
yapabilirsiniz, ancak buzdağ- 
ları veya mayın tarlaları hari- 
tada görünmez. Düşman ge- 
mileri ise ancak periskoptaki 
görüş menilinize girdiklerinde 
haritada belirir. 

Geminin ana kontrolleri bu 
kadar. Şimdi isterseniz bir gö- 
revi beraber oynayalım. Bu- 


nun için en uygun görev sanı- 
rım Artic görevi olacaktır. 


Göreve başladığınızda keri- 
dinizi bir buzdağı takımının 
batısında bulacaksınız. Bu 
dağlar haritada görünmedi- 
ğinden bu görevde rota çiz- 
menin pek bir manası yok. İlk 
yapmanız gereken şey yönü- 
nüzü doğuya çevirip tam yol 
ilerlemeye başlamak olmalı. 
Buzdağlarına yaklaştıkça ara- 
larında boşluklar olduğunu 
göreceksiniz. Conn view'e ge- 
çerek bu aralığa girin. Eğer 
gerekirse hızınızı düşürün. Bu 
ince kanalda bir süre ilerleyin 
ve bu arada Alt ve R tuşlarına 
basarak Radio Direction Fin- 
der'ınizı kullanın. Bu araç size 
yakındaki gemilerin yeri hak- 
kında pek iyi olmasa bile bir 
bilgi verir. Dağların elverdiği 
ölçüde bu yönde gitmeye ça- 
lışın. Kanalda bir virajı döndü- 
ğünüzde karşınızda bir düş- 
man gemisi bulacaksınız, bu 
bir desiroyer. Hemen Alt ve 
P'ye basarak periskop derin- 
liğine dalın ve F/ ile perisko- 
punuzu açın. Periskoptan ge- 
miyi izleyin ve ona yaklaşmar- 
ya çalışın. Burada yönünüzü 
ayarlamak için periskobu git- 
mek istediğiniz yere çevirip Alt 
ve F'ye basın. Yeterince yak- 
laşınca ekrandaki hedefi ge- 
minin üzerine getirerek spar- 
ce'e basın ve bir torpido atın, 
gemi büyük bir ihtimalle sabit 
duruyor olacak, eğer öyleyse 
ikinci torpidoyu da hemen 
atın. Tab tuşuna basarak to- 
rpidonuzun burnundan olayı 
izleyebilirsiniz. Eğer vurmayı 
başarırsanız gemi batacaktır. 


Eğer bunu başaramadan çok 
yaklaşırsanız 'Asdic sır" diye bir 
mesaj alırsınız. Bu desitroyerler- 
de bulunan ve denizaltıların 
yerini belirlemeye yarayan sis- 
temin adıdır. Bu sonar sistemi 
sizi yakalarsa oldukça hasar 
alırsınız. Onun için işinizi uzak- 
tan halletmeye çalışın. Daha 
avlamanız gereken iki gemi 
olduğundan fazla torpido 
harcamayın. Gemi'yi batırın- 
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ca bunu üsse bildirin ve ka- 
nalda ilerlemeye devam 
edin. Akünün şarj olması için 
su yüzüne çıkmayı unutmayın. 
Buradan çıkınca 2. gemiyle 
karşılaşacaksınız. Bu biraz za- 
man alabilir, onun için Radio 
Direction Finder'ınızı da kulla- 
narak bu bölgede biraz ge- 
zin. Bu gemiyi de aynı şekilde 
batırın. Üçüncü gemi her za- 
man başka yerlerde çıktığın- 
dan burası size kalıyor. Bu ge- 
miyi de batırınca görevin bit- 
tiğine dair bir ekran çıkıyor. Bu 
ekranın hemen açık denizin 
ortasında çıkıyor olması ben- 
ce oyun için bir eksi puan. En 
azından bir geri dönme bölü- 
mü veya bir gemiyle buluşma 
ekranı eklenebilirdi. 

Oyunun en zayıf tarafı gö- 
revlerin azlığı. Usta bir simulas- 
yoncu hepsini (en zor level'da 
bile) bir hafta içinde bitirebi- 
lir. Umarım yakında oyun için 
mission diskler çıkar, çünkü bu 
haliyle insan Das Boot'a doyar- 
mıyor. 


DAS BOOT simulasyon hay- 
ranlarını uzunca zaman oya- 
layabilecek bir oyun. Özellik- 
ls denizaltı meraklılarını her 
yönden mutlu edebilir, eğer 
simulasyondan hoşlanıyorsa- 
nız harcayacağınız iki disk ke- 
sinlikle boşa gitmiş olmaz. 


KLAVYE ÖRTÜSÜ ve AÇIKLA- 
MALARI: 

Alt Tuşu basılı iken: 

C- Gittiğiniz yönü belirtir. 

V- Oyunun ses ve efekt de- 
recesi 

B- Biscay Cross, saldıran 
uçakları önceden belirlemek 
için kullanılır. Savaşın ilk baş- 
larında yanlışlıkla geliştirilen 
bir çeşidi denizaltıların yerini 
uçaklara belli ederek pek çok 
U-Boot'un batmasına sebep 
oldu. 

S- Yüzeye çıkma. 

D- Hasar raporu. Hasar gör- 
müş parçaların yanında yar- 
zan rakam tamir için gerekli 
süreyi belirtir. Eğer burada 

"PORT yazıyorsa o bölüm an- 
cak limanda tamir olabilir, do- 
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layısıyla o görev boyunca kul- 
lanılamaz. 

F- Denizaltıyı periskobun ve- 
ya dürbünün baktığı yöne çe- 
vİrİr, 

G- Digitize grafikleri açıp ka- 
pama. 

H- Hydrophone, sadece su 
altında çalışır ve pervane ses- 
lerine göre yakındaki gemile- 
rin pozisyonunu belirtir. 


K- Hız raporu. Hangi hızla git- 
tiğinizi belirtir. 

R- Radio Direction Finder, su 
yüzeyinde çalışır ve yakındar- 
ki gemilerin pozisyonunu belir- 
tir. 

- Önünüzdeki hedef hakkın- 
da bilgi verir. 

O- Hoheniviel - uçaklara kar- 
şı erken uyarı. 

P- Periskop derinliğine dal- 
ma. 

A- Üçte bir yol ileri 

2- Üçte iki yol ileri 

3- Tam yol ileri 

4- Tam yol geri 

5- Motorları durdurma 

6- Time compression 

7- Time Compression 2 


i RECETVEĞ | 


8- Time Compression 3 
9- Time Compression 4 

F10- YWarp mode 

RADYO MESAJLARI VE AÇIK- 
LAMALARI: 

Report position: yerinizi bil- 
dirme. 

Reguest for mileh-cow boat: 
Malzeme gemisi isteme. 

Report sighting of convoy: 
Konvoy bildirme. 

Report unknown sighting: Bi- 
linmeyen bir geminin görün- 
düğünü bildirme. 

Report sighting of enemy 
ship: Düşman gemisi görün- 
düğünü bildirme. 

Reguest New Orders: yeni 
emirler isteme. 

Reguesi permission to return 
to base: Üsse dönme izini iste- 
me, 

Report mission status to da- 
te: görev durumunu bildirme. 

Send 1.Officer's dama- 
gelstatus report: Merkeze ra- 
por gönderme, 

Surrender: teslim olma. 

Mayday: Acil durum, yar- 
dım isteme. 

Report sinking of enemy tan- 
ker: Düşman tankerinin batırıl- 
dığını bildirme. 

Report sinking of enemy 
carrier: Düşman uçakgemisi- 
nin batırıldığını bildirme. 

Report sinking or enemy es- 
cort: Düşman desiroyerinin 
batırıldığını bildirme. 

Report Air Attack: Hava sal- 
dırısı olduğunu bildirme. 


Mehmet Gürmen 
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şte dergimizin küçük yaştar- 

ki okurlarına bu ayki arma- 
ğanı; CROWN, 1990 yılında pi- 
yasaya sürülen bu oyunun biz- 
ler için ilginç olan tarafı, artık 
isimleri bize yabancı olmayan 
ırkdaşlarımızı yeniden karşı- 
mızda bulmamız. Evet, Associ- 
ate Art Director olarak karşı- 
mızda bulduğumuz Celal 
Kandemiroğlu'nun : yanısıra 
grafikler Ogan Kandemiroğ- 
lu'nun ve müzik Tunç Satıroğ- 
lu tarafından hazırlanmış. Türk 
isminin pek duyulmadığı bilgi- 
sayar piyasasında bu isimlere 
tekrar rastlamak hepimizi muf- 
lu etmiştir herhalde. 

Crown, küçük yaştaki arka- 
daşlara zevkli saatler yaşata- 
bilecek bir oyun. Kurgusundar- 
ki kolaylık, onun bu 6 ayrı ül- 
kede 6 değişik yolla ele geçi- 
rilebilecek taş sizleri bekliyor. 
Bir ülkede tacı ele geçirmek 
için5 defa yolculuk lazım. Ya- 
ni Journey 4, Fight 1, Journey 
2,.. ve Fight 5; bundan sonra 
ise 5 defa arka arkaya End 
Fight var. End Fight 5'ten son- 
ra ise artık bu ülkenin tacı bi- 
zim, yani bu ülke için oyun so- 
nu. Tüm ülkelerde Fight bölü- 
mü aynı, yanısıra Journey bö- 
lümleri farklılık gösteriyor. İşin 


başında tüm ülkelerin Journey 
bölümünü deneyin, size kolay 
geleni oynarsınız oyundan 
daha fazla zevk alacaksınız. 
Bana 4. ülkeninki kolay geldi 
ve orada oynayıp bitirdim. Bu 
arada oyunu çok fazla oyna- 
mak, ve bir yerde takılmak si- 
nirleri harap ediyor, ben ara- 
lık vermedim ama sinir sistemi- 
niz için sizler ara verin. 

1. ülke; giyinmişiz zırhı, eli- 
mizde mızrak at koşturuyoruz. 
Amaç ise sol taraftaki direkler- 
de yerlerinde rahat durmar- 
dan bir aşağı ve yukarı inip çı- 
kan 'kalkan'ları toplamak. Bu 
arada engellere takılmaya- 
cağız, zıplamak için ileri ve 
ateş. Joystick'i sağa çekerek 
atı hızlandırabiliyoruz, ama bu 
arada aralarında az mesafe 


olan engellerden geçerken 
onlara takılmamak imkansız. 
Siz siz olun aşırı hız yapmayın, 
ama bu arada zamanı da bi- 
tirmeden gerekli sayıda kal- 
kanı toplayın. 

2. ülke; burada da amaç 
gri renkli balinaların fırlattıkları 
sandıkları toplamak, tabii ki 
zamanı aşmadan. Sağa çe- 
kerek hızlanabiliyoruz, bu ara- 
da köpekbalıklarına ve bali- 
nalara çarpmadan ilerleme- 
liyiz. Bu ekrana alışabilmek ve 
olayı kavramak, 3 boyutlu gö- 
remediğimizden biraz zor, 
sandıkların tam hizasından ve 
doğru zamanda; yani ne san- 
dık yukarıdayken ne de aşa- 
ğı indikten sonra, geçmek la- 
zım ki sandığı alabilesiniz. Bu- 
ranın tacı biraz zor ele geçe- 
ceğe benzer. 


3. ülke; Tüm çocuklar Beden 
Eğitimi dersinden hoşlanmışştır, 
ve işte size biraz egzersiz. Ar- 
kamızda kocaman bir gemi, 
yanımızda bir bayan öğret- 
men, bize düşen öğretmenin 
yaptığı hareketleri kopya et- 
mek. 3 defa arka arkaya doğ- 
ru taklit edince ön taraftan bi- 
ze armağan olarak top oldu- 
ğunu zannettiğim şeylerden 
gönderiyorlar, aksi halde ar- 
kamızdaki gemi devreye giri- 
yor ve bizi topa tutuyor. Bize 
verilen zaman içinde gerekli 
sayıda top toplayabilirsek 
Fight 1'e geçeceğiz. Birkaç 
denemeden sonra, hangi ha- 
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reketin joystick'in hangi hare- 
ketine karşılık geldiğini bula- 
cağınıza hiç kuşkum yok. 

4. ülke, Şş$şşş1, yavaş, burası 
benim ülkem. Gene sınırlı za- 
manı tüketmeden, tepenizde 
uçup duran şeylere çarpma- 
dan ve de suya düşmeden 
gerekli sayıda balkabağını(?) 
toplamanız lazım. Suyun üze- 
rindeki destekler arası mesar- 


örfez Savaşı'nda kullanı- 

lan ve herbiri birer ölüm 
makinesi olan o korkunç silah- 
lardan sonra biraz da nostal- 
ji evet 1. Dünya Savaşı'yla 
karşınızdayız. Günümüzün acı- 
masız silahları stealth fighter, 
A-10 (tank katili), apache he- 
likopterleri ve tomahawklar- 
dan ayrılıp birazda bunların 
prototiplerine bakalım. Karşı- 
mızda albatros ve fokkerler, 
daha sonraları ise ünlü mes- 
serschmitler. Her alanda oldu- 
ğu gibi, zaman gittikçe fayda- 
sı tartışılabilir olsa bile, insan- 
lar muhteşem ilerlemeler kay- 
detmiş. Edindiğim bilgilere 
göre Blue Max. Alman Hava 
Kuwvetleri'ndeki pilotlara bel- 
li başarılar karşılığı verilen bir 
madalya, Hatta Blue Maxe 
sahip olabilecek derecede iyi 
uçan bazıları daha sonraları, 
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fe farklı, hangi tür atlayış ya- 
pacağınıza gözünüz kısa süre- 
de alışacaktır. Sol yukarı 
ateş/kısa atlayış; yukarı 
ateş/normal atlayış; sağ yukarı 
ateş/uzun atlayış, 

5. ülke; Bu ülkede ise yerde- 
ki muzlara basıp canımızı acıt- 
madan ortalarda dolaşan o 
sevimli fareleri toplamak. Sar- 


| ğaçekince daha hızlanıyoruz, 


2. dünya savaşı'nda da deği- 
şik görevler almışlar. 

Oyuna başlamadan önce 
kendimizi tanıtmamız gereki- 
yor, Registration bölümünde 
önce oyunu kaç kişinin oyna- 
yacağını belirtiyoruz. Eğer da- 
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bu ekranda da mantık 2. ülke- 
nin mantığı gibi ve sanırım bu- 
ranın tacına göz dikenleri ol- 
dukça uğraştırır. 

6. ülke; bu son ülkede ise 
binmişiz uçan halımıza, karşı- 
dan gelen lambaları kepçe- 
miz yardımıyla topluyoruz. Ge- 
ne zamanı geçirmeyeceğiz, 
bulutların içinden geçmeye 
çalışmak yok, ayrıca içinden 
duman ve alev çıkarken lam- 
baları almaya kalkışmak yok, 
Sağa çekince hızlı gidebiliyo- 
ruz, lambaları alabilmek için 
tam onların hizasından gidiyor 
olmamız ve kepçeyi doğru za- 
manda sallamış olmamız la- 
zım. Ateşe basarak kepçe kul- 
ianılıyor. 

Oyun 2 disket, ve ekranları 
yüklemesi gerçekten biraz 
uzun. Evet, işte ülkeler, dene- 
yin ve kolay gelen de elinizi 
alıştırıp taca giden uzun yolda 
maceralarınıza başlayın. Kü- 
çük kardeşlerime, onlara ek- 
ran başında gayet zevkli va- 
kit geçirteceğine inandığım 
bu oyunu tavsiye ederim. 


ha önce uçmuşsanız active 
pilot'u seçip listeden isminizi 
buluyorsunuz. Yeni başlaya- 
caksanız isim giriyorsunuz. Da- 
ha önce görev alıp düştüyse- 
niz, isminiz listeden siliniyor. 
Hangi tarafta savaşacağınızı 
ve hangi tür kumanda sistemi- 
ni seçtiğinizi ve ateş etme bi- 
çiminizi belirtiyorsunuz. Ayrıca 
lazım olan bazı tuşlar şunlar; 
* ve F4 arkayı görmek için, - 
ve F3 sağdan görüntü için, O 
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ve F2 soldan görüntü için, 9 ve 
F5 normal hale dönmek için, 
5 hız verir, 6 ise hız keser. Ayrı- 
ca F5 uçağın arkadan büyük 
görüntüsünü verir. F9 kontrol 
panelini gösterir, F10 ise pau- 
se tuşudur. 

Ne yapmak istenildiği ise se- 
lect game mode bölümünde 
belirtiliyor. Seçenekler; practi- 
ce flight, action dog fight, 
practice strategy, campar- 
igns. Practice flightite koniro- 
le alışmak için uçuluyor ve 
düşmek yok. Action dog fight- 
ta ise savaş alanında düşman 
uçaklarıyla (kaç tane olacağı 
seçiliyor) kapışıyorsunuz, ben 
de kapıştım ama pek başarılı 
olduğum söylenemez. Practi- 


SWIV- SİLK 


T ürünün en muhteşem Ör- 
neklerinden biri olan SWIV 
ile geçen zaman gerçekten 
de de farkedilmiyor. Geceler 
boyu uykusuz kalınıyor. İnsan 
kendini kaybediyor, deliriyor, 
biraz daha ilerleyebilmek için 
yapılan son çırpınışlar fayda 
etmeyince etrafta bir canlının 
bulunmaması gerçekten ge- 
rekli oluyor, tüm bunların ar- 
dından güneş bir kez daha 
doğuyor. SWIV ile geçen bu 4. 
gecede de zafer elde edile- 
miyor, belki yarın gece. Oku- 
luna devam problemi olan ar- 
kadaşlar bu yazıyı okumasın. 
Çünkü kanlı bir savaşın orta- 
sında helikopteriyle oradan 
oraya uçmuş birinden dersle- 
ri takip etmesini beklemek 
haksızlık olur. Ekran başında 
hırs, sinir, zafer ve dolayısıyla 
zevk dolu saatler geçirmek is- 
teyenler bu oyunu kaçırmayın. 

İster bir ister iki kişinin oyna- 
yabileceği bu oyun sinirleri 
sağlam olanlar için. Düşman 
kuvwvetlerinin ardı arkası kesil- 
miyor, ve oyun yüklendiğinde 
'help'e basarsanız istenilen 
aracı istenilen yerden kuman- 


ce sirategy de ise her hamle 
için ve toplam zamanı belirle- 
dikten sonra düşmanı yapar- 
cağınız hamlelerle bulup ek- 
randa uçağınızın hareketi 
ateş edip vurun. Campaigns 
ise 3 bölüme ayrılıyor; bloody 
april, battle of amiens ve lu- 
dendorf offensive. Burada 
amaç hangi taraftan olduğu- 
nuza bağlı, ya müdafa edi- 
yorsunuz ya da saldırıyorsu- 
nuz. 

İstediğiniz uçağı Select air- 
craft ile seçebilirsiniz, ufak te- 
fek farklılıklar göstermekle be- 
raber gerçekten hangi biriyle 
uçmak oldukça zor. Ben artık 
çok usta oldum, oyun bana 
zevk vermiyor diyenler, set we- 


WORM IV 


da etmenizi sağlayan ekranı 
görürsünüz. Evet, buralar biraz 
karışık oldu ama galiba ben 
de biraz karıştım; sabah eza- 
nı okunuyor, uyumak İsteyece- 
ğim yere SWIV oynamak istiyo- 
rum ve ben ne uyuyorum ne 
de oyun oynuyorum, oturmu- 
şum yazımı yazıyorum. Aslında 
ben oyunu bitirip size öyle ta- 


ather'options bölümünde har- 
va koştllarını istedikleri şekilde 
ayarlayıp bir de öyle denesin- 
ler. Set computer options bö- 
lümünde ise ayarlamak istidi- 
ğiniz bazı şeyleri ayarlayabilir- 
siniz. World detail de dış gra- 
fiklerin detayları ayarlanabilir. 
Sound ile istenmeyen sesler 
elimine edilebilir. VER ise (vi- 
deo camera recording) hare- 
ketleri kaydedebilirsiniz. Böyle- 
ce oturup yaptığınız o güzel 
pikeleri tekrar tekrar seyrede- 
bilirsiniz. 

Günümüzün gelişmiş savaş 
araçlarının simülasyonların- 
dan canı sıkılanlar için Three- 
sixty'nin çıkardığı bu oyunu 
tavsiye ederim. 


nıtmak isterdim, fakat oynadı- 
ğım kısıtlı süre içinde ancak “6 
60 yapaildim. Uyku saatlerim 
normal uyku saatlerine pek 
rastlamadığından bu yazıyı 
yazmam gerektiğini bu sabah 
öğrendim, kısacası bu oyunu 
daha bitiremediiiimmmm??? 


Oyuna başladık, bu arada 
uyanıklar mutlaka helikopteri 
kapsınlar, kumandası bence 
daha kolay. Jipi defalarca 
denememe rağmen başarılı 
olduğum söylenemez. Oyun, 
'level'lara ayrılmamış, dolayı- 
sıyla sinirler daha bir harap 
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oluyor. Daha önce gelinme- 
yen yerlere ulaşıldığında ora- 
ya alışana kadar defalarca 
ölüp, önceki yerleri tekrar hal- 
letmek gerekiyor. Bence 'le- 
vel'lara ayrılsa ve her 'level'ın 
bir kodu olsa daha iyi olurdu, 
fakat belki de bu denli çekici 
olmazdı. Bu arada oyun iki ki- 
şi oynandığında işler biraz ka- 
rışıyor, tabii ki birbirinizi vura- 
mıyorsunuz ama ister İstemez 
refleks olarak arkadaşınızın 
attığı mermilerden kaçarken 
belki de vuruluyorsunuz. Bu 
mermiler dikkati de dağıtıyor, 
iki kişi oynarken oyunda ilerle- 
yebilmek için biraz alışmak la- 
zım. 

Yeşil helikopterler dalış ya- 
pıp sizi avlamaya çalışırken, 
sarılar ise üzerinize üzerinize 
gelecek, Tanklar atış yapmar- 
dan önce onları imha etmek 
sanırım daha iyi olur. Ayrıca 
ekranın solunda ve sağında- 
ki baloncukları patlatırsanız 
ekranda ne varsa temizleni- 
yor, bunların içine girerseniz 
belli bir süre mermilerden ko- 
runabiliyorsunuz. Oyunda bi- 
roz ilerleyip o büyük ve mermi- 
lerin oldukça zor halledilebil- 
diği düşmanlara geldiğinizde 
bu baloncuklar en büyük yar- 
dımcınız. Bunların içindeyken 
gidip o düşman uçaklarının 
üzerine yerleşin ve orada he- 
likopterin beyaz yansıması 
oluşsun, birazdan bu dev düş- 
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man uçakları patlayacaktır. 
Eğer jipi kullanıyorsanız bırakın 
da helikopteri kullanan arka- 
daşınız bu görevin üstesinden 
gelsin, tahmin edebileceğiniz 
gibi o uçan dev düşman 
uçakları ile jipiniz arasında bi- 
raz seviye farkı var ve ömrünüz 
boyunca üzerinde durmaya 
çalışsanız da bu işi bir jipin bar- 
şarabileceği biraz şüpheli. 
Evet, patladı ve etrafa ödülle- 
rimiz dağıldı, oyunda iyi bir 
skor yapmak isteyenler bunla- 
rı akıllıca kullanmalılar. Bunla- 
ra ateş edip bize kazandırdık- 
ları özelliği değiştirebiliriz. 
Üzerlerinde 'dolar' işareti var- 


e e İMAR İİ 


UZ" 


ken alırsanız puan kazandırır- 
iar, 'dolar' işareti varken bir 
mermi atarsanız üçlü mermi 
haline dönüşürler. Ben bunu 
tavsiye etmem ama aldıkça 
tek seferde atılan mermi sayı- 
sı birer birer artıyor. Yani oyun 
başında iki mermi, alınca ön- 
ce üç, bir tane daha alırsanız 
dört ve en fazla beş tane mer- 
miyi tek seferde atma özelliği- 
ni kazanıyorsunuz, Evet, almar- 
dan önce bir daha vurursanız 
'w şekli çıkıyor, yani mermileri 
'v şeklinde atabiliyorsunuz. İş- 
te elde edilebilecek en mü- 
kemmel silah. Mermileri bu şe- 
kilde atarken de en fazla beş 
tane atabiliyorsunuz. Yani 
mermi atılabilen mermi sayısı 
beş olana kadar bundan top- 
layın, gerisi o anda faydasız, 
Bir kere daha vurunca ise bi- 
ze daha seri mermi atabilme 
imkânı tanıyan ödül beliriyor. 
Mermi sayımızı beşleyip bir-iki 
tane de bundan aldık mı ger- 
çek bir ölüm makinesi haline 
geliriz. Bazen vurulunca atılan 
mermi sayısı azalırken, bazen 
de vurulduğumuz halde de- 
ğişmiyor. Oyunun tüm karmar- 
şası bu kadar, bu arada ödül- 
lerinizi alırken hangi halde ol- 
duklarına dikkat edin, size en 
lazım olduğu anda, 'W ateş 
şeklini düz ateşe çevirmeyin, 


lira Ek ÜNİ Asa, 


ama sanırım bu başınıza biraz 
gelecek. 

Oyunda ilerledikçe, sizi ta- 
kip eden füzeler atan panzer- 
ler, lazer yuvaları, bir anda bir 
sürü mermi atan helikopterler, 
pistin kenarında sakin sakin 
dururken harekete geçip ek- 
randan kaybolan ve sonra 
üzerinizden geçmeye çalışan 
uçaklar, ekranın en üst kısmın- 
da beliren ve eğer biraz bek- 
leyio harekete geçmelerine 
izin verirseniz acayip mermiler 
atan kuşlar ve de benim var- 
dığım en son yerde olan, yu- 
valarından belli aralıklarla çı- 
kıp kolay kolay vurulamayan 


ve sizi ısıran garip böcekleri 
göreceksiniz. Her birine rastla- 
dıkça kininiz daha da arta- 
cak, tekrar tekrar deneyecek- 
siniz. Tahminimce benim gibi 
kontrolu kaybetmeden ve 
oyunu bitireceksiniz, ya da 


Gökhan Kutlubay 
ükleer savaş! Yüzyılları- 
mızın konusu. Tabii ki bu 
sadece bir oyunun içinde ge- 
çerli olduğu sürece zararsız. 
Eğer bu konuyla ilgilenmiyor- 


sanız ve biraz da eğlenmek is- 
tiyorsanız işte aradığınız oyun. 

Oyunumuz biraz eski de ol- 
sa ilginizi çekeceğinden emi- 
niz. Oyun tek kişiyle ve mouse '- 


oyunun sizi bitirmesine izin ver- 
meden disketi yok edeceksi- 
niz. Bu oyunu shoof-tihem-up 
sevenler sevmeyenler, pOpçu- 
lar, metalciler, 7'den 77'ye 
genciyle yaşlısıyla kimse kaçır- 
masın. 


Ila oynanıyor. Oyunda amaç 4 
liderin ülkesiyle savaşarak on- 
ları ele geçirmek. Bu sanıldığı 
kadar kolay değil çünkü oyu- 
na en güçsüz ülke olarak baş- 


'lıyoruz. Tabii bu işimizi olduk- 


ça zorlaştırıyor. Oyunumuzdar- 
ki silahları kısaca tanımlayar- 
lım. 

GR-2: Bu uçakla 100 Megar- 
tona kadar bomba taşıyabilir 
ve düşmanınıza ağır kayıplar 
verdirebilirsiniz. 

NP-4: Bu uçak GR-2'den 2 
kat daha az bomba taşır, ka- 
pasitesi ise 50 Megatona kar- 
dar bomba atmaya elverişli- 
dir. 

WARHEAD: Bu bomba (NP-4 
veya GR-2 bombardınamn 
uçakları ile atılır. 

MISSILE: Bunlar da uçaklar 
gibi belirli hedeflere doğru gi- 
derler, kapasiteleri 100 Megar- 
tondur. 


Oyuna başlarken ilk olarak 
silah üretin. Bunu yapmak için 
sol üst köşedeki “BUILD” yazı- 
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sına klikleyin böylece değişik 
silahlara sahip olursunuz. Nü- 
fusunuzu arttırmak için sağ Üst 
köşedeki “PROP” yazısına klik- 
leyerek propaganda yaparsı- 
nız. Bu şekilde nüfusunuz artar 
ve kuvwvetlenirsiniz. Ama dikkat 
edin her an propaganda 
yaptığınız ülkenin saldırısına 
uğrayabilirsiniz. Sağ tarafta 
“LNDS” ve “MEGA” seçenek- 
leri bulunmaktadır. Bunu kuv- 
vetli bir füze saldırısına uğra- 
yarak şehrinizi kaybetmemek 
için kullanabilirsiniz. Oyunda 
nüfusunuzun azaldığını hisset- 
tiğiniz an hemen propagan- 
da yapın. 

Savaş açarken bütün ülke- 
lere saldırmayın. Ülkeleri teker 
teker halledin, bu şekilde sa- 
vaşı kazanmanız daha kolay 
olur. Yalnız her “Nüklear War” 
yazısına klikleyince bir hakkı- 
nız gidiyor. Diğer rakiplariniz 
bu arada istedikleri saldırıyı 
yapıyorlar. Eğer rakip ülkenin 
durumunu öğrenmek isterse- 
niz resminin üzerine klikleyin, 
böylece işiniz kolaylaşır. Oyu- 
na ilk başladığınız zamanlar 
Gorbaçov'u ya da Ronnie 
Raygun'ı seçmeyin, çünkü çok 
iyi savaşıyorlar. Diğer rakiple- 
rinizin kuwetleri pek farketmi- 
yor. Fakat Ganji aşırı progpar- 
ganda yaparak nüfusunuzu 
epey götürüyor. Buna dikkat 
edin. 

Oyun hakkında söylenecek 
pek birşey kalmadı. Çok seve- 
rek oynayacağınız bir oyun. 
Oyunda animasyonlar hiç de 
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O yunumuz, daha öncele- 
ri pek karşılaşılmayan bir 
televizyon yarışması. Bu oyu- 
nun İngilizce adı Wheel Gf For- 
tune'dur ve Amerika'da büyük 
ilgi gören bir televizyon yarış- 
masıdır. Fakat bizim oyunumu- 
zun tek farkı adından da an- 
laşılacağı gibi Almanca ol- 
masıdır. Bu oyunu oynamak 
için gerçekten de çok müthiş 
bir Almanca'ya sahip olmak 
gerekmiyor. Bulduğunuz keli- 
melerin anlamlarını bilmeden 
de oynuyor. Tabii ki böyle bir 
oyun çok zevksiz olur. Şimdi 
oyunumuza başlayalım: 
Oyunun başında oyuncu sa- 


fena değil. Özellikle oyun bit- 
tiği zaman yenen tarfın lider- 
lerinin sevinip çığlıklar atması 
oldukça iyi yapılmış. Ama oyu- 
nun en sevmediğim yanı en 
güçsüz taraf olmamız. Tabii 
oyundaki şamata bu açığı ka- 
patıyor. Bu yüzden kaçırılma- 
ması gereken bir oyun. 


Hepinize iyi bombalamalar. 
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yısını ayarlıyorsunuz. Maksi- 
mum 3 olabiliyor, Bundan son- 
ra da oyuncuların isimlerini te- 
ker teker yazıyorsunuz. Bütün 
işlemler bittikten sonra oyuna 
geçiyoruz. Oyun ekranı biraz 
karışık gibi görünse de o ka- 
dar endişelenmeyin. Her 
oyuncunun isminin yanında 
bir ok işareti vardır. Bu işaret o 
anda sıranın hangi oyuncuda 
olduğunu gösterir. Bu oyuncu 
aşağıdaki harflerden birisi ile 
oynuyabilir. Bunlar: 

V: Bir sesli harf satın almanı- 
zı sağlar. Bir sesli harf almak 
için de en az 250 puanınızın 
olması gerekir. Çünkü bir sesli 


harf 250 puandır. 

D: Şans çemberini döndür- 
menizi sağlar. Çemberi daha 
hızlı döndürmek için sol mou- 
se butonunu basılı tutun. Bu sı- 
rada çemberin altında bir 
güç çizelgesi çıkacaktır. Burar- 
dan gücü ayarlayabilirsiniz. 

LU: Eğer bulmacayı tam ola- 
rak biliyorsanız buraya klikle- 
yerek bilinmeyen harfleri dol- 
durabilirsiniz. Burada tam 30 
saniye süreniz var, Eğer bu sü- 
re İçinde cevabı yazamaz ya 
da yanlış yazarsanız sıranız bir 
sonraki oyuncuya geçecektir. 

Ekranın en sağ altındaki ku- 
tuda ise, sorulan bulmacanın 
türü yazılıdır (Cümle kişi, baş- 
lık roman...). 

Şimdi oyunu daha iyi anla- 
tabilmek için her bir örnek 
oyun veriyorum. Oyuna başlar- 
dık sıra bende. Şu anda elim- 
de hiç para olmadığı için ya- 
pacağı tek şey çemberi çevir- 
mek, D tuşuna basıyorum ve 
çemberi çeviriyorum. Çember 
tam 4150 puanda durdu. Bu 
demektir ki şimdi ben bir haf 
seçeceğim ve bu harften bul- 
macada kaç tane varsa, her 
biri çin 450 puan alacağım. 
Eğer seçtiğim harf bulmacar- 
da yer almıyorsa sıram bir 
sonraki oyuncuya geçer. Di- 
yelim ki seçtiğim harftan bul- 
macada iki tane var. O za- 
man 300 puanım olur. İster- 
sem puanla sesli bir harf satın 
alabilir. Eğer bulmacayı bili- 
yor ve daha fazla beklemek 
istemiyoryorsanız L'ye klikleye- 


rek diğer harfleri yazabilirsiniz. 

Biraz da şans çemberi hak- 
kında konuşalım. Her raundun 
başında, çemberin üzerinde- 
ki en yüksek puan çemberde 
kaç Bankrott yani iflas kaç Ext- 
rahadre yani ekstra oyun ve 
kaç Aussetze yanı sıra geçme 
kartı olduğunu görebilirsiniz. 
Extrahadre biraz karışık gibi 
durabilir. Mesela çemberi çe- 
virdiğiniz ve size Aussefze ve- 
ya Bankrupt geldi. Eğer bir Ext- 
rahadre kartınız varsa, bilgisa- 
yar size bunu kullanıp kullan- 
mamak istediğinizi sorar. O 
zaman eğer sıranızın bir son- 
raki oyuncuya geçmesini İste- 
miyorsanız bu kartı J tuşuna 
basarak kullanır ya da N tuşu- 
na basarak kullanmazsınız. Bu 
kart Bankrupt'lar için çok kul- 
lanışlı. Diyelim ki, 400 puanınız 
var ve çemberi çevirince 
Bankrupt geldi. Eğer burada 


Remix Cligue 


Extrahadre kartını kullanırsa- 
nız, paranız eksilmez ve sıra Yi- 
ne sizde olur. 

Eğer çok şanslıysanız birden 
fazla Extrahadre kartı toplaya- 
bilirsiniz. Bunlar çok işe yara- 
caklardır. 

Bir oyun üç raunddan olu- 
şur. Her raundda kazandığınız 
para, eğer bulmacayı siz bil- 
mediyseniz bile hesabınıza 
geçer. Eğer üç raund sonun- 
da en fazla para sizde varsa 
ve eğer para sınırını aştıysanız 
ekstra raunda girebilirsiniz. Bu 
raundun başında bizden par- 
ra ödülünü seçmeniz isteniyor. 
Fazla miktardaki bir para 
ödülünü seçerseniz. Bulmaca 
çok zor olacak. Onun için baş- 
ta en az ödülü seçin. Ondan 
sonra bilgisayar sizden 5 ses- 
siz ve / sesli harf seçmenizi İs- 
tiyor. Bundan sonrası size kal- 
mış ve gerçekten de çok iyi bir 
almanca gerektiriyor. Burada 
bilgisayar size 30 saniyelik bir 
süre veriyor ve bu süre içinde 
sadece Birkere tahmin hakkı- 
nız var. Fakat şansınıza bildiği- 
niz bir kelimeye rastladıysanız 
işiniz kolay. 

Şimdi size, oyunda en çok 
kullanılan bazı kelime ve harf- 
leri veri harfleri veriyorum. 
“DIE, DER, DAS, EİN, EINE, ENER, 
ENEM, EINEN, HIT, UND, SİE, 
ALF, AUS, DEM, DEN,R,S,T,C, 
H.B,N" 


Almanca'sı iyi olanlara ve 
diğer arkadaşlara edebilece- 
ğim güzel ve eğlenceli bir 
oyun. Bol bulmacalı günler, 


ejeteryen vampir! Evet, 
yanlış okumadınız, bu 
oyunun kahramanı vejeteryen 
bir vampir! Eskiden mutlu mu 
mutlu bir vampir ailesi varmış, 
Bu ailenin en büyük mutlulu- 
ğunu yaşadığı anlardan birin- 
de en küçük oğulları Vincent'- 
in ilk kez tek başına bir gece 
kan aramak için ava çıkma 
vakti geldiğinde yaşanmış. 
4l 


Büyük bir gururla oğullarını tek 
başına ava gönderen aile, 
gecenin bitiminde ufaklık eve 
döndüğünde büyük bir şok 
yaşamış! Neden mi? Çünkü 
Vincent geceleyin kurbanla- 
rından kan emeceğine otur- 
muş meyva yemiş! Zavallı Vin- 
ceni! Ailesi çok tutucu oldu- 
ğundan meyva yemeği kan 
içmeye tercih eden oğullarını 
reddetmiş ve de vincent evi 
terk etmek zorunda kalmış. Bir- 
kaç gecesini metrolarda inşa- 
atlarda geçiren vincent s0- 
nunda bir vejeteryan'ın olabi- 
leceği en güzel yere gelmiş!.. 
Meyvalarla dolu kırlara!.. İşte 
biz kahramanımızı bu nokta- 
da kumanda etmeye başlıyo- 
ruz. 

Oyun bir platform oyunu ve 
birçok özelliği ile GIANA SIS- 
TERS'ı andırıyor Vincent'ı 24 le- 
vel boyunca tehlikelerden ko- 
ruyarak yönetmek, kırlarda 
koşturmak genel amacımız. 
Oyunda ayrıca 8 tane de giz- 


li BONUS level'ları var. Yani 
gizli geçişleri bulabilirsiniz, bU 
bonus level'larına gecip pu- 
anlarınızı ve enerjinizi arttırıyor- 
sunuz. Oyunda arka fona faz- 
la ayrıntı eklenmemiş, bunun 
nedeni oyunun bir grafik cum- 
büşüne çevrilmek istenmeme- 
si. Yolda ilerlerken hareket 
eden yaratıklara, bunun yar- 
nında mezarlara, ateşlere, 
sarkıt ve dikitlere değmeme- 
miz gerekiyor. Bunlara dokun- 
duğumuz an BLOODORANGES 
denen hayat sayacımız azalı- 
yor. Sıfır olduğunda bir hayat 
kaybediyoruz. Oyunda düş- 
man yaratıklarından başka 
dikkat edilmesi gereken şeyler 


var, Örneğin, yolda yürürken 
karşınıza çıkan paraları topla- 
manız lazım. Bu paralar ara- 
da önünüze çıkan dükkanlar- 
dan oyunu size daha kolay kı- 
lacak eşyalar satın almanızı 
sağlıyor. Paraların yanında, 
bir credıt-shark çıkıyor. Kutuyu, 
kırdıktan sonra hemen üstüne 
zıplamadan önce içinden çı- 
kana mutlaka bakın! 

Evet, kısaca Vincent bu.. 
Son olarak oyunun grafikleri- 
ne değinmek istiyorum, çünkü 
bu oyunun grofikleri şu anda 
64 dünyasının en iyi grafikle- 
rinden biri olan GOTCHA tara- 
fından hazırlanmış. Oyunu 
yüklediğinizde karşınıza çıka- 
cak olan ilk şey FLİ tekniği ile 
çizilen mükemmel bir resim 
olacak. Bu oyun, bir FLİ resmin 
kullanıldığı ilk oyun. Eğer bu 
yaygınlaşırsa, ilerde AMIGA 
ile, rekabet edebilecek mü- 
kemmel resimleri 64 oyunların- 
da görebileceğiz. 

Eğer platform tipi oyunlar 
hoşunuza giderse, Vincent'ı 
kesinlikle kaçırmayın. 
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LI sigortacılıkla ilg 
Lİ türkiye'deki şirketlerin adres ve telefonları 


österen istanbul haritası 


LI rakamlarla türk sigortacılığı 


inin yerini g 


.1 sigorta şirketleri 


LI sigorta terimleri 
LI hasarda neler yapılmalı 


k şirketlerin adresleri 


Üüyü 


1 yurtdışındaki 


Lİ yurtdışında uygulanan sigorta türleri 


örgdanmizazyvan 


t 


is 
fax 147 81 98 


148 10 45 


34/5 80260 osmanbey 


.kırağı sok. 
148 44 42 


tel 


göükçenreklam ile çalışmak ayrıcalıktır. 


TIİYOLAR 


TUZAKLAR 


Selam oyun ustaları işte bu ayda 
sizlerle beraberiz. Geçen ay dersle- 
rin yoğunluğundan pek oyun oyna- 
yamadığınızı umarak size bu ay 
mükemmel bir TİYOLAR VE TU- 
ZAKLAR köşesi hazırladık. Geçen 
aylarda ülkemize gelen LEM- 


FUN LEVEL 


TRICKY LEVEL 


Tunç Dindaş & Hüseyin Yeşilbaş 


MINGS geçen ayın ve bu ayın has- 
talığı. Zaten bana mektup gönde- 
ren arkadaşlar bir çok sayıda LEM- 
MINGS kodu göndermişler ama 
biz size bütün kodları çıkardık. Bu 
işte ilk olarak bu kodları vereceğiz. 
Bir çok AMIGA oyununun yanı sı- 


TAXING LEVEL 


ra bir çok COMMODORE 64 oyu- 
nunun hilelerini TİYOLAR VE 
TUZAKLAR'da bulabilirsiniz. 
Haydi başlayalım. 

Amiga oyunuyla başladık AMI- 
GA'yla devam edelim. Commodo- 
re 64'çü arkadaşlar için tek dileğim 


MAYHEM LEVEL 
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02:UJLDNCCCN 
03:OHNLHCADCN 
04:HNLHCIOECW 
05:LDLCAJNFCK 
06:DLCUNLGCT 
07:HCANNNLHCW 
08:CINNLDLICI 
09:CEKHMDLJCO 
10:MKHMDLCKCX 
ILHNHMLHCALCT 
12:HMDLCIOMCI 
13:MDLJAKLNCS 
I&LHCIKLOOCR 
15:HCEONOLPCU 
16:CMOLMDLOCV 
I7:CAJHLFLBOT 
18:UHNLHBCOP 
1I9:OHLFHBADDV 
20JLNACIOEDJ 
21NNHCAKLFDS 
22:NHCMJLNGDO 
23:HCAOLLNHDW 
24:BINLLFHIDV 
25:BAJHMFHJDX 
26:UHMFLIJKDV 
27:NHMFHBALON 
28:HMNHCINMDP 
29:MFHABILNDP 
30:FHBULMODY 


OL:HBANLMFPDV 
02:BINCMFHODO 
03:BAJHLDIBEO 
O4:JHLDIBCEX 
05:NHLDIBADEU 
06:HLDIBINEEN 
07:LDIBAJLFEW 
08:DIBULLGEP 
O9:IBANLLDHEM 
10:BINLLDUEV 
11:BAJAMDNEX 
12:UHMDIBKEO 
13:NHMDIBALEN 
14:HMDIBINMEW 
15:MDIBAJLNEP 
16:'DIBULMOEY 
17:1BANLMDPEV 
18:BINLMDIOEO 
19:BAJHLFIBFR 
20:JALFIBCFK 
21:NHLFIBADFX 
22:HLFIBINEFO 
23:LFIBAJLFFJ 
24:FIBULLGFS 
25:1IBANLLFHFP 
26:BINLLFIFY 
27:BAJHMFUFK 
28:UHMFIBKFT 
29:NHMFIBALFO 
30:HMFIBINMFJ 


01:MFIBAJLNFS 
02:FIBULMOFL 
O3:IBANLMFPFY 
04:BINLMFIOFR 
05:FAJALDHBGT 
06:JHALDHFCGM 
07:NALDHFADGIJ 
08:HLDHFINEGS$ 
09:LDHFAJLFGL 
10:'DHFULLGGV 
IKHFANLLDHGR 
12:FINLLDHIGK 
I3:LAJHMDHJGM 
I4JJHMDHFKGV 
15:NAMDHFALGS 
16:HMDHIFNMGL 
17:MDHFAJLNGV 
18:DHFULMOGN 
19:HFANMLDPGK 
20:FINLMDHOGT 
21:FAJHLFHBHW 
22:UHALFHFCHP 
23:NHLFHFADHM 
24:HLFHFINEHV 
25:LFHFAJLFHO 
26:FAFULLGHX 
27:HFANLLFHHV 
28:FINLLFHIHN 
29:FAJHMFHJHP 
30:0HMFHEKHY. 


OLLHMFHFALHV 
Y2:HMFHFINMHO 
Y3:MFHFAJLNEX 
04:FAFULMOHO 
05:HFANLMFPHN 
06:FIMLNFHOHW 
07:RAJALDIBIW 
08:UHLDIFCIP 
09:NHLDIFADIM 
10:HLDIFINEIV 
IHLDIFAJLFIO 
12:DIFULLGIX 
I3JFAMLLDHIM 
14:FINLLDININ 
15:FAJHMDUIP 
16:1JHMDIFKIY 
I7.NHMDIFALIV 
18:HMDIFINMIO 
19:NDIFAJLNIX 
20:DIFULMO!O 
Z11FANLMDIPN 
22:FINLMDIOIW 
23:FAJHLFIBJJ 
24:1JHLFIFCIS 
25:NHLFIFATIP 
26:HLFIFINEJY 
27:LFIFAJLFIR 
28:FIRULLGIK 
29:1FANLLFHJX 
30:FINLLFINO 


hastalık LEMMINGS”in en kısa sü- 
rede sizler için de çıkması. 

Dergimize bir çok TİYO gönde- 
ren EMRE TURAN'a teşekkür 
ederim. Kendisi benden bazı tiyo- 
lar istemiş onları bulur bulmaz ya- 
yınlayacağım. Hepsini not defteri- 
me yazdım. Teşekkürler. 

BEACH VOLLEYBALL: 
(daddybracey) yazarsanız oyun tra- 
iner olur. 

GOLDEN AXE: Oyunda iki ki- 
şilik oynarken oyunculardan birinin 
büyüsü sol alt tuşuyla beraber ba- 
sıldığında oluyor. Diğer oyuncunun 
büyüsü ise sağ alt tuşuyla beraber 
basıldığında oluyor. Diğer oyuncu- 
nun büyüsü ise sağ alt tuşuyla be- 
raber basıldığında aktif hale geli- 
yor. 

SUPER HANG ON: Virajlarda 
vites düşürerek diğer düz yolarda 
vites arttırarak bölüm atlayabilirsi- 
NİZ. 

CHASE HO: Çarpacağınız ara- 
baya yaklaştığınızda “SPACE? tu- 
şuna basarak turbo motoruna ge- 
çin. Bu sayede düşman arabayı çok 
kısa sürede durdurabilirsiniz. Yal- 
nız bir hatırlatma yapmakta yarar 
var. TURBO'yu sadece üç kere kul- 
lanabilirsiniz. 

İzmir'den YÜCEL ERBİLGİÇ 
bize bir çok LEMMING kodu gön- 
dermiş ama malesef biraz geç kal- 
dın YÜCEL. Benden AMIGA”da 
yararlanabileceği bir assembler ki- 
tabı istemiş. Amiga'da şu kitapları 
gönül rahatlığıyla kullanabilirsin. 
ASSEMBLER LANGUAGE, 
68000 MOTOROLA, HARDWA- 
RE REFERANCE. Eğer bana iki 
disket gönderirsen sana SEKA SO- 
URCE'”ları gönderebilirim. Başka 
soruların olursa bana yazmayı 
unutma. Selamlar Doctor! 


KAYSERİ'den GİRAY URHA- 
NOĞLU bize bolca KICK OFF ti- 
yosu göndermiş. İşte size KICK 
OFF tiyoları. Yalnız hangi bilgisa- 
yar için olduğunu yazmadığından 
AMIGA tiyosu diyemiyoruz. 


KICK OFF: Maç sırasında boş- 
luk tuşuna basarsanız maç o anda- 
ki skorla biter. Şimdi de bilgisaya- 
ra karşı yapılan maçlarda bilgisaya- 
rın ülkelerin takımlarını nasıl oy- 
nattığını yazıyoruz. 

HOLLANDA: Sekiz ülkeden en 
iyilerinden birisi diyebiliriz. Gerek 
defans, gerek orta saha, gerekse 


ilerde çok iyi ve hızlı oynuyorlar. 
Yalnız kaleci uzaktan umulmadık 
goller yiyebiliyor. 

FRANSA: Ortada ve ileride çok 
iyi sayılmazlar. Ama müthiş de- 
fansları var. Kalecileri de çok iyi. 

RUSYA: Özellikle kalecisi çok 
iyi. Defans ve orta sahada çok iyi 
sayılmazlar. Yalnız ileri ucu fazla 
hızlı olmamasına karşın kolay gol 
bulabiliyorlar. 

İNGİLTERE: İngiltere'de Hol- 
landa gibi en iyi ülkelerden biri. 
Komple bir takım, Kalecileri iyi ol- 
mamakla çok güzel kurtarışlar ya- 
pıyor. Hollanda'ya göre daha hızlı 
bir takım. 

ARJANTİN: defanslarda müthiş 
açıklar veriyor. Eğer mağlup du- 
rumda iseler defansında kaleci ile 
birlikte oyuncu kalıyor. Orta saha- 
ları da çok zayıf. Ama hücumda 
çok iyi ve hızlılar. Rakip ceza alanı 
çevresinde press yapıyorlar. 

ALMANYA: Hollanda ve İngil- 
tere gibi grubun en iyi takımların- 
dan. Defans ve orta sahaları çok 
sağlam. Yalnız fazla hızlı değiller. 
Zaten hızlı olsa bu kadar sağlam bir 
takım olamazdı. 


BREZİLYA: En iyi takımlardan 


birisi de Brezilya. Çok hızlılar ve 


çok güzel pas veriyorlar. Çok kıv- 
rak hareketler yapabiliyorlar. Ger- 
çek Brezilya takımı gibi. Oyuncu- 
ların çok hareketli olması, rakip de- 
fansı diğer takımlara göre daha ko- 
lay geçmelerini sağlıyor. 
İTALYA: Güçlü takımlara hiç 
direnmiyorlar. Kalecileri normal. 
Takımlar hakkında kısa bilgiden 
sonra tüm takımların genel değer- 
lendirmesini yapalım. 


İSTANBUL'dan GÜÇLÜ ÖZ- 
DUMAN bana her ayki gibi yine 
bir mektup dolusu tiyo göndermiş. 
Bunların bir kısmı dergide yayın- 
lanmıştı. Ama yayınlanmayanları 
basıyoruz. Tabii ki bana yaptıkla- 
rını gönderebilirsin. Hatta buna 
çok sevinirim. Gelecek ay görüş- 
mek üzere Teşekkürler. 


E-MOTION: Einstein'ın olduğu 
ekranda klavyeden “MOONUNIT? 
kelimesini yazın. Artık “FI ile bir 
kademe, *F3” ilede on kademe ile- 
ri gidebilirsiniz. 

IVANHOE: Oyun sırasında oyu- 
nu pause yapın 'ZOBINETTE” ke- 
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Takımın adı 


HOLLANDA 
FRANSA 
RUSYA 
İNGİLTERE 
ARJANTİN 
ALMANYA 
BREZİLYA 
İLALYA 


op Sile elele oi e Gi e | 


limesini yazın. RETURN tuşuna 
basın ve oyuna geri dönün. Artık 
her |,) tuşuna basınca extra hakkı- 
nız olur. “N” tuşuylada bir sonraki 
bölüme geçebilirsiniz. 

DRAGON'S LAJR !I (The time 
warp): Oyunu 'p' ile pause edin. 
“GET MORDROC DIRK” yazıp 
RETURN'a basın. Artık oyunu S0- 
nuna kadar izleyebilirsiniz, 


Commodore 64 Tiyoları 


İşte fazla yazmıyorsunuz dediği- 
niz tiyolarla karşınızdayız. Bu ay 
oldukça çok COMMODORE 64 ti- 
yomuz var. 

İZMİR'den BORA UĞURLU 
bana yine güzel tiyoların devamını 
göndermiş. Kendisine teşekkür eder 
tiyoların devamını dilerim. GUN 
SHIP”ler bekleniyor. Teşekkürler. 

KING OF THE BEACH: Smaç 
atamıyorum diye saçınızı başınızı 
yolmanıza gerek yok. Aslında ga- 
yet basit. Takım arkadaşlarınız to- 
pu havalandırmadan önce yerinizi 
almış olmalısınız. Filenin önünde 
kendinizi sabitledikten sonra, top 
tam en yüksek notasında iken do- 
uble clik yapın. (fire tuşuna iki kez 
basın) Zamanlamayı iyi yaparsanız 
ölümcül bir smaç atarsınız. Rakibi- 
nize de topu kafasına yemek kalır. 

Turnuvayı kazanmak için: 

— Randy stoklos'u yönetin. En 
iyi smaç servis atan ve en iyi blok 
yapan odur. 

— Savunmada bütün bloklara 
siz çıkın, Nadiren Sinjin çıkmak is- 
teyecektir. Ona izin verirseniz, ke- 
sin blok yapar. 

— Karşı takımın en iyi servisle- 
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Kaleci O.saha İleri Genel 
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rine sinjin yetişemez, bunları da siz 
alacaksınız. 

Ve son olarak, turnuva level 
passwordları sırasıyla SIDEOUT, 
GEKKO, TOPLITE, SUNDEVIL. 

SKATe OR DIE: Freestyle'da en 
yüksek puanlı hareketlerden biri 
için: Sağdan sola doğru kayarken, 
sol taraftaki ortada bulunan yarı- 
ğın size doğru olan tarafından yük- 
selip, havada joystiği sağ üst çap- 
raza çekip ateşe bastıktan sonra so- 
la çekip dengeleyin. Yarığın öteki 
tarafına inmelisiniz. Yarığa düşer- 


“ p» VA 
ij / | 


seniz dengenizi kaybedersiniz. Zor 
bir hareket gibi görünebilir, ama 
“plati mükemmele ulaştırır”. Onun 
için ilk önce practice'de deneyin. 
Alacağınız puan ise en az 550, en 
çok 600 olacaktır. Fena değil, de- 
ğil mi? Benim rekorum 600! Ne ka- 
dar yere geç düşerseniz, diğer değiş- 


le ne kadar çok havada kalırsanız 
o kadar çok puan alırsınız. Başarı- 
lar. 

Balıkesir'den SERHAT ERKAN 
arkadaşımız bize üç tane COMMO- 
DORE 64 tiyosu göndermiş, Mek- 
tubun için Teşekkürler. 

SHADOW WARRIORS: Bütün 
levelleri görmek istiyorsanız ilk ka- 
demede bütün haklarınızı kaybe- 
din. Bilgisayar sizden başa alıp tek- 
rar yüklemenizi isteyecektir. Ama 
siz başa almayıp “PLAY? a basın 
(ateşe basmayı unutmayın.) Böyle- 
ce bilgisayar birinci bölümü değil, 
ikinci bölümü yükler. Bunu her bö- 
lümde tekrarlayın. Bir çok oyunda 
geçerli olmayan bu kural sadece 


SHADOW WARRIORS'da geçer- 
lidir. 

INDIANA JONES Ili: Bölüm 
geçmek istiyorsanız 'g” tuşuna ba- 
sın. 

GREAT GIANA SİSTERS: 
Üçüncü kademeden altıncı kademe- 
ye geçmek istiyorsanız ilk önce 
üçüncü kademeye gelin. İlerlerseniz 
bir salyangozla karşılaşacaksınız. 
Salyangozun durduğu platformdan 
bir önceki platformun havada du- 
ran son kutusuna doğru zıplayın. 
Böylece altıncı kademeye geçmiş 
olursunuz. Ayrıca istakozla karşı- 
laştığınzda bir üstteki platforma çı- 
kıp ikinci kademeye geçersiniz. 

İstanbul'dan KAAN KEKLİK 
arkadaşımızda bize tiyolar gönder- 
miş. Teşekkürler. 


IRON LORD: Torantek şehrin- 
deki (kuzeybatı) oyun odasında bi- 
lek güreşinde dört rakibinizi de ye- 
nerseniz odadaki kız size bir şey ve- 
riyor. Bunu şehirdeki paralı asker- 
lerin başına verirseniz, size yardım 
edebileceğini fakat önce bir yakut 
istediğini söyler. Yakut ise batıda- 
ki şehirde bulunan tüccarda ancak 
çok pahalı (Ben 2000 altın kazan- 
dım ama yine de alamadım). Eğer 
paralı askerlerin başı ile konuşur- 
sanız Size bir kolye verebileceğini 


ancak karşılığında bir zırh (armo- 
ur) istediğini söyler. Kolyeyi batı- 
daki şehirde yaşayan tüccar istiyor- 
du. Tüccara gidip zırhı alın (500 al- 
tın) ve dönüp kolyeyi alıp tüccara 
verin. Tüccar artık sizin yandaşını- 
dır. Kılıç döğüşlerinde kolay yener- 
siniz. Okçuluk yarışmasında 95-100 
puan verdiğiniz şeyleri büyücüden 
tekrar alabilirsiniz. Tabii ki para- 
sıyla. 

NIGHT BREED: Bütün anah- 
tarları alıp Baphamet'le konuştuk- 
tan sonra bir ekran geçip iki kapılı 
odaya gelin. Sağdaki kapının önü- 
ne gelip joystiği yukarı itin. Bundan 
sonra yeryüzüne çıkın. Eğer kapı- 
nın önünde bunu yapamazsanız 
yeryüzüne çıktığınız halde night 
breedler sizi takip etmediğinden ta- 
kılırsınız. Kapının önünde bu hare- 
keti yaptığınızda ekran bir an için 
mavi olur. 

DEFENDER OF THE CROWN: 
Turnuva bölümünde mızrağı en s0- 
la ve biraz yukarıya çıkarıp düğme- 
ye basarsanız rakibiniz atıyla yere 
düşer ve hile yapmış sayılırsınız. 
Bundan sonra topraklarınızın tümü 
elinizden gider ve bir daha ne tur- 
nuvalara çağırılırsınız, ne de turnu- 
va yapabilirsiniz. Ayrıca kılıçla dö- 
güşürken iyice sağa sıkıştırıp sonra 
joystick geriye 4 ateş tuşu yapar- 
sınız rakibinizin enerjisi çok azalır. 
Bunu bir kaç defa yaparsınız raki- 
biniz ölür. Bu arada size darbe in- 
direbilir fakat fazla olmaz. İkinci 
ekranda adamı aynı yöntemle öldü- 
rebilirsiniz. 
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PuPNOKLA> 


Vedat Hallaç 


Makina Dilinin Püf Noktaları 


Burada verilen program 
dökümü bilgisayarınızdaki ile 
aynı olmayabilir. Dizgi 
hataları olabileceğinden, siz 
monitör programıyla 
incelediğiniz döküme göre 
fikir yürütünüz. 


Herkese merhaba. Bu sayımızda da, 
makine dilinin intro veya demo yap- 
mak için nasıl kullanılacağını anlat- 
maya devam ediyoruz. Geçen sayıda 
grafik kullanımını engelleyen bellek 
problemini nasıl halledeceğimiz öğ- 
renmiştik. Grafik ekranlarını karak- 
ter setlerine sıkıştıran bir program sa- 
yesinde, diskte 40 blok yer kaplayan 
bir ekran, 13 blokluk bir karakter se- 
tine sıkıştırılabiliyordu. Kursumuzda 
bu ay, karakter setine atılmamışı bir 
grafikle yapamayacağınız bir efekti 
yaratmayı öğreneceğiz. Orjinal adı 
LOGO SWING olan bu efekt, ekran- 
da bulunan bir logoyu, bir sinüs tab- 
losu kullanarak sağa-sola sallamak- 
tan ibaret. Ama, bunu grafik ekra- 
nının kendisiyle yapmaya kalkarsa- 
nız, yarım ekranlık bir logoyu bir 
piksel yana kaydırmak için en az 4600 
adresin bitleriyle oynamanız gerekir. 
Bu arada bir bayttan taşan biti diğer 
bayta eklemeyi de unutmamanız şart. 
Tabi ki bu işleme kalkışırsanız, sani- 
yede bir piksel kaydırmayı başarırsa- 
nız şanslısınız demektir. 

O zaman, biz de elimizde bulunan 
ikinci olanağı inceleriz. Yani karak- 
ter setine aktarılmış bir logoyu salla- 
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maya çalışırız. Bu şekilde saklanan 
bir grafiğin 64 noktası (bir kartı) tek 
bayt tarafından temsil edildğinden, 
logoyu oluşturan karakterleri sekiz 
piksel sağa almak yeterli olacaktır. 
Tek piksellik hareketleri de SD016 
adresli registerin ilk üç bitini kulla- 
narak yaparsanız, işin en zor kısmı- 
nı halletmiş sayılırsınız. 

Tabi ki bütün iş bu kadar kolay de- 
ğil, ama bu kadarını anlamanız, lo- 
go swing'i kolay yapabilmeniz için 
şart. Aslında tek anlamanız gereken, 
karakter ekranındaki bir logoyu bir 
bayt sağa almak için gereken trans- 
ferle, grafik ekranında bulunan bir 
logoyu bir bayt sağa almak için ge- 
reken transfer arasındaki farkı anla- 
mak. Bir kartın sekiz grafik baytın- 
dan oluştuğunu da göz önüne alırsak, 
karakter ekranındaki logoyu taşıyan 
bir rutinin sekiz kat hızlı olacağını ra- 
hatlıkla söyleyebiliriz. 

Geçen sayıdaki yazımı tam olarak 
okumadıysanız, bu yazıda daha ileri 
gitmeden geri dönerek bir grafiğin 
karakter setine nasıl sıkıştırıldığını 
anlamaya çalışın. Bu yazıda, geçen 
sayıyı okuduğunuzu ve gerekli teme- 
le sahip olduğunuzu varsayacağım 
çünkü. 

Bildiğiniz gibi, bir grafiği sıkıştır- 
dığınızda diskete iki parça kaydedi- 
liyor: Karakter setinin grafik datala- 
rı ve kartların dizilimihi gösteren da- 
talar. Daha rahat anlaşılabilmek için 
birincisine (grafik datalarına) FONT, 
ikincisine (kart dizilimine) de MAT- 
RIS adını verelim. Bir MATRİS'i ek- 
rana ($0400) yükleyip, karakter seti 
pointer'ini ($D010— 53272) FONT'u 
gösterecek şekilde ayarlarsak, grafi- 


ğiniz ekranda görünmelidir (renkleri 
doğru olmayacak tabir ki). 

Karakter setinde uygulanan bir 
programı kullanmanın asıl güzelliği 
burada ortaya çıkıyor. Yani logoyu 
hareket ettirmek için FONT baytla- 
rına dokunmamıza gerek yok. Yal- 
nızca MATRİS'in ekranda görünen 
kısmının üzerinde oynayarak da lo- 
goyu hareket ettirebilirz. 

Sadece MATRIS'i hareket ettirme- 
nin de kendine göre incelikleri var ta- 
bi ki. Mesela bir bayt sağa aldık lo- 
gomuzu. Normal olarak ne yaparız? 
$0400'den logo sonuna kadar olan 
bölgeyi $0401'e taşırız değil mi? Ha- 
yır! Eğer bu dediğimi yaparsanız lo- 
goyu bir sağa alırsınız, fakat aynı za- 
manda kırkıncı kolonda bulunan gra- 
fik datalarını da bir satır aşağıda bi- 
rinci kolona taşırsınız. Yani doğru- 
dan doğruya matris üzerinde işlem 
yapamazsınız. O zaman ne yapma- 
mız gerekir? Bu sorunun cevabı ol- 
dukça basit. Logoyu belleğin başka 
bir yerine transfer ederiz ve gerekti- 
ği anda, gereken miktarını ekrana ta- 
şırız. Fakat uçlardan alt satıra taşan- 
ları kırpmak için de bir sürü hesap 
yapmak gerekeceği için, biz de her lo- 
go satırını 80 kolonluk bir alan için- 
de ortalar, sonra da ekranı bu mat- 
ris üzerinde sağa-sola hareket ettiri- 
riz. Bu işi yapmak için şöyle bir prog- 
ramcılık kullanabiliriz: 


Ldy 0 
Ldx (O# Offset 
Döngü Lda M,Xatris,k 
Sta $0400,y 
Lda Matris 4 80 
X 


Sta $0400,y 
Sta $0420,y; 


$0400 «40 
(alt satırın 
başı) 
kaç satır 
transfer ya- 
pılacaksa 

Inx 

Iny. 

Cpy #4528 

Rne Döngü 


Burada X rengister'ına “Offset? de- 
geri, logonun saklandığı matrisinin 
başından itibaren kaç karakter atla- 
nacağını belirtir. Logo matrisini 80 
karakterlik satırların ortasına yerleş- 
trirsek (40 kolon için düzenlenen 
matrisinin başına ve sonuna 20 adet 
boşluk karakteri yerleştirirsek), bu 
programın kullanacağı matrisi hazır- 
lamış oluruz. Böyle bir matriste yu- 


karıdaki programda bulunan Offset , 


değerini 0 yaparsak, ekrana logonun 
sol yarısı, sağa bitişik olarak çı- 
kar.Eğer bu değeri 40 yaparsak da lo- 
gonun öbür yarısı sola bitişik olarak 
görünür. Yani yapacağımız böyle bir 
rutin, logonun iki taraftan da yarısı- 
nın ekrandan çıkabilecek şekilde sal- 
lanmasını sağlayabilir. Neyse, fazla 
konuyu dağıtmadan rutinin açıkla- 
masına dönelim. İlk Lda-Sta çifti ilk 
satırın: ikincisi, ikinci satırın ekrana 


transfer edilmesini sağlar. Y registe- 
ri de kırk kere karakter taşınmasını, 
diğer bir değişle tek bir satırın trans- 
fer edilmesini sağlar. Yani ilk olarak 
Matris - Offset adresinden itibaren 
40 karakter ilk satıra taşınır, sonra 
Matris 4 Offsel - 80 adresinden itiba- 
ren 40 karakter ikinci satıra taşınır, 
vb. Eğer 5 satırlık bir logo için bu iş- 
lemi yapacaksınız, son taşımanız ge- 
reken adres, Matris *- 
Offset - 4*80den başlar. Burada bir 
satır atlamak için 80 karakter ileri 
bakmamızın sebebi, matris satırları- 
nın her birinin 80 karakter olmasıdır. 

Şimdi de size, karakter setine sıkış- 
tırılan (yarım ekrandan bir-iki satır 
küçük) bir logonun MATRIS'inin 
nasıl kolayca 80 kolonluk matrise 
çevrilebileceğini anlatayım: 

İlk olarak herhangi bir adresten ge- 
rekli sayıda satırı ekrana taşıyacak bir 
program yazın. Bu program şöyle gö- 
rünmelidir: 


Ldy # 40 
Döngü Lda Matris,y 
Sta $0400,y 
Lda Matris 4 40 
.Y 
Sta $0428,y 
i istediğiniz 


sayıda satır 
için 


Dey 
Bpl Döngü 
Rts 


Bir de bu işin tersini yapacak bir 
program yazmanız gerekir. Yani, 
$400”den başlayarak, ilk logonun iki 
katı satırı istediğiniz adrese taşıyacak 
bir rutin olmalı bu. Şimdi matrisini- 
zi belleğe yükleyin. Ekranı 
“Shift - CLR/HOME” tuşlarıyla te- 
mizleyin ve logn matrisini ekranâ ta- 
şıyacak olan programı çalıştırın. Şim- 
di ekranda bir sürü garip karakter ol- 
ması gerekir. İlk satıra çıkan ve yir- 
mi kere “SHIFT 4 INS/DEL” tuşu- 
na basarak boşluk ekleyin. Bunu ya- 
pınca, ikinci satırın bir aşağı kayıp 
yeni satıra yer açması gerekir. Bu iş- 
lemi, ikinci logo satırına (üçüncü ek- 
ran satırı oldu şimdi) da yapın. Da- 
ha sonra her satıra bu işlemi yapın ve 
ekranda boş bir yer bularak ekranı 
geri belleğe taşıyacak olan programı 
çalıştırın. Böylece 80 kolonluk mat- 
risiniz hazır olacaktır. 

Eh, yolun yarısını geçtik artık. 
Şimdi de logonun sallanabilmesi için 
gereken SİNÜS tablosunu nasıl hazır- 
layacağımızı öğrenelim. Daha önce 
size sinüs tabloları hazırlamanın yön- 
temini öğretmiştim, fakat burada ge- 
reken sinüs tablosu, makine dilinde 
yapılacak oan hesapları minimuma 
indirmek için özel olarak hazırlanmış 
olmalıdır. Yani iki ayrı tablodan bi- 
ri 80” lik karakter matrisinin neresin- 
den başlanacağını, öteki de $D016 
adresinin ne kadar sağa kayması ge- 
rektiğini göstermelidir. Bu işi yapmak 
için BASIC program yazmamız şart 
tabii ki. Bu program: 

10 PI—3.14159:FORR—OTO 255 

20 A-1683SIN (R/120*P1) 4 160 

30 X—7-(A AND 7)YXINT (A/B) 
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40 POKE 327684R,Y;POKE 
32768 4-2564-R,X 

50 NEXTR 

Şeklindedir, $D816'ya yazılan 0-7 
arası değerler ekranı sağa kaydırdı- 
ğı, fakat A AND 7 işlemi bize sola 
kayma miktarını verdiği için bu de- 
geri 7'den çıkararak sağa kayma mik- 
tarına çevirmemiz gerekir. 

Şimdi de sıra bu programdan ya- 
rarlanmanızı sağlayacak kısa bir ru- 
tini anlatmaya geldi: 


Sel 
GeneYap LDx Sayaç 
İnterruptları kapatıyoruz ve saya- 
cımızı X'e alıyoruz. 


Lda $DO016 
And #$F8 
Ora $B100,X 
Sta $D016 


X“de sağa kayma miktarını (8-7 
piksel) ayarlıyoruz. 


Ldy $0000,X 

LdAx #$000 
Döngü Lda Mesaj, Y 

Sta $0400,X 


İTHAL JOYSTICKLER 


ll Turbo 
Il Supercharger 


Ouickjoy 
Ouickjoy 


Iny 

In x 

Cpx #928 
Bne Döngü 


Bu kısımda da gereken miktarda 
karakter atlanır ve mesajın görünme- 
si gereken 40 karakteri ekrana yazılır. 


Geldikmi oLda $D012 
Cmp $F8 
Bne Geldikmi 


Interrupt yapmaya üşendiğim için 
elektron'un gereken yere gelip gelme- 
diğini bu satırlarla kontrol ediyoruz. 


Inc Sayaç 


Concord 


ELEKTRONİK - PROGRAMLAMA 


Commodore Bilgisayarları Yetkili Satıcısı ve 
Bilgisayar Yan Ürünleri Satış Merkezi 


AMIGA OYUNLARI 
Müzik, Grafik Programları 


Concord Elektronik Programlama: 


Sayacı bir artıralım... 


Jmp GeneYap 

Sonsuz döngüye girerek programı 
devam ettiriyoruz. 

Barada sadece bir satırlık bir me- 
sajı sağa sola salladık, ama, satır sa- 
yısını artırıp mesaj yerine gerekli ka- 
rakterleri dizersek, bu rutini LGO 
SWING yapmak için de kullanabili- 
Tiz. 

Eh bu ay bir rutin daha öğrendik. 
Yavaş yavaş usta bir intro program- 
cısı oluyoruz. Ama usta bir program- 
cı olmanın yolu bol pratikten geçer. 
Yani klavyelerinizi hiç boş bırakma- 
yın. Gelecek ay görüşmek üzere. 


Commodore 64 
Oyun Çekimi 


Beyoğlu İş Merkezi Ortaçarşı No: 65 80050 Beyoğlu-İSTANBUL 


50 


Tel: 151 31 23 


(0 k (IN adı ğ | NIZ kıta P lar Şimdiye kadar aradığınız Teleteknik kitapları 


artık Teleteknik Yetkili Satıcıları'nda. 


1 k | (Ti İf d ) Commodorecular şimdi kitaplarınızı seçin, size 

O Ç MIZIN ( Ji lı en yakın Teleteknik Yetkili Satıcısın'a gidin. 
Kitaplarınızı hemen alın... Gerektiğinde elinizin 
altında olsunlar. 


Commodorecuların Klasikleri: 


ç Çocuklar için C- 64 k 15.000 TL 
<p) Temel Bilgisayar A'dan F'ye Ögrenci o 30.000 TL 
ağ Temel Bilgisayar A'dan F'ye Öğretmen 30.000 TL 
i.v Temel Programlama Öğrenci 20.000 TL 
Temel Programlama Öğretmen 20.000 TL 

Programcının El Kitabı 40.000 TL 


. Basic ile Programlama 30.000 TL 
Teleteknik (Fiyatlara 96 6 KDV dahil değildir.) 


Se 
> 


© /> 


REKLAMCILIK 


STRATEJİK SIMULASYONLAR 
VE STRATEJİLER 


Ersen Alptekin 


tratejik simulasyonlar, her 

zaman, oynamasını bilen- 
ler için çok zevkli, bilmeyenler 
için muamma olmuşlardır. Ül- 
kemizdeki oyunların çoğunun 
açıklama kitapçığı olmadan 
satıldığını düşünürsek, kitap- 
çıksız bir simulasyonu çözmek, 
en az eylemsizlik kuramını ÇÖZ- 
mek kadar zor olduğu bilinen 
bir gerçektir. Bu yüzden dür- 
şündüm ki eğer stratejik simu- 
lasyon oyunlarının genel bir 
çözümünü yazarsam, bu tip 
oyunları oynamak isteyenler 
için belki bir başlangıç teşkil 
eder. Çünkü stratejik simulas- 
yonlar esas itibariyle çok az 
bir çeşitlilik gösterirler. Zaten 
bir kez bu tip oyunların birini 
kendi çabalarınızla çözdü ise- 
niz bundan sonra herhangi bi- 
rini de rahatlıkla çözebilirsiniz. 
Bundan sonra savaşlara bir 
ferdden ziyade bir komutan 
olarak katılmak isterseniz bu 
yazının devamını okuyunuz. 

Önce işe “Statejik simulas- 
yon nedir?”, onu öğrenerek 
başlayalım. 

Startejik simulasyon, tarihte 
yaşanmış veya gelecekte ya- 
şanabilecek bir savaşın tüm 
askeri, ekonomik, coğrafi 
ögelerinin bir harita üzerinde, 
gerçeğinin benzeri olarak 
canlandırılmasına denir. Bir 
stratejik simulasyon gerçeği- 
nin 26 90 benzeridir. Geri ka- 
lan 96 10, insanın o an ki ka- 
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rar verme durumudur ki bu ise 
hiç bir bilgisayar tarafından 
yapılamaz. 

Bir stratejik simulasyona baş- 
Iamadan önce ilk yapılacak 
İş, savaşın nerede ve ne ZO- 
man geçtiğini öğrenmektir. 
Eğer geçmişte yapılan bir sa- 
vaş ise işimiz biraz kolaylaşır. 
Her hangi bir tarih kitabından 
savaşın senaryosunu öğrene- 
biliriz. Senaryo diyorum çünkü 
stratejik simulasyon dilinde sa- 
vaşın tarihsel gelişmesine se- 
naryo denir. Eğer savaş gele- 
cekte geçiyorsa işimiz çok da- 
ha zor. Çünkü savaşın senar- 
yosu, kullanılan silahlar, sa- 
vaşta yer alan birlikler hakkin- 
da en ufak bir bilgimiz dahi ol- 
mayacak demektir bu. Bu tip 
bir simulasyonda biraz sabırlı 
olmak gerekir çünkü deneme- 
yanılma yönteminden başka 
bir yöntem yoktur. Tabi ki bu 
deneme-yanılma yöntemi 
mantık ve tecrübe çerçeve- 
side olmalı. 

Daha sonra hedef belirleme 
işi gelir. Bunu yapabilmek için- 
se, Terrain denilen, haritanın 
coğrafi oluşumları nasıl belir- 
lediğini bulmak gerekir, 

Bazı haritalar bölgelere ay- 
rılmışlardır. Bu tip haritalar sa- 
vaş olayına biraz yüzeysel ba- 
karlar. Savaşın stratejisi değil 
ekonomisiyle daha çok ilgili- 
dirler, Bu tip haritaların Terra- 
inler için ayrı bir bölümleri 


olur. Bu bölümden istenilen 
bölgenin ne tip bir coğrafi olu- 
şum içerdiği öğrenilir. Terrain” 
leri gösteren yeri bulmak bu 
tip haritaları çözmek demek- 
tir. Genellikle View bölümün- 
de Map (harita) kısmında bu- 
lunur. 

Diğer tip haritalar ise strate- 
jik özelliklere daha çok önem 
verdiklerinden coğrafi özellik- 
leri daha dikkatli incelemek 
gerekir. Ancak inceleyerek 
coğrafi durum hakkında kesin 
bilgiler elde edilebilir. Bu tip 
haritalarda genellikle altıgen- 
ler kullanılır ve coğrofi şekiller 
için benzetmeler kullanılır. Me- 
sela altıgenin içi boşsa bu tip 
yerlere Clear (temiz) adı veri- 
lir. Su rengiyle içi boyanmışsa 
River (nehir) veya Sea (deniz) 
oluşumları. Dağ resimleri ile 
donanmışsa Mountain (dağlık 
arazi). Kesik kesik mavi çizgi- 
lerle doldurulmuşsa Swamp 
(bataklık). Ağaç resimleri Fo- 
rest (ormanlık). Altıgenin içine 
birçok nokta konmuşsa veya 
sarıya boyanmışsa Beach 
(kumluk) ve Desert (çöl). Çeşitli 
ebatlarda kareler veya dik- 
dörtgenlerle doldurulmuşsa 
Town (kasaba) veya yerine 
göre City (şehir) oluşumlarını 
gösterebilir. Başta tip harita 
şekilleri de olabilir ama en 
çok kullanılan haritalar yukar- 
daki gibidir. 

Haritanın coğrafi özellikleri- 


ni bulduktan sonra dikkatimi- 
zi şehirler üzerinde toplamalı- 
yız. Çünkü genelde amaç bir 
veya birkaç şehri ele geçir- 
mektir. Tabii bu bölgede ola- 
bilir. Bölgenin ele geçirilmesi 
isteniyorsa, bunu anlamanın 
yolu orduları incelemekle olur. 
Belli bölgelerde çok fazla düş- 
man ordusu bulunuyorsa ve 
bu bölgede şehre benzeyen 
bir oluşum yoksa, o zaman 
bölge işgali isteniyor demek- 
tir. Bir de şehir işgalinde sade- 
ce şehri işgal etmek yeterli ol- 
mayabilir. Şehre komşu olan 
tüm altıgenleri düşman birim- 
lerinden temizlemek gereke- 
bilir. bunun için şu gibi bir yak- 


SAVUNMALAR 


1) Çevirmede 


a) Kanattan Çevirmeye Karşı 


1. Pozisyon: 


GG p) “> 


b)Merkezden Çevirmeye Karşı 


1. Pozisyon: 


laşım uygulamak yararlı olur. 
Eğer şehri işgal etmek puan, 
ikmal, güç yönünden en az bi- 
rinde değişiklik sağlamıyorsa 
sadece işgal yetersiz kalıyor 
demektir. Hedefleri belirlemek 
oyunun yarısını çözmek de- 
mek olduğundan yukarıdaki 
özelliklere dikkat ediniz. 

Haritanın coğrafi özellikleri 
hedef belirlemekten başka 
saldırı ve savunma güçlerine 
etki ederler. 

En zor savunulan açık arazi- 
dir. En çok savunma kaybı bu 
tipo coğrafi konumda verilir, En 
kolay savunulan ise kasaba, 
şehir veya kalelerdir. Bundan 
sonra sırasıyla bataklık, or- 


2. Pozisyon: 


2. Pozisyon: 


EEE) 
vE 
EREN 


manlık araziler en az kayıpla 
savunulabilir. 

Ordular bulundukları arazi 
konumlarında ne kadar fazla 
hareketsiz beklerlerse o kadar 
savunma güçleri artar. Bu ku- 
ral tüm stratejik simulasyonlar- 
da geçerlidir. 

Gelelim ordu tanımlamalar- 
rına: 

Her ordunun adının, gücü- 
nün, hareket kaabiliyetinin, 
bulunduğu alanın coğrafi du- 
rumunun, ikmalinin (supply), 
yorğunluğunun (fatigue), i- 
derliğinin (lidership), moralinin 
gösterildiği bir bölüm vardır. 
Veya bu bilgiler kısa pasajlar 
halinde verilebilir. Tabi yuka- 


Gö. 


ER 
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rıda saydıklarımın hepsi gös- 
terilmeyebilir. 

Ordunun gücünü belirleyen 
kısaltmalar şöyle olabilir. En 
çok kullanılan CP (Combat 
Power) savaş gücüdür. Diğer- 
leri ST (Strenghi) güç, BP (Batt- 
le Points) savaş puanı gibi kı- 
saltmalardır. Bazen de direkt 
olarak Strenght yazabilir, 

Hareket kaabiliyeti daima 
MP (Movement Points) hareket 
puanı olarak yazılır veya di- 
rekt Movement yazar. Arazi 
şekillerine göre her harekette 
bu puanlar azalır sıfır oldu- 
ğunda hareket sona erer. Ba- 
zı simulasyonlar da kullanıl- 
mayabilir. Bazılarında ise sal- 
dırı için bir miktar hareket pu- 
anı istenebilir. Bir de Zone of 
Control denen kontrol edilen 
alan kavramı vardır. Bu kavra- 
ma göre her ordu etrafında 
komşu olarak bulunan bölge- 
leri kontrol eder. Bu bölgelere 
girmek veya bir ordunun kont- 
rol bölgesinden diğerine geç- 
mek extra hareket puanı iste- 
yebilir, hareketi sona erdirebi- 
lir veya en kötüsü düşmana 
bir saldırı hakkı tanıyabilir, 
bunlara dikkat etmek gerekir. 
Bunların hepsi oyunun ilk da- 
kikalarında çözülebilir. 

Ordunun bulunduğu bölge- 
nin coğrafi şekli daima Terra- 
in kelimesinin çeşitli kısaltmar- 
larıyla veya kendi yazılımıyla 
gösterilir. 

Ordunun ikmal işlemleri ise 
oyunun en can alıcı noktasını 
teşkil eder. Her ne yeni çıkan 
stratejik simulasyonlarda bu 
öge kullanımı zor olduğu için 
çıkartılmışsa da var olan 
oyunlarda çok büyük önem 
taşır. Bilindiği gibi bir ordu si- 
lahı, cephanesi, yiyeceği, ye- 
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dek parçası, benzini (zırhlı ise), 
giyeceği olmadan savaşa- 
maz, İkmal tüm bunları sağlar- 
yan olgudur. Belli bir yaşın üs- 
tündekiler Mısır-İsrail 6 Gün Sa- 
vaşını hatırlar, Bu savaş ikmar- 
lin ne kadar önemli bir olgu ol- 
duğunun tarihsel bir dersidir. 
Bu savaşta Mısır Zırhlı birlikleri- 
ni Sina çölüne sürmüş. Fakat 
çok fazla ilerlediğinden ikmal 
yolları zayıf noktalar oluştur- 
muş. Bu noktalara paraşütçü 
birlikler indiren İsrail tüm Mısır 
zırhlı birliklerinin ikmal yolları- 
nı kesmiş ve tabi ki benzinsiz 
kalan tankları İsrail uçakları 
kuş avlar gibi avlayıp yok et- 
mişlerdir. Zaten eski çağlar- 
dan beri kalelerin kuşatılma- 
sında bu mantığa göre yapıl- 
mış, Kalelerin içine kurulan 
dev kilerler ise ikmal kesme 
yöntemine bir savunma olar- 
rak ortaya çıkmıştır. Askerlikte, 
hiçbir ülke günümüzde top- 
rakları kendinden daha bü- 
yük olan ülkeyi işgal edemez, 
diye bir kural vardır. Irak'ın 
İran topraklarına 100 km girip 
sonra durmasının sebebide 


“budur. İkmal yollarının zayıfla- 


ması, Tabi ikmal saldıran taraf 
için savunan taraftan ziyade 
daha çok önem taşır. 
Genellikle ikmal SP (SuPpiy) 
ya da $E (Supplied Efficiency) 
ile gösterilir. İkmal yolları oyun- 
dan oyuna büyük farklılıklar 
gösterir. Ençok kullanılanları; 
birkaç Depot (Depo veya ik- 
mal birliği)'ne sahip olursunuz 
ve bu birimler ordularınızdan 
belirli uzaklığı geçmeyecek 
kadar uzakta olmalıdır. Uzak- 
lık daha fazla ise ikmal ala- 
mazsınız. İkmal alamayan or- 


o dularya yok olurlar (Eliminate) 


ya da savaş güçlerinden kay- 


bederler. Bazı simulasyonlar- 
da ise daha değişik bir yön- 
tem kullanılır. Bu yönteme gö- 
re, ordunuz düşman iki ordu 
tarafından çevrelenmişse ve 
komşu olarak hiçbir dost birlik 
yoksa Limited (Limitlenmiş), 
eğer ordunuz üç düşman or- 
dusu tarafından çevrilmiş ise 
ve dost bir birlik ise komşu de- 
ğilse Unsupplied (İkmal edil- 
memiş) olurlar. İkmal edilme- 
miş ordu yenilenme süreci de 
yaşayamaz. Yenilenme süre- 
ci, ikmal edilen orduların her 
seferinde kayıplarının bir kıs- 
mını geri kazanmasıdır. Son 
zamanlarda ise ikmal olayına 
simulasyonlar hiç yer vermez 
oldular, 

Yorgunluk, FT (Fatigue) ve 
Moral (Morale) ordunun savaş 
stratejisini kısıtlayan yanı saldı- 
rı ve savunma gücünü kısıtla- 
yan olgulardır. Yorgun bir or- 
du emirlerin bir kısmını veya 
tamamını yerine getiremez. 
Orduları çabuk dinlendirme 
onları cepheden geri almak 
veya bir müddet savaştırma- 
makla sağlanabilir. 

Liderlik, LS (Lider Ship), LDR 
(LiDer) saldırı ve savunma 
stratejilerini kullanmak için ge- 
rekli olur. Yeterli liderlik kaabi- 
liyetine sahip değilseniz uygu- 
Ilayamayacağınız bir strateji 
var demektir. 

Harita üzerinde dost ve düş- 
man orduları ve özellikleri de 
belirledikten sonra gelelim 
saldırı ve savunma stratejileri- 
ne. Aşağıda vereceğim stra- 
tejiler genellikle son yüzyılımı- 
zın savaşlarını içermektedir. 
Daha önce okla, kılıçla yapı- 
lan savaşların taktik ve strate- 
jilerini vermiyorum çünkü onlar 
genel görüşe göre değişen 


2 Yarmada 
a) Kanattan Yarmaya Karşı 
1. Pozisyon: 


b)Merkezden Yarmaya Karşı 
1. Pozisyon: 


3) Topyekün Saldırı 
1. Pozisyon: 


2. Pozisyon: 


2. Pozisyon: 


MA mmm 
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2. Pozisyon: 


bosit stratejilerdi. Daha ziyade 
ateşli silahların kullanıldığı sa- 
vaşların strateji ve taktikleri 
çok daha dikkat çekici veya 
karmaşıktır. 

Önce ordu bazında saldırı 
(taktik) durumlarını ele alalım: 
Oyunlardan en çok kullanılan 
taktikler şöyledir; 

1- Recon Attack: (Keşif sal- 
dırısı) Genellikle ordunun çok 
az bir bölümünün katıldığı, 
düşman birlikleri hakkında bil- 
gi almak için düzenlenmiş sal- 
dırı tipidir. Kayıplar her iki ta- 
raf için de az olur, 

2- Probe Attack: (Araştırma 
saldırısı) Bu saldırı yine az bir 
kuvvetle, düşmanın bulundu- 
ğu savunma alanının konumu 
ve coğrafi durumlar hakkında 
bilgi edinmek için yapılır. 

3- Light Attack: (Hafif saldı- 
ri) ordunun büyük bir bölümü- 
nün savunma durumunda 
kaldığı, kısmen düşmanın za- 
yıf taraflarına yapılan saldırı 
çeşiti. Bu saldırı ile hem düş- 
manın zayıf tarafları tamamiy- 
le çökertilir, hem ordu yıpratıl- 
mamış olur. 

4- Limited Attack: (Sınırlan- 
dırılmış saldırı) Ordunun, belir- 
lenmiş yakın menzil hedeflere 
doğru light atack'ten biraz 
daha fazla bir güçle saldırı 
yaparak kullandığı bir taktik- 
tir. Genelde oyalama taktikle- 
rinde düşmanın az bir kuwet- 
le savunduğu stratejik bakım- 
dan orta önem taşıyan bölge- 
lere yapılır (tepe, orman, ba- 
taklık) gibi. 

5- Medium Attack: (Orta 
kuvvette saldırı) Ordunun ya- 
rısının saldırı pozisyonunda, 
yarısının İse savunma pozisyo- 
nunda bulunduğu bir saldırı 
çeşitidir. Fazla zaiyat verme- 
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den düşman ordularını hafif- 
çe sarsmak için yapılır. Bu sal- 
aırı tipiyle düşman ordusu ger- 
çekten ne kadar güçlü o an- 
laşılır. 

6- Heavy Attack: (Ağır saldı- 
ri) Genelde zırhlı birlikler tara- 
findan uygulanan bu saldırı 
biçimi savunma pozisyonunu 
kaybetmeden düşmana fazla 
zaiyat verdirmek için kullanılır. 

7- Major Attack: (Büyük sal- 
dırı) Düşmanı savunma hattın- 
dan geri çekilmeye zorlamak 
için kullanılır. Savunma hattı- 
nın ve savunucunun gücüne 
göre zaiyat açısından risklidir. 
Çok fazla zaiyat verilebilir. 

8- Breakthrough Attack: 
(Yaratma harekatı) en canlı 
örneği Normandiya çıkartma- 
sında Gn. George Patton ve 3. 
Amerikan Ordusu tarafından 
gerçekleştirilmiş ve St.Lo şehri 
onu çevreleyen Alman birlikle- 
rinin yarılmasıyla ele geçiril- 
miştir. Bu saldırı tipi savunma 
pozisyonundan tamamen Çı- 
kıp, saldırı ve ilerleme pozisyo- 
nu aldığından büyük miktar- 
da zaiyat kaçınılmazdır. Üste- 
lik düşman birlikleri çok az ZGi- 
yat verebilirler. Fakat en bü- 
yük yararı savunma hattını bir 
yerden yarıp, çevirme ope- 
rasyonunu başlatmasıdır. 

9- Blitzkrieg Attack: (Yıldırım 
savaşı) Adolf Hitler tarafından 
bulunmuş ve 2. Dünya Savaşı'- 
na ekol olmuş bir savaş tipidir. 
Diğer adı top yekün savaştır. 
Ordunun tüm birlikleri ile saldı- 
rıya geçme halidir. Düşmana 
çok ağır kayıplar verdirilebilir. 
Fakat çok iyi organize edilme- 
lidir aksi taktirde dev gibi bir 
ordu eriyebilir. 

Savunma çeşitleri ise şöyle 
sıralanabilir: 


4- Full Retreat: (Tamamen 
geri çekilme) Düşman saldırı- 
ya geçtiği anda geri çekilme 
taktiğidir. Zaiyat çok az olur 
fakat savunulan değerler kay- 
bedilir. 

2- Delaying Action: (Hare- 
ket sağlama) Ordunun bir kıs- 
mı savunmada kalarak büyük 
kısmına geri çekilme olanağı- 
nı sağlamasıdır. Zaiyat az olur. 

3- Fighting Withdrawal: (Sa- 
vaşarak geri çekilme) Sonuç 
geri çekilmedir ama amaç 
düşmana daha fazla zaiyat 
verdirmedir. 

4- Hold Positions: (Bulundu- 
ğu durumu koruma) Dayanıla- 
bilindiği kadar savunma po- 
zisyonunda kalınır. Daha son- 
ra geri çekilinir. 

5- Standfast: (Sabit savun- 
ma) Saldırıya karşı hareketsiz 
yani geri çekilmeden savun- 
ma yapma. Tabi biraz pahar- 
liya patlayabilir. 

6- Hold At All Costs: (Bütün 
sonuçlarına rağmen savun- 
ma) İntihar savunması da de- 
nebilir. Elde tutulan yer çok 
önemliyse sonuna kadar sa- 
vaşarak savunma yapmaktır. 

7- Limited Counterattack: 
(Sınırlandırılmış karşı saldırı) Ye- 
rinde yapılan karşı saldırılar 
düşmana çok zayiat verdirir. 
Ama yerinde yapılmayanlar 
elde patlayan silah gibidir. Bu 
tip karşı saldırı savunma pozis- 
yonunu bozmadan belirli sınır- 
lara Kadar bir saldırı düzenle- 
mektir. Savunma hattından 
çıkmış saldırı halindeki düş- 
mana güzel bir sürpriz olur. 

8- Counterattack: (Karşı sal- 
dırı) Savunma gücünün büyük 
bölümüyle karşı saldırı düzen- 
lemektir. Sonu zaferle veya 
hüsranla bitebilir. 
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9- Heavy Counlerattack: 
(Ağır karşı saldırı) Sonuçtan 
emin değilseniz hiç deneme- 
yin. Bir anda koca bir ordu yok 
olabilir. Savunma yapan tara- 
fin savunma hattını terkedip 
saldırıya geçmesi demektir. 

Stratejiler genel olarak bu 
kadardır. Tabi bu ordu bazın- 
dayadı, bir de ordular bazında 
saldırı ve savunma inceleme- 
si yapmak gerekir. Aşağıdaki 
şekillerde genel olarak kulla- 
nılan ordular bazında saldırı 
ve savunma çeşitleri görül- 
mektedir. Haklarında sadece 
başlık atmakla yetiniyorum, 


3. Pozisyon: 


2. Pozisyon 


açıklamaya gerek duymuyo- 
rum. Çünkü şu anda saat ge- 
cenin üçü ve feci halde uy- 
muk var. 


Bütün bu bilgileri kullanarak 
artık bir stratejik simulasyonu 
rahat rahat çözersiniz. Eğer 
çözemediğiniz olursa o oyun 
stratejik simulasyondan sap- 
mış demektir, zaten öyle olun- 
ca oynamaya değmez. 


Tavsiye edeceğim stratejik 
simulasyonlar SSI firmasının 
Battle of Normandy-Knighits of 
Deseri-Tigers in the Snow-War 
in Pasific-Clonial Conguest vs. 


Fakat SSI'nin son çıkan strate- 
jik simulasyonlarına özenme- 
yin eskileri daha iyi simule 
edilmiş diyebilirim. Diyebilirim 
değil derim. PSI firmasının stra- 
tejik simulasyonları biraz fan- 
tastik ve gedikleri çok (Legions 
of Death). KOEİ firmasının uzak 
doğu savaşları fene değil (Ro- 
mance of Three Kingdoms- 
Bandits). 

Bu sefer sadece kara savar- 
şıyla ilgilendim gelecek sefe- 
re deniz ve hava savaşları ve 
taktikleri hakkında bilgi vere- 
ceğim. İyi geceler. Gelecek 
ay görüşürüz. 


b) Merkezi Yarma 


I. Pozisyon 


3. Pozisyon: 
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Bu yazıyı okuyorsanız, siz de be- 
nim gibi bir ghostbuster'sınız de- 
mektir, ve bu da aslında hepimizin 
meslek seçimlerinde pek de akıllıca 
davranmadığını gösterir. İş üzerin- 
de yapılacak en ufak hata, küçük bir 
dikkatsizlik; sonumuzun başlangıcı 
olacaktır. Aldığımız bu yeni işte ise 
bol bol kan var, kan belki bizi kor- 
kutmaz ama gene de, akan kanın 
bizimki olmamasını tercih ederiz. 
Amcası Elmo'nun ölümüyle ona 
kalan kaleyi ticari amaçla kullanmak 
istiyen Elvira'nın miniminnacık bir 
sorunu var: büyük-büyük-büyükan- 
nesi Emela, (Elvira, halen Amerika'- 
da 'late-night horror-show'larda rol 
alan hanım hanımcık bir TV yıldızı, 
ve oyunun teması ondan alınmış) 
Güzel bir kadının böyle kanlı bir iş- 
le uğraşması beklenemez ve o da 
bizi tutup şatoda gerekli temizliği 
yapmamızı istiyor. Şatonun içinde 
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bir yerde 6 ayrı anahtar, ve bunla- 
rın açacağı bir sandık var. Sadece 
bu sandığın içindekiler bizim Emel- 
da'yı halletmemizi sağlayacak. Biz- 
ler bu işin üstesinden geleceğimiz- 
den adımız gibi emin olsak da gö- 
rünüşümüz Elvira'yı hayal kırıklığı- 
na uğratmış. Galiba biraz aşağılan- 
dık; kılıcı, kalkanı ve özel ekipmanıy- 
la uzun boylu bir iri yapılı birilerini 
beklerken bizleri pek beğenmiyor. 
Gelin bu güzel hanıma bir kılıcın as- 
la bir mouse ile kıyaslanamayaca- 
ğını ve de rakip olamayacağını hep 
beraber ispat edelim. 

Oyuna gelince; 

Room komutu, o ekranda daha 
önce bırakılmış veya inventory'ye 
alabileceğimiz nesneleri gösteriyor. 
Inventory üzerimizdeki nesneleri, 
Weapon ise üzerimizdeki silahları 
gösteriyor. Sol alt köşede göz bize 
yapılan hasarı, sağdaki ise bizim 


yaptığımız hasarı gösteriyor. Karşı- 
mızda Emelda'nın ürünü olan yara- 
tıklardan herhangi birini bulduğu- 
muzda; dövüşebiliriz, büyü yapabi- 
liriz, hatta kaçabiliriz. Unutmayalım 
ki eğer yeteri kadar kuvvetli değil- 
sek (STR taşınan fazla nesne sonu- 
cu kaçmak için yeterli değilse) arka- 
dan darbe almak kaçınılmaz olur. 
Tüm yaratıkların gücü farklıdır; kır- 
mızı askerleri öldürmek kolay olur- 
ken, yeşillerle yeteri kadar becerik- 
li değilken dövüşmek sinirlerin bo- 
zulmasına yol açar. Dövüşürken 
dikkat edilecek şey; atak bizdeyken 
gövdesinin alt tarafına ve mümkün 
olduğu kadar kenarlara seri bir şe- 
kilde vurmak (bir sola bir sağa) ve 
darbeyi karşılarken, hamle yapılma- 
dan önce kalkanı kılıcın üzerine tu- 
tup daha sonra hamle yapılan tara- 
fa doğru kaydırıp kılıç tam olarak bi- 
ze yönelmeden kliklemektir. Bece- 
riyi (SKI) yükseltmek için ideal rakip- 
ler kalenin üst katında mevcut. RES 
darbeye dayanıklılığı gösterir, yani 
kalkan ve büyüyle yükselebilir. DEX 
ise bir doğuş başlamadan ilk vurma 
avantajını ölçer ve büyüyle belli za- 
man için artırılabilir. EXP oyunda va- 
rılan noktayı gösterir. LIF ise yaşam 
gücümüzdür, komadaki biriyle kuv- 
veti max olan biri arasındaki farkı 
gösterir. Farkedeceğiniz gibi LIF dü- 
şerse buna parelel olarak STR ve 
DEX de düşer, bunlar da bir dövü- 
şü kazanma olasılığını oldukça azal- 
tır. Büyü yapmak için gerekli malze- 
meleriniz varsa mutfağa inin ve E|- 
vira'yı klikleyin, mix yapın ve büyü 
için ekran belirsin. Önce yapmak is- 
tenilen büyüyü seçin. Ekranın sağ 
tarafında elimizde bulunan büyü 
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malzemeleri belirir. (çanta içindeki- 
ler hariç) Şimdi büyü yapmak için 
gerekli olan malzemeyi sola alın, 
içerik doğruysa Elvira büyüyü hazır- 
layacak ve büyü inventory'de beli- 
recektir. Bu genel enformasyondan 
sonra sıra şimdi Emelda'ya haddi- 
ni bildirmeye geldi. 

Kaleden içeri girdik, sol odaya gi- 
rin, hiç de misafirperver olmayan bu 
garip herif (captain of guards) bize 
biraz sövdükten sonra bizi hapsede- 
cek o muhteşem silüetiyle beliren 
Elvira bizi kurtaracak, artık serbes- 
tiz. Himmm, bu arada aklıma gel- 
mişken söyleyim, oyunda bir save 
list yok, sonradan uğraşmamak için 
yaptığınız save'leri bir yere not edin. 
İlk iş olarak ahırın önünde 'hay' alın, 
kaleye gidin, soldaki odadan 'spell 
book' u alın, şimdi doğru Elvira'nın 
yanına. 'Spell book'u mutfağa bıra- 
kın, mutfakta sol taraftan 'honey' 
alın ve daha sonra 'herbal honey' 
büyüsünü yapın. Bunun öylece dur- 
ması işimize yaramaz, 'consume' 
edin, ve yukarı silahların bulunduğu 
odaya gidin. Burada 'sword'u, 
'crossbow'u ve de 'large shield'i 
alın, 'use' yapınca RES 22 ve de 
SKI 30 olacaktır. 'Crossbow'u kul- 
lanmak içinse 'bow'a ihtiyaç var, ön- 
celikle yukarı çıkın, burada çeşitli 
odalarda 5 ayrı çift 'bow'a ihtiyaç 
var. Bu arada odalardan birinin için- 
deki konsolun içinde bulunan 'Gide- 
on Bible'ı daha sonra 'Crusaders 
sword'u bulmada işimize yaraya- 
cak. Tavsiyem buradaki tüm yara- 
tıkları öldürüp oyuna öyle devam 
edin, SKI yükselecek ve bu da siz- 
lere önünüzdeki dövüşlerin nispeten 
daha kolay geçmesini sağlayacak- 
tır. Artık 'maze'e gidebiliriz. Ama ön- 
ce 'archery target'ta birkaç artış ya- 


pıp usta bir atıcı olun, 'Maze'e gir- 
meden bir save edin. Çünkü bazen 
içerisindeki garip yaratıkların parla- 
ması bizim STR'i teker teker bitin- 
ceyi kadar düşürüyor. Burada 'Elvi- 
ra's ring'i ve de istiyorsanız büyü 
malzemelerini alıp geri dönün. Biraz 
ilerideki kulübeye gidip gümüş ha- 
çı alın, masanın üstündeki kutunun 
içine bakın, bu paketleri tutup oda- 
ya bırakırsanız onların arasında far- 
kedemediğimiz bir anahtar bulacak- 
sınız. Bu atış yaptığımız yerdeki açıl- 
mayan bitki odasının anahtarı, 'her- 
bal honey” büyüsü içerideki bitkile- 
ri tanımamızı sağlayacak. Gerekli 
gördüğünüz büyü malzemeleri artık 
istediğiniz zaman alabilirsiniz. Ayrı- 
ca, oyunu bitirmek için özel bir iş- 
lem olmamakla beraber, Abi ben o 
vampir illet oldum. Bu şato ikimize 
dar gelir” diyorsanız, buradaki 
*sledge hammer'ı alın, kalenin giri- 
şindeki şömineli odada bulunan 
*stake'i de alıp vampirin yanına gi- 
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din ve 'stake'i 'use' edip onu öldü- 
rün. Tamam, sakin olun, artık onun 
yerinde bir avuç toz var, işte size 
vampire dust!!! Oyundaki yaratık- 
ların daha zor öldürülebilir hale gel- 
melerini istemiyorsanız, şimdi 
Mahzen2'ye gidin ve buradaki özel 
odaya gidin. En sağdaki kulpu tutup 
'inventory'e almaya çalışın, burası 
açılacak ve içinden iskelet parçala- 
rı ve bir altın anahtar çıkaracak. 


Bunları alın, 'salt'ı alın, ve 'tongs'u 
'inventory'e değil de doğrudan çan- 
tanıza koyun, yoksa 'torturer” beli- 
rip gözlerimizi oyar. İskeleti yerine 
koymadan 'tongs'u çantadan çıkar- 
mayın. Şimdi içinde madenleri erit- 
meye yarayan bir ocak bulunan 
odaya gidin ve soldaki sandığın için- 
de bulunan kabı ocağa koyun. Gü- 
müş haçı da içine koyup elinizde bu- 
lunan 'bow'ları kaba klikleyin, işte 
size ucu gümüş kaplı bir 'bow'. Şim- 
di ahıra gidip buradaki kurtu bu 
“bow'u 'use' yaparak öldürün. Ahı- 
rın sonuna gidin, burada kulpu 'in- 
ventory'e alın ve onun içinden çıkan 
anahtarı alın. Artık bizi mahzene 
atıp bir odaya kapatmak o kadar ko- 
lay değil, size özellikle bu adamla 
dövüşmeden önce büyü kullanıp işi 
biraz da olsa kolaylaştırmayı tavsi- 
ye ederim. Özellikle dövüş sahne- 
sine pek alışmamışsanız, bir save 
yapın. Hallettikten sonra panoda en 
sağda bulunan kağıdı 'inventor'e 
alın ve altından çıkan anahtarı da 
alın. Anahtar sayımızı üçledik bile, 
haydi bakalım şimdi de gidip şahin- 
li adamın şahinini halledelim. Bura- 
da bir save yapın, belki de umma- 
dık taş baş yarar, kuş sizi haklar. 
Şahin havalansın, siz bu arada 
'crossbow'u kullanıma hazır bulun- 
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durun ve size yöneldiği anda kulla- 
narak bu kuşu haklayın. Bu kuşun 
ayağına bağlı olan anahtarı da alın. 
Ve şimdi sıra, sanırım size uykusuz 
geceler yaşatan, animasyonla sinir- 
lerinizi bozan, 'salt'ı bulamayanla- 
rın korkulu rüyası korkunç, iğrenç ve 
böyle devam eden sıfatlara sahip 
olan mutfaktaki yağ fıçısını hakla- 
maya geldi. Teybe Metallica'dan 
“No Remorse'u koyun, mutfağa gi- 
din, ve bu yağ fıçısı size yöneldiği 
anda 'salt'ı 'throw' yapın, arkanıza 
yaslanın ve hayatın bu zevkli anını 
büyük bir coşkuyla yaşayın. Bu işin 
üstesinden geldikten sonra 'glowing 
pride' büyüsünü yapıp sol tarafa gi- 
din. Buradaki pencereyi klikleyin ve 
Elvira gelip sizin yerinize bu tahta 
pencereyi açsın. Burada bir gizli ge- 
çit var ve bunun için karanlık. Biz 
'glowing pride'ı buraya bırakınca 
içerisi aydınlanıyor. Şimdi burayı 
klikleyince Elvira'nın içeri sizin ye- 
rinize gidip bir anahtar getirmesini 
seyredin. Bu anahtarı alın ve daha 
önceden gelip 'wooden heart' yap- 
mamışsanız yapın. Bu büyü LIF'ı ar- 
tırıyor, ve oyunda aldığınız yaraları 
iyileştiriyor. Ayrıca LIF'ı sürekli 80- 
90 civarında tutmak dövüş esnasın- 
da darbelerimizin etkili olmasını 
sağlayacaktır. Arzu edilen büyüler 
yapıldıktan sonra kiliseye gidin. 
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Burada haçın olduğu ekrana ge- 
lin ve yüzüğü haça yerleştirin, o da 
ne!!! Doğaüstü güçler oluşuyor ve 
altarın önü deliniyor, buradan içeri 
girin duvardaki resmin önüne gelin. 
Gene bir Hıristiyan propagandasıy- 
la karşı karşıyayız: bir melek bir haç- 
lı kralına bir kılıç veriyor. Olayın di- 
ni yönünü bir kenara bırakıp 'Gide- 
on Bible'ın içindeki dua'yı kullanıyo- 
ruz ve duvarda bir delik meydana 


geliyor. 

Resimdeki kral artık ruhundan ve 
etlerinden ayrılmış kılıcıyla tahtında 
oturuyor. Bu zavallıyı onore edelim, 
arkanıza dönün, 'crown' u alın ve 
daha sonra bunu kralın başına ko- 
yun. 'Crown' sizdeyken adım atma- 
yın yoksa duvar çöküyor. (Acemiler 
için özel bir not: Oyunda sadece ileri 
giderseniz hareket edersiniz, sol, 
sağ ve arka sadece yön değiştirir) 
Artık kral o çok sevdiği kılıcı bize ve- 
recek, bu oyunda çok büyük işler 
başarmamızı sağlayacak olan 'Cru- 
sader's Sword', Mahzeni 'deki ca- 
navarı öldürürken lazım olacak olan 
kuvwvetli büyülerden biri yanınızday- 
sa artık gidip o taşı kafamıza kafa- 
mıza vuran o garip şeye haddini bil- 
direbiliriz. 

Mahzen1'e gidin ve Dragon'a 
varmadan silah olarak Crusader's 
Sword'u seçin ve bir save yapın. 
Büyü kullanın ve kolu kopuncaya 
kadar vurun, burada duraklamak 
yok, beklemeden kafasındaki o gü- 
zel yarık oluşup da dragonlar cen- 
netine gidene kadar darbelere de- 
vam. Daha sonra elindeki o taşı alın, 
ve silah olarak bu taşı seçin, SKI bir 
miktar artacaktır. Koruduğu odada- 
ki sol mezarda bulunan anahtarı 
alın, bu kuyuda bizim dışarı çıkma- 
mızı engelleyen parmaklıkların 
anahtarı. Artık yanımızda taşımak- 
tan sıkıldığımız iskeleti yerine yer- 
leştirip onu ebedi huzura kavuştur- 
manın zamanı geldi. Haritada işaret- 
li olan ve içindeki sol taraftaki me- 
zarda boş bir kefen bulunan odaya 
gidin. Boş mezar bulsa içine girecek 
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tiplerden olmadığınız için, siz iske- 
leti mezara bırakın, bundan sonra 
'tonas'u "'inventory'e alabiliriz. İşi- 
miz olmadıkça azaldı, sıra 6. anah- 
tari ve de sandığı bulmaya geldi. 
Elvira'nın odasına gidip masanın 
üzerinde duran 'oven glove'ı alın, 
bu ocaktan kömür alın. Bu işlemi 
'oven glov'e almadan yapmayın, 
hem kömür alamazsınız hem de 
DEX 5'er 5'er düşer. Kömür maşa- 
nın arasında kendi kendine yerini 
alıyor, artık yukarıdaki topu neyle 
ateşleyebileceğinizi biliyoruz. Yura- 
kı çıkıp surları arayın ve hand to 
hand combat'te yenilmez olan şö- 
valyeyi bulun. Bu adamı uzaktan 
atacağınız bir okla yenebilirsiniz. 


Aşağı düşüyor, gidip onu kalenin dı- 
şında bulalım. Önce kuyulu odaya, 
kuyudan aşağı, parmaklıkları açıp 
dışarı. Burada yapılacak işlem şö- 
valyeyi bulup, son anahtarı almak. 
Suyun üzerindeyken gidebileceği- 
niz mesafe, altında gidebileceğiniz 
mesafeden fazla. Su altından gide- 
rek 18 ekran sonra başlanan yere 
geliyoruz. Şövalyeyi biraz arayıp bu- 
lun, son anahtarı alın. Yeniden ku- 
yudaki geçide gidip buradan yukarı 
çıkın. Bu arada kuyudaki ipi yanını- 
za almayın ve hendekte boğulma- 
maya dikkat edin! Ayrıca bir kulede 
bulunan bir tahta ipi bağlayıp aşağı 
inebilirsiniz, ama yeniden ipe yeti- 
şilmiyor ve anahtar yanımızda olsa 
bile iki yukarıda kaldığından kuyu- 
dan yukarı da çıkılmıyor, bunu çöz- 
mek için harcanan çabalar sonuç- 
suz kalıyor, ve de son anahtarı alıp 
geri dönebilmenin tek yolunun yu- 


Dragon's 
Blood var. 


i 


İşte size 
iskelet ve altın 


anahtar ! 


karıdaki yol olduğu anlaşılıyor. (am- 
ma uzun oldu). 

Şimdi gece surlara gidiyoruz, to- 
pa bulup onu maşa yardımıyla ateş- 
liyoruz. Aslında biz Elvira'ya sade- 
ce kaleyi temizleyeceğimizi söyle- 
miştik, yakıp yıkacağımızı değil! Top 
mermisi yandaki kulede hasar yara- 
tıyor, bu kuleyi biliyoruz, sanki mer- 
diven çıkmayan yaşlı insanlar gibi 
önünde çaresiz bir şekilde beklenen 


bir merdiveni olan kule bu. Buraya 
geldiğimizde artık yukarı çıkabildiği- 
mizi zevkle görüyoruz. Yukarıda bizi 
hoş bir süpriz bekliyor: işte Emelda'- 
nın sonunun pek de uzak olmadığı- 
nın bir işareti: SANDIK!!! Anahtarları 
sırasıyla yerleştiriyoruz primus, se- 
cundos, tartius, guartus, guintus, ve 
sextus. İsteyen sırayla yerleştirmez 
ve sonuçlarına göğüs gerer. Sandı- 
ği açın, kamayla kağıt parçasını alın. 
Elinde Crusader's dagger olan biri 
Emelda'nın korkulu rüyüsıdır, belki 
de onu kan ter içinde bu korkulu rü- 
yadan uyandırabilecek tek kişidir, 
bundan emin olun. Artık istikamet 
mahzen1. 

Burada tam yol ayrımının ortasın- 
daki deliğin boyutu dragondan aldı- 
ğımız taş ile aynı. Taşı oraya yerleş- 
tirince aşağı bir delik açılıyor. Bura- 
dan aşağı inelim, işte Emelda kar- 
şımızda, elimizdeki korkunç silahlar- 
dan habersiz. Bizim hayat gücümü- 
zü emmeye başlıyor, Crusader's 
sword'u Emelda'ın gücünü aldığı 
pentagrama bırakın, kılıç saplana- 
cak, ve artık Emelda'nın gerçek yü- 
zünü görüp; tüm büyücülerin aslın- 
da o kadar güzel olmadığını anlayın. 
Evet, son aşama ise Cremonital 
Dagger'ı 'use' yaparak sevgili Emel- 
da'dan sonsuza dek ayrılmak. Bun- 
dan sonra Elvira bizi ödüllendirmek 
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için yanına çağrıyor ve oyun da bu- 
rada bitiyor. 

Accolade'in yaptığı bu güzel oyu- 
nu mutlaka alın, oyun 5 disket ama 
kesinlikle değer. Elvira 2'nin de ya- 
pılacağı kulağımıza çalınıyor. Onu 
da dört gözle bekleyeceğiz, ama 
beklentimiz Elvira 2'nin son ekranı- 
nın daha iyi düşünülmesi ve bizce 
bekleneni vermeyen ilkinin yarattı- 
ğı hayalkırılığını unutturmasıdır. 


YERLERİ KOLAY BULUNMAYAN 
BÜYÜK MALZEMELERİ 


absinthe; kalede müzik kutusu- 
nun bulunduğu odada 

belladonna; bahçedeki evin sağ 
tarafında 

bird's egg; labirentte 

dragon's blood; mahzen2'dew 

deadiy nightshade; bahçedeki 
evin sol tarafında 

foorlearclover; sahınlı adamı bu- 
lunduğu ekranlarda önceki ekranda 
solda ve sağda yerde 

horse hair; ahırda 

laudanum; kalede üst kattaki ban- 
yodaki delikte 

manticore hide; kilisedeki prayer 
book!!! 


GEREKLİ OLAN BÜYÜLER 


Büyülerin bazıları, büyük bir fark- 
lıkı göstermekle beraber, biz en uy- 
gun olanların nasıl yapılacağını açık- 
ladık. 

herbal honey; honey, hay bitki 
odasındaki bitkileri bu büyü sayesin- 
de tanıyabiliriz. 

alphabet soup; dardelyons, elder- 
börries, rose eski yazıları okuma ye- 
teneği kazandıracak (o kadar önem- 
li değil, merak eden yapar) 

spagetty confusion: belladonna, 


<DOHİN * 
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parsley, white wine, vater lily düş- 
manın DEX'ini azaltır (brain ache ve 
mind locke'ın işlevi de aynıdır) 

sizzling eyes; bird egg, hellabo- 
re, firethorn, water lily etkili bir sal- 
dırı büyüsü 


wooden heart; dogwood, algae, 
bleeding heart, honey yaraları iyileş- 
tirmede kullanılıyor (clotted surpri- 
se ve iced Magic'in işlevi de aynı 
ama daha az etkili) 

painfree; tüm acıları belli bir süre 
yok ediyor??? (hiç denemedim) 


fire sponge; düşmanı belli bir sü- 
re hareketsiz bırakıyor, böylece ok 
atmaya ve büyü kullanmaya extra 
bir zaman oluşuyor. (iced sponge 
da bunun bir benzeri) 

manticore flip; maiden tree lea- 
ves, fren, mantioore hide, honey 
düşmanın vurduğu darbenin etkisi 
1/10'a düşüyor. (maiden's turnover 
bunun benzeri) 

knightyme pleasure; bird feather, 
deadiy nightshade, 10 beetles tüm 
büyülü silahların etkisi yok oluyor, 
diğerlerininki yarılanıyor. 

propitlous suprise; aconite, nett- 
les, fourleaf clover DEX'imiz 1/10 
artıyor (lucky surprise bunun benze- 
ri) 

monstera pie; monstera, parsley, 
ivy kuvvetlendirici 

glowing pride; (histle, dandelyon, 
flame flower karanlık yerleri meşa- 
le aydınlatıyor). 

mushroom tenderness; hellabo- 
re, elderberies, mushrooms bize kı- 
sa bir süre insanüstü bir güç veriyor. 

thorny splinter; firethorn, nettles 
kamayla bir vuruşun yaratacağı et- 
kinin 3 mislini yapıyor (kuvvetli bir 
büyü değil) 

fingerlight; 5 earwigges, deadiy 
hightshade, belladonna yıldırım fır- 
latabiliyoruz (oldukça kuwvetli) 

palmlight; 5 rentipedes, mistletoe, 
belladonna, absinthe bu büyü fin- 
gerlight'tan daha kuwvetli bir büyü 

cat and dog broth; 10 spyders, 
horse hair, lily flower, witch hazel et- 
kili bir saldırı büyüsü 

demon's brem; vampire dust, 
dragon's blood, deadiy nightshade 
normal yaratıkla.ia çok büyük ha- 
sar yapıyor. 


Ve, işte karşınızda 
Nesguik! 

Bir bardak sıcak sütün içine, 
iki kaşık Nesguik katıp, karıştırın. 
Tadı harika olacak! 


a çocuklarının sevgilisi Nesguik, 
harika armağanlarla sizi bekliyor. 


Her Nesguik kutusunun 


e 
var. Her kutud 


Ve 
Kaçırmayın, “g8 


koleksiyon yapın. 
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eksik bırakmayın! 


- BILGİSAYAR, 


S8 str üyeliğinin kazandirdiğiavantajları biliyormusunuz. işle bazılar 
“Periyodik bültenler 

Makine dili kursu Amigadan haberler Program açıklamaları 

Programcılık bilgileri Çeşitli kitapların tanıtımı 

Sizlerden gelen sorulara ceYaplar -Müzik, grafik, iş programlarının açıklamaları 
- Ve'daha birçok bilgi 

“Her ay adresinize liste 

3000'e yakın çeşitli konularda programlar 

“Orijinal programlar 

“Amiga ilgili çeşitli Konularda geniş bir kitap arşivi 

“Türkiyenin ve KKTC'nin neresinde olursaniz olun isteklerinizi APS ile 24 saat 1çe- 
risinde ulaştırıyoruz. 
Bizi telefonla ariyarak veya mektupla adresinizi göndererek c.U8 rıtTE'a üye 
olabilirsiniz. Hem de hiç bir ücret ÖDEMEDEN! 


i 1 Müjde. Animasyondan, oyun yapımına, kayan yazılı introlardan, profesyonel İş 
programlarına kadar her türlü programı gerçekleştirebileceğiniz AMOS'ün kullanımı 
klavuzunun TÜRKÇE TERCÜMESİ ÇIKTI! 

( J Artık programları orijinal kutusunda alıp, orijinal program kullanmanın zevkine 
varabileceksiniz. Hem de inanılmaz fiatlarla! 

| J Hiç disketlerin başında gördüğünüz intro Ve demoları yapabilmeyi istedinizmi. 
Artık makine dilinden hiç anlamasanız bile RED SECTOR demo maker ile inanil- 
maz demo ve introlar yapabilirsiniz. 

i JAmiganiz ya da IBM uyumlu iş makineniz varsa modem servisimizden yararla- 
nabilirsiniz. Bilgi için bizi arayın. 

( JIBM uyumlu iş bilgisayarı almayı mı düşünüyorsunuz. Bizi muhakkak arayın! 


i | Her türlü intro maker ve seka source codeları. 400 disketlik mühteşem bir UTI- 
UTY arşivi. 

( J AMIGA DÜNYASI dergisinde açıklanan utility ve oyunların hepsini bizde bula- 
bilirsiniz. 

CLUB ELİTE 

Ihlamurdere Cad. No:149 Daire:4 Beşiktaş-İST. Tel:159 98 02-161 08 47 


üye oldun 
KAYITLARIMIZ AY SONUNA KADAR DEVAM ETMEKTEDİR. 


AMIGA cılar her ayın 15'inde mutlaka bize uğrayın! 
kulüp joker' lerimizle tanışarak karşılaştığınız sorunları 
kolayca yenin ve sürprizlerimiz karşısında sakın şaşırmayın. 


AM GALN CLUB 2 


4 4 


üye olmak için bilgi isteyiniz. 


her çeşit AMIGA programı 
A.P.S. ile adresinize geliyor. 
LİSTE İSTEYİNİZ 


A 300 - A2000 
A -3000 
joystick çeşitleri, 
3.5 - 5.25 disket, 
ekran filtresi, mouse pad 
ve her çeşit hardware 


en uygun fiyatlarla 
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BİLGİSAYAR & ELEKTRONİK SİSTEMLERİ 


BABIALİ CAD. 14/3 34410 CAĞALOĞLU - İST. 512 69 37 


BU İLAN NETA BİLGİSAYARDA PROFESSİONAL PAGE, PROFESSFONAL DRAW ve DELUXE PAİNT KULLANILARAK AMIGADA HAZIRLANMIŞTIR. 


Commodore -64 -“AMIGA 


k Amiga oyun programları: 5.000.-TL. 

* C-64 oyun programları: 2.000.-TL. 

*x Amiga eğitim ve iş programları 

* 20 oyunluk süper C-64 paketleri: 15.000.-TL. 
x C-64 ve Amiga'da tek tek program çekimi 


* Amiga 5 4” External Drive 


x SKY ve BİLTEK kartuşları (Final İli, Multi-lce, Sound Sampler. Midi 
x Kaliteli disketler, Joystickler, ışıklı kalemler. 

x Anti-static bilgisayar toz örtüleri. 

* İlkokuldan üniversiteye eğitim programları 


x* TÜRKİYE VE KKTC'nin HER YANINA 
ÜCRETSİZ LİSTE VE ÖDEMELİ SİPARİŞ 
GÖNDERİLİR. 


GÖZLEM BİLGİSAYAR 


Bayındır Sok. 5/12 Kızılay/ANKARA 
Tel: (4) 135 30 91 


* İsteklerinizde bilgisayar modelinizi ve yan birimlerini 
lütfen belirtiniz. 


Çormodorecular/ 


Dünyayı yerinden oynatmaya 
kısa bir süre ara verip 


- derainize abone olun! 


Commodore Dergisi yeni programlarla... 
program dökümleriyle... yazılım ve donanım 
tanıtımlarıyla... birbirinden renkli 
oyunlarla... heyecanlarla dolu. 
4 yıldır olduğu gibi. 
Kuponu doldurun... 
abone olun! 
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- Teleteknik A.Ş.: Rıhtım Cad. Nesli Han 207/2 Karaköy-İSTANBUL 


PROFESYONELLER BİLİR... 
ASOFTTU TANIMAK 
BİR ŞANSTIR 


GOMMODORE 64 
AMIGA-PC 


VE 
HERTÜRLÜ YAN ÜRÜNLER 


Tamir e Bakım ar SS agiş 


Senvis > İorran Ne P erakEnDE 


AA Ta PROGRAMLAMA, ORGANİZASYON 
GaSOPT BİLGİSAYAR Sinavı VE TİCARET TDS 


midiye c akıf han Asma kat No:1/11 BAHÇEKAPI/İSTANBUL 
TEL: 513 0 26 - 5131034 FAX: 5131517 


> 
(sa) 
2 bıllur nk İş Hanı Kat : 1 No:139 SİRKECİ/İSTANBUL 


İşler TEL 526 39 69 


AYLIK BİLGİSAYAR 
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İLK OKULDAN ÜNİVERSİTEYE 
AMIGA İLE EĞİTİM 
Telaffuzlu-konuşmalı İNGİLİZCE 


İLKOKUL 


Dore İşlem 3 siman asri 65.000.-TL. 
(Toplama-çıkarma-çarpma-bölme) 1.,2.,3., sınıf 
seviyeli her zaman ayrı soru 


e ln Li (| Me ey ee eye 65.000.-TL. 
Problemler ve çözümler 3. sınıf seviyesi 


we 0 
KOLEJLERE HAZIRLIK.............. 65.000.-TL. 
EGİTİM İlkokul 4. , 5. , sınıf seviyesi 


Fen-Sosyal-Türkçe-Matematik konu anlatımlı 


e e 
S iğ di SI binlerce sorulu test 


ORTAOKUL 
GE0Mmelri ee 65.000.-TL. 
5. Bölüm 


(Üçgen-Dörtgen-Daire- Yamuk-Alan ve Hacim 
Hesapları ) Her zaman ayrı soru 


BİLGİSAYAR 
HİZMETLERİ 


SAN. ve TİC. LTD. ŞTİ. 


Merkez: Halaskargazi Cad. No:200/ 1 


Osmanbey/ Şişli-İST. LİSE 
Tel: 147 16 17 - 147 05 86 - 148 57 27 - 
342 54 00-342 5403 Fax: 132 25 89 ÖSS-ÖSY(SOSYAL BİLİMLER)180.000.-TL. 
İzmir: 1391 Sok. 5/2 Alsancak/ İZMİR O (Tarih-Coğrafya-Felsefe Grubu) Genel Test 
Tel: 22 36 10 Son 10 yılın Üniversite sınav soruları 


Banka Hesap No: İşbankası 


Osmanbey Şubesi 16039 neiliZGe; ©, Sesine sein sie 65.000.-TL. 


10.000 kelimelik Türkçe-İngilizce-İngilizce-Türkçe 


“IMB RAM ile calısır. N Telaffuzlu-konuşmalı(Sözlük) 


İmes 


İçindekiler 


TOPLUM 


Dünya'dan, Türkiye'den, 
Teleteknik'ten 6 
Amiga 3500, Amiga'da Kısa Sanat Tarihi 


Hollywood Usulü 8 


Film Piyasasının Üstün Bilgisayarları 


AMICA Paint 


Anlatmaya Devam Ediyoruz 


Mucize Hologramların Peşinde 
Zevkle Okuyacağınız Bir Konu 


YAZILIM 
16 


20 
44 
48 


Kaset Turboları 
İşte Serinin İkincisi 


Makina Dilinin Püf Noktaları 


Yepyeni Programlarla Yine Birlikteyiz 


Tiyolar Tuzaklar 


Yeni Oyunlara Yeni Tuzaklar 


Abur Cubur 


Evet, Yine Şişmanlatıcı Programlarımızla 
Karşınızdayız 


TANITIM 
21 


Yeni Oyun Tanıtımları 


Bu Ayki Tanıtımların Arasında Moonshine Racers, 
Super Cars 11, Denver, Chuck The Rock ve 
Centurion yer alıyor. 


Macera Peşinde 52 


Yeni Köşeniz Adventurers Inn'ı ve The Search 
For The King'in Tam Çözümünü Okuyabilirsiniz. 
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DAMAWNICD DUYWNATCU 
TÜVİLIİ DYUYMIL 


ULUSLARARASI KALİTEYLE TANIŞIN 


ÜRÜNLERİMİZDEN SEÇMELER 


AMİGA 500 için 512 KB-1MB-2MB-4MB İNTERN RAM KART 


AMİGA 500 için EXTERN MEGA DRİVE (1-5 MB KAPASİTE) 
AMİGA 500 için 40 MB-60 MB-80 MB-120 MB 160 MB- HARDISK 
AMİGA 500 için IBM kartı (XT veya AT uyumlu) 


AMİGA 500 için EPROM PROGRAMLAYICI-PAL/ GAL PROGRAMLAYICI 


AMİGA 500 için VİDEO DİGİTESİZER 


AMİGA 500 için GENLOCK-VİDEO SYSTEMS 
C-64 © AMIGA 500-2000-3000 €B1BM 

AMİGA 500 için LASER DISK PLAYER-LASER GAMES e ll 

AMİGA 500 için. TURBO KART (16 Mhz.çalışma hızı) 


AMİGA 500 için kopyalama kartuşları 


AMİGA 500 için 2400-9600-19600-38400 MODEM 


VE ÜSTELİK HERŞEY SİZE ÖZEL FİYATLARLA SATIŞLARIMIZ TOPTAN OLUP, 
SADECE BİLGİSAYARCILAR İÇİNDİR. 


© Her çeşit BİLGİSAYAR tüketim malzemeleri 
Yazışmalarınızda firmanızın Vergi levhasının 
suretini gönderiniz. 


YETKİLİ İSTANBUL TEMSİLCİMİZ 


AMIGA 
CENTER 


Konak Çarsısı K:1 


e Valikonağı Caddesi No:109 
GERMANY Nişantaşı/lST 
Tel: (030) 334 73 57 Teli 148 43 83 


ERLI RF 
in! 


TÜRKİYE CAPINDA BAYİLİKLER VE 


COMMODORE 


Teleteknik A.Ş. Adına 
Sahibi ve Sorumlu Yazıişleri Müdürü 
OSMAN BABAOĞLU 


Yayın Yönetmeni 
TURHAN TANDOĞMUŞ 


Yayın Koordinatörü 
CELAL HALLAÇ 


Yayın Kurulu 
FATİH ARIMAN 
FARUK BARAN 
VEDAT HALLAÇ 
EMRE SENAN 


Kapak 
EMRE SENAN 


Teknik Üretim 
PERKA AŞ. 


Teknik Yönetmen 
ÇİĞDEM DİLBAZ 


Fotoğraflar 
MEHMET ÖZCAN 


Reklam Sorumlusu, 
ŞAHVER ÇELİK 


Reklam Rezervasyonları 
152 50 33 (6 Hat) 


Katkıda Bulunanlar 
FETHİ SERİM 


Renk Ayrımı 
AĞAÇKAKAN LTD.ŞTİ. 


Baskı 
ÖZDEMİR OFSET 


Dağıtım 
HÜRRİYET HOLDİNG A.Ş. 


Teleteknik A.Ş. 

Merkez: 

RIHTIM CAD. NESLİ HAN NO: 207/2 
80030 KARAKÖY-İSTANBUL 

TEL: 152 50 33 (6 Hat) 


Commodore Dergisi 

SAKIZ SOK. BERKEL APT. 6/4 
KADIKÖY-İSTANBUL 

TEL: 346 86 48 


Bu derginin Yayın Hazırlığı YİN 


Ltd. Şti. tarafından yapılmıştır. 


COMMODORE 


İLAN TARİFESİ 


Arka Kapak (Renkli) (o :2.500.000 TL 
Ön İç Kapak (Renkli) | :2.000.000 TL 
Arka İç Kapak (Renkli) : 2.000.000 TL 
İç Sayfalar (Renkli) | :4.500.000 TL 
İç Sayfalar (SB) 14.200.000 TL 


Fiyatlara KDV dahil değildir. 


YAYINCININ NOTU 
YAZA MERHABA 


avaların yavaş yavaş ısınmaya başladığı bu 
günlerde yaklaşmaya başlayan yaz tatilinin 
sıcak heyecanı hepimizi sarmaya başladı. 
Artık okul günleri sona eriyor ve bilgisa- 
yarımıza daha fazla vakit ayırabileceğiz. Biz 
de bunu fırsat bilerek önümüzdeki nefiz yaz aylarında siz- 
lerin de çok hoşuna gideceğine inandığımız bir dizi yarışma 
hazırladık. Bu yarışmalar tüm yaz boyunca devam edecek 
ve hemen hemen hepinizin ilgi alanına hitap edecek. İlk ya- 
rışmamızın detaylarını gelecek ay yayınlayacağız. 

Tabii ki yaz sadece sıcak, eğlence, yarışmalar ve bilgisa- 
yar demek değil. Bunu haketmek için önce derslerle ilgile- 
nip önümüzdeki finalleri atlatmalısınız. Bu konuda sizlere 
güveniyoruz. 

64. sayımızla birlikte tam 12 aydır bizlerle birlikte olan 
AMIGA BÜLTENİ”mizin de ilk yılını doldurmasının sevin- 
cini yaşıyoruz. Tüm yazılarıyla AMIGA kullanıcılarına ye- 


ni kapılar açmayı ve AMIGA dünyasın- xx 311717 0 


daki gelişmeleri takip etmeyi amaçlayan 
AMIGA BÜLTENİ, bu misyonu iyi kö- 
tü bir yıldır yerine getirmeye çalışıyor. 
12. AMIGA BÜLTENİ'nin başyazısında 
da okuyacağınız gibi, artık bültenimizde 
sizlerin de yazılarına yer vermek istiyoruz. 
Bu ayki konularınıza gelince, her za- 
manki gibi birbirinden güzel yeni oyun- 
ların tanıtımları ve ipuçları yer alıyor. Ay- 
rıca macera severlerin yeni köşesi ilk ürün- 
lerini vermeye başladı. Çözümlerin arasın- 
da THE SEARCH FOR THE KING 
yer alıyor. Turbolar ise gelişme sürecini 
devam ettiriyor ve kaset turbolarına bir 
yenisi daha ekleniyor. Makina dili köşemizde ise meraklı 
programcılara yeni programları tam açıklamalı ve uygulamalı 
olarak anlatıyoruz. Commodore'larını grafik eğilimleri doğ- 
rultusunda kullanmayı düşünenler içinse AMIGA PAINT 
programının kullanımını anlatmaya devam ediyoruz. Emi- 
niz ki çoğunuz fotograflara yeni bir boyut getiren HOLO- 
GRAMLAR hakkında bir şeyler biliyordur. Hatta bazıları- 
nız bu tür 3D (3 boyutlu) fotoğrafların nasıl elde edildiği hak- 
kında da bilgiye sahip olabilir. Daha fazla öğrenmek isteyenler 
ya da hologramların bilgisayarlarla nasıl bir bağı olduğunu 
merak edenler için de hemen ilerideki sayfalarda müthiş bir 
yazı yer alıyor. Ayrıca bilgisayar ile sanat dünyasının gelişim- 
lerini ele alan HOLLYWOOD USULÜ yazısını da kaçırma- 
yın. Yeni teknolojinin animasyon ve grafik yeteneklerinin kul- 
lanıldığı bilgisayarlar, çok yüksek maliyetleri olması sebebiyle, 
şimdilik sadece Hollywood film piyasasında yer alıyor. Ta- 
bii ki daha küçük şirketler de AMIGA gibi yetenekli bir bil- 
gisayarla bu işleri başarmaya çalışıyorlar. Tek umudumuz ge- 
lişen teknolojinin bu gibi sistemleri daha ucuza mal edebil- 
mesi ve bizlerin de bu zevki tatma olanağı bulabilmemiz. 
Evet, bu ay da bu kadar. Gelecek ay görüşmek üzere, hoş- 


kalın. 
Şaki OSMAN BABAOĞLU 
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Biue Ribbon Soundworks, eski 
popüler Bars And Pipes adlı 
programın yeni bir versiyonunu 
B&P Pro adıyla çıkardılar. Progra- 
min en önemli özelliği ekran üze- 
rinde yapıp daha sonra yazıcıya 
aktarabildiğiniz notasyon. Kes 
yapıştır özelliklerine ek olarak ar- 
fik işlem sıralarını belirleyebildiği- 
niz program eski versiyonun yan 
yazılımlarını da destekliyor. Yeni 
bir MixMaestro özelliği sayesinde 
tüm MIDI özelliklerini grafik olarak 
kontrol edebiliyorsunuz. Ayrıca 
menüler de artık ikonlar haline 
getirilmiş; kullandıklarınızı büyü- 
tüp diğerlerini kapatabiliyorsu- 
nuz. 
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New Horizons yazılım şirketi iki 
yeni masaüstü yayıncılık ve ilüst- 
rasyon paketiyle piyasaya çıktı. 
Ancak mühendislerin ihtiyaç du- 
yacakları karmaşık çizim özellik- 
leri istemiyorsanız, Graphic De- 
signer'in toplu menüleri işinizi gö- 
rebilir, Kolay, hızlı ve rahat kulla- 
nımı açısından grofikleriniz için 
ideal bir program. Ayrıca eğri çi- 
zimleri için Bezier sistemini kulla- 
nıyor ve kullanıcının tanımlayabi- 
leceği sonsuz sayıda desen, ta- 
baka ve karakter setleri bulunu- 
yor. Yazıcıya aktarmada ise bo- 


yut ayarı istenildiği gibi yapılabi- 
liyor. Ayrıca büyük çizimler sayfa- 
lara ayrılıp ayrı ayrı basılabiliyor. 
ProWrite'ın basit bir versiyonu 
olan SuickWrite da gördüğünü 
basma (what you see is what you 
get) özelliğine sahip basit bir ke- 
lime işlemci. 50000 kelimeyi kap- 
layan sözlüğü İngilizce yazılarınızı 
anında konirol edebiliyor. Dosya 
türlerinde ise direkt olarak Profes- 
sional Page'e aktarılanları veya 
ProWrite ile formatları bozulma 
dan kullanılanları mevcut, 


Avıca için hazırlanan ilk 
CD-ROM Xetec'ten geldi. Ci- 
hazın iki modeli mevcut ve iki- 
si de SCSI aygıtı olarak çalışı- 
yor. Yani üzerlerindeki bilgileri 
hard disk gibi okuyabiliyorsu- 
nuz ama yazamıyorsunuz. Alır 
almaz ne yapacağınızı şaşır- 
mamanız için Xetec paketin 
içindeki 650 Megabyte'lik bir 


INFO 42-AMIGA'DA 
KISA SANAT TARİHİ 


Yeni Zelanda'da hazırlanan ve 
dünya sanat tarihini örneklerle 
anlatan bir mültimedia programı 
AMIGA'nızda. AMIGA'yı kullanıl- 
ması gerektiği gibi kullanan bu 
program müzik, yazı ve grafikle- 
ri birleştirerek mükemmel bir gös- 
teri sunuyor. Bir seri diskten olu- 
şan paket Klasikler'le (Yunan ve 
Roma - 6 disk) başlıyor. Bunu sı- 
rasıyla, Erken Rönesans (5 disk), 
Suattrocento (3 disk), Geç Röne- 
sans (5 disk), Venedik (3 disk) ve 
Empresyonistler (8 disk) takip edi- 
yor. 

Görüntülerin hepsi HAM ve hi- 
res. Bunları digitize etmek için ol- 
dukça uğraşmış olmalılar. Resim- 
lerin (birkaç tane heykel ve bina 
da var ama çoğunlukla eserler 


resim) temiz ve berrak olması için 
çok çaba serfedilmiş. Her eserin 
yanında açıklaması bulunuyor 
ve detaylara dikkat çekiliyor. Ta- 
bi ki verilen bilgiler bir sanat tari- 
hi dersi kadar yoğun değil ama 
kısa bir açıklama olarak çok ya- 
rarlı. 


Program içinde resimler arasın- 
da dolaşmak mouse ile kolayca 
sağlanıyor. Kontrol ekranının sol 
tarafında resimlerin adı ve sağ 
tarafta da kısa açıklamalar bu- 
lunuyor. Müziği açıp kapatmak, 
bir eseri aramak ve kontrol pane- 
lini oynatmak için ikonlar bulunu- 
yor. Program resimleri disklerden 
oldukça hızlı yüklüyor ama hard 
diske yerleştirmek tercih edilir. 


AMIGA İÇİN CD-ROM 


CD'ye Fred Fish disklerinin ilk 
360 sayısını kopyalamış. 
Ancak bu kadar program bi- 
le diskin sadece yarısını dol- 
durabiliyor. Cihaz normal bir 
CD player gibi müzik diskleri- 
ni de çalabiliyor. Eğer para- 
nızı böyle bir adet için saklı- 
yorsanız, bir taşla iki kuş vura- 
bilirsiniz. 


AMIGA 3500 


Commodore Business 
Machines, popüler AMIŞA 
serisinin son halkasını işa- 
damları konferansında ta- 
nıttı. Yeni ürün bir tower 
(kule) kasaya oturtulmuş 
ve üzerinde ikişer tane 3.5 
ve 5.25 inch'lik sürücü ta- 
şıyabiliyor. 

68040 mikroişlemcisinin 
ilk olarak seri üretimle pi- 
yasaya sunulduğu A3500, 
5 megabayte'lik hafızaya 
sahip. Eğer istenirse hafıza - 
18 megabayte'a kadar çı- 
karabiliyor. 


HOLLYWOOD USULÜ 


Ticari Şirketler, Yüksek Teknoloji- 
nin Meziyetlerini Kullanmak için Bil- 
gisayar Stüdyolarına Başvuruyorlar. 

Özel bilgisayar animasyonu deyin- 
ce aklınıza ilk gelen ne oluyor? Tele- 
vizyonda dizilerin başında kullanılan 
logolar ve jenerikler mi? Yoksa Ro- 
bocop ve Total Recall gibi filmlerde 
kullanılan özel efektler mi? 

Evet, bunlar anlaşılabilir. Bu tür 
animasyonlar hazırlayan bilgisayarlı 
stüdyolar son 10 yıldan beri çoğun- 
lukla film şirketleri için çalışmakta- 
dırlar. Ancak bilgisayar animasyon- 
ları ve grafikleri diğer alanlara da gir- 
dikçe bu değişmektedir. 

Büyüyen bu pazarın bir dalı bariz 
olarak görülmektedir. Özellikle özel 
televizyon istasyonlarının, tanıtım 
programlarında kullandıkları efektler 
ve programların başlangıcındaki je- 
nerikler bunların en güzel örnekleri- 
dir. Bundan da ötesi şirketler, evde 
eğitim setleri, ürün tanıtım videoları 
ve tanıtım filmleri hazırlarken bilgi- 
sayarları bol bol kullanmaktadırlar. 

Emin olmak için, şirketler genel 
olarak kendi AMIGA, PC veya Ma- 
cintosh'a dayalı animasyon program- 
ları kullanmaktaydılar. Ancak bu 
alanın tüm inceliklerinden yararlan- 
mak isteyen şirketler artık böyle dü- 
şük fiyatlı paketlerle yetinmiyorlar; 
animasyon pazarının en büyük ala- 
nında yerlerini kazanmak için büyük 
sistemlerle çalışıp, her türlü özveride 
bulunuyorlar. | 

Bu efektleri elde etmek isteyen şir- 
ketler, filmlerdeki özel efektleri ha- 
zırlayanlar stüdyolar gibi kuruluşla- 
ra başvuruyorlar, böylece şirketlerin 
programlarındaki animasyonlar 


Sinan Vural 


Özel efektler artık 
sadece bilimkurgu 
Jilmlerinde 
kullanılmıyor. 
Şirketlerin tanıtım 
programlarında ve 
reklam filmlerinde de 
bilgisayar efektlerine 
yer veriliyor. 


Hollywood'draki akrabanınkilere ye- # 


tişiyor. 
Uzmanlar bu eğilimin neden şim:- 


dilerde geliştiği sorusuna bir kaç ce- W& 


vap verebiliyorlar. Öncelikle bu ka- 
dar özelleşmiş ve bilgilendirilmiş bir 
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kullanıcı kitlesinin ilgisini çekmek 
için gerçekten özel bir şeyler yapmak 
gerekiyor. 

Bir video tasarım grubunda çalışan 
Alex Stephens, “Televizyon prog- 
ramları sayesinde hergün mükemmel 
görsel efektlerle bombardıman edili- 
yoruz. Çalışırken kullandığı grafik- 
ler o kadar çok ve çeşitli olmasa da, 
kişiler televizyonda bu kadar grafik 
ve animasyon görünce buna 
alışıyorlar”” diyor. 

Belki de bu alanın gelişmesinde en 
önemli rolü, 3D programlarının fi- 
yatları oynuyor. ““On yıl önce, yük- 
sek kalitede bir 3D gösterisi hazırla- 
mak için almanız gereken sistem size 
milyonlarca dolara patlardı” diyen 
David Macrae da bu tür programla- 
rı hazırlayan Alias Research adlı şir- 
ketin başkanı. Son geliştirilen sistem- 
lerle, daha önce 200.000 dolar tutan 
paketler artık 75.000 dolar civarında 


“fiyatlarla satın alınabiliyor. 


Carl Rosendahl, Pacific Data Ima- 
ges'in başkanı da, bu fikre katılıyor 
ve bilgisayar grafik sistemlerinin eko- 
nomik olarak müşterilerle uyuştuğu- 
nu belirtiyor. “Yakın zamana kadar 
bilgisayar animasyonları erişilemeye- 
cek kadar pahalıydı. Ancak hızlı bil- 
gisayarlar ve yeni grafik paketleriyle 
birlikte artık şirketler kendi tanıtım 
programları için bile bu tür grafikler- 
den yararlanabiliyor.” 


Etkiyi Hissetmek 


Bazı bilgisayar stüdyoları şimdiden 
şirketler sektörünün bu büyüyen is- 
teğini hissetmeye başlamıştır. Ör- 
neğin Hollywood'daki ReZ.n8 

Productions'ın başkanı 
Paul Sidlo, kurulu- 


” Japonlar için hazırlanan su 
şeklindeki Kanji karakterlerinden 
biri. 


şun zamanının ve işgücünün filmle- 
re değil bu tür işlere gittiğini belirti- 
yor. 

“Eğer bir şirket bizden iş isterse, 
bu büyük ihtimalle bilgisayarlaşmış 
bir şirket tanıtımı yapmak içindir” 
diyor ve müşterilerin kendilerinden 
en yüksek kalitede grafik ürünleri 
beklediklerini belirtiyor. “*İnsanlar 
artık teknik “Aman Tanrım!” aşama- 
sını geçtiler. Artık vurgu animasyo- 
nu ana eleman olarak değil bir tasa- 
rım elemanı olarak kullanmakta.” 

Şu anda da devam eden bir ReZ.n8 
projesi bunun en güzel örneği. Mer- 
kezi Japonya'da bulunan Nohkai adlı 
bir şirketler grubunun tanıtım prog- 
ramı için, her biri grubun bir kana- 
dını temli eden 10 tane Kanji karak- 
teri tasarlanmış. Tüm karakterler, sa- 


dece bir baş ve iki bacaktan oluşan 
stilize edilmiş bir insan figürüne da- 
yanıyor. Ancak her karakterin yüzey 
deseni farklı ve her birinin kafası de- 
ğişik bir şekilde. Örneğin bir tanesi 
tahtadan yontulmuş gibi ve kafası 
sonsuzluk işaretini temsil ediyor. Bir 
diğeri ise dünya gibi bir kaplamaya 
sahip, başı da yine dünya şeklinde. 

Karakterlerin özgün tasarımları bir 
tasarım grubu olan Durinski Group 
tarafından yapılmış. Sidlo, “Daha 
sonra, düşündükleri animasyonları 
gerçekleştirebileceğimizi bildikleri 
için bize geldiler” diyor. Silicon 
Graphics iş istasyonu ve Thomson 
Digital Image'in yazılımlarıyla 
ReZ.n8'dekiler şimdiden karakterle- 
rin yüksek çözünürlüklü görüntüleri- 
ni yaratmışlar bile. Şimdi kalan iş bu 
karakterleri yürütüp, dansettirmek ve 
karakterlere değişik hareketler yap- 
tırmak. 

Bu tür karmaşık projelerde gere- 
ken özel efektleri yaratmak için 
ReZ.n8 sadece TDI paketini değil, pi- 
yasadaki diğer animasyon ve grafik 
paketlerini de kullanmış. Sidlo, bu 
tür özelleşmiş işler için arada sırada 
program da yazdıklarını belirtiyor. 

Şirketler sektörüne hazırlanan iş- 
lerden başka ReZ.n8, jenerik animas- 
yonlarında kullanılabilecek paket 
animasyonlar da hazırlıyor. Örneğin 
bir motorun çalışma animasyonu çe- 
şitli şirketler tarafından bir projede 
kullanılabilir. ReZ.n8 bu paketleri di- 
rekt olarak satmıyor, ancak bu tür je- 
nerik hazırlayan şirketlere toplu hal- 
de satıyor. ReZ.n8'in yapımcıların- 
dan biri olan Patricia Moore'a göre 
bu tür paketlere gösterilen ilginin 
yüzde 90'ı şirketlerden geliyor. 

Yüksek kalite animasonlar için is- 
teği hisseden bir başka kuruluş da 
Computer Animation Technology 


Tahta ve dünyanın yüzey 
şekillerine sahip iki Kanji karakteri 
Nokhai adlı Japon firmasının 
tanıtım programında kullanılmış. 


(CAT). CAT'e gelen isteklerin büyük 
çoğunluğu şirketlerin tanıtım ve ha- 
berleşme işlerini yürüten bölümlerden 
geliyor. CAT'in pazarlama bölümü 
sorumlusu Kent Mahan, “Son bir yıl- 
da şirketler haberleşme ve tanıtımda 
bilgisayar grafiklerinin önemini 
kavradılar” diyor. 

CAT'e gelen son siparişlerden biri 
Frito-Lay adlı organizasyondan. 
Fabrika içinde gösterilecek bir film 
için CAT'ten üç boyutlu Crumb Bum 
karakterleri canlandırması istenmiş. 
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Yukarıdaki resim Alfa Romeo'nun 
motorunun çalışmasını anlatırken, 
alttaki resim de Esso Benzin 

istasyonlarının reklamından 
alınmış. 


“Bu karakterler fabrikada yapılma- 
ması gereken kötü ne varsa onu tem- 
sil ediyor: kırk kurabiye ve bisküvi- 
lerden, bunların paketlenmesi halin- 
de fabrikaya saldıracak olan kişilere 
kadar” diye açıklıyor Mahan. 
Ön-üretim aşamasında, CAT tüm 
fabrikayı dolaştı, ekran üzerindeki 
görüntüyü simule etmek için basket- 
bol ve tenis topları kullandı ve bun- 
ları videoya kaydetti. Daha son- 
ra Alias animasyon paketi kulla- 
mılarak ışıklandırma tekrar yara- 
tıldı ve bunun üzerinde Crumb 
Bum karakteri yerleştirildi. So- 
nuç, animate edilmiş 27 sah- 
nede rap müziği eşliğinde 
Frito-Lay'in üretim bölüm- 
lerinde dolaşan bir Crumb 
Bum karakteriydi. 
Bugünlerde şirketler için 
bu tür işler yapan stüd- 
yoların sayısı gittikçe ar- 
tyor. River City Pro- 
ductions'ın başkanı 
Gâry Schmidt de ku- 
ruluşun, 1985'ten be- 
ri şirketler için bu tür 


ürünler hazırladığını belirtiyor. ““Ha- 
zırladığımız birçok ürünler animas- 
yonu teknik kavramları ve işlemleri 
açıklamak için kullandık.” 

River City'nin en son yaptığı çalış- 
malardan bir tanesi Motorola'nın ye- 
ni mikroişlemci chip setini tanıtan bir 
video filmiydi. Motorola distribütör- 
leri için hazırlanan video filmi, yeni 
chiplerin değişik ortamlarda ve uygu- 
lamalardaki uyumluluğunu gösteren 
canlı çekimlerden ve 3D animasyon- 
lardan oluşuyordu. 


Şirketlerin yüksek kalitede grafiğe 
bağımlılıkları artarken, henüz sade- 
ce orta büyüklükteki stüdyolar bu pa- 
zar için çalışıyorlar. Büyük stüdyolar 
şimdilik ancak film yapımcıları ve eğ- 
lence merkezleri için çalışıyorlar. 


Hollywood tabanlı Rhythm & Hu- 
es'un başkanı John Hughes, henüz 
endüstriyel veya şirketler sektörün- 
den kendilerine iş gelmediğini söylü- 
yor. Bu alanın gittikçe geliştiğini gör- 
düklerini ama kendi şirketinin belli 
bir gelecekte hâlâ film ve eğlence en- 
düstrisi için çalışacağını belirtiyor. 
Gerçekten de Hughes, “Filmler, eğ- 
lence parkları ve televizyon reklam- 
ları için gittikçe büyüyen bir talep 
var” diyor. 

PDI'dan Carl Rosendahil da aynı 
fikirleri paylaştığını söyleyerek en- 
düstriyel alandan fazla bir taleple 
karşılaşmadığını belirtiyor. Ancak 
çok azda olsa, o da Hughes gibi, şir- 
ketlerin PDI'nın reklam bölümüne 
bağlı olduğu görüşünde. “Bizim ku- 
ruluşumuzun ana hedefi televizyon 
reklamları, film yapımları, eğlence 
merkezleri ve yayımcılar. Şirketlerin 
ve endüstriyel sektörün işleri için hiç 
bir olanak sağlamıyoruz.” 


Buna rağmen PDI ile Motorala'nın 
yeni 88000 seti için yaptıkları gibi bir- 
kaç ticari animasyon hazırlamış. Bu 
animasyon modası geçmiş chiplerden 
oluşmuş bir alanın üzerinde dolaşa- 
rak açılıyor. Daha sonra göz bir ışık 
ışınını izleyerek bulutları yarıp yukarı 
aydınlığa çıkıyor ve burada 88000 
mikroişlemcilerini görüyor. Havada 
süzülen chip bir ışık yayıyor ve bu da 
daha sonra Motorola logosunu oluş- 
turuyor. 


Rosendahl, PDI'nın işlemlerinin 
çok azı bu tür işlerden oluşsa da ola- 
sı bir pazar değişikliği anında hemen 
cevap verebileceklerini belirtiyor. 
“Eğer talep artarsa biz de kesinlikle 
buna yanıt veririz.” 


New York'taki Metrolight Stüdyo- 
ları da ticari şirket isteklerinin, ken- 


1999'da Özel Efekt Oscar'ı alan Abyss adlı filmde kullanılan teknikler Alias adlı programla yapılmıştı. 


di işlerinde az bir yeri olduğu kanı- 
sında. 

Ancak onlar da değişiklik için ha- 
zırlar. Metrolight başkanı Jim Kris- 
toff yakın gelecekte daha çok şirket 
işi yapmayı bekledikerini söylüyor. 
“İnsanlar bilgisayar animasyonun- 
dan nasıl yararlanacaklarını keşfet- 
tikçe bizim işimiz de artacak. Fiyat- 
lar da artık eskisi kadar korkunç ol- 
mayacak.” 

Bunlara ek olarak Metrolight ya- 
kında piyasayı yazılımcı olarak da 
vurabilir. Kristoff kendi geliştirdik- 
leri bir 2D çizgi film paketinin düşük 
maliyetli tasarımlar için çok uygun 
olacağı görüşünde. “Sistemi birkaç 
şirkete gösterdik ve onlar da işitsel- 
görsel alanda neler yapabileceklerini 


kabul ettiler” diyor Kristoff. 

Eğer Metrolight bu yolu seçerse, 
kendini doğru zamanda doğru yerde 
bulup piyasayı süpürebilir. Çünkü 
birçok şirket profesyonel stüdyoları 
kullanmaya başlarsa da bir o kadarı 
da kendi sistemlerini kurup kendi 
kendilerine bir şeyler yapma çabası 
içine giriyorlar. 

Bu eğilim de ticari alandaki yatı- 
rımcıların animasyon işine gelince 
film yapımcılarından çok daha eko- 
nomik düşündüklerini ortaya koyu- 
yor. 

“Küçük şirketlerden birçoğu sani- 
yesi 1000 veya 2000 dolara gelen stan- 
dart reklam kalitesindeki yapımlar- 
dan çekiniyor” diyen VisComm'dan 
Stephens şöyle devam ediyor, *“Bil- 


gisayar grafiklerini Kullanmak isti- 
yorlar ama bu genel bütçeye de uy- 
malı.” 

Bu bütçeyi kontrol etmenin bir yo- 
lu animasyonu şirketlerin kendileri- 
nin üretmesi. Bir yazılım şirketi olan 
Softlmage'nin başkanı richard Sza- 
lewski, “İlk çeki yazarken yatırım 
çok büyümüş ve başarısız olacakmış 
gibi gelir. Ama animasyon, şirketin 
kendi bünyesinde olursa kontrol ve 
yöntem çok daha kolay olacaktır” di- 
yor. 

Diğer yazılım şirketleri gibi Soft- 
Image de şirket sektörünün animas- 
yon alanındaki payının büyüdüğünü 
kabul ediyor. Eskiden bilgisayar 
stüdyolarına giden şirketlerin artık 
kendi bünyelerinde animasyon bö- 


DuPont için hazırlanan 
satış eğitim 
videosundan iki alıntı. 
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lümleri kurdukları fikrine de katılı- 
yor. Şirketin, kendi bünyesinde ani- 
masyon departmanı oluşturmasının 
sanatçılarla-ve şirket dışındaki iş or- 
taklarıyla olacak pürüzleri engelledi- 
ğini de ekliyor Szalewski. 

Profesyonel animasyon stüdyola- 
rına giden şirketlerin bile kendi ani- 
masyon stüdyolarında bir taslak ha- 
zırlayıp ondan sonra stüdyoya gittik- 
leri gözleniyor, böylece istenen yapı- 
mın ana fikri daha rahat anlatılabi- 
liyor. Szalewski, ““Stüdyoya gittikle- 
rinde artık konuşmaktan çok, istedik- 
lerinin bir taslağını götürüyorlar. 
Böylece anlaşmak çok daha kolay 
oluyor” diyor. 


Yaşam Stratejileri 


Ticari şirketlerin animasyon talep- 
leri atarken, stüdyolar piyasadaki de- 
gişimlere hazırlıklı olmak zorundalar. 


Intelligent Network of 
Bell Atlantic'te 
hazırlanan düşünsel 
bir ortamın 
animasyonu. 


Talebin artması işin de artması de- 
mek ama pastadan payını almak is- 
teyen yeni stüdyolar yüzünden reka- 
bet de artıyor. 

Uzmanlar, bu büyüyen alanda bir 
yer kapatabilmek için, stüdyoların 
kendilerini gerekli yazılım ve dona- 
nım karışımıyla donatmalarının ge- 
rekliliğini vurguluyorlar. Symbolics?- 
te grafik pazarlama sorumlusu olan 
Joe Polonski, başarılı olabilmeki ve 
mümkün olduğunca çok şirkete hiz- 
met verebilmek için stüdyoların hem 
2D hem de 3D programlarına sahip 
olmaları gerektiğini belirtiyor. 

Polonski, Abet Image Research, 
Cranston/Csuri ve Omnibus'ı ima 
ederek “Son beş yılda bir çok stüd- 
yo 3D animasyon alanında havlu at- 
mak zorunda kaldı” diyor. ““Bunla- 
rın tümü hızlı değişen teknolojinin 
kurbanı oldular. Esas olarak, yeni 
üretilen animasyon paketleriyle piya- 


Animasyon programlarının fiyatları 
düştükçe şirketler kendi gösterilerini 
kendileri hazırlıyorlar. Burada 
Boeing'in Alias kullanarak hazırladığı 
Galileo uydusunun tanıtım amaçlı 
animasyonu görülüyor. 


saya çıkan rakipleri karşısında daya- 
namadılar.” 

Polonski ideal bir üretim için tek 
bir sistemde çalışan 2D ve 3D paket- 
lerinin kullanılması gerektiğini belir- 
tiyor. “Böylece stüdyo, müşterinin is- 
teğine göre iki teknik arasındaki op- 
timum yol bulur: düşük maliyet ve iyi 
bir sonuç. Çünkü bütçeler sıkışınca 
müşteri 3D animasyondan vazgeçe- 
rek 2D ile “Şöyle iyi bir şeyler” peşi- 
ne düşer.” 

Pixel'den Robi Roncarelli de aynı 
fikre katılıyor ve “iki sistemin birleş- 
tirilip kullanılması birçok yarar sağ- 
lar. En önemlisi de çok daha hızlı ça- 
lışma olanağı sağlanmasıdır. Çünkü 
böyle bir alanda işi ne kadar uzun sü- 
rerse maliyet de o kadar yükselecek- 
tir” diyor. 

Ama tabi ki, tek başına teknoloji 
başarıyı garanti etmez. Etmedi de. 
Endüstriyel depremden sonra sağ ka- 
lan PDI'den Carl Rosendahl, küçük 
animasyon stüdyolarının başarılı ola- 
bilmesi için, “*Müşteriye kendisinin 
çözemediği roblemleri çözerek ve ken- 
di kendine sağlayamadığı olanakları 
sağlayarak yardımcı olmaları gerekir” 
gibi öneriler getiriyor. “*Ama servis ve 
fiyat her zaman önemlidir... Bu hiç 
bir zaman değişmeyecek.” 

ReZ.n8'den Paul Sidlo da buna 
katılıyor. “*Yaşayabilmek için şimde 
ne lazımsa gelecekte de o lazım ola- 
cak: iyi, basit tasarım becerileri ve fi- 
kirleri iletebilme yetisi. Bunları kim 
sağlarsa o başarılı olacaktır.” 
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Teleteknik 


Rıhtım Caddesi, Nesli Han 
No: 207/ 2 Karaköy 80030 İstanbul 


REKLAMCILIK 


AMICA PAINT 


Bir ay sonra yine grafik köşemizde 
beraberiz. 


Amica Paint tanıtımına devam edi- 
yoruz. Bu ay ilk menümüze geçiyo- 
ruz. Geçen sayıda belirttiğimiz ilk 
menü DRAW menüsü idi ve bu me- 
nüye FI girildiğini belirtmiştik. Çizim 
menüsünde bulunan elemanlar kısa- 
ca şunlar: 


P-PONT: Bu tuşa basarak menü- 
den çıktığınızda kumanda aletinizin 
(mause ya da J0y) butonuna bastığı- 
nızda bulunduğunuz yere bir nokta 
koyar. 


F-FREEHAND: Serbest çizim 
yapmanıza yarar. Çiziminizim kaba- 
sını bununla yapıp daha sonra rötuş 
yapmak en akıllıca yol olacaktır. 


L-LINE: İki nokta arasına Çizgi 
çizmeye yarar. 

A-ANTI RAYS: Sonuç olarak yu- 
kardakinin aynısıdır fakat dış nokta- 
lar belirlendikten sonra merkez belir- 
lenip çizim yapılır. 

Z-CONT.LINE: Bir çizginin biti- 
mi yeni bir çizginin başı olarak alı- 
nır ve siz kesene kadar bu devam eder 
(kesmek için RUN/STOP tuşunu 
kullanın). 

N-N SIDE: Yukarıdaki işlemin ay- 
nısıdır fakat işlem sonunda şekli ka- 
palı bir şekle çevirir (bunun için son 
noktanın üzerinde iki kere klikleyin). 


R-RECT: İlk noktadan başlayan 
bir dikdörtgen çizer. 

G-PARALELL: Paralelkenar çi- 
zimleriniz için bu işlemi kullanmalı- 
sınız. 

O-SOUARE: Kare çizim işlemi 
içindir (ilk kez bu çizim programın- 
da böylesi bir işlem gördüm). 

K-CIRCLE: daire çizmek için bu 
işlemi seçin ve merkez noktasını be- 
lirleyip kenara doğru çekin (BİN- 
GON). 


GARİ 


ZİK MARKETLERİ 
BİLGİSAYAR FAN CLUB 


Atari 800 xl Oyun kasetleri 
Amiga 500 Oyun programları 
Amstrad Oyun kasetleri 
P.S. Oyun programları 


Spectrum ara yüklemeli Oyun kasetleri 


Commodore 64 ara yüklemeli iki oyunlu ve 

paket programlar 

160 oyunlu TV oyunları 
Zengin joystick çeşitleri 
3,5" - 5,25" boş discet çeşitleri 


Ücretsiz Listelerimizi isteyiniz 


E-ELIPSE: Tahmin edebileceğiniz 
gibi elips çizer. Kullanılışı dairenin- 
kiyle aynıdır. 

B-C.PIECE: Daire dilimlerine ih- 
tiyacınız varsa hemen bunu seçin. İlk 
önce daireyi tanımlayın daha sonra 
da dilimi. Burada yapacağınız yatay 
hareket dilimin yerini, dikey hareket 
dilimin büyüklüğünü ayarlar. 

O-E.PIECE: daire dilimindeki iş- 


ISTANBUL 


İsi - 


Ş 


ii 


lemin aynısını elips üzerinde yapar. 

Evet, ilk menümüz de tamam. Ar- 
tık birşeyler çizmemek için bir sebe- 
biniz de kalmadı. İlk çalışmaları şim- 
diden görür gibiyim. 

Renkler mi? Onlara da sıra gele- 
cek, merak etmeyin. 

Bu ay da bu kadar. Kısa mı oldu? 
Darısı gelecek aya, biraz da diğer bö- 
lümleri okuyun. 


Te:459 46 7B 


KENT PASAJI No:20 


Ödemeli oyun kaseti, discet gönderilir. 


İHLAMURDERE CAD. No:244 BEŞirTas- İSTANBUL 


Not: Fan Club'ümüze Üye 
olun indirim ve zengin 
hediyelerimizden yarar- 
lanın. 


HALASKARZAZI ZAB 


Aksaray. Ordu Cad. No:288/C İSTANBUL 
Tel:526 64 09 - 526 76 10 
Posta Kodu:34470 


TEYP TURBOLARI 


VEDAT HALLAÇ 


Hepinize merhaba, 64'çüler! Bu sa- 
yıda da, teyp turbosu yaratmanın in- 
celiklerini açıklamaya devam ediyo- 
ruz. Hatırlayacağınız gibi, geçen sâ- 
yıda ekranı kapatmaya ihtiyaç duy- 
mâdan yükleme yapabilen basit bir 
turbo programını satır satır incele- 
miştik. Aslında bu turbonun tek özel- 
liği açık ekranla yükleme yapabilmek 
değil, fakat diğer özelliklerinin kuj- 
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lanılmasını gelecek sayıdan başlaya- 
rak anlatacağım. Bu sayıda daha ön- 
celikli bir konu olan turbo koruma- 
larından söz etmek istiyoru. 

Şu anda piyasada bulunan birçok 
turbo kolay yollarla kırılamayacak 
kadar iyi korunmuştur. Fakat bu tur- 
bolar -belki de nasıl çalıştığı anlaşıl- 
masın diye- pek piyasaya dağıtılmaz. 
Yani kendi programınızı korumak 


için tamamen kendinize güvenmek 
zorundasınız. Ama yeterince kaynak 
kitabınız yoksa, basit kırma yöntem- 
lerini engellemek için bile bol miktar- 
da ter dökmeniz gerekir. Bu sebeple, 
“Teyp Turboları” yazısında, turbo ko- 
ruma yöntemlerine de değinmek iste- 
dim. 

Aslında, bu konu biraz 'modası 
geçmiş” bulunabilir. Çünkü herkesin 


elinde dolaşan kırıcı kartuşlar, ne ya- 
zık ki program kopyalanmasını çok 
kolay hale getirdi. Fakat, günlerce 
uğraşarak yarattığınız bir turbonun 
meraklı bir programcı tarafından iki 
saniyede kırılmasını görmektense, bu 
yazıya birkaç dakikanızı ayırmayı 
tercih edeceğinize eminim. 

Şu anda çoğu turbo düşmanının, 
program kırmak için kullandığı stan- 
darda yakın sistemler vardır. Her kı- 
rıcı ilk olarak şu komutları verip 
programı yüklemeyi dener: 


POKE 43,0 
POKE 44,192 
POKE 2048,255 


Bu komutlardan ilk ikisi, normal- 
de $0801 (2049) adresinde bulunan 
BASI programının başka bir adreste 
bulunduğuna inandırmaktadır bilgi- 
sayarınızı, (Örnekte 49152). Son ko- 
mut ise neden bilgisayara eklendiği- 
ni hiç bir zaman anlayamadığım bir 
özellikten yararlanmak için kullanı- 
lir: Eğer BASIC başlangıç adresinin 
bir eksiğinde O'dan farklı bir değer 
varsa, RUN komutu programınızı ça- 
lıştırmaz. Neyse ki bu adreslerin iş- 
levlerin sadece kırıcılar değil, biz de 
biliyoruz. Böylece, turbomuz çalış- 
maya başlamadan önce bu adreslerin 
değerini normale çevirirsek acemi kı- 
rıcıların işini bozmuş oluruz. (Biz bu 
adreslerin düzeltilmesi işini Kernal'a 
bırakacağız gene de.) 

Biraz daha deneyimli programcı- 
lar, klavyeden girilen, veya program 
satırlarında bulunan komutların Ker- 
nal'a $0073 (115) adresinde bulunan 
bir kısa programcıkla iletildiğini bi- 
lirler. Tabi ki bu bölüm RAM'de yer 
- aldığı için, üzerinde yapılacak ufak 
bir değişiklikle, klavyeden girilen ko- 
mutları işletime sokup, BASIC'e ait 
olanları ciddiye almaması sağlanabi- 
lir. Dergimizin ilk sayılarında yayın- 
lanan bir proram bu işi yapmaktay- 
dı zaten. Ama, bu numarayı da öğ- 
rendiğimize göre, bu programın ar- 
tık işe yaramayacağı açıktır. Turbo- 
muzun başında Kernal'da bulunan 
başka bir rutine sıçrayarak bu yön- 
temi kullanmayı deneyenleri de hayal 
kırıklığına uğratabiliriz. 

Bütün bunlara rağmen, turbo ko- 
ruma programımızın gücü üç-dört 
adresin değerini düzeltmekten gelmi- 
yor. Bu turbonun asıl özelliği, en zor 
şartlarda dahi bu adresleri düzeltme- 
sini sağlayacak olan kısmı çalıştıra- 
bilmesi. Normalde, oto-run program- 
ların kullandığı adresler, yeterince et- 
kin bir şekilde Turbonuzun çalışma- 
sını sağlayamazlar (Bu geçen sayıda 


verdiğimiz turbo için de geçerli). 
Çünkü, programı kasede kaydetme- 
den önce, bellekteki asıl yerine kop- 
yalama zorunluluğu vardır ve yeterin- 
ce güçlü adresler, belirlenen adrese, 
kasede kayıt yapılmadan önce sıçra- 
nılmasını sağlar. Fakat, C-64 KER- 
NAL''ını yeterince inceleyenler bilir- 
ler ki, bir programı yükleneceği ad- 
rese taşımadan da kasede veya diske 
kaydedebilirsiniz. Fakat böyle bir ru- 
tin yazmanın bedeli, Jsr $FFD8 ko- 
mutuyla yapabileceğiniz işi çok daha 
fazla komutla yapmaktır. Hatta 
“Press Record & Play on tape' mesa- 
jını yazdıracak rutin olan $F838 ad- 
resine bile sizin sıçramanız gerekecek- 
tir. 

Bu rutin için kullanmanız gereken 
iki ayrı adres daha vardır: $F76A ve 
$F67C, $F76A adresi, program adı- 
nın, başlangıç ve bitiş adreslerinin ve 
yüklenecek olan data tipinin (Basic, 
Makine dili, vb.) bulunduğu kayıt 
başlığını (header) kasede kaydeder 
(program yüklenmeden önce başlık 
kısmı yüklenir ve sadece datalardan 
oluşan ikinci kısmın nereye yüklene- 
ceği gibi bilgiler buradan elde edilir). 
$F67C adresindeki rutin de başlık 
kısmını kaydetmeden, belirtilen ala- 
nı kasede kaydeder. Başlık ve data kı- 
sımlarını ayrı ayrı kasede kaydedebil- 
diğimize göre, programın $02A7 ad- 
resine yükleneceğini bildirdikten son- 


ra, $CD40 adresindeki programı ve 
koruma kısmını kasede kaydedebili- 
riz. Bu sayede, programınızın kayıt 
öncesi çalışma ihtimali tamamen or- 
tadan kalkacaktır. Bu kayıt işlemini 
yapan rutin aşağıda gördüğünüz gi- 
bidir: 


 CC33 LDA #$01 
.. CC35 TAX 
.. CC36 TAY 
. CC37 ISR $FFBA 
. CC3A LDA #$10 
. CC3C LDX #SDA 
.. CC3E LDY #SCD 
.. CC40 ISR SFFBD 
, CC43 LDA #SA7 
.. CC45 LDY #S02 
.. CC47 STA $CI 
.. CC49 STA $C2 
.. CC4B LDA #856 
. CC4D LDY #$04 
.. CC4F STA SAE 
. CCSI STA SAF 
. CC53 ISR $FB38 
.. CC56 LDA #$03 
.. CCS8 ISR SF76A 
. CCSB LDA #$40 
. CC3D LDY #$CD 
. CCSF STA $CI 

“ ,CC6I STY $C2 
, CC63 EDA #$EF 
.. CC65 LDY #$CE 
. CC67 STA $AE 
.. CC69 STY SAF 
. CCGB JSR $F67C 


Programdan da anladığınız gibi, 
ilk olarak normal kayıt yapacakmış 
gibi SETLES ($FFBA) ve SETNAM 
($FFBD) adreslerine sıçrayarak, ka- 
yıdın kasede yapılacağını ve SCDDA 
adresinden başlayan $10 baytlık bir 
başlık bulunacağını bilgisayara bildi- 
riyoruz. Dikkat ettiyseniz, bu turbo- 
da geçen sefer yaptığımız gibi prog- 
ramın yarısını başlığa eklemedik 
(uzunluğu $10'dan fazla vererek). 
Bunun sebebi, başlık kısmında bir 
korumamızın bulunmamasıdır. Yani 
FOUND yazısından sonra 
RUN/STOP'a basılırsa, programın 
en önemli yarısı ortaya çıkacaktır. 
Bunun yerine, $0351'deki parçayı da 
$02A7'den başlayan başlayan par- 
çayla birlikte kaydediyoruz. Fakat 
bunu yapmak için yüklenen IRO in- 
terrupt vektörünün $EA31'i değil, 
$F92C'yi göstermesini sağlamamız 
gereklidir. Aksi takdirde, programı- 
mızın $0316'dan sonrası yüklenmeye- 
cektir. 

Buradan sonra, normal bir SAVE 


18 


işlemi için gereken işlemlerden sap- 
malar başlıyor. İlk olarak, $C1-$C2 
adresine, kaydedilen program yükle- 
nirken, hangi adresten başlayacağını 
alçak-yüksek bayt (low-high: $0O2A7 
yazmak için, $CI'e$A7, $C2'ye $02 
değerleri verilir) formatında yazıyo- 
ruz. Yüklenecek programın bitiş ad- 


 resini de yine aynı formatı kullana- 
rak $ŞAE-$AF adreslerine yazıyoruz. 


Bundan sonra, $EF038 adresine sıç- 
rayarak, RECORD ve PLAY'e basıl- 
masını bekliyoruz. Başlık kısmını 
kaydetmeden önce yüklenecek olan 
data tipinin makine dili programı ol- 
duğunu, akümülatör'e (A registeri) 
$03 değeriniyükleyerek belirtiyoruz. 
Artık $F76A adresine sıçrayabiliriz. 
Böylece başlık kısmını kasede kaydet- 
miş olduk. Şimdi de kaydedilecek da- 
ta kısmının belleğin neresinde oldu- 
gunu bilgisayara bildirmemiz gereki- 
yor. Bunun için de datanın şu anda 
bellekte başladığı yer olan $CD48i 
$CI-$C2 adreslerine demin yaptığı- 
mız gibi yerleştiriyoruz. $SAE-ŞAF 
adreslerine de son baytın adresini ver- 
dikten sonra, $F67C adresine sıçra- 
yarak data kısmını da kasede kayde- 
diyoruz. Artık turbosuz kısmın (yük- 
leyici; loader) kaydı tamamen yapıl- 
dı. Turbolu kısmın nasıl kaydedildi- 
ğini geçen sayıda detaylı olarak an- 
latmıştım. Fakat güvenliğiniz açısın- 
dan, turbonun başında aranan $40 
serisinin ve ondan sonra gelen $$A 
baytının değerlerini değiştirmeyi 
unutmayın (yükleyicide de aynı de- 
ğerleri değiştirin!!). DİKKAT: $40'ın 
yerine içinde yalnızca tek bir bit bu- 
lunduran bir bayt yazın ($01, $80, 
$20 gibi). Bu sayede, eskiden yaptı- 
ğınız korumasız turboların yükleyici- 
leriyle (loader'larıyla) korunmuş 
programınızın yüklenmesini engeller- 
siniz, 


. CCE6 LDY #$40 

 CCE8 LDA #$04 ;Bu Baytı değiştirin 
. CCEAJSR $CCF6 

. CCEDDEY 

. CCEE BNE $CCE8 

. CCFO LDA #$91 ;Bu Baytı Değiştirin 
. CCF2 JSR $CCF6 

» CCESRTS 


. CEOI CMP #$04 ;CCE9”dakiyle aynı 
. CEO3 BNE $CEOE 


. CEL5 CMP #$04 ;CCE9'dakiyle aynı 


. CE17 BEO $CEOA 
. CEL9 CMP #$91 ;CCFI'dekiyle aynı 
.. CELB BEO $CE24 


Peki hangi adreslerin değerini de- 
ğiştirerek, bilgisayarınızın ısrarla 
programınızı çalıştırmasını sağlarsı- 
nız? Bunu yapmak için genelde 
$0300'dan başlayıp, $0334'e kadar 
süren, içinde çok hayati rutinlerin ad- 
reslerini bulunduran yerlerden yarar- 
lanırsınız. Bu adresler ve yaptıkları iş- 
ler şöyledir: 

$0302-$0303: BASIC warm start. 
READY yazıldıktan sonra kullanıcı- 
dan komut alan ve imleci ekrana çı- 
karan rutinin başlangıç adresi. Genel- 
de sadece bu adres kullanılır. 


$0306-$0307: BASIC LIST. LIST 
komutunun rutininin başlangıç adresi 
burada bulunur. Kullanmak pek de 
gerekli değildir. 

$0316-$0317: BRK interrupt vek- 
törü. Bir BRK komutuyla karşılaşı- 
lırsa sıçranacak adres burada sakla- 
nır. 


$0318-$0319: NMI interrupt vek- 
törü. NMI interrupt'ı oluşturuldu- 
ğunda (mesela RESTORE tuşuna ba- 
sıldığında) sıçranacak adres burada 
saklanır. 


Buradan sonra gelecek olan KER- 
NAL vektörlerinin hepsinin bizim ru- 
tini göstermesi şart değildir. Fakat kı- 
rıcının gözünden kaçan bir vektör bi- 
le kullanıldığı zaman yüzleyicinize 
sıçrayacağı için, kırıcıya zor anlar ya- 
şatacaktır. 

$031A-$031B: KERNAL OPEN 
vektörü. 

$031C-$031D: KERNAL CLOSE 
vektörü. 

$0320-$0321: KERNAL CHKOUT 
vektörü. 

$0322-$0323: KERNAL CLRCHN 
vektörü. 

$0326-$0327: KERNAL CHROUT 
vektörü. Bu adresi her zaman kullan- 
manızı öneririm. Çünkü bilgisayarı- 
nız ekrana herhangi bir şey yazmak 
istediğinde bu vektörün gösterdiği ye- 
re sıçrayacaktır. 

$0328-$0329: KERNAL STOP 
vektörü. Bu vektörü kesinlikle kul- 
lanmayın. LOAD işlemi sırasında 
durmadan bu vektörün gösterdiği ad- 
rese sıçranır. Eğer değiştirirseniz, 
yükleme tamamlanmaz. 

$032C-$032D: KERNAL CLALL 
vektörü. 


$0330-$0331: 
vektörü. 


$0330-$0332: KERNAL SAVE 
vektörü. 


KERNAL LOAD 


Bu bölgenin nasıl düzenlendiğini 
aşağıda görebilirsiniz: 


0300 8B E3 00 04 7C A5 0004 
. 0308 E4 A7 86 AE 00 00 00 00 
203104C48B2002CF9 0004 


0318 00 04 00 04 00 04 DOE F2 
:.0320 00 04 00 04 57 FI 0004 
.. 0328 ED F6G3E FI 00 04 00 04 
0330 00 04 00 04 00 00 00 00 


Bu vektörlerin gösterdiği adreste 
bulunan rutinlerin neler yaptığını si- 
ze anlatmayacağım, çünkü konumu- 
zun biraz dışında. Merak eden arka- 
daşlar gerekli bilgiyi “Programcının 
El Kitabı” adlı Teleteknik yayınında 
bulabilirler. 

Buraya kadar, bir yükleyiciyi na- 
sıl kendiliğinden çalışabilir ve kolay 
kolay çalışması engellenemez hale ge- 
tireceğinizi anlattım. Buradan sonra 
da, yükleyicinizin başına ne tür ko- 
rumalar koyabileceğinizi anlatmaya 
çalışacağım. 

Yükleyicimizin uzun olması sebe- 
biyle, hem ilk parçanın çalışması için 
bozduğumuz adresleri düzeltmeye, 
hem de yüklenecek olan programı ko- 
rumaya pek yerimiz kalmıyordu. Bu 
sebeple, yükleyicinin bazı parçaları- 
nı ekranın başı olan $0400 adresine 
yerleştirmeye karar verdim. $0400'de 
bulunan program parçası şöyledir: 


SEL 
LDA #$37 
STA $01 
LDA#$OO 
0407 STA $0281 
.O40A LDA #SO8 
. 040C STA $0282 
,040F JSR$E3BF 
 .0412 JSRSE453 
0415 JSR $FDO2 
.. 0418 BNEŞOSID. 
. O4lA JMP SFDS50; 
- Reset Engeli var! 
.041D ... Reset engeli yok 


43-44 adreslerini KERNAL rutin- 
leri kullanarak düzelteceğimi söyle- 
miştim, ama bu rutinin 43-44 için ge- 
reken değerleri $0281, $0282 adres- 
lerinden okuduğunu belirtmemiştim. 
Gerçekten de çoğu kişi bu adreslerin 
kullanılabileceğinden haberdar değil- 
dir ve KERNAL kullanarak 43-44'ü 
düzelttiğini sanır. Fakat $0282'ye 255 
değerini veren bir kişi kolaylıkla bu 
korumayı atlatabilir. bu sebeple ön- 


celikle bu adreslere almaları gereken 
değerleri vermemiz gerekir. KER- 
NAL'da ilk kullandığımız rutin 
$E3BF adresinden başlıyor. Bu rutin, 
43-44, 2048 adreslerini düzeltiyor ve 
$0073'de bulunan rutini normal ha- 
line çeviriyor. İkinci sıçradığımız ad- 
res olan $E453, daha çok önceden 
bozduğumuz adresleri temizlemeye 
yönelik çalışıyor. Bu arada, yığını da 
temizleyerek, bilgisayarın yüklemeye 
girişimden önce nerede kaldığını 
unutmasını sağlıyor. Daha sonra, ba- 
sit kartuşları engelleyebilecek bir ad- 
rese sıçrıyoruz. $FDO2 adresinden 
döndükten sonra, sıfır bayrağı (zero 
flag) temizse (reset) problem yok de- 
mektir. Ama eğer sıfır bayrağı kalk- 
mışsa (set) $8004 adresinde CBM80 
yazılı demektir (birileri RESET yapıl- 
dığı zaman kendi rutinini çalıştırmak 
istiyor diyebiliriz). BNE komutumuz, 
RESET'in engellenmediği durumlar- 
da $041D'ye atlanmasını sağlar. RE- 
SET engelini farkedip, $FD50 adre- 
sine sıçradığımızda, $0200-$0400 böl- 
gesi olduğu gibi temizleniyor ve bil- 
gisayar kilitleniyor. $041D'den son- 
rasında, geçen sayıda anlattığımız iş- 
lemler yapılarak turbo çalışmaya ha- 
zır hale getiriliyor. 

Bu kısımda daha birçok değişik 
zorluk çıkarabilecek yeriniz var. Ya- 
pabileceğiniz hinliklerden bir kaçını 
burada sıralayım: 


I) Engelleyemediğiniz kartuşlara 
suikast düzenleyebilirsiniz. Yani, bel- 
leği birbirini tutmayan, ilgisiz bir sü- 
rü sayıyla doldurabilirsiniz ($0801- 
$FFF7 arasını doğal olarak). Bu sa- 
yede hem bellekte olabilecek bir prog- 
ram parçacığını yok edersiniz, hem 
de tüm korumaları atlatan kartuşla- 
rın, kayıt sırasında programı fazla sı- 
kıştıramamasını sağlarsınız. 

2) NMI vektörünü bir RTI'yı gös- 
terecek şekilde ayarladıktan sonra, 
yapay olarak bir NMI yaratırsınız. 
Bu sayede EXPERT kartuşunun da- 
ha ileri gitmesini engellersiniz. Bunu 
yapabilmek için, $DDOF'e $I1 ver- 
dikten sonra sırasıyla DDOE'ye ve 
SDDOD'ye $83 değerini girmeniz ge- 
reklidir. 

Bunlardan başka, engelleyebildiği- 
niz tüm kartuşları engelleyin. (Bu 
arada eğer arkadaşlarınızla kartuş en- 
gelleme sistemlerinizi paylaşmak is- 
terseniz, dergimize kullandığınız yön- 
temleri açıklayan bir mektup yolla- 
yın.) 

Neyse, konuyu fazla dağıttık. Ge- 
ne rutinin açıklanmasına dönelim. 
$0400'de işimiz bittikten sonra 


$02A7'de bulunan programa da sıç- 
rıyoruz. Burada bulunan program ise 
şöyle: 


. 0O2A7 LDY #$IF 

. OZA9 LDA $SFD30,Y 
. OZAC STA $0314,Y 
. OZAF DEY ; 


, 02B0 BPL $02A9 
, O2B2 ISR E544 

. O2B5 LDA #$05 
. 02B7 STA $01 
 02B9... 


Ne yazık ki $0300'ü tamamen dü- 
zeltecek bir rutin bulmaya vaktim 
yok. Bu sebeple, geri kalan değerleri 
kendim düzeltiyorum. İlk başta kul- 
landığımız rutin ($E453) yalnızca 
$030B'ye kadar olan adreslerin değe- 
rini normale çeviriyordu. $0324'den 
sonrasının değerleri $FD30 adresin- 
den bulunabildiği için, bu değerleri 
$0314”e taşımakta zorlanmazsınız sa- 
nırım. Daha sonra $E544'e sıçraya- 
rak hem ekranı, hem de koruma 
programımızı bellekten temizliyoruz. 
Böylece bu aşamadan sonra progra- 
ma müdahale edecek kişiler, ne tür 
korumalar kullandığımızı asla öğre- 
nemeyecekler. Daha sonra da bildi- 
gimiz şekilde programın yüklenmesi- 
ni sağlıyoruz. 

Burada son bir şey daha söyle- 
mek istiyorum: Programınızın koru- 
ma kısmında elinizden geldiği kadar 
çok standart dışı komut kullanın. 
Mesela $F4 kodlu bir komutu moni- 
tör programınız büyük bir ihtimalle 
“999” şeklinde gösterecektir. Fakat 
program içinde bu komutla karşıla- 
şıldığında 2 bayt süren bir NOP ola- 
rak işlem yapılır. Herhangi bir prog- 
ramda birden fazla bayttan oluşan 
(örneğin Jsr $E453) bir komutun ba- 
şına $F4 $A9 baytlarını eklerseniz, 
programın büyük bir kısmı saçma sa- 
pan bir şekilde görünecektir. Fakat 
işleyişinde herhangi bir değişme ol- 
mayacaktır. Bu tür standart dışı ko- 
mutların tam listesini 15. sayımızın 
Döküm Eki'nde bulabilirsiniz. 

Gelecek sayımızda, turbomuzun 
asıl önemli özelliği olan interrupt 
yükleme'den nasıl faydalanabileceği- 
mizi anlatacağım. Fakat, bu aydan 
sonra, tekrar turbonun korunmamış 
halini kullanacağım. Çünkü, korun- 
muş bir programı incelemek sizin için 
oldukça zor olabilir (özellikle yeterli 
destek programınız yoksa). Daha 
sonra, bu yazıda gösterdiğim yön- 
temleri kullanarak turbonuzu istedi- 
ğiniz gibi kullanabilirsiniz. 

Gelecek aya kadar hoşçakalın. 
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#UP NOK A» 


Vedat Hallaç 


Makina Dilinin Püf Noktaları 


Hepinize merhaba. Uzun bir süre- 
dir devam eden, ve şimdilik bitmeye 
hiç de niyeti olmayan bir Püf Nok- 
taları bölümünde birlikteyiz yine. Bu 
sayıda, her zaman olduğu gibi, nor 
mal olarak bir C64'ün yapamayaca- 
ğı işlerden birini seçtim. Ama hatır- 
latmakta fayda var: Benim burada 


anlattığım programlar, yaptıkları ışi 
en hıziı ve en etkili şekilde vapan 
programlar olmayabilirler. Bu köşe- 
de asıl yapmaya çalıştığım, C6d4'ün, 
belli bazı gruplar dışında kimsenin 
bilmesine izin verilmeyen yetenekle- 
rinden sizleri haberdar etmek ve bu 
yetenekleri kullanmak için ne gibi bir 


mantık izleyebileceğinizi anlatmak. 
Neyse çenem düştü gene. Biz en 
iyisi asıl konumuza dönelim. Aslın- 
da bu ay seçtiğim iki konu var. Bun- 
lardan birincisi, ABUR-CUBUR kö- 
şesine girmesi gereken bir program ve 
size bir teknik açıklamaya değil, ha- 
yatınızı kolaylaştırmaya yönelik. 


Piyasada bulabileceğiniz bazı kar- 
tuşları kullanıyorsanız (EXPERT gi- 
bi), ekrana yazdığınız scroll textle- 
ri, veya İvgonun ekranda bulunan da- 
talarını belleğin bir köşesine zahmet- 
sizce atabilirsiniz. Ama diyelim ki bu 
kartuşlardan edinmek istemiyorsu- 
nuz, veya kartuşunuz bozuldu. Ekra- 
na yazılanları belleğe nasıl transfer 
edersiniz? Ekranı doldurmadan ön- 
ce, bu transferi yapacak bir makine 
dili program yazarsınız, sonra yazı- 
larınızla ekranı doldurursunuz, yazı- 
lar bitince de, ekranı yukarı kaydır- 
mayacak bir yerden SYS komutuyla, 
ekranı transfer edersiniz. Bu her za- 
man yapabileceğiniz kolay bir işlem. 
Peki, iam yirmibeş satırlık bir ekra- 
nıtransfer etmek isterseniz ne yapar- 
sınız? Ekranın herhangi bir yerine 
SYS yazamayacağınız (kayan yazıla- 
rın ortasından SYS'nizin geçmesini 
istemezsiniz değil mı?) için, değişik 
yöntemler aramanız gerekecektir. İlk 
bakışta benim aklıma tek yol gelmiş- 
ti, fakat bu yazıyı yazarken, daha az 
teknik olan, fakat yine de işe yara- 
yabilecek bir yöntem geldi aklıma. 
Önce bir yöntemi anlatayım, sonra 
ötekini anlatırım. Birinci sistemde, 
her zaman yaptığınız gibi, transfer iş- 
lemini yapacak bir makine dili prog- 
ranı yazın. Sonra BASIC'e dönüp şu 
satırı girin: 


I INPUT AŞ:SYS programbaşı 


RUN dedikten sonra ekranı temiz- 
leyip yazacaklarınızı yazın, ve ekran 
doluncada RETURN'e basın. Maki- 
ne dili programınız otomatik olarak 
çalışacaktır. Ama bu sistemi deneme- 
diğim için, bazı hatalar çıkabilir. En 
iyisi, kısa bir örnekle deneyin bu sis- 
temi. İşe yararsa, ve sizin de kolayı- 
nıza gelirse bu sistemle ekran trans- 
fer edersiniz. 

Eğer BASIC kullanmak istemiyor- 
sanız (Ekrandaki yazıları BASIC ala- 
nına transfer edeceksiniz özellikle) 
bilgisayarınızın değişik bir özelliğin- 
den yararlanmanız gerekir: NMIlar. 
Bildiğiniz gibi NMI, Non Maskable 
Interrupt, yani engellenmez inter- 
rupt'lardır. Diğer bilgisayarlarda, bu 
interrupt'ı kullanmak için, mutlaka 
donanım kullanmanız gerekmekte- 
dir, fakat C64'de RESTORE tuşuna 
basmanız bir NMI oluşmasını sağlar. 
Eğer Programcının El Kitabı'nı dik- 
katlice okuduysanız, $0318-0319 ad- 
reslerinde NMI vektörlerinin bulun- 
duğunu farketmişsinizdir. Yani, bu 
vektörleri programınızı gösterecek şe- 
kilde ayarlarsanız, RESTORE'a ba- 
sıldığında istediğiniz işi yapabilirsi- 


niz. Tabii bu arada programınızdan 
sağ salim çıkmayı da başarmak da si- 
zi oldukça zorlayacaktır. Her şeyden 
önce, programı RTS değil, RTI ile 
terketmeniz gereklidir. NMI, herhan- 
gi bir anda bilgisayarın işini baktırıp 
kendi işini göreceği için, programınız- 
da kullandığınız tüm register'ların ilk 
durumlarını saklamanız gereklidir. 
Bu işin tam olarak nasıl yapıldığını 
aşağıdaki programda görebilirsiniz. 


8000 Lda #$0B 
Sta $0318 
Lda #$80 
Sta $0319 


.300B Pha 


Ldy #$00 
8010 Lda $0400,Y 
Sta $4000,Y 
Lda $0500,Y 
Sta $4100,Y 
Lda $0600,Y 
Sta $4200,Y 
Lda $0700,Y 
Sta $4300,Y 
Dey 
Bne $8010 
Pla 
Tay 


Pla 
RTI 


Programdan da gördüğünüz gibi, 
ilk olarak $0318-0319 adreslerine 
programımızın adresini alçak-yüksek 
bayt (low-high bay) formatında veri- 
yoruz ($02ab için $AB, $02 gibi), ve 
BASIC'e dönüyoruz. Herhangi bir 
anda RESTORE'a basıldığında, 
$800B'de bulunan programımıza Sıç- 
ranıyor. İlk olarak, programda kul- 
lanılan Y,A register'larını yığına kay- 
dediyoruz, sonra $0400-$07FF arası- 
nı $4000'e transfer ediyoruz. ve yığın- 
da bulunan değerleri register'lara ak- 
tarıp, BASIC'e dönüyoruz. Basit, de- 
ğil mi? 

Bu ayın asıl konusu, C64'e ekran 
başlangıç satırını unutturmak. Aslın- 
da çok zeki gibi görünen C64'ünüz 
bir miktar aptaldır. Ufak bazı hile- 
ler kullanarak, border sınırına geldi- 
ğini unutturup ekranın alt ve üst kı- 
sımlarını açtırabilir (Gelecek sayılar- 
dan birinde bunu da açıklayacağım, 
sabırsızlanmayın.), ekranın başlangıç 
yerini unutturabilir, ilk satırı 12. sa- 
tırda, ikinci satırı 20. satırda göste- 
rebiliriz. Ufak birer tasarım hatası 
olan bu tür boşlukları bulursanız, azı- 
cık da yaratıcılığınizi kullanırsanız, 
dehşet demo teknikleri üretebilirsiniz. 

Bu sayıda açıklayacağım rutinin 
neden çalıştığını anlayabilmeniz için; 
rutini anlatmadan önce, C6'ün ka- 
rakterleri ekrana nasıl bastığı hakkın- 
da bir miktar ön bilgi vermem gere- 
kiyor. Bildiğiniz gibi, C64'ün karak- 
ter ekranı, her biri 40 karakterden 
oluşan 25 satırdan meydana gelir ve 
normal olarak $0400 (1024) adresin- 
den başlayarak 1000 bayt işgal eder. 


Bilgisayarınız, belli raster satırlarına 
geldiğinde ($DOL1 register'inin değe- 
riyle oynamadıysanız, $33, $B, $43, 
$4B, ... raster satırlarında) o anda iş- 
letilmekte olan komutla işi biter bit- 
mez kontrolü eline alır ve $0400'den 
bulunduğu satırın kırk katı kadar ile- 
ride bulunan kırk baytı okur (ilk sa- 
tırın O satırı olduğunu kabul ederek 
tabii ki). Yani, $33 raster satırına ge- 
lindiğinde $0400-$042$ baytları oku- 
nur, ve karakterleri gösteren devre- 
ye iletilir. Tabi ki bu işi yapmak için 
neredeyse tüm satır boyunca sizin ko- 
mutlarınızın işletime girmesini engel- 
ler. 

Yazıda ne hakkında konuştuğumu 
anlatmaya çalışırken satırlar harca- 
maktansa, şu andan itibaren bu ras- 
ter satırlarına DMA (Direct Memory 
Access - doğrudan bellek erişimi) sa- 
tırları diyeceğim. DMA satırlarına bu 
adın verilmesinin sebebi, bu satırlar- 
da bilgisayarınızın, makine dili ko- 
mutlarınızı kısa bir süre için bir ke- 
nera bırakıp, doğrudan bellekten de- 
ğer okumasıdır. 

İleride daha gelişmiş rutinleri (FLI, 
veya flex rutinleri gibi) açıklarken bu 
konunun daha detaylı kısımlarını in- 
celeyeceğim. Bu konuyu bu sayıda 
daha fazla deşebilecek kadar yerimiz 
yok ne yazık ki. 

Zaten bu sayıyı ilgilendiren kısım, 
$DOLI adresinin ilk üç bitiyle ilgili. 
Eğer, $DOILI adresinin ilk üç bitinin 
değerleriyle oynarsanız, ekran nor- 
malde başladığı yerden daha aşağıda 
görünecektir. Fakat bu işlemi genel- 
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de tüm ekranı içerecek şekilde yaptı- 
ğınızdan, çoğunuz bu satır kaydırma 
işleminin yalnızca DMA satırlarının 
yerini değiştirdiğini bilmez. Yani bu 
özelligi kullanarak bir satır ortasın- 
dan ayıramazsınız. Bunu yapacak 
(daha doğrusu yapması gereken) ru- 
tini hazırladığınızda, ilk satırın bir 
yerden tekrar gösterildiğini görecek- 
siniz(şanslıysanız... Çok daha garip 
şeyler olabilir). Sizin yapmaya çalış- 
tığınız şey, 2. pikselden sonrasını 3 
piksel aşağı kaydırmak olsun. $34 
(ikinci piksel bu satırda bulunur) ras- 
ter satırında $DOII adresine 
$IB-43-$1E değerini vermeniz ge- 
rekir. Ama bu rutini çalıştırdığınız- 
da yaptığınız tek iş. DMA satırını 
$33'den $36'ya almak olur. Sonuç 
olarak C64'ünüz normalde $33'de 
gösterilmeye başlanan satırı henüz 
göstermediğini sanır ve $36'ya geldi- 
ğinde bu satırı tekrar göstermeye gi- 
rişir. Yani ekranda birbuçuk tane bi- 
rinci satır elde edersiniz. Eğer aynı şe- 
yi 5. satırın bulunduğu yerde yapma- 
ğa kalkarsanız, elde edeceğiniz şey 
yarım beşinci satır, ve yeniden baş- 
layan ekran değil, birbuçuk beşinci 
satır olacaktır. 

Fakat, DMA satırından bir önce, 
DMA satırının yerini değiştirirseniz 
($DO1V'in değeriyle oynayarak), ör- 
neğin $42 raster satırından DMA sa- 
tırını $45”e alırsanız, $43*de yeni bir 
satır gösterilmeye başlanmayacak, 
$45'e kadar olan bölge boş bırakıla- 
caktır. Aslında tam olarak “boş bıra- 
kılacaktır?'da diyemeyiz çünkü $3FFF 


adresinin değeri, burada siyah renk- 
le gösterilir (ne demek istediğimi an- 
lamaya çalışmaktansa deneyin ve gö- 
rün). Yaratıcılığınızı kullanırsanız 
burada da çok iyi bir demo'luk mal- 
zeme görebilirsiniz. Fakat şu anda si- 
ze bu konuda hiç bir şey söyleyeme- 
ceğim. Düşünün ve ne yapabileceği- 
nizi bulun... 

Bizim ekranı kaydırmamız da tam 
olarak yukarıda anlattığım rutinin 
mantığını kullanıyor. Yani ilk DMA 
satırından bir önce ($32 raster satırın- 
dan) başlayarak, DMA satırını nor- 
malden bir aşağı satırda gösteriyor. 
Daha sonraki satırda da girerek 
DMA satırını bir aşağı daha alıyor ve 
bu işlem, kaç satır kaydırmak istiyor- 
sanız o kadar devam ettiriliyor. So- 
nuçta, ekranımız istediğimiz kadar 
piksel aşağıdan başlayabiliyor. İster- 
seniz bu konuyu kafanıza iyice yer- 
leştirmek için, bu sayfada bir yerler- 
de bulabileceğiniz program listesine 
bir göz atın. Daha sonra, programın 
açıklamasını okuyun. 

Aslında program $C000 adresin- 
den başlıyor, fakat zaten hepinizin 
bildiği (en azından bu yazıyı takip 
edenlerinizin) IRO giriş rutinini yaz- 
maya gerek yok. Fakat rutini incele- 
diğinizde, bu kısımda $FE*'ye 1 değe- 
rini verdiğimi görünce şaşırmayın di- 
ye söylüyorum: $FE, ekranın kaç 
piksel aşağı kaydırılacağını tutan ad- 
restir, ve ilk IRO sırasında ekranın 
garip bir yere gitmemesi için bu de- 
geri en başta ayarlamanız şarttır. 

Gelelim rutinin kendisine. İlk ola- 


ÇE 


sg 


O) 
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rak, $FE'nin 0 olup olmadığı kont- 
rol ediliyor ve değeri sıfır ise ekran 
hiç kaydırılmadan rutinin sonuna sıç- 
ranıyor. Eğer bu kontrolü yapmaz- 
sak, $FE'yi azaltarak O'a ulaştırma- 
ya çalışan rutinimiz, $FF bayt kay- 
dırmayı deneyecekti ekranı. Bu kont- 
rolü X registerinde yaparak, $FE'nin 
değerini doğrudan sayıcımıza almış 
da oluyoruz. Buradan sonra yaptık- 
larımız, demin anlattığım gibi bilgi- 
sayarınızı hep bir alt satırda olduğu- 
na inandırmak için gerekli. Bir alt sa- 
tırda olduğunu söyleyen değeri 
$DO1 Ve yerleştirdikten sonra, bu de- 
geri bir artırıp, ikinci satırı bekleme- 
miz gerekir. Fakat böyle bir sayıcı za- 
ten bilgisayarınızda bulunuyor. Evet 
doğru tahmin ettiniz. RASTER satı- 
rını gösteren $D012'de bir sayacımız 


.C030 Ldx $FE 
Beg $C047 
.C034 Lda $DO12 
Tay 
And #$07 
Ora #$18 
.C03C Cpy $DO1Z 
Beg $C03C 
Sta $DO11 
Dex 
Bne $C034 
C047 Inc $DO19 
Lda $FE 
Clc 
Ade #$40 
Ade #$2E 
Sta $D012 
Lda #$60 
Sta $0314 ;İkinci interrupt 
$C060'da 
Jmp $ŞEA8I 


bulunuyor. Eğer bu adresin değerinin 
ilk üç bitini $DO11'e yazarsak istedi- 
gimiz işi yaptırmış oluruz. 

Eğer bir monitör programı yardı- 
mıyla $DO1 Win değerini alırsanız $1B 
olduğunu görürsünüz. İlk üç biti dı- 
şında $18 değeri bulunur $DO11de 
(25 satır-karakter ekranı olduğunu 
belirtmek için). Biz de $D012”den al- 
dığımız ilk üç biti AND $07ileilk 
üç biti izole ediyoruz) $18 ile OR”lu- 
yoruz. Fakat, $DO11'i ekranın en so- 
lundan başka yerlerde değiştirmeye 
kalkışırsak sonucu tam bir felaket 
olacağı için (kontrolsüz yapıldığı za- 
man özellikle), yeni satır gelene ka- 
dar bekliyoruz (eski satırın değeri 
Y'de bulunuyor. Ve biz $D012'nin 
değeri Y'ye eşit olduğu sürece bekle- 
mede kalıyoruz.) ve ilk iş olarak de- 
min hesapladığımız değeri $DO11'e 
yazarak DMA satırını bir aşağı alıyo- 
ruz. 

Aslında bu program, benim tem- 
belliğimden dolayı tam olarak çalış- 
mıyor. Yani | satır kaydırılması ge- 
rekirken, beş-altı satır kaydırıyor. 
Çünkü $DO12'nin değerini doğrudan 
doğruya ele aldığımızda, DMA sade- 
ce bir satır kaymıyor. İlk olarak $38 
gibi kontrolsüz (ve şu anda hesapla- 
maya üşendiğim) bir raster satırından 
başlıyor ekran. Oysa, $DO12 değerine 
ELE 
ADC $07 
komutlarıyla 7 eklesek, ve AND, OR 
işlemlerini daha sonra yapsak, ilk 
DMA satırı tam olarak $34 raster sa- 
tırına denk gelecekti., ve bir satır kay- 
dırmak istediğinizde, ekran bir satır 
kayacaktı. Program çoktan baskıya 


gittiği için bu hatayı düzeltmeyi size 
bırakıyorum. 

Programımıza geri dönelim. Bu 
$DO12'yi $DOIW'e taşıma işlemi 
$FE'de belirtilen kadar satır yapıldık- 
tan sonra, ekranın 9. satırını sabit bir 
noktaya getirecek olan rutine giriş 
raster satırını belirliyoruz. Oynayan 
satır sayısı sekiz olduğuna göre, 
88—64-9$40'ı $FE'nin değerine ek- 
liyor, bu değeri de interrupt'a giriş 
raster satırı olan $2E'ye ekliyoruz. Bu 
hesapla yaptığımız iş $FE'de belirti- 
len miktar kadar kaymış olan ekra- 
nın sekizinci satırının son pikselinin, 
raster satırı olarak yerini belirlemek. 
Bu sayede, bu noktadan başlayarak, 
dokuzuncu satırı belirli bir noktaya 
kadar kaydırabiliriz, ama önce ikin- 
ci interrupt'un programına bir ba- 
kın... 


z kaydırma rutini ile aynı... 

.CO7B Inc $D019 

Lda #$2E ;$C030'daki ilk 

Sta $DOİ2 zinterrupt'a $2E 

Lda #$30 ;Rasyer Satırında 

Sta $0314 ;gireceğiz 

Ldy $COFF ;sayacı al 

Iny sgelecek değer. 


Lda $C100,Y;sinüs değerini al 
Sta$FE ;Kayma miktarını yaz. 
Jmp $EASI 
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Dokuzuncu satır 46 piksel #64 pik- 
sel (sekiz karakter satırının uzunluğu) 
aşağıda sabitlemek için, $FE'yi 
46'dan çıkarıyoruz ve dokuzuncu sa- 
tırın daha kaç piksel aşağı kaydırıl- 
ması gerektiğini buluyoruz. Sonra, 
aynı satırda yaptığımız işlemleri tek- 
rarlayarak, dokuzuncu satırı 100. 
raster satırına indiriyoruz. 

Son olarak da $C100'den başlayan 
sinüs tablomuzdan yeni değeri oku- 
yup $FE adresine yazıyoruz ve inter- 
rupt vektörlerini, ilk interrupt rutini- 
ni gösterecek şekilde ayarlıyoruz. İyi 


ASPERKAN'dan 
AMIGACILARA ÖZEL 


SOFTWARE & HARDWARE 


ASPERKAN ENTEGRE 
Müşteri - çeksenet - stok - fatura 


360.000.- TL. 
ASPERKAN ADRES-ETİKET 


Adresetiket - Telefon rehberi 


60.000.- TL. 


AMIGA MOUSE ROCTEC 
200.000.- TL. 


AMIGA RAM CARD RM550C 
512 KB Ram - Clock 4 External on/off switch 
250.000.- TL. 


de neden programı iki ayrı interrupt'a 
ayırdık? Yani arada sadece sekiz sa- 
tırın geçmesini beklesek daha kolay 
olmaz mıydı? Eh, aslında daha ko- 
lay olurdu, fakat tam 64 raster satırı 
çöpe atmış olurduk. Oysa iki ayrı in- 
terrupt haline getirince, aradaki 64 
raster satırını müzik çalarak, ekranın 
altında yazı kaydırarak, v.b. değer- 
lendirebiliriz. 

Son bir şey daha: Bu programı kul- 
landığınızda, ekrandaki satırların ye- 
rinin değiştiğini sakın unutmayın. 
Ekranda artık yirminci veya yirmibi- 


rinci satırınız yok. Onların yerini alan 
diğer satırlarda işlem yaparak ekra- 
nın altındaki efektleri (kayan yazı, 
sallanan logolar, v.b,) elde edersiniz. 

Eh, C64'ünüzü dolandırmak ol- 
dukça kolaymış değil mi? Bu yazıdan 
sonra hâlâ kafanızda soru işaretleri 
kaldıysa, “Döküm Eki'nde bulacağı- 
nız programı yazın, ve üzerinde oy- 
nayarak, neyin ne olduğunu anlama- 
ya çalışın. Buna rağmen kafanıza ta- 
kılan yerler olura, dergiye benim adı- 
ma mektup yollayarak sorularınızı 
belirtmekten çekinmeyin. 

Şimdiye kadar oldukça çok inter- 
rupt tekniğini ele aldık. (ekranda se- 
kiz'den fazla sprite göstermeye çalı- 
şan arkadaş, mektubunu aldım, fa- 
kat şu anda o konuya giremeyecek 
kadar başlarındayız yazının. Bir sü- 
re sonra MULTIPLEXER'”ların (ek- 
randa sekiz'den fazla sprite gösterme 
rutinine verilen ad) mantığını da açık- 
layacağım. İlgine teşekkürler.) Fakat 
şu anda bile konu seçimide zorlama- 
ya başladım. Eğer öğrenmek istedi- 
ğiniz intro teknikleri varsa, yapılan 
efekti açık bir şekilde anlatan (müm- 
künse programın kendisini de gönde- 
rin) bir mektup yollayın dergiye. Ge- 
lecek sayılarda bu istek konularına da 
yer vereceğim. 

Gelecek sayıya kadar hoşçakalın. 
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wW Kısa devreli kurslar. 


X AMIGA-DOS işletim sistemi, 
X MS-DOS işletim sistemi, 


X C programlama dili, 


X Masaüstü yayıncılık programları, 
xX Kelimeişlem programları, 
x Çizim ve Animasyon programları, 
w Profesyonel uygulamalar. 
w Masaüstü yayıncılık servisi. 


PA ASPERKAN. 


ASPE RKAN 
Merkez : Büyükdere Cad. Şimşek 
Apt. No:3 D.1 80260 Şişli / İstanbul 
Tel :141 02 17-141 02 18-146 7654 
Fax: 14684 05 
Eğitim : Büyükdere Cad. Şimşek 
Apt. No:3 D.3 80260 Şişli / İstanbul 


OKUR MEKTUPLARI 


Modem Nedir? 


Biz iki arkadaşız ve ikimizde de 
Commodore 64 var. Modem kullan- 
mak istiyoruz fakat bazı sorularımız 
var, eğer yardımcı olursanız çok se- 
viniriz. 

Sorularımız kısaca şöyle: 

I- Modem Commodore'un neresi- 
ne bağlanıyor? 

2- Ben oyunu yüklerken arkada- 
şımda da yükleniyor mu? 

3- Bir Modem sistemi ne kadar tu- 
tar? 

4- Özel bir kabloya ihtiyaç var mı? 

5- Bende bir Destek 64 kartuşu var 
ama bir türlü makina diliyle yazılan 
programları yazamıyorum. Nasıl kul- 
lanmam gerek? 


Sayın Modem kullanıcıları, 
Mektupta isminiz geçmediği için 
sizlere bu şekilde hitap etmem gerek- 
ti, 
Gelelim Modem problemlerinize, 
i- Modem genellikle Commodore'- 
unuzun USER PORT'una bağlanır 
Jakat bazı modelleri değişik sistem- 


lerle çalıştıklarından dolayı farklı 
portlara bağlanabilir. 

2- Modem kullanırken iki tarafın- 
dan da aynı anda program yükleme- 
si olası değildir, Modemler telefonlar 
arası program ve data alış-veriş işlem- 
lerinde kullanılır. Arkadaşınızla mo- 
dem aracılığıyla haberleşebilir veya 
birbirinize program yollayabilirsiniz. 
Hatta modem ile modem hattı bulu- 
nan Commodore kulüplerine üye ola- 
rak oradan da program alabilirsiniz. 

3- Modem fiyatları hakkında pek 
fikrim yok; fakat Türkiye'de sadece 
bir-iki model bulunuyor. Bunların fi- 
yatları için ise üreten ya da satan fir- 
maya telefon etmeniz gerekmekte. 

4- Modemler telefon aracılığıyla 
çalıştığından dolayı eksira kabloya 
ihtiyaç yoktur. 

5- Destek 64 kartuşunuzda moni- 
tör programı bulunmuyorsa makina 
dili programları yazamazsınız. Bu- 
nun için bir monitör programı edin- 
melisiniz. Dergimizdeki programlar 
içinse M.D.E. kullanmalısınız. 

Önümüzdeki sayılarımızdan birin- 
de bu konuyu detaylı olarak incele- 
yeceğiz. Dergimizi takip etmeye de- 
vam edin. 


Program Kopyalamak 


Size sormak istediğim birkaç so- 
rum var. 

I- Disketten kasede ya da kasetten 
diskete program çekilebilir mi? 

2- C-64'ün hafızası artırılabilir mi? 
Artarsa ne kadar? 

3- Bir disketten diğerine kopya 
yapmaya yarayan “TURBO COPY” 
programını nasıl temin edebilirim? 

4- Derginizde açıklamaları yapılan 
oyunların çoğu AMIGA için, Bu 


programların C-64 versiyonu var mı? 
Ömer Faruk Anlı 


Sayın Ömer Faruk Anlı, 

Disketten kasede program çekmek 
için ne yapabileceğinizi soruyorsu- 
nuz, bu demektir ki dergimizi yete- 
rince detaylı okumuyorsunuz. Daha 
geçtiğimiz sayı başlayan TURBO- 
LAR adlı bölüm sadece bu konu üze- 
rinedir. Commodore'un hafıza arttı- 
rımına gelince, 

Commodore'unuzun 64 K olan ha- 
fızasına en fazla 512 K daha eklene- 
biliyor. Fakat bunun için gerekli kar- 
tuş henüz Türkiye'de bulunmuyor. 
Ya dışardan getirtmeniz ya da gelme- 
sini beklemeniz gerekiyor. TURBO 
COPY programı içinse yetkili bayi- 
lere başvurmalısınız. Aynı program 
olmasa bile başka bir kopya progra- 
mı aynı işi görecektir. Dergimizde 
açıklamaları yayınlanan oyunlar ise 
genellikle AMIGA 'da çözülüyor ve 
yazılıyor ve genelde çoğunun Com- 
modore 64 versiyonu mevcut, bunları 
öğrenmek içinse program satan yet- 
kili bayilere başvurmalısınız. 


Döküm Eki 


Derginizi ilgiyle okuyor ve bütün 
programları yazıyorum fakat bazı 
problemlerim var; 

I- Döküm ekinizdeki altı veya üs- 
tü çizili harfler ne anlama geliyor? 

2- “JUNGLE” oyununun açıkla- 
masının tamamını tekrar açıklar mı- 
sınız? 

3- Benim ve 15 arkadaşımın disk 
sürücüsü yok, biraz da teyp ile yük- 
lenebilen oyunlar yayınlar mısınız? 

4- Tanıttığınız oyunların AMIGA 
ya da C-64 oyunu olup olmadığını 
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Asperkan'ın Amigacılar için hazırlamış olduğu 


i Amiga Eğitim Merkezi'nde kurs görmek isteyenlerin 
i aşağıdaki anket formunu doldurarak bize gönderdik- | 
| | leri takdirde, e 10 özel indirimden yararlanabilirler. 


KURS ANKET FORMU | 


İsminiz 


Adresiniz 


...asaanasassasanasanusssumauusunsnunsusanaa... 
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Mesleğiniz 
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4 4 iğ O YS MP. le e Be 
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(1) A500(JA 1000(1A2000(1A3000 | 
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Kurs günleri : o Hafta İçi 


....... A semamsemenmamanaeeasan.. 


(DJ 09,00 - 12,00 (7 14.00-17.00 | 
O gh-mnwe..... aim | 


Kurs saatleri : 


Kursta görmek istediğiniz programlar | 
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A Tel :141 02 17-141 02 18-146 7654 
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Eğitim : Büyükdere Cad. Şimşek 


belirtebilirseniz seviniriz. 


Edirne, C-64 sınıfı adına 
Selçuk İslamoğlu 


Sayın Selçuk İslamoğlu, 

Dergimizi ilgiyle izlemenize sevin- 
dik, bu arada programları yazmanız 
da çok iyi. Eğer bu programlarla il- 
gileniyorsanız bir de Program Dö- 
küm Eki'nde yer almakta. Soruları- 
nıza gelince. 

1- Döküm ekinde yer alan altı çi- 
zik karakterler SHIFT ile üstü çizili 
olanlar ise COMMODORE ile birlik- 
te basılmalıdır. Tabii abone olursa- 
nız bunlara ihtiyaç kalmıyor. 

2- İstediğinizi yerine getirmek ma- 
lesef mümkün değil. Tek yapabilece- 
Ziniz o açıklamanın yer aldığı eski sa- 
yıyı elde etmek olacaktır. 

3- Kasette çalışan oyunlar için pek 
fazla bir şey yapamayacağız, çünkü 
bize açıklama getiren yazarlarımız ge- 
nelde AMIGA kullanıyor. Fakat ya- 
yınlanan oyunların çoğunun C-64 ka- 
set versiyonları mevcult. 

4- Tanıttığımız oyunlarda genellik- 
le hangi bilgisayar olduğu belirtilir fa- 
kat yukarıda da belirttiğim gibi bir- 
çok oyun artık birkaç versiyonda pi- 
yasaya çıkıyor ve değişik bilgisayar- 
larda aynı oyunu bulmak mümkün. 


Basic ve Makina Dili 


Ben BASIC dilinden anlamama 
karşın Makina Dili hakkında en ufak 
bir bilgim yok. Makine dilinde prog- 
ramları aynen yazıp RUN ediyorum 
fakat bilgisayar hata veriyor. Bunla- 
ra satır nosu verdim sonuç yine ay- 
nı. Bu konuda yardımlarınızı bekli- 
yorum, ya da bir kitap ismi yazarsa- 
nız çok memnun olurum. 


Onur Berkup 


Sayın Onur Berkup, 

İlk olarak makina dilinin basic ile 
hemen hemen hiç benzeşmediğini 
söylemeliyim. Bu tür programları 
yazmak için ya bir ASSEMBLER ya 
da MONITOR programına ihtiyacı- 
nız var, çünkü bu tür programlar bir 
editör programı olmadan yazılamaz- 
lar. Bazı assembler programları bir 
basic editörü gibi çalıştığında satır 
numaraları ile yazabiliyorsunuz. Fa- 
kat bu türlerini pek tavsiye edemeye- 
ceğim. Öğrenmek için ise genelde ya- 
bancı dilde yazılı kitaplar mevcut. Bu 
tür kitapları bulmak oldukça kolay. 
MACHINE CODE öğreten prog- 
ramlar için yabancı yayın satan kitap- 
çılara uğramanızı tavsiye ederim. 


DENVER 


Gökhan Kutlubay 
$ evimli çizgi film kahrama- 
nı dinazor Denver'ı hepiniz 
bilirsiniz. Dinazor Denver şimdi 
de bilgisayarlarımızda bizlere 
güzel dakikalar yaşatacak. 
Oyunumuz tek disketten olu- 
şuyor ve mouse'la oynanıyor. 
Baştan söyleyeyim oyunu Oy- 
namak için 1 MB'a sahip ol- 
manız gerekiyor. Oyunumu- 
zun amacı dağınık şekilleri bir- 
leştirmek, yani puzzle bozyap 
türü bir oyun. Oyunumuzda 
sadece denver'i bir araya ge- 
tirmeye çalışmıyorsunuz, onun 
dostlarını da tamamlamaya 
çalışıyorsunuz. Eğer isterseniz 
sebzeleri de tamamlayabilirsi- 
niz bu da sizi sadece Denver'ı 
tamamlamak zorunda bırak- 
mıyor, böylece oyunu sıkılma- 
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dan saatlerce oynayabiliyor- 
sunuz. 

Gelelim oyunumuzun açık- 
Ianmasına, oyun yüklendiğin- 
de ekranın solunda Denver'ın 
resmi görünüyor. Sağ üstte ise 
sırasıyla kare içinde turp, den- 
ver ve arkadaşlarının şekilleri 
görünüyor. Hangisini isterseniz 
ona klikleyerek seçiminizi ya- 
pabilirsiniz. Seçtiğiniz kişi da- 
ha sonra ekranın solundaki 
büyük karede beliriyor. Orta- 
da ise küçükten büyüğe doğ- 
ru çocuk resimleri göreceksi- 
niz, bunların altlarında sayılar 
var. Bu sayılardan tamamlar- 
yacağınız şeklin kaç parçaya 
bölünmesini istediğinizi seçe- 
bilirsiniz. Mesela kırk parçaya 
bölmek için o sayının üstünde- 
ki çocuğa bir kere kiliklemeniz 
yeterli. Sağ altta sağa ve s0- 
Ia doğru duran eller var, bun- 
lara kilikleyince seçtiğiniz res- 
mi değişik şekillerde görüyor- 
sunuz. İki elin ortasındaki boz- 
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yap şekline klikleyince oyun 
başlıyor. En sağdaki büyük (M) 
harfi ise şekli tek parça halin- 
de gösteriyor yani şekil karış- 
madan meydana çıkıyor, 
böylece şekli tamamlamanız 
daha kolay oluyor ve yerleşti- 
receğiniz şekli iki saat aramı- 
yorsunuz. Bozyap başladığın- 
da altta soldan sağa doğru, 
sola kıvrılmış ok işareti, kareler 
içinde Denver resmi ve çan 
görünüyor. Şimdi bunları teker 
teker açıklayalım: 


1- OK İŞARETİ: Bu işarete iki 


kere klikleyince oyun başa 
döner, 

2- KARE PARÇALARA BÖLÜN- 
MÜŞ DENVER RESMİ: Buraya 
klikleyince tamamlıyacağınız 
şeklin üzerine kareli bir alan 
yerleştirir. Böylece kareleri da- 
ha rahat seçebilirsiniz. 

3- KARE İÇİNDE DENVER RES- 
Mİ: Burada da tamamlayaca- 
ğınız resmi karelere ayıramaz. 

4- ÇAN: Çan'a klikleyince 
hangi şekli yanlış yerleştirdiy- 
seniz sizi uyarır ve o şekli silip 
aldığınız yere geri koyar. 


İ 


Denver oldukça iyi bir puzz- 
le bozyap türü oyun, oyunda 
karakterler bayağı iyi yapıl- 
mış. Fazla söylenecek bir şey 
yok. Eğer bu tür oyunlar hoşu- 
nuza gidiyorsa bu oyunu kar- 
çırmayın. 


Oyunun Değerlendirmesi: 
AMIGA 4MB'yte 
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Oynanabilirlik : 7 
Müzik : Yok 
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BACK TO THE FÜTURE İli 


ariy ve onun en yakın ar- 
kadaşı Doc, yeni bir ma- 
cera ile karşımızdalar. Bu ma- 
cerada kahramanlarımız Vah- 
şi Batıda kovboy kasabaların- 
dalar. Yolları gerçekten de 
çok uzun. Birbirinden güzel 
dört ayrı bölüm onları bekliyor. 
Acaba bu macerada da Doc 
ve Marty geleceğe dönebile- 
cekler mi? Siz iyi oynarsanız 
evet. Fakat dikkatli olmalısınız. 
Her an ummadığınız tehlikeler- 
le karşılaşabilirsiniz. 
Oyundaki joystick kontrolleri 
her bölümde değiştiğinden şu 
anda kontrollerle ilgili birşey 
söyleyemeyeceğim. Bölümle- 
rin açıklamalarında bu kont- 
rolleri bulabilirsiniz. Şimdi açık- 
Iamaya geçiyorum. 


4. BÖLÜM 


Bu bölümde görev Doc'ın. At 
üzerinde sağa doğru ilerleye- 
rek Claudia'nın kontolden çık- 
mış at arabasını durdurmaya 
çalışıyoruz. Ekranın altında 
Doc'ın at arabasına olan 
uzaklığını görebilirsiniz. Hakla- 
rınız da ekranın sağında belir- 
tilmiştir. Ateşe basarsanız Doc 
ateş eder. Mermileriniz sınırsız- 
dır. Zıplayarak gelen cisimleri 
ateş ederek durdurabilirsiniz. 
Fakat bu cisimlerin bazıları 
ateş edemeyeceğiniz pozis- 
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yonlarda gelirler. O zaman da 
pozisyona göre ya da joystick'i 
ileri itirip atlamanız ya da geri 
çekip eğilmeniz gerekir. Uçu- 
rumlardan da atlamanız ge- 
rektiğini unutmayın. Belirli bir 
süre sağa gittikten sonra ek- 
ran değişiyor ve biz Docı arka- 
dan yönetmeye başlıyoruz. Bu 
durumda bazı kızılderililer ve 
kovboylar size ateş edebilirler, 
Bunları da ateş ederek öldü- 
rebilirsiniz. Fakat burada deği- 


şik yönlere de ateş edebiliyor- 
sunuz. Çapraz, sağ, sol, vb. 
Kasabanın içinden de geçtik- 
ten sonra çitleri geçiyorsunuz. 
Kasabanın içinde at arabar- 
sından düşen bazı cisimleri de 
toparlarsanız iyi olur. Çitlerden 
sonra da oyunun kontrolü 
Doca geçiyor ve düzlükte son 
hızı koşuyor. Eğer şansınız var- 
sa at arabasını yakalayıp ikin- 
ci bölüme geçebilirsiniz. Yok- 
sa bu bölümü tekrar oynamak 


için hazırlanın. 
2. BÖLÜM 


Bu bölümde iş Marty'ye dü- 
şüyor. Amacınız ekranda sağ- 
dan sola ya da soldan sağa 
geçen ördekleri ve ara sıra 
belirlenen kovboyları vurmak. 
Ateşe basınca ateş edebilirsi- 
niz. Silah'ınızı yukarıya kaldır- 
mak için de joystick'i geriye 
çekmeniz gerekiyor. Sağ ve sol 
ise tabancayı sağa ve sola 
oynatır. Bu bölüm gayet kolay. 


3. BÖLÜM 


Bu bölümde Marty tabaklar- 
rı Buford'un çetesini yok etmek 
için kullanacak. İlk önce sağ- 
daki bir gurup tabağı alın. Si- 
ze ateş eden adamlardan ka- 


çarak ve saklanarak, onları 
tabakla vurmaya çalışın. Bu 
tabakları istediğiniz gibi yön- 
lendirebilirsiniz. Tabi ki joystick: 
in yardımıyla Fakat Mariy'yi sa- 
dece bir doğrultuda yani sa- 
dece sağa ve sola oynatabi- 
liyorsunuz. Bütün adamlar bir 
vuruşta ölmüyorlar, ancak ya- 
ralanıyorlar. Bunun için her 
adamı birden çok kez vurma- 
niz gerekecektir. Elinizdeki ta- 
baklar bittiğinde tekrar en 
sağdaki masadan tabak ala- 
bilirsiniz. Bu bölüm size biraz 
karmaşık gibi gelebilir ama 
oynayınca o kadar da zor ol- 
madığını anlayacaksınız. Yani 
tek yapacağınız şey şu: 
Mariy'nin oynanabileceği 
doğrultuda bir yere gelip vur- 


mak istediğiniz herhangi bir 
adamın bulunduğu yöne joys- 
tick'i çekin ve ateşe basın. Fa- 
kat siz ateş ederken adamlar 
da armut toplamayacaklar 
tabi ki. Onlar da ara sıra çıkıp 
size ateş ediyorlar. Diğer za- 
manlar siperlerindeler. Bunun 
için zamanı da çok iyi ayarla- 
manız gerekiyor. Adamı vurdu- 
ğunuzda hemen sevinmeyin, 
o daha sadece bir yaralı. Bu 
işlemi birkaç kezdaha tekrar- 
ladıktan sonra adam ortadan 
kalkacaktır. Sonra diğer 
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adamları da bu metodla hal- 
ledin. Son iki adam çok kolay. 
Birini öldürünce diğerinden 
hiç korkmayın. Böylece bu bö- 
lüm bitiyor. 


4, BÖLÜM 

Buyrun size son bölüm! Bu 
bölümde görev yine Mariy'ye 
kalıyor. Bu bölümde 88 mil ile 
bir uçuruma doğru ilerleyen 


bir trenin üstündeyiz. Sola doğ- 
ru ilerleyerek adamları öldü- 
rün. Bu sırada, direklere takıl- 
mamaya dikkat edin. LWkomo- 
tile kadar ilerleyince treni ya- 
vaşlatın. Eğer ekranda beliren 
zaman içinde bunu başara- 
mazsınız, sorunsuz Claudiar- 
nınkine benzeyebilir yani bir 
uçuruma yuvarlarsınız. 
Sanırım bu ayın Tiyolar & Tu- 


MOONSHINE RACERS 


Mehmet Gürmen 


MO9NSHINE 


ski Amerika'da yani 41965'- 

ler zamanında ünlü kam- 
yonet yarışları yapılırmış. Bu 
yarışlara o zamanın en iyi ya- 
rışçıları en iyi kamyonetleriyle 
katılırlarmış. Bu kamyonetler 
şimdiye göre bayağı eski olsa 
da o zamanlar bu günün 
Mazda'ları gibiymiş. Bu yarış- 
çılara da Moonshine Racer 
denilirmiş. Bu yarışlardan da 
bayağı para kazanılır, kazanı- 
lan bu parayla da yarışçılar 
kamyonetlerini daa da hızlan- 
dırmak için yeni parçalar alıp 
kamyonetlerine eklerlermiş. 
Böylece de şampiyonluk şans- 
ları bayağı artarmış. İşte bu 
anlattıklarım tamı tamına bi- 
zim oyunumuzun aynısı. Yani 
biz bir Moonschine Racer'iz! 
Oyundaki amacımız şişman 
Sam denilen bir yarışçıdan şar- 
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mpiyonluğu almaktır. Bu Sam - 
in ismini oyunda çok duyar- 
caksınız. Bir dükkana bir şey- 
ler almak için girdiğinizde 
adamlar size hep; "Bu moto- 
ru, bu lastikleri Sam de kulla- 
nırdı...” gibi sözler söyleyecek- 


zaklar bölümünde bu oyun 
için bir sonsuz hak formülü var. 
İşte size müthiş bir oyun, hem 
de sonsuz haklı, daha ne du- 
ruyorsunuz? 

OYUNUN DEĞERLENDİRMESİ: 
AMIGA 500 

Grafik :8 

Ses-Efekt ig 
Oyananabilirlik : 8 

Genel © 


lerdir. Bunun için moraliniz bo- 
zulmasın, şimdiden söylemiş 
olayım! 

Oyunda size SÖZLE Yardım 
eden lke ve Biliy-Joe isimli iki 
arkadaşınız var. Bir de arabar- 
nın içinde size yardım eden 
bir köpeğiniz var. Bu sırada 
ara sıra Ike ve Billy'nin sözleri- 
ne karışıp sizden mutlaka Mo- 
onshine ile ilgili bir şeyi alıp 
dağıtmanızı söyleyen patro- 
nunuzu da unutmamak gere- 
kir tabi ki! Şimdi biraz yarışlar- 
dan bahsetmek istiyorum. Her 
yarışa başlamadan önce O 
yarışın haritasını ekranda gö- 
rebilirsiniz. Sonra oyuna baş- 
larsınız. Sağ alt köşede, iki 
ucunda L ve H harfleri bulu- 
nan bir vitese benzer bir şey 
göreceksiniz. Gördünüz mü? 
Bu vitese benzeyen şey nedir 
tahmin edin? Bravo, bir VİTES” 
tir tabi ki. L harfi low yani kü- 
çük vitesi, H harfi de high yani 
büyük vitesi gösterir. joystick'- 
te ateşe bastığınızda bunlar 
değişir. Her zaman L ile kalkıp 
sonra H'ye takın. Böylece dar- 


ha çabuk hızlanmış olursunuz. 

Ekranın üstünde arkadaşla 
rınızın ve sevimli patronunuzun 
konuşmalarını görebilirsiniz. 
Onun solunda saate benzer 
bir cisim var. Hayır merak et- 
meyin bu bir saat değil, yarış- 
ta kaçıncı sırada olduğunuzu 
gösteren bir gösterge. Sol üst 
köşede yarışın bir haritası var. 
Buradan yol durumunu takip 
edebilirsiniz. En sol alt köşede 
bardağa benzer bir cisim var. 
Sanırım bu benzin ya da ha- 
sar durumu. Ama yarış sırasın- 
da bu cisimle ilgilenmenize bi- 
le fırsat kalmıyor. 

Yarışa başlayınca hızlanın 
ve ateşe basarak L vitese ge- 
çirin. Sonra böyle devam 
edin. Çok yavaşlarsanız tekrar 
vites küçültün ve... Yanl anla- 
yacağınız iki vitesli normal bir 
araba kullanırmış gibi bir 
olay. Uzatmaya gerek yok. 

Yarışta sizin karşınıza birçok 
engel ve tuzaklar çıkacaktır. 
Mesela yağ birikintileri, dikenli 
teller, bariyerler, çalılar gibi. 
Bunlara çok çarparsanız mo- 
torunuz yanacaktır. Bu sırada 
oyunda sınırlı bir zaman limiti- 
nin olduğunu da hatırlatma- 
dan geçemeyeceğim. Bunun 
için biraz hızlı oynamanız ge- 


rekiyor. Arabaları geçerken 
de onlara çarpmadan geç- 
mek en iyi ve karlı yol olacak- 
tir sizin için. Bir de yolda duran 
ve üzerinde police yazan bar- 
riyerlere çaromamaya dikkat 
edin yoksa polis de sizi cin gi- 
bi çarpar. Yani sizi kovalar. 
Başka bir önemli olay da 
Bar. Bar'a gelince o yarışı bi- 
tirmiş olursunuz. Buradan kam- 
yonetinize gerekli ek cisimler 
alabilirsiniz. (Ek drive gibi de- 
ğili) Yarış motoru, turbo, lastik- 
ler, vb. Bu ekranda paranız sol 
alt köşededir. Burada bile Billy 
ile lke sizi yalnız bırakmıyorlar. 
Her neyse siz isterseniz bura- 
dan hiçbirşey almadan çıka- 


SUPER CARS | 


Gökhan Kutlubay 


bilir ve sonraki yarışlardan ka- 
zanacağınız paraları da bu- 
na ekleyip güzel maddeler 
alabilirsiniz. 

Yarışlarda ilerledikçe işiniz 
zorlaşacak ve Sam daha da 
hızlanacaktır. Buralarda bil- 
hassa turbo ve yarış motoru 
almaya çalışın. 

Millennium'un yaptığı güzel ' 
bir oyun olan Moonshine Rar- 
cers'ı almayı inmal etmeyin! 
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VE pla bilgisayar başı- 
na. 
Eminim hepiniz Hot Rod'ı bi- 
liirsiniz. Fakat Magnetic Field 
firması Hot Rod türünde daha 
süper bir oyun çıkardı. Super 
Cars Il, bu oyunda birincisi ka- 
dar harika, başından kalkıl- 
mayacak bir oyun. Oyun iki 
disketten oluşuyor. Bir veya iki 
kişiyle oynanabiliyor. Oyunda 
kontroller fazla zor değil, oyun 
yüklendiğinde karşımıza kont- 
rollerin ayarlandığı menü çıkı- 
yor. Gelelim bu menünün se- 
çeneklerinin tanıtılmasına; 


DIFACULTY LEVEL: Burada 
oyunun zorluk derecesini seçi- 
yoruz. Bunlar “Easy, Medium, 
Hard” bunlardan istediğinizi 
oynayabilirsiniz. 

31 


Speojiicatinn 


İP pm 
ge ağ 


Va 
e PE 
— Sı 


KALİ em 


Engine: * 498cc; 8 cylinders; 
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fieveleration: 0-60 in 3 8secs ; 
Special Features: IronisRear 
missiles, Supen: mMissile. Homing 4 
vehicle Hines; Battermg nam. 


WMtro boost. 


bodyshell 


NUMBER OF PLAYERS: Bu se- 
çenek ise oyunu bir veya iki ki- 
şiyle oynamak için kullanır. 


PLAYER 4: Burada iki seçe- 
nek mevcut, bunlardan birin- 
cisi “Fire to accelerate" ikincisi 
ise “Fire to brake”, “Fire to 
accelerate” de arabanız, 
joystiğinizi ileri itip ateş tuşuna 
basınca hızlanır. “Fire to 
brake" de ise joystiği öne itin- 
ce hızlanır. 


PLAYER 2: Bu seçenek player 
1'le hemen hemen aynıdır. 
Tek farkı buradan joystik port'- 
unun ayarlaması yapılır. 


Şimdi gelelim oyunumuza, 
başta da söylediğim gibi 
oyun Hot Rod'ın hemen he- 
men aynı, bir çok değişik par- 
kurlar var. Ayrıca arabaya 
bazı teknik özellikler eklenmiş, 
araba önden ve arkadan ro- 
ket atabiliyor. Bu şekilde zor- 
landığınız bir arabayı kısa bir 
süre için saf dışı edebilirsiniz. 
Fakat roketleriniz belirli bir sa- 
yıda bu yüzden dikkatli kulla- 
nın. Ayrıca pistin kenarlarına 
fazla çaromamaya dikkat et- 
melisiniz, çarptıkça enerjiniz 
gidiyor. Fazla çarpınca ara- 
banız patlıyor ve daha geride 
başlıyorsunuz. Bu şekilde yarı- 
şı kazanmanız zorlaşabilir. 
Önünüzdeki ve arkanızdaki 
arabalara dikkat etmelisiniz 
çünkü her an roket saldırısına 
uğrayabilirsiniz. Oyunda iyi bir 
dereceyle parkur atladığınız- 
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da para kazanıp arabanızı 
geliştirebilirsiniz. Zaten bölüm 
sonunda ekrana araba par- 
çalarının olduğu bir menü ge- 
liyor buradan arabanızın da- 


ha kuvwvetli olmasını sağlayan 
parçalar alabilirsiniz. Mesela 
roket sayınızı arttırmak gibi. Ne 
kadar para kazanırsanız o ka- 
dar ek parça ve roket gücü- 
nüzü arttırırsınız. Bu şekilde bö- 
lüm bitirmeniz daha kolay 


olur. Para kazanmak mümkün 
ama çok fazla kazanmak o 
kadar kolay değil. Neden di- 
yeceksiniz, çünkü yarışmada 
ilk beşe girmek şart bu da si- 
zin para kazanmanızı epey 
zorlaştırıyor. Ayrıca oyunda 
kazandığınız paraları kaybe- 
debiliyorsunuz. Yöneltilen so- 
rulara doğru yanıt verirseniz 
paranız gitmiyor. Oyunda bi- 
raz dikkat etmek gerekiyor, 
arabalar size çok çabuk yeti- 
şiyor, bunun için özellikle viraj- 
larda çok dikkatli olmalısınız. 
Karşınızdaki arabaların attık- 
ları roketleri iyi kollayın ve fır- 
sat buldukça önünüzdeki ve- 
ya arkanızgdaki arabalara ro- 
ket atın: 

Super Cars Il oldukça iyi bir 
oyun, yüklendikten sonra Çı- 
kan grafikler ve müzikler ol- 
dukça güzel ve gerçekçi yo- 
pılmış. Fakat en sevmediğim. 
yanı oyunda ilk beşe girmenin 
zorunlu olması, bence ilk yedi- 
ye girilmesi daha uygun olur- 
du. 


Hepinize çılgın yarışlar. 
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oma İmparatorluğu! Bu 

muhteşem imparatorluğu 
duymayanınız yoktur herhal- 
de, Kölelere yapılan işkence- 
ler, gladyatör dövüşleri ve 
muhteşem zafer geçitleri. Evet 
bir zamanlar dünyamızı titre- 
ten bu imparatorluğun kurulu- 
şuna gitmeye ne dersiniz? 
Eğer cevabınız evet ise, tam 
size göre bir oyun. Oyundaki 
amacınız herhalde sizin de 
tahmin ettiğiniz gibi bu impar- 
ratorluğu kurmak. 

Oyun başladığında karşını- 
za bir harita çıkar ve bu hari- 
tanın sağ üst köşesinde End 
Turn seçeneği ile bir takvim 
vardır. Oyunda ayarlama 
yapmak isterseniz mouse ile 
üzerine gelip kilikleyin. Karşını- 
za Game Kontrol adında bir 
menü çıkacak. Bu menüde sı- 
rasıyla SAVE GAME, LOAD GA- 
ME, NEW GAME, ABOUT CEN- 
TURLON, DIFFICULTY LEVELS, 
SUIT TO WORKBENCH, MUSIC 
AND SOUND OFF ve CONTINUE 
PLAYING seçenekleri bulunu- 
yor. Herhalde siz ilk üç seçe- 
neği almışsınızdır. Dördüncü 
seçenek difficuliy levels ile 
oyun zorluğunu ayarlıyorsu- 
nuz, benim size tavsiyem ilk 
başlarda galley slave dere- 
cesinde oynamanız, yoksa 


ömrünüz pek fazla uzun ol- 
maz. Bundan sonraki seçenek 
ile oyundan çıkarsınız (Suit to 
workbench). Music and sound 
off seçeneği ile sesleri açıp 
kapayabilirsiniz. 

Evet şimdi gelelim oyunun 
oynanışına, oyunda koyu mar- 
vi sınırlar içinde olan bölgeler 
sizin. Oyun başladığı sırada 
sadece Italyan yarım adası 
bizim olduğundan buranın 
üzerine gelio mouse'un sOl tu- 
şuna klikleyin. Karşınıza eski 
Roma'nın resmi ile alt yarı ek- 
randa çeşitli bilgiler çıkar. Alt 
ekranın sol tarafı yapabilece- 
ğiniz işlemler sağ taraf ise O 
bölgenin durumunu gösterir. 
Sol taraftaki menülerden LEGİ- 


ON'I kiliklerseniz buradan as- 
ker artırabilir, yeni ordu kura- 
bilirsiniz. TRIBUTE'yi seçerseniz 
o bölgedeki verginizi arttırabi- 
lir veya azaltabilirsiniz. HOLD 
GAMES ile araba yarışları ve- 
ya gladyatör dövüşleri düzen- 
leyebilir ve joystick becerinizi 
sergileyebilirsiniz çünkü bu se- 
çeneklerde kendinizi seçtikten 
sonra bilgisayara karşı epey 
ter döküyorsunuz. Bu seçenek- 
ten sonra gelen BUILD FLEET ile 
donanmanızı kurabilirsiniz. TRl- 
BUTE POLİCY seçeneği ile tüm 
eyaletteki vergi politikasını be- 
lirleyebilirsiniz. Ve en son ola- 
rak SEE PROVİNCE LIST ile sa- 
hip olduğunuz tüm yerlerin du- 
rumunu görebilirsiniz. Tekrar 
haritaya dönelim eğer asker- 
lerinizin üzerine gelip sağ tuşu 
kiliklerseniz askerlerinizi komşu 
bölgelerden birine aktarabilir- 
siniz ve bu bölge sizin değilse 
bu bölgenin lideri ile görüşme 
yapıp anlaşmaya çalışabilirsi- 
niz veya ultimatom verip sa- 
vaş ilan edebilirsiniz. Eğer gö- 
rüşmeler kötü gitti ise ve asker- 
lerinizin durumu iyi İse-savaş 
ilan edip kendi adınıza zafer- 
ler getirebilirsiniz. Evet en so- 
nunda savaş ilan edildi ve 
düz bir ovada iki tarafın ordu- 
ları son emirleri uyguluyor. İş- 
tetam bu sırada bir menü Çı- 
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Vietnam, A.B.D.'nin başına gelen en büyük felaketlerden biriy- 
di... Aynı kaynaklardan yarar lanarak tarihi baştan yazıp! 
Amerika'nın kaybettiği bu savaşı kazanmaya çalışın. Cumhur 
başkanı olarak yurttaki kamuoyu ile askeri hedeflerinizi denge 
lemelisiniz. Hedefiniz: Amerika'nın yapamadığını yapmak. Gü 
ney Vietnam'ın Viet Cong gerillalarına geçmesini önlemek.. 
Artık bu oyunu tamamen Türkçe açıklamalarıyla siz de oyna 
yabileceksiniz. TATKOM”'dan 


£ 7 
(TATKOMN 


Em av 
VZ xw 


BİLGİSAYAR OYUN KASETLERİ İTHALAT 
ve PAZARLAMA LTD. ŞTİ. 


Büyükdere Cad. No: 127 Tatko Binasi Gayrettepe - İstanbul 
Tel 174 33 50 (10 Hat) Fax: 167 17 14 


Koutumeat ol e Ar 
United Söztesol Amanda 


kar ve savaş ile ilgili taktikleri 
vermenizi ister, taktikleri ver- 
dikten sonra iki ordu birbirine 
girer işte bu sırada mouse'un 
sol butonuna basarak ayrı ay- 
rı ordulara emirler verebilir ve- 
ya etkin atak (melee) ya da 
geri çekilebilirsiniz (retee). Bu 
savaş alanında adamlarınıza 
emir verirken üzerlerine gelip 
mouse bufttanona basarak 
sağa, sola veya ileri, geri çiz- 
gi çekşrek emirleri uygularsı- 
nız. Savaş bittikten sonra her 
iki tarafın kayıpları ve kurtulan 
kişi sayısı ekranda gösterilir. 
Eğer kazanan taraf sizseniz 
yağma yapabilirsiniz ancak 
yapmamanız sizin yararınıza 
olur. 


Evet oyunun bu kadarlık 
açıklaması herhalde yeterli 
çünkü daha fazla açıklarsam 
oyunun zevki kalmaz eğer 


CHUCK THE ROCK 


Mehmet Gürmen 


ok eskiden, dinazorların 

bile yaşamadığı devirde 
biraz şişmanca ve biraz aptal 
bir adam vardı. Bunun sevgi- 
lisini Gary Gritter adlı başka 
bir aptal kaçırmıştı. Bu cesur 
adam sevgilisini Gary'den kur- 
tarmak için yola çıktı. Evet, bu 
cesur adam Chuck Rock idi. 
Şimdi de inanılmaz ve tehlikeli 
maceralarıyla karşınızda. De- 
re tepe demeden macerasını 
tamamlamaya çalışan ve iri- 
ce bir göbeğe sahip olan 
Chuck, oyunumuzun kahra- 


manı. İnanırmısınız ki Chuck'ın 
tek savunması göbeği ve tek- 
mesi? (Büyük kayalar hariç) Bu 
ilginç göbekliyi yönetmek de 
size kalıyor tabii ki. Şimdi ister- 
seniz oyunun joystick kontrolle- 
rine bir bakın: 

Ateş: Göbek sallama. 

Joystick aşağı: Eğilme. 

Joystick aşağı * Ateş: Yer- 
deki bir kayayı alma, 

Joystik yukarı - Ateş: Havar- 
da tekme atma. 

(Elinde bir kaya varken) aşar- 
ğı: Kayayı, üzerinde tutarak 


strateji oyunlarını seviyorsanız 
bu oyunu mutlaka oynamalı- 
sınız. oyunu bitirebilirseniz son 
ekran çok güzel. 


eğilme. 

(Einde bir kaya varken) 
Ateş: Kayayı, yüzünün dönük 
olduğu tarafa fırlatma. 

(Elinde bir kaya varken) Aşar- 
ğı * Ateş: Zıplama. (Fazla de- 
ğil). 

(Elinde bir kaya varken) Aşa- 
ğı * Ateş: Kayayı yere bırak- 
ma. 

(Elinde bir kaya varken) Yu- 
karı 4 Ateş: Kayayı daha yu- 
karıya fırlatma. 

Şimdi de biraz ipuçu ve bi- 
raz da aydınlatıcı bilgi vermek 
istiyorum. 

Chuck'ın üç tane hakkı var- 
dır ve bunlar ekranın sağ-alt 
köşesinde gösterilir. Chuck'ın 
gücü de ekranın sol-alt köşe- 
sinde bir kalp ile gösterilir. Bir 
bölümü geçtikten sonra eğer 
ölürseniz, kalan haklarınızla 
oyuna o bölümden devam 
edersiniz. Game over olunca 
en baştan başlamak zorunda 
kalırsınız. Her zaman bir kaya 
taşıyarak ilerleyin. Chuck'ın bir 
kaya taşıması şu yönlerden 
yararlıdır: 

1. Düşmanlarınıza atarak 
onları yok edebilirsiniz. 

2. Yüksek bir yere zıplarken 
yere koyup basamak olarak 
kullanabilirsiniz. 

3. Timsahların kuyruğuna çı- 
kıp bu kayaları timsahın kafa- 
sına fırlattığınızda yukarı fırlar- 


sınız. 

4, Bazı bölümlerde üzerinize 
yukarıdan kayalar yuvarlana- 
caktır. Buralarda kayayla bir- 
likte eğilirseniz yuvarlanan taş- 
lar, taşıdığınız kayadan sekip 
geçecektir. Aynı şey size hin- 
distan cevizi atan maymunlar 
için de geçerlidir. 

Bazı yerlerde, bilhassa yol 
bitimlerinde kıvrılmış bazı Yyı- 
lanlar göreceksiniz. Bunlara 
göbekle vurduğunuzda açıla- 
rak size ufak da olsa bir köp- 
rü olacaklardır. Bunlar saye- 
sinde aşağıda tehlikeli yaratık 
ve cisim olan yerleri kolayca 
geçebilirsiniz. 

Oyunda toplayacağınız zıp- 
layan kalpler size güç, domuz 
kafaları da bir hak kazandıra- 
caktır. Sanırım bu kadar fay- 
dalı bilgi yeter. Aşağıdaki 
açıklamada sadece önemli 
noktalar verilmiştir. Oynaması 
sizden! 

4, BÖLÜM - ORMAN 

Bu bölümdeki düşmanlarınız 
aşağıda verilmiştir: 

— Midyeye benzer, arasıra 
ayaklarıyla bir yerden başka 
bir yere oynayan yaratıklar. 
Aslında bunları öldürmenize 
hiç gerek yok. Tam yerde du- 
rurken zıplayarak üzerinden 
geçebilirsiniz. 

— Yumurtaların içinden Çı- 
kan kuşlar. Bunları kaya ata- 
rak öldürebilirsiniz. 

— Küçük gergedanlar. Bun- 
ları, iki kere göbek vurarak 
geçebilirsiniz. İsterseniz ayak 
altında da çiğneyebilirsiniz. 


2. BÖLÜM - BATAKLIK 

— Bataklık canavarı. Bunla- 
rı öldüremezsiniz. Sadece, ça- 
murun içine saklanınca Üüze- 
rinden atlayabilir veya hızlıca 
yürüyerek geçebilirsiniz. 

— Çamur atan dinazor. 
Onu öldürmeden önce kafa- 
sının yerde olmasına dikkat 
edin. 

— Çığ ve depremler. Böyle 
bir olayda kafanıza yukarıdan 
taş yağar. Korunmanın tek yo- 
lu ise bir kaya taşımaktır. 

— Yarasalar. Bunlar sadece 
kaya atarak yok edilebilirler. 
Eğer yanınızda kaya yoksa 
(Kaç kere söyledim kayasız 
dolaşmayın diye!) eğilmekten 
başka çareniz yok. 

— Alev sinekleri. Bunları öl- 
düremezsiniz. 

— Mavi dinazor. Su bölüm- 
lerinde size alev üfleyebilir. 

3. BÖLÜM - SUDA MACERA, 

— Su altında fazla uzun sü- 
re kalmayın. Chuck'ın yüzü 


mavi olunca oksijeni azalır ve 
zor durumda kalır. 

— Bu bölümde de daima 
bir kaya taşıyarak ilerleyin. Su- 
dan fazla gtimemeye çalışın, 
karadan gidin. Ama enerji ve 
puan bonusları ancak suya 
dalarak toplanabilirler. 

— Uzun burunlu dinazora 
dikkat edin! Olduğu yerde 
çok sevimli ve sessiz bir yara- 
tik gibi görünebilir ama al- 
danmayın. 

— Büyük mavi kurbağaların 
üstlerine atlayınca onlar zıplar- 
yarak sizin öteki platforma 
geçmenize yardımcı olacak- 
lardır. 

— Ekranda zıplayan küçük 
mavi kurbağalara dikkat 
edin. 

4. BÖLÜM - BUZ DEVRİ 

— Büyük buz parçalarına 
dikkat! Ekranda ses çıkarıp 
gezen bu parçalar Chuck'a 
değerse enerjisi azalır. 

— Ekranın üstünden buzlar 
düşecektir. Bunlardan korun- 
manın yolunu ilk bölümden 
beri biliyorsunuz, değil mi? 
(Kaya taşıyın) 

— Kartopu atan canavarları 
öldürmek için onları, kartopu 
yaptıkları zamanda öldürün. 

— Uzun burunlu ve kısa boy- 
lu olan yaratığa göbekle vu- 
runca sizi başka platforma 
götürürler. 

— Turuncu burunlu dinazor 
durmadan hapşırarak sizi en- 
gelleyecektir. Bunu dikkatlice 
izleyip tam zamanında öldü- 
rün. 


9. BÖLÜM - DİNAZORLAR 
BOLGESİ (Sıkın dişinizi son bö- 
lüm!) 


— Yeşil dinozorlara göbek 
kullanırken veya kaya atarken 
dikkatli olun. Bazıları meleğe 
dönüşüp size bir şey yapmaz- 
lar. Bazıları ise şeytana dönü- 
şüp size saldırırlar. 

— Bazı dinazorlar size tak- 
ma dişlerini fırlatırlar. Bunlar- 
dan kaçmazsanız sizi hızlıca 
kovalarlar. 

— Üzerinde bandajı olan di- 
nazoru öldürünce Chuck sev- 
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gilisini kurtarmış oluyor. 

Bu oyun da böyle biter. Na- 
sıl, kolay mıymış? Belki size bi- 
raz zor gelmiş olabilir. Buna 
rağmen insanı gerçekten çok 
eğlendiren bir oyun. Chuck'ın 
darbe yediğinde yüzünde 
oluşan animasyonlar gerçek- 
ten de çok güzel tasarlanmış, 
i Bol Chuck'lı günler! 
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STRATEJİK SIMULASYONLAR 
VE STRATEJİLER 


Ersen Alptekin 


eçen ay yazımın sonun- 
da verdiğim ordular bar- 
zında stratejilerden bahsede- 
memiştim. Şimdi onlara de- 
ğinmek istiyorum. Gerçi olay- 
lar gerçekte çok karışık olsa 
bile oyunlarda biraz daha kul- 
lanıcıya yönelik yaklaşımlar 
vardır. Çünkü herkes kıt kanat 
kullanımını, yöneylem araştır- 
masını bilemez. Bu yönden bir 
oyuncu olarak şanslıyız. Bu tip 
oyunlarda, sadece rakip ne 
kadar güçlü, bizim gülümü- 
zün ve kaynaklarımızın sınırla- 
rı, arazi şekilleri, saldırı ve sa- 
vunma durumlarını bilmek ve 
kullanmak bize yeter. Size bir- 
kaç saldırı ve savunma man- 
tığı vermek sanırım kara sa- 
vaşlarını oynayabilme konu- 
sunun sonu olacaktır. 
Oyunlarda bilgisayarın sal- 
dırı mantığı şöyle işler: Hedef- 
lere en yakın ve en güçsüz Or- 
duyu seçip ona mümkün olan 
en güçlü ve en verimli saldırı- 
yı yapmak veya en güçsüz or- 
dularını hedeflerden uzağa 
koyup, en güçlüleriyle bir du- 
var örmek. Bilgisayarın mantı- 
ğı bu kadar basittir. Sizin kura- 
cağınız tuzakları göremez. 
Ama şunu da unutmamak ge- 
rekir; yanlış kurulmuş bir tuzak 
sizin de sonunuz demektir. Or- 
duların basit ilerleyişi veya ge- 
ri çekilişleriyle düşmanın en 
güçlü ordularını hallaç pamu- 
ğu gibi atabilirsiniz. Unutma- 


yın bir ordu ne kadar güçlü 
olursa olsun diğer dost ordu- 
larıyla bağlantısı kesilirse Ha- 
rakiri yapmaktan başka çare- 
si kalmaz. Haritayı bir satranç 
tahtasına benzetin ve hamle- 
lerinizi planlayın. Savunma ve 
saldırılarda hareket sayınızı ve 
arazi şekillerini, en önemlisi 
takviye hattınızı sonuna kadar 
hesaba katın. Zafer çevir, böl, 
yolunu kes ve yok et dörtlüsün- 
den geçer... 


HAVA KUVVETLERİ 
STRATEJİLERİ VE 
SIMULASYONLARI 


Savaşı hiçbir zaman hava 
veya deniz kuwetleri kazana- 
maz. Bu kuralı önce bir kena- 
ra yazalım. Savaşı piyadeler 
kazanır, ama destek kuwvetle- 
ri fazla olan piyadeler, Destek 
kuvwveti açısından ise en iyi ve 
en hızlı kuwet tabi ki Hava 
Kuvwvetleri'dir. Savaşı kazan- 
mak için hava, kara ve deniz 
kuwetleri kombine hareket et- 
mek zorundadır. Hiçbiri diğe- 
rinden daha fazla önemli de- 
ğildir. Fakat Kara Kuwvetleri bi- 
raz daha önemlidir. 

Burada bazı hava savaşları 
ve simulasyonları prensipleri- 
ne değineceğiz. 

Önce Hava Kuvvetleri'nin 
çok kısa olarak tarihçesine 
değinelim. Yok canım Wright 
kardeşlerden söz etmiyece- 
ğim. 

İlk uçakla saldırı |. Dünya Sa- 
vaşı'nın sonlarına rastlar. Sal- 
dıran uçaklardan düşman bir- 
liklerinin üstüne inşaat çivisi ve 
kaya parçaları atılmıştır. Bu- 
nun yetersizliğini görenler 
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uçakları iki kişilik olarak dizayn 
etmişler ve ikinci kişiye bir tü- 
fek daha sonra da bir mitral- 
yöz vermişler. Daha sonra mif- 
ralyözü pilotun önüne monte 
etmek akıllarına gelmiş. Fakat 
pilotun bir eliyle uçağı kulla- 
nirken diğer eliyle tetiği çek- 
mesi oldukça zor oluyormuş, 
Üstelik kurşunlar bazen perva- 
neye çarpıp uçağın düşmesi- 
ne sebep olabiliyormuş. Ama 
hepsinin çözümü yavaş yavaş 
bulunmuş. Tetik için manivela- 
ya bağlı bir düğme, kurşunlar- 
rın pervaneye çaromaması 
için ise bir kayış geliştirmişler. 
Bu kayış mitralyözün tamburu 
ve pervane ile kombine çalı- 
şıp, kurşun atımı sırasında per- 
vane ile bir hizaya gelirse kur- 
şun atımını durdurma prensi- 
bine göre çalışır. Daha sonra 
bu kayışın getirdiği olumsuz- 
luklardan kaçmak için silahla- 
rı kanatlara veya pilotun ba- 
şının üzerine monte etmeyi dü- 
şünmüşler. Bir de uçaklardan 
ilk atılan bomba el bombası- 
dır. Pilot uçağı sürürken el 
bombasının fünyesini çeker ve 
aşağıya atarmış. |. Dünya Sa- 
vaşı ise böyle geçmiş. 

I, Dünya Savaşı ile ll. Dünya 
Savaşı arasında kalan süre 
içerisinde derodinamik ve 
uçak motorlarında çok büyük 
gelişmeler kaydedilmiştir. |l. 
Dünya Savaşı başında Alman- 
lar dünyanın en iyi pike bom- 
bardıman uçağı olan Stuka'- 
ları geliştirmişler ve Polonya 
endüsiri bölgelerini 1 Eylül 
1939'da yerle bir etmişlerdir. 
Polonya'nın güçlü ordularının 
bir ay gibi kısa süre içerisinde 
teslim olmasında Stuka'ların 


ve Luftwaffe (Nazi Hava Kuv- 
vetleri)'nin payı büyüktür. Sa- 
vaşın ilerleyen bölümlerinde 
jet motorlarının da bulunma- 
sıyla Luftwaffe'de zamanın iyi 
avcı-bombardıman uçakla- 
ından Messerschmith'ler, 
bombardıman uçaklarından 
Junkers'ler görev almışlar. Bu- 
na karşılık R.A.F.'da (Royal Air 
Force (Kraliyet Hava Kuwvetle- 
ri) Tornadolar, Rus Hava Kuv- 
vetleri'nde MİG'ler (Mikoyan 
Gurevich), Japonya'da Aichi'- 
ler savaş uçaklarının tarihini 
oluştururlar. Günümüz uçak 
sanayinin vardığı noktayı ise 
körfez krizi nedeniyle hemen 
hepimiz öğrendik. 

Savaş uçaklarının tarihçesi 
kısaca bu kadar. Şimdi gele- 
lim simulasyon ve stratejik si- 
mulasyonlarda hava gücü- 
nün kullanımına. 

Önce uçak simulasyonları- 
nın dayandığı basit prensiple- 
ri gözden geçirelim. 

İlk olarak sürülen uçak yer- 
de ve bütün sistemleri çalış- 
maz haldeyken göz önünde 
bulundurulması gereken soru 
“Uçağın motorunu veya elek- 
trik gücünü açması gereken 
bir düğmeyi nasıl buluruz?” 
sorusudur. Burada soru elek- 
trik gücüyse genellikle Power 
(güç) kelimesinin baş harif bi- 
ze yardımcı olabilir. Ayrıca F 
tuşları ve tuş arama yöntemle- 
riyle hemen tüm tuşları bulabi- 
liriz. Tuş arama yöntemlerinin 
en basiti 5 tuş modelidir. Aynı 
anda beş tuşa basılır ve Üeği- 
şiklikler gözlenir. Daha sonra 
tek tek aynı tuşlara basılır. De- 
ğişikliği yapan tuşlar bulunur. 
Diğer yöntem baş harf yönte- 


midir. İngilizce bilenler kelime- , luğunu arttırır. Özellikle deniz- 


lerin baş harflerini kullanarak 
tuşları bulabilirler. Bu yöntem- 
ler kişinin tecrübesine bağlı 
olarak çok çeşitli olabilirler. 

Tuşları belirledikten ve muh- 
temelen uçağı veya helikop- 
teri birkaç kere düşürdükten 
sonra gelelim genel uçuş ku- 
rallarına. 

Kural 4. Havalanmak için 
uçakların azami hızı 150 knot 
olmalıdır. Motorun çalışması 
için önce marşa (Gear) bas- 
mak gerekir, 

Kural 2. Helikopterlerde ha- 
valanmak için motor ve rotor- 
lar 6 75 RPM'de çalışmaildır. 
Helikopterlerde genelde kal- 
kış manivelayla olmaz (Joys- 
tick'le) tuşla olur. Manivela hız 
vermeye veya almaya yarar. 
Ayrıca helikopterler, manive- 
Ila doğru kullanıldığında geri 
geri gidebilirler. 

Kural 3. Uçaklarda 300 
knot'a ulaşılmadan ve teker- 
lekler yerden kesildiğinde te- 
kerleklerin içeri alınmaları ge- 
rekir. Bu işlem 96 90 U harfiyle 
olur. 

Kural 4. Helikopterler ve 
uçaklar 100 feet'in altında ra- 
dara yakalanmazlar. Ama 
uçaklarda bu biraz tehlikeli- 
dir. 

Kural 5. Uçaklarda Flap'lar 
kalkarken ve inerken kapalı 
olmalıdır. Uçarken açık olma- 
lıdır. 

Kuralları gözden geçirdik- 
ten sonra bu tip simulasyonla- 
rın oynanması Joystick ve 
klavye kullanma becerisine 
kalmıştır. 

Gelelim hava gücünün stra- 
tejik olarak kullanımına. 

Hava gücü vurucu bir güç- 
tür. Menzili ve hızlılığı vurucu- 
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lerdeki gezici hava limanı ko- 
numundaki uçak gemileri çok 
üstün bir destek kuwetidir. Da- 
ha öncede belirttiğim gibi ha- 
va gücü, topçular gibi piya- 
deleri savaşta desteklemek 
ve keşif yapmak üzere kullanı- 
lırlar. Zafer kazanıcı güçleri 
yoktur. Yalnız düşman ekono- 
milerini, ordularını, destek kuv- 
vetlerini zayıflatarak düşman 
savaş gücünü önemli ölçüde 
azaltabilir. Bu da savaşın kısa 
sürede zaferle sonuçlanması- 
nı sağlayabilir. Ama her şey- 
den önce hava gücü çok iyi 
koordine edilmelidir. 

II. Dünya Savaşı'nda Hitler 
hava gücünde de Yıldırım Sa- 
vaşı taktiğinin kullanılabilece- 
ğini göstermiştir. Bu zamana 
kadar hava alanlarından ön- 
ce birkaç filo avcı uçağı kal- 
kar ve bombardıman uçaklar- 
rına refakat ederlerdi. Hitler 
yüzlerce avcı ve bombardı- 
man Uçağını aynı anda savar- 
şa sürerek önlenmesi imkansız 
bir hâva akını gerçekleştirmiş- 
ti. Polonya bu yolla yerle bir 
edilmiş, İngiltere'ye ağır ka- 
yıplar verilmişti. Yalnız Hitler bu 
harekattan geri dönen yakıt- 
sız ve cephanesiz uçakların 
verdiği kayıpları ekonomisiyle 
karşılayamamıştı. Tabi ki gön- 
derilen her fazla uçak fazla 
kayıp demekti. Oysa istatistik 
bilgileriyle bir görev için en 
fazla kaç uçak gerekebilece- 
ği yaklaşık olarak hesaplana- 
bilir. İngilizler bunu göze almış, 
hem haftada 100 uçak üreti- 
miyle hem de yeni savaş stra- 
tejileriyle o zamanın üstün ha- 
va gücünü temsil eden Alman 


“Hava Kuvwvetleri'ni yenilgiye 


uğratmıştır. Burada demek is- 


tediğim hava gücünde hem 
savaş alanında hem de eko- 
nomik alanda stratejiler belir- 
lemek gerekir. 

Savaş alanında size çok et- 
kili birkaç strateji vereceğim. 

Öncelikle yok edilmesi gere- 
ken düşman avcı uçaklarıdır. 
Bunun için en seçkin avci 
uçakları kullanılır. Daha sonra 
düşman radar ve hava savun- 
ma hattının yarılması gerekir. 
Bunun için avcı uçakları ya- 
nında avcı-bombardıman 
uçakları da kullanılması gere- 
kir. Sonraki hedef düşman 
ekonomik bölgeleri, cephane 
depoları, seçkin kara birlikle- 
ri, hava alanları olabilir. Bu 
akın ise ağır bombardıman 
uçaklarının görevidir. Günü- 
müzde artık bombardıman, 
avcı ayırımı pek kalmamış gi- 


bidir. Günümüz uçakları hem 
avcı hem de bombardıman 
görevlerini rahatlıkla üstlene- 
biliyor. Eğer ll. Dünya Savaşı 
kriterlerinde uçaklarla strateji 
uygulamak istiyorsak, düşman 
hedefini belirledikten sonra 
araya girebilecek muhtemel 
engellere karşı akınları bu tip 
engelleri ortadan kaldıracak 
şekilde düzenlemek gerekir. 
Bu konuyu haritalarda çok iyi 
tetkik etmek gerekir. 

Savaş simulasyonlarında 
kullanılan hava gücünün ha- 
reket ve saldırı durumları ka- 
ra kuvwvetlerindeki gibi kullanı- 
labilir. Yalnız uçak gemilerin- 
den kalkan uçakların iniş kal- 
kışlarında değişiklikler olabilir. 
Çünkü uçak gemilerinde bir 
uçağın kalkabilmesi için önce 
hangardan piste asansörlerle 
taşınması ve daha sonra kal- 
kışa hazır hale getirilmesi ge- 
rekir. Bunu değişik programlar 
değişik şekillerde yapabilir. 
Sanırım bunların en zoru ve 
anlaşılmazı Guadalcanal 
oyununda. Eğer bu oyunda 
uçak gemisinden uçak kaldır- 
mışsanız hemen hepsinde bar- 
şarabilirsiniz. Gerçi bu o ka- 
dar da zor değil. 

Gelelim bazı taktik ve strate- 
jilere. 

— Hiçbir zaman bir göreve 
tek bir uçak veya filo gönder- 
meyin. Bu uçak düştüğünde 
veya filo yok olduğunda ya- 
kınlarda en azından hedefi 
yok edecek ikinci bir filo bu- 
lundurun. Eğer hedef yok edil- 
mişse ikinci filo görevi tamam- 
layan filonun emniyetle geri 
dönmesinin garantisi olur, 

— Filolara verdiğiniz görev- 
ler uzak ve stratejik bakımdan 


çok önemli hedefler olmalıdır. 


Gereksiz görevler veya kara 
kuvvetlerinin yok edebileceği 
bir görevi, çok darda kalma- 
dıkça hava kuwetlerine ver- 
meyin. 

— Uçaklara genelde düş- 
man ikmalini kesecek şekilde 
görevler verin. Böylece düş- 
manın askeri gücünü toptan 
zayıflatmış olursunuz. Ancak 
düşman birlikleri çok stratejik 
bir bölgeyi ele geçirmek üze- 
reyse ve savunmada zorlanı- 
yorsanız o zaman uçaklarınızı 
kara birliklerinize destekçi ola- 
rak kullanın. 

— Düşman hava gücünü 
yok etmenin en iyi yolu hava- 
alanlarına saldırmaktır. Ama 
dikkatli olun çok iyi savunabi- 
lirler. 

— Ayrıca uçaklarınızı düş- 
man birliklerinin veya gemile- 
rinin yerlerini saptamada, ik- 
mal sağlamada, transportta 
da kullanabilirsiniz. 

Helikopterler çok iyi bir zırhlı 
birlik destekçisidir. Aynı. za- 
manda düşman zırhlı birlikle- 
rinin korkulu rüyasıdır. Helikop- 
terlerinizi zırhlı birliklerinize des- 
tekçi olarak kullanırsanız zafe- 
re daha yakın olursunuz. 

— Ayrıca helikopterler çok 
iyi bir transport aracıdır. İsteni- 
len birlik istenilen yere taşına- 
bilir, Özellikle topçu birliklerin 
taşınmasında hızlı olması ba- 
kımından helikopterler bulun- 
maz bir yardımcıdır. 

— Aynı zamanda düşman 
karargahlarının yok edilmesi 
ve kontrolün bozulması görev- 
lerinde helikopterler çok kulla- 
nışlıdır. 

— Helikopterler jetlere karşı 
biraz zayıf kalabilirler. O yüz- 
den görevlerde az miktarda 
avcı uçaklarıyla helikopterle- 


rin desteklenmesi yararlı olur. 

Bu kadar tavsiyeden sonra 
size uçaktan zevk alacağınız 
birkaç pır pır tipi vereceğim. 
Bu uçakları kullanan simulas- 
yonları bulursanız sakın kaçır- 
mayın. 

BOEING P-26A “PEASHOO- 
TER”: 4933 yılında yapılan ilk 
Amerikan madeni uçağı. 

GLOSTER GLADIATOR: İngiliz- 
lerin iki kanatlı uçaklarının so- 
nNUNCUSU, 

BREGUET XIX. 7: 1935'lerde 
Türk Hava Kuwvetlerinde hem 
bombardıman hem de keşif 
uçağı olarak görev yapıyor- 
du. 

CURTISS BF2C-i: 1935 yılında 
Alman Hava Kuvwvetlerinin 3. 
Keşif Filosunda görev yapan 
bir bombardıman uçağı. 

messerschmıt Bf 109-E-3; 
1949 Mayıs ve Haziran ayların- 
da Fransa'ya bomba yağdı- 
ran 2. Richtofen Avcı Filosu 3. 
Grup uçaklarından biri. 

DONIER DO 417-2-2: 2. Bom- 
bardıman Alayı 3. Uçak Bölü- 
ğünden. Fransa, İngiltere, Yu- 
nanistan ve Balkan ülkelerine 
karşı kullanıldı. 

MIKOYAN GUREVICH MİG-1: 
Tek kişilik Rus avcı ve bombar- 
dıman uçağı. MIG serisinin ilki. 

Yukarıdaki uçaklar hem kul- 
lanım hem de görünüş açısın- 
dan tarihlerinde ilkleri oluştu- 
rurlar. Daha önce de dediğim 
gibi eğer bu uçakları kullanan 
simulasyonları bulursanız bir 
klasik olarak alıp, oynayın, 
saklayabilirsiniz. 

Bu ayki konumuz da burada 
bitiyor. Gelecek ay Deniz Sa- 
vaşlarında Simulasyonlar ve 
Stratejiler de buluşmak üzere 
hoşça kalın ve iyi vakit geçir- 
meye bakın... 
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Selam oyun severler. İşte yine bu 
sayfalarda beraberiz. Bu ay gelen bir 
çok mektup içinden yayınlanmamış 
tiyoları ve ip uçlarını bulup sizler için 
yayınlıyoruz. Lütfen öteki Türk der- 
gilerinde çıkmmış tiyoları ve ipuçla- 
rını bize göndermeyin. Unutmayın 
bize sadece sizin bulunduğunuz ve ya- 
bancı dergilerde yayımlanmış tiyola- 
rı gönderin. Hazırsanız bu ayki CO- 
OL sayfamıza başlayalım. İlk önce 
her zamanki gibi AMIGA tiyoları. 


* ATOMIC ROBOKID: Geçen ay- 
larda açıkladığımız oyun artık bitir- 
me zamanı geldi “TUESDAY 14 TH” 
yazarsanız (ilk ekranda) bir ekran açı- 
lacak buradan hakları ayarlayabilir- 
siniz. 

* NEVERMİND: PSYGNOSISin 
en baba zeka oyunlarından birisi olan 
NEVERMİIND'ın bazı kademe kod- 
larını yayınlamıştık işte şimdi de oy- 
nun hilesi. “328 GTS” yazarsanız, sağ 
mouse tuşu ile bölümleri atlayabilir- 
siniz. 

* KICKOFFLI: Şu ana kadar ya- 
pılmış en iyi futbol simulasyonu se- 
çilen KICK OFF'da işinize yarayaca- 
ğınızı umduğumuz kısa bir tiyo. 
Oyun esnasında beğendiğiniz bir sah- 
neyi (maç esnasında) kaydetmek için; 
“R” tuşuna basın ve hemen “FI” tuşu- 
na basın. Oyun sizden bir formatlan- 
mış disket takımınızı isteyecek. Da- 
ha sonra bu kayıtlarınızı “ACTION 
REPLAY? seçeneğinden seyredebilir- 
siniz. 

* RAMBOFLJI: Ünlü Stalone film- 
lerinden RAMBO'nun hilesini öğren- 
me zamanı geldi Hazırmısınız? Skor 
board'a “'RENEGADE? yazdıktan 
sonra *I1?, “2” ve “3” tuşları ile bölüm 
geçebilirsiniz. 
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Tunç Dindaş & Hüseyin Yeşilbaş 


Bu tiyoları İstanbul'dan HAKKI 
YEMENİCİLER göndermiş. Kendi- 
sine teşekkür ederiz ve yeni mektup- 
larını bekleriz. 

*THE NEW ZEALAND 
STORY: OCEAN'ın hit coin-up 
oyunlarından THE NEW ZEA- 
LAND STORY'i bitirmek oldukça 
güçtü. Fakat şimdi değil. Neden mi? 
Zaman kaybetmeyin ve yazımızı oku- 
yun. Ekran siyah beyaz olup “PRESS 
FIRE' yazınca 
“MOTHERFUCKENKIWIBASTA- 
RD? yazarsanız oyun trainer olur. Bu 
mektubu bilinmeyen bir yerden gön- 
deren bir X okuyucumuz göndermiş. 
Bana mektupların bir çoğu zarfsız 
geldiğinden bu mektubu kimin gön- 
derdiğini bilmiyorum. Lütfen eğer 
adınızın yayımlanmasını istiyorsanız 
adınızı mektubun sonuna eklemeyi 
unutmayın. 

* CHUCK ROCK: Oyunu trainer 
yapmak için oyunun ilk ekranda 
“UNCLE SAMS” yazın, orkestranın 
üzerinde bir mesaj yazarsa artık son- 


suz enerjiye sahip olmuş durumdası- 
nız demektir. 

* BACK TO THE FUTURE LLL!: 
Artık herkes BACK TO THE FUTU- 
RE IIV'ü bitirebilir. Aşağıdaki keli- 
meleri oyuna başlatmadan önce yaz- 
malısınız. Haydi bakalım son ekranı 
görmeye! 

Level I: ROTTEN CHEAT 

Level 2: LOUSY CHEAT 

Level 3: LOW DOWN CHEAT 
Bunlardan sonra artık haklarınız hiç 
bitmeyecek. 

* THE Kıllıng Cloud: Geçen ay çı- 
kan filled grafikli oyunlardan olan 
THE KILLING CLOUD oldukça 
çok beğenildi. Değişik bir oyun olan 
Killing Cloud'un tuşları sayesinde da- 
ha iyi oynayacağınıza eminim, Me- 
raklı arkadaşlara başarılar. 

E— Engines on/off 
V- Hız çoğaltma 
B-— Hız azaltma 
F— Uçuş modu 
H— Hover modu 
R- Radar Zoom- 


b “kule 


T— Radar Zoom* 
W— Refuel on/off 

P— Pause on/off 

S-— Siren on/off 

D— Drop Bomb 

C— Arm Canon 

Fi Cockpit View 
F2— Rear View 

F3- Left View 

F4— Right View 

F5- Tracking View 
F6— External View 

6— Cloud on/off 

7 Low View detail 
8- Medium View Detail 
9— High View Detail 
0- Contours on/off 
N- Drop Net Pod 

Mz Arm Machine Gun 

Bu tiyolar için Ankara'dan MERT 
TÜNAY'a teşekkür ederim. Mektup- 
larının devamını dilerim. 

İşte şimdi sıra COMMODORE 64 
bölümüne. Bu ay COMMMODO- 
RE'cu arkadaşlar çok çalıştılar. Bir 
çok tiyolar gönderdiler. İşte şimdi bu 
tiyoları hep beraber öğreniyoruz. 

* ACE |: Oyunda boşluk çubuğu 
hızı arttırır. Commodore tuşu ise 
azaltır. 

* INTERNATION KARETE LI: 
*FIW tuşu tek kişilik oyun, *F3? tuşu 
iki kişilik oyun ve 'F7”” tuşu ise oyu- 
nu sessiz yapar. 

* SPEED BALI: Maç sırasında 
“F3” tuşuna basarsanız oyun o anki 
sorla biter. 

* ACE TI: Bazı tuşların işlevleri 
şöyledir. Birinci oyuncu için; X— 
Harita, E— Silah değişimi, S— ya- 
vaşlatır, F—hız verir, İkinci oyuncu 
için; H— yavaşlatır, K— hızlanma, 
Uz silah değişimi, V— harita, 
RUN/STOP — Pause etme. 

* TRANSFORMERS: Araba hali- 
ne geçmek için robotun yüzünü ken- 


0000001, 
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dinize çevirin. Sonra joystick'i aşağı- 
ya çekin. Ve en sağdaki seçeneği klik- 
leyin. 

* OPERATION WOLF; Eksi(-) 
tuşu oyunu dondurur, Artı (4) tuşu 
oyunu başlatır. Boşluk çubuğu bom- 
ba atar. Ayrıca beş ve altıncı bölüm- 
lerde ekranın ortasında yürüyen gri 
adamların karşıyaa geçmesine izin ve- 
rin. Arkasındaki bıçaklı ve mavi giy- 
sili adamı vurun. 

Bu tiyoları UĞUR ANLAR arka- 
daşımız göndermiş. Mektubun için 
teşekkürler UĞUR. 

* FIGHTER BOMBER: İlk önce 
uçak olarak F-111'i seçin. Diğerleri 
gibi 20 mm top taşımaz ama diğerle- 
rinin iki katı hız ve silah gücüne sa- 
hiptir. Şimdi oyunda kullanılan tuş- 
ları öğrenelim. 4 
1'den O'a motor devir. 

CTRL-O — çıkış (guit) 


CTRL-E— end , 
CTRL-T— Hızlandırılmış zaman 
RETURN - silah seçimi 
S5 Hedefe kitlenme 
C— chaffis 
F— flares 
Eğer bir görevde (SAM LAUNC- 
HED) mesajını alırsanız (MISSILE 
DECOYED) mesajını alana kadar 
“© ve 'PF'ye basın. 
R— Radar menzil göstergesi 
G- İniş takımları 
W— Frenler 
B— Hava frenleri 
N-— Hedef bilgileri, her basışta bir 
sonraki hedef için. 
Fiz Dış ekrandan kokpite dönüş. 
F2— Hedef menzil bilgileri bir daha 
basarsanız silah durumunu belirtir. 
F3— Uçağın dıştan görünüşü 
F5-— Uçağın arkadan görünüşü 
F7— Uçağın uydudan görünüşü 
T— Uçağın kuleden görünüşü 
$* - Zoom 
-- Anti zoom 
:z Sol görüntü 
;z Sağ görüntü 
/z Arka görüntü 
— Kuyruk flap sola dönüş 
— Kuyruk flap sağa dönüş 
Son olarak silah yüklemede bölüm- 
deyken autoarm'ı seçeneğini seçin. 
* TURRICAN I: Oyun başlar baş-* 
lamaz sola gidin. En sona gelince zıp- 
layıp bir hak kazanacaksınız. Sonra 
yavaşça sağa gelip bir basamak indik- 
ten sonra havaya ateş edin. Ortaya çı- 
kan kutuyu havaya uçurun. Ayı işle- 
mi piranha ile savaşmadan önce ya- 
ni havuza atlamadan yapın. Bunu bü- 
tün oyun süresinde yapmak daha iyi, 


hiç beklemediğiniz yerlerde iki üç hak 
kazanabilirsiniz. 


* KICK OFF Ii: Commodore 
64'çüler bu oyunun “options'ları ne- 
rede demesinler. 'INT.FRIENDLY?- 
yi yüklesinler. 


* ESCAPE FROM THE PLA- 
NET OFROBOT MANSTERS: Bö- 
lüm sonu canavarları için 
“COMMODORE' tuşunu deneyin. 

* GRAND PRIX CIRCUITT: İşte 
şampiyon olmanın sırrı. CHAMPI- 
ONSHP'de BEGINERS”i seçin. Böy- 
lece duvarlara çarpmanın dışında öl- 
mezsiniz. Ayrıca dört tura ayarlayın- 
ki tüm rakiplerinizi geçtikten sonra 
yarış bitsin. Birde finish çizgisinin sa- 
ğındaki bariyerlerin sağına geçip du- 
rursanız lastik değiştirirsiniz. Bu bö- 
lüm çok orijinal canlandırılmış. 

* HEAVY METAL: Kaset sahip- 
leri için: Her aracı kullandıktan son- 
ra skorunuzun kaydedilmesi için ba- 
şa sarın. Tüm araçlardan sonra tak- 
tik kumanda merkezinde harita üs- 
tünde savaşabilirsiniz. Savaş bitince 
general bizi ofisinde bekliyor. 

* SIM CITY: Meşhur şehir simu- 
lasyonlarından biri olan SIM CITY?- 
de en önemli faktör paraydı. Ama ar- 
tık böyle bir sorunumuz kalmıyor. 
Oyunda paranız biterse *FI'e basın. 

Bu uzun mektubu Niğde'den HA- 
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SAN YALÇIN arkadaşımız gönder- 
miş. Sevgili HASAN mektubun için 
teşekkür ederim. FIRE AND FOR- 
GET I/'deki probleminin oyunu kı- 
ranlar yüzünden olabilir. Ama boş 
ver sen nasılsa oyunu bitirebiliyor- 
sun. Uzun mektuplarını beklerim. Se- 
lamlar 

* CASTLE MASTER: Devamlı 
güçlü kalmak için “stain well?deki 
ikinci kattaki stores”da güç şuruhu- 
nu alın. Bu şurubu oldukça fazla kul- 
lanabilirsiniz. Kilisede masanın arka- 
sından labirente gidiliyor. Geldiğiniz 


: e > Sİ Bi 
deliği incelediğinizde bir anahtar bu- 
lacaksınız. Diğer bir anahtar ise ku- 
yuda, fakat onu kuyuya girmeden 
önce incelerseniz bulabilirsiniz. Bu 
anahtar kalenin dışıdaki kulübenin 
kapısını açıyor ve buradaki alt kapı- 
dan labirente gidiliyor. Köşeleri ice- 
lediğimizde bir anahtar ve bir şurup 
buluyorsunuz. Oyunda kullanılan 


tuşlar: 

W— Yürümek 
R- Koşmak 
C- Eğilmek 


Az İncelemek 

F— Fire Ateş etmeğe yarıyor. Ayrı- 
ca tören salonundaki şömineden de 
gizli kilere geçebileceğiniz bir geçit 
bulunuyor. 

* DOUBLE DRAGON: oyun iki 
kişilik veya tek kişilik oyananırken; 
Rakibinizi öldürmenin kolay bir yo- 
lu var. Ekranın en üstüne çıkın ve ra- 
kibinizin üstüne atlayın olmazsa bir 
daha deneyin rakibinizin takıldığını 
göreceksiniz. Bu arada yerinizden oy- 
nayamayacaksınız. Arkadaşınız sizin, 
de arkadaşınızın rakibini kolayca alt 
edebilir. 

* FE. WORLD DIZZY: Merdiven- 
deki içki şişesini almayın. Merdiven- 
den çıkabilmek için en sağa gidin ve 
sola atlayın. 

* SECRET AGENT: Kod numa- 
ranızı yazmanız istendiğinde “054” ya- 


: > mmm 4 
: “ERETMİY - İ 
“EEE E 


REN 


“EULLEĞT- 


“HüLmnmü-? 


zarsanız hakkınız artar. Sakın ha JA- 
MES BOND'a özenip ““*007' yazma- 
yın. Yoksa oyununuz çabucak sona- 
erebilir. 


* MICROPROSE SOCCER: 
Oyunda gol atmak kolay. Rakip ka- 
leye ceza sahası çizgisiin köşesinden 
çapraz olarak girin ve şut! İşte nefis 
bir gol. 

Uzun bir mektup daha ama yine de 
ad ve adres yok. Sahibine teşekkür- 
ler. Yeni tiyolarını beklerim. 

* NIGHT BREED I: Oyuna baş- 
ladığınızda hep sağa gidin. Gideme- 
diğiniz yerlerde kirişten aşağıya inin. 
Bu durumda devam ederseniz iki 
bombanın bulunduğu yere gelirsiniz. 
Burada bombaların üzerine çıkan. Bu 
hareketinizle yer çatlayacak ve sizde 
rahatça MIDIAN'a düşeceksiniz. Ay- 
rıca polisten aldığınız silahı kullan- 
mak için ateşe basın. 

* NINJA SPIRIT: Oyunda silah 
değiştirmek için boşluk çubuğuna ba- 
sın. 

* MYTH |: Norse Legend bölü- 
münde “A” ile *?” tuşlarına basılı tu- 
tarsanız bütün eşyaları otomatik ola- 
rak toplarsınız. 

Selam GÖRKEM ÖZBEK. İşte iki 
mektubundaki tiyoları yayımladım. 
Tam istediğim gibi değil mi? Birde 
lütfen daha okunaklı mektuplar bek- 
liyorum. Selamlar. 

Şimdi bazı çevaplar. 

— Sayın KERİM MÜFTÜOĞLU 
ve 10 Commodore'cu arkadaşı; 
LAST NINJA Il bu ay ülkemize gel- 
di. Ayrıca NINJA REMIX İSE 
LAST NINJA HI değildir. 

— Bazı okurlarımız bizden gönde- 
rilen mektupları istiyorlar ya da ken- 
dilerine mektup ile cevap yazmamızı 
istiyorlar. Malesef bunlar imkansız. 


Sorularınıza ancak dirgilerimizin say- 
falarında cevap bulabilirsiniz. 

— Bazı tiyoları biz buluyoruz. 
Ama hileleri bulmak oldukça çok uğ- 
raştırıyor. AMIGA'da oyunun içine 
monitör programı ile girip bu hilele- 
ri bulmaya çalışıyoruz. Şimdi sıra bu 
ayın iyilerinde. 

TOP TEN! 

I: SUPER CARSII (Harika bir ya- 
rış oyunu) 

2: LEMMINGS (Hâlâ en çok oyna- 
nan oyun) 

3: GODS (Mükemmel bir BITMAP 


BROS oyunu MEGAT) 

4: CHUCK ROCK (Platformcular 
kaçırmasın) 

5: PREDATOR II (Güzel grafikler 
ve iyi bir arcade) 

6: MEGA PHOENİX (İyi bir sho- 
ot'em up) 

7: ARMAGEDDOUR (Vektör gra- 
fikli PSYGNOSIS oyunu) 

3: NAM (Vietnam savaş oyunu ha- 
ratlıkla alın) 

9: KILLING CLOUD (Yine Vektör 
grafikler) 

10: NINJA RABBITS (İşte USAGP- 
nın AMIGA verisyonu) 


Ve COMMODORE 64'te en iyiler. 
TOP FİVE 

I: LAST NINJA III (Efsane devam 
ediyor) 

2: LOTUST ESPRIT (Mükemmel bir 
yarış oyunu) 

3: GREMLINSII (Şamata bir oyun, 
alın) 

4: TOTAL RECALL (Arcade seven- 
ler için) 

5: ROBOCOP II (Halkı koruyan gö- 
rev devam ediyor) 

Gelecek ay yine bu sayfalarda bu- 
luşmak üzere hoşçakalın. Unutma- 
dan yaz geldi diye köşemizi boşlama- 
yın. Mektuplarınızı bekliyoruz. Tüm 
“TİYOLAR VE TUZAKLAR” okur- 
larına selam. 
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CELAL HALLAÇ 


Bir ay aradan sonra tekrar tıkanmaya başlıyoruz. As- 
lında pek de tıkanamıyoruz çünkü siz yine birşey yolla- 
madınız. Buradan okuyup yazması kolay geliyor tabii. 
Eğer gerçekten de bir abur cuburcu olmak istiyorsanız 
kendi ürettiklerinizi diğer arkadaşlarınızla paylaşmalısı- 
niz. 

Kısa nutuktan sonra işimize başlayalım, bu ayın talih- 
lisi de kendilerini CMC Computer Club adıyla tanıtan 
Mahir Çipil ve Caner Şimşir arkadaşlarımız. Aslında ça- 
lışmaları fena sayılmaz ama daha ilerlemeleri gerekiyor. 
Bize tam 15 adet program yollamışlar. Sağolsunlar iyi de 
etmişler. Biz ise bunlardan 9 tanesini sizlere sunmaya de- 
ger gördük (sakın alınmayın çocuklar). Ayrıca 10 üze- 
rinden not verip vermeyeceğimi soruyorlar, o sadece bir 
şakaydı. 

Evet işte tam ağzınıza layık dokuz şapırtılı şupurtulu 
program. Yapanların ellerine sağlık. 


Türkçe: İşte Türkçe klavye programı. Türkçe ka- 
rakterler için harflerin İngilizce'deki benzerlerine SHIFT 
ile basın. 


PROĞRAM ADI : TURKCE HARFLER 


00010 PRİNT 
$(B) 

00015 PRINT "<BDOVN»<BRIİGHT>LUTFEN BEKLEY 
eN 

00020 FOKE S&3260,0:P0KE 53781,0:POKE & 
46,7 

00030 CH-il2â8:POKE S56334,0:P0KE 

00040 FOR s0 TO 


“KCLR>";VJC-53248:PRINT CAR 


1,51 
(OZ2:POKE CH$İi,PEEKK 


VİCrİ)ENEXT 
l.5DB:POKE  565334,1:POKE 


VÖVSU PÜKE 
ii i 
00060 FOR. Ist2g24 TO 
Erk NET 
00061 FOK 1s17886 TO 
E TASNEXT 
00062 FOR 1s12872 TO 
E I,A:NEXT 
00063 FOK 112920 TO 
E İ,ASNEZT 
00065 FOR 1s1ıZ2968 TO 
BS ASNENE 
G0Ö6& FÜÖK o 1s12$52 TO 
BTP AŞINEKT 
00070 DATA GÜ,194,192,192,194,60,24,24 
0Ö08O DATA 1426,0,60,1944,192,106,194,60 
00ÖYÖ DATA. 24,0,60,24,24,24,60,0 
OĞ*l0Ü DATA 102,0,60,66,66,66,60,0 
VÜLLÜ DATA 10Z,ü,102,102,102,102,102,60 
O0O1350 DATA 126,98,96,126,2,126,126,24 


5327 


12831:READ 


12863:READ 


i2927:READ 
12975:READ 


12959:READ 


Şişman Commodore'ların favori 
köşesi Abur-Cubur'a hoşgeldiniz. 
Geçtiğimiz ay yer sıkıntısı yüzünden 
Abur-Cubur'suz geçmişti. İşte yine 
yeni programlarla karşınızdayız. 


Polar to kartezyen: Bu program polar koor- 
dinatı kartezyen koordinata çevirir. 


FROĞGRAM ADI PULAR'DAN KARTEZYEN? 


00000 REM 


*CONVERTER POLAR TO KARTEZYEN* 


60001 EFRİNT “<CLR5":POKE 53281,0:P0KE 
S3280,0:P0KE 646,7 

0Ö0LOZ INPUT "KORDINAT ACISI(POLAR):" ALAZ 
(Ar? /180: INPUT "KONUM VEKTORU(CPOLA 
KI"ŞE 

00003 JsCOS(CA)aF:L3SINCA)»F:PRINT "<2DON 
N>KOORDİNAT EKSENİ(KARTEZYEN) :* 

00004 FKINT "<DOWN><2SPACESXENŞJ:SEPRİNT 
MEESPACES YEN; 


Dörtgen: Bu program A$ değişkenindeki mesajı ek- 
rana eşkenar dörtgen şeklinde basar. T değişkeni ise baş- 
langıç sütununu ayarlar. 


PROGRAM ADI < DORTGEN 


00000 REM (O DORTGEN » mİ 
YÜ001 PRİNT M<€CLR>" misin Frei 
00002 PÜKE 53281,0:POKE S3280,0:POKE 6 
46, 7:Ass"COMMODORE":DSLENCA$) ; : 
00063 FOR isi TO K:FRİNT "<DOUN 
TSPRINT. TAB(TIŞMIDS(CA$,I 
DODA: POR dal TO Dee 
00005 PRINT TAB(T-1);MID$( 
B(Tel)ŞNID$SCAS, (et),i) 
00006-FOR Ys1 TU SÖO:NEXT Y 
:NST-DEİ eli EZ 
©0007 PRİNT. TABINIŞMID$SCAY,I, 
LOSCAY, IŞİ) Kii 
00008 FÜR (21 


m 
 <104> 


TO D-Z:PRİNT TABINALİŞM 
İDSCAS, Cirlİ,1)5TA i ELLE 
Ke ii eli : 
0V0O$ FER Z:#1i TO 5OO:NE 
zi TAB(1S);RIGHTİCAS,I) 


Fast Game: Gözünüzün görme yeteneğini belir- 
leyen bir programdır. Programdan çıkış için sorulan s0- PROĞRAM ADI : FLASH 


ruya 99 ile cevap verin. Böylece başarı oranını da göre- Ge e yi 


bilirsiniz. 00002 PRİNT “<CLR3" 

00003 POKE 53381,0:PO0KE 53280,0:H55 

ÜLÜÜS A#S"COMMÜDÜRE DERGİSİ" 

00006 IF LEN(A8)5:40 THEN ASS"H<3SPACE 
SA<ISPACE» TA3SPACEYA" 

00007: M#4ö-LENLCAY):FOR Xsı TO MAŞ-AŞı 
"ÖN ENEXT 


PROGRAM ADI : FAST GAME 


00001 REM « F 

VÜUĞUS P:015-0 

00010 PRİNT "SCLR3“:P0KE 532831,0:P0KE 
53280, O0:POKE © 646,7 

O00G20 PRİNT O “SODOUNS":XSİNTC3SeRND(1)41) 


60608 FOR Jsi TO H 

60010 FÜR 131 TO LEN(CA$) 

00615 PRİNT  “<HDME>" 

YOOLU Ss(40-1) 

00040 FOR 2:40 Tü isPOKE G646,1:PRINT 


104 : N 'ü (<p 4Ö- 5 
OÜĞSU FER Isi Tü X:PRİNT TAB((40-X)7/2 "<HOME>":PRINT TAB(S);MIDS(AS,1,İ) 


EEE SNEXT SPRİNT 
Ö0U N “DÜUN»X2SPAC N > EE 
UĞÜYÜ -LDUWN><ZSPACE>BURADA KAC 000345 FOR Esi 
00040 POKE &4ğ, 


3Ö:NEXT F,Z,1,J 
00045 Y-94 THEN 90 
00050 X#Y THEN PRİNT "<2DOWN><2SPA 
198,O:VAIT 1 
80 
00080 Pi ME SDUNNAK DS HATAY ij 2. Se, 
NA BİR GERUN mss Pascal Üçgeni: Bu program verdiğiniz açılım sa- 
©0070 PÜKE 198,0:WAIT 198,1:POKE “198,0 yısına göre pascal üçgenini bulur. 
<GUTÜ 10 
UWÜBZÜ PsP41:S-S54#1:G0TO0 10 
PRİNT “<CLR3M:PRINT  “<4DOYN><2SPA 
CESBASARI YUZDENİZ: X";INT(1004P/5) 


FRÜĞRAM ADI : PASKAL UĞGENİ 


000VL1 REM hk PFASKAL UCĞENİ * 

60005 PRİNT "<CLRi":CLRSPOKE 53281,0:POK 
E S531280,0:POKE 646,7 

L0010 INPUT "<SDÜWN»<SSPACESACILIM SAYIS 


| DEELİKE GA 


0Ö00ZU DİM AÇM,M) SPRİNT "KZ2DOWNİ"Ş:FOR 1 
sU TO -M 

00030 ACI,I)SIsACI,i)z1:0z51-1 

Ö0Ö40 FOR Ls2 TO ÜzAtI,L)SA(O,L-I)4A(0 
ŞEYENEKT— 


v0ınü PRİNT "<3DUWN»<PSPACE>TEKRAR OYNAM 
AK ISTIYURMUSUNUZ? (E/H)" 

00110 GET AszIF Aşs"" -THEN 110 

00120 “TF AşS“E» THEN S 

UOL3O JE  AsSUPA" THEN 110 

OÜU140 SYS 64738 


Flash: Bu program A$ değişkenindeki mesajı sağ- e e e in 
dan sola patlatarak kaydırır. H değişkeni geçiş sayısını EY 


ayarlar. 00060 PÜKE 198,0:WAIT 4198,1:P0KE 198,0 
sGÖTO 5 


Shaker: A$ değişkenindeki mesajı hoş bir efektle .B.E.B.3 Bu program verilen iki sayının 
sunar (merak eden yazar!). O.B.E.B.'ini hesaplar. 


PROGRAM ADI : SHAKER PRUGRAM ADI : 0.B.E.B 
ÖÖ00Ü KREM  » SHAKER » <083> 
00001 FÜR 1:0 TO 25:READ A:POKE 4915 
Sel,A:NEXT 4sYS 49152 <06$> 
00005 Ass"COMMODORE DERGİSİ ":Z-23:X51:5-0 
<152> 
00007 '(E Z<X THEN Asz"HATA!IM:Z5341X51 
<002> 
00010 PRİNT “<CLR>":PUKE 53281,0 <9031> 
OOODO-FOR “İ#Z Tü X STEP -):PRİINT *x 
CLR>” <150> 
00030 EPRINT O "“&S5DOWN>";”<CTRL-22": PRİNT A 
* TABCİYŞAK <030> 
00040 GÜSUB  BÜ:PRİNT “<SUPZ“SNEXT E :  <o219> 
00050 FÜR izX TO Z:PRINT . "<CLR>" <193> 
00060 PRİNT  "4SDONNİNÇ"<CTRL-3>" PRİNT 
TABCIYsas:GUSUB BOLPRİNT "<SUP>*; 


00005 PRINT “<CLRö":P0KE 53281,0:POKE 
53280,Ö:PÜKE 646,7 

00010 INPUT "<2DOWN><2SPACE>1.SAYI.....5 
EE 

00020 INPUT "<2DOWN><2SPACE>2.SAYI.....3 
meg 


00030 AZABS(A):BsABS(B):IF B<A THEN 50 


00040 CZA:A:B:B:C 

00050 Cs-(INT(A/B)1B-A) 

00060 IF Csö THEN PRINT "<2DOWN><2SPA 
CE>0.B.E.B <";B:POKE 198,0:WAIT 1 
98,1:P0KE  198,0:609TO0 $$ 

00070 A:B:B-C:G0TO0 S0 


NEXT <043> 
UOO7Ü SE5r1: THEN 150 <164> 
60075 G0TO <005> vi i 
00080 POKE 54296,15:POKE 53277,128:P0KE Vücud Alanı: Boyunuzu ve kilonuzu yazarak vü- 


cudunuzun alanını öğrenebileceğiniz bir program. 


DAZT6O.3İ <076> 

00090 PÜKE D4272,17:P0KE 54273,32 <089> 

06100 FOR Fsi TÜ 100:NEXT EF <158> 

00110 PÜKE 54276,0 <114> 

001720 RETURN <178> 
00130 DATA  120,169,12,141,20,3,169,192,41 

Si, 21,3,96,162,0,142,32,208,232 x106> 


PROĞRAM ADI 


VUCUT ALANI 


I 3 00601 REM * VUCUT ALANI » <193> 
60140 DATA 274,285,208,24B,76,49,234,0 (1055 00002 POKE 53281,0:PÜKE 53280,0:PGKE $$ 
90150 POKE 648,7:PRINT “<CLR>"<FOR 136 46,7 <211> 


255;PÖKE 1O02441NT(C10004RND(1 
Işi) ,4Ş:NEXT l <xo92> 
X#INTCC40-LEN(CA$))/2) <025> 
PRİNT "<ÖDÜWNS";TABOX)ŞA$ <1295 
FOR Gs#1i TÜ. SUOÖ:NEXT G:PRINT "< 
CER>* <100> 


ın 


DERGİNİZİN 
4 BULAMADIĞINIZ 
4 # SAYILARI 
İ “ TELETEKNİK'TE 


Commodorecular! Derginizin bulamadığınız, ödünç verip geri alamadığınız sayı- 
ları varsa... Teleteknik'e gelin, eksiklerinizi tamamlayıp gidin. (4. Sayı Hariç) 


e 
Teleteknik v2 
No: 207/ 2 Karaköy 80030 İstanbul 


00003 INPUT  “<CLR><2DOWN><2SPACE>BOYUNUZ 

(CM OLARAK) i";B:INBUT: "<2DOWN><Z 
SPACE>KAC KILUSUNUZ(KG OLARAK):";K <056> 

00004 S:Br, 725xK7.425x.007184:PRINT “<2D 
OUN><2SPACEZALANINIZ :";s;"Mz" <212> 


REKLAMCILIK 


HİKMET 


BİLGİ İŞLEM MERKEZİ 
TEL: 386 07 01 


AMIGA VE COMMODORE 64 SATIŞI HER TÜRLÜ 


EN YENİ PROGRAMLAR KULLANILMI 
BİLGİSAYAR YAN URUNLERİ 

KARTUŞ,RESET BUTON, ARA CN TL Mr e 
KABLOLAR,KAFA AYAR LEDİ BİRİMLERİNİZİ CAZIP 


ADAPTÖR 
in iş FIYATLARLA PEŞİN 
GARANTİLİ BAKIM ONARIM | ALINIR. Ş 


SİZİNLE MUTLAKA 
ANLAŞIRIZ. 


Şemsettin Günaltay Cad.No:205 TÜCCARBAŞU/ERENKÖY 


> 
— 
o 
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(Commodore -64 -“AMIGA 


*x Amiga oyun programları: 5.000.-TL. 

* C-64 oyun programları: 2.000.-TL. 

* Amiga eğitim ve iş programları 

* 20 oyunluk süper C-64 paketleri: 15.000.-TL. 

*x C-64 ve Amiga'da tek tek program çekimi 

* Amiga 5 4” External Drive 

x SKY ve BİLTEK kartuşları (Final lll, Multi-lce, Sound Sampler, Midi...) 
* Kaliteli disketler, Joystickler, ışıklı kalemler. 

* Anti-static bilgisayar toz örtüleri. 

k İlkokuldan üniversiteye eğitim programları 


x TÜRKİYE VE KKTC'nin HER YANINA * İsteklerinizde bilgisayar modelinizi ve yan birimlerini 
ÜCRETSİZ LİSTE VE ÖDEMELİ SİPARİŞ lütfen belirtiniz. 
GÖNDERİLİR. 


GÖZLEM BİLGİSAYAR 


Bayındır Sok. 5/12 KızılayANKARA 
Tel: (4) 135 30 91 


ŞER 


i ADVENTURERİS 


EN 


Herkese merhaba!! 

İşte birkez daha karşı karşıya- 
yız. Ama bu sefer ilkine göre bi- 
raz daha tecrübeli ve biraz daha 
yerine oturmuş bir Inn'de buluş- 
tuk. Daha ben Inn'in inşaatıyla 
ilgilenirken bana mektup yazan 
arkadaşlara da ayrıca burada te- 
şekkür ederim. 

İlk yazımda tam çözüm ve za- 
rarları hakkında kısa bir yazı 
yazdığımı hatırlıyorum. Ne yazık 
ki fikrimi değiştirmek zorunda 
kaldım çünkü tam çözüm isteyen 
arkadaşlar çoğunlukta. Ben de 
bunun üzerine size 90'ın en gü- 
zel Adv.'si olan Monkey Island'- 
ın tanıtımını vereceğim. Bir da- 
haki sayıda da Heros Çuest | 
var. Ama önce bana gelen soru- 
ları yanıtlayalım. 


Bana gelen ilk mektup Antal- 


ya”'dan Tan Ülkü'den. Tan Futu- 
re Wars'da manastırdan nasıl çı- 
kacağını merak ediyor. Başrahi- 
bin odasından bulacağın kuman- 
da aletini mahzende en üstteki fı- 
çının yanında kullanırsan orada 
gizli bir geçit açılacak ve sen de 
Lana'ya kavuşmuş olacaksın. 
İkinci soru ise Manisa'dan 
Eemre Güven'den geliyor. Phan- 


tasie 111'de amaç kısaca Nikeda- 
mus'u yok etmek. Fakat bu pek 
kısa bir iş değil. Kendisini bula- 
bilmen için karanlıklar dünyası- 
na gidip oradan ölüm şatosuna 
gitmen lazım. Sana tavsiyem ön- 
ce adamlarını güçlendir çünkü 
Nikedamus'un yaklaşık 400-500 
HP'si var. Son ekranda ise pek 
fazla birşey yok yalnızca Zeus”- 
un bizi kullandığını görüyoruz, o 
kadar. 

İzmir'den Hakan Kutlay Ou- 
est of Camelot”da Catacomb'lar- 
da yolu bulamamış. Eğer cata- 
comb'larda yolunu bulmak iste- 
yen Lodestone sana çok faydalı 
olacak. Bu ortaçağ pusulasını 
Merlin bizim için hazırlamış, an- 
cak vermeyi unutuyor. Ona ha- 
tırlattığımızda ise yerini hatırla- 
madığını söylüyor. Lodestone'u 
bulmak o kadar da zor değil. 
Merlin'in odasındaki sandığı 
açarsan Lodestone'une kavuş- 
muş olursun. 

Takıldığınız yerler ya da çöz- 
düğünüz bilmeceler olursa, bun- 
ları herkesle paylaşmak için AD- 
VENTURER'S INN'e yazın. Ge- 
lecek ay yine aynı satırlarda gö- 
rüşmek üzere, hoşçakalın. 


Orijinal programların zevki Commodore Center 


VEKİLİ VE 
gesi 


ğ s8 
ağ e) 


SECRET OF 


THE MONKEY 


ISLAND 


Lucastilm şirketinin son harikasına 
hoşgeldiniz. Yıllar önce bizi bir Pi- 
rates fırtınası sarmıştı. Oyun en az 
Adventure'lar kadar zevkli ve akıcıy- 
dı. Fakat yine de ben neden sanki 
böyle bir oyunu Adventure olarak 
vapmazlar diye düşünmüştüm. Ara- 
dan biraz vakit geçti ve Island of 
Lost Hope çıktı. Ne yazık ki bu oyun 
da bekleneni veremedi çünkü keli- 
me hazinesi çok azdı. 

Oyunda korsan olmak isteyen kü- 
çük bir çocuğu canlandırıyoruz. 
Oyunun başında karşılaşılan adam- 
la yapılan kısa bir konuşma sonrası 
Scumm Bar'a gidiyoruz. Burası 
romlarını içen korsanlarla dolu. Bu- 
rada yapılan konuşmalarla amaçla- 
rınızı öğreniyorsunuz. 

Oyunun hemen başında grafikle- 
rin niteliğinden etkileniyorsunuz. 
Yok eğer ondan etkilenmediyseniz 
konuşma ekranlarındaki grafikler- 
den etkilenmemeniz mümkün değil. 
Hele hele oyundaki müzik gerçek- 
ten mükemmel. Yani tüm bu etken- 
lerle kendinizi gerçekten korsan gi- 
bi hissetmemeniz için hiçbir sebep 
yok. 
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Gelelim oyunda kullanılan bilme- 
celere. Oyunda karşılaştığınız bil- 
mece sayısı o kadar fazla ki nere- 
deyse her ekranda çözmemiz gere- 
ken birkaç bilmece var. Adventure 
dünyasında Sierra gerçekten bir 
ekol. Adventure'lara ilk defa espri 
unsurunu sokan onlardı. Şimdi bü- 
tün firmalar onları taklit ediyorlar. 
Secret of the Monkey Islandı oynar- 
ken sizde bunu farkedeceksiniz. 
Şimdiye kadar espirilere neredeyse 
hiç yer vermeyen Lucasfilm bu 
oyunda sizleri ekranlarınız başında 
güldürebilecek kadar bol ve kaliteli 
espri kullanmış. Yani artık sadece 
esprileri dolayısıyla Sierra serilerini 
almanıza gerek kalmadı. Bir de bu 
oyunda Sierra'nınkiler gibi zırt pırt 
ölme de yok, o yüzden paniğe ve 


si 


heyecana hiç gerek yok. 

Oyunda amacınız korsan olmak 
tamam da bu o kadar da kolay de- 
ğil tabii. Önce her korsan gibi kılıç 
kullanmayı öğrenmelisiniz. Sonra 
hırsızlığınızı ispatlamalı, en son ola- 
rak da efsanelere göre adada saklı 
bulunan hazineyi bulmalısınız. Araş- 
tırmanız gereken bir diğer yer de ol- 
dukça esrarengiz bir yer olan Vali- 
nin evi. Ev oldukça esrarengiz ama 
esas gizemli olan valinin kendisi. 
Çevredeki korsanlar arasındaki de- 
dikodulara bakılırsa vali pek tekin bi- 
ri değil. Zaten evini de piranha kö- 
pekleri koruyor. 

Oyunu oynarken sizin de görece- 
ğiniz gibi, korsanların hepsi gemile- 
rine binip korsanlık yapmak yerine 
barda oturup Grog içmeyi tercih edi- 
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Rock'n Roll kelimesini duyduğu- 
nuzda aklınıza gelen ilk isim kimdir? 
Tabi ki Elvis Presley! Rock'n Roll'- 
un babası olan Elvis Presley, ünlü 
olup tanınması ve aşırı derecede 
şişmanlayıp hastanede yatağından 
kalkamayacak hale gelene kadar 
geçen zaman arasında, yaptığı mü- 
zikle tüm dünyayı kasıp kavurmuş- 
tu. Ömrünün sonlarında o kadar şiş- 
manlamıştı ki, göbeği yattığı yerden 
TV seyretmesini engelliyordu. Sağ- 


lığı doğrularak seyretmesine müsa- 
de etmediği için, KING'in odasının 
tavanına özel olarak bir TV monte 
edilmişti. Kokain kullandığı da bili- 
nen Elvis'in bu olumsuz yönleri, ne 
yaşarken ne de öldükten sonra 
onun hayranlarının sayısını asla 
azaltmadı. Aksine zaman geçtikçe 
Elvis'in o genel müziğini dinleyip 
kendinden geçen 'fan' sayısı gün 
geçtikçe artıyor. Her sene KING'in 
ölüm yıldönümünde törenler düzen- 
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yorlar. Hepsi Le Chuck hikayesi yü- 
zünden korkmuş durumda ve korku- 
dan denize açılamıyorlar. Siz bu ola- 
yı da aydınlatmalı ve korsanları es- 
ki günlerine döndürmelisiniz. 

Eğer korsanlığa meraklıysanız, 
eğer esprili adventure'lardan hoşla- 
nıyorsanız, grafik ve müzik yönün- 
den iyi bir oyunla oynamaya hasret- 
seniz, hiç beklemeden bu oyunu 
alın ve Melee adasında nefis bir ma- 
ceraya atılın. 
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leniyor, dünyanın dört bir köşesin- 
den gelen hayranları onun mezarı- 
nı ziyaret ediyor. Bir. kamyon şofö- 
rüyken hayal edemeyeceği kadar 
ünlü olan bu büyük yıldız, hiç şüp- 
hesiz müzik dünyasının ölümsüzle- 
ri arasında hakettiği yeri almıştır. 
Olümünün üzerinden yıllar geçme- 
sine rağmen, halen çeşitli sebepler- 
le sık sık gündeme gelmesi şüphe- 
siz O'nun büyüklüğünün bir göster- 
gesidir. 
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Bundan sonra da karşılaşacağı- 
mız Les Manley, bu adventure'ın 
kahramanı. Sanırım Accolade firma 
sı Les'i, Lesiure Suit Larry gibi bir 
kahraman yapmayı planlıyor. Les 
Manley, pek becerikli biri doğrusu. 
WILL firmasındaki görevimiz, elek- 
trikten tasarruf amacıyla, video ka- 
setleri elle geri sarmak! Intro'yu sey- 
rettiğimizde patronumuz J.B.'yi son 
derece kızgın haliyle görüyoruz. İş- 
ler hiç de iyi değil ve hemen bir şey- 
ler yapılmazsa birçok kimse kendi- 
ni kapının önünde bulacak. Firma 
çalışanları bir yarışma düzenlemek 
istiyor, bu yarışma herkese açık ve 
KING'i bulana tam 1.000.000 $ ödül 
verilecek. Bu fikir patronun hoşuna 
gidiyor, kimin hoşuna gitmez ki; tüm 
gelirler firmaya kalacak ve asla pa- 
ra ödemek zorunda kalmayacaklar. 
Hazırlanan reklam filmini seyretmek 
istiyorlar, ama galiba bir sorun var. 
Stella'dan bizi çağırmasını istiyorlar 
ve işte gelip roblemi hallediyoruz. 
Fişi prize sokup! Meseleyi hallettik- 
ten sonra, yarışmayı öğreniyoruz. 
Stella'ya gerçekten deneseydik ba- 
şarabileceğimizi anlatırken, patron 
bize çekip gitmemizi emrediyor, çok 
önemli olan işimizin başına döner- 
ken öğle tatilinde bu işi denemeyi 
planlıyoruz. 

Odamızdayız, masadaki çekme- 
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ceyi açalım, open drawer, içine ba- 
kalım, look in drawer. Çekmecede 
bir lunch bag ve thermos varmış. 
Aslında oyunda thermos'un bir işi 
yok, ama fazla puan almak istiyor- 
sanız alın. Bu arada lunch bag'in 
içinde bir kavanoz peanut butter 
var. Bu arada duvarın öteki tarafın- 
dan Stella geçiyor. Merak edenlere, 
oyunun ileri bölümlerinde Stella'nın 
daha samimi pozlarını göreceğimi- 
zi şimdiden müjdeleyebilirim. Bir ek- 
ran sağa devam edelim ve gerek- 
mese de thermos'u açıp su doldu- 
ralım; open thermos, fill thermos 
with water. Sağa devam edelim, bu- 
rada kilitli bir kapı var ve sadece yet- 
kililerin içeri girmesine izin var. Bir 


ekran daha sağa, burada yukarı çık- 
mamızı sağlayan asansör var, (İşi- 
mizin pek önemli olduğu çalıştığımız 
yerden de belli) bunu şimdi kullan- 
mayacağız ve bir ekran daha sağa 
gidip patronun odasına girelim. Ma- 
sanın üzerinde bir anahtar var, in- 
celeyelim, look key. İşte aradığımız 
şey bu, ne yapıp edip almamız la- 
zım. Bu master key'i doğrudan alır- 
sak patronu sinirlendiriyoruz ve 
odadan çıkarken ayaklarımızın altın- 
da açılan kapaktan aşağı düşüp öğ- 
le tatiline sığdırmaya çalıştığımız 
macerayı erkenden bitiriyoruz. Bu 
arada TV'yi seyrettiğimizde KING'- 
in eski sevgilisi Lyla Libido'nun ye- 
ni sevgilisi Fabulous ile Las Vegas'- 
ta olduğunu öğreniyoruz. Bir hinlik 
yapıp bu anahtarı almaya çalışalım, 
ask boss for raise. Patrondan zam 
istedik, işimizi bir defasında yanlış 
söyleyen patrona Stella'nın her 3 
ayda bir 'raise' aldığını söyleyince 
aldığımız cevap Stella'nın hayranı 
olduğumuz için gerçekten çok acı; 
I get one every day. Oyun boyunca 
bu muzip esprilerle karşılaşacağız, 
şimdiden alışalım. Evet, patron Stel- 
la'yı arayıp personel dosyasını isti- 
yor, Stella poposuna bakıyor, he- 
men anahtarı alın, take key. Şimdi 
doğru anahtarı kullanacağımız oda- 
ya gidelim, kilidi açalım, unlock do- 
or, kapıyı açalım, open door ve içe- 
ri girelim. Burasının aletlerle dolu ol- 
ması lazım, ama işe yarar pek bir 
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şey yok, sadece toolbox'ın içinde bir 
ID bulacağız, Lookin toolbox, take 
id. Bu bir reporter's ID, bunu biraz- 
dan kullanacağız. Burada işimiz bit- 
ti, dışarı çıkıp asansöre gidelim, 
press button. Asansöre binip yuka- 
rı çıkalım. 

Burası binanın girişi ve bir görev- 
li uyuyor, güzel bir rüya görüyor ol- 
malı, ama gene de onu uyandıralım, 
wake dave. Muhteşem bir rüya gö- 
rüyormuş, isteyip istemediğimizi so- 
ruyor. Belki bizim ihtiyacımız yok, 
ama ihtiyacı olan birileri bulunur, biz 
gene de alalım, take dream. Gidip 
kapıyı açalım, open door; ve dışarı 
çıkalım. Yolu geçip sağa gidelim ve 
sonra bir ekran daha sağa, işte bir 
evin önündeyiz. Merdivenleri çıkıp 
kapıyı çalalım, knock door. İçerden 
bir ses bizden beklediği kişi olduğu- 
muzu ispatlamamızı ya da çekip git- 
memizi istiyor. Bir kaç dakikalığına 
basın mensubu olmamızın kimseye 
zararı dokunmaz, show id. Bu ha- 
nım kapıyı açıyor ve içeri giriyoruz. 
Onunla konuşalım, talk to bobbi, ge- 
rekli samimiyeti sağlayan bir mu- 
habbetten sonra koltuğa oturalım, 
sit couch. Ayrıca Bobbi ile konuş- 
mamız esnasında öğrendiğimize 
göre KING, peanut butter ve bana- 
na ile yapılan sandviçlere bayılıyor- 
muş, bunları dikkate almak lazım. 
Bize soda isteyip istemediğimizi sor- 


muştu, ondan soda isteyelim, ask 
for soda. Gidip getiriyor, şimdi de 
ondan bize scarf'ı göstermesini is- 
teyelim; bobbi, show scarf. Bu, 
KING'in scarf'ı, üstündeki terler bi- 
le temizlenmemiş, bobbi bu ter le- 
kelerinin iyileştirici güçleri olduğuna 
inanıyor. Elvis'in büyük bir hayranı 
olan Bobbi için bu scarf gerçekten 
önemli. Sodayı içelim, drink soda; o 
da ne! Sodayı scarf'ın üzerine dök- 
tük, Bobbi'nin hayatının önemli ay- 
rıntılarından biri olan bu scarf'ın 
üzerine soda dökmek bu scarf'ın yı- 
kanması demek. Onun yıkanması 
ise belki de ter lekelerinin çıkması 
ve de scarf'ın iyileştirici gücünün! 
yok olması demek. 3 seçenek var; 
hepsi aynı kapıya çıkıyor ve sonuç 
olarak biz sıvışıyoruz. Kendimizi ka- 
pının önünde bulduk, bir ekran sa- 
ğa gidelim. İşte scarf burada, Bob- 
bi onu yıkamış ve asmış, çitleri tır- 
manalım, climb fence. Yaklaşıp 
scarf'ı alalım, take scarf, yeniden 
çitlerden geçelim, climb fence. Şim- 
di 4 ekran sola gidelim, duvarla çit- 
lerin arasından girip gene sola ve 
sirkin içindeyiz. Bu arada bus termi- 
nal ve outside terminal ekranlarının 
oyunda hiçbir işi yok, yani bunlar 
'hook'. Biz de terminalin içindeki o 
labirent gibi olan yerde çok zama- 
nımızı harcadık, fakat çabalar boşu- 
naydı. Umarım siz zamanınızı boşa 


ana 


harcayıp bu 2 ekranda bir şeyler el- 
de edebilmek için uğraşmamışsınız- 
dır. Evet, sirkteki hiçbir reyon bize 
açık değil, bilet almamız lazım. Bu 
ekranın sol alt tarafındaki siyah ala- 
nın oraya gidelim. Burada bir kara- 
van var, kapıyı çalalım, knock door. 
Bir fermuar sesi! duyduk, Col. Bob'- 
tan iş isteyelim, ask bob for job. Bi- 
ze bir free ticket verecek, ama fille- 
rin pisliğini temizlersek. Bir alt ek- 
rana gidelim, burada sevgili filler ve 
pislikleri bizleri ekliyor. Haydi iş ba- 
şına, küreği alıp çalışmaya başlaya- 
lım, take shovel. Biraz çalıştıktan 
sonra artık yeter deyip küreği bıra- 
kalım, drop shovel. Şimdi de çalış- 
mamızın karşılığını almak üzere 
Bob'un yanına gidelim. Kapıyı çala- 
lım, knock door, Bob'tan bileti iste- 
yelim, ask for ticket. Bob bize bileti 
verecek, artık sirkte istediğimiz ye- 
re gidebileceğiz. Ekranın sağ kena- 
rında orta bölümde duran vagonun 
yanına gidip ona bakalım, look wa- 
gon. Bu Madam Zarmooska'nın re- 
yonu, yaptığı iş ise oldukça ilginç; 
ball reading, palm jobs!!! Argo bilen- 
ler fazla zorlanmadan anlayacaklar- 
dır, anlamayanlar argo bilen birile- 
rine sorsunlar, benden istemeyin, 
yazarsam oldukça müstehcen ka- 
çar. Artık merdivenden içeri gidelim. 
Madam Zarmooska'ya sorularınızı 
sorarken farkedeceğiniz gibi bizi az- 
dırmaya çalışıyor. Madam aslında 
bir hayalmiş ve siz ona sarkınca 
yokoluyor, ben burada masum bir 
yolu veriyorum, diğer yolları size bi- 
rakıyorum, feel madam. Madam 
yokolduktan sonra yapmamız gere- 
ken şeyler şunlar; muma bakın, lo- 
ok candle, yapışkan bir maddeden 
yapılmış, look Wax, take max. Bal- 
mumunu aldıktan sonraki espri de 
bizi aşağılamaya devam ediyor, her- 
neyse biz sol tarafta mumun altın- 
da hayvanı almaya çalışalım, take li- 
zard. Lizard'ı almaya çalışmak gizli 
mekanizmayı çalıştırıyor, bir kart or- 
taya çıkıyor, take card. Bu bir resur- 
rection card, yani geri dönüş kartı, 
kısacası öteki dünyadan dönmek 
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için bize kesinlikle lazım, öteki dün- 
yada işimiz ne mi? Oyunun sonun- 
da görürsünüz, ama bir ipucu vere- 
yim, KING'i başka nerede bulabile- 
ceğimizi zannediyorsunuz? Bura- 
dan çıkalım, leave; halterinin yanın- 
da oturup duran Luigi'nin yanına gi- 
delim, look. Onunla konuşalım, talk 
to luigi, bugün kendini pek kuvvetli 
hissetmiyor, sorunu ne acaba? Yan 
tarafta duran luigi'nin resmine ba- 
kalım, look picture. Resimle luigi 
arasında fark varmış, dikkatlice ba- 
kınca incelenecek şeyin luigi'nin bi- 
yığı olduğunu görüyoruz, look mo- 
ustache, bıyığı resmi çektirdiği za- 
manki kadar muhteşem durmuyor- 
muş. Problemini öğrendik, çaresini 
de biliyoruz, wax'i verirsek onu bi- 
yığına sürüp eski günlerdeki haline 
getirebilir, give wax to luigi. Bıyığı- 
nı eski haline mutluluk içinde geti- 
riyor ve halteri kaldırıyor, bu arada 
yere bir şey bırakıyor, o halteri kal- 
dırmakla meşgulken biz de rosin'i 
alalım, take rosin. Şimdi arka tara- 
fa minik helmut'un yanına gidelim. 
Dünyanın en küçük adamı olan hel- 
mut, halinden hiç de memnun de- 
ğil. Ona sorular sonduktan sonra bir 
rüyası olmadığını ve mutsuzluğunun 
sebebinin bu olduğunu öğreniyoruz. 
Bizdeki rüya nasıl olsa işimize ya- 
ramaz, ona verelim, give dream to 
helmut. Çok mutlu oluyor, yine bir 
arkadaş kazandık, onu yanımıza 
alalım, take helmut. Buradan ekra- 
nın sol üst tarafında bulunan büyük 
sirk tentesinin yanında duran küçük 
büfeye gidip, o ekrana girelim, look. 

Önce büfeden alacağımızı alalım, 

take popcom. Ayrıca bu ekranda 
dikkat edilmesi gereken şey, şu an- 
da test-o-strength'in altına girme- 
mek, yolculuk (daha doğrusu uç- 
mak) için daha erken. Tenteden içe- 
ri doğru girdik ve buradaki kedicik- 
lerle tanıştık. Ya bunlara oyalanacak 
bir şeyler vereceğiz ya da onların 
öğle yemeği olacağız. Elbette pea- 
nut butter'ı vermiyoruz, KING onu 
çok seviyor, biz popcom'u verelim, 
put popcorn on ground. Kedicik onu 


yiyedursun biz sağa doğru devam 
edip Fred'le tanışalım. Fred'in işi 
merdivenin tepesinden küçük havu- 
za atlamak, ama merdivene bir tür- 
lü tırmanmıyor, çünkü merdivenin 
basamakları kayganmış, onun da 
derdini halledelim, give rosin to fred. 
Pelerinini çıkarıp atlayışını yapacak 
ama bugün biraz şanssız, havuzu 
tutturamıyor. Asistanı Alona ile ya- 
pılacak özel bir işlem yok Pelerini 
alalım, take cape. Sirkte işimiz bitti 
ama Las Vegas'a yanımızda helmut 
varken uçarsak, ileride çok işimize 
yarayacak olan bu minik arkadaşı- 
mızı kaybediyoruz. Şimdi otobüs 
terminalinin olduğu ekrana gidelim 
ve buradaki postbox sayesinde hel- 
mut'u Las Vegas'a postalayalım, 
mail helmut. Sirke geri dönelim ve 
artık New York'ta yapılacak bir iş 
kalmadığından rest-o-strength'in al- 
tına girip Las Vegas'a uçalım. 
Sert bir iniş yaptıktan sonra 2 se- 
çeneğiniz var; ilki otele gidip orada 
yeni problemleri halletmek, öteki de 
çöle dalıp kaybolmak. İlk önce bir 
save yapın ve bence sağ tarafa da- 
lıp çölde kaybolun. Çölde telefona 
cevap verin, answer phone. İşte si- 
ze Stella'nın samimi pozu, daha 
sonra termostan su içersiniz, bu iki 
işlem de puan kazandırıyor, ister İs- 
temez doğru yolda olduğunuzu zan- 
nedip çölden kurtulabilmek için sa- 


atlerinizi harcıyorsunuz. Halbuki ça- 
balar boşuna, doğru yol bu değil, 
şimde bir önceki save'inizi yükleyin 
ve kaldığımız yerden devam edelim. 
Postbox'ı açalım, open box, hel- 
mut'u alalım, take helmut. Sola de- 
vam edelim ve otelin önündeki mer- 
divenlerden herhangi birinden çıkıp 
otomatik olarak lobiye gelelim. Bu- 
rada sol arka tarafa gidildiğinde ote- 
lin havuzuna çıkıyoruz, havuzda bir 
ekran sola ittiğimizde Libido, Fabu- 
lous ve sevgili korumaları Vito'yu 
görüyoruz. Herhangi biriyle konuş- 
makta ısrar edersek Vito bize had- 
dimizi bildiriyor, bu arada Fabulo- 
us'un menejerinden bir telefon bek- 
lediğini öğreniyoruz. Siz gene de bir 
save yapıp Vito'nun bizi nasıl hallet- 
tiğini görün. Bu sorunu lobideki otel 
görevlisi Bernardo sayesinde halle- 
debiliriz, lobiden Fabulous'u telefo- 
na çağıralım, call Fabulous. Böyle- 
ce Fabulous telefonla meşgulken 
biz Lyla Libido'nun yanına gidelim 
ve oturalım, sit chair. Libido gerçek- 
ten bir KING'in sevgilisi olacak ka- 
dar güzel, biz yanına oturunca on u 
ateş basıyor, serinlemek için bir şey- 
ler yapması lazım, üstümüze değil 
ama havuza atlıyor. Bu arada güneş 
gözlüğünü bırakıyor, alalım, take 
sunglasses. Bir sağ ekranda Fabu- 
lous'u hâlâ telefon başında ve ga- 
yet sinirli olarak görebiliriz. Lobiye, 


Orijinel programların zevki Commodore Center ile çıkar 


SERARCH'For THE KING Te Bos8”s Offica 


oradan sağa; burada bir kuru temiz- 
lemeci var ve buradaki white suit'i 
almak lazım. Sağa devam edip 
asansöre girin, press button ve otel- 
de bir odaya gideceğiz. Asansörden 
çıkıp sağa, işte otelin boş bir odası 
ve bir hizmetçi, İngilizce bile bilmi- 
yor. Look on cart, hizmetçinin ara- 
basının üzerinde bir anahtar var ve 
bunu hizmetçiye farkettirmeden al- 
mak lazım. Sağa devam edip oda- 
ya girelim, banyoya girip lavaboya 
bakalım, look sink. Saç birikintileri- 
nin ve sabun kalıntılarının arasında 
bulduğumuz şey işimize çok yara- 
yacak, take floss. Şimdi odanın ka- 
pısının üzerine bakalım, (bu kapı bi- 
ze dik durduğundan onu göremiyo- 
ruz) look door. Daha sonra look 
sign, no disturb yazıyor. Alalım, ta- 
ke sign, çevirelim, reverse sign, 
okuyalım, read sign; artık maid-o 
service yazıyor. Evet, hizmetçiye bir 
de iş çıkarttık mı, o işle meşgul olur- 
ken o görmeden biz anahtarı alabi- 
liriz. Gidip yatağa oturalım, sit on 
bed, artık ona yeni bir iş çıkarttık, 
ayağa kalkalım, get up; gidip sign'ı 
üzerinde 'maid-o service' yazarken 
kapıya kopalım, put sign on door. 
Hizmetçi kapıya ilk yaklaştığı zaman 
içeri girip yatağı düzeltmeye başla- 
yacak, biz o yatağı düzeltirken 
anahtarı alacağız, take key. Şimdi 
sola devam edelim, asansöre gire- 
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lim press button, otelin skelcton 
key'i bizde olduğu için artık başka 
yerlere de gidebiliyoruz ve bir suit'e 
geliyoruz. burada sola devam ede- 
lim, bu odadaki küvetin borusunda 
bir sorun var, su akmıyor, içerde bir 
şeyier sıkışmış. Elimiz oraya sığmı- 
yor, helmut'u doğrudan koyduğu- 
muzda geri dönemiyor. En sola kö- 
şeye gidip yapacaklarımızı yapalım, 
helmut'u floss'a bağlayalım, tie hel- 
mut with floss; şimdi helmut'un 
problemi çözmesini sağlayalım, onu 
boruya yollayalım, put helmut in 
drain. Helmut birazdan bir receipt 
ile dönecek, bu ise white suit'in 
makbuzu ve böylece white suit'i ala- 
bileceğiz. Asansöre binelim, press 
button, böylece giriş katına geldik. 
Sola devam edip kuru temizleyiciye 
gidelim, open door, içeri girelim. 
Makbuzu üniversite öğrencisi olan 
güzel Susie'ye verdiğimiz zaman, 
makbuzun neredeyse 20 yıllık oldu- 
ğuna aldırmadan white suit'i getire- 
cek, give receint to susie. Daha son- 
ra elbiseyi alıp buradan ayrılalım; 
önce take suit, sonra leave. Artık 
otelde yapacak bir şey kalmadı, 
Kingdom'a ulaşmamız lazım. Tüm 
bunları yaptıktan sonra önceki ek- 
ranlarda yapılacak her şeyi tamam- 
ladığımıza dair bir işaret görmediği- 
mizden uzun geceler oyu New 
York'taki bus station'da ve de çöl- 


de bir ipucu bulup eksik olan şeyi 
yakalamaya çalıştık ve umudu kay- 
bettiğimiz sırada o sihirli kelimeyi 
bulduk; HITCHHIKE! Oyunun bu 
bölümünde çözülecek problem hak- 
kında hiçbir ipucu vermeden Acco- 
lade'e teşekkür ederiz. Evet, otel- 
den dışarı çıkalım ve otelin önündeki 
yolda! (Oranın yol olduğunu belirten 
hiçbir şey yok) otostop yapalım, 
hitehhike. Bir hippi minibüsü durup 
bizi aliyor ve Kingdom'un önünde 
bırakıyor. 

İşte geldik, ama Kingdom'un ka- 
pıları bize kapalı. Ekranın altına doğ- 
ru gelip heryeri gösteren ekrana çı- 
kın, burada sağ ortadan sağa girin, 
sağ üst köşedeki evin önüne gelin, 
barın olduğu ekran yüklemeye baş- 
layacaktır. Bu ekranda sağ köşede 
bir telefon kulübesi var, look booth. 
Tam Clark Kent'e göre bir yer, içeri 
girip üstümüzü değişelim, wear su- 
it. Barda look-alike contest var, ya- 
rışalım bakalım. Kapıyı açalım, open 
door, içeri girelim. Seyircilerin önün- 
deyiz, marifetlerimizi gösterelim, 
dance. Bütün hünerimizi gösteriyo- 
ruz, ama 1 numaralı yarışmacı oldu- 
ğumuz halde sonuncu olduğumuz 
kesin. Her şeye rağmen eli boş dön- 
müyoruz, teselli ikramiyesi olarak 
Kingdom'un kapıları bize açıldı. Gi- 
dip eve girelim, burada sağa gittiği- 
mizde KING'in ödülleri, gitarı ve 
mikrofonunun sergilendiğini görüyo- 
ruz. Gitarı ve mikrofonu almak lazım 
ama alarm bizi engelliyor. Bu ara- 
da duvardaki resimler yasal sebep- 
lerden dolayı net değil ve oyun ge- 
ne aynı sebeplerden Elvis'in adını 
bile anlamıyor. Alarmı etkisiz hale 
getirmek için postun (ayı postu) ağ- 
zına bakalım, look mouth. İçeride bir 
düğme varmış, elimiz içeri sığmıyor, 
böylece helmut'a yeni bir iş düşü- 
yor. Helmut'un alarmı etkisiz hale 
getirmesini sağlayalım, put helmut 
in mouth. Helmut gidip alarmı etki- 
siz hale getirdikten sonra perdeli 
odadan içeri girelim. Masada bir 
meyve tabağı var, look in bowl. Bir 
muz varmış, onu alalım, take bana- 
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na. Sandviç malzemesi yavaş yavaş 
tamamlanıyor, bir de sandviç ekme- 
ği bulursak iş tamam, soldaki kapı 
mutfağa açılıyor ama kapı sadece 
içeriden açılıyor, içeri girmek için 
başka bir yol bulmak lâzım. Geri dö- 
nüp merdivenlerden çıkalım ve sol- 
daki yatak odasına girelim. Sağda- 
ki dolabi açalım, open bureau, içi- 
ne bakalım, look in bureau, içerde 
gizli bir mekanizma varmış. Onu ça- 
lıştıralım, turn on mechanism, işte 
mutfağa inmek için eğlenceli bir yol. 
Aşağı inelim, slide down pole, işte 
mutfaktayız. Daha fazla dönmeden 
artık yere inelim, drop pole. Play ju- 
kebox, jailhouse rock'ı dinlemek is- 
teyenler bunu denesinler. Tezgaha 
dikkatli bakınca yukarı doğru açılan 
bölümünü farkediyoruz onu açıp 
içeri girelim, open counter. Tezga- 
hın alt bölümüne bakalım, look un- 
der counter, işte aradığımız şey, ta- 
ke bread. Artık sandviç yapabiliriz, 
make sandwich. Yaptığımız bu lez- 
zetli sandviçe fazla dayanamayıp 
onu yiyoruz, artık KING'in son za- 
manlarının bir kopyası olduk. Alar- 


mı da hallettiğimize göre gidip gita- 
rı ve microfonu alalım; take guitar, 
take microphone. Gitarın tellerinde 
bir sorun var, onu halledelim, string 
guitar. Floss'un yardımıya bu işi de 
hallettik, artık bara gidip yeni hali- 
mizle bir show yapmanın zamanı 
geldi. Bara yeniden girelim ve jail- 
house rock eşliğinde en güzel figür- 
lerimizi gösterelim. Bu arada oyu- 
nun yükleme zamanı hesaplanma- 
dığından bazen müzik çalarken biz 
dansetmiyoruz, bazen de danseder- 
ken müzik çalmıyor. Daha sonra 
KING'in yaptığı gibi scarf'ı bir hay- 
ranımıza veriyoruz, o da ne! Fana- 
tik bir turist grubunun altında kalıyo- 
ruz, ruhumuz bedenden ayrılıyor, 
galiba bu sefer yolculuk öteki dün- 
yaya. Endişelenmeye gerek yok ya- 
nımızda resurrection card var ve 
onun sayesinde geri dönebileceğiz. 
Bir ışık hüzmesinden geçiyoruz, bu- 
lutların üstünde yükselen kapıdan 
geçtik, burada kimlere rastlamıyo- 
ruz ki; işte Blues Brothers'in unutul- 
maz James Belushi'si, işte Janis 
Joplin, Budy Holiy, John Lennon, 
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Jimmy Hendrix ve O, işte KING! Da- 
ha sonra melek hemşire Nanci'yi 
doktora kendimize geldiğimizi söy- 
lerken görüyoruz. Patrona KING'in 
fotoğrafını gösterdiğimizde yeterli 
nakitin olmadığını öğreniyoruz. Bu 
mesele Les'in WILL firmasını dev- - 
ralmasıyla halloluyor, Les'in patron- 
luğuyla WILL yörede en çok çalışan 
firma oluyor. Stella'nın ise artık özel 
bir görevi var; personnal-asistant-in- 
charge-of-rasies!!! Bob sirkini baş- 
ka bir firmaya satıyor. Madam Zar- 
mooska ise artık ünlü bir medyum, 
çok büyük para kazanıyor. Helmut'- 
un rüyaları da gerçekleşiyor, o artık 
kendi talk show'unu hazırlıyor. Fa- 
bulous ise menejeriyle asla o konuş- 
mayı yapmıyor ve gününün büyük 
bir bölümünü büfede çalışarak ge- 
çiriyor. Vito suç işlemekten vazge- 
çip zamanını Nintendo oyunlarıyla 
geçiriyor. Bobbi, KING'e olan tutku- 
sunun saçma olduğunu farkediyor, 
artık Arizona'da ve boş işlerle uğra- 
şan bir komün'e üye Lyla ise güneş- 
leniyor. 


Oyunun yeteri kadar zevk verme- 
si için oyuncunun iyi derecede İngi- 
lizce bilmesi lazım. Oyunun gerekli 
aşamalarında yeterli ipucu yok, fa- 
kat bence adventure severlerin bu 
oyunu kaçırmaması lazım. Oyunda 
Sierra'ya da taş atılıyor, Sierra'nın 
oyunlarında 'use' komutu bolca kul- 
lanılıyor, bu oyun ise 'use' komutu- 
nu anlamıyor ve kullanıldığında ise 
gösterilen tepki bize değil, Sierra'- 
ya; Hey... this ain't just another Half 
Dome game. Bakalım Accolade'in 
başlattığı bu rekabetin sonucu hangi 
kahraman adventure severlerin be- 
ğenisini daha çok kazanacak; Les 
mi, yoksa Larry mi? Bence kim ka- 
zanırsa kazansın bu rekabetten kârlı 
çıkacak olanlar değişmeyecek, biz- 
ler. Bu arada oyunun grafiklerinin 
son derece güzel olduğunu ekleme- 
den geçemeyeceğim. Son ekranda 
Les'in maceralarının devam edece- 
ği belirtiliyor, merakla bekleyeceğiz. 
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Hepimizin dört gözle bekledi- 
ği K. Guest V yaklaşık 3 aydır 
PC piyasasının altını üstüne ge- 
tirmeyi başardı. Oyunun Ami- 
ga'da çıkması ise an meselesi. 
Oyunun en önemli özelliklerin- 
den biri CD-TV'de ve 4 ayrı dil- 
de kullanılabilmesi. Oyunun 
grafikleri ve müzikleri de bana 
göre şimdiye kadar yapılanların 
en iyisi... Heros Guest'in çıkma- 
sıyla birlikte Adventure'cılar ve 
Frp'cileri oldukça memnun et- 
mişti. Şimdi ise oyunun devamı 
olan ikinci verisyonu Amiga'ya 
uyarlanıyor. Yalnızca oyunun 
adı artık Heros Guest değil Gu- 
est for Glory İl oldu. Eğer birin- 
cisini oynadıysanız karakterini- 
zi O for Glory Il'ye transfer edi- 
yorsunuz ve böylece kaldığınız 
güçlerle oyuna devam edebili- 
yorsunuz... 

— Bu kadar Sierra yeter diye- 
ceksiniz biliyorum ama firma 
PC'ler için larry IV'ü ve Space 
Guest IV'ü çıkarmış durumda. 
Bize düşen tek şey oyunların 
Amiga'da bir an an önce çıkma- 
sını beklemek... 


Eye of the 
Beholder 


— SSI piyasaya aynı anda o 
kadar çok FRP sürdü ki şimdi- 
den FRP'ciler heyecanlanmaya 
başlayabilirler. Death Kinghts of 
Krynn, Eye of the Beholder, 
Secret of the Silver Blades bun- 
lardan yalnızca bazıları... 

— Eğer cracker'cılarla ilgili 
bir adventure oynamak istersi- 
niz John Maddick adlı 3 disket- 
lik adventure tam size göre ola- 
bilir. Dijital grafik ve müzik oyu- 
na oldukça iyi bir hava vermiş. 
Oyun oldukça ilginç, kaçırma- 
yın... 

— MicroProse firması niha- 
yet FRP'lere de el attı. Firmanın 
Darklands adlı FRP'si yakın bir 
zamanda hazır olacak. Oyunun 
konusu Almanya'da geçiyor- 
muŞ... 

— Konusu hep fantazi ortam- 
larında geçen oyunlardan bıktı- 
nız mı? O zaman bir de Buck 
Rogers'ı ya da Wizard'ı deneyin 
(Bane of the cosmıc Force)... 

— Sierra son harikalarından 
biri olan Rise of the Dragon'ı 
çoktan piyasaya sürmüş. Büyük 
ihtimalle siz bu yazıyı okurken 
oyun ülkemize de gelmiş olur... 

— Bards Tale Ill nihayet ülke- 
mize de geldi. FRP severler bu 


kapsamlı oyunu mutlaka oyna- W 


sınlar... 

— Eğer siz de bu köşede ya- 
yınlanmak üzere bana en son 
haberleri (ve kaynağını tabii) 
yollarsanız sevinirim. Bana bu 
ayki yardımlardan dolayı RE- 
MIX of CLIGUE, BOBO, SMI- 
LEY ve ZORLU MUTLU 
TURK'e teşekkür ederim... 


K. Ouest V m... 


Death Kinghts 
of Krynn 


Rise of the Dragon 
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Üzaysal Görüntü Uzmanları Streos- 
kopik Gerçekliği Yakalamak İçin Uğ- 
raşıyorlar. 

Hemen herkes R2D2'nin baş kıs- 
mındaki bir mercekten çıkan, Athe- 
na'ya benzer prensesi hatırlar: ““Yar- 
dım et Obie Won Kenobe, sen benim 
son umudumsun.” 

Bu kadar bilim kurgu yeter. Bu 
günlerde herkes Prenses Lejia'nın bir 
kopyasını istiyor. Yani herkes, kü- 
çük, boşlukta süzülen bir varlık isti- 
yor - Üç boyutlu, etrafında dolaşıla- 
bilen, dokunabildiğiniz, görebildiği- 
niz, interaktif bir görüntü. 

Endüstriyel araştırmacılar bu üç 
boyutlu sistemlerin nerede ve nasıl or- 
taya çıkacakları hakkında hep fikir- 
ler yürütmektedirler. En çok dayan- 
dıkları nokta da bilim kurgu filmle- 
rinde kullanılan hilelerdir; difraksi- 
yon desenleri, düzenli ışık kaynakla- 
rı (laserler) ve film tabakaları için ge- 
liştirilen ışınımlar. Dahası üç boyut- 
lu gösterimler şimdiden, gerçek katı- 
ların gösterimi, görünmeyen yüzey- 
lerin kaldırılması ve bilgisayar inte- 
raktifliği gibi bazı sorunları çözmüş- 
tür. Ayrıca hologramları görebilmek 
için izleyiciler, stereoskopik gözlük- 
ler takmak veya başka görsel hileler 
kullanmak zorunda değillerdir. 

Bugün, umutlarını gerçek zaman- 
lı (real-time) holografi veya bilgisa- 
yar grafiklerine (iki boyutlu piksel 
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gösterimden üç boyutlu uzaysal gös- 
terime oOilk adım) bağlayan 
CAD/CAM tasarımcıları, hologram- 
cılar, Pentagon savaş şefleri ve üç bo- 
yutlu video oyunu manyakları, bili- 
min, görüntüleri iki boyuttan üç bo- 
yutlu gerçek uzaya çekmesini bekli- 
yorlar. 

Gerçekten de araştırmacılar stere- 
oskopik gerçekliğin değişik uygula- 
malarını arıyorlar. Paralaks (bakış 
açısının değişmesine göre değişen gö- 
rüntüler) veya derinlikli üç boyutlu 
stereo görüntüler, gerçek zamanlı in- 
teraktif holografik video sistemleri, 
çok yüzeyli dönen görünümler, yapay 
gerçeklikli (virtual reality) bilgisayar 
ortamları, daha geniş görüş açılı ve 
daha yüksek çözünürlüklü gökkuşa- 
ğı hologramları üzerinde çalışıyorlar. 

Teknik olarak bir hologram laser 
ışınlarının optik olarak ikiye ayrılma- 
sıyla oluşur. Bir referans ışını filme 
gönderilir ve ışının dağılarak tüm fil- 
me homojen olarak çarpması sağla- 
nır. Nesneye de bir ışın gönderilerek 
bunun filmi çekilecek olan cisme 
çarpması ve tüm cismi aydınlatacak 
kadar genişlemesi sağlanır. Bu ışın 
daha sonra dönerken cismin çarptığı 
noktası hakkında şekil, boyut ve yü- 
zey yapısı gibi bilgileri taşır. 

Referans ışını ve nesnel ışın daha 
sonra holografik film üzerinde kar- 
şılaşır ve karışım deseni ışığa duyarlı 


film yüzeyine kaydedilir. Desen arka- 
dan (geçirgen hologram) veya önden 
(yansıma hologram) ışıklandırılarak 
geliştirildikten sonra şaşırtıcı bir üç 
boyutlu görünüm oluşur. Görüntü 
holografik plakanın önünde veya ar- 
kasında yer alabilir. 

Görünüşte tüm hologramlar ayni 
ölçüde üç boyutlu değildir. Geniş ba- 
kış açısına sahip büyük bir hologra- 
mın derinliği, küçük ve dar açılı bir 
hologramınkinden daha fazladır. 

Holografik araştırma asistanı 
Mark Lucente şöyle demektedir: “İn- 
sanların hologramda gördükleri, fi- 
ziksel ortama bağlıdır. Görüntü pla- 
kadan çok önde veya çok arkada ola- 
maz ve ancak plaka kadar büyük ola- 
bilir.” 

Örneğin bir metrekarelik bir plaka 
üzerinde ancak bir metrekarelik bir 
görüntü sağlanabilir ve kredi kartla- 
rv'nın üzerindekiler gibi bir gökkuşağı 
hologramı da küçüklüğü ve dar ba- 
kış açısı sebebiyle daha sığ görüne- 
cektir. Görünüşte farklı olmalarına 
rağmen bu iki hologram da filme da- 
yalı sistemlerle oluşturulur. 
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Havada asılı gibi görünmek üzere 
hazırlanacak bir hologram fotogra- 
fik plakalara dayanır, küçük bir gök- 
kuşağı hologramı ise daha sonra fil- 
min üzerine yerleştirilmek üzere yük- 
seltilecektir. İlk hologram, görüntü- 
nün film yüzeyinden ileride veya ge- 
ride görünmesini sağlayacak, yarım 
metrekarelik bir plaka kullanırken, 
ikinci hologramın küçük plakası da- 
ha vurgusuz bir görüntü sağlayacak- 
tır. 

Bazı paketlerin ve video filmlerinin 
kutularında bulunan, gökkuşağı ho- 
logramları, beyaz ışık hologramları- 
nın örnekleridir. Bu hologramlara 
beyaz ışık altında baktığınızda, cis- 
min farklı bakış açılarından, değişik 
renklerdeki görüntülerini görebilirsi- 
nız. 

Ama acaba bilim Prenses Lieca'yı 
merceklerin, perdelerin veya diğer 
optik elemanların yardımı olmadan 
gerçekleştirebilecek mi - yani üç bo- 
yutlu uzayda süzülen gerçek görün- 
tüyü? 

“Yıllardır herkes üç boyutluluğu 
taklit etti. Bu yeni bir çağın sadece 


başlangıcı” diyen Dr. Stephen Ben- 
ton, MITte Uzaysal Görüntüler Bö- 
lümü başkanı. 

Ticari bir holografi şirketinin yet- 
kilisi Chris Outwater da bu fikre ka- 
tılıyor, “Esas olarak insanlar, gerçek 
zamanlı, renkli ve yekpare görüntü- 
ler istiyorlar. Ama teknoloji henüz o 
noktaya gelmedi.” 

Düşlerle gerçek arasında henüz çok 
fark olmasına rağmen bu alanda ya- 
pılan yenilikler ve geliştirilen teknik- 
ler gerçekten şaşırtıcı. 

Örneğin MIT'teki araştırmacılar, 
film yerine kırmızı laser ve uzaysal 
ışık modülatörü kullanan bir süper 
bilgisayar tekniğiyle, boşlukta izlene- 
bilen tek renkli minyatür hologram- 
lar geliştirmekteler. Işık modülatörü 
bir ışık ışınını aynalarla odaklanan 
bir görsel desene çeviriyor. Sonuçta 
ortaya çıkan beş santimlik görüntü 
ışıkla oluşturulmuş ve bilgisayarla is- 
tendiği gibi değiştirilebilen gerçek bir 
görüntü. Bu tekniğe holovideo deni- 
yor ve araştırmacılar bu sistemin en 
yüksek mertebesinde üç boyutlu ho- 
loscope'a (üç boyutlu bir ekran üze- 


rindeki gösterim sistemi) ulaşarak 
CAD/CAM tasarımcılarının, bilim 
adamlarının ve diğer görsel çalışan- 
ların çalışmalarını gerçek üç boyutta 
ve renkli olarak izlemelerine olanak 
sağlamasını bekliyorlar. 

Texas Instruments'te çalışan araş- 
tırmacıların ilgi alanı ise bahsettiği- 
mizden farklı ama yine filme dayan- 
mayan bir sistem. Buradakiler de x, 
y vez koordinatlarını çok düzenli bir 
sistemle küresel bir hacim içinde ifa- 
de edebiliyorlar. OmniView adı veri- 
len sistem dönen, geçirgen bir ekran 
üzerine laser ışını düşürülmesine da- 
yanıyor. Yüzey saniyede on kez ken- 
di ekseni etrafında dönüyor (600 
rpm). Dönen disk, tarayan bir laser 
ışını ile karşılaştığında üç boyutta 
noktalar belirleniyor, böylece izleyi- 
cinin her yandan görebileceği ışığı ge- 
çiren gerçekçi bir görüntü oluşuyor. 

OmniView'dan R.Don Willams'a 
göre, “Bir hologramla aynı görüntü- 
ye sahip olan bu sistem, üç boyutlu 
uzayda yüksek kontrastlı renkli ışık 
noktaları gösterir. Gerçek cisimlerin 
görüntüsüne sahip görüntüler oluş- 
turmak için bu noktaları alıp birleş- 
tirebilirsiniz: sonuçta boşlukta süzü- 
len ve ışığı geçiren cisimler elde ede- 
bilirsiniz.” 

Kullanılan teknoloji ne olursa ol- 
sun, stereoskopik görüntülere olan il- 
gi hep esas kalıyor. Gelişmiş bilgisa- 


yar grafikleriyle çalışan kullanıcılar, 
stereo (iki gözle farklı algılanıp üç bo- 
yutlu olarak yorumlanan) görüntüle- 
rin iki boyutlu ekran gösterimlerinin 
ve şimdiye kadar yapılmış hacimsel 
gösterim araştırmalarının kaçınılmaz 
bir sonucu olarak bekliyorlar. Ger- 
çekçi taklitler ve uzay-zamanla ilgili 
araştırmalar artık sanatçıları tatmin 
edemiyor. Prenses Leia'lar, gerçek- 
çi, ışığı geçiren arabalar, havada ası- 
lı kalan üç boyutlu uzay gemileri hep 
bilimsel görüntüleme kullanıcılarının, 
taktik savaş simulatörlerinin, film ya- 
pımcılarının ve daha birçok alanda- 
ki kullanıcının hayali durumunda. 
Örneğin Chrysler otomobil şirketin- 
de CAD/CAM yetkilisi olarak çalı- 
şan Michael Holmes'ün en büyük is- 
teklerinden biri tasarladıktan sonra, 
istediği gibi değiştirip üzerinde mü- 
hendislik geometrisini uygulayabile- 
ceği bir araba taklidi. 

“İki boyutlu düz bir ekran yerine 
üç boyutlu bir gösterim ortamında 
çalışmayı çok isterdim - renkli dev bir 
hologram mesela” diyor Holmes. 
Chrysler de zaten, CAD ve CAM da- 
tasını olduğu gibi fotografik olarak 
gerçeğe çok yakın görüntüleri de iş- 
leyebilecek bir endüstriyel bilgisayar 
sistemini özelleştirip renkli bir holog- 
ram veya bu tür bir üç boyutlu sis- 
tem için hazırlıklar yapıyor. 

Holmes şu andaki holografik tek- 
niğinin kendi isteklerini tam olarak 
yansıtamayacağının farkında ama yi- 
ne de gerçek boyutlardaki bir holog- 
rafik görüntüyü kendi amaçları için 
kullanabileceği fikrinde. 

“Eğer hologramınız yeterince iyiy- 
se kil model yapmanıza gerek 
kalmayabilir?” diyor Holmes ve de-: 
vam ediyor, “örneğin hologram üç 
boyutlu bir Etch-a-Sketch gibi olabi- 
lir, böylece arabanın kaportasına bir 
kabartı koyunca ne olacağını görebi- 
liriz. Ya da holografik bir araştırma 
sistemi kurup, araştırma merkezine 
fiberglas model yerine holografik gö- 
rüntüyü gönderebilirsiniz.” 

Holmes'a göre, hologramlar tasa- 
rım-üretim aşamaları arasında boşa 
geçen zamanı, mühendislere fikirler 
değil istenen görüntünün kendini ve- 
rerek değerlendirip bu süreci, kısal- 
tabilirler. 


General Motors'da otomotiv mü- 
hendisi olarak görev yapan Jeff Ste- 
vens'ın beklentileri daha mütevazi. 
Bir arabanın mükemmel hologramı 
fikrinden vazgeçmiş olsa bile MIT?- 
nin Uzaysal Görüntüler Bölümü ile 
çalışıyor ve daha gerçekçi bir amaca 
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ulaşmaya çalışıyor: holografik gö- 
rüntüleri rafine ederek daha küçük 
ama daha yüksek çözünürlüklü ve 
daha geniş bakış açılı (80-90 derece) 
basılmış hologramlar elde etmek. 

“Klasik basılmış hologramlarla ça- 
lışmak çok daha kolay” diye belirti- 
yor Stevens, ““Normal bir kağıtmış 
gibi duvara asabilirsiniz, normal bir 
iki boyutlu görüntüden çok daha faz- 
la bilgi sağlayacaktır size.” 

Yakın geçmişte, basit üç boyutlu 
cisimleriri laserle yapılmış hologram- 
ları üç boyutlu animasyon filmlerinin 
ana kaynağını oluşturdu. Bilgisayar 
grafikleri artık kullanıcıya, hologram 
öznesi üzerinde alışılmamış kontrol 
olanağı sağlıyor. Örneğin holograf- 
çılar bir görüntüyü gösterimden ön- 
ce istedikleri gibi değiştirerek gerçek 
cisim varolmayan şekiller- 
de incelenmesini sağlıyor- 
lar. 

Holografik bilgisayar 
animasyonları iki boyutlu 
akışların üç boyutlu holog- 
rafik film üzerine kaydedil!- 
mesiyle oluşturuluyor. Be- 
yin ise bu görüntüleri üç 
boyutlu olarak yorumlu- 
yor. 

Applied Holographics 
adlı şirketin çalışanları, bü- 
yük endüstriyel bir rafine- 
rinin kesit görüntülerinden 
oluşan, bu tür bir uygula- 
ma yapmış. İşletmeci mü- 
hendis Craig Newswanger 
olayı şöyle anlatıyor, 
“Müşteri bize rafinerinin 
hidrojen tanklarının plan- 
larını getirdi. Biz de bunları 
digitize ettik ve bilgisayar- 
da yeniden canlandırdık. 
Daha sonra da bunların ke- 
sitlerini alarak yükselen 
hidrojenin nasıl görüneceğini canlan- 
dırdık.” 


Bu hologram şu anda New York 
Hologram Müzesi'nde sergileniyor ve 
100-300 karelik filmden oluşuyor. 
Kesitler izleyicinin gözü hareket ettik- 
çe açığa çıkıyor. Newswanger, “üç 
boyutlu bir görünüm ve değişik per- 
spektifler elde edebilmek için animas- 
yonlar kullandık” diyor. 


Son yıllarda renklendirme ve ışık- 
landırma konusunda yapılan yenilik- 
ler, laser yazıcılara direkt çıkış, geliş- 
tirilmiş paralaks ve daha gerçekçi 
rengeler elde etmek için ışığa duyarlı 
tabakanın kalınlığını değiştirerek du- 
yarlılığı artırmak gibi sistemleri kap- 
sayan yeni gösterim teknikleri kazan- 
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dırmış. 

Şimdiye kadar sanatçılar da holog- 
rafi konusuna eğildiler ve uzay- 
zaman'a kendi bakış açılarını geliş- 
tirdiler. 

Harriet Casdin-Silver gibi bazıları 
da bilgisayar grafikleri, fotografi ve 
holografiyi birleştirerek sanatsal bir 
yaklaşımda bulundular. 

Ama teknik olarak yapılan ilerle- 
meler en çok holografik görüntüleri 
kapsayan bilgisayar interaktifliğinde 
oldu. Örneğin MITMte, herbirinin 
kendine özgü gri tonları olan x, y ve 
z koordinatları şeklindeki bilgisayar 
dataları bir ışık modülatörüne yolla- 
nıyor. Oluşan ışık deseni bir kristal- 
den geçirilerek titreşen dalgalar halin- 
de uzaya yayılıyor. Daha sonra bun- 
lar tek tek çizgiler haline getirilmek 
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üzere optik tarama aygıtları tarafın- 
dan yakalanıp odaklanıyor ve beş 
santimlik hologramlar haline getiri- 
liyor. 


“Hologramın bir çizgisini oluştu- 
racak olan desenin sinyali zamanla 
değişerek gönderilebiliyor; kristali 
besleyip bunu ışık ışınına uyguluyo- 
ruz” diye açıklıyor Lucente. Işık ışı- 
nı düşey 192 pozisyondan herhangi 
birinde yakalanabiliyor. 


Uygulaması oldukça zor olan bu 
algoritma için 4 milyon dolarlık 
“Thinking Machines Connection 
Machine model 2” kullanılıyor. Ger- 
çekten de bant genişliği o kadar ge- 
niş ki -30'derece bakış açılı 100 mm 
x 100 mm'lik bir hologramın data- 
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ları yaklaşık olarak 25 gigabyte ha- 
fıza kaplıyor- MIT araştırmacıları 
görüntünün düşey bakış açılarını ta- 
mamen kaldırmışlar ve yatay bakış 
açısını da 15 derece olarak belirlemiş- 
ler. Ama bu sınırlamayı yaptıktan 
sonra görüntüyü gerçek-zamanlı ola- 
rak istedikleri gibi inceleyebiliyorlar. 

Bu tür problemler proje yönetme- 
ni Benton'a pek dert olmuyor. “Üç 
boyutlu interaktif hologramlar yarat- 
mayı başardık” diyor Benton, “Ama 
holografi fotoğrafçılığın 100 yıl ön- 
ce olduğu yerde henüz. Üç boyutlu 
görüntülerle uğraşan herkesin altın- 
dan kalkması gereken tonlarca bilgi 
var. Bunların işlenmesi o kadar ko- 
lay değil yani.” 

Ancak her araştırmacı ve kullanı- 
cı hologramın gelecekteki üç boyut- 
lu gösterim olacağı fikrin- 
de değil. Bir çoğu, kullanı- 
cılar hareket paralaksı, da- 
ha iyi renk sabitliği ve da- 
ha yüksek çözünürlük, kes- 
kin görüntüler ve ucuz ma- 
liyet gibi özellikler istediği 
sürece, istenenlerin ancak 
alternatif teknolojiler veya 
başka sistemler tarafından 
sağlanabileceğini düşünü- 
yor. 

Texas Instruments'tan 
R. Don Williams çalışma- 
larında başka bir yol izli- 
yor. Daha önce Hollanda 
Delft Üniversitesi'nde te- 
melleri atılan titreşen ayna- 
lar sistemi üzerine kurduğu 
çalışmalarında üç boyutlu 
görüntüler elde etmek için 
Williams dönel helis yüzey- 
ler kullanıyor. “Bizim üze- 
rinde çalıştığımız sistemler 
gerçek çok yüzeyli göste- 
rimleri kapsıyor” diyor 
Williams. 

Özgün çalışmalar sırasında bilim 
adamları, izleyicinin kendi bakış açı- 
sından gözlemlenebilecek üçüncü bir 
boyut yaratmak için, CRT görüntü- 
sünü yansıtacak titreşen bir ayna fik- 
rini üretmişlerdi. 


“Aynanın fiziksel hareketi uzakta 
veya yakında gibi görünen şeyler gör- 
menizi sağlıyor” diye açıklıyor Wil- 
liams. ““Ama yine de bakış açısı ile 
sınırlısınız ve bir aynaya bakıyorsu- 
nuz. Titreşen bir ayna çok hızlı dön- 
düğü için üçüncü boyut hissini veren 
görüntülerin tazelenmesi de geç olu- 
yor.” 


Williams bu sorunların çoğunu, 
çok hızlı dönen parabolik bir ekran 


ve laserli tarama cihazları kullanarak 
çözümlemiş. Williams'ın uygulama- 
sı normal hologramın getiremedikle- 
rini de getiriyor: tam bir paralaks. 
“Gerçek zamanlı holografi hesapla- 
ma açısından çok yoğun bir işlem, üs- 
telik bakış açısı hâlâ çok dar” diyen 
Williams şöyle devam ediyor, ““insan- 
ların istediği hacimsel cisimler: ger- 
çek uzayda bulunan, datalarını bilgi- 
sayardan alan ve yine üzerinde bilgi- 
sayarla istediğiniz gibi işlem yapabil- 
diğiniz gerçek fiziksel cisimler.” 

Bu amaca ulaşmak için Tdaki sis- 
tem vektör datalarına başvuruyor. X, 
yvez koordinatlarını bir iş 
istasyonundan alan sistem 
karmaşık algoritmalar yar- 
dımıyla laser tarayıcılarına 
komutlar gönderiyor. Bu 
işlem Williams'a göre tara- 
yıcılarına komutlar gönde- 
riyor. Bu işlem Williams'a 
göre hesap açısından çok 
yoğun değil, tek bir mikro- 
işlemci bile bu işin altından 
kalkabilir. “Cismin etra- 
fında dolaştıkça gerçek bir 
cisimden alacağınız hareket 
anahtarlarını alıyorsunuz. 
Bu sistemi bir uçağın için- 
den yeryüzünü izlemek için 
kullanabilirsiniz.” 

Ancak bu sistemin de iki 
önemli dezavantajı var. 
TUnın sisteminde görün- 
meyen yüzeylerin kaldırıl- 
ması özelliği yok. Bir de ci- 
simler ışığı geçiren ışık nok- 
talarından oluştukları için 
katı görünümü kazanmı- 
yorlar. Bu ikinci faktör 
CAD/CAM uygulamala- 
rındaki gibi katı cisim gö- 
rüntüleri gerektiren uygula- 
malarda eski bir puan ola- 
caktır. 

Yine de bu yaklaşım üç 
boyutlu görüntülemeye de- 
gişik bir bakış açısı getiri- 
yor ve dahası da var. 

Dimension Technologies Inc.'de 
pazarlama bölümü başkanı olan Art 
Roberts, “Gözlük kullanmadan ste- 
reoskopik görüntüler izleyebilmek, şu 
anda üç boyutlu gösterim cihazları- 
na muhtaç birçok kullanıcıyı çekecek- 
tir.” 


1990 SIGGRAPH Konferansı sıra- 
sında Dimension Technologies, pa- 
tentli bir üç boyutlu gösterim moni- 
törünü tanıttı. Bu monitör arkadan 
ışıklandırılmış LCD (liguid erystal 
display - sıvı kirstal ekran) sistemine 
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ugün, umutlarını ger- 
çek zamanlı hologra- 
fi veya bilgisayar gra- 
fiklerine bağlayan ta- 

sarımcılar, hologramcılar, Pen- 
tagon savaş şefleri bilimin, gö- 
rüntüleri iki boyuttan üç boyutlu 
gerçek uzaya çekmesini bekli- 
yorlar. 


dayanıyor ve böylece bir cismin ste- 
reo görüntüsünü verebiliyor. ““Gö- 
rüntünün kendisinin değinliği var” 
diyor Roberts. “LCD arkadan ışık- 
landırılmaya olanak tanır ve bizim 


teknolojimiz de ışık ışınlarını 
LCD'nin arkasından herbir göze ay- 
rı gönderebiliyor.” Bunun bir tür 
otomatik üç boyutluluk sağladığını 
belirten Roberts, bunun gözlüklerle 
izlenen CRT sistemine iyi bir alterna- 
tif oluşturacağı kanısında. 


Yapay gerçeklik uygulamaları da 


uzaysal görüntüleme alanında kendi- 
ne bir yol arayabilir, çünkü bu sis- 
temler daha önceden hazırlanmış bir 
ortam içerisinde gerçek-zamanlı ola- 
rak dolaşmanızı sağlıyor. Chrysler?- 
den Mike Holmes'a göre, “Bu holog- 
ramdan daha da iyi olabilir. Çünkü 
yapay gerçeklikte binanın içinde di- 
lediğinizce dolaşabileceğiniz gibi eli- 
nize bir eldiven geçirip cisimlere do- 
kunabilirsiniz.”” Ama Holmes bu sis- 
temin uygulamalarının ancak kulla- 
nılabilecek düzeyde olduğunu belir- 
tiyor. “Bize göre bilgisayarda mü- 
kemmel bir görüntü oluştu- 
rulmadıkça bunun gösteri- 
mi de pratik olma- 
yacaktır.” 

O zaman kullanıcılar ne 
yapsın? Hayal kurmaya 
devam edebilirler tabi ki 
veya şu andaki üç boyutlu 
gösterim sistemlerinin ge- 
liştirilmesini bekleyebilir- 
ler. 

Ya da en baştaki holog- 
rafik Prenses fikrine bağlı 
kalabilirler. Aslına bakar- 
sanız bunun gerçekleşmesi 
o kadar mantıksız görün- 
müyor gibi. 

Teknoloji, istekleri yeri- 
ne getirecek bir yapıya sa- 
hiptir. Örneğin, henüz etra- 
fında dolaşabileceğiniz, de- 
rinlik hissi veren gerçek ho- 
logram yapılmamış olsa da 
sanatçılar bu hissi verebil- 
mek için çeşitli hilelere baş- 
vurup gerçekten havada sü- 
zülüyormuş gibi görünen 
ve ışığı geçiren görüntüler 
sağlayabiliyorlar. 

Araştırmacılar, görüntü- 
leri gerçek boyutlarda ol- 
masa da en azından üç bo- 
yutlu holoskopun kullanı- 
cılarına bunların gerçek ol- 
duğu izlenimini vereceğini 
ummaktadırlar. 

MIT'ten Benton kendi 
araştırmaları sonucunda hologram ye- 
rine cisimlerin gerçek derinliğe, boy- 
lara ve renge sahip üç boyutlu görün- 
tülerinin CRT tüpleri yardımıyla izle- 
nebileceğini düşünüyor. Bir noktadan 
sonra artık büyük boyutlarda, geniş 
bakış açılarında ve çok renkli holog- 
ramlar bilgisayar grafiklerinin de yar- 
dımıyla gösterilebilecek. Ama Benton 
hologramların, üç boyutlu, renkli, ger- 
çek boylarda, havada süzülen interak- 
tif hale gelebileceğinden şüphelidir. 


“Bu tamamen başka bir hikâye.” 
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Hesapları ) Her zaman ayrı soru 


LİSE 


ÖSS-ÖSY(SOSYAL BİLİMLER) 180.000.-TL. 
(Tarıh-Coğrafya-Felsefe Grubu) Genel Test 
Son 10 yılın Üniversite sınav soruları 


İngilizce 3... e 65.000.-TL. 
10.000 kelimelik Türkçe-İngilizce İngilizce-Türkçe 
elaffuzlu-konuşmalı(Sözlük) 


İçindekiler 


Dünya'dan, Türkiye'den, 
Teleteknik'ten 
CDTV Türkiye'de 


Grafik Sanat ve İlüstrasyonların 
Sınırlarını Genişletmek 


Bilgisayar Kullanan Beş Sanatçının 
Çalışmalarından Kesitler 


AMICA Paint ve Grafik Kursu 


Amica Paint'e Devam 


Basic'in Hız Limitini Aşmak 
Hazırlanmak İçin Yapabilecekleriniz 


Makina Dilinin Püf Noktaları 


Logo Sallamaya Devam 


Tiyolar Tuzaklar 
Amiga ve 64 İçin İpuçları 


Kaset Turboları 
Sayaçlı ve Kayan Yazılı Yüklemeler 


TANITIM 


Oyun Açıklamaları 


F.O.FE.T., Stümp, Swords & Galleons, 
Gods, 
Prehistorik, Ninja Rabbits 


Macera Peşinde 
Hero's Guest | 
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ULUSLARARASI KALİTEYLE TANIŞIN 


İAMIGA 


ÜRÜNLERİMİZDEN SEÇMELER 


AMİGA 500 için 512 KB-1MB-2MB-4MB İNTERN RAM KART 


AMİGA 500 için EXTERN MEGA DRİVE (1-5 MB KAPASİTE) 
AMİGA 500 için 40 MB-60 MB-80 MB-120 MB 160 MB-HARDISK 
AMİGA 500 için IBM kartı (XT veya AT uyumlu) 


AMİGA 500 için EPROM PROGRAMLAYICI-PAL/ GAL PROGRAMLAYIĞI 


AMİGA 500 için VİDEO DİGİTESİZER 


AMİGA 500 için GENLOCK-VİDEO SYSTEMS 
C-64 €5 AMIGA 500-2000-3000 © IBM © PC 

AMİGA 500 için LASER DISK PLAYER-LASER GAMES iii cena Gabi > 
AMİGA 500 için TURBO KART (16 Mhz.çalışma hızı) e 
de ee A 


AMİGA 500 için kopyalama kartuşları 


AMİGA 500 için 2400-9600-19600-38400 MODEM 


VE ÜSTELİK HERŞEY SİZE ÖZEL FİYATLARLA SATIŞLARIMIZ TOPTAN OLUP, 
SADECE BİLGİSAYARCILAR İÇİNDİR. 


© Her çeşit BİLGİSAYAR tüketim malzemeleri 
Yazışmalarınızda firmanızın vergi levhasının 


suretini gönderiniz. 


YETKİLİ İSTANBUL TEMSİLCİMİZ 


AMIGA 
CENTER 


Konak Çarsısı K:i1 


1000 Berin 10 a Valikonağı Caddesi No:109 
GERMANY Nişantaşı/iS!I. 
Tel: (030) 334 73 57 Tet: aza 43 83 


Taybar 


COMMODORE 


Teleteknik A.Ş. Adına 
Sahibi ve Sorumlu Yazıişleri Müdürü 
OSMAN BABAOĞLU 


Yayın Yönetmeni 
TURHAN TANDOĞMUŞ 


Yayın Koordinatörü 
CELAL HALLAÇ 


Yayın Kurulu 
FATİH ARIMAN 
FARUK BARAN 
VEDAT HALLAÇ 
EMRE SENAN 


Kapak 

EMRE SENAN 
Teknik Üretim 
PERKA A.Ş. 


Teknik Yönetmen 
ÇİĞDEM DİLBAZ 


Fotoğraflar 
MEHMET ÖZCAN 


Reklam Sorumlusu 
ŞAHVER ÇELİK 


Reklam Rezervasyonları 
152 50 33 (6 Hat) 


Katkıda Bulunanlar 
FETHİ SERİM 


Renk Ayrımı 
AĞAÇKAKAN LTD.ŞTİ. 


Baskı 
ÖZDEMİR OFSET 


Dağıtım 
HÜRRİYET HOLDİNG A.Ş. 


Teleteknik A.Ş. 

Merkez: 

RIHTIM CAD. NESLİ HAN NO: 207/2 
80030 KARAKÖY-İSTANBUL 

TEL: 152 50 33 (6 Hat) 


Commodore Dergisi 

SAKIZ SOK. BERKEL APT. 6/4 
KADIKÖY-İSTANBUL 

TEL: 346 86 48 


Bu derginin Yayın Hazırlığı YAZ 1) 


Ltd. Şti. tarafından yapılmıştır. 


İLAN TARİFESİ 


Arka Kapak (Renkli) (o :2.500.000 TL 
Ön İç Kapak (Renkli) | :2.000.000 TL 
Arka İç Kapak (Renkli) : 2.000.000 TL 
İç Sayfalar (Renkli) | :4.500.000TL 
İç Sayfalar (SB) :4,200.000 TL 


Fiyatlara KDV dahil değildir. 


YAYINCININ NOTU 


HAYDİ TATİLE... 


erhaba, geç de olsa yazı getirdik sonun- 
da. Havaların ısınmasıyla ve bayramın 
yaklaşmasıyla herkes tatil yerlerine gitme- 
ye hazırlanıyor. 

Bu arada üniversiteli arkadaşlarımız fi- 
erini bitirmenin ve tatile kavuşmanın sevincini yaşıyorlar. 

Geçtiğimiz ayın en heyecanlı olaylarından biri de tabii ki 
Üniversite Seçme ve Yerleştirme Sınavı idi. Bu sınav için ay- 
lardır büyük bir gayretle hazırlanan arkadaşlarımız ise sa- 
nırım bir bayram tatilini hakettiler. 

Tabii bu tatil bizim için bir dezavantaj çünkü tatil olması 
demek derginin daha erken hazırlanması ve bütün işlerin er- 
ken bitirilebilmesi için yoğun bir çalışma temposuna girme- 
miz demek. 

Yine de var gücümüzle dergimizi yetiştirmeye çabaladık. 
Sanırım bunu başardık da. Bu arada finallerini atlatan bü- 
tün üniversiteli arkadaşlarımıza geçmiş olsun diyoruz ve Üni- 
versite sınavına giren arkadaşlarımıza ba- 
şarılar diliyoruz. Kazansanız da kaybet- 
seniz de bizi okumaya devam edin. 

Bu ay yine sizleri ilginç konular, Ami- 
ga dünyasındaki son gelişmeler ve yepye- 
ni Commodore 64 programları bekliyor. * 

Strateji oyunlarında savaş ve savunma 
tekniklerini öğreten yazı dizimiz bu ayki 
bölümüyle son buluyor. 

Turbolar ise serisine devam ediyor ve 
kaset kullanıcılarına yepyeni olanaklar 
sunmaya devam ediyor. Makina dilinin 
püf noktaları bölümünün ve Turbolar'ın 
yazarı Vedat arkadaşımızın sizlerden ri- 
cası, takıldığınız ya da öğrenmek istediğiniz konuları ona 
yazmanız. Tabii ki bunun için derginin adresini kullanacak- 
SINIZ. 

Son aylarda yoğun olarak üzerine düştüğümüz bilgisayar 
destekli grafik, illüstrasyon ve animasyon konularına bir yeni 
yazı daha eklendi bu ay. Sinan arkadaşımızın çevirisi olan 
bu yazı mikro bilgisayarlardaki eri son gelişmeleri, yeni prog- 
ramları tanıtıyor. 

Amıca Paint ve grafik kursumuz devam etmekte. Prog- 
ramı nereden bulacaklarını merak eden okuyucularımıza tav- 
siyemiz ise TELETEKNİK yetkili bayilerine başvurmanız. 

Adventurer?s Inn adlı macera köşemizin yazarından bir ha- 
ber alamadık ve bu sebeple bu ay Adventurer's Inn köşesi der- 
gimizde bulunmuyor. Üzülmeyin, gelecek ay telafi ederiz. Der- 
gimizde hem amatörlere hem de profesyonellere ulaşmaya çal- 


şıyoruz. Doğaldır ki herkesi birden mutlu etmek çok zor. Bu: 


bana biraz da Commodore 64 kullanıcılarının neden Amiga- 
ya yöneldiğimizi, Amiga kullanıcılarının neden Amiga için 
program döküm eki hazırlamadığımızı sormalarını hatırlatı- 
yor. İmkanımız olduğu zamanlarda her ikisini de yapmaya ça- 


lışiyoruz. Amiga programları içinse çalışmalarımız sürüyor. 


Malesef bir zaman söylemek için henüz erken. 

Tatilin tadını çıkarın ve bir yıllık çalışmanın, emeğin so- 
nunda hakettiğiniz zamanı boşa harcamayın. 

Gelecek ay tekrar buluşmak üzere, hoşçakalın. 


OSMAN BABAOĞLU 


ğe 


CDTV TÜRKİYE'DEN! 


Evet yanlış duymadınız, CDTV 
(Commodore Dynamic Total 
Vision) artık ülkemizde 
bulunuyor. Daha önce 
dergimizde tanıtım amaçlı 
yazılardaki resimlerden 
tanıdığınız CDTV artık 
TELETEKNİK”te demonstrasyon 
için bulundurulmakta. Birçok 
programıyla birlikte getirilen 
CDTV aynı zamanda CDROM 
olarak ve GRAFIK CD PLAYER 
olarak da kullanılabiliyor. 
CDROM'lar yaklaşık olarak 
600 Mbyte'lık saklama 
yeteneğine sahiptir ve bu 
bilgilere yüksek hızda erişim 
sağlar. CDTV'ye ek olarak 
sadece bir klavye 
bağlandığınızda da bir 
AMIGA olarak 
kullanabiliyorsunuz. Asıl haber 
ise Commodore firması 
Amiga 500 bilgisayarının 
solundaki portuna 
bağlanabilen bir cihazla 
CDTW'yi 500 kullanıcılarının 
evine getiriyor. 


C DIV, Commodore'un Amiga 
'için geliştirdiği en son ek birim. 
Bundan sonra kısa zaman önce 
anons ettikleri UNIX tabanlı bilgi- 
'sayarları geliyor. CDTV, Aiga'nın 
yetenekleriyle 'CD' lerin saklama 
özelliklerini içeriyor. Tabii ki bu da 
onu çok güçlü bir makina kılıyor. 
Bu yetenekleriyle öğrenim ve eğ- 
lence alanında pek de rakip ta- 
nımıyor. 


Gail Wellinton, Commodore In- 
ternatıonal LTD.'in özel projeler 
müdürü, program firmalarının 
CDTV'ye oldukça rağbet ettikle- 
rini belirtiyor ve arkasından da 
en yeni CDTV programı olan Gro- 
lier'i tanıtıyor. Grolier Electronic 
Encyclopedia (Grolier Elektronik 
Ansiklopedisi) bütün Grolier's 
Academic American Eneyclope- 
dia'nın (Grolier'in Akademik 
Amerikan Ansiklopedisi) tüm 24 
cildini tek bir CD-ROM içinde sak- 
lıyor. Commodore yetkilileri, bu 
programın hızlı erişimi ve güçlü 
grafikleriyle hem aile içi eğlen- 
celerini arttıracağını hem de bu 
esnada çocukların ev ödevle- 
rini yapabileceğini söylüyorlar. 
CDTM'ni yeni versiyonlarında 
(Amiga'nın en ünlü grafiklerin- 
den) Jim Sachs'ın çizimlerini de 


içeriyor. CDTV'ye normal bir CD 
takıp müzik dinlemek istediği- 
nizde ekranda bir CD imajı ve 
CD'deki programlar beliriyor. 
Seçilen parçaların numaraları 
ise küçük bir blok içerisinde be- 
liriyor. CD'yı çalmaya başladı- 
ğınızda bir okuyucu kafa disk 
resminin üzerine doğru ilerliyor 
ve yerine gelince bir lazer ışını 
kafadan CD'ye ve oradan da 
geriye yansıyarak tekrar kafa- 
ya doğru yol alıyor. Eğer disk 
durdurulur ve CDTV'den çıkarı- 
lırsa hem kafa hem de disk res- 
mi kayaran ekrandan çekiliyor. 

CD'lerinizi dinlerken dikkat et- 
meniz gereken bir husus da dis- 
kinizin CD 4 G. (grafik) olup ol- 
madığını kontrol etmek 
(CD * G)'lerde saklı grafik data- 
ları bulunmakta ve piyasada 


bu saklı grafikleri gösterebilen 
çok az aletten biri olan CDTV, 
bu imkanıyla grafikleri izleme- 
nizi sağlamaktadır. 

CD-4MIDI ise CDTV'nin başka 
bir özelliğidir. Bu özellik sayesin- 
de bazı müzisyenleri disklerde 
sakladığı MIDI sesleri (Sample) 
alıp kendi Midi klavyelerinizde 
kullanmanızı hatta geliştirmeni- 
zi sağlıyor. Bu özellik CDTV'nin 
geliştiricisi olan Mike Lehman 
tarafından da tanıtılmıştı. 

CDTV'nin Rom'unda bulunan 
bir özelliği de çok dille çalışa- 
bilmesi. Böylece programcılar 
tek bir program parçasını dün- 
yadaki tüm CDIV'lerde rahat- 
lıkla çalıştırabilecekler. Bunun 
geliştirebileceği bir avantaj da 
hangi dili kullanırsanız kullanın, 
CDİ ile program yaparken 
hiç bir zorluk çekmeyeceğiniz- 
dir. 

En iyi haber de Amiga 500 
sahiplerine. Commodore s0- 
nunda A 690'ı tanıttı. A 690, 
Amiga 500'e bağlanan bir ek- 
birim ve Amiganızı CDIV gibi 
kullanabilmenizi sağlıyor. 

Fakat ne yazık ki Amiga 2000 
ve Amiga 3000 kullanıcıları 
CDTVW'lerine kavuşabilmek için 
daha beklemek zorundalar, Yi- 
ne de yetkililerin cihaz üzerinde 
çalıştıklarını belirtmesi ve ta- 
mamlanmasına çok az bir süre 
kaldığını söylemeleri oldukça 
umut verici. 

Commodore firmasının fiyat 
düşürmemesine rağmen yine 
de Walt Disney Computer Sofi- 
ware ve Grolier firmasının bü- 
yük bir program desteği ver- 
meleri ve CDTV'yi bu kadar be- 
nimsemeleri hayret verici. 

CDTV'nin en çok beklenen 
başlıklarından biri de Tiger Me- 
dia'nın Airwave Adventure 
programıydı. Tiger Media'nın 
başkanı olan Laura Buddine ise 
programlarının çoktan hazır ol- 
duğunu fakat Commodore fir- 
masının son CDTV'sini piyasaya 
sürmesini beklediğini belirtti. 

Konusu 1930 stili bir cinayetin 
sırları ve bir komedi karakteri 
üzerine kurulu, Bayan Laure ise 
bu oyunun ilk optik disk üzerine 
kurulu oyun olduğunu belirtiyor. 

Barny Bear Goes To School 
(Ayı Barney Okula Gidiyor) adlı 
oyun ise Free Spirit Software'in 
ilk CDTV oyunu. Bu oyun ise çok 


güzel bir çocuk eğitim progra- 
mı, Okul çağındaki çocuklara 
okula gitmek için hazırlamayı, 
dikkat edilmesi gerekenleri ve 
öğrenim sırasında gereken da- 
yanışmayı aşılayan bir prog- 
ram, oldukça eğitici. 

Bu alandaki gelişmelerini sür- 
düren birçok firma da yakında 
CD programlarını piyasaya 
sürmeye hazırlanıyor. 

CDTV'nin piyasaya sürülme- 
siyle birlikte 50 program pake- 


SANAT 


ti de bulunuyor. Commodore 
firması yetkilileri ise 4994 Aralık 
ayına kadar 200 çeşit program 
bulunabileceğini anons ettiler. 

Şu anda Avrupa'da CDIV 
için piyasada bulunabilecek 
programlardan bazıları şöyle. 


Bütün bunlar da Commodo- 
re firmasının Vic 20 ile başlayan 
başarılarını yıllardır sürdürebil- 
diklerini ve pek vazgeçmeye 
niyetleri olmadığını gösteriyor. 


Advanced Military Systems: Son savaşan aletler, konuşma 


ve müzikle 1500 fotograf. 


Women in Motion: 19. yüzyıl hanımları ile hazırlanmış animas- 


yonlar. 
EĞİTİM 


Barney Bear Goes to School: Müzikli ve güm, eğitim 


programı. 


Fun School 3: Altı değişik çocuk eğitim programı. 
LTV English: İkinci dil olarak İngilizceyi tercih edenler için ha- 


zırlanmış eğitim programı. 


Mind Run: Bir zeka geliştirme ve test seti. 
Mud Puddle: Temiz ve düzenli olmayı öğreten çocuk oyunu. 
My Paint: Çok kolay kullanılan, animasyonlu, 100 resimlik bo- 


yama kitabı programı. 


The Paper Bag Princess: Prensini kurtaran pranses, fakat ne 
yazık ki onlar erememişler muradına. 

Scary Poems for Rotten Kids (yaramaz çocuklar için korkunç 
şiirler): Sadece geleneksel karanlık ve ejderahlı olanlar değil, 


savaş ve tehlikeleri de içeriyor. 


Psyco Kiler: Korku oyun. 


Snoopy: Snopy dedektifçilik oynuyor. 
Wrath of The Demon: 3d grafikli oyunda prensesi kurtarma- 


nız gerekir, 


Xenon 2 - Megablast: 3D müzikli. BLAST'EM UP meraklılarına! 


MÜZİK 


Music Marker: 40 değişik enstrüman ve 17 değişik müzikle 
müzik bilginizi genişletin. Üç değişik seviyesi var. 


Sekiz yıl, altı cilt, yetmiş üç sayı... Otomobil ve sporları 
konusunda, ülkemizin ilk ve en etkili dergisi olan Ralli 
Dünyası'nın bugün ulaştığı noktayı gösteren rakamlar... 
On beş il ağırlıklı bayii dağıtımı, beş bin tiraj, seçkin 
abone kitlesi derginin diğer güç göstergeleri. Bugün, 
gerek kağıt ve baskı, gerekse içerik konusunda sergilediği 
kalite unsuru, her geçen gün, Ralli Dünyası tutkunları 
arasında yadsınamayacak miktarda yeni katılımlar 
gerçekleştiriyor. Siz de, otomobiliniz olsun veya olmasın, 
yüzyılın harikası olarak tanımlanan otomobile ve mekanik 
sporlara karşı bir ilgi duyuyorsanız; gerek mekanik, 
gerekse sportif konularda, dünyadan ve yurdumuzdan en 
aktüel, detaylı ve gerçek” haberleri okumak, gelişmeleri 
izlemek istiyorsanız; fotoğrafları, yorumları, yarış kritikleri 
ile Ralli Dünyası tutkusunu yaşa mak istiyorsanız; 
yapacağınız çok basit!.. 


Ralli Dünyası'nın, halen Xİ | 
tamamlanmış altı cildi 
bulunmaktadır. Bunlardan 

1983 ve 1984 yılına ait 
olanlar; 6.000'er, 1985 yılı 

cildi; 8.000, 1986 yılı cildi; 


10.000, 1987; 20.000 ve F | 
1988 yılına ait alanı ise; Ba. 
25.000 liradan satılmaktadır. > 


Arzu edilen ciltler Istanbul e > 
içinde bildirilen adreslere 


Bir tutku... 


Hemen, en yakın gazete bayinizden bir Ralli Dünyası 
isteyin. İnceleyin. Karşılaştırın. Ondan sonra karar verin. 
Sürekli okurlarımız arasına sizin de katılacağınıza eminiz. 
İşte o zaman da, çevirin 346 60 66 numaralı 
telefonumuzu. Abone servisimizden bir arkadaşımızın, 
“ardesinizde” kaydınızı yapmanızı isteyin. Böylece, Ralli 
Dünyası'nın, altı yıldır eksilmeyen, ama hep artan 
aboneleri arasına siz de katılmış olacaksınız. “Bugün” ve 
“Yarın”ın yanısıra, “dünü de isterseniz, yine aynı 
numârayı çevirin ve geçmiş yıllara ait ciltleri istediğinizi 
belirtin. Adresinize en kısa zamanda teslim edilecektir. 
Siz, otomobil ve sporlarımızın son altı yılını “istediğiniz 
an” tekrar tekrar inceleme imkanı bulurken, kütüphaneniz 
de değerli bir kaynağa kavuşmuş olacaktır. Ralli Dünyası 
okumak, bir tutkudur! Siz de bu tutkuyu yaşayın.. 


teslim edilir. Şehir dışı 
siparişler ise, tutarları banka 
numaralarımıza havale 
edildikten sonra, bildirilen 
adrese kargo kanalı ile 
gönderilir. Banka hesap 
numaralarımız: Yapı Kredi 
Bankası Altıyol Şubesi 
9500-0 ve Türkiye Iş Bankası 
Kadıköy/Rıhtım Şubesi 
211086-1. 
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« Computer Graphics World'den 
Kumarbaz er geçen gün daha çok gra- - Çeviren: Sinan VURAL 

| b fik sanatçısı eski aletlerini 

sayısalmodelleriyle değişti- 

riyor veya en azından destekliyor. 
Bu da bilgisayar grafikleri piyasa- 
sının en hızlı gelişen bölümünü 
temsil ediyor. 

Bu ay başladığımız bu kısa seri- 
mizde ticari ve kişisel işlerinde bil- 
gisayara geniş yer veren beş sanat- 
çının çalışmalarından kesitler vere- 
ceğiz. Sanatçılar arasında yazılım 
ve donanım sistemleri farklar gös- 
terse de kesin olan şey bilgisayarın 
yaratıcılığa büyük katkılarda bu- 
lunduğu. 

Bazı sanatçılar şimdiden bilgisa- 
yar yardımıyla yapılan çalışmala- 
rın, illa ki bilgisayarsal bir görünü- 
şe sahip olmalarının gerekmediği- 
ni gösterme yolunda. Dikkate de- 
ger bir başka noktada elle yapıla- 
mayan etkilerin sayısal işlemler ve 
başka bilgisayarsal efektlerle sağ- 
lanması. 

Sonuç olarak, bilgisayarın sanat- 
çılara büyük olanaklar sağladığı 
kabul edilen bir gerçek; üstelik fi- 
yatlar düştükçe ve teknikler geliş- 
tirildikçe, eski sanat/bilim ikilemi 
yok olacak gibi görünüyor. 


» MM ve The American Bar Asso- 
3 ciat io gibi büyük kuruluşlar- 
dan aldığı onca işin arasında 
Charley Murphy'nin nasıl olup da ki- 
.şisel çalışmalarına zaman bulduğu 
merak konusu ama beceriyor işte. 

Gerçekten de Murphy çizimlerini 
SIGGRAPH”ın gezici sanat gösteri- 
sinde sergiledi. Minneapolis'teki atöl- 
yesindeki çalışmalarından başka 
Murphy ayrıca, Minneapolis Sanat ve 
Tasarım Koleji'nde tasarım, ilüstras- 
yon ve bilgisayar grafikleri konusun- 
da dersler de veriyor. Murphy'nin 
bütün bunları bir arada yürütmesine 
olanak sağlayan şey ise, kendisine 
mümkün olan en büyük esnekliği ve 
interaktifliği sağlayan yazılım/dona- 
nım sistemi. 

Ticari olarak Murphy, kendi yap- 
tığı çizimleri, dış ortamlardan örnek- 
lenmiş fotoğrafları ve üç boyutlu ci- 
simleri kullanabilmesine olanak tanı- 
yan bir sistemle çalışıyor. Çizimleri 
örneklemek için bir flat-bet (yatay 
yüzey) digitizer ve üç boyutlu cisim- 
ler için de bir linear ray kamera kul- 
lanıyor. Serbest çalışan bir sanatçı 
olarak müşterilerine tek başına bu 
kadar olanak sağlanması bakımından 
Murphy belli bir boşluğu doldurdu- 
gu kanısında. 

Kolajlarını yaparken Murphy'nin 
en büyük yardımcısı yine bilgisaya- 
rı. “Bir elemanını beğendiğim “kötü” 
bir fotoğrafı örnekleyip sadece o par- 
çasını kullanabiliyorum.” diyor 
Murphy. “Örneğin masa üzerinde 
duran bir portakalı örnekleyip sade- 
ce portakalı... Böyle parçaları birleş- 
tirerek ortaya güzel eserler koyuyo- 
rum.” 

Murphy bu parçaların farklı or- 
tamlardan gelebileceğini belirtiyor - 
digitizer ile örneklenmiş bir slayttan 
üç boyutlu olarak örneklenmiş bir 
güneş gözlüğü bir araya getirilebilir. 
Eğer bu kadar donanımı olmasaydı 
bir fotoğraf stüdyosuna gitmesi gere- 
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keceğini ve o zaman da tüm malze- 
melerin kağıt veya slayt üzerinde ha- 
zır olması gerektiğini vurguluyor. 
“Bilgisayarla ilgilenen birisi olarak 
tüm ortamlardan alıntılar yapıp bun- 
ları bilgisayarın sayısal ortamında ka- 
rıştırabiliyorum.” 

Tüm malzemeleri bilgisayar aktar- 
dıktan sonra, Murphy müşterilerine 
olası kolaj örneklerini gösterebiliyor. 
“Artık bilgisayar kullanmadığım za- 
mankinden çok daha yoğun olarak 
değişiklik yapabiliyorum.” 

Murphy kendi durumunu bir özel 
efekt fotoğrafçısıyla karşılaştırıyor. 
“Örneğin,” diyor Murphy, ““Bir okul 
kitabının kapağı için saatlerce çalışan 
bir fotoğrafçı ve müşteri ne yapacak- 
larından kesinlikle emin olmalıdırlar. 
Çünkü sonuç beğenilmezse tüm aşa- 
malar tekrarlanacaktır. Oysa ben bil- 
gisayarımla bu görüntüyü dakikalar 
içinde istenilen şekle sokabilirim.” 

“Eğer reklam amaçlı bir iş üzerin- 
de çalışıyorsam hâlâ kurşun kalemle 
taslaklar yaparım, ama yaratmaya 
bilgisayarda başlamayı çok daha faz- 
la severim. Bunun en büyük avanta- 
jı kolajı oluşurken görebilmemdir - 
elemanları değişik biçimde birleştire- 
bilir, durum ve açıları istediğim gibi 
değiştirebilir ve bunların hepsini 
anında ekranda görebilirim.” 

Yakın zamanda The American Bar 


İris Piramit 


Assocation için yaptığı çalışmalardan 
birinde, Murphy kullanmak istediği 
bir kol saati, bir pasaport ve anah- 
tar gibi fiziksel elemanları yatay di- 
gitizer ile örneklemiş ve daha sonra 
bu görüntüleri kolajı üzerine istediği 
gibi yerleştirmiş. 

Tüm bu işlemleri gerçekleştirirken 
kullandığı programlardan en çok işi- 
ne yarayanların Rio ve Lumena adlı 
iki paket olduğunu belirtiyor 
Murphy. 

“Lumena'nın 32-bitlik versiyonu 
bana 8-bitlik versiyonun sağlayama- 
dığı renk karıştırma, bulaştırma ve 
dağıtma gibi efektleri sağlıyor. Rio da 
yüksek çözünürlüklü görüntüleri iş- 


lemede çok yardımcı, çünkü bir gö- 
rüntüyü istediğim boyutlarda sergile- 
yebilmemi sağlıyor.” 

Murphy'nin kullandığı en yeni 
program ise HiRes OFX. “Targa 
grafik kartına dayalı sistemler için 
devrim yaratan bir program bence.” 
diyor Murphy OFX için. “Tüm gö- 
rüntü üzerinde gerçekleştirebildiği 
efektleri daha önce hiç bir sistemle 
sağlayamıyordum.” 

Murphy'nin kullandığı donanımlar 
ise Summagraphics'ten 30 santimlik 
bir digitize tablası ve 32-bit”lik görün- 
tüleri kağıda geçirmek için Manage- 
ment Graphics'ten film kaydedici. 
32-bit'lik grafikleri sağlayan ise Tru- 


evision'ın Targa 32 grafik kartı. 

Targa kartının 32-bit olanağı sağ- 
laması Murphy'nin tüm işlerini değiş- 
tirmiş. “Uzun süre 8-bit'lik görüntü- 
lerle çalıştım. Ama bu sistem bana is- 
tediğim kapasiteyi ve olanakları sağ- 
lamıyordu.” 

“Şimdi bu efektlerden daha önem- 
lisi çizimleri 16.7 milyon renk olarak 
hazırlayabiliyorum ve örneklediğim 
görüntüler de yine tüm renkleriyle alı- 
nabiliyor. 32-bit'den sonra 8-bit'lik 
çalışmalar kesekağıdına basılmış gi- 
bi geliyor.” 

1988'de Murphy, Targa kartının ve 
Lumena yazılımının sağladığı olanak- 
larla karşılaşınca, ticari ilüstrasyon 
işlerini yeniden yönlendirmiş. Daha 
önce Macintosh kullanarak siyah- 
beyaz çalışmalar yapan Murphy 
20.000 dolarlık bir yatırım yapmış. 
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Murphy kendisi gibi yalnız çalışan 
bir ilüstratörün bu kadar büyük bir 
sisteme sahip olmasının normal ol- 
madığını düşünüyor ancak yine de pi- 
yasada kendi yerini diğer tüm sanat- 
çılarınkinden üstün buluyor. ““Fiyat- 
lar ne kadar düşse de yine de bir çok 
sanatçı için hâlâ çok yüksek.” 

Murphy sık sık deneyler yaparken 
keşfettiği efektleri işlerine yansıtıyor. 
Ona göre görüntü/renk işlemleri ve 
yeni yazılımlar kişisel çalışmaların- 
dan çıkıp ticari işlerine kadar yansı- 
yor. 

“Sanatçı yanımla ticari olarak ça- 
lışan yanım karşılıklı olarak birbiri- 
ni destekliyor. İlk örnekleme dene- 


mem “İric pyramid” adlı çalışmam- 
daydı, daha sonra bu tekniği tüm iş- 
lerimde kullanmaya başladım. Böy- 
le teknikler geliştirdikçe, piyasadaki 
yerim de güçleniyor.” 

Bir sanatçı olarak Murphy kendi 
stilini ““İki boyutlu ortamlarda üç bo- 
yutluluk.” olarak tanımlıyor ve ek- 
liyor, “Ürünlerimin gerçek üç boyut- 
taki perspektif kurallarına uymasına 
gerek yok. Örneğin bir cismin gölge- 
sinin havada olduğunu hiç bir zaman 
görmezsiniz, ama “Redwing Sky? adlı 
çalışmamda bu ilginç bir efekt yarat- 
mıştı.” 

Murphy bilgisayarın yaratıcılığını 
baltalamadığını, tam tersine destek- 
lediğini savunuyor, ““Yeni şeyler öğ- 
reniyorum. Bilgisâyar gelişmeme yar- 
dımcı oluyor. Artık yavaşlamak iste- 
sem de bunu başaramam.” 


Bilgisayarınız TOZutabilir 
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Deneme Yanılma 


ayan Renee Sauickie arkada- 
B şı Tom casey için “O eski ne- 

sil.” diyor. “Bense yeni nes- 
lin temsilcisiyim... Ben bilgisayar gra- 
fikleri ve aletlerini kullanmayı kolej- 
deyken öğrendim. Oysa Tom işe ge- 
leneksel grafik tasarımı ve fotoğrafi 
teknikleriyle başladı; sonra bilgisayar 
kullanmaya başladı.” 

Teknikleri nerede öğrenmiş olur- 
larsa olsunlar, Production masters 
Inc.”de (PM)) çalışan her ikisi de ani- 
masyoncu ve yönetici olan sanatçılar, 
bilgisayar grafikleri teknolojisini ye- 
ni bir araç olarak görmekteler, ken- 
di isteklerini sağlayacak şekilde rafi- 
ne edebilecekleri bir araç. “Bir konu- 
yu düşünürken,” diyor Sauickie, 
“Aklımızda bilgisayar olur. Elimiz- 
le bazı bölümleri tasarlayıp bunları 
bilgisayarla işleme fikrinden çok, bil- 
gisayarı bu projede en iyi nasıl kul- 
lanırız fikrine sarılırız.” 

“Ama bazan da bir efekt yaratmak 
için yeni yollara başvurmak zorunda 
kalırız.” diyor Casey. “Yazılım 
fonksiyonunun tam olarak neler ya- 
pabildiğini size anlatmazlar. Neler 
yapabileceğinizi sizin bulmanız gere- 
kir.” diye ekliyor Sauickie de. 

S, bugünkü bilgisayar grafikleri 
tekniklerini kullanarak Casey ile bir- 
likte buldukları efektleri nasıl yarat- 
tıklarına örnek veriyor. 

“Örneğin, bir paket sizin mermer 
yaratmanızı sağlıyor. Siz sadece mer- 
mer kullanmaktan çok daha fazlası- 
nı yapabilirsiniz; mermerden yıldırım 
çıkarabilirsiniz.” 

“Bu sadece “Tamam, yıldırım yap- 
mak istiyorum, E, mermer de yıldı- 
rım gibi görünür, onun da damarla- 
rı vardır.” diye düşünerek ortaya çı- 
kabilir. Sonra kendinize sorarsanız, 
“Bunun yıldırım gibi görünmesini na- 
sıl sağlarım?” Ve becermek için bir 
yol bulursunuz.” 

“Aslında biz çalışırken programı 
yazanların bile bilmediği efektler bu- 

Turuz, ve onlar bile kendi program- 
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larıyla bunu nasıl başardığımıza şa- 
şırırlar.” 

PMI takımının deneyler sonucu 
yarattığı başka bir tür efekt de ışık 
ışınlarına dayanıyor. Sauickie, “Tom 
burada ışık oyunlarıyla tanınır.” di- 
yor ve Tom'un yarattığı efektleri, 
“Bir spottan gelen renkli ışınlar” ola- 
rak tanımlıyor. 

“Bu, birşeylerin patlatılmasında 
kullanılan bir efekt olarak başladı.” 
diyor Sauickie, “Ama kimse bu efek- 
ti farklı amaçlar için kullanmayı dü- 
şünmedi. Böylece Tom, çok parlak 
bir ışıktan başlayarak gittikçe sönük- 
leşen bir ışın kullandı. Artık herkes 
bunu kullanıyor.” 

Bu efektleri yaratmak için kullan- 
dıkları yazılım ve donanımlar hak- 
kında Sauickie şunları söylüyor: 
“Elimizde hazır bir görüntü olunca 
42 Inc.'den The Answer paketini sık- 
lıkla kullanıyorsunuz örneğin. Gö- 
rüntüyü bu yazılımla işleyerek, baş- 
ka türlü elde edemeyeceğimiz distor- 
siyon gibi efektler elde ediyoruz.” 

Neon ışığı içinse, bir tüp gibi düz 
bir çizgi yaratıyoruz. Bu görüntüyü 
The Answer?'dan geçirip yine düz ama 
biraz bulanık bir çizgi yaratıyoruz. 
İki görüntüyü birleştirince bir sert ve 
bir yumuşak çizgiyle işi bitiriyoruz.” 

The Alias adlı programsa görüntü- 
leri hazırlamak için ideal. Bu arada 
PMI takımı Explorer adlı programı 
görüntüleri çekmek ve sıklaştırmak 
gibi işlemler için kullanıyor. 

PMUnın müşterilerinin bir kısmı 
büyük kuruluşları, ama işlerin yarı- 
sından çoğu bir müşterileri adına 
PMLVya gelen bölgesel ve ülke çapın- 
daki reklam kuruluşları için hazırla- 
nıyor. 

Yakın zamanda General Electric 
için yapılan bir reklam kampanyası 
böyle başlamış. PMI tarafından ha- 
zırlanan Noel posterini gören bir GE 
görevlisi reklam ajanslarından birin- 
den, PMV'ya gidip bir kitap kapağı 
hazırlatmalarını istemiş. 


İsimsiz 


“GE bize geldiğinde ellerinde kur- 
şun kalemle çizilmiş bir kaç taslak ve 
yarısı bitirilmiş az sayıda renkli çizim 
vardı.” diye açıklıyor Sauickie. “Ne 
istedikleri hakkında biraz fikirleri 
vardı ve bizim bilgisayar kullanarak 
bu fikirleri verimli olarak işleyebile- 
ceğimizi bilmiyorlardı. 

Yapacağımız, parlatmak, pers- 
pektife göre cisimleri eğmek, eleman- 
ların yerlerini değiştirmek gibi efek- 
tleri onlar çizerek başaramazlardı.” 


“Bu yüzden işlem sırasında bilgi- 
sayar kullanmamızı özellikle istediler. 
Böylece ortam üzerinde tam hakimi- 
yet kazanacak ve istediğimiz gibi de- 
gişiklikler yyapabilecektik.” 

Ge'nin istediği gerçekçi görüntüyü 
sağlamak için Sauickie ve Casey bir 
“semi'yi değişik ortamlarda gösteren 
bir dizi görüntü hazırladı. Casey, 
“Gemi, değişik ortamları bir kişinin 


sürebileceği farklı yaşamları, yönle- 


ri de seçebilecek değişik yaşam tarz- 


larını temsil ediyordu.” diye açıklı- 
yor. 

Görüntüleri hazırlamak için Ta- 
kım, cisimleri Alias ile hazırladı. Or- 
tamların yüzey desenlerinde kullanı- 
lacak geçirgen ve yansıtan haritalar 
içinse Artisan kullanıldı. “GE”nin is- 
tediği efektleri elde edebilmek için bu 
haritalardan bir çoğunu üstüste bin- 
dirdik.” diyor Sauickie. 

S, PMPda kullandıkları yazılım 
paketlerinin en iyi yanlarının birbir- 


leriyle tam uyumlu olarak çalışmaları 
olduğunu belirtiyor. “Önce Alias pa- 
ketiyle başladık, daha sonra ekledi- 
ğimiz yazılımların tümü de bu prog- 
ramla çok uyumlu çalışabiliyor. Bu 
bize çalışmak için oldukça yararlı bir 
paket sağlıyor. 

Başka bir görüntü serisinde, Casey 
ve Sauickie daha önce hazırlanmış 
haritaları birleştirmek için Alias'ı 
kullanmışlar. daha sonra yine aynı 
paketin ray-tracing (ışık ışınlarını iz- 
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leyerek gerçekçi görüntüler veren bir 
sistem) özelliğinden yararlanarak gö- 
rüntünün alt tarafındaki yansıtıcı yü- 
zeyi yaratmışlar. 


Sauicki GE'nin işlerinde oldukça 
yaratici davrandıklarını vurguluyor, 
“Baskıya gidince büyük ölçeklerde 
olacak olan görüntülerde, piksellerin 
görünmemesi için çok yüksek çözü- 
nürlükle çalışmak zorundaydık.” 


“Yine bazı yansımalar ve yüzey de- 
senlerinde pikseller belli olmasın di- 
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ye 1000 veya 2000 çizgilik çözünür- 
lüklerde çalıştık. Buna olanak sağla- 
yan Alias gerçekten de her çözünür- 
lüğe olanak tanıyan bir paket.” 


Bu kadar çok yüzey deseni kullan- 
dıkları için PMİ'nın yüksek hafızalı 
bir işistasyonuna ihtiyacı vardı. Ca- 
sey, “Burada yüzlerce megabyte'tan 
söz ediyoruz.” diyor. 


Bu yüzden tuğla bir duvardan çı- 
kan “gemi? görüntüsü üzerinde çalı- 
şırken, takım tüm yazılımı hafızadan 


çıkarıp, görüntüyü parçalara bölüp, 
parçaları ayrı ayrı birleştirdikten son- 
ra işlemek yoluna gitti. “Sadece o gö- 
rüntüyü işlemek üç günümüzü aldı” 
diyor Souickie PMIW'daki tasarımcı- 
lar yeni sorunların üstesinden geldik- 
çe yeni bir anlayış doğuyor. Casey”- 
nin bu konudaki yorumu şöyle: ““Es- 
kiden bilgisayarı tek ve özel bir tür 
sanat yapabilen bir cihaz olarak gö- 
rüyorduk. Oysa artık bilgisayar tüm 
işlerimizde kullandığımız kalem gibi 
bir araç haline geldi.” 


İsimsiz 
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Vine grafik köşemizde birlikteyiz. 
Amica Paint programının açıklama- 
sına son çizim menüsü ve renk menü- 
süyle devam ediyoruz. Renk menüsü- 
ne geçmeden önce ikinci çizim menü- 
müzü açıklayacağım. Bu menüde de 
“F? tuşuyla giriliyor ve hemen ekra- 
nınızda bir dizi işlem ve karşılığı tuş- 
lar içeren minik bir pencere daha açı- 
lıyor. 

Bu Menü ise içi dolu olarak yara- 
tabileceğiniz şekilleri içeriyor, bunlar: 

R-DİKDÖRTGEN: Sol üst ve sağ 
alt noktalarını belirlediğiniz anda seç- 
tiğiniz renkte içi dolu bir dikdörtgen 
meydana gelecektir. Renk seçimleri 
için bu ayki yazının sonunu bekleme- 
lisiniz. 

O-KARE: Dikdörtgen seçeneği ile 
de kare çizebilirdiniz tabii ki, fakat 
tamamen düzgün olması için bu ko- 
laylığı getiriyor programımız. 

N-ÇOKGEN: Gerekli noktaları sı- 
rasıyla ateş tuşuyla belirtin ve bitir- 


mek istediğiniz noktada iki kere klik- 
leyin, işte içi dolu çokgeniniz belirdi 
bile. 

K-KÜRE: Geçen sayıda anlattığı- 
mız daire ile aynı şekilde kullanılır, 
tek farkı bunun içi seçilen renkte do- 
ludur. 

E-ELİPS: İstediğiniz yere istediği- 
niz şekil ve ebatta dolu elipsler çiz- 
menizi sağlar. 

U-KEK: Bu işleme kek diyoruz 
çünkü gazetelerdeki parti oy oranla- 
rını gösteren pasta dilimlerini yapma- 
nızı sağlıyor. Kullanılışı ise bir üst 
menüdeki daire parçası ile aynı. 

O-ELİPS KEK: Tahmin ettiniz sa- 
nırım, yukarıdaki işlemin aynısını bir 
elips üzerinde yapmanızı sağlar. 

F-BOYAMA: Kapalı herhangi bir 
şeklin içini seçtiğiniz bir renk ile bo- 
yar. Kapalı olmasına dikkat edin, 
yoksa bulduğu en küçük delikten dı- 
şarı sızar ve ne olduğunu anlamanı- 
za müsaade etmeden ekranınızın ta- 
mamını boyar. 

S-SPRAY: Commodore 64'ün çi- 
zim programlarında gördüğüm en iyi 
spray çizim rutini. Bu işlemi seçer seç- 
mez birkaç parametre vermeniz gere- 
kiyor. Bunlar ise “SİZE: X-Y” ve 
“POWER” İlk soruyu spray'inizin 
büyüklüğü olan x piksel ve y piksel 
ile cevaplayın. İkinci soru ise püs- 
kürtme gücünü belirtiyor. Buna da 
(en güçlü 1 olmak üzere) yine bir ra- 
kamla cevap vermelisiniz. Sayı arttık- 
ça yoğunluk azalacaktır. 


RENK MENÜSÜ 

Renk menüsüne girmek için çizim 
ekranında iken “F? tuşuna bir kez do- 
kunmanız yeter. Tabi ki bu da size bir 
alt menü getirecektir. Burada da şu 
işlemler bulunur. 

Z-ÇİZİM RENGİ: İstediğiniz çi- 
zim rengini buradan seçeceksiniz (de- 
taylı açıklama aşağıda). 

M- PATERN (ZEMİN): Çizim iş- 
lemlerini bir deseni zemin alarak yap- 
maya yarar. 
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S-ÇİZGİ STİLİ: Bu işlem ise çiz- 
gilerinizi değişik stillerde yapmanızı 
sağlar. 

P-FIRÇA: Her programda olduğu 
gibi bunda da fırça işlemleri yapıla- 
biliyor. Detaylı açıklama için gelecek 
sayıyı bekleyin. 

R-RENK TABLOSU: Buradan 
renklerin diğer renklerle ilişkilerini 
belirliyorsunuz. 64”te sadece bu prog- 
ramda bulunan bir özellik. 

L-PARAMETRE YÜKLEME: 
Daha önceden gerekli ayarlamaları 
yapıp parametrelerinizi kaydettiyse- 
niz burada yükleyebilirsiniz ve aynı 
özelliklerle çizimlerinizi yapabilirsi- 
niz. 

A- PARAMETRE KAYDETME: 
Bu da değiştirilen parametrelerin ka- 


yıt işlemini yapar. 

D-DIR: disk directory'sini (içeriği- 
ni) almak için kullanılır. Menünün 
açıklaması bu kadar. Çizim rengini 
seçmek için ise “Z” tuşuna bastıktan 
sonra, 


A - Siyah 

B - Beyaz 

C - Kırmızı 

D - Cam Göbeği 
E - Mor 

F - Yeşil 

G - Mavi 

H - Sarı 

I - Portakal 

J - Kahve 

K - Açık kırmızı 
L - Koyu gri 

M - Gri 

N - Açık yeşil 
O - Açık mavi 
P - Açık gri 


tuşları ile gerçekleştirilir. 

Umarım bu bilgileri iyice sindir- 
mişsinizdir. Çünkü bu menünün ge- 
ri kalanını da anlattıktan sonra özel 
efektlere geçeceğiz. Artık perdeyi ka- 
patma vakti geldi. Ben kapatıyorum 
ama size izin yok. Daha okunacak 
koskoca bir dergi ve çizilecek birçok 
şeyiniz var. Umarım sizler de benim 
kadar bundan hoşlanıyorsunuzdur. 

Gelecek sayıda buluşmak üzere... 

Bu bölümün geri kalan alt menü- 
lerini gelecek aya bırakıyorum. 


AMIGA EĞİTİM 
MERKEZİ 
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BASIC yavaş mıdır? 
Hayır, artık değil. Bu 
yazımızda Basic'i daha 
hızlı yapmanın yollarını 
gösteriyoruz. Her 
programcının bu 
teknikleri bilmesi 
gereklidir. 


Hepimiz Bâasic'in yavaş olduğunu 
düşünürüz. Bu yavaşlık onun arka- 
sında bulunan makina dilinden kay- 
naklanır. Şimdi size bir Basıc prog- 
ramını nasıl hızlandırabileceğinizi an- 
latacağım. Belki her değişiklik size 
çokşey kazandırmayacaktır ama bun- 
lar toplanınca farki siz de göreceksi- 
niz. 

) Çok kullanılan alt programları 
programın başına koyun: 

Bu size çok zaman kazandırır, çün- 
kü Basıc söylenen satıra gitmek için 


bütün satır numaralarını söylenen sa- 


tr numarasıyla karşılaştırılır ve bu işe 
programın başından başlar. Yani alt 
programları program başlarına ko- 
yarsanız bilgisayarın araştırma süre- 
si azalır. 

2) Eğer uzun dizeler kullanıyorsa- 
nız kısa dizeleri programın başında 
belirtin: 

Büyük ihtimalle uzun dizeler içeren 
programların çok yavaş çalıştıkları- 
na tanık olmuşsunuzdur. Bunun se- 
bebi her seferinde yeni bir değişkenin 
tanımlanmasıdır. Basıc, tanımlanan 
her yeni değişken için hafızada yer 
alır. Eğer diğer değişkenler çok uzun 
diziler içeriyorlarsa bunları kaydır- 
mak uzun sürer. Bu da programın ya- 
vaş çalışmasına sebep olur. 

Bundan kurtulmak için bütün de- 
gişkenleri programın başında belirtin. 
Eğer değişken program başında bilin- 
miyorsa sıfıra eşitleyebilirsiniz. 

Bunun için en iyisi DIM kullanın. 
DIM AB, CD9w, EF$ 

Burda Basıc üç değişken tanımlar 
ve onlara sıfır değerini köyar. 
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3) Sadece gerekli bölümleri esas 
döngüye koyun: 

Yanlış yerde bulunan komutları 
kaldırırsanız çok zaman kazanabilir- 
siniz. Mesela bir arcade oyununda 
esas döngüde her seferinde puanı ya- 
zıyorsa bu gereksizdir. Gerekli olan 
sadece puanda bir artış olduğunda bir 
alt programa gidilip yeni puanın ge- 
rektiği yere yazılmasıdır. 

4) Sayıların yerine değişkenler kul- 
lanın: 

Değişkenler (AD, EO 9), sayılar- 
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Tolga Kale 


dan çok daha hızlıdırlar, çünkü Ba- 
sıc sayıları basamak basamak okur ve 
anlayabıleceği bir format haline ge- 
ürir. Oysa değişkenler Basıc'in her an 
kullanabileceği bir şekilde saklan- 
maktadırlar. Örnek olarak aşağıda- 
ki program C€-64'ün karakter setini 
ROM'dan RAM'”a taşır. Bu rutin şu 
şekilde yazılabilir. o 


Benim saatime göre bu rutin 30 sa- 
niye kadar sürmektedir, ama iki sayı 
yerine değişkenler kullanılınca; © 
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10 POKE 56334,PEEK(56334)AND254:POKE 1 ,PEEK(I)AND251 
20 FORT-0 TO 2047:POKE 122884T,PEEK(532484T):NEXT 
30 POKE 1 ,PEEK(1)OR4:POKE 56334,PEEK(56334)OR | 


10 Az12288:B-53248 


20 POKE 56334,PEEK(56334)AND254:POKE 1 ,PEEK(İ)AND2SI 
30 FORT-0 TO 2047:POKE A*T,PEEK(B*4#T):NEXT 
40 POKE I,PEEK(1)OR4:POKE 56334,PEEK(56334)OR1 


rutin yüzde yüzden daha hızlı çalı- 
şıyor, yani 12 saniye kadar sürüyor. 
Şimdi diyeceksiniz ki, tamam da ni- 
ye 56334 için de değişken kullanma- 
dık. Bu tip iki veya üç kez kullanılan 
sayılar fazla bir hız sağlamazlar. Bi- 
raz önce kullandığımız A ve B sayı- 
ları programda 2000 den fazla kulla- 
nılıyorlardı. 

5) Mümkün olduğunca az REM 
kullanın: 

Her ne kadar REM”ler programları 
anlamada kolaylık sağlarsalar da on- 
ları hızlandırmazlar. Eğer Basıc bir 
REM'e rastlarsa bir sonraki satıra gi- 
dilmesi gerektiğini anlar ki, bu da za- 
man gerektirir. 

Eğer REM kullanmak zorundaysa- 
nız bunları ya programın başına ya- 
da ana döngünün dışına koyun. Ve- 


6) Sıfırları noktalarla değiştirin: 

Basıc sıfırlarla noktaları aynı yol- 
la algılar ama noktalar (periyodlar) 
daha çabuk işleme konulurlar. Mese- 
la POKE 53280,0'ı POKE 53280, . de- 
giştirebilirsiniz. Bu sadece tek başına 
bulunan sıfırlarda işe yarar. Basıc 
POKE 5328...'ı POKE 5328.,0 ola- 
rak anlar. 

7) Gereksiz komut kullanmayın: 

Bazı programlar pek çok gereksiz 
komut içerirler. Bunun için en iyi ör- 
nek INT fonksiyondur. Genellikle 
INTMin gereksiz olduğu POKE 
49152,INT(A) gibi komutlar görmüş- 
sünüzdür. Burada doğrudan A kul- 
lanılabilirdi çünkü Basıc komutları 
hiçbir adrese virgüllü sayı kabul et- 
mezler. INT bunun için tek örnek de- 


ğildir. Siz de programlarınızda buna 
benzer gereksiz yerlerde kullanılmış 
komut bulursanız onları çıkarın. 


DİĞER NOKTALAR 


Eğer yukarıda anlattığımız yollar- 
da denediniz ve programlarınız hâlâ 
çok mu yavaş çalışıyor? Üzülmeyin 
- İşte size birkaç yol daha: 

Makine dili kullanın: Bütün prog- 
ramınızı makina dilinde yazmanız ge- 
rekmez. Sadece fazla zaman alan yer- 
leri makina dilinde yazarsanız bu si- 
zin için yeterli olacaktır 

Bir Compiler kullanın: Basıc'in her 
satırını makina diline çevirdikten son- 
ra çalışır. Bunu makina otomatik ola- 
rak kendisi yapar ama bunu onun ye- 
rine yapan programlara Compiler de- 
nir. Bu programlar sayesinde prog- 
ramlar normal hallerinden 35 kez da- 
ha hızlı çalışabilirler. Bu programlar 
makina dili kadar olmasa da hızlıdır- 
lar. 

Hızlı rutinler yazmayı deneyin: 

Önemli rutinlerinizi tekrar incele- 
yerek kısaltmaya çalışın. 

Bütün bu yollari kullanarak Basıc 
hız limitini aşabilirsiniz. 

İşte size programlarınızı hızlandır- 
mayacak birkaç ipucu: 

Küçük satır numaralı programlar 
büyük satır numaralılardan daha hız- 
lı çalışırlar: 

1) Küçük satır numaralı program- 
lar büyük satır numaralılardan daha 
hızlı çalışırlar: 

Küçük numaralar (10 veya 20) ha- 
fızada büyük numaralardan (1000 ve- 


ya 2000) daha az yer kaplarlar Böy- 
lece Basıc'in onları okuması daha 
uzun sürer. Eğer Basıc satır numara- 
larını rakam depolasaydı bu söyledi- 
gimiz doğru olurdu ancak Basıc bü- 
tün satır numaralarını iki bayt olarak 
depolamaktadır. 

2) Tam sayılı değişkenler ondalık 
sayılı değişkenlerden daha hızlıdır: 

Aslında bu mantıklı gibi geliyor. 
Tam sayılı değişkenlerden daha az 
yer kaplıyorlar bunun için normalde 
hızlı çalışmaları gerek. Oysa ondalık 
sayılı değişkenler tam sayılılardan 
çok daha hızlı çalışmaktadırlar. Bu- 
nun nedeni Basıc rutinlerinin (topla- 
ma, çıkarma gibi) ondalık sayıları 
kullanmasıdır. Eğer bir tam sayılı de- 
ğişken kullanılırsa bu ilk önce onda- 
lık sayılı değişkene çevrilir, sonra iş- 
lem yapılır ve tekrar tam sayı haline 
gelir. Bu zaman kaybına neden olur. 

3) Alfabede önce gelen harfli de- 
ğişkenler diğerlerinden daha hızlı ça- 
lışırlar: 

Bazı eski Basıcler?'de bu doğrudur, 
çünkü Basıcler değişkenleri harf sıra- 
sına göre dizerler, yani A'ya Z'den 
daha önce ulaşılır. Ama Commodo- 
re basıc'te değişkenler verildikleri sı- 
raya göre dizilirler, yani bazen Z'ye 
A'dan önce ulaşabilirsiniz. Tabi Z'yi 
A'dan önce tanımladıysanız. 
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Selam programcılar. Yepyeni bir sa- 
yıda, yepyeni tekniklerle karşınızda- 
yız gene. Konuya geçmeden önce, ge- 
çen sayıda yaptığım uyarıyı tekrarla- 
mak istiyorum. Her ay yeni konu 
bulmak benim için zorlaşıyor. İşin 
daha kötüsü, bulduğum konuların si- 
zin işinize yarayacak şeyler olduğun- 
dan emin değilim. Bu sebeple, nasıl 
yapıldığını merak ettiğiniz intro ya da 
demo parçalarının detaylı bir açıkla- 
masını, mümkünse programın kendi- 
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sini veya ekranın bir fotoğrafını yol- 
larsanız, size yardımcı olmaya çalışa- 
cağım. Hatta sadece yapılmış olan 
programları değil, yapmayı düşündü- 
günüz intro veya demonun başa çı- 
kamadığınız kısımları hakkında da 
bilgi isteyebilirsiniz. Bu konuda mek- 
tuplarınızı Derginin 1. sayfasında yer 
alan Commodore Dergisi adresine, 
Vedat Hallaç adına yollayabilirsiniz. 
Katılımlarınızı bekliyorum. 

Bu ay, gene bir logo üzerine uygu- 
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lanabilecek yeni bir efekt anlataca- 
gım. Yapacağımız efekt, her raster 
satırında $D016 adresinin ilk üç biti- 
nin değeriyle oynayarak, logoyu dal- 
galandırmaktan ibaret. Aslında bu 
efekti yaratmak için, yazı dizimin en 
başlarında açıkladığım renk şeritleri 
rutinini kullanabilirsiniz. Fakat bir 
taşla iki kuş vurmak amacıyla, rutin- 
de (Exodus'un kullandığı ismiyle) 
saydırma tekniğini kullanarak za- 
manlama ayarlayacağız. 


Geçen ayın yazısını okuduysanız, 
ekranda bulunan her karakter satırı- 
nın ilk pikselinde belleğe doğrudan 
erişim yapıldığını ve programınızın İş- 
letilmesinin kesildiğini hatırlıyorsu- 
nuzdur. Bu sebeple, her raster satı- 
rında çerçeve rengini değiştirmek için 
bile sabit bir zamanlama kullanamaz- 
sınız. Demin bahsettiğim DMA (Di- 
rect Memory Access — Doğrudan 
Bellek Erişimi) satırlarında, bekleme 
miktarını azaltmanız gerekir. 


Daha önce anlattığım renk rutinin- 
de, her komutun ne kadar zaman sür- 
düğünü dikkate alarak, sekiz satırda 
bir belli işlemleri atlıyorduk. 

Tabi ki bu işi yapabilmek için her 
komutun kaç birim zaman harcadı- 
ğını bilmeniz gerekir. Komutların iş- 
letim süresini belirtmek için CYCLE 
birimi kullanılır. Çok ince zamanla- 
ma ayarlarında sık sık komut 
CYCLE'larını hesaplamanız gerekir. 
Mesela border'ı (çerçeveyi) yanlara 
doğru açmaya çalıştığınızda bir 
cycle'lik bir hata yaparsanız (ki bu 
süre, ekranı tarayan elektronun sekiz 
piksel (nokta) yol alması için geçen 
zamana denktir), yalnızca ekranı 38 
kolona indirebilirsiniz. Bu arada en 
kısa sürede işletilen NOP komutunun 
iki cycle yediğini belirtmem gerek. 

Anladığınız gibi oturup komut 
cycle'larını hesaplamaya çalışmak ol- 
dukça kafa yedirici bir iş. Bu yüzden 
on-onbeş cycle'dan büyük zamanla- 
ma hesaplarında komut zamanlama- 
ları yerine şimdi anlatacağım saydır- 
ma zamanlamasını kullanmamız da- 
ha yerinde (daha doğrusu: daha ko- 
lay) olacaktır. 

Eh gelelim şu “saydırma” tekniği- 
nin ne olduğuna. Aslında oldukça ba- 


sit bir tekniktir bu. Temelinde, her 
raster satırının değişik miktarda za- 
manda aşılacağı düşüncesi yatar. Her 
raster satırının “uzunluğu” farklı ol- 
duğu için, bu satırların her birinde 
değişik miktarda beklersek, yani de- 
ğişik bir sayıdan geri sayarsak, kısa 
ve genel bir program kullanarak 
DMA satırlarıyla, sprite bulunan sa- 
tırlarla veya herhangi bir sebeple za- 
manlamamıza uymayan satırlarla ba- 
şa çıkabiliriz. 

Bu genel program, yapması gere- 
ken işi yaptıktan sonra, bir zaman- 
lama tablosundan, bulunduğu raster 
satırında ne kadar bekleyeceğini 
okur, gerekli miktar bekler ve bir 
sonraki satırın işini yapmaya geçer. 
Tabi ki bu işi hızlı bir şekilde yapmak 
için bazı kurallara uymanız gerekli- 
dir. Mesela, X ve Y register'ını ras- 


ter satırı sayıcı olarak kullanmak Z0- 
rundasınız. Bu sayede diğer Index 
Register'ına (X ve Y, index register'- 
larıdır) beklenmesi gereken süreyi 
yükleyebilir ve bu register sıfır olana 
kadar sayabilirsiniz. Bunu yapmak 
için her satırda yapacağınız işler için 
iki register ayırmalı (A ve X veya A 
ve Y) geri kalanı sayaç olarak kullan- 
malısınız. Bunun yanında sayaç ola- 
rak kullanılmayan index register'ına 
sadece tek raster satırı içinde gerekli 
değerler vermelisiniz, çünkü raster sa- 
tırında yapmanız gereken iş biter bit- 
mez bu register'a 

LDY Adres,X 

veya LDX Adres,Y 

komutuyla bekleme süresi (zaman- 
lama baytı) yüklenecek ve register'- 
ın değeri sıfır olana kadar geri sayı- 
lacaktır. Yani birden fazla raster sa- 
tırında kullanmanız gereken değerleri 
bu zamanlama rutininden önce her- 
hangi bir adrese saklamanız, geri say- 
dırma işi bittikten sonra da buradan 
okumanız gereklidir. 

Eh saydırma tekniği oldukça basit- 
miş değil mi? Şimdi de saydırma tek- 
niğini kullanarak ekran renginin her 
raster satırında değişmesini sağlaya- 
lım. Aslında bu işi düzgün bir şekil- 
de yaptığınız anda $D016 dalgalan- 
masını da yapmışsınız demektir. İlk 
olarak bir interrupt başlangıç rutini 
yazın (Mesela $C000 adresine). Yak- 
laşık olarak $0030 raster satırında in- 
terrupt programınız başlasın. İlk iş 
olarak X'i 1'den O'a kadar saydırın 
(size garip gelebilir ama dediğimi ya- 
pın). Bu döngünün sonucunda X'in 
değeri O olacağı için tekrar X'i sfır- 
lamaya gerek kalmaz. Daha sonra 


.: C070 08 02 0909 09090909 
.: C078 08 02 09 09 09 09 09 09 
.: C080 08 01 0909 09090909 
. C088 08 01 09 09 09 09 09 09 
.: C090 08 01 09 09 09090909 
: C098 08 010909 09090909 
.: C0A0 09 02 09 09 09 09 08 09 
.: COA8 08 0209090909 0909 


.: COBO 08 01 09 09 09 09 09 09 


.: COB8 08 01 08 08 08 08 08 09 

Tablo: Örnek programın zamanlama tablosu. DMA 
satırları kendisini hemen belli ediyor değil mi? Belli 
bir kurala uymamak için dşrenen zamanlama baytları 
zamanlama tablosunun ne kadar işe yaradığını 


gösteriyor sanırım. 


herhansi bir renk tablosundan X in- 
deksiyle (Lda Renk,X) ekran rengi- 
ni alın (Renk için $C100'ı seçebilir- 
siniz) ve bunu doğrudan doğruya 
$DOZ21 adresine yazın. Sonra Y regis- 
terine zamanlama baytını alın (Ldy 
Zaman,Y) ve bunu sıfıra kadar geri 
saydırın (Zaman için $C200'ı seçebi- 
lirsiniz). X'i bir artırın ve değeri (me- 
sela) 40 olana kadar bu işlemi tekrar- 
latın. DO19'un değerini değiştirin ve 
$EA8I'e sıçrayın. Eh programınız bu 
kadar. Şimdi asıl zor kısma geldik iş- 
te. Tüm zamanlama baytlarını ayar- 
lamanın zamanıdır. 

İlk iş olarak Renk tablosunu 
0,1,0,1 ile doldurun. Bu sayede ardı- 
şık iki satırın farklı renkte olup olma- 
dığını kolayca anlayabilirsiniz. Daha 
sonra da zamanlama tablosunu $ ile 
doldurun. Programınızı çalıştırın ve 
doğru çalışmadığını görün. Şimdi 
RUN STOP # RESTORE ile prog- 
ramdan çıkın ve monitör'e girin. İlk 
renk doğru yere gelene kadar inter- 
rupt'un başındaki X sayacının değe- 
riyle oynayın. Ekranın ilk pikselinin 
başının rengi siyah olunca bu sayacı 
ayarlamışsınız demektir. Bundan 
sonra zamanlama tablosunun değer- 
lerini ayarlamanız gerekecek. İkinci 
satırın rengi beyaz olana kadar za- 
manlama tablosunun ilk baytının de- 
geriyle oynayın. İkinci satır beyaz ol- 
duğu anda ikinci zamanlama baytını 
düzeltin ve ardışık raster satırları 
farklı renk alana kadar tüm tabloyu 
ayarlayın. Satırlarınız siyah-beyaz- 
siyah sırasına girdiği zaman, renk 
tablosuyla istediğiniz gibi oynayın ve 


programınız kullanıma hazır duruma 
gelsin. Eğer zamanlama tutturmaya 
çalışırken bir raster satırının rengi sa- 
tır başı yerine ortalarda bir yerde de- 
ğişiyorsa, bir önceki satırın zaman- 
lama baytının değerini bir azaltın. 

Artık programın nasıl tasarlanaca- 
ğını da bildiğinize göre bizim prog- 
ramı anlatmaya geçebilirim: 

Program, bundan önce yaptıkla- 
rım gibi standart bir interrupt girişiy- 
le başlamıyor. Daha önce Logo da- 
talarını ekrana yerleştirme, karakter 
seti göstericisi olan $D018'in değeri- 
ni düzeltme, logonun renklerini ayar- 
lama ve multicolor'a geçme gibi ba- 
zı angarya işleri halletmemiz gereki- 
yor. Programı yazması kolay olsun 
diye rutinlerin hepsini ve grafik da- 
talarını düzenli bir şekilde Basic baş- 
langıç adresinin arkasına sıraladım ve 
Basic'den çağrılan bir rutinle gereken 
her şeyi yerli yerine taşıyıp ekran sal- 
lama rutinine sıçrıyorum. İlk yükle- 
diğiniz programda rutinler ve datalar 
şu şekilde yerleşmiş durumdalar: 

$0D00-$1100: Logonun karakter 
dataları (FONT'u) 

$0B00-$0CFF: Logonun ekran da- 
taları (MATRİS'i) 

$0880-$0AFF: Ekranı dalgalandı- 
ran rutin. 

Bu programlar gerekli yerlere ta- 
şındıktan ve ekranın renkleri ayarlan- 
dıktan sonra $C000'daki rutine sıç- 
rıyoruz. 

$C000'da her zamanki standart in- 
terrupt başlangıçlarından biri yer al- 


, makta. Asıl işi $C030'dan başlayan 


interrupt programımız yüklenmiş du- 
rumda tabi ki. Raster satırı $002D ol- 
duğunda (garantili olsun diye biraz 
erken giriyorum) interrupt başlıyor ve 
X'i$39'dan geri saydırıyor. Bu saye- 
de elektron ekranın ilk satırının tam 
başındayken $D016'yı değiştirme 
şansımız bulunuyor. Daha sonra 
$C070 adresinden, ilk satırın tam ba- 
şına gelebilmek için gereken zaman- 
lama baytını okuyoruz (önce bekle- 
me yapıp sonra raster satırına ait iş- 
lemleri yaptığım için, bu rutinde 0. O 


zamanlama baytı, ekranın başlangı- 
cından bir önceki raster satırına ait 
zamanlama baytı oluyor). Gereken 
miktarda bekledikten sonra (elektron 
satırın başına gelince), $COC0 adre- 
sindeki tablodan, gerekli kayma mik- 
tarının ilkini okuyor ve bunu 
$D016'ya yazıyoruz. Dikkat! Logo- 
nuz multi-color ise (çek renkli ise) 
D016'ya verilecek baytın 
$D0-*Kayma(0 Kayma 8)olma- 
sına çok dikkat edin. X'i bir arttırı- 
yoruz ve bütün bu işlemleri X'in de- 
geri $50 olana kadar tekrarlıyoruz. 
Yani 10 karakter satırını 
($50/8 — 10($0A) dalgalandırıyoruz. 
Bu işlemleri yapan kısa rutini aşağı- 
da görebilirsiniz. 


PROGRAM-I 


5 C030 Ldx #$39 

.. C032 Dex 

Bne $C032 

Ldx #$00 (gereksiz) 
., C037 Ldy $C070,Y 


. CO3A Dey 
Bne $CO3A 
Lda $C0CO,X 
Sta $D016 
Inx 

Cpx #$50 
Bne $C037 


Bu işi bitirdikten sonra $D016'nın 
değerini eski haline çevirmeliyiz (ek- 
ranın X koordinatını sıfırlamalı ve 
kolon sayısını 40'a çıkarmalıyız). Ya- 
ni $D016'ya Multicolor için $D8, 
normal için $C8 olursa tüm ekran si- 
yah olacaktı. Programlarınızda bu 
tür ufak noktalara çok dikkat etme- 
lisiniz. Hataların yüzde 90'ı bu tür 
noktalara gizlenirler çünkü. 

On satıra belli bir dalga şekli ve- 
rildikten sonra, dalgalanmanın yuka- 
rı kayması için, $C111'de yer alan 
256 baytlık sinüs tablosundaki yeri- 
mizi bir ileri alıyoruz ve bu yeni yer- 
den $50(80) baytı $COCO adresine 
okuyoruz. Böylece gelecek ekran ta- 
ramasında dalgalanma şeklimiz bir 
piksel yukarı kaymış oluyor. Eğer ne 
demek istediğimi tam olarak anlaya- 
madıysanız, $C061'de bulunan INC 
$C110 komutunu LDA $C110'a çe- 
virin ve bu sayede sinüs tablosunda- 
ki yerimizin ilerlemesini durdurun. 
Programı bu halde (SYS 49152, G 


C000) çalıştırdığınızda dalganın niye 
yukarı kayması gerektiğini anlaya- 
caksınız. Bu işlemi yapan rutin de 
aşağıda yer almaktadır. 


PROGRAM-2 


. C050 Ldy $C110 
Ldx #SO0 

.. 055 Lda $CILI.Y 
Sta $COCO,X 
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Asperkan'ın Amigacılar için hazırlamış olduğu “ 
Amiga Eğitim Merkezi'nde kurs görmek isteyenlerin 
aşağıdaki anket formunu doldurarak bize gönderdik- 
leri takdirde, 9s 10 özel indirimden yararlanabilirler. 


Iny 
Inx 


Cpx #$50 KURS ANKET FORMU 
Bne $C055 
Inc $C110 ; sayaç 


İsminiz v5 DAY NN e NE MM 


Adresiniz MARA Şe AYR 

Gördüğünüz gibi oldukça basit 
programlar kullanarak çok hoş bir 
efekt elde etmemiz mümkün. Fakat 
bu rutinde asıl göz alıcı nokta, sinüs- 
lerin hoş bir şekilde dizilmesi (benim 
yaptığım gibi değil) olacaktır. Bunu 
yapmak için belli birkaç adrese uzun- 
lukları, 8, 16, 24, 32, vb. olan sinüs- 
ler yerleştirin (benim kullandığım 
programda 16 ve 32 baytlık sinüsler 
var sadece). Daha sonra bu sinüsle- 
rin tamamını, yarısını, çeyreğini, vb. 
değişik kombinasyonlarla (Birinin 
yarısını diğerinin ikinci yarısıyla bir- 
leştirerek bile olabilir) asıl sinüs tab- 
losuna dizin. 0'dan 7'ye kadar değer- 
ler alabilecek bu sinüs baytlarını mul- 
ticolor (çok renkli) ekran modu için 
$DO'la, normal (iki renkli) ekran mo- 
du için $CO'la ORA”layın (ya da de- 
ğerlerine $CO veya $DO'ı ekleyin). 
Programın tablo uzunluğunu doldu- 
runca da bu halini saklayın (kasede 
veya diske) ve daha sonra programı- 
nızı çalıştırın. Her tür intro'da kul- 
lanılabilecek hoş bir efekt elde etmiş 
olacaksınız. 

Şimdi de size bir soru... Eğer logo- 
nun ardışık satırlarının ayrı bir sinüs 
ile dalgalanmasını isterseniz (1. pik- 
sel sinüsün en tepesindeyken ikinci en 
altında olacak şekilde mesela... Fa- 
kat hemen sonra 1. piksel maksimu- 
mun bir altına, 2.'si ise minimumun 
bir üstüne çıkmalı, ya da daha açık- 
çası 1. piksel minimuma 2. ise mak- 
simumun bir altı olmamalı) bu prog- 
ramı kullanabilir misiniz? Kullanabi- 
lirseniz nerelerini değiştirmeniz ge- 
reklidir? 

Eh, bu aylık bu kadar. Gelecek ay 
görüşmek üzere hoşçakalın. 
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Bu ay pek fazla sorununuz 
olmadığı gelen mektupların 
azlığından belli oluyor. Bilgisayar 
hayatınızın sorunsuz geçmesi en 
büyük dileğimiz, fakat konu 
bilgisayar olunca hem de yeni 
aldıysanız çok probleminiz var 
demektir. Sanmayın ki bize 
mektup yazmanızdan yakınıyoruz. 
Dergimizi ve bilgisayarlı hayatımızı 
birlikte yola koymak için hem 
sizin hem de bizim buna 
ihtiyacımız var. Takıldığınız yerleri 
sormak için, eleştiri ve 
tebrikleriniz için bize yazmaya 
devam edin. 


Modülatörümü Ne 
Yapayım? 


Sorunlarım kısaca şöyle: 
— Amiga 500'de kullanabileceğim 


OKUR MEKTUPLARI 


en iyi Virus Killer programı nedir? 

— Monitör Filtresi ne işe yarar? 

— Önceden Amıga'mı A 520 TV 
modülatörü ile televizyonuma bağlı- 
yordum; fakat şimdi monitör ile kul- 
lanıyorum. Artık modülatöre gerek 
kalmadı, modülatörümü başka işler- 
de kullanabilir miyim? 

— Amiga'ya bir parça ekleyerek 
64 oyunlarını oynayabilir miyim? 

— Bir elektronik orgu Amiga'ya 
nasıl bağlarım? Bağlayabilirsem ne 
gibi avantajlar sağlar ve hangi müzik 
programını kullanmalıyım? 

Serhan Ceran 
Sayın Serhan Ceran, 

İki yıllık bir kullanıcı için oldukça 
Jazla probleminiz var. Gerçi virüsler- 
den herkes biraz şikayetçi. En iyi di- 
yebileceğim birkaç virüs killer var. 
Bunlar: 

Master Virus Killer 
Virus Expert 
Kill Virüs (KV) 

— Monitör filtresi, sürekli bilgisa- 
yar başında ve ekrana çok yakın otu- 
ran bizlerin, gözlerimizi zârarlı ışın- 
lardan korur, görme bozuklukları ya 
da sürekli göz veya baş ağrıları oluş- 
ması ihtimalini azaltır. 

— Amiga'ları 64 gibi kullanmak 
ve (bazı) 64 oyunlarını oynamak için 
64 Emulator programını kullanabilir- 
sin, fakat bunun pek cazip geleceği- 
ni sanmıyorum. 

— Bir elektronik orgu bir bilgisa- 
yara bağlamak oldukça kolaydır. Bu- 
nun için sadece bir parça ipin olmalı 
ve düğüm atmasını bilmelisin. Ama 
gerçek anlamda işletimlerini sağla- 


mak istiyorsan o zaman bir midi In- 
terface almalısın ve orgunun da mi- 
di özellikleri olmalı. Eğer bu ikisine 
de sahipsen ya da sahip olacaksan, bu 
iş için geliştirilmiş bir çok midi mü- 
zik programı mevcut. Hangisinin da- 
ha uygun olduğuna senin karar ver- 
men gerekiyor. Yararlarına gelince, 
ilk önce bir bilgisayar ve bir orgun 
var fakat araya bir de midi girince 
bilgisayarlı bir orgun oluyor (ya da 
tersi). Bestelerini disketlerde saklaya- 
bilirsiniz. Orgunun ses yetenekleriy- 
le bilgisayarının yetenekleri birleşe- 
cektir. 


Commodore'a 3,3 
Sürücü 


Commodore 64 bilgisayarıma 
Amiga'nın disk sürücüsünü takabilir 
miyim? Eğer takabilirsem nasıl? Ba- 
na bu konuda yardımcı olursanız se- 
vinirim. 

Emre Cankut 
Sayın Emre Cankut, 

Commodore'a Amiga sürücüsü 
takmanız oldukça zor. Fakat Amiga 
sürücüsünden kastınız 3,5 disk sürü- 
cüsü ise yapmanız gereken tek şey bir 
Commodore 1581 almak. Bu sayede 
hem daha fazla program saklayabi- 
lirsiniz hem de oldukca hızlı bir sü- 
rücüye sahip olabilirsiniz. Fakat ne 
yazık ki bu disk sürücü Türkiye'de 
henüz pek yaygın değil. Fakat istiyor- 
sanız yapmanız gereken sadece TE- 
LETEKNİK yetkili bayisine başvur- 
mak. 


ederation of Free Traders 

bir simulasyonudur. Paul 
Biythe tarafından 2 senelik bir 
araştırmadan sonra Gremlin 
Graphics içinin programlan- 
mıştır. Mükemmel grafikli (3 
boyutlu filled vektör) mükem- 
mel müzikli bir oyundur. Oyun, 
yaklaşık 18 trilyon ışık yılı bü- 
yüklüğünde bir alanda ziyaret 
edilecek 8 üstünde gezegen 
içermektedir. (Bizim Samanyo- 
lu'muz yaklaşık 100.000 ışık yı- 
lı genişliğinde 15.000 ışık yılı 
kalınlığında, yaklaşık 200,000, 
000,000 yıldız içermektedir. 
Ayrıca oyunda, değişik silah 
sistemleri, gerçek bir gemi 
compufteri (kendine ait basic 
dili olan), navigasyon sistem- 
leri, diğer gemilerle konuşma- 
ya yarayan gelişmiş bir haber- 
leşme sistemi, ticret ve savaş 
görevleri bulabilirsiniz. FOFT, 
ev bilgisayarınızda, gerçek bir 
uzay uçuşuna en yakın şeydir. 
Genel Hikaye: 20. yüzyılın bi- 
timinden hemen sonra, füzyon 
enerjisi araştırmalarında yapı- 
Ian bir kaza sonucu Lambert 
ışık hızından hızlı seyahat bu- 
lunur ve evrene yayılma baş- 
lar. İşsizlik, kronik hava kirliliği, 
ve Terra'da artan suç oranlar- 
rı, daha iyi bir yaşam arayan 


Ersen Alptekin 


göçmenlerin sayısını milyarla- 
ra ulaştırır. Hükümetlerin de 
kendi nüfus sorunlarını çöz- 
mek için, kolonileşmeyi finan- 
se etmeleri yüzünden bu göç 
bir sele dönüşür. 

Yeni koloniler, üretemedik- 
leri eşyalar için Terra'ya dar- 
yanmaları, Colonial Transport 
Service'in açılışını getirir ve ko- 
loniler arasında büyük miktar- 
larda kargo taşınmaya başla- 
nır (ve tabiki taşınan kargola- 
rın ücretlerinin tekrar Terra'ya 
taşınması). Genellikle ticaret 
konvoyları tamamen korun- 
masızdırlar ve korsanlık daha 


duyulmamıştır ama yeni geze- 
genlerde koloni kurmak zor bir 
hayattır ve bazı insanlar ya- 
bancı bir dünyada yaşamları 
için didinmekten yorulmuşlar- 
dı. Bu insanlar daha sonra suç 
işlemeye başladılar. Korun- 
masız kargo gemileri rutin gö- 
revlerde kaybolmaya başlar- 
dı. Uzay korsanlığı böylece 
doğmuş oldu. Potansiyel yer- 
leşim bölgelerini araştırmakla 
görevli keşif gemileri, polis ge- 
milerine dönüştürüldü ve kar- 
go gemilerine eşlik etmek üze- 
re kullanılmaya başlandı. Ter- 
ra şimdi hızlı kolonileşme 


programının ücretini ödüyor- 
du.“ Evrene yayılma çok bü- 
yüktü ve yüzbinlerce konvoy 
görev yapıyordu. Bunları koru- 
mak için görevlendirilen polis- 
lerin harcamaları ve maaşlar- 
rı Terra ekonomisine çok bür- 
yük bir yük getiriyordu öyle ki 
Terra ekonomisi iflasın eşiğin- 
deydi. İflası önlemek için Ter- 
ra tüm kolonileriyle bağlantı- 
yı kesti: 

Uzay polislerinin görevlerine 
son verildi. Gemileri satıldı, ve 
Terra'nın ekonomisi kurtuldu, 
ama kolonilerin durumu umut- 
suzdu. Terra'da satılan malla- 
rın kolonilerdeki fiatı öylesine 
büyük oluyordu ki bazı kişiler, 
korunmasız olarak, kolonilere 
bu malları taşımayı göze ala- 
biliyorlardı. Tabi ki korsanlar 
kendi paylarına el koyuyorlar- 
dı. Bu serbest tüccarlardan 
çok başarılı olanlar zengin 
oluyorlardı ve kendi yerlerine 

“pilot kiralıyorlardı. 2079'da Si- 
mon MacPherson, Terra'daki 
en zengin serbest tüccarlar- 
dan biri, ağır silahlarla dona- 
tılmış konvoyunu galaksinin en 
tehlikeli korsanı olan laserba- 
iter'in sığınağına doğru uçur- 
du. MacPherson Laserbaiter'i 
kendine katılması ve serbest 
tüccarların konvoylarını koru- 
ması için ikna etti. Laserbaiter 
o kadar başarılı oldu ki tüm 
galaksideki serbest tüccarlar 
bu konvoya katılıp Laserbai- 
terin sunduğu korunmadan 
faydalanmak istediler. Laser- 
baiter başka pilotları işe al- 
mak zorunda kaldı ve bu da 
Federation of Free Traders'ın 
(Serbest Tüccarlar Federasyo- 
nu) doğuşu oldu. 

Federasyonun tüm birimleri 
Galnet adı verilen bir sistem- 
le birbirine bağlandı. Bütün pi- 
lotlar görevlerini Galnet'ten 
alıyorlar, tamamladıktan son- 
ra Galnet'e rapor veriyorlar ve 
ücretlerini buradan alıyorlar- 
dı.. Federasyonun bir ünifor- 
ması yoktu ama Cadet'in 
(harp okulu öğrencisi) üstünde 
her rütbeye sahip olan fede- 
rasyon üyesi federasyonun 
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özel başlığını takıyordu. Ca- 
det'ler bir ID kart takıyorlardı ki 
tecrübeli pilotlar onlarla karşı- 
laştığında onlara göz kulak 
olabilsinler. Federasyonda bir 
hiyerarşi vardı ve yüksek rüf- 
beli pilotlar daha özgür olu- 
yorlardı bu da verilen görev ti- 
pini belirleyici faktördü. Yük- 
sek ücretli görevler yüksek rüt- 
belere veriliyordu ve Catet'ler 
geriye ne kalırsa onlarla yeti- 
niyorlardı. Rütbe hiyerarşisi 
büyükten küçüğe aşağıdaki 
gibi diziliyorlardı. 


Cadet 
Inıtiate (üyeliğe kabul edilmiş 
kimse) 
Rookie (acemi) 
Pilot 
Chief (şef) 
Commander (kumandan) 
Wing Commander 
(kanat komutanı) 
Admiral 


Federasyonda sadece bir 
tek amiral olabilir ve federas- 
yonun başkanıdır. Şu anda 
Laserbaiter Amiral'dir ve fede- 
rasyonun başkanıdır ve bu 
görevi almak için uğraşan di- 
ğer üç Wing Commander es- 
rarengiz bir biçimde yok ol- 
muşlaradır. 

Rütbe atlamak otomatik 
olarak gerçekleştirilir. Ana 
merkezdeki monitörlerden pi- 
lotlar takip edilir ve rütbe at- 
layacaklarına karar verilirse, 


yeni görevleri verildiğinde pi- 
lotlara yeni rütbeleri belirtilir. 
Tabi ki yeni görevler rütbenin 
derecesine göre verilir. 
Federasyona kabul edilmek 
için bir gemiye bir lasere ve 
bir Stardrive'a (ışık hızına erişe- 
bilen motor) ihtiyacınız vardı. 
Bir kere kabul edildikten son- 
ra yıldırım gibi reflekslere, buz 
gibi soğuk bir akla ve evren- 
de bilinen en tehlikeli market- 
lerde ticaret edebilecek yete- 
neğe sahip olmalısınız, tabii 
eğer hayatta kalırsanız. Yeni 
pilotlara riski az olan görevler 
verilir. Mesela paket taşıma, 
korsanlığın çok olmadığı yer- 
leşim bölgelerine giden kon- 
voylara eşlik etmek gibi. Ama 
görevler tehlikesiz olduğun- 
dan ücretleri de çok düşüktür. 
Bu yüzden yeni pilotlar öneri- 
lerindeki zor günler için para- 
larını çoğaltmak dolayısıyla 
gittikleri gezegende ticaret 
yapmak zorundadırlar. Tabi 
kazandıkları parayla gemile- 
rini donatmaları gerekir. Yok- 
sa ilk laser atışıyla dağılan bir 
gemide çok zengin bir biçim- 
de seyahat etmek pek akıllıca 
olmaz. 
Hikaye: Siz beş yaşındayken 
bir bilgisayar hatası sonucu 
babanızın çalıştığı uzay istas- 
yonu havaya uçar. Babanızla 
ilgili anılarınızın çok uzak ol- 
masına karşın hâlâ onun sa- 
hip olduğu bazı şeyleri saklı- 


yorsunuzdur. Bunlardan bir ta- 
nesi'eski bir Hartley Mkll, servis- 
te bulunan en eski uzay gemi- 
lerinden biri. Yeterince büyü- 
yüpte bu gemiyi kullanmayı 
öğrendiğinizde yaşlıları kendi 
güneş sisteminizde gezilere 
yürütmüştünüz. Artık eğlence 
zamanı geçti. Bu sabah kağıt- 
larınız elinize geçti ve artık siz- 
de bir Federasyon üyesi oldu- 
nuz. Derhal hareket edip istas- 
yon N3'e gidip eşyalarınızı 
toplamanız gerekti, siz de öy- 
le yaptınız. 

Bütün paranızı eski Mkil'yi 
donatmak için harcadınız. 
Tüm paranız tip 3 lon Drives 
(ion motoru), gerçek uzayda 
0.50-uzay üstünde 50 ışık yıllık 
zıplama yapabilen bir motor, 
2 adettip 4 Lasers (ileriye doğ- 
ru ateş eden ve en adisin- 
den), bir kaç ek silah almaya 
yetti. Fakat parasızlıktan bu ek 
silahları almak yerine gemi 
savunma sistemlerine bir göz 
atınız ve tip 1 Shield Genera- 
tor (kalkan jeneratörü) aldınız 
(Bu jenaratör orta bir laser atı- 
şında eriyebilir ve kaportanız 
zırhlı olmadığından dağılabi- 
lir ve uzayın boşluğunda ko- 
layca ölebilirsiniz). Kalkanları- 
nızı güçlendirmek için ne ya- 
pabileceğinizi düşünürken 
köprüye bir göz atmak için 
gemiye çıkarsınız. Pilot koltu- 
ğuna oturduğunuzda tanıdık 
bir yüz size gülümser ve par- 
maklarınızı 472 serileri en iyi 
gemi bilgisayarlarıdır ve şim- 
diye kadar EDİ, haberleşmeyi 
sağlamak ve sessiz dakikala- 
rınızı neşelendirmek için size 
yeterince iyi hizmet vermiştir. 
Uzakta sol tarafta bir pasif 
uyarı radarı takılmıştır. Bu ra- 
dar sizi, bir füze radarının size 
kiliflenmeye çalışıldığı anda 
uyarır. Sağınızda ise bir navi- 
gasyon bilgisayarı ve gemi 
hasar konirol sistemi bulun- 
maktadır. Bu sistemi kontrol et- 
tiğinizde üç droidin. çalıştığını 
ve geminizin tamamen uçuşa 
hazır durumda olduğunu gö- 
rürsünüz. Ön uçuş hazırlıkları 
artık tamamlanmıştır ve radar- 


rınızı açarsınız. Her ne kadar is- 
tasyonun içinde kullanışsızsa 
da bu sizin en önemli uçuş sis- 
teminizdir, eğer bozulursa ge- 
mi tamamiyle kör olur. Ama 
radar kontrolleri olumlu ce- 


vap vermiştir ve uçuşa hazırsı- 


nızdır. 

Galnet'te size bir mesaj olup 
olmadığına EDİ'yi açıp bakar- 
sınız. Galnet evrenin sinir siste- 
midir. Evrenin bilinen her köşe- 
siyle haberleşmeyi sağlar. Bu 
şebekeden Federasyonla ilgili 
görevlerinizi alır ve ticaretleri- 
nizi yaparsınız. Bütün bu sistem 
Office of Interstellar Trading 
tarafından kontrol edilir. ON 
her türlü değiş tokuştan “6 4 
oranında komisyon alır ama 
bu otomatik değiş tokuş için 
çok önemsiz bir ücrettir. 

EDİ'nin sizin için bir mesajı 
vardır ve ekranda görmek 
için tuşa basarsınız. Hayretler 
içinde bunun bir ödenmemiş 
fatura isteği olmadığını aksine 
özel bir mesaj olduğunu gö- 


Apache & Drummer 


erhaba arkadaşlar! Bü- 
tün adventurelar İngiliz- 
ce olacak değil ya bu seferki 
de Almanca. Daha önce her- 


rürsünüz. Hemen okumaya 
başlarsınız; 

“Sen beni bilmezsin ama 
ben senin babanın arkadaş- 
larından biriydim ve kaza ol- 
duğundan bu yana gözlerim 
senin üstündeydi. Şimdi senin 
bir Free Trader olduğunu duy- 
dum. Babanın eski gemisi, 
eğer iyi bakarsan ve doğru 
davranırsan sana çok iyi hiz- 
met eder ama bir gemi an- 
cak pilotu kadar iyidir, bunun 
için kalkanlarını dolu ve laser- 
lerini sıcak tut, oğlum. 

Hatırladığım kadarıyla, ge- 

çen akşam, eski meyhanele- 
rinin biraz gayretleriyle senin 
son kredilerini de barda tüket- 
tiğine şüphem yok. Bu yüzden 
banka hesabına küçük bir 
şeyler bırakma özgürlüğünü 
kendimde buldum. Onu iyi 
kullan. L.B.” 
Bu aylık bu kadar, gelecek ay 
Computer görevlerinden de- 
vam etmek üzere yazımıza 
ara veriyoruz. 


halde piyasada Commodore 
64 için doğru dürüst bir Al- 
manca adventure daha doğ- 
rusu Abenteversple! bulamar- 
maktan yakınıyordunuz. İşte 
karşınızda müzikli, harika gra- 
fikli Abenteversplel. Adı da 
STUMP. Oyunun başında ko- 
nusu uzun Uzun anlatılıyor 
ama biz de kısaca anlatalım 


dedik. Dünyaya inen uzaylılar 
Stümp'e girmişler ve on tane 
disket çalmışlar. Bu disketler- 
de yasa dışı kopyalar mevcut, 
ayrıca zarar görmemiş ve 
dünyanın çevresine dağılmış- 
lar. Bizim görevimiz ise bu dis- 
ketleri bulmak. 

Ekran dizilişine gelince; sağ 
üst köşede R-Bahn kalan bilet 
sayınız yazılı bu sayı sıfır iken R- 
Bahn'ı kullanmaya çalışırsanız 
oyun biter. Sol üst köşede ise 
skorunuz yazıyor. Bunların al- 
tında grafik var. Grafiğin altın- 
da ise sırasıyla en son yazdı- 
ğınız komult, text ve şu anda 
yazacağınız komut için bölüm 
yer alıyor. Kısacası Stümp bir 
text müzik ve grafik Abente- 
verspiel. 

Çoğunuz herhalde İngilizce 
Abenteverspiellere alışıksınız- 
dır, bu yüzden de Almanca 
komutları bir açıklayalım. Bu 
Abenteverspiel'de en çok işi- 
nize yarayacak komut unfter- 


München 


K 


- 


sudne yani examine. Bu ko- 
muttan sonra incelemek iste- 
diğiniz şeyi yazmanız gereki- 
yor. Aman dikkat! Oyunumuz 
en ufak hatayı bile kabul etmi- 
yor. Mesela Wörterbuch yar- 
zarken İngilizce klavyede 
ö bulunmadığıiçin oe 


Borestoneğ 


R-BAHN Haritası 


yazmanız gerekiyor yoksa iste- 
diğinizi oyapamıyorsunuz 
(üzue, özoe). Bundan başka 
tahne, gehe, nimm, spreche, 
oeffne, lege gibi bir çok ko- 
mutlar var. İmlanıza dikkat et- 
tikten sonra oyun çok zevkli bir 
hal alıyor. Ayrıca oyun için 
önemi bulunmayan şeyleri 
yaptığınızda bilgisayar bir çok 
sıcak ve soğuk espri yapıyor. 
Ne yazık ki bu esprileri anlaya- 
bilmeniz için ya iyi Almanca 
bilmeniz ya da iyi bir sözlüğe 
sahip olmanız gerekiyor. 

Oyunun ne yazık ki Hawgii'- 
deki evde kitleniyor. Sağlamı- 
nı ölü veya diri getirene 
500.000 TL ödül. (şakaydı). 
Ama bunun dışında yapabile- 
ceğiniz çok şey var. Roma'da- 
ki müze bekçisiyle iyi dost ol- 
malısınız. Ona vereceğiniz iyi 
hazırlanmış çay onu herhalde 
mutlu eder. Ayrıca Momboar- 
sa'daki adamla bir konuşun 
size söyleyeceği ve verecekle- 
ri var. München'deki Ninja'yı 
fazla rahatsız etmeyin ama 
burada yapılan espriler için 
değer. 

Oyunu almanızı tavsiye ede- 
rim biraz da Almancanız ge- 
lişsin. 
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ç disketlik bir oyun. Görü- 
nüşte fena değil. Grafikler 
iyi. Yalnız yaklaşık 3 saat oyna- 
dıktan sonra birden oyunun 
Save bölümünün olmadığını 
farkettim. Tabi az sonra ge- 
mim kayalara bindirince tam 
bir felaket oldu. 
Oyun Karayip'lerde geçen 
klasik bir korsan-tüccar oyunu. 
Oyuna önce çulsuz bir tüccar 


olarak başlıyorsunuz. Amaç 
her zamanki gibi çok para ve 
güç kazanıp kurukafa adasın- 
daki sevgiliyi kurtarmak ya da 
her kimse. 

Oyunun haritası onbire on- 
bir bir tablo üzerine kurulmuş. 
Size zahmet olmasın diye yak- 
laşık 8 saat uğraşıp çıkarttım. 
8 saat uğraşmamın sebebi 
geminin kontrolunun biraz za- 


yıf ve oyunun akışının ağır ol- 
masıdır. Harita F1'e basılınca 
ortaya çıkar. F2'ye basınca 
oyuna geri dönersiniz. 
Şehirlere girmek için birkaç 
basit işlem yapmak gerekiyor. 
Önce geminizin konumunu 
koyu mavi denizden açık ma- 
vi kıyı şeridine getirmeniz ge- 
rikir. (Geminin hareket kontro- 
lu basit. Joystick'i ileriye doğ- 
ru iftirirseniz yelkenler açılır ve 
yola çıkarsınız. Sağa sola dö- 
nüş Joystick'in sağa sola doğr- 
ru hareketleriyle olur. Geriye 
doğru çekerseniz yelkenler 
toplanır ve gemi demir atar). 
Daha sonra F10'a basarak şe- 
hire girersiniz. Burada yapar- 
cağınız çeşitli aktiviteler var. 


BUY: Satın alma. Çeşitli ürün- 
leri satın alırsınız. 


SELL: Satma. Kargonuzda 
bulunan malları satabilirsiniz. 
Bu komutlarda her OK'e basıl- 
dığında bir birim mal satılır ve- 
ya alınır. 


PASSANGER: Bu bölümde li- 
manda bulunan yolcuların 
nereye gitmek istediğini öğre- 
nirsiniz. OK'e basmakla onları 
gemiye almış olursunuz. Gide- 


ı Puerto © | Coiba OO iBowe | wn 5 am H “iConde (o iBaiade 1Callao Oo ;Puerto © | 
m 0 e, ia a 
, Forth i i : N : j Si ! | Tucuriu | 
! ı ı ı ! ı ı ! !'Antonio ! ı ı 
e ei İn a GE in Pa em > Tm a ee Bien se oğme size EE e 
il 
S- | , Tes  , 
ı Moreno | ı il il ı ı ı il ı ı ı 
İm eke zlar “mem m ———— ra----— g———.—.— p-—---- Çreemem mim e a e İnmeli! a--—-— pe 1 
! ı ı 1 ! ı ı 1 ı $.Juan ı Puerto ! ı 
1 ı 
Re e e İİ li 
| : i Envira La ij i : , Puerto ı Mora . Forth ı 
ı ı ı ! Salea İl İl ! il ' Mora il ı il 
| e tir e ma Ye ete el Bee pre ŞE eee eş a Yaman er ka enis nl PE palm iş Eze eye a VE a EEE EZ ) 
i il 
ee O Baimde, i | 
! , ı Envira ı Pedro ı 1 ı ı ı ! ! 
e m e emme simemi a elmali ie e GER le ran e İşe em şk ma EN e : 
ı il ı ı Forth il İl ı ! ı ı ı ı 
ı ! ı ı ı ! ı ! ı ı ı ! 
! | ı ı ı ı ı ı ı ı ı l 
ie işler vo azirnleşeez a 2 7 ea lee ee dei pre er epoelier Um onbmie e Neçe 1 ee pre “timinin ze | öğe yem Ser end giz Üy e ei dim 1 
ı il fi ı ı ı ı il ı ı ı ı 
ı il ı il ı ı il il ı ı ı ı 
İma ai in m e ER ye e ŞA a İN a am en en EE ra EE e çe Si Sm Giy a EEE A Çİ he şaş A OR Ti 
ı ı ı ı ! il ı ı 
,Perena | : ' : : ,Ypamena | : i i 
, ı il ı ı 1 ı ı il il ı ı 
kh--————- 4——————— —-————— p—————— -4——————— p--———- *——————— (——————— p---——-— 4-—-————— K-————— 4 
!Caetite ı Ytambe :! Forth ı ı İl ı i ! ı Skull ı i 
ı i ı ı ı 
ONE A a ee, Me.» A EK SE ee e meki ER, il Island. KA ı 
li H , Rio , Macae | H i İk i 
l ! !ı Largo ı ı ı ! ı ! ! ı ! 
e e a ey yaş Zi Yapay ee ye eray pir maş 2 SY Yal en ap Nem ei kz BŞ AE sa İğ eğ 2 | ğe ike meze A Se e ie , 


cekleri yerlere ulaştıklarında 
size önceden vaat ettikleri par- 
rayı verirler. Zaman söz konu- 
su değildir. 

FOOD: Geminin yiyecek ih- 
tiyacını buradan sağlarsınız. 

ENGAGE: Gemiye personeli 
bu bölümden sağlıyoruz. Gun- 
ner bulmaya çalışın. Sahip ol- 
duğumuz gemi en fazla 20 ki- 
şi alabiliyor. 

DISENGAGE: İstenmeyen 
personelin işine buradan son 
veriliyor. 

EGUIPMENT: Eğer bulundu- 
ğumuz şehirde yelken, top 
mermisi, top, barut gibi mal- 
zemeler satılıyorsa bu bölüm- 
den onları alabiliriz. 

REPAIR: Geminizin hasarı bu- 
radan tamir ettirilebiliyor. 

Şehirdeki aktiviteler bu ka- 
dar. Şehirden çıkmak için F9 
tuşuna basmanız yeterlidir. 

Ayrıca F3 tuşuyla küreğe 
benzer bir ikon ekrana çıkıyor. 
Herhalde hazine aramaya yar- 
nyor ama doğrusunu İsterseniz 
böyle bir şeye rastlamadım. 
Bu ikon F4 tuşuyla ortadan kal- 
kıyor. 

Kalelerin bulunduğu yerler- 
den geçerken dikkatli olun 
ateş açıyorlar. Ayrıca korsan 
bandıralı gemiler de ateş açı- 
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yorlar. Ama sizi takip etmedik- 
lerinden kurtulmak kolay. 

Bir de kurukafa adasıyla ilgi- 
li bir gözlemim var. Kurukafa- 
nın içine girebiliyorsunuz ama 
durmakta gecikmeyin. Ben 
geciktim ve bir daha sırf ora- 
da ne olup bittiğini öğrenmek 


için bir ton saat harcamayı 
göze alamadım. 

“Oyun genel olarak berbat. 
İlk olarak bakıldığında güzel 
bir şeye benziyor fakat ben 
onca saat oynadığım halde 
oyunda işe yarar bir şey bula- 
madım. Oyunu pek tavsiye 
edemiyeceğim ama uğraş- 
mak isteyenler varsa karış- 
mam. Her an bir sürpriz bekle- 
nebilir. / 

Nedense grafikler daha 
başka şeylerde olabileceğini 
fısıldıyor ve oyunun 3 disket ol- 
ması kafamı kurcalıyor ama 
bu oyunla uğraşmak hayli va- 
kit kaybı benim için. O yüzden 
eğer bu oyunla uğraşıp bir 
şeyler bulan olursa Tunç Din- 
daş'ın Tiyolar ve Tuzaklar bö- 
lümüne yazarsa herkes yarar- 
lanabilir. 


Oyunun Değerlendirmesi: 


AMIGA 14MG 

Grafik o 
Oynanabilirlik : 4 
Müzik 2 
Senaryo Lİ 
Genel 8 


GODS 


Murat Şenyüz 


O yunumuzun ismine bakıp 
hemen ilginç bir starateji 
veya araştırma türünde bir 
oyun sanabilirsiniz. Ama 
GODS bunların aksine hayli 
hareketli bir platform-arcade. 
Sadece joystick becerinizi ka- 
nıtlayacağınız mükemmel 
grafiklerle ve ses efekileriyle 
donatılmış bir oyun. Biraz da 
oyunun konusundan bahse- 
delim. 

Tek başına cesaretini ve gü- 
cünü kanıtlayabilen savaşçı- 
lar yani o zamanki deyimle üs- 
tün insanlar tanrı olabiliyorlar- 
dı. Ancak bunun için tarihi şe- 
hirdeki yaratıkları yok edip gü- 
zel dünyaya çıkması gereki- 
yordu. Bu dünyaya ulaşabilen 
savaşçılar tanrı oluyorlardı. 
Bunu başaramayıp yaratıkla- 
ra yenilen savaşçılar ise tarih 
olup yokoluyorlardı. Tanrı ola- 
bilmenin riskli tarafı da bu ol- 
sa gerek. Ancak bu yolculuk- 
larında diğer tanrılar bu sa- 
vaşçılara yardım etmekteydi. 
Ayrıca yok ettikleri her yaratık 
onların yeni dünyaya ulaşma- 
larını biraz daha kolaylaştırı- 
yordu. Bu şekilde tanrı olabil- 
mek hayli ilginç bir olay. 

Gods'ın bu kısa öyküsünden 
sonra oyunun ayrıntılarına ve 


oynanış şekline gelelim. 

Konusundan da anladığınız 
gbi oyun eski şatolarda ve ta- 
rihi mekanlarda geçiyor. Bu 
arada karşınıza bir sürü kapı 
ve tuzak çıkıyor. Bu tuzak ve 
kapılara rağmen amacınız 4 
adet dünyayı geçip tanrı ol- 
mak. Her dünyayı geçmek 
için en son kapıya ulaşmalısı- 
nız. Ancak bu kapıya ulaşma- 
nız yeterli değil. Her kapının bir 
anahtarı olduğu gibi bu kapı- 
nin da bir anahtarı olduğunu 
unutmayın. Eğer bu anahtarı 
henüz bulmamış iseniz bu ka- 
pıdan geçmeniz yani bu dün- 
yayı bitirmeniz imkansız. Bu 
arada yaratıklara dikkat et- 
meyi sakın unutmayın ve her 
öldürdüğünüz yaratığın size 
bir takım yararlı eşyalar bıra- 
kacağını düşünün. 

Oyuna ilk olarak bir kalenin 
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içinde başlıyorsunuz. Burada 


hemen sağınızda yerde kılıç 
var. Bunu alarak ilk silahınızı 
elde ediyorsunuz. Silah değiş- 
tirmek için 1'den 0'a kadar 
olan tuşları kullanıyorsunuz. 
Her levelde bu tuşların kontrol 
ettiği silah değişiyor. Yani her 
levelin kendine özgü silahı 
var. Örneğin ilk levelde tek bir 
mayın türü kullanılabilirken 3. 
levelde 2 değişik mayın kulla- 
nabiliyorsunuz. Ancak her le- 
velde değişmeyen tek silah 4 
tuşunun kontrol ettiği kılıcınız. 
Silahınızın belli bir sınırı ve sa- 
yısı yok. Dilediğiniz gibi silah 
kullanabilirsiniz. Silahlarınızın 
etkisi çok önemli. Bazı silahlar 
duvarları yıkabildiği gibi bazı- 
ları tek seferde yaratıkları bi- 
le öldüremiyor. Bu yüzden et- 
rafta dolaşırken uygun silahı 
seçmeyi ihmal etmeyin. 


Etrafınızdaki tuzaklar oyu- 
nun önemli bir bölümünü oluş- 
turuyor. Bu tuzaklardan kurtul- 
manın birkaç yolu var. Biri tu- 
zağı yokeden düğmeyi bulup 
bunu kapamak. Diğeri ise eli- 
nizdeki 2 tuşu ile seçtiğiniz ma- 
yını tuzakların üzerine yerleştir- 
mek. Tuzağı kapatan düğme 
dedik ama bu düğmeleri an- 
latmadık. Platformda dolaşır- 
ken özellikle kapıların yanın- 
da, tuzakların yakınında ve 
ender olarak rastgele yerler- 
de duvarlarda bazı düğmeler 
vardır. Kapının yanındaki ka- 
pıyı açmak içindir. Ancak bu 
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düğmeyi kullanabilmek için 
gerekli anahtarınızın olması 
gerekir. Zaten bilgisayar sizi 
yazılı olarak hangi anahtara 
sahip olmanız gerektiği için 
uyaracaktır. Bu kapılar yardı- 
mıyla başka yerlere geçerek 
yeni eşyalar bulabilir ya da 
puanınızı yükseltebilirsiniz. Tu- 
zakların yakınındaki düğmeler 
de anladığınız gibi tuzakları 
kapatmıyor. Ancak rastgele 
yerlerdeki düğmeler çok 
önemli. Bunlar bulunduğunuz 
levelde herhangi bir yeri etki- 
liyor. Yani birkaç ekran ötede- 
ki bir duvarı yok ettiği gibi hiç 
tahmin etmediğiniz bir yeri ka- 
patabilir. Oyunda tamamen 
takıldığınızda yani gidecek bir 
yer bulamadığınızda mutlaka 
bu düğmelerden arayın. Um- 
madığınız bir yerden size bir 
geçiş açacaktır. 

Bozı yaratıkları öldürdüğü- 
nüzde size bir eşya bırakacak- 
tır. Bunların hemen hepsini 
taplamaya bakın. Çünkü her 
leveli bitirmeniz için gerekli 
olan WORLD KEY” rastgele 
yerlerde ortaya çıkıyor. Bu 
anahtar sayesinde bulundu- 
ğunuz platformun en sonun- 
daki kapıyı açarak bir üst ka- 
demeye geçebiliyorsunuz. 
Bazı eşyalara dokunduğunuz- 
da alabildiğiniz gibi bazıları 
için özel uğraş vermeniz gere- 
kiyor. Bu özel uğraşınız ise şu: 
Joystick'i geriye çekip 'fire'a 
basın. Böylece adamınız yere 
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eğilecek ve altta birkaç bö- 
lümlü ekran açılacaktır. Bura- 
da renkli kareyi fire'a basarak 
boş bir kutuya getirin. Böylece 
eşyayı almış olursunuz. Eğer 
bırakmak istediğiniz bir eşya 
varsa o zaman da renkli kare- 
yi yine fire ile o eşyanın üzeri- 
ne getirip joystick'i geriye çek- 
meyi bırakın. Yanınızda taşıdı- 
ğınız bu eşyalar sadece bu 
kadar değil. A'dan Z'ye kadar 
tuşlara basarak taşıdığınız di- 
ğer eşyaları da görebilirsiniz. 
Ama yaklaşık 100 adet eşya 
taşıyabilmeniz sizi pek sevin- 
dirmesin. Çünkü bazen bu sa- 
yı pek yeterli olmuyor. Tabii bu 
biraz da öldürdüğünüz yara- 
tıklara bağlı sanırım. Her deği- 
şik bir harfe basıp joystick'i ge- 
ri çekip fire'a bastığınızda de- 
ğişik eşyalar görebilirsiniz. 
Silahlarınızın güçünden 
bahsederken bazı silahların 
birkaç atıştan sonra bir duva- 
rı bile yıkabildiğini söylemiştik. 
Eğer gidebilecek bir yer bu- 
Iamıyor ve herhangi bir yeri 
açacak düğme de bulamı- 
yorsanız o zaman demek ki yı- 
kılacak bir duvar var demek- 
tir. Duvarlara tek tek ateş ede- 
rek bu duvarı bulabileceğiniz 
gibi bunun daha kolay bir yo- 
lu olduğunu da unutmayın. 
Ateş ederek yıkılan duvarlar 
çatlaktır ve genelde tek sıra 
taşlardan oluşur. Buna dikkat 
ederseniz oyunda oldukça 
gezecek yer bulursunuz. Yal- 


nız gezerken dikkat edin. Bazı 
kapılar geçtikten sonra kendi- 
liğinden kapanır. Aynı filmler- 
deki gibi bir tuzak şekli. O za- 
man işiniz biraz zor. Herşey si- 
zin zeka ve becerinize kalmış. 

Kapıları açarken uygun 
anahtarı üzerinizde bulundur- 
manız gerekli demiştik. Anah- 
tar üzerinde olduğu halde kar- 
piyı açamayabilirsiniz. Fakat 
A'dan Z'ye kadar değişik eş- 
yalarınızın olduğunu unutma- 
yın. Ve gerekli anahtarın bu- 
lunduğu harfe kadar tuşları 
deneyin. Tabii her tuştan son- 
ra düğmeye dokunmayı unulf- 
mayın. Joystick'i ileri itip fire'a 
basarak bu işlemi gerçekleş- 
tirebilirsiniz. 

Oyunda ayrıca diğer bir il- 
ginç tarafda oyunu kaldığınız 
yerden kaydedebilmeniz. Bu 
tip bir platform-arcade oyu- 
nun sık rastlanmayan bir özel- 
lik. "HELP* tuşu oyunu kayde- 
derken, 'DEL' tuşu da oyunu 
kaldığınız yerden tekrar yükle- 
menizi sağlıyor. Yine her oyun- 
da olduğu gibi Gods'da da 
"ESC" tuşu oyunu bitirmeye ya- 
rıyor. Oyunu dondurma da 
"SPACE' tuşu ile yapılıyor. 


Gerisi sizin becerinize ve 
biraz zekanıza kalıyor. Çünkü 
tuzaklar oldukça etkili yaratı!- 
mış. Örneğin bir duvarı yıkmar- 
dan başka bir kapıyı açamı- 
yorsunuz. Bu kapıyı açmadığı- 
nız için bir üst kademeye ge- 
çemeyebiliyorsunuz. Bu tuzak- 
ları bulup onları altetmelisiniz. 
Böylece siz de bir tanrı olup in- 
sanlığa hükmedebilirsiniz. Ta- 
bii bunun sadece bir oyun ol- 
duğunu unutmayın. Kendinizi 
fazla kaptırıp annenize ve bar- 
banıza hükmetmeyin sakın. 
Hepinize tanrı olma yolunda 
başarılar. ; 


PREHİSTORİK 


Tunç Dindaş 


9 u bilgisayar firmalarına 
akıl sır erdirilemiyor. Bir ba- 
kıyorsunuz ninjalara bir bakı- 
yorsunuz doğa üstü yaratıkla- 
ra kancayı takmışlar. Akılları- 
na ne gelirse onu yapmaktan 
hiç çekinmiyorlar. Bu da oyun- 
ların yavanlıktan kurulmasını 
ve doğal olarak firmaların kâr 
etmesini sağlıyor. Bilin baka- 
lim TİTUS SOFTWARE bu sefer 
kahraman olarak kimi seçmiş. 
Yoo bu sefer ninja değil. Büyü- 
cü mü dediniz? Hayır, o da 
değil. Bu sefer PREHISTORİK'İ 
yani ilkel bir insan. Hepiniz ki- 
taplardan insanlığın tarih ön- 
cesi latince isimlerini okumuş- 
sunuzdur. Bu seferki kahramar- 
nımız da işte böyle biri. Ama 
son derece sevimli ve yakışık- 
lı. Oyun öylesine güzel ki insa- 
nın karşısında zamanın nasıl 
geçtiğini fark edemiyorsunuz. 
İlk defa oynarken konusunun 
diğerleri gibi olduğunu tah- 
min ettik, ama yanılmışız. Ada- 
mınız öylesine obur ki karnını 
doyurmaktan başka yaptığı iş 
yok, Oyunun ilk başında çıkan 
resimde bile adamın rüyasın- 
da yiyecek görmesi bunu faz- 
lasıyla gösteriyor. Bulduğu 
mağaralarda bütün tehlikele- 


ri göze alarak ne bulursa yi- 
yor. Yani işiniz hiç de kolay de- 
ğil. Yemek yerken bir yandan 
da rakiplerinizle mücadele 
ediyor olmanız oyunu dahar- 
da çekici hale getirmiş. Za- 
man zaman özel hazırlanmış 
tuzaklara da dikkat etmek Zo- 
rundasınız. Aksi halde aniden 
melek olabiliyorsunuz. Şimdi 
dilerseniz oyunun kurallarına 
kısaca bir göz atalım. 

Oyun başladığında birkaç 
sanyelik korumanız var. Bu 
üzerinizden kaltığında artık 
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kaderinizle başbaşasınız. Sa- 
ğa doğru başlayın. Önünüze 
bazen kayalar bazen de de- 
mir yığınına benzeyen şeyler 
çıkacaktır. Bunların üstünden 
ya atlayın ya da fazla yaklaş- 
madan yok etmeye çalışın. 
Ufak bir temasta etrafınızda 
ateşe benzeyen bir ışık yanıp 
sönecektir. Bu enerjinizin azal- 
dığı anlamına geliyor. Mağra- 
ların içinden çıkan ufak dina- 
zorları o anda sahip olduğu- 
nuz silah yardımıyla yok edin. 
İlk birkaç vuruşta çok komik bir 
biçimde bayıldığını görecek- 
siniz. Daha sonra vurmaya de- 
vam ederseniz yok edebilirsi- 
niz. Tabi puanınız da bu sıra- 
da artıyor. Mağraların içine 
girmek için joystick'inizi aşağı 
doğru çekin. Mağraların için- 
de bazen örümceklerin ba- 
zen de yarasaların koruduğu 
yiyecekleri göreceksiniz. Ya- 
nan ateşin üstünden atlaya- 
rak bunları mutlaka alın. Yu- 
karıdaki FOOD göstergeniz ne 
kadar çoksa o kadar iyidir. 
İlerlemeye devam ederken 
bağdaş kurmuş kızılderiliye 
benzeyen birine rastlayacak- 
sınız. Bunu mutlaka yok edin. 
Size ileride lazım olacak bazı 
şeyler verecektir. Bazen silahı- 
nızı baltaya çevirebiliyor, ya 
da size yay verip daha yükse- 
ğe zıplamanızı sağlıyor. Bunla- 
rın yanında rakiplerin tümünü 
bayıltıp sizi koruyucu bir kal- 
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kan içine alabiliyor. Yani muf- 
laka bu adamı kaybolmadan 
yok etmeye çalışın. Biraz daha 
ilerlediğinizde iki balığın zıpla- 
dığı bir yere geleceksiniz. Bun- 
lardan ilk su birikintisine kork- 
madan atlayın. Çünkü suyun 
altında adamınızı son derece 
iyi besleyen yiyeceklerden bol 
miktarda var. Hem de bunları 
kimse korumuyor. Daha sonra 
en soldaki yaydan yukarı zıp- 
layabilirsiniz. 

Oyunun ilerleyen bölümle- 
rinde maymunların ve iri dina- 
zorların saldırılarına uğraya- 
caksınız. Ama en komik bölüm 
bunların saldırdığı an değil. 
Oyunun en komik anı balonlar 
yardımıyla kuşlardan ve balık- 
lardan kaçmaya çalışmanız. 
Burada üç tane balona sarılıp 
gökyüzünde rakiplerinizden 
kaçıyorsunuz. Unutmadan he- 
me yazalım, önünüze çıkan 
yumurtaları kırmayı sakın ih- 
mal etmeyin çünkü bazen çok 
iyi puan verebiliyor. İlk bölü- 
mün sonlarına geldiğinizde 
rakiplerin saldırıları çoğalıyor. 
Tabi ki mağaraların içindeki 
tehlikelerde artıyor. Bu bölü- 
mü geçebilmek için yeterli de- 
recede beslenmeniz lazım. 
Yani karnınız tok olmalı. Aksi 
halde adamınız balonlara sa- 
rılamıyor. NOTENOUGH FOOD 
yazısı bunu size hatırlatmak 
için yazılacaktır. 

PREHİSTORİK son derece bar- 
şarılı bir oyun. Grafikleri çok 
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inja tavşanlar! İşte yeni- 

den bizi istila ettiler! Sopa- 

yı kullansana! Ah darbe al- 

dım! Yine mi sen? Bıktım artık, 
geber!... 

Gerçekten de yeniden bizi 

istila ettiler. Ninja kaplumbar- 


güzel. Adamın zıplarken bile 
saçların dalgalanması oyu- 
nun ne kadar titiz bir çalışma- 
nın ürünü olduğunu gösteri- 
yor. 

Ayrıca rakiplerinizin bayıl- 
maları ve hareketleri de ol- 
dukça komik. Aynı şeyleri oyu- 
nun müziği ve efektleri içinde 
söyleyebiliriz. Yemeği yedik- 
ten sonra hıçkırarak sesinin 
duyulmasıda çok güzel. Oyu- 
nun sadece efektleri ile oyna- 
mak istiyorsanız F2 tuşunu kul- 
Ianmanız yeterli olacaktır. Size 
son bir hatırlatma, rakiplerini- 
zi yok etmek için seri bir biçim- 
de yakından vurun. PREHISTO- 
RIK bence kaçırılmayacak bir 
oyun. Hepinize tavsiye ede- 
rim. 
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ğalara pek benzemeyen 
ama onlar kadar eğlenceli ol- 
maya aday bir oyun. Hikaye- 
yi fazla uzatmadan oyuna ge- 
çiyorum. Oyunda biz ninja 
tavşanı kontrol ediyoruz. Bu 
ninja tavşanımız birçok hare- 


ket yapabiliyor. Sopasını bile 
iyi bir şekilde kullanıyor. Tabi 
ki bunların hepsi size bağlı. 
Bazı joystick hareketlerinden 
söz etmek istiyorum. Joystick'i 
sağ-üst çapraza ittirip ateşe 
basarsınız sopayı kullanırsınız. 
Sadece ateşe basarsanız tek- 
me atarsınız. Tavşanımızın gü- 
cü bir havuç ile belirtilmiş. Hak 
sayılarımız da ekranın üstün- 
de, Şimdilik sadece üç hakkı- 
mız var; fakat oyunda ilerle- 
yince toplayacağınız haklar 
sizi biraz da olsa rahatlata- 
caktır. Oyunda birçok düşmar- 
nımız var. En tehlikeli olanları 
da çiftçilerle uzun boylu kurt- 
lar Bu düşmanlarla karşılaşın- 
ca sopayı kullanmaya çalışın. 
Bilhassa yeraltı bölümlerinde 
çok dikkatli olun. Ummadığı- 
nız bir anda kafanıza taşlar 
yağabilir! Bunlar da sizin için 
çok kötü olup bir hakkınızı gö- 
türebilirler! - 


Oyunda beni en çok gıcık 
eden yer golfçülerin olduğu 
bölüm. İnsan nasıl bu kadar 
aptal olabilir de saniyede bir 
top kaçırır? Bu toplar yuvarla- 
narak sola doğru ilerliyorlar ve 
sizin de ya atlamanız ya da 
eğilmeniz gerekiyor. Size tav- 
siyem bu topları eğilerek geç- 
meniz. Oyunun şehir bölümün- 
de iş iyice zorlaşır. Düşmanlar- 
la fazla uğraşmamaya çalışın. 
Son bölümde ise hep platf- 
formların üstlerinden gidin. O 
şekilde hiçbir düşman sizi ya- 
kalayamaz. Yalnız birşey söy- 
leyeceğim, son bölüm çok 
uzundur. Onun için yarı yolda 
işi bırakmayın. 


Pek de fena sayılmayacak 
bir oyun. Birazcık küçük oyun 
ustalarının ilgilerini çekebilir. 
Fakat siz de bir alın, oynayın, 
isterseniz silin. Karar sizin! 
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BİLGİSAYAR FAN CLUB 


A HER ÇEŞİT OYUN 
e PROGRAMLARI 
o 


s Amiga 500 Oyun programları 
e Commodore 64 ara yüklemeli iki oyunlu ve 
e paket programlar 
6160 oyunlu TV oyunları 
e Zengin joystick çeşitleri 
63,5" - 5,25" boş discet çeşitleri 


# Ücretsiz Listelerimizi isteyiniz 
*# Ödemeli oyun kaseti, discet gönderilir. 


9 
Not: Fan Club'ümüze Üye 
z olun indirim ve zengin 
MÜZİK MARKETLERİ hediyelerimizden yarar- 


Aksaray. Ordu Cad. No:288/C İSTANBUL lanın. 
Tel:526 64 09 - 526 76 10 
Posta Kodu:34470 
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DENİZ KUVVETLERİ VE 


STRATEJİK SİMULASYONLAR 


tratejik simulasyonların son 

bölümüne geldik. Stratejik 
simulasyonda Deniz Kuwvetleri 
ve stratejiler. 

Deniz Kuvvetleri de çok iyi 
bir destek ve ikmal kuwetidir. 
Uçakların günümüz kadar ge- 
çerli olmadığı zamanlar Deniz 
Kuwvetleri vazgeçilmez bir 
özellikti. Daha sonra gelişimi- 
ni uçaklarla birlikte sürdürüp 
geçerliliğini korumuştur. Artık 
Deniz ve Hava Kuwetleri kom- 
bine bir biçimde çalışırlar. 

Gemicilik çok eski çağlar- 
dan beri iyi bir taşımacılık ve 
askeri güç kaynağı olmuşlar. 
Dünyamızın üçte ikisini kapla- 
yan sularda hemen her dev- 
let hak sahibi olmak istemiştir. 
Bunun içinde güçlü bir donan- 
maya sahip olmak için ellerin- 
den geleni yapmıştır. 

Kızılderililerin kanolarından, 
korsanların kalyonlarına, |l. 
Dünya Savaşı'nda kullanılan U- 
Boa ve zırhlı kruvazörlere, gü- 
nümüzde nükleer denizaltılara 
kadar gelişimini sürdürmüş ve 
güç simgesi olmuşlardır. 

Önceki yazılarımda güçle- 
rin hareketlerini verdiğim için 
ve Deniz Kuvvetleri'nin kullanı- 
mı diğer birimlerin kullanımlar 
rından farklı olmadığı için, ha- 
reket ve saldırı kurallarına pek 
fazla değinmeyeceğim. 

Genelde Deniz Kuwvetleri 
saldırı bölgesinde bir bom- 
bardıman alanı çizer. Bu alan 
içinde istenilen bölge bom- 
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bardımana tabi tutulabilir. Bu 
tip Deniz Kuwvetleri kullanımı 
senaryosu çıkarima üzerine 
kurulmuş simulasyonlarda olur. 

Diğer bir kullanım şekli ise 
birbirinden ayrı kara parçalar- 
rına asker, mühimmat sevkiya- 
tidır. Bunun için genelde 
Transport gemileri kullanılır ve 
güçlü bir donanmayla eşlik 
edilir. 

Başka bir kullanım şekli de- 
nizlerde rakikin hareket alanı- 
nı kısıtlamaktadır. Böylece ayrı 
kara parçalarını korumakla 
görevli bir rakip eninde so- 
nunda kaybetmeye mecbur- 
dur, tabi görev başarılıysa. 
Ayrıca ticaret alanına sekte 
vurulup, ordularını cephane- 
siz, endüstrilerini hammadde- 
siz bırakabilir ve ekonomisini 


felç edebilirsiniz. 

Gelelim eskiden yeniye en 
çok kullanılan gemilere ve do- 
nanma formasyonlarına. 

İşe eski zamanların en güç- 
lü gemilerinden, Kalyon'lar- 
dan başlayalım. Yüksek atış 
gücü ve zayıf manevra gücü 
vardır. Bu yüzden daha hafif 
ve daha üstün manevralı ge- 
milere yem olurlar. Bunu önle- 
mek için Fırkateyn'lerle birlik- 
te bulundurulması ayrıca Bar- 
gue'larla desteklenmesi gere- 
kir. Aksi taktirde kuru sıkı bir ka- 
ba güç olmaktan öteye gide- 
mez. Kalyonlar kalelerin deniz- 
den istilasında önemli yer tu- 
tarlar. Atış güçleri en sağlam 
kalelerin duvarlarını yerle bir 
etmeye yettiğinden bu konu- 
da üstlerine yoktur. 

Gemiler geliştikçe ortaya 
zırhlı savaş gemileri çıkmıştır. 
Bunlardan en çok kullanılan- 
ları, ağır Kruvazörler, hafif Kru- 
vazörler, cep Kruvazörleri, 
Muhripler (Destroyer), Denizal- 
tılar, Hücum Botlar, Uçak Ge- 
mileri'dir. Kullanım alanlarına 
gelince Kruvazörler büyük sa- 
vaş gemileridir. Genellikle 
Uçak Gemileri ile birlikte ge- 
zerler ve onları korurlar. Ayrıca 
saldırı amacıyla, Muhrip ve 
Denizaltılarla desteklenerek 
kullanılabilirler. Muhripler ay- 
rıca sevkiyat konvoylarını de- 
nizaltılara karşı korurlar. Deni- 
zaltılar ise sinsi düşmanlaradır. 
Korunmasız ticaret gemileri 


başlıca hedefleridir. Düşman 
ekonomilerini çökertmek için 
kullanırlar. Çökeritiği görülme- 
miştir. Ama büyük zarar vere- 
bilirler. Uçak Gemileri uzak 
mesafelere hızlı vurucu güç 
oluştururlar. Düşman donan- 
ması hiç ummadığı anda 
Uçak Gemilerinden kalkan 
uçaklarla karşılaşabilir ve bu 
bir felaket olabilir. 

Bütün bu unsurları göz önü- 
ne alarak Deniz Kuvwvetlerinizi 
çok iyi planlamanız gerekir. 
Yerinde bir kaç hareketle düş- 
man donanmasını devreden 
çıkartıp denizlerde egemenli- 
ği ele alabilirsiniz. Böylece is- 
tediğiniz yere çıkartma yapa- 
bilir, istediğiniz yeri yerle bir 
edebilirsiniz. 

Size son olarak söylemek is- 
tediklerim şunlar. Stratejik si- 
mulasyonlar gelişmiş satranç 
gibidir. Bir kez oynamaya baş- 
ladığınızda bir daha vazge- 
çemezsiniz. Hayal edemeye- 


ceğiniz şeyler öğrenip, çok 
çeşitli stratejiler üretebilirsiniz. 
Ayrıca stratejik simulasyonlar 
bir kaç kişiyle birlikte oynamar- 
ya açık oyunlardır. Bu yönden 


Battle of Normand 
Tigers in the Snow 
Knights in Desert 
Colonial Conguesi 
Empire 

Brigade Commander 
Battle of Britain 
Bandits 


Romance of Three Kingdoms .. AMIGA 
War in South Pasific C64 


Panzer Gruardian 
. Theatre Europe 
Battalion Commander 


zorlanmazsınız. 

Şimdi sizlere bir kaç stratejik 
simulasyon ismi vereceğim. 
Bunları bulup incelerseniz emi- 
nim ki sizler de birer stratejik si- 
mulatör olabilirsiniz. Bu üstün 
oyunlarda hakkettikleri yere 
varırlar. 


Normandiya Çıkartması 
Bölge Savaşı 

Tobruk Savaşı 

Koloni Savaşları 

3 Kişilik Nefis bir Strateji 

Il. Dünya Savaşı Tatbikatları 
İngiltere Uçak Savaşları 

Çin Eski Çağ 

Çin Hanedanlar 

Pasifikte Savaş 


CĞATAMISA. sss ran Ii. Dünya Savaşı 


ll. Dünya Savaşı 
Tank Birliği Komutanlığı 
Kuzey Güney Savaşı 


AMIGA .... Napolyon ve Waterloo Savaşı 


de toplu zevklere hitap eder- 
ler. Birbirlerinden çok küçük 
farklılıklar gösterirler. Bu yüz- 
den yeni oyunları çözmekte 


Sizlere önereceğim strateji- 
ler bu kadar. Hepinize bilgisa- 
yarda kalmak şartıyla bol sa- 
vaşlı günler... 
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Şimdiye kadar aradığınız Teleteknik kitapları 
artık Teleteknik Yetkili Satıcıları'nda. 


Commodorecular şimdi kitaplarınızı seçin, size 


en yakın Teleteknik Yetkili Satıcısın'a gidin. 


Kitaplarınızı hemen alın... Gerektiğinde elinizin 


altında olsunlar. 


Commodorecuların Klasikleri: 


Çocuklar için C- 64 15.000 TL 
Temel Bilgisayar A'dan F'ye Ögrenci 30.000 TL 
Temel Bilgisayar A'dan F'ye Öğretmen 30.000 TL 


Temel Programlama Öğrenci 20.000 TL 
Temel Programlama Öğretmen 20.000 TL 
Programcının E| Kitabı 40.000 TL 
Basic ile Programlama 30.000 TL 


(Fiyatlara 96 6 KDV dahil değildir.) 


REKLAMGILIK 


Selam oyun ustaları işte yine oyun 
meraklılarının sayfası karşınızda. Bu 
ay da bir çok mektup geldi. Hepsi de 
birbirinden güzel tiyolar içeriyordu. 
İlk önce Commodore'cu arkadaşlar 
için olan yazıları yazalım. Zaten bu 
ay AMIGA için hiç bir şey yok. Ga- 
liba hazırsınız. 


GREAT GIANA SİSTERS: 


Oyundaki bütün levelları görmek 
veya zorlandığınız bölümleri geçmek 
için “A', *R”, “'M”, ve 'N” tuşlarına be- 
raber basın. Eğer bölüm geçerken pu- 
an da almak istiyorsanız bir kaç sa- 
niye bekleyin ve ondan sonra *A”, 
“R', 'M', 'N' tuşlarının dördüne bir- 
den basın. 


ZAMZARA: 


Bir kaç kere ateş edip de öldüreme- 
diğiniz yaratıkları öldürmek için ara- 
lık tuşuna basarak mermi alıp daha 
sonra ateş edin. Canavarlar bir kere- 
de ölecektir. Geniş alanlara ateş et- 
mek veya hareket eden yaratıkların 
hareketlerini kısıtlayarak köşeye kıs- 
tırmak için fonksiyon tuşlarına basın- 
ca ortaya çıkan güçlerden birini alın. 
Aldığınız gücün eşidini ekranın Sol alt 
köşesinde görebilirsiniz. Daha sonra 
ateş edin. Elinizi düğmeden çekme- 
yin. Ekranın alt köşesindeki güç gös- 
tergesi dolduğu zaman elinizi ateş 
düğmesinden çekin. Böylece geniş bir 
alandaki tüm yaratıkları yok edebi- 
lirsiniz. 

Ankara'dan MUAMMER DERE- 
BAŞI tiyolarla dolu bir mektup gön- 
dermiş. Teşekkür ederim. 


Tunç Dindaş & Hüseyin Yeşilbaş 


DRAGON NINJA: 

Level ve kısa bölümleri geçmek için 
“RUN/STOP” tuşunu kulanın. 
COLOSSUS CHESS 2.0 

Rakibinizin çabuk oynamasını is- 
tiyorsanız “COMMODORE' tuşuna 
basın. 

PARA ACADEMY 

Oyunda maximum güç için *C” ve 
“B” tuşlarına sürekli basın. 
EMLYN HUGHES INT SOCCER: 


Gol atıp maçı lehinize çevirdikten 
sonra “:” basın. Maç o anki skorla bi- 


tiyor. Eğer adamların yerini alması- 
nı beklemek istemiyorsanız yukarı ok 
tuşuna basın. 


TURN IT 


Turn it oyunu zor mu geldi? Oyun 
esnasında (O(*RUN/STOP' ve 
“RESTORE” tuşlarına birlikte basın. 
Şekillerin sayılarla kodlanmış halini 
ekranda göreceksiniz. Bunları kağı- 
da geçirerek hangi şeklin hangi şekille 
aynı olduğunu bulabilirsiniz. 


TRANSFORMERS: 


Transform için önce vücudunuzu 
kendinize doğru çevirip düğmeye ba- 
sın ve joystiği aşağıya çekin. İşte ara- 
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ba oldunuz!!. Tekrar robot olmak 
için de aynı işlemi tekrarlamanız ge- 
rekir. 


GUNSHIP 


Commodore 64'deki en iyi simu- 
lasyonlardan olan GUNSHIP için 
mükemmel tiyolar. Bu verdiğim ipuç- 
ları risk derecesi extreme ya da ulti- 
mate düzeyler içindir. Kolay level'lar- 
da atış idmanları ve taktik alıştırma- 
ları yaptıktan sonra asıl savaş başlar. 
New pilot ile isminizi girdikten son- 
ra kaydedin. Continue ile görev, Zor- 
luk ve gerçekçilik seçeneği bölümü- 
ne gelin. Ultimate için: 

— 3. Armored in western europe, 
— Volunteer hazardaus duty, 

— Real flight performance, crash 
landigs possible, highly varible weat- 
her. 

— | line enemy'i seçin. 

Seze verilecek görev tipleri şunlar 
olabilir: 

Search & destroy, Ground support, 
tactical strike, interdiction strike vs... 
zaten bunlar o kadar önemli değil. Si- 
ze gerekli olan, neyi yok edeceğiniz. 
İki hedef verilir. Tamamen başarılı 
sayılmanız için ikisini de yoketmeniz 
gerekir. Size her hedefin tam koor- 
dinatı verilmez. Ama yaklaşık x,y po- 
zisyonu verilir. Karargah ve hava üs- 
leri o civarda bir tanedir. O yüzden 
bunları aramanız gerekmez. Diğerle- 
rini bulup yok etmeniz gerek. Göre- 
vi alır almaz haritaya bakın. İki he- 
def arası uzak gibi görünüyorsa biri- 
ni yokettikten sonra en yakın üsse 
inip tekrar havalanın 
(benzin * silah - tamirden sonra) ve 
ikinciyi de yok edip güvenli olduğu- 
nu bildiğiniz bir yoldan herhangi bir 
üsse inin. 

Oyunun taslak görünümü bu. Yi- 
ne de göründüğünden çok zor olabi- 
lir. 

Silahlanma: Kolay gibi görünen bir 
görev aslında göründüğü kadar ko- 
lay değildir. Örneğin size bir karar- 
gah (headguarters) yoketme 
görevi verilmişse onu 


koruyan bir tan birli- * 


gi ya da uçak savarlar vardı. Onun 
için alacağınız FFAR 2x75 füzeleri 
yeterli olmayacaktır. Hatta çoğu gö- 
revde bunlardan hiç kullanmayacak- 


. sınız. Yerine Hellfire (cehennem ate- 


şi) alın. En büyük tehdit unsuru olan 
T-74'lere ve SAM”lara karşı en iyi sa- 
vunma yolu budur. Diğer yandan bir 
askeri birliği (İnfantry) yoketme gö- 
revi alırsınız FFAR füzelerine ihtiya- 
cınız olacak. Çünkü bir birliğe ma- 
kinalı topla ateş edecek kadar yaklaş- 
mak riske atılmak olur. Uzaktan vu- 
rup kaçmalısınız. Eğer bir grup zırh- 
lı araca saldırıyorsanız (T-74, SA-8- 
9) FFAR'”larla bunları vuramazsınız. 

Tamam HELLFIRE alın. 

Taktik: Genel olarak bir hedefe 
varmak için belli bir yol izlemeniz ge- 
rekecektir. Bu oyunda görevi tekrar 
etme şansınız olduğundan, ilk uçuşu- 
nuzda hedefe zikzaklar çizerek yak- 
laşın. Böylece etrafta kimlerin oldu- 
ğunu anlayacaksınız. Bunu yapmanı- 
zın sebebi şu: Bazı kuvvet birimleri 
üç mil menziline girmeden haritada 
görünmezler ve size hedefi vurduktan 
sonra üsse dönerken sürpriz bir kar- 
şılama töreni düzenleyebilirler. Böy- 
le zamanlarda da ya cephaneniz bit- 
miş olur ya da helikopteriniz ağır ha- 
sar görmüş olabilir. Her iki durum- 
da da hiç hesapta olmayan bir tank 
işinizi bitirebilir ve o ana kadar olan 
çabalarınız boşa gider. Etraftaki kuv- 
vetleri tanıdıktan (bir iki kez düşür- 


dükten) sonra önünüzde bulunan 
kuvvetlerden uzak durarak ilerleyin. 
Önce hedefi koruyan kuvvetleri, son- 
ra da hedefin kendisini yokedin. 
Önemli kurallar: 
— Elinizi çabuk tutun. Görevi yirmi 
dakikanın altında bitiremezsiniz ma- 
dalya almanız ZORLAŞIR. 
— Eğer birileri sizi durmadan şişli- 
yorsa arkanızda bir Rus helikopteri 
(M1-24) var demektir. Bunu radarda 
yanıp sönen her noktadan tanıyabi- 
lirsiniz. Ayrıca bölgede M1-24 olup 
olmadığı konusunda önceden bir 
uyarı mesajı alırsınız. M1I-24'ler ar- 
kanıza geçerse işinizi bitirirler. Onun 
için radarınızda gördüğünüzde ilk 
olarak onu vurun. Bunun için de ya- 
nınızda her zaman bir AIM-9 SIDE 
WINDER füzesi bulundurun. 
— Vurulduğunuzda ilk önce çoğun- 
lukla flare ve chaff'lar iptal olur. Vu- 
rulmadan önce her tehlikede bunları 
korkusuzca harcayın. Sakın ha cim- 
rilik yapayım demeyin. 
— Bir hedefin üstüne giderken sağ- 
sol yaparak ilerleyin. Sizi vurmasını 
zorlaştırmış olursunuz. Ama bu ara- 
da sizin de hedefi vurmanız Zor olur. 
Onun için bunu HELLFIRE veya 
makinalı kullanırken yapın. İkisinde 
de hedefi ekran içinde tutmanız yeter. 
— İki hedefi de vurduktan sonra cep- 
haneye ve zamanınız varsa diğer düş- 
man hedeflere (kırmızı ile gösterilen- 
lere) mümkün olduğu kadar çok za- 


rar verin. Hem puanınız artar hem de 
iyi bir Madalya alırsınız. 


AIM-9 SIDE WINDER: 


Havadan havaya füze. MI-2/”lere 
karşı kullanılır. Menzili 2.0 mil. 


HELLFIRE: 


Havadan'yere füze: Bunker, T-74, 
SA-9'lara ve M-24'lere karşı kulla- 
nın. Menzili 2.0 mil. Güdümlü. Ateş- 
le ve unut (Fire & Forget) tipi. 

FFAR 2x75: Havadan yere gü- 
dümsüz füze. Hedefi nişangahın tam 
ortasına alıp ateşleyin. Infantry, he- 
adguaters, Heli base, uçaksavar (AA 
guns) gibi hedefler için kullanılır. Ay- 
rıca bunlarla M1-24'leri de haklaya- 
bilirsiniz. (Sadece 2 kez başarabildim) 
Menzili 1.5 mil. 

30 mm CHAIN GUN: Makineli 
top 0.5 mil menzil içinde tüm hedef- 
lere karşı kullanabilirsiniiz. (en faz- 
la 0.7 mil) Hedefe ne kadar yakın 
olursanız o kadar az mermi harcar- 
sınız. 

Üsse inmek için gereken parola ve 
karşılıklar: 


ARILAR. azüsersrenirsse KARŞILIĞI 
içe kul» Cob AM e ar Stag 
ELİE Er A e İZ Zebra 
Dakota siir Onstage 
vela k: e a) e Nocturme 
<a)» ae ey EŞ İNU Magness 
Oyal ee ürer eee Uptage 
HEĞYENOĞ sürerse Locksmith 
v4 Ya çe RENEE ERİME Yellow 
AGCENL kasar Trampoline 
Bootold. sessize oka Insalent 
NODU özüyle sa sini Ouaker 
EVOİY 2510100010002 Eva Willow 
Billboard; 0445404102000 Kichbach 
hh an EE e e Vertical 
OZODRO evresine ra Romantic 
aze) e) b ME e e Purebred 


Eh biraz kısa ama işinize çok yara- 
yacağından eminim. İyi uçuşlar 


LOTOS ESPRIT 


Adınızı yazacağınız yer “Fields of 
fire” yazarsanız oyunu kaybetseniz bi- 
le bölüm atlarsınız. 

"İstanbul'dan eski Commodore 
64'çü VİGO/BRONX tarafından ba- 
na söylenmiş. 

Teşekkürler 


MICROPROSE SOCCER: 


WORLD CUP'A katılın. Bu iş- 
lemden sonra katıldığınız grupları ek- 
randa göreceksiniz. 4-5 maç yaptık- 


tan sonra eğer takımınızın durumu 
kötü ise tekrar eski menüye dönün ve 
RE-SELECT TEAM yapın. Burada 
en iyi takımı seçin. (En iyi takımı seç- 
meniz için istediğiniz gruptaki birin- 
ci takımı alın.) Bu işlerden sonra 
CONTINUE OLD TOURNAMENT 
yapın ve turnuvaya kaldığnız yerden 
devam edin. Bu işlemi yaparak çey- 
rek finale kadar yükselebilirsiniz. 
(Yani takımınızı ilk sekize sokabilir- 
siniz.) 

İstanbul'dan GÜÇLÜ ÖZDU- 
MAN bu ay da mektup göndermiş 
ama malesef gönderdiklerinin çoğu 
ya bu dergide ya da öteki dergilerde 
çıkmıştı. Powerpacker'ın 3.0 versiyo- 
nu TITANCRUNCH'ı açıyor. Yap- 
tıklarını gönder de görelim. O.K? 

Bu ay gördüğünüz gibi sırf Com- 
modore 64'çü arkadaşlara yönelikti. 
Zaten AMIGA'cı arkadaşlar bu ay 
oldukça tembeldi. Onlara bu ay ce- 
za. Bakalım gelecek ay AMIGA'cıla- 
rın mektup bombardımanına mahsur 
kalacak mıyız? Gelecek ay bu sayfa- 
larda tekrar buluşmak üzere. 
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Kİ TURBULARI 


Vedat Hallaç 


Yeni bir sayı ve yeni fikirlerle kar- 
şınızdayız gene. İki aydır sürdürdü- 
gümüz bu kaset turboları yazısının 
kaset kullanmak zorunda kalan arka- 
daşlara yardımcı olduğunu umuyo- 
rum. Aslında bir kaset turbosunda ilk 
olarak bakılacak özellik hızı ve güve- 
nilirliğidir, ama hem de güvenilirlik 
bakımından PINKY Turbo'dan da- 
ha iyisi yapılmamış olduğundan, ve 
bu turbo her tarafta kolaylıkla bulu- 
nabildiğinden dolayı bu dizide ağır- 
lık verdiğimiz turbolar, yükleme sı- 
rasında değişik efektler kullanabilen- 
ler. İki ay önce tam olarak nasıl ça- 
lıştığını anlattığım turbo kaydedici - 
yükleyici programın en büyük özel- 
liği- yüzlerce kere tekrarlamama rağ- 
men gene söylüyorum- interrupt”ları 
kullanarak yükleme yapması ve inter- 
rupt düzeyi dışındaki programların 
çalışmasına müsaade etmesi... Tercü- 
mesi: Bu turbo yükleyicisini kullan- 
dığınızda, yükleme sırasında blok ve- 
ya bayt saydırabilir, ekranda yazı 
kaydırabilir, müzik çalabilirsiniz. Ek- 
ran açık olarak yükleme yapıldığı için 
ekran grafikleri veya yazı koyup yük- 
lemek ise çocuk oyuncağı. 

Bu tür özellikleri kullanmak için 
interrupt kullanmadan program ya- 
zabilmek (interrupt'ları kapatmadan 
tabii ki) dışında başka bir şeye ihti- 
yacınız yok. Eğer yazı kaydırmak gibi 
bazı temel programlara ihtiyacınız 
varsa, Makina Dilinin Püf Noktala- 
rı yazısının önceki bölümlerini oku- 
manızı öneririm. 

Bu ay turbonun bu yeni özelliğini 
kullanmayı öğreneceğiz. Her tarafta 
kolaylıkla bulunduğu için basit bir 
ekran açık yükleyici yapmak isteme- 
dim. Programın biraz daha süslü ola-. 
bilmesi için 512 karakterden (maksi- 


mum) oluşmuş mesajları kaydırabi- 
len ve yüklemekte olduğu baytı da ek- 
rana yazabilen bir turbo yapmak iyi 
bir fikir gibi göründü bana. Eğer bir 
yazi kaydırma rutininin nasıl yapıla- 
cağını bilmiyorsanız, bu yazıyı oku- 
yarak bir taşla iki kuş vurabilirsiniz. 
Biraz üstten anlatmakla birlikte, ya- 
zı kaydırma rutininin temel çalışma 
prensibini de anlatacağım burada 
çünkü. 

İşin en zor kısmını geçtik artık. Ne 
yapacağımıza karar verdiğimiz andan 
itibaren yapacak çok fazla bir şey 
kalmıyor geriye çünkü. Programa ilk 
olarak turboyu hiç hesaba katmadan 
başlayabilirsiniz. Mesela yüklenmek- 
te olan baytı yazacak olan rutini ha- 
zırlayalım birlikte: 

Turbonun yükleyicisini incelediy- 
seniz, yüklenmekte olan baytın $FB- 
$FC adreslerinde yüksek-alçak bayt 
(high-low bayt) formatında ($0213 
için $13, $FC'de $02) bulunduğunu 
farketmişsinizdir. Yani yüklenmekte 
olan baytın hangi adrese yazılacağı- 
nı ekrana yazmak için bu iki baytın 
değerini gerekli şekilde (hex (hexade- 
cimal — onaltılık) ya da onluk düzen- 
del ekrana yazmanız yeterlidir. Da- 
ha kısa sürmesi, daha basit olması ve 
en önemlisi işimize yaraması sebebiy- 
le bu yazıda, baytı onaltılık düzende 
ekrana yazacak bir rutin kullanma- 
ya karar verdim. Artık iki baytın de- 
gerini ekrana dört onaltılık hanede 
yazacak bir rutin yazmamız gerekti- 
ğini biliyoruz. 

Onaltılık düzenin her hanesi dört 


bitten oluşur. Bu nedenle baytların 
değerlerini dörder bit halinde işleme- 
miz gerekir. İlk olarak yüksek baytı 
($FC) A register'ına alırız ve 
STACK'e atarız (PHA). Daha sonra 
AND $0OF 

komutuyla son dört biti izole ederiz. 
Bu değeri Y'ye alıp, 0-15 arası sayı- 
ların harf ve rakam karşılıkları bulu- 
nan bir tablodan ekrana basılacak 
karakteri okuyabiliriz. Yani Y'ye 0- 
15 arası bir değer alıp (geri kalan bit- 
leri atmıştık hatırlarsanız), tablo ba- 
şından Y indeksiyle (Lda $XXXX,Y) 
aldığımız karakteri ekranda gerekli 
yere (son hanenin adresi) yazarsak ilk 
haneyi halletmiş oluruz. Bu işi yapan 
programı aşağıda görebilirsiniz. 


Program 1: 

. C900 Lda $FB 
Pha 
And #$OF 


Tay 
Lda $CATI,Y 
Sta $0404 


Şimdi ikinci haneyi halletmemiz 
gerekli. Yapmamız gereken şey bayt 
değerini Stack'ten alıp (PLA) bitle- 
rini dört kere sağa kaydırmak (ROL). 
Bunun sonucunda yüksek baytın 
ikinci hanesini de ilki gibi indeksle- 
yebileceğimiz bir yere aldık. Bu ha- 


a 
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neyi de benzer şekilde ekrana yazıp, 
aynı işlemi alçak bayt ($FB) için de 
yapsak yüklenmekte olan adresi ek- 
rana yazmış oluruz. o Programın ge- 
ri kalan kısmı da şöyle: 


Program 2: 
., C90C Pla 
Lsr 
Lsr 
Lsr 
Lsr 
Tay 
Lda $CALI,Y 
Sta $0403 
Lda $FC 
Pha 
And #$OF 
Tay 
Lda $CALI,Y 
Sta $0402 
Pla 
Lsr 
Lsr 
Lsr 
Lsr 
Tay 
Lda $ŞCATJI,Y 
Sta $0401 


WAY 
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Onaltı baytlık bir tablo ve kısa bir 
program kullanarak iki baytlık bir 
adresi ekrana kolayca yazabildik. 
Eğer bu adresi onluk düzende yazma- 
ya kalksaydık, bilgisayarınız için ol- 
dukça zor olan ondalık sayılarla iş- 
lem yapmanız gerekecekti, ve bunun 
sonucu olarak ya program yavaş ça- 
lışacaktı ya da çok uzun sürecekti. Bu 
da hex sayılarla çalışmak için yeterli 
bir sebep sanırım... 

Programımız artık adresi yazabil- 
diğine göre programımızı genişleterek 
yazı kaydırma işini de halletmemiz 
gerekli. Bu iş için interrupt'ı kullana- 
madığımıza göre, $D012'deki değer 
istediğimiz yere gelene kadar (son sa- 
tıra güvenli bir uzaklık bırakarak 
$EV'e kadar beklemeye karar verdim. 
Bu uzaklık kolaylıkla azaltılabilir.) 
beklememiz gerekiyor. Bu değer ge- 
çildiği anda ise $D016'nın ilk üç bi- 
tini gerekli miktarda ayarlayarak ek- 
ranın kayma miktarını ayarlıyoruz. 
Daha sonra ekran bitene kadar bek- 
liyoruz ($DO1IVW'in son bitine bakarak 
bunu kolaylıkla anlayabiliriz). Şim- 
di kayan yazıların bir sonraki tara- 
madaki durumlarını ayarlamamız ge- 
rekiyor. Bu iş için $CA10'da bulunan 
ekran kayma miktarını azaltmamız 
gerekli ilk önce. Hız ayarının da ra- 
hatlıkla yapılabilmesi için $CA21'de 
bulunan $CA 10 değerini azaltan ru- 
tine sıçrıyoruz. Bu rutinden geri dö- 
nünce bu değerin sıfırdan küçük olup 
olmadığını kontrol ediyoruz. Eğer Ssı- 
fırı geçmediysek, ekrandaki karakter- 
lerin yana kaydırabilecek ($D016 ile) 
yeri kalmış demektir, doğrudan diğer 
işlemlere geçiyoruz. Eğer sıfırdan kü- 
çük bir sayı varsa, en alt satırdaki ka- 
rakterleri bir sola alıyoruz. 


Program 3: 
. C930 Lda #$ŞEL 


. C932 Cmp $D012 


Bundan sonra, karakter tablosun- 
dan sıradaki harfi alıp satırın en s0- 
nuna yazıyoruz. Tabi ki bu tablodan 
okuma işlemini yaparken yazının bit- 
miş olma olasılığını da gözardı etme- 
yerek okunan baytın sıfır olup olma- 
dığına bakıyoruz. Eğer sıfır değilse 
daha karakterler bitmemiş demektir. 
Sıfır olduysa tabloyu başa alıp 
($C959 adresinde bulunan LDA ko- 
mutunun $C9SA, $C95B adreslerin- 
de bulunan hedef adresini $CD00'ı 
gösterecek şekilde ayarlayarak) yeni 
bir karakter okuyoruz ve bunu ekra- 
na yazıyoruz. Karakter okuduğumu- 
za göre tablo adresini bir ileri alma- 
mız gerekli. Bu işi de INC $C95A, ge- 


Bes $C932; El'den küçükse bekle 


Lda $D016 


And #$FO 


Ora $CA10 


Sta $D016 
, C942 Lda $DOT1 
Bpl $C942; Ekranın sonunu bekle 
Jsr $CA21 
Bpl $C97A; O'dan büyükse $C97A 


rekliyse INC $C95B komutlarıyla 
yaptıktan sonra, ekran X pozisyonu- 
nu tekrar $07 yapıyoruz. Artık kay- 
ma işlemini tamamladık. 


Program 4; 
« C94C Lily #$00 
 CM4E Lda $O7CLY 
Sta $0700,Y 
Iny 
Cpy #S27 ; 40 karakteri sola al 
Bne $CME or uly 


40959 AD 00 CI XX XX XX XX XX 


 C959 Lda $C700 
Bne $C9GA 
Lda #$00 
Sta SC9SA 
Ldü #SC7 
Sta $C95B 
Bne $C959 ; her zaman $C959'u 


 C96A Sta $07E7 
Inc $C9SA 
Bne $C975 
Inc $C9$B 
. C975 Lda #$07 
Sta $CAlO 
.COTA Lda #$C0 ;38 kolonda X kayma 
Sta $DO16;miktarı sıfır. 


Bu aşamada kendi kendinize bul- 
manızı istediğim iki şey var. Birinci- 
si bu ekran karakterleri kaydırma işi- 
ni yapmak için neden ekranın bitme- 
sini beklediğimiz (kolay olanı da bu). 
İkincisi de yukarıdaki programda he- 
men göze çarpmayacak, bazı durum- 
larda programın çalışmasını etkile- 
meyecek ufak hatayı bulmanız. Bun- 
ların cevaplarını/gelecek sayıda açık- 
layacağım. 

Ekranın her taramasında en az bir 


kere $02'nin O'dan farklı bir sayı ol- 
masını kontrol etmeniz gerekir. Eğer 
$02'nin değeri hâlâ 0 ise yüklemeni- 
ze devam ediyorsunuz demektir, işi- 
nizi yapmaya devam edebilirsiniz. 
Eğer $02'de O'dan farklı bir değer 
varsa yüklemenin sonuna geldiniz de- 
mektir. Hemen KERNAL'ı yerine 
koyun, 02'yi sıfırlayın (gelecekte bel- 
ki bir daha kullanmak zorunda ka- 
lırsınız) ve aşağıda göreceğiniz dört 
Jsr komutuyla giriş-çıkış alanlarını, 
Basic alanlarını, interrupt”'ları vb. dü- 
zenleyin ve $FB,$FC adreslerinden 
program bitiş adresini alarak $2D, 
$2E'ye yazın. Bu sayede BASIC 
programlarının hatasız çalışmasını 
sağladıktan sonra, ŞA7AE'ye sıçra- 
yarak programı çalıştırın. 


Program 5: 

5 C97F Lda $02 
Bne $C986 
Jmp $C900 

., C986 Lda #$07 ;ROM'lar yerine... 
Sta $01 
Lda #$00 
Sta $02 
Jsr $FF84; Ortalığı 
Jsr $FD15; toparlayan 
Jsr ŞFDA3; KERNAL 
jsr $FFS5B; Rutinleri 
Lda $FB 
Sta $2D 
Lda $FC 
Sta $2E 
Jsr $A659 
JMP SATAE ; RUN!! 


Buraya kadar olan kısımda pek bir 
problem çıktığını sanmıyorum. Asıl 
problemlerle bu programı turbonun 
içine yerleştirirken karşılaşacaksınız. 
İlk problem bu programı teybe ne şe- 
kilde kaydedeceğinizle ilgili...Eğer 
turbosuz şekilde kaydederseniz, yak- 
laşık yedi blokluk programın yüklen- 
mesi asıl programın yüklenmesinden 
fazla zaman alır. Turbolu kayıt yap- 
mak ise asıl yerine ve sıfırıncı sayfa 
değerlerine dokunmadan bu progra- 
mın kaydedilmesi işi zorlaştırır. Ta- 
bi ki pek fazla bir seçme şansımız ol- 
duğunu söyleyemem. Bir programı 
yüklemek için saatlerce bekleyecek- 
siniz turbo kullanmanızın anlamı kal- 
mayacağından bu programcığı data- 
larıyla beraber turbolu şekilde kayde- 
decek bir yöntem bulmalıyız. . 

Tabi bu işi yapınca programın tur- 
bo yükleme yapabilir bir hale sokul- 
ması gerekir. Çünkü yükleyiciniz ilk 
olarak bu programı yükleyecek ve ça- 


lıştıracaktır. Bu durumda program 
çalışmadan önce yükleyiciyi tekrar 
aktive edecek bir yöntem bulmamız 
gerekiyor. Bu işi $02A7'de bulunan 
programın aynısını kullanarak yapa- 
biliriz. Hatta yeni bir yükleme rutini 
kullanmaya gerek yok, çünkü 
$0351?'de duran rutin kullanıma açık 
bir şekilde sizi bekliyor. Yani $FFFE, 
$FFFF gibi adresleri, zamanlayıcıla- 
rı vb. ayarlayıp interrupt'ı serbest bı- 
rakırsak ve bu işi yaptıktan sonra ya- 
zı kaydırma vb. işleri yapacak olan 
programa sıçrarsak ilk zorluğu aşmış 
oluyoruz. Bu işi yapan programı aşa- 
ğıda bulabilirsiniz: 


Program 6: 
C9BO Sei 
Lda #$05 
Sta $01 
Lda #Ş$IF 
Sta $DDOD;IRO tiplerini 
Sta $DCOD;ayarlayalım 
Lda $DDOD 
Lda $DCOD 
Lda #$68 
Sta $DC04 
Lda #$03 
Sta $DCOS; Zamanlayıcı A 
Lda #$90 
Sta $DCOD 
Lda #$51 
Sta $FFFE 
Lda #S03 
Sta $FFFF; IRO $0351'de 
Lda #$7B 
Sta $FFFA 
Lda #$03 
Sta $FFFB; NMI RTI gösteriyor 
Lda #$00 
Sta $02; program yüklenmekte 
Ldy #$00 
. C9EA Lda $C300,Y 
Sta $0400,Y 
Lda $C400,Y 
Sta $0500,Y 
Lda $C500,Y 
Sta $0600,Y 
Lda $C600,Y 
Sta $0700,Y 
Dey 
Bne $C9EA 
CLI;Turboyu serbest bırak 
JMP $C900; şovuna başla... 


Gördüğünüz gibi program yalnız- 
ca zamanlayıcıları ayarlamakla kal- 
mıyor, hazırlanıp $C300'a yerleştiri!- 
miş ekranı da $0400'a taşıyor. Bu sa- 
yede bomboş bir ekranla yükleme 
yapmak derdinden kurtuluyorsunuz. 

Geriye halletmemiz gereken bir tek 
problem kalıyor. Yükleyiciyi normal 
olarak kaydettikten sonra, asıl kay- 
dedilecek programdan önce şov prog- 
ramını turbolu olarak kaydetmemiz 


gerekiyor. Bu işi yapabilmek için nor- 
mal olarak tüm turbo programı bu 
kayıt işini yapabilecek şekilde yeni- 
den yazılır, fakat hiç birimiz bu ka- 
dar ugraşmak istemediğimize göre 
daha basit bir yöntemle, hazırda du- 
ran bir programa ek yapmayı göste- 
receğim. 

İlk olarak programı baştan listele- 
yin. Yapılacak işin tam olarak nere- 
de yapılması gerektiğini bulun. Bu iş- 
ten sonra dönülecek program parça- 
sına ait üç baytlık bi komut arayın, 
eğer bulamazsanız, toplam üç bayt 
açabilecek şekilde komutların bayt 
sayılarını otoplayın (dikkat, 
LDA SPP; STA $YYYY gibi ko- 
mut dizilerini bölmemeye çalışın. 
Eğer bölmek zorundaysanız, sıçraya- 
cağınız programın en başına STA 
$YYYY komutunu girin). Üç baytı 
size sağlayacak ardışık komutları bir 
kağıda yazın ve bu komutların üze- 
rine 


JSR $ŞXXXX 


yazın. Üçüncü bayttan sonra artan 
baytları NOP ile doldurun. Şimdi de 
yakın bir adreste boş bellek arayın. 
Bulacağınız yeterli miktarda boş bel- 
leğe programı yazın ve RTS'den he- 
men önce kağıda yazdığınız komut- 
ları girin. RTS ile geri döndüğünüz- 
de program normal çalışmasına de- 
vam edecektir. 

Şimdi de bu teorinin uygulaması- 
nı yapalım. Yani turbomuza ilk par- 
çayı kaydedecek yeri bu yöntemle ek- 
leyelim: 

İlk olarak $C000'dan itibaren 
programı listeleyin ve nerede ne işlem 
yapıldığını bulmaya çalışın. Turbo 
kayıda geçilen noktayı saptayın. Ru- 
tininize sıçrayabileceğiniz yer, $C060 
adresinde bulunan JSR $FFFD8 (Sa- 
ve) komutundan sonra gelen birkaç 
komuttan herhangi biri olabilir. Ben 
$C0TI adresinde bulunan 


LDY $00 
LDX $00 


komutlarını seçtim. İlk parçayı tur- 
bolu şekilde kaydedecek programı 
$C260'a yerleştirmeyi uygun buldum, 
çünkü turbo programı $C2XXX gi- 
bi bir yerde sona eriyordu. Daha son- 
ra 


$C071'e 
Jsr $C260 
Nop 


komutlarını ekledim. Böylece prog- 
ramda hiç bir bayt kaydırma işlemi 
yapmadan turbo kayıdın öncesine is- 
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tediğim program parçasını ekledim. 
Buradan sonra program doğru olarak 
çalıştığı için, daha ilerisini inceleme- 
mize pek gerek kalmaz. Fakat aynı işi 
yaptırmaya çalışacağımızdan dolayı, 
hangi adreslerde ne tür işler yapan ru- 
tinlerin bulunduğunu incelemenin ya- 
rarlı olacağına karar verdim ve şu ad- 
resleri, yaptıkları işlerle beraber ka- 
ğıdıma not ettim: 

$COC6: zamanlayıcıları, ROM du- 
rumlarını vb. ayarlama ve Turbo'lu 
baytların öncesine yazılan HEA- 
DER”ı kaydetme (ayrıntılı bilgi için 
iki sayı önceki yazıma bakın.). 

$COF5: Bir baytı turbo hızında ka- 
sede yazma. 

$C109: Bir biti turbolu biçimde 
yazma/son biti kapatma. 

Tabi ki bu rutini daha önceden 
açıklamış olduğum için incelemek ol- 
dukça kolay oldu. Aksi bir durum- 
da JSR'den sonraki alt-programların 
ne tür işlere yaradığını bulmak pek de 
kolay değildir. 

Gelelim $C260'a yazacağımız 
programa: İlk olarak $FC, $FD bayt- 
larına (gereksiz baytlar seçmeye dik- 
kat edin, $FB kontrol toplamı hesa- 
bı için kullanılıyor) kaydedilecek 
programın başlangıç adresini koyu- 
yoruz (alçak-yüksek bayt formatın- 
da). Daha sonra $COC6'ya sıçraya- 
rak Header'ı teybe kaydediyoruz. İlk 
dört baytın başlangıç-bitiş adresleri- 
ni sakladığını bildiğimizden, değeri 
belli olan bu baytları LDA $XX; 
JSR $COF5 komutuyla kasete de ya- 
zıyoruz. Örneğimizde kaydedilen ve 
yüklenen programların yeri aynı ol- 
masına rağmen, $C3000'daki bir 
programı $0801'e vb. yükletebilirdik. 
Bunun için teybe yazılan ilk dört bay- 
tın ilk iki baytını $01, $08 yapmamız 
yeterliydi. Daha ilerde turbolarınızı 
KERNAL altına yerleştirdiğinizde bu 
özellikten yararlanabilirsiniz. 


Program 7: 

., C260 Lda #$00; Kaydedilecek 
Sta $FC ;programın başlangıç 
Lda #$C3;adresi $C300 
Sta $FD 
Jsr $COC6; HEADER'i yaz 
Lda $FC 
Jsr $COF5; baytı yaz 
Lda $FD 
Jsr $COF5 
Lda #$28 
Jsr $COF5 
Lda #$CA 
Jsr $COF$ 


Şimdi de şov * yükleyici programı 
kasede kaydedebiliriz. Fakat bu işe 
girişmeden önce kontrol toplamını sı- 
fırlamayı unutmayın (bu kontrolü 
kaldırmama rağmen uyumluluk açı- 
sından kasede yazılmasında yarar 
var). Şimdi Y'yi sıfırlayıp, 
$FC/$FD'nin gösterdiği yeri kasede 
kaydetmeye başlama vakti geldi. her 
bayttan sonra Y'yi bir arttırıp bitiş 
adresi olan $C295'e gidip, kayıt ad- 
resinin yüksek baytı olan $FD'nin de- 
ğerini kontrol etmemiz gerekli. Eğer 
$FD henüz $CA olmadıysa, yazma 
rutinine geri dönmeliyiz. Eğer 
$CA28'e ulaştıysak kontrol toplamı 
baytını da kasede yazıp X ve Y'yi sı- 
fırlayıp (o komutları çıkarmıştık ha- 
tırlarsınız) geri dönebiliriz. Ama ben 
bu işi yapmadan önce 65536'dan ge- 
ri sayarak bir miktar beklemeyi, böy- 
lece iki turbo parçasını birbirinden 
uzaklaştırmayı tercih ettim. Bu say- 
ma işlemi sonunda X ve Y değerleri- 
nin sıfır olduğuna dikkatinizi çeke- 
rim! 

Eğer Y sayacı (kaydedilen adresin 
altak baytı) O olduysa, bir sonraki 
yüksek bayta geçmemiz gerekir. Ya- 
ni $FD'nin değerini bir arttırmalıyız. 
8. Programda görüldüğü gibi 

Eh pek de zorlanmadık sanırım. 
Yani yaptığımız işler genelde hamal- 
lığı çok, fakat tasarlaması kolay şey- 
lerdi. Tabi ki bütün işler bitmedi. 
Şimdi de yükleyici programın çalış- 
ma adreslerini bizimkinin başlangıç 
adresi olan $C9BO'ı gösterecek şekil- 
de ayarlamalıyız. Ben bu arada kont- 
rol toplamı kontrolünü de ortadan 
kaldırdım. Nasılsa orada durmasının 
pek de gereği yoktu. İsteyenler prog- 
ram isminin uzunluğuna dikkat ede- 
rek bu kontrolü geri koyabilirler. 

Eğer ekran düzenini değiştirmek is- 


Program 8: 
. C27F Ldy #$00 

Siy.$FB ;kontrol toplamını sıfırla 
 C283 Lda ($FO).Y 

Jsr $COF5 

Iny 

Cpy #$28 

Beg $C295 

Cpy #S00 

Bne $C283 

Inc $FD 

Bne $C283; hiç sıfır olmaz 
.C295 Lda SFD 

Cmp #$CA 

Bec $C283 

Lda $FB 

“ Jsr $COFS 

Jsr $C109; son biti kapat 

Ldx #$00 

Ldy #$00 
.. C2A7 Dey 

Bne $C2A7 

Dex 

Bne $C2A7; X-Y-) 

RTS 


terseniz normal karakterlerle ekrana 
bir şeyler çizin ve geçen ay Döküm 
Eki'nde yayınladığımız RE (STORE) 
yardımıyla tasarımınızı $C300'a 
transfer edin. $C7000'dan itibaren iki 
blokluk bölgeyi de istediğiniz gibi ya- 
zılarınızla doldurabilirsiniz. Yazıları- 
nızın bitişini $00'la belirtmeyi unut- 
mayın! 

Size önerim, döküm ekinde prog- 
ramı yazdıktan sonra, bu yazıyı O 
programı da inceleyerek tekrar oku- 
manızdır. Bu sayede çoğu yerde ne 
demek istediğimi çok daha rahat an- 
layabilirsiniz. Eğer yeni fikirleriniz 
veya sorunlarınız olursa Vedat Hal- 
laç adına dergimize yazmaktan çekin- 
meyin. Hepinize iyi tatiller. 


mmm ay UZ Gi N 


Zel alayla Ai'37 ig 


Nasıl başlasam bilemiyorum, bu 
oyun benim şimdiye kadar gördü- 
ğüm en iyi adventure diyebilirim. 
Şimdi hadi canım abartıyorsun diye- 
bilirsiniz. Ama bence gerçekten de 
bu oyun grafikleriyle, müzikleriyle, 
esprileriyle ve orta zorluktaki bilme- 
celeriyle, Adventure ve Frp özellik- 
lerinin birleştirmesiyle doruğa çık- 
mış durumda. K.Guest IV'ü oynu- 
yorsunuz bilmeceler gerçekten zor, 
P. Guest Il'yi oynuyorsunuz oyunun 
kelime hazinesi zayıf kalıyor. Yani 
Sierra sürekli bir açık veriyordu ama 
bu oyunu görünce Sierraya hayran- 
lığım daha da arttı. Neyse bu kadar 
masal yeter şimdi oyunumuza geçe- 
lim. 

Oyunda Spielburg kasabasına 
macera için gelen kahramanı can- 
landırıyorsunuz. Hemen şunu belir- 
teyim oyunda genelde bilmeceleri 
istediğiniz sırada çözebilirsiniz. Bu 
konuda bir sınırlama yapılmamış. 
neyse oyun frp özelliklerini de içe- 
riyor demiştim. Bunun oyunda ol- 
dukça önemli olan arcade sahnele- 
riyle ilgisi var. Oyunun başında üç 
karakterden birisini seçiyoruz. Hır- 
sız, büyücü ya da savaşçı. İsterse- 
niz bu karakterleri karıştırabilirsiniz. 
Burada dikkat edilecek husus her 
karakterin kendisine has özellikleri 
olması. Büyücünün zekası yüksek 
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BİTKİLER 


SMALL 
ROCKS 


SPIELBURG 


ERMIT 


ŞELALE 


HAYDUT 
KALESİ 


olacaktır fakat kılıç kullanamayacak- 
tır. Savaş esnasında en büyük yar- 
dımcısı büyüleri olacaktır. Her ka- 
rakterin bilmeceleri kendi yöntemle- 
ri ile çözme yeteneği var bunu yeri 
geldikçe anlatacağım. Neyse bu bö- 
lümü kısa kesiyorum yoksa açıkla- 
ma FRP açıklamasına dönecek. 

Oyuna kasabaya gelerek başlıyo- 
ruz. İlk gördüğümüz kişi şerif ve yar- 
dımcısı Otto. Şerifle kısa konuşma 
yaptıktan sonra görevimizi daha ay- 
rıntılı bir şekilde öğrenmiş olup ilk 
puanımızı da böylece almış oluyo- 
ruz. İsterseniz ona Baron hakkında 
veya başka konulardan sorular s0- 
run. Önce size cevap verecek son- 
ra da gidip kendinizin öğrenmesi 
gerektiğini söyleyerek konuşmasını 
kesecektir. 

Bir ekran sola gidip A. Guild'e gi- 
rin ve içerdeki ihtiyarı uyandırıp ko- 
nuşun. Duvarda görevlerinizin bir 
listesi ve canavarların kesilmiş ka- 
faları var. İhtiyarla konuşmanızı bi- 
tirip dışarı çıkın. Zara'nın büyü dük- 
kanına girip istediğiniz büyüleri alın. 
Tabii her şeyin bir bedeli var ve siz- 
de bu büyüleri para karşılığı alıyor- 
sunuz. Oyunda paraları kaledeki 
ahırda çalışarak temin edebildiğiniz 
gibi öldürdüğünüz yaratıkların üst- 
lerinden de alabiliyorsunuz. Şimdi 
dışarı çıkın ve karşınıza tilki çıkana 


kadar sağa gidin. Eğer tilki çıkmaz- 
sa ekrandan çıkın ve tekrar girin (bu 
oyunda her zaman geçerli). Tilkinin 
ayağını tuzaktan kurtarın ve tilkinin 
söylediklerini dinleyin. 

Şimdi Healer'e gidip konuşun. 
Kayıp yüzüğü hakkında bilgi edinip 
çıkın. Yüzük ağaçtaki yuvada duru- 
yor. Şimdi burda isterseniz tırmana- 
rak (tırmanma puanınızın yüksek ol- 
ması lazım) isterseniz bir yerlerden 
topladığınız taşları yuvaya atarak 
yüzüğü alıp kadına geri verin. Ödü- 
lünüzü alıp kaleye doğru yola çıkın. 

Buradaki nöbetçiye bol bol soru 
sorun (özellikle Elsa, Baronet hak- 
kında). Sonra kapıyı açtırıp içeri gi- 
rin. Sağdaki ekranda çalışıp para ve 
güç kazandıkdan sonra kaleyi terke- 
din. Oyunun bu aşamasında baron 
bizi kabul etmiyor o yüzden boşuna 
içeri girmeye kalkmayın. Şimdi buz 
canavarının olduğu yere gidin, sa- 
kın döğüşmeye kalkmayın çünkü bu 
azman oyunun en güçlü karakteri, 
onunla konuşun. Size ailesinin aç 
olduğunu ve yiyecek bulmanızı söy- 
leyecek. 

Şehre gidip 50 elma alın ve geri 
gelip elmaları deve verin. Dev size 
elindeki mücevheri verecek ve gide- 
cek. Espri isterseniz bu ekranda 
koşmayı deneyin. Şimdi gidip bayaz 
geyiği bulun geyik sizi bir yere gö- 


türecek. 

Şimdi geldiğiniz ekranda orman 
perisi Dryadla konuşun ve teklifini 
kabul edip bitkilere gidin. Bitkilerin 
oynadıkları tohumu sinsice alın (bu- 
nu size bırakıyorum) ve geri Dryad'a 
verin. Dryad size Elsayı kurtarmak 
için gerekli malzemeleri söyleyip gi- 
decek. Yere düşen tohumu alıp tar- 
getin olduğu yere gelin. Daha önce 
almış olduğunuz bıçakla burada bi- 
raz talim yapın. Güçlerinizi Goblin 
gibi yaratıklarla döğüşerek arttırın, 
bu arada öldürdüğünüz yaratıkları 
search ile inceleyip paralarını alın. 
Gece olduğu vakit hana gidip uyu- 
yun. 

Ogrenin koruduğu mağara önüne 
gelin ve Ogreyi öldürün. Uzerinde 
taşıdığı hazineyi open büyüsüyle 
alabilirsiniz. 

Mağaradan içeri girdiğinizde gör- 
düğünüz ayıya ister yemek verin is- 
ter uyutun (cast calm). Bir ekran sa- 
ğa gidip karşılacağınız koboldu mut- 
laka öldürün (fight.kobold). Yine bu 
ekranda koboldun hazinesini alın 
ama dikkat edin sandıkta tuzak var 
bu sorunu uzaktan open büyüsü 
atarak halledebilirsiniz. 

Kobold'un üzerindeki anahtarı 
alıp ayının bacağındaki kilidi açın. 
Ayı-biranda baronet'e dönüşüyor ve 
kendini kaleye ışınlıyor. Kaleye gi- 
dip baronla konuşun ve 50 altınını- 
zı alın. Şimdi bu parayı harcamak si- 
ze kalmış ama bana sorarsanız el- 
ma satan cenaurun yanındaki dük- 
kandan Chain Mail alın. 

Artık çok daha güçlü bir zırha sa- 
hip olduğunuza göre bol bol döğü- 
şüp para ve güç kazanın. Şimdi iser- 
seniz Ermitin evine gidip kapıyı tık- 
layın. Biraz sağa kaçın yoksa Ermit 
sizi aşağı yollar. İçeri girip oturun. 
Ermitle konuşun ve Trigger büyüsü- 
nü alın. Ermite Erasmus hakkında 
soru sorun ve isterseniz gece yanın- 
da kalabileceğinizi öğrenip dışarı çı- 
kın. 

Şelaleden biraz su içip ferahladık- 
tan sonra biraz da bir kaba doldu- 
run. Şimdi Healere gidin. Dryad 
hakkında konuştuktan sonra sihirli 
tohumu ve suyu ona verin. Gidip 
Eranas Placede biraz dinlenin ve çi- 
çek toplayın. Eğer open büyüsü al- 
mışsaniz buradaki taşa open büyü- 
sü yapın. Böylelikle Calm büyüsür- 
nü de öğrenmiş oluyorsunuz, 

Şimdi Meep denen yaratıklara ge- 
lin. Taşları boşuna açmaya kalkma- 
yın bunun yerine konuşun. Birisi, 
muhabbetinizi beğenmiş olacak ki 
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çıkıp sizinle konuşuyor. Ondan Gre- 
en Fur ve Detct Scrollu alıp geri He- 
alere gidin. Bunları da verdikten 
sonra geriye kalan tek şey Fairy 
Dust, Periler gece yarısı mantarla- 
rın olduğu yerde oynarlarken yanla- 
rına gidin ve konuşun. Sizden dans 
etmenizi isteyecekler. Sizde onları 
kırmayıp dans edin. Sonra onlardan 
Faır Dust isteyin. Bunu almak için 
elinizde boş bir şişe olsa iyi olur yok- 
sa bir daha gelmek zorunda kalırsı- 
nız. Biraz da mantar toplayın ve sa- 
bah olmasını bekleyin. Healere gi- 
dip mantarları satıp para kazandık- 
tan sonra Faıry Dustı da verin ve di- 
şarı çıkın. Dışarıda istediğinizi yap- 
tıktan sonra geri gelip Dispell Poti- 
onu alın. Şimdi bara gidin ve tabu- 
renin altındaki notu alıp okuyun. 

Bu not ile iki kişinin haberleştiği- 
ni öğreniyorsunuz. Bu notları takip 
edip iki kişinin Targetde buluşacak- 
larını öğrenin. Şimdi Baba yaganın 
garip evine gidin. Burada oldukça 
kompleksli bir kurukafa var. Sorunu 
ise gözleri ama eğer siz ona bir göz 
bulabilirseniz size kapıyı açacağını 
söyleyip susuyor. Aldığınız mücev- 
heri ona verin çok sevinen kuruka- 
fa sizi küçümsedikten sonra kapıyı 
açacak. Kapıyı açtırmadan önce 
mutlaka Rhym hakkında ve Baba 
Yaga hakkında soru sorun. Kapı 
açıldı ama geri girmeyin ve olduğu- 
nuz yerden Hut of brown now sit 
down deyip kurşun çökmesini bek- 
leyin ama eğer kalıp Hero püresi ol- 
mak isterseniz o size kalmış. Şimdi 
içeri girin ve Baba Yaganın sizi kur- 
bağaya çevirdiğini görün. 

Baba Yaga eğer ona Mandrake 
kökünü bir gün içerisinde geri geti- 
rirseniz sizi serbest bırakacağını 
söylüyor. Yes diyip çıkın oradan. 
Mandrake Root mezarlıkta bulunu- 
yor ve ancak gece yarısı koparılabi- 
lir. Yalnız ruhlara dikkat edin çünkü 
ziyaretçileri fazla sevmezler. 

Neyse siz şimdi Target'e geri dö- 
nüp ve adamların konuşmalarını 
saklanıp gizlice dinleyin ve Hiden 
Goseke şifresini öğrenin. Haydutlar- 
dan birisi gittikten sonra diğerini bı- 
çak ya da büyüyle öldürün. Uzerin- 
den çıkan anahtarı alıp güneye Ant- 
werpin olduğu yere gelin. 

Ekranın solundaki kapıya gidin bu 
arada eğer Antwerp size zorluk çı- 
karırsa ona bulaşmamayâ bakın so- 
nunuz pek iyi olmaz. Buradaki gizli 
kapıyı ister anahtarla ister büyü ile 
veya güç ile açın ve içerdeki trolla 
kapışın. Bu gerçekten zorlu bir Troll 
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ama onu mutlaka yenmeniz gereki- 
yor. Onu yenip soldan hazinesini 
alın ve sağa devam edin işte haydıt- 
ların karargahındayız. 

Burda karşılaşacağınız Minotau- 
ru sakın öldürmeyin çünkü bu Toro 
Elsayı burada seven ikinci kişi. Onu 
Calm büyüsü ile uyutup kapıyı açın 
ve içeri girin. Haydutların kalesine 
giden ikinci yol ise haritada tuzak di- 
ye belirttiğim yerde. Ama buradan 
sakın gitmeyin çünkü buradaki hay- 
dutları yenerseniz bile Minotaurun 
olduğu ekrana geldiğinizde ölüyor- 
sunuz. 

Neyse kalenin içi tuzak dolu ben 
burayı size bırakıp kalenin içine ge- 
çiyorum. İçeri girer girmez kapıyı ka- 
patıp yukarıdaki kapıya gidin ve kol- 
tuğu kapıya dayayın. Sonra gidip 
şamdanı devirin ve adamların ma- 
saya geçtiği anda masaya tırmanın 
gerisi güzel bir demo. Kapıyı açın ve 
Yorickle konuşun. Yorick aslında 
Baronun soytarısı. Elsa kaçırıldığın- 
da onu bulana kadar geri dönmeye- 
ceğini söyleyip ortadan kaybolmuş. 
Zavallıcık sizin Elsayı kurtarmaya 
geldiğinizi öğrenince seviçten çılgı- 
na dönüyor ve gizli kapıyı açmak 
için kayboluyor. Sizin de farkettiği- 
niz gibi oda biraz garip. Elsanın oda- 
sı ise odanın sol-üst köşesindeki ka- 
pı. Ben yine oraya ulaşmayı size bi- 
rakıyorum. Yalnız zinciri çekmeyi 
unutmayın ve eğer kaymaya başlar- 
sanız stop ile durabileceğinizi unut- 
mayın. 


Odanın içinde haydutların reisi ile 
karşılaşıyorsunuz. Haydutların reisi 
aslında Elsa ve bunu sağlayan da 
sağolsun Baba Yagamız. Elsa kar- 
şınıza geldiği anda Dispell Potionu 
ona fırlatın. ve Elsanın değişimini 
seyredin. Kızcağız tekrar kişiliğine 
kavuşmanın sevincini yaşarken Yo- 
rick geliyor ve acele etmelerini söy- 
lüyor. 

Elsa sizi şatoda beklediğini söy- 
leyip Yorick ve kendini şatoya ışın- 
liyor. Yine kendi başımıza kaldık 
ama eğer acele etmezseniz haydut- 
lar size arkadaşlık etmeye geliyor- 
lar. Onlar kapıyı kırmaya uğraşırlar- 
ken siz hemen masanın üstündeki 
2 Healing Pationu ve Magic Mirro- 
ru alın. Ekranın sağındaki geçitten 
çıkarın ve Antwerpin olduğu ekrana 
gelin. Şimdi doğru Erasmusun ku- 
lesine gelin ve kapının önündeki 
heykelin sorduğu soruları doğru ce- 
vaplayıp içeri girin fakat size hırsız- 
ların parolasını sorduğunda sakın 
ha doğru cevabı vermeyin. 3 soru- 
yu da bildiğinizde içeri girip hiçbir 
şeyi ellemeyip yukarı çıkın. 

Erasmusla konuştuktan sonra 
onunla play game diyerek onun en 
sevdiği oyunu oynayın. Oyunu oy- 
nayabilmek için Open, Fetch, Trig- 
ger, Flame Dart büyülerini bilmeniz 
şart. Adamınız kafasına göre hare- 
ket ediyor. Siz doğru yerlerde doğ- 
ru büyüleri kullanarak onu çıkışa 
ulaştırmaya çalışıyorsunuz. Eğer 
oyunda Erasmusu yenebilirseniz 


ondan Dazzle büyüsünü alıyorsu- 
nuz. Bu gerçekten de oldukça zor. 
Ben şahsen onu yenemedim. Ama 
oyunu bitirmek için bu büyüyü al- 
mak şart değil. Onun için isterseniz 
buraya hiç gelmeyebilirsiniz. 

Biz geri Baba Yagaya dönelim. 
Gece yarısı mezarlıktan Mandrake 
kökünü zombileri ve ruhlarla çıkart- 
madan alın yoksa ruhunuzu orada 
teslim edersiniz. Sabah olunca 
Mandrake Rootu cadıya götürün. 
İçeri girdiğinizde Baba Yaga sizi 
kurbağaya çevirmeden usa mirror 
ile onu kurbağaya çevirin ve kötü- 
lerin kötü sonunu ibretle seyredin. 

Oyunumuz burada bitiyor bundan 
sonrasını zevkle seyredin. Bu benim 
gördüğüm en mükemmeli oyun so- 
nu demosu. Oyunumuz burada bit- 
tiama benim söyleyeceklerim daha 
bitmedi. 


OYUNDA DÖĞÜŞTÜĞÜNÜZ 
YARATIKLAR 


Goblin: Kısa boylu yeşil yaratıklar. 
Oyunda karşınıza en fazla çıkacak 
olan tiplerdir. En kolay rakipleriniz- 
dir. Üzerlerinden max. 35 gümüş çı- 
kıyor. 

Saurus: Pembe renkli biraz ince 
kertenkeleler. Gördüğünüzde kaçın 
çünkü üzerlerinden para falan çık- 
mıyor. Size zorlu rakip olamayacak 
kadar zayıf rakiplerdir. 

Brigand: Biraz daha dikkatli olun 
bu haydutlar biraz zor kılıç yiyorlar. 
Para yönünden biraz daha yüklüler. 

Mantray: Karada yaşayan bir tür 
vatoz. Fazla güçlü değil ama yine- 
de kaçın çünkü paraları yok. 

Kobold: Büyücülükte çok ustadır- 
lar ama yine de pek zorlu rakip sa- 
yılmaz. Oyunda bir yerde karşınıza 
çıkıyor. 

Dragon: İşte oldukça zorlu rakip- 
ler. Bu ejderhalarla da fazla vakit 
kaybetmeyin çünkü paraları yada 
işe yarar bir şeyleri yok. 

Ogre: Oyunda bir yerde karşınıza 
çıkıyor ve epey güçlü yaratıklar. Ha- 
zinelerini yanlarında taşırlar. 

Troll: Geceleyin dolaşırlar çünkü 
gün ışığında taşlaşırlar. Trollarla iyi- 
ce güçlenmeden karşılaşmanızı 
önermem. Bu yaratıklar gerçekten 
çok güçlüler. Trolların sakalı karşı- 
lığında 2 Healing Potion alırsınız artı 
yanlarında hazineleri var. 

Cheetaur: Cheeta ve Centaur ya- 
ratıklarının ve kelimelerinin birleşi- 
miyle oluşmuş yaratıklar. Son dere- 
ce çevik ve hızlı ayrıca size çok fazla 


zarar verebilecek yaratıklardır. 
Üzerlerinden para çıkmaz ancak 
her tırnağı bir altın ediyor. Siz yine- 
de güçlenmeden karşılaşmayın. 

Minotaur: Oyunda yine bir yerde 
çıkıyor ama size tavsiyem onu öldür- 
meyin çünkü Toro aslında iyi bir ya- 
ratık. Ama öldürürseniz birkaç pu- 
an ve biraz para alıyorsunuz. Oyun- 
da döğüşebileceğiniz en güçlü ya- 
ratık. 


OYUNDA KULLANILAN 
BÜYÜLER VE İKSİRLER: 


Open: Kapalı kapı veya benzeri 
yerleri açmaya yarar. 

Fetch: Nerhangi bir nesnenin ye- 
rini değiştirmek istediğiniz zaman 
kullanacağınız büyü. 

Flame Dart: Rakibinizin üzerine 
ateş topu yollar. 

Detect: Herhangi bir eşyanın bü- 
yülü olup olmadığını anlarsınız. 

Trigger: Üzerine atılan eşyayı bü- 
yüye karşı dayanıklı yapar. 

Calm: Bu büyü ile o ekranda ne 
varsa uyutun. Savaş esnasında sa- 
kın kullanmayın. 

Healing Potion: Yaşam puanınız 
olan HP'nizi geri yükseltir. Fiyatı 40 
gümüş yani 4 altındır. 

Vigor Pation: Staminanızı yüksel- 
tir. Fiyatı 2 altındır. Staminanız düş- 
tüğünde adamınız yorulmaya başla- 
yacaktır. Bu değer sıfır olduğunda 
adamınız yorgunluktan olduğu yer- 
de uyuyacaktır. 

Magic Potion: Büyü puanınızı 
yükseltir. Fiyatı 6 altındır. 

Undead Unguent: Sizi kısa bir sü- 
re için ölümsüz yapar. Fiyatı 100 gü- 
müştür. Mandrake root'u alırken 
ruhlardan korunmak için alabilirsi- 
niz. 


OYUN HAKKINDA İPUÇLARI: 


— Oyuna ilk başladığınızda 
adamlarınızı güçlendirmeye bakın 
çünkü oyunda güçlü bir karakterle 
bilmeceleri çözerken daha rahat 
edersiniz. 

— Adamınızı güçlendirmek için 
bir başka yol da kaledeki Weapon 
Mastera 1 altın vererek practice 
yapmaktır. Fakat sonra rest yapma- 
yı ihmal etmeyin. 

— Handa Abdulla ile konuşun ve 
zavallı adamın başından geçenleri 
dinleyin. İsterseniz ona yemek 1s- 
marlayın. 


— Büyüleri kullandıkça etkileri ar- 
tar. Flame dartın etkisi 100 iken 2 


atışta bir Goblini rahatlıkla öldürebi- 
lirsiniz. 

— Adamınızın güçlerini görmek 
için CTRL-S, inventory ve büyüleri- 
nin etkilerini görmek için de TAB tu- 
şuna basın. 

— Döğüşlerde adamınızın güçleri 
artar fakat dikkat edin HP sıfıra yak- 
laşmasın. Düşük güçleri yeniden 
yükseltmek için ya uyuyun ya da 
rest yazın. 

— Oyunda Shield'in fazla önemi 
yok onu bırakın ve döğüşlerde bir el- 
de kılıç kullanarak diğer elden de 
flame dart atarak döğüşün. 

— Kendinize bir adet Dagger alın 
ve ekranda daha yaratıklar üzerini- 
ze gelirken throw dagger'la bıçağı 
kulanın. 

— Gece uyumak için ne hani ne 
de Ermitin evine gidin. Size tavsi- 
yem Eranas Placee gidip orada uyu- 
yun ve farkı görün. Bu arada sakın 
ormanda uyumaya kalkmayın. 


OYUNU OYNARKE MUTLAKA 
SIK SIK SAVE EDİN. 


— Save'ledikten sonra Fair'lere 
flame dart atmaya ne dersiniz? 

— Buz deviyle döğüşmeye çalış- 
tınız mı? 

— Antwerp'le de döğüşmek iyi bir 
fikir olabilir tabii save ettikten sonra. 

— Oyunu hırsız olarak oynarsanız 
ayrıca hırsızlar locasını bulmanız ge- 
rekiyor. Geceleyin çıkmaz sokakta- 
ki hırsızlara show thiefs sing ile hır- 
sızlığınızı ispatlayın ve şifreyi öğre- 
nin. bara gidip oradaki iriyarı adama 
şifreyi söyleyin ve içeri girin. Içerde 
bol bol dart oyunu oynayıp para ka- 
zanın. 100 gümüşe maymuncuk s€e- 
tini alın ve...dikkat edin hırsızlık ya- 
parken yakalanmayın. 

Oyunda bu sıra izlenecek diye bir 
şey olmadığını tekrar belirteyim. 
Eğer isterseniz farklı sıra ve farklı 
çözüm yolları ile oyununu bitirirsiniz, 
bu yalnızca benim çözdüğüm yoldu 
ve bu yolla yaklaşık 450-470 puan 
alarak oyunu bitirebilirsiniz. 

Böylece "So Yu Wanna Be He- 
ro”luk bitmiş oldu artık sizlerde bi- 
rer Really Hero oldunuz. Tebrikler!!! 


Oyunun Değerlendirmesi: 
AMIGA 1MB 5 Disket 


Grafik 9 
Müzik : 9 
Zorluk : 9 
Atmosfer : 10 
Genel o: 10 
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anatçı ve tıbbi çizer olan Chris- 
“a topher Muench, güzel sanatlar 

ve görüntü işlemlerinin ne ka- 
dar alâkâsız görünseler de aslında ay- 
nı temele dayandıklarını belirtmekte- 
dir. Karısıyla birlikte Lunagrafix adlı 
kendi stüdyolarında tıp ve bilim ku- 
ruluşları için çalışan Muench şöyle di- 
yor: “Tıbbi çizimlerle uğraşırken 
yaptığım görüntü işleme çalışmala- 
rım, güzel sanatlarla uğraşırken kar- 
şılaştığım sorunları çözmeme yardım- 
cı oluyor.” 

Muench'e göre bugünkü teknolo- 
jiyi bu kadar iyi kullanmasının sebe- 
bi, 1980'lerde radyograf ve elektron 
mikrografları üzerinde uyguladığı gö- 
rüntü işleme tekniklerine kadar uza- 
nıyor. “Görüntü işlemlerinin iyi araç- 
lar oldukları o zamandan belliydi.” 
diyor Muench. 

Bundan kısa bir süre sonra Mu- 
ench, bilgisayar grafikleri ve görün- 
tü işlemleri konumundaki tecrübesi- 
ni güzel sanatlar alanında uygulama- 


Kristal Kadın 
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ya başladı. Uyguladığı tekniklerden 
bazıları renk haritalama, kenar geliş- 
tirmesi, gamma düzeltmesi ve kont- 
rast işlemleriydi. “Ben zaten bilgisa- 
yar grafiklerine o zaman aşık oldum” 
demektedir Muench. 

Bugün ister ticari işleri olsun ister 
güzel sanatlar çalışmaları olsun, bil- 
gisayar grafikleri Muench'in işlerinin 
ayrılmaz bir parçası haline gelmiştir. 

“Örneğin, tıbbi görüntüleme çalış- 
ması gerektiren bir işte istenen efek- 
ti nasıl yaratacağımı bilmiyorsam 
oturup çalışır ve istenen efekti yara- 
tırım.” 

“Bazan işlemlerin yapılmasında 
bilgisayar ve yazılımla uğraşmak ye- 
tiyor. Bazan da bir işin bitmesi için 
bilgisayar, fotoğrafi ve karanlık oda 
tekniklerini birleştirmem gerekiyor. 
Böyle zamanlarda daha önce, nasıl 
yapacağımı bilmediğim efektleri ger- 
çekleştiririm.” 

Ders kitaplarında ve reklamcılıkta 
kullanılan çizimleri hazırlamak için 
Muench bir kaç programın birleşimi- 
ni kullanıyor. 

“Bir çok çizim pakati çok sınırlı - 
sadece bir görüntüyü çizmenizi sağ- 
lıyorlar. Bunun yanında üç boyutlu 
modelleme programlarının çoğu ise 
cisimlere dayanıyor.” 

“Görüntü işlemleri, bilgilerle uğ- 
raşmanın bir başka yolu.” diye ekli- 
yor Muench, ““Sağladığı olanakların 
bir çoğu başka türlü elde edilemi- 
yor.” : 

Muench örnek olarak renk harita- 

lamayı veriyor “renklerle istediğiniz 

gibi oynayabilirsiniz. Bu iş serbestçe 

ve bilinçsizce yapılabilir. İstediğiniz 

gibi değiştiriceğiniz renkler bir süre 

sonra istediğiniz yere geleceklerdir. 

Bu arada yaptığınız yanlışların da hiç 
önemi yoktur.” 

Görüntü işlemleri Muench'in, elle 
yapılması neredeyse imkânsız sonuç- 
lar elde etmesini sağlıyor. “Örneğin 
renkleri karıştırabilir, kenerlar üze- 
rinde işlemler yapabilir ve üç boyut-. 


lu cisimler yaratıp bu işlemleri onla- 
rın üzerine uygulayabilirsiniz.” 
“Bu işlemleri elle yapmak imkân- 
sız denecek kadar zordur.” diyor 
Muench ve ekliyor ““Bilgisayarlarla 
görüntü işlemleri yaparak istediğiniz 
sonuca kısa sürede erişebilirsiniz.” 
Güzel sanatlardaki uygulamaların- 
da hep görüntü işlemleri kulandığını 
belirten Muench şöyle diyor. “Bir gö- 
rüntü yaratmadan önce, eğer özne Ör- 
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neklenmiş veya tamamen sentetik de- 
ğilse, işe hep görüntü işlemleriyle baş- 
larım.” 

Bunu açıklamak için Muench yap- 
tığı çalışmadan örnekler veriyor - 
sonbaharda bir sergide yer alacak 
olan “SF-101” ve “Kristal Kadın”. 
Muench her iki serinin de fotoğraf- 
tan başladığını belirtiyor. 

“San Francisco'nun gelişimini an- 
latmayı amaçlayan “SF-101' serisi için 
iki ay boyunca fotoğraflar çektim.” 
Fotoğraflar toparlandıktan sonra 
bunları bilgisayara geçirebilmek için 
Muench bir dizi örnekleyici scanner 
kulanmış. 

“Daha sonra bunlar üerinde önce 
görüntü işlemlerini gerçekleştirdim - 
renklerini dengeledim, gamma dü- 
zeltmesi ve diğer işlemleri yaptım- 
sonra elimde kullanmak istediğim bir 
dizi görüntü olunca bunları bir veri 
tabanına yerleştirdim. Lumena ve 
Crystal 30 adlı programlar yardımıy- 
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la görüntüler üzerinde son rötuşları 
yaptım.” 

*SE-101” örneğinde Muench görün- 
tüleri son haline getirmek üç boyut- 
lu bir ortam yaratıp, bunu haritala- 
mış ve çektiği fotoğrafları bu üç bo- 
yutlu ortamın üzerine yerleştirmiş. 

*SE-101' geometrik çizgilere daya- 
nırken “Kristal Kadın” adlı çalışma 


yumuşak çizgiler, eğriler ve gölgeler 


üzerine kurulmuş. 

“Her bir nü çalışma için bir dizi 
renk haritası hazırladım. Haritalar ve 
efektleri hazırladıktan sonra işi bil- 
gisayara bıraktım. Bir kaç gün sona 
gelip diğer bir yazılımla parçaların 
son işlemlerini gerçekleştirdim.” 

Muench için bilgisayar grafikleri 
başka hiç bir medyanın sağlayama- 
dığı bir şeyi sağlıyor, daha önce va- 
rolmayan görüntüler yaratıyorsunuz. 

“Yaptığınız her şey yeni. Eski çi- 
zimlerin üstünden defalarca gidip gel- 
miyorsunuz.” diyor Muench, “Yeni 
bir parça yarattığınızda eski yollar- 
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dan geçip daha önce denenmiş bir şey 
yapmıyorsunuz. Her seferinde başka 
bir bakış açısıyla bakıyorsunuz.” 

“Bu noktada bilgisayar grafikleri- 
nin kullanılması sonsuz ufuklar açı- 
yor kullanıcılara.” diye devam ediyor 
Muench. “İnsanlar yüzyıllardır gele- 
neksel tekniklerle çalışırlar. Yarattık- 
ları her görüntüde kullandıkları tek- 
nikleri ya okulda öğrenmişlerdir ya 
da başkalarının çizimlerini inceleye- 
rek geliştirmişlerdir.” 

“Bilgisayar grafikleri ve görüntü 
işlemleriyle elinizdeki aletleri daha 
önce kimsenin kullanmadığı gibi kul- 
lanabilirsiniz. Teknikleri siz yaratı- 
yorsunuz.” 

Muench bir sonraki projesinde 
yüksek kaliteli ışık saçan plastikleri 
kullanmayı düşünüyor, *“Plastik şe- 
killerin üzerine bilgisayar garafikle- 
rinin baskısını yapmayı veya fotgra- 
fik yollar kullanmayı düşünüyo- 
rum.” diyor. Bu işlem için Chicago? - 
daki bir litografi şirketinin yardımı- 


na başvuracak Muench. Görüntüle- 
ri sürekli tonlu litografla plastik üze- 
rine basacaklar. 

Muench'in karşılaştığı sorunlar ne 
olursa olsun işinin en sevdiği yanı gü- 
zel sanâtlar ve bilim alanındaki ilgi- 
lerini değerlendirebilmesi “Tıbbi gö- 
rüntüleme alanında çalışırken kaptı- 
ğım tekniklerle, eskiden sadece düş- 
lerimde görebileceğim yeni ve heye- 
can verici görüntüler hazırlayabiliyo- 
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Kristal kadın 


BİLGİSAYARLAR >Her hafta yeni AMIGA, C-64 
DİSKET 


doyar" 

inip ege oystıckler 

SÜRÜCÜLER 5Tün BikTek ürünleri 

IYAZICILAR ee 

| İTE artuşlar 

İz meri —Kasetler 

—Bakım onarım servisi 

Türkiye ve dünyanın her 
in için ödemeli sipariş 
alınır. 


ZOMBİE BOYS 


COMPUTER CLUB 
R ZAMAN OLDU U GIBI 
EN B 3ÜYÜK Bİ IZ demiyoruz 


MUHTEŞEM FIRSAT SUPER KAMPANYA 
17-22 HAZIRAN 1991. m AMIGA 3000/AM1GA500/ 1084 MONJTOR, 


AR ACAYİP TAKSİTLERLE 
MÜŞTERİLERİMİZE < SÜPER | anienele Sİ r 


DOLMUŞA BİNMEYİN 
Bilgisayarını satmak isteyenler, Kullanılmış bilgisayar almak 
isteyenler her cumartesi bizde buluşuyorlar. 


3 Kişiye Joystick 3 Kişiye 10 Adet Disket 

3 Kişiye Disket Kutusu 3 Kişiye Mouse Pad 

I Kişiye Konuşan Robot (o 1 Kişiye Şok Tabancası 

Il Kişiye Video Senser o I Kişiye Hürpe Translator 
I KİŞİYE SONY TELSİZ TELEFON 

1 KİŞİYE CITIZEN PRİNTER 


EL: 338 77 20 Mz 
LTIYOL, VİŞNE SOK. FAZLIOĞLU İŞ MERKEZİ EGG GE || 
0:4D:5 KADIKÖY/İSTANBUL a 


İstanbul ve Anadolu'daki bilgisayar firmalarıyla, müşterilerimize toptan oyun ve yan ürün satışımız vardır. 


OMBİE BOYS. ZOMBI BOYS. ZOMBIES VE ZB İSİMLERİNİ ÖZEL OLARAK, YAYIN YOLUYLA VB. ŞEKİLLERDE 
ULLANANLAR HAKKINDA KANUNİ İŞLEM YAPILACAĞI KAMUOYUNA DUYURULUR. 


aşlangıçta bilgisayar grafikleri 
B tam ismi gibiydi- yapılan çi- 

zimler bilgisayarla hazırlan- 
mış etkisini taşıyordu.” diyor tasa- 
rımcı ve ilüstratör Keith Hamton. 

Ama Hampton bugünün bilgisayar 
tekniklerinin sanatçılara pistole ve 
yansıtıcı yüzeyler gibi gerçek aletle- 
rin ve ortamların görüntüsünü sağla- 
dığını ekliyor. 

“Bu teknikler yaptığınız çizimlerin 
isterseniz fotoğraf gibi isterseniz bo- 
yanmış gibi görünmesini sağlıyor.” 
diyor. “Yani bugünün bilgisayar gra- 
fikleri bilgisayarla yapılmış gibi gö- 
rünmek zorunda değil.” 

Design Press adlı kuruluşta yönet- 
men ve yapımcı olarak çalışan 
Hampton'un şirkete genel olarak kul- 
landığı bir kaç yazılım var. bunlar 
SpectraScan, photoshop, Illustrator, 
Freehand, Pagemaker ve Ouark- 
XPress. 

Hampton her paketin sunduğu 
özellikleri ayrı ayrı kullandığını be- 
lirtirken en çok kullandığı programın 
elle yapacağı işleri otomatik olarak 
çabucak halletiğini belirtiyor. **Fo- 
toğrafların etrafında çerçeve yarata- 
bilmesi, yazı stilleri arasından seçim 
yapmaya olanak tanıması, görüntü- 
leri yerleştirmesi, Pantone renklerini 
kullanması ve harf aralarını ayarla- 
ması gibi özellikleri yüzünden en çok 
bu programı kullanıyorum.” diyor 
Hampton. “Grafik tasarım alanında 
tasarımcıların en çok ihtiyacı olan şey 
esneklik. O... kXPress de bunu ye- 
terince sağlıyor bana.” 

Örneğin Hampton, “Tek puntoluk 
bir çizgiyle bir fotoğrafın etrafına 
çerçeve çizebilirim. Çerçevenin temiz 
olup olmadığına hiç bakmam. Eski- 
den bu gibi detaylarla çok zaman 
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kaybederdim.” diyor. 

Hampton hayata bir çocuk dergi- 
sinde yayıncı olarak atılmış ve sanat 
yönetmenliği yaparken kompozisyon 


ve ilüstrasyonun temellerini öğren- 


miş. Buradan sonra çeşitli ajanslar- 
da çalışmış ve bilgisayara grafikleri 
sanatçısı olarak Truevision'a girmiş. 
Oradan da şu anda bulunduğu De- 
sign Press adlı stüdyoya geçmiş. 
Tüm bu yıllar ve yollar boyunca 
Hampton tasarım şirketlerini ve 
ajansları bilgisayar grafikleri kullan- 
maya ikna etmeye çalışmış. O zaman- 
dan beri bilgisayar grafiklerin kon- 
vansiyonel tekniklerden çok daha ve- 
rimli olduklarını savunmuş. 
“Bilgisayarı bir bakıma yaratıcı 
aşamada kullanan şirketlerle çalıştım. 


“ Ama onlar bile tam potansiyeli değer- 


lendiremiyorlardı. Kısa zamanda bil- 
gisayar grafiklerinin zaman ve para 
tasarrufu sağlandığının frakına var- 
dım.” 

Hampton bazı kavramsal çalışma- 
larını -**başlık çalışmaları, ufak tas- 
laklar ve bunun gibi çalışmalar”- hâ- 
lâ elle yapılıyor ama tasarımı gerçek- 
ten hazırlamaya başladığı zaman bil- 
gisayara geçiyor. 

“Fikirlerinizi, bilgisayar kullanır- 
ken çok daha kolay toparlayabiliyor- 
sunuz. Bir fotoğrafı örnekleyip üze- 
rine yazı yazabilirsiniz. Daha sonra 
bu kolajın neresinde hangi renkleri 
kullanabileceğinize kolayca karar ve- 
rebilirsiniz. Tüm bunlar sizin daha 
yaratıcı olmanızı sağlar. Küçük ay- 
rıntılara harcayacağınız zamanı este- 
tik tasarımlar yapmak için kullana- 
bilirsiniz.” 

Hampton bugünün bilgisayar 
programlarının kullanımını oldukça 
kolay buluyor. ““Design Press”e gel- 
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Güneş Ağacı 


meden önce Ouark?ı hiç kullanma- 
mıştım. Ama Pagemaker'dan Ou- 
ark'a geçiş çok kolay oldu. Paketi 
kullanırken öğrenmek için çok zaman 
harcamıyorsunuz.” 

“Ancak Hampton, bilgisayar kul- 
lanmaya başlamadan önce, elle yete- 
rince artistik yapmaktan kaçındığını, 
bazı özel efektleri kullanmadığını be- 
lirtmekten de geri durmuyor. ““Örne- 
ğin elle çizim yaparken reklam için 
metal yüzeyleri çizmekten kaçınır- 
dım. Çünkü çok detaylı bir pistole ça- 
lışması gerektiriyordu.” 

“Artık böyle bir şey kullanmak is- 
tediğim zaman hiç zaman kaybetmi- 
yorum. Örneğin Topas gibi üç boyut- 
lu modelleme programlarından biri- 
ni kullanarak metal küreyi hemen el- 
de edebiliyorum.” 

Hampton, en az orijinali kadar 


zevkli olan görüntüler yapmaya yar- 
dımcı olan programların, sanatçıla- 
ra sağladığı olanakları da çok heye- 
can verici olarak buluyor. Buna bir 
örnek olarak Hampton, hem sanat- 
çılığını kullandığı hem de bir albüm 
kapağı hazırlayabildiğini gösterdiği, 
“ELVİS” adlı çalışmayı hatırlatıyor. 
“Bir fotoğrafın ne kadar ilginç ve ye- 
ni bir görüntü alabileceğini göster- 
mek istedim.” diyor Hampton. 

ELVIS'i yaratmak için Hampton 
Elvis Presley'nin bir fotoğrafını ör- 
neklemiş. Daha sonra görüntüyü 
renk filtrelerinden geçirerek bazı yer- 
leri yıkanmış bir hale getirmiş. **Ben- 
ce çok ilginç bir çalışma oldu.” di- 
yor Hampton. 

“Renk? adlı çalışma için ise Hamp- 
ton ana deseni DGS Paint adlı prog- 
ramla hazırladıktan sonra bazı par- 


çaları AT&T'nin Tips adlı program- 
larıyla kesmiş ve altlarına gölgelen- 
dirme koymuş. Gölgelendirmeler ve 
parlak yerler görüntüye üç boyutlu 
bir hava kazandırmış. 

“Güneş Ağacı” adlı çalışma sırasın- 
da Wacom örnekleme tablası kulla- 
nılmış. Daha sonra DGS paint ile gü- 
neş lekesini yaratmış Hampton. 

Hampton, *“Wacom tablası piya- 
sadaki en iye donanım bence.” diyor. 
“Kablosuz olması bana özgürlük sağ- 
iyor. Böylece yaratıcı yanım daha 
öne çıkıyor, tablayı kalem kullanır gi- 
bi kullanıyorum.” 

Grafik paketlerinin klavye kontro- 
lünden menü-ikon-mouse kontrolü- 


ne geçmesinin de kullanımı kolaylaş- 
tırdığı görüşünde Hampton. “Grafik 
yazılımları da daha kolay kullanıla- 
bilir ve özellik dolu olmaya başladı.” 

Ancak bu kadar çok seçenek olma- 
sı bazı sanatçıları tereddüte düşürü- 
yor. Sanatçılar, “Acaba burada han- 
gi efekti kullansam?” gibi soruları 
pek sık sorar oldular. 

“Eğer elinizde yüzlerce seçenek 
varsa, hangisini kullanacağınıza bir 
türlü karar veremezsiniz. Oysa elle çi- 
zim yaparken kullanabileceğiniz an- 
cak bir avuç efekt vardır.” 

“Bir de bazı sanatçılar işi tadında 
bırakmıyor. Bir parça iş üzerinde tüm 
efektleri kullanıp ortalığı birbirine 


katıyorlar.” diye yakınıyor Hamp- 
ton. 

Ancak genel olarak Hampton bu- 
günün grafik teknolojisindem mem- 
nun. Teknolojinin sağladığı kullanım 
kolaylığı ve farklı efektler tasarımcı- 
ların çok işine yarıyor. “Endüstri ge- 
lişti. Eskiden insanlar arabaya bin- 
mekten korkarlardı; onlar çok meka- 
nikti ve çok hızlı gidiyorlardı, bunun 
yanında bir atın kontrolü çok daha 
kolaydı.” 

“Ama artık taşımacılığın ana ele- 
manı arabalar,” diye toparlıyor 
Hampton. ““Ve bu grafik teknolojisi 
de sanatçıların kullanacağı başka bir 
yardımcı alet yalnızca.” 
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SOMMODORE ve AMİGANIZI BİZDEN ALIN 
BİLGİSAYARINIZIN OLANAKLARINDAN YARARLANIN 


(—commodore -64 -““AMIGA 


*x Amiga oyun programları: 5.000.-TL. 

x C-64 oyun programları: 2.000.-TL. 

* Amiga eğitim ve iş programları 

4 20 oyunluk süper C-64 paketleri: 15.000.-TL. 
* C-64 ve Amiga'da tek tek program çekimi 


* Amiga 5 W” External Drive 


SKY ve BİLTEK kartuşları (Final Ili, Multi-lce, Sound Sampler, Midi...) 
* Kaliteli disketler, Joystickler, ışıklı kalemler. 

* Anti-static bilgisayar toz örtüleri. 

* İlkokuldan üniversiteye eğitim programları 


* TÜRKİYE VE KKTC'nin HER YANINA 
ÜCRETSİZ LİSTE VE ÖDEMELİ SİPARİŞ 
GÖNDERİLİR. 


GÖZLEM BİLGİSAYAR 


Bayındır Sok. 5/12 Kızılay/ANKARA 
Tel: (4) 135 30 91 


üye oldunuzmu ? 


KAYITLARIMIZ AY SONUNA KADAR DEVAM ETMEKTEDİR. 


AMIGA 'cılar her ayın 15'inde mutlaka bize uğrayın! 
kulüp joker' lerimizle tanışarak karşılaştığınız sorunları 


kolayca yenin ve sürprizlerimiz karşısında sakın şaşırmayın. 


ZUYLCEA 


ilgi isteyiniz. 


her çeşit AMIGA programı 


A.P.S. ile adresinize geliyor. 
LİSTE İSTEYINIZ 


Gems 


A 300 - 42000 
A -3000 
Joystick çeşitleri, 5 
3.3 - 9.23 disket, ski may) 
ekran filtresi, mouse pad ğe 
ve her çeşit hardware 


en uygun fiyatlarla 
BABIALİ CAD. 14/3 34410 ALOĞLU - İST! 


BU İLAN META BİLGİSAYARDA PROFESSJONAL PAGE, PROFESSJONAL DRAW ve DELUXE PAT KULLANILARAK AMIGADA HAZIRLANMIŞTIR. 
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LEKFRKONIK SİSTEMLET 


* İsteklerinizde bilgisayar modelinizi ve yan birimlerini 
lütfen belirtiniz. 


«Üyeliğinin kazandırdığı avantajları biliyormusunuz. İşte baziları 
Periyodik bültenler 

-Makine dili kursu - Amigadan haberler o- Program açıklamaları 
-Programcılık bilgileri - Çeşitli kitapların tanıtımı 

“Sizlerden gelen sorulara cevaplar -Müzik, gratik, iş programlarının açıklamaları 
- Ve daha birçok bilgi. 

Her ay adresinize liste 

3000'e yakın çeşitli konularda programlar 

Orijinal programlar 

Amiga ilgili çeşitli konularda geniş bir kitap arşivi 

Türkiyenin ve KKTC'nin neresinde olursanız olun isteklerinizi APS ile 24 saat içe- 
risinde ulaştırıyoruz. 

Bizi telefonla ariyarak veya mektupla adresinizi göndererek © “a üye 
olabilirsiniz. Hem de hiç bir ücret ÖDEMEDEN! 


: Müjde. Animasyondan, oyun yapımına, kayan yazılı introlardan, profesyonel iş 
programlarına kadar her türlü programı gerçekleştirebileceğiniz AMOS'un kullanim 
klavuzunun TÜRKÇE TERCÜMESİ ÇIKTI! 

: 3 Artık programlari orijinal Kutusunda alıp, orijinal program kullanmanın zevkine 
varabileceksiniz. Hem de inanılmaz fiatlarla! 

i | Hiç disketlerin başında gördüğünüz intro ve demoları yapabilmeyi istedinizmi. 
Artık makine dilinden hiç anlamasanız bile RED SECTOR demo maker ile inanıl- 
maz demo ve introlar yapabilirsiniz. 

i JAmiganız ya da IBM uyumlu iş makineniz varsa modem servisimizden yararla- 
nabilirsiniz. Bilgi için bizi arayın. 

£ IBM uyumlu iş bilgisayarı almayı mi düşünüyorsunuz. Bizi muhakkak arayın! 


LJ 

i | Her türlü intro maker ve seka source codeları, 400 disketlik muhteşem bir UTI- 
UTY arşivi. 

| |JAMIGA DÜNYASI dergisinde açıklanan utility ve oyunların hepsini bizde bula- 
bilirsiniz. 

CLUB ELİTE 

Ihlamurdere Cad. No:149 Daire:4 Beşiktaş-İST. Tel:159 98 02-161 0B 47 


Baştan Çıkarıcı 


ilgisayarın grafik alanında 

B baştan çıkmasının en büyük 

sebebi, sanatsal deneyimlerin 

kolaylıkla yapılabilmesidir.” diyor 

yirmi yıllık fotoğrafçı ve yeni yeni bil- 

gisayar sanatçılığığa giren Susan Fel- 
ter. 

“Bilgisayar renkleri istediğiniz gi- 
bi değiştirmenize ve devamlı bir ilgiy- 
le çizmenizi sağlıyor. Tüm bunları 
göz açıp kapayana kadar gerçekleş- 
tirdikten sonra, gene göz açıp kapa- 
yana kadar tersine çevirebilirsiniz.”” 

Fetter, yıllar yılı ilgisini çeken iki 
konu olan, fotoğrafçılık ve çizimi bir- 
leştirebileceği anladığından beri bir 
IBM PC ve Lumena yaz..ımının 8 - 
ve 16- bitlik versiyonlarını kullanı- 
yor. 

“Çalışmalarımda geleneksel fotoğ- 
rafçılık tekniklerini bilgisayar grafik- 
leriyle birleştiriyorum.” diyor Felter. 
Falter'in sanatçılıktaki geçmişi de ol- 
dukça köklü; fotoğrafçılık alanında 
Gugenheim ödülü'nü almış, ayrıca 
Santa Clara Üniversitesi'nde yardım- 
cı profesör olarak ders veriyor. 

“Aslında fotoğrafçılık ve çizim be- 
nim için iki ayrı uğraş, ama bilgisa- 
yar grafiklerini kulanarak bu ikisini 
birleştirebiliyorum. ” 

Lumene yazılımını kendisi için ide- 
al olduğunu belirtiyor Felter. Örnek- 
lenmiş fotoğrafları alıp işleyebildiği 
gibi elle çizime de olanak tanıyan bu 
program ayrıca örnekleme tablaları- 
nı ve basınca duyarlı kalemleri de 
destekliyor. 

“Lumena paketleriyle, kolajlar ya- 
ratıp fotoğrafların büyüklüklerini de- 
giştirebiliyorum. Ayrıca 16-bit'lik 
versiyonu kullanarak fotoğraflara 
bulaşma efekti de verebiliyorum,” di- 
ye açıklıyor Felter. 

Felter şöyle devam ediyor: “Bir fo- 
toğrafı örnekleyip bilgisayar geçirdik- 
ten sonra bir yerde çizime dönüşüyor. 
Bir yağlı boya çizim gibi istediğim 
yerleri bulaştırıyorum, istediklerimi 
başkalarıyla birleştirip karıştırabili- 
yorum ve bir sürü efekt elde ediyo- 
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Fotoğrafları 
örnekledikten sonra 
Suzan Felter, 
renklendirmek için 
bilgisayar kullanıyor. 


Bilgisayarın kendisine 
gereken esnekliği 
kazandırdığı 
kanısında. 


rum. Amaçlarım için bunlar çok 
önemli” 

Felter'e göre bu efektlerden bazı- 
larını elle gerçekleştirmek gerçekten 
çok zor. “Bir fotoğrafa bulaşmış 
efekti vermek için gerçekten üzerine 
boya sürmek gerekir. Ama yine de bu 
efekt bilgisayarda yarattığınız isteni- 
len sonucu vermez.” 

Bilgisayarla kısa sürede gerçekleş- 
tirilen başka bazı efetleri elle yapma- 
nın da çok uzun zaman alacağını be- 
lirtiyor Felter. “Örneğin bir fotoğra- 
fın boyunu değiştirmek için tekrar 
karanlık odaya gidip başka bir film 
yaratmak gerekir Ama bilgisayarda 
bir görüntünün boyutunu değişter- 
mek için bir düğmeye basıp çekme- 
niz yeterli.” 

Felter, Lumena'yı kullanımı kolay 
olduğu için de tercih ettiğini söylü- 
yor. “öğrenciler programı kendi ken- 
dilerine öğrenebiliyorlar, çünkü kul- 
lanımı gerçekten çok kolay.” 

Felter, bu elektronik çağında, tüm 
işlerinin merkezinde kültürel bozuk- 
lukların yattığı belirtiyor. Bu temayı 
hem aşkı hem de en büyük korkusu 
olan bilgisayar grafikleri alanında uy- 
guluyor. 

Çok hızlı değişen, rekabetçi ve tek- 
nik bir dünyada yaşadığımızın far- 
kındayım. Bir anda dünya çapında 
bir savaş başlayabilir. Bu duyguları- 
mı fotoğraflara veya çizimlere yan- 


Patlayan Dağlar 


sıtmada bilgisayar büyük bir rol oy- 
nuyor.” 

Santa Cruse Üniversitesi'ndeki, 
“Alternatif Uygulamalar: Sanatta 
Bilgisayar Teknolojisi” adlı sergide 
Felter de bir gösteri sundu. Kurta 
tablo ve kalemi ile 8-bitlik Lumena'- 
yı kullanan Felter, koyu ve boş arka 
planla kontrast yaratacak şekilde he- 
yecanlı çizgi film karakterleri yerleş- 
tirdi. 

Bu karakterler ne kadar tuhaf olur- 
sa olsun, onları çevreleyen neşeli ha- 
va, bir yerde tehlike ve risk ihtima- 
liyle, “bana göre ancak bilgisayarla 
yaratılabilecek olan bir sanatsal de- 
neyimin etkisi.” ile kararıyor. 


b. 0 PAN 


“Patlayan Dağlar”, “Kumarbaz” 
ve bunlar gibi bir dizi çalışmayı ha- 
zırlarken, Felter görüntüleri kesmek, 
yapıştırmak, çizimlerin boylarını de- 
ğiştirmek ve renklerle oynamak için 
Kurta örnekleyicisini ve yine 8-bitlik 
Lumena'yı kullanmış. 

“Lumena'nın 8-bit'lik versiyonu 
daha çok beğeniyorum. Çünkü renk- 
ler üzerindeki hakimiyetim 16-bit”lik 
versiyon üzerindeki daha az. 8-bit”lik 
versiyonda daha az renk olsa da da- 
ha iyi renk kontrolü sağlıyor. Daha 
azrenk olduğu zaman renk haritala- 
rını daha kolay değiştirebiliyorum.” 

Eğer bir görüntünün rengini beğen- 
mezse tümünü yeniden çizmek zorun- 
da olmadğını belirtiyor Felter. *“Ko- 
mpozisyonun elemanlarının yerlerini 
istediğiniz gibi değiştirebilirsiniz ve 
değişim gözlerinizin önünde olur. Lu- 
mena'nın 16-bitlik versiyonuyla ba- 
zı işlemleri gerçekleştirmek daha zor 
gibi geliyor.” 

Felter, çalışmalarını bitirdikten 
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sonra geleneksel basım teknikleri kul- 
lanmaktansa, direkt olarak erkan 
üzerinden fotoğraf çekiyor. 

“Piyasada mükemmel baskı ola- 
nakları var ama kendi fotoğraf ma- 
kinem ve karanlık odam varken niye 
bunlarla uğraşayım ki?” 

“Ayrıca bu işlem benim için çok 
daha ucuz oluyor. Hem fotoğraflar 
daha uzun süre dayanıyorlar ve ben 
onların zenginliğini seviyorum. Bazı 
baskı teknikleriyle görüntüler ayrı bir 
hava kazanıyor. Bir fotoğrafın ise 
kendine özgü bir derinliği var.” 
Görüntüleri Büyütmek 

Yaptığı çalışmaları saklamak için 
Felter genelde fotoğraf kullansa da 
kendine özgü bir teknik de geliştir- 
miş. 

Görüntüleri PC ekranında yarat- 
tıktan sonra, çalışmanın parçalarını 
1/4 veya 1/9 oranında büyütüp bun- 
ların tüm ekranı kaplamasını sağlı- 
yor. 

Bu kısımların fotoğrafını çekerek 
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görüntünün dört veya dokuz negati- 
fini oluşturuyor. Bu negatifleri ka- 
ranlık odasında 40x50 cm ölçülerin- 
de basan Felter daha sonra bunları 
birleştirip çerçeveliyor. 

“Yarattığım görüntülerin modü- 
lerliği estetik açıdan ilgimi çekiyor.” 
diye bir yorum yapıyor Felter. *““Gö- 
rüntülerin daha kesin olmasının ya- 
nında, parçalar görüntünün bilgisa- 
yarla yaratıldığı hissini veriyor. Te- 
kil parçaları oluşturdukları bütünden 
daha çok seviyorum aslında.” 

Çalışmalarında konu ne olursa ol- 
sun Felter, Lumena ve çizim tablala- 
rını kullanarak “elle çizim? yapmayı 
sevdiğini belirtiyor. “*Biz kalem kul- 
lanarak büyüdük. Rahat kullanabil- 
diğim çizim aletlerini her zaman ter- 
cih ederim.” 

Felter kaynak ve sonuç olarak fo- 
toğraf kullanmaya devam edeceğini 
belirtip sözlerini şöyle noktalıyor: 
““Yarattığım görüntüleri kontrol ede- 
bilmek hoşuma gidiyor.” 
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derginize abone olun! 


Commodore Dergisi yeni programlarla... 
program dökümleriyle... yazılım ve donanım 
tanıtımlarıyla... birbirinden renkli 
oyunlarla... heyecanlarla dolu. 
4 yıldır olduğu gibi. 
Kuponu doldurun... 
abone olun! 
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lectronic Arts Deluxe 
Paint'te önemli gelişmeler 
kaydediyor. Bu yeni Delu- 
xe Paint'teki (Deluxe Paint IV) 
önemli değişmeler, 4096- renk 
HAM destek modu. Bu yeni mo- 
da uyumlu olması için orjinal renk 
paleti değiştirilmişti ve yerine bir 
Renk Karıştırıcısı koyulmuş. Artık 


gerçekten boyaları karıştırıp renk 
elde ediyormuşçasına davranıyor- 
sunuz. Yani her palet için 32 renk 
elde edebilirsiniz ve 8 tane paleti- 
niz var. 

“ Artık yeni bir animasyon kont- 
rol paneli var. Bu panelde Deluxe 
Paint I1lIte bulunan her özellik, 
artı bir animasyonu ileri geri oy- 

6 


natma yeteneği ve yeni Lightbox 
(Işık kutusu) özelliği bulunuyor. 
Disney'in Animasyon Stüdyosu'- 
nda da kullanılan bu özellik kul- 
lanıcıya bir önceki veya bir sonra- 
ki karede ne olduğunu şimdiki ka- 
reyle çalışırken gösteriyor. 

Translucency (geçirgenlik) mo- 
dunda bir rengi ve koyuluğunu 
ayarlayabilirsiniz, ve sonra mevcut 
olan bir şekil üzerinde çalışırken 
yeni görüntü, kendi renginin üç 
ton koyusuyla tonlanmış olarak 
görünür. En önemli yeni özellik 
olan Metamorph size iki sabit çi- 
zimden, bir animbrush (animas- 
yon fırçası) yaratma olanağını sağ- 
lar. Mesela bir top ve bir uçak fır- 
çası seçtiniz. Sonra Metamorph'u 
seçin ve aralığı 12 kare olarak be- 
lirleyin. Bir kaç dakika içinde 12 
karede topu uçağa çeviren bir 
animbrush'ınız olur. 

Desenler çoğaltılmış ve “*Dere- 
celi Doldurma” için beş seçenek 
sunulmuş. Artık 256-Renkli IFF- 
ILBM resimlerini de yükleyebilir- 
siniz. Programa sadece üç değişik 
menü eklenmekle kalınmamış ay- 
rıca 3-boyutlu bir görünüş de sağ- 
lanmış. Deluxe Paint IV etkileyici 
görünüyor. Program büyük ihti- 
malle sonbaharda piyasaya çıka- 
cak. 
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KAFA AYAR LEDİ VE 
RESET BUTONU 
Özüm Eldoğan, 


de edersiniz. Bu butonun yapılışını bu ay- 
ki sayımızda bulabilir ve hakkında daha 
geniş bilgi alabilirsiniz. 

Daha da gelişmiş birşeylere ihtiyacınız 
varsa o zaman size bir kartuş satın alma- 
nizi öneririm. 

İyi ayarlar dilerim. 


TURBO TEYP? 
Onur Şengül 


$: Datasetimi turbolu hale getirirsem 
normal kaydedilmiş (hazır oyunlar v.b.) 
meş veya oyunları yükleyebilir 


C: Sayın Onur Şengül, 

Sorunuzun yanıtı çok basit; dataseti- 
nizi turbolu hale getiremezsiniz. Getire- 
biliyorsanız bizede haber verirseniz $6- 


viniriz (şaka canım, hemen alınmayın). 
kaydetme- 


programla turbolu ve üsti hemen 
hemen hepsi birbirinden farklıdır. Sonuç 
olarak, zannettiğiniz gibi bir problam ola- 
maz. 
Bol turbolar dileğiyle. 


C: Basic 
ce Basic öğrenmeli daha sonra da Ami- 
ga paketinin içinde verilen Extras diske- 
tindeki Amiga Basic programını çalıştır- 
malısınız. Kullanımı için paketin içindeki 


.MPS-1230 İLE GRAFİK 


Yakup Göktaş 


$: Sayın editör, 


Bilgisayarla çizdiğim bir grafiği ve- 
HAM mm 2 


programı yazabilmek için ön- 


1230) nasıl bastırabilirim? Bunun için 
bir program var mı? 


C: Sayın Yakup Göktaş, 

Genelde çizim programları yazıcınızı 
deseklerler, yalnız birtek sorun olabilir o 
da gerekli ayarlamaların doğru yapılma- 
mış olması. Eğer ayarlarınızın doğru ol- 
duğuna inanıyorsanız ve programınızın 
eksikliği sebebiyle basmadığınızı düşü- 
nüyorsanız o zaman Simons" Basic ile 
herhangi bir çizimi yükleyip (ya da 
Simons' Basic ile çizip) grafik ekranında 
iken COPY komutuyla yapabilirsiniz. Bu- 
nun tek problemi çok renkli modda gri 
tonlama yapamamasıdır. En iyi çözüm 
gelişmiş bir çizim programı almanız ola- 
caktır 


Acil baskılar dilerim. 


ADAPTÖRÜM YANIYOR 
İlker Güngör 


alıyorsanız 
götürün. Fakat sadece ısınıyorsa kendi- 
nize pek problem etmeyin. 


er programcının -ne tür 
H programla uğraşıyorsa 

uğraşsın- elinin altında 
hayatı kolaylaştıracak bir sürü 
yardımcı program bulunur. Utility 
adı verilen bu programlar, disk 
kopyalamaktan grafik çizimine, 
bu çizilen grafikleri değişik prog- 
ramlarla kullanmak için sıkıştır- 
maya kadar geniş bir alana yayı- 
lan işlemler yaparlar. Fakat, ne 
yazık ki bu programlar hakkında 
döküman bulmak dünyanın en 


Vedat HALLAÇ ve Sinan VURAL 


zor işlerinden biridir, çünkü bu 
programları yazanlar, kırıcı veya 
demo programcısı gruplarının ele- 
manıdırlar ve bu programları ken- 
di ihtiyaçlarını karşılayacak şekil- 


" de yazarlar. Asıl amaçları bu 


programları insanlara dağıtmak 
olmadığı için de programın nasıl 
kullanılacağı hakkında döküman 
hazırlama zahmetine katlanmaz- 
lar (genelde). Bazı düzenli çalışan 
programcıların hazırladığı dökü- 
manlarsa, bize kadar olan yolcu- 
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luğu sırasında bir kazaya uğrayı- 
verirler. 

Bu yazımızda, kolayca(!) bula- 
bileceğiniz bazı utility'ler arasın- 
da seçtiklerimizin ne işe yaradık- 
larını ve nasıl kullanıldıklarını 
açıklayacağız. Bu sayede aldığınız 
programın nasıl çalıştığını anla- 
mak için tüm tuşları tek tek dene- 
mek zorunda kalmayacak, arada 
yanlışlıkla program disklerinize 
format atmayacaksınız. 

Tabii ki programlar hakkında 
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dökümanı bizim nasıl bulduğu- 
muzu merak edebilirsiniz. Bunun 
cevabı basit: Bulmadık. Program- 
ları tek tek çalıştırıp, tüm seçenek- 
leri deneyerek tam olarak nasıl iş- 
ler yaptıklarını öğrendik ve bu sa- 
yede kendi dökümanlarımızı ya- 
rattık. Tabii ki bu arada disketle- 
rimizi sürücüden dışarı çıkardık. 
Ne de olsa tehlikeli programlarla 
uğraşıyoruz, ve yanlış bir hareket 
disketimize kalıcı zararlar verebi- 
lir. 

Size önerim, nasıl çalıştığını öğ- 
renmeye çalıştığınız program hak- 
kında keşfettiğiniz her özelliği ve 
nasıl kullanıldığını, zaman geçir- 
meden bir kağıda yazmanız. Çün- 
kü keşfettiğiniz anda beyninize 
kazınmış gibi görünen, hiç unut- 
mayacağınızı sandığınız şeyler bir 
iki gün aradan sonra kafanızdan 
uçuverir ve her şeyi yeniden keş- 
fetmek zorunda kalırsınız. 

Tüm bu zorluklara ve risklere 
rağmen, bu programlar olmadan 
hayat çekilmez olurdu. Mesela, 
daha önce dergimizde yayınladığı- 
mız FLI EDITOR programı, tüm 
benzerleri gibi daire, düz çizgi, ka- 
palı şekilleri doldurma gibi özel- 
liklerden yoksundur. Bu yüzden, 
bir grafiğin tamamını FLI EDİ- 
TOR'de çizmek, tam anlamıyla 
bir işkence haline gelebilir. Halbu- 


AT DISK 
SK COMMAND 


ki bu yazıda da kullanışını anla- 
tacağımız KOALA to FLI CON- 
VERTER programı, demin saydı- 
ğım tüm özelliklere sahip KOALA 
PAINTER grafiklerini, beş daki- 
ka geçmeden (yükleme ve kayıt 
süreleri ile birlikte) FLI GRAPH 
formatına çevirebiliyor. Bu saye- 
de işin hamallığını KOALA'da ya- 
pıp, FLI GRAPH'ı son rötuşlar 
için kullanabilirsiniz. Benzer şekil- 
de disketlerinizdeki directory'leri 
hoş bir hale getirmek, diske not 
yazmak, dosyaları korumak gibi 
işler için de DirMaster 4 adlı prog- 
ramı kullanabilirsiniz. Ya da dü- 
zenlediğiniz disklerde hangi prog- 
ramların bulunduğunu, bu prog- 
ramların ne tür program oldukla- 
rını PRG File System adlı utility 
ile dizinleyebilirsiniz. 

Şimdi de bu programların ay- 
rıntılı açıklamalarına geçilim: 


1.DI-ERROR MAKER 


.(Format Editör, vb.) 


Bu program yardımıyla disket- 
lerinizde bulunan hataların yerini 
saptayabilir, bu hataların bulun- 
dukları track'leri düzeltebilir, is- 
tediğiniz track'e belli hataları yer- 
leştirebilirsiniz. Çok az da olsa, 
hata bulunan track'de bulunan 
verilerinizi kurtarma şansınız bu- 
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lunabilir, ama bu olay henüz ba- 
şıma gelmedi. 

Eğer sağlam diskleriniz sık sık 
hata üretiyorsa, ve siz de bu ha- 
talardan kurtulmak için önce sağ- 
lam dosyalarınızı başka bir diske 
çekip sonra diskinize formatlıyor- 
sanız, bu program tam size göre- 
dir, çünkü sağlam dosyaları baş- 
ka diske çekmek gibi uzun süren 
bir işlemden sizi kurtarıyor. 

Tabii bu arada bu programın 
son derece tehlikeli kategorisine 
dahil edilmesi gerektiğini söyleme- 
liyim. Tek kopya olan programı- 
nızın bulunduğu disketinizde, tam 
da programın bulunduğu sektö- 
rün üzerine bir hata yerleştirirse- 
niz, programınıza sonsuza kadar 
elveda demek zorunda kalabilirsi- 


niz. 

Umarım şimdi anlatacağım me- 
nü elemanlarını denerken bu uya- 
rılarımı göz önüne alırsınız. 

Programı yükler yüklemez 
karşı- 
nıza ana menü çıkıyor. Bu menü- 
nün seçenekleri şöyle: 


W: Check whole disk (Tüm dis- 
ki kontrol et) 

P: W/P a disk (Diske write pro- 
tect (yazma engeli) koy) 

B: Rewrite BAM (BAM'i yeni- 
den yaz) 

R: Repaire one track (Bir 
track'i tamir et) 

D: Directory 

T: Check one track (Bir track'i 
kontrol et) 

U: Un W/P a disk (Write pro- 
tect'i kaldır) 

C: Create errors (Hata yarat) 
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marifet saymışlar. Programınız 
ışığı yakmasa da doğru dürüst iş- 
ler.. 

D: Directory: 

Bilmem bu konuda bir şey söy- 
lememe gerek var mı. Directory” - 
yi gösteriyor işte. 

T: Check one track: 


CHLUK UME İKMLER 


EMTER TRACK 0 CHECH 
(SPLAY HEADER Z CHECKSUM IMF 


I DISKETTE 0 E 


IM 


ER £ HE 
PRESS ANY KEY HHEN READ 


F: Format Disk (Diski format- 
la) 

: Disk command (Disk ko- 
mutu yolla) 

X: Return to main menu: (Bu- 
nu kullanmayın, ana menünüz bü- 
yük bir ihtimalle yoktur) 

Şimdi her seçeneği teker teker 
inceleyelim: 


W: Check whole disk: Bu seçenek- 
letüm disk taranarak içindeki ha- 
talı sektörler bulunur. W seçene- 
ğini girdiğiniz zaman karşınıza: 

Display header and checksum 
info (Y/N) (Başlık ve kontrol top- 
lamı bilgilerini yazayım mı?) s0- 
rusu çıkar. Eğer dataların nasıl 
saklandığı konusunda bilginiz çok 
iyi değilse bu soruya No cevabını 
verin. Bu sayede çok fazla değilse 
de hızdan kâr edersiniz. Bundan 
sonra, kontrol edilecek diski koy- 
manız, ve bir tuşa basmanız iste- 
nir. Elinize bir kağıt kalem alın, 
diski koyun ve bir tuşa basın. Eğer 
hatalı bir sektör bulunursa, sizin 
bu track-sektör'ü not edebilmeniz 
için, programınız siz boşluk tuşu- 
na basana kadar bekleyecektir. Bu 
şekilde disketinizde bulunan tüm 
hataları bir kağıda not edin ve ana 
menüye dönün. 

P: W/P a disk 

Bu seçenek sayesinde, diskinize 


bir write protect yapıştırmadan da 
bilgi yazılmasını engelleyebilirsi- 
niz. Yani bu seçenekle koruduğu- 
nuz disketinize yeni bir dosya kay- 
dedemez, eskilerini silemezsiniz. 
Yalnızca diskete format atmanıza 
izin verir bu yazma engeli. 

B: Rewrite BAM: 

Diskinizin Block Allocation 
Map (Blok kullanım haritası)'nı 
yeniden yazmanızı sağlar. Daha 
doğrusu disket ismini değiştirme- 
nize yardım eder. Bu işlemi seçtik- 
ten sonra disketin yeni ismini gi- 
rin, ve dos komutları seçeneğiyle 
V komutu sayesinde yeni BAM”ı- 
nızı tazeleyin. 

R: Repair one track: 

Bu seçenek sayesinde hatalı bir 
track'i tamir edebilirsiniz. Ama 
büyük bir ihtimalle, bu track'te 
bulunan bilgileriniz yok olacaktır. 
Bu sebeple bilgi içeren track'leri- 
nize hata koymamaya özen göste- 
rin. Ana menüden R seçeneğini 
girdikten sonra, size düzgün bir 
şekilde formatlanmış bir track s0- 
rulacaktır. Eğer disk directory'si- 
ni alabiliyorsanız, bu soruya 18 
cevabını verin. Sonra da tamir 
edilecek track'i yazın, ve bir tuşa 
basarak tamirciyi çağırın. Bu ara- 
da diskinizin ışığı yanmadığı için 
paniklemeyin, bu programı ya- 
zanlar diskin ışığını yakmamayı 
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Bu seçenek sayesinde sadece 
şüphelendiğiniz track'i kontrol 
edebilirsiniz. Böylece tüm diskin 
kontrol edilmesini seyretmek 20- 
runda kalmazsınız. Bu seçeneği gi- 
rer girmez, kontrol edilecek track 
numarasını (1-37) girin, ve kont- 
rolün bitmesini bekleyin. 

U: Un W/P a disk: 

Bir diske P seçeneğiyle koydu- 
ğunuz yazma engelini kaldırır. 

C: Create Errors: 

Bu seçenek sayesinde diskinizin 
muhtelif yerlerine belli hataları 
yerleştirebilirsiniz. Böylece arka- 
daşlarınıza soğuk şakalar yapma 
şansınız olur. Eskiden diskin kop- 
yalanmasını engelleyen bu seçe- 
nek, şu anda tüm işlerliğini kay- 
betmiştir. 

Bu menüde şu hataları diske 
koyabilirsiniz: 


20: Block header not found 

21: Missing Sync character 

22: Data block not present 

23: Data block checksum 

27: Header checksum (Tüm 
track) 

29: ID mismatch (Tüm track) 


Bu hata kodlarından birini seç- 
tikten sonra, bu hatayı diskin ne- 
resine koyacağınızı belirttikten 
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sonra işinizi bitirmiş olursunuz. 
Geçmiş olsun. Bu menüden geri 
dönmek için X seçeneğini kulla- 
nın. 

F: Format Disk: 

Disk adını ve ID'sini verdikten 
sonra, formatlanan yerlerin kont- 
rol edilip edilmeyeceğini belirtin. 
Eğer kontrolsüz bir format isti- 
yorsanız, tam İl saniye sonra dis- 
kiniz formatlanmış olacaktır. 
Ama “Benim için güvenlik önem- 
li!** diyorsanız, 17 saniyelik bir 
format hızına razı olmanız gerek- 


: Disk command: 

u seçenek sayesinde dos ko- 
mutlarının herhangi birini (1, V, 
N, vb.) yollayabilirsiniz. 

Evet! Bu program için yazabi- 
leceklerim bu kadar. Şimdi sırada- 
ki programı açıklaması için sözü 
Sinan'a bırakıyorum... 

2. OD (Track, sektör editörü) 

Bu programın benzeri veya ata- 
sı diyebileceğimiz Disk Doctor sa- 
nırım bir çoğunuzda vardır. Bu 
programla diskinizin istediğiniz 
sektörünü inceleyip değiştirebilir- 
siniz. İlk ekranda bozuk olan dis- 
keti sürücüye takmanız istenir. 
Disketi takıp herhangi bir tuşa ba- 
sın. Karşınıza programın genel iş- 
lem ekranı çıkacaktır. Diskin han- 
gi blokunu inceleyeceğinizi belirt- 
mek için track sektör sayıları siz- 
den sorulur. Sayıları girip RE- 
TURN'e basmanız beklenir. 

Bu ekranın bir fotoğrafını yan 
tarafta görebilirsiniz. Ekrandaki 
yazıların neler olduklarını ben yi- 
ne de açıklayayım. 

Ekranın en üstünde programın 
adı yazmakta, bunun sağındaki 
iki kutucukta ise sırasıyla hangi 
track ve hangi sektörün okundu- 


ğu belirtiliyor. Bu belirtmelerin al- . 


tında ekranın büyük bir bölümü- 
nü okunan sektörün dataları kap- 
lar. Dataların altında da menü se- 
çenekleri sıralanmıştır. Bunları sı- 
rasıyla şöyle açıklayabiliriz: 

: Kursorun altındaki baytın 
değerini değiştirmek için kullana- 
cağınız bu seçenekteki değeri ya- 
zarken onluk düzeni kullanmanız 
gerekir. Değeri yazarken dikkatli 
olun, çünkü programcıların kü- 
çük bir hatası yüzünden, değeri 


) K-eZDOZD 
-— mom>3>-r 


ERROR S 


daha önce üç basamaklı bir sayı- 
dan oluşan byte'ları iki veya bir 
basamaklı sayıya çevirirken fazla- 
dan rakamlar kalıyor. Örneğin 
değeri 198 olan bir byte'ın değe- 
rini 4'e değiştireceğiniz zaman he- 
men RETURN”e basıp bu mod- 
dan çıkmayın; yazdığınız değer- 
den sonra bir iki tane de boşluk 
yazın. 

N- Programların diskte saklan- 
masında bir sonraki bloğu göste- 


#E'Nüririmimidmidcin 
e  öriririricicici 


p to 


ren ve low-high byte olarak sak- 
lanan bir değer vardır. Kursoru- 
nuz dataların herhangi bir yerin- 
deyken bir sonraki bloğa atlamak 
için bu tuşu kullanabilirsiniz. 

J- N tuşuna benzer olarak çalı- 
şan bu tuş sektörün en başındaki 
low-high byte değerine değil de 
kursorun altındaki değere sıçrar. 
Bu tuş en rahat olarak 18. track?- 
te dosyaların adlarının incelenme- 
sinde kullanılabilir. Dosyaların 


ge byte under cursor 
o yext block of file 
lınk under cursor 


yewrite current block 
ew “lock 

Add ext strıng 

Scan forward/backward 
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adlarından önce directory blokla- 
rında o dosyanın hangi track ve 
sektörde saklandığını gösteren iki 
byte vardır. Bu iki baytı okuyup 
B tuşuyla yeni blok sayısı yazmak 
yerine üstlerine gidip J tuşuna ba- 
sabilirsiniz. Ancak doğru yere sıç- 
ramak için low-high byte'lardan 
soldakinin üzerinde bulunmanız 
gerekir. 

O- Genel işlemler ekranından 
çıkmak için bu tuşu kullanıp baş- 
ka bir diski incelemeye alabilirsi- 
niz. 

R- Bu tuşla yaptığınız değişik- 
likleri diske geri yazabilirsiniz. Bu 
komutu verdikten sonra emin 
olup olmadığınız size sorulur. 
Eğer eminseniz Y tuşuna basın. 

B- Yeni bir bloku incelemek is- 
tediğinizde başta olduğu gibi han- 
gi track ve sektörü incelemek is- 
tediğiniz sorulur. 

T- Geldik disklerde en çok kul- 
lanacağınız işlemlerden birine. 
Diskteki programın herhangi bir 
yerdeki bir yazı dizisini değiştir- 
mek istiyorsanız bu tuşu kullanın. 
Kursorla üzerine gittikten sonra T 
tuşuna basın ve yazı moduna ge- 
çin. Burada klavyeden normal 
olarak yazılan harfler programın 
içinde PRINT komutuyla kullanı- 
lan ASCII karakterlerine denk ge- 
lir. SHIFT tuşuna basılı iken yaz- 
dığınız harfler ise ekranda RE- 
VERSE olarak görünecektir. Kü- 
çük harfleri yazabilmek içinse 
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CTRL tuşunu kullanmanız gere- 
kir. Böyle yazdığınız karakterler 
de ekran kodlarını temsil eder. 
Bunlarla kendiniz uğraşarak biraz 
alışmanız gerekebilir. 


*/-- Bu iki tuş, bağlantıları 
gözardı ederek bir sonraki/önce- 
ki sektöre atlarlar. O track'teki 
sektörlerin sonuncusu okunduk- 
tan sonra * veya ilki okunduktan 
sonra - tuşuna basılırsa disk işle- 
tim sistemi hata mesajı verir ve ye- 
ni track sektörleri yazmanızı bek- 
ler. 


FI 


MART 
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C 
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Menünün altında kursorun po- 
zisyonuna göre değişen bazı de- 
gerler vardır. Bunları da şöyle 
açıklayabiliriz. 

Value: Kursorun altındaki de- 
ğer önce ondalık sonra da onaltı- 
lık ($) sistemle yazılır. 

Token: BASIC dilinin komut- 
larından bir tanesi üzerinden ge- 
çilirse burada bu komutun ne ol- 
duğu yazılır. Böylece biraz zor da 
olsa diskten program okunabilir. 

Token değerinin sağ tarafından 
ise kursorun üzerinde bulunduğu 
pozisyonla tanımlanan low-high 
byte'lar ondalık sistemle yazılır. 
Pos: Kursorun sektör içindeki ka- 
çıncı byte üzerinde olduğunu ya- 
zar. 

Ouotes: Bu değer ve PRINT 
komutuyla yazılan ekran kodları- 
nı okumakta kullanılır. Burada 
CRSR LEFT (kursor sola), BLUE 
(mavi) gibi yazılar okunabilir. 

Bunun da sağında ise 6510 ma- 
kina dilinin komutları okunabilir. 
Eğer diskte incelediğiniz sektör bir 
makina dili programa aitse kurso- 
ru kullanarak sırayla üzerine gide- 
ceğiniz değerlerden programı zor 
da olsa çıkartabilirsiniz. Bazı ko- 
mutlar ekranda tek başlarına gö- 
rülürken bazılarının yanında da | 
veya 2 sayıları okunur. Makina di- 
li komutların kendi parametreleri 
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de diske işte böyle yazılmıştır. Ör- 
neğin JSR 2 (sıçrama komutu) ya- 


zan bir değer bulduğunuzda, bu 


karakterin sağındaki iki karakter 
sıçramanın hangi adrese bir yapı- 
lacağını low-high byte formatında 
saklıyor demektir. 

R komutuyla düzelttiğiniz bir 
sektörü tekrar yazdıktan sonra 
diski validate (toparlamak) isteyip 
istemediğiniz sorulur. Aslında bu 
komutu ben hiçbir zaman kullan- 
madım. Disklerim çok dolu oldu- 
ğu için tüm dosyaların üzerinden 
geçilip hepsinin tek tek okuması 
çok uzun zaman alır. Zaten BAM 
(blok kullanım haritası) değiştire- 
cek bir işlemi bu programla pek 
sık yapmazsınız. 


Şimdi dosyalarımızı düzenleme- 
nize yardımcı olacak bir program 
açıklaması için sizi Vedat'a bağlı- 
yorum. Hadi bakalım kolay gel- 
sin.. 


3. Program Filing System 


Bulabileceğiniz en kaliteli disket 
katalog programı olan Program 
F.S.'i ben anlatacağım. Bu prog- 
ram sayesinde, yüzlerce diskinizin 
hangisinde ne sakladığınızı unut- 
mak, tek programı bulmak ama- 
cıyla tüm disketlerinizi yerlere saç- 
mak gibi dertlerinize veda edebi- 
lirsiniz. 

Programın yaptığı işi, hangi 
programın hangi diskete saklandı- 
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ğını, kaç blok tutuğunu, sizin be- 
lirlediğiniz on kategoriden hangi- 
sine dahil olduğunu bilmek, ve 
bunu diskete kaydetmek; bu kay- 
dedilen programları isimlerine, 
uzunluklarına, kategorilerine ve- 
ya bulundukları diskin koduna 
göre sıralamak olarak özetleyebi- 
Eğer herhangi bir sebeple bir 
programı silerseniz, adını değişti- 
rirseniz, ya da uzunluğuyla oynar- 
sanız, bu değişiklikleri katalog 
dosyanız üzerinde de yapmanız 
sağlanmış. Fakat ismini verdiğiniz 
programın hangi diskte olduğunu 
size bildirmesi gibi çok gerekli bir 
işlem de programa eklenmemiş. 
Bu yüzden programın kullanım 
alanı oldukça sınırlı. Yalnızca tüm 
programların bir dökümünü al- 
mak için kullanabilirsiniz bu prog- 
ramı. 

Programı yükleyip çalıştırdığı- 
nızda, kaydedilmiş bir datafile'ı- 
nız (katalog dosyanız) olup ol- 
madğı soruluyor ilk olarak. Eğer 
katalog dosyanız yoksa, yani 
programı ilk kez kullanıyorsanız 
burada boşluk tuşundan başka 
herhangi bir tuşa basarak ana 
programa girin. Eğer katalog dos- 
yanız varsa, ve bunu yüklemek is- 
tiyorsanız, ilk olarak boşluk tuşu- 
na basın ve katalog dosyanızın 
adını girin. Program listeniz bel- 
leğe yüklendikten sonra ana me- 
nüye geçeceksiniz. 

Eğer programı ilk kez kullanı- 
yorsanız, hamallığınız biraz daha 
fazla. İlk olarak katalog dosyası- 
nın adını girmeniz gerekiyor. Da- 
ha sonra tüm kategorileri (en faz- 
la 10 kategori kullanabilirsiniz) 
tek girmeniz gerekiyor. Mesela 0. 
kategori Utility, 1. kategori oyun- 
lar, vb. olabilir. İhtiyacınız olan 
miktada kategoriyi girdikten son- 
ra, isim yerine tuş takımının sol 
üst köşesinde bulunan “sol ok? tu- 
şuna basarak tüm kategorileri gir- 
diğinizi belirtebilirsiniz. Sola ok”- 
tan sonra, veya toplam kategori- 
lerin hepsini girdikten sonra, bun- 
ların doğru olup olmadığı sorulur. 
Eğer yazdıklarınızdan memnunsa- 
nız, bu soruya Y (Yes - Evet) ce- 
vabını verin ve ana menüye geçin. 
Eğer bir hata gördüyseniz N 


(No > Hayır) cevabıyla tüm bu iş- 
kenceyi yeniden yaşayabilirsiniz. 

Gelelim ana menü seçenekleri- 
ne... Genelde olduğu gibi, bu me- 
nünün de toplam on seçeneği bu- 
lunuyor. Bu seçenekler sırasıyla 
şöyle: 

1) Input from Directory (Direc- 
tory'den isim girme) 

2) Input from keyboard (Tuş- 
lardan (Elden) isim girme) 

3) Show and change records 
(Kayıtları görme ve değiştirme) 

4) Change file name & category 
(Katalog dosya adını ve kategori- 
leri değiştirme) 

5) Sort (Sıralama) 

6) Create new file (Yeni katalog 
dosyası yaratma) 

7) Save (Katolog dosyası kay- 
detme) 

8) Load (Katolog dosyası yük- 
leme) 

9) Directory (Directory alma) 

0) Dos command (Dos komut- 
ları girme) 

Eğer katalogunuza yeni başlı- 
yorsanız, eliniz mahkum |. seçe- 
neği gireceksiniz. Burada, sola ok 
tuşunu kullanarak istediğiniz an- 
da ana menüye dönebilirsiniz, 
ama ilk olarak okunan diske iki 
harfli bir kod vermeniz gerekiyor. 
Daha sonra diskte bulunan dosya- 
lar sırayla gösteriliyor, ve katalo- 
ğunuza eklemeyi isteyip istemedi- 
giniz soruluyor. Eğer programı lis- 
tenize ekleyecekseniz, bir takım 
garip sorulara cevap vermeniz ge- 
rekecek. Aslında bu sorular gerek- 
li görülebilir, ama her dosya için 
sorulduğu için can sıkıcı oluyor- 
lar. İlk olarak, yeni program adi 
girmek isteyip istemediğiniz soru- 
luyor, daha sonra program uzun- 
luğunun hoşunuza gidip gitmedi- 
ği. Son olarak da programın han- 
gi kategoriye girdiğini belirttikten 
sonra sıradaki programa geçiyor- 
sunuz. Bütün programları girdik- 
ten sonra buradaki işiniz bitiyor. 

Eğer harhangi bir sebepten do- 
layı directoy üzerinden isim girme- 
yecekseniz, ya da yüzlerce dosya- 
sı olan bir oyun diskini katalağo- 
nuza eklemek istiyorsanız, ikinci 
seçeneği kullanabilirsiniz. Bu se- 
çenek sayesinde program adlarını 
ve uzunluklarını tek tek girip, ka- 


tegorilerini belirttikten sonra ana 
menüye dönün. 

Bildiğiniz gibi, her program te- 
mel bir mantık üzerine kurulmuş- 
tur: Girdisi olan her programın bir 
de çıktısı vardır! Bu program da 
diğerleri gibi düşünmüş ve üçün- 
cü seçeneğini çıktı almak isteyen- 
lerin hizmetine sunmuş. 3'e basar 
basmaz, çıktıyı nerede istediğiniz 
soruluyor. Eğer 1'e basarsanız ek- 
randan, 2'ye basarsanız yazıcıdan 
çıktı alabilirsiniz. 3'e basarsanız, 
hiç bir yerden çıktı alamazsınız 
ama ana menüye dönersiniz. Eğer 


ekrandan çıktı alıyorsanız, *M” tu- 
şunu kullanarak, herhangi bir gi- 
rişin adını, uzunluğunu, yerini ve- 
ya kategorisini değiştirebilirsiniz. 

Eğer katalog dosyanızın adın- 
dan veya kategorilerinizden mem- 
nun değilseniz, dördüncü seçene- 
ği kullanarak bunlardan istediği- 
niz kadarını değiştirebilir, yeni ka- 
tegoriler ekleyebilir ve ana menü- 
ye dönebilirsiniz. 

Diyelim ki bütün programları- 
nızı girdiniz. Bunları sıralamazsa- 
nız, pek bir işe yaramayacaklar- 
dır. Bu yüzden programa bir de 
beşinci seçenek koymuşlar. Bu se- 
çenek sayesinde bütün girdileri ad- 
larına, uzunluklarına, disklerine 
veya kategorilerine göre sıralaya- 
bilirsiniz. Daha sonra yazıcıdan 
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alacağınız çıktılar bir işe yaraya- 
bilir. 

Eğer değişik bir katalog yarat- 
mak istiyorsanız, altıncı seçeneği 
kullanın ve her şeye yeniden baş- 
layın. Yani bellekte bulunan her 
şeyi silin, yeni katalog dosyası İs- 
mi verin, yeni kategoriler yaratın 
ve ilk diskinizi yerleştirerek prog- 
ram isimlerini belleğe almaya baş- 
layın. 

Tabii ki her bilgisayarınızı ka- 
patıp açtığınızda yeni bir katolog 
çıkarmak istemezsiniz. Bu yüzden 
ana menüden altıncı seçeneği gi- 


C COPY FILESŞ 
0PY 
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rin ve katalog dosyanızı diske kay- 
dedin. 

Yedinci seçeneği kullanarak, 
önceden yaratmış olduğunuz ka- 
taloglardan birini yükleyebilirsi- 
niz. Eğer bu seçeneği yanlışlıkla 
girdiyseniz, dosya adı yerine sade- 
ce RETURN'e basarak ana menü- 
ye dönebilirsiniz. 

Eğer, drive'da bulunan disketin 
içeriğini öğrenmek istiyorsanız, 
dokuzuncu menü seçeneği bu işi 
seve seve yapacaktır sizin için. 

Onuncu ve sonuncu seçeneği 
kullanarak diske herhangi bir ko- 
mut yollayabilirsiniz. 

Çok fazla diskiniz yoksa, bu 
kadar yazıyı boşa okudunuz de- 
mektir, çünkü bu programın yap- 
tığı her işi çok daha iyi bir şekilde 
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(ve tabii ki daha kısa zamanda), 
elle de yapabilirsiniz. Fakat disket 
sayınız yüzlere yaklaşıyorsa, bir 
katalog programına mutlaka ihti- 
yacınız olacaktır. Benzer prog- 
ramlar arasında en kullanışlı ve es- 
nek olanı bence bu Program F.S. 

Her neyse, Sinan çok yaygara 
ediyor. En iyisi sözü ona bırak- 
mak galiba.. 


4. FILE COPY (Dosya Kopyası) 


Klavyeyi binbir güçlükten son- 
ra Vedat'tan kapabildim ve şimdi 


NUMBER Of 


NON READING 


diz CON.DEALER 


size hayatınızda görüp göreceğiniz 
en müthiş programa kopyacısını 
anlatacağım. , 


Programın ilk ekranı ana menü. - 


Burada Kursor tuşları veya ra- 
kamlarla istediğiniz alt menüyü 
seçtikten sonra RETURN'e bas- 
manız gerekiyor. Menü seçenekle- 
ri ise şöyle sıralanmış. 

1. Copy files (Dosya kopyala- 
ma) 

2. Scratch files (Dosya silme) 

3. Directory 

4. Fast format (Hızlı format- 12 
saniye) 

5. Validate (Diski toparlamak) 

6. View/edit BAM Blok kulla- 
nım haritasını görmek/düzenle- 
mek 

7. Change device (Aygıt değiş- 


FILES 


tirme) 

8. Change drive (Sürücü değiş- 
tirme) 

9. Change mode (mod değiştir- 
me) 

Bunların teker teker ne işe ya- 
rayıp nasıl kullandıklarını merak 
edenler okumaya devam etsin, ka- 
lanlar dağılabilir. 

1. Bu seçenekte ilk önce diskte- 
ki tüm dosyalara okunur ve ekra- 
na yazılır. Kursor tuşlarıyla yukarı 
aşağı oynattığınız bir belirteç çı- 
kar. Dosyaları çekmek içinse RE- 
TURN tuşunu kullanın. Bu ekran- 


REMAINING 


dayken FI tuşu ile ana menüye 
dönebilir, F3 tuşu ile tüm dosya- 
ların seçim durumunu değiştirebi- 
lirsiniz. Eğer tüm dosyaları kop- 
yalamak istiyorsanız hiç bir dos- 
yayı seçmeden F3 tuşuna basın, 
böylece tüm dosyalar seçilmiş ha- 
le geçecektir. F5 tuşuna basarsa- 
nız en başa dönersiniz yani tüm 
dosyalar seçilmemiş hale gelir. 
Kopyalamaya başlamak içinse C 
tuşuna basmanız yeterlidir. Ekra- 
nın üst tarafında kalan dosya sa- 
yısı gösterilir (number of files re- 
maining). Bunun altındaki kısım- 
da ise, solda hangi track, sektörün 
okunduğu yazılır, ekranı boydan 
boya kaplayan çerçevenin içinde 
okunan sektördeki bilgiler görüle- 
bilir (ama pek işe yaramazlar), bu- 
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nun altında sağda ise hafızada kaç 
blokluk boş yer kaldığı görülür. 

Bu arada okunan dosyaların 
isimleri ekranın altına yazılır ve bu 
dosyadan kaç blok okunduğu is- 
min sol tarafında görülebilir. 

Programın bir özelliğinden do- 
layı eğer aynı isimde olan bir dos- 
yayı aynı diske tekrar kopyalmak 
istiyorsanız yeni bir isim verebilir- 
siniz. 

2. Diskten dosya silmek için de 
aynı kopyalamadaki tuşlar geçer- 
lidir. Yalnız burada C yerine, dos- 
yaları silmek için S tuşuna basma- 
nız gerekir. İşlemlerin sırası bile 
kopyayla aynıdır. 

3. Diskin içeriğini görmek için 
bu seçeneği kullanabilirsiniz. Ek- 
rana çıkan listeyi boşluk tuşuyla 
dondurabilirsiniz. İşiniz bittikten 
sonra RETURN'e basmanız bek- 
lenir. 

4. Diskinizi 12 saniyede format- 
lamak için bu seçeneği kullanabi« 
lirsiniz. Diskin adını ve ID'sini ve- 
rip RETURN'e basın ve sadece 12 
saniye bekleyin. 

5. Diskin toparlanması için va- 
lidate işlemine gerek vardır. tüm 
işlemler bittikten sonra diskte boş 
kalan yerleri saptanıp BAM'de ge- 
rekli işlemlerin yapılması için bu 
tuşu kullanın. Diski taktıktan son- 
ra RETURN'e basmanız yeterli- 
dir. 

6. BAM'deki blokların duru- 
munu *#/- tuşlarıyla inceleyip 
değiştirebilirsiniz. 

7. Eğer birden fazla disk sürü- 
cünüz varsa bunların numaraları- 
nı değiştirebilirsiniz. Örneğin ikin- 
ci sürücüye 9 numarasını vermek 
için ekrana çıkan yazıları takip et- 
melisiniz. İlk çıkan yazıda numa- 
rası değişecek diski açıp diğerleri- 
ni kapatmanız gerekir. Daha son- 
ra diskin en eski numarasını ve 
sonra da yeni numarasını yazma- 
nız gerekir. Bundan sonra iki sü- 
rücüyü kullanabilirsiniz. 

8. Bu seçenekle kaynak ve he- 
def sürücülerini ayarlayabilirsiniz. 
İlk basışınızda sürücü numarala- 
rı kaynak: 9 hedef: 9, ikincisinde 
kaynak: 8 hedef: 9 ve üçüncüsün- 
de kaynak: 9 hedef: 8 olarak de- 
ğişir Son kez basarak tekrar kay- 
nak: 9 hedef: 8 olarak değişir. 
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—commodore -64 “AMIGA 


* Orijinal Amiga Programları 

* Orijinal C-64 

* Amiga ve C-64 Eğitim Programları 

* Amiga 5 1/, External Drive 

* SKY ve Biltek Kartuşları (Final Ili, Multi-ice, Srampler, Disket- 
ler, Joystickler, Işıklı Kalemler Midi...) 

* Anti-static Bilgisayar Toz Örtüleri 

* Receiver, Action Replay 


* TÜRKİYE VE KKTC'nin HER YANINA 
ÜCRETSİZ LİSTE VE ÖDEMELİ SİPARİŞ 


GÖNDERİLİR. 


GÖZLEM BİLGİSAYAR 


Bayındır Sok. 5/12 Kızılay/ANKARA 


Tel: (4) 135 30 91 


9. Bu mod hızlandırıcı kartuş 
kullanan arkadaşlarımızın çok işi- 
ne yarar. Bu seçenek üzerinde bir 
kez RETURN'e basarak süper dos 
moduna geçebilirsiniz. Artık kar- 
tuşunuz kopyalama işlemi sırasın- 
da kullanılacaktır. Eğer tekrar 
normal moda geçmek isterseniz 9. 
seçenek üzerinde tekrar RE- 
TURN'e basın. 


5. Koala To Fli Converter 


Önceki sayılarımızda bir Fli edi- 
törü yayınlamıştık. Bu programı 
yazan arkadaşlarımız, kullanımı- 
nın ne kadar zor olduğunu bilir- 
ler. Bu yüzden herhangi bir grafi- 
ğin tamamını Fli editöründe yap- 
mak sizi oldukça yorar. 

Bunu düşünen bazı programcı- 
lar, koala formatında kaydedilmiş 
grafikleri fli formatına çevirecek 
bir program yapmışlar. 

Programı yükleyince ilk olarak, 


harika fli logosu bulunduran int- 
ro'yla karşılaşıyorsunuz. Daha 
sonra da ana menüye giriyorsu- 
nuz. Bu menüde çok fazla seçenek 
yok. Sadece L'ye basıp koala res- 
mini yüklüyorsunuz, sonra da 
S'ye basıp bu resmi Fli formatın- 


da diske kaydediyorsunuz. Eğer 
N'ye basarsanız, programcının ge- 
reksiz notlarını okursunuz. 

Aslında program pek de iyi ya- 
pılmamış. En azından directory 
alma ve yüklenen resmi gösterme 
seçeneklerinin de bulunması gere- 
kiyormuş. 
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* İsteklerinizde bilgisayar modelinizi ve yan birimlerini 
lütfen belirtiniz. 


Fakat tüm bu eksiklere rağmen, 
grafikçilerin hayatını kurtaracak 
bir program bu. Önce Koala pa- 
inter'in tüm özelliklerinden yarar- 
lanarak grafiğin ana hatlarını or- 
taya çıkarıyorsunuz, sonra da fli- 
graph'ı kullanarak renk efektleri- 
ni ekliyorsunuz, sonunda harika 
grafikleriniz oluyor. Mutlu olu- 
yorsunuz. 

Gelecek aylarda utility tanıtma- 
ya devam edeceğiz ama şimdilik 
bu kadar. Programların açıklama- 
sı bizden kullanması sizden. Eğer 
programları piyasada bulmakta 
zorluk çekerseniz diğer kullanıcı 
arkadaşınıza danışın. Biz bile he- 
nüz İstanbul'a gelmemişken bu 
programları edinmiştik, siz haydi 
haydi bulursunuz. Belki gelecek 
aylarda program döküm ekinde 
bu programlardan bazılarını ya- 
yınlarınız. Size şimdilik kolay gel- 
sin, bu programlar sizi bir süre 
meşgul edecektir. 
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p 0 0 A 
Sadece bir ve sıfırların oluşturduğu rengarenk dünyamıza hoşgeldiniz. 


aat sabahın beşi idi, ısınmıştı 

kablolar yorulmuştu tuşlar. Fa- 

renin kulaklarına bir haller ol- 
muştu basılmaktan. Fakat kahramanı- 
mızda uykunun yerini dikkat, yorgun- 
luğun yerini yoğun renkli hisler almış- 
tı. Varsındı olsundu uykusuz geceler. 
Kahramanımız için önemsiz şeylerdi 
bunlar. Ekranındaki fırça izleri yeter- 
liydi onun için. AMICA-MAN için! 
Evet, siz de bir AMICA-MAN olabi- 
lirsiniz. Tabii ki uykusuz geceler geçir- 
meniz gerekmez. Bu AMICA-MAN'in 
sorunu. Ama kuşkusuz bilgisayarla sa- 
natın tadı bir başka güzel. Bazılarınız 
“TEMBEL İŞİ” ya da “BUNU HER- 
KES YAPABİLİR” gibi yorumlarda 
bulunabilir. Ya da “Commodore da 
neymiş? Kaç rengi var ki?” gibi küçüm- 
semelerde bulunanlar da olacaktır. Her- 
kes kendine göre haklı mıdır? Bir çok 
alanda kanıtlanmış olan bir şey vardır, 
kısıtlı imkanlarla, diğerlerine kıyasla, 
Commodore 64 dünyasında grafik ala- 
nında kullanılan renklendirme ve ton- 
lama tekniklerini çok az Amiga kulla- 
nıcısı bilir (onlar da benim gibi her iki 


Burada istediğiniz her şeyi bulmayabilirsiniz fakat yaratmanız mümkün. 

Sınır yok, sadece sizin yaratıcılığınıza kalmış her şey. Aradıklarınızı 
parmaklarınızın altında bulacaksınız. Sakın sıkılmayın, sakın çekinme- 
yin! Sarılın joystick lere, sarılın mouse'ları; vakit çizim vaktidir. 


bilgisayarla haşır neşir olanlardır tabii 
ki). Commodore'unuzu sakın ola ki 
küçümsemeyin, varabileceği noktaları 
tahmin bile edemezsiniz. Oyunlarda 
(bellek yetmezliği nedeniyle) çok az kul- 
lanılan grafik gösterim rutinleri bilgi- 
sayarınızın sınırlarını zorluyor. Sadece 
yaratıcılık ve zeka ürünü (hepsi değil ta- 
bii ki) olan bu tür programlar DEMO 
olarak biliniyorlar. Ülkemizde sadece 
oyunlara ilgi olduğundan bu tür göste- 
ya da ilgilenmiyor, böylece desteklen- 
miyorlar. Aslında, AMICA PAINT'de 
bu tür programların geldiği yollarla ül- 
kemize girdi ve hâlâ da oldukça zor bu- 
lunan bir program. Henüz elime disk 
versiyonu geçmiş değil, ben de kırık ve- 
risyonunu kullanıyorum (fakat sanırım 
Denizli'den arayan bir arkadaşımız ba- 
na orijinalinin kopyasını iletebileceği- 
ni söylemişti, umarım unutmamışsınız- 
dır. Ümitle bekliyorum). 

Önceki yazılarımızı okuduğunuzu 
varsayarak kaldığımız yerden devam 
ediyorum: 

Geçtiğimiz ay 'F3” tuşuyla girilen 
ikinci çizim menüsünün tamamını ve 
*P' tuşuyla erişebileceğiniz renk menü- 
sünün bir kısmını okumuştunuz (uma- 
rım). Yazımın sonunda da renk menü- 
sünü bu ay tamamlayacağımı belirtmiş- 
tim. Evet, verdiğim sözden dönemem 
tabii ki, başka çare yok gibi. Başlaya- 
lım mı artık? 

F- RENK (FARBE) MENÜSÜ: 


Z- Çizim Rengi (Geçen sayıda kul- 
lanımını açıklamıştık). 

M- Patern (zemin) 

$- Çizgi stili 

P- Fırça 

R- Renk tablosu 

L- Parametre Yükleme (açıklamış- 
tık) 

A- Parametre kaydetme (açıklamış- 
tık) 

D- Directory (diskteki programların 
listesi) 


M- PATERN (DESEN) 

Desenli çizim, normal çizim işlemle- 
rini yaparken başka bir desen ya da çi- 
zimin desen olarak kullanılmasına ve- 


rilen addır. Kendini tekrarlayan desen- 
leri ya da ikinci sayfada önceden yapıl- 
mış çizimi desen olarak kullanma im- 

Bu bölümde arasından seçim yapa- 


liyebiliyorsunuz. Yani bu paternlerin 
üzerinde oynayabiliyor ya da en baştan 
yenilerini çizebiliyorsunuz. 

Bu bölümde şu işlemlerden oluşuyor: 

K- Daha önce seçilmiş patern ya da 
patern modu varsa iptal etmeye yarar. 
Bu işlemden sonra patern ile çizim ye- 
niden seçilene dek normal çizim yapılır. 

M- Kursor tuşlarıyla değişen desen- 
lerden hangisi o anda ekranda bulunu- 
yorsa onun kullanımını sağlar. Bu tu- 


şa bastığınızda ekrandaki desen seçile- 
cektir ve bu menü kaybolup yerini çi- 
zim ekranına bırakacaktır. 

S- bunu seçtiğinizde bu diğer sayfa- 
da yapmış olduğunuz (eğer varsa) çi- 
zim, bulunduğunuz sayfada yapacağı- 
nız çizim işleminde desen olarak kulla- 
nılacaktır. Eğer diğer sayfada henüz bir 


hangi birini ekrana getirmenizi sağlar. 
E- Kursor tuşlarıyla seçim yapılabi- 
len desenlerden hangisi o anda ekran- 
da ise, o desen üzerinde değişiklikler ya- 
pabilirsiniz. Eğer yeni bir şeyler yapmak 
istiyorsanız o zaman eski deseni CLR 
rada kullanılan tuşlar ise şöyle: 
A-P: Renk seçimi. 
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CLR: Desen silme. 

X: O anda kullanılan rengi, damalı 
olarak, çizili desenin üzerine oturtur. 

RUN/STOP (ya da sola ok tuşu): Bu 
(Diğer tüm menüler için de geçerli) me- 
nüden çıkış. 
S- ÇİZGİ STİLİ: 


Çizgi işlemini kullanırken çizgide is- 
tediğiniz şekilde aralık yada dolu-boş 
oranı ayarlamasını buradan yapabilir- 
siniz. Bunun yararı aynı şekildeki çiz- 
gileri sürekli çizip silmekten kurtarma- 
sıdır. 


P-FIRÇA: 


Çizim fırçası seçimini bu menüden 
yapmalısınız. İstediğiniz X*Y ebatların- 
da kare fırça kullanabilirsiniz. Bu fır- 
ça diğer tüm çizim işlemlerinde geçerli 
olacaktır. Ayrıca bu menüden, ekran- 
da çizili bulunan şekillerden belli bir 
kısmı kesip fırça olarak kullanmanız da 
mümkün. 


R- RENK TABLOSU: 


Bu renk tablosunun renk seçim tab- 
losuyla pek bir ilgisi yok. Yazımın en 
sürekli Amica Paint'in çok güç- 
lü işlevleri olduğunu belirtmiştim, işte 
bu renk tablosu da bunlardan biri (hat- 
ta en önemlisi bile sayılabilir çünkü bu- 
na benzer bir işlev başka bir Commo- 
dore 64 çizim programında mevcut de- 
gil). Buraya geldiğinizde ekranda büyük 
bir renk tablosu ve sağ tarafta da seçe- 
bileceğiniz renklerin hangi tuşlara kar- 
şılık geldiğini yazan bir tablo görecek- 
siniz. Renk tablosunda tablonun solun- 
daki renkler üzerine yukarıdaki renk- 
lerle bir işlem yapıldığında tepkimenin 
ne renk sonuç vereceği gösterilir. Bu şu 
anda size biraz karışık gelebilir fakat 
alışınca ne kadar kolay ve kullanışlı ol- 
duğunu siz de anlayacaksınız. Neyse, 
kısaca herhangi iki rengin kesişiminde 
başka bir renk ortaya çıkmasını istiyor- 
na çıkmadan Zoom alanının yerini de- 
giştirmek istiyorsanız kursor tuşlarını 
kullanmanız gerekecektir. Burada seçe- 
ceğiniz renk, çizim ekranına geri çıktı- 
ğınızda da aktif kalacaktır. 
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T- TEXT (YAZI) 

Ekranın herhangi bir yerine bir yazı 
yazmak istiyorsanız bu işlemi seçin ve 
çizim ekranında yazının başlangıç nok- 
tasını okunuzu gerekli yere götürüp 
klikleyerek belirtin. Bundan sonra klav- 
yeden gireceğiniz yazı çizim ekranınıza 
işleyecektir. Eğer okunuzun yerini (ya- 
sn ilemi ia) değiştirirseniz, RE- 
TURN tuşuna basınca yazınız yeni yer- 
den devam edecektir. 


D- 3D EFEKTİ 


Bu efekti kullanacağınız alanı pence- 
re içine aldıktan sonra ekranın herhangi 
bir yerinde bir noktadan diğerine (vek- 
tor point 1-2) üç boyut işleminin gidiş 
yönünü belirtmeniz beklenecektir. Bu 
işlem sonucunda seçmiş olduğunuz 
alan, belirttiğiniz yönde ve uzaklıkta, 
arka arkaya tekrarlanacaktır. Bunun 
sonucunda da çizininize, biraz basit de 
olsa, bir üç boyut hissi kazandırılır. 


S- GÖLGE EFEKTİ 


Bu işlemin yapılış şeklide 3 D efekti 
ile aynıdır. Kullanacağınız alanı pencere 
içine aldıktan sonra ekranın herhangi 
bir yerinde bir noktadan diğerine (vek- 
tor point 1-2) üç boyut işleminin gidiş 
yönünü belitmeniz beklenir. Diğer iş- 
lemden farkı ise, belittiğiniz açı ve uzak- 
lıkta (o anda seçili bulunan renkte) di- 
şi bir gölge alınır. 

Tabii ki bu işlemleri el ile de yapabi- 
lirsiniz, fakat hazırda varken neden uğ- 
raşasınız ki? Ayrıca bu işlemler olma- 
dan bunları yapmak pek de kolay ol- 
mazdı. 

K- KONTUR 

Diyelim ki çizim el ölesi 
birine) birşeyler çizdiniz ve bu çizimin 
tam dış hatlarından başka bir renkle 
geçmek istiyorsunuz. İster zoom ile bü- 
yütün ve tek tek pikselleri yerleştirin, 
ya da bu işlemi seçip gerekli alanı pen- 
cereye alın ve bırakın her şeyi Amica 
Paint yapsın. Sizce hangisi daha kolay? 


V- DAĞITMA 
Evet, tahmin ettiğiniz gibi bu işlem 
bilgisayarınızın dağıtmasına ve hatta 


iyice tozutmasına yarar. Henüz tozut- 
muş bir bilgisayar görmediyseniz hiç va- 
kit kaybetmeyin ve deneyin, memnun 
kalacaksınız. 


Şaka bir yana, aslında bunun biraz 
da tozutmakla da ilgisi var. Bu işlem ek- 
randa seçilen pencere içindeki herhan- 
gi iki rengin bir birine (toz gibi) karış- 
tırılmasını sağlıyor. Yoğunluk ve dağı- 
lım ise SPRAY işlemindeki gibi. En ko- 
lay denemeyi iç içe üç (ayrı renklerde) 
dolu daire çizip (dıştan içe doğru renk- 


lerin açılmasına dikkat ederek) bu işle- 


mi tek tek bütün renkler için (ekran ren- 
gi de dahil) yaparak yapabilirsiniz. Ör- 
neğin ekran siyah olsun, önce büyükçe 
bir mavi daire, içine daha ufak açık ma- 
vi bir daire, onun da içine daha ufak 
bir cam göbeği (cyan) bir daire çizip 
sonra da sırasıyla siyahı maviye, mavi- 
yi açık maviye ve son olarak da açık 
maviyi cyan'a dağıtabilirsiniz. Eğer 
düzgün yapabildiyseniz gayet hoş bir 
görüntü elde edeceksiniz. 


Hey sen! Sana diyorum, karıştırma 
bilgisayarının portlarını. Yakacaksın 
biryerlerini. Senin için pek de hayırlı ol- 
maz sonra. 

Evet, bu da bir çizimin yarısını (da- 
malı olarak yarısı, yani bir çeşit silüe- 
tini) alıp başka biriyle karıştırmaya ya- 
rar. Bunun için gerekli yeri pencere içi- 
ne alın ve pencereyi gerekli yere taşıyın. 
Bu kadar basit sonuçta ortaya çıkma- 
sını istediğiniz rengi seçin ve iki rengin 
kesişim noktasında klikleyin. Buraday- 
ken Z tuşu okunuzun bulunduğu satı- 
rın tamamını siyaha çevirir, yani O sa- 
tırın solunda bulunan renk ile ilgili her- 
hangi bir işlem yapılmasını engeller. X 
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ve Y tuşları da renk tablosundaki ke- 
sişimleri tamamen değiştirirler. Biri (X) 
bütün renklerin bir diğerine farklı s0- 
nuç vermesini sağlarken diğeri (Y) her- 
şeyi normale çevirmeye yarar. 

Tüm değişiklikler ve ayarlamaları 
yaptıktan sonra 'T” tuşuna basmayı 
unutmayın. Aksi taktirde bütün hepsi 
boşa gider. “O” tuşu ise yapılan değişik- 
leri kabul etmeden çizim ekranına çık- 
manızı sağlar. 

Renk menümüz de buraya kadar. 
Umarım size çok karışık gelmiyordur. 
Her neyse, bunların gerçek işlevlerini ve 
yararlılıklarını ancak kendiniz de kul- 
landıktan sonra anlayabilirsiniz. Uma- 
rım sadece buradan okumakla kalmı- 
yorsunuzdur. Ben yeterince alıştırma 
yaptığınıza inanmıyorum. Gerçi elime 
pek somut örnek geçmiyor. Neden ça- 
lışmalarınızı bana yollamıyorsunuz? 
Böylece hem ne kadar ilerleyebildiğinizi 
birlikte değerlendirebilir hem de daha 
detaylı çalışabiliriz. Eğer ilgileniyorsa- 


nız dergimizin adres ve telefon numa- 
rasını yazının sonunda yazacağım. Lüt- 
fen benimle irtibat kurmaktan çekinme- 
yin (eğer aranızda Amiga kullanıcısı 
varsa onlarla da Deluxe Paint üzerinde 
aynı şeyleri yapabiliriz). 


Eğer anlamadığınız ya da takıldığı- 
nız bir konu olursa bana telefon açabi- 
lir ya da mektup atabilirsiniz. Kısaca 
dergimizin adres ve telefonu şöyle: 


Commodore Dergisi 

Sakız Sok. Berkel Apt. 

No: 6/4 81300 Kadıköy-İST. 
Tel: 346 86 48 


Gelecek sayımızda yine bu sayfalar- 
da birlikte olmak üzere hoşça kalın. 


Selam kasetzedeler. Son üç aydır 
program kayıtları hakkındaki bil- 
gilerinizi artırmak için bu satırlar- 
da bir interupt yükleyiciyi inceli- 
yorduk. Yazımızı okuyanların ha- 
tırlayacağı gibi bu turbo sayesin- 
de, açık ekranlı, yükleme yapar- 
ken bir de program çalıştırabilen, 
çok iyi korunmuş programlar kay- 
dedebiliyorduk kasete. 

Bu ay daha da ilginç işlere giri- 
şecektim, ama önce yazıyı ne ka- 
dar anladığınızı anlamama yara- 
yacak, bu arada bazılarınıza da 
dergimizin aboneliğini kazandıra- 
cak kısa bir sınav yapmaya karar 
verdim. 

Evet yanlış okumadınız. Soru- 
lara doğru cevap verenler arasın- 
da beş kişi, bir yıllık dergi abone- 
liğine kavuşacaklar. 

Yarışmamızın kuralları olduk- 


ça basit: Aşağıda kimi çoktan seç- 
meli, kimi boşluk doldurmalı, ki- 
mi klasik yirmi beş soru var. Te- 
miz bir kağıda, (soru numaraları- 
nı unutmadan) cevaplarınızı oku- 
naklı harflerle yazın, ve | Eylül” 
den önce elimizde olacak şekilde 
dergimizin adresine yollayın. Ya- 
rışmayı kazanmanız için bütün s0- 
rulura doğru yanıt vermeniz ge- 
rekmiyor, sadece diğer arkadaşla- 
rınızdan fazla yapmanız yeterli. 
Yani tüm sorulara cevap vereme- 
seniz bile cevaplarınızı dergimize 
yollayın. Kim bilir, belki diğer ar- 
kadaşlarınız sizden az soru yanıt- 
layabilmiştir... İki ay sonra abo- 
nelik kazanan arkadaşlarla birlik- 
te doğru cevapları yayınlayacağız. 

DİKKAT!! İki ay sonra yayın- 
lanacak olan derginin yazılarının 
erkenden yazılması gerekiyor. Bu 
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yüzden yalnızca Eylül başına ka- 
dar elimize geçen mektuplar ara- 
sında değerlendirme yapılacak!!! 

Unutmadan, cevaplarınızı çok- 
tan seçmeli sorularda doğru seçe- 
neğin harfi, boşluk doldurmalı s0- 
rularda yalnızca boşluğun içi, kla- 
sik sorularda ise tüm cevap olacak 
şekilde yazın. 

İşte sorularımız (Kolay gel- 
sin...): 

1. Hızlı yükleme yapabilmek 
için kasetteki bit sinyallerini, ge- 
rekli bayt oluşturacak şekilde dü- 
zene sokmak gereklidir. Bu iş için 
nasıl bir yöntem kullanırsınız? 

2. Dergimizin ilk sayısında ya- 
yınlanan ESRA TURBO, güvenir- 
liliğini arttırmak için nasıl bir yol 
bulmuştu? 

3. Aşağıdaki baytlardan hangi- 
leri senkronizasyon baytı olarak 
kullanılabilir? 

A) $A0 

B) $4A 

C) $OF 

D) $08 

E) $2B 

4. Kontrol toplamını hesapla- 
mak için bizim turbomuzda nasıl 
bir yol kullanılmıştır? 

5. Save vektörünü, turbomuz- 
da da olduğu gibi kendi programı- 
mızı gösterecek şekilde değiştir- 
dik, programımızın içinde ünite 
(device -araç) numarasını oku- 
mak için $.... adresinin değerine, 
dosya adının uzunluğunu bulmak 
için $.... adresinin değerine, dos- 
ya adını bulmak için $.... ve $.... 
adresli baytların alçak-yüksek 
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bayt formatında sakladığı değere 
bakmamız gerekir. 

6. LOADER (yükleyici)'nin 
normal hızla kaydedilmesi gerek- 
tiğini biliyoruz. Eğer turbo koru- 
ma derdimiz yoksa, nasıl bir sis- 
tem kullanarak LOADER''ın yük- 
leyeceği alanı küçültebiliriz? 

7. Teybe yollanan voltajın yö- 
nünü değiştirmek için (4-5V ise 
OV, OV ise *-5V yapmak için) 
hangi adresli baytın hangi bitinin 
değerini ters çevirmeliyiz? 

A) $0002'nin 0. bitinin 

B) $0001'in 5. bitinin 

C) $DCOD'nin 6. bitinin 

D) $0001'in 3. bitinin 

E) $0002'nin 7. bitinin 

8. Eğer $01'e $05 veya $04 
vererek KERNAL ROM'u kaldı- 
rırsak, IRO ve NMI interupt'ları- 
nı istediğimiz yere yönlendirmek 
için hangi adreslerdeki vektörleri 
kullanmamız gerekir? 

9. CIA Vin zamanlayıcı (timer) 
A'sının adresi $.... ve $.... adres- 
lerinden ..... formatında okunabi- 
lir. 

10. BASIC RUN komutunu 
makine dilinden gerçekleştirmek 
için nasıl bir yol kullanırız? 

11. İyi korunmadığını tahmin 
ettiğiniz bir turboyu kırmak için 
aşağıdakilerden hangisini kullana- 
mazsınız? 

A) Poke 44,1 

B) Poke 43,12: Poke 44, 192 

C) Poke 2049,1 

D) Poke 2048,255 

E) Poke 2048,12 

12. Kernal, $.... adresinde bu- 
lunan adresteki alt programı kul- 
lanarak program satırında bulu- 
nan veya klavyeden girilen bilgi- 
leri okur. 

13. $F76A adresinde bulunan 
KERNAL rutini ne işe yarar? 

14. “Press Record & Play On 
Tape' mesajını yazdıran, ve teyp- 
te bu tuşlara basılmasını bekleyen 
rutin $.... adresinde yer almakta- 
dır. 
15. Bir turbo programını koru- 
mak için şu komutlarla başladınız: 

Jsr $E3BF 

Jsr $F453 

Bu rutinlerin gerekli yerleri dü- 
zelteceğinden eminsiniz, ve bu ko- 
mutlardan sonra içiniz rahat ola- 


rak yükleme rutinine giriyorsu- 
nuz. Fakat ortalıkta bazı kırıcılar 
için açık bir kapı var. Nedir bu 
açık kapı? 

16. Bilgisayarın RESET*lenme- 
si halinde istediğiniz adreste bulu- 
nan rutine sıçramak için ne yapar- 
sınız? 

17. Bilgisayarın, RESTORE tu- 
şuna basılmadan NMI yaratabil- 
mesi için aşağıdaki adreslerden 
hangi üçünün değeri ayarlanmalı- 
dır? 


A) $DCOD, $DCOE, $DCO04 
B) $DDO00, $DDOI, $DDO2 
C) $DDOD, $DDOE, $DDOF 
D) $0000, $0001, $DDOD 

E) $DCO00, $DC04, $DCOS 

18. Bir programı kırmaya çalı- 
şıyorsunuz (Ne kadar ayıp!!) İn- 
celediğiniz alanda karşınıza şu sa- 
tırlar çıktı: 

717 

Lda $A9 

Nop 

Ve M komutuyla bu bölgeyi in- 
celediğinizde şu baytlarla karşılaş- 
tınız: 
$F4 $A9 $A9 SEA 

Bu rutinin hemen arkasından 
akümülatörün (A registerinin) de- 
geri ne olur? 

19. Bildiğiniz gibi Multi-Ice se- 
risini engellemek çok zordur. Siz 
de bu kartuşu engelleyemiyorsu- 
nuz, ama kartuş kullanıcısına acı 
çektirmek istiyorsunuz... Ne ya- 
pardınız? 

20. Sadece RESTORE tuşuna 
basıldığında istediğiniz adrese sıç- 
ranmasını istiyorsunuz. Yani RE- 
SET işlemi normal olarak gerçek- 
leştirilmeli... Hangi adreslerin de- 
geriyle oynamalıyız? 

21. Diyelim ki sadece basic 
programları yüklemek üzere kul- 
lanıyorsunuz IRO yükleyici prog- 
ramımızı. Baştan beri kaç blok 
yüklendiğini ekrana yazmak için 
basitçe (baytın değerini ekrana ya- 
zacak rutini nasıl yapacağınızı an- 
latmadan) nasıl bir yol izleyeceği- 
nizi anlatın (hangi adrese, ne gibi 
bir işlem yaptıktan sonra ekrana 
yazma rutinine gönderirdiniz? - 
tek çözüm bu değil). 

22. $DO12 adresi ne işe yarar? 

23. Yazı kaydırma anında, ek- 
randa harfleri bir sola almak için 
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şu programı kullandınız: 
Ldy $27 
Döngü Lda $07CI,y 
Sta $07CO,y 


Dey 

Bpl Döngü 

Fakat programınız çalışmıyor. 
Ne gibi bir hata verir bu program, 
ve neden? 

24 IRO yükleyicinize bir şov 
programı eklediniz. Programlar 
harika şekilde çalışıyor, ve $02'nin 
değeri 100'dan farklı olur olmaz 
$02'ye 0 verip BASIC RUN yapı- 
yor. Bu turbo, programların on- 
da dokuzunu çalıştırıyor, fakat 
özellikle BASIC programlarda ha- 
ta veriyor ve programın tamamı- 
nı LIST komutuyla göremiyorsu- 
nuz hatadan sonra... Turbo yük- 
leyicinizde ne unuttunuz? 

"25. Beş blokluk kocaman bir 
program yazdınız, ve programın 
içinde bol bol Jsr, Jmp, Bne, Bpl 
komutları var. Fakat program ça- 
lışmadı ve programın en başında 
küçücük bir hata bulunduğunu 
farkettiniz. Bu hatayı gödermek 
için bir Lda, bir Sta komutu koy- 
manız yeterli. Fakat (büyük bir 
gaflet örneği göstererek) progra- 
mı herhangi bir assembler kullan- 
madan, doğrudan monitör prog- 
ramınızı kullanarak yazdınız. Ya- 
ni boğazınıza kadar batmış du- 
rumdasınız. Nasıl düzeltirsiniz 
programınızı? 

Evet sorular sadece (!) bu ka- 
dar. Bazılarının çok zor olduğu- 
nun farkındayım ama cevaplarını- 
zı okurken zalim hocalarınız gibi 
davranmayacağımdan emin olabi- 
lirsiniz: Ne de olsa ben de bir öğ- 
renciyim, halinizden anlarım tabii 
ki. 
Hadi bakalım bu kadar eğlen- 
ce yeter! Çözün soruları da yolla- 
yın cevaplarınızı bana. Unutma- 
yın, cevaplarınız | Eylül'den ön- 
ce elimizde olmalı. Abonelik ka- 
zanmak istiyorsanız sarılın kalem- 
lere. 

Sakın kopya çekmeyin ha. Hey! 
Sen gözlüklü! Önündeki kağıda 
bak bakayım... Ne biliyorsun ar- 
kadaşının doğru cevap verdiğini? 

Şaka bir yana önceki sayıları 

serbest tabii ki, 

Gelecek ay görüşmek üzere.. 
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bir RESET Butonu her za- 

man için istenilen sonucu 
vermez. Yardımınıza bu ucuz, he- 
men hemen her programı kıran RE- 
SET Butonu geliyor. Artık bir 
programı sona erdirmek için bilgi- 
sayarınızı açıp kapatmanız gerek- 
meyecek. 

Alışılagelmiş bir RESET Butonu 
birçok programı durdurmaz. bu- 
nun nedeni bu programlarda Mo- 
dulstart bulunmasıdır. 


A lışıla gelmiş şekilde yapılan 


Mudulstart nasıl çalışır? 


Mudulstart'ın ne olduğunu anla- 
mak için C-64'ün çalışma sistemi- 
ni yakından incelememiz gerekir. 
Software ile, yani SYS 64738 ile ya- 
pılan RESET”te bilgisayar $8004 ile 
$8008 arasındaki adreslere bakar. 
Eğer orada Commodore-ASCII- 
Kodu şeklinde ““cbm80” yazıyorsa 
C-64, $8000 ve $8001'deki adrese 
atlar. Bu adreste RESET- 
Vektörünün alçak ve yüksek bayt- 
ları bulunur. ($8000'de alçak, 
$8001'de yüksek bayt). $8002 ve 
$8003'te Sıcak RESET-Vektörü bu- 
lunur. Yani RESTORE tuşuna ba- 
sıldığında bu adreste bulunan Vek- 
töre gidilir. Eğer $8000 ve $8001”de 
programın başlangıç adresi bulunu- 
yorsa bir RESET sırasında program 
tekrardan başlar. 

Gördüğünüz gibi eski bir RESET 
Butonunun başarısı $8000-$8008 
arasında bulunan değerlere bağlı. 

Bir RESET-Butonla bu Modülü 
kapatamayacağımız ortada. Bunun 
için Epansion Port”taki bazı ayak- 
ları birleştiriyoruz ve C-64'e hangi 


HER TÜRLÜ DURUM 
RESET BUTONU 


hafıza bölümlerinin açık olduğunu 
söylüyoruz. EXROM-hattını (ex- 
tern ROM) GND ile bağlanınca C- 
64,$8000 ile $A000 arasını kapatır 
ve burayı EPROM'a bağlar. Bize 
bir (Oo programın O Software- 
Modülünden kurtulmayı da bu bö- 
lüm sağlıyor. Bundan sonra C-64 
normal olarak olmayan bir 
““cbm80” işareti arar. Bulamayın- 
ca da normal bir RESET gerçekle- 
şir. Sonra kapatılmış bulunan 
$8000 ile $A.000 arası tekrardan açı- 
lır. RESET”ten sonra programı tek- 
rar çalıştırmak isterseniz SYS 64738 
kullanabilirsiniz ama bu yolla prog- 
ram yine de çalışmayabilir. 

Daha önce de söylediğimiz gibi 
RESET sırasında EXROM-hattı 
GND ile bağlanmalıdır. Bu iş en iyi 
olarak iki hattı birden bağlayan bu- 
tonlar yaparlar (2*Bir). EXROM?- 
un RESET sırasında alçak potan- 
siyale sahip olması gerektiği için bir 
Kondensatör Reset süresini sınırlar. 

Bunun için RESET-Kontağından 
(Pin C, Expansion Portu) Butona 
16V/47 uf'lik bir elektolik Konden- 
satör konur. Çalışma prensibi ol- 
dukça basittir. Butona basıldığında 
Kondensatör yüklenir ve RESET”. 
e başlar. Kondensatör kısa zaman- 
da yüklendiği için EXROM buton 
bırakılıncaya kadar alçak potansi- 
yale sahip olur. Buton bırakıldığın- 
da direnç sayesinde Kondensatör 
tekrar boşalır. 

RESET çok kısa sürdüğü için 
Commodore Disketsürücü 1541'in 
bu işten haberi olmaz ve kendini 
RESET etmez. 

Bu devreyi bilgisayarınızın içine 
de kurabilirsiniz. Ama eğer garan- 
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İÇİN 


ti süreniz geçmemişse bunu yapma- 
nızı tavsiye etmem, çünkü bilgisa- 
süreniz dolar. Eğer garanti süreniz 
dolmuş ve bu işlerden anlıyorsanız 
Expansion Port'taki lehim yerleri- 
ni kullanabilirsiniz. Eğer garanti sü- 
reniz dolmamışsa Expansion Port'a 
uygun bir giriş kullanarak da bu işi 
halledebilirsiniz. 


USER PORT'UN ÖNDEN GÖRÜNÜŞÜ 


SAD UL UN 


A 
B 
c 
D 
E 
F 
H 
J 

K 
L 
M 
N 
P 
R 
b 
T 
uU 
v 
w 
Xx 
X 
z 


Parça Listesi: 


Buton 2*Bir 

Elko 16V/47uf 

Direnç 10 kOhm, 1/8 Watt 
Çeşitli renkte tel 

58*50 mm iki tarafı bakırlı tabaka 
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Murat Gezer 


mutu BASIC kullanıcıları 

için birçok olanaklar doğu- 
ruyor. Eğer bu komutu tam anla- 
mıyla kullanmak isterseniz ilk ön- 
ce rastlantısal sayının ne olduğu- 
nu bilmeniz gerekir. İşte bu yazı- 
mızda rastlantısal sayının ne oldu- 
ğunu ve nasıl çalıştığını anlatma- 


Pin bulunan RND ko- 


.ya çalışacağız. 


Rastlantısal sayıların en önem- 
li özelliği olarak gelecek olan sa- 
yının önceden bilinmemesidir. Ör- 
neğin bir zarı ele alalım. Zarı her 
attığımızda | ila 6 arası sayı gelir. 
Ve zarı atmadan önce kaç gelece- 
ğini bilemeyiz. Ancak tahmin ede- 
biliriz. İşte bilgisayarınızda aynen 
zar örneğindeki gibi RND komu- 
tundan sonra sizce bilinmeyen bir 
sayı verir. Acaba gerçekten bu sa- 
yı bir rastlantısal sayı mı? Hayır 
değil. Peki diyeceksiniz ki bu sayı 
devamlı farklı ve biz önceden ne 
geleceğini bilemiyoruz. Eğer bu 
yazıyı okumaya devam ederseniz, 
neden bilgisayarınızın gerçek rast- 
lantısal sayı üretmediğini anlama- 
ya başlayacaksınız. 

Zarda sayıların devamlı farklı 
gelmesinin sebebi zarın yapılmış 
olduğu malzeme, atılmış olduğu 
zemin, atılma hızı, atılış yönü gi- 
bi belli başlı koşullara bağlıdır. 
Eğer bu koşulları sebit tutmayı 
başarabilirsek attığımız zar de- 
vamlı olarak aynı gelirdi. İşte bil- 
gisayarınızda bu koşullar yine bel- 
li bir ondalıklı sayı alıp bu sayıyı 
5 parçaya bölüyor. Daha sonra 
bilgisayarınız içinde RND komu- 
tu için ayrılmış olan birbirine 
komşu 5 bellek bölgesine yazılı- 
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yor. Bu başlangıç sayısına biz çe- 
kirdek sayı diyeceğiz. Bu işlemler 
siz bilgisayarınızı açtıktan sonra 
otomatikman yapılıyor. Eğer siz 
RND komutunu vermişseniz bu 
çekirdek sayı bilgisayaranız tara- 
fından alınıp 11879546,4 sayısı ile 
çarpılıyor. Bu çarpımdan çıkan 
sonuç 0.0000000392767778 sayısı 
toplanır. Ve bilgisayar bu hesabın 
sonucunu tekrar 5 parçaya bölüp 
bellek bölgelerine yazar. Bu bel- 
lek bölgeleri kendi aralarında belli 
bir kural ile karşılaştırılır ve tek- 
rar bir ondalıklı sayıya çevrilerek 
ekranınıza yazar. 

Neyse bu kadar işlemden sonra 
eğer kafanız karışmadı ise incele- 
memizi daha da derine indirerek 
deminden beri bahsetmiş olduğum 
5 bellek bölgesinin neresi olduğu- 
nu birlikte inceleyelim. Bu bellek 
bölgeleri 64'ünüzde 139 ila 143 
arasında bulunmaktadır. Şimdi 
aşağıda vermiş olduğum satırları 
bilgisayarınıza girin. 
10X139:Y143 
20 FORA-XTOY 
30 PRINT PEEK(A) 

40 NEXTA 
50 PRINT RND(1) 

Bu ufak program sayesinde 5 
bellek bölgenin değerini ve bu de- 
ğerlerden oluşan rastlantısal sayı- 
yı görürsünüz. Eğer 
60 GOTO 10 
satırını eklerseniz devamlı olarak 
sayıların değiştiğini görürsünüz. 
Yukarıda anlatmış olduğum işlem 
ne kadar karmaşık görünsede bu 
işlem aslında rastlantısal sayının 
devamlı değişik olmasının sebebi 
değildir. Çünkü yapılan işlem ay- 
nı kalmıştır. Peki rastlantısal sa- 
yının devamlı değişik olmasının 
sebebi nedir? İşte sıra şimdi orayı 
açıklamaya geldi. Rastlantısal sa- 
yı aslında RND(X) komutunun X 
değerine bağlıdır. 

Eğer X değeri herhangi bir po- 
zitif sayı ise o zaman bilgisayarı- 
nız çekirdek sayı olarak 0. 
811635157 sayısını alacak ve 139 
ila 143 arasına 128,79,199,82,88 
sayılarını yazacaktır. Tabi ki bu 
böyle olunca bilgisayarınız açıl- 
dıktan sonra devamlı olarak aynı 
sayıları size verecektir. İsterseniz 
daha ayrıntılı olarak inceleyelim. 


Şimdi bilgisayarı kapayıp açın ve 
aşağıdaki sayıları girin. 

10 FORA-ITO5 

20 PRINT RNDX(1) 

30 NEXT 

Evet bu satırları girdikten son- 
ra elinize bir kağıt, kalem alın ve 
RUN yazın. Şimdi ekranda gördü- 
günüz sayıları sırasıyla kağıda ya- 
zın ve bilgisayarınızı tekrar kapa- 
yıp açın. Yukarıdaki programı 
tekrar yazın ve çalıştırın ve ekran- 
daki sayılar ile kağıdınızda bulu- 
nan sayıları kontrol edin hepsi ay- 
nı ve sırasıyla değil mi? Evet sizin 
de gördüğünüz gibi pozitif değer- 
li bir RND komutu size tam anla- 
mıyla bir rastlantısal sayı vermi- 
yor. Çünkü bilgisayarınız ilk açıl- 
dığı anda aynı başlangıç sayısını 
aldığından dolayı aynı sayılar tek- 
rarlanıyor ve burada sayısal değe- 
rin hiç bir önemi yok. Ancak bu 
başlangıç sayısını devamlı olarak 
değiştirmeyi başarabilirsek o za- 
man rastlantısal sayılara ulaşabi- 
liriz. Peki bunu nasıl başaracağız? 
Bunun çözümünü hep birlikte bi- 
razdan göreceğiz. 

Neyse şimdi gelelim negatif de- 
ğerli RND komutuna. Negatif de- 
ğerli RND komutunda ise sonuç 
devamlı olarak aynı kalır. Bu s0- 
nuç ancak sayısal değer değiştiril- 
diği zaman değişir. Örneğin 
PRINT RND(-55) komutunu bil- 
gisayara direkt olarak girin ekra- 
nınızda belirecek sayı devamlı ola- 
rak 5.13446139E-08 olacaktır ve 
PRINT RND (-33) dersek o za- 
man sonuç 3.08555173E-08 ola- 
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caktır. Böylelikle yine gerçek bir 
rastlantısal sayı bulamadık. An- 
cak negatif değerli RND komu- 
tunda bizim önceden bilmediğimiz 
bir değer alırsak o zaman rastlan- 
tısal sayıya çok yaklaşırız. Bunu 
ise RND(-TI) komutlarını vererek 
yapabiliriz. Burada TI bilgisaya- 
rın içinde bulunan sistem saatinin 
değerini okuduğundan devamlı 
olarak değişmektedir ve bunun s0- 
nucu olarak bizi rastlantısal sayı- 
ya yaklaştırır. 

En son olarakta gelelim O değer- 
li RND komutuna. Bu komuta ise 
bilgisayarınız RND(-TI)'a benzer 
şekilde sistemin saatinden yarar- 
lanır ancak belli bir süreden son- 
ra sayı dizisi kendini tekrarlama- 
ya başlar. Bu da herhalde hiç bir 
programcının istediği bir durum 
değildir. 

Bu kadar anlatımdan sonra si- 
ze son bir tavsiye vermek istiyo- 
rum. RND komutu kullanan bir 
program yazmak isterseniz prog- 
ramınızın ilk başına RND(-TI) ko- 
mutunu verdikten sonra RND(1) 
komutunu kullanmanız size en 
gerçekçi rastlantısal sayıyı verir. 
Burada RND(-TT) ile başlangıç sa- 
yısını değiştirdikten sonra RND(1) 
ile rastlantısal sayıyı çağırıyorsu- 
nuz. Birde her INPUT, WAIT ko- 
mutlarından sonra bu sistemi kul- 
lanırsanız rastlantısal sayılarınız 
daha gerçekçi olur. 


Bir daha ki yazılarımda görüş- 
mek üzere hepinize bol RND'li 
günler diliyorum. 
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Merhaba arkadaşlar. Bu sefer si- 
ze yardımcı olacak pek çok peek 
ve poke veriyoruz. Bunların size 
ne gibi yararlar sağlıyacağını 
programlarınızı yazarken görecek- 
siniz. Sadece PEEK ve POKE'lar 
değil ayrıca çeşitli SYS komutla- 
rımız da var. 

POKE 1,53- Basıc ve Kernal 
devre dışı kalır (Bütün 64k Byte 
boşalır ama kontrol sistemi önce- 
den ROM”dan Ram'a kopya edil- 
memişse bilgisayar kitlenir). Bu 
komut sadece makina dilinde kul- 
lanılabilir. 

POKE 1,54- Burada ise sadece 
Basıc devre dışı bırakılır. Bu ko- 
mutta sadece makina dilinde kul- 
lanılır. i 

POKE 1,55- Bu komutla nor- 
mal hale geri gelirsiniz. 

PRINT PEEK (10)- Eğer sonuç 
sıfırsa son yapılan operasyon Lo- 
ad'tır. VERIFY olsaydı sonuç | 
olurdu. 

PRINT PEEK (17) -En son ola- 
rak alınan değişkenin hangi yolla 
alındığını belirtir. Eğer sonuç S$ı- 
fırsa ya INPUT kullanılmış ya da 
şu ana kadar hiçbir komut kulla- 
nılmamıştır. Kullanılan komut 
GET ise sonuç 64, READ ise 152 
olur. 

POKE 19,64 - Bundan sonra 
INPUT'ta soru işareti çıkmaz. 
Ayrıca RETURN'e basıldığında 
kursor bir alt satıra geçmez. 

POKE 19,0- INPUT'ta yine s0- 
ru işareti çıkmaya başlar. 


POKE 22,35- Program listesi 
satır numarasız verilir. 

POKE 22,25- Normal hale 
dönüş. 

PRINT PEEK (43) * PEEK(44) 
*256- Bu komutlarla Basıc prog- 
ramınızın başlangıç adresini bula- 
bilirsiniz. Başlangıç adresini 
değiştirmek isterseniz buradaki 
değerlerin yerine yenilerini koy- 
manız gerekir. 

PRINT PEEK (45) - PEEK(46) 
*256- Bu komutla Basıc programı- 
nızın bitiş adresini bulabilirsiniz. 

PRINT PEEK(57) * PEEK(58) 
*256- Bu komutla programın han- 
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gi Basıc satırında durdurulduğu- 
nu bulabilirsiniz. 

PRINT PEEK(69) - PEEK(64) 
*256- DATA alınan en son satırın 
numarası. 

PEEK(69)/PEEK(70) - En son 
tanımlanan değişken. Normal de- 
gişkenlerde değer PRINT CHR$ 
(PEEK(69)-128)-4- CHR$(PE- 
EK(70) ile bulunur. Yüzdeli değiş- 
kenlerin ismi PRINT 
CHR$(69)-128) -*CHR$(PE- 
EK(70)-128) ile bulunabilir. Stirn- 
g ler, (mesela A$) 
PRINTCHRXPEEK(69)) - CHR 
$(PEEK(70)-128) ile bulunabilir. 


BASIC ÖTESİ 
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POKE 120,2- C-64'ünüz hiçbir 
komutu kabul etmez. 

POKE 147,X- Burada gidilen 
bir LOAD-Rutininde LOAD mı 
(X -0) yoksa VERIFY mı (X - 4) 
yapılacağı belirlenir. 

PRINT PEEK(152)- O anki 
açık olan dosyaların sayısı. 

PRINT PEEK(153)- Bilgi alı- 
nan yan birimin numarası. 

0 Klavye 

Is Dataset 

2 RS232-Portu 

3- Ekran 

8-11 Disk 

PRINT PEEK(154)- Bilgi veri- 
len yan birimin numarası. 

0 Klavye 

1 Dataset 

2 RS-232-portu 

3- Ekran 

4,5 Printer 

6 Joystıck/Pedal 

8-11 Disk 

POKE 157,128- LOADING VE 
SEARCHING gibi bilgilerin prog- 
ram sırasında da verilmesi. 

POKE 157,192- Bilgisayar hiç- 
bir bilgi (hata, loading gibi) 
vermez. 

PRINT PEEK(183)- Şu andaki 
dosya ismi uzunluğu. 

PRINT PEEK(184)- Burasıyla 
kullanılan dosya numarası alınır. 

PRINT PEEK(186)- En son 
kullanılan yan birimini numarası. 

PRINT PEEK(197)- O anda 
basılan tuş. 

POKE 198,0: WATT 198,1- Bil- 
gisayar bir tuşa basmanızı bekler. 

POKE 199,1- Reverse moda ge- 
çiş. Normal duruma geri dönüş 
POKE 199,0 ile olur. 

PRINT PEEK(201)- Cursor'un 
hangi satırda olduğunu verir. 

PRINT PEEK(200)- En son gi- 
rilen satırın uzunluğu. 

PRINT PEEK(202)- Cursor'un 
hangi sütunda olduğunu verir. 

PRINT PEEK(203)- Hangi tu- 
şa basıldığını karakter modunda 
(bkz. C64 Elkitabı) verir. 

POKE 204,0- Cursor GET sıra- 
sında (Oekranda görülür. 

POKE 204,1: POKE 207,0- Ye- 
niden normal hale dönülür. 

POKE 212,0. Tırnak işareti için 


flag. 
PRINT PEEK(215)- En son ba- 


sılan tuşun ASCII-kodu. 

POKE 646,X- Cursor rengi 
(P0-15). 

POKE 647,X- Cursor'un altın- 
daki renk (X-0-15). 

POKE 649,0- Basılan hiç bir tuş 
algılanmaz. 

POKE 649,10- Normal hale geri 
dönüş. 

POKE 650,255- Bütün tuşlar 
tekrar etme özelliğine sahip 
olurlar. 

POKE 650,0- Normal hale geri 
dönüş. 

POKE 650,127- Cursor tuşları- 
nın tekrar etme özelliğini 
kapatma. 

POKE 650,64- Bütün tuşların 
tekrar etme özelliği kapatma. 

PRINT PEEK(653)- SHIFT 
(Bit 0), COMMODORE (Bit 1) ve 
Control (Bit 2). 

POKE 657,128- Büyük-Küçük 
karakter geçişini kitler. 

POKE 768,145- Hata verilerini 


kaldırır. 

POKE 768,139- Normal hale 
geri döner. 

POKE 768,143- Program bitin- 
ce RESET eder. 

POKE 770,X- Herhangi bir sa- 
yı POKE edildiğinde bilgisayar 
kitlenir. Tek kurtuluş yol kapayıp 
açmaktır. 

POKE 774,226:POKE 775,252- 
LIST denildiğinde bilgisayar ken- 
dini RESET eder. 

POKE 775,200- Bu komutla 
küçük bir LIST koruma sağlarsı- 
nız. POKE 775,167 ile normal ha- 
le dönülür. 

POKE 776,1- Bu komut hafıza- 
daki BASIC programını bozar. 
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POKE 777,1- Bu komuttan 
sonra hiçbir komut kabul edilmez 
ve cursor sol üst köşeye gider. 

POKE 788,52- Stop tuşunu et- 
kisiz kılar. 

POKE 788,49- Stop tuşu eski 
haline döner. 

POKE 788,62- Cursor daha hız- 
lı yanıp söner. 

ADRES 788/789- IRO vektörü. 
Interrupt'ı gidilecek adres. 

POKE 792,226:POKE 793,252- 
Restore tuşuna basıldığında bilgi- 
sayar kendini RESET eder 

POKE801,0:POKE802,0:PO- 
KE 818,165- Bu üç POKE komu- 
tundan sonra hafızada bulunan 
BASIC programı ne kasete ne de 
diskete kaydedilebilinir. 

POKE 808,225- Run/Stop ve 
Restore tuşunu iptal eder. Böyle- 
ce bir program durdurulmadan 
çalışabilir. 

POKE 808,237- Run/Stop ve 
Restore eski hallerine dönerler. 

POKE 818,226:POKE 819,52- 
SAVE emri verildiğinde bilgisayar 
kendini RESET eder. 

POKE 53270,X- Değişik X de- 
gerleriyle sağa sola kaydırma elde 
edebilirsiniz. 

WATT 56320,16,16- Ateşe ba- 
sılmasını bekler. 

WAIT 56320,4,4- Joystick'in 
sağa gitmesini bekler. 

WAIT 56320,1,1- Joystick'in 
yukarı gitmesini bekler. 

WAIT 56320,2,2- Joystick'in 
aşağı gitmesini bekler. 

WAIT 56320,8,8- Joystick'in 
sola gitmesini bekler. 

POKE 56325, X- Cursor hızı 
(1 hızlı, 255- yavaş, 49 
normal) 


SYS 42039- 781'e numarası PO- 
KE edilmiş hatanın yazılması. 

SYS 43121- RUN O'la aynı an- 
lamdadır. 

SYS 45499- Bu komutla saat sı- 
fırlanır. 

SYS 64738- RESET sağlar 

SYS 64763- RESET gibidir an- 


cak IRO'ya dokunmaz. 
SYS 65409. Video-Chip'i eski 
haline getirir. 


SYS 65511- Bütün dosyaları ka- 
patır. İçindeki bilgilere do- 
kunmaz. 
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erhaba arkadaşlar! Bu 

seferki oyunumuzun adı 
Navy Seals. Oyunu Ocean fir- 
ması Orion Pictures adlı film 
şirketinin filminden esinlenerek 
hazırlanmış. Oyunumuz bir 
platform oyunu. Araplar silah- 
lanma yarışında geri kalma- 
mak için silah bulmaları gere- 
kiyordu ama, silah üreteme- 
dikleri ve kimse onlara silah 
satmaya yanaşmadığı için, 
onlar da, amerika'dan silah 
çaldılar. 

Bunu geç de olsa farkeden 
Amerikalılar onlardan silahları 
geri istediler ama Araplar si- 
lahları çaldıklarını inkâr ettiler. 
Amerikalılar silahların nereler- 
de gizlendiklerini buldular ve 
onlara bu silahları yoketmek 
amacıyla 5 adam gönderdi- 
ler. İşte biz bu 5 adamı kont- 
rol ediyoruz. 

Oyunun grafikleri ve ses 
efektleri bayağı iyi. Ayrıca 
oyunu 'H' tuşuyla PAUSE ede- 
bilirsiniz. Araplar genillikle si- 
lahların bulunduğu sandıkla- 
rın önünde durup etrafa bakı- 
nıyorlar ve silah sandıklarının 
bulunduğu platformda dola- 


şıyorlar. Birileri yaklaşınca he- 
men ateş etmeye başlıyorlar. 
Onlardan kurtulmanın en ko- 
lay yolu eğilip ateş etmek. 
Ama bu her zaman işe yara- 
mıyor, çünkü bazen bir alt 
platformdaki arap sizin üstü- 
nüze ateş açabiliyor. Arapla- 
ra size yüzleri dönük değilken 
saldırırsanız size ateş etmeye 
fırsat bulamadan ölürler. 
Üzerinde Amerikan bayrağı 
olan sandıklar bomba koy- 
mamız gereken sandıklar. On- 
ların önlerinden geçerken 
kahramanımız otomatik ola- 
rak onlara bomba yerleştiri- 
yor. Ama ortalıkta bu sandık- 
lardan başka sandıklar da 
var bunların bazıları arka 
planda ama bazılarının üstü- 
ne tırmanmak zorundasınız. 
Bazı araplar bu sondıkların ar- 
kasına saklanıyorlar. Onlar 
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ateş edince mermi sandığı 
aşıyor ama siz ateş edince 
mermi sandığa takılıyor ve bu 
da size bayağı bir zorluk çıka- 
rıyor. Üzerinde WEAPON yazan 
sandıkların içinde kullanabile- 
ceğiniz silahlar mevcut onla- 
ra ateş edince açılıyorlar. Böy- 
lece onları alabilirsiniz. Bu si- 
ilahlar ateş makinası, otomatik 
tüfek, roket atar vs. gibi silah- 
lar. Bu silahlar sizlere çeşitli ko- 
laylıklar sağlayacaklardır. 
Oyunda ekran dizilişi şöyle. 
Üstte grafik ekranı altında ise 
bir pencere var. Bu pencere- 
nin sağında kontrol ettiğiniz 
adamın resmini, resmin sağ 
üstündeyse kaç adamınız kal- 
dığı yazılı. Bunun altında bir 
bomba içinde kaç tane bomr- 
ba yerleştirilmemiş sandık kal- 
dığı yazılı. Daha sağda kalan 
zamanınız yazılı. En sağda ise 
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kullandığınız silahın resmi ve 
yanında ise kalan mermi gö- 
rülüyor. Size bir kurşun isabet 
ederse hemen ölürsünüz. Eğer 
çok yüksek bir yerden aşağı 
düşerseniz, düştüğünüz yerin 
yüksekliğine bağlı olarak 
enerjiniz azalır. Bu oyunun en 
çok beğendiğim tarafı ise 
sol - aşağı *-ateş ile platform- 
ların altına inebilmeniz ve üst- 
tekilere görünmeden ilerleye- 
bilmeniz düşmanınıza görün- 
meden platformların altından 
sarkarak ilerleyebilmeniz ve 
gerektiğinde yukarı çıkabil- 
meniz. Bütün sandıklara bom- 
ba yerleştirdiğinizde bölüm 
atlıyorsunuz. 

Bu arada zamana da dik- 
kat edin, çünkü kaptırmış bü- 
tün arapları öldürürken ekran- 
da OYT OF TIME yazınca insan 
bunu hiç de hoş karşılamıyor. 
Zamanınız bitince bütün hak- 
larınız bitse de oyuna kaldığı- 
nız level'dan 3 kez devam 
edebilirsiniz. Bu oyunla ilgili ti- 
yo ve tuzak bulursanız bize 
göndermeyi unutmayın. Plat- 
form oyunlarından fazla hoş- 
lanmasanız bile bu oyun ho- 
şunuza gidecektir. Platform 
oyunu sevenlere zaten söyle- 
necek pek bir şey yok sanırım. 
Her level'den önce çıkan gra- 
fikler ve oyunun başındaki mü- 
zik çok güzel. Hepinize bu si- 
cak tatil boyunca iyi oyunlar 
dilerim. 
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.S.1. firmasının çıkardığı 

muhteşem oyunlardan bi- 
ri daha. Dungeons and Dra- 
gons serilerinden gelişmiş bir 
versiyon. Grafikler, müzik, kur- 
gu, efektler hepsi mükemmel. 
Sizi saatlerce ekran karşısında 
tutacak bir FRP. 

Oyun Waterdeep denen bir 
şehirde geçiyor. Waterdeep 
kötü olaylara gebedir. Gelen 
haberlere göre yeraltının kö- 
tü güçleri Waterdeep'e saldı- 
racak ve ele geçirecektir. Bu 
yüzden şehrin ileri gelenleri 
toplanıp bir çözüm yolu ara- 
maya karar verirler. Vardıkla- 
rı çözüm ülkenin çeşitli yerle- 
rinden şampiyonlar çağırarak 
kötülüğün merkezine gönder- 
mek ve akın başlamadan kö- 
tülüğü yenmektir. Bunun için 
şampiyonlar çağrılır ve yeral- 
tına, Waterdeep'in altında 
bulunan labirenilere gönderi- 
lir. Fakat gönderilen şampi- 
yonlardan hiç bir ses çıkmaz 
ve onlardan umut kesilir. Da- 
ha sonra yeni şampiyonlar 
çağrılır ve gönderilir. Onlar- 
dan da ses çıkmaz. Bu böyle- 
ce devam edip gider. Ta ki 
sizler çağrılıncaya kadar. 
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Artık görev sizdedir. Kılıçları- 
nızı kuşanırsınız. Hazırlıklarınızı 
tamamlarsınız. Dualarınızı 
edersiniz ve Waterdeep'in de- 
rinliklerine doğru yola koyulur- 
sunuz. 


Giriş kapısından sonra biraz 


yürüdüğünüzde, o ne, ufak bir 
depram olur ve giriş yolu çö- 
küntünün altında kalır. Kapa- 
na kısılmışsınızdır. Artık geri 
dönmek için tek bir yol kalmış- 
tır ve o da labirentin korku ve 
ölüm kokan dirinliklerinde giz- 
lidir. Yapacak bir şey yoktur. 
Hem kötülüğü yok etmek hem 
de geri dönebilmek için iler- 
lersiniz. 

Buradan sonra oyunun kon!- 
rolü artık sizin elinizde. Seçe- 
ceğiniz dört karakterle bu yol 
culuğu tamamlamak zorun- 
dasınız. 

Bu dört karakter şu ırklardan 
oluşur. 
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Human (insan): Yaklaşık 70 
yıl yaşayan insan ırkı diğer ırk- 
lara göre vücutça biraz zayıf 
bir ırktır. Ama bu zayıflığını sa- 
vaşlarda Paladin ve Ranger 
tiplemesiyle diğerlerine eşitler. 

Tip olarak, Cleric, Fighter, 
Mage, Paladin, Ranger, Thief 
olabilirler. Level kısıtlamaları 
yoktur. 

Elf (peri): Yaklaşık 1200 yıl 
yaşarlar. Tip olarak insana 
benzerler. Hatta vücut yapısı 
olarak insandan biraz daha 
zayıftırlar. Çok iyi birer okçu- 
durlar. Aldıkları her ok için * 4 
Bonus alırlar. Hünerlilik avan- 
tajları, fiziksel durumları deza- 
vantajlarıdır. Büyüye çok dar- 
yanıklıdır. 

Tip olarak, Fighter, Thief, 
Cleric, Mage, Ranger, Fıgh- 
ter/Mage, Fighter/Thlef, Mar- 
gelihief, Fighter/Mage/Thief 
olabilirler. Level kısıtlamaları 
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yoktur. 

Half-Elves (yarı peri): Yakla- 
şık 250 yıl yaşarlar. Ellerle in- 
san ırkının karışımından doğ- 
muşlardır. Fiziksel durum bakı- 
mından İnsan ile Elf arasında- 
dır. Büyüye Elflere nazaran 
daha az dayanırlar. Çok faz- 
la tipleme avantajları vardır. 
Hemen hemen bütün kombi- 
nasyonlarda olabilirler. 

Tip olarak. Fighter, Ranger, 


ları avantajları, bilgeliklerinin 
az olması dezavantajlarıdır. 

Tip olarak, Fighter, Thlef, 
Cleric, Cleric/Thlef, Fighter/Thi- 
ef, Fighter/Cleric. Level kısıtla- 
ması Cleric 9, Level'ı aşamaz- 
lar. 

Hafling (kent cücesi): 
Dwarf'lara benzerler yaklaşık 
500 yıl yaşarlar. Konfora düş- 
kün yaratıklardır. Diğer ırklar 
tarafından çok sevilirler. Büyü- 


» İli 
> ağ 


| Ri 
Ve commission you to find he nature of 


this evil, and destroy iti 


Mage, Cleric, Thief, Figh- 
ter/Cleric, FighterTief, Figh- 
ter/Mage, Cleric/Mage, Cle- 
ric/Ranger, Thief/Mage, Figh- 


ter/Magel/Cleric. Figh- 
terMage1Thief. Level kısıtla- 
maları yoktur. 


'Dwarf (cüce): Yaklaşık 400 
yıl yaşarlar. Boyları 5 Feet civa- 
rındadır. Vücutları çok dayar- 
nıklıdır. Bazı Dwarf'lar büyüye 
ve zehire karşı çok dayanıklı- 
dırlar. Cesur ve ataktırlar. 
Avantajları fiziksel durumları, 
dezavantajları ise karizmala- 
rının düşük olmasıdır. 

Tp olarak, Fighter, Thief, 
Cleric, Fighter/Thief, Figh- 
ter/Cleric. Level kısıtlanması 


“olarak Cleric 10. Level'ı aşa- 


- mazlar. 

Gnome (mağara cücesi): 
Yaklaşık 600 yıl yaşarlar. Tem- 
 beldirler fakat çok zekidirler. 


ye Büyüye dayanıklıdırlar. Zekâö- 


ou are able. 


ye dayanıklıdırlar. Avantajlar- 
rı hünerlilikleri, dezavantajları 
güçleridir. 

Tip olarak, Fighter, Thief, 
Cleric, Fighter/Thlef. Level kısıt- 
laması olarak, Cleric 8. Level, 
Fighter 9. Level'ı aşamazlar. 

Seçeceğiniz bu dört karak- 
terin tipine göre özellikleri de 
şöyledir: 

Fighter (savaşçı): Ön sıra 
için iyi bir seçenektir. Oyunun 
başlarında biraz zayıf olmala- 
rına karşı Level atladıkça mü- 
kemmelleşirler. Her türlü silahı 
kullanıp, her türlü zırhı kuşana- 


bilirler. Savaşmaktan başka 


bir özellikleri yoktur. Dwarf ır- 
kından çok iyileri çıkar. Oyu- 
nun İlerleyen kısmında bol bol 


Dwarf Fighter'a sahip olacağı- 
nızdan ön sıra için başka bir 


tercih yapılması yararınıza 


olur. .Strenght'i (gücü) 16 pu- 
andan yüksek olursa daha 
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çabuk Level atlar. 

Ranger (koruyucu): Bulun- 
dukları ortama çok iyi uyum 
sağlamalarıyla ünlüdürler. 
Zorluklara aldırış etmezler. Her 
iki eliyle her türlü silahı kullana- 
bilirler. Çok hızlıdırlar, ama 
ağır zırh giyerse kısmen bu sü- 
ratleri kaybolur. Ön sıra için 
tercih edilirse çok yararlı olur. 
Strenght'i Dexterity (hünerlilik) 
ve Wizdom'ı (bilgeliği) 16 pu- 
andan fazla olursa daha ça- 
buk Level atlar. Irk olarak in- 
san ırkı kullanılırsa daha iyi 
olur. 

Thief (hırsız): Kilitli kapıları 
açarlar. Ayrıca tuzakları da 
etkisizleştirmede üstlerine yok- 
tur. Dexterity”leri 16 puandan 
yüksek olursa daha çabuk 1e- 
vel atlarlar. Zırh giyemezler. En 
iyi hırsızlar Gnome ırkından 
olur. Ayrıca karakterleri de 
Chaotic Evil olursa daha İyi 
olur. Yalnız karakterini Chao- 
tic Evil (dehşetli kötü) seçerse- 
niz bir Paladin bu gruba 20- 
runlu olmadıkça girmez. Gru- 
bunuzda mutlaka bir hırsız bu- 
lundurun. 

Paladin (şövalye): Aslında 
Paladin'ler İmparator Şari- 
man'ın maiyetinde bulunan 
on iki efsanevi asilzadenin her 
birine verilen addır. Daha son- 
ra kahraman şövalyelere de 
Paladin denmeye başlanmış- 
tır. Paladin'ler çok iyi insanlar- 
dır. Dalma zor durumda olan- 
lara yardım ederler. Tüm ya- 
şamlarını kötülüğe karşı sa- 
vaşmaya adamışlardır. Bu 
yüzden kötü karakterlerle an- 
laşamazlar. Sihirsel bir güç ta- 
rafından kötülüğe karşı koru- 
nurlar. Ayrıca bir kaç iyileştiri- 
ci büyü de yapabilirler. Ön sı- 
ra için iyi bir elemandır. Sade- 
ce insan ırkına mahsus bir tip- 
tir. Strenght ve Charisma'ları 
(karizma) 46 puandan yüksek 


olursa daha çabuk Level at- 


lar. Daha ilerde Beohram ad- 
li bir ölü bir Paladin'i (Severio- 
us adlı kılıcı bulunduran insan 
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Give call to the heroes of the lar 
, let us choose our champions. 


Büyülerini kara büyü kitapları- 
nı kullanarak yaparlar. Akılla- 
rını ve mentalitelerini kullana- 
rak büyü yaparlar. Bu yüzden 


kemikleri) iyileştirip (eğer ister- 
seniz) grubunuza katabilece- 
ğinizden Paladin tipini gruba- 
almak size pek bir avantaj 
sağlamaz. Yok illa da ben Pa- 
ladin isterim derseniz siz bilir- 
siniz. Ayrıca paladin'ler tüm si- 
lahları ve zırhları kullanabilir- 
ler. 

Cleric (rahip): Rahipler ay- 
nı zamanda savaşçıdırlar. 
Grubun sağlığıyla yakından il- 
gilenirler. İyileştirici büyülere 
sahiptirler. Büyülerini Holy 
Symbol (kutsal sembol- -haç) 
kullanarak yaparlar. Grup 
dinlenirken Cleric'ler grubu iyi- 
leştirici büyüler yaparlar. Mut- 
lak grupta bulunmaları gere- 
kir. Wizdom'ları 13'den yüksek 
olan Cleric'ler extra büyü hak- 
kı kazanırlar, ayrıca Level at- 
Ilamalarıda daha çabuk olur. 
Kullanabileceği silahlar Mar- 
ce, Flail Sling ve Staff'tır. Her 
türlü zırhı giyebilirler. En iyi Cle- 
ric'ler Elf ırkından i Çıkar. Üste- 


lik uzun yaşamaları bir “avan- | 


tajdır. Grubun arka sırası için 
mutlaka olması gereken bir 
tiptir. 

Mage (büyücü):  Savaşçılık 
bakımından zayıf olurlar ama 
bu açıklarını yaptıkları kara 
büyülerle ortadan kaldırırlar. 
Grubun arkasından gelerek 
çok güçlü düşmanları alt et 


mede gruba yardımcı olurlar. 


Intelligence'ı (akıl, zekâ) 
16'dan yüksek olan büyücüler 
daha kolay Level atlarlar. Bü- 
yüleri Mage'ler arayıp bulmak 
zorundadırlar. Cleric'lerde ol- 
duğu gibi Level atladıkça 
kendiliğinden büyü çıkmaz. 
Buldukları büyüleri kitaba yaz- 
mak için Scribe Scroll komutu- 
nu kullanmız. En iyi büyücüler 
yine Elf ırkından olurlar. Zırh. 'gi- 
yemezler, pek az silahı kulla- 
nabilirler. Ama buna karşı 
mutlaka grubunuzda bir Ma- 
ge ) bulundurun. , 
Bu ıtiplerin puanlarını ayarla- 
“mak için karakter seçiminde 
çıkan Reroll komutu kullanılır. 
Bu tiplerin karışımından yar- 
 rarlanarak yarattığınız karak- 
. “terler ilk başta çok iyi gelebilir 
ama bu tip karakterlere fazla 
rağbet etmeyin. Çünkü saf tip- 
—lerdaha çabuk Level atlayıp 
“daha çabuk kuvwvetlenirler. 
— Karışık tipler İlk başta güçlü 
— görünürler fakat yavaş Level 
© atladıklarından daha sonra- 
ları e kalırlar. 


Ma e, 


ii Male-Thief-Chaotic 
EVİ, arka sıra için Elf Male- 


Cleric-Lawfull Good, Elf Male- 
a; A 


Mage-Chaotic Good tavsiye 
ederim. İlk başlarda zorluk 
çekseniz bile daha sonra çok 
rahatlarsınız. 

Oyunda seçeceğiniz karak- 
terler, her savaşlarından veya 
her çözdükleri problemden 
sonra puan kazanırlar ve bu 
puanlara göre tecrübe dere- 
celeri artar. Yüksek tercübe 
derecesi demek yüksek kabi- 
liyet demektir. 

Oyun, yer altında çeşitli kat- 
manlarda ve labirentlerde 
geçer. Amaç en son katman 
olan Dwarf'ların efsanevi ülke- 
sinde toplanmakta olan XA- 
NATHAR ve yandaşlarını yok 
ederek ülkenize geri dönmek- 
tir. Aksi halde Waterdeep yok 
olacaktır. Xanathar bir Behol- 
der'dır ve sadece Wand of Sİl- 
vias ile yok edilebilir. Wand of 
Silvias. Dwarf'ların elinde bu- 
lunmaktadır fakat Dwarf'lar 
neye sahip olduklarını bilme- 
mektedirler. Ayrıca kralları ze- 
hirlenmiş, prensleri kaçırılmış- 
tır. Tabi onlara yardım etmek 
size düşüyor. 

“Bu yolculukta iyi veya kötü 
karakterlerle karşılaşacaksı- 
nız. Onlara davranış biçiminiz 
önemlidir. Ama “olaylara 
olumlu yaklaşırsanız her za- 
man kazançlı çıkarsınız. Gru- 
bunuzun da iyilik yönünden 
güçlü olması lâzımdır. 

Yollarda bulacağınız her 
şey işinize yarar. Kemikler, siz- 
den önce ölmüş kahramanla- 
rındır. Onları hayata döndü- 
rüp kullanabilirsiniz. Taşları sa- 
kın es geçmeyin hepsi çok işe 
yarar. Gizli geçitleri bulmakta, 
kapıları açmakta, duvarları 

hareket ettirmekte ve daha ni- 
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ce işte kullanabilirsiniz. Yiye- 
cekler belli bir zamana kadar 


önemlidirler. Fakat Nuke Egg 


denilen kuş yumurtaları, 


“önemsiz görülmekle birlikte 
hayatınızı kurtarabilirler. Sade- 


ce silah bakımından en son 


bulduğunuz silahlar iyi silah- 


lardır. İşe yaramayan silahla- 
rıda konumunuzu kaybetme- 
mek için gösterge olarak kul- 
lanabilirsiniz. 

Her tarafı dolaşıp bütün ka- 
pıları açmadan geçmeyin. 
Ama kapılardan geçerken 
dikkatli olun çünkü arkasında 
sizi bekleyen ölümcül bir tuzak 
olabilir. 

Her büyük savaştan sonra 
kamp yapın. Kampta yarala- 
rınızı sarıp, büyücülerinize bü- 
yülerini ezberletirsiniz. Kampta 
kullanılan menülerin kullanım- 
ları şöyledir. 

REST: Bu komutla grubunuz 
dinlenir ve doktorunuz tarafın- 
dan veya kendi halinde iyile- 


şir. Ayrıca büyücüleriniz daha 


önce belirlediğiniz büyüleri 
ezberler. Büyücüler her büyü- 
yü yalnız bir kere kullanırlar. 
Tekrar kullanmak için ezberle- 
meleri gerekir. 

MEMORİZE SPELLS: Büyücüle- 
rinizin büyücülük seviyesine 
göre beş ayrı büyü grubun- 
dan büyü yapabilme şansları 
vardır. Bu gruplardan belirti- 
len büyü adeti kadar büyü ez- 
berlerler. Ezberleyecekleri bu 
büyüleri Memorize Spelis ko- 
mutuyla belirlersiniz. Ezberle- 


nen bu büyüler her defasında 
bir kerelik kullanılırlar. Rest 


yaptığınızda tekrar ezberlenir- 


ler. Eğer ezberlenecek büyü- 


leri değiştirmek isterseniz Me- 


morize Spelis yaptıktan sonra 
her değiştirmek istediğiniz bü- 
yü grubunun altında bulunan 
Clear komutunu kullanın. Böy- 
lelikle önceden seçtiğiniz bü- 
yüler sıfırlanır, yeni büyüler ar- 
tık girilebilir, hale gelir. Büyü- 
ler verildikten sonra buradan 
Exit komutuyla çıkabilirsiniz. 
SCRIBE SCROLLS: Labirent- 
lerde gezerken rulo halinde 


bulunan kağıt parçalarına 


rastlarsınız. Bu kağıt parçala- 
rının içerisinde bir takım büyü- 
ler yazılıdır. Eğer bu büyüler si- 
zin büyücünüzün kullandığı 
büyü gruplarının içerisinde 
yoksa Scribe Scrolls komutuy- 
Ila bu büyüleri büyü grupları- 
na eklersiniz. Eğer bu büyü, 
büyü gruplarında bulunuyor- 
sa veya bulunacaksa, Oo ZG- 
man size bu büyünün var ol- 
duğu mesajı verilir. 


GAME OPTİONS: Bu menüde 


bilinen disk komutlarını yani 
kayıt etme veya yükleme özel- 
liklerini kullanabilirsiniz. Ayrıca 
oyundan çıkmak istediğinizde 
burayı kullanırsınız. Yalnız oyu- 
nu Save ederken unutmama- 
nız gereken şey, oyun sadece 
tek bir dosya olarak save edi- 
lir. Eğer oyunu yanlış oynayıp 
save ederseniz geri dönme 
olanağınız yoktur. Baştan baş- 
lamak zorunda kalırsınız. 
EXIT: Kamp durumundan 
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oyuna dönersiniz. 
Gelelim bazı kullanışlı büyü- 
lere. 


CLERIC BÜYÜLERİ: 
4. Dereceden: 


Bless: Grupta bulunan bür- 
tün elemanları düşman saldı- 
rısına karşı korur ve moralleri- 
ni arttırır. Belli bir süre sonra ve- 
ya kamp yapıldığında özelli- 
ğini yitirir. Alt katlarda karşıla- 
şacağınız kara büyücüye kar- 
şı çok iyi bir korunma yoludur. 
Kara büyücü size CONE OF 
COLD Wand'iyle saldırır. Bless 
büyüsü ise bu büyünün bir kıs- 
mını rakibe yansıtır. Böylece 
karabüyücüyü zayıf hale ge- 
tirip yok edebilirsiniz aksi tak- 
dirde o sizi yok eder. 

Cure Light Wounds: Grupta 
bulunan herhangi bir kişi üze- 
rine uygulanır ve hafif yaralar- 
rı iyileştirir. Kamp yapıldığında 
Cleric'ler bu büyüyü kullanıp 
gruptakileri iyileştirirler. Çok 
kullanışlı bir büyüdür. 

Cause Light Wounds: Bu 
Cleric olan karakterin kendine 
uyguladığı bir büyüdür. Eğer 
ön safta bulunup döğüşüyor- 
sa, her saldırdığında rakibine 
biraz daha fazla zarar verir. 

Detect Magic: Elinizde bulu- 
nan eşyaların hangilerinin bü- 
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yülü olduğunu bulmanıza yar- 
dımcı olur. Büyülü eşyanın et- 
rafını mavi bir halka sarar. 

Protectlon From Evil: Grup- 
ta bulunan herhangi bir ka- 
rakterinize kötü karakterli biri 
saldırıyorsa onu bu büyüyle 
korursunuz. Ama tabi oyunun 
el kitabı elimizde olmadığı için 
hangi karakterlerin kötü oldu- 
ğunu söyleyemeceğim. Ama 
genelde bu tip oyunlarda tipi 
kötü olan karakterler kötü ka- 
rakterlerdir. İç güdünüzü kulla- 
nın. Ayrıca büyüler kullanıl- 
makla aşınmaz. 


2. Dereceden: 


Ald: Geçici bir süre için seç- 
tiğiniz karakterlerin HP'sini (Hit 
Point) yükseltir. Ama unutma- 
yın büyü bittiğinde eklediği 
HP'yi geri alır. Yani karakteriniz 
ölmek üzere Ald yaptığınız ve 
daha sonra bir kaç darbe da- 
ha aldı. Eğer Cure Light Wo- 
unds yapmazsanız Aid'in etki- 
si geçtiğinde bu karakter ölür. 
Aid zaten ilk yardım demektir. 

Flame Blade: Bu büyü yapıl- 
dığında Cleric'in elinde bir 
alevden kılıç belirir. Fakat bu 
kılıcın kullanılabilmesi için Cle- 
ric ön safta bulunmalıdır. Mo- 
use'un sağ tuşuna basarak, 
diğer silahlardaki gibi, kulla- 
nırsınız. Genelde pek İşe yara- 
maz çünkü Cleric'i mecbur 
kaınmadıkça ön safa yerleştir- 
mek Cleric'i öldürmek demek- 
tir. Bu büyüyü ezberleyip hak- 
kınızı kaybetmeyin. 

Hold Person: İlk Level'lar için 
çok kullanışlı bir büyüdür. Bü- 
yü yapıldığı zaman saldırgan 
Paralize olur ve hareketsiz ka- 
lir. Aynı büyüyü Drow'lar size 
karşı yaparlar dikkatli olun. 
Pan zehiri Remove Paralysis 
büyüsüdür. Kurbağa, örüm- 
cek gibi beyni az gelişmiş, bü- 
yücüler gibi beyni fazla geliş- 
miş yaratıklara işlemez. Ge- 
nelde insan ırkına benzer özel- 
likler taşıyan ırklar için geçer- 


lidir. 
Slow Polson: Örümceklerle 


karşılaşıldığında Cleric'iniz he- . 


nüz Neutral poison büyüsünü 
yapacak Level gelmemiş olu- 
yor ve elinizde de çok az sa- 
yıda Cure Poison Potion (zehir 
iyileştirici iksir) bulunduğun- 
dan bu büyüyü kullanmak 
çok yararlıdır. Örümceklerle 
karşılaştığınızda bol bol bu 
büyüden ezberleyin. Bu büyü 
yapıldığında zehirin kana ka- 
rışması yavaşlar. Tekrar zehir- 
lenene kadar sürer. Taştan 
asayı örümceklerin oradan 
alacağınızdan en azından 
asayı bulana kadar bu büyü- 
yü kullanın. Asayı bulduktan 
sonra Cure Poison Potion kul- 


lanıp daha sonra kamp | G- 
pin. Karakterinizi zehirlenme- 
den kurtarmadan Rest yapar- 
sanız o karakter ölür. 


3. Dereceden: 


Create Food: Bu büyüyle 
Cleric yiyecek yaratarak 


gruptaki herkesin karnını do- 


yurur. Bu Level'e gelinceye 
değin bulacağınız yemek pa- 
ketleriyle (Portion) idare etmek 
zorundasınız. Eğer karakteriniz 
aç kalırsa her 24 saatte 1 bi- 
rim HP kaybederler ve Mage 
ile Cleric büyü yapamaz ha- 
ls gelir. 

Dispel Magic: Gruba yapıl- 
mış olan büyülerin etkisini 
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TANITIM 


azaltır veya yok eder. İlk Le- 
vel'larda pek ihtiyaç duymıya- 
cağınız bir büyü. Alt Level'lar- 
da ise savaşmaktan veya 


kaçmaktan kullanmaya fırsat 


kalmıyor. 


Magical Vestmenit: Kelime 


anlamı büyülü giyisi demektir. 
Cleric'in kendisi için geçerli- 
dir. Cleric'in etrafına bir koru- 
yucu alan oluşturur. Ben pek 
bir yararını görmedim. Daha 
iyi büyüler mevcut. 
» Prayer: Bu büyü ile grubun 
savaş gücünü arttırırsınız. Ay- 
rıca düşmanın saldırılarda et- 
kisizleştirilir. Çok kullanışlı bir 
büyüdür. 

Remove Paralysis: Özellikle 
Drow'lar e eğer! ki- 


lıçları ön sıradakilerde zarar 


verirse, kılıçlarının özelliğinden 


dolayı, zarar gören karakter 
paralize (donup kalmak) olur 
ve savaş yeteneğini kaybe- 


der. Ayrıca grup Psyshick 


Mind Blast (Psişik Akıl Topu) vu- 
rulduğunda paralize olur. 
Böyle durumlarda bunu orta- 
dan kaldırmak için bu büyü 
kullanılır. Bir seferde tüm gru- 
bun üstündeki paralize olmuş- 
luğu kaldırır. 


4. Dereceden: 


Cure Serious: Cure Light 
Wounds gibi çalışır fakat da- 
ha ciddi yaraları iyileştirir. 

Cause Serious: Cause Light 


Wounds gibi çalışır. Daha faz- 
la zarar verir. Ama bu büyü- 
nün kullanılması için Clericoin 
grubun ön safhında bulunmar- 
sı gerekir. Bu bakımdan kulla- 
nışsız bir büyüdür. 

Neutral Poison: Zehir etkisi- 
ni karakterlerin üzerinden kal- 


'dırır. 


Protect Evli 410 Radius: Pro- 
tect From Evil gibi çalışır fakat 
tüm gruba uygulanır. 


5. Dereceden: 


Cure Critical: Ölmek üzere 
olan karakterinize bu büyüyü 
kullandığınızda yaralarının 
büyük bir kısmı iyileşir. Çok ya- 
rarlı bir büyüdür. 

Ralse Dead: Savaş halin- 
deyken Cleric hariç herhangi 


bir karakteriniz ölürse onu bu 


komutla diriltirsiniz. Ama çok 
az bir HP'ye sahip olur bu yüz- 
den hemen arkasından Cure 
Critical büyüsünü yapmanız 
gerekir. Savaş sona erdiğinde 
ise bu büyü ölmüş olan karak- 
teri diriltmez. i 

Rejurrect Dead: Ölmüş olan 
karakterinizi veya topladığınız 
diğer ölmüş karakterlerin ke- 
miklerinin kullanılarak onları is- 
tediğiniz bir anda tekrar ha- 
yata bu büyüyle döndürebilir- 
siniz. En iyi büyüdür. Fakat bu 
büyüyü öğrendiğinizde karak- 
terleriniz o kadar gelişmiş olur 
ki bu büyüye ihtiyacınız kal- 
maz. 


MAGE BÜYÜLERİ: 
4. Dereceden: 


Armour: Bu büyüyle herhan- 
gi bir karakterin etrafı koruyu- 
cu bir kalkanla kaplanır. Eğer 
karakter yüksek dereceden 
zırh giymişse bu büyü işe yara- 
maz. İlk Level'lar için kullanışlı 
olabilir. 

Burning Hands: Bu büyüyü 
yapan Mage'in elinde bir 
ateş belirir ve düşmanı Vurur. 
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Düşük seviyeli fazla etkisi ol- 
mayan bir büyüdür. 

Detect Magic: Cleric Detect 
Magic büyüsüyle aynı görevi 
görür. 


Magic Missile: Çok kullanışlı 
bir büyüdür. Büyü yapıldıktan 
sonra düşmana bir tane sihirli 
füze yollanır. Altıncı yedinci 
katlara kadar çok etkili olarak 
kullanabilirsiniz. Size çok yar- 
dımcı olacak bir saldırı büyü- 
südür. 

Shield: Armour büyüsüne 
benzer ama Mage kendisine 
yapar bu büyüyü. Mage sal- 
dırılardan ve Magic Missile'- 
dan korur. 


$hocking Grasp: Bu 

kullanmak için Mage'inizin ön 
saflarda olması gerekir. Büyü 
yapıldıktan sonra Mage'in 
elinde bir elektrik alanı oluşur. 
Mouse'un sağ tuşuyla rakibe 
vurulursa rakip şok olur. Mage 
darbe alana kadar sürer. Kul- 
lanış itibariyle iyi bir büyü de- 
ğildir. 


2. Dereceden: 


Invisibility: Herhangi bir kao- 
rakterinizi görünmez yapmak 
için kullanırsınız. Özellikle sa- 
vaş halindeyken ön saftaki bir 
karakteriniz zor durumdaysa 
onu görünmez yaparsanız bo- 
zı yaratıklar buna kanıp saldı- 
rıyı diğer (sağlam olan) karak- 
terinize yöneltirler. 

 Melf's Acid Arrow: Bu bü- 
yüyle düşmana asid yüklü ok 
atarsınız. Magic Missile gibi 
hedefi güdümlü olarak bul- 
maz. Dagger gibi nişanlama- 
nız gerekir. Etkisi Magic Missi- 
le'dan yüksektir. Özellikle sü- 
rüngen ırklarına karşı çok ba- 
şarılı olur. 3. Level ve daha 
yüksek Level'dan bir büyücü 
bunu yaparsa ok iki misli zarar 
verir. 

$tinking Cloud: Düşman 
grubuna yapılır. Büyücü çok 
yoğun bir bulut yaratır. İçinde 
bulunanların savaş gücü bü- 


yük ölçüde kaybolur. Bazı düş- 
manlar boğularak ölebilirler. 


3. Dereceden: 


Dispel Magic: Cleric büyü- 
sü gibi kullanılır. 

Fireball: En etkili ve en kulla- 
nışlı büyülerden biridir. Düş- 
man grubunun tümüne zarar 
verir. Çok yararlandığım güç- 
lü bir büyüdür. 

Flame Arrow: Melf's Acid Ar- 
row gibi çalışır. Daha etkilidir. 

Haste: Bu büyü yapıldığında 
grup elemanlarının gücü ve 
hızları artar. 

Hold Person: Cleric büyüsü 
gibi çalışır. 

Invisibiliiy 10 Radlus: Invisi- 
bility büyüsü gibi çalışır fakat 
tüm grubu görünmez yapar. 
Ama çoğunlukla bu büyü düş- 
man için pek inandırıcı olmaz. 
Gördüğü kişiye saldırır. O kişi- 
nin arka veya ön safta olması 
bir şeyi değiştirmez yani saf 
kavramı yok olur. 

Lighining Bolt: Bu büyüyle 
başımız epey derde girecek. 
Kurbağalar bu büyüyü kullanı- 
yorlar ve biz ne kadar önlem 
alırsak alalım ona karşı koya- 
mıyoruz. Çok güçlü bir büyü- 
dür. Allahtan Kurbağalar tam 
etkin olarak kullanamıyorlar. 
Bu büyü yapıldığında, eğer 
karşınızda iyi bir büyücü bu- 
lunmuyorsa ve büyüyü yapan 
Mege'inizin de Level'ı yüksek 
ise yıldırım iki kez rakibe daha 
sonrada görüş uzaklığında 
önünde ne varsa ona saldırı- 
yor. Çok ta tahrip edici bir bü- 


yü. 

Vampirice Touch: Shocking 
Grasp gibi kullanılır. Daha et- 
kilidir. Yalnız kullanışsızdır. Ay- 
rıca zaten ölü bulunan 
Zombie'lere ve Skeleton'lara 
zararı dokunmaz. 


4. Dereceden: 


Fear: Bu büyü yapıldığında 
düşman bir korkuya kapılır ve 
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arkasını dönüp kaçar. Zor an- 
larınızda çok kullanışlı bir bü- 
yüdür. 

Ice Storm: Çok etkili bir bü- 
yüdür. Mage bu büyüyü yap- 
tığında bir kartopu daha doğ- 
rusu bir çığ oluşur ve yakındar- 
ki herkese zarar verir. Hatta siz 
bile yakınsanız hasar alabilir- 
siniz. Bu yüzden düşman en az 
bir kare uzaktayken bu büyü- 
yü yapın ya da düşman daha 
yakınsa yaptıktan sonra he- 
men oradan uzaklaşın. Dezo- 
vantajına rağmen düşmanı 
ezici bir büyü. 

$tone Skin: En iyi korunma 
büyüsü. Tek karaktere uygu- 
lanması bir dezavantaj ama 
tüm silahlı saldırılara karşı ke- 
sin korunma yolu. Hiç bir silah 
Stone Skin'i delemez. Sadece 
saldırı tipine göre karakterin 
üzerinde kalış süresi etkilenir. 


5. Dereceden: 


Cloudkill: Bu büyüyüde kul- 
Ianmak için Mage'inizin ön sı- 
rada bulunması gerekir. Büyü 
saldırganların ön safhında 2e- 
hirli bir gaz bulutu yaratılır ve 
ölümlerine sebep olur. Etkili bir 
büyüdür. Daha çok sürüngen- 
lere işler. 

Cone of Cold: En etkili bü- 
yüdür. Büyü yapıldığında önü- 
nüzde bulunan ne varsa etki- 
ler. Çok uzun mesafelere eri- 
şir. Ayrıca Wand halinde de 
bulunur. 

Hold Monster: Hold Person 
gibi çalışır. Daha güçlüdür. 
Ayrıca tüm karakterler için ge- 
çerlidir. 


Büyüler de bu kadar. 


Oyun tam bir FRP harikası, 
$SSI eski kalitesine uygun bir 
oyun geliştirdi sonunda. Hiç 
vakit kaybetmeden alın ve 
Xanathar'ı yok etmeden de 


.bırakmayın. 
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Vedat Hallaç 


Selam, makine dili uzmanı aday- 
ları. Demo veya intro yapabilmek 
için kullanılacak tekniklerin gizli 
kalmış yönlerini açıklamaya çalış- 
tığımız yazı dizisi bu ay da devam 
ediyor. 

Bildiğiniz gibi, geçen sayıda ta- 
kıldığınız herhangi bir nokta, öğ- 
renmek istediğiniz herhangi bir 
teknik olursa, bana (Vedat Hal- 
laç) yazmanızı ve takıldığınız ru- 
tini iyice açıklayarak, ne istediği- 
nizi açıkça anlatmanızı istemiştim. 
Bu ay, İzmir'den Adnan ÖNCE- 
VARLIK adlı arkadaşınızın soru- 
suna cevap vereceğim Unutmayın, 
yazıda ne kadar ilerlemiş olursak 
olalım, en basit konularda bile ba- 
şa çıkamadığınız noktaları bana 
yazın. En kısa zamanda soruları- 
nıza cevap vermeye çalışacağım. 

Arkadaşımız mektubunda, ek- 
ranın yarısının grafik, öteki yarı- 
sının karakter ekranı olmasını na- 
sıl sağlayacağını sormuş. Biliyor- 
sunuz bu efekt, adventure oyun- 
larında sık sık kullanılır. Ekranın 
üst yarısında bulunduğunuz sah- 
nenin bir görüntüsü bulunur. Alt 
kısmında da sizin komutlarınızı 
girdiğiniz, ve bilgisayarın cevapla- 
rını yazdığı karakter ekranı bulu- 
nur. 

Bu işlemi yapabilmek için, ön- 
celikle raster interrupt'ların nasıl 
yapıldığını bilmeniz gerekir. Bu 
yazıda bu konuda kısaca bilgi ve- 
receğim. Değişik türdeki inter- 
rupt'lar hakkında ayrıntılı bilgi al- 


mak için dergimizin 56. sayısını 
edinmeğe çalışın. 

Şimdi raster interrupt'ını anlat- 
mak için asıl soruna biraz ara ve- 
receğim. Bu konudaki bilgisini ye- 
terli görenlerin burayı okumasına 
gerek yok. 

Bilgisayarınız program çalıştı- 
rırken, bir interrupt sinyaliyle kar- 
şılaşırsa, işletimde bulunan ik ko- 
mutun bitmesini bekler, daha son- 
ra sırasıyla A, X, Y register'ları- 
nı, sıradaki komutun bulunduğu 
adresi ve status register'ını (flag'- 
leri) Stack'e (yığına) atar ve 
$0314-$0315 adreslerinde alçak- 
yüksek bayt formatında (high-low 
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byte. Mesela $0810 yazmak için 
$0314”e $10, $0315*e $08 değerle- 
ri verilir) bulunan adrese sıçrar. 

Diyelim ki programınız $8000'- 
de ve $8008 adresindeki Lda 
$80FF komutunu işletiyor. O an- 
da raster interrupt sinyali geldi 
(acele etmeyin. Raster sinyalinin 
ne olduğunu da anlatacağım) Lda 
$80FF komutu işini bitirir bitir- 
mez, gerekli register'lar ve $800B 
adresini yığına atar. Daha sonra 
$0314-$0315 adresinde bulunan 
(diyelim ki) $00-$CO değerleri alı- 
nır, ve bu değerlere bakılarak 
$C000 adresine sıçranır. 

Bu programda yazmak istediği- 


PÜF NOKTASI 


niz şeyleri yaptıktan sonra, (ras- 
ter interrupt kullanıyorsanız) /nc 
34D019 komutuyla ortalığı düzen- 
leyip, Jmp $EA81 komutuyla asıl 
programınıza ($800B)'ye geri dö- 
'nebilirsiniz. 

Gelelim RASTER'in ne olduğu- 
na... Bilgisayarınız, ekrandaki gö- 
rüntüyü oluşturmak için televizyo- 
na bilgileri bir piksel (nokta) ka- 
lınlığında satırlar şeklinde gönde- 
rir. Bu tek nokta kalınlığındaki sa- 
tırların her birine bir RASTER 
SATIRI adı verilir. Bu raster sa- 
tırları, normal olarak televizyon 
ekranınızın en üstünün biraz da- 
ha üzerinden başlar ve en altının 
biraz daha aşağısına kadar devam 
eder. Bilgisayarınız, herhangi bir 
anda hangi satırın televizyona 
gönderilmekte olduğunu bilir, ve 
bu satırı size bildirebilir. Bu satır- 
ların her birinin bir numarası var- 
dır ve bu sayılar $0000-$012F ara- 
sında değişir. En üsteki raster sa- 
tırının değeri $0000, en alttakinin 
değeri de $012F'dir. Bu değerin 
son sekiz bitini $DO12 adresinden 
okuyabilirsiniz. Eğer tüm işlemle- 
riniz, yazı yazabileceğiniz ekran- 
da yapılacaksa bu sekiz biti kul- 
lanmak size yetecektir. Fakat tüm 
ekran üzerinde değişik efektler 
yapmaya kalkarsanız, 9. biti de 
kullanmanız gerekir. İlk durumda 
sadece $00-$FF arasında kontrol 
sahibiyken, ikinci durumda $0000 
- $OIFF arasında adresleme yapa- 
bilirsiniz. Ekranda sadece $012F 
satır olduğundan bu değerden 
sonrasını da kullanmanıza gerek 
yoktur. Bu 9. biti $DOI1 adresi- 
nin son bitin de bulabilirsiniz. Ya- 
ni dokuzuncu bitin değerini öğ- 
renmek için. 

Lda $DO11 

And $80 

komutlarını kullanabilirsiniz. 
Eğer raster $00-$FF arasında ise 
yukarıdaki işlemin sonucunda sı- 
fır bayrağı (zero flag) kalkacaktır. 
Eğer $0100-$012F arasında ise sı- 
fır bayrağı inik kalacaktır. 

İyi de, raster satırının ne oldu- 
gunu bilmek ne işimize yaraya- 
cak? 

Bu soruyu bir örnekle cevapla- 
yabilirz; Ekranın üst yarısında ar- 
kaplan rengi siyah, alt yarısında 


ise beyaz olsun istiyorsak ne ya- 
parız? Bu problemi çözmek için 
interrupt'ları hiç kurcalamayalım. 


Program 1: 

Sei 

Beklel Lda $D012 
Cmp #$AO 
Bne Bekle 
Lda $DO11 
And #$80 
Bne Bekle 
Lda #$01 
Sta $D020 
Lda $DO11 
Bpi Bekle2 
Lda $DOI!1 
Bmı Bekle3 
.Lda #$00 
Sta $D020 
Jmp Beklel 
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Yalnızca basit karşılaştırmalar 
kullanarak bu problemi halledebi- 
liriz. 

Burada yapılan işlem basittir: 
Önce işimizi engellemesin diye 
tüm interrupt'ları kapatıyoruz (bir 
de Sei'yi kaldırıp programı çalış- 
tırın ve tuşlara basmayı deneyin), 
ve raster'in $00A0 satırına gelme- 
sini bekliyoruz. 

Buraya gelinir gelinmez çerçeve 
(arkaplan) rengini beyaza çeviri- 
yoruz ve 9. bitin önce bir, sonra 
da sıfır değerini almasını bekliyo- 
ruz. Burada kullanılan metodu 
öğrenirseniz, her seferinde And 

$80 komutu verip sonra sıfır 
bayrağına bakmanıza gerek kal- 
maz. Eğer bir baytın 8. biti 1 ise 
Bmı komutu sıçrama yapar, O ise 
Bpl komutu. Bu işlemi yapınca, 
raster'i tam $0000 satırında tekrar 
yakalıyoruz (ki burası görünen ek- 
ranınızın üstündedir) ve çerçeve 
rengini siyaha çeviriyoruz ve aynı 
işi tekrarlamak üzere rutinin ba- 
şına Sıçrıyoruz. 

Aslında asıl sorunu burada çöz- 
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müş bulunuyoruz. Yani istenen 
koordinata gelene kadar bekleyip 
karakter ekranına geçeriz (Lda 
$DOII And # $DF Sta $DOLI 
veya Lda #$IB sta $DO11-). 
Sonra ekranın tepelerinde bir yer- 
de tekrar grafik ekranına gireriz 
(Lda $D011 Ora #930 St $DO11 
veya Lda # $3B Sta $D011). Gör- 
düğünüz gibi ekranın herhangi bir 
özelliğini istediğimiz anda değişti- 
rebiliriz. Bu iş için sadece raster? - 
ın gereken yere gelmesini bekle- 
memiz, sonra da değişiklikleri 
yapmamız yeterlidir. Bu aşamada 
değişik efektler yaratmayı, ekra- 
nı üçe, dörde, onbeşe, vb. bölme- 
yi denemenizi öneririm. 

Demin anlattığım işlemi yapma- 
sı oldukça kolaydır, fakat bekle- 
me sırasında başka işler yapabile- 
cekken, yalnızca iki komutu işlet- 
tiğiniz için verimi düşüktür. Oysa 
asıl anlatacağınızı bilirseniz, bilgi- 
sayarınız, istediğiniz raster satırı- 
na geldiğinde ana işini bırakıp, si- 
zin işlemlerinizi yapabilir. Yani in- 
terrupt'ları belli raster satırlarına 
geldiği zaman yaratabilirsiniz. 

Bir raster interrupt'ı yaratmak 
için şöyle bir program kullanabi- 
lirsiniz: 


Program 2: 
Sei 
Lda #$00 
Sta $DCOE 
Lda #$7F 
Sta $DCOD 
Lda #$01 
Sta $DOLA 
Lda #$Raster 
Sta $DO12 


Sta $DOJ1 
Lda #<Adres 
Sta $0314 
Lda #>Adres 
Sta $0315 
Cli 

Döngü Jmp Döngü 


Yukarıdaki program parçacığı- 
nı kullanarak, Raster adlı satıra 
gelince Adres adlı adrese sıçran- 
masını sağlayabilirsiniz. Şimdi de 
yazdığımız onca komutun ne işe 
yaradığını anlatayım: 

$DCOD-DCOE adreslerinin 
değerlerini, zamanlama inter- 
rupt'larını engelleyecek şekilde 
ayarlıyoruz (Sayı 56.ya bakarak 
bu konuda ayrıntılı bilgi alabilir- 
siz). $DOLA”'ya verdiğimiz $01 de- 
geri ise sadece raster interrupt” İs- 
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tediğimizi söylüyor bilgisayara. 
Daha sonra istediğimiz raster sa- 
tırının değerini (örnekte Raster) 
$DO012 adresine yazıyoruz. Mese- 
la interrupt'ın $DAO satırında ya- 
pılmasını istiyorsak, örnekteki 
Raster yerine ($AD yazmamız 
gerekir. $DO11 adresinin son biti- 
ni İ veya sıfır yaparak da 9. bitin 
değerini ayarlıyoruz. Ora ($80 
komutunu kullanırsak son bit 1, 
And $7F kullanırsak son bit sı- 
fır olur ('8. bitin değerini sıfırla, 
geri kalanlarını olduğu gibi 
kullan? anlamına gelir bu komut). 
$00A0 satırı için burada And 

$7F kullanmamız gerekir. Da- 
ha sonra da $0314-$0315)'e Adres 
değerini alçak-yüksek bayt forma- 
tında yazıyoruz (< Adres: Adres'- 
in alçak baytı,#>Adres: Adres'- 
in yüksek baytı, Adres - $C080 ise 
<Adres -$80, > Adres-$CO 
olur). Cli komutuyla interrupt'ları 
açtığımız andan itibaren, her 
$00A0 raster satırına gelindiğinde 
yapılan iş (JMP Döngü) bırakılır, 
ve $C080 adresine sıçranır. 
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Tabi ki bir de interrupt prog- 
ram yazmalıyız ki, bilgisayarımız 
kilitlenmesin. Mesela bilgisayarı- 
nız her $00A0 adresine geldiğinde 
ekranı karakter ekranına geçiren 
ve aynı zamanda arkaplan (çerçe- 
ve) rengini ve önplan (ekran) ren- 
gini beyaz yapacak bir interrupt 
programı yazalım: 


Program 3: 

,C080 Lda $DOL1 
And #$DF 
Sta $DOLI 
Lda #$01 


Sta $D020 
Sta $DO21 
Inc $D019 
Jmp $EASI 


Gördüğünüz gibi, yapmamız 
gereken tek şey, karakter ekranı- 
na geçmek, ve $D020-D021 renk- 
lerini beyaz yapmak. Ama unut- 
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mamanız gereken şey, $DO19'un 
değerini bir arttırmak. Eğer bu iş- 
lemi yapmazsanız, interrupt'tan 
çıkar çıkmaz, yeniden interrupt'a 
geri dönersiniz. Kısaca programı- 
nız düzgün çalışmaz. 

Arkadaşımızın sorununu çöz- 
mek için, bir de ekranın üstünü 
grafik yapmamız yeterli olacaktır. 
Bu iş için de 'Jmp Döngü?” komu- 
tunun yerine şu komutları yazabi- 
liriz: 
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Program 4: 

.Döngül Lda $DO11 
Bpi Döngül 

Döngü2 Lda $D011 


Yani, bir yandan ekranın en te- 
pesine gelinmesini beklerken, di- 
ğer yandan ekranın ortasına geli- 
nince ekran karakteristiklerini de- 
giştiren iki programın ortak çalış- 
ması sonucu ekranı iki bölüme 
ayırabilmiş oluyoruz. Yukarıdaki 
örneğin en sonuna dikkatinizi çek- 
mek istiyorum. A'ya doğrudan sı- 
fır verdiğimiz için sıfır bayrağı bu 
kısımda mutlaka kalkık olacaktır. 
Yani JMP komutu yerine Beg ko- 
mutunu kullanırsak, hem daha 
hızlı, hem de daha kısa program 
yazmış oluruz. Tabi ki tek başına 


pek bir fark yaratmaz, ama tek bir 
ecycle'ın bile değerli olduğu rutin- 
ler yazmaya kaltığınızda bu tür 
bilgiler işinize yarayacaktır. 

Bu aylık da bu kadar. Yazıyla 
ilgili programları her zaman ki gi- 
bi Döküm eki'nde bulabilirsiniz. 

Mektuplarınızı bekliyorum. Ge- 
lecek aya kadar hoşçakalın. 
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Herkese merhaba. Bundan sonra 
Tiyolar ve Tuzaklar bölümünü bizler 
yazacağız. Tüm C-64'çü ve Amiga- 
cı arkadaşlarımızın mektuplarını bek- 
liyoruz. C-64 için olan tiyolarımız. 

TEST DRIVE Il: Bölüm atla- 
mak için ““G" tuşuna basın. An- 
cak bu hileyi fazla kullanırsanız 
bilgisayar kitlenebilir. 


POWER HOCKEY: Bu oyu- 
nu daha kolay oynamak için 1 on 
I seçeneğini seçin. Şut çekmek için 
kalenin önündeki iki yuvarlağın 
sol tarafında sadece ateşe basın ve 
adam sopasını kaldırınca ateşi bı- 
rakın. Böylece sert şutlar çekebi- 
lirsiniz. Ayrıca 5 on 5'ta da eğer 
top sizin takımınızdan bir adam- 
da ise ateşe basın. Size pas vere- 
cektir. 

CASTLE OF TERROR: 
“Vocab” yazarak kullanabilece- 
ğiniz bütün emirlerin listesini ala- 
bilirsiniz. 

TURRICAN: Oyunda joys- 
tick'i aşağı çekip space'e basın. 
Adamınız bir topa dönüşecektir. 
Böylece hem ateş edebilir hem 
de çarptığınız şeyleri yok edebi- 
lirsiniz. Ancak bu duumda sade- 
ce sağa ve sola yönelebilirsiniz. 
topunuz ilk bulunduğu yerden 
aşağı düşer. 

SÜPER SCRAMBLE SIM: 
Oyundaki joystick kontrolleri şöy- 
le: 


Yukarı Sağ* Ateş Vites 
yükseltme 

Aşağı Sağ * Ateş Vites dü- 
şürme 

Sağ * Ateş Ön tekerleği 
kaldırma 

Sol * Ateş Arka tekerleği 
kaldırma 

Oyunda; taşlarda, çakıllarda 
ve özel yerlerde (kütük, araba 
v.s) yavaş gidin. Ancak motorsik- 
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letin devrini fazla düşürmeyin ak- 
si takdirde motor stop eder. 
Ümit Öztosun arkadaşımıza 
gönderdiği tiyolar için çok teşek- 
kür ediyoruz. Şimdi de bazı 
oyunlar için POKE'lar. Bu poke- 
ları Multi Ice kartuşlarıyla girme- 
lisiniz. 
Bat Attack: Poke 11061,234 
Bruce Lee: Poke 5686,128 
Dig Dug: Poke 10473,255 


Donkey Kong: Poke 
12118,234 

Falcon Patrol: Poke 
16764,234 


Poke: 16765, 234 

Herby: Poke 7191, 255 

Hunchback: Poke 5704,50 

Poke: 9521, 44 

Jumpman Junior: Poke 9450, 
173 

Poke: 9450,44 

Jungle Hunt: Poke 2242,165 

Mr. Robot: 11518,255 


COMMODORE 64 
TİYOLARI: 
Kartuşla girilecek Poke'ler 
UNDERGROUND: POKE 
5877, hız (1 hızlı 4 normal 255 
çok yavaş) 


STORMLORD: POKE 13088, 
173; POKE 23858,173 
FLASHBIER Il: OPOKE 


9963,173 

COMBAT SCHOOL: POKE 
236,128 zamanı açar. 

POKE: 236,224 zamanı kapar. 

SPACE WARRIOR: POKE 
ie sprite çarpışmalarını 


apar. 
PROJECT HELLSTORM: PO- 
KE 2682,234 
MADNESS: POKE 33280,175 
GREAT GIANA SISTERS: PO- 


KE 8207,173 

ENDURA RACER: POKE 
10423,165 

WONDERBOY: POKE 
2676,173 


BOMBJACK: POKE 5112,200 
BUBBLE BOBBLE: POKE 


1259,189 

NEW ZELAND STORY: POKE 
3215,173 

PHOBIA: POKE 5390,189 

LAST NINJA |: POKE 
20855,165 

LAST NINJA Ii: POKE 
30855,165 


BATMAN THE MOV!E: POKE 
4866,173 enerjiyi sonsuz yapar. 

GHOSTBUSTERS Il: LEVEL | 
POKE 2261,173 

LEVEL nl POKE 
51746,173:POKE 51768,173 

SKATE ROCK: POKE 
5097,197 (zaman) 

POKE 9989,192 (hak) 

KATAKIS: POKE 13999,173: 
POKE 14103,173 

GREEN BERET: POKE 
7355,238:POKE 7686,0 (sonsuz 
alev atıcı) 


Commodore 


POKE 14823,127 (255 adam) 

STEEL THUNDER: POKE 
26819,173:POKE 
26822,173:POKE 
26825,173: ği 26838,173 
sonsuz merm 

SPLIT PERSONALITES: PO- 
KE 12156,205 

FIRELORD: POKE 7852,205 

WESTBANK: POKE 
13758,197 

ASTERIX: POKE 9774,205 

GROSCOPE:POKE36637, 
205 
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OYUNLARDA 
KOLAYLIKLAR: 


BIONIC COMANDO: 1,2 
tuşlarına aynı anda basın ve son- 
suz hak. 

WINTER GAMES: Figure ska- 
ting de yüksek puan almak için 
her bayrakta atlamalısınız. 

ROCKIN ROLL: Level atlamak 
için 1 ile SPACE tuşuna basın. 

SPEEDBALL: Oyunda gol at- 
mak için duvardan oynayın. Bu- 
nu kazanmak isterseniz F tuşu- 
na basın. 

ZAMZARA: Sağ ve Sol shift 
commodore ve return tuşuna ay- 
nı anda basın ve ölümsüz olun. 

NETHERWORLD: E,2,4 tuşla- 
rına sem anda basarsanız level 
atlarsın 

SUPER MARIO- BROS: 
A,R,MJI, N tuşuna basın ve level 
atlayın. Yalnız 33. levelden son- 
ra işlemiyor. 


TEST DRIVE Il: 
25875,165 

OlL IMPERIUM: RUN/STOP. 
CTRL, sola ok tuşlarına aynı an- 
da basın ve süpriz!! 


POKE 


OYUNU RESETLEDİKTEN 
SONRA POKELAR 


GHOST"'N GOBLINS: POKE 
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21275,X (x hak sayısı) 

POKE 2203,0-3 (istediğiniz le- 
vel) 

POKE 2214,1-5 (silahlar) 

POKE 7086,0 zombiler tehlike- 
sİZ 

i POKE 7488,56 bitkiler tehlike- 
sİZ 

POKE 3901 sonsuz zaman 

POKE 7096,23 zombiler sizi 
son ekrana götürüyor 

POKE 4242,42 ekrandaki tüm 
yaratıklar tehlikesiz 

POKE 7086,18 zombiler yer- 
den çıkıyor ve kayboluyor 

POKE 7086,1 zombiler haya- 
lete dönüşüyor 

POKE 7086,3 zombiler bitki 
oluyor 

POKE 7086,24 zombiler top 
atan bitki 

POKE 7086,30 zombiler ateş 
oluyor 
POKE 7086,9/17/25 zombiler 
hızlanıyor 

POKE 7086,20 zombiler dev 
canavar oluyor 

POKE 7086,15 zombiler hazi- 
ne oluyor 

POKE 7086,13 u zombiler 

POKE 7086, 10 zıplayan zom- 
biler 

POKE 7086,8 zombiler ateş 
olarak kayboluyor 

Yukardaki POKE lerden iste- 
diklerinizi verdikten sonra SYS 
2128 verin. 

GAME OVER: Kaldığınız level- 
den devam etmek istiyorsanız 
SYS 2243 bir sonraki levele ge- 
çiş SYS 3962 


GHOSTBUSTERS'T 
DAHA ÇOK PARA 
ALMANIN YOLLARI ŞUN- 


İSİM KOD NUMARASI PARA MİKTARI 
NNN 21314100 23000 
Peter 31664300 29900 
Tuerk,the 06660401 48600 
Butterfiy 04664701 60000 
NNN 20406201 70000 
88 1984 90000 
P,M 1984 100000 
12345 25393120 415500 
* Herbie 05250624 500000 
Butterfiy 50542224 512800 
Eğer isim yerine hiçbirşey yaz- 
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mayıp doğrudan RETURN'e 
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basıp kod numarasına 458 yazar- 
sanız paranız 000000 olarak görü- 
nür ama bir şeyler satın aldığınız- 
da paranızın 000000 değilde 
1.000.000 olduğunu anlarsınız. 
Bu kadar nostalji yeter biraz da 
yeni oyunlara gelelim. 


MHYT: 2. ve 3. bölümlerde 
“A” ile ““?” tuşlarına basılı tutup 
biraz beklerseniz eşyaları toplar- 
sınız. 


SHADOW WARRIORS: 
Oyunda iki adam arasında kal- 
mamaya çalışın. Karşınıza çıkan 
düşmanları durumunuza göre ya 
sağ çapraz düğmeye basarak ya 
da sol çapraz düğmeye basarak 
öldürmeye bakın. 

Zonguldak'tan yazan Kaan 
Kanbur arkadaşımıza teşekkür 
ediyor ve tiyolarının hepsini ya- 
yınlayamadığımız için özür diliyo- 


ruz. 

Şimdi de Amiga için tiyolar. 
Amigacı arkadaşlar bu aralar çok 
tembel davranıyorlar. Son iki ay- 
dan beri çok az mektup aldık. 
Sizlerden bir daha ki sefere mek- 
tuplar dolusu tiyo bekliyoruz. 
Kod adı Processor olan arkada- 
şımız bize bir sürü tiyo gönder- 
miş ve göndermeye devam ede- 
ceğini söylüyor. Umarız sözünde 
durur, bu arada da adını bize ya- 
zar çünkü isimsiz mektupları ya- 
yınlamıyoruz (Bu sefer hariç). 
Amigacı arkadaşları fazla beklet- 
meden tiyolara geçelim. 

HYBRIS: Düşmanların mer- 
mi hızlarını, patlama sürelerini 
ayarlamak ve ek parçalara he- 
men ulaşmak iserseniz kaptan 
seçimi ekranda 'SPACE'e basın. 
Explodingleri en az seviyeye in- 
dirirseniz ek parçalara çok çabuk 
kavuşursunuz. 

XENON 2:3. bölümün 2. ya- 
rısındaki labirentlerde 
şeklinde göderseniz hiç sıkışma- 
dan bölümü tamamlarsınız. 

SPIDERMAN: *Rat trap'te 
tam platform'un köşesinde du- 
run ve fareyi yokedin. 

* Under the soil'den Very Gra- 
ve Yard'a geçince üstteki düğ- 
meye basıp mezar taşını açın. 

* Bat moon falling'de kaya 
üzerinize gelirken en köşede du- 
rup ağ ile yukarı çıkın ve eğilin. 

* Timeless Voıd'den 3 kez 
geçmeniz gerekecek. Sabırlı 


olun. 

* The Lab'de asansörü çalış- 
tırıp aşağı inin ve şaltere ateş 
edip lazer kapısını açın. Sonra Ti- 
me Machine'e geçin. 

* Space Ship için renkli plat- 
formu çalıştırmalısınız. 

* Weight Room'da yandaki 
düğmeye ateş edin. 


* Sık sık Takeler'e uğrayın. 

* Eğer oyunun son ekranını 
görmek istiyorsanız ilk ekranda- 
ki helikopterle yukarı çıkıp bura- 
daki deliğin üzerinden atlayıp ça- 
tıdaki helikopterin üzerine ve tam 
ortasına çıkın ve ayakta durun. 
Bir ses gelince aşağı inin ve işte 
son ekran. 

Şimdi sırada, bu açıklamış ol- 
duğumuz oyun, Hunter ile ilgili 
birkaç ipucu. 
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için. Binmek içinse aracın üstü- 
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HUNTER: Oyunda kullana- 
bileceğiniz bazı tuşlar şöyle: 

(P): Oyunu PAUSE etmek için. 

(M): LOG book'taki haritayı 
ekranda da görebilmek için. Ta- 
bii daha önce haritayı almanız 
gerekir. 

(SPACE): Bir araçtan inmek 


ne doğru gitmek yeterli. Aracı 
hızlandırmak için joystick'i ileri, 
yavaşlatmak içinse geri çekme- 
niz gerekiyor. 

(Yukarı va aşağı ok): Kamera 
uzaklığını ayarlamak için. 

Evet arkadaşlar bu ayki 
Tiyolar&Tuzaklar adlı bölümü- 
müzde burada bitiyor. Gelecek 
ay daha çok tiyo ve tuzakla bu- 
luşmak üzere hepinize bol oyun- 
lu günler dileriz. 
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M.Tolga Kale 


Oyun Değerlendirmesi: 
C-64 Disket 
Grafik 


Zorluk : 
Oynanablirk : 


eli 


erhaba arkadaşlar! Bu 

seferki oyunumuzun adı 
PREDATOR 2. Önceden Ami- 
ga'da çıkmış olan Predator 2 
şimdi C-64'te de var. Kahra- 
manımız uyuşturucu mafyası- 
na karşı savaşırken işin içine 
bir de Predator girince oyun 
zorlaşıyor. Oyun ekranı şöyle 
dizayn edilmiş: Üstte grafikler, 
altta ise durumunuz belirtiliyor. 
Alt kısım şu bölümlere ayrılmış. 
Sağ üstte enerji durumunuz, 
onun altında kullandığınız si- 
lah, yanında kalan mermileri- 
niz ve moral durumunuzu gös- 
teren bölüm. Canlandırdığınız 
kişi grafik ekranın altında bu- 
lunuyor ve joystick ile yönlen- 
direbildiğiniz hedefin bulun- 
duğu yere ateş ediyor. Bu 
oyunda dikkat edeceğiniz şey 
masumları vurmamak ve 
mümkün olduğunca etrafa 
dağılmış mermi, silah, roket, 
enerji ve extra hak gibi şeyle- 
ri ateş ederek toplamak. Pre- 
dator ekranın arka kısmında 
sizi hep izliyor ve zaman 2G- 
man size uçan diskler atıyor. 
Bunları dikkatlice takip eder- 
seniz başınıza iş açmazlar 
ama dikkatli olmazsanız ener- 
Jiniz azalır. Arada bir yanınıza 
silahsız adamlar geliyor, bu 
adamlar geldiğinde hedefi 
aşağı götürün, o zaman kah- 
ramanımız hedefin olduğu ye- 


re yumruk atıyor. Her level so- 
nunda kaşınıza bir sürü adam 
geliyor. Bütün hepsini öldürdü- 
ğünüzde bir mafya babasını 
yakalamış oluyorsunuz. Bu bö- 
lümlerde karşınıza çıkan enerji 
tiplerini hemen almayın, ilk ön- 
ce enerjiniz azalsın. Enerjiniz 
bitmeye yaklaşırken bu tüple- 
ri alırsanız onların daha çok 
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yararını görürsünüz (Gerçi 
bunlar tüpten çok telefona 
benziyor ya). Oyun diskte tek 
parça halinde bulunuyor. 
Bence Mirrorsoft biraz daha 
uğraşıp, daha güzel grafikli 
bir oyun ortaya çıkarılabilirdi. 
Ama eğer Operation Wolf'tan 
sıkıldıysanız bir de bu oyunu 
oynamanızı tavsiye ederim. 


TANITIM 


Mehmet Gürmen & Murat Efe Aras 


AMIGA 4MB/ 
MICRO PROSE 
Oyun Değerlendirmesi: 


Grafik :9 
Ses-Efekt :9 
Oynanabilirlik : 9 
Genel 9 


B üyük bir reklam kampan- 
yasından sonra F-15 Strike 
Eagle Il, bütün bilgisayarcıla- 
rın pistlerine inmiş durumda! 
Son zamanların en ileri tekno- 
lojiyle hazırlanan bir uçak 
olan F-15'in özelliklerine bir 
göz atalım: 1960'lı yılların orta- 
larında yapımına başlanan F- 
15 serisinin son harikasıdır. Bu 
süper uçak, hız ve kuvvet ba- 
kımından, dünyanın en geliş- 
miş uçaklarıyla boy ölçüşebi- 
lecek güçtedir. Aynı zaman- 
da havadan-havaya, 
havadan-yere füzeler ve 20 
mm'lik bomba taşımaktadır. 
Sanırım bu paragraf, kullana- 
cağınız savaş uçağı hakkında 
biraz bilgi edinmenize yar- 
dımcı olmuştur. Şimdi oyunu- 
muza geçelim; 

Oyunumuz bir simulasyon 
oyunu olarak yapılmış. Yani kı- 
sacası işiniz biraz zor. Oyunu 
yüklediğinizde kaşınıza F-15'in 
güzel bir resmi ve sonra da dil 
seçiminin yapıldığı bir ekran 
çıkıyor. Oyunu, İngilizce, Fran- 
sızca, Almanca ve Amerikan 


İngilizcesiyle oynama imkânı- 
na sahipsiniz. Daha sonra, 
adımızı girerek, oyuna, en dü- 
şük rütbede başlıyoruz. Eğer 
bir önceki uçuşta başarı sağ- 
lamışsanız, rütbeniz artar ve 
oyuna o rüftbeden devam 
edilebilir veya tekrardan dü- 
şük rütbeden oyuna başlarsı- 
nız. Oyunda dört ayrı zorluk 
derecesi var. Eğer oyunu İlk 
defa oynuyorsanız. Rookie'yi 
seçin. Bunun bir zoru Pilot'tur. 
Veteran ise biraz daha zor- 
dur. Eğer artık kendinizi pro- 
fesyonelce bir oyun oynama- 
ya hazır hissediyorsanız, Ace'i 
seçebilirsiniz (Rookie'de, oyu- 
na havada başlarsınız. Diğer 
derecelerde ise, oyun yerde 
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başlar ve uçağı sizin havalan- 
dırmanız gerekir.) Zorluk dere- 
cesini seçtikten sonra, göreve 
katılacağınınız bölgeyi seçi- 
yorsunuz. Burada toplam altı 
değişik bölge var. Bu görevler 
arasında Körfez Savaşı da yer 
alıyor. Eğer Ortadoğu'yu s6- 
çerseniz, Türkiye'nin güneydo- 
ğu bölümlerini görebilirsiniz. 
(Örneğin biz Malatya hava- 
alanını gördük). Savaşacağı- 
nız bölgeyi de seçtikten sonra, 
size, kalktığınız yer ve birinci! 
(Primary) ile ikinci (Secondary) 
hedefiniz gösteriliyor. Nihayet 
oyuna geçebiliyoruz. 

Şimdi size, klavye üzerinde- 
ku kullanılan tuşları, örnekler- 
le açıklıyorum: 


Commodore 


TANITIM 


we, AML. 
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ESC: Örneğin benzininiz çok 
azaldı ve yakında benzin ala- 
bileceğiniz bir dost havaala- 
ni bulunmamakta. Böyle bir 
durumda 10K yüksekliğinin al- 
tına düşün ve hızınızı azalttık- 
tan sonra, Esc tuşuna basarak 
uçaktan paraşütle atlayın. 
Uçağı terk ettikten sonra, pa- 
raşütlü adamınızı sapasağ- 
Iam yere indirmeye çalışın. Bu 
konuda dikkat etmeniz gere- 
ken husus, deniz üzerinden 
geçerken veya yakınlarınızda 
bir düşman uçağı varken af- 
Ilamamanızdır. Bu oyunda 
fonksiyon tuşları, uçağın ka- 
meralarını kontrol etmek için 
kullanılıyor. Şimdi bunlara bir 
bakalım: 


PFrımoru 
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F 4: Uçağın burun kısmın- 
dan, dışarı görünüş. 

F 2: Sol tarafın uçağın için- 
den görünüşü 

F 3: Sağ tarafın uçağın için- 
den görünüşü 

F 4: Arka tarafın uçağın 
içinden görünüşü 

F 5: Uçağın, arkadan ve 
uzaktan görünüşü. 

F 6: Arkadan görünüş. 

F 7: Sağ uzaktan görünüş 

F 8:F5 tuşuile aynı İşlevi gö- 


rür. 

F 9: Düşman uçağının görü- 
nüşü. 

F10: Düşman uçağının baş- 
ka bir açından görünüşü. 

*: Gerek havada, gerekse 
yerde uçağın hızını arttırmaya 


yarar. 

- Gerek havada, gerekse 
yerde uçağın hızını azaltmaya 
yarar. 

SİLME TUŞU: Makinalı tüfeği 
ateşler (Ateş düğmesi ile aynı 
görevi görür). 

W: Ekranın üstünde sarı bir 
ok vardır. Bu ok, sizin gitmek is- 
tediğiniz yere ulaşmanızda 
yardımcı olur ve gitmeniz ge- 
reken yönü gösterir. Siz, bu 
oku üç ayrı yere ayarlayabilir- 
siniz. Bunlar birinci hedefiniz, 
ikinci hedefiniz ve de dost bir 
havaalanıdır. Bunu ayarla- 
mak için W tuşunu kullanmalı- 
sınız. 

R: Radarın kapsadığı alanı, 
büyültmek ve küçültmek için 
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kullanılır. Uzun, orta ve kısa ol- 
mak üzere üç ayrı radar ala- 
nı vardır. Bu radardan yarar- 
lanarak, çevrenizdeki Sam ra- 
darlarını (Biliyorsunuz ki Sam 
füzeleri F-15'lerin en büyük 
düşmanıdır), uçakları ve kırmı- 
zı hedefile belirtilmiş olan de- 
ğişik yerleşim merkezlerini gö- 
rebilirsiniz. 

T: Eğer doğru silahı seçerse- 
niz, radarın kapsamında bulu- 
nan bütün hedefleri vurabilir- 
siniz. Vurabileceğiniz hedef, 
beyaz ve bir kare içerisinde 
belirir. Eğer başka hedefleri 
vurmak istiyorsanız T tuşuna 
basarak, beyaz kareyi (hede- 
fi) başka cisimlere yönlendire- 
bilirsiniz. Uçakları vurmak için 


havadan-havaya füzesi olan 
Sidewinder veya Amraan'ları 
kullanmanız gerekir. Yer he- 
deflerini vurmanız için de 
havadan-yere fırlatılan Mave- 
rick füzelerini kullanmanız ge- 
rekir. 

P: Uçağı otomatik pilota 
bağlamanızı sağlar. Eğer 
acemi bir pilotsanız, vurmanız 
gereken hedefleri bulmada 
ve inişlerde yardımcı olur. Oto- 
matik pilottayken uçak, inişle- 
ri kendisi yapabilir. Yalnız oto- 
matik pilot silahları kullana- 
maz. Otomatik pilot, sizin W tu- 
şu İle ayarladığınız ve okun 
gösterdiği yöne gider. 

ENTER: Tuşlarla seçtiğiniz fü- 
zeyi hedefe fırlatmak için kul- 
lanılır. Eğer hedef arkanızday- 
sa veya çok uzaktaysa, füze- 
niz boşa gider. Bunun için, vu- 
racağınız hedeflerin en küçük 
kapsamlı radara girmesini 
bekleyiniz. 
P A:Uçağınızın hızını en sona 
ulaştırır. Bu sürat, oyuna İlk 
başladığınızda göstergenin 
en sonuna kadar çıkabilir. 
Eğer başka düşmanların attı- 
ğı füzeler size isabet ederler- 
se, uçağınızın hız limiti düşer. 

$S: Kontrolü, uçağınızda dört 
adet bulunan Sidewinder fü- 
zelerine geçirmenizi sağlar. 
Kontrolü, bu füzelere geçirdik- 
ten sonra, Enter tuşuna basar- 
sanız Sidewinder füzesini atar- 
sınız. 


54 


Commodore 


D: Bu moda geçtiğinizde 
hem kendi attığınız füzelerin 
uçağınızdan ayrılışını hem de 
bu füzelerin hedefleri buluşu- 
nu görebilirsiniz. Eğer D tuşuna 
tekrar basarsanız Director 
Modi ikiye geçersiniz ve düş- 
manın attığı füzeleri de uçağ- 
nızın yakınından geçerken ve- 
ya uçağınızı vururken görebi- 
lirsiniz. D tuşuna bir daha bar- 
sarsanız, bu mod kapanır. 

G: Kontrolü Maverick füzele- 
rine geçirmeye yarar. Bu füze- 
lerden altı tane bulunur. 

Z: Radarın sol tarafındaki 
haritanın kapsadığı alanı da- 
raltmak için kullanılır. 

X: Haritanın kapsadığı ala- 
nı genişletir. 

B: Havada ya da yerde, fren 
yapmanızı sağlar. 

M: Kontrolü Amraam füzele- 
rine geçirmenizi sağlar. Bu fü- 
zelerden dört adet bulunur. 

SPACE BAR: Fonksiyon tuşla- 
rıyla, geçtiğiniz değişik görün- 
tülerden, uçağın iç görüntüsü- 
ne gelmenizi sağlar. 


ÖNEMLİ İPUÇLARI 
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Ersen Alptekin 


OEl firmasının oyunları ül- 

kemizde bayağı yer al- 
maya başladı. Bu oyunun da 
üreticisi KOEİ firması. Ülkemize 
yeni girmekle birlikte bu oyu- 
nun biraz eski olduğu üzerine 
hayli derin kuşkularım var. Her 
nedense bana gelen prog- 
ramda programlandığı Yıl 
hakkında bir bilgi sunulmamış 
ya da ustaca silinmiş. Roman- 
ce of Three Kingdoms, Bandits 
ve Chengis Khan'dan sonra 
bu oyun çok ilkel kalmış. Bu 
yüzden KOEİ firmasının ilk ör- 
neklerinden biri olma kuşkusu- 
nu doğuruyor. 

Oyunumuz bu sefer Japon- 
ya'da geçiyor. Japonya'nın 
beylikler halinde yönetilmesin- 
den Imparatorluk haline geç- 
mesini gösteren bu oyun KO- 
E'nin klasik üslubuyla düzen- 
lenmiş. 

Oyunu ikonun içerisinde Çı- 
kan DATA kutusundan çalıştı- 
rınız. Size ilk olarak, eski bir 
oyunu mu oynayacağınız, Vve- 
ya yeni bir oyuna mı başlaya- 
cağınız sorulur. Daha sonra 
oyunu, 17 derebeylik olarak 
mı veya 50 derebeylik olarak 
mı oynayacaksınız sorulur. 50 
derebeylik biraz zordur ama 
daha zevklidir. Bundan sonra 
sorulan, içinde bulunmadığı- 
nız savaşlarıda izlemek isteyip 
istemeyeceğinizdir. “Yok 


NOBUNAGA 
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«alsın” cevabını verdikten 
sonra size kaç kişiyle oynayar- 
cağınız sorulur. Sekiz kişilik bir 
kadro kurabilirsiniz. Fakat o 
zaman oyun herhalde bir asır 
filan sürer. Sonra birinci oyun- 


ae Olay 


M-Tanba “ » 27OÖmi 


3ö'Harıma 


31 Yömashirö 25-Owari 


cunun oynayacağı beylik s0o- 
rulur. İsmini değiştirip değiştir- 
meyeceğiniz sorulduktan son- 
ra o hanın özelliklerini girersi- 
NİZ. 

Bütün bunlardan sonra artık 


“22 Echizen £8- Hida  “ 


e | tokee 
ş f fukushima 


33 Settsuizumi Diana 24-Mikawa» 
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oyuna başlayabilirsiniz. Gele- 
im ekran düzenine. 

Ekranın sol üst parçası Ja- 
ponya haritasının bir bölümü- 
ne ayrılır bu haritanın tamamı- 
nı görmek için haritanın altın- 
da bulunan kırmızı okları kul- 
lanabilirsiniz. Haritanın altın- 
da, her ay değişen, gelir (In- 
teresi), pirinç fiatı (Rice), silah 
fiatı (Arms), asker fiatı (Soldiers) 
ve Ninja fiatları bulunur. Sizin 
sıranız geldiğinde bu raiçlerin 
üzerinden işlem yaparsınız. 

Ekranın sol tarafı ise sizin ve 
beyliğinizin özelliklerini yansı- 
tır. Biraz sözlüğe bakarak an- 
lamlarını hemen bulursunuz. 

Menü ve komutlarda şunlar- 
rı içreri. 


FİLE 

Save: Oyunu kaldığınız yer- 
de kayıt etmeye yarar. 

Guilt Player: Oyundan sıkılıp 
çıkmak isteyenler içindir. Her- 
hangi bir oyuncunun yerine 
bilgisayar devreye girer. 

euit: Oyundan çıkmayı sağ- 


lar. 


GENERAL 


View: Herhangi bir beyliğin 
durumunu -kendinizin ki de 
dahil- bakmayı sağlar. Diğer 
beyliklerin durumuna bakmak 
için komut kaybetmezsiniz sa- 
dece bu size on altına mal 
olur. 

Move: Size ait olan bir böl- 
geden diğer bölgeye asker 
ve kendinizi göndermenizi 
sağlar. 

Send: Size ait olan bir böl- 
geden diğer bir bölgeye pi- 
rinç ve altın göndermenizi 
sağlar. 

Recuperate: İstediğiniz ka- 
dar dinlenmenizi bu komutla 
yaparsınız. Hasta olduğunuz 
da dinlenmek en iyi komuttur. 

Pass: Oyundan sıkıldığınız 
da ve çabuk geçmesini iste- 
diğiniz de bu komutu kullana- 
bilirsiniz ama gereksiz bir ko- 
muttur. 


EKONOMIC 


Give: Halka veya askerlere, 
para veya pirinç dağıtıp on- 
56 
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ların gönlünü almaya yarar. 
Böylece size daha sadık olur- 
lar. 

Merchant: Bu komutla eğer 
bölgede bir tüccar varsa 
onunla ticaret yaparsınız. 

— Loan: Tüccardan borç 
para alırsınız. 

— Repay: Tüccardan al- 
dığınız parayı bir sezon sonra 
ödemeniz gerekir. Eğer öde- 
mezseniz askerlerinizi eliniz- 
den alırlar ve ilk istilada o böl- 
geyi kaybedersiniz. 

— Seli Rice: Tüccara pi- 
rinç satarsınız. 

— Buy Rice: Ülkenizde kıt- 
lık olursa bu komutla tüccar- 
dan piriç alırsınız. 

— Weapons: Tüccardan 
ordunuz için silahı bu komut- 
la alırsınız. 

Flood Control: Herhangi bir 
sel felaketine karşı bu komut- 
la önlem alırsınız. 


Cultivate: Ekilebilir alanları 
bu yolla genişletirsiniz. Ama 
bu komut halkınızın fakirleş- 
mesini de beraberinde getirir. 
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Bu yüzden bazı dengeleri iyi 
takip etmeniz gerekir. 

Expand Town: Kasabayı ge- 
nişletip kalkındırırsınız. Burada 
da dengelere dikkat etmeniz 
gerekir. 

Tax: Halktan alınan vergiyi 
belirlersiniz. Çok fazla vergi 
ayaklanmaları da beraberin- 
de getirir. 

Administer: Ele geçirdiğiniz 
bölgeleri valilik altında kontro- 
le verirsiniz. Sadece hangi yo- 
lu izleyeceğini emredersiniz, 
vali sizin yerinize çalışmaları 
yapar. Biriken altın, pirinç ve- 
ya askerleri o bölgeyi valilik- 
ten alarak istediğiniz yerlere 
taşırsınız. 
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Train Army: Askerleri eğitime 
tabi tutarak savaşma yete- 
neklerini bu komutla arttırırsı- 
nız. 

Recruit: Asker veya Ninja'ları 
toplarsınız. Ninja'ların görevle- 
ri rakip beyliği zor durumda 


bırakmaktır savaşmak değil, 
bunu unutmayın. 

War: Savaşa bu komutla 
başlatırsınız. 

Unit Strength: Ordularınız pi- 
yade, süvari ve tüfekli asker- 
lerden oluşur. Bunların ağırlık- 
larını değiştirebilirsiniz. Ama 
bu biraz para gerektirir. En iyi 
birim tüfekli askerlerdir ama 
bunun ağırlığını arttırmak için 
hem para hem de Arm'ların 
(silahların) fazla olması gerikir. 

Propoganda: Rakip beyli- 
ğin halkını veya askerlerini 
ayaklandırmak için kullanılır. 
Çok para lâzımdır ve genelde 


başarısız kalırsınız. 
DIPLOMATIC 


Pact: Biraz parayla komşu 
beyliklerle saldırmazlık paktı 
imzalayabilirsiniz. Bu ülkeye 
savaş açmak için bizzat sizin 
bulunmanız lâzım aksi takdir- 
de valiniz bu beyliğe saldır- 
mayacakır. 

Marriage: Pakt yapmanın 
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biraz daha kalıcı ve parasal 
olarak da biraz daha tutarı 
fazla olanıdır. 


OPTIONS 


Display Wait: Oyunda ge- 
çen yazıların ekranda kalma 
süresini belirlersiniz. 

Background Music: Arka 
plandaki müziği açıp kapa- 
mak için kullanılır. 

Animation: Ekranda görülen 
küçük animasyonları açıp ka- 
pamaya yarar. 

Watch Other Battles: Başka 
savaşlarıda bu komutla izle- 
yebilirsiniz. 

Screen To Back: Oynadığı- 
nız ekranı arkaya atıp Work- 
bench ekranını önünüze geti- 
rir. 

Oyunu bir kaç kişi birlikte oy- 
narsanız daha zevkli olur. KO- 
E'nin diğerleri gibi akıcı değil. 
Sıra beklemek uzun ve sıkıcı 
geliyor insana. Yine de bu tü- 
rü sevenler için fena değil. Pa- 
ranız bolsa alın derim. 
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MERCGS 


Özgür Yakut 


Oyun Değerlendirilmesi: 
Amıga 500 


Grafik O 


Oynanabilirlik : 8 
se 7 


* 
. 


U s Gold firmasının piyasaya 
sürmüş olduğu MERCS'in 
konusu komando savaşı. 
Mercs'i kendi türünden olan 
Commando, Ikari Warriors, 
Dogs of War v.b'nden üstün 
tutan etken grafiği. Evet, o yön- 
den gerçekten diğerlerinden 
ayrılabilir nitelikte, tam bir Co- 
in Up grofiği, tek kelimeyle 
muhteşem. 

Antiterörist tatkikleri ile eğitil- 
miş profesyonel ve tecrübeli 
askerler olan Joseph Gibson 
ve Howard Powell Amerika 
hükümeti tarafından gizli bir 
operasyon için kiralandılar. 
Çünkü Afrika'ya Dünya barışı 
görüşmeleri için seyehat eden 
Amerika Başkanı orada bir 
grup devrimci tarafından esir 
alındı. Bundan dolayı Amerika 


hükümeti asker yollayarak i 
diplomatik bir münakaşaya : 
sebebiyet vermek istemedi. & 
Bunun yerine MERCS diye bili- & 
nen seçkin adamlardan olu- 5 
şan ücretli askerler ordusun- #5 
dan Joseph Gibson ve Ho-! 
ward Powell isimli iki özel timi 
Amerika Başkanının kurtarıl- $ 
ması, isyancıları durdurup, Zu- 
tula şehrinin kontrolünü ele 5x —— 


geçirmeleri için seçip, görev- 


lendirdi. Oyun öncesi verilen ! 

bu mesajdan sonra adamla- 
rınız Joseph Gibson ve Ho- 
ward Powell hakkında kısaca ge — 
bilgi verilerek oyuna başlanı- Ss 


yor. Normalde port 2'ye takı- 
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lık olan joystickte Joseph Gib- 
sonu yönetiyoruz ama port 1'e 
Joystick takıp fire'a basarsanız 
Howard Powell adlı komando- 
da ekranda beliriyor ve böy- 
Isce oyunu iki kişi yani arka- 
.daşınızlada oynayabiliyorsu- 
nuz. Oyun ekranında -M- ener- 
jinizi gösterir. Ekranın sağ altın- 
da krediniz (hakkınız), sağında 


“ik peni 


süreniz, üstte ise skorunuzu gö- 
rebilirsiniz. 

Amacınızın bölümleri atla- 
yark başkanı kurtarmak oldu- 
ğunu az önceki mesajda gör- 
dük. Bölümleri bitirmek için 
yapmanız gereken tek şey ek- 
randa beliren okları izlemek. 
Okları takip ederek bölümü 
bitebilirsiniz. Bir şeye daha dik- 
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kat edin bazen barikatların, 
duvarların üzirindede yol gös- 
teren oklar oluyor. Yolunuza 
çıkan büyük |seep'lere binebi- 
lirsiniz böylece jeepteki etkili, 
ağır silahları kullanabilirsiniz. 
Jeep'e binmek için adamınızı 
jeep'e değirmeniz yeterli je- 
ep'in bir avantajı ise kullanır- 
ken adamınıza atılan kurşun- 
ların gücünüzü etkilememesi. 
Yolunuzu engelleyen palmiye- 
ler, barakalar, duvarlar karşı- 
niza çıkabiliyor bunlara bir 
kaç el ateş ederek yok edip 
ral devam edebilirsiniz. 

ünüze çıkan tahta kutulara 
ateş ederseniz içinden değişik 
ve ilginç silahlar (kutunun üs- 
tünde POW yazan), enerjinizi 
arttıracak kutular (kutunun üs- 
tünde -M- yazan) işinize çok 
yarayacaktır. Her bölümün s0- 
nunda karşınıza dev bir araç 
çıkıyor (Uçak, Tank v.b.) bun- 
ları seri atışlarla ya da bom- 
bayla yok edebilirsiniz. Gire'a 
basılı tutup bıraktığınızda çok 
etkili olan bombanızı kullana- 
bilirsiniz ama bunları bölüm 
sonunda çıkan dev araçlara 
karşı kullanmanızı tavsiye ede- 
rim çünkü burada daha da 
gerekli. P tuşu İle oyunu PAU- 
SE edebilirsiniz. 

Az önce de dediğim gibi bu 
oyunun grafikleri şimdiye ka- 
dar çıkmış olan komando sa- 
vaşı oyunlarına nazaran muh- 
teşem, her bölümü süper gra- 
fikler ile başka güzel. Özellik- 
le bu tür oyunların hayranları 
MERCS'i muhakkak alın. 
MERCS'I bitirseniz dahi arşivi- 
nizde kalmaya değer bir 
oyun. Benimle yazışmak iste- 
yen arkadaşlar için adresim: 


Özgür Yakut 

A1 blok daire 4 kat 4 
80620 YENİLEVENTİİST. 
Tel: 179 43 34 
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BİLGİSAYAR FAN CLUB 


» Amiga 500 Oyun Programlar 

* Commodore 64 Ara Yüklemeli ve Paket Programları 

» Zengin Joystick Çeşitler 

» 35525” Boş Disket Çeşitleri 

9 Orijinal İthal Commodore 6 ve Amiga 500 Oyun Programları 
» 160-196-224 Oyunlu TV Atariler 


* Ödemeli Oyun Kaseti, Disket, Metal Aksesuar ve Compact Disk Gönderilir. 


CABİR COMPACT DISC CLUB 


Blues * County Folk * Greek * Hardn He- 
avy * İntrumental * Jazz * Latin * Mix * 
Rock * New Age * Pop * Reggae * Rock'n 
Roll * Soul * Soundtrock * Classic ve Türk- 
çe * CD Çeşitleri 


Ordu Cad. 288 / C Aksaray 34470 İstanbul 
Tel: 526 76 10 - 526 64 09 


Tüm Adventurecılar merhaba! 
Bir aylık aradan sonra yeniden 
birlikteyiz. Kaçınız bu sıcak ha- 
valarda hele hele okullar da ta- 
til olmuşken bilgisayarının kar- 
şısına geçer bilmiyorum ama 


dığım kadarıyla çoğu 

larda sınavlar (böörghh) ve tatil 
dolayısıyla Adventure oynaya- 
mamışsınız. Neyse bu kadar 
okul muhabbeti yeter de artar 
bile. Okullar tatil olduğuna gö- 
re bunun acısını çıkarmanın tam 
sırası. Önce bana yazan arka- 
daşların sorularını cevaplaya- 


yım. 

Ereğli'den yazan Serdar Akçay 
Island of Lost Hopeda uyuyan kor- 
sanı nasıl öldüreceğini soruyor. 
Ne yazık ki oyunun kelime haznesi 
zayıf. Bu yüzden aslında zor olma- 
yan bilmeceleri çözmek biraz zor 
oluyor. Burada vermem gereken 
komut “press pillow on pirates 
face" olmalı. Oyunun tam çözü- 
münü bu ay köşemizde bulabilir- 
sin. Bartın'dan yazan Kaan Kan- 
bur Impossible Mission Il ve Last 
Ninja | hakkında bilgi istemiş. 
Impossible Missionu hiç oynaya- 
madım (bana birazcık imkânsız 
geldil) üzgünüm. Ama Last Ninja 
I'i büyük bir zevkle oynamıştım. L. 
Ninja | bana göre 64'ün en güzel 
oyunuydu. Oynanabilirlik, grafik 
ve müzik mükemmel. Firmanın 


sonradan çıkardığı Il ve Ill bana 
göre daha kalitesiz (Last Ninja !'e 
göre) kaldı. Oyunda amaç, en son 
bölümde sarayın içindeki gizli sı- 
ğınağında bulunan Shogunu öl- 
dürmek (bunu yalnızca kılıç ile ya- 
pabiliyorsun). Ekrana ilk girişimiz- 
de parlayan nesneleri kaçırma, ya- 
ni al. Oyunda ilk bölümden sonra 


birçok yerde Adventure zekânı 


kullanarak birtakım bilmeceleri 
çözmen gerekiyor Bulduğun eşya- 
ları da bazı yerlerde kullanıyorsun. 
En iyi silah tabiki yıldız, ancak sa- 
yısı sınırlı olduğundan benim tav- 
siyem Nunchuka yada Bambu s0- 
pası olacak. Özellikle 3. bölümden 
sonra oyun bir hayli zorla- 
şıyor, tabi rakiplerin 
de zorlaşıyor. Birin- 
ci bölümde takıldı- 
ğını sanmıyorum 
sis bombasını 
canavara atıp 
ekranı geçince 
burası bitiyor. 
İkinci bölümde 
ters inmen gere- 
ken duvar ve yal- 
nızca özel bir koru- 
yucu ile geçebileceğin 
alev püskürten heykel ars- 
lanlar var. Bu koruyu- 

cu nehirin diğer ta- 
rafında. Üçüncü 
bölüm saray 
bahçesinde 
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geçiyor,'burada bulacağın bir kol- 
ye ile altın heykele tapınırsan di- 
ğer bölüme geçiyorsun. Sonra ki 
bölümde zorlanacağını sanmıyo- 
rum ama son iki bölüm oldukça 
zor sayılır. Oyun zevkinizi bozma- 
mak için daha fazla açıklama yap- 
mayayım ama eğer takıldığın bir 
yer olursa yazmayı unutma. Bu 
oyunu oynamadıysanız kesinlikle 
alın ve oynayın!. 

Ankara'dan Emre Sarıhanın ad- 
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venturelara karşı merakı yeni baş- 
lamış. Sorun Castle of Terror Il. 
Şimdi bu eski ama zevkli oyunu 
oynayan 64'çülere cehennem ha- 
berleri vereceğim, dikkatle dinle- 
yin. Oyun aslında tek parça ama 
sağolsun ülkemize oyun iki parça 
halinde geldi?1? Oyunun birinci 
bölümünü zamanında oynamıştım 
ve ikinci bölüme geçtiğim anda 
oyunun devamını bulamıyordum. 
Bende oyunun ikincisi var onu oy- 
narım dedim ama ilk bölümde al- 
dığım tüm eşyalar olmadan başla- 
dım. Mesela ilk bölümde aldığım 
bıçak ikinci bölümde işime yaraya- 
cakken bıçak yanımda olmuyordu. 
Ama eğer oyunun tamamını bula- 
bilirsen her işi bitirdikten sonra ka- 
leden çıkmak için vereceğin ko- 
mut hatırladığım kadarıyla yalnız- 
ca JUMP. Bu başarmak için kızı 
da kurtarmalı ve bütün eşyalarını 
bırakmalısın (yükte hafif pahada 
ağır muhabbeti). Atlaman gereken 
yer büyükçe penceresi olan bir 
oda. Umarım yardımım dokun- 
muştur. 

Bursa'dan Emre Toygur'un so- 
rusu ise bu ayın sorusu olmaya 
aday. Adventure nasıl oynanır? İn- 
gilizce bilmeden oynanır mı? Ad- 
venture oynamak ve başarılı ol- 
mak bence tecrübeli olmaya bağ- 
lı. Ne kadar fazla Adventure oyna- 
nırsa bu tecrübe (experience) ar- 
tıyor. Örneğin oynayan herkes Si- 
erranın espirili fakat zor bilmece- 
ler yaptığını bilir. Bunu bilen ted- 
birini ve Save diskini baştan hazır 
tuttuğundan daha başarılı olabilir. 
bir de benim tavsiyem yanınıza bi- 
rini almanız. Yok yok amacımız 
onu zorla ekran başına oturtup iş- 
kence etmek değil, onun fikirlerin- 
den yararlanmak. Fikir fazla olur- 
sa çözüm daha kolay geliyor. So- 
nuç bazen faydalı oluyor bazen de 
olmuyor (genellikle). 

Bana telefon eden arkadaşların 
sorununa da değinelim. Oyunları 
orijinal alamadığımıza göre doğru- 
sunu bulmak zorunda kalıyoruz. 
Adventure ve FRP oyunları genel- 
likle 2-3 yada daha fazla disket ol- 
duğundan crackerler mutlaka bir 
yerde oyunu bozuyorlar. Siz tam 
oyunun zevkini çıkarırken oyun 
birden “...has a read/write error”. 


ya da "Guru Meditation" verirse 
sonuç pek iç açıcı olmuyor. Bu s0- 
run tabi yalnızca Amigacıların. So- 
nuç olarak oyunları doğru olarak 
bulmak biraz sorun yaratıyor. Ben- 
den oyun temin etmek isteyen ar- 
kadaşlar lütfen bana değil de ya- 
kınınızdaki (ya da uzağınızdaki) 
bilgisayarcılara bir bakın (şimdi ti- 
carete atılmanın sırası değil). 

Bu ayki mektup sayısını okula 
ve sınavlara bağlıyorum ama ge- 
lecek ay biraz daha fazla mektup 
yazın olur mu? 

Sorularının hemen cevaplandı- 
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rılmasını isteyenler doğal olarak 
telefon etmeyi yeğliyorlar. Böyle- 
ce kısa zamanda cevap alabiliyor- 
lar (tabi o oyunu oynamışsam). 
Eğer beni bulamazsanız (bu sık 
oluyor da) mektup yazmayı dene- 
yin bence daha iyi olur. Ya da ba- 
na cevap verebilen bir tele- 
sekreter (canlı da olabilir) alın. Bu 
ay bana haber ve oyun temininde 
bulunup 3-4 dersten çakmamda 
yardımcı olanlar! hey Remix, Zor- 
lu, MD, Smile size sesleniyorum! 
Teşekkür mü bekliyordunuz yok- 
sa??? 


Bu ayki oyun tanıtımı köşemizin 
oyunu Sierradan. Sierra 90 yılında 
yaptığı atılımlarla adını Adventure 
dünyasına kazımıştı. Conguests of 
Camelot ise bunların zirvesini tem- 
sil ediyor. Biliyorum aynı sözleri He- 
ros Ouest için de duydunuz ama Si- 
erranın her seferinde daha iyisini 
yapması benim suçum değil kil Bu 
kadar gevezelikten sonra oyunumu- 
zun konusuna gelelim! 

Konusunu tarihten ve İngiliz efsa- 
nesinden almış ama bu arada Sier- 
ra biraz da ekleme yapmayı unut- 
mamış. Efsaneye göre... 

İngiltere'nin kralsız kaldığı dö- 
-.nemlerde lordlar birbirleri ile krallı- 
ğı ele geçirmek için kıyasıya müca- 
deleye başlamışlardı. Fakat bir ger- 
çek vardı ki oda yalnızca iyliğin gü- 
cü olan sihirli kılıç Excaliburu sap- 
landığı taştan çıkaran kral olmaya 
hak kazanacaktı. Bu lordlardan hiç- 
biri bunu başaramadı ancak bunu 
başaran daha çocuk denecek yaş- 
ta olan Arthur oldu. İnanması ve ita- 
at etmesi herkes için zor oldu ama 
birkaç lod dışında hemen hepsi Art- 
hura itaat ettiler Krallığa gözünü di- 
ken diğer lordlar ise ordularını top- 
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MACERA PEŞİNDE 


layıp Arthur ve onu koruyan güçlü 
büyücü Merlin ile savaşmaya baş- 
ladılar. Bu savaşlar sırasında Arthur 
bir şövalye ile tanıştı. Güç olarak bir- 
birine karşı üstünlük sağlayamayan 
bu iki şövalye sonunda çok yakın iki 
arkadaş oldular. Lancelot isimli bu 
şövalye Arthurun hem en yakın ar- 
kadaşı hem de koruyucusu oldu. 
Sonunda Arthur hakkı olan krallık 
koltuğuna oturdu ve bir süre önce 
görüp aşık olduğu lady Gwenhyven 
kraliçeliğe layık gördü. Onu getirme- 
si için de Lancelotu yolladı. Lance- 
lotu görür görmez aşık olan lady 
kendisini hizmetçi, hizmetçisini de 
kendisi olarak tanıttı. Bu ilişkide 
mahzur görmeyen Lancelotda bu 
aşka karşılık verdi. Bu yasak aşk bü- 
tün ülkeye lanet getirdi. Ülkede bir 
damla su kalmadı ve bütün bitkiler 
kurudu. Arthur hem karısı Gwenh- 
yven hem de Lancelotu çok sevdi- 
ğinden ikisine birşey yapamadı. Bu 
lanetin gideriltmesi için yapılabile- 
cek tek şey ise kutsal kadehin bu- 
lunması olacaktı. Arthur bunun Üze- 


rine en değerli üç şövalyesini kadehi 


aramaları için yolladı. Aradan uzun 
süre geçti fakat onlardan da haber 
gelmeyince Arthur kendi gitmeye 
karar verdi.. 

Bu andan itibaren oyunda devre- 
ye biz giriyoruz. Bu anlattığım olay- 
ların bir kısmını zaten oyunun başın- 
daki demoda görmeniz mümkün. 

Sierra bu oyunda müzik kabiliye- 
tini epey ilerletmiş. Hemen her ek- 
ran için mükemmel ve konuyla ilgili 
müzik yapması çok güzel olmuş. 
Müziğin atmosfori yükselemesi ve 
insanı oyuna bağlaması gerikiyor ki 
bu oyun da bunun doruğunu temsil 
ediyor. 

Oyunu oynarken ilk dikkat edece- 
ğiniz husus mükemmel müziklerin 
eşliğinde detaylı ve büyük grafikler. 
Spriteları büyük ve anlaşılabilir yap- 
malarının yanısıra background gra- 
fikleri de gerçekten övgüye layık. 

Sierra bu oyunda yalnızca yaz- 
maktan sıkılanlar icin arcade sahne- 
lerini de arttırmış. Oyunda birçok 
yerde arcade döğüş sahnesi var ve 
işin iyi yanı zorluk seviyesini ayar- 
layabilmemiz. 

Oyunun bilmeceleri hakkında 
söylecek fazla şey yok. Hepsi sizi ol- 
dukça uğraştıracak türden. Sierra 
her zamanki gibi esprilerini bu oyun- 
da da bol bol kullanmış. Yani oyu- 
nu monoton bir şekilde oynamanı- 


za da izin verilmemiş. Bilmeceleri 
çözerken mitoloji ve efsane bilgile- 
rinizi oldukça zorluyorsunuz. Bu da 
oyunun zevkini bir kat daha arttırı- 

. Oyunda büyücü Merlinin ruhu 
da sizinle birlikte. Siz bir komut ver- 
diğiniz zaman çevap veren Merlin 
oluyor. Bu kadar güçlü bir dostunuz 
varken pek korkmamıza gerek yok 
diye düşünmeyin sakın çünkü oyun 
gerçekten zor. 

Oyunun eksik yönleri de yok de- 
ğil. Heros Guestten alıştığımız bir 
bilmeceye birkaç çözüm bu oyunda 
birkaç yer dışında yok. Bir de oyu- 
nun kelime haznesi geniş yapılama- 
mış. Bu kadar güzel müzik ve gra- 
fik kullanılırsa olacağı da bu olur za- 


ten. 

Oyunda kullanılan arcade sahne- 
lerinin zorluğunu ayarlayabiliyoruz 
bu iyi de bazı yerlerde bu sahneler 
epey zor. Sizlerin de benim gibi en 
basitinde ız bile Black- 
Knightı geçebilmek için ya Amiga- 
nızı yada yanınızda bulunan ve yar- 
dım etmekle yükümlü arkadaşınızı 


parçalayacağınıza eminim. İşte bu 
sahne çok zor hazırlanmış. O yara- 
tığı (Black Knight) üç kere attan dü- 
şürmek imkânsız gibi bir olay. Ama 
benim tavsiyem o ekranda iki kişi 
oynamanız. Bir kişi kalkanı diğeri de 
mızrağı kontrol ederse kafayı yeme 
ihtimali biraz olsun azalıyor. 

Oyunun amaca her ne kadar kut- 
sal kadehi bulmak olsa da Sierra sa- 
ğolsun bizlere birkaç görev daha 
vermeyi unutmamış. Üç şövalyeni- 
zi yani Gawaine, Galahad, Lancelo- 
tu bulmak zorundasınız ve işin ga- 
rip yanı Lancelotu kurtardığınız za- 
man Camelota sevgilisinin yani ka- 
rımızın yanına ışınlanıyor. Onu kur- 
tarmamak da kadehin bizi yok etme- 
sine sebep oluyor. Yani fedakârlık, 
iyilik ve cesaret tabi bir de Merlin bu 
oyundaki yardımcılarınız. 

Sierranın bu oyunda kullandığı bir 
diğer yenilikte artık bir yerlere git- 
mek için deli gibi dolaşıp durmadan 
harita yardımıyla gidebilmemiz. Ha- 
rita üzerinde mouse ile gideceğimiz 
yere cliguelersek oraya gitmiş olu- 
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yoruz ki bu da oldukça kolaylık sağ- 
lıyor. 

Oyunumuz yalnızca Camelotda 
da geçmiyor. Kadehi bulmak için 
gemiyle Kudüs'e bile gidiyoruz (kaç 
kral bunu yapardı acaba?). Zaten 
bütün olaylar da burada çözümleni- 
yor. Burada Galahadı ve kadehi bu- 
luyoruz ve mutlu sona ulaşıyoruz. 

Bir başka güzel husus da herke- 
sin (Camelotda) bize saygılı davran- 


ması ki bu oldukça gurur okşayıcı. 
Kime giderseniz hemen duruşunu 
değiştiriyor ve mlord lafı ile hitap 
ediyor. Ne yazık ki bu dışarıda pek 
geçerli değil, bilakis herkes bize kar- 
şı. 

Son olarak sizlere birkaç ipucu 
vereyim ve daha fazla bayılmadan 
oyunu oynamaya başlayın. Came- 
lotdan çıkarken dua etmeyi (tanrıla- 
rarüşvet vermeyi) unutmayın. Mer- 


linin odasından Lodestoneu almayı 
unutmayın çünkü Kudüs'te işimize 
çok yarayacak. Para kesenize her 
çeşitten para alın ve duadan sonra 
tekrar doldurmayı unutmayın. Her 
zaman önce savaşı ve öldürmeyi 
değil iyiliği düşünün. 


Hepinize bu muhteşem oyunda 
başarılar diliyorum. 
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İşte hepimizin ekranlarından uzun 
süreler eksik olmayan bir oyun. 
Oyunun çıkış tarihi biraz eski ama 
ben yine de tam çözüm vermeyi ge- 
rekli gördüm. Oyunumuzun kelime 
haznesi biraz eksik kalmış ama bu 
oyunun zevkinden birşey kaybettir- 
miyor. Oyunda bir bilmece için Si- 
erranınkiler gibi farklı farklı cevap- 
larda veremiyorsunuz. Yani tek bir 
cevap tek bir kelime vermek zorun- 
dasınız. Grafikler ise fi tarihinden 
kalma gibi, ekranın dörtte biri, yani 
yetersiz. Ya müzik? O da vasat. Pe- 
ki ne var bu oyunda? Oyun, konu- 
su itibarıyla adventure dünyasında 
tek sayılır (Secret of the Monkey Is- 
land çıkana kadar). Yani korsanlık 
hikâyeleri ile dolup taşıyorsanız ve 
Pirates sizi tatmin edememişse bu 
oyun ideal. Ama bu oyunu oynamak 
için bence keçi gibi bir inat lâzım. 
Neyse beni yeterince dinlediniz şim- 
di oyuna geçiyorum. 

Oyunun başında tek kişilik bir 
adada yalnız bulunuyorsunuz. Ama- 
cımız bu adadan kurtulup altınlara 
ve oyunun sonundaki güzel kadına 
kavuşmak. “Climb tree" ile ağaca 
çıktığımızda bir gemi görüyoruz. Bu- 
rada signal ship ile işaret verirseniz 
bir sandal size doğru geliyor. Ağacı 
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“shake tree” ile sallayınca ağaçtan 
düşen “coconut” adamı yere yıka- 
caktır (artık onu da IOLH Ilde kurta- 
rırız). Siz de hemen aşağı inip elbi- 
selerinizi çıkarın korsanın elbisele- 
rini giyin. Sonra 'enter boat” ile ge- 
miye yönelin. Gemidekiler sizi tanı- 
madıklarından seslerini çıkartmıyor- 
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lar. Önce tayfaların odasına inip 
(yerleri de siz bulun artık) uyuyan 
korsanı bulun. Burada adamı yastık- 
la öldürün. (Bunu yapabileceğiniz 
tek komut “Press pillow on pirates 
face”) ve "iron key”'i alın. Şimdi geri 


yukarı çıkıp o ne işe diye me- 
rak ettiğimiz zili çalalım (Sierra ol- 
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saydı kesin ölmüştük). Sonra aşağı 
inip güneydeki daha önce muhafı- 
zın koruduğu odayı "unlock cell do- 
or with iron key” ile açın. İçeride ha- 
zine mi bekliyordunuz? Bunun ye- 
rine içeride kafayı iyice yemiş biri 


“var. Adamla boşuna konuşmaya ça- 


lışmayın onun anladığı tek şey yü- 
zük muhabbeti. Adama “ask about 
ring" diye sorun ve adamın dile ge- 
lişini hayretle izleyin. Sonra hücre- 
den çıkın ve kapıları kapatıp kilitle- 
meyi de unutmayın. Şimdi denedi- 
ğinizde adam beni DOYUR diyor. 
Siz OLUR deyip ekmeği verin. Tek- 
rar konuşun ama adam biraz yüz- 
süz olmalı ki bu sbefer de bana ba- 
lık getir diyor. Neyse burada çıkın ve 
hücrenin kuzeyindeki “trap door"'u 
“iron key” ile açın içeri girin. Güne- 
yindeki büyük trap door'u iterek 
(push trap door...) farenin yanına 
getirin. Fare tost şekline dönüşün- 
ce onu bıçakla kesip içinden dia- 
mond'ı alın. Sonra güneydeki kutu- 
nun olduğu odadan "'hammer” ve 
kutunun içindeki “'string'' ve 
“straw"'ı alın. Güverteye geri çıkıp 
biraz dolaşalım. Geminin burun ta- 
rafından batıya gidince bir ağ ve ona 
takılmış balina yavrusu bulacaksı- 
nız. Bıçağınızı kulanarak “'cut net” 
ile balinayı kurtarın. Teşekkür falan 
da beklemeyin hiç bir iyilik karşılık- 
sız kalmaz. Güneyde korsanların 
mahkumları köpekbalıklarına attık- 
ları yeri bulun ve buradaki çiviyi "get 
nail with hammer” ile sökün. Son- 
rada “tie nail to string” ile bir olta 
hazırlayın. Nailı “*bend"' komutu ile 
eğmeyi de unutmazsanız oltamız 
hiçte fena olmuyor. Artık knife ve 
hammer ile bir işimiz kalmadığından 
onları atabiliriz. Buradan anchorun 
olduğu ekrana gelip “down” ile aşa- 
ğıya inince kek bir yakalanmayı bek- 
leyen bir balık görüyoruz. Hemen 
“catch fish with nail” ile onu yaka- 
layın ve korsana götürün. Balığı ona 
verin ve ondan “silver coin” alın. 
Stringle de işimiz kalmadığına gö- 
re onu da atabiliriz. Top ve güllele- 
rin olduğu yerde herşeyi bırakın 
(drop all) ve “get bali, go south, put 
ball in boat"' komutlarını gülleler bi- 
tene dek (3 kez) tekrarlayın. Geri dö- 
nüp “get all” ile herşeyi geri alın. 
Şimdi captainin odasına girelim ve 
önce kitabını bir okuyalım. Sonra ar- 
tık klasik bilmece olan resmin arka- 
sındaki eşayı alalım (look behind pa- 
inting, get key). “Unlock trunk with 


silver key” ile onu da açıp içindeki 
chesti alın ve captainin yanına dö- 
nelim. Elindeki yüzüğü çok beğen- 
mediğimizden onu almak istiyoruz 
ama adam vermek istemiyor. Sizde 
“turn wheel” ile dümeni çevirip cap- 
tain onu düzeltmeye çalışırken “'get 
ring'' yazıp yüzüğü alın. Şimdi su- 
yun yüzeyinde yalnızca kuyruk gö- 
rebildiğiniz ekrana gelin ve “throw 
coin into water” ile atın. Sudan çi- 
kan deniz kızı sizi ve gemiyi adaya 
ulaştırdığını söylüyor. Hemen gö- 
zetleme kulesine çıkıp bekleyin. 
Ada görününce aşağı inip DİĞER 
BOAT'a binin. 

Şimdi adadayız. West ile geldiği- 
miz yerde mezar ziyareti yapıyoruz. 
Read writing ile adacağızın başına 
gelenleri okuyup ibret alın. Dig ile 
mezarı kazıp hornu alın. Bir ekran 
kuzeye çıkıp “'throw chest into cliff” 
ile chesti fırlatın. Şimdi güneye inip 
mağaraya gelin. Mağaranın ortasın- 
da korsan siluetleri görünce “blow 
horn” iletüm yarasaları ve onlar sa- 
yesinde korsanları kaçırın. sahilde 
yukarıdan aldığınız chesti bulup içi- 
ne bakın ve skeleton keyimizi alın. 
Sonra en son ekran gelip "look be- 
hind bushes” ile gizli kapıyı ortaya 
çıkarın. **Unlock door with skeleton 
key”, “open door" ile kapıyı açıp 
içeri gerin ve kapıyı kapatın artı ki- 
litleyin. Güneye inince bir terazi bu- 
luyorsunuz o kadar. Yalnız terazi 
dengede değil ve ortalıkta bizden 
başka kimse olmadığına gör onu 
dengelemek de bize düşüyor. Put 
ring on right slab ile dengeyi sağla- 
dık diye sevinirken karşımıza birden 
bir yılan, hayır hayır bir ejderha çı- 
kıyor. Burada kalp atışlarınızı dinle- 
yerek durumun ciddiyeti hakkında 
fikir sahibi olduktan sonra adamımı- 
za (yani bize) daha fazla işkence 
çektirmeden get ring yazın. Gizli ka- 
pı olanca hızıyla aşağı inince siz kur- 
tuluyorsunuz ama sevimli dostumuz 
marmelata dönüşüyor. Onu jiletle 
yerden kazısak mı diye düşünmeyi 
bırakıp güneye inersek nihayet ha- 
zine sandığını buluyoruz. Look at 
hole", “look at chest” ile inceleme- 
lerde bulunup "read inscription" ile 
de bilgiyi okuyun. Şimdi önce "'put 
diamond in hole" ile elması yerleş- 
tirin. Ancak açmayın yoksa bütün 
emekleriniz boşa gider (bu arada 
umarım arada sırada bir save edi- 
yorsunuzdur) sonra da "get torch” 
ile meşaleyi alın. Kuzeye gidip ka- 
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pıyı açın. Korsanlar içeri dalıp önce 
size yöneliyorlar sonra da hazine 
sandığını görüp ona yöneliyorlar. 
Sandığı açmalarıyla ölmeleri bir olu- 
yor. Bu arada da içerisinin altınla 
dolmuş olmasına aldırmayın bu ma- 
ğaradan çıkıp doğru sahile gidin. 
“Drop straw”, “burn straw” ile sa- 
manı yakınca korsanlar da bizi unut- 
mayıp hediye niyetine bir top mer- 
misi yolluyorlar. “Drop key get bali" 
yazıp batıya sonra iki kez güneye 
sonra da üç kez doğuya gidin ve 
“blow horn” ile o garip sesi çıkarın. 
İşte iyiliğinizin mükafatı. Anne bali- 
türerek yeterince ödemiş oluyor. 
“Go whale” ile balinaya binin ve ge- 
miye geri dönün. “'But ball in can- 
non”, “fire cannon"' komutlarını ya- 
zıp gemiyi batırın. East yazın ve 
captain ile karşılaşmaya hazır olun. 
Elimizde tabanca olmadığına göre 
yapabileceğimiz tek şey kaptanı 
meşaleyle korkutmak olacak. “Burn 
captain" yazdığınız zaman zavallı 
adam yanarak ölüyor ve siz de bir 
düşmanınızdan daha kurtulmuş olu- 
yorsunuz. “Open door” yazıp güne- 
ye inin ve bağlı durumdaki kadını 
bulun. “Untie woman” ile onu da 
kurtardıktan sonra aşkınızı pekiştir- 
mek için “give ring to woman" ya- 
zın ve bir oyunu daha bitirmenin da- 
yanılmaz hafifliğini yaşayın. 


Son olarak oyunla ilgili bir takım 
açıklamalarda bulunmak istiyorum. 
Oyun hem 512K hem de 1Mb de ça- 
lışıyor. 512K da grafikleri ayrı ayrı 
yüklüyor ki bu da insanı çıldırtır. 1 
Mb de ise grafikleri rama attığından 
sorun çıkmıyor. Oyunda sık sık kul- 
lanacağınız komutları fonksiyon tuş- 
larına aktarabiliyorsunuz ki bu da si- 
zi uzun uzun yazmaktan kurtarıyor. 


Sonuç olarak grafik, ses, kelime 
haznesi bakımından zayıf kalmış an- 
cak bu eksikliğini konusu ve sürük- 
leyiciliği ile tamamen giderebilmiş 
bir oyun IOLH. Eğer korsanlık hoşu- 
nuza gidiyorsa ve bu konuyla ilgili 
adventure oynamak istiyorsanız si- 
ze ilk tavsiyem Secret of the Mon- 
key Island ikinci tavsiyem ise IOLH. 
Herşeye rağmen sonuçta bence 
verdiğiniz parayı hakeden bir ad- 
venture tavsiye ederim. 
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Dünyayı yerinden oynatmaya 
kısa bir süre ara verip 


derginize abant olu! 


Commodore Dergisi yeni programlarla... 
program dökümleriyle... yazılım ve donanım 
tanıtımlarıyla... birbirinden renkli 


oyunlarla... heyecanlarla dolu. 
4 yıldır olduğu gibi. 
Kuponu doldurun... 

abone olun! 
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COMMODORE 


AYLIK BİLGİSAYAR DERGİSİ Eylül 1991 


DATALARINIZI TUTUN 


7500 TL. 

(KDV Dahil) 
Program Döküm 
dergisi ekiyle 
birlikte 


BATILE CHESS 2; 


SON MÜZİK KONULARI 


ALIŞILMIŞIN ÖTESİNDE 


ni , ” “ 4 / ' 


Lu N 


Philips, alışılmışın ötesinde 
yaşayanlar için alışılmışın ötesinde bir 


televizyon sunuyor. & 
Kask şeklindeki 


özel tasarımı, koyu renk ekranı ve 
ayrılabilir başlığıyla çok özel bir 
televizyon. Sizin kadar... 

Philips Discoverer. Alışılmışın ötesinde. 
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AMİGA İÇİN HD FLOPPY: AEHD 
GUERRILLA IN BOLIVIA CHE 


KAPAK 10 
SESLER VE MUZİK 

AMICA PAINT 14 
DONANIM 18 


DATALARINIZI TUTUN, 
TAPE'İM ARTIK HEP YÜKLEYECEK 


YAZILIM 21 
KASET TURBOLARI, DİRECTORY KİLİTLERİ 

PÜF NOKTASI 23 
MAKİNA DİLİNİN PÜF NOKTALARI 

TANITIM-T 27 
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Teleteknik A.Ş. Adına 
Sahibi ve Sorumlu Yazıişleri Müdürü 


OSMAN BABAOĞLU 


Yayın Yönetmeni 
TURHAN TANDOĞMUŞ 


Yayın Koordinatörü 


CELAL HALLAÇ 


Yayın Kurulu 
FATİH ARIMAN 
FARUK BARAN 
VEDAT HALLAÇ 
EMRE SENAN 


Kapak 
EMRE SENAN 


Halkla İlişkiler 
KARİN KARAOĞLAN 


Fotoğraflar 
MEHMET ÖZCAN 


Katkıda Bulunan 
FETHİ SERİM 


Teleteknik A.Ş. 

Merkez: k 

RIHTIM CAD. NESLİ HAN NO: 207/2 
80030 KARAKÖY-İSTANBUL 

TEL: 152 50 33 (6 Hat) 


Commodore Dergisi 

SAKIZ SOK. BERKEL APT. 6/4 
KADIKOY-ISTANBUL 

TEL: 346 86 48 


Bu derginin Yayın Hazırlığı 


YLA 2 1 İNİ 


tarafından yapılmıştır. 


Teknik Üretim ve Tanıtım 
PERKA A.Ş. 
SİLAHHANE CAD. RALLİ APT. 59/3 
TEŞVİKİYE 80200 İSTANBUL 


Reklam Sorumlusu 
RABİA BAYKAŞ 


Reklam Rezervasyonları 
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Renk Ayrımı ç 
AĞAÇKAKAN LTD.ŞTİ. 


Baskı 
ANA YAYINCILIK A.Ş. 
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HÜRRİYET HOLDİNG A.Ş. 


İLAN TARİFESİ 


Arka Kapak (Renkli) :4.000.000 TL 
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POKE 44, KAÇ? 


Barış Sönmez 


Sevgili editör, 

Derginizde yayınlanan kaset turbo- 
ları yazınızı okudum ve kasette prog- 
ram kırmak için verdiğiniz Poke'ları 
kullanarak bir program kırdım. Benim 
sorunum, bu programı kırdıktan son- 
ra tekrar çalışır hale getirmek için ge- 
rekli Poke düzeltmelerinin neler oldu- 
ğu. Bunları yazarsanız çok sevinirim, 
şimdiden teşekkürler. 


Sayın Barış Sönmez, 
Probleminizi hemen çözelim. Gerekli 
Poke'lar: 
POKE 44,8:POKE 43, 1:POKE 2048,1 
ve artık düzgünce RUN yapabilirsiniz. 
İyi çalışmalar dilerim. 


BAŞIMIN DERDİ 
DİSKETLER! 


Kerem Göğüş 


Sayın editör, 
En büyük sorunum olan disketler 


hakkında bana yardımcı olabilirsiniz 
umarım. Sorunum, bir müzik ya da gre- 
fiği bir diskete kaydettiğimde disketin 
dolup dolmadığını nasıl anlarım ve 
FORMAT'lamak ne demektir? 


Sayın Kerem Göğüş, 

Disketiniz dolduğunda size bir mesaj 
iletilecektir (DİSK FULL). Bundan sonra 
yapmanız gereken aynı programı tekrar 
başka (boş) bir diskete kaydetmek. For- 
mat işlemi ise yeni aldığınız bir disketi 
AMIGA ile kullanabilmeniz için gerekli 
ayarlamaların yapılmasına denir. Aynı iş- 
lem daha önce kullanılmış bir disketin 
içeriğini silmek amacıyla da kullanılır. Ki- 
saca disketinizi boşaltır. 


GEL PG PG 


Serhat Uğur 


Sayın editör, 

Program döküm ekindeki program- 
ları PC-1'de nasıl çalıştırabilirim ve PC- 
T'imi televizyonuma bağlayabilmem 
için modülatör mü kullanmalıyım? Ay- 
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rıca GWBASIC programlarını yayınla- 
manız mümkün mü? Yardımlarınız için 
şimdiden teşekkürler. 


Sayın Serhat Uğur, 

Öncelikle sadece PC-1 sahiplerinin de- 
ğil, tüm bilgisayar kullanıcılarının prob- 
lemleri var. Gelelim sizinkilere; program 
döküm ekinde yayınlanan programları 
yazmak için bir adet Commodore 64 sa- 
tın almanız yeterli. Bunun anlamı (tahmin 
edebileceğiniz gibi) PC-1 le 6-64 prog- 
ramları yazamazsınız. Ayrıca PC uyum- 
lu bilgisayarları televizyona bağlamanın 
pek imkanı yok (pek diyorum çünkü bu- 
nu sağlamak için yapacağınız masrafla 
bir monitör satın alabilirsiniz, seçim sizin). 
Gelelim GWBASIC programlarının yayın- 
lanmasına. Biz yayınlamasına yayınlaya- 
biliriz fakat okuyucularımız C-64 ve AMI- 
GA okuyucuları oldukları için bu ne sizin 
ne onların ne de bizim işimize yarar. PC 
programlarınızı bir PC dergisine yollama- 
nızda yarar görüyorum. Doğal olarak ya- 
yınlanıp yayınlanmayacağına onlar karar 
verecekerdir. 


İLE e e mehri SİNİ 


T kullananlarınız 1.5 Mb 
kapasiteli High Density sü- 
rücü ve disketlerin rahatlı- 


ğını bilir. Eminiz ki çoğunuz da bu 
özelliğin AMIGA'nızda da olması- 


nı istemiştir. Bir süredir bunun için 
çalışan Applied Engineering sonun- 
da AMIGA'da da kullanılabilecek 
bir HD disk sürücü yapmayı başar- 
dı. 


Commodore 


Her ne kadar bu küçük 3.5” sü- 
rücü bir Mac sürücüsünü andırıyor- 
sa da Mac uyumlu değil. Sadece 
AMIGA için üretilen bu sürücü 
hem HD formatı olan 1.5 Mb ka- 
pasitede hem de AMIGA DOS'un 
normal formatı olan 880 KB kapa- 
sitede çalışabiliyor. Kısaca tüm 
AMIGA disklerinizle uyumlu, üs- 
tüne üstlük bir de HD disketlerle de 
çalışabiliyor. HD disketlerin üzerin- 
de normal yazım koruma deliğinin 
yanı sıra sağ tarafta da ikinci bir de- 
lik bulunuyor, böylece AEHD 1.5 
Mb'lik disketleri kendiliğinden ta- 
nıyabiliyor ve yüzde 100 AMIGA 
uyumlu çalışabiliyor. Size ise sade- 
ce AEHD'yi ek sürücü portunuza 
bağlamak ve DEVS: directory'nize 
birkaç dosya kopyalamak kalıyor. 

Hem normal hem de HD olarak 
çalışabilen bu sürücüyü istenilen şe- 
kilde ayarlamak mümkün (normal 
için df2 ve hd için df6 gibi). 

En büyük rahatlığı da büyük ani- 
masyon dosyalarında ve tek diske 
sıiğamayan programlarda hissede- 
ceksiniz. Üç ay boyunca A2000 ile 
yapılan denemelerde hiçbir aksak- 
lık göstermedi fakat bir tek prob- 
lem var o da Commodore firması- 
nın yakında çıkaracağı HD sürü- 
cüyle uyumlu olmaması. Bunun an- 
lamı, bu sürücüyle yapılan kayıtla- 
ra Commodore'unki ile erişmek 
mümkün olmayacak. Eğer biraz is- 
tekte bulunma hakkım olsaydı iste- 
yeceklerim mutlaka: değişen hız ile 
Mac dosyalarını da okuyabilmek 
(Applied Engineering zaten Mac sü- 


Commodore 


rücülerini de üretiyor, bu konuda 
pek zorluk çekeceklerini sanmıyo- 
rum), MS/DOS HD disklerini de 
okuyabilmek ve piyasaya yeni çıka- 
cak olan Commodore HD sürücü- 
süyle uyum sağlayabilme özellikle- 


ri olacaktır. Eğer bu özellikler sizin 
için önemli değil ise o zaman 


. AEHD sizin için uygun bir maki- 


ne. İlgilenenleriniz için: 
AHD HIGH-DENSITY FLO- 
OPY DRIVE 


HABERLER 


Yurt dışındaki satış fiyatı: $ 
239.00 

Amerika'daki yazışma adresi: 
APPLIED ENGİNEERİNG PO 
Box 5100, Carrolton TX 75011 

Tel: 214-241-6060 


GUERILLA 
IN 
BOLIVTA 


CHF 


CS LTD. firmasının AMI- 
GA 500, 1000 ve 2000 için çok ya- 
kında piyasaya süreceği yeni stra- 
tejik simulasyon oyunu Guerilla in 
Bolivia, 1966/1967 yıllarında boli- 
via”da geçen iç savaşında başı çeken 
Ernesto “Che” Guevera'dan esin- 
lenerek yapılmış. Olay, Camiri'de 
geçiyor ve 7 Aralık 1966'da başlı- 
yor. 

Oyunun amacı La Paz'ı ele geçir- 
mek. Bu amaca ulaşabilmek içinse 
ordunuzu güçlendirmeli ve sizin pe- 
şinizdeki hükümet askerlerinden 
kaçmalısınız. 

Oyun hakkında verebileceğimiz 
bilgi bu kadar kısıtlı çünkü CCS 
Ltd. sadece oyunun kapağını ve 
kullanım kılavuzunu bize iletti. 
Oyunun demosunu da yollayabilse- 
lerdi hem ekranlarından görüntü 
alabilecektik hem de oyunu daha iyi 
değerlendirebilecektik. Her neyse, 
umarız bir dahaki sefere bunu da 
göz önünde bulundururlar. Strate- 
jik simulasyon meraklılarının ko- 
leksiyonuna bir yenisi daha eklen- 
mek üzere. CCS Ltd.'in yazışma 
adresi: 

CCS Ltd. Langton WAY Lon- 
don SE3/TL Tel: 01-985 7232 

Bolivia'da buluşmak üzere hoş- 
çakalın... 


KAPAK 


Commodore 


Sesler ve Müzik 


ş ciddi kullanım araçlarına geldi- 
ğinde, Atari ST müzisyenlerinin 
AMIGA yı küçümsedikleri her- 
kesçe bilinen bir gerçektir. Fakat, son 
zamanlarda bu durum AMIGA''nın 
lehine değişmeye başladı. Bu sayıda, 
bu değişmeyi sağlayan iki geliştiril- 
miş AMIGA MIDI seguencer'ını 
(MIDI seguencer, MIDI ile bilgi- 
sayarınıza bağlanmış olan müzik 
aletlerinden nota okuyan, bun- 
ları sınıflandıran programlar- 
dır), etkileyici CDTV müzik 
uygulamalarını, iki harika 
AMIGA profesyonel ses kar- 
tını ve CASIO'nun dehşet di- 
gital müzik yapı- 
cılarını inceleye- 
ceğim. 


Vedat Hallaç 


Bu ay AMIGA meastro'larını sevin- 
direcek olan haber, uzun zamandır bek- 
lenen, MIDI ile müzik yaparken stan- 
dart notasyonla çalışan programın s0- 
nunda hazırlanmış olması. Ama asıl iyi 
haber, MIDI seguencer programları da- 
lında önde giden bir değil ki firmanın, 
diğer harika yetenekleri yanında gele- 
neksel notasyonu kullanarak nota gir- 
meye, değiştirmeye ve yazmaya yarayan 
birer harika program çıkartmış olma- 
ları. Ve bu iki program öylesine iyi ki, 
ciddi bir müzisyenseniz, bu iki program 
arasında bir seçim yapmakta oldukça 
zorlanacaksınız. 


Standart Notasyon ve Fazlası 


Siz bu yazıyı okurken, BLUE 
Ribbon SoundWorks firmasının 
önde gelen garfik tabanlı MIDI se- 
guence programı olan Bars & Pi- 

pes, geliştirilmiş bir versiyonu olan Bars 
& Pipes Professional adı altında satıl- 
maya başlanacak. Burada tanıtacağım 
B&P PRo, Beta versiyonu olduğu için 
birçok özellikten yoksun (özel sistem 
mesajlarının değiştirilmesi ve kaydedil- 
mesi, üçlemelerin standart notasyonda 
gösterilmesi, vb.) ama çalışacağı söyle- 
nen bütün işlemler hatasızca çalışıyor. 
Bunların arasında standart notasyonda 
nota girişi (MIDI kullanarak kayıt da- 
ha kolay olsa da), değiştirilmesi ve ya- 
zıcıdan çıkış alınması da var. Bars & Pi- 
pes Pro kullanırken notaların değişti- 
rilmesi sırasında kullanılabilecek dört 
alternatifiniz var. Bunların arasında ba- 
zılarına yeni bir edit programı bile ya- 
zılmış. Doğal olarak, herhangi bir yö- 
netimi kullanarak yaptığınız değişiklik- 
ler, diğer yöntemlere de yansıtılıyor. 
Normalde AMIGA mouse'u menüleri- 
ni kullanarak yapacağınız kesme, kop- 
yalama, silme ve yapıştırma gibi işlem- 
leri, B&P'nin özel ikonları sayesinde 
çok daha kolay yapabiliyorsunuz. 
B&P Pro'da, ekran görüntüsü de ye- 
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nilenmiş. Artık her özellik, tek başına 
hareket ettirilebilen, küçülüp büyüyen, 
arkaya atılan ve gerekmediği zaman kü- 
çücük ikonlara dönüşebilen pencerele- 
re (window) yerleştirilmiş. 

Yeni müzik özellikleri arasında, MI- 
SI track'lerinin seslerini karıştırma, se- 
sin soldan sağa veya sağdan sola geç- 
mesini sağlama ve sesleri birleştirme iş- 
lerini yapan MixMeastro'yu, önceden 
ayarlanmış ritimlere göre ölçekleme ya- 
pan The Groove Ouantize'ı bateri ritim- 
leri yaratan Rhythm Pattern Genera- 
tor'u sayabiliriz. 

Blue Ribbon, Bars & Pipes için (her 
iki versiyon için de) değişik yardımcı 
programlar yapmaya söz veriyor. Bun- 
lar arasında bir Multimedia Kit'i bile 
bulunuyor. Bunun yanında, 250 parça- 
dan oluşmuş bir MucisWare kolleksi- 
yonu da bulunuyor. Bu kolleksiyonda, 
B&P ve MIDI formatında kayıtlı kla- 
sik, pop, caz ve etnik müzikler gibi ge- 
niş bir alana yayılmış parçalar yer alı- 
yor. Bars & Pipes Pro, Dr. T'nin Phan- 
tom SMPTe donanımıyla bile çalışabi- 
liyor. 

Söz Dr. T'den açılmışken, onların da 
piyasaya sürdüğü standart notasyonla 
çalışabilen yeni bir yazılımları olduğu- 
nu söylemek gerekiyor. Bu programın 
adı Keyboard Controlled Seguencer, ya 
da kısaca KSC V3.5. Bu program'ın no- 
tasyonuna oldukça alışkın olabilirsiniz, 
çünkü Dr. T, daha önce piyasaya sür- 
düğü Tiger Cub adı programda da bu 
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notasyonu kullanmıştı. 
Sıra Doktora Geldi 


Dr. T, bir değişiklik yaratmak ama- 
cıyla, doğrudan kişisel müzik yaratma- 
ya yarayacak bir program yapmamış. 
Onun yerine, bir AMIGA Vision uygu- 
laması olan Composer?'s Ouest'i yap- 
mıştır. Composer's Ouest, okul kulla- 
nımı için yapılmış fakat kişisel amaç- 
lar için de kullanılabilir. Composer's 
Ouest, müzik tarihini öğretmek için ya- 
pılmış bir program ve iki moddan olu- 
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şuyor: Oyun veya öğrenme. Bunun ya- 
nında tesadüfi sorular seçen bir test mo- 
du da bulunuyor. 

1600 yılından bu güne kadar yapıl- 
mış değişik müzikleri içeren Compo- 
ser's Ouest, müziği dört tarihi bölüme 
ayırmış: Barok, klasik, romantik ve 
modern, Öğrenme modunda, bu çağları 
birbirinden ayırmayı öğrenmeniz ama- 
cıyla 150 tane harika parça kullanılmış. 
Siz bu parçaları dinlerken, bir yandan 
da bestecileri hakkındaki bilgileri oku- 
yarak öğreniminizi sürdürüyorsunuz. 

Oyun modunda ise sample kalitesin- 
den dolayı kolaylıkla diğerlerinden ayırt 
edilebilen ve genelde tüm orkestra ta- 
rafından çalınan parçaların bestecilerini 
zaman içinde geriye giderek bulmaya 
çalışıyorsunuz. Bu arada görüntüler ve 
AMIGA'”nızın konuşmaları size yar- 
dımcı oluyor. 

Eminim böyle bir program, çocuğnu- 
zun veya sizin müzik alanındaki kültü- 
rünü geliştirmeye çok yardımcı olacak- 
tır. Özellikle okullarda çok gerekli bir 
program. 

Composer's Çuest, MIT ve Harward 
gibi üniversiteden mezun olmuş müzi- 
kologistler tarafından araştırılıp hazır- 
lanmış. Program yalnızca Bach, Beet- 
hoven veya Brahms gibi klasik müzik 
dehalarını değil, Beatles, Elvis, Rolling 
Stones, Jimi Hendrix veya Ray Char- 
les gibi 20. yüzyıl devlerini de kapsıyor. 

Teknik özellikleri nedeniyle sadece 
AMIGA için hazırlanabilen bu prog- 
ram 2 MB RAM'i ve 15 MB'lık hard 


Let Me in! 
Need ta oil these hinyes 
New scene 
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diski olan herhangi bir AMIGA'da ça- 
lışabiliyor (43000 de dahil). Tabi ki 
programı çalıştırmak için bir de AMI- 
GAVision'ınız olmalı. 


CDTVW'de de Var 


Dr.T, Composer's Ouest'i aynı za- 
manda Commodore'un son bebeği 
CDTV için de hazırlıyor. Bu versiyo- 
nunda harika müzikleri bir de sekiz 
oversample'la birlikte dinliyor ve mut- 
lu oluyorsunuz. CDTV, şimdiye kadar 
yapılmış ilk endüstriyel multi-media uy- 
gulaması. Her ne kadar yeni bir tekno- 
loji içermiyorsa da, bilgisayar fobisi 
olan normal insanlar için gerçek özel- 
likleri bir kutu içine saklanmış ve klav- 
ye ortadan kaldırılmış. Kısaca CDTV, 
içinde bir megabayt RAM'i olan bir 
A500 ile bir CD player'ın birleşiminden 
oluşmuş. Böylece AMIGA'nın size sun- 
duğu tüm olanaklardan, CD'nin inanıl- 
maz ses yetenekleriyle birlikte yararla- 
nabiliyorsunuz. Aet hiçbir şekilde bil- 
gisayara benzemeyecek bir şekilde ta- 
sarlanmış. Daha çok bir müzik seti par- 
çasını andırıyor. Kullanırken de, sade- 
ce bir televizyona ve anfiye bağlanıp, 
odanızın rahat bir köşesinden elinizde- 
ki uzaktan kumanda sayesinde gerekli 
işlemleri yapmakla yetiniyorsunuz. 

Sadece bir bilgisayar kontrolü 
CD'den çok fazla şeyler yapabilen 
CDTV, normal CD'leri, CD-G gra- 
fikli CD'leri çalabiliyor ve CD'lerden 
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A500 programlarını yükleyip çalıştıra- 
biliyor. CD * MIDI formatından da ha- 
beri var ve arkasında birer 5-pin DIN 
MIDI In ve Out bağlantıları var. Mü- 
zik synthesizer'ınıza bağladığınız andan 
itibaren, digital müzik yapabilmenize 
imkan tanıyan bu sistem, çoğu müzis- 
yene gelecek vaadediyor. 

Şimdiye kadar sample'lar boyutları 
yüzünden floppy disk kullanıcıları için 
büyük dert olmuşlardı, ama bu prob- 
lem CDTV kullanıcılarını rahatsız etmi- 
yor. CDTV programcılarının tam tersi 
bir problemi olabilir ancak, çünkü bir 
tek kompakt diskte yaklaşık 700 floppy 
diske saklanacak bilgi saklanabiliyor. 
Bu sayede CDTV programlarında bu- 
lunan sesler genelde gerçek seslerden 
pek ayırt edilemeyecek kadar kaliteli. 
Her oyunun hikâyesi insan sesleri kul- 
lanılarak anlatılıyor ve size bir şey an- 
latılmak istendiği zaman grafikle birlik- 
te bir insan sesi de kullanılıyor. 

CDTV'ye müzik programları yazan 
tek firma Dr. T değil. Mesela bir İngi- 
liz firması olan Cloudscan'in ürettiği 
Music Maker adlı program, CDTVW'nin 
nümerik kumanda tuşlarından girdiği- 
niz notaları CD kalitesinde seslerleça- 
labiliyor. 


Video Uygulamaları İçin Audio 


Eminim çoğunuz AMIGA'nın video 
uygulamaları alanında harika atılımlar 
yaptığının farkındasınızdır. Diğer ürün- 
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lerle karşılaştırıldığı zaman en iyi fi- 
yat/performans oranına sahip alet ola- 
rak karşımıza AMIGA çıkıyor. Bunla- 
rın yanında, en iyi dahili ses olanakla- 
rına sahip bilgisayar olarak da bahse- 
debiliyoruz AMIGA'dana. Ama iş da- 
ha profesyonel uygulamalara geldiği za- 
man, AMIGA'nın 8'er bitlik dört ka- 
nalı pek de yeterli olamıyor. Yani, bir 
video uygulaması stüdyosu kurmaya 
kalkıyorsanız, sesle görüntüyü senkro- 
nize edebilmek için elinizdeki tüm alet- 
leri unutup, her şeye yeni bir sistemle 
başlamak zorunda kaliyorsunuz. 

Daha doğrusu kalıyordunuz. Neyse 
ki şimdi imdadınıza SunRize Industri- 
es firması yetişti. AMIGA 8-bit digiti- 
zer'ı olan PerfectSound'un yaratıcısı 
olan bu firma, şimdi de iki yeni ürünle 
sizi müzik alanında dertten kurtarma- 
ya hazırlanıyor. 

Audio For Video Post Production 
Systems ya da daha kısa ismiyle Studio 
12 ve Studio 16 adlı donanım araçları, 
AMIGA'nızın duyma sınırlarına giren 
her sesi analog'dan digital'e çevirebili- 
yor (yani normal sesleri sayılara çeviri- 
yor). Bu kartlar A2000 ve A3000'de ça- 
lışmak üzere tasarlanıyor ve modüler 
yazılımları da şu anda tamamlanmak- 
ta (Studio 16 ekranını fotoğrafta göre- 
bilirsiniz). 

Bu cihazların yaptığı iş, tüm parçayı 
SMPTE zaman kodunu kullanarak 
hard diske kaydetmek. Daha sonra bu 
sesler üzerinde oynayabilir, görüntüy- 
le senkronize etmek amacıyla SMPTE 
giriş ve çıkış noktalarının zamanını de- 
giştirebilirsiniz. Son mix'i de digital ola- 
rak yaptıktan sonra, parçanızı zaman 
koduyla senkronize edilmiş bir şekilde 
videoya kaydedebilirsiniz. 

Studio 12, çoğu profesyonel video 
teyp kayıt cihazından daha iyi bir sin- 
yal/gürültü oranına ve frekans karak- 
teristiğine sahiptir. Studio 12'yi kulla- 
narak 44Khz'lik sesleri 12 bit olarak ör- 
nekleyebilirsiniz. Cihazın üzerinde bir 
12 bit örnekleyici/çalıcı, bir mikro iş- 
lemci, RAM, SMPTE In/Out ve yazı- 
lımla ayarlanabilen lineer faz alçak ge- 
çiren filtre bulunur. 

SunRize'ın en harika ürünü olan 
(hatta piyasadaki en iyi AMIGA ses do- 
nanımı olan) Studio 16, çok kanallı 16 
bit örnekleme ve geri çalabilme özellik- 
lerine sahip. Cihazın kendine ait RAM'i 
ve digital alçak geçiren filtrelerinin ya- 
nında SMPTE ve MIDI In/Out'u da 
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bulunuyor. Cihazda bir de NeXT tara- 
fından PC'lerinde kullanılan Motoro- 
la DSP çipi var. Studio 16, oldukça pa- 
halı bir ürün olarak piyasaya çıkacak, 
ama profesyonel video üreticileri için 
CD kalitesinde ses yaratmaya imkan ta- 
nıyor. 


Yeni Müzik Cicileri 


Hepimiz müzik oyuncaklarından 
hoşlanırız ve bu oyuncakların tartışıl- 
maz kralı olan Casio, iki yeni ürünüy- 
le adını biraz daha duyurmaya hazırla- 
nıyor bu aralar: Harika preset seslere 
sahip yepyeni bir MIDI klavye (CT-680) 
ve daha çok kendi RP müziğinizi yap- 
manız için düzenlenmiş akıllı bir klav- 
ye. Casio CT-680, en son sıra başı 
synthesizer'ları. Üzerinde 61 tam boy 
siyah ve beyaz piyano tipi tup olan bu 
alet 12 nota polifoni ve 220 preset sesle 
birlikte harika bir ritim kısmına sahip. 

Bu klavyeyi MIDI kontrollü olarak 
kullanarak AMIGA''nızla ne yapabilir- 
siniz? Şehrinizdeki en iyi, en küçük ve 
en kullanışlı ev stüdyosuna sahip ola- 
bilirsiniz mesela. MIDI seguence yazı- 
lımlarıyla birlikte kullanılınca, sekiz ka- 
nal sesi bilgisayarınıza kaydedebilir, ba- 
teriyi hazırlayabilir ve bunlar çalarken 
müdahale etmenizi sağlayacak sekiz ka- 
nallı bir CT-680'e sahip olabilirsiniz 
mesela. Tabi ki bu enstrümanlar CD- 
680'in orijinal enstrümanları veya 
AMIGA'nızda kullandığınız sample'lar 
olabilirler. Casio'nun MIDI bağlantısı 
olmayan son klavyesi olan Rapman'de 
kendi grubunda lider sayılacak kadar 
iyi. Her ne kadar MIDI bağlantısı ol- 
madığı için bilgisayar tarafından kont- 
rol edilemiyorsa da, son çıkan cihazlar 
hakkında bilginiz olması açısından bu- 
rada bu klavyenin özelliklerini de an- 
latacağım. 

Casio'nun Rapman'i üç polifonili 32 
orta boy tuşa sahip. Oldukça küçük ve 
boyundan beklenmeyecek işler yapabi- 
liyor. En harika özelliği, siz mikrofo- 
nuna bir şey söylerken sesinizi değişti- 
rebilmesi. Tabi ki cihazda “scratch 
table” unutulmamış. Ufacık bir diski 
kullanarak, gerekli sesleri çıkarabilme- 
nizi sağlamışlar. Rapman, 30 değişik ri- 
tim ve 25 preset enstrümana sahip. Ken- 
di içinde bir hoparlörü olmasına rağ- 
men, çıkışları kullanarak anfinize bağ- 
lanabilir veya kulaklıklarınızı cihaza ta- 
kabilirsiniz. 
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* Amiga 500 Oyun Programları 
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MICA-MAN'in macera- 
A larına hoşgeldiniz... 
MICA PAİNT programı- 


nın kullanımına yönelik yazı dizi- 
mizi sürekli takip ettiyseniz artık 
kendi başınıza yürüyebilecek kadar 
büyüdünüz demektir. Bugüne ka- 
dar anlattıklarımız AMICA PA- 
INT'in ne kadar iyi ve gelişmiş ol- 
duğuna dair yazıları içeriyordu. 
Evet, tahmin ettiniz sanırım, bu ay- 
ki yazımızda da AMICA PAINT 
programının eksik yanlarını içeri- 
yor. 

Hemen konuya girmeyelim de, 
önce bir Amica severin derdine der- 
man arayalım. Bir arkadaşımız biz- 
den AMICA PAIJNT programını 
döküm ekinde yayınlamamızı iste- 
miş, evet sizin için de bizim için de 
çok iyi olabilirdi. Siz (bu çizim 
programını bulamayan ve üstün- 
lüklerinden yararlanamayanlar) bu 
programı yazabilir ve de kullanabi- 
lirdiniz ve biz de en az üç sayılık (bi- 
raz abarttım galiba) program dö- 
küm ekini hazırlamaktan kurtülur- 
duk. Fakat bildiğiniz üzere telif 
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Celal Hallaç 


Sadece bir ve sıfırların oluşturduğu rengarenk dünyamıza hoşgeldiniz. 
Burada istediğiniz her şeyi bulmayabilirsiniz fakat yaratmanız mümkün. 
Sınır yok, sadece sizin yaratıcılığınıza kalmış her şey. Aradıklarınızı 
parmaklarınızın altında bulacaksınız. Sakın sıkılmayın, sakın çekinme- 


yin! Sarılın joystick 'lere, sarılın mouse'ları; vakit çizim vaktidir. 
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hakları diye bir şey var. Aslında bu 
ülkemizde oldukça yeni bir yasa ve 
henüz tartışılabilir bir geçerliliği var 
bu yasanın. Her şey bir yana, ya- 
saya uymayı bırakın, bu programı 
bilmem kaç aylık çalışma ve eme- 
ğinin sonucunda yazabilen prog- 
ramcıyı da düşünmelisiniz. Onun 
bunca emeğini karşılıksız bırakmak 
biraz insafsızlık olurdu herhalde. 
Aynı şeyin başınıza gelmesini iste- 
mezdiniz herhalde. 

Her neyse bu kadar hikâye yeter, 
kısaca bu programı (maalesef)ya- 
yınlayamıyoruz. Bunun da anlamı 
programı kendi çabalarınızla elde 
etmelisiniz. Ama ilerde ne olur bi- 
lemem, belki bu konuda bir geliş- 
me olur, zaman gösterecek. 

Gelelim AMICA PAINT'in za- 
rarlarına, bence en büyük eksiklik 
zoom (büyütme) halindeyken sade- 
ce bir nokta koyabilmesi. İki nok- 
ta birden koysaydı o zaman daha 
da berbat olurdu eminim. Demek 
istediğim, zoom'da iken de çizim iş- 
lemlerini yapabilseydi (ki bunun en 
iyi örneğini yılların çizim programı 
olan MAGIC PAINT'de görebilir- 
siniz) ve diğer menüleri de zoom'- 
da destekleseydi muhteşem olurdu. 
Bir diğer problem ise çizim işlem- 
lerinin daha sonra problem olabi- 


lecek karışık işlemler kullanması. 
Bu aslında herkes için geçerli değil, 
sadece üç renke çalışıp logo yap- 
mak için uğraşanlara biraz haşarı- 
lık yapıyor o kadar. Gerçi son za- 
manlarda elimize geçen utility prog- 
ramları arasında bunu da ortadan 
kaldıran bir karakter sıkıştırıcısı 
mevcut. 

Gelelim benim son olarak farke- 
debildiğim rahatsızlık verici nokta- 
ya, çizimlerinizin üzerinde işlem ya- 
parken (yatırma, eğme çevirme, 
vs.) işlemi eskisinin üzerine yapması 
ve öncekinin artıklarının kalması. 
Bundan da tek bir kurtuluş yolunuz 
var o da (ekranda kalması gereken 
başka şekiller yoksa) işlemi başlat- 
madan önce CLR yapmak. Kork- 
mayın çiziminiz kaybolmuyor ve de 
işlem tertemiz bir ekran üzerine ya- 
pılıyor. Ama yine de siz siz olun 
tedbirli davranın, çünkü bazen ters 
bir şey yaptığınızda çiziminizi kay- 
bedebilirsiniz. Birinci sayfayı ikin- 
ci sayfaya kopyalayın (bunu nasıl 
yapacağınızı biliyor olmalısınız) ve 
üzerinde işlem yapacağınız parçaya 
istediğiniz işlemi uygulayın ve öbür 
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sayfaya aktarın. Yalnız burada far- 
kedeceğiniz gibi (tabii eğer dener- 
seniz) “F5” menüsündeki COPY iş- 
lemi sayfalar arası kopyalama işle- 
mine yaramıyor. Bunun için gerekli 
yeri tek bir renkle doldurduktan 
sonra ikinci sayfayı MASK olarak 
tanımlayıp (bunu da bilmeniz ge- 
rek, eğer takılırsanız önceki yazıları 
inceleyin) bu tek rengin üzerine bir 
adet “F3* menüsünden FILL işlemi 
uygulayın veee BİNGO!!! 

Benim şimdiye kadar karşılaştı- 
ğım problemler bunlardan ibaret, 
eğer siz de başkalarıyla uğraşıyor- 
sanız bize iletin. Tabii ki çözümü- 
nü de iletin (eğer biliyorsanız ya da 
bulduysanız). 

Bu arada, bana AMICA PA- 
INT'in orijinalini yollayabileceğini 
söyleyen bir arkadaşımızdan hâlâ 
haber çıkmadı, umarım verdiği sö- 
zü unutmamıştır. Ben hâlâ bekle- 
medeyim (bir ümit işte). 


Şimdilik bu kadar arkadaşlar, 
dergimiz yeterince dolduğunu, ar- 
tık daha fazla alamayacağını belirtti 
ve ben de burada kesmek zorunda- 
yım. Her zaman olduğu gibi, eğer 
bir probleminiz ya da isteğiniz olur- 
sa bizi aramaktan çekinmeyin. Eli- 
mizden geldiğince sizlere yardımcı 
olmaya çalışacağız. Gelecek ay yi- 
ne bu satırlarda birlikte olmak üze- 
re, hoşçakalın... 
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Datalarınızı 


umruğunuzu sıkın ve 
V bilgisayar ekranına 

doğru sallayın. Hiçbir 
şey olmadı mı? El izleyici ale- 
tini giymediğiniz içindir. Tuş- 
lar, joystick ve mouse da el ha- 
reketinizi datalara çevirmeye 
yarar, fakat bunlardan hiçbiri 
havada salladığınız, nazik ek- 
lem hareketleri yaptığınız elini- 
zin tüm hareketlerini bilgisaya- 
ra iletemez. 

Oysa piyasada tam bu işi 
yapmak için üretilmiş üç alet 
dolaşmakta; VPL Research'ün 
DataGlove'ı, Exos'un Dextero- 
us Hand Master'ı ve Mattel'ın 
Power Glove'ı. Bu aletler, bi- 
rini elinize giydiğinizde, par- 
maklarınızın ne kadar bükül- 
müş olduklarını ölçerler, ve bu 
bilgiyi, kendilerini sürekli izle- 
yerek hareketi anlamaya çalı- 
şan bilgisayara iletirler. Bir 
yöntemle de elin uzaydaki ko- 
ordinatını bulduğunuzda, el iz- 
leme olayını gerçekleştirmiş 
olursunuz. Bir dBase girdisini 
tuttuğunuzu veya bir Auto- 
CAD modelini tutup çevirdiği- 
nizi hayal edin... Bir kontrol 
aletleriyle kendinize bir dünya 


futun 


Vedat Hallaç 


Sol: Belki de en çok tanınan Data Glove fiber optik sayesinde el hareketlerini 
ölçebilir. Orta: Exos'un Dexterous Hand Master'i, elinizin arkasına oturan, hafif 
aluminyumdan yapılmış bir dış isleket kullanıyor. Sağ: Mattel'in Power Glove'u, 
VPL nin Data Glove'una çok benzer bir temele oturtulmuş. Fakat video oyunları 
için tasarlandığından, çok daha dağlam ve ucuz. Her ne kadar Nintendo uyumlu 
olarak yapıldıysa da C-64 veya AMIGA 'nıza da uyarlamanız mümkün. 


tanınmış olan VPL'nin DataGlo- 
ve'u fiber-optik teknolojisine daya- 


bile yaratabilirsiniz. 


Parmakla Göstermek Ayıptır 


Burada anlatılan her alet, par- 
mak bükülmesini ölçmek için ken- 
di özel yöntemini kullanmış. Bun- 
lardan ikisi, el hareketini ölçmek 
için manyetik alan girişimi, üçün- 
cüsü ise ses ötesi üçgenleşmesi me- 
todunu kullanmış. Üçü arasında en 
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nır. Bir fiber-optiği eğdiğiniz za- 
man, içinden: geçen ışığın şiddeti 
eğim miktarına bağlı olarak azalır. 
DataGlove, elinizin arkasını kapla- 
yan fiber-optik ilmekleri kullanır. 
her ilmeğin bir kısmı parmak ekle- 
minde, diğer kısmı da parmağın ilk 
boğumuna tutturulmuştur (Şekil 
Ve bakın). 


Commodore DONANIM 


Fiberlerin bir ucu sabit ışık kay- 
nağına bağlanır, diğer ucu da has- 
sas bir ışık ölçücüsüne. Bir mikro 
işlemci, 10 ışık ölçücülerin her bi- 
rini sırasıyla kontrol eder, ve ışık | Eklem 
yoğunluğunu okur. Işık şiddeti (© algılayıcısı 
azaldıkça daha çok eğim kaydeder. . 

Bütün parmaklar okunduktan 
sonra asıl eğlence başlar. Her ekle- |( Eklem 
min eğiminin hesaplanması, elin fi- algılayıcısı 
ziksel sınırları ve optik algılayıcılar 
hakkında çok iyi bilgiye sahip ol- 
mayı gerektirir. DataGlove'da bu- 
lunan mikro işlemci bütün bu zor 
işlemleri halleder ve gerekli tüm he- 
sapları yapar. 

Kesin ölçümler yapılabilmesi için 
fiberlerin eklemler üzerinde tam ge- 
rektiği şekilde sınırlanması gerekli- 
dir. Data Glove'da, ele tam bir el- 
diven gibi oturan, özel bir madde- 


den imal edilmiş bir eldiven kulla- Eklem 
nılır. Bu eldivenin arkasında, par- algılayıcısına 


mak eklemlerinin tam üzerine tut- 
turulmuş fiberler yer alır (Sol re- 
sim). Bir cep hesap makinesi bo- 
yunda bir alet, ışık üretimi ve ölçü- o Şekil 1: Dara Glove'un algılayıcıları eldivene yapıştırılmıştır. Her biri bir eklöm 
mü yapan parçaları içerir. Bir inter- o östünde yer alan algılayıcılar, 20 adet fiber sayesinde bir verici/alıcı çiftine 
face sayesinde de bu sensörler oku- ( bağlanır. 

nur, ve sonuçlar bilgisayara iletilir. 
Data Glove, standart RS-232C seri 
bağlantısı aracılığıyla bilgisayarla 
haberleşir, ve bu sebepten dolayı 
çoğu bilgisayarla anlaşabilir. 


bağlanan fiber çifti i | © ğlay 


Kontrol 


İyi de Elim Nerede? seli önünü 


şu ana kadar, bilgisayara sadece 
parmak eklemlerinin eğimleri hak- 
kında bilgi eriştirdi. Oysa bilgisaya- 
rın, elinizin sabit bir noktaya göre 
konumunu da bilmesi gerekiyor. 
Bu iş için VPL, polhemus Naviga- 
tion Sciences'ın 3 Space Tracker'1- 
nı DataGlove'la birleştirmiş. Trac- 
ker, 3 boyutta manyetik etkileşimi 
inceleyerek elin tam konumunu 


saptayabiliyor. 
elektirik akımıyla şarj edilen her- 
hangi bir sarım, bir elektromanye- 


tik alan meydana getirir. Bu alan, 
sarımın yarıçapı yönünde çok güç- 
lü, yarıçapa dikey yönde ise çok za- 


k b Şekil 2: Kullanıcının elinin uzaydaki relatif yerini bulmaya yarayan Polhemus 
yıftır. Aynı şekilde, bir sarımın için- 3Space Tracker (Polhemus 3 boyut izleyici), elin arkasına takılan bir küçük 
den geçen manyetik alan, sarımda küple, I m. yarıçaplı küre içinde bir yerde sabit duran daha büyükçe bir küpten 
gücüyle orantılı bir elektrik akımı oluşur. 
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meydana getirir. 

Tracker, her birinin diğer ikisine 
dik olarak yerleştirildiği üç sarıma 
sahiptir. Benzeri bir alıcı da aynı 
yapıya sahiptir. (Şekil 2'ye bakın). 
Tracker'ın kontrol devresi, her sa- 
rıma sırasıyla bir dalga gönderir, ve 
okunan dalganın her üç alıcı sarım- 
daki akımını ölçer. Yani toplam 9 
kere akım ölçümü yapılır. Ve bu 
dokuz değeri kullanarak tracker'ın 
yerinin saptanması, çok karışık ma- 
tematik formüllerinin yardımıyla 
yapılır. 

En güçlü sinyalin, yayıcıyla aynı 
düzlemde bulunan sarım tarfından 
alındığının bilinmesi sayesinde, 
mikro işlemci alıcınızın uzaydaki 
yerini vericiye bağlı olarak ve X, y, 
z koordinatları olarak bulabilir. 
Sistem, şaşılacak derecede iyi çalı- 
şır. Yaklaşık I metre yarıçaplı bir 
küre içinde, relatif konumdaki de- 
gişmeyi 1/10 inch (0.254 cm) ve 0.5 
dereceye kadar farkedilebilir. Alı- 
cı, yaklaşık bir kesmeşeker boyu- 
tunda, küçük, hafif bir plastik küp- 
tür ve eldivenin arka kısmına yer- 
leştirilir. Biraz daha önemli bir küp 
olan verici ise Data Glove kontrol 
devresinin yanında sabit olarak du- 
rur. Alıcı ve verici, bilgisayara pa- 
ralel veya seri olarak bağlanabilen 
kontrol devresine bağlanır. 


Ama Sadece İki Eklem Var 


DataGlove, kesinlik yönünden 
oldukça tatmin edici, fakat uzay- 
dan gelmiş bir yaratık olmadığınız 
takdirde, üç ekleminiz olması gere- 
kir. DataGlove'un ölçtüğü gibi iki 
değil. Bu konuda daha üstün olan 
Exos'un Dexterous Hand Master'ı 
(Orta resim) ise şekilden biraz ödün 
vererek daha kesin ve üç eklemli öl- 
çümler alabiliyor. 

Hand Master, elinizin arka tara- 
fına yerleşen bir iskelet yapısı kul- 
lanıyor. Bu iskelet, bantlar yanın- 
dakine menteşeli bir bağlantıyla tut- 
turulmuş... Şekil 3'e bakarak bu 
bağlantıların yapısını inceleyebilir- 
siniz. Her ne kadar garip görünse 
de bu yaratık, göründüğünden çok 
daha rahat bir şekilde ele oturuyor. 


EXOS DEKTEROUS HAND MASTER 
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Şekil 3: Hand Master, dış iskelet olarak elin arkasına yerleşen algılayıcılar 
(sensörler) kullanır. Algılayıcılar her boğuma hafif bir mekanizma ve Velcro 
şeritleriyle tutturulur. Her algılayıcı bir mıknatıs ve bir Hall etkisi ölçüsünden 
oluşur. 


İskelet hafif aleminyumdan ya- 
pılmış. Her bağlantıda bulunan bir 
mıknatıs ve bir hall etkisi ölçücüsü 
yardımıyla eğileme miktar ölçülebi- 
liyor. Bu ölçülen voltaj daha sora 
bilgisayara yollanıyor ve bir yazılım 
sayesinde her eklemin bükülme 
miktarı ölçülüyor. 


Baş Parmak da Var 


Neredeyse sağa ve sola hareket- 
leri unutuyordum. Neyse ki Exos 
benden daha iyi bu konuda. Evet, 
bağlantılara koyduğu ekstra ölçü- 
cüler sayesinde parmakların sade- 
ce yukarı-aşağı değil sağa-sola olan 
hareketlerini de belirleyebiliyor 
Hand Master. Bu özellik en çok 
fazlaca serbest olan baş parmağın 
hareketinin saptanmasında işe ya- 
rıyor. 

DataGlove gibi Hand Master'da 
elin uzay koordinatını saptayamı- 
yor. Bu yüzden bu eldivenle de 
3Space Tracker'ın kullanılması ge- 
rekiyor. 
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Biraz da Sağlamlığa Baksak 


DataGlove, özellikleri açısından 
çok işe yarar gibi görünüyor. Fakat 
arkada bulunan nazik fiberler oyun 
hastası çocuğunuza kaç dakika da- 
yanır dersiniz? Bu yüzden özellikle 
oyun için tavsiye edebilecek olan 
ürün, Mattel'ın Power Glove'idir. 
Gene ele uygun bir eldiven şeklin- 
de olan Power Glove, esnekliği ölç- 
mek için elektrik akımlarından ya- 
rarlanmış. 1980'li yıllarda, Koala 
TouchPad'i yaratmaya çalışan mü- 
hendisler değişik bir madde keşfet- 
mişlerdi. Normal boyutundayken 
sabit bir dirence sahip olan bu mad- 
de eğildikçe ya da sıkıştırıldıkça di- 


“ renç değiştiriyordu. 


Şimdi Amtec tarafından üretilen 
bu madde. Power Glove'un teme- 
lini teşkil ediyor. Sensörler, 3,5 inch 
(1 inch 2.54 cm) uzunluğunda, 0.6 
mm kalınlığında bir mükekkeple 
kaplı polyester şeritlerden oluşuyor. 
Tüm parmak bu sensör tarafından 
kontrol ediliyor. Yani eklemler tek 
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tek kontrol edilmiyor. Ama, oyun 
ikinci eklemin eğilmiş olması o ka- 
dar önemli mi sizce? Çoğu zaman 
tek bir sensörle ölçüm yapıp eklem- 
lerin büküm miktarını yaklaşık ola- 
rak tahmin etmek yeterli olur. 
Bu eldivenin yalnızca beş sensö- 
rü bulunur. Bir A/D çevirici saye- 
sinde bu sensörler okunur. Power 
Glove'un içinde sekiz bitlik bir iş- 
lemci bulunur. Bu işlemci sayesin- 
de parmakları kontorl edebilir, bil- 
gisayarla haberleşebilir ve ultraso- 
nikle başa çıkabilir eldiveniniz. Ult- 
rasonik mi? daha anlatmadım mı? 


Ultrasonik Ne Arıyor Elimde? 


Yaklaşık 100 dolarlık bir oyun 
aleti için Polhemus'un Tracker'ını 
kullanmak biraz israf olurdu. Bu 
yüzden mattel, bu işi halletmek için 
daha değişik yöntemler denemeye 
karar verdi: Mattel'ın seçimi, ult- 
rasonik bir sınırlama sistemini kul- 
lanmak oldu, Power Glove'un ar- 
ka tarafında yer alan küçük bir 
transdüktör, kısa bir klik yayar. 
Monitör'ün sağ ve sol üst köşelerin- 
de ve sağ alt köşesinde yer alan alı- 
cılar bu sinyali farkederler. Sinya- 
lin yayınlanması ile farkedilmesi 
arasında geçen süre sayesinde eldi- 
venin bu üç alıcıya olan relatif ve 
gerçek uzaklığı saptanabilir. 

Birinciden bir kaç santim uzağa 
yerleştirilen ikinci bir verici de ay- 
nı işi yapar. Bu sayede, sesin hızını 
ve vericilerle alıcılar arasında bulu- 
nan uzaklığı bilen mikro işlemci, 
üçgenleme metodunu kullanarak el- 
divenin alıcılardan uzaklığını kesin 
bir şekilde saptar (Şekil 4'e bakın). 


Oyunlar İçin Mükemmel 


Alıcılara (yani monitörünüze) 
baktığı sürece, yaklaşık 1.7 metre- 
lik bir alan içinde eldivenin yeri 0.5 
cm'lik bir kesinlikle saptanabilmek- 
tedir. 

Kişisel bilgisayar kullanıcılarını 
en çok kızdıran şey. Power Glove'- 
un sadece Nintendo sisteminde ça- 
lışması. Çünkü eldiven, Nintendo'- 


Ultrasonik 
alıcılar 


e 


© MATTEL'IN POWER GLOVE'U 


LED durum 


nn Kontrol paneli 


(fonksiyonları taklit eder) 
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göstericisi 


' . vericiler 


Şekil 4: Power Glove, iki ultrasonik verici ve üç alıcı sayesinde elin pozisyon 
vesdurumunu belirler. Kontrol paneli algılama fonksiyonlarını (ateş A, B, vb.) 
taklit ederek daha kesin girdi sağlar. 


nun çıkışına bağlanacak bir inter- 
face'le birlikte geliyor, ve tüm sin- 
yaller Nintendo için ayarlanmış. 

Daha da kötüsü, Power Glove, 
bütün detaylı sinyallerini alıyor ve 
bunları oyun kontrol birimi sinyal- 
lerine çeviriyor. Standart modu 
kullanırsanız şu kontrollere sahip 
olursunuz: A ateş düğmesi (baş par- 
mağı eğerek), B ateş düğmesi (işa- 
ret parmağını eğerek), Başlama, 
Seçme ve standard yukarı/aşağı/sa- 
ga/sola hareketi. 


Bilgisayarınıza Bir El Vermeye Ne 
Dersiniz? 


Bu üç ürünü inceledikten sonra 
şu andaki halleriyle hiç birinin iyi 
bir mouse'un yerini tutamayacağı- 
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na karar verdim. Dexterous Hand 
Master, anatomik hareketleri bu 
günkü programların kullandığın- 
dan çok daha hassas şekilde algılı- 
yor. Normal kullanımlar için de da- 
yanamayacakmış gibi görünüyor. 
Ve bu ikisinin on bin dolar civarın- 
da dolaşan fiyatları mouse seçimi- 
nin ne kadar iyi olduğunu anlatı- 
yor. 


Peki ya Power Glove? Aslında 
Mattel bu ürünü daha uyumlu bir 
şekilde üretmeye karar verirse kul- 
lanılabilir. Yeterlinin biraz üstünde 
olan çözünürlüğüyle ve diğerlerine 
göre çok düşük olan fiyatıyla Po- 
wer Glove, günlük kullanışa diğer 
ikisinden çok daha yatkın gibi gö- 
rünüyor. 


DONANIM 
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Tape'im Artık Hep 
Yükleyecek 


Tolga Kale 


eypte en çok karşınıza çıkan s0- 
i runlarıdan biri de yanlış kafa 
ayarlıdır. Biz Teyp kullanıcıla- 
rısık sık “Kafa Ayarı” ile kafamızı ye- 
riz, Suçu da hep teybimize yükleriz. As- 
lında haksız da sayılmaz ama yine de 
suç doğru ayarı yapmayan bizde veya 
bozuk olan kasettedir. Bu hata özellikle 
bir Turbo Tape veya benzeri bir prog- 
ramla çalışırken kendini belli eder. Şim- 
di anlatacağımız devreyle tape'inizin 
kafasını zahmetsizce her türlü progra- 
ma ayarlayabileceksiniz. Eğer tape'iniz 
hâlâ sorunsuz yükleme yapmıyorsa onu 
suçlayabilirsiniz. 

Dataset veya herhangi bir kayıt ciha- 
zının kafasını ayarlamanın iki yolu var- 
dır. Bunlardan biri bilgisayardan ba- 
ğımsız olarak kafayı programa göre 
ayarlayan bir devredir. Bir diğeri ise ka- 
fa ayar durumunu grafik halinde ekran- 
da gösteren bir programdır. Ama böy- 
le bir program ne kadar iyi olursa ol- 
sun kullanışsızdır. Bunun sebebi ise bu 

-ayarlayıcı programın herhangi bir ka- 
fa ayarı ile teybe kaydedilmiş olması ve 
sonra kafa ayarı değişik olan ayarlayı- 
cı programın yeni kafa ayarı ile yükle- 
nememesidir. Eğer programın yüklen- 
mesi gerekiyorsa ayarlayıcı program 
baştan yazılmalıdır ki bu da oldukça 
can sıkıcıdır. 

İşte sizi tüm bu zahmetlerden kurta- 
racak bir devre. Yapılması kolay (Bu iş- 
ten biraz olsa bile anlayanlar için), ucuz 
ve kafa ayarını, kolaylaştıracak derece- 
de kullanışlı. 

Şimdi biraz Elektronik diyelim ve 
devrinin ve yaptığını açıklayalım: 

Teybiniz aslında iki parçadan oluşur. 
Bunlardan biri Yükseltici bir diğeri ise 
Teypten alınan bilgileri bilgisayarın an- 
layacağı cinse çeviren Schmitt- 
Trigger'dir. Yükselticiden çıkan sinyal- 
ler bir sinüs eğrisine benzerler. Daha 
sonra bunlar karesel dalgalara dönüşür- 


ler. Teybiniz bu dalgalanmayı bilgisa- 
yara 0-5 Volt arasında sinyaller gönde- 
rerek belirtir. 

Bu dalgalanmaya bir Osiloskop ile 
bakacak olsaydık bunun kafa ayarı 
bağlantı olduğunu görürdük. Kafa aya- 
rına göre dalgalanmalar da değişmek- 
tedir. Buraya bakarak ta kafa ayarı ya- 
pılabilirdi. Ancak bir Osiloskop olaca- 
ğından biz size hemen hemen onun ye- 
rini alabilecek bir devre sunuyoruz. 

Bu devrenin kalbi LF 356. LF 
356'nın amacı akım belli bir şiddete 
ulaştığında iletkenlik sağlamak. Küçük 
Potansiyometre ile devreyi Teybinize 
uygun hale getirebilirsiniz. 

Eğer normal Sinüs değeri, verilen de- 
geri aşmıyorsa LF 356'dan 0 volt veri- 
lir. Sinüs değeri verilen değeri aşınca 
*5 Volt verilir. Bu sayede LED yanar. 
Sinüs eğrileri arası uzadıkça LED'in ışı- 
ğı daha sönük yanar. 

Bu devreyi hazır delikli plaka üzeri- 
ne yapabilirsiniz. Ama eğer delikleri de 
kendiniz açmak istiyorsanız 1:1 ölçülü 
resmi de yayınlıyoruz. Parçaların nere- 
ye konulacağı da resimde görülüyor. 
Dikkat etmeniz gereken şey lehim sıra- 
sında LED'in Anod ve Katod uçlarını 
doğru takmak 

Devrenin “4” ve ““-” uçlarını teyp 
motorunun uçlarına bağlayın. Genellik- 
le üstünde hangi ucunun eksi hangisi- 
nin artı olduğu yazar. Burada da dik- 
katli olmalısınız. Kutupları yanlış bağ- 
larsanız devreniz çalışmaz. ““E” diye 
bahsedilen nokta ise Teybinizin ana 
devresinin üstünde resimde işaretli yer- 
lerden birine lehimlenecektir. Burada 
dikkatli olun çünkü hatayla teybinizin 
üstündeki iki lehimli noktayı birleştire- 
bilirsiniz ve sonra onları ayırayım der- 
ken bir diğerini bu lehim topuna ekler- 
siniz sonuçta artık bir teyp sahibi de- 
gilsinizdir (Aslında daha iyi bu sayede 
babanıza Disk Drive alması için yaka- 
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rırken iyi bir de sebep bulmuş olursu- 
nuz). İsterseniz bu bölümü bilen bir ar- 
kadaşınıza yaptırın. 

Teybinizi kapatmadan önce devreni- 
zin çalışıp çalışmadığını kontrol edelim. 
İlk önce Teybinize bir kaset koyun ve 
PLAY tuşuna basın. Teybinizin üstün- 
deki 5 mm.lik deliğin altındaki vida, 
“Kafa Ayar Vidası”dır. Bu vidayla oy- 
namadan önce Potansiyometreyi çevi- 
rip LED'in hafif hafif yanmasını sağ- 
layın. Daha sonra Kafa Ayar vidasını 
delikten geçebilecek incelikte bir torna- 
vidayla LED maksimum parlaklığa ge- 
lecek şekilde çeviriniz. Eğer LED'iniz 
maksimum şekilde parlaksa kasetinizi 
başa sarıp programınızı yükleyebilirsi- 
niz. 

Eğer LED'iniz yanmıyorsa bağlantı- 
ları doğru yapıp yapmadığınızı ve par- 
çalarınızı kontrol ediniz ve hâlâ olmu- 
yorsa kendinize bir “Disk Drive” alı- 
nız ve bu illetten kurtulunuz. 

Her şey normal olarak gittiyse teybi- 
nizi açtığınız şekilde kapayın. İşte ar- 
tık kafa ayarı'ndan kurtulduğunuz. Ne- 
ler hissediyorsunuz?... 


Parça planı (Lehim yüzü) 


1:1 ölçülü lehim yüzü 


A 
AsAnot K-Kator 
(Lehimlerken dikkat edin) 
K İşaretli herhangi bir 


e noktaya E ucunu lehimleyin 


8600 


mi 
Li 
> 
—> 
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Kaset Turboları 


u aya kadar sıfırdan başla- 
B dığı için kaset turboları iyi 

gitmişti, ama artık iyice iler- 
lediğinizden, herhangi bir kaset tur- 
bosunu yapabilecek düzeye gelmiş 
olmalısınız. Bu yüzden bu ay bir 
konu bulmaya çalıştığımda olduk- 
ça zorlandım. Yaklaşık iki haftalık 
bir düşünme sonunda işin içinden 
çıkamayacağıma karar verdim ve 
seriyi bu kısa yakınma yazısıyla bi- 
tirmeye karar verdim. 

Evet, yakınma yazısı dedim. 
Çünkü sizden çok şikayetçiyim. 
Hemen, “Ne demek bu? Okurlar- 
dan nasıl şikayetçi olunur ki?” di- 
ye bağırmaya başlamayın. Bal gibi 
de olunur işte. Tüm yazılarım bo- 
yunca siz C-64 programcılarından 
yardım bekledim. Bu yardım, yazı- 
larımı yönlendirmek için yollayaca- 
gınız fikirlerinizden, kendi yaptığı- 
nız programları benim yaptığım gi- 
bi açıklamaya kadar her şey olabi- 
lirdi. Ama şimdiye kadar köşele- 
rimle ilgili sadece iki mektup aldım. 
Bu mektuplardan birincisini iki ay 
önce aldım ve sorularının cevabını 
geçen ayın Püf Noktaları köşesin- 
de okuyabilirsiniz. İkinci mektup 
ise bu köşede yayınladığım testin 
cevaplarını gönderen arkadaştan. 
Görünüşe göre aboneli tek kişiyi ve- 


Vedat Hallaç 


receğiz. Hadi biraz canlanın. Eğer 
bilginiz azsa, öğrenmeye çalışın. 
Yok, “Ben çok fazla şey biliyo- 
rum!” diyorsanız, bildiklerinizi ar- 
kadaşlarınızla paylaşın. Kısaca he- 
pinizi dergiye katılıma çağırıyorum. 

Geçenlerde bir telefonda arka- 
daşlarınızdan biri, döküm ekinde- 
ki programları beğenmediğini söy- 
ledi. İyi de, siz program yollamı- 
yorsunuz ki... Bazı zamanlar sade- 
ce boş kalmasın diye özel döküm 
eki programları yazmak zorunda 
kaldık. Oysa bu ek, sizin gönder- 
diklerinizle yaşayabilir ancak. 

Aynı şekilde çalışacağını planla- 
dığımız çok hoş bir köşemiz daha 
var: Abur-Cubur. Hatırladınız mı? 
Hesapta bu köşede de sadece sizin 
gönderdiğiniz kısa programcıklar 
yayınlanacaktı. Başlangıçta üç-beş 
kişiden gelen abur cuburlara yap- 
tığımız eklerle idare ediyorduk. 
Sonra köşeyi dolduran programlar 
daha çok bizden çıkmaya başladı ve 
en sonunda abur cuburlarınızın ar- 
kası kesildi. Biz bu köşeyi kapat- 
mak zorunda kaldık. Oysa azıcık 
bir katılımla harika bir program 
paylaşma köşesi yaratabilirdik der- 
gimizde. 

Her neyse, olan oldu artık. Ka- 
set kullanıcıları artık şikayet etmez- 
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ler sanırım, ““bizimle hiç ilgilenmi- 
yorsunuz”” diye. Çünkü şikayet et- 
tiklerinin aksine kendileri bizimle 
hiç ilgilenmiyor. Turbolar konusu- 
nu sonuna kadar inceleyip devam 
etmek istedim, ama benim yazıla- 
rım, kendi fikirlerimle ve bilgilerim- 
le sınırlı. Oysa yeterli bir kaynak 
oluşturabilmek için tek kişiden da- 
ha fazla bir katılım gereklidir. 

Kısaca tekrarlayayım: Bu köşe, 
sizin katılımlarınız olmadığı için ka- 
panıyor. Eğer gerçekten C-6/le, 
rakibi AMIGA'dan fazla ilgilenme- 
mizi istiyorsanız, geriye kalan diğer 
C-64 köşelerine azıcık yardımcı 
olun. Yoksa yavaş yavaş tüm say- 
faları AMIGA oyunları, AMIGA 
ve müzik, AMIGA ve grafik, vb. 
gibi C-64 dergisine yakışmayacak 
yazılara kaptıracağız. 


Her neyse. Umarım bu yazının 
bir yararı olur da sizlerin katılımı 
biraz artar. Umarım bu kadar sert 
eleştirdiğim için kırılmamışsınızdır, 
ama başka bütün yolları denedim 
ve bir sonuç ede edemedim. Sanı- 
rım bu da işe yaramazsa cefakar 
6ümü bırakıp AMIGA 'ya geçece- 
ğim. Diğer yazılarda görüşürüz (ko- 
nular bitene kadar). 


YAZILIM 


Commodore 


Directory 
Kilitleri 


erhaba arkadaşlar! 

Elinizde disk sürücünüz 

varsa ve program yap- 
tıktan sonra başkalarının programı 
yüklemesini istemiyorsanız ya da diske- 
tin listesini (Directory) görmesini iste- 
miyorsanız bu yazıyı mutlaka dikkatli- 
ce takip edin. İlk başta size bir progra- 
mın isminin disket üzerinde nasıl sak- 
lanacağını gösterelim. İlk başta eliniz- 
de bir program olmalı, bu programı 
kaydederken aşağıdaki gibi yapın. 

SAVE “(SHIFT- SPACEJ PROG- 
RAM İSMİ”, 8 

Burada SHIFT-SPACE, SHIFT tu- 
şu ile SPACE tuşuna aynı anda basıla- 
rak elde edilmektedir. Daha sonra prog- 
ram ismini girin. 

Disketin directory'sini LOAD"'$”, 8 
ile istedikten sonra LIST deyin, karşı- 
nıza 

ODISKET İSMİ,ID 

I ““PROGRAM İSMİ PRG 

663 BLOCKS FREE. 

READY. 
şeklinde liste çıkar. Eğer bu programı 
yüklemeye çalışırsanız karşınıza ““MIS- 
SING FILENAME ERROR” ya da 
“FILE NOT FOUND ERROR” hata- 
sı çıkar. Peki bu programları nasıl yük- 
leneceğini merak ediyorsanız onunda 
demin kullandığımız SHIFT-SPACE'i 
kullanarak yapacağınız yani LO- 
AD“JSHIFT-SPACE| PROGRAM 1S- 
MI”, 8 yazarak başarabilirsiniz. Eğer 
bu koruma yöntemi size uygun gelme- 
diyse size anlatmak istediğim daha bir 
sürü yöntem var. Evet gelelim bir baş- 
ka yönteme, bu yöntemde ise DIREC- 
TORY içindeki harfleri görünmez hale 
getireceğiz ancak bu kilit sadece oriji- 
nal C64 modunda çalışmaktadır. Eğer 
elinizde dolphindos veya FINAL III 
varsa bu kilit işlememektedir. Neyse biz 
gelelim kilidin yapılışına kilit koymak 
istediğiniz programı kaydederken aşa- 
ğıdaki gibi yazın: 


SAVE ““(DELJ PROGRAM ADI 
Vi 
M dö 

Eğer disketin directory”'sine bakacak 
olursak karşınıza aynen aşağıdaki gibi 
liste çıkacaktır: 

ODİSKET İSMİ,ID 

1“PROGRAM İSMİ” 

663 BLOCKS FREE 

Ve directory'de gördüğünüz ismi 
yüklemeye karşılaştığınızda karşınıza 
“FILE NOT FOUND ERROR” çıkar 
çünkü programın gerçek ismini yükler- 
ken girmediğinizden. Eğer programı 
yüklemek isterseniz aşağıdaki satırları 
girin: 

LOAD““İDELJPROGRAM ADI 
A 
M il 


Eğer directory'nizin hiç görünmeme- 
sini istiyorsanız o zaman aşağıdaki kı- 
sa programı yazın ve kilitlemek istedi- 
giniz disketi sürücüye takarak progra- 
mı runlayın. 


10 OPEN 3,8,3,"#" 

20 OPEN 15,8,15 

30 PRINT#1S5,"U130 180" 

40 PRINT#15,"B-P3 144" 

50 PRINT#3,CHR$(20)CHR$(20) 
CHR$(20)CHR$(0)CHRS$(0) 


CHR$(0)CHR$(160); 

60 PRINT#15,"U230180" 
70 PRINT#15,"1" 

80 CLOSE 3:CLOSE 15 


Tablo 1 


Evet bu programı runladıktan sonra 
Directory'i istediğiniz zaman karşınıza 
LIST dedikten sonra READY mesajı çı- 
kacaktır ve directory görünmeyecektir. 
Ancak bu kilitte Dolphindos ve Final 
HI gibi modlarda çalışmayacaktır. Evet 
bu kilit iletüm directory'i görünmez ha- 
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le soktuk eğer directory'inin bir parça- 
sını görünmez hale sokmak istiyorsanız 
bir boş disketi formatladıktan sonra gö- 
rünmesini istediğiniz programları kay- 
dettikten sonra aşağıdak satırı aynen gi- 
rin; 

SAVE CHR$(20) - CHRS(20) -- 
“BLOCKS 'FREE”4 CHR$(0) *- 
CHR$(0) * CHRS$(0) 

Bundan sonra kaydedeceğiniz tüm 
programlar directory'de görünmez ola- 
caktır. 

Evet bir başka kilit yöntemi ise silin- 
miş programı tekrar hayata döndürmek 
bu yöntemde size tekrar yardımcı prog- 
ram gerekmekte ve tabiki bir tane de 
boş formatlı bir disk lazım bu diske ilk 
başta ana programı kaydettikten son- 
ra daha sonra aşağıdaki programı ya- 
zıp kaydedin ancak bu sayıyı sakın ka- 
rıştırmayın ve bu işlemden sonra diskete 
hiçbir şey yazmayın. 


10 OPEN 3,8,:#" 

20 OPEN 15,8,15 

30 PRINT#,"U130181" 
40 PRINT#15,"B-P3 2" 

50 PRINT#3,CHR$(130); 
60 PRINT#15,"U230181" 
70 PRINT#15,"I" 


80 CLOSE 15 
90 CLOSE 3 
100 LOAD"ANA PROGRAM",8 


Tablo2 


Evet bu programı yazdıktan sonra 
kaydedin ve ilk programı disketinizin 
üzerinden silin ve disket üzerine hiç bir 
suret ile hiç bir program kaydetmeyin 
artık disketinizin üzerinde sadece iki 
program bulunacak ve bunu yükledik- 
ten sonra bilgisayarınız ilk programı 
yükleyecektir. Ve tabiki başkaları sade- 
ce ikinci programı disket üzerinde gö- 
recektir. Hoşçakalın!!! 


Commodore 


Makine 


Dilinin 


Püf Noktaları 


Vedat Hallaç 


aç aydır “Bana yazın. So- 

rununuz olursa, ne kadar 

basit olursa olsun. Çekin- 
meyin. Cevaplamaya çalışacağım.” di- 
ye diye dilimde tüy bitti, ama hiç biri- 
nizi bana yazmaya ikna edemedim. Bu 
durumda iki ihtimal var: Ya hepiniz her 
şeyi en ince ayrıntısına kadar anlıyor- 
sunu, ya da yazdıklarımı bir tek ben 
okuyorum. 

Ben gene de ilk ihtimali göz önüne 
alarak, yazıda daha da ileri gitmeye ka- 
rar verdim. Ama bu işi yaparken, bir 
de intro yapacağım. Daha doğrusu bu 
sefer introyu birlikte hazırlayacağız. 

“Bir intro hazırlamanın ilk ve en zor 
basamağı, kaba olarak nerede ne tür 
hareketler yapılacağına karar vermek- 
tir Daha sonra bu hareketleri yaptıra- 
cak rutinleri düzgün bir şekilde ve en 
az belleği işgal edecek biçimde bir sıra- 
ya sokmamız gerekiyor.” diyebiliriz. 
Ama bu sefer her şeyi tasarlanmış bir 
intro yerine, “Şurada da şu işi yapa- 
lım.” diye diye, rutinleri kafadan atma 
yerlere çok da düzgün olmadan yerleş- 
tirerek gidelim. 

Biliyorum, bu söylediğim sistem şim- 
diye kadar söylediğim her şeyle çelişi- 


,0925 JMP $0925 

İnterrupt'lara giriş standart rutini. Ama 
daha sonra isteğe göre değişebilecek 
kadar boşluk var sonunda, 


yor. Ama, koşullar bu şekilde çalışma- 
nızı gerektirebilir (Umarım gerekmez, 
çünkü bu şekilde bir intro bitirmek ol- 
dukça uzun zaman alır). Neyse. Sözü 
pek fazla uzatmadan intromuzu yap- 
maya girişelim. 

İntromuza ne koyacaksak koyalım. 
bir interrupt başlatma rutinine ihtiya- 
cımız olacak. Bu yüzden yeterince ge- 


ride olan $0900”e Tablo-1*de gördüğü- 


nüz standart programı yazarak ilk adı- 
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mı atalım. Unutmayın, şu anda ne ya- 
pacağımıza karar vermediğimiz için 
$D012'ye verdiğimiz değerin bir anla- 
mı yok. Yalnızca ilk interrupt parçacı- 
ğını, $0900'e en yakın yuvarlak adres 
olan $0A00'a koymaya karar vermek 
oldukça yerinde olur. Çünkü, daha 
sonra $0900”de bulunan rutine sprite 
açtırma, grafik ekranına geçme, data 
taşıma gibi garip işler yaptırmaya ka- 
rar verebiliriz. Rutinlerin neye benze- 
diği ortaya çıktıkça, kısa bazı rutinler- 
le de $0A00'a kadar olan boşluğu dol- 
durabiliriz. 

Şu ana kadar yaptıklarımız yeterin- 
ce saçma geldi mi? Ne yazik ki çoğu 
programcı bu şekilde çalışır, ve prog- 
ramları genelde ilk denemede çalışmaz. 
Bu yüzden bu introyu yapmış stilimizi 
asla kendinize örnek örnek almayın 
(Yani öğretmeninizin dediğini yapın, 
ama yaptığını yapmayın!). Şimdi ilk 
adımı attığımıza göre oturup düşünebi- 
liriz (önce düşünüp sonra adımı atsay- 
dık ya!!!). 

Ne yapsak hoş olur? Mesela bir ka- 
yan yazıyı yukarı aşağı oynatsak? Çok 
alanı kaplar ve o kadar da göz doldu- 
rucu değil! Ne yaparsak bu alanı dol- 
dururuz? Arkasına renkleri döşersek ta- 


PÜF NOKTASI 


bii ki. (Burada okuduklarınız, ne yapa- 
cağına karar veremeyen programcıların 
genelde düşündüğü şeylerin bir özetidir. 
Kendi kendilerine yaptıkları bu tartış- 
ma genelde bir-iki güne kadar uzaya- 
bilir.) 

Ama biz hem ekranın aşağı kaldır- 
mayı, hem de renk dizmeyi bilmiyoruz 
ki. Şimdiye kadar anlattığım rutinler, 
bir raster satırında en fazla bir işlem ya- 
pabiliyordu. Aslında çok da zor değil 
hem ekranı aşağı kaydırıp hem de renk 
dizmek. Hatta DMA satırları ortadan 
kalktığı için tek zamanlamayla tüm sa- 
tırların en başında işlem yapmanız ga- 
ranti edilmiş durumdadır. Yani yapa- 
cağımız tek iş, ekranı bir satır aşağı kay- 
dırmak, hemen sonra ekran rengini de- 
giştirmek ve ekran kaydırabileceğimiz 
noktaya gelmeyi beklemek. Pek de zor 
gibi görünmüyor değil mi? Deneyin de 
görün ne kadar kolay olduğunu. Dene- 
mek gibi bir niyetiniz yoksa, Tablo-2'ye 


LDX #$00 
$DOL 


AND. #$07 
ORA #$18 
STA $DOll 
$0B00,X 
STA $D020 
STA $DOZ2i 
LDY #$04 
“DAIBDEY 
BNE $0AIB 
NOP 
NOP 
NOP 
INX 
CPX $FE 
BCC $0A04 
Ekranı $FE adresinde verilen miktarda aşağı 
kaydırırken orenk şeritlerini (o $0B00'dan 
i Okuyan rutin. 


bir göz atarak ekranı istediğiniz kadar 
aşağı renkli olarak kaydıran rutinin kı- 
salığını görün. kısaca rutinin yaptığı işi 
anlatayim: 

İlk iki NOP komutunu kullanarak, 
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| Tablo-3: 
.0A26 LDY 
.0A28 DEY 
BNE 
LDA $0B80,Y 
BIT $EA 
STA $D020 
STA $DO21 
LDA 
STA. 
LDX 
.0A3ELDY $0B90,X 
5 0A41 DEY 
BNE 
LDA $0B8I,X 
STA 
STA 
INX 
CPX #$OF 
BNE $0A3E 
Kayan yazıların olduğu satırlar. Buraya 
renk vermek için bilinen "saydırma" 
yöntemini kullanıyoruz. 


tam ekranı kaydıracak noktada elektro- 
nu kontrol altına alıyoruz. Sonra 
$DO1IV'in ilk üç bitinde bulunan Y po- 
zisyonunu bir aşağı alıyoruz. Tüm baytı 
değil, yalnızca ilk üç biti değiştirmeye 
çalıştığımız için sonucun ilk üç bitinden 
başka tüm bitlerini izole ediyoruz, ve 
bu bitleri, 25 satırlık karakter ekranın 
tanımlayacak bitlere ORA'lıyoruz. Bu 
sonucu $D011'e yazdığımızda, ekranın 
bir nokta aşağıda olduğunu sanıyor bil- 
gisayarımız. Sonra $0B00'dan ilk ren- 
gi alıp $D020 ve $DO21 adreslerine (çer- 
çeve ve ekran rengine) yazıyoruz. Y'yi 
4'den geri saydırıp üç de NOP bekle- 
tince, elektron için gerekli zamanlamayı 
yapmış oluyoruz. Y'yi 4'den geri saya- 
cağımızı ve üç NOP koyacağımızı na- 
sıl mı buldum? Kolay. Önce Y'yi 0-8 
arası bir değerden geri saydırdım ve hiç 
NOP kullanmadım. Olmadı tabii ki. 
Kafadan attığım (Tabii ki destekli at- 
tım. İlk değerin az, çok veya aşırı çok 
gelmiş olduğunu renklerden ve ekranın 
yamulmasından anlayabiliriz) ikinci bir 
değeri denedim, ve bu şekilde dört de- 
gerini buldum. Tabii ki tek başına dört 
işe yaramadı. Beş veya üç kullanınca da 
olmadığına göre, işimiz NOP'lara kal- 
dı diye iki NOP attım. Neyse ki ilk de- 
mede tuttu. Yoksa duruma göre iki 
NOP yerine bir BIT $EA kullanmam 
gerekecekti. Niye mi $EA? BIT komu- 
tunun kodunu $EA yaptığım zaman 
ikinci baytın da direk olarak NOP ol- 
ması için. BIT $00 kullanarak da za- 
manlama tutturulurdu, ama ilk baytı 
NOP yapıp bırakırsanız artan $00 bay- 
tını da NOP yapmanız gerekecekti. 


Commodore 


Her neyse, bu kadar deneme yanıl- 
ma yeter. Aslında tüm bu işlemleri de- 
neme yanılmayla bulmak yerine komut- 
ların Cycle uzunluğundan da hesapla- 
yabilirdik ama deneme yanılma meto- 
du benim daha çok hoşuma gider. 

Satır sayısı olan X'i bir arttırdıktan 
sonra, değişken uzunluk olan (satırı 
yukarı-aşağı oynatacağımıza göre kay- 
ma miktarını sabitlememek iyi ir fikir 


olur sanırım) $FE*de bulunan değerle 
karşılaştırıyoruz, ve bu değere ulaşama- 
dıysak satır kaydırma işine devam edi- 
yoruz. 

Pek de zor değilmiş ha? Şimdi işin 
zor kısmına geldik. Yani kayan yazının 
arkasına renk koymaya. Burada yazı- 
lar olacağı için DMA satırları da ola- 
cak, ve zamanlamamızı sapıttırmak için 


hazır bekleyecekler. Ama saydırma me- 
todunu kullanacağımız için bu zorluk- 
lar bize sökmez. Her şeyden önce tam 
satır başını yakalamamız, ve $D016'nın 
ilk üç bitini ayarlamamız gerekecek 
(Yazıları kaydıracaktık hatırlarsanız. 
Eğer $D016'yı şimdi değiştirmezsek, 
daha sonra araya onu da sokuşturmak 
için tüm zamanlamamızı çökertmemiz 
gerekebilir). 


İlk satır DMA olduğu için, hiç bir işe 
girişmeden önce ekran ve çerçeve ren- 
gini değiştirmeliyiz. Zamanlama için 
Y'yi birden geriye saydırmak gerekiyor 
(Deneme yanılma olduğunu buradan da 
görebilirsiniz. Başka hangi aptal Y'yi 
birden geri saydırıp, sonra sıfır olmuş 
mu diye kontrol eder?). Bu yöntem bi- 
zim için Y'yi de sıfırlayacağı için, Y'yi 
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STA $D020 


JMP $0F00 
Ekranın en alındaki iki satırı sabit bir yere alarak 
kullanmamızı sağlayan programcık. İşi bitince 
ekran renklerini ve kayma miktarını da ayarlıyor. 


istediğimiz yerde bir sayaç olarak kul- 
lanabiliriz. 

Daha sonra $OFFE adresinde bulu- 
nan değeri $D016'ya koyarak ekranın 
xX pozisyonunu ayarlıyoruz. Bu adres de 
bir değişken olacağı için, bunu da aklı- 
nızda tutun (daha da iyisi bir yerlere ya- 
zın). Sonra geçen sayılarımızdan tanı- 
dığımız saydırmalı renk koyma rutini- 
ne geliyoruz. Bu rutine girmeden önce 
sayaç olarak seçtiğimiz X'i sıfırlıyoruz. 
Daha sonra da, $0B90 adresindeki tab- 
loda bulunan bekleme değerini Y'ye alı- 
yoruz, ve gerekli miktarda bekliyoruz. 
Bu işleri yaptıktan sonra, renk tablo- 
sundan kayan yazı renklerini alıp, ek- 
rana ve çerçeveye veriyoruz. Bu işlemi 
16 raster satırı boyunca yaptıktan son- 
ra, buradaki işimizi bitirip, ekranı renk- 
li olarak kaydırmaya devam ediyoruz. 
Bu işleri yapan kısa programcığı Tablo- 
”'de bulabilirsiniz. Gördüğünüz gibi, 
sadece renk değiştirme rutini, ekranı 
kaydırırken renk değiştiren rutinden bi- 
raz daha uzun sürüyor. Sanırım DMA”- 
larla uğraşmanın ne kadar belalı bir iş 
olduğunu yavaş yavaş anlıyorsunuzdur. 

Gelelim, kayan yazıdan sonra ekra- 
nı kaydıracak rutine. Ekranı yazıdan 
sonra da kaydırmamızın sebebi, tüm si- 
nüsünü içeren bölgenin hemen altında 
ekran satırlarını sabitlemek. Bu sayede, 
en altta kalan iki-üç satıra da bir ufak 
efekt sokuşturabiliriz. Geriye kalan kıs- 
mı sabitleyecek olan rutini Tablo-4'de 
bulabilirsiniz. Bu programın başında 


PÜF NOKTASI 


Tablo-5: 
,0F00 LDY $OFFF 
INY 
INY 
BPL $0F09 
LDY #$00 
,0FO9 LDA  $8000,Y 
STA $FE 
STY $OFFF 
,OFLI LDA $D012 


Sinüs tablosundan kayan yazının yeni 
pozisyonunu alan rutin. Aynı zamanda 
etrafı toparlayıp interrupt'ı terketmeye de 
yarıyor. 


biraz aptalca bir yöntem kullanarak, X 
sayacını ekranı kaydırmayı bırakmasay- 
dı geleceği yere alıyoruz. Yani son kal- 
dığı noktanın $10 — 16 aşağısına. Biraz 
da elektron yeri ayarlayıp girişiyoruz 
ekranı kaydırmaya. Burada yapılan iş- 
lemler, ilk kısımda yaptıklarımızla ay- 
nı olduğu için, yeniden açıklamaya ge- 
rek görmüyorum. İlk kısımda olan ru- 
tinle bunun arasındaki tek fark, bu ru- 
tinin sabit $50 değerine kadar ekranı 
kaydırması. Yani, ilk rutin ekranı ne 
kadar kaydırmış olursa olsun, bu rutin- 
le ekranın alt kısmını sabitleyebiliyoruz. 

Daha sonra ekran rengini siyah ya- 
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pıp, sağa kayma miktarını sabitleyip, 
$0F00'da bulunan rutine sıçrıyoruz. 

Bu rutini $0F00'a koydum, çünkü 
$0A00'da bulunan rutini son haline ge- 
tirene kadar uzunca bir interrupt terk 
rutinini üç-beş kere yazmak saçma ge- 
liyordu. İşimiz bittikten sonra bu ruti- 
ni $0A00'ın sonuna taşımak hiç de fe- 
na olmaz, ama bu işe balıklama atla- 
madan önce, işimizin tam bittiğinden 
emin olmak için gelecek ayı bekleyelim. 
Kimbilir, belki de en alta garip bir efekt 
daha eklemeye karar veririz o zamana 
kadar. 

Plansız intro yapmanın en kötü yanı 
da bu işte. Yapmaya karar verdiğiniz 
işin, ileride yapmayı düşündüğünüz 
parçaları eklemenizi zorlaştıramayaca- 
ğından emin olamıyorsunuz. Hiç biri- 
miz Assembler kullanacak kadar dü- 
zenli olmadığımız için, araya iki satır 
eklemek bile canımızı çıkaracak kadar 
zor bir iş olabilir. 

Gelelim Tablo-5'de gördüğünüz in- 
terrupt terk kısmına. Şimdilik oldukça 
kısa olan bu rutinde yalnızca $8000'de 
bulunan sinüs tablosundan gerekli de- 
geri alıyoruz. Aklınızda bulunsun, si- 
nüs tablonuz (intro'larda kısa tablolar 
daha çok makbule geçtiği için) sadece 
$80— 128 bayt uzunluğunda. Sakın ola 
ki 256 baytlık sinüs tabloları koymaya 
kalkışmayın araya. Sinüs tablosunun. 
şimdilik $8000'de bulunmasını da ya- 
dırgamayın, daha sonra yasal intro sı- 
nırları olan $0800-$4000 arasında mü- 
sait bir alana alacağız bu tabloyu da. 

Ayrıca $0B00 civarında bulunan 
renklerin kelekliğine de aldırmayın, ge- 
lecek ay size gerçek renkleri vererek, sırf 
doğru dürüst renk kullanımının bile int- 
ro için ne kadar büyük bir önem taşı- 
dığını göstereceğim. 


Bu arada Tablo in sonundaki JMP 
komutuna dokunmayın. En son, boş- 
luk tuşu kontrolünü koymak için sak- 
lıyorum o bölgeyi. 


Bu ay ki yazımız biraz kısa oldu, ama 
bir adım daha ileri gitmeye kalksaydık, 
bir bu kadar daha yazıyı yazmam ge- 
rekecekti. Bu yüzden, kayan yazıları ek- 
lemeyi ve başka ne yapacağımıza karar 
vermeyi gelecek aya bırakıyorum. He- 
pinize iyi eğlenceler. 


Hoşçakalın. 


Bakımınızı kurup Avrupa Ku- 
palarına katılmak ister mi- 
siniz?.. Cevabınız “Evet” ise bu 
tam sizin aradığınız oyun. Kri- 
salis software'in Amigacılara 
sunmuş olduğu Manchester 
Ünited Europe, ilk çıkan 
Manchester Unıted'dan her 
bakımdan kat kat daha üstün. 
Eksiklerin giderilip, hataların 
düzeltilmiş olduğu bir futbol 


United Europe yazısı karşımıza 
çıkıyor. Daha sonra 
ınızdaki ve bilgisayarınıza 
bağlı olan hardware'lerin en 
önemlileri size gösteriliyor, bu 
sırada size güzel bir müzik eş- 
lik etmeye başlıyor. İngilizce, 
İspanyolca, Fransız- 
ca, Almanca eni arasında 
2 


randa üç tane kupa beliriyor 
bunlar Avrupa Şampiyon Ku- 
lüpler, U.E.F.A, Kupa Galipleri 
Kupası. Topu hai kupada 
mücadele vermek istorsanız o 
kupanın üzerine getirip fire'a 
basmanız yeterli eğer son an- 
da başka bir kupada oyna- 
maya karar verirseniz “X“ ile 
çıkabilir, “V“ ile kupanızı seçip 


TANITIM 


oyuna devam edebilirsiniz. Bu 


seçimlerden sonra karşınıza 
oyun ekranı çıkıyor. Sizin bura- 
da da bazı ayarlamalar yap- 
manız gerekli. Şimdi bu ekran- 


da bulunan seçenekleri teker 


teker inceleyelim. 

DISK: Bu seçenek ile oyunu 
SAVE edebilirsiniz. 

KUPALAR: Kupasına göre o 
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kupada kimin kim ile eşleştiği- 
ni ve maçlardan sonra sonuç- 
ları, hangi takımın elenip han- 
gi takımın tur atladığını göre- 
bilirsiniz. Yalnız burada üstün- 
de top gibi bir şey olan kupa 
Süper Avrupa Kupası oluyor o 
kupada mücadele edebilme- 
niz için Avrupa Şampiyon Ku- 
lüpler Kupası veya Kupa Gar- 
lipleri Kupasını kazanmanız la- 
zım bu kupada bundan baş- 
ka Dünya Şampiyonluğu ku- 
pası var bu kupada mücade- 
le etmek için ise Avrupa Şam- 
piyon Kulüpler Kupası'nı ka- 
zanmanız lazım, Dünya şam- 
piyonluğundaki rakibiniz Gü- 
ney Amerika Şampiyonudur. 

EL SIKIŞAN İKİ FUTBOLCU: Ar- 
kadaşınıza veya bilgisayara 
karşı dostluk maşı yapmak için 
bu seçeneği kullanmanız la- 
zım. Topu bu seçeneğin üze- 
rine getrip fire'a basınca kar- 
şınıza Avrupa Kupalarına kar- 
tılmay hak kazanmış futbol ta- 
kımlarının listesi çıkıyor. Joys- 
tick'inizi yukarı aşşağı iterek ta- 
kımlara göz attıktan sora dosi- 
luk maçı yapmak istediğiniz 
takıma karar verince fire'a 
basmanız yeterli bundan son- 
ra çıkan ekranda “V“ ile mar- 
ça çıkabilir, “X“ ile tekrar fut- 
bol takımlarının listesinin oldu- 
ğu ekrana dönüp yeni rakip 
seçebilirsiniz. İki kişi oynamak 
için soru işareti bölümü okuyu- 
nuz. 

İSTATİSTİK: Buradan rakip ve 
Manchester United'in istatistik 
bilgilerini gözden geçirmeniz 
mümkün. Futbolcuların attıkla- 
rı gollerin, gördükleri kartların, 
oynadıkları maçların sayıları- 
ni ve kondüsyon güçlerini da- 
ha çok bilgiyi buradan joys- 
tick'inizi yukarı aşağı iterek fut- 
bolcuyu seçip öğrenebilirsiniz. 
Joystick'inizi futbolcuyu seçtik- 
ten sonra sağa veya sola iter- 
seniz Oo futbolcunun istatistik 
bilgileri karşınıza büyütülmüş 
olarak gelir. 

SORU İŞARETİ: Buradan oyun 
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PAUL INLCE 


di 


7. BRYAN ROBSON 


90 dakika arasında seçim 
yapma hakkınız var. Sağ üst 
köşede duran futbol sahasının 
üzerine topu getirip fire'a ba- 


sarsanız sahanın üzerinde “X” 


çıkar böylece, oyunun arca- 

de bölümlerini oynamadan 

maçın sonucunu öğrenebilir- 
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süresini ayarlayabilirsiniz. 4 ile 
siniz. Ekranın altında bulunan 
futbolculardan kırmızı formalı 
olanlar Manchester United'ın 
beyaz formalı olanlar ise rakip 
takımın ayarlamaları içindir 
eğer oyunu iki kişi oynamak is- 
terseniz topu beyaz formalı 
futbolcunun üzerine getirip fi- 
re'a basarsanız chip resminin 
yerini joystick resmi alır böyle- 
ce rakip takımı arkadaşınız 
yönetebilir bu kaleciler için de 
geçirlidir 

TIKTIK TAHTASI: Takımınızın 
veya rakip takımın gücünü 
buradan ayarlayabilirsiniz ve 
taktiğinizi seçip, oyuncu da 
değiştirebilirsiniz. 

Topu bu ikona getirip fire'a 
bastıktan sonra Manchester'- 
ın mı yoksa rakip takımın mı 
ayarını yapacağınızı seçme- 
niz lazım. Daha sonra sol üst 
köşeden taktiğinizi, sağ taraf- 
tan takımın gücünü ayarlaya- 
bilirsiniz. 

Oyuncu değiştirmek için de- 
ğiştirmek istediğiniz futbolcu- 
nun üzerine topu getirip fire'a 
basın, Karşınıza çıkan listeden 
takıma almak istediğiniz oyun- 
cuyu joy'u yukarı veya aşağı 
iterek fire'a basmanız yeterli 
olacaktır 

Seçenekler hakkında veri- 
len bu bilgiden sonra size bir 
kaç şey daha verelim. Oyun- 
dafire'a çok basılı tutup bıra- 
kırsanız şert şut atarsınız tabi 
joy gittiğiniz yöne çekili iken. 
Serbest vuruşlarda fire'a basılı 
tutun ve joy'u aşağı çekin par- 
mağınızı fire'dan çekin ama 
joy hâlâ aşağı çekili kalsın 
böylece top havadan ve çok 
uzun gider bazen uzak bile ol- 
sa kaleye çekin gol oluyor 
Oyunda çalım yapmayın topu 
kaybedersiniz. Koseçki gibi ol- 
mayın kartlara dikkat 

Evet bu oyunu alın, bakın 
gerçekten oynarken zamanın 
nasıl geçtiğinin farkına bile 
varamayacaksınız. Avrupa 
Kupalarında mücadele verin. 
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Oyun Değerlendirmesi 
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Konu : 
Oynanabilirlik: 
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M erhaba arkadaşlar bu 
sefer açıklayacağım 
oyunun adı Magic Serpeni 
yani “büyülü yılan”. Bu oyun 
aslında yeni bir programla dili 
öğrenenlerin yapabileceği 
cinsten bir oyunun gelişmiş 
hali. Hani bilirsiniz amaç bir yı- 
lana mümkün olduğunca çok 


iz 


&  - 


Commodore 


yemek yedirip bu arada ken- 
disini de yemesini önlemektir. 
Oyunumuz bundan ibaret. 
Ama gerek grafikler gerekse 
efektler bakımından bayağı 
iyi bir oyun. 

Yılanımız bir labirentin için- 
de gezinip duruyor. Kontrol 
oyun ilerledikçe zorlaşıyor. Yı- 
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Ilanı herhangi bir yön döndür- 
medikçe o burnun dikine yol 
alıyor. Eğer bir duvara rastla- 
dıysa ve gidebileceği tek yön 
varsa bu yönde ilerlemeye 
devam ediyor. Yok eğer iki 
yön varsa sizin seçiminizi bek- 
liyor. Hayvancağızı bu halde 
bırakmayın yoksa ya zaman 
bittiğinden ya da sıkıntıdan 
ölür, 


Açılışta karşınıza çıkan me- 
nü ile kaç kişi oynayacağınızı 
seçebilir, Hı-score ekranını gö- 
rebilir veya bir ön bilgi alabi- 
lirsiniz. Bu ön bilgi ekranında 
size karşınıza çıkabilecek olan 
itemların bir listesi ve ne iş ya- 
radıkları anlatılıyor. 

Amacınız o labirentte bulu- 
nan bütün yiyecekleri bitirmek 
Bütün yiyecekler bitince baş- 

31 


TANITIM 


ka bir labirente geçiyorsunuz. 
Tabii bu labirent bir öncekin- 
den daha büyük ve bol yiye- 
cekli oluyor. Yılanımız ufak 
ufak dairelerden oluşuyor ve 
her yemek yiyişinde bu daire- 
ler bir tane artıyor. Normalde 
baş hariç toplam 4 daireden 
oluşan yılanımız çok daha faz- 
Ila daire sayısına ulaşabiliyor. 
Her bölüm bittikten sonra bo- 
nus alıyorsunuz ve bir sonraki 
level'a geçiyorsunuz. Yılanımı- 
zın karşısına sadece emekler 
çıkmıyor. Ayrıca puan kazan- 
manızı sağlıyan para sandık- 
ları, hızlanmanızı sağlayan fa- 
re kafası, yavaşlatan salyan- 
goz, fazla dairelerinden kur- 
tulmanızı sağlayan balta, tele- 
port aleti ve zaman kazandı- 
ran saatten de yararlanabilir- 
siniz. Ekranın altında yılanınız- 
la ilgili çeşitli bilgiler var. Sol- 
dan sağa sırasıyla şöyle: Han- 
gi oyuncunun oynadığı (Pla- 
yer 1 or Player 2), puanınız, ka- 
lan zamanınız, bulunduğunuz 
labirentte yemeniz gereken 
meyve sayısı, kaç yılanınız kal- 
dığı ve bulunduğunuz Level'- 
ın numarası, Zamanınız azalın- 
ca bir ses sizi uyarıyor. O za- 
man kendinize bir saat bulup 
zaman kazanmalısınız yoksa 
yılanımız ölüyor. 

Oyunda başarılı olabilmek 
için gerekli olan şey konsant- 
rasyon. Joystick'inizi bir anlık 
bile olsa yanlış bir yöne itme- 
niz yılanınızın sonu olabilir. 
Oyun bittikten sonra (eğer pu- 
anınız yeterince yüksekse) Hı- 
Score bölümüne geçiyorsu- 
nuz. Burada isminizi yazdıktan 
sonra yeniden açılış menüsü- 
ne geri dönersiniz. 

Oyunumuz zevkli bir oyun. 
Grafikleri ve ses efektleri ba- 
yağı iyi. Eğer strateji, simulas- 
yon, FRP tipi oyunlardan sıkıl- 
dıysanız size bayağı ilginç ge- 
lecektir. Bir arşiv hazırlıyorsa- 
nız, bu oyunu da arşivinize da- 
hil edin çünkü kardeşiniz sık sık 
oynamak isteyecektir. 
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U zun süredir Battle Sguad- 
ron ya da Xenon 2 kalite- 
sinde çok iyi bir snoot'em up 
oynayamadığınızdan yakını- 
yorsanız artık bu sorununuz 
çözümlendi. Çünkü Frenetic'i 
oynayabilirsiniz ve belki de 
Battle Sguadron'dan çok da- 
ha fazla zevk alabilirsiniz. İki ki- 
şinin de aynı anda oynayabil- 
diği bu shoot'em up oldukça 


mükemmel bir animasyon de- 
mosuyla başlıyor. Uzay aracı- 
na binen ve aracını çalıştıran 
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bir savaşçıyı gösteren bu de- 
mo digitize grafiklerle oluştu- 
rulmuş. Bu demoyu ilk gören- 
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ler oyunun konusunu çok da- 
ha değişik sanabilirler. Sanki 
bir uzay stratejisi, simulasyon 
ya da araştırma oyununu an- 
dıran bu demodan sonra oyu- 
na başlayabilirsiniz. Port 1 ya 
da port 2'ye takacağınız joys- 
tick'lerden hangisinde fire'a 
basarsanız o gemiyi yönetiyor- 
sunuz. Bu sayede oyunu 2 ki- 


şilik de oynayabilirsiniz. İlk le- 
vel'de ağırlıklı olarak karşınıza 
ateş topları ve minik uzay ge- 
mileri çıkıyor. Ayrıca oyuna ilk 
başladığınızda hemen yanı- 
nızda size ekstra silah gücü 
sağlayan bir nesne var. Bunu 
alırsanız sağa doğru ateş et- 
me yeteneği kazanmış olursu- 
nuz. Bunun gibi bir çok ekstra 
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özellik sağlayan parçayı ge- 
minizle ilerlerken bulabilirsiniz. 
Level'lerin sonunda sizi uzun 
süre uğraştıracak dev gemiler 
ya da yaratıklarla karşılaşıyor- 
sunuz. Bunlar hemen ölmedi- 
ği gibi oldukça üstün atış gü- 
cüne sahipler. Örneğin level 
sonundaki gemi korkunç güç- 
lü bir zırhla korunuyor. Gemiyi 
yok edebilmek için önce bu 
zırhı devre dışı bırakmanız ge- 
rekiyor. Tabii bu arada gemi- 
nin savunma sistemlerinden 
de kendinizi korumanız gere- 
kiyor. Her level sonunda puar- 
nınız ölçüsünde fazladan pu- 
an kazanabiliyorsunuz. İlerler- 
ken bulduğunuz ekstra atış 
parçalarını geminiz vuruldu- 
ğunda hemen kaybediyorsu- 
nuz. İkinci ve daha sonraki le- 
vellar oldukça zor. Bu levellar- 
da tek atışla yok olan yaratık- 
lar çok az geliyor. Genelde 2 
ya da daha fazla atış ile yok 
edebileceğiniz yaratık ve ge- 
milerle karşılaşıyorsunuz. Ayrı- 
ca ekranın kenarlarındaki ya- 
ratık üreten canlılara dikkat. 
Tek tek yaratıkları öldürmek- 
tense bunları üreten bu canlı- 
yı öldürmek daha etkili bir çö- 
züm sanırım. Oyunumuzun kla- 
sik ama çok hareketli bir sho- 
ot'em up olduğundan anlatı- 
lacak pek fazla bir şey yok. 
Sadece oyunu oynayarak 
görmeniz gereken özellikler 
var. Gerek ses efektleri gerek- 
se grafik üstünlükleri ile oyun- 
cuyu ekran başından uzun za- 
man oyalayabilecek bir oyun 
Frenetic. Sadece joystick be- 
cerisi gerektirdiğinden küçük 
oyuncular da rahatlıkla oyna- 
yabilirler. Joystick kabiliyeti 
olanlara ve shoot'em up me- 
raklılarının yanısıra ekran bar- 
şında uzun araştırma oyunlar- 
rından sonra rahat bir nefes 
almak isteyen kullanıcılara da 
yönelen bir oyun. Hepinize ek- 
ran başında zevkli saatler di- 
lerim. 
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Bu sayede hiçbir tuzak size iş- 
lemiyor. Hatta derin bir suya 
düşseniz bile enerjiniz azalmı- 
yor. Ancak bu büyünün de 
belli bir süresi var, Ayrıca bir 
kötü tarafıda kendinizi göre- 
memeniz. Sadece gölgenizi 
görebildiğiniz için adamınızı 
yönetmekte oldukça zorlanı- 
yorsunuz, : 

MAVİ ŞİŞE: Bu şişe sayesinde 
süper bir zıplama yeteneği 
sağlıyorsunuz. Çok yüksekte 
bulunupta ulaşamadığınız 
taşlara bu şişeyi kullanarak 
ulaşmanız mümkün. Ama bu 
zıplamanız da belli bir süre 
için geçerli. Ekranın altındaki 
mavi çizgi bu süreyi gösteri- 
yor. 

OlL: Kaya delicinizin daha 
hizli çalışmasını sağlar, Ancak 
bunun da süresi sınırlı, Ekranın 
altındaki “O harfi bu süreyi 
gösterir. Bazı yerlerde 3-4 taş 
bloğu yok etmeniz gerekir. An- 
cak alttakileri yok ederken üst- 
tekiler yeniden oluşmaya baş- 
liyorlar ve sizi yok edebiliyor 
lar. Bu durumda kaya delici- 
nizi hızlı çalıştırarak bu sorun- 
dan kurtuluyorsunuz. Çok az 
bulunan bir eşya, 

KALP: Kırmızı renkli atmakta 
olan bir kalp ile temsil ediliyor 
ve size extra bir hak kazandı- 
rıyor. En çok işinize yarayacak 
eşya sanırım. 

ANAHTARLAR: Oyunda mar- 
vi, kırmızı ve sarı olmak üzere 
3renkte anahtar ve bu anah- 
tarların açılması gereken 3 
ayrı renkte ama birçok kapı 
bulunuyor. Kilitli kapının anah- 
tar deliği hangi renkte ise o 
renk anahtar ile bu kapıyı 
açabilirsiniz. Her kapının 2 
anahtar deliği var. Sağ veya 
sol delikten açmanız çok 
önemli. Örneğin sağ delikten 
açtığınızda kapı sizin olduğu- 
nuz yere doğru açılır ve sizi 
oraya hapsedebilir. Mümkün 
olduğu kadar boş olan yön- 
den kapıyı açın. Ayrıca tam 
anahtar deliğinin önüne gele- 


rek bu anahtarı kullanın. Yok 
sa adamınız size buralarda 
bir anahtar deliği göremedi- 
ğini söyleyecektir. 

KUM SAATİ: Platformlardaki 
kum saati şekilleri size extra 
zaman kazandırıyor. Böylece 
hazine arama şansınızı daha 
da yükseltiyorusunuz. Ayrıca 
her level'in sonunda kalan za- 
manınıza göre puan aldığınız 
için kum saatleri size score 
sağlayacaktır. Eğertüm taşları 
topladığınızda yanınızda kum 
saati varsa bunu kapıdan gir- 
meden önce kullanın. Size pu- 
an sağlayacaktır, 

KAĞIT: Bu kağıtlar çok az 
bulunmasına karşın bazen ol- 
dukça işe yarıyor. Size çok fay- 
dalı ipuçları veriyor. Örneğin 
bir çukura atlamadan önce 
başka bir yerden sarı anahtarı 
almadan bu çukura atlama- 
manızı belirtiyor. Eğer kağıtta 
yazılanlara kulak asmazsanız 
çukurda mahsur kalıp bir hak 
kaybedebilirsiniz. 

IŞINLAMA SÜTUNLARI: Bunlar 
çapraz olarak yukarı hareket 
eden sütunlardır. Sizi bir yer- 
den başka bir yere ışınlar. An- 
cak bu noktalar karşılıklı olma- 
dığı için. ışınlandığınız yere 
dönmeniz oldukça zor hatta 
imkânsız olabilir. Bu yüzden 
tüm değerli taşları topladığını- 
za inandığınızda kendinizi ışın- 
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layın. 

MAVİ KARE: Bu çapraz du- 
ran ortası boş kareye dokun- 
duğunuzda kendinizi bonus 
ekranında bulacaksınız. Hiçbir 
engelleme veya nöbetçi ile 
karşılaşmaksızın bu ekranda: 
ki meyveleri toplamaya bar- 
kın. Size puan kazandıracak- 
tir. Ancak burada önemli bir 
nokta var, Password'lar girdi- 
ğiniz isme göre değişiyor, Ay- 
nı ismi girmediğiniz zaman 
daha önceki aldığınız pas- 
sord bir işe yaramaz. Kullandı- 
ğiniz bazı tuşlar ise şunlar, 
HELP tuşu ile adamınızı öldürü- 
yorsunuz. Bazen bir taşın altın- 
da kaldığınızda ya da gide- 
cek yeriniz kalmadığında bu 
tuşu kullanın. ESC tuşu ile oyu- 
nu tamamen terkediyorsıınuz. 
P tuşu ise her zaman olduğu 
gibi pause yani dondurma. 
F1-F9 tuşları ise eşyaları kullan- 
mak için seçeceğiniz tuşlardır. 

Oyunda değişik esprilerde 
var, Adamınız uzun süre hare- 
ketetmediğinde sıkılıp sigara 
içmeye ve ayaklarını sallama 
ya başlıyor. Ayrıca yüksekten 
düşerken yaptığı hareketler 
de oldukça esprili. Sonuç ola- 
rak ortaya oldukça hareketli, 
temposu yüksek ve zevkli bir 
oyun çıkmış, Joystick'inize sa- 
nılıp saatlörce başından ayrı- 
Iamayacağınız bir oyun, 
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Ikini oynayanlar Street Rod'- 

un zevkini bilirler. Onlara 
tekrar anlatmaya gerek yok. 
Bilmeyenler ise Street Rod 2'yi 
mutlaka alıp kolleksiyonlarına 
dahil etsinler. Çünkü Street 
Rod 2 mükemmel bir yarış si- 
mulasyonu. Eskisinin kolaylık- 
larından tamamen kurtulmuş 
bir versiyon. 

1969 yılındasınız ve arabar- 
larda ona göre düzenlenmiş. 
Yine 750 $'la yarış hayatınıza 
başlıyorsunuz. Alabileceğiniz 
bir kaç araba var ve seçimi- 
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nizi iyi yapmak zorundasınız. 
Çünkü arabaları aldığınızda 
yeni bir aksamla almiyorsu- 
nuz. Aksine motoru ve vites ku- 
tusu kullanılmış bir döküntü 
alabilirsiniz bu parayla. Onun 
için en yeni döküntüyü alma- 
ya bakın. Yine eskisindeki gi- 
bi arabanın tavanını kısaltabi- 
lir, tamponları sökebilirsiniz. 

Arabaların motorları ilkin- 
den farklı dizayn edilmiş. 

Motorun sesine (Tune) özel 
bir aletle bakıyorsunuz. Karbü- 
ratörün vidalarını sıkarak yeşil 
çizgiyi kırmızı çizginin üzerine 
getirmelisiniz. 

Arabalara yeni bir kaç özel- 
lik daha eklenmiş. Arabaların 
altında eksoz ve eksoz mani- 
foldu var. Bunların en iyisi 
Glass Pack Muffler ve Tube 
Headers Exhaust Manifold. Ay- 
rıca arabanın difransiyelini de 
uygun tiple değiştirebilirsiniz. 


TANITIM 


«> 


13963 Ford Falcon. 
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Düşük ayarlı difransiyeller ara- 
banızın daha devirli olmasını 
yani daha çabuk vites alıp, 
çabucak maximum hıza ulaş- 
masını sağlar. 

Motorlar için ek olarak Dual 
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Tunnel Ram, Fuel Injection 
(Ford motorlar için) ve Super 
Charger alabilirsiniz. Bunlar 
yarış karbüratörleri ve mani- 


foldları gibi kullanılır fakat da- 
ha iyidir. 

Ayrıca arabanıza koyabile- 
ceğiniz Normal ve Yüksek Ok- 
tanlı benzin de mevcut. 

Yarışlara gelince. Tam dört 
adet yarış tipi var. Bir tanesine 
garajınızda asılı bulunan ka- 
dın resmine gidip sol tuşa ba- 
sarak katılıyorsunuz. Bu yarış 
sadece Çarşamba'ları yapılı- 
yor ve giriş ücreti 30$. Grudge 
Night Price yarış diye anılan 
bu yarışı kazanmak için önce 
dümdüz bir yolda arabanızı 
Finish'e son sürat sürüyorsu- 
nuz, Burada yapacağınız de- 
rece çok önemli. Zira yarışta 
hem rakiplerinizi geçip hem- 
de bu derecenin altında bir 
derece yapmamanız lâzım. 
Yani ilk gittiğinizden daha ya- 
vaş gitmelisiniz. Her round'un 
sonunda derece sizin bir son- 
raki yarış için geçmemenizi 
gereken hızı belirler. İlk üçe gi- 
ren ödül alır. Birincilik ödülü 
150$, ikincilik ödülü 100$ ve 
üçüncülük ödülü ise 50$'dır. 
Dört Round geçen birinci olur. 

İkinci bir yarış bildiğimiz 
Drag Race'dır. Burada da düz 
bir yolda yarışılır. Bu yarışı ge- 
nelde yeni arabanızın kalkış- 
taki performansını ölçmek için 
kullanın. Çünkü bu perfor- 
mans daha sonraki yarışlar 
için lâzım olacak. 
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Mulholland Race denilen 
üçüncü bir tip yarış ise oyunun 
kader yarışı. Bu yarışta başa- 
rılı olamazsanız King sizle ya- 
rışmaz. Bu yarış, tamiratların 
yapıldığı, 50 milden hızlı girilir- 
se kaza yapabileceğiniz bo- 
zuk yolların olduğu, köprüle- 


rin, yol ortasında bulunan taş- 


ların cirit attığı bir pistte geçi- 
yor. Bu pist belki de şimdiye 
kadar yarıştığım en zor pist, 
Ayrıca trafik kurallarına müm- 
kün olduğunca uymak zorun- 
dasınız çünkü polisler çok sıkı 
kontrol ediyorlar. Bu yarışı ba- 
şarmak epey zamanınızı ala- 
cak. Ayrıca bu pist her zoman 
aynı kalmıyor. Yani işiniz ezbe- 
re değil şoförlüğünüze kalmış. 
Ben bir defa bile kazanama- 
dım, ama azimliyim, hâlâ ka- 
zanmak için yarışıyorum. 
Agueduct Race ise sizin pa- 
ra yapabileceğiniz yarış. Bu 
yarış su kanallarında geçiyor. 
Yalnız bu yarış da o kadar ko- 
lay bir yarış değil. Yarışta ka- 
zasız geçmeniz gereken yolun 
ortasında bulunan üç adet 
tümsek, iki adet köprü ayağı 
var. Ayrıca yan yolların üzerle- 
rinde çaromamanız gereken 
kapaklar da mevcut. Ama yi- 
ne de Pink Slips'ine (donunaj) 
oynayıp rakibinizin arabasıni 
alabileceğiniz en kolay yol. 


Evet, ilkinin zayıflıklarını ta- 
mamen kapatmış olan bu ya- 
rış oyunu hepimizi bayağı 
meşgul edeceğe benzer. Es- 
ki arabaların yarış keyfini çı- 
karmaya bakın. Verdiğiniz 
paraya değecek bir oyun. 


Ama sakın Mulholland Ra- 
ce'de fazla sinirlenip bilgisa- 
yarınıza sonradan pişman 
olacağınız şeyler yapmayın. 
Size bir büyük tavsiye. (Ben hâ- 
la tamirden çıkmasını bekliyo- 
rum). Bu oyunu size kanımın 
son damlasına kadar öneri- 
rim. 
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Her ne kadar gezegendeki 
güçler kendilerini savunuyor- 
sa da yabancı güç gezegen- 
de bir parça toprak ele geçi- 
riyor. Artık orada var olma sa- 
vaşı vermek zorundadırlar. İş- 
te bu yabancı gücü siz koni- 
rol ediyorsunuz. Yapmanız ge- 
reken Nötron Bombası'nı icad 
edip gezegenin saldırı gücü- 
nü yok etmek. Elinizde sınırlı 
sayıda teknisyen ve bilim 
adamıyla bu zor görevi ba- 
şarmalısınız. Ayrıca yok olan 
geminizden getirttiğiniz az 
miktarda madenlerde başınızı 
epey ağrıtıyor. Gezegende 
önce bu madenlerin kaynak- 
larını bulmalısınız ve onları üs- 
se taşımalısınız. Bu zannedildi- 
ği kadar kolay bir görev değil. 

Elinizde bulunan bölümler 
şöyle: (Ekranın en üstünde bu- 
lunan bölümler). 

MISC: Burada Save Load iş- 
lemleri yapılıyor. 

R&D: (Reproduction and de- 
velopmeni) (Üretim ve Geliştir- 
me Bölümü). Burada üretim 
ayarlaması ve geliştirilecek si- 
lahlara bilim adamı yüklemesi 
yapılır, 

Yükleme yapılacak aletlerin 
seçimi resimlerin üzerinde bu- 
lunan Prevs (önceki) Next (son- 
raki) bölümleri kullanarak 
ayarlanır. Eğer yükleme yapa:- 
cağınız alet Developed ol- 
muşsa (geliştirilmişse) ozaman 
mühendisleri resmin sağ altın- 
da bulunan kırmızı oklarla at- 
layabilirsiniz. Bu işlem o aletin 
üretimine başlanması demek: 
tir. Resmin sağında bulanan 
Man yüzdesindeki artış da o 
aletin üretimine başlanması 
demektir. Resmin sağında bu- 
lunan Man yüzdesindeki artış 
da o aletin üretilen yüzdesini 
gösterir. 

Eğer alet geliştiriimemişse, o 
zaman bilim adamı atayarak 
Developed yüzdesinin “e 400 
olması beklenmelidir. Bu ara- 
da atanacak mühendisler o 
aletin üretimine yardımcı ola- 
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mayacaklardır. Bu bölümde 
önerim öncelikle Missile siste- 
minin geliştirilmesi. Daha son- 
ra bomber (bombardıman 
uçağı) ve Bomb (bomba) ların 
geliştirilip üretiimesi gerekir. 
Fakat çok fazla Retd Bomb ve 
Bomb üretmeyin. Ayrıca Night 
Sight (gece görüş), Drop Tank 
(yedek depo) ve Fuel Pod (yar- 
kıt depoları) ların geliştirilip 
üretilmesi yararlı olur. Şunu da 
unutmadan söyleyeyim Fuel 
Pod ve diğer aygıtlar Bom- 
ber'lar vasıtasıyla istenilen ko- 
ordinatlara bırakılırlar. 

INTEL: Bu bölümde düşma- 
nın yerini saptadığınız yerle- 
şim birimlerini veya araçlarını 

40 


stratejik olarak harita üzerinde 
görebilirsiniz.-Ayrıca çıkış nok- 
talarında bulunan araçlarını- 
za gidecekleri hedefi belirle- 
yebilirsiniz (Waypoini). Bunun 
için istediğiniz çıkış noktasına 
gelerek sol tuşa basın. Harita- 
da o noktaya ait bir sayı ve 
hedefi işareti belirir. Bunu he- 
defe götürüp bakın. Artık 
Waypoint bellidir, 

ESUIP: Bu bölümde üstte bu- 
lunan altı ayrı çıkışta kullanıl- 
mak üzere araç ve silahlarını- 
zın yüklemesi yapılır. Ekranın 
sağ alt köşesinde bulunan 
araçlardan istediğinizin üzeri- 
ne Mouse'nuzu getirin ve sol 
tuşuna basılı tutarak ekranın 
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sol alt köşesinde buluna 
pencereye erleş irin ve ciY 
işlemi kullar 
için ya 
ekranın so 
kutucuklardan seçeb SİİR İNİZ 
Sağ üst e ge 
bölümüne basarsanız 
ana yönetir 
çersiniz 
Hava 
korumak İç 
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bombası) ve Missile yük 
Fighter bulundurmanız 
ni iza olur. Böylelikle tespi! 
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Hedi Tank'ların mevzileri 
çok kısadır, buna dikkat r 
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ELP: Kalkan arttirm 
siiaecöi Zİ UŞ bü olmalı. Ka 
kanı sıfır bir araç ia 
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DEL: Kalkan azaltma 
$: Motor açma kapama. 
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MEIGHI: 50000 KG 
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HEIGHI: 19090900 KG 


STORES: 8 NOT - DEVELOPED 
TOP SPEED: 378 MPH D.. 

RANGE 196 MİLES e > 
CETLING: 36/90 FEET 


ARMAMENTİ: NORMAL: RE TARDED AND NEUTRUN 
BÜUMBS 
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HEIGHI: 4900 KG 
STRES: 1 DEVELOPED 


TOP SPEED: 328 HPH 
RANGE : MILES ye 
CE TL İNG: 8409 FEET < 


SRMAMENT LASER; MISSILES; ROCKETS 
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Tolga Kale & Murat Gezer 


Herkese merhaba! İşte 
bir ay sonra yine berabe- 
riz. Bu ay sizlere Batman 
The Movie adlı oyunun tam 
çözümünü ve haritalarını 
vereceğiz. Haritalar Level 
1 ve Level 5'e ait. İşte oyu- 
nun çözümü. 


LEVEL 1: Birinci Level size bir- 
kaç oyundan sonra kolay gelecek- 
tir. Bu Level'da amacınız axis Kim- 
ya Fabrikasında sağa doğru iler- 
lemek ve “Jack Napier”ı asit va- 
riline düşürmek. Yol boyunca kar- 
şınıza Napier'in el bombası atan 
adamları çıkacaktır. Bu adamlara 
dikkat etmezseniz sonunuz pek iyi 
olmaz. 

Eğer onların üstünüzde bulun- 
duğu bir yere ulaşırsanız hemen 
altında durun. Bu sayede size hiç- 
bir şey yapamazlar. Sonra "Bat- 
rope”unuzu kullanarak yukarı çı- 
kın ve onları ““Batarang”ınızla öl- 
dürün. Eğer el bombası atan 
adamlarla yüzyüze gelirseniz bir 
el bombası atmalarını bekleyin. 
Sonra da üstlerine doğru gidin ve 
ateş edin. Şansınız varsa el bom- 
bası başınızın üstünden geçip gi- 
decektir. Diğer adamlar ise orta- 
lıkta dolaşıp sizi görür görmez 
ateş etmeye başlarlar (en iyisi siz 
yürürken Batarang'ınızla devamlı 
ateş edin). 

Asit ve Gaz kaçakları da sizin 
için büyük tehlike teşkil ediyorlar. 
Dikkat etmeniz gereken, zaman- 
lamayı doğru olarak yapmanız. 
Asit damlacıklarnın düşüş aralık- 
ları her zaman aynı olmuyor onun 
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için biraz bekleyip ne zaman az 
aralıkla düştüklerine dikkat edin 
ve geniş aralıklı bir anda altların- 
dan geçin. Aynı şeyler gaz kaçak- 
ları olan yerler için de geçerli. En 
son yere geldiğinizde yukarı doğ- 
ru çıkın ve Jack'e Batarang atın. 
Böylece Jack asit variline düşüyor 
ve bu bölüm bitiyor. 

LEVEL 2: Bu level en zor level- 
lardan biri ve iyi bir sürücülük ka- 
biliyeti gerektiriyor. Güvenli bir yol- 
culuk için yolun ortasında ve ma- 
ximum hızdan biraz daha yavaş 
gidin. Sağa ve sola geçmek için 
biraz daha yavaşlayın. Bir aracı 
geçmek için şeritin kenarına gelip 
hizlanın ve aracı geçin. Bu arada 
frenlere asılmaktan hiç bir zaman 
korkmayın. Arabayı yavaşlatmak 
ona zarar vermekten her zaman 
daha karlıdır. 

Eğer kırmızı okun çıktığı sokağı 
kaçırırsanız korkmayın, polis bari- 
katına ulaşmadan önce üç şansı- 
nız daha var. Eğer ilk şansınızda 
dönmenizi bir araç önlediyse onu 
sollayıp bir daha ki sokak için ha- 
zırlık yapın. Dönüşünüzün emin 
olmasını istiyorsanız “Batmobil”in 
kancasını sokak köşesindeki dire- 
ğe gelmeden bir saniye kadar ön- 
ce fırlatın. İkisini de bir deneme- 
de başarırsanız bu iyi olur eğer bu 
çok zor gelirse boşverin. Bir haya- 
tınızı kaybederseniz oyuna “'Bat- 
cave"'e sadece 52 mil kala başlar- 
sSInız. 

LEVEL 3: Burada 60 saniye içe- 
risinde bir sürü parfüm arasından 
Jokerin yaptığı öldürücü üçlü kom- 
binasyonu bulmalısınız. 

İlk önce sol taraftan üç tanesini 
seçin ve kaç tane doğru bulduğu- 
nuza bakın. Eğer bir tane doğru- 
nuz varsa oradanbir tanesini seçin 
ve daha sağdan iki tane seçin. Bu- 
rada da doğru bir tane seçmişse- 
niz bu ikisini bir araya getirin ve 
yanlarına bir üçüncüyü koyun (Ta- 
bii olaylar anlattığımız şekilde ge- 
lişiyorsa). 

Eğer ilk denemeniz de skoru- 
nuz 0 veya 1 ise 3 tane yeni item 
seçin. Daha önce seçtiklerinizi 
boşverin. O gibi bir skor sizin için 
çok yardımcı olacaktır, çünkü böy- 
lece daha önce seçtiğiiz hiç bir 
item'in aradığınız item olmadığına 


TİYOLAR ve TUZAKLAR 


TİYOLAR ve TUZAKLAR 


emin olabilirsiniz. Artık elinizde 
bakmadığınız sadece bir kaç item 
kalacaktır. Skorunuz 2 ise sadece 
bir tane bulamadığınız item kalmış 
demektir. Acele ederseniz üçün- 
cü item'ı da bulabilirsiniz. 

Bu object'ler bilgisayar tarafın- 
dan RANDOM kullanılarak yerleş- 
tiriliyormuş gibi görünmektedir, 
ama bazı çözümler diğerlerinden 
daha sık olarak ortaya çıkmakta- 
dırlar. Eğer item'ları sol üst köşe- 
den başlayarak 1'den 8'e kadar 
numaralarsanız item'ların gelme 
şansı sırayla şöyledir: 4, 3, 7,2, 6, 
İş 5 Bi 

LEVEL4: Eğer sakin olursanız 
Level 4'te diğer levellar gibi sizle- 
re kolay gelecektir. ““Batwing” ile 
102 ila 111 mph arasında uçun ve 
hep aynı yükseklikte kalmaya ça- 
lışın. Balonların ipini keserken ip- 
leri ortalamaya dikkat edin ve bir 
balonun ipini kestikten sonra uçup 
gitmesini seyre dalmayıp hemen 
bir sonraki balon için hazırlıklara 
girişin. Bir kaç balon kaçırırsanız 
hemen üzülmeyin ve diğerlerini de 
kaçırmamaya bakın. Eğer bir ca- 
nınızı kaybedersiniz oyuna ipini 
kesmeniz gereken 50 balonla baş- 
larsınız. 

LEVEL 5: Bu level Gotham Ka- 
tedrali'nde geçen bütün levellar 
içinde en zor olanı. Dikkat etme- 
niz gereken bir sürü şey var. Ney- 
se bu konuda haritamız size emi- 
niz ki yardımcı olacaktır. 
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Joker'a ulaşmak için yapmanız 
gereken Gotham Katedrali'nin üs- 
tüne çıkıp onu oradan yere zımba- 
lamak. İzleyebileceğiniz pek çok 
rota var ama biz size harita üstün- 
de en kolay olanını sunuyoruz. 

Fareler size çok zorluk çıkara- 
caklardır ama Batrope'unuz ve iyi 
bir zamanlama sizi onlardan uzak 
tutacaktır. 

En yukarda küçük bir kulübe 
göreceksiniz. Kapısının önüne ge- 
lince Batrope'unuzu çapraz olarak 
merdivene doğru yollayın. Zaman- 
lamanız doğruysa ip Joker'a çar- 
pacak ve Joker Katedralden aşa- 
ğı düşecektir. 


Evet Batman the Movie'den 
sonra şimdi sıra C-64 için olan ti- 
yo ve tuzaklarımıza geldi. 


The Great Giana Sisters: R, D, 
X, G tuşlarına aynı anda basarsa- 
nız oyunun diğer bölümlerini gö- 
rebilirsiniz. Bu Giana Sisters Il için 
de geçerli. 

Flinstoners: Oyunun ilk ekranın- 
da A,W, D, P tuşlarına aynı anda 
basın. 

Action Force: Oyunun başlan- 
gıç ekranında Control, S,U, N tuş- 
larına basın. Şimdi oyunu başlatın 
ve F6'ya basın. 

Okan Soykan arkadaşımız bize 
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ayrıca Amiga için de tiyolar gön- 
dermiş. Kendisine çok teşekkür 
ediyoruz. Ama C-64 tiyolarımız da- 
ha bitmedi. 

Castle Of Terror: Oyunda 
“SHOW” yazarsanız o anda bul- 
duğunuz yerdeki tüm giriş ve çı- 
kışları gösterir. 

Castle Master: Havuzların bu- 
lunduğu odadaki kutuyu inceleyin 
(“A” tuşu ile). Havuzun boşaldığı- 
nı ve İabirente açılan bir delik ol- 
duğunu görecekiniz. 

Zombi: Zombilerin devamlı ka- 
pılarına ateş edin. Ayrıca helikop- 
terin yakıtını elinde helikopterin 
anahtarı bulunan adama verin. 

Gönderdiği tiyolar için Melih Ko- 
çer arkadaşımıza teşekkür ediyo- 
ruz. Umur Turfaner adlı arkadaşı- 
mız bize Tusker ile ilgili aşağıdaki 
tiyoyu göndermiş. 

.Oyunda silahları almak için si- 
lahların yanına gelip “SPACE” tu- 
şuna basın. Böylece silahları kul- 
lanabilirsiniz. Sağ kutucuktaki si- 
lahları kullanmak için F7 tuşuna 
basarak istediğiniz silahı seçebi- 
lirsiniz. Son bölüme geçmek için 
mağaranın girişinin solundaki or- 
mana gelin ve dönüp kılıcınızla 
yapraklara vurun ve-açılan delik- 
ten içeri girin. Bunun için gerekli 
olan kılıç MEPin bulunduğu oda- 
dan daha önce alınmış olmalıdır. 
Oyunun sonundaki canavarı geç- 
mek için zincirin önüne gelip 
“SPACE” tuşuna basın. Canavar 
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ASPERKAN'dan 
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Adresetiket - Telefon rehberi 


60.000.- TL. 


AMIGA MOUSE ROCTEC 
200.000.- TL. 
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| 
o zaman kaçacaktır. Ezilmemek | 
için kaçın ve soldaki delikten girin; |! 
Midnight Resistance: Bu oyun | 
ara yüklemeli bir oyun olup aşama | 
aşamadır. Bu oyunda birinci aşa- | 
mayı geçmeden ikinciye geçemi- 
yorsunuz. Fakat bundan kurtul- | 
manın kolay bir yolu var. Ekranda | 
B yüzünü başa sarın denilince | 
(Rewind side B) kasedi istediğiniz. | 
aşamaya getirin ve Play'e basın. | 
6 aşama vardır ve her aşamanın | 
Counter numaraları aşağıdadır. | 
Ancak teypler arasında fark olabi- | 
leceğinden numara tam olarak tut- 
mayabilir. Onun için deneye dene- 
ye bulabilirsiniz. | 
B yüzü | 
0-18 |. Aşama l 
18-31 Il. Aşama | 
31-44 Ill. Aşama | 
44-58 IV. Aşama | 
58-71 V. Aşama | 
71-80 VI. Aşama | 
Şimdi sırada son C-64 tiyoları | 
var. Son tiyoları Emre Sarıhan ar- 
kadaşımız yollamış. Ayrıca F-19 | 
Stealth Fighter'ın kaset verisyonu- | 
nun tuşlarını soruyor. Cevaplarını | 
biliyorsanız lütfen bize yazın. 
Saboteur 1l: Oyunun başında 
planörden hiç atlamayın. Joys- | 
tick'e de hiç dokunmayın. Bilgisa- | 
yar sizi 15-20 ekran sonra otoma- | 
tikman atlatıyor. Buradan sola gi- | 
dip tekrar yüksek (15-20 ekrancık!) | 
bir atlayış yapın. Buradan hep so- | 
la gittiğinizde o bulunması muhte- | 
şem zor olan tünel çıkışını buluyor- | 
sunuz. | 
The Spy Who Loved Me: Oyun | 
sırasında “Commodore” tuşuna | 
basarsanız müzik şahane bir | 
“EX”e dönüşür. Tekrar basınca 
ise müzik geri gelir. Ayrıca 
“SPACE” tuşu ile oyunu dondu- | 
rabilirsiniz. Zor anlarımda bu tuş | 
benim en büyük kurtarıcım oldu. 
Evet Amigacı arkadaşların me- | 
rakla bekledikleri an geldi çattı. En | 
sonunda bize yazmaya başladınız. | 
Umarım ki bu çalışkanlığınız ileri- | 
de de devam eder. Her neyse sizi | 
daha heycanlandırmadan tiyolara | 
geçelim. Emin Avşar arkadaşımız | 
bize Kick Off Il ile ilgili çeşitli tiyo | 
ve tuzaklar göndermiş. | 
Ilk önce tuşlar: | 
P: Pause | 
| 
| 
| 


18 Kişilik Amiga Laboratuvarı 


Asperkan'ın Amigacılar için hazırlamış olduğu 
Amiga Eğitim Merkezi'nde kurs görmek isteyenlerin 
aşağıdaki anket formunu doldurarak bize gönderdik- 

| leri takdirde, 96 10 özel indirimden yararlanabilirler. 


|! 


KURS ANKET FORMU 


İsminiz 


Adresiniz 


| 
TAN Pca a 
MEBİSGİNİR Ksm edit 
Yaşınız a A SR 
Kullandığınızbilgisayar : | 
 AS00(1A1000(1A2000(7JA 3000 


TE 3 em 


Kurs günlgri : o Hafta İçi 


Kurs saatleri : (7 09.00 - 12.00 (7 14.00. 47.00 
g 180-210 ...... y 


Kursta görmek istediğiniz programlar | 
DAHA GENİŞ BİLGİ İÇİN | 


O 1041 02 17 - © 14102 18 


LİMİTED ŞİRKETİ 
Merkez : Büyükdere Cad. Şimşek 
yi” Apt. No:3 D.1 80260 Şişli / İstanbul 
A Tel :1410217-141 02 18-146 76 54 

| ie Fax:1468405 
| Eğitim : Büyükdere Cad. Şimşek 
Apt. No:3 D.3 80260 Şişli / İstanbul 


TİYOLAR ve TUZAKLAR 


R: Replay (Tekrar) 

X: Haritayı büyütüp, küçültme 

1: 4-2-4 

2: 4-3-3 

3: 4-4-2 

4: 3-5-2 

F4: 12 numaralı yedek oyuncu 

F5: 14 numaralı yedek oyuncu 

Escape: Practice ve Single ga- 
me'de oyunu o anki skorla bitirir. 

O: Sesi açıp, kapama 

F: Kamera görüntüsünün bir 
oyuncu üzerine çevrilmesi. 

F9: 12 numaralı yedek. Eğer ta- 
kımınız 2. sırada yazılmışsa. 

F10: 14 numaralı yedek. Eğer 
takımınız 2. sırada yazılmışsa. 

Oyun esnasında oyuncu değiş- 
tirmek için FA(F9) veya F5 (F10)'a 
basın. Sağ üst köşede S12 veya 
S14 yazacaktır. Oyun durduğun- 
da (top dışarı çıkınca) altta “Select 
Substitute” yazısı yazacak. Kursor 
tuşları yardımıyla değişecek ada- 
ma gelin ve 'SPACE” tuşuna ba- 
sın. Ayrıca Dünya Kupasında ba- 
şarılı olmak istiyorsanız İtalya'yı 
seçin. Şimdi sıra taktikleri açıkla- 
mada. 

4-2-4: Bu taktiği gol atmayı ve 
ilerde pres yapmayı istiyorsanız 
seçin. Böylece defansınızda 4, or- 
ta alanda 2 ve ilerde 4 adamınız 
olacak. Yanlız kontra ataklarda 
kolayca gol yiyebilirsinz, 

4-3-3: İleriyi ve orta alanı kont- 
rol etmek istiyorsanız bu taktiği se- 
çin. 

4-4-2: Orta alanda oyuna hakim 
olmak için bu taktiği seçin. Maçta 
öndeyseniz ideal. 

Böylece gol yemeyip kontra bir 
atakla gol bile atabilirsiniz. Not: Bu 
taktik Beşiktaşın klasik oyun tak- 
tiğidir. 

5-3-2: Eğer Kick Off'da acemiy- 
seniz ve beraberliğe razıysanız bu 
taktiği seçin. Kalenizde golü zor 
görüp hatta kontra bir atakla gol 
bile atabilirsiniz. 


Şimdi sırada Wippe Off'un kod- 
ları var. Bu kodları çıkarıncaya ka- 
dar gerçekten kafam “off” oldu. 
Oyunda daha çok ilerleyebilirseniz 
lütfen kodları bize yazın ki diğer 
arkadaşlarınızda bundan yararlan- 
sın. Kimbilir belki onlar sizin geç- 


mediğiniz bölümü geçebilirler. Her 
neyse işte kodlar: 


CODE 
08951 
46070 
00501 
38646 
02039 
33782 
08695 
30454 
59127 
30455 
34806 
12532 
13814 
04342 
64247 
48630 : 
00757 
21751 
17911 
54005 
20981 
18935 
58871 
37373 
34302 
21239 
05622 


.LEVEL 


Evet bu kadar çok kod yazdık- 
tan sonra biraz gözlerim bozuldu. 
Şimdi Cem Sakarya adlı arkada- 
şımızın gönderdiği tiyoları yayınlı- 
yoruz. 

Beach Volley: Eğer oyun esna- 
sında “Daddy Bracey” yazıp Fİ 
tuşuna basarsanız yeni bölüme 
başlarsınız. 

“Dogs Of War: Eğer oyun ba- 
şında "'timbo”' yazıp, oyun esna- 
sında F5'e basarsanız sonsuz 
hakkınız olur. 

Dominator: Eğer score tabelası- 
na isim olarak “Schaft”” yazarsa- 
nız sonsuz hakkınız olur. 

Iwanhoe: Oyunda “P” tuşuna 
basıp "*ZOBINETTE” yazar, son- 
ra “N” tuşuna basarsanız bölüm 
atlarsınız. 

Şimdi sıra daha önce bahsetti- 
ğim gibi hem C-64, hem de AMI- 
GA için tiyo gönderen Okan arka- 
daşımızın tiyolarında. 

Platoon: Platoon yazısı çıktığın- 
da, score tablosunda 'HAMBUR 
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GER” yazın. Oyunu başlatın ve 
F4'e basın ne görüyorsunuz? 


CODE (LEVEL 
46583 
13047 
21494 
61174 
21495 
00246 
18423 
12279 
62710 
17398 
49399 
42486 
20727 
25590 
25335 
18166 
15861 
55029 
39415 
09718 
59126 
22006 
13045 
49910 
52215 
45819 
09719 


Menace: Oyunu yükledikten 
sonra 
“PR31TURBONUTTERBASTA- 
RD” yazın. 

Chubby Gristle: Oyunun baş- 
langıç ekranına "“BUURRP” ya- 
zın. 

Nether World: Oyun başladık- 
tan sonra 2, 4 ve E tuşlarına bir- 
likte basın. 

Vigilante: Score tablosundaki 
“Green Crystal'' yazıp oyuna baş- 
layın. F8'e basınca oyunun diğer 
bölümlerini görebilirsiniz. 

Cem arkadaşımıza tekrar teşek- 
kür ediyoruz. Evet bu aylık Tiyo- 
lar ve tuzaklar bu kadar. Bize yaz- 
maya devam edin ki köşemiz da- 
ha büyüsün ve gelişsin. C-64'çü 
arkadaşlar kendileri için'daha çok 
yer ayırmamızı istiyorlar. Bu ancak 
kendilerinin bize devamlı olarak 
yazmalarıyla olur. Neyse bu kadar 
nasihat yeter. Bir dahaki aya da- 
ha çok tiyo ve tuzakla buluşmak 
üzere. 
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erhaba arkadaşlar. İşte 

Ocean firması yine piya- 
saya güzel bir oyun çıkardı. 
Oyunun adı Darkman. Herhal- 
de küçükken “Görünmeyen 
Adam" diye bir kitap okumuş 
veya televizyonda filmini sey- 
retmişsinizdir. İşte oyunumuz- 
da Darkman'ı canlandırıp es- 
ki halimize dönmeye çalışıyo- 
ruz. Oyun çok güzel hazırlan- 


mış ve arcade türünde. Her 
bölüm ayrı ayrı yerlerde geçi- 
yor. Ayrıca oyun insanı sıkmı- 
yor çünkü sadece bir platform 
oyunu değil. Bazı bölümlerde 
fotoğraf çekiyor, bazı bölüm- 
lerde helikopterlerden kurtul- 
maya çalışıyorsunuz. Şimdi si- 


ze oyunun ilerleyebildiğim ka- 
darının level'larını anlatacar- 
ğım. 
LEVEL 4 

Bu level'da amacınız müm- 
kün olduğunca çok kanıt top- 
Iamak. Bunu da isabetli fotoğ- 
raflar çekerek yapabilirsiniz. 
Ekranda görülen koridordan 
hızlı adamlar geçiyorlar. 
Amacınız hedefi mouse kulla- 
narak koşan adamların üstü- 
ne getirerek deklanşöre (mo- 
use düğmesine) basmak. 

Bence bu bölümde en iyisi 
üst kaftan geçen adamları 
boş verip alttaki büyük boşluk- 
tan geçen adamları görüntü- 
lemek. Bu arada bir adamın 
bir kez fotoğrafını çekip bırak- 
mayın. Eğer adam hâlâ ek- 


randa ise birkaç kez daha çe- 
kin. Bu sayede bayağı yüksek 
bir skor elde edebilirsiniz. Ek- 
ranın üstünde iki tane göster- 
ge var. Bunlardan soldaki za- 
manınızı, sağdaki ise kalan 
poz sayınızı gösteriyor. İkisin- 
den biri bitince bu level da so- 
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na ermiş bulunuyor. 

Level sonunda çektiğiniz fo- 
toğrafları bilgisayara veriyor- 
sunuz ve o da fotoğrafları bir- 
leştirip kanıtlar hazırlıyor. Fo- 
toğroflarınızın başarısı bilgisa- 
yar ekranının sol alt köşesin- 
deki bir puanla belirtiliyor. 
Eğer yeterince kanıt toplama- 
mışsanız bu size digitize edil- 
miş bir sesle belirtiliyor ve ba- 
şaracağınıza eminim. 

LEVEL2 

Bu level'da ise size karşı ku- 
rulan komployu yapanlardan 
öc alma girişiminde buluna- 
caksınız. Şimdi oyun bir yarı- 
platform oyununa dönüştü. 
Yani çıkmanız veya inmeniz 
gereken yerler yok sadece 
karşınıza çıkan adamları ber- 
taraf edip sağa ilerlemelisiniz. 
Eğer ilk hakkınızsa Darkman 
düşmanlarından birinin kılığı- 
na bürünmüş olarak görünü- 
yor. O zaman düşmanlarınız 
size hiç bir şey yapmıyorlar. Bir 
süre için bundan yararlanıp 
hiç bir enerji kaybetmeden 
ilerleyebilirsiniz. Ancak bir sü- 
re sonra foyanız meydana çı- 
kacaktır. Onun için sık sık ken- 
dinizi kontrol edin ve elbiseni- 
zin siyah bir paltoya dönüşüp 
dönüşmediğine bakın. Eğer 
elbiseniz değişmiş ise karşını- 
za çıkan adamlar size tekme- 
tokat saldıracaklardır. Ese! 
onları seyredecek değiliz ya. 
Sizde kendinizi savunun. Hatf- 
ta fazlasını bile yapın. Adam- 
ların saldırılarından korunmak 
için dikkat edeceğiniz şey iki 
adam arasında kalmamak, 
Yumruk atmak yerine tekmeyi 
atın, çünkü tekme yumruktan 
çok daha etkilidir. Size saldı- 
ran iki tip adam var. Bunlar 
çinliler ve dazlaklar. Bunları 
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görünce ayırt edebileceğiniz- 
den hiç kuşkum yok. Dazlak- 
lar, Çinliler'den biraz daha 
dayanıklılar ama yeter ki iki 
adamın arasında kalmayın. 
Arkanızı duvara veya boş bir 
yana verin. Adamlar bir yön- 
den geleceklerdir. Şimdi dur- 
madan tekme atın. Bu sayede 
hiç bir adam size vurmaya fır- 
sat bulamadan tekmeyi yiye- 
cektir. Bu sayede bu adamlar 
size hiç problem olmayacak- 
tır. Bir süre sonra karşınıza çan- 
talı bir adam çıkıyor. Ona vu- 
runca çantasını düşürüyor. Bu 
çantayı alın ve Level sonuna 
kadar devam edin. Eğer her- 


kesi belirli zaman içerisinde 
hallettiyseniz bu bölümü geçi- 
yorsunuz. 

Şimdi bölüm sırasında gra- 
fik ekranın altın da bulunan 
şeylerin ne işe yaradıklarını 
anlatacağım. En solda kahra- 
manımızın bir resmi var. Kıya- 
fet değiştirdiğinde bu resim 
de değişiyor. Daha sağda ise 
kahramanımızın kalan hak sa- 
yısı şapkalarla belirtilmiş. Bu- 
nun yanında score'unuz ve 
enerjiniz gösteriliyor. En sağda 
ise kalan zamanınızı ve zama- 
nın ilerlemesini gösteren kuşu 
görebilirsiniz. 

Bu bölümde de vertiğim tiyo 
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sayesinde kolayca bitireceği- 
nize eminim. 
LEVEL 3 

Bu bölüm 1. bölümün he- 
men hemen aynısı. Yine fotoğ- 
raf çekmeniz gerekiyor. Yalnız 
bu sefer alt kattaki büyük boş- 
luk yok. Onun yerine üst katta- 
ki gibi kolonlar yerleştirilmiş. Bu 
sefer işiniz zor. Ama neyse ki 
adamlar yavaşlamış. Mouse 
kabiliyetini zaten 4. Level'dan 
kazandığınızı düşünürsek bu 
Level'da da zorlanacağınızı 
sanmıyorum. 

LEVEL 4 

Bu bölümde de 2, bölüm gi- 
bi, ancak oyun şimdi tam bir 
platform oyun halini alıyor, Ya- 
ni merdivenler, ateş kaçıran 
borular, inip kalkan ağırlıklar 
ve bir sürü adam. Sizi bu bö- 
lümde zorlayacak olan şey 
sanmıyorum ki ateş kaçıran 
borular ve inip kalkan ağırlık- 
lar olacaktır. Çünkü adamlar- 
rın çoğalmalarına ve ağır vu- 
ruşlarına rağmen yine Level 
2'den bildiğiniz tiyo ile berta- 
raf edilme kolaylıkları aynı. Bu 
levsl için pek kolay diyemeye- 
ceğim, çünkü çok büyük ve si- 
ze topu topu sadece iki tane 
enerjini sağlayan item var (Bu 
item diğer levellarda hiç yok 
ama gereksinim de duymaz- 
sınız). Bu itemler üzerinde “E” 
yazan ve parlayan kutucukr 
lardır. Bu level'ı ancak bu 
oyunda tecrübe kazandıktan 
sonra geçebileceğinizi. sanı- 
yorum. 

LEVEL 5 

En sonunda Level'4'ü geç- 
meyi başardım. Level 5'de 
amacınız belli bir zaman içe- 
risinde laboratuvarınıza ulaş- 
mak ve planlarınızın kötü kişi- 
lerin eline geçmesini önle- 
mek. 

Ben bu level'i geçemedim. 
Eğer bu oyun için bir tiyo bili- 
yorsanız mutlaka dergimize 
yazın ki diğer arkadaşlarınız 
da bu tiyodan yararlansın. 

Hepinize iyi oyunlar. 
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şte karşınızda orta şekerli bir 

futbol menajerliği. League 
Challange fazla ayrıntıya giril- 
meden hazırlanmış ve sade 
bir menajerlik oyun. Fazla ay- 
rıntıya girilmemiş derken bir 
Track & Suit Manager, Foot- 
baller of the Year, Football 
Manager gibi değil demek is- 
tedim. Ama menajerlik diye 
tutturuyorsanız o kadar da kö- 
tü değil. 

Evet oyunumuz yüklenirken 
ekranda bir futbol stadyumu 
grafiği beliriyor. Bir süre sonra 
bize adımız soruluyor, bu ay- 
nı zamanda teknik direktörün 
adı. Karşımıza çıkan takım lis- 
tesinden yönetmek istediğiniz 
takımın solunda bulunan nu- 
marayı yazıp Return'a basın 
veya “C”“ ile başka takımlara 
göz atın. Takımınızı seçtikten 
sonra karşınıza ana oyun me- 
nüsü çıkıyor, bunlara teker te- 
ker bir göz atalım. 

1) UST PLAYERS: bir'e basar- 
sak oyuncuların listesini ve 
oyunların durumlarını öğrene- 
bilirsiniz. Oyuncuların adları- 
nin sonunda numaraları, sa- 
ğında ise 


LEAGÜE 


CHALLANGE 


Özgür Yakut 
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S: Skill: Teknik, 

F: Fitness: Kondüsyon, 

P: Playing: Oynuyor, 

Ii: Ihjured: Sakat, 

p: Position: Oynadığı mevki 
gibi bilgileri öğrenmek müm- 
kün. 

2) SELL PLAYERS: “2 ye bar- 
sarak işinize yaramayan, skill'i 
ve fitness'ı kötü olan oyuncur- 
yu adının sol tarafında bulu- 
nan numarayı girerek satabi- 
lirsiniz. 

3) STATISTICS: Numarayı gir- 
dikten sonra burada takım 
hakkındaki bütün bilgileri gö- 
rebilirsiniz. Bunlar Teknik Direk- 
törün adı, Takımınızın adı, Ta- 
kımın kaçıncı ligde oynadığı 
ve kaçıncı sezona olup ligde 
kaçıncı sırada olduğu, oyna- 
dığı maç sayısı ve mali dumu- 
dur. 
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4) RENAME TEAM: Takımınızın 
adını değiştirmek isterseniz bu 
seçeneği seçtikten sonra yeni 
adı klavyeden girip return'a 
basmanız yeterli. 

5) SAVE GAME: Oyun kayıt, 
buradan oyunu kayıt edebilir- 
siniz, yapmanız gereken tek 
şey formatlı diski sürücüye ta- 
kıp “S” tuşuna basmaktır. Bu 
menüden çıkmak için "9" tu- 
şuna basmanız yeterli olacak- 
fir. 

6) LOAD GAME: Kayıtlı oyunu 
tekrar yüklemek için bu menü- 
yü seçmeniz gerekli. Save dis- 
kini takıp “L“ tuşuna basarsa- 
nız kayıtlı olan datalarınızı yük- 
leyebilirsiniz. Gene “9“ ile bu 
menüden çıkabilirsiniz. Bu se- 
çeneklerden sonra “C” tuşu- 
na basın, şimdi takımınıza 
hangi antremnan türünü uy- 
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gulamak istediğiniz soruluyor. 
Klavyeden adın solunda bulu- 
nan sayıyı girmeniz gerekli. 
Antrenman türleri ise sırası ile 
şöyle: 

1) MODERATE: HAFİF ANT- 
RENMAN FİATI 1000$ 

2) VIGOROUS: ORTA ZOR- 
LUKTA ANTRENMAN FİATI 
1400$ 

3) INTENSE: AĞIR ANTREMAN 
FİATI 1800$ 

Bu programlardan en yarar- 
ısı ve kalitelisi tabii ki 3. olan, 
bunu seçmenizi tavsiye ede- 
rim. 

Evet maça çıkmamıza Gaz 
kaldı. Antrenmandan sonra 
son olarak maça çıkmadan 
evvel karşınıza üç tane seçe- 
nek çıkıyor. 

1) CHANGE TEAM: Buradan 
takım kurabilirsiniz “A” select 
player: “A” tuşuna basın ve 
sonra takıma almak istediğiniz 
oyuncunun numarasını girin 
böylece o oyuncuyu takıma 
almış oluyorsunuz. “B“remove 
player: “B” tuşuna basın ve ta- 
kımdan çıkarmak istediğiniz 
oyuncunun numarasını girin, O 
oyuncuyu takımdan çıkartın. 
“C“ ile buradan çıkın yalnız 
her komuttan sonra Retum'a 
basmayı unutmayın, 

2) CHECK TABLE: Puan tabe- 
lasına bakmak isterseniz bu 
seçeneği seçmeniz gerekli ra- 
kibinizin ve sizin ligdeki duru- 
munuzu görebilirsiniz. 

3) PLAY MATCH: Maça bu 
seçenek ile çıkıyorsunuz. Bir 
süre kırmızı ve mavi formalı iki 
takım maç yapıyor. Kırmızı ta- 
kım rakip, mavi takım ise sizin 
takım oluyor, 

Maç bittikten sonra skor ve 
sakatlıklar hakkında bilgi ve- 
riliyor daha sonra bazen 
Transfer Market karşımıza çıkı- 
yor buradan sizin takıma fut- 
bolucu transfer edebilirsiniz. 
His Value: futbolcunun fiyatı, 
Capital: “Y” tuşuna basarak 
cevap verin böylece o futbol- 
cuyu transfer edebilirsiniz. So- 


ruya “N“ tuşuna barak cevap 
verirseniz transferden vazge- 
çebilirsiniz. En son haftaki ge- 
lir ve gider hesaplar karşınıza 
çıkıyor. Hasılat, saha kirası, 
transfer harcamaları, vergi, 
antrenman gibi harcamaları 
buradan görmeniz mümkün. 
Oyunda sadece lig maçları 
dışında kupa maçları da (FA 
CUP) var. 

League Challange oyna- 
ması çok basit olan bir oyun, 
tavsiye etmek gibi bir niyetim 
yok çünkü League Challan- 
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ALT H Help Move 
ALT U Toggle Music On/Off 


Çin Satrancının 
Temel Kuralları 


Çin satrancında da amaç 
pek çok oyunda olduğu gibi 
rakibinizi yenmektir. Bunu da 
rakibinizin King'ini şah mat po- 
zisyonuna getirerek yapabilir- 
SİNİZ. 

İşte size Çin satrancının bel- 
li başlı kuralları: 


— İki kişi karşılıklı olarak oy- 
nar. Bir kişi genellikle kırmızı di- 
ğeri ise genellikle mavi renk 
taşlarla oynar, 

— Her oyuncu bir king (Kral 
veya Şah), iki Rook (Kale), iki 
Cannon (Top), iki Knight (Şö- 
valye), iki Minister (Bakan) 
(Mavi Minister'lar bazen Elep- 
hant (Fil) olarak görünürler), iki 
Counsellor (Koruyucu) ve baş 
Pawn'a (piyon) sahiptir. 

— Amaç rakip King'i şah- 
mat durumuna getirmektir... 

— İlk önce kırmızı oynar. Da- 
ha sonra ise bu sırayla mavi- 
kırmızı olarak değişir. 

— Her hamle sıranızda sa- 
dece bir taş yerinden oynata- 
bilirsiniz. Bir hamle bir taşın ye- 
rinden kurallarına uygun ola- 
rak başka bir yere gitmesine 
denir, 

— Hiç bir taş (Cannon hariç) 
hamle sırasında başka bir taş 
üzerinden atlayamaz veya 
geçemez. Bir karede birden 
fazla taş bulunamaz. 

— Rakibinizin taşını almak 
için, hamleniz sırasında kendi 
taşınızı onun taşının bulundu- 
ğu kareye götürmelisiniz. Aii- 
nan bir taş oyun tahtasından 
çıkar ve bir daha geri gelmez. 


bir seferde yalnız bir taş ala- 
bilirsiniz. 

— Eğer rakibinizin taşı bir 
daha ki sefere sizin King'inizi 
alacak durumda ise Kingf'iniz 
check (Şah) durumunda de- 
mektir. 

— King'iniz şah durumunda 
ise ya onu başka bir taraflara 
hareket ettirerek ya da önüne 
onu bloke edecek başka bir 
taş koyarak onu şah durumun- 
dan kurtarmalısınız. Eğer hiç 
bir şekilde King/'inizi bu şah du- 
rumundan kurtaramıyorsanız 
King “Şah-Maf” olmuş demek- 
tir. Yani oyun biter. 

— Eğer King'iniz uygun bir 
hareket yapamıyorsa ve Şah 
durumunda değilse oyun Pat 
olmuş demektir. 


Oyun Tahtası 


Ekranda görebileceğiniz gi- 
bi Çin Satrancı tahtasında 9 
dikey, 10 yatay çizgi var, Chi- 
nese Chess oyunu boot ettiği- 
nizde bütün parçalar normal 
Çin satrancında bulundukları 
yerdedirler. 

Her iki tarafın da 3Xx8'lük bir 
alanı vardır (çizgilerle belirtil- 
miş). Ayrıca ortada ırmak de- 
nilen bir açık alan vardır. 


Taşlar 


KING (Şah): King sağa, sola, 
ileri geri bir kare ilerliyebilir an- 
cak hiçbir zaman çapraz ha- 
reket edemez. Sizin rakibinizin 
Kingleri ile karşı karşıya gele- 
mezler, Bir taş yerinden oynar- 
yınca King'i şah durumuna 
getriyorsa o da hareket et- 
mez, 


COUNSELLOER (Koruyucu): 
Counsellor'lar kendi sarayları 
içinde bir kare ve çapraz olâ- 
rak ilerleyebilirler. 


MINISTER (Bakan): Minister- 
lar çapraz olarak iki kare iler- 
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leyebilirler. Ancak nehirden 
ve taşların üzerinden geçe- 
mezler, 


KNIGHT (Şövalye At): Şöval- 
yeler tek kare sağa, sola ileri, 
geri ve bunu takiben bir kare 
sağ veya sol çapraza ilerler- 
ler, 


ROOK (Kale): Rook'lar yatay 
ve dikey olarak istedikleri ka- 
dar ilerleyebilirler, 


CANNON (Top): Cannonlar 
da Rooklar gibi hareket eder- 
ler. Dikey ve yatay olarak iste- 
dikleri kadar ilerleyebilirler. 
Cannonlar daha önceden 
anlattığım gibi harhangi bir 
taşın üstünden geçebilirler. 


PAWN (Piyon): Pawn'lar neh- 
ri geçinceye kadar bir kare 
ileri gidebilirler. Nehri geçtik- 
ten sonra sağa ve sola ilerle- 
yebilirler. Pawnlar hiçbir za- 
man geri gitmezler ve tahta- 
nın sonuna ulaşarak da rütbe 
yükseltemezler, Rakip taşı al- 
mak için normal satrançtaki 
gibi çapraz değil normal ola- 
rak ilerlerler, 


Latin Harfleri 


2 Boyutlu Latin harfli (Roman 
Letterin) tahtada her taş şu 
harflerle temsil edilir: 

K- King 

G- Counsellor 

M- Minister 

N- Kinghis 

R- Rook 

C- Cannon 

P- Pawn 

Evei, Battle Chess Il, diğer 
adıyla Chinese Chess, oyna- 
masını öğrendikten sonra nor- 
mal satranç kadar zevk veren 
bir oyun. Eğer Battle Chess l'i 
beğendiyseniz hatta satranç 
oynamaktan hoşlanıyorsanız 
bir de Battle Chess Il'yi dene- 
yin ve Çin Satrancını öğrenin 
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rakkhen dünyası esrarlı 

bir adadır. Dört eşit Isı 
aralığına bölünmüştür. Arctic, 
Marshy, Temperature ve De- 
sent. Her bölüm kendi komp- 
leksinde değişik yol sistemleri- 
ne, bir Anhak tapınağına (bu- 
rada karakterlerinizi iyileştire- 
bilirsiniz), iki saray ve bir veya 
iki kaleye ayrıca halkın bulun- 
duğu bir kaç yapıya sahiptir 


(bunlardan bilgi sağlarsınız). 
Ayrıca yolların değişik yerlerin- 
de yaşlı adamlara rastlayabi- 
lirsiniz. Bu yaşlı adamlar size 
görevlerinizin gereklerini ve 
gittiğiniz yön hakkında bilgi 
verirler. Bundan başka etrafta 
bazı tuzaklar bulunmaktadır. 

Oyuna başlarken, iyi ve 
dengeli bir karakter topluluğu 
kurmaya özen gösterin. En iyi 
grup bütün mesleklerden kar- 
rakter bulunduran gruptur. 
Kendi karakterlerinizi seçmek 
için Drakkhen Il diskini direkt 
takın o size gerekeni söyleye- 
cektir. 

Oyuna başlarken karakter- 
leriniz bazı eşyalara sahiptir- 
ler. Fakat bunlar kullanıma 
hazır halde değildirler. Bunları 
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kullanıma hazır hale getirmek 
için herhangi bir karakterinizin 
resminin bulunduğu bölmeye 
gelerek Mouse'un sağ tuşuna 
basınız. Ekranda çıkan sayfa- 
da hem karakterinizle ilgili du- 
rum hem de sahip olduğu €ş- 
yalar (yeşil renkte yazılı olan- 
lar) yazılıdır. Eşyaların üzerine 
oku getirip sağ tuşa basarsa- 
nız karakterlerinizin bu eşyala- 
rı giydiğini aynı zamanda yar- 
zı renginin kırmızıya dönüştü- 
ğünü görürsünüz. Buradan 
çıkmak için, en son giydirdiği- 
niz karakterinizin üstüne gele- 
rek (resminin etrafı kırmızı olan) 
sağ tuşa basın. Artık karakter- 
leriniz her türlü savaşa hazır- 
dırlar. Bundan sonra yapacar- 
ğınız şey ENTER tuşuna basa- 
rak tüm karakterlerinizi hare- 
kete hazır hale getirmek ve 
yön tuşlarını kullanarak Doğu'- 
da bulunan Prince Hordhen'- 
in sarayına gitmektir. Dışarıda 
dolaşmak yeni başlayan kar- 
rakterler için oldukça tehlike- 
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lidir. 

Saraya geldiğinizde köprü- 
den geçmek için önce rahibi- 
nize Invisibility büyüsünü yap- 
tırın. Büyü yaptırmak için ka- 
rakterlerinizin resimleri altında 
bulunan kılıçlara gelin. Büyü 
yaptırmak istediğiniz karakte- 
rinizin kılıcına gelin ve Mouse'- 
un sağ tuşuna basın. Bazı ga- 
rip şekiller çıkacaktır. İşte o şe- 
killer sahip olduğunuz büyür- 
lerdir. Hangi şeklin hangi bü- 
yüye ait olduğunu bulmak si- 
ze kalmış. 

İçeri girdikten sonra savaş- 
çı veya keşifçinizle alt kattaki 
odaları araştırmaya başlayın. 
Çünkü üst katlar henüz size uy- 
gun olmayabilir. 

Ortalık çeşitli tipteki düş- 
manlarla doludur. Alt kattan 
başlayarak ve level atlayarak 
yavaş yavaş üst katlara çıkın. 
Level atlamanın kolay yolu, 
saraya girdikten sonra kapıla- 
rı açan mekanizmanın yanlış 
düğmesine basarak, ortaya 
çıkan canavarları yok ettikten 
sonra saray dışına çıkıp Save 
etmektir. Aslında her dövüşten 
sonra Save etmek oyunda 
çok yararlı olur. Çünkü her- 
hangi bir anda sizden çok üs- 
tün bir yaratıkla karşılaşıp yok 
olabilirsiniz. 

Karakterlerinizi yeterince Le- 
vel atlamadan çöle sokmar- 
manız yararınızadır. Çünkü çöl 
en tehlikeli yaratıkların bulun- 
duğu bölgedir. Yön sorununuz 
olursa doğan veya batan gü- 
neşten yönünüzü bulabilirsiniz. 
Arctic bölgesi de oldukça teh- 
likelidir. Fakat silahtar orada 
olduğu için yeni silah almak 
veya satmak için oraya birkaç 
defa girmek zorundasınız. 

İlk başta bulacağınız zırhlar 
keşifçiler (Scout) veya savaşçı- 
lar içindir. Bunları sihirbazınıza 
giydirmek iyi olmaz. Sihirbaz- 
lar genellikle ölü Drak şoval- 
yelerinin üzerlerinden çıkan 
turuncu renkte pelerinler, çe- 
şitli kolyeler vs. gibi şeyler gi- 
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yerler. Şunu hiçbir zaman eşyalar en iyi eşyalardır. 
unutmayın en zor öldürdüğü- Oyunun önemli özelliklerin- 
nüz canavardan bulacağınız den biri, sihir sistemidir. İlk baş- 
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ta her ne kadar sihirbazlarını- 
zın sihir güçleri sınırlı olsa da 
Level atladıkça bu güç katla- 


Ki 


You have just broken into 
#he palace of Prince ge im 
ihe Prince of Earih.. 


malı olarak artar. Hem rahip- 

ler hem de sihirbazlar grubu 

iyileştirici büyüler yapabilirler. 
59 
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Drakkhen dünyasını gezer- 
ken saldırılardan ENTER tuşu- 
na basarak kaçabilirsiniz. Fa- 
kat bu her zaman olumlu so- 
nuç vermez. Yaralı karakterle- 
riniz Anhak tapınaklarında iyi- 
leştirilebilirler. Hatta ölü karak- 
terleriniz gerekli eşyalara sa- 
hipse tekrar hayata dönebilir- 
ler. (Bu gerekli eşya yeşim taş- 
larıdır.) 

Drakkhen adasında yürü- 
mekten fazla hoşlanmayanlar 
için teleportasyon köprüleri 
yapılmıştır. Mesela Portal 
1'den Portal 6'ya, Portal 2'den 
Portal 3'e, Portal 4'den de Por- 
tal 5'e atlarsınız. Birkaç kere 
gidip gelirseniz Portal'ların 
yerlerini çözersiniz. 

Şimdi size ilk iki bölümü ve 
ipuçlarını vereceğim. Diğer 
bölümleri çözmek ve kötülük 
dolu Drak Lord'unun Dragon 
ordularını ülkeden uzaklaştır- 
mak size kalmış. Dragon ve in- 
san ırkının geleceği sizin elle- 
rinizde. 

Bölüm 

Prens Hordikhen'in sarayına 
girin. Invisibility büyüsünü yap- 
mayı unutmayın. İçeri girdik- 
ten sonra duvardaki sembol- 
lerle oynayıp kapıları kapatan 
elektrik gücünü kaldırın. İlk ka- 
ta çıkın. Lizard'ı öldürdükten 
sonra sol odaya savaşçınızı 
gönderin. Drakh askeri parça- 
ladıktan sonra soldaki kapının 
kilidini açın. Bu kapıya güçsüz 
karakterleri yaklaştırmayın 
çünkü ufak bir tuzak var. Güç- 
süz karakterleriniz her an öle- 
bilir. 

Kapı açıldıktan sonra kuv- 
vetli başka bir karakteri seçin 
ve savaş durumunu kaldıra- 
rak odanın alt solundaki odar- 
dan içeri girin. Şansınız varsa 
prensle yatak odasında karşı- 
laşırsınız. Sakin savaş moduna 
girmeyin sizi bir anda öldüre- 
cek gücü sahiptir. Prensin ar- 
kasında bulunan zırhı alın ve 
geldiğiniz kapıya doğru yöne- 
lin, kapıdan çıkmadan önce 


TANITIM 


prensi iki defa sorgulayın. İkin- 
cisinde kardeşine bir mesaj 
götürmenizi isteyecek. Artık 
daha fazla oyalanmadan 
odayı terk edin çünkü prens 
çabuk öfkelenen bir karakte- 
re sahiptir. 

Bölüm 2 

Sarayı terkedin ve doğuya, 
prenses Hordtka'nın sarayına 
doğru gidin. İçeri girin. Sarayı 
saldırılmış olarak bulacaksınız. 
Prensin sarayına dönün ve 
prensin odasına gidin. Haber- 
lerinize çok sinirlenecektir ve 
sizi kardeşinin tutulduğuna 
inandığı Prens Haaggkhen'in 
sarayına yollayacaktır. 

Bundan sonrasının çözümü 
size kalmıştır. Yalnız bazı ipUç- 
ları vermeden önce ekranın 
sağ alt köşesinde bulunan işa- 
retlerin anlamlarını söyleye- 
yim. 

Sol üst taraftaki el işareti kar- 
şılaşacağınız karakterleri se- 
lamlamaya yarar. Eğer olum- 
lu bir cevap alırsanız konuş- 
maya devam edin. Onun ya- 
nındaki soru işareti karşılaşa- 
cağınız karakterlerle konuş- 
maya yarar. Onun yanındaki 
ise her hangi bir karakterinizin 
istediğiniz bir yere vurmasını 
veya büyü yapmasını sağlar. 
Orta sıranın solunda bulaca- 
ğınız eşyaları almaya yarayan 
el işareti bulunur. Ortadaki kı- 
liç savaşı sembolize eder ve 
tüm karakterlerinizi savaşa sO- 
kar. Onun yanındaki işaret ba- 
zı sistemleri çalıştırmaya yarar. 
Büyüteç işareti bilgi edinmek 
istediğiniz (bulunduğunuz or- 
tamla ilgili) her hangi bir şey 
için size bilgi verir. Kapı işareti 
kapıları açıp içeri gitmeye ya- 
rar. Disket işareti ise disk işlem- 
lerini yapar. 

Bazı ipuçları... 

1. Karakterlerinizi donatın. 
Oyuna bazı donanımlarla 
başlıyorsunuz fakat hiçbiri ha- 
zır bulunmaz. 

2. İlk kaleye girin. Kırmızı 
sembollerden biri kapılardaki 


güç alanlarını yok eder. Eğer 
yanlış sembole basarsanız ca- 
navarlar çıkar. Eğer canavar- 
ları yok ederseniz dışarı çıkıp 
Save edin. Kaleyi araştırın ve 
silah ve zırh alın. 

3. Merdivenlerden yukarı çı- 
kın ve sola girin. Bundan son- 
ra her odaya girdiğinizde sa- 
vaş modunda olmamaya dik- 
kat edin. Yoksa prens sizi ezer 
geçer. Prens size bir mesaj ve- 
recektir ve bunu kardeşine 
götürmenizi isteyecektir. Ayrı- 
ca kalenin yönünü de vere- 
cektir. 

4. Princess of Earth'ün kale- 
sine gidin ve prensin kalesine 
geri dönün. Size diğer kalenin 
yönünü verecektir fakat buna 
fazla güvenmeyin. Bu kale 
Princess of Water'ın kalesidir. 

5. Unlock büyüsünü kullana- 
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rak köprüyü açın. Kaleye girin 
ve bazı kullanışlı zırhlar alın. 
Eğer burada hayatta kalamar- 
yacağınızın farkına varırsanız, 
Train'e veya bir Visit The We- 
aponsmith'e ihtiyacınız var 
demektir. 

6. Bu noktadan sonra size 
verebileceğim başka sağlam 
ipucu yok ama... Silahtardan 
sonra kuzeye Princess of Air'in 
kalesine gidin. Burada bula- 
cağınız yüzük size kalenin ka- 
pılarını açacaktır. 

7. Princess of Air'in kalesinde 
sağdaki ilk kapıdan girin ve 
Princess of Earth'ü buluncaya 
kadar devam edin. Size GEM'i 
verecek ve Prince of Warter'ı 
ziyaret etmenizi isteyecek. Bu 
taşla kaleye girme imkanı bu- 
lacaksınız. Bundan sonra oyu- 
nun takibi kolaylaşıyor. 

8. Princess of Water'i ziyaret 
edin. Size Prince of Earth'ü gi- 
dip öldürmenizi isteyecek ve 
yeni silah ve zırh verecektir. 

9. Prince of Earth'ü öldürün 
ve GEM'ini alın. 

10. Princess of Water'ın ka- 
lesine dönün. Size GEM'ini ve- 
recektir ve Princess of Fire'ın 
kalesinin yönünü söyleyecek- 
tir. 

14, Princess of Fire'ın kalesin- 
de bir başka GEM bulacaksı- 
nız ve burada Prince of Air'la 
karşılaşacaksınız. Sizden kar- 
deşini öldürmenizi isteyecek. 

12. Princess of Air'ı öldürün 
ve GEM'ini alın. Kaleyi terk 
ederken Prince of Air'la karşı- 
laşacaksınız ve size GEM'ini 
verecektir. Sizi daha Prince of 
Water'ın GEM'ine sahip olma- 
dığınızı hatırlatacak ve onu al- 
manızı isteyecektir. Ayrıca 
Prince of Fire'iın kalesinin düş- 
man tarafından kuşatıldığını 
söyleyecektir. 

13. Prince of Water'iın kale- 
sine gidin. Onu orada bula- 
caksınız. 

Benden bu kadar. 

Çok hoş bir FRP. Mutlaka 
alın tavsiye ederim. 
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DEATH KNIGHTS 


Ersen Alptekin 


yrtani adında çok güçlü 

bir Aurak Droconları kö- 
tülük güçlerini bir araya topla- 
mıştı. Bir kez daha Dragon yu- 
murtalarını çürütme yolunu 
bulmuştu. Ölü şövalye Sir Le- 
baum'un yardımıyla orta 
Kıynn'in kontrolünü ele geçir- 
miş ve Draconianlar ve ölüler- 
den meydana gelen çok teh- 
likeli bir ordu toplamaya baş- 
lamıştı. 

Solamnic kuwetleri bölge- 
de toplanmaya başlanırken, 
bir grup kahraman Myrtani'- 
nin gizli planını ortaya çıkar- 
mıştı: birden bire güçlü bir or- 
du toplamak ve Solamnic ku- 
vetlerini pusuya : düşürme. 
Myrtani ilk saldırıda bazı 
anahtar niteliğindeki liderleri 
öldürüp, geri kalan dağınık 
kuwvetleri ezmeyi umuyordu. 
Çalınmış bir büyü kitabından, 
Dragon yumurtalarını Draco- 
nian'lara çevirmeyi öğrenmiş- 
ti. Ve yumurtalar çok iyi gizlen- 
mişti, Lance savaşından son- 
ra Solamnic izcileri bile yerle- 
rini bulamamışlardı. 

Küçük bir grup kahraman, 
Kernen'de çok iyi korunan 
Myrtani'nin sarayına girmişler 


OF KAY 


ve kötülük tanrıçasının kulu 
olan cariyesi Takhisis'i sihir kul- 
lanmadan öldürmüşlerdi. 
Draconları güçü olmadan So- 
Iamnia şövalyeleri kötülük or- 
dusunu yok etmeyi başarabi- 
lirler ve bölgeye tekrar barışı 
getirebilirler. 


Önemli Jeografik Özellikler: 


Bölgenin ilk büyük kenti Ka- 
Iaman ve Vingaard Keep'tir. 
Bu iki şehir bölgeye yayılmış 
olan bir çok köye valilik eder- 
ler. Bunlara Dwarven köyü Tu- 
ref, Gnom köyü Suazle, ve in- 
san kasabaları Cerberus ve 
Cekos'da dahildir. Bu bölge- 
de, arkalarinda viran kaleler 
ve şatolar bırakan bir çok sa- 
vaşlar olmuştur. İnsanların'kö- 
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tü düşmanları vardır ve korun- 
maları lazımdır. Bunların en 
ünlüsü güllerin şövalyesi olan 
Lord Soth'un şatosu Dargaard 
Keep'tir. Şimdi bu kale terke- 
dilmiş ve çürümeye bırakılmış- 
fır. 


Karakterler ve Partiler: 


Partilerinizi karakter denilen 
bireysel şahsiyetler oluşturur. 
Ayrı ayrı kabiliyetlerde olabilir- 
ler. Örneğin bazıları savaşçı, 
diğerleri rahip, başkaları bü- 
yücü mesleklerinin üyeleri ola- 
bilir. 


Irklar: 


Karakterlerin mensup olabi- 
leceği yedi ırk vardır. Her biri- 
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nin ayrı ayrı güçlü ve zayıf 
yanları bulunur. 

Silvanesti Elves (High Elves): 
Uzun boylu, mağrur ve uzun 
ömürlü bir gene sahiptirler, 
Sleep ve Charm büyülerine 
karşı doğal bir bağışıklıkları 
vardır. Ayrıca saklı kapıları 
bulmada ustadırlar. Savaşta 
uzun ve kısa kılıç ve yay ile sal- 
dırırlarken bonus alırlar. Öl- 
dükten sonra diriltilemezler. 
Silvanesti EIfleri Fighter, Pala- 
din, Mage, Cleric, Ranger ve- 
ya karışık sınıfta olabilirler. 


Oualinesti Elves:: Silvanesti 
kardeşlerinden biraz daha kü- 
çük ve daha arkadaş canlısı 
Elflerdir. Silveanesti'lerle aynı 
özelliklere sahiptirler. Suali- 
nesti'ler Fighter, Ranger, Mar- 
ge, Thief, Cleric ve karışık sınıf- 
larda bulunabilirler. 

Half-Elves: Melez bir ırktır, in- 
san ve elf ırkının bir çok iyi 
özelliklerine sahiptirler. Sleep 
ve Charm büyülerine daya- 
nıklıdır ve saklı kapıları bulmar- 
ya yatkındırlar. Half-Elf'ler Figh- 
ter, Knight, Paladin, Mage, 
Cleric, Thief, ranger ve karışık 
sınıflardan olabilirler. 

Mountain Dwarves: Hill 
Dwarf kuzenlerine nazaran 
daha bir boylara ayrılmış ve 
daha saftırlar. Bundan başka 
Hill Dwarf'larla aynı özelliklere 


sahiptirler. Mountain Dwarf'lar 
Fighter, Paladin, Thief, Cleric 
of Reorx ve karışık sınıflardan 
olabilirler. 

Hill Dwarves: İnatçı, sert ve 
bitip tükenmek bilmeyen ça- 
lışkanlıklarıyla ünlüdürler. Ayrı- 
ca el sanatlarındaki maharet- 
leri tüm dünyada söz konusu 
olmuştur. Büyüye ve zehire da- 
yanaklıdırlar. Savaşta Goblin'- 
lere saldırırken bonus alırlar. 
Ayrıca Orge ve Giant'ların sal- 
dırılarından kaçmada ustadır- 
lar. Dwarf'lar Fighter, Thief, 


Ranger, Cleric of Reox veya 
karşıt sınıflardan olabilirler. 
Kender: Bu küçük insanlar 
korkusuzlukları ve dinmez me- 
raklarıyla ünlüdürler. Büyüye 
ve zehire karşı dayanıklıdırlar 
ve yüksek zekaya sahip düş- 
manlarına karşı özel kabiliyet- 
ler geliştirmişlerdir. Kender bu 
kabiliyetini kullandığında, 
düşman aklını yitirir ve ne yap- 
tığını bilmez bir hale gelir. 
Kender'lerin kullanacağı en iyi 
silah Hoopak'tır. Hoopak'lar 
bir uçları mızrak, diğer ucu sa- 
pan olan bir silahtır. Hem yar- 
kın dövüş silahı hemde uzak 
dövüş silahı olarak kullanılır- 
lar. Kender'ler bu silahla çok 
öldürücü vuruşlar yapabilirler. 
Ayrıca bu silahı kullanırken 
özel bonus alarlar. Thielf, Figh- 
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ter, Runger, Cleric veya karı- 
şık sınıfa mensup olabilirler. 

Humans: Kyrnn dünyasının 
en genel ve en çok bulunan 
ırkıdır. Figter, Mage, Cleric, 
Thief, Paladin, Knight olabilir- 
ler. 


Yetenekler: 


Her karakter altı rastsal ola- 
rak oluşan yeteneğe sahiptir. 
Bu yetenekler karakterin ırkına 
ve sınıfına bağlı olarak hesap- 
lanır. 2'den 18'e kadar bir de- 
ğer alırlar ve bazı bonuslara, 
sınırlamalara sahiptirler. 

Karakterlerin sınıfına bağlı 
olarak bu yeteneklerin biri ve- 
ya bir kaçı öncelikli olarak ter- 
cih edilir. Bu tercihin sebebi o 
sınıf için bu yeteneklerin ayrı 
bir değer taşımasından dola- 
yıdır. Örneğin Strenght (güç) 
Fighter'lar (savaşçı) için bir 
anahtar yetenektir. Hemen 
hemen bütün karakterler bu 
öncelikli yeteneklerin 46'yı 
geçmeleri halinde özel bo- 
nuslar alırlar. 

İnsan olmayan karakterler, 
yetenekleri için, ırktan ırka de- 
ğişen özelliklere göre bir ge- 
liştirici (oOalırlar. Mesela, 
Dwarf'lar * 1 bonus Constituti- 
on yeteneği için alırlar ve 
maksimum Constitution sayısı 
18 yerine 419 olabilir. 

Strenght (Güç) (STR): Karak- 
terin fiziksel gücü, kas gücü ve 
dayanıklılığının bir göstergesi- 
dir. Savaşçı tipli karakter 18 
üstünde artı değerler alabilir- 
ler. Bu değerler 04, 33, 99 gi- 
bi bir yüzdeyle taban gücür- 
nün yanında ifade edilebilir- 
ler. Yüksek güçler karakterin 
göğüs göğüse çarpışmalar- 
da yakın dövüş silahlarını kul- 
lanma kabileyetlerini arttırır- 
lar. Ayrıca güç, karakterin sa- 
vaşta yavaşlamadan ne kar- 
dar ağırlık taşıyabileceğini 
belirler. 

Inteligence (Zeka) (INT): Ka- 
rakterin iyi öğrenebilme gös- 
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tergesidir. Zeka, büyücülerin 
meslekleriende ne kadar iler- 
leyebileceğini ve kullanabile- 
ceği büyü tipini ve sayısını Sıi- 
nırlar. 

Wisdom (Kavrama) (WIS): 
Karakterin, dünyayı anlaması- 
nin ve dünya güçlerine tesir 
edebilmesinin ölçüsüdür. Cle- 
ric'ler yüksek Wisdom puanlar- 
rında ekstra bonus alarlar ve 
bu Wisdom puanları onların 
yapabileceği büyüleri sınırlar. 

Dexterity (Hüner) (DEX): Ka- 
rakterin el becerisinin ve çe- 
vikliğinin göstergesidir. Thief'- 
ler yüksek Dexterity puanların- 
dan dolayı bazı özelliklere sa- 
hip olurlar. Dexterity karakte- 
rin savaşta, uzak döğüş silah- 
larını ne kadar iyi kullandıkla- 
rını ve düşmanların saldırıların- 
dan ve ölçüde korunabilece- 
ğini de gösterir. 

Constitution (Sağlık) (CON): 
Karakterin, genel vücut sağlı- 
ğının bir ifadesidir. Fighter'lar 
14 puanın üstünde her CON 
puanı için savaşta ekstra bir 
vuruş puanı (Hit Point (HP) alır- 
lar. Savaşçı olmayan karak- 
terler de aynı özellikleri göste- 
rirler fakat her Level atlayışın- 
da HP'lerine iki puan eksira- 
dan eklenir (45 puanını altın- 
da bu özellikler alınamaz). Bu 
özellikler karakter 10 Level'a 
gelene kadar devam eder. 
Ayrıca CON puanları karakte- 
rin ne kadar diriltebileceğini 
ve tekrar diriltmenin ne ölçü- 
de başarılı olabileceğini gös- 
terir. Başarılı her diriltmede ka- 
rakter CON puanından 4 pu- 
an eksilir. 

Charisma (Karizma (CHA): 
Karakterinizin başka bir karak- 
teri etkileme gücüdür. CHA 
puanını, karakterin başkaları- 
na kendi isteğini ne ölçüde 
yaptırabileceğini gösterir. Bu 
NPC'lere (Non Player Charec- 
ter (oyuncunun olmayan kar- 
rakter) kumanda etme faktö- 
rüdür. NPC'lerle anlaşmaya 
giren karakterler en yüksek CH 


puanına sahip olan karakter- 
lerdir. 


Karakter Sınıfları: 


Bir karakter en azından bir 
sınıfa dahil olmalıdır. İnsan ol- 
mayan karakterler birden faz- 
la sınıfa dahil olabilirler. Bir- 
den fazla sınıfa dahil olan ka- 
rakterler, bütün bu sınıfların 
özelliklerini taşırlar fakat aldık- 
ları Experiance puanları bölü- 
neceğinden daha zor Level 
atlarlar. 


Karakterler, sınıflarına, Le- 
vel'larına (derece) ve kabili- 
yetlerine göre HP, büyü ve 
başkaca özellikler alabilirler, 

Cleric: Cleric'lerin büyüleri 
onlara inandıkları ilahları tara- 
fından verilmiştir. Ayrıca zırh 
giyip, ezici silahlar kullanabi- 
lirler (köşeli veya nişan almalı 
silahlar kullanamazlar). İlahı 
seçtikten sonra Cleric'ler sa- 
dece ilahların verdiği özellik- 
leri kullanabilirler, Her ilah da- 
hil oldukları çiceğe göre özel- 
liklere sahiptir (bu konu ileride 
anlatılacaktır). Cleric'ler ölüle- 
ri (Skeletons, Zombie gibi) tah- 
rip etme veya geldikleri yere 
geri gönderme gibi bazı özel 
güçlere sahip olabilirler, Bu 
güç Cleric derece âtladığın- 
da otomatik olarak atar. Cle- 
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ric'lerin öncelikle kabiliyeti 
Wisdom'dır. 

Fighter: Bütün zırhları ve silah- 
ları kullanabilirler fakat büyü 
yapamazlar. Fighter'lar CON"- 
ları 17 ve daha üstündeyse 
özel güç ve HP kazanırlar. 
Fighter'lar için öncelikli kabili- 
yet Strenght (STR)'dir. 

Mage: Çok güçlü büyülere 
sahiptirler ama zırh veya silah 
kullanmazlar (Dart ve Sataff 
hariç). Mage'ler sadece 
Scroll'larda ve kendi sihir ki- 
taplarında bulunan büyüleri 


yapabilirler. Kyrnn dünyasın- 
da büyücüler üç aya göre 
güç ve özellik alırlar. Bu aylar 
beyaz, kırmızı ve siyahtır. Bu 
aylar ekranın tepesinde gös- 
terilmiştir. Örneğin beyaz Ma- 
ge ay kırmızıdayken gücünün 
büyük bir bölümünü, ay siyah- 
tayken tamamını kaybeder. 
Ay beyazdayken gücünün 
maksimumuna ulaşır. Öncelik- 
li kabiliyeti Intelligence'dir. 

Paladin: Tüm silah ve zırhla- 
rı kullanabilirler. Ayrıca Disea- 
se'e (hastalık) karşı tamamen 
bağışıktırlar ve 9. dereceden 
sonra Cleric büyülerini kulla- 
nabilirler. Paladin'ler Fighter'- 
lar gibi özel güç ve Hp alırlar. 
Büyülere ve zehre karşı da ku- 
vetlidirler, 

Paladin'lerin özel durumlar- 
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rından ötürü ilahlarından ge- 
len bazı özel büyü kabiliyetle- 
ri vardır. Kendi derecelerin- 
den iki alt seviyede Cleric ise- 
ler ölüleri geldikleri yere dön- 
dürebilirler ve devamlı pro- 
tection from Evil 40 Radius bü- 
yüsüyle çevrilidirler. Günde bir 
kez her dereceleri için 2HP ka- 
dar bir yarayı iyileştirebilirler. 
1-5 derecelerii arasında haf- 
tada bir kez, 6-10. dereceler- 
de haftada iki kez ve 11-44. 
derecelerde haftada üç kez 
Disease iyileştirebilirler. Onun- 
cu derecede Paladin'ler Cle- 
ric büyüleri kullanabilirler fa- 
kat Cleric Scroll'u kullanamaz- 
lar. 

Paladin'ler Lawful Good hi- 
zasında olmalıdırlar ve INT ve 
CON puanları en azından 9, 
SIR puanı en azından 12, WIS 
puanı en azından 13 ve CHA 
puanı en azından 417 olmalı- 
dır. Öncelikle kabiliyeti STR ve 
WIS olmalıdır. 

Ranger: Bütün zırhları ve si- 
lahları kullanabilirler. Ranger'- 
ler Fighter'lar gibi özel güç ve 
ek HP puanı alırlar. Devlet sı- 
nıfına ait canavarlarla dövü- 
şürken fazladan zarar verirler. 
Partiye üçten fazla Ranger ka- 
tılamaz. 

Ranger'ler doğayla çok iyi 
bir uyum içerisindedirler ve 8. 
dereceye geldiklerinde Druid 
büyüleri kullanabilirler. 9. de- 
recede Mage büyüleri kaza- 
nırlar fakat hiç bir Scroll kulla- 
namazlar. 

Ranger'ler Good çizgisinde 
olmaları gerekir. STR'de ve 
INT'de en azından 13 WIS'de 
ve CON'da en azından 14 pu- 
ana sahip olmaları gerekir. 
Öncelikle kabiliyetler STR, INT 
ve WIS'dır, 

Solamnic Knight: Krynn dün- 
yasının şövalyelik onurudurlar. 
Knight'lar üç adet Order de- 
nen gruba bölünmüşlerdir. 
Bunlar, Knights of the Crown, 
Knights of the Sword ve en 
prestijli Knights of the Rose'- 


dur. Her biri silahta kendi hü- 
nerlerine ve cesarete sahiptir. 
Knight'lar, savaşta liderlik 
kabiliyetleri bakımından çok 
değerlidir. Ne zaman patile- 
rinde Knight bulunan bir grup 
savaşa girerse, Knigih bir li- 
derlik kontrolü yapar. Eğer bu 
kontrol başarılı olursa partiye 
dahil olmayıp sizin yanınızda 
savaşan karakterler partiye 
dahil edilmiş gibi kontrolünü- 
ze girerler. başarıdaki artış 
Knight'ın bu üç Order içinde- 
ki yükselişle bağlantılıdır. 
Knight'lar varlıklarını Or- 
der'a borçlu olduklarından 


topladıkları hazineyi hasat 
olarak Örder'a teslim ederler. 
Knights of the Crown elindeki 
hazinenin 6 10'nu, Knighhits of 
the Sword ve Rose 20 Steel'- 
den başka ellerindeki her şe- 
yi bir Outpost'a veya kaleye 
girişte Order'a teslim ederler, 
Knights of the Sword ve Rose'a 
dahil olan Knight'lar 6. dere- 
ceye geldiklerinde bazı Cleric 
büyüleri yapabilirler. 

Crown ve Sword'a dahil 
Knight'lar yeterli kabiliyet ve 
derecede iseler Rose grubu- 
na girmeye hak kazanırlar. 

Sword'a katılabilmek için 
Knight'lar en azından STR 42, 
INT 9, WIS 13, DEX 9, CON 45'e 
sahip olmalıdırlar. 
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Rose'a dahil olmak için en 
azından STR 45, INT 10, WIS 43, 
DEX 142 ve CON 415'e sahip ol- 
malıdırlar. 

Thief: Kılıçlarla, yaylarla ve 
sapanlarla savaşıp Leafter Ar- 
mour (deriden yapılan bir çe- 
şit hafif zırh) giyebilirler. Savaş- 
ta kullandıkları (daha sonra 
açıklayacağım) Back Stab- 
bing denen öldürücü bir özel- 
liğe sahiptirler. Ayrıca kapıla- 
rı açmada ve tuzakları boz- 
mada özel yetenekleri vardır. 
Hırsızlar için öncelik kabiliyet 
DEX'tir. 


GHOUL 


GROUL 
| 
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Hayat Felsefeleri: 


Karakterlerin yaşamı boyun- 
ca diğer karakterlere ve bazı 
sihirli eşyalara karşı davranış 
felsefesidir. 

Lawful Good: İyilik için ka- 
nunlara uymayı felsefe edi- 
nenlerdir, 

Lawful Neutral: iyi ve kötü- 
lükten önce kanunlara uymar- 
yı felsefe edinenlerdir. 

Neutral Good: Kanunlar ye- 
rine iyiliğe inanmış kişilerdir. 

True Neutral: Kötülük ve iyi- 
lik, nizamla karmaşa arasında 
bir dengenin olduğuna ina- 
nanlardır. 

Chaotic Good: Özgürlü- 
ğün, iyilik veya kötülüğe nazar- 


Commodore 


ran daha fazla önemli oldu- 
ğuna inanmış karakterlerdir. 


Diğer Özellikler: 


Her karakter oyununun gidi- 
şatını etkileyen üç önemli de- 
ğere daha sahiptirler. Bunlar 
Hit Points (vuruluş (yaşam) pu- 
anı), Experience points (tecrü- 
be puanı) ve Level'lar (dere- 
celer) dır. 

Hit Points (HP): Karakterin 
kendini kaybetmeden önce 
ne kadar darbe alacağının 
göstergesidir. 

Experience Points: Karakter- 


lerin bu macerada ne öğren- 
diklerinin göstergesidir. Yük- 
sek dereceli karakterler mes- 
leklerinde daha başarılı olur- 
lar. 


Savaşlar: 


Görevi tamamlamak için 
karakterlerin bir çok tehlikeli 
düşmanlarla savaşmaları ge- 
rekir. Savaşlar, taktik savaş 
haritasında geçer ki bu hari- 
ta bulunduğunuz arazinin da- 
ha detaylı bir halidir. Bu hari- 
ta görünmeyen karelere ayrıl- 
mıştır. Hareket ettiğinizde bu 
karelerin varlığını hissedersi- 
niz. Hareketler Movemeni Po- 
int (MP) (hareket puanı) esas 


alınarak yapılır. Her harekette 
hareketin ve arazinin durumu- 
na göre MP'nizden bir miktar 
eksilir. MP'niz sıfır olduğunda 
hareket edemezsiniz. Çapraz 
hareketler doğrusal hareket- 
lere göre biraz daha fazla pu- 
an gerektirirler. 

Savaşta hareket sırası gelen 
karakterler (dost veya düş- 
man olsun) rastsal olarak ko- 
mpufer tarafından belirlenir. 
Bu hareketler içerisinde büyü 
yapmanın bazı özel hali var- 
dır. Büyünün tipine göre ya 
hemen devreye girer ya da 
bir kaç bölüm beklersiniz. De- 


lay komutunu bir karakter için 
kullanırsanız biriktirdiğiniz ha- 
reket sıralarını arka arkaya 
kullanabilirsiniz. 

Oyunun savaş bölümünde 
komputer canavarların hara- 
ketlerini kontrol ediyor. Suick 
komutuna basarsanız sizin ka- 
rakterinizi de komputer kontrol 
eder. 

Her karakterin savaş kabili- 
yetleri onların AC, THACO ve 
verdikleri zararla ölçülür. 

AC (Armour Class) (Zırh Sını- 
fi): Karakterinizin veya savaş- 
tığı canavarın ne kadar zor 
darbe alacağının göstergesi- 
dir. Vurulması en zor olanlar 
düşük AC puanına sahip 
olanlardır. Bazı sihirli eşyalar 
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karakterlerin AC'lerinin düşük 
olmasına yardım edebilirler. 

Thaco: Karakterlerin yakın 
veya uzak döğüş silahlarıyla 
düşmana isabet yüzdesinin 
ne oranda olduğunu gösterir 
1-20 arası bir rakkamla göste- 
rilir. THACO'nun anlamı AC'si O 
olan bir düşmana isabet kay- 
detmektir. THACO'nun küçük 
olması karakterin isabet yüz- 
desini arttırır. İsabet başarısı 
rastsal sayının düşmanının 
AC'si eksi THACO sayısından 
büyük olursa olur, 

Damage (Hasar): Yapılan 
darbe yerini bulduğunda sal- 
dırgan karşı tarafa hasar mey- 
dana getirir. Bu yapılan hasar 
büyü veya silah tipiyle alâkâr- 
lıdır. Mesela iskeletler ezici si- 
lahlardan daha fazla hasar 
görürler. Bazı canavarlar sa- 
dece büyü gücüyle hasar 
alabilirler. Toplam hasar sayı- 
sı karakterin HP'sini geçtiğinde 
karakter ölür. 


Bazı Saldırı Özellikleri: 


Uzak döğüş silahları (yay, 
sapan gibi) karakterin yanın- 
da düşman bir karakter yoksa 
kullanılabilir. Aynı şekilde uzak 
döğüş silahını önlemenin yolu 
o karakterin yanına sokulmak- 
tır. 

7. dereceden sonra (Ran- 
ger'ler için 8) tüm savaşçı sını- 
fina dahil karakterler yakın sa- 
vaşta bir kerede birden fazla 
saldırabilirler, 

Hareket anında bir düşman 
alanına girerken veya çıkar- 
ken düşmanın size vurma hak- 
kı doğar. Bu sizin karakteriniz 
için de geçerlidir. 


Bu aylık bu kadar. Gelecek 
aya Death Knights of Kyrnnı'in 
büyüleri, Journal Eniry'leri ve 
bir sürü yardımcı bilgilerle si- 
ze el kitabını aratmayacağız. 
Ayrıca kısa bir çözüm özeti de 
vereceğiz. 
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Her hajta 3 akü lü araba. 


Çocuklara! 
Ulker Çokomel'den. 


aa 


Çokomel'de heyecan başladı: 
Bu hajta 5 Çokomel ambalajı gönderen, çekilişe katılacak. 


Ve 3 müthiş araba, 3 şanslı çocuğun olacak. v 
Haydi! Beşleyin Çokomelleri, kaçırmayın arabaları. ağ m 


PK 30 34472 AKSARAY - İSTANBUL 


Çok zari gönderin, şansınızı artırın. Bu hajta kazanamazsanız, 
zarğınız gelecek hajtanın çekilişine de katılacak. Zarjın üzerine 
adınız, soyadınız ve adresinizle beraber doğum tarihinizi ve 
teleşon numaranızı da yazın. İlk çekiliş 3 Eylül salı ve sonra 
her salı. 


Unutmayın! Her çekilişte yeni bir şansınız olacak! 


Tıpkı gerçek araba 
gibi. Gaza basınca 
gidiyor. Kontak 
anahtarı var. 
Kornalı, vitesli. 
Elektrik motorlu. 
Aküsü şarjlı. 
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JURBO) ARASIN IN SONUÇLARI 
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Her hajta 3 akülü araba. 


Çocuklara! 
Ulker Çokomel'den. 


5 Çokomel ambalajı gönderin, kazanın! 


.. .. 


Çokomel'de heyecan sürüyor. 
Her hajta 5 Çokomel ambalajı gönderenler çekilişe katılıyor. 
Her hajta bu 3 müthiş araba, 3 şanslı çocuğun oluyor. 


Siz de beşleyin Çokomelleri, kaçırmayın arabaları. 
, LA > 


PK 30 34472 AKSARAY - İSTANBUL 


Çok zarj gönderin, şansınızı artırın. Zarfın üzerine adınız, 
soyadınız ve adresinizle beraber teleşon numaranızı da yazın. 
Tüm zarflar mutlaka bir çekilişe katılacak. 


Arabaları da 
güzel! 


Tıpkı gerçek araba 
gibi. Gaza basınca 
gidiyor. Kontak 
anahtarı var. 
Kornalı, vitesli. 
Elektrik motorlu. 
Ahüsü şarjlı. 
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Teleteknik A.Ş. Adına Rk y | Gi 

öa rr pre am Müdürü ii Maha 

pe e OCN UŞ Okulların; açılmasıyla birlikte bir çok ili iklimi geri döndüler 
Yayın Koordinatörü ve bilgisayarlarını tozlu örtülerin altından çıkardılar, Tabi bizim gibi bazları | e 
Sn i Çi ise hiçbir zaman bilgisayarlar kapanmıyor. 

FATİH ARIMAN — Comozor yüzünden, dergimizdeki yenilikler devam ediyor. Şimdi de tutturmuş, 
FARUK BARAN “Oyun değerlendirmelrini ben y yapıcam da yapıcam” diye, kimseye pabuç bırak- 
ren beyi Artık oyunlar hakkındaki yorumları da Comozor yapacak. : 
“İN Düşündük de, Commodore 64'ünü yeni alan arkadaşlarımız eski oyunlardan ve 
EMRE SENAN 4 programlardan habersiz yaşayıp gidiyorlar. Evet yeni oyunlar çok güzel olabilir ama 
m yep il $ bu arada en azından şöyle bir bakılması, hatta mümkünse edinilmesi gereken klasik 
Fotoğraflar “bazı programlar vardır. Örneğin hangi eski Commodore'cu Impossible Mission'ı veya 
MEHMET ÖZCAN — Ghostbusters? ı unutabilir, Ne kadar eski olursa olsun Print Shop gibi bir program 
Katkıda Bulunan daha yapılmadı Bu yüzden de bu sayıda başladığımız iki bölümlük bir yazıyla bil- 
e enik AŞ. - gisayarlarını yeni alan arkadaşlarımıza eskilerden bahsediyoruz. Emektar Commo- 
Mi o dore 64'çüler için de bu yazı nostaljik olabilir. 
RIHTIM CAD. NESLİ HAN NO: 207/2 - Vedat Hallaç arkadaşımızın açtığı turbo yarışmasının sonuçlar belli oldu. Katı- 
ve lum çok yüksek olmasa da, yine de ödüller dağıtıldı ve sıralama yapıldı. Kazanan 
Commodore Dergisi - arkadaşlarımız dergimize bir yıllık abone oldular. 

a ee 6/4 Programcılar bir yazılıma girişecekleri zaman genelde akış diyagramı kullanırlar. 
TEL: 346 86 48 Bu işlem zaman zaman arapsaçına döner, çünkü hangi kutunun nereye bağlanacağı 
Bu derginin Yayın Hazırlığı - karışır, Bu sayımızda alternatif bir akış diyagramı sistemini programcı arkadaşları- 

Ltd. Şii. mıza tanıtıyoruz. Artık akış şemalarınız daha derli toplu görünecek ve programlar 

tarafından yapılmıştır. çok daha basitçe tasarlanabilecek. 

rg Elinizdeki sayımızda yine bir çok oyun için tiyolar ve ipuçları bulunuyor, Artık 
Tek si ve Tanıtım “oyunları sonsuz hakla oynayıp rahatlıkla bitireceksiniz. Bilmem başka bir şey söy- 
SİLAHHANE CAD. RALLİ APT. 59/3 lememe gerek var mı? 

TEŞVİKİYE 80200 İSTANBUL — AMIGA'nızın birçok bilgisayarı taklit edebildiğini ve bunu gayet başarıyla yaptı- 
RABİA BAYKAŞ ğını biliyor musunuz? O küçük bilgisayar birçok profesyonel sistem ile uyumlu. Hele 
Reklam Rezervasyonları adi ve donanım ortaklaşa çalışınca neredeyse tüm diğer bilgisayar sistemlerini 
181 15 4250/141 66 10 taklit edebiliyor. Örneğin AMIGA ile yapılan grafikler, Mac veya PC gibi diğer sİ$- 
ri ÇETİNKAY A temlere geçirilebiliyor. Eski Commodore 64 sahipleri de üzülmesinler; yeni AMI- 
Renk Ayrımı GA'ları C-64'ü de başarıyla simüle ediyor. 

e LTD.ŞTİ. Bir de grafikçi arkadaşlarımız için üzücü bir haberimiz var: Geçen sayılarımızda 
IR OFSET “ başlayan grafik kursu ve AMIGA Paint'in kullanımına yönelik yazı dizisi artık de- 
Dağıtım ; vam etmeyecek. 
“HÜRRİYET HOLDİNG A.Ş. Tanıtım bölümümüzde bu ay yer alan oyunlardan olan Rise of the Dragon'u ka. 


çırmayın. Bu oyunu oynamak biraz sabır istiyor, çünkü mükemmel grafikler birkaç 
disket tutuyor ama buna da değiyor doğrusu. Sanki bir film izler gibi oyun oynu- 
yorsunuz ve tüm grafikler zamana göre değişken. Yani bir yere tekrar gittiğinizde 
farklı kişilerle karşılaşabilirsiniz. Diğer oyunlarımız ise Striker Manager, Crime Ti- 


İLAN TARİFESİ | me, Death Knights of Krynn'in devamı, Billy the — Bi Street Blues ve hi a 
Ön İç Kapak (Renkli) | :3.500.000 TL e lk a a 
Arka İç Kapak (Renkli) : 3.500.000 TL Gelecek sayımızda buluşmak üzre, e pe 
İç Sayfalar (Renkli) (o :2500.0001L R Kl A LL a 
İç Sayfalar (58) :2.000.0007L İİ ğa, >. z “Os AAN BABAOĞLU | 
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BAŞIMIN DERDİ! 


Kerem Göğüş 


Uzun süredir A500 kullanıyorum ve 
bazı konularda takıldım. Bu konularda 
yardımcı olabilirseniz sevinirim: 

- Bir müzik veya grafiği kırıp diskete 
kaydettiğimde disketin dolduğunu nasıl 
anlayabilirim? 

- Robocop ve Golden AXE'i nasıl son- 
suz hak yapabilirim? 

- “FORMAT"'lamak ne demektir ve na- 
sıl uygulanır? 

- Conguest of Camelot oyunu C-64'ün 
mü yoksa AMİGA'nın mı? 


Müzik veya grafiği kırmaktan ne kastet- 
tiğinizi anlamadım ama herhangi bir şeyi 
diske kaydederken disketlerinizi doldura- 
madığınız ortada. Eğer bir disketi doldur- 
mayı denemiş olsaydınız şimdiye kadar 
dolduğunu nasıl anlayacağınızı öğrenmiş 
olurdunuz, çünkü AMİGA diskete kayıt si- 
rasında bir hatayla karşılaşırsa bundan ha- 
berdar olmanızı sağlar. Mesela disket dol- 
muş olursa ekranın sol üst köşesinde ko- 
caman bir pencere açar ve bunun içine 
“VOLUME ...is FULL” gibi bir mesaj ve- 
rerek kayıt yapmaya çalıştığınız disketin 
dolmuş olduğunu belirtir. Bu durumda da- 
taları başka bir diske (tercihen boş olan- 
lardan birine...) kaydetmeniz gerekir. 

Eğer çok iyi derecede makine dili bilmi- 
yorsanız, ,ya da bu iş için yapılmış bir kar- 
tuşa sahip değilseniz oyunları sonsuz hak 
yapamazsınız. Eğer makine dilini hiç bil- 
miyorsanız kartuş bulup onu kullanmaya 
çalışın. O da bir işe yaramazsa “Tiyolar ve 
Tuzaklar” köşemizi takip edin. Belki arka- 
daşlarınızdan biri derdinize çare bulabilir. 

“FORMAT”"lamak, yeni aldığınız veya 
içindeki bilgilere ihtiyacınız olmayan bir dis- 
ki tamamen boşaltmak için yapılan bir iş- 
leme verilen addır. Temelde yaptığı iş, 
manyetik disk yüzeyini AMİGA'nızın (veya 
Ç-64'ünüzün) anlayabileceği özel bir şekil- 
de kodlamaktır. Bu kodlama hakkında her- 
hangi bir bilgiye sahip olmanıza gerek yok. 
Yalnızca bir diski formatladığınızda içinde 
bulunan dataların sonsuza kadar kaybola- 
cağını bilin yeter. Formatlanan bir 3.5” dis- 
ket size yaklaşık 880 KB'lık bir yer bıraka- 
cak şekilde temizlenir. AMIGA'da format 
yapmak için Workbench'i açın ve sürücü- 
nüze boşaltılması gereken diski koyun. Ke- 
narda yeni çıkan disk resmini seçin ve me- 
nünün ortadaki seçeneği olan “'Disk”ten 


““INITLALIZE"'i seçin. Diskiniz "“LAZARUS” 
adı altında formatlanacaktır. C-64'çülerin 
işi ise daha kolay. İlk olarak sürücüye for- 
matlanacak disketi koymaları ve şu komutu 
girmeleri gerekir: 

OPEN 15,8,15,"NO:İsim,ID”:Close 15 

Burada kullanılan İsim yerine Disketin is- 
mini (en fazla 16 karakter), ID yerine de dis- 
keti tanımlayacak iki harf yazmanız gere- 
kir. Karışıklık olmaması için her disketi baş- 
ka ID ile formatlayın. 

Son sorunuza gelince, artık bir oyun için 
şu veya bu bilgisayarındır diyemiyoruz, 
çünkü oyunlar hemen hemen tüm bilgisa- 
yarlar için yapılıyor. Sanırım sizin sorduğu- 
nuz oyun da hem C-64, hem de AMİGA için 
bulunabilir. 


6-64, AMİGA MIDIR? 


Özüm Eldoğan 


- Arkadaşımın söylediğine göre C- 
64'ün hafızası 512 KB'a kadar çıkıyor- 
muş ve AMİGA'nın oyun disketleri C- 
64'de çalışıyormuş. Bu doğru mu? 

- Bende bir monitör programı var. Ma- 
kine dilinde program yapabilir miyim? 
Yapabilirsem bu monitör programını na- 
sıl çalıştırabilirim? 


Arkadaşınız duyduklarını üzerine biraz 
da ekleme yapmış galiba. C-64'ün gerekli 
yardımcı parçayı bulursanız 512 KB oldu- 
ğu doğru. Fakat bu işi yapabilecek cihaz 
henüz Türkiye'ye gelebilmiş değil. AMİGA 
programlarını C-64'de çalıştırmak ise im- 
kânsız. 

İkinci sorunuza gelince, monitör progra- 
mınızın olması makine dilinde program ya- 
pabileceğiniz anlamına gelmez. Yetkili bir 
programcı olmak için on iki adet vesikalık 
fotoğraf ve makine dili bildiğinize dair bel- 
ge ile muhtarınıza başvurmalısınız. Aksi 
takdirde makine dilinde program yapma- 
nız kesinlikle yasaklanmıştır. Monitör prog- 
ramını ise ya RUN'la ya da başlangıç ad- 
resine sıçrayarak (SYS 32768 gibi) çalıştı- 
rabilirsiniz. 


DALDAN DALA 
ATLARIM... 


Tolga Ercan 


- 21. sayınızda bulunan DİSKMON adlı 
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programı yazmaya başladım, ama 0871. 
satırdan sonra 0879, satır isteniyor. Oy- 
sa böyle bir satır programda yok. İleri- 
de de aynı şekilde hatalar bulunuyor... 
Ayrıca eski sayılarınızı ödemeli olarak 
nasıl temin edebilirim? 

- Program döküm ekinde yayınladığı- 
nız programlar eski sayıdakilere oranla 
çok kötüleşmiş. Biraz daha fazla utility 
yayınlamalısınız... Son bir soru daha: 
BASIC'i makine diline çeviren bir prog- 
ram var mı? 


21. sayıda yayınlanan DİSKMON prog- 
ramının içinde bazı satırların eksik çıktığı 
doğru. Bu satırları 24. sayının döküm ekin- 
de bulabilirsiniz. 

Eski sayılarımızı ödemeli olarak isteme- 
niz ne yazık ki mümkün değil. Ama 659 360 
No'lu posta çeki hesabına 55. sayıdan ön- 
ceki sayılar için 4000 TL, sonraki sayılar 
için üstlerinde bulunan fiyatı CELAL HAL- 
LAÇ adına yatırırsanız ve dekontun foto- 
kopisini bize yollarsanız, istediğiniz sayı- 
ları adresinize postalayabiliriz. 

Program döküm ekinde yayınlanan prog- 
ramlara gelince, burada yayınladığımız 
programlar tamamen sizin yolladığınız 
programlardan oluşuyor. Eğer okurlarımız 
sizin istediğiniz tür programları yollamıyor- 
sa bizim yapabileceğimiz çok fazla şey 
yok. 

Son sorunuza gelince: Evet, BASIC'i 
makine diline çevirebilen programlar mev- 
cut, ama yalnızca diskette çalışabiliyorlar. 
Genel olarak Compiler denen bu program- 
lardan işinize yarayabilecekleri şunlar: Blitz 
compiler, Austro compiler, PetSpeed Com- 
piler ve BASIC 64 Compiler. Bunlardan en 
profesyonel olanı BASIC 64, ama kullanı- 
mı en kolay olanı da Blitz ve Austro compi- 
ler'lar. Umarım programları bulmakta pek 
zorlanmazsınız. 
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Amiga için eğitim programı hazırla- 
mak nereden aklınıza geldi? 

Şirketimiz 1987 tarihinde Commodo- 
re bilgisayarları için Hardware ve Soft- 
ware üretimi için kurulmuştur. O tarih- 
te Commodore 64 için sadece 3 adet eği- 
tim programı hazırladık ve yurt çapın- 
da belli başlı bilgisayar kuruluşlarına bu 
programları dağıttık. Kısa sürede prog- 
ramlarımızın bazı firmalarca çoğaltıla- 
rak çok düşük ücretle satıldığını veya 
ücret alınmadan hediye edildiğini tespit 
ettik. O tarihlerde, yazılımları koruyan 
bir yasanın olmaması nedeniyle proje- 
mizi ileri bir tarihe ertelemek zorunda 
kaldık. 1990 yılları sonunda TBMM'de 


bilgisayar programlarının çıkarılacak * 


bir yasa ile koruma altına alınması ama- 
cıyla çalışmaların yapıldığını öğrendik. 
Ocak 1991 ayında bu kez AMIGA bil- 
gisayarları için yeni 3 program ürettik. 
Bu ürünlerimizin 1987 yılında olduğu 
gibi çoğaltılarak satılmasına veya hedi- 
ye edilmesine mani olamadık! Türkiye'- 
de birçok firma, yaptığı bu gibi eserle- 
ri yine aynı nedenlerle piyasaya yıllar- 
ca süremediler. Bilindiği gibi 14 Hazi- 
ran 1991 tarihli resmi gazetede yayın- 
lanan Türk Ceza Kanunu'nun 525. 
maddesine yapılan ekle her türlü bilgi- 
sayar programlarının çoğaltılarak satıl- 
ması veya dağıtılması Bilişim Suçları 
olarak ceza kapsamına alınmış, aksi 
davranışlar için ceza uygulamaları ge- 
tirilmiştir. 

İşte bizin şirket olarak tekrar EĞİ- 
TİM PROGRAMLARI hazırlamamıza 
bu yasa neden olmuştur. Hangi bilgi- 
sayar için program üretiliyorsa öncelik- 
le o bilgisayarı sevmeniz gerekir. AMI- 
GA 500 bilgisayarlarının piyasaya ilk çı- 
kışından bu güne kadar olan satış gra- 
fiklerinin çok yüksek olduğu ve geniş 
bir kitlenin bu bilgisayarı, Commodo- 
re 64 bilgisayararından daha pahalı ol- 
masına rağmen satın almak istediğini 
biliyoruz. Bu nedenle kısa bir sürede 
20'den fazla eğitim programı üretilmiş- 


“Nokta Dış Ticaret LTD.ŞTİ. Dünya 
Yazılım'ın hazırladığı Amiga Eğitim prog- 
ramlarını piyasaya sürdü. 

AMOS “kullanılarak hazırlanmış bu 
programlar, bilgisayarın eğitim alanında 
kullanılabilirliğinin göstergesi. Her ne 


tir. Türkiye artık süratle bilgisayar ça- 
ğına girmektedir. Ev bilgisayarları sa- 
dece müzik, çizim ve oyun aracı olarak 
görülmemelidir. Biliyoruz ki aileler ön- 
celikle bilgisayar ile eğitim konusuna 


kadar programlarda bazı hatalar olsa da, 
konusunda öncü olduğundan bunlar göz 
ardı edilebilir. 

Aşağıda Dergimizin bu programlarla il- 
gili olarak Dünya Yazılımla yaptığı söy- 
leşi yer alıyor.” 


büyük önem vermektedir. Kısa süre 
içinde bu çeşit eğitim programları ve 
bilgisayarlarının satışını önemli ölçüde 
artıracaktır. 

Eğitim programları ile ulaşmak iste- 
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diğiniz hedef nedir? 

Yurt dışındaki bazı software firma- 
ları ve distribütörleri ile yaptığımız gö- 
rüşmelerde bünyelerine uyan eğitim 
programları ile oyun programlarını pa- 
zarlayabileceklerini öğrendik. İşte ana 
hedefimiz eğer başarabilirsek bu prog- 
ramların bir kısmını diğer dillere de uy- 
gulayarak yurt dışına ihraç etmektir. 

Bu programları hazırlarken hangi ko- 
nularda zorlandınız? 

Üretimde her aşamada sayılamaya- 
cak kadar çok sayıda zorluklar ile kar- 
şılaştık. Bazen tek bir program üzerin- 
de haftalarca çalıştık. Her program için 
önce taslaklar hazırlandı, çeşitli soru- 
lar üretildi, binlerce data girildi, resim- 
ler çizildi, programlar defalarca kont- 
rol edildi. Programların kapak resim- 
leri çizildi, renk ayrımları yapıldı, bas- 
kılar gerçekleştirildi ve ürünler amba- 
lajlanarak satışa sunuldu. Reklamlar 
verildi... ve daha nice konularda mü- 
cadele verildi. Bunlar işimizin zor ama 
zevkli yanları idi. Programların her 
AMIGA kullanıcısı tarafından satın alı- 
nabilmesi için çok düşük kârlar ile sat- 
mamız gerektiğini biliyorduk. Hazırla- 
nan programların kopyalanmasını ön- 
lemek amacıyla kilit sistemi geliştirmek 
zorundaydık. Bu işlem üretilen prog- 
ramların maliyetinin artmasına neden 
oldu. Bu kez satışta zorlandık ama ile- 
ri tarihlerde bu zorlukları yeneceğiz, bu- 
na inanıyoruz. 

Kadronuz nasıl oluştu? 

Şirketimiz kuruluşundan itibaren bel- 
li bir kadromuz zaten vardı. Yasanın 
çıkmasından sonra ““Dünya Yazılım” 
adı altında yeni bir bölüm oluşturduk. 
Buraya yeni arkadaşlar aldık. 

Bu bölüm ortaklarımızdan Kaan Ay- 
tuğ ve Hakan Rullas'ın denetiminde ha- 
len yoğun çalışma içindedir. Teknik ser- 
visimiz sadece kilit konusunda kendi- 
lerine yardımcı oluyorlar. 

Bundan sonra yapmak istedikleriniz? 

Eğer AMIGA 500 Eğitim Program- 
larının satışında başarılı olabilirsek bu 
programlarımızı kullanıcılara sevdire- 
bilirsek daha sonra sırayla Commoder 
64”ler için ve istek olursa PC'ler içinde 
eğitim prgramları hazırlamayı planlıyo- 
ruz. 

Düşündürücü ve eğlendirici oyun 
programları üzerindeki çalışmalarımız 
devam ediyor. Ekim ayı içinde bunları 
piyasaya sunmak istiyoruz. Ne derece 
başarılı olabileceğimizi zaman bize gös- 


HABERLER 


Kesimi Yükleme 


terecektir. Biz de tüm Commodore dergisi eki- 
Bize gösterdiğiniz ilgiye tekrar teşek- (o bi olarak çalışmalarınızda başarılar di- 
kür ediyoruz. liyoruz. 
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EĞİTİM SERİLERİ 
AMIGA 
OKUL ÖNCESİ 


İLK ADIM 
Sayılar, Harfler, Renkler ve Hayvanların TanıtıMI VE Testi 


İLKOKUL e 
VARLIKLAR ARASI İLİŞKİLER 
İLKOKULU 1 


Uzunluk, Kısalık, Azlık, Çokluk vb. Kavramların Tanıtımı ve 


Testi 
MATEMATİK 
İLKOKUL 1 
ÇARPIM TABLOSU 
İLKOKUL 1-5 
DÖRT İŞLEM 
İLKOKUL 1-5 


Toplama, Çıkarma, Çarpma, Bölme 


TÜRKÇE/KOLEJLERE HAZIRLIK 
İKOKUL 3-4-5 -1 MB- 


SOSYAL BİLGİLER/KOLEJLERE HAZIRLIK 


İLKOKUL 3-4-5 -1 MB- 


FEN BİLGİSİ(KOLEJLERE HAZIRLIK 


İLKOKUL 3-4-5 -1 MB- 


MATEMATİK/KOLEJLERE HAZIRLIK 


İLKOKUL 3-4-5 -1 MB- 


ORTAOKUL 
MATEMATİK 
ORTAOKUL 1 
MATEMATİK 


ORTAOKUL 2 
MATEMATİK 
ORTAOKUL 3 
İNGİLİZCE 
ORTAOKUL 1 
İNGİLİZCE 
ORTAOKUL 2 
GEOMETRİ 
ORTAOKUL 
LİSE 
BİYOLOJİ 


LİSE 1-2-3 -1 MB- 


GENEL 


TÜM FORMÜLLER 


Commodore 


ORTAOKUL VE LİSE 
ANADOLU LİSELERİNE VE KOLEJLERE HAZIRLIK -1 MB- 
MATEMATİK/FEN BİLGİSİ/TÜRKÇE/SOSYAL -1 MB:- 


EĞLENCE-OYUN 


BOYAMA KİTABI 


COMMODORE 


OKUL ÖNCESİ 
İLK ADIM 


Rakamların Tanıtımı ve Testi 


İLKOKUL 


ÇARPIM TABLOSU 


İLKOKUL 1-5 
DÖRT İŞLEM 
İLKOKUL 1-2 


Toplama, Çıkarma, Çarpma, Bölge, Tanıtımı ve Testi. 


İLK YERLİ OYUN 


İşte ilk AMIGA oyunu- 
muz, ASTERIX. Tamamen 
Türkiye'de ve AMOS The 
Creator ile yapılan ilk mace- 
ra oyunu. 


Hepimiz Türkiye'deki bilgisayar ya- 
zılımlarının kopyalanmaya karşı korun- 
masına yönelik gelişmeler hakkında bi- 
raz bilgiye sahibiz. Son zamanlarda, 
özellikle büyük kentlerimizde, yapılan 
çalışmalar tamamen bu konuya yöne- 


lik. Bu çalışmaların en büyük yararını 
da programcılar ve yazılım firmaları gö- 
recek. 
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Yabancı firmaların birçok oyunu pa- 
zara girerken, ülkemizdeki programcı- 
lar da boş durmuyor. AMIGA için 
AMOS ile hazırlanan oyun fikir, gra- 
fik, müzik ve programını yapan arka- 
daşlarımızın kendilerine verdikleri isim 
LOCUS TEAM. 

Oyuna emeği geçenler kısaca şöyle: 

Grafik: Alper Oktay (Commodore) 

Müzik: Voltan Tiftik (Synth) 

Tasarım: Özkan Havaj (Commodore) 

Program: Kuban Altan (Creator) 

Locus Team olarak anılan bu dört- 


Commodore 


lüyü kutluyoruz ve çalışmalarının deva- 
mını diliyoruz. 

Oyunu yaparken çeşitli programlar- 
dan yararlandıklarını fakat en büyük 
desteği AMOS'tan aldıklarını belirten 
Locus Team, bu oyunlarının ilk olma- 
sı sebebiyle biraz zorlandıklarını fakat 
bir sonraki oyunlarında bu tür zorluk- 
larla karşılaşmayacaklarını belirttiler. 
Hatalarından ders aldıkları için yeni bir 
oyun yapmaya karar verdiklerinde da- 
ha kısa sürede bitirebileceklerini söyle- 
diler. “Ölü mevsim” olarak adlandır- 
dıkları okul dönemine girdikleri için ge- 
lecek yaza kadar yeni bir çalışmada bu- 
lunamayacaklarından yakındılar. 

Ekran fotoğraflarından da anlayabi- 
leceğiniz gibi Asterix oldukça güzel gra- 
fiklere sahip bir macera oyunu. Oyun- 
da orijinal Asterix karakterleri olan As- 
terix, Hopdedix, Toptorix, Hokuspo- 
kus ve diğerleri yer alıyor. Oyunun ko- 
nusu ise tamamen Locus Team'e ait. Bu 
konuda çok hassas davranan Locus ele- 
manları, oyunlarının konusunu hiçbir 


Asterix çizgi romanında bulamayacağı- 
mızı söylediler. Locus Team elemanla- 
rı, oyunlarını tanıtmamız için sadece bi- 
ze geldiler ve kendileriyle uzun sohbet- 
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ler ettik. Şimdilik sizlere verebileceği- 
miz haber bu kadar. Asterix'i gelecek 
sayılarımızda daha detaylı tanıtabilece- 


gız. 


ger siz de bizim gibi ““prog- 
H ramın ya da oyunun eskisi 
yenisi olmaz, iyisi ve kalı- 
cı olanı her zaman kazanır” görü- 
şündeyseniz, bu yazı sizlere olduk- 
ça ilginç gelebilir. Bu yazıyı hazır- 
lamadan önce ortalama olarak beş 
yıllık bir Commodore 64 mazisine 
sahip birkaç kişi bir araya geldi ve 
Commodore dergisinin ilk elli sayı- 
sına göz attı. Aslında bizim için işin 
en zevkli yanı buydu diyebilirim. 
Yıllar önce oynadığımız oyunlar- 
dan aldığımız tadın hâlâ damağı- 
mızda olduğunu hissetmek ve zevk- 
le geçirdiğimiz saatlerin anısını can- 
landırmak çok güzel bir duygu. Bi- 
zim gibi eski kullanıcılar da aynı 
şeyleri hissedeceklerdir. Fakat yeni 
kullanıcılar da sakın üzülmesin 
çünkü onlara da sıra gelecek. Bun- 
dan birkaç yıl sonra şimdiki oyun- 
lar hatıra olacak ve kimbilir yerle- 
rini ne gibi oyunlara bırakacak. 
Ayrıca eski programları tekrar 
gözden geçirmenin faydasını da ye- 
ni kullanıcılarımız görecekler. İster- 
seniz hep birlikte birkaç yıl geriye 
gelelim ve bu arada neler olmuş, 
hangi oyunlar bilgisayarları istila 
etmiş bir bakalım. 


SIMONS” BASIC 


Commodore 64'lerin Basic yö- 


Commodore 


Unutulmayanlar 


Yazanlar: Celal Hallaç ve Sinan Vural 


Commodore 64'e daha yeni sahip olduysanız veya yeni 
kullanmaya başladıysanız eski programların ve oyunların 
ne denli değerli ve kullanışlı olduklarından ya da ne kadar 
eğlenceli olduklarından haberiniz yoktur. Bu yazımızda 
Commodore programlarının eski ama kalıcı olanlarına şöyle 
bir göz atacağız. Yeni Commodore'cuların yanı sıra eski 
kullanıcılarından da bu yazımızdan zevk alacağından emniz. 


nünden ne kadar zayıf ve yetersiz 
olduğunu gören 16 yaşındaki arka- 
daşımızın hikâyesiyle başlayalım. 
Küçük Simons'ın küçük programı 
bu güne dek büyük işler başarmış- 
tır ve (ilginin devamına bakılırsa) 
uzun süre basic kullanıcılarının göz- 
de programı olmaya devam edece- 
ğe benzer. Simons” Basic, pek ge- 
lişmemiş olan C-64'ün basic komut 
listesine tam 114 yeni komut ekle- 
miştir. Commodore için yapılan 
birçok basic genişletim programıy- 
la kıyaslanacak olursa, başka hiç 
bir programa gerek yoktur çünkü, 
ne kadar eski olursa olsun, şimdi- 
ye kadar daha üstün bir program 
daha piyasaya çıkmamıştır. 


GHOSTBUSTERS 


Akla gelebilecek en eski ve unu- 
tulmayan 64 oyunu ise bizce 
GHOSTBUSTERS. Ünlü filminin 
konusunu içeren nefis grafik ve mü- 
ziklerle süslenmiş bir unutulmayan. 
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Filmini izleyenler oyunu oynamak- 
ta zorluk çekmeyeceklerdir. Oyun- 
da alarm verilen evlere gidip haya- 
letleri yakalamak ve deponuza hap- 
setmek genel amaç. Asıl konu ise 
ortada dolaşan anahtar (keymaster) 
kilide (doorkeeper) girip ekranın 
ortasındaki kaleye girince dev lo- 
kum adımın (marshmallowman) al- 
tından yeterli sayıda adam geçip ha- 
yaletlerin kalesi ZUUL'u yok et- 
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mek etmek. Başında birçok eğlen- 
celi saatler geçirebilecek bir oyun. 


IMPOSSIBLE MISSION 


Başında günlerce bulmacalarını 
çözmeye çalıştığımız (ve çoğumu- 
zun zamansızlık yüzünden başara- 
madığı) IMPOSSIBLE MISSION”ı 
çoğunuz hatırlarsınız. Her ne kadar 
ikinci oyunu da piyasaya sürüldüy- 
se de birincisinin verdiği tadı baş- 
ka bir oyundan almak çok zordur. 
Birçok odadan oluşan bir binada 
gerekli parçaları toplamalısınız. Fa- 
kat bu arada kötü adamın kötü ro- 
botlarına yakalanıp çarpılmamaya 
dikkat etmelisiniz. Hatırladığımız 
kadarıyla ilk digitize efektleri kul- 
lanan oyun bu. İlk başladığınızda 


korkunç bir ses, sizi imkansız gö- 
revinizden caydırmak istermişçesi- 
ne, sonsuza kadar burada kalaca- 
ğınızı belirtiyor. Sadece tüm parça- 
ları toplamakla bitmiyor oyun, bir 
de müthiş bir bulmacası var. Sade- 
ce bulmacası bile bu oyunu oyna- 
mak için yeterli bir sebep. 


MUSIC 
CONSTRUCTİON SET 


Müzikle ilgilenenleriniz için ise en 
iyilerden biri Music Construction 
Set'tir. Müzik yazabilmek için ge- 
reken tüm işaretler bir palette du- 
rur ve yukarıda bulunan iki adet 
portreye yerleştirmeyi beklerler, 
yapmanız gereken gerekli ayarla- 
maları yapıp notaları, susları, diyez 
ve bemolleri portenize yerleştirmek. 
Ayrıca bu programın disketinde 
üretici firma tarafından hazırlanmış 
bir çok klasik müzik yer almakta. 
Sadece dinlemek bile programın ka- 
litesi hakkında fikir verecektir. 


CASTLE OF TERROR 


Adventure severleri de unutma- 
dık tabii. 64'ün en güzel adventu- 
re'ları arasında hakettiği yeri alan 
oyunumuz Castle of Terror'ü emi- 
niz ki çoğunuz zevkle oynamışsınız- 
dır. Şimdi de eski Commodore'cu- 
lar yeni kullanıcılara yerini bırak- 
sın ve biraz da onlar bu müthiş 
oyundan yararlansınlar. 


KAPAK 


Oyunun konusu kısaca şöyle; 
vampir kont şatosunun bulunduğu 
köydeki nefis bir kızı kalesine ka- 
çırır. Sizin yapmanız gereken ise 
köyden başlayarak gerekli eşyaları 
ve bilgileri topladıktan sonra kale- 
ye sağ salim varmak ve kaledeki tu- 
zaklardan da kurtularak konta 
ulaşmak. Tabii ki konta ulaştıktan 
sonra onu öldürebilmeniz gereki- 
yor. Ne kadar da basitmiş, değil 
mi? 


LITTLE COMPUTER 
PEOPLE 


Bu bir oyun programı değil. Ger- 
çekten de çok değişik bir çalışma 
örneği. Bilgisayarınızın içinde kü- 
çük insancıklar yaşadığını varsaya- 
rak, bu program sayesinde onlar- 
dan birine yaklaşabiliyor ve onun- 
la arkadaş olabiliyoruz. Bu küçük 


arkadaşımız evinde köpeği ile yaşı- 
yor ve pek de geleni gideni yok. 
Onunla kağıt oyunları oynayabilir, 
televizyon seyredebilirsiniz. İsterse- 
niz size piyano bile çalar. Ayrıca 
çok da güzel dans ediyor. Aman sa- 
kın çok fazla eğlenceye dalıp onun 


KAPAK i 


yemek ve suyunu unutmayın, son- 
ra size çok kızar. Bunu da yüz ifa- 
desinden hemen anlarsınız. Eğer 
gönlünü almak isterseniz onunla 
kağıt oynayın ve kaybedin (kazanır- 
sanız alınabilir, ama arkadaşlıkta 
böyle şeyler olacaktır). Grafikleri, 
animasyonu, müzik ve efektleriyle 
mükemmel bir program. 


PRINT SHOP 


Broderbond Sotware'in ilk çalış- 
ması olan bu program, nefis kalei- 
doskop grafiklerinin üzerine hari- 
ka karakterlerle afişler hazırlayıp 
printer'ınızla basmanızı sağlıyor. 
Tabii ki daha sonra çok gelişmişle- 
ri de yapıldı. Ama yine de bu güzel 
grafikleri başka bir programla ha- 
zırlayamazsınız. Afiş, kart, mini 
pankart gibi şeyler yapmanızı sağ- 
layan Print Shop'ın harika ürünle- 
rini her yerde kullanmak mümkün. 


CAULDRON II 


Sizi bir balkabağına çeviren ca- 
dının şatosuna gidip ondan öcünü- 
zü almalısınız. Bir balkabağı olarak 
ne yapabiliriz ki diye düşünüyorsa- 
nız yanıldınız. Balkabakları da güç- 
lüdür. 

Animasyon, grafik ve konusuy- 
la sizleri büyüleyebilecek bir oyun. 
Şatonun içinde oyuna başlıyorsu- 
nuz ve şimdilik tek yapabildiğiniz 
şey sıçramak. Etrafta gördüğünüz 
iksirleri kaçırmayın çünkü hepsin- 
de muhteşem özellikler gizli. Dik- 
katli olun, her an cadının sürpriz- 
lerinden biriyle karşılaşabilirsiniz. 
Odadan odaya, kattan kata dolaşın 
ve düşmanlara dikkat edin. Aşağı- 
ya atlarken dikkatli olun, yanlış ye- 
re düşmeyin, çünkü cadi sizi hep İZ- 
liyor. 


BOULDER DASH 


Sevimli kahramanımızın serü- 
venleri oldukça ünlüdür. Yuvarla- 
nan kayaların arasında dolaşarak 
elmasları toplamaya çalışan Boul- 
der'ı sizin ellerinize emanet ediyo- 
ruz. Dikkatli olun, bu oyun görün- 
düğü kadar basit olmayabilir! Ay- 
rıca size birkaç ipucu da verebiliriz. 
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oyundaki tüm canlıların suya ve ka- 
yalara alerjisi var (sizin de tabii) fa- 
kat gerekli elmasları toplayabilmek 
için onları öldürüp yerlerinde beli- 
ren elmasları da almalısınız. Size bi- 
raz acımasızca gelebilir fakat ne ya- 
palım, hayat bu. 


COLOSSUS CHESS 
V 4.0 


Commodore 64 için yapılmış gel- 
miş geçmiş en iyi satranç programı- 
nı mi arıyorsunuz? Doğru yere gel- 
diniz, size verebileceğim en iyi isim 
COLOSSUS CHESS V 4.0. İster 
iki boyutlu, isterseniz üç boyutlu 
oynayabiliyorsunuz, grafiği, zeka- 
sı ve hamlelerinin güzelliğiyle sat- 
ranç severleri büyüleyen bu progra- 
mı edinmelisiniz. Stratejinizi çok iyi 
belirleyin çünkü o bir yenilmezdir. 
Tabii oyunu kolaylaştırmak da 
mümkün. İsterseniz en iyi hamleyi 
nasıl seçtiğini de ikinci bir ekranda 
izleyebilirsiniz. Commodore'unuzla 
satranç dolu saatler yaşamak için 
(ve okul müsabakalarına hazırlan- 
mak için) bire bir. 
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SILENT SERVICE 


Savaşta denizaltı kullanmayı hâ- 
yal edip duruyorsanız ve stratejik 
simulasyonlara meraklıysanız işte 
gözde oyununuz. Sakın kolay oldu- 
gunu sanmayın, iyi bir ekip ve iyi 
bir taktiğe ihtiyacınız olacak. Ol- 
dukça çekişmeli bir strateji savaşı 
vereceksiniz. Yeterince sessiz ol- 


mazsanız ne olacağını tahmin eder- 
siniz, Grafikleri, benzetimin güzel- 
liği ve oyunun kalitesiyle bizleri 
adeta büyülemişti. Eğer oyunun 
üzerindeki tarih sizi etkilemiyorsa 
ve beğendiğiniz türe giriyorsa bizim 
tavsiyemize uyun ve mutlaka arşi- 
vinize katın. 


KOALA PAINTER 


Bu programın adını duymamış 
olmanızın imkanı yok. Kendimizi 
bildik bileli bu program vardı ve çi- 
zim meraklılarının ilk utility”si idi. 
Her ne kadar çok daha yeni prog- 
ramlar da yapıldıysa da bu çizim 
programındaki bazı efektler hâlâ 
başka programlar tarafından (aynı 
kolaylıkla) yapılamıyor. Her ne ka- 
dar Amica Paint'in özellikleri Ko- 
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ala Paint'in özelilklerinden daha 
üstünse de kolay kullanımı ve ra- 
hatlığı için kullanılabilir. Zaten Ko- 
ala Paint artık bir çizim standardı 
halini almıştır ve birçok çizim prog- 
ramı (Amica Paint dahil) Koala 
formatında kayıt ve yükleme yapa- 
bilmektedir. Sizin en iyi seçimi ya- 
pacağınızdan kuşkumuz yok. 


DOODLE 


Bu da Koala gibi eski ve güzel bir 
çizim programı fakat Koala kadar 
yetenekli olmadığından dolayı pek 
benimsenmedi. Fakat bir tek üstün 
yanı var, Hi-Res (320 x 200 2 renk) 
modunda çizim yapabiliyor. Bu eri- 
şim AMIGA''nın Low-Res çizim ek- 
ranının çözünürlüğüne eşittir fakat 
sadece iki renk kullanabilirsiniz. 
Eğer elinizdeki olanakları iyi değer- 
lendirirseniz ve biraz da tekniğini- 
zi geliştirebilirseniz çok iyi sonuç- 
lar elde edebileceğinize inanıyoruz. 
Ama daha profesyonel bir Hi-Res 
çizim programı arıyorsanız O.C.P. 
ART STUDIO'yu tavsiye ederiz. 


FONTMASTER 


Değişik karakter setlerine duyu- 
lan ihtiyaç pek de yenhi bir şey ol- 
masa gerek. Bu kadar gelişmiş bir 
rogramın oldukça eski oluşuna ba- 
kılırsa bu ihtiyacı gidermek için ça- 
lışanların işe uzun zaman önce baş- 
ladıkları kesin. Bu programda çok 
değişik fontlar elinizin altında bu- 
lunuyor ve hatta bu fontlardaki ka- 


rakterleri değiştirmeniz de müm- 
kün. Beğendiğiniz fontu alın ve 
Türkçe karakterleri ekleyin. Artık 
Türkçe yazılarınızı güzel fontlarla 
ve düzgün olarak yazabilirsiniz. 


ACE 


İşte Commodore 64 için yazılmış 
bütün zamanların en hızlı uçak si- 
mulasyonu... diyemeyeceğim çün- 
kü bu tam bir simulasyon değil. 
Daha çok emulasyon olarak nitele- 
nen ve detayların azaltılıp oyuna 
ağırlık verilmiş bir program. Ken- 
di hava alanınızdan kalktıktan son- 
ra, daha önce seçmiş olduğunuz si- 
lahlarla kara, hava ve deniz saldı- 
rılarına karşı savaşabilirsiniz. Aslın- 
da oyunun zorluk derecesine bağlı 
olmak üzere sırasıyla kara ve deniz 
güçlerini yok etmeniz gerekir. Bu 
arada sürekli başınıza ağrıtacak 
olan hava kuvvetleri de vardır. Eğer 
savaş sırasında düşman kara kuv- 
vetleri havaalanınızı ele geçirirse ya- 
kıt ikmal uçağını, silah almak-için- 
se müttefik havaalanlarını kullana- 
bilirsiniz. İki kişilik oyunda (yan- 
lış anlamayın iki pilot değil) pilotu 
ve bombardımancıyı iki ayrı oyun- 
cu kontrol eder. Bu oyun uzun sü- 
re listelerde kalmış ve en iyi uçuş 
oyunu olmaya hak kazanmıştır. 


SENTINEL 


Onbinlerce ortamda hep sizi göz- 
leyen bir gözcüden kaçmanız gere- 
kirse ne yaparsınız? Ona görünme- 


KAPAK 


den yaklaşmalı ve enerjisini emme- 
lisiniz. Bu arada o da sizi bırakmaz, 
yakaladığı yerde sömürmeye baş- 
lar. Kaybettiğiniz enerjinizi ağaçları 


emerek geri kazanabilirsiniz. Oyu- 
nu bu kadar basit sanmayın bölüm- 
ler ilerledikçe gözcünün yardımcı- 
ları ve başka sorunlar sizi bekliyor. 


TAU CET 


Bu oyun ise ilk pencereli (şimdi- 
ki FRP-DUNGEONS AND DRA- 
GONS stili) ekran düzeninin kulla- 
nıldığı oyundur. Oyundaki amacı- 
nız Tau-Ceti den başlayan yolculu- 
gunuzda geminiz için gereken bazı 
parçaları toplayıp dünyaya geri 
dönmek. Oyunda şehirden şehire 
giderken karşınıza çıkacak engeller- 
den iyi sıyrılabilmelisiniz zira düş- 
manlarınız oldukça güçlü. Şehirler 
arası yolculuk yapmak için jump 
pad'leri kullanmalısınız. Her jump 
pad başka bir şehre açılan kapıdır, 
yalnız bu pad'lerin üzerinden fazla 
hızlı geçmemelisiniz. 

Vektör grafikleri her zaman ter- 
cih edimiştir ve eğer siz de buna ka- 
tılıyorsanız bu klasiği kaçırmama- 
lısınız. 


TRAP DOOR 


Eminim ki efendisine hizmet 
eden bir uşağı canlandırmak pek de 
hoş bir şey değil. Hele de Master'ı- 
nız sizden kızarmış ezik kurbağa 
gözü isterse ve bunun için sizin evin 
bodrumdaki lağıma inip kurbağa 


KAPAK 


yakalamanız ve bir tonluk bir ağır- 
lığın altında ezip sonra da kızart- 
manız gerekirse. 

İlginç bir konu, harika grafikler 
ve animasyonlarla süslenmiş türü- 
nün tek örneği. Bir numaralı bir 
klasik. Efendiniz sizden sürekli zor- 
laşan isteklerde bulunuyor ve süre 
geçtikçe kızmaya başlıyor. Eğer 
onun tepesini attırmadan istediğini 
yapabilirseniz kurtuldunuz demek- 
tir. En ilginç yaratıklar da yerdeki 
kapağın altında bulunuyor. Sahip 
sizden yağda kızarmış yumurta is- 
tediğinde de bu kapağı açıp içinden 
bir tavuk çıkmasını beklemelisiniz 
(tabii ki bu arada başka canlıların 
çıkmaması için bir engel yok) ve çı- 
kan tavuğun popusuna bir şey attı- 
ğınızda tavuğun gözleri fal taşı gi- 
bi açılıyor ve havada uçmaya baş- 
lıyor. Şimdi yapmanız gereken eli- 
nize bir tava alıp tavuğun altında 
koşturmak. Tam yumurtladığı an- 
da altında olmazsanız olanlar yu- 
murtaya oluyor. İlginç görevlerden 
biri de mahzenden çıkan kurtları 
toplayıp bir şişeye doldurmak. Gra- 
fiklerin büyüklüğü ve güzelliği bizi 
büyülediği gibi sizi de büyüleyecek- 
tir. Karakterlerin komikliği ve ani- 
masyonların güzelliği bir 64 oyunu 
için oldukça şaşırtıcı ve etkileyici. 
Koleksiyondaki yerine layık bir 
oyun. 


KARAKOUT 


Duvar oyunları serisinin ilk dev- 
rimcisi ve Arkanoid tipi oyunların 
temeli olan bu oyun ile çok eğlen- 
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celi ve heyecanlı saatler geçirebilir- 
siniz. Tipik duvar oyunlarının ter- 
sine sağa ya da sola doğru oynaya- 
biliyorsunuz ve vurduğunuz taşla- 
rın altından değişik hediyeler, silah- 
lar, ilginç bombalar çıkabiliyor ve 
çok çeşitli yaratığı barındıran oyun 
bu özelliğiyle ve türünün babası 
oluşuyla kaliklerin arasında yerini 
almaya hak kazanıyor. Eğer hoşu- 
nuza giderse, aynı oyunun iki de- 
ğişik versiyonu daha çıkmıştı 
(KRAKOUT 2 ve 3), onları da ko- 
leksiyonunuza katabilirsiniz. 
Aslında eski oyunları özlüyoruz. 
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Belki o zamanlar bize çok ilginç gel- 
diği için bu kadar çekici gelmişler- 
dir, ama artık çok az oyundan eski 
oyunlardan aldığım zevki alabiliyo- 
rum ve o oyunları özlüyorum. Bu 
oyunlar arasında LODE RUNNER 
(64), MANIC MINER (ZX 48), 
ANT ATTACK (ZX 48), JUM- 
PING JACK (ZX 48), BLUE MAX 
(64), CHUCKIE EGG (ZX ve 64), 
FORT APOLCALYPSE (64), AZ- 
TEC CHALLENGE (64) gibileri 
yer alıyor. Unutulmayanlar serimiz 
arasında unuttuklarımız varsa bizi 
affetsinler. 
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Uyumsuz musunuz? 


Hangi bilgisayarın daha çok programı var? Hangisinin grafik 
programları daha üstün? 

Bu tür problemler yavaş yavaş sona eriyor gibi. Aradığınız prog- 
ramın başka bir bilgisayar için hazırlanmış olması büyük bir prob- 
lem mi? 

Hayır, artık bu tür roblemler tarihe kaldı. Son on yıl içindeki ge- 
lişmelere şöyle bir göz atalım: 


inclair firmasının ilk prota- yükleyip çalıştırdığınızda yaşıyor- 
> tif ev bilgisayarı modeli olan duk. O zamanlar bu bizim için 
ZX SPECTRUM, 48 K'lık “AMAN TANRIM”'dı. Bir bilgisa- 


yar, tamamen farklı bir işlemci kul- 
lanan başka bir bilgisayarın prog- 
ramlarını yükleyebiliyor ve çalıştı- 
rabiliyordu. 

Sonraları bilgisayarların hafıza- 
ları ikiye katlandı ve 128 Klık bil- 
gisayarlar üretildi. Bunlardan biri 
de üç değişik bilgisayar olarak ça- 
lışabilen Commodore 128'idi. Ku- 


hafızası ve toplam 8 rengiyle çok iyi 
bir girişim yaptı fakat arkasından 
COMMODORE firmasının dillere 
destan bilgisayarı 64K'lık hafızası, 
16 rengi ve müthiş program deste- 
ğiyle ZX*i piyasadan sildi. Elinde 
ZX'leri olan ise sadece desteklerini 
kaybetmeyip aynı zamanda COM- 
MODORE'a yenildiler. Belki de siz 
de bunları hissetmişsinizdir. Aldı- 
ğınız oyunları bir kenara bırakır- manlar bu bizim 
sak, el emeği göznuru programla- | “MAX /'nin çalışma ekranı. j vi 5 Min Tünrüm e in 
rınızı ne yapacaksınız? Bir meraklı (gelince, Spectrum ile yazılı basic Bir bilgisayar, tamamen 
bunlara bir son veriyor ve C-64 için (o programları yazabilmenizi ve çalış- e 

SPECTRUM SIMULATOR adlı | tırabilmenizi sağlıyordu. En büyük (/4/X// bir işlemciyi kulla- 
bir simulasyon programı yazıyor- o şaşkınlığı ise Spectrum ile kasede 70” başka bir bilgisayar ın 
du. Bu programı hâlâ bulmak (kaydettiğimiz basic programı Com- (programlarını yükleyebi- 
mümkün. Bu programın başarısına (omodore'un dataseti aracılığıyla (/iyor ve çalıştırabiliyordu. 
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lağa oldukça garip geliyor değil mi? 
Bu bilgisayarlardan ikisi Commo- 
dore firmasının 6810 işlemci kulla- 
nan 64 ve 128 K'lık modellerinden 
oluşmaktaydı. İşin garibi, üçüncü 
sistem ise (CD/M) Z80 kullanan 
makinalarla uyumluluk gösteriyor 
ve kullanımı ile biraz da PC'leri an- 
dırıyordu. Gerçi bu bilgisayar soft- 
ware desteği bulamadığından çok 
kısa zamanda piyasadan silindi ve 
128 almış olanlar bilgisayarlarını 
genelde 64 modunda kullandılar. 
Commodore firmasının son HİT 
bilgisayarı ise AMIGA 500'ler. Bir 
AMIGA almakla bitmiyor işiniz. 


ATonce'ın çalışma ekranı; bir AT'ninkinden 
Jarksız. 


Ülkemizde ilk alanlar genelde 
oyunlarına kanıyorlar fakat bir süre 
sonra sadece oyun oynamak, ad- 
venture bitirmek yetmemeye başlı- 


yor. 

Bunların yanı sıra biraz da bilgi- 
sayarınızı tanıma isteği ve amatör- 
ce de olsa bir şeyler üretme isteği 
başlıyor. Başka bir bilgisayar için 
yapılmış bir programı ya da başka 
bir şeyi elinizdeki bilgisayarı satıp 
masrafa girerek yenisini almadan 
nasıl kullanabilirsiniz ki? Olmaz ca- 
nım, olur mu hiç?! Olur tabii. 

İlk olarak AMIGA için yapılmış 
software emulatörlere göz atalım. 
Bunlar ek bir devreye gerek duyma- 
dan, sadece bilgisayarınızın yete- 
neklerini kullanarak yapılan prog- 
ramlardır. İlki Commodore 64 
Emulator programıydı ve orijinal 


disketinin yanında bir de kablo ve- 
riliyordu. Bu kablo ile Commode- 
re 64 bilgisayarlarının özel disk sü- 
rücüsü olan 1541'lere erişim yapı- 
labiliyor ve Commodore program- 
ları (makina dili programları da da- 
hil olmak üzere) yükleyip çalıştıra- 
biliyorduk. Aynı zamanlarda bir 
başka soft emülatör olan TRANS- 
FORMER ise 8088 işlemci kullanan 
IBM PC'leri emüle ediyor ve AMI- 
GA'nın 3,5”lik disk sürücüsünü 
PC disk sürücüsü gibi çalıştırmayı 
başarabiliyordu. Burada yapılan iş- 
lemler de tamamen PC uyumlu ve 
sorunsuz çalışıyorlardı. 

Gelelim HARD emulasyona, 
AMIGA'da karşımıza ilk olarak 
SIDECAR'lar çıkıyor. Bu kartların 
tüm versiyonları tamamen 8088 iş- 
lemci kullanan PC”lerle uyum sağ- 
lıyorlar. Bunlarla Hard diskinizin 
bir kısmını PC olarak kullanmanız 
bile mümkün. Tabii sadece iş PC- 
AMIGA uyumuyla bitmiyor. Des- 
kop Publishing (masa üstü yayın- 
cılık) ile ilgileniyorsanız o zaman 
fontlar sizin için hayati önem taşı- 
yor demektir ve bilinen en çok font 
Mac Intosh'lar için hazırlanmıştır. 
Bu fontları AMIGA'ya aktarmak 
mümkün müdür sizce? Hayır di- 
yenleriniz kaybetti. Evet, bir kart 
(A-MAX) ve bir Mac ROM'u ile 
Mac programlarını ve datalarını el- 
de etmek mümkün ve tahmin eğe- 
meyeceğiniz kadar uyumlu. İsterse- 
niz birk Mac sürücüsünü bile AMI- 
GA ya bağlayıp kullanmanız müm- 
kün. Gerçi bu iki bilgisayar da MO- 
TOROLA ailesinin 68000 serisi iş- 
lemcilerini kullanıyor ve bu da ol- 
dukça büyük bir avantaj sağlıyor. 

Gelelim son gelişmelere; bir 
68000 işlemci sahibi bilgisayarı 
80286 AT uyumlu yapmak sizce ne 
kadar zordur? Evet, doğru tahmin 
ettiniz, sonunda AMIGA AT 
uyumlu çalışabiliyor. Üstelik hiç hız 
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kaybı olmadan. Bunu yapmayı ba- 
şaran firma, akıllara durgunluk ve- 
ren çalışmasının ürünü ATonce'ı A 
500 bilgisayarının içine küçücük bir 
karta sığdırmasını bir rekor olarak 
nitelendiriyorum. Yepyeni bir 
68000 işlemci ve hemen üzerindeki 
kartta da bir 80286 ile gerekli diğer 
birimler yer alıyor. Küçük bir iki 
değişiklikle bir A 500 AT sahibi 
oluveriyorsunuz ve bu kart tüm ek 
sürücülerinizi, ek RAM kartlarını- 
zı destekleyerek AT modunda çalı- 
şırken EGA ve CGA grafik adap- 
törlerini de emule etmeyi başarıyor. 

Bu hızlı gelişmenin sonunun ne- 


ATonce'ı yerleştirmek birkaç dakikadan faz- 
la sürmüyer ve kapladığı yer çok az. 


reye varacağını tahmin etmek ol- 
dukça zor, çünkü her an yeni bir 
şeyler daha çıkabilir. İşin en ilginç 
yanı ise bilgisayaranızı bir ara çe- 
virici olarak da kullanabilirsiniz. 
Bir bilgisayarın datalarını başka bil- 
gisayarda kullanmak istiyorsanız ve 
emülatörünüz yoksa, bunu her iki 
bilgisayarla da uyumlu başka bir 
bilgisayar ile başarabilirsiniz. 

Yakın bir gelecekte alacağınız 
bilgisayarın markasının pek farket- 
meyeceğine inanıyorum. Şu anda 
bile bu uyumları başarabildiğimize 
göre, ileride neler olabileceğini siz 
tahmin edin... 


(NOT: Bu yazıda kullanılan tüm 
ürün isimleri üretici firmalarının 
tescili markalarıdır.) 
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Yıldırım Tatay 


rogramlarınız istediğiniz 

gibi yazma özgürlüğüne sa- 

hipsiniz: Düzenli, zarif, 
karışık, ilkel, kaba... Bilgisayar si- 
zin bilgisayarınız, proje sizin pro- 
jeniz. Spagettinin (karman çorman 
ve düzensiz kod için kullanılan bir 
deyim) ne kadar eğlenceli olduğu- 
na dair birçok yazı bile yayınlandı 
dergilerde. 

Buna karşılık, AMIGA'da dü- 
zenli olmanız gerektiğini söyleyen 
kişiler daha ağır basmaktadır. Çün- 
kü programınız, genelde bilgisaya- 
rı birçok ayrı programla ortaklaşa 
kullanır. Bu yüzünden aşırı serbest 
ve vahşi programlar kendi sınırla- 
rından dışarı çıkarak çalışan diğer 
programlara zarar verebilirler. 
Programlarınız en azından şu fikri 
benimsemelidirler: Hiç bir program 
kendi başına bırakılmış bir birey 
değildir. En azından AMIGA'da 
kuralı çiğnememek yararınıza ola- 
caktır. 

Son iki düzine yıldır bilgisayar 
uzmanları programları daha düzen- 
li hale getirebilecek yöntemler ge- 
liştirmeye çalışıyor. Belki şu anah- 
tar kelimeleri duymuşsunuzdur: 
“Structured” (yapılanmış), ““top- 
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PROGRAM ADI : SIRALAMA 


00010 REM ----GiRIS 


00020 
00030 DIM ELEMAN(N) :£REM 


FOR Js#1 TON 
INPUT ELEMAN(IJ) 


00040 
00050 
00060 
00100 : 
00110 
00120 
00130 
00135 
00140 
00150 
00160 
00170 
00180 
00190 
00200 
00210 
009220 
00290 : 
00300 
00305 
00310 
00320 
00330 
00340 


BAYRAK-O 


REM ------TARAMA 
FOR J:s1 TO N-1 


GECİCIZSELEMAN(I) 


ELEMAN(J41)-GECİCİ 
BAYRAK-1 
NEXT J 


FOR Jzs1 TON 
PRINT ELEMAN(J) 
NEXT 

END 


down” (yukarıdan aşağıya), **goto- 
less” (goto'suz) programlama. Bu 
üç terimin tanımında bazı farklar 
vardır ama hepsi size aynı şeyi yap- 
tırmayı amaçlar: Projenizi planla- 
yın, modüllerinizi hazırlayın ve 
programınızı ufacık bir köşeye sı- 
kıştırılmış bir kod parçasında kay- 
betmeyin. 

Burada dikkatinizi çekmem gere- 
ken nokta, hepimizin başlangıçta 
spagettiler programladığı ve za- 
manla düzenli ve zarif programlar 
yapmayı öğrendiğidir. Mesela 
AMIGA BASIC'de program yap- 
tığım zaman ilk olarak label'ları 
kullanırım, program bittikten son- 
ra çalışmasını bozmadan label'ları 
yok etmeye çalışırım (procedure'la- 
rı gösteren label'lar dışında). Bu sa- 
yede yapılanmışa daha yakın kod- 
lar elde edebiliyorum. 


IF ELEMAN(J) <ZELEMAN(J41) THEN 210 


ELEMAN(J) SELEMAN(J 419 


<0715 


INPUT "KAC ELEMAN":N:IF N<2 THEN 20 


<157> 
DIKKAT ELEMAN-EL 
<069> 
<033> 
<2252> 
<070> 
<076> 
<185> 
<096> 
<123> 
<111> 
<062> 
<156> 
41585 
152 
<081> 
<031> 


IF BAYRAK-I THEN 120 


İŞLEM DÖNGÜ KARAR 


Şekil 1:Yapılanmış akış şemalarında kullanılan üç eleman 


GİRİŞ 
i 


ş 
ÇIKIŞ 
Şekil 2: Bir işlem basamağının sadece bir girişi (tepeden) bir 
de çıkışı (en alttan) bulunur. 


Yapılanmış Akış Diyagramları 


Düzenli programlar yapmanın 
ilk basamağı, programınızı planla- 
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maktan ve akış şemaları yapmak- 
tan geçer. Ama standart akış şema- 
ları hem çok fazla yer kaplar, hem 
de garip görünüşleriyle çok itici ge- 
lirler bana. Fakat yapılanmış prog- 
ramlar için kullanılabilecek akış şe- 
maları olan Nassi-Shneiderman di- 
yagramları, birçok alanda gelenek- 
sel akış şemalarından üstündürler. 
Biz de bu diygaramı kullanarak ba- 
sit bir program tasarlayacak, daha 
sonra da bu programı AMIGA BA- 
SICS'de yazacağız. 

Yazacağımız program hemen her 
programcı tarafından bilinen 
bubble-sort (kabarcık sıralama) 
olacak. Tabii ki bu sıralama meto- 
du şimdiye kadar yapılmış en etkin 
sıralama metodu değildir ama hem 
anlatması oldukça kolay, hem de 
program mantığını kolaylıkla izle- 
yebilirsiniz. 


İşlem, Döngü ve Karar 


Bu üç eleman ve nasıl çizilecek- 
lerini Şekil 1*de görebilirsiniz. Bun- 
lar, yapılanmış prgramlamanın üç 
temel parçasıdır. Sadece bu üç ele- 
manı kullanarak herhangi bir şeyi 
programlamanız mümkündür. 

Şekil 2'de bir İşlem basamağını 
görüyorsunuz. Bir eşlem basamağı- 
nın yalnızca bir giriş (INPUT) ve 
bir çıkış (OUTPUT) noktası bulu- 
nur, Giriş dikdörtgenin en tepesin- 
de, çıkış da en altında yer alır. Bir 
işlem basamağı tüm program ola- 
bileceği gibi programın küçücük bir 
parçası bile olabilir. 

Şekil 3'de bir döngü basamağı 
görüyorsunuz. L şeklindeki basa- 
mağın iç tarafındaki bölgede bulu- 
nan işlemler L”nin dışında tanımla- 
nan koşullara göre işlenirler. Dik- 
kat etmeniz gereken bir nokta ko- 
şulun başta veya sonda tanımlan- 
mış olmasıdır, buna göre döngü ba- 
samağının şekli değişebilir. 
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BEŞ KERE İŞLET 


Şekil 3: Döngü içindeki işlem gösterildiği gibi tekrarlanır, 
Tekrarlama kararı işlemin başında ya da sonunda verilebilir. 


TİMİ 


Şekil 4: Bir karar basamağı kodu değişik parçalara böler. Soldaki | 
şemada ya sağ ya da sol işlem basamağına sıçranır. Sağdaki şemada 
ise X$'ın değerine göre gerekli işlem basamağına sıçranır. 


Şekil 4'te ise karar basamağını 
görüyorsunuz. Basit bir Evet/Ha- 
yır kararı iki işlemden birinin yü- 
rütülmesini sağlayacaktır. Çoklu 
bir seçim her biri bir işlem basama- 
ğına açılan birçok yoldun birine 
açılabilir. İsterseniz bu işlem basa- 
maklarından herhangi birini boş bi- 
rakarak, “bu işlem seçilirse hiçbir 
şey yapma!” diyebilirsiniz. 


Kabarcık Sıralama 


Bu sıralama sistemi bilgisayar uz- 
manlarınca pek tutulmaz ama an- 
latması ve akış şeması çıkartması 
oldukça kolaydır. Bu sıralama me- 
todunun hızını ve esnekliğini artı- 
racak yollar var ama burada temel 
rutine bağla kalacağız. 

Projeye başlamak için atılacak 
ilk adım şekil 5'de görülen gibi bir 


GİRİŞ 


SIRALAMA 


PROGRAMI 
SIRALAMA 


ÇIKIŞ 


Şekil 5: Bütün sıralama programı bir işlem basama- 
gıdır ve tek bir dikdörtgen olarak çizilebilir. Daha 
sonra bu programı ardışık işlem basamaklarına 
ayırabiliriz: giriş, sıralama, çıkış. Her işlem basama- 
Fi bir önceki tamamlandıktan sonra başlar. 


dikdörtgen çizmektir. Bu dikdört- 
gen tüm programı temsil eder. Da- 
ha sonra programı üç ayrı parçaya 
böleriz: Girdi, sıralama, çıkış. Şu 
anda, programın ana tasarımı bit- 
miş durumda. Diyagramımız diyor 
ki, program başladığında girdiler 
alacak, tüm girdiler verildikten son- 
ra bu girdileri sıralayacak ve sıra- 
lama işlemi bitince sıralanmış de- 
gerleri çıktı olarak verecek. Prog- 
ramı başka şekillerde de tasaraya- 
bilirdik. Mesela bilgi girişi yapılır- 
ken sıralama da yapabilirdik. 

En iyisi girdi ve çıktı bölümleri- 
ni bırakalım ve sıralama işlemine 
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detaylı olarak bakalım. Bu tür akış 
diyagramlarının en iyi yanı, gittik- 
çe kompleksleşen şemalarla uğraş- 
mak zorunda olmayışımız. Yani Sı- 
ralama işlemi yapan işlem basama- 
ğını ayrı bir blok olarak tasarlama- 
nız mümkündür bu sistemde (Şekil 
6'da bakın). 

Kabarcık sıralama şu şekilde 
mantık yürütür: Program eleman- 
ları tarar. Eğer ardışık iki eleman 
doğru sırada değilse, bu elemanla- 
rın yerini değiştirir. Her taramanın 
sonunda ise şöyle der: “Bu tarama 
sırasında elemanların yerini değiş- 
tirdim mi? Eğer değiştirdiysem, bir 
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BAYRAK -0 


BAYRAĞI 1 
YAPABİLEN 
TARAMAYI 
ÇALIŞTIR 


BAYRAK 0 OLANA 
KADAR 


Şekil 6: Sıralama işlem basamağının ilk detayı. 
Program iç işlemleri bayrak O olana kadar tekrar- 


HER ÇİFT DEĞER İÇİN 


DEĞERLERİN 
YERİNİ 
DEĞİŞTİR 


BAYRAK -0 


Şekil 7: Tarama işlem basamağının detayı. E altındaki 
işlem basamağı boştur. Yani değerler doğru sıradaysa 
hiç bir işlem yapılmaz. 


tarama daha yapmalıyım.” 

Şekil 6 bunu gösteriyor. Tarama 
sırasında yer değşitirme olup olma- 
dığını kontrol etmek için bir 
“bayrak” kullanırız. Eğer bayrağı 
kaldırmışsak, geri indirir ve tara- 
maya yeniden başlarız. Şekil 7 
“Tarama” işlemini anlatan diyag- 
ramı içerir. Ardışık elemanları 
kontrol ederiz. Dikkatinizi çekece- 
ği gibi, N tane elemanın N-I tane 
ardışık çifti olacaktır. Eğer herhan- 
gi ikisi doğru sırada değilse, yerle- 
rini değiştirir ve bayrağı kaldırırız. 


Programı Yazalım Artık 
Bütün diyagramları inceledikten 


sonra programı yazmak şaşırtıcı de- 
recede kolay gelecektir size. Prog- 


ramı yazmayıp bitirip çalıştırdığı- 
nızda ise, hiçbir hata olmadığını ve 
programın ilk denemede hatasız ça- 
lıştığını dahşet içinde farkedeceksi- 
niz!!! 

Liste 1*de burada çizdiğimiz di- 
yagramların, C64 BASIC'de yapıl- 
mış olan programını görebilirsiniz. 
Programlama diğer dillerde de ko- 
laylıkla yapılabilir: AMIGA BA- 
SIC, C, Pascal, Assembler... Man- 
tığını bir kez kağıda döktükten son- 
ra programını yazmak hiçbir şey 
değil. 


bayrak -0 


Bütün çiftler için (1 to (n-1))| 


Bayrak 0 olana kadar 


Şekil 8: Tüm program, Herşeyin bir arada olması ortalığı karışurıyor 


Hepsi Birlikte 


Dikkat ettiyseniz programı tasar- 
larken her şeye en baştan başladık. 
Öncü tüm programın akışını kaba- 
ca tasarladık ve gittikçe detaya ine- 
rek tüm programın çalışma mantı- 
ğını yarattık. Bu tür planlamalara 
genel top-down (yukarıdan aşağı) 
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hr ye 


Yer değiştir 
Bayrak — 1 
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programlama adı verilir. Sanırım 
çoğunuz tüm programın bir diyag- 
ramını çıkarmadığımızı, aksine 
“Sırala” ve “tara” gibi modülleri 
teker teker diyagramlara döktüğü- 
müzü farketmişsinizdir. Aslında 
tüm programın detaylı olarak di- 
yagramının çıkarılmasına gerek 
yok, ama böyle basit bir program 
için bir ayrıcalık yapıp her şeyi bir 
arada görmenizi sağlayabilirim. 
Şekil 8'de her şeyi aynı yerde gö- 
rebilirsiniz. Tekrarlıyorum, basit 
bir program olduğu için bunu ya- 


GİRİŞ 


SIRALA 
iz 


ÇIKIŞ 


pıyorum. Bu tabloya hiçbir zaman 
ihtiyacınız olmayacaktır. Bu prog- 
ramda bile katılmanız gerekli: Tek 
diyagramda bulunan fazla teyap 
mantığı çok karmaşık gösterir. 
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erkese merhaba. Geçen ay 
H bitirdiğim yazıya, yaptığım 

testin cevaplarını vererek 
abonelik kazanan arkadaşların ad- 
larını açıklayarak devam ediyorum. 
Ama büyük bir ihtimalle bu aydan 
sonra bu köşeyi göremeyeceksiniz. 
Bugün Eylül'ün ikisi ve bu günden 
sonra elime geçen cevapları değer- 
lendirmeye alamayacağım. Cevap- 
ları geç yollayan arkadaşlara, gele- 
cekte olabilecek yarışmalarda başa- 
rılar dilemekten başka yapabilece- 
gğim bir şey yok. 

Neyse, sözü fazla uzatmadan (ol- 
dukça zor olan) soruların cevapla- 
rına geçelim: 

1. İlk iş olarak O ile | bitlerine 
karşılık gelebilecek sinyaller bulma- 
lısınız. Bu sinyaller, bir birinden 
ayırdedilebilecek kadar farklı uzun- 
luklara sahip olmalılar. Daha son- 
ra, bir dizi sıfır arasına sadece bir 
adet bir biti yerleştirilmiş bir bayT 


kullanarak teypten gelen sinyallerin 
bayt senkronizasyonunu yaparsı- 
nız. Bu senkronizasyon baytlarının 
hemen arasına bir kontrol baytı ko- 
yarak tam senkronizasyonun tutup 
tutmadığını kontrol edersiniz. Bun- 
dan sonra teypten okuduğunuz her 
sekiz biti bir bayta yerleştirip bel- 
leğe yazabilirsiniz. Ne yalan söyle- 
yeyim bu soruda tam olarak ne is- 
temiş olduğumu ben de anlayama- 
dım. Bu sebepten, bayt okunabile- 
cek herhangi bir cevabı doğru say- 
dım. 

2. Esra Turbo, demin anlatığım 
senkronizasyondan hemen sonra 
dokuzdan geri sayarak her baytı ka- 
settekiyle kontrol ediyordu. Eğer 
burada herhangi bir hata çıkarsa, 
programın geri kalanı yüklenmiyor- 
du. 

3. D şıkkı. Bu soruyu sorarken 
bir hata yapmışım: “*Aşağıdakiler- 
den hangileri”? yerine ““Aşağıdaki- 
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Kaset Turboları 


Vedat Hallaç 


lerden hangisi”? demem gerekirdi. 
Burada affınıza sığınıyorum ve ko- 
nuya yeterince hakim olanların bu 
hatayı hemen yakalamış olduğuna 
inanıyorum. Doğru cevap tabii ki 
D şıkkı olan $08'dir. Çünkü yalnız- 
ca bu baytın içinde bir tek 1 biti bu- 
lunur. 

4. Programın başlangıç ve bitiş 
adresleri yazıldıktan sonra yazılan 
her bayt, başlangıçta $00 değerini 
taşıyan $FB adresinin değeriyle 
EOR”lanıyor. Yani $02, $02, $05 
yazmaya kalkarsanız $FB”nin değe- 
ri, $01, $03, $06 olarak değişir ve 
kontrol toplamımız $06 olarak ya- 
zılır teybe. 

5. $BA: device (ünite) numarası. 

$B7: dosya adının uzunluğu. 

$BB,$BC: dosya adının bulundu- 
ğu adresler (alçak-yüksek bayt for- 
matında). 

6. Eğer kasede kaydedilecek dos- 
yanın adının uzunluğunu 16 değil 
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de 116 olarak verirsek, 16 harfilk 
isimden sonra yüz baytlık program 
da dosya adıyla birlikte kasede kay- 
dedilir. Böylece $0351?de başlayan 
bir programı dosya adıyla birlikte 
kaydedip, $O2A7'deki programı da 
dosya olarak kaydedersek, 
$0300”den $0351”e kadar olan böl- 
geyi kaydetmemize gerek kalmaz. 
Fakat bu soruda bir baskı hatası 
yüzünden ““Loader'ın yükleneceği” 
kısmı “Loader'ın yükleyeceği” şek- 
linde çıkmış. Bu yüzden bu soruyu 
iptal ediyorum. 

7.DveBşıkkı. Voltajın yönünü 
değiştirmek için $01 adresli baytın 
3. bitini (ilk bite 0. bit dersek) ters 
çevirmek gerekir diye düşünmüş- 
tüm soruyu sorarken, ama ifade 
hatası yüzünden sorunun cevabının 
B şıkkı da olabilir. Bu yüzden her 
iki cevap da doğru sayılıyor. 

8. $FFFA,$FFFB: NMl interrupt 
vektörü. 

$FFFE,$FFFF: IRO interrupt 
vektörü. 

9. $DCO04,$DCOS: CIA 1 Timer 
A. Alçak-yüksek bayt formatında. 

10. RUN komutunu makine di- 
linden yapabilmek için ilk olarak 
$A659 adresine sıçrayıp (Jsr) oırta- 
lığı temizleyip BASIC'i sevindir- 
mek, sonra da $A7AP'ye gidip 
(Jmp) RUN komutunu gerçekleştir- 
mek gerekir. Ya da ANKARA''lı 
Onur Malkoç'un önerdiği gibi Key- 
board BufferaR,U, N, RETURN 
kodlarını yerleştirip Buffer*'da bu- 
lunan karakter sayısının 4 yapar- 
sak, BASICe döner dönmez ekra- 
na RUN yazılır ve komut işletilir. 

11. C şıkkı. Doğal olarak, yük- 
lenen BASIC programı $0801 — 
2049 adresinden başlayacak ve si- 
zin verdiğiniz değeri silecektir. 

12 Kernal klavyeden girilen veya 
programda bulunan sıradaki baytı 
alabilmek için $0073 adresine sıç- 
rar. Bu konuda değişik cevaplar 
geldi ($FFE4,$FFCF gibi) ama bu 
adreslerden hiçbiri BASIC progra- 
mında bulunan karakteri okumaz. 
$FFEA4, klavyede basılı olan tuşun 
kodunu (tuşa basılmıyorsa 0 değe- 
rini) A'ya koyarak geri döner. 
$FFCF ise INPUT komutu gibi 
davranır (Bu iş biraz program ge- 
rektirir tabii ki). 


13. $F76A adresindeki rutin, 
program adı, başlangıç-bitiş adresi 
ve program tipinin bulunduğu ka- 
yıt başlığını (header) kasede kayde- 
der. 

14. $F838 adresinde bulunan ru- 
tin, ekrana ““Press Record&Play on 
tape” mesajını yazar ve teyp tuşla- 
rından birine basılmasını bekler. 

15. Bu adresler gerçekten de bü- 
tün değişiklikleri normale çevirir. 
Fakat 43-44'ün değerleri $0281, 
$0282 adreslerinden okunur. Yani 
bir kırıcı $0282'nin değerini $FF ya- 
parsa gitti korumanız... 

Bunun yanında birçok arkadaşı- 
nızın da belirttiği gibi $FDO2'ye sıç- 
rayarak RESET kontrolü yapmadı- 
ğımız için, RESET veya RESTO- 
RE'a dayanıklı bir program kulla- 
narak programımızı kırabilirler. 

16. $8004 adresine CBM80 (AS- 
CI kodlarıyla değil... Sırasıyla şu 
baytları girmelisiniz: $C3 $C2 $CD 
$38 $30) yazarsanız ve $8000-$8001 
ve $8002-$8003 adreslerini istediği- 
niz rutini gösterecek şekilde (alçak- 
yüksek bayt formatında) ayarlarsı- 
nız RESET ve RESTORE duru- 
munda sizin ayarladığınız adreste 
bulunan rutine sıçranır. Yazılarım- 
da CBM80'in kodlarını vermediğim 
için ASCII ve CBM80 yazılır diyen 
arkadaşlarınızın da cevaplarını doğ- 
ru saydım. 

17. C şıkkı. sırasıyla $DCOF'ye 
$11, $DDOE'ye ve $DDOD'ye $83 
verirseniz kendi NMİ'ınızı yarata- 
bilirsiniz. 

18. A registerinin değeri $EA 
olur. $F4 kodlu DOP (Double 
NOP) komutu, $F4-$A9 çiftinin 
tek bir NOP komutu gibi görülme- 
sini sağlar ve geriye LDA #SEA ko- 
mutu kalır. 

19, Tüm belleği ($0801-$FFF7 
arasını) birbirini tutmayan baytlar- 
la doldurup, yüklenen kısacık bir 
programın bile yüzlerce blok tut- 
masını sağlardık tabii ki. Bu bayt- 
lar $00,$01,$02 gibi sırayla gidebi- 
lir yada tamemen tesadüfi olabilir. 
Bu tamamen szin seçiminize kalmış 
bir olay. Yarışmamızın şampiyonu 
Selçuk Aygüney'in üşenmeyip de 
denediği bu yöntemle, MULTI ICE 
II, bombaş bir hafızayı 4 dakika 12 
saniye içinde 198 blok olarak kırı- 
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yormuş. Kendisine ilgisinden ve 
sabrından dolayı çok teşekkür edi- 
yorum. 

20. $0318-$0319 adresleri, KER- 
NAL ROM'u yerindeyse NMI ru- 
tinini gösterir. Bu adreslere alçak- 
yüksek bayt formatında yazacağı- 
nız adreste bulunan rutin her RES- 
TORE tuşuna basıldığında çalıştı- 
rılacaktır. 

21. Blok sayısı yazılacağına göre 
ilk olarak 65. sayıdaki yazıda an- 
latılana benzer şekilde iki basamak- 
lı sayıları ekrana yazacak rutini yaz- 
mak gerekiyor. Daha sonra yüklen- 
mekte olan adresin yüksek baytını 
A registerine alıp, bu değerden 8 çı- 
kartmamız gerekir. Artık blok sa- 
yısını gösteren bu değeri ekrana ba- 
sabiliriz. Tabii ki bu biraz saçma bir 
program oldu. Her bayt okundu- 
ğunda (ya da her taramada) bir kez 
çalıştırıldığı için çok RASTER sa- 
tırı yer. Oysa şöyle bir program 
yazsaydık daha kısa ve etkili bir 
yöntem kullanmış olurduk (hem de 
onluk sistemi kullanabilirdik): 

Program yüklemeye başlamadan 
önce ekrana 000 yazılır. Yükleme 
yapılırken, yüklenmekte olan adre- 
sin yüksek baytı değişirse, ekranda- 
ki bu sayının en sağdakı basamağı 
bir artırılır (INC $0402 gibi). Fakat 
artırmadan önce karakterin dokuz 
olup olmadığına bakmamız gerek- 
lidir. Eğer karakter dokuzsa, bu ba- 
samağı sıfırlayıp bir soldaki basa- 
mağı artırmamız gerekir (9 kontro- 
lünü yaparak). Bu şekilde bir blok- 
ta bir kez birkaç baytın değeriyle 
oynanır o kadar. 

22. $D012 adresi, (Makine Dili- 
nin Püf Noktaları'ı okuyan herke- 
sin bilgi gibi) ekranı tarayan elek- 
tronun hangi satırda bulunduğunu 
gösterir (Yalnızca iki sekiz biti 
$D012'de bulunur. 9. bit için 
$DOIV'in son bitine bakmanız ge- 
reklidir). Aynı zamanda bu adrese 
yazdığınız bir değer, elektronun her 
bu değere gelişinde bir IRO oluşma- 
sını sağlar. 

23. Y'yi #$27'den başlatmışız. 
Bu sayede tüm satırın son karakter- 
le aynı değeri almasını sağlamış olu- 
ruz. Yani ilk olarak $07E7'deki 
baytı $07E6'ya alırız, sonra da 
$07E6'daki baytı $07E5'e alırız. 
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Sonunda tüm satırı aynı karakter- 
le doldurmayı başarırız. Bu komik 
hatadan kurtulabilmek için de Y'yi 
O'dan başlatıp #$27'ye kadar artır- 
mamız gerekir. Bu soruda da bulu- 
nan baskı hatası sayesinde yeterin- 
ce dikkatli olmayan arkadaşlarımız 
da yarımşar puan topladılar bu so- 
rudan (LDY $27 yazdığımız için 
Y'nin değerinin her zaman H#$27 ol- 
mayacağını söyleyenlerden bahsedi- 
yorum). 

24. IRO yükleyicimiz, sizi daha 
önce de uyardığım gibi $2D-$2E 
(BASIC programının sonunu gös- 
teren adresler) adreslerinin değerle- 
rini düzeltmiyor. Bu yüzden sizin 
de düzeltmediğiniz bu adesler, bü- 
yük ihtimalle $0803'ü gösterir du- 
rumda kalıyor program yüklendik- 
ten sonra. ilk değişkene değer ver- 
diğiniz anda da, programınızın Or- 
tasına komit komik şeyler yazılıyor 
(değişkenle ilgili bilgiler). Program 
da uçmuş olduğu için çalışamıyor. 
Olay bundan ibarettir. 

25. İlk olarakda LDA ve STA”- 
yı nereye ekleyeceğinizi bulursunuz. 
Sonra da burada hemen önce en az 
üç bayatlık bir-iki komut bulursu- 
nuz ve bu komutları bir yere not 
edersiniz. Bu komutların kapladık- 
ları baytların başına JMP $0000 ya- 
zarsınız ve geriye bir ya da iki bayt 
artarsa bunları NOP'larla kapatır- 
sınız. Sonra birkaç komut alabile- 
cek bir boş alan bulursunuz. Bu 
alana ilk olarak not aldığınız ko- 
mutları, sonra da eklemeniz gere- 
ken komutları yazıp RTS ile işinizi 
bitirirsiniz. Bu rutinin başlangıç ad- 
resini kafanızda sürekli tekrarlaya- 
rak programın başında JMP $0000 
yazdığınız yere dönersiniz ve bu ko- 
mutu JSR Adres (Adres — kafanızın 
içinde dolaşan adres) ile değiştirir- 
siniz. Eğer tek hata buradaysa 
programınızın çalıştığını görür 
zevkten dört köşe olursunuz. 

Evet, şimdi de heyecanla bekle- 
nen an geldi. Yarışmaya cevap gön- 
deren arkadaşların aldığı puanları 
açıklıyorum: 


1. Selçuk Aygüney: 24/24 

2. Serkan Zoroğlu: 23.5/24 

3. Ertuğrul Cem Özdamar: 22.5/24 
4. İsmail Şahin: 22/24 


5. Onur Malkoç: 22/24 

6. Olcay Ergün: 22/24 

7. Caner Şimşir: 21/24 

8. Şemseddin Moldibi: 18.5/24 
9. Fatih Dikbaş: 17.5/24 

10 Mustafa Özenç: 17.5/24 

11. Erkan Doğan: 13/24 

12. Tolga Özdemir: 12/24 

13. Sinan Acıöz: 7.5/24 


Yukarıdaki arkadaşlarımızın tü- 
müne yarışmaya olan katılımların- 
dan dolayı teşekkür ediyorum. Bu 
arada 22 puan alan üç kişi arasın- 
da yapılan kurada kaybeden Olcay 
Ergün'e derin üzüntülerimi iletiyo- 
rum. Umarım şevkini yitirmez ve 
diğer yazılarda da yapmayı düşün- 
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düğümüz yarışmalara katılır. 
Abonelik kazanan bütün arka- 
daşların abonelikleri 69. sayıdan iti- 
baren başlayacak. Hepsini başarı- 
larından dolayı kutluyorum. 
Şimdi de yazılan mektuplara ve 
sorulara cevap kısmı: 


1. Olcay Ergün: Ne yazık ki şu 
anda 64 donanımıyla ilgili yazılar 
yazabilecek elemanlarımız yok. Bu 
yüzden 64'ün kapılarıyla ilgili ya- 
zılar için biraz beklemeniz gereke- 
cek. bu arada 6800 yazılarıyla ilgili 
düşünceniz de ne yazık ki gerçek- 
leşemeyecek. Şimdi bile AMIGA 
yazılarının çok fazla olduğunu söy- 
leyen 6”çüler, bir de 68000'e baş- 
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larsak bizi linç ederler sanırım. 
Bu arada cevaplarınız arasında 
bulunan soruları da cevaplayayım: 
Turbo yükleyicide NMI'ı neden bir 
RTI gösterecek şekilde ayarladığı- 
mızı sormuşsunuz. Biliyorsunuz 
Turbomuz KERNAL'ı kaldırarak 
yükleme yapıyor ve $FFFA ve 
$FFFB'ye bir değer vermemiz ge- 
rekli (KERNAL yerinde olmadığı 
için burada herhangi bir değere 
rastlayabilirsiniz). Eğer bir RTI'yı 
göstermezsek, herhangi bir anda 
RESTORE'a basıldığında burada 
gösterilen garip rutinlere dallanılır. 
Biz RESTORE'u etkisiz hale getir- 
mek istediğimiz için interruptlar 
için RTS yerine kullanılan RTI'yı 


(RTI:ReTurn from 
Interrupt — Interrupttan dön) prog- 
ram olarak gösteriyoruz. 

2. Mustafa Özenç: Yalnızca ya- 
zılarak bakarak 17.5 puan aldığınız 
için kutlarım sizi. Ama yazıların 
içinde cevapları ararken birkaç ye- 
ni şey öğrendiğinize emenim. Zaten 
bu testin bir amacı da buydu. Ya- 
zılarımı daha anlaşılır yazmam ge- 
rektiği konusunda haklısınız. Bir 
süredir bu konuya ben de dikkat 
ediyorum. Ama bildiğiniz gibi bu- 
rada yazdıklarım makine dilinin be- 
lirli bir derecesinin üzerinde bilen- 
lere hitap ediyor daha çok. Bu yüz- 
den de ne kadar basitleştirmeye ça- 
lışırsam çalşayım, konunun karışık- 
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lığı devam ediyor. Buna okuyucu- 
ların ilgisizliği de eklenince daha 
anlaşılır yazmak için nereyi düzelt- 
mem gerektiğini anlamam imkan- 
sızlaşıyor. Eğer şimdiye kadar beş 
kişi bile sizin gibi mektup yazıp, 
eleştiri yapmış olsaydı, şu anda çok 
daha yararlı yazılar yazıyor olabi- 
lirdim. Umarım önümüzdeki aylar- 
da okuyucularımızın da dergiye ka- 
tılımını sağlayabiliriz. Yeni bir ma- 
kine dili kursu konusundaki öneri- 
leriniz de ne yazık ki pek şanslı gö- 
rünmüyor, çünkü şimdiye kadar en 
az üç ayrı makine dili kursu yayın- 
ladık ve insanlar bıktı bu kurslar- 
dan. Eğer bu kurslarla ilgileniyor- 
sanız, eski sayılarda yayınlanan 
kursların bulunduğu sayıları dergi- 
mizden temin etmeniz mümkün. 
Döküm Eki için ise çalışmalarımız 
sürüyor. Fakat bu konuda da size 
bağlıyız. Eğer elinizde iyi program- 
lar varsa bunları arkadaşlarınızla 
paylaşmak için bize yollayabilirsi- 
niz. 

3. Caner Şimşir: Ne yazık ki te- 


'pemize çöreklenen bu bela sizin Dİ- 


NO”nun değil. Bizim dinazorun adı 
COMOZOR. Ve ne yazık ki bütün 
işlere burnunu sokmadan önce der- 
gimizden ayrılmaya niyeti yok. 
Ama söylediğine göre bir ay kadar 
önce sizin DINO'nuza Taksim do- 
laylarında rastlamış. Umarım kısa 
zamanda dinazorunuzu bulursu- 
nuz. Derginin erken çıkması konu- 
sundaki istekleriniz ise COMOZOR 
tarafından hallediliyor bu arada. 
Bu işi yapabilmek için de hepimizi 
köle gibi çalıştırıyor. Umarım bun- 
dan sonra her ay otuzgen olursu- 
nuz. 

4. Emin Tolga Özdemir: Maki- 
ne diliyle ilgili kaynak bulamama 
derdinizin ne yazık ki çok iyi bir çö- 
zümü yok. Ya İstanbul'a gelip bir 
de burada dolaşacaksınız, ya da bi- 
ze yazıp, eski sayılarımızda yayın- 
ladığımız makine dili kurslarından 
birinin bulunduğu sayıları isteye- 
ceksiniz (postayla halledilebileceği 
için ikinci seçenek daha kolay gibi 
geldi bana). Abonelik kazanan ar- 
kadaşları tekrar kutlar, mektup 
gönderen tüm arkadaşlara da teşek- 
kür ederim. Diğer yazılarda görüş- 
mek üzere hoşçakalın. 
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rünen dağlık alanlara ve boş 
yerlere gidemiyorsunuz, Hari- 
tanın en sol-üst köşesinde bir 
“System0' kutucuğu görecek: 
siniz. burada kiliklediğinizde 
karşınıza başka bir menü da- 
ha gelecektir. Bu menüden 
Save ilg oyunu saklanabilir, 
Restore ile eski bir oyun yükle: 
yebilir, Restart ile oyuna en 
baştan başlayabilir, More 
Graphics ile oyuna daha çok 
grafik katabilir veya Do Not- 
hing ile Sytfem'den çıkıp oyu- 
na geri dönebilirsiniz. Şimdi 
oyunda, daha önce anlattı- 
ğım yerlere gelince ne yapa- 
cağınıza değinelim. 


KALE: 


Kalelere hemen oyunların 
başlarında yani kanunsuz işle- 
re henüz bulaşmamışken git- 
menizi tavsiye ederim. Çünkü 
kanunsuz işlere karıştıktan son- 
ra herhangi bir kaleye gider- 
seniz, kaledeki sürvarilerin ba- 
şi sizin gibi kanunsuz adamlar- 
rı kalede görmek istemedikle- 
rini söylüyorlar, Kaleye gittiği- 
nizde adam size bir şeyler söy- 
leyecek ve daha sonra karşı- 
niza Talk, Greet, Tneaten, Mo- 
ve On, Offer Bribe ($ 15) seçe- 
neklerinin olduğu bir menü çi- 
kacaktır. Buradaki seçenekle- 
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rin karşılıklarını görelim: 

MOVEON: Konuşmayı bitirip 
diyalgodan çıkmak için. 

TALK: Kişiyle konuşup bilgi 
almanız için. 

GREET; Kendinizi karşınızda- 
ki kişiye tanıtmak için. 
THREATEN; Karşınızdaki kişiyi 
tehdit etmek için. 

OFFER BRIBE: Karşınızdaki ki- 
şinin konuşması için rüşvet tek- 
lif etmek için. 

Treaten seçeneğini seçtik- 
ten sonra karşınızdaki kişi siz-- 
den korkabilir veya korkmaz. 
Eğer bu adam sizden kork- 
mazsa, sizi sokakta bir duello- 
ya davet edecektir. Eğer ken- 
dinize güveniyorsanız teklifini 
kabul edilin ya da korkaklığı- 
nizı belli ederek duellodan ka- 
çın. Şimdi duelloyu açıklıyo- 
rum: 

DUELLO: Duellodan adamı- 
nizi arkadan örüyorsunuz. Du- 
elloyu yapacağınız kişi hemen 
silahını çekiyor ama heyecân- 
lanmayın adam ateş etmiyor. 
Biraz sonra ekranın sol'üst kö- 
şesinde bir zil resmi çıkıyor ve 
bundan sonra hedef de orta- 
ya çıkıyor. Adamı vurabilme- 
niz için yeteri kadar zamanınız 
var. Eğer joystick'iniz otomatik 
ateşli ise tavsiyem otomatik 
ateşi açmanızdır. Böylece 
adamınızın elindeki altıpatlar 
adeta bir M-16'ya dönüşüyor 
“Merak etmeyin mermileriniz 
sayılı değil). Karşınızdaki 
adam birkaç saniye içinde 
delik deşik olarak yere serile- 
cektir. 

Kasabada gezerken bazı 
kadınlarla karşılaşacaksınız. 
Bu kadınların bazi arkadaşla- 
rının yardıma ihtiyacı olabilir. 
Bu kadınlara yardım etmeniz 
sizin için iyi olacaktır. Bu kadiın- 
larin arkadaşlarının isimlerini 
ve bulundukları yerleri not 
ederseniz işiniz kolaylaşır. Ka- 
sabadaki ve kasabanın dışın- 
daki bazı kişilerin de çiftlikle- 
rin veya evlerin Murphy- 
Dolans çetesi sarmış olabilir. 
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de kaliyor. Sola doğru epey 
koştuktan sonra bir merdiven 
göreceksiniz. Bu merdivenin 
altına gelince ateşe basın ve 
merdivene tutunun. Sonra 
joystick'i ileriye iftirerek vago- 
nun üstüne çıkın. Şimdi işimiz 
biraz daha zorlaşıyor. Bu kısım 
biraz da Indy'i hatırlatıyor. Va- 
gonların arasından atlamak 
için gerçekten de çok iyi bir 
zamanlama yapmanız gerek- 
li, Eğer aşağı düşerseniz soy- 
gunu başarıyla bitirmeniz zor- 
laşır. Bu sirada zamana karışı 
yarıştığınızı da unutmayın. 
Eğer bütün vagonlardan ba- 
şarıyla atlarsanız Billiy silahını 
çekiyor ve treni durduruyor. 
Topladığınız çete çoğunluka 
size $300 bırakıyor. Az para 
değil, değil mi? 


BANKA SOYGUNU: 


Banka soygunu yapmak 
için çetenizi topladıktan son- 
ra herhangi bir kasabaya gi- 
din ve bankaya girip "Rob the 
Bank” seçeneğini seçin. Eğer 
çeteniz yoksa kesinlikle soy- 
gun yapamazsınız. Banka soy- 
gunu sırasında müdürü bağlı 
bir şekilde görüyorsunuz. Sağ- 
daki kasanın önünde dinamit- 
ler duruyor. Burada joystick'i 
sağa çekerek dinamitleri yer- 
leştirebilir, sola çekerek de di- 
namitleri kasanın önünden 
alabilirsiniz. Eğer yeteri kadar 
dinamit yerleştirmezseniz kasa 
açılmayacak ve siz de para- 
ları alamayacaksınız. Parala- 
rı alsanız da alamasanız da 
bankadan çıktığınızda bir ça- 
tışmaya giriyorsunuz. Burada 
Billyii atının üzerinde yukarıda 
görüyoruz. Bu bölüm gerçek- 
tende oldukça zor, Adamınız 
atın üzerinde oturup ilerlerken 
bir yandan da etrafı saran 
adamlara ateş ediyor. Eğer 
burayı da geçebilirseniz pa- 
rayı alabilirsiniz. Yine tren ola- 
yında olduğu gibi çete para: 
nin bir kısmını alıyor. 


SÜRÜ ÇALMA: 


Haritada bazı koyun ve sığır 
sürüleri göreceksiniz. Bunlar 
Merphy-Dolans çetesinin sürü- 
leri. Bu sürüleri çalmaya çalı- 
şın. Sürünün üzerine gelip iki 
kere ateşe basınca karşımıza 
başka bir ekran geliyor. Bu ek- 
randa sürüyor ve atlıları yuka- 
rıdan görüyoruz. Burada üç 
atlıyı da biz yönetiyoruz. Yap- 
manız gereken şey en az bir 
tane sığırı başta belirtilen yö- 
ne sürmemiz gerekiyor. Atlılar 
sadece sağa dönüyorlar. Atın 
yüzü gitmek istediğiniz yöne 
dönünce joystick'i ileri ittirin, 
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ancak böyle ilerleyebilirsiniz. 
Sığırları yönlendirmek de baş- 
ka bir sorun, örneğin bir sığırı 
sağa doğru ilerletmek için © 
sığırın solunu afla kapatmanız 
gerekir. Kontrolü diğer atlara 
geçirmeki çin ateşe basmanız 
gerekir. Böylece sığırı sıkıştıra- 
bilir ve tek bir yöne doğru iler- 
lemesini sağlayabilirsiniz. Eğer 
belirli bir süre içinde en az bir 
sığırı istenilen yöne süremezse- 
niz, Murphy-Dolans çetesi ge- 
lecek ve sizinle çatışmaya gi- 
recektir. 

Oyunda Billy'nin yapabildik- 
leri yaklaşık olarak bu kadar. 
Şimdi oyunun başında şerifi 
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seçenler için oyunu anlatmak 
istiyorum. 


ŞERİF: 


Çetelerin yanlarına giderse- 
niz onları tutuklarsınız. Arada 
sırada şerif ofisine uğramanız 
gerekiyor. Ofise girdiğinizde 
karşınıza yeni bir menü gele- 
cek (Biliyorum, artık biraz sıktı 
bu menüler). Bu menüden ka: 
sabalardaki insanların duygu: 
larını ve moral durumlarını öğ- 
renebilirsiniz. Ayrıca size yar- 


RİLERİ... 


dımcı olan adamlarınızı bu 
menü sayesinde çeşitli kasa- 
balara gönderebilirsiniz. Şerif 
aynı zamanda çeteleri oldu- 
ğu böygeye giderse çeteyi tu- 
tuklamak zorunda kalır. Yalnız 
bu o kadar kolay değil. O böl- 
geye geniş ve sıkıcı bir araş- 
tırma yaparak çete aleyhinde 
deliller toplamanız gerekir. 
Ancak böyle çeteleri yakala- 
yabilirsiniz. Şerif olarak oyunu 
bitirebilmeniz için bütün kasa: 
balardaki insanların moral 
durumlarının iyi olması lazım. 


* AMIGA 500 OYUN PROGRAMLARI * COMMODORE 
64 ARA YÜKLEMELİ VE PAKET PROGRAMLARI * 
ZENGİN JOYSTICK ÇEŞİTLERİ * 3.5-5,25 BOŞ DİSKET 
ÇEŞİTLERİ * İTHAL COMMODORE 64 VE AMIGA 500 
OYUN PROGRAMLARI * 160-196-224 OYUNLU TV ATA. 
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Eğer oyunun asıl zevkine 
varmak ve vahşi batının eğ- 
lenceli, hareketli, bir o kadar 
da tehlikeli hayatında büyük 
bir maceraya atılmak istiyor- 
sanız, “Billiy sizin için ideal 
oyuncunuzdur, 

Oyun, şimdiye kadar gördü- 
ğün en güzel kovboy oyunla- 
rından: birisi. Oyundaki ani- 
masyonların yavaş olması 
oyuna fazla bir şey kaybettir- 
memiş, Bu güzel oyunu alma- 
nız veyâi'bir kere dahi olsa oy- 
namanız şart. 


SİZİN HÂLÂ 
CFC CARD'INIZ YOK MU? 


Cabir Fan Club'e üye olmak çok ko- 
lay: Mağazamızda bir form doldurup 
CFC CARD'ı hemen alabilirsiniz. 


CFC CARD SİZE 
NELER SAĞLAYACAK 


* Bilgisayar oyunları 

* Disket 

* Dolu ve boş ses kasetleri 

* Longplay 

* Heavy metal aksesuarları 

* Avrupa baskılı T-Shirt & Sweat- 
Shirt 

* Optik 

* Film'de 9o 10 indirim 
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* Compact disket, disc başına 


CABİR COMPACT 


CABİR HARD'N 


HEAVY CLUB DISK CLUB COMPUTER CLUB 5.000 TL. indirim 

* Avrupa Baskılı T-Shirt & Zengin arşivimizi mutlaka Ücretsiz oyun kasetleri * Adresinize ücretsiz bil board 
Sieat-Shirt * Metal Aksesuar görün ve kıyaslayın... Tür- listemizi isteyiniz. Öde- müzik yayını 

e Ithal Pateh * Baskılı Şapka kiye'nin her yerine ödemeli meli kaset ve disket gön- » Özel çekilişlerde sürpriz hedi- 


» Zengin Arma Çeşitler gönderilir. derilir. 


yeler, 


CABİR MÜZİK MARKET * Ordu Cad. No: 288/C Aksaray 34470 İSTANBUL 
Tel: 526 76 10 / 526 64 09 
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Lj erkese merhaba. Sanıyo- 
Ti rum ki okulların açılmasıy- 
la birlikte bilgisayarlarınızı bir 
kenara atmaya başladınız 
Bazılarınızın “Hayır! Bilgisayarı- 
mı hiçbir kenar atar mıyım?” 
gibi laflar ettiğini duyuyorum. 
Şaka bir yana eğer bilgisaya- 
rınızı bir kenara attıysanız bile 
bu oyun için onu nerede olur- 
sa olsun çıkarmanız gerek 
Herhalde hepiniz Future Wars 
adlı oyunu biliyorsunuzdur. İş- 
te Dynamix (Part of the Sierra 
family) firması ikinci bombası- 


nı piyasaya sürdü. Bu oyun bi- 
raz(cık) uzunca. Toplam 10 
disket sürüyor. Bu harddiskiniz 
varsa orada 7.3 Megabayt 
yer kaplayacaktır. Bayağı 
zahmetli bir oyun ama yine de 
değer diyorum. Oyunun konu- 
su ise şöyle: 

Oyun Future Wars'daki gibi 
gelecek zamanla geçiyor. 
Adımız Whillam Hunter, arka- 
daşlarımız bizi Blade diye 
çağrıyorlar. Bir sabah kalktığı- 
nızda tele-sekreterinizin me- 
sajlarla dolu olduğunu görü- 
yorsunuz. Bunlardan ilkinde 
patronumuz olan bir bürokra- 
tın kızının kaçınılmış olduğunu 
bürokratın kendisinden öğre- 
niyoruz, Amacımız bu olayı 
basına yansımadan çözmek 
Patronumuz bize kızının arka- 
daşının nerede bulabileceği: 
mizi ve araştırmaya oradan 
başlamamız gerektiğini söylü- 
yor. Ayrıca bir de kızının resmi- 
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ni gönderiyor. Bizde buna 
uyarak ilk önce araştırmaya 
oradan başlamalıyız. Oraya 
gitmek için evinizin alt katın- 
daki metroya binmeniz 


Aslında anlattıklarımı oyun 
başladıktan sonra sizler yap- 
malısınız. Oyunun başında gü- 
zel bir demo (Introduction) 
var. Eğer bu ilk oynayışınız ise 
ilk önce bu demo'yu izlemeni- 
zi tavsiye ederim. 

Biraz da oyunun oynanışın- 
dan bahsedelim. Oyun tam 
düşündüğüm gibi bir adven- 
ture. Daha önce bütün joys- 
tick (mouse) adventure'ların 
diğerlerine nazaran daha ko- 
lay olduğunu düşünürdüm. 
Zak Mekracken ile oynadık- 
tan sonra bu düşüncelerim 
değişmeye başladı. Bu oyun- 
dan sonra ise hepsi silindi. Hay 


Allah konuyu dağıttık. Bu 
oyunda hiçbir komut yok. Evet 
nasıl buldunuz. Komutsuz bir 
Adventure bana göre diğer- 
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lerinden daha eğlenceli olu- 
yor. Hareket etmek için poin- 
ter'i ekranda gezindirip EXİT 
icon'u halini almasını bekleyip 
sol mouse tuşuna basmalısı- 
nız. Bİr item'ı incelemek içinse 
üstüne gidip sağ mouse tuuna 
basın. Eğer pointer'ın üzerinde 
bulunduğu yerde incelene- 
cek pek çok şey varsa poni- 
ter, büyüteç halini alıyor. Mo- 
use tuşuna bastığınızda orayı 
daha büyük ve detaylı olarak 
inceleme şansına sahip olabi- 
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liyorsunuz. Pointer, alabilece- 
ğiniz bir item'ın üzerine gelin- 
ce de değişiyor. Her neyse bü- 
tün bunları oyunu oynamaya 
başlayınca kolaylıkla kavra- 
yacağınıza eminim. 

Oyunda pek çok hareketli 
grafikler var. Bunlar her za- 
man değişiyorlar. Ayrıca oyu- 
nun içinde pek çok espiriler 
de mevcut. Bir de zaman var 


ve oda oldukça kısıtlı. Bence 
oyunla ilk kez oynuyorsanız 
önce etrafı tanımaya ve oyu- 


| 


hani kenti 
Işin: 1 | 
Sol alt kısımda İnventory 


penceresi var. Bir şeyler al- 


mak için almak istediğiniz 
item'ı o pencerenin üstüne ta- 
deki eşyaları görmek içinse In- 
ventory item'ını kliklemeniz ye- 
terlidir. Eğer m buto- 
nu ile kliklerseniz kahramanı- 
nıza bir şeyler giydirebilirsiniz. 
Ekranın üst bölümüne çıkıp 
kliklerseniz karşınıza şöyle bir 
menü çıkar: 


DI AV 
PLAY: 


DIFFICULT: Burada oyunun 
Li ayarlayabilirsiniz 

TEXT SPEED: Oyun sırasında- 
ki mesajların geçiş hızı 

DETAİL LEVEL: Detayların az- 
lık ya da çokluğunu ayarlar 


OPTİONS: 


SOUND ON: Ses efektlerini 
açıp kapatır. 

MUSIC ON: Müziği açıp ka 
par. 


SUT: 


SAVE: Oyunu kaydetmek 
için. 

RETORE: Daha önceden 
kaydedilmiş bir oyunu yükle- 
mek için kullanılır. 

RESTARI: oyuna yeniden 
başlamak için kullanılır 

Tüm bunlardan başka her 
alt menüde PLAy ve VCR se- 
çenekleri vardır. Bunlardan 
PLAY ile oyuna devam edebi- 
lir veya VCR ile ana menüye 
geri dönebilirsiniz. 

Oyunda en çok yapacağı 
nız şey konuşmalardır. Siz Bla- 
de (kahramanımız) yerine ko- 
nuşuyorsunuz. Merak etmeyin 
konuşmayı klavyeden girmi- 
yorsunuz. Üç seçenek arasın- 
dan doğru olan bulmalısınız. 
Bu pek zor bir iş değil, Unut- 
mamamız gereken fazla gu- 


rurlu olmayıp işinizi yapmaktır. 
Birisi size küfür etti diye ona ay- 
nı şekilde cevap vermeniz ge- 
rekmez. Unutmayın o sizin bil- 
malısınız. Bu arada kişilere b 
anda gerçeklerden bahset- 
MO Acı gerçekleri alıştıra 
alıştıra söyleyin. 

Oyunla ilk oynayışınızda 
gördüğünüz herkesle konu- 
şun. En sonunda doğru kişiye 
varacaksınız. Doğru yaptığını- 
za inandığınız her konuşma- 
dan sonra save etmenizi tav- 
siye ederim. Böyle her konuş- 
mayı baştan almış olmazsınız. 

Oyunun şimdilik çözümünü 
yayınlamıyoruz. Biraz uğraşın 
diye! (Aslına bakarsanız henüz 
biz de tam olarak çözeme- 
dik). Umarım ki ilerki aylarda 
çözümünü yayınlarız. Ama siz 
nasıl olsa çözümünü yayınla- 
yacağız diye oyunla oynama- 
mazlık etmeyin. Adventure oy- 
nayanlar bilirler, bir oyunun 
zevki o oyunu kendin bitirince 
çıkar (Atasözü gibi oldu!..), 

Evet kısacası oyun tam bir 
adventure harikası. Herkese 
tavsiye ederim. Oynanabilirlik- 
te iki tane puan verdim. 8 pu- 
an normal olarak 10 diskette 
oynayanlar için. 9 ise oyunu 
harddiske Install edip rahat 
etmiş olanlar için 
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erhaba Adventure'cılar! 

Starbyte Software, AMI- 
GA için yeni bir adventure çı- 
kardı. Bu adventure'in adı Cri- 
me Time. Bu oyun bir joystick- 
adventure (Hemen heyecan- 
Ianmayın. Öyle Zak MekKrac- 
ken gibi hareketli grafiklere 
falan sahip değil), doğrusunu 
söylemek gerekirse bir Mouse- 
adeventure, Oyunda kullana- 
bileceğiniz komutlar belli ve 
bu da oyuna bir kolaylık sağ- 
iyor. Kontrol ise az önce de 
söylediğim gibi mouse ile sağ- 
laniyor. 

Oyunun konusu Deja Vu l'e 
benziyor: Bir otelde işlenen ci- 
nayetten siz sorumlu tutuluyor- 
sunuz. Cinayetin işlendiği ge- 
ce çok içkili olduğunuz için ne 
yaptığınızı ve nerede olduğu- 
nuzu tam olarak hatırlamıyor- 
sunuz. Bu yüzden de suçsuz ol- 
duğunuzu ispatlamanız şu an 
için imkansız. 

Uzun süredir devam eden 
yağmurdan dolayı polis otele 
hemen gelmiyor. BU sizin son 
şansınız. Yağmur dinene kar- 
dar masumiyetinizi kanıtlama- 
lısınız, 

Oyun iki disketten oluşuyor. 
Bunlardan ilki demo diski. De- 
mo bittikten sonra bilgisayar 
ikinci disketi istiyor ve kendini 
RESET ediyor (Ne kadar ilginç 


değil mi9). Yani doğrudan 
ikinci disketi takarak da oyu- 
na başlayabilirsiniz. Ama de- 
moyu bir kere de olsa izleme- 
nizi tavsiye ederim. 

Oyun yüklendikten sonra 
karşınıza şöyle bir menü çıkı- 
yor: 

Workbench: Workbench'e 
geri dönmek için. 

Restart: Oyunun bir ilginç 
kısmı da Game Over ya da 
rest In Pe olmuyor. Hapse 
girdiğinizde de oyun devam 
ediyor ama yapacağı 
bir şey olmadığından oyunu 
bu seçenekle yeniden başlat- 


malısınız, 


Setup: 
Effects: Efektler aç 
fılır. 

Music: Müzik açılıp kapanır 
(Müzik gerçekten çok güzel, 
Bir kere dinlemenizi tavsiye 


ılıp kapar- 
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Fade: Ekranın artistik bir şe- 
kilde çıkmasını kapayıp açar, 

Inguire: Off yaparsanız gel- 
diğiniz yer hakkında bilgi ver- 
mez. 

Load: Bu seçenek ile daha 
önceden kaydetmiş olduğu- 
nuz bir oyunu yükleyebilirsiniz. 

(Save): Bir oyunu başka bir 
zaman kaldığınız yerden de- 
vam etmek üzere kaydedebi- 
lirsiniz. 

Oyuna kendi otel odanızda 
arkadaşınız Roger'ın yanında 
başlıyorsunuz. 

Kullanabileceğiniz komutlar 
şunlar: 

Examine, Üse, Activate, Ta- 
ke, Open, Talk to, Close ve 
Show. Komutların solunda bir 
yön göstergesi var, Gidebile- 
ceğiniz yerler burada harfler- 
le temsil edilmiş (N—North, 
S5—Soutih gibi). Bunun altında 
ise puanınız yazılı. 
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Komutların sağ üstünde et- 
rafınızda bulunanların listesi, 
onun altında ise sizde bulu- 
nan eşyalar görünüyor. Arada 
bulunan oklarla inventory'i 
kaydırabilirsiniz. 

Ben size oyunda ilerleyebil- 
diğim kadar olan bölümü ve 
bildiğim kadar haritasını veri- 
yorum. Şimdi çözümüne baş- 
layalım. Kaldığım yerden ileri- 
sini biliyorsanız bana yazın. 

İlk önce odanızdaki çanta- 


Recorder Ek cihazınızı 
kayıda hazır duruma getirin, 
oi çıkın VE koridorun 


e kendisini size satranç 
şampiyonu olarak tanıtan bir 
adam ile karşılaşıyorsunuz. 


Adamın adı Mr. Krachov. 
Onun yanında bulunan 
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Chessmagazin'i inceleyin, Bu- 
rada kahramanımız şüpheye 
düşüyor. Çünkü dergideki 
adamla karşınızda duran 
adam aynı değil, En iyisi onun- 
la bir satranç oynayıp doğru- 
luğunu denemek. 

Evet tam düşündüğünüz gi- 
bi. Kendini satranç şampiyonu 
olarak tanıtan Mr. Kachov as- 
lında basit bir satrançsever. 
Yenilişine üzülen Mr. Krachov- 
un odadan çıkmasından fay- 
dalanarak Chessmagagzin'i 
yanınıza alın ve siz de odar- 
dan çıkın. Sonra tekrar odaya 
girin. Mr. Krachov geri dön- 
müş. Onunla bir daha satranç 
oynamak isteyince az önceki 
yenilginin şokunu henüz atla- 
tamadığını söylüyor. Şimdi 
ona odadan çıkmadan önce 
aldığınız Chessmagazin i gös- 
terin. İşte sahte satranç Usta- 
sının foyası meydana çıktı. Du- 
run hemen ona katil gözüyle 
bakmayın, ilk önce savunma: 
sını yapsın. Evet anlattıkları 
mantıklı. Kötü bir amacı yok- 
muş. Sadece kendisine ilgi 
gösterilmesini istiyormuş. Peki 
affettik. Bu konuşma sadece 
ikisinin arasında kalıyor ve Mr. 
Karchov Chessmagazin'i orta- 
lıktan kaldırıyor. 

Evet! Şimdi otelde bir gezin- 
tiye çıkalım. Mr. Krachov'un 
odasından çıkıp üç kez kuze- 
ye, bir kez güneye ve bir kez 
de doğu'ya gidelim. Şimdi alt 
kattaki yemek salonundayız. 
Buradaki turist çift bize pek iyi 
gözle bakmıyorlar, Onları boş 
verip mutfak kapısını açın ve 
içeri girin. O da ne? İçerisi tam 
bir katilin kurbanlarını kestiği 
odaya benziyor. Şimdi ki zan- 
lınız aşçı Alex. Ama durun. Bu- 
rası bir mutfak, etrafta kan le- 
keleri olması normal. Her ney- 
se hiç belli olmaz. Biz yine de 
dikkatli olalım. Aşçı Alex onun- 
la konuşunca bize hemen di- 
şarı çıkmamızı yoksa bize ger- 

k bir korku gösterisi sunaca- 
Gini söylüyor. Bize bu numara- 


“Crime Time (üst kat) 


her ea İvi & Mes 
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nımız odasına geri dönüyor. 
Şimdi yeniden duşa gidin. 
Evet yanlış görmüyorsunuz. 
Yeni evli Gwendolyne duş alı- 
yor ama elbiseleriyle değil ta- 
bii ki, En iyisi onunla hiç konuş- 
madan duştan çıkmak (İster- 
seniz. bir konuşmayı deneyin 
ama siz yine de beni dinleyip 
önce bir save edin). Sonra bir 
de erkekler tuvaletine girin, 
Gwendolyne'in kocasının da 
burada olduğuna göre yeni 
evlilerin odası boş. Hemen 
odaya girin ve yatak çarşafla- 
rını alın. Sonra dışarı çıkıp ku- 
zeydeki odaya girin. Buradan 
makas ve kitap alın. Dışarı çı- 
kınca makasla çarşafı kesip 
kendinize bir ip yapın. 

Şimdi Gwendolyne duştan 
çıkıncaya kadar ortalıkta do- 
laşın. Yaramazlık yapmayın 
hada! 

Gwendolyne duştan çıkınca 
alttaki duşu bozduğunuz gibi 
bu duşu da bozun. Resepsi- 
yonda yalnız kaldığınızda 
Trapdoor'u açıp ipi ona bağ- 
layın ve aşağı inin. Bilmem or- 
talıkta dolaşırken dikkatinizi 
çekti mi ama sizin odanın kar- 
şısındaki kapı içerden kilitli 
(Henüz açamadığımız kapılar- 
dan biri bu diğeri ise üzerin- 


deki elektronik bir kilit bulunan 
kapı. Bu kiliti açabilecek kom- 
binasyon resepsiyonun doğu- 
sundaki odada). Trapdoor'- 
dan aşağı inmek yerine © 
odaya gitmiş olsaydık o kapı- 
yı açardık. Seçimi size bırakı- 
yorum) ve siz kapıyı açmaya 
çalıştığınızda içerdekiler tele- 
vizyonun sesini açıyorlar, Biz 
şimdi buna karşılık olarak 
bodrumdaki anten bağlantısı- 


ni keseceğiz. Aslında tam ola- 
rak kesmek sayılmaz. Sadece 
anten kablosunu fişinden çı- 
karacağız. Bunu yaptıktan 
sonra yukarı çıkarken ben her 
seferinde yakalanıyorum. 
Benden bu kadar. Artık gerisi 
size kalmış. Eğer bir yolunu bu- 
lursanız lütfen bize de söyleyin 
ki diğer arkadaşlarınızda bun- 
dan faydalansınlar. 

Eğer Adventure oynamaya 

4l 
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yeni başlıyorsanız bu adveniu- 
re tam size göre. Bilmeceleri 
çok zor ve alakasız değil, Eğer 
bir profesyonel adveniure'ci 
olduğunuzu düşünüyorsanız 
kendinizi deneyin. Bakalım'ne 
kadar sürede bitirebileceksi- 
niz (veya bitirebilecek misi- 
niz?). Grafikler iyi derecede 
(Bakış açısı çok ilginç). Kısaca- 
sı adventure sevenlerin alması 
gereken bir oyun. 


ALIŞILMIŞIN ÖTESİNDE 


- ij 


Philips, alışılmışın ötesinde 
yaşayanlar için alışılmışın ötesinde bir 
televizyon sunuyor. & 

Philips Discoverer. -——— 

Kask şeklindeki 

özel tasarımı, koyu renk ekranı ve 
ayrılabilir başlığıyla çok özel bir 
televizyon. Sizin kadar... 

Philips Discoverer. Alışılmışın ötesinde. 


o 
/ 


/ 
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5 PHILIPS 
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Makine Dilinin 
Püf Noktaları 


Vedat Hallaç 


erkese merhaba. Hatırlaya- 
cağınız gibi geçen ay köşe- 
mizde uyduruk bir introya 


başlamıştım, ama programları döküm 
ekinde çıkmamıştı. Bu ayki derginin dö- 
küm ekinde geçen ayın programlarını 
bulabilirsiniz. 

Biliyorum, geçen ay bu sayıda intro- 
yu yapmaya devam edeceğimizi söyle- 
miştim, ama Samsun'dan Bay Derya 
Kılıçlı'nın gönderdiği programları gö- 
rünce bu isteğimden vazgeçtim. Derya 
Bey'in bana gönderdiği diskte dört adet 
introyla birlikte, tamamen intro teknik- 
leriyle yapılmış bir oyun da bulunuyor- 
du. Bu oyun oldukça ilgilimi çekti ve 
Derya Bey'in gönderdiği dökümanlar- 
la birikte incelendiğinde makina dilini 
geliştirmenizde oldukça yararı olacağını 
düşündüm. 

Program, yazarken canınızın çıkma- 
sını engellemek için sıkıştırıldı. Bu se- 
beple incelemek için önce bir kez çalış- 
tırmanız gerekli. Hiçbir koruma olma- 
dığından dolayı RUN/STOP RESTO- 
RE tuşu kombinasyonuyla BASIC'e çı- 
kıp, bir monitör programı aracılığıyla 
program üzerinde istediğiniz inceleme- 
yi ve değişiklikleri yapabilirsiniz. Prog- 
ramı tekrar çalıştırmak için $2855 


(10325) adresine sıçramanız yeterli. 
oyunun asıl amacı, arabanızı 80 Km bo- 
yunca engellerden kurtarabilmek. Bu 
yolla giderken karşınıza sizi öldürmek 
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isteyen kayalar, zehirli bulutlar, zıpla- 
yan şeytanlar, kamyonlar ve ateş ede- 
bilen uçan daireler çıkacaktır. Ne ya- 
lan söyleyeyim, oldukça da zor bir oyun 


DLEYTACTOK. 
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olmuş. Normal yollarla oyunu bitirmek 
hiç de kolay değil. Oyunun asıl adı 
“Springwood'dan Kaçış”. Bulunduğu- 
nuz yer, hepimizin yakından tanıdığı 
Freddy Kruger'in rüyalar alemi. Ama- 
cınız ise 80 Km ilerde bulunan çıkışa, 
1955 model Chevrolet'inizi kullanarak 
ulaşmak. Tabii Freddy'nin kabusları 
izin verirse... 


Programından da Bahsedelim mi? 


Oyun 7 adet interrupt rutininin bir- 
leşmesinden oluşmuş. Normal düzeyde 
ise program sonsuz döngüye giriyor. 
Yani tüm programın çalışması sadece 
interruptlarla yapılmış. Neden olduğu- 
nu anlamadıysam da, Derya Bey bunu 
özellikle yaptığını söylemiş. Sanırım iyi 
bir nedeni vardır bunun için. Progra- 
mın kullandığı bellek bölgeleri ise şöyle: 

$0900-$1000: Tüm Switchler, hesap- 
lama ve zamanlama adresleri burada. 
Daha doğru bir tabirle değişkenler bö- 
lümü burası. Bazı önemli adresler ise 
şunlar: 

$09C8: Araba çarpışma açık/kapalı. 

$090B-$090C; Tüm zamanlama bu- 
rada yapılıyor, 80 Km burada sayılıyor. 

$090A:$D01E Register bilgisi bura- 
da. 

$0908: Ateş açık/kapalı. 

$3800-$3C00: Arka kayan dağ man- 
zaralarının resim dataları burada sak- 
lanıyor. 

$3D00-$EEOO: Yaratıkların X 255 
($D010 bitleri) tablosu. 

$3C00-$3D00: Yaratıkların X sinüs 
tablosu. 

$0A00: Kamyon, uçan daire sinüs 
tablosu. 

$1220: Girişteki intronun renk şerit- 
leri, 

$1270: Renk şeritlerinin zamanlama 
baytarı tablosu. 

Şimdi de oyunu oluşturan 7 interrupt 
rutini hakkında daha detaylı bilgi ve- 
relim: 

1. Interrupt: #990 raster satırında 
başlıyor ve $1153 adreside bulunuyor. 
Bu rutinin işi arkaplan görüntüsünü 
kaydırmak. 

2. Interrupt: #$01 raster satırında 
başlıyor ve $1192 adresinde bulunuyor. 
Alt yolun kaydırılması ve müziğin ça- 
lınması işlerini hallediyor. 

.3. Interrupt: #$40 raster satırından 
başlıyor ve $1300 adresinde bulunuyor. 
Araba, kaya, bulut ve ateş hareketleri- 


nin yapılmasını sağlıyor. 

4. Interrupt: #$4A raster satırından 
başlıyor ve $15C4 adresinde bulunuyor. 
Zıplayan şeytana hayat veren rutin bu- 
rada. 

5. Interrupt: #$52 raster satırından 
başlıyor ve $16A8 adresinde bulunuyor. 
Uçan daire ve mermilerin hareketlerin- 
den sorumlu rutin burada çalışıyor. 

6. Interrupt: #$5B raster satırından 
başlıyor ve $2A8E adresinde bulunu- 


yor. Kamyonun hareketleri burada 
ayarlanıyor. 

7. Interrupt: #962 raster satırından 
başlıyor ve $2568 adresinden başlıyor. 
oyunun ana kontrol rutinleri burada 
toplanmış. Çarpışma kontrolleri, sko- 
run yazılması, glow yapılması, GAME 
OVER ve HAPPY END sayfalarına ge- 
çilmesi tamamen bu rutin tarafından 
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gerçekleştiriliyor. Bu rutin bitince tek- 
rar bir nolu interrupta sıçranıyor. 

C-64'ün yalnızca 8 adet sprite'ı oldu- 
ğu için değişik karakterlerin bazı spri- 
te'ları ortak kullanması gerekiyor. Bu 
karakterler ve hangi sprite'ı ne zaman 
kullandıklarıyla ilgili bilgileri aşağıda 
bulabilirsiniz: 

1. CHEVROLET: Sprite No: 1. Sü- 
rekli kullanılıyor (0-80 Km). Joystick 
aracılığıyla sola ve sağa hareket edebi- 


liyor, zıplayabiliyor ve sürekli ateş ede- 
biliyor. 

2. ATEŞ: Sprite No: 2. Sürekli kul- 
lanılıyor (0-80 Km). Araba tarafından 
atılıyor. Bulut, Kamyon ve Şeytanları 
vurabiliyor. Patlama efekti sırasında 
dokunduğu yaratıkları yok edebiliyor. 

3. KAYA: Sprite No: 3. 2 KM'den 
sonra çıkmaya başlıyor ve oyun sonu- 
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na kadar geliyor. Yol üzerinde bulunu- 
yor. Vurulamıyor ve ancak üzerinden 
atlanarak kurtulunabiliyor. 

4. BULUT: Sprite No: 4. 11 Km'den 
sonra gelmeye başlıyor ve tüm kalan 
yolda görülebiliyor. Arabanın üzerin- 
den geçiyor. Zıplayıp ateş ederek yok 
edilebiliyor. Ya zıplamayın, ya da yok 
edin. 

5. ŞEYTAN: Sprite No: 5. 26 Km'- 
den sonra gelmeye başlıyor, 36 Km'ye 


kadar tepenizde dolaşıyor. Daha doğ- 
rusu zıplıyor. Ya sağa-sola giderek ka- 
çın, yada durun, yoksa Freddy'ye yem 
olursunuz. 

6. KAMYONET: Sprite No: 6. 36. 
Km'den sonra gelmeye başlıyor ve oyu- 
nun sonuna kadar görülebiliyor. Sizi ez- 
mek için arkadan yaklaşıyor. Vurula- 
biliyor, ama önce zıplayıp önünüze al- 


manız, daha sonra vurmanız gerekiyor. 
Ama üzerinden zıpladıysanız dokunma- 
yın, çünkü kayaları yok ediyor. 

7. UÇUN DAİRE: Sprite No: 5-7-8. 
56 Km'den sonra gelmeye başlıyor. si- 
ze mermi atıyor ve vurulamıyor. Tek 
kurtuluş ümidiniz kaçmak. Eğer yete- 
rince hızlı olamazsanız, Freddy'nin rü- 
yalarından hiçbir zaman kurtulamıyor- 
sunuz. 

76. Km'den sonra tüm yaratıklar yok 


oluyor ve rahat rahat araba sürmenin 
keyfini yaşıyorsunuz. 80 Km'lik yolu 
bitirdiğinizde HAPPY END sahnesini 
görüp mutlu oluyorsunuz. 

Derya Bey bu oyunu yazarken kul- 
landığı programların da bir listesini 
göndermiş. Çoğunu henüz görmediy- 
sem de ne aradığınızı bilmeniz için isim- 
lerini burada yazıyorum. Sanırım bir 
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oyun yapmaya yeterli olan malzeme, 
her tür iş yapmanız için yeterli olacak- 
tır: 

(1) Sprite Tasarımı ve animasyonlar: 
PRO SPRITE. 

(2) Manzara karakteri: ACY-CREW 
LOGO EDİTÖRÜ. 

(3) Müzik: FUTURE COMPOSER'a 
ait bir blok ile. 

(4) Sinüs ve Swing Tabloları: BOUN- 
CER ile. (Bu programı dergimizin 65. 
döküm ekinde yayınlamıştık.) 

Derya Bey'in yolladığı dökümanlar 
burada sona eriyor. Sanırım bu kadar 
bilgiyle makina dili bilen herkesin prog- 
ramı incelemesi mümkün olacaktır. 
Yaptığı güzel oyun ve harika grafikleri 
için Derya Bey'i kutluyorum ve başa- 
rılarının devamını diliyorum. 


Mektuplar İçin Teşekkürler: 


Yavaş yavaş arkadaşlarınızdan katı- 
lımlar olmaya başladı. Kimi yalnızca 
yazmış olmak için, kimi yaptıklarını an- 
latmak için, kimi de problemlerine çö- 
züm bulabilmek için yazmışlar dergimi- 
ze. Ben yalnızca problemlerine çözüm 
arayan arkadaşların mektuplarını ce- 
vaplayacağım burada. Cevaplayacağım 
ilk mektup Mahir Çipil ve Caner Şim- 
şir'den gelmiş. Mahir ve Caner, kendi- 
lerine CMC diyorlar. İlk C Caner, M 
ile Mahir olsa gerek. O zaman grubun 
üçüncü elemanı kim? Ama belki de Ca- 
ner grubun kurucusudur ve CMC Ca- 
ner Mahir Caner anlamına geliyor. 
Çok mu egoistçe oldu? Her neyse kı- 
saltmalarınızın uzun hallerini yollamayı 
unutmayın. Benim bu konuda takıntım 
vardır, uzun halini bulamazsan içim ra- 
hat etmez... Bu kadar gevezelik yeter. 
Gelelim CMC'nin sorunlarına: CMC, 
introların çoğunda BORDER''ın açıldı- 
ğını, yazıların da buralardan geçebildi- 
ğini görmüşlür ve bunun nasıl yapıla- 
cağını soruyorlar. Ne yazık ki bu aylık 
köşem oldukça dolu. Bu yüzden bu s0- 
rularının cevabını gelecek ay tam bir 
konu olarak vereceğim. Konunun 50- 
nunda da Hi-Res hakkında özet bilgi- 
leri sıkıştırırım. Sanırım pek tatmin edi- 
ci olmadı, ama en azından gelecek ay 
tüm cevaplara kavuşacaklarını biliyor- 
lar. Bu arada benim C-64 oyunlarını 
açıklamam gerektiğini söylüyorlar, ama 
ne yazık ki bu imkansız, çünkü dünya- 
ya benim kadar beceriksiz bilgisayar 
oyuncusu gelmemiştir sanırım. Bu yüz- 
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den oyun açıklamalarında hiçbir zaman 
benim adımı göremeyeceksiniz. 

İkinci mektup Özgür Geşli'den geli- 
yor. Özgür'ün asıl problemi müzikler- 
le. Oturup nota nota müzik yazamadı- 
ğını, bu yüzden introlardan müzik yü- 
rütmek istediğini söylüyor. Bu işi nasıl 
yapacağını anlatmamı istemiş. İlk ola- 
rak söyleyeceğim, introlardan müzik 
yürütmenize gerek yok. Çünkü (uma- 
rım hâlâ bu şekilde satılıyordur) FUTU- 
RE COMPOSER adlı müzik editörüy- 
le birlike altmış kadar müzik de veril- 
mişti bize. Bunların yirmisi bile güzel 
olsa yeterince introya malzeme olur sa- 
nırım. Ya da composer programlarını 
kullanabilen bir arkadaş bulup ismar- 
lama müzik yaptırırsınız. Her neyse, 
ben gene de müzik sökme yöntemleri- 
ni anlatayım. İlk olarak standart bir 
müzik yürütme sistemi bulunmadığını 
söylemeliyim. Müziği yürüttüğünüzde 
de sadece müziği mi aldığınızdan veya 
müziğin birazını almadığınızdan emin 
olmanız zordur. Eskiden beri benim yü- 
rüttüğüm müzikler 32 bloktan aşağı in- 
mezken, Celal'in yürüttükleri (aynı mü- 
zikler) 16 blok civarı dolaşırdı. Şanssız- 
lığınızdan olsa gerek, müzik yürütme- 
yi ben anlatıyorum: İlk olarak bellekte 
$D400-$D420 arasında işlem yapan yer- 
lerin bir dökümünü alın (Expert kulla- 
nıyorsanız: K * D400 D420 komutunu 
kullanabilirsiniz). Müziği çalan rutinin 
bulunduğu yerde bir yığılma gözünüze 
çarpacaktır. Daha sonra bu bölgelerde 
olan bir rutinin çağrılıp çağrılmadığına 
bakın (eğer Expert'ünüz yoksa önce 
programın başlangıcı olabilecek bir yer 
bulun) ve bulduğunuzda adrese sıçra- 
dığınızda bir ses gelip gelmediğini kont- 
rol edin. Buradan sonrası size kalmış, 
yerini bulduğunuz müzikteki fazlalık- 
ları ayırmanız yeterli olacaktır. Ama bir 
İntro'dan müzik yürütüyorsanız, büyük 
bir ihtimalle müzik programı $1000 ve- 
ya $1003'te başlayacaktır. Future Com- 
poser'ın müziklerine (yer değiştirilme- 
diyse) $1800”de rastlayabilirsiniz. Bili- 
yorum, biraz kabaca anlattım ama ger- 
çekten de anlatarak öğrenilecek bir şey 
değil bu sorduğunuz. En iyisi üzerlerin- 
de uğraşarak deneyim kazanmaya ça- 
lışın. Zaten zamanla müzik rutinlerini 
bile birbirinden ayırmaya başlayacak- 
sınız. 

İkinci sorunuzda Cycle'ın ne olduğu- 
nu ve bir Cycle'lık zamanda elektronun 
ne kadar ilerlediğini sormuşsunuz. 


Cycle, benim tahminimce bilgisayarın 
saat frekansının bir periyoduna verilen 
ad. Fakat sadece komutların hızını öl- 
çebilmek için kullanılan bir zaman bi- 
rimi olarak düşünseniz de olur. Mese- 
la en kısa komut olan NOP?2 eycle sü- 
rerken BIT $XX komutu 3 cycle yer. 
Bir eyele'lık süre içinde elektron yatay 
olarak sekiz piksellik (noktalık), yani 
bir karakterlik yol alır. Hassas ayarlar 
yaparken bundan yararlanmanız daha 
iyi olur. Mesela NOP'u zaman olarak 
değil de uzunluk olarak algıladığınızda 
hesaplarınız oldukça kolaylaşır. Bu du- 
rumda bir NOP komutu iki karakter- 
lik, bir absolute STA komutu 
(STAŞXXXX) dört karakterlik yol 
kaplar gibi düşünmeniz gerekir. 

Üçüncü sorunuzda ise interrupta gi- 
riş ayarlayan rutinde yer alan bazı ad- 
reslerin ne iş yaptıklarını sormuşsunuz. 
Bu konuyu yazının başlarında ele almış- 
tım ama burada da kısaca değinmekte 
bir sakınca görmüyorum. İnterrupt'a 
giriş rutininde kullanılan adresler şu işe 
yarar: 

$0314-$0315: Rutinin başlangıç adre- 
si, 
$DO1L1: Ekran modu (karakter ekra- 
nı, hi-res extended Background) ve Ras- 
ter'ın 9. biti. 

$DO012: Raster satırının ilk sekiz biti. 

$DOLA: Yapılacak interrupt'ın türü. 
($01 - Raster interrupt). Diğerleri ça- 
rpışma, light-pen vb. interrupt'ların ya- 


'pılmağını sağlar. 


$DCOE-$DCOD:CIA 1 zamanlayıcı- 
sıyla yapılan interrupt'ları ve zamanla- 
yıcının çalışma şeklini (tek atışlı, de- 
vamlı geriye sayış, vb.) kontrol eder bu 
adresler. Gerekli değerleri vererek Ras- 
ter'dan başka interrupt'ın oluşmasını 
engelleyebiliriz. 

4. Sorunuzun cevabı ise çok basit. 
Mesela ekranın en üzerinde yazıyı ka- 
dırıyor olun. $30-$32 gibi bir raster sa- 
tırında gerekli g pozisyonunu $D016'yı 
kullanarak ayarlayın, daha sonra kayan 
yazıların bulunduğu satırlardan sonra- 
ki bir raster satırında (1*1 karakterlik 
yazı kayıyorsa $40 fazla bile gelir) 
$D016'ya $C8 (multi-color için $D8) ve- 
rin. Bu sayede ekranın alt kısmındaki 
yazıların da kayan yazıyla birlikte oy- 
namasını engellemiş olursunuz. Bu ko- 
nuları önceki sayılarda oldukça detay- 
lı bir şekilde anlattım. Eğer bu yazıları 
okumadıysanız, eski sayılarımızı ele ge- 
çirin ve bir okuyun. Mektubunuz için 
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de çok teşekkürler. 

Üçüncü ve son mektup da Gökhan 
Keser'e ait. 1. ve 2. sorusunun cevabı- 
nı 69. sayıda vermeye çalışacağım, çün- 
kü bu sayıda örnek program için yeri- 
miz kalmadı. Ama çoğu arkadaşınızın 
yakındığı logo sallama rutiniyle ilgili so- 
runu bu sayıda cevaplayacağım. Sizler- 
den gelen yakınmaları görünce gerekli 
yazıya göz attım ve kendimden utan- 
dım. Hem programlar yanlış basılmış, 
hem de gerekli programlar döküm ekin- 
de çıkmamış. Neyse, hatamı burada te- 
lafi etmeye çalışacağım. 

Bu sayıda anlatacağım l0go-swing 
programı bir logoyu değil, yalnızca bir 
satırlık bilgiyi sallıyor, ama ekrana ba- 
sılan satır sayısını arttırarak herhangi 
bir logoyu da sallayabilirsiniz. İlk ola- 
rak swing sinüslerinin yapılmasını an- 
latacağım. Programın en başında sinüs 
tablosunun boyutunda bir FOR döngü- 
sü açıyoruz. (0-255 256 bayt). Daha 
sonra gerekli bayta karşılık gelecek olan 
değeri hesaplıyoruz, yani sinüs fonksi- 
yonunun bu baytta alacağı değeri bu- 
luyoruz. Eğer tam bir sinüs kullanacak- 
sanız, formülümüz: INT 
(GENLİK*SIN(R/ToplamBayt*2*PI- 
)#GENLİK) olur. Eğer eski sayıları da 
istiyorsanız, ikinci GENLİK değerini 
eklemeyebilirsiniz. 

Bu K değerini 7 ile AND”lediğinizde, 
değerin bir karakter uzunluğu olan 8'in 
tam katından kaç fazla olduğunu bu- 
luruz (25 değeri için, 25 AND 71). Bu 
sayede gerekli karakteri bastıktan son- 
ra ekranı yumuşak olarak ne kadar kay- 
dırmamız gerektiğini buluruz (25 için 
gerekli karakter -3 ve ekran | piksel 
yanda olacak). Ama bu kayma mikta- 
rı sağa kayma miktarı olmasına karşı- 
lık, $D016'da Sola kayma miktarı tu- 
tulur. Bu yüzden bu değeri 7'den çıka- 
rarak sola kayma miktarını (0-7 arası 
bir değer) buluruz. Y—(K-(K AND 
7))/8 işlemi sayesinde tam sayı olarak 
kaçıncı karakterin ekrana basılacağını 
hesaplarız. Bu baytları gerekli tablola- 
ra yazarak işimizi bitiririz. Bu program 
için gerekli tablolar: 

Karakter sayısı: $C100; 

$D016'nın değeri: $C200; 

$D016'nın değerini yazarken, buldu- 
gumuz sayıya 192 ekleyerek, 38 kolon- 
luk, multi-color olmayan bir ekranda 
çalışmasını sağlayabiliriz. Eğer 192”'yi 
burada eklemezsek programda STA 
$D016'dan önce ORA #$C0 komutunu 
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vermeniz gerekir. 

Bu şekilde özelleştirilmiş sinüs tablo- 
sunu hazırladıktan sonra sıra logoyu 
sallayacak programı incelemeye geldi. 

Ekranın en üstünde logo sallamaya 
çalıştığımız için, $D016'nın değerini $32 
raster satırında değiştirmemiz gerekli. 
Bunun için ilk olarak raster'iın $32'ye 
gelmesini bekliyoruz, daha sonra tab- 
lodah $D016'nın şu anki değerini ala- 
rak doğrudan $D016'ya veriyoruz. Da- 
ha sonra logonun sallandığı alanın so- 
nunu bekleyip (burada biraz fazla tut- 
tum, azaltabilirsiniz) $D016'nın değe- 
rini düzeltiyoruz. Sonra tablo gösteri- 

PROGRAM ADI 
00010 FOR.R:sO TO 255 
00020 
00030 


BAYTI 
00040 


00060 


00070 NEXT 


PROGRAM : SWING 


cisinin bir ileri alıp, gelecek taramada 
görünecek olan ekranı ayarlıyoruz. 
Eğer INC$COFF'i şimdi değil de ekra- 
nı ayarladıktan sonra verirsek, karak- 
ter pozisyonuyla $D016 pozisyonu ara- 
sında bir baytlık fark doğar ve bu se- 
beple de logonuz titrer, karakter pozis- 
yonuyla (sanırım şimdi neden logoları- 
nızın titrediğini anlamışsınızdır Derya 
Bey). Gelecek ekranı tasarlamak için 
karakter pozisyonunu $C200'dan alıp, 
bu pozisyondan itibaren 40 karakteri 
ekranın en üstüne basmamız yeterlidir. 
Logo kaydıracak arkadaşlar ise bu 
transferi $0400, $0428, $450, vb. için 


: SINUS YAPICI 


K3#INT(30X84SIN(R/128x70) ) 43048 
X-7-(K AND 7):REM 


$DO16'NIN ILK UC 


Y-CK-CK AND 7))/8:REM LOGONUN X KA 
RAKTER POZISYONU 

00050 POKE 4915242564R,Y:REM 
POKE 4915245124R,1924X:REM 


:$C100 
-$C200 


CO00 C050 
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satır satır yaparsa yeterli olur. Daha 
sonra da ekranın alt kısmında bulunan 
$32. raster satırını geçip (yani $0132, 
ama $D012'yi kullanarak yalnızca 
$32'sini görebiliriz) döngüye tekrar gi- 
riyoruz. 

Logo sallama denilen musibet şey 
bundan ibarettir yalnızca. Eğer gene de 
anlayamadığınız bir yer olursa tekrar 
yazmaktan çekinmeyin, anlamadığınız 
kısımları daha detaylı olarak anlatmak- 
tan zevk duyarım. Hepiniz gelecek aya 
kadar hoşçakalın. Mektuplarınızı bek- 
liyorum. 


SET 
LDA 
CMP 
BNE 
LDY 
LDA 
STA 
LDA 
CMP 
BNE 
LDA 
STA 
INC 
LDY 
LDX 
UDX 
LDA $C300,X 
STA $0400,Y 
(başka satırlar için 
LDA $C380X . 
STA $0428,X 
vb.) 
INX 
INY 
GEY 
BNE 
LDA 
BPL 
LDA 
BMI 
JMP 


#932 
$D012 
$C003 
$COFF 
$C200,Y 
$D016 
#$40 
$D012 
$C013 
#$C8 
$D016 
$COFF 
$COFF 
$COFF,Y 
#$00 


#928 

$C028 
$DO1L1 
$C034 
$DOLI 
$C039 
$C001 


Merhaba arkadaşlar! İş- 
te bir ay sonra tekrar bera- 
beriz. Bu ay size pek çok 
tiyo ve tuzak vereceğiz. 
Herhalde bu kadar tiyo ve 
tuzak sizleri bir ay kadar 
idare eder. Sizi daha fazla 
bekletmeden tiyolara ge- 
çelim. 


Afterburner 


Oyunu oynarken “TOGETHER IN 
ELECTRIC DREAMS” yazın. Sonra 
şu tuşları kullanabilirsiniz. 

- Bir level geri gitmeki çin. 
- Bir level ilerlemek için. 

G- Daha fazla füze. 

T- Daha az füze. 

N- Extra hak. 

Füzelerden kurtulmak için ekranın 
üstünden uçun. Infra-red füzelerinden 


Tolga Kale & Murat Gezer 


kurtulmak için son hızla gidin. 
Airballi 


Büyü kitabı mumun bulunduğu oda- 
dadır. Onu olmak için bloğu hareket 
ettirmelisiniz. Büyü kitabını başlangıç 
ekranına geri götürün ve sol köşeye 
bırakın. Açıklamaları izleyerek oyunu 
bitirebilirsiniz. 


A.P.B. 


Oyunu oynarken ateşe basılı tutar- 
sanız bir siren duyulur ve diğer ara- 
balar yolun dışına çıkarlar. Artık diğer 
arabalara çarpmadan ilerleyebilirsiniz. 


Arkanoid 


Oyunu normal olarak çalıştırın. Oyu- 
nu oynarken SPACE tuşuna basın. 
Böylece oyun PAUSE olur. Sonra 
“DSIMAGIC” yazın (RETURN'e bas- 
mayın) ve oyunu tekrardan başlatmak 
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için yine SPACE'e basın. 

Üzerinde DS yazan sarı bir kapsül 
düşecektir. Bundan sonra aşağıda ve- 
receğimiz tuşlara her basışınızda O tu- 
şa bağlı olarak bir kapsül düşecektir. 

(B)- Kapılar açılır ve bir sonraki bö- 
lüme geçersiniz. 

(CI- Topu tutmanızı sağlar. Yani top 
bloğa çarpıp geri dönmez. 

(EJ- Kontrol ettiğiniz bloğu büyütür. 

(LI- Mouse tuşuyla lazer atmanızı 
sağlar. 

(PI- Extra hak kazandırır. 

(SI- Topu yavaşlatır. 

Ayrıca “F” tuşu ile kendinizi son le- 
val'a da gönderebilirsiniz. Ancak da- 
ha önceden haklarınızı çağaltmayı 
unutmayın. 

ENTER tuşuna basarak level atla- 
yabilirsiniz. 


Arkanoid Il 
-Revenge of Doh- 


— Öldükten sonra açılış ekranının 
görülmesini bekleyin. Capslock tuşu- 
na basın. Sonra “'DALEY-88” yazın. 
Öldüğünüz level'dan devam edecek- 
SİNİZ. 

— Devamlı mod için açılış ekranın- 
da 'ROBOCOPPETER' yazın. 

— Öldükten sonra açılış ekranı gö- 
rünene kadar bekleyin, Capslock'a 
basın ve 'MAGENTA' yazın. Oyunu 
oynarken 'S' tuşu ile level atlayabilir- 
siniz. 


Astro Marine Corp 


Password'lar: 

Level 1: NOSTROMO 
Level 3: DISCOVERY 
Level 5: ENTERPRİSE 
Level 7: DAGOBAH 
Level 9: BERLICANT 
Level 11: KRULL 

Level 13: METROPOLIS 


Atomic Robokid 


Açılış ekranındayken "TUESDAY 
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13TH” (Boşlukla beraber) yazın. Baş- 
lamak için ateşe bastığınızda sonsuz 
hak, vs.'nin bulunduğu ekrana geçer- 
siniz. 


Better Dead 
Than Alien 


Oyun sırasında bir uzaylı size ateş 
etmiş ve atışı isabetli olmuş gibi gö- 
rünüyorsa Esc ile oyunu durdurun ve 
geminizi uzaylının ateş alanından çı- 
karın ve “N” ile oyunu yeniden baş- 
latın. 

İşte oyunun Level'larının Pass- 
word'ları: 


ELEKTRA 
SYZYGY 
DRAMBU!E 
PLUG 
SOPRANO 
MAYONNAISE 
FAUCET 
POTATO 
WOOMERA 
NARCISSUS 
DEBUTANTE 
FIRKIN 
ACOUSTIC 
TRIPTYCH 
JABBER WOCKY 
WHIMSICAL 
CORNUCOPIA 
PUNJABI 
TIDDLY POM 
KEWPIE DOLL 
SEPULCHRE 
EUPHEMISM 
GRAMMARIAN 
CROSSWORD 
OUARANTINE 


“ELV" yazarak cheat moduna ge- 
çebilirsiniz. İşte cheat modunda kul- 
lanılacak tuşlar. 

F1: Scatterbolt 

F2: Çoklu ateş 

F3: Otomatik ateş 

Oyun sırasında hiç yaralanmamak 
için “CASTOR” yazın. 

F1-F6 ile ateş gücünüzü ayarlaya- 
bilirsiniz. 

F7-F10 ile silah seçebilirsiniz. 


Batman The Movie 


Açılış ekranında “JAMMMM' yazar- 
sanız ekran ters döner ve sonsuz hak- 
kınız olur. F10 ile level atlayabilirsiniz. 


Ancak cheat modunda son ekran da 
ters olarak görüneceğinden son ekra- 
na gelmeden önce yeniden 
“JAMMMM' yazın ve cheat modundan 
çıkın. 


Battle Sguardon 


Seçenekleri görmek için açılış ek- 
ranında “ELECTRONICS” yazın. 


Back To The 
Future Il 


Oyunu herhangi bir yerdeyken PA- 
USE edin ve “THE ONLY NEAT 
THING TO DO” yazın (Boşluklar da- 
hil). Oyun kendini RESET eder ve 
chent modu açılır. Artık sonsuz hak- 
kınız var. 


Barbarian 


Oyun sırasında “04-08-59” yazın. 
va 


TİYOLAR TUZAKLAR 


Ekran geriye döner ve sonsuz hakkı- 
nız olur. 

Wizard'ı öldürmek için bir kalkana 
sahip olan istatik ekranına geçin. Bü- 
tün party'nizin altınlarını bu oyuncu- 
ya verin. Bu oyuncuyu partinizden çı- 
karın ve yeniden partiye alın. Sonra 
bunları diğer oyuncular için de yapın. 
Bilgisayarınızı, oyunu save etmeden 
kapatın. Artık party'nizdeki her oyun- 
cunun daha önce party'nin toplam al- 
tını kadar altını var. İsterseniz aynı 
şeyleri tekrar edebilirsiniz. 


Battle Valley 


Sonsuz hak kazanmak için “'RO- 
GER MELLIE THE MAN OF TELE” 
yazın. 


Beach Volleybali 


Oyunda "'DADDY BRACEY” yazın- 
ca ekran bir kez parlayacaktır. Artık F1 
ile level atlayabilirsiniz. 


fi 


TİYOLAR TUZAKLAR 


F4: Zırh füzesi 

F5: Şaşırtma 

F6: Nötron bombası 
F8: Zırh 

F9: Level atlama 
F10: Extra güç 


Beyond The Gates 


“THE END OF TME DRAWS 
NEARSİ giri VE ilme eses 


Bombuzal 


Passwordler: 


Password 


| Password 


BIKE 
BIRD 
TAPE 
VASE 
PILL 
SPOT 
PALM 
LOCK 
SAFE 
WORM 
NOSE 
EYES 
HAİR 
SIĞN 
MYTH 


Bubble Bobble 


Eğer 10, 20, 30 ve 40. boardlara hiç 
ölmeden gelebilirseniz gizli level'a açı- 
lan bir kapı görünür. Ayrıca 7 ve 22. 
boardlarda biraz bekleyince bir şem- 
siye düşüyor. Onu alırsanız sizi 6 le- 
vel ileri atacaktır. 

F1: 1 ekran ileri gidersiniz. 

F2: 6 ekran ileri gidersiniz. 

F3: 11 ekran ileri gidersiniz. 

Boran Karabağlı adlı arkadaşımız 
bize sağolsun hertürlü bilgisayarla il- 
gili tiyo ve tuzak göndermiş. Hepini- 
zin tiyo ve tuzaklarını bekliyoruz. 


Test Drive 2 


Yarıştığınız arabadan kurtulmak için 
ilk önce iki şeridin de ortasına geçe- 
rek o arabaya yol vermeyin. Daha 
sonra karşıdan gelen arabayı görün- 
ce kendi şeridinize geçin. Böylece ikisi 
birbirine çarpacaktır. 


Horror Zombies 
From the Crypt 


Bu güzel oyunun birbirinden güzel 


levellarını görmek istiyorsanız işte le- 
vel kodları: 

Level 2: Wolfman 

Level 3: Hammer 

Level 4: Lugosi 

Level 5: Nosferatu 


After the War 


Bölümleri kolayca geçmek istiyorsa- 
nız sürekli uçan tekmeler savurun 
(yukarı * sağ * ateş). 


Chip's Challenge 


Bu oyunun bazı level kodları: 

40-YWFH 60-ZYVI 80-EVVG 

50-0BDH 70-GCCG 90-OLLM 

100-0JXR 

Evet bu aylık bu kadar AMIGA tiyo- 
su yeter. Şimdi sırada C-64 tiyoları 
var. C.C.S.'den iki arkadaşımız bize 
yine çok şirin bir mektup eşliğinde ti- 
yolar. göndermişler. 


Shiftrix 


Level Kod 
OS FISH 
MO ne HOLE 
EN MICE 
M0. DARK 
255.004 PARK 
BOS CURE 
e a ARİ DEAL 
7. Te ŞR WAVE 
ÜN TSOM 


Ghouls'n Ghosts 


High Score'a 'WIGAN RLFC' yazın. 
'A' tuşuna basınca zırhınızı giyersiniz. 
*S' tuşu ile level atlarsınız. 


New Zeland Story 


Oyuna başlamadan 'TRY 
CHEATING' yazın CRSR aşağı tuşuy- 
la bölüm atlarsınız. 


Pride 


Eğer oyunu hâlâ bitiremediyseniz 
işte level kodları. 

Level Kod 

2.....LORD SYNTH. 

3.....DOCTOR D.BUĞGER 

4......CELAND SUMMER 

5....A DAY IN THE LIFE 

6..... TEARS OF A CLOWN 

7... MEMPHIS SKY 

8.....WHEATLAND 

9.....INA BIG COUNTRY 

10....WITHIN THE LİGHT 

Melih Koçer arkadaşımız bize sade- 
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ce oyunlar için değil Milti Ice Ill için de 
kolaylıklar göndermiş. Kendisine çok 
teşekkür ediyoruz. 

Mutti ice Ili'de fastload bölümünden 
resetsiz çıkmak istiyorsanız “Zap” 
yazmanız yeterli. 

Ayrıca disk için save, load, verify iş- 
lemlerini 'backup” yazarak yapabilir- 
siniz. 

Fastload bölümünden ana menüye 
dönmek imkansız, fakat monitörden 
ROM'a geçip “G 819D” adresiyle bu 
da mümkün. 


Scramble Spritis 


Oyunda kırmızı uçağı ekranının en 
üstüne getirirseniz uçak büyük, geniş- 
ler ve ateş gücü yükselir. 


Castle Master 


İşte size bir anahtar yeri daha. Ka- 
lenin giriş köprüsünün üstünde duran 
ve kapatma düğmesine basın hooop! 
İşte kilisenin üstündesiniz ve hemen 
önünüzde bir anahtar. 


Doctor Who 


Madenden kazmayı alın ve robot 
kendinizi (splint) canavarın yumurta- 
larını almaya programlayın. Canavar 
kedinizle uğraşırken siz de duvarı ka- 
zıp oksijen maskesini alın. *S' tuşu ke- 
dinize geçer. Fonksiyon tuşlarıyla al- 
ma, bırakma ve fırlatma işlemlerini ya- 
pabilirsiniz. 


Babyjack 


Commodore tuşuyla bölüm geçebi- 
lirsiniz. *1', *2' tuşuyla müziği açıp ka- 
payabilir; sağa ok, 'O' tuşlarıyla düş- 
man hızını ayarlayabilirsiniz. 


Heavy Metal 


Oyunda Tactical Command bölümü 
oldukça zor. Eğer hiç uğraşmadan bu 
bölümden oldukça yüksek puan al- 
mak istiyorsanız yapacağınız şey çok 
basit. 

Destek kuvvet olarak Adat seçin ve 
bütün birliklerinizi tek bir düşman kuv- 
veti üzerine gönderin. Budan sonra 
yapacağınız tek şey beklemek. 

Hakan Kaya ve Volkan Tuncer adlı 
arkadaşlarımız bize Teenage Mutant 
Hero Ninja Turtles'in şifrelerini gön- 
dermişler. Yer darlığı nedeniyle onla- 
rı bu ay yayınlamıyoruz. 

Evet bu aylık da bu kadar. Gelecek 
ay daha çok tiyo ve tuzakla buluşmak 
üzere. 
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Ersen Alptekin 


BÖLÜM İl 


Büyüler ve Büyücüler 


eath Knights of Krynn'de 

Mage'ler, Cleric'ler, yük- 
sek dereceden Knight'lar, 
Ranger'ler ve Paladin'ler bü- 
yü yapabilirler. Büyüler dört 
şekilde bulunur. Karakterlerin 
hafızasında, karakterin büyü 
kitabında, Scroll ve Wand'ler- 
de, 

Bir büyüyü ezberlemek 15 
dakika * 4 saat hazırlanma 
zamanı $* her iki dereceden 
büyü için 2 saat sürer. Örne- 


ğin, 1. ve 2, dereceden bir bür-. 


yünün ezberlenmesi için hazır- 
lık zamanı 4 saat, 3. ve 4. de- 
receden büyünün ise 6 saaf'- 
fır. 

Büyüler hedeflerinde her za- 
man etkilerini tam olarak gös- 
termezler. Bazı hedeflerin bü- 
yüye karşı doğal bir korunmar- 
sı vardır. Karakterin tecrübe 
derecesi arttıkça büyüye etki- 
lenme azalır. 


Mage'ler 


Kontrol edebileceğiniz bü- 
yücüler iki ayrı gruba mensup 
olabilirler. Beyaz Elbiseliler 
(White Robes) ve Kırmızı Elbise- 
liler (Red Robes). Hayat felse- 
feleri Good olan büyücüler 
Beyaz, Neutral olanlar Kırmızı 


gruba dahildirler. Bütün Evil 
karakterli büyücüler düşmanı- 
niz olup kontrol ettiğiniz parti- 
ye giremezler. Bu üç grubun 
dışında bulunan büyücülere 
de Rogue adı verilir. Büyücü- 
ler büyülerini büyü kitapların- 
da saklı tutarlar ve yalnızca 
bu kitapta yazılı büyüleri kulla- 
nabilirler. 

Büyücü yeni bir dereceye 
yükselmek için Train yapıldı- 
ğında, yeni bir büyüyü büyü 
kitabına yazmak için seçer. 
Ayrıca dahil olduğu gruba 
göre Scroll alıp buradaki bü- 
yüleri büyü kitabına yazabilir. 
Scroll'da bulunan büyüleri 
Scribe yapmadan önce büyü- 
cüler Read Magic büyüsünü 
kullanmak zorundadırlar. 


Krynn Ayları 
Krıynn dünyası yaratıldığın- 


da sihir dünyasını yönetmek 
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DEATH KNIGHTS 
OF KAY 


üzere üç tane ay oluşturuldu. 
Bu ayların kendilerine özgü 
evreleri vardır ve her ay deği- 
şik bir büyü grubuna tesir 
eder. Beyaz büyücüler beyaz 
ay olan Solinari, Kırmızı büyü- 
cüler kırmızı ay Lunitari ve Kar 
büyücüler ise Nuitari'den etki- 
lenirler. Bu ayların dolunayın- 
da büyücüler güçlerinin doru- 
ğuna çıkarlar. Yeni ayda ise 
güçlerinin büyük bir kısmını yi- 
tirirler. Bu aylar ekranın üst kö- 
şesinde gösterilirler. 


Cleric'ler 


Cleric'lerin büyü kitapları 
yoktur. Cleric'ler derece atla- 
dığında mümkün olan büyü- 
ler Cleric'in hafızasına işlenir. 
Cleric'ler bazı büyüleri Scroll 
kullanarak yapabilirler. Bunun 
için Scroll'u hazır duruma ge- 
tirmeli ve USE komutunu kul- 
Ianmalısınız. 
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Cleric İlahları 


Krynn'in ilk günlerinden be- 
ri, çeşitli ırkların birçok farklı 
inançları ve ilahları olmuştur. 
Cleric'ler bu ilahlara inanışla- 
rına göre bazı özel güçler ka- 
zanırlar. Bunlar aşağıdaki gi- 
bidir. 


Good Felsefesinde Olan 
İlahlar: 

Paladine 

Güçler: Yok 

Extra Büyüler: Protection 
From Evil 10” Radius 

Majere 

Güçler: * 1 THACO 

Extra Büyüler: Detect Magic 

Mishakal 

Güçler: İyileştirici büyülerde 
*1 bonus. 

Extra Büyüler: Charm Person, 
Remove Curse, Bless 

Neutral Felsefesinde Olan 
İlahlar: 

Sirrion 

Güçler: Yok 

Extra Büyüler: Burning Hands 

Reorx 

Güçler; #4 THACO 

Extra Büyüler: Yok 

Not: Bütün Dwarf Cleric'ler 
Reorx'a taparlar. 

Shinare 

Güçler: Yok 

Extra Büyüler: Charm Person 

Tavsiye: Neutral felsefede 
olan Cleric'leri alın. 

Knight'lar ve Paladin'ler 

Knight'lar ve Paladin'ler bü- 
yülerini Cleric'ler gibi kullanır- 
lar. Sadece Scroll kullanmaz- 
lar. 

Ranger'lar 

Ranger'lar Mage ve Druid 
büyülerini kullanabilirler. Ran- 
ger'lar Mage büyülerini Mar- 
ge'ler gibi Druid büyülerini 
Cleric'ler gibi kullanırlar. 
Scroll'lardan büyü kullanmaz- 
lar. 


Cleric Büyüleri 


1. Dereceden: 


Bless: Dost karakterin THA- 
CO'sunu 4 puan arttırır. Cana- 
varlara yakın olan karakterler- 
de çalışmaz. Savaşa girme- 
den yapılırsa daha iyi sonuç 
verir. 

Cure Light Wounds: Karak- 
terin HP'sini 1-8 puan iyileştirir. 

Cause Light Wounds: Cleric 
dövüşürken 1-8 puan daha 
fazla zarar verir. 

Detect Magic: Hangi eşya- 
nın değerli, hangisinin büyülü 
olduğunu ayırmaya yarar. De- 
ğerli olanlar (*), büyülü olan- 
lar (*) işaretiyle gösterilir. 

Protection from Evil: Karak- 
terin AC'sini düşürür ve düş- 
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rafında bulunan bütün karak- 
terler büyü yapmazlar. 

Slow Poison: Zehirlenmiş ka- 
rakterleri tekrar canlandırır. 

Snake Charm: Cleric'in sa- 
hip olduğu HP kadar yılanı pa- 
ralize eder. 

Spiritual Hammer: Geçici 
bir sihirli çekiç yaratır. Hem ya- 
kın hem de uzak döğüş silahı 
olarak kullanılabilir ve normal 
bir çekicin verdiği hasarı artı 
Cleric'in her 3 derecesi için 
fazladan 1 puan zarar verir. 
Bu çekiç Cleriç'in eşyaları ara- 
sında bulunmalıdır ve kullan- 
mak için diğer silahlar gibi Re- 
ady yapılmalıdır. Çekiç fırlatıl- 


SIR DRUDEN 
İTdAMak 
FLAUTUS 


man saldırılarından korur. 

Resist Cold: Karakterlerin 
soğuk saldırılardan alacağı 
zarardan yarı yarıya korur. 

2. Dereceden: 

Find Traps: Karakterin yolu- 
nu üstünde bulunan tuzaklar- 
dan haberdar eder. 

Hold Person: İnsan tipli, 
goblin, hobgobilin tipli karak- 
terleri paralize eder. En fazla 
üç karakteri etkisi altına alabi- 
lir, 

Resist Fire: Karakteri ateşli 
saldırıların verdiği zarardan 
yarı yarıya korur. 

Silence 15' Radius: Karakte- 
re veya canavara uygulana- 
bilir. Büyü süresince etkilenen 
karakterin veya canavarın 8f- 
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dığında kendini Cleric'te tek- 
rar meydana getirir. 

3. Dereceden: 

Cure Blindness: Cause 
Blindness ve Power Word Blind 
büyülerinin meydana getirdi- 
ği körlüğü giderir. 

Cure Disease: Bozı cana- 
varların ve Cause Disease bü- 
yüsünün meydana getirdiği 
hastalığı ortadan kaldırır. 

Dispel Magic: Karşı büyüsü 
olmayan büyülerin etkilerini 
ortadan kaldırır. Bu büyü har- 
reketsiz kalmış, yavaşlatılmış, 
aklı yitirilmiş karakterleri eski 
hallerine döndürür. 

Prayer: Karakterin THACO 
ve korunmasını 4 puan arttırır- 
ken düşmanın THACO ve ko- 
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runmasını 4 puan düşürür. Sa- 
vaşa girmeden önce yapılırsa 
çok yararlı olur, 

Remove Curse: Bestow Cur- 
se büyüsünün etkilerini orta- 
dan kaldırır ve lanetli eşyayı 
elden bırakabilmeyi sağlar. 

4. Dereceden: 

Cure Serious Wounds: 3-17 
HP kadar iyileştirir. 

Cause Serious Wounds: 
Cleric savaşırken, düşmana 3- 
17 puan kadar fazladan ha- 
sar verir, 

Nevutralize Poison: Bütün 
toksinleri karakterden uzaklaş- 
fırır ve zehirlenmeyi iyileştirir. 

Protection from Evil 10' Ra- 


dius: Hedefin AC'sini arttırır, 
savunmasını kırar. Hedefin yar- 
nındakiler de etkilenir. 

Sticks to Snake: Hedefin yı- 
lanlar tarafından kuşatılması- 
nı sağlar. Büyü süresince etki- 
lenen karakter büyü yapmaz, 
saldırmaz. Büyük boyutlu ya- 
ratıklar bu büyüden etkilen- 
mezler. 

5. Dereceden: 

Cure Critical Wounds: 6-27 
HP kadar iyileştirir. 

Dispel Evil: Hedefin Ac'sini 
büyü yolu ile meydana getiri!- 
miş yaratıklara karşı 7 puan 
iyileştirir. Büyü süresince veya 
karakter büyü yolu ile meydar- 
na getirilmiş yaratıktan darbe 
alıncaya kadar büyü etkili 


olur, 

Raise Dead: Elf ırkından ol- 
mayan karakterleri hayata 
döndürür. Başarı şansı karak- 
terin CON ile ilgilidir. 

6. Dereceden: 

Heal: Karakterin maruz kal- 
dığı bütün hastalıkları, körlük- 
leri vb. iyileştirir. HP'sini maxi- 
mumdan birkaç Puan altına 
kadar iyileştirir. 

/. Dereceden: 

Restoration: Drain tipli saldı- 
rılara maruz kalan karakterle- 
rin kaybettikleri tecrübe dere- 
celerini geri kazandırır. 

Resurrection: Raise Dead 
büyüsüyle aynıdır fakat karak- 


ter bütün HP'siyle geri döner. 
Ayrıca Elf ırkına da etkili olur. 


DRUİD BÜYÜLERİ 


1. Dereceden: 

Detect Magic: Cleric büyü- 
sü Detect Magic gibi kullanılır. 

Entangle: Büyü yapılan 
alandaki bitkilerin büyüyüp 
düşmanın ayaklarına dolan- 
masını sağlar. Böylelikle düş- 
man saldıramaz ve hareket 
edemez. Dostların bulunduğu 
alanlara yapılmaması gere- 
kir. Kale içlerinde, odalarda 
işlemez. Açık arazi büyüsüdür. 

Faerie Fire: Hedeflenmiş ya- 
ratığın etrafını bir ışıkla sarar. 
Ayrıca bu ışık görünmeyen yar- 
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ratıkların yerini bellieder ve et- 
kilenmiş yaratıklara saldıran- 
lara -2 THACO bonusu verir. 

Invisibility to Animals: Hede- 
fi, büyülü olmayan, zekası za- 
yıf veya hiç olmayan hayvan- 
lara karşı görünmez yapar. Bu 
büyü, büyülü veya akıllı yara- 
tıklara karşı bir koruma oluştur- 
maz. 

2. Dereceden: 

Barkskin: Hedefin derisini 
daha sert ve vurulması daha 
zor yapar. Bu büyü AC'yi -1 
bonus etkiler, Savaştan önce 
yapılması yararlı olur. 

Charm Person or Mammal: 
Düşman olarak bulunan insan 
veya diğer memelilerin taraf 
değiştirerek sizin zarafınızda 
savaşmasını sağlar. 

Cure Light Wounds: Cleric 
büyüsündeki gibi etki gösterir. 


MAGE BÜYÜLERİ 


1. Dereceden: 

Burning Hands: Büyü yapa- 
nın derecesi kadar ateş hasa- 
rı verir. Savunulması mümkün 
değildir. Kırmızı ve Beyaz bü- 
yücüler tarafından kullanılabi- 
lir. 

Charm Person: Hedefin sa- 
vaştığı tarafı değiştirmesini 
sağlar. İnsan, Goblin veya 
Hobgoblin karakterleri etkiler. 
Kırmızı ve Beyaz büyücüler ta- 
rafından kullanılabilir. 

Detect Magic: Cleric büyü- 
sü Detect Magic gibi çalışır. 

Enlarge: Hedefi daha büyük 
ve kuvvetli yapar. Büyüyü ya- 
panın derecesi ne kadar yük- 
sekse hedef o kadar büyür ve 
kuvwvetlenir. Büyüyü yapan 6. 
derecede veya daha üstün 
ise hedef Ogre kadar güçlü 
olur. Büyüyü yapan 10. dere- 
cede veya daha yüksek ise 
hedef Fire Giant kadar güçlü 
olur. Hedef bu büyü süresince 
etkisinde bir kez kalır. Üst üste 
iki kez bu büyüyü aynı karak- 
ter yapmak bir şey sağlamaz. 
Bu büyü etkisini bir savşatan 
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daha fazla sürdürür, bu yüz- 
den savaştan önce yapılmar- 
sı yararlı olur, Kırmızı ve Beyaz 
büyücüler tarafından kullanı- 
labilir. 

Friends: Büyü yapan karak- 
terin karizma puanını 2-8 pu- 
an arttırır. Savaştan önce ya- 
pılması yararlı olur. Kırmızı ve 
Beyaz büyücüler tarafından 
kullanılabilir. 

Magic Missile: Karakteri de- 
recesine bağlı olarak en az 2- 
5 puan arası, hedefe zarar ve- 
rir. Büyülü bir resistan veya ko- 
runma olmayan meniili içeri- 
sindeki bütün hedeflere zarar 
verir, savunulması mümkün 
değildir. 

Protection from Evil: Cleric 
Protection from Evil gibi çalışır. 
Beyaz ve Kırmızı büyücüler kul- 
lanabilir. 

Read Magic: Büyücünün bir 
Scroll'da bulunan büyüleri 
okuyabilmesini sağlar. Bu bü- 
yü Scrool'un tanınması gibi bir 
olaydır. Scroll ancak okunduk- 
tan sonra büyücü tarafından 
büyü kitabına yazılabilir, tabi 
ki Scrol'un grubuna ait bir 
Scroll olması lazımdır. Kırmızı 
ve Beyaz büyücüler tarafın- 
dan kullanılabilir. 

Shield: Magic Missile büyü- 
sünden korunma büyüsüdür. 
Karakterin AC'sini azaltır. Kır- 
mızı ve Beyaz büyücüler kulla- 
nabilirler. 

Shocking Grasp: 1-8 puan 
arası elektriksel hasar verir. 
Ayrıca bu puana büyücünün 
her derecesi için 1 puan ekle- 
nir. Her iki gruptan büyücüler 
kullanabilir. 

Sleep: 1-9 arası hedefin ko- 
rumasızca uykuya dalmasını 
sağlar. Kırmızı ve Beyaz büyü- 
cüler kullanabilir. 

2. Dereceden: 

Detect Invisibility: Hedefin 
görünmeyen hedefleri belirle- 
mesini sağlar. Her iki grupta 
kullanabilir. 

Invisibiliy: Hedefi görünmez 
yapar. Görünmeyen hedefle- 


re isabet şansı 4 puan azalır. 
Uzak döğüş silahlarıyla görün- 
mez hedeflere nişan almak 
imkansızdır. Görünmezlik, sal- 
dırırken veya büyü yaparken 
kaybolur. Kırmızı ve Beyaz bü- 
yücüler tarafından kullanılabi- 
lir. 

Knock: Kilitleri açmak için 
kullanılır. Eğer aktif olan karak- 
terin hafızasında bu büy var- 
sa kapı açma menüsünden 
de kullanılabilir. Sadece Kırmı- 
zı büyücüler kullanabilir. 

Mirror Image: 1-4 adet ara- 
sı büyü yapan karakterin ben- 
zerlerini yaratır. Saldınnda bu 
benzer isabet alırsa karakter 


hiç hasar almaz. Çok kullanışlı 
bir büyüdür. Sadece Kırmızı 
büyücüler kullanabilir. 

Ray of Enfleeblemeni: He- 
defin hasar verme oranını “6 
25 #büyücünün here derecesi 
için 9 2 azaltır. Sadece Beyaz 
büyücüler kullanabilir. 

Stinking Cloud: 2-5 Round 
için içerisinde bulunan karak- 
terleri paralize eder. Eğer he- 
def kurtulursa 2 Round için 
AC'si azalır fakat öksürmekten 
isabet oranı da düşer. Bu bü- 
yünün menzili çok düşüktür. 
Yapılırken partinizde bulunan 
karakterleri bulutun içerisinde 
olmayacak şekilde yapılması- 
na dikkat etmek gerekir. Her 
iki grup tarafından kullanılabi- 
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Strength: Karakterin gücünü 
1-8 puan arası arttırır. Eğer ka- 
rakterin gücü 18 ise etkisi da- 
ha az olur. Sadece Kırmızı bü- 
yücüler tarafından kullanılabi- 
lir. 

3. Dereceden: 

Blink: Büyücü korur. Büyücü 
hareket ederken yanıp söner 
gibi bir görünür bir görünmez. 
Hareket sonrası fiziksel olarak 
saldırılabilir fakat saldıramaz. 
Sadece Kırmızı büyücüler ta- 
rafından kullanılabilir. 

Dispel Magic: Sadece Be- 
yaz büyücüler kullanabilir. Kul- 
lanımı diğerleri gibidir. 


Fireball: Büyücünün her de- 
recesi için, kapladığı alan içe- 
risinde kalan bütün canlılara, 
1-6 puan arası zarar verir. Fi- 
reball, açık arazide 5 kare 
çaplı, kapalı alanlarda 7 ka- 
re çaplı bir alanı etkiler. Yavaş 
çalışan bir büyüdür ve büyü- 
yü yapılacak yerde maksi- 
mum dikkat ister. Aksi takdirde 
partinizde bulunan karakter- 
leri öldürebilirsiniz. Kırmızı ve 
Beyaz büyücüler tarafından 
kullanılabilir. 

Haste: Hedefin hareket pu- 
anını ve bir turda saldırı sayı- 
sını arttırır. Kısaca bir süre et- 
kilidir ve eğer çok gerekliyse 
yapılır. Her uygulandığında 
hedef bir yaş yaşlanır. Kırmızı 
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büyücüler kullanabilir. 

Hold Person: Clieric Hold 
Person gibi çalışır. Sadece Be- 
yaz büyücüler kullanabilir. 

Invisibility 10 Radius: Büyü- 
yü yapan karaktere komşu 
bütün hedefleri görünmez ya- 
par. Bunun haricinde Invisibi- 
lity büyüsü gibi çalışır. Sadece 
Kırmızı büyücüler kullanabilir. 

Lightning Bolt: Yolu üzerin- 
de bulunan tüm canlılara, bü- 
yüyü yapanın her derecesi 
için 1-6 puan arası zarar verir, 
Eğer hedef iyi korunursa hasar 
yarı yarıya düşer. Büyü, büyü- 
yü yapana göre 4 veya 8 ka- 
re uzanlığında olabilir. Bu bü- 


yü duvarlardan yansır. Kırmızı 
ve Beyaz büyücüler tarafın- 
dan kullanılabilir. 

Protection from Evil 10' Ra- 
dius: Cleric büyüsü gibi çalışır. 
Sadece Beyaz büyücüler ya- 
pabilir, 

Slow: Büyücünün her bir de- 
recesi için bir hedefi etkiler. 
Her tur için hedefin hareket ve 
saldırı sayılarını yarı yarıya 
azaltır. Sadece Kırızı büyücü- 
ler tarafından kullanılır. 

4. Dereceden: 

Remove Curse: Hedefin 
THACO'sunu 4 puan düşürür. 
Sadece Beyaz büyücüler kul- 
lanabilir. 

Charm Monster: Savaşta 
hedefin savaştığı tarafı değiş- 


tirir. Her hangi bir canlı yaratı- 
ğa uygulanabilir. 1. derece- 
den 2-8 adet, 2. dereceden 1- 
4 adet, 3. dereceden 1-2 
adet, 4. derece ve daha yu- 
karısındaki hedeflerin bir ta- 
nesini etkileyebilir. Sadece Be- 
yaz büyücüler kullanabilir, 
Confusion: 2-16 adet hedefi 
etkileyebilir. Etkilenen hedef 
ya hareketini yitirir, ya koru 
içinde kaçar ya da savaşta 
taraf değiştirir. Kalabalık düş- 
mana yapılması çok yararlı 
olur. Sadece Beyaz büyücüler 
tarafından kullanılabilir. 
Dimension Door: Büyünün 
menzilinde ve büyücünün gö- 


rüş alanı içerisinde büyücüyü 
istenilen noktaya taşır. Sade- 
ce Kırmızı büyücüler kullana- 
bilir. 

Fear: Alanı içerisinde bulu- 
nan her şeyin korkup kaçmar- 
sını sağlar. Kırmızı büyücüler 
kullanabilir. 

Fire Shield: Büyücüyü koru- 
yan bir büyüdür. Saldırgan 
saldırdığında büyücüye nor- 
mal zararını verir fakat vurdu- 
ğunun iki katını sıcak veya so- 
ğuk hasar olarak geri alır. 
Eğer büyücü, Shield'i oluştu- 
ran bir tipte saldırıya maruz 
kalırsa (mesela Shield HOT ise 
ateşli asldırılar) iki misli hasar 
alır. Eğre zıt bir saldirıya uğrar- 
sa alınacak hasar yarı yarıya 
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düşer. Her iki büyücü tipi de 
kullanabilir. 

Fumblo: Hedefin hareket 
edememesini ve saldırama- 
masını sağlar. Eğer hedef bu 
büyüden kurtulursa Slow bü- 
yüsünün etkisine girmiş gibi 
olur. Sadece Beyaz büyücüler 
kullanabilir. 

Ice Storm: Büyünün alanı 
içerisinde bulunan her şeye 3- 
30 HP arası zarar verir. Kurtul- 
ma ümidi yoktur. Minor Globe 
of Invulnerability büyüsüyle 
korunan karakterlere işlemez. 
Her iki büyücü de kullanabilir. 

Minor Globe of Invulnerabi- 
lity: Büyücüyü 1.,2., 3. derece- 
den büyülere karşı korur. Fire 
Shield'la birlikte kullanıldığın- 
da daha etkili olur. Sadece 
beyaz büyücüler tarafından 
kullanılabilir. 

Romeve Curse: Bestow Cur- 
se büyüsünün etkilerini orta- 
dan kaldırır. Sadece Beyaz 
büyücüler kullanabilir. 

5. Dereceden: 

Cloudkill: Stinking Cloud 
büyüsünün benzeridir. Yalnız- 
ca kapladığı alan biraz daha 
büyüktür ve zayıf canavarları 
öldürebilir. Çok güçlü canar- 
varlar bu büyüye karşı bağışık 
olabilirler. Her iki büyücü tara- 
fından da kullanılabilir. 

Cone of Cold: Büyücü bu 
büyüyle bir kütle şeklinde so- 
ğuk hava fırtınası ateşler. Yo- 
lu üstünde bulunan ve hedef- 
lenen alan etrafında kalan 
her şey zarar görür. Her iki bü- 
yücü de kullanabilir, 

Feeblemind: Bu büyüden 
korunamayan karakterlerin 
aklını ve zekasını alır böylece 
hedef büyü yapamaz hale 
gelir. Heal büyüsü yapılma- 
dan bu büyünün etkisinden 
kurtulunamaz. Sadece Beyaz 
büyücüler kullanabilir. 

Fire Touch: Hedefin etrafını 
bir ateş çemberiyle sarar. Böy- 
lece hedef saldırdığında ken- 
di verdiği zarardan başka 2- 
12 HP kadar fazladan ateş ha- 
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sarı verir. Kırmızı büyücüler kul- 
Ianabilir. 

Hold Monster: Hold Person 
gibi çalışır fakat daha değişik 
canlı türlerini de etkiler. Beyaz 
büyücü kullanabilir. 

Iron $kin: Hedefin derisini 
son derece sert yapar böyle- 
ce hedef silahlı saldırılardan 
etkilenmez. Kırmızi büyücüler 
kullanabilir. 

6. Dereceden: 

Death Speli: Karşısında bu- 
lunan düşmanı geri dönülmez 
olarak öldürür. Zayıf yaratıkla- 
ra daha fazla etkilidir. Her iki 
büyücü de kullanabilir. 

Disintegrate: Bir adet hedefi 
yok eder. Ancak sihire karşı 
son derece bağışıklığı olan 
yaratıklar bu büyüden koru- 
nabilirler. Kırmızı büyücüler 
kullanabilir. 

Flesh to Stone: Hedefi taşa 
çevirir. Kırmızı büyücüler kulla- 
nabilir. 

Globe of Invulnerability: 1. 
dereceden 4. dereceye ka- 
dar olan tüm büyülerden ko- 
rur. Sadece Beyaz büyücüler 
kullanabilir. 

Stone to Flesh: Flesh to Sto- 
ne büyüsünün tersini yapar. 
Kırmızı büyücüler kullanabilir. 

7. Dereceden: 

Delayed Blast Fireball: Fri- 
ball büyüsünün daha güçlü 
bir versiyonudur. Minor Globe 
of Invulnerability büyüsünü 
delebilir. Her iki büyücü tara- 
fndan da kullanılabilir. 

Mass Invisibility: Invisibility 
büyüsü gibidir fakat bir sefer- 
de bir kaç hedefi birden etki- 
leyebilir. Kırmızı büyücüler ta- 
rafından kullanılır. 

Power Word, Stun: Bir tane 
yaratığın hareketsiz kalıp ak- 
ını yitirmesine neden olur. Her 
iki büyücü de kullanabilir. 

8. Dereceden: 

Mass Charm: Charm Person 
gibi çalışır fakat daha çok sa- 
yıda hedefi etkiler. Sadece 
Beyaz büyücüler kullanabilir. 

Mind Blank: Karakterin aklı- 


na veya isteklerine karşı yapı- 
lacak herhangi bir büyüye 
karşı karakteri korur. Beyaz bü- 
yücüler kullanabilir. 

Power Word, Blind: Hedefte 
geçici körlük yaratır. Her iki 
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büyücü de kullanabilir. 


Büyülerde bu kadar. Gele- 
cek aya Death Knighis of 
Kıynn'in CC Jaurnal Cniry'sini 
tekmili birden... 
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| şte size mükemmel bir oyun. 
Özellikle polisiye dizileri sey- 
redip bu tür oyunlarla uğra- 
şanlar için çok daha müküm- 
mel bir oyun; Hill Street Blues. 

Oyunumuz Amerika'nın ünlü 
şehirlerinden biri olan New 
York'ta geçiyor. Hill Sokağı da 
çok ünlü ve lüks bir cadde, El- 
bette ki böyle değerli bir ye- 
rin polis koruması altında ol- 
ması gerekir. İşte bizim polisler 
(Blues) bu görevi üstlenmişler 
(Vay enayiler!). Oyun ikonlar- 
la oynanıyor. Yani ikonları ad- 
larla açıklayacağım. 

Oyunun başında oyun tek- 
stinin dilini seçiyorsunuz. Bura- 
da beş ayrı dil bulunmakta. 
Sonraki ekranda da oyunun 
zorluk derecesini seçiyorsu- 
nuz. Eğer oyunu ilk defa oynu- 
yorsanız BEGİNNER'i seçin. 
Bundan sonra asıl oyuna ge- 
çiyoruz. 

Şimdi karşınızda tam dokuz 
tane ikon görüyorsunuz. Eğer 
daha sağ üst köşedeki ikon ile 
adam değiştirmediyseniz, 
ikonların sıraları şimdi anlata- 
cağım gibidir. 
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* En sol-üst köşedeki ikona 
(Birinci ikona) basarsanız bilgi 
bölümüne geçersiniz. Burada 
bilgisayara girip cinayetleri ve 
dosyalardan da kişilikleri ince- 
leyebilirsiniz. Arka ekranda 
kalan panoya basarsanız ş6- 
hir trafiğini işler bir şekilde gö- 
rürsünüz. Sağdaki kapıya klik- 
lerseniz de oyuna başka bir 
bölgede devam edersiniz. 

* Bunun sağındaki ikona 
basarsanız (Üzerinde soru işa- 
reti olan ikinci ikon) karşınıza 
şehrin kuşbakışı bir görünümü 

Tİ 


gelir. Burada mouse ile seçe- 
ceğiniz yapıların isimleri ya- 
zar. 

* Bunun sağındaki üçüncü 
ikon da ikinciye bağlıdır. Şehir 
krokisinde seçtiğiniz en son ye- 
re gitmenizi sağlar. Mesela 
aşağıdaki radyocu kadın ise 
Central Parkta bir cinayet 
olayı olduğunu söylerse siz de 
krokiden Central Park'ı bulup, 
şu anda anlatmakta olduğum 
ikona basacaksınız. 

* En sağ-üst köşedeki, üze- 
rinde polis resmi olan dördün- 
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cü ikona basarsanız oyuna 
başka bir polisle devam eder- 
siniz. Bundan başka oyunu 
diskete saklayıp yükleyebilirsi- 
NİZ, 

* Birinci ikonun altındaki 
ikon da şu işe yarar. Kursoru 
yukarıdaki ekranda bir KİŞİYE 
getirdiğiniz ve mouse'un sol 
düğmesine bastığınız zaman, 
o kişi hakkında bilgi alırsınız. 

* İkinci ikonun altındaki iko- 
nu anlamışsınızdır. Arabaya 
binmenizi sağlar. 

* Üçüncü ikonun altındaki 
ikona basarsanız, üst ekranda 
istediğiniz yere barikat koya- 
lir veya bu barikatlara tekrar 
kilikleyerek onları kaldırabilir- 
siniz. Dikkatli olun bunlar sınır- 
lıdır. 

* Dördüncü ikonun altında- 
ki ikona basarsanız başka bir 
ekrana geçersiniz: 

- En soldaki ikona basarsa- 
nız yardımcı polis çağırırsınız. 

-Diğer ikonlarla da yaralı 
bir kişi için ambulans, ölmüş 
bir kişi için yardım ve de polis 
yardımı çağırabilirsiniz. 

* Beşinci ikonun altındaki 
ikonun görevini anlayamayan 
yoktur sanırım. Fakat ben yine 
de anlatacağım. Bu ikon sa- 
yesinde polisinizi istediğiniz 
yöne götürebilirsiniz. STOP iko- 
nuna basarsanız da polisiniz 
durur.. Bir şey daha hatırlat- 
mak istiyorum; ister arabayla 
ister de yayan olarak adamı- 
nız bir yere giderken bu sıra- 
da başka komutları da çalış- 
tırıp başka işlerinizi de halle- 
debilirsiniz (Bilgisayardan bil- 
gi almak, telsizle yardım çar- 
ğırmak, vb.). 

Bir de adam tutuklamak ve 
öldürmek için bir ikon var. Bu 
ikona basınca isterseniz her- 
hangi bir adamı tutuklarsınız 
isterseniz bu adamı merkeze 
bildirir isterseniz de o adamı- 
öldürürsünüz. Dikkatli olun, 
masum adamları tutuklamar- 
yın. Bunlardan başka bir de 
arabaya bindiğiniz zaman 
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be extra vigilant. And remember LETS BE 
CAREFUL OUT THERE! 
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karşılaşacağınız ikonlar var. birincisinin üzerinde araba 
Burada bilmediğiniz sadece sollama resmi var. Buna ba- 
üç tane ikon var. Bunlardan sarsanız tam bir polislik örne- 
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ği gösterip sıkışmış trafiğin için- 
de hızlı bir şeklide ve sirenleri 
çalarak geçebilirsiniz. Diğer 
bir ikonun üzerinde, kaldırıma 
yanaşmış bir araba resmi var. 
Bu da arabanızı, olduğunuz 
yerde durdurmanızı sağlar. 
Son olarak da arabayı yönet- 
mek için bir ikon var. bu da 
polisi yönettiğiniz gibi çalışır. 


İşte oyunda açıklanması ge- 
reken bütün ana hatlar bu ka- 
dar. Fakat siz bu kadarla pek 
bir şey yapamazsınız. Şimdi si- 
ze oyuna başlayınca neler 
yapmanız gerektiğini kısaca 
anlatacağım. 


Oyuna başladığınız yerde 
ikinci ikonun altındaki ikona 
basın, Polisiniz otomatik ola- 
rak ekranda aşağı ilerleyecek 
ve araba parkından arabası- 
na binecektir. Sonra ikinci iko- 
na basın ve kafanızdan her- 
hangi bir yeri seçin. Şimdi sağ 
mouse tuşuna basın. Üçüncü 
ikona basın ve yola koyulun. 
Yolda istediğiniz yerde hızla- 
nabilir, istediğiniz yerde de 
yola barikatlar koyabilirsiniz 
(Fazla pislik yapmayın!) Bu sı- 
rada radyo operatöründen 
bir mesaj gelebilir. Onun söy- 
lediği her ismini bir yere not 
edin ve tekrar ikinci ikona ba- 
sın. Buradan, o ismi teker teker 
araştırarak bulun ve tekrar 
MOUse'un sağ tuşuna basarak 
buradan çıkın ve üçüncü iko- 
na basın. Cinayetin olduğu 
yere gelince ambulans ile 
yardım çağırın ve ölü vücu- 
dun üstüne klikleyin. Böylece 
siz de bir cinayet dosyasına 
atanmış olursunuz. Bir de suç- 
luları bulunca işte o zaman 
oyunun asıl keyfi çıkar. 


Şimdiye kadar gördüğüm 
en güzel polisiye oyun Hill Stre- 
et Blues. Almanızı mutlak tav- 
siye eder, iyi cinayet dosyaları 
kapatmanızı dilerim. 
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BILGISA YAN 


“En yeni PG programları ve açıklama kitapları 


» “Aylardır beklenen AMOS COMPILER 


> AMOS 1-3 Uptate 

“Birbirinden güzel,sorun çıkmadan kullanabileceğiniz orjinal programlar. 
» Joystick kutu,temizlik malzemeleri, bilgisayar yan ürünleri 

“ KREDİ KARTIYLA ödeme imkanı 

nl iYLİNGİNİN kazandırdığı avantajları biliyormusunuz? 
İŞTE BAZILARI: 

“ Her ay adresinize liste 

* 4000" e yakın çeşitli konularda programlar 

* Orjinal program desteği 


Amiga ile ilgli Türkiye'nin en büyük kitap arşivi 


> Türkiye ve KKTC'nin neresinde olursanız olun isteklerinizi APS ile 24 saat içersinde 
ulaştırıyoruz. 
Bizi telefonla arıyarak veya mektupla adresinizi göndererek (11/1: (17'a üye ola: 
bilirsiniz.Ham de hiç bir ücret ÖDEMEDEN! 

İ JAnimasyondan,oyun yapımına,kayan yazılı introlandan,profesyonel iş programlarına 
TERCÜMESİ çikri gerçekleştirebileceğiniz  AMOS'un kullanım klavuzunun 


makine dilindan hiç anlamasanız bile RED SECTOR demo maker ile inanılmaz demo ve 
introlar yapabilirsiniz. 

(J1BM uyumlu iş bilgisayarı almayı mi düşünüyosunuz?Bizi muhakkak arayın! 

( JSiyah beyaz printer fiyatına renkli printer: STAR LC 200 Dilerseniz Pamukbank tüketici 
kredisiyle. 

/ Her türlü intro maker ve seka source codeları.400 disketlik muhteşem bir UTİLİTY 
ARŞİVİ. 

(J AMIGA DÜNYASI dergisinde açıklanan utility ve oyunların hepsini bizde bulabilirsiniz. 
CLUB'ELİTE z 
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- erkese merhabalı! Şimdi 
size C-64 için olan bir me- 
nejer futbolculuk oyununu an- 
latacağım. Herhalde hepiniz 
Gray Lineker's Soccer adlı fuft- 
bol oyununu hatırlıyorsunuz- 
dur. İşte bu oyunun grafikleri 
oradan alınmış. Ama biraz 
farklı. Bu sefer menejerliğinizi 
halısahada yapacaksınız. Biz- 
de olmamasına rağmen pek- 
çok ülkede halı saha ligleri de 
mevcut. Bu ligler iki gruptan 
oluşuyorlar. Bunlar doğu ve 
batı ligleri. Kısacası diğer me- 
najerlik oyunlarından daha 
değişik. Oyunu Mindscape fir- 
ması hazırlayıp piyasaya sür- 
dü. Oyunun orijinali elime 
geçtiğinde hatalıydı. Hızlı yük- 
leyicisindeki hatayı bulup dü- 
zeltmediğim için oyun şu an- 
da normal hızında yükleme 
yapıyor. Oyun Türkiye'ye gel- 
diğinde eminim sağlam ola- 
caktır. 

Bu oyunun en önemli özelli- 
ği kendini hep save etmesi. 
Yani oyunda ilerlemişken sıkı- 
ıp bilgisayarı kapattığınızda 
ve sonra tekrar oynamaya 
başladığınızda kaldığınız yer- 


den devam ediyorsunuz (Tabii 
bilgisayarı bir maçın ortasın- 
da kapatırsanız bu böyle ol- 
mayacaktır). Hemen korkmar- 
yın. Eğer kötü bir başlangıç 
yaptıysanız STRAT A NEW LEA- 
GUE seçeneği ile oyuna yeni- 
den başlayabilirsiniz. 

Oyun yüklendiğinde karşını- 
za açılış ekranından sonra 
ana menü gelecektir. Ana 
menüde üstte puan cetveli 
görünür. Yanıp sönen takımlar 
sizin ve sizinle gelecek hafta 
karşılaşacak olan takımlardır. 
Ayrıca takımınızın kaç maç 
kazandığını, kaybettiğini ve 
oynadığını da bu tablodan 
görebilirsiniz (W, L ve GB). Şim- 
di bu menüdeki seçenekleri 
açıklamaya geçelim: 


THE LEAGUE STATUS 


Bu seçenekle takımınızın lig- 
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MAJOR INDOOR 


deki durumunu görebilirsiniz. 
Burada size takımınız hakkın- 
da puan tablosunda verilen- 
den daha fazla bilgilerde ve- 
rilir. League Staus'dan çıkmak 
için ateşe basmanız yeterli 
olacaktır. 


A TEAM HISTORY 


Bu seçenekle takımınızın son 
dokuz sezon'daki durumu 
hakkında genel bir bilgiye sa- 
hip olabilirsiniz. 

İstatistiksel bilgilerde ise ka- 
zanıp kaybettiği maç (*W“ ve 


-“L) sayısı, kazanma yüzdesi 


(PCT), oynadığı maç sayısı 
(“GB'), attığı ve yediği gol sa- 
yısı (GF ve “GA"), ligdeki du- 
rumunu ("DIV”) ve playoff'lar- 
da (bizdeki Federasyon kupar- 
sı maçları) çıkabildiği tur (“PL“) 
gösterilir. Eğer PL'de asterisk 
varsa, bu o takımın o yıl pla- 
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yoff'u kazandığını belirtir. Eğer 
PL'de sıfır varsa, bu da o takı- 
mın o yıl playoff'a giremediği- 
ni belirtir. 4 ile 4 arasındaki sa- 
yılar takımın çıkabildiği turu 
belirtir. En son olarak da takı- 
mın genel başarısı ("RATE") 
gösterilir. 


PLAYOFF TREE 


Burada her takım playoffta- 
ki durumu tur-tur gösterilir. Pla- 
yoff, sezonunun sonunda baş- 
lar ve her ligdeki ile dört sıra- 
yı paylaşan takımlar bu uygu- 
Iamaya katılır. Ployoff'un ilk iki 
turulig içinde olur, yani takım- 
lar kendi liglerindeki takımlar- 
la karşılaşırlar. 4. sıradaki ta- 
kım kendi liginden 4. sıradaki 
takımla karşılaşırken 2. ve 3. si- 
radaki takımların maçları da 
yapılır. Kazanan iki takım arar- 
larında yaptıkları maçla lig bi- 
rincisini belirler. Sonra iki lig'- 
in birincisi karşılaşarak şampi- 
yonu ve ikinciyi belirler. Lig 
ikincileri arasında yapılan 
maç Playoff üçüncüsünü be- 
lirler. Playoff birincisi Champi- 
onship Trophy'i müzesine gö- 
türür (Bunun ne olduğunu ta- 
kımınız Playoff şampiyonu oOl- 
duğunda görürsünüz). 


GAME SCORES 
Burada son oynanan maç- 


ların toplu bir sonucunu alabi- 
lirsiniz. 


LEAGUE'S HISTORY 


Bu ekran size lig'deki top- 
lam galibiyet, mağlubiyet vs. 
hakkında geniş bir bilgi verir. 
Geri dönmek için ateşe basın. 


RECUIT A PLAYER 


Bu seçenekle takımınızı dü- 
zenleyebilirsiniz. İlk önce kar- 
şınıza takımınızın şu anki düze- 
ni gelir. Değiştirmek istediğiniz 
oyuncuyu seçin. Eğer oyuncu- 
nun ismini değiştirmek istiyor- 
sanız. NAME'i seçin. Yeni ismi 
girip RETURN'e basın. İsterseniz 
oyuncunuz eski ismiyle de kar- 
labilir. Şimdi SKILL'i seçin ve ye- 
ni oyuncunuzun beceri puanı- 
nı ayarlayın. bu puan en faz- 
la 50 olabilir. Bilgisayar şimdi 
bir hesaplama yapacak ve 
paranızı azaltacaktır. (Bedar- 
vaya oyuncu geliştirmek yok). 
Şimdi ise oyuncunun oyun po- 
zİsyonunu seçeceksiniz. 


A PLAYER TRADE 


Bu seçenekle diğer lig ta- 
kımlarından beğendiğiniz 
oyuncuları satın alabilir veya 
sizin takımınızdan bir oyuncuy- 
la değiştirebilirsiniz. Burada 
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pazarlığa oturmadan önce 
sizden bir miktar para alına- 
caktır. 


IMPROVE TEAM 


Bu seçenekle takımınız ka- 
mpa sokabilirsiniz. Ancak da- 
ha önce bu kamp için harcar- 
nacak para miktarı sorulmak- 
tadır. Unutmayın ne kadar par- 
ra harcarsanız kamp o kadar 
uzun sürecektir. Kamp sırasın- 
da futbolcularınızın becerileri 
(skill) artar. Ama siz yine de bü- 
tün paranızı buraya yatırma- 
yın. 


SET UP TEAM 


İşte sıra takımınızı maçlara 
hazırlamaya geldi. MISL Soc- 
cer'de sakatlanmamış bir 
oyuncunun oynayabileceği 
altı yer vardır. Bunlar, ortasa- 
ha (MF), sol forvet (LF), sağ for- 
vet (RF), sol defans (LD), sağ 
defans (RD) ve kaleci'dir (GK). 
Evet şimdi sırada en iyi altı 
oyuncuyu bulmak var. 

Sağ tarafta oyuncuları yer- 
lerine dizili olarak bulacaksı- 
nız. Ancak bunlar büyük ihti- 
maille yanlış mevkiide buluna- 
caklardır. Şimdi ilk işiniz onları 
yerli yerine yerleştirmek. Sol ta- 
rafta takımınızda bulunan 
oyuncuların bir listesi var. Bu- 
rada “S“ ile belirtilen oyuncu- 
nun normalde oynadığı mev- 
kii, 

Evet artık takımınızı kurabilir- 
siniz. Bu arada dikkat etmeniz 
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gereken bir başka şey ise Or- 
ta Saha oyuncusunu sizin yö- 
neteceğiniz oyuncu olmasıdır, 
yani bu oyuncu takımınızın 
beyni olacaktır. Benim tavsi- 
yem ilk önce kendinize bol 
skill'li bir orta saha oyuncusu 
almanızdır. 

View Teams seçeneği ile di- 
ğer takımların oyuncu dizilişle- 
rini görebilir ve rakibinize kar- 
şı bir taktik geliştirebilirsiniz. İşi- 
niz bittiğinde Finished seçene- 


TANITIM 


ği ile ana menüye geri dönün. 
START NEW LEAGUE 


Eğer lige iyi başlamadınız 
veya sonradan çok kötü du- 
rumlara düştüyseniz bu s€çe- 
nekle yeni bir lige başlayabi- 
lirsiniz. Ancak hatayla eski ligi 
silmemek için ilk önce emin 
olup olunmadığı sorulur. Emin- 
seniz sizden yöneteceğiniz ve 
oynayacağınız takımın İsmi İs- 
tenir. İsim girildikten sonra ye- 
ni lig için ayarlamaların yapıl- 
dığı ekran çıkar. Time ise za- 
manın geçme hızını ayarlaya- 
bilirsiniz. Zaman 1* isenormal 
hızında ilerler. Eğer 10” ise 
normalden 10 kat hızlı ilerler. 
Diğerlerinde ise playoff için 
gerekli ayarlamaları yapabi- 
lirsiniz. 


PLAY NEXT GAME 


Bu seçenekten sonra karşını- 
za maç için gerekli ayarlama- 
ların yapıldığı ekran çıkacak- 
tir. Bu ekranda zaman hızı tek- 
rar gösterilir ama değiştirilme- 
sine izin verilmez. Maçın kim- 
ler arasında oynandığı iki ta- 
kımın orta saha oyuncuları ile 
gösterilir. 

Bunlardan başka oyunun 
antreman (practice) veya lig, 
kimler arasında olduğunu, 
hangi joystick'in kimi yönettiği- 
ni ayarlayabilirsiniz. Start bölü- 
münden Play Soccer ile maça 
başlayabilirsiniz. 


MENAJERLİK YAPMA 


İşte oyunun en zevkli bölü- 
müne geldik. Şimdi hangi 
oyuncuyu oynatsam hangisini 
oynatmasam diyeceğiz. Sar- 
dece bununla da kalmayıp 
takımımızın stratejisini de belir- 
leyeceğiz. 

Belirleyeceğimiz esas olarak 
iki strateji var. Bunlar defansiv 
ve ofansiv oyunlar. 

Ofansiv oyunlarda ayrıca 


üç seçeneğiniz var. Bunlar: 

SHOOT: Eğer orta saha 
oyuncunuz vasatsa sizin İçin 
en iyi strateji budur. Oyuncu- 
lar orta saha gerisinden uç 
oyunculara uzun paslar ata- 
cak veya şut çekeceklerdir. 

PASS: Bu siratejide diğer 
adamlar orta saha oyuncunu- 
za mümkün oldukça pas ve- 
receklerdir. Eğer orta saha 
oyuncunuza güveniyorsanız 
bu stratejiyi seçin. 

MIX: Bu strateji Shoot ve Pass 
stratejilerinin iyi bir karışımıdır. 

Defansiv oyunda ise dört ta- 
ne seçeneğiniz Var. 

DEFEND 4: Burada çok kar- 
palı bir defans oyunu yapabi- 
lirsiniz. Oyuncularınız topu İyi 
takip ederler ve topu alınca 
biraz oynarlar. Bu sayede za- 
man geçirebilirsiniz. 

DEFEND 2: Bu Defend 1'in 
daha sert ve riskli bir versiyo- 
nudur. 

COVER 1: İşte adam- 
adam'a stratejisi. Fazla bir 
açıklamaya gerek yok sanı- 
rım. Tek kötülüğü sık-sık penaltı 
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SUBSTITUTION 


Bir menajer olarak yapacar- 
ğınız en normal şey oyuncula- 
rınızı değiştirmektir. Burada 
anlatacak pek bir şey yok. 
“AP” oyuncunuzun şu andaki 
enerjisidir (Enerjisi ne kadar 
çok ise o kadar hızlı hareket 
eden). “MP” ise oyuncunu mar- 
ximum enerjisidir. 

Evet oyunun açıklaması bu 
kadar. C-64 için aslında bun- 
dan çok daha iyi Futbol me- 
najerlikleri var, ama bu oyu- 
nun ilginç yanı halısahada 
geçmesi ve sizin de oyunda 
oynayabilmeniz. 

Futbol menajerliği sevenle- 
re tavsiye ederim. Hepinize 
başarılar! 


ve faul olma olasılığıdır. ŞA < 


COVER 2: Burada adamla- 
rınız daha sert oynarlar. Sade- 
ce karşısındaki adamı takip 
etmez ayrıca topu da takip 
ederler. En riskli defansiv 
oyundur. 
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Miga'da ne zamandan 
beri iyi bir futbol menajer- 
liği arıyordum, fakat bulamı- 
yordum. Bu sıkıntıma çözümü 
Striker Manager getirdi. Çok 
çok iyi olmasa da hiç de fena 
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değil. Hem iki kişilik de olabi- 
liyor, hem de insanı saatlerce 
başına çivileyebiliyor. 

Bu menajerlik futbolcu-me- 
najer mantığına dayanıyor. 
Hani ünlü futbolcu Kenny Dag- 
lish'in bir zamanlar yaptığı gi- 
bi siz de bir takımın hem forvet 
oyuncusu hem de mengjeri 
olabiliyorsunuz. 

Oyuna başlarken bir dil se- 
çimi tablosu geliyor. Ortada- 
ki büyük bayrak İngilizce'yi 
temsil ediyor. Diğer diller ülke- 
lerinin bayraklarıyla Büyük Bri- 
tanya Adaları bayrağının et- 
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rafında toplanıyor. Daha son- 
ra oyunun kaç yılında başla- 
dığı soruluyor ve sırasıyla Joys- 
tick'le mi Mouse'la mı oynanar- 
cağı, mengjerlerin isimleri ve 
menajerlik yapacağınız takı- 
mın hangi ülkeden olacağı 
soruluyor. Bundan sonra size 
menajerlik teklif eden takımlar 
sırasıyla geliyor. İstediğiniz ta- 
kımı seçin. Artık geniş bir me- 
nünün içerisindesiniz. Bu me- 
nüler aşağıda açıklandığı gi- 
bi kullanılıyor. 

Fixtures: Buradan lig fixtürle- 
rini görebilirsiniz. 
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LoadI/Save: Bilinen Load/Sa- 
ve işlemlerini yapıyor. 

Cups: Kupaların tarihlerini 
buradan öğrenebilirsiniz. 

League Tables: Lig tablosu- 
nu veligde kaçıncı sırada bu- 
lunduğunuzu, diğer kulüpler 
hakkında detaylı bilgileri bu- 
radan öğrenebilirsiniz. 

Results: Son haftanın sonuç- 
larını bu bölümde görebilirsi- 
NİZ. 

Scorers Table: Bu gol krallı- 
ğının tutulduğu tablodur. Lig- 
de kaç gol attığınızı ve gol 
krallığındaki durumunuzu bu- 
radan görebilirsiniz. 

Statement: Bu bölümde ku- 
lübün mali durumunu görebi- 
lir ve borç para alabilirsiniz. 

Transfers: Herhangi bir ülke- 
nin herhangi bir liginden fut- 
bolcu transferi yapıldığı bö- 
lümdür. Alacağınız futbolcu 
için kulübüne vereceğiniz pa- 
rayı, futbolcuya vereceğiniz 
haftalığı ve kontratın kaç yıllık 
olacağınız transferi yapmanız 
için kafidir. Tabii rakiplerden 
fazla para vermek şartıyla. 

Sguad Details: Bu bölüm 
birçok alt bölüme ayrılıyor. Bu 
bölümde elinizin altında bulu- 
nan kadroyla ilgili her şeyi bu- 
labilirsiniz. 

Select Team: İlk onbiri ve iki 
yedeği buradan seçersiniz. 
Oyuncuların durumlarının 
üzerlerinde bulunan kısaltima- 
ların anlamları şöyledir. GL 
(kaleci puanı), DF (defans pu- 
anı), MF (orta saha puanı), AT 
(hücum puanı), FT (yorgunluk 
durumu), PL (oynadığı maç 
sayısı), SC (attığı gol sayısı). Bir 
futbolcunun hangi pozisyon- 
da oynadığını bulmak için o 
oyuncunun puanlarına bakı- 
nız, en fazla puanın bulundu- 
ğu bölge oyuncunun pozisyo- 
nunu gösterir. Oyuncuları din- 
lendirmek için onları ilk 143'ün 
dışında tutunuz. 

Train Players: Burada oyun- 
cularınızın antrenman durum- 
larını kontrol edersiniz. Yorgun 
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oyuncuları antrenmana alma- 
yın. Bir de aldığınız parlak so- 
nuçların arkasından gelen ta- 
tillerde antrenman yapın. 

Seli Players: Oyuncu satmak 
veya kovmak istediğinizde bu 
bölümü kullanırsınız. 

Arcade Practice: Maçın bir 
Arcade denemesidir. Burada 
bol bol oynayarak maça çık- 
madan önce gol atmanın iİl- 
mini kavrayın. Yalnız size şunu 
söyleyeyim, hücum eden taraf 
hareketsiz olan taraftır. 

Team Injuries: Bu bölümde 
sakatlanmış, cezalandırılmış 
oyuncuların oynamasına kaç 
hafta kaldığını görebilirsiniz. 

Club Employers: Bu bölüm- 
de kulübünüze keşifçilik, dok- 
torluk ve genç takımınıza Co- 
ach'luk yapacak kişileri işe 
alırsınız. Ayrıca transfer etmek 
istediğiniz oyuncunun araştır- 
masını bu bölümün altında 
kalan SEARCH komutuyla yar- 
parsınız. Transfer etmek istedi- 
ğiniz oyuncunun pozisyonunu 
ve kabiliyet puanını yazmak 
sizin için yeterli olacaktır. 

Fixtures: Yapacağınız tüm 
maçların fixtürlerini buradan 
görebilirsiniz. 

Manager History: Bu bölüm- 
de sizin istatistiksel bilgileriniz 
bulunur. Ayrıca kulübün sahar- 
sının kapasitesini bu bölüm- 
den arttırabilirsiniz. 

$Strikers History: Golcülerini- 
zin attığı gol istatistiklerini verir. 

Match Timetable: Yapacar- 
ğınız maçların tarihlerini verir. 

Next Week: Bu bölümde de 
maçlar yapılır. Maçlar yapılır- 
ken isterseniz yalnız sonuçları- 
nı alabilirsiniz. Ya da Arcade 
gösterim olmadan pozisyon- 
ları izlersiniz veya Arcade ola- 
rak gireceğiniz pozisyonlarda 
insiyatifi ele alırsınız. Unutma- 
yın, takımdaki oyunculardan 
sadece birini siz kontrol edi- 
yorsunuz. O oyuncu da saha- 
da üzerinde bir çizgi bulunan 
oyuncudur. 

Az daha unutuyordum, iki ki- 


ENGL ISH 
ii üristot Hovers 


* Horkinston Reds 


İ Carlisle Utd 

i Leicester City 
 HiLtyalLı 

İ Newcastle Ütd 
Oldham Athletic 
| Oxford Utd 


şi oynarken birinci oyuncu için 
F1'e, ikinci oyuncu için de 
F2'ye basın. 
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TANITIM 


Blackburn 


Rovers 
Brishton va 
Hest Ham Utd 
H.B.A, e 
Sunderland... 
Sheffield Hed .. 


Port Vale 
Piymouth fArsyle 


biz 


Çok zevkli bir oyun tavsiye 
ederim. 


LUCASFILM, AMERİKA 
ACTIVISION, FRANSA 
SSI, AMERİKA 

CORE DESIGN, İNGİLTERE 
STARBYTE, İNGİLTERE 

UBI SOFT, FRANSA 
PALACE, İNGİLTERE 
PRISM, İNGİLTERE 
ANCO, İNGİLTERE 
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TATKOM taklitlerin kalitesinden sorumluluk taşımaz, orijinal kalitesi için ek ücret talep etmez. 


ANADOLU DA BAYİLİKLER VERİLECEKTİR. 


Bilgisayarınız TOZutabilir 


a Ai 


POLİÜRETAN ESASLI YER KAPLAMALARI 


»* Kolay temizlenir 

» Dekoratiftir 

» Antistatiktir 

* Yanmaz 

* Darbelere dayanıklıdır 


YEN 


YENİLEME SAN. A.Ş. 


P.K. 13 ORHANGAZİ 16802 BURSA 
TEL: (256) 11635 (4 HAT) FAX: (256) 11640 


YENİSAN A.Ş. Türkiye Kalkınma Bankası Kuruluşudur. 


İp atlama rekoru 


Rekor üstüne rekor: Tek ayak üstünde durma rekoru 
Kay-kay üzerinde sürat rekoru * Yo-yo çevirme rekoru ve daha niceleri... 


Ünlü Guinness Rekorlar Kitabı'nda yer alan dünyanın en ilginç rekorları, 


karikatürleriyle birlikte bu yeni sakızda... 20 


GUINNESS Rekorlar Kitabı kaynak alınmıştır. 
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Rıhtım Caddesi, Nesli Han 
No: 207/ 2 Karaköy 80030 Istanbul 


REKLAMCILIK 


EDITORIAL 


COMOZOR 
OKUR MEKTUPLARI 


HABERLER 


KAPAK 
64'ÜN DEMOLARI / UNUTULMAYANLAR-2 


DONANIM 
ADIM ADIM DONANIM 


YAZILIM 


MAKİNA DİLİNDE RASTLANTISAL SAYILAR 
YENİ VİRÜSLERİMİZ VAR 


TANITIM I 
LIFE AND DEATH * BACKGAMMON * 
NEBULUS ARACHNOPHOB!A * 
RETURN TO EUROPE * EUROPE 


PÜF NOKTASI 
MAKİNA DİLİNİN PÜF NOKTALARI 


TİYOLAR TUZAKLAR 


TANITIM-2 


FACE OFF e CRUİSE FOR A CORPSE e 
DEATH KNIGHTS OF KRYNN IlI. BÖLÜM 


ARACHNOPHOBLA 


Ovoliyuood Pirtüres an Kebir Emerisifmarr, We 


PROGRAMCILARIN DİKKATİNE 


Şimdiye kadar arayıp da bulamadığınız kitapları sağlıyoruz. Commodore 64 ve Commodore 16 için makina 
dili programlama, uygulama programları ve Basic için orijinal kitaplar sınırlı sayıda bulunmaktadır. 


KİTAP YAYINEVİ FİATI 

C-64 Kitapları 

Idea Book C-64 First Publishing (| 45.000.-TL Bu kitapları, ücretlerini Teleteknik A.Ş, 
C-64 Getting the Most Prentice Hall 50.000.-TL : K 
Me ie ii AE adına 178055 numaralı posta çeki hesa 
Secience and Engineering O Abacus 50.000.-TL bına yatırıp, makbuzun fotokopisini, han- 
Machine Language C-64 O Brady 60.000.-TL i kitapları istediğinizi belirten bir notla 
BASIC Programming Prentice Hall 50.000.-TL ii ğ , i 
Beginning ML on C-64 Giihine 45.000.-TL beraber aşağıdaki adrese göndererek edi- 
Working C-64 Sunshine 30.000.-TL nebilirsiniz. 

Programming for Education Sunshine 45.000.-TL 


C-64 Software Projects Melbourne House 30.000.-TL 
Machine Language C-64 First Publishing ( 45.000.-TL 


Tips and Tricks First Publishing © 50.000.-TL 

Business Aplliceations Sunshine 45.000.-TL p 

Cg par Teleteknik 
C-16 Exposed Melbourne House 30.000.-TL ş 

The Working C-16 Sunshine 30.000.-TL Rıhtım Cad, Nesli Han 


C-16 Machine Language | Melbourne House 30.000.-TL No: 207/2 Karaköy 80030 İstanbul 


BİLGİSAYARINIZIN GELECEĞİNİ 
RİSKE ATMAYIN!.. 


ĞGCommodore 4 MIGA 


GÖZLEM BİLGİSAYAR 
ARTIK i 


TELETEKNİK YETKİLİ SERVİSİ 


Garantili cihazlarınıza garanti dahili servis... 
Garantisi dolmuş cihazlarınıza tamirattan sonra 1 ay ek garanti... 
Teleteknik servis ve yedekparça fiyatlarıyla güleryüzlü hizmet... 

Her türlü sorununuza en kısa zamanda mutlaka kesin bir çözüm... 


b NR ER 


GÖZLEM BİLGİSAYAR 
Bayındır Sokak. 5/12 Yenişehir / ANKARA Tel : 135 30 30 - 91 Fax:13408 13 


COMMODORE | O EDITORJAL 


İSAYAR DERGİSİ 


Merhaba, 

Teleteknik A.Ş. Adına ie 
dd Miri Commodore 64'ünüzü en çok hangi amaçla kullanıyorsunuz? Oyun mu? Peki bu 
Yayın Yönetmeni oyunların bilgisayarın kapasitesini sonuna kadar kullandığından emin misiniz? Evet 
TURHAN TANDOĞMUŞ — oyunlar vaktinizi geçirmekte iyi bir araç olabilir ama kesinlikle bilgisayarın tüm in- 
deilmi celiklerini kullanmadıklarını söyleyebiliriz. Bilgisayarınızın tüm becerilerini kulla- 
Yayın Kurulu nan programları çeşitli bilgisayar grupları hazırlamaktadırlar. Genelde yasadışı ola- 
FATİH ARIMAN rak çalışan bu grupların yaptıkları gösteri programlarında gerçekten de sınırların 
FARUK BARAN 
VEDAT HALLAÇ — zorlandığını görebilirsiniz. Bu programların uygulamalarını anlatmayı bir kaç sayı 
EMRE SENAN boyunca sürdüreceğiz. 
e iğ — Buarada oyun demişken Commodore'un eski oyunlarını anlatmayı da sürdürü- 
EMRE SENAN yoruz. O klasikleri hatırladıkça eski anılarımız tazeleniyor. unutulmayan oyunları- 
EN ei — mızı anlatırken nostaljimizi paylaşan arkadaşlarımızı selamlıyoruz. 
Fotoğraflar “AMIGA'nın boot-bloek virüslerinden başka pek yaygın olmasa da dosya virüsle- 
MEHMET ÖZCAN ri de var, Ülkemizde oldukça yaygın olan yeni bir virüs de bu dosya virüslerinin bir 
e türevi: Saddam. Üstelik disk-validator dosyanıza bulaştığı için aktif hale geçtikten 
Katkıda Bulunan sonra sürücüye giren hiçbir disk sağ kurtulamıyor. Bu illetten kurtulmanın yollarını 
e e öğrenmek ve kendinizi korunak isterseniz Vedat Hallaç'ın yazısına bir göz atmanız- 
eriği : da yarar var. 
ME e 207/2 Elinizdeki sayımızla yeni bir bölüme daha başlıyoruz. Adım adım donanım adlı 
TEL: 152 50 33 (6 Hat) bu bölümümüzde arkadaşımız Mehmet Alp sizi bu işin en başından alıp gidebildiği- 
Ml İİ pm NİZ kadar götürecek. Başlangıç konumuz tabii ki dirençler, ama siz çok direnmeyin 
KADIKÖY-İSTANBUL şöyle bir göz atın. 
ye 346 86 e ME Tiyolar ve tuzaklar bölümünde her zaman olduğu gibi yeni ve eski programlar 
gerisi dayali Mlkelire hakkında kestirmeler, arka kapılar ve ipuçları veriyoruz. 

» Ltd. Şii. Makina dilinin püf noktalarında bu ay değineceğimiz nokta ekran sınırlarının na- 


tarafından yapılmıştır. 


sıl kaldırıldığı. Tabii bu konuda sözü Vedat'a bırakıp biz sınırların nasıl kırıldığını 
ia İS im izleyeceğiz. İlk sayımızda verdiğimiz Hypersereen'in tam ve ayrıntılı olarak nasıl ça- 
PERKA A.Ş. lıştığını öğrenmek isteyenler buyursunlar. “Ekranın sınırlarını kaldırmak kolay” di- 
SİLAHHANE CAD. RALLİ APT. 59/3 i ina dili : 5 

i yenleri de makina dilinde matematiksel hesaplar yapmaya çağırıyoruz. 
Reklam an Makina dilinde rastlantısal sayılar yaratmak için ne gibi teknikler kullanılabildi- 
RABİA BAYKAŞ ğini öğrenmek ister misiniz? Öyleyse bu yazıyı mutlaka okuyun, Aslında hiç de sa- 


e nıldığı gibi zor değil bu iş, üstelik çeşitli uygulamalar sırasında çok daha yardımcı 
Teknik Yönetmen oluyor. 


ea alk Tanıtımlarımız arasında bu ay en önemli oyun daha önce 64'te çıkan ve çok ilgi 


a am LTD.ŞTİ. toplayan Nebulus'un ikinci bölümü. Pogo yine eski bölümde olduğu gibi kulelere 
ANA YAYINCILIK A.Ş. tırmanıyor. Ancak önceki bölümde kollarını kaybettiği için bu sefer ona yardımcı 
A, HOLDİNG AŞ olacak başka aletler var. 

2 Artık yılan hikâyesine dönen Krynn'in journal entry'lerinin hepsini de sayımızda 
bulabilirsiniz. Artık oyunda bir yere girince veya birisiyle karşılaşınca ne yapacağı- 
nızı tam olarak bileceksiniz. 

İLAN TARİFESİ Diğer oyunlarımızdan bazıları ise Cruise for a Corpse, Arachnophobia, Kick Off 


Arka Kapak (Renkli) — :4.000.000TL Return to Europa, Face Off ve Europa. 
Ön İç Kapak (Renkli)  :3.500.000 TL Hoşçakalın. 
Arka İç Kapak (Renkli) : 3.500.000 TL 


İç Sayfalar (Renkli) o :2.500,000 TL OSMAN BABAOĞLU 
İç Sayfalar (SB) 2.000.000 TL 


Fiyatlara KDV dahil değildir. 
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BulLbum SENİ /.. , 


Çizgiler 
Ayhan Koyun 


Sayın Editör, 

Eylül sayınızın döküm ekindeki prog- 
ramların bazılarını yazıp birkaç program 
sahibi olmak istedim fakat bazı problem- 
lerle karşılaştım. Bunlardan en önemli- 
si satırlardaki tırnak işareti içerisindeki 
altı ya da üstü çizgili karakterleri yazmak 
idi. Bu karakterleri (-) ile yazmaya çalış- 
tım fakat olmadı. Bu tür çizgiler içeren 
karakterler ise bilgisayarımızda mevcut 
değil. Bir diğeri ise satırların sonundaki 

-- gibirakamların sebebi. Bu konu- 
larda bana yardımcı olabilirsiniz umarım. 
Aksi taktirde bu programları yazmak pek 
mümkün olmayacak. Şimdiden teşek- 
kürler ve çalışmalarınızda başarılar. 


Öncelikle programlarımızı yazarken 
MDE ve BDE kullanmanız gerektiğini be- 
lirteyim. Gerçi bunları MUTLAKA kullan- 
mak zorunda dağilsiniz. Yalnızca dikkat et- 
meniz gereken, BDE kullanmadan prog- 
ram yazarken satırların sonundaki (o 128 
gibi rakamları girmemek. Bu rakamlar sa- 
dece satırı tamamen düzgün girip girme- 
diğinizi kontrol etmeye yarar ve program 
üzerinde herhangi bir etkileri yoktur. Çiz- 


gilere gelince, altı çizgili karakterleri SHIFT 
tuşuyla ve üstü çizgili karakterleri ise klav- 
yenin sol-alt tarafındaki Commodore tuşuy- 
la birlikte basarak elde edebilirsiniz. Bu şe- 
kilde basılmalarının sebebi, gerekli karak- 
terleri klavyede bulabilmenizi kolaylaştır- 
mak. 

Size tavsiye edebileceğim başka bir uy- 
gulama ise program aboneliğimizdir. İlgi- 
leniyorsanız program döküm ekimizdeki 
ilanı inceleyin ve bize başvurun. 


Hepsinden Biraz 


Bilgem Çakır 


Sevgili Editör, 

Soru yağmuruma program döküm eki 
ile başlamak istiyorum. 

1- Programları kaset ya da disket ile 
yollamamız istenmiş, bu işlem hem pa- 
halı hem de biraz riskli. Riskli çünkü pos- 
tada kaset ya da disketlerin başına ne- 
ler gelebileceğini kestirmek çok zor. 
Programları kağıt üzerinde yollamamızın 
bir mahsuru var mı? 

2- Bir de şu aralar oyun piyasasının 
AMIĞA'nın elinde olduğu kuşkusuz. Der- 
ginizde her ay yaklaşık olarak yedi ya da 
sekiz AMIGA oyunu tanıtılıyor, bunların 
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en azından iki tanesi 64 oyunu olmalı, 
böylece biz 64'çüleri de tahmin etmiş 
olursunuz. 

3- Makina dilinin püf noktaları köşesi- 
ne yazacağımız mektupları derginin ad- 
resine gönderebilir miyiz? 

4- Programladığımız bir oyunun piya- 
saya sürülebilmesi için gereken şartlar 
nelerdir? 


Sayın Çakır, programları ne yazık ki ka- 
ğıt üzerinde kabul edemiyoruz, çünkü 
programları tekrar yazmayı gerektiriyor. 64 
oyunlarının tanıtımında da yeni gelişmeler 
var, bu sayımızdan itibaren bu konuya ağır- 
lık veriyoruz ve yurt dışı bağlantılar kurma- 
ya çalışıyoruz, sonuçlarını hep birlikte gö- 
Teceğİz. 

Püf noktaları hakkındaki sorularınızı da 
dergimizin adresine postalamanız yeterli. 
Oyun programlarının piyasaya sürülmesi 
ise oldukça detaylı bir konu olduğundan ve 
iyi bir araştırma istediğinden burada yayın- 
layamayacağım fakat verdiğiniz fikir için te- 
şekkür ediyorum ve bu konuyla ilgilenip 
önümüzdeki sayılarda geniş kapsamlı bir 
yazı yazmayı drüşünüyorum. İlginize teşek- 
kürler. 


Commodore 


Bilgisayar mobilyaları alanın- 
da haklı bir üne sahip olan KO- 
MAKS, çocuk mabilyaları alanı- 
na da girdi. Çocukların daha 
sağlıklı bir ortamda bilgisayarla 
çalışmalarını amaçladıklarını 
söyleyen KOMAKS yetkilisi Bil- 
.ur Köntöz'le yaptığımız söyleşi- 
yi size sunuyoruz. 


* Çocuk Odası ve Çalışma-Bilgisayar Masası 
Dünyasında yeni bir kavram. Bu uygulama 
ile amaçladıklarınız neler? 
— Geleceğimiz olan çocuklarımızın ve genç- 
lerimizin yaşamlarını ve eğilimlerini yüksek 
düzeyde tutmayı amaçlayarak, onların kul- 
lanımına en uygun, pratik ve dinamik bir oda 
sunmaktayız. Şu anki gelişmiş odamızın ilk 
ürünü, bilgisayar kullanan gençlerimizi, oda- 
larındaki herhangi bir masadan, yemek ma- 
salarından veya televizyon altlarından kur- 
tarmayı düşünmemiz ile gündeme geldi. 
Bilgisayar ve Büro Mobilyası konusunda 
8 yıllık deneyimi olan firmamız işin içine ço- 
cuk ve genç fikrinin girmesiyle, çalışmaları- 
nı daha da titizleştirerek, bu konuda önce- 
likle bir piyasa araştırması yaptırdı. Bu araş- 
tırma sonuçlarına dayanarak, kullanıcıdan 
gelecek istekler ve deneyimini birleştirerek 
KOMAKS 0-17 grubunun ilk ürünü cin Cin 
ve Aks bilgisayar masalarını geliştirdi. 
* Kampanya neleri içeriyor? 
— İlk aşamasını yukarıda anlattığım Cin ve 
Aks modelinin ilgi görmesi bize gayret ve- 
rerek, Avrupa'daki Çocuk Çalışma Odası 
örneğinde uygulamasına geçilmesinin zama- 
nının geldiğini bu kapsamda yine bilgisayar 
masalarında olduğu gibi çocukların 7 ve 17 


yaşları arasında kullanabilecekleri çalışma 
masası, yazı tahtalı rafları açık veya kapalı 
modülleri geliştirildi, buna İtalya'dan geti- 
rilen çocuklar için özel ve masa renklerimi- 
ze uygun çalışma sandalyesinin de eklenmesi 
ile takımımız tamamlandı. Komaks olarak, 
tüm satışlarımız, bayi ve yetkili satıcılarımız 
kanalı ile yapılmakta olup, Fındıklı'da bu- 
lunan mağazamız ise demostrasyon ve pe- 
rakende satış amacı ile kullanılmaktadır. 

Özellikle okulların açıldığı ilk günlerde ai- 
lelerin çocuklarına böyle bir oda takımını 
alabilecekleri düşünülerek liste fiyatlarımız 
üzerinde, Vo 15 gibi bir iskonto yapılarak, 
herkesin bu imkandan faydalanması sağlan- 
dı. 

Kampanyamızın, 16 Eylül 91 tarihinde, el 
ilanları broşürler ve gazete haberleri ile ta- 
nıtılmış ve tüketiciden gelen istekler doğrul- 
tusunda 31 Ekim'e kadar uzatılmıştır. 

* Bilgisayar destekli eğitim, bilgisayar sınıf- 
ları ve bilgisayar sınıflarındaki yerleşim plan- 
ları nasıl olmalı? 

— Gelişmekte olan ülkemizde bilgisayar des- 
tekli eğitimin önemi kavranmış olup, günü- 
müzde yuvalardan yüksek öğrenime kadar 
bilgisayar kullanılmaktadır. Bu amaçla ku- 
rulan bilgisayar sınıflarının, özellikle geliş- 
mekte olan çocuk vücudunun gözönüne alı- 
narak ergonomik olması gerekmektedir. 

Her gencin boyunun aynı olmaması sabit 
bir bilgisayar ve çalışma masası ile sağlıksız 
bir ortam yaratmaktadır. Oysa göz-ekran, 
el-klavye açılarının uygun olması gerekmek- 
tedir. 

Komaks'ın geliştirdiği bilgisayar ve çalış- 
ma masaları 57-90 cm arasında dikey hare- 
ket kabiliyetli, buna uygun sandalyeleri ise 
46-57 cm arasında dike, sırt yüksekliği ve es- 
nekliği ayarlanabilir niteliktedir. 

Ayrıca en önemlisi, Avrupa'da büyük 
önem taşıyan, ancak ülkemizde henüz bilin- 
meyen, Komaks'ın bu konuda da öncelik 
yaptığı, sunta konusundaki (Almanya'nın 
Münih Üniversitesi'nde mobilyaların değiş- 
mesi gerektiği yüzünden eğitime | ay süre ile 
ara verilmiştir). Tüm suntalar işlendikten 
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sonra da yaşayan organik maddeler ihtiva 
etmekte olup, bunlar kanserojen risk yarat- 
maktadır. Suntalarımız Avrupa E | normu- 
na uygun olarak Avusturya Kronospan fir- 
masından ithal edilmekte ve içerisinde bu- 
lunan formaldehit malzemesinin düşüklüğü 
nedeniyle kanserojen riski yaratmamaktadır. 
Böyle hayati bir konuyu burada belirtebil- 
diğim için derginize çok teşekkür eder, aile- 
lerin ve bakanlığın bu konuda hassasiyet gös- 
termelerini rica ederim. 

* Çocuk mobilyalarında gelecekteki amaç- 
larınız nelerdir? 

— Komaks olarak, Çocuk Mobilyalarında 
gelen istekler doğrultusunda, yenilikler ve ek- 
lentiler yapmayı planlıyoruz. Mobilyaları- 
mız, demonte ve modüler olarak hazırlan- 


Commodore 


dığından bu tür yeniliklere ve eklentilere mü- 
sait olarak tasarlanmıştır. Şu anda elimizde 
bir çocuk ve genç çalışma grubu var. Bu ço- 
cukların gençliğe ilk adım attıkları dönem- 
de, psikolojik olarak, kendilerine önem ve- 
rildiğini, çalışan anne ve babalarının büro- 
larının bir benzerinin kendilerinin imkanı- 
na sunulduğunu hissetmelerini sağlamakta- 
dır. Şu anda ilk aklımıza gelen, bu gruba, 
yatak, dolap ve kütüphane modüllerini da- 
hil etmek ve gelebilecek istekler doğrultusun- 
da, sarı, mavi, kırmızı ve beyaz renklerine 
ek olarak, siyah beyaz, meşe ve maun renk- 
lerini de kullanabilmektedir. 

* Komaks olarak gelecek ile ilgili amaçları- 
nız nelerdir? 

— Komaks, Büro Mobilyası, Bilgisayar Mo- 


bilyası, Oturma Grupları, Açık Ofis Bölme- 
leri, 0-17 Çocuk Çalışma elemanları, yer dö- 
şemeleri konularında faaliyet göstermekte 
olup, şu an 120 çeşit ünite üretmekteyiz. 

Büro Mobilyalarımız, modüler sisteme da- 
yalı, büro masaları, kütüphane, keson, bölge 
grupları ile ofis dekorasyonunda gerekli ola- 
bilecek büro donanımlarını ihtiva etmekte- 
dir, 

Bilgisayar Mobilyalarımız ise, Ergonomik 
ölçülere uygun, yüksekliği ayarlanabilen bil- 
gisayar kullanım ekipmanlarının sağlıklı bir 
şekilde kullanılabileceği ortamı yaratan, ya- 
zıcı ve diğer üniteleri küçük bir alanda top- 
layan compact üniteleri içermektedir. 

Sandalyelerimiz İtalya'dan ithal edilmek- 
te, çocuk bilgisayar operatör, sekreter, şef, 
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müdür ve yönetici birimlerine hitap etmek- 
tedir. 

Yurt Dışındaki Temsilciliklerimiz: 

— Almanya Kettler Möbel (Mobilya) 

— Avusturya Masterfloor (Yerdöşemesi) 

— İtalya Bagio Dream (Koltuk) 

— Avusturya Kronospan (Sunta) 

— İtalya Offix (Sandalye) konularında 
olup, gördüğü gibi tüm bir ofis dekorasyo- 
nuna cevap verebilmekteyiz. 

Ayrıca, Mayıs 91'de bilgisayar ve tüketim 
malzemesi konusunda faaliyet gösteren İko- 
mak firması ile birleşmiş bulunuyoruz. 

Böylece en büyük hedefimizin tüm hizmet- 
lerimizin içeren büyük bir mağaza açmak ol- 
duğunu anlamışsınızdır sanırım. Her şey için 
teşekkür ederim. 
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Unutulmayanlar 1 


Celal Hallaç & Sinan Vural 


iç eski oyunları hatırlayan- 
larınız var mı? Geçen sayı- 
mızda başladığımız yazı- 
mızda Commodore 64'ün 
eski incilerinden dem vur- 
muş, bunların şimdikilerle 
karşılaştırıldığında ne kadar eski olsa da 
hâlâ çekici olduğunu vurgulamıştık. Bu sa- 
yımızda yine eskileri yad etmeyi sürdürü- 
yoruz. Bizi okumaya devam edin... 


RAID OVER MOSCOW 


Impossible Mission'dan sıkılmak pek mümkün 
değildi ama onu bırakınca Moskova'ya saldırma- 
ya başlıyorduk. İşe başlarken uzaydaki istasyon- 
dan gemiyi çıkartmamız gerekiyordu. Daha son- 

ra Dünya'ya inip Rusya'da seçtiğimiz bir üsse 


öldürünce içeri girip savunma bilgisaya- 
rını yok etmeye çalışıyorduk. 


NEBULUS 


Pogo'nun yeni macerası AMIGA'da baş- 
lamadan çok önceleri 64”te o çabalıyordu bi- 
le. 64 versiyonunda da kulelere tırmanan Po- 
go daha sonra su altından yoluna devam edi- 
yordu. O zamanlar içingrafiksel olarak mü- 
kemmel olan bu oyun bizi oldukça oyalamış- 
t. to, 
iş 
ARKANOID Aş 
P..' 
Geçen sayımızı bir duvar yıkma oyunu olan 
Krakout ile bitirmiştik. Bu tür oyunların en 
Tre enden biri olan Arkanoid'de de 


saldırıyorduk. Bura- 
daki üssün duvarla- 
rını yıkıp askerleri 


SİG AA, yeke biri 


duvar yıkmaya devam ediyorsunuz. 
Ancak bu sefer uzayda yalnız başı- 
na kalmış bir gemidesiniz ve oyu- 
nu yatayda değil düşeyde oynuyor- 
sunuz. 


SPLIT PERSONALITIES 


Çocukken hemen herkesin oyna- 
dığı kaydırmalı bulmacaların bir 
değişik versiyonu bu oyunda çıkı- 

yordu karşımıza. Ünlü kişilerin ka- 
rikatürize edilmiş resimlerini birleş- 
tirmeye çalışırken çeşitli zorluklar- 
lada başetmemiz gerekiyordu. Re- 
agan ve Thatcher gibi dünya lider- 
lerinin yani sıra efsanevi artist 
Marilyn Monroe da bu oyundaki ye- 
rini almıştı. 


ELITE 


Commodore 64'ün o zamana ka- 
dar gördüğü en geniş çaplı oyundu 
Elite. Bir uzay gemisinin başına ge- 


çip gezegenlerarası ve daha sonra 
galaksiler arası ticaret yaptığınız bu 
oyunda gerektiği zaman savaşmak 
da gerekiyordu. Savaşta yeterince 
başarı kazanınca ordudan görev 


alıp bazı gizli cihazların peşine de 
düşüyordunuz. Vektör grafiklerin 
en güzel uygulamalarından biri bu 
oyundaydı. Gemiler ve ortamlar tel 
çerçeve olarak değil, katı cisimler 
olarak yani arkaları görünmeden 
temsil ediliyorlardı ekranda. 


OUIX 


Grafiksel olarak çok kıt ama alış- 
kanlık yapan bir oyundu Ouix ve 
birçok farklı uygulaması yapıldı. 
Bir çerçevede işe başlayıp kareler çi- 
zerek ekranın yüzde yetmişbeşini 
kaplamaya çalışıyordunuz. Bu ara- 
da çerçevede dolaşan iki nokta pe- 
şinizi bırakmıyor ve siz ekranı kap- 
ladıkça yeri azaldığı için sizi tehdit 
eden kuyruklu bir cisim de zorluk 
çıkarıyordu. 


LAST NINJA 


Arcade türü oyunların en heye- 
canlılarından biri olan Last Ninja 


Commodore 64 için yazılan en 
renkli grafikli ve hareketli adventu- 
re'dı o zamanlar. Amacınıza ulaş- 
mak için altı zorlu kademeyi atla- 
tıp Shogun'la dövüşmeniz gereki- 
yordu. Tutulan oyunların hemen 
ikincileri ve üçüncüleri de yapılır 
ama ilki kadar kaliteli olmazlar. İl- 
ginçtir ki bu oyunun ikinci ve üçün- 
cü bölümleri de neredeyse ilki ka- 
dar beğenildi. 
12 
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ULTIMA 


Lord British tarafından yazılan 
Ultima serisi oyunlar karşılaştığı- 
mız ilk role-playing oyundu. Önce 
dört sonra yedi karakteri kontrol 
etmeyi öğrenmiş, büyüler yapmış, 
dehlizlerde dolaşmış ve yeni yerler 
keşfetmiştik. 


STAR GLIDER 


Vektör grafiklerin çok verimli 
kullanıldığı bir başka oyun da Star 
Glider'dı. Ortalıkta gördüğünüz 
her şeyi yok ettiğiniz bu oyunda 


vi UNODOR OO Mm Pİ ek DE 


L 


amacınız kademeleri aşarak bölüm- 
leri temizlemekti. Oyunda en hoş 
sahneler ana üsse girip cephane al- 
maya çalışmaktı; dönüp duran bir 
yere iniş yapmak hiç de kolay de- 
gildi. Ayrıca iki direğin arasından 
geçerek enerji almak da ilginçti. 
Aman dikkat edin elektrikler kesik 
olmasın, ortada kalıverirsiniz. 


BEACH HEAD 2? 


Raid Over Moscow'u yazan şir- 
ketten bir başka mükemmellik da- 
ha. Oyunun ilk bölümünde yenip 
sürdüğünüz diktatör bu bölümde 
geri dönüyor. Bu seferki oyuna ör- 
neklenmiş sesler de eklenmiş. Dört 
bölümü ayrı ayrı oynayabildiğiniz 
gibi aştan girip tüm oyunu bitirme- 
ye de çalışabilirsiniz. Küçük ani- 
masyonlar oyuna çok çekici bir ha- 
va veriyordu, ses efektleri ise baş- 
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döndürücüydü. 
WIZBALL 


Oyunları orijinal olup olmadık- 
larına göre değerlendirirsek bu 
oyun kesinlikle birinciliğe oynardı. 
Bir büyücüyü temsil eden top ola- 
rak başladığınız oyunda kazanları- 
nızı boya ile doldurmaya çalışarak 
oynadığınız bölümleri boyuyordu- 
nuz. Ateş ederek vurduğunuz top- 


ÇE VE VE VER KE VEE 


lar damlalara dönüşüyordu ve sizin 
bunları yere çarpmadan toplamanız 
gerekiyordu. Cam küreleri toplaya- 
rak da kendinize çeşitli özellikler 
kazanabiliyordunuz. Bir süre son- 
ra yardımcınız olarak bir kedi de si- 
ze katılıyor ve ekranda küçük bir 
top olarak temsil ediliyordu. Bu 
arada çeşitli düşmanlar da yakanı- 
zı bırakmıyordu tabi. 


SKATE OR DIE 


Bence spor simulasyonlarının en 
güzeliydi Skate or Die. Kaykaya 
binmeyi çok severim, bu oyunla 
gerçekte yapamadığım hareketleri 
de yapabiliyordum üstelik. Beş ay- 
rı kısımdan oluşan oyunda havuz- 
da dövüşmek için kayabiliyor veya 
yine dövüşerek yokuş aşağı gidebi- 
liyordunuz. Yokuş aşağı tek başı- 
nıza inmek istediğinizde çeşitli zor- 
luklar sizi bekliyordu. Ancak oyun- 
daki en büyük zevk büyük bir ya- 
rım boru içindeki hareketlerden alı- 


nıyordu. Burada en yükseğe çık- 
mak için hızlanabiliyordunuz veya 
çeşitli hareketler yapmak için yarı- 
şabiliyordunuz. 


SPY VS SPY 


Dünyanın en çok satan mizah 
dergisi olan MAD''in en sevilen iki 
karakteri siyah ve beyaz olarak bir- 
birlerine karşı savaşan iki casustur. 
Bu komik ikilinin maceraları da za- 
man zaman bilgisayar oyunlarına 
konu oldu. Commodore 64 için ya- 
zılan ilk bölümde iki casus odalar 
dolusu bir binadan kaçmaya çalışır- 
ken diğerini de engellemeye çalışı- 
yordu. İkinci bölümde 1ssız bir ada- 
da mücadele eden casuslar üçüncü 
bölümde kutuplara düşmüşlerdi. 


INTERNATTIONAL 
KARATE 


Bir başka spor simulasyonu da 
İnternational Karate idi. Commo- 
dore 64 de bir zamanlarki karate 
modasından nasibini almıştı ve bu 
oyun üç oyuncunun aynı anda dö- 
vüşebildiği ilk programdı. Joys- 


KAPAK 


tick'i kullanan iki kişinin yanında 
bir de bilgisayarın kontrolündeki 
karakter olunca ortalık birbirine gi- 
riyordu. Özellikle arka plan grafiyle 
tanınan bu oyundaki trikleri bili- 
yorsanız oyun daha da neşeli olu- 
yordu. Örneğin RUN/STOP tuşuy- 
la oyunu durdurduğunuzda beş ka- 
rateci birden senkronize karateye 
başlıyordu. Veya kontrol edilme 
bekleyen karakterin pantolonu dü- 
şüyordu. 


DEFENDER 
OF THE CROWN 


64'teki ilk strateji oyunlarından 
biri olan Defender of the Crown 
mükemmel grafikleri ve uyumlu se- 
naryosuyla dikkatleri toplamıştı. 
Ortaçağdaki dağılmış İngiltere'yi 
toplamak size düşünce bir Lord 


olarak diğerlerine karşı savaşmaya 
başladığınız bu oyunda Robin Ho- 
od'da size yardımcı olmaya çalışı- 
yordu. Mancınık yapıp düşman ka- 
lelerine yanan toplar veya duvarla- 
rını yıkmak için taşlar attığınız sah- 
neler hâlâ unutulmaz. 


FRANKIE GOES 
TO HOLLYWOOD 


Kişiliğinizi bulmaya çalıştığınız 
Frankie Goes To Hollywood'da oy- 
nadığınız oyunun yanı sıra ekstra 
puan kazanmak için küçük başka 
oyunlar da oynayabiliyorduk. He- 
le o kasetten yükleme müziği yok 
mu bizi deli ediyordu. 


SİNAN VURAL 


imdiye kadar hep bahsettik 
durduk bilgisayar grupların- 
dan. Çoğunun kanunsuz 
olarak çalıştığını ve orijinal oyun- 
ları kopyalanabilir hale getirdikten 
sonra başına intro koyup dağıttık- 
larını ve bundan haksız kazanç sağ- 
ladıklarını hemen hepiniz biliyorsu- 
nuz. Bu arada Vedat arkadaşımız 
da sizlere kendi programlarınız için 
bu tür intro'lar yazmanın yollarını 
ve tekniklerini öğretmeye çalıştı. 
Ancak bu bilgisayar gruplarının 
bir kısmı böyle kanunsuz işlerle uğ- 
raşırken bir kısmı da halka açık 
programlar yazmakla uğraşırlar. 
Halka açık programlarla kastettiği- 
miz ise 64'ün tüm yeteneklerinin 
sergilendiği programlar olan demo- 
lar ve daha önce de bahsettiğimiz 
yardımcı programlar olan utility?- 
lerdir. 


Demolar ilk olarak müzik paket- 
leri olarak başladı. Oyunlarda kul- 
lanılan müzikler sökülüp bunlar bir 
program içinden istenildiği gibi çağ- 
rılıyordu. Hangi grup daha çok 
müzik söker daha fazla program 
hazırlarsa onun ismi yayılırdı. Ör- 
neğin ilk zamanlarda çeşitli prog- 
ramcıların hazırladığı Game Musics 
ve Synth Sample adlı seriler pek 
meşhur olmuş hatta ülkemizde de 
birkaç bölümü bulunabilmişti. 

Bu arada programcılar sadece 
müziklerle yetinmeyip ekranı daha 
hareketli hale getirmeye çalıştılar. 
Bunun güzel örneklerinden bir ta- 
nesi Synth Sample adlı müzik prog- 
ramıyla, ilginç efektler yaratan bir 
görsel programın birleştirilmesiyle 
oluşan SWINTH adlı programdı. 
Müzikleri ve görsel efektleri gittik- 
çe geliştiren programcılar ilginç gö- 
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64'ün Demoları 


rüntüler yaratmak için bilgisayarı 
çeşitli şekillerde aldatmaya başladı- 
lar. Böylece ortaya çıkan yeni nesil 
programcılık başlı başına bir alan 
oluşturdu. Bu arada intro'lar da de- 
mo'larda kullanılan tekniklerden 
nasiplerini almışlardı. 

Dergimizin ilk sayısında verilen 
Hyperscreen adlı program ekran sı- 
nırlarının üst ve alt kısımlarını kal- 
dırıyordu. Bunu başarmak için 
ROM'da, ekranı açıp kapatmakla 
görevli rutin şaşırtılıyordu. Rutinin 
tüm işlevi raster taraması belli bir 
satıra geldiğinde ekranı kapatmak- 
tı. Programcılar ise, rutin belirlenen 
satıra iki üç raster satırı uzaklıktay- 
ken ekranı 24 satıra indirip, belir- 
lenen satırı geçince tekrar 25 satıra 
çıkararak bu rutinin işlemesini en- 
gellemişlerdir. Böylece C-64'ün ta- 
sarımcılarının koyduğu ilk sınırla- 
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ma aşılmış oldu. 

Bu arada kırılmış olarak ülkemi- 
ze gelen oyunlardan bir tanesinin 
başındaki intro hepimizi uçurdu. 
Programcı sadece ekranın alt tara- 
fını açmakla kalmıyor yanlarını da 
açıyordu. Önce kimse ne olduğu- 
nun farkına varmadı, ama sonra 
şöyle bir düşününce adamın ne yap- 
tığını farkedip hayrete düştük. 
Ama daha göreceğimiz çok şey var- 
dl. 

İşte burada bu demolardan ör- 
nekler verip ne tür teknikler kulla- 
nıldığını anlatmaya çalışacağız. Ya- 
zımız teknik olmayacak, yani han- 
gi adreslerin kullanıldığından falan 
bahsetsek bile çok derinlere inme- 
yeceğiz. Amacımız, sizlerin de ek- 
randa gördüğünüz bir şey karşısın- 
da çok şaşırmadan bunun ne oldu- 
ğunu rahatça anlayabilmeniz. Şu 
anda bu demoların çok küçük bir 
kısmı piyasada bulunabiliyor ama 
bilgisayarınızın sınırlarının aşıldığı- 
nı görmek istiyorsanız dergimize bir 
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mektupla başvurabilirsiniz. 
Demolar Democuklar 


Bir demo'yla karşılaştığınızda ilk 
gözünüze çarpacak olan şey büyük 
ihtimalle bir logo olacaktır. Demo 
hazırlayan gruplar kendilerini ka- 
nıtlayıp diğerlerinden önde olduk- 
larını göstermek için devamlı ola- 
rak yarış halindedirler. Bu yüzden 
her bir demo'da kullanılan logolar 
farklı olacak ve C-64'ü sınırlarına 
kadar kullanacaktır. Logolar ekra- 
nın yaklaşık üçte birini işgal eder- 
ler. Bunun için koyulmuş bir kural 
yoktur ama herkes anlaşmış gibi lo- 
golarını hemen hemen hep aynı bo- 
yutlarda yapar. 

Yapılan bu logolor ekranda her 
zaman sabit durmaz; swing dediği- 
miz sallama efekti logolor üzerin- 
de en yaygın olarak kullanılan gör- 
sel triklerden biridir. Burada, daha 
önce tanımlanan bir sinüs tablosu- 
na göre logo ekranda sağa sola ve- 


ya yukarı aşağı sallanır. Logolara 
ilgi çekmek için başka teknikler de 
uygulanabilir. Örneğin iki karakter 
seti yani logo tanımlanarak ilginç 
şekillerde bu iki ayrı logo arasında 
geçiş yapılabilir. Örneğin bir çizgi 
tanımlanarak bunun üzerinde bir 
logo altında diğer bir logonun gös- 
terilmesi sağlanabilir. Daha sonra 
bu çizgiye hareket verilerek yukarı 
aşağı oynanması sağlanır. Böylece 
çizgi yukarı çıktığında alttaki, aşa- 
ğı indiğinde de üstteki logo görüne- 
cektir. Ayrım çizgisinin düz olma- 
sı da gerekmez, hareketi bir sinüs 
grafiğine de bağlanabilir. 
Logonun altında veya yerine gö- 
re üstünde de grup çeşitli mesajlar 
vermek için bir scroll (kayan yazı) 
kullanır. Scroll mesajlarında grup- 
lar arkadaşlarına selam ve düşman- 
larına lanetlerini bildirirler. Scroll 
mesajları programcılık henüz çok 
ileri değilken karakter karakter at- 
layarak yapılıyordu, yani siz de bir 
BASIC programla bu tür yazılar 
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geçirebilirsiniz. Ama gittikçe gelişen 
teknikler sayesinde ekranda yazılar 
yumuşak bir şekilde geçmeye baş- 
ladılar: smooth scroll devri başla- 
mıştı artık. Tek karakterlik scroll” - 
lar, iki karakterlik seroll'lar derken 
sınırlar iyice genişletildi, bunlardan 
yeri geldikçe daha sonra bahsede- 
ceğiz. 

Ekrana konan logo ve geçen 
scroll'dan başka efektler de yarat- 
mak gerekir, aksi halde demo, de- 
mo değil düşük kaliteli (lame) bir 
intro olur ve programcıyla da aşa- 
ğılayıcı anlamda “Tamer” lakabı ta- 
kılır. 

Sonraları, tasarımı ve ekran dü- 
zenini zenginleştirmek amacıyla 
programa başka özellikler de ekle- 
meye başlandı. Bu kadar karakter 
üzerine (Ta-ta! Bu da nesi?) sprite 
konulmalıydı. Şimdi bu karakter de 
neyin nesi diyebilirsiniz? Ekrana 
konulan logolar ve geçen scroll me- 
sajları, genellikle işlemleri karakter 
seti üzerinden yapıldığı için karak- 
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ter olarak yorumlanır. Ekranın ay- 
nı yerinde karakter setleri (logo ha- 
linde sıkıştırılmış veya scroll halin- 
de) üzerinde danseden, oynayan, 
zıplayan sprite'lar konabilir. Spri- 
te'lar ve karakter setleri aynı nok- 
tada üstüste bulunabilirler, çünkü 
bu bilgisayarınızın donanımından 
kaynaklanan bir kolaylıktır. De- 
mo'larda göreceğiniz sprite'lar bir 
isim, bir mesaj veya bir animasyon 
halinde olabilirler. 

Ekrana renk katmak için de renk 
şeritleri konuluyordu. Bir zamanlar 
ülkemizde geniş olarak dağıtılan ve 
satılan Rudi Ratlos'un kopya prog- 
ramları paketinde, gökkuşağı renk- 
lerine sahip şeritler yukarı aşağı oy- 
nuyorlardı, ancak zamanlama 50- 
runları yüzünden bu şeritlerde tit- 
remeler vardı ve kesinlik elde edi- 
lemiyordu. Kesin ve titremeyen 
renk şeritleri raster satırları kulla- 
nılarak yapılabilir. Bu sistemi ilk 
uygulayan bir Türk programcı ol- 
du. Renk şeritleri bir raster satırı 
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(bir piksel — bir nokta) kalınlıkta- 
dır ve güzel renk geçişleriyle ilginç 
efektler sağlanabilir. Bu geçişlerin 
bir çubuk halinde olmasına ise 
raster-bar denir. 

Bu kadar görsel efektin yanı sıra 
demoların biraz da kulağa hitap et- 
mesi gerekir. Müzik yazmak için 
hazırlanmış bir çok utility progra- 
mı bulunmaktadır. Bunlardan en 
eskisi ve en tanınmışı ülkemizde de 
bulunmaktadır: Future Composer. 
64'ün normal üç kanal sesiyle ye- 
tinmeyen bazı deli programcılar da 
bu ses sayısını dörde hatta beşe ka- 
dar çıkarmışlardır. Ancak beş ses 
tatmin edici bir sonuç vermediği 
için dört sesle sınırlandırmışlardır 
kendilerini. Yalnız, burada bahset- 
tiğimiz dört ses programla elde edi- 
len seslerdir; yani örneklemeye he- 
nüz girmedik, dağılmayın. 

Bu arada müziği daha da vurgu- 
lamak için grafik analayzerler ya- 
pılmıştır. Burada vurulan sesin şid- 
detine göre bir şeyler değişir. Ritm 
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tutan veya notalara göre yanıp sö- 
nen ışıklar, kafasını müziğe göre 
sallayan adam grafikleri, vu- 
metreler hep bu amaçla kullanıl- 
maktadırlar. 

Demo'larda logo ve scroll dışın- 
da başka görsel efektler de kullanı- 
lır. Bunların hepsinin bir demo'da 
aynı anda kullanıldığını sanmayın 
ama gruplaşıp ortak çalışmalar ola- 
bilir. Yani bir grafik ekranı üzerin- 
de sprite'larla bir animasyon hazır- 
lanabilir. Örneğin bir çok grup de- 
mo”larında zaman zaman bir man- 
zara resmi üzerinde kuşlar uçurma- 
yı ve mavi renkle belirlenmiş sular 
üzerinde balık sıçratma efektini 
kullanmışlardır. 

Ancak grupların kalitesini yük- 
selten unsur sadece programın iyi 
olması değildir; bir demo'nun be- 
ğenilmesinde en büyük etkenlerden 
biri bunların tasarımıdır. Birçok 
efekt aynı demo'da üstüste kullanıl- 
mış olabilir ancak bunlar göze hoş 
gelmiyorsa veya bütünlük sağlamı- 
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yorlarsa demo pek beğeni topla- 
maz. Oysa çok basit efektler kul- 
lansa da büyük sükse yapmış bir- 
çok demo vardır. Örneğin Triang- 
le adlı grubun çıkardığı Road Of 
Excess (Fazlalık Yolu) adlı demo 
bizim şimdiye kadar karşılaştığımız 
en kaliteli demo'lardan biridir. 
Şimdiki tekniklerle karşılaştırıldı- 
ğında çok büyük programcılık de- 
haları olmasa da bu demo'daki bü- 
tünlük ve uyum diğer bir çok de- 
mo'ya göre üstündür. 

Bazı gruplar da demonun ortası- 
na oyun koyarlar. Genelde çok ba- 
sit olan bu oyunlar bazı durumlar- 
da ilginç bile olabilir. Örneğin C- 
64'te hiçbir zaman piyasada satıl- 
mamış değişik bir Tetris versiyon 
vardır. Bu oyun bir demonun içine 
konulmuştur ve normal Tetris'ten 
farklı bazı parçalara sahiptir, ayrı- 
ca düşen karakterler aşağı yavaş ya- 
vaş kaymakta, sekizer piksellik bü- 
yük atlamalar yapmamaktadır. 

Demolara geri döndüğümüzde 
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karşımıza yeni bir teknik çıkıyor: 

border. Aslında programcılar ken- : 
di aralarında bu terimi kullanmak- 

tadırlar ve kelime sınır anlamına ge- 

lir. Yani ekranın üst veya yan sınır- 

ları kaldırıldığı ve burada bir işlem 

yapıldığı zaman bu işlem border-... 

olarak anılır. Aslında üst ve alt bor- 

derları kaldırmak hiç de sorun de- 

ğildir, dergimizin ilk sayısındaki ilk 

program bu işi yapıyordu, border 

olarak anılan teknik genelde yan sı- 

nırların kaldırılması olan side- 

border olarak isimlendirilir ama ar- 

tık tüm lamer'lar (bu terimi hatır- 

lıyor musunuz?) üstü ve altı açabil- 
dikleri için prensip olarak border 
denmektedir. Diyelim yan border 
açıldı ve buradan yazı kaydırıldı; 

demiştik ya border-... olarak anı- 
lır diye, buna hemen border-scroll 
deniyor. Eğer buraya logo konur- 
sa adı hemen ne olur!?.. Border- 
logo tabii ki. 


Biraz da Teknik... 
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Çok fazla teknik kullanılmadan 
yapılabilen, yani artık her demo'- 
da karşılaşabileceğiniz efektler bun- 
lar. Daha karmaşık ve göz alıcı 
efektleri anlatmaya başlamadan 
önce, biraz yersiz olacak ama, 
programcılıkla pek ilgili olmayan 
arkadaşlara bazı temel bilgiler ve- 
relim. 

C-64'ün sekiz sprite'a sahip oldu- 
gunu ve ancak bu kadarının ekran- 
da görünebileceğini sananlarınız 
olabilir. Aslında çeşitli tekniklerle 
ekranda 600'e kadar sprite gösteri- 
lebilir. Sprite'ların çok sayıda ola- 
bilmesi yine raster interrupt tekni- 
giyle sağlanır. Bu teknik raster ta- 
raması belli bir satıra gelince bir se- 
kizlik grup sprite'ın, biraz aşağıda 
başka bir grup sprite'ın gösterilme- 
sine dayanır. Bir aralar pek moda 
olan bir demo tekniği multiplexer 
bu sistemden kaynaklanıyordu. Bu 
sistemde sekizden fazla sprite ek- 
randa dolaşabilir. Ancak sekizden 
fazla sprite bir raster satırı boyun- 
ca yanyana gelemez (aslında bunun 
tersini de daha sonra anlatacağız 
ama şimdilik siz idare edin). 

Karakter seti diye bangır bangır 
bağırdığımız şey nedir şimdi? Ka- 
rakter seti bildiğiniz, ekranda gör- 
düğünüz, yazarken kullandığınız 
karakterlerin toplamıdır. Bazıları- 
nız biliyordur, bu karakterleri ye- 
niden tanımlayıp kendi isteklerini- 
ze göre yeni tasarımlar yapabilirsi- 
niz. Elyazısı falan gibi. Ancak bu 
karakterlerin bir başka kullanım 
alanı daha bulunmaktadır. Burada 
da bir grafik (genelde üç renkli- 
multicolor olması tercihimiz) ka- 
rakter setine aktarılabilir. Bu işlem 
için yazılmış özel programlar var- 
dır ve orijinal grafik toplam karak- 
ter sayısı olan 256 karttan (8X8 
piksellik grafik birimi) büyük olsa 
bile çeşitli sıkıştırma teknikleri ile 
bir karakter setine sıkıştırılabilir. 


Böylece logoların hazırlanması ve 
ekranda gösterilmesi büyük oranda 
kolaylaşır, çünkü grafik ekranları- 
nı swing etmek (sallamak demiştik 
hatırlarsanız) çok zordur. Sonuç 
olarak özel haller dışında tüm lo- 
golor karakter setlerinde saklanır ve 
bunların üzerinde sprite'lar dolaşa- 
bilir. Özel haller dediğimiz durum- 
larda ise grafik tekniği olarak yeni 
bir şeyler denenmiş olabilir. Bunla- 
ra daha sonra değineceğiz. 

Aslında tüm teknikler raster in- 
terrupt sistemine dayanır, yani ras- 
ter satırı belli bir yerdeyken gereken 
işlemlerin yapılması, sonra başka 
bir yerde tekrar istenen işlemlerin 
yapılması gibi. Böylece ekranda in- 
ce renk şeritleri, yan border açıla- 
rak scroll, multiplexer, logo swing 
yapılır. 

Bu aylık size temel bilgiler ver- 
mekle yetiniyorum. Gelecek ay te- 
ker teker demo'ları anlatmaya ve 
kullanılan teknikleri açıklamaya ça- 


lışacağım. Bir de yarışma olabilir, 
bir demo ekranı gösterip hangi sis- 
temlerin kullanıldığını sorabilirim, 
tabi ödülünüzü alacaksınız. 

Son olarak kullandığımız terim- 
leri şöyle bir tekrar edelim: 

border: ekranın üst ve alt veya 
(tercihen) sağ ve sol yanlarının açı- 
larak burada görsel efektler uygu- 
lanması, border-scroll: border'dan 
yazı kaydırma, border-logo: bor- 
der'a logo koyma. 

raster: ekran taramasının hangi 
satırda olduğu, bu sayı istenen ye- 
re geldiğinde programa girilerek çe- 
şitli efektler sağlanır. raster-bar: 
raster gereken yerde yakalanıp ek- 
ranın rengi değiştirilerek elde edil- 
miş renkli çuuk. 

logo: bir grubun adını yazan gra- 
fiksel çalışmalar. 

scroll: kayan yazı mesajları. 

sprite: (bunu bilmeyen varsa bu 
yazıyı okumasın) ekranda en fazla 
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sekiz (!) tane görülebilen hareketli 
grafik elemanlar. 

multiplexer: ekranda sekizden 
fazla sprite gösteren programlama 
tekniği. 

grafik elemanı: grafiklerin göste- 
rildiği gösterim modu. 

karakter seti: düşük çözünürlük- 
lü yazılarınızı yazdığınız ekranda 
gösterilen harfler, karakterler veya 
sizin tanımladığınız grafik matris- 
leri. 

demo: C-64'ün sınırlarına kadar 
zorlandığı gösteri programları. 

intro: bir oyunun veya progra- 
mın başına koyulan tanıtma/rek- 
lam amaçlı küçük gösteri programı. 

lame: basit ve düşük kaliteli 
programlara ithaf edilen bir sıfat. 

lamer: lame programlar yapan 


programcı. 
swing: logonun ekranda sağa s0- 
la veya yukarı aşağı sallanması tek- 
niği. 
analayzer: müziğin ritmine ve 
notlarına uygun grafiksel olarak 
değişen elemanlar. 
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elam Arkadaşlar, 
Ss Bu haftadan itibaren dergimi- 
zin bu köşesinde yeni bir yazı di- 
zisine başlıyoruz. 

Ben sizlere köşemizde ne gibi konu- 
ların yer alacağını ve bu köşedeki yazı- 
lardan ne şekilde faydalanabileceğinizi 
anlatmadan evvel kısa bir açıklama 
yapmak gereğini duyuyorum. Bizi sü- 
rekli izleyen arkadaşların kolayca ha- 
tırlayabileceği üzere dergimizde daha 
evvel hardware ile ilgili çeşitli yazılar, 
çeşitli başlıklar altında yer almıştı. Fa- 
kat hem bir kolaydan zora basamakla- 
ma, hem de yeterli açıklama olmadığı 
için bu yazılar bazılarımız için pek fay- 
dalı olamamıştı. 

Peki biz ne yapacağız? Bizim amacı- 
mız bundan sonra sadece bu köşedeki 
yazılarla değil, sizin bizlere mektupla 


soracağınız ve bizlerin de size yine bu 
köşede vereceğimiz yanıtlarla anlatılan- 
ları iyice kavramanızı sağlamak olacak- 
tır. 

Hepimizin bildiği gibi bilgisayarı 
hardware ile desteklemek ya da bir elek- 
tronik devreyi bilgisayar ile destekleye- 
bilmek için Software'in yardımına ih- 
tiyaç duyulur. İşte biz hem harware, 
hem software bakımından üzerinde du- 
racağımız olayları en basit anlatım dü- 
zeyinde ele alacağız. Zihinlerde en ufak 
bir şüphe bırakmayacak şekilde tüm 
noktaları iyice aydınlatıp, olayı irdele- 
yip, sonra uygulamasına geçeceğiz. 

Doğal olarak burada sahsettiğimiz 


en ufak noktalar ve ayrıntılar (o ih-. 


tiyaçlarımız çerçevesinde anlatılacaktır. 
Sizler de takdir edersiniz ki hardware 
ve software ile ilgili çok ince detaylara 
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girecek konumuz dışına taşmak ya da 
tam anlamıyla baştan aşağı bir elektro- 
nik kursu niteliğindeki yazılar ile bir kö- 
şe hazırlamak bizler için zor olacağı gibi 
sizlerin de konuda soğumasına ve ilgi- 
sizliğe yol açar. Ancak daha evvel de 
ifade ettiğimiz gibi amacımız, sizlere 
büyük ölçüde uygulama alanı bulabile- 
ceğiniz konularda yardımcı olmak ve en 
azından orta düzeyde hardware ve soft- 
ware bilgisi sahibi olmanızı sağlamak- 
tır. Böylece ilerde karşılaşacağınız her- 
hangi bir problemi sahip olduğunuz bil- 
gileri ve bilgisayarınızın port(larını) kul- 
lanarak çözümleyebileceksiniz. 

Evet bu kadar açıklamadan önümüz- 
deki birkaç sayıda ne gibi konulara de- 
gineceğimizi belirtmekte fayda var. 

1) Dirençler 

2) Kondansatörler 

3) Yarı iletkenler (Diotlar, Transis- 
törler, TTL ve CMOS ailesi) 

4) Ohm ve Kirchoff kanunlarının kı- 
saca açıklanması 


Hayır, yukarıda yazılanlar sizleri ke- 
sinlikle korkutmasın, zira bu konular 
açıklanırken kullanılacak dil ve verile- 
cek örnekler o kadar açık ve yalın ola- 
cak ki sizler dahi hayret edeceksiniz. 

Şimdi sizleri daha fazla bekletmeden 
ilk konumuz ve de elektroniğin anlaşıl- 
ması en kolay elemanı olan dirençlere 
geçiyoruz. 


DİRENÇLER 


Dirençler elektronik pasif eleman 
olarak adlandırdığımız materyallerdir. 
Pasif eleman derken kastedilen şudur; 

Dirençler devredeki kullanılış şekli- 
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ne göre akım ya da gerilim sınırlaması 
yapan elemanlardır. Herhangi bir akım 
ya da gerilim kazancı yoktur. Kuvvet- 
lendirme (amplikasyon) işlemi yapmaz. 

Direnç büyüklüğünün birimi OHM'- 
dur. Aranızda ekstra bilgi edinmeye 
meraklılar olabilir, hemen belirtelim | 
OHM uzunluğu 106.3 cm. kesiti ise | 
mm?. olan bir civa sütununun 0 C“'deki 
direncidir. OHM ise direnci ilk keşfe- 
den kişinin adıdır. 


TEKNOLOJİK BİLGİ 


Günümüz teknolojisine ayak uydur- 
mayı başarabilen pozitif bilim dalların- 
dan biri olan kimya alanında çalışmalar- 
la dirençlerin boyutları çok ufaltılmış ve 
miniden mikroya inmek başarılmıştır. 


Bugün elektronikte kullandığımız direnç- 
lerin büyük bir bölümü karbon kimya- 
sının birer ürünüdür. Çeşitli karbon bi- 
leşikleri kullanılarak değişik güç ve de- 
ğerlerde dirençler imal edilmektedir. 
Bir de metal-film dediğimiz direnç- 
ler vardır ki bunlar çok hassas devre- 
lerde kullanılır. Bu dirençler ortam şart- 
larındaki değişikliklerden çok az etki- 
lendikleri için çok küçük tolerans sınır- 
larına sahiptir. İletkenler ısıtıldığı za- 
man, iletken içindeki atomların hızları 
arttığı için atomların hareketinde görü- 
len bozukluklar iletimi azaltır, yani di- 
renci arttırır. Bu kural tersinedir, yani 
tersi de geçerlidir. Bu demektir ki dü- 
şük sıcaklıkta iletim artar, direnç aza- 
lır. (Bu konuda süper iletkenlikle ilgili 


yazıları araştırıp, okumanızı tavsiye 
ederim) 

Örneğin genelde sıcak bir ülke olan 
Amerika'da üretilen bir telsizin kutup- 
larda -80 dereceye varan sıcaklarda ça- 
lışması için oldukça hassas bir yapıya 
sahip olması ve özel elemanlardan üre- 
tilmesi gerekir. 

Dirençler elektroniğin en çok kulla- 
nılan elemanıdır. Herhangi bir devre- 
ye şöyle bir göz attığınızda göreceğiniz 
elemanların çoğunluğu büyük ihtimal- 
le dirençtir. Ayrıca dirençler mikroçip- 
lerin içinde de bol miktarda bulunur. 
Bunun nedeni aktif elemanlar olan ya- 
rı iletkenlerin çalışma sınırlarının (ça- 
lışma akım ve geriliminin) belirlenme- 
sidir. Mesela bilgisayarınızın power 
led'i bir direnç yardımıyla yanmakta- 


dır. Adaptörden bilgisayarınıza giren 5 
volt bir direnç yardımıyla ledlerin (light 
emitting dieode-ilerdeki sayılarda diot- 
lar bölümünde açıklanacaktır) ışıldama 
gerilimi olan yaklaşık 2 volta düşürül- 
mektedir. Eğer bu 5 volt direnç olmak- 
sızın led'e bağlanırsa led'in baraj geri- 
limi (dayanabileceği en yüksek gerilim) 
aşılmış olacağı için led bozulacaktır. 
Dirençler genellikle ufak silindirler 
şeklindedir. Direnç değerleri dünya ça- 
pında standart olup bu değerler en az 
iki tane olmak üzere renklerle ifade edi- 
lir. Birazdan bu değerlere ait tabloyu ve 
direnç okunurken dikkat edilmesi gere- 
ken kuralları vereceğim fakat daha önce 
dirençlerin toleransından bahsetmek is- 
tiyorum. Biraz evvel de ifade ettiğim gi- 
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bi dirençler en az iki ana renk içerir, bir 
de bunun yanında tolerans sınırını gös- 
teren bir renk vardır. Genel tanımından 
da bildiğimiz gibi tolerans müsaade sı- 
nırı anlamına gelir. Her ne kadar gü- 
nümüz teknolojisi ileri bir düzeyde ise 
de seri üretimdeki ufak hatalar kaçını!- 
mazdır. Günde yüzbinlerce direnç üre- 
ten firmalar elektroniğin bu ucuz ele- 
manının tolerans sınırlarını küçülttük- 
leri takdirde hem üretim kapasitesi hem 
de maaliyet artacaktır. Sanırım bu da 
tolerans sınırları karbon bileşimli di- 
rençlere göre çok daha küçük olan 
metal-film dirençlerin neden daha pa- 
halı olduğunu açıklamaya yeter. 

Direnç okunurken dikkat edilmesi 
gereken kurallar: 

Öncelikle bir direnci okurken diren- 
ci tutuş şekline dikkat etmemiz gerekir. 
Dirençler daima tolerans rengi sağda 
olacak şekilde tutulur. Tabii ki sizlerin 
aklına hemen şu soru geldi o direnç de- 
ğirini ifade eden renklerle toleransı be- 
lirten renkleri nasıl birbirinden ayırt 
edeceğiz? o Aşağıdaki tabloya şöyle bir 
göz atacak olursanız direnç değerini ifa- 
de eden renklerin 0-9 arası rakamlarla 
belirtildiğini, tolerans renginin ise gü- 
müş rengi-altın rengi ya da renksiz olan 
zemin rengi üzerine sürülmüştür ki bu 
renk yeni zemin rengi okumayı kolay- 
laştırmak içindir, bir değer ifade etmez 
ve direnç okunurken dikkate alınmız. 
Genelde açık bir renk olan zemin rengi 
değişik renklerde olabilir. 


ÇARPIM 


DEĞER RENK KATSAYISI 


Siyah 
Kahverengi 
Kırmızı 
Turuncu 
Mor 

Yeşil 

Mavi 

Sarı 

Gri 

Beyaz 
Renksiz 
Altın Rengi 
96 10 Gümüş Rengi 


TABLO 1 


0 
1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 


Buraya kadar gelmişken bir noktayı 
aydınlatmakta fayda görüyorum. Tab- 
lodaki tolerans renklerine göre tolerans 
katsayısı Vo 1 olan dirençlerde tolerans 
rengi yoktur. Bu durumda direnci okur: 
ken tolerans rengin sağda veya solda 
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kalacak şekilde tutulması söz konusu 
olmayacağı için yapılacak iş dirence 
dikkatle bakıp direnç değer renklerinin 
iki taraftan hangisine daha yakın ola- 
cağına karar vermektir. Bunu iyice sap- 
tadıktan sonra direnç değer renklerinin 
yakın olduğu taraf solda olacak şekil- 
de direnç tutulur ve okuma gerçekleş- 
tirilir. 

İsterseniz şimdi buraya kadar anlat- 
tıklarımızın birkaç uygulamasını yapa- 
lım. 


Tolerans Rengi (D) 


Zemin Rengi 


(A) 2 Renk (O 
(B) 


ŞEKİL-I 


Şekil 1'de doğru şekilde tutulmuş 
(değer renkleri sol tarafta, tolerans ren- 
gi ise sağ tarafta) bir direnç ve renkle- 
rin direnç üzerindeki dizilimi görülüyor. 

Uygulama 1: 

Üzerindeki renkler Turuncu-Beyaz- 
Kırmızı-Altın Rengi olan direncin de- 
gerini birlikte bulalım. 


Önce direnç üzerindeki renkleri yu- 


karıdan aşağıya doğru sıralayıp, tablo- 
daki değerlerini karşılarına yazarsak işi 
büyük ölçüde kolaylaştırmış oluruz. 

1. Renk-Turuncu - 3 

2. Renk-Beyaz - 9 

3. Renk-Kırmızı - 102 

4. Renk-(Tolerans Rengi) - Vo 5 

Evet yine bir açıklama, tabloda si- 
zin de dikkatinizi çekmiş olmalı her 
hangin bir değer ve bir de çarpım kat- 
sayısı olmak üzere iki karşılığı vardır. 

Direnç okunurken son değer rengi ye- 
rine o renge ait çarpım katsayısı yazı- 
lir. Son değer rengi direnç üzerindeki 
ikinci ya da üçüncü renk olabilir. Bu 
noktayı aydınlatmakta fayda görüyo- 
rum. Değeri 0-10 OHM arası (10 OHM 
hariç) olan dirençler istisnadır. Yani 
şimdiye kadar anlattıklarımız ve bun- 
dan sonra anlatacaklarımız 0-10 OHM 
arası dirençler için geçerli değildir. Bu 
dirençlerde üçüncü renk olan çarpım 
katsayısı olmadığı için sadece iki tane 
değer rengi vardır ve çarpım katsayısı 


ikinci rengin değeridir. Bir de bazı dev- 
relerde tasarımdan dolayı I OHM'dan 
küçük direnç değerlerine ihtiyaç duyu- 
lur ki mesela bu 0.47 OHM”luk bir di- 
renç olabilir. Bu tür dirençlerin değer- 
leri renklerle ifade edilmez ve direncin 
üstüne direkt olarak yazılır. 

C-Çarpım (Katsayısı — 10Peger 
(Formül-1) 

Yukarıdaki kısa formülde de görül- 
düğü gibi eğer biz sadece değer rakam- 
larını bilirsek çarpım katsayısını kolay- 
ca hesaplayabiliriz. Bir diğer formül de 
en azından pratiğinizi geliştirip, hesap 
kitap yapmadan direnç okuyana kadar 
sizlere yardımcı olacaktır. 

R-(AX104B)XxC (Formül-2) 

Formül ?deki sembolleri açıklayacak 
olursak; 

R (Resistance) -Direncin değeri 
(OHM) 

A, B, C ise sırasıyla 1, 2 ve üçüncü 
değer renkleridir. 

Eğer örneğimizi Formül 2'ye uygu- 
layacak oursak; 

Az—Turuncu - 3 

B—Beyaz - 9 

C—Kırmızı - 2 

O halde R—-(3X1049)x107— 
39x 100-3900 OHm—3.9 KOHM ola- 
rak bulunur. Bütün ölçü birimlerinde 
olduğu gibi kilo 109, mega 109 kat an- 
lamına gelir. 

Bulduğumuz değer olan 3900 OHM 
direncin mutlak değeridir. Yani tolerans 
katsayısı dikkate alınmadın hesaplan- 
mış olan değerdir. Bu direncin gerçek 
değeri hangi sınırlar arasında değişiyor 
bir göz atalım. 

T—(RXxD) (Formül 3) 

Formül te gördüğümüz semboller; 

T—Tolerans 

R < Değerini bildiğimiz direnç 

D —Tolerans katsayısı (Şekil 1'e ba- 
kınız) 

Bu formülü kullanarak D (Tolerans 
katsayısı) — “o 5 (Altın Rengi) olan di- 
rencin toleransını bulalım; 

T—(3900Xx0.05)-195 OHM 

Not: Tolerans formülüne direnç de- 
ğerini OHM olarak koyarsak sonucu 
OHM, KOHM olarak koyarsak sonu- 
cu KOHM olarak buluruz. 

Bu demektir ki bizim direncimizin 
değeri 3900-195 OHM ile 

3900-4195 OHM arasında olabilir. 
Yani fabrikadan çıkan 3900 OHM'luk 
ve Vo 5 toleranslı bir direncin değeri her- 
hangi bir ölçü aleti yardımıyla ölçüldü- 
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günde okunacak değer 3705-4095 OHM 
arasında bir değer olabilir. Bunun se- 
bebi daha evvel açıkladığımız gibi sa- 
dece fabrikadaki üretim hatlarında de- 
gil ortam koşullarında da ileri geliyor 
olabilir. Yani aynı direnci farklı sıcak- 
lığa sahip ortamlarda hassas bir ölçü 
aleti ile ölçtüğümüzde okuyacağımız de- 
gerler farklı olacaktır. 

Uygulama 2: 

İsterseniz ikinci olarak da üzerinde- 
ki renkler yerine değeri verilen bir di- 
rencin renklerini bulalım. Böylece şim- 
diye kadar verdiğimiz bilgileri kullan- 
mış ve onları pekiştirmiş olacağız. 

Sınır değerleri 17100-18900 OHM 
arasında değişen bir direncin üzerinde- 
ki renkler soruluyor olsun. Burada ilk 
bulmamız gerekenler tolerans katsayı- 
sı ve mutlak dirençtir. Tolerans katsa- 
yısına T, mutlak dirence R dersek; 

17100—R-RXxT 

18900—-R4RXxT 

şeklinde iki bilinmeyenli iki adet 
denklemimiz olur. Bunları taraf tarafa 
toplayacak olarak -RXxT terimi ile 
*RXT terimi birbirini götürür ve ge- 
riye 3600002 Xx R gibi bir denklem ka- 
lir ki buradan mutlak direnç olan R'yi 
18000 OHM - 18 KOHM olarak bulu- 
ruz. Bulduğumuz bu R değerini iki 
denklemden birinde yerine koyarsak; 

17100 18000-18000 XT 

olur ve T buradan 0.05 yani “o 5 ola- 
rak bulunur. 

Şimdi sıra R—18000 OHM'luk ve 
T- “o 5'lik direnci renkler ile ifade et- 
meye geldi. 

Formül 2'ye göre R-(AXx10--B) 
xCidi. 

Burada A değeri I'dir. Çünki 
AXx10-18 olamaz, değerliği 1,8 olan 
bir renk yoktur. B—-8 ve C-3'dür. 

R—-(1X1048)Xx103 

O halde birinci renk kahverengi, ikin- 
cirenk gri, üçüncü renk turuncudur. T 
yani tolerans katsayısı Vo 5 olduğu için 
dördüncü renk altın rengidir. 

Evet arkadaşlar, bu aylık bize ayrı- 
lan köşe bu kadar. Gelecek ay yine bu 
köşede çeşitli direnç bağlantıları ve bun- 
ların hesapları üzerinde duracağız. O 
zamana kadar sizlere tavsiyem pratiği- 
nizi geliştirmek için sık, sık örnekler 
çözmenizdir. Bu konuları iyi kavrama- 
nız ileride sizin açınızdan çok yararlı 
olacaktır. 

Gelecek ay yine bu köşede buluşmak 
üzere hoşçakalın... 


oğu makine dili programcısı 

zaman zaman rastlantısal sayı- 

lara ihtiyaç duymuştur. Kimi 
zaman bir zar atmak için, kimi zaman 
oyundaki rakibin karşınıza çıkma za- 
manını belirlemek için rastlantısal bir 
değer bulmak için bütün kaynaklarını- 
zı karıştırdığınız olmuştur. Ama bulu- 
nan sistemler ya üç kanal müziğinizi 
berbat etmiştir ya da raster interrupt- 
larla kullanılamamıştır. Oysa uzun sü- 
re boyunca kendini tekrar etmeden rast- 
lantısal değerler üretebilecek bir formül 
işinize yarardı sanırım. 

Burada “rastlantısal”? değerini kul- 
lanırken biraz yüzüm kızarıyor açıkça- 
sı, Çünkü herhangi bir metodla tam 
rastlantısal değer üretme şansınız yok- 
tur. Aynı şartları sağladığınızda, aynı 
sayıları üretir burada açıklanan yön- 
temler. Bir diyot üzerinde oluşan gürül- 
tü voltajını örnekleyerek tam rastlan- 
tısal sayılar elde edebilirsiniz tabii ki, 
ama bu yöntemi kullanırsanız tüm sa- 
yıları bir tabloya yerleştirmeniz gerekir 
ve bu sayede büyük bir bellek alanını 
sayılara kaptırırsınız. Bir de, programı 
her çalıştırdığınızda aynı tesadüfi sayı- 
larla karşılaşırsınız. Bu yüzden bu sa- 


yıları yarı-rastlantısal sayılar deniz. 
Yüksek seviyeli dillerde yarı-rastlantısal 
sayıları elde edebilmek için komutlar 
vardır. Kimi zaman yeterince iyi sonuç 
vermese de bu sayılara erişim oldukça 
kolaydır. Rastlantısal sayılarda “iyi”'lik 
kavramını kontrol etmek için şu faktör- 
leri göz önüne almalıyız: Bir algorit- 
mayla elde ettiğimiz sayılar bir süre son- 
ra kendini tekrar edeceklerdir. Bu özel- 
likten kurtarma gibi şansımız da yok- 
tur. İkinci olarak da, farklı sayılara 
rastlama sıklığı değişkendir. Bu yüzden 
belli sayılar daha sık karşımıza çıkar. 

Her zaman, bir rastlantısal sayı dizi- 
sinin elemanlarının kendini tekrarlama- 
ya başlamadan önce uzun bir süre de- 
vam etmesini isteriz. Bazı metodlar, 
dört-beş sayıdan sonra kendini tekrar- 
lamaya başlar. Bazılarıysa, kendini tek- 
rarlamadan önce astronomik miktarlar- 
da sayı üretebilir. Bu yüzden kullandı- 
ğınız yüksek seviyeli dilin rastlantısal 
sayı üretme yeteneğinin o kadar iyi ol- 
duğunu gözü kapalı öne süremezsiniz. 

Eğer rastlantısal sayılara ihtiyacınız 
varsa, düzgün bir dağılımla sayı üretil- 
mesini istersiniz. Eğer sayı üreticiniz iyi 
çalışmıyorsa, bazı sayılarda yığılma ola- 
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bilir. Yani beş yüz rastlantısal sayı ara- 
sında yüz adet “beş” sayısına karşılık 
yalnızca iki adet “iki” elde edebilirsi- 
niz. Tabii ki çok düzgün bir dağılım el- 
de edilebilecek yöntemler bulunabilir, 
ama burada bu kadar derinlemesine bir 
araşptırma yapmaya niyetimiz yok. 


Kendi Zarınızı Atın 


Makine dilinde program yaparken, 
genel olarak rastlantısal sayılar ürete- 
cek bir rutine erişim yapamazsınız. Ta- 
bii ki ROM'da bulunan rutinleri kulla- 
nabilirsiniz, ama bunu yapamayacağı- 
nız zamanlar da olacaktır. Makine di- 
linde çok uzun sürelerde bile kendini 
tekrar etmeyen, bunun yanında olduk- 
ça iyi bir dağılıma sahip sayılar ürete- 
bilecek yöntemler var tabii ki. O kadar 
derinlemesine bir araştırma yapmama- 
mıza rağmen, oldukça işinize yarayacak 
bir yöntem olduğunu düşünüyoruz. 

Tekniği incelemeden önce biraz da- 
ha temel oluşturalım isterseniz. Şekil 1'e 
bir göz atarsanız, değeri yalnızca O ve- 
ya | olabilecek olan hücreleri kullana- 
rak nasıl O veya | sayılarını rastlantısal 
olarak elde edebileceğimizi görebilirsi- 
niz. Her hane kendi değerini bir yan- 
daki haneye iletirken, ikinci ve beşinci 
hanelerindeki değerler EOR”lanıp (iki 
sayı eşitse sonuç O, farklıysa sonuç | 


,olur, Ör: I EOR 0-1, 1 EOR 10) ilk 


haneye iletilir. Bu şekilde üretilen 0 ve 
I sayıları oldukça tesadüfi bir şekilde 
oluşur. Burada yalnızca beş hane oldu- 
ğu için kısa bir süre sonra O ve | sırası 


Şekil-1: Rastlantısal sayı üretmek için kullanılan 
sistem. 
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kendini kısa sürede tekrar etmeye baş-, 
lar. Ama 30 hanelik bir sistem kullan- 
saydık 0 ve 1 rutininin kendini tekrar 
etmeye başlaması için tam (2 30)-1 ta- 
ne değer okumamız gerekecekti. Sani- 
yede 1000 sayı okuyabilseydik, tam 300 
saat sonra kendini tekrarlamaya başla- 
yacaktı bu seri. 

Ama hangi kutulara EOR işleminin 
uygulanacağı gene de bir problem ola- 
rak kalmaktadır. Bu kutuları seçmek 
için bir matematik teoremi bulunmak- 
tadır tabii ki. Ama bu teorem çok kar- 
maşık olduğu için burada anlatmaya- 
cağız. 34 kutuya kadar olan sistemler- 
de hangi kutulara bu işlemin uygulana- 
cağını Şekil 2'de bulunan tablodan gö- 
rebilirsiniz. 

Bu tür sistemler elektronikte de sık- 
ça kullanılmaktadır. “İyi de ikili sistem- 
lerden bana ne? Ben ondalık sayılarla 
çalışmak istiyorum!” diyebilirsiniz ta- 
bii ki. Ama bu sistemi, her kutucuğa 
O'dan 9'a kadar olan sayıları koyup kul- 
lanabilirsiniz. Tabii ki o zaman EOR 
komutunu kullanamazsınız. Ama EOR 
işlemi aslında MOD 2'de yapılmış bir 
toplamayla aynı sonucu verir. Yani iki 
değeri toplayıp 2'ye böldüğünüzde, ka- 
lan sizin istediğiniz sayı olacaktır. Ya- 


Kutu Sayısı Bağlantı kutuları 


2 

3,1 

4,1 

5,1 

6,1 

li 
8,4,3,2 
9,4 

10,3 

Li.2 
12,6,4,1 
13,4,3,1 
14,10,6,1 
15,1 
16,12,3,1 
17,3 

18,7 


ni kutulara 0'dan 9'a kadar olan sayı- 
ları yerleştirirseniz MOD 10'da bir top- 
lama yapmanız yeterlidir (647-3 
MOD 10). Son bir şey daha: Her kutu- 
cuğa koyacağınız sayının maksimum 
değeri, kutu sayısından az olmamalıdır. 
Eğer bu kuralı çiğnerseniz maksimum 
uzunlukta kendini tekrarlamama özel- 
liğinden yararlanamazsınız. Yani 8 ku- 
tunuz varsa, her kutuya maksimum 7 
değerini verebilirsiniz. 


Yazılımla da Yapalım mı? 


Elektronikte işlerin nasıl yürüdüğü- 
ne baktığımıza göre, sıra yazılıma gel- 
di sanırım. 30 kutulu ikili sayıların 300 
saatten önce kendini tekrarlamadığını 
söylemiştik. Eğer 30 kutulu ve her ku- 
tuda O'dan 9'a kadar sayılar olan bir 
sistem kursaydık ve saniyede bin değer 
okuyabilseydik, bu sistem kendini tek- 
rarlamaya başlamadan önce tam 36, 
533, 877 yıl geçmesi gerekecekti. Yan- 
lış okumadınız, otuzaltı milyon yıl de- 
dim. 

Tabii ki hepimiz bu rastlantısal sayı- 
ları bilgisayarımızda yaratmak istiyo- 
ruz. Bilgisayarımızı yukarıda anlattığım 
kutu sistemini kullanması için program- 


Kutu Sayısı Bağlantı kutuları 


19.»2.1 
20,3 
212 

çi 

25,5 
24,7,2,1 
23,3 
26,6,2,1 
Dİ 
28,3 
29,2 
30,23,2,1 
2153 

3 aa, 
13 
34,27,2,1 


Şekil-2: Maksimum sayıda rastlantısal sayı elde etmek için bir- 
birine eklenmesi gereken kutular bunlardır. 
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lamak oldukça kolay. Her kutucuğa bir 
bayt ayırırsak, kutular maksimum 255 
değerini alabilir ki bu değer bizim ihti- 
yacımız olanın kat kat üzerindedir. Ku- 
tuları çalıştırmadan önce her birine ge- 
rekli aralıkta bir sayı vermemiz gerek: 
mektedir. Eğer tüm kutuları sıfırla dol- 
durursak her seferinde oldukça rastlan- 
tısal olan sıfır değerini alırız. 

Programı yaparken Şekil 2'de bulu- 
nan kutuları birbirine gerekli MOD”da 
eklemeyi unutmayın. Bu yazılım kutu- 
larının gerçekten çalışması için şöyle bir 
mantık yürütmeliyiz: İlk olarak gerek- 
li kutuları toplarız (gereken MOD'da) 
ve bu toplamanın değerini geçici bir ye- 
re yazarız. Daha sonra en son kutudan 
bir öncekini en son kutuya alıp, bu şe- 
kilde aşağı doğru inerek her kutunun 
değerini bir sonrakine yazarız. Son ola- 
rak da geçici yerde sakladığımız değeri 
ilk kutuya yazarsak bir tur tamamlamış 
oluruz. Herhangi bir kutudaki değeri 
çıktı olarak kullanabilirsiniz ama her 
okuyuşunuzda aynı kutuyu kullanma- 
ya özen gösterin. 


Programlarımız da Yar 


1. programımız (RNDI) 21 kutulu, 
MOD 10'da çalışan bir makine dili 
program. Programı kullanmadan önce 
bu 21 kutuyu 10'dan küçük değerlerle . 
doldurmayı unutmayın. Program 2 ise 
program 1'i belleğe yükleyen, daha son- 
ra da çalışmasını size gösteren bir BA- 
SIC programı. Bu programı çalıştırdı- 
ğınızda ilk olarak 21 basamaklı bir sa- 
yı girmeniz istenir. Daha sonra bu ba- 
samaklar kullanılarak üretilen tesadü- 
fi sayılar ekrana yazılırlar. RNDI aslın- 
da bu tür bir uygulamayı yazmanın ne 
kadar kolay olduğunu anlatmak için 
yapılmış bir programdır. Program 3, 
yani RNDI?2 kutuların 16'sını doldur- 
muştur ve yalnızca iki beşini size sorar. 
Daha sonra ilk sayı üretilmeden önce 
2560 kere kutu kaydırılır ve bu sayede 


“orijinal sayıların ortadan kaybolması 


sağlanır. Programı ilk kullandığınızda 
$2341'den çalıştırın, daha sonra 
$234A'ya sıçrayarak yeni rastlantısal 
sayınızı elde edin. 

Program 4, program 2'nin yaptığının 
aynısını program 3 için yapan bir BA- 
SIC programıdır. Bu iki program aynı 
şekilde çalışır ve 0-9 arası bir değer ve- 
rir çıktı olarak. Eğer istediğiniz sayının 
basamak sayısı 1'den fazlaysa belli ku- 
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program 1: 
taban — $232b 
kutu21- $2340 
kutu2 —- $232d 
kutul — $232c 
geç -$232a 
*-$2341 
kaydır ele sbaşlangıç 
Ida kutu2! 
ade kutu? kutuları ekle 
cmp #10 
bec geçici :a<10: zaten MOD 10 
sbe #10 sazaMOD10 
geçici sta (geç ;geçici bellekte sakla 
Idx #20 ;kayacak kutu sayısı 
döngü Ida taban,xx ;bu kutuyu... 
sta otabansi,x ;...burayaal 


dex şbir alttaki kutu 
cpx #0 şkutu kaldı mı? 
bne döngü hayır, devam 
Ida geç sgeçici değeri al 
sta Okutul ;kutul'e koy 
rts 

programâ: ş 

taban -$232b 

kutu2l — $2340 

kutu2 > $232d 

kutul -$232c 

geç (-$232a 

bayrak - $2329 

yüksek - $2328 

gerer başlangıç değerleri---- 
*-$2331 

.byte 3,5,9,4,7,1,4,6,3,2,0,5,7,4,9,8 
*-$2341 

ilk Ida #0 silk ayarlamalar için giriş 


sta yüksek © ;sayacın yüksek baytı 
sta bayrak (o ;bayrağıtemizle 


tay ;sayacın alçak baytı 
kaydır ele syeni sayı hesapla, giriş 
Ida kutuzi 
ade kutu? 
emp #10 
bec geçici şa<10: zaten MOD 10 
sbe #10 saza MOD 10 
geçici sta geç #kaydırma bitene kadar sakla 
Idx #20 kutu sayısı 


döngü Ida taban,x (o şbu kutuyu... 
sta tabansi,x ;buraya çek 


dex ;sıradaki kutu 
emp #0 ibitti mi? 
bne döngü şhayır, devam 
Ida geç «geçici değeri al 
sat kutul silk kutuya vaz 
Ida bayrak 
cmp #$İT bayrak havada mı? 
bne döngü? — hayır, 2560 kere kaydır 
ris 
döngü? iny sayacı artır 
cpy #0 


bne kaydır o ;0değil,devam 
inc yüksek (o ;0, yüksek sayacı artır 


Ida yüksek 
cmp #10 ;kaydırmalar bitti mi? 
bne kaydır — ;hayır, kaydır. 

| Ida #ST 


| sta bayrak © şevet, bayrağıkaldır 
jmp kaydır — çbitti 


tuları okuyarak 21'e kadar basamaklı 
sayılar elde edebilirsiniz. 
Gördüğünüz gibi tesadüfi sayılar el- 
de etmek oldukça kolay. Bütün yapma- 
nız gereken buradakine benzer prog- 
ramlar yaratmak. Bu programlar ken- 
dini tekrarlama konusunda işinizi hal- 
ledebilecek kadar iyidirler. 
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PROGRAM ADI : PROGRAMZ 


00100 
00110 
00120 
00200 
00210 


00220 
00230 
00240 
00250 
00260 
00270 
00280 
00290 
00300 
00310 
01000 
01010 
01020 
01030 
01040 


REM RNDi-BASIC YUKLEYICI4#DEMO 
FOR A:-0 TO 35:READ B:POKE 90254A,B 


PRINT "21 BASAMAKLI BIR SAYI GIRIN" 


FOR A-0 TO 20 

GET K$:iIF K$-"* THEN 230 
J$-J$4K$ 

POKE 90044A,VAL(K$) 

PRINT CHR$(147);J)$ 

NEXT 

SYS 9O0O25:REM -$2341 

PRINT PEEK(9004);:REM -$232C 
GOTU 280 

REM 

DATA 24,173,64,35,109,45,35,201 
DATA 10,144,2,233,10,141,42,35 
DATA 162,20,189,43,35,157,44,35 
DATA 202,224,0,208,245,173,42,35 
DATA 141,44,35,96 


PROGRAM ADI : PROGRAMA 


00100 
00110 
00120 
00200 
00210 
00220 
00230 
00240 
00250 
00260 
00270 
00280 
00290 
00300 
00310 
00999 
01000 
01010 
01020 
01030 
01040 
01050 
01060 
01070 
01080 
01090 
01100 
01110 


REM RND2-BASIC YUKLEYICİI #DEMO 
FOR A-0 TO 9O:READ B:POKE 90094A,B 


PRINT "5 BASAMAKLI BIR SAYI GIRIN" 
FOR A-0 TO 4 

GET K$:IF K$-"" THEN 230 
J$-J$4K$' 

POKE 90044A, VAL(K$) 

PRINT CHR$(147)şJ$ 

NEXT 

SYS 9025:REM -$2341 

SYS 9O34:REM -$234A 

PRINT PEEK(9004);ş:REM -$232C 

GOTO 290 

REM 

DATA 3,5,9,4,7,1,4,6 
DATA 3,2,0,5,7,4,9,8 
DATA 169,0,141,40,35,141,41,35 
DATA 168,24,173,64,35,109,45,35 
DATA 201,10,144,2,233,10,141,42 
DATA 35,162,20,189,43,35,157,44 
DATA 35,202,224,0,208,245,173,42 
DATA 35,141,44,35,173,41,35,201 
DATA 255,208,1,96,200,192,0,208 
DATA 208,238,40,35,173,40,35,201 
DATA 10,208,198,169,255,141,41,35 
DATA /76,74,35 
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Virüslerimiz Var... 


zun zamandır virüs dünya- 

! | sında bir durgunluk vardı. 

Sanırım bu da sizin gözü- 

nüze çarpmıştır . Disketlerinize bu- 

laşmaya çalışan virüsler ya BYTE- 

BANDIT yada LAMER EXTER- 

MINATOR olduğu için bütün virüs 

öldürücü programlar tarafından ta- 
nınıyordu. 

Biz de virüslerden uzak dünya- 
mızda kendimizden emin, “Biz dis- 
ketlerimizi yalıttık, yabancı prog- 
ram da çalıştırmıyoruz. Bize virüs 
mirüs bulaşmaz” şeklinde havalar 
atıyorduk ki, birden VirüsX Cold- 
Start vektörünün yabancı bir prog- 
ram tarafından ele geçirildiğini söy- 
ledi. Büyük bir olasılıkla bir virüs- 
le karşı karşıyaydık. Bu yüzden he- 
men araştırmaya giriştik ve sorum- 
lu disketi bulmaya çalıştık. İlk ola- 
rak 3.5” disketten boot edilen hard 
diskimizden şüphelendik, ama do- 
kunulmamış bir tarafta sakladığı- 
muz disketle hard diski açınca, Vi- 
rüsX ortalığın sakin olduğunu söy- 
ledi. Bu durumda tek bir ihtimal 
kalıyordu geriye, o da hard diski 
açmak için kullandığımız diskete vi- 
rüs bulaştığıydı. Hemen bir boot 
blok kontrolü yaptık, ama boot 
standart çıktı. Bu durumda ya 
BSG9 ya da IRO bulaşmıştır (bu vi- 
rüslerin ikisi de dosyalara bulaşır) 
diyerek bu virüslerin de kontrolü- 
nü yaptık, ama disket gene temiz 
görünüyordu. O zaman aklımıza 
XOPER adlı program geldi. Bu 
program sayesinde istediğiniz anda 
Cool Capture, Cold Camputer gi- 
bi önemli vektörleri kontrol edebi- 
liyorsunuz. Temiz bir diskten 
(Hard diski açmadan) Xoper'ı yük- 
ledik ve ikinci TASK olarak çalış- 
tırdık. beklediğimiz gibi tüm vek- 


törler sağlamdı. CLI'ya dönüp vi- 
rüslü disketin Startup-Seguence'in- 
de bulunan ilk programı çalıştırdı- 
ğımızda vektörlerin değiştiğini gör- 
dük. Bilgisayarı kapatıp açtıktan 
sonra bu programı silip yerine ye- 
nisini çektik ve Hard Diski açtık. 
VirüsX gene alarm verdi. Bilgisaya- 
rı kapatıp açtık ve kara kara düşün- 
meye başladık. Virüsün nerede ola- 
bileceği hakkında en ufak bir fik- 
rimiz yoktu. 

Tekrar XOPER'”ı yükledik ve 
vektörleri kontrol ettik. Tabii ki her 
şey yolundaydı. Daha sonra virüs- 
lü disketi sürücüye taktık ve hiçbir 
şeye dokunmadan vektörlere bak- 
tık. Virüs belleğe girmişti bile. Dis- 
ket takıldığında ilk olarak diskete 
ait Disk-Validator yüklenip çalıştı- 
rıldığına göre bu kimliği belirsiz vi- 
rüs yaşayabilmek için Disk Valida- 
tor'ları seçmiş olmalıydı. Hemen 
diskmaster'i yükledik ve virüslü dis- 
kin L Directory'sinde bulunan 
Disk-Validator'un uzunluğuna 
baktık. Tabii ki olması gerektiği gi- 
bi 1848 bayt uzunluğundaydı. Ama 
bu bizi yıldırmadı. Virüsün uzun- 
luğu disk-Validator'le aynı olabilir- 
di veya uzunluğun farklı gösteril- 
mesi sağlanmış olabilirdi. Bu du- 
rumda en iyisi deneme yanılma olur 
diyerek disk validator'un ismini de- 
giştirdik (dosyayı silseydik elimiz- 
deki tek örneği kaçırmış olurduk). 
Bu sayede program bir Disk- 
Validator olarak görülemeyecekti. 
Bilgisayarı kapattık ve hard diski 
sabıkalı diskten açtık. 

Her şey tahmin ettiğimiz gibi ge- 
lişti ve VirüsX alarm vermedi. Böy- 
lece hem virüsün yerini saptamış, 
hem de yok edilme şeklini öğrenmiş 
olduk. Daha sonra bir makine dili 


25 


monitörüyle (kontrollü ortamda) 
özel olarak belleğe yüklediğimiz vi- 
rüsü incelerken adının SADDAM 
virüsü olduğunu öğrendik. Bu da 
yeni bir virüsle karşı karşıya oldu- 
ğumuzu kesinleştirdi. Daha sonra 
yabancı dergilerden birinde rastla- 
dığımız bir yazıda SADDAM hak- 
kında daha detaylı bilgi aldık. Bu 
yazıya göre SADDAM”ın etrafa za- 
rar verme potansiyeli çok yüksek ve 
bulaştığı diskleri bozabiliyor. Ama 
bu bozulma işlemine başlaması için 
sizin ne yapmanızı beklediği henüz 
meçhul. Bilinmeyen yönleri olduk- 
ça fazla olması bu virüsü iki kat da- 
ha tehlikeli hale getiriyor. 
SADDAM'”ın diğer virüslerden 


(0000: 0O00O0F3 
0010: 00000000 
0020; 00000105. 
0030: 7609BGOAA, 
0040: SEADODIZ 
0050 DOMESKA 


8.1. 
N.B...#).,.rMA 
Br 
LL PAN A 


OOBÜ, TAFF2IK2  TEOTAM 


06B0: 11202073. 65636F6E 
06C0: GC6F63GR o OF2D2062 
06D0. 746F721W9 o 260ESSB 
06E0: SABOİROK  GTOOZA 
06F0: 2A304800  BABOİRI0 
(07005 4TECOMO 


: DO 2 
Gerçek bir disk-valdatör, 


0000: 000003F3 
0010. 00000000 
0020; 00000105 
0030: 00107000 


0040: -2C86FCFE 
0050: Ö896DEDA 
: EZFA, 


0SI3RBD AKS. 
084E2432  .İAMSP.NS2 


18SEM3E iti 
TIPMADI vE RGwİ. 


00B0: D07GE3SE6 O38TENMİC SE 


06BO: $46B756E  71797A3C 69747002 
06CU. TRCYDOY  YIO2ODEI OSACOKASF  YESFB?B? 
06D0: EODFDAFA - 48979096 R1949191 
06E0: COBEBCBA BB45BAB? 


Tkungyz<İgnai) 
Kema eramazner 


06F0: AOJE9OYA 92 
0700: 818B426$ o T4D6170 
0710::6D204572. 726F7200 
(0720: 00000000 

0730: 00000 OOĞODEFZ 
Saddam virüsünün disk-validalde"!. 
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farkı, onlar gibi bulaştıkları prog- 
ramın çalıştırılmasını beklememesi. 
Sürücüye hastalıklı disketi taktığı- 
nız anda belleğe geçiyor ve sizin ha- 
beriniz olmadan sinsi planlar yapı- 
yor. VirüsX yalnızca ilk çalıştığı an- 
da vektörleri kontrol ettiği için, ça- 
lışmakta olan bir VirüsX belleğe 
SADDAM bulaştığını söylemiyor. 
Bu yüzden tanımadığınız disketleri 
sürücünüze takmadan önce bir da- 
ha düşünün. Eğer yabancı bir dis- 
ket kullanırsanız, VirüsX'i kapatın 
ve tekrar çalıştırın. Belleği kontrol 
etmesini bu şekilde sağlayabilirsi- 
niz. Aslında daha da iyisi her an 
belli vektörleri kontrol altında tu- 
tabilecek bir program bulmak, ama 
henüz böyle bir programa rastlama- 
dım. 

İsterseniz, normal DOS komut- 
larını kullanarak SADDAM” nasıl 
bulacağınızı ve öldüreceğinizi anla- 
tayım: 

1. Disketin L directory'sine geçin 
ve şu satırı girin: 

TYPE DİSK-VALIDATOR OPT H 

Birkaç satır göründükten sonra 
boşluk tuşuna basın ve ekranda 
gördüklerinizi bizim tablolardakiy- 
le karşılaştırın. Eğer ilk tablodaki 
değerler görünüyorsa tehlike yok 
demektir. Ama ikinci tablodaki de- 
erler varsa (hatta birinci tabloda- 
ki değerler değilse) kesinlikle bir vi- 
rüsle karşı karşıyasınız demektir. 
İlk olarak yapmanız gereken şey sa- 
kin olmak ve ikinci maddeyi oku- 
mak olmalı. 

2. Hemen Disk-Validotor'ı silin 

Delete Disk-Validator 

3. bilgisayarı kapatın ve 20 sani- 
ye sonra açın. Bu şekilde belleğe 
bulaşmış olan virüsü öldürebilirsi- 
niz. 

Sağlam olduğu kesin olan bir 
Disk-Validator'ı RAM diske çekin 
ve diğer diski koyun. Hard disk 
kullanmıyorsanız, DOS'u açtığınız 
disketi isteyebilir AMIGA'nız. İs- 
tediği disketi verin. Bu disketin 
Disk-Validator'ını kullanarak öbür 
diskete yazabilmenizi sağlayacaktır 
bu işlem. Eğer diğer disket istendi- 
&i halde ard arda CANCEL-'i seçer- 
seniz, Disk-Validator'unu sildiğiniz 
diskete hiçbir şey yazamazsınız. 

5. Son olarak da Disk-Validator'ı 
diskete çekin ve tekrar kontrol edin. 


Her şeyi gerektiği gibi yaptıysanız 
SADDAM”ı öldürmüş olmalısınız. 
Geçmiş olsun. 

Eğer AMIGA'nız çok yeniyse ya 
da DOS hakkında hemen hemen 
hiçbir şey bilmiyorsanız, üçüncü 
tablomuza bir göz atın. Virüslerden 
şüpheleniyorsanız bu tabloda yazı- 
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lanları basamak basamak yerine ge- 
tirin. Bu sayede virüsten kurtulabi- 
lirsiniz. 

Aslında en iyisi virüsün disketle- 
rinize bulaşmasını engellemek. Bu 
sayede uzun, zahmetli ve korku do- 
lu virüs öldürme seansları düzenle- 
mek zorunda kalmazsınız. 


Saddam Tablo 


Her şeyden önce bilgisayarınızla birlikte verilen Workbench dis- 
ketini alın ve sağ üst köşedeki deliğin arkası görünecek şekilde 
ayarlayın. Bu sayede disketinize herhangi bir şey yazılmasını en- 
gellersiniz. Aslında orijinal Workbench diskini hep bu konumda 
tutmalısınız. 

1. Sağlam WorkBench disketinizi takın ve Workbench ekranı 
karşınıza çıkana kadar bekleyin. 

3. Karşınıza çıkacak olan ekrana şu komutları yazın (her satı- 
rın sonunda ENTER ya da RETURN tuşuna basın): 

PATH RAM: add 

COPYL c:CD RAM: 

COPY c:DIR RAM: 

COPY c:TYPE RAM: 

COPY cDELETE RAM: 

4. Kontrol edilecek diski sürücüye yerleştirin ve şu komutları 
girin: 

CD DFO: 

CD 1 

TYPE Disk-Validator OPT h 

5. Eğer burada gördüğünüz değerler ilk tablodakiyle aynıysa 
problem yok demektir. Kontrol edilecek başka disk varsa o disk 
için 5. basamağı tekrarlayın, yoksa bilgisayarınızı kapatıp açın. 

6. Eğer ikinci tablodaki değerlerle karşılaştıysanız ya da birin- 
cisinden farklı değerler gördüyseniz şu komutu girin: 

DELETE Disk-Validator 

7. Bilgisayarınızı kapatın ve on saniye geçtikten sonra açın. De- 
min kullandığınız Workbench disketini kullanarak SHELL 'i çalış- 
tırın ve şu komutları girin: 

COPY c:COPY RAM: 

COPY 1:Disk-Validator RAM: 

CD RAM: 

8. Hastalıklı diski takın ve şu komutu girin: 

COPY Disk-Validator DFO:1 

9. AMIGA'nın istediği tüm diskleri takın. İşiniz bittiğinde ilk ba- 
samakları kullanarak diski tekrar kontrol edin. Eğer gene virüs 
bulursanız, ilk olarak kullandığınız diski kontrol edin. Hatalı çıkarsa 
başka bir Workbench diskini kullanarak aynı işlemleri yapın. 
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Sinan Güngör 


Oyun Değerlendirmesi: 
AMIGA 4 Mb. 


Grafik 
Konu 

Zorluk 
Efektler/Müzik ; 
Genel 


OS ai © © 


il nsanın hayatta gerçekleştir- 

mek istediği yüzlerce ideali 
vardır. Yaşamı boyunca bun- 
ların bazılarını başarırken ba- 
zılarını da elde edemez. Ama 
evimizde AMIGA gibi çağın 
aracı varsa bu gerçekleşme- 
yen ideadillerinizin bir kısmını 
tam olmasa da kısmen'yapa- 
bilirsiniz. Pilot olup Amerikan 
ya da Sovyet uçaklarıyla bir- 
likte mi uçmak istiyorsunuz? 
Takın Fighter Bomber'ı ve baş- 
layın; pilot kabininden uçma- 
ya: Son derece gelişmiş ara- 
balarla Formula: 4'de yarış- 
mak mı istiyorsunuz? Formula 


Bl 


1 GP'yi yükleyin ve bu heyeca- 
nı doyasıya yaşayın. Belki “İyi 
de bunlar bilinen tipteki oyun- 
lar” diye aklınızdan bazı fikir- 
ler geçecektir. Ama ya doktor 
olup hasta tedavi etmek iste- 
yenlere ne demeli? 

LIFE AND DEATH... Yaşam ve 
ölüm. Bu iki olay hakkında ka- 
rar vermek bu oyunda tama: 
men sizin elinizde. Bugüne kar- 
dar böyle bir konusu olan bir 
oyunla inanın hiç karşılaşma- 
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dık. İnsan bu oyunu oynarken 
kendisini ister istemez doktor 
gibi görmeye başlıyor. Çünkü 
hastaların rahatsızlıklarına gö- 
re karar verip uygulanacak 
tedavi yöntemlerini seçmek si- 
zi böyle bir fikre doğru itiyor. 
Oyunu yüklerken karşınıza 
haklı bir uyarı çıkacaktır. Bura- 
da yapılanların sadece bir 
oyundan ibaret olduğu, ger- 
çek hayatta bu mesleği bil- 
meyenler tarafından hiçbir şe- 
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hı nDa'tllen 


ompulamına 0 


| Upergdi 


pan genel ali p 


cute abdomünal 


i ueakness, and 


kilde a m e 
eğer bir rahatsızlığını 
en a sağlık kuruluşuna oi 

rektiği söyleniyor. Bu 
U' el da olması son dere- 


ce faydalı. Çünkü bu oyunun 

sonunda olayları gerçek har- 
vale uygulamak isteyenler Çi: 
Biz tekrar oyunumuza 


geri dönelim. Oyuna girdiği: 


k abili 
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NIZ zde biraz ürkekoil TsinİZ. ,Çün- 


görüntüsü Dİ 
Daha sonra bir ÜFE SC 
nuveg Ni bir ven rast- 


rin elindeki ke ağıda adınızı gir 
men gerekiyor Bundan son 
ra size doktor diye hitap edil- 
diğini göreceksiniz. Bu hemşi- 
re oyun boyunca size neler 
yapmanız gerektiğini söyleye- 
cektir. İlk olarak sağdaki sınıf- 
ta derse girmenizi isteyecektir 
Burada bir hoca size ilgili ders 
(akkında bilgi verecektir. 
ıotığınız her tedaviden son: 
ra da bu sınıftan neler yaptı- 
ğınızı ve yapı ığınız şeyin dOğ- 
m olup olmadığını öğ nek 

irsiniz. Daha sonra kapıya klik 
din ve size bildirilen ilk has- 
tanın yanına gidin. Yatağın 
üstünde bir yuvaklak cisim gö- 
receksiniz. Buradan oyunun 
zorluk derecesini ve ses efek- 
tlerini 
Seçtiğ 


lamanız mümkün. 
niz zorluk derecesine 
5re hastalar hakkında bilgi- 


Y 
leriniz artıp azalabilmekie 
Dosyanın üstüne klik yaptığı- 
nızda buradan çıkabilirsiniz. 
Daha sonra hasta yatağının 
altındaki c 
dan hastanın rahatsızlığı hak- 
kında bil gi c alabilirsiniz. Bu bil- 
g ili ışığında H hastaya uygular- 
Yacağınız te davi yön! temir ne 
karar vermek zorundasınız. İS- 
terseniz hastaya herhai ngi | Dİ 
tedavi yapmadan 


osyaya gelin. Bura- 


yz ce 
gözlem yapabilirsin iz. Ya da 
e İyieŞMiL0i ek İÇ İn ilaçla 
ine başvurabDi- 
nin röntgenini 
celi de İstiyor sanız X-RAY'İ se- 
çin. Röntgenin çekimi için 
düğmeyi ON konumuna getir- 
meniz gerekiyor. Hastanızı ULT- 

RASON'a dahi sokabilirsiniz. 
Eğer durumu iyi göri üyorsanız 
sağ alti taki seçenekten tabur: 
cu yapın Tam olarak iyileşme 
amamışsa hastanız biraz 


daha yatabilir Dilerseniz bum 


| 


ol 


ardan hiçbirini yapmayıp 
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hastanızı direk ameliyat ede- 
bilirsiniz. Oyunun en ilginç ya: 
nida burada başlıyor. Bu bö: 
lümde hastayı ameliyathane- 
ye alıp operasyona başlıyor- 
sunuz. Kalp atışlarını monitör- 
den takip edin ve önünüzde- 
ki neşter makas gibi araçları 
kullanarak ameliyata başla- 
yın. Eğer iyi bir doktorsanız 
hastayı kurtarabilirsiniz. Şayet 
kurtaramazsanız bir mezar ta- 
şına yazılı olan R.I.P (Rest In Pe- 
ace) deyimini göreceksiniz 
Ekranın sol üst köşesindeki B.P 
o 00d Pressure) hastanın kan 
basıncını ifade etmekte. He- 
men onun üstünde anestezi 
cihazı yer almakta. Bu cihazı 
açıp kapamak için ON-OFF 
tuşlarını kullanabilirsiniz. He- 
men altındaki çekmecede ise 


ameliyat için kullanılan araç- 
lar yer almakta, Kan ya da se- 
rum takmak için ilgili şişeleri 
klikleyip aldıktan sonra yerle- 
rine takmanız yeterli olacaktır 
Ana salonun solundaki ka- 
pıdan çeşitli doktorların branş 
seçimini yapabilirsiniz. Yaptı: 
ğınız bu seçimlere göre oyun- 
daki başarınız artıp azalabil- 
mekte. Ayrıca bu doktorların 
özelliklerini kutucuklara klikle- 
yerek öğrenebilirsiniz. Ara sıra 
hemşirenin bazı doktorların sizi 
aradığını belirten hatırlatma: 
larını göreceksiniz. Bunun için 
masanın üstündeki telefonu 
kullanmanız gerek. Hangi hat- 
tı kullanmanız gerekiyorsa o 
hattan konuşma yapmanız 
gerekiyor. Her bir müdahale- 
den sonra yaptığınız şey hak- 


kında bir rapor vereceksiniz. 
Hastanız yatağındayken kol 
kısmına kliklediğinizde bir vü- 
cut göreceksiniz. Ok yardımıy- 
la hastanın vücudunun çeşitli 
yerlerine klikleyin. Her bir yer- 
de değişik bir ses tonuyla kar- 
şılaşacaksınız, Ağrılı bölgeleri 
bu yolla bulmanız mümkün 
olacaktır. Bazı hastaların hiç- 
bir yerinde şikayet olmadığını 
göreceksiniz. Böyle durumlar- 
da en iyi tedavi yöntemi ilaç- 
la oluyor. Karın boşluğunda 
bir ağrıya rastladığınızda ise 
hemen hastanın röntgenine 
bakın. Farklı üç nokta görürse- 


niz hastanızı hemen ameliyat 


edin. Biraz da şansınız varsa 
hastanızı bir operasyon yardı- 
mıyla kurtarabilirsiniz. Bundan 
sonra hastanızdan size bir te- 
şekkür ve minnettarlık telefonu 
gelecektir. 

UFE AND DEATH gerçekten 
son derece değişik bir oyun. 
Bir oyun içinde böylesine zor 
mesleğin genel temalarının 
mükemmel işlenmesi insanın 
dikkatini ister iste mez çekiyor. 
Grafiklerinin de iyi olması oyu- 
nun kalitesini yükselten etken- 
lerden biri olarak karşımıza Çi- 
kıyor. Bu oyun doktor olmak is- 
teyenlerin ya da isteyip de 
olamayanların vakitlerini ala- 
cak bir oyun. Böylesine kalite- 
li bir oyunu kaçırmayın. Hepi- 
nize geçmiş olsunl.. 
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pi erkese selam. BU ayki oyu- 
numuz benim uzun ZG:- 
mandır beklediğim bir oyun. 
Tavla kurtlarına gözünüz ay- 
din diyerek yazımıza başla: 
mak pek yanlış olmaz herhal- 
de. 

AMIGA'da tavla daha ön- 
ceki yıllarda da denenmişti. 
Ama çoğunun oynanabilirliği 
ve dizaynı vasatın üstüne çıka- 
mamıştı. Ne yazık ki bugüne 
kadar elimize "işte bu tavla 
süper dedirtecek bir program 
geçmemişti. Bu oyun özellikle 
benim gibi tavla hastalarının 
ihtiyacını uzun bir süre karşıla- 
yacağa benzer. 

Oyunda sadece tavla oy- 
namakla kalmıyorsunuz. Şöy- 
le bir düşünün. İki arkadaş 
karşılıklı tavla oynuyorsunuz. 
Acaba kaç taşınızın kırıldığını, 
kimin daha fazla zar attığını 
ve daha nice istatistiki bilgiyi 
aynı anda görebilirsiniz? Aslın- 
da böyle bir şeyle uğraşmak 
biraz mantik dışı olur, ama 
eğer AMIGA gibi mükemmel 


bir araçla karşılıklı tavla oynu: 
yorsanız bu o kadar da zor 
değil. Aynı anda birçok bilgi- 
yi ekranınızda görme imkani: 
nız var. Oyunun en büyük özel- 
liklerinden biri seviyeli olması. 
Yani zorluk derecesi mevcult, 
Böyle de olması gerekir. Çün- 
kü hep aynı zorlukta oynamak 
insanı sıkar. İlk level'da oynar- 
sanız ve oyunu da çek iyi bili- 
yorsanız gülmekten kırılacağı- 
niza eminim. Çünkü öyle açık- 
lar veriyor ki gülmemek elde 
değil. Zoraki kırılmak. istiyor 
sanki. Tabi ki bu level oyunu ilk 
defa oynayanlar için hazırlan- 
mış, Tavlada iddialıysanız sizi 
ancak dokuzuncu level kurta- 
rır. Bu bölümde karşınıza İşini 
ciddiye alan, mümkün oldu: 
ğunca açık vermeyen ve 
doğrusu pek gele atmayan 
bir rakip geliyor. Eğer “ben bu 
işin ustasıyım” diye sağa sola 
hava atıyorsanız boşuna he- 
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veslenmeyin. Dediklerinizde 
haklıysanız bu level'da: bilgi- 
sayarı yenmeniz gerekiyor. Şa- 
yet oyunu hiç bilmiyorsanız 
onun da kolayı var. Yazımızın 
ortalarında bunun nasıl ola- 
cağıni ve bilgisayarınızın tav- 
layı size hangi yolla öğretece- 
ğini yazacağım. İsterseniz şim- 
di oyun hakkındaki ipuçlarına 
gelelim. 

Oyunu bilmeyenler için çok 
küçük bir ön bilgiyle başlaya: 
lim. Tavladaki açık renkli pul: 
lar sizin. Amacınız pulları Gitı- 
ğınız zarların yardımıyla sağ- 
dan sola geçirerek sağ alt kö- 
şeye biriktirmek ve hepsini dü: 
zenli bir şekilde toplamak. 
Tüm bunları yaparken müm: 
kün olduğu kadar pullarınızı 
tek bırakmamaya dikkat edin. 
Aksi halde rekibiniz bu pulunu: 
zu kırabilir. Her neyse, bütün 
bunları. uzun uzadıya anlat- 
maya gerek yok. Nasıl olsa 
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oyunu oynarken ister istemez 
bütün bunları öğreneceksiniz. 

Tavlamızın sağında oyunu 
konirol etmeye yarayan bir 
pencere var, Hemen aliında 
ise istatistiklerin yer aldığı ikin- 
ci bir pencere bulunuyor. Sizin 
yapmanız gereken ilk iş kendi- 
nizi bir özveriyle sınayıp hangi 
level'dan başlayacağınıza 
karar vermek. Eğer iyi bilmi- 
yorsanız büyüklük göstermeye 
kalkmayın. Acı bir hüsrana uUğ- 
rayabilirsiniz. Bu da sizi oyun- 
dan soğutur, İkinci olarak yap- 
manız gereken, NAME yazılı 
yere adınızı girmek olacak. 
Adınızı girdiğinizde hemen 
aşağıda adınızın belirdiğini 
göreceksiniz. Şimdi sıra oyun 
boyunca kontrolü yapacağı- 
niz pencereye geldi. 

İlk sırada DOUBLE YES var, 
Bunu çok basit olarak bilme- 
yenler için şöyle açıklayalım. 
Tavlada çift atınca yani zarla- 
rin ikisi de aynı sayı gelince © 
sayıdan dört defa oynuyorsu- 
nuz. bu seçenek işte o işe ya- 
riyor. Eğer böyle oynamama- 
sını istiyorsanız bu seçeneği 
DOUBLE NO olarak değiştirme 
imkanına sahipsiniz. Ama tav- 
anin genel özelliği göz önüne 


alındığında DOUBLE YES olar: 
rak oynanmasında yarar var, 
Oyuna başlamak istediğiniz- 
de STARI GAME demeniz ye- 


terli olacak. Bilgisayar tesadür. 


fen bir zor atacak ve oyuna ki- 
min başlayacağına karar ve- 
recek, PLAYDICE sizin zarınız. 
Yani zar agima sırası oyunda si- 
ze geldiğinde buradan atd- 
caksınız, READY seçeneği ise 
zar atma sırasının bilgisayara 
geldiğinde kullanılacak, RE- 
SEL, oyunu tamamen başa 
alır. Eğer oyunda çok sıkışık 
durumdaysanız yapmanız ge- 
reken resetten başka bir şey 
olmasa gerek. REPLAY oyna- 
dığınız oyunu tekrar görebil- 
menizi sağlıyor. Bunun size fay- 
dası oldukça büyük. Çünkü 
oyun esnasında yaptığınız hâ- 
taları anında tekrar görebili- 
yorsunuz. 

TAKEBACK, oynadığınız pulu 
geri almanızı sağlıyor. Bu da 
size hatalı oynadığınızda ha: 
tanızın telafisini sağlıyor. HELP 
seçeneğinin de size sağladı- 
ğı fayda çok büyük Diyelim ki 


.BACKGAMMON' aldınız. Gra- 


fikleri çok hoşunuza gitti. ama 

oyun oynamayı hiç bilmiyorsu- 

nuz. Hiç önemli değil. Bilgisa- 
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yarınız bu seçenek yardımıyla 
size oyunu öğretiyor. Oyunu 
bilenlere de faydası var. Eğer 
çok sıkışık durumdaysanız ve 
rakibinizin oynadığı oyun ho- 
şunuza gidiyorsa siz de bun- 
dan yararlanabilirsiniz. Şimdi 
istatistik için ayrılan bölüme 
gelelim, 

DISPLAY bölümünde rakibi- 
nizin ve sizin isimleriniz kayıtlı- 
dır. Oyuna başlamadan önce 
adınızı girmeniz sizin lehinize 
olacaktır. OUTSIDE kısmında 
puanlarınızı toplarken kaç ta- 
ne aldığınız yazılacaktır. KIC- 
KED'de kırılan pulları kayıt edi- 
lirken POINTS ta durumun kaç 
kaç olduğunu görebilirsiniz. 
LASIDOUP son atış NEXTMOVE 
atış fazlalığını göstermeye ya- 
rıyor. 

PLAYDICE'ın üstünde bir kez 
klik yaptığınızda MISTRÜST ya: 
zısinı göreceksiniz. Bunun çö- 
zümünü de size bırakıyorum. 
Ama bilgisayarınız bu seçene- 
ği pek hoş karşılamıyor. Aklı- 
mızdayken söyleyelim oyun 
tamamen bittiğinde PLAYDI- 
CE'a bastığınızda oyunun ta- 
mamını ve zarları bir daha 
görmeniz mümkün. 


BACKGAMMON ürünün'en 
güzel örneği. Gerek oynama 
kolaylığı: gerekse grafiklerin- 
deki başarılar oyunu gerçek- 
ten başarılı kılıyor. Siz de be- 
nim gibi şöyle güzel bir tavla 
oyunu bekliyorsanız doğru bil- 
gisayarcınıza gidin. Doğrüsü 
bu oyunu kaçırırsanız çok ya- 
zik olur. Hepinize neşeli oyun- 
lar... 
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ZONE 


onunda beklenen oyun ül- 
kemize geldi. Biliyorum, 
bazılarınız bu oyunun aylar 
önce çıkacağını sanıyordu. 
Fakat ne yapalım, firmaların 
suçu. Suçu demiyelim çünkü 
gerçekten de güzel bir oyun 
yapmışlar denebilir. 
Oyunumuzun konusu zehirli 
örümcekler. Ve de tabii ki 
bunların düşmanları insanlar. 
Fakat bu örümcekler o kadar 
büyümüşler ki gerçekten de 
insanlara bir savaş açar duru- 
ma gelmişler. Bu yaratıkların 
en büyükleri (sadece oyunun 


Silniversity oj 


te En 


> criffer, and Foye yourseit 
ğ rail Abatemti at zehnician- 


ki 
konusunda!) iki katlı bir ev ka- 
dar olabiliyor. Yine de siz dert 
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etme sizin savaşa- 
cağınız örümcekler fazla bü- 
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yük olmayacaklardır. Şimdi 
oyuna başlayalım. 


Oyuna başladığınızda karşı- 
nıza bir şehrin krokisi geliyor. 
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Bu ekrandaki beyaz minibüsü 
siz yönetiyorsunuz. Bu minibüs- 
le sokak aralarına girebilirsi- 
niz. Hangi eve girip örümcek 
avlamak istiyorsanız o evin kar- 
pısının önüne gelince ateşe 
basmanız yeterli. Böylece 
adamınız otomatik olarak o 
eve girecektir. Unutmadan 
söyleyeyim, buradaki pusula 
size yönünüzü ve örümcekle- 
rin olduğu yönü gösterir. Şim- 
di de eve girelim. Eve girdiği- 
niz zaman ekranda görünen 
adamın kontrolünü siz alıyor- 
sunuz. Burada belirli miktarda 
örümcek spreyine sahipsiniz. 
Bu spreyin miktarını ekranda 
görebilirsiniz. Ekranda bun- 
dan başka bomba sayınız ve 
adamınızın enerji durumu be- 
lirtilmiş. Adamınızın enerji du- 
rumu ekranın altındaki resim 
ile belirtilmiştir. Eğer adamınız 
gülüyorsa durumu iyi, rengi 
soluksa durumu kötü demek- 
tir. Bomba kullanmak için Spa- 
ce tuşuna basmanız gerekir. 
Böylece ekrandaki bütün 
örümcekler ölecektir. 

Merdivenlere gelince Joys- 
tick'i ileri veya geri çekerek 
adamınızı başka katlara çıka- 
rabilirsiniz. Yerde ilerleyen 
örümcekleri öldürmek için şu- 
nu uygulayın: Joystick sol-alt 
çapraz * Ateş. Zıplayan örüm- 
cekleri öldürmek içinse sade- 
ce düz olarak sprey sıkmanız 
yeterli. 

Oyun sırasında bulacağınız 
ilk yardım çantası ve diğer 
şeyler yardımcı olacaktır. Ev- 
deki bütün örümcekleri öldür- 
dükten sonra diğer evlere git- 
mek için eve girdiğiniz kapı- 
dan dışarıya çıkın. 


Oyun bu şekilde devam 
eder. Fakat size söylemeyece- 
ğim bazı sürprizlere karşı ha- 
zır olun. Kısa bir süre için (ve- 
ya uzun bir süre için) oyalan- 
mak isteyen herkese tavsiye 
ederim. 
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- RETURN TO 


Sinan Güngör 


ur Değerlendirmesi: 
1 Mb-ANCO 


şte zincirin yeni bir halkasını 
daha bütüne ekliyoruz. Win- 
ning Tactics, Final Winning 


EUROPE 


Tactics, Final Whistle derken 
Kick Off'un yeni ve süper bir 
data disketi daha nihayet ül- 
kemize geldi. Return To Euro- 
pe diğer data disketlerine 
oranla biraz daha değişik bir 
şekilde hazırlanmış. Winning 
Tacticste sadece önceden 
hazırlanmış olan taktikleri takı- 
mınizı adapte edebiliyordu- 
nuz. Bunun dışında herhangi 
bir özelliği yoktu. Final Whistle 
ise o güne kadar Kick Off'ta 
eksik olan ofsayt, baraj ve za- 
man özelliklerini içeriyordu. 
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Gerçi ülkemize gelen ilk Final 
Whistle biraz hatalı da olsa yi- 
ne de oldukça beğenildi. Ka- 


atmanın zor c ol duğunu ileri 


tüyolar Ane bokarsonuz bu 


ların eti h hizi ce i.hem g6 
kalecilerin topa em yap: 
ma güçleri lg 


fen dolayı oyunda golle 
daha zor atılır oldu. Retür 
Europe'ta Kick e ni 
MBİ'lik disketiyle mükemme 


adım g 
zi akın ein Sönük tam 
tersine çekerek Fire'a basın, 


le Yapan ik 


toka yarak Jah er e. 
İkinci gol atma yöntemi ise kö- 
şelerden. Ceza sahasının tam 


b içeri girdiğinizde | 


içten ya da dıştan girdiy- 
yiz falsoyla yine 
golle bulabilirsiniz. Ki dik 


yapamadığını Gürürsüneiz. 
Son olarak çok merak edilen 
röveşeta ile-gol. atma: yönte- 
a Bunun için to- 

den yükseklik 


emişi el e 
datopun gittiği yöne doğru 
altından yere çarp- 


giderek 
madan biraz evvel a 


a Klasikleşmiş der 
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ru eren e o yok Di. 


“ACTİON REPLAY'de daha 
önce yaptığınız kayıtları seyre- 
debilirsiniz. Bunun için kayı 
yapmddı b e STORE kıs- 


ge ame karnnmti 
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ha sonra kiminle maç yap- 
mak istiyorsanız o takımın üs- 
tüne giderek Fire'a basın. On- 
dan sonra direk oyuna gire- 
ceksiniz. Şimdi geldik Return 
To Europe'a adını veren ola- 
ya. Bu bölümlerde Avrupa'nın 
üç büyük kupasına kendi takı- 
mınızla katılabilirsiniz. Bu ku: 
palardaki özellikler aynı oldu- 
ğundan tek bir çatı altında 
anlatmak yeterli olacaktır. Bu 
kupalarda toplam 32 takim 
mücadele etmekte, Sizin yar- 
pacağınız ilk iş bu takımlar: 
dan birini kendi takımınız ola- 
rak seçmek olacaktır. Bunun 
için istediğiniz takımın üstüne 
gidin ve Joystick'inizin ateş 
düğmesine basin. Önünüze 
bir menü gelecektir. Oynaya- 
cağınız takımı kendinize idare 
edeceğinizden ilk olarak Joys- 
tiek kısmını seçin. İsterseniz ta- 
kımınızın renklerini KID DE- 


SING'dan ayarlayabilirsiniz 
LOAD TACTIC kısmından Varsa 
data disketinizin yardımıyla 
taktik yükleyebilirsiniz. Takımı- 
nızın adını da dilediğiniz gibi 
değiştirirken sonra Continue'- 
ye gelin ve Fire'a basın. Maç- 
lar sıra ile oynanmaya başlar- 
yacaktır. Çift devreli maç sis- 
temine göre iki maç yapar- 
caksınız. Bu iki karşılaşmadan 


aldığınız sonuçlara göre ya 
birüsttura çıkacaksınız ya dâ 
tura veda edeceksiniz. Maç- 
lar başlamadan önce takım 
kadronuz her zamanki gibi ek- 
rana gelecektir, İstediğiniz fuf- 
bolcuları takıma koyabilmek 
tamamen size kalmış bir olay 
Eğer hiç bir değişiklik yapmaz- 
sanız direk bilgisayar tarafın- 
dan düzenlenen kadro ile sa- 
hada mücadele edeceksiniz. 
Şayet takım sayısını fazla bul 
duysanız bunu azaltmanın yo: 
luda mevcut. Ekranın altında: 
ki ROUND'u seçerseniz takım 
sayısının yarıya düştüğünü gö- 


receksiniz. Dilediğiniz kadar 


azalttıktan sonra o turdan oyu: 
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na başlayabiliyorsunuz. Kupar- 


ların içinde oyunun en hızlı 
olanı EUROPEAN CUP. Buraddr- 
ki futbolcuların hızları dikkaiti- 
nizi mutlaka çekecektir 

RETURN TO EUROPE, KİCK 
OFF 2'nin ülkemlize gelen son 
data disketi olarak karşımıza 
çıkıyor. 4 MB'lık Kick Off'la oy- 
nandığından AMIGA'ları 512 
K olanların şansı kalmıyor 
Eğer daha önce Winning Tac: 
tiles ve Final Whistle'ı arşivinize 
dahi ettiyseniz mutlaka Return 
To Europe'u kaçırmayın. Çün: 
kü böylesine güzel bir data 
disketini kaçırmanız yazık olur 
Gelecek aya kadar hoşçaka- 
lin. 
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re seçim yapıp bilgi alabiliyor: 
sunuz. Bu bölümden sonra 
tekrar ana menüye dönelim. 

ORTLONS'ı seçtiğinizde önü- 
nüze bir menü gelecektir. Şa- 
yet oyunu:iki kişilik oynamak is- 
tiyorsanız. PLAYERS'i 2 yapma: 
nız gerekiyor. Eğer bilgisaya- 
ra karşı oynamak istiyorsanız 
C olarak PLAYERS'ı ayarlayın, 
Oyunu müzikle mi yoksa sesle 
mi oynamak istediğinizi de 
seçmeyi ihmal etmeyin. Size 
tavsiyen oyunu sesle oynama:- 
nizdır. Hem daha zevkli oluyor 
hem de daha faydalı, CO©O:- 
MPUTER SKILL'den bilgisayarı- 
nizin oynama kabiliyetini ayar 
Idyın. Üç bölüme ayrılmış olan 
bu seçenekten hangisini seç- 
mek istiyorsanız mouse yardı- 
mıyla onu işaretleyin. PLAY 
SIYLE'den oyunu oynamak'mı 
yoksa uygulama yapmak mi 
istediğinizi seçmeniz mümkün. 
ROUNDS ise oyunun bölümle- 
riyle ilgili EXIT ile tekrar ana 
menüye dönebiliyorsunuz. 

Ana menüden COUNİRYI 
seçerseniz bilgisayarınız siz- 
den seçtiği ülkeleri harita üze- 
rinde göstermenizi istiyor. Ce- 
vabınız doğru ya da yanlış ol- 
sa bile size doğru cevabı mut- 
laka bildirecektir. 

CARITAL'ı seçtiğinizde bu se- 
fer sorular başkentlerle: ilgili 
oluyor. Ya verdiği başkentin 
hangi ülkeye ait olduğunu ya 
da herhangi bir ülkenin baş- 
kentini soruyor. 

FLAGS'te sorular tahmin-etti- 
ğiniz gibi bayraklarla ilgili. Siz- 
den sorulan ülkenin bayrağı- 
nın gösterilmesi isteniyor. 

LANGUAGE'de ülkelerin 
hangi dili konuştuğu sorulur: 
ken CÜRRENCY'de ülkelerin 
para birimleri:sorulmakta: 

RELİSİON bölümünde soru- 
lar ülkenin dinleriyle ilgili olu- 
yor. 

PLAY ALL dediğinizde bilgi- 
sayarınız sorularını tamamen 
tesadüfe dayalı olarak soru- 
yor. 


ER 


“Rep ubtlic 


MOLU 3 an beke 
Romanian 


MO PT AN e 
Romanian 
,Hungavian 

(> ih iş Tezi 

su 


EUROPE bence çok iyi hazır- 
lanmış bir oyun. AMIGA'da sar: 
dece oyun oynanmadığını 
isoat eden programlardan 
sadece biri. Soruları da sesli 
olarak sorabilmesi oyuna ay- 


rthodax 
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rı bir hava getirmiş. Öyle tah- 
min ediyorum ki coğrafyadan 
hoşlanmayan arkadaşların fi- 
kirleri EUROPE ile değişecek. 
Hepinize mutlu bir ay geçir- 
menizi dilerim. 


BL GAZ 


ERLE BİLGİSAYAR SÜPER FIRSATLAR ZİNCİRİNE 
YENİ HALKALAR/(EKLENDİ 


gün içinde emrinizde, 


 Üygun tana e Balear ve bilgi: 
Siparişleriniz; Türkiye'nin neresinde olursanız olun APS ile 1 


ya üye olmak için daha ne bekliyorsunuz. Haydi 


sarılın telefona... 
Ihlamurdere Cad. No: 149/4 Beşiktaş Tel: 159 98 02 - 161 08 47 
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Vedat Hallaç 


erkese merhaba. Son Za- 

manlarda sizden aldığım 

mektupların sayısında göz- 
le görülür bir artış oldu ve bu da ol- 
dukça işe yarıyor. Mesela gönderi- 
len mektuplardan, bu köşeyi oku- 
yanların genel seviyesinin burada 
anlattığım konular için yeterli ol- 
madığını anladım. Yazılarımı ya- 
zarken ve gelecek konuları seçerken 
bunu da göze almaya çalışacağım. 

Bu ay, geçen sayıda da söyledi- 
ğim gibi BORDER'ları ortadan 
kaldırmanın sırlarını anlatmaya ça- 
lışacağım. Aslında çerçeve, ortadan 
kaldırılabilsin diye koyulmamış 
oraya, ama bazı zeki insanlar bil- 
gisayarı nasıl dolandırabilecekleri- 
ni keşfetmiş ve bu kısıtlamayı da 
ortadan kaldırmışlar. Tabii ki ge- 
ne C-64 tasarımcılarına teşekkür et- 
meliyiz. Eğer sprite dedikleri görün- 
tü birimlerini bilgisayara eklememiş 
olsalardı, çerçeveyi ortadan kaldır- 
mamız hiçbir işe yaramayacaktı. 
Çünkü çerçeve bölgesinde sprite'- 
lardan başka hiçbir grafik elemanı 
gösterilemiyor. 

İsterseniz her şeyden önce alt ve 
üst border'ı ekran genişliğinde na- 
sıl ortadan kaldırabiliriz, ona bir 
göz atalım: 


ee 
/ 


p 
/ 


NO 


; 


Si) 
y 
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Normal olarak, elektron ekranın 
alt kısmına, çerçevenin olduğu ye- 
re geldiği zaman bilgisayar hemen 
ekranın kapatılması için gerekli iş- 


lemleri yerine getirir. Bu işlemler, 


tüm görüntü birimlerinin gösterimi- 
nin kesilmesi ve satırların tamamı- 
nın $D020, yani 53280 adresinde 
bulunan renkte gösterilmesini sağ- 
lar. Bizim yapmamız gereken şey, 
bilgisayarın kafasını elektron bu sa- 
tıra gelmeden önce karıştırmaktan 
ibarettir. 

Eğer ekran 24 satırsa, 24. satırın 
sonunda bilgisayar ekranın kapatıl- 
ması ve çerçeve işlemlerinin başla- 
ması için emir gönderir ve bir daha 
elektronun yerini kontrol etmez. Ve 
ekran 25 satır gösterim modunday- 
ken 24. satırı geçtikten sonra 24 sa- 
tır gösterilmesi söylenirse, ancak 
gelecek taramada ekran 24 satıra 
indirilir. 

Bu iki kuralı dikkatle okursanız, 
şu anda çerçeveyi ortadan kaldıra- 
bilecek kadar bilgiye sahip olduğu- 
nuzu farkedersiniz. Yapmamız ge- 
reken tek şey, 25 satırlık bir ekran- 
da 25. satırın başlangıcını biraz geç- 
tikten sonra ekranı 24 satıra indir- 
mekten ibarettir. Bu işi yaptığınız 
zaman bilgisayarınız 25. satırın ba- 
şında ekranı kapattığını sanacak ve 
elektronun 25. satırın sonuna gelip 
gelmediğini kontrol etmeyecektir. 
25. satırın başını da geçmiş olduğu- 
nuz için ekran kapatılmayacak ve 
borderlarda da normal ekran gös- 
terilmeye devam edilecektir (yalnız- 
ca spritelar görünse de). Gelecek ta- 
ramanın sonunda da aynı hileyi ya- 
pabilmek için (Şu ana kadar yap- 
tıklarımızla yalnızca bir tarama için 
alt ve üst border'ı açabiliriz. Bir 
sonraki taramada 24 satırlık bir ek- 
ran normal sistemle gösterilir işi bu- 
rada bitirirsek) 25. satırın sonuna 
geçtikten sonra herhangi bir yerde 
ekranı 25 satıra çıkarırsak bu işle- 
mi gelecek taramalarda da tekrar- 
layabiliriz. Bütün bu işler yalnızca 
beş-altı raster satırı yiyecektir. 

İyi de çerçeveyi ortadan kaldır- 
manın ne gibi bir yararı var? Bu so- 
runun cevabını eski 64'çüler bilir- 
ler. PAPERBOY adlı oyunda bu 
özellik kullanılmıştı. Bu sayede tüm 
ekran oyuna ayrılırken, hak sayısı, 
skor gibi bazı gerekli bilgiler alt ve 


üst çerçevenin olması gereken yer- 
lere yerleştirilebilmişti. AMICA 
PAINT adlı çizim rogramı da tüm 
ekranı sizin çizimleriniz için ayırır- 
ken, nokta koordinatı, çizim modu 
gibi gerekli bilgileri alt ve üst çer- 
çeveye yerleştirir. Kısacası bu işlem 
genelde daha fazla görüntü alanı 
sağlamak amacıyla kullanılır. 
eğer şimdiye kadar neden alt ve 
üst kısımların yok olduğunu anla- 
madıysanız önce Tablo 1*deki şekil- 
leri inceliyin. Eğer gene de anlama- 
dıysanız bundan önceki üç parag- 
rafı daha dikkatli okuyun. 
Çerçeveyi ortadan kaldırdığınız- 
da ilk olarak alt ve üst kısımların 
$DO21 yani 53281”de tutulan renk- 
le aynı olduğunu fakat içinde siyah 
renkli şeritlerin bulunduğunu gö- 
rürsünüz. Aslında bu bölgede sade- 


rm, 


ğ 
14 


— GEN 
v e) 


ce sprite gösterilebileceğini söyle- 
mek pek de doğru olmaz. Bu şerit- 
ler karakter ve grafik ekranlarının 
çerçevede bulunan karşılığıdır. 
Ama yalnızca $3FFF (bulunduğu- 
nuz VIC BANK''inin son adresi) ad- 
resinde bulunan baytın bitlerini 
gösterebilirsiniz burada. Yani genel 
olarak bu çizgiler kötü görüntü 
oluşturmaktan başka bir işe yara- 
maz. Çizgilerin siyah olan renkle- 
rini değiştirmenin de bir yolu olma- 
dığı için en iyisi bulunduğunuz VIC 
BANK''inin son adresinin değerini 
devamlı olarak 0 tutmaktır. 
Açtığınız bu kısımlara sprite koy- 
mak da büyük bir problem sayıla- 
bilir aslında. Çünkü Y koordinat- 
larının en büyük değeri 259'tir. Oy- 
sa ekranın en altı yaklaşık 255 de- 


il 
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gerinden başlar. Yani asıl kısımda 
gösterilecek sprite'ların Y koordi- 
natını tam olarak belirtmenin bir 
yolu yoktur. Bu yüzden 0-$30 (48) 
arası bir değer vererek altta göster- 
diğiniz sprite'lar ekranın üstünde de 
görülecek ve hoş olmayan görüntü- 
ler yaratacaklardır. 

Bu kötü görüntüden kurtulmak 
için raster satırı $0000 olduğu za- 
man (bu kontrolü size kalmıştır) ya 
sprite'ları kapatırsınız ya da tanım- 
larını ve x-y koordinatlarını değiş- 
tirerek ekran içinde de sekiz sprite 
kullanabilirsiniz. Ama bu işi yap- 
tığınızda, ekranı 24 satıra indirdi- 
ğiniz yerde sekiz sprite'ın (ya da kaç 
sprite kullanacaksanız) border ta- 
nım ve koordinatlarını vermeniz ge- 
reklidir. 

Yani yapmanız gereken işler sı- 
rasıyla şöyledir: 

1. $0OFA raster satırına gelmeyi 
bekleyin (25. satırın oralarında bir 


> yer) 


2. Ekranı 24 satıra indirin 
($DO1IVin 3. bitini sıfırlayın. #$13 
değerini DO11'e vermeniz 24 satır- 
lık bir karakter ekranı elde etmeniz 
için yeterlidir). 

3. Alt Border'da bulunacak spri- 
te'ların x-y koordinatlarını ve gö- 
rüntü adreslerini bilgisayara bildi- 
rin. 

4. $DOIL'in 8. bitinin 1 olmasını 
veya $D012'nin 0 değerini alması- 
nı bekleyin (ikisi de raster satırı 
$0000'a kadar bekler). 

5. Ekranı tekrar 25 satıra çıkarın 
($DOI1l'e x$1IB verebilirsiniz.) 

6. $DOIV'in 8. bitinin 0 olmasını 
veya $DO12'nin 0 değerini alması- 
nı bekleyin (ikisi de raster satırı 
$0000'a kadar bekler). 

7. Ekran içinde ve üst borderda 
kullanılacak sprite'ların x-y koor- 
dinatlarını ve görüntü adreslerini 
bilgisayara bildirin. 

8. Birinci basamağa girin. 

Bu işlerin hepsini yapan bir prog- 
ram vermeyeceğim. Yalnızca bor- 
der'ı açan bir programın üzerine te- 
pede anlattığım olayları ekleyebile- 
ceğinize inanıyorum. 

Aslında sizin merak ettiğiniz şe- 
yin, yan çerçevenin nasıl yok edile- 
ceği olduğunu biliyorum. Buraya 
kadar anlattıklarımı yeterince iyi ta- 
kip edebildiyseniz aynı sistemin çok 
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daha iyi bir zamanlamayla kullanıl- 
ması halinde yan tarafların da açı- 
labileceğini farketmiş olmanız gere- 
kir. Yalnızca 24-25 satır hilesi de- 
ğil de 38-40 kolon hilesi yapmamız 
gerekir bu iş için. Ama burada çok 
güçlü bir düşmanla karşı karşıyası- 
nız: Bilgisayarınız dikey olarak 
elektronu istediğiniz satırda yaka- 
layabiliyor, ama yatay olarak ve 
tam 39. kolonda yakalattırmak her 
babayiğidin harcı değil. Yani belli 
sayıda NOP ve BIT $EA kullana- 
rak gerekli yere getirebileceğinizi 
düşünüyorsanız haklı sayılabilirsi- 
niz, ama tam değil, Çünkü yatay 
olarak elektron yakalamaya çalış- 
tığınız zaman bir kararsızlık orta- 
ya çıkar ve elektronu yatay olarak 
yakaladığınız yer 1 veya iki karak- 
terlik bir bölge içinde sağa-sola oy- 
nar. İlk olarak bu kararsızlığı yok 
edebilmelisiniz ki her satırın tam 
39. kolonunda ekranı 38 kolona in- 
dirip hemen sonra kırk kolona çı- 
kartabilesiniz. Bundan başka ekran 
içinde $32, $3A, $42, $4A gibi sa- 
tırda CPU'nun zamanının bir kıs- 
mının verildiğini biliyoruz. Bu da 
tüm zamanlamamızı çökertecek ve 
yan tarafların yalnızca 7 piksel açıl- 
masını sağlayacaktır. Hoş, bu 
problemi border açtığınız bölgede- 
ki ekranı aşağı kaydırarak hallede- 
bilirsiniz, ama gene de yatay karar- 
sızlığı yenmeniz çok çok zordur. Bu 


Basamakları Sıfırla 
Sayı ->10000 iken 


Sayı-Sayı-10000 
OnbinlerOnbinler#tI 
Sayı ->1000 iken 


Sayı-Sayı-1000 
Binler—Binler--1 


Sayı ->100 iken 


Sayı-Sayı-100 
Yüzler-Yüzlert1 


Sayı ->10 iken 


Sayı-Sayı-10 
OnlarzOnlar#| 


Birler-$304Sayı 


Rakamları Yaz 
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konuda verebileceğim son püf nok- 
tası da şu: Yatay border açmaya 
kalkarsanız önce sprite'ları hep du- 
racakları Y koordinatlarına koyun 
ve açın, sonra border'ı açmaya ça- 
lışın. Aksini yaparsanız, ilk sprite'1 
koyduğunuz anda zamanlamanız 
çöker. 

Şimdi de gelelim mektuplarda so- 
rulanları cevaplamaya: 

Levent Ünal'ın problemi sayıla- 
rı hexadecimal”'den decimal'e çevir- 
mekle ilgili. Bu işi yapabilecek bir 
rutin yazmış, fakat rutin oldukça 
yavaş işliyor ve 50000 gibi bir sayı- 
yı çevirirken oldukça bekliyor. Bu 
rutinin ana problemi algoritmasın- 
da, programda ondalığa çevrilecek 
sayı bir azaltılırken, basamak sayı- 
sı da bir artırılıyor ve bu artan sa- 
yının ondalık değerlerle karşılaştı- 
rılması sonucunda sonuç bulunu- 
yor. Yani 50000'in ondalık değeri- 
ni bulmak için en az 50000'den ge- 
riye saymak gerekiyor. 

Öyleyse ilk olarak programa ye- 
ni bir algoritma bulmak gerekiyor. 
Program sadece iki baytlık yani 0- 
65535 arası sayıları çevirebilsin di- 
yerek işe başlıyoruz. Bu durumda 
en fazla on binler basamağı olacak- 
tır. O zaman ilk olarak sayının on 
binden büyük olup olmadığını 
kontrol etmeliyiz. Eğer on binden 
büyükse sayıdan on bin çıkartıp on 
binler basamağını bir artırıyoruz. 
Bu basamakların doğrudan doğru- 
ya sayıların ASCII değerlerini ver- 
mesi için hepsini en başta $30-'0” 
yapıyoruz. Bu değeri dokuz kere ar- 
tırdığımızda $39— “9 değerini elde 
edebiliriz ki, bunları doğrudan doğ- 
ruya ekrana basmak mümkündür. 
Her neyse, konuyu dağıtmayalım. 
On binler basamağını bir ama 
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tan ve sayıdan on bin çıkardıktan 
sonra aynı işlemi tekrarlatmak üze- 
re karşılaştırmayı yapan yere yollu- 
yoruz. Eğer sayı on binden küçük- 
se bu sefer aynı işlemler bin için 
tekrarlanır. Daha sonra yüzler ve 
onlar tamamlandıktan sonra sayı- 
mız zaten birler basamağını içeriyor 
olur. Bu değeri $30”la ORA”ladığı- 
mız zaman birler basamağının AS- 
CTI değerini elde etmiş oluruz. 

Şu anda en büyük problem, iki 
basamaklı bir sayının başka bir iki 
basamaklı sayıyla karşılaştırılma- 
sında. Ne yalan söyleyeyim, bu kı- 
sım beni de oldukça uğraştırdı. So- 
nunda şöyle bir çözüm buldum: ön- 
ce yüksek baytlar karşılaştırılır. 
Eğer yüksek b ayt küçükse, sayı za- 
ten karşılaştırılandan küçüktür. 
Eğer yüksek baytlar eşitse alçak 
baytlara göre karar verilir. Yüksek 
bayt büyükse sayı zaten karşılaştı- 
rılandan büyüktür. İkinci büyük 
problem de yüzler basamağını he- 
saplarken karşıma çıktı. 300 veya 
daha büyük sayıların yüksek bay- 
tının sıfırdan farklı olduğunu, bu 
arada alçak baytının yüzden küçük 
olabileceğini göz ardı etmiştim. Bu 
sayede yüzler basamağı yanlış bu- 
lunurken, onlar basamağı “D”, 
“E” gibi değerler alabiliyordu. Da- 
ha sonra yüksek baytı da kontrol 
ederek bu problemi yok edebildim. 

Programın çalışabilir halini bu 
sütunlarda MDE formatında bula- 
bilirsiniz. Çevirmek istediğiniz sa- 
yıyı $FB-$FC baytlarına alaçak- 
yüksek bayt formatında yazın ve 
programı çalıştırın. İki baytlık sa- 
yının ondalık karşılığı ekrana yazı- 
lacaktır. 


Onbinlik 


OnBinFar 


Binlik 


BinFar 


YüzFar 


Birlik 


EkranaYaz 


OnBinler 
Binler 
Yüzler 
Onlar 
Birler 


# $30 
Onbinler 
Binler 
Yüzler 
Onlar 
Binler 
Sayı # 1 
Onbin * 1 
Binlik 
OnbirFar 
Sayı 
Onbin 
Binlik 


Sayı 
onbin 
Sayı 
Sayı * 1 
OnBin * 1 
Sayı * 1 
OnBinler 
OnBinlik 
Sayı #1 
Bin * 1 
Yüzlük 
BinFar 
Sayı 

Bin 
Yüzlük 


Sayı 
Bin. 
Sayı 
Sayı * 1 
Bin #1 
Sayı * 1: 
Binler 
Binlik 
Sayı * 1 
YüzFar 
Sayı 
Yüz 
Onluk 


Sayı 
Yüz 
Sayı 


Birlik 


Sayı 
e 

ayı 
Onlar 
Onluk 
Sayı 
# $30 
Birler 
OnBinler 
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: yüksek bayt 

; 10000'in yüksek baytı 
; küçük 

: yüksek bayt büyük 

; alçak baytları 

; karşılaştır 

; küçük 

; SAYI 1000 


; SAYI s SAYI-10000 


, 
, 
. 
, 
, 


; Aynı şeyi 
: Binler için 
: Yap 


: 256'dan büyük mü? 
; Evet 
: 100'den büyük mü? 


Hayır 


; Onlar için 
; Hesap yap 


; Artan değeri 
; ASCII'ye çevir 


; Son Değeri yaz ve BASIC'e 
dön 
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Herkese merhaba. İşte 
bir ay sonra yine berabe- 
riz. Derslerden zaman bul- 
dukça eminim bilgisayarı- 
nızla oynuyorsunuzdur. Bu 
ay sizlere pek çok tiyo ve 
tuzak veriyoruz. Umarız ki, 
aynı ilgiyi siz de bize gös- 


terir ve buraya daha çok 
mektup gönderirsiniz. Her 
neyse. Bu kadar traş yeter 
sizleri fazla bekletmeden 
AMIGA için olan Tiyoları- 
mıza geçelim. Aslında ilk 
yayınlayacağım yazı pek ti- 
yoya benzemiyor. Bu oyu- 


nun tam çözümü. 


The Persian 
Gulf Infero 


Oyunumuz zor bir labirent oyunu. 
Oyun karmakarışık bir yerde geçtiği 
için çözümü de biraz zor oldu. Oyu- 
nun sonunu görmek istiyorsanız yaz- 
dıklarıma uymanız yeterli. Oyuna 
ölümsüzlük, sonsuz cephane ve son- 
suz zamanla başlamak istiyorsanız 
oyun yüklenirken karşınıza gelen me- 
nüdeki bütün 'ON'ları 'OFF' yapma- 
nız gerekiyor. Benim tavsiyem hepsi- 
ni 'OFF' yapmanızdır, böylece oyunu 
bitirmek biraz daha kolaylaşıyor. Ak- 
si halde bütün kapıları dolaşıp cepha- 
ne arayacak, cephaneniz bittiği anda 
teröristlere yakalanırsanız güzel bir 
GAME OVER ekranı göreceksiniz. 
Gelelim oyundaki silahlara: 

1) 9 mm. Pistol (2) SPAS franci 12 
shot gun (3) Uzi submachine gun. 

Oyuna başlarken elinizde 9 mm.'lik 
tabancanız var. Diğer silahları oyun Sı- 
rasında başka kapılardan alıyorsunuz. 
Ayrıca bazı kapılar var ki, adamı ka- 
pının yanına getirmek yetmiyor. Kapıyı 
açmak için özel kapı kartları gerekiyor. 
Bunlar da başka kapılarda bulunuyor- 
lar. Açıklamamda bunların yerleri yok. 
Bunları bulmak sizin yeteneğinize kal- 
mış. Bazen asansörün de çalışmadı- 
ğını göreceksiniz. Normalde adamı 
asansörün önüne getirip joystick'i ileri 
itince asansörün düğmesine basmış 
oluyoruz. Bir süre sonra asansörün 
kapısı açılıyor. Joystick'i tekrar ileri ite- 
rek asansöre giriyoruz. Joystick'i ge- 
ri çekince asansör kapanıyor. Kapı ka- 
panır kapanmaz asansör; joystick'i 
geri çekince aşağı, ileri itince yukarı 
çıkıyor. Asansörden inmek istediğiniz 
katın biraz üstündeyken ateşe basar- 
sanız asansör o katta duruyor. Bazen 
asansörün çalışmamasının sebebi 
asansör kartımızın olmayışıdır. Bu kar- 
tı da geze geze bazı odalarda bulabi- 
lirsiniz. 


TİYOLAR TUZAKLAR 


Önce sağa ilerleyin. Karşınıza çıkan 
merdivenlerden aşağı inin. Sonra tek- 
rar sağa ilerleyin ve önünüze çıkan 
merdivenlerden tekrar yukarı çıkın. 
Böylece kapalı duvarın öbür tarafına 
geçmiş olursunuz. buradan sağa iler- 
leyerek yolun sonundaki merdivenler- 
den en son kata çıkın. Sola doğru iler- 
leyin. En sonda bir merdiven görecek- 
siniz. Buradan bir kat aşağı inin. Sol- 
daki kapıda ikinci silahımız var. Sila- 
hınızı değiştirmek isterseniz F2'ye ba- 
sın. Böylece yeni silahınıza kavuşur- 
sunuz. Tekrar merdivenlerden iki kat 
inin ve sola ilerleyin. Karşınıza çıkan 
merdivenlerden 7. kata çıkın ve sola 
ilerleyin. İlk merdivenden 3 kat aşağı 
ve sola gidin. İlk merdivenden 5 kat 
çıkın ve sağa ilerleyin. Sonda karşını- 
za çıkan kapıda en mükemmel silahı- 
mız var. Odadan çıktıktan sonra bu si- 
lahınızı almak isterseniz F3'e basın. 
Silahın üstünlüğünü siz de görecek- 
siniz. Kaldığımız yerden devam ediyo- 
ruz. Sonra tekrar merdivenlerden bir 
kat yukarı çıkın ve sağa ilerleyin. İlk 
kapıda birkaç rehine var. Bu rehine- 
ler bize bazı bilgiler veriyorlar. İngiliz- 
cem pek iyi olmadığı için elimde söz- 
lük önemli açıklamaları çevirdim. Oyu- 
nun açıklaması da rehinelerin verdik- 
leri bilgiler sayesinde ortaya çıktı. Bu 
açıklamalar "'şu kata çık, şuraya git” 
şeklinde. Tekrar devam ediyoruz. 
Merdivenlerden 4 kat inin ve sola gi- 
din. Karşınıza çıkan ilk merdivenden 
bir kat yukarı çıkıp sola gidin. Gene 
karşınıza çıkan ilk merdivenden bir kat 
yukarı çıkıp sola giderseniz başka re- 
hinelerin olduğu bir kapıyla karşılaşır- 
sınız. 

Rehinelerin dediklerine uyarak 1 kat 
aşağı inip sola gidin. Asansörle veya 
merdivenle 4 kat inin ve sola gidin. 
Karşınıza çıkan ilk merdivenden 2 kat 
yukarı çıkın ve sola gidin. İlk kapıda 
Dr. Feelgood (rehine) var. Bu doktor 
adından da anlaşılacağı gibi eğer son- 
suz haksız oynuyorsanız sizi iyileşti- 
riyor. 

Soldaki merdivenden 3 kat aşağı 
inin ve sağa gidin. Asansörün yanın- 


daki merdivenden 8 kat çıkıp 10. ka- 
ta varın. Sola ilerlerken ilk merdiven- 


den 4 kat çıkıp ilerleyince sarı bir ka- 
pıda kadın rehine var. Ondan da ya- 
rarlı bilgiler alıyoruz. Sonra 4 kat inin, 
sağa ilerleyin ve asansöre varın. İster 
asansörle ister merdivenle 7 kat çıkıp 
sağa ilerleyin. Sonra yangın merdiveni 
gibi merdivenlerden 4 kat yukarı çıkıp 
en üst kat olan 21. kata ulaşın. Sola 
doğru çok uzun bir yol boyunca iler- 
leyeceksiniz. Burada yaklaşık 100 
adet terörist öldürmek zorundasınız. 


En sonunda bir merdiven var. Bura- 
dan inince yanınızda bir merdiven da- 
ha var. Buradan da 3 kat inince daha 
fazla inilecek yer kalmıyor. Biz de sa- 
ğa doğru ilerliyoruz. Karşımıza çıkan 
ilk kapıdan içeri girince oyunu bitirme- 
mize yarayacak olan bomba odasına 
giriyoruz. Şimdi space tuşuna basın. 
Karşınıza bir bomba çıkacak. Kerpe- 
teni en sağdaki yeşil telin üstüne ge- 
tirin ve ateş tuşuna basın. Böylece 
oyunu bitirmiş oluyorsunuz. Bundan 
sonra iki güzel son ekran ile her şey 
bitiyor. 

Size son bir tiyo: Açamadığınız ka- 
pı olursa space tuşuna basın ve he- 
men kapının yanından uzaklaşın. Spa- 
ce'e basınca kahramanımız eğilerek 
kapıya bomba koyuyor. Bir süre son- 
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ra bomba patlıyor. Artık odaya kolay- 
ca girebilirsiniz. 

Soner Yorgun arkadaşımız bize 
aşağıdaki 3 tiyoyu göndermiş. Kendi- 
sine teşekkür ediyoruz. 


Tom & Jerry 


Birinci bölümü bitirmek için girme- 
miz gereken kapı masalarla çevrilmiş 
ve kapıya da bu yüzden ulaşılmıyor. 
Masaların en üstüne çıkıp Tom'un si- 
zi düşürmesini bekleyin. Böylece he- 
men kapının yanına düşüyorsunuz. 


Navy Seals 


1,2, 3, 4 tuşları silah değiştirmek 
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içindir. 

1- Tekli atış 

2- Taramalı atış 

3- Alev silahı 

4- Bomba 

Ayrıca düşmanınızı kolayca öldür- 
mek istiyorsanız düşmanın bir altında- 
ki platforma inip nereye olursa olsun 
bir el bombası atın. 


P.P Hamer 


İşte size 22. bölüme kadar olan kod- 
lar. Unutmayın bu kodlar sadece 
“SONER” ismi ile çalışır. 


LEVEL 


KOD LEVEL KOD 


JJFICTCD 
CHVJURJC 
RGTGWJFB 
CFFGJIEB 
RECHSHWA 
CCSHFFFW 
RBIHHEAW 
DABGCDWV 
RVVGEBRV 
CUHBVABU 
RTEWWT 


JGHWGJAJ 
BFAVAIWI 
JDUVCGRI 
CGUTFBHB 
JBDTVETG 
BWTTJCSG 
JVJSSBGF 
BUCSFAUE 
JSWSGVIE 
BRILAUHD 


a4aoVoOJGDURUEN- 


pr 


Gökhan arkadaşımızın gönderdiği 
tiyolar da eminim size yardımcı ola- 
caktır. 


Swiv 


Oyunu Pause edip “NCC-1701” ya- 
zarsanız oyunu sonsuz hakla bitirirsi- 
niz. 


R-Type 
Oyunun High-Score tablosuna 


“SUMITA.” yazarsanız oyun sonsuz 
haklı olur. Nokta koymayı unutmayın. 


Eswat 


Oyunu pause edip “JUSTIFIED 
ANCIENTS OF MU MU” yazın. 


Total Recall 


High-Score'a “LISTEN TO THE 
WHALES” yazın. 


Turrican Il 


Help'e basın müzik ekranını seçin. 
Sonra 1'e basın ve sırayla 4, 2 ve 
Esc'e iki kere basın. 


Indiana Jones 
(Arcade) 


Adınızı “SILLYNAM” yazın. 


Maniacminer 


Extra 9 hak için oyunu pause edip 
“*” tuşuna basın. 


Narco Police 


Oyunu oynarken kapıyı açmak için 
“ABRIR”, bütün düşmanları yok et- 
mek için “'NOENEMIC”, düşmanları 
ekrana tekrar getirmek için "'COMEN- 
ZAR”, bir tarafa bomba atmak için 
“BLAST” ve enerjiyi yükseltmek için 
“MUNICON” yazın. 


Garlic 


Eğer oyun zor gelirse “.” ve “M” 
tuşlarına beraber basarsanız oyun tra- 
iner olur. 


Time Machine 
Adınızı “DIZZY” olarak girin. 


Night Breed 


Sonsuz hak için “CRATSEN FROM 
THE DEAD” yazın. 


Predator Il 


Oyunu pause edip *“YOUR ONLY 
UGLY MOTHER” yazın. Ekran parla- 
yınca sonsuz hakkınız olur. 
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Shinobi 


Bu tiyo'yu yayınladık, fakat yanlış- 
tı. İşte doğrusu: Oyunu “F10” ile pa- 
use edip "'LARJXVILI” yazın. Artık 99 
krediniz var. 


Dynamite Duxe 


Oyunun başına “CHEAT” yazın. 
Oyun esnasında “THUNDERBLADE” 
yazın. Pause etmeyi unutmayın. “G“ 
ile misilleri tamamlayıp, "'N” ile extra 
hak alabilir ve “&” işareti ile diğer bö- 
lümlere geçebilirsiniz. 

Evet AMIGA'cı arkadaşlar için sa- 
nırız bu kadar Tiyo & Tuzak yeter. Bir 
aralar AMIGA'cı arkadaşlar için söy- 
lediklerimizi sanırım şimdi C-64'çü ar- 
kadaşlar için söylemek zorundayız. 
Dergide AMIGA'ya daha çok yer ver- 
diğimizden yakınıyorsunuz ama bize 
hiç mektup gönderip yardımcı olmu- 
yorsunuz. Belki de bütün bunlar okul- 
ların açılması ve havaların gidişatın- 
dandır. Her neyse bir sonraki aya siz- 
den peeeeek çok mektup bekliyoruz. 

Bilal Göksel Gül arkadaşımız bize 
F.DIZZY-3 ile ilgili pek çok tiyo gön- 
dermiş. Kendisine çok teşekkür edi- 
yoruz. 


F.Dizzy-3 


1) Fareye ekmek verin ve ateş için 
suyu kullanın. 
2) Yıkık köprü için taşları kullanın. 
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3) Dinazordan kurtulmak için: Yıkık 
köprüyü geçince kasaların üzerine Ççı- 
kıp iskeleye gelin. Oradaki uyuyan ar- 
kadaşınızın yanına gelip birkaç kez 
ateşe basin ve “'sleeping-poison"'ı 
alın. Sonra bunu dinazora atın. 

4) Ateş püskürten dinazor'u geçtik- 
ten sonra ağaç-evdeki aletleri almayı 
unutmayın (tree house). 

5) Yuvadaki dinazordan geçmek 
için 2. yumurtayı kullanın. 2. yumurta 
CLOUD CASTLE'dadır. 

6) Ayrıca CLOUD CASTLE'da sev- 
giliniz bulunmaktadır. 

7) CLOUD CASTLE'a ulaşmak için 
ağaç evdeki adamın verdiği sopayla 
kuyuyu delip ters-dünyaya gelin. Bü- 
yücüye koyun verin ve yeşil fasulyeyi 
alın. Önceden koyunu bulduğunuz 
yerdeki gübreye fasülyeyi atın. Kova- 
yı suyla doldurup suyu gübreye atın 
(Kova ilk şatoda). Door Knocker ile ka- 
pi açılır. Su ise Patlayan Volkanın ora- 
dadır. 

8) Cloud Castle'daki okları geçmek 
için 2. dinonun olduğu yerdeki halıyı 
alıp okların üstüne atın. 


9) Uyarı: Cloud Castle'da önce pa- 
rayı alın. 

10) Kızı kurtardıktan sonra elinizde 
tam 30 coin olması gerek yoksa bir 
yerlerden bulun ve ağaç ev'den evi- 
nize gidin. 

11) Oyundaki 4 asansör için sarı al- 
tın anahtarları kullanın. 

12) Oyundaki halıyı almadan önce 
kayayı kırmak için çekici kullanın. 

Evet bu aylarda Commodore'cu ar- 
kadaşlarımızın en çok ilgilendikleri bir 
oyun ise Last Ninja Ill. Dergimize te- 
lefon eden bir kişi oyunun tam çözü- 
münü göndereceğini söylemişti. Ama 
tam çözüm hâlâ benim elime geçme- 
di. Bir umuttur hâlâ bekliyoruz ama 
elimiz kolumuz bağlı değil. İşte Last 
Ninja Ill'ün tuşları. 


Last Ninja lll 


Run-STop: Ninjamız ölür. 
Space: Silah değişimi 
F1: Music On/Off 
F3: Eşya değişimi (*) 
F5: Eşya değişimi (-) 
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F7: Pause 
Melih Koçer arkadaşımız bize Mer- 


.cenary adlı oyunun tuşlarını gönder- 


miş. Çok teşekkürler. 


Mercenary 


B: Bir araca binmek için. 

L: Bir araçtan inmek için. 

E: Asansör çalıştırmak 

T: Almak 

D: Bırakmak 

CTRL 4 RETURN: Paüse 
0-9: Güç level'i 

*: Güç arttırmak 

- Güç azaltmak 

Space: Stop 

CTRL-O: Guit 

CTRL-S: Save 

CTRL-I: Load 


Evet bu aylık da bu kadar. Gelecek 
ay daha çok tiyo ve tuzakta buluşmak 
üzere hepinize başarılar dileriz. 
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ETA E 


sinan Güngör 


Oyun Değerlendirmesi: 
AMIGA 4 Mb. 


Grafik 
Konu 


Zorluk 
Efektler/Müzik : 
Genel 


İş ugün dünyada yüzlerce 
spor dalı sevilerek yapıl- 
makta. Milyonları peşine ta- 
kan bu sporlar, gün geçtikçe 
taraftar sayılarını arttırmakta- 
lar. Bunların içinde bazıları 
özel konuma sahip bulunduk- 
larından seyircileri ve fanatik- 
leri daha büyük bir kitle oluş- 
turuyor. Futbol, basketbol, te- 
nis gibi spor karşılaşmaları da- 
ha yaygın seyirci kitlesine sa- 
hip. Bazı istisnalar hariç tüm 
spor dalları bugün hem erkek- 
ler hem de bayanlar düzeyin- 
de yapılmakta. Hatta futbol 
ve bosk gibi güce dayanan 
oyunlarda son yıllarda bar- 


yanlar arasında oldukça faz- 
la rağbet görmekte. Yalnız 
demin bahsettiğim istisnalar 
bazı oyunlar için bir şart niteli- 
ğini taşımakta. Öyle oyunlar 
var ki tamamen fizik gücüne, 
yapıya ve hırsa dayanmakta, 
Aynı yeni oyunumuz olan 
FACE-OFF'ta olduğu gibi... 
Ülkemize gelen en yeni 
oyunlardan biri olan Face Off 
konusunu erkeklere özgü bir 
spor olan buz hokeyinden alı- 
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Ni ği 


yor. Daha önce AMIGA'da 
buz hokeyini konu alan oyun- 
lar üretildi. Ama bunların hiç- 
biri Face Offun kalitesinde 
değildi. İsterseniz oyun hakkın- 
da kısa ipuçlarına geçmeden 
önce buz hokeyi hakkında bi- 
raz ön bilgi verelim. 

Bu oyunun anavatanı ola- 
rak günümüzdeki spor tarihçi- 
leri Kanada'yı göstermekte. 
Seyredenlere büyük zevk ve- 
ren sporların başında gelen 
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buz hokeyi altışar kişilik iki ta- 
kımla buzdan bir sahada oy- 
nanmakta. Oyuncular ayakla- 
rında buzun üstünde çok ra- 
hat hareket etmelerini sağla- 
yan bir paten giyerler. Oyun- 
daki temel amaç ellerindeki 
kıvrık soparlarla sert kauçuk- 
tan yapılmış bir diske vurarak 
rakip kaleye gol atmaktır. Kar- 
şılaşmalar 20'şer dakikalık (ta- 
bi oyunda 20 dakika değil) üç 
periyot halinde yapılır. Oyu- 
nun göze batan en büyük 
özelliklerinden biri de takımlar- 
rın oyuna 20 oyuncuyu sokar- 
bilme hakkına sahip olmalar- 
rıdır. Ayrıca çok sert bir oyun 
olduğundan oyuncular mec- 
buren bacaklarına dizlikler, 


tekmelikler, çoraplar giyerler, 
Ayrıca omuzlukla birlikte baş- 
larını koruyan bir miğfer kulla- 
nırlar. Oyunda verilen cezalar- 
da son derece serttir. Mesela 
rakibine kural dışı olarak çel- 
me taktığı ya da vurduğu için 
oyundan atılan bir oyuncunun 
yerine belli bir süre başka 
oyuncu giremez ve takım kar- 
şılaşmayı kalan oyuncularla 
devam ettirmek zorunda kalır, 
En hafif oyundan atılma süre- 
si 2 dakika olan oyunda bu 
ceza gol atınca sona erebili- 
yor. Şİmdi de geldik Face Off'- 
un genel yapısına ve kısa 
ipuçlarına. 

Oyunu yüklediğinizde önü- 
nüze ilk olarak oyunu tanıtan 


Commodore 


güzel bir grafik gelecektir. He- 
men ardından oyunda kulla- 
nılmasını istediğiniz dil olarak 
İngilizce, Fransızca, Almanca, 
İspanyolca ve İtalyancadan 
birini seçeceksiniz. Kısa bir 
yüklemenin ardından önünü- 
ze bu sefer SELECT işlemlerini 
mouse'lamı yoksa Joystick'le- 
Mİ yapacağınız sorulacaktır. 
Buradan mouse'u seçmeniz Sİ- 
zin yararınıza olacaktır. Çünkü 
hareket kabiliyeti bakımından 
haliyle mouse, joystickten da- 
ha üstün. Bu seçimi de yaptık- 
tan sonra önünüze dörtlü bir 
tablo gelecektir. Ortada bulu- 
nan disket yardımıyla varsa 
SAVED GAMES'lerinize bakar- 
bilirsiniz. Soldaki sporcuyu 
seçtiğinizde ise önünüze yeni 
bir ekran gelecektir. Bu ekran- 
dan; maç esnasında gol son- 
ralarında yapılan Replay'ı 
açıp kapayabilirsiniz. Ayrıca 
oyunu müziksizde oynayabil- 
diğiniz gibi hakemi de oyun 
dışında bırakabilirsiniz. He- 
men sağ alttaki ok işaretiyle 
oyunu kaç kişiyle oynamak is- 
tediğinizi seçtikten sonra direk 
oyuna geçebilirsiniz. 

Ana ekrandaki en sağda 
bulunan adamı seçtiğinizde 
önünüze dört tane erkek res- 
mi gelecektir. Bu adamlara 
kliklediğinizde bir dünya hari- 
tası ekranda belirecektir. Bu 
haritanın üstündeki haritaların 
içinde Türk bayrağının da ol- 
ması hemen dikkatinizi çeke- 
cektir. Bu bayraklardan her- 
hangi birini seçtiğinizde önü- 
nüze o takımın kaptanının res- 
mi ve adı gelecektir. Hemen 
alttaki üç yuvarlak şekilden, 
ortadaki haritaya geri dön- 
meyi; soldaki yeni bir isim gir- 
meyi; sağdaki de yaptığınız 
değişiklikleri okeylemeyi sağ- 
iyor. Bu işlemleri diğer üç 
adamda yapmanız mümkün. 
Sağ alttaki ekranda dörtlü bir 
seçeneğin olduğu başka bir 
bölüme geçeceksiniz. Burada 
bulunan AMIGA ile turnuva sü- 
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resince müziğin çalmasını öÖn- 
leyebilirsiniz. Disk resmi ile ilgili 
disketlerden bilgi alabildiğiniz 
gibi gerekirse disketinizi de 
ftormatlayabilirsiniz. Sağdaki 
hareket eden küpler ise size 
takımınızın istatistiki bilgilerini 
verecektir. Burada dörtlü 
gruplar halinde bulunan ta- 
kımları ekrandaki artı ve eksi 
işaretleriyle değiştirebilirsiniz. 
Buradan alacağınız bilgilerin 
ışığında takımınızı yeniden 
seçmeniz de mümkün olabile- 
cektir. Buradan oyuncularını- 
za antreman yaptırabildiğiniz 
gibi onlara ne yemeleri gerek- 
tiğini de söyleyebiliyorsunuz. 
Ayrıca size verilen takım liste- 
lerine göre oyuncuları sahar- 
da istediğiniz görevi vermeniz 
de mümkün. 

Oyunu yüklediğinizde önü- 


nüze gelen ilk ekranda bulu- 
nan sporcu ve takım elbiseli 
adamın bir olduğu resmi seç- 
tiğinizde ise diğer anlattığım 
özelliklere ek olarak periyotla- 
rın kaçar dakikalık devreler 
halinde oynanmasını seçebi- 
liyorsunuz. Tüm bu değişim iş- 
lemlerini gerçekleştirdikten 
sonra maçlara başlayacaksı- 
nız. Takımlar sahaya ekranın 
sol tarafından girecektir. Ha- 
kemin başlama düdüğüyle 
birlikte topu ilk kapan ilk ata- 
ğı gerçekleştirecek. Oyunda 
gol olduğu zaman şayet Rep- 
lay'ı okeylemişseniz (yani mo- 
nütörü kontrol tablosundan 
açtıysanız) golün tekrarını ek- 
randa göreceksiniz. Maç es- 
nalarında fouller sıkça yapıl- 
makta. Bunun yanında hakem 


foul yapan oyuncular: hiç aci-. 


madan oyun dışına atabiliyor. 
Oyunun en güzel yerlerinden 
biri de gerçek maçlardaki gi- 
bi kavga olayının olması. Böy- 
le bir anda tartışmayı başlar- 
tan kişilere takım arkadaşları 
da eşlik ederek büyük bir kav- 
ga çıkıyor. Ondan sonra ekra- 
na kavgayı başlatanlar gele- 
rek suçlu olan oyun dışı bıra- 
kılacaktır. Topa hamle yapan 
oyuncu bir ok yardımıyla size 
bildirilecektir. Ekranın altından 
hakemin verdiği kararları ve 
diğer bilgileri görebilirsiniz. 
Oyun esnasında F1 tuşuna 
bastığınızda o anki mücade- 
leyi veren takım kadrosunu ve 
yedek oyuncuları görebilirsi- 
niz. Buradan istediğiniz oyun- 
cu değişikliğini de yapmanız 
mümkün. 
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Face Off çok geniş kapsam- 
li bir oyun olarak karşımıza Çı- 
kıyor. İnanın tamamını anlat- 
maya kalkışsak bir bu kadar 
daha sürer. Oynayış bakımın- 
dan çok iyi olan Face Off'un 
grafikleri de oldukça başarılı 
bir şekilde hazırlanmış. Oyun- 
cuların maç esnasında çıkar- 
dıkları seslerde oyuna renk 
katan özelliklerden. Oyuncu- 
ların buz üstündeki hareketle- 
rinin gerçeğe çok yakın oldu- 
ğu hemen dikkatinizi çeke- 
cektir. Mümkün olduğu kadar 
uzaktan şut çekmeye gayret 
edin ve geri dönen topları ta- 
mamlayın. Eğer canınız aynı 
tür oyunları oynamaktan sıkıl- 
dıysa Face Offu deneyin. 
Umarım hoşunuza gider. Ge- 
lecek aya kadar hoşçakalın. 
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D elphine Software firması- 
nın daha birkaç sene ön- 
cesine kadar adı bile duyul- 
mamıştı. Kendi buluşları olan 
Cinematigue sistemini kulla- 
narak çıkardıkları ilk oyun Fu- 
ture Wars ile bu piyasaya ilk 
adımını atan Delphine, birkaç 
ay sonra çıkardıkları Operati- 
on Stealth ile haklı bir yer edin- 
diler. Her oyununda Cinemar- 
tigue sistemini daha da geliş- 
tiren firma son çıkardıkları 
oyun olan Cruise For a Corp- 
se ile bu sistemi mükemmel- 
leştirmiş görünüyorlar. Bunun 
yanı sıra grafikler ve sprite'lar 
da inanılmaz derecede ayrın- 
tılı ve büyük çizilmiş. Oyun bo- 
yunca karşılaşacağınız kişiler- 
le çok detaylı bir şekilde konu- 
şabiliyorsunuz. Her yönden 
mükemmel görünen oyunun 
konusu bir çoğumuzun yakın- 
dan tanıdığı Agatha Christie'- 
nin romanından yola çıkılarak 
hazırlanmış. Eğer oyunu, konu 
olarak Operation Stealth gibi 
olacağı için oynamaya kal- 
karsanız hayal kırıklığına uğ- 


CRUİSE FOR 
A GORPS 


Ercümeni Sezer 


rarsınız. Çünkü hikayemiz da- 
ha çok gözlem ve mantığa 
dayanıyor, bunun için oyunun 
yarısı oyundaki karakterlerin 
arasında mekik dokumakla 
geçiyor. Neyse, bu kadar ge- 
vezelik yeter biraz da oyunun 
konusu hakkında size bilgi ve- 
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reyim. 

Kahramanımız Raoul Dusen- 
tier isimli kendi halinde bir de- 
dektiftir. Bir gece postacının 
getirdiği mektuplar arasında 
bir davetiye gözüne çarpar. 
Bu davetiye kahramanımızı 
güneşli bir tatil için gemisine 
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davet eden Niklos Karaboud- 
jan isimli bir armatör tarafın- 
dan gönderilmiş. Tabii kahra- 
manımız eline böyle bir fırsat 
geçmişken, bu fırsatı kaçırma- 
maya karar verir ve hemen 
hazırlanıp yola çıkar. Geceyar- 
rısından sonra geminin demir 
attığı kıyıya gelir, bir kayık Ra- 
oul'u gemiye götürür ve kar- 
marasına yerleşir. Raoul tam 
kamarasına yerleştiği sırada 
Niklos'un uşağı olan Hector 


«ic gavse ms a 


taste of tme 


pieasant ideaofTa 


suru, vacation... 


içeri girer ve Niklos'un çalışma 
odasına vardığında Niklos'un 
sırtında bir bıçakla yerde can- 
sız yatan cesediyle karşılaşır. 
Tam o sırada kahramanımızın 
arkasından sessizce yaklaşan 
bir gölge elindeki ağır bir şey- 
le Hector'u ve Raoul'u bayıltır. 


Kahramanımız birkaç saat 
sonra Hector'un seslenmesiyle 
başındaki korkunç ağrıyla 
uyanır. Saat sabahın sekizidir 
ve geceyi rahatsız bir şekilde 
geçirip başındaki şiş ve ağrı 
ile uyanmak kahramanımızın 
hoşuna gitmemiştir. Bütün bu 
olanlardan daha garip olanı 
ise dün gece sırtında bir bi- 
çakla gördüğünüz cesedin 
yok olması. Hector ile yaptığı 
kısa bir konuşmadan sonra 


Raoul çalışma odasında yal- 
nız kalır. Kahramanımız oda- 
da yalnız kaldıktan sonra 
kontrol size geçiyor. Açıkla- 
maya geçmeden önce oyun- 
da kullanılan ve eskisinden de 
gelişmiş olan cinematigue sis- 
temi hakkında size bilgi ver- 
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mek istiyorum. Mouse ile kont- 
rol ettiğiniz ikon normalde yü- 
rüyen bir insan sprite şeklinde. 
İkonu herhangi bir nesnenin 
veya eşyanın üstüne getirdiği- 
nizde ikon kare şeklini alır ve 
sol buttona bastığınızda nes- 
ne veya eşya ile ilgili seçenek- 
ler çıkar. Bu seçenekler nesne- 
nin cinsine göre değişiyor. 
Mesela ikonu bir kutunun üze- 
rine getirip sol buttona bastı- 
ğınızda nesne veya eşya İle il- 
gili seçenekler çıkar. Bu seçe- 
nekler nesnenin cinsine göre 
değişiyor. Mesela ikonu bir ku- 
tunun üzerine getirip sol butto- 
na bastığınızda OPEN, CLOSE, 
EXAMINE, SEARCH seçenekle- 
ri çıkar. Herhangi birini klikle- 
diğinizde o nesne ile ilgili se- 
çenekler ortaya çıkar. Her iki 
butona birden bastığınızda 
player menü ile karşılaşırsınız. 
Bu menüdeki ilk seçenekle 
oyunu bir diskete mi yoksa 
ram'a yeni bilgisayarın hafıza- 
sına mi save edeceğinizi be- 
lirliyorsunuz. Diğer seçenekler 
bildiğimiz save, load, restart 
gibi işlemler. Evet! Sisteme ek- 
lenmiş yeni fonksiyonları da 
öğrendiğinize göre açıklama- 
ya geçebiliriz. Kontrol bize 
geçtiğinde saat tam sekiz ve 
cinayet mahallinde yalnız. Or- 
tada ceset olmadığına göre, 
ceset dün gece size saldıran 
kişi tarafından ortadan kaldı- 
rıldı ve büyük bir ihtimalle ka- 
til de oydu. Bütün bu düşünce- 
ler aklımızdan geçerken sakın 
vaktin boşu boşuna geçtiğini 
düşünüp de telaşlanmayın. 
Çünkü vakit siz oyunun gidişa- 
tına yani hikayesine uygun bir 
hareket yaparsanız ilerliyor. 
Saatin ilerlemesi yaptığınız ha- 
rekete göre değişiyor fakat 
saat en az on dakika ilerliyor. 
Açıklamamı yaparken saati 
ilerletecek bir hareket yazar- 
sam sanırım sizin için daha yar- 
rarlı olur. Tatil için geldiğiniz 
gemide bir cinayet işlendi ve 
elinizde hiçbir ipucu yok, ger- 
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çekten de durum hiç içaçıcı 
değil. Çalışma odasını incele- 
diğinizde bir sandık, kitaplık, 
kilitli bir çalışma masasından 
başka bir şey olmadığını gö- 
rüyorsunuz. Yerde ise içindeki 
sigara küllerinin döküldüğü 
bir kültablası var. Fakat biraz 
daha dikkatli bakarsanız kül- 
lerin arasında bir kağıt oldu- 
ğunu göreceksiniz. Hemen kar- 
ğıdı alın, UNFOLD ile zarftan 
çıkarın ve okuyan (AM 8.40). 


Not Signed F. tarafından ale- 
Iacele yazılmış. Notta yazılan- 
lara göre Signed F. saat sekiz- 
de önemli bir meseleyi görüş- 
mek için barda biriyle buluş- 
muş. Burada buluştuklarına 
göre bize gerekli bilgiyi ancak 
barmen verebilir, bu yüzden 


hemen bara gitmemiz gereki- 
yor. Oyunun büyük yeniliklerin- 
den biri de bu, geminin bir 
ucundan bir ucuna gitmek 
için onca yolu tepmeniz ge- 
rekmiyor. Hemen sağ buttona 
basın ve inventory listesinin 
çıkmasını sağlayın. Map seçe- 
neğini seçip haritaya bakmak 
istediğinizde karşınıza gemi- 
nin ayrıntılı bir krokisi çıkıyor. 
Bu krokide bütün odalar ve 
kamaralar gösterilmiş. Kırmızı 


rengindeki X işareti şu anda 
bulunduğunuz yeri belirtiyor. 
İkonu gitmek istediğiniz yere 
getirip sol buttona bastığınız- 
da Raoul'u temsil eden sprite 
oraya gidecektir. Ve son ola- 
rak sağ alt köşedeki işareti 
klikledikten sonra adamınız 
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işaretlediğiniz yere gidecektir. 
Bu yolu kullanarak bara gidin. 
Inventory açıp kağıdı klikledi- 
ğinizde daha önce olmayan 
SHOW seçeneğinin de seçe- 
nekler arasında yeraldığını 
göreceksiniz. Bu seçeneği klik- 
ledikten sonra barmeni de 
klikleyin ve kağıdı gösterin. 
Kağıdı barmene gösterdiği- 
nizde barmen size dün gece 
ilk önce peder signed Fabia- 
ni'nin, daha sonra Niklos Kara- 
boudjan'ın gelip sağ tarafta- 
ki koltuğa oturduklarını söyle- 
yecektir. Peder Fabiani kızgın- 
mış, fakat buna rağmen al- 
çak sesle konuşuyorlarmış. 
Barmen ilk önce başka bir şey 
hatırlamadığını söylüyor, fakat 
daha sonra bir dakika bekle- 
menizi söyleyerek bir şey ara- 
maya başlıyor. Barmen tekrar 
sizinle konuşmaya başladığın- 
da elindeki kitabı size veriyor 
ve bunu peder Fabiani'nin 
dün gece masada unuftuğu- 
nu söylüyor (AM 8.20). Kitaba 
baktığınızda bunun bir dua ki- 
tabı olduğunu görüyorsunuz. 
Kitabı okumak için açtığınızda 
içinde bir mektup olduğunu 
farkedeceksiniz. Hemen mek- 
tubu alın ve okuyun. Mektup 
Lord Bishop Maretti tarafından 
peder Fabiani'ye gönderilmiş 
bir uyarı mektubu. Mektupta 
lord, peder Fabiani hakkında 
iğrenç söylentiler duyduğunu, 
bunların doğru çıkması halin- 
de bütün toplumuna ve kar- 
deşliğine gölge düşeceğin- 
den ve böyle bir şey olursa 
pedere karşı sert önlemler alı- 
nacağından bahsediyor. 
Mektup gerçekten sert bir dil- 
le yazılmış. Bunun nedeni muf- 
laka önemli bir şey olmalı. Ar- 
tık pederle konuşmaya gitsek 
fena olmayacak. Haritayı kul- 
lanarak pederin kamarasına 
gittiğinizde kamaranın boş ol- 
duğunu farkedeceksiniz. Hazır 
kamara boşken etrafı araştır- 
sak fena olmayacak. Pederin 
oda arkadaşı olan Dick'in ya- 


Commodore 


tağına baktığınızda oyuncak 
bir ayı göreceksiniz. Gerçek- 
ten çok ilginç ve garip, fakat 
bizim aradığımız bu değil. Sol 
tarafta pederin bavulu duru- 
yor. Bavulu çekip içine baktı- 
ğınızda bavulun oyun kartla- 
rı, oyun zarları ve rulet parça- 
ları ile dolu olduğunu görüyor- 
sunuz (AM 8.30). 

Garip! Bir pederin bavulun- 
da bunların ne işi olabilir? Pe- 
der Fabiani kamarasında ol- 
mMadığına göre yemek yerken 
buluyorsunuz. İçeri girip pede- 
re dün gece barda unuttuğu 
kitabı verin ve konuşun. Fabi- 
ani Karaboudjanların yakın 
dostu olduğunu söylüyor. Lor- 
dun mektubu ve bavulu hak- 
kında sorular sorduğumuzda 
bizi ilgilendirmediğini söyleye- 
rek kaçamak cevaplar veri- 
yor. Dün geceki bardaki bu- 
luşma hakkında sorular sordu- 
ğumuzda neden söz ettiğimi- 
zi anlamamış gibi davranıyor. 
Şimdilik pedere soracak soru- 
muz olmadığı için buradan 
ayrılın ve salona gidin (AM 
8.40) 

Salona gittiğinizde Tom Lo- 
gan'ın gazetesini okuduğunu 
göreceksiniz. Gramafonda ise 
hoş bir müzik çalıyor. Hemen 
Tom'la konuşun. Tom'a kim ol- 
duğunu sorduğunuzda Nik- 
l90s'un avukatı olduğunu öğre- 
niyorsunuz. Tom'un anlattığına 
göre Hector Niklos'un uşağı ol- 
masının yanısıra en güvendi- 
ği kişi. Hector Tom'un Niklos'la 
tanışmasından önce Niklos'un 
yanında çalışmaya başlamış, 
Tom pederin bir kumarbaz ol- 
duğunu ve bazen onu büyük 
paralar kaybederken gördü- 
ğünü söylüyor. Tom, peder Fa- 
biani Niklos'la barda buluştu- 
ğu saatte odasında olduğunu 
ve hiçbir şey duymadığını söy- 
lüyor (AM 8.50). 

Bu konuşma pederin bavu- 
lundakileri açıklıyor, fakat bu- 
nu bir kişinin söylemesi hiçbir 
şeyi kanıtlamaz. Daha fazla 


bilgi edinmeliyiz. Buradan çık- 
tiktan sonra üst güvertenin ar- 
ka tarafında kalan ve merdi- 
venle çıkılan güverteye gidin. 
Burada Suzanne'ı bulacaksı- 
nız. Hemen yanına gidin ve 
onunla konuşun. Suzanne Gi- 
lenin yakın dostlarından biriy- 
miş. Anlattığına göre Tom dü- 
rüst biri değilmiş. Niklos'un ölü- 
münden en çok Hector'un et- 
kilendiğini çünkü Hector'un 
Niklos ile çok yakın oldukları- 


nı söylüyor. Bu arada kendisi- 
nin bir ara hasta olduğundan 
söz ediyor. Pederin Niklos'la 
buluştuğu sırada kamarasın- 
da uyuduğunu söylüyor (AM 
9,00). 

Suzanne ile konuşma bitti- 
ğinde Daphne'nin kamarası- 
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nın önüne gidin. Kapıyı açtığı- 
nızda Daphne'nin Julio'yu to- 
katlayışını görüyorsunuz. Da- 
ha sonra Julio Daphne'nin bi- 
zimle konuşacak durumda ol- 
madığını, fakat sorularımıza 
kendisinin cevap verebilece- 
ğini söylüyor. Kendisinin Daph- 
ne'nin arkadaşı olduğunu söy- 
lüyor. Tom içinse sert biri oldu- 
ğunu fakat nedense kendisin- 
den hoşlanmadığını, Suzan- 
ne'nin sağlık durumunun çok 


nazik olduğunu hatta beş ay 
kadar çeşitli hastanelerde te- 
davi gördüğünü söylüyor. Nik- 
los'un ölümünün Daphne için 
çok büyük bir darbe olduğu- 
nu söylüyor (AM 9.40). 

Julio ile konuştuktan sonra 
salona gittiğinizde Tom'un sa- 
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londan ayrıldığını görüyorsu- 
nuz. Tom'un oturduğu koltu- 
ğun altına baktığınızda bir ka- 
ğıt gözünüze çarpıyor. Hemen 
onu alın ve okuyun (AM 9.20). 

Bu kağıt Tom Logan'ın adı- 
na kayıtlı 3000$ elmas bir bi- 
lezik faturası. Şimdilik Tom'un 
bu bileziği kime aldığını bilmi- 
yoruz. Buradan ayrıldıktan 
sonra Tom, peder ve Suzanne 
ile tekrar konuşun. Bu konuş- 
malardan öğrendiğimize gö- 
re Suzanne ile peder Fabiani 
uzun zamandır iyi arkadaşmış- 
lar. Suzanne alkol bağımlısı ol- 
duğu için altı ay kadar teda- 
vi görmüş, fakat bütün bunla- 
ra rağmen hâlâ içmeye de- 
vam ediyormuş. Tom ne ka- 
dar inkar ederse etsin parasal 
yönden sıkıntıdaymış. Tom'a 
faturayı sorduğumuzda bize 
“onu nereden bulduğunuzu 
bilmiyorum ama SİZİ 
ilgilendirmez” diyor. Suzanne 
kendisi hakkındaki cevaplara 
hep kaçamak cevaplar veri- 
yor (AM 9.30). 

Julio ile konuşmaya gittiği- 
nizde onu odanızda (aynı za- 
manda oda arkadaşınız) ga- 
zete okurken buluyorsunuz. Ju- 
lilo'ya Suzanne'nin alkolik ol- 
duğunu söylediğimizde bu- 
nun imkansız olduğunu, doğ- 
ru olmadığını söylüyor. Dün 
gece bardaki buluşma ve fa- 
tura hakkında bir şey bilmedi- 
ğini söylüyor (AM 9.40). Julio 
ile konuştuktan sonra bu dört 
kişi arasında birkaç gidip gel- 
dikten sonra saatin on dakika 
ilerlemesi gerekiyor. Bu konuş- 
malar sonunda Suzanne ile 
Niklos'un tartıştığı ortaya çıkı- 
yor (AM 9.50). 

Odanıza geldiğinizde yer- 
de parlayan bir şey dikkatini- 
zi çekiyor. Eğilip aldığınızda 
bunun bir anahtar olduğunu 
görüyorsunuz (AM 10.00). Böy- 
le bir anahtarın nereyi açabi- 
leceğini düşündüğümüzde 
aklımıza Niklos'un kilitli çalış- 
ma masası geliyor. hemen 


Niklos'un odasına giren INSERT 
IN seçeneği ile çalışma masa- 
sının kapağını açın. Masada 
dikkatinizi çeken ilk şey bir mü- 
cevher kutusu olacaktır. Kutu- 
yu açıp baktığınızda faturada 
sözü edilen elmaz bileziğin 
bütün görkemiyle gözünüzün 
önünde durduğunu görecek- 
siniz, Bileziğin kopçasını ince- 
lediğinizde RJV harflerinin ka- 
zınmış olduğunu göreceksiniz 
(AM 10.20). Kutuyu kapatıp ye- 
rine koyduğunuzda bir kağıt 
dikkatinizi çekecektir. Kağıdı 
alın ve okuyun (AM 10.30). Ka- 
ğıt bir teşekkür notu ve notta 
peder Fabiani Niklos'a teşek- 
kür ediyor. Bu notun ne anla- 
ma geldiğin şimdilik bilmiyo- 
ruz, ama sorarak öğrenebiliriz. 


Öğrendiklerimizi pedere sor- 
mak için yemek odasına gitti- 
ğimizde peder Fabiani'nin 
buradan ayrıldığını görüyo- 
ruz. Hazır gelmişken etrafı 
araştırsak iyi olur. Hemen çek- 
meceyi açın ve inceleyin. 
Çekmecenin içinde davetiye- 
leri bulun ve alın (AM 10.40). 
Davetiyeler Daphne Karabo- 
udijan ile Julio Esperanza'nın 
nişan davetiyeleri. Davetiye- 
lerde Niklos'un karısı olan Re- 
becca'nın adı Rebecca Vivi- 
an Jones olarak geçiyor. Bu 
Rebecca'nın tam adı olsa ge- 
rek. Bu da bize bileziğin kop- 
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çasındaki RJV harflerini açık- 
liyor. Demek ki Tom bu elmas 
bileziği Rebecca'ya almıştı. 
Acaba aralarında bir ilişki mi 
var. Aklınızdaki binbir çeşit dü- 
şünce ile Hear Hall'a geldiği- 
nizde Dick ile karşılaşıyorsu- 
nuz. Hemen yanına gidin ve 
konuşun. Dick sokaktan geldi- 
ğini, önce öksüzler yurduna 
daha sonra yabancı koleje 
kaydolduğunu söylüyor. Eğer 
Tom hakkında hâlâ tereddüt- 
leriniz varsa, bakın Dick Tom 
hakkında neler düşünüyor 
“Tom birinci sınıf hergeledir”, 
Ayrıca Suzanne ile Niklos'un 
tartışmalarını duyduğunu söy- 
lüyor. Suzanne'nin alkolik ol- 
duğunu Dick de doğruluyor 
ve hatta “onu alkol mahfetti” 


diyor. Dick'ten ayrıldıktan son- 
ra peder Fabiani'nin ve Daph- 
ne'nin kamaralarının olduğu 
ekrana gelin ve Niklos ve Re- 
becca'nın Kamaralarının ol- 
duğu ekrana yürüyün. Niklos'- 
un kamarasının önüne geldi- 
ğinizde Tom ile Rebecca'yı 
öpüşürken yakalıyorsunuz. Bi- 
rinin geldiğini farkediyorlar ve 
oradan uzaklaşıyorlar (AM 
10.50). 

İşler kızışmaya başladı. Ön- 
ce elmaz bilezik sonra da bu 
öpüşme sahnesi, Ne dersiniz 
acaba aralarında ilişki var 
mı? Bu soru biraz saçma oldu 
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galiba. Saat şu anda 10.50, 
bu saatte Hector'un odasına 
girebiliriz. Hector'un odasına 
girdiğinizde Hector'u ağırlık 
çalışırken görüyorsunuz. Hec- 
tor ile yaptığımız konuşma 
onun Niklos'a neden bu kar- 
dar bağlı olduğunu tamamen 
açıklıyor. Bundan 20-25 yıl ön- 
ce bir olay olmuş ve Hector 
hapse girmiş. Hapisten çıktı- 
ğında uzun zaman iş aramış 
fakat sabıkası olduğu için kim- 
se ona iş vermemiş. Hector'un 
bu kötü günlerinde Niklos ona 
İş, yemek vermiş ve yatacak 
yer göstermiş. Yanında çalış- 
tığı son yirmi yıl süresince Nik- 
los'a büyük bir sevgi ve saygı 
beslemiş. Bu arada Hector 
Miss Daphne'nin babasını ha- 


yal kırıklığına uğrattığını söylü- 
yor. Pederin Niklos'a neden 
bir teşekkür mektubu yolladı- 
ğını da Hector'dan öğreniyo- 
ruz. Geçen kış Kilise'nin çan 
kulesine bir yıldırım düşmüş ve 
çanları parçalamış. Restoras- 
yon için gereken parayı sağ- 
layamamışlar. Pederin bu zor 
anında Niklos gereken para- 
yı vermiş ve peder bu sayede 
çanların restorasyonunu yap- 
tırmış. Buradan ayrıldıktan 
sonra çamaşırhaneye gidin 
ve boş olan çamaşır sepetini 
araştırın. Sepetin içinde bir 
madalyon bulacaksınız. İçini 


açtığınızda güzel bir kadının 
eski bir resmini göreceksiniz 
(AM 14.00). Daha sonra pede- 
rin kamarasının önüne gidin 
ve kapıyı vurun içerden pede- 
rin “Evet, içeri girin” diye ses- 
lendiğini duyunca kapıyı 
açın, içeri girin ve pederle ko- 
nuşun. Pedere madalyonu 
sorduğunuzda resimdeki ba- 
yanın Niklos'un teyzesi Agnes 
olduğunu söylüyor (AM 141.00). 
Pederden ayrıldıktan sonra 
Tom ile konuşun. Tom da Ag- 
nes hakkında farklı bir şeyler 
söylemiyor (AM 14.20). diğer- 
leriyle de teker teker konuşun. 
Fakat Suzanne bu arada orta- 
dan kayboluyor. Bu konuşmar- 
lardan öğrendiğimiz kadarıy- 
la Daphne ile Agnes'in arala- 


rında yakın bir dostluk varmış 
(AM 4141.30). Ortadan kaybo- 
lan Suzanne'ı barda içki içer- 
ken buluyoruz. Hemen yanına 
gidin ve konuşun (AM 414.40). 
Suzanne'den ayrıldıktan sonra 
Daphne'nin odasına gidin. 
Odaya girdiğimizde Suzan- 
ne'i yatağında sarhoş olarak 
buluyoruz. Boşuna konuşmar- 
ya çalışmayın çünkü çok sar- 
hoş olduğu için sizinle konuşar- 
mıyor. Sol taraftaki dolabı in- 
celediğinizde en alt rafta 
makyaj çantasını buluyorsu- 
nuz. Makyaj çantasının içine 
bir göz attığınızda bir kağıt 
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dikkatinizi çekecektir. Kağıdı 
aldığınızda bunun doktor ta- 
rafından yazılmış bir reçete ol- 
duğunu öğreniyorsunuz (AM 
14.50). 


Buradan çıkın ve bara gi- 
din. Bardan Suzanne'nin unuf- 
tuğu içki şişesini ve bardağı 
alın (AM 12.00). Daha sonra 
üst güverteye Suzanne'in da- 
ha önce durduğu yere çıkın. 
Suzanne yine konuşmak iste- 
meyecektir. Bir alkoliği konuş- 
maya neyle razı edebilirsiniz? 
Tabii ki ALKOL! Bir daha dene- 
diğinizde SPEAK seçeneğinin 
altında içki servisi yapmak için 
bir seçenek daha çıktığını ÖĞ- 
reniyorsunuz. Bu seçeneği kul- 
lanarak Suzanne'a içki servisi 
yapın (AM 412.10). Suzanne bir- 
kaç kadeh içki içince konuş- 
maya razı olacaktır. Öğrendi- 
ğiniz yeni bilgiler doğrultusun- 
da Suzanne'a sorular sorun. 
Suzanne reçetenin Agnes için 
yazıldığını, yaşlı kadının son 
günlerinde çok hasta olduğu- 
nu söylüyor (AM 12.20). Suzan- 
ne'la konuştuktan sonra pe- 
derin kamarasına gidin ve 
peder Fabiani ile konuşun. Pe- 
dere Agnes'ı sorduğunuzda 
Agnes hakkında birçok şey 
öğreniyorsunuz. Agnes son 
aylarda çok ağır bir hastalığa 
yakalanmış ve hastalığa yeni- 
lerek vefat etmiş. Pederin söz- 
lerine göre Agnes'in bir oğlu 
varmış. Bundan yıllar önce 
Agnes çok güzel bir kadınmış. 
Bir ara piyano dersleri alma- 
ya başlamış. Piyano öğretme- 
ni ile bir aşk yaşayınca bir Gi- 
le skandalı yaşanmış ve piya- 
no öğretmeni kovulmuş. Bu 
olaydan dokuz ay sonra Ag- 
nes'ın bir oğlu olmuş. Peder 
bu şok açıklamadan sonra bir 
yenisini daha anlatıyordu. De- 
diğine göre Agnes'ın oğlu hâ- 
lâ yaşıyormuş ve bu esraren- 
giz çocuğun ismi DICK 
SCHMOCK. 
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Ersen Alptekin 


Journal Entry 4 
Crook Caddesi Hikâyesi: 


Bildiğiniz gibi kasabanın en 
kötü caddesidir. Ve onunla 
gurur duyarız. Şövalyeler ora- 
dan uzak durmayı öğrenmiş- 
lerdir. Etrafta çok rüzgâr eser. 
Gerçekten namussuz bir cad- 
de, Eğer bir kişi ufak bir özel iş 
yapmak veya saklanmak is- 
terse orası harika bir yerdir. 
Garip büyüler, yerliler dışında 
her şeyi karıştırır. 

“Rüya tüccarı mı? Evet oda 
Crook caddesindedir. Devam 
edin, tabelayı göreceksiniz. 
Bu arada tüccarla kimse bo- 
şuna konuşmaz. Herkes bazı 
zamanlar uyumak zorundar- 
dır.” 


Journal Entry 2 
Cleric'in Masası: 


Cleric size bir yemek masar- 
sı gösterir. “Bir şey alın” der, 
“Seçiminiz kaderinizi belirleye- 
cek”, Masayı incelediniz. Bir 
seçim yapmak hemen hemen 
imkansız. Bir şişe temiz su. Kıv- 
rılmış kuyruk şeklinde buzlarla 
süslenmiş bir pasta. İçinde tar- 
çın çubuğu duran bir kap el- 
ma şarabı. Bir demet maydar- 
nozla süslenmiş haşlanmış pa- 
tates. Her biri ölüm ya da za- 
fer anlamına gelebilir. Cleric 
hiçbir tavsiyede bulunmaz. 


Journal Entry 3 


Arkanızdan bir patlama se- 
si gelir ve bütün gruplar Kuo- 
Toa esir gemisinin güvertesine 
doğru koşar. Başka bir gemi 
yaklaşır ve kaptanı, bütün 
Kuo-Toa'ların ve esirlerinin 
derhal teslim olması için bağı- 
rır. 

Kuo-Toa gemisinin kaptanı- 
nı göremezsiniz ama sesinden 
saldıran geminin hangi yönde 
geldiğini belirlersiniz. “Önce 
ölürüz, kafir gavur!”, Cleric'ler 
ve Monitor'ler vardıkları karar 
için birbirlerini kutlarlar. 

Sonra hava patlamalarla 
ve uçan ateş toplarıyla ağırla- 
şır. Savaş başlar. 


Journal Entry 4 
Perilerle Karşılaşma: 


Bir peri size doğru uçar, “Siz 
kötü değilsiniz. Dikkat! Voice 
Wood'a kötü canavarlar gir- 
diler. Buna jağmen hoşgeldi- 
niz fakat en güvenlisi, burayı 
elinizden geldiğince çabuk 
terk etmenizdir.” 


Journal Entry 5 
Rüya Tüccarı'nın İsteği: 


“Kalaman'dan kurtuldu- 
ğumdan beri, rüyalarımı yara- 
tıklar hep yarıda kesiyorlar. İn- 
sanlardan uzaklaştıkça, rüya- 
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larımda hırpaniler cehennem 
köpeklerini saldırtıyorlar. Kö- 
peklerin ve hırpanilerin arka- 
sında kötü adamlar var, onla- 
rın da arkasında onlardan 
çok daha kötü biri var.” 
“Sizi, benim yüzleşemedi- 
ğim bu terörle karşılaşmanız 
için, rüyalarıma sokabilme gü- 
cüm var. Eğer sağlam bir kal- 
biniz varsa sizi öldüremezler, 
Bana yardım edecek misiniz?” 


Journal Entry 6 
Dağ Dwarf'i: 


“Adım Skomp. Dargaard 
dağlarının altından geldim. 
Orada yeni bir geçidi araştı- 
rırken, bir eko alanına geldim- 
hani o sesi yükselten acaip 
mağara odalarından biri. Yu- 
karıdan, yüzeyden gelen bar- 
zı sesler işittim. Bazı isimler duy- 
dum Lord Sofh, Sirl Karl, Sebas 
Astmoor. Dragonlance ve Rod 
of Omniscience diye bir şey 
hakkındâ konuşuyorlardı. Ko- 
nuştukları konu istilaydı. Dün- 
yanın İstilası”, “Bu konuyu üst- 
lerime götürdüğüm zaman 
omuz silktiler. Yer yüzünün ka- 
deri onları ilgilendirmiyordu. 
Onların da üstlerine gittim fa- 
kat aynı sonucu aldım. Ne ka- 
dar sağ duyudan uzaklar. 
Eğer yeryüzü düşerse sonra Sı- 
ra bize gelmez mi?“ 

Devamı Journal Entry 20 
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Journal Entry 7 
Sir Tnom'un Rüyası: 


Siz ve birçok kahraman şö- 
valyeler bir kutlama törenin- 
desiniz. Buraya ait olmayan 
uzun suratlı kara cübbeli biri- 
sini görüyorsunuz. Ona doğru 
gitmek isterken o kalabalıkta 
gözden kayboluyor. Aniden 
yanınızda Sir Karl beliriyor. Ölü 
olduğunu bildiğiniz halde ona 
gülümsüyorsunuz. "Thom! Ba- 
na silahını ver!” diye yalvarıyor 
ve siz de öyle yapıyorsunuz. 
Kabaca kılıcı sizden alıyor ve 
o anda koluna ve bacakları- 
na bağlanmış gümüş ipliklerin 
farkına varıyorsunuz. İplikler, 
suratı göğü kaplayan korkunç 
biri tarafından yönetiliyor. Bir 
gökgürültüsü gibi gülüyor ve 
Sirl Karlı kendine doğru çeki- 
yor. 

Karanlık bir mezarlığa dü- 
şürken her şey kararır. Karan- 
lıkta ayağa kalkarsınız ve nok- 
ta halinde bir ışık görünceye 
kadar ince örümcek ağlarının 
oluşturduğu duvarları yırta yır- 
ta ilerlersiniz. Işık uzun yüzlü 
adamın tuttuğu bir mumdur, 
Bileklerinin etrafında uçları ke- 
silmiş ipler vardır. Yaklaştığı- 
nızda bir kapı kapanır ve 
mum söner. Bu tekrar eder. 
Üçüncü kapıda mum söner gi- 
bi olur ama sönmez. Kırmızı bir 
kapıdan küçük boş bir odaya 
geçersiniz. Uzun suratlı adam, 
size süslü, kan kırmızısı anahtar 
uzatan genç bir Solamnic 
Knight'a dönüşür. “Her anah- 
tar için bir tutsak” diye uyarır, 
sonra uyanırsınız. 


Journal Entry 8 
Sir Thom'un Hikâyesi: 


“Adım Thom Govamonti ve 
Order of Rose'a bağlı Emeritus 
şövalyelerindenim. Beni dinle- 
yin, size söyleyeceğim, bütün 
bunların olacağını biliyordum! 
Sir Karl'ın bir rüyada tekrar 
ayaklandığını gördüm. Ama 


bekleyin! Daha devamı var! 
Rüya devam etti. Karanlıktı ve 
bir mum vardı ve ... oh, çok 
yaşlandım, hatırlayamıyo- 
rum.” “Ama burada! Bunu 
alın.” Elinize küçük kaygan bir 
taş verir. Garip bir şekilde sı- 
caktır. “Ona çok dikkat edin. 
O bir Sleepstone'dur (uyku ta- 
şi). Yastığımın altına koyarım 
ve rüyalarımı kaydeder. İlginç 
olduklarını sıkça kanıtlarlar. 
Sleepstone'u rüyalar üstünde 
güç sahibi olan Rüya Taciri'- 
nden aldım. Sanırım dükkanı 
Vingaard'da,. Taşı ona götü- 
rün, siz erüyamı gösterebilir. 
Bu çok önemli.” 


Journal Entry 9 
Sudulto'ya Varış: 


Gizli şehir Sudulto, iki uçuru- 
mun arasında uzanan vadi- 
de, önünüzde belirir. Oyun oy- 
nayan bir grup çocuk, gözü- 
nüzün önünde dövüşen kö- 
peklere ve sonra tekrar insan 
çocuklara dönüşürler. "Bu kur- 
tadamların şehridir.” Kai açık- 
lar. “Bütün yaratıklar kötü de- 
ğildir. Sudulto'da bütün yara- 
tıklar barış içerisinde yaşarlar. 
Soth'un gücü burada geç- 
mez. Gerçek Rod of Omnisci- 
ence'ı şehirde bulabilirsiniz.” 

Ona soru sormak için dön- 
düğünüzde güçlü bir yaban 
domuzuyla karşılaşırsınız. DİŞ- 
lerini uyarırcasına son bir kez 
sallar ve ağaçların arasında 
kaybolur. 


Journal Entry 10 
Daine'ın Kutlaması: 


“Şehrimize hoş geldiniz. Ben 
Daine'yim, Kalaman şehrinin 
Solamnic şövalyelerinin ku- 
mandanı. Yanımdakiler, ikinci 
kumandan binbaşı Tems ve 
güzel Ariela, benim danışma- 
nım ve elçim.” 

“Lord Soth ayaklanması 
hakkında bazı söylentiler du- 
yuyoruz. Şövalyelerim gizli 
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ajanlarını burada, şehrin orta- 
sında bile buluyorlar. Gücü- 
nün nasıl durduralacağını Öğ- 
renmek için sabırsızlanıyoruz.” 


Journal Entry 14 
Maya Konuşur: 


Maya karanlık bir mağara- 
dan atlayarak çıkar ve yolu- 
nuzu kapatır. “Durun!” diye 
bağırır. “Soth'a karşı olan gö- 
revinize devam etmeden ön- 
ce size anlatmam gereken 
çok şey var. Sizin düşündüğü- 
nüz gibi hain o değil!" Maya'- 
nın arkasındaki gölgelerden 
Sir Karl öne çıkar. Düşmanca 
güler ve elini Maya'nın omu- 
zuna koyar. “Evet... Artık Ma- 
ya Soth'a hizmet veriyor! Hepi- 
niz teslim olun. Maya'yı Dra- 
gon formundayken yenemez- 
siniz!” i 

Maya masum görünüşünü 
kaybeder. "Bana Rod of Om- 
niscience'ı verin”, diye emre- 
der, “Ölümünüzü kolaylaştıra- 
yım.” ş 


Journal Entry 12 
Rüya Açıklandı: 


“Rüyanın birinci bölümü 
açık. Kötü bir adam çok güç- 
lü silahları ve savaşçıları bir 
araya topluyor. İyi güçlere ge- 
lecek karanlık görünüyor. Fa- 
kat bir ümit var, trajik kara 
cübbeli bir adam kendisini 
kukla yapan iplerini koparmış. 
Onu bulmalısınız, önce mumu 
bularak daha sonra kırmızı ka- 
pılardan geçerek onu bulabi- 
lirsiniz. Eğer bir gri kapıdan 
geçerseniz, o kaybolur.” 

“Adam kendini, her nasılsa, 
her şeyin anahtarına sahip 
genç bir şövalye olarak tanı- 
tacaktır.” 


Journal Entry 13 
Bu oyunda uğursuz kabul 


edildiği için 13 numaralı Jour- 
nal Entry konulmamıştır. 
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Journal Entry 14 
Peri Uyarısı: 


Peri karşılık verir, “Rod of 
Omniscience burada güven- 
lik içindedir, bütün Voice Wo- 
od onu koruyacaktır.” Başka 
bir peri şarkı söyler gibi, “Rod 
çok güçlüdür ve kesinlikle kul- 
lanılmamalıdır. Herkese karşı 
korunmalıdır yoksa dünya yok 
olur!”, Siz cevap vermeden 
önce periler ağaçların arası- 
na uçarak kaybolurlar. 


Journal Entry 15 
Kuo-Toa Esirleri: 


Esirler vahşice “Hoş geldi- 
niz”, derler. “Kuo-Toa diye bi- 
linen bir su ırkı tarafından ya- 
kalandınız. Kuo-Toa'lar, bütün 
kara canlılarından nefret 
ederler ve bizleri esir veya tan- 
rılarına kurban olarak kullanır- 
lar. Bu gemiyi, kurtulup, yok et- 
meliyiz.” 

“Kuo-Toa'lar her şeyden çok 
ateşten korkarlar. Gemideki 
tek ateş, tanrılarına olan gü- 
venlerini göstermek için tapı- 
naklarında yaktıkları kutsal fe- 
nerlerde bulunur.” “Aramız- 
daki herkesten daha güçlüsü- 
nüz. Tapınağa gidin ve gemi- 
yi fenerlerle ateşe verin. Kuo- 
Toa'lar paniğe kapılınca he- 
pimiz kurtulabiliriz. Ne yapar- 
sanız yapın ama sakın fener- 
lere ulaşmadan bir dövüşe 
girmeyin. Bizleri korumaya 
geçmelerini istemiyoruz.” 


Journal Entry 16 
Filozof Söylevi: 


Gnome elinizi sıkar ve baş- 
lar, “Bana Suarizberki.. diye- 
bilirsiniz. Bütün gerçeklerin 
subjektif olduğunu biliyor muy- 
dunuz? Her birimizin ve hepi- 
mizin varlığından sakınmamız 
gereken bir makina yapma- 
dan nasıl var olabiliriz? Kasa- 
bada bulunan bazı Gnome'- 
ların alması gereken büyük bir 


görevdir bu. Bu makinadan 
beklenen...” 


Journal Entry 17 
Maya Sıkıntı İçinde: 


Mezarlığın diğer tarafından 
gelen bir çığlık duyarsınız ve 
yardım etmek için oraya ko- 
şarsınız. Maya'yı bir ordu ölü 
tarafından sarılmış bulursunuz. 
Ölü bir şövalye Maya'nın ar- 
kasında durmakta ve Maya'- 
nın Dragon formuna geçme- 
sini engelleyen bir büyü yap- 
maktadır. 

Manzarayı seyretmek için 
birçok ölü gelir ve size bir kur- 
tarma operasyonu şansı yara- 
tırlar. Maya'yı ileri iterek bir 
ağaç kütüğüne bağlarlar. 
Maya'nın haykırışları altında 
ayaklarının dibine yanar vazi- 
yette odunlar atarlar. Ölü şö- 
valye başını kaldırır ve bakış- 
larını, sanki size zarar vermek 
istercesine, üzerinizde yoğun- 
laştırır. Yakında altı tane daha 
demir bir sorguca bağlı kütük 
görürsünüz. 


Journal Entry 18 
Bilge Gnome: 


“Kasabamıza hoş geldiniz!” 
derken Bilge Gnome, grubun- 
dakilerden biri sizin kaba tas- 
lak resminizi yapmakla meş- 
guldü. “Belki biliyorsunuz, bel- 
ki bilmiyorsunuz, hayattaki gö- 
reviniz bu kasabadaki her ak- 
tiviteyi kaydetmenizdir. Genç- 
lerde, sizin “Ouax” dediğiniz 
bir Gnome, bazılarımızı mo- 
dası geçmiş yapacak, bir mar- 
kine yaptı. Gösterdiğiniz bir şe- 
yin resmini yapıyordu. Ona 
değişik bir şey yapmasını ve 
makinayı yok etmesini söyle- 
dik ama çok inatçıdır. Sonra 
Mühendislik Birliği'nden onun 
makinasını bozacak bir şey 
yapmasını istedik. Kısa bir sü- 
re sonra, kasaba patlamalar- 
rı sesleriyle ve parlak ışıklarıy- 
la sarsılmaya başladı.” Çok 
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hızlı konuştuğunun farkına var- 
rarak durdu. Biraz sakinleştik- 
ten sonra devam etti, “O gün- 
den beri Ouax'la savaş halin- 
deyiz ve çalışma odasına ba- 
rikatlar kurdu hatta içeri gir- 
mek isteyenler için tuzaklar bi- 
le kurmuş.” 


Journal Entry 19 
Ariela'nın Uyarısı: 


“Bu adam, Sebas Astmoor, 
Soth'un en gözde en iyi Cle- 
ric'i Kara Kraliçe Takhisis'in iş 
arkadaşıydı. Bazen ülke dışına 
çıkarak karanlık işler yapardı. 
Klaman'ı ziyaret etmişti ve ge- 
riye karşılaştırılamaz bir vahşet 
görüntüsü bırakmıştı. Eğer 
onunla karşılaşacaksınız çok 
tedbirli olun. Akıllı ve zalimdir. 
Eğer canlı ele geçirirseniz onu 
bir an önce buraya getirin. 
Görevinin ne olduğunu bul- 
mak zorundasınız.” 


Journal Entry 20 
Dag Dwarfı Devam Etti: 


“Buraya gelişimin sebebi 
bu, kasaba kasaba dolaşar- 
rak tepe ve dağa Dwarfları'nı 
bekleyen tehlikeye karşı uyar- 
mak ve harekete geçirmek. 
Bundan önce en azından be- 
ni dinleyen iki kasabaya uğra- 
dım. Aramızdaki kötü kan bar- 
ğI yüzünden sıcak bir yaklaşım 
bekleyemem. Ama burada, 
bu tepe Dwarf'larında anla- 
yamadığım yoğun bir nefret 
var.” 

“Bu kasabadan vaz geçtim. 
Ama gitmeden önce yol arka- 
daşımı bulmak zorundayım. İri 
bir yaban domuzu gördünüz 
mü, bu tepe Dwarf'ları tarafın- 
dan üzerinden düşürülmüş- 
tüm? Beni birçok vahşi belde- 
den geçirdi ve birçok tehlike- 
den korudu. Yanımda onun 
hızı olmazsa diğer kasabaları 
uyarmak için geç kalırım. Eğer 
boş vaktiniz varsa, onu domu- 
zumu bulmada kullanabilirim. 
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Bu kasabada bir yerlerdedir.” 


Journal Entry 24 
Silah Birliğinin Lideri: 


“Silah Birliğinin lideri benim. 
Geçenlerde, bir dizi parlak ışı- 
kar, gürültüler, patlamalar bu 
kasabayı sarstı. Bu bizim kasa- 
bamızda bu kadar olağan dı- 
şı bir şey değildir ama hiçbir 
zaman bu kadar fazlasını gör- 
medim. Bunun bir istila olma- 
sı gerektiğini ortaya çıkardım. 
Çabucak en iyi birliklerimizi ve 
silahlarımızı bir araya getir- 
dik...” Başka bir Gnome, iki 
Gnome nöbetçisinin çok kötü 
yaralanmadığını umduğunu 
söylemek için araya girer. 
“Düşmanımızı yok etmek için 
onu bulmada yardımcı olma- 
nızı umuyoruz, eğer göründü- 
ğünüz kadar gerçek birer 
kahramansınız.” 


Journal Entry 22 
Soth'un Hizmetkârları: 


“Bir zamanlar Cerberus 
ahalisindendik” diye bir bar- 
maid baladı. “Soth bizi bura- 
ya yandaşlarına hizmet etme- 
miz için getirdi. Bilmiyoruz, 
eğer sizin ailenize bize olan ol- 
saydı...” 

Bir başka barmaid sözü ke- 
ser, “Soth'un baş yardakçıla- 
rından biri, bizi burada bir ci- 
hazın altında tutuyor. Kendine 
“Kumandan” diyor.” Mide bu- 
lantısı içinde suratını ekşitti. 

Birinci barmaid devam 
eder, “Kumandan'ın sihiri 
odasında bulunan bir kürede 
toplanmıştır. Orb'u kırın ve ci- 
haz yükselsin.” 

“Hayır,” diye ikincisi ekledi. 
“küreyi kırmalısınız ve bu kat- 
ta bulunan dört devriyeyi yok 
etmelisiniz. Sadece o zaman 
hür kalabiliriz.” 

“Her neyse” dedi ilki. “ku- 
mandan'ın karargahı çok sıkı 
korunur, ama biz direk küreye 
çıkan bir gizli geçit bulduk. Gi- 


riş doğruca ilerde. Lütfen kü- 
reyi kırın ve devriyeleri öldü- 
rün!” 


- Journal Entry 23 


Sivak'ların Yalvarmaları: 

“Benim sizin düşmanınız ol- 
duğuma inanıyorsunuz fakat 
değilim. Soth'un büyüyen gü- 
cünden çok korkuyoruz. Eğer 
sizi öldürürsek ordusuna sade- 
ce yeni yandaşlar katmış ola- 
cağız. Bunun için beni bırak- 
manızı istiyorum. Biz de bura- 
yı barış içinde bırakalım. Yok- 
sa beni öldürün ve komutam 
altındakiler bu kasabada bir 
tayfun yaratsınlar.” 


Journal Entry 24 
Dufey'nin Seyahati: 


“Sizi yakalamak için koşabil- 
diğim kadar hızlı koştum” der 
Durfey. Gayretle devam eder, 
“Söylediğim gibi Lenore'a evi- 
ne kadar eşlik ettim. Ama eve 
vardığımızda çocuğu gitmişti. 
Soth'un işi olduğuna yemin etti 
ve ben onu engelleyemeden 
kaleye girdi." Kendini ayakta 
tutmaya çalışarak, “Lenore'u 
korumalıyız” der. “Bu artık bir 
onur meselesidir. Beklememe- 
liyiz... Soth'un pençelerine her 
an düşebilir.” İç çeker ve üz- 
gün bir şekilde bakar, “Gele- 
cekte onu daha iyi tanıma 
şansım olacağını umuyor- 
dum...” 


Journal Entry 25 
Ariela Hizmetkârlarına 
Bilgi Verir: , 


“Siz üçünüz.. Tutsağımızı bir 
an önce efendiniz Kitiara'ya 
götürün. Belki sırrını söyler. 
Soth'un savaşçılarının onu 
canlı yakalamalarına izin ver- 
meyin. Şimdi acele edin. Yok 
olun!” 

“Geri kalanlar... Gerçek for- 
munuza girin ve bu acemile- 
re gerçek bir ders verin.” 
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Journal Entry 26 
Avcı: 


Yaşlı avcı Kai, yumruğunu 
sallayarak bağırır. “Avımı kor- 
kuttunuz”. Bazı yaprakların al- 
tında kurulmuş kötü bir tuzağı 
gösterir. Nazikçe neyi izlediği- 
ni sorarsınız. “Tabiki avcıları! 
Hayvanları korumak için..” di- 
ye açıklar. 

Kai'ye sizi ona Sebas'ın yol- 
Iladığını söylersiniz. "Demek sizi 
Sudulto'ya götürmemi istiyor- 
sunuz?” der ve ekler, “Sebas 
sizi iyi bir sebepten dolayı yol- 
lamıştır. Partinize katılacağım 
ve yolu göstereceğim. Ama 
uyarırım! Eğer bir hayvan öl- 
dürürseniz sizin gırtlağınızı ke- 
serim.” 


Journal Entry 27 
Bilgin Gnome 


“Kimse eğitimle ilgilenmiyor 
artık,” der, gürültülü bir aletin 
üzerinde çalışmakta olan öğr- 
renci bakışlı Gnome'lardan 
biri. “Bilgeler Birliği Mühendis- 
ler Birliğiyle bir olduğundan 
beri kasabanın içi karmaşaya 
döndü. Makineler, askerler, 
canavarlar...” bir an homur- 
danır ve devam eder, “Sonuç 
olarak, çocuklarımıza bir şey- 
ler yapmayı öğretecek bir yol 
bulmamız için kimse bize yar- 
dım etmek istemiyor. Bize yar- 
dım edebileceğiniz bir yol var 
mı?“ 


Journal Entry 28 
Yoldaki Serseri: 


“Bir zamanlar, Dragonların 
geldiği güne kadar, bir büyü- 
cünün yardımcısıydım. Kasar- 
banın yarısını yaktılar ve tüm 
güçlü büyücüleri öldürdüler, 
Tekrar büyü pratiği yapmayı 
yasakladılar ve yapanları öl- 
dürdüler veya hapsettiler. Ba- 
zıları, Dragonların liderinin kü- 
çükken neredeyse bir büyü ta- 
rafından ölecek hale geldiği 
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için büyüden bu kadar nefret 
ettiğini söylüyorlar. Sonra o ko- 
rumalar geldiler- o korumalar 
sürüngendir!”, Gözleri delice- 
sine bir terörle açıldı. “Sonra, 
bir gece o heykel benimle ko- 
NUŞİU...” 


Journal Entry 29 
Rüya Tacirinin Hikâyesi: 


“Rüya Taciri mi? O, evet, 
onu biliyorum. Bir keresinde rü- 
yasını görmüştüm, o leydinin, 
neyse onun hakkında konuş- 
mak istemiyorum. Herkesin rü- 
yası kendisinde kalmalıdır. 
Çok pahalıdır, ama güzel bir 
gece uykusuna ne kadar ve- 
rebilirsiniz? Taciri gördüğüm 
zaman Vingaard'taki dükka- 
nındaydı. Fakat yılın bu zG- 
manları Cerberus ve Kala- 
man'ı ziyarete gider.” 


Journal Entry 30 
Sebas Tarafından Yakalanma: 


Odaya girdiniz fakat Sebas 
görünürlerde yok. Oda kapısı 
gürültülü bir şekilde kapanır 
ve içerde kapalı kalırsınız. Se- 
bas'ın yüzü kapalı bir camın 
arkasından görünür. “Sadece 
kahramanlar bu kadar aptal 
olabilir” der, “İyi bir insana dö- 
nüştüğüme kimse inanmadı. 
Rod of Omniscience'ı kurtardı- 
ğınız için teşekkürler, Lord Soth 
bana iyi bir ödül verecek" der 
ve gider. 


Journal Entry 34 
Garren'in Hikâyesi: 


“Sir Karl'ın Gargath Ou- 
tpost'u üzerinden geçerken 
düşürdüğü eşyaları topladım. 
Sir Karl'ın kimi öldürdüğünü 
bulmaya çalışıyordum. Bu kı- 
lıç şiddetli merak uyandırıcıy- 
dı ve neredeyse benim yeri- 
me konuşuyordu. Sonunda, Sir 
Karl'ın “şövalyelik aptallıktır” 
dediğinde haklı olduğuna ik- 
na oldum. Onu dışarda gör- 


düm ve beni Lord Soth'a yol- 
ladı.” 

“Bundan sonrası puslu, ama 
cesetleri çalmak için High Cle- 
rist's Tower'a bir saldırı planla- 
dığımızı hatırlıyorum. Soth on- 
lardan ölü şovalyeler ordusu 
yaratmayı umuyordu. Onları 
durdurmalıyız. Arrgh! Kılıç tüm 
gücümü aldı, korkarım savaş- 
ta pek yararım dokunmaya- 
cak. Lord Soth'un arkasında 
olmalıyız.” 


Journal Entry 32 
Ariela'nın Düşürdüğü Şey: 


Cisim, değerli taşlarla süs- 
lenmiş, ağır metal bir anahtar- 
dır. Ucu uzun süre kullanmak- 
tan dolayı parlıyordu. Anahta- 
rın tutma kısmının içinde bir 
kadın ismi “Denissa” yazılıydı. 


Journal Entry 33 
Igof: 


Sizi bir iskemleye oturtur ve 
pahalı ipek cübbesini düzeli- 
tikten sonra kendi de oturur, 
“Uzun zaman Cekos'ta sakla- 
nan hazine hakkında söylen- 
tiler duymuştum. Ailem tufan- 
dan önce atalarımdan çalı- 
nan hazine olduğunu düşünü- 
yor.” 

Düşünürken, garip bakır 
renkli gözleri yüzünüzü inceler. 
Karar verdikten sonra devam 
eder, “Cekos'a mirasımı bul- 
maya ve sahip çıkmaya gel- 
dim ama henüz bir şey bula- 
madım.” Bir an durur ve çar- 
yından bir yudum alır. "Bu ka- 
saba çok karmaşık. Bir sihir ka- 
sabası olması gerekirdi fakat 
hiçbir yerde sihir görmedim. 
İnsanlar çok esrarengiz ve sır- 
larını kendilerine saklıyorlar. 
Bir de, kasaba muhafızlarının 
Cekos'ta yapılan işler için teh- 
likeli buldukları her yabancıl- 
dan kurtulduklarını öğren- 
dim.” 


Journal Entry 34 
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Kahin'in Kaderi: 


Kahin'in gözleri arkaya doğ- 
ru kayar, artık sadece gözle- 
rinin beyazları görünür. Vücu- 
dunun etrafından halka halka 
öfke yükseldi. “Çok uzakta bir 
şehir görüyorum. Hayvanlarla 
konuşmanız gerekli. Aradığı- 
nız eşyayı bulmak için şehirde- 
ki yerinizi bulmak zorundasınız. 
Göreviniz sizi çok uzaklara gö- 
türecek." 

Halkalar kahinin altında bir 
insan şekli yaratır. “Çok ileri gi- 
din, aptal!” diye bağırır şekil. 
Sis kahinin başını kaplar ve ka- 
hini şok eder. O anda kahin 
ölü olarak masaya düşer. Sis 
tentenin üzerinden havaya 
karışır. 


Journal Entry 35 
Kitabı Okumak: 


Önünüzde duran büyük ki- 
tabı dikkatle incelerseniz ve 
daire içindeki büyülü kelime- 
yi ezberlersiniz. Doğru okumak 
veya yanlış okumak, bekleyen 
kasaba halkının yaşaması ve- 
ya ölmesi anlamına gelir. Bir- 
kaç saniye daha çalıştıktan 
sonra kendinizi hazır hisseder- 
sİNİZ. 

Sonra büyüye başlarsınız. Ki- 
tap büyüdükçe büyür ve sizi 
sarar, odanın görünüşünü ka- 
patır. Büyüyü durdurmaya çar- 
lışırsınız fakat ağzınıza hakim 
olamazsınız. Döne döne bir 
gairdaba çekilirsiniz. Büyü bit- 
tiğinde kendinizi başka bir 
yerde bulursunuz. 

“Meraklılar ve daha merak- 
lılar” diye bir ses duyulur. 


Journal Entry 36 
Şövalyenin Hikâyesi: 


“Beni yakaladıklarında ba- 
zı şüpheli adamları izliyordum. 
Ariela'nın casusu oldukları or- 
taya çıkınca beni kumanda- 
nın evine kilitlediler. Biraz son- 
ra içeri soğuk bakışlı bir adam 
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getirdiler. Yarı ölmüş bir hal- 
deydi. onu da zincirlediler ve 
bizi yalnız bıraktılar. Adam bar- 
na fısıldadı “Benim için bir me- 
saj götürmene güvenmek zZo- 
rundayım. Sizin adınızı söyle- 
gi,” 

Mesaj şu: Soth'un lanetinin 
anahtarı Rod of Omniscien- 
ce'dir. Bu adam onu bulmuş 
ve Voice Wood denilen bir ye- 
re saklamış. Oraya gidebilme- 
niz için Dulcimer kasabasına 
gitmeniz gerektiğini söyledi. 
Zannedersem başka bir şeyler 
de söylemek istiyordu fakat Si- 
vak'lar geldiler ve aceleyle bi- 
zi Bazaar'ın dışına çıkardılar. 
Birileri bizi arıyordu, bu yüzden 
Sivak'lar iki gruba ayrıldılar. 
Sanırım Sebas'ı götüren grup 
kaçtı.” 


Journal Entry 37 
Sebas'ın Haritası: 


Journal Entry 38 
Cleric'in Günlüğü: 


Günlük genellikle mezarlığın 
bakımıyla ilgili sıradan notlar 
içerir. Sadece son olarak ya- 
zılanlar ilgi çeker. 

“Yaşlı mezar kazıcı Loring'in 
cesetleri soyduğundan korku- 
yorum. Büyük bir yakut giyme- 
ye başladı. Yeminleri ve inkar- 
ları onu nereden bulduğunu 
açıklamadan uzak.” 

“Loring'le konuşmadan ön- 
ce çitlerdeki kilitleri kontrol 
edeceğim. Benim hayal gü- 
cüm olabilir ama hislerim bir 
şeylerin ters gittiğini söylüyor.” 


Journal Entry 39 
Voice Wood'un Perisi: 


“Hoş geldiniz” der, etrafınız- 
dan gelen nazik bir ses, 
“Ağaçlarımın arasında hare- 
ket ederken sizi seyrettim. Da- 
ha önce de bir çoklarını izle- 
miştim ama sizin cesaretiniz 
beni diğerlerininkinden : çok 
daha fazla etkiledi. Rod of 


Omniscience çok tehlikeli bir 
eşyadır. İyiler bile Rod'u yan- 
lış yolda kullanmayı denedi- 
ler. Eğer Rod'u sadece Soth'a 
karşı kullanacağınıza dair söz 
verirseniz onu size veririm.” 
Ağaçlar sanki bir cevap 
bekliyormuşcasına susarlar. 


Journal Entry 40 
Sirli Kar'ın Mezarı: 


Mezarlık, esen rüzgarın Çı- 
kardığı ses haricinde, çok ses- 
sizdir. Her şey düzenkli görünü- 
yordur. Sirl Karl'ın mezarını bu- 
lursunuz. Maya'nın hazırladığı 
mermerden anıt taş çiçeklerin 
arasından yükselerek Karl'ın 
mezarının yerinin uzaklardan 
görünmesinde yardımcı olur. 
Mezarın bu kadar güzel olma- 
sına karşın hâlâ kötü bir şeyler 
vardır, mezar taşı hafifçe eğri 
durmaktadır. Düzeltmek için 
dokunduğunuzda büyük bir 
gürültüyle yıkılır. Mezarın üze- 
rine yıkılan taş tabutu kırarak, 
korku ve hastalık kokan bir tü- 
nel ortaya çıkarır. 


Journal Entry 44 
Kara Büyücünün Ruhu: 


“Myrtani'nin ordusu bozgu- 
na uğratıldıktan sonra, savaş 
alanından kaçtım ve bu kasa- 
bayla karşılaştım.” Gözleri bir 
an kayar ve sonra devam 
eder, “Gnome'lar!” başını iğ- 
rentiyle sallar, “Onlardan biri 
sihirli bir resim aleti bulmuş. 
Aniden bütün kasaba silah- 
landı ve bazı kasabalılar da 
mucitin çalışma yerine barikat 
kurdu.” 

Yüzünde uğursuz gülümse- 
me belirir, “Mucitin yerine 
geçme bütün problemlerimi 
çözecekti. Saklanabilirdim ve 
varlığımdan haberli bir kişi bi- 
le olmadan çok güçlenebilir- 
dim.” Gülerek kafasını arkaya 
atar. “İçeri sıtıp Muciti öldürür- 
ken hiçbir zorlukla karşılaşma- 
dım. Bazı tuzaklar kurarak ka- 
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sabalıların, mucitin onlardan 
uzak durmak istediğini san- 
malarını sağladım. Oyuncak- 
larımı oraya salarak daha çok 
karmaşa yarattım. Siz gittikten 
sonra, çalışmalarıma geri dö- 
nebelirim ve Krynn'in en güç- 
lü büyücüsü olabilirim.” 


Journal Entry 42 
Alim: 


“O hain hayvanlar, çalışma- 
ları yağmalayıp bütün askeri 
belgeleri aldılar. 'Ordunun 
Bakımı ve Beslânmesi". 'Öldür- 
me ve Dövüşme Sanatı". "İleri 
Etkileme ve İşkence". *104 Yıl- 
dırma Tekniği”, Hepsini aldılar, 
Onları durdurmayı denedim 
ama yaşlı bir alim ne yapabi- 
lir ki? Hiç kılıç adamı olmadım. 
Sadece güldüler ve bana 
duygusuzca 'Kötü Dövülmeler- 
de Beyin Travmaları” adlı ki- 
tapla vurdular. Bu akıllarının 
ne kadar bozuk olduğunu 
gösterir." 

“Durum anlattığımdan da- 
ha da beter. Başka bir belge 
için, bir not defteri, gerçekten, 
içindekiler hiçbir zaman kötü- 
lerin eline geçmemeli. 'Am- 
bush Kolay Yaptı" (Ambush bir 
savaş stratejisidir. Düşman iki 
yana sıralanır ve aradan ge- 
çenleri ateş yağmuruna tutar), 
diye bilinir. Saçma bir şey gi- 
bi görünebilir. Belge yirmi en 
fazla yirmi beş sayfa tutar. 
Ama, oh, sırrı savaşların en 
gelişmişini açığa çıkarır, Am- 
bush. Evet, evet, onu kurtarın. 
Yoksa, sonu yararımıza olma- 
yan çok uzun ve güç bir ma- 
ceraya atılırız.” 


Journal Entry 43 
Sebas Umutsuzluk İçinde: 


Rod of Omniscience'ı Se- 
bas'a gösterirsiniz. Ona du- 
raklayarak dokunur ve umult- 
suzca bir köşeye atar. “Size 
hiçbir zaman bir tuzağı bulun 
demedim” der ağlamaklı bir 
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sesle. “Bu Kalaman pazarında 
yapılmış. Gerçek Rod Voice 
Wood'dan Sudulto'ya bir kaç 
gün önce taşınmış.” 

“Sudulto'ya gitmelisiniz ve 
gerçek Rod'u bulmalısınız. Do- 
ğudaki dağlara tırmanın ve 
Kai adında yaşlı bir avcıyı ara- 
yın. size Sudulto'ya kadar reh- 
berlik edebilir.” 

“Bu sahte Rod'u yanınıza 
alın ve iyi saklayın. Kimseye 
bunun gerçek olmadığını söy- 
lemeyin. 


Journal Entry 44 
Ruffian'ın Haritası: 


Journal Entry 45 
Sir Vansward'ın Hikâyesi: 


“Burası bir zamanlar Takhi- 
sis'in büyük bir tapınağıydı. 
Bozulma bu binadan başladı 
ve tüm ülkeye yayıldı. Diğer 
şövalyeler daha önce buraya 
saldırmışlardı fakat hiçbiri kur- 
ban odasından sağ çıkama- 
dı. Sonunda, bizi Spectral gar- 
diyanlardan koruyacak bir 
kolye yarattık. Onunla cesur- 
ca içeri girdim fakat burada 
bir rahip tarafından öldürül- 
düm. Kurban odası yok edilin- 
ceye kadar ruhum burada 
kalacak. Kolyenin vücudu- 
mun yanında olduğuna inanı- 
yorum. Onu kuzeyde ve aşa- 
ğıda hissediyorum. Gidin böy- 
Iece sonunda ruhum huzura 
ersin." 


Journal Entry 46 
Binbaşı Tems Konuşur: 


“Geldiğin için teşekkür ede- 
rim şövalye. Bazılarımızın, ne 
zamandan beri şüpheleri var- 
dı. Sonra bizi şövalyeler iz bı- 
rakmadan kaybolmaya baş- 
ladı. Ama onun karanlık emel- 
lerini kanıtlayacak deliller eli- 
mizde yok. Daine'ye, Cerbe- 
rus'a yaşlı kardeşini görmeye 
gittiğini söylemiş. Oraya çok 
sık gider. Kandırıldığı için çok 


kızacaktır.” 


Journal Entry 47 
Hancının Hikâyesi: 


“Beni biraz şüpheci oldu- 
ğum için suçlama. Bu komşu- 
luk kötü olmaya başladı. Bazı 
şeyler dönüyor.. kötüler her 


yerde... ve şehir şövalyeleri. 


hiçbir yerde görülmüyor.” 


Journal Entry 48 
Cerberus'a Saldırı: 


"Daha önce bu kasabanın 
hiç böyle kötü bir kaderi ol- 
mamıştı. Önce valinin suikas- 
tı, şimdi de bu! Underd leyjon- 
ları kasabayı işgal ettiler. Sa- 
dece bizim hayatlarımızı ve 
evlerimizin yok edilmesini İsti- 
yorlar.” 

Karanlık şekiller camlar tah- 
talarla kapanmadan önce 
içeri göz atarlar. “O kahindi,” 
der genç bir kız. “Marketten 
kaçarken yaratıklara emir ve- 
rirken gördüm onu.” 

Kızın babası araya girer. 
“Önemli olan şey kasaya 
Clerc'i Zakarie'nin kurtulması- 
dır. Sadece o silah deposunu 
açabilir. Silahlarımızla, bu la- 
netli istilacıları yok edebiliriz!" 


Journal Entry 49 
Durfey'nin Hikâyesi: 


“Küçük yaştan beri şövalye- 
yim. Kötülüğe karşı birçok sa- 
vaşlara katıldım. Bütün arka- 
daşlarım birer birer savaşta 
ve Ambush'a öldüler. Maryta- 
ni'nin ordusunun ezilmesiyle, 
buraya kayıp yoldaşlarımı zi- 
yarete geldim. 

Yazık ki, Solamnia'nın en bü- 
yük kalesinin kalbinde kötü 
gücler tarafından kuşatıldım. 
Eğer barışı bulamazsam sava- 
şı onlara ben götürürüm. Şim- 
di çabuk arkadaşlarım, me- 
zarlara akaret edildi. Önü- 
müzde sonsuz bir savaş var.” 
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Journal Entry 50 
Subterranesan Gölü: 


Tünel dünyanın derinliğine 
indikçe iner. Yolu açmak için 
çok sık durursunuz. Gittikçe 
nefes almak zorlaşır ve eğer 
tünel yakında bitmezse geri 
dönmeyi tasarlarsınız. 

Altınızdaki toprak kayar ve 
karanlığa doğru buz soğuklu- 
ğunda Subfteranean gölüne 
düşersiniz. Eşyalarınız çabu- 
cak batarlar ve sonsuza de- 
ğin kaybolurlar. Karanlıkta, su- 
yun altında ayaklarınıza de- 
ğen kaygan yaratıkların ver- 
dikleri hisle irkilirsiniz. 


Sevgili Commodore'cular 


Üç sayıdır DEATH KNIGHTS 
OF KRYNN'ın açıklamasını ver- 
meye çalışıyoruz. Bu sayı tama- 
mını vermeyi planlıyorduk. Fakat 
dergide ayrılan sayfalar, gördü- 
ğünüz gibi bitti ama açıklama 
daha bitmedi en az iki tam say- 
falık yazı arttı. İçerdeki oyunlar- 
dan ve teknik konulardan bazı- 
larını ertelemek hiç işime gelme- 
di, zira hepsi çok güzel. Ben bu 
derginin Teknik Yönetmeni ola- 
rak, hepinizden özür dileyip, ge- 
lecek sayıda bu oyunun kalan 
diğer 16 Journal Entry'lerini (51- 
66) gene bu son iki sayfada ya- 
yınlayacağımı bildirmek istiyo- 
rum. Aman ha... yazı işlerinin 
bundan haberi yok, sakın çaktır- 
mayın. Özellikle Comozor duy- 
masın... 

Gelecek sayıda, bu sayfalar- 
da buluşmak üzere... Sevgiler... 
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Merhaba, 


Uzun süreden beri Commodore 64 kullanıcıları dergimizin Amiga ağırlıklı oldu- 
gundan yakınıp, özellikle oyun tanıtımları konusunda 64'ü dışladığımızı belirtiyor- 
lardı. Bu yüzden dergimiz Amiga ve Commodore 64'çülerin savaş meydanı haline 
gelmişti. Gün geçmiyordu ki bir mektup gelmesin ve içinden 64'çü bir kullanıcının 
yakınmaları çıkmasın. Bir hazırlanma devresinden sonra biz de bu yakınmalara ku- 
lak verdik. Bundan sonra Commodore Dergisi sadece Commodore 64 konularını 
kapsayacak. Ama Amiga'cılar da üzülmesinler, yılbaşından itibaren sadece Amiga 
kullanıcılarını hedefleyen bir dergimiz daha çıkacak: Commodore Amiga. Elinizde- 
ki sayımız bu koşullar gözönünde bulundurularak Commodore 64 ağırlıklı hazırlandı. 

Commodore 64 için genel konuların yanı sıra teknik programlara da ağırlık ver- 
meye başladık. Bu ay başladığımız iki yazı dizisinden birincisi artık makina dilinin 
püf noktalarından sıkılanlar için hazırlandı. Artık makina dili ve BASIC'i beraber 
kullanmak üzere çalışmalara devam edeceksiniz. Atölye adlı bu bölümümüzün ilk 
yazısında Vedat Usta bize BASIC'i bozmadan interrupt yapmayı öğretecek ve bu- 
nun bir uygulamasını yapacak. 

Diğer yazı dizimiz ise tamamen BASIC'e yönelik. Commodore 64'ünü şimdiye 
kadar sadece oyun için kullananlar! Uyanın bakalım! Siz hiç program yapmak iste- 
mediniz mi? Özellikle matematik ve mühendislik hesapları üzerine kurulan dizimiz- 
de ise ilk olarak sayıları sıralama algoritmaları ve programları üzerine bir giriş var, 

Geçen sayımızda donanıma attığımız ilk adım umarız başarılı olmuştur. Çünkü 
bu sayımızda ikinci adımı atıyor ve dirençlerin bağlanması konusuna değiniyoruz. 

BASIC'i halen kullananlar için ise ilginç bir konu da listelerini korumak veya da- 
ha ilginç bir hale getirmek olabilir. Birkaç örnek programla birlikte anlatılan sis- 
temleri kendiniz de uygulayıp değişik efektler ve koruma sistemleri geliştirebilirsiniz. 

Programlamadan sıkılanlar ise demo izleyebilirler. Bundan sonra demoları, bun- 
ları hazırlayan bilgisayar gruplarına göre anlatacağız. Bu ay piyasadaki en güzel de- 
molardan bazılarını hazırlayan CREST adlı grubun demolarından ve kullanılan sis- 
temlerden örnekler veriyoruz. Sistemleri anlamasanız da çok önemli değil, ancak 
ekrandaki görüntüler dudak uçuklatacak cinsten. 

İşte 64'çülerin yakınmalarının sonu. Tamamen olmasa da çoğunlukla 64'e yöne- 
lik bu sayımızda, iyisiyle kötüsüyle tam 16 tane C64 oyunu tanıtılıyor. Bunlardan 
en çok ilgi çekecek olan hiç kuşkusuz Amiga versiyonu da bulunan Final Fight. An- 
cak çok daha iyi oyunlarımız var; örneğin Rubicon, 1991'in en iyi oyunu olmaya 
aday. Veya Turbo Charge, mükemmel grafikleri ve demosuyla sizleri saatlerce joys- 
tick'e bağlayacak. Eğer tilt oynamayı seviyorsanız grafikleri ve müzikleri muhte- 
şem olan Mechanicus'u kaçırmayın. 

Bunların yanında birkaç tane de Amiga oyunumuz var ama 64'ün bu ayki atağın- 
dan sonra, bu oyunların önemlilerinin adlarını vermekle yetineceğim burada: Ter- 
minator 2 (dikkat edin gelecek aylarda C64'te de açıklayacağız bu oyunu), ein ), 
First Samurai, Utopia. 

Gelecek ay tamamen 64 hedefli bir dergide buluşmak üzere bedii 


OSMAN BABAOĞLU 


BAHADIR İŞLER 


SİNAN 'CIĞIM?.. 
SAATİN KAÇ 
oLbu 9 


ALLAH, ALLAH /. 
NERDE Katpı Bu ?. 


HEH .. GELDİ 
İŞTE / GELDİ 1. 


HOŞGELDİN 
KOÇUMM?.. 


TANIŞTIRİİM, AMCAMIN EH ARTIK BİZİM YENİ DERSİ 
OĞLU MUSTAFA ZOR "COMMODORE AMIGA"YI DA O İDARE 
ALMANYA'DAN GELDİ /, EDER pi Mi TURHAN AB; 9. 


Sayın Okuyucularımız, 


Herkesin şu aralar en çok yakındığı konu AMIGA'ya iyice eğilip özellikle tanıtım 
konusunda Commodore 64'ü unuttuğumuz. Bu yüzden, bu konuda gelen tüm mek- 
tuplara buradan tek bir cevap vermek istiyoruz. 

Yayıncımızın da başyazı da belirttiği gibi bundan sonra dergimiz sadece (-64 
kullanıcılarına yönelik olacak. Bu sayımızdaki tanıtımlar da sanırız bunun kanıtı. 
Bundan sonra yakınma yerine umarız teşekkür alırız. 


MASA ÜSTÜ 
YAYINCILIK 


Mutlu Yeşilboğaz 


Sayın Editör, 

AMIGA Bülteni'ni tamamen Amiga ile 
hazırladığınızı zaman zaman belirtiniz. 
Benim merak ettiğim konu C-64 ile de 
böyle dergilerin hazırlanıp hazırlanama- 
yacağı. Böyle işler için hangi program- 
ları kullanabilirim? Elimdeki dot-matrix 
yazıcı ile nasıl bir sonuç alabilirim? 

Çalışmalarınızda başarılar dilerim. 


Sayın Yeşilboğaz, 

Commodore 64 ile masa üstü yayıncılık 
yapmak için çeşitli programlar mevcuttur. 
Bunların bazılarının tanıtımlarını geçmiş sa- 


yılarımızda dergimizde yapmıştık. Hele o 
meşhur rogram GEOS'tan hâlâ sık sık bah- 
sederiz. Ancak C-64 masaüstü yayıncılık 
için pek de uygun bir bilgisayar değildir. 
Evet kısa bültenlerinizi ve broşürlerinizi ha- 
zırlayabilirsiniz, ancak profesyonel kalite- 
de bir dergi çıkarmak için daha büyük sis- 
temler gerekir. 

Hazırladığınız veya bir dış ortamdan ör- 


“e ği m 


yan yazıcınız sizi tatmin edici bir sonuç ver- 
meyebilir. 


PROFESYONEL 
PROGRAMLAR 


Kahraman Altun 
7 


Sayın Editör, 

PC uyumlu bilgisayarlarda olduğu gi- 
bi profesyonel amaçlı programları AMI- 
GA veya Commodore 64 için de bulabi- 
lir miyim? Örneğin kelime işlemci, veri 
tabanı, hesap tablosu ve matematik te- 
melli çizim programları? 

Böyle bir dergiyi bize sunduğunuz için 
teşekkürler ve iyi çalışmalar. 


Sayın Altun 

Özellikle AMIGA için bu tür birçok prog- 
ram bulunmaktadır. PC'deki hemen her iş 
programının AMIGA versiyonunu veya 
AMIGA'ya uyarlanmış uyumlu bir benze- 
rini bulabilirsiniz. Ancak C-64'te durum pek 
böyle değil. 

Commodore 64 daha basit bir bilgisayar 
olduğu için bu tür programlar sınırlı sayı- 
dadır. Ancak yine de birkaç program ismi 
verebiliriz. kelime işlemci olarak Easy 
Script veya GEOS, veri tabanı olarak Spe- 
edFile adlı programları kullanabilirsiniz. An- 
cak diğer amaçlarınız için programları ken- 
diniz yazmanız gerekebilir veya dergimizin 
eski sayılarına başvurabilirsiniz. 
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Vortex Alonce PC/AT Kart. 


Tonce kartı 1991 yılı or- 
talarında Vortex firması 
tarafından piyasaya sü- 


rüldü. Kart, ister hız ister çalışma 
olsun, AMIGA-500'ünüzü “0100 
uyumlu bir PC/AT'ye dönüştür- 
mekte. Kartın yaptıklarını görünce 
etkilenmemek elde değil! Yaptıkla- 
rını anlatmadan önce kartın kendi- 
sinden bahsetmek istiyorum; böy- 
lelikle yaptığı şaşırtıcı işleri anla- 
mak biraz daha kolaylaşacaktır. 
Kartın üzerinde bir adet 68000 ve 
bir adet 80286 mikroişlemci mev- 
cut; bildiğiniz gibi bu iki mikroiş- 


lemciden biri A500'ün diğeri ise 
PC/AT uyumlu bilgisayarların 
mikroişlemcisi, zaten AMIGA-500 
ile PC/AT arasındaki en temel 
farklardan biri bu, kart bu iki mik- 
roişlemciyi üzerinde bulundurduğu 
için sorunun çözümündeki en bü- 
yük adım atılmış oluyor, geriye bu 
iki mikroişlemci arasındaki anlaş- 
mayı sağlayacak birim kalıyor ki bu 
da Vortex tarafından özel olarak 
üretilmiş bir chip. 

Kartı bilgisayarın içine monte 
ederken, bilgisayarın 68000 mikro- 
işlemcisini çıkartarak onun yerine 
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takıyorsunuz, dolayısıyla bilgisaya- 
rınız 68000, 80286 ve aradaki özel 
chip'e bir anda sahip oluyor. 
Kartı kısaca tanıdıktan sonra, is- 
terseniz neler yaptığına göz atalım. 
Her şeyden önce yaptığımız testler 
sonucunda, kartın 70100 uyumlu 
olduğunu gördük. Denediğimiz 
programlar arasında LOTUS-123, 
Word, DBase, Windows 3.0 ve on- 
larca oyun var ve hepsi eksiksiz ola- 
rak çalışmakta. Fakat bunlar zaten 
bir PC/AT uyumlu bilgisayarın 
yapması gereken işler. ATonce kar- 
tı bunların hepsini yapmasının ya- 
nısıra üstüne birtakım ek işler de 
görmekte. Ek üstünlüklerinden bi- 
ri çevre birimlerini kullanırken or- 
taya çıkıyor. ATonce, Amiga-500'- 
ün kendi üzerindeki ve ek disk sü- 
rücüsünü PC disk sürücüsü olarak 
kullanabiliyor, dolayısıyla PC için 
yeni bir disk sürücü masrafına ge- 
rek kalmıyor. Windows 3.0 ile ça- 
lışırken, Amiga-500'ün mouse'unu 
kullanabiliyorsunuz. PC ile kullan- 
dığınız her türlü yazıcıya kullanmak 
ATonce için sorun değil. 
AMIGA-DOS ve MS-DOS Mul- 
titask olarak çalışmakta; bu saye- 
de DPaint ile bir resim çizdikten 
sonra animasyon yapmasını bekler- 
ken bir tuşa basarak MS-DOS or- 
tamına geçip LOTUS-123'te bir 
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work-sheet hazırlayabilirsiniz, bu 
sırada DPaint animasyon yapmaya 
devam edecektir. Bu kart ile sunu- 
lan avantajlardan en beğendiğim 
MS-DOS ile AMIGA-DOS arasın- 
da dosya ve data alışverişine imkân 
tanımasıdır. Bununla neler yapıla- 
bilir? Örneğin LOTUS-123 ile he- 
saplattığınız bir tabloyu AMIGA- 
DOS ortamında data olarak alıp 
bunu Amiga'nın üstün grafik özel- 
liklerini kullanarak grafik olarak 
hesaplatabilirsiniz ya da Amiga- 
Basic veya C gibi bir programlama 


Daha önce haberini verdiğimiz 
İngilizce Eğitim Seti'nden sonra 
Dünya Yazılım tarafından ilkokul 
öncesi, ilkokul ve üniversiteye ha- 
zırlık paketleri de hazırlandı. 
AMOS kullanılarak hazırlanan 
programlar test yöntemiyle öğren- 
cilerin bilgilerini ölçmek için kulla- 
nılıyor. 

Her pakette bulunan test prog- 
ramlarını çalıştırmadan önce iste- 
nirse ilgili konuda öğrencilere bilgi 
de veriliyor. Örneğin Lise-I Tarih 
programında müfredata uygun ola- 
rak konular kısaca özetlendikten 
-sonra istenirse test programı çalış- 
tırılabiliyor. 

Her paket programların kopya- 
lanmaya karşı korunması amacıy- 
la tasarlanmış ve joystick portuna 
takılması gereken “dongle” adlı bir 
parçayla birlikte veriliyor. Menü 
disketinden ana program yüklen- 
dikten sonra istenen konuya göre 
diğer diskler istenebiliyor. Sadece 
basit konular işleyen ilkokul birin- 
ci sınıf programları tek diske sığı- 
mış. Diğer tüm programlar ise en 
az iki diskten oluşuyor. 


dilinde yazdığınız bir program yar- 
dımıyla istatistiksel yorumlar yap- 
tırabilirsiniz. Yada Word'de yazı- 
lan bir metni PPage'e aktarıp say- 
fa düzenlemesi yapabilirsiniz. Bu 
data transferi sayesinde yapılacak 
işler tamamıyla kullanıcının yaratı- 
cılığına açık; eminim ki kullanıcı- 
lar benim şu ana kadar anlattıkla- 
rımdan kat kat fazlasını yapacak- 
lardır. 

Sonuç olarak Amiga-500 sahibi 
olup da bir PC/AT bilgisayarı da 
isteyenler, evinde Amiga-500'ü, 


okulunda kullanabileceği PC/AT'- 
si olanlar, çocuğunun Amiga-500'ü 
olan işadamları (evde de çalışabil- 
meleri için), ya da hem Amiga gibi 
grafik-ses özellikleri yüksek üstün 
bir bilgisayara sahip olmak hem de 
PC/AT için yazılan çok sayıda iş 
programlarını kullanmak isteyenler 
için en kolay, en ucuz, en kaliteli 
çözüm! 


NOT: Bu kartın takılıp kullanıldı- 
ğı Amiga'yı Teleteknik'te görmeniz 
mümkün. 
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SİNAN VURAL 


eçen sayımızda başladığı- 
G mız demo furyası devam 
ediyor. Bu konuda en bü- 


yük ilgiyi dergimize kadar gelip de- 
mo soran arkadaşlardan görüyo- 
ruz. Bazı arkadaşlarla sohbet eder- 
ken ülkemizdeki C-64 kullanıcısının 
genel gidişattan ne kadar habersiz 
olduğunun farkına vardım. Bu yüz- 
den özellikle Avrupa'daki grupla- 
rın demolarından, partilerden, ya- 
rışmalardan bahsedeceğim. Bu ara- 
da demoları anlatırken yeni teknik- 
ler de duyacaksınız. 

Avrupa'daki grupların çoğu ka- 
zançlarını oyun kırıp dağıtmaktan 
sağlıyor, ancak ben bu konuya de- 
inmek istemiyorum. Çünkü ülke- 
mizde tam yerleşmemiş olsa da te- 
lif hakları kanunu var. Grupların 
faaliyet gösterdikleri en önemli 
alanlardan bir tanesinin demo 
programlama olduğunu biliyorsu- 
nuz, zaten asıl konumuz da bu. De- 
mo gruplarındaki programcılar tek 
başlarına, alt grup olarak veya tüm 
bir grup olarak çalışabiliyorlar. Ör- 
neğin bir programcı tamamen ken- 
dine ait olan bir demoyu grubunun 
adıyla çıkarıyor veya grup içinde bir 
alt grup oluşarak bir demo hazırlı- 
yorlar. Ancak ne olursa olsun s0- 
nuçta ortaya çıkan demo o gruba 
ait oluyor. 


Gruplar kendi aralarında kimin 
en iyi olduğunu belirlemek için za- 
man zaman partiler düzenleyip bu- 
rada yarışmalar yapıyorlar. Prog- 
ramcılar, grafikler ve müzisyenler 
partinin düzenleneceği yere geldik- 
ten sonra işe girişiyorlar. Verilen 
süre sonunda en iyi demoyu kim 
yapmışsa o grup birinci ilan edili- 
yor. 

Tabi her zaman durmadan yarış- 
malar yapılmıyor. Örneğin Alman- 
ya'nın Venlo kentinde her ayın ilk 
Pazar günü bir parti vardır ve en 


,son ürünler burada sergilenir. 


Gruplar ürünlerini Düzenli olarak 
burada dağıtırlar. Bu parti yasal ol- 
duğu için kırılmış oyunlar burada 
dağıtılmaz. Venlo Partisi*nde dağı- 
tılanlar demolar, introlar ve disk 
dergileri olur. Şimdi, ““Disk dergi- 
si de nedir?” diyebilirsiniz. Açıkla- 
yayım. 

Gruplar kendi adları altında ya- 
yın organları kullanmaktadırlar. 
Disk üzerinde bulunan yazı dosya- 
ları sayfa sayfa ekrana yazılarak, 
başyazı, haberler, reklamlar, adres- 
ler, mizah, grup sıralamaları gibi 
çeşitli bölümler halinde toplanır. İş- 
te bu grup sıralamaları bölümü de 
grupların yerleri hakkında bilgi ve- 
rir. burada en iyi kırıcı gruplar, de- 
mo grupları, en iyi kırıcı program- 
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cılar, en iyi demo programcıları, 
grafikerler, müzisyenler ve en iyi 
demolar bu sahnedeki herkesin ver- 
diği oylara göre sıralanır. Sahne te- 
rimi gerçekten de çok geçerlidir. İn- 
gilizce'de de SCENE olarak geçen 
bu kelime C-64 ile demo, oyun ve 
diğer programlar alanında ilgilenen 
kişileri ve grupları kapsar. Disk der- 
gileri de ne kadar iyi olurlarsa grup- 
ları yeri de o kadar iyileşir. 

Sonuçta Avrupa'da artık nere- 
deyse kurumlaşmış olarak çalışan 
bu gruplar bilgisayar dünyasının 
yani sahnenin başrol oyuncularıdır. 
Bilgisayarda en önemli unsur prog- 
ramcı olduğuna ve birçok iyi prog- 
ramcı bu alanda çalıştığına göre C- 
64'ün gidişini bu programcılar et- 
kileyecek gibi görünmektedir. 

Biz şimdilik grupları bırakıp de- 
molarımıza geri dönelim. Dediğim 
gibi dergimize gelen arkadaşları- 
mızla demolar hakkında konuştuk 
fikirler yürüttük ve ben basit ola- 
rak amacımı onlara da anlattım: C- 
64 ile neler yapılabileceğini göster- 
mek ve az da olsa bunların nasıl ya- 
pıldığı hakkında bazı fikirler ver- 
mek. 


Gruplar ve Demolar 


Yazılarımda nasıl bir yol izleye- 
ceğimi düşünürken bazı farklı fikir- 
ler çıktı ortaya. Acaba tek tek de- 
mo mu alıp incelemeli ve bu demo- 
daki tekniklerden mi sözetmeliy- 
dim? Yoksa belli bir teknikten bah- 
settikten Sonra örnek olarak bir de- 
mo mu göstermeliydim? Bu arada 
grup kavramı çıktı ortaya; grupla- 
rı nasıl tanıtacaktı? Sonunda tanı- 
tım sırasında önce bir gruptan bah- 
setmeyi, hazırlamış olduğu demo- 
lardan örnekler vermeyi ve bu de- 
molardaki çeşitli teknikleri anlat- 
mayı uygun buldum. Bu sayımız- 
dan itibaren yerimiz elverdiği oran- 


da bilgisayar gruplarını tanıtım de- 
molarındaki teknikleri açıklayaca- 
ğım. 


Crest 


Crest, Avrupa'nın en iyi demo 
gruplarından biridir. Her çıkarttık- 
ları demo genelde ilk beşe falan gi- 
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rer. Crest'in şu anda elimde olan 
dört demosundan ikisi bir diskin iki 
yüzünü birden dolduran mükem- 
mel programlara sahip. Ne yazık ki 
grubun ilk demosuna sahip değilim, 
ama kısa süre sonra bu da ele ge- 
çirmeyi başaracağım. Crest'in de- 
moları, program tekniğinin yanı $ı- 
ra ekran tasarımı ve programlaması 
11 
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çok zor olmayan orijinal fikirlere 
dayanır. 

Tarihsel olarak Crest'in demola- 
rını şöyle sıralayabiliriz: 

— Red Hot Chili Peper 

— Me.Donald's restaurant 

— Bubble Tale 

— Two Years Crest 

— Ice Cream Castle 

Şimdi Crest'i biraz bırakıp de- 
moların genel sistemlerinden biraz 
bahsedeceğim. Genelde demolar ar- 
ka arkaya birbirlerini yükleyen 
programlardan oluşur. Bazı demo- 
ların ara yüklemeleri sırasında hız- 
lı yükleme rutinleri kullanılır ve iz- 
leyicinin çok bekleyip sıkılması ön- 
lenir. Bazıları ise yükleme sırasın- 
da hem hızlı programlar kullanır- 
lar hem de izleyicinin sıkılmasını 
engellemek için yükleme sırasında 
da küçük programlar çalıştırırlar. 

Demolar ister hızlı yüklemeli is- 
ter ara programlı olsun belli bir sı- 
rayla gitmelidirler. Yani en mükem- 
mel programlar başa sıradan prog- 
ramlar sonlara konursa izleyici yi- 
ne sıkılır. Ayrıca demonun tamamı- 
na bakıldığında da belli bir bütün- 
lük olmalıdır. Yüklenen program- 
larda olmasa da bunların isimlerin- 
de bir bütünlük sağlanması demo- 
ya ayrı bir hava katar. 

İşte Crest'in en iyi başardığı şey- 
lerden biri de bu: tüm demoları 
olan Mc.Donald?s Restaurant'ta iz- 
leyici bir grubun üyesidir ve hangi 
grubun adını yazarka ona göre belli 
bir krediyle başlar demoyu izleme- 
ye. Demoda yüklenecek her prog- 
ramın adı bir yiyecek türüdür ve 
belli bir fiyatı vardır. 

Üçüncü demo olan Bubble Tale”- 
de ise bir oyunla başlanır demoya. 
Bir labirentte dolaşan bir kabarcı- 
ğı temsil eden oyuncu kapıları bul- 
dukça buralardan demo parçaları- 
na geçebilir. 

Crest'in ikinci yaşgünü için çi- 


Commodore 


—ğğğğğğ—ğ—<—<——<ğ—çğ—ğ—ğ—mğÇ<—ğÇğ——ğ———<«<«<—yğ—<—<<ğ—ğğçççç<çğ ş———çç— 


kardığı demo sadece böyle bir bü- 
tünlüğe sahip değildir. Son demo- 
ları olan Ice Cream Castle'da ise 
anlatım çok güzeldir. MAD dergi- 
sinin çizerlerinden olan Don Mar- 
tin'in çizgileriyle yapılmış bir adam 
ekranda yürüyüp bir dondurmacı- 
ya gelir ve istediği dondurmaları se- 
çer. Tahmin edeceğiniz gibi her bir 
dondurma türü bir demo parçası- 
dır. 

Daha önce de belirttiğim gibi 
grubun ilk demosu elimde yok, bu 
yüzden ikinci demoyu tanıtmakla 
başlayabiliriz. Mc. Donald's Resta- 
urant'tan ilk yediğimiz yemek olan 
Hamburger, göze fazla hitap etmi- 
yordu, hatta ben ilk gördüğümde. 
“Bu da nesi? Niye bu kadar basit 
şeyler yapmışlar?” diye meraklan- 
mıştım. Ama hemen cevabımı al- 
dım. Normalde çalan müziğin yanı 
sıra bu bölümde dijitize edilmiş ses 
efektleri de kullanılıyor ve bir yan- 
dan da bunlar grafiksel olarak be- 
lirtiliyordu. 

İkinci bölümde sıkıştırılmış hal- 
de hafızaya yerleştirilmiş yaklaşık 
350 blokluk yazı okuyabilirsiniz. 
Bunun için de tüm ekran özellikle- 
rinden feragat edilmiş ve tüm ekran 
yazı karakteri içeriyor. Bunların bir 
kısmı yazıda hangi karakterin kaç 
defa geçtiğini gösteriyor, bazıları da 
kayma hızı gibi parametreleri bildi- 
riyor. 

Üçüncü yemeğimiz olan Royal 
Hamburger ise göze yönelikti. Bu- 
rada multi-color grafik üzeinde o 
zamanlar pek moda olan multiple- 
xer sistemi uygulanıyordu. Bu sis- 
temi size daha önce anlatmıştım sa- 
nırım, ekranda sekizden fazla spri- 
te gösterilmesine bu ad veriliyordu. 
Ekranın alt tarafında da 6 X 6 ka- 
rakterlik büyükçe bir scroll bulunu- 
yor. 

Mac Rib adlı bölümde ekranda 
split”ler yapılarak renk şeritleri ko- 


nulmuş. Bunun üzerinde ise 25 ay- 
rı hızda, 25 ayrı scroll geçiyor. 
Bu demoda benim en çok beğe- 
nimi alan bölüm ise Cheeseburger 
oldu (aslında yemek olarak da sev- 
diğim bir burgerdir bu). Aslında 
anlayabilmeniz için görmeniz gere- 
kiyor ama ben yine de kabaca an- 
latmaya çalışacağım bu mükemmel 
bölümü. Border'dan geçen üç şerit 
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var bir defa ve bunları ayrılıp bir- 
leşerek yukarı aşağı hareket ediyor- 
lar ekranda ve herbiri yine split”ler 
ile aynı renk gruplarına ayrılmış. 
Bir de bu şeritlerin üzerine scroll 
mesajları eklerseniz... Aslında bu- 
nunla da bitmiyor; şeritler yukarı 
aşağı hareket ederken aralarında 
kalan boşluklarda da split'lerle ay- 
rılmış renkler var. 
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Diskin arka yüzündeki ilk seçe- 
nek ise Fish Mac. Şimdiiii. Ben ge- 
ne bu demoyu bırakıp birkaç genel 
teknik anlatacağım. Scroll mesajla- 
rını bilirsiniz. Bir de bunların bir si- 
nüs fonksiyonuna bağlı olarak dal- 
galanarak ekrandan geçmeleri var- 
dır. Buna genelde sinüs scroll denir. 
Ancaaak, belirtilmesi gereken bir 
nokta var. Bu yazı harfleri ekran- 
dan kaymaları için normal karak- 
terlere veya multiplex halinde hazır- 
lanmış sprite'lara konulabilir. Bu 
durumdaki scroll mesajlarının da 
farklı isimleri vardır. Karakter ola- 
rak geçen mesajlara DYCP (diffe- 
rent Y character position - farklı Y 
pozisyonla karakterler) denir. Ya- 
ni scroll mesajındaki her karakte- 
rin ayrı bir Y pozisyonu (yüksekli- 
ği) olabilir. Başta sinüs scroll için 
bu geçerlidir demiştim ama fonksi- 
yonun sinüs olması da şart değildir. 
Karakterlerin yükseklikleri istendiği 
gibi ayarlanabilir. DYCP'de, yazı- 
nın kayacağı ekran bölgesi bir ka- 
rakter matrisiyle doldurulur ve Y 
pozisyonuna göre kayan harfler ge- 
rekli yerlere yerleştirilir. Kimbilir 
belki Vedat bir gün bunları bize an- 
latır. 

DYSP ise programlaması nispe- 
ten daha kolay bir sistemdir. Bu te- 
rimde farklı olan karakter S'dir. Bu 
da harflerin yazı karakterlerinden 
değil sprite'lardan oluştuğunu bil- 
dirir. Sprite'lar multiplex halinde 
olabilir veya bir ekranda sadece se- 
kiz sprite kullanılmış olabilir. 

Şimdi Crest'in Fish Mac adlı par- 
çasına geridönersek, anlattığım sis- 
temlere benzeyen ancak temeli bi- 
raz daha farklı olan başka bir gö- 
rüntüyle karşılaşıyoruz. Burada si- 
nüs fonksiyonuna bağlı olarak ge- 
çen yazılardaki harfler bir bütün 
olarak Y pozisyonlarını değiştirmi- 
yorlar. DYCP ve DYSP sistemleri- 
ne mesajın bir harfi eğilip bükülme- 


Commodore 


den olduğu gibi pozisyon değiştiri- 
yordu. Ancak buradaki sistemde 
harflerin pikselleri de kendi içlerin- 
de sinüs grafiğine bağlı olarak Y 
pozisyonu alırlar. Bu yüzden bu sis- 
teme DYPP (differen Y pixel posi- 
tion - farklı Y pozisyonlu pikseller) 
adı verilmiştir. Bu bölümde tüm ek- 
randa sadece iki tane DYPP scroll 
var ama onlar da yetiyor doğrusu 
başka hiçbir şey için raster zamanı 
kalmıyor. 

Pommes Frites adlı yedince bö- 
lüm Cheeseburger'e benziyor. Bu- 
rada da yine siplit”ler, bir border 
scroll ve border'da hareket eden 16 
sprite'lık bir multiplexer var. 

Sekizinci bölüm göze biraz hitap 
ediyor ama daha sonraları çok mo- 
da olan flex-scroll yer alıyor bura- 
da. Yani 5 X 5 karakterlik bir scroll 
mesajı esneyip sıkışarak dönüyor. 
Flex, Türkçe'de esnetmek olarak 
düşünülebilir. Ancak bilgisayarda 
uygulandığında basitçe şöyle anla- 
tabiliriz: Herhangi bir grafik elema- 
nın, yani hires ekranın, multi-color 
ekranın, karakter setinin veya spri- 
te'ların aşağı doğru çekilmiş gibi es- 
netilmesi. Bu sistemde FLD (flexib- 
le line distance - esneyebilen satır 
uzaklığı) da denir. 

Chief Salad adlı bölüm o zaman- 
lar pek moda olan bir başka tekni- 
gin göstergesi. Sinüs dots. Kullanı- 
cıya çeşitli parametrelerin kontro- 
lü veriliyor ve ekrandaki noktaları 
istediğiniz gibi hareket ettiriyorsu- 
nuz. Zaman zaman gerçekten çok 
güzel görüntüler çıkıyor ortaya. 
Ancak bu teknik daha sonraları çok 
geliştirildi ve başka demolarda şap- 
ka uçurtacak görüntülerle tekrar 
çıktı karşımıza. 

Son iki bölüm ise o kadar fazla 
bir görsellik sergilemiyor. Ice Cre- 
am adlı bölümde bir logo üzerinde 
hareket eden bir border-scroll var, 
o kadar. Son bölümde ise bir mik- 


tar yazı çıktıktan sonra bir reklamla 
karşılaşıyoruz ve demo sona eriyor. 

Baktım da yazı fazlaca uzun ol- 
du. Bu yüzden diğer demoların tüm 
parçalarını anlatmak yerine sadece 
sıkı bölümlerden bahsetmek istiyo- 
rum. 

Bubble Tale*de daha sonraki de- 
molarla karşılaştırınca çok büyük 
bir orijinallik yok. Ancak Two Ye- 
ars Crest adlı demonun ilk bölümü- 
nü görünce gözlerime inanamadım. 
Bir Fli-logonun üzerinde sprite'lar 
oynuyordu. Fli sistemi, her raster 
satırında (pikselde) multicolor 
renklerinde ikisinin tekrar tanım- 
lanmasına izin veren bir grafik gös- 
terimidir. Ancak bu durumda ek- 
ranın başından itibaren ilk üç ka- 
rakterlik yerde ya tek renk kullanı- 


lır ya da buraya hiçbir şey yazıla- 
maz. Bu pek Zor sayılmaz ama yi- 
ne de programcıyı tebrik etmek ge- 
rekir. Fakat bir süre sonra border?- 
da da sprite'lar ortaya çıkınca söy- 
leyecek lafım kalmamıştı. Fli'nin 
programlanması zaten zordur, her 
satırın belli bir yerinde raster inter- 
rupt yapmak gerekir, eh aynı şey 
border için de geçerli. Sonradan an- 
ladık ki bir satırda Fli gösterim ya- 
pılıp diğer satırda border açılıyor- 
du. İyi fikirdi doğrusu. 

Yine Two Years Crest'te suratı- 
mıza tokat gibi çarpan bir bölüm 
daha vardı. DYCP”lerden bahset- 
miştim. Ama tüm ekranda sekiz ta- 
ne DYCP üstüste olursa bu insanı 
biraz şaşırtıyor. Ama görecekleri- 
miz daha bitmemişti. 
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Daha sonraki bölümlerden birin- 
de DYCP yetmemiş gibi DXYCP 
yapılmıştı. Yani herbir karakter ek- 
randa istenilen yere konuyordu X 
ve Y pozisyonu olarak. Üstüne üst- 
lük kullanıcı bazı değerleri değişti- 
rerek istediği gibi oynuyordu gö- 
rüntüyle. 

Bu demoda göze de hitap eden ve 
mükemmel tekniğe sahip bir bö- 
lümde de bir Fli logo flex yapıyor- 
du. 

Son demolarında ise Crest ele- 
manları neredeyse tamamen renk- 
ler üzerine çalışıp yeni yeni sistem- 
ler çıkarmışlar. 

İlk bölümde çok renkli bir ekran 
üzerinde flex eden çok renkli bir lo- 
goyla karşılaştık. Bunun bir benzeri 
ise sonraki bölümlerde karşımıza 
çıktı. Yine çok renkli bir arka plan 
üzerinde dört renkli bir logo esni- 
yordu. 

Yeni bir sistem de split sistemi 
kullanılarak yapılan grafik/yazı ek- 
ranları geçişiydi. Böylece tek satır 
üzerinde hem grafik hem yazı ek- 
ranları gösterilebiliyordu. 

Daha önceki demolarda çeşitli 
versiyonları bulunan flex-scroll ise 
bu demoda prima donna'lığa eriş- 
mişti. Birçok efekte sahip olan bu 
sistemin hakkı verilmişti. 

Demoda birkaç tane de Fli efek- 
ti vardı. Bunlardan birinde yakla- 
şık iki ekran büyüklüğünde bir Fli 
grafik yukarı aşağı kaydırılıyordu. 
Diğerinde ise Fli efektinin üzerin- 
den sprite'lar geçiyor ve efektleri 
joystick ile değiştirebiliyordunuz. 

Ancak bu demoda beni en çok 
şaşırtan şey, bir border logo üzerin- 
de, yine border'dan geçen bir 
DYSP idi. Multiplex'in bu kadar iyi 
bir uygulamasıyla hiç karşılaşma- 
mıştım doğrusu. 

Bu aylık da bu kadar, gelecek ay 
başka bir demo grubunu ve demo- 
larını tanıtacağım. 
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Commodore 64 ile 
Matematik ve 
Bilimsel Hesapları 


Sinan Vural 


ommodore 64 piyasaya ilk 

çıktığı günden beri kendi ala- 

nındaki rakipleri arasında hep 
yükselmiştir. Her alanda kullanılabile- 
cek kadar esnek olan bu müthiş alet 
şimdiye kadar ülkemizde eğitim alanın- 
da çok sınırlı olarak kullanılmış, ancak 
bazı ortaokul ve liselerimizde bilgisayar 
dilleri öğretilmiştir. 

Birçok bilgisayar sahibi öğrenci 
Commodore 64'leri ile oyun oynamak- 
tadır. Program yapıp kendini geliştir- 
meye çalışanların ise ancak küçük bir 
kısmı kendi dersleriyle ilgili program- 
ları yazabilmektedir. 

Bu yazı boyunca sizlere genel mate- 
matik ve bilimsel hesaplamalar konu- 
sunda programlar ve algoritmalar an- 
latacağız, rutinlerden örnekler verece- 
giz. Bu kadar geniş bir konuyu işlerken 
elbette atladığımız birçok detay olacak- 
tır ama bu konuların her biri hakkında 
birer kitap yazılabilir. Bu yazı dizisin- 
de bilgisayarların, özellikle Commodo- 
re 64'ün matematik ve bilimsel hesap- 
lamalar alanında nasıl kullanılabilece- 
ğini göstereceğiz. 

Yazı dizimiz boyunca verdiğimiz prog- 
ramlar BASIC ile hazırlanmış olacak. 
Programları direkt olarak yazıp kullan- 
mak için hiçbir ön bilgiye sahip olma- 
nız gerekmiyor, ama eğer bilgisayar ko- 
nusunda biraz deneyimliyseniz kendi 


amaçlarınız doğrultusunda programları 
değiştirebilirsiniz. Vereceğimiz program- 
lar kısa rutinler halinde yazılmış olacak 
ve başka bir program tarafından hemen 
çağrılabilecek durumda olacaklar. Ayrıca 
bir konu sonunda o konuyla ilgili rutin- 
ler birleştirilmiş olarak ve karşılaştırmalı 
bir halde yazılacak. 


Sıralama Sistemleri ve Programları 


Doğal bilimlerle uğraşırken ölçülmüş 
dataların sıralanması gerekir. Sıralama 
programları da bu iş için kullanılırlar. 
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Bu programların birçoğu da alt- 
program (subroutine) olarak kullanılır. 
Sıralama sistemlerinden özellikle bazı- 
ları çok yaygındır. Burada inceleyece- 
ğimiz sistemler yaygın olarak kullanı- 
lanlardan bazılarıdır. 

Sıralama algoritmalarının sistemleri 
ve sistemler kullanılarak hazırlanmış 
olan programların isimleri aşağıda sı- 
ralanmıştır. Bu sıralama programların 
verimlilikleri hakkında da genel bir fi- 
kir edinmenizi sağlayabilir: 

1. Araya sıkıştırmalı sıralama (inser- 
tion). Örnek: doğrusal (linear) sıralama 
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ve dalgacık (ripple) sıralama. 

2. Değiştirmeli sıralama (exchange). 
Örnek: kabarcık (bubble) sıralama. 

3. Seçimli sıralama (selection). Ör- 
nek: Shell sıralama. 

4, Karışık ve özel yöntemler. Örnek: 
hızlı (guick) sıralama. 

Datalarımızın sayısal olduğunu var- 
sayacağız. Yani sıralanacak olan bilgi- 
ler sayılardan oluşacak ve bir dizi için- 
de saklanacak. Bu bölümde anlatılan- 
lardan daha verimli sıralama program- 
ları mutlaka vardır, ancak bunlar da- 
ha kısıtlı alanlarda kullanılabilirler ve- 
ya çok daha karmaşıktırlar. Bunların 
dışında, sadece floppy diskler gibi dış 
kayıt ortamlarında sıralama yapmak 
için hazırlanmış algoritmalar da vardır. 

En çok bilinen sıralama algoritmaları 
doğrusal, kabarcık, hızlı ve Sheli-Metz- 
ner sıralamalarıdır. Bu metodları anlat- 
maya çalışacağız, çünkü bu sistemler en 
yaygın olarak kullanılan algoritmalara 
dayanırlar. Bu konudan bahsederken, 
bir yandan da metodların hızlarının 
karşılaştırmasını yapacağız. Ancak 
programlara getireceğimiz bazı sınırla- 
malar olacak, örneğin recursive, yani 
kendi kendini çağıran algoritmalar kul- 
lanmayacağız. Belirtmemiz gerekir ki, 
özellikle Pascal gibi diğer programlama 
dillerinde bu sistemler dilin yapısında 
vardır. 

Sıralama rutinlerini, kendi program- 
larınızda istediğiniz gibi kullanabilirsi- 
niz. Örneğin bir grafik çizmek için ve- 
rilmiş olan bir grup datanın sıralanması 
gerekebilir. Temel bazı değişkenleri ta- 
nımladıktan sonra bu rutinleri çağıra- 
rak kendi işleriniz için kullanabilirsiniz. 

Sıralama algoritmalarını daha da iyi- 
leştirebilirsiniz. Programların hızlı ça- 
lışmasının zararı değil yararı vardır. 
Şimdi ilk örneğimize bakalım: kabar- 
cık sıralama. 


Kabarcık Sıralama 


Kabarcık sistemi, sıralama metodla- 
rının en çok bilinenidir. Ancak bu prog- 
ramı bile yanlış hazırlayıp süreyi uzat- 
mak mümkündür. 

Bu sistem nasıl çalışır? Kabarcık sı- 
ralama en çok bilinen sistem olmasının 
yanında en kolay algoritmaya da sahip- 
tir. Program adımları şöyle özetlenebi- 
lir: 

1. Data grubu içinden en yüksek ola- 
nı bul. 


2. En büyük elemanı ilk elemanla de- 
giştir. 

3. Elemanlar istenen sıraya girene ka- 
dar 1. ve 2. adımları tekrarla. 

Programlar genel olarak biri diğeri- 
nin içinde yer alan iki FOR-NEXT dön- 
güsünden oluşur. Dış döngü birden baş- 
lar ve sıralanacak data sayısından bir 
düşüğe kadar gider. İç döngü ise, dış 
döngünün değerinin bir fazlasından 
başlar ve toplam değer sayısına kadar 
gider. Böylece küçük değerler yavaş ya- 
vaş data grubunun başına doğru gider- 
ler. Değerler su “kabarcıkları” gibi yük- 
selir. 

Kabarcık sıralama basit ve kolay uy- 
gulanabilir olmasına rağmen büyük da- 


ta grupları için çok yavaş kalır. Bunun 
sebebi de tüm grup içinden geçiş yapıl- 
ması gerektiğidir. Bunu bir formül yar- 
dımıyla da anlayabiliriz. Program Şu 
formda bir karar komutuna sahiptir: 


IFXM)) XJ) THEN... 
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Bu komutun kaç defa işletileceği şu 
formülle anlaşılabilir: 

(0*4)4(0042)4...42*1 —n(n-1) 
/2X (karşılaştırma) 

Başka bir deyişle bu komutun işlen- 
me sayısı sıralanacak grup elemanları- 
nın (n) karesine bağlı olarak artar. An- 
cak bir süre sonra bu komuta ihtiyacı- 
mızın kalmadığını göreceksiniz. Basit 
bir kabarcık sıralama programı şöyle- 
dir: 


30000 REM 

30010 REM ***KABARCIK 
SIRALAMA RUTİNİ*** 

30020 REM 

30030 FOR 1-1 TO N-I 

30040 ::FOR J-141 TON 

«İF Xd) X() THEN 30090 

<B — X() 


“NEXT J 
30100 NEXT | 
30110 RETURN 


Daha önce bahsettiğimiz satırı değiş- 
tirecek kabarcık sıralamayı biraz geliş- 
tirelim. Böylece değiştirdiğimiz prog- 
ram şu hale gelir: 


30000 REM 

30003 REM ***GELİŞTİRİLMİŞ 
KABARCIK SIRALAMA 
RUTİNİ*** 

30006 REM 


30010 FOR 1-1 TO N-I 
30020 :B > X():K > 1 
30030 ::FOR J-141 TON 


30040 ::IF B > X() THEN 30060 
30050 ::::B > X(J):K>J 

30060 «NEXT J 

30070 ::X(K) x X() 

30080 ::X(1) x B 

30090 NEXT | 

30100 RETURN 


Bu rutin de ilk örnekteki “değiştire- 
rek sıralama” sistemine dayanır. 30040. 
satırdaki karşılaştırma komutu değişti- 
rilerek sıralamanın yönü de (artan ve- 
ya azalan) ayarlanabilir. 

İyi de niye ikinci program daha hız- 
lı? Bu cevabı, ikinci versiyonda dış dön- 
güde sadece bir X değiştirilmesi yapıl- 
masıdır. Rutin bu değerin daha önce 
değiştirilip değiştirilmediğini kontrol 
eder, bunun için de geçici B değişkeni 
kullanılmaktadır. Böylece toplam işlem 
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sayısı (n-1)'e düşer, 
Doğrusal Sıralama 


Bu yöntem “araya sıkıştırmalı sırala- 
ma” prensibine dayanır. Örneğin siz bir 
dizi kartı dizerken istediğiniz kartları di- 
gerlerinin arasına sıkıştırırsınız. Böylece 
zaten gereken yerde bulunan elemanla- 
rın yeri boşu boşuna değişmez. Eğer da- 
ta grubu biraz sıralıysa bu sistem çok 
hızlı işler. Eğer grup çok dağınıksa sı- 
ralama için büyük zaman harcanır. 
Doğrusal sıralama rutini aşağıdaki gi- 
bidir: 


30000 REM 

30005 REM ***DOĞRUSAL 
SIRALAMA *** 

30010 REM 

30020 FOR 1-2 TON 

30030 ::A(0) — A() 


30040 ::B — |-J 

30050 ::IF A(0) o — A(B) THEN 
GOTO 30090 

30060 ::A(B41) - A(0) 

30070 ::B — B-J 

30080 ::IF B 0 THEN 


mm 


GOTO 30050 
30090 ::A(B 41) - A(0) 
30100 NEXT 1 
30110 RETURN 


Gördüğünüz gibi doğrusal sıralama 
her işinizi en kısa zamanda görecek bir 
program değildir. Aslında gerçekten 
fazla önemi yoktur. Daha önce bahset- 
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tiğimiz geliştirilmiş kabarcık sıralama 
çok daha yararlıdır. 

Toplam işlem sayısı (n*n * 3*n- 
4Y/2'dir. 


Shell Sıralaması 


Biraz daha verimli olmasına rağmen 
anlaşılması daha zor olan bir sıralama 
sistemi olan Shell, 1959 yılında D.L. 
Shell tarafından önerilmiştir. Bu me- 
todda da direkt bir yaklaşım izleyece- 
ğiz. Sıralanacak olan değerler komşu 
değerlerle değil uzaktaki değerlerle kar- 
şılaştırılacaktır. 

Shell sıralaması aslında “araya sıkış- 
tırma” yönteminin değişik bir uygula- 
masıdır. Ancak sebebi bilinmeyen ne- 
denlerle en verimli adım büyüklüğü tes- 
piti hâlâ yapılamamaktadır. 

Shell sıralamasının anlatımı için uy- 
gulanabilecek en kolay yol aşağıda ve- 
rilen yapısal akış şemasıdır. Bu sistem- 
de data elemanları gittikçe azalan uzak- 
lıktaki diğer elemanlarla karşılaştırılır 
ve gerektiğinde yer değiştirilir. Yavaş 
yavaş en küçük uzaklığa erişilir ve 
(umarız) elemanlar sıralanmış olur. 
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Adım büyüklüğünü tespit etmek için 


Aşağıda programın listesini, çok karışık olması açısından yapısal akış şeması 
belli bir yöntem olmadığından adım g€- 


şeklinde veriyoruz. 


input length arrayn 


g:-1 st(1,1):-1 


S:-8* 
st(s,1):-i 
st(s,2):-r 
repeat until (>) 


BERE A 


g:-s*1 
st(s,1):- 
st(s,2):-r 


repeat until b-r 


repeat until 5-0 
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nellikle data dizisindeki eleman sayısı- 
nın yarısı kadar alınır. Bu n tane ele- 
man için adım n/2 alınır. Hızlı sırala- 
maya başlamadan önce Shell sıralama- 
sının programını verelim: 


30000 REM 

30010 REM ***SHELL 
SIRALAMASI*** 

30020 REM 

30030S <-N 

30040S <—N 

30050 IF S-0 THEN 30180 

30060 DI - N-2 

30070 FOR J-1TODI 

30080 ::1-7 

30090 ::S1 14-5 

30100 ::1F X(1) 
THEN 30160 

30110 :H — X(I) 

30120 ::X(0) > X(S1) 

30130 ::X(SI)<H 

30140 :IF1I O THEN 30090 

30150 NEXT J 

30160 RETURN 


- X(SI) 


Hızlı Sıralama 


Çok dağınık haldeki elemanları en 
hızlı şekilde sıralamanın yolu Ouick- 
sort”'ta yatar. Bu sistem daha da verimli 
hale getirilmiş bir kabarcık sıralama gi- 
bi düşünülebilir. Bu algoritma kalitesi- 
ni, elemanlar mümkün olan en dağınık 
haldeyken gösterir. Bu programın adı 
bazan yaratıcısının adıyla Hoare olarak 
da anılır. 

Ouicksort'un anlaşılması gerçekten 
biraz zordur, bu yüzden genel bir tas- 
lağını vereceğiz. Burada yine karşılaş- 
tırmalar büyük uzaklıklar üzerinden ya- 
pılır. Bu, yüksek seviyeli sıralama algo- 
ritmalarının karakteristik özelliğidir. 
Shell sıralamasının aksine bu sistemde 
karşılaştırmalar dışardan içeri doğru ya- 
pılır. Bu yüzden karşılaştırma değeri 
olarak tanımlayacağımız X değeri çok 
önemlidir. X değeri için genellikle orta 
büyüklükte bir eleman seçilir. 

34 56 12 33 78 9021 108 
dizisinde medyan değeri olan 33 seçilir. 
Bu değer, elemanların bir yarısından 
küçüt veya onlara eşit ve aynı zaman- 
da diğer elemanlara eşit veya onlardan 
küçük olan birkaç n değerinden biridir. 


MTO E 


DERGİNİZİN 
i te, BULAMADIĞINIZ 
> SAYILARI 

WE TELETEKNİK'TE 


> 77 Commodoreçular! Derg nızın bulamadığınız, ödünç verip geri alamadığınız sayı- 
|; lan varsa. Teleteknik'e gelin, eksiklerinizi tamamlayıp gidin. (4. Sayı Harıç) 


i Teleteknik yese. 


BİLGİSAYARINIZIN GELECEĞİNİ 
RİSKE ATMAYINI.. 


G&—Commodore MIG A 


GÖZLEM BİLGİSAYAR 
ARTIK 
TELETEKNİK YETKİLİ SERVİSİ 


GÖZLEM BİLGİSAYAR 
Bayındır Sokak. 5/12 Yenişehir / ANKARA Tel : 135 30 30 - 91Fax:1340813 


Commodore 


Adım Adım 


Donanım 


Yazan: MURAT ALP ATAY 


elam Arkadaşlar!!! 
> Göz açıp kapayıncaya kadar ge- 


çen bir aydan sonra yine birlikte- 
yiz. 
Hatırlayacağınız gibi geçen ayki ilk 
köşemizde size dirençleri tanıtmış, bazı 
direnç büyüklüklerinden, direnç değer- 
lerinden ve toleranstan söz etmiştik. 

Bu ayki köşemizde ise sizlere çeşitli di- 
renç bağlantılarından, Ohm ve Kirchoff 
kanunlarından söz edeceğim. İsterseniz 
anlatmaya direnç bağlantılarından baş- 
lıyalım. 

Temel olarak dirençler arasındaki bağ- 
lantı 4 farklı şekilde gerçekleşebilir. Bun- 
lar; 

1) Seri bağlantı 

2) Paralel bağlantı 

3) Yıldız bağlantı 

4) Üçgen bağlantı 

olarak sıralanabilir. 

Seri veya paralel bağlı dirençlerde en 
az iki, yıldız veya üçgen bağlı dirençler- 
de ise en az üç direnç söz konusudur. Yil- 
dız veya üçgen bağlı direnç devreleri elek- 
tronikte pek fazla kullanılmaz. Bu yüz- 
den biz sizlere sadece seri ve paralel di- 
renç bağlantılarını açıklayacağız. 


1) Seri bağlı dirençler ve hesapları: 


R R RR Ra 
il P 

Şekil 2'de görüldüğü üzere seri bağlı 
dirençler, bir direncin ucunun diğerine 
bağlanması ile elde edilir. Yani bu bağ- 
lantı şeklinde dirençler uç uca eklenir. se- 
ri bağlı dirençlerde eşdeğer direnç, bü- 
tün dirençlerin toplamına eşittir. Bu söy- 
lediğimizi formüle edecek olursak; 

RapzRı *R2*R3*...*RazRi 
(Formül 4) 

olur. 

İsterseniz hemen bir uygulama yapa- 
rak konuyu pekiştirelim. 

Uygulama 3: 

1 kohm luk, 2.7 kohm'luk ve 1.8 
kohm”luk üç direnç birbirine seri bağlan- 
dığında oluşacak devrenin eşdeğer diren- 
cini bulalım. 


Rı Rza. Rs 
â—  H H. FeB 
ik&© 27k© 18k“© 
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Rap >Rı #R>*R; 

—142.741.8 

5.5 Kohm olarak bulunur. 

2) Paralel bağlı dirençler ve hesapları: 


Ml 


Şekil 4'de görüldüğü üzere paralel 
bağlı dirençler, devreyi oluşturan direnç- 
lerin farklı uçlarının kendi aralarında 
bağlanması ile elde edilir. Paralel bağlı 
dirençlerde eşdeğer direnç, bütün direnç 
değerlerinin tersleri toplamına eşittir. 


l A Ge l n l 
m — 
Rap Rı RR: R3 Ro 1is1“Rİ 
(Formül 5) 


şeklindedir. Yine bir uygulama ile de- 
vam edelim. 

Uygulama 4: 

10 kohm'luk, 2 kohm'luk ve 18 
kohm'luk üç direnç birbirine paralel 
bağlandığında oluşacak devrenin eşde- 
ğer direncini bulalım. 


İLİ 
iğ 
kse 

Bo 


Evet arkadaşlar, seri ve paralel bağlı 
direnç hesapları bu kadar. Yalnız bir de 
bu bağlantıların beraber olarak kullanıl- 
dığı ve bizim karışık bağlantılı direnç 
devreleri diye adlandırdığımız devreler 


A0 


DONANIM 


vardır. Hazır buraya kadar gelmişken 
onları da kısaca açıklamakta fayda gö- 
rüyorum. 

3) Karışık bağlı direnç devreleri ve he- 
sapları: 

Öncelikle şunu belirtmeliyim ki bu tür 
devrelerin amatörler açısından en büyük 
dezavantajı hesaplar için sabit bir for- 
mül ve çözümü kolaylaştıracak sabit bir 
eşdeğer olmamasıdır. Bu nedenle bu tür 
devreler ancak seri ve paralel devrelerin 
çözümleri çok iyi bilindiği taktirde s0- 
nuçlandırılabilir. Çözüm için en geçerli 
yöntem seri ve paralel dirençlerin ayrı 
ayrı gruplandırılıp hesaplanarak son aşa- 
mada bunların birlikte düşünülmesidir. 
Aşağıda tipik bir karışık bağlantı direnç 
devresi ve buna ait hesaplar incelenecek- 
tir, 

Uygulama 5: 


Riz47k© 
Ao | 


Şekil 6'da görülen ve yedi dirençten 
oluşan devrenin eşdeğerini bulalım. 

Dikkat ederseniz devrede C-D nokta- 
ları arasındaki iki direnç ve E-B nokta- 
ları arasındaki üç direnç kendi araların- 
da birbirine paraleldir. İlk iş olarak bun- 
ların eşdeğerlerini bulalım. 

Şimdi devre şu hale gelmiştir; 


RasRz 
-2.8kS9 


Riz47k© 
A 


Ra >Rac*t Rep #Rpe t Rep 

—Rı*Rep*R>* Rep 

—4.742.842.240.85 

-10.55 kohm olarak bulunur. 

Evet, devre çözümlerinin ve hesapla- 
malarının temeli sayılan direnç bağlan- 
tılarını açıkladıktan sonra, şimdi de en 
az onlar kadar önemli olan Ohm kanu- 
nu üzerinde duracağız. 


Ohm kanunu: 

Bu kanuna göre uçlarına U gibi po- 
tansiyel bir fark uygulanan R gibi bir di- 
rençten geçen akım | ise, U ile | arasın- 
da doğru, R ile 1 arasında ters bir oran- 
tı söz konusudur. 

U 
R 
I 


UZIR — 


I < Amper 

U - Volt cinsinden bulunur. 

R - Ohm 

Formülde de görüldüğü gibi eşitliğin 
farklı iki tarafında ve payda bulunan U 
ile I doğru, yine payda bulunan | ile pay- 
dada bulunan R ise ters orantılıdır. Bu- 
nu grafiksel olarak ifade edecek olursak; 


şeklindedir. 
Bu grafiği irdeleyecek olursak karşı 


Raz22k© O RsşRasR 


-0.95 ks2 


kenar U'nun, komşu kenar I'ya oranı 
bir açı olan 4'nın tanjantını verir. Bu da 
R'ye eşittir. 

Bir diğer nokta ise devre direnci olan 
R sabit kalmak şartı ile devre gerilimi 
olan Ida artar. 

Bunun sebebi gayet açıktır. R direnci 
üzerindeki gerilim düşümü yine bu di- 
renç içinde geçen | akımının bir sonu- 

20 


Commodore 


cudur. Eğer direnç uçlarındaki U gerili- 
mi artarsa dirençten geçen | akımı da ar- 
tar: 

Eğer basit bir ölçü aletine sahipseniz 
şimdi anlatacağım deneyi sizler de ger- 
çekleştirebilirsiniz. 

Mesela 100 ohm'luk bir direncin uç- 
larına bir kalem pil yardımıyla 1.5 Volt 
verin ve dirençten geçen akımı ölçün. 
Daha sonra yine aynı direncin uçlarına 
iki kalem pil kullanarak 3 Volt verin ve 
yine geçen akımı ölçün. Göreceksiniz 
son ölçtüğünüz değer ilkinin yaklaşık iki 
katı olacaktır. Bu deneye ait grafik ve 
hesaplamalar Şekil 10'da görülmektedir. 
Dirençten geçen akım miliamper (mA) 
olarak alındığı için sonuç kohm olarak 
bulunur ve 1000 ile çarpılarak ohm'a 
çevrilir. 

Not: ölçü aletinizi devreye şekil 9'da 
görülen ampermetre gibi bağlayarak öl- 
çüm. Elinizdeki ölçü aleti bir ampermet- 
re ya da küçük akımları gösterebilecek 
bir ölçü aleti, mesela galvanometre ol- 
malı. Eğer elinizde avometre türünde de- 
gişik elektriksel büyüklükleri ölçebilen 
bir alet versa bunu da akım kademesin- 
de kullanmalısınız. Birinci ölçümü en az 
20 mA. kademesinde, ikincisini ise 50 
mA. kademesinde veya daha yüksek 
akım kademelerinde yapmalısınız. 

Aslında Ohm kanununun şu ya da bu 
devreye uygulanması diye bir şey söz ko- 
nusu değildir. Çünkü gerçekte bütün 
kavramların temelinde Ohm kanunu ya- 
tar. Fakat ben yine de sizlere yardımcı 
olması amacı ile bu kanunun farklı di- 
renç devrelerine uygulanışını ayrı ayrı 
maddeler halinde vereceğim. Fakat ister- 
seniz bunları gelecek aya bırakalım. 


Gelecek sayıda buluşmak üzere... 
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ğer BASIC'te program ya- 

zıyorsanız ve bu program- 

ları başkalarının görmesini 
istemiyorsanız işiniz zor. Programı- 
nızı çok iyi korunmuş bir turboyla 
kasete kaydetmek sorununuzu çö- 
zebilir ama bu durumda, korunma- 
mış kopyasını almayı unuttuysanız 
başınızı büyük belaya sokarsınız. 
Bu yazıdaki amacımız BASIC 
programınızı meraklı gözlerden 
saklamak (hatta sadece yetkili kişi- 
lerin incelemesine izin vermek) için 
gereken bilgileri size iletmek. 

Her zaman yaptığım gibi, en ba- 
sit yöntemleri açıklayarak başlaya- 
cağım konuya. Daha sonra BASIC 
yorumlayıcısının açıklarından ya- 
rarlanarak bazı karakterleri gizle- 
menin, ya da satırlardan sonra ek- 
ranı temizlemenin nasıl yapılabile- 
ceğini anlatacağım. Son olarak da 
BASIC programlarını listeleyen ru- 
tinin bir açık noktasından yararla- 
narak, BASIC programınızın sade- 
ce satır numaralarının görünmesi- 
ni nasıl sağlayacağınızi anlataca- 
ğım. 

BASIC programını korumak için 
kullanılabilecek en ilkel yöntem, 
LIST ve SAVE komutlarının adres- 
lerinin saklandığı vektörleri boza- 
rak bu komutların işlemesini engel- 
lemektir. 774 ve 775 adreslerinin 
değeriyle oynayarak LIST komutu- 
nu, 818 ve 819 adreslerinin değer- 
leriyle oynayarak da SAVE komu- 
tunu işlemez hale getirebilirsiniz. 
Ama tahmin edebileceğiniz gibi bu 
komutları engelleyebilmek için ön- 
celikle programınızın çalıştırılması 
gerekmektedir. Bunu yapabilseniz 
zaten POKE 808,225 komutuyla 
RUN/STOP * RESTORE kombi- 
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nasyonunu engelleyebilirdiniz. Bu 
yüzden bu adresleri kullanmayı 
şimdiden unutsanız da olur. 


İyi de nasıl yapacağız? 


Bu durumda daha değişik arayış- 
lara girmemiz gerekecek. İlk olarak 
aklımıza gelebilecek şey, bir maki- 
ne dili programı ekleyerek (ki bu- 
nu bizim için yapacak hazır prog- 
ramlar bulunuyor) programın yük- 
lenir yüklenmez başlamasını sağla- 
mak. Ama demin de söylediğim gi- 
bi bu tür programlar sizin de ulaşı- 
mınızı engellediği için biraz tehlike- 
lidir. 

Aynı tehlikeli gruba giren koru- 
ma sistemlerinden biri de programı- 
nızı COMPİLE etmektir. BASIC 
programı COMPİLE ettiğinizde 
kullandığınız programa bağlı ola- 
rak 6510 makine dili veya p-code 
adı verilen bir kod üretilebilir. Bu 
kod normal programınızdan hızlı 
çalışacağı gibi (3-10 kat) BASIC lis- 
tesinin de bir daha geri gelmemek 
üzere kaybolmasını sağlar. Bu çe- 
şit bir korumadan sonra herhangi 
birinin (siz dahil) bu programın lis- 
tesini alması mümkün olmayacak- 
tır. Ama bunu uygulayabilmek için 
disket sürücüye sahip olmalısınız. 

Bu şekilde koruduğunuz bir 
programın başına bir de şifre koru- 
ması ekleyebilirseniz, yetkili olma- 
yan kişilerin programdan uzak kal- 
masını garanti etmiş sayılabilirsiniz. 
Bu ekleyeceğiniz şifre korumasının 
IF a$ —““şifre”* THEN ... şeklinde 
olmamasına dikkat etmelisiniz. En 
iyisi şifre kelimesini harflere bölüp 
programın değişik yerlerinde tek 
tek kontrol etmek olacaktır. Bu şe- 
kilde koruduğunuz bir programın 
şifre korumasını liste alınabilirken 
bile çözmek oldukça zor olabilir. 

Programınız çalıştıktan sonra 45- 
46 değerlerinin sizin bıraktığınızla 
aynı olup olmadığına da bakabilir- 
siniz. Bu adresler her zaman BA- 
SIC programının bittiği adresi gös- 
terir. Ama bu adresleri kontrol et- 
mek için ekleyeceğiniz her satır bu 
değerleri değiştireceği için gerçek 
değerini öğrenmekte oldukça zorla- 
nırsınız. Bu değerleri nasıl öğrene- 
ceğinizi size söylemeyeceğim, ama 
sizin bu işi nasıl yapabileceğinizi öğ- 


renmek istiyorum. Ne olursa olsun 
benim çözümümü gelecek sayıda 
öğreneceksiniz. 


ROM”u kandırmaya ne dersiniz? 


Deminden beri anlatıp durdu- 
gum sistemlerde ya programlarını- 
zı bir daha inceleyememe riskini 


göze alıyorsunuz, ya da belli bir de- 
receye kadar makine dili öğrenme- 
niz gerekiyor. Sonuçta sadece BA- 
SIC bilenlerin programlarını koru- 
ması oldukça zor oluyor. 
Bilgisayarın BASIC listelerini 
gösteren rutini incelediğimiz za- 
man, programlarımızı korumaya 
yarayacak bazı açıklıklar yakalaya- 
biliriz oysa. Mesela belli bir şekil- 
de belli karakterleri girdiğinizde sa- 
tırın herhangi bir yerinde bulunan 
karakterleri silebilir, ya da ekranı 
hepten temizleyebilirsiniz. Bunun 
yanında programın listesinin en so- 
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nuna tanıtıcı bir sayfa bile ekleye- 
bilirsiniz bu karakterleri kullana- 
rak. 

Bu karakterlerin ne olduğuna de- 
ğinmeden önce, BASIC listesine 
bunları nasıl yaptırabileceğimizi öğ- 
renmemiz yerinde olur: 

Kontrol karakterlerini eklemek 
istediğiniz yere ilk olarak bir REM 
komutu yazın. Sonra iki kere tırnak 
işareti ekleyin (“' ”) ve ikinci tırnak 
işaretini silin. Bu sayede tırnak mo- 
dundan çıkmış olursunuz (yani 
renk değiştirirseniz, kursor rengi 
değişir, renk değiştirecek karakter 
belirmez). Daha sonra CTRL-9 tuş 
kombinasyonuyla RVS-ON modu- 
na girin. Artık bastığınız tüm harf- 
ler negatif olarak (siyah yerine be- 
yaz, beyaz yerine siyah gelecek şe- 
kilde) ekrana çıkacaktır. Daha son- 
ra yapmak istediğiniz işlem için ge- 
reken tuşları Tablo-1*den seçerek 
REM” *ın arkasına ekleyin. 

Sanırım en iyisi basit bir örnek 
vermek olacak. Satır numarasını ve 
REM komutunu silip ekranda sa- 
dece bir mesajın görünmesini sağ- 
lamak için sırasıyla aşağıdaki işlem- 
leri yerine getirin: 

1) 10 REM” ” yazın. 

2) İkinci tırnak işaretini silin. 

3) CTRL-9'a basarak RVS-ON 
moduna girin. 

4) Yedi defaT tuşuna basın. Ek- 
randa negatif T'ler belirecektir. 

5) CTRL-O'a basarak RVS-OFF 
moduna girin. 

6) COMMODORE DERGİSİ 
yazın ve RETURN'e basın. 

7) LIST komutuyla yarattığınız 
şaheseri görün. . 

Çok eğlenceli değil mi? Ama he- 
men bilgisayarın başına atlayıp ren- 
gârenk bir liste yaratmaya çalışma- 
dan önce yazının kalanını okuyun, 
yoksa hiçbir şey yapamazsınız. 

T, yani karakter silme gibi ka- 
rakterler (ki bunların sayısı çok az- 
dır) doğrudan doğruya çalışabilir. 
Oysa tüm renk değiştirme kodları, 
kursor hareketleri, vb. çalışabilmek 
için kendisinden önce SHIFT-M 
karakterinin (tabii ki negatif ola- 
rak) girilmiş olmasını beklerler. Ya- 
ni bir alt satıra geçmeden renk de- 
giştirme gibi bir şansınız yok. Ta- 
bii ki bu çok yüzeysel bir kısıtlama, 
çünkü alt satıra inip tüm karakter- 
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lerin çalışmasını sağladıktan sonra 
rahat rahat kursor kontrol kodla- 
rıyla üst satıra çıkıp yazmaya bu- 
radan devam edebilirsiniz. 

Artık TABLO-Wi kullanıp süslü 
ve gizli listeler yaratmanız müm- 
kün. Bu sistemle renkli, hoş görü- 
nüşlü listeler yapabileceğinizi anla- 
dınız sanırım. Eminim şimdi de na- 
sıl program koruyabileceğinizi dü- 
şünüyorsunuzdur. Çok önemli bil- 
giler içeren satırların sonuna bir 
REM” ekleyip buraya bir alt satı- 
ra geçme, bir de ekran temizleme 
karakteri atarsanız bu satırı oku- 
mak için oldukça uğraşmanız gere- 
kecektir. Ya da bir sayıyı gizlemek 
için sayının hemen arkasına bir 
REM” ekleyip içine REM” ve sa- 
yıyı silecek kadar T (RVS-ON) ba- 
sıp yeni bir sayı ekleyebilirsiniz. 
Listenizi inceleyen herkes (siz de da- 
hil) buradaki sayının ya da yazının 
gerçek değerini göremeden üzerine 
sahtesi basılacaktır. 


NORMAL 
: Beyaz 


: Küçük-Büyük harf kilitli 
: Küçük-Büyük harf serbest 


:Alt satır (CR) 

: Küçük harf 

: Kursor aşağı 

: Reverse açık 

: Kursor sol üst köşeye 
: Bir Harf sil 

: Kırmızı 

: Kursor sağa 

: Yeşil 

: Mavi 
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mak için iki değişik yöntem önere- 
bilirim size: 

1. REM” ” yazıp ikinci tırnağı 
silin. Yedi tane T (RVS-ON) yaz- 
mak yerine yedi kere SHIFT-DEL 
kombinasyonuyla yer açın ve yedi 
kere DEL”'e basın. Bu sayede gerek- 
li kodu bilgisayar sizin için hesap- 
layacak ve RVS-ON leri ekrana 
yazacaktır. Dikkat, yedinci Tyi 
bastıktan sonra yazılan Tler silinir, 
bu yüzden kaç tane INSERT yaz- 
dıysanız o kadar DEL yazın. 

SHIFT-M dışında hemen hemen 
tüm karakterleri bilgisayara hesap- 
lattırabilirsiniz. Bir kez (RVS-ON) 
SHIFT-M'ye basın, daha sonra IN- 
SERT (SHIFT-DEL) ile bir yer 
açın. Eğer yazı rengini beyaz yap- 
mak istiyorsanız, bildiğiniz gibi 
CTRL-I kombinasyonuna basın. 
Yazının rengi beyaz olmayacak, ek- 
randa beyazın kontrol karakteri be- 
lirecektir. Bu sistemi kullanırsanız 
sadece bu şekilde yazamayacağınız 


SHIFT- 

: Turuncu 

: Açık yeşil 

: Alt satır (CR) 

: Büyük harf 

: Siyah 

: Kursor yukarı 
: Reverse kapalı 
: Ekranı temizle 
: Araya harf ekle 
: Kahverengi 

: Açık kırmızı 
:Gril 

: Gri2 

: Açık mavi 
:Gri3 

: Kursor sola 

: Sarı 


A'iNMgdalunovuzzmp> 


TABLO-I: Listelerinizde istediğiniz işlemleri yapmak için 


kullanabileceğiniz karakterler. 


Eminim TABLO-I'de bulunan 
tüm karakterleri ezberlemek size 
çok zor gelecektir. Bundan kurtul- 


karakterleri ezbere bilmeniz yeterli 
olacaktır (SHIFT-M gibi). 
2. REM” yazın. Bu sefer iki tır- 
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nak yazıp ikincisini silmeyin ama. 
Bu sayede bilgisayarınız gene tırnak 
modunda kalacaktır. Bir kez boş- 
luk tuşuna basın. Şimdi yapmak is- 
tediğiniz işlemleri sıralayın (SHIFT- 
M ve DELETE karakterleri dışın- 
dakileri). Bu sefer bütün işlemler 
kendi karakterini gösterecektir sa- 
dece. RVS-ON ve RVS-OFPF'u bile 
kullanabilirsiniz. Daha sonra RE- 
TURN'e BASIN, satırı listeleyin, 
her şey kontrol karakteri olarak gö- 
rünecektir. Yani henüz işlemlerini- 
zi ekranda göremezsiniz. Şimdi DE- 
LETE (RVS-ON T) kullanmak is- 
terseniz istediğiniz kadar INSERT 
(SHIFT-DELETE) ve bu sayıda 
DELETE girin. Daha sonra bir 
boşluk bıraktığınız yere gidin ve bir 
kez RVS-ON SHIFT-M yazın. 
LIST dediğinizde yaptığınız her şeyi 
ekranda görebilirsiniz. 
Program-I*de bu şekilde düzen- 
lenmiş bir listenin MDE dökümü- 
nü bulabilirsiniz (takdir edersiniz ki 
BDE bu programların listesini çıka- 
ramıyor). Programı MDE ile yazın 
ve kaydedin. Daha sonra LIST de- 
diğinizde kontrol karakterleriyle 
yapabileceklerinizin küçük bir ör- 
neğini göfeceksiniz. Sondaki 
RUN''ın üzerine kursor'u nasıl yer- 
leştirdiğimizi de siz bulun artık. 
Bu sistemi kullanmadan önce 
programını bir yerlere kaydetmeyi 
unutmayın. Çünkü bu şekilde ko- 
ruduğunuz ya da düzenlediğiniz 
programları siz de bir daha incele- 
yemezsiniz. Yani deminden beri 
söyleyip durduğum programınızı 
tehlikeye atma olayı burada da var. 
Son bir uyarı: Döküm Eki'ne 
gönderdiğiniz programları sakın bu 
şekilde korumayın ya da düzenle- 
meyin. BDE bunları basamadığı 
için programınız yayınlanmaz! 


Ben tehlikesiz koruma istiyorum! 


Doğal olarak hepiniz sadece 
programlarınızı korumak istiyor. 
Hem de öyle bir şekilde korumak 
istiyorsunuz ki, sizden başka kim- 
se programı inceleyemesin. Ama siz 
istediğiniz anda korumanızı kaldı- 
rabilmelisiniz. 

Bu koruma sistemini gerçekleşti- 
rebilirsiniz. Ama yeterli bilgiye sa- 
hip olmadığınızı varsayarak ilk ola- 
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rak BASIC'in bellekte nasıl durdu- 
ğunuz incelemekle başlayalım. 

Bir BASIC programı, 43-44 ad- 
reslerinde low-high (alçak-yüksek; 
$0801 için $01 $08 şeklinde) forma- 
tında bulunan adresten başlar. Bu 
adresten bir önceki adreste bulunan 
(genelde $0800) değer O değilse ne 
programınız çalışır, nede NEW ko- 
mutu işler. (Buradan sonra normal- 
de olduğu gibi 43-44 adreslerinde 
$0801 olduğunu düşünerek adresle- 
ri buna göre ayarlayacağım. Diğer 
durumlar için biraz kafa yormanız 
yeterlidir.) 

$0801-$0802 adreslerinde ikinci 
satırın başladığı adres alçak-yüksek 
bayt formatında tutulur. Yani ilk 


satır $0801-0812 arasını kaplıyorsa 
bu iki adres $0813 adresini gösterir. 

$0803-$0804 adreslerinde satır 
numarası alçak-yüksek bayt forma- 
tında tutulur. Bu sebeple satır nu- 
maralarınız 63000”lere kadar çıka- 
bilir. 

$0805 adresinden sonra BASIC 
programınızın baytlarına rastlaya- 
bilirsiniz. Ama komutlar özel ola- 
rak kodlanarak saklanır burada. 
Yani PRINT komutunu yazıp 
$0805*den sonrasını incelerseniz, 
PRINT'in ASCII kodu olan $50, 
$52, $49, ..'ya rastlamazsınız. 
Bunların yerine $99 kodlu tek bir 
bayt PRINT'i temsil eder. Satır so- 
nunu belirtmek için bir adet $00 


24 


kullanılır. İkinci satır bu $00'dan 
sonra başlar ve aynı yapıya sahiptir. 

Bu zincirleme liste $00 $00 $00'a 
rastlanana kadar devam eder. Bu 
üç sıfır, BASIC programının sonu- 
nun geldiğini bilgisayara bildirir. 

Yani bir satırın yapısını özetler- 
sek: 

1, ve2. bayt: Sıradaki satırın bel- 
lekteki yeri. 

3. ve 4. bayt: Satır numarası. 

5. bayt ve sonrası: BASIC prog- 
ramı ve kodlar. 

Son olarak da bir adet (son satı- 
ra üç) $00. 

İsterseniz her şeyi bir de örnek 
üzerinden inceleyelim. Örneğimiz 
iki satırdan oluşuyor: 

10 REM PROGRAM-I 

20 PRINT “PROGRAM-I” 

Programın bellekte nasıl durdu- 
gunu görmek için PROGRAM-I'e 
bir göz atın isterseniz. 

Gördüğünüz gibi ilk iki bayt 
$0811 adresini gösteriyor ($11 $08). 
Yani ilk satır $0810'da bitiyor. Ve 
ilk satır numarası 10 ($OA $00: 
$000A — 10). Daha sonra REM'in 
kodu olan $8F geliyor. Bir boşluk- 
tan ($20) sonra PROGRAM-'in 
ASCII kodları ($50 $52 $4F $47 $52 
...) yer alıyor. Ve $0810'da yer alan 
300 ile satır sona eriyor. Aynı ya- 
pıyı ikinci satırda da gözlüyoruz. 
Üçüncü satır adresi olarak $0822 
gösteriliyor, satır numarası 20. 
$0815-$0821 arasında gerekli BA- 
SIC kodları yer alıyor. $0821 adre- 
sinde yer alan $00 satırın sonunu 
belirtiyor. $0822 adresinde bulunan 
$0000 adresi ($00 $00) BASIC 
programının bittiğini gösteriyor. 


Teknik bilgi yeter! 


Yapacağımız koruma işlemi as- 
lında daha önceleri de kullanılıyor- 
du. Özellikle SISMONS? BASIC'de 
istediğiniz satırların başına DISA- 
PA (argo DISAPPEAR — yok ol) 
yazdıktan sonra, direk modda SE- 
CURE 10 yazarak bu satırların sa- 
tır numarası dışında yok olmasını 
sağlayabilirsiniz. Ama bu satırları 
geri almanın yolu yoktur. Gizlen- 
miş bir satıra bakarsanız (demin an- 
lattığım sistemle) ilk baytının $00 
olduğunu görürsünüz. Yani bilgisa- 
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0801 
0809 


oğ11 
6819 
0821 


SATIR | 


EE EPİ BASIC PROGRAM J0 
Ee ŞE İBASIC PROGRAM 10 


EE ŞEJBASIC PROGRAM |0 
'PROGRAM SONU 


yarınızı bariz bir biçimde dolandı- 
rıyorsunuz. Programı listelemeye 
çalışan rutin, buradaki $00'ı görür 
görmez bu satırın o noktada bitti- 


ğini sanıyor ve listelemeye satırın ilk 

iki baytının gösterdiği adresten de- 

vam ediyor. Oysa programı çalıştı- 

ran rutin için (RUN) bu bayt, satı- 
25 


YAZILIM 


rın bittiğini ve gelecek dört baytı at- 
lamasını söyleyen bir işaret yalnız- 
ca. Yani RUN komutu satır bitin- 
ce ilk iki baytta gösterilen adresten 
değil, biten yerin dört bayt ilerisin- 
den devam ediyor programı çalış- 
tırmaya. 

işte biz bu noktada olaya el ko- 
yacağız. LIST rutininin göstereme- 
diği fakat RUN rutininin çalıştıra- 
bildiği satırlar yaratacağız. Bunu 
yapmak için, gereken satırın başı- 
na bir sıfır ve dört gereksiz bayt ko- 
yacağız. Bu sıfırı gören LIST ruti- 
ni doğrudan doğruya diğer satıra 
atlayacaktır. Oysa RUN rutini sıfırı 
görünce dört gereksiz baytı atlaya- 
cak ve satırı çalıştıracaktır. Bu sa- 
yede programımızı meraklı gözler- 
den gizleyebiliriz. 

Ama bu işi elle yapmanın (hele 
uzun programlarda) canınızı çıkar- 
tabileceğini düşünerek, size bir de 
program hazırladım. Program bu 
gereksiz dört baytı bir şifre olarak 
kullanıyor ve satırları bu şifreye gö- 
re gizliyor. Daha sonra kullanıcı ki- 
litli satırları açması için diğer prog- 
ramı çağırıyor (şifre vererek tabii 
ki). Eğer bu şifre gizli bir satırdaki 
şifreyle tutuyorsa bu satır görülebi- 
lir hale geliyor. Gerekli incelemeleri 
yaptıktan sonra tekrar şifre vererek 
gizleyebilirsiniz bu satırları. 

Programı kullanabilmek için ilk 
olarak PROGRAM-2'yi MDE kul- 
lanarak yazın ve kaydedin. 

Daha sonra bilgisayarınızı kapa- 
tıp açın ve bu programı yükleyin. 
NEW dedikten sonra gizlenecek kı- 
sımları olan BASIC programınızı 
yükleyin ve gizlenecek satırların ba- 
şına yana ok (klavyede sol-üst kö- 
şede bulunur) işaretini ve dört adet 
“iki nokta üstüste” işaretini ekle- 
yin. Bu işlemden sonra programı- 
nız çalışmaz, çünkü bu satırlarda 
SYNTAX ERROR verir. Bu yüz- 
den RUN komutunu kullanmayın. 

Gerekli satırların hepsinin başı- 
na bu beş işareti ekledikten sonra: 

SYS49152,“ŞİFRE” 
komutunu girin. Dikkat: şifre ke- 
limesi dört harften büyük olmasın, 
problem yaratabilir. Dört harften 
küçük şifreler kullanabilirsiniz. Ar- 
tık istediğiniz satırlarınız gizlenmiş 
olacaktır. 

İsterseniz bir grup satırı bir şif- 
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C000 COB8 


reyle kilitleyebilirsiniz. Bunun s0- 
nucunda tüm şifreleri bilmeyen hiç 
kimse tüm programı göremez. 

Şifrelenmiş satırları açmak daha 
da kolay. Şifreyi bilmeniz yeterli bu 
işi yapmak için. Şifreli programı 
yükleyip: 

SYS49155,“ŞİFRE” 
yazarsanız bu satırlar hiç yok olma- 
mış gibi geri gelecektir (tabii ki şif- 
reyi doğru verdiyseniz). Burada da 
bir ile dört karakter arasında deği- 
şen şifreler kullanmaya dikkat edin. 

Güvenlik açısından programın 
tam olarak nasıl çalıştığını açıkla- 
mayacağım. Bu yüzden bana çok 
kızmazsınız umarım. 


Arabalarını teslim almaya başladılar. 


Ülker Çokomel'in “her hafta 3 akülü araba” kampanyasının talihli- 
leri, arabalarını teslim almaya başladılar. Çocuklar kadar büyüklerin 
de hayranlığını kazanan bu minyatür otomobiller, teslimleri sırasında 
büyük ilgi topluyor. Bu ilginin bir örneği geçtiğimiz günlerde İstanbul'da 
Bakırköy'de yaşandı. Kampanyanın ikinci hafta talihlilerinden Ali Be- 
şen, arabasını Ülker yetkililerinden alırken, çevre sakinleri çağın oyun- 
cağının etrafından ayrılamadı. 

Akülü arabaların kornadan vitese, kontak anahtarından torpido göz- 
üne bir çok özelliklerinin bulunduğunu ve elektrikle şarj edildiğini be- 
lirten Ülker yetkilileri, kampanyaya ilginin giderek arttığını, Salı günle- 
ri yapılacak çekilişlerle her hafta 3 akülü araba vermeye devam edecek- 
lerini eklediler. 

Alınan bilgiye göre, halen altıncı haftasında bulunan kampanyaya ka- 
tılmak için 5 Ülker Çokomel ambalajını PK 30 34472 Aksaray-İstanbul 
adresine göndermek gerekiyor. Yetkililer, her çekilişe ne kadar çok 5 
Çokomel ambalajı gönderilirse, akülü araba kazanma şansının o kadar 
artacağını belirtiyorlar. 
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I WANT MORE 
DIAMONDS 


Kağan Demir 
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(Ş ünün birinde, uzayda 
serseri mayın gibi dola- 
şan bir meteor, dünyanın çok 
yakınından geçerken patla- 
mış ve elmaslar parçacıkları 
şeklinde dünyanın her yanına 
dağılmış... Dünyadan şirin bir 
kız ise, tüm bu elmasları hop- 

laya zıplaya toplamış!, Kim bu 
kız?.. Hey, hayırsızlar, GIANA- 

yı ne çabuk unuftunuz!, Tüm 
elmaslara sahip olmanın keyfi 
içinde yaşarken, bir gün Gia- 
na TROLL adlı devin ülkesinde 
toplanmadık elmasların bu- 

lunduğunu öğrenmiş... Eee, 

öğrenir de yerinde durur mu?, 

Hemen en güçlü 4 silahını alıp 
uzay gemisine atlamış ve. 
TROLL'un ülkesine doğru yola 
çıkmış, ama düşmanları onu 
daha havada uçarken avla- 
mışlar ve uzay gemisi parça- 

lanmış, 4 silahı ise O sırada 
üzerinde uçtuğu Troll'un ülke- 
sine dağılmış. O sırada bam- 

başka bir ülkede, bir insan, 

.COMMODORE DERGİSİ nin en 
son sayısını ve | WANT MORE 
DIAMONDS'u alıp bu yazıyı 


I MANT MORE 


MAN 


okumuş ve joystick'ini eline 
alıp 64'ünün başına oturmuu- 
UUŞ.. 


Hikâyenin başlangıcı kısaca 


böyle, Hemen hemen herke- 
sin 641e oynadığı en mükem- 
mel oyunlardan biri olan GIA- 
NA SISTERS'ın ardından gelen 
GIANA SİSTERS Il ve GIANA RE- 
MIX'den sonra şimdi de | 
WANT MORE DİAMONDS çıktı. 


Şunu hemen belirtmem lazım, 
hiçbir sonradan çıkan oyun, 


ilk oynadığımız orijinalinin ye- 


rini tutmuyor. Herne kadar bir 


sürü yeni bölüm olsa da, yep- 


yeni düşmanlar. karşımıza çık- 
sa da, bu 3. versiyonu bile ilk 
GIANA SİSTERS kadar zevkli 
değil. Her neyse, size oyunun 


özelliklerinden bahsetmeye 
başlayayım.. 
Oyuna ilk başladığımız an 


GIANA savunmasız, zavallı. bir 


kiz olarak çıkıyor karşımıza.. Yi- 


ne bir sürü düşmanından sa- 
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kınarak, hoplaya zıplaya bö- 
lümün sonuna ulaşması gere- 
kiyor. Bu oyun, diğer GIANA 
versiyonlarından hayli farklı 


aslında. Mesela, düşman ya- 


ratıkları ezerek öldüremiyoruz. 
elmasları topladığımızda faz- 
Iladan hak alamıyoruz. Bölüm- 
lerde zaman sınırlaması yok. 
Giana çıldırıp, saçı başı dağı- 


İp duvarları parçalayamıyor. 
Yapabildiğimiz tek şey, çok 


nadir olarak karşımıza çıkan 
ve dikdörtgen bir surat şeklin- 


de bizi bekleyen silahları kul- 


Ilanmak, onlar da ölünce kay- 
boluyor. Bu bayağı kötü, çün- 
kü zaten çok nadir geliyorlar, 
siz de öldüğünüzde bir yenisi- 
ni. bulana | kadar... eh, baya- 
ğı sıkıyor. yani.. Peki yeni olan. 


ne? Maalesef bu soruya fazla 


bir cevap veremiyeceğim. 


i Sadece daha değişik yaratık- 
lar (ki. orijinal Giana Sisters'da- 


ki kadar şirin yaratıklar değil, 


çoğunun ne olduğunu anla- 
yamıyorsunuz bile.) ve 4 çeşit 
yeni silah. Silahlar şöyle sırala- 
nıyor: j | 

4- NORMAL: Yavaş ve patlar 
ma gücü çokaz. 

2- FUNNY: Biraz daha hızlı ve 
duvarlara çarptığında seke- 
biliyor. 

3- SINUS: Daha da hızlı. Bu- 
nun özelliği ise bir sinüs dalga- 
si gibi (yukarraşağı zıplayo- 


i 


—r—r 
LEzİ işi 
m ne | 

fr 

Pp 
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rak) hareket etmesi. Bu silah 
en iyi 2. silah olmasına rağ- 
men bence en kötüsü, çünkü 
mesela bu silahla karşınızdan 
gelen bir yaratığı vurmanız 
çok zor. 

4- WALLBREAKER: Adından 
da anlaşıldığı gibi, duvarları 
delecek kadar güçlü. Çok zor 


durumlarda, bu silahla duvar- 


ları parçalayıp kurtulabilirsiniz. 

“Biraz da oyun ekranından 
bahsedelim. Sol üst köşede, 
oynadığınız anda kaçıncı bö- 
lümde olduğunuzu, kaç hak- 
kınız kaldığını ve kaçıncı tür si- 
lahı kullandığınızı belirten kü- 
yi bir ekran var. Onun yanın- 
da puanınız yer almış. Her Öl- 
düğünüzde o bölümün en bar- 
şından başlamak zorunda ka- 


lıyorsunuz. Aslında bu pek kö- 
tü değil, çünkü bölümler ger- 
çekten çok kısa. Bölümleri ya- 
vaş yavaş geçtikçe yeni yara- 
tıklar çıkıyor karşınıza, ama bir 
kez daha söylemek ihtiyacını 
duyuyorum, orijinal GIANA SIS- 
TERS'daki kadar tatlı yaratıklar 
değil. Hatta ve hafta, eğer 
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oyun esnasında bir yaratığı Öl- 
dürüp onun patlamasına de- 
ğerseniz, siz de ölüyorsunuz. 
Aslında bu oyunun neden disk 
oyunu olduğunu bile anla- 
mak zor, belki hemen hemen 
her bölümde değişik müzik 
çalması yüzünden, ama bu 
pek önemli bir unsur değil. 
Müzikler bayağı iyi, çoğunu- 
2un bildiği FUTURE COMPOSER. 
ile yapılmış. 

Sonuç olarak, I WANT MORE 
DIAMONDS fena değil, ama 
büyük bir GIANA SİSTERS delisi 
olarak ben aradığımı bula- 
madım. Eskisindeki akıcılık, şi- 
rinlik bu oyunda yok. Yine de 
boş zamanınızı geçireceğiniz 
tatlı bir oyun olabilir, ama 
uyarmadı demeyin, belli bir 
zamandan sonra korkunç de- 
recede sıkıyor.. Kesinlikle çok 
daha iyi olabilirdi bu oyun. 
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da ekranda çeşitli animas- 
yonlar eşliğinde müzik çalıyor. 
Çok az bir beklemeden sonra, 
oyuna başlıyoruz.. Oyunun 
genel amacı, elimizdeki silah- 
la düşmanları Vurup, 5 bölüm 
boyunca koşturup durmak, 
Hepimiz biliriz: Snoot'em up ve 
Blastem up oyunlarının çok 
benzer bir yanı vardır. Oyun 
boyunca küçük ama çok sa- 
yıda yaratık gelir, biz de onla- 
rın hakkından geliriz, bölümün 
en sonunda ise bir büyük car- 
navar gelir ve onu vurunca bir 
sonraki bölüme geçeriz.. RUBİ- 
CON'un en büyük özelliği ise.. 
(Hazır olun!) oyun sırasında 
karşınıza çıkan hemen hemen 
her yaratığın, normal oyunlar- 
daki bölüm sonu canavarları 
gibi olmasıl. Oyunun her anı, 
süper çizilmiş ve ayrı ayrı ka- 
rakter özellikleri taşıyan büyük 
canavarlarla dolu. Hatta öyle 
çeşitli yaratıklar var ki, onları 
gördüğünüzde bu oyunu yar 
panların hayal gücüne hay- 


ran kalacaksınız. Oyunun esas 
amacı, kaçırılan SW silahının 
kayıp 4 parçasını bulmak. Siz 
oyunda ilerledikçe ve bazı 
büyük yaratıkları öldürdükçe 
bu 4 parça yavaş yavaş orta- 
ya çıkıyor. Tüm parçaları al- 
dıktan sonra, içinde bulundu- 
ğunuz mağaradan çıkarak 
oyunu tamamlıyorsunuz ve 
son demosunu görüyorsunuz. 
Tabii ki bunu anlatmıyorum 
burada, o zevki kendiniz ya- 
şamalısınız.. Oyundaki sizden 
başka her canlı yaratık düş- 
man değil, ilerledikçe size yar- 
dımcı olacak mekanik aletler 
yanında, sizinle düşmana kar- 
şi kuwetlerini birleştirecek ya- 
ratıklar çıkacak. Nereden mi 
tanıyacaksınız? Onlar kendile- 
rini belli ediyorlar, üzülmeyin. 
Eğer oyunda aniden yolunuz 
kapanacak olursa, kahramar- 


nımızın aynı zamanda tırman- 


ma gibi bir özelliğinin olduğu- 
nu da hatırlayın. Ayrıca Kata- 
kis'le başlayan bir özellik bu 
oyunda da var; ateş tuşunuza 
basılı tutarsanız silahınızın 
enerjisi birikir ve öldürücü bü- 
yük bir atış yapar. 

Biraz da oyun ekranımızı ta- 
nıyalım.. Sol üst tarafta, oyun 
esasında birçok mesaj beliren 
küçük bir boşluk gözünüze ça- 
rpacak. Yararlı bir tavsiye ve- 
relim, gözünüzün biri bu boş- 
lukta olsun, çünkü bu boşluk- 
ta beliren mesajlar sizi birçok 
tehlikeye karşı uyarıyor, oyun 
sırasında mayınlar, tuzaklar 
geldiğinde tehlikeye yaklaştı- 
ğınızı bu mesajlar sayesinde 
öğreniyorsunuz. Sağ üst taraf- 
ta yer alan yatay beyaz çu- 
buk ise sizin enerjiniz. O çubuk 
yok olduğunda ne olacağını 
söylememe gerek yok herhal- 
de.. Bunların yanında kaç 
hakkınızın kaldığı, kaybolan si- 
lahın 4 parçasından kaçını 
bulduğunuz vs. yazılı. Oyuna 3 
boyut havası verilmesi tabii ki 
unutulmamış, parallax scrol- 
ling tekniği ile arka plan ger- 

39 


TANITIM 


çekten çok güzel yaratılmış. 

Sonuç olarak, bu oyun mü- 
kemmel bir programcılık, şa- 
haser müzikler ve enfes grafik- 
lerin buluştuğu harika bir 
oyun. Böyle oyunları 64 ekran- 
larında: görmek pek nadir 
mümkün oluyor, ama gelince 
de kendilerini belli ediyorlar. 
Eğer, siz disk-sürücüsü olanlar, 
bu oyunu kaçırmak gibi bir 
gaflete düşerseniz, korkunç 
bir hata yapmış olursunuz. 
Hatta size bu oyunu trainer'sız 
oynayın diyeceğim, zaten faz- 
la zor bir oyun değil, ama 
eminim beni dinlemeyeceksi- 
niz. Size son bir kıyak: Oyunun 
son bölümünde arkanızdan 
lavlar sizi kovalarken denize 
düştüğünüzde Joystick'i sağa- 
sola dechatlon oynar gibi sal- 
layın, yoksa boğulursunuz.. 
RUBİCON... Şimdiden bir kla- 
sik... 
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pe ize mükemmn bir oyun 
daha. Simcity, Populous, 


Karıştırmışlar 
Ustelik 


ŞIllı 

Göreve bir deneyle başlı 
yorsuni 
da sizin bir koloni yönetin 


çin gerekli kabiliyete 


(TUTU Iyı vl 
Yyunun NİTO Kısmır 


lığınız ost 


sınavdan geç 


olup olma 


ıncı dünya 
onilere başkanlık edek 
oyunun giriş kısmında ikon- 
a dolu bir bölüm karşınıza 
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nıyorsa karşınızda bir düşman 
kuwveti bulunmuyor. Onun yar- 
nındaki ikonlar ise Load, ,Sar- 
ve ikonları. Orta sıranın orta- 
sındaki ikonla senaryolara 
göz atıp, istediğinizle oynayar- 
bilirsiniz. Öteki ikonların pek 
önemi yok. Müzik ve efekt 
ikonları olarak görev yapıyor- 
lar. 


Ortadaki ikonu kullanarak 
senaryolara bir göz atın ve İs- 
mini beğendiğiniz senaryoyla 
oyuna başlayın. Senaryo baş- 
larken sizi yabancı bir geze- 
gende henüz kurulmuş olan 
küçük bir koloniye başkan 
olarak atıyorlar. Oyunun geç- 
tiği alan Populous'a benzer 
bir platform. Eğer koloninin ku- 
rulduğu alandaki binalar hak- 
kında bilgi sahibi olmak isti- 
yorsanız cursor'u alanın dışına 
çıkarın ve sağ tuşa klikleyin. 
Ekranın sağ üst köşesinde ye- 
re dikilmiş bayrak resmi çıka- 
caktır. Artık cursor'u alandaki 
herhangi bir binaya getirerek 
o binanın üstünde sol tuşa bar- 


sın, size binanın ne olduğu bii- 
gisi verilecektir. 

Ekranın sol tarafında kullanı- 
lan ikonların anlamları da şöy- 
le: 

Ev ikonuyla yeni binalar ku- 
rabilirsiniz. Kurmak istediğiniz 
binaların maliyetleri ve isimleri 
ok ikonunu üstüne getirdiğiniz- 
de tablonun alt sağ tarafında 


yazar. Bu binalardan önemli- 
leri: 

Flux Pod: Enerji dağıtımını ve 
depolanmasını sağlar. Koloni- 
de enerji yoksa koloninin ya- 
pılacak bir saldırıda işi bitmiş 
demektir. 

Mine: Tank ve uçak yapı- 
mında kullanılacak Ore'ları 
(maden filizi) bulundukları yer- 
den çıkarıp Store'lara (depo) 
aktarılmasına yarar. 

Chemicals: Uçaklar için ya- 
kıt üretmek için kullanılır. Fuel 
Pod'larla birlikte kullanılmalı- 
dır. 

Tank Yard: Tank üretim yer- 
leridir. Yerleşim alanlarının dı- 
şına kurulursa daha iyi olur, 
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Ship-Yard: Uçak üretme yer- 
leridir. Kurulduktan ve perso- 
nel atandıktan sonra incele- 
me ikonuyla (sağ üst köşede 
bayrak çıkarılma işlemi) üzeri- 
ne gelinip sağ tuşa basılırsa İs- 
tenilen tip uçak üretimi seçile- 
bilir. Yanına bir pist ve Fuel 
Pod konulursa işlem tamam- 
lanmış olur. 

Power Station: Koloni için 
gerekli enerjiyi üretirler. 

Laser Turret: Herhangi bir 
saldırıya karşı koloniyi korurlar, 
Mekanizmaları otomatiktir. İs- 
tenilirse manuel olarak da ça- 
lıştırılabilirler, Ama böyle yap- 
masanız iyi olur, yoksa tek tek 
uğraşmak zorunda kalırsınız. 

Missile Luncher: Uzun men- 
zilli güdümlü füzelerdir. Hede- 
fe kilitlenirler ve bir defaya 
mahsus olarak kullanılırlar. 
Kullanmak için inceleme iko- 
nu çıkarıldıktan sonra füzenin 
üzerine gidilip sağ tuşa bası- 
nız. Füze hakkında ve füze sa- 
a hakkında De YENi bir 


tablo © ortaya çıktığında KE 


tarafta Ba kontrol menüsü çı- 
kar, oradaki 1 ikonuna bastı- 
ğınızda füze hedefe doğru yö- 
nelir. Bu sistem tankları ve 
uçakları hareket ettirmede de 
kullanılır. 

Laboratory: Bilim araştırma- 
sı yapıldığı yerdir. Çalışması 
için bilim adamı atanıp bir 
miktar fon oluşturulması yeter- 
lidir. Sivil halk için buluşlar ya- 
par. Ordu için aynı işlemi Arm 
Laboratory'ler yapar. 

Sun Pannels: Güneş enerji- 
sinden yararlanmak için kulla- 
nılır. Living Suarter'ların ve yi- 
yecek yetiştirilen seraların ya- 
nına kurulur. 
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Navigator 


Navan 


Life-Support: İnsan hayatı 
için gerekli olan hava ve suyu 
depolama amacıyla kullanılır. 


Command Center: Bu bina 
olmadan kolonideki hiçbir bö- 
lüme emir veremezsiniz. Kolo- 
ninin can damarıdır. Çok iyi 
korunması, mümkünse birden 
fazla kurulması gerekir. Aktif 
hale getirme işlemi tankları, 
uçakları, füze sistemlerini kul- 
lanmak için yapılan işlemin 
aynısının yapılmasıyla olur. 

Security Headguarters: Po- 
lis karakollarıdır. Kolonideki 
suçları önlemek için kullanılır. 

Ev ikonun yanında bulunan 
ikon ise (büyüteç şeklinde) ca- 
susluk ikonudur. Düşman kolo- 
niler hakkında bilgi almaya 
yarar, Casus göndermek için 
çıkacak tabloda gereken ye- 


Lommnencing © 

Uutside Orbiu 

SIELLAR PARDGI 
S Ul. 
? 


re para miktarının yazılmasıy- 
la olur. Para yerinin çıkarılması 
ise ok ikonuyla ve sol tuşla ya- 


pılır. 

Dolar ikonu ($) elinizde bu- 
lunan malzemelerin fiyatlarını 
belirlemede, vergilerin kontro- 
lünde, laboratuvarlara para 
ayrılmasında ve elinizdeki 
malzemelerin satışında veya 
atılmasında kullanılır. İlk tablo, 
malzemelerin fiyatlarının azal- 
tılması, vergi oranları ve bilim 
fonları ile ilgilidir. Sağ tarafta 
çıkan menüde el ikonuna bar- 
sarsanız alım satım işlemlerini 
yapabilirsiniz. Bayrak ikonu sa- 
vaşla ilgili komut vermede kul- 
lanılır. Bu ikondan sonra belir- 
li numaralarla (en fazla sekiz 
adet) koloninin istediğiniz böl- 
gelerine işaret koyarsınız. Da- 
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ha sonra tank veya uçakları- 
nıza bu bölgelere gitme emri 
verebilirsiniz. 

Fabrika şeklindeki ikon sizin 
endüstri dalarındaki işçi mik- 
tarınızı ve atamalarınızı göste- 
rir. Yeni kurulmuş bir yeri çalış- 
tırmak için gerekli yere insan 
ataması yapılmazsa o yer üre- 
tim yapmaz. 

(A) şeklindeki ikonla emriniz- 
deki personelden koloni hak- 
kında bilgi alabilirsiniz. Ayrıca 
bu İşlemi F tuşlarından da ya- 
pabilirsiniz. 

Dünya şeklindeki ikon ise ko- 
loni hakkında tüm görsel bilgi- 
leri verir. Zaten bu bölüme gir- 
diğinizde ne işe yaradığını şıp 
diye anlarsınız. 

Sanırım oyunu oynamak için 
başka bilgiye gerek yok. 
Oyun çok iyi tasarlanmış. He- 
men hemen hiçbir eksiği yok, 
Tek kötü tarafı, savaştığınız ko- 
loninin yeri haritanın dışında 
kalması ve onu görememeniz. 
Size saatlerce keyifli ve heye- 
canlı dakikalar geçirtecek bu 
oyunu vakit geçirmeden alın 
ve arşivinize yerleştirin. 


Commodore 


imdiye kadar, Makine Dilinin 

Püf Noktaları köşesinde ufak- 

tefek rutinler kurcaladık. Bu 
rutinleri birbirine ekleyerek hoş 
efektler yaptık. Artık atölyemizde 
bu rutinlerle BASIC'i birleştirerek 
işe yarar araçlar yaratmanın zama- 
nı geldi. 

Bu işe girişmeden önce ilk olarak 
yapmamız gereken, BASIC sistemi- 
ni etkilemeden makine dili progra- 
mı yazmaya öğrenmektir. Çünkü 
intro tekniklerini açıklarken kullan- 
dığımız programlama sistemleri 
KERNAL”'ın zaman zaman kullan- 
dığı bazı adreslerle oynayarak her- 
hangi bir BASIC programının ça- 
lışmasını engelliyordu. Oysa çok 
harika zamanlamaya ihtiyaç duy- 
mayan rutinler, yeterince iyi prog- 
ramlanırsa BASIC'e güç katabilir. 

Dergimizi eski sayılarından beri 


Atölye 


Vedat Hallaç 


takip edenler, 2. sayının döküm 
ekinde yayınlanmış olan *“*Matema- 
tik Temelli Çizimler”? programının 
makine dilini ne kadar etkili kullan- 


.dığını hatırlarlar. Eğer BASIC kul- 


lanarak X ve Y'ye bağlı bir fonksi- 
yonu üç boyutlu olarak çizmeye 
kalkarsanız, her fonksiyon için 12- 
24 saat beklemek zorunda kalırsı- 
nız. Oysa demin bahsettiğim prog- 
ram, en çok vakit yiyen rutinleri 
makine dilinde yazarak bu işlemi en 
fazla on dakikaya indirmiştir. 
Atölyemizin ilk odacağında ma- 
kine dilinin BASIC programlarını 
daha canlı, daha renkli hale getir- 
mesini seyredeceğiz. Daha sonraki 
odacıklarda makine dilinde onda- 
lıklı sayılarla işlem yapan işçilere bu 
işlemleri nasıl yaptıklarını soraca- 
ğız. Ondan sonraki odacıklara he- 
nüz ben de uğramadım. Kalan iş- 
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lemleri beraberce öğreniriz. 

Demin de söylediğim gibi bu ilk 
odacıkta ekranı daha canlı hale ge- 
tirmek için neler yapabileceğimizi 
öğreneceğiz. ““Bir konuyu anlama- 
nın (ve anlatmanın tabii ki) en ko- 
lay yolu bir örnek üzerinde 
çalışmaktır?” prensibinden yola çı- 
karak ilk örneğimizi sunuyorum: 

Şimdiye kadar birçok MENU sis- 
temi gördünüz. Genel olarak alt al- 
ta dizilen seçenek numaralarının 
yanına seçenekler yazılır ve kulla- 
nıcının bir sayı girmesi beklenir. 
Karşılaşabileceğiniz en güzel efekt- 
lerden biri, seçilmekte olan satırın 
negatif (reverse) yazılmasıdır. 

Gelin, biz aktif olan seçeneği, ek- 
ran boyunca uzanan rengarenk şe- 
ritlerle belirtelim. Bu şerit kullanı- 
cının kursor tuşlarını kullanmasıy- 
la yukarı-aşağı oynasın ve RE- 
TURN tuşuna basıldığında da bu- 
lunduğu seçeneği bize bildirsin. 

Temel olarak pek de zor bir şey 
istemiyoruz, ama en azından iki işi 
yan yana yaptırmalıyız bilgisayarı- 
mıza. Bir yandan gerekli yere renkli 
şeritleri dizerken, diğer yandan da 
BASIC'in kullanılmasına izin ver- 
meli program. Bu sayede kullanıcı- 
nın tuşlarını BASIC”le kolayca iz- 
leyebilirz. Tabii ki tüm işi makine 
dilinde yapabiliriz, ama bir 
IF...THEN komutuyla yapabilece- 
ğimiz kısacık işleri neden makine 
dilinde yapmaya çalışalım ki? 

Bu örneği programlayabilmek 
için ilk olarak BASIC'e karışmayan 
ve bir satırlık çizgiler koyan bir İN- 
TERRUPT rutini yapmalıyız. 
RASTER zamanının çoğunu BA- 
SIC'e ayırmak istediğimiz için 
D012'nin gereken yere gelip gelme- 
diğini sürekli kontrol edemeyiz. Bu 
durumda geriye bir tek seçenek ka- 
lıyor, o da BASIC'in çalışmasını 
engellemeyecek bir RASTER inter- 
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rupt rutini yazmak. 

Şimdiye kadar kullandığımız 
RASTER interrupt giriş rutinleri, 
bazı arkadaşlarınızın da farkettiği 
gibi BASIC”i alt-üst ediyor. En so- 
na sonsuz döngü kurmak yerine 
BASIC'e dönsek bile kursor ya ya- 
vaş ya da hızlı yanıp sönüyor, prog- 
ramların çalışması aksıyor. 

Bu durumda en baştan, sistemin 
zamanlamalarına dokunmayan bir 
RASTER interrupt yaratmalıyız. 

Aslında bir RASTER interrupt”ı 
yaratmak için Tablo 1*deki prog- 
ram yeterlidir. 


,C0O00 SELİ 
LDA # $30 
STA $0314 
LDA # $CO 
STA $0315 
LDA # $IB 
STA $DOL1 
LDA #$32 
STA $D012 
LDA # $01 
STA $DOLA 
LDA # $00 
STA $DCOE 
CLI 
RTS 


BASIC'e de izin veren interrupt 
başlangıç rutini. 


Gördüğünüz gibi bu programda 


DCOD'ye dokunmuyoruz. Çünkü 
bu adrese $7F verirsek, BASIC'in 
kendisi için kullandığı bazı inter- 
ruptları kapatmış oluyoruz. Intro- 
larda neden bu adresi değiştirdiği- 
mizi birazdan, interrupt rutinin gi- 
rişini anlatırken söyleyeceğim. Bu- 
nun dışında bu rutinde size yaban- 
cılık çektirecek bir şey yok. $0314- 
$0315 adresleriyle interrupt rutini- 
nin başlangıç adresini, $DOI1- 
$D012 adres çiftiyle RASTER in- 
terrupt giriş satırının yerini ayarlı- 
yoruz. $DOLA”ya $01 vererek ayar- 
lanan RASTER satırına gelindiğin- 


TEZ 


MA 


de bir interrupt oluşmasını sağlıyo- 
ruz ve interrupt'lara izin vererek 
BASIC'e dönüyoruz (Zararlı yerle- 
re elimizi bile sürmeden). 

Yalnız interrupt'ları bu şekilde 
ayarladığımızda bir problemle karşı 
karşıya kalırız: Interrupt rutinimi- 
ze yalnızca RASTER değil, CIA 
I zamanlayıcıları da sıçrama yapar. 
Hatırlarsanız, bu interruptları int- 
ro'larda yaptığımız gibi kapatma- 
mış, BASIC'in hizmetine sunmuş- 
tuk. Bu durumda, interrupt rutini- 
mizi sadece RASTER satırına gelin- 
mesi değil, diğer zamanlayıcıların 
sıfırlanması da sağlar. Yani rutinin 
en başında buraya gelinmesinin asıl 
sebebinin RASTER olup olmadığı- 
nı kontrol etmeliyiz. Eğer RASTER 
interrupt yüzünden gelmediysek, 
interrupt'ın oluşma sebebi bizi ilgi- 

44 


lendirmiyor demektir. Bu durumda 
yapılarak en iyi şey bilgisayarın 
kendi pisliğini temizlemesine izin 
vermektir. Yani $EA31 adresine 
sıçrayacak bilgisayarın tuş takımı- 
nı okuma ve analiz etme gibi ha- 
mallıklarını yerine getirmesini sağ- 
lamalıyız. 

Eğer interrupt'ın oluşmasının asıl 
sebebi RASTER ise, o zaman ge- 
rekli işlem neyse onu yapmalıyız. 
Örneğimizdeki rutinde gerekli sayı- 
da renk şeridi koymamız ancak bu 
durumda gerçekleşiyor. 

“Teori olarak tamam da, inter- 
ruptın hangi sebeple oluştuğunu 
nasıl anlayacağız?” diye bağırma- 
nıza hiç gerek yok. Onu da hemen 
açıklayacağım: Eğer interrupt ruti- 
ninize girildiğinde $DO19'un 7. bi- 
ti (M.S.B. - Most Significant Bit 
- En yüksek değerli bit) 1 değerine 
sahipse, o zaman interrupt'ın VIC 
tarafından oluşturulduğunu anla- 
rız. VIC'e yalnızca bir tek interrupt 
yaptırdığımız için interrupt VIC?e 
aitse bu interrupt'ın sebebi RAS- 
TER'dir. 

Bazı durumlara VIC'e birden 
fazla olayın interrupt yaratmasını 
bildirebiliriz. Mesela RASTER'ın 
bir satıra varması, iki sprite'ın çar- 
pışması veya lightpen'in sinyal gön- 
dermesi interrupt'a sebep olabili- 
yorsa interrupt rutininin en başın- 
da ilk olarak interrupt'ın VIC?e ait 
olup olmadığına bakın. Eğer VIC”- 
inse, interrupt'ı kimin yarattığını 
araştırarak gerekli işlemi yapın. Da- 
ha ilerki sayılarda bu türden örnek- 
leri de ele alacağız. Kim bilir, belki 
atölyenin bir yerinde bol interrupt?- 
lı bir oyun yer almıştır. 

Gene konumuza dönelim. Demin 
BASIC ve makine dili ortak kulla- 
nılacaksa, hele bir de interrupt ya- 
pılmalıysa interrupt rutinin en ba- 
şında yapılması gereken ilk işin in- 
terrupt sahibi araştırmak olduğunu 
söylemiştim. Örnek programın ba- 
şında bunu: 


Lda 
Bmı 


$DO019 
RASTER'”miş 


komutlarıyla yapıyoruz. Bmı ko- 
mutu yerine: 


And E $80 


Commodore 


Bne RASTER'miş 

komutlarını koyabiliriz. Belki siz 
de bit kontrolü yaparken bu siste- 
mi kullanmaya alışıksınızdır. Ama 
yukarıdaki komutlar hem A'nın 
içeriğini etkilemez, hem de aşağıda- 
kinden daha hızlı çalışır. 

Yukarıdaki sistemde negative 
flag'ini (eksi bayrağını) kullanıyo- 
ruz. Bu bayrak, kendisini etkileyen 
bir komut kullanıldığında (LDA gi- 
bi) bu komutun kullandığı değerin 
MSB'sinin değerini alır. Daha son- 
ra kullanılacak olan bir BMI 
(branch on result Mınus — sonuç 
eksiyse dallan) MSB birse, BPL 
(Branch on result Plus — sonuç ar- 
tıysa dallan) MSB sıfırsa işlem ya- 
par. Bu bite neden eksi biti dendi- 
ğini öğrenmek için biraz sabredin. 

Örneğimize geri dönersek, 
$DO19'un son biti birse (VIC inter- 
rupt'ıysa) $C038'e sıçranıyor. De- 
ğilse KERNAL'a izin veriliyor. 

Buraya kadar hep yeni şeyler öğ- 
rendik atölyemizde. Şimdi ise o ka- 
dar aydır devam eden Makine Di- 
linin Püf Noktaları yazısının konu- 
larından yararlanma vakti geldi. 
Hepimiz en zahmetsiz şekilde kaç 
RASTER satırlık renk koyulabile- 
ceğini biliyor sanırım. Sen! Gözlük- 
leri olan, söyle bakalım... Duyamı- 
yorum seni. Ne? Demek elektrikler 
kesikti çalışamadın, ha? Sana ödev 
veriyorum, makine dilinin püf nok- 
talarını daha dikkatli oku, öyle gel. 
Biz arkadaşlarla devam edeceğiz. 

En zahmetsiz şekilde ardışık ye- 
di RASTER satırlık renk şeridi ko- 
yulacağını hatırladık sanırım. Bu- 
nun sebebi ise, her sekiz satırda bir 
(doğal hayatına karışılmamış bir 
bilgisayarda) görüntü işlemleri için 
bizim zamanımızdan birazının bil- 
gisayar tarafından çalınmasıdır. Bu 
yüzden bu satırlara (DMA satırla- 
rı) geldiğinde kurmuş olduğumuz 
tüm zamanlama çöker. Saatlerce 
zamanlama tutturmaya uğraşmak- 
tansa iki DMA satırı arasını kulla- 
nırız sadece, olur biter. 

Biraz tembellikten, biraz da gör- 
sel etkiler yüzünden bu örnekte bu 
yedi satırın yalnızca altısını kulla- 
nacağız. Harfler yedi piksel (nok- 
ta) yüksekliğinde olduğundan, 
renkleri ortalamak için bunların be- 


şini renkle, altıncısını ise ekran ren- 
giyle harcayacağız. Sonuç olarak 
renk şeritlerimiz değişik beş renk- 
ten oluşacaklar. Bu beş renk karak- 
ter setinin tam ortasına gelecek şe- 
kilde ayarlanmış olacak (RASTER 
satırı buna göre ayarlanmalıdır). 
Sonuç olarak beş rengin bir ka- 


ER 


rakterin tam ortasından geçmesini 
sağlayacak olan rutini Tablo 2'de 
görebilirsiniz. 


Kısacık bir rutinle BASIC ekranla- 
rına canlılık katabiliriz. 
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Programda sırasıyla şu işlemler 
yapılıyor (hoş, çoğunuzun bunu an- 
lamış olması gerekiyor): $C038 ad- 
resinde ilk olarak rengin değiştiri- 
lebilmesi için uygun bir yere gelin- 
mesi bekleniyor. Eğer yerini iyi 
ayarlayamazsak ekrandaki renkler 
titrer. Sonra kaçıncı rengin göste- 


rileceğini ayarlayan sayaç (Y regis- 
teri) sıfırlanıyor ve ilk renk $C028 
adresinden alınıyor. Bu renk hemen 
çerçeve ve ekrana veriliyor. $C048 
adresinde alt satırın başına kadar 
bekleniyor, sayaç veriliyor. $CO048 
adresinde alt satırın başına kadar 
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TABLO-2 


LDA 
BMI 
JMP 


$D019 
$C038 
$EASI 
# 906 


$CO3Ü 


LDY #900 
,CO3F LDA  $C028,Y 
STA ( $D020 
STA  $DO21 
STA $DO21 


» $08 


$CO4A 


bekleniyor, sayaç artırılıyor ve son 
renk konmamışsa renk koyma işle- 
mine devam ediliyor. Tüm renkler 
koyulduktan sonra ekran rengi Sı- 
fırlanıyor. $DO19 adresi daha ön- 
celeri de yaptığımız gibi artırılıyor 
ve interrupt'ın bittiği haber verili- 
yor. Son olarak da $EA31 adresi- 
ne sıçranıyor. 

Burada da intro tekniklerinden 
biraz saptık gördüğünüz gibi. 
$EAS8I değil $EA31”'e sıçrıyoruz ki 
zavallı bilgisayar istediği gibi işlem 
yapabilsin. 

Buraya kadar tüm işlemler ma- 
kine dilini ilgilendiriyor. Oysa bi- 
zim size olan sözümüz, tamamen 
BASIC kontrollü bir renk şeridi 
yapmaktı. Ama rutin ne yazık ki 
sabit bir koordinata renk şeridi 
koymaktan öteye gidemiyor. Ya da 
alışık olmadığınız için size öyle ge- 
liyor. Bu program, üzerine hiçbir 
makine dili ek yapılmadan BASIC 
tarafından kontrol edilebilir. 

İsterseniz şimdi de BASIC kulla- 
narak bu programın nelerini kont- 
rol edebileceğimizi bir inceleyelim: 
İlk olarak değiştirilebilecek şey renk 


şeritleri dışındaki tüm ekranın ren- 
gi. Rutinden de görebileceğiniz gi- 
bi, beşrenklik şerit verildikten son- 
ra ekran ve çerçeve rengi siyah ya- 
pılıyor. Bu işi yapan komutlar ise 
$C054 adresinden başlıyorlar. Eğer 
biz $C055 adresinde bulunan değe- 
re bazı POKE”lar verirsek, ekranın 
rengi artık bu değerin renginde ola- 
caktır. 
Yani: 


SYS 49152 


komutundan sonra: 


POKE 49237,1 


komutunu verirsek renkli şerit- 
lerden başka her yer beyaz olur. 
Bundan başka renk şeritlerinin 


bulunduğu tabloyla oynayarak beş 
rengi değiştirebiliriz. Ekranda şerit- 
ler varken 49192-49196 adreslerine 
şu değerleri verin mesela: 6-14-3-14- 
6. Ekran rengi de siyaha ayarlayın. 
Bu sayede mavi tonlarından oluş- 
muş bir renk çubuğunuz olur. İster- 
seniz bu renkleri sürekli değiştire- 
rek parıldayan bir çubuğa sahip 
olabilirsiniz. 

Tüm ekranı REVERSE (negatif) 
boşlukla doldurur, daha sonra da 
harfleri de REVERSE yazarsanız, 
renkli şeritler ekranda değil harfle- 
rin içinde görünür. bu sayede me- 
nü elemanlarınızın harflerinin şeritli 
şeritli olmasını sağlayabilirsiniz. 
Ama bu sefer çerçevede yer alan 
renkler kötü bir görüntü oluştura- 
cağından, rutinde bulunan tüm 
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$D020'leri $DO21 gibi bir adrese çe- 
virin. Mesela $D027 yaparsanız, bu 
bölgedeki birinci sprite'ın içinden 
renk şeritleri geçer. 

Bu kadar şey anlatmama rağ- 
men, bu rutin hâlâ menü eleman- 
ların seçmekte kullanılamaz. Çün- 
kü ekranın tepesinde sabit bir şekil- 
de duruyor. Ne yapmalıyız ki bu 
garip şerit yerinden oynasın? Bu s0- 
runun cevabını RASTER interrupt 
yapan herkes biliyor aslında. RAS- 
TER interrupt'ı yaparken inter- 
rupt'ın bizim istediğimiz satıra ge- 
lindiğinde yapılmasını $D012 adre- 
sine yazarak sağlamıyor muyduk? 
Bu işi interrupt adreslerini ayarlar- 
ken, ya da interrupt'ın içinde ya da 
herhangi bir programdan yapabili- 
riz. Bu konuda bizi kısıtlayabilecek 
herhangi bir kural yok. Öyleyse 
BASIC'de serbest serbest dolaşır- 
ken: 


POKE 53266,66 


komutunu verirsek ne olur? Ta- 
bii ki interrupt rutini verdiğimiz 
RASTER satırına gelindiğinde dev- 
reye girer. Kısacası renkli şeridimiz 
66 RASTER satırına kayar. Ama 
burada bir büyük problemle karşı 
karşıyayız: renk şeritleri ancak belli 
bir konumda başlarsa DMA satır- 
larını atlatabiliyor (bu rutin DMA 
satırında RASTER interrupt yap- 
malıdır mesela). Eğer bu konum- 
dan farklı bir yerde başlarsa mut- 
laka renkler sağa sola oynar, sabit- 
lik bozulur ve çok kötü görüntüler 
oluşur. 

Bu kötü görüntüleri engellemek 
için RASTER satırını belli bir ku- 
rala göre ayarlamalıyız. Bu kuralı 
rutinin başlangıç RASTER satırın- 
dan çıkarabiliriz. Genel olarak, n. 
RASTER satırında çalışan her ru- 
tin ns8. RASTER satırda da ha- 
tasız olarak çalışır (çok harika za- 
manlamalarla uğraşmıyorsa ve üze- 
rinde sprite yoksa). 

Bu kural en azından buradaki 
program için geçerli. Rutin orijinal 
olarak $32—50 RASTER satırın- 
dan başlıyor ve 0. satırda yer alıyor. 
O zaman bu şeridi n. satıra koymak 
için: 


POKE 53266,50-49*8 
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komutunu vermelisiniz. Bu sis- 
temle şeritleri ekranın tüm satırla- 
rında dolaştırabilirsiniz. 

Eğer BASICde basit menüler ya- 
pabiliyorsanız, artık bu menülerde 
kontrollü renk şeritleri dolaştırma- 
manız için hiçbir neden kalmadı. 
Belki çoğunuz buraya kadar olan 
bilgilerin işinizi yapmak için yeter- 
li olduğunu düşünüyorsunuz, ama 
bir açık nokta kaldı ki, ancak me- 
nülerinizi düzenlerken farkedebilir- 
siniz. 

Diyelim ki kullanıcı şeridi seçile- 
cek satıra getirdi ve RETURN'e 
bastı (ya da siz ne istediyseniz onu 
yaptı). Kullanıcının seçtiği işlemler 
yapılırken bu şeridi ne yapacağını- 
zı hiç düşündünüz mü? Belki ekra- 
nın üstüne ya da altına yerleştire- 
rek ortada görülmemesini sağlarsı- 
nız, ama şeridi tamamen ortadan 
kaldırmak için ne yapmalıyız? 

Bu sorunun cevabını bu sayıda 
vermeyeceğim. Bu konudaki cevap- 
larınızı bekliyorum. Ne yazık ki bu 
soruyu bilirseniz bir ödül kazana- 
mayacaksınız, ama adınız gelecek 
ay dergide yayınlandığında kız ar- 
kadaşlarınızı (ya da erkek arkadaş- 
larınıza) hava atabilirsiniz. Hem de 
ilerde olabilecek yarışmalar için iyi 
bir antrenman olur. Düşünün ba- 
kalım. Cevaplarınızı bekliyorum. 

Tablo 3'de basit bir BASIC me- 
nü seçicisi var. Ama pratik olarak 
pek de iyi bir ekran düzeni yok. 
Yalnızca size şeridi kontrol eden 


“PROGRAM ADI Be Rami ni 


00010 A 49152: POKE sa200, sorasa 
00: Erim. AKL» <CTRL-2> <oDOVM> <17SPACE ; ER 
00030. PRİNT  KDOVN> <13SPACE> 1, SECENEK” 


00015 A 
00020 


00040. PRINT "<DOWN>< 13SPACE>2. 


00050 PRIHT »KDOWN><13SPACE>3. SECENEK” 
00060 PRIKT ”<DOWN><13SPACB>A. A 

“ ,5018X83(A-1)416. ; 
F A$-"" THEN 70 


00080 ii AND” ği THEN ASASI <241) 
00090 IF As-"<UP>" AND A>1 THEN A-A-İ 


00065 POKE 5 
00070 GET A$ 


| 00100 IR ASCCAS) <>13. “THEN 65 
00110 ON nk 500, 600, 700, 800 
001 


00510 END 


e Dep <GLRRZ. SECENEK SEĞİLDİ” 
öğeçk PRİNT KCLR23.  SECENEK SECİL | 


00710 END 


00800 PRINT GLA, SEGEMEK SEcILDI” 


00810 EM RL 


beke PRİNT vceLe»1. — SECENEK secimi» © X133> 


BASIC programın neye benzeyece- 
ğini göstermek amacıyla yazdım. 
Makine dili programın MDE çık- 
tısını da Tablo 4'de görebilirsiniz. 
Bu kadarcık bir programı yaz- 
mak onbeş dakikadan fazla almaz 
sanırım. 


Bu arada, eğer bu programları 
geliştirirseniz veya hoş programlar- 
da kullanırsanız, arkadaşlarınızla 
paylaşmak için dergimiz adresine 
kaset veya diskette yollayabilirsiniz. 

Gelecek ay daha ilginç bir tez- 
gahta buluşalım... 


ÖZÜR: Geçen ayki Makine dili- şıklıklar sebebiyle yayımlanmamış- 
nin püf noktaları yazısının ondalık tır. Bu programı aşağıda bulabilir- 
sayıya çeviren programı, bazı karı- siniz. 


PROGRAM 


vE 


RE 8 


b 
j 


B 


İ i Mi ” t « 
N di ey yi 
... e. e e. e. 


Ka ey 8 


ONDALIK 


Kat Gaa 


p 0 . 
-İ N yil * k N 


A # ei b e 


285883 


8838838883856: 7 
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Tolga Kale 


Herkese merhaba... Bir 
ay aradan sonra tekrar be- 
raberiz. Havaların soğuma- 
sıyla beraber artık bilgisa- 
yarlarınızla eminim daha 
haşır neşir oluyorsunuz- 
dur. İşte sizlere oyunları- 
nızda yardımcı olacak pek- 
çok tiyo ve tuzak. 

Aşağıdaki tiyolar Ahmet 
Moldibi arkadaşımızdan. 
Kendisine teşekkür ediyo- 
ruz. 


HARD'N HEAVY 


Bu oyunumuzda platformların en 
üstüne (ekranın en üstüne) çıkarsanız 
ve oradan ilerlemeye çalışırsanız kar- 
şınıza çıkabilecek pek çok yaratıktan 
kurtulursunuz. 


SUPER CARS | 


Oyunun passwordları; class 2 için 
“Harvey” ve class 3 için “'Ella”'dır. 
Bunların birini isim yazacağınız yere 
yazdığınız takdirde oyuna söz konu- 
su olan kademeden başlarsınız. Hem 
de daha çok para ve daha hızlı bir ara- 
ba ile. Ayrıca oku “ENTRANCE” ya- 
zan kapıya kliklerseniz değişik özellik- 
lerde arabalar satın alabilirsiniz. Ta- 
bii bunun için yeteri kadar para kazan- 
mış olmalısınız. 


FIST Il 


Gitmek istediğiniz yöne doğru iler- 
lerken havaya atlar ve RESTORE tu- 
şuna basarsanız (bunu ekran kaydığı 
sırada yaparsanız normal pause olur) 
adamınız havada donar ve öylece is- 
tediğiniz yere kadar uçarak gidersiniz. 


Böylece tüm rakiplerinizden kurtula- 
bilirsiniz. Yere inmek istediğinizde ise 
tekrar RESTORE tuşuna basmayı de- 
neyin. 


NINJA WARRIORS 


Ekranda ilerlerken arkamızdan ge- 
lenlere hiç aldırmadan sadece önü- 
müzdekileri haklarsak oyun son dere- 
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ce kolaylaşıyor. Arkamızdan gelenler 
bize yaklaşıyor, duruyor ve bıçakları- 
nı uzatıyorlar ama o zamana kadar biz 
çok ilerlemiş oluyoruz. 

Ahmet arkadaşımız bize bir de so- 
ru sormuş. Castle of Terror 11'de neh- 
rin karşı kıyısına nasıl geçilebileceği- 
ni biliyorsanız bize yazın. Mahir ve 
Emrah Çipil arkadaşlarımız bize yine 
pek çok tiyo ve tuzak göndermişler. 


Commodore 


Kendilerine çok teşekkür ediyoruz. 
Şimdi sıra onların gönderdiği tiyo ve 
tuzaklarda. 


PREDATOR | 


Oyun esnasında bulacağınız obje- 
leri “RETURN” tuşuyla alabilir veya 
bırakabilirsiniz. “SPACE” tuşuyla 
uzun mesafeli, ““SHIFT”' tuşuyla kısa 
mesafeli elbombası atışları yapabilir- 
siniz. 


DYNASTY WARS 


Auto-fire'li bir Joystick'e sahipseniz 
joystick'inize çok iş düşecek. Ayrıca 
gücünüzü arttırmak için elinizi ateşe 
basılı tutmanız yeterli olacaktır. Böy- 
lece atlı savaşçıları çok daha rahat öl- 
dürebilirsiniz. 


SAM/RECITER 


Programı çalıştırdığınızda ilk soru- 
lan soruya “H” ile cevap verin. Ardın- 
dan “r” (Küçük R) yazın. Bundan son- 
ra Commodore 64'ünüze SAY "“Me- 
saj...” komutu ile okuması istediği me- 
sajı verebilirsiniz. 


THUNDERBLADE 


“F1” tuşuna basarak hızlanabilirsi- 
niz. Ancak bu sınırlı bir süre sonra eski 
hızına tekrar dönüyorsunuz. 


CALIFORNIA 
GAMES 


“Half pipe” bölümünde rampanın 
sol ucundayken ateşe basıp sağa çe- 
kerseniz düşmeden rampanın diğer 


ucuna ulaşırsınız. Ayrıca joystick'i ge- 
riye çekerek hızlanabilirsiniz. 
“Footbag" bölümünde yukardan ge- 
çen kuşu vurursanız 2000 puan alır- 
sınız. Topu havaya fırlattıktan sonra 
aşağı düşerken top ateşe bastığınız- 
da baş hizasındayken kafa atar, diz hi- 
zasındayken dizinde sektirir, ayakka- 
bının biraz yukarısındaysa ayağıyla to- 
pa vurur. Bu hareketleri üst üste bir- 
kaç kez yaparsanız extra puanlar alır- 
sınız. Ayrıca joystick'i geri çekince 
adamınız ters dönüyor. Top düşme- 
den adamınızı etrafında ne kadar çok 
döndürürseniz o kadar çok puan ala- 
bilirsiniz. “Disk” bölümünde açı ile hı- 


TİYOLAR TUZAKLAR 


zı aynı tutmaya çalışın. Böylece dis- 
kiniz daha uzağa gider. 

Mahir ve Emrah Çipil arkadaşlarımı- 
zın sorusu ise "'Dedective” adlı oyunla 
ilgili. Bu oyunda ölümler durunca on- 
lar da tıkanıp kalıyorlarmış. Bu soru- 
nun cevabını ben maalesef bilemiyo- 
rum. Diğer arkadaşlarımız biliyorlarsa 
bize yazarlar ve biz de bu sorunun ce- 
vabını derginin ilerki sayılarında yayın- 
larız. 

Commodore meraklılarına iletebile- 
ceklerimiz şimdilik bu kadar. Unutma- 
yın, daha fazlasını istiyorsanız daha 
çok çalışmalısınız. Mektuplarınızı dört 
gözle bekliyorum. 


Biraz da AMIGA ti- 
yolarına bakalım. 


CARRIER COMMAND 


Oyunun pause edip “THE BEST IS 
YET TO BE” yazın. Oyun otomatik 
olarak yeniden başlayacak ve panel- 
de “Cheat Mode Activated” yazısı çı- 
kacaktır. 

Şimdi numaerik klavyedeki “ 4” tu- 
şuna basın. Artık mantus walrus'lar 


yere çakılmak hariç ölümsüzler, 

Başka bir tiyo ise şöyle: Oyunu yi- 
ne pause edin ve "“GROW OLD 
ALONG WITH ME” yazıp numerik 
klavyedeki “ 4” tuşuna basın. Artık 
Mantas ve walrus'ların kalkanı var. 

Ana ekranda CTRL ve M'ye birlik- 
te basın. 


CHASE Ha 


Açılış ekranı görünür görünmez 


.SPACEBAR tuşuna mümkün oldu- 
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ğunca çok basmaya başlayın ve yük- 
leme bitip oyun başlayıncaya kadar 
devam edin. Aracınızın maximum sü- 
rati 1.00 km/h'tin üstünde. Oyun sıra- 
sında sol mouse tuşunu ve joystick 
düğmesini obasılı tutun ve 
“GROWLER” yazın. Bundan sonra 
“T” tuşuna basarak sonsuz zamana 
sahip olabilirsiniz. 

Her level başında bedava bir nitro 
almak için devamlı SPACE'e basın. 


Kontrolü kolaylaştırmak için “z” ve 


TİYOLAR TUZAKLAR 


“X” tuşlarını kullanın. 


CONTİNENTAL CIRCUS 


İlk kırmızı ışık yandığında joystick 
ileri itin. İkinci kırmızı ışık yandığında 
joystick'i bırakın. Yeşil ışık yandığın- 
da tekrar ileri itin. Bütün bunları ne ka- 
dar hızlı yaparsanız o kadar hızlı bir 
kalkışta bulunursunuz. 


CURSE OF THE 
AZURE BONDS 


(Champions Of Krynn) 

(Pool Of Radiance) 

Önemli bir item bulduğunuzda onun 
istediğiniz kadar çok kopyasını çıka- 
rabilirsiniz. 

1- Beceriksiz bir karakter yaratın. 

2- Daha önceden kaydedilmiş bir 
oyunu yükleyin ve bütün gerekli item- 
lari bu beceriksize transfer edin. 

$- Beceriksiz karakteri party'nizden 
atın. 

4- Beceriksiz karakteri tekrar yük- 
leyin. 

5- Item'ları karakterlerinize tekrar 
transfer edin. 

6- Beceriksiz karakteri party'nizden 
tekrar atın. 

7- Bütün bunları istediğiniz kadar 
çok kez yapabilirsiniz. 


PREDATOR 


Eğer enerjiniz azalıyorsa F-10'a ba- 
sın... 


RINGS OF MEDUSA 


İsminizi (o girdikten (© sonra 
“DESOXYRIBONUKLEINSAEURE” 
yazın ve HELP'e basın. 


IVANHOE 


Oyunu pause edin ve “JC 1S THE 
BEST” yazın. Oyunu yeniden başla- 
tın. Artık “N” tuşu ile bir sonraki le- 
vel'a geçebilir, DELETE ile ekranda- 
ki bütün düşmanları öldürebilir ve 
CONTROL ile o leveldaki patronu yo- 
kedebilirsiniz. 


SPHERICAL 

İşte level kodları... 
RADAGAST SKYFIRE 
YARMAK MIRGAL 
ORCSLAYER GHANIMA 
KICK OFF 


Bilgisayar veya bir arkadaşınız şut 
çekmeye hazırlanıyorsa ateşe basılı 
tutun. Sonuç olarak ya kaleciniz iyi bir 
kurtarış yapacaktır veya top direkten 
geri dönecektir. 


INTERNATIONAL 
KARATE 


Aşağıdaki mesajları oyun sırasında 
yazın. 
FREZ: Oyun donacaktır 
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GLIEF GUMBA 
MOURNBLADE CHACMAL 
JADAWIN 
PC: Pacman 


FISH: Suya dikkat edin 

BIRD: Stünüze pislemez 

PERİ: dikkat denizaltı. 

Bunların yerine FUCK veya CUNT 
yazarsanız ilginç bir cevap alırsınız. 

Evet bu aylık da bu kadar. Dersler- 
den oyun oynamak için zaten az za- 
man kalıyor. Bir de bunu oyunların 
zorluklarını yenmekle harcayın. İşte bi- 
zim amacımız da bu. Herneyse gele- 
cek ay daha çok tiyo ve tuzakla buluş- 
mak üzere hepinize iyi oyunlar... 


Commodore 


Can Ertem 


Oyun Değerlendirmesi: 
AMIGA 1 Mb. 
Grafik 
Konu 
Zorluk 
Efektler/Müzik : 
Genel 


EW LD O © 


p redator Il ve Robozone gi- 
bi ünlü oyunlara imzasını 
atan Image Works bu sefer de 
gerçekten ilginç bir oyunla 
karşımıza çıktı. The First Samu- 
rai. Oyunu diğer samurai 
oyunlarından ayıran özellik 
başka samurai'larla değil de 
bir büyücü ve onun yaratıkla- 
rıyla savaşıyor olmanız. Oyuna 
başladığınız zaman size veril- 
miş olan üstün oyun tekniğiniz- 
den başka hiçbir şeyiniz yok 
ama ekranın sağ alt köşesin- 
deki kılıç tamamlandığı za- 
man esrarlı güçler tarafından 
size bir kılıç veriliyor. Bunun ya- 
nı sıra oyunda bıçak ve balta 
gibi silahlar da karşımıza çıka- 
caktır. Bu silahları almak için 
jostick'i kendinize doğru çek- 
meniz yeterlidir. Bıçakları aldı- 
ğınız oranda atabilirsiniz. 
Oyunda ilerlediğiniz yerlerde 
yandığınız zaman en baştan 
başlamamak için; karşılaşa- 
cağınız (Oyunun başındakine 
benzer) bir kazanın üzerine 
gelip joystick'i kendinize doğ- 
ru çekin ve kazandan pem- 
bemsi dumanlar çıkana ka- 


THE FİRST 
SAMURAİ 


dar bekleyin. Aksi taktirde her 
yok oluşunuzda oyunun başın- 
daki kazandan tekrar başlı- 
yorsunuz ve yolda karşılaştığı- 
nız güçlükleri tekrar atlamak 
zorunda kalıyorsunuz. Karşını- 


SI 


TANITIM 


Za çıkacak meyve sepetlerini 
herhangi bir darbe ile açabi- 
lirsiniz. Bu sepetlerden çıka- 
cak meyvelerin sayesinde 
enerjiniz iyice artacaktır. Ener- 
jiniz ekranın sol alt köşesinde- 


TANITIM Commodore 


8060186160120) 


ki kol ile belirtiliyor. Bu kolun ta- 
mamını görebiliyorsanız bilin 
ki samurai'ın keyfi yerinde. Yo- 
lunuza çıkacak parlak mavi 
taşları sadece elinizde kılıç 
varken alabilirsiniz. Yolda kar- 
şılaşıp yok ettiğiniz hayvanlar- 
dan bir parıltı çıkacak ve sizi 
yakalayacaktır. Yanlış anlaşıl- 
masın, yakaladığında kötü bir 
şey olmuyor, sadece savaş 
gücünüz biraz daha artıyor. 
Unutmamanız gereken bir 
şey de önünüze gelen kayala- 
ra tırmanıp yukarılarda da 
göz atmak. Bunu farkedeme- 
yebilirsiniz fakat tırmandığınız- 
da oralarda da bir şeyler ol- 
duğunu göreceksiniz. Oyuna 
ilk başladığınızda biraz zor 
gelebilir fakat sakın yılmayın, 
eliniz alıştıkça ilerliyorsunuz ve 
karşınıza çok ilginç şeyler çıkı- 
yor. Daha önce de belirttiğim 
gibi, kazanlara uğrayıp yeni 
yerinizi belirtmeyi unutmayın 
aksi taktirde bütün emekler 


boşa gidiyor. 

Silah kullanımına alıştığınız 
zaman samuari'ınız harikula- 
de hareketler yapıyor. Bunlar- 
dan birkaçını sizin için görün- 
tülemeye çalıştık. Özellikle ha- 
vada yaptığı hareketler çok il- 
gi çekici. Oyunu oynadığınız-. 
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da siz de bunun farkına vara- 
caksınız. Gerek efektler gerek 
grafik ve animasyon yönün- 
den oldukça iyi bir çalışma, 
Bence IMAGE WORKS son za- 
manlarda çok sıkı çalışıyor. 
Bakalım önümüzdeki ay neler 
olacak. 


Biraz da samurai'nin kontro- 
lünden bahsetmek istiyorum. 
Gerçi siz oynadıkça daha iyi 
öğreneceksiniz ama benim 
belirtimemde yarar var. Kısa- 
ca oyunda gereken kontroller 
şöyle: 

Kılıçla: Yukarı * ateş: Hava- 
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da kılıç çevirme 
Sadece ateş: (Eğer varsa) 
Bıçak ya da balta atma 
Sağa * ateş: Sağa vurma 
Sola * ateş: Sola vurma 
Kılıçsız Yukarı ateş: Uçan 
tekme 
Yukarı çapraza * ateş: Çap- 
raza tekme 
Aşağı çapraza *ateş: Aşağı 
tekme 
Sadece ateş: Yumruk 


Son Ninja'lardan sıkılanlar 
için iyi bir İlk Samurai oyunu. 
Hararetle tavsiye ederim. 


Gelecek ay yeni oyunlarda 
buluşmak üzere, hoşçakalın. 


Ercüment Sezer 


Oyun Değerlendirmesi: 
AMIGA 4 Mb. 


Grafik 4 
Konu 

Zorluk 
Efektler/Müzik : 
Genel 


Oo Ce weO 


u ayki yazımıza geçen ay 

kaldığımız yerden devam 
ediyoruz. Geçen ayki yazımız- 
da son olarak pederden Ag- 
nes'in bir oğlu olduğunu öğr- 
renmiştik. Bu esrarengiz çocu- 
ğun Disk olduğunu duyduğu- 
muzda şaşkınlığımız bir kat 
daha arttı. Fakat oyun ilerle- 
dikçe o kadar garip olaylara 
rastlayacağız ki bu onun yar- 
nında kocaman bir sıfır kalır. 
Peder'in bu ilginç açıklama- 
sından sonra Rebecca'nın ka- 
marasının önüne gelin ve lom- 
bozdan içeri bakın (12.40). 
İçeriye gözattığınızda Tom'un 
neden ortadan kaybolduğu- 
nu anlayacaksınız. Çünkü Tom 
ve Rebecca kamarada ilginç 
bir konuşma yapıyorlar. Re- 
becca oldukça sinirli, Tom ise 
onu sakinleştirmeye çalışıyor. 
Rebecca'nın sinirlendiği konu 
ise daha önce adını bile duy- 
madıkları birinin, yani Dick'in 
bütün mirasa konması. Tom 
ise “Her şeyden önce o Ag- 
nes'in oğlu” diyerek Rebec- 
ca'yı yatıştırmaya çalışıyor. 
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Well Inspector, may 1 serve you a İittle something ? 


bd 


( 


Daha sonra bizi farkediyorlar 
ve konuşmayı kesiyorlar. Bura- 
da işiniz bittiğinde doğrusa 
Daphne'nin odasına gidin ve 
sağ taraftaki dolabı açın. Raf- 
ların birindeki çamaşırları 
araştırdığınızda bir zarf bula- 
caksınız; hemen zarfı alın 
(12.50), zarfın içinden gazete- 
den kesilmiş bir küpür çıkıyor. 
Gazete küpüründe bir otomo- 
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m. 


bil kazasından sözediliyor. 14 
Haziran 1942 tarihli bu gaze- 
te küpüründe, genç bir kadı- 
nın trajik bir otomobil kazasın- 
da hayatını kaybettiğinden 
sözediliyor. Talihsiz kadının ün- 
lü bir işadamı olan kocası Nik- 
los Karaboudjan, otomobil fir- 
masını mahkemeye vereceği- 
ni bildirmiş. Bu zamana kadar 
Rebecca'yı Niklos'un ilk karısı 
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olduğunu sandığımız için bu 
bilgiler bize çok ilginç geliyor. 
Küpürü inceledikten sonra da- 
ha önce Suzanne'nin durdu- 
ğu üst güverteye çıkın. Üst gü- 
vertede daha önce tanışma- 
dığımız Rose yani Tom'un ka- 
rısı oturuyor. Rose ile konuşmar- 
mız pek yararlı geçmiyor. Ko- 
casının işi hakkında kendisiy- 
le konuşmadığını ve peder 


Fabiani ile Mr. Karaboudjan'ı 
birlikte konuşurlarken gördü- 
ğünü söylüyor. Rose'dan ayrıl- 
dıktan sonra Rebecca'nın ka- 
marasına gidin ve rebecca 
ile konuşun. Rebecca Niklos'- 
un yeni karısı olduğunu söylü- 
yor (1.00). Bu açıklama küpür- 
den öğrendiğimiz bilgileri 
doğruluyor. 

Daha sonra Daphne'nin 


odasına gidin ve Daphe ile 
konuşun. Daphne'ye Niklos ile 
Suzanne arasında geçen tar- 
tışmayı sorduğunuzda, babar- 
sı ile Suzanne'ın “kedi köpek 
gibi” olduklarını söyleyecektir 
(1.40). Daphne'nin yanından 
ayrıldıktan sonra pederin 
odasına gidin ve dolabın sol- 
dan ikinci kapağını açın. Alt 
tarafta bir paket hemen ilgini- 


zi çekecektir. Pakedi açtığınız- 
da içinden bir saat çıkacaktır 
(1.20). Saat gerçekten eski ve 
değerli bir saat. Pederin ka- 
marasından çıktığınızda Juli- 
o'nun korkuluklara yaslanmış 
okyanusu seyrettiğini göre- 
ceksiniz. Hazır buradayken 
birkaç soru sorsanız iyi olur. Ju- 
lio'ya pederin saatini soordu- 
ğunuzda size çok ilginç şeyler 
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anlatıyor. Anlattığına göre nik- 
los ara sıra poker partileri dü- 
zenlermiş ve peder bu partile- 
re katılırmış. Peder katıldığı bu 
poker partilerinin birinde pe- 
derin eline çok iyi bir el gelmiş 
ve peder elindeki kağıtlara 
güvenerek kazandığı tüm pa- 
rayı ve saatini ortaya sürmüş, 
yani rest çekmiş. Fakat Niklos'- 
un elinde ki kağıtlar daha iyi 
çıkınca peder elindekileri kay- 
betmiş (1.30). Evet, kafanız 
epey karışmış olmalı. Madem 
ki peder saati pokerde Nik- 
l0s'a kaptırdı, ozaman saatin 
dolabında işi ne? Şimdilik bu 
tür sorular cevapsız kalmak 
zorunda. Fakat yine de bu 
açıklama, Niklos ile pederin 
barda buluştuklarında, pede- 
rin neden öfkeli olduğuna ce- 
vap olabilir. Mutlaka kaptır- 
dıklarını geri istemiştir. Hector'- 
un odasına gittiğinizde onu 
odasında bulamıyorsunuz. 
Hemen telaşlanmayın; Hec- 
tor'u Niklos'un odasını temiz- 
lerken bulabilirsiniz. Hector'la 
yaptığımız konuşmadan Nik- 
10s'un ilk karısının adının Mer- 
cedes olduğunu ve bir kaza- 
da öldüğünü öğreniyoruz. Su- 
zanne ile konuştuğunuzda 
otomobil kazasını o da doğru- 
layacaktır. Suzanne ile konuş- 
tuktan sonra çamaşırhaneye 
gidin ve küçük çömleği araş- 
tırın. Çömleğin içinde küçük 
bir anahtar bulacaksınız. Da- 
ha sonra pederin (sakın kapı- 
yı çalmayı unutmayın!) kama- 
rasına gidin ve pederle konu- 
şun. Peder bize Rose hakkın- 
da ilginç açıklamalarda bulu- 
nuyor. Söylediğine göre Rose 
Melville isimli bir adamın kızıy- 
mış. rose daha babasının 
evinde otururken Raphael 
Lambert isimli biriyle ilişkiye 
girmiş. Bu ilişkinin sonucunda 
bir aile skandalı patlak verin- 
ce babası Melville, Rose'u ev- 
den kovmuş (1.40). Buradan 
ayrılınca isterseniz Rebecca 
ile konuşun. Fakat Rebecca'- 
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nın kamarasına gitmeden ön- 
ce tuvaletlerden birinden bir 
sabun alabilirsiniz. Rebecca 
pederin dolabından aldığınız 
saati gördüğünde bunun nik- 
los'a ait olduğunu söylüyor. 
Kamaradan çıkınca Hector ile 
konuşun (4.50). Rose ile konuş- 
maya gittiğinizde onu yerinde 
bulamıyorsunuz. Fakat ayrılır- 
ken sepetini sandalyenin ya- 
nında unutmuş. Sepeti araştır- 
dığınızda içinde silahlarla ilgili 
bir katalogdan koparılmış bir 
sayfa bulacaksınız. O sırada 
Rose geliyor ve sepetini karış- 
tırdığınız için size kızıyor (2.00). 
Rose'a silahları sorduğunuzda 
Tom'un silahlara karşı bir me- 
rakı olduğunu hatta bir kollek- 


ceği adamın hoş biri olduğu- 
nu görünce teklifi kabul etmiş 
ve sabaha kadar adamla 
barlarda eğlenmişler. Ertesi 
sabah kendisine para veren 
adam yanında iki polisle gel- 
miş ve adının Raphael Lam- 
bert olduğunu yeni öğrendiği 
adamı tutuklayıp götürmüşler. 
Bayan, ertesi gün Raphael'in 
ülkeden sürüldüğünü ve Rose 
ile nişanlı olduğunu öğrenin- 
ce Rose'a mektup yazmaya 
karar vermiş. Üst güverteye 
çıktığınızda Suzanne'nin daha 
önce durduğu yerde olduğu- 
nu göreceksiniz. Konuşmak 
için yaklaştığınızda Suzanne” 
ın yaslandığı korkuluk yerin- 
den çıkıyor ve Suzanne deni- 
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siyonu olduğunu söylüyor. 
Raphael'i sorduğunuzda ka- 
çamak cevap veriyor (2.10). 
Rose ile konuştuktan sonra 
Tom'un odasına gidin ve do- 
iabın kapağını açın. Rafların 
birinde bulunan çamaşırları 
incelediğinizde bir mektup 
bulacaksınız (2.20). Mektup, 
kimliği belirsiz biri tarafından 
Rose'a yazılmış. Mektupta ya- 
zılanlara göre, mektubu ya- 
zan esrarengiz bayana, ken- 
disini Karabouadjan olarak ta- 
nıtan bir adam gelmiş bir ar- 
kadaşına katılmasını teklif et- 
miş. Hatta bunun karşılığında 
para bile verebileceğini söy- 
lemiş. Bayanın ilk başta tered- 
dütleri olduysa da, eşlik ede- 


ze çıkıyor. Hemen tayfayı klik- 


leyerek Suzanne'ı gemiye çı- 
karmasını sağlayın. Tayfa, Su- 
zanne ile ilgilenirken kahra- 
manımız Suzanne'ın düştüğü 
yeri inceliyor. İkon yardımıyla 
demiri kliklediğinizde demirin 
muazzam bir şekilde kesildiği- 
ni göreceksiniz (2.50). Suzan- 
ne'ın düşmesi kesinlikle kaza 
değildir. Bu işi mutlaka biri 
yaptı, ama kim? Suzanne ko- 
nuşacak kadar toparlandı- 
ğında hemen onunla konu- 
şun. Suzanne size şüphelendi- 
ği tek kişinin Niklos olduğunu, 
fakat onun da öldüğünü söy- 
lüyor ve Agnes'ın kendisine 
yazdığı bir mektubu gösteriyor 
(3.00). Mektupta yazılanlara 
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göre Agnes'ın sağlık durumu 
gittikçe kötüleşiyormuş. Ayrıca 
Agnes, Niklos'un onu evinde 
bakmasının tek sebebinin mi- 
rasından pay koparmak iste- 
mesi olduğunu belirtiyor. Da- 
ha sonra Daphne'nin kamara- 
sına gidin. Daphne'nin kamar- 
rasına girdiğinizde kamaranın 
darmadağın olduğunu göre- 
ceksiniz (3.10). Anlaşılan, biri 
kamarada önemli bir şey ara- 
mış. Acaba aradığını buldu 
Mu? Sağdaki gardrobun ka- 
pağını kapatınca yerde bir 
müzik kutusu olduğunu göre- 
ceksiniz. Kutuyu açın ve ince- 
leyin. Çamaşırhanede buldu- 
ğunuz anahtarı kullanarak 
müzik kutusunu çalıştırınca 
balerin dönmeye başlıyor. He- 
men balerini klikleyin ve çıkan 
seçenekle balerinin dönmesi- 
ni elinizle durdurun. Tekrar 
anahtarı kullandığınızda kutu- 
nun ön tarafında gizli bir böl- 
menin açıldığını göreceksiniz, 
Gizli bölmedeki mektubu alın 
ve okuyun (3.20). Mektupta 
aynen şöyle yazıyor: “46 Hazi- 
ran 1942. Niklos, bana verdi- 
ğin görevi yerine getirdim. Bu 
gece parayı almaya gelece- 
ğim. Oyun istemiyorum.” 
Daphne'nin odasından ayrıl- 
dıktan sonra bara gidin. Bara 
girdikten kısa bir süre sonra 
kaptan içeri giriyor ve dışarı 
gelmeniz gerektiğini söylüyor. 
Kaptanın dediğine göre Dick 
in bulunduğu tarafta bir olay 
çıkmış (3.40). Dick'in olduğu 
yere geldiğinizde Rebecca” 
nın Dick'e tabanca çektiğini 
görüyorsunuz. Dick'in tüm yal- 
varmalarına karşın, Rebecca 
tetiği çekmekte kararlı görü- 
nüyor. Rebecca elindeki kü- 
çük tabancayı tam ateşleye- 
ceği anda o ana kadar olayı 
seyreden Daphne elindeki 
makyaj çantasını Rebecca'ya 
fırlatıyor ve Rebecca'nın ser- 
semlemesini sağlayarak mutf- 
lak bir cinayeti önlüyor. Re- 
becca yere düşerken başını 
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çarpıyor ve bayılıyor. Daha 
sonra Julio ve kaptan, Rebec- 
ca'nın kendine gelmisini sağ- 
Iamaya çalışıyorlar. onlar Re- 
becca ile uğraşırken siz Daph- 
ne'nin yere düşen çantasını 
alın ve Daphne'nin kamarası- 
na gidin (3.50). Çantayı Daph- 
ne'ye verin ve onunla konu- 
şun. Daphne'ye Agnes'in ölü- 
mü hakkında soru sorduğu- 
nuzda Agnes'in vasiyeti hak- 
kında çok ilginç şeyler anlatı- 
yor. Söylediğine göre Niklos 
ve Rebecca vasiyetin açıklan- 
ması için avukata gittiklerinde 
büyük bir sürprizle karşılaşmış- 
lar. Agnes'ı (200 Frank dışın- 
da) tüm mal varlığını oğlu 
olan Dick isimli eski bir askere 
bıraktığını öğrenmişler. Ve bu 
sırada bay ve bayan Karabo- 
udjan'ın şaşkın bakışları ara- 
sında, yüzündeki alaycı gü- 
lümsemeyle Dick kapıda be- 
lirmiş (4.00). Rebecca'nın 
Dick'e Neden sinirlendiği ve 
onu neden öldürmek istediği 
şimdi daha iyi anlaşılıyor. Re- 
becca gibi paraya önem ve- 
ren bir kadının böyle bir şeyi 
kabul etmesi gerçekten çok 
zor olmalı. Buradan ayrıldık- 
tan sonra yapacağınız iş biraz 
karışık gibi görünse de aslın- 
da çok basit. Hemen MAP yar- 
dımıyla kendi kamaranızın 
önüne gelin ve Tom'un kamar- 
rasının olduğu ekrana doğru 
yürüyün. Tom'un kamarasının 
önüne geldiğinizde Rose sizi 
içeri çağırıyor. Rose, kocası 
Tom ile Rebecca'nın araların- 
daki ilişkiyi bildiğini ve bu ci- 
nayeti onların işlediğini söylü- 
yor. Geçen akşam Tom ile Re- 
becca'yı Niklos'un kamarasın- 
dan çıkarlarken görmüş. Ara- 
larında fısıldaşarak kavga 
ediyorlarmış ve bu sırada Tom 
parmaklıklara yaklaşarak ok- 
yanusa bir şey atmış. Rose'a 
göre Tom'un attığı nesne cina- 
yet aletinden başka bir şey 
değil. Rose'un yanından ayrıl- 
dıktan sonra pederin kamarar- 


sının olduğu güverteye geçin. 
Bu sefer sizi peder içeri çağı- 
rıyor. Pederin kuşkulandığı ki- 
şi ise Suzanne. Anlattığına gö- 
re Suzanne'ın Agnes ile araları 
çok iyiymiş ve Suzanne, Nik- 
l0s'un Agnes'ı ilaçlarla öldür- 
düğünü düşünüyormuş. Su- 
zanne'ı gemiye peder davet 
etmiş ve katilin Suzanne oldu- 
ğunu düşündüğü için şimdi 
buna çok pişman olmuş. Bura- 
dan ayrıldıktan sonra Rebec- 
ca'nın kamarasının bulundu- 
ğu güverteye geçin, bu sefer 
sizi Rebecca kamarasına ça- 
ğırıyor. Suzanne'a göre katil 
Rose'dan başkası olamazmış. 
Çünkü Rose, eski nişanlısı olan 
Raphael Lambert'tan ayrılma- 


Ton is Nikles” solicikor. He is nok a 
straightf oruard fellou 


sına Niklos'un sebep olduğu- 
nu düşünüyormuş. Dediğine 
göre Rose daha sonra Tom'la 
yakınlaşarak ondan bir ta- 
banca almış. Bize ona Niklos'- 
un tabanca ile değil de br- 
çakla öldürüldüğünü söyleyin- 
ce, bu sefer “öyleyse onda si- 
lah olduğunu bildiğimizi anla- 
mış ve bıçak kullanmıştır” di- 
yor. Rebecca ile konuşmanız 
bitince Daphne'nin kamarası- 
nın olduğu güverteye geçin. 
Bu sefer de sizi Daphne çağı- 
rıyor. Onun şüphelendiği kişi 
ise peder Fabiani. anlattıkla- 
ına göre peder bağış ka- 
mpanyası sonunda elde etti- 
ği bütün parayı Niklos ile oy- 
nadıkları kumarda kaybetmiş. 
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Daha sonra peder, Niklos ile 
oynadıkları kumarda kaybet- 
miş. Daha sonra peder, Nik- 
los'un evine giderek “Kumar- 
da kaybettiğim parayı geri 
ver, yoksa seni öldürürüm!” di- 
yerek tehdit etmiş. Hatta 
Daphne pederin cebinde si- 
lah olabilecek garip bir cisim 
taşıdığını farketmiş (4.20). Bu 
konuşmalardan sonra düşün- 
celeriniz iyice karışmış olmalı. 
Herkes birbirini suçluyor. Kati- 
lin kim olduğunu düşünmek 
şimdi daha da zorlaştı. Çünkü 
bütün suçlamalar mantıklı gö- 
rünüyor. Şimdilik bu düşünce- 
lerden sıyrılın ve Dick ile konuş- 
maya gidin (4.20). Dick ile ko- 
nuşmanız bittikten sonra ka- 


maranıza dönün. İçeri girdiği- 
nizde ayaklarınızın dibinde bir 
kağıt farkedeceksiniz: hemen 
kağıdı yerden alın (4.30). Ka- 
ğıda Hector tarafından şunlar 
yazılmış “Müfettiş Dussentier, 
hemen kabinine gelin, size 
çok önemli söyleyeceklerim 
var”. Hector'un kabinine girdi- 
ğinizde Hector'un yatağında 
acıdan kıvrandığını görecek- 
siniz. Son nefesini vermekte 
olan zavallı Hector'un son söz- 
leri şunlar oluyor: “Çabuk: ce- 
set, ceset Niklos değildi. Ka- 
til... Arghhhh!” (4.40). Zavallı 
Hector muhtemelen katil tara- 
fından öldürülmüş olmalı. Son 
sözleriyle ne demek istedi 
acaba? 
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Kabinden çıkınca mutfak 
kapısının önüne gelin ve kapı- 
yı açarak içeri girin. Mutfağa 
mutlaka kapıdan girmelisiniz, 
çünkü haritadan giremiyorsu- 
nuz. Mutfağa girdiğinizde ya- 
pacağınız ilk iş can-opener'i 
yani konserve açacağını al- 
mak olmalı. Daha sonra yer- 
deki kapağı kaldırın ve yukar- 
rı çıkan asansörle ambara 
inin. Ambara indiğinizde her 
tarafın sandıkla dolu olduğu- 
nu farkedeceksiniz. Hemen 
crowbar'ı alın ve onu kullana- 
rak sol taraftaki sandığı açıp 
inceleyin. Sandığın içi konser- 
velerle dolu. TAKE komutu ile 
konservelerden birini dışarı çı- 
kartın. Konserve açacağı ile 
konserveyi açtığınızda için- 
den bir bomba çıktığını göre- 
ceksiniz. Anlaşılan, birileri silah 


kaçakçılığı yapıyor. Bu kişi de 
Niklos Karaboudjan'dan baş- 
kası olamaz herhalde. Sandık- 
la işiniz bittiğinde asansörün 
solunda yerdeki tahtalara dik- 
katle bakın. Tahtalardan biri- 
nin sökülüp tekrar kapatılmış 
gibi kalkık olduğunu farkede- 
ceksiniz. Hemen crowba ile 
tahtayı kaldırtın. Tahtanın al- 
tındaki oyuktan filmi alın 
(4.50). Doğrusu önemli bir ka- 
nıtı saklamak için bundan da- 
ha iyi bir yer bulunamaz. Far- 
kat yine de bizim gibi gözü- 
pek ve akıllı bir dedektifin göz- 
ünden böyle küçük ayrıntılar 
kaçmaz. filmi aldıktan sonra 
makine dairesine gidin ve sol 
taraftaki sandıkların üzerin- 
den tornavidayı alın. Hemen 
barın arka tarafındaki salona 
gidin, film makinesini incele- 
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yerek yakından görünmesini 
sağlayın. Ambardan aldığınız 
filmi PUT komutu ile makineye 
takın. Totnavidayı kullanarak 
yeşil düğmenin yanındaki ka- 
pağı'açın. Yeşil düğmeyi bir 
kez açıp kapayarak yine tor- 
navidayla kapağı kapatın 
(5.00). Artık film makinesini ça- 
lıştırabiliriz. Yeşil düğmeye bar- 
sarak makineyi çalıştırın. Film- 
de bir kuklacının sahnedeki 
bir gini gösteriliyor. Fakat bu 
kuklacı Dick'e gerçekten çok 
benziyor. Ayrıca filmin arka 
planında Niklos ve Rebecca 
da görülüyor (5.10). Filmi sey- 
rettikten sonra, daha önce 
Dick'in olduğu rear hall'a gi- 
din. Bu sefer burada Daphne” 
yi bulacaksınız. Daphne size 
Suzanne tarafından size yazıl- 
mış bir not verecek (5.20). Not- 
ta “Acele odama gelin, kati- 
lin kim olduğunu biliyorum” 
yazıyor, Noku okur okumaz he- 
men Suzanne'nin odasına gi- 
din. İçeri girdiğinizde Suzan- 
ne'ın yerde yatan cansız ce- 
sediyle karşılaşıyorsunuz. İlk 
önce Niklos, sonra Hector ve 
şimdi de Suzanne. Cinayet 
dosyası epey kabarmaya 
başladı. Artık şu katili bulsak iyi 
olacak. Cesedi incelediğiniz- 
de Suzanne'nin son nefesini 
verirken yere tırnaklarıyla N.K. 
harflerini kazımış olduğunu 
farkedeceksiniz (5.20). 
Suzanne'nin kamarasından 
ayrılınca kaptanın kamarası- 
na gidin. Kamaraya girdiği- 
nizde odada araştıracak pek 
çok değişik eşya ilginizi çeke- 
cektir. Fakat siz onları boşve- 
rin ve kitaplıktaki kitapların ek- 
sik olan parçası. Kitabı açtığı- 
nızda geminin bir krokisiyle 
karşılaşacaksınız. Krokinin üze- 
rinde bir yere kırmızı bir kalem- 
le bir yer işaretlenmiş. Hemen 
kırmızı işareti klikleyerek zoom 
yapın. Krokide Niklos'un çalış- 
ma odasının yan tarafından 
gizli bir bölme işaretlenmiş ve 
altında INCAL diye bir yazı ya- 
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zılmış. Bu kelime olsa olsa gizli 
bölmenin şifresi olabilir. kitabı 
kapatın ve Niklos'un odasına 
gidin. Kitaplıktaki raflardan bi- 
rinde aynı renkte dört kitap 
var, Kitapları incelediğinizde 
zoom yapmış olursunuz. Eğer 
kitaplara daha önceden bak- 
tıysanız kitaplardan birinin ek- 
sik olduğunu farketmişsinizdir. 
Kahramanımız kaptanın kar- 
marasından aldığı kitabı yeri- 
ne koyuyor. Sizin yapmanız 
gereken şey kitapların üzerle- 
rinde yazan harfleri kullana- 
rak İNCAL kelimesini yazmak. 
Herhangi birini kliklediğinizde 
kitabı elinize alırsınız. Elinizde 
bir kitap varken boş bir yeri 
kliklerseniz kitabı oraya koyar- 
sınız. İNCAL kelimesini yazar- 
ken dikkat etmeniz gereken 
nokta; kitapların hepsinin gri 
dayanakların üzerine gelme- 
sidir. INCAL kelimesini dedikle- 
rime uyarak yazarsanız odar- 
nın sağ tarafında bir kapı açıl- 
dığını göreceksiniz (5.50). Ka- 
pı açılmadan önce buraya 
dikkatle bakarsanız, kapının 
dış hatlarının yeşil bir çizgi ile 
çevrelendiğini görebilirsiniz. 
Kapıdan içeri girdiğinizde 
bir karaltı sizi ihanetle suçluyor 
ve üzerinize. saldırıyor. Gerçi 
biz bu suçlamadan bir şey an- 
lamadık ama niyetinin kötü ol- 
duğu belli oluyor. Bu ekranda 
kahramanımız ve adam iki ka- 
raltı şeklindeler. Bu ekranda 
amacınız adamı yumrukları- 
niza aynaya kadar gerilet- 
mek. Mouse'un sol butonuna 
basarsanız adamız yumruk 
atar, sağ butona basarsanız 
karşıdang elen yumruktan sıy- 
rılmak için eğilir. Yumruklarınızı 
kullanarak adamı aynaya ka- 
dar gerilettiğinizde adam ye- 
diği yumruklara dayanama- 
yarak bayılıyor (6.00). Artık ra- 
hat bir soluk alabilirsiniz. Ada- 
mın üzerini araştırdığınızda 
üzerinde Niklos Karaboudjan 
tarafından imzalanmış bir 
mafya kontratı çıkıyor (6.10). 


Ayrıca adamın üzerindeki pa- 
ralar ve Niklos'un resmi, adar- 
mın mafya tarafından Niklos'u 
öldürmek üzere gönderilmiş 
bir kiralık katil olduğunu anlar- 
mamıza yetiyor. Biz içeri girdi- 
ğimizde mutlaka bizi Niklos 
zannetti ve üzerimize saldırdı. 
adamla işiniz bittiğinde sağ 
taraftaki kuklayı alın (6.20). 
Kuklayı incelediğinizde bu 
kuklanın filmde gördüğünüz 
kukla olduğunu anlıyorsunuz. 
Eğer demin döğüştüğünüz 
adamı döğüşmeden devir- 
mek isterseniz, daha önce tu- 
valetten aldığınız sabunu içeri 
girmeden önce THROW seçe- 
neği ile içeri fırlatın. Böylece 
sabuna basan adam fazla 
uğraştırmadan saf dışı kala- 
caktır. Sanırım oyunda böyle 
bir seçenek bulunması, Delp- 
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hine'nin akıllı programcıları- 
nın, oyunu, arcade sevmeyip 
sadece adventure oynamak 
isteyenlere karşı kullandığı bir 
ayrıcalık. 

Camlı bölmeden çıkınca 
film makinasının bulunduğu 
salona gidin. Salonda Daph- 
ne'yi gramafon dinlerken bu- 
lacaksınız. Elinizdeki kuklayı 
SHOW seçeneği ile Daphne'- 
ye gösterdiğinizde yıllar önce 
olan bir olayı hatırlıyor. O za- 
manlar çok küçük yaşlarda ol- 
duğu için bu olayı bir hayal 
olarak anımsıyor. Fırtınalı ve 
yağmurlu bir gecede yaban- 
cı bir konuk, babasını görme- 
ye gelmiş ve kavga etmeye 
başlamışlar. Niklos'un “Dur, Di- 
mitril Yapma!" diye yalvarma- 
sına rağmen esrarengiz konuk 
tarafından bıçaklanarak öl- 
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dürülmüş. Bu sahneyi bir köşe- 
den sessizce seyreden küçük 
Daphne çok korkmuş ve koşa- 
rak yatağına gidip yatmış. Ha- 
tırladığı son şey, adamın elin- 
deki küçük, sevimli bir kuklay- 
mış. Ertesi sabah uyandığında 
önceki gecede gördüklerinin 
bir rüya olduğuna karar ver- 
miş. Bu olaydan sonra babar- 
sında büyük değişiklikler ol- 
muşv e küçük Daphne'ye kö- 
tü davranmaya başlamış. Za- 
ten bir süre sonra Daphne ya- 
tılı bir okula gönderilmiş ve 
uzun bir süre babasını görme- 
MİŞ. 

Konuşmanız bittiğinde salo- 
na kaptan giriyor; limana var- 
dıklarını, artık geminin boşal- 
tılması gerektiğini söylüyor 
(6.30). Kahramanımız ise artık 
katilin kimliğini bildiğini söylü- 
yor ve kaptana, herkesi bira- 
raya toplamasını istiyor. Her- 
kes toplandığında, kahrama- 
nımız gemiye geldiği gece 
olanları herkese anlatıyor ve 
sıra katilin kim olduğunu gös- 
termeye geliyor. Herhalde bu- 
raya kadar geldikten sonra 
katilin kim olduğunu anlamış- 
sınızdır. Aslında şu anda kafa- 
nız bir hayli karışık olmalı. En 
iyisi olayları bir düzene koy- 
mak. Geldiğimiz gece öldü- 
rüldüğünü sandığımız kişi, ya- 


ni Niklos Karaboudjan aslında' 


yıllar önce Dimitri adında bir 
kuklacı tarafından öldürül- 
müş. Niklos'u öldürdükten son- 
ra adam, sanatını kullanarak 
Niklos'un kılığına girmiş ve bu- 
güne kadarki yaşamının bü- 
yük bir bölümünü Mr. Karabo- 
udjan olarak geçirmiş. Buraya 
kadar katilin kim olduğunu çı- 
karamadıysanız söyleyin: katil; 
Dick'i öldürerek onun yerine 
geçmiş. Gemiye geldiğimiz 
gece, sırtında bıçakla yerde 
yatan cansız ceset Disk'e aitti 
ve arkadan yaklaşan Dimitri 
bizi bayıltarak cesedi ortadan 
kaldırdı. Çünkü herkesin Nik- 
l9s'un öldüğünü sanmasını İs- 


tiyordu. Hafta bunu belgele- 
memiz için bize davetiye gön- 
deren de Dimitri'nin ta kendi- 
siydi. Bizi seçmesinin nedeni, 
bu olayı çözemeyecek kadar 
başarısız olduğumuzu sanma- 
sıydı. Fakat işler ters gitti; biz 
olayları teker teker çözdük ve 
olaylar arasındaki bağlantıla- 
rı bulduk. 

Oyunda iki çeşit son ekran 
var: İlk son-ekranı katili bula- 
madığımızda yani yanlış kişiyi 
katil olarak gösterdiğimizde 
çıkıyor. Eğer yanlış kişiyi göste- 
rirseniz, adam veya kadın su- 
çunu inkar ediyor. Fakat buna 
rağmen kodesi boyluyor. Şüp- 
heliyi götüren polis teknesi kı- 
yıya yaklaşırken biz kafamız- 


daki düşüncelere dalıyoruz ve 
şüphelenin “Ben masumum...” 
sözleri aklınızdan çıkmıyor. 
Eğer doğru kişiyi yani Dick'i 
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gösterirseniz sizi muhteşem bir 
son ekran dizisi bekliyor. Polis- 
ler katili kıyıya götürürken biz 
zafer kazanmış bir komutan 
edasıyla onları gözlüyoruz. 
Daha sonra bu başarımızdan 
dolayı müfettişlikten dedektif- 
liğe terfi ediyoruz, Kahramanı- 
mız afisine girdiğinde şapka- 
sını askılığa fırlatıyor, kravatını 
gevşetiyor, pencerenin pan- 
curunu aralayıp dışarı bakı- 
yor, bir yudum viski içiyor ve 
ayaklarını masaya uzaratak 
yeni ofisinin tadını çıkarıyor. 
Evet; bir Delphine efsanesi 
daha burada bitti. Fakat umut 
ediyorum ki bu efsane bize 
daha birçok oyun kazandıra- 
cak. Biz bu oyunun kalitesinin 


aşılamayacağını düşünsek 
de, göreceksiniz Delphine ye- 
ni oyunlarında bu kaliteyi de 
aşacaktır. görüşmek üzere... 
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CAN YALÇIN 


elam! Eğer siz de TETRIS ile 

başlayan ve zamanla her- 
kese kafasını kullanmayı öğre- 
ten bu tür oyunları seviyorsa- 
niz, bu yazıyı okumaya devam 
edin. Son zamanlarda çıkan 
en güzel mantık oyunlarını ta- 
nıtmaya çalışacağım bu yazı- 
da oyunların kısa bir açıkla- 
masını ve kullanım talimatları- 
nı bulacaksınız. Oynamasını 
öğrendikten sonra kafa pat- 
latmak sizlere ait... Unutmayın: 
NO PAIN, NO GAINI!, 
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ne olduğunu biliyorsunuz. Size 
verilen belirli bir bölgede, eli- 
nizdeki taşları birbirinin üzerin- 
den aflatarak taş sayısını 
azaltmak ve sonunda mini- 
mum sayıda taş bırakmak bu 
oyunun genel konusuydu. 
Ama 45'de bu minimum sayı 
4 olmak zorunda, yani kısaca 
tüm taşları birbirinin üzerinden 
atlatarak sonuçta tek taş bi- 
rakmanız lazım. Oyun grafik, 
müzik ve oynanılabilirlik bakı- 
mından mükemmel diyebili- 
rim. Hatta oyuna kademeler 
bile eklenmiş, her kademede 
değişik sayıda ve konumdaki 


RAİNBOW ARTS, birçok mür- 
kemmel oyuna imzasını atan 
bir firma. TURRICAN Il'den son- 
raki .harikası ise LOGICAL.. 


Oyunun amacı, ekranda 4. 


top için boşluğu olan dairele- 
ri aynı renkteki toplarla doldu- 
rup patlatmak. Her bölümde 
bilgisayar size ekranın sol üst 
tarafından teker teker ran- 
dom renklerdeki topları yuvar- 
Iamaya başlıyor. Siz bu topla- 
rı istediğiniz dairelere yönlen- 
dirip, aynı renkteki topları bir 
dairede topluyorsunuz. Daire- 
lerdeki 4 boşluğuda doldur- 


'duğunuzda o daire patlıyor. 


O bölümdeki her daireyi pat- 

lattığınızda ise bir sonraki bö- 

lüme geçiyorsunuz. Topları 

yönlendirmek için joystiğinizle 
6l 
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taşları yok etmeniz gerekiyor. 
Bu oyunun çok orjinal bir özel- 
liği var: Geçtiğiniz bölümün 
çözümlerini diskete (evet, sa- 
dece diskete...) kayıt edebil- 
meniz mümkün. Böylece bar- 
şarısız olduğunuzda oyunu en 
başından oynamak yerine, 
kaydettiğiniz çözümleri disket- 
ten çağırabiliyorsunuz. Her 
bölüm geçtiğinde “S” tuşu ile 
kayıt ettiğiniz çözümleri, sonra- 
dan “G"“ tuşu ile geri alabili- 
yorsunuz. Sonuç olarak özeni- 
lerek yapılmış bu oyunun ke- 
sinlikle arşivinizde yer alması 
gerekir. Sakın kaçırmayın... 


yönettiğiniz hedefi, oynatmak 
istediğiniz topun üzerinde ol- 
duğu daireye gelin ve düğ- 
meye basıp sağa, sola, yuka- 
rı veya aşağı doğru, topu ne 
tarafa atmak istiyorsanız, o ta- 
rafa çekin. Dairenin üstüne 
gelip sadece düğmeye bar- 
sarsanız, daire kendi etrafan- 
da döner. Böylece ekrandaki 
daireler arasında top alışverişi 


PASSNORD 
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yapabilirsiniz. Tüm bunları ya- 
parken bir de zaman limitiniz 
olduğunu unutmayın. Onun 
için aklınızı oyuna verip biran 
önce bölümleri tamamlayın. 
İlerleyen bölümlerde, işiniz git- 
tikçe zorlaşıyor. Mesela, belir- 
li yollardan belirli renkteki top- 
ların geçmesi gerekiyor, di- 
ğerlerini geçiremiyorsunuz. 
Bunun gibi, bazı yollarda ka- 
pılar beliriyor, ve o kapıdan 
geçen her top o kapının ren- 
gini alıyor. Sizlere çok detaylı 
bir oyun gibi göründüğüne 
eminim, ama topu topu 4 renk 
olduğunu söylersem işlerin o 
kadar karışmayacağını anlar- 
sınız. Oyunun grafikleri mü- 
kemmel değil, ama unutma- 


ATOMINO 


dn 


el kkleiişh! 


İşte son ayların en müthiş 
mantık oyunu. Konusunun sizi 
bayacağına eminim, çünkü 
biraz kimyager olacağız! Oyu- 
nun genel amcı elimizdeki 
atomları birleştirip, her bölü- 
mün başında verilen kuralla- 
ra bağlı kalarak moleküller el- 
de etmek. Her bölümün başın- 
da, size istenen molekülün 
özelliği belirtiliyor. “En az 7 


atomlu bir molekül yap" gibi. 
Daha sonra bize bir atom ve- 
riliyor. Bu atomun 1 ile 4 ara- 
sında bağlantısı var. Amacı- 
mız, bu bağlantıların hiçbiri 
açıkta kalmayacak şekilde 
atomları birleştirmek ve den- 
geli bir molekül elde etmek. 
Ekranın sağ tarafından yerleş- 
tirmeniz gereken atomlar te- 
ker teker belirli aralıklarla ek- 
rana giriyor. Siz joystick'inizi 
kullanarak ilk atomu ekranın 
herhangi bir yerine koyuyorsu- 
nuz. Bilgisayar hemen size bir 
sonraki atomu veriyor. Bu ikin- 
ci atomu birincinin yanına 
koyduğunuz an, iki atomun 
boşta kalan bağlarından bi- 
rer tanesi birleşiyor. Böyle de- 
vam ederek boşta hiç bağ 
kalmayana kadar atomları 
birleştirmeye devam ediyoruz. 
Eğer atomları birleştirmekte 
geç kalırsanız, yerleştirmeniz 
gereken atomlar ekranın sağ 
tarafında birikiyor, ve belirli bir 
adeti geçince oyun sona eri- 
yor. Bunu engellemek için 
atomları acele ederek ekran- 
daki boş yerlere yerleştirmeniz 
gerekiyor. Bunu yaparken 
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yın ki mantık oyunlarında gra- 
fik çok önemli bir unsur değil. 
Müzikler ve efektler yeterince 
güzel. Oyunu bayağı oynar 
dım, 15. bölümüne kadar gel- 
dim ve birşey anladım. Oyun 
belli bir zamandan sonra 
mantık oyunu olmaktan çok, 
biraz hamallığa biniyor. Oy- 
nadığımız bölümün başından 
beri hangi renkteki topları 
hangi dairede toplamaya ka- 
rar vermeniz, o bölümün 75 
ini tamamlamanız anlamına 
geliyor, gerisi daireler arası 
top transferleri vs vs.. Yine de 
sizleri bayağı saracağına 
eminim. Güzel bir oyun, disk 
sürücü sahibi olanlar bu oyu- 
nu kaçırmasın. 


bağları birleştirmeyi unutma- 
yın, tüm bağlar birleşip orta- 
da boş bağ bulunmadığında 
bir sonraki bölüme geçiyorsu- 
nuz. Tekrar hatırlatıyorum. bö- 
lümün başındaki kurallara uy- 
manız gerek. Mesela sizden 
en az 8 atomlu bir molekül is- 
tenildiğinde, siz 6 atom sonu- 
cunda tüm bağları yok eder- 
seniz, bir sonraki bölüme ge- 
çemiyorsunuz. Her 4 bölümde 
bir bonus bölümüne geçiyor- 
sunuz ve bu bonus bölümün- 
den sonra size bir şifre verili- 
yor. Bunu ilerde o bölümden 
başlamak için kullanabilirsiniz, 
menüden bunu ayarlıyabili- 
yorsunuz. Atomino, zekanızı 
maksimum hızda kullanmanız 
gereken bir oyun, tabii bu ilk 
bölümler için geçerli değil. 
Son ayların en müthiş mantık 
oyunu kesinlikle ATOMINO, 
Grafikler ve müzik gerçekten 
çok güzel, daha da önemlisi 
oynanılabilirliği çok yüksek, 
Eğer sürücünüz varsa, bu oyu- 
nu sakın kaçırmayın. 


Koleksiyonunuz için mükem- 
mel bir parça. 
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İşe tek parça güzel bir 
oyun. Oyunu açıklamak için 
bu sefer sayfalar boyu yazı 
yazmayacağım, çünkü bu 
oyun klasik bir dama, ve he- 
pinizin bildiğinden eminim. 
Tek farkı, gerçek damada ol- 
duğu gibi rakibin arka tarafı- 
na geçince dama taşı çıkar- 
mak yok. Amaç, rakip taşın 
(veya taşların) üstünden atla- 


yarak onları yoketmek, ve af- 
lanacak taş kalmadığında or- 
tada kalan taşların çoğunlu- 


ğunun size ait olması. Oyun 
müzik grafik açısından çok 
çok güzel, zaten grafikler şu 
anda 64 dünyasının en iyi 10 
grafiklerinden biri olan RED 
WIZ tarafından yapılmış. Joys- 
tick yardımıyla yönettiğiniz he- 
defi oynatmak istediğiniz par- 
çanın üzerine getirip onu ro- 
kip taşın üzerinden atlatın. 


Eğer taşınızın etrafında üzerin- 
den atlanacak aynı yönde iki 
rakip taş varsa, sizin taşınızın 
yanında 2 tane ok çıkıyor, siz 
de hareket etmek istediğiniz 
yöne joystıck'inizi çekiyorsu- 
nuz. Oyun hakkında söylene- 
cek başka birşey yok. Hoş va- 
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kit geçirmek istiyorsanız, gidip 
hiç bir manası olmayan 
kavga-dövüş oyunları yerine 
bu oyunu alırsanız, eminim 
çok daha fazla eğlenirsiniz!. 
Oyun tek parça olduğundan, 
kaset kullanıcıları da bu oyun- 
dan nasiplerini alacaklar... 


ÖDÜLLÜ BÜYÜK YARIŞMASI 


Commodore Dergisi tüm Commodore 64 kullanıcılarına ia ödüllü bir 
yarışma düzenlemiştir. Yarışmanın ödülleri ve jürisi Ocak 1992 sayısın- 
da, sonuçları ise Commodore Shovw'da ve Mart 1997 sayısında açıklana- 
caktır. Yarışmanın konusu, kala ve değerlendirme şartları aşağıda açık- 


lanmıştır: 


I- Yarışma, her türlü programlama tekniği kullanılarak Bilgisayarın da- 
ha etkin kullanımını göstermeye yönelik demolar arasında yapılacaktır. 

2- Yarışma profesyonel programcılar dışında her yaştan yarışmacıya açıktır 
(Teleteknik Mensupları ve dergi çalışanları yarışmaya katılamazlar). 

3- Değerlendirme belirli oranda da olsa eşitliği sağlamak amacıyla üç alan- 
da yapılacak ve bu üç alanda en yüksek puanı alan birinci seçilecektir. 
Değerlendirme yapılacak alanlar şunlardır: 


a- Artistik 
b- Teknik 
c- Yaratıcılık 


Demolarda konu bütünlüğü ve özgün müzik kullanımı puan artırıcı 


değerler olarak ele alınacaktır. 


4- Katılan demolar arasında daha önce yapılmış demolardan bütün ya da 
parça olarak kopyalanmış olanlar yarışma dışı tutulacaktır. 
Commodore Dergisi yarışmacılara şimdiden başarılar diler. 


MIAMI CHASE 


Oyun Değerlendirmesi: 
C-64 KASET / DİSKET 
Grafik :8 
Konu iç 
Zorluk :9 
Efektler/Müzik : 7 
Genel :8 


u Miami'de altına son mar- 
m ka bir araba çekip suçlu- 

ları kovalamak moda her- 
halde!.. Işte Miami Vice'dan son- 
ra aynı türdeki ikinci oyun MIAMI 
CHASE. AMIGA'da bir süre önce 
piyasaya çıkan bu oyunda amacı- 
mız her bölümdeki belli bir alan- 
da bize önceden belirtilen renkte- 


Bu rengi oyun ekranının sol alt kıs- 
mındaki kendi etrafında dönüp du- 
ran arabanın renginden anlayabi- 
liriz. Düşman arabaları yok eder- 
ken onlara ateş ediyoruz. Her ara- 
bayı yok ettiğimizde para kazanı- 
yoruz ve bu paraları oynadığımız 
alandaki dükkanları bularak harcı- 
yoruz. Bu dükkanlarda mayınlar- 
dan füzelere, koruyuculardan ext- 
ra haklara kadar her şeyi bulabili- 


riz. Ancak enerjiniz bitip bir hak 
kaybettiğinizde tüm bu silahlar 
yok oluyor. Space'e bastığınız an 
radarınızı çalıştırmış olursunuz. 
Eğer tüm düşman arabaları yok 
ettiyseniz, kendi etrafında dönüp 
duran araba yok oluyor. Böylece 
siz de OUT yazan sokağı bulup bir 
sonraki bölüme geçiyorsunuz. 
Oyun grafik olarak bayağı iyi an- 
cak oynanabilirlik gerçekten çok 
zayıf, arabayı kontro etmek için 
bayağı uğraşmanız gerekiyor. Yi- 
ne de boş zamanlarınızda sizleri 
oyalayabilecek tatlı bir oyun.. 


STACK-UP 


Z2EPPELIN 
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etris çıktıktan sonra onu 

birçok benzeri takip etti. 
Hatta öyle acayip versi- 

yonları çıktı ki, şaşırmamak elde 
değil. İşte bu versiyonlardan biriy- 
le karşıkarşıyayız. Bu sefer yuka- 
rıdan bloklar yerine (sizlere biraz 
garip gelecek ama..) pastalar, şe- 
kerler, bardaklar ve muzlar düşü- 
yor. Bizim amacımız ise, benzer 3 
şekli yanyana, altalta veya çapraz- 
lamasına yerleştirmek. Joystick'i- 
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mizi sağa-sola çekerek üstten dü- 
şen parçaları yönlendiriyor, ateş 
düğmesine basarak ise gelen üç- 
lünün sıralanışını değiştiriyoruz. 
Ekranın sol-alt köşesinde bir son- 
ra gelecek üçlü, onun üzerindeki 
minik tabloda ise bölümü tamam- 
lamak için daha kaç üçlü yok et- 
memiz gerektiği yazıyor. Ekranın 
sağ tarafında ise, o anda oyun ala- 
nının alt tarafında hangi şekilden 
kaç adet kaldığı belirtiliyor. (Ne an- 
lamı varsa..) Oyun boyunca top- 
lam olarak 3 kredimiz var. Her ya- 
nışımızda bir kredimiz gidiyor, tüm 
krediler bitince oyun sona eriyor. 
Her bölüm geçildiğinde olaylar da- 
ha da zorlaşıyor. Parçalar daha 
hızlı düşüyor, yok etmemiz gere- 
ken üçlü sayısı artıyor ve GAME 
OVER yazısının çıkması kolaylaşı- 
yor. Tetris'i görüp tanıdıktan son- 
ra bu tür oyunlar hiçbir zevk ver- 
miyor. Oyunun en güzel yanı, şu 
anda 64 dünyasının en iyi müzis- 
yeni JENS CHRISTIAN HUUS ta- 
rafından yapılmış müziği. Gerisini 
atın çöpe! 
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IBLY adını daha önce duy- 
N dunuz mu? Hani yemek 

yedikçe uzayan, uzadıkça 
da kendi kuyruğunu ısırmaya ça- 
lışan şirin bir yılanı yönettiğimiz 
oyun? İşte yepyeni bir versiyonuy- 
la karşımızda. Bu sefer grafik ve 
müzik açısından bayağı gelişmiş 
olarak. Oyunda (yukarıda da oku- 
duğunuz gibi) bir yılanı yönetiyo- 
ruz. Oyunun geçtiği alan içinde 
minik yılanımızın midesine layık 


bir sürü yemek var ve joystick'imiz 
sayesinde yılanımızı yemeklerine 
götürüyoruz ama hey, durun bir 
dakika! Bu yılan yemekleri yedik- 
çe uzuyor! Evet, baştaki o minicik 
yılanımız artık upuzuuuun bir yılan 
oldu! Labirente benzer oyun ala- 
nındaki tüm yemekleri yemek Z0- 
runda ve bunu yaparken kendini 
ısırmaması lazım. Kolay mı görün- 
dü? Bir deneyin bakalım! Eğer tek 
parça halinde uslu yılan olup tüm 
yemekleri yerseniz bir sonraki bö- 
lüme geçiyoruz. Bence bayağı hoş 
bir oyun. Eğer siz de bu oyunu alıp 
hoşlanırsanız, aynı tür oyunlardan 
Nibiy ve Süper Snake Simülatör 
adlı oyunları da almayı unutmayın! 


MALICIOUS 
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akın bu oyunun konusunu 
S açıklamamı beklemeyin 

benden, eğer gerçekten o 
yönettiğiniz ucube yeşil yaratığın 
bir amacı varsa bayağı şaşırırım!. 
Evet, bu oyunda ateş tuşuna bas- 
tığımızda gözlerinden kurşunlar 
fışkıran yeşil bir yaratığı canlandı- 
rıyoruz. Oyun sağa veya sola gi- 
debilen hareketli bir alanda geçi- 
yor ve her saniye karşımızda yer- 
deki küçük gözeneklerden ilik 


olan düşmanlar beliriyor. Oyunun 
grafikleri ve müziği her ne kadar 
iyi olsalar da, bir konu olmadığı 
için sizlere hiçbir şey ifade etmi- 
yor. Tamamen baştan savma bir 
programcılık örneği, hatta yaratı- 
ğımız merdivenlerden inerken ha- 
vada yürüyor gibi iniyor, yani bu 
iş için bir sprite bile tanımlanma- 
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mış! Tüm oyunun en zevkli kısmı, 
joystick'inizi auto-fire'a alıp karşı- 
nıza gelen her yaratığı ekrana gir- 
diği an moleküllerine dağıtmak. 
Bu oyunun başka hiç ama hiçbir 
özelliği yok! 
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oyunda Tarzan'ı yönetiyoruz. 

(Hiç tahmin etmemiştiniz, de- 
ğil mi?) Amacımız, birçok bölüm 
boyunca kahramanımızı hoplayıp 
zıplatmak ve karşısına sevimsiz 
düşmanları çıktığında ateş tuşu- 
muz yardımıyla kafalarına hindis- 
tan cevizi atarak onları etkisiz ha- 
le getirmek. Tüm bunları yaparken 


isi 
; şti neşeli bir oyun! Platform tipi 


de, oynama ekranının sağ-alt ta- 
rafında görebileceğiniz eşyaları 
bulup toplamak. Bunların hepsini 


GOZUCUYLA 


topladığınızda bir sonraki bölüme 
geçebiliyorsunuz. İşte kısaca oy- 
nanışı böyle! Karakterler mükem- 
mel olmasa bile gayet şirin çizil- 
miş. Oyunla ilgili bazı özellikleri 
ana menüden seçmeniz mümkün. 
Eğer sadece teybiniz varsa ve 
oyalanabileceğiniz hoş bir plat- 
form oyunu arıyorsanız, bu oyun 
tam size göre. Üstelik, kim bilir, 
belki oyunun sonunda JANE var- 
dır! Denemeye değer bence! 


SLIGHTLY 
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ODEMASTERS firması 
; yaptıkları LOW-BUDGET 

oyunlarla ünlüdür. İşte bu 
tür oyunlardan biri.. Slightiy Magic 
tam anlamıyla hepimizin tanıdığı 
ve bir sürü macerası çıkan yumur- 
ta kafalı dostumuz DIZZY'nin çok 
benzeri. Aynı tür oynama şekli, bil- 
meceleri, her şeyi aynı, tek farkı 
başka bir kahramana ve senaryo- 
ya sahip olması. Oyunda grafikle- 
rin tek renkli olması ve efektler ol- 
maksızın devamlı aynı müziğin 
çalması büyük dezavantaj, ama 


belki yaratıkların şirinliği bu oyu- 
nu size sevdirebilir. Eğer şimdiye 
kadar çıkan DİZZY serisinden her- 
hangi birini alıp sevdiyseniz, mut- 
laka, ama mutlaka bu oyunu alın. 
Eğer DIZZY'nin bir diş macunu 
markası bile olabileceğini düşüne- 
biliyorsanız (yani hiç DIZZY oyna- 
madıysanız) bu oyunun sizi açaca- 
ğını pek sanmıyorum. İyi bir sabır 
ve büyük bir oyun çözme yetene- 
ğiniz varsa bir deneyin. 


SKY HİGH 
STUNTMAN 
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ansa bakın, bir CODE- 

masters oyunu daha! Bu 

sefer çok farklı bir tür. 
Oyunda devamlı ateş edip düş- 
manları patlatan ve yoluna devam 
eden bir helikopteri yönetiyoruz. İl- 
ginç olan nokta şu: Aslında biz bir 
dublörüz ve her şey bir film setin- 
de geçiyor! Oyuna başlarken kaç 
hakkımızın kaldığı belirtiliyor ve 
her öldüğümüzde filmin çekilme- 
si kesilip kaldığımız yerden bir da- 
ha alınıyor. Oyun güzel yapılmış 
ama bayağı zor. 
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amanında dedelerimizin 
Z dedeleri mancınıklarla ka- 

lelerin duvarlarını kırarlar- 
mış. Eee, biz-bilgisayar nesliyiz, 
birazcık farkımız olacak.. O koca 
mancınıklarla basketbol oynama- 
ya ne dersiniz? Evet, Catapult, 
tüm oyunun sadece bir ekranda 
geçtiği, ekranın sol tarafında bir 
mancınığın, sağ tarafında ise bir 
basket potasının bulunduğu kısa 
bir oyun. Amacımız, 3 dakika için- 
de potaya 5 atış isabet ettirebil- 
mek. Bunu yaparken karşıdan 
esan rüzgarı hesaba katmamız la- 
zım. Oyun ekranının sağ-üst tara- 
fındaki rakamlar size rüzgarın ne 
taraftan, hangi güçle estiğini gös- 
teriyor. Eğer rakamın önünde ( * ) 
işareti varsa arkadan, (-) işareti 
varsa karşı taraftan esiyor. Cata- 
pult ilginç bir konuya sahip olma- 
sına rağmen oldukça kötü bir yol- 
la programlanmış bir oyun. Mese- 
la oyunda hiçbir efekt yok. Ayrıca 
ne kadar kendinizi parçalarsanız 
parçalayın, basket atmak müthiş 
zor! Bir de bunlara tüm oyunun 
aynı ekranda geçmesi eklenince 
daha ilk dakikadan sıkılıyorsunuz.. 
Kesinlikle almaya değmez.. 
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Bu bilgisayarınız. 
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Bu da dergisi: 


AMIĞA 
Dergisi! 


Amigacıların beklenen dergisi 
Amiga Dergisi çıktı. 


Amiga'yla ilgili her şey artık 
Amiga Dergisi'nde. 


Program açıklamaları, oyun tanıtımları, 
ipuçları, bilimsel yazılar, hoş sürprizler 
Amiga Dergisi'nde, 


Derginiz Amiga Dergisi'ni bayilerde ve 
Teleteknik Yetkili Satıcıları'nda arayın. 
Ya da abone olun, evinize gelsin. 


AYLIK BİLGİSAYAR DERGİSİ 


p Amiga Dergisi'ne abone olmak için 252 50 33 (6 hat) 
eleteknik numaralı telefona ya da Rıhtım Cad. No:207 80030 
| Karaköy/İstanbul adresine başvurabilirsiniz. 
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Nuti bütün zamanların en lezzetli 
kakaolu fındık kreması. 

Açın orjinal Nuti kutusunun kapağını, 
sürün ekmeğinize kolayca 

o farklı, sağlıklı, besleyici lezzetli. 

Ya da kaşık kaşık yiyin Nuti' yi. 

Şimdi Nuti zamanı, küçük büyük 
herkes sevecek onu. 

Kakaolu fındık kreması Nuti, 

Kent' ten tabi... 
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EDITORIAL 


- Merhaba, 


Uzun süredir hem C-64 hem de AMIGA kullanıcılarına seslenmiştik bu satırlar- 
da, Ancak yeni yılla beraber bu sayımızdan itibaren tüm hedefimiz, ilk gözağrımız 
olan Commodore 64'ün kullanıcıları olarak. AMIGA kullanıcılarına yönelik bir başka 
dergiyi yine biz çıkartmaya devam edeceğiz: Commodore AMIGA. 

— Elinizdeki sayımızda, önceki aylarda başladığımız yazıların devamları bulunuyor. 
Demolar konusunda bu ay Triad adlı grubun demoları tanıtılıyor ve kullanılan tek- 
nikler anlatılıyor. Özellikle digitize seslere demolarında geniş yer veren bu grubun 
çalışmalarından örnekler iç sayfalarımızda. 

Mühendislik hesaplarını konu alan yazımızda bu sefer matematik ağırlıkta, Fonk- 
siyonların köklerini bulmaya, diferansiyel ve integral hesaplamaya yönelik birkaç 
programı yazı içerisinde bulabilirsiniz. 

Commodore 64 ile makine dili programlar sırasında BASIC ROM'undan yarar- 
lanmak birçok programcının işini kolaylaştıracaktır eminiz. Böylece hazır rutinler 
kullanılarak programlarınız daha Kısa olacaktır. Saatler boyu yazacağınız bir prog- 
ramın işi tek bir İSR komutu ile halledebilirsiniz. 

Donanım bölümünde ise devre elemanlarının bağlanması ve eşdeğer verilerin he- 


saplanması konusuna değiniliyor. 


Commodore 64'te şimdiye kadar sadece demo programlarında kullanılan bir tek- 
nik olan Fli-graph ilk defa bir oyunda da kullanılmış. Bir mantık oyunu olan Le 
Pare'ın grafikleri tamamen Fli-graph olarak hazırlanmış. Ayrıca oyun da oldukça 


çekici, 

Gün geçmesin ki bir AMIGA oyununun 64 versiyonu gelmesin. İşte birincisi ol- 
dukça sükse yapan Outrun adlı oyunun ikinci bölümü. Avrupa'da geçen oyunda 
motosiklet, deniz motoru ve birkaç spor araba kullanıyorsunuz. 

Zamanında haftalarca başından Elite gibi bir oyun daha geldi 
ve bizi yine ekrana bağlayacak gibi görünüyor. Moonfall adlı bu oyun vektör gra- 
fiklere sahip ve oldukça da hızlı. Elite gibi savaş, ticaret ve simulasyon gibi bölüm- 
lerden oluşuyor. Ayrıca şehirler satın alıp paranıza para katıyorsunuz. 

Bunun dışında şöyle bir gözattığımız diğer oyunlar arasında Super Trucker, Dol- 
field, Desctone, Sword & Rose, Final Blow ve Chevy Chase bulunuyor. 

Yeni yılda hepinize mutluluk ve başarı dolu günler diliyoruz. 
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Gompiler 
Enver Karakaya 


Sayın editör, 

Ben bir yıllık C-64 kullanıcısıyım ve ba- 
zı sorunlarım var: 

— Typten gelen sinyallerin hafızada- 
ki sprite'ları bozduğunu biliyorum. Bu, 
disk drive için de geçerli mi? 68. sayıda 
yayınlanan CHEVROLET adı programda 
$0E61. satırdan sonra gelmesi gereken 
$0E69 programda yok. 

— BASIC'i makine diline çeviren 
COMPILER programları kasette de mev- 
cut mu? 


Sayın Karakaya, 

İlk sorunuzu pek açık yazmadığınız için 
istediğiniz cevabı veremeyebilirim. “'Teyp- 
ten gelen sinyaller” derken kastettiğiniz 
program yüklemeyse, evet, diskten prog- 
ram yüklediğinizde de, eğer program ve 
sprite'ın bellek alanları çakışırsa sprite'lar, 
diskten program yüklenmesi sırasında ka- 
rışıklıklara yol açabiliyor. Sekiz sprite'ı da 
aynı satırda açtığınızda, yükleme işlemi ki- 
litlenebiliyor. 

İkinci sorunuza gelince, bir teknik karı- 
şıklıktan oluşan bu hatayı bu sayıda telafi 
ediyoruz. döküm ekinde eksik satırı bula- 
bilirsiniz. 


Ne yazık ki kaset için yapılmış bir compi- 
ler yok. Compiler'lar hiç durmadan diskle 
alışveriş yaptığı için kaset versiyonlarının 
yapılması imkansız. Yapabileceğiniz en iyi 
şey, disk drive'i olan bir arkadaşınızda 
programı compile edip kasede çekmek ola- 
bilir. 

Bilgisayar hayatınızda başarılar dilerim. 


Çok Yavaş... 


Anıl Kulaksızoğlu 


Ben satranç seven bir C-64 kullanıcı- 
sıyım. Commodore'da kullanılabilecek 
iki kaliteli satranç biliyorum (Yani yük- 
sek dereceli ve zevk veren. Diğerleri çok 
kolay): CHESS MASTER 2000 ve SAR- 
GON Ili. İki programda da problemlerim 
var SARGOON Ill'ü zar zor elde ettim fa- 
kat bozuk çıktı. Çalışan versiyonunu da 
bulamıyorum. CHESSMASTER 2000 ise 
güzel ama 10-15. derecede çalışmaya 
kalkınca saatlerce beklemek zorunda ka- 
lıyorum. Programı hızlandırmam müm- 
kün mü? 

Ayrıca Commodore 64'ümü kullanarak 
PASCAL, C, FORTRAN gibi dillerde 
programlar yazabilir miyim? 

Son olarak da: DISKMON 1541 veya 
benzeri bir program kullanarak diskin 
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664 değil de 770 blok olmasını sağlaya- 
bilir miyim? 


Sayın Kulaksızoğlu, 


Mektubunuzda genelde imkansızı iste- 
mişsiniz. Mesela, CHESSMASTER 2000 
programını hızlandırmak imkansız. Hazır 
bir programda değişiklik yapmak, hele hele 
bu programı hızlandırmak imkansızdır. Yal- 
nızca (bulma şansınız olmayan) turbo kart 
yardımıyla C-64 1MHz'den 4MHz'e çıkar- 
tılırsa bu oyunu hızlı oynayabilirsiniz. Ama 
ne yazık ki bu kart Türkiye'de bulunmuyor. 

Size önerebileceğim, COLOSSUS 
CHESS 4.0 adlı program. Oldukça iyi sat- 
ranç oynayabilen bu program ayrıca üç bo- 
yutlu gösterim gibi bazı özelliklere de sa- 
hip. Oldukça da hızlı. 

İkinci sorunuz (şansınıza) çözümsüz de- 
ğil. Commodore 64 için birçok firma tara- 
fından C, PASCAL, FORTRAN (Hatta 
ADA) compiler yazıldı. Ama (her zaman ol- 
duğu gibi) bu programları Türkiye piyasa- 
sında bulmanız çok zor. 

Son sorunuzda gene imkansızı istemiş- 
siniz. Eğer çok yüksek derecede makine 
dili bilmiyorsanız ve disk drive'ı da tanımı- 
yorsanız, bu işi yapmanız imkansızdır. Hele 
DISKMON 1541 gibi bir program kullana- 
rak bu işi yapmanız olanaksızdır. 


Commodore 


Commodore AMIĞA 


Uzun süren birliktelik sona erdi. & uygulamalar ve oyunlar konusun- (omodore AMIGA, elinizdeki dergi 
Hem Commodore 64'e, hem de datüm aradıklarını bu yeni dergi- ( gibi ay başlarında piyasada olacak. 
Amiga'ya yönelen dergimize bir (de bulabilecekler. Fiyatı 10.000 lira olarak belirlenen 
kardeş geldi: Commodore AMI- Commodore AMIGA'nın editör- (o dergi tamamen renkli olacak. 
GA. Bundan sonra Amiga kullanı- (o lüğünü de Commodore gibi, Yazı 
cıları teknik konular, profesyonel (Ltd. üstlenmiş bulunuyor. Com- 


Orijinal Programlar 


Teleteknik, yabancı yazılım şir- ( sağlayabilirsiniz. Uzun süredir de- (lıklar yapmaları gerekiyor. Bu se- 
ketleriyle ilişkilere başladı. Com- (vam eden görüşmeler sonunda pro- ( beple programların gelişinin bir sü- 
modore 64 ve Amiga için orijinali- (e tokol anlaşması imzalandı. Ancak (re gecikeceği bildirildi. 
ni beklediğiniz programları, önü- yabancı şirketlerin Türkiye'deki pi- 
müzdeki aylarda Teleteknik'ten (yasaya girmeleri için bazı ön hazır- 


Derginiz Yetkili Safıcınızda 


Commodore Dergisi okurların. oTeleteknik Yetkili Satıcılarında ku- (sağlanacak standlar yakında tüm 
dan gelen istekler sonucu yeni bir “rulacak standlarda derginiz sizi ( yetkili satıcılara yerleştirilecek. 
uygulama başlıyor. Bundan sonra (bekleyecek. Teleteknik tarafından o— 


Yarışma 


Geçen ay duyurduğumuz Com- manın jürisi belirlendi, ödüller ise (maz, Han Kılıççöte, Sinan Vural, 
modore 64 Demo Yarışması'na ka- (Şubat 1992 sayısında açıklanacak. O Vedat Hallaç, Celal Hallaç. 
tılma süresi devam ediyor. Yarış- Jüri üyeleri: Ali Murat Erkork- 
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ASIC, çoğu kullanıcı tara- 

fından makine diline tercih 

edilir. Çünkü bir makine 
dili programcısı iki sayıyı birbiriy- 
le çarpabilmek için bile bir sayfa 
dolusu program yazmalıdır. HELE 
bir sayıyı diğerine bölmek dünya- 
daki en zor işlerden biridir. Ama, 
makine dili BASIC”le karşılaştırıl- 
mayacak kadar hızlı olduğu için, 
birçok programcı tarafından tercih 
edilmektedir. 

Bu yazı dizimizde, makine dilini 
kullanarak BASIC ROM''unda ha- 
zır duran ve birileri tarafından kul- 
lanılmayı bekleyen rutinleri ortaya 
çıkarmayı ve bu sayede makine di- 
lini kullanmayı neredeyse BASIC 
kadar kolaylaştırmayı amaçlıyoruz. 
Tabii ki BASIC ROM'unu kullan- 
dığınız zaman programlarınız nor- 
malde olacağından daha yavaş ça- 
lışacaktır, ama hız hiçbir zaman 
BASIC'in sinir hoplatıcı yavaşlığı- 
na erişemeyecektir. Bütün bunların 
yanında, BASIC ROM'unda yazılı 
programları kullandığınız için hem 
programlarınız kısacık olacaktır, 
hem de yazması BASIC programı 
yazmak kadar kolaylaşacaktır. 
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Commodore KAPAK 

İşin en güzel yanı, bir adreste bu- PROGRAMI: tırın ve Tablo 1?de altı çizili adres- 
lunan rutinin nasıl çalıştığını bilmek (.C000 LDA :$00 lerin değerini gerekli adrese trans- 
zorunda olmamanız. Bu rutinleri Ldy (O #$CI fer edin. 256 baytı geçmediği süre- 
belli adreslere yerleştirilmiş kara Jsr $ABIE ce bu işlemi istediğiniz kadar tek- 
kutular olarak düşünebilirsiniz. Bu Rts rar edin. Tüm yazının sonuna da 
kara kutuların sağ üst ve sol alt ke- | $C100'da bulunan mesajı ekrana ( $00'lekleyin. Eğer bir bloktan uzun 
narlarında birer boşluk bulunur. (yazan program. Mesaj $00 işle bit- £ yazıları bu yöntemle yazdırmaya 
Sağdaki boşluğa çilek koyduğunuz- (melidir ve 255 bayttan kısa olmalı- (kalkarsanız bilgisayar kilitlenir. 
da soldaki boşluktan çilek suyu çı- | dır. Ama her zaman yazılarınızı ikiye 
karan bir makinenin asıl işi yapan Bu sayede bütün yazılarınızı tek (bölüp ayrı ayrı yazdırma şansınız 


kısmı da bir kara kutudur. Nasıl ça- 
lıştığını hiç merak etmezsiniz, ama 
her canınız istediğinde çilek suyu 
içebilirsiniz. 

En iyisi ilk kara kutucuğumuzla 
işe başlayalım. Makine dili de olsa, 
BASIC de olsa her türlü programı 
kullanılır kılan en önemli şeylerden 
biri ekran düzenini iyi yapmaktır. 
İyi bir ekran düzeni yapabilmek 
için ise bol bol PRINT kullanma- 
nız gerekir. Tabii ki bu yalnızca 
BASIC kullanıcıları için geçerlidir. 
Makine dili kullanıcıları yüzlerce 
döngü kurup, aralarda harfleri te- 
ker teker basacak olan JSR 
$FFD?'leri kullanmak zorundadır. 
Daha doğrusu kullanmak zorun- 
daydı. Çünkü ROM'da $ABIE'de 
bulunan rutinden haberleri yoktu: 


1. $ABIE; Karakter grubu yaz- 
dırma: 


Eğer ekrana bir cümle yazdıra- 
caksınız, cümlenin uzunluğunu 
Y'de tutup, cümleyi harf harf ek- 
rana yazdırabilirsiniz. Ama bunun 
yerine cümleyi ASCII kodu olarak 
belleğin bir yerine (mesela $C100) 
yazıp sonuna bir adet $00 ekleye- 
bilirsiniz. Daha sonra bu adresin 
alaçak değerlikli baytını A'ya, yük- 
sek değerlikli baytını da Y'ye yer- 
leştirip SABİE*ye sıçrarsanız, $00 
baytının olduğu adrese kadar olan 
tüm harfler otomatik olarak ekran- 
da kursor'un bulunduğu yere yazı- 
lacaktır. 


seferde, zahmetsizce yazabilirsiniz 
ekrana. 


VE 


ğiştirme ya da kursor yukarı, aşağı 
gibi kodları da , ya- 
zının ASCII kodlarını hesaplamak 
oldukça zahmetli olabilir. Ama bu 
işi de BASIC'e yaptırmanın kolay 
yolu var. İlk olarak. 

(OPRINI “ CLR O7DOWN 
COMMODORE DERGİSİ” 

Gibi bir satır yazın ve RE- 
TURN'ebasın( .. içinde yazılı 
olanlar gerekli tuşa basılarak yazı- 
lacaktır. Aynen yazmayın). Daha 
sonra bir monitör programı çalış- 
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Eğer ekran temizleme, renk de. 


bulunur. Bu arada belirtmeden ge- 
çemeyeceğim bir nokta var: Yazı- 


SOD karakterini kullanmadığınız 
sürece aynı satırda kalırsınız. 


TABLO-I: 


0801: 22 08 0A 0 2 311 
0809: 11 1111111111434F 
0811: 4D 4D 4F444F524520 
0819: 44 45 52 47 49 53 49 22 
0821: 00 00 00 


Eğer ASCIPleri kullanmaya üşe- 
niyorsanız ilk satırınızda bulunacak 
PRINT içine gerekli mesajı yazın ve 
bu tablodaki gibi altı çizili bölgeyi 
istediğiniz yere kopyalayın. (İki $22 
baytı arası kopyalanacaktır.) 


Eğer Makine dilini kullanırken 
büyük boyutlarda datayı bir yerden 
bir. yere taşımaya niyetlenirseniz, Sı- 
fırıncı sayfadan (zero page) yarar- 
lanarak dolaylı indeksleme (indirect 
indexed) metodunu kullanmalısı- 
nız. Bunun yanında datayı yukarı- 
dan aşağı mı yoksa aşağıdan yuka- 
rı mı taşıyacağınız sorunu her za- 
man bulunmaktadır. Kaynak böl- 
gesini kendi içinde bir yerlere taşır- 
ken bu sorunla karşılaşırsınız. Me- 
sela $C000-$C100 arası $COOV'e ta- 
şırken, $C000'dan başlarsanız, 
$C001-$C101 arasını $CO00'da bu- 
lunan baytla doldurursunuz. Ne- 
dense gördüğüm tüm programcılar- 
da da (ben dahil) bu ayrıntıyı unut- 
mak gibi bir huy vardır. 

Ama gerekli bütün ayrıntıları bi- 
zim için düşünecek bir ROM rutini 
sayesinde büyük data bloklarını 
belleğin içinde oradan oraya taşıya- 
biliriz. 


2. $A3BEF; data bloğu taşıma: 

$A3BP'de yer alan rutin, ($5F- 
$60)'da başlayıp ($5A-$5B)'ye ka- 
dar olan bölgedeki baytları, ($58- 
$59)'da BİTEN bölgeye taşır. Pa- 
rantez içinde yazılı olan sıfrıncı say- 
fa adres çiftleri, içinde alçak- 
yüksek bayt formatında bulunan 
sayıların saklandığı adresleri göste- 
rir. En iyisi olayı bir örnekle açık- 
lamak: 


Commodore 


komuta gelene kadar buraya yazdı- 
ğımız değer kayboluyor. Bu yüzden 
değerleri yerleştirmek ve ROM'a 
sıçramak için makine dili kullanma- 
mız şart. 

Diyelim ki karakter setini $2000- 
$3000 arasına yerleştirmemiz gere- 
kiyor. Yani: 

Başlangıç: $D000 

Bitiş: $E000 

Hedefin sonu: $3000 


PROGRAM ADI - PROGRAM - 2 


00000 

R, A: NEXT 
00010 
00020 
00030 


SYS 49152 


272,25 
00040 END 


01000 


FOR R-O TO 26:READ A: POKE 491524 
POKE 56333,1: POKE 1,3 


POKE 1,55: POKE 56333,129: POKE 53 


DATA 169,0,133,95,169,208,133,9 


6: REM KAYNAK BASLANGIC 2. VE 6. 


SAYIDA 


01010 DATA 


1:REM KAYNAK BITIS 


SAYIDA 
01020 

: REM 

SAYIDA 


01030 DATA 76,191,163 


Bir karakter editörü yapıyorsu- 
nuz diyelim. Bu iş için, karakter 
ROM'unu devreye soktuktan son- 
ra $D000-$DFFF arasını çalışacağı- 
nız bölgeye taşımalısınız. Eğer bu 
işi BASIC'le yapmaya kalkarsanız 
“50 saniye bekleyin”? mesajını ek- 
rana yazmanız şart olur. Oysa kı- 
sacık bir makine dili programı bel- 
leğe yerleştirmeyi göze alırsanız, bir 
saniye geçmeden karakter setini ta- 
şıma işini bitirmiş olursunuz. Ma- 
kine dili programın yaptığı tek iş 
$58-$60 arasını ayarlayıp ROM'da- 
ki rutine sıçramak. Bu işi BASIC”- 
ten yapabiliriz, diye düşünmüştüm 
ama $60 oldukça sık kullanılan bir 
adres olduğu için, ROM'u çağıran 
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169,0,133,90,169,224,133,9 


2. VE 6. 


DATA 169,0,133,88,169,48,133,89 
HEDEF BITIS 


2. VE 6. 


Bu taşımayı yaptırmak için ($5F- 
$60)'a $00-$D0, ($5A-5B)'ye $00- 
$E0 ve ($58-$59)'a da $00-$30 ve- 
rip $A3BF'ye sıçramamız gerekir. 
Sıçradıktan hemen sonra $2000- 
$3000 arasında karakter seti yer 
alacaktır. 

Program 2'de bu işi yaptıracak 
olan BASIC programı yer alıyor. 
Eğer 1000, 1010 ve 1020 numaralı 
data satırlarında 2. ve 6. baytların 
değerini ayarlarsanız bu programı 
genel amaçlı bir data taşıma prog- 
ramı olarak kullanabilirsiniz. Bura- 
daki değerleri ayarlarken, ikinciye 
adresin alçak baytını, altıncıya ise 
yüksek baytını yazın. Mesela 49172 
adresini yazmak istiyorsanız: 


Commodore 


Alçak — 49172 AND 255 
Yüksek — INT (49172/256) 
formüllerini kullanabilirsiniz. 


nan rutin adresleri, buradaki sıra- 
yı takip eder. Yani $A00C'de bu- 
lunan $A831-1 değeri END komu- 


PROGRAM ADI - PROGRAM - 3 


00000 
R, A: NEXT 
00020 SYS 49152 


00030 


00040 
01000 


POKE 1,54: END 
DATA 


FOR R-O TO 26: READ A: POKE 491521 


<108> 
<078> 


AS—-"HAZIR.”: FOR R-O TO 5:POKE 41 
8481R, ASC(CMID$CAS,R11,1)): NEXT 


<196> 
<033> 


169,0,133,95,169,160,133,9 


6: REM KAYNAK BASLANGIC 2. VE 6. 


SAYIDA 
01010 


SAYIDA 

01020 
o 9 <REM 

- . SAYIDA 

01030 DATA 76,191,163 


BASIC ROM'unda değişiklikler 
yaparken de bu taşıma işinden ya- 
rarlanabilirsiniz. İlk olarak $A000- 
$C000 arasını $A000'a taşırsınız 
(($58-$59)'a $C000 vererek). Daha 
sonra 

POKE 1,54 

komutunu kullanarak eski 
ROM'u devreden çıkarırsınız. Ar- 
tık ROM'da yapacağınız tüm deği- 
şikliklerin sonucunu anında görebi- 
lirsiniz. Mesela yukarıdaki program 
“READY.” yerine “HAZIR.” 
yazmak için neler yapmanız gerek- 
tiğini gösteriyor. 

BASIC ROM'da değişiklikler ya- 
pabilmek için genel olarak nerede 
neyin bulunduğunu bilmeniz gere- 
kir. Kısaca baş kısımdaki komutla- 
rın ve hata kodlarının yerleştirilme 
şeklini anlatacağım, ama asıl detay- 
lı bilgiyi bir monitör programı kul- 
lanarak elde edebilirsiniz: 

$A093-$A127: komutların liste- 
si. Komutun son harfi, gerçek de- 
gerinden 128 ($80) fazla olarak ya- 
zılır. $A00C-$A051 arasında bulu- 


<183> 


DATA 169,0,133,90,169,192,133,9 
1: REM KAYNAK BITIS 


2. VE 6. 
<010> 


DATA 169,0,133,88,169,192,133,8 
HEDEF BITIS 2. VE 6 


<165> 
<214> 


tunu işletecek rutinin adresini gös- 
terir. Bu yüzden sırayı değiştirme- 
yin. Daha da önemlisi, kesinlikle 
tablonun toplam uzunluğunu değiş- 
tirmeye kalkmayın. Eğer bunu de- 
nerseniz, verdiğiniz ilk komutta sis- 
temi ne kadar artistik bir şekilde 
göçertebileceğinizi öğrenirsiniz. 
$A129-$A19C: Fonksiyon isim- 
leri tablosu. Fonksiyon isimlerinin 
son harfi gerçek değerinden 128 
fazladır. Bu fonksiyonların rutin 
adresleri de $A052-$A07F arasında 
aynı sırayla tutulmaktadır. 
$A129-$A19C: Hata mesajları- 
nın yazı dataları. Bu dataları değiş- 
tirerek Türkçe hata mesajlı, Türk- 


çe komutlu bir BASIC yapabilirsi- | 


niz. Unutmayın; her hata cümlesi- 
nin son harfi normal değerinden 


128 fazladır. Ama hata mesajları- | 
'nı olduğu gibi değiştirdiğiniz zaman 


(toplam uzunluğa dokunmadan) 
işiniz tam bitmiş sayılmaz, çünkü 
$A328-$A363 arasındaki tabloda, 
hata mesajlarının data başlangıç 
adresi yer alır. Yeni mesaj başlan- 
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gıç adreslerini ayarlamakla uğraş- 
mak istemiyorsanız, hata mesajla- 
rının her birinin uzunluğunu sabit 
tutmaya çalışın. 

$A364-$A389: Genel yazılar için 
harf datası. Mesela $A376'da: 

$0D $0A 'READY.'$OD $A4 
$00 

bulunur. Baştaki ve sondaki 
$OD-$0A”lar satır başına gelinme- 
si için gereklidir. En sonda bulunan 
$00 ise mesajın sona erdiğini gös- 
terir. 

$A38A ve sonrası, ROM'un ge- 
nel işlemleri yerine getirebilmesi için 
gerekli rutinleri içerir (demin kul- 
landığımız $ABIE gibi). 

Makine dilinin asıl tercih sebebi- 
nin çalışma hızı olduğunu söylemiş- 
tim. Ama tamsayılarla yapılan 
toplama-çıkarma işlemlerinden 
başka bir işlem yapmaya kalktığı- 
nızda canınızın çıkacağını da belirt- 
miştim. Mesela makine dilinde 
SIN(x)e fonksiyonunu gerçekleştir- 
mek imkansızdır. Ancak belli bir 
dereceye kadar yaklaştırma yapıla- 
bilir. Tabii ki bütün bu yaklaştır- 
ma işlemleri toplama, çıkarma, 
çarpma ve bölge işlemleri ROM'da 
yer almaktadır ama bu rutinler ge- 
nel olarak floating point (yüzen 


nokta, yani ondalıklı sayı) aritme- 
tiği kullanmaktadır. Bu yüzden ilk 
olarak öğrenmemiz gereken şey: 

Ondalıklı Sayı Aritmetiği 

Hepimiz onluk düzene alışkın ol- 
duğumuz için işe onluk düzenle on- 
dalıklı sayılar anlatarak başlamak 
istiyorum: Ondalık düzende kulla- 
nılan herhangi bir sayı 1-10 arası bir 
sayı olan K ile 10. x'in çarpımı ola- 
rak yazılabilir. Örnek vermek gere- 
kirse: 


210 - 2.7*10.2 (K-2.7,X -2) 
90 — 9.0*10:1 (K—-9* ,xİ) 


Aynı işlemi 10'un sıfır ve nega- 
tif üsleri için de tekrar edebiliriz: 


Ondalıklı aritmetikte K'ya Man- 
tisa, X*ede Üsadı verilir. Son ör- 
nekte mantisa 3, üs ise 0'dır. Sayı- 
ların bu şekilde gösterilmesine 
“normalize edilmiş gösterim” adı 
verilir. Bu gösterimde mantisa her 
zaman bir ile kullanılan düzen ara- 
sında bir değer alır. Üs de, kullanı- 
lan düzenin üssü olarak mantisay- 
la çarpılır. 

Normal sayılar için geçerli olan 
tüm kurallar normalize edilmiş sa- 
yılar için de geçerlidir. Mesela iki 
sayıyı çarpmak için mantisaları çar- 
par, üsleri toplarız. Eğer iki man- 
tisanın çarpımı 10'dan büyükse 
(onluk düzende), bu değer ona bö- 
lünür ve üs bir artırılır. Yani sayı 
yeniden normalize edilir. Örneğin: 


6x10-2*7x10'1 - (6*7)x10.(241) 
- 42x10.-1 


yeniden normalize edersek: 


- 4.2X100 


sonucunu elde ederiz. Normalize et- 
me işlemi noktanın sağa veya sola 
kaydırılması olarak düşünülebilir 
aslında. Eğer nokta sağa kayarsa üs 
artırılır, sola kayarsa üs azaltılır. 

Normalize edilmiş sayılarda top- 
lama yapmak da mümkündür. 
Ama aritmetikten bildiğimiz kada- 
rıyla, yalnızca üsleri aynı olan sa- 
yılar birbiriyle toplanabilir. Bu ne- 
denle sayılardan üssü daha küçük 
olanı büyük olana eşitlememiz ge- 
rekir. Mesela: 


9x10.-145x101 4 
- 0.09x10.145x10.1 
- 5.09x10:0 


Burada üsleri eşitlerken kullan- 
mamız gereken iş, normalize eder- 
ken kullanacağımızın tam tersi. Ya- 
ni üssü bir artıracaksak noktayı bir 
sola kaydırırız, bir azaltacaksak (ki 
buna toplamada ihtiyacımız olmaz) 
noktayı bir sağa kaydırırız. 

Tabii ki burada uğraştığımız sa- 
yılar hep onluk düzendeydi. Oysa 
bilgisayarlar genel olarak onluk dü- 
zende düşünemezler. Bu yüzden 
bütün bu işleri ikilik düzene taşıma- 
mız gerekecek. Başlangıçta tüm iş- 
lemleri ikilik düzende düşünmenin 
çok zor geldiğini biliyorum, ama 
makine dilinde ondalıklı sayı kul- 
lanmak için buna alışmamız gerek- 
li. 

İkilik düzendeki bir sayı norma- 
lize edildiğinde | ile 2 arasında bir 
mantisaya sahip olur. Normalize 
edilmiş bir sayı şu şekilde görünür: 


1.01110Xx2.10010 veya 
1011101 42.18 


Bu sayının onluk düzendeki de- 
geri ise şu şekilde hesaplanır: 


192.18 x 262144 
4092.17 - O 
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4192716 - 65536 
4192115 - 32768 


4192.14 - 16384 
#0*2.13 - O 
4192.12 x 4096 

- 380928 


Tabii ki sonucun tam sayı olma 
zorunluluğu yok. Mesela şuna bir 
bakın: 


1.01172:0 
120 <1 
t0*2.-1 — 
41*2.2 - 0.25 
*1*2.3 - 0.125 
131 
Nasıl ondalık düzende 1/3'ü tam 


olarak ifade edemiyorsak bu düzen- 
de de-bazı sayıları ifade edemeyiz. 
Şu anda kafanızın çok karışmış ol- 
duğunun farkındayım ama olayı ta- 
kip etmeye çalışın. 

Aklınızda her zaman bulunması 
gereken, yukarıdaki işlemlerin an- 
cak ve ancak ikilik düzenden onda- 
lık düzene geçişler yapılacağında 
tekrarlanacak olması. Yani tüm 
toplama, çarpma, bölme işlemleri 
ikilik düzende yapılır ve .25, .125 
gibi garip sayılarla sık sık uğraşıl- 
maz. İkilik çarpma, bölme, vb. sa- 
yılarla da bilgisayar uğraşacağı için 
(ROM'un kara kutularında) bize 
pek fazla iş düşmez. 

Bu sistemle 1'den küçük sayıları 
ifade etmeye çalıştığımızda, üssün 
negatif olarak da ifade edilmesi ge- 
rektiğini farkediyoruz. Yani üssü 
göstermek için özel bir sistem bul- 
mamız gerekli. Normalde negatif 
sayılar 2'nin tamlayanı olarak ifa- 
de edilir. Yani (sekiz bit için konu- 
şursak), bayttaki tüm bitler 


EOR #$FF 
komutuyla evrilir ve bu sayıya bir 
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eklenir. Yani-1'i göstermek için: 
$01 EOR e#$FF — ee$FE 

#$FE $ e$01 — se$FF baytı 
kullanılır. Bu sayının son biti 1 ol- 
duğu için, sayının (0,-128) aralığın- 
da bulunduğunu anlarız. Daha s0- 
na da EOR ve ADC işlemlerini tek- 
rar yaparak negatif sayının büyük- 
lüğünü buluruz. Bu sayıların en bü- 
yük avantajı, toplama işleminde bi- 
ze gerçek sonucu vermesidir. Örne- 
ğin: 
-3 46 işlemini yapmaya kalkar- 
sak: 

3-7000000011 — 97011111101 #e$FD 

E-$FD 4 906-1903 

Gördüğünüz gibi toplama işlemi 
kullanmamıza rağmen otomatik 
olarak çıkartma işlemini gerçekleş- 
tirmiş olduk. 

Ama bilinmeyen bazı sebepler- 
den dolayı, COMMODORE BA- 
SIC'de üs için kullanılan sistem bu 
değil. Onun yerine sayıya 129 ekle- 
meyi tercih etmişler. Yani -1'i 
128le, -126'yı 3le, 3'ü 132'yle gös- 
termişler. Demin söylediğim doğru- 
dan toplama işlemi burada da ay- 
nen geçerli, ama makine dilinde 
kullanılan negatif sayılarla bir 
uyumsuzluk söz konusu. 

Tek baytla, -128, 126 arası tüm 
sayılar gösterilebildiğine göre, üs 
için tek bayt ayırmakla 10.-39 ile 
10:37 arasında bulunan sayılarla iş- 
lem yapılabilir. Bu da noktadan ön- 
ce 37, noktadan sonra 39 basamaklı 
sayıları içerir. Tabii ki sayını tüm 
rakamları (digitleri) kullanılmaz. 
Kullanılacak rakam sayısı, manti- 
sa için ayrılan bayt sayısıyla belir- 
lenir. Biraz sonra bu konuya döne- 
ceğim. 

“Neden -128 ile 127 arası sayılar 
üs olarak kullanılmıyor? Normal 
olarak bir bayt bu aralıktaki sayı- 
ları gösteremez mi?” soruların ak- 
lımıza geldiğinin farkındayım. Ama 
bu özel gösterimde bir değer de özel 


amaçlar için kullanılmıştır. Eğer üst 
baytı sıfıra eşitse, bu 2.-129 anla- 
mına gelmez. Aksine, sayının 
(mantisa*2.üs) sıfır olduğunu gös- 
terir. Bu sayede çarpma, bölme gi- 
bi işlemlerde özel durum olup ol- 
madığını anlamak için doğrudan 
doğruya işaret baytının sıfır olup 
olmadığı kontrol edilebilir. Bu sa- 
yede hız biraz daha artar. 

Sayının Kesinliği: 

Demin de değindiğim gibi bir sa- 
yının kesinliğini mantisayı göster- 
mek için ayırdığımız bayt sayısı bes 
lirler. Kesinlikten kastımız, ardışık 
iki sayıda, bir öncekinin bir fazlası 


olarak belirtilebilecek basamağın 
numarasıdır. Yani 0.0000025'den 
bir sonraki sayıyı 0.0000034 olarak 
gösterebiliyorsak, sistemimiz nok- 
tadan sonra yaklaşık 6 basamaklı 
bir kesinliğe sahiptir. Her ne kadar 
noktadan sonra yedinci basamak 
da gösteriliyorsa da, 0.0000026'yı 
gösteremediğimiz için ““kesinlik 
yedidir”” diyemeyiz. 

Eğer kendi sistemimizi kuracak- 
sak ilk olarak ne kadar basamağa 
ihtiyacımız olduğunu belirlemeliyiz. 
Unutmayın, fazla kesinlik bilgisa- 
yarınızı yavaşlatır. 
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Commodore'unuzda mantissa'yı 
belirtmek için dört bayt kullanılır. 
Bu 32 ikilik basamak gösterilebil- 
diği anlamına gelir. Peki ondalık 
sayılarda ne gibi bir kesinliğe sahip- 
tir 32 bit? 

Bunu anlayabilmek için sadece 
son biti farklı olan iki sayıyı birbi- 
rinden çıkarmalıyız. İsterseniz bu 
işi en büyük mantisayla onun bir 
küçüğü için yapalım (aradaki boş- 
luklar sadece bit sayısını daha ko- 
lay görebilmeniz için kullanılmış- 
tır. 


a 1.144 LALA LALA YALI OAAI ALL ALLI 
o 1.111 LALA HALI TANA HALI AAA TL 1110 


a 0.000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0001 


Son sayıyı ondalık düzene çevi- 
rirsek: 


Ta 0.000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0001 — 
0.000000000465661287 


yaklaşık olarak noktadan sonra 10. 
basamakta bulunan 5 basamak ke- 
sinliğini belirler. Buradan yola çı- 
karak sayımızın kesinliğinin nokta- 
dan sonra yaklaşık dokuz basamak 
olduğunu söyleyebiliriz. 

Bu sayısal kesinlik hiçbir şekilde 
üs için ayrılan bayt sayısına bağlı 
değildir. Üs için fazla bayt ayırır- 
sanız işlem 10.-4000”lere kadar uza- 
nabilir ama sayının kesinliği gene de 
noktadan sonra dokuz basamakta 
sınırlı kalacaktır. Eğer bir sayı nok- 
tadan sonra onuncu basamağa ve 
daha fazlasına iniyorsa, fazla basa- 
maklar dokuz basamağa yuvarla- 
nacaktır. Bu yuvarlamayı israf ola- 
rak görebilirsiniz, ama bilgisayarın 
gösterebildiği her sayıyı rahatça 
kullanabilmeniz için bu yuvarlan- 
manın yapılması şarttır. 


Bu ayki bölüme son vermeden 
önce son bir konuya daha değin- 
mek istiyorum: 

Negatif Sayıların Gösterilmesi: 

Kesinliği düşürmeden negatif sa- 
yıları göstermek için fazladan bir 
bite ihtiyacımız var. Her ne kadar 
negatif üsleri tanımlamak için bir 
bit ayırdıysak da, bu biti aynı za- 
manda sayının da negatif olup ol- 
madığını anlamak için kullanama- 
yız. Burada hem bellekten kâr et- 
mek, hem de kesinliği düşürmemek 
için bir numara yapacağız: 

Konunun başlarında, normalize 
edilmiş sayıların mantisalarının | ile 
kullanılan sayı düzeni değeri arasın- 
da bir değer alabileceğini belirtmiş- 


tim. Yani ondalık düzendeysek, 
I —Mantisa 10 formülü mutla- 
ka geçerli olacaktı. Oysa biz hep 
ikilik düzende çalıştığımız için man- 
tisa e eşit veya büyük ve ikiden 
daha küçük olacaktır. kısaca man- 
tisa mutlaka 


vg İ.xXX XXX KOK KAD OK KAD DOO DOLU 


olarak ifade edilecektir. İlk bit her 
zaman bir olacağına göre o biti bel- 


lekte tutmayız ve bu bit yerine sa- 
yının negatif olup olmadığını belir- 
ten bir bit kullanırız. İşlemleri ya- 


“parken bir olan bu biti unutmazsak 


hiçbir problemle karşılaşmayız. İs- 
terseniz bir iki de örnekle bu olayı 
iyice açalım: 


1) 1*270'ı mantisa ve üs olarak ifa- 
de edelim: 


mantisa - 1.000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 
üs - 04129 - 10000001 


ÜS, genel olarak mantisanın önü- 
ne yazılır. Bilgisayarda da bu şekil- 
de durduğu için ben de bu şekilde 
kullanacağım. 

Ayrıca demin de söylediğim gibi 
noktanın solunda bulunan | yazıl- 
maz ve bunun yerine işaret biti ya- 
zılır. Sayı pozitif olduğu için işaret 
biti sıfırdır. O zaman sayıyı: 


1000 0001 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 


olarak yazabiliriz. Daha kolay oku- 
nabilmesi için ondalık düzene çevi- 
rirsek: 


81 00 00 00 00 


2) Örneklerimizi elden geldiğince 
kolay tutmaya çalışıyorum. Bu sa- 
yede daha kolay anlayabilirsiniz. İs- 
terseniz bir de 10 sayısını bu şekil- 
de ifade edelim: 


10-842 
-21 423 
—-1X2340X27241X214 
0x2:0 


normalize edersek: 
- 1.01Xx273 (ikilik düzende) 


Bu sayıyı da: 
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mantisa — 1.010 0000 0000... 
üs-12943—132—9$84 


olarak ayırabiliriz. 
Öyleyse sayıyı 


1000 0100 0010 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 
olarak yazabiliriz. Daha da iyisi: 
84 20 00 00 00 

olarak yazmak. 
3) -5.'i de çevirelim mi? 
55 4441Xx05 


1 07 1) KN 
- -(1X2.240X2.141X20 #1Xx2.-1) 


normalize edersek: 
- -1.011X272 (ikilik düzende). 
Burada 


mantisa 1.001 0000... 
üs—12942-131$83'tür. 


Öyleyse sayıyı: 
100 0011/011 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 
ya da kısaca: 
83 B0 000000 


olarak yazabiliriz. 

Gördüğünüz gibi pek de zor de- 
gil noktalı sayılarla uğraşmak. Da- 
ha önce de belirttiğim gibi işin en 
zor kısmını bilgisayara yükleyece- 
imiz için burada görüldüğü kadar 
karmaşık işlerle uğraşmayacağız. 

İsterseniz burada keselim ve ge- 
lecek ay kaldığımız yerden devam 
edelim. 
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Adım Adım 
Donanım 


elam Arkadaşlar; 
Sizlerin de hatırlayacağı üze- 

re geçen ay direnç bağlantı- 
ları ve Ohm kanunu üzerinde dur- 
muştuk. Fakat sizlerden özür dile- 
yerek belirtiyorum ki elimizde ol- 
mayan sebeplerle geçen ayki köşe- 
mizde bazı baskı hataları oluşmuş. 
Şimdi izin verirseniz bu hataları kı- 
sa düzeltmelerle telafi etmek istiyo- 
rum. 

Evet, dergimizin geçen sayısı 
olan 70. sayıyı elinize alıp 19. say- 
fayı açtığınız zaman yazıyı dikkat- 
le okuduğunuzda göreceğiniz bir- 
kaç hata şunlar olacaktır: 

Düzeltme 1: Şekil numaraları ba- 
sılmamıştır. Bunu düzeltmek için 
yapacağınız işlem kaleminizi elini- 
ze alıp sayfanın ilk şeklinin altına 
Şekil 2 yazmak ve sonraki şekille- 
rin altına sıra ile Şekil 3-4... yazmak 
olacaktır. Bunu yaparken sayfayı 
sütunlar halinde takip eden. Eğer 
işlemi başarı ile tamamlamışsanız 
en son verdiğiniz şekil numarası 9 
olmalıdır. 

Düzeltme 2: Yine 19. sayfada 2. 
sütundaki Formül 4'ün 3. sütunda- 
ki Formül Sin son kısımlarında ha- 
ta vardır. Bu sebeple ilgili formül- 
leri bir kez daha veriyorum: 


Murat Alp Atay 


Formül 4 


RaBsRı*Ro*Rg*...*Rp 


Formül 5 


1 
Ras 


Düzeltme 3: 19. sayfanın sonla- 
rında Uygulama 4'ün altında olma- 
sı gereken hesaplama basılmamış- 
tır. Bu hesaplama şu şekilde olacak- 
tr: 

Düzeltme 4: 20. sayfanın başla- 
rında göreceğiniz Uygulama 5'e ait 
olan Şekil 6'nın üzerinde sadece A 
ve B noktaları gösterilmiş olup 
açıklamada bahsedilen C, D ve E 
noktaları basılmamıştır. A nokta- 
sından sonra gelen düğüm noktala- 
rına sırasıyla C, D ve E yazınız. Ay- 
nı işlemi Şekil 7 üzerinde de tekrar- 
layınız. 

Yine Uygulama 5'e ait olan he- 
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saplamaların bir kısmı eksik basıl- 
mıştır. Eksik basılan kısımları aşa- 
gıda veriyorum: 


Bu kadar düzeltmeden sonra 
elektroniğe ve özellikle hardware'e, 
yani bilgisayarla bütünleşmiş elek- 
troniğe ilgi duyan arkadaşların he- 
yecanla beklediğini sandığım bu ay- 
ki yazıma başlıyorum. 

Hatırlayacağınız üzere geçen ay 
Ohm kanununun direnç devreleri- 
ne uygulanışı adı altında bir yazıya 
başlamış ve adı geçen konunun ay- 
rıntılı olarak incelenmesini bu sayı- 
ya bırakmıştık. Şimdi isterseniz ko- 


Hesaplama 4 


221 
(45) 


10 


(99) 


- 99 445455 > 
990 


1 199 . 
—— «- — iseR 
Rap (| 990 > 


Hesaplama 5 


nuya kaldığımız yerden devam ede- 


lim. 


1) Ohm kanunun seri direnç dev- 


relerine uygulanışı: 
Seri direnç devrelerinde dirençler 
uçuca eklendiği için akımın kolla- 


18 
(55) 


199 
990 


990 


- 4,97 
199 


olarak bulunur. 


ra ayrılması mümkün olmayıp akı- 

mın geçtiği yol tektir. Diyebiliriz ki 

bütün dirençlerden geçen akım ay- 

nıdır. Örneğin Şekil 11'de görülen 

devrede A-B noktaları arasına bir 

gerilim uygulayıp C, D, E, F, K ve- 
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ya L noktalarının birinden bağlan- 
tıyı kesip, kestiğiniz iki uç arasına 
ampermetrenizi yerleştirirseniz gö- 
receğiniz değer hep aynı olacaktır. 
Bu akıma | dersek; 
R, direnci üzerinde düşen gerilim 


olan U, — L.Rı 


Ra direnci üzerinde düşen geri- 


lim olan Uz -1I.R; 


Rn direnci üzerinde düşen geri- 
lim olan Un —1.Rn 
olacaktır. Yukarıdaki formüller 
Pyı çekecek olursak; 

şeklinde bir ifade ortaya çıkacak- 
tır ki bu da Formül 6'nin ta kendi- 
sidir. 

Yine yukarıdaki bağıntıları kul- 
lanarak devre gerilimleri arasında- 
ki ilişkiyi bulalım. Bunun için ön- 
ce formülden sırayla devre gerilim- 
lerini çekelim. 

U,z1I.R, (1) 

Uz-1.Ra (2) 


Un <I.Ra(N) olacaktır. 

Yine yukarıdaki N denklemi ta- 
raf tarafa toplayıp gerekli işlemle- 
ri yaparsak; 

Uı*U3*...*Un < İI.(Rı* 
R,*...*R,) olduğunu görürüz. 
Tam açık olmamakla beraber bu 
ifade de Formül 6'nın aynısıdır. 
Buradaki U,*U3*...* UN ifade- 
si devredeki dirençler üzerinde dü- 
şen gerilimlerin toplamıdır, yani 
Ueş'tir. Aynı şekilde 


Şekil 11 


Şekil 12 
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Rı#R3*...* Ru devredeki di- 
rençlerin toplamıdır yani Reş'tir. O 
halde formül artık Ueş —1.Reş şek- 
lini almıştır. Tabii bunu Formül 
6'daki gibi 
yazabiliriz. 

SONUÇ: Bu anlatımlardan ve 
formüllerden çıkaracağımız en 
önemli sonuç şudur: 

Seri bağlı dirençlerden oluşmuş 
elektrik devrelerinde tek bir akım 
sözkonusudur ve bu da ana akım 
olan devre akımıdır. Dirençler üze- 
rinde düşen gerilimler ise dirençle- 
rin değerleri ile orantılıdır ve bu 
oran da yine devre akımını verir. 
Yani bir direnç üzerinde düşen ge- 
rilim, o direncin değerinin | katıdır. 

Devredeki dirençler üzerinde dü- 
şen gerilimler toplamı devre gerili- 
mini verir. 

U-U,*U31tU31... * Un 
(Formül 7) 

2) Ohm kanununun paralel di- 
renç devrelerine uygulanışı: 


Paralel direnç devrelerinde, di- 
rençlerin farklı uçları birbirleri ara- 
sında birer grup oluşturup gerilim 
kaynağına bağlandığı için tüm di- 
renç uçlarındaki gerilimler ana kay- 
nak gerilimi olan Ueş'e eşittir. Ya- 
ni Şekil 12'de görülen devrede ge- 
rilim ölçümleri ister A-B, ister C- 
D, E-F, G-H noktaları arasından 
yapılsın sonuç hep aynıdır ve volt- 
metreden okuyacağınız değer kay- 
nak gerilimi olan Ueş olacaktır. 

Fakat görüldüğü gibi devre üze- 
rinde birtakım düğüm noktaları 
vardır ki bunlar ana devre akımı- 
nın kollara ayrılmasına sebebiyet 
verirler. Bunun sonucu olarak da 


ON 


N 


K 
N 
N 


lı, >, ... , İn gibi paralel direnç sa- 
yısı ya da kol (paralel dirençlerin 
her biri bir kol olarak adlandırılır) 
sayısı kadar kol akımı oluşacaktır. 
Diyebiliriz ki paralel direnç devre- 


lerinde gerilim ve akım, seri direnç 
devrelerindeki akım ve gerilimin 
durumu ile benzeşmektedir. Yani; 
olacaktır. Yukarıdaki formüllerden 
Ueş'i çekecek olursak; 

Ueş-1I,.Rı <Iz.Ra...<IN.RN 
şeklinde bir ifade ortaya çıkar. Bu 
ifade de aslında Formül 6'ya ben- 
zemektedir. 

Yukarıdaki bağıntıda sol tarafı 
olduğu gibi bırakıp sağ taraftaki 
eşitlerini kendi aralarında toplarsak 
şunu elde ederiz: 

U-(1,4134...*IN).(Rı #R>* 
.. ER) olur. 

Burada kol akımlarının toplamı 
yerine ana devre akımı olan leş ve 
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N 


N 


& 
N 


VA ir 


N 


Ni 


direnç toplamları yerine toplam di- 
renç olan Reş yazarsak; 

U -leş.Reş olur. 

Tabii biraz evvel yukarıda sol ta- 
rafa hiç dokunmadığımız halde sağ 
taraftaki terimleri kendi aralarında 
toplamamız eşitliği bozmuştur. Bu- 
nu düzeltmek için Reş yerine (o ya- 
zarız. 

Böylece ifadeyi Formül 6'daki 
benzetmiş oluruz. 

SONUÇ: Paralel direnç devrele- 
rine Ohm kanununun uygulanma- 
sından çıkarılacak en önemli sonuç 
şudur: 

Paralel bağlı dirençlerden oluş- 
muş elektrik devrelerinde tek bir ge- 
rilim söz konusudur ve bu da ana 
gerilim olan devre gerilimidir. Di- 
rençlerden geçen akımlar ise direnç 
değerleri ile ters orantılıdır. (Ohm 
kanununda direnç ile o dirençten 
geçen akımın ters orantılı olduğu- 
nu hatırlayın.) 

Devredeki dirençlerden geçen 
akımlar (kol akımları) toplamı ana 
devre akımını verir. 

Il,*i) $$... #İN 

(Formül 8) 


Şekil 13 


KAPAK 


Evet arkadaşlar, işin buraya ka- 
dar olan zor kısmını atlattığımız 
için önce bir oh! çekiyor ve köşe- 
mizi okumaya devam ediyoruz. 

Sizlere şimdiye kadar anlatmaya 
çalıştığım Ohm kanunu ve direnç 
devrelerine uygulanışı, biraz sonra 
anlatacağım Kirchoff kanunlarını 
ve devrelere uygulanışını anlamanı- 
za yardımcı olacak ve işlerimizi ko- 
laylaştıracaktır. Böylece birkaç kol- 
lu basit elektrik devrelerinde akım 
ve gerilimleri hesaplayabilecek du- 
ruma geleceksiniz. Zaten bizim de 
amacımız bu, yani kompleks elek- 
tronik devreleri ve gözlü devre ola- 
rak tabir ettiğimiz devreleri anlatıp 
sizleri birtakım teorilere ve formül- 
lere gömmek istemiyorum. Bizlere 
bilgisayarın portlarındaki akım ve 
gerilim sınırlarını zorlamadan on- 
ları nasıl kullanabileceğimizi bilmek 
yeterlidir. Şimdi isterseniz lafı da- 
ha fazla uzatmadan Kirchoff ka- 
nunlarına bir giriş yapalım. 

Kirchoff kanunları: 

Alman asıllı bir fizikçi olan Gus- 
tav Robert Kirchoff 19. yüzyıl or- 
talarında Prusya'da yaşamış olup 
esas çalışmaları spektroskop (ışığın 
prizmalarda dalga boylarına göre 
ayrışıp spektrumlar oluşturmasını 
inceleyen alet) üzerinedir. 

Son dönemlerde çalışmalarını 
elektrik akımı ve temel devreler 
üzerinde yürüten Kirchoff'un bu- 
gün dahi değerini yitirmemiş çok 
önemli iki teorisi vardır. Şimdi is- 
terseniz bunları inceleyelim. 

1) Kirchoff'un akım kanunu: 


Isik 


1, 41241314415 
(Formül 9-A) 
54342-644'tür. 


Bu kanuna göre bir düğüm nok- 
tasına gelen akımların cebirsel top- 
lamı, bu düğüm noktasından giden 
akımların cebirsel toplamına eşittir. 
Başka bir deyişle bir düğüm nok- 
tasına gelen akımlarla o düğüm 
noktasını terkeden akımların cebir- 
sel toplamı sıfırdır. Bu kanuna âit 
detaylı örnek Şekil 13*de görülmek- 
tedir. 


Formül 9-A'yı düzenlersek; 


Iı *t lı ii 15-14-15 —0 
(Formül 9-B) 


Bu kanunla bize ifade edilmek is- 
tenen şu meşhur enerjinin korunu- 
mu kanunundan başka pek farklı 
değildir. Zira eğer bir düğüm nok- 
tasında gelen ve giden akımlar bir- 
birine eşit olmasaydı bu düğüm 
noktasında bir akım, dolayısıyla bir 
güç harcandığı söylenebilirdi. Bu 
ise elemanların bağlantı noktası an- 
lamında kullanılan düğüm noktası- 
nın tanımına aykırı olurdu. 

2) Kirchoff'un gerilim kanunu: 

Arkadaşlar bu kanunu sizlere an- 
latmadan evvel ufak bir açıklama 
yapmakta fayda görüyorum. Bun- 
dan sonra devrede kaynak ya da 
üreteç gerilimlerini Ueş yerine E ile 
göstereceğiz ki buna E.M.K. (Elek- 
tro Motor Kuvveti) diyoruz. Dev- 
redeki alıcılar ya da yükler üzerin- 
de düşen gerilimleri ise U ile ifade 
edeceğiz. Bu uygulamamızın ilk ör- 
neğini Şekil 14'ün altındaki hesap- 
lamada görebilirsiniz. Bu açıklama- 
dan sonra gelelim ikinci kanuna. 

Bir devredeki E.M.K.'ların cebir- 
sel toplamı, o devredeki alıcıların 
ya da yüklerin üzerinde düşen ge- 
rilimler toplamına eşittir. 
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E,-E>—U, *U> 
30-18 904-3 


Burada E, gerilim kaynağının 
yönü düz, E; kaynağının yönü ters 
olarak alınmıştır. Bu yüzden top- 
lam gerilim E,-E> şeklinde ifade 
edilmiştir. Yani akım yönü saat yö- 
nünde olan kaynaklar pozitif ve bu- 
nun tersi olanlar negatif olarak ka- 
bul edilmiştir. Aksi halde E, geri- 
lim kaynağının yönü düz seçilmiş 
olsaydı toplam gerilim 18-30-12 
volt olacaktı. Yani negatif çıkacak 
ve dolayısıyla akım yönü de ters 
olacaktı. Böylece seçtiğimiz yönün 
ters, aksinin ise doğru yön olduğu- 
nu anlayacaktık. Şimdi bazılarını- 
zın aklına sürekli pozitif bir devre 
gerilimi elde etmek için direkt mut- 
lak değer almak gelebilir. Yani, 


ifadesi her zaman pozitif olacaktır. 
Ama bu halde de yön kavramını 
kaybettiğimiz için cebirsel olarak 
pozitif bir E gerilimi bulmakla bir- 
likte akım yönüne dikkat etmemiz 
gerekir. 

Bu iki teori ile direnç konusun- 
da anlatacaklarımızın sonuna gel- 
dik. 

İsterseniz elektroniğin önemli ve 
ilgi çekici elemanlarından biri olan 
kondansatörlerin açıklanmasını da 
bir sonraki sayıya bırakalım. 

Gelecek sayıda buluşmak üzere 
hoşçakalın!!! 


Şekil 14 
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Püf 


Noktaları-1: 


Bu aydan itibaren bu köşede, kimi zaman 
sadece yeni kullanıcılara yarayacak, kimi za- 
man beş-altı yıllık kullanıcıların bile bilme- 
diği bazı püf noktalarına değineceğiz. Bu püf 
noktaları, bazan tek bir POKE'dan ibaret 
olurken, gerektiğinde kısa bir rutin bile ola- 
bilecek. 

Bu yüzden, köşenin belli bir konusu yok. 
Aklımıza ne eserse, ilginç ne konu bulursak 


o konuya değineceğiz. 
© 
| yayınlanmış PEEK ve POKE'lardan seçtiklerimi- 
zi yayınlamayı uygun bulduk. Sözü fazla uzat- 
madan sizi PEEK ve POKE'larınızla baş başa bırakı- 
yorum. 

* Eğer SHIFT 4 C gibi çizgileri 38 karakter boyun- 
ca kullanacaksanız, bu kombinasyona 38 kere basmak 
sıkıcı gelebilir. Oysa POKE 650,255 yazarsanız, bü- 
tün tuşlar boşluk tuşu gibi kendini tekrar eder. PO- 
KE 650,0ile normale dönersiniz. POKE 650,54 ile tüm 
tuşların tekrarı ortadan kalkar. 

* POKE 649,0 ile basılan tuşların dikkate alınma- 
masını sağlarsınız. Gene bu adresi kullanarak input 
buffer (bilgisayar meşgulken bastığınız tuşların belli 
bır sayısını aklında tutan bölge) boyutunu ayarlaya- 
bilirsiniz. Ama siz siz olun çok büyütmeyin bu değe- 
ri, çünkü sistem değişikliklerinin bulunduğu bölgeyi 
bozabiliyor. 

* Bir BASIC programı yazdınız ve yanlışlıkla NEW 
verdiniz, ya da SYS 64738 komutuyla bilgisayarı ta- 
mamen açılış durumuna döndürdünüz. Sonra bir de 
baktınız ki programı hiçbir yere kaydetmemişsiniz! Sa- 
kın panik yaratmayın, satır numaralı hiçbir komut gir- 
meyin ve şu komutları teker teker girin (Dikkat! satır 
numarası yok!): 

POKE46,PEEK(56)-1:POKE 45, PEEK(55) 4247: 
CLR RETURN 


ilk bölümümüzde, derginin ilk zamanlarında da 
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POKE PEEK(44)*256 4 PEEK(43) 4 1 ,PEEK(44) 
RETURN 

63999 RETURN 

FOR I- PEEK(44)*256 4 PEEK (43) TO PEEK(46) 
*2564 PEEK (47):IF PEEK(I) OR PEEK(1 * 1) OR 
PEEK(I 42) THEN NEXT RETURN 

POKE 45,(143)AND255:POKE 46,(143)/256: 
CLR RETURN 

* Eğer yukarıdaki satırlardan herhangi bir iki satırı 
geçiyorsa şunları deneyin (bu işlemler aslında üm prog- 
ramlar için geçerlidir): 

1. satırlarda bulunan tüm boşlukları (ekrana yazı- 
lanları değil tabii ki) kaldırın. 

2. Komutların yerine kısaltmalarını kullanın. Bu kı- 
saltmalar genelde komutan ilk harfi ve ikinci harfin 
SHIFT'lisidir. Yani POKE yerine ilk olarak P, hemen 
yanına SHİFT 4-0, PEEK yerine P, hemen yanına 
SHIFT * E yazabilirsiniz. 

* Aşağıdaki satırla programınızı ve değişkenleri kay- 
betmeden RESET yapabilirsiniz: 

POKE 648,4:5YS64789:SYS 58481:SYS 58784 

* Programınızı LIST etmek isteyenleri şöyle ceza- 
landırabilirsiniz: 

POKE 774,226:POKE 775,252 

Artık LIST dediğinizde bilgisayar açılış durumuna 
dönecektir. 

* POKE 818,226:POKE 819,252 komutları ile SA- 
VE işlemini de aynı şekilde engellersiniz. 

* POKE 53265,80 ile yazı ve kursor'un renginin 
farklı olmasını sağlayabilirsiniz. 

* POKE 646,SAYI ile yazılan rengi değiştirebilirsi- 
niz. 

* Ekranın belli bir satır ve kolonuna yazı yazmak 
isterseniz şu komutları PRINT'ten hemen önce ver- 
melisiniz (program içinde de kullanılabilir bunlar): 


POKE 214,SATIR:POKE 211, KOLON:SYS58640 


SİNAN VURAL 


eçen ay başladığımız 
grupları tanıtma işinde bu 
ay sıraya Triad adlı grup 
girdi. Ancak daha önce belirtmem 
gereken bir nokta var. Geçen ay an- 
lattığım demo sistemlerini yazının 
sonunda özetlemeyi unutmuşum, 
burada özür diliyorum. Bu sistem- 
lerin kısa birer açıklamasını bu ya- 
zının sonunda bulabilirsiniz. 
Gelelim bu ayki grubumuz olan 
TRIAD'ın tanıtılmasına. Triad'ın 
demolarında teknik çok fazla yer 
“almaz, ancak Crest”te olduğu gibi 
-belki daha da fazla oranda- tasa- 
rım önemli bir yer tutar. Klasik de- 
mo triklerini çok fazla kullanma- 
yan Triad üyeleri bunun yerine ba- 
sit ama yeterli görsel efektler kul- 
lanırlar. Yani, ekrana bakarken 
çok fazla uğraşmazsınız nasıl bir 
sistem kullanıldığını anlamak için, 
ama görüntü hoşunuza gider. 
Triad'ın hemen her demosunda 
kullandığı bir sistem vardır. Diğer 
grupların da zaman zaman kullan- 
dığı örneklenmiş sesleri Triad bir- 
çok demosunda kullanmıştır. Özel- 
likle Heavy Metal türü müzikler ör- 
neklenmiş seslerle çok iyi sonuç ve- 
rir ve Triad da zaten bu tür müziği 
seven insanlardan oluşmuştur. Ya- 
ni tüm digi ses kullanan demo bö- 
lümlerinde ünlü bir Heavy Metal 


grubunun şarkılarını dinleyebilirsi- 
niz. 

Triad'ın demolarını şöyle bir lis- 
teleyip bölümleri anlatmaya başla- 
yalım artık: 

- Pravda 

- Utopia 

- Lickpipe 

- Wisdom 

- Four Years 

- Red October 


Pravda: 

Bu demo anlattığım gibi digi mü- 
zikle başlıyor. Ekranda havaya uy- 
gun bir çizimle birlikte iyi kaliteyle 
örneklenmiş bir parça çalmaya baş- 
lıyor ve ekrandan bir scroll mesajı 
geçiyor. 

Demonun ikinci bölümündeyse o 
zamanlar henüz yeni yeni kullanı!- 
maya başlanan Fli graph tekniği 
kullanılmış ve bu teknikle hazırlan- 
mış bir logoya swing hareketi veril- 
miş. Ekranın üst kısmında ise yu- 
karı doğru kayan ve gittikçe küçü- 
len bir scroll var. Bu tür, uzağa 
doğru gidiyormuş gibi görünen 
scroll sistemine ilk defa orada kul- 
lanıldığı için Star Wars scroll deni- 


or. 

Üçüncü bölümde ise üç farklı 
grafik üzerinde uygulanan değişik 
bir efekt var. Joystick ile kuman- 
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“64'ün Demoları 


da ettiğiniz bir büyüteci grafik üze- 
rinde dolaştırıyorsunuz ve altında- 
ki grafiği büyütülmüş halde görü- 
yorsunuz. Kullanılan grafikler ise 
üç renkli ve oyunlardan alınmış. 
Üst ve alt border'lar da açılmış ve 
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üstte sprite'lar çeşitli görsel efektler 
sergilerken alt border üzerinde ras- 
ter-bar'lar ve bunların üzerinde bir 
DYSP scroll var. 

Dördüncü bölümde ise ilk görü- 
len ekranın ortasını border'dan 
border'a kaplayan bir logo. Ancak 
bir süre sonra bunun üzerinde 
DYSP scroll başlayınca kafayı ye- 
memek elde değil. Triad üyelerinin 
iddia ettiklerine göre bu sistemle bir 
raster satırı üzerinde yanyana 14 
sprite gösterilebiliyor. 

Triad'ın ESCOS olarak adlandır- 
dığı (ama benim neyi ifade ettiğini 
anlamadığım) bu sistemde bir ras- 
ter üzerine 14 sprite yerleştirmek 
için split'lerden yararlanılmış. Ya- 
ni raster taraması ekranın belli bir 
satırında ve bu satırın da belli bir 
noktasında yakalanarak dokuz ve 


daha büyük numaralı sprite'lar açı- 
lıyor. 

Demonun son bölümünde ise 
flex eden bir grafik üzerinde 32 ta- 
ne bob dönüyor. Bunların altında 
ise border'da bir Triad logosu yer 
alıyor. 

Bob diye adlandırılan efektin 
kaynağı aslında Amiga. Amiga'nın 
Blitter adı verilen bir işlemcisinin 
yarattığı cisimlere Blitter Object ke- 
limelerinden türetilen BOB adı ve- 
riliyor. Ancak Commodore 64 
Amiga kadar yüksek hızla çalışma- 
dığı ve teknikleri yeterli olmadığı 
için bu görsel efekt 64'te çok sey- 
rek kullanılıyor. Ancak Triad'ın bu 
demosunda gerçekten akıllıca kul- 
lanılmış, üstelik en az kendisi ka- 
dar zor başka bir efektin üzerinde 
yeralan bu sistemin programcısını 
tebrik etmemek mümkün değil. 


Utopia: 

Triad'ın demolarında standart 
haline getirdiği digi müzikler bu de- 
mosunda da sürüyor. Çok sade kır- 
mızı bir ekran üzerinde basit bir 
UTOPTA logosu ve bunun altında- 
ki scroll'a eşlik eden müzik ise Me- 
tallica'nın Seek And Destroy adlı 
parçası. 

Diğer bölümler yüklenirken ise 
klasik bir parça eşliğinde yükleme 
ekranı çıkıyor karşımıza. Burada- 
ki logo pek güzel değil, ama sade- 
ce müziği dinlemek için bile yükle- 
meyi durdurabilirsiniz. Evet, yan- 
lış okumadınız. Joystick'in ateş 
düğmesine basarak yükleme durdu- 
rulup tekrar basarak işleme devam 
edilebiliyor. 

İkinci bölümde ise dikkate değer 
pek bir teknik yok. Ancak ekran 
düzeni ve kullanılan görsel eleman- 
lar hoşa gidiyor. Bir logonun üze- 
rinde hareket eden sprite'ların alt 
kısmında, ekranın ortasında alevi 
animate edilmiş yanan bir mum var 
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ve arada sırada mumun eriyen kı- 
sımları aşağı akıyor. Mumun iki ya- 
nında görünen hires olarak hazır- 
lanmış sprite'lar ise çok detaylı ve 
iyi bir etki yaratıyor. 

Üçüncü bölümde çeşitli renk 
efektleri oluşturmak amacıyla Fli 
kullanılmış ve bir sinüs grafiğine 
bağlanan çizime çeşitli hareketler 
verilmiş. 

Demonun son bölümünde önce 
karşınıza, demoyu kimlerin hazır- 
ladığını belirten ve çeşitli kişilere se- 
lam gönderen bir nottan sonra, 
Amiga'daki gibi ray-trace'le hazır- 
lanmış bir animasyon çıkıyor. Ta- 
bii ki 64'te ray-trace mümkün de- 
ğil ama, grafiği ve animasyonu ha- 


Lickpipe: 
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Amiga'da vektör furyası sürer- 
ken 64 de yavaş yavaş bu işe bulaş- 
maya başlamıştı. İlk zamanlarda 
64'te vektör grafik olarak sadece 
wire-frame olarak adlandırılan tel 
çerçeveden yapılmış gibi görünen 
cisimler kullanılıyordu. Ancak son- 
raları sistemler geliştirildikçe arka- 
sı görünmeyen (hidden'ine - görün- 
meyen çizgiler) cisimlere sahip 
programlar yapıldı. Bunun en iyi 
örneklerinden bir tanesini Elite adlı 
oyunda görebilirsiniz. Ancak prog- 
ramcılara bu da yetmedi ve son aşa- 
ma olarak dolu vektörler olarak ta- 
nınan katı cisimlere ulaşıldı. Triad 
o zamanlar henüz kimsenin 64'te 
gerçekleştiremediği bu kavrama de- 
ğişik bir yorum getirdi. Hileli olsa 
da yaptıkları cisimler üç boyutlu gi- 
bi görünüyordu. Vektör grafikler 
konusuna özellikle LIGHT adlı 
grubu tanıtırken daha geniş olarak 
değineceğim. 

Demonun ikinci bölümünde Tri- 
ad'ın geleneksel digi müziğiyle ve 
bir grafikle karşılanıyorsunuz. An- 
cak müzik devam ederken grafik 


kalkıyor ve yerine tüm border'lar- 


dan geçen bir dysp giriyor ekrana. 
Arada bir de müziğe uygun olarak 
başka bir grafik çıkıyor karşınıza. 
Üçüncü bölüm ise fazla bir tek- 
nik sergilemiyor. Ancak yine de ek- 
ranın üst border'ında bir grafik var 
ve bunun altında yazılar geçiyor. 
Ekranın en altında ise Fli sprite ola- 
rak isimlendirilen ancak bununla il- 
gisi olmayan, sadece sekiz sprite”- 
ın üstüste bindirilip renklendirilme- 
sinden oluşan bir efekt var. 


Four Years: 

Triad'ın dördüncü yaşgünü de- 
mosu elbette biraz iyi olacak. İnt- 
ro olarak bir logo ve alt tarafında 
bir border scroll var. Bundan son- 
raki bölüm Triad için sanırım çok 
önemli, çünkü bu Triad'ın kullan- 


dığı ilk'demo-intro kılıklı program 
parçası. Artık kalıplaşan digi mü- 
zikli kısımda bahsetmeden hemen 
üçüncü demo bölümüne geçiyo- 
rum. 

Açıklaması çok zor olan bir efekt 
kullanılmış burada. Ekranın üst 
kısmındaki Triad logosunun her bir 
satırı ayrı hızla hareket ediyor. En 
üsttekiler hızlı hareket ederken, alt 
taraftakiler daha yavaş sallanıyor. 
Böylece tüm logo sanki üç boyut- 
luymuş hissi uyanıyor izleyicide. 
Ekranın alt tarafında ise oldukça iyi 
işlenmiş bir grafik örneği bulunu- 
yor. 

Dördüncü bölümde ekranın al- 
tında yine bir logo var. Ancak üst 
kısımda yan border”lar açılmış du- 
rumda ve buradan yukarıya doğru 
beş tane scroll mesajı geçiyor. Spri- 
te'ların içinden karakter kaydırıl- 
ması sistemiyle yapılan scroll'lar 
yukarı kayarken sağa sola doğru da 
sallanıyorlar. Bu sallanma her za- 
manki gibi bir sinüse bağlı. 

Bu konuyu biraz açmak istiyo- 
rum, çünkü burada yeni bir sistem- 
le karşılaşılıyor. Tech-tech adı ve- 
rilen bu sistemde herhangi bir gra- 
fiksel eleman, karakter seti, sprite 
veya grafik ekranı sağa sola doğru 
sallanır. Ancak sallanma tüm satır- 
ları aynı şekilde etkilemez. Örneğin 
bir logo blok halinde sallanmaz; 
sallanma, aşağı sarkan bir ipe veri- 
len hareket gibi olur. Yani grafiğin 
en üst satırı sağdayken daha alt sa- 
tırlar bunun 20-30 piksel solunda 
olabilir. Logonun kenarları normal 
swing hareketindeki gibi düz değil, 
sinüs dalgası şeklinde görünürler. 

Demonun beşinci bölümünde ise 
teknik olarak çok yüklü ama göze 
hiç mi hiç hitap etmeyen bir efekt 
kullanılmış. Programı yazan grup 
elemanı kendi adını bir dairenin 
çevresine sarmış ve gerçek zamanlı 
hesaplamalarla bu yuvarlağı dön- 
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dürmüş. Aslında neden bu kadar 
uğraştığını anlamadım ama herhal- 
de bir bildiği vardır. Ekranın alt 
kısmında ise basit bir border-scroll 
ve split var. 

Altıncı bölümde bir tek grafikten 
ve border-scroll'dan başka hiçbir 
şey yok. 

Son bölümde ise Triad, tüm 
grupların yıkıldığını ama sadece 
kendilerinin bu kadar uzun yaşadı- 
ğını belirtmek istercesine Domino 
Dancing adlı şarkıyı digitize etmiş 
ve dördüncü yıllarında bu parçayı 
kapanışta kullanmışlar. 


Wisdom: 

Triad'ın en son çıkardığı demo- 
nun adı sanına yakışır. Demo ol- 
dukça sıkı bölümler içeriyor. İlk 
bölümle başlayan mükemmel efek- 
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tler sonuna kadar böyle devam edi- 
yor. Demo açıldığı anda, 64'ün en 
eski müziklerinden birini duyuyor- 
sunuz, ancak bir süre sonra ritm de- 
gişiyor ve başka bir müziğe geçiş 
yapılıyor. Bu arada ekranda TRI- 
AD'ın hârfleri yukarıdan aşağı 
doğru dizilmiş olarak sağa sola sal- 
lanıyorlar, üstelik yan border'lar- 
da. Sanırım hepiniz bu harflerin 
sprite olduğunu anladınız. O zaman 
bu harflerin her birinin içinde seki- 
zer renklik plazma geçişleri olduğu- 
nu söylesem pek şaşırmazsınız. 
Plazma efekti renkleri birbirlerinin 
içine geçirmek için kullanılan ve ilk 
defa Amiga'da uygulanan ama çok 
geçmeden 64'te de programlanan 
bir sistem. Bu sistemde renk çubuk- 
ları hem yukarı aşağı doğru, hem 
de sağa sola doğru sallanıyorlar. 


Böylece karmaşık desenler ve renk- 
ler oluşuyor. Örneğin bu şekilde 
alev renkleri ve alevlerin şekilleri 
çok etkileyici bir biçimde canlandı- 
rılabiliyor. Plazma sisteminin bor- 
der'da uygulanmış olması ise sizi 
şaşırtmamalı. Çünkü harflerin spri- 
te olduğunu söylemiştik. Raster in- 
terrupt tekniğiyle de her harfi sekiz 
sprite'ın üstüste gelmesiyle oluşabi- 
leceği anlaşılır. Bu sprite'lara farklı 
renkler, desenler ve hareketler ve- 
rilerek plazma oluşturulabilir. 

Demonun ikinci bölümü digi ses- 
lerden oluşuyor, ancak burada di- 
gi sesler tek başlarına değil, diğer 
kanallarla birlikte kullanılmış. Ay- 
rıca ekrandaki grafiğin yanısıra yu- 
karı kayan bir scroll ve hires olarak 
detaylıca çizilmiş bir grafik var. 

Üçüncü bölümde, Commodore 
64 demolarında pek sık rastlanma- 
yan bir görsel efekt var: Fraktal. 
Fraktallar bir kaynak sayısı alınıp 
bunun çeşitli formüllerden geçiril- 
dikten sonra ortaya çıkardığı gra- 
fiksel şekillerdir ve random olarak 
ortamlar yaratmakta kullanılırlar. 
Burada hazırlanmış olan fraktal ise 
Mandelbrot olarak tanınan bir for- 
müle dayalı (zaten fraktallerin ço- 
ğu bu formüle dayanır). Commo- 
dore tuşuna basarak zoom yapabil- 
diğiniz bu görüntünün yanısıra ek- 
ranın üst kısmında bir vektör gra- 
fik var. 

Beşinci bölümde kullanılan efek- 
tler ise biraz plazmaya benziyor. 
Çok ince renk geçişleri yapılmış, 
ama bunlar sabit ve üç renkli. Ya- 
ni bir grafik hazırlanarak multi co- 
lor değerleri sırayla değiştirilmiş. 
Bu tür efektleri siz de Simons Ba- 
siç ile gerçekleştirebilirsiniz. 

Daha önce bahsettiğim tech-tech 
sisteminin iyi bir uygulaması bir 
sonraki bölümde karşımıza çıkıyor. 
Ekrana gelen Triad logosu sağa so- 
la doğru sallanıyor. Ancak logoya 
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verilen efektler bununla sınırlı de- 
gil. Logo ekrana girip çıkarken flex 
yapıyor, yani pikselleri birbirinden 
ayrılıyor ve logo uzuyor. Hem tech- 
tech hem de flex uygulaması yap- 
ması açısından yoğun bir zamanla- 
ma problemiyle karşılaşılabilir. 
Ama zaten ekranın altındaki scroll 
ve grafiklerin hiçbiri zaman alacak 
elemanlar değil. 

Demonun son bölümünde ise ek- 
ranın ortasında duran bir Triad ya- 
zısı karşılıyor sizi. İlginç olan şey, 
ekranın arka planında damaların 
bulunması. Bir süre sonra bunun 
sebebi de anlaşılıyor. Damalardan 
oluşan arka plan dönmeye başlıyor. 


Red October: 

Aynı adlı filmden uyarlanan de- 
monun, filmle veya hikâyeyle hiç- 
bir alakası yok. Sadece intro'da 
kullanılan ve demonun adını yazan 
harfler Rus alfabesinden alınmışlar. 
Demo ise Coma-style. İlk defa Co- 
ma adlı grubun Amiga'da yaptığı 
bir demoda ilginç bir sürü efekt ör- 
neklenmiş seslerle birlikte üstüste 
yığılmıştı. Tam bir video klip hava- 
sındaki bu demonun daha sonra 
birçok benzeri yapıldı. Bu tür de- 
moları ilk defa yapan grup Coma 
olduğu için bu türler onların adına 
hitaben Coma-stili olarak anılma- 
ya başlandı. 

Triad'ın elimdeki demoları bun- 
lar. Şimdi geçen ayki ve bu ayki ya- 
zılarda anlatılan teknikleri özetleye- 
lim. Gelecek ay ise iyi demoları de- 
ğil, demoların en sefillerini anlata- 
cağım. Şimdilik hoşçakalın. 


digi: Gerçek ortamlardaki mü- 
ziklerin sayısallaştırılarak bilgisaya- 
rınız tarafından çılınabilir hale ge- 
tirilmesine digitize etmek denir. 
Özellikle Amiga tarafından yaygın 
olarak kullanılan bu sistem için 
64'te biraz uğraş gerektirmektedir. 
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split: Raster taramasının belli bir 
satırın belli bir yerinde yakalanma- 
sına verilen isimdir. Bu sistemle ek- 
randaki raster renk şeritleri bir sa- 
tır üzerinde birkaç farklı renge sa- 
hip olabilirler. 

dycp: Different y character po- 
sition - farklı y pozisyonlu karak- 
ter. Scroll mesajlarının karakterle- 
rinin yüksekliklerinin farklı olma- 
sı, böylece bir fonksiyona bağlı ola- 
rak ilginç efektler sağlanması. 

dysp: Different y sprite position 
- farklı y pozisyonlu sprite. Dycp 
sistemindeki harflerde karakter ye- 
rine sprite kullanılmasıdır. 

dxycp: Differen x y character po- 
sition - farklı x ve y pozisyonlu ka- 
rakter. Karakterlerin ekranın veya 
tanımlanmış olan matrisin herhan- 
gi bir pozisyonuna basılmasını sağ- 
layan sistem. 

dypp: Different y pixel position 
- farklı y pozisyonlu piksel. Bir İo- 
gonun, scroll mesajındaki harflerin 
veya sprite'ların her bir düşey pik- 
selinin farklı y pozisyonu alabilme- 
si. Böylece verilen fonksiyon daha 
detaylı olarak işlenebilir. 

fli: Tam açılımını bilmiyorum 
ama bu sistemde, raster interrupt 
tekniği yardımıyla, her grafik satı- 
rında multi-color renklerinden iki- 
si yeniden tanımlanabilir. Böylece 
çok renkli bir grafik elde edilir. 

sinüs dots: Sinüs noktaları. Ek- 
randa mümkün olan en yüksek sa- 
yıda noktayı bir fonksiyona bağlı 
olarak animasyonlu halde göster- 
mek. Programcının matematik ba- 
şarısını ve zamanlamadaki beceri- 
sini gösterir bu sistem. 

flex: Esnetme. Bir grafik elema- 
nının satırlarının y ekseninde açıla- 
rak esnetilmesi. Bu sistemler logo- 
lara ve scroll mesajlarına ilginç 
efektler verilebilir. 

fraktal: Bir tohum sayının bir di- 
zi fonksiyona ardarda sokularak 
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grafiksel olarak işlenmesi. Böylece 
birbirini takip eden ve büyütüldük- 
çe içinden yine aynı desenler çıkan 
bir grafiğin elde edilmesi. 

vektör: Üç boyutlu vektörel bir 
uzayda, üç boyutlu cisimleri temsil 
eden grafiklerin kullanılması. Bir 
aralar bu tür oyunlar çok yaygın- 
dı. Bunların arasında en beğenilen- 
leri hiç kuşkusuz Elite ve Star Gli- 
der'di. 

tech-tech: Dypp tekniğinin x ek- 
senine uygulanmış hali denebilir bu 
sisteme, Grafiksel elemanların sa- 
tırlarının x ekseninde kaydırılması- 
dır. Böylece logonun satırları bir- 
birlerinden farklı x pozisyonlarına 
sahip olurlar. 
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plazma: Renklerin birbirlerine 
geçirilerek ilginç efektler elde edil- 
mesidir. Bu teknik tech-tech ve 
flex'in beraber uygulanıp renklen- 
dirilmesi olarak düşünülebilir. 

bob: Genelde küçük toplarla 
temsil edilen sinüs dots gibi bir sis- 
temdir. Bob kelimesi Amiga'dan 
gelen bir terimdir ve blitter object 
kelimesinden türemiştir. Amiga'nın 
blitter'i ise grafik olarak çok hızlı 
işlem yapılmasını sağlayan bir ya- 
zılımdır. Boblar 64”te karakter seti 
üzerine basılan grafiklerle elde edi- 
lir. 

Gelişmiş bazı yöntemlerle bunları 
x, y ve z eksenlerinde hareket etti- 
ren demolar da vardır. 
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Commodore 64 ile 


Matematik ve 
Bilimsel Hesapları 


Sinan Vural 


gimizi belirlemiş ve bu çizgi 

üzerinde ilk adımlarımızı sıra- 
lama algoritmalarıyla atmıştık. Bu 
sefer ise matematik programlarına 
bir göz atıp, çok kullanılan hesap 
sistemlerinin bilgisayar uygulama- 
larını yapacağız. 

1. Sıfır Noktası Hesapları: 

Kapalı /a,b| aralığında tanımla- 
nan bir y—f(x) fonksiyonu bu ara- 
lıkta sürekli ve f(a) ve f(b) gibi iki 
değerin işaretleri ters ise, a ve b ara- 
sındaki en az bir x değeri için f(x) 
sıfır değerini alır. Bu nokta aynı za- 
manda fonksiyonun bir köküdür 
de. 

A. Yakınlaşma Metodu (New- 
ton): 

f(x) fonksiyonunun, bulunacak 
sıfır noktasının yaklaşık bir değeri 
biliniyorsa, fonksiyon grafiğinin bu 
noktadaki teğeti alınarak bunun Xx 
eksenini kestiği yer incelenir. Bu de- 
ğer sıfır noktası hesabında yeni bir 
veri olarak kullanılabilir. Ancak ya- 
kınsaklığın sağlanması için fonksi- 
yonun ilk iki trevinin sıfır olmaması 


İ Ik yazımızda genel olarak çiz- 


gerekmektedir. Bu da başlangıç 
noktasının nasıl seçileceği sorusu 
ortaya çıkar. Bu işlem için düzen- 
lenecek iterasyon şu kurala bağlı 
kalmalıdır: 


(0) 
” i*1 5 ((4,) 


Bu denklem ikinci elemandan son- 
ra kesilen bir Taylor serisi olarak da 
düşünülebilir. 


PROGRAM ADI : NEWTON YAKINLAŞMA 
00010 REM ##S#Sİ#İSEEEEPAZESEİ8EZ 
pey REN * NEVTON YAKINLAŞMASI * 
REM #ESESEEEESEEEEEEEAİSA <154> 
00080 İLA CIRS (147): POKE 53280,0: POKE 5 


00060 PRIRE *PRIST TAB(O4);"NEVTO 
PKIST 

00070 GOSUB 15000 

00090 REN 

00100 DEF FEF(X)-104X7”5-EXP(CX#X) 

00110 DEF FNDCX)508X“4 -EXPCOXAX) 

00200 GOSUB 16000 

00300 GOSUB 1000 

00400 ad 10000 


01000 xe DB 
O m00 — b DEFNE ZERDO) 


01400 im 138.0) <10- (52) THEN RETURN 


enes hedi 1200 <202> 
<1M46> 
10000 nan <156> 
10010 iy Lİ bnde #PRINT TAB()O 
i"R ES :PRI il : ven : .T <044> 
10200 oy m SLEESIIR. NOK <031> 
10250 PRINT « EDENEDESEAORDİAT DAGRE! 
Fo) <042> 
10300 RETURN <198> 
15000 işi "<DOWE>FORSIYONU VE ILK TUREV 
<197> 
15050 PRİNT "GIRIN VE RUN 100 YAZA <219> 
15060 PRINT "PROGRAMI TEKRAR CALİSTİRIN <076> 
15100 LIST 100-110 <131> 
16000 INPUT "BASLANGIC DEGERİ";D: PRİNT <017> 
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16100 ea Heli IK BASANAK<SMIFT-SPACE 
SAYIS < 


pa PRIET Ge (14791 PRIBT :PRIBT 
200 RETURN 


B. Sekant Metodu (Regula Fal- 
si): 

Bu metod bir ışın çiftini kesen iki 
paralel çizginin oluşturduğu oran- 
tıya dayanır. oluşan bölümlerin 
boyları birbirleriyle orantılıdır. Bi- 
rinci denklemden Xi ve X2 nokta- 
larından geçen eğri parçası için şu 
eştiliği: 


(x,- 110) 


» e — —— 
'1 
ı 1x) - (6x) 


veya şu iterasyon koşulunu elde 
ederiz: 


*; 1x) - Xg 1) 
((x,) - (0x) 


Grafiksel bir karşılaştırma bu iki 
metodun farkını ortaya koyacaktır: 


YAZILIM 


regula falsi 


Xx Xx 
0201 


Bu yöntemin kullanılması için iki 
türevin bilinmesine ihtiyaç yoktur, 
ancak değerler yakınsamadığı için 
bu bir dezavantaj yaratır. Üstelik 
başlangıç için iki değer gerekmek- 
tedir. 


PROGRAM ADI : REGULA PALSİ 

00010 REM ##SS#E#AAAA İYİSİ 
00020 REM # REGULA FALSI * 
00030 REM ###SEASASAAEAAAK 


53281,0:PRINT :PRINT 090> 

00100 DEF FNPOX)-(X-4)8(0X-2. 8) 0X2. DEC 
x*3.34) <046> 
00110 DEF FNRCX)-IBT(C1R64X)/1R6 <085> 

00200 PRINT TAB(8)"R E G U L A<3SPACIDF A 
L S I“:PRIHT : PRİNT <004> 

00210 PELET "ARALIK SINIRLARINI GIRIN";: PR 
IT 164> 
00230 GOSUB 15000 <034> 
90240 GOSUB 1000: GOSUB 10000 <026> 
00250 «252> 
00900 1-0 <071> 
01000 XIsA:X2-B <133> 
01100 Yi-PBF(X1): Y2-FNF (0X2) <104> 
01200 XuX2- (X2-X1)/(Y2-YI) #Y2 <208> 
01250 Isiti <217> 
01300 IE ABS(X2-X1)<1E-5 THEN RETURN «<237> 


01400 X1-X2: X2-X:GOTO 1100 <219) 
10000 PRINT "##£#SIFIR NOKTASI:"; (X14X2)/ 
2 


10100 PRINT 

10200 PRINT :PRINT "#*#*X'TEKI FONSIYON D 
EGERI: “;FERCFAF((X14X2)/2)) 

10300 PRIBT "###*ITERASYON ADINLARI: "çi 


10400 RETURN <042> 
15000 IBPUT “A: ";A <244> 
15050 PRINT “<UP>“; TAB(C10);: INPUT “B: “;B 

<055> 
15100 PRINT <214> 
15200 RETURN <016> 


2. Romberg Diferansiyeli: 

F(x) olarak tanımlanan bir fonk- 
siyonun diferansiyelinin hesaplan- 
ması için, 2H.J büyüklüğündeki 
aralıklar boyunca diferansiyel kat- 
sayılarının hesaplanması gerekir. 

Bu uzunluklar şu formülle hesap- 
lanabilir: 

H()xH(-1Y2,H(0)<H 

Js1, 


Böylece diferensiyel katsayıları 
şu forma sahip olur: 


F(XO 4-H()-F(XO-H(I)) 0 
2A() 


D(0,J)< 


F fonksiyonunun X0 noktasında- 
ki diferensiyeli D(0,J) sayılarının 
yardımıyla hesaplanır. 

D(K,1)-2:2K*D(K-1,1 41) 
(D(K-1,1)/(2.2K-1) (3) 

K-01,... 

Bu işlem daha önceden belirlen- 
miş bir hata sınırı geçilinceye kadar 
devam eder. Hata değeri ise şöyle 
saptanır: 


ABS(D(K,0)-D(K-1,1)) —E (4) 


PROGRAM ADI : RONBERG DIFEHRANSIYEL 


00002 REM ###SSEEEEEA SESE İİİ EEE <136> 
00004 REN DIFERANSIYELI $# <165> 
00006 REM #ESSİEEEEESESİSİSEEİSESIK <140> 
00007 <069> 
00008 PRIST "<CLR>" <252> 
00010 DIN X(30),Y(30),D(30,30),H1(30),C(3 
o 112> 
00100 POKE 53280,0: POKE 53281,0:PRINT “<C 
TRL-2>" «<228> 
00110 REM <172> 
00115 POKE 214,12: POKE 211,6:S5YS 58732 <003> 
00120 PRINT "RONBERG<2SPACE>DIFERANSIYELİ 
> <249> 
00130 FOR W-i TO 1000: NEXT <157> 
00135 REK <197> 
00140 GOSUB 15000:REN $* GIRIS # <006> 
00145 REM <207> 
00150 GOSUB 5000:REN * FONKSİYON * <099> 
00155 REM «217» 
00200 PRINT "<CLR>X","Yı",*ya <097> 
00210 FOR XsA TO B STEP IN <171> 
00220 :HisH «<129> 
00230 : J:O0 TO 10 STBP 1 <242> 
00240 ::H1(J)-H1/2“J <170> 
00250 ::D(O,J)(FEF(CXAHICİ))-EEFOX-RL 
)/(21R81(J)) <151> 
00260 ::Hi-H1() <044> 
00270 :NEXT <012> 
00280 :Ksı <173> 
00285 :J-0 <109> 
00290 :D(K,J)51/(2“ ali 1)8(2” C2#K)4DC(K- 
1,J*11)-D(K-1 <125> 
00300 :1IF ABSCDCK, 2  Dek- 1,1))<T THES 
GOSUB 10000: GOTO 370 <060> 
00310 :IF J-10 THEN 340 <056> 
00320 332341 <050> 
00330 :60TO <214> 
00340 :K-Kt1 <110> 
:GOTO 285 <011> 
REN <168> 
00370 NEXT X <064> 
00375 POKE 214,12:POKE 211, 12:SYS 58732 <044> 
00380 PRINT "<3DOVN>BASKA HESAP VAR NI (CE 
7/8)" «<251> 
00390 GET AS:IF A5-"" THEN 390 <139> 
00400 IF A$-“E“ THEN RUN «<039> 
00410 IF AS-“H“ THEN PRINT "<CLR>“:END 
<075> 
00420 GOTO 390 <254> 
05000 REM <236> 
05001 REM ###$##AA SATİS AAA A$04 <169> 
05002 REK $* FONKSIYON DIFER, * <091> 
05003 REM #İ$$#TSERİİİ AA İAAE4 <171> 
05004 REM <240> 
05010 DEF FEP(X)-C(0)4C(1)4X4C(2)8X724C( 
3)4X“34C(4)1X“44C(5)3175 <009> 
RETURN «<252> 
10000 REN <156> 
10001 REN #ssssttst <235> 
10002 REM $* CIKIS * <105> 
10003 REN #şstsiti? <237> 
10004 REN <160> 
10010 X-INT(X41004.5)/100 <201> 
10015 Z-PNF(X) <236> 


10020 Zs1INT(Z*100001.5)/10000 <233> 
10030 D(K,O)s1ET(D(K,0)4100004.5)/10000 


10040 PRİNT X.Z,D(K,O) <105> 
10050 <202> 
15000 REN <074> 
15001 REK #settttss <153> 
15002 REM $* GİRİS # <025> 
15003 REM #####t##$ <155> 
15004 REN <078> 
15010 PRINT CHRS$(147)> <051> 
15020 İNPUT “<CTRL-2>POLINONUS DERECESİNI 
GIRIN:”;E <169> 
15040 PRIBT "<2DOVN>KATSAYISINI GİRİN; ie <026> 
15050 PRINT "<2DOWVE> e <DOWN>" <190> 


15060 FOR 1-0 TO <025> 
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15070 ERME "<DOWN>KATSAYI KO“; 1:5") <DOWN> 


<004> 
15080 Aİ ca) <129> 
15090 NE I <186> 
15095 PELET CURS (147) <136> 

15100 INPUT “DIFERANSIYEL BASLANGICI :“;A 
<130> 

15110 md *<2DOWN> DİFERANSİYEL SOBU<7SP 
138> 

15120 LN çABOVE> ADIN BUYUKLUĞU<10SPAC 
E> 042» 

15130 LPUT A CALOVEDDER. KATSAYISININ ADI 
H 236» 

15140 İmer "<2DOWN> İSTENEN TOLERARNS<ASPA 
ŞER <246> 
15160 EETURE <232> 


3. Belirli İntegral 

Commodore 64'ünüzü kullanır- 
ken bir program içinde integralle 
karşılaşırsanız şaşırmamanız için 
burada iki integral yöntemi göster- 
meliyiz. Anlatacağımız metodlar, 
integral kolayca çözülemediği size 
kolaylık sağlayacaktır. 

A. Simpson Yöntemi: 

İntegral çözmek için genelde kul- 
lanılan yumuklar yöntemi yerine 
Simpson yönteminde paraboller 
kullanılır. Bir parabol eşit uzunluk- 
ta üç eğri parçasına ayrılmıştır. 
Aralığı bir iterasyonla devamlı ola- 
rak iki böldükten sonra parabolün 
altında oluşan bölgeler, orijinal pa- 
rabole oldukça yakın kalır. 


b 
J 1)dx—  (y(0)*4y( 1) 
a 3 


2y(2)s4y(3):. . . 
4y(2n-1)*y(2)) 


Simpson yönteminin dezavanta- 
jı ise aralık sayısının çitf olması Z0- 
runluluğundan kaynaklanır. Ayrı- 
ca bu yöntem büyük alanlar üzerin- 
de verimli değildir. 


PROGRAN ADI : SİMPSON ISTEGRALI 


00001 REM #İ#İSİSSSSA ASİ TA SASA K AAA ASA? <248> 
00002 REN # SINPSON YONTEKIYLR Li <017> 
00003 REK # ISTEGRAL Li <154> 
00004 REM #A#A#AESAA ER EAA SİRA AES Sİ İK <251> 
00008 : <240> 
00009 : <241> 
00010 POKE 53280,0: POKE 53281,0:PRIBT "<C 
TRL-2>" <138> 
00020 CLR: PRINT CHRS(147> «<208> 
00030 GOSUB 1 REN $* BASLIK # <065> 
00035 POKE 196,0:PRIBT “<CLR>" <122> 
00040 GOSUB 1 #REN * GİRİS * <082> 
00045 PRINT "<CLR>" <033> 
00900 PRINT “K3RIGHT><C-4>ARALIKLAR"SPCCI 
O)" YUZEY ALANLARI", "<CTRL-2> <DOWN>" 
<251> 
01000 REM #ttttsttttş <097> 
01001 REM $# SINPSON * <210> 
01002 REN #ittttsatak <099> 
01003 IN-(E-A)/B <153> 
01004 REN <048> 
01005 S2-0:53-0 <145> 
01010 FOR X-AsiN TO E-3sIN STEP 2*IN 
<152> 
01020 :52-524FNF(X> «221> 
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01030 :S3-S34FNFOWTM <081) 
01040 NEXT X <228> 
01050 52-524FNF(CE-IM) <123> 
01060 Ps (S1414145212153)11N/3 <124> 
01100 GOSUB 5000 «<072> 
01150 IF T>ABSCCF-P)/P) THEN 5150 <015> 
01200 N-Nt2 <139> 
01210 FIsF <087> 
01300 GOTO 1000 <226> 
05000 REN <236> 
05001 REN #ttst#tit <059> 
05002 REN $ CIKIS * <185> 
05003 REM #is##tase <061> 

5 REM <241> 
05030 PRINT TAR(S)N; TAB(20)F <107> 


05100 RHTURN <076> 
05150 PRİNT TAB(8)"<C-4><DOVN>SAĞLANAB KE 


sı K" 
05160 PRİNT TAB(11)"“<2DOVN><RVSON>BIR TUS 
A BASIM 


05170 WATT 198,1): POKE 198,0 <116> 
05200 PRINT “<CLR><DOVN>EGER YENI BIR FON 


SIYON" 
05210 PRIBT “<DOWRN>GIRECEKSENIZ, 10010. S5 
ATIRA" 


05230 PRINT "<DOVN>PFONKSIYONU YAZIN VE" <159> 
05240 PRINT "<DOWN><RETURN>E BASIN. <DOWN> 


<CTRL-2>" «<033> 
05250 LIST 10010 <014> 
10000 REM <156> 
10001 REM ###8#$$EX <235> 
10002 REM * GIRIS # <107> 
10003 REM ##itittit «2373 
10004 REM <160> 
10010 DEF FNF(X)-2/ 4#COS(<SINCI)) <028> 
10015 PRINT "SINPSON YONTEMI<DOWN>" <089> 
10016 PRINT “ILE INTEGRAL" <195> 
10020 INPUT "“<DOWN><CTRL-2> INTEGRAL BASLA 


RGICI:"ŞA 
10030 INPUT "<DOWN> INTEGRAL SONU<5SPACE>: 
“EE 


10040 INPUT “<DOVN>KESINLIK<10SPACE>:";T <245> 
10050 INPUT "“<DOWN>BASLANGIC ARALIĞI :“;W 


10055 IF B-O OR T-O0 OR N-O THRN RU 
Li 


«<025> 
10060 PRIBT "<CLR>":F1-0 <149> 
10070 SIsFEF(CA)*FEFCE) <182> 
10100 RETURN «252> 
15000 REN <074> 
15010 REM #ASAAAAAİATESAİİEEİ <134> 
15020 REN * SINPSON BASLIGI * <122> 
15030 REM  #S#AAKAKAEAE A ASE$ <154> 
15040 REN <114> 
15050 POKE 211,8: POKE 214, 12:SY6 58732 «<229> 
15060 PRINT “<Cs4>SINPSON YONTEKİYLE ISTE 
GRAL" <223> 
15070 FOR Is1 TO 1000: NEXT : RETURN <231> 


B. Romberg Yöntemi: 

Hesaplamadaki kesinliği yüzün- 
den Romberg yöntemi bizim için 
çok önemlidir. Bu yöntem yamuk- 
lar metodu üzerinde yapılan bazı 
gelişmeleri kapsar. 


PROGRAM ADI : ROKBERG INTEGRALI 


00010 REM 4$313435$$3133311131$1313$ <063> 
00020 REN * ROMBERG <233> 
00030 REM ##SASAASAAAAAAEEAİİEŞİK <083> 
00090 PRINT CHR3$(147) <119> 
00100 DEF FEFCX)-X#X#EXP(-X4X) <143> 
00200 PRINT :PRINT TABCI39);“"RONBERG 
"4 PRINT :PRIBT <248> 
00300 GOSUB 1 <106> 
00400 GOSUB 1000 <102> 
00999 END <239> 
01000 REN HESAPLAMA <1772 
01010 REN <054> 
01200 T(O)-(B-A)x(PNFCA)*PNF(CB))/2 <038> 
01250 FOR J-1i TON «<227> 
01260 :5-0 <167> 
01270 ::POR Isl TO 2“J-1 STEP 2 <179> 
01280 ::1S5-54PBF(14B/277)1B/2"(J-1) <086> 
01290 :: NEXT 1 <030> 
01300 :T(J)-(T(J-1)4598.5 <114> 
01310 NEXT J <132> 
01350 GOSUB 10000: RETURN <147> 
09990 REM <146> 
10000 REM SONUCLAR <000> 
10010 REN <166> 
10100 PRINT CHRS(147);TAB(10);"SONUC 
LA R“:PRIHT : PRİNT <227) 
10200 PRİNT “<2SPACE> INTEGRAL DEGERI:";TC 
m 214> 
10250 RETURN <148> 
15000 PRINT “ INTEGRAL SINIRLARINI GIRIN" 
<247> 
15100 PRINT : ISPUT "<ASPACEB>A";A <097> 
15150 PRİNT : INPUT "<ASPACE>B";B <215> 
15200 PRINT : INPUT " KAC YAKLASIN ADIMI"; 
Lİ <109> 
15250 RETURN <066> 
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SAVE DİLGİSAY AN SÜPER FİNSATLAR ZİNSİNİNE 
YEMİ MALIĞALAR EKUSMDİ 


- 68.000 Makina dilini öğrenmek ister misiniz? Hem de Türkçe 
kitaptan!.. 
Bu kitapta yer alan başlıca konular: 
— 68.000 makina dili. 
— Amiga dos komutları. 
— Seka ile nasıl demo ve intro yapılır. 
di seka ile yazılmış demo ve introların soyrce codları. 


ngilizceyi eğlenerek öğrenmek isteyenler: Türkiye'de sadece 
bizde bulabileceğiniz İngilizce öğrenme setinin ilk bölümü. Hem 
de sadece disket dahil 25.000 TL.'ya. 

* Seçkin programcılarımız tarafından hazırlanmakta olan 20.000 
kelimelik İngilizce-Türkçe, Türkçe-İngilizce sözlük programımız 
pek yakirıda geliyor. Bekleyin... 

“ Amosile program yapanlara büyük destek Amos Türkçe kitap, 
Amos 13 Update ve Amos Compiler. 

* 500 Disketlik dev utulity arşivi. 

*“ P.C.'ciler sizleri de unutmadık. P.C. Arşivimiz emrinizde. 

* Uygun fiatlar ile bilgisayarlar ve bilgisayar yan ürünleri. 

* Siparişleriniz, Türkiye'nin neresinde olursanız olun APS ile 1 
gün içinde emrinizde. 

“.Ve'daha neler, neler. 

HEY SİZLER 

CLUB ELITE'ya üye olmak için daha ne bekliyorsunuz. Haydi 

sarılın telefona... 

Ihlamurdere Cad. No: 149/4 Beşiktaş Tel: 159 98 02 - 161 08 47 


PİRİNÇSOFT 


BİLGİSAYAR & ELEKTRONİK 


- CAZİP FİYATLARDA, HEDİYELİ 
SATIŞLAR 

- PC, AMIGA 500 VE C-64 
BİLGİSAYAR SATIŞI 

- EĞİTİM, ÇİZİM, MÜZİK VE 
ORJİNAL OYUNLA 

- BİLGİSAYAR DERGİLERİ VE 
KİTAPLARI 

- SEREL VE DATEK ÜRÜNLERİ 

- BİLGİSAYAR YAN DONANIM ÜRÜNLERİ 

- BİLGİSAYAR TAMİR SERVİSİ (24 SAATTE TAMİR) 


FİRMAMIZ BİR TELETEKNİK YETKİLİ SATICISIDIR 


Gazi Cad. Kışla $. No:3 55030 - SAMSUN 
Tel: (36) 115985 Fax: (36) 1226 68 
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y 6 4 "te oyun çıkmıyor” çığ- 
lıkları atanları hiç an- 
Ilayamıyorum. Nereden çıkarı- 
yorsunuz bunları? 64 her za- 
manki gibi tam gaz gidiyor ve 
görünüşe göre bayağı da 
güçlü gidiyor. İşte artık bir ekol 
haline gelen OUTRUN oyunu- 
nun son perdesi: OUTRUN EO- 
RUPA, Bu oyun kesinlikle bu 
ayın en iyi oyunu, bunu en 
başta belirimeme izin verin. 
Gerek kullandığınız araçların 
kullanımındaki rahatlık, gerek- 
se grafik ve müziğin mükem- 
melliği bu oyunu kaçırılmaya- 
cak özellikte yapıyor. Lafı faz- 
la uzatmadan size konuyu an- 
latmaya başlayayım. 
İçinde çok önemli evrakları- 
nızın bulunduğu arabanız siz 
oradayken hırsızlar tarafından 


SER 
JUST A LİTTLE LONGER AND THE OHKER OF 
THAT BIKE HİLL 60 IMSIDE, JUST HHAT | 
MEED TO CATCK UP HITN THE TKEİYES 
HO HAVE STOLEN MY CAR, 


çalınır. Hemen yakında oldu- 
ğunuzdan adamların peşine 
düşersiniz ve Avrupa'da bir- 
çok ülkeyi kapsayan bir kova- 
Iamaca ortamının içinde bu- 
lursunuz kendinizi. Önemli 
olan araba değil, içindeki ev- 
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raklar. Onların o akşam yapı- 
lacak toplantıya kesinlikle ye- 
tişmesi gerekiyor ve bunun 
için bu kadar uzun bir kovalar- 
macaya katlanmanız lazım. 
Oyunu yüklediğimizde ilk 
farkettiğimiz şey, güzel bir gro- 
fik eşliğinde çalan enfesss bir 
digitize müzik. Şu anda 64 
dünyasının en iyi 5 müzisyeni 
içinde yer alan JEROEN TEL'in 
yaptığı bu harika müziği kesin- 
likle baştan sona kadar dinle- 
menizi tavsiye ederim. Sonun- 
da sıkılıp ateşe bastığınızda 
oyuna giriyoruz. Her bölümün 


a 
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başında, o bölüm hakkında 
bilgi alıyoruz. İlk bölüme girer- 
ken resimler eşliğinde araba- 
nızın çalındığını ve onların pe- 
şine bir motosiklet ile düştüğü- 
müz anlatılıyor. Oyunun ilginç 
taraflarından biri, kullandığı- 
mız araçların her bölümde 
değişmesi ve tüm bu araçla- 
rın çalıntı olması! Evet, çalınan 
arabamızı kurtarmak için 
araç çalıyoruz. İlginç, değil 
mi? İlk bölümde çaldığımız 
motosikletle oyuna başladığı- 
mızda, oyunun akıcılığı, oyna- 
nılabilirliği, grafiklerin güzelli- 
ği gözümüze ilk çarpan olay- 
lar, Sonradan çarpan olayı ise 
müziği. Müziğinde çok ilginç 
bir olay var bu oyunun. Arka 
planda devamlı müzik çalma- 
sına rağmen ses efektleri hiç 
şaşmadan veriliyor. Böyle bir 
durumda sadece 3 kanal s6- 
si olan 64'te bunun nasıl yapıl- 
dığı sorusu akla geliyor. Ya 
tüm müzik 2 kanal yapılmış, 3. 
kanalda da ses efektleri veri- 
liyor, ya da 3 kanal müzik ya- 
nında 4. bir kanaldan (inan- 
ması ne kadar zor olsa da) ses 
efektleri verilmiş. Ama hemen 
şaşırmayın, geçen ay açıkla- 
dığımız TURBO CHARGE adlı 
oyunda SYSTEM 3'ün tam 5 ka- 
nal müzik kullandığını biliyor 
muydunuz? Alın size 64'ün 


2009 
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bunca zaman sonra bile ken: 
dini yenilediğine bir örnek da- 
ha. Her neyse, oyunun bölüm- 
lerindeki ortak nokta, tüm bö- 
lümlerde zamanımız bitme- 
den bölüm sonuna ulaşmak 
zorunda oluşumuz. Eğer bunu 
yapamazsak arabaya da, 
önemli evraklara da elveda 
demek zorunda kalıyoruz. Bö- 
lüm sonuna hemen ulaşmak 
için ise, oyunun önemli özellik- 
lerinden biri olan TURBO 
BOOST'u kullanabiliyor olma- 
nız. Oyun sırasında kullnandı- 
ğınız tüm kara araçlarında tur- 
bo var. Sizin tek yapacağınız, 
bunu kullanmak için ateş tuşu- 


bi bei bel b bii 
———ux—— 


HU 


di 


na basmanız. Sonra alçaktan 
uçmaya başlıyoruz. Ekranın 
alt ve üstünde iki panel var. 
Alttaki panelde o sırada han- 
gi ülkede olduğunuz, ne ka- 
dar turbonuz kaldığı ve kulla- 
nacağınız bomba sayısı gös- 
teriliyor. Üsttekinde ise puanı- 
nızı ve o bölümü bitirmek için 
kalan zamanınızı görmeniz 
mümkün. Yolda ilerlerken tur- 
bo ve bomba toplayabiliyor- 
sunuz, bunun için yolda gelen 
sandıkları ve üzerinde "B” har- 
fi bulunan kutuları toplamanız 
yeterli. Aracınızı kullanırken di- 
ğer arabalara çaromamanız 
ve yolun dışına çıkmamanız 
lazım. Böyle bir olay olduğun- 
da taklalar atarak kaza yapı- 
yoruz. Oyun bu kadar olsa bi- 
raz basit olurdu, ama sevgili 
oyun yapımcısı amcalarımız 
başımıza biraz daha dert sal- 
mak istemişler. Yazının başın- 
da tüm araçlarımızın çalıntı ol- 
duğunu söylemiştim. Ese, bi- 
zim arabamız çalınıyor, biz 
peşine düşüyoruz da, biz baş- 
kalarınınkini çalınca neden 
onlar bizim peşimize düşme- 
sin? Onlar bizim kadar şanslı 
değil, peşimize düşmek için 
çalacak araba bulamadıkla- 
rından polise haber vermeyi 
yeterli görmüşler, onlar da bi- 
ze yetiyor zaten. Aracımızı kul- 
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lanırken polis yaklaşırsa, siren 
sesini hemen duyuyoruz. Aslın- 
da ondan kurtulmak o kadar 
zor değil, tek yapmamamız 
gereken şey, polis arabasına 
tam arkadan vurmak veya 
ekranda polis arabası varken 
kaza yapmak. Eğer bu iki 
olaydan biri olursa, hızdan 
düştüğümüz için polis hemen 
bizi yakalıyor ve aynen hapse 
gönderiliyoruz. Oyunda 3 kre- 
dimiz var, her yakalanışımızda 
bir kredi gidiyor, bitince de 
oyunun başındaki digi müziğe 
geri dönüyoruz. Oyun araç 
değişiklikleri haricinde 2 or- 
tamda geçiyor. Şimdi bunları 


açıklayalım: 

KARA: Bu tür bölümlerde ya 
motosiklet ya da araba kulla- 
nıyoruz. Devamlı 3 şeridi bir 
yolda ilerlerken bizi bekleyen 
tehlikeler, aynı anda aynı yol- 
da seyreden diğer arabalar 
ve polisler. Çevre grafiklerin- 
de o anda bulunduğumuz ül- 
keye ait grafikler var. Bunun 
yanında tünellerden geçiyo- 
ruz. Burada çok güzel bir olay 
var, her tünelden geçişte ara- 
cımızın ve diğer araçların üs- 
tüne gölge düşüyor. Biliyorum, 
bu aslında çok ince bir ayrıntı 
ama çok güzel görünüyor. 
Normalde beyaz arabalar tü- 
nele girince gri renge dönüşü- 
yorlar. Bu kadar özenilmiş bir 
oyun OUTRUN EUROPA. Bazen 
yollar tamamen değişiyor ve 
deniz kıyısında, dağların etek- 
lerinde dolaşıyoruz. Bir an ken- 
dimi test drive oynar gibi his- 
settim, gerçekten çok güzel 
yapılmış. İlerki bölümlerde ha- 
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va kararıyor, aracımızı karan- 
lıkta kullanıyoruz. 

DENİZ: Arabanızı kaçıranlar 
bir feribota biniyorlar, siz de 
peşlerinden tabii. Deniz bö- 
lümlerinde yine iki tür araç 
var, bunlar jetski ve deniz mo- 
toru. Deniz bölümü kara bölü- 
müne oranla biraz daha ko- 
lay, en azından dışına çıkma- 
manız gereken bir yol yok. Bu- 
radaki tehlikeler ise sizi de- 
vamlı sıkıştıran ve alabora et- 
meye çalışan diğer deniz mo- 
torları, helikopterler ve her za- 
manki gibi polisler. Burada 
turbo kullanamıyoruz, ancak 
onun yerine bombalarımız 
var. Helikopterler başımızın 
üzerinde dolaşıp bomba yağ- 
dırıyorlar, aynısını biz de onlar- 
ra yapıyoruz. Bomba atmak 
için ateş tuşuna basmak ye- 
terli, ama bunun da bir kuralı 
var. Adamımız bombayı hep 
90 derece dimdik yukarı atı- 
yor. Eğer helikoptere isabet 
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ettiremezseniz, dümdüz aşağı, 
kafanıza düşer ve kendinizi 
bombalamış olursunuz. O yüz- 
den joystick sağa veya sola 
çekili biçimdeyken ateşe ba- 
sarsanız, kafanıza düşmez. 
Bomba helikoptere isabet 


ederse alevler içinde ekranı 
terkediyor, bir süre için ondan 
kurtuluyoruz. Bombayla yanı- 
mıza gelen diğer motorları da 
yoketmek mümkün, onlara 
doğru bomba atıyoruz. Tüm 
bu olaylarda bombalarımızın 


BİLGİSAYARINIZIN GELECEĞİNİ 
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sayılı olduğunu unutmayın. 
Denizde ilerlerken sandıklar- 
dan cephane toplayabiliyo- 
ruz. Ayrıca kütüklere, dubala- 
ra, yağ birikintilerine ve deniz 
fenerine çarparsak hızımız ke- 
siliyor veya kaza yapıyoruz. Bu 
bölümde ilerledikçe ilerde ka- 
ra görünüyor ve sonuçta kara- 
ya çıkıyoruz. Böylece oyun de- 
ğişik araçlarla, bir deniz, bir 
kara olarak devam ediyor. 
Fazla karışık olmasa da, iyi 
bir refleks ve dikkat isteyen 
OUTRUN EUROPA, son zaman- 
larda çıkmış en iyi oyunlar- 
dan. Bir oyun üzerinde uğraşıl- 
dığında ne kadar da belli olu- 
yor. Eğer siz, disk kullanıcıları, 
bu oyunu kaçırırsanız sizlere 
acırım. Koleksiyonunuza katıl- 
mak için bekleyen güzel bir 
oyun bu. Zaten Outrun serisi 
başarılı olmasaydı bu oyunu 
çıkarmazlardı. 
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GÖZLEM BİLGİSAYAR 


Bayındır Sokak. 5/12 Yenişehir / ANKARA Tel : 135 30 30 - 91 Fax : 134 08 13 


Garantili cihazlarınıza garanti dahili servis... , 
Garantisi dolmuş cihazlarınıza tamirattan sonra 1 ay ek garanti... 
Teleteknik servis ve yedekparça fiyatlarıyla güleryüzlü hizmet... 

Her türlü sorununuza en kısa zamanda mutlaka kesin bir çözüm... 


ARTIK 


TELETEKNİK YETKİLİ SERVİSİ 
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LE PARC 


Can Yalçın 


Oyun Değerlendirmesi: 
COMMODORE 64 DİSK 


Grafik : 40 
Konu Me, 
Zorluk (6 


Efektler/Müzik : 10 
Genel 9 


Z eka oyunları oyun yapım- 
cıları için şüphesiz bir ha- 
zine, Artık kaçırılan prensesi 
veya başkan kızını kurtarmak, 
suçluların peşine düşüp saat- 
ler boyu süren kovalamacalar 
yaşamak yerine, daha çok 
beyni çalıştıran oyunları yap- 
mak herhalde daha kolaydır. 
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Böylece hem grafiklerin mü- 
kemmel olma zorunluluğunu 
ortadan kaldırmış oluyorlar, 
hem de insanı sinir edip, “Al- 
lah kahretsin, kafayı yedim, 
ama bu sefer kazanan ben 
olacağım!” çığlıkları attırarak 
daha sürükleyici oyunlar piya- 
saya çıkarmış oluyorlar. Bu tür 
oyunların son örneği, tam an- 
Ilamıyla çözmek ve oynayabil- 
mek için saatlerimi harcadı- 
ğım bir oyun: LE PARC. Birçok 
zeka oyununun aksine, FLI 
grafikleri ve sürükleyici müzik- 
leri ile de kendini gösteren, 
tam anlamıyla beyninizi zorla- 
yan bir oyun. Bu oyunun beni 
en fazla zorlayan zeka oyun- 
larından biri olduğunu rahat- 
lıkla söyleyebilirim, ama artık 
34 


sizi fazla merakta bırakma- 
dan oyunun gerçek açıkla- 
masına geçelim. 

Oyunu yüklediğimiz an, ilk 
gördüğümüz şey, çok güzel 
bir müzik eşliğinde ekrana çı- 
kan grafikler. Gözümüzü bu 
64'te pek mümkün olmayan 
renk cümbüşünden alıp düğ- 
meye bastığımız zaman küçük 
bir menüye geliyoruz. Bu me- 
nüde oyunun süresini ayarla- 
yabiliyor, (Oyun zamana karşı 
oynanıyor), hi-score tablosuna 
bir göz atabiliyoruz. Ayrıca 3 
ana bölümün hangisinden 
başlayacağımızı da seçiyo- 
ruz. İlk defa oynuyorsanız, 4. 
bölümden başlamanız sizin 
için iyi olur. Tüm bu seçimler- 
den sonra “start game” satırı- 
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na gelip oyuna geçiyoruz. 
Oyun ekranı sağ ve yukarıda 
bulunan iki tane tablodan ve 
büyükçe boş bir alandan olu- 
şuyor. Oyunun genel amacı, 
bilgisayarın bize belirli bir sıra 


ile verdiği parçaları önümüz- 
deki boş alana yerleştirmek. 
Kolay mı geldi? Yoo, hayır! İş- 
te size tüm oyunun kaderini çi- 
zen en önemli kural: Bilgisaya- 
rın size yerleştirmeniz için ver- 
diği parçaların belirli şekiller- 
de ve renklerde olduğunu gö- 
receksiniz. Bu parçalardan iki 
tanesini ancak ve ancak ay- 
ni renklerde VEYA aynı şekiller- 
de ise yanyana koyabilirsiniz. 
Şimdilik hiçbir şey anlamadı- 
ğınıza eminim, bu konuyu bi- 
raz daha açalım. Yaklaşık 80- 
90 boş yeri olan bir alana siz- 
den 70 tane taş yerleştirmeni- 
zi isterlerse ve daha önce be- 
lirtiğim gibi yanyana koyma 
açısından bazı kurallar konur- 
sa, işiniz bayağı zorlaşır. Hiç 


kurallara uymadığınızı düşü- 
nürsek, bir taşın dört yanına 
ikinci bir taş koyamayacağı- 
nızdan, 70 yaş için yaklaşık 
280 boş yere ihtiyacınız olur. 
Ama sizin sadece 80-90 tane 
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var. Anlamaya başladınız mı? 

Ekranın üst tarafındaki par- 
nelde puanımız, bölümü ta- 
mamlamak için kalan toplam 
süre, o anda bulunduğunuz 
bölüm ve alt-bölüm numarası 
yeralıyor. Oyun sırasında esas 
ilgileneceğimiz sağ panel ise 
biraz daha karışık. En alt taraf- 
ta küçük bir kutucuk içinde 2 
sayı bulunuyor. Bu sayılardan 
üst tarafta olanı yerleştirmeniz 
gereken taş sayısını, alttaki ise 
o anda elinizde olan parçayı 
yerleştirmek için kalan süreyi 
gösteriyor. Her taşı en geç 20 
saniye içinde uygun boş bir 
alan bulup yerleştirmemiz ge- 
rekiyor. Aksi halde sağ tablo- 
nun en üst tarafında gösteri- 
len 4 hakkımızdan biri gidiyor 
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ve bilgisayar size sıradaki par- 
çayı veriyor. Eğer en baştan o 
parçanın bir işe yaramayaca- 
ğını anlarsanız, sol-ok tuşuna 
basarak hemen sıradaki par- 
çayı alabilirsiniz. Aynı tablo- 


nun ortasında gördüğümüz iki 
şeklin sol tarafındaki yerleştir- 
memiz gereken taş, sağ taraf- 
taki ise bilgisayarın elimizde- 
kini yerleştirdikten (veya yer- 
leştirmemedikten!) sonra vere- 
ceği bir sonraki taş. Joystick'i 
4 yöne çekerek kontrol edebil- 
diğimiz karaltı, taşımızı nereye 
yerleştireceğimizi göstermeye 
yarıyor. Ateş tuşuna bastığımız 
an onu yerleştirmiş oluyoruz. 
Size başlangıç için verebile- 
ceğim tavsiye, benzer şekille- 
ri biraraya toplamanızdır. Yer- 
leştirmeye her zaman köşeler- 
den başlayın ve yavaş yavaş 
ortaya gelin. Oyun sırasında 
bazı yerlerde soru işaretleri Çı- 
kıyor. Bu işaretler bizim lehimi- 
ze veya aleyhimize sonuçla- 
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nan bir tür piyango. Soru işa- 
retini aldığımızda, bir çarpı 
işaretine dönüşüp bizden 4 
boş yer götürüp oyun alanımı- 
zı daraltabileceği gibi (hatırla- 
yın, yanlış şekillerin dört yanı- 
na bir şey koyamıyorduk. Bu 
kurala çarpı ile işaretlenmiş 
yerler de dahil; dört yanı da 
taş kabul etmiyor), yerleştirme- 
miz gereken taş sayısında bir 
azaltma da yapabilir. Veya 
yerleştirdiğimiz taşların bir kıs- 
mını patlatarak bize boş yer 
açabilir. Hiç belli olmuyor ya- 
ni! Oyun sırasında kafayı pat- 
latıp, uygun yerleri bulup tüm 
şekilleri yerleştirdiğimiz an bir 
sonraki bölüme geçiyoruz. 
Oyun toplam 8 bölümden olu- 
şuyor, her geçen bölümde 
daha fazla taş yerleştirmemiz 
bekleniyor ve her geçen bö- 
lüm biraz daha kafanız karışı- 
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Her türlü danışmanlık hizmetleri 
ve program desteği. 
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yor, 

Bu tür zeka oyunlarını gös- 
termeden anlatmak gerçek- 
ten çok zor. Şu anda eminim 
birçoğunuz “Eee, bunun nere- 
si zor?” diyorsunuzdur, ama 
bir de oyunu oynadıktan son- 
ra bu soruyu sorun. Gerçekten 
en çok zorlandığım oyunlar- 
dan biri oldu LE PARC. Bu oyun 
hakkında eklemek istediğim 
bir şey daha var. RAİNBOW 
ARTS tarafından piyasaya sü- 
rülmesi beklenen bu . oyun, 
tam piyasaya çıkmadan ön- 
ce çalınıp Cracker Group de- 
diğimiz grupların eline geçmiş 
ve daha orijinali çıkmadan 
herkese kopyası dağılmış. Bu- 
nu öğrenen oyun programla- 
yıcısı, RAINBOW ARTS ile bir kez 
daha konuşup oyunu tekrar 
ele almayı ve daha değişik 
bir konu ve oynama sistemi ile 
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piyasaya sürmeye karar ver- 
miş. Bu yazıda sizlere açıkladı- 
ğım LE PARC, bu çalınan ilk 
versiyonu. Belki, kimbilir, yakın- 
da daha değişik bir LE PARC 
daha çıkabilir, ama eminim, 
ne kadar uğraşırlarsa uğraş- 
sınlar, bu birincisinden daha 
zor bir şey yapamazlar. Son 
olarak, bu oyunu eğer zeka 
oyunlarından hoşlanıyorsanız 
sakın kaçırmayın derim. Ama 
shoot'em up ve kavga-döğüş 
oyunları için yaratılmışsanız 
kesinlikle almayın! Yoksa hem 
benden hem de LE PARC'tan 
nefret edersiniz. Grafiklerine 
bu kadar özenilmiş bir zeka 
oyununa daha önce hiç rast- 
Iamamıştım. LE PARC beni fet- 
hetmeyi başardı, bakalım size 
ne yapacak! 
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TERMINATOR 2. 


elamlar! Sinema hasılat re- 
korları kırıp ortalığı kasıp 
kavurmaya devam eden Ter- 
minator 2 filminin Commodo- 


Bu oyun OCEAN Software 
Ltd. tarafından oldukça emek 
sarfedilerek hazırlanmış. Za- 
ten ilk anda bu çabalar farke- 
diliyor. Müzik ve görüntü efek- 
tleri dijitize edilmeyip 64 üze- 
rinde direkt programlanmış; 
bu da dijilerde ortaya çıkan 
bozuk ses ve görüntülere ne- 
den olmamış. Oyuna gelin- 
ce... 

Kısmen shoot'em-up türü 
olan 12'de T800 (Arny)'yi ve 
arada bir Sarah ©'Connor'ı 
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canlandırıyorsunuz. Oyun top- 
Iam 43 ekrandan oluşuyor ve 
bunlardan 9 kadarı oyun sah- 
nelerini oluşturuyor. 

Disketinizi yükleyip run'ladı- 
ğınızda karşınıza T2 - TERMINA- 
TOR 2/JUDGMENT DAY (Yoke- 
dici 2 - Mahşer Günü) başlıklı 
açılış ekranı çıkacak. 

İkinci ekranda, sağda oynar- 
dığınız Arny (1800) ile T4000'e 
karşı döğüşeceksiniz. Likit me- 
tal dostumuz 14000 ile başa 
çıkmanın tek yolu yumrukla- 
maktır. Joy'unuzun otomatiği 
pek işe yaramayabilir. Eğer 
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joy'unuzu sola kırıp ateşlerse- 
niz düz yumruk; çaprazlarsa- 
nız tekme atar. 

İkinci ekranda meşhur ka- 
nalda kaçış sahnesi var. 
T4000 burada TIR'la sizi ezme- 
ye uğraşacak! Arka koltukta 
taşıdığınız John ve siz, engel- 
lere çarptıkça güç kaybedi- 
yorsunuz. Güç göstergeleri 
aşağıda bulunan nokta hatla- 
rıya gösteriliyor. “Ömür biter 
yol bitmez" dedirten bu uzuu- 
uun kanalın sonundaki köprü- 
yü geçeceksiniz. Köprünün 
destek ayaklarına çarpmayıp 
kenarlara kaçın. Rampalar- 
dan geçince havalanıp atlar- 
sınız. 

“Üçüncü ekrana geçince 


anlıyoruz ki 2094 yılıdan 
1994'e zaman geçişi yapan 
bir Terminator cyborg (cyborg 
- sibernetik organizma) bile bu 
kadar hırpalanmaya dayar- 
namıyor. Yıpranan elini tamir 
etmeye çalışacağınız Arny de 
ara sıra kızgınmışçasına şöyle 
bir hırlıyor -tabii belli bir süre- 
miz de var. Süre bitince de eli 
tamir edebildiğiniz oranda 
puan ve güç alıyorsunuz. Bu 
da 'NO PROBLEMO! (Geçiş: 
Ateş tuşuyla). 

Dördüncü sahnede Sarah 
olarak klinikten firar ediyorsu- 
nuz. Bodygard tipli hastabakı- 
cılar sizi tartaklamaya kalkış- 
madan siz onları haklayın (si- 
lah olârak elinizde bir cop ve 
aylarca çalışmış askeri eğiti- 
miniz var!). Bu akıl hastanesin- 
den sağ çıkmak için sağ taraf- 
ta kalan zemin kata inmelisi- 
niz! 

Diğer ekranda cıvık metal 
arkadaşla biraz daha döğü- 
şüyorsunuz. 

Sonraki sahnede Arny olup 
bilgisayar şirketinde kolgezen 
polisleri etkisiz hale getirip ar- 
dından da binayı terk ediyor- 
sunuz (sol tarafta kalan zemin 
kattan çıkış var). Sarah ve 
John, sizi minibüste bekliyor- 
lar; siz de onlara şoför olun. 

Bu sahne sona erip diğer 
ekrana geçtiğinizde, kendinizi 
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yine bir kovalamacanın için- 
de buluyorsunuz. Ancak bu 
kez farkı şu: T1000 sizi bir adet 
helikopterle cadde üzerinde 
takibe koyulmuş vaziyette, 
Ateşe devam ederseniz cıvık 
metalin kopterine isabet ettir- 
diğinizi farkedeceksiniz; bunu 
sağlayan da otomatik hedef- 
leyicinizdir. Sonunda (eğer vu- 
rulmazsa) helikopter, cadde- 
nin sonundaki köprüye çarpa- 
rak dağılacak. 

Son sahnelerde ise artık bü- 
yük raund var: son karşılaşma. 
11000 ve T800 (Arny), ceyborg- 
luktan çıkmış ve artık robot ha- 
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line dönüşmüş kıllıklarıyla dün- 
yanın kaderini belirleyecekler- 
dir (tabii buna sizin oyununuz 
karar verecek!). 

Bitiş ekranları da fena değil: 
Siz eğer T1000'i eriyik demir- 


.çelik kazanına doğru itebilir- 


seniz cıvık metalcimiz 14000, 
içine düşecek ve eriyerek ka- 
fayı iyice cıvıtacakfır. Daha 
sonra da veda fasıllarıyla sü- 
recek oyunumuz burada nok- 
talanacak... 


Size ısrarla T2 - Judgmenit 
Day (Mahşer Günü) filmini 
mutlaka izlemenizi tavsiye edi- 
yor, başarılı ve mutlu bir yeni 
yıl diliyorum. 
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zunca bir zamandır 64'te 
büyük keyifle oynayabile- 
ceğimiz hareketli bir shoot'em 
up gelmemişti. Lethal Zone'un 
ilk olarak demosu elime geç- 
tiğinde “Hey be, güzel bir şey 
geliyor herhalde" düşündü- 
ğümü hatırlıyorum. Yaklaşık 
bir ay sonra da oyunun tamar- 
mı elime geçtiğinde bu duy- 
gularımın sadece düşüncem- 
de kaldığını gördüm. Özenile- 
rek yapılmasına rağmen, orta 
halli bir oyundan fazlasını ve- 
remeyen lethal zone, çok bar- 
sit bir konuya dayanıyor. Ge- 
zegenimizi düşman kuvvetler 
ele geçirmiş ve halkı kurtara- 
cak tek kahraman biziz. Uzay 
gemimize atladığımız gibi 
kendimizi o sıcak savaş af- 
mosferinin içinde buluyoruz. 
Oyun, sağa doğru kayan bir 
ekranda geçiyor. Karşımızdan 
bir sürü acayip sinüs hareket- 
leri yaparak gelen düşmanlar 
ra, ateş edip atalarının yanla- 
rına gitmelerine yardımcı olu- 
yoruz. arka plan aslında ba- 
yağı güzel yapılmış. 3 boyut 
görünümü vermek için prog- 
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ramcılar parallax scrolling 
tekniğini kullanmışlar. Zaten 
tüm oyun boyunca değişen iki 
şeyden biri bu arka plan, her 
bölümü tamamladığımızda 
biraz daha değişik bir bölge- 
ye gidip, hemen hemen aynı 
39 
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düşmanlarla savaşıyoruz. İkin- 
ci değişen şey ise, bizi bölüm 
sonlarında bekleyen büyük 
yaratıklar. Bu yaratıklar hak- 
kında dikkatinizi bir konuya 
çekmek isterim: Bu büyük yar- 
ratıkların hiçbiri size ateş etmi- 
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yor. Hepsi kendine ait hareket- 
lerle size yaklaşıp çarparak si- 
zi parçalıyorlar. Bunlardan 
kurtulmanın tek, ama tek çar- 
resi, her bölüm sonunda 2-3 
hak kaybetmeye razı olup ya- 
ratıkların hareketlerini izlemek. 
Böylece ekranın nerelerine 
gittiğini öğrenir ve onlardan 
sakınırsınız. Sizin tek silahınız 
ise, düşmanları öldürdükçe 
geliştirebileceğiniz lazerler. 
Üzerinize gelen düşmanları 
vurdukça onlardan artakalan 
bazı parçalar gözünüze çar- 
pacaktır. Bunlar ya bir kade- 
me gelişmiş silahtır, ya da fu- 
el. Fuel? Eh tabii, o kadar yol 
bedavaya gidilmiyor, oyunun 
bir olayı da, devamlı çevre- 
den fuel toplamak zorunda 
olmanız. Düşmanları vurduk- 
ça ortaya çıkan yeşil renkteki 
nesneler fuel oluyor, onları al- 
dıkça deponuz birazcık dolu- 
yor. Oyunun sonuna kadar 
devam etmek istiyorsanız bu 
fuelleri toplamanız gereke- 
cek. 

Bu oyun hakkında daha faz- 
la bilgiye gerek yok, çünkü 
ben size bu oyunu almamanı- 
zı tavsiye edeceğim. Her ne 
kadar oyunun grafik ve müzik- 
leri güzel olsa da, oyunun ken- 
disinde hiçbir sürükleyici öğe 
olmadığından, daha birinci 
levelda insan sıkılıyor. Son de- 
rece vasat bir konu üzerine 
birbirini takip eden aynı tür ya- 
ratıklar ve güzel bir shoot'em 
up'a göre hareketsizlik insanı 
bezdiriyor. Bir de her şeye rağ- 
men oynayıp iğrenç bir son 
ekranı (Evet, sadece bir kutla- 
ma mesajı) görünce, bu oyu- 
na harcadığınız dakikalara 
acıyorsunuz. İnsan Lethal Zo- 
ne'u programlarken bu kadar 
uğraştıktan sonra biraz daha 
gayret eder de 3-5 değişik ya- 
ratık daha koyar. Siz en iyisi gi- 
din, eğer yoksa, |O ve DELTA 
adlı eski shoot'em up'ları alın. 
Lethal Zone'dan çok daha İyi- 
dir. 
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C ommodore 64'te adam 
gibi oyun yoktu uzun sü- 
redir. Ya oyun salonlarında 
büyük popülarite kazanan 
bol hareketli oyunların 64 ver- 
siyonları hazırlanıyordu, ya da 
basit basit platform oyunlarıy- 
la idare etmek zorunda kalı- 
yorduk. Şöyle Elite gibi bir 
oyun çıkmadı gitti uzun za- 
mandır.. diyorduk ki Moonfall 
geldi. 

Vektör grafikleri, uzay gemi- 
si simulasyonu ve ticaret sah- 
neleriyle bu oyun 'gerçek' 
oyun meraklılarını uzun süre 
ekran karşısında tutacağa 
benziyor. 
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Ay üzerinde kurulmuş olan 
üsler, fabrikalar ve enerji plat- 
formları arasında dolaşırken 
bir yandan ticaretle uğraşır- 
ken bir yandan da karşınıza 
çıkan düşmanlarla savaşma- 
nız gerekiyor. Uğradığınız şe- 
hirlerde ticaret yaparak para 
kazanıyorsunuz ve kendi ge- 
miniz için teçhizat alıyorsunuz. 
Bu arada barlara, komutanlı- 
ğa ve araştırma laboratuvar- 
larına uğrayıp son gelişmeler 
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hakkında bilgi alabilirsiniz. Za- 
man zaman komutanlıkta size 
bazı koordinatlar veriliyor ve 
burada ilginç olaylar olduğu 
söyleniyor. 

Ekran düzeni oldukça anla- 
şılır bir biçimde hazırlanmış. 
Ekranın üst kısmında kokpitten 
karşınıza gelen manzara gö- 
rülüyor. Bunun üstünde, ekra- 
nın ortasında pusulanız var. 
Ekranın altındaki panelin kont- 
rolleri ise şöyle özetlenebilir: 
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Panelin sol üst köşesinde bu- 
lunan ışık sorun olmadığı za- 
man yeşil olarak yanıp sönü- 
yor, karşınıza bir düşman ge- 
misi çıktığı zaman ise bu ışık 
kırmızı oluyor. Bunun hemen 
solunda ise hızınızı gösteren 
bir ibre bulunuyor. Bunların al- 
tında ise soldan sağa doğru 
yakıtınızı, boost (roketleme) 
yakıtınızı ve laser sıcaklığını 
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belirten göstergeler bulunu- 
yor. X, Y ve alt değerleri ise sı- 
rasıyla Ay üzerindeki X ve Y ko- 
ordinatlarınızı ve yüksekliğini- 
zi gösteriyor. 

Panelin tam ortasına kadar 
göstergeniz var. Burada karşı- 
nızda bulunan cisimleri göre- 
bilir ve ineceğiniz şehirlerle 
düşman gemilerine göz ata- 


bilirsiniz. Radar göstergesinin 
altındaki yazıları fonksiyon tuş- 
ları ile değiştirebilirsiniz. Bu tuş- 
lar: 

F1- front - ön 

F3- right - sağ 

F5- left - sol 

F7/- back arka 

yönlerine bakmanızı sağlar. 

* ve - tuşları ile kokpitteki 
görüntünün büyüklüğünü de- 


ğiştirebilirsiniz. Böylece yakın 
çevreyi daha detaylı görebi- 
lir veya genel bir bakış açısı 
kazanabilirsiniz. RETURN tuşu 
ise görünen manzarada ci- 
simlerin vektör grafik veya ba- 
sit noktalar olarak görünmesi- 
ni sağlar. Cisimleri nokta ola- 
rak görmek yolda giderken hı- 
zınızı artırır, diğer şekilde ise 
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bu cisimlerin neler olduklarını 
görebilirsiniz. Radarda da gö- 
rülebilen dağların (bu arada 
çok alçaktan gidip dağlara 
çarpmayın) dışında yolda 
çatlaklar ve başka yeryüzü ş€- 
killerini görebilirsiniz. 

Radar bölümünün sağ üst 
tarafındaki gösterge ise vurul- 
duğunuz anda anlık aldığınız 
zararı gösterir. Bunun hemen 
altında ise toplam dört kalka- 
nınızdaki enerjiyi görebilirsiniz. 
Radarın hemen yanındaki 
pencerede ise sırasıyla Z, X, C 
ve V tuşlarıyla kullanabildiği- 
niz füze, mayın, çekici ve don- 
durucu silahların miktarları bu- 
lunuyor. 

Hızlanmak için SPACE tuşu- 
na basmanız gerekiyor, ya- 
vaşlamak için ise Commodo- 
re tuşunu kullanıyorsunuz. Hızı- 
nız en sonda iken sola ok tu- 
şuna basarsanız geminiz ro- 
ketleyecektir ve müthiş bir hız- 
la ilerlemeye başlayacaksınız. 
Ancak şehirlerin yakınında 
iken roketleme yapamıyorsu- 
nuz. Ayrıca dağa çarptığınız 
veya düşmanla karşılaştığınız 
zaman da roketleme modun- 
dan çıkıyorsunuz. 

Geminizin diğer fonksiyonla- 
rına erişebilmek için klavyede- 
ki diğer bazı tuşları kullanma- 
niz gerekiyor. Örneğin ne ka- 
dar kargonuzun bulunduğunu 
ve kaç kredinizin kaldığını 
görmek için |tuşuna basın. Ne 
durumda olduğunuzu ve kaç 
şehre sahip olduğunuzu gör- 
mek için ise S tuşunu kullan- 
malısınız. Tüm bu ekranlardan 
çıkmak için ateş düğmesine 
basmanız yeterli olacaktır. 

N tuşuna basarak navigas- 
yon bilgisayarınıza girebilirsi- 
niz. Burada zoom derecesini 
değiştirmek için 1-8 arasındar- 
ki tuşları kullanın CTRL tuşu ise 
kontrol modunuzu değiştirir. Sı- 
rasıyla Normal, Status ve Da- 
ta modlarını kullanabilirsiniz. 
Normal modda geminizi ko- 
kpittekiyle aynı şekilde kontrol 
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edebilirsiniz. Ancak Data mo- 
dunda joystick'inizle kontrol 
edeceğiniz bir hedef hangi 
koordinatlarda hangi binala- 
rın olduğunu söylüyor size. 

Kokpitte iken P tuşuna bas- 
manız oyunu durdurur. Oyun- 
dan çıkmak çin de © tuşunu 
kullanabilirsiniz. M tuşu kokpit- 
ten görünen grafikleri multi- 
color ve hires arasında değiş- 
tiriyor. 

Bir şehrin (üssün, fabrikanın 
veya enerji istasyonunun) ya- 
kınına geldiğinizde yavaşla- 
yın ve yanıp sönen bir plat- 
form arayın. Bu platform üze- 
rine joystick'i ileri iterek alça- 
lın; iyice alçalınca eğer tam o 
platform üzerindeyseniz şehre 
girebilirsiniz. Girdiğiniz ana 
hangarda duvarda bir para- 
lel kenar göreceksiniz. Bu ge- 
ometrik cisimler konuşabilece- 
ğiniz karakterleri temsil ediyor. 
Bu karakterlerin önüne kadar 
gelip yine ileri itinci ilişki kuru- 
yorsunuz. Burada karşınıza Çı- 
kan menüde karşınıza şu s8- 
çeneklerden bazıları (veya tü- 
mü) çıkacak: 

exit - çıkış 

buy - satın alma 

sell - satma 

eguip - teçhizat alma 

info - bilgi 

clone - diske kayıt 

Satın alma menüsünde kar- 
gonuza koyabileceğiniz mal- 
lardan istediğiniz kadar alabi- 
lirsiniz. Burada joystick ile aşa- 
ğı inerek istediğiniz malın mik- 
tarını yazıp bu malı alabilirsi- 
niz. Joystick ile sağ sol yapar- 
rak da elinizdeki malları göre- 
bilir, diğer kargo sayfasına 
geçebilir veya buradan çıka- 
bilirsiniz. Satma ekranında da 
aynı işlemleri yapabilirsiniz. 

Teçhizat alma ekranında 
da aynı kontroller geçerlidir. 
Paranız oldukça zaman 2G- 
man burada geminizi dona- 
tabilirsiniz. 

Yerine göre info seçeneğin- 
de size şehrin fiyatı söylene- 


cek ve almak isteyip istemedi- 
ğiniz sorulacaktır. Eğer komu- 
tanlıkta bu işlemi yaparsanız 
size görev verilebilir. Araştırma 
laboratuvarında ise yeni yapı- 
lan keşifler hakkında bilgi ala- 
bilirsiniz. 

Clone ise, elinizdeki malları 
ve durumunuzu diske kayde- 
der, Bunu geri yüklemenin yo- 
lunu bilen varsa bize bildirsin. 
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tan sonra ilk girdiğiniz büyük 
odaya gelin ve joystik'te ate- 
şe basın. 

Oyun hakkında fazla bilgi 
vermeyeceğim. Çünkü görev- 
leri sizin alıp keşfetmeniz gere- 
kiyor. Bu arada belirtmem ge- 
reken bir nokta daha var: po- 
wer plant (enerji istasyonları- 
nın) üzerine geldiğinizde, na- 
vigasyon bilgisayarınızın ve 
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Hangardaki üçgenler kapı- 
ları, eşkenar dörtgenler de ki- 
şileri temsil eder demiştik. Za- 
man zaman kapıların üzerin- 
de PUB yazısını görürsünüz, 
burası tahmin ettiğiniz gibi bir 
bardır ve barmenle konuşa- 
rak bilgi alabir veya BUY diye- 
rek bir içki içebilirsiniz. Han- 
gardan çıkmak için, dolaştık- 
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radarınızın çalışmadığını gö- 
receksiniz. Sakın paniğe kapıl- 
mayın, istasyon yıldırımlar yar- 
dımıyla enerji ürettiği için bu- 
rada elektronik aletlerinizin 
bozulması gayet normal. 

Bu oyun, uzun süredir iyi oyu- 
na hasret kalan bizleri olduk- 
ça oyalayacak. Yeni yılda he- 
pinize iyi şanslar. 


SUPER TRUCKER 


m — 
j şte sizlere son derece güzel, 


her yönüyle şirin ve özenle ya- 

pılmış bir oyun. Bir kamyon Ş0- 
förü olmaya ne dersiniz? Evet mi? 
Peki, hemen oyunumuzu açıkla- 
maya geçelim o zaman. Bu oyu- 
nun tüm bölümleri boyunca fabri- 
ka ile bir depo arasında mekik do- 
kuyan bir kamyonu yönetiyoruz. 
Her bölüm iki olaydan oluşuyor: 
Önce fabrikaya kadar kamyonu 
boş götürmek, sonra da orada 
kamyonu yükleyip depoya geri 
dönmek. Oyun ekranını inceledi- 
ğimizde, ekranın yatay olarak 3'e 
ayrıldığını görüyoruz. En üst bö- 
lümde kamyonumuzun yandan 
görünüşü, ortada (az sonra daha 
geniş bilgi vereceğim) bir panel ve 
son olarak en altta ise kamyonu- 
muzun üstten görünüşü. Oyunu 
oynarken genel olarak alt kısma 
bakmamız gerekiyor. Böylece 
oyun sırasında hak kaybetmemi- 
ze neden olacak trafik kazalarını 
engelleyebiliriz. Kamyonu sürmek 
oldukça basit. Hangi yöne doğru 
gitmek istiyorsanız joystick'i o yö- 


ne doğru çekeceksiniz. Karşıdan 
gelen ve kendi şeridinizde seyre- 
den tüm araçlara büyük dikkat 
göstermeniz lazım. Herhangi baş- 
ka bir araçla çarpışmak, hakları- 
nızdan birinin gitmesine yolaçar. 
Bunun yanında kaldırıma çarpmak 
da aynı sonuca gider. Bu yüzden 
her şeyi kontrol edebileceğiniz alt 
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kısma bakmak ve oyunu devamlı 
oradan idare etmek daha akıllıca 
olur. Tehlikelerden korunmak için 
oyunda size bir kolaylık verilmiş. 
Ateş tuşuna bastığınız an (birazcık 
acaip kaçsa da) kamyonumuz zıp- 
lıyor! Böylece tam burun buruna 
çarpışmak üzere olduğumuz bir 
durumda ateşe basmak sizi diğer 
aracın üstünden zıplatır ve bu yol- 
la birçok kazadan ve zor durum- 
dan kurtulabiliriz. Şimdi biraz da 
ortadaki panelden söz edelim. Bu 
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panelde her oyunda yer alan, pu- 
an, kaç hakkınız kaldığı ve kaç zıp- 
lama yapabileceğinizi gösteren ra- 
kamlar yeralıyor. Her yükleme so- 
nucunda depoya geri dönüşünüz- 
de sizi bir büyük düşman karşıla- 
yacak, onu da altetmeyi başarırsa- 
nız depoya gidip malları boşalta- 
caksınız ve kalan hak, zıplama sa- 


yısı ve zaman için bonus puan ala- 
caksınız. Oyunda bölümler geçil- 
dikçe yollar daralıyor ve taşıt tra- 
fiği biraz daha hızlanıyor. Bunun 
sonucunda kamyonumuzu sürme- 
miz zorlaşıyor, daha da fazla mo- 
nitörünüze sokulmanız gerekiyor. 
Basit ancak bayağı eğlenceli ko- 
nusu ve grafik-müzik güzellikleri 
ile Super Trucker belki bu ayın en 
iyi tek parça oyunu olmaya hak 
kazanıyor. Teyp kullanıcıları sakın 
kaçırmasınlar! 
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'ü biraz eski olanlar 
6 4 bilirler, çok eskiden 
hepimizi çılgına çevi- 


ren çok güzel bir oyun vardı. Adı: 
Super Ouix. Hatırladınız mı? İşte 
şimdiki oyunumuz DOLFIELD, bu 
eski oyunun 91 versiyonu. Oyu- 
nun konusunu bilmeyenleri he- 
men aydınlatalım. Amacımız, oyu- 
nun geçtiği bomboş alanın en az 
90 80'ini doldurmak. Bunu yap- 
mak için küçük uzay gemimizi kul- 
lanıyoruz. Oyunun başlangıcında 
gemimiz kenarda bir yerde duru- 
yor. Ortadaki boş alanda ise düş- 
manlar cirit atıyor. Ateş tuşuna ba- 
sıp joystick'i boş alanın olduğu ta- 
rafa doğru çektiğimiz an, uzay ge- 
misi ortadaki boş alana atılıyor. Bu 
hareketi başarıyla yaparsanız, git- 
tiğiniz yerlerde arkanızda bir çiz- 
gi bıraktığınızı göreceksiniz. Şim- 
di hemen yine kıyıya dönün. Bu- 
nu da yaparsanız, arkanızda bi- 
raktığınız çizgiyle sınırladığınız ala- 
nın kapandığını ve ekranın en alt- 
taki Yo sayacının arttığını farkede- 

ceksiniz. İşte, oyunun tüm amacı 


da aslında bu! Devamlı geminizle 
boşluğa çıkıp, bir tur atıp yeniden 
kıyıya dönmek. Böylece devamlı 
olarak boş alanı doldurmuş ola- 
caksınız, tüm oyun alananın Yo 80- 
9/0 100 arasını doldurduğunuz an 
ise bir sonraki bölüme geçeceksi- 
niz. Olay gayet kolay gibi görünü- 
yor, ancak daha düşmanların ne- 
ler yapabildiğini anlatmadım. Düş- 
manlardan iki olayda sakınacaksı- 
nız: Boş bölgeye çıkıp arkanızda 
bıraktığınız çizgi ile mutlu mutlu 
gezinirken hiçbir düşman yaratığa 
çarpmamanız gerekiyor. İkinci 
olay ise, bu işi yaparken aynı za- 
manda düşmanların çizdiğiniz Çiz- 
giye de dokunmaması gerekiyor. 
Eğer çizgiye temas ederlerse, o 
noktadan size doğru bir akım gel- 
meye başlayacak ve siz kıyıya çık- 
madan sizi yakalarsa parçalaya- 
cak. Bu yüzden çok dikkatli olmak 
gerekiyor. Tabii bu arada siz de 
düşmanlara karşı saldırıya geçe- 
bilirsiniz, eğer kapattığınız alanın 


SHIELD 8795 
ROUND Oi 


içine düşman araçları kapatmayı 
başarırsanız, orada sıkışıp ölüyor- 
lar. Oyun ekranı içinde devamlı 
görünüp kaybolan kutucukları ka- 
palı alan içine alırsanız, puan ar- 
tışı veya bazı özellikler kazanıyor- 
sunuz. (Görünmez olma, daha 
hızlı hareket etme gibi.) Ekranın 
sol-alt tarafında koruma kalkanının 
dayanma süresini görebilirsiniz. 
Bu kalkan çevrenizi sardıkça, siz 
kıyıdayken hiçbir düşman size do- 
kunamaz, ancak bölümü tamam- 
lamanız uzun sürer de kalkanınız 
kalkarsa, hiçbir şekilde hiçbir düş- 
manın size değmemesi gerekiyor, 
yoksa patlıyoruz. Her bölüm geçi- 
şinde daha da kalabalık, hareket- 
li, büyük ve zorlu yaratıklarla kar- 
şılaşıyoruz ve hepsini altetmeye 
çalışıyoruz. Böylesine karışık gibi 
görünen, ama aslında hiç de öyle 
olmayan bu oyunu hepinize mut- 
laka alın diyorum. Hepinizi baya- 
ğı uzun bir süre oyalayacağından 
eminim! 
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o, hayır, bu bir oyun değil! 
V İsminden de anladığınız 
gibi, 64'ün en hızlı işletim 


dili olan 6510 makine dilini öğre- 
ten bir program. Bunun açıklana- 
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şte bir zeka oyunu daha! Son 


zamanlarda bu cins oyunlar 
amma çoğaldı, farkettiniz mi? 


MAĞHINE LANGUAGE 


«EEEELEL 


Ai 
| MON ÜCCUMULATOR HITH 
İ NUMBER 243 COM HEX. .MSF3>. 
| MES IS ADDRESSEMENT 
e MALAAMA. 


/ 


| asri | 
.. » “ 


/ 
Me FOR TO LOOK HHAT HA 


cak fazla bir olayı yok, ama prog- 
ramcılık ile ilgileniyorsanız ve ma- 
kine diline biraz adım attıysanız, 
bu program size bayağı yarayabi- 
lir. Eğer makine dili hakkında hiç- 
bir şey bilmiyorsanız, bu progra- 
mı almayın, çünkü hiçbir şey an- 
lamazsınız. En azından X, Y ve A 
register'larını, LDA ve STA gibi 
çok basit komutları ve son olarak 
da birazcık makine dili mantığını 
bilmeniz lazım. Eğer herhangi 
başka bir kaynaktan daha önce 
yararlanıp bir yerlere gelebildiyse- 


Bu tür oyunları sevenler için şüp- 
hesiz çok sevindirici. Bu yüzden 
böylesine güzel grafik ve müzik- 
lerle bezenmiş bir zeka oyununu 
görünce ben de çok sevindim. İş- 
te oyunumuzun genel amacı. 
Oyun ekranında yeralan birtakım 
taşlar ve bu taşların üstünde ra- 
kamlar var. Biz bir böcek oluyoruz 
(böcek mi oluyoruz? En iyisi böce- 
ği yönetiyoruz diyelim) ve bu taş- 
ların üzerinde geziniyoruz. Her ta- 
şın üzerindeki rakam, üzerinden 
her geçişte bir azalıyor. Mesela, 5 
numaralı bir taşın üzerinden bir 
kere geçersek, o taşın üzerinde 4 
yazıyor. 1 numaralı bir taşın ÜZe- 
rinden de geçersek, o taş yok olu- 
yor. İşte bizim amacımız, böyle ge- 
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niz, bu programı hemen edinin, 
çünkü gayet güzel ve uygulamalı 
olarak sizlere 6510'un incelikleri- 
ni gösteriyor. Program sırasında 
BASIC ile karşılaştırmalı örnekler 
göstermesi, pratik açısından çok 
yararlı oluyor. Bir örnek vermek 
gerekirse, çok az bir gayretle şim- 
diye kadar hiç kafamın basmadı- 
ğı Zero Page Adressing yöntemi- 
ni bu program sayesinde kavra- 
dım. Artık oyunlardan sıkılmadınız 
mı allahaşkına? Haydi programcı- 
lar, en yakın bilgisayarcıya! 


zinerek, sonuçta ekrandaki tüm 
taşları yok etmek ve son olarak 
üzerinde “E” yazılı taşta oyunu bi- 
tirmek. Ekranda üzerinde rakam 
olmayan çift taşlar var. Mesela kır- 
mızı, kavuniçi renkte, ama bu taş- 
ların özelliği, her zaman ekranda 
2 adet bulunmaları. Bu taşlardan 
birinin üzerine gittiğiniz zaman, 
onunla beraber ekrandan eşi de 
yok oluyor. Buna çok dikkat etme- 
niz gerek, çünkü bunun yüzünden 
yollarımız kesilebiliyor. Oyun süre- 
since 4 hakkımız var. Her sıkıştı- 
ğınız veya oyunun bitirilemeyecek 
gibi olduğu durumlarda ateş tuşu- 
na basarak bölüm başına dönebi- 
lirsiniz, bir hakkınız da gider tabii. 
Tüm ekranda kaybolmayan 3 taş 
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var. Birincisi, bölümü bitirmek için 
son olarak üstüne gelmeniz gere- 
ken “E” taşı, çifti ile arasında ışın- 
landığınız “T” (teleport) taşı ve 
son olarak hiçbir zaman kaybol- 
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por oyunlarını, başta Kick 
S Off olmak üzere, hiç sev- 
mem ve oynamam. Ama 


mayan gri, içine doğru basık bir 
taş. İşte oyunda bu üç çeşit taş ha- 
riç, diğerlerini yok etmeyi başarıp 
son olarak “E” taşına ulaşabilir- 
seniz, kalan zamanınız puanınıza 


bazen karşıma öyle bir oyun çıkı- 
yor ki, "Vay be!" demekten ken- 
dimi alamıyorum. İlk olarak Ami- 
ga'da gelen Final Blow'u 64'te de 
görünce bayağı şaşırdım, çünkü 
oyun gerçekten tam anlamıyla ek- 
ranın yarısından büyük adamları 
yönettiğiniz mükemmel bir boks 
oyunu. Daha önce hiç bu kadar 
büyük ve güzel grafikli bir boks 
oyunu görmemiştim! Her neyse, 
yorumu bırakıp açıklamasına ge- 
çelim. Oyun yüklendiğinde ilk gö- 
receğimiz şey açılış ekranı olacak. 
Eğer hiçbir tuşa basmadan bekler- 
sek, oyunun demosunu görebili- 
riz. Ancak oyunu oynamak için sa- 
bırsızlandığımızdan hemen ateşe 
basıp menüye geliyoruz. Burada 
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ekleniyor ve bir sonraki bölüme 
geçebiliyorsunuz. Toplam 3 hak- 
kımız var ve bu Üst taraftaki panel- 
de “helps” olarak görünüyor. 
Oyunun bir ilginç özelliği de, ba- 
zen aynı bölümü oynamanıza rağ- 
men, daha değişik bölümler çık- 
ması. Aslında oyuncu bölümlerin 
çözümünü ezberleyip hepsini tıkır 
tıkır geçmesin diye bir çözüm bu, 
aynı bölümler başaşağı falan çıkı- 
yor, ama sizi de şaşırtmaya yeti- 
yor. DECSTONE, bence bu tür 
oyunların hastaları tarafından ke- 
sinlikle kaçırılmaması gereken, 
müziği ve grafikleriyle harika, mü- 
kemmel bir oyun. Bilmiyorum, bel- 
ki zeka oyunlarından başka oyun 
oynamadığım için beni bu kadar 
etkiledi, ama yine de beyninizin 
pasının gitmesini sağlayacak çok 
güzel bir oyun. Benden tavsiyesi. 


alıştırma, oyun ve oyun özellikleri 
arasında seçim yapabiliyoruz. 
Alıştırmayı seçersek tek raundluk 
bir maç yaparız. Oyun özelliklerin- 
de ise, maçın süresi, oyuncu sa- 
yısı, her maçın kaç round'dan olu- 
şacağını ayarlıyoruz. Ateş tuşuna 
basıp tekrar menüye dönüp oyu- 
nu seçtiğimizde bize adamımızı 
seçmemiz söyleniyor. Birçok de- 
ğişik boksör arasından uygun bi- 


rini seçtikten sonra tekrar ateş tu- 
şuna basıp fikstür'e geliyoruz. 
Evet, boks şampiyonasında kimin 
şampiyon olacağını anlamak için 
aynen futbolda olduğu gibi ikili 
karşılaşmalar yapılıyor. Karşılaş- 
maların hangi iki boksör arasında 
yapılacağını anlamak hiç de zor 
değil. Eğer bu iki kişiden biri sizin 
boksörünüz ise ringe çıkıyoruz, 
değilse başka iki boksör arasında- 
ki maçın sonucu belirtilip, puan 
tablosuna işleniyor. Sonunda sıra 
bizim boksörümüze geldiğinde, 
rakibimiz ile birlikte ringe çıkıyo- 
ruz. Burada (tekrar yazıyorum) ek- 
ranın yarısından büyük devasa 
adamlarla birbirimize giriyoruz. 


CHEVY CHASE 
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Oyun Değerlendirmesi: 
C-64 KASET/DİSK 


Grafik 7 
Konu 

Zorluk 
Efektler/Müzik : 
Genel 


şte ilk görüşte aşık olduğum, 


ancak sonradan içyüzünü gö- 
rüp terkettiğim bir oyun. İlk gö- 
rüşte aşık oldum, çünkü oyunun 
açılış ekranında ateşe bastığımda 


Seyircilerin yeraldığı arka plan bi- 
le gayet güzel yapılmış. 
Joystick'i her yöne çekerek ha- 
reketler yapabildiğimiz gibi, ateş 
tuşuna basılı tutup bir o kadar da- 
ha hareket yapabiliyoruz. Her iki 
boksörün enerjileri ekranın alt ta- 
rafında görülüyor. Enerjisi bittiğin- 
de (veya bitmek üzereyken) raki- 
binize sıkı bir yumruk atarsanız, 


karşıma 57 model bir Chevrolet 
çıktı. Bu olay bana gayet ilginç 
geldi, çünkü şimdiye kadar hep 
son model arabalar, yarış araba- 
ları falan kullanmıştık, insan ani- 
den böyle eski bir arabayı görün- 
ce şaşırıyor. Evet, ateş tuşuna 
bastığımızda küçük bir menüye 
geliyoruz. Burada kullanacağımız 
arabanın modeli ile rengini ayar- 
layabiliyoruz. Seçim bittiğinde 
ateş tuşu bizi oyuna götürüyor. 
Şimdiii... Size oyunun konusu 
hakkında pek bir şey söyleyeme- 
yeceğim, çünkü öyle bir şey yok. 
Bu ne bir yarış, ne de bir yere 
ulaşmamız gerekiyor. Tek yaptığı- 
mız olay, yukarıda gördüğümüz 
zaman bitmeden bölümün sonuna 
ulaşmak. Her bölüm 3 adet alt bö- 
lümden oluşuyor, zaten onların da 
birbirinden farkı yok, laf olsun di- 
ye konmuş herhalde. Oyun top- 
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adam yere düşüyor ve bilgisayar 
10'a kadar sayıyor. Eğer kalka- 
mazsa ne olduğunu söylememe 
gerek yok, kalkarsa ikinci bir yum- 
ruk onun işini bitirmeye yetiyor. Bu 
kadar fazla sprite'dan oluşmuş 
böyle büyük adamlara bir sürü vu- 
ruş şekli eklemeleri çok mükem- 
mel olmuş. Başta söylediğim gibi, 
spor oyunlarını pek sevmediğim 
halde bu oyun beni ekran başın- 
da tutmayı başardıysa, sizleri gün- 
ler boyu esir edecektir! Bence bu 
tür oyun sevenlerin kaçırmaması 
gereken bir oyun. FINAL BLOW 
kesinlikle 64'ün en iyi boks oyun- 
larından biri. Hemen arşivinize ka- 
tın! 


lam 4 bölümden oluşuyor, 2. bö- 
lümden sonra müthiş derecede bir 
sıkılma geliyor, çünkü oyun bo- 
yunca tek ve tek yaptığınız teker 
teker karşıdan gelen arabalara 
çarpmadan ilerlemek. O arabala- 
rın hepsi de bir örnek zaten, deği- 
şen tek şey renkleri. Arada sırada 
girdiğimiz tüneller ve çevre grafik- 
lerinin değişmesi bile oyunu kur- 
tarmaya yetmemiş, çünkü söyle- 
diğim gibi, bir hareket yok! Bazen 
arabanız aniden duruyor ve yedek 


GÖZUCUYLA 


parça dükkânından alışveriş yapa- 
biliyoruz. Buradan alabileceğiniz 
şeyler arasında yeni bir tampon, 
tekerlek, daha hızlı gitmemizi sağ- 
layacak nitro ve son olarak fuel. 
Sırf buraya yazmak için “şunun 
bir son ekranını göreyim” dedim 
ve oynamaya başladım. Aman Al- 
lahım, oyunun 4 bölümü de tama- 
men aynı. 4. bölümü de tamamla- 


dığımda aniden karşıma oyunun 
açılış ekranı geldi. Olamaaz! Bir 
son ekranı bile yok! Korkunç bir 
hayal kırıklığı sonucu bu yazıyı 
yazmaya koyuldum ve doğal ola- 
rak oyunu beğendiğimi söyleye- 
mem. Olayın acı tarafı, böylesine 
güzel arabalı bir oyuna birkaç olay 
daha ekleselermiş, oyun tam bir 
hit olurmuş, ama yok işte. Grafik- 


THE SWORD AND THE ROSE 


azı firmalar eğer bir oyun- 
iz ları yetersiz satış yaparsa 

ve bunun bir haksızlık ol- 
duğunu düşünürlerse, o oyun ÜZe- 
rinde birkaç değişiklik yapıp, de- 
ğişik bir isimle piyasaya sürüyor- 
lar. İşte The Sword and The Rose 
bu oyunlardan biri. Yaklaşık 6-7 ay 
önce elimize geçen bir oyunun dü- 
zenlenmişi olan bu oyun gayet 
klasik bir konuya dayanıyor. Kaçı- 
rılan prensesi zalim, kötü, alçak, 


pis adamdan kurtarmamız lazım. 
Eh, bir prenses kaçırılır da beyaz 
atsız prens durur mu? Hemen zır- 
hımızı kuşandığımız gibi yollara 
atılıyoruz. Oyunun grafikleri ger- 
çekten çok tatlı ve gayet güzel çi- 
zilmiş. Oyun boyunca düşmanla- 
rımızdan hoplaya zıplaya kaçıp 
prensesimize adım adım yaklaşı- 
yoruz. Oyun birçok yönden eski 
klasiklerden GHOST'N' G0B- 
LINS'e çok benziyor. Aynı şekilde 
karşımıza acaip şekillerde ucube 
yaratıklar, hortlaklar falan çıkıyor, 
biz de o sırada elimizde bulunan 
silahla onları öldürüyoruz. Oyun- 
da ilerledikçe karşımıza yeni silah- 
lar (balta, mızrak, bıçak, sihirli 
değnek gibi), hazineler çıkıyor. Bi- 
zim esas yapmamız gereken, yol- 
larımızı kapatan demir kapıların 
anahtarlarını bulmak. Bu anahtar- 
lar genelde binaların içinde oluyor. 
Eğer herhangi (normal) bir kapının 
önüne gelirseniz, joystick'i aşağı- 
ya doğru çekerek içeri girebiliyo- 
ruz. Yolumuzun üzerinde sadece 
güzel şeyler yok, mesela bir çeşit 
tuzak var, ona yakalandığımızda 
bir süre için ayağımız sıkışıyor ve 
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leri de özenilerek hazırlanmış, ya- 
ni aslında öyle baştan savma bir 
oyun da değil, ama gel gör ki, 
oyunda değişiklik ve sürükleyicilik 
adına hiçbir şeyin olmaması bir 
anda oyunu gözden düşürüyor. 
Çok, ama çok güzel bir oyun ola- 
bilirmiş... Yine de araba oyunu 
meraklılarına tavsiye edebilirim. 
Ama uyarmadı demeyin. 


hareketsiz kalıyoruz. Bunun ya- 
nında enerjimizi düşürecek zehir- 
ler de var yollarda, eğer onları 
enerji zannedip içerseniz ters tep- 
ki yaptığını göreceksiniz. Ekranın 
üst tarafındaki panelde puanımızı, 
kaç hakkımız kaldığı, düşmanla te- 
mas ettiğimizde azalan enerjimiz, 
kaç anahtarımız olduğu ve elimiz- 
deki silah gösteriliyor. Oyunda kö- 
tü olan bir nokta, düşman yaratık- 
ların devamlı, aralık vermeden üs- 
tünüze saldırmaları. Tamam, as- 
lında bu gayet normal bir olay, an- 
cak ne kadar öldürürseniz öldü- 
rün, yine ekranın herhangi bir nok- 
tasından peydah olup üstünüze 
saldırıyorlar. Eğer oyunun başın- 
daki trainer'a evet deyip sonsuz 
hak alırsanız, oyunu bitirmeniz 10 
dakika bile sürmez. Oyun içinde 
bölüm yok, sadece başlıyor, düş- 
manlarla savaşıyor, ilerliyor ve 
prensesi sonunda kurtarıyorsu- 
nuz. Olayın hepsi bu kadar. Eğer 
platform oyunlarını seviyorsanız, 
bu oyunu denemenizde yarar var, 
çünkü gerçekten hoş bir oyun. 
Hoplama-zıplama meraklılarına 
duyurulur. 


Tolga Kale 


erkese merhaba, İşte C-64'çü- 
İs lerin istedikleri en sonunda 
gerçekleşti. Kendilerine ait bir 
dergi ve kendilerine ait bir “TİYO ve TU- 
ZAKLAR”, 
Tadına vara vara okuyun ama sakın be- 
ni unutmayın. Dört gözle mektuplarınızı 
bekliyorum. 


LIVE AND LET DIE 


Çok fazla uçmak istiyorsanız bir tahta 
üzerinden atlayın ve havada iken 'V' tuşu- 
na belirli aralıklarla basın. 


Mehmet Özdoğan arkadaşımız bize pek 
çok tiyo ve tuzak göndermiş. Kendisine çok 
teşekkür ediyoruz. 


GHOSTBUSTERS 


Oyunda 'B' tuşuna basarak tuzak yer- 
leştirirsiniz ve tüm hayaletler oraya topla: 
nır. Siz de teker teker değil de toptan hep- 
sini mıhlarsınız. 


ZOMBİ 


Bir adamınız öldüğü zaman diğer ada- 
mınızı onun öldüğü yere getirirseniz, ölen 
adamın silahlarını alabilirsiniz. Eğer video 
kasedini aldıysanız 3. kattaki video ile sey- 
redebilirsiniz. 


JUDGE DREDD 


Space tuşu İle motorsikletinize binebi- 
lirsiniz, ama motorsikletin üzerindeyken 
ateş edemezsiniz. 


SPY WHO LOVED ME 


2. bölümde TIR'da bulunan tüm malze- 
meleri alabildiyseniz arabanız ile köprüden 
denize uçun. Yalnız denize normal köprü- 
den uçamazsınız. Sol taraftaki tahta köp- 
rüden uçmayı deneyin. Sakın korkmayın. 
Arabanız suya batar, ama suyun altında 
küçük bir denizaltıya dönüşür. 


PREDATOR 


Mümkün olduğunca alttan gitmeye ça- 
lışın. Böylece vurulmama şansınız artar. 


MOONWALKER 


3. yani son bölümdeyken bilgisayarınızı 
resetleyin. Poke 4915299 yazın. SYS 
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Commodore 


32768 ile oyun 99 hakla dönün. Bu saye- 
de oyunu bitirebilir ve robotunuzun nasıl 
uzay gemisine dönüşüp uçtuğunu keyifle 
izleyebilirsiniz. 


Levent Pekcan arkadaşımız bize epey 
bir tiyo göndermiş. Bu arada F.R.P. konu- 
sunda yazışacak arkadaş arıyormuş. 
ADRES: Yenimahalle, Reyhan Sok. 

No: 45/6 Bakırköy-ISTANBUL 


TURBO OUTRUN 


Oyunu pause edip ": 
ta üstüste). 


BLASTEROIDS 


Resetleyin, Poke 11571,173 yazın. SYS 
25856 ile oyuna başlayın. 


e basın (iki nok- 
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Amiga 500 sahipleri yaşadı. 
A590 20 MB Hard Disk Sürücü 
Teleteknik Yetkili Satıcıları'nda. 
Artık Amiga 500'ler çok daha büyük 
bellek kapasitesiyle çalışıyor... 
çok daha hızlı çalışıyor... 
Şimdi en sık ziyaret ettiğiniz 
Teleteknik Amiga Yetkili Satıcısı'na 
uğrayın, A590'la tanışın. 
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BPITATİ 


Küçük Amigacılar için BAN 
çok özel öğretmenler: 


Evlerinde Amiga 500 bilgisayarı olan küçükler yaşadı! 
Sihirli Disketler dizisi programlarıyla şimdi 5 yaşına basmamış 
miniklerden 11 yaşındakilere kadar bütün küçük Amigacılar, 
resim yapmaktan yazı yazmaya, aritmetikten coğrafyaya, 
temel bilgileri eğlenerek öğrenecekler... Yetenekleri ve 
becerileri gelişecek, öğrenmek bir oyuna dönüşecek. 
Küçük Amigacılar çok şanslı... Sihiri Disketler gerçekten çok 
özel öğretmenler. 


SİHİRLİ DİSKETLER DİZİSİNİN İLK PROGRAMLARI: 


il : Gökkuşağı, İriler ve Ufaklar (5 yaş öncesi) 

: Eşlemece, Renkler ve Şekiller (5 yaş öncesi) 
: Boya Kutusu, Yelkenler Fora (5-7 yaş arası) 
: Toplamaca, Trafik (5-7 yaş arası) 

: Saatler, Haydi Yarışalım (7-11 yaş arası) 

: Söz Sırası, Haydi Gezelim (7-11 yaş arası) 


Sihirli Disketler programlarını tüm Teleteknik Yetkili Satıcıları'ndansatın alabilirsiniz. 
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EDITORLAL 
Merhaba, 


Altıncı yaşımızı tamamladığımız şu günlerde Commodore 64 için “Öldü” diyen- 


 lerenispet yeni ufuklara doğru ilerliyoruz. Zaman zaman bize gelen yorumlarda “'Ar- 
— tık yapacak bir şey kalmadı” gibi iberaler bulunuyor. Ama ilk gözağrımızı bırak- 


maya hiç de niyetli değiliz. 


“64 ölü” diyenlere tek sözümüz dergimize şöyle bir göz atmaları. Diğer sistem- 

- lerle uyumsuz olduğu sanılan 64'ün başka bilgasayar platformlarıyla nasıl bilgi de- 
8 gişimi yaptığını öğrenmek isterseniz kapak konumuzu inceleyin. MS-DOS uyumlu 
- sistemler, Apple ve AMIGA gibi sistemler ile yazı ve grafik alış verişi yapmak için 


gereken şey büyük yatırımlar veya profesyonel donanımlar değil. 

Geçen ay teknik sorunlar yüzünden yayınlayamadığımız Atölye bölümünde joy- 
sitek ile bir mouse oku kumandası inceleniyor. Kendi menü sistemlerinizi yaratabi- 
leceğiniz ve BASIC'ten çalışma özelliği olan programlar sizi bekliyor. 

— Donanım bölümünde adımlarımızı kondansatör devrelerine doğru çevirdik. Pek 
yakında bilgisayarınıza bağlanacak devrelere ve bunların uygulamalarına başlıyoruz. 

ROM rutinlerinde ise sayılara devam ettik. Yapılacak işlemler için kullanılacak 
rutinlerin bir listesi de sayfalarımız arasında bulunuyor. 

Demoları tanıtmaya bu ay da devam ettik. Üç ayrı grubun üç demosu tanıtılıyor 
bu ay. VISION, CAMELOT ve FAJRLIGHT'ın son demolarında AMIGA kullanı- 


— cılarını bile kıskandıracak ve siz programcıları oldukça şaşırtacak sistemler var. Şöyle 


bir bakmaya değer doğrusu. 

Bu ay yeni bir köşeye de başlıyoruz. Sizlerle sohbet edip sorunlarınızı çözecek, 
sorularınıza cevap verecek arkadaşımıza direkt olarak mektup yazabilirsiniz. Can 
sizlere dünyadaki olayları size bildirecek, demolardan haberler iletecek ve yeni ürünleri 
tanıtacak. 

Matematik hesaplar alanında ise doğrusal regresyon ve istatistiki hesaplardan bah- 
sediyoruz. Bunların programları da elinizdeki sayımızda bulunuyor. 

Tanıtım bölümünde açıkladığımız oyunlar artık AMIGA'yla başa baş gidiyor. Bu 
ay en önemli oyunumuz elimize şimdilik sadece Almancası gelen Elvira'nın macera 
oyunu. Grafikleri AMIGA'dan dönüştürülmüş olan oyun üç disk dolusu program- 
dan oluşuyor. Şimdilik tanıtımını yaptığımız bu oyunun tam açıklamasını sanırız 
gelecek ay bu sayfalarda okuyabilirsiniz. Yine AMIGA'da çıkmış olan Hudson 
Hawk'ın, Pit Fighter'ın 64 versiyonları ve yeni bir shoot'em up olan Plural'ın açık- 
lamalarının yanı sıra gözucuyla baktığımız birkaç oyun daha var. 

Gelelim ayın en büyük haberine, siz bu dergiyi alıp okumaya başladığınızda İs- 
tanbul'da Commodore Show başlamış olacak. Artık gelenekselleşen Show, bu yıl 
da sürprizlere dolu. İstanbul'daki okuyucularımıza Show'da buluşmamızı öneriyo- 
ruz, Bu arada Show süresince her gün çekilişler yapılıp hediyeler dağıtılacak. CDTY, 
AMIGA 3000 ve bir çok yeniliği Show süresince izleyebilirsiniz. 

İstanbul dışındaki okuyucularımıza ise önümüzdeki sayıda Show izlenimlerini ak- 
tarmaya çalışacağız. 

Gelecek sayıda buluşmak üzere şimdilik hoşçakalın... 

* o OSMAN BABAOĞLU 


OH BEE!. HOOP! DEYMESİN 
GİTTİLER 
SONUNDA / 


AMIGACILAR GİDİNCE, BURADA 
BIRAZ PEĞİŞİKLİK YAPALIM DEDİ... 
GWiP ODAYA Bi BAKSANA 
T MER > DEĞİŞTİ 1. 
ım” 


Bu ARADA SİNAN'A DA 
SÖYLEYİN DOĞRU 
ÇALIŞSIN £- ASLINDA 
HEPİMİZ DAHA ÇOK ÇALIŞ 
MAK ZORUNDAYIZ 1. 


PLASTIK BOYAL,, 


NOLUYO BURDA 
YAA? NE BURANIN 
HALİ BÖYLE? 


Müzik SETİ, YENİ MOBİLYALAR 

TELESEKRETER , YENİ HALI, HiM 
HİÇ FENA DEĞİL. AMA Bir. 

SORUN VAR £. ' 


Lif, HER HALDE FATU- 
© RALARIN HEPSİ 
A ÖDENDİĞİNDE! > 


Genel Sorunlar: 


Gürkan Sevindik 

Sayın Editör, 

İlgiyle ve severek okuduğum okur 
mektupları köşesine benim de birkaç so- 
rum olacak. Sorularım şunlar: 

1) Commodore 64 için grafik program- 
ları önerebilir misiniz? 

2) Commodore 1581 ile AMIGA oyun- 
ları oynanabilir mi? 


3) Acaba bir kartuşla (Multi ice VI) ma- , 


kine dilinde program yazabilir miyim? 
Ayrıca bu kartuşun ne gibi özelliklerin- 
den faydalanabilirim? 

4) BASIC dilinde program yazarken sa- 
tır sonlarındaki parantez içindeki sayı- 
ların görevi nedir? Bu sayıları yazıp yaz- 
mamak önemli mi? 


5) Acaba AMIGA PAINT C-64'de kul- 
lanılabilir mi? 
Sayın Sevindik, 


Sorularınız, büyük bir Commodore 64 
kullanıcı kitlesi tarafından merak edilen ko- 
nulara örnek oluşturuyor. Cevaplarımıza 
gelince: 

1) Eğer disket kullanıcısıysanız seçenek- 


leriniz neredeyse sınırsız. Diskette kulla- 
nılmak için ana birkaç çizim programının 
yanında yardımcı olarak kullanılabilecek 
programlar da mevcut. Bu yardımcı prog- 
ramlar grafik ekranlarını karakter setine çe- 
virmekten, bir çizim programı dosyasını 
başkasını okuyabileceği hale getirmeye ka- 
dar her işi yapıyorlar. Ana çizim program- 
ları içinde en ileri olarak nitelendirebilecek- 
lerim şunlar: Amica Paint, Advanced OCP 
Art Studio, OCP Art Studio, Koala Painter 
(eski olmasına rağmen hâlâ en iyi program- 
lardan biri de bu), Paint Magic, 3 in one 
Editor. Eğer kaset kullanıcısıysanız bu lis- 
te çok kısalıyor: Adv. OCP Art Studio, OCP 
Art Studio. Yardımcı programlar ise isim- 
leri sayılamayacak kadar fazla ve hepsi de 
aşağı yukarı aynı derecede etkiler. 

2) 1581 kullanarak AMIGA oyunlarını oy- 
nayamazsınız, ama bu sürücüyü kullana- 
rak AMIGA ve MS-DOS disketlerinde bu- 
lunan dataları okuyabilirsiniz. Bu konuda 
daha ayrıntılı bilgi elde etmek için bu Sayı- 
mızın kapak konusunu okumanızı tavsiye 
ederim, 

3) Hemen hemen bütün kartuşlar idare 
eder derecede iyi bir makine dili monitö- 
rüne sahiptir. Ama intro veya demolardan 


daha ciddi konularla ilgileniyorsanız mut- 
laka bir LABEL ASSEMBLER programı 
bulmalısınız. Bu konuda size önerebilece- 
ğim program TURBO ASSEMBLER'dır. 
Bundan başka, kartuşunuzun sahip oldu- 
ğu tüm özelliklerden sonuna kadar yarar- 
lanabilirsiniz (hatta yararlanmalısınız). 

4) BASIC programların satır sonlarında 
gördüğünüz o sayılar, dergimizin özel bir 
hata kontrol programı olan BDE'nin kullan- 
dığı sayılardır. Daha önceki sayılarımızda 
yayınladığımız bu programı herhangi bir 
Teleteknik bayiinden temin edebilirsiniz. 
Eğer “Ben hata yapmadan yazarım!” di- 
yorsanız BDE kullanmadan ve satır sonla- 
rındaki sayıları hiç yazmadan programları 
girebilirsiniz (BDE'nin özel yazım formatı- 
na dikkat ederek tabii ki). 

5) Sanırım sorunuzda bahsettiğiniz Ami- 
ga Paint değil Amica Paint. Tabii ki bu 
programı C-64'ünüzde kullanabilirsiniz. 
Program C-64 için yazılmış, ama AMIGA'- 
nın DPaint programına benzer özelliklere 
sahip olduğu için programa Amica Paint 
adı verilmiş. Karışıklık sadece bu isim ben- 
zerliğinden ortaya çıkıyor. 


Commodore 
HABERLER 


Commodore Show 


Commodore Show 1992, siz bu 
dergiyi elinize aldığınızda başlamış 
olacak. Bu yıl beşincisi düzenlenen 
ve neredeyse gelenekselleşen Show 
30 Ocak 1992 tarihinde başlayacak. 
Bu yılki Show'da yine binlerce 
sürpriz, etkinlik ve yenilikler var. 
İsterseniz, Commodore Show 
1992'de neler var bir göz atalım... 

Gazetelerde okumuşsunuzdur; 
bir karikatür yarışmamız var. Ko- 
nusu, bilgisayar ve demokrasi. 
Amatör ve profesyonel bütün ka- 
rikatürçülere açık olan bu yarışma 
bilgisayarın insanların yaşamında 
ne kadar önemli bir yer tuttuğunun 
göstergesi olacaktır. 

Daha önceki Show'lara katılan- 
lar hatırlarlar: bilgisayarla insan 
arasında düzenlenen ilginç bir ya- 
rışmamız vardı. Bu yıldi Show'da 
da bu yarışmamız, yani bilgisayar- 
la satranç turnuvamız yer alıyor. 
Satranç ustalarının AMIGA ile 
yaptığı müsabakalar hepimizin ilgi- 
sini çekecektir sanırız. 

Show 91'de futbolcuların bilgisa- 
yara karşı yaptıkları müsabakaları 
herkes hatırlar. Galatasaray'lı Uğur 
ve Koseçki, Fenerbahçe'li Tanju ve 
Rıdvan, Beşiktaş'lı Feyyaz ve Me- 
tin geçen sene bu müsabakaların 
konukları olmuştu. Bu sene de böy- 
le bir futbol müsabakamız var. 

Commodore Show'ların en ilginç 
etkinliklerinden biri de gençlik kon- 
serleridir. Çeşitli amatör, yarı- 
amatör ve profesyonel gruplar ve 
kişiler Show boyunca izleyicilere 
birbirinden güzel konserler verecek- 
ler. 

Yine Show boyunca, ziyaret eden 
herkesin katılacağı çekilişlerle her 


gün birçok hediye sahiplerini bula- 
cak. Bu hediyelerin içinde neler yok 
ki? 

Show'un kültürel etkinliklerine 
şöyle bir değindikten sonra bilgisa- 
yar alanındaki yeniliklere gelelim. 

Show 92'nin en önemli konuğu 
CDTV bizce. Geçen sene çok az 
programıyla tanımaya çalışmıştık 
bu muhteşem aleti. Daha sonra der- 
gi sayfalarında CDTVW'nin özellik- 
lerini ve programlarını okuduk. 
Şimdi bu alet etiyle kemiğiyle daha 
doğrusu yüzlerce programıyla ziya- 
retçilerin hizmetinde olacak. 

İkinci büyük konuğumuz tabii ki 
AMIGA 3000. Bu inanılmaz bilgi- 
sayarın hepinizin hayranlığını top- 
layacağına eminiz. 

Milli Eğitim Bakanlığı'nca başla- 
tılan Bilgisayar Destekli Eğitim uy- 
gulaması içinde Teleteknik de yera- 
lıyor. Bu konuya yönelik çalışma- 
ları ve uygulamaları Show 92”de iz- 
leyebilirsiniz. Ayrıca iş bilgisayar- 
ları alanında da öncü olan Commo- 


Jatkom 


dore'un Notebook'ları ilginizi çeke- 
cektir sanırız. 

Dergimize âit bir standda soru- 
larınıza cevap vermeye çalışacağız. 
dergi çalışanları Show boyunca si- 
ze hem ilginç uygulamalar göstere- 
cek hem de taleplerinizi dinleyerek 
yardımcı olmaya çalışacak. Ayrıca 
dergimizin elde edemediğiniz eski 
sayılarını bu standda bulabilirsiniz. 
Yine bir satış köşesinde Türkçe ve 
İngilizce kitaplar, eğitim sitleri ve 
orijinal programlar sizin için hazır 
tutulacak. 

Sinevizyon köşesinde bilgisayar- 
la hazırlanmış gösterileri izleme fır- 
satı da bulacaksınız. Bunların ara- 
sında multi-media, animasyon ve 
demo gösterileri olacak. 

Gördüğünüz gibi Commodore 
Show 1992 dolu dolu günler vaad 
ediyor. Show'da buluşmak üzere 
hoşçakalın. 

Ha, unutmadan gelecek ay Show 
izlenimlerimizi dergimizden okuya- 
bilirsiniz. 


Program kopyacılığının gayri ahlaki olduğunu ve ülkemizde programcılık çalış- 
malarını baltaladığını daha önceki sayılarımızda yazmıştık. Geçtiğimiz yıl bu konu- 
da önemli bir adım atıldı. Yasal düzenleme yapıldı ve bazı firmalar yabancı yazılım 
firmalarının distribütörlüğünü alarak çalışmalara başladılar. Bu sevindirici haber 
tüm bilgisayar camiasında ilgiyle karşılandı. 


Tatkom bu firmaların en önde gelenlerinden biriydi. Yaptıkları ciddi çalışmalar 
ve Türkçe kullanım kılavuzlarıyla piyasaya çıkardıkları programlar alıcılar tarafın- 


dan sevinçle karşılandı. 


Ancak orijinal programlar herhalde fiyatlarından ötürü, yeterince talep doğura- 
madı. Bu nedenle bu firmalar birtakım zorluklarla karşılaşmaya başladı. Son ola- 
rak aldığımız bir habere göre borçlarını ödeyemediği için Tatkom hakkında alacak 
davası açılmış durumda. Bu üzücü haber sanırız bütün bilgisayarcıları ilgilendirir. 
Umarız bu zor günler atlatılır ve bilgisayar piyasasındaki durgunluk elbirliğiyle gi- 


derilir. 


b em, 


COMM ODORE 64 


DEMO YARIŞMASI 


Commodore 64 Demo Ya 


rışmasi'na katılma süresi d€- 


Commodore dergisinin 70. sayısında duyurduğumuz, 


vam ediyor. 
Bildiğiniz gibi 71. sayımızda da, sizle 
Bu sayımızda da sizlere, yarışmaya katılan V 
ıklamaya çalışacağıZ. 


yor, onları aÇ 
cek firmalar ve a 


re yarışma jürisini bildirmiştik. 
miZI 


e bu yarışma sonucunda, ceye girecek olan arkadaşları 


dere 


ne gibi ödüller bekli 
rmağanlari 


İşte ödül ver€ 


'dan # 


Ririz 


Jeans and Jackets 


O ' K E Y 
İlk üç yarışmacıya BLUE JEAN. ilk üç kişiye 1 © çift spor ayakkabi 
41 er adet spo" çanta 
4 er çift çorap 
1 er adet TSHİRT 


10 DAY 'den 


çekilişle belirlenecek ilk 20 kişi- 
ye CADBURY çikolata paketi. 


çekilişle belirlenecek ilk 50 kişi- 
ye özel PİZZA HUT'N, NİNJA ve << U k v 


CLUB PAN PİZALARI ve ayrıca 


'dan 


PİZZA HUT kulubüne üyelik. 


şle belirlenecek ilk 20 kişi- 


çekili 
paket. 


ye sürpriz 


— — ————<—“- 


Commodore 
ROM 


—EFOD>OLTİ  —— 


Rom'unuzdan 
Yararlanın 


sayıda makine dilinin daha 
7 1 kolay kullanma yollarını 
© araştırıyorduk hatırlarsanız. 

Ama daha işin başından zorlu bir kayaya 
çarptık. Makine dilini kullanarak ondalıkı 
sayılarla işlemleri nasıl yapacağımız sorunu- 
nu araştırmak istiyorduk. Ama bu işe giriş- 
meden önce sahip olmanızı istediğim temel 
birazcık uzun sürecek gibi. En iyisi lafı faz- 
la dolandırmadan temeli inşa etmeye devam 
edelim, yoksa bu sayı da harcanacak gibi... 
Hatırlarsanız geçen sayıda ikilik düzende 
ondalık kesirli sayıları nasıl ifade edebilece- 
ginizi anlatmıştım. Son olarak da birkaç ör- 
nek çözmüştük. Bu sayıda da kaldığımızyer- 
den devam edeceğiz. İlk olarak düzendeki 
kesirli sayıların ondalık düzendeki karşılığını 
bulmayı öğreneceğiz, daha sonra bu sayıla- 
rın bilgisayarda kullanılmasıyla ilgili birkaç 


Geçen sayıdaki bilgilerimizle sayıları on- 
dalık düzenlerden ikilik düzene çevirebiliyor- 
duk. Şimdi de tersini yapmaya çalışalım. 
Hatta anlamak için örnek üzerinde çalışa- 
lım. örneğimiz geçen sayıda çözdüğümüz 
-5.5 olsun: 


ÜS MI M2 M3 M4 


83 B000 0000 


sonucunu geçen sayıda bulmuştuk. Geri 
dönmek için uzun uzun uğraşmak yerine ba- 
sit bir formül oluşturalım isterseniz: 


SAYI — -SGN(MI AND 128)*2.(ÜS-129)* 
(14(MI AND 127)-44(M2-44(M3-4-M4/256/256)/128 
(. işareti üs alma işlemini gösteriyor.) 
Yukarıdaki formüle dikkatle baktığınız- 
da işaretin doğrudan doğruya Mantisa'nın 
ilk baytının (M1) son bitinden okunduğunu 


Vedat Hallaç 


0.0015625 
-0.0009765625 


0.0005859375 
-0.00048828125 


0.00009765625 
-0.00006103515625 


0.00003662109275 


görebilirsiniz. Üssü hesaplamak için üs bay- 
tının 129 eksiğini almamıza da dikkatinizi çe- 
kerim. Bir de, her bitin etkisini ayrı ayrı he- 
saplamak yerine baytların değerini olduğu 
gibi 256'ya (ve katlarına) bölerek bit ağırlı- 
ğı hesapaması yapılıyor. 


İsterseniz formülümüzü yukarıdaki sayı 
üzerinde deneyelim: 
> -SGN(176 AND 128)*27(131-128)* 
(1476 AND 127)44(0-4(0--0/256)/256/256/128) 
Bu işlem sonucunda orijinal -5.5 sayısını 
elde ederiz. 
İsterseniz bu konuyu pekiştirmek açısın- 


İkinin üssü; 


bu şekilde devam eder.. 


dan siz de bazı sayıları ondalık düzenden iki- 
lik düzene çevirin, sonra da aynı işlemi ter- 
sine yapın. Bilirsiniz, pratik olmadığı zaman 
bu teorik bilgiler uçup gider... 

Hayat o kadar da kolay değil... 

Şimdiye kadar çözdüğümüz tüm örnekler- 
de ikilik düzendeki sonuçlar tam olarak bit- 
lerine sığdılar. Oysa gerçek hayatta her şey 
bu kadar basit değildir. İsterseniz bir de 0.4'ü 
ikilik düzene çevirmeye çalışalım: 

Geçen sayıda yaptığımız gibi her seferin- 
de ikinin en yüksek üssünü sayımızdan çı- 
kararak ilerleyeceğiz: 

Bu işlemleri sonsuza kadar sürdürebiliriz. 
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Bölmelerin sonucu hiçbir zaman sıfıra eriş- 
meyecektir. Sonuç olarak kendini tekrar 
eden bir sayıyla karşılaşırız: 


11001 1001 1001 1001 1001 1001 1001 1001.*27-2 


Bu da demektir ki 0.4 sayısı ikilik düzen- 


de hiçbir zaman tam olarak ifade edilemez. 


Elimizde 32 bit olduğu için ilerlemeyi 31. bit- 


te durdurmamız gerekir. Yanisonuç olarak: 


14001 1001 1001 1001 1001 1001 1001 1001*2-2 


değerini alacaktır. Üs ve işaret bitiyle bir- 
likte: 


0111 1111 0100 1100 1100 1100 1100 1100 1100 1101 
veya onaltılık olarak: 


TW 4CCCCCCD 


değerini alacaktır. 

0.4'ü bu düzeyde yazamamış olmamız ke- 
sinlikle sadece ikilik düzeyden doğan bir 
problem değildir. Aynı problem her düzeyde 
bulunur. İsterseniz 13'ü ondalık düzende 
yazmaya çalışın. Sonuçta şöyle bir tekrarlı 
sayıyla karşılaşacaksınız: 


0.333333333333 


Ve bu sayıyı da bir yerlerde kesmek 20- 
runda kalırsınız. Oysa üçlük düzende bu sayı 
0.1 olarak ifade edilebilir. 


Yaşasın, pratiğe gledi sıra: 

Satırlar dolusu karmakarışık teorik bilgi- 
ler sonucunda öğrendiğimiz bu ikilik-onluk, 
onluk-ikilik dönüşümleri ve kesirli sayılarla 
yapılan işlemler bilgisayar tarafından sık sık 
kullanılmaktadır. Bu yüzden BASIC.- 
ROM'da yerlerini almış durumda beklerler. 
Bu durumda yapılacak en iyi şey bu rutinle- 
ri kullanmayı öğrenmek olacaktır sanırım. 

Commodore'un BASIC yorumcusu işlem- 
leri için iki adet kesirli sayı belleğine sahip- 
tir. FAC (Floating Point Acumulator) adı- 
nı alan bu belleklere sırasıyla FACE ve 
FACE2 isimleri verilir. Her iki akümülatör 
de 6'şar bayttan oluşur (1 bayt üs için, 4 bayt 
mantisa için | bayt da işaret için). Bu bayt- 
ların yanında, bazı işlemler için kullanılabi- 
lecek ekstra iki bayt daha vardır. Tek girdi- 
li işlemler yapılacaksa (SIN, COS, LOG, vb. 
gibi) mutlaka FACE kullanılır. Eğer top- 
lama, çarpma gibi işlemler yapılacaksa ikinci 
değer FAC2'de kullanılır, İşlemin sonucu 
ise her zaman FACE 'da tutulur. Bu sebeple 
FACE genelde FAC, FACE? ise ARG (ar- 
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ÇARŞAMBA GÜNLERİ 
GRAND 64'te birşeyler oluyor 


gument) olarak kullanılır. Bu sayede 
FACEH”in önceliği daha iyi vurgulanır. Bu 
akümülatörlerdeki sayılar sıkıştırılmış 5-bayt 
formatında tutulmazlar. İşaret bitini tutmak 
için bir bayt ayrılmıştır. Demin söylediğim 
ekstra baytlardan biri yuvarlama işlemleri 
için kullanılan genel bir bayttır (yuvarlama 
baytı). Diğeri ise iki girdili işlemlerde, işa- 
retlerin karşılaştırılmalarının sonucunu tu- 
tar, Eğer iki girdinin de işareti aynıysa $00, 
farklıysa $FF değerini alır ve işaret karşılaş- 
tırma baytı olarak adlandırılır. Bu baytla- 
rın adreslerini aşağıdaki tabloda bulabilir- 
siniz. 


Tablo 1: ROM tarafından kullanılan adres- 
ler. 


SASEy 


COK 
a 


G G 
En kaliteli hizmeti en ucuza vermeyi amaç edinen Grand 64 Computer'de > 
çarşamba günleri oyun-eğitim ve iş programları 4050 daha ucuz. 


Ayrıca saat tam 12'de alış-veriş yapanlara sürpriz hediyeler 


BU İLANI KESİP GETİREN HERKESE 4 OYUN BEDAVA | 
(HEM DE DİSKETİYLE) 


-Bizde bütün ürünler çok çok ucuz (Oyun kolu, disket, ram kartı vs.) 
-Bütün programlarımız sorunsuz çalışıp, garantilidir. Grand 64'te sıcak ve hoş 
bir ortamda alış-veriş yapma imkanı bulurken, fiyatlarımızı görünce gerçekten 
şaşıracaksınız. 
-Türkiye'nin her yerine 1 günde ödemeli oyun ve yan ürün gönderilir 
-Grand 64'ün oyun ve utility arşivi muazzam genişlikte olup, en son oyunlar 
yurt dışında çıktığının ertesi günü listelerimizde mevcut olur 
-Toptan satışlarımız da mevcut olup, fiyatlarımız çok uygundur 
GRAND 64 COMPUTER 
Rıhtım Cad. No:8 Moda 87 İşhanı Altkat (Yeni İskele karşısı) Kadıköy - 
İstanbul TEL: 349 16 40 
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Commodore BASIC işlemcisinin kesirli 
sayıları ilgilendiren oldukça fazla rutini var- 
dır. Biz en basitinden, yani ondalık düzen- 
de bulunan bir sayıyı ikilik düzene çeviren 
rutine göz atacağız. İlk olarak. Ama bun- 
dan önce, Commodore'un sizle iletişim kur- 
masını sağlayan en önemli rutinine bir göz 
atmamız yerinde olur. Çünkü bu rutini sık 
sık kullanacağız. Bu rutin sfırıncı sayfada yer 
alır ve CHRGET sembolik ismiyle tanınır. 
CHRGET'in yaptığı tek iş, kendisine her sıç- 
ranıldığında sırada duran klavye girdilerin- 
den ilkini alıp size iletmektir. Ama bu işi ya- 
parken bazı karakterler göz ardı edilir, ba- 
zarı da değişik anlamlar taşırlar. Rutine sıç- 
ranılabilecek bir adres daha vardır. 
CHRGOT adıyla tanınan bu adres, 
CHRGET ile son ahnan baytı size tekrar ile- 
tır. 


Bu rutinin en esnek yanı (ve RAM'de yer 
almasının sebebi) kendisini değişteren bir ru- 
tin olmasıdır. Yani her baytı aldığınızda, 
kendi içinde bulunan bir vektörün (TXPTR) 
gösterdiği adres bir artınlır. TXPTRI, oku- 
nacak bir sonraki harfin bellekteki adresini 
tutar. Eğer rutinin bellekteki halini inçeler- 
seniz olayı daha iyi kavrarsınız: 


ğ 
$ 


Bne 
Inc 
Cmp 
Bes 
Cmp 
Beg 
Sec 
Sbc 
Sec 
Sbc 
Bitir 


CHRGET rutinine her sıçrayışınızda, 
CHRGOT'da (40079) bulunan adres bir ar- 
tınılır, bu adresteki değer alınır ve gerekli kar- 
şılaştırmalar yapılır. Eğer alınan geçerli bir 
harfse (kodu $3A*dan büyükse), harf A re- 
gisterinde (akümülatörde) tutularak geri dö- 
nülür. Kodu $3A'dan küçükse, ilk olarak 
harfin boşluk olup olmadığı kontrol edilir. 
Eğer boşluksa, bir sonraki harf alınır. Yani 
BASIC, komutlar arasındaki boşluklar hiç- 
bir zaman görmez. Eğer harf bir boşluk de- 
gilse yapılan çıkartma işlemlerinin akümü- 


-CHRGET rutininin bellekteki durumu. 


latör üzerinde hiçbir etkisi olmaz. Yalnızca 
elde bayrağı (carry flag) alınan harfe göre 
değer alır: Harf “0 ile “9 arasında bir ra- 
kamsa (kodu $30-$39 arasındaysa) elde bay- 
rağı sıfır olur. Eğer son ahnan harf iki nok- 
ta üstüste (*:”) ise geri dönüşte sıfır bayrağı 
da kaldırılır. * 

Kısaca özetlersek: CHRGET rutini ilk ola- 
rak alınacak harfin yerini gösteren 
TXTPTR'nin değerini bir artırır ve alınan 
karakteri akümülatöre koyarak geri döner. 
Eğer bu karakter iki nokta üstüste ($3A) ise, 
ya da $00 ise sıfır bayrağı kaldırılır. $3A ko- 
mut sonunu, $00 da satır sonunu belirtir. 
Eğer bir rakam okunduysa elde bayrağı te- 

Artık ondalık düzendeki kesirli sayıları iki- 
lik sisteme çevirecek rutini inceleyebiliriz. 
$BCF3 adresinde bulunan bu rutin, ASC- 
FLOAT adıyla tanınır. Bu rutini çağırdığı- 
nızda, A'dan ilk rakam (veya *— işareti) bu- 
lunmalı ve bayraklar CHRGET'in ayarladığı 
şekilde durmalıdır. Doğal olarak 
TXTPTR'de sayının ASCII kodları bulunan 


bir sayıyı okuyarak ikilik kesirli sayılara çe- 
virebilirsiniz: 

Programı kullanmak için SUPER AS- 
SEMBLER'ı yükleyin ve çalıştırın. Daha 
sonra bir de monitör programı ($8000'de ve- 
ya $C000'da çalışması iyi olur) yükleyin. 
Şimdi programı yazın, kasede veya diske 
kaydedin, RUN ile belleğe assemble edin. 
Daha sonra monitör programını çalıştırın. 


D 033C 


komutunu kullanarak programı görebilir- 
siniz. Sayınızın ASCII kodları $034B adre- 
sinde bulunur ve sonunda bulunan $00, sa- 
yının nerede bittiğini gösterir. Şimdi prog- 
ramı “G 033C” komutunu kullanarak ça- 
lıştırın. 1.2345 sayısının mantisa ve üs değer- 
lerini tabloda bulunan adreslere bakarak ra- 
hatça görebilirsiniz: 


M 0061 0066 
:0061 81 SE 04 18 9300 


İsterseniz bir de bildiğimiz 0.4'ü deneye- 
lim. Değişik sayılar vermek için $034B ad. 
resinde bulunan rakamları değiştirmeniz ge- 
rekir: 


M 034B 
(04B 322E 32333435 0000'1234500 


yı 
:034B 302E 34 00 00 00 00 00 


yapın. Programınızı şimdi çağırırsanız 
$0061'de 0.4'ün ikilik düzendeki karşılığını 
görebilirsiniz. Bu sonuç: 


:0061 TF CC CC CC CC 00 


olacaktır. Sayının işareti ayrıca bir bayt- 
ta tutulacaktır (altıncı bayt). Bu rutine yo- 
ladığınız sayıların başına *, - koyabilirsi- 
niz. Ayrıca sayının içinde “on üzeri” anla- 
mına gelen e karakterini kullanabilirsiniz. 
Yani -1000 yerine ““-1e3”, ya da -0.001 ye- 
rine “1e-3” kullanabilirsiniz. ROM'unuz bu 
gösterimi rahatlıkla anlayacaktır. İsterseniz 
şimdi bir de “-1E8” sayısını çevirelim. So- 
nuç olarak: 

:0061 9B BE BC 20 00 FF 

Sanırım buraya kadar yaptıklarımızın kul- 
lanımını iyice öğrenmişsinizdir artık. İster- 
seniz birkaç örnek sayı bulup bunları elle he- 
saplayın, daha sonra yukardaki rutini kul- 
lanarak sonuçlarınızı test edin. Bunun olduk- 
ça yararı olacaktır. 


Şimdi tekrar 0.4 örneğimize dönelim. Sa- 
nırnım çoğunuz 0.4'ü ikilik düzene çevirdiği- 
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mizde yuvarlanmamış olduğunu farketmiş- 
sinizdir. Yani bu rutini kullandığınızda yu- 
varlama işlemi otomatik olarak yapılmaz. 
Ama bu konuda gereken bilgiler gene de si- 
ze iletilecektir. Tablo 1'de gerekli baytları 
açıklarken bir de yuvarlama baytından bah- 
setmiştim. Bu bayt işte burada işimize ya- 
rayacak... 

Şimdi 0.4 örneğini tekrar çalıştırın ve 
$0070 adresindeki değere bir göz atın. Bu- 
rada $80 değerini göreceksiniz. Bu değer s0- 
nucun tam olarak bitmediğini ve son biti bir 
artırmanızı söyler size. Tabii ki bu işle de si- 
zin ilgilenmeniz gerekmez ROM'da bu baytı 
kontrol eden ve gerekli durumda sayının son 
bitini bir artıran bir rutin mevcuttur. Demin- 
ki programı, yuvarlama işlemini de yapacak 
şekilde değiştirmek için aşağıdaki satırları 
programınıza ekleyin ve tekrar assemble 
edin. 


Bu programda 0.4 örneğin denediğimiz- 
de şu sonucu elde ederiz: 


AN 
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:0061 TF CC CC CC CD 00 


Gördüğünüz gibi sayı otomatik olarak yu- 
varlandı. Merak edenler için söyleyeyim, yu- 
varlama rutini bu işi yaparken yuvarlama 
baytını da temizler. Yani, hiçbir zaman yu- 
varlanmış bir sayının son bitinin tekrar ar- 
tırılması söz konusu olmaz. 

Nasıl? Sayıları ikilik düzene çevirmek pek 
de zor değil, değil mi? Emin olun bu işin ter- 
sini yaptırmak daha da kolay, Tüm yapma- 
nız gereken ikilik düzendeki bir sayıyı 
$0061'e yerleştirmek ve $BDDD adresinde 
bulunan FLOATASC adlı rutine sıçramak. 
Bütü işlemler bilgisayarınız tarafından ger- 
çekleştirilecektir. Sonucu nasıl mı göreceğiz? 
$0100'a bir göz atarsanız sonucun ASCII de- 
gerlerini burada görebilirsiniz. 

İsterseniz bu konuda da biraz örnek çize- 
lim: vi 

;0061 90 8F 00 00 00 80 

girip $BDDD'ye sıçrayın (JISR SBDDD; 
BRK komutlarını monitörden kullanarak). 
Şimdi $0100'da yazılı olanlara bir bakalım: 


10100 2D 33 36 36 30 38 00 00 “-3660800 


BİLGİSAYAR PİYASASINDA İLK DEFA, 24 SAAT 
HİZMET!" ALO PINK SERVİSİMİZİ 
SEVECEKSİNİZ. LÜTFEN OKUMAYA DEVAM 


EDİNİZ. 


W Oyun-eğitim ve iş programları arşivinde oldukça iddialı olan ” ii 
Computer'de tüm programlar garantili ve çok çok ucuz! 
W Kafeteryamızda arkadaşlarınızla çayınızı yudumlayıp sohbet ederken, 
siparişleriniz hazırlanmış olur. 
wW Hiçbir yerde bulamayacağınız en son venilikleri ”,4 'de görüp çok çok ucuza 
sahip olabilirsiniz. 


Bu sonucu kullanıcıya kolayca iletebilme- 
miz için en sona $00 bile eklenmiş. Bütün 
yapmamız gereken Y, A'ya $0100 verip 
$ABIE'ye sçıramak. Bir sayıyı ikilik düzen- 
den ASCII formatına çeviren ve bunu ekra- 
na basan programcığı aşağıda bulabilirsiniz: 


Bu programla ikilik düzenden ASCII'ye çe- 
virdiklerinizi kolayca ekrana basabilirsiniz. 


B aylık da yerimiz buraya kadar izin ve- 
riyor. Gelecek ay, ROM'da bulunan deği- 
şik rutinlerden bazılarının kullanılışını açık- 
lamak istiyorum. Eğer yerimiz kalırsa basit 
matematik işlemlerinin adreslerini öğrenme- 
ye de başlayabiliriz. 

Gelecek ay görüşene dek hoşçakalın. 


ALO-PINK servisimiz Türkiye'nin her yerine 24 saat hizmetinizdedir. Bu 


servisimiz bilgisayarlarla ilgili tüm sorunlarınızı çözümlemek ve dilediğiniz 


siparişin (mal tesliminde ödemeli) 1 günde elinize geçmesini sağlamak için 


* Kullanılmış bilgisayarlarınızı 
en uygun fiyata alıyor veya 
istediğiniz bir başka 
bilgisayarla değiştiriyoruz. 
* Arızalanan cihazlarınızın üstü yayıncılık, çizim, animasyon, müzik, Amos kullanımı, iş programları, 
arızasını tespit ederek ücretini (virüsler, oyun yapımı ve bunlar gibi birçok konuda bilgi sahibi olup, elinizin 
belirtiyor, eğer isterseniz altındaki muhteşem cihazları daha verimli kullanabileceksiniz. (Ayrıntılı bilgi 
garantili olarak tamirini si ikmemalİdi mi dergisini bizden alanlara çok 
yapıyoruz. orijinal hediyeler. 
B Yaptığınız oyun ve programları bize göderdiğinizde, değerlendirme sonucu 50.000-300.000 arası ücret adresinize postalandığı gibi. 
çalışmanız da sizin isminizle dergilerde yayınlanacaktır. 
B» Salı ve perşembe günleri oyun ve utility'leri 450 indirimli aiibileçeğiniz gibi tam 12'de alış-veriş yapmakta olan 2 
hediyeler 
Amiga ve org'unuzu birlikte çalıştırıp muhteşem müzikler yapabilirsiniz. Gerekli arabirimi (midi) almanız halinde, ücretsiz ve uygulamalı 
(Amiga ve org üzerinde) kullanımı öğretilmektedir. 
WiNX Computer'de sizinle ilgilenildiğini hissedip. soru ve sorunlarınızın çözümlendiğini göreceksiniz. P AZAR GÜNLERİ AÇIĞIZ. 
B»» Toplan satışımız vardır (Bayilikler verilecektir). 

Pink Computer Elektronik Neşet Ömer sok. No:10/22 Kadıköy İş Merkezi (alt kat) Postane arkası Kadıköy-İstanbul 


(©: 338 77 20 


* Taksitli bilgisayar ve yan 
ürünleri 
i © Özel bilgisayar dersleri 
olan, oyun açıklamaları, programcılık kursları, yeni cihazların özellikleri, masa | (dilediğiniz programınz 


kurulmuştur. (ALO-PINK'e oyun, joystick, midi, ramkart, trackball gibi 
hertürlü siparişinizi bildirebilirsiniz. Hem de çok ucuza) 
Ayrıca, firmamızdan alabileceğiniz özel bir şifre ile ALO-PINK'in 2. hizmeti 


kullanımı hakkında veya 
programcılık üzerine) 
Amiga Dünyası ve 64'ler 


müşterimize de cazip 
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Murat Altan 


Commodore 
KAPAK 


Üç Püf Noktası: 


Başka formatlara dönüşüm ya- 

1 parken özel ekran düzeni işaretleri 

© kullanmayın. Bunlar büyük ihti- 

malle karşı taraftaki programla uyumlu ol- 

mayacak ve sadece daha sonra temizlenme- 
si gereken artıklara dönüşecekir. 


2. Commodore ASCII olarak kaydedilen 
dosyaları standart ASCII'ye dönüştürmeyi 
unutmayın. Birçok kelime işlem programı bu 
işlemi de desteklemektedir. 

3. Dönüşüm işlemi sırasında program dos- 
yaları değil seguential denen sıralı dosyalar 
kullanın. Program dosyaları dönüştürülebil- 
seler bile düzgün olmayacaklardır. 


MS-DOS uyumlu bilgisayarlar, Apple ve- 
ya AMIGA sistemleri ile C-64 ve C-128 ara- 
sında dosya alışverişi yapmanız mümkün. 
Ancak bunun için bilgisayarınızı ikna etme- 
niz gerekecek. 

Büromuzda birçok bilgisayar teknik bir 
gürültü içinde sürekli çalışıyorlar; AMI- 
GA'lar, C-64'ler, PC uyumlu sistemler 
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hatta bir tane de C-128-D, Elimizde birtek 
Apple sistemi yok. Ama diğer sistemlerde 
bile dosya alış verişi yapmayı pek düşünme- 
dik. Aslına bakarsanız bu iş hiç de sanıldı- 
ğı gibi zor değil. Tüm bu sistemler birbirle- 
rinden farklı yazılım ve donanıma sahip ol- 
masına rağmen ortak bir sistemde birleşip 
dosyalarını paylaşabilirler. Ancak C-64 ve 
C-128 ile diğer sistemler arasındaki fark bi- 
raz daha büyüktür. uygun yazılım ve dona- 
nım desteğiyle yazı ve veri tabanı dosyaları 
sistemler arasında paylaşılabilir ama şimdi- 
den belirtelim programların paylaşılması ve 
farklı sistem platformlarında çalışması ne- 
redeyse imkansızdır. 


Yazılım ve Donanım 


En rahat ve en yaygın kullanılacak dosya 
değişimi C-64 ve MS-DOS sistemi arasında- 
dır. Diğer tüm sistemler de MS-DOS ile alış- 
veriş yapabildiklerinden bu sistem ortak bir 
platform oluşturur. Hangi yönde dosya de- 
ğişimi yapılacak olursa olsun ihtiyacınız olan 
bazı birimler vardır. Özel bir dönüştürüm ve- 
ya haberleşme programının yanı sıra, MS- 
DOS formatlı disketleri okuyabilmek için 
1571 sadece 1541 ya da uyumlu disk sürü- 
cüsü varsa modem haberleşmesi veya null- 
modem kablosu kullanmanız gerekir, çün- 
kü 1541 sürücüleri MS-DOS formatlarını 
okuyacak devreye sahip değildir. Dosya dö- 
nüşümlerinde haberleşme sistemini kullan- 
mak için ihtiyacınız olan şey her bilgisayar 
için birer modem ve bununla kullanılacak bir 
haberleşme programıdır. Modemlerin haber- 
leşme için kulanılmasına daha sonra değine- 
ceğiz. 

Modem kullanmadan dosya dönüşümü 
yapılabilmesi için 1571 veya 1581 yeterlidir. 
Ancak C-64, veya C-64 modunda C-128 kul- 
lanıyorsanız 1571 sürücünüz 1541 modun- 
da çalışmaktadır. Sürücünüzü 1571'e geri çe- 
virmek için şu komutu vermeniz gerekmek- 
tedir: 


OPEN 15,8,15,“UO MI”:CLOSE 15 


MS-DOS disklerinden okuma yapmak, 
bunları formatlamak veya bu formatta dosya 
kaydetmek için çeşitli programlar bulunmak- 
tadır. Bunlardan biri SOGWAP Yazılım'ın Big 
Blue Reader adlı programıdır. Bir başka 
program olan MS-DOS Bağlantısı'nı da 
açıklamalarıyla beraber gelecek sayımızda 
yayınlayacağız. 

Sürekli olarak Commodore-MS-DOS dö- 
nüşümü yapılıyorsa Big Blue Reader bu ko- 
nuda en büyük yardımcı olacaktır. Bu prog- 


ram hem 1571 hem de 1581*i destekler, bir- 
den fazla sürücü ile çalışabilir ve C-64 ve C- 
128 versiyonları mevcuttur. Program isteni- 
len sayıda dosyayı veya tüm bir diski kop- 
yalayabilir. Bunun yanında yardımcı prog- 
ram olarak kullanabileceğiniz birbirini ta- 
mamlayan programlar da vardır. Örneğin 
Big Blue Reader ile uyumlu olarak çalışacak 
Lhare128.arc adlı program MS-DOS sıkış- 
tırma sistemleri kullanılarak kısaltılmış dos- 
yaları incelemenizi ve bu sıkıştırılmış dosya- 
ları açmamızı sağlar. Bu program MS-DOS 
1.5 işletim sisteminde çalışır. Başka bir prog- 
ram da 1571 ile MS-DOS diskleri formatla- 
manıza olanak tanıyan Format IBMS- 
DOS'tur. 

Eğer C-64/C-128 ile hazırlanmış yazı dos- 
yalarını AMIGA formatına çevirmek istiyor- 
sanız tek bir yazılım çözümü bulunmakta- 
dır: Trnasfer. Bu programı Dragon's Lair 


adlı oyunu yazan ReadySoft adlı Kanada şir- 
keti hazırlamıştır. AMIGA ile kullanılacak 
olan bu program Commodore'un 8-bit'lik 
yazı dosyalarını okuyabilir ve gerekirse AMI- 
GA formatına çevirebilir. 


Haberleşme 


Bir formattan diğerine dosya dönüşümü 
yapmamızın bir başka yolu da haberleşmedir. 
Bu işlemde dönüşüm programı yerine bir 
BBS (bulletin board system - bülten panosu 
sistemi) programı kullanılmalıdır. BBS, iki 
farklı sistem arasında veya aynı model iki bil- 
gisayar arasında, modem yardımıyla kuru- 


. lacak olan bir haberleşme ağıdır. Böylece or- 


tak bir standartta bulunan dosyalar istenen 
sisteme dönüştürülebilir. Bu yöntem için bir 
terminal programına ihtiyacınız olacaktır. 
Bir bilgisayar BBS'ye bir dosya yükledikten 
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sonra diğeri aynı dosyayı kendi formatında 
alabilir. Genel olarak yazı dosyaları düzgün 
olarak değişebilir. 

BBS'ten daha da hızlı çalışacak olan bir 
sistem null-modem kablosu kullanmaktır. 
Null-modem olarak isimlendirilen kablo seri 
porttan modem bilgisi, alış verişi yapacak 
olan nötr bir kablodur. İki bilgisayar arası- 
na takılacak olan kablonun bir teli modeme 
bilgi göndermek diğeri modemden bilgi al- 
mak için kullanılır. Aslında modem kulla- 
nırken başka tellere de ihtiyaç vardır, ama 
iki bilgisayar arasında direkt bağlantı sıra- 
sında iki tel yeterli olacaktır. Tabi ki bilgi- 
sayarların kablonun yetişeceği kadar yakın 
olmaları gerekir. Aklınızda bulunması gere- 
ken bir nokta da kablo uzadıkça iletişim ha- 
talarının ortaya çıkacağıdır; bu yüzden kab- 
loyu mümkün olduğunca kısa tutmaya ba- 
kın. Gelecek sayılarımızda bu konuda daha 
ayrıntılı bilgi vermeye çalışacağız. 


Sıralanan Sınırlamalar 


Dosya dönüşümü yaparken Commodore 
kullanıcılarının en korktuğu konu artık MS- 
DOS 286/386/486 sistemlerinde standart ha- 
line gelmiş olan 1.44 megabayte'lik yüksek 
yoğunluklu disklerin kullanılmasıdır. Com- 
modore 1581 disk sürücüsü bu formatı oku- 
yamadığı için çözüm, dönüştürülecek dos- 
yaların öncelikle normal formatlı bir diske 
aktarılmasında veya dosyaları haberleşme ile 


TME EZAN 


EZ 


Em 
> 


dönüştürmekte yatmaktadır. 

Grafik dosyalarını dönüştürmek, yazı dos- 
yalarıyla uğraşmaktan daha zordur. İşin içine 
grafikler, bit-map çizimler ve yazı karakte- 
ri girince özel dönüşüm programları kullan- 
mak gerekir. Disk formatının değişmesinin 
yanı sıra, başka faktörlerin de gözönüne 
alınması gerekir: kaynak ve hedef sistemler 
arasında ekran çözünürlüğü, grafiğin hedef 
sistemde yerleştireceği hafıza bölgesi, kay- 
nak ve hedef bilgisayarın modelleri, kulla- 
nılan çizim paketleri ve daha bir sürü detay, 


Grafik Dosyaları 


Commodore'dan başka platformlara gra- 
fik aktarmak için çeşitli sebepleriniz olabilir. 
Tabii ki diğer sistemlerden Commodore'a da 
grafik aktarılması yapılabilir ancak başka 
sistemlerde genellikle C-64'ten daha fazla 
renk bulunmaktadır ve aktarım işlemi çok 
zor olacaktır. 

C-64'ten grafik dosyası aktarmakta çeşitli 
amaçlarınız olabilir demiştik: grafiklerinizi 
Commodore'u olmayan kullanıcılarla pay- 
laşmak isteyebilirsiniz, C-64'ü evinizde ba- 
sit bir grafik sistemi olarak kullanıp, dosya- 
larınızı işinizde kullandığınız MS-DOS ve- 
ya Mac sisteminde işlemek isteyebilirsiniz ve- 
ya AMIGA gibi daha iyi bir grafik sistemi- 
ne geçeceğiniz zaman C-64 ile yaptığınız ça- 
lışmaları arkanızda bırakmak istemiyor ola- 
bilirsiniz. Bunun yanında, örneğin bir demo 
hazırlamak için AMIGA ile örneklenmiş bir 
grafiği C-64'e aktarmak isteyebilirsiniz. 

Tüm bu işleri çin özelleşmiş çeşitli prog- 


-ramlar bulunmaktadır. Aktarma işlemi için 


uygulanabilecek iki yöntem vardır. Bunlar- 
dan ilki iki sistem arasında direkt bir aktar- 
mayı öngörür. Bunun yanında karşılıklı bir 
dönüşüm düşünülüyorsa ortak bir sistem 
saptanıp her iki grafik formatı da ortak bir 
standarda dönüştürülmelidir. 


İşe Yarayanı Kullanın 


Eğer elinizde gereken malzemeler varsa, 
Commodore formatından diğerlerine ve di- 
ğer formatlardan Commodore formatına 
dosya dönüştürmek kolaydır. Elinizdeki 
malzeme doğru değilse bu işlemi yapmak im- 
kansız hale gelecektir. Verebileceğimiz en iyi 
tavsiye şu; işe yarayanı kullanın. 

Yazı dosyalarıyla uğraşırken iyi bir prog- 
ram kullanın, mesela Big Blue Reader”. Gra- 
fik dosyaları için de piyasadaki programlar- 
dan size uygun olanını seçin. Eğer dönüşüm 
işlemi sırasında hatayla karşılaşırsanız. MS- 
DOS diskinin yüksek yoğunlukla formatlan- 
mış olup olmadığını kontrol edin. 

Son olarak, dönüştürme işleminin mü- 
kemmel olmasını beklemeyin. Çeşitli sebep- 
lerle RETURN karakterleri kaybolacak, satır 
atlanması gereken yerlerde atlanmayacak ve 
yazınıza garip karakterler girecektir. Bu yüz- 
den dönüştürme işleminden sonra bir temiz- 
lik yapmayı unutmayın. 

Küçük problemleri saymazsanız Commo- 
dore'unuz MS-DOS ile uyumlu olarak çalı- 
şabilir. Gelecek yıllarda bilgisayarınız diğer 
sistemlerden geride kalmayacaktır. 


————— ——— ———— ——---—-— 


epiniz atölyemize hoşgeldiniz. İlk 
H bölümümüzde de belirttiğim gibi, 
tezgahlarımızda BASIC'i güçlen- 
dirmek için kullanılabilecek tüm aletler di- 
zilmiş bekliyorlar. Biz de hayatı kolaylaştır- 
mak için bu aletleri her ay kurcalayacağız. 
Bu aletler genel olarak makine dilinde ola- 
cak. Ama işin en güzel yanı, onlardan ya- 
rarlanmak için makine dili bilmenize gerek 
olmaması. Çünkü bu aletler, herkes tarafın- 
dan kolayca kullanılacak şekilde yapılmışlar. 
Geçen ay anlattığım renk şeritleri buna iyi 
bir örnek teşkil edebilir. Bu renk şeritlerinin 
nasıl çalıştığını bilmeseniz de yazıyı okuya- 
rak, kendi BASIC programlarınıza bu renk 
şeritlerini ekleyebilirsiniz. Bunun için bir 
SYS, bir POKE komutu kullanmanız gere- 
kiyor. Renk şeridinin hangi satırda buluna- 
cağını belirten bir değişken de ayarladınız mı 
işiniz tamamdır. Renk şeritlerini istediğiniz 
satıra almak için tüm yapmanız gereken 


POKE 43266,50--SATIR*8 
komutunu kullanmak. 


Commodore 
KAPAK 


Vedat Hallaç 


Bu ay da buna benzer bir yardımcı prog- 
ram üzerinde çalışacağız. 

Geçen ayki program sayesinde menü ele- 
manlarını kolaylıkla seçebiliyorduk, ama se- 
çici elemanımız sadece yukarı ve aşağı ha- 
reket edebiliyordu. Bu yüzden biraz daha 
kullanışlı bir şeyler tasarlamaya karar ver- 
dim. 

Ekranda duran bir şeyleri seçmek için yar- 
dımcı bir eleman düşündüğümüzde aklımı- 
za ilk gelen şey, GEOS'ta veya AMIGA'da 
bulunan ok işareti oldu. Eğer yeterince es- 
nek programlanırsa, makine diliyle ilgilene- 
memiş programcılar bile bu okun getireceği 
kolaylıktan faydalanabilecekti. 

Ama ilk olarak, istediğiniz anda gerekli 
bilgiyi sunan bir program yaratmamız gere- 
kiyordu. Bu yüzden bir programcının ne gi- 
bi şeyler kullanmak isteyebileceğini düşün- 
dük ve aklımıza ilk olarak şunlar geldi: 

I) BASIC kullanıcıları genelde karakter 
ekranında çalışacağı için okun bulunduğu 
karakter pozisyonu her an ulaşılabilecek bir 
yerde durmalıydı. 

2) Grafik ekranında çalışan kişileri için de 
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ölye 721! 


bulunulan koordinat nokta olarak da elde 
edilebilmeliydi. 

3) Her an, “Ateşe basılmış mı, basılma- 
mış m?” diye kontrol etmemek için ateşe 
basıldığında, okun bulunduğu koordinat 
kullanıcının her an erişebileceği bir yer ol- 
malıydı. 

Ama her şeyden önemlisi, bu bilgiler oto- 
matik olarak ayarlanmalı ve kullanıcıya su- 
nulmalıydı. Yani program kendi başına joys- 
tick port-2'yi okuyup oku hareket ettirme- 
li, bu bilgileri hesaplamalı ve gerekli yerlere 
yazmalıydı. 

İlk olarak kağıt kalemi alıp programı 
bloklar halinde tasarlamamız gerekiyor. Bi- 
liyorum, hepiniz programı doğrudan doğru- 
ya bilgisayar üstünde tasarlamak istiyorsu- 
nuz, Bir zamanlar ben de öyle düşünürdüm. 
Ama unutmayın, iyi bir programcının prog- 
ramları ilk yazışında çalışmalıdır. Bunun için 
her şeyi iyice planlayıp kağıda dökmekten 
daha iyi bir yol düşünemiyorum. Hem ka- 
Bıt üzerinde proje bloklarını gösterebildiği- 
niz andan itibaren tüm programı aynı anda 
kafanızda tutmanıza gerek kalmaz. Belli 
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bloklara konsantre olarak çok daha etkin 
programlar yazabilirsiniz. 


TABLO | 


Her neyse, konuyu fazla dağıtmayalım. 
“İlk olarak kağıt üzerinde programı 
tasarlamalıyız” diyordum en son. Progra- 
ma giriş kısmı, yalnızca sistemi rahatsız et- 
meyen bir interrupt kurmalı, okun grafik da- 
taları için gerekli yerleri ayarlamalı (o anda 
kullanılıyor olabilecek yerleri rahatsız etme- 
den tabii ki) ve BASIC'e dönmeli. Tabii ki 
bu aşamada ne tür bir interrupt kullanma- 
muz gerektiğine de karar vermemiz gereki- 
yor. Bize göre, ekranın her taranışından son- 
ra portlar okunup gerekli ayarlamalar yapı- 
lırsa yeterince hassas bir hareket elde ede- 
riz. Hem de sprite'ın pozisyonu, elektron ek- 
ranın dışındayken değiştirileceği için titreme 
gibi sorunlarla karşılaşmayız. Bu yüzden 
$0100 raster satırında oluşturulacak bir 
RASTER interrupt'ın amaçlarımıza hizmet 
edebileceğini düşündük. 

Daha sonra, okun grafik özelliklerine ka- 
rar vermemiz gerekiyordu. Tabii ki serbest- 
çe dolaşabilmesi için bir sprite olmalıydı oku- 
muz. Sprite 1'i bu işe ayırmaya karar ver- 
dik. Sprite I'in seçilmesi için belli bir şeyi 
göz önüne almadık. Yani ilk sprite'ın ya da 
sprite'ın kullanılması o kadar da önemli de- 
gil. ama tutup da beşinci sprite” ok için ayır- 
manın hiç alemi yok açıkçası. Her neyse, 
şimdi de sprite'ın özelliklerini tartışmamız 
gerekiyor: 

1) Multi-color (çok renkli) olmamalı, çün- 
kü çok kötü görünür. 

2) Ekranda rahatça seçilebilecek, parlak 
bir renk olmalı. 

3) Karakterlerin altından değil, üzerinden 
geçmeli. 

4) X ve Y'de büyütülmemiz olmalı (gene 
görüntü yüzünden). 

Sprite” tanımlarken tüm bu değerlerin bi- 
zim ayarlamamızda yarar var. Çünkü bizim 
programdan önce birileri çok renkli, X ve 
Y'de büyütülmüş ve karakterlerin arkasın- 


ld) 


pa 


FER 


da dolaşan bir sprite kullanmış olabilir (Her 
zaman en kötüyü düşünün). Bu durumda is- 
tediğimiz şartların hemen hemen hiçbiri sağ- 
lanmamış olur. 

Sprite ayarlamalarını yaparken dikkat et- 
memiz gereken ön önemli şey, diğer sprite” - 
lara elimizden geldiğince az dokunmak ol- 
malı. Yani birinci sprite'ı açmak için: 

LDA e $01 
STA $D015 


değil de; 


LDA $D015 
ORA Kk $01 
STA $D015 


kullanmalıyız. Bu sayede yalnızca birinci 
sprite'ın açılacağını garanti ederiz ve diğer 
sprite'ları ne açarız ne de kaparız. Oldukla- 
rı gibi kalırlar. Aynı şekilde Sprite'ın çok 
renkli modda olmamasını sağlamak için: 


LDA #$00 
STA $DO01C 


yerine 
LDA $D01C 


AND E$FE 
STA $DO01C 


ti 


kullanmamız gerekir. Bu komutla sadece 
sıfırıncı bitin değerini sıfırlarız ve diğerleri- 
ne dokunmamış oluruz. 

Bütün gerekli VIC adreslerini ayarladık- 
tan sonra, okun grafik datalarını boş bir böl- 
geye taşıyıp, burayı birinci sprite olarak ek- 
rana çıkartmalıyız. Biliyorsunuz ki, BASIC 
kullanıldığında $0801-$9FFF arasındaki böl- 
geye güvenemezsiniz. VIC'in birinci sayfa- 
sını kullanmak istediğiniz için (ekranın tüm 
elemanlarını $C000'dan kontrol etmek iste- 
mezsiniz sanırım) $0400'ün altında bir boş 
yer bulmalısınız. En uygun yerlerden biri 
$0380 olduğu için bu bölgeyi ok datamız için 
seçtik ve buraya grafik datalarını taşıdık. 
$07F8'i de-$0380'i gösterecek şekilde ayar- 
ladıktan sonra grafikle ilgili tüm işimiz bit- 
miş oldu. Artık gönül rahatlığıyla interrupt”- 
lara izin verip, BASIC'e dönebeliriz. 

Dikkat ettiyseniz, şimdiye kadar progra- 
mın diğer kısımları bizi hiç ilgilendirmedi. 
Bu kısımların kendi görevini kusursuz ola- 
rak yaptığını varsayarak programın birinci 
kısmını tamamladık. Kağıt üstünde çalışma- 
nın en iyi yanı budur işte. Eğer interrupt'ı 
açarak işe başlasaydık, sonrasına bir sürü ek- 
leme yapmamız gerekecekti ve programımız 
gittikçe kontrolden çıkacaktı. 

Gelelim programın ikinci kısmına. Bura- 
dan okun hareketleri kontrol edilecek ve ge- 
rekli adreslere okun durumuyla ilgili bilgi- 


ler yazılacak. İlk olarak kendimize beş tane 
değişken tanımlayalım. Bu değişkenler belli 
adreslerde bulunsun ve daha sonra tasarla- 
yacağımız bir rutin bu adreslerin değerleri- 
ni, joystick'in yönüne ve ateşin konumuna 
göre ayarlansın. Bu beş adresten başta, BA- 
SICten kontrol edilecek olan değişkenleri- 
miz de hazır dursun. Bu değişkenler tasarı- 
mımıza göre şöyle olmalı: 

1. Okun X, Y koordinatı (nokta olarak). 

2. Okun X, Y karakter pozisyonu. 

3. Ateşe basıldığında okun bulunduğu X, 
Y karakter pozisyonu. 

Toplam sekiz adet değişkene ihtiyaç var. 
Fakat değişkenleri daha dikkati incelerseniz, 
sı gerektiğini anlarsınız. Bunlar X koordi- 
natı 0-320 arasında değerler alabildiği için 
bu koordinatı saklayan değişkenler ikişer 
bayt olmalı. Bu 10 baytlık değişken sürüsü- 
nün de hazır bulunduğunu varsayalım. 

Şu anda yalnızca bu adreslerin içeriğine 
göre yapacağımız işlerle ilgilenmemiz yeter- 
li olur. Onları ayarlamaya da sıra gelecek. 

İlk olarak yukarı, aşağı, sol ve sağa gidil- 
mesi için emir geldiyse ne yapacağımızı söy- 
leyen tabloyu hazırlayalım. 


Tabloda da gördüğünüz gibi hesaplarla şu 
anda ilgilenmiyoruz, sadece neler yapmamız 
gerektiği hakkında genel bir fikir oluşturduk 
şu anda. Şimdi tek tek bloklarla ilgilenelim: 


1) Oku yukarı atmak için: 


İlk olarak okun bağıl (relatif) koordina- 
tını (ekranın en üstü ve en solu 0 değerini al- 
malı, sprite koordinatları için ise 0 değildir) 
kontrol edelim. Eğer Y değeri O'dan büyükse 
o zaman değerini azaltabileceğimizi anlarız 
ve bu adreste bulunan değeri bir azaltırız. Y 
tek bir baytta saklandığı için tek bir CMP 
komutuyla bu karşılaştırma işini hallederiz. 
Ve DEC komutuyla da Y koordinatını azal- 
tırız (unutmayın ekranın en üstü 0). 

2) Oku aşağı almak: 

Yapılacak işler deminkinin hemen hemen 
aynısı. Yalnızca bu sefer y koordinatının 
199'dan büyük olmamasına dikkat etmeli- 
yiz. Oku aşağı olmak için y koordinatını bir 
artırmamız gerekir. 

3) Oku bir sola almak: 

Eğer ekranın genişliği 2595'ten küçük ol- 
saydı bunu yapmak da yukarı ve aşağı oy- 
namak kadar kolay olabilirdi. Ama 320 nok- 
ta genişliğinde bir ekranı iki baytla temsil et- 
tiğimiz için bu iki baytın ortak değerinin 
0'dan büyük olmasını kontrol etmeliyiz. Bu- 
nun için ilk olarak yüksek bayta bakarız. Bu 
değer |'se “Zaten 256'dan büyük bir 
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Joystick'i oku ve Gerekli 


Değişkenleri Ayarla 


Karakter Pozisyonunu 


Sprite Pozisyonunu 
Ayarla 


19 


Oku Yukarı al 


Y Pozis. >0? “ 


Y Pozisyonunu 


bir azalt 


TABLO 3 
Oku aşağı al 


Y Pozis. <199? 4 


Y Pozisyonunu 
bir artır 


TABLO 4 
Oku bir sola al 


i X Pozis. >0? 


TABLO 5 


yerdeyiz” diyerek X koordinatını bir azal- 
tırız. Eğer bu değer sıfırsa o zaman alçak de- 
gerli bayta bakarak X koordinatının O'dan 
büyük olup olmadığına karar veririz. Eğer 
büyükse X'i azaltmaya izin var demektir. 

X'in değerini azaltmak da ufak bir sorun 
yaratabilir. İlk olarak alçak değerli baytı 
azaltırız. Eğer bu baytın değeri 255 olmuş- 
sa, yüksek değerli baytı bir azaltmamız ge- 
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rektiğini anlarız. Değilse zaten diğer kısım- 


lara geçebiliriz. 
4) Oku bir sağa almak: 


Oku bir sağa al 


TABLO 6 


Burada yapılacak işler de neredeyse de- 
minki basamakla aynı. İlk olarak yüksek de- 
ğerli bayta bakarız. Eğer bu baytın değeri sı- 
fırsa hemen X koordinatını artırmaya giri- 
şiriz. Eğer baytın değeri V'se o zaman alçak 
değerli baytın 63'ten küçük olup olmadığı- 


e > 
N 5 EY 


ni konurol ederiz (320 $0140 olduğu için, 
255 üstündeki değerlerde alcak bayt ancak 
64'e yani $40'a kadar çıkabilmeli). Eğer şart- 
lar uygunsa Xi bir artırabiliriz. 

X'i artırabilmek için, gene ilk olarak al- 
çak baytı artırmalıyız. Eğer alcak bayt sıfır 
değerini almışsa, yüksek baytı da artırırız 
($00FF'den $0100'a gelindiği için). 

5) Koordinatı gerekli yere kaydet: 


Koordinatı gerekli yerekaydet 


TABLO 7 


Buradaki işimiz oldukça kolay. İlk olarak 
x koordinatını olduğu gibi Ateş X koordi- 


yi 


natına taşımalıyız (iki baytın da). Daha sonra 
da X koordinatının karakter pozisyonunu 
hesaplamalıyız (Bunu yapmak göründüğü 
kadar da zor değil). İlk olarak alçak baytı 
üç adet LSR kullanarak sekize böleriz ve bu 
değeri Ateş X karakter pozisyonu değişke- 
nine yazarız. Daha sonra yüksek baytın de- 
gerine bakarız. Eğer 0 ise işimiz kolaydır: 
Hiçbir şey yapmayız! Ama bu adreste 1 varsa 
o zaman 256/8'in değerine bakarız. 32 sa- 
yısı tam bir bit (:$20 — #32) olduğu için 
bu değeri doğrudan doğruya Ateş X kara- 
ter değeriyle ORA”layarak toplama işlemi- 
ni gerçekleştirebiliriz. Böyle bir CLC'den kâr 
ederiz. 

Daha sonra Y koordinatını Ateş Y koor- 
dinatına taşırız. Üç LSRde burada kullana- 
rak Y'nin karakter pozisyonunu hesaplarız 
ve Ateş Y karakter pozisyonuna bu değeri 
yazarız. Böylece ateşe basıldığında yapılacak 
işleri de bitirmiş oluruz. 

6) Karakter pozisyonunu hesapla: 


Demin yaptığımızişlemler yalnızca ateşe 
basıldığında yapılacağı için, şimdi bir kez da- 
ha bu işlemleri yapmalıyız. Daha sonra s0- 
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Karakter Pozisyonunu hesapla 


TABLO 8 


nucu okun o anda bulunduğu yerin karak- 
ter pozisyonunu yazabiliriz. 
7) Sprite pozisyonuna ayarla: 


Sprite Pozisyonunuayarla 


TABLO 9 


Demin de söylediğim gibi, X ve Y koor- 
dinatları ekrana göre relatif. Bir sprite için 
€kranın en tepesinin Y koordinatı 50'dir. Oy- 
sa biz bu değeri O olarak saklıyorduk. Öy- 
leyse ilk olarak Y koordinatı değerimize 50 
eklemeliyiz. Sonuç da sprite 1'in Y pozisyo- 
nuna ($D001) yazabiliriz. Tabii ki X koor- 
dinatı işleri gene karıştıracak. Çünkü iki 
bayt. Ekranın en solunun koordinatı 24 ol- 
duğuna göre X koordinatı işleri gene karış- 
tıracak. Çünkü iki bayt. Ekranın en solunun 
koordinatı 24 olduğuna göre X koordinatı- 
na da 24 eklemeliyiz. Ama orijinal değerle- 
ri bozmamak için geçici bir değişken üzerin- 
den toplamayı yapıyoruz. İlk olarak geçici 
değişkenin yüksek baytına X'in yüksek bay- 
tının değerini yazıyoruz. Daha sonra X'in al- 
çak baytına 24 ekliyoruz. Bu değeri geçici de- 
gişkenin alçak bayuna yazdıktan sonra 
CARRY'nin durumundan yüksek bayta ne 
yapacağımıza karar veriyoruz. Eğer Carry 
Vse, yüksek baytın da bir olmasını sağlıyo- 
ruz. Daha sonra alçak baytı X koordinatı- 
na yazıyoruz ve yüksek baytın durumuna gö- 
re MSB'nin ilk bitinin değerini ayarlıyoruz. 


Her şeyi ayarladığımıza göre artık BA- 
SIC'e de çalışmak için bir şans tanıyabiliriz. 
Yani $EA3V'e sıçrama zamanı geldi. Tabii 
ki önce $D019'a kendisinden haberdar ol- 
duğumuzu söylemeliyiz. 

Artık yapacak tek şey kaldı: Joystick'i 
okumak. En başta iki portu da okumak is- 
tiyorduk, fakat bunu yaptığımızda | ve 2 tuş- 
larına her basıldığında okun hareket ettiği- 
ni gördük ve hareketi yalnızca Port 2'nin 
kontrol etmesini sağladık. Aslında uzun 
uzun kontrollerle gelen sinyalin klavyeden 
mi yoksak Joystick”den mi geldiğini anlaya- 
biliriz, ama amacımız olabildiğince kısa 
programlar yapmak olduğu için bunu yap- 
mayacağız. Port 2'nin değerini kontrol et- 
mek düşündüğümüzden de kolay oldu: 

İlk olarak yukarı, aşağı, sol, sağ ve ateş 
değişkenlerini sıfırlamalıyız. Böylece hiçbir 
değişiklik yapmadan geri dönmemiz j0ys- 
tick'de hareket olmadığı anlamına gelir. 

Joystick'in pozisyonunu okumak için 
PORT 2'nin durumunu gösteren $DC00'ı 
okumalıyız. Bu baytın ilk dört bitinde Joys- 
tick'in o anda bulunduğu konum gösterili- 
yor. Ama ters olarak. Yani yukarı itildiyse 
sıfırıncı bitin değeri O oluyor. 5. bit de ters 
olarak ateşin durumunu gösteriyor. 

Joystick”de hareket olup olmadığını an- 
lamaki amacıyla ilk olarak $DC00'ı okuyo- 
ruz ve # $İF ile AND'liyoruz. Eğer sonuç 
K$IP'se joystick kıpırdatılmamıştır ve geri 
dönebiliriz. Ama bitlerden biri bile sıfırsa 
hangi bitin sıfır olduğunu bulmamız gerekir. 

Bit tarama kısmında bol bol AND kulla- 
nacağımızdan ve bu komut A'nın diğer bit- 
lerini yok edeceğinden, en iyisi PHA'yı kul- 
lanıp baytı yığına atmak olacaktır. Daha 
sonra sırasıyla gerekli biti AND'leyerek, o 
yöne bir hareket olup olmadığını anlayabi- 


liriz. Bütün bitler için bu işlem aynen uygu- 
landığı için sadece biri için nasıl yapıldığını 
anlamamız yeterli olacaktır sanırım. Mese- 
la ateş tuşunu kontrol edelim: 

Her işlemden önce bir kez PLA ve hemen 
arkasından PHA kullanışımız dikkatinizi 
çekmiş olabilir. Biliyorsunuz yığından değeri 
aldığımızdan bu değeri kaybederiz. Oysa, bir 
sonraki kontrol için aynı değere ihtiyacımız 
vardır. Bu yüzden kullandığımız PHA ko- 
mutuyla değeri yığına geri atarız. 

Daha sonra baytı # $1” (ateş tuşunun 5. 
bit olduğunu unutmayın) ile AND'leriz. Eğer 
sonuçta akomülatörde yani A'dan 00 olur- 
sa ateşe basılmış demektir. Değer sıfırdan 
farklıysa ateşe basılmamıştır, öyleyse yolu- 
muza devam edebiliriz. Bu kontrol için CMP 
kullanmaya gerek yoktur. RNF'yi doğrudan 
kullanırsanız, değer sıfırdan farklı olduğun- 
da sıçrama yapılacaktır. 

Tüm yönler için gerekli kontrol yapıldı- 
ğında ana rutine dönerek döngüyü tamam- 
larız. 

PRogramın MDE çıktısını PROGRAM | 
tablosunda görebilirsiniz. Eğer makine di- 
liyle ilgileniyorsanız programı incelemenizi 
öneririm. Hatta programı incelerken ara sı- 
ra yazıya da göz alarsanız odukça yararlı ola- 
cağına inanıyorum. 

Tüm BASIC kullanıcılarından özür dile- 
rim, bu ay makine dilini biraz fazla kaçır- 
dım. Bu yüzden gelecek sayının ATÖLYE'- 
sinde sadece bu okun BASIC'ten kullanımı 
konusundan bahsedeceğim. Şimdilik incele- 
meniz için basit bir BASİC programını 
PROGRAM 2 tablosunda yayınlıyorum. 

Hatırlarsanız geçen ayın atölyesinde, ek- 
randa duran renkli şeritleri açıp kapatmak 
için ne yapmamız gerektiğini sormuştum. So- 
runun doğru cevabını yollayan iki arkada- 
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Yön baytlarını sıfırla 


Joystick'i Port ?yetak 


Yön yada 
ateş 
Yukarız 
25 


TABLO 10 


şımız oldu: NMuri Özhendekçi ve Caner 
Şimşir. Caner Şimşir'in cevabı rutine giriş- 
teki BMI komutunu doğrudan $EA3Ve sıç- 
rayan yeri gösterecek şekilde değiştirmekti 
(POKE 492040 ile renkler kapanır). Görü- 
nüşte doğru olsa da ufak bir hata bulunu- 
yor bu çözümde: Raster interrupt'ından çık- 
mış olmamıza rağmen $D019'un değerini dü- 
zeltmediğimiz için, interrupt'ı terkeder ter- 
ketmez yeni bir interrupt daha oluşturuyor 
ve bu yüzden bilgisayar BASIC'le ilgilene- 


cek zaman bulamıyor. Kısaca bilgisayar ki- 
litleniyor. Nuri Özhendekçi'nin çözümü ise 
tamamen doğru: 


POKE 49204,39: kapalı 
POKE 49203,3: açık 


49204'e 39 verdiğimiz zaman, Raster in- 
terrupt yapılmış bile olsa $D010 artırılıyor 
ve $EA3V'e öyle sıçranıyor. Bu yüzden bil- 
gisayar her şeyi normal şekilde devam ettı- 
rebiliyor. Bu adrese 3 verdiğinizde her şey 
eskisi gibi çalışmaya devam ediyor. Her iki 
arkadaşımıza da gösterdikleri ilgiden dola- 
yı teşekkür ediyorum. Nuri arkadaşımızın 
önerdiği ROM dökümünü ise ne yazık ki ya- 
yınlamamız mümkün değil, çünkü bu iş tek 


başına oldukça kalın bir kitabı dolduruyor. 


Bu arada, Abur-Cubur köşesinin tekrar 
açılması için program gönderebileceklerini 
belirten arkadaşlardan oldukça mektup al- 
dık. Eğer gerçekten bu köşenin tekrar açıl- 
masını istiyorsanız programlarınızı yollayın 
(Abur-cuburlukları tabii ki). Eğer yeterince 
program birikirse köşeyi tekrar açabiliriz. 


Gelecek ay görüşüne kadar hepiniz hoş- 


çakalın. 


NOT: Atölyeyle ilgili mouse program- 
larını Döküm Eki'nde bulabilirsiniz. 


Db. —. . m » 4 


————————————— 


elam Arkadaşlar; 
. Bu ayki yazıma başlamadan evvel 
hepinizin yeni yılını kutlar, sağlıklı, 
mutlu, başarılı ve bilgisayarla dopdulu bir 
yeni yıl geçirmenizi temenni ederim. 

Hatırlayacağınız gibi geçen ay sizlere ve- 
da etmeden evvel bu ayki konumuzun kon- 
dansatörler olacağını belirtmiştim. İsterse- 
niz vakit geçirmeden evvel yeni konumuza 
başlayalım. 

Kondansatörler: 

Kondansatör adını verdiğimiz elektroni- 
ğin bu yük depolamaya yarayan elemanı esa- 
sen iki iletken levha ve bu levhalar arasın- 
daki bir yalıtkan malzemeden (dielektrik) 
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oluşur. ii. 

Kondansatörü tanımlayan iki büyüklük 
vardır ki bunlar kapasite ve gerilimdir. Bu 
büyüklükler kondansatörün ne kadar yük 
depolayabileceğini belirler. 

Bu söylediğimizi basit bir ifade ilee for- 
müle edecek olursak; 

OzU.C (Formül 11) olur. 


Burada; 
O — Coulon (yük birimi) 
U - Volt 


C — Farad (kapasite birimi)'dir. 


Kondansatörlere daha ayrıntılı olarak de- 
inmeden evvel şunu belirtmeliyim ki biz 
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kondansatörleri sadece doğru akım özellik - 
leri ve doğru akımda kullanımları bakımın- 
dan ele alacağız. Zira oldukça basit görünen 
kondansatör konusu aslında elektroniğin en 
zor konularından birini teşkil eder. Kondan- 
satörlerin doğru akımdaki ve alternatif akım- 
daki davranışları birbirinden tamamen farklı 
olup, kondansatörlerin bir de güç elektro- 
niğindeki kullanımları vardır, bu ise hepsin- 
den daha zordur. Aynı şekilde alternatif 
akımda kondansatörler, rezonans, tank ve 
tıkaç devreleri ile birlikte incelenir. 

Biz ise dijital elektronik olarak adlandı- 
rılan doğru akım ağırlıklı elektronik devre- 
leri inceleyeceğimiz için kondansatörleri bi- 
rer filtre gibi kullanacağız ve bazı sinyalle- 
rin alternatif akım bileşinlerini süzmek ya da 
parazitik sinyalleri önlemek amacıyla kulla- 
nacağız. Tabii bir de timer (zamanlayıcı) adı- 
nı verdiğimiz devrelerin zaman sabitlerini 
ayarlamak için kullanacağız. 

Açıklama: 

Bilindiği gibi elektrik ve elektronik dün- 
yasında tanınan başlıca iki akım türü vardır. 

Bunlar; 

1) Doğru akım: 

Akımın yönünün değişmediği ve şiddeti- 
nin sabit olduğu akım türüdür. Genellikle 
uzun ve düz bir çizgi ile ifade edilir. Şiddeti 
değişmediği için ortalama ya da efektif de- 
ğer diye bir şey söz konusu değildir. Doğru 
akım hakkında bilmeniz gereken diğer kirkaç 
bilgi ise şöyle sıralanabilir. İdeal bir doğru 
akım kaynağı çok sabit bir gerilime sabip 
olup çekilen akımın değeri ne kadar az ya 
da fazla olursa olsun gerilimin değeri değiş- 
mez. Yine buna bağlı olarak regülasyon adı 
altında ortaya çıkan bir akım-gerilim bağ- 
lantısı son derece iyidir. Yani akım ile geri- 
lim sanki birbirinden bağımsızmış gibi dav- 
ranır ve çekilen akım kaynak geriliminin de- 
gerini etkilemez. 

Tabii ki bu pratikte böyle değildir. Bir 
doğru akım kaynağından aşırı akım çekildi- 
ğinde kaynak geriliminin düştüğünü görü- 
rüz. Kısa devre (short circuit) yani devre di- 
rencinin mutlak sıfır olduğu noktada ideal 
doğru akım kaynağının gerilimi tamamen sa- 
bit kalır ve Ohm kanunundan dolayı akım 
sonsuz olur. (Ohm kanununda devre gerili- 
mi E gibi bir değere sahipken devre dirençi- 
nin değeri yerine sıfır yazılırsa devre akımı- 
nın sonsuza ulaştığı görülecektir). 

Pratikte ise olay böyle olmaz, kaynağın 
akım kapasitesi büyük ise devreden büyük 
bir kısa devre akımı geçer fakat bu hiçbir za- 
man sonsuz olamaz ve kaynak uzun süre kısa 
devre durumunda kalırsa sistem sürüklenir 
ve kaynak tahrip olur. 
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Örneğin kısa devre sonucu oluşan elektrik 
arkından yararlanılarak geliştirilmiş ve özel 
olarak bu iş için tasarlanmış olan kaynak 
makinaları dahi uzun süre kısa devre konu- 
munda bırakılırsa ortaya çıkan büyük ısı bir 
müddet sonra makinayı tahrip eder. 

Kimbilir belki birgün üzerinde yürütülen 
çalışmalar sonuçlandırıldığında süper ilet- 
kenler kaynak makinaları ve daha birçok 
yerde kullanım alanı bulacak ve belkide bu- 
nu takip eden yıllarda ideal akım kaynakla- 
rı elde edilebilecek. 

İdeal doğru akım kaynağı ile bilinmesi ge- 
reken son Şey, son literatürere göre dünya 
şartlarında henüz bir ideal doğru akım kay- 
nağının bulunmadığı ve doğru akıma yakın 
akım veren kaynakların çok sınırlı olduğu- 
dur. Buna örnek olarak kimyasal piller ve 
aküler gösterilebilir. 


2) Alternatif akım: 

Yönü ve şiddeti zamana bağlı olarak de- 
gişen akımdır. Bu yüzden vektörel olup fa- 
zör adı verilen vektörlerle ifade edilir. Bu 
arada bütün işleri karıştıran ve insan beyni- 
nin sınırlarını zorlayan karışıklıklara sebep 
olur. Gerçekten alternatif akım anlaşılması 
ve açıklanması zor bazı olayları da berabe- 
rinde getirir. Üretilmesi ve taşınması (bir yer- 
den bir yere iletilmesi) doğru akıma kıyasla 
daha kolay olduğu için tercih edilir. Bu yüz- 
den evlerde ve endüstrilerde kullanılan akım 
alternatif akımdır. Doğru akımın gerekli ol- 
duğu yerlerde redresörler ve kollektörler va- 
sıtası ile doğrultularak kullanılır. Tabii ki bu- 
rada sözü edilen doğru akım daha yukarıda 
bahsettiğim doğru akımdan farklıdır. Alter- 
natif akımı doğrultmak suretiyle elde edilen 
akım tdam doğru akım olmayıp halen bir- 
takım alternatif akım bileşenleri içerir ve re- 
gülasyona ihtiyaç duyar. Regüle edildiğin- 
de sabit bir gerilim kaynağı teşkil eder fa- 
kat yine de yüzde yüz bir doğru akım değil- 
dir 


Alternatif akımın değeri zamanla sürekli 
değiştiği için herhangi bir anda ölçülen de- 
ger ani değer, alternatif akımın bir saykılında 
(cycle) ya da bir alternasında aldığı değerle- 
rin ortalamasına ortalama değer adı verilir. 


Ölçü aletleriyle ölçülen değer ise effektif de- 
gerdir. Alternatif akımın bir de tepeden te- 
peye gerilim (peak to peak) terimi kullanı- 
lır. Bu alternatif akımın pozitif saykılının 
maksimum değeri ile negatif saykılının mi- 
nimum değeri arasındaki potansiyel farktı- 
ra. Eğer alternatif akım simetrik ise (şebeke 
geriliminde olduğu gibi) tepeden tepeye ge- 
rilim pozitif alternasın maksimum değerinin 
iki katına ya da negatif alternasın minimum 
değerinin iki katına eşli olur. 

Yukarıda belirttiğimiz gibi kondansatör- 
lerin filtre (süzme) gibi bir işlevi vardır. Me- 
sela alternatif akım redresör vasıtası ile doğ- 
rultusunda elde edilen gerilimin dalga şekli 
doğruya pek benzemez fakat devreye yük- 
sek kapasiteli bir kondansatör paralel ola- 
rak bağlanırsa bu dalga şekli bozulması (dis- 
tortion) bir miktar önlenebilir. Burada bir 
açıklama yapmak gereğini görüyorum. For- 
mül 11'de sözü geçen Farad çok büyük bir 
kapasite birimidir. Özellikle elektronikte kul- 
lanılan kapasiteler çoğunlukla mikrofarad, 
nanofarad ya da pikofarad mertebesindedir. 
Bunu anlamanıza yardımcı olması amacı ile 
düzlem kondansatörlere ait bir bağıntıyı ver- 
mekte fayda görüyorum. 
8.85.E.A 
C — 
10E12.d 


C - Farad 

E - Yalıtkanın bağlı dielektrik katsayısı 

A - Kondansatör levhalarının yüzey alanı 
(m) 

d — Kondansatör levhaları arasındaki uzak- 
lık (m) 


Bu bağıntıyı dikkatle inceleyip Farad bü- 
yüklüğünde bir kapasite için değerler hesap- 
lamaya çalışırsanız yüzey alanı ve levhalar 
arasındaki uzaklığın büyük değerler aldığı- 
nı görürsünüz. 

Evet arkadaşlar!!! Bu aylık da bu kadar, 
gelecek ay kondansatör bağlantıları ve kon- 
dansatörlerin devredeki kullanımları üzerin- 
de duracağız. Gelecek sayıya kadar hoşça- 
kalın!!! 


eçen ay yazımın sonunda, 
bir dahaki sefere demola- 
rın en sefillerini anlataca- 


ğımı söylemiştim hatırlarsanız. 
Ama şöyle bir düşündüm de kötü 
demoları anlatmanın ne anlamı 
var! İyileri gördükten sonra sıradan 
demolara bile tekrar bakmıyorum 
ben. Bu yüzden diğer tüm demola- 
rı gariban gösterecek bazı üstün 
eserlerden bahsetmek istiyorum. 

Genelde yazılarda takip ettiğim 
sistem de biraz değişecek bu yüz- 
den. Önce bir grubu tanıtım sonra 
demolarını anlatmayacağım bu se- 
fer. Çünkü tanıtacağım demoların 
hepsi de farklı gruplar tarafından 
hazırlanmış. Elimde zaten birer de- 
mosu olan bu gruplardan şöyle bir 
bahsedip demoları anlatmaya giri- 
şelim şimdi: 


Vision: 

Çoğu grup hem AMIGA'da hem 
de 64'te aktif olmasına rağmen üye- 
leri her iki sistemde de en iyi prog- 
ramcılardan oluşan az sayıda grup 
vardır. Vision da işte bu gruplardan 
biri; hem AMIGA hem de 6'te bu 
gruptan iyi demolar çıkıyor. Bura- 
da anlatacağım demo ise grubun 
64'teki son demosu olan “We Can 
Do Our Own”, “Kendi Başımıza 
Yapabiliriz”. 
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64'ün Demoları 
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Fairlight: 

Yine hem 64 hem de AMIGA”- 
da başarı gösteren bu grup daha 
çok korsan programlar ve kırıcılık 
alanında çalışır. Arada bir demo 
yaptıklarında da sıkı bir ürün orta- 


ya koyarlar. Burada son ürünleri 
olan “Legoland”, bölüm isimleri 
Lego oyuncaklarının tiplerinden 
alınarak bütünlüğü sağlanmış bir 
demo. 
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Camelot: 

Pek adı duyulmamış olan bu 
grupta çok az sayıda üye var. An- 
cak olanlar yetiyor; Glasnost adlı 
programcı oldukça başarılı, grafi- 
kerleri de oldukça güzel çizimler 
hazırlıyor. Tanıttığım demoları ise 
“The Unnamed Demo”, “İsimsiz 
Demo” adıyla sürülmüş piyasaya. 

Şimdi gelelim demolara: 


We Can Do... 

Demonun ilk kısmında karşımı- 
za çıkan efekt AMIGA'da çok uy- 
gulanan bir yöntem. Ekranda sinü- 
se bağlı olarak sallanan 7 çift çu- 
buktan oluşmuş bir dalgalanma 
var, Aslında mantığı çok da karma- 
şık olmayan bu sistemin anlatılması 
gerçekten zor. Flex sistemiyle uza- 
tılmış grafik ekranında bir tür ger- 
çek zamanlı animasyon yapılmış. 
Ama siz kafanızı çok yormayın. Bu 
efektin üzerinde sprite'lardan oluş- 
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muş bir logo border'da swing ha- 
reketi yapıyor, düz geçen scroll me- 
sajlarından artık bahsetmiyorum 
bile. 

Demonun ikinci bölümünde ek- 
randa dev bir renkli sinüs dalgası 


görülüyor. Karakterlere renk veri- 
lerek ve dither denen tonlama sis- 
temi kullanılarak hazırlanmış bu 
bol renkli efektin üzerinde ise 16 
sprite'tan oluşan bir circle scroll 


var. 
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Üçüncü bölümde programcı Ho- 
ubba tüm hünerini göstermiş: Ta- 
mamen border üzerine kurulmuş 
bu bölümde birbirinden ilginç efek- 
tler var. Ekrana ilk olarak, daha 
önceleri de çok kullanılmış bir gra- 
fik olan, firavun resmi geliyor. An- 
cak bu grafik sallanarak ekranın 
her iki yan border'ından da kena- 
ra kadar gidiyor. Bir süre sonra ek- 
ranın üst kısmında büyük bir bor- 
der scroll geçmeye başlıyor, bura- 
da yazan tek şey VISION ama yine 
de scrol. Bu scroll en sola kadar 
gitmiyor, çünkü biraz daha bekle- 
yince ekranın sol tarafını kaplayan 
bir border-tech-tech-up-down scrol- 
ler başlıyor. Daha önce anlattığım 
tech-tech sistemi burada sprite üze- 
rinde uygulanmış; bir scroll mesajı 
yukarı kayarken bir diğeri aşağı ka- 
yıyor. Firavun resmi de bu mesaj- 
ların altına kadar giriyor. Yani ol- 
dukça göz doldurucu bir bölüm. 
Ama bununla da bitmiyor: eğer bö- 
lümü izlerken sola ok tuşuna basar- 
sanız datasetinize taktığınız bir ka- 
sedi bilgisayarınızdan digitize edil- 
miş olarak dinleyebilirsiniz. 

Dördüncü bölüm ise evlere şen- 
lik. İlk anda ekranda basit bir logo 
üzerinde sprite'lar ve bir scroll me- 
sajı görüyorsunuz. Ancak bir süre 
sonra şimdiye kadar 64”te yapılmış 
en iyi plazma efektini görebilirsiniz. 
Fli-graph sistemiyle hazırlanan bu 
bölüm benim en çok beğendiğim 
bölümlerden biri. 

Daha önceleri mega-dyep'lerden 
ve dypp'lerden bahsetmiştim ama 
beşinci bölümde bir MEGA-DYPP 
var. Yani tüm ekranda boyunda 
dalgalar halinde geçen ve her bir 
pikseli ayrı y koordinatına sahip bir 
scroll. 

Demonun en sıradan bölümü 
olan altıncı bölümde yukarı doğru 
sprite'ların kaydırılmasından oluş- 
muş iki scroll var. Bunun yanında 


ekranda 3 x 4 karakterlik bir dycp 
scroll'da bulunuyor. Yedinci bölüm 
yine oldukça üstün takniklerin kul- 
lanıldığı bir parça. Fli ve border 
sprite'ları bölümdeki ana özellikleri 
anlatmaya yeter. Aslında bu demo- 
yu anlatmak pek mümkün değil, 
görülmesi gerekiyor. 

Demonun son bölümünde ise bir 
logo bulunuyor. Bunun üzerindeki 
satıra da bir kaynaktan harfler püs- 
kürtülüyor. Ortaya çıkan efekt çok 
hoş. 


Legoland: 

Fairlight'ın demosu basit bir lo- 
go içinde basit ama hoş bir renk ge- 
çişiyle başlıyor. İkinci bölümde iki 
kademeli bir animasyondan sonra 
demo başlıyor. 

AMIGA'da çok yaygın olarak 
kullanılan ray-trace sisteminin 64”te 
uygulanması mümkün değil. Ama 
bu bülümde önce gölgelendirmeli 
bir FLT logosu görünüyor. Daha 
sonra camdan olması düşünülecek 
büyük bir küre etrafında dönen da- 


28 


Commodore 


ha küçük küreler görülüyor. Ani- 
masyon olarak elle hazırlanmış ol- 
duğunu sandığım bu grafik belki de 
AMIGA'da hazırlanıp 64'e alınmış- 
tır, ama pek sanmıyorum. Daha 
sonra ekran düzeni değişiyor. Kü- 
re animasyonu ekranın üst kısmın- 
da x ve y eksenlerinde swing eder- 
ken rengi değişiyor. Bunun altında- 
ki Fairlight logosu üzerinde multip- 
lex halinde bir mesaj dolaşıyor. En 
altta ise bir scroll mesajı var. 

Dördüncü bölümde yine ışıklan- 
dırmalı olarak hazırlanmış bir ani- 
masyon var. Hazır karakter seti 
olarak tanımlanmış bir grafik oldu- 
gundan bunun animasyonu istenil- 
diği kadar hızlı olabilir. 

Sonraki bölüm Vision'ın ilk bö- 
lümündeki tekniğin başka bir uygu- 
laması: grafik ekranı üzerinde flex 
yapılarak çeşitli efektler elde edili- 
yor. Ve bunun üzerinde iki renk 
bandı ve bir de scroll var. Ekranın 
alt tarafında ise üç boyutlu görün- 
tüsüne sahip bir logo bulunuyor. 
Altıncı bölümde ise dypp ve tech- 
tech tekniklerinin birleşimi olan bir 
efekt var. Floffy olarak adlandırı- 
lan bu sistemde ekranın ortasında 
kocaman bir alanda FAIRLIGHT 
logosu sağa-sola-yukarı-aşağı salla- 
nıyor, eğiliyor ve bükülüyor. 

Yedinci bölümde programcı ar- 
tık herkesin yeni bir raster tekniği 
kullanarak bir efekt bulduğunu ve 
artık gerçek programcı kalmadığın- 
dan yakınıyor. Bu yüzden de hiç za- 
manlama yapmadan bir bölüm ha- 
zırlamış. Burada x ve y'de sinüsle 
sallanan bir bob scroll, aynı ekran 
parçasında star field ve bir logo 
kullanmış. Programı incelemedim, 
ama gerçekten dediği gibi hiç ras- 
ter kullanmamışsa programcıya he- 
lal olsun. 

Demonun son bölümünde ise ar- 
ka arkaya gösterilen MÜKEMMEL 
üç tane Fli-graph resim var. 
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The Unnamed Demo: 
Camelot'un demosunda ilk bö- 
lümde fazla hareket yok. Zaten bu- 
rası sadece bir intro. Bir grafik ve 
hangi bölümü kimin programladı- 
ğı gibi bilgilerden sonra esas bölüm- 
ler geliyor. Bir animasyon karesin- 
de (yani saniyenin 50'de birinde) 
111 bob ekrana yerleştirilir ve ani- 
mate edilirse bunun sonucu olduk- 
ça etkileyici olur. Daha sonra bu 
boblar bir scroll mesajı halinde dü- 


A 


zenlenirse, bu izleyiciyi daha da et- 
kiler. İşte Glasnost'un başarısı... 

Demonun ikinci bölümünde uy- 
gulaması daha önce sadece bir kez 
yapılmış olan bir plazma bulunu- 
yor. Renkler merkezlerden yayıla- 
rak birbirleri içine geçiyor ve bak- 
maya doyamıyorsunuz. 

Üçüncü bölümde Fairlight'inki 
kadar büyük bir ekran parçasında 
yer almayan, ama sinüsü daha bü- 
yük olan bir flotty var. Seçilen gra- 
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fik ve renklendirilmesi sayesinde bir 
alev parçası gibi görünen bu efekt 
çok etkileyici. Ekranın üst kısmın- 
daki logo da sözü edilmeye değer 
doğrusu. 

Bir sonraki bölüm başladığında 
bir mesaj ekranı çıkıyor karşımıza. 
Bu mesajda sonraki efekt hakkın- 
da bilgi veriliyor: şimdiya kadar ya- 
pılmış en büyük zoomer! Mesaj ek- 
ranındaki logo da mükemmel ha- 
zırlanmış. Zoomher sistemini daha 
önce anlatmış olmalıyım, ama yine 
de şöyle bir değinelim. Programcı- 
nın dediği gibi bu şimdiye kadar ya- 
pılmış en büyük zoomer. Yani me- 
sajlar sonsuz uzaklıktan gelerek 
tüm ekran boyuna kadar büyüyor 
hatta ekrandan büyük duruma da 
geçiyor. Tüm ekran dediğime dik- 
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kat edin, çünkü tüm border'lar kal- 
dırılmış. Bu arada büyüyen mesaj- 
lar sabit olarak büyümüyor. X ve 


y eksenlerinde esneyip sıkışabilen 
yazılar bir yandan dönüp ekranda- 
ki pozisyonlarını da değiştirebili- 
yorlar. Demo çok renkli olarak ha- 
zırlanmış bir barış işaretiyle sona 
eriyor. 

Aslında birkaç demodan daha 
bahsetmek istiyordum ama onları 
gelecek aya bırakmayı uygun gör- 
düm. 
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oğa! bilimler alanında çalışırken 
çoğu kez deneylerden elde edilmiş 
ölçüm sonuçlarını incelememiz ge- 
rekir. Bunlar, örneğin bir x değerine karşı- 
lık gelen y değerleri olabilir. İşlemlerin ba- 
sit olarak gerçekleştirilmes için x değerine 
karşılık gelen y değerleri olabilir. İşlemlerin 
basit olarak gerçekleştirilmesi için x değer- 
lerinde hata bulunmadığını varsayalım. Eğer 
zaman veya belli sıcaklıklar gibi düzgün bir 
değişken, x ekseninde yer alıyorsa bu koşul 
zaten sağlanmış olacaktır. 
X ve y arasında bir bağıntı belirlemek için 
basit olarak şu formül kullanılır: 


yzax*tb 


Bu bağıntı doğrusaldır, bu yüzden sonuçta 
çizilecek olan grafik de bir çizgiden oluşa- 
caktır. 

Ancak x değeri x(s) gibi bir değişken ola- 
rak tanımlanırsa, beklenen y — y(s) değeri el- 
de edilmez; belli bir hata değeri oluşur: 


a*x(s) 4 b-y(s) 


Biz; ölçülen değerlerimize bağlı bir doğ- 
rusa! fonksiyon belirlemeye uğraşırken, bu- 
lacağımız a ve b değerleri hataların kareleri 
toplamını mimimum yapacak düzeyde olma- 
lıdır: 


sum(a*x*(s) 4 b-y(s))? < min 


Commodore 
YAZILIM 


———————---------------— 


Commodore 


31 


Linsar Regresston 


X ve y arasında kesin bir bağıntı olmaya- 
cağı, ancak istatistiksel (ortalama) bir bağıntı 
sağlanabileceği için, sağlanan bağıntı bir ko- 
relasyon katsayısına da bağlıdır. Bu katsayı 
xy çarpımlarının x*#y toplamına bölümü 
olarak hesaplanır ver ile temsil edilir. Bu de- 
ger Ve ne kadar yakınsa yapılan işlem de o 
kadar doğru olmuştur. 

Burada verilen kısa program verilen for- 
müllere bağlı olarak bir doğrusal regresyon 
işlemi gerçekleştirir. Katsayıları hesaplar ve 
hesaplanan değerlerle gerçek değerlerin kar- 
şılaştırmasını da yapabilir. 

Doğrusal olmayan regresyonlar da yapı- 
labilir. Burada fonksiyon doğrusal hale dö- 
nüştürüldükten sonra işlem yapılır ve değer- 
ler ona göre hesaplanır. Örneğin üstel bir 
fonksiyon ile işlem yapıldığında sonuçta lo- 
garitmik bir grafik elde edilir. Bu durumda 
değer noktaları arasında eğrisel bir bağıntı 
vardır. 


Olasılık Hesapları 


Karmaşıklıkları yüzünden hesaplayama- 
dığımız olaylara random (rastsal) olaylar de- 
nir. 
Bu olayları genel kurallara uydurmak için 
sürekli uğraşılır. Piyango ve rulet gibi oyun- 
larda kazanmak için sistemler geliştirilme- 
ye çalışılır. Bu uğraşlar o kadar ileri gitmiş- 
tir ki kıyılarında gerçekten bilim adamları- 
nın işine yarayacak sistemler de vardır. Bu 
sistemler özellikle sosyal bilimler alanında 
yaygın olarak kullanılabilir. 

Doğal bilimler alanındaki olaylara belir- 
leyici bir gözle yaklaşıldığında, random olay- 
ların kökünde yatan karmaşık koşullara ma- 
tematiksel olarak bakmanın oldukça avan- 
tajlı olduğu farkedilir. Eğer incelenen olay 
tamamen belirli koşullara bağlı ise, artık bu 
olay “belirli” bir hale gelir ve random olmak- 
tan çıkar. 

Eğer bir zar atış işlemine bakarsak, zarın 
atılması belirli bir koşuldur ancak zarın han- 
gi sayıyı göstereceği tamamen rastsaldır. 
Rastsal bir olayın karateristik özelliklerin- 


den bir sonucu sağlayan koşulların belirlen- 
memesidir. 

Olasılık hesabı yapmak random olaylara 
matematiksel bir açıklama sağlamaktır. Eşit 
olasılıklı temel olaylar sonucu gerçekleşecek 
bir A olayının olasılığı için Laplace tarafın- 
dan getirilen açıklama şöyledir: 

A'nın geçerli değerleri 

P(A) - 

A'nın mümkün dğerleri. 

Eğer birbirinden bağımsız olmayan A ve 
B olayları için bir olasılık formülü istenirse 
iki olayı da kapsayan yeni ve simültane bir 
kriter getirmek gerekir. B olayının olasılığı- 
nın P(B) o Oolmaması sonucuna bağlı olan 


A olayının olasılığı “koşullu olasılık” ola- 
rak adlandırılır ve P(A/B) olarak temsil edi- 
lir. 

A(V), A(2), ..., Af) olaylarının herbiri bir 
B olayıyla beraber gerçekleşiyorsa, B olayı- 
nın olasılığı, olasılık hesabının çarpımı ku- 
ralıyla verilir ve buna toplam olasılık denir: 


n 
P(B)- Y7 P(Ap*P.B1Ap) 


j1 


B'nin olasılığı, bir de B olayının gerçek- 
leşmesi koşuluyla hesaplanabilir ve buna Ba- 
yes formülü denir. 


P(Ap)* P(B1Ap) 


PE — — —— — 
Yi PAP P(BTAp 


Örneğin, bir bilgisayar mağazasına girdi- 
niz diyelim. Burada hem kopya hem de ori- 
jinal program satıyorlar. Teleteknik tarafın- 
dan hazırlanmış bir program seçtiğinizde bu 
programın kopyalanmış olması ihtimali ne- 
dir? 
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Artık Amiga 500'ünüzü 
en ekonomik ve verimli 
yoldan bir PC/AT haline 
getirebilirsiniz. 

ATonce kartı ile 
Amiga'nız 96100 
MS-DOS uyumlu bir AT 
gibi hizmet eder size. 
Üstelik Amiga'nın 
"multitasking" 
olanaklarından 
vazgeçmeden. MS-DOS 
ile Amiga-DOS ortamları 
arasında veri transferi 
yapabilir, PostScript çıkış 
alabilirsiniz. 

Amiga 500'ünüzü 
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Can Yalçın 


emek ki bu kış aylarının bir hikme- 

ti var, tüm yılın en iyi 64 oyunları ne- 
redeyse şu geçtiğimiz 3 ay içinde çıktı. 
Her elime geçen oyun bir başka eğlen- 
celi ve güzel çıkıyor. Aslında bu olay 
disk sürücüsü olanlara bayağı yarıyor, 
çünkü genelde onlara hitap ediyor, 
ama daha kapsamlı ve güzel grofikli 
oyunların yapımı tek parça oyunlar için 
mümkün değil. İşte sizlere son bir yılın 
en iyi platform oyununu açıklıyorum: 
Hudson Hawk (Eh, bu başlık adının altı- 
na yazdığıma göre bu oyun olacak 
herhalde, değil mi?) Bilenleriniz vardır 
Hudson Hawk aslında geçen aylarda 
ülkemizde de gösterilen ve başrolünü 
Bruce Willis'in oynadığı filmin oyunu. Za- 
ten hepimiz OCEAN'ın böyle ünlü film- 
lerin oyununu hemen piyasaya çıkar- 
masına alıştık değil mi? Kahramanımı- 
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zı toplam 3, altbölümleri de sayarsak 
yaklaşık 45 bölümlü bir oyunda devam- 
lı koşturup zıplatacağız. Bu oyunun ke- 
sinlikle en güzel yanı, her dakika espri 
kokması. (Eh, Bruce Willis'in oyunu da 
böyle olur!) Artık hepimizin tanıdığı Dick 
Dangerous serilerinin papucu görünü- 
şe göre dama atıldı beyler! 

Oyunun 3 bölümünde de ünlü bil- 
gin/sanatkar/düşünür Leonardo Da Vin- 
ci'nin eserlerini elimize geçirmeye ço- 
lışıyoruz, İlk bölümde aslında pek de- 
ğerli olmayan Sforta adındaki at hey- 
kelini bulup almamız isteniyor. Bu bölü- 
mü açıklamadan önce size biraz oyu- 
nun oynanışından söz edeyim. Oyun ti- 
pik bir platform oyunu ve oz önce de 


belirttiğim gibi mükemmel bir örneği. 
Oyun ekranında sadece oynadığımız 
alan var, ne puan, ne kalan hak sayı- 
mız, hiçbir şey görünmüyor. Herhalde 
sadece oyuna konsantre olmamız isten- 
miş, tüm diğer bilgileri SHIFT tuşuna bas- 
tığınız anda başka bir ekranda göre- 
bilirsiniz. Oyunda sadece hoplayıp zıp- 
lamak değil. Amacımız, oyunun bölüm- 
leri arasında ilerlemek için biraz da ka- 
fımızı kullanmak. Mesela geçmemiz ge- 
reken kapılara ulaşamadığımızda ve- 
ya yolumuzu kapatan ateş püsküren 
musluklara rastladığımızda oyunu bir 
bütün olarak ele almamız gerekecek 
ve bazı çözümler arayacağız. Oyun si- 
rasında bulduğunuz sandıklar size bir- 
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çok yüksek engeli aşmakta yardım 
edecek. Ulaşılmadık yerlere çıkmanızı 
sağlayacaktır. Bunun yanınc 3 eğer yo- 
lunuza pervaneler, elektrik veya ateş fış 
kıran nesneler çıkarsa bunların kapa- 
tıldığı şalterleri aramanız gerekecek. Bu 
şalterleri ateş tuşuna bastığınızda fırlar 
tacağınız top ile indirip kaldırabiiirsiniz 
Evet, oyunda tek yardımcımız sevgili 
toplarımız, ne bir silah, ne de bir bom- 
ba. İlginç değil mi? Her alt bölümü ta- 
mamlamak için çıkış kapısını ya da de- 
liğini bulmamız gerek. Bu çıkışları bul 
mak zor değil, zaten oyun tek bir yöne 
doğru gidiyor. o yolun sonunda da çı 
kış kapısını buluyorsunuz. Oyun birçok 
bakımdan brek dangorous'u andırıyor 
aslında. Mesela oyun ekranı sadece 
sağa ya da sola değil, yerine göre de- 
ğişerek her yöne hareket edebiliyor 
oyunda asansörlerin bayağı yardımını 
göreceğiz. Bozı bölümlerde ise nere- 
deyse hiç düşman yok, ama çıkışa ulaş- 
mak için biraz kafamızı çalıştırmamız 
gerekecek. Zaten tüm olay sonunda 
sandıkların nasıl kullanılacağında biti- 
yor. Eğer çevrenizde bir sandık varsa, 
yüzde 99'unu kullanmak zorunda oldu- 
ğunuz bir yer vardır! 

Biraz da her bölüme ayrı ayrı bakc- 
lım. Birinci bölümde daha önce söyle- 
diğim gibi bir at heykelini bulmaya ça- 
lışacağız. Burada dikkat edilecek bir 
şey hemen ilk alt bölümün sonundaki 
kapıya ulaşma sorunu. Zaten bunu 
geçmeyi başarırsanız, sandıklı her şeyi 
geçersiniz. Buradaki 2 sandığı ancak 
üst üste kaparsanız çikış kapısına ulo- 
şabilirsiniz. Bunu başarmak için sandı 
ğın biri ile beraber hemen yanındaki 


asansöre binin. daha sonra yanınızdaki 
sandığı diğerinin üstüne itin. Böylece iki 
sandığın da üzerinden zıplayarak ka- 
pıya ulaşabilirsiniz. Ikinci alt bölümde 
sizi zorlayacak olan tek şey lozerler gi- 
bi görünüyor. Lazerler hep aynı hare- 
keti yapıyorlar, bunu ezberlediğiniz an 
onları geçmek pek sorun olmayacak, 
ancak bir problem var. Bu bölümde du- 
varda bazı kutucuklar göreceksiniz. 
Bunlar arasında içeri sızmak isteyen 
düşmanlar için (bu düşman biz oluyo- 
ruz!) binanın alarmını çalıştıran kızılötesi 
ışınlar Bunlara yakalandığımız an 
alarm veriliyor ve lazerler korkunç bir 
hızla etrafı taramaya başlıyorlar. Eğer 
daha önceden hareketlerini ezberle- 
diyseniz bu sizin için hiçbir problem ol- 


mayacak ve “Hey, alarm verildiğinde 
tek yapabildikleri bu mu?“ diye güle- 
rek geçeceksiniz. Bu bölümde ayrıca 
koltukların yaylarından yararlanarak 
yüksek zıplayışlar yapabileceksiniz. En 
sonunda at heykelini kurtarınca bir son- 
raki bölüme geçiyoruz. Bu arada bu 
bölüm sonu grafiklerinin de tam anla- 
mıyla mükemmel olduğunu belirtmem 
gerek. Eğer bir terslik olmazsa tüm 3 bö- 
lümde de kurtardıklarınızın resimlerini 
bu sayfalarda görmeniz gerek. İkinci 
bölümde ise Leonardo'nun THE CODEX 
adlı hikâyesini Vatikan'dan almamız is- 
teniyor. Bu bölümde biraz yumruklarımı- 
zı konuşturmamız gerek. Ah, az daha 
unutuyordum, parmağınızı ateş tuşuna 
basıp çekerseniz top atıyorsuz. Eğer 
parmağınızı hemen çekmeyip ateşe 
basmayı sürdürürseniz yumruk atabili- 
yorsunuz. Bu bölümün ikinci alt bölü- 
münde bir tür labirente giriyorsunuz. Po- 
nik olmayın, yolların hemen hemen 
hepsi sizi çıkışa götürüyor. İlerki alt bö- 
lümlerde adam olayı yeniden yaşanı- 
yor, aynca türlü türlü düşmanlar geliyor, 
Bunların arasında paten kayan peder- 
ler bile var! En son alt bölümde sonun- 
da almamız gereken hikâye bulunan 
bir tür tünele giriyoruz. Burada havada 
birçok taş var. Bu taşların üstünden zıp- 
layarak hiç yere basmadan tünelin so- 
nuna gitmemiz lazım. Aksi halde, her 
yere basışımızda hikâyenin üzerindeki 
demir parmaklık biraz aşağı iniyor, 
eğer biraz fozla basarsak ona ulaştığı- 
mızda sadece parmaklıklar ardından 
bakmakla yetiniyoruz. Son olarak 3. bö- 
lüme geliyoruz. Burada ise kristal aynayı 
bulmamız gerek, ama bunun için altın 
makinasını yok etmemiz lazım, aksi hal- 
de dünyanın ekonomik dengesi alt üst 
olacak. (böyle esas konuyu da öğren- 
miş oluyorsunuz). Bu bölümde de de- 
vamlı bir kaleye tırmanıyoruz. Oyunu 
yapan adamların hayal gücüne hay- 


ran kaldım, o kadar güzel ve esprili düş- 
manlar yaratmışlar ki!, Bu bölümde öy- 
le ahım şahım zor bir şey yok, sadece 
kangrular biraz fazla sinir ediyorlar. Yi- 
ne topumuzu kullanarak düşmanları al- 
tediyor ve bölümün, aynı anda oyunun 
son savaşına geliyoruz. Burada 3 şalter 
göreceksiniz. Önce en alttakini kapa- 
tın, böylece diğer şalterlere giden yo- 
lu kapatan ateşi yoketmiş olacaksınız. 
Hemen ortadaki şalteri indirin ve açılan 
elektrikli korumalardan kristali alın. Bu- 
rada biraz hızlı olmak zorundasınız. Son 
olarak elinizde kristal ile üçüncü ve son 
şalteri indirince bir kapı açılıyor, buro- 
dan da bu ekranı terkediyoruz, oyun da 
bizi terkediyor, çünkü oyunu bitiermiş 
oluyoruz. 

Bu oyun beni son aylarda en çok eğ- 
lendiren oyun oldu. Oyunun bir dakikası 
diğerini tutmuyor. Devamlı değişen or- 
tamlar, düşmanlar ve tehlikeler size 
“sıkılma” adlı kelimeyi unutturuyorlar, 
Grafiklerin, özellikle son ekranlarının gü- 
zelliği büyülüyor. Hangi tür oyundan 
hoşlanıyor olursanız olun, bu oyunu kar- 
çırmayın. Fazla zor olmaması ve joystick 
kabiliyetinin yanında bazı bulmacalar- 
la kafanızı da kullandırıyor olması Oyu- 
nun bir başka güzel özelliği. Bu dergiyi 
okuduktan sonra yapacağınız ilk iş bOŞ 
disketinizi kaptığınız gibi en yakın bilgi- 
sayarcıya koşmak olsun. İşte büyük 
harflerle yozıyorum.. Bu oyun MÜKEM- 
MEL! MUTLAKA ALIN! 
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lime geçen yeni disketlerden birini : 

drive'ıma sokup directory'i aldığım- i 4 
da PIT FIGHTER ismini görünce gerçek- bi 
ten çok şaşırdım. PIT FIGHTER, arcade m İ 1 
salonlarında çok sevilen, tamamen di- - 
gitize grofiklerle yapılmış müthiş bir g : di 
kavga-dövüş oyunuydu ve daha birkaç 
ay öncesine kadar bu oyunun AMIGA- baTü 
da çıkacağı bile meçhuldu. Böylesine 
güze, tamamen digitize bir oyuna AMI- 
GA'nın bile yetersiz kalacağı düşünülü- 
yordu, ama işe bakın ki sadece AMI- 
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GA'da değil, C-64'de bile çıktı!. Bazıla- 
rının “C-64 artık ölüyor, bu bilgisayarın 
işi bitti” dediği bu emektar makina he- 
pimizi bir kez daha şaşırttı işte! Eveet, 
PIT FIGHTER'a hoşgeldiniz.. 

Oyunu açıklamaya neresinden baş- 
lıyacağımı bilemiyorum, çünkü bu oyun 
gerçekten 64 standartlarına ve kapasi- 
tesine göre arcade versiyonundan ya- 
pılmış mükemmel bir uyarlama. Gerek 
orijinalindeki digitize grofiklerin C-64'de 
de kullanılmış olması, gerekse şu anda 
64 dünyasının en iyi müzik grubu THE 
VIBRANTS tarafından yapılmış müzikle- 
ri, bU oyunu yücelten ögelerden sade- 
ce ikisi. Diğerleri mi? Hey, acele etme- 
yin, işte oyuna biraz daha derinleme- 
sine iniyoruz!, Oyunu yüklediğimizde 
karşımıza çıkan açılış ekranının ateş tu- 
şuna basarak geçtiğimiz an, ekranda 
üç tane boylu poslu adam beliriyor. Bi- 
rinci adamımızın adı BUZZ ve kendisi 
profesyonel pankreascı, İkinci adı TY ve 
o da kickboxing dalında bir usta. Üçün- 
cü ve son adamımızın adı ise KATO, 
kendisi üçüncü dereceden siyah kuşak 
sahibi. Bu 3 kişiden hangisini seçersek 
seçelim, bize düşman dayanmaz gibi 
geliyor, maaşallah hepsi o kadar hey- 
betli ki! Her neyse, istediğimizi seçerek 
esas hareketin başladığı 3 boyutlu oyun 
ekranına gelelim. Oyunun arcade ve- 
ya AMIGA versiyonunu görmeyenler 
burada bayağı şaşıracaklar, çünkü 
olaylar o kadar gerçekçi yapılmışki, me- 
sela siz ortada rakibinizle ölesiye kav- 
ga ederken çevrenizde hareketli bir in- 
san topluluğu üzerinize bahis oynuyor- 
lar!, Böylesine güzel bir ekran dizaynı si- 
ze resmen sokak ortasıda kavga yap» 
tığınız hissini veriyor. Joystick'inizi her yö- 
ne (çaprazlar dahil) çekerek birçok ha- 
reket yapmanız mümkün. Oyunun ba- 
şında görünen 3 değişik karakterin ken- 
dilerine ait hareketleri ve özellikleri var, 
böylece oyunu her seferinde değişik ki- 
şilerle oynayarak sıkıntıdan kurtulabilir- 
siniz. Bu olaydan daha da güzeli, eğer 
yanınıza bir arkadaşınızı bulabilirseniz, 
iki kişi aynı anda oynamanız mümkün. 
Böylece bir takım kurarak ve oyun es- 
nasında yardımlaşarak rakiplerinizin 
daha kolay hakkından gelebilirsiniz,a 
ncak küçük bir ayrıntı var.. Siz oyunu iki 
kişi oynarsanız, rakipleriniz de ikişer iki- 
şer geliyor!, Zaten aksi hali adil olmaz- 
dı, değil mi? Oyun birçok bölümden 
oluşuyor ve her bölümde karşınıza bir 
öncekinden daha güçlü bir rakip (ve- 
ya rakibe! Evet, rakiplerimiz arasında 
kadınlar da var!) çıkıyor. Her iki bölüm 
sonunda, sizin oynadığınız karakterin 
aynısı rakip olarak karşınıza çıkıyor. Bu 
bölümler aslında bayağı zor ama bir 
tehlikesi yok, bunlar sadece bonus bö- 
lümleri, yenilseniz de oyuna devam 
edebiliyorsunuz. Bu tür bölümlerde ta- 
raflardan biri karşı tarafı 3 kez yere dü- 


şürmek zorunda, bunu yapan tarof siz 
olursanız özel bir para atışı sağlıyorsu- 
nuz. Para atışı? Oh, bunu da belirtmem 
gerek. Pit Fighter'da puan kullanılmıyor. 
Her şey para ile ölçülüyor (size oyunun 
ne kadar gerçekçi olduğunu söylemiş- 
tim!) Her bir rakibinizi mahvedişinizde 
veya bonus bölümlerini aştığınızda por- 
ranıza para katılıyor. Her bölüm sonun- 
da gösterdiğiniz başarı ve zalimliğe 
karşılık belirli bir para kazanıyorsunuz, 
ne kadar başarılı olduğunuzu bir tük 
yük taşıyıcı aracın üstündeyken öğreni- 
yorsunuz. 

Biraz da kavganın geçtiği ekrana ba- 
kalım. Her şeyden önce, bu kavga ek- 
ranında siz, rakibiniz ve seyirciler hari- 
cinde birkaç eşya olabiliyor. Mesela 
yerde duran sandıklar, variller, sandal 


yeler, biçak ve sopalar size rakibinizi al- 
tederken yardımcı olabilir. Yapmanız 
gereken şey, bu tür nesnelerin yanına 
gelip yüzünüz onlara dönük şekilde dur- 
duğunuzda joystick'inizi dönük durdu- 
Ğunuz yönün ters alt çaprazına çekip 
ateş tuşuna basmak. Böylece bu eşya- 
ları alabilir, sandık ve varilleri rakipleri- 
nizin kafasına atabalir, bıçak ve sopa- 
larla onlara vurarak daha fazla zarar 
vermeyi başarabilirsiniz. Çevrede göre- 
bileceğiniz bir başka nesne ise size 
enerji verecek olan POWER PILL, yani 
kuvvet hapları. Bunlar kavga sırasında 
ekranın herhangi bir tarafından aniden 
beliriyorlar ve eğer alınmazsa bir süre 
sonra da yok oluyorlar. Tüm bu alet ve 
eşyalar sizin yararınız için değil. Oyunun 
bir ilginç ve diğer oyunlarda pek rast- 
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lanmadık özelliği ise rakiplerinizin de bi- 
rer beyni olması ve düşünebilmeleri. 
Yani tüm düşmanlarınız öyle kuru kuru 
üzerinize gelmiyorlar, ortalıkta işe yara- 
yacak herhangi bir eşya duruyorsa siz- 
den evvel onlar alıp kullanmaya çalı- 


şıyorlar.. Kuwet haplarını sizden evvel 
alabiliyor, sandıkları sizin kafanıza ata- 
biliyorlar. Tüm bu olaylar Pit Fighter'a di- 
ğer aynı konulu oyunlar arasında bü- 
yük bir avantaj sağlıyor. Kavganın geç- 
tiği oyun alanı normal ekrandan daha 
büyük olduğundan, ekran sizin gittiği- 
niz bölüme doğru kayıyor. Bu yüzden 
her yeni bölüme geçtiğinizde ekranı 
şöyle bir gezip etrafınızda rakibinize zG- 
rar vermenizi sağlayacak bir aletin olup 
olmadığını kontrol edin. Kavga sırasın- 
da en hoş olaylardan biri de şu.. Eğer 
herhangi bir taraf diğeri tarafından ye- 
re düşürülürse, kendini toparlayıp tek- 
rar ayağa kalkana kadar rakibi tara- 
fından yerde tekmelenebiliyor! Yani bu 
kavga cidden bayağı acımasız bir şey, 
eğer karşı tarafı düşürürseniz sakın boş 
davranmayın, hemen yanına gidip o 
acılar içinde kıvranırken tekmelemeye 
başlayın, böylece enerjisinden bayağı 
bir miktar düşürmeyi başarabilirsiniz. 
Oyun ekranınızın üst tarafında her iki 
oyuncu için bilgiler var. Kumanda etti- 
ğiniz karakterin resmi, kazandığımız 
toplam para, bizim ve o anda dövüş- 
tüğümüz rakibin enerjisi burada göste- 
riliyor. Oyunu oynayıp bölümleri teker 
teker geçtikçe arada sırada bölgenin 
şampiyonu ekranda belirip size mey- 
dan okuyor. Tüm diğer rakipleri geçme- 
yi başardığımız takdirde, bu şampiyon 
ile karşılaşıyoruz ve onu da yenmeyi bo- 
şarırsak mutlu son ve yeşil yeşil paralar 
bizi bekliyor. 

Oyunu oynarken genel olarak dikkat 
etmemiz gereken olaylar bunlar. Faz- 
la karışık bir oyun değil zaten, ancak 
rahatlıkla diğer aynı tür oyunları arka- 
da birakacak kadar güzel bir oyun Pit 
Fighter. Özellikle joystick kontrolünün ra- 
hatlığı, oynanabilirliğin yüksekliği ve 
oyunun gerçekçiliği, bu oyunu hemen 
gidip en yakın bilgisayarcıdan almanızı 
gerektiriyor. Bu arada VIBRANTS'ın yap- 
tığı ses efektlerine değinmeden geçe- 
meyeceğim. Rakibinize vurduğunuzda 


çıkan o tok ses ve fışkıran kanlar hem 
kulağınıza, hem de gözünüze hitap edi- 
yor. Bu yazıyı yazarken ortalarda bir yer- 
de ara verip AMIGA'da Pit Fighter oy- 
nadım. Belki biraz taraf tuttuğumu dü- 
şüneceksiniz ama, inanın 64'deki o ra- 
hatlık ve akıcılık AMIGA'da yok. Tabii ki 
onun grafik ve müzikleri daha iyi, an- 
cak unutmayın ki bir oyunda kontrol ro- 
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hatlığı yoksa hiçbir işe yaramaz. Sizi te- 
min ederim ki, C-64'deki Pit Fighter bu 
konuda daha iyi. Her zaman söyledi- 
ğim gibi, eğer bu tür oyunları severek 
oynuyorsanız, Pit Fighter sizin için kaçı- 
rılmayacak bir oyun. 1992'nin bu ilk ge- 
cesi bu yazımı tamamlarken sizlere bu 
oyunu mutlaka edinin diyorum. Pişman 
olmayacaksınız!.. 
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PLURAL 


Can Yalçın 


Z amanında hatırlarım, canım uzaya 
çıkıp düşmanları mahvetmek istedi- 
ğimde aklıma gelen ilk iki isim şu anda 
bile büyük bir zevk ile oynadığım DEL 
TA VE |O adlı mükemmel shoof'em up 
oyunlarıydı. 64'e gerçekten çok uzun 
zamandır güzel bir shoot'em up boşlu- 
Ğu yaşanıyor. Belki bu tür oyunlarda bir 
zorunluluk olan bol çeşitli düşman ya 
ratıklar ve tüm olayların büyük bir hız 
içinde geçmesi 64'ün kısıtlı kapasitesi 
sebebiyle sağlanamadığından bu tür 
oyunlar başarıyla gerçekleştirilemiyor 
Ancak bu bir mazeret değil, denemek- 
ten ne çıkar? Herhalde COSMOS DE- 
SIGN da böyle düşünmüş olacak ki, s0- 
nuçta gayet de başarılı bir shoot'em up 
olacak PLURAL'ı yaratmışlar. Oyunun 
esas açıklamasına geçmeden önce, 
sizlere COSMOS DESİGN'in şu anda 64 
dünyasının en iyi 5 demo grubundan 
biri olduğunu belirtmek isterim. Yaptık- 
ları demolarla hepimizin başını döndü- 
ren, ö4'ün sınırlarını zorlayan bu grup, 
daha 2 ay önce UVING CHIPS adlı de- 
molarıyla 64'ün grafik yeteneğini iki ko- 
tına çıkaran FLI tekniği ile neler yapıla- 
bileceğini bizlere kanıtlamışlardı. Şim- 
di ise,bu grup artık tüm programcılık ye- 
teneklerini oyunlarda sergilemeye baş- 
ladılar. Sadece bu ay 3 adet oyunları 
piyasaya çıktı. Olayın en güzel yanlar- 
rından biri, tüm bu 3 oyunda da 64'ün 
şu anda tartışmasız 1 numaralı müzik 
grubu THE VIBRANIS ile çalışmaları. Bu 
oyunların tümünde müziklerin ve ses 
efektlerinin ne kadar güzel olduğunu 
sizler de farkedeceksiniz. 

Evet, COSMOS DESİGN'ı bu kadar 
göklere çıkarmak yeter. Şimdi oyunu- 
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muza bir göz atalım. Daha önce de be- 
lirtiğim gibi, oyunumuz bir shoof'em up. 
Uzay gemimize atladığımız gibi uzayın 
karanlıklarında düşmanlara kök söktü- 
ren ve (her zaman olduğu gibi..) düş- 
manlar tarafından yok edilmek üzere 
olan halkının son ümidi olan bir savaş- 
Ççıyı yönetiyoruz. Aslında durumuna gö- 
re 2 savaşçıyı yönetiyoruz, çünkü oyu- 
nu aynı anda 2 oyuncu birden oynaya- 
biliyor. Oyun ilk yüklendiğinde karşımı- 
Za çıkan açılış ekranında oyun sırasın- 
da toplayabildiğimiz ve bize türlü özel- 
likler kazandıran kürelerin tanıtımı yar 
pılıyor. Bunlara oz sonra değineceğiz, 
O yüzden en iyisi biz ateş tuşuna basıp 
oyunumuza geçelim. Eğer her iki joys- 
tick'in de düğmesine basılırsa iki oyun- 
cunUN aynı serüveni paylaşacağını da- 
ha önce söylemiştim, aksi takdirde iki 
oyuncudan biri ile oyuna başlıyoruz. İlk 
saniyelerinden başlayarak hissettiğimiz 
ilk olay, joystick kontrolünün ne kadar 
rahat olduğu ve oyunun oynanılabilir- 
liğinin ne kadar yüksek olduğu. Hey, 
kendinizi o kadar kaptırmayın, yoksa 


hiçbir şey hissedemiyeceksiniz, bakın 
düşmanlar göründü bile! Tipik bir sho- 
ot'em up'da olduğu gibi, sayıca fozla, 
ama kütle olarak küçük düşmanların 
saldırısıyla oyun sürüp gidiyor. Oyuna 
başladığımız anda, sadece yavaş yar- 
vaştek tük ateş edebilen uzay gemimiz 
için yol boyunca birçok özellik topla- 
mamız mümkün. Bunun için oyunun açı- 
lış ekranında da gördüğümüz küreleri 
toplamamız gerek. Çeşitli renkteki bu 
kürelerin her bir rengi değişik özellik ve- 
riyor. Hemen bunlara bir göz atalım.. 
Mor küreler bize arkaya da ateş etme 
özelliğimizi verirken, kırmızı küreler atış 
gücümüzü yükseltiyorlar, açık yeşil kü- 
reler yukarı ve aşağı ateş etmemizi sağ- 
liyor, mavi küreler ön ateşlerimizi çift ot- 
mamızı sağlıyor ve son olarak yeşil kü- 
reler önümüze daha hızlı ateş etmemi- 
zi sağlıyorlar. Oyun sırasında bu küre- 
lerden birini gördüğünüzde hemen ona 
ateş edin. Bir müddet sonra bu küreler 
tipki bir göz gibi açılıyorlar. İşte bu an- 
dan itibaren onu alabiliriz ve özelliğimiz 
hemen etkisini gösterir. Bu küreler konu- 
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sunda son bir şey söyleyeceğim, oda 
bir renkteki kürenin sadece bir defa de- 
ğil, birçok kere alınması gerektiği. Me- 
sela, mavi küreler, tek tek ateş etmemizi 
iki katına çıkarıyorsa, birkez daha ma- 
vi küre alırsak, ateş gücümüz dört katı- 
na çıkar. Eveet, şimdi biraz düşmanla 
rmıza bakalım. Her bölümde yenilere 
eklenmek üzere, birçok değişik tip düş- 
man üzerimize akın ediyor. Oyunun bo- 
na göre eğlenceli kısımlarından biri, bu 
düşmanların yaptığı sinüs hareketlerini 
izlemek. Daha da eğlencelisi bunların 
hepsini patlatmak, heh he! Belirli bir sü- 
re gittikten sonra, her bölüme ait o bö- 
lümün büyük patronuyla savaşıyoruz. 
Bu büyük bölüm sonu düşmanlarının 
hepsinin ortak birkaç özelliği var. Birin- 
cisi, hepsi sabit hareketler yapiyorlar, 
böylece ilk birkaç saniye onları izleyip 
yaptığı hareketleri izlersek onların sal- 
dırılarından ve mermilerinden kaçma- 
mız çok daha kolay olur. İkinci ortak 
noktaları, hepsinin ölümcül noktalarının 
ortalarında olduğu. Bu ortalarındaki 
nokta, biz ateş ettikçe parlıyor ve bir- 
kaç kez o noktadan vurulma sonucu 
yok oluyorlar. Hemen buradan her iki 
oyuncu için ayrı ayrı bilgilerin verildiği 
bir ekrana geçiyoruz. Bu ekranda kar- 
lan uzay gemilerinin sayısı ve toplam 
olarak kaç adet düşman uzay gemisi- 
nin vurulduğu gösteriliyor. Hemen ar- 
dından disk drive bir sonraki bölümü 
yüklüyor, sonucunda yeni ve tabii ki da- 
ha güçlü düşmanlarımızla karşılaşıyo- 
ruz. Her yeni bölüm başında silahlarımız 
sıfırlanıyor, yani tüm özellikleri en baş- 
tan almamız gerekiyor. Yeni yeni düş- 
manlar, daha çılgın ve hızlı hareketlerle 
üzerimize gelirken, ikinci bölümden 
başlayarak düşmanların yer kuvvetleri 
de bizi yok etmek Için sıraya giriyorlar 
Her 10.000 ve katlarında bir hak alıyo- 
tuz, hak aldığımızı bilgisayar bize de- 
ğişik bir ses tonu ile belirtiyor. oyunu oy- 
nadığımızda siz de göreceksiniz ki, tüm 
özellikleri topladığınız anda karşınızda 
düşmanların durması çok zor, çünkü 
neredeyse her yöne mermi yağdıran bir 
ölüm makinası haline geliyorsunuz. 
Sonuç olarak, bu tür oyunları seven- 
ler için PLURAL güzel bir örnek. Oyunun 
akıcılığı ve oynanabiliirliğinin çok yük- 
sek olması, bu oyunu gerçekten zevkil 
kılıyor. İki kişinin aynı anda takım göre- 
vi yapabilmesi birbaşka güzellik. Ben si- 
ze bu oyunu kesinlikle öneririm, ama 
kafayı biraz daha çalıştıran oyunlardan 
hoşlanıyorsanız bunu sevmezsiniz. Ne 
de olsa yaptığınız tek şey Joystlck'inizi 
auto-fire'a takıp karşınıza çıkan her şe- 
yl yok etmeniz. Yine de 10'dan sonra 
gördüğüm en hızlı shoot'em up bu 
oyun... Ah, son bir şey... Bu oyunun ga 
yet tatlı bir de son ekranı vari. Yanl ku- 
ru kurusuna bir son mesajı gönderme- 
yeceksinizi. Benden tavsiyesi! 
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ayatınızın şokunu yaşamaya hazır 

mısınız? Yoo, bu size erken bir “Nİ- 
san 1“ şakası değili Size ciddi ciddi söy- 
lüyorum: Elvira 64'de çıktı! Bunu öğren- 
diğimde, daha da sonra, Elvira'nın bu 
lunduğu 3 disketi elime aldığımda bir 
an titrediğimi hissettim. AMIGA'da ke- 
sinlikle 1 numaralı oyunun, AMIGA'nın 
gururu, binlerce kişiyi peşinden sürük 
leyen bu oyun artık bizim bilgisayarımız 
da da var. Bunu yozmaktan korkunç 
derecede zevk aldığımı itiraf etmeliyim. 
Ama bu yazımı 64'ün bir “programla- 
nabilir hesop maklnası” olmaktan ileri 
gidemeyeceğini savunan birkaç arka- 
daşıma ithaf etmek istiyorum ve hâlâ si- 
zin de olayın şokundan kurtulamadığı- 
nı hissederek birazcık oyunun hikâyesin- 
den bahsetmek İstiyorum. 

Yıl bilmem kaç. yer bilrmem neresi, 
Tek bildiğim tarihin bu zamanlar oldu- 
ğu.. Gözbebeğimiz sevgili Elvira'ya bir- 
gün amcasının ölüm haberi gelir (bu 
kötü haber ve ona miras olarak bir ka- 
le bıraktığını öğrenir (bu da Iyi haberi). 
Durup dururken size bir kale verseler ne 
yaparsınız? Bilmem, ama Elvira'nın ak- 
inoa mükemmel bir fikir gelir ve bu ka- 
leyi bir turistik tesis olorak kullanmayı, 
burayı eski şovalyelerin atmosferi için- 
de bir otel yapmayı düşünür. Ne kadar 
akıllıca. Aylarca süren çalışmalardan 
sonra otel hizmete açılmaya hazır du- 
ruma gelir ve tam da yabancıların 


“Hallowens" day”, bizim de “Cadılar 
Bayramı" dediğimiz günde müşterilere 
açılır. Bizim Elvira o akşam otelin müş- 
terilerle dolup taşacağı yerde etrofta 
acaip ucube yaratıkların dolaştığını gö- 
rür. Neler olduğunu anlamaya çalışır- 
ken tüm kalenin bu yaratıklar tarafın- 
dan ele geçirlidiğini, hatta kendinin bi- 
le ortalıkta rahat rahat dolaşamadığı- 
nı farkeder. Kalenin dışına çıkmak Ister, 
ancak kapıdaki kör adam buna izin 
vermez. İşte o zaman Elvira orlatıkta ne- 
ler döndüğünü anlar. “Ah Emeldal” ai- 
ye geçirir içinden. “Bunlar senin marl- 
fetin değil ml?” Şimdi bu Emalda da 
kim diyeceksiniz. Emelda, Elvira'nın bü- 
yük büyük büyük annesi. Zamanında 
bu kalede kocası ile mutlu bir hayat sü- 
rerlermiş. Kocası uzun süre İş gezilerine 
çıkmak ve taa Hindistan'a kadar git- 
mek zorunda kalırmış. Birgün yine koca- 
sı uzun bir yolculuğa çıkınca kalede 
yalnız kalan Emelda bir lord ile tanışmış 
ve pek sıkı fıkı olmuşlar, Lordun bazı ga- 


rip huyları ve merakları varmış. Büyü 
yapmak gibil Bu merakını Emelda'ya 
da öğretmiş ve çevre köylerdeki zavallı 
Insancıkları beraber yaptıkları büyülerle 
korkutmak onların vazgeçilmez eğlen- 
cesl olmuş. Birgün lordumuz bir av pör- 
tisindeyken bir koza okuna kurban git- 
miş ve Emelda'nın tüm öğrendikleri 
kendine kalmış. Bu civarlarda anlatılan 
bir söylentiye göre, Emelda bunca yıl- 
dan sonra kötülüklerine devam etmek 
ve tüm dünyayı kontrolü altına almak 
için tekror gerl dönecektir. Yaşadığı yıl- 
larda Emelda bir büyü hazırlar, bu bü- 
yünün adı “Spirltual mastern”dir ve bu 
büyüyü ancak 6 anahtarla açılabile- 
cek olan bir sandığa zamanı gelince 
açılmak üzere saklar. Yine aynı söylen- 
tlde, Emelda'nın tekrar karanlık dünya- 
sından hayata dönüp dünyayı ele ge- 
çirmek için önceden kalenin değişik 
yerlerine bıraktığı 6 anahtarı tekrar eli- 
ne geçirip, büyünün kilitli olduğu san- 
dığı açarak büyü sayesinde dünyayı ele 
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geçireceği söylenir.. Bizim Elvira tüm 
bunları bildiğinden korktuğunun başı- 
na geldiğini. eğer engellemezse çok 
yakında sevgili büyük büyük büyük an- 
nesi ile tanışmak zorunda kalacağını 
anlar. Bu durumda, zavallı ve de savun- 
masız bir kadın ne yapar? Ehem, güç- 
lü kuwvetli, akıllı (sarışın mavi gözlü ve 
de atletik vücutlu, heh hel) bir adamı 
yardımına çağırır. İşte bu noktada biz 
devreye giriyoruz. Puh, hikâyesi baya- 
ği uzun, değil mi? 

Hâlâ bu oyunun 64'de de çıkmasının 
verdiği sevinç ve biraz da gururun ver- 
diği heyecanı atamadığımı belirterek 
oyunun oynanışından bahsetmek istiyo- 
rum. Oyunumuz sadece disk-sürücüsü 
olanlara hitap ediyor, zaten aksi hali 
düşünülemezdi. oyunun uzunluğu arkalı 
önlü 3 disket. Belki bir çoğunuzu hayal 
kırıklığına uğratacak ama oyun Alman- 
cal, Sadece ikonlar İngilizce, diğer her 
şey Almanca. Ancak, oyun zaten tam 
bir adventure değil, bu yüzden bazı kü- 
çük noktaları öğrendiğiniz an Almanca 
olması size hiçbir zorluk çıkarmayacak- 
tir. 

Oyunu yükleyip başlattığımızda, ken- 
dinizi bir kalenin önünde bulacaksınız. 
Bilin bakalım bu kale hangi kale? İçeri 
girip ilerlediğiniz anda arka taraftan 
omuzunuza yapışan bir el sizi esir ala- 
cak ve kalenin bekçiliğini yapan kör 
adama götürecek. O da size binbir ha- 
karetten sonra Emelda'nın sürüngenle- 
rinin işinizi bitireceğini söyleyerek sizi zin- 
dana attıracak. Umutsuzca beklerken 
kapı açılacak ve “Şu haline bak! Beni 
koruman için seni işe alıyorum, sen da- 
ha kaleye girer girmez yakalanıyorsun!” 
diye kızan Elvira karşınıza çıkacak. Bizi 
odasına götürüp işinize tam anlamıyla 
başlamamız için bir bıcak, iki tane düş 
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manlarımızı yoketmek için kullanabile- 
ceğimiz büyü, yaratıklarla mücadele 
ederken zayıf düştüğümüzde yiyip güç- 
lenebileceğimiz bir büyülü yemek ve 
yolda gördüğünüz ve topladığınız kü- 
çük parçaları içine koymak için bir çan- 
ta verecek. Bundan sonra tek başına- 
yız. 

Artık size oyunu nasıl oynamanız ge- 
rektiğini anlatmaya başlayabilirim. 
Oyun (bilmeyenler için söylüyorum) kla- 
sik bir ikon adventure ve her şey ekra- 
nın 3 tarafındaki ikonlar kullanılarak oy- 
nanıyor. Ekranın sol-ait tarafında 4 yön 
için, ayrıca yukarı-aşağı için oklar gö- 
receksiniz. Bu okların rengine dikkat 
edin. Eğer oklardan kırmızı renkte olan- 
lar varsa, o yönlere gidemezsiniz de- 


mek. Gidebileceğiniz taraflar yeşil renk- 
li oklarla gösterilmiş. Ekranın Git tarafın- 
da boş bir panelin üzerinde bazı keli- 
meler ve yanında rakamlar göreceksi- 
niz. Bunların açıklamaları şöyle: STR, 
strength, yani adamınızın gücü. Düşma- 
nın vereceği darbeler sizi güçten düşü- 
recektir. Bazı büyüler yardımıyla gücü- 
müzü arttırabiliriz. RES, resistance. Düş- 
mana karşı dayanıklılığınızı gösterir. Kal- 
kan ve zırh giydiğinizde veya elinizde- 
kinden daha güçlü bir silah aldığınız- 
da bu sayı artar. DEX, dexterity. Bu ise 
sizin çevikliğiniz oluyor. Bu sayı yüksek 
olduğunda dövüşlerde avantajlı duru- 
ma geçebilirsiniz. UF, life. Bu hayat sa- 
yacınız. Eğer bu sayı yüksekse hayatta- 
sınız, düştükçe bir zombiye dönüşüyor- 
sunuz demek. Eğer sıfır olursa.. Herhal- 
de Elvira kendine yeni bir ghosttbuster 
arayacaktır! EXP, experience. Bu ise 
oyunun ne kadarını çözdüğünüzü gös- 
terir. Oyunda yeni bir şeyler bulup prob- 
lemleri çözdükçe bu sayı yükselir. Eğer 
50 olursa, tebrikler, oyunu bitirdiniz! Şim- 
di ekrandaki diğer bilgilere geçelim. 
Ekranın sağ tarafında en çok genel ad- 
venture'ların en çok kullanılan komut- 
larından oluşmuş. Tüm oyunu bu bir 
avuç komutu kullanarak bitireceksiniz. 
Sol üst tarafta 3 tane kelime var. Bun- 
lardan ROOM'un üzerine gelip ateş tu- 
şuna basarsanız o anda bulunduğunuz 
alanda/odada hangi eşyaların bulun- 
duğunu görürsünüz. Yalnız burada bir 
ayrıntı var. Bu eşyaları ROOM seçene- 
ğinden görebilmeniz için önceden ek- 
ranın ortasında alanın/odanın görüntü- 
sü üzerinde eşyaları joystick'inizle bul- 
manız lazım. Nasıl mı? Mesela, kalenin 
girişinde soldan ilk odaya girdiniz. Bu- 
rası bir kütüphane ve sol tarafta en üstte 
üzerinde bir amblem olan bir kitap var. 


4 S0 Shi Oğ 

b 
; 
i 


i 


isamısssbmesnel 


an. 
# 


İ 


AM 
Li 
pe < * 


* 
* 
* 
* 
* 
. 
* 
* 
4 
* 
* 
* 
* 
i 


Joystick'inizi kullanarak yönettiğiniz iko- 
nu O kitabın üzerine getirip ateş tuşuna 
basın. Böylece o odada o kitabın var- 
lığını anlamış oluyorsunuz. Artık ROOM 
seçeneğine giderseniz kitabın olt taraf- 
taki panelde göründüğünü farkedece- 
kiniz. Bu durum yüzünden yeni bir oda- 
ya girdiğinizde etrafta gördüğünüz her 
şeye joystick yardımıyla bir göz atın. 
Eğer ateş tuşuna iki kez basarsanız O 
maddenin ne olduğu yazılıyor ekrana. 
ROOM'dan sonraki ikinci seçenek IN- 
VERTORY'nin kısa yazılmış olan hali: INV. 
Bu da yanınızda taşıdığınız malların lis- 
tesini yine alt taraftaki panelde çıkarı- 
yor. Eğer odada gördüğünüz bir mad- 
deyi inventory'nize katmak. yani yanı- 
nıza almak istiyorsanız, ikonunuzu O 
maddenin üzerine getirip ateş tuşuna 
basın. Sakın ateşi bırakmayın ve basılı 
halde o maddeyi alıp (zaten bu durum- 
da yönettiğiniz ikon bir el halini alıyor) 
altındaki boş panele getirip bırakın. 
Sonra INV seçeneğine basarsanız ora- 
da yeraldığını göreceksiniz. Son kelime 
ise WEAPONS, bu da yanımızda taşıdı- 
Ğımız silahları gösterir. Elinizde birçok si- 
lah var ve birini kullanmak istiyorsanız, 
o silahın üzerine klikleyin. Aynı onda 
sağ tarafta USE kelimesinin yandığını 
göreceksiniz. Ona da kliklerseniz O si- 
lahı kullanır olursunuz. (Kliklemek deyin- 
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ce aklıma geldi. eğer bir 64 mouse'ına 
sahipseniz 2. porta takarak bu oyunda 
kullanabilirsiniz.) Bunun gibi. her şey in- 
ventory'den kliklediğinizde sağ tarafta 
bir veya birkaç kelimenin yandığını gö- 
receksiniz. Bunları da o kelimelerle işe 
yarar duruma getirebilir ve kullanabi- 
lirsiniz. Elvira, çok geniş kapsamlı bir 
Oyun ve sayamayacağınız kadar deği- 
şik ekran var. Tüm bu ekranları gezer- 
ken etrafınızda alınabilecek şeyleri top- 
layın, fazla mal göz çıkarmaz. Göz çı- 
karmaz ama sizi bayağı yorabilir. Eğer 
gücünüz az kalmışsa ve fozla yük taşı- 
yorsanız, odamınız yorulup uyumaya 
başlar ve Elvira onu iş başında uyudu- 
Ğu için kovar. Bu yüzden tüm topladı- 
ğınız eşyaları biriktirebileceğiniz bir yer 
bulun. Bence en uygun yer çoğunluk- 
la Elvira'nın da bulunduğu mutfak. Di- 
şarı çıkın, etrafı dolaşın, olayları çözme- 
ye çalışın ve topladığınız eşyaları her 
seferinde gelip mutfağa yığın. (Ah, az 
daha unutuyordum. Odadaki herhan- 
gi bir eşyayı nasıl inventory'ye alacağı- 
nizi biliyorsunuz. Inventory'dekini oda- 
ya bırakmak için ise tam tersini yapın. 
ınventory alıp, orada ateş tuşuna bo- 
sılı tutup ekrandaki oda görüntüsü Üze- 
rine getirip bırakın.) Ancak anahtarlar, 
silahlar, büyüleriniz her zaman yanınız- 
da olsun. Olayları birbirine bağlama- 
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ya çalışın. Mesela, oyunu oynadıktan 
bir süre sonra, Elvira'nın bulunduğu 
mutfağa yaşlı bir kadın ahçı geliyor ve 
bizi öldürebiliyor. Elvira ile onun hakkın- 
da konuştuğumuzda o kocakarıyı hiç 
sevmediğini, zaten tüm yaptığı yemek- 
lerin tuzsuz olduğunu söylüyor. Bakın, bu 
bir ipucu! Demek ki ahçı tuzu sevmiyor 
ve onu muffaktan atmak için üzerine tuz 
atmak yeterli olacaktır. (böylece size bir 
olayın çözümünü verdim) Bunun gibi 
birçok olay var, artık onlar size kalmış. 
Belki oyunun en zorlayıcı kısımlarından 
biri, düşmanlarınızla olan dövüşlerimiz. 
Bir düşmanla burun buruna geldiğiniz 
an, sağ tarafta BLOCK ve HACK diye iki 
yeni komut belirir. Siz HACK komutunun 
üzerine gelip devamlı ateş tuşuna bo- 
sılı tutun, bu sizi koruyacak ve zayıf an- 
larında düşmanınıza vurarak onu öldür- 
menize yarayacaktır. Oyun oynanışı 
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şırken birçok bitki ve böcek çeşidi top- 
layacaksınız. Bunlar size yardımcı olan 
büyülerin yapımında kullanılıyor. Tüm 
bitki isimlerini Almanca'ya çevirmeyi 
başarırsam, size Oyun sırasında lazım 
olan büyüleri ve onların hazırlanmasın- 
da kullanılan bitki isimlerini gelecek so- 
yılarda yazacağım.. 

Oyunu AMIGA'da su gibi içmiş biri 
olarak 64'teki versiyonunda pek zorlan- 
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madığımı belirteyim. Eğer yukarıda be- 
lirtiğim gibi bitki isimlerini çevirebilir- 
sem, büyük ihtimalle gelecek sayı bu 
oyunun tam çözümünü sizlere verebili- 
rim. Bence bu oyun, tüm adventure ve 
FRP meraklılarının almaları gereken bir 
oyun, çünkü Elvira cinsi bir oyun 64'e az 
gelir. Oyunun grafikleri tam anlamıyla 
MÜKEMMEL! Başka hiçbir şey söyleye- 
mem. Zaten tüm grafikler direk AMIGA 
versiyonundan digitize edilmiş gibi ge- 
liyor bana. AMIGA grafiklerinin renk sor- 
yısını 16 renge indirin, alın size 64 versi- 
yonu. Grafiklerin bu kadar harika olma- 
sı da yetmemiş gibi, yine aynı AMIGA 
versiyonundaki gibi animasyonlar da 
var! Sizi inandırmak için ne yapabilirim 
bilemiyorum, ama mesela dişi vampiri 
öldürürken, kurt adamla konuşurken, 
mahzende otururken, merdivenlerden 
inip çıkarken, orijinalindeki gibi her şey- 
de animasyon var. Şimdiye kadar ben 
hiçbir 64 oyununun böylesine mükem- 
mel hazırlandığını görmedim. Belki 
oyunda tek şikayet edeceğiniz şey yük- 
leme süresi olacaktır. Aslında uzun yük- 
leyip yüklemediğini bilmiyorum, çünkü 
bu oyunu oynarken Dolphin dos'umu 
hiç kapatmadım, ama kendi loader'ı 
olduğuna göre büyük ihtimalle hızlı yük- 
lüyordur. Elvira aslında Avrupa'da 
Ağustos ortalarında piyasaya çıktı, 
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ama 3 disket olduğu için Türkiye'ye bo- 
yağı geç geldi. Kabul edelim ki 64'te 
3 disketli bir oyun pek normal değil. 
Geç olsa da geldi ya, biz ona baka- 
lim! Bu kısa tanıtım yazısının sonunda Ek 
vira ile ilgili bir konu için İzmir'den Öz- 
gür Karter'e teşekkür ederim. 64'ün bel 
ki en kapsamlı oyunu artık bilgisayar- 
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cılarda sizi bekliyor, siz niye zaman kay- 
bediyorsunuz? Sakın, ama sakın bu 
oyunu kaçırmayın. siz dua edin ben 
Almanca-İngilizce sözlük bulayım, böy- 
lece tam çözümünü de verebilirim. Siz- 
lere bol bol Elvira'lı günler ve geceler(!) 
dilerim!.. 
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endim gibi mantık oyunları delile- 

K rine sesleniyorum! İşte bu ayki ila- 
cımız geldi. Bir geldi, pir geldi çün- 

kü her yönüyle mükemmel Sguare Out gek- 
di! Neresi mi mükemmel? Peki, saymaya 
başlıyorum. Oyunun programlaması 64'ün 
en iyi 5 programcısından Hannes Sommer 
(Cosmos design) tarafından müzikleri 
64'ün en iyi müzik grubu Vibrants tarafın- 
dan, grafikleri ise 64'ün en iyi 5 grafikçile- 
rinden Redstar tarafından yapılmış. Devam 
etmeme gerek var mı? Oyunu yükleyip açı- 
ış ekranına geldiğinizde bizi çok güzel gra- 
fikler, müzik ve multiplex sprite'lar (Bakı- 
nız: Vedat Usta'nın sayfası) karşılıyor. F1 
tuşu ile müzik ve ses efektleri arasında se- 
çim yaptıktan sonra ateş tuşuna basarak 
oyuna geçebiliriz. Şimdili... Burada ilk far- 
kedecekleriniz büyük bir saray grafiği 
önünde yer alan ve üzerinde yolar olan ku- 
tucuklar. Oyunun amacı, yine O sırada far- 
kedeceğiniz ve ekranın alt tarafındaki boş 
tüp doluncaya kadar hareketsiz kalan to- 
pu tüm bu kutucuklardan geçirmek. (Bir 
şey anlatabildiysem arap olayım) Hepimi- 
zin bildiği bir oyun vardır. Bir boşluğu olan 
bir alanda kutucukları kaydırarak bir resim 
yapmaya çalışırız. Hazırladınız mı? İşte 
Sauar Out'un mantığı da aynı. Tüm bu Üze- 
rinde yol resmi olan kutuların arasında bir 
boşluk var ve biz kutuları bu boşluğun ye- 
rine kaydırarak onların hareketini sağlıyo- 


ruz. Alttaki boş tüp dolunca topumuz sağ 
tarafa doğru hareket etmeye başlıyor. Oyu- 
natek YAPMAMAMIZ gereken şey, topun 
önünü açık bırakıp onun boşluğa düşme- 
sine izin vermek. Bu durumda bir hakkı- 
mız gidiyor. Topun her ilk kez bir kutuya 
girmesi, o kutunun rengini değiştiriyor. BİZ, 
oyun sırasında topun önüne tüm yolları te- 
ker teker koyarak tüm kutuların rengini de- 
ğiştirmeye çalışıyoruz. Böylece bir sonra- 
ki bölüme geçiliyor. Her bölümde değişik 
kutular ve değişik yol tipleri var. Ayrıca her 
iki bölümde bir arka taraftaki grafik deği- 
şiyor. Kutuların arasında üzerinde yol ol- 
mayan kutular da var. Bunlar önemsiz, ya- 
ni bunların rengini değiştirmeyeceksiniz. 
(Zaten değiştiremezsiniz!) Topunuzun yo- 
lunu bu kutularla kapatabilirsiniz, o zaman 
topu yolun sonuna gelip devam edemeyin- 
ce geri dönüyor. Yani yolu devam ettirme- 
nize gerek yok. Yeter ki yolun sonu boş- 
luk olmasın. Işte bu oyunun tüm amacı bu. 
Şimdi oyun ekranımızı tanıyalım. alt panel- 


Can Yalçın 


de oynadığınız bölüm numarası, puan, to- 
pun hareket etmesi için önceden dolacak 
dikey tüp, kalan zaman, rengi değişmemiş 
kaç kutu kaldığı, kalan hak sayısı ve bir de 
boşluk var. Dikkat ederseniz, oyundaki yol- 
larla loop yapan bir yol oluşturabilirsiniz. 
Işte tüm bu kutuları bu hale getirip topun 
kutuların rengini değiştirmesini beklerse- 
niz, bölümü geçtiğinizde bu boşlukta 
“GOAL” yazarak özel bir bonus aldığınız 
belirtilecek. Oyundaki son bir nokta ise to- 
punuzun yolu üzerine çıkacak olan bazı 
harfler. Bu harfler size iyilik yaptığı gibi (to- 
pu yavaşlatma, hak verme, topu belli bir 
süre için durdurma) kötülük de yapabilir 
(hak kaybetme, topu hızlandırma). İşte tüm 
oyun bu kadar. Bence bu oyun teyp kulla- 
nıcıları için kaçırılmayacak bir oyun. Her 
şeyiyle çok güzel, eğlendirici, ayrıca pek 
zor da değil. Bu güzel oyunu kaçırırsanız 
ben de size acırım. Çok uzun süre sizleri 
ekrana bağlayacağından eminim. MUTLA- 
KA alın! 
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he Lagoon of Stars.Rocks surround 


deventure sevenlere müjde! İşte 
A teyp kullanıcılarının da oynayabi- 

leceğiniz bir grafik adventure gel- 
di sonunda. Ouest of Kron'un açıklaması- 
ni veya konusunu bilmiyorum ve dolayısıyla 
yazamayacağım, bu oyunun bu dergide 
yer almasının sebebi, adventure sevenle- 
re yeni bir adventure'ın geldiğini haber ver- 
mekti. Oyunda tek yapabildiğim şey, EXA- 
MINE ROCKS dediğimde kayaların arasın- 


da bulduğum bot oldu. Ayrıca invertory'- 
nizde yer alan Magic Ring'i RUB RING di- 
yerek kullanabiliyorsunuz. Belki adventu- 
re oynayacak kadar beynim gelişmediği 
için (he he) o kadar uğraşmama rağmen 
bir şey yapamadım. Kimbilir, belki ilerde 
tam çözümünü yayınlayabiliriz! Aranızda 
bitiren olursa bize haber versin, dergimiz- 
de yayınlarız. Bu oyunluk bu kadar! 
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aha önce çıkan Turn It 1.2 oyun- 
larını biliyor musunuz? Ekranda 
sabit duran birçok parçayı eşliyor 
ve birbirine benzeyen bir çifti bulup eşle- 
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SCORE : Şo001LEVEL LARIN İL ana 


diğimizde onlar ekrandan kayboluyor, böy- 
lece belirli bir zaman içinde ekrandaki tüm 
parçaları eşleyerek onları yokediyorduk. İş- 
te Segual aynı tür oyunlardan biri. Zaten 
bu oyunu Tum It oyunlarını yapan firma 
MAOK yapmış. Size ileri giderek bir şey 
söyleyeyim, bu oyun resmen Turn It'in üze- 
rine yazılmış gibi, sadece grafikler değiş- 
tirilmiş! Hatta grafik yönünden dahâ da kö- 


tüleşmiş, ortadaki tüm parçalar aynı renk 
yapılmış, bu da onları ayırdetmeyi güçleş- 
tiriyor. Bu oyun hakkında daha fazla bir şey 
yazmayacağım, çünkü konusu çok tanıdık 
ve aynı konuyu taşıyan bir sürü oyun var 
piyasada. Bu oyunu alacağınıza yerine Hi 
Ska Do veya herhangi bir Turn It oyununu 
alabilirsiniz. Özellikle Hi Ska do'yu sakın 
kaçırmayın!. 
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son oyunu. Bu oyunda da VIBRANTS 

ile beraber çalışmışlar. Bilgisayar eski 
olanlar bilirler, bir oyun vardı, adı Nibbiy. 
Bu oyunda ekranda labirentler içinde da- 
ğıtılmış olan bir sürü yemeği yiyen bir yı- 
lanı yönetiyorduk. Olayın ilginç kısmı, baş- 
langıçta ufacıcık olan yılanımız, yemekleri 
yedikçe uzuyor, sonunda neredeyse ekra- 
na sığmayacak hale geliyordu. İşte bu eğ- 
lenceli oyunumuzun '92 versiyonu karşı- 


w 
İ şte Cosmos Design'in bu ayki 3. ve 


nızda!. Bu sefer resmen SÜPER olarak. 
Mükemmel bir müzik eşliğinde yılanımızın 
karnını doyurmaya çalışıyoruz. Bulunduğu- 
nuz ekrandaki tüm yemekleri kendinizi ISır- 
madan yemeyi başarırsanız bir sonraki bö- 
lüme geçersiniz. Ekranın alt tarafında kaç 
hakkınız kaldığı, skorunuz, bölümü bitir- 
mek için kalan zamanınız ve kaçıncı bö- 
lümde olduğunuz yazıyor. Oyunun açılış 
ekranı da harika yapılmış, çok güzel bir 
grafik üzerine mükemmel görünen bir mul- 
tiplex sprite scroll yerleştirilmiş. Aynı ek- 
ranın alt tarafında yüksek skorları görme- 
niz mümkün. Disk sürücüsü olanlar sevi- 
nebilirler, çünkü oyunda yüksek skor elde 


ederseniz, bu anında diskete kaydediliyor, 
böylece arkadaşlarınız arasında puan ya- 
rışı yapabilirsiniz. (Tabii ki trainer'ları seç- 
mezseniz) Programcılıkla ilgilenenleriniz 
için bir şey. Yılanın kuyruğuna dikkat edin, 
bu kadar sprite'ı hareket ettirmek mümkün 
mü? Hayır! Zaten onlar sprite da değil, gra- 
fik ekranına devamlı kuyruk motifi işleni- 
yor. Bu yolla yüzlerce kuyruk oluşturabili- 
riz. Eğer bu oyundan hoşlanırsanız, aynı 
tür oyunlardan süper snake simulator ge- 
çen aylarda açıkladığımız snakemania'ı da 
tavsiye ederim. Ancak Nibbiy '92, bu tü- 
rün en iyi örneği. Kesinlikle, ama kesinlik- 
le tavsiye ederim. Çok eğleneceksiniz! 
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rın en büyük bombası. The Brew, he- 
pimizin çok az çıkması yüzünden şika- 
yet ettiğimiz advunture kıtlığına son veren 


bsi 
| şte adventure sevenler için son ayla- 


u are şpepzine in front of a bıg grey 
sty yat İİ ou can ses man 

5 he sun is shiniıng and a soft 
reeze 15 blowing 


oyun oldu. Ülkenin hasta olan kralını has- 
talığından kurtarmaya çalıştığımız bu oyun, 
full graphic adventure, yani her gittiğiniz 
yer grafiklenerek karşınıza çıkıyor. Grafik 
kalitesinin de bayağı yüksek olduğunu be- 
lirtmem gerek. Kelime haznesi bayağı yük- 
sek. Eğer dergide kafayı takacak birisini 
bulursak gelecek aylarda size tüm açıkla- 
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masını verebiliriz! Her an diskete kayıt ya- 
pıp kaldığınız yerden başlayabilme imka- 
nınız var. Evet, tanıtımı kısa oldu ama bu 
oyunu size hiç duyurmamaktan daha iyi- 
dir! Eğer Elvira'dan vakit bulursanız sakın 
bunu kaçırmayın, belki son 1 yıldır çıkan 
en iyi adventure!. 


u oyun, benim tarihte oynadığım 
K ilk oyunlardan biriydi, o zamanlar 
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sinclair'ım vardı ve bu da birkaç 
oyunumuzdan biriydi. Bu oyunun 64'te çık- 
tığını görünce o kadar sevindim ki! Belki 
bu oyunun tanıtımını biraz taraflı yapaca- 
ğım, çünkü çok basit yapımlı bir oyun ol- 
masına rağmen, hâlâ büyük bir zevkle oy- 
nadığım bir oyun. Oyunumuzu 2 kişi aynı 
anda oynayabiliyor. Amacımız, birkaç katlı 
oyun alanının en alt katındaki adamımızı, 
katlardaki hareket eden boşlukları kullana- 
rak en üst kata çıkarmak. Aslında bu olay 
çok basit görünüyor, ama biraz zorukları 
var tabii. Bunlardan biri, nasıl üst katın boş- 
luğundan istifade ederek yukarı çıkıyorsa, 
altımızdaki katlardaki boşluklardan da aşa- 
ğı düşebiliriz. Tüm bu alt boşluklara yaka- 
lanmadan en üst kata ulaşmamız gerek. 
Eğer biz boşluğa yakalanır ve aşağı düşer- 
sek, adamımız bir süre hareketsiz kalıyor. 
Tam bu süre içinde başka bir boşluk ge- 
lebilir ve biz hareket edemediğimiz için ona 
da yakalanıp bir kat daha düşebiliriz. Böy- 


lece zincirleme düşmeler sonucu kendimizi 
başladığımız yerde bulmak bir an meselesi! 
oyunda toplam 8 hakkımız var ve hakları- 
mızı sadece ve sadece en alt kata düşe- 
rek kaybediyoruz. Her en üst kata ulaştı- 
ğınızda bir bölüm atlayacaksınız. Yani bö- 
lümlerde boşluklardan başka, sizi yürüdü- 
ğünüz bölümlerde yürüyen başka yaratık- 
lar göreceksiniz. Eğer onlara dokunursa- 
nız, yine belirli bir süre için hareketsiz ka- 
lacaksınız. Oyunu 2 kişilik oynarsanız bir- 
birinizin rakibi oluyorsunuz, bu yüzden bir- 
birinizi alt etmeye çalışın. Ateş tuşuna ba- 
sıp sağa-sola çekerseniz adamınız tekme 
atar. Bu sayede rakip oyuncuyu belli bir sü- 
re hareketsiz kılabilirsiniz, Kimbilir, bu onun 
en alt kata kadar gitmesine neden olabi- 
lir! Oyun toplam 5 bölümden oluşuyor. Ta- 
rafsız davranmıyacağımı size daha önce 
söyledim, ama bence bu oyunu mutlaka 
edinin. Özellikle iki kişi oynarsanız bayağı 
eğleneceğinizden şüpheniz olmasın! Bu 
ayın en çok kahkaha attıran oyunu Ju- 
mping Jake! 
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ıl 1999. Artık insan neredeyse in- 
san olmaktan çıkmış, vahşileşmiş, 
tüm hayatını ve zevklerini başka- 
larının gaddar oyunlarını seyrederek zevk 


almaya başlamış. Bunu çok iyi bilen tele- 
vizyon kanalı yönetmenleri ise artık kanal- 
larında bu unsuru önde tutan programlar 
hazırlamaya başlamışlar. Bu programların 
en çok tutulanı ise Smash Tv adlı program 
olmuş. Burada yarışan yarışmacıyı ölüm, 
eğer kazanırsa bir servet bekliyor. Tahmin 
edin bakalım bu yarışmacı kim? Tabii ki 
biz! Yarışmacıyı tek başına düşmanlarla 
yalnız bırakıldığı arenaya girişinde devra- 
lıyor ve onu bu tehlike dolu arenadan çı- 
karıp armağanlarına kavuşmasını sağlıyo- 
ruz. Arenalar birçok odadan olmuşuyor ve 
biz bir odaya girdiğimizde oradaki tüm ya- 
ratıkları öldürmeden çıkamıyoruz. Yaratık- 
ları öldürdüğümüzde ise bize gidebilece- 
ğimiz çıkışlar gösteriliyor, böyle ilerleyerek 
arenadan çıkış noktasındaki büyük yara- 
tıkla savaşıyoruz ve oyun sırasında kazan- 
dığımız ödülleri alarak bir sonraki bölüme 
geçiyoruz. Oyun sırasında düşmanlarımı- 
zı öldürdükçe ortalıkta bazı ödüller beliri- 
yor, bunları aldıkça ekranın sağ üst tara- 
fındaki boşlukta o hediyelerin ne olduğu- 
nu anlıyoruz. Bazı odalarda değdiğimizde 
bir hakkımızın gitmesine sebep olan ma- 
yınlar bulunuyor, bunlara kesinlikle dokun- 
mayın. Hediyeleri topladığınız gibi bazen 


ortalıkta değişik silahlar da çıkıyor, bunla- 
rıda alıp kullanabilirsiniz. Oyunda prog- 
ram yöntemiyle birçok düşmanın aynı 
anda saldırıya geçmesi ve oyun ekranın- 
daki devamlı bir hareket içinde olması bi- 
zi sürüklüyor. Ocean bu sefer gerçekten 
değişik bir konuya el atmış. Oyunun mü- 
zikleri daha önce de rastladığımız ve Gol- 
den Axe ile Outrun Europa'nın müzikleri- 
ni yapan Jeroen Tel tarafından hazırlan- 
mış. Bence gayet güzel bir oyun, eğer bi- 
rilerine bu arada sinir güdüyorsanız ve hın- 
cınızı alacak bir şeyler arıyorsanız bu oyu- 
nu deneyin! Sizinle hesaplaşmak isteyen 
yüzlerce yaratık sizi bekliyor. 


erkese merhaba! İşte bir ay son- 
İH ra yeniden beraberiz. Eminim 
hepiniz yeni yılda yepyeni oyun- 
larla oynuyorsunuzdur. İşte size yepyeni 
oyunların yepyeni tiyoları! 
İlk tiyolar Selçuk Aygüner arkadaşımız- 
dan. Aşağıdaki satırları bilgisayarınızı re- 
setledikten sonra girin. 


SMURFEN 
POKE 7437,48:RUN 
CAVE GUNNE 


POKE 7404,173 (Sonsuz hak) 

Poke 7569,100 (FIRE ile bölüm atlama) 

SYS 7126 

Aşağıdaki pokeları ise herhangi bir kırı- 
cı kartuşla girmeniz gerekiyor. 


SOLOMON'S KEY 
POKE 213,165 


TİYOLARTUZAKL 


Commodore 


MIKE 


POKE 2926,173 
Şimdiki tiyolar Umut Aydın arkadaşımız- 
dan. 


F.W. DİZZY III 


Sürahiyi suyun yanına bırakın. Fareye 
pasta verin ve aralıktan yukarı çıkın. Mer- 
divenlerin bulunduğu bu alanda sağa gi- 
derseniz timsahla, sola giderseniz duvar- 
la karşılaşırsınız. Duvarı kaldırmak için 
merdivenlere çıkıp sol tarafa bir ekran gi- 
din, bir kol göreceksiniz. Kolun yanına ge- 
lip FIRE'a basın. 


USAGI 


Sondan bir önceki level'da köylü bekle- 
yen samuraylara para verin. Böylece sa- 
vaşmaktan kurtulursunuz. 

Melih ve Semih Koçer de bize aşağıda- 
ki tiyoları göndermiş. Kendisine ve karde- 
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şine teşekkür ediyoruz. 
RIGELS REVENGE 


Adventure olan oyunumuz çok zor ama 
Footnote... yazarak oyun hakkında pek 
çok ipucu bulabiliriz. Örneğin 'Footnote 2". 


B.FAIR MEANS 


Oyunda diğer boksörlerle maç yapmak 
isterseniz kod soruyor. İşte ilk üç boksö- 
rün sırasıyla kodları: Party, Talon, Sword. 


U.S. JOHN YOUNG 


Oyunumuz bir destroyer simulasyonu ve 
oyunda 6 tane görev var. Görevleri sırasıyla 
bitirerek gitmemiz lazım. Yani bir görev bit- 
meden diğerine geçemezsiniz. İsminiz s0- 
rulduğunda 'Pierce' yazarsanız istediğiniz 
görevden başlarsınız. 
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FIGHTER BOMBER 


'IR' ışığı yanında 'E' tuşuna basarsanız 
düşman uçağından görüntü alırsınız. Her- 
hangi bir silahla ateş ettikten sonra 'O' tu- 
şuna basarsanız silahınızın (füzenizin) he- 
defe gidişini görürsünüz). Oyunda SAM ba- 
taryalarını vuramıyorsanız veya onlar sizi 
vuruyorlarsa uçağı 300 feet'e indirin. He- 
def '6' numaralı radarda görününce yere 
inin ve hedefi yaklaşarak vurun. Oyunun 
en büyük eksikliği oyunda her yere iniş ya- 
pabilmenizdir. Hatta göllere bile inebilirsi- 
NİZ. 


LAST NINJA ll 


Shogun'u öldürmek için adanın ortasın- 
daki yıldızda durun ve kılıcınızı çıkarın. 
SOL-üst sateş yapıp scroll'u çıkarınca 
Shogun size öldürücü ışınlar atıyor. Bun- 
lar kılıçtan geri sekip ona gelecek fakat siz 
bu arada 'RETURN'e basmazsanız ölme- 
yecektir. Mutlaka 'RETURN'e basın. 


Commodore 


BUTCHER HILL 


Oyunumuzun her bölümünde 'cheat 
mode' var. Oyun esnasında ve bitişik ola- 
rak yazın. 

1. Bölüm: 8RATTLEANDHUM 

2. Bölüm: WIDEAWAKEINAMERICA 

3. Bölüm: THEJOSHUATRE 

Ayrıca bir ve ikinci bölümde cheat mo- 
de'da iken 'P' tuşuna basarsanız o bölü- 
mün haritasını alırsınız ve bunu edit ede- 
bilir yani değiştirebilirsiniz. 

Melih ve Semih Koçer arkadaşlarımızın 
bize bir de soruları var. Kendileri bize oyun 
açıklamasıyla birlikte oyunun kendisini de 
gönderirse (fotoğraf çekimi için) bu açık- 
lamanın dergide çıkıp çıkmayacağını öğ- 
renmek istiyorlar. 

Eğer yazınız yayın kurulu tarafından ka- 
bul edilirse dergide çıkabilir. Açıklamala- 
rınızı beklioruz. 

Tolga Özdemir arkadaşımız bize şu tiyo- 
ları göndermiş. 


WILD STREET 


Oyuna baslamadan "Y' tuşuna basarsa- 


nız düşmanlarla karşılaşmadan level atla- 
yabilirsiniz. 


SPITFRE 40 


Oyun başladığı zaman 'M' tuşuna, ardın- 
dan 2 kere aralıklı 'N' tuşuna basarsanız 
harikada o anki yerinizi görürsünüz 

Şimdi sıra Mahir ve Emrah YÇipil'in gön- 
derdiği tiyolarda. 


TAU CETİ İİ 


'Help' yazarak kullanabileceğiniz komut- 
ların listesini görebilirsiniz. Ayrıca kızılötesi 
ışınlar ile normalde göremediğiniz cisim- 
leri görebilirsiniz (Kızılötesi ışın: "1' tuşu). 


AIR WOLF 


Oyuna başladığınız ekrandaki kapıyı aç- 
mak için sol taraftaki oku vurun. Böylece 
kapıyı açmış olursunuz. 


MISS ELEVATOR 


Joystick'i geri çekerek bulunduğunuz 
alanı inceleyebilirsiniz (examine). Oyuna 
başladığınız katta bulunan büfenin yanın- 
da bu işlemi yaparsanız bir anahtar bula- 
bilirsiniz. 


CHOLO 


'FLYEYE' robotunun keyoard kontrolü: 

RETURN: Yükselme 

SPACEBAR: Alçalma 

: Geri (noktalı virgül) 

'P: İleri (bölme işareti) 

*-'; Aracın burnunu yukarı kaldırır (eşit- 
tir) 

* “aracın burnunu aşağı indirir (yuka- 
rı ok) 


ROBİN OF WOOD 


Bulacağınız para keselerini büyülü ağa- 
ca vererek kılıç, ok vb. silahlara sahip ola- 
bilirsiniz. 
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Commodorecular! 
Commodore Dergisi'nde sizi bekleyen çok şey var! 


Derginiz Commodore bilimsel 
yazılardan oyun tanıtımlarına, program 
açıklamalarından okuyucu sorunlarına, 
Commodore yeniliklerinden kullanım 
önerilerine kadar bu evrenin bilgilerini 
her ay sizlere sunar! 

Siz de Commodore Dergisi'ne abone 
olun, derginiz evinize gelsin, 
Commodore evreninde 

birlikte yeni dünyalar keşfedin. 


Teleteknik 


ommodore Dergisi Abone Formu 


Derginizin abonelik ücreti 1 yılık (12 sayı) 100.000.-TL, 6 aylık 
(6 sayı) 50.000.-TIL.'dir. Abone olmanız için banka hesap 
numaramıza istediğiniz abonelik ücretini yatırıp banka dekonlunun 
fotokopisini doldurduğunuz bu formla birlikte adresimize 
göndermeniz yeterlidir. 

Adı, Soyadı: 

Adresi: 


Tel: Tarih: İmza: 

Vergi Dairesi/No: 

eğe Rıhtım Cad. Nesli Han No:207/2 Karaköy 80030 İstanbul m 3 
Tel: (1) 252 50 33 (6 Hat) Hesap No: Yapı Kredi Bankası Teşvikiye Şubesi 724-5 
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12.000 TL. 

(KDV Dahil) 
Program Döküm 
Dergisi 


A BLLES BROTHERS 


DEMOLAR: LIGHT 


Küçük Amigacılar için 
çok özel öğretmenler: 


Teletekmik AMIGA Eğitim Programları Dizisi 


Evlerinde Amiga 500 bilgisayarı olan küçükler yaşadı! 


Sihirli Disketler dizisi programlarıyla şimdi 5 yaşına basmamış 
miniklerden 11 yaşındakilere kadar bütün küçük Amigacılar, 
resim yapmaktan yazı yazmaya, aritmetikten coğrafyaya, 
temel bilgileri eğlenerek öğrenecekler... Yetenekleri ve 
becerileri gelişecek, öğrenmek bir oyuna dönüşecek. 


Küçük Amigacılar çok şanslı... Sihiri Disketler gerçekten çok 
özel öğretmenler. 


SİHİRLİ DİSKETLER DİZİSİNİN İLK PROGRAMLARI: 


il : Gökkuşağı, İriler ve Ufaklar (5 yaş öncesi) 

: Eşlemece, Renkler ve Şekiller (5 yaş öncesi) 
Boya Kutusu, Yelkenler Fora (5-7 yaş arası) 
. Toplamaca, Trafik (5-7 yaş arası) 

: Saatler, Haydi Yarışalım (7-11 yaş arası) 

: Söz Sırası, Haydi Gezelim (7-11 yaş arası) 


Sihirli Disketler programlarını tüm Teleteknik Yetkili Satıcıları'ndansatın alabilirsiniz. 


sleleteknik . a ARİNET 


Rıhtım Cad. Nesli Han No:207/2 Karaköy iz 


80030 istanbul Tel:(1) 252 50 33 (6 Hat) 
Faks:(1) 251 84 56 Teleks : 25731 tllik tr. 
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PK 30 34472 AKSARAY : İSTANBUL 


Çok zarf gönderin, şansınızı artırın. Zarfın üzerine adınız, 
soyadınız ve adresinizle beraber doğum tarihinizi ve telefon 


numaranızı da yazın. Tüm zarflar, mutlaka bir çekilişe katılacak. 


Bu kampanyaya, Birleşik Reklamcılar AŞ ve Ülker Gxda San ve Tıc AŞ çalışanları katılamazlar 


© 
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Fiyatlara KDV dahil değildir 


EDİTORIAL 


Merhaba, 


Bu ayın en önemli olayı hiç kuşkusuz 30 Ocak-2 Şubat tarihleri arasında gerçek- 
ieşen Commodore Show. Bu yıl beşincisi yapılan Show yine çok hareketli geçti. Bu 
konudaki haberleri ileriki sayfalarımızda okuyabilirsiniz. 

Bu ayki kapak konumuz Commodore'un kullandığı BASIC diline genel bir göz 


atıyor. Aslında birçok programcı, yazılımlarında standart bazı komutları kullanır- 


lar, zaten programların motorlarını oluşturan komutlardır bunlar. Ama bir yanda 
da pek fazla bilinmeyen, kimilerinin şimdiye kadar hiç kullanmadığı bazı komutlar 
yardır. Yazılışları ve kullanışları, nasıl işledikleri pek bilinmeyen bu komutlar BA- 
SIC'in tozlu sayfaları arasında yatmaktadır. Şimdi gelin de birlikte şu komutların 
tozlarını bir silkeleyelim. 

Elinizdeki sayımızla beraber dergimizde bir sohbet köşesi açıyoruz. Adı üzerinde 
oldukça düşündükten sonra, “Bilmem ne köşesi” ya da “Bize yazın” gibi başlıkla- 
rı beğenmediğimizden sohbetimizi “SU ŞİŞESİ"'nde yapmaya karar verdik. Yaza- 
rımız Can Commodore 64 dünyasındaki en yeni haberler, teknikleri size anlatırken 
bir yandan da dertlerinizi dinleyecek ve sizlerin isteklerine göre bu sohbetler gittikçe 
koyulaşacak. 

Birkaç aydır devam eden yazılarımızdan Donanım köşesinde Murat bu sefer ders- 
lerine biraz ara verip sizlere Show'da tanıtılan yeni ürünlerden bahsedecek. 

En çok okunan sürekli yazımız Atölye'de Vedat Usta geçen ay anlattığı mouse 
programının karmaşık bir uygulamasıyla karşınızda. Bir hesap makinesi programı 
hazırlanıp bunu mouse ile kontrol ettirmiş. Aslına bakarsanız mouse rutinin de de- 
gil de en çok hesap makinesinde zorlandı. Konuyu anlatışına bakarsanız bunu siz 
de farkedeceksiniz. 

Matematiğe daldığımız bölümümüzde ise bu sefer istatistiki hesaplara giriştik. Okur 
kümesi içinde matematikle ilgilenen kişilerin oranı yüzde 12 olduğuna göre dergimi- 
zi alan 6200 kişinin bu yazıyı okumasının olasılığını hesaplayın bakalım. 

Yılbaşından önce Avrupa'da gerçekleştirilen demo yarışmalarında yine birinciliği 
alan, daha önce de birçok demosuyla derecelere girmiş Light adlı grubun demola- 
rından örnekler de sağ elinizin parmakları arasında, AMIGA'daki demo teknikleri- 
ni 64'te başarıyla uygulayan bu grubun demolarını ben bile hâlâ zevk alarak izliyorum. 

Bu ay tanıtımın yaptığımız oyunlar arasında Blues Brothers en çok ilgi çekecek 
olanı sanıyorum. AMIGA versiyonundan sonra 64 versiyonu da hazırlanan oyunun 
grafikleri ve müzikleri çok kaliteli. Bunun yanı sıra diğer oyunlarımızda Su Sweet, 


Double Dragon 3 ve Ciystron da grafikleri ve konuları ile çeşitli kitlelere hitap ediyor. 


Gelecek sayımızda buluşmak üzere hoşçakalın... 


OSMAN BABAOĞLU 
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BUNE YAA2. 
Kompüter şovda 
kedi mi satıyolar?. 
Allallaa £. 


Serkan Avcıoğlu 


Sayın Editör, 

Yaklaşık olarak üç yıllık bir C-64 kullanıcı- 
sıyım ve derginizin de takipçisiyim ama der- 
ginize ilk defa yazıyorum. 

Son olarak derginin altmışdörtleştirilmesi 
kararını oldukça benimsediğimi belirtir çalış- 
malarınızda size ve ekibinize başarılar diler, 
çalışmalarınızda bize yardımcı olmanızı bek- 
liyorum. Her şey için şimdiden teşekkürleri- 
mi sunarım. 

1. Derginizde daha öncesinde olduğu gibi 
bir ilan sayfası açmanız mümkün mü? 

2. Yabancı gruplar ve program satıcıları ile 
“yurtdışında” buluşturulmamıza imkan sağ- 
layacak bazı çalışmalarınız var mı? veya oluş- 
turulamaz mı? Çünkü bize kullanıcılar istedi- 
ğimiz bazı sofware veya hardware'i ne yazık 
ki hâlâ ülkemizde bulamıyoruz bulsak bile 
bunlar genelde doğru düzgün çalışmıyorlar. 

3. Program döküm ekinde daha dişe doku- 
nur programların yapımını teşvik için ücreti 
arttıramaz mısınız veya sınıflandırmaya tabi 
tutarak ücretlendiremez misiniz? Bu takipde 
daha adıl ve rekabetçi bir durumun ortaya çı- 
kacağını düşünüyorum. 

4. Derginizin Ocak sayısında Orijinal Prog- 
ramlar başlığı altında bahsedilen konunun 
kapsamına Geowork'ta (GEOS için) dahil mi 
eğer dahil ise alınacak veya Teletekniğin üze- 
rinden yapılan alışverişte firmanın ABD'de uy- 
guladığı fiyatlar mı geçerli olacak. 


5. Normal 6510 makine dilinde yazılmış 
programlar GEOS'tan çağrılabilir mi? (Bir GE- 
OS dosyası gibi) 

6. Compile edilen programlar GEOS'tan bir 
GEOS dosyası gibi çağrılabilir mi? 

7. Takipçinin şekline program içinde nasıl 
müdahale edebilirim. 

8. Insert/Delete tuşunu nasıl iptal edebilirim 
(program içinde). 

9. BASIC 64 adlı Compiler programını tam 
olarak kullanamıyorum dergide açıklamanız 
mümkün mü? 

10. C-64'te BASIC yorumlayıcısını iptal edip 
CP/M ortamına veya işletim sistemi ortamına 
girebilir miyim? 

Sayın Serkan Avcıoğlu, 

Mektubunuz, desteğiniz önerileriniz ve soru- 
larınız için teşekkürler. Biz de sizlere çalışmala- 
rınızda başarılar diliyoruz. Sorularınıza gelince: 

1. İlan sayfası bir süre iyi gitti, ancak program 
satışı Ve satış izni olmayan kişilerin ilanları yü- 
zünden bu bölümü kaldırmıştık. Ancak bir süre 
sonra bir elemenden geçirilen mektuplarla böy- 
le bir uygulamaya tekrar başlamayı düşünüyo- 
TUZ. 

2. Yabancı gruplar zaten yasa dışı olarak çalı- 
şıyor. Yasal program değiştokuşu yapanların ad- 
reslerini yayınlamak ıse mümkün olabilir. 

3. Program döküm ekinde yayınlanan prog- 
ramlar zaten okurlardan geliyor. Ancak zaman 
zaman biz de programsız kalıyor ve elimizdeki- 
lerden yemeye başlıyoruz. Bu konuda bize en 
çok siz okurlar yardımcı olabilirsiniz. 


pi 


4. Teleteknik GEOS'u ile ilgili bir çalışmaya he- 
nüz girmiş değil ama orijinal programlar, Ameri- 
ka piyasasındakiler kadar olmasa da yine de 
Türkiye piyasasından alçak olmaz sanırım. 

5. 6510 makine dili programlar GEOS rutinle- 
rini kullanıyorsa GEOS ile çalışabilirler. Ancak 
bunun için rogramın dergimizde daha önce ya- 
yınlanan The Ultimate Converter adlı programla 
GEOS formatına çevrilmelidir. 

6. BASIC'ten compile edilmiş programlar GE- 
OS ile çalışmaz, çünkü compiler'lar da kendi özel 
rutinleri ile BASIC'i hızlandırmaktadırlar. 

7. Takipçi boşluk ve reverse boşluk karakter- 
lerinin ardarda basılmasıdır. Aslında tüm karak- 
ter seti normal ve reverse olarak ikiye ayrılmış- 
tır. Bir harfin üzerinde takipçi varken bu arfin iki 
hali ardarda gösterilir. Karakter seti üzerinde de- 
ğişiklik yaparsanız takipçi de değişecektir. Karak- 
ter seti değiştirmek konusunda daha önceki sa- 
yılarımıza başvurabilirsiniz. 

8. Insert/Delete tuşunu sanırım INPUT işlemin- 
de etkisiz kılmak istiyorsunuz. Bunu engellemek 
için GET komutu ile kendi INPUT rutininizi ya- 
zabilirsiniz. Ayrıca gelecek sayıda Atölye konu- 
muz, BASIC'ten çağrılabilecek bir INPUT rutini 
olacak. 

9. BASIC 64 adlı Compiler programının açık- 
lamasını gelecek sayılarda okuyabilirsiniz. 

10. C64'te ne yazık ki CP/M ortamına geçmek 
mümkün değil. Bu işletim sistemini ancak C-128 
destekliyor. 


Commodore 


HABERLER 


Commodore Show 92 


Artık geleneksel hale gelen Com- 
modore Showların beşincisi bu yıl 
yine Teleteknik tarafından The 
Marmara Oteli'nde düzenlendi. 30 
Ocak-2 Şubat tarihleri arasında sü- 
ren Show'a bir çok yerli firma ya- 
zılım firması ve yabancı şirketlerin 
temsilcileri katıldı. 

30 Ocak'ta önce katılımcıların ve 
basın mensuplarının katıldığı bir 
kokteyl ile başlayan Show'u Com- 
modore'un genel müdürü David 
Pleasance açtı. 

Teleteknik'in uzay dekoru içinde 
sunduğu CDTV ve AMIGA 3000'- 
lerin yanı sıra en büyük ilgi genç 
kullanıcılara yönelik olarak Ali 
Murat Erkorkmaz tarafından ha- 
zırlanan Sihirli Disketler adlı eğitim 
programlarına gösterildi. 5-12 yaş 
arasındaki yeni neslin eğitimi konu- 
sunda çeşitli temel bilgileri verme- 
yi amaçlayan bu programlar kuru- 
lan standlarda herkesin kullanımı- 
na açık olarak hizmet verdi. 

Teleteknik tarafından ilk defa 
gösterime sunulan ATonce adlı PC 
uyumlu kartın takılı olduğu bir 
A500'de de çeşitli uygulamalar ya- 
pıldı. Yeni modeli hızlandırıcı bir 
chip de taşıyan bu donanımın tanı- 
tılan modeli bir 80286 mikroişlem- 
ci taşıyor. 

Kurulan sinevizyon ekranında 
sürekli olarak bilgisayarla hazırlan- 
mış animasyonlar gösterilirken bir 
yandan da kamera ile küçük sat- 
ranç ustalarının oyunları ekrana 
yansıtıldı. Yarışmaya katılan genç- 
ler Umut Atakişi, Timur Berk, 
Emin Çallı, Oğuz Çallı, Tamer Ka- 
ratekin, Doğan Özkan, Alican Se- 
ren, Kutay Tinç'ti ve Timur Berk bi- 


rinciliği kazandı. Aynı ekranda ün- 
lü basketbolcuların ve futbolcula- 
rın bilgisayara karşı verdikleri mü- 
cadeleler de izlenebildi. Sahalarda 
harikalar yaratan sporcularımız ne 
yazık ki joystick”lere henüz alışmış 
değiller. 

Show'un ünlü konukları sadece 
sporcular ve satranç ustaları değil- 
di tabi; Show'a kitabını ve kasedi- 
ni imzalamak üzere İlhan İrem”de 
katıldı. İlhan İrem'in bulunduğu 
standda ayrıca ilk Türkçe yazılmış 
strateji oyunu olan Hançer'in de ta- 
nıtımı yapılıyordu. Tamamen Türk 
programcılar tarafından hazırlanan 
program Digital Dreams adlı şirket 
tarafından pazarlanıyor. 

Show'da tanıtımı yapılan diğer 
ürünler arasında özellikle A500'e 
yönelik yeni tasarımlar bulunuyor- 
du. A500 için üretilen ve klavyenin 
altında takılan 6 santimlik hard 
disk sürücüler bu alanda en ilgi çe- 
ken konulardan biriydi. 85 mega- 


bayte'a kadar çıkabilen bu donanı- 
mın yanı sıra yine aynı sisteme da- 
yanan bir başka ürün de A500'ün 
disk sürücüsünün yerine takılan bir 
hard diskti. 3.9'luk sürücü dışarı 
alınırken bunun yerine takılan hard 
disk 250 megabayte'a kadar çıka- 
biliyor. 

Özellikle genlock ve prezentas- 
yon programlarına yönelik çalışma- 
ların sergilendiği bir standın moto- 
runu bir A3000 oluşturuyordu. Bir 
genlock'la video kamerasından alı- 
nan görüntüler üzerinde prezentas- 
yon programıyla yapılan uygulama- 
lar da kullanıcılara örnekli olarak 
açıklandı ve zaman zaman isteyen- 
ler de çeşitli gösteriler hazırladılar. 

Show'a katılan ziyaretçiler bilet- 
lerindeki bir formu doldurarak her 
gün yapılan çekilişlere katıldılar. 
Bu çekilişlerde her gün bir kişiye bir 
kişisel bilgisayar, bir kişiye Com- 
modore 64 ve çeşitli başka ödüller 
verildi. 


Show sırasında amatör müzik 
toplulukları konserler verdi ve ilüz- 
yon gösterileri yapıldı. 

Commodore Show 92 etkinlikleri 
çerçevesinde düzenlenen ““bilgisa- 
yar ve Demokrasi” konulu Karika- 
tür Yarışması'nda Birincilik Ödü- 
lü AMIGA 500 bilgasayarı Rana 
Mermertaş kazandı. Yarışmada da- 
ğıtılan iki Başarı Ödülü”nden biri- 
ni de, büyük ödülün sahibi Rana 
Mermertaş'ın eşi F.Gürcan Mer- 
mertaş aldı. Yarışmanın ikinci Ba- 
şarı ödülü Mustafa Bilgin'e verilir- 
ken, Muhammed Şengöz'ün yapıtı 
ğı Özel Ödül'e değer bulundu. 

100'ün üstünde katılımın olduğu 
Commodore Show 92 Karikatür 
Yarışması'nın ödülleri 30 Ocak 
1992 Perşembe günü, The Marma- 


COMMODORE SHOW '92 ÇEKİLİŞ SONUÇLARI 


Commodore 


ra Oteli Tüyap Sergi Salonu'nda, 
saat 17.30'da düzenlenen törenle 
sahiplerine verildi. 

Yarışmada derece alan ve sergi- 


İLİĞİ ii 


lenmeye değer görülen toplam 30 
yapıt da, Commodore Show 92 sü- 
resi boyunca, Tüyap Sergi Salonu'- 
nda sergilendi. 


| 30.01.1992 PERŞEMBE 


1 adet Commodore 64 


Tuncay Ergün 161 82 48 Ihlamur Dere 
Cad. 172/19 


1 adet PC-I 


Ece ejder 350 13 13 Kaşaneler Çıkmazı Işık 
Apt. D.4 Erenköy 


5 adet dergi seti 


Tarkan Kaya 161 39 09 Serencebey Sk. 
Servet Apt. No. 37 D.3 Beşiktaş 

Erçin Özsayar 574 37 35 Otlakbelli Cad. 
Ulkem Sk. No.50 d.3 Florya 


Fehmi Cansever 169 25 34 Akatlar Maya 
Y2 D.15 Akatlar 


Ayça Erkut 588 83 97 Hacıhamza Mah. Tü- 


naydın Sk. 13/15 D.10 Kocamustafapaşa 


Vedat Ocak 593 30 71 Namık Kemal Cad. 
Fatih Sk. No. 48/9 Avcılar 


5 adet kitap seti 


Abdullah Hatay 9-19764050 Kurtuluş Cad. 
No.75 Biga-Çanakkale 


Sinem Taşçı 385 82 24 İskele Cad. Göksu 
Apt. 10/5 Caddebostan 
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Yalın Kiremitçi 337 75 06 Halitağa Cad. Ka- 
dıoğlu Apt. No. 70 K.2 Kadıköy 


Serdar Neptun 343 56 66 Mütevelli Çeş- 
me Sk. Atayurt C-14 Koşuyolu 


Burak Yaşar Ahıskalı 361 99 45 Şemset- 
tin Günaltay Cad. Ipek Apt. 


02.02.1992 PAZAR 


1 adet AMIGA 500 


Özlem Kuyaş 385 08 21/5 Esbank Suadi- 
ye Şb. Bağdat Cad. 404 Suadiye 


1 adet PC-I 


Aylin Pişkin 341 17 56 Murat Reis Mah. 
Güntaş Apt. 

10 adet dergi seti 

Angın Aybar 325 44 08 Ulus Sk. No.10 Su- 
adiye 

Umut Tekin 165 78 96 Çanakkel Seramik 
Sitesi yeni blok E/6 Etiler 

Gonca Güreken 345 72 18 M.Mazharbey 
Sk. No.43 B/4 Kadıköy 


Salih Gültekin 375 43 52 Samsun Sk. No. 
27 Kaynarca 


Alp Gökalp 565 81 21 Yeriidoğan Mah. Şa- 
fak Sk. No. 40 Bayrampaşa 


Duygu Dilber 279 66 02 Ebulullah Cad. 
Maya Sitesi N Blok D.18 Etiler 
H.Adnan Dudurga 567 74 97 Bahariye BI. 
Al Barış Eyüp 

Hakan Kır 577 7391 Tuna Cad. Yılmaz Sk. 
No. 42/2 B.paşa 


Hazime Ay 356 65 06 Akın Sk. No.1 D.9 
Suadiye 


Servet Yılmaz 164 39 94 Şirintepe Mah. 
Azim Sk. No.28/5 4. levent 


5 adet kitap seti 


Oğuz Taşçı 527 32 24 Saka Mehmet Sk. 
Coşansu Han 15/101 Sultanhamam 


Atilla Sahinyazan Rasimpaşa Mah. Yurt- 
taş Sk. 19/3 Kadıköy 


Hasan Zengin 579 99 39 Zübeydehanım 
Mah. 1350 Sk. Nc.10 Gaziosmanpaşa 


Cennet Mah. Barbaros Cad. 13/5 K .çek- 
mece 


Volkan Öztürk 168 17 47 Sanayi Mah. 100. 
Yıl Cad. Duger Sk. No.4/5 4. Levent 


Hasan Karahan 538 18 59 


01.02.1992 CUMART 


2 adet PC-1 


Murat Karamızrak 332 19 58 Hisaryolu No. 
5 81610 Kanlıca 


Ertan Güsen 131 21 21 (3250) Sheraton 
Oteli Taksim İstanbul 


5 adet dergi seti 


Suna Atlan 372 55 11 Taşlıçeşme Sk. 
19/15 Bostancı 


Hüsnü Sevinç 152 26 46 Dereboyu Sk. 
No.8/2 Tophane 


Yako Pase 141 54 84 Sirkeci Doğubank İş- 
hanı No.25 


Öznur Erişüren 370 72 79 Atatürk Cad. 


Eme Apt. No.101/3 Maltepe 
Kenan İna 373 03 95 Bahçeler arası Sk. 
İbar Palas 5/B 81110 Bostancı 


5 adet kitap seti 


Ergin Yavuzol 361 24 31 Eminali Paşa 
Cad. Taşlı Çeşme Sk. Blok A/18 No.30 
Bostancı 


Ceyda Ceyhan 529 34 65 Hacıhüseyina- 
ğa Cami Sk. Mah. No.9/1 Samatya 


Emir Gelen 172 94 61 Yıldız Posta Cad. 
2412 Gayrettepe 


İsmail Aydoğan 162 86 24 Cumhuriyet 
Mah. Şalcıkır aralığı No.13 B.dere 


Mustafa Birbilen 553 49 50 Ahmet Kutsi 
Tecer Cad. Arin Apt. A blok K.3 Merter 


| 31.01.1992 CUMA | 


1 adet Commodore 64 


Taylan Artaç 334 89 89 Mütevelli Çeşme 
Sk. Atayurt St. A-13 Koşuyolu 


1 adet PC-I 
A. Serkan Özkan 332 45 10 Şimşek Yapı 


Koop. B-1 Blok D.12 Kanlıca 
5 adet dergi seti 


Volkan Eser 160 69 17 Ataköy 9. Kısım A/4 
Blok D.8 Bakırköy 


Tansu Alpcan 340 21 04 

Gayretli Sk. Can Apt. No. 17/4 Acıbadem 
Saruhan İnce 140 33 14 Hanımefendi Sk. 
99/9 Şişli 

Evrim Toklucu 335 74 49 İstiklal Mah. Des- 
tan Sk. No. 2/B Umraniye 


Esma Yılmaz 558 12 54 Sümer Mah. 28. 
Sk. No.14 Z.burnu 


5 adet kitap seti 

Barış Gümüşel 345 45 68 Bahçeler Sk. 
Mas Apt. No.10/3 Feneryolu 

Kıyasettin Albayrak 559 45 92 Atatköy 9. 
Kısım D2 C blok No.27 Bakırköy 

Kunter Güler 130 77 87 Bilezikçi Sk Ta- 
las Palas Apt. No.7/9 Kurtuluş 

Arda Çağlayan 74-11 95 38 Çamlıbey Su- 
bay Loj. K.3 D.6 Mersin 

Mert Oğuzülgen 573 53 00 Kazım Silivrili 
SK. Villa Kent. Sit. An Blok D.5 Yeşilköy 


Commodore 
ROM 


Rom'unuzdan 
Yararlanın - 3 


eredeyse iki aydır “ROM rutinle- 
N rini açıklayacağım” deyip deyip te- 

orik bilgileri sıralıyordum. Ama 
emin olun bütün o teorik blgiler birazdan 
vermeye başlayacağım rutinlerin ne olduğu- 
nu anlamanıza yardım edecek. Eğer doğru- 
dan rutinleri anlatmaya kalkışsaydım, her- 
kesin kafasında koca koca soru işareteri ka- 
lacaktı (FACışI dediğimde bunun Floating 
Point Accumulator -Birinci Kayan Nok- 
ta Değişkeni diyebiliriz mesela- olduğunu ka- 
çınız tahmin edebilirdiniz?). 

Teorik bilgilerle sizi neden sıktığımı da an- 
latıp içimi rahatlaıktan sonra, bu ay nele- 
ri anlatacağımı kısaca özetleyeyim: Hepini- 
zin makine dilinde çarpma, bölme, sinüs al- 
ma vb. işlemlerini yapmak için öldüğünüzü 
biliyorum, ama canınızı biraz daha sıkabil- 
mek için ilk olarak sayıları değişik tam sayı 
formatlarından ikilik kesirli sayılara çeviren 
rutinlere değinmek istiyorum. Bu konu ger- 
çekten de önemli sayılabilir, çünkü progra- 
mınızı hızlandırmak istediğiniz her yerde ba- 
sit işlemleri ROM'a yaptırmak yerine ken- 
diniz yapmak zorunda kalırsınız. Bu işlem- 
leri de tam sayılar üzerinden yapmak çok da- 
ha kolaydır. İsterseniz size daha somut bir 
örnek vereyim: 

Diyelim ki, bir ile yüz arasında değişen 
tam sayıların ortalamasını alacak bir prog- 
ram yapacaksınız. İlk olarak kullanıcıdan al- 
dığınız tüm sayıları birer baytlık tam sayı ola- 
rak saklarsınız. Sonra bunları basit ADC ko- 
mutlarıyla iki baytlık bir yerde toplarsınız. 
Daha sonra bu sayıları birazdan vereceğim 
ROM rutinlerinden uygun olanıyla ikilik ke- 
sirli sayıya çevirirsiniz ve son olarak da - 
umarım bu ay verebileceğim- bölge rutiniy- 
le girilen sayı miktarına bölersiniz. Bu sayede 
yapacağınız ortalama alma işlemi, tamamen 
kesirli sayılarla yapılandan hem daha hızlı 
olacaktır, hem de daha az bellek işgal ede- 
cektir. 


Vedat Hallaç 


Bu rutinleri bilmenin gerekliliğine ikna ol- 
duğunuza göre, adresleri vermeye başlaya- 
bilirim: 

Tam Sayıdan Kesirli Sayılara Geçiş 


1. İşaretli bir -bayt sayı- $BC3C: 

Aşağıdaki rutin bir baytlık işaretli bir sa- 
yıyı (-128.. * 127) kesirli sayıya çevirir. Ne- 
gatif değerler -geçen sayıda da bahsettiğim 
gibi- A'da (akümülatörde) bulunan pozitif 
sayıya: 


EORKSFF 

CLC 

ADCı$O! 

komutlarının uygulanmasıyla elde edilir. 
Sayının mutlak değeri de aynı işlemler s0- 


,nucu bulunabilir. Aşağıdaki rutini kullandı- 


'gınızda sonucu FACe#e yerleştirirsiniz: 


LDA HSayı (-127..128) 
SR $BC3C 


A'da bulunan $80-128'e, SFF-I'e, 
$7F 4 127'ye çevrilecektir. 

2. İşaretsiz bir -bayt sayı- $B3A2: 

Eğer baytın işareti yoksa, (baytın değeri 
0-255 arasındaysa) bu rutin kullanılır. Bu ru- 
tinde dikkat etmeniz gereken şey, baytı A'- 
yla (akümülatörle) değil Y registeriyle ilet- 
meniz? 


LDY sayı (0..255) 
JSR $B3A2 


Sonuçta $00 0'a, $80 128'e, $FF 255'e çev- 
rilir. 

3. İşaretli iki -bayt sayı— $B395: 

İşaretini de bulunduran iki baytlık bir sa- 
yı (-32768.. 4 32767) aşağıdaki basil rutin 
kullanılarak FACrİ”'e yerleştirilir: 


LDY mAlçak 
LDA wYüksek 
JSR $B395 


Bu rutinde de alçak ve yüksek baytın ye- 
rini karıştırmamaya bakın. Eğer 32767'yi çe- 
virecekseniz: 


32767-$7FFF, 
LDY #$FF 
LDA #$7F 
ISR $B395 


rutini kullanın. Y'de hep düşük değerli- 
lik (alçak bayt) bulunmalıdır. Aşağıdaki sa- 
-yılar sanırım konuyu tam olarak anlamanı- 
za yardımcı olacaktır. 


A Y Sonuç 
00 00 0 

00 0l 41 

00 FF *255 
01 00 4256 
7F FF #32767 
80 00 -32768 
FF FF -1 


4. İşaretsiz iki -bayt sayı- $BC49: 

Eğer iki baytlık sayınız her zaman pozitif 
değerler alacaksa aşağıdaki rutini kullanma- 
lısınız. Yalnız bu rutinlere biraz dikkat edin, 
gittikçe karmaşıklaşıyor çünkü 


LDY Alçak 
LDA mYüksek 


JSR $BC49 


Bu rutin, sayınızın hep pozitif olduğunu 
varsayarak ve FACı'e 0..65535 arasında 
bir sayı yerleştirir. İsterseniz A ve Y'ye ve- 
rilen tipik değerler sonucunda ne sonuçlar 
alacağımıza bir göz atalım: 
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A X Sonuç 
00 00 0 
00 Ol 4 
00 FF #255 
ol 00 4256 
IF FF 432767 
80 00 432768 
FF FF #65535 


5. İşaretli üç -bayt sayı- $BC4F: 

Her ne kadar bu kadar yüksek değerli sa- 
yılar pek kullanılmasa da ROM'da bulunan 
tüm tam sayı-kesirli sayı çevrimlerini ele al- 
mak için bu rutine de değineceğim: 

LDA rAlçak 
LDX Orta 
LDY mYüksek 
STY $62 

STX $63 

STA $64 


Böylece aşağıdaki çevrim tablosunu elde 
ederiz: 


416.777.215 

*2,147,483,647 (2.14748365E 4 09) 
-2,147,4R3,648 (2.14748365E 4 09) 
1 


$63 
0 
00 
00 
FF 
FF 
00 
FF 


8. İşaretsiz dört -bayt sayı- $BC4F: 

Son olarak da işaretsiz dört baytlık sayı- 
ları inceleyeceğiz. Bu çevrimi yapmak için 
de aynı rutini kullanıyoruz ve baytları $62- 
$65 arasına erleştiriyoruz. Tek fark olarak 
bu sefer hep Carry (elde) — 1 yani pozitif 
saytlar gönderiyoruz: 


SEC 

LDA #500 
LDX H$A0 
JSR $BC4F 


Bu sayede 0 ile 2732-1 4,294,967,295 ara- 
sındaki tüm tam sayılarla işlem yapılabilir: 
Dikkat ettiyseniz maksimum kesinlikten 
fazla bir kesinlik istediğimiz için $7FFFFFFF 
ile $80000000 arasında bir fark göremiyoruz. 
“Yukarıdaki rutinleri ezberlemeniz ge- 
rek?” diye bir şey söylemiyorum. Yalnızca 
neler yapılabildiğini bilin ve ihtiyacınız olursa 
burada olduğu gibi kullanın. Özellikle son 
ikisine ihtiyacınız olacağını hiç sanmıyorum. 
Ama dört rutini sıkça kullanabilirsiniz. 
Kullanacağınız zaman registerler karıştır- 
mamaya kesin özen gösterin. Çünkü rutin- 
lerde bir standart yok. Kimi zaman A yük- 
sek değerlikli baytı almış, kimi zaman Y. Bu 
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tür hataları farketmek de çok çok zor oldu- 
ğu için rutinleri kullanırken registerlere hangi 
değerleri verdiğinize mutlaka özen gösterin. 

Bu sayıda yine pek yer bırakmadım. Ama 
isterseniz bir de kesirli sayılardan tam sayı- 
lara geçişe göz atalım ve “Bu aylık da bu ka- 
dar?” diyelim: 

FACısl 

0 

#255 

465535 

416.777.215 
© 42147483,647 (2.14748365E 4 09) 


#2,147,483,648 (2.14748365E 4.09) 
#4,294,967,295 (4.29496731 4 09) 


Kesirli Sayılardan Tam Sayılara Geçiş 


Bu ters çevrim diğerine göre oldukça ko- 
lay, çünkü tek bir rutini öğrenmeniz gerek- 
li. Sonuç işaretli bir dört bayt sayıdır ve 
FACr'de tutulur. Eğer çevrilecek sayı 
FAC'daysa (yani FACır'deyse) şu komut- 
la tam sayıya çevrim yapılır: 

JSR $BC9B 


562 
0 
0 
0 
00 
TF 
80 
FF 


Sadece 2. 31'den küçük sayılar hatasız çev- 
rilebileceği için üssün değerinin $A0'dan kü- 
çük olup olmadığını kontrol etmeyi sakın 
unutmayın. Çevrimin sonucu $62 (MSB, işa- 
ret bitini de içerir) ile $65 arasında yer alır. 
İsterseniz bir iki örnek üzerinde uğraşalım: 


FAC'da $0A (10) bulunsun: 


Üs MI M2 M3 M4 İşaret 
::0061 84 A0 00 00 0000 
JSR $BC9B sonrasında şunu elde ederiz: 
;:0061 84 00 0000 0A 00 


Eğer FAC'da tüm sayı tutulmuyorsa, ke- 
sirli kısım INT fonksiyonunda olduğu gibi 
atılacaktır. 321.25'te bu işlemi bir deneye- 
lim isterseniz: 


Üs MI M2 M3 M4 İşaret 
,:0061 9 A0 A0 00 00 00 


Sonuçta şunu görürüz: 
::0062 89 000001 41 00 


Daha açıkçası $41 4-$0100— 65 -265—321. 
Eğer eksi kesirli sayılar kullanırsanız bir kü- 
çük tam sayıya yuvarlanır: INT (-0.5)—-1; 


Üs MI M2 M3 M4 İşaret 
0061 80 80 00 00 00 FF 


Sonuç olarak: 


0061 89 FF FF FF FF FF 


yani -1 elde ederiz. 

Daha ilerde BASIC yorumcusunun sınır 
değeri kontrol eden rutinleriyle de tanışaca- 
ğız (0..255 ya da -32768..32767 gibi). 

Şimdilik temel çevrim rutinlerinin tama- 
mından biraz bahsettik. Bu ay bir de kısa 
programımız var. Dergimizin sürekli takip- 
çileri, Atölye yazısında bahsettiğimiz onda- 
lıkçı adlı rutini hatırlarlar. İki baytlık bir sa- 
yıyı (işaretsiz tabii ki) ASCII kodlarına çe- 
virebiliyordu bu rutin. Ama oldukça da uğ- 
raştırmıştı. Şimdi size ROM kullansaydık ne 
kadar rahat edeceğimizi göstereceğim: 


Gördünüz mü ne kadar kolay oldu? Sa- 
dece sayıyı kesirli formata çevirdik, 
$BDDD'ye sıçradık ve sonucu ekrana yaz- 
dık. Bu işi daha kolay halledebilecek olan 
varsa beri gelsin... Bu aylık da bu kadar, ge- 
lecek ayın yazısında BASIC rutinlerinin ara- 
sına iyıce dalacağız. Şimdilik hoşçakalın. 


———>——ğğ 
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Basic'in Gariplikleri 


Tolga Kale 


Az kullanılan komutların 
bazılarını kurcalayalım. 


irileri, şimdiye kadar hazırlanan 
B bütün yazılımların yüzde 90'ının, 

hazırlandığı dilin sadece yüzde 
10'unundan yararlanılarak hazırlandığını id- 
dia ediyor. Eminim ki bu rakam abartılmış, 
ancak doğruluk payı da var. 

Her dilin kendine özgü ve temelini oluş- 
turan birkaç komutu vardır ve bunlar da 
program için önemlidirler. Mesela BASIC'de 
en çok kullanılan komutlar LET, PRINT, 


IF-THEN ve herhalde GOTO'dur. Bunlar- 
dan başka her dilin “az bilinen” komutları 
da vardır ve bu komutlar bir süre sonra unu- 
tulup giderler. 

Bu ay sizlere bu komutları yeniden hatır- 
latmaya çalışacağım. Eğer yakın zamanlar- 
da Programcının El Kitabı'nı karıştırmadıy- 
sanız herhalde bu komutlar size yabancı ge- 
lecektir. Belki bu komutlar günlük program- 
lama için gerekli değiller ancak dara düştü- 
günüzde size yardımcı olacaklardır. 

Eminim ki pekçoğunuz biz bu komutları 
zaten biliyoruz diyeceksiniz. Harika! Ne ka- 


dar çok komut bilirseniz o kadar iyi prog- 
ramlar yapabilirsiniz. Bu yazının da amacı 
sizin RAM”ınızı tazelemek. Eğer bu dili ye- 
ni öğreniyorsanız bu komutları bir yerlerde 
saklayın, ilerde ihtiyacınız olabilir. 


Seyrek Ama Önemli 


Komutlar listesine bakarken pekçok BA- 
SIC 2.0 (C-64) komutunun BASIC 7.0'da 
(C-128)'da olduğunu farkettim. Bu gerçek- 
ten ilginç çünkü BASIC 2.0 gerçekten de 
“dokunsan yıkılacak” bir versiyon. 
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İşte POS fonksiyonundan başlayalım. 
POS size cursor'unuzun o anda ekranda bu- 
lunduğu kolon numarasını verir. Eğer cur- 
sor ilk satırın 10. sütunundaysa POS(0) size 
C-64 ve C-128'de 9 değerini verir. Ama cur- 
sor'unuz bir sonraki ekranda aşağıdaki sa- 
tırdaysa POS(0) C-128'de hâlâ 9 değerini ve- 
rirken C-64'te 49 değerini verir. 

Peki neden farklı? Commodore 64 aslın- 
da mantıksal olarak 80 karakter alır. Ama 
bir satır 40 karakterden oluştuğu için bir 
mantıksal satır iki fiziksel satırı kapsar. Pe- 
ki POS fonksiyonuna ne zaman ihtiyacınız 
olur? Eğer değişkenleri, grafik karakterle- 
rini bir satıra yazmanız gerekiyorsa veya bir 
program bir mesaj yazmak için gerekli yer 
olup olmadığını da bu sayede algılayabilir. 

Mesela bir A$ değişkenini o satırda yeterli 
yer varsa o satıra, yoksa aşağıdaki satıra yaz- 
dıralım (40-kolon ekran). 


10P-POS(0):1FP  39THENP—P-40 
20 IFLEN(A$) (o 40-P THEN PRINT 
30 PRINT A$ 


10. satır P değişkenine bundan sonra ya- 
alacak mesajın ilk karakterinin kolonunu 
verir. Eğer P değişkeni 39'dan büyükse (ya- 
ni bir alt satırdaysa) bu değişkenden 40 çı- 
karılarak normal hale gelmesi sağlanır. Bir 
sonraki satırda A$ değişkenini uzunluğu ka- 
lan boşlukla karşılaştırır. Eğer A$ değişke- 
ni o boşlukdan daha uzunsa araya bir 
PRINT komutu girer ve cursor bu sayede bir 
sonraki satırın başına gider. A$ değişkeni 
boşluklara sığıyorsa doğrudan 30. satıra gi- 
diliyor. 30. satırda ise A$ değişkeni cursor 
nerde ise oraya yazdırılıyor. 

POS fonksiyonunun parantezleri arasına 
ne yazdığınız aslında pek farketmez. 

Yani POS bize cursor'un yatay pozisyo- 
nuna verir. Aslında cursor'un yatay pozis- 
yonunu bilmek bize pek çok yarar sağlar. 
Hangi komut size cursor'un yatay pozisyo- 
nunu verir? Aslında böyle bir komur yok. 
Belleğin 214 (C-64te) veya 235. (C-128)'de 
adreslerine bakmalısınız (PEEK ile). 

Bizim tanıdığımız BASIC'in çok eskiden 
beri kullanılıyordu. O zaman bilgisayarlar 
video monitörleri kullanmıyorlardı. Bu yüz- 
den cursor sadece sağa sola doğru hareket 
ettirebiliyordu. Cursor'u yukarı aşağı oynat- 
mak için mümkün değildi çünkü bilgiler bir 
kağıt üzerine dökülüyordu. Aslını söylemek 
gerekirse o zamanlar cursor bile yoktu. POS 
komutunun tek amacı printer kafasının ya- 
tay pozisyonunu öğrenmekti. 

Listemizde sıradaki komut SPC.POS 
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programa cursorun Satırın neresinde oldu- 
ğunu söylüyordu. SPC ise cursoru aynı sa- 
tırda belirten uzaklığa götürür. SPC komu- 
tu kolayca TAB komutu ile kullanılabilir. 
Aralarındaki farkı aşağıdaki programla da- 
ha rahat anlayabiliriz. 


10 PRINT AS; SPC(15);B$ 
20 PRINT AS; TAB(15);B$ 


10. satır A$'ı ve B$'i aralarında 15 karak- 
ter boşluk bırakarak yazar ve uzunlukları- 
na dikkat etmez. 20. satır A$ değişkenini 
yazdıktan sonra B$'ı basmadan önce cur- 
sor'u 16. pozisyona götürür ve sonra B$ de- 
ğişkenini yazar (Neden 15 değil de 16 ? 16 
cunkü en soldaki kolon 0 numarasını alır). 
Eğer A$ değişkeninin uzunluğu 15'ten bü- 
yükse B$ değişkeni onun üzerine basılır. Bu 
yüzden TAB komutunu kullanmak tehlike- 
lidir. 

SPC ve TAB komutları o kadar kullanış- 
lı değillerdir. Daha kullanışlı bir komut olan 
CHAR ise sadece BASIC 7.0'da mevcuttur. 
Bu komutta cursor'un gitmesini istediğiniz 
yerin hem yatay hem de dikey olarak koor- 
dinatlarını vermeniz yeterlidir. 


BOŞ HAFIZA 


FRE kullanışlı fakat gereksiz bir komut- 
tur. Hiç programlarınızda boş kalan hafızayı 
öğrenmek ihtiyacını duydunuz mu? Bu sık 
olarak karşınıza çıkan bir sorun olmaması- 
na rağmen bazen ihtiyacınız olabilir. FRE(0) 
komutu size C-64'ünüzün ne kadar kullanı- 
labilir RAM”ı verir. İşin ilginç tarafı ise s0- 
nuç -32768 ile 32767 arasında olmasıdır. 

Eğer 40.000 bytes boş belleğiniz varsa, 
PRINT FRE(0) size -25536 gibi bir sonuç ve- 
recektir, Herhangi bir eksi sonuca 65536 ek- 
lemelisiniz. 


PRINT FRE(0X - 65536 * (FRE(0) O) 


Yukarıdaki komutla bilgisayarınızda ne 
kadar boş hafıza olduğunu hemen bulabi- 
lirsiniz. 

FRE( ) ile birlikte yazacağınız sayının C- 
6'te bir önemi yoktur, ancak C-128'de 0 ya- 
zarsanız programlar için kalan hafızayı | ya- 
zarsanız değişkenler için kalan hafızanın bo- 
yutunu öğrenebilirsiniz. 

FRE ile bir program ne kadar uzun dize- 
ler yaratması gerektiğini kestirebilir. Her di- 
zenin 5 bayt harcadığı biliniyorsa program 
doğrudan maximum dize sayısını hesaplaya- 
bilir. 


10 D—FRE(1)/5-10 
20 PRINTD 

30 DIM A(D) 

40 PRINT FRE() 


10 tane bayt eksilttik çünkü bunlar sizin 
lerdir. Eğer C-128'inizde bir “Out of Me- 
mory Error” ile karşılaşmak istiyorsanız 10. 
satırdaki 10'u 2 ile değiştirin. Dikkat bun- 
dan sonra bilgisayarınızı açıp kapatmanız ge- 
rekebilir. 

Aynı programı ufak bir değişiklikle C- 
64'ünüz için de uygun hale getirebilirsiniz. 


10 D—(FRE() - 65536 * (FRE(1) 0)/5-10 


10'u küçültün ve sonucu görün. Bir süre 
sonra karşınıza “Out of Memory Error” çı- 
kacaktır. 


Tanjant 


En son ATN fonksiyonunu ne zaman kul- 
landınız? Peki ATN fonksiyonunun ne ol- 
duğunu bilmiyor musunuz? Biliyorsanız bil- 
gisayarınızda neden ASN veya ACS olma- 
dığını hiç düşündünüz mü? 

ATN fonksiyonu trigonometriyle ilgilidir. 
ATN ile ters tanjant'ı alabilirsiniz (ArcTan- 
geni). Mesela 45 derecelik bir açının tanjantı. 


tan(45)— 1.0 


BASIC genellikle derece cinsi açılarla de- 
ğil “radyan” cinsi açılarla çalışır. Ama kork- 
manıza gerek yok radyan ve derece arasın- 
da basit bir bağlantı vardır. 


I derece—pi/180 radyan 
veya 
I radyan 180/pi derece 


Bu bağlantının sebebi ise tam bir dairenin 
360 derece veya 2*pi radyan olmasıdır. Bu- 
nu başka bir şekilde de söyleyebiliriz. 


I derece 0.01745 radyan 
veya 
I radyan - 57.30 derece 


45 derecelik bir açının tanjantını şu şekil- 
de bulabiliriz. 


PRINT TAN(45*/piJ/180) 


Şimdi bilgisayarınız size 1.0 sonucunu ve- 
recektir. 
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ATN fonksiyonu TAN fonksiyonun tam 
tersidir. ATN(0. 1) size (radyan cinsinden) 45 
derece verecektir, 


PRINT 57.30*ANT(I) 


Yukardaki satırı yazarsanız bilgisayar pa- 
rantez içindeki açının tanjantını derece cin- 
sinden ekrana yazar Peki de Sinüs ve Cosi- 
nüS'ün niye teres fonksiyonu yok. Bunun 
ana nedenleri şunlar: 1) Trigonometrik fonk- 
siyonlarda bunlara fazla gerek yoktur. 

2) Eğer gerek olsa bile ATN ile diğerleri- 
ni hesaplayabilirsiniz. 

Şimdi size ters sinüs ve ters kosinüs'ün 
fonksiyonlarını veriyorum. 


DEF FNACS(X)—ATN(SOR(-X*X)/0x*- (1- 
SGN()*(X)))) 4 PL/(I-SGNOO)Y*(-SGNOO) 
DEFFNASN(X) — PI/2-FNACS(X) 


Diğer fonksiyonlardan farklı olarak bu 
fonksiyon size negativ ve pozitif değerleri 
doğru olarak verir, Herneyse ATN hakkın- 
da yeterince konuştuk. 


Ekleme 


En son ne zaman iki seguential dosyayı 
birleştirdiniz. Doğrusu bunu ben de hatır- 
layamıyorum. BASIC 7.0'da bunun için 
CONCAT diye hazır bir komut var ama C- 
64 kullanıcıları COPY komutuyla bir kom- 
binasyon yazmak zorundalar. 

Aslında bu komutlar sadece seguential 
dosyalarla çalışabilir. C-64'ün komut kom- 
binasyonu C-128'in CONCAT komutunda 
daha kullanışlıdır. İki komutun formatı şöy- 
ledir. 


10 CONCAT “SEO2”TO“SEOI” 
veya 
20 PRINT#15,“COPYO:SEOI ,SEO2” 


BASIC 2.0 ile (BASIC 7.0'ın kapsamın- 
daki) yeni dosya ismi diğer dosya isimlerin- 
den farklı olabilir. 20. satırda maximum 4 
tane dosyayı birleştirebiliyorsunuz. Birleşti- 
rilecek dosyalar virgüllerle ayrılmalıdırlar. 

BASIC 7.0'da daha az kullanılan bir ko- 
mut ise APPEND'dır. Bu komut size arka- 
sına daha fazla bilgi eklenebilecek bir segu- 
ential dosya açmanızı sağlar. BASIC 2.0 ise 
bu işi “A” seçenekli bir dosya açarak ya- 
par (satır 20). 


10 APPANDEİ,“SEOI” 
veya 
20 OPEN 1,8,8,“SEOI,SEO,A” 


EE EEE EU EN 


Artık PRINTE komutuyla SEÇ! dosya- 
nıza bilgi ekleyebilirsiniz. 


Input'u Kesmek 


C-128 sahipleri INPUT'u kesememeleri- 
ni hiç sevmezler. INPUT kesebilmek için ilk 
önce RUN/STOP'a sonra da HELP tuşu- 
na veya nümerik klavyedeki ENTER tuşu- 
na basmaları gerekir. Bu tuşlar İNPUT 
Run/Stop ile bekletilirken araya CHR$(13) 
koyarlar, Bu sayede INPUT komutu kesil- 
miş olur, 


C-64 kullanıcılarının işi biraz daha zor. 
INPUT komutunda soru işareti ekranda be- 
lirdiğinde: 

1) CONTROL tuşuna basılı tutun. 

2) M tuşuna basın. 

3) Hemen CONTROL ve M tuşlarını bı- 
rakın. 

4) Bundan hemen sonra Run/Stop tuşu- 
na basın. 

CONTROL-M tuşu INPUT'a CHR$(13) 
koymanın bir yoludur, Bu sayede INPUT 
kesilir. Aşağıdaki programla alıştırma yapa- 
bilirsiniz, 


yi pr mm 


> 


10 INPUT X 
20 GOTO 10 


Negativ Bir Bit 


NOT inceleyeceğimiz bir sonraki komut. 
NOT manuksal operasyonlar için kullanılır 
yani bit işlemlerinde. Mesela mantıksal de- 
gişkenleri yaratmanın standarı yolu şudur. 


10 FALSE-0 
10 TRUE-NOT FALSE 


Mantıksal değişkenler sadece iki değer ala- 
bilirler true(doğru) veya false(yanlış). Bu de- 
gişkenler program akışını değiştirmek için 
kullanılabilir. Diyelimki programınızda bir 
altrutin var ve bu rutin herhangi bir zaman 
çağrılabilir. Ama siz bu rutinin çağıran yer- 
den bağımsız olarak sadece bir kere işleme 
konulmasını istiyorsunuz. 


30 DUN—FALSE 
Alt rutininiz şu şekilde olabilir. 


101F DUN—TRUE THEN RETURN 
10****Rutininizi buraya koyun**** 
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180 DUN—TRUE 
190 RETURN 


Programınız GOSUB 100 ile altrutini ça- 
gırıyor. 100. satır DUN mantıksal değişke- 
nine bakarak bu rutinin daha önce çağrılıp 
çağrılmadığını kontrol ediyor. Eğer DUN 
FALSE ise rutin çalıştırılır ve DUN TRUE 
yapılır. Böylece bu rutin bir daha çağrıldı- 
ğında 100. satırdaki kontrole takılacaktır. 
100. satırı şöylece kısaltabilirsiniz: 


100 IF DUN THEN RETURN 


Sonuç değişmez. 

Eğer rutin ilk çağrıldığıda bir bölümünün 
diğer çağrılışlarında ise başka bir bölümü- 
nün çalışması isteniyorsa |00. satır şu şekil- 
de döiştirilebilir. 


100 IF NOT DUN THEN ...(sadece ilk se- 
ferde)...:.GOTO 180 


NOT ayrıca sayısal değişkenlerde de kul- 
lanılabilir. 


10 A—0 
20 B-NOTA 
30 PRINT B 


sonuç olarak -1 alırsınız. NOT komutu 
gördüğü her 0 biti | yapar ve tam tersi. Eğer 
A sıfır ise 16 tane 0 bir var demektir. NOT 
ettiğinizde bu 16 bit şu hale gelir: 1111 1111 
1111111. Bu da onluk düzende -1'e karşı- 
ık gelir. Buna “ikinin tamlayanı? sistemi de- 
nir. 

İkilik düzende 16 tane |, 65535'e eşittir. 
Ancak bilgisayar normal ikilik düzeni kul- 
lanmaz, eski sayıların ifadesi için daha farklı 
bir yöntem izlenir. İkinin tamlayanı yönte- 
mi şöyle çalışır: 

1. En soldaki hariç 15 biti al ve hepsini ters 
çevir (ler 0, O'lar | yap). 

2. Bu sonuca | ekle. 

3. Sonuçtaki sayıya negatif de. 

En soldaki bite işaret biti diyebiliriz. İşa- 
ret bitinin 1 olması sayının negatif olduğu- 
nu ve işlemlerin yukarıdaki gibi işletilmesi 
gerektiğini gösterir. İşaret biti O ise sayı po- 
zitiftir. 

Örneğin 1111 1111 1111 1141 sayısını on- 
luk düzene çevirelim. Yukarıdaki adımları 
takip edelim. 

LAM MI MAL LLM sayısının her bitini 
ters çevirelim, elde edeceğimiz sayı 000 0000 
0000 0000. Toplam 15 basamak aldığımıza 

dikkat edin. 


2. Bu sayıya | eklenince elimizde 000 0000 
0000 0001 sayısı olur. 

3. Böylece 1111 1111 1111 TILİ sayısının 
ikinin tamlayanı gösterimde onluk olarak 
“eksi bir” sayısına denk geldiğini görürüz. 

Sonuç olarak NOT O'ın da nasıl -1 ettiği- 
ni görüyoruz. 

ML 111 1111 0000 sayısının onluk dü- 
zende kaç olduğunu hesaplamaya çalışın. En 
soldaki | sayısı onluk olarak bu sayının ne- 
gatif olduğunu gösterecektir. Daha sonra an- 
latılan adımlar izlenerek -16 sayısı bulunur 
(NLILll 1111 0000 sayısının bitlerini ters 
çevirip sonuca İ eklemek 16 sayısını verir). 

Eğer sisteme PRINT NOT -16 komutunu 
verirseniz cevap olarak 15 sayısını alırsınız. 


Ama Ne Bit 


NOT'ın açıklaması bize WAIT komutu 
için iyi bir ortam hazırladı. WAIT komutu 
genellikle normal programcılıkta kullanılmaz 
sanılır ama bu doğru değildir. Her neyse, ilk 
önce bu komutun ne yaptığına bir bakalım. 

WAIT'in formatı şöyledir: WAIT 
HAF,A,X. Bilgisayar bellekte HAF (hafıza) 
adresindeki değeri A ve X değerleriyle kar- 
şılaştırır. 

Şimdi ise basit bir örnekle başlayalım. 
WAIT2II,I yazın. C-128'de SHİFT tuşla- 
rı ayrı ayrı bitlerde saklanırlar (C-64”teki ha- 
fıza adresi ise 653'tür. Yani yazacağınız şey 
WATT 653,1'dir). Aşağıdaki program siz 
SHİFT tuşlarına basana kadar bekleyecektir. 


05 HAF-2I1:IF FREÇİ)- FRE(0) THEN 
HAF-653 

10 WAIT HAF,I 

20 PRINT “Şimdi 20. satırdayım” 


5. satır hangi bilgisayar kullanılıyorsa ona 
göre hafıza adresini ayarlar (FRE komutun- 


dan hatırlıyorsanız C-128'de FRE(0) ile 
FRE(İ) arasında bir fark vardı. Oysa C-64'te 
bu bir şey değiştirmiyordu. İşte 5. satırda 
FRE(0) ile FRE(1) aynı değere sahipse hafı- 
za adresi C-64'e göre ayarlanıyor. FRE(0) 
ile FRE(1)'in değeri farklıysa HAF değişke- 
ninin değeri de değişmiyor). 

Şimdi size bazı tuşların onluk ve ikilik dü- 
zenlerdeki değerlerini veriyoruz. 


Onluk (İkilik 
düzen (düzen 
Her iki SHİFT | 00001 
COMMODORE tuşu 2 00010 
CONTROL tuşu 4 00100 
ALT tuşu 8 01000 


CAPS LOCK tuşu 16 10000 

Son iki tuş sadece C-128'de vardır. HAF 
adresinde 00000 değeri varsa bu tuşlardan 
hiçbirine basılmamıştır demektir. Eğer de- 
ger 11111 olursa tuşların hepsine birden ba- 
sılıyor demektir. WAIT komutu AND ile 
kullanıldığında hangi HAF bitlerinin işlemi 
bilgilendirdiğini belirtir. Eğer SHIFT ve 
CONTROL tuşlarına basılıp basılmadığını 
kontrol etmek istiyorsanız WAJT HAF,5 
yazmanız gerekir, Onluk düzendeki 5 sayısı 
ikilik düzende | ve 3. bitleri kapsar. Yani on- 
luk düzende | ve 4. Bunlara 2, 4 veya 5. bit- 
ler dahil değildirler. Sadece SHIFT ve COM- 
MODORE tuşları algılanır. İkisinden biri- 
ne veya ikisine birden basılırsa program nor- 
mal akışına devam eder. 

WAIT HAF,A,X komutu, diğerlerinden 
biraz daha karışıktır. Mesela WAT 
HAF,5,I yazdığınızda bilgisayar SHIFT tuşu 
bırakılıncaya veya CONTROL tuşuna bası- 
lıncaya kadar bekleyecektir. Şimdi 10. satı- 
rınızı şekildeki gibi değiştirin: 


10 FORN NI TO 500.NEXTMAJT MEM,S,I 


Şimdi RUN yazın ve hemen SHIFT tuşu- 
na basın. Program siz SHIFT tuşunu bıra- 
kana veya CONTROL tuşuna basana kadar 
bekleyecektir (FOR-NEXT döngüsü siz 
SHIFT'e basana kadar geçecek olan zaman 
için konmuştur). 

Programınız başka tuşların basılmasını da 
bekleyebilir. Daha önce verdiğimiz tabloya 
bakarak 10. satırı değiştirin. 

Sprit veya grafik için olan bazı özel ko- 
mutları listeye katmadım çünkü bazıları ger- 
çekten de çok seyrek olarak kullanılıyorlar. 
Eğer size hâlâ garip gelen bazı komutlar var- 
sa bana bunlardan bahsetmeyin. Onları ken- 
di hallerine bırakın... 


—C———>———yş—--. ““ 


e; 


Commodore 
YAZILIM 


Atölye 


Vedat Hallaç 


A 
ği “m a — 
 » 


ağrır 


17 


—— <0 


pd 


ketmeyenler. Bu ay da bir Commo- 

dore dergisi alıp tamamen özel bil- 
gisayarımıza ayrılmış olduğunu görmek ne 
büyük zevk, değil mi? Atölyemizde iki ayrı 
program gösterdik şimdiye kadar. Ne yazık 
ki ayrı ayrı kullanılmaları gerekiyor. Ama 
acele etmeyin, onları birleştirmeyi de öğre- 
neceğiz. Geçen ay bir joystick kontrollü ok 
programı yapmıştık hatırlarsanız. Bu okun 
nasıl olup da BASIC programlarını etkile- 
meden ekranda dolaştığını detaylı olarak an- 
latmıştım geçen ay. 

Bu ay da bu ok programının bir uygula- 
masını vermeye söz vermiştim. Ne yalan söy- 
leveyim, kullanmaya kullanmaya BASIC'- 
in ne kadar problem çıkardığını unutmuşum. 
basit bir hesap makinesi (evet, bu ayın ko- 


a elam Commodore 64'ünü hâla ter- 


nusu dört işlemi yapabilecek bir hesap ma- 
kinesi) yapmak için bile tam iki günümü har- 
camam gerekti. Eminim programda hâlâ ha- 
talar bulunuyor. Bu yüzden sizden istediğim 
programı iyice incelemeniz ve hataları bul- 
manız. İsterseniz programı geliştirebilirsiniz 
de. Eğer programı bana diskette (veya ka- 
sette) gönderirseniz, disketinizin (veya kase- 
dinizin) sağ salim size ulaşacağını garanti 
ederim (pul da gönderirseniz çok makbule 
geçer...). İsterseniz programdaki hataları 
ayıklamak yerine baştan bir hesap makine- 
si de yazabilirsiniz. En çok hayatı bulanla- 
rın ve en iyi hesap makinesini yollayanların 
burada teşhir edileceğini(!) de eklemeliyim. 
Kim bilir, birer paket cips bile kazanabilir- 
1eL; 

Hesap makinesine girişmeden önce ok 


programımızı çalıştırdıktan sonra hangi ad- 
reslerde ne gibi bilgiler bulabileceğinizi söy- 
lemeliyim sanırım: 

49579: Ateşe basıldığında O'dan farklı bir 
değer alır. Eğer tuş, vb. yaptıysanız ve sık 
sık oku kontrol etme imkanınız varsa bu ad- 
resin değerine bakarak ateş tuşuna basıldığı 
anı yakalayabilirsiniz, 

49580-49581: Bu iki adreste, ekranda do- 
laşan okun tam olarak hangi X koordina- 
tında (nokta olarak) bulunduğunu öğrene- 
bilirsiniz. Bu X koordinatı 0 ile 319 arasın- 
da bir değer alır. Şu formülle X koordinatı 
hesaplayabilirsiniz: 

PEEK (49581)*256 4 PEEK(49580) 

49582: Bu adreste de okun Y koordinatı- 
nı görürsünüz. O ile 199 arası bir değer alır. 

49583: Okun ekranda hangi X karesinde 
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bulunduğunu öğrenebilirsiniz. BASIC prog- 
ramlar genelde karakter ekranında çalıştığı 
için bu adres deminki X koordinatından da- 
ha sık kullanılır sanırım. 0 ile 39 arasında 
bir değer alabilir. 

49584: Okun hangi Y karesinde bulundu- 
ğunu bu adresten öğrenebilirsiniz. O ile 24 
arası bir değer alabilir. 

49585-49586: Son ateş tuşuna basıldığın- 
da okun hani X koordinatında bulunduğu- 
nu tutan adreslerdir. 0 ile 319 arası değer alır- 
lar. Şu formülle tuttukları değeri bulabilir- 
siniz: 

PEEK(49586)*256 4 PEEK(49585) 

49587: Ateşe son basıldığında okun bulun- 
duğu Y koordinatını tutar. O ile 199 arası de- 
gerler alabilir. 

49588: Ateşe son basıldığı anda okun bu- 
lunduğu X karesini tutar. 0 ile 39 arası değ- 
reler alabilir. 

49589: Ateş tuşuna son basıldığında okun 
bulunduğu Y karesini aklında tutar. O ile 24 
arası değerler alabilir, 

İsterseniz bunları bir de tablo haline geti- 
relim: 


Tablo-l: MOUSEEXE programının BASIC tarafından 
kullanılabilen adresleri. 


Oh! Programın bu kadar çok bilgi verdi- 
ğini bilmiyordum doğrusu. Bazılarınız ka- 
rakter pozisyonunu da benim vermemin saç- 
ma olduğunu, bu pozisyonun kolayca X ko- 
ordinatını 8'e bölerek hesaplanabileceğini 
söyleyecektir eminim. Ama, her şeyi hazır 
bulmak daha kolay değil mi? 

Neyse, gelelim hesap makinemize... İlk 
olarak bir hesap makinesinin çalışma pren- 
sibini oluşturmalıyız. Eminim bu konuda da- 
ha önce hiç kafa patlatmamışsınızdır. Ama 
kalemi elinize alıp kağıdın başına geçtiğiniz- 
de, bir hesap makinesi yaratmanın hayatta 
yapılabilecek en kolay iş olmadığını farke- 
diyorsunuz. 

Hesap makineleri sonsuz miktarda topla- 
ma yapabildiğine göre (şu işlemi yapabilme- 
lisiniz: 242 424-2...) ve bir işlem yapmak 
için en ak iki argüman gerektiğine göre biz- 
den iki diğer (argüman) alması gerek. Bu de- 


gerlerin alınmasının bittiğini bir işlem veya 
eşittir belirtir. Şimdi nasıl bir algoritma ku- 
rarak konsuz işlemi iki adet sayı alarak ger- 
çekleştirebileceğimizi düşünelim. Benim ak- 
lıma şöyle bir yöntem geldi: İlk olarak A sa- 
yısı alınır, daha sonra B sayısı alınır. A'ya 
A fişlemA| B değeri atanır. (Buradaki işlem 
A,A sayısının alınmasının bittiğini gösteren 
işlemdir. Birazdan gelecek işlemB de B sa- 
yısının alınmasının bittiğini gösteren işlem 
olacaktır haliyle.) 

Eğer işlemB “* —” değilse işlemA”yı işlem 
B'ye eşitleriz. A zaten son işlemin sonucu- 
nu tutuyor olur. Böylece sadece yeni bir b 
sayısı (ve işlemi) alarak yeni bir işlem yapa- 
biliriz. Ta ki bir “—” ileişlemler dizisi son 
bulana kadar... Eğer işlemB olarak eşittir gi- 
rildiyse sonuç ekrana yazılır ve yeniden A sa- 
yısı (ve işlemi) alınmaya dönülür. Tabii ki 
burada karşılaşılacak problemleri (ve çözüm- 
lerini) programın açıklamasını yaparken yaz- 
mayı düşünüyorunı. Genel olarak A ve B sa- 
yılarını almak için aynı kuralları kullanaca- 
gımıza göre, tek bir alt-program yazarak her 
iki sayının da alınmasını sağlayabiliriz. Bu 
alt rutini çağırırken seçeneğimiz bir değişke- 
ne | verirsek A sayısı, 2 verirsek B sayısı alı- 
nır. Bu değişkende bulunan değer sayesin- 
de alt programımız da A'nın mı B'nin mi 
alınmakta olduğunu farkedebilir. Bu saye- 
de “-” gibi işlemlerde alınmakta olan ar- 
gümana göre farklı işler yapabilir. 

Bir de her hesap makinesinde bulunan AC 
ve CE tuşları ve programımıza eklememiz ge- 
reken. Öncelikle bu tuşların tam olarak ne 
yaptıklarını öğrenmeliyiz: AC'ye basıldığın- 
da nerede olursak olalım, tüm değişkenler 
ve işlemler sıfırlanır, A sayısının alınması- 
na dönülür. CE'ye basıldığında ise yalnızca 
alınmakta olan sayı sıfırlanır, bir önceki sayı 
ve işleme dokunulmaz. 

Tabii ki hesap makinesi programı her za- 
man çalışacağı için programı sonsuz döngüye 
sokmalıyız. 


Şekil-1: Hesap makinası programının akış şeması. 


İşte şimdiye kadar çıkarttığımız algoritma- 
nın akış şeması: 


Programı tasarlarken sadece klavyeden sa- 
yı aldırma rutinlerini yazmak, program ça- 
lışır hale geldikten sonra okla sayı alma ru- 
tinlerini eklemek daha akılcı. Bu sayede ilk 
olarak ana programdaki hataları ayıklaya- 
biliriz. Program tamamen çalışabilir hale ge- 
lince de ok yardımıyla sayı okuma progra- 
mını yazarız. Böylece tek seferde daha az ha- 
ta kaynağı olabilecek programla uğraşırız. 

Artık yazdığımız programı inceleme vak- 
ti geldi sanırım. Bu yüzden en iyisi döküm 
ekini açın ve programı oradan takip edin. 

Programın ilk satırında MOUSE.EXE 
programını yüklüyoruz. Biliyorsunuz BASIC 
program içinde bir program çalıştırınca iki 
satıra sçıranır. Bu yüzden A değişkeniyle 
sonsuz yükleme çevrimine girmekten kurtu- 
luyoruz. 

110. satıra kadar olan bölgede ekranı çi- 
ziyoruz, oku çalıştırıyoruz ve gerekli değiş- 
kenleri ayarlıyoruz. Programın ana değiş- 
kenleri AR$, yani argümanlar, 1S$, yani iş- 
lemler ve EK, yani eksi. BASIC'in sayılarla 
olan problemi yüzünden argümanları sayı ye- 
rine karakter olarak tutup, zamanı gelince 
VAL(ARS(X)) ile değerini hesaplattırmayı 
uygun bulduk. Eksi işareti hesap makinesi- 
nin en soluna yazılacağı için, bir de eksi de- 
ğişkeni tutup, ebu değişkenin durumuna göre 
eksi işareti koymak da kolayımıza geldi. 

Gelelim 110. satıra: Aslında GOTO yeri- 
ne GOSUB kullanıp RETURN”le geri dön- 
seydik daha temiz bir çalışma olurdu, ama 
AC tuşunun her şeyi sıfırlayıp en başa dön- 
mesi çok zor oluyordu ve program çok ka- 
rışık görünüyordu. Bu sebeple GOTO ile alt 
programa sıçrıyoruz ve geri döneceğimiz Za- 
man da X'in değerine göre 120. ya da 130. 
satıra Sıçrıyoruz (RETURN'ün yapması ge- 
reken işlemi takip ediyoruz açıkçası). X de- 
ğişkeni (ken 1000. satıra sıçrarsak A sayısı 
(AR$(I),EK(1) ve 1S$(1)) alınır. X'e 2 ver- 
diğimizdeyse B sayısı alınır. 


120. satırda B sayısını aldıktan sonra 2000. 
satırdaki alt programa sıçrayıp yapılan işle- 
min sonucunu A'ya alıyoruz, 9000. satırda 
işlemin sonucunu ekrana yazıyoruz. Tüm bu 
işler bitince B sayısının işleminin ne olduğu- 
nu kontrol ediyoruz. Eğer ““—” ise tekrar 
A sayısını alma rutinine sçırıyoruz (110, sa- 
tr). Değilse işlemA”yı işlem B'ye eşitliyoruz 
ve yeni bir B sayısı almak için 120. satıra gi- 
diyoruz. 999. satırdaki END hiçbir zaman 
kullanılmıyor, ama alt prgramcıklardan he- 
men önce bir END koymak, programı ge- 
liştirme aşamasında iyi bir yardımcı olur. Bu 


sayede programın işlemesi bitince bir alt 
programlar işlemeye başlamaz. 

Aruk alt programları incelenme vaktidir. 
İlk olarak en karışık olanından, yani sayı al- 
ma alt programından başlayalım: 

Bu alt program, kaç tane sayı girildiğini 
anlamak için RAKAM (bilgisayar için RA) 
adlı bir değişken kullanıyoruz. En başta bu 
sayıyı ve argümanı sınırlıyoruz ve bir tuş veya 
ok girdisi bekliyoruz. Bunu yapmak için ilk 
olarak klavyeden bir girdi var mı diye bakı- 
yoruz (GET $) daha sonra ateşe basılmadıysa 
Z$'ın değeriyle onamayan bir alt programa 
(ok okuma) gidiyoruz. Eğer Z$ boşsa bu iş- 
lemleri tekrarlıyoruz. 1030. satırda sadece 9 
rakam alınmasını sağlıyoruz, Yani 9. rakam- 
dan sonra nokta ya da sayı giremiyorsunuz. 
Yalnızca: 

1050: AC KONTROLÜ. 

1060: İŞLEM. 

1070: EŞİTTİR. 

1080: SAYININ NEGATİFİ. 

1090: CE KONTROLÜ. 

Yapılıyor. 

1100. satırda bir rakam girilmesi duru- 
munda yapılacak işler duruyor. Eğer henüz 
sayı girilmediyse ve sıfıra basıldıysa bu Sıfı- 
ri dikkate almıyoruz. Her ihtimale karşı, he- 
nüz rakam girilmediyse AR$(X)'i bir daha 
sıfırlıyoruz (negatifini alma rutinine gelince 
neden bunu eklediğimizi anlayacaksınız). 
Daha sonra RAKAM” bir artırıp, girilen ra- 
kamı argümanımıza ekliyoruz. Son olarak 
da ekrana yazma rutini olan 1900'e atlıyo- 
ruz. 

1200. satırda AC durumunda ne yapıla- 
cağını görebilirsiniz: İlk olarak 9800'e sIÇ- 
ranıp tüm değişkenler sıfırlanıyor ve X'e | 
veriliyor. daha sonra da 1900'e gidilerek son 
durum ekrana yansıtılıyor. 

1300. satırda bir işlem girildiğinde yapı- 
lacak işleri bulabilirsiniz: Eğer ARS'a daha 
sayı girilmediyse AR$(X)'e EKRANŞ (bilgi- 
sayar için EK$)'da bulunan değeri, yani ek- 
randa yazılı duran değeri atıyoruz. Bu sayede 
“-”'den sonra sonuca bir sayı daha ekle- 
me şansınız olur. Yani “2 4 2”in sonucu olan 
4'ü gördükten sonra yeniden “42—” ya- 
zarsanız 2 değil 6 sonucunu alırsınız. 

Daha sonra IS$(X)'i girilen işleme eşitle- 
yip, X'in değerine göre 120. ya da 130. satı- 
ra gidilir (sayı alınmıştır artır...). 

1400. satır eşittir girilmesi durumunda ne- 
ler yapılacağını gösterir. Eğer X — | ise, ya- 
ni A alınıyorsa eşittir yalnızca sayıyı ekran- 
da gösterir ve yeni sayı alınması için başa dö- 
ner. Eğer X'e 2 varsa, eşittir bir işlem gibi 
davranmalıdır. Yani 1S$(2)— “ —” olur ve 
130. satıra uçulur. 
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1500. satırda en çok problemi yaratan 
program var: negatifini alma. İlk olarak, 
RAKAM -0 ise, yani sayı girilmediyse ek- 
randaki sayıyı alıyoruz. Eğer bu sayı da sı- 
fırsa beklemeye dönüyoruz. Değilse EK(X)'i 
eksi EK(X) yapıyoruz. Sayı almanın başın- 
daki sıralama bu rutinin başındaki 
EKRANS'ın alınmasından dolayı ortaya çı- 
kıyor. Eğer bu sıralamayı yapmazsak son- 
radan basılan sayılar bu sayıya eklenmeye 
başlıyor. 

Son olarak, 1600. satırda da sadece şu an- 
da alınmakta olan değerlerin hepsi sıfırlanıp 
ekrana yazılıyor. 

1900. satırdaysa ekran (tabii ki hesap ma- 
kinesinin ekranı) temizleniyor, AR$(X) ek- 
rana yazılıyor, EKRAN$'a da bu değer ata- 
niyor. EK(X)'e göre eksi işareti de basıldık- 
tan sonra tuş beklemeye geri dönülüyor. 

Programın en zor kısmını bitirmiş olduk 
böylece, Artık diğer kısımlarla devam ede- 
biliriz. İkinci alt programımız 2000. satırda 
başlıyor. Burada ilk olarak A'e AR$(I)'in, 
A2'ye de AR$(2)'nin eksi veya artılısı yer- 
leştiriliyor. Daha sonra 1S$(1)'in değerine gö- 
re *, -, * veya / işlemlerinden biri yapılı- 
yor. Bölme işlemini yapmadan önce A2'nin 
değerine bakıyoruz. Eğer bu değer 0 ise 
9030'a gidip ekrana “OE” yazdırıyoruz ve 
AC anlamındaki “A”ya basılmasını bekli- 
yoruz. A'ya basılınca da her şeyi sıfırlayıp 
başa dönüyoruz. Eğer her şey yolundaysa s0- 
nucun mutlak değerini (ABS(A1)) diziye çe- 
virip (STRS(sayı)) AR$(1)'e koyuyoruz. 


EK(IY'i hesaplamak ise daha kolay. AlV'in 
işaretini (SGN(AN)) alıyoruz. Yalnız SGN(0) 
fonksiyonu 0 sayısını verdiği için sonuç sı- 
fırsa EK(1Y'e 1 vermeliyiz. ARS(2)'yi de ge- 
reksiz yere sıraladıktan sonra geri dönüyo- 
ruz. 


3000. satırdan başlayan üçüncü alt prog- 
ram dergimizde yayınlanmış olan EKRAN 
yapıcı programın bir çıktısı ve sadece ekra- 
na bir hesap makinesi çizmekle yükümlü. Bu 
arada belirtmeden geçmeyeyim, ekran düzeni 
tamamen EMRE'ye ait (sanırım memnun ol- 
muştur artık). 


7000. satırda bulunan kısacık rutin ise bu 
programı yazmamızın asıl sebebi olan ok 
kullanarak ekrandan bir şeyler okutma prog- 
ramı. Buraya ilk sıçranıldığında hemen ateş 
tuşu kontrolü yapılıyor. Eğer ateşe basılmı- 
yorsa zaten yapılacak bir şey olmadığından 
hemen geri dönüyoruz. Ateşe basılıysa da, 
bu sefer ateş tuşu bırakılana kadar bekliyo- 
ruz (7020. satır). Bunun sebebi, ateşe basıl- 
dığında bir tuşu iki kere okumayı engelle- 
mek. Bu gibi ufak rutinler programları da- 
ha kolay kullanılır hale getirirler. 

Daha sonra ekrandaki tuş matrisine gö- 
re, ok hangi saırdayken ateşe basıldığını 
kontrol ediyoruz. Eğer 5, 7, 9 veya 11. sa- 
tırdaysa ““Tuşlardan biri olabilir.” diyerek 
satır alt rutinlerine sıçrıyoruz. Satır tutmu- 
yorsa Z$'a dokunmadan geri dönüyoruz. 

Eğer 5. satırda ateşe basıldıysa kolonlara 
bakıyoruz (7100'deki alt program): 14. ko- 
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lonsa Z$'a bir “7” 16. ise “8” 18. ise “9” 
koyuyoruz. İki karelik tuşları kontrol etmek 
için OR işlemiyle: “20. VEYA 21. kolonlarsa 
Z$ı “C” yap.” diyoruz. Aynı şekilde AC'yi 
de “23. VEYA 24. kolonlardaysa Z$'a “A” 
yaz.” şeklinde ayarlıyoruz (7130. ve 7140 sa- 
tırlar). Eğer bu kolonlardan hiçbiri değilse 
Za dokunmadan geri dönüyoruz. 

Ok 7. satırdaysa hemen 7200'e sıçrıyoruz 
ve kolona göre değerler veriyoruz: 


KOLON Z$ 
14 4 
16 5 
18 6 
20 di 
n : 
24 / 


Bunların dışında bir kolondaysak, ciddi- 
ye almıyoruz. 

9. satırdaysa da aynı şekilde 7300'e gidi- 
yoruz ve ilk üç kolon değerine göre Z$'a 
“1 “2” veya “3” veriyoruz. “*4” tuşu- 
muz beş karelik olduğuna göre burada OR 
kullanarak beş değeri birden kontrol etmek 
saçma olur. Bu yüzden AND kullanarak 
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“kolon büyük-eşit 20 ise VE küçük-eşit 25 
ise Z$'a “4” ver.” dememiz daha yerinde 
olur. 

11. satırsa sıçradığımız 7400. satırda ise 
değişik bir şey yok. Sadece Z$'a “0”, ği 
“N” veya “—” veriliyor. 

Burada dikkat etmeniz gereken şey, okun 
şu anda olduğu pozisyonu değil de son ate- 
şe basıldığı koordinatı kontrol etmek olma- 
lı. Okun şu anda bulunduğu koordinatlar 
yalnızca çizim programı gibi garip şeyler ya- 
pıyorsanız işinize yarayacaktır. 

Okla ekrandan bilgi almak için kullanıla- 
cak genel yaklaşım buradaki gibi olmalıdır. 
Ekranı mantıklı satırlara ya da kolonlara bö- 
lün (Eğer satırlar düzenliyse satırları, kolon- 
lar düzenliyse kolonları kontrol edin ilk ola- 
rak). Daha sonra her satır (ya da kolon) için 
belirlediğiniz yere sıçrayarak kolon (ya da 
satır) kontrolünü yapın. 

Programda geriya kalan yerlerde pek de 
ahım şahım şeyler yok. Daha çok hammal- 
lık kısımları bu satırlara atılmış. Mesela 
9000. satırda EKRAN$ ekrana yazılacak de- 
geri alıyor. Eğer ekrana yazılacak olan de- 
ğer ekrandan büyükse hiç düşünmeden 9030. 


satıra atlayarak ““0E”'yi yapıştırıyoruz, de- 


BİLGİSAYARINIZIN GELECEĞİNİ 
RİSKE ATMAYIN!.. 


ğilse ekranı temizleyip sayıyı buraya yazıyo- 
ruz ve geri dönüyoruz. 

9800. satırdaki alt program tüm argüman- 
ları, işaretleri ve RAKAM” sıfırlıyor. Daha 
sonra X'e de | verip geri dönüyor. AC ruti- 
ni bu işte. 

9900. satırdaki program ise kursoru 3. sa- 
tır 14. kolona alıyor ve geri dönüyor. Bu Sa- 
yede hesap makinesinin ekranına yazmak 
için GOSUB 9900 deyip, sonra PRINT kul- 
lanmanız yeterli. 

Evet, bu aylık açıklayacağım program bu 
kadar. Yapılabilecek en iyi hesap makinesi 
programı olmadığının farkındayım, ama 
programın asıl amacı okun kullanımını açık- 
lamak olduğuna göre bu kadarla idare edin. 

Yazının başında da söylediğim gibi her 
türlü programınızı bekliyorum. ““Disketim 
ya da kasedim gidecek!” diye de üzülmeyin, 
posta pulunu yolladığınız zaman içinde baş- 
ka bir şeyler bulunarak (vaktim olduğu za- 
man) size döneceğinden emin olabilirsiniz. 

Bu aylık da bu kadar. Atölyede incelen- 
mesini istediğiniz konular olursa bana ilet- 
mekten çekinmeyin. İlk fırsatta özel konu- 
lara değinmek benim de hoşuma gidecektir. 
Gelecek aya kadar hepiniz hoşçakalın. 
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GÖZLEM BİLGİSAYAR 


» » » * 


GÖZLEM BİLGİSAYAR 


Garantili cihazlarınıza garanti dahili servis... 
Garantisi dolmuş cihazlarınıza tamirattan sonra 1 ay ek garanti... 
Teleteknik servis ve yedekparça fiyatlarıyla güleryüzlü hizmet... 

Her türlü sorununuza en kısa zamanda mutlaka kesin bir çözüm... 


ARTIK 


TELETEKNİK YETKİLİ SERVİSİ 


Bayındır Sokak. 5/12 Yenişehir / ANKARA Tel : 135 30 30 - 91 Fax: 134 08 13 
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Adım Adım 


Donanım 


elam arkadaşlar; 
Commodore'cular için kaçırılmaz 


fırsatlarla dolu olup, bir evvelki seneden iti- 
baren merak ve heyecanla beklenen Commo- 
dore Show'un 5. geçen ay içinde gerçekleş- 
ti. Başta Teleteknik olmak üzere birçok üre- 
tici ve yazılımcı firmanın da katıldığı ve ger- 
çekten de bunalucı fuar havalarını unut- 
turan bir show niteliğinde geçen bu faal gös- 
teri ve tanıtım programı boyunca yerli ve ya- 
bancı birçok yayın, program ve hardware 
sergilendi. Benim sizlere açıklamak istediğim 
ise show süresince sergilenen ve değişik bil- 
gisayarlara ait hardware'ler ile ilgili, 

Bu ayki yazımı belki sizlerin de yakından 
gördüğü bazı hardware ürünlerini, show'u 
görme fırsatı bulmayan arkadaşlarımız için 
açıklamaya ayırıyorum. 

Fuarda ilk olarak göze çarpan yenilikler- 
den biri son zamanlarda kullanılmaya baş- 
lanan dongle'ların sıklığı idi. Son zamanlar- 
da programlama ve yazılım üzerine çalışma- 
ların arttığı ülkemizde programları ve prog- 
ramcı haklarını koruyan yasaların zayıf ve 
delinebilir olması nedeniyle başvurulan ve bir 
nevi program koruma yöntemi olan dongle 
kullanımı oldukça artmıştı. İsterseniz dong- 
le'n ne olduğunu kısaca açıklayalım. Dongle 
bilgisayarın giriş/çıkış portlarından herhangi 
birine takılmak suretiyle kullanılan basit bir 
elektronik devreden ibarettir. Önemli olan 
nokta dongle'n taşınabilir ağırlık ve boyut- 
lara sahiptir. Günümüzde mikro elektroni- 
gin sağladığı olanaklar sayesinde dongle'lar 
bir joystick fişinin içine sığabilecek kadar kü- 
çültülmüştür. Dongle'lar başlıca iki türde ya- 
pılırlar. Bunlardan birincisi birkaç diyot, 
transistör ya da kapı devresi içeren bir sis- 
teme sahiptir. Bu elemanlar ile basit bir man- 
tık devresi oluşturulur. Bu mantık (logic) 
devre ve, veya, ayrıcalıklı veya gibi basit bir 
fonksiyondan ibaret olabileceği gibi bunla- 
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rın bir veya birkaçının birleşiminden oluşan 
kompleks bir fonksiyon da olabilir. Dong- 
le'ı tasarlayan kimse giriş değerlerine karşı 
çıkışta oluşacak değerleri yani doğruluk tab- 
losunu (trues table) yapar ve hang giriş fonk- 
siyonuna karşı çıkışta hangi değerleri oku- 


yacağını saptar. Bu şekilde bir devre giriş/çı- 
kış portlarından birine takılıp ilgili adrese do- 
layısıyla devrenin girişine bir değer gönde- 
rilir. Bilgisayar program içinde port'a bir de- 
ger gönderilmesinin hemen ardından dong- 
le tarafından port'a gönderilen değeri okur. 
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Bu işlemden sonra port'tan alınan değer 
kontrol edilir. Eğer porttan alınan bilgi bil- 
gisayarca, bir değer alınmadı ya da alınan 
değer yanlış şeklinde yorumlanırsa doğal ola- 
rak bilgisayar programın belirttiği yönde ha- 
reket ederek etkili bir koruma sistemini ha- 
rekete geçirecek ya da programdan çıkacak- 
tır. reset yapılması da bir koruma sayılabi- 
lir. Dongle'ın ikinci türü ise birincisine gö- 
re daha gelişmiş ve daha etkilidir. Bu türde 
kullanılan elemanlar programlanabilir mik- 
roçiplerin ufak boyutlu olanlarıdır. Düşük 
hafıza kapasitesine ve küçük boyutlara sa- 
hip olan bu çiplere örnek olarak pal'ler 
(programmable array logic) ve eeprom'lar 
(electrical erasable, programmable read only 
memory) verilebilir. Bu türde bir pal veya 
eprom programlayıcı tarafından içine bazı 
byte'lar yazılan mikroçip dongle olarak kul- 
lanılır. Bu yöntemin bir evvelkinden üstün 
olan yanı değişik giriş fonksiyonlarına mu- 
kabil farklı çıkış fonksiyonları vermesidir. 
Böylece program anında rastgele (random) 
üretilen giriş fonksiyonuna karşı gelen çıkış 
fonksiyonu bilgisayar tarafından kontrol edi- 
lerek program koruması gerçekleştirilir. 

Dongle'lar programın kopyalanmasını de- 
ğil, programın kendisi için üretilmiş dong- 
le olmaksızın çalışmasını önler. Böylelikle 
program kopyalansa dahi dongle olmaksı- 
zın çalışmayacaktır. 

Dongle'lar hakkındaki bu ufak açıklayı- 
cı bilgilerden sonra şimdide show'daki diğer 
ilginç hardware ürünleri üzerinde duralım. 

Yine show'a giden arkadaşlarımızın iyi ha- 
tırlayacağı üzere, önünde uzun süre hayran- 
lıkla durduğum hatta bir ara tanıtımını yap- 
tığım bir AMIGA hardware ürününden bah- 
setmek istiyorum. Ülkemize Teleteknik ta- 
rafından getirilen Vortex-286 ATonce kartı 
sayesinde AMIGA'nız 7.14 Mhz. de çalışan 
ve İntel 80286 ile denk bir IBM uyumlu ki- 
şisel iş bilgisayarına dönüşüyor. Pek yakın- 
da 16 Mhz.'lik modelin de ithalatının yapı- 
lacağını müjdeleyen Teleteknik yetkilileri 
özellikle AMIGA'sı olup IBM uyumlu bil- 
gisayarların programlarını kullanmak iste- 
yenlere bu kartı tavsiye ediyorlar. Daha ev- 
vel IBM Transformer adı ile bilinen ve ba- 
sit bir uyarlama (emulate) olayını gerçekleş- 
tiren program çeşitli uyumsuzluklar ve dü- 
şük hız sebebiyle tercih edilmiyor, tercih edil- 
se de yüzde yüz bir verimle kullanılamıyor- 
du. Şimdi ise AMIGA''sını IBM uyumlu ola- 
rak kullanmak isteyenler için yeni bir fırsat 
doğdu. Dünyaca bilinen iki büyük mikroiş- 
lemci üreten firma vardır. Bunlar IBM 
uyumlu bilgisayarlar üzerine çalışan Intel fir- 
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ması ve başka bir boyutta mükemmelliği ya- 
kalamaya çalışan ve Apple Macintosh türü 
bilgisayarların mikroişlemcilerini üreten Mo- 
torola firmasıdır. Bu iki firma her ne kadar 
farklı alanlarda çalışıyormuş gibi gözükse- 
ler de dikkatli gözlerden kaçmayan bir re- 
kabet söz konusudur. Adeta kendi standart- 
larını dünyaya kabul ettirme yarışına girmiş 
olan bu firmalar her an yeni buluşlar yap- 
maktan geri kalmamaktadır. Bir elin nesi var 
iki elin sesi var atasözünü bir kez daha doğ- 
rulayan Vortex firması ise bu iki yüksek tek- 
noloji sahibi firmanın ürünleri olan Intel 
80286 ve Motorola 68000 mikroişlemcileri- 
ni aynı anda kullanan bir kart geliştirmiş. 
Yani bu kez Vortex'de devreye girdiği için 
üç el söz konusu. Köşemiz elekıronik dona- 
nımla ilgili olduğuna göre biraz da kartın 
elektronik yapısıyla ilgilenelim. Mikroçip ve 
seramik kılıf teknolojisinin bileşimi sonucu 
oldukça ufak boyutlarda üretilmiş olan bu 
kart AMIGA'ya içten (internal) takılıyor. 
Zaten soketli olan 68000 çıkarılarak yerine 
bu kart takılıyor. Çıkarılan 68000 kartın üze- 
rinde kendisi için ayrılmış bölüme takılıyor. 
Kart üzerinde 80286 ile 68000 uyarlamasını 
gerçekleştiren özel amaçlı bir mikroçip bu- 
lunuyor. AMIGA'nız IBM uyumlu bir PC 
olarak çalıştığı zaman Hercules, EGA ve 
CGA grafik modlarını kullanabiliyor. 80286 


tarafından alınan adres ve data bilgileri yu- 
karıda sözü edilen özel amaçlı mikroçip ta- 
rafından 68000'in ve dolayısıyla çevre birim- 
lerinin anlayacağı adres ve data bilgisine çev- 
rilir. Çevrilen bilgiler sonuçta yine 68000 ta- 
rafından işlendiği için hız 68000'in hızı olan 
7.14 Mhz. ile sınırlı kalır. Bakalım yeni ge- 
lecek olan 16 Mhz.'lik modelde bu zorluk 
nasıl yenilmiş ve hız nasıl arttırılmış. Tek- 
noloji o kadar çabuk ilerliyor ki bu kartın 
dizaynı hakkında şimdiden bir tahminde bu- 
lunmak oldukça zor. 

Yazıma son vermeden evvel sizlere yine 
show'da sergilenen bir teknoloji harikasın- 
dan söz etmek istiyorum, Yine AMIGA kul- 
lanıcılarını ilgilendiren bir hardware ürünü 
olmakla beraber yakında AMIGA'ya geçme- 
yi düşünen arkadaşlarımızın ilgisini çekecek 
olan bu ürün mikro boyutlarda üretilmiş bir 
harddisk. Yine AMIGA'ya içten bağlanan 
bu harddisk Novai 20-1 adı altında sergilen- 
di. 20 Megabayte ile 85 Megabayte arasın- 
da değişik kapasitelerde türleri bulunuyor. 
Sizce de çok ilginç değil mi? 

Ever, bu aylık da bu kadar. Umarım asıl 
konumuz olan kondanstörlere bu sayılık ara 
vermemiz ve show'da sergilenen teknoloji 
harikaları arasında şöyle bir tur atmamız siZ- 
leri sıkmamıştır. 

Gelecek ay buluşmak üzere hoşçakalın!!! 
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064'ün Demoları 


eni yılla birlikte Avrupa” - 
Y da düzenlenen partilerde- 
ki demolar insanın tüyleri- 


ni diken diken ediyor. Artık Com- 
modore 64 ile AMIGA”daki birçok 
tekniğin uygulaması yapılabiliyor. 
En son olarak plazma tekniği uy- 
gulandı ama şimdilik en popüler 
programlar ve demolar vektör gra- 
fiklere dayanıyor. 

Light adlı grup Commodore 
64'te şimdiye kadar yapılan en iyi 
vektör demoların programcılarına 
sahip. Matematik hesap alanında 
bu programcıları henüz geçen yok 
gibi. 

Light, oldukça köklü ve eski bir 
grup. Bu yüzden elimizdeki ilk de- 
moları hep tek parça. Ama arka ar- 
kaya sıkıştırılmış olarak bulunan bu 
tek dosyaların içinde bile beş altı 
farklı bölüm var. Light'ın sonradan 
hazırladığı diğer demoları da öbür 
gruplarınkiler gibi çok parçalı ve bir 
diskin tüm bir yüzünü tutacak ka- 
dar uzunları var. 

Önceleri standart efektler üzerin- 
de çalışan Light daha sonra kendi 
geliştirdiği efektleri ve özellikle ma- 
tematik hesaplı demo bölümleri ile 
ün kazandı. Mega-demo olarak ad- 
landırılan ve bir diskin tüm yüzü- 
nü tutan demolarında Light, Bru- 
tal (vahşi) adına taktı ve bu adla 
dört beş demo piyasaya sürdü. Bru- 
tal ile başlayan seri Brutal 2 ve 3 ile 
devam etti. Bu arada My, Oh My! 
(Aman Tanrım!) adlı demoyla or- 
talığı alt üst etti ve Brutality (vah- 


SİNAN VURAL 


GEBBSÜ” (İK"e 'oRR4Zİ 


kava sa 


şilik) adlı demolarıyla da yılbaşı 
partilerinde birinciliği aldı. Şimdi 
bu demolardaki efektleri ve bölüm- 
leri kısaca anlatalım. 


Rubicon: 

Light'ın bu en eski demo prog- 
ramı ardarda sıkıştırılmış üç ana 
bölümden oluşuyor. İlk bölüm da- 
ha sonra standart haline gelen bir 
intro. İkinci bölümde ise o zaman- 
lar çok moda olan bir efekt bulu- 
nuyor. Sinüs-dots adı verilen bu 
efekt sinüs grafiklerine bağlı olarak 
ekranda noktalarla şekiller oluştu- 
rulması olarak özetlenebilir. Genel- 
de eğrilerden oluşan bu şekillerin 
fonksiyonlarında çeşitli parametre- 
ler değiştirilerek ekranda görülen 
efektler değiştirilebilir. O zamanlar 
hemen her demoda karşımıza çıkan 


e , 


bu efekti Light ilk defa değişik bir 
şekilde kullanılmış: noktaların yer- 
leştirildiği ekran yanlardan sınırlı 
değil, yani yan border'lar açılıp bu- 
raya Sprite'lar yerleştirilmiş. 

Bu bölümden sonra sie oldukça 
hareketli bir bölüme geçliyor. Ek- 
ranın ortasında büyük bir border- 
logo bulunuyor. Logo ile aynı ala- 
nı paylaşan bir multiplexer ve tech- 
tech yapan ve içinde renk şeritleri 
bulunan bir uzatılmış sprite var. 
Burada en ilgiç olay hem border- 
logo hem de border-multiplexer ay- 
nı yere nasıl sıkıştırıldığı. Ekranın 
alt ve üst border'larında da grafik- 
ler ve logolar bulunuyor. 


Jenny Bİ: 
Programcılardan birinin kız ar- 
kadaşına ithaf edilen bu demonun 
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ilk bölümünde basit bir intro bulu- 
nuyor. Arkasından gelen bölümde 
ise o zamanların gözde rutinlerin- 
den biri olan dysp bulunuyor. An- 
cak aynı ekran bölümüne bu demo- 
da isteğe bağlı olarak altı taneye ka- 
dar dysp scroll konabiliyor. İkinci 
bölümde Rubicon'dan tanıdığımız 
bir efekt var: border-sinus-dots. 
Son iki bölüm ise demonun en iyi 
efektlerini içeriyor. Bunlardan il- 
kinde grafik ekranı çeşitli x ve y ek- 
senlerinde kaydırılıyor. Border'lar- 
da yine birkaç görse şey var tabi ki. 

Son bölüm ise demonun en çok 
göz dolduran bölümü. İlk anda sa- 
dece bir scroll mesajı görülüyor. Siz 
bunu okurken daha sonra neler ge- 
leceğini okuyorsunuz: ilk önce 5 X 6 
karakterlik bir scroll mesajı daha 
geliyor. Bunun alt tarafında ise il- 
ginç bir geçiş efektiyle iki logo gös- 
teriliyor. Bu arada bir dysp başlı- 
yor. Ekranın alt tarafında ise bir 
yıldız kaydırma rutini, yıldızlarla 
aynı bölgede sekiz uçak grafiği ve 
yıldız bölgesinin yan taraıda yuka- 
rı kayan iki scroll geliyor ekrana. 
Alt ve üst border'larda ise 3FFF ad- 
resinin kullanıldığı bir efekt ve bu- 
nun üzerine logolar ve başka gra- 
fikler görülüyor. 


Brutal 2: 

Brutal serisinin ikinci olarak ha- 
zırlanan bu demo ile light matema- 
tiksel alanda harikalar göstereye 
başlamıştı. Demonun intro'dan 
sonraki iki bölümünde kullanıcının 
kontrolünde bulunan bir sprite ha- 
reketi bulunuyor. Ancak sprite'la- 
rın bulunduğu alanda renk şeritle- 
ri sağa Sola doğru sallanıyor. Split” - 
ler ile bunu yapmak imkansız ola- 
cağından (çünkü kayan renk alan- 
larının hareketi çok küçük adımlar- 
da) burada multiplexer kullanıldı- 
ğını anlıyoruz. Ekranın üst kısmın- 
da ise tech-tech halinde bir logo bu- 
lunuyor. 
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Demonun ikinci bölümünde ise 
tüm ekran kaldırılmış böyece tüm 
border'ların açılması sağlanmış. Bi- 
raz bekleyince ekrana bir up- 
scroller geliyor. Ancak tüm bor- 
der'lar kaldırıldığı için sprite'lardan 
oluşan bu scroll tüm ekrana yayılı- 
yor. Tek bir scrol'la kalmıyor ta- 
bii ki, bunun peşinden yedi tane da- 
ha geliyor. 

Oldukça hareketli olan üçüncü 
bölümde karakter seti olarak hazır- 
lanmış bir animasyon ve aynı ekran 
bölgesinde büyük bir multiplexer 
var. Bunun yanında ekranın alt 
border'ında da bir mesaj okuyoruz, 
ancak genişletilmiş sprite kullanıl- 


ması gereken bu bölgede bazı trik- 
ler yardmıyla çok da kalın olmayan 
harfler kullanılmış. 

Demonun son bölümünde ise 
Light'ın ilk vektör programı bulu- 
nuyor. O zamanlar yeni yeni boy 
gösteren vektör rutinleri arasında 
en eskilerinden birisi olan bu bö- 
lümde tek bir vektör cisim var, o da 
grubun adının yazılı olduğu bir lo- 
go. 


Brutal 3: 

Bu seriye oldukça sükse yapan 
Light'ın yine derece almış bir baş- 
ka demosu. Bu demoda önemli ola- 
rak bahsedilmesi gereken bölümler 
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dört tane ve bunların dördü de vek- 
törlerle ilgili. Zaten bu grubun en 
büyük becerisinin matematiksel 
alanda olduğunu söylemiştim. 

Demonun ikinci bölümünde o 
zamana kadar kimsenin yapmamış 
olduğu bir program var: filled vek- 
tör. İngilizce'de doldurulmuş anla- 
mına gelen “filled” kelimesi vektör- 
lerle birleştirilince yüzeyleri farklı 
renklere sahip katı cisimler olarak 
karşımıza çıkıyor. O sırada henüz 
hiç de esnek olmayan bir rutin par- 
çası verilerek gelecek demolarında 
filled vektörlerin haberini veriyor- 
du Light. 

Önemli ikinci bölümde yine vek- 
törlerin yer aldığını biliyorsunuz. 
Bu bölümde gerçek zamanlı olarak 
görünüşleri hesaplanan görünme- 
yen yüzüyle vektörler bulunuyor. 
Hidden-line (saklı çizgilerin görün- 
memesi) sistemine dayanan bu bö- 
lümdeki vektör cisimler sadece dış 
bükey olmak zorundalar çünkü gö- 
rünmeyen yüzeyler tamamen kaldı- 
rılır, yani sadece bir kısmı kapalı bi- 
le olsa bir yüzey hiç görünmez. Ci- 
simlerin gerçek zamanlı olarak he- 
saplandığı da x, y ve z eksenleri et- 
rafındaki rotasyon derecelerinin 
kullanıcı tarafından kontrol edilme- 
siyle anlaşılıyor. 

Vektörel olan üçüncü bölümde 
daha önce noktaları hesaplanmış 
olan hidden-line cisimler gösterili- 
yor. Ancak hesaplar önceden yapıl- 
mış olduğu için kısmi olarak kaplı 
olan yüzeyler de gösterilebiliyor. 

Demonun son bölümünde ise bir 
başka matematik şaheseri var. Kul- 
lanıcının seçimine göre 91 yazısı çe- 
şitli şekiller üzerine sarılıp bu cisim- 
ler döndürülüyor. En uzunu bile 
yaklaşık yarım dakika alan bu he- 
saplamalar sonunda görmeye değer 
şekiller ortaya çıkıyor. 

My, Oh My!: 
Gerçekten de “Aman Allahım” 


dedirten bu demo da Light'a bir ya- 
rışmada birincilik kazandırdı. Int- 
ro'su ve ilk bölümü çok daha ilgi 
çekici olmayan demonun ikinci bö- 
lümde, daha önce Brutal 2'de kul- 
lanılan bir efektin yeni hali var. 
Tüm border'larda yukarı doğru ka- 
yan Sprite-scroll'lar bu sefer dört 
tane ama harfler çok daha büyük. 
Ayrıca scroll mesajlarından ikisi bir 
yandan yukarı kayarken bir yandan 
da tech-tech hareketi yapıyorlar. 

Demonun diğer bir bölümünde 
bir border-dysp var, ama 
$3FFP'deki değer değiştirilecek ka- 
lın görünmesi gereken genişletilmiş 
sprite çizgileri gerekli yerlerde incel- 
tilmiş. 

Bir başka bölümde de tüm ekra- 
na yayılmış gerçek (?) mega-dysp 
bulunuyor. Soru işareti koydum 
çünkü bunun ne olduğunu açıkla- 
mak gerekiyor. Genelde dysp yapı- 
lırken aynı hızda kayan ve rotaları 
çakışan matrisler kullanılır ve iki 
yazı çakıştığında alt tarafta kalan 
görünmez. Ancak bu bölümde ro- 
taları, sinüs fonksiyonları ve genel- 
likle farklı olan yedi tane scroll me- 


sajı bulunuyor, üstelik çıkıştıkları 
zaman “ORA” işlemi yapılarak 
alttaki harflerin görünmesi de sağ- 
lanıyor. 

Demonun görülmesi gereken en 
önemli bölümdeyse daha önceki de- 
moda haberi verilen filled- 
ktransforming vektörleri bulunu- 
yor. Ekrana çıkan kare ilk önce 
dönmeye başlıyor, daha sonra ka- 
lınlaşarak bir küpe dönüşüyor. 
Özellikle şekillerin içinin dolu ol- 
ması gerektiğinden bu tür bir rutin 
daha önce yapılmamıştı. 
Brutality: 

Brutal serisinden sonra artık 
damgalarını vurmak istercesine, ge- 
çen yılın son partisinde Light bu de- 
moyu piyasaya sürdü. Birkaç par- 
tide birincilik alan demonun bö- 
lümleri gerçekten şapka uçurtacak 
cinsten. 

Klasik intro'dan sonra yüklenen 
bölümde, Fli-graph'ta hazırlanmış 
harflerle üç tane ayrı hızlarda scroll 
mesajı geçiyor. Ekranın alt kısmın- 
da ise bir sayaç geriye doğru sayı- 
yor, sıfıra ulaştığında ise boşluk tu- 
şuna basmanız bekleniyor. Bu ka- 
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dar süre içinde hazırlanan sıfıra 
ulaştığında ise boşluk tuşuna bas- 
manız bekleniyor. Bu kadar süre 
içinde hazırlanan Mandelbrot frak- 
talı daha önce ekranın üstünde lo- 
gonun bulunduğu yerde sizlere gös- 
teriliyor. 

İkinci bölümde Commodore 64 
ile ilk defa gerçekleştirilen bir efekt 
söz konusu: ray trace. Işık ışınları- 
nın takip edilerek yansımalarının 
hesaplanması AMIGA''nın ilk gün- 
lerinden beri yapılan bir işlem, ama 
64'te henüz bunu yapan kimse yok- 
tu. Light'ın programcılarından bi- 
ri olan Flamingo ise bu işlemi ilk 
gerçekleştiren programcı. Kareler- 
den oluşan bir taban desenini bir 
küre üzerine Sararak becerisini 
ispatlıyor. Ayrıca kürenin çeşitli 
konumları hesaplandıktan sonra Sı- 
rayla gösterilerek bir ray-trace ani- 
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masyon da hazırlanmış. 

Demoda vektörlerle ilgili yine 
birçok bölüm var, bunlardan biri 
shadow-filled-transforming vektör- 
ler. Gölgeli vektörler daha önce ya- 
pılmıştı, ama bunlar arasında trans- 
form yani değişim gösteren bir 
program yoktu; ama artık var! 

Programcının dediğine bakılırsa 
çok önceden hazırlanmış bir bö- 
lümde AFli logo üzerinde tech tech 
işleminin yapılması. AFli olarak 
hazırlanan logoya tech-tech hareke- 
tü verdirmek çok güçtür çünkü ras- 
ter zamanı yetmez, ama nasıl başar- 
mışlarsa burada zamanı yetiştirme: 
yi başarmışlar. 

Demonun sonlarına yaklaşıldı- 
ğında AMIGA'da hazırlanıp 64'e 
geçirilmiş olan bir ray-trace animas- 
yon görülür. 32 kare olarak hazır- 
lanan animasyonun renk geçişleri 


gerçekten de çok yumuşak ve 
AMIGA-64 dönüşümü çok başarıy- 
la gerçekleştirilmiş. 


Demonun son bölümü izleyenle- 
re, “İnsaf artık!” dedirtiyor. İlk 
önce ekrana gelen transforming- 
hidden-line cisim zaten kafayı ye- 
dirtiyor. Ama bunun daha büyük 
bir kübün bir yüzeyinde bulunma- 
sı ve büyük kübün dönerek diğer 
yüzeylerdeki grafiklerini gösterme- 
siyle olduğunuz yerde kalakalıyor- 
sunuz. Scroll mesajında yazılanla- 
ra bakılırsa yüzeyler üzerinde bulu- 
nan vektör cisimleri önceden hesap- 
lanmış ama dönen kübün üzerine 
gerçek zamanlı olarak geçiriliyor. 


Eğer demo topluyorsanız bu de- 
moyu kaçırmayın, mutlaka arşivi- 
nize katın. 
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Binom Dağılımı 


ir problemin örnek yardımıyla for- 

B müle edilmesi: 
P bir göldeki alabalıkların diğer- 
lerine oranını belirtsin. Bu yüzden p sayısı, 


balıkçının tek bir balık yakaladığında, bu- 
nun alabalık olması olasılığıdır (p O veya | 
değerini alabilir). Bu yüzden başka bir tür 
balık yakalanması olasılığı 1-p'dir. 
Bu rastgeleliği şu deneyle inceleyelim: 
Bir ağ ile gölden n tane balık tutulsun, eğer 


yakalanan balık alabalık ise xi— 1, değilse 
xi 0 olsun ve i değişkeni |*den ne kadar bir 
değer alsın. 

Burada xi rastgele değişkenleri, p paramet- 
resine göre Bernoulli kuramına uygun ola- 
rak dağılmışlardır. 
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Rastgele değişkende 


n ve p parametrelerine göre bir binom da- 
ğılımı gözlenir. 

Bu formül balıkçının k veya daha az sa- 
yıda alabalık yakalayacağını göstermek için 
şöyle uygulanır: 


K 

Nİ 

P(XeK) « ) ( ) lt) ' 
j0 | 


Görüldüğü gibi n'nin büyük değerleri için 
bu hesap çok uzayacaktır. Bu yüzden top- 
lam bir integral olarak basitleştirilebilir: 


Be 5 Y Ni EXP (- Zat 
-co 


Bu formüle Gaus dağılımı veya normal da- 
ğılım fonksiyonu denir. Bu formülün şu özel- 
likleri bulunmaktadır: 


g(-X) < 
g(0) - 


1-g(X) 


9(X)-o(-X) - 20(X)-1 


ig” 


gx) 


(fig 2) 


X-NP 


K* api 


XVe, X'in standartlaştırılması rastgele de- 
gişkeni denir. 

KN P 
apt) 


X<K « > iŞ 


Şu formül de yeterince büyük bir n sayısı 
için geçerlidir. 


P(KSXSL) O fa ) -eLİ) 
> , X,l<Z, i.e. 
Dikkat: N*p*(1-p), 9'dan büyük bir de- 
ger aldığında n'nin yeterince büyük olduğu 
kabul edilir. Bu durumda yaklaşık işlemler 
yapmak istatistiki olarak doğru sonuçlar ve- 
recektir. 

Bu durumda (5) ve (6) formülleri birleşti- 
rilerek şu fonksiyon yazılabilir: 


IX <7; P(X 122)-2-20(2) 


X,sZ, POX,<2)- 0(2) i.e. 
za K-NP-05 ŞE L-AP-05 
U Yaptır) 27 yetip) 


PX 1142) - e(z)-o(-2)- 20(2)-1 


Şu durumlar özellikle ilgi çekicidir: 


> <5 KL | 
72.252 bzw. — -NP 


Ks-co 


XpZ; P(X >2) -1-e(2); ie L3te 


Aynı şekilde; 


Bu durumlar program sırasında incelene- 


P(KSXSLAP(Z KS Z 2 Z) ektir 


İO REM ##RRRRRER AU 


11 REM * » 
127 REM * BINOMIAL * 
15 REM * DISTRIBUTTLION * 
14 REM * » 


15 REM KAMU 

SO PRINT CHR$(147):PDKE 55280,0:POKE 53281,0 

100 PRINT 

JO PRINE“B ENODMIAL BISTRIBÜTİIDN* 
120 PRINT:PRINT:PRINT 

125 PRINT"ONE— OR TWO-SIDED BOUNDRY" 


129 PRINT 

120 INPUT“ (1/2)"“şMZ:PRINT 

155 INPUT" SAMPLE SIZE"şN:PRINT 
140 INPUT" PROBARILITY"ŞO:PRINT 
145 IF MZ<1 OR MZ>2 OR G>1 THEN SO 


150 A1-.43618356 
A2-—.1201676 
152 AS-.95772968 
155 C-. 33267 

160 PRINT 

170 PRINT" 

INPUT K 

17/4 REM 

175 REM CALCULATION 

176 REM 

180 DS ((N/25K) 1.5) #(NxGx*(1—-0)<20) 
Z- (E—N»*O—D) /SOR(NxOx (1—0) ) 
200 T-İ1/(14*Cx#ABS(Z)) 


BOUNDARY K:"; 


500 F-1—EXP(—(Z172)/2)#(AL#TFAZA(TI 2) #AZK(T15))/SOR(2xn) 


520 P-F 

350 IF Z<O THEN P-İi-F 

540 PRINT 

3550 PRINTCHR$ (147) :FRINT:PRINTTAB(10) : "REDULTS"; 


460 ON MZ GOSUR15500,15100 
410 6OTG 20000 


14990 REM 

15000 REM OUTPUT 

15010 REM 

15100 PRINT"####P(OİX1 147)-“ş 2F—1 
ie 200 PRINT"M##K#P (O İX1 1357)“; 2—28F 


250 GOSUB 16000:RETURN 
15500 PRİNT KEP (OX KR) SP (Xİ <7) ŞE 
15600 PRINT"#K##P(X-K) SP (X1>7)“ş1-P 


16000 PFRINT:PRINT:PRINT"STANDARDIZATION" 
16070 PRINT" RANDOMITY VARIABLE: “527 
16100 RETURN 

20000 END 


PRINT:PRIN 
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(3)'teki integral şu fonksiyon ile sadeleş- 
tirilebilir: 


HZ) LEXP(Z2YMAKTAAYT2 4 A3*T3) (13) 
burada 

AL0.4361836 

A2--0.1201676 

A3-0.937298 

T-1/(14C*Z) 

C-0.33267 

Z 0 


D bir düzeltme katsayısıdır ve integral ara- 
lığını genişletir. 

(9) ve (10)'daki gibi tek sınırlı durumlar- 
da program 1, (11) ve (12) gibi çift sınırlı du- 
rumlarda 2 seçeneği kullanır. 


Örnek: 
1, Göle geri dönersek: alabalık oranı 0.6 ve 
ağımızda 100 balık olacak. 


a) Ağda en az 50 alabalık bulunması olasılı- 
ğı nedir? 

Çözüm: 

Sınır tek taraflıdır, program birinci seçene- 
ği kullanır. 

örnek sayısı: N 100 

olasılık: p 0.6 

sınır: k 50 (bu durumda Z— .1.9392 
Program şu cevapları verir: 

P(X? 50) -.97375 (en az 50 alabalık) 
P(X £ 50) -.02625 (en fazla 50 alabalık) 
b) Ağda en az 55 en fazla 65 alabalık olma- 
sı olasılığı nedir? 


Çözüm: 

Sınır çift taraflıdır, ama 1 — 2*N*p-k oldu- 
gundan sınırlar simetriktir. 

sınır: k 55 (bu durumda Z-.0.91856 
Program şu cevapları verir: 

P(55C XX -65)-0.64168 

P(X< -55,X- 65) -0.35832 


2. Bir test: bir rulet mekanizmasının O'a 
ayarlı olup olmadığının kontrolü. 

SO hipotezi: O da diğer sayılarla aynı sık- 
lıkta mı geliyor? 

SI hipotezi: 0 diğer sayılardan daha mı sık 
geliyor? 

S0 hipotezi: P(0)) — 1/37 0.027027 ile aynı 
anlamdadır. 

SI hipotezi: P(0)£ - 1/37 


N-3700 (rutelitn 3700 kez dödürülmesi) 
defa örnekleme yapıldığında 0 sayısı 120 de- 
fadan fazla geliyorsa S1 hipotezi reddedile- 
bilir. 

Program şu cevapları verir: 
P(Z -120)-0.97869 
P(> —120)-0.2131 

Rastgele deney tekrarından sonra 0 sayısı 
121 defatan fazla gelirse S0'ın doğruluğu ka- 
bui edilebilir. 
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Su Şişesi 


i işte artık sırf biz 64'çülere ait dergimiz- 
de yepyeni bir köşe. Uzun zamandır siz 
okuyucularımızla direkt konuşup gerek ba- 
zı sorularınıza yanıt bulmak, gerek sizler 
için karanlıkta kalan bazı noktaları çözmek, 
gerekse hepimizin merak ettiği konuları ay- 
dınlatmak için bir şeyler yapmayı düşünü- 
yorduk. Artık çoğu kişinin ““C-64 ölüyor” 
çığılıkları attığı ve bu eski arkadaşımızın 
pek bir işe yaramadığını savunduğu gün- 
lerde bunun gerek yanlış, gerekse bu Söz- 
leri söyleyenlerin biraz erken panik olduk- 
larını göstermek istedik ve çoğumuzun ilk 
bilgisayarı olan C-64'ü sizlere her yönüy- 
le tanıtmak ve açıkça söylemek gerekirse 
biraz da propagandasını yapmak amacıy- 
la bu köşeyi açmayı uygun gördük. Bu ve 
bundan sonraki sayılarımızda sizerle be- 
raber olacağım, umarım bundan hem siz, 
hem de ben hoşnut kalırız. Bu daha ilk ya- 
zım olduğundan biraz boşluk olacak, an- 
cak bundan sonra sizin mektuplarınız gel- 
dikçe konuşacak ve sohbet edecek birçok 
konumuz olacak. Sizlere şimdiden bu kö- 
şenin anahtarını vermek istemiyorum, işin 
doğrusu bunu ben de bilmiyorum. Bu kö- 
şe TAMAMEN (bakın, büyük harflerle yaz- 
dım!) sizin sorularınız ve öğrenmek istedik- 
lerinizle oluşacak. Makine dilinden dona- 
nıma, bilgisayar gruplarından anlamadığı- 
nız terimlere, dergimiz hakkındaki düşün- 
celerinizden önerilerinize, her şey ama her 
şey bu köşede yer alabilir. Bizim esas ama- 
cımız, karşımızda koca bir Türkiye dolusu 
öğrenci varmış gibi durmadan anlatmak 


Can Yalçın 


değil, sizin sorularınıza cevap vererek özel- 
likle öğrenmek istediğiniz noktaları aydın- 
latmak. Mesela Sinan arkadaşımızın 
“64'ün demoları” yazısında anlamadığınız 
terimler mi var? Bana yazın! Vedat Usta - 
nın makine dili köşesinde geri kalıp daha 
basit bir şeyleri mi öğrenmek istiyorsunuz? 
Bana yazın! Hâlâ döküm ekindeki altı ve 


üstü çizgili harflerin ne olduğunu öğrene- 
mediniz mi? Bana yazın! Kendi bilgim, 
onun yetmediği takdirde araştırarak sizle- 
re cevap vermeye çalışacağım. Bakın ne 
kadar istekliyim, bu halim sürerken hemen 
sorunlarınızı bana anlatmaya başlayın. Si- 
zin sorularınızın bittiği yerde ben başlaya- 
cağım, C-64 dünyasından son haberler, 
ilginç konular ve çoğunuzun takıldığını tah- 
min ettiğim konularda konuşarak yazımı ta- 
mamlayacağım. Kısa bir başlangıca ne der- 
siniz? Gelin sizlere bu bilgisayarı yapan- 


ları bile şaşırtan bazı olaylardan konuşa- 
lım.. 

Yıllar önce, C-64 yeni piyasaya süruldü- 
ğünde kimbilir ne kadar yankı uyandırmıştı. 
Aslında o zamanlar karşısında Sinclair ve 
Amstrad gibi birçok rakibi vardı, ama bir- 
çok özelliği ile onların arasından sıyrılma- 
yı başardı. Zamanında dört duvar arasında S- 
kışmış yazı ekranı günümüzde tüm ekra- 
na yayılmış durumda. Bu bilgisayarı aldı- 
ğınızda yanında Verilen el kitabını hiç oku- 
dunuz mu? Orada SPRİTE adını verdiği- 
miz ve ekranda her şeyden bağımsız ola- 
rak hareket ettirebildiğimiz nesnelerden ay- 
nı anda ekranda 8 adet gösterebileceği 
söylenir. Ama daha geçenlerde elimize ge- 
çen bir gösteri programında (bu gösteri 
programlarına DEMO denir) 600 adet spri- 
te aynı anda ekranda yer alıyordu. Düşü- 
nün bir kere, bu makineyi yapanlar yazmış 
o kitabı ve yayınlıyorlar! Bu ne demek? Bu, 
64'ün sınırlarının daha bu makinayı yapan- 
ların bile bilmediği anlamına gelir ki, mü- 
kemmel bir olaydır. Başka bir örnek vere- 
lim. Normalde bir cursor (bilmeyenler için 
yazıyorum, cursor, bilgisayarı açtığınızda 
ekranda yanıp sönen kutucuktur.) büyük- 
lüğündeki bir alana sadece 4 renk konu- 
labilirken, geçen yıl bulunan ve FLI adı ve- 
rilen bir teknik ile bu sayı 16'ya çıkarak ne- 
redeyse bir AMIGA netliğinde görüntüle- 
rin oluşması sağlandı. Bu yetmemiş gibi, 
geçenlerde de AFLI (Advanced Flı) adlı 
yepyeni bir teknikle FLI geliştirildi ve FLI'- 
de konulan noktaların yarısı kadar daha kü- 


çük noktalarla grafikler yapılmaya başla- 
dı. Yapılan resimlerden bazılarını görme- 
nizi isterdim, ancak bu tür resimlerin hafi- 
zada çok fazla yer yemesi ve çok fazla 
rastertime yemesi yüzünden oyunlarda 
pek kullanılmıyor. Benim fli gördüğüm iki 
oyun var, biri VINCENT adlı oyunun baş- 
langıcındaki resim, diğeri ise 2 ay evvel 
açıkladığımız LE PARC. Abartmıyorum, şu 
anda 64'ün en büyük eksiği sadece 16 
renk kullanabiliyor olması. Aslında yine ge- 
çen bir demo'da bu renk sayısını 120'ye 
çıkarmışlardı, ancak kullanılan teknik renk- 
lerde biraz titremeye neden olur ve çok gü- 
zel görünmüyordu. Yani bu 64 kısaca si- 
nır tanımayan deli bir alet. Aranızda bu bil- 
gisayarı sadece ve sadece oyun oynamak 
için kullananlar olabilir, ama neden hiç 
kendiniz bir şeyler yapmaya çalışmıyorsu- 
nuz? İnanın bilgisayarı her hangi bir dil ile 
programlamak ve ona istediklerinizi yap- 
tırmak, bir oyunda galaksinin lideri olmak- 
tan çok daha zevkli! Siz oyunu bitirince bil- 
gisayarı kapattığınızda her şey bitiyor, an- 
cak programlarınız her zaman emirlerini- 
ze amade olacaklar! Alın 64'ün el kitabı ve 
gördüğünüz ilk programı yazın. İnanın ba- 
na zevk alacaksınız! 

Sizlere 64'te herhangi bir alanda aldığım 
haberleri anında vermeye çalışacağım. İşte 
bir örneği. Thalamus firması herhalde yap: 
tığı Creatures oyunu ile bayağı hayran top- 
lamıştır! Gerçekten mükemmel derece şi- 
rin grafikleri ve konusu ile hepimiz çok sev- 
miştik. İşte olay: Creatures 2 yakında çıkı- 
yor! Bu ay elime 2'nin tanıtım bölümü geçti 
ve gerçekten çok güzel, en az birincisi ka- 
dar bizleri oyalayacak herhalde! Yakında 
çıkacak ikinci bir oyun ise 3 ay evvel bu 
dergide AMIGA kısmında açıklanan The 
Frist Samurai. Grafikleri gerçekten konu- 
şuyor! Bakalım oyunun tamamı da demo- 
su kadar güzel mi! Şimdi ise tam anlamıy- 
la bir bomba. Bu haber pek doğru mu bi- 
lemiyorum, ama birkaç kaynaktan edindi- 
ğim bilgiye göre... Tatata!.. LEMMINGS 
64'e geliyor! Aslında Shadow of the beast 
ve Elvira gibi dev oyunların 64'e gelmesi 
de bir zamanlar hepimizin için bir hayaldi 
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değil mi? Pratik olarak Lemmings'in prog- 
ramlanması imkansız geliyor, çünkü o ka- 
dar sprite'ın aynı anda ekranda yeralması 
olanaksız. Bildiğiniz (2) gibi 64'ün özelli- 
ği, aynı hizada (pixel satırında) sadece 8 
Sprite gösterilebiliyor. Umarım yanılıyorum- 
dur ve bu oyun çıkar. Tek yapabileceğimiz 
beklemek bu durumda!. Bunlar yanında 
Blues Brother ve PP Hammer ve son an- 
da elimize geçen oyunlardan sadece iki- 
si, Gelecek ay açıklamalarını dergimizde 
bulabilirsiniz! (Son anda bir değişimle Blu- 
es Brothers'ı bu ay yayınlıyoruz. Editör). 

Son olarak da bir kötü haber. Şu anda 
64 dünyasının en iyi müzisyeni olarak anı- 
lan Vibrants grubundan Jens Christian Hu- 
us, 64'ü bırakarak PC dünyasına gitti. bi- 
zim açımızdan gerçekten çok büyük bir ka- 
yıp bu, ama hiç belli olmaz, belki parlak iş 
tekliflerini reddemeyip geri döner. Son za- 
manlarda onun müziklerini birçok oyunda 
duymaya bayağı alışmıştık. 


En başta sizlerin mektupları olmadan bu 
bölümün biraz boş ve kısa kalacağını söy- 
lemiştim. Gerçekten de öyle oldu. Umarım 
bu açılış yazısı mektupsuz ilk ve son yazı 
olur. 64 ve bu dergi ile her konuda (bu der- 
giye veya döküm ekine abonelik hariç, çün- 
kü onunla İstanbul'daki arkadaşlar ilgile- 
niyorlar..) bana yazmayı kesinlikle unutma- 
yın. Bu sayfadaki adres sadece ve sade- 
ce bu köşe için geçerli olacaktır, tamam? 
Bu dergiyi tepkisiz ve duygusuz bir takım 
yaratık kitlesi okusun diye çıkarmıyoruz biz! 
Biz yardım edelim diye çırpınıyoruz, artık 
siz de “yardım edilelim” diye çırpının bi- 
raz!. Hey, bak hemen yanında bir kağıt ka- 
lem var, daha niye bekliyorsun? Haydi ba- 
kalım, gelecek aya en az bunun 2 katı ka- 
dar uzunluktaki köşemizde buluşuncaya 
kadar 64'çekalın! 


Adres: Commodore Dergisi PK 148 Kü- 
çükesat 06662 Ankara 
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inema ve TV'de binlerce kez seyret- 

tiğimiz Blues Brothers ikilisi AMIGA' 
dan sonra C-64 ekranına da girmeyi 
başardı. Hem de neredeyse AMIGA 
versiyonu ile aralarında hiçbir fark ol 
madan. Her neyse. Gelelim oyuna. Se 
vimli karakterleriniz ve müthiş müzikle 
birlikte oldukça sürükleyici bir oyun 
Amacınız ise oyun ekranının altında be 
lirtilmiş olan eşyaları toplamak. Bu eş- 
yalardan herbiri ayrı bölümlerde bulu 


Commodore 
TANITIM 


e 


2248 ranta 


Commodore 


PM Mala ape 


Yaliğikm idi 


Peer eyy e Ye yere 


nur. Bitirmeniz gereken beş bölüm ve 
savaşmanız gereken yüzlerce yaratık 
var. Elinizdeki tek silah yollarda buldu- 
ğunuz kasalar. Bazı bölümlerde, geç- 
tiğiniz yollar üzerinde açık kapılar gö- 
receksiniz. Bu kapılardan joystick'i ile- 
riye doğru itip düğmeye basarak içe- 
riye girebilirsiniz. Şimdi bu da nereden 
çıktı demeyin. Bazı odalarda aldığınız- 
da size hak kazandıran kalpler ya da 
puan kazandıran plaklar bulunabilir. Ya 
da bu kapılar sizi başka bir yere ışınla- 
yabilir. Rastlayacağınız kırık plakları ise 
kesinlikle almayın, bunlar sizin puanınızı 
sıfırlar. Balonlara tutunduğunuzda sizi 
bir yere çarpıncaya kadar uçururlar 
Ancak sürekli yükseldiğiniz ve ilerledi- 
ğiniz alan üstü kapalı bir oda olduğu 
için fazla ilerlemeniz mümkün olmuyor. 
Birinci bölümün sonlarına doğru rastar- 
layacağınız şemsiyeler sizin daha çok 
havada kalmanızı sağlar. Siyah şapkar- 
lar size hak verir. Soru işaretleri ise hem 
iyi hem de kötü. Şimdi bu da ne demek 
demeyin aldığınızda size artı elli puan- 
da verebilir eksi yirmi puan da, ya da sizi 
bir süre dans ettirerek düşmanlarınızın 
sizi avlamasını sağlar. Bölüm için belir- 
tilen eşyayı aldıktan sonra bölümde do- 
laşarak kırmızı bayrakları bulmaya ça- 
ışın bunların üzerine geldiğinizde öbür 
bölüme geçiyorsunuz. Daha önce müt 
hiş dedim ama bir kez daha müziğe 
değinmeden geçemiyeceğim. Her bö- 
lümde Blues Brothers filminin efsanevi 


müziklerinden biriyle başbaşasınız. İn- 
san sırf müziği için bile bu oyunu ala- 
bilir. Bir de tiyo vereyim ilk bölümün is- 
tenilen eşyası yani gitar, bir odada bu- 
lunuyor. Belirtilen beş bölümü de bitir- 
diğinizde karakter seçiminde görülen 
konser salonunda sahneye giden yolu 
bulmanız gerekiyor. Eğer bu bölümüde 
bitirseniz Blues Brothers sizi danslar eş- 
liğinde uğurluyorlar. 

Gelelim oyun ekranına. Ekranın altı 
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üçe ayrılmış. Bu iki bölümde sevimli ka- 
rakterlerinizin puanları ve hatları belir- 
tilir. Bu bölümlerin ortalarında ise bölüm 
geçmek için ihtiyacınızın olduğu eşya- 
ların renksiz resimleri bulunur. Bu eşya- 
lar alındığında resimler renklenir. Ben- 
ce bu oyun grafik, müzik ve sürükleyi- 
ciliğiyle müthiş bir oyun. Yerinizde ol- 
sam hiç oyalanmadan Blues Brothers'i 
alır ve yüklemeye başlarım. 
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M antık oyunları denince bir hoş olu- 
yorum.. Hele HI SKA DO gibi mü 
kemmelse.. Evet, gerçekten gerek mü- 
ziği, gerek grafiği, gerek oynanabilirli 
ği açısından tam anlamıyla dört dört- 
lük bir mantık oyunu. Eğer siz de bu tür 
oyunları seviyorsanız, konusunu anlar- 
makta zorluk çekrmemeniz gerek. Çün- 
kü bu oyun, oynanışı itibarıyla ORBIT 2, 
TURN İT 4 ve TURN IT 2 oyunlarıyla aynı 
Aynı amaç, aynı oynama türü. Ancak, 


bu oyun diğerlerine oynama kolaylığı 
ile büyük bir fark atar. Şimdi bilmeyen- 
ler için oyunun açıklamasına geçelim. 
Oynama ekranında değişik şekil ve 
renklerde birçok taş göreceksiniz. Ana 
amacınız, bu taşlar arasında eş olan- 
ları birleştirmek. Her şey bu kadar ko- 
lay olsa oyunun pek bir özelliği kalmaz- 
dı. Bu eşlemeyi yaparken bazı kuralla- 
ra bağlı kalmak lazım. Bunların en 
önemlisi, iki eş taş arasında bir çizgi ol- 
duğunu varsayın.. Ama bu çizgi sade- 
ce düzlerden oluşacak, yani çapraz 
gitmeyecek. Birleştireceğiniz iki eş ara- 
sında olduğunu varsaydığımız bu Çiz- 
ginin en fazla 2 defa kırılmc yapması 
gerek. Oyun ekranında bu çizgiler za- 
ten görünüyor (taşların altında, ızgara 
gibi çizgiler van). İki eş parçayı sapta- 
yıp, ikisi arasında o çizgileri kullanarak 
bir yol çizin kafanızdan. Eğer o yol en 
fazla iki kez kırılıyorsa, o iki parçayı eş- 
leyebilirsiniz. Eğer daha fazla kırılırsa, 
şansınızı başka eşlerde deneyin. Taşları 
yavaş yavaş yokettiğinizde, zamanla 
yollar açılacak ve siz tüm taşları yoke- 
deceksiniz. Taşları eşlemek için önce 
joystick ile yönettiğiniz hedefi eşlerden 
birinin üstüne getirin ve ateş tuşuna ba- 
sın. Sonra da o taşın eşinin üstüne ge- 
lip basın. Eğer taşlar birbirlerine çarpıp 
yok oluyorsa tamam, ama hiçbir hare- 
ket olmazsa, yukarıdaki kurala uyma- 
dınız demektir. Oyun şu anda size ba- 
yağı zor görünebilir, belki hiçbir şey an- 
Iamadınız, ama eminim TETRIS'i de ilk 
gördüğünüzde hiçbir şey anlamamış- 
tınız!.. Siz tüm bu hesapları aklınızdan 
yapıp eşleri birleştirmeye çalışırken, bir 
yandan da zamanın işlediğini unutma- 
yın. Eğer ekrandaki tüm parçaları yo- 
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ketmeden zaman biterse, o görmekten 
nefret ettiğiniz GAME OVER yazısıyla 
yüzyüze geleceksiniz.. Oyunda toplam 
3 krediniz var, eğer birçok bölüm ge- 
çip, bir bölümde takılırsanız, size 2 ke- 
re devam etme hakkı verilecek, toplam 
3 kredinin de bittiği an, en baştan oy- 
namak zorundasınız.. Eğer oyunu oync- 
makta zorlanırsanız, oyunun ana menü- 
sü çıktığında biraz bekleyin. Bilgisaya- 
rın kendi kendine oynadığını görecek- 
siniz, bu size bayağı yardımcı olacaktır.. 

Oyunun güzel özelliklerden biri de, 
kendi bölümlerinizi kendinizin yapabil- 
mesi. Bunun için oyun ilk başladığı an 
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“KOKOMO”“ yazan ekranda F3 tuşuna 
basmanız lazım. Bundan sonra gerekli 
bilgiler size ekranda veriliyor... 
Unutmayın, mantık oyunları çoğun- 
lukla sizi kudurtacak, sabrınızı çatlata- 
cak, sinirlerinizi mahvedecek türden 
oyunlardır. Eğer pek bir anlamı olma- 
yan ve cracker'lar sağolsun, trainer'lar 
sayesinde 5 dakikada bitecek kavgar- 
döğüş oyunlarından sıkıldıysanız, artık 
bu tür oyunlara el atmanızın zamanı 
geldi.. Tam tamına 128 bölüm boyun- 
ca sizi sürükleyecek bir oyun HI SKA DO, 
Bana sorarsanız, kesinlikle kaçırmayın 
derim... Siz gelin, beni dinleyin.. 


DAM“ DK. 


gerin 


YOU HAVE FATILED YOUR GUEST. 
PRCS88 FIRE TO TAY AGAMIN 
TIME: 00 
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B u ay platform oyunları açısından 
çok iyiydi. önce süper bir oyun 
olan ROLLNG RONNY, şimdi de ROD- 
LAND. Bu oyunun konusu biraz acıklı.. 
Snıf..snıf.. Oyun boyunca hoplatıp zıp- 
lattığınız yaratığın annesi kaçırılmış ve 
kaçıranlar onu dağın birinin tepesinde- 
ki kulenin en üst katındaki bir odaya 
hapsetmişler. Sizin yapacağınız şey ise, 
en alt kattan başlayarak, teker teker 
her kattaki yaratıkları defedip, en üst 
kattaki annenizi kurtarmak.. Oyunun 


BLa$MED BY ,33 ir trlal LER. 


genel açıklamasına başlamadan ön- 
ce grafiklerine değinmek istiyorum. 
Grafikleri gerçekten çok basit hazırlan- 
mış. Yani, süper grafikli, mükemmel bir 
oyun beklemeyin. Ancak oynanabilir- 
liği öyle rahat ki, kesinlikle bu eksikliği 
hissetmiyorsunuz. Kısaca, bir oyunu sırf 


grafikleri güzel diye alıyorsanız, bu oyu- 
nu kesinlikle almayın. Çizgi film türü ko- 
mik yaratıklarla dolu bir oyun bu ve 
bence gerçekten çok güzel yapılmış. 

Oyunun oynanmasına gelince... SİZ şi- 
rin, küçük bir kızı yönetiyorsunuz. Tam 32 
kattaki tüm yaratıkları yok edip, yavaş 
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yavaş kulenin tepesine çıkmanız lazım. 
Şunu hemen belirteyim, oyunu iki kişi ay- 
nı anda oynayabiliyor, böylece ekran- 
da 2 tane küçük kız oluyor. Kahrama- 
nımızın elinde bir sihirli değnek var, ya- 
nınıza bir yaratık gelince ardı ardına 
ateş tuşuna basmaya başlayın. Sihirli 
değnek o yaratığı etkisiz hale getiriyor, 
bundan istifade, o yaratığı yerden ye- 
re vuruyorsunuz. Bu olay gerçekten çok 
komik yapılmış. Her yaratığı yokettiğiniz- 
de, geriye ya size puan kazandıracak 
bir meyve çıkıyor, ya da diğer kalan ya- 
ratıkları yoketmenizi sağlayacak bir si- 
lah. Birçok çeşit silah var, onları kullan- 
mak için tek yapacağınız şey, ekranda 
silaha dokunmak.. Gerisi bilgisayara 
kalmış.. Ekranda dikkati çeken başka 
bir olay da çiçekler, her katta, ekranın 
belirli bölgelerinde çiçekler var. İster Çi- 
çekleri toplamadan direk yaratıkları öl- 
dürecek bölüm geçersiniz, ya da o kat- 
taki tüm çiçekleri toplarsınız,a böylece 
aptallaşan yaratıkları öldürdüğünüzde 
ortaya çıkan ve EXTRA kelimesini mey- 
dana getiren harfleri teker teker toplar- 
sınız. EXTRA kelimesini tamamladığınız- 
da, ortaya çıkan bir melek size bir hak 


veriyor. Tabii trainer ile oynuyorsanız bu 
pek farketmez, ama oyundan gerçek- 
ten zevk almak istiyorsanız, benim tav- 
siyem bıkana kadar trGıner'siz oynama- 
nız. Oyunda birçok yaratık var ve hep- 
side gerçekten çok şirin şeyler. Katları 
teker teker geçtikçe karşınıza tabii ki 
daha zorlu yaratıklar geliyor. Her 8 bö- 
iümde bir büyük yaratıklarla karşılaşıyor- 
sunuz.. Özellikle bu bölümler çok zevk- 


ivp 


'i.. Oyunun en son bölümünde anneni- 
zi kaçıran kötü adamla karşılaşıp, onu 
da defedince annenize kavuşuyorsu- 
nuz. Şunu da ekleyeyim, zahmetlerini- 
ze değecek bir son ekranı var. Hatta 
son ekranı değil, son demosu var 

Bu kadar ana hattı belirtmek yeter. 
Her şey zaten o kadar açık ve sade ki, 


FOBİ vusu vibe 


uzun bir açıklamaya ihiiacınız yok.. Si- 
ze İavsiyem, eğer platform oyunlarını 
seviyorsanız, kesinlikle, ama kesinlikle 
bu oyunu alın. Gerçekten çok güzel, 
eğlendirici ve tam anlamıyla “şirin” bir 
oyun. Sizleri -trainer'siz oynarsanız- uzun 
bir süre oyalayacağına eminim.. Ben- 
den tavsiyesi... 
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V e hikâyemiz devam ediyor. Birinci 
ve ikinci bölümlerinin büyük başa- 
rısından sonra sonunda üçüncü bölü- 
mü de piyasaya çıktı ve hemen yurdu- 
muza geldi. Bu tür oyunların özel bir 
hayran kitlesi vardır. Bu kitleyi yazım ile 
pek hayal kırıklığına uğratmak istemi- 
yorum, ancak son zamanlarda çıkan 
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Pit Fighter ve Final Fight gibi devlerden 
sonra bu oyun pek benim içimi açma- 
dı. Hemen paniklemeyin, ben yine gö- 
revimi yapıp oyunu açıklıyorum, yine 
kararı siz verin.. Bu sefer oyunumuz Kle- 
opatra'nın hazinesi ve 3 adet taş ile il- 
gili. Bu taşlara “Rosetta taşları” adlı ve- 
riliyor ve dünyanın çeşitli ülkelerindeki 
kötü adamlar tarafından korunuyor. Bi- 
zim önce bu taşları ele geçirmemiz, Gr- 
dından da Kleopatra'nın hazinesini ele 
geçirmemiz gerekiyor. Oyunun grafik- 
leri, özellikle arka plan çok çok güzel 
yapılmış. Ancak oyunda yönettiğimiz 
karakterler bayağı küçük çizilmiş, bu 
yüzden ayrıntılı güzel bir çizim gerçek- 
leştirilememiş. Oyunun bir kötü (aslında 
bayağı kötü) bir yanı ise bitmek bilme- 
yen düşmanlarınız. Bir kere, düşmanlar 
rınıza vurmak çok zor. Ayrıca sayıca faz- 
la olarak gelmeleri ve bir düşmanı Öl- 


a 


dürmek için çok kez vurmak zorunda 
kalmanız insanı bayağı bezdiriyor. 
Oyunda tek kişi veya iki kişi oynamanız 
farketmiyor, hep aynı sayıda düşman 
geliyor. Özellikle tek kişi oynarsanız bu 
düşmanların arasında resmen eziliyor- 
sunuz. Her bir vuruşunuza karşılık 3-4 kez 
vuruluyorsunuz ve bu gerçekten çok 
fazla rahatsız ediyor. Kısaca oyunun Oy- 
nanılışı ve akıcılığı bayağı kötü, ancak 
grafik güzellikleri ve oyunun aynı anda 
2 kişi tarafından oynanabiliyor olması 
bunları biraz olsun kurtarıyor. Oyunun 
genel özelliklerinden biri ise, her yeni 
bölüme başlarken bir dükkanın bizi 
bekliyor olması ve bulunduğumuz ülke- 
nin geleneksel silahlarından birini ala- 
bilmemiz. Sadece silah değil, bu dük- 
kanlardan ayrıca fazladan hak ve kuv- 
vet gibi oyun sırasında işimize yaraya- 
cak özellikler de alabiliyoruz. Daha ön- 
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ce belirttiğim gibi, Rosetta taşlarını uzun 
yolculuklar yaparak dünyanın çeşitli ül- 
kelerinde arıyor ve buluyoruz. Şimdi 
birazcık ülkelere değinelim.. İlk ülke 
Amerika'da sokak dövüşcüleri ile kar- 
şılaşıyoruz. Bu bölüm diğer bölümler gi- 
bi birkaç alt bölümden oluşuyor ikinci 
alt bölümde motorsikletliler saldırıyor. 
Bunları safdışı etmek için yanınızdan 
geçerlerken onlara iyi bir vuruş yapmak 
gerekiyor. Eğer bölüm sonuna ulaşırsor- 
nız bir adam geliyor ve size 3 ro- 
setta taşlarından ilkinin Çin'de olduğu- 
nu söylüyor. Unutmadan, bölüm sonlar- 
rında büyük düşmanlar geliyor ve on- 
ları altetmeniz oldukça zor. Daha sonra 
gittiğimiz Çin, Japonya, İtalya gibi ül- 
kelerde hep onların geleneksel silahlo- 
rını edinerek savaşıyoruz. Son 
olarak Mısır'a geliyoruz ve bayağı uzun 
bir süre, birkaç bölüm boyunca orada 
değişik düşmanlarla savaşıyoruz. Mısır 
deyince insanın aklına mistik şeyler ge- 
liyor, gerçekten de savaştıklarımız 
mumyalar, eski Mısır rahipleri gibi bazı 
büyü güçleri olan yaratıklar. Eğer tüm 
bunları geçmeyi başarırsanız, içinde ko- 
caman bir yaratığın olduğu bir odaya 
geliyorsunuz. Bu odada tam karşınızdaki 
duvarda ve yerlerde bazı taşların oldu- 
ğunu göreceksiniz. Adamınızı duvarda 
yer alan en üstteki taşın karşılığı olan 
alttaki taşa doğru götürün ve üzerinde 
zıplayın. Bunu yaptığınızda duvardan 
bir yerin eksildiğini göreceksiniz. Sırasıy- 
la diğer taşların da üzerinden zıplarsa- 
nız, karşı duvardaki tüm taşlar yok olo- 
cak ve ortaya çıkan gizli bir kapıdan 
içeri gireceksiniz. Orada bir firavun me- 
zarından çıkan mumyayla, daha son- 
ra firavunun kendisiyle karşılaşacaksı- 
nız. Firavunu geçmek bayağı zor, çün- 
kü sizlere karşı kullandığı birçok büyü 
var. Eğer onu da altetmeyi başarırsa- 
nız, Kelopatra'nın hazinesini ele geçir- 
meyi başarıyoruz Daha sonra karşımı- 
za son ekran çıkıyor ve Kleopatra'nın 
hazinesini bir kuruma bağışladığımızı 
söylüyoruz. 

İşte Double Dragon 3 kısaca bu kadar. 
Oyunun arka planı gerçekten çok gü- 
zel yapılmış, ancak daha önce de söy- 
lediğim gibi yönettiğimiz karakterin çok 
ufak oluşu ve sonu gelmez düşmanla- 
rın devamlı oyun grafik ve müzik açısın- 
dan ne kadar mükemmel olursa olsun, 


güzel bir konusu ve sürükleyici bir oy- YMM HAVE FATILED YOUR DUCST 
nanışı yoksa hiçbir şeye benzemiyor. - 

Eğer bu tür oyunlara özel bir ilginiz yok- PRESS FIRE TO TAY AGAIN 
sa, bence hiç denemeyin. Oyun AMI- 


GA'da bile bence çok kötü. Piyasada TIME : 600 
Pit Fighter, Final Fight gibi aynı konulu 
çok daha güzel oyunlar var, eğer siz- 
de yoksa onları denemeniz daha akıl- 
lıca.. 
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TRANSYIYANIA 


Özgür Karter 


V ikinglerin yaşadığı devirde, Tran- 
silvanya'da çok güzel bir ülke, bu 
ülkenin de çok iyi bir kralı ve bu kralın 
da çok mutlu bir halkı varmış. Birgün bi- 
zim kral amansız bir hastalığa yakalan- 
mış ve çok güzel bir zaman içinde de 
ölmüş. Doğal olarak onun yerine oğlu 
geçmiş, ancak hiç de babası gibi adil 
davranmamış. Başa geçer geçmez 
elinden gelen her şeyip yapıp halkına 
kan kusturmuş. Hatta ve hatta, kravat- 
sız meyhanelere girmeyi bile yasakla- 
mış! (Oyunda gerçekten böyle bir şey 
var!) Sonunda bu kadar baskıya daya- 
namayan halk ayaklanmış, fakat kötü 
kral ayaklanmayı bastırıp tüm direniş- 
çileri haspe attırmış.. 

Evet, oyunumuzun hikâyesi bu kadar. 
Tahmin ettiğiniz gibi, yönettiğimiz karak- 
terle tüm bu hapisteki arkadaşlarımızı 
kurtarmaya çalışıyoruz. Oyun bir arca- 
de adventure ve tüm kontrolü bir joys- 
tick ile sağlıyoruz. Kontrolü ise oldukça 
basit: Ateş *-joystick ileri eşya almaya, 
ateş tjoystick geri eşya bırakmaya, 
ateş #sol veya sağ ise kullanacağınız 
eşyayı seçmemize yarıyor. Eşyayı kullan- 
mak için de kullanacağımız yere do- 
kunmamız yeterli oluyor. Adamımız en 
fazla 6 eşya taşıyabiliyor. 

Oyuna başladığımızda kendimizi bir 
odada kapalı buluyoruz. Yerden eldi- 
veni ve kapı kolunu alın, sonra kapı ko- 
lunu kullanarak kapıyı açın ve dışarı çı- 


kın. Bir ekran sola gidip kapıdan içeri 
girin, altın çuvalını alın. Evden dışarı çı- 
kıp 3 ekran sağa gidin. Buradaki köylü 
size açıktan neredeyse öleceğini söy- 
lüyor. Şimdilik köylüyü boşverin ve bir 
ekran daha sağa gidin. İşte kötü kralın 
kalesinin girişindesiniz. Kapıdaki nöbet- 
çi içeri girmenin yasak olduğunu söy- 
lüyor. Ancak biz kapının her kapıyı aç- 
tığını biliyoruz. Nöbetçiye altın çuvalını 
verin (Önüne bırakın). Nöbetçi altınları 
alıp gidiyor. Buradan iki ekran sağa gi- 
din ve duvardaki şalteri indirin, ardın- 
dan bir ekran daha sağa gidin. Önü- 
nüze iki kapı çıkacak. Soldaki kapıdan 
girin ve merdivenlerden çıkın. Buseer 
karşınıza iki merdiven çıkacak. 'Soldo- 
ki merdivenden yukarı çıkıp yerdeki kur- 
bağa suyunu alın. Bir ekran sağa gidin, 
yerdeki anahtarı alın ve kapıdan içeri 
girin. Bir ekran sağa gidip yerden haçı 
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alın. Bundan sonra bir ekranı sola gidip 
kapıdan girin. Bir ekran daha sola gi- 
dip merdivenleri inin. Kurbağa suyunu 
buraya bırakın. Kapıdan girin, merdi- 
venlerden inip soldaki kapıya girin. Yi- 
ne iki kapılı bir yerdeyiz. Bu sefer sağ- 
daki kapıdan girin ve bir ekran sola gi- 
din. Merdivenlerden çıkın ve 3 ekran 
sola gidip anahtarı alın. 3 ekran sağa 
gidip merdivenlerden inin ve bu sefer 
aşağıdan 3 ekran sola gidin. Kapıdan 
girin, bir ekran sağa gittiğinizde yerde 
yiyecekler görüyorsunuz. Hemen yiye- 
ceği alın. 4 ekran sola gidin ve kapıdan 
girin. 4 ekran sağa gidin ve sağdaki ko- 
pıdan girin. İki ekran sola gidin ve eli- 
nizdeki haçı yere bırakıp tekrar elinize 
alın. Böylece odadaki hayaletleri öldür- 
müş olursunuz. İki ekran sola gidin ve 
açlıktan ölen adama yiyeceği verin. 
Karşılığında size çizmelerini veriyor. 4 


exran sağa gidin, önce sağdaki, son- 
ra soldaki kapıdan girin. Bir ekran so- 
ğa gidip, soldaki kapıdan girin. Yerdeki 
anahtarı alıp, dışarı çıkıp bir ekran sGa- 
ğa gidin ve kapıdan girin. Bir ekran sola 
gidip şalteri indirin. 3 ekran sağa gidip 
anahtarla zindanın kapısını açın ve ilk 
&siri kurtarın. Kapıdan girin ve çizmeleri 
kullanarak bir ekran sağa gidin. Yerde- 
ki anahtarı alın, kapıdan girin ve buro- 
daki zindan kapısını da açın. Kapıdan 
geri dönüp sola gidin ve çamurun ol- 
duğu ekarna geri dönün. Çamurun sol 
tarafına geçince çizmeleri bırakabilir- 
siniz. Artık onların işi bitti. Bir ekran sola 
gidin ve bir esir daha kurtarın. Bir ekran 
sağa gidip sağdaki kapıdan girin. İki 
ekran sola gidip kapıdan girin. Yerde- 
ki anahtarı alın ve merdivenden çıkma- 
ya başlayın. Oldukça uzun bir tırmanış- 
tan sonra bir anahtar daha bulacaksı- 
nız. Bunu alıp bir kat daha çıkın. Eldi- 
veni kullanarak çanı çalın. Yere bir ya- 
rasa düşecek, onu alın ve merdivenler- 
den en aşağı inin. En aşağıda yarasa- 
yı bırakın ve kapıdan girin. İki ekran sa- 
ğa gidip kapıdan girin. Sonra soldaki 
kapıdan girin. Bir ekran sola gidin ve 
esiri kurtarın. Bir ekran daha sola gidin 
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ve kapıdan girin, girer girmez haçı ye- 
re bırakın. Halterler yok olunca size bir 
büyü kitabı bırakacaklar. kitabı alın ve 
bir ekran sağa gidin. Anahtarla zinda- 
nı açarak esiri serbest bırakın. Bir ekran 
sola gidin. Haçınızı alıp kapıdan girin 

İlk ekran sağa gidip soldaki kapıdan gi- 
rin. Buradaki adama aldırmadan bir 
ekran sağa gidip hücre kapısını eliniz- 
deki son anahtarla açın. Bir ekran sola 
gidin ve nöbetçiye dokunun. Zavallı 
adam susamış. Hemen kapıdan girin 

Karşınıza iki kapı çıkacak. (Olamaaa- 
az! Yine mi?) Sağdakine girin ve yine 
karşınıza çıkan iki kapıdan sağdakine 
girin. Iki ekran sola girin ve kapıdan gi 

rin. Yerden yarasayı alın ve iki ekran so- 
la gidip kapıdan girin. Sonra sağdaki 
kapıya girin ve daha sonra soldaki ka- 
pıdan girin. Merdivenlerden yukarı çı- 
kın ve yerden kurbağa suyunu alın. 
Sağdaki merdivenden çıkın. Bir ekran 
sağa gidince büyücünün odasına ge 

liyoruz. Büyücüye dokundurun. (Elle..) 
Büyücü sizden büyü kitabını, yarasa ka- 
nadını ve kurbağa suyunu istiyor. Ön- 
ce yarasayı sonra kitabı büyücüye ve- 
rin. Kurbağa suyunu da kazanın üzeri- 
ne koyunca kazan patlıyor ve bir kro- 
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vat ortaya çıkıyor. Evet. işte bir kravat 
büyüsü yaptık!. Kravatı alıp bir ekran so- 
la gidin ve kapıdan girin. Merdivenleri 
inip aşağıdaki kapıdan girin. İki ekran 
sola gidip haçı yere verin ve bir daha 
almayın. 7 ekran sola gidin ve işte mey- 
hanedeyiz. Meyhanenin sahibi buraya 
kravatsız girmenin yasak olduğunu sÖY- 
lüyor. Bu adama kravatı gösterin, size 
girebileceğinizi söylüyor. Bir ekran sa- 
ğa gidip şarap şişesini alın ve kapıdan 
girin. Yerden anahtarı alıp dışarı çıkın. 
Bir ekran sola gidip kapıdan girin ve 9 
ekrancık sağa gidin. Önce sağdaki ka- 
pıdan, sonra soldaki kapıdan girin ve 
2 ekran sağa gidip kapıdan girin. Yine 
2 ekran sağa gidin ve kapıdan girin. 
Sonra soldaki kapıdan ve yine soldaki 
kapıdan girin. Nöbetçiye şarabı verin, 
kapıyı anahtara açın ve oyunun son ek- 
ranını görün. Zevkini kaçırmamak için 
sonunu burada anlatmıyorum, ancak 
çok güzel olduğunu söyleyebilirim. 

Oyun size çok karışık ve Zormuş gibi 
gelebilir (Yok canım..) Ama korkmayın, 
değil. Bence bu oyun son yılların en iyi 
tek parça oyunu olmayı hak ediyor. Bu 
müthiş oyunu sakın kaçırmayın, kaçırır- 
sanız sizi kapılar kovalasın! 
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leni ve en çok değişik versiyonu çika- KM PRASSUĞAL 
nı. Bir ay olmasın ki yeni bir tetris versi- 

yonu elimize geçmesin. Bu oyunların bir K SEE SLÜFES 
çoğu kuru kuruya taklit olmaktan ileri gi- E “TAAT GANE 
demezken, bazıları ise yepyeni fikirler r 
ve güzel grafikler, müzikler eşliğinde he- 
pimize kendini sevdirmeyi başaran tatlı 
bir oyun oluyor. İşte bu ay açıklayaca- 
ğım bu oyun, Su Sweet, böylesine tatlı, 
tamamıyla müziğinden grafiğine kadar 
özenilmiş yapımıyla gönlümü fethetti. 
Sonuç olarak bu güzel oyun sizlerle 
paylaşmak için bu oyunu açıklamaya 
karar verdim 

AMIGA ile birazcık da olsun ilgilenen- 
ler Coloris adlı oyun bilirler. Genel ola- 
rak tetris mantığını kullanan, ancak ay- 
ni renk 3 veya daha fazla taşi yanyancr- 
üstüste veya çaprozlamasına birleştire- 
cek onları yoketmeye çalıştığımız bir 
oyundur. 64'te bu oyunun daha önce 
çeşi!i versiyonları çıktı, ancak bu oyun 
çıkanlar arasında en zevklisi, kapsam- 
ısı ve güzeli. Ayrıca böylesine güzel bir 
oyunun altında Double Density gibi bir 
firmanın imzasını bulunca kalitesinden 
artık hiç şüphe etmiyoruz. Artık lafı faz- 
la uzatmadan oyunun açıklamasına 
geçebiliriz. 

Az önce de belirttiğim gibi bu oyun 
tetris'in renklerle oynananı. Oyun ala- 
nında yukarıdan çeşitli renklerde 3'erlik 
bloklar halinde taşlar düşüyor. Biz ateş 
tuşuna bastıkça yukarıdan düşen bu 3 
renkli taşın sıralanışı değişiyor, böylece 
aynı renkli 3 veya daha fazla taşı yan- 
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yana getirerek onların oyun ekranın- 
dan kaybolmasını sağlıyoruz. Ekranın 
orta tarafında bizimle ilgili bazı bilgiler 
yeralıyor. En üstte, yönettiğimiz üçlü 
bloktan sonra ekrana gelecek üçlü blo- 
ğu görüyoruz. Onun altında bir sonra- 
ki bölüme geçebilmek için yoketmemiz 
gereken taş sayısı belirtiliyor. Her taş yo- 
kedişimizde, yokettiğimiz taş sayısı bu 
tablodaki sayıdan çıkarılıyor ve sonuç- 
ta sıfır olunca bir sonraki bölüme geçi- 
yoruz. Bu tablonun altında skorumuz, 
onun altında da bulunduğumuz bölüm 
gösteriliyor. oyun toplam olarak 9 bö- 
lümden oluşuyor ve her bölüm 3-4 alt 
bölüme ayrılıyor. Oyunu tek kişi oynar- 
sanız, sizin oynadığınız bölümün sağ ta- 
rafında üzeri kapatılmış bir ekran daha 
göreceksiniz. Bu kapatılmış ekranlar ai- 
tında aslında çok güzel resimler var. Biz 
her alt-bölüm geçtiğimizde bu resmin 
bir bölümü açılıyor ve bir sonraki alt bö- 
lüme geçiyoruz. Böyle böyle giderek 
birkaç alt bölüm sonucunda tüm resmi 
ortaya çıkarıyoruz ve bir sonraki ana 
bölüme geçiyoruz. Oyunun sonuna ka: 
dar 9 ayrı resmi ortaya çıkarmaya ça: 
lışıyoruz. İlk bölümler tabii ki oldukça ko- 
lay, ancak daha sonradan gerek yuko- 
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rıdan düşen blokların düşme hızı artıyor, 
gerekse yok etmemiz gereken taşların 
sayısı artıyor. Sonuç olarak daha az 2G- 
Man içinde düşürerek daha fazla taşı 
yok etmez zorunda kalıyoruz. Bu da ka- 
bul edersiniz ki basit değil. Eğer oyunu 
daha fazla zevkli oynamak istiyorsanız, 
bir arkadaşınızı da alıp 2 kişilik oynayın. 
Böyle olunca resim olayları ortadan kalk 
kıyor, çünkü resmin çıkması gereken 
yerlerde ikinci oyuncu oyununu oynu- 
yor. Iki kişilik oyunda eger bir oyuncu o 
bölümü diğerinden önce bitirirse, arka- 
daşı da aynı bölümü bitirene kadar bek- 
liyor, sonra beraberce bir sonraki bölüme 
geçiyorlar. Böylece aynı bölümleri hep 
beraber oynamış oluyorlar. Her ana- 
bölüm sonunda bir şifre veriliyor ve böy- 
lece başka bir zaman bu oyunu oyna- 
mak istediğimizde bu şifreyi menüde 
yazıp kaldığımız bölümden devam edi- 
yoruz. Oyun sonunda yüksek bir skor 
yaptıysanız adınızla beraber diskete 
kayıt ediliyor. 

Artık biraz da oyunun açılış ekranın- 
daki menüden bahsedelim. Oyunu yük: 
lediğinizde karşınıza çıkan açılış resmini 
ateş tuşuna basarak geçtikten sonra 
karşımıza bayağı detaylı bir menü ge 
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liyor. Burada oyunu kaç kişi oynayabi- 
leceğimizi, oyunun zorluk derecesini, 
blokların yukarıdan düşme hızını ayar- 
ladığımız gibi, bunların yanında ileri bö- 
lümlerden başlamak için şifremizi gire- 
biliyoruz. Şıkların birinde Standart ve 
Never ending seçenekleri arasında oy- 
nayarak oyunu normal bölüm atlaya- 
rak Mi oynayacağımızı, yoksa hiç bö- 
lüm atlamadan ve resimleri görmeden 
normGi bir tetris oyunu gibi Mi oynaya- 
cağımızı ayarlıyoruz. Start game şıkkı ise 
oyuna başlamamızı sağlıyor. 

Oyun ana hatlarıyla bu kadar. Mil- 
yonlarca tetris versiyonu oynadım, ar- 
tık hepsinden bıktım, ancak Su Sweet 
elime geçince bir türlü bırakamadım. 
Her yönüyle oyuncuya hitap eden bu 
güzel oyunu kesinlikle, ama kesinlikle 
kaçırmayın derim. Oyunun müziklerine 
değinmeden geçemeyeceğim. Tüm 
ses efektleri ve oyun müzikleri bir numa- 
ralı 64 müzisyeni Vibrants grubundan 
Jens Christian Huus tarafından yapılmış 
Böylece oyunu oynarken bir yandan da 
güzel müzikler dinleyeceksiniz. Böylesi- 
ne özenilmiş bir oyunu kaçırırsanız sizin 
adınıza üzülürüm. Hemen en yakın bil- 
gisayarcıyal!.. 


GIYSTRON 


üthiş grafikli, harika müzikli, çok 
Mİ zor olmayan bir oyun oynamak 
ister misiniz? İşte sie X-ample 
Architectures'ın Double Density firması için 
yaptıkları ciystron denen harikası. Bu oyun 
ilk elime geçtiğinde arka plan grafiklerinin 
güzelliği beni hayran bırakmıştı. Daha son- 
ra ise yönettiğimiz robotun hareketlerini in- 
celeyince bu robotun bir sanat şaheseri Ol- 
duğunu farkettim. Oyunun başta sıkıcı ge- 
len müziği kısa bir süre sonra müthiş bir 
müziğe bıraktı. Hele o açılış ekranındaki 
mükemmel müzik! 
Oyunumuz bir shoot'em up ve oldukça 
karışık bir bina ve onun çwvresinde geçi- 
yor. Dolaştığımız bölge 84 ekran kadar bir 
bölge. Amacımız ise oldukça basit. Bu böl- 
gede daha önceden yok edilmiş bir robo- 
tun parçalarını bulup toplamak. Tabii par- 
çaları gelişigüzel toplamıyoruz. Belli bir sıra 
ile toplamamız gerekiyor. Her parçayı bul- 
duğumuzda bir sonraki parça binanın baş- 
ka bir yanında ortaya çıkıyor. Bu arada bi- 
nanın içinde uzun uzun yürümemizi önle- 
mek için binanın içine teleportlar konul- 
muş. Bunların üzerindeki numaraya baka- 
rak kaçıncı teleport olduğunu anlayabiliyo- 
ruz, Eğer bir teleport üzerinde durup joys- 
tick'imizi ileri itersek bir sonraki, geri ge- 
kersek bir önceki teleporta ışınlanırız. Ta- 


bii teleportlar bedava değil. Teleportları kul- 
lanmak için teleport card'ımız olması lazım. 
Bunları ise bulduğumuz robot parçaların- 
dan temin edebiliyoruz. Her parçayı aldı- 
ğımızda bilgisayar tüm kartlarımızı yenili- 
yor. Bu kartlardan en fazla 3 tane taşıya- 
biliyoruz. Ayrıca kaç tane robot parçası bul- 
duysak o kadar teleport kullanır durumda 
oluyor. Yani robotun 2 parçasını bulduy- 
sak sadece birinci ve ikinci teleportlar kul- 
lanılıyor. Biz bu işi yaparken tabii ki bizi en- 
gellemek isteyen çevrede garip bir sürü ro- 
bot dolaşıyor. Bu robotları da ateş edip yok 
etmeliyiz, yoksa sonumuz kötü. Bu arada 
mermimizin de sayılı olduğunu, ancak te- 
leport card gibi her robot parçası bulduğu- 
muzda yeni mermiler aldığımızı belirtmem 


gerek. Mermi sayımız sağ alt köşede ya- 
zıyor. Sol alt köşede ise enerjimiz ve bun- 
ların ortasında ise skorumuz var. Robotu- 
muzun tek kötü yanı bir tarafa yürümeye 
başladımı hep o tarafa gitmesi ve hiç dur- 
maması. Durdurmak için joystick'imizi ge- 
riye doğru çekmemiz gerekiyor. Ayrıca bir 
düşmanla karşı karşıya kalırsanız joystick'- 
imizi ileri doğru itip üzerinden atlayabiliriz. 
Oyunu haritasız oynamak bayağı zor olu- 
yor. O yüzden oyunun bir haritasını hazır- 
ladım, Eğer unutulmazsa bu sayfalarda yer 
alması lazım. Bence bu oyun grafik ve di- 
zayn açısından gelmiş geçmiş en iyi oyun- 
lardan biri, ancak tabii ki oyunun oynanı- 
şı, konusu ve akıcılığı da çok önemli. Ben- 
ce bu oyun arşivinizde yer almalı!.. 
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u ana kadar C-64'te birçok mene- 
jerlik oyunu yapıldı. Bunlardan bir- 
çoğu bizleri bilgisayarın başına çi- 


vilerken, diğerleri ise daha en baştan ne 
kadar kötü yapım oldukarını belli etti. Şah- 
sen bana Football Manager kadar zevk ve- 
ren bir menejerlik oyunu yoktu. Ancak şim- 
di Banger Racer var. Bu oyun bir araba ya- 
rışı menejerliği. Amaç ise herhangi bir fut- 
bol menejerliğinin aynısı. 1. lige çıkıp dün- 
yanın en iyi yarışçısı olmak. Oyuna başla- 
dığımızda klasik “load an old game?” so- 
rusu ile karşılaşıyoruz. Eğer yeni bir oyu- 
na başlıyorsak bizden bulunduğumuz yıl 
ve adımız soruluyor. Oyun ise resmen bi- 
zim girdiğimiz yılın Mart ayında, yanı ya- 
riş sezonunun başladığı ayda başlıyor. da- 
ha sonra 12 seçenekli bir menü ekranı ge- 
liyor karşımıza. İşte bu seçenekler sırasıyla 
şöyle...: A) TRAINING: Bu seçenek yarış- 
cımızı çalıştırmak içindir. Önümüze çıka- 
cak seçeneklerden ne kadar sıkı çalışaca- 
ğını ayarlayabiliriz. B) BANK STATEMENT: 
Her menerjerlik oyununda olduğu gibi borç 
almaya yarar. C) STATISTICS: Adamımı- 
zın durumunu, ligdeki durumunu, yaşını, 
yeteneğini, yarıştığı yarış sayısını ve kazan- 
dığı yarış sayısını, arabanızın markasını, 
sağlamlığını ve kazandığınız parayı göste- 
ren bir seçenektir. D) POİNTS TABLE: Bu- 
lunduğunuz ligin puan tablosunu gösterir. 
E) MAINTENANCE: Eğer tamirciniz yok- 
sa bir tane edinmenizi sağlar. F) SPON- 
SORSHIP: Sizi destekleyen firmaların isim- 


lerini görebilir ve istemediklerinizi bıraka- 
bilirsiniz. G) CAR: Yeni araba satın alma- 
ya ya da eskisine yeni parçalar takmayı bu 
seçenekle yapıyoruz. H) RACE DETAİLS: 
Katıldığınız yarış hakkında bilgi alırsınız. 
Kaç kişi katılıyor, ödül nedir vs. vs... 1) Dİ- 
VISION: Bu seçenekle bulunduğunuz lig- 
deki kişiler hakkında detaylı ilgiler alabilir 
ya da name editor seçeneği ile isimlerini 
değiştirebilirsiniz. J) DIFFICULTY: Oyunun 
zorluk derecesini ayarlamanızı sağlar. K) 
CONTINUE: Bu seçeneği ilk seçtiğinizde 
size bir sonraki yarış hakkında bilgi verir. 
Ikinci seçişinizde ise yarışmaya girilir. S) 
SAVE: Oyunu kayıt etmeye yarar. 

Size tavsiyem oyuna başlar başlamaz 
kendinize daha iyi bir araba alın. Takılabi- 
lecek her türlü parçayı takın. Her yarıştan 
sonra training yapın ve moralinizi hiç boz- 
mayın. Yarış başladığında tüm arabaları 
üstten görüyorsunuz. Start verilir verilmez 
aniden ortalık karışıyor ve bütün arabalar 
birbirine giriyor. 9 tur sonunda birinci belli 
oluyor. Yarışın sonunda birinci olursanız 
para ödülü alıyorsunuz, eğer ilk 5'e girer- 
seniz puan kazanıyorsunuz. Otuz yarışın 
sonunda sezon kapanıyor ve en iyiler bir 
üst lige çıkıyorlar. 

Menerjerlik oyunu sevinin ya da sevin- 
meyin, hiç farketmez. Bu oyunu alın ve oy- 
nayın. Arşiviniz için çok iyi bir parça. 


CİSCO HEAT 


u sıralar piyasaya bayağı araba ya- 
rışı oyunu çıkıyor, ancak maalesef 
bunların hepsi oynamaya değer 
değil. Bir süre önce AMIGA'da çıkan Cis- 
co Heat, işte bu hiçbir şeye benzemeyen 
oyunardan biri. Yaptığı budget oyunlarla 
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ünlü Zeppelin Games'in bu son oyunun- 
da bir polis arabasını kullanıyoruz ve diğer 
polis arabalarıyla kapışarak onların en 
önünde yer almaya çalışıyoruz. Oyun sıra- 
sında animasyon ve sprite hareketlerinin 
ne kadar kötü yapıldığı hemen gözümüze 
çarpıyor. Perspektif olayı resmen Sifir. 
Uzakta görünen bir rakip arabaya yaklaş- 
tıkça onun büyümesi gerekirken bu oyun- 
da bir büyüyüp bir küçülüyor. Bu oyunun 


akıcılığını çok kötü bir biçimde etkilerken 
görünüş açısından da çok rahatsız ediyor. 
Ekranın üst tarafında bulunduğumuz bö- 
lümü bitirmek için kalan zamanımız, ara- 
banın vitesi, yarışta kaçıncı sırada olduğu- 
muz ve hızımız yer alıyor. Oyunun en gü- 
zel bölümü, 90 derece dönmek zorunda ol- 
duğumuz virajlar. Ama bu bile oyunu kur- 
tarmıyor. Sakın AMIGA versiyonuna kanıp 
bu oyunu almayın. Hiç, ama hiç değmez.. 
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amanında sadece disk kullanıcıları 

/ için çıkan RA adlı mükemmel bir 
mantık oyunu vardı. Bu oyunu bir- 
çoğunuz bilmezsiniz, o kadar güzel ve eğ- 
lenceli olduğu halde hiçbir dergide açıklan- 
madı ve mantık oyunu sevenlere duyurul- 
madı. Zaman geçti ve aynı konuya sahip 
ikinci bir oyun gedi. Bu oyun aynı zaman- 
da teyp kullanıcılarına da hitap ediyor. Tah- 
min etmesi zor değil, bu oyunun adı Orac- 
le. Bu oyunda bir kurbağayı yönetiyoruz ve 
onu birçok tehlikeli odadan zekamızı ku 
lanarak kurtarmaya çalışıyoruz. Oyuna 
başladığımız an boş bir alan içinde birkaç 
renkli taş ve bizim yöneteceğimiz kurba- 


ğayı görüyoruz. Dikkat ettiğimizde tüm 
renklerden sadece iki adet bulunduğunu 
görüyoruz. Bizim amacımız, kurbağa ile bu 
taşlardan birini alıp, eşinin yanına götürüp 
bırakmak. Böylece onları tamamen yok 
ederek bir sonraki bölümlere geçiyoruz. 
Bölümleri atladıkça sadece renkli taşlar 
değil, üzerinde desenler çıkan taşlar gö- 
rünüyor ve biz bunları birleştiriyoruz bu se- 
fer. Joystick kontrolü ise oldukça basit. 
Ateş tuşuna basıp kolu herhangi bir yöne 
çekersek, üzerinde olduğumuz taş ile bir- 
likte hareket ediyoruz. Tüm ekrana oyun 
ilk başladığı anda baktığımızda kurbağımı- 


zın üzerinde bulunduğu renksiz bir taş gö- 
receksiniz. Ekrandaki tüm taşları yok edin- 
ce en sona kalan bu renksiz taşın üzerine 
gelip bölümü bitiriyoruz. Eğer oyunu oynar- 
ken yanlış bir hareket yaparsanız, sol ok 
tuşuna basarak o bölümün başına döne- 
bilirsiniz. Oyunun çok kısa açıklaması böy- 
le. Eğer mantık oyunlarının müptelası ise- 
niz bu oyunla bayağı kafayı yersiniz. Hat- 
ta ve hatta, bir disk drive'ınız varsa RA adlı 
oyunu kaçırmayın, mükemmel müziği ve 
digitize grafikleri ile o oyun bence bir kla- 
sik. Teyp kullanıcıları ise konu açısından 
aynı olan Oracle ile oyalanabilirler. 


DIZZY-PRINCE 
OF YOLKFOLD 
DIZZY- 
SPELLBOUND 


Oyun Değerlendirmesi: 
C-64 Kaset Disk 


Grafik 7 
Konu 9 
Zorluk :8 
Efektler/Müzik : 6 
Genel 0 


u oyun artık 64 tarihinde resmen 
R bir klasik oldu. İlk örneğini gördü- 

gümde çözmek için biraz uğraş- 
tığım, ancak sonradan beyin yetersizliğin- 
den vazgeçtiğim bu oyunun zamanla bir- 
çok bölümü çıktı. Bu ay içinde ise 2 yeni 
bölümü daha çıktı. Ulkemizde de bu oyu- 
nun bayağı hayranı olduğunu düşünerek 
bu iki oyunu sizlere duyurmak istedim. Yi- 


ne bizim yumurta kafalı Dizzy'i yöneterek 
bir sürü bilmeceyi çözmek zorunda kaldı- 
ğımız bu oyunları eğlenerek oynayacağı- 
nızı umarım. Eğer bilmece-bulmaca türü 
oyunları severseniz veya daha önceki 
dizzy'lerden biriyle oynayıp bayağı zevk al- 
dıysanız hemen bu yeni bölümlerini de alın. 
Benden söylemesi!.. 


FI TORNADO 


(b 1391 2EPPeLin GAnNes LO 


Eki ye pesısn KRiken yle. 


nıt PİRE BUTTON TO STANT 


C-01 UCAsıon 


Oyun Değerlendirmesi: 
C-64 Kaset Disk 


Grafik A 
Konu 6 
Zorluk :8 
Efektler/Müzik : 7 
| Genel 7: 


eyp kullanıcıları için pek kaliteli 

İ shoot'em up oyunlarının çıkmadı- 
ğu şu günlerde Fi Tornado'nun 
çıkması herhalde hepimizi rahatlattı. Uça- 
ğımıza atladığımız gibi düşmanları mahvet- 
tiğimiz bu oyunda güzel olan şey, devam- 
lı karşımıza yeni düşmanlar çıkması ve bu 
düşmanların sayıca bayağı fazla olmaları. 
Güzel bir shoot'em up oyununun en belir- 


av.. 4421.15 


iP 000300 
IHIPI: 3 
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gin iki özelliği, karşınıza sayıca fazla an- 
cak kütlece küçük olarak çıkan düşman ya- 
ratıklarıdır. Bu oyunda bu özellikler çok gü- 
zel gösterilmiş. Oyunda ilerledikçe karşı- 
mıza çıkan ve çok güzel çizilmiş sprite'lar 
oyun üzerinde ne kadar uğraşıldığını gös- 
teriyor. Oyun sırasında ilerlerken karşını- 
za çıkan helikopterleri vurarak onlardan çe- 
şitli özellikler toplayabilirsiniz. Bu özellik- 
leri kullanmak için ise space tuşuna bas- 
manız yeterli. Ancak bu yeni silahların kul- 
larımı sınırlı, o yüzden bittiği anda bir son- 
raki helikopteri vurmayı unutmayın. Ekra- 
nın alt tarafından kayan yer grafikleri özel- 


likle oyunun ikinci bölümünden sonra ba- 
yağı güzelleşiyor. Klasik bir shoot'em up 
oyununda olduğu gibi, her bölüm sonun- 
da bir büyük bölüm sonu canavarıyla kar- 
şılaşıyoruz. Karşımıza çıkan yer kuvvetle- 
ri ve uçak gemileri oyuna büyük bir zevk 
kattığı gibi oyun kapsamını da genişletiyor. 
Oyunun tek kötü olayı, tek parça olduğun- 
dan çok fazla bölümünün olmaması. An- 
cak yine de oyunun başındaki trainerlara 
"YES" demezseniz sizleri bayağı oyalaya- 
bilecek hoş bir oyun. Eğer joystick'inizin 
auto-fire tuşunu biraz kullanmak istiyorsa- 
nız, sakın bu oyunu kaçırmayın! 


ROADRUNNER 


Oyun Değerlendirmesi: 
C-64 Kaset Disk 


Grafik :8 
Konu Ba 
Zorluk <6 
Efektler/Müzik : 7 
Genel 6 


ski arkadaşımız tekrar aramızda!. 
ni Roadrunner, aslında çok ünlü bir 

Amerikan karikatür kahramanı ve 
bir kuş cinsi. Bizim oyunumuzda bu kuşu 
yöneterek düşmanımız olan hain ve de al- 
çak çakaldan kurtulmaya çalışıyoruz. Oyun 
aslında devamlı 2 bölüm arasında geçip gi- 
diyor. Birinci bölümde hareket etmeyen sa- 
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bit bir ekranda düşmanlardan sakınıp di- 
ğer bölüme geçmemiz gereken zamanı 
doldurmaya çalışıyoruz. Bu sırada ekranın 
çeşitli yerlerinde çıkan eşyaları alarak çe- 
şitli iyi ve kötü özellikler kazanıyoruz. Za- 
manımız bitince ikinci bölüme geçiyoruz ve 
bir yolda koşmaya başlıyoruz. Bu sırada 
düşmanımız çakal bir roketin üzerine binip 
arkamızdan geliyor. Yoldaki engelleri zıp- 
layarak geçiyoruz ve çakal bizi yakalama- 
dan biz yolun sonuna ulaşmaya çalışıyo- 
ruz. Yine bu bölümde de çeşitli özellikleri 


zıplayarak alabiliyoruz. Ekranın altında yer 
alan power çubuğumuz sonuna kadar tü- 
kenirse bir hak kaybediyoruz. Oyun bu iki 
bölüm arasında devam edip gidiyor. Aslın- 
da kapsamlı olmasa da bayağı eğlenceli bir 
oyun, ancak çok daha iyi olabilirdi. Grafik- 
lerinin bayağı iyi olması bu oyun için bü- 
yük bir avantaj, ancak kapsamlı olmama- 
sı ve her şeyi tekrar etmesi insanı sıkıyor. 
Eğer uzun yıllar önce çıkan Roadrunner adlı 
disk oyununu sevdiyseniz, bunu da dene- 
menizde yarar var. 


”. Commodore 
TİYOLARTUZAKLAR 


Tolaga Kale 


evet sevgili arkadaşlar işte bir ay 
İz sonra tekrar beraberiz. Sizleri 
fazla bekletmeden hemen tiyola- 
ra geçeblim. 
Tolga Murat Askan arkadaşımız bize 
aşağıdaki tiyoyu göndermiş. Şimdi onu ya: 
yınlıyoruz. 


USAĞGI 
(SAMURAI WARRIOR) 


Oyunda 'F' tuşuna basarak ölümsüz olu- 
ruz. Bunu de ekranın kenarında lacivert 
çizgiler çıkmasından anlıyoruz. Oyun da 
böylece çok kolay bitmiş oluyor. 

Tolga arkadaşımız, daha evvelki sayılar- 
da yayınladığımız RAMBO Ill oyununda bü- 
tün bombaları toplayıp bütün kapıları pat- 
tattığı halde bir türlü level 3'e geçemiyor- 
muş. Bunun neden kaynaklandığını ben de 
bilemiyorum. Ancak bir yerde bir bomba- 
yı almamış olabilirsiniz. 

Cihangir Özgüller arkadaşımız bire yar- 
dıcı olacak POKE'lar yollamış. Bu POKE'- 
ları herhangi bir kırıcı kartuş ile girmelisiniz. 


TRAZ 

Poke 42200,173 
LEGEND OF KAGE DEATH RIDE aynı anda basarsanız 1. level'ın 1, 2ve3. 

Poke 13616173 Poke 4465 165: Poke 44657,165 ES ME GE, 
HARD'N' HEVAVY MARALDER Günü 

Poke 2534,189 Poke 9822,173 Ke emi İL ay 
LICENCE TO KILL iyo göndermiş İşeyen. ĞJ “© RİCK DANGEROUS 

Poke 848,173: Poke 11565,173: Poke | MYTH Oyunda ok ile gösterilen kırmızı nokta- 
14730,173: Poke 15185,173: Poke lara tekme atın. Böylece asansörlerin ça- 


33056,173: Poke 63142,173 Fonksiyon tuşlarının hepsine ve ateşe (| lışmasını sağlayacaksınız. 
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İşte fanatik taraftarlarımızdan MCS'ten 
yepyeni tiyolar. 


SECRET MISSION 


Oyuna başladığımız ekrandaki teybi ça: 
lıştırarak görevimizi öğrenebilirsiniz. 'W, 
'S' ile geleceğiniz kontrol odasında 'SIT 
DOWN' ile koltuğa oturun. Ardından sıra- 
sıyla 'PRESS RED' ve 'PRESS WHITE” ko- 
mutlarını girip “STAND UP' ile ayağa kal- 
kın. RETURN'e basınca odada bir kart ol- 
duğunu göreceksiniz. Bu kart ile beyaz zi- 
yaretçi odasına girebilirsiniz. 


BATTLE OF BRITAIN 
Bir görev için en az 2 filo gönderin. Böy- 


lece eğer birinci filo görevi tamamlayamaz- 
sa ikinci filomuz görevi başaracaktır. 


HAMMER FIST 


Oyun esnasında joystick'i yukarı iterse- 


niz. Hammer Fist veya ortağı Metalisis'i ak- 
tif hale geçirebilirsiniz. Hammer Fist çok 


güçlü olmasına rağmen esnek değil. Me- 
talisis ise esnek ve hızlı. Böylece ikisi mü- 
kemmel bir ekip oluşturuyorlar. 


INTELLIGENT CHANGE 
6. level'in password'u 'MOON". 
AIR WAR 1945 


İsim sorulan yere 1 FUCK MY BIRD' ya: 
zarsanız fazladan 5 hak sahibi olursunuz. 
Ayrıca Commodore tuşuna basarak ekran- 
daki tüm uçakları yok edersiniz. Ancak bu 
işlemi sadece üç kez yapabilirsiniz. 


Aşağıdaki tiyolar Levent Büyükünal ar 
kadaşımızdan. 


SHINOBİ 


"2 tuşuyla bölüm atlayabilirsiniz. 


GUICK DRAW McGRAW 


Oyun sırasında joystick'in ateş tuşu ile 
klavyeden 'M' tuşuna basın, 


Şimdi sıra diğer tiyolarda. 
NINJA TURTLES 


1. bölümün sonundaki adamla kavga 
ederken Leonardo veya Donatello'yu kul- 
lanın. Çünkü onların kullandıkları uzun kav- 
ga aletleriyle düşmana yaklaşmadan vu- 
rabilirsiniz. RETURN veya F1 tuşlarıyla 
kaplumbağınızı değiştirebilirsiniz. 3. bö- 
lümde tüm bombaları bulup kapatmanız 
gerek. Bunun için bombanın üstüne gelip 
düğmeye basmak yeterlidir. 

Evet arkadaşlar bu aylık tiyolarımız da 
maalesef bu kadar. Emimin hepiniz bu ay 
da azıcık tiyo&tuzak var diyorsunuzdur. 
Ama bu biraz da sizin elinizde. Bize ne ka- 
dar çok mektup gönderirseniz o kadar iyi 
olur, Gelecek ay daha çoook tiyo ve tuzakla 
buluşmak üzere hoşçakalın. 


Daha fazla Amiga 500. 
Daha hızlı Amiğa 500... 


Amiga 500 sahipleri yaşadı. 
A590 20 MB Hard Disk Sürücü 
Teleteknik Yetkili Satıcıları'nda. 

Artık Amiga 500'ler çok daha büyük 
bellek kapasitesiyle çalışıyor... 
çok daha hızlı çalışıyor... 

Şimdi en sık ziyaret ettiğiniz 


. Teleteknik Amiga Yetkili Satıcısı'na 
Teleteknik uğrayın, A590'la tanışın. 
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Commodorecular! 
Commodore Dergisi'nde sizi bekleyen çok şey var! 


Derginiz Commodore bilimsel 
yazılardan oyun tanıtımlarına, program 
açıklamalarından okuyucu sorunlarına, 
Commodore yeniliklerinden kullanım 
önerilerine kadar bu evrenin bilgilerini 
her ay sizlere sunar! 


Siz de Commodore Dergisi'ne abone 
olun, derginiz evinize gelsin, 
Commodore evreninde 

birlikte yeni dünyalar keşfedin. 


Teleteknik 


Commodore Dergisi Abone Formu 
Derginizin abonelik ücreti 1 yılık (12 sayı) 100.000.-TL, 6 aylık 
(6 sayı) 50.000.-TL'dir. Abone olmanız için banka hesap 
numaramıza istediğiniz abonelik ücretini yatırıp banka dekontunun 
fotokopisini doldurduğunuz bu formla birlikte adresimize 
göndermeniz yeterlidir. 


Adı, Soyadı: 
Adresi: 


Tel: Tarih: İmza: 
Vergi Dairesi/No: 


eee ale Rıhtım Cad. Nesli Han No:207/2 Karaköy 80030 İstanbul — 3 
Tel: (1) 252 50 33 (6 Hat) Hesap No: Yapı Kredi Bankası Teşvikiye Şubesi 724-5 
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DEMO YARIŞ 


Küçük Amigacılar için 
çok özel öğretmenler: 


Teleteknik AMIGA Eğitim Programları Dizisi 


Evlerinde Amiga 500 bilgisayarı olan küçükler yaşadı! 
Sihirli Disketler dizisi programlarıyla şimdi 5 yaşına basmamış 
miniklerden 11 yaşındakilere kadar bütün küçük Amigacılar, 
resim yapmaktan yazı yazmaya, aritmetikten coğrafyaya, 

temel bilgileri eğlenerek öğrenecekler... Yetenekleri ve 
becerileri gelişecek, öğrenmek bir oyuna dönüşecek. 

Küçük Amigacılar çok şanslı... Sihiri Disketler gerçekten çok 

özel öğretmenler. 


SİHİRLİ DİSKETLER DİZİSİNİN İLK PROGRAMLARI: 


: Gökkuşağı, İriler ve Ufaklar (5 yaş öncesi) 

: Eşlemece, Renkler ve Şekiller (5 yaş öncesi) 
: Boya Kutusu, Yelkenler Fora (5-7 yaş arası) 
: Toplamaca, Trafik (5-7 yaş arası) 

: Saatler, Haydi Yarışalım (7-11 yaş arası) 

: Söz Sırası, Haydi Gezelim (7-11 yaş arası) 


Sihirli Disketler programlarını tüm Teleteknik Yetkili Satıcıları'ndan satın alabilirsiniz. 


cTeleteknik 55 


Rıhtım Cad. Nesli Han 
80030 İstanbul Tel:(1) 252 50 33 Gu Ha 
Faks:(1) 251 84 56 Teleks : 25731 titk 
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YAYINCININ NOTU 5 
GCOMOZOR © 
OKUR MEKTUPLARI 7 
HABERLER 8 
DEMO YARIŞMASI SONUÇLANDI 
9 
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KAPAK 
BASIC DERLEYİCİLER 


YAZILIM 1 
ATÖLYE e ROMUNUZU KULLANIN 
* MÜHENDİSLİK HESAPLARI 


DONANIM a4 
ADIM ADIM DONANIM 

* KARTUŞLAR VE HIZLANDIRICILAR 

SU ŞİŞESİ | 21 
TANITIM 31 
ZACK * JONNY GUEST e BLACK PANTHER 

* HENRİATTA'S BOOK OF SPELLS e PP HAMMER 

* THINK CROSS 

GÖZ UCUYLA 45 


SEYMOUR SAVES THE PLANET 
se SEYMOUR AT THE MOV!ES e G& 10 TANK BUSTER 
s* ANGLE e BUBBLE DIZZY e FORESTER 


TİYOLAR-TUZAKLAR 
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Her hafta 500 çocuğa 
Çıkartmalı Ninja | 
Kaplumbağalar Kitabı. 


Çokomel'den. 


bisikletler, 
bilgisayarlar. 
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PK 90 | 
80691 Beşiktaş-Istanbul 


Bu sampanyaya Baya Mantar AŞ ve Ulkar Deta Ban ve Te Ağ çakçanları hamlarama: Bu kamearye Mn Piyanıpe köarsamının Bi 07 * MPİ O 13 00 BArLMEİTN4 var ve Bay tülay GünenlemEyr. 


GİRİŞLERE 
Sekeyie 


Yeceziğik 


COMMODORE 


ayın Yönetmeni 
TURAN TANDOĞMUŞ 
Yayın 
SİNAN VURAL 
Yayın Kurulu 
FATİH ARIMAN 
FARUK BARAN 
VEDAT HALLAÇ 
EMRE SENAN 


CAN YALÇIN 
MURAT ALP ATAY 
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Arka Kapak (Renkli) (o :4.000.0001TL 
Ön İç Kapak (Renkli) :3.500.000TL 


Arka İç Kapak (Renkli) : 3.500.000 TL 
İç Sayfalar (Renkli) (| :2.500.000TL 
İç Sayfalar (SB) 42.000.000 TL 


Fiyatlara KDV dahil değildir. 


— Aslında Show 92'de sonuçlanması beklenen Commodore Dergisi Demo Yarış- 
© ması birkaç ay ertelendikten sonra bu ay sonuçlandı. Yarışmaya fazla katılım olma- 
ması sebebiyle ertelediğimiz yarışmaya yine de sadece dört demo katıldı. Bu konu- 
“daki detayları haberler bölümümüzde okuyabilirsiniz. 

Bu ayki kapak konumus ise Commodore 64'ün yavaş BASIC yorumcusunun yar- 


mına yeten programlar olan deleyiile. Derepiclr konusunda temel blgiler 


lm arak laz iü deli a er 


size sunuyoruz. 

“Yeni konularımızdan birisi de “Kartuşlar ve Hızlandırıcılar” adını taşıyor. Bu ay 
Multi Ice 3'ün tanıtıldığı bölümde bundan sonra C-64'ünüze donanım olarak ekle- 
nen program kartuşları ve hızlı yükleme birimlerinin özellikleri açıklanacak. 

Açıklayıcı yazılarımızın çokluğu yüzünden bu seferlik demo tanıtımı yapmıyoruz. 
Ama gelecek ay bu bölümde, Avrupa yılbaşı partisinde ikincilik ve üçüncülük kaza- 
nan demo gruplarının demolarını bulabilirsiniz. Matematik ve mühendislik bölü- 
mümüzde ise matematiğe bir süre ara verip kimyasal işlemlere bâkıyoruz. öncelikle 


- periyodik tabloyu bir dosya olarak saklamanız için iki program ve ardından pH de- 
erlerinin hesaplanması Özellikle 


konusunda bir program bulunuyor. liseli arkadaş- 
konularına da Me ye P 
on 

Su Şişesi bu ay geçen aykinden daha da geniş ve taze haberlerle dolu. Ne yazık 
ki mektuplarınızı ancak bu sayının baskıya girişine yakın zamanda alan Can bunla- 
iy e ama, gelecek sayıdaki yazısı genellikle mektuplarınızın cevapla 

Vedat Usta bu seferki projesinde BASIC ile grafik ekranı kullanımın anlatıyor 
Atölyesi'nde. Birkaç SYS komutu ile eskiden zorlukla yapılan işlemler artık makine 
dili hızıyla çalışıyor hem de BASIC'ten. ROM rutinleri ile temel dört işlemi yap- 
mak, üs almak ve BASIC değişkenlerine erişmek için Vedat Usta'nın diğer yazısını 
okuyun. 

Oyun tanıtımlarımızda ise 64'ün en yeni oyunlarından bahsediyoruz. PP Ham- 
mer AMIGA versiyonu çok beğenilen bir platform oyununun 64 versiyonu. Black 
Panther ise bilgisayarınız için şimdiye kadar yapılan karate oyunlarının en iyilerin- 
den biri. Şu aralar ortalığı kasıp kavuran mantık oyunları fırtınasına bir katılım da- 
ba: Think Cross. PP Hammer ve Think Cross'un tüm kodlarını da tanıtımlarda bu- 
labilirsiniz. 

Gelecek ay yine dopdolu bir dergide buluşmak üzere hoşçakalın. 


OSMAN BABAOĞLU 


pal mv We; > e 
vw Gi: > S5 BAHADIR IŞLER 


SİNAN, CELAL, VEDAT /.. ER- 

ŞEN, SU-Şi!.. PELUŞ DA 

ÖZLİYCEM İTURAN ABİy;p 
& '". 


ÇOK ÖZLÜYCEM 
BURALARI. UF. 
IÇIM SIKILDI BEJ... 
&MMEK Mİ zoo 

KALMAK MIZ 


-DERGİLERİM,... > 
OYUN 7  VOŞÇAKALIN 
DOSTLAR. 
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Sevgili Comozor, 


Aramıza girdiğin günden beri neşemizi artırmıştın. Zaman zaman sana kızmış 
olsak da hiçbir zaman aramızdan ayrılmanı istemedik. Özellikle dergiyi çekip çe- 
virmen ve işleri yoluna koyman bizi rahatlatmıştı. Oyun tanıtımlarından, yazılımla- 
ra kadar her şeye bulaştın ama fena da olmadı. Hem sen olmasan kimsenin Suşi'- 
yi besleyeceği de yoktu. 

Özellikle, Almanya'dan Mustafazor geldiği zaman sinirlenmiştik, ama o bile AMIGA 
ile ilgili sorunlarımızda bize yardımcı olmaktan hiçbir zaman geri durmadı. AMIGA 
Dergisi'ni çıkarırken onun yardımları sayesinde yeni dergimizi yoluna oturttuk. 

Seninle Commodore Show'da da çok güzel anılarımız olmuştu. Orada oluştur- 
duğumuz mutluluk tablosu hâlâ gözlerimizin önünde. 

Gitmeseydin be Comozor. Seni gerçekten çok özleyeceğiz. Her zaman sayfala- 
rımızda ve kafamızda bir yerin olacak. Özellikle Suşi ve Peluş seni çok özleyecek- 
ler herhalde. 

Tekrar görüşene kadar hoşçakal Comozor. 

Dergi çalışanları... 


A. Oğuz Filik 


meme rağmen sadece bir kaç günlük C- 
64 kullanıcısıyım. Daha önce operatör- 
lük kurslarına gitmiştim, ama orada ça- 
lıştığımız PC'ler ve C-64 çok farklı. Ben 
DOS'ta çalışmaya alışmıştım, ama C- 
64'ün DOS diye bir sistemi yok ya da var 
da çok farklı. Şu anda sadece basit 
oyunlar yazabiliyorum. Bana yardımcı 
Ae O 


1- C-64'te ekranı saklama komutu var 
“ mı? PC'de kullandığım BASIC'te bu İş 
için PCOPY komutunu kullanıyordum. 
2- Sürekli olarak interrupt'lardan ve 
adreslerinden bahsediyorsunuz. Bunları 
kısaca açıklar mısınız? 
3- C-64'te resident olma diye bir özel- 


4- C-64'teki ses komutları nelerdir ve 
nasıl kullanılır? 


5- C-64'te monitördeki belli bir alanı 
saklayıp sonra da başka bir yere nasıl 
yerleştirebilirim? 

6- PC'lerdeki ASCII karakterlerinin 
ALT tuşuyla basılması özelliği C-64'te de 
var mıdır? Eğer yoksa ASCII karakterle- 
rini nasil kullanabilirim? 

Teşekkür eder, yayın hayatınızda ba- 
şarılar dilerim. 


Sayın Filik, 

Sorunlarınız genel olarak sizin PC'lere 
alışık olmanızdan ve bu ortamla ilgili ko- 
mutların C-64'te bulunmamasından kay- 
naklanıyor. Sorularınıza tek tek değil top- 
lu halde cevap vermek istiyorum, çünkü 
cevaplarınız da sorunlarınız da saklı. 

C-64'te ekranı saklamak, yani diske kay- 
detmek için özel bir komut yok, ancak yar- 
dımcı programlar sayesinde veya bir ma- 
kine dili monitörü kullanarak ekranın hafi- 
zadaki yerini kaydedebilirsiniz. 

Interrupt konusuna gelince. Bunu C- 
64'ün resident programları olarak açıkla- 
yabiliriz. Resident programlar sürekli ha- 
fızada kalıp daima çalışır halde bulunabi- 


len veya istendiğinde çağrılabilen program- 
lardır. Interruptlar da bir makine dili prog- 


ram sayesinde sani 60 defa çağrılıp 
çalıştırılırlar. Bunlarla ilgili ayrıntılı bilgi için 
dergimizin eski sayılarına bakabilirsiniz. 
Örneğin ilk sayımızda bu tür bir saat prog- 
ramı verilmişti. 

C-64'ün üç kanal sesini kullanmak için 
özel komutlar yok. Bu işler ancak gerekli 
POKE komutları ile hafızaya erişilerek ger- 
çekleştirilebilir. 

Ekrandaki belli bir alanı saklamak konu- 
su için yine ilk sorunuzun cevabına bak- 
manız gerekecek. Monitör programları ma- 
kine dilinde program yapmanızı sağlama- 
larının yanı sıra hafıza üzerinde çeşitli iş- 
lemleri gerçekleştirmenize de olanak sağ- 
larlar. 

C-64'ün karakter seti ASCII standardı- 
na tam olarak uymaz. Yani PC'lerde 
kullanılan grafik karakterlerinin aynısı 
64'te yoktur. Ancak bu bir dezavantaj de- 
ğildir. Çünkü SHIFT ve GCOMMODORE tuş- 
larını kullanarak C-64'ün kendi karakter se- 
ti içindeki grafik karakterlerini kullanabilir- 
İNİZ. 


ommodore Dergisi'nin 

demo yarışması sonuç- 

landı. Sonuçları Show 
92'de açıklanması planlanan yarış- 
maya katılım az olduğu için yarış- 
manın katılım tarihi uzatılmıştı. 
Ancak yine de fazla demonun ka- 
tılmadığı yarışmanın ilk üç derece- 
si belirlendi. 

Birinciliği yarışmaya Samsun'- 
dan katılan Derya Kılıçlı kazandı. 
Tam bir oyun hazırladığı sırada de- 
mo yarışmasını duyan Derya Kılıç- 
lı bu oyunun başına birkaç bölüm- 
lük bir demo ekleyip göndermiş. 
Tüm programların, grafiklerin ve 
kısa da olsa müzik rutinlerinin ken- 
disine ait olduğunu belirten Kılıç- 
l'nın programları artistik açıdan 
yüksek puan aldı. oyun “Aliens” 
adını taşıdığından kılıçlı demoya da 
“Aliens Demo” adını vermiş. 

İkinci olan Emre Ege Smekal ise 
yarışmaya Ankara'dan katıldı. Bir 
bilgisayar grubunda da faal olan 
Smekal'ın programı split denen ve 
raster satırının gereken yerde yaka- 
lanıp ekranın iki bölümünde farklı 
işlemler yapılmasını sağlayan bir 
tekniğe dayanıyor. Yazdığı sctoll 
mesajında da bundan bahseden 
Smekal split terimini Türkçe'ye çe- 
virirken “ayırgaç? kelimesini kullan- 
mış. Bu yüzden demosunun adı da 
“Ayırgaçların Faziletleri”. 

Üçüncü yarışmacımız olan Tol- 
ga Özdemir de yine Ankara'dan ka- 
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> —ğ—ğ—ğ—ğ—ğş—————--———— sm 


HABERLER 


TL İENE 


tılmış yarışmaya. Demosunda 
mümkün olduğunca BASIC dilini 
kullanmış ve bazı efektleri gerçek- 


Derya KILIÇLI 


leştirmek için makina dili rutinler 
kullanmış. Demosunun adı 'Extre- 
mities Of Basic”. 
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———— ———————————— -— 


KAPAK 


BASIC Derleyiciler 


Sinan Vural 


ceğiniz bir sürü komutla işinizi kolaylaştı- 
ran Sysres gibi birçok yardım paketleri var- 
dır. Ama bunlar da aynı dertten muzdarip- 


gibi. 
Ama yine de göz kamaştıran bir hız içbir za- 
man mümkün değildir BASIC'le. Acaba? Bu 
sorunun yanıtını biraz sonra vereceğiz. 
Makine dili ise kesinlikle her amaca hiz- 
e 
geldiğinizde 


Programı istediğiniz zaman durdurabilir, de- 
ğişkenlerin değerlerini okuyabilir ve kaldı- 
ğınız yerden hiçbir şey olmamış gibi devam 
edebilirsiniz. Hatta 


dığını bile ekranda 


bir program tarafından yorumlanırlar. Ya- 
ni siz PRINT komutunu yazdığınız zaman 
yorumlayıcı program önce bu komutun olup 
olmadığını kontrol eder, ardından bu komu- 
ta ait başka bilgilerin olup olmadığına ba- 
kar ve sonunda da komutu işleme koyar. Bu 
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işlemin en büyük zaman alan yeri yorumlan- 
masıdır. Yoksa bir komutun işleme konması 
yine makine dilindeki rutinler yardımıyla 
olur. 

Yüksek seviye dilleri denen Pascal, C, 
Fortran gibi diller ise bu iki uç arasında bir 
yerde bulunurlar. Bu dillerin yapısı BASIC”- 
ten de makine dilinden de farklıdır. BASIC'- 
in komutları yorumlanıp sonra işleme konur 
ve makine dili komutları direkt olarak çalı- 
şır, ama yüksek seviye dilleri denen bu ga- 
rip şeylerin çalışması bunlardan farklıdır. 
Yüksek seviye dilleri ile yazılan programlar 
derleyici adını verdiğimiz programlarla di- 
rekt olarak makine diline çevrilebilirler. Bu 
diller ile yazılan programlarda kullanılan 
tüm komutlar için makine dilinde kısa ru- 
tinler oluşturularak programların çok hızlı 
çalışması sağlanır. 

Ancak bu programlarda da değişkenleri 
görmek, bir satırı değiştirdikten sonra işle- 
me devam etmek mümkün değildir. Tüm 
programın derlenip tekrar çalıştırılması ge- 
rekir. Bir program mükemmelliğe erişene ka- 
dar 100 defa durdurulup çalıştırılması, de- 
gişkenlerin izlenmesi, bazı satırların silinmesi 
gerektiği için yüksek seviyeli diller ile çalış- 
mak acemiler için eziyet olabilir. Profesyo- 
nel proframcılar ise dilin yapısını ve komut- 
ların dizimini iyi bildikleri için kolaylıkla 
program yazabilirler. Zaten bu tür diller ge- 
nelde önceden yazılmış rutinlerin başka 
programların içinde kullanımına izin verdi- 
ginden bir rutin bir kez yazıldıktan sonra bin 
kez başka programlarla birlikte kullanılabi- 
lir 


Peki BASIC kullanan acemi, amatör ve- 
ya yarı profesyonel bir kullanıcı bu yavaş- 
lık derdinden nasıl kurtulabilir. Bu soruya 
en kolay yanıt hiç kuşkusuz derleyici kulla- 
nımı olacaktır. Yüksek seviye dilleri maki- 
ne diline çeviren derleyici programlar BA- 
SIC için de yazılmıştır. Bu programlar bazı 
komutları anlamamakla birlikte birçok ko- 
mutu, hatta bahsettiğimiz BASIC geliştirici 
dillerin komutlarını bile makine diline çevi- 
rebilmektedirler. Böylece BASIC'in yardımcı 
ortamında hazırlanıp en iyi haline getirilen 
bir program derleyici kullanılarak makine di- 
rak çalışabilecektir. 

BASIC derleyiciler iki ayrı mantığa göre 
çalışırlar. bunlardan ilki olan sistem BASIC'- 
ten yaklaşık on kat daha hızlı çalışan pseu- 
do code veya speed code denen bir sisteme 
dayanır. Yalancı kod veya hızlı kod diyebi- 
leceğimiz bu sistemde derlenen BASIC prog- 
ramdaki komutlar yerine, bir tablodan oku- 
nan veya daha hızlı çalışan program parça- 


cıkları yerleştirilir. Ancak bunlar ne maki- 
ne dilinde ne de BASIC'tedir. Derlenmiş 
programın BASIC'ten daha hızlı bir yorum- 
cusu vardır. Yani bu sistemle derlenen prog- 
ramların çalışması sırasında komutlar işle- 
nirken yine, önce anlaşılıp sonra tablodaki 
program parçacıklarına göre çalıştırılırlar. 
Derlenmiş bir programı makine dili ile lis- 
telerseniz pek bir şey anlamazsınız çünkü 
program tamamen kendine göre başka bir 
dille yazılmış gibidir. Bu sistemle derlenen 
programlar makine diline göre kısa ve BA- 
SIC'ten daha hızlı olmakla birlikte, komut- 
ları ayrı ayrı yorumlanıp işlendiklerinden, 
makine dilinden yavaş olacaktır. 

İkinci sistem ise komutların yerlerine tek 
tek makine dili programlar yazılmasına da- 
yanır. Bu şekilde derlenen program biraz 
uzun olabilir ama hızı müthiştir. Çünkü tüm 
ei 


man zaman kullanılan Step komutu BASIC 
derleyiciler tarafından derlenemez. Eğer iki 
veya daha fazla adımla çalışan döngüler ku- 
ruyorsanız bunun yerine For/Next yerine 
1f/Then döngüsü kullanmanız daha kolay 
olabilir. 

Aslında en iyisi kendi yazdığınız ve man- 
tığı kavradığınız bir program derlemektir. 
Çünkü bir yerde hata çıktığında hatayı dü- 
zeltmek, döngüleri değiştirmek veya aynı iş- 
lem içinde başka bir yola başvurmak sizin 
açınızdan çok kolay olacaktır. Başka birisi- 


Derleyiciler programları genelde iki sefer- 
de makine diline çevirirler. İlk seferde der- 
leyici BASIC programı inceleyerek yorum- 
lar ve kendi anlayabileceği en iyi şekle geti- 
rir. Burada satırlar ve mantıksal satırlar be- 
lirlenir. Mantıksal bir komut satırı ilk nok- 
ta işaretiyle başlar. Yani tek bir ekran satı- 
rında birkaç mantıksal komut satırı olabi- 
lir. Derleyicilerin özelliklerine göre hatalar, 
Rem satırları ve ek komut içeren satırlar da 
bu seferde belirlenir ve ekranda gösterilir. 
İkinci seferde ise derlenmiş program yaratı- 
lır, m iy 


ram satır satır diskten okunur, derleyici 
programın kendi referans dosyaları disk kay- 
dedilir, eski dosya silinir ve diske birkaç ay- 
rı dosya yazılır. 

Şu anda Türkiye piyasasında derleyici ola- 


rak üç program bulunmaktadır: Austro Co- 
mpiler, Blitz Compiler, BASIC 64 Compiler. 

Austro ve Blitz kullanıcıya fazla olanak 
sağlamadan programların derlenmesine gi- 
rişirler. Ancak BASIC 64 Compiler, Com- 
modore 64 için yazılmış en iyi derleyici prog- 
ramdır. Kullanıcıya sağladığı olanaklar ve 
BASIC programa yerleştirilen çeşitli işaret- 
lerle derleyici sistemine mesajlar iletmesi bu 
e diğerleri arasında seçkin bir yere 


Kek mbmebi 
sonra, şimdi de kısaca her bir programa şöyle 
bir göz atalım ve özelliklerini inceleyelim. 
Birkaç örnek program ile hızlarını ölçtüğü- 
müz derleyicilerin karşılaştırmalarını tablo- 
da görebilirsiniz. 


Ausiro Compiler 


Austro Compiler, derleyici programlar 
arasında en kısa olanıdır ve genellikle der- 
lediği programlar da diğerlerinin derledik- 
lerinden daha kısa olur. Programı çalıştır- 
dığınızda sizden hemen dosya ismi istenir ve 
adı yazıp RETURN'e basmanızdan sonra 
derleme işlemine girişilir. Derleme işlemin- 
den sonra dosya C/dosyaadı ile kaydedilir. 

« Bunun yanında BASIC program satırlarına 
derlenmiş programda karşılık gelen adresle- 
rin yazıldığı Z/dosyaadı adlı bir dosya da- 
ha kaydedilir diske, 


Blitz Compiler 


Blitz Compiler ile Austro Compiler aslında 
aynı kökten gelmektedirler. Uyguladıkları 
sistemler ve ekran düzenleri bile çok benzeş- 
mektedir. Ancak Blitz'in Austro'dan en bü- 
yük farkı derleme işlemini tek veya çitf sü- 
rücülü sistemler üzerinde yapabilmesidir. İlk 
menüdeki seçenekler sırasıyla tek sürücülü 
sistemler, birleşik çift sürücülü sistemler ve 
iki ayrı sürücülü sistemler için derleme me- 
nülerine girmenizi sağlar. 

Tek sürücülü sistem aynen Astro Compi- 
ler gibi çalışır. Yani dosya adını verdikten 
sonra derleme yapılır ve C/dosyaadı ve 
Z/dosyaadı isimli iki dosya kaydedilir. 

Birleşik çift sürücülü sistem, Türkiye'ye 
hiç gelmemiş bir sürücü tipidir. Aynı cihaz 
üzerinde iki sürücü vardır. Bu cihaz bilgisa- 
yar tarafından device #8 (cihaz 8) olarak ta- 
nınır. Yani bu cihaza gönderilen tüm komut- 
lar sekizinci cihaza gönderilir. 64'ünüz bu 
tür cihazlar üzerindeki iki ayrı sürücüyü de 
drive0 (sürücü0) ve drivel (sürücü!) olarak 
ayırır. Yani bu cihaza gönderilen komutlar, 
örneğin format komutu, her iki sürücü üze- 


rinde de gerçekleştirilir. Ayrı ayrı komutlar 
vermek için ise sürücülere (drive0 ve drivel) 
komut göndermek gerekir. Mesela, format 
işlemi için NO: ve NI: komutları kullanılır. 
Bu cihaz üzerinde yapılacak derleme işlem- 
lerini, iki sürücülü sistemlerdekiyle aynı ol- 
duğu için ve sanırız kimsede bu cihaz bulun- 
madığı için açıklamayacağız. Eğer böyle bir 
cihaza sahipseniz bir sonraki paragraftaki- 
leri kendi cihazınıza göre uygulayın. 

İki sürücülü sistem menüsüne girdiğiniz- 
de ise ilk önce size sorulan BASIC progra- 
mın hangi diskten okunacağı ve derlenmiş 
programın hani diske yazılacağıdır. Yani sü- 
rücü sayısını belirteceksiniz. 8'den 9'a gibi. 
Bundan sonra size dört seçenek sunuluyor. 
İlk seçenekte ana diskten tek bir program 
derlenmesi, ikinci seçenekte tüm program- 
ların makine dili olarak derlenmesi sağlanır. 
Üçüncü seçenekte ise ilk dosya hariç hepsi- 
nin derlenmesi yapılır. Son seçenekte aynı 
değişken setini paylaşan farklı programların 
ramlarınızın içine diğerlerini yükleyecek ko- 
mutlar yazmayı unutmayın. 


BASIC 64 Compiler 


miş ve daha hızlı olan bu programın müm- 
kün olduğunca açıklamasını yapacağız bu- 
rada. Çeşitli yöntemler kullanarak derleme 
yapabilen BASIC 64'de menüler yardımıy- 
la kolaylıkla kullanılmakta ve derlemeden 
sonra önemli bilgileri kullanıcıya vermekte- 
dir. 

Bir programı derlemek için, öncelikle ha- 
ar BASIC programınızı bir diske kaydedin. 
Diskte yeteri kadar boş yer olmasına dikkat 
lerle uzunca bir programın derlenmesi sıra- 
sında diskte 300 blokluk yer kullanılabilir. 
Daha sonra BASIC 64'ü yükleyin ve prog- 
ramı çalıştırın. Diskin ışığı bir süre yanacak, 
sonra sönecek ve karşınıza programın ana 
ekranı gelecektir, Şimdi derlenecek progra- 
mı içeren çalışma diskinizi sürücüye takın. 


mesajını verir. Bu noktada N tuşuna basmak 
başka bir programın derlenmeyeceği mesa- 


Commodore 


jını verir. Herhangi başka bir tuşa basmak 
işe devam etmek üzere programın ana me- 
nüsüne döner. 

Eğer derleme sırasında hata bulunmuşsa 
orijinal BASIC programı düzeltmeli ve der- 
leyiciyi tekrar çalıştırmalısınız. Eğer hata bu- 
lunmamışsa BASIC 64 derlenmiş programı 
P-programadı ismiyle diske kaydeder. Ör- 
neğin orijinal programınızın adı TEST ise 
derlenen programın adı P-TEST olacaktır. 

Derlenmiş programı çalıştırmak için, disk- 
ten normal olarak yükleyip RUN komutu- 
nu vermeniz yeterlidir. 

derlenmiş bir programın çalışması esasın- 
da bazı hatalar ortaya çıkabilir. BASIC 
program tarafından verilecek olan hata me- 
sajının aynısı derlenmiş program tarafından 
da verilir. Ancak satır numarası yerine ha- 
fızada hatanın oluştuğu adres verilir. Adres 
listesine bakarak orijinal programdaki ha- 
tanın nerede olduğunu kolayca bulabilirsi- 
niz. Bu işlemi daha ileri de detaylı olarak 


şuna basarak bu işleme başlayabileceğinizi 
söylemiştik. “2 tuşuna basınca ise optimizer- 
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2 sistemi seçilir. Bu iki derleme sisteminin 
tek farkı programın derlenmesi aşamasında 

Optimizer-I genel olarak BASIC yorum- 
layıcısı ile aynı tabana dayanır. Hesaplama- 
lar sayılar -32768 4 32767 arasındayken tam- 
sayı cinsinden yapılır. Bu sınırların dışına dü- 
şen sayılar ondalıklı sayılara dönüştürülür. 
Optimizer-I tamamen BASIC uyumlu oldu- 
gu için programın işleyiş şekli değişmez ve 
sadece hızı artırır. Optimizer-! hesapların- 
da tamsayı kullandığı için siz de değişkenle- 
rinizde “9e' işaretini kullanırsanız bu, hızı 
büyük ölçüde artıracaktır. 

“? tuşuna basarak gireceğiniz optimizer- 
2, optimizer- | ve BASIC ten birkaç nokta- 
da ayrı düşer: 

Kelime dizisi (string) değişkenleri hariç, 
tüm değişkenler tamsayı olarak işlenir. Ya- 
e a 


işaretini ekler 
İki tamsayının bölünmesi işlemi yine tam- 
sayı olarak yapılır, yani ondalık hesabı ya- 


Optimizer-2'nin en iyi kullanım alanı ka- 
rışık değişkenler kullanan veya tamsayı de- 
gişkeni kullanılmasına izin vermeyen prog- 
ramlardır. 


12 
Optümizer-2 için tipik bir uygulama şöyle 
olabilir: 


10 AINT(RND(1)*1000) 


(RND(1)*1000) gibi ondalıklı bir hesaba 
bağlı olsa bile A değişkeni bir tamsayıdır. 
Dr e 

Optimizer-2 ile derlenecek programlarda 
mümkün olduğunca az sayıda ondalık sayı 
kullanılmalıdır. Ondalıklı sayı kullanılaca- 
ğı zaman orijinal BASIC program içinde 
REM GR komutu kullanılarak derleyici- 
ye burada ondalıklı sayı kullanılacağı belir- 
tilmelidir. Bu konuyu ileride açıklıyoruz. 

Optimizer-2'nin diziler üzerinde etkisi 
yoktur. Hafızadan kazanmak için dizi ismine 
“&w” işareti eklenmelidir. 

BASIC 64'ü kullanırken, en sonda anla- 
tılanlardan ayrıca şu noktalara özellikle dik- 
kat edin: 


- Bir dizinin boyutu bilinmediğinde der- 
leme esnasında kullanıcıya sorulur. Örneğin: 


10 INPUT X:DIM A(X) 


satıri derlenirken X (yazılır ve bir soru işa- 
reti konur. Buraya sizin yazacağınız değer 


- Ayrı bir çalıştırma programı (runtime 
modül) yaratmak için şu programı derleyin: 
10 REM Ayrı bir RUNTIME modülü için 


Eğer makine dili olarak derleme yapacaksa- 
nız optimizer-2'yi kullanın. Optimizer-! ile 
makine dili olarak derleme yaparsanız, hız- 
lı koddan daha hızlı olacaktır ama zaten ma- 
kine dili olduğu için tam sayı işlemi yapıla- 
caktır. Makine dili olarak derlenen program 
M-önekini alacaktır. 

B- Derlemeden önce yüklenmesi gereken 
sembol tablosunun adını girmenizi sağlar. 
Bir sembol tablosu aynı değişkenleri kulla- 

nan derlemiş programların çalıştırılması sı- 
canada gereken bie kazylaştırma Batar 
" C-Bir sembol tablosunun diske kaydedil- 
mesini sağlar. Daha sonra bu sembol liste- 
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sini ekrana veya yazıcıya dökebelirsiniz. 

D- Bir adres listesi yaratır. İstenirse bu ad- 
res listesi diske de yazılabilir ve Load"'Z- 
dosyaadı”,8 komutuyla yüklenip listelene- 
bilir. Hafıza adresleri ekranda solda, satır 
numaraları ise sağ tarafta yer alır. Derlenen 
programın çalışması sırasında hata olursa bu 
liste yardımıyla BASIC program satırı ince- 
lenerek sorunlar giderilebilir. 

E- Hafıza sonunu değiştirmenizi sağlar. 
Normal hafıza sonu 65535 kabul edilmiştir. 
BASIC'in bitiş adresi ise 40960'tır. 

F- Derlenmiş programın başlangıç adre- 
Derleyicisruntime modülü denen ve derlen- 
miş programın çalıştırılmasını sağlayan prog- 
ram parçasını ayrıca yükleyip çalıştırmanı- 
zı da sağlar (bu aşağıda açıklanmıştır). Bu 
yüzden programınızın başlangıç adresini ha- 
fızada daha ileriye koymanız gerekir, 16384 
başlangıç için iyi bir noktadır. 

G- Runtime modülünün programa bağlan- 
masını kontrol eder. Bazı durumlarda, ör- 
neğin maske özelliği kullanılırken birkaç 

program birleştirildiğinde, runtime modülü- 
a 
kebilir. bu hem zaman, hem de diskte yer 
tasarrufu sağlar. 

H- BASIC'e yardımcı programların da 
lardan kabul edilenleri Simons” BASIC, 
Victree (Exbasic 11), BASIC 4.0 ve diğerle- 
ridir (others). Bu listedekilerden başka bir 
genişleme programınız varsa Others seçene- 
ğini kullanmanız gerekir. Bu sefer başlan- 
gıç adresi gibi birkaç başka parametre daha 
sorulacaktır size, 

I- Genişletilmiş BASIC komutlarının kaç 
bayte olarak tanımlandığını belirtir. Normal- 
de bu sayı birdir. Simons” BASIC için bu sayı 
iki olmalıdır. 

J- Else komutunu bulur ve düzgün olarak 

K- Derleme sırasında hatayla karşılaşıldı- 
ğında ne yapılacağını belirler. Yani bir hata 
oluştuğunda derleyici durmayacaktır. BA- 
SIC programınıza 0. satırı eklemek hata sis- 

L- Karakter dizilerinde sorun yaratabile- 
cek olan maske özelliğini kaldırır. 

M- Diske komut göndermenizi sağlar. Ko- 
mut işlendikten sonra diskin durumu yazılır. 

Maske özelliği “4” tuşuna basılarak seçilir 
ve aynı set değişkenleri kullanan program- 
ların ardarda derlenmesini sağlar. Bu özel- 


liği kullanmak için önce ana menüden *4* tu- 


şuna basarak maske menüsüne girin. Bura- 
da “1” tuşuna basarak ilk seferi yapacağını- 
zı belirtin. Şimdi ana menüye döneceksiniz. 


“De basarak programınızı derleyin. Bu mas- 
kelemenin ilk seferi olduğu için derleyici nor- 
mal davranmayacaktır. Derleme bittiğinde 
çıkan “Ready” mesajında RETURN'e basın. 
Ana menüden maske menüsüne tekrar gire- 
rek “2' tuşuyla ikinci seferi yapacağınızı be- 
lirtin. Yine ana menüden “1? tuşuyla prog- 
ramı tekrar derleyin. Bu işlemi kalan tüm 
programlar için tekrarlayın. Derleyici bu iş- 
lemlerin sonunda S-OVERLAY adlı bir de- 
ğişken dosyası kaydedecektir. 
e > 


mike kli inle 
göre, BASIC programların içindeyken gere- 
ken yerde yükleme komutunu vermeyi unut- 
mayın: 


999 LOAD“P-SONRAKİ BÖLÜM” ,8 


- Maskelenen programlardan ilki diğerle- 
rinden uzun olmalıdır. 45 ve 46. adreslere 
Poke komutu vererek BASIC başlangıcını 
kesinlikle değiştirmeyin. 

-Bir maskenin yaratılması sırasında 

A$-“DATA” gibi karakter dizisi değişken- 
leri kaybedilir. 
Derleyiciye BASIC'ten komut da iletebi- 
lirsiniz. Derleme sırasında uygulanan işlem- 
lerin değiştirilmesi ve farklı bölümlerin uy- 
gun şekilde derlenmesi açısından bu gerek- 
lidir. Bu komutlar BASIC programa bir 
“REM©' ile başlayan bir satırın ardından ve- 
rilir. Yani bir derleyici komut satırı her za- 
man şöyledir: 


REM© komut 


Komutlar: 
- Değişken adreslerin ayarlanması: 


REMG A değişken - adres 


Tanımlanan değişken verilen adreste tu- 
tulur. Örneğin tamsayı bir değişkeni sprite 
kontrol adresine vererek spite'ı kolaylıkla 
kontrol edebilirsiniz. Ancak 768'in altında- 
ki adresler kabul edilmez, çünkü bu bölge- 
ler sistem bölgeleridir. 

- Hata kontrolünün ayarlanması: 


REM E satır numarası 


Bu özellik alt menüden K tuşu ile de de- 
giştirilebilir. Bu kontrol başlangıçta açıktır. 
BASIC programınıza 0. satırı eklemek de bu 
kontrolü açacaktır. Bazı e kaan 
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REMG | değişken, değişken, ... 


Bu en çok kullanılan derleyici komutudur. 
Ondalıklılar da dahil olmak üzere tüm de- 
gişkenler programın hızlı çalışması için der- 
leyici tarafından tamsayıya çevrilirler. An- 
cak bazı durumlarda ondalık sayı hesabı ge- 
rekebilir. Bu komut sadece optimizer-2 ile 


kullanılmalıdır. 
- Makine dili yaratıcısının açılması: 
REMG M 


Bu satırdan itibaren derleyici işleme hızlı 
kod yaratarak devam edecektir. GM ve gP 
komutlarının kullanılması dikkat gerektirir. 
Özellikle Goto ve Gosub komutlarının be- 


m elsa a men 
K 2 * * lerin leği iril i: 


REMG Ol (optimizer-! için) 
REMG O? (optimizer-2 için) 


, Bu komut derleme sırasında optimizer de- 


REMG R -değişken, değişken, ... 


Listelenen tüm değişkenler ondalıklı sayı 
hesabı ile işleneceklerdir. Bu komut sadece 
optimizer-2 ile kullanılabilir. 

Örneğin: 


10 FOR 1-1 TO 1000 
20 A-SOR():PRINT A: 
30 NEXT 


Bu programı optimizer-2 ile derlemek için 
şu satırı eklemeniz gerekir: 


SREMG R-A 
- Kaset tampon hafızasının boşaltılması: 


REMG Sadres 
Derleyici kolay erişilmesi açısından kaset 


tampon bölgesini değişkenler için kullanır. 
Kendi kullanımınız için burayı ayırmak is- 


terseniz tamponun bitiş adresini vermeniz ye- 
terlidir. Örneğin: 


REMG 51024 


Tüm derleyiciler için BASIC programla- 
rın sahip olması gereken veya kullanılması 
da tutmanız gereken birkaç tanesini şöyle sı- 

- Goto/Gosub komutları Return'den da- 
ha yavaş çalışır. 

- 16/Then döngüleri, For/Next döngüle- 
rinden daha yavaş çalışır. 

- Goto/Gosub atlamalarının hız atlanan 
miktarı ile orantılıdır. 

- Boşluk kullanmak programın daha ra- 
hat okunmasını sağlar ama çalıştırılma sü- 


ten makine dili bir program yaratıcıdır. Bu 
derlemek hızdan fazla kazandırmayacaktır. 

- Bir programı derlemek istiyorsanız işle- 
mesini çok iyi anlamalısınız. O yüzden müm- 


kün olduğunca kendi programlarınızı derle- 
yin. 


lerini kabul etmeyip hata veriyorlar. Bu yüz- 
den programın düzgün okunması için satır- 
ları içeriden başlatmayın. 

Ayrıca dosya isimleri aynı olacağı için de- 
neme yaparken dosya isimlerini değiştirme- 
yi unutmayın. Austro ve Blitz'in derlenmiş 


ramlardan biri grafik ekranına geçip orayı 
temizleyen bir döngüdür. diğer ise daha ön- 
ce dergimizde yayınladığımız ve data sırala- 
malarına yönelik bir programdır. Sıralama 
tekrar listesini vermiyoruz. Ekran temizle- 
me programı ise şöyledir: 


10 POKE 53265,59:POKE 53272,29 

20 TIS -““000000” 

30 FOR T-0 TO 8000:POKE 81924T,0: 
NEXT 

40 PRINT “CLR/HOME” TI$,TI:POKE 
53272,21:POKE 53265,27 
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YAZILIM 


Atölye 


tölyemize hoşgeldiniz. Üç ay- 
dır devam etmekte olan köşe- 
mizde oldukça yetersiz olan 


dalanmasını sağlamak. Tabii bu arada işi- 
nize yarayacak yardımcı programlar da ya- 
ratabilirsek ne mutlu bize. Bu programları 
sadece BASIC kullanıcıları için hazırlamıyo- 
ruz ama, Programların nasıl mantıklar üze- 
rine kurulduğunu anlatırken, makine diline 
yeni başlamış arkadaşlara da yardımcı ola- 
bildiğimizi umuyoruz. 

Bu sayımızda grafik severler için bir prog- 
ramımız var. 30K'lık BASIC alanına dokun- 
madan da grafik ekranları kullanılabilece- 


ğini ispatlayan bir program bu. Program sa- 


dece beş komuttan oluşuyor. Ama ROM ru- 
tinlerini oldukça fazla kullandığı için biraz 
yavaş işliyor. Bu yavaşlığı ortadan kaldırmak 
tabii ki mümkün, ama programın işleyişini 
anlatırken bu konuya değinmek daha iyi 
olur. 
Biliyorsunuz C-64 aslında 64K RAM'e sa- 
hip. Ama tüm bu bellekten yararlanabilmek 
için oldukça iyi derecede makine dili bilgi- 
sine sahip olmanız gerekli. BASIC kullanı- 
cıları için ise gizli bölgelere ulaşmak imkan- 
sız. Ancak makine dilinde yazılmış program- 
cıklar yardımıyla bu alanlara bilgi saklaya- 
bilirsiniz. Bu ay anlatacağım grafik paket- 
çiği de bu kullanılmayan alanlara BASIC 
kullanarak erişebilmenizi sağlıyor. 
Bilgisayarınızın grafik işlerini düzenleyen 
çipi VIC, RAM'ın üzerinde duran ve aslın- 
da bomboş duran bu alanı kullanmanızı en- 


gelleyen ROM'ları hiçbir zaman dikkate al. 


maz. Eğer bir şekilde bu RAM''in altına gra- 
fik datalarınızı yazabilirseniz ve VIC'in bu 
alanı göstermesini sağlayabilirseniz, grafik 
dataları sizin BASIC alanınıza ihtiyaç duy- 
maz. Sadece grafiğin kullandığı alan olarak 


Vedat Hallaç 


düşünürsek, bu işlem size yaklaşık 8K'lık bir 
kazanç sağlar. Oysa asıl bellek kazancınız bu 
kadarcık değildir. BASIC'de grafik kullan- 
maya kalkarsanız, büyük bir ihtimalle $2000- 
$4000 arasını tercih edersiniz. Böyle bir se- 
çim ise BASIC alanını 6K ile sınırlamak an- 


lamına gelir 

Programın açıklamasına girişmeden önce 
grafik kullanımı ve 64K RAM kullanırken 
nelere dikkat etmeniz gerektiği konusunda 
ufak bir özet çıkarmayı düşünüyorum. Gra- 
fik konusunda detaylı bilgiyi dergimizin es- 
ki sayılarında ele almıştık. Eğer buradaki bil- 
giyi yetersiz görürseniz eski sayılarımızı in- 
celeyin. 

İlk olarak “VIC register” derken neden 
bahsettiğimi anlatmalıyım. C-64 türü bilgi- 
sayarlarda (Motorola CPU kullananlar) gi- 
riş/çıkış işlemleri için belleğin bir bölümü ay- 
rılmıştır. Her özel çip (VIC, SID, vb.) bel- 
lekte kendine ait bir alan ayırır. Bu çipin re- 
gisterleri de bu alanda bulunan ve çiple si- 
zin aranızda bir iletişim hattı kuran adres- 
lere verilen addır. VIC çipi $D000 — 53248 
ile $D3FF 54271 arasını kendisine ayırmış- 
tır. Ama fazla bir iletişime ihtilacı olmadığı 
için yalnızca $D000 ile $DOZE arasını kulla- 


nır. Diğer adreslerde ise bu bölgenin kopya- 
ları bulunur. Bu kopyalardan herhangi bi- 
rine yapılan okuma-yazma işlemleri doğru- 
dan doğruya $D000-$DO2E arasında belir- 
lenmiş adreslerle yapılır. Yani $D030 ile 
$DO000 adresleri arasında herhangi bir fark 
yoktur. 

Grafik ekranı açmak, yerini değiştirmek 
soon nuke gec kd öç VEC 
registerine ihtiyacınız vardır. Bunların adres- 
leri ve isimleri şöyledir: 

$DOl1 VIC kontrol registeri | 

$DO016 VIC kontrol registeri 2 

$DO018 VIC bellek kontrol registeri 

Bu kontrol registerlerinin her biti özel bir 
işlemi kontrol eder. VIC kontrol registeri 
V'in bitleri şu işleri yapmakla yükümlüdür: 

7 Raster'in 9. biti 

6 Extended (genişletilmiş) renk modu. 
I saçık. 

6 Bit-map modu (grafik modu). | açık. 

4 Ekran açık/kapalı. 0 kapalı. 

3 24/25 satır gösterimi. 1 -25 satır. 

2-0 Ekranın aşağı kayma miktarı. 0-7 pik- 
e yumuşak kaymalar bu adresle yapıla- 


Bu bitleri adrese yazmak için, 2'(bit no) 
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formülünü kullanarak belleğe yazılacak de- 
Bu karışık işlemler arasında bizi ilgilen- 
diren (neyse ki) yalnızca 5. bit. Bu biti 1 ya- 
parak ekranı karakter modundan grafik mo- 
duna çevirebileceğiz. 
VIC kontrol registeri 2 ise şu işleri yükle- 
nir: 
7-6 kullanılmaz 
5 BU BİTİ HEP 0 YAPIN! 
4 Çok renk modu (Multi color). 1 - Çok 
renkli 


338/40 kolon gösterim modu. 1-40 ko- 
lon. 

2-0 Ekranın sağa kayma miktarı 0-7 pik- 
sellik yumuşak kaymalar bu adresle yapılır. 

Bu bitlerin içinde de sadece bir tanesi işi- 
mize yarıyor. Ekranı çok renkli moda geçir- 
mek için 4. biti | yapmanız gerekiyor. 

Şimdi de hesaplaması en zor olan registe- 
re geldi sıra. Yani VIC bellek kontrol regis- 
teri: 

7-4 Video matrisinin adresi. 

3-1 Karakter datasının adresi 


karakter ekranının kendisine verilen addır. 
Ekranın en tepesine yazacağınız bir A har- 
fi, video matrisinin 0. satır 0. sütununda yer 
alır. Düşük çözünürlüklü moddayken (ka- 
rakter ekranı kullanırken) ekranda görülen 
karakterlerin bellekte saklandığı yeri 7, 6, 5 
ve 4, bitler belirler. 

Biliyorsunuz 64K'lık bellek VIC'in kulla- 
nabileceği 16K'lık dört bölgeye ayrılmıştır. 
Bu 16K'lık bölgelerin her birine bir BANK 
adı verilir. $DO18 adresindeki bitler de ad- 
resleri bir BANK için relatif (bağıl) olarak 
belirler. Yani $0000-$3FFF arasını kullanır- 
ken matrisin yerini $0400 olarak belirlerse- 
niz, $COOO-SFFFF arasını kullanmaya baş- 
Her matris 4 blokluk, yani 1K'lık yer kap- 
ladığından, sadece dört bit kullanarak 
16K'”lık alandaki matris yerini belirleyebilir- 
siniz. Eğer bu dört biti “o000 yaparsanız 
$0400'deki matrisi seçersiniz (ki bu normalde 
kullanılan kombinasyondur). Bitleri 
“01111 15 yaptığınızda ise $3C00'daki mat- 
risi seçersiniz. Yalnız bitler kontrol baytının 
en başında olmadığı için (7-4. bitler. 3-0 de- 
gil11) bulduğunuz sayıyı bayta koymak için 
16 ile çarpmalısınız ilk önce. Bu dört bitin 
değerini bulmak için şu formülü kullanabi- 
lirsiniz: INT(ADRES/1024). 

Yukarıda da bir “karakter datasının 
adresi” diye bir şeyler saçmalamışım. Ko- 


numuzun dışında ama, biraz da bunun ne 
anlama geldiğini açıklamak istiyorum: De- 
min matrisin ne olduğunu anlatmıştım. Bu 
matrisin her karesinde 0-255 arası bir değer 
bulunur. Bu değere karşılık ekrana hangi 
grafik bloğunun basılacağını da bir şekilde 
bilgisayara bildirmemiz gerekli. Yani mat- 
riste bulunan $01 baytının ekrana çıkaraca- 
ğı A harfinin dataları bir yerlerde saklanı- 
yor olmalı. İşte bu grafik bilgisinin bank için- 
de bulunduğu yer 3. 2. ve 1. bitler tarafın- 
dan belirlenir. Her karakter datası sekiz bayt 
tutar. Toplam 256 karakter bulunduğuna gö- 
re bu karakter datası için 8 blok (2K) gerek- 
lidir. Bu iki kilobaytlık alanlardan sekiz ta- 
nesi bir banka sığır. Sekiz ayrı bilgiyi de sa- 
dece üç bit kullanarak kodlayabiliriz. Bu üç 
bitin değerini 2048 ile çarparak adesi rahat- 
ça bulabilirsiniz. Adresten bu üç biti bulmak 
için ise şu formülü kullanmalısınız: INT(AD- 
RES/2048). 

Bu bitler de kontrol baytının tam başın- 
da yer almıyorlar. Bu yüzden baytın içinde 
gerekli yere getirilmeleri gerekli. Bu iş için 
de bulduğunuz üç bitlik sayıyı iki ile çarp- 
malısınız. 

Sonuç olarak, istediğiniz matriste yer alan 
karakterleri istediğiniz grafik datalarını kul- 
lanarak göstermek için şu yolu izlemelisiniz: 

1. Matris adresini belirleyin (1024'ün tam 
katı olmasına dikkat edin). 

2. Grafik datası adresini belirleyin (2048'in 
tam katı olmasına dikkat edin). 

2.5. İlk iki adresinizin $0000-$3FFF ara- 
sında olmasına dikkat edin. 

3. Matris adresini 1024'e bölüm ve 16 ile 


çarpın. 
4, Grafik adresini 2048'e bölün ve 2 ile ça- 


rpın. 
5. Bu iki sayıyı toplayın ve $DO18'e yazın. 
Bu arada VIC'in $1000 ile $2000 arasın- 


da sizin datalarınızı değil de standart karak- 
ter setini göreceğini de eklemeliyim. Bu yüz- 
den bu alana koyduğunuz datalar grafik ek- 
ranında bile görünmez. 

Bu kadar bilgi içinde bize gerekeniyse sa- 
dece aşağıda anlatacağım kısmı: Grafik ek- 
ranı kullandığınız zaman $D018'in 3. bit gra- 
fik ekranının $0000-$1FFF arasında mı, yok- 
sa $2000-$3FFF arasinda mı yer alacağını be- 
lirler. 

Demin VIC'in belleği dört ayrı bank ola- 
rak gördüğünden bahsetmiştim. Bu banklar- 
dan hangisinin kullanılacağını (size garip ge- 
lebilir ama doğru) VIC değil, CIA 2 belir- 
ler. Yani bank seçimini bu çipe ait olan 
$DDOO0 56576 adresinden yaparsınız. Bu 
adresin 1-0 bitleri bank yerini belirler. Şim- 
di bitlerin değerine göre seçilen 16K”lık böl- 


.gelerin bir listesini veriyorum: 


“e 00 Oo $CO00-SFFFF 
“o Ol Oo $8000-$BFFF 


“e 10 O $4000-$7FFF 

“11 Oo $0000.$3FFF 

Yukarıdaki listeden de anlayacağınız gibi 
normal zamanlarda bu bitlerde “e 11 -3 de- 
geri bulunur. 

Bilgisayarınızı 64K RAM konumuna ge- 
çirmek sandığınızdan daha kolay (detayla- 
rına girmediğiniz zaman tabii ki). 1 nolu ad- 
alanları, KERNAL ROM'lar BASIC ROM'- 
lar ortadan kalkar, Geriye 64K büyüklüğün- 
de bomboş bir bellek kalır. Ama bu bellek- 
te sadece data saklayabilirsiniz. Bu bomboş 
bellekte yapılacak olan ilk ınterrupt girişi- 
minde de bilgisayarız boş bir alana sıçraya- 
cak ve kilitlenecektir. Bu yüzden 64K RAM 
moduna geçmeden önce SE! komutuyla in- 
terruptları kapatmalısınız. 64K'lık RAM mo- 
duna giderken edikkat etmeniz gereken bir 
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nokta daha var: Tüm giriş-çıkış alanlarını or- 
tadan kaldırdığınız için VIC, SID gibi özel 
alanlara erişim yapmanız mümkün olmaya- 
caktır. “pen aym bölgelerle ozi 


ROMY'ları ve giriş çıkış bölgelerini yerine 
koymak için 1'e tekrar w$37 vermeniz ye- 
terli. Bundan sonra CLI kullanarak inter- 
rupt'ları açmayı unutmazsınız sanırım. 


Sıra Pratiğinde 

Buraya kadar sağ salim gelebildiyseniz, ar- 
tık gerekli tüm temel bilgilere sahipsiniz de- 
mektir. Yazının kalanını gönül rahatlığıyla 
okuyabilirsiniz. 
dan neler istediğimizi bir düşenilim: 

1. Grafik ekranını açma: Ekranı grafik 
moduna geçirip, $E000-$FFFF arasının gö- 
nesin Geçiniz ak bölgeleriyle) sa 


2. Grafik ekranına kapatma: Ekranı son 
bulduğu haline çevirir. Buna son kullanılan 
BANK'e dönmek de dahil edilmeli. 

3. Grafik ekranını temizleme: $E000- 
$FFFF arasını temizleyip renkleri ayarlar. 

4. Renk ayarlama: Üç multi color rengi- 
nin 16 renk içinde hangileri olduğunu belir- 
ler 


5. Nokta basma: Üç multi color rengin- 
den biriyle nokta basar veya noktayı siler. 
Bu temel işlemleri yerine getirebilen bir 
program yazmak bile bu ayki yerimizi dol- 
geliştirmeye açık 
olarak tasarlamalıyız. Bunu yapmanın en ko- 
lay yolu başlangıç adresine bir “Jump 
Table” yani sıçrama tablosu koymaktır. Bu 
Ka JMP $C100, JMP $C149 vb. 
komutlardan oluşur. Bu sayede hem 
256/3 85 komutluk bir 
miz olur, hem de komutlar SYS49152, SYS 
49155,... gibi sıralı adreslerle çağrılırlar. Biz 
şimdilik beş tane JMP $C100 koyalım en ba- 


şa, 

İlk iki komut hepsi içinde en kolay olan- 
ları, İlk komuta yalnızca gerekli VIC ve CLA 
registerlerini değiştirmemiz 
daha sonra bıraktığımız yere dönebilmek için 
bu registerlerin ilk değerlerini bir yerlerde 
saklamakta yarar var. Şimdilik bu değerleri 
$COFO'dan itibaren saklayalım, daha sonra 
programın bitiş yerine alırız (tüm bu garip- 


dığımızı farzettiğim için yapıyoruz). VIC ad- 


reslerinden gerekli olanları değiştirirken, €s- 
nek bir yapı oluştarmak için baytların için- 
de yalnızca bize gereken bitlerle oynamalı- 
yız. Bunu yapmak oldukça kolaydır. Önce 
değiştirmek istediğiniz biti bayttan çıkarır- 
sınız (yani baytı 255-2.(bit no) ile AND'ler- 
siniz). Mesela 7. biti değiştirmek istersek 


programını kullanmalıyız. Bu sistemi kul- 
lanarak grafik ekranını açarız ($DO11), çok 
renk moduna gireriz ($DO16) ve video mat- 
risinin yerini ayarlarız ($DO18). Video mat- 
risi, çok renk modundayken üç renkten iki- 
sini belirlemek için kullanılır. Matrise ait her 
baytın ilk dört biti bir renk, ikinci dört biti 
diğer renk için kullanılır. $D800'daki renk 
RAM'inde de üçüncü ve son renk bulunur. 
Bu renk RAM'i de VIC'e ait bir bellek ol- 
duğundan, altında normal bir RAM bulu- 
nur (renk RAM'i adresleri sadece dört bit tu- 
tabilir). Ben kafanızı karıştırabilmek için 
$D800'ın altına matisi yerleştirmeyi uygun 
buldum. Bu sayede $D800 adresinde her üç 
renk de tutulmuş oluyor (ilk iki renge ulaş- 
mak için ROM'ları kaldırırsanız). İsterseniz 
$D018'e bu iş için yazmamız gereken biti bir- 
likte hesaplayalım: 

$D800-$C000 -$1800 6144 

6144/10246 


6*1696 

Bir de grafik ekranını $E000'a almayı ek- 
lersek (3. bit): 

96-8104$68 

sonucunu buluruz. Kısacası $DO18'i sak- 
ladıktan sonra 

LDA »$68 

STA $D018 


komutlarıyla renklerin yerini ayarlayabi- 
iriz 


daha kolay. Sadece sakladığımız baytları alıp 
gerekli adreslere yazarsak, grafik ekranını 
açmadan önce grafik durumu neyse aynen 
geri alınır (renkler dışında). 

Geldik üçüncü kısma, ya me 
lemeye. Ekranı temizlemeye girişmeden ön 
ce bir şey daha öğrenmelisiniz: Eğer ROM”- 
ları yerindeyken ROM'da olması gereken bir 
adrese bilgi yazmaya kalkarsanız ROM'un 
altında yer alan RAM'e yazarsınız bilgiyi. 
Bu yüzden ekranı temizlemek için ROM'la- 
rı yerinden kaldırmaya gerek yok. Kendini 
değiştiren bir kod sayesinde $E000-$FFFF 
arasını $00'la doldurmak ekranı temizlemek 
için yeterli olacaktır. Daha sonra $D800'a 


(ROM'lar yerinde durduğuna göre renk 
RAM'ine) son seçilen renk doldurulur, 
ROM'lar kaldırılır ve $D800'a matris renk- 
leri doldurulur. İlk ekran temizlendiğinde 
#500 olarak belirlenmiş olan bu renkler ilk 
renk değiştirdiğinizde verdiğiniz değerleri 
alırlar. Bundan sonra her ekran temizlendi- 
ğinde son olarak kullandığınız renklerle te- 
mizlenir ekran. 

Dördüncü kısımda, yani renk değiştirme 
yor. Bunu yapmak için virgül kontrolü ve 
sayı alma rutinlerini kullanabiliriz. Ard ar- 
da verilen üç JSR ile $14-$15 adreslerine 
klavyeden girilmiş olan sayıyı düşük-yüksek 
değerlikli bayt formatında alabiliriz. Bu ad- 
resler sırasıyla şu isimleri alırlar: 

CHKCOM â$AEFD: virgül kontrol 
eder, yoksa SYNTAXERROR verir. 

FRMNUM $ADSA: Sayıyı alır. 

INTEGER $B7F7: Integer'e çevirir ve 
$14-$15'de saklar. 

Bir de sayı istediğimizden büyükse ILLE- 
GAL OUANTITY ERROR'u yaptırmak 
için $B248'e sıçrayabiliriz. 

Renk için üç rengi de klavyeden aldıktan 
lerine yazarız, yani 

LDA »$00 

STA $D800,y 

Programdaki x$00 yerine rengi yazarız. 
İlk rengi dört bit kaydırıp ikinci rengi bu- 
nunla ORA'larsak matrise yazılacak rengi 
buluruz. D800'da saklanan renk zaten dört 
bittir ve doğrudan yazılabilir. Renkleri yaz- 
ma işlemi de bitince ekran temizlemenin s0- 
nundaki renk yazma rutinine sıçrayarak bu 
renkleri aktif hale getiririz. 

Bir nokta koymak için kullanılan sistem- 
ler oldukça karışık olduğu için, isterseniz bu 
rutini de gelecek sayımıza bırakalım. Yani 
gelecek sayıda detaylı olarak nokta koyma 


bplerini ve bu yavaşkan ne gb stem 
lerle kurtulabileceğimizi anlatacağım. 


Bu ayın programını ve bu programı kul- 
lanan BASIC örnek programlarını döküm 
ekinde bulabilirsiniz. Bu programlar şu ko- 
mutları kullanıyor: 

SYS 49152: Grafik ekranı. 

SYS 49155: Normal ekrana dönüş. 

SYS 49158: Ekranı temizleme, 

SYS 49161,R1,R2,R3: Renk ayarlama. 
RI,R2 ve R3 0-15 arası renkeri belirtir. 

SYS 49164,X,Y,RN: X,Y koordinatlı 
noktayı R rengine geçirir. Eğer R 0 ise nok- 
tayı siler, Gelecek ay görüşmek üzere hoş- 
çakalın. 
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ROM 'unuzu 


epinize merhaba. Hatırlaya- 

cağınız gibi, ilk sayımızda bi- 

linmesi mutlaka gerekli olan 

birkaç ROM adresini verdikten sonra, ROM 

aritmetiğinin teorisini vermeye başlamış ve 

geçen sayıya kadar bu konu üzerine eğilmiş- 

tik. Geçen sayıda tam sayıları ondalık sayı- 

lara çeviren rutinleri de anlattığımıza göre, 

ROM'da bulunan işlemlerin nasıl kullanıl- 
dığını anlatmaya sıra geldi. 

İlk olarak toplama, çarpma gibi basit iş- 


gerçekleştireceğimizi 

ra değişkenlerin makine dili yardımıyla na- 
sıl kullanılabileceğine bir göz atacağız. Eğer 
bu hızla devam edebilirsek, iki aya kalma- 
dan tüm fonksiyonları makine dilinden kul- 
lanmayı öğrenebilirsiniz. 

Tüm bu teknik bilgilerin yanı sıra bazı ör- 
nek programlar yardımıyla bilgilerinizi pe- 
kiştirmeyi de unutmayacağız tabii ki. 

Artık asıl konuya girebiliriz: 

Temel Aritmetik İşlemler 


BASIC yorumlayıcısının beş adet temel iş- 
lemi vardır: Toplama, çıkarma, çarpma, böl- 
me ve üs alma. Bu işlemlerin her birinin iki 
adet argümana (elemana) ihtiyacı vardır. Te- 
mel fonksiyonlardan birini kullanacağınız 
zaman ilK argümanı FAC'a, ikincisi de 
ARG'a yerleştireniz gerekir, Fonksiyonu ça- 
gırdıktan sonra sonucu FAC'da bulabilirsi- 
niz. Bu temel işlemlerin adresleri şöyledir: 
TOPLAMA FAC:-ARG*4FAC $B86A 
ÇIKARMA FAC:-ARG-FAC $B853 
ÇARPMA FAC:-ARG'FAC $BA2B 
BÖLME (o FAC:-ARG/FAC $BBI? 
ÜSALMA FAC:-ARG.FAC $BFTR 


Vedat Hallaç 


Bu rutinlerden herhangi birini çağırmadan 
önce FAC'ın üssünü ($01) A registerine (akü- 
mülatöre) yerleştirmeniz gereklidir. Eğer bu 
üs sıfırsa, ROM FAC'da bulunan sayının da 
sıfır olduğunu kabul ederek işlem yapacak- 
tır. Bu yüzden tüm işlemlerden önce A'da 
ne bulunduğunu ayarlamayı unutmamalısı- 
nız. Eğer işlemleriniz tam olarak yapılmıyor- 

sa, veya bölme işlemlerinizde DIVISION BY 
ZERO ERROR mesajı veriyorsa, A'ya doğ- 
ru değeri yerleştirmediğinizi anlayabilirsiniz. 


Kullanın 


İsterseniz monitör programımızı kullana- 
rak iki sayıyı birbiriyle çaryalım: 


713? 
783 E0 00 00 0000 
1384 DO 00 00 0000 


Yukarıdaki değerleri FAC ##l ve FAC 
w2'ye yerleştirin ve çapma rutinini çalıştırın: 
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.: 0061 83 E0 0000 00 00 
. 0069 84 DO 00 00 00 00 


, 1000 ASGILDA $6i 
, 1002 202BBF JSRSBF2B 
., 1005 00 BRK 


.G 1000 


.M 0061 
.: 0061 87 B6 00 00 00 00 00 


Sonucu ondalık sayıya çevirirsek: 


1.0110110*276 1011011 
- 64416484241-97-7913 


Bir de 3:7'yi hesaplayalım: 


3-82 C000 000000 
7483 E000 000000 


Bunları gene FAC ve ARG'a yerleştirme- 
liyiz. Yalnız işlemin ARG . FAC olarak ya- 
pılacağını unutmayın. Yani 3'ü $69'dan, 7'yi 
de 61'den itibaren yazmalıyız: 


.: 0061 83 E0 00000000 

.: 0069 84 CO 00 00 00 00 

, 1000 ASGILDA $61 

, 1002 207BBF JSRSBF7B 
., 1005 00 BRK 

.G 1000 

.M 0061 

.: 0061 8C 83 BO 00 02 00 00 
Türkçesi: 


1.000 1000 1011 0000 0000 0000 0000 0010 
211 
1000 1000 1011. 0000 0000 0000 0000 0010 


57114274734214704219 
-2048412848424141.9*10.-6 
-2187.0000019 

Ne garip değil mi? 2187 kısmı doğru, ama 
sonuna garip garip sayılar gelmiş. Normal- 
de sadece 9 rakam basılacağı için 
PRINT 3:7 

yazınca ekranda 2187 görünür. Ama 


PRINT 3:7-2187 


yazdığınızda sıfır yerine 1.90734863E-06 
görürsünüz. 

İyi de bu garip artık kısım nereden geli- 
yor? Bu sorunu cevabını öğrenmek için üs 
alma rutinini incelediğimizde üs alma işle- 
minin şu şekilde yapıldığını görürüz: 


A'B EXP(B*LOG(A)) 
EXP ve LOG işlemleri yalnızca belli bir 


dereceye kadar kesinlik gösterebildiği için -- 


sebebini daha sonra göreceğiz- işlemin $0- 
nucunun sonunda garip rakamlar kalması 
pek de sürpriz sayılmaz. Üs alma işleminin 
gerçekleştirilmesi için iki ayrı işlem yapılması 
gerektiği için. bu işlem diğerleri arasında en 
yavaş işleyenidir. Ortalama olarak 50 mili- 
saniyeden (saniyenin binde biri) biraz daha 
fazla zaman harcar. Bu yüzden basit üs al- 
ma işlemlerini elinizden geldiği kadar çarp- 
ma işlemleriyle yaparsanız hem daha hızlı, 
hem de daha kesin sonuçlar elde edersiniz. 
Mesela 372 işlemini 3*3 olarak yaptığınız za- 
man en az yirmi kaz hızlı çalışacaktır. İşlem- 
lerin hızlarını daha sonra bir tablo halinde 
yayınlayacağız. 

Şu ana kadar öğrendiklerimizin pratikte 
kullanılabilmesi için BASIC yorumlayıcısı- 


nın değişkenleri nasıl kullandığını öğrenme- 
miz gerekecek. Zero-page'da (sıfırıncı say- 
fa:$00-$FF arası belleğe verilen ad) birkaç 
adres değişkenler hakkında bilgi tutar. Bu 
adreslerde BASIC programın yeri, normal 
değişkenler, indeksli değişkenler ve string'- 
lerin (A$ gibi değişkenler) bellekteki yeri gibi 
değerli bilgiler saklanır. Değişkenlerin yeri- 
ni gösteren adresler aşağıdaki tabloda gös- 
terildiği şekildedir: 


Sınıng karak erlerinin 
BASIC RAM'in sonu 
Tablo-!: Safınıncı sayfa değişkenleri ve gösterdikleri ad- 
teslerin yerleşimi. 


Bilgisayarınızı ilk açtığınız zaman BASIC 
programının yerleştiği adres $0801 -2049 
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olarak belirlenmiştir. Bu alanın sonu $A000 
adresidir. 


10 A1 


satırını girdiğiniz zaman bilgisayarınızda 
aşağıdaki işlemler yapılır: 
-90801 bölgesi sırasıyla şu değerleri alır: 
“bir sonraki satırın adresi 
“satır numarası (Düşük değerlikli, Yük- 
sek değerlikli) 
-satır sonunu belirten $00 baytı 
Bir monitör programıyla bu adresi ince- 
lediğimizde şunu görürüz: 


. 0800 00 09 08 0A 0041 B231 
.: 0808 00 00 00 


Ve program bilgilerini saklayan adresler- 
de şu bilgilerle karşılaşırız: 


.: 002B 01 08 0B 08 0B 08 0B 08 
.: 0033 00 A0 00 00 00 A0 


Bu değerleri yorumlamaya çalışalım. 

$2B/$2C adresleri $0801 adresini gös- 
teriyor. Burası BASIC programının başlan- 
gıç adresi. $0801 adresine bir göz atarsak bu- 
rada gelecek satırın adresini, yani $0809'u 
bulabiliriz (tabii ki $09 $08, yani düşük- 
yüksek değerlikli bayt formatında). Daha 
sonraki baytta (50803 ,$0804) satır numara- 
sını düşük-yüksek değerlikli bayt formatın- 
da bulabiliriz. Yani $OA $00 - $000A - 10, 
Daha sonra da programın tokenler haline ge- 
tirilmiş kodunu bulabiliriz. $41 “A” harfi- 
nin ASCII karşılığıdır. $B2 BASIC yorum- 
cusu için “” anlamındadır. $31'de “1'in 
ASCII karşılığıdır. Bunlardan sonra gelen 
$00 baytı da satırın bittiğini gösterir. Bir son- 
raki program satırı da aynı sistematikle sak- 
lanır. Ama sadece bir satır girmiş olduğu- 
muz için bir sonraki satırın adresi yerine 
$0000 buluruz. BASIC yorumcusunun ka- 
bulüne göre bu değer BASIC programın bit- 
tiğini gösterir. Bunu takip eden adres, yani 
$080B $2D/$2E 'de saklanır ve hem 
programın sorunu, hem de normal değişken- 


ramı RUN ile çalıştırırsak A değişkeni için 
yer ayrılır: 

.: 0800 00 09 0804 0041B231 

.: 0808 00 00 00 41 0081 0000 

.: 0810 00 00 


.: 002B 01 08 0B 08 12 08 12 08 
. 0033 00 A0 00 0000 A0 


Bakın. Şimdi değişkenlerin başı olan 

$2D0/$2E o $080B'yi gösterirken, dizile- 
rin başı olan O$2F/$30 $0812'yi gösteri- 
yor. Kısaca, $080B-$0812 arasındaki 7 bayt 
bizim A değişkenine ayrıldı. Bu bölgeyi in- 
celersek: 


.: 080B 41 00 81 00000000 


Değişkenlerin saklandığı alan genelde 7 
bayt uzunluğundadır. Bildiğiniz gibi değiş- 
ken adları maksimum iki karakter olabilir. 
O zaman değişken girişinin ilk iki baytı de- 
gişkenin adına ayrılmış olmalıdır. $080B'de 
bulunan $41 “A” bu varsayımımızı doğ- 
ruluyor. Daha sonra gelen beş bayt, kolay 
kullanım açısından ondalık sayı formatında 
A değişkeninin değerini içerir. 82 00 00 00 
00 sayısı ondalık düzende 1'e eşittir zaten. 

Bir de tam sayı değişkenleri kullanıldığı 
zaman ne olacağına bakalım isterseniz. Prog- 
ramın ilk satırını 


1OA o-1 


şeklinde değiştirdiğimiz zaman bunu yap- 
mış oluruz. Programı çalıştıralım ve BASIC 


ve sıfırıncı sayfanın durumuna bakalım: 
.: 002B 01 08 OC 08 13 08 13 08 
.: 0033 00 A0 00 00 00 A0 


.: 0800 00 OA 08 0A 0041 25 B2 
.: 0808 31 000000C1 800001 


. 0810 00 00 00 


Sıfırıncı sayfa elemanlarının ne demek is- 
tediğini kolayca anlıyor olmanız lazım artık. 
Ama ben kopya çekmek isteyenler için tek- 
rarlayayım: “BASIC programı $0801'de baş- 
lıyor ve $080C'de bitiyor. Bu adreste değiş- 
kenler başlıyor ve $080C-$0813 arasını isti- 


la etmişler. $0813'de başlaması gereken di- 


ziler ise henüz ortalıkta yoklar.”. Ne kadar 
kolay, değil mi? 

Dikkat ettiyseniz BASIC programı artık 
bir bayt daha uzun. Çünkü “94” karakte- 
rini araya ekledik. Şimdi Ae değişkenin ye- 
rini bulmaya çalışın. Ben sizi bekliyorum... 

Buldunuz mu? Hayır mı? O zaman bir- 
likte inceleyelim: Demin de söylediğim gibi 
değişkenler $080C'de başlıyor. O adreste ne 
var? $C1? sakın bu baytın $41'le bir benzer- 
liği olmasın? Aaa, sadece $41'in son biti 1 
yapılmış o kadar ($804-$41). Bir sonraki 
bayt da bunu doğruluyor zaten. Demek ki 
son bit 1'se buradaki değişken bir tam sayı 
olacakmış. Bir de değişkenin değerini oku- 
mayı öğrendik mi tam sayılarla işimiz bit- 
miş demektir. 

$CI $80'den sonraki beş bayta 00 01 00 
00 00 değerleri yerleşmiş. A'nın değeri | ol- 
duğuna göre ya ilk iki bayt $00 
$01 $0001 — 1 anlamına geliyor, ya da çok 
garip bir format kullanılmış. Bir iki sayıyla 
deneme yaparsak ilk iki baytın yüksek-düşük 
değerlikli olarak Abin değerini sakladığını 
görürüz. Demek ki tam sayılar 16 bitten fazla 
değer alamazlarmış. Sondaki üç bayta bir iş 
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yakıştıramadığımıza göre herhangi bir işle- 
ri yoktur. 

Madem üç bayt boşa kullanılıyor, tam sayı 
değişkenleri kullanmak programın az bellek 
harcamasını sağlamaz. Hızda da herhangi bir 
artış yoktur. Hatta kesirli sayılara çevrile- 
ceği için daha da yavaşlatır. Öyleyse tam sayı 
formatını kullanmamak hayrımıza olacaktır. 

Bir değişken türü daha var kontrol etme- 
miz gereken: string değişkenleri. Şu satırı gi- 
rin ve çalıştırın: 


10 A$-“STRING” 
Monitörü gene kullanırsak: 


.: 002B Ol 08 13 08 1A 08 1A 08 
.: 0033 00 A0 00 00 00 A0 


. 0800 00110804 0041 24B2 
.: 080822535452494E 4722 
. 0810 00 00 00 41 80 06 09 08 
.: 0818 0000 


Sıfırıncı sayfata string alanını gösteren 
baytlara baktığımızda her şeyin aynı kaldı- 
ğını görürüz. bu durumda değişkenin bulun- 
duğu yeri incelemek oldukça işimize yara- 
yabilir. 


. 0813 41 80 06 09 08 0000 


İlk iki baytın değişken adım gösterdiğin- 
den eminiz artık. Ama string türünü göster- 
mek için $41 $00 değişkeni $41 $80 olarak 
yazılmış. Yani, sadece ikinci baytın son biti 
1'se değişken bir string'dir. Sonraki üç baytı 
yorumlarsak, ilk baytın karakter dizisinin 
uzunluğu, diğer ikisinin de adresi olduğunu 
tahmin edebiliriz. Burada yazıldığına göre, 
A$ değişkeninin içeriği altı karakter uzun- 
luğunda ve $0809 adresinde yer alıyor. Ne 
kadar ilginç değil mi? BASIC programının 
içindeki yeri gösteriyor A$. Bu sayede olduk- 
ça bir yer kazancı görebiliriz. İyi de karak- 
terlerden birini değiştirmeye kalkarsak ne 
olacak? BASIC kullanırken edindiğimiz de- 
neyimlere göre bir string'in içeriğini değiş- 
tirmek, BASIC programının yapısını değiş- 
tirmez. Yani bilgisayarımızın böyle bir de- 
ar karşısında nasıl davranacağını test et- 

yiz. 


Haydi bakalım programınıza şu satırı ek- 


20 A$-LEFT$(A$,3) 


Programı çalıştırın ve emektar monitörü- 
nüzü kullanın. 


.: 002B Ol 08 22 08 29 08 29 08 
. 0033 FD 9F 00 A0 00 A0 


.: 0800 0011 08 0A 0041 24 B2 
. 0808 22 53 54 5249 4E 47 22 
.: 0810 00 20 08 140041 24 B2 
.. 0818 C82841242C332900 


.: 0820 00 00 41 80 30 FD SF 00 
.: 0828 00 


Değişkenler $0822'den baslıyor. 
.: 0822 418030FD9F0000 


Deminki söylediklerimi göz önüne aldığı- 
mızda değişkenin içeriğinin 3 karakter uzun- 
luğunda olduğunu ve $9FFD adresinde yer 
aldığını rahatça görebiliriz. Demek ki değiş- 
kenin içeriğinde bir değişiklik yapmaya kal- 
karsak, BASIC program üzerinde işlem ya- 
pılmıyor ve $A000'dan geriye sayarak bu içe- 
rik için yer açıyor. $9FFD'ye baktığımızda 
A$'ın son hali olan “STR” harfleriyle kar- 
şılaşırız. Bu arada string yerinin göstericisi 
olan $33/$34 'ünde$9FFD'ye kaydığı- 
na dikkatinizi çekerim. 

Demin bahsettiğim token haline getirme 
işinin neden yapıldığını anlamak için prog- 
ramın içindeki LEFT$'ı bulmaya çalışın. Bu- 
lamayanlar için yerini söyleyeyim: $0818. Ne 
güzel, değil mi? Beş karakterlik yer ayrıla- 
cağına tüm komut LEFT$ anlamına gelen 
tek bir bayta sığdırılmış ($C8). 

Hemen hemen tüm değişken türleri hak- 
kında bilginiz oldu artık. Geriye sadece bu 
değişkenlerin gruplar halinde kullanılması- 


ni sağlayan diziler (array) kaldı. dizileri in- 
celemek için, NEW komutunu verdikten 
sonra aşağıdaki programı girin ve RUN de- 
yin. * 


10 DIM A(500) 


Sıfırıncı sayfa değişkenleri şu şekilde dü- 
zenlenecektir: 


.: 002B 01 08 1008 1008 EO 
..0033 00 A0 00 00 00 A0 


Dizi (array) olmayan hiçbir değişken ta- 
nımlamadığımız için, değişkenlerin başlan- 
gıç ve bitiş adresleri aynı adresi, yani $0810'u 
gösteriyor. Bu adres aynı zamanda dizilerin 
de başlangıç adresi olarak kullanılıyor. di- 
ziler için ayrılmış olan alan $11E0 adresine 


$11E0-$0810$09D0-2512 bayt ayrıl- 
mış. $0810 adresinden incelemeye başlarsak 
şu baytlarla karşılaşırız: 


.: 0810 41 00 DO 0901 01 F500 
.: 0818 00 00 00 00 00 000000 
. 0820 00 00 00 00 00 00 0000 


İlk iki baytın değişken adı olduğunu tah- 
min etmeniz pek de güç olmamıştır artık. İki 
MSB'de (Most Sifnificant Bit - En Yüksek 
Değerlikli Bit, yani 7. bit) O olduğuna göre 
değişkenimizin kesirli sayı tuttuğunu anla- 
rız. Sonraki iki bayt, demin hesapladığımız 
dizi uzunluğunu Düşük-Yüksek değerlikli 
bayt formunda saklıyor. Daha sonraki baytı 
tahmin etmeniz hemen hemen imkansız. An- 
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cak bir iki denemeden sonra bu sayının di- 
zinin boyut sayısını tuttuğunu anlayabilirsi- 
niz. Buradaki örnekte A dizisinin tek boyutlu 
olduğunu rahatça görebilirsiniz. Bu bayttan 
sonra gelen $01 $F5 -$01F5 - 501, dizi ele- 
manlarının sayısını tutar, Dikkat ettiyseniz, 
bizim A'yı 500 elemanlı olarak tanımlama- 
mıza rağmen, burada 501 eleman görünü- 
yor. Bunun sebebi, A dizisinin (çoğu zaman 
unutulan) 0. elemanının da sayılmasıdır. 
DIM A(2) kullansaydınız, A(0), A(1) ve A(2) 
A dizisinin üç elemanını oluşturacaktı. 
Buraya kadar olan bölge, dizinin genel bil- 
gisini içeriyordu. Bu bayttan sonraki bayt- 


monitörden çıkıp, direk modda (satır numa- 
rası vermeden) şunları yazarsanız bunu da- 
ha iyi gözlemleyebilirsiniz: 


A(0) 10:A(1)>11 


Şimdi monitöre tekrar girin ve 0810 0820 
arasına bir daha bakın: 


.: 0810 41 00 DO 090101 FS 84 
.: 0818 200000 0084300000 
.: 0820 00 00 00 00 00 00 00 00 


Bu sayıların ondalık düzende yazılışları 


$84 20 000000 - 
- İl 


Bir de çok boyutlu dizileri inceleyelim. Bu- 
nun için ilk olarak NEW komutunu verin ve 
direk modda şu satırı girin: 


DIM B(1,2,3) 


Monitöre girin ve ilk olarak sıfırıncı say- 
fa değişkenlerini, daha sonra da 0800 böl- 
gesini tarayın: 

.: 002B 01 08 03 08 03 08 86 08 
.: 003300 A0 00 00 00 A0 


.: 0803 4200830003 000400 
.: 080B 03 00 02 00 00 0000 00 
.: 0813 00 00 00 00 00 00 0000 


İlk bakışta B değişkeni hemen dikkatimi- 
zi çekiyor zaten. İsimden sonra gelen bayt, 
dizinin $0083 - 131 bayt uzunluğunda oldu- 
işime Bundan sonra da dizi boyut- 


larının büyüklükleri saklanıyordu. Bu örnek- 
te $0004, , 90003 ve 50002 sayıları rahatlıkla 


10;$84 30 00 00 00 


“Buraya kadar tamam da, bu dizinin ele- 
manları nasıl sıralanmışlar?” diyenlerinizin 
cevabını da hemen vereyim: 


B(0,0,0) B(0,0,2) 

B(1,0,0) B(1,0,2) 

B(0,1,0) B(0,1,2) 

B(1,1,0) B(1,1,2) 

B(0,2,0) B(0,2,2) 

B(1,1,0) B(1,2,2) 

B(0,0,1) B(0,0,3) 

B(1,0,1) B(1,0,3) 

B(0,1,1) B(0,1,3) 

B(1,1,1) B(1,1,3) 

B(0,2,1) B(0,2,3) 

B(1,2,1) B(1,2,3) 

Yukarıdaki listeden dizi elemanlarının na- 

sıl sıralandığını kolayca çıkarabilirsiniz. Aşa- 
gıda DIM A(X,Y,Z) ile açılan bir dizinin ele- 
manlarının bellekte hangi sırayla saklandı- 
ğını gösteren listeyi çıkaracak BASIC prog- 
ramını görebilirsiniz. 
10FORK-0TOX 
20 FOR L-0TOY 
30 FOR M0 TOZ 
40 PRINT KLM 
50 NEXT M,LK 


Normal değişkenlerin aksine, dizilerde ele- 
manın tam sayı veya string olmasına göre 
farklı sayıda kullanır. String dizilerinde de, 
normal stringlerde olduğu gibi, bir eleman 
girilene kadar bellekte yer ayrılmaz. Daha 
sonra $A000'dan aşağı inilir. 

Yukarıda anlattıklarımın ışığında bir di- 
zinin BASIC alanınızda kaç bayt götürece- 
gini şu şekilde formüle edebiliriz. 


Bellek 5 4 2*N * T*Çarpım(Eleman * 1) 

Yukarıdaki formülde bulunan N, dizinin 
boyutunu, T'de dizinin tipini belli ediyor. 
Eğer diziniz tam sayı tutuyorka 2, kesirli sayı 


leyerek, bu sayıları birbirleriyle çarpmanız 
gerektiğini söylüyor. 

En başta bulunan 5, iki baytlık isim, iki 
baytlık dizi uzunluğu ve bir baytlık dizi bo- 
yutu için gereken alanı hesaplanan değere ek- 
liyor. Dizinin her boyutu için iki baytlık ele- 
man sayısı tutulduğu için boyut sayısını ekiy- 
le çarpıp toplam belleğe ekliyoruz. 

En iyisi demin verdiğimiz örnekler için ge- 
rekli bellek alanını bir de bu formülle hesap- 
layalım: 

1.DIM A(500) 
N:l 


T:5 

- Bellek-542*145*(501)-2512 bayt 
Tam beklediğimiz gibi. 

2.DIM B(1,2,3) 

N:3 

T:5 

- Bellek-542*345*(2*3*)-131 bayt. 
3.DIM A94(10,10,10) 

N:3,T:2 

- Bellek-542*342*(11911911)2673 
bayt. 

4.DIM A$(100,100) 

N:2, T:3 

- Bellek-542*243*(101*101) 30603 
bayt. 


Bu kadar çok yer kapladığı için çoğu za- 
man bu büyüklükte bir dizi açamazsınız. Sa- 
dece dizi tablosu belleğin yaklaşık 30K'sını 
yiyor ve 10201 elemanın datalarının saklan- 
ması için (ve BASIC programını saklamak 
için) sadece 8K boş bellek kalıyor. 

Bu aylık bu kadar. Artık ROM'un BA- 


a 
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Mühendislik 
Hesapları 


irkaç aydır devam ettiğimiz bu 

dizimizde matematik hesaplara 

bir süre için ara verip kimyasal 
problem çözümlerine yöneleceğiz. Özellikle 
ise öğrencilerini : 


problemlerine yardımcı 
olacağını sandığımız bu programlar birkaç 
sayı boyunca devam edecek. 

Periyodik sistem programı: 

Bilimsel problemler sırasında kullanıcıla- 
rın genellikle veri tabanlarıyla uğraşması ge- 
rekir. Bu bölümde de periyodik tablonun dis- 
ke yazılması sırasında, Commodore 64'ün 
veri tabanları uygulamaları için sağladığı re- 
, lative dosya uygulaması bulunuyor. 

Burada kullanacağımız sistem prensip ola- 
rak hızlı erişimli bir veri tabanının nasıl ha- 
zırlanacağını 


yada saklayacağız. Ne yazık ki, bilinen ele- 
mentleri sizin yazıp diske kaydetmeniz ge- 
rekir. Bu amaçla 'Establishing A Relative Fi- 
le Periodic System” adlı programı kullana- 
da elementlerin adlarını ve en önemli üç özel- 
liklerini yazmanız gerekmektedir. Bilgileri 
yazarken hata yaparsanız üzülmeyin, çün- 
kü bunları daha sonra düzeltebilirsiniz. 


layacaksanız 2030. satırdaki döngüyü değiş- 
tirin. Aksi takürde 1'den 105'e kadar tüm 
elementler sırayla sorulacaktır. 

Eğer hazırladığınız dosyayı “Read Perio- 
dic System File” adlı programla okuyacak 
olursanız relative dosyalama sisteminin ne 
kadar hızlı olduğunu göreceksiniz. 

Yazılmış bilgileri okuyan program il 


neğin elektron kompozisyonu hakkındaki 


2000 REM 

2001 ESTABLISMINS A RELATİVE FİLE*" 

2002 rün vee PERIODIC SYSTEM se. 

2005 

2010 OPEN 2,98,2,"PERIODIC SYS,L,"*CHR$ (59) :CLOSE 2 
OPEN 15,8, İSREM AND (CHANNEL 
FOR, Isi TO 105:00SUB 1500Ö:REM DATA INPUT 


60SUB 10000:REM MRITE DTAT TO FLOOPY DISK 
NEXT TıCLOSE 2:CLOSE 1S5:END 

10000 REM 

10001 REM »es OUTPUT TO FLOPPY © 


10010 OPEN 2,08,2,“PERIODIC SYS” 

10020 PRINT&IS, “P*SCHRE (2) #CHR CI AND 255) 4CMR$(1/255) *CAR 
#(i)ıREM POSITIONINS 

10030 IMPUT& 


015,B,B#:REM READ 'NEM SENTANCE' MESSAGE 
10040 ERSACHRE (13) #PRINTOZ, inanir) yiyene > iğ 
4,90; CR9;6 
CLOSE 2: <ETURN 
REN 


YELEMENT NUMBER”; 

15030 PRINT* (C/DN) (C/DN) CORYZ)NAME - ba PUT NS N8»LEFTS CN 
*,15) 
13040 PRİNT” (C/DN) SYMBOL »*ş0 INPUT KörKösLEFTE(KE,2) 

DENS 410000 
15070 PRİNT“ CC/DN)MELTİNG POlMTes gs IMPUT Sete BiR EMT (00010) / 
10 
15080 PRINT*(C/DN)BOİLING POİNT*"şs INPUT SD:SDSINT(SD*10)/ 


19090 PRINT*(C/DN)GROUP  *“şs İNPUT G8108-LEFT# (G8, ii 
15100 721605UB 190001PRINTI PRİNT 


15110 PRINT *(GRY2)1 NAME “mn 
15120 PRINT “2 SYMBOL ",K. 

15130 PRINT “3 MASS ın 

15140 PRINT “4 DENSITY "5 

15150 PRINT TING POINT";SM 


MEL 
15140 PRINT “4 BOILING POİNT” Mi. 
15170 PRINT *7 


GROUP “104 
15190 PRINT a O.K. ? (MT) OYZN)" 
5190 


15190 GET X#ı1F X$-“"“ TMEN 1 
> IF X4-“N“ TMEN GOSUB 
© RETURN 


bilgilerin hesaplanması ana elemen! grupla. dır ve bir oksit iyonudur. 

rn için sorun yaratmayacaktır. Bu reaksiyonun dengesi için şu formül ge- 
pH Değeri Hesaplaması: : 

Kimyasal bir terim olan “pH değeri" bilim- (Hİ) (OH) 
sel alanın dışında da yaygın olarak kullanı- - ———— (0) 
lan bir terimdir. Örneğin şişe sularının içe- HO 
riğini belirten listelerde veya annenizin kre- SEE 
e 
siniz. pH değerinin anlamını biraz daha aç- yn Map ür era 
mak amacıyla birkaç örnek verelim su moleküllerinin oranı sabit 55.4 mol/l ola- 

K ş ; rak kabul edilebileceği için bu faktörü de 

H, - HT4OH (1) denge denkleminde kullanıp suyun iyon çar- 
En basit hidrolize olmuş proton ise panı olarak şu denklemi oluşturabiliriz. 
H,0* (0) Ks-(Ht) (OH) (4) 
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HİİTİİLİLEERER 
şi NE 
2 
: 

3 


“. .. 
200 4 PRİM eeese iğ Çi” sirri ENE irt 


... 
Mimik mke 
mv 


an m anem yn rı» 
MEPMEDEMTAT LOM mı» 
ie kmde .. yemekte 


, (1) numaralı denklemde verilen eşitlik hiç 
kuşkusuz sıcaklığa bağlıdır ve biraz sağa 
doğru kayar. 229C sıcaklıkta H,O* ve 
OH” iyonlarının konsantrasyonları 107 
mol/'dir. O zaman Ks için 10'* mol*/1? de- 
gerini elde ederiz. bu amaçla biokimyager 
Soerensen bu denklemi basitleştirmek için 
şöyle bir yol geliştirmiştir: 

“pH değeri oksijen iyonu konsantrasyo- 
nunun 10 tabanlı logaritmasının eksilisidir.” 

Bunu Matematiksel olarak ifade edersek: 


(H*)10»# (5) 
veya 
pH --log/H; *) (6) 


Bu yöntemin avantajı, aranan değeri 
10'un eksili bir sürü üslü değerinden 0 ve 14 
arasında bir sayıya indirmesindedir. Bu Sı- 
nırların dışında kalan reaksiyonlar başka 
yöntemlerle incelenirler. 

Böylece (4) denkleminden T - 229€C için şu 
sonuçları elde edebiliriz: 


pK.spH 4 pOH 
veya 
pK.>747 


Bu yöntemle artık tahmin edici bir pH de- 
geri göstergesi hazırlayabiliriz: 


01234567891011 121314 
Lİ) 


pa | 


acid neutral base 


Dediklerimize göre, pH değeri sadece su- 
ya protonlu asit eklenirse değişecektir. Böyle 
bir asit en basit tanımla şu denkleme uya- 
caktır: 

HA*HO - HOT#A (0 


Ve asit sabiti şöyle hasıplanacaktır: 
(HO *) (ATI 
mmm 


(HAJ 
altıncı(6) numaralı denklemde olduğu gi- 
bi asit kuvvetlerini şöyle elde ederiz: 
pK,s-log K, 
Birkaç seferde iyonlaşan bir asit ise n- 
valant asittir ve bu durumda daha karma- 


şık bir bağıntı bulunacaktır, ancak burada 
bu tür bir bağıntının ayrıntılarına girmeye- 


ceğiz. 
Bir grafik olayı görsel olarak açıklamak- 
ta etkili olacaktır: 


phapks 


xiHOcl 
2 ph 7 
Grafik tek valantlı bir asitin iyonlaşması- 


ni göstermektedir. Çok valantlı bir asitin 
iyonlaşması için grafik şu hali alacaktır: 


C er K COK; 


Di 


İyonlaşmanın her bir devresinde pH gra- 
fiği farklı varlık bölgelerinde yer alacaktır. 
pH —pK,; denkleminin sağlandığı yerler- 
de, ayrı ayrı her birinin konsantrasyonları 
Bir skalaya uyması açısından bir kesinlik 


seviyesi belirtmek gereklidir. Genellikle lo- 
garitmik bir gösterim tavsiye edilir. Böyle bir 
halde pH değeri -log c'ye karşılık çizilir. Şekil 
#'ü logaritmik olarak ifade edersek ortaya 
şu denklem çıkar. 


o lam ağ 


14 
o ph 14 


Matematiksel olarak her bir bölgedeki 
denge konsantrasyonu, o bölgedeki hidro- 
jen iyonu konsantrasyonunun fonksiyonu 
lem sistemi her bölgedeki denge konsantras- 
yonunun hesaplanmasını sağlar: 


1 
Lİ Gi 
MA 


Bu son devasa fonksiyonu yazdıktan sonra 
artık işimizi C-64'e yıkalım. Bu program bir 
pH grafiği çizmek için gereken değerleri bi- 


.004450455057050900000000900 
. 

READ PERIODIC SYSTEM * 

» 


FILE 
. 
..000000000: ..00000000 
2,0,2, İf a sys” 
2020 OPEN 15,8,1 


OUTPUT 


10001 REM ses SCREEN OUTPUT ... 
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DONANIM 


Adım Adım 
Donanım 


ildiğiniz gibi geçen ay asıl ko- 
numuz olan kondansatör bağ- 


nen donanım ürünlerine değinmiştik. Bu 
hem benim hem de sizin için uygun bir ara 
olmuştur umarım. o. 

Şimdi size bu ayki konumuz olan kondan- 
satör bağlantılarına giriyoruz. Kondansa- 
törlerin hem çalışma teorisi hem de eleman- 
sal işleri dirençlerden çok farklı olmasına 


değer kapasiteyi hesaplarken kondansatör 
bağlantıları dirençlerin tam aksi olarak dü- 
şünülür. Şimdi isterseniz ne demek istediği- 
miz birkaç formül ve uygulamayla açıklaya- 
lım. 


hatırlayacağınız gibi seri direnç devrelerin- 
de eşdeğer direnç devre dirençlerinin topla- 
mına eşitti. 


(Sayı 70, Formül 4 ve Uygulama 3) 


Ğ & Cn 
$eki1-15 
1 1 1 1 
———z —— .... » ——— 
CW G&  OCe Cs 
Formül-i2 


Murat Alp Atay 


Demek ki bundan sonra bir devre üzerin- 
de düşünürken eşdeğer kapasite veya eşde- 
ger direnç söz konusu ise bunların birini di- 
gerinin tersi olarak düşünebiliriz. 

Teorik bilgi: 

Sanırım içinizden bazılarının aklına hemen 
şu soru gelmiştir. İletkenler dahil tüm dev- 
re elemanlarının direnci söz konusu iken 
kondansatörün elektrik akımına karşı bir di- 


renci yok mudur? 

Cevabım tabii ki vardır. Ancak evvelki sa- 
yıda da belirttiğim gibi kondansatörler as-- 
lında alternatif akım elemanlarıdır dolayı- 
sıyla doğru akımdaki kullanımları son de- 
rece sınırlıdır. Yine geçen sayıda demiştim 
ki kondansatörler doğru akımda sadece filtre 
(yani süzme) amacı ile kullanılır. Bu yüzden 
tümüyle sayısal (digital) olan bir devreye göz 
attığınızda çok az sayıda kondansatör bu- 
lunduğunu görürsünüz. Bir kondansatöre 
doğru akım uygulandığı taktirde ilk anda bir 
şarj (charge) akımı geçer ve kondansatör do- 
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lar. Herhangi bir yük söz konusu değilse 
kondansatör deşarj (discharge) olmaz ve dev- 
reden akım geçmez. 

Bütün bu olaylar alternatif akımda çok 
farklı bir şekilde gelişir. Alternatif akımda 
ise kondansatör sürekli dolup boşalır. Aynı 
kondansatör farklı frekanslarda farklı direnç 
değerleri gösterir yani kondansatörün kapa- 
sitif reaktansı frekansa bağlıdır. 

Aşağıda kondansatörün alternatif akım- 
daki direncini hesaplamanıza yarayacak bir 
formül veriyorum. 


1 
Xe- ugg 
Formül-14 


Seri bağlı kondansatörlerin herbiri üzerin- 
deki yükü (O) seri dirençlerdeki akıma ben- 
zetebiliriz. Yani seri bağlı kondansatörlerin 
üzerindeki yükler birbirine eşittir. 

Mesala Şekil 15'deki seri kondansatör dev- 
resinde CI kondansatörü üzerindeki yüke 
Ol, C2 kondansatörü üzerindeki yüke 02 
dersek yukarıdaki tanıma göre Ol - 02 olur. 
Aynı şekilde seri bağlı kondansatörler üze- 
rindeki gerilimler yüklerinin kapasitelerine 
oranı olarak hesaplanır. 

Paralel bağlı kondansatörlerin üzerinde- 
ki yükler ise paralel bağlı dirençlerden ge- 
çen akıma benzetilebilir. Bildiğiniz gibi pa- 
ralel bağlı dirençlerde en küçük dirençten en 
büyük akım ve en büyük derençten en kü- 
çük akım geçer. Paralel bağlı kondansatör- 
lerde ise kapasite arttıkça kondansatör üze- 
rindeki yük miktarı da artar. Yani devrede- 
ki en küçük kapasitenin üzerinde en az yük, 
en büyük kapasitenin üzerinde en fazla yük 


bulunur. 
lı, 
Be n 
< pılan: O 
İd 


Şekil-16 


Cış G, *Cşt.. 196 
Formul-13 


Hatırlayacağınız gibi evvelki sayıda kon- 


isterseniz biraz da bu konuya değinelim. Gü- 
nümüz teknolojisi her ne kadar astronomik 
boyutlarda ise de mikroçip tasarımcıları ha- 
len kondansatörleri hali hazırdaki kılıflar içi- 
ne sığdıramamaktadır dolayısla devre için ge- 
reken kondansatörler dışarıdan (external) 
olarak çip bacaklarına bağlanmaktadır. 
Kondansatörler alüminyum levha ya da fol- 
yo şeklinde üretilebildikleri gibi seramik, pol- 
yester, tantal gibi türleri de mevcuttur. Bu 
türlerin diğer türe göre avantajları kısaca 
şöyle sıralanabilir. Kapladıkları yer (hacim) 
bakımından küçük olup mini boyutlarda 
devrelerin yapılmasına olanak verirler, to- 
leransları ve sızıntı akımları oldukça azdır, 
özellikle ses frekansı (audio) devrelerinde ka- 
liteli ses eldesi mümkündür. 

İsterseniz biraz da kondansatörlerin teh- 
likelerinden söz edelim. Kondansatörler doğ- 
ru ve bilinçli olarak kullanılmadıkları tak- 
tirde tehlike yaratabilirler. Çoğunuz televiz- 
yonunuzun ya da müzik setinizin arkasında 
görmüşsünüzdür birtakım uyarı mesajları 


satörlerin (özellikle de yüksek kapasiteli 
olanların), cihazın kapatılmasından uzun bir 
müddet sonra deşarj olduğunu ve bu süre 
içinde cihazın içinin açılmamasını ya da dik- 
katli açılmasını önerirler. Cihaz içerisinde- 
ki kondansatörlere dokunulduğu taktirde ani 
bir elektrik şoku ile karşı karşıya kalınabi- 
lir. Devre üzerinde bulunan ve yüksek geri- 
limle şarjlı bu kondansatörler tecrübesiz ki- 


nucu ortaya çıkar. Böyle bir olay söz konu- 
su olduğunda kondansatör patlayabilir, pat- 
lamasa dahi bozulur. Doğru akım kondan- 
satörleri kutuplarına dikkat edilmeden kul- 
lanıldığında ya da alternatif akımda kulla- 
nıldığında patlayabilir ya da bozulabilirler. 

Evet arkadaşlar, bu aylık da bu kadar, Siz- 
lere patlamasız ve çatlamasız kondansatör- 
lü günler dilerim. 

Gelecek ay buluşmak üzere hoşçakalın... 


Commodore 


erhaba, yepyeni bir yazı di- 
zisine hoşgeldiniz. Adın- 
dan da anlaşılacağı gibi ya- 
zılarımızda kullanmakta olduğunuz, atma- 
yı düşündüğünüz kartuşlar veya sistemler 
hakkında bilgi vereceğiz. Bildiğiniz gibi 
Commodore 64'ün yükleme hızı çoğu kişiyi 
çileden çıkarır; veya en BASIC'ının eksik- 
likleri kendini çoğu zaman hisettirir. Birçok 
kullanıcı çözümü ekstra donanımlarda bul- 
muştur. Bugün bir dolphin dos yükleme s0- 
runlarına kökünden bir çözüm getirmekte- 
dir. Her ne kadar SIMONS BASIC çok üs- 
tünse de, bir SIMONS BASIC programını 
çalıştırmadan evvel gene SIMONS BASIC'ı 
yüklemelisiniz. Bunun yerine bir SIMONS 
BASIC kartuşunuz olsaydı hayatınız son de- 
rece kolaylaştırdı. Lafı çok uzattık hemen 
tanıtımımıza geçelim. 

Bu yazımızda tanıtacağım kartuş Türki- 
ye piyasasına yeni geldi. Türk versiyonunun 
adı MULTI ICE 6; orijinal adı ise ACTION 
REPLAY MK 6. Action replay ismi sizi şa- 
şırtmasın, çünkü aynı isimde bir AMIGA 
kartuşu da var. Kısaca bir göz atarak kar- 
tuşun en önemli özelliklerinin son derece hızlı 
yükleyici ve durdurulamaz kırması (freeze) 
olmuştur. Bu kartuş şimdiye kadar çıkan en 
hızlı loader (yükleyici)'ye sahip. Elbette bir 
dolphin dos değil ama çok az bir farkla onu 
yakalamayı beceriyor. Şöyle bir örnek vere- 
yim: 202 block bir programı WARP modun- 
da 9 saniye civarında, norinal save edilmiş 
bir 202 blockluk programı ise 14 saniye ci- 
varında yüklüyor. 
men size 4 seçenek sunuyor. Bunlar hafıza- 
yı temizleme, normal reset, utilitylere geçiş 
ve fastload'ı aktif etmek. Hafızayı temizle- 
me seçeneğini bir programı kırmadan (free- 
ze) önce seçmenizi tavsiye ederim. Böylece 
kartuş programınız hem daha iyi crunch (kı- 


saltmak) edecek hem de gereksiz yerleri at- 
layacaktır. Bazı programlar direkt olarak 
fastload'dan çalışmayabilir. Bu gibi durum- 
larda ya ikinci seçenek olan normal reset'i 
seçin ya da yükledikten sonra SYS64738 ve- 
rin. Şimdi gelelim utilitiy'lere. Bu seçenek- 
te size F tuşlarıyla drive'a ulaşma imkanı sağ- 


yükleme programını kaydetmeniz de müm- 
kün. Düşünün ki kartuşunuz yanınızda de- 
gil ama daha önceden bu loader"ı diskinize 
çektiniz loader sayesinde otomatik olarak di- 
rectory'i alıp sadece return'e basarak prog- 
ramınızı yükleyebileceksiniz. Bir başka ye- 
ni özellik ise çok hızlı format atmak. Artık 
1.5 dakika drive'inizin tembelliğni bekleme- 
yeceksiniz tüm format artı directory işlemi 
12 saniye sürüyor. Utility menüsünden bun- 
lardan başka file copier (dosya kopyalayı- 
cısı) ve disk copier (tüm disk kopyası) prog- 
ramlarına da erişmeniz mümkün. Bir başka 
özellik de daha önceden kasete kaydettiği- 
niz resimleri gösteri halinde sunabilmesi. Bu- 
nun için kartuş ile daha önceden çalmış ol- 


duğunuz resimlerin Blazing Paddles forma- 
tında olması gerekiyor. 

Son olarakta install fastload seçeneği. Ger- 
çekte daha yeni başlıyoruz. Çünkü bu kar- 
tuşta ne varsa hep bu fastload kısmında var. 
Öncelikle burayı seçtiğinizde son derece hızlı 
bir pardon iki disk turbonuz oluyor. İki tur- 
bo dedim çünkü bu kadar sürat iki ayrı tek- 
niğin Combinasyonundan ileri geliyor, tur- 
bolardan birinin adı ramloader. Üstüne üst- 
lük bu loader 1541'den başka 1570, 1571 ve 
de inanılmaz bir şekilde Commodore'un 
3.5'luk drive'i 1581 ile bile çalışıyor. İkinci- 
sinin adıda disk turbo. Eğer isterseniz iki tur- 
boyu da ayrı ayrı kapatabilirsiniz. Ramloa- 
der'i kapatmak için (©k- diskturboyu kapat- 
mak içinse OFF yazmanız yeterli. Tekrar aç- 
mak istediğinizde ise komutlar dolayısıya 
Gk * ve ON olacaktır. Bütün bunlardan ay- 
rı bir de WARP var. WARP 25 dünyanın 
en hızlı (şimdilik!!) paralel yükleyicisidir. 
Son derece hızlı yüklemesine rağmen küçük 
bir kusuru var. WARP''ın formatı Commo- 
dore formatına uymuyor. Yani bir WARP 


programı yüklemek için ya kartuşunuz ol- 


malı (multi ice 6) ya da aynı diske bir fast- 
loader (demin utility'lerde bahsettiğim) çek- 
miş olmalısınız. Programlarınızı WARP'lı 
yapmak için ya kırarken freeze menüsünde 
WARP seçeceksiniz ya hafızadaki bir prog- 
ramı save ederken isimden sonra bir W har- 
fi ekleyeceksiniz ya da file kopyalarken 
WARP save'i seçeceksiniz. WARP'li prog- 
ramlarınız directory'de garip bir dosya tü- 
rü ile gösterilirler. Bunları başka hiçbir yol- 
la yükleyemez ve kopyalayamazsınız. 

Fastload'da iken drive'a komut yollamak, 
hata kanalını okumak gibi işlemler oldukça 
basitleştirilmiştir. Klavyede P harfi ile * ka- 
rakteri arasında bulunan karakter ise ister 
8 ister 9 bütün bağlı drive'larınıza komut yol- 
layabilir, onlardan durumlarını öğrenebilir- 
siniz. Kartuşun eklediği yeni bir kaç komut 
ise diskin ismini ve id'sini değiştirmeye, ka 
set turbosunu açıp kapamaya yarıyor, âh 
komutunun arkasından vereceğiniz isim ve 
ID diskin yeni ismi ve ID'si olacaktır. Gene 
Gi verirseniz kaset turbonuz açıksa kapa- 
nacak, kapalıysa açılacaktır. FİLE copier, 
a ve disk copier'a direkt olarak fastload dan- 
da ulaşmak mümkündür. ©c komutu file 
copier'a, ©B komutu disk copier'a geçire- 
cektir. 

BASIC'e eklenen komutlar hayatı daha 
yaşanır hale getiriyor. Monitör ile makine 
dii monitörüne girebilirsiniz old ile reset'le- 
nen veya new ile sildiğiniz programlara ka- 
vuşabilirsiniz. Çok lazım olup da bize bu 
kartuşu kazandırdığı bir komut da delete em- 
ri. BASIC programımızın ister bir satırını is- 
ter bir parçasını tek komutla silme imkanı, 
çoğu yerde bulunmayan linesave komutu bi- 
ze BASIC programlarının istediğimiz satır- 
dan istediğimiz satıra kadar olan parçasını 
kasete veya diske çekme imkanı tanıyor. 
Merge ve append ile BASIC programlarımızı 
birleştirebiliyoruz. Auto da tahmin ettiğiniz 
gibi otomatik satır numarası vermeye yarı- 
yor. Şimdiye kadar hiç rastlamadığım bir ko- 
mut beni bayağı şaşırttı. Boot ile makine dili 
imkanı oldukça hoş olsa gerek. Son olarak 
plist ve slist var. Bunlar sırasıyla printer'a 
veya ekrana istediğiniz BASIC programını 
başlamak için kullanılıyor. $ işareti ile 16'lık, 
“b işareti ile ikilik, ve işareti ile de 8'lik dü- 
zende sayılar kullanabiliyoruz. bir örnek ve- 
reyim: SYS 8192 yerine SYS$2000 veya 
24400110010 gibi... Yeni eklenen BASIC ko- 
mutları bu kadar ama bu kartuş daha bit- 
medi. Daha öğrenecek çok şey var. 

Action replay'de yok yok demiştim ya iş- 
te kaset turbosu. Kartuşu yapanlar drive"! 
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olmayanları da unutmamışlar. Yavaş yük- 
lenen her türlü programınızı bu turbo ile hız- 
landırabilirsiniz. Bütün yapacağınız turbo 
kapalı iken (Gi ile acıp kapayın) programı- 
nızı yükeyip, ©8i ile turboyu açıp save etmek- 
tir. Yanlız bu turbo kendine özel bir turbo 
olduğundan başka turbolarla kaydedilmiş 
programları kartuş turbosuyla, kartuş tur- 
bosuyla kaydedilmiş programları da başka 
turbolarla yükleyemezsiniz. 

Bir başka güzel özellik ise kartuşun cent- 
ronics arabirimi desteklemesi. Bu sayede bir 
star hatta bir epson'a bile yazı veya grafik 
yollayabilirsiniz. Bildiğiniz gibi bu cins prin- 
terlar seri porttan bağlanmadığı için user 
port'a takılı bir centronicb arabirimi saye- 
sinde kullanılabiliyorlar. Print£4 komutu bir 
arabirimi kullanacaktır. Direkt modda ise 
Gp komutunu kullanmalısınız. Eğer $p* ko- 
mutunu verirseniz o anki yazı ekranını hard- 
copy yapar. Ayrıca freeze ekranında moni- 
töre girerek ©0p** komutunu verirseniz o an- 
ki grafiği printer'a yollamış olursunuz. 

Tatatataaa... İşte makine dili monitörü'ü. 
Monitörde aradığınız pek çok komutu bu- 
lacaksınız. Buraya getirebileceğim tek eleş- 
tiri eor diye direkt bir komut olmamasıdır. 
komutlara kısaca değinelim: 

x: BASIC veya freeze menüsüne çıkış. 

a: assemble, makine kodu rogramlar yaz- 

d: dissasemble, programları görmek için. 

m: hafızayı 16'lık biçimde göstermek için. 

i: hafızayı ascii kodlarıyla basmak için. 

i*: rom ile ram arasında geçiş. 

r: registerları verir a, X, y, Sp, Ol, addr. 

f: hafızayı belli bir byte ile doldurmak için. 

c: iki hafıza parçasını karşılaştırır. 

t: hafızayı taşımak için. 

g: arkasındaki adrese gider ve oradaki 
programı çalıştırır. 

n: sayı kullanılır. 

b: BASIC komutlarını direkt modda kul- 
lanır. 

i, $, v: load, save, verify. 

io: input output entegrelerinin önemli ad- 
reslerini yazar (sadece freeze modunda). 

©* 8: 8 nolu drive'in hafızasını okur ve- 


ya yazar. 
©* 9: 9 nolu drive'ın hafızasını okur ve 


yazar. 
©*: hafızayı bilgisayara çevirir. 
©me: hafızaya bir block okur. 
Gbw: diske bir block yazar. 
Gme: drive'ın hafızasındaki programı 


başlatır. 
Freeze menüsünü de anlatarak bitirelim bu 
ayki yazımızı. Freeze menüsüne girmenin 3 
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yolu vardır. Birincisi kartuşun üzerinde bu- 
lunan soldaki düğmeye basmak. İkincisi fast- 
load da iken F6 tuşuna (shift FS) basmak. 

Sonuncusu ise SYS57299 veya SYS$dfd3 ver- 
mek. Freeze menüsü ile program kırabilir 
oyunları sonsuz haklı yapabilir, oyunların 
grafiklerini çalabilir, sprite'ları ve yazıları de- 
giştirebilirsiniz. Menüye ilk girdiğimizde ek- 
randa tuşların fonksiyonları yazılıdır, ama 
I kere monitöre girdiniz mi ondan sonraki 
her freeze'de (resete kadar) monitör de baş- 
larsınız. Menüye dönmek için x vermeniz ye- 
terli olacaktır. Menüde FI veya F5 tuşu ile 
programlarınızı kırabilir yani yeni bir kop- 
yasını alabilirsiniz. Bu tuşlara bastığınızda 
ekranın kenarları bir süre için yanıp söne- 
cek sonra yeni bir menü çıkacaktır, bu me- 
nüyü anlatmayacağım çünkü buradaki seçe- 
nekler sadece programınızı diske mi kasete 
mi çekileceğini ya da ne şekilde çekileceğini 
ayarlıyorsunuz, bu menüden de restart prog- 

ramme seçeneğiyle dönebilirsiniz. Menüde- 
ki T seçeneği ile o anki ekrana dönüp ekran- 
daki yazıları (eğer varsa) değiştirmenizi sağ- 
lar. Burada FI ve F3 tuşu ile ekran renkle- 
rini ayarlarsınız. E komutu hafızayı yeni po- 
ke'lar yapmanızı sağlar. Diyelim ki Commo- 
dore Dergisi'ndeki tiyolar ve tuzaklar köşe- 
sinden bir oyun için poke'lar aldınız. İşte on- 
ları burada kullanacaksınız. V komutu sizin 
hafızadaki tüm sprite'ları görmenize yarar. 
Bunun sayesinde her türlü çok renkli veya 
normal sprite'ları görebilir, inceleyebilir, 
kaydedebilir, hatta başka sprite'lar ile değiş- 
tirebilirsiniz. X tuşu size oyunları sonsuz 
haklı vb. yapmaya yarar. bunun haricinde 
bir de sprite kill seçeneği vardır. Sprite çar- 
pışmalarını önleyebilir olumsuz hale gelebi- 
lirsiniz. S tuşu ile her türlü hires veya multi 
colour resmi 6 değişik grafik programı for- 
matında kaydedebilirsiniz. 

Yüksek çözünürlükteki resimlerinizi bu- 
rengine göre gri tonlarında basacak dolayı- 
sıyla en iyi kaliteyi elde edecektir. En son se- 
çenek 15 turbo'lık, bunu seçtiğinizde kartuş 
hangi durumda olursa olsun (oyun sırasın- 
da girmiş olun, ister en başta hafızayı temiz- 
leme seçmiş olun) size hızlı yükleme sağlar. 
Mesela Ghostbusters 2 oldukça yavaş yük- 
lüyordu, oyun resim gösterirken kırıp bu se- 
çeneği seçince oldukça çabuk bir şekilde ük- 
lemeye başladı. 

Bir kartuşu da böylece bitirdik. Anlama- 
dığınız en küçük bir şey bile olursa bunu 
Commodore Dergisi'ne yazın, elimden gel- 
diğince açıklamaya çalışırım. Bir başka kar- 
tuşla görüşmek üzere... 
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M erhaba arkadaşlar! İşte bir koca 
ay daha geçti ve bu köşeyi okumak için 
günlerdir aşındırdığınız bayiinizin kapısın- 
dan sonunda Commodore Dergisi'nin 74. 
sayısını alarak zaferle çıktınız. Ama sizler- 
den bir şey rica edeceğim, diğer yazar ar- 
kadaşlar darılmasın, arada sırada onların 
da yazılarına bakın, olur mu? Heh he... Her 
neyse, bu ay da sizlere bomba gibi yeni- 
liklerle ve haberlerle dolu bir yazı sunaca- 
ğım, kendinizi ona göre hazırlayın. İlk ola- 
rak hepinizden her konuda mektuplar bek- 
lediğimi bir kez daha hatırlatmama izin ve- 
rin. Bu ay hiç mektup yok, çünkü 73. sayı- 
da çıktıktan 5 gün sonra benim bu yazıyı 
teslim etmem gerekiyor, 5 gün içinde der. 
giyi alıp bana yazacak birilerinin olacağı- 
nı pek sanmıyorum. (Alçaklar, siz böyle 
nazlanın bakalım, yakında “ben size 10 
mektup gönderdim, hiçbir dergide 


çekim beride 
yorum. Reyn, hatırlarsanız Last Ninja 3'ün 
mükemmel üstü müziklerini yapan müzis- 
yen. Aslında bu biraz kötü haber. Reyn bi 


üziğe geçtiği- 
ni açıkladı. Çok yakında grubunun (bilgi- 
sayar değil, gerçek müzik grubul) ilk albü- 
mü çıkıyormuş! Eğer bir gün listelerde bir 
şarkı duyarsanız ve arada tanıdık melodi- 
ler gelirse şaşırmayın! İkinci haberim ise 
en az Reyn kadar ünlü ve en az onun ka- 
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iŞesi 


Can Yalçın 


dar başarılı başka bir müzisyen hakkında. 
Adı Jeroen Tel. Jeroen'in el attığı oyunlar 
arasında Golden Axe'in harika müziği, Out- 
run Europe'ın başındaki digitize müzik ve 
Smash TV'deki yapıtı aklıma ilk gelenler. 
Her neyse, Jeroen bir gün mükemmel bir 
müzik yapmış ve bunu 64'te Robocop 3'ü 
hazırlayan firmaya götürüp satmak istemiş. 
Firma da bunu kabul etmeyince kızan Je- 
roen, bu müziği 5 kuruş almadan 64 dün- 
yasının dev demo grubu Blackmail'a he- 
diye etmiş. Blackmall ise bu müziği geçen 
ay çıkardıkları Dutch Breeze adlı harika de- 
moda açılış müziği olarak kullandı. Bu olay 
sayesinde birkaç şey öğreniyoruz. Birincisi, 

&4't yakında Robocop 5 çkyor İkincisi 

Blackmail 3 yıllık bir aradan sonra bir de- 
mo çıkardı ve inanın, bu demodaki resim- 


leri ve dizaynı görünce ağzım bir karış açık 
kaldı. Aynı demoyu bir AMIGA'cı arkada: 
şıma gösterdiğimde, resimlere bakıp “Bun- 
lar digitize mi?” diye bir soru sordu. Değil 
tabii ki! Hepsi el çizimi! 64'ün yeni çizim 
tekniği olan FLI'nın ne mükemmel resim- 
ler yaratabildiğini Blackmali bu demosuy- 
la bizlere ispatlamış oldu. Oh, bu arada, 
FLI yöntemini de Blackmail'ın keşfettiğini 
ve ilk kez onların kullandığını biliyor muy- 
dunuz? Umarım Sinan arkadaşımız “64'ün 
demoları” bölümünde bu demoyu anlatır 
ve mükemmel resimlerden birkaçını sizler 
de görebilirsiniz, kesinlikle abartmıyorum, 


mayın, bu demoyu mutlaka alın.. Grafik: 


10, Müzik: 19, Dizayn: 10, Genel: 10.. Bu 
konuyla ilgili son bir şey. Jeroen Tel'in 
Blackmail'e hediye ettiği bu harika müzik 
şu anda bir Türk grubunun oyunların ba- 
şındaki introsunda kullanılıyor. İsim vermi- 
yorum.. 

Haberimize devam ediyoruz. Sonunda 
Creatures 2 bitti ve büyük ihtimalle siz bu 
yazıyı okurken piyasaya çıkmış olacak. Bu 
oyunun programcıları, Rowland Brothers, 
Creatures 2'nin artık en son oyunları oldu- 
ğunu, bundan sonra AMIGA'ya geçip bu 
bilgisayar için oyun yapacaklarını açıkla 
mışlar. Açıklamışlar ama artık kimse din- 
lemiyormuş onları. Nedeni mi? Çünkü ay- 
nı şeyleri Cyberdyne Warrior ve Creatures 
1'i bitirdiklerinde de söylemişler. Her oyun 
bitirdiklerinde “Biz artık AMIGA'ya 

iyoruz” Bir başka haber de 
Hollanda'dan. 64'te daha önce tüm faali- 
yetlerini durdurduğunu açıklayan başka bir 
ünlü programcı ise Mario Van Zeist. Ola- 
yın ilginç tarafı, çok önceden bırakan Ma- 
rio, tekrar 64'e dönüp yeni bir oyun Üze- 
rinde çalışmaya başlamış. Hem de bu s8- 
fer müzikleri Jeroen Tel'e grafikleri ise He- 
in Holt'a ait bir oyun. Hein Holt? Ah, söy- 
lemeyi unuttum, Blackmail demosundaki 
olağanüstü resimlerin çizeri. Bu oyun pi- 
yasaya çıktığı an tam bir bomba olacak gö- 
rünüşe göre. 

Ve bu aylık son haberimi veriyorum. Ge- 
çen ay yazdığım haberde ünlü 64 müzik 
grubu Vibrants'ın üyesi ve 64 dünyasının 
bir numaralı müzisyeni Jens Chirstian Hu- 
us'un (Ona kısaca JCH derler, isim ve s0- 
yadının başharfleri..) PC'ye geçtiğini yaz- 
mıştım. İyi bir haber, JCH PC'ye geçme- 
sine rağmen 64'ü tam olarak bırakmamış 
ve her zaman 64'te bir şeyler yapacağını 
söylemiş. Bunun nedeni ise 64'teki müzis- 
yenlere karşı duyduğu sorumlulukmuş. Şu 
anda JCH yapılmış en iyi müzik rutininin 
programcısı ve bu rutini birçok müzisyen 
kullanıyor. İsterseniz bilmeyenler için mü- 
zik rutininin ne olduğunu açıklayayım. Bir- 
çoğunuz bilgisayarda bir müzik yapmanın 
basit olduğunu, tek yapacağınızın doğru 
notaları bir müzik editörü ile girmek olaca- 
ğını düşünebilir. Evet, bu doğru ancak bu 
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notları en güzel biçimde ifade edebilecek, 
enstruman seslerini net biçimde çıkarabi- 
lecek, fazla raster-time yemeyecek, “PLA- 
YER” dediğimiz o notaları çalabilen ma- 
kine dili program olması lazım. İşte 64'te 
en mükemmel müzik programını (rutinini) 
JCH yazdı ve şu anda birçok müzisyen 
onun rutinini kullanarak müzik yapıyor. 
Kendini onlara karşı sorumlu hisseden 
JCH her zaman 64'te kalacağını açıklamış. 
JCH yanılmıyorsam şu anda 18-20 yaşla- 
rında bir genç. Kendisi önceleri bilgisayar 
gruplarında uğrayıp demolar için müzik ha- 
zırlıyordu. Daha sonra demolar için beda- 
vaya müzik yapmayı durdurup oyun yapan 
firmalarla çalışmaya başladı ve tam anla- 
mıyla profesyonel oldu. Bu geçişi son 1 yıl 
içinde gerçekleşti. Kendisi hakkında duy- 
duğum en ilginç şeylerden biri, henüz 1 yıl 
önce, oyunlara müzik hazırlamazken, bil- 
gisayar yazışmaları ve tüm bilgisayar har- 
camalarını karşılamak için her sabah 7'de 
kalkıp gazete dağıtıcıığı yaptığıydı. 64 dün- 
yasının bir numaralı müzisyeninin böyle bir 
iş yapması bana çok acaip gelmişti. 
Şimdi haberleri bırakıp biraz 64'ün ya: 
pısı hakkında konuşmak istiyorum. Bunu 
yazmak zorundayım, çünkü bu konuyla il- 
gili bu ay 2 oyun açıkladık ve yanılmanızı 
istemem. Bildiğiniz gibi şu anda piyasada 
2 çeşit 64 var. Birincisi en eski, ekmek ku- 
tusu biçiminde olan 64'ler, diğeri ise da- 
ha yeni model olanlar. Aslında bu olay böy- 
le değil, 3 model var. Az önce yeni model 
dediğim bilgisayarlar da yeni ve eski mo- 
del diye ikiye ayrılıyor. Sizin 64'ünüzün 
hangi model olduğunu anlamanız için klav- 
yenize bakmanız yeterli. Klavyede görece- 
ğiniz gibi her tuşta 3 adet şekil vardır. Bi- 
rincisi normal harf, ikincisi Commodore tu- 
şu ile beraber bastığınızda çıkanı, üçüncü- 
sü ise shift ile beraber bastığınızda çıka- 
ni. Şimdi klavyede mesela “S” tuşuna ba- 
sın. Eğer bu tuşun üst yüzeyinde “S” har- 
finin yanında kalp işareti ve köşe işareti de 
varsa (bu 3 işaret de tuşun en Üst tarafın- 
da olacak) sizin klavyeniz en yeni cinsten. 
Eğer S harfi tuşun üst yüzeyinde, diğer ikisi 
tuşun daha alt tarafındaki yüzeyindeyse, 
sizinki ekmek kutularının bir üst modeli. 
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Şimdi, ben bunları niye söyledim? Söyle- 
dim, çünkü bu toplam 3 cins 64'ten biri, 
2 yönüyle diğerlerinden kötü. Hazır olun, 
açıklıyorum. Eğer sizin 64'ünüz en yeni, 
yani tüm işaretler klavyenin üst yüzeyinde 
ise, 2 özellik itibariyle kaybettiniz. Bunlar- 
dan birincisi, SID çipi ile ilgili. SID çipi, bil- 
gisayarımızda müzikle ilgili her işi yapan 
entegredir. Bu en yeni modellerde, bu en- 
tegre geliştirilirken bir yönden de tam an- 
lamıyla batırılmış. Bu sayıda açıkladığımız 
Zack ve Black Panther adlı oyunları aldı- 
ğınızda eğer digitize ses efektlerini duya- 
mazsanız şaşırmayın. Evet, yeni model 
64'lerde SID çipi digitize sesleri doğru ver- 
miyor. Sizlerin bu sesleri duymak için mo- 
nitörlerinizin sesini sonuna kadar açmanız 
gerekirken (yine de doğru dürüst duyamaz- 
sınız..) eski model 64 sahiplerinin ses aya- 
rına dokunmaları yetiyor. Bu olay bayağı 
kötü, örneğin bu tür gerçek sesleri bilgisa- 
yarınızdan duymakta zorluk çekeceksiniz 
ya da hiç duyamiyacaksınız. İkinci kötü 
özelliği ise, VIC çipi ile ilgili. VIC çipi ise 
64'ün görüntü entegresidir. Aslında bu pek 


. oyunlarda kendini göstermez, ama (kusu- 


ra bakmayın daha basit nasıl anlatacağı- 
mı bilemiyorum) eğer bilgisayarınıza 
“DO20-D021 raster split” dediğimiz prog- 
ramlama ile bir şey yazarsanız, monitörü- 
nüzün ekranında acaip acaip nereden gek- 
diği belli olmayan çizgiler, noktalar geliyor 
ve sizin programlamanızda hiçbir hata ol- 
mamasına rağmen kötü görüntüler elde 
ediyorsunuz. Fazla moralinizi bozmayın, 
çünkü ne digitize sesler ne de raster split'- 
ler oyunlarda fazla kullanılıyor. Ama demo- 
lara düşkünseniz ve seyretmeyi seviyorsa- 
nız.. O zaman oturup ağlayın iştel Bu ola- 
yı sizlere böyle ayrıntılı anlatmak istedim, 
çünkü biz bu dergide digitize sesli bir oyun 
açıklayıp, dergide Aman Allahım, ne mü- 
kemmel ses efektleri var!” diye yazarsak, 
siz de bu oyunu alıp eve gidip hiç ses efekti 
falan duymazsanız bize kızmayın, tamam? 

Son olarak yine dergimizle ilgili bir şey. 
Biliyorsunuz, bu dergi sizin elinize ulaşa- 
na kadar birçok kişinin elinden geçiyor. Be- 
nim şu anda bir AMIGA başında bu yazıyı 
yazmamla bitmiyor, bu iş bu yazılar kağıt- 


bir tablo görürseniz, veya Nibbiy "02'de o- © olmaya çalışıyoruz. 


-duğu gibi yazısında “bu oyunun 
çok güzel” yazıp tablosunda " 


se 
yok” yazan bir şeyler görürseniz, biraz alt 


tan alın. İnanın, biz sizler için elimizden ge- 
leni yapıyoruz, ancak bunun gibi hatalar 
her zaman, her yerde olabilir. sizin bize kız- 


Pam ekar 
İsmali ede 


sevgilerimi yolluyorum. 
nin ikinci en iyi swapper'ı 
selamlarımı göndermek is- 
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azı oyunlar vardır, onlar artık bir 

ekol olmuşlardır, fikir, oynanış, ve- 
ya daha birçok yönden taklit edilme- 
ye mahkumdurlar. Bazı oyunlar vardır, 
bu taklitleri bile oynanmaya değer olur. 
herhalde böyle bir oyun aklınıza geli- 
yor değil mi? Evet, evet, TETRİSİ Çıktığı 


günden beri kadar faz- 
la örneği yapıldı, herkes kendi kafası- 
na göre bir şeyler ekledi bu oyuna ve 
sonunda öyle versiyonları çıktı ki, bir tet- 
ris'ten nerelere geldiğimizi görünce ş$Gr- 
şırmamak elde değil! İşte bu oyunlar- 
dan biri de az sonra açıklamaya baş- 
ıyacağım Zack. Ancak Zack öyle bir 
oyun olmuş ki, eminim bir tetris türevi ol- 
masına rağmen bunun bile taklitleri Çı- 
kabilir. Baştan sonar, her şeyiyle bu 
oyundan kalite ve dizan akıyor. Az son- 
ra anlatacaklarımı eğer okursanız sizin 
de aynı fikirde olacağınıza eminim. Bu 
yazıyı nasıl bile bilmiyorum, 
çünkü Zack'te o kadar çok seçenek var 
ki, o kadar çok farklı şey yapabiliyorsu- 
nuz ki, hangi birinden başlayacağımı 
bilemiyorum. Yine de bir yerden başlar 
mam lazım, değil mi? Peki öyleyse, ke- 
merlerinizi bağlayın! 
Oyun adını ilk kez uz Albyss 
Connection tarafından yapılmış. İlk kez 
dedim, çünkü ben onla- 
rın adını daha önce duymuştum. Albyss 
Connection, aslında hepinizin bildiği 
bilgisayar gruplarından biri. Yasal 
gruplardan biri olduğu Için kendi grup 
isimlerini bir firma ismi gibi kullanmak- 
tan hiç çekinmemişler. Zaten bu oyu 
nun böylesine genç bir takım tarafın- 
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müzikler, her şeyiyle genç ve yaratıcı bir 
grup tarafından yapıldığını haykırıyor. 
Yaptıkları demolarda bile bu kadar gü- 
zel şeyler yapamayan bir grubun böy- 


lesine güzel bir oyun programlaması. 


gerçekten çok güzel bir olay. Her ney- 
se artık esnemeye başladığınız hissede- 
rek oyuna geçmeye karar verdim. Oyu- 
numuz bildiğimiz tetris'in değişik bir ver- 
siyonu. Bu sefer ekranın alt tarafında yer 
alan kafaların üzerine şapkaları indir- 
meye çalışıyoruz ve aynı şapkaları üs- 
tüste getirdiğimizde yokoluyorlar. Bunu 
şimdilik açıklamıyorum, her şeyi ekran- 
da çıkış sırasına göre anlatırsam daha 
kolay olacağına eminim. 

Oyun yüklediğimizde karşımıza çıkan 
ilk şey, oyunun küçük bir demosu ve 
oyunu yapanların tam bir listesi. Spar- 


gitize 
nek görüyoruz. Bunlar sırasıyla. 

ZAK: Oyunda normalde digitize ses 
efektleri var. Eğer bunu istemezseniz, 
zak seçeneğinden bir müzik seçip, 
oyun sırasında ses efekti değil, müziğin 
yer almasını sağlayabilirsiniz. 

HİGH: Oyunda şimdiye kadar yapılan 
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yüksek skorlar gösteriliyor. 

PLAY: Oyunun oynanmasına geiliyor. 
Bu seçeneği seçtiğimizde karşımıza bir 
menü daha çıkıyor. Buradaki seçenek- 
ler ise şunlar.. 

NORMAL: Tek kişilik, normal bir oyun. 
Oyun bitince tekrar menüye dönebili- 
yorsunuz. 

LEAGUE: Oyuncular veya takımlar 
arasında lig usulü bir oyun. Eğer bu se- 
çeneği seçerseniz, bir sonrakinde NEW 
GANE seçeneğini seçin. Bir ekran da- 
ha gelecek ve burada oyunun oyuncu- 
lar mı, yoksa takımlar arasında mı oy- 
nanacağı sorulacak. Oyuncuları seçer- 
seniz kaç oyuncunun oynayacağını gi- 
riyorsunuz (2-4-6-8). Bundan sonraki ek- 
randa ise GAMES PER MEET, yani kaçar 
karşılaşma yapılacağı giriliyor. Son olar 
rak oyuncuların hepsi ismini giriyor ve 
yapılan tanıtım ekranından sonra Oyu- 
na geçiliyor. bu tanıtım ekranını İyi iz- 
lemenizi tavsiye ederim, çünkü daha 
önce de belirttiğim gibi, bu oyunda yu- 
kardan alt taraftaki kafaların üzerine 
çeşitli şapkalar düşüyor. Mesela yukar- 
rıdan fes düşerse onu mutlaka arab'a 
giydirmemiz gerekiyor. silindir şapkayı 
asil adama, tüylü şapkayı ise köylüye. 
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Ancak bu kuralı izlersek oyundaki bö- 
lümlerde ilerleyebiliriz. O yüzden bu ta- 
nıtımı izlemeli ve hangi şapkayı kimin 
kullandığını anlamalıyız. Yoksa geçmek 
mümkün değil. Her bölüm geçtiğimiz- 
de bilgisayar kaldığımız yeri diskete so- 
ve edip etmemek istediğimizi soruyor, 
böylece başka bir zaman, kaldığımız 
bölümden devam etme şansımız doğu- 


yor. 

Tüm ikili karşılaşmaların sonucunda 
hangi oyuncunun birinci olduğu bilgi- 
sayar tarafından ilan ediliyor. 

TOURNEMENT: Bu seçenekte ise eğer 
sadece 4 kişi oynuyorsak oynayabiliyo- 
ruz. Az önceki lig seçeneğindeki birkaç 
soru ekranından sonra 4 oyuncu teker 
teker isimlerini giriyor ve bilgisayar da- 
ha sonra bu 4 ismi, kimlerin arasında 
karşılaşmalar yapılacağını, kazananlar 
rın kimler olduğunu çok, ama çok gü- 
zel bir tablo üzerinde gösteriyor. Her ay- 
rı seçenek için böylesine güzel grafik ve 
oynama biçimlerinin hazırlandığı bir 
oyuna ilk defa rastlıyorum. Basit bir tet- 
ris versiyonu ancak bu kadar geliştiri- 
lebilir, bu kadar çok seçenek sunulabi- 
lir.. , 

Oyunun ana seçenekleri bu kadar, 
birkaç tane ayrıntı daha kaldı, ancak 
bunları anlamanız için önce oyun ek- 
ranını ve oyunun nasıl oynandığını ÖĞğ- 
renmeniz lazım. Şimdi bunu anlatmaya 
başlayalım. Zack'te, her esas oyun ek- 
ranına geçmeden önce karşınıza bir 
bilgi veren ekran çıkıyor. Bu ekranda, 
o bölümde kaç türlü şapka geleceği, 
oyunu tamamlamamız için ne kadar 
zamanımız olduğu ve extra olayların 
olup olmadığı belirtiliyor. Bundan son- 
ra oyuna geçiyoruz. Oyun başlamadan 
önce, bilgisayar bize oyun ekranının 
üzerinde, hangi kafaya, hani şopkar- 
dan kaçar tane giydirilmesi gerektiği- 
ni söylüyor. Bundan sonra oyun resmen 
başlıyor. Yukarıdan yavaş yavaş şap- 
kalar düşmeye başlıyor. Şapkalar her 
zaman ikişer ikişer geliyor. Ateş tuşuna 
bastığımızda bu iki şapka yer değiştiri- 
yor, aşağı çektiğimizde ise hızlı bir bi- 
çimde aşağı iniyorlar. Joystick'i sağa 
sola iterek şapkaları git oldukları kafa- 
ların üzerinde hizalamaya çalışıyoruz. 
Eğer bize o bölümün başında belirtilen 
koşulu sağlarsak bir sonraki bölüme ge- 
çiyoruz. Bunun tersine, eğer bize verilen 
zaman içinde koşulu yerine getiremez- 
sek veya aynı tür şapkaları üst üste ko- 
yup onları yok etmeyi beceremezsek, 
oyunumuz sona eriyor ve en baştaki 
menüye dönüyoruz. Tekrar belirtmek is- 
tiyorum, şapkalar ancak ait oldukları 
kafalar üzerinde geçerlidir. Mesela 3 
adet silindir şapkayı asil adama Git ol- 
sa bile köylünün kafasında birleştirebi- 
lirsiniz, ancak bu size hiçbir yarar sağ- 
lamaz. Oyunu geçmek, bölüm atlamak 
istiyorsanız ancak asil adamın kafasına 
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giydirmeniz gerekiyor. Oyunda dikkati 
çeken en güzel olaylardan biri tüm ses 
efektlerinin digitize ses efektleriyle ve- 
riliyor olması. Oyun sona erince bilgiso- 
yarın kahkaha atması çok güzel yapıl- 
mışi Tabii bundan rahatsız olursanız 
ana menüden bunu değiştirebileceğini 
unutmayın. Her geçtiğimiz bölümlerden 
sonra bize bir sonraki bölümün şifresi 


veriliyor, böylece başka bir zaman kal- 
dığımız yerden aynı şifreyi girerek de- 
vam edebiliyoruz. Büyük bir kıyak yapar- 
rak size tüm bölümlerin listesini çıkar- 
dım, bu listeyi bu açıklamanın sonun- 
da bulabilirsiniz. 

Açıklaması gereken son 2 şey kaldı. 
Bunların birincisi, oyunu oyuncular arası 
değilde, takımlar arası oynarsanız de- 
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ğişikliğin ne olacağı. Bu durumda, hi- 
bir oyunda görülmemiş bir şey oluyor ve 
ikişer kişiden oluşmuş takımlarda, yuka- 
rıdan düşen şapkanın birini bir oyuncu, 
diğerini de ikinci oyuncu yönetiyor. Bu 
durumda iki tane joystick gerekiyor ta- 
bil. Bir takım bölümü tamamlayınca si- 
ra diğer takıma geçiyor ve oyun böy- 
lece sürüyor. Yani bu oyunda çok kişi 
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oynamak istediğinizde ister herkes tek 
olabilir, isterseniz takımlara ayrılabiliyor- 
sunuz, Anlatılması gereken ikinci ve son 
olay da extras olayı. Oyunda ilerledik- 
çe yukarıdan sadece şapkalar düşmü- 
yor, sizin lehinize ya da aleyhinize bir- 
çok olay gerçekleşiyor. Mesela, bölüm 
hakkında bilgi verilen ekranda “her 20 
saniyede bir bomba düşecek” gibi bir 
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cümle görebilirsiniz. Bombalar üzerine 
düştüğü şapkayı yok ederek kafaların 
üzerindeki yığılmayı engellemenizi sağ- 
lıyor. “Her 10 saniyede bir su damlası 
gelecek” gibi bir cümle ise, oyun sıra- 
sında çok yardımı dokunan su damlar- 
sının geleceğini haber veriyor. Su dam- 
laları, bir kafa üzerinde yığılmış duran 
tüm şapkaları siliyor ve size bayağı boş- 
luk açılıyor. Tabii her şey bu kadar iyi 
değil, mesela “her 20 saniyede bir oyun 
hızlanacak” gibi bir mesaj da görebi- 
lirsiniz. bu durumlarda bazen oyun çok 
hızlanacak ve siz şapkaların çok hızlı 
düşmesinden şaşırarak yığılmayı önle- 
yemiyeceksiniz, belki oyun Game Over 
olacak! işte bu tür yerine göre iyi, yeri- 

ne göre kötü sürprizler bizim oyunumuz- 

da Extra'ları oluşturacak. Oyunun onlar- 

ca bölümünde burada açıklayamıya- 
cağımız kadar faza exira var, açıklayo- 
mıyacağımız kadar kafa ve şapka tü- 
rü var. Bir tek şey söyleyebilirim ki, hep- 
si birbirinden zevkli ve çıldırtıcı! 

Zack, oynamaya başladığımdan iti- 
baren beni şaşırtan ve her geçen da- 
kika şaşırtmaya devam eden oyunlar- 
dan biri oldu. Bu kadar basit konulu bir 
oyuna bu kadar detay kazandırdıkları 
ve önümüze bu kadar zevkli seçenek- 
ler sundukları için Abyss Connection'a 
kocaman bir “AFERİN!” demek gereki- 
yor. Eğer siz de benim gibi Tetris hastar- 
sıysanız ve bu konuda yine benim gibi 
kabiliyetliyseniz (Ehem..) bU oyunu sa- 
kın kaçırmayın! Grafiklerinden müziği- 
ne, dizaynına, her şeyine özenilmiş bu 
oyunlar her zaman bir denemeye de- 
ğer! Disk kullanıcıları yine yaşadı.. Son 
olarak oyunun tüm bölümlerinin şifreleri. 
Tamam, tamam, bir şey değil, biliyorum 
beni çok seviyorsunuz... 

01- DANI, 02- BLAU, 03- GLUG, 04- PA- 
UL, 05- DEMO, 06- LOGO, 07- RUHE, 08- 
LUST, 09- OHNE, 10- MOOS, 14- LORE, 12- 
ALLE, 13- OASE, 44- REM, 415- ERNİ, 16- 
JUTE, 17- HOSE, 18- JOJO, 19- GRAS, 20- 
WIND, 24- MOND, 22- TOST, 23- TOTO, 
24- KAİN, 25- NONO, 26- WEST, 27- UN- 
KE, 28- XXXX, 29- PUNK, 30- FROH, 31- 
MEHR, 32- HELL, 33- JEDE, 34- JEDİ, 35- 
R2D2, 36- KAST, 37- 1234, 38- 0007, 39- 
TASS, 40- TIME, 44- TONE, 42- TOWN, 43- 
TEST, 44- MUCK, 45- NASE, 46- MUND, 47- 
ZACK, 48- ZOOM, 49- NOLL, 50- MECK, 
51- GRAU, 52- ROSE, 53- LAND, 54- 4096, 
55- BYTE, 56- BİTS, 57- POST, 58- PUKE, 59- 
LAME, 60- NOSE, 61- BLUE, 62- MYMY 
63- WHAT, 64- SAID, 65- LOUJ, 66- WITH, 
67- MORE, 68- MYTH, 69- THAN, 70- 
NORM, 741- JOEL, 72- NOEL, 73- AVEC, 
74- SANS, 75- PLUS, 76- MOİN, 77- JENE, 
78- SAS, 79- PASS, 80- COMP, 84- PURE, 
82- CURE, 83- JUST, 84- MAİS, 85- MARS, 
86- BATT, 87- ROD, 88- TECH, 89- TOCK, 
90- TICK, 94- JAZZ, 92- ZZAP, 93- ZONE, 
94- AMBI, 95- FURZ, 96- FLEE, 97- SOSO, 
98- JUMP. 
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azen öyle oyunlar geliyor ki, onları 


yor insan. Gösterdikleri özene, yarattık- 

ları kaliteye bakıp bakıp “Vay bel” de- 
dirttiriyorlar. İşte bana bu iki kelimeyi en 
son söyleten oyunun adı.. Jonny Guest. 

Grafikleriyle, ses efektleriyle, sürükleyi- 
ciliğiyle, oynanılabilirliğiyle ve tama- 
men her şeyiyle bir anda beni etkisine 
aldı. “Beni oyna ve Commodore Dergisi 
okuyucularına açıkla” der gibi bir hali 
vardı. Nasıl reddedebilirim? Uzun süren 
çözme evresinden sonra, İşte burada- 
yım ve tüm yazım boyunca sizi, disk- 
drive sahibi olanları, bu harika oyunu 


almaları için ikna etmeye çalışacağım. 
(açık açık söylüyorum yani..) Bakalım 
becerebilecek miyim?.. 


Deli profesörler pek meşhurdur. Yine 
bunlardan biri, günün birinde, dünya- 
nın etrafında dönen uydulardan birinin 
kontrolünü eline geçirir ve istedikleri ya- 
pılmazsa tüm dünyayı bu uyduda bu- 
lunan güçlü silahlarla havaya uçura- 


yüzden bir kahramanı görevlendirip 
profesörün büyük tehlikelerle ve dü 
manlarla dolu inine göndermeye karar 
verirler. Kahraman yolun sonundaki bil- 
gisayarı ele geçirmeyi başarırsa, onun- 
la bu tehlikeli uyduyu yokedecek ve 
profesörün bir tehlike oluşturmasından 
kurtulunacak, Eh, tahmin etmesi pek zor 
değil, kahramanımızın adı Jonny... Evet 
beyler, Jonny'nin macerasına hoşgel- 
diniz. 

Oyunumuz toplam 5 bölümden olu- 
şuyor. 5 bölüm size az gibi görünebilir, 


JONNY GUEST 


NM MG MAŞ DEE MEN EŞ ŞAM SA a GE) BE GE BA GS 


ancak bölümleri bitirip bir sonraki dü- 
zeye ulaşmak bayağı zaman alıyor. 
Oyunumuz tipik bir “ara, bul, yerinde 
kullan, ilerle" oyunu. oyun sırasında bul- 
duğumuz aletleri yerinde kullanarak 
ilerlemeli ve sonunda dünyayı kurtar- 
malıyız. Bu oyunun en iyi açıklamasının 
sizlere tam çözümünü vermek olduğu- 
nu düşündüm ve oyun sırasında teker 
teker neler yapacağınızı anlatan bir yo- 
zıyı yazmanın en iyisi olduğuna karar 
verdim. Bu açıklamadan önce birkaç 
noktadan bahsetmek istiyorum. Oyun- 
da joystick kontrolü oldukça basit, sizin 
büyük bir rahatlıkla çözebileceğinizden 
eminim, ancak yine de bir şeyi belirte- 
yim. Joystick'i sağa ve ya sola çektiği- 
nizde Jonny yürümeye başlar. Eğer joys- 
tick'i bir anlık önipen sp a al 
kerseniz bu sefer k 

hangi bir eşyayı görüp almak pri 
nizde ona dokunmanız yeterli. Aldığınız 
eşyalar ekranının alt tarafındaki kutu- 
cuklarda gösterilecekler. Eğer o kutu- 
cuklardan birindeki eşyayı kullanmak 


o aleti orada kullanabilirsiniz. Bu olaya 


734 gi 
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bazı yerlerde gerek duyulmuyor. Mese- 
la oyun sırasında birçok kapıyı açma- 
nız gerekiyor. Bu durumda kapıya değ- 
meniz yeterli olacaktır, direkt inventory'- 
nizden bir anahtar eksilecek ve kapı 
açılacaktır. Joystick'i herhangi bir yön- 
de yukarı çapraza itmeniz adamınızı O 
yönde zıplatacak, daha kısa süreli iter- 
seniz daha kısa zıplayacaktır. Bu aklı- 
nızda olsun, zira birçok yerde buna ih- 
tiyacınız olacak. En önemli joystick koni- 
rolü bunlar. Şimdi oyunun tam açıklar- 
masına geçeceğim, ancak direkt ikin- 
ci bölümden başlıyorum, çünkü birinci 
bölüm gayet basit. Tek yapacağınız 
çevredeki anahtarları bulup kapıları 
açarak ilerlemek ve sağ taraftaki bino- 
nan en Üs kolnn en #d)a Kadina gi 


lambasını ancak pillerini bulduğunuz- 
da kullanabilirsiniz. Odalardaki şalter- 
lere dikkat edin, çünkü onlarla oynadı- 
ğınızda bazı gizli kapıların açıldığını gö- 
receksiniz. Bölümün sonunda arkada» 
şınızı kurtarınca, aynı odadaki aşağı 
boşluktan inip bir sonraki bölüme ge- 


sığınağının 
silah ambarındayız. Çevremizde de- 
vamlı bizim enerjimizi yok eden robot- 
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lar dolaşıyor. Onları durdurmanın tek 
yolu, yine bu bölüm içerisinde bulabi- 
leceğiniz bir tür silah. Bu silah alttaki ku- 
tucuklarda bir yıldırım ikonu ile temsil 
ediliyor. Bu silah ile robotlara ateş etti- 
ğinizde robotlar bir süre için etkisiz ka- 
lacaklar, sonra yeniden peşinize düşe- 
ceklerdir. Robotlardan yana biraz şans- 
lıyız, çünkü robotlar bizim kadar hızlı gi- 
demiyorlar ve asansörlere binemiyor- 
lar. Bu aldığınız silah size oyunun sonu- 
na kadar yardımcı olacaktır. Bu bölüm- 
de olabildiğince sola gidin, çünkü sağ 
tarafta hiçbir çıkış yok. Yolda görebil- 
diğiniz sarı renkteki maddeler size enerji 
verecektir. İlerde, sol tarafın en aşağı- 
larında açamadığınız bir kapıya rast- 
layacaksınız. Dikkat ederseniz, yolda 
daha önce rastladığınız gri kapıların 
hepsi kendiliğinden açılıyordu. Burada 
bilgisayarımız bize bu kapıyı açmak 
için bir patayıcıya ihtiyacımız olduğu- 
nu söyleyecek. Bu durumda sol tarafa 
ilerlemeye devam edin. Yolun en s0- 
nunda bir dinamit bulacaksınız. Bu di- 
namiti alıp açamadığınız kapıya geri 
dönün. Kapı o zaman kendiliğinden 
açılacaktır. (sakın dinamiti kapının yar- 
nında patlatmayın kapı kendiliğinden 
açılıyor!) O kapının arkasındaki asan- 
söre binin ve asansör cit katteyken ken- 
dinizi boşluğa bırakın. Buradan üçün- 


cü bölüme geçeceksiniz. 


Üçüncü bölümde kendimizi kapalı bir 
odada buluyoruz. Her tarafımız taş top- 
rakla önrtülü. İşte bir önceki bölümde 

aldığımız dinamiti burada patlatın. 
Aşağıda bir çıkışın açıldığını görecek- 
siniz. Buradan aşağıya indiğinizde Bir 
anahtar göreceksiniz, oraya giden yo- 
lu bulup onu alın. daha sonra sola doğ- 
ru gidip bir su birikintisinin üzerinden 
hoplaya zıplaya geçtikten sonra yolun 
sonundan kendinizi aşağıya atın. He- 
men sağ tarafınızda bir açılmayan ka- 
pı daha göreceksiniz. Bu kapının bir üst 
katında bir yol daha farkedeceksiniz, 
o yola girip sonundaki anahtarı alın, 
sonra açılmayan kapının sol tarafındaki 
yolu izleyip, yolun sonundaki köpeği kar- 
festen kurtarın, ayrıca hemen oradaki 
anahtarı alın. Artık o kapıyı açabilirsi- 
niz. Sağa devam edin. Yine ekranda 
göreceğiniz anahtarın yolunu bulup 
onu alın. Bu anahtar bir üst katın en sol 
tarafında, Onu alınca geldiğiniz yoldan 
(anahtarı aldığınız üst kat yolundan) ge- 
ri dönün ve üst katın en sağ tarafından 
kendinizi aşağıya atın. Yolu takip edin, 
yol üzerinde göreceğiniz elbiseyi alın ve 
daha sonra yol sonundaki su birikintisi- 
ne kendinizi bırakın.. 


Dördüncü bölüme girdiğinizde oyu- 
nun en az yüzde 44'ünü tamamlamış ol- 
manız lazım. Az önce aldığımız elbise- 
nin bir balıkadam kıyafeti olduğunu an- 
lıyoruz. Bu bölüm tamamen su altında 


geçiyor. Buradaki balıkların ne kadar 
güzel çizildiğini ve anime ettirildiğini 
görmenizi isterim. Her neyse, denize gir- 
diğiniz yerden sola doğru ilerlemeye 
başlayın. Yolu dümdüz takip edin, bor- 
zen yol birkaç kavşakta ayrılıyor, ama 
tüm yollar aynı yere çıkıyor sonuçta. 
Tehlikeli balıklara dokunmayın, yoksa 
enerjiniz azalır. Ayrıca yine yolda göre- 
ceğiniz oksijen tüplerini toplamayı sa- 
kın unutmayın, yoksa adamımız hava- 
sızlıktan boğulabilir. Yolu takip etkikçe 
yolun yön değiştirmesi (yani sola gider- 
ken aşağıya doğru gitmesi, sonra s0- 
ğa yönelmesi) sizi şaşırtmasın, sonuçta 
aynı yere, yani bölüm sonuna ulaşar- 
caksınız. Bu bölüm en problemsiz bö- 
lüm, çıkışı bulduğunuzda bir sonraki, 
yani en son bölüme geçiyoruz. 

Son bölümde, kumanda bilgisayarı- 
nın kapalı olduğu odaya ulaşmamız 
gerek,a ncak bir problem var. Bu oda- 
nın çok güçlü bir kapısı var ve öyle 
anahtarla açılacak cinsten bir kapı de- 
ğil. Onu açmanın tek yolu, kapının şif- 
resini çözmek, Şifresini de tek başımıza 
çözemeyiz, bu yüzden onu çözmeye 
yarayacak aleti bulmamız lazım önce, 
Aslında bunu yapmak hiç de zor değil, 
çünkü bu son bölüme girdiğinizde he- 
men göreceksiniz. Onu alın ve şifreyi 


yardan sadece 4 tanesi, şifreyi oluştu- 
ran 4 kodun sahibi. Deneme için ilk bil- 
gisayara gidin ve joystick'inizi kullana- 
rak ona bağlanın. Oyun ekranının en 
sol alt köşesinde, yanımızda taşıdığımız 
aletlerin gösterildiği yerin solunda, 4 kü- 


ye CONPTET 


çük kutucuktan oluşmuş bir kare levha 
göreceksiniz. Siz bilgisayara bağlandı- 
ğınızda, bu karelerden bir yanıp sön- 

meye, parlamaya başlayacak. Eğer 
bağlandığınız bilgisayar şifreyi taşıyan 
4 bilgisayardan biri ise, o parlayan ku- 
tucuk herhangi bir renkte duracaktır. 


yunca bulacağımız anahtarlarla kapı- 
lar açıp yeni yeni bilgisayarlara ulaşa- 
cağız ve 4 kutucuğun da renkli kalma- 
sını bekleyeceğiz. Sonunda, bunu ba- 
şarırsak kapıyı açabileceğiz. Bu şifreli 
kapı, aslında bizim tüm oyun boyunca 
açıp durduğumuz gri kapılar gibi, an- 
cak bu sefer arka arkaya iki kapı bir- 
den var. Yani daha garip görünüşlü bir 
kapı arayın. Bu kapıyı da açıp içeri gi- 
ince, bilgisayar uzmanımız Vedat Us- 
ta geliyor ve bilgisayarın başına geçip 
uyduyu yok ediyor. Bu da kısa bir de- 
mo ile bizlere gisteriliyor. 

Eh, işte bu kadar. Jonny Ouest, bura- 
da 10 dakikada açıklandığı kadar ba- 
sit bir oyun değil. Pek 64 oyununda gö- 
rülmediği birçok özelliği ile bu yılın en 
iyi oyunlarından biri olmaya şimdiden 
aday bence. Hatta bu oyunu ilk oyna- 
maya başadığınızda, AMIGA'daki 
Another World adlı oyuna benzettim. İlk 
bölümünün başı o kadar andırıyordu 
kil. Oyunun birçok yönden, özellikle çok 
güzel grafikli ve sprite'ları “bu oyunu 
mutlaka alın!” diye bağırmamı söylü- 
yor. Eğer Last Ninja türü biraz araştırmalı 
oyunlardan hoşlanıyorsanız, bunu ke- 
sinlikle kaçırmayın. Disk sürücüsü olan- 
ye Haydi.. En yakın bilgisayarcıya.. HE- 
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Hİ angi tür oyun seversek sevelim, her- 
halde kavga-dövüş, vur-kır oyun- 
larından birkaçını mutlaka hepimiz de- 
nemişizdir. Aslında bu oyunlar da birer 
shoot'em up oyunları gibi seri olmalı, 
adamlarımızı hızlı hareket ettirebilmeli 
ve daha da zevk almak istiyorsak, çok 
güzel ses efektleriyle dolu olmalılar. İş- 
tetüm bu özellikleri taşıyan, tam anla- 
mıyla harika bır karete oyunu var elimiz- 
de bu ay. Black Panther, güzel grafik- 
ler ve mükemmel digitize ses efektleriyle 
süslenmiş bir karete oyunu. Henüz açık- 
lamasının başından ben size bu oyunu 
büyük bir rahatlıkla tavsiye ettiğimi söy- 
leyebilirim. Peki, lafı daha fazla unat- 
mayıp ayrıntılı açıklamasına geçelim. 
Oyunu yüklediğimizde karşımıza çıkan 
açılış ekranına şöyle bir bakmanız, oyu- 
nun kalitesi hakkında size oldukça fikir 
verecektir. Ekranın üstündeki mükem- 
mel koşan panter animasyonu ve alt to- 
raftaki güzel dizayn, Japon-Çin havası 
taşıyan melodi ile birleşince hemen 
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oyuna başlamak için içimizde dayanıl- 
maz bir istek doğuyor. Acele etmeyin, 
bu ekrandan türlü şeyler yapabiliyoruz, 
önce onları anlatayım. Eğer port 2'deki 
joystick'e basarsanız oyun tek kişilik olur. 
Yine burada joystick'i sağa sekerseniz 
oyun sırasında yapabildiğiniz hareket- 
leri anlatan bir ekran üzerinde kahra- 
manımızı yönetebileceksiniz. Oyuna 
başlamadan önce burayı denemenizi 
kesinlikle öneririm, yoksa direkt bilgisa- 
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yarın karşısına çıkıp siz hareketleri çö- 


seniz, bu sefer şimdiye kadar yapılmış 
yüksek skorları görebilirsiniz. Bu skorla- 
rın gösterilmesi bile çok güzel bir biçim- 
de yapılmış. Son olarak, yine aynı ek- 
randa birinci jJoystick'e basar- 
sanız oyunu İki kişilik yaparsınız. İlk ola- 
rak size tek kişilik oyunu seçtiğimizde 
karşımıza çıkan menüyü açıklamak İs- 
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tiyorum. Bu menüde sadece 4 seçenek 
var, Bunlar.. 

FGHT: Oyuna başlamak istiyorsanız 
bunu seçin. 

CHOOSE BACKGROUND GFX: Burada 
ise oyun boyunca arka planda olmar- 
sını İstediğiniz grafiği seçiyorsunuz. 

ROUND$ PER LEVEL: Her düşmanınızla 
kaçar round dövüş yapmak istiyorsanız 
onu burada girmelisiniz. 

GUM: Oyunun açılış ekranına geri dö- 
nüş. Eğer iki kişilik oyunu seçmişseniz, bi- 
raz daha kalabalık bir menü geliyor. 
Burada yine arka plan grafiklerini seçe- 
biliyorsunuz. Bunun yanında oyuncular 
isimlerini girebiliyorlar. Bir değişik seçe- 
nek, oyuncuların başlangıç enerjilerini 
ayarlayabilmenizi sağlayan UFEPOINTS 
seçeneği. Böylece istediğiniz derece- 
de güçlü veya zayıf başlayabilirsiniz, 
ama bu bir şey değiştirmiyor, çünkü 
eğer bir oyuncu güçlü olursa otomatik- 
men diğeri de güçlü başlıyor. Son de- 
ğişik seçenek ise oyuncular arasında 
kaç round maç yapılmak istendiği. Bu 
kadar round sonucunda en çok round 
kazanan tabii ki galip geliyor. 

Biraz da oyun ekranımızdan bahse- 
delim. Ekranın en üs tarafında iki adet 
yatay şerit göreceksiniz. Bunlar sizin ve 
rakibinizin enerjisi. Oyunumuzu tama- 
men zamana karşı oynuyoruz. Yani 
esas amaç karşı tarafın enerjisini tama- 
men yoketmek değil. Belirli bir zaman 
içerisinde kim kimin enerjisini daha çok 
indirirse o kazanıyor. Bu zamanı enerji- 
lerin altında, sol tarafda görebilmeniz 
mümkün. Burada 4 çeyreğe bölünmüş 
bir büyük daire göreceksiniz. Bu çeyrek- 
lerin hepsi başta beyaz renkte, ama 
daha sonra gittikçe koyulaşıp teker te- 
ker siyah renge dönüşüyorlar. Tüm da- 
ire siyah olduğunda kimin enerjisi do- 
ha fazlaysa o kazanıyor. Eğer tek kişilik 
oyun oynuyorsanız, bir round kaybetti- 
ğiniz an oyun game over olur, kazan- 
dığınız sürece ise devam edebilirsiniz. 
Tek kişilik oyunlarda toplam 16 adet ra- 
kibiniz olacak, onları teker teker yendik- 
çe kuşak renginiz artacak, hepsini ye- 
nince ne olduğunu söylememe herhal- 
de gerek yok. İki kişilik oyunda ise aynı 
kural geçerli, ancak olur da aynı ener- 
jide iken zaman sona ererse, beraber- 
lik oluyor ve her iki tarafa da puan ve- 
rilmiyor. Oyunda çok ilginç ve ilginç ol- 
duğu kadar da hoş olan bir olay var. 
Arka plan grafiklerine dikkat edin, eğer 
arka planda üzerine çıkabileceğiniz 
platform cinsi yerler varsa oralara zıp» 
layabiliyorsunuz. Bu çok güzel, böyle- 
ce hep rakibinizle aynı düzlemde kal- 
mıyorsunuz, üst katlara zıplayabiliyor, 
kavganıza oralarda devam edebiliyor- 
sunuz. Bu olay oyunun monoton bir Or- 
tamda devam etmesine engel oluyor, 
gerçekten çok iyi bir fikir. 


Oyun hakkında söylemek istediğim 


son şey, belki de Black Panther'i diğer 
karete oyunlarından ayıran ve ona çok 
büyük bir üstünlük kazandıran ses efeki- 
leri. Tamamı digitize seslerle yapılmış ve 
tekme atarken, yumruk vururken adar- 
mınızın çığlıkla attığını duymak, darbe 
seslerini en ince ayrıntısına kadar işit- 
mek gerçekten çok mükemmel. Yanıl- 
mıyorsam hiçbir karete oyununda bu 


olay yapılmadı şimdiye kadar. Bu tür 
oyunları sevenler için resmen klasik olo- 
bilecek bir oyun Black Panther. Benim 
elimden tek gelen, sizlere bu oyunu, 
özellikle meraklılarına tavsiye etmek. 
Gerisi sizlere kalmış... Unutmadan, bu 
oyunla ilgili bir konu için bu sayıdaki Su 
Şişesi bölümüne bir göz atmayı unutma- 
yınl 
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irkez daha merhabal. İşte bambaş- 
ka türde, çok değişik bir program- 
la tekrar beraberiz. Bu sefer çoğunuzun 
alıştığı veya her zaman bizim yaptığı- 
mız gibi bir oyun açıklamayacağım bu- 
rada. Bu sefer, öğretme yöntemi biraz 
değişik de olsa, sizere bir İngilizce prog- 
ramını anlatacağım. Bu program, gro- 
mer veya cümle kurma gibi değil, İn- 
gilizce kelime bilginizi yoklayan ve bi- 
raz da spelling dediğimiz kelimelerin 
yazılımları üzerinde duran bir İngilizce 
eğitim programı. İsterseniz (istemeseniz- 
de öyle olacak, heh hel) bu programın 
hikâyesini sizlere anlatayım.. Bir zaman, En : Lo çe SE 
bir yerde, henüz 2 haftalık evli, çok ama gi Min ed pp 
çok mutlu bir genç çift yaşarmış. Bun- rim ir ii 
ların adı Heniy ile Henriatta imiş. Bu çift 
güzel güzel yaşarken, birgün kötü catı 
Morgana, Henry'yi şişman ve de çirkin 
bir el la çevirmiş. Biz, bu prog- 
Henriatta'yı yönetip ko- 
gerer öpiöelinn yakışıklı haline döndürmesi- 
ne yardımcı olacağız. Oyunun ilk ekro- 
nında bu hikâye anlatılıyor ve daha 
sonra adımızı girmemiz isteniyor. Bunu 
yaptıktan sonra, oyunda karşımıza Çi- 
kacak İngilizce kelimelerin kaç harften | z 
oluşacağını belirliyoruz. Minimum 5, em 1g 
maksimum 9 harf olabilir. Bu tabii aynı : / 
anda görevimizin zorluk derecesini de 
belirliyor. Bundan sonra ana menüye 
geliyoruz, burada oyunun adını da be- 
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lirleyen sihirli kitabımızı kullanmaya baş- 
lıyoruz. Bu programda 5 adet kelime 
oyunu var. Bu 5 oyunu istediğimiz sırayla 
oynayabiliyoruz. Space tuşu ile İstedi- 
ğimizi seçip return ile o oyunu başlıyo- 
ruz. Ancak ben burada normdi sırayla 
gideceğim. 5 oyun boyunca en başta 
seçtiğimiz harf sayısıyla oluşmuş kelime- 
leri bularak Heniy'yi kurtaracağız. Şim- 
di teker teker bu oyunların nasıl oyna- 
nacağına bakalım. 

FLASH: Burada bize bir kelime ekra- 
nının alt tarafında kısa bir süre gösteri- 
liyor ve bizden daha sonra bu görünüp 
kaybolan kelimeyi doğru biçimde yaz- 
mamız isteniyor. Tüm bunları belli bir sü- 
rede yapmamız gerekiyor. Ekranın Gil- 
tında biz bunlarla uğraşırken, ekranın 
üst tarafında ise bize her doğru cevap 
verdikçe Henry'yi kurtaracak kelimenin 
içindeki harflerden ilkinin kurtarılışını İz- 
liyoruz. Her doğru cevap verişimizde bu 
ilk harfe biraz daha yaklaşıyoruz, eğer 
yanlış cevap verirsek kötü cadı Morga- 
na aynısını yapıyor. Bizim ardı ardına 
doğru cevapları verip o harfi ele geçir- 
memiz lazım. Dikkat ederseniz tüm yoz- 
mamız gereken kelimeler 5 harften 
oluşmuş, bu bizim oyunun en başında 
istediğimizdi zaten.. 

COMPLETE: Burada ise bulmamız ge- 
reken kelimelerin sadece sessiz olanları 
veriliyor. Bu verilen harflerden kelime- 
nin tamamını tanımaya çalışıyoruz ve 
eksik olan sesli harfleri yerine koyarak 
kelimeyi tamamlıyoruz. Eğer F1 tuşuna 
basarsanız bilgisayar size kelimede bu- 
lunan Ilk sesli harfi verecektir, ama ta- 
bii siz bunu kullanmazsanız daha iyi 
olur, çünkü ne de olsa bu program eği- 
tim programı ve böyle bir programda 
bir tür trainer'a hiç gereksinmeniz yok. 
Tüm oyunlarda F4 tuşunun bir görevi ol- 
duğunu belirteyim bu arada.. 

CRACK IT: Burada bilgisayarın verdiği 
şifreleri kırmamız gerekiyor, bu yüzden 
bu bölüme böyle bir isim verilmiş. Ekrar- 
nın ortasında bilgisayarın verdiği ve 
saçma gibi görünen bir kelime göre- 
ceksiniz. Burada F1'e basın. Size bilgi- 
sayar verilen saçma kelimede ilk har- 
fin ne olduğunu ve orijinal kelimede ne 
olması gerektiği söyleniyor. Biz buradan 
orijinal kelimeyi çıkarmaya çalışıyoruz. 
Dahg iyi anlamanız için bir örnek yapcr- 
lım.. Mesela bize verilen saçma kelime 
“GDLHV” olsun. F1'e basınca “O harfi 
R olacak” gibi mesaj ortaya çıkıyor. “R", 
yani harfinden bir sonraki harf! Bu ku- 
ralı anladıktan sonra tüm diğer harfle- 
ri de birer tane arttırırsak sonuçta oriji- 
nal kelime olan “REMIX"i buuruz. Bunun 
gibi verilen harfleri arttırarak veya ozal- 
tarak orijinal kelimeleri bulacağız. Bu 
oyundaki genel amaç, alfabe sırala- 
ması ve harflerin yerlerinin yerlerini Öğ- 
retmek. Eğer bilmiyorsanız bu oyunu 
becermeniz imkansız. 
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HANG-UP: Bu ise isminden de anladı- 
ğımız ve hepimizin bildiği adam asma- 
ca oyunu. Bize kelimenin 1-2 harfi veri- 
liyor, geri kalanını biz adam asmaca 
oynayarak bulmaya çalışıyoruz. İsabet 
ettiremediğimiz her harf için bu oyunun 
sihirli harfine Morgana yaklaşıyor, bil- 
diğimizde ise Henriatta. Bu bölümdeki 
harfi de alırsak, Henry'yi kurtarmak için 
gerekli olan sihirli kelimenin son harfini 
de almak için son oyuna geçiyoruz. 

JUMBLES: Burada yine iki boşluk üst üs- 
te var, üstteki boşlukta bulmamız gere- 
ken kelimenin harfleri karıştırılmış biçim- 
de duruyor. Biz bu harflerin yerlerini dü- 
zelterek kelimenin doğru halini bulmar- 
mız lazım. Bu pek zor bir olay değil za- 
ten. Buradan da en son harfi alarak ar- 
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tık Henry'i kurtaracak sihirli kelimeyi bu- 
luyoruz. Bundan sonra yapacağımız 
son şey, bu son oynadığımız Jumbles 
oyununu birkez daha, ama bu sefer 
kurbağa Henry kocaman şekilde kar- 
şımızda dururken oynamak. Bunu da 
yapıp kelimeyi bulduğumuzda, kurbar- 
ğanın yavaş yavaş insan haline dönüş- 
mesini izliyoruz ve mutlu son.. 

Bu prgramda grafikler çok güzel de- 
gil, zaten bir eğitim programında mü- 
kemmel grafiklerin olup olmaması pek 
bir şey değiştirmezdi. Eğer İngilizce'ni- 
zi bir teste sokmak istiyorsanız veya bir 
tanıdığınızı teste sokmak istiyorsanız, si- 
zin için yararlı bir program olabilir bu. 
İsteyenler için, bilgisayarcılarda emri- 
nize amade.. 
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elami İşte yine uzun zamandır bek- 

lediğimiz oyunlardan biri. Bundan 
birkaç ay önce elimize demosu geçmiş 
ve bizi bayağı uzun süren bir bekleyiş 
içine sokmuştu. Sabreden derviş trainer 
olmasaydı misali, bu mükem- 
mel oyun elimize geçtiği andan itibo- 
ren onlarca düzeyi arasında resmen 
kaybolduk, saatler, günlerce bu oyunu 
oynadık. Birazcık da AMIGA'dan edin- 
diğimiz tecrübe ile sonunda PP Ham- 
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mer'i sizlere tam anlamıyla açıklayacak 
düzeye geldik. Haydi başlayalım o za- 
man! 

PP Hammer, yönettiğimiz sevimli kah- 
raman, tam anlamıyla bir hazine avci- 
sı. Devamlı yanında taşıdığı taşları kır- 
maya yarayan aletiyle her yanı delik 
deşik eden kahramanımızı birçok bö- 
lüm boyunca yönetip, her yeni bölüm- 
deki tüm hazineleri toplamasına yar- 
dımcı oluyoruz. Aslında neden her 64 
oyununu AMIGA'daki versiyonuyla kar- 
şılaştırıyorum bilmiyorum, ancak. 64'teki 
PP Hammer, tam anlamıyla MÜKEMMEL 
bir uyarlama. Bu oyunu oynarken, AMİ- 
GA'da aynı oyunu oynayan herhangi 
biriyle aynı zevki alacağınızı garanti 
edebelirim. Bölümlerin dizaynı, joystick 
yönetiminin rahatlığı, her şey, ama her 
şey son derece güzel hazırlanmış. 
Oyun sırasında çalan rahatlatıcı yavaş 
müzik tam o andaki ruh halimize görel, 
Hmm, bu kadar övme yeter, şimdi bi- 
raz oyunumuzu açıklamaya başlaya 
lim. 
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Oyunumuz 1 disketin iki tarafını da 
kaplıyor. Yüklediğimizde karşımıza Çi- 
kan ilk şey oyunun menüsü. Ateş tuşu- 
na basmadan bir süre beklerseniz, çok 
güzel bir animasyon eşliğinde kahra- 
manımızı gayet büyük bir biçimde gö- 
rebilirsiniz. Ateş tuşuna bastığımızda ise 
bize ismimiz soruluyor. Bunu yapınca bu 
sefer bölümlerden herhangi birinin şif- 
resini girmeniz isteniyor. Eğer doğru el 
re giremezseniz oyuna en ; 
rinci bölümden başlıyoruz. Ama di 
meyin, muhteşem Commodore Dergi- 
si size bu oyunun tüm bölüm şifrelerini 
bu yazının sonunda verecek. Her ney- 
se, şifreyi de girip return'e basınca, Ilk 
bölüm karşımıza çıkıyor. Oyun, bayağı 
büyük bir alan içinde geçiyor. Biz, kah- 
ramanımızı tüm bölüm boyunca hopla- 
tıp zoplatarak, gerektiğinde taşları kır- 
dırarak o bölüm içindeki tüm hazineleri 
toplamasını sağlayacak, son olarak da 
o bölümün çıkış noktasına ulaşmasına 
yardımcı olacağız. Joystick kontrolu ol- 
dukça basit, yukarı itmemiz zıplamamızı 
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sağlıyor, aşağı çekince çömeliyoruz. 
Eğer aşağı çaprazlara çekersek çömel- 
miş biçimde yürüyoruz. Ateş tuşuna ba- 
sıp sağa ve sola çekersek, sağımızda- 
ki veya solumuzdaki taşı elimizdeki alet- 
le deliyoruz. Ancak dikkat edin, bu del- 
diğimiz taşlar bir süre sonra tekrar aynı 
yerde oluşuyorlar. Eğer çabuk davran- 
mazsanız, oluşan taşların arasında ka- 
lıp ölebilirsiniz. Daha açıklayıcı olacar- 
ğı düşüncesiyle, bir de oynadığımız ek- 
ranın dizaynına bakalım. Eğer ekranın 
üst tarafına bakacak olursanız, sol üst 
köşede kaç hakkımızın olduğu (her za- 
man 6 hak ile başlıyoruz), onun yanın- 
da o anda bulunduğumuz bölümü bi- 
tirmek için kalan zamanımız, yine o bÖ- 
lürmde toplamamız gereken kaç adet 
hazine kaldığı, en sağda Ise puanımız 
yer alıyor. Puan hanemizin altında bü- 
yükcene bir boşluk göreceksiniz. Bura- 
sı, oyun sırasında bize verilen ipuçları- 
nın yazılacağı boşluk. Bu ipuçlarından 
ileride bahsedeceğim. Bu boşluğun s0- 
lunda bir yatay sarı şerit göreceksiniz. 
Bu ise bizim hayat çizgimiz, herhangi bir 
tehlikeli davranış yaptığımızda bu Çiz- 
gi yavaş yavaş kısalıyor ve tamamen 
yok olduğunda bir hak kaybediyoruz. 
Evet, oyun ekranımızı da anlattığımıza 
göre biraz daha detaylara inebiliriz ar- 
tık.. Bu zor bölümlerde hazineleri arar- 
ken, yine hazineler gibi taşlar arasında 
gizlenmiş ve bize birçok özellik verecek 
çeşitli maddeler bulunuyor. Bu madde- 
ler şunlar: Kırmızı şişe, enerjimizi full ener- 
Jiye tamamlar. Mavi şişe, normal zıpla- 
ma kabiliyetimizi arttırarak çok daha 
yükseğe zoplamamızı sağlar. Sarı şişe 
Ise bizi görünmez yapar, böylece çev- 
rede düşmanlar olduğunda onların 
aralarından büyük bir rahatlıkla geçe- 
biliriz. Herhangi bir yerde yağ (cil) bul- 
duğumuzda ise taşları delmemize yar- 
rayan aletimiz çok daha hızlı çalışarak 
bu taşları çok daha kısa bir süre İçin- 
de delmemizi sağlar. Yalnız dikkat edin, 
şimdiye kadar saydığım bu özelliklerin 
hepsi sadece belirli bir süre için geçerli. 
Yani görünmez olma özelliğini aldığı- 
mızda bölüm sonuna kadar görünmez 
kalacaksınız diye bir şey yok. Bu özel- 
likleri kullanma sürenizi, yine ekranın Üst 
tarafında kendi enerjinizin altında Çıka- 
cak olan yataş şeritlerden anlayabilir- 
siniz. Ayrıca, yine şimdiye kadar aldığı- 
mız bu özellikleri ekranda görüp aldık- 
tan sonra istediğiniz an kullanıyorsunuz. 
Bu eşyaları alınca ekranın sol üst tara- 
fında yanyana dizilmeye başlıyorlar. 
Eğer herhangi birine ihtiyacınız olursa, 
onun numarasına basmanız yetiyor. 
Mesela, bu aletlerden üçüncüsüne mi 
Ihtiyaç duydunuz? O zaman klavyeden 
“3” tuşuna basın. Bu özelliklerden baş- 
ka, bir de yolumuzu kapayan kapıları 
açmakta kullanacağımız anahtarlar 
var. Bu anahtarlar 3 renkte olabilir, kır- 
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mızı kapıyı açmak için kırmızı anahtar, 
mavi kapı için mavi anahtar, sarı kapı 
için sarı anahtarı kullanın. Yolumuzun 
üzerinde bulabileceğimiz kum saati ko- 
lan zamanımıza 50 saniye eklerken, yi- 
ne karşılaşabileceğimiz padişah fermar- 
nı biçimindeki kağıtlar ise bize o andaki 
bir güçlüğü yenebilecek ipuçları verir- 
ler. Bu ipuçlarını ekranın üst tarafında 
okuyabileceğinizi daha önce belirtmiş- 
tim, şimdi ise kullanımı hakkında biraz 
bilgi vereyim. Mesela, önünüzde 3 kar- 
pı düşünün. Bu kapılardan sadece bir 
ilerlemenizi sağlıyor, diğerleri ise öldü- 


rüyor. O sırada aldığınız ipucundan. 


şöyle bir şey çıkıyor “gökyüzü siyah de- 
ğildir.” Eh, biz de burada anlıyoruz ki, 
gökyüzü mavidir ve biz mavi kapıdan 
gitmeliyiz. Yine bunun gibi “Altının pa- 
rıltısını hatırlıyor musun?” gibi bir cüm- 
lede ise altın madeni sarı olduğundan 
,san kapıyı seçmemiz gerektiğini anlıyo- 
ruz. Bize yardımcı olan aletler henüz bit- 
medi, Kalp işareti bize bir hak verirken 
yeşil bir ruloya benzeyen teleportlar ise 
bizi o bölümün başka bir yerine ışınlıyor, 
böylece kazarak geçemediğimiz yer- 
leri bu teleportlar yardımıyla geçiyoruz. 
Son olarak, mavi renkteki kristali buldu- 
ğumuzda, oyun içinde BONUS LEVEL'a 
geçiyoruz. Bu bonus bölümleri bildiği- 
miz lego tuşlarından yapılmış ve içi çe- 
şitli meyvelerle dolu. Bu meyveleri top- 
lamak bize puan kazandırıyor, ama bi- 
zim esas amacımız, zamanımız bitme- 
den o bonus bölümünde saklanmış 
olan kalbi bulmak. Böylece bonus bö- 
lümünü bitirdiğimiz gibi bir de hak ka- 
zanmış oluyoruz. Bonus bölümü bitince, 
normal oyunumuzda mavi kristali aldiı- 
ğımız yere geri dönüyoruz. Evet, yardım- 
cı maddelerimizin tümü bunlar, şimdi 
biraz ipuçlarına ve oyun sırasında yar- 
dımcı olacak ayrıntılara geçelim.. 
Oyunu oynayıp bölümleri teker teker 
geçtikçe oyun alanının daha da büyük 
bir alana yayıldığını, tüm hazineleri top- 
lamanın daha da zorlaştığını farkede- 
ceksiniz. Tüm bunlar yetmiyormuş gibi 
daha ilerki bölümlerde görünmez taş- 
lar, görünmez merdivenler karşınıza Çi- 
kacak ve zıplayarak bu görünmez en- 
geller arasında İlerlemeye çalışacak- 
sınız. Eğer yanlışlıkla ateşin veya suyun 
içerisine düşerseniz enerjiniz hemen 
düşmeye başlar, o yüzden dikkat edin. 
Buz olan bölümlerde kahramanımızı 
devamlı kaydığı için kumanda etmek 
zorlaşırken, bataklık olan bölgelerde 
Ise bir adım attırana kadar canınız Çi- 
kacak. Eğer bir anahtarı veya hazine- 
yi onca aramanıza rağmen bulmadıy- 
sanız, çevredeki taşları kazmayı dene- 
yin, onların altında olabilir. Deldiğiniz 
taşların bir süre sonra yeniden oluştu- 
ğunu gözönünde bulundurarak çabuk 
davranın, eğer kazarak birkaç kat aşa- 
ğıya inecekseniz mutlaka aletinize yağ 
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kullandırın. (tabii yanınızda varsa.) Bu 
bölümde ne kadar yardımcı madde 
alırsanız alın, bir sonraki bölüme geçti- 
ğinizde hepsi yok olacak ve sıfırdan 
başlayacaksınız. Ayrıca oyunun güzel 
taraflarından biri, hazinelerin bir bölü- 
münü topladıktan sonra ölürseniz, ay- 
nı hazineleri en baştan toplamak zorun- 
da değilsiniz. Hemen kaldığınız yere gi- 
derek oradan devam edebilirsiniz. Ay- 
rıca tüm hazineleri toplayıp çıkış kapı- 
sına geldiğinizde o bölümün bitmedi- 
ğini görünce şaşırmayın, mutlaka o bö- 
lümde başka bir çıkış kapısı vardır, onu 
arayın. Oyunun oynanışında böyle bü- 
yük fantazilere ve hayal gücüne pek 
yer verilmemiş, her şey gayet mantıklı 
olarak gelişiyor ve oyunu oynamakta 
pek zorlanacalğınızı sanmıyorum. Bu ya- 
zıyı burasına kadar okuduysanız hiç zor- 
lanmazsınız zaten.. 

Evet, işte son paragrafa da geldik. 
Sonuç olarak, bir disk sürücüsüne sahip 
her şanslı kulunbu oyunu MUTLAKA al- 
masını tavsiye ediyorum. Son yılların en 
kapsamlı, en geniş ve en güzel oyun- 
larından biri PP Hammer. Her ayrı bö- 
lümde başka bir heyecan duyacağını- 
za garanti verebilirim. Sakın kaçırma- 
yın, yoksa hayatınızda bir eksiklik hisse- 
debilirsiniz. (Yoksa biraz abarttım mı?) 
Sizlere son olarak PP Hammer'ın bölüm 
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şifrelerini vereceğim, ancak bir şey söy- 
lemem lazım. Bu oyun ilk olarak AMI- 
GA'da çıktığından, ilk olarak onda oy- 
nadım. AMIGA'da bir özellik vardı, oyu- 
nun en başında size isim sorulduğunda 
ne girerseniz, ona göre bir şifre veriliyor- 
du. Yani her oyuncunun kendine Git bir 
şifresi oluyordu. Ben bu şifreleri buldu- 
ğumda isim olarak “CAN girdim. (Ga- 
yet mantıklı, eh?) Yanılmıyorsam, sizin 
de bu ismi girmeniz ve daha sonra şif- 
reyi yazmanız gerecek. Her neyse, uma- 
rım şifrelerin baskısında veya diziminde 
bir yanlışlık olmaz.. Sizi burada terkedi- 
yorum, bir sonraki sayfada buluşmak 
üzere hoşçakalın... 


NAME: CAN. 

PASSWORDS: 1- SARDINEN, 2- GARDI- 
NEN, 3- COUSINEN, 4- SCHİENEN, 5- BİE- 
NEN, 6- MİENEN, 7- SCHMİDT, 8- MUEL- 
LER, 9- METER, 10- HINZ, 14- KUNZ, 12- 
SCHULZ, 13- SCHNEİDA, 44- ALLE, 45- ME- 
INE, 46- ENTCHEN, 47- SCHWIMMN, 18- 
AUFM, 19- SEE, 20- GOODBYE, 21- AND, 
22- THANKS, 23- FOR, 24- FISH, 26- FO- 
URTY, 27- TWO, 28- DA, 29- ANSWER, 30- 
MIT, 34- FUENF, 32- MARK, 33- SIND, 34- 
SIE, 35- DABEİ, 36- AEGYPTEN, 37- BESC- 
HEID, 38- SAMSON. 

.Bunlardan başka, PFUSCHER girerse- 
niz, oyuna 99 hakla başlarsınız! 
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vet, adından da anladığınız gibi yi- 
ne en çok sevdiğim oyun türü olan 
zekâ oyunlarından yeni bir tanesi ile 


tekrar birlikteyiz. Eğer siz de benim gi- 


bi bu tür oyunların müptelası iseniz bu 
oyunda hiç zorlanmayacaksınız, çünkü 
aslında Think Cross, hepimizin yakından 
tanıdığı ve sevdiğimiz Puzznic adlı oyu- 
nun geliştirilmiş hali. Oyuna birçok ye- 
nl özellik eklenmiş ve bunun yanısıra res- 
men “Haydi bakalım, eğer gerçekten 
o kadar akıllıysanız beni deneyin” der- 
miş gibi bayağı zor. İtiraf edeyim, da- 
ha Ikinci bölümden başlayarak ben 
bayağı zorlanmaya başladım, ama yi- 
ne de bu tür güzel oyunların yapılma- 
sının verdiği zevkle uzun bir süre başın- 
dan kalkamadım. Sonuç olarak, zekâ 
oyunlarını seven tüm arkadaşlar için bu 
yazıyı yazmaya başladım. Hazır mıyız? 

Think Cross'un genel amacı, bir ekran 
içindeki eş taşları bulup onları yanya- 
na getirmek, böylece ekrandan yok et- 
mek. Bir bölüm içerisindeki tüm eş taş- 
ları yanyana getirip hepsini yok ettiği- 
mizde ise bölümü geçiyoruz. Oyunumuz 
her biri 5 alt bölüm olan ana bölümler- 
den oluşuyor. Her ana bölüme girme- 
den önce karşımıza bize o ana bölüm 
hakkında bilgi veren bir ekranla karşi- 
laşıyoruz. Bu ekranda şu bilgiler var... 

MARPLOT: O ana bölüm boyunca yö- 
neteceğiiz taşların cinsi. Burada gös- 
terilen taş üzerinde hiçbir işareti olma- 
yanı, ancak oyun sırasında tüm taşlar- 
rın ayıredilebilmesi ve birbiriyle eşlene- 
bilmesi için bu marplot nde 
gördüğümüz taşın üzerine çeşitli işaret- 
ler konuluyor. 

WEAKY: Bu ise zayıf olan taşlar. Eğer 


THİNK CROSS 


bu taşların üzerine bizim yönettiğimiz 
taşlardan iki adet veya daha fazla ko- 
yarsak, bunlar çöküyorlar ve üzerinde- 
ki taşlarımız aşağıya düşüyor. Tabii bö- 
lümüne göre bu olay yararlı ya da zG- 
rarlı olabiliyor. 

WANDERER: Bu ise bölüm içinde bir 
sağa bir sola hareket eden köprülere 
verilen isim. Eğer bir taşınızı taa karşı ta- 
rafa taşımanız gerekiyorsa ve şansını- 
za çevrede bu wanderer'lardan varsa, 
onun üzerine koyup karşı tarafa kadar 
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taşıyabilirsiniz. Yalnız dikkat edin, yol 
üzerinde taşırken aşağı düşürmeyin! 

BRIDGE: Bu da wanderer gibi köprü 
görevini görüyor, ancak hareket biçi- 
mi daha değişik. Aynı amaca hizmet 
ediyor. 

SHOOTER: İşte sakınmanız gereken ye- 
gane tehlike. Bazı bölümlerde, duvar- 
lardan oyun alanına doğru ateş eden 
shooter'lar göreceksiniz. Eğer herhan- 
gi bir taşınız bu shooter'lar tarafından 
vurulursa, hiç boşu boşuna oynamaya 


Commodore 


devam etmeyin, bölüme baştan başla- 
yın, çünkü bir taş kaybettiğinizde onun 
eşi tek kalacak ve onu eşleyemiyecek- 
siniz. Kesinlikle sakının bunlardan! 


ELEMENTAL: Bunlar ise yine tehlikeli 


noktalar, ancak ekranda sabit duruyor- 
lar. Elemental denen şey mesela bir 
ateş olabilir. Ekranın bir köşesinde ateş 
yanabilir, ama siz gidip taşınızı yanlış- 
lıkla onun içerisine düşürmedikçe bir 
tehlike teşkil etmez. 

Evet, her ana bölümün başında çıkan 
bilgi ekranında bu maddeler tanıtılıyor. 
zaten tüm oyun hep aynı konu ve Oy- 
nama tekniğiyle geçiyor, yalnız 5 bö- 
lümde bir grafikler değişiyor. Bir bölüm- 
de varilleri eşleştirmeye çalışırken, di- 
ğerlerinde alfabeden harfleri eşleştiri- 
yoruz. Bu arada oyunda önemli rolü 
olan bir tür taşı unutmamak lazım. Me- 
sela varillerle oynadığımızı varsayalım. 
Her varilin üzerinde, birbirleriyle eşleş- 
tirmemiz için onları ayırdetmeye yara- 
yan işaretler var. Ancak, bazen birkaç 
varilin üzerinde hiçbir işaret olmuyor. İş- 
te bu tür taşları tehlikeleri engellemeki 
çin kullanıyoruz. Normalde işaretli va- 
riller bir ateşte yanarken veya bir sho- 
öter tarafından yokedilebilirken, bu tür 
işaretsiz varillere hiçbir şey olmuyor. 
Bunlar shooter'ların önüne koyarsanız, 
onların ateş etmelerini engelleyebilirsi- 
niz. Veya onları ateşlerin üzerine atar- 
sanız onları) etkisiz kılabilirsiniz. Böylece 
işaretli taşlarınızı birbirinin yanına tehli- 
ke olmadan taşıyabilir ve onları eşleş- 
tirebilirsiniz. Oyunda yine çok önemli ve 
maalesef en zor yanını oluşturan olay 
ise, bazen bize eşleştirmemiz için aynı 
işareti taşıyan 3 taş verilmesi. Normal- 
de aynı işareti taşıyan 2 taş olduğunda 
onları yanyana getirmek gayet kolay 
oluyor. Ancak 3 taş olunca aynı şey ge- 
çerli değil! Bu 3 taşı da aynı anda yan- 
yana getirip, aynı anda yok etmek Z0- 
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rundayız. Eğer 3 taştan ikisini yok eder- 
sek, üçüncüsü tek başına kalıyor ve onu 
eşleyecek hiçbir şey bulamıyoruz. Biraz 
da oyun ekranının dizaynından bahse- 
delim. Ekranın en solunda, büyükcene 
bir kolon halinde, bölümde hangi taş- 
tan kaç adet kaldığını görüyoruz. Biz 
taşları yok ettikçe her şey burada gös- 
teriliyor. Ekranın sol üst tarafından pu- 
anımız, yanında o bölümü tamamla- 
mak için kalan zamanımız, oyun yanın- 
da ise kaçıncı bölümde olduğumuz 
gösteriliyor. 

Bu oyunda açıklanacak çok fazla bir 
şey yok, bunun nedeni ise tüm oyunun 
sizin beyninize kalmış olması. Eğer 26- 


kâ oyunlarında fazla bir tecrübeniz yok- 
sa, bu oyundaki her hareketinizi çok dü- 
şenerek yapmanızı tavsiye ederim. Dar- 
ha da ileri giderek, eğer bu tür oyun- 
lara daha yeni el attıysanız, bu oyuna 
pek bakmamanızı, onun yerine aynı ko- 
nulu ancak biraz daha basit bir oyun 
olan Puzznlc'i denemenizi öneririm. 
Eğer ilk tecrübenizi bu oyunla yaparso- 
nız, hayatınız boyunca zekâ oyunların- 
dan nefret edebilirsiniz. Ancak piyaso- 
daki zekâ oyunlarını kendinize göre go- 
yet basit buluyorsanız, işte o zaman İş- 
ler değişir, kesinlikle bir de bu oyunu 
deneyin.. Bu yazının sonunda yine tüm 
bölümlerin şifrelerini vereceğim. Bu şif- 
reler benim oynadığım versiyonun ba- 
şında yazıyordu, ancak sizinki değişik 
olabilir. Bildiğiniz gibi bir oyun sadece 
bir grup tarafından kırılmıyor, benim eli- 
me bir oyunun yakaşık 10-45 versiyonu 
geçebiliyor. Bu yüzden sizlere şifreleri 
yazarak yardımcı olmak istedim. Yazı- 
mı burada bitirirken, tekrar zeka oyunu 
kurtlarına bu oyunu tavsiye ettiğimi be- 
lirtiyorum.. Kendine güvenen varsa de- 
nesin bakalım! 

PASSWORDS: 05- CUSTOMS, 10- MAS- 
TER, 15- FUTURE, 20- DORADO, 25- GRE- 
ECE, 30, FLAMES, 35- ANIMAL, 40- EPO- 
PEE, 45- JAGUAR, 50- MATRIX, 55- Wi- 
ZARD, 60- CATGAT, 65- FRING, 70- LAD- 
DER, 75- FIRKIN, 80- SPHINX, 85- TYPİST, 
90- VOYAGE, 95- PLACE, 100- DECADE, 
105- ARMADA, 110- ESTATE, 115- GOP- 
LER, 120- KERNEL, 125- JUMPER, 430- 
GROOVE, 135- HIPHOP, 440- OFFSET, 
145- SURNEY 
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B 

şte bu ayın ikinci Seymour oyunu. Aynı 

Dubble Dizzy'de olduğu gibi, bu oyu- 

nun da az önce açıkladığım Seymour 
at the movies ile pek bir alakası yok, sa- 
dece ve sadece yönettiğimiz karakterin is- 
mi aynı. Bilgisayarları bayağı eski olanlar 
bilirler, karşısında bayağı uykusuz geceler 
harcadığımız Bomb Jack adlı bir oyun var- 
dı. İşte Seymour saves the planet bu oyun- 
la hemen hemen aynı konuya sahip. Oyun- 
da yönettiğimiz karakteri ekrandaki tüm 
nükleer artıkları onlar patlamadan önce 
toplamamız gerekiyor. Bu işe yaparken ek- 
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randaki düşman yaratıklara dokunmayın 
sakın, yoksa bir hak kaybedip bölüme en 
baştan başlamak zorunda kalırsınız. Bu 
düşmanları öldürmenin sadece bir yolu var, 
o da tam üzerlerine zıplamak. Eğer bunu 
yaparsanız altınızda eziliyorlar, ancak bir 
süre sonra tekrar eski hallerine dönüyor- 
lar. Bunu engellemek için ezik dururlarken 
ikinci kez üstlerinde zıplamanız gerekiyor. 
Bu sefer ekranı terkettiklerini göreceksiniz. 
Eğer düşmanların tam üstüne zıplamazsa- 
nız ölen taraf biz oluyoruz. Bölümlerdeki 
nükleer artıkları toplamaya yanıp sönen ar- 
tıklardan başlayın, çünkü onlar patlamak 
üzere olan artıklar. Alttaki bir göstergede 


patlamaya ne kadar kaldığını görebilirsiniz. 
Ekrandaki tüm artıkları topladığınızda işi- 
niz bitmiyor, ayrıca tüm düşman yaratık- 
ları da yoketmeniz gerek. Tüm işleri yapar- 
ken bize yararlı ya da zararlı birkaç mad- 
de oyun ekranında çıkabiliyor, onları aldi- 

hemen etkilerini gösteriyorlar. Ya- 
ratıkları öldürmesi biraz zor olmasa daha 
eğlenceli bir oyun olabilirdi, ama yine de 
şirin grafikleri ile kesinlikle çok eğlenceli 
bir oyun. Yapan firma, Codemasters, ben- 
ce yaptığı en iyi oyunlardan birini yaratmış. 
Bunu anlamak için oyunun açılış ekranına 
bakmanız yeter. Bence bir denemeye de- 
ğer! 


SEYMOUR AT 
THE MOVİES 


Oyun Değerlendirmesi: 
C-64 KASET/DİSK 
Grafik :ö 
Konu a 
Zorluk :9 
Efektler/Müzik : 6 

27 


— onunda Dizzy'e bir rakip çıktı iş- 
tel Bu sefer kahramanınızın adı 
Seymour ve en az Dizzy kadar Şi- 
rin bir yaratık. Tüm grafikler Dizzy'de ol- 
duğu gibi hires (tek renkli) hazırlanmış ve 
Dizzy ile aynı yönetim şekline sahip. Da- 
ha da ilginci, oyunu Dizzy'i çıkaran firma, 
Codemasters çıkarmış!. Acaba Dizzy'nin 
sonu yakın mı? Her neyse, bu oyun türü- 
nün büyük bir hayran kitlesi olduğunu he- 
men hemen her yazımda söylerim, aynı Şe- 
yi birkez daha belirtiyorum. Eğer bu tür 
oyunları seviyorsanız, sakın kaçırmayın. 


Eğer bitiren olursa tam açıklamasını bize 
unutmayın, tamam? Bu ara- 
da, oyunun açılış ekranına iyi bakarsanız, 
Seymour grafiğinin arkasında tanıdık bir- 
çok resim göreceksiniz. Robocop'tan In- 
diana Jones'a, E.T'ye kadar sinema dün- 
yasının ünlüleri var. Eh, zaten oyunun ko- 
nusu da sinemayla ilgili!. Bilmeyenler için 
yazıyorum, oyunu oynarken arka planda- 
ki kapılardan binaların içine retleceği 
nizi unutmayın! Hayranlarına önemle duy- 
rulur.. 
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eçen ay açıkladığımız F1 Torna- 

do'yu alıp beğendiyseniz, alın 

size aynı türde bir oyun daha. 
Kaset kullanıcıları için görünüşe göre pi- 
yasada bayağı uçak savaşı oyunu birikme- 
ye başladı. Bu sefer yönettiğimiz uçak bir 
010 Tank buster ve esas görevimiz, yer- 
de gördüğümüz tankları, radarları, kısaca 
tüm yer kuvvetlerini yok etmek. Tabii on- 
lar sizin önünüze koyun gibi gelmiyorlar, 
tüm kuvvetleriyle sizlere karşılık verirken, 
hava kuvvetleri de onlara yardımcı oluyor. 
Bizim uçağımız hava kuvvetlerine karşı ba- 
yağı etkisiz, başlangıçta çokseyrek ateş 
edebiliyor, ama üzülmeyin yolunuzun Üze- 
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karşı taraftan, düşman kuvvetleri arasın- 
dan mavi renkte bir helikopter çıkıp geli- 
yor. Eğer onu vurmayı başarırsanız, o ha- 
likopter bir silaha dönüşüyor ve siz onu al- 
dığınızda bir özellik kazanıyorsunuz. Bu 
özellikler arasında daha hızlı uçmak, hızlı 
ateş etmerk, hak almak veya kalkan kazan- 
mak olabilir. Joystick kontrolüne göre is- 
tediğiniz an aşağıya yer kuvvetlerine ve- 
ya karşınıza hava kuvvetlerine doğru ateş 
edebiliyorsunuz. Her bölüm sonunda bir 
büyük düşmanla karşılaşıyoruz. Size bir 
ipucu vereyim, ekranın en üstünde durur- 


HIZLUP 


RODGER 
ELIN GAME3 LIMITCDU 


FİRG 


sanız bu büyük düşmanlar sizi vuramıyor, 
ancak siz onları vurabiliyorsunuz. Ne ya- 
pın, ne edin, mutlaka hızlı ateş etme özel- 
liğini alıp bu büyük düşmanla karşılaşın, 
aksi takdirde onu yok edene kadar canı- 
nız sıkılıyor, dakikalar geçmek bilmiyor. 
Karşıdan gelen düşmanların uçak sprite'- 
ları çok güzel çizilmiş. Ayrıca yine bir sho- 
ot'em up gereği olan bol ve hızlı gelen düş- 
manlar bu oyunda çok güzel yapılmış. Eğer 
kaset kullanıcıları hoş bir uçak savaşı arı- 
yorlarsa bu oyunu bir denesinler. Beğenir- 
seniz geçen ay açıkladığımız Ft Tornado'- 
yu da almayı unutmayın! 
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u ay beni şaşırtan ve şaşırttığı ka- 
dar da sevindiren bir zekâ oyu- 
nu,. Angle. Şaşırttı, çünkü oyu- 


nun tamamı FLI grafik tekniği ile yapılmış. 
Sevindiren yönü ise gayet güzel bir zekâ 
oyunu olması ve herhangi başka bir oyu- 
nun takliti olmaması. oyunumuzun adının 


Türkçe karşılığı “Açı” anlamına geliyor ve 


biz de tüm oyun boyunca dik açı ile ilgile- 
neceğiz. Oyunumuz klasik bir eşleme oyu- 
nu, yani aynı türden parçaları bulup eşle- 
memiz lazım, ancak bu eşlemeleri her za- 
man 3 parça arasında yapacağız. Eşleme- 
miz gereken parçaların özelliği, bir dik açı 
oluşturması gerektiği. Kısca bir “L” harfi 
biçiminde olmaları. Bu tür parçaları eşle- 
dikçe ekrandan kayboluyorlar ve tüm par- 


çaları eşediğimizde bir sonraki bölüme gö — 


çiyoruz. Bu oyunun içinde değişik yöntem- 
lerle oynanan 3, hepsi aynı mantığa daya- 


nan 3 değişik oyun var. Eğer size çok ba- 
sit geldiyse yanıldığınızı söylemem gere- 
kir, çünkü kafanıza göre eşleme yaparsa- 
nız, sona kalan parçalar bir dik açı oluş- 
turmamış olabiliyorlar ve tabii ki o bölümü 
geçemiyorsunuz. Aslında bir zekâ oyunun- 
da FLI grafik kullanmanın anlamı nedir pek 
anlamadım ama yine de bu grafik yönte- 
minin her ne yönden olursa olsun yavaş 
yavaş oyunlarda kullanılıyor olması sevin- 
dirici bir olay. Zekâ oyunlarını seviyorsa- 
nız, bu oyunu edinmeye bakın.. 
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ey, Dizzy adını duyunca hemen 
heyecanlandınız değil mi? Ama 
bu oyun beklediğiniz gibi çıkma- 
yacak. Bu oyunun bildiğimiz Dizzy oyun- 
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larıyla tek ortak yönü, oyunda yönettiğimiz 
karakterin bizim bildiğimiz Dizzy olması. 
Yoksa bildiğimiz ünlü Dizzy oyunlarıyla, bil- 
mece ve bulmacalarıyla pek bir alakası 
yok. Bu oyunda kötü bir korsan tarafından 
denizin dibini boylamak zorunda kalan yu- 
murta kafalı kahramanımızı yönetiyoruz ve 
denizin tabanından yukarı doğru çıkan ha- 
va kabarcıklarının üzerine binerek tekrar 
karaya tırmanmaya çalışıyoruz. Bir kabar- 
cığa bindiğimizde o bizi yukarı kadar taşı- 
mıyor, büyüklüğüne göre bir iktar dayanıp 
daha sonra patlıyor ve biz yine aşağı düş- 
meye başlıyoruz. Eğer düşerken başka ka- 
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barcık bulursak onunla çıkıyoruz ve oyun 
böyle kabarcık değiştirerek devam ediyor 
ve oksijenimiz bitmeden evvel su yüzeyi- 
ne çil , Oyundaki tüm bölümler böy- 
le, ancak düştüğümüz deniz gittikçe derin- 
leşiyor, bunun yanında bize engel olmak 
isteyen daha değişik yaratıklar çıkıyor. As- 
lında kapsam olarak pek fazla bir şey ta- 
şımasa da, bu oyun benim oldukça hoşu- 
ma gitti ve uzun süre oynadım. Eğer 
Dizzy'nin bilmece çözmekten başka ne İş- 
lere yaradığını görmek istiyorsanız bu oyu- 
nu kaçırmayın. (aslında görmek istemiyor- 
sanız da kaçırmayın!) 
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h cadılar! Sizler olmasaydınız 
ne yapardık biz? Bizleri kimler 
kurbağaya çevirir, kimler kız ar- 
kadaşlarımızı kaçırırdı? Daha da önemlisi, 


kimler oyun yapanlara ilham verirdi? Siz- 


ler olmasaydınız şu anda kaç oyun yapıl- 
mamış olurdu biliyor musunuz? İşte bir ca- 
dılı oyun daha var sırada. Oyunumuzun 
geçtiği kötü cadı, bahar- 
dan, yeşillikten, çiçeklerden, taze her şey- 
den nefret edermiş. Bu yüzden bir büyü 
yapmış ve çevredeki tüm ormanların yem- 
yeşil yapraklarını kahverengiye çevirmiş. 


Bununla da kalmamış ve ormanın kahra- 
manı, Forester Robin'in bu yaptığı büyü- 
yü bozmak isteyeceğini bildiğinden, ikin- 
ci bir büyü yaparak ormanda yaşayan tüm 
hayvanları ona karşı bir hale getirmiş. Evet, 
tahmin ettiğiniz gibi oyunla Forester Ro- 
bin'i kumanda ederek tüm yaprakları tek- 
rar yeşil yapmaya çalışıyoruz. Oyun birçok 
bölümden oluşuyor ve biz bu bölümler bo- 
yunca elimizdeki yeşil boyayla kahveren- 
gi yaprakları eski rengine boyuyoruz. Eğer 
yanınızdaki boya biterse en yakın boya va- 
riline giderek yanınıza bir miktar boya ala- 
bilirsiniz. Bu arada sizleri kovalayan yara- 
tıklara da boya atarak onları etkisiz hale ge- 
tirmek mümkün. Ateş tuşuna ne kadar 


uzun basarsak o kadar fazla boya atıyoruz 
ve hayvanları o kadar uzun süre etkisiz ha- 
le getiriyoruz. Hayvanları tamamen öldür- 
mek mümkün değil. Bazen bölümleri bitir- 
diğimizde bir bonus ekranına geçebiliyo- 
ruz, burada ise karşımıza çıkan tüm mum- 
ları yakmamız lazım, bunu başarırsak bir 
hak kazanıyoruz. Ekranın üst tarafında pu- 
anımızı, hak sayımızı, bulunduğumuz bö- 
lümün numarasını, kalan zamanımızı ve 
yanımızdaki Boya miktarını görebiliriz. Eğer 
tüm oyunu bitirmeyi başarırsanız oyunun 
sonunda kötü catıya neler olduğunu öğre- 
nebilirsiniz. Şirin yaratıklarla dolu azıcık zor 
bir platform oyununu oynamak isterseniz, 
bu oyunu bir deneyin! 


Tolga Kale 


Selam oyun ustaları! İşte bir 
ay sonra tekrar beraberiz. Uma- 
rım bu bir ay içinde tatilden ya- 
rarlanıp bol bol bilgisayarınızla 


oynamışsınızdır. Doğrusu ardı 
arkası kesilmeyen bilimum tatil- 
ler bizi sevindirdi (Grip, kar, sö- 
mestir, nezle vs.). 

Evet sizleri fazla bekleteden 
Tiyolara geçiyorum. Kucak do- 
luşu mektuplar için ayrıca teşek- 
kür ederim. İlk tiyolar Haldun 


Akoğlu arkadaşımızdan. 
SIM CITY 


'F1' parayı tekrar 4000$ yapar. 


BACK TO THE FUTURE Il 


Bu oyunun kaset versiyonunda her le- 
vel ayrı ayrı yüklenebiliyor. 

SIDE A 

0 - Back to the Future İVA 

70 - Back to the Future 1/B 

SIDE B 

0 - Back to the Future I/C 

70 - Bcak to the Future 1/D 


LASER SGUAD 


İlk bölümlerde adamınızı binanın köşe- 
lerine yerleştirin. 
Şimdi sırada Hammer Fist adlı oyunun 


çözümü var. 

Hatırlıyorsanız geçen ay da bu oyunla il- 
gili bir tiyo yayınlamıştık. Şimdi sırada Ci- 
han Güleç arkadaşımızın çözümünde, 

21 yüzyılda dünyanın yönetimini MAS- 
TER adlı kötü bir yaratık ele geçirmiştir. 
MASTER'ın en güçlü iki adamı HAMMER- 
FIST ve METALIS onun kötülüklerine da- 
yanamayıp onu yoketmeye karar verirler, 
Bunu yapmak için denizin altındaki es 
MASTER'ın üssüne 
te. HAMMERFIST çok güçlü, METALIS ise 
çok hareketli. Bu ikiliden birini kullanmak 
için joystick'i yukarı itin. 'F5' ve 'F7' ile si- 
lah değiştirebilirsiniz. 'SPACE' ile duvara 
doğru dönersiniz. Şimdi odalarda neler 
yapmanız gerektiğini anlatacağım. 


Commodore 
TİYOLARTUZAKLAR 


LEVEL | 


2 - Üst platformdaki göstergeleri 

layıp, aşağı orta kapıdan çıkın. 
$- Bilgisayarı parçalayın. Dev bitkiyi yok 

edin ve yukarı ateş ederek üst 
bitkileri de yokedin. Yukarı çıkın, burada- 
ki lambalardan eğilerek enerji alabilirsiniz 
ama dikkat edin ve fazla almayın. 

4 - Bilgisayarı ve ışıkları parçalayıp bu- 
radaki kapıyı 'F5'e basıp yumruklayarak 


açın. 

5 - Işıkları parçalayıp kapının üstündeki 
ışığı yukarı ateş ederek yokedin. Sigorta- 
dan enerji alabilirsiniz. 

7 - Işıkları ve kutuları yokedin. 

8 - Bilgisayarı parçalayın ve kapı açılın- 
cı reaktörü yokedin. 


LEVEL 1 


1 -'F7'ye basarak lazerle ateş edin ve 
arabanın odadan çıkmasını sağlayın. Du- . 
vardaki sigortadan enerji alabilirsiniz. 

2 - Araba patlayıncaya kadar ateş edin. 
Üst platforma çıkıp bütün bilgisayarları par- 
çalayın ve aşağı inip kutuları yokedin. 

3 - Kapının önündeki ışığı yokedin. 


parça- 


8 - Dev ahtapotu öldürmek için yanına 
atlayıp önden iki kıskacını yokedin. Aşağı 


inip iki kolunu daha yokedip yanına atla- 
yın ve ağzını yokedin. Üstteki kolunu da yo- 
kedince iyice yaklaşın ve sol taraftaki plat- 
formun üstüne atlayıp gözüne ateş edin. 
LEVEL Il 

1 - Buradaki kayaları yukarı doğru ateş 
ederek yokedin. 

2 - Kapı en üst platformun sağında. 

3 - Buradaki lambadan enerji alabilirsi- 
niz. Sonra kayayı yokedin. 

lambadan 


6 - Lambaları yokedip sağdaki 
enerji alabilirsiniz. Duvardaki yarığın etra- 
fını parçalayın. Odanın ortasına gelip yu- 
karda duvarın arasına gizlenmiş kapının 
yanına atlayın. 

8 - Asansörle aşağı inin ve 'F5'e basıp 
duvarı parçalayın. Duvarın solundaki asan- 
sörle yukarı çıkın ve lazer engelini yok edin. 
Sağdaki asansörle aynı işlemi yapın. Yu- 

kadar ş 


mii - Kutunun yanına gidin ve yukarı ateş 
edin. Kutunun üstünden soldaki platforma 
zıplayıp laser topuna ateş edin ve yanına 


atlayın. Yukarı doğru yumruk atıp geri dö- 
nün ve yukarı atışıyla topu yokedin. 

6 - En üst platforma çıkıncaya kadar tüm 
makineleri parçalayın. Kapı en üst platfor- 
mun ortasındadır. 

8 - MASTER'ın bulunduğu son oda. Bu 
odadaki bütün sütunları en alttan başlaya- 


rak yokedin. 

Evet işte HAMMERFIST adlı oyunumu- 
zun çözümü de bitti. Şimdi sıra diğer tiyo- 
larda. 


KINGS OF THE BEACH 
İşte turnuvalarda level password'ları: 
SIDEOUT: 
GEKKO: Hawaii 


TOPFLITE: Australia 
SUNDEVVİL: Rio de Jenerio 


FOOTBALL MANAGER |ll 


Bu oyunda eğer eleme grubuna girme- 
den doğrudan kupaya katılmak istiyorsa- 
nız, bilgisayar sizden bir grup seçmenizi 
istediğinde Avrupa (Europe) grubunu se- 


, Böylece doğru- 
dan Dünya Kupası'na katılmış olursunuz. 


Commodore 


iy N, 


B. FAIRMEANS 


İşte size tüm boksörlerin kodları: 
Paty, Talon, Sword, Lucky, Union. Ayrı- 
ca bitiş kodu “08247”dir. 


3-D SOCCER 


Bu oyunda attığınız bir golü veya yaptı- 
ğınız güzel bir hareketi tekrar izlemek isti- 
yorsanız COMMODORE tuşuna basın. Ay- 
rıca eğer oynamakta olduğunuz maçta 
mağlup durumda iseniz ve maçın bitme- 
sine çok az bir süre kalmışsa Run-Stop tu- 
şuna basın. Böylece sonuç ne olursa ol- 
sun tur atlarsınız. 

Merih Güz arkadaşımız bize pekçok ti- 
ve tuzak göndermekle kalmayıp önce- 

ki sayılarda diğer arkadaşların sorduğu 80- 
rulara da cevap vermiş. Evet, Elvira'nın bü- 
yü malzemelerinin isimlerini gönderirseniz 
çok seviniriz. Şimdi sırada tiyolar var. 


STRIDER 


Oyunun bitirilmesinde yardımcı olacak 


(sola bakan ok): Hak sayısını arttırır. 
1: Zamanı yeniden başlatır. 
2. Enerji göstergesini doldurur. 
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CABAL 


İkinci bölüme geçtiğinizde (kasetten yük- 
leyenler için, haklarınız biterse ekranda, 
kasedi başa sarıp 1. bölümü yükleyin di- 
yecektir. Siz kasedi geriye sarmayıp kal- 
dığınız yerden yüklerseniz diğer bölümle- 
ri oynayabilir ve oyunu bitirebilirsiniz. 


GAME OVER Il 


İkinci kademeye geçmek için gerekli 
kod: 25472 


AFTER THE WAR 


İkinci bölüm kodu: 7781 


ROBİN OF THE WOOD 


« Ormandaki adamın kulübesinin 
tam önünde durup yaşlı adamı beklerse- 


altın alırsınız. 
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Commodore 


- Menü ekranında ateş tuşuna basarsa- 
nız başka, 4 tuşuna basarsanız başka yer- 
den oyuna başlarsınız. 
ARKANOID 1ll 
(REVENGE OF DOH) 


İkinci bölüme geçerken soldaki kapıdan, 


3. bölüme geçerken sağdaki kapıdan gi- 


din. Daha sonra bölüm geçtikçe sol, sağ 
diye gitmeye devam edin. Bu yolu izlerse- 
niz arakadik zor bölümleri oynamadan ge- 
çersiniz. 

Şimdi sıra geçen sayılarda arkadaşları- 
mızın sordukları soruların cevaplarına gel- 
di. 

67. sayıda Emre Sarıhan'ın sorunu Ste- 
alth Fighter'ın tuşlarıydı. 

“VB”: Farklı iki haritayı çalıştırır. 

"“N": Hava ve yer araştırmasına geçer. 

“1'E SI füzelerini yanıltan sistemi ha- 
rekete geçirir. 

“3”: Decoy fırlatır. 

“M": Hedefin cinsini öğrenir. 

“E1" “Eg” “EŞ EZ 4 silah kapağın- 
dan istenileni açar. 

“RETURN”: Silahları bırakır. 

70. sayıda ahmet Moldibi arkadaşımızın 
Castle of Terror ile ilgili sorusunun cevabı: 

O nehirde yüzemezsiniz. Bunun yerine 
batıya giderek şatonun kapısını bulun ve 
şatoyu oradan geçirmeyi deneyin. 

Son olarak sıra Mahir ve Emrah Çipil kar- 
deşlarin (MSC) 79. sayıda "'Detective” adlı 
oyun ile ilgili sorularının cevaplarında. 

2-3 kişi öldürüldükten sonra sanıyorum 
başka cinayet işlenmiyor. Araştırma yap- 
mak ve delil toplayarak katili bulmak Z0- 
rundasınız. Size sadece birkaç ipucu ve- 

m. 

1) Oyuna başlayınca Bentley'i takip edin 
odanızı bulun. Odada zarflar ve sıcak su 
şişesi bulacaksınız. Zarflara sanıyorum ki 
delilleri koyacaksınız. 

2) Major'un odasındaki silahı ve mermi- 
leri almayı unutmayın. İlerde size lazım ola- 
cak, 


3) Reverend'in odasındaki hapları yut- 
mayın, renginiz yemyeşil oluyor. 

4) Doktorun siyah çantasını küçük eşya- 
ları korumak için kullanabilirsiniz. Ayrıca 
çantada bulacağınız küçük şişede zehir 
var 


5) Mr. Dingle'ın cesedini araştırınca kü- 
çük bir anahtar buluyorsunuz. Bu anahtar- 
la Mr. Dingle'ın odasından alacağınız ufak 
kasayı açabilirsiniz. İçindeki nottan Mr. 
Dingle'a şantaj yapıldığını anlıyoruz. 


6) Odaları araştırırken fazla yakalanma- 
maya dikkat edin. Çünkü kimi yüzünü ası- 
yor, kimi nazikçe odadan kovuyor, kimi de 
“Boşuna uğraşmayın, odamda bir şey 
bulamazsınız” diyerek odadan ayrılıyor. 

Ediz Şaykol arkadaşımız bize Manches- 
ter United Europe oyununda gol atmak için 
bir taktik göndermiş. 

Gol atmak için ceza alanının yan çizgi- 
sine paralel olarak ilerledikten sonra kaleci 
Yokken orta yapın. Sonra başka bir ada- 
mınızı topu almak için yönlendirin. Aynı di- 
key çizgiden dönerek orta yapın. İlk orta 
yapan oyuncunuz için topu boş kaleye gön- 


yorlar değil mi? 
SKOOL DAZE 


'S' tuşu İle sıralara oturup kalkabilirsiniz. 


'H' tuşu ile önünüzdekilere yumruk ata- 
bilirsiniz. 

'W' tuşu ile tahtaya yazı yazmanızı sağ- 
lar (ancak tahtartın ortasına gelip basma- 
lısınız). 


ASTRO PILOT 


'F3' tuşuna basarsanız mekiğinizin pa- 
etlerini açarsınız. 

'F5' tuşuyla paletleri tekrar kapayabilir- 
SİNİZ. 


BUTCHER HILL 


İlk level'ı bitirmek için botunuzla iskele- 
ye yaklaşın. Ancak iskelenin üstüne doğ- 
ru giderseniz botunuz parçalanır. 

Şimdi sırada yayınlanması için çok faz- 
la mektup gönderilen bir bölüm var. PIRA- 
TES'ın şifreleri. Bu şifrelerin yayınlanma- 
sını isteyen pekçok mektup aldım ve en 0- 
nunda Haldun Akoğlu arkadaşınızda ma- 
dem siz yayınlamıyorsunuz bari ben gön- 
dereyim demiş ve bize uzunca bir mektup 
yazmış. Biz de onu kırmıyoruz ve ... 


Evet arkadaşlar! Bu aylık da bu kadar. 
Umarım bu kadar tiyo sizi idare eder. Bu 
performansınızı aylarda da sürdü- 
rün. Hepinize bol oyunlu günler dilerim. 
Görüşmek üzere hoşçakalın... 
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Commodorecular! 
Commodore Dergisi'nde sizi bekleyen çok şey var! 


Derginiz Commodore bilimsel 
yazılardan oyun tanıtımlarına, program 
açıklamalarından okuyucu sorunlarına, 
Commodore yeniliklerinden kullanım 
önerilerine kadar bu evrenin bilgilerini 
her ay sizlere sunar! 


Siz de Commodore Dergisi'ne abone 
olun, derginiz evinize gelsin, 
Commodore evreninde 

birlikte yeni dünyalar keşfedin. 


Teleteknik 


Commodore Dergisi Abone Formu 


abonelik ücreti 1 yılık (12 sayı) 100.000.-TL, 6 aylık 
(6 sayı) 50.000.-TL'dir: Abone olmanız için banka hesap 
numaramıza istediğiniz abonelik ücretini yatırıp banka dekontunun 
fotokopisini doldurduğunuz bu formla birlikte adresimize 
göndermeniz yeterlidir. 


Tel: Tarih: İmza: 
Vergi Dairesi/No: 

Rıhtım Cad. Nesli Han No:207/2 Karaköy 80030 İstanbul “B” 
Tel: (1) 252 50 33 (6 Hat) Hesap No: Yapı Kredi Bankası Teşvikiye Şubesi 724-5 
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COMMODORE 


AYLIK BİLGİSAYAR DERGİSİ Mayıs 1992 


Bilistan 


Çk Evlerinde Amiga 500 bilgisayarı olan küçükler yaşadı! 
d “.& Sihirli Disketlerdizisi programlarıyla şimdi 5 yaşına basmamış 
mc miniklerden 11 yaşındakilere kadar bütün küçük Amigacılar, 
resim yapmaktan yazı yazmaya, aritmetikten coğrafyaya, 
temel bilgileri eğlenerek öğrenecekler... Yetenekleri ve 
becerileri gelişecek, öğrenmek bir oyuna dönüşecek. 


Küçük Amigacılar çok şanslı... Sihiri Disketler gerçekten çok 
özel öğretmenler. 


a ıpıirm Ta, /MTIED 17 İYa INI VE Yl elslatain! A DI. 
4 | Se mM .i. | | e SENİ m | sislealeı”ğı! ii 
HIRLI DISKETLER DIZISININ ILK PROGRAMLARI: 


: Gökkuşağı, İriler ve Ufaklar (5 yaş öncesi) 

: Eşlemece, Renkler ve Şekiller (5 yaş öncesi) 
: Boya Kutusu, Yelkenler Fora (5-7 yaş arası) 
: Toplamaca, Trafik (5-7 yaş arası) 

: Saatler, Haydi Yarışalım (7-11 yaş arası) 

: Söz Sırası, Haydi Gezelim (7-11 yaş arası) 


Zn Sihirli Disketler programlarını tüm Teleteknik Yetkili Satıcıları'ndansatın alabilirsiniz. 


-Teleteknik / 5. ARİNET 


Rıhtım Cad. Nesli Han No:207/2 Karaköy 
80030 İstanbul Tel:(1) 252 50 33 (6 Hat) 
Faks:(1) 251 84 56 Teleks : 25731 titk tr. 
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YAYINCININ NOTU 
HABERLER 
BİLİSTAN 


KAPAK 
DİSK MAGAZİNLERİ 


YAZILIM 
ATÖLYE e ROMUNUZU KULLANIN 


DONANIM 


KARTUŞLAR HIZLANDIRICILAR e 
ADIM ADIM DONANIM 


SU ŞİŞESİ 
MÜHENDİSLİK HESAPLARI 


TANITIM 
ELVİRA * SPACE GUN » HELI RESCUE 


GÖZ UCUYLA 


GREAT PYRAMIDS e TURN IT2 e 
CHAMPION e POT FUN e KERMİT e 
NYTHYHEL PART 1-2 


TİYOLAR-TUZAKLAR 


HENDRIK : 
HILBERT : 
THEODOR : 
MORKERS : 


29 
3d 
36Ö 


Her hafta 500 çocuğa 
Çıkartmalı Ninja 

Kaplumbağalar Kitabı. 
Çokomel'den. 


Ayrıca her hafta 
bisikletler, 
bilgisayarlar. 


gönderin, çekilişe katılın. 


PK 90 | 
80691 Beşiktaş-Istanbul 


Bu kampanyaya Srtaşık Rehiamcılar AŞ ve Uhar Geda Sar ve Tic AŞ çalışanlar kahtamaziar Bu kampanya Min Piyango İdarssınırın 8. 07.1. MPİ 0.13.00 02/536-2714 tarih we sayı kinlariyte dzarlarımaylr. 


COMMODORE | 


AYLIK BİLGİSAYAR 


Teleteknik A.Ş. Adına 


Sahibi ve Sorumlu Yazıişleri Müdürü 


OSMAN BABAOĞLU 
Yayın Yönetmeni 
TURHAN TANDOĞMUŞ 
Yayın Koordinatörü 
SİNAN VURAL 
Yayın Kurulu 

FATİH ARIMAN 
FARUK BARAN 
VEDAT HALLAÇ 
EMRE SENAN 

CAN YALÇIN 
MURAT ALP ATAY 


Kapak 

EMRE SENAN 
Halkla İlişkiler 
KARİN KARAOĞLAN 
Fotoğraflar 
MEHMET ÖZCAN 
Katkıda Bulunan 
FETHİ SERİM 
Teleteknik A.Ş. 


Merkez: 

RIHTIM CAD. NESLİ HAN NO: 207/2 
80030 KARAKÖY-İSTANBUL 

TEL: 152 50 33 (6 Bel 
Commodore Dergisi 

SAKIZ SOK. BERKEL APT. 6/4 
KADIKÖY-İSTANBUL 

TEL: 346 86 48 

Bu derginin Yayın Hazırlığı 


Utd. Şti. 
tarafından yapılmıştır. 


Teknik Üretim ve Tanıtım 
PERKA A 

MAÇKA CAD; RALLİ APT. 59/3 
TEŞVİKİYE 80200 İSTANBUL 
Reklam Sorumlusu 
Billur Köntöz 
Reklam Rezervasyonları 
252 50 33 (6 Hat) 
Teknik Yönetmen 
BORA ÇETİNKAYA 
Teknik Uygulama 
SEDAT ULUGERÇEK 


Renk Ayrımı | 

ESER REPRODÜKSİYON 
Baskı 

ÖZDEMİR OFSET 


İLAN TARİFESİ 


Arka Kapak (Renkli) — :4.000.000 TL 
Ön İç Kapak (Renkli) — :3.500.000 TL 


Arka İç Kapak (Renkli) : 3.500.000 TL 
İç Sayfalar (Renkli) | :2.500.000TL 
42.000.000 TL 


İç Sayfalar (SB) 
Fiyatlara KOV dahil değildir. . 


Yeni Başlayanlara, 


Dergimizin geçen birkaç sayısını elime alıp bakınca bir şeyin farkına vardım: der- 
ginin seviyesi çok profesyonelleşmişti ve yeni başlayanlara verecek bir şeyimiz yok- 


tu, Su Şişesi'ne gelen mektuplardan da bu anlaşılıyordu. Gerçekten de kimi yazıları 


ben bile anlamıyordum. Arkadaşlarla toplandık ve buna bir çare bulmaya karar ver- 
dik; yeni başlayanlara yönelik daha temel yazılar yeralmalıydı dergimizde. Yazıları 


— kim yazacak, çizgimiz ne olacak derken... 


— Comozor'dan bir mektup aldık. Aramızdan ayrıldıktan sonra gittiği ülkeden bize 


atığı mektupta oradaki olayları anlatıyor. Bizi sevindiren şey ise anlatılan olayların 


tam bizim aradığımız çizgide gelişmesiydi. Bundan sonra Peter, Pan, Oscar, Sha- 
: dow, Jüzdan ve birçok başka karakterin arasında geçen olaylar sizlere aktarılacak. 

- Anlatımlarımız sırasında, olayları Comozor'un gönderdiği resimlerden de takip ede- 

bilirsiniz. 

- Comozor, gönderdiği ilk aklin Bilistan'ı ve buradaki karakterlerden ba- 

alarım anlatmış. Örneğin bilge kaplumbağa Peter ve onun çalışma mekânının res- 


- mini göndermiş. Zirzop bir tavşan olan Pan'ın tembelliğinden, Oscar'ın burnu bü- 


yüklüğünden ve Jüzdan'ın asık suratından bahsetmiş. Bilistan'da bu kişiliklerden 
başka yaratıklar da var. Zamanı geldikçe sanırız Comozor bize onları da tanıtıp ya- 
- şamlarından kesitler verecek, Bu arada temel bilgisayar mantığını da anlatacak. 

Bu sayımızda Avrupa'daki bilgisayar çevresinde yaygın olarak dağıtılan disk der- 
gileri ile ilgili bir yazımız var. Disk dergilerinde ne tür konular anlatılıyor, grupların 
dergi hazırlarken izledikleri değişik sistemler nelerdir gibi soruların cevaplarını öğ- 
renmek ve Avrupa'daki Commodore 64 piyasası hakkında biraz daha geniş bilgiye 
sahip olmak isterseniz bu yazıya bir göz atın. 

Su Şişesi sizden gelen istekler doğrultusunda gelişiyor ve genişliyor. Bu ay dergi- 
mizin büyük bir kısmı sizden gelen soruların cevaplarının verildiği Su Şişesi'ne ay- 
rıldı. Meğer bu tür bir köşeye gerçekten çok ihtiyacınız varmış. Bu arada bir müjde 
daha vermek istiyoruz. Kendi ilgi konularınızda arkadaşlarla tanışmak ve yazışmak 
istiyorsanız bize yazın, kendi ilgi konularınızı ve adresinizi bildirin. Böylece aynı ko- 
nuda yazışıp, değişik bakış açılarına sahip olabilirsiniz. 

Kartuşlar ve hızlandırıcılar bölümünde bu ay tanıtılan donanım, geçen ay tanıtı- 
lan kartuşun bir önceki versiyonu olan Multi Ice 3. Bu yazıda kartuşun genel özel- 
likleri ve kullanım alanları tanıtılıp açıklanıyor. Diğer donanım konumuz olan Adım 
Adım Donanım'da polarizasyondan ve yarıiletkenlerden bahsediliyor. Gözünüz ay- 
dın gelecek sayılarda devre şemaları vererek 64'ünüzle kullanabileceğiniz donanım- 
lar yapmanızı sağlayacağız. Şimdilik temel elektronik bilgilerindeyiz ama sabırsız. 
lanmayın, pek yakında daha ilginç konulara değineceğiz. 

Sürekli konularımız her zamanki gibi devam ediyor. Tanıtımlarda bu ay en bü- 
yük kozumuz Spacegun'un tanıtımı ve Elvira'nın tam çözümü. Bir diğer bomba olan 
Heli Rescue ise 64'ün bir zamanlar en iyi helikopter.oyunları olan Choplifter ve Fort 
Apocalypse'in birleşimi gibi. Eğer bu oyunları zamanında sevmişseniz Heli Rescue'- 
dan vazgeçemeyeceksiniz. 

Gelecek sayımızda görüşmek üzere hoşçakalın... 
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AMIGA, C-64 ve PC 
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| —> . 1 İthal mayi anabilir, i â. Yakın 
ger > Kutuda” N 1992 Avrupa Basketbol fi ip resi 
ile ÖZE ipoN | şampiyonasının topu. 7 numara var resi ij 
24 KUPON (profesyonel müsabaka boyu) m PON | 
4 KUPON | 
PING PONG SET 2 


Ni 50 Adet telefon ve adres belleği, hesap 


Avrupa'nın bir numaralı raket 


FM, AM Süper stereo çift bant radyo, Exbass 


kasetçalar, Orijinal mikro turbo Sony kulaklık. öğreticisinden. Alman malı ortopedik makinası, kartvizit dizaynı, özel şifreli bölüm 
Autostop özelliği, 1992 New model saplı, terlemeyi önleyici materyalden (secret area). Dokunmatik. 
mm e ” mamul. 3 adet orijinal topu ile. EE a 
4 DON m 8 KUPON 
— 56 KUPON ? di 
Süper KAYKAY 
İ İthal, Özel dizayn CEKİ 
denge mekanizması, iğ 
Ayakkabı tutan 
(kaymayı önleyici) 
gofreli taban tasarımı. 01. Nisan. 1992 - 31. Mayıs. 1992 tarihleri arasında Computer 
4 ayrı pop renkli Center Mağazalarından AMIGA, Commodore 64 ve PC Oyun 
çeşitlerde programı alan herkese her 50.000.- Liralık alışveriş için bir hediye 
| : kuponu verilecektir. Kuponları ister biriktirin, isterseniz 
e ve 3 y Sİ mma beğendiğiniz hediyeyi hemen alın. Güle güle kullanın. 
5 m , 8 KUPON NOT: İstanbul dışındaki müşterilerimizin APS, posta, kargo ile 
ç N 7 program taleplerinde hediye ear ör lere ll 
gl 4) na Sayın müşterilerimiz biriktirdik uponları gönderer 
Mom Computer Center hediyelerini talep edebileceklerdir. 
ATAKÖY - GALLERİA - İSTANBUL ETİLER, Yıldızçiçeği S. No: 3 İSTANBUL YEŞİLKÖY, İstasyon C. Canik Pasajı No: 39 İSTANBUL 
TEL: 560 20 14 - 15 FAX: 5594853 TEL: 265 31 25 (Vakıfbank Etiler Şb. yanı) TEL: 573 60 61 (Yeşilköy Tren İstasyonu karşısı) 
Cumartesi-Pazar dahil 10.00-22.00 arası açıktır. Pazar dahil 10.30-20.00 arası açıktır. Cumartesi dahil 12.30-19.30 arası açıktır. 


ünümüzde tüketicinin korun- 

ması kavramı ifadesini bul- 

maya başlamıştır. Bilgisayar 
tüketicisinin de hem kendi bilgisi ve hem de 
firmaların gayretiyle korunması son derece 
önem taşımaktadır. Teleteknik bu konuda 
duyarlılık göstererek, kendi tüketicisinin hem 
satış anında, hem de satış sonrası destek ve 
servis anında zor durumda kalmaması için 
gerekli gayreti göstermektedir. Bu nedenle 
Teleteknik firma garantisini yaygınlaştırmak 
amacıyla “Yetkili Satıcılık” kurumunu oluş- 
turmuştur, 
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Teleteknik 
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Ancak son günlerde bazı bilgisayar satı- 
cılarının Teleteknik yetkili satıcısı olmama- 
sına rağmen, yasal olmayan yollardan elde 
ettikleri “Teleteknik Yetkili Satıcısı” tabe- 
lasını asarak haksız kazanç ve itibar sağla- 
maya çalıştıkları gözlenmiştir. 

Teleteknik bu durum karşısında yasal hak- 
larını koruyarak bu satıcılardaki tabelaları 
indirtmiş ve kendilerini uyarmıştır. Yine de 
bilgisayar alıcılarının kendi çıkarları için ge- 
rekli titizliği göstererek satıcılarda var olan 
“Teleteknik Yetkili Satıcısı” tabelasının ya- 
nısıra bilgisayarlar üzerinde yeralan “Tele- 


teknik Garanti Etiketlerine ve Teleteknik Ga- 
ranti Kartlarına”da dikkat etmesi son dere- 
ce önemlidir. 

Şimdiye dek yaptığı çalışmalarla bilgisa- 
yar dünyasında kendisine haklı bir yer edin- 
miş olan Teleteknik'in böylesi sahtekarca 
yollarla taklit edilmesi karşısında her türlü 
yasal yola başvurulacaktır. 

Görüldüğü gibi tüketicinin korunmasına 
yönelik her tür çaba Teleteknik tarafından 
gerçekleştirilmektedir. Bu konuda sizlerin de 
duyarlılık göstereceğinize eminiz. 


Yazışma Köşesi 


Bundan böyle dergimizde bir 
sayfa, çeşitli konularda yazışmak 
isteyenlere ayrılacaktır. Daha önce 
de açılmış olan bu köşede satış ila- 
nı kesinlikle yayınlanmayacaktır. 


Sadece ilgili olduğunuz konu hak- 
kında bilgi alışverişinde bulunabi- 
lirsiniz. 

Bunun için adresimize göndere- 
ceğiniz mektupta, konu metninden 


sonra adınızın, adresinizin ve var- 
sa telefon numaranızın bulunması 
yeterlidir. 


Daha fazla Amiga 500. 
Daha hızlı Amığa 500... 


Amiga 500 sahipleri yaşadı. 
A590 20 MB Hard Disk Sürücü 
Teleteknik Yetkili Satıcıları'nda. 

Artık Amiga 500'ler çok daha büyük 
bellek kapasitesiyle çalışıyor... 
çok daha hızlı çalışıyor... 

Şimdi en sık ziyaret ettiğiniz 


. Teleteknik Amiga Yetkili Satıcısı'na 
Teleteknik uğrayın, A590'la tanışın. 


REKLAMCILIK 
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günlerden bir gün dergide otururken kapı çaldı ve pos- 
Altacı bize bir mektup getirdi. Geçen ay aramızdan ayrı- 

7 lan Comozor başka bir ülkeye gitmiş ve bize oradan bir 
va *İmektup atmış. Bakın bu ilginç ülkeyi ve oradaki hayatı 
nasıl anlatıyor... 

“Sevgili arkadaşlar 

Nassınız. Mektubunuzu dergide okudum ve çok sevindim. Ben 
de size bir mektup yazayım dedim. Sizden ayrılmak beni gerçek- 
ten çok üzdü. Ama artık gitmemin vakti gelmişti. 

Size daha önce bahsetmeyi unuttuğum ama benim çok sevdi- 
ğim, abim gibi gördüğüm Peter diye bir arkadaşım var. Bari de- 
dim Peter'i bir ziyaret edeyim. Çok rahat bir yolculuktan sonra 
Peter'in ülkesine vardım. 

Peter'in yaşadığı ülkede her şey bilgi işleme ve bilgisayarlara 
dayalı olduğu için ülkenin adına da Bilistan demişler. Burada ya- 
ratıklar az ya da çok program yapabiliyor ve hepsi bilgisayar kul- 
lanabiliyor. 

Burada her şey ikilik düzende. Size garip gelebilir ama evlerin 
sıfırıncı ve birinci katları var. Tabii ki giriş katına sıfırıncı kat di- 
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yorlar, bundan sonrakiler de birden itibaren numaralandırılıyor. 
İkilik sistemi herhalde hepiniz biliyorsunuzdur ama ben gene de 
anlatayım. 

İkilik sistemde sayılar iki rakamdan oluşur: sıfır ve bir. Bunla- 
rın yanyana gelmesiyle sayılar oluşur. Ancak basamaklar birler, 
onlar, yüzler diye değil birler, ikiler, dörtler ve sekizler diye ikinin 
katları olarak büyür. Yani ondalık düzende rakamlar bulundukla- 
rı basamakla çarpılarak sayıları oluşturduğu gibi, ikilik düzende 
de basamaklardaki sayıları ikinin katlarıyla çarpılır. 

Örneğin ondalık düzendeki 1234 rakamları 1 421043100 * 
4*1000 anlamına geldiği gibi ikilik düzende 10101010 rakamları 
0*141*240*441*840*1641*3240*6441*128 anlamına ge- 
lir ve ondalık düzendeki karşılığı 170 sayısıdır. 

Burada haftanın uzunluğu da 111 gün. Sıfırıncı gün ile başla- 
yan haftanın 101, 110. ve 111. günleri tatil. Yani haftada toplam 
olarak sekiz gün var, ama kafanız karışmasın. Beş gün çalıştık- 
tan sonra üç gün tatil yapıyoruz. Bu çok eğlenceli oluyor, çünkü 
sizin oradayken iki günlük resmi tatilin ancak birini kullanabiliyor 
onda da hiç bir şey yapamıyorduk. p 

Zaman ölçülerinden başka mekanlar da hep ikilik düzende. Ör- 
neğin kapıların tümünde kilit var. Apartman kapılarındakiler ba- 
sitçe O ve 1 olarak değer alabiliyorlar. Yani açık veya kapalılar. 
Bu iş çok eğlenceli aynı flip-flop devreleri gibi. Ammaaa, iş kişi- 
lerin oda kapılarına gelince değişiyor. İsteyenlar kapılarına tak- 
tıkları kilitleri dört ya da beş basamaklı yapabiliyorlar. Aslında bun- 
ları açmak da çok zor değil. Topu topu, iki üzeri dört yani 16 ve- 
ya iki üzeri beş 32 denemede kapı açılıyor. Ama bunların tümü 
sembolik çünkü herkes birbirine güveniyor ve şifrelerini biliyor. 
Bu uygulama eskilerden kalan bir gelenek. 

Eskiler deyince burada akla ilk gelen kişi tabi ki Peter oluyor. 
Bilistan'ın en yaşlı kişisi Peter. Peter bir kaplumbağa hem de kut- 
sal bir kaplumbağa. Bilgisayarda ve Bilistan'da kullanılan ikilik 
sayı sistemini en iyi o anladığı için içinde yaşadıkları ortamı da 
en iyi o açıklayabiliyor. Peter çok akıllı ama yaşlı olduğu için ka- 
fası biraz dağınık. Özellikle bir problemle uğraşırken rahatsız edil- 
meye hiç gelmiyor. Kafasını kaldırıp size ''Hıhı”” dedikten sonra 
işine geri dönüyor ve hiçbir şey olmamış gibi devam ediyor. 

Ama bildiği bir konuda onu konuşurken dinlemek çok zevkli. 
Çünkü her konuyu temelinde yatan hikaye ve efsanelerle birlikte 
anlatıyor. Dili de çok tatlı olduğu için ağzınız açık onu dinliyorsu- 
nuz. Ben biraz önce size ikilik sistemi şöyle bir anlattım ama siz 
bir de Peter'dan dinleyin... 

'Bir varmış, sıfır yokmuş. Bilistan'da şimdiki gibi bir sürü ya- 
ratık yaşarmış. Şimdi bunların bazılarının soyu tükendi ama 
ülkemiz ilk kurulduğunda herkesin ortak olarak kullanabileceği 
bir sayı sistemi gerekiyormuş. Yaratıklar bakmışlar ellerindeki 
parmak sayısına ve en kolay yöntemi parmak hesabında bul- 
muşlar. Ama olmamış ki. Çünkü hepsinin parmak sayısı farklıy- 
mış. Mesela bakın bana, benim 12 parmağım var, Pan'ın 6, 
Jüzdan'ın 10 ve Oscar'ın 8. Oscar bunların hepsini aklında 
tutamaz o da başka mesele. Her neyse. Bu kadar değişik sa- 
yıda parmağa dayanan bir sayı sistemi olamazdı. Bu yüzden 
en az sayıda parmağı olan yaratığın parmak sayısı esas alınma- 
lıydı. 

O zamanlarda yaşayan Duplikatör adlı yaratığın da her elinde 
sadece birer parmak vardı. Bu yüzden onun parmak sayısı esas 
alındı ve ikilik sayı sisteminin kullanılmasına karar verildi. Ama 
sorunlar bitmiyordu ki... 
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Bir defa iki parmağı nasıl temsil edecekleri konusu gündeme 
geldi. Çünkü hikayenin başında söylediğim gibi 'bir” vardı ama 
“sıfır” yoktu. İki parmağı göstermenin en kolay yolunu sıfır” kav- 
ramını getirmekte buldular. Böylece her sayı sıfır ve birlerle tem- 
sil edilecekti. | 

Şu anda biz zaman zaman kolaylık olsun diye onluk sistemi 
kullanıyoruz ama o zamanlarda sadece ikilik sistem vardı. Düşü- 
nün bakalım her birimizin parmak sayıları ikilik sistemde nasıl ifa- 
de edilebilir? : 

Örneğin benim 12 parmağım var. Bunu ikilik sistemde ifade et- 
mek için 10'un kuvwvetlerine göre yazılmış bu sayı içinde 2'nin han- 
gi katlarının olduğunu bulmam gerekiyor. Bu kadar küçük sayı- 
larda iş kolay aslında. 

12 sayısı 8 ve 4'ün toplamına eşittir. Bu sayıların her biri de 
ikinin kuwvetleri oldukları için ikilik sistemde bunlârın karşılığı olan 
basamaklara 1 rakamı yazılır. Basamaklar da sırasıyla birler, iki- 
ler, dörtler ve sekizler olduğuna göre, 4 ve 8 basamaklarına 1 ra- 
kamı diğer basamaklara O rakamı koyulacak. O zamaaan, benim 
parmak sayım olan 12 ikilik sistemde 1100 olarak gösterilebilir. 
Peki düşünün bakalım Oscar'ın parmak sayısını nasıl ifade eder- 
siniz?.." 

Peter'in hikayesinde lafı geçen diğer isimler de buradaki baş- 
ka yaratıklara ait. Peter'in can dostu, en yakın arkadaşı olan Pan 
zıpırın teki. Herkes tarafından zirzop olarak nitelendirilse de 
herkes bu tavşanı çok seviyor. Biraz fazla hareketli ama çalış- 
maya gelince biraz tembel. Program yaparken de genel yaşamın- 
da da çok dağınık. Özellikle uzun programlarına girdikten sonra 
çıkmak için zorlanıyorsunuz. Neyse ki sıkıştığınızda, işlemleri en 
hızlı tarafından hallediyor da Peter'in dağınık kafasına kalmıyor- 
sunuz. 

Oscar ise ukala bir karga. Yeni bir şey bulmuş gibi her seferin- 
de gelip carcar etmesi herkesi sinirlendiriyor, bari anlattığı şey- 
ler yeni konular olsa. Gidip Bilistan”ı tekrar keşfediyor. Neyse ki 
Peter veya Pan, Oscar'ın ağzının payını vermekten geri durmu- 
yorlar da onun çenesinden biraz kurtuluyoruz. Bu arada belki o 
da bir şeyler öğreniyordur. 

Adı geçen diğer yaratık ise Bilistan'ın belediye ve maliye işleri 
sorumlusu olan Jüzdan. Her zaman para düşünüyor ama ne yap- 
sın, o bir orman cini yani leprakon ve bu işler onun yapısında var. 
Hep asık suratla gezer ve para. hesabı yapar. Ona buna ceza, . 
kendi deyişiyle 'jeza' kesmeye de pek meraklıdır hani. Bir yanlış 
yapmaya görün yanı başınızda bitip size ikilik sistemde bir topla- 
ma işlemi sorar. Bilemezseniz yandınız. 

İlk geldiğimde beni görünce kim olduğumu bilmediği için he- 
men yapıştırdı bir soru. “Söyle bakalım.” dedi, "1001 ile 101'i 
toplayınca ne çıkar?” Beni öyle yabancı görünce boş biri sandı 
herhalde. Hemen yapıverdim tabi toplamayı. Sağdan.sola doğru 
rakamları toplayarak gidelim bakalım. 

1, 1 daha 10 eder; en sağa O yazarız, elde var 1. O'la O'ın top- 
lamı 0, elde de var 1; ikinci rakam olarak 1 yazarız. O'la 1'in top- 
lamı olan 1'i hemen üçüncü rakam olarak yazıyoruz. Son rakam 
olan 1 de, o basamakta başka rakam olmadığı için 1 olarak aşa- 
ğı iniyor. Yani sonuç 1110. Verdiğim doğru yanıttan sonra Jüzdan 
homurdanarak uzaklaştı. 

Burası çok ilginç bir yer. Siz de burayı göresiniz diye fotoğrafı- 
nı gönderiyorum. Umarım beğenirsiniz. Mektuplarımda buradaki 
maceralarımı anlatmaya devam edeceğim. 

Şimdilik hoşçakalın...” 
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Disk Magazinleri 


Can Yalçın 
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elam!. İşte hepinizin büyük bir 
şaşkınlıkla okuyacağını umduğum 
bir yazı ile birkez daha sizlerle be- 
raberim, Hepinizin hayatında büyük bir öne- 
mi olan bu güzel bilgisayarın ne amaçlarla 
kullanıldığını, ve 64'ün sadece demolar, 
oyunlar veya başka basit programlarla sınırlı 
kalmadığını görün. Sizlere bu yazı boyunca 
disk dergilerinden bahsedeceğim, Şimdi, ilk 
olarak bu disk dergileri nedir, bunu bir an- 
layalım.. Hepiniz, televizyonun 3. kanalın- 
da bilgisayarlar tarafından hazırlanan tele- 
text yayınını görmüyorsunuzdur. Basit bil- 
gisayar grafikleriyle yazıların bir araya gel- 
mesiyle oluşturulan bu sayfalar, okuyucu- 
ya birçok konuda, en son haberler, hava du- 
rumu, spor, magazin, borsa gibi sayamıya- 
cağım kadar çok konuda bilgi verirler. İşte 
bizim disk magazinleri de bunlar gibiler.An- 
cak gerek grafik, gerek müzik, gerekse oku- 
nabilirlik yönünden sizin televizyonda gör- 
düklerinize beş çekerler. 
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Neden bu magazinlere Disk Magazini de- 
nir? Bunun nedeni, sadece disk kullanıcıla- 
rının bu magazinleri okuyabilmeleri ve ger- 
çekten, tam anlamıyla bir magazin olmala- 
rı, Normal bir bilgisayar dergisi (mesela şu 
anda okuduğunuz Commodore dergisi) okur 
gibi, bir disk magazininin bulunduğu disketi 
sürücünüze takıyorsunuz ve dergiyi yükle- 
yip çalıştırıyorsunuz. Bondan sonra, alıyor- 
sunuz elinize joystick'i ve dergideki yüzler- 
ce (ve hatta binlerce!) blok yazıyı yavaş ya- 
vaş okumaya başlıyorsunuz. Her şeyden ön- 
ce bu disk magazinlerine kısaca DİSK MAG 
denir. MAG kelimesi, İngilizce'deki maga- 
zine kelimesinin kısaltılmış halidir. Her disk- 
mag, o dergiyi üreten bilgisayar grubunun 
introsuyla açılır. Bu introyu geçtiğiniz an 
karşınıza derginin menüsü gelir. Bu menü- 
de dergi içindeki konu başlıkları bulunur. 
Aslında karışık hiçbir şey yok, aynen nor- 
mal bir derginin İÇİNDEKİLER köşesi gi- 
bi. Siz, beğendiğiniz veya okumak istediği- 


B.ALL MEHEOLİ, 
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niz bölümü joystick yardımıyla seçiyorsunuz 
ve anında bilgisayar o seçtiğiniz başlık altın- 
da yer alan tüm yazıyı yüküyor ve karşınıza 
çıkarıyor. Sonra siz de ayaklarınızı uzatıp ya- 
vaş yavaş bu yazıları okuyorsunuz. Eğer o 
bölümü bitirip başka bir başlık seçmek is- 
terseniz, ateş tuşuna basıp menü ekranına ge- 
ri dönüyorsunuz ve yeni bir başlık seçiyor- 
sunuz. 

Kısaca bir disk mag'ın kullanımı bu ka- 
dar. Şimdi biraz da bu dergiyi kimler, ne 
amaçla çıkarırlar, nasıl dağıtırlar, buna ba- 
kalım.. Bu dergileri hepimizin bildiği bilgi- 
sayar grupları çıkarırlar. Bir disk-mag çıkar- 
mak hiç de zor değildir. Tek yapmanız ge- 
reken, makine dilinde bir dergi programla- 
manız ve de dergiyi dolduracak kadar, da- 
ha da önemlisi, okuyucuyu ilgilendirecek ko- 
nularda yazı yazmanız. Bunları yaptığınız an 
sizin de bir disk derginiz olabilir. Ancak der- 
ginizin gerçekten çevrede çok tutulan ve ara- 
nan bir dergi olması için grafik ve müziksel 
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açıdan okuyucuya hitap etmesi, yani güzel 
olması gerekir. İçindeki haberlerin yeni ol- 
ması ve birçok konuda ilginç yazılarınızın ol- 
ması da çok önemli bir unsur. 5-6 başlığı 
olan bir derginin bilgisayar camiasında tu- 
tulması mümkün değildir. Eveet, bu dergi- 
leri bilgisayar gruplarının çıkardığını öğren- 
dik. Bu arada, tüm bu dergiler 15-23 yaş ara- 
sı insanlar tarafından yapılır, bunu da be- 
lirtmem gerek. Ne amaçla dergi çıkarırlar bu 
gruplar? Burası aslında bayağı tartışma gö- 
türür. Olayın ilginç tarafı, bu dergilerin hiç- 
biri para ile satılmaz. Hepsi bedavadır. Der- 
giyi çıkaran grup, derginin yeni sayısı çıktı- 
ğı an tüm arkadaşlarına kopya eder ve tüm 
dünyaya yayılmasını sağlar. Şimdi, güzel bir 
soru geliyor aklımıza.. Bu adamlar, 5 kuruş 
para kazanmadıklarına göre, neden uğraşıp 
didinip her ay bir dergi çıkaracağız diye sa- 
atlerini bilgisayar başında yazı yazarak ge- 
çirirler? Bunun aslında birçok cevabı var. Bi- 
rinci cevabı, başarılı bir dergi çıkaran grup, 
bilgisayar camiasında her zaman için çok gü- 
venilir bir grup durumuna yükselir. Tüm 
dünyada çok tanınır. Tüm dünya, onun der- 
gisinin her sayısını ele geçirmek için o grup- 
la temasa geçer ve bu grubu en son program- 
larla desteklerler. Başarılı bir dergi çıkaran 
grup, son derece prestijli bir grup olur ve yine 
bilgisayar dünyasında ELITE denen, yüksek 
sınıf tabakaya çıkar. Bu yüzden, bu derece- 
ye çıkmak çok zordur. Şu sıralar, 64 bilgi- 
sayar dünyasında 70-80 adet disk dergisi çı- 
karılıyor ve bu kadar dergi içinden ilk 10 ve- 
ya ilk 5 dergi arasına girmek gerçekten çok 
önemli bir olaydır. Bazı gruplar ise, sadece 
kendi propagandalarını yapmak için dergi çı- 
karırlar. Mesela, Genesis Project adlı gru- 
bun dergisi (bu derginin adı Propaganda'- 
dır..) sırf Genesis Project propagandası ya- 
par, bu grubun ne kadar büyük bir grup ol- 
duğunu, ne kadar başarılı olduğunu, en bü- 
yük onlar olduğunu yazıp durur. Ayrıca Ge- 
nesis Project, birçok başka grupla savaşta 
olan bir gruptur ve kendi dergisinde tüm bu 
savaşta olduğu grupları kötülerler. Yani adı 
üstünde, tam propaganda yapar. Bunun ya- 
nında, gerçekten hakkını vererek dergi çıkar- 
tanlar da var tabii. Tamamen tarafsız dav- 
ranıp, bilgisayar dünyasının her şeyi hakkın- 
da yazı yazarlar. Üçüncü bir grup da, sırf 
dergi çıkarmak için dergi çıkaranlardır. Bu 


gruplar ise, doğru dürüst yazı yazamadık- 


ları ve güzel bir dergi ortaya çıkaramadık- 
ları halde, sırf dünya çapındaki arkadaşla- 
rına gönderecekleri bir program olsun diye 
uyduruk kaydırık dergiler çıkarırlar. 

Bir derginin içeriği nasıldır? Şimdi de bu 


sorumuzu cevaplayalım. Dergilerin hepsi, bir 
önsöz ile başlar. (editorial) Bundan başka, 
bilgisayar grupları dünyasından en son ha- 
berleri veren NEWS AND RUMOURS adı- 
nı verdikleri bir haber köşesi, CHARTS de- 
nilen ve bilgisayar dünyasının en iyilerinin 
sıralandığı listelerde bulunur. Mesela, en iyi 
demo yapan gruplar, en iyi oyun kıran grup- 
lar, en iyi programcılar, en iyi müzisyenler, 
grafikerler, en iyi dergiler ve en iyi swapper 
(bilgisayar gruplarının ürettikleri program- 
ları dünyaya posta yoluyla yayan kişiler) gi- 
bi, bilgisayar dünyasının en iyileri bulunur. 
Bu listeler nasıl meydana getirilir? Her der- 
gi, tüm okuyucularına her ay VOTESHE- 
ET denen bir kağıt dağıtır. Bu kağıtta (me- 
sela.) en iyi demo grubu başlığı vardır ve 
altında on adet boşluk. Okuyucu, kendisi- 
ne göre en iyi on demo grubunu buraya Sı- 
ralar. Bunun gibi, her ay yaklaşık 100-200 
okuyucunun doldurduğu votesheet'ler top- 
lanır ve sayım yapılır. Sonuçta dünyanın en 
iyi demo grubu belli olur. Bunun gibi en iyi 
kırıcı gruplar, müzisyenler, grafikerler vs. vs. 
gibi tüm kategorilerde sayımlar yapılır ve her 
dergi, her sayısında bu listelerin sonuçlarını 
okuyucularına bildirirler. Yaklaşık 70-80 
dergi bu işlemleri her ay yaparlar ve genel- 
de hepsinin listeleri birbirini tutar. Arada kü- 
çük oynamalar olur tabii, ama bu önemli de- 
gil. Tüm bilgisayar grupları bu listelere çok 
önem verirler. Çünkü bu listeler, onların fa- 
aliyetlerinin bir aynasıdır. Yaptıkları işler ne 
kadar seviliyor, ne kadar başarılılar, her şe- 
yi buradan anlıyorlar. Mesela, ben sizlere 
oyun açıklamalarında “64'ün en iyi müzis- 
yeni JCH” diye bir cümle yazıyorsam, bu- 
nun nedeni tüm disk dergilerinde JCH'nin 


I numaralı müzisyen olarak görünmesidir. 
Bunun gibi, Sinan arkadaşımızın sizlere de- 
molarını tanıttığı gruplar da hep demo lis- 
telerinde ilk 10 içinde olan gruplardır. Ya- 
ni, iyisiyle, kötüsüyle bu dergiler iyileri ödül- 
lendirirler, kötüleri ise listelere almayarak 
onların daha çok çalışmalarını ve daha ka- 
liteli programları üretmelerini sağlarlar. 
Bu dergilerdeki bir başka önemli bölüm 
ise, bilgisayar dünyasındaki swapper, yani 
grupların programlarını dağıtan kişilerin ad- 
reslerinin yazılı olduğu CONTACT COR- 
NER”lardır. Burada dünyanın dört bir ta- 
rafındaki swapperların adresleri yazılır ve bu 
sayede insanların birbirleriyle temasa geçme- 
si sağlanır. Yani normal dergilerdeki mek- 
tup arkadaşlığı köşesi gibi bir şey bu. Bun- 
lar, her dergide bulunan köşelerdir. Bunla- 
rın dışındaki yazılar, derginin editörüne kal- 
mıştır. Genelde bilgisayar düyasındaki prob- 
lemlerden bahsederler ve bunlara çözüm 
ararlar. Bunlardan başka, bizim dergimiz- 
de yer alan Su Şişesi gibi okuyucu mektup- 
ları köşesi vardır. Okuyucularının gönder- 
diği makaleleri yayınlarlar ve böylece der- 
giyi doldururlar. Bu dergilerde oyun açık- 
laması gibi şeyler bulunmaz. Çünkü bu bil- 
gisayar grupları oyunlarla hiç ilgilenmezler. 
Hepsi artık oyun oynamaktan bıkmış, prog- 
ramcılığa veya müzik, grafik gibi belirli alan- 
lara yönelmiş kişilerdir. Eğer bir dergi oyun 
açıklaması gibi bir şey yazacak olursa hemen 
onu uyarırlar ve bu konuyu bırakmalarını, 
çünkü kimsenin okumadığını söylerler. 
Bu dergilerin hiçbiri yasadışı değildir. Ta- 
mam, oyun kırmak birçok ülkede yasadışı 
olabilir, ama dergi çıkarmanın ne gibi bir ya- 
sası olabilir ki? Tam tersine, bu dergiler dün- 


14 


yanın dört bir yanındaki 64”çüleri biraraya 
getirirler ve 64'ün hayatta kalmasını sağlar- 
lar. Televizyonun bizim hayatımızdaki gö- 
rev ve önemi neyse disk-mag'lerin de bilgi- 
sayar grupları arasındaki önemi o kadar bü- 
yüktür. Hiçbir grup, dergisiz bir bilgisayar 
dünyası düşünülmez. Çünkü dergiler, onla- 
rın dili ve kulağıdır. Bu kadar basit. 

Şu anda 70-80 kadar dergi çıkarıldığını 
söylemiştim. Bu dergiler arasında | numa- 
ralı dergi, BRUTAL RECALL adı verilen 
dergidir. Brutal recall, piyasadaki tüm der- 
giler 10-12 başlıkla (chapter) çıkarken, ani- 
den ortaya çıktı ve her sayısında minimum 
20 başlıkla okuyucusuna seslenmeyi başar- 
dı. Bu yolla büyük bir sükse yapan dergi, he- 
nüz 9 sayısı çıkmasına rağmen | numaralı 
dergi durumuna yükseldi. Şimdiye kadar çı- 
kan en uzun ömürlü disk dergisi, 21 sayı çı- 
kartan SEX'N'CRIME ile 23 sayı çıkartan 
MAMBA adlı dergilerdir. Artık yazı yaz- 
maktan sıkılan editörleri bu dergileri çıkar- 
maktan vazgeçtiler. Bunlardan başka 
SHOCK adlı dergi, dünyanın en iyi demo 
gruplarından birisi tarafından programlan- 
mış ve yine en iyi müzisyenler ve grafikerler 
tarafından hazırlandığı için mükemmel bir 
dizayna sahiptir ve şu anda listelerde 2 ile 
5. sıralar arasında gidip gelmektedir. Aslın- 
da bu dergi çok mükemmel görünmesine 
rağmen, içeriği çok kısıtlı olduğu için | nu- 
maralı dergi konumuna çıkamamaktadır. 
Brutal Recall'in çeyreği kadar bile yazı taşı- 
madığı için her ne kadar mükemmel bir di- 
zaynı olsa da bir derginin en önemli özelliği 
olan içeriği yönünden kaybeder. 


Şu anda yine devamlı ilk 5 dergi içinde 
olan bir başka dergi de SCRIPT adını taşı- 
yor. Bir şok yaşamaya hazır mısınız? Bu der- 
gi, bir Türk grubu tarafından hazırlanıyor!. 
Hepinizin tanıdığını tahmin ettiğim Cligue 
adlı Türk grubun yarattığı bu dergi, şu an- 
da tüm dünyada en çok okunan dergilerden 
biri. Bu dergi şu anda ilk 3 savaşı veriyor, 
bazen ilk 3 içinde yer alırken, bazen 5 nu- 
maraya kadar düşebiliyor. Bu hiç önemli de- 
ğil, tüm dünyanın okuduğu ilk 5 dergiden 
birinin bir Türk dergisi olması bence çok 
önemli bir olay. En azından, Türkler de bu 
bilgisayar dünyasına isimlerini kanıtladılar. 
Derginin tüm programlaması Walking Stress 
kod-isimli Türk programcı tarafından yapı- 
lırken, tüm müzikleri Babyface adlı Türk 
müzisyen tarafından yapılıyor. Dergiyi baş- 
tan aşağı yazan ve tüm editörlüğünü üstle- 
nen kişi ise Remix adlı grup üyesi. Script de 
aynı Brutal Recall gibi içindeki yüzlerce 


Commodore 


block yazı ile dikkat çekmiştir. Hatta, Script, 
dünyada ilk kez kendi içinde demo çıkaran 
dergi olmuştur. Herhangi bir yazı okur gi- 
bi, demonun bulunduğu başlığı seçiyorsunuz 
ve demoyu seyrediyorsunuz. Sonra istediği- 
niz an derginin menüsüne geri dönüyorsu- 
nuz, En çok yazı taşıma konusunda Brutal 
Recall ilk kez 1000 block*tan da fazla yazı 
taşıyarak bir rekor kırdı. 1000 block sınırı- 
nı geçen ve içinde en çok okunacak şey ba- 
rındıran ikinci dergi ise Script oldu. 1000 
block yazı demek, hafızası sırf yazıyla dolu 
olan 4 adet C-64'den daha da fazla hafıza 
demektir. Brutal Recall'ın editörü olan TCH 
adlı kişi, Script'i bir numaralı dergi olarak 
kabul ediyor ve votesheet doldururken oyu- 
nu Script olarak kullanıyor. Yani bir numa- 
ralı derginin editörüne göre Script dünyanın 
bir numaralı dergisi. Bu gibi olaylar biz 
Türkleri bayağı sevindiriyor, öyle değil mi? 

Tüm bunlar yanında, her konuda değil de, 
bazı konuları içeren dergiler vardır. Mese- 
la, Deelite adlı dergi sadece bilgisayar mü- 
zisyenlerine yönelikken, Gamers Guide adlı 
dergi, kırıcı gruplara yöneliktir. Solid Sound 
adlı dergi sadece gerçek müzik (yani bilgi- 
sayar değil, normal müzik) hakkında yazı ya- 
zarken, Addybook adlı dergi, sadece bilgi- 


sayar yazışmalarına yöneliktir. Böylece, bil- 
gisayar grupları kendi dünyalarının yanın- 
da, kendi iletişim araçlarını da kurarak tam 
anlamıyla kendilerine bambaşka bir boyut 
açmışlar. Bilgisayar grupları arasındaki bu 
gibi olaylar, onları rekabete yöneltti, daha 
kaliteli programlar yapmaya itiyor ve sonuç- 
ta mükemmel programcılar, müzisyenler, 
grafikerler çıkıyor, bizler de bu kişiler tara- 
fından mükemmel oyunları oynuyoruz. (Ba- 
kınız: Zack, Nibbiy '92, Plural, Sguare Out) 
Hemen hemen hepinizin disk-mag olayını ilk 
kez duyduğuna eminim. Bunun sebebi, da- 
ha önce belirttiğim gibi tüm bu olayların bil- 
gisayar grupları arasında geçtiğidir. Bu ki- 
şiler, oyun oynamayan ve 64'lerinin bir oyun 
makinesi olmadığını düşünen kişilerdir ve 
kendilerini oyun oynayan tabakadan soyut- 
lamışlardır. 

Eeee, biz ne diyelim? Darısı hepimizin ba- 
şına. Gerçekten aranızda bu aleti sadece ve 
sadece oyun oynamak için kullanan varsa 
kendine yazık ediyor... Her neyse, başka ko- 
nulara tasmadan ben de yazıyı burada biti- 
reyim en iyisi... Bunun gibi 64'ün ilginç kul- 
lanım alanlarını anlatmaya devam edeceğim. 
Siz her zaman yaptığınız gibi Commodore 
Dergisi'ni okumaya devam edin... 
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tölye'de ele alınan acayip ya- 

zılardan sıkılmayan herkese 

selam. “Umarım geçen sayı- 
da yayınlanmış olan grafik paketçiğini he- 
piniz yazmış ve incelemişsinizdir.” demek is- 
terdim, ama ne yazık ki bazı teknik arızalar 
dolayısıyla (ne demekse) döküm ekinde ya- 
yınlanması gereken program bu aya atıldı. 
Link hatlarında arızalar olmazsa bu ay ya- 
yınlanmasını bekliyoruz. 

Aslında tek başına pek de işe yaramayan 
bu program, hem BASIC'den parametrele- 
rin nasıl okunacağı konusunda, hem de 
ROM'ların altının ne şekillerde kullanılabi- 
leceği konusunda bazı fikirler vermek ama- 
cını güdüyordu. Aynı yazıda, bazı arkadaş- 
lar tarafından “Hesaplanması neredeyse im- 
kânsız” olarak nitelendirilen, VIC video 
matrisinin ve karakter datalarının yerini be- 
lirleyen $D018 adresinin değerinin nasıl he- 
saplanacağını da göstermiştim. VIC'in 
$0000-$3FFF arasını değil de $C000-$FFFF 
arasını, veya $4000-7FFF arasını kullanma- 
sını sağlayacak $DDOO adresinin kullanılı- 
şını da (en azından bu amaca hizmet edecek 
kadar) geçen ay anlatmıştım. Eğer 
C64'ünüzü grafik alanlarında kullanmaya 
niyetliyseniz, bu iki adresin kullanılmasını 
oldukça iyi şekilde öğrenmelisiniz. Çünkü, 
normal karakter setinin görüntüsü yüzünden 
kullanamadığınız $1000-$1FFF arasını, ikin- 
ci BANK'e geçerek kolayca $5000-$5FFF 
arası olarak kullanabilirsiniz. Aslında FLI- 
Graph sisteminin de yaratılabilmesini sağla- 
yan başlıca özelliklerden biri de budur 
($DOL1 ile uygulanan akıl durdurucu hilele- 
ri işin içine katmazsanız). 

Bu kadar laf kalabalığından sonra bu ayın 
konusunu açıklamaya geldi sıra: Bu ay FLI- 
GRAPH üzerine 64 sprite'lık multiplexer 
yapmanın yolunu anlatmayı düşünmüyo- 
rum, çünkü böyle bir şeyin yapılabilmesi im- 
kânsız, Biz en iyisi daha basit konulara dö- 
nelim. Geçen ay söz verdiğim grafik ekra- 
nına nokta koyma, yavaşlığın sebepleri ve 


YAZILIM 


15 


tölye 


Vedat Hallaç 


bu yavaşlıktan ne gibi yollarla kurtulabile- 
ceğimiz konusu gibi... 

Bu ayın konusuna girmeden önce geçen 
ayki bilgilerimizi kısaca bir tazeleyelim ister- 
seniz. Rutinimiz beş ayrı komut ekliyordu 
BASIC'e, Bu komutlar sırasıyla şu adresler- 
de bulunuyordu: 

SYS 49152: Grafik ekranını açma, 

SYS 49155: Normal ekrana geri dönme. 

SYS 49158: Ekranı temizleme. 

SYS 49161,RI,R2,R3: Grafik ekranının 
renklerini belirleme, RI, R2, R3 sayıları ile 
0-15 arası renkleri seçebilirsiniz. 

SYS 49161,X,Y,RN: X,Y koordinatları- 
na Rİ,R2,R3 renklerinden biri ile nokta koy- 
ma veya 0 ile buradaki noktayı silme. 

İlk dört rutini geçen sayıdaki yazıda de- 
taylı olarak ele almıştık. Sadece grafik ek- 
ranıyla ilgili bilgilerinizi tazelemeye yetecek 
kadar yer olmadığını düşünerek nokta koy- 
ma ve silme işini bu aya ertelemiştik. Şimdi 
grafik ekranını multi-color modda kullan- 
manız için gereken tüm bilgileri ve formül- 
leri vereceğim: 

Her şeyden önce grafik ekranının bellek- 
te nasıl durduğunu göreceğiz. Bunun için de 
“card” veya “kart” kavramını size tekrar 


hatırlatmam gerekecek. “Kart”, ekrandaki 
8 x8'lik alanların her birine verilen addır. 
Bu alanlar hep 8'in tam katı olan koordinat- 
lardan başlar. Grafik alanını bu şekilde kart- 
lara ayırmamızın sebebi, her kartın, içinde- 
ki noktaların hepsinin rengini belli kurallar 
çerçevesinde kısıtlamasıdır. Yani ekrandaki 
her 8 x 8lik alana birbirinden bağımsız renk- 
ler verebilirsiniz. Şekil 1'e bakarsanız ekra- 
nın sol üst köşesinde yeralan kartlardan bir- 
kaçını görebilirsiniz. Grafik ekranı 320 x 200 
boyutunda olduğunu da gözönüne alarak 
tam 40*25 — 1000 adet kartımız olduğunu gö- 
rebiliriz. Dikkatli arkadaşlarınız bu kartla- 
rın sayısının karakter ekranına basılabilecek 
karakter sayısıyla aynı olduğunu farketmiş- 
lerdir. Evet, bu bir tesadüf değil. Çok renk- 
li grafik ekranı kullandığınızda hizmetinize 
sunulan üç renkten biri renk RAM'i olan 
$D800'daki 1000 baytta, diğer ikisi de o an 
aktif olan video matrisinde yeralan 1000 
baytta saklanır. AMICA PAINT gibi prog- 
ramlar onaltı rengin bu koşulları yok etme- 
den kullanılmasını sağlarken, PAINT MA- 
GIC gibi bazı programlar kullanıcıyı seçil- 
miş üç renkle sınırlarlar. 

İsterseniz şimd ide bu kartların hangi bayt- 
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lardan oluştuğunu ve çok renkli modda renk- 
lerin neye göre verildiğini görelim. 

Grafik ekranları, sadece $0000, $2000, 
$4000 gibi 8K”lık alanların en başında yer- 
alabilirler. Bu alanın ilk baytı, grafik ekra- 
nın Sol üst köşesine ait sekiz noktanın değe- 
rini içerir. Bir bayt sekiz bitten oluştuğuna 
göre bu bayta vereceğimiz değere göre bu 
noktaların ayrı ayrı veya hep birlikte seçil- 
melerini ayarlayabiliriz. Bir bayttaki değe- 
rin noktaların açık veya kapalı olmasını na- 
sıl sağladığını şekil 2'de görebilirsiniz. Şekil- 
de de belirtildiği gibi her noktanın bir 
“ağırlığı” vardır. Baytta tutulan sayı ise gö- 
rünen bitlerin ağırlıklarının toplamından 
başka bir şey değildir. Tabii ki bu ağırlıklar 
kafadan atılmış değerler değildirler. En sağ- 
daki noktaya 0. nokta, en soldaki noktaya 
da 7. nokta dersek, 

ağırlık “nokta no 
formülünden nokta ağırlıklarını hesaplaya- 
biliriz. Grafik ekranının başlangıcından bir 
sonraki adreste tutulan bayt, kartın ikinci 
piksel satırının değerini tutar. Böylece gra- 
fik adresinin ilk sekiz baytının değerleriyle 
oynayarak sol üst köşedeki kartın noktala- 
rını açıp kapayabiliriz. Dokuzuncu bayt ise, 
çoğunuzun tahmin edeceğinin aksine, bu sol 
üstün bir altındaki kartın değil, bir sağındaki 
kartın en üst sekiz noktasının değerlerini 
ayarlamaya yarar. Sol üst kartın bir altın- 
daki karta ait noktalarla oynamak içinse gra- 
fik adresinin başlangıcından 320 sonraki 
baytla oynanmamız gerekir. Grafik başlan- 
gıcını $2000 (8192) kabul edersek, şekil 3*e 
bakarak hangi baytın hangi kartı etkilediği- 
ni toplu olarak görebiliriz. Aslında şu ana 
kadar pek farketmediniz ama koordinatı ve- 
rilen bir noktanın adresini ve bu adrese ya- 
zılması gereken baytı bulabilecek kadar bil- 
gi birikimimiz oldu şu anda. 

Haydi hep birlikte adresin bulunması için 
gereken formülü çıkartalım. Bunun için ilk 
olarak Y koordinatıyla ilgili özel birkaç du- 
rumu inceleyip genel bir Y koordinatı for- 
mülüne varmaya çalışalım: 

1, Y koordinatı 0 ile 7 arasındaysa, adres 
başlangıçtan 0..7 bayt ileride yeralıyor. 

2. Y koordinatı 8 ile 15 arasındaysa, ad- 
res başlangıçtan 320..327 bayt ileride yer- 
alıyor. 

3. Y koordinatı 16 ile 23 arasındaysa, ad- 
res başlangıçtan 640..647 bayt ileride yer- 
alıyor. 

Demek ki Y koordinatının 8'de birinin 
tam sayı kısmı kaç kere 320 bayt ilerleyece- 
gimizi belirliyor: 

adresY -320*INT(Y/8) 
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Ve Y koordinatının geri kalan kısmı da bu 
adresten kaç bayt ileri gideceğimizi belirliyor: 

adresY — adresY 4 (Y-INT(Y/8)) 

Ya da daha kısa bir şekilde: 

adresY —adresY -(Y AND 7) 

Formülün Y kısmını biraraya toplarsak: 

adresY -320*(INT(Y/8) - (Y AND 7) 

Formülün X koordinatını ilgilendiren kıs- 
mına geçmeden önce çok renk modunda 
renklerin nasıl oluştuğunu ve bu sistemin X 


Şekil-1 
Grafik ekranını oluşturan 
kartlardan biri 


koordinatını ne şekilde etkilediğini inceleme- 
liyiz. 

Demin anlattığım gibi, kartların baytları- 
nın değeriyle oynayarak sekiz noktanın açık 
ya da kapalı olması gerektiğini belirleyebi- 
liyoruz. Ama ondan daha önce de 'çok renk 
modunda üç renkten birini seçebiliriz? demiş- 
tim. Aslında bu da tam doğru değildir. Çok 
renk modundayken üç renkten birini ya da 
renksiz konumunu (yani “nokta görülmü- 
yor” durumunu) seçebilirsiniz. Bu da her 
noktaya dört değişik değer verebilmemizi ge- 
rektiriyor. Eğer nokta değeri sıfırsa nokta 
kapalı oluyor, birse birinci, ikiyse ikinci ve 
üçse de üçüncü rengi kullanıyor. Tabii ki he- 
pinizin tahmin edebileceği gibi tek bir nok- 
tanın açık-kapalı olma durumuyla bu dört 
koşulu birden kontrol etmemiz imkânsız. Bu 
yüzden çok renk moduna geçtiğinizde nok- 
talar, şekil 4'de de görebileceğiniz gibi, iki- 
şer ikişer gruplanır ve bu ikili grupta bulu- 
nan bileşik değere göre renk alır. Eğer iki 
nokta da kapalıysa bileşik nokta kapanır, 
ikisi de açıksa üçüncü renk verilir, biri açık 
biri kapalıysa açık olanın hangisi olduğuna 
bakılarak birinci veya ikinci renk verilir. 
Aşağıdaki kısa tabloda bu durumları göre- 
bilirsiniz: 

KK: Nokta görülmez 


KA: Birinci renk. 

AK: İkinci renk. 

AA: Üçüncü renk. 

Bu durumu da ikili noktaların her bir nok- 
tasına ağırlıklar vererek özetleyebiliriz. Sağ- 
daki noktanın ağırlığı |, soldakinin iki olur- 
sa, ve açık konumunda bu değeri dikkate 
alırsak: 

KK-0 

KA-041-1 

AK-240-2 

AA-241-3 

Gördüğünüz gibi ekranın x uzunluğunu 
320'den 160'a düşürerek her noktnın dört 
adet değere sahip olabilmesini sağladık. Ta- 
bii ki bu durumda her kart 8 X 8'lik nokta- 


“ lardan değil 4 x 8*lik geniş noktalardan oluş- 


maya başladı. Şimdi formüllerimizi oluştu- 
rurken bu geniş noktalara göre düşünmek 
çok daha mantıklı ve kolay olacaktır. 

Formülü oluşturmak için demin yaptığı- 
mız gibi özel durumları inceleyip birleştire- 
lim ve genel sonuca varalım (şekil 3'ü ince- 
lemek bu konuda size yardımcı olabilir): 

1, X koordinatı 0..3 arasındaysa nokta 
başlangıç adresinde yeralıyor. 

2. X koordinatı 4..7 arasındaysa nokta 
başlangıç adresinden sekiz ileride yeralıyor. 

3. X koordinatı 8..11 arasındaysa nokta 
başlangıç adresinden onaltı ileride yeralıyor. 

Sonuç olarak, *X koordinatının dörtte bi- 
rinin tam sayı kısmı bize adresten kaç kere 
sekiz bayt ileri gideceğimizi belirtir.” diye- 
biliriz. Yani bu işlemi formüle edersek: 

adresX -8*INT(X//4) 
yazabiliriz. X ve Y koordinatlarıyla belirle- 
nen noktanın adresinin: 

ADRES — adresY * adresX 
olarak hesaplanabileceği ise kolayca görü- 
lebilir. 

Şimdi yapmamız gereken, ve bizi olduk- 
ça oyalayacak tek görevimiz kaldı. O da X 
koordinatından artan değere göre demin he- 
sapladığımız adresteki baytın hangi nokta- 
ları açık konumuna getireceğimiz. 

Bu hesabı ilk bayt üzerinde yaparsak hiç- 
bir değişiklik yapmadan diğer baytlara da 
uygulayabiliriz. Yani Y koordinatı sıfır, X 
koordinatı da O ile 3 arasında bir değer ala- 
bilmeli. Demin de söylediğim gibi X koor- 
dinatı, geniş noktanın alacağı renge göre bi- 
leşik noktaların açık veya kapalı olmasını 
ayarlar. Başlangıçta kolaylık olsun diye 
üçüncü rengi basacağımızı, yani bileşik nok- 
taların ikisini de açık konumuna getireceği- 
mizi düşünelim ve bu bileşik noktaların ye- 
rini bulalım. Tabii ki dört durum olduğuna 
göre dördünü de inceleyip genel bir formü- 


le varabiliriz: 

1. X20 ise Değer 128 4642774276 

2. X-1 ise Değer-32416-25 424 

3. X-2 ise Değer-844-23422 

4, X-3 ise Değer-241-21 4270 

Dikkatimizi ilk çeken şey, X'in en büyük 
değerini aldığı yerde 2'nin en küçük üssünü 
alması. Bu durumda Xi üçten çıkarmalı ve 
buna göre bir işlem yapmalıyız. İkinci ola- 
rak da en sağdaki üslerin hepsinin (3-X)'in 
iki katı olması. Sonuç olarak: 

Değer -2.(2*(3-X) 41) 42.(2*(3-x)) 
formülünü çıkarabiliriz. İsterseniz X'in ala- 
bileceği üç değer için bu formülün sonucu- 
nu bulun. Özel durumlarımızı sağladığını gö- 
receksiniz. 

Artık geriye çok fazla şey kalmadı yapma- 
mız gereken. İlk olarak bu değeri hazırda 
olan değerin yerine geçirmeliyiz. Bunu ya- 
parken de kendisini ilgilendirmeyen nokta- 
ların hiçbirine (yani diğer üç noktaya) do- 
kundurtmamalıyız. Eğer bu değeri doğrudan 
doğruya yazmaya kalkarsak diğer üç nokta 
otomatik olarak silinecektir. Diğer noktalara 
dokunmamak için ise gerekli adresteki bay- 
ti alıp, bu bileşik noktaya ait bilgileri o bayt- 
tan silmeli ve bileşik noktayı bayta ekleme- 
liyiz. Bilgi silmek için en uygun komut 
AND'dir. Eğer baytın alabileceği maksimum 
değerden yani 255'den demin bulduğumuz 
Değeri çıkartırsak, baytta bileşik noktamı- 
zın dışındaki tüm bileşik noktaların açık ko- 
numda olduğu durumu elde ederiz. Bu de- 
geri adreste saklı olan baytla AND'lediğimiz 
zaman bileşik noktamıza ait bilgiyi bayttan 
silmiş ve başka hiçbir şeye dokunmamış olu- 
ruz. Bayta bilgiyi eklemek için ya toplama 
kullanırız, ya da makine dilinde toplamanın 
amcaoğlu olan ORA komutunu kullanırız. 
Boş olan noktalar üzerine yapılacak bir top- 
lama ve ORA komutu aynı sonucu verecek- 
tir, fakat ORA komutu toplamadan çok da- 
ha hızlı işler. İşimiz bitince de baytı geri ya- 
zarız. Seçilen renge göre bileşik baytın de- 
gerini hesaplamaksa makine dilinde tüm bu 
hesapları karıştıracak. Bu yüzden formülleri 
kullanmak yerine daha hızlı çalışacak olan 
sağa-sola kaydırma ve tablodan okuma me- 
todlarını kullanacağız. Bu yüzden renk ko- 
nusunu formüle etmekle burada uğraşmaya- 
cağım. 

Şimdi asıl yapmamız gereken şey, bütün 

“bu formülleri makine dili bir programda uy- 
gulamaya sokabilmek. Tabii ki pek de ko- 
lay bir iş olmayacak, ama birbiriyle çarpı- 
lan değerlerin birinin sabit olması işlerimizi 
inanılmaz derecede kolaylaştıracak. 

Rutinin en başında kullanıcının verdiği X, 
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Y ve renk değerlerini alıyoruz. Eğer X, O ile 
160; Y, O ile 200 ve renk O ile 2 arasında de- 
ğilse hemen ?ILLEGAL ÇUANTITY ER- 
ROR verdiriyoruz. Tüm değerler izin veri- 
len sınırlardaysa formülümüzü uygulamaya 
başlıyoruz: 

İlk iş olarak Y'nin sekizde biriyle 320'yi 
çarpmalıyız. Y'yi sekize bölmek çok kolay, 
Y koordinatını akümülatöre aldıktan sonra 
üç kere LSR kullanırsınız, olur biter. Asıl zor 
kısmı bu sayıyı 320 ile çarpmak. İlk olarak 
320'yi çarpanlarına ayırmalıyız: 

320X Sayı-2X2X2X2X2X2X5XSayı 


-7X2X2X2X2X2X(2X2X 
Sayı * Sayı) 
a Tef fTE 
GR e e) 
b EN 
O Mi | 


Şekil 2 

Bir bayt'ta bulunan değerin her noktayı 
nasıl kontrol edeceğini burada 
görebilirsiniz, 


Şimdi yapmanız gereken şey sonuç olacak 
adresi tutacak bayt çiftini ayarlamamız ge- 
rekli, Bellekte ardışık iki adres seçin ($0000- 
$00FF arasında) ve bunları sıfırlayın. Y/89i 
buraya yazın ve iki kere sola kaydırın. Sola 
kaydırmak iki ile çarpmak anlamına geldiği 
için sayıyı dörtle çarpmış olduk şimdiden. 
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Daha sonra A'da bulunan Y/8'i bu iki bay- 
ta ekleyin: 

CLC 

ADC 

STA 

LDA 0 

ADC 

STA AD$I 

İkinci toplama size anlamsız gelebilir, ama 
C bayrağının değerini de A * 1'e eklediğiniz 
için hayati önemi vardır. Bundan sonrası ço- 
cuk oyuncağı. İki baytlık bir alanı tam altı 
kere sola kaydırmak işi halledecektir: 

ASL AD 

ROL AD*I 

ASL AD 

ROL AD*I 

..4 kere daha... 

Buradaki ASL AD komutuyla AD adre- 
sini sola kaydırıp ilk bitini sıfır yapıyoruz, 
ve ROL AD*1 ilede AD 1'i sola kaydı- 
rıp ilk bitini AD'nın kaydırılmadan önceki 
son bitine eşitliyoruz. 

Bir de bu değere Y'nin ilk üç bitini ekler- 
sek (Y AND 7'yi bu yüzden tercih etmiştim) 
AdresY kısmı tamamlanmış olacak. Y ko- 
ordinatını akümülatöre alın, AND $7ko- 
mutuyla ilk üç bitini alırız, ve deminki ADC 
komutlarıyla adrese bu değeri ekleriz. İna- 
nılmaz derecede kolay oluyor, değil mi? 

Şimdi de adresX*i hesaplayıp AdresY'ye 
ekleyelim, X/4 için X koordinatını içeren 
akümülatörü toplam iki kere sağa kaydırma- 
lıyız. Daha sonra da bunu 8'le çarpmak için 
üç kere sola kaydırmalıyız. Toplam olarak 
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X değerini bir kere sola kaydırmak bu işle- 
mi yapacak gibi görünebilir, ama sola kay- 
dırmadan önce ilk iki biti temizlemeliyiz, 
çünkü sağa kaydırma işlemi sırasında ilk iki 
bitin değeri sıfırlanacaktır. Bu yüzden önce 
AND $FC komutuyla ilk iki biti sıfırla- 
mamız, daha sonra ASL komutu yardımıy- 
la ikiye çarpmalıyız. Şu anda çok dikkatli ol- 
malıyız, çünkü carry flag'inde son hesabın 
en yüksek değerlikli biti var. Yapacağımız 
işlem carry'yi etkilerse bu bilgiyi kolaylıkla 
kaybedebiliriz. Bu yüzden ilk olarak A * 1'e 
sıfır eklemeliyiz. Bu biti korumaya aldıktan 


92140 


Şekil 3 

$2000”den başlayan bir 
ekranın kart boyutlarının 
adresleri 


sonra gönül rahatlığıyla A'yı adresY'ye ek- 
leyebiliriz. Eğer herhangi bir şeyi atlamadıy- 
sak şu anda adresin değerini hesaplamış ol- 
malıyız. Buraya kadar yaptığımız işlemleri 
programımızı inceleyerek kontrol edin. Eğer 
anlamadığınız yerler olursa da bana yazın. 

Şimdi son iş olarak gerekli biti hesapla- 
yıp AdresY'deki yerine yazmak kaldı. Ya- 
zının başlarında bit hesaplamak için bir sü- 
rü formül hesapladık, ama bu formülleri kul- 
lanmayacağız. Bunun yerine bit çiftini bay- 
tın en soluna koyacağız ve (X AND 3)'ün 
sonucu kadar bu bit çiftini sağa kaydıraca- 
ğız (ikişerli olarak). Bu işlemin sonucu ola- 
rak X AND 3'ün değerleri şu sonuçları ve- 
recektir: 


X AND 3-0 - — 9011000000 
X AND 3-1 - (“000110000 
X AND 3-2 - “00001100 
X AND 3-3 - Vo00000011 


(9v işareti sayıların ikilik düzende oldu- 
gunu belirtir.) 

İlk olarak X AND 3'ün değerine göre, bir 
tablodan değer okuyup bu değerle adresY?- 
yi AND'lemeliyiz. Bu tabloda şu değerler bu- 
lunmalıdır: 


“00111111, “011001111, “ol1110011, 


“011111100 
Buraya kadar olan yerde gerekli adreste 
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Şekil 4 
Noktaların ikişer ikişer 
gruplanması 


bulunan noktayı sildik, Şimdi bu adrese ko- 
yulacak noktayı, kullanıcının seçtiği rengi ve- 
recek bit çiftiyle doldurmalıyız. Bu bit çifti- 
ni de bir tablodan okuyoruz: 

700000000, 001000000, Vo 10000000, 
“7011000000 

Şimdi de okunan bu bit çiftini X AND 
3'ün değeri kadar sağa kaydırmalıyız (her se- 
ferinde iki bit kaydırarak). Küçük bir dön- 
güyle bu kaydırma işini de hallettikten son- 
ra adresY'de bulunan değeri alıp hesapladı- 
ğımız bu değerle ORA'larsak ve adresY'ye 
geri yazarsak noktayı da basmış oluruz. 

Pek yerimiz kalmadığı için rutinleri detaylı 


olarak inceleyemeyeceğiz, ama bu işi yapa- 
bilecek kapasitede olduğunuza inanıyorum. 

Eğer bu programın çok yavaş nokta koy- 
duğunu düşünüyorsanız, kullanıcıdan data 
almanın yeni bir yöntemini bulmalısınız. Be- 
nim burada kullandığım yöntem her data al- 
mak istediğinizde üç adet ROM rutini kul- 
lanıyor, ve bu rutinlerin hızlı olduğunu kimse 
söyleyemez. Bu rutinleri kullanmamak için 
ya doğrudan doğruya POKE'larla çalışan bir 
program yaparsınız ya da yeni ROM rutin- 
leri bularak hızlı bir şekilde data okuyabi- 
lirsiniz. 

Eğer hesaplarda hız istiyorsanız, en uygun 
kısmı 320 ile çarpma rutininin sonuçlarını bir 
data tablosu olarak hazırlamak (düşük de- 
gerlikli baytlar bir yerde, yüksek değerlilik- 
ler başka bir yerde), sonra da Y/8'ince ele- 
manı doğrudan doğruya bu tablodan oku- 
mak size oldukça zaman kazandıracaktır. 
Aslında uygun tablolar hazırlayarak tüm he- 
saplamalardan kurtulabilirsiniz, ama bu şe- 
kilde oldukça fazla bellek harcarsınız. 

Aslında bu konuda daha uzun yazmak is- 
terdim, ama yerim dolduğu için bu aylık bu- 
rada kesmem gerekiyor. Gelecek ay görüş- 
mek üzere hoşçakalın. 
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ROM unuzu 
- Kullanın 


zun zamandır ROM rutinleri- 

ni incelemek için gerekli ha- 

zırlıklarla uğraşıyorduk. Ta- 
bii ki bu arada birkaç önemli rutin gördük, 
ama bunların hiçbiri size söz verdiğim SIN, 
COS, vb. fonksiyonlarını yapmanızı sağla- 
mıyordu. Geçen ay işlememiz gereken son 
konuyu, yani değişkenlerin ve dizilerin ya- 
pılarını da anlattıktan sonra, ertelenebilecek 
hiçbir konu kalmadı. Artık BASIC'in yapa- 
bileceği tüm matematik işlemlerini makine 
dilinde yaptırmayı sağlayacak bilgileri vere- 
ceğim. Ama her şeyden önce geçen sayının 
ROM'unda yapılan bir hatayı düzeltmek is- 
tiyorum: İlk örneğimizde 7 ile 13'ü birbiriyle 
çarpmak istiyorduk. Ama çarpma rutinin- 
de $BA2B'ye değil $BF2B'ye sıçramanız ge- 
rektiği yazılmış. Aslında ufak bir hata gibi 
görülebilir, ama düzeltilmezse programınız 
hiçbir zaman çalışmaz. Doğru adresler için 
aynı sayıda yayınlanmış olan küçük tablo- 
yu kullanmanız gerekiyor. 

Basit işlemler dışında kalan işlemleri tek 
tek vermek yerine, daha genel olan fonksi- 
yonlardan bahsedeceğim biraz. Matematik- 
çiler fonksiyonları 


YF(X) 


olarak yazmaya bayılırlar. Buradaki X, 
fonksiyonunun girdisi, ya da argümanı, F 
fonksiyon ve Y'de sonuçtur. Kayan noktalı 
fonksiyonları çağırmadan önce argüman X, 
FACEİ'e ya da kısaca FAC'a yerleştirilmiş 
olmalıdır. Sonuç Y, fonksiyondan dönül- 
dükten sonra gene FAC'da bulunabilir. 

BASIC yorumlayıcısının kullandığı fonk- 
siyonlar ve adreslerini tablo 1*de görebilir- 
siniz. Bu tablodaki hesap uzunlukları PI sa- 
yısını argüman olarak verdikten sonra he- 
saplanmıştır. 


Vedat Hallaç 


İsim Adres Hesaplanma süresi o Açıklama 

ABS $BC580.0 ms mutlak değer 

ATN $E30E 44.6 ms arctanjant 

COS $E264 27.9 ms cosinüs 

EXP $BFED 26.6 ms eüzeri.. 

FRE $B37D0.6 ms boş bellek miktarı 
INT $BCCC 0.9 ms tam değer fonksiyonu 
LOG $BYEA 22.2 ms doğal logaritma 

POS $B39E 0.3 ms cursor'un bulunduğu kolon 
RND $E097 3.5 ms rastlantısal sayı 

SGN $BC390.4 ms işaret 

SIN $E26B 24.5 ms sinüs 

SOR $BF71 51.2 ms kök 

TAN $E2B4 49,8 ms tanjant 


Tablo-1: BASIC işlemcisinin fonksiyonları, ve adresleri. 


Tablodan da görebileceğiniz gibi, fonksi- 
yonların uzunlukları üç ana grupta toplan- 
mış: Neredeyse 0 olanlar, 20-30 arası ve 44- 
50 arası. Ve gene farkedeceğiniz gibi; SIN, 
COS, EXP, LOG, TAN, ATN, SOR gibi 
komutlar göreli olarak daha uzun sürüyor- 
lar. Bu fonksiyonların özellikleri, daha ön- 


« ce nasıl yapıldığını gördüğümüz dört işlem- 


le hesaplanamamaları. Bunun yanında, de- 
gerlerinin de tam olarak bulunması imkan- 
sız. Ancak dört işlem kullanarak yaklaşık de- 
gerleri hesaplanabilir. Matematikçiler sağol- 
sunlar, bu tür fonksiyonların polinom gös- 
terimi kullanılarak da hesaplanabileceğini 
bulmuşlar (konuya ilgi duyanlar MeLaurin 
ve Taylor Serileri konusunda bilgi edinme- 
ye çalışabilirler). Bu polinomlar aşağıdaki 
formdadırlar: 


yza0talXx4a2Xx.24a3XX34a4XX- 
,44a5XX.54., 


Eğer y'nin gerçek değerini bulmak ister- 
seniz sonsuz sayıda terimi hesaplamalısınız. 
Tabii ki pratikte bunu yapmanız imkansız 
olacağı için gerçek değere yeterince yaklaş- 


tığınız bir noktada bu seriyi kesmeniz gerek- 
lidir. Bu da kaçınılmaz olarak gerçek değer- * 
den küçük bir miktar uzaklaştıracaktır sizi. 
Ne kadar fazla terim alırsanız o kadar ke- 
sin sonuçlar alırsınız, fakat hesabınız da ol- 
dukça uzar bu arada. 

Bu polinomların (diyelim ki) ilk altı teri- 
mini hesaplamak isterseniz 


14243444515 çarpım 


ve beş de toplama yapmanız gerekecektir 
(çarpılan terimleri birbirine eklemek için). 
Fakat bu işlemi yapmak için önerilen bir baş- 
ka metod da vardır (Teşekkürler matema- 
tikçiler...). “Horner Metodu” adı verilen bu 
metod sayesinde beş terimlik bir işlemi pa- 
rantezlere alarak şu şekilde yazabiliriz: 


yz((((a5Xx*ta4)Xx4ta3)Xx4a2Xx$al) 
Xx#a0 


Bu sayede sadece beş çarpma ve beş top- 
lama y'nin değerini hesaplamaya yetecektir. 
Genel olarak n. dereceden bir polinomun 
belli bir x için değerini hesaplamak 
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100 Y—-A(N) 
110FORI—N-1TO 0 STEP -1 
I2ZAY—-Y*X AC) 

130 NEXT Y 


Tablo-2: n. dereceden 
polinomun 

belirli bir X için değerini 
hesaplayan program. 


nX(n4 1)72 çarpma ve n toplama gerekti- 
rirken, Horner metoduyla n çarpma ven 
toplama yapmak yeterli olmaktadır. 

Bu işlemi yapacak bir program yazmanın 
ne kadar basit olduğunu Tablo 2'de yer alan 
programdan da görebilirsiniz. Bu program 
n. dereceden bir polinomun belirli bir x için 
alacağı değer hesaplar ve sonucu y'de bıra- 
kır. A(k) dizisi de aç'dan a,'e kadar olan 
katsayıları tutar. 

Bu anlattığım teori, fonksiyonların çoğu- 
nun bilgisayarlar tarafından hesaplanabilme- 
sini mümkün kılar. BASIC yorumlayıcısı da 
n. dereceden polinom hesaplayıcı bir rutin 
sayesinde SIN, COS gibi fonksiyonları he- 
saplayabilir. 


Polinom Değeri Hesaplama 


Demin bahsettiğim rutin $E059 adresin- 
de yer alır ve şu değerleri ister: 

FAC: win değerini tutar. 

Y, A: polinom değer tablosu. A düşük 
değerlikli, Y - yüksek değerlikli. 

Polinom değeri tablosu, şu şekilde hazır- 
lanmış olmalıdır. 


polinom derecesi n 
n. derecenin katsayı değeri 
(n-1). derecenin katsayı değeri 


1. derecenin katsayı değeri 
0. derecenin katsayı değeri 


Buradaki polinom derecesi tek baytlık işa- 
retsiz bir sayıdır. n. derecenin katsayısı de- 
diğimiz şey de x.n'li terimin katsayısıdır. Bu 
katsayı değerleri hep 5'er baytlık kesirli sa- 
yılar olarak saklanırlar. 

Artık bu bilgilerimizden yararlanarak po- 
linom değerlerini hesaplayan bir rutin yaza- 
biliriz rahatlıkla. 

Normal bir Assembler ile çalışırken kesirli 
sayıların datalarını belleğe geçirmek zordur. 
en kötü ihtimaller, bir değişkene bu kesirli 
sayıyı atayıp, bir monitör programı aracılı- 
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ğıyla bu değişkenin datalarını kağıda yazıp, 
.BYTa,b,c,d,e 


şeklinde girebiliriz. Ama ASSEMB- 
LER/MONITOR 64 kesirli sayıları doğru- 
dan doğruya kaynak (source) listesine ekle- 
menize izin veriyor. Bu iş için de .FLP ko- 
mutunu kullanıyoruz. Assembler her .FLP 
gördüğü yerden sonra gelen sayıları otoma- 
tik olarak beşer baytlık kesirli sayı datasına 
çeviriyor. Neyse, sözü fazla uzatmadan bil- 
gilerimizi ortaya koyalım ve şu polinomun 


lım: 
y>0.742.5XXx4B.2x2-2.3Xx340.5Xx:4 


Program !'e bakarsanız bu hesabı yapan 
makine dili programını görebilirsiniz. 


*—828 ;$033C, yani 
kaset buffer 


POLINOM — $E059 
LDA #<KATSAYI 
LDY #>KATSAYI 
JMP POLINOM 
KATSAYI .BYT 4 
.FLP 0.55 o ;A(4) 
.FPL -23 ;A(3) 
.FLP 8.2 o ;A(2) 
.FLP 2.5 Oo şA(1) 
.FLP 0.7 o ;A(0) 


, 
Program-I: Basit bir polinomun değerini 
hesaplayan program. 


Rutinin tek yaptığı iş, katsayı adresini po- 
linom hesaplayan ROM rutinine iletmek. 


USR( ) Fonksiyonu 


Peki bu POL(x) fonksiyonunu nasıl kul- 
lanacağız? SYS komutunu kullanmamız ola- 
naksız, X değerini rutine nasıl ileteceğiz ki? 
Bize gereken, SIN( ), COSX ) gibi bir fonk- 
siyon. 

Neyse ki BASIC yorumlayıcısı bunu da 
düşünmüş. Her türlü amaca hizmet etmek 
için USR( ) (USeR defined: kullanıcı tara- 
fından tanımlanmış) adlı bir fonksiyon ya- 
ratmışlar. Bu fonksiyonu istediğiniz gibi ta- 


değerlerini hesaplayacak bir program yaza- 


nımlayabilirsiniz. Sadece yorumlayıcıya 
fonksiyonun yerini bildirmemiz gerekli. Bu 
fonksiyonun yerini, her zaman yaptığımız gi- 
bi düşük-yüksek değerlikli bayt formatında 
785/786 ($0311/$0312) adreslerine yerleştir- 
meliyiz: 


POKE 785,828AND255:POKE786,828/256 


Artık POL( ) fonksiyonumuz tanımlan- 
mıştır. Şu komutu girerek bir test yapalım: 


PRINT USR(1) 


Sonuç olarak 9.6'yı ekranda görebilirsi- 
niz. Bakalım doğru olmuş mu: 


yz0.742.548.2-2.340.5-9.6 


Daha fazla kontrolle uğraşmak isterseniz 
bir de şu döngüyü kurun: 


FOR 1-5 TO 5:PRINT USR():NEXT 


Eğer bir BASIC programında polinomlar- 
la uğraşacaksanız ve aynı polinomu sık sık 
kullanıyorsanız, bu metod size kesin bir üs- 
tünlük sağlayacaktır. Tek başına kullanılsay- 
dı 12.5 ms. süren bu rutin çoğu BASIC fonk- 
siyonundan hızlı çalışmaktadır. USR( ) 
fonksiyonunun yediği zamanı da hesaba ka- 
tarsak 50 ms'ye çıkan bu süre gene de çok 
iyidir (isterseniz BASIC programla aynı iş- 
lemi yapmayı deneyin bakalım). Polinom de- 
recesi arttıkça ve formül karmaşıklaştıkça ru- 
tin biraz daha yavaşlayacak, fakat hiç bir za- 
man BASIC'in o akıllara durgunluk veren 
yavaşlığına düşmeyecektir. 

Program 1'deki örnekte de iyice pekiştir- 
diğimiz gibi, katsayılar x'in en yüksek üslü 
değerinden başlar ve x olmayan terime doğ- 
ru gider. Eğer bu sırayı doğru vermezseniz 
doğru sonuç alamazsınız. x- 1'de yaptığınız 
kontrol de bu hatayı ortaya çıkarmaz. En iyi- 
six vex0 vererek polinomları kontrol 
etmektir. 

Eklemem gereken bir şey daha var: Eğer 
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herhangi bir terim formülde yoksa (y- 1 -4-x 
gibi) bu terimin katsayısını sıfır alarak lis- 
teye eklemelisiniz. 


Faktoriyel da Alalım 


Geçen sayı söz verdiğim gibi, örneklerle 
uğraşmaya devam ediyoruz. Bu sefer de fak- 
töriyel alma işlemiyle uğraşalım azıcık. 

Çoğunuz biliyorsunuz faktöriyel alma iş- 
lemi bu şekilde tanımlanmıştır: 


k!-kx(k-I) (k-2)X...X2X1 


Ünlem işareti “faktöriyel” olarak okunur 
ve faktöriyel alma işlemini temsil eder. Ör- 
neğin “5 faktöriyel'i hesaplarsak: 


51-5X4X3X2Xx1-120 


değerini elde ederiz. Buradan sadece tam 
sayıların faktöriyelleri bulunabilmiş gibi gö- 
rünüyor, ama matematikçiler 0 ile | arasın- 
daki sayıların faktöriyelini hesaplamak için 
de bir polinom bulmuşlar. Bu sayede (me- 
sela) 4.6'nın faktöriyelini rahatlıkla hesap- 
layabiliriz: 


4.61-4.6X3.6X2.6X1.6X0.6! 


Tabii ki ilk olarak 0.6'nın faktöriyelini he- 
saplayabilmeliyiz. Bunu (yeterince yaklaş- 
mak için) 8. dereceden bir polinom olarak 
yazdığımızda şu katsayıları elde ederiz: 


a0 | 

al -.577191652 
a2- .988206891 
a3 -. 897056937 
a4— ,918206B57 
a5— -.756704078 
a6- .482199394 
a7- -.193527818 
a8— ,035868343 


Program 2'ye bir göz atarsanız 0 ile 1 ara- 
sındaki sayıların faktöriyelini hesaplayan 
makine dili rutinini görebilirsiniz. 


*-828 

POLINOM z 
LDA #<KATSAYI 
LDY #>KATSAYI 
JMP POLINOM 


$E0S9 


KATSAYI .BYT 8 
.FLP .035868343 
.FPL -.193527818 
.FLP .482199394 
.FLP -.756704078 


.FLP 
.FLP 


.918206857 
-.B97056937 
.FLP ,988206891 
.FLP -.57719652 
.FLP | 


Program-2: O ile | arasındaki sayıların 
faktöriyelini hesaplayan program. 


USR fonksiyonunun 828'i göstermesini de 
sağladıktan sonra 

PRINT USR (X) komutuyla X sayısının 
faktöriyelini görebilirsiniz. Örneğin: 


YUSR(.1) x  0.951350564 
?USR(.5) —  0.886227246 


Ve tüm sayıların faktöriyelini hesaplamak 
istersek kısa bir BASIC program makine dili 
rutinimize eşlik edebilir. Program 3'de bu 
işi yapacak olan BASIC programını görebi- 
lirsiniz. Programda farkedeceğiniz gibi, 
USR(X) fonksiyonunu her türlü değer ata- 
malarında (Y - Y xUSR(X) gibi) kullanabi- 
lirsiniz. 

10 INPUT "ARGUMAN";X 

20 IF X<0 OR X>33 THEN 10 

30 IF X-0 THEN YI: GOTO 70 

40 Y>X: IF X<1 THEN Y-USR(X): GOTO 70 
50 X—X-1:1F X>1 THEN Y-Y*XŞ GOTO 50 
60 IF X<>1 THEN Y-Y*USROX) 

70 PRINT "FAKTORİYEL -"; Y 


Program-3: Program-2'yi kullanarak, tüm 
sayıların faktöriyelinin alınmasını sağlayan 
BASIC programı. 


BASIC programın 20. satırı, negatif ve 
30'dan büyük sayıların faktöriyelini alma- 
ya çalışmamızı engelliyor. Faktöriyel işlemi, 
tanım olarak sadece sıfır ve üstü için geçer- 
lidir. 30'un üstündeki sayıların faktöriyeli, 
bilgisayarınızın heplayabileceğinden (1E38) 
daha büyük bir sonuç vereceğinden, prog- 
ram hata verecektir. Sıfır faktöriyel 1 ola- 
rak tanımlandığından, 30. satırla bu kont- 
rolü yapıyoruz. 50. satır ise programın bey- 
nini oluşturuyor. Sayı 0 ile bir arasında bir 
değere ulaşana kadar Y ile çarpılıp bir ek- 
siltiliyor. Son olarak, sayının artan kısmı bir- 
den küçükse USR(X) ile Y'yi çarpıyoruz. 
Y'nin değeri 70. satırda ekrana yazılıyor. 
Programı birkaç örnek değer için çalıştırır- 
sak: 


d» 
ki eğ 
15 — Oo 1.32934087 
2 2 
3 — 6 
0.5 — O .886227246 


7.35 — Oo 102087.3151 

Aslında tüm faktöriyel alma rutinini ma- 
kine dili kullanarak yazabiliriz. Bunun için 
sadece deminki BASIC programının maki- 
ne dili eşdeğerini yazmamız gerekecektir. 
Tablo 3'de bu makine dili programının akış 
şemasını görebilirsiniz. Kendinizi denemeniz 
için bu programı yazma kısmını size bırakı- 
yorum. Eğer sonuçlarınızı bana yollarsanız, 
ben de sizin konuyu ne kadar takip edebil- 
miş olduğunuzu anlayabileceğim. İlk sayı 
sonra kaç arkadaşımızın bu programı yapa- 
bilmiş olduklarını ve genel hataların (çalış- 
tıramayanlar da bana yazsın demek oluyor 
bu) neler olduğunu açıklayacağım. Tabii ki 
böyle bir şeyi yapmam için bana yazmanız 
gerekiyor. Nedense sizlerle bir iletişim ağı 
kurmayı pek başaramadım. Bu sebeple de 
konuları hâlâ körü körüne seçip “Umarım 
birilerinin işine yarıyordur” demek zorun- 
da kalıyorum. Yanlış anlamayın, “Su Şişe- 
si'yle rekabet gibi bir amacım yok. Yalnız- 
ca sizin burada anlatılanlardan ne kadar ya- 
rarlanabildiğinizi anlamak istiyorum. 


Neyse, bu ayki vaazımı da verdiğime gö- 
re yazıyı bitirebilirim. Gelecek ay garip ga- 
rip konularda buluşmak üzere hoşçakalın. 
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Kartuşlar ve 
Hızlandırıcılar 


vet, selam gençler. Bir ay daha 

hızlı akıp gitti ve eminim ki he- 

piniz yeni bir kartuş açıklama- 
sı bekliyosun. Geçen ayki yazımızda ufak te- 
fek yazım ve basım hataları olmuştu bundan 
dolayı özür dileriz. Bu ay sizlere zanneder- 
sem Türkiye'nin en çok kullanılan kartuşu- 
nu anlatacağım: MULTI ICE III. Kartuş ta- 
mamen geçen ay anlatmış olduğum Action 
Replay'ın (Multi Ice 6) eski versiyonu. Acaba 
onu bundan sonra mı açıklasaydım? 

Genel olarak bakarsak, kartuşun olduk- 
ça hızlı yüklediğini ve her türlü korumayı 
aşıp programları kırabildiğini görüyoruz. İlk 
açışta hiçbir değişiklik yok, aynen Commo- 
dore 64'ün açılış ekranı çıkıyor. Şu anda ya- 
pabileceklerimiz şunlar: Kartuşun üstünde 
bulunan düğmelerden solda olanına basarak 
“freeze” menüsüne geçebiliriz. Eğer Commo- 
dore düğmesine basarken sol düğmeye ba- 
sarsanız direkt olarak “fast load” yani hızlı 
yükleme aktif olur. Önce 'freeze' menüsü- 
nü anlatalım. 

Bu menüde dört seçenekle karşı karşıya 
bulunuyorz. Fİ tuşu ile iki değişik reset tü- 
ründen birini seçebilirsiniz. İlk reset biçimi 
“ile hafızayı $FC baytı ile dolduruyorsunuz. 
İşin teknik kısmına bakmazsak, bu bize da- 
ha kısa kırılıp kaydedilmiş programlar sağ- 
lar. İkinci tür reset ise normal resettir. F3 
tuşu ile freeze yaptığımız ana geri döneriz, 
yani programa kaldığımız yerden devam ede- 
riz. F8 ile bilgisayarınızı hızlı yükleme mo- 
duna geçirebilirsiniz. Hızlı yükleme kısmını 
daha sonra açıklamaya çalışacağım. F5 tu- 
şu ise sizi düzenleme bölümüne sokacaktır. 
Bu kısımda bulacaklarınız ise kopyalama, 
sprite öldürme ve inceleme, printer'dan çı- 
kış alma, hafızayı değiştirme, monitör, pa- 
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rametreleri düzenleme, resim kaydetme ve 
diğer yardımcı programlar. 

Kopya seçeneği bizlere o an hafızada bu- 
lunan programı bir kopyasını diske veya ka- 
sete tek parça olarak kaydetme olanağı sağ- 
lar. Bunu seçtiğinizde ekran kısa bir süre için 
parlayacak ve ardından yeni bir menü çıka- 
caktır. Bu yeni menüden diskete ve kasete 
iki değişik turboyla kayıt yapabiliyoruz. 
“Fast Sky” seçeneği geçen ay anlattığım 
“warp' sistemidir. Bu sayede çok hızlı yüke- 
yebilirsiniz. Ama bunun için aynı disk üze- 
rinde bu kartuşun hızlı yükleme programı- 
nın, ya da kartuşun kendisinin bulunması ge- 
rekiyor. Bu hızlı yükleme programını diske 
yine bu menü içinde çekebilirsiniz. Bu hizlı 
yükleme programı disketinizde hiç yer kap- 
lamıyor.Ayrıca buradan her türlü disk işle- 
mini gerçekleştirmeniz mümkün, Son olarak 
programınızı yeniden başlatmak, hızlı yük- 
leme veya: yardımcı programlara çıkış da 
mümkün, 


Sprite öldürme seçildiğinde, sprite-sprite 
veya sprite-background çarpışmalarını ön- 
lemek mümkün oluyor, fakat her zaman bu 
yöntem etkili değli. Yeni oyunlarda genel- 
likle programcıların kendi yazdıkları koor- 
dinat kontrol eden rutinler tercih ediliyor. 

Sprite inceleme kısımlarında ise her türlü 
sprite'ı incelemek, kaydetmek, yerine baş- 
ka sprite yüklemek mümkün. Büyüktür ve 
küçüktür işaretleri ile hafızayı tarayabiliyo- 
ruz. B harfi ile VIC bank'larını değiştirebi- 
lirsiniz, Bildiğiniz gibi (belki de bilmiyorsu- 
nuzdur) VIC, CPU gibi 65535 erişimli de- 
ğildir. Bu sebepten dolayı hafızayı dört bö- 
lüm halinde görebiliyorsunuz. Bu seçenekle 
ilginç efektler elde edilebilir. 

Parametre kısmından kartuşunuzun deği- 
şik özelliklerine ulaşabilirsiniz. Türkçe olan 
kullanım kılavuzunda sadece Nova transfe- 
ri için olan kullanım anlatılmış. Nova kaset- 
teki çok parçalı oyunları diskete atmaya ya- 
rıyor. 


Resim kaydetme seçeneği ile o an görün- 
tüde bulunan yüksek çözünürlükteki resim- 
leri Blazing Paddles veya Koala formatında 
kaydetmek mümkün. Yalnız kaset için bir 
sınırlama var. Kasete yanlızca Blazing Padd- 
les formatında kaydetmek mümkün. Bu se- 
çenekte dikkat etmeniz gereken şey gördü- 
günüz grafiğin yüksek çözünürlükte olup ol- 
madığını bilmeniz. Eğer grafik hires değilse 
bu size bir mesajla bildirilecektir. 

Hafızayı değiştirme sırasında, Multi Ice 
6'daki gibi poke'ları bulma işlemi yapılmaz. 
Daha önceden bildiğiniz değerleri kullanma- 
lısınız. Yazıları değiştirme seçeneği ise olduk- 
ça ilginç. Multi Ice 6'dan farklı olarak bu 
seçenek sadece ekrandaki yazıları değil tüm 
hafızadaki yazıları değiştirme olanağı tanı- 
yor. Kullanım formatı da oldukça değişik: 
yeni yazı - eski yazı. Örneğin hafızanın bir 
yerinde “COMMODORE”* yazıyor olsun, 
ama siz bunu 'DERGİ' olarak değiştirmek 
istiyorsunuz. Gereken komut olan DE- 
RGİ -COMMODORE komutunu verdikten 
sonra kartuş bir kelime kaç yerde geçiyorsa 
hepsini değiştirir ve size kaç tane değişiklik 
yapıldığı bildirilir. 

Freeze modunda bir de monitör progra- 
mı bulunmaktadır. Ama bu monitör gördük- 
lerimin en kötüsü. İçinde sadece M (hafıza- 
yı görme), A (kırdığınız andaki adresi gös- 
terme) ve F (hafızanın istenilen kısmını is- 
tenen baytla doldurma) komutları var. Neyse 
ki hızlı yükleme modundaki monitör çok iyi. 

Kartuşun bir özelliği de renkli hires resim- 
leri printer'a yollamasıdır. Centronics ara- 
biriminiz varsa bununla uyumlu yazıcıları 
kullanabilirsiniz. Bu seçenekte size önce ba- 
sım cinsi sorulacaktır. 0 Commodore tipi ya- 
zıcılara, | Epson ve uyumlularına erişimi 
sağlar. 128 değeri ile O seçeneğinin, 129 ile 
de | seçeneğinin negatifini elde edersiniz. Bu 
değerlere 32 eklerseniz yazıcınız “line feed” 
işlemini gerçekleştirir. Küçük bir ipucu, kar- 
tuş tonlamayı renklere göre yapıyor. Bu se- 
bepten dolayı arka plan rengi siyah ise siz 
bunu beyaza değiştirin. 

Yardımcı programlar olan utility'lerde ise 
tüm disk kopyalama, dosya kopyalama, hızlı 
formatlama, directory alma ve daha önce ka- 
sete kaydettiğiniz resimleri sırasıyla göster- 
me işlemleri yapılabilir. 

Hızlı yükleme (fast load) bölümüne geç- 
mek için freeze düğmesine bastıktan sonra 
F8'e basmak veya Commodore tuşuna ba- 
sarken freeze tuşuna basmak yeterlidir. Bu 
halde normal açılış yazılarının altına beyaz 
olarak birkaç satır daha çıkıp kartuşun ver- 
siyonu bildirilir. 
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Fast Load bölümünde BASIC'e yeni ko- 
mutlar eklenmiş durumda, MON komutu ise 
oldukça gelişmiş bir monitör sunuyor. Mo- 
nitör komutlarını teker teker açıklamayaca- 
ım, çünkü geçen ay açıkladığım kartuşun 
komutlarıyla bunlar aynı. OLD komutu ile 
NEW veya reset ile silinmiş BASIC program- 
larınızı kurtarabilirsiniz. DELETE ile BA- 
SIC programlarınızı istediğiniz satırlarını 
silebiliyorsunuz. LINESAVE komutu ile 
BASIC program satırlarının istenilenlerini 
kaydedebiliyorsunuz. MERGE ve APPEND 
komutları BASIC programlarınızı birleştir- 
menizi sağlıyor. APPEND'in farkı direkt 
olarak ikinci programı birincinin arkasına 
eklemesidir. AUTO ile satır numaraları oto- 
matik olarak basılır, AUTO 1000,10 gib ko- 
mut ile 1000 numaralı satır ile programa baş- 
lanır ve siz satır sonunda RETURN'e bas- 
tıkça otomatik olarak sonraki satır numa- 
rası olarak 1010 yazılır. BOOT komutu ma- 
kine dili programları yükler ve yüklendiği ad- 
reste çalıştırır. PLIST ve SLIST disketi her- 
hangi bir programı sırasıyla yazıcıya ve ek- 
rana basar PLIST“'$” 8 komutu yazıcıdan 
directory listesini alır. OFF ve ON komut- 
larıyla disk turbosunu kapatıp açabilirsiniz. 
©C ya da COPY ile dosya kopyası, ©B ve- 
ya BACKUP komutu ile tüm disk kopyası 
yapabilirsiniz. 

Multi Ice 3'ün de bir teyp turbosu var. Bu 
turbo ©! ile açılıp kapatılabilir. Geçen ay 
anlattığımız kartuştaki turbo da aynı şekil- 
de çalışıyordu, ama bir hata yüzünden Gi 
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olarak çıkmıştı, bunu da böylece düzeltiyo- 
TUZ. 

Disk komutlarını şöyle özetleyebiliriz: 

©R: yeni isim — eski isim disketi dosya- 
ların isimlerini değiştirir (yıldız kullanamaz- 
SInız). 

©V: diskinizdeki kullanılmayan blokları 
ortaya çıkarır, çok fazla kayıt ve silme işle- 
mi yapmışsanız sürücünüz ipin ucunu kaçı- 
rabilir. Dikkat etmeniz gereken nokta için- 
de relative dosya bulunan disklerde bu işle- 
mi yapmayın. 

©l: sürücünün içinde bulunan diskin is- 
mini ve ID'sini okur, gerekli durumlarda ka- 
fayı düzeltmek için kullanılabilir. 

GN: yeni isim, id diski formatlamaki çin 
kullanılır. Diskteki tüm dosyalar silinir. Eğer 
ID kullanmazsanız sadece directory temiz- 
lenir, 

(©C: yeni isim — eski isim dosyayı başka 
bir isimle aynı diske kopyalar. 

©BR tr sk baş.ad diskten okunacak bir 
blokun track ve sektör numaralarından son- 
ra hangi adrese yazılacağı bildirilir. Örneğin 
©BR 12 01 20 komutu disk directory'sinin 
ilk dosyalarının bulunduğu 18'e 1'i okuyup 
hafızada $2000 adresine yazar. Burada de- 
gişiklik yaptıktan sonra blokları diske yaz- 
mak için ©BW komutunu kullanmalısınız. 

©BW tr sk baş.ad hafızaya okuyup de- 
iştirdiğiniz 255 karakterlik bilgiyi diske ya- 
zar. 
©ME adres sürücünün hafızasındaki 
programı başlatır. 
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elam arkadaşlar; 
Bu ayki yazıma sizlere bir müj- 
de vererek başlamak istiyorum. 
Geçen sayımızda uzun süredir devam eden 
ve pasif elemanlar olarak baktığımız direnç 
ve kondanstör konularını kısa bir yazıyla 
noktalamıştık. Bu ayki yazımızda ise aktif 
eleman grubuna giren yarıiletken elemanla- 
rın tanıtımına başlayacağız. Bunların tarih 
içindeki gelişiminden yani atalarından biraz 
bahsettikten sonra hiç vakit kaybetmeden 
bunun ilk yarıiletken devre elemanı olan di- 
otlara geçeceğiz. 

İnsanoğlu tarih boyunca doğada hazır bu- 
lunan ya da enerji makinelerinden elde etti- 
ği enerjiyi kendi iş alanına yöneltecek iş ma- 
kineleri üzerinde çalışmıştır. Örneğin esen 
rüzgarın çevirdiği bir rüzgar değirmeninin ya 
da akan suyun çevirdiği basit bir su türbini- 
nin milinde oluşan moment (dönme kuvve- 
ti) çeşitli dişli çarklar, kayışlar ve kasnaklar 
yardımıyla iş enerjisine çevrilir ve gerekli yer- 
lerde kullanılır. 

Sizlerin de bildiği gibi elektronik devreler 
bu enerji türlerinin en önemlilerinden biri 
hatta en önemlisi olan elektrik enerjisini kul- 
lanır. Bizlerin makine, motor, dinamo de- 
diğimiz üretilen iş enerjisini işe çeviren cihaz- 
ların tümü mekaniktir yani hareketli iş par- 
çalarına sahiptir. Bu yüzdendir ki çok çalı- 
şan ya da büyük kuvvetlere maruz kalan par- 
çaların çalışma ömürleri söz konusudur. 
Bunlar belirli ir çalışma süresinden sonra gö- 
revlerini iyi yerine getiremezler, bulunduk- 
ları yerlerde iş aksatırlar. İşte bu parçalar be- 
lirli aralıklarla değiştirilmelidir, diğer parça- 
ların da sürekli bakımı söz konusudur. Ama 
bu anlattıklarımdan daha önemli olan bir de 
verim konusu vardır. Bildiğiniz gibi verim; 
alınan işin ya da enerjinin, verilen iş ya da 
enerjiye oranı olarak tanımlanır ve en azın- 
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dan yerküremiz üzerindeki tüm cihazlar için 
verim |*den küçüktür, /'e çok yakın olabi- 
lir ama asla 1 olmaz. 

Cihazların hareketli parçaları ne kadar çok 
olursa verim o kadar düşer, en basitinden bu 
parçaların bakımı ve yenilenmesi maaliyet 
açısından verim hesabına direkt olarak s0- 
kulur. 

İşte günümüzde elektroniğin bir numara- 
lı ana bilim dalı oluşunun sebebi belli oldu. 


Elektronik cihazlarda hareketli parçalar yok- 
tur, Bu parçalar kimya ve difüzyon dalların- 
daki başarılı çalışmaların bir sonucudur. Ta- 
bii ki ben yukarıda elektronik cihazların ha- 
reketli parçaları yoktur derken bir pikabın 
motorunu, bir teybin mekanik aksamını, bir 
televizyonun tuş takımını ya da bir video me- 
kaniğini cihazın elektronik donanımına da- 
hil tutmadım. 

Elektronik parçalar hem maaliyet, hem ve- 
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rim, hem de seri ve hatasız ( ya da çok az 
hatalı) üretilebilme açısından çok şanslıdır. 
Parçaların ömrü teoride sonsuzdur, pratik- 
te ise ortalama en az 15-20 yıl ömürleri var- 
dır. Sonra elektronik devreler bir kere yapı- 
lır ve biter, bunların bakımı diye bir şey söz 
konusu değildir. Ama elektronik devrenin 
beraberce görev yaptığı mekanik bir nöbet 
arkadaşı varsa tabii ki ona bakım gerekebilir. 

Yazımın bu noktasında sizlere biraz da ge- 
rilim değerini ya da fazı değiştirmeye yara- 
yan elektronik değil de elektrik devrelerin- 
den daha yaygın olarak tanıdığınız transfor- 
matörler konusundan bahsetmek istiyorum. 

Bildiğiniz gibi transformatörler en basit 
yapısıyla ince saç hevhalar üzerine bakır ya 
da emaye bobim teliyle yapılmış selenoid bi- 
çimli sargılardan ibaret elemanlardır. Genel- 
likle primer (birincil) ve sekonder (ikincil) sa- 
rım olmak üzere elektriksel olarak birbirin- 
den yalıtılmış iki sarıma sahiptir. Birinci sa- 
rımda dolaşan alternatif akımla aynı fazda 
olan manyetik akı ikincil sarım üzerinde yi- 
ne aynı fazda ve ikincil sargının sarım sayı- 
sıyla orantılı bir gerilim indükler. Böylece bi- 
rincil sargı ile ikincil sargının sarım sayısıy- 
la orantılı bir gerilim ikinci sargıdan elde edi- 
lir, 

Gördüğünüz gibi hiçbir hareketli parça 
içermeyen transformatörlerin verimi tama- 
men şu 3 şartın gerçekleşmesine bağlıdır. 

1) Manyetik akı geçirgenliği iyi olan son 
derece ince ve özel trafo saçlarının kullanıl- 
masına, 

2) Dış izolesi iyi ve ohmik direnci son de- 
rece düşük olan bobin tellerinin kullanılma- 
sına, 

3) Trafo saçlarının dizilimi, sıkılığı ayrı- 
ca iyi bir teknikle sıkı ve düzenli sarım ya- 
pılmasını içeren montaj kalitesine, 

Kaliteli üretim için gerekli olan kaliteli iş- 
çilik ve kaliteli malzeme kuralları bu eleman 
için de geçerlidir. Yukarıdaki 3 şartı en iyi 
şekilde sağlamayı başaran Japonlar, verim- 
leri yüzde 95'ten yüzde 98'e kadar varan tra- 
folar yapmayı başarmıştır. 

Yeri gelmişken trafoların birkaç dezavan- 
tajından da bahsetmeden bu konuyu geçe- 
meyeceğim. Trafoların, özellikle de verimi 
yüksek olanların birincil ve ikincil sargıları 
arasındaki oran o kadar sabittir ki birincil 
sargıya uygulanan gerilimdeki bir değişme 
ikincil sargıyı da etkiler. Bu oldukça kötü bir 
durumdur. Örneğin bilgisayarlar gibi çalış- 
ma noktaları son derece sabit olan elektro- 
nik cihazlar için transformatörle adaptörler 
pek uygun değildir. Buna rağmen seri üre- 
tim ve rekabet yüzünden maaliyeti düşürü- 
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cü bir unsur olarak görülen trnasformatör- 
lü adaptörler basit ev bilgisayarlarında kul- 
lanılmaktadır. Mesela Commodore 64'ünü- 
zün ağır olan adaptörü transformatörlüdür 
ve mutlaka başınıza gelmiştir, bu adaptör şe- 
bekedeki voltaj dalgalanmalarına son dere- 
ce duyarlıdır, ufak gerilim dalgalanmaların- 
da dahi bilgisayar kilitlenir (crash). Günü- 
müzde televizyonlar, videolar, gelişmiş bil- 
gisayarlar ve diğerleri 90-260V arasındaki ge- 
rilimlerle sorun çıkarmadan çalışacak şekil- 
de yüksek bir teknoloji ile üretilmektedir. 
Sizler de takdir edersiniz ki böyle bir tekno- 
lojide bizim anladığımız türde transforma- 
törlere yek yoktur. Yukarıdaki örneğimizi bi- 
raz daha açarsak 220V'a takılmakta olan 
Commodore 64 adaptörünüz çıkışından 5V 
ve 9V olmak üzere iki gerilim çıkarmakta- 
dır. Şebeke gerilimimizdeki bir aksaklık s0- 
nucu (ki bu sık sık olmaktadır) gerilim 
220V'a düşerse çıkış gerilimi 4.5V ve 8V gi- 
bi bir değere düşer ve bu ripple (dalgalan- 
ma) birkaç yüz milisaniyeyi geçerse RAM'- 
lerdeki bilgiler kaybolur ve bilgisayarınız ki- 
litlenir. 


Ve işte beklediğiniz konu; 

3) Yarı iletkenler: 

Yazımın başında aktif devre elemanları- 
nın tarihçesinden kısaca bahsedeceğimi be- 
lirtmiştim. 

Aktif devre elemanları keşfedilinceye ka- 
dar elektrik enerjisi aydınlatmada, mekanik 
iş üretiminde, telefon, telgraf gibi basit sin- 
yallerin bir yerden başka bir yere transferin- 
de kullanılıyordu. Hatta alternatif akım bi- 
lezikli ya da yarım halka kollektörlü olarak 
bilinen motor benzeri makinelerle doğrultu- 
luyordu. Derken birgün 1869'da Hittorf ka- 
tot ışınlarını buldu. Bir katottan çıkan ve 
elektrik alanı ile hızlandırılan bir elektron de- 
meti söz konusu idi. Bu elektron demeti an- 
cak havası boşaltılmış tüpler içinde yayıla- 
biliyordu. Daha sonra 1906'da Lee de Fo- 
rest elektron yayan katoda akı şiddetini 
kontrol eden bir elektron ızgarası yerleşti- 
rerek şimdiki transistörün atası olan triyot 
lambasını buldu. Elektroniğin gelişmesi bun- 
dan sonra başlamıştır. Lambalı radyolar, tel- 
sizler ve televizyonlar yapılmıştır. Lambalar 
günümüzdeki yarıiletkenler için bir geçiş dö- 
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nemi teşkil etmekle beraber dezavantajları 
çok fazlaydı. 


Bunlara kısaca değinmek gerekirse; 

1) Boyutları büyüktü ve kırılması kolay bir 
madde olan camdan imal ediliyorlardı, bu 
ise portatiflik olasılığını ortadan kaldırıyor- 
du. 

2) Güç sarfiyatı fazlaydı, eleman üzerin- 
de harcanan gücün büyük bir kısmı ısı ener- 
jisi olarak açığa çıkıyordu. 

3) Çalışma gerilimi yüksek olduğu için akü 
ya da baktarya türü cihazlarla çalıştırılması 
zordu. 

4) Bir müddet çalışan lambaların katod- 
ları oksitleniyor ve yaydığı elektron miktarı 
azalıyordu, bu sürenin devamında ise katod 
tamamen elektron yaymaz hale geliyordu. 

5) Yukarıda yazılı dezavantajlar maaliyeti 
çok etkiliyordu. 

Fakat bütün bu dezavantajların yanında 
audio (ses frekansı) devrelerinde gösterdiği 
yüksek performans ve düşük geçip distorsi- 
yonu karakteristiği sebebiyle günümüzde da- 
hi aranan bir hi-fi ses kalitesine sahip ele- 
manlar yapılabiliyordu. 

Yarıiletken teknolojisi geliştikten sonra 
bunların devre elemanı yapmaya uygun olan- 
ları aranmaya başlandı. uzun süre araştır- 
ma ve incelemeler sonucu silisyum ve ger- 
manyum üzerinde odaklıyordu, bu element- 
lerin teknik verileri eleman yapmaya uygun- 
du. Dış yörüngelerinde 4 valans (serbest) 
elektron bulunan bu elementlere son yörün- 
gesinde 5 valans elektronu bulunan arsenik, 
antimuan ya da fotfor gibi bir element atom- 
ları difüzyon yoluyla çok az miktarda karış- 
tırılır. Böylece silisyum ya da germanyumun 
4 serbest elektronuyla difüzyon elementinin 
4 serbest elektronuk kristal bir yapı kurar ve 
difüzyon elementinin açıkta kalan | elektro- 
nu yapıda taşıyıcı görevi yapar yeni elektrik 
akımını bir uçtan diğer uca taşır. Bu tür ya- 
pıya N tipi yarı geçirgen yapı denir. Aynı şe- 
kilde son yörüngesinde 4 valans elektronu 
bulunduran silisyum ya da germanyumun 
son yörüngesinde 3 valans elektronu bulu- 
nan indiyum veya benzeri uygun bir difüz- 
yon elementi ile oluşturduğu kristal yapı so- 
nucu ana elementle difüzyon elementinin 
9'er valans elektronu eşleşir. Ana elementin 
açıkta kalan | elektronununun bir bağ da- 
ha yapabilmesi için ana element atomunun 
bir elektron daha alması gerekir. Bu yapı 
içindeki elektron eksikliği elektron almaya 
hazır bir kuyu ya da oyuk olarak yorumla- 
nabilir. Bu yapıya da P tipi yapı denir ve 
elektronlar yapı içinde oyuktan oyuğa ak- 


tarılarak iletilir. 

3.1.) Diotlar: 

Yukarıda anlattığınız N ve P maddeleri- 
nin özel yöntemlerle birleştirilmesi sonucu 
tek yönde akım iletme özelliğine sahip bir di- 
ot yapılmış olunur. 

Şimdi isterseniz uçlarına gerilim uygula- 
nan bir diotun akımı nasıl tek (doğru) yön- 
de ilettiğini inceleyelim. 
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3.1.A) Ters polarizasyon (ters kutuplama): 


Şekil-17 
Ters polarizasyon 


Şekil 17'de görüldüğü üzere diodun kato- 
duna, anoduna göre pozitif bir gerilim uy- 
guladığımız zaman diodu ters polarize etmiş 
oluruz ve oluşan ters gerilim setti diottan 
akım geçmesini engeller. 

N bölgesindeki serbest elektronlar kayna- 
ğın pozitif (4) ucuna doğru hareket ederler 
ve birleşme yüzeyinin N maddesi tarafında- 
ki yüzeyi pozitif yük bakımından zenginleşir. 

P bölgesindeki oyuklar ise kaynağın ne- 
gatif (-) ucuna doğru hareket ederler ve bir- 
leşme yüzeyinin P maddesi tarafındaki yü- 
zeyi elektron bakımından zenginleşir. 

Birleşme yüzeyindeki ters gerilim setti 
elektronların (4), oyukların (-) kutba doğ- 
ru çekilmesi sonucu uygulanan gerilimle 
orantılı olarak artar. Diodun sahip olduğu 
ters gerilim değeri aşılırsa diot tahrip olur. 


3.1.B) Doğru polarizasyon (iletim yönün- 
den kutuplama): 


Şekil 18'de görüldüğü üzere diodun kato- 
duna, anoduna göre daha negatif bir geri- 
lim uyguladığımız zaman diodu iletim yö- 
nünden kutuplaşmış oluruz ve oluşan oyuk- 
elektron konfigürasyonu (organize sistemi) 


Şekil—18 
Doğru polarizasyon 


diottan bir I akımı akmasını sağlar yani di- 
ottan akım geçer. 

Not: Ters polarizasyon durumunda da di- 
ottan mikroamper düzeyinde bir akım geçer, 
eğer hassas bir ölçü aletine sahipseniz bu akı- 
mı ölçebilirsiniz. i 

Bildiğiniz gibi elektrik akımının yönü 
(4)'dan (-)'ye doğru, elektron akımının yö- 
nü ise (-)'den (*-)'ya doğrudur. Biraz sonra 
yapacağım açıklamalarda önce bu teoriyi 
kullanacak sonra da kanıtlanacağım. 

Elektron akımının bilindiği şekilde (-)'den 
(4)'ya doğru olduğunu kabul edelim. Ge- 
rilim kaynağının negatif ucundan çıkan elek- 
tronlar N maddesindeki serbest elektronla- 
rı ileterek ters gerilim setti olmayan normal 
bir ortamdan elektronlar kaynağın pozitif 
ucu tarafından çekilirler. Böylece elektron 
akımı dolayısıyla elektrik akımı sağlanmış 
olur. Şimdiye kadar bu teoriyi kullandık, . 
bundan sonra ise kanıtlayacağız. Aslında 
çoktan tanıtladık bile, doğru polarizasyon- 
da diotun akım ilettiğini biliyoruz, eğer elek- 
tron akımı (4 )'dan (-)'ye doğru olsaydı (za- 
ten negatif yüklü olan eletronlar pozitif ku- 
tuptan kurtulamazdı) pozitif kutupta çıkın- 
ca P maddesinde kendisini pozitif kutuptan 
kurtulamazdı) pozitif kutuptan çıkınca P 
maddesinde kendisini pozitif kutuba geri iten 
diğer elektronlar ile karşılaşacaktı. Bunu at- 
latırsa N-P birleşme bölgesindeki elektron- 
lar tarafından geri itilecekti, farzedelim bu- 
nu da atlattı, bu elektronların negatif kut- 
ba ulaşması imkansızdır çünkü kendisinden 
defalarca fazla negatif yüke sahip negatif ku- 
tup biz ayrı dünyaların elektronlarıyız diye- 
rek büyük bir kuvvetle bu elektronları ite- 
cektir. 


Evet arkadaşlar bu aylık da bu kadar. Bu 
ay fazla teoriye kaçtığımın farkında olmak- 
la birlikte sıkılmadığınızı umuyorum. 

Gelecek sayıya kadar hoşçakalın! 
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Su Şişesi 


u yazıya nasıl başlıyacağımı bi- 
lemiyorum. Mektuplarınız akın 
akın posta kutuma gelmeye baş- 
ladığında yaşadığım şoku mu anlatsam, yok- 
sa hiç bu kadar ilgi beklemediğimi ve sonuç- 
tan korkunç derecede mutlu olduğumu mu? 
Meğerse sormak istediğiniz, içinizde kalan 
ne kadar soru varmış! Her mektupta, abart- 
mıyorum, her mektupta, Su Şişesi gibi bir 
köşenin açılmasına ne kadar sevindiğinizi be- 
lirtmişsiniz. Bu beni öylesine mutlu etti ki 
anlatamam!. Umarım tüm sorularınıza tat- 
min edici cevaplar vermeyi başarırım ve böy- 
lece aklınızda kalan karanlık noktaları bi- 
rer birer hep beraber aydınlatırız. Sevgili edi- 
törümüzü de kafalamayı başarıp sayfa sa- 
yımızı biraz daha arttırdım. Artık sizlerle 
sohbet edecek bayağı yerimiz var, ancak SiZ- 
den o kadar fazla mektup geliyor ki, yete- 
cek mi bilmiyorum. Mektuplarınıza geçme- 
den önce birkaç şey daha söyleyeceğim. Bi- 
rincisi bu sayfalarda gördüğünüz resimler ge- 
çen ay bahsettiğim Dutch Breeze adlı demo- 
daki FLI resimlerden birkaçı. Kesinlikle be- 
nim 64'te gördüğüm en iyi resimler. Bir tek 
yanında Su Şişesi yazan resim Bizzmo adlı 
grafikerin çalışması. (Su Şişesi yazısını ben 


yazdım.) Eğer şüphesi olanlar varsa, bure- 


Can Yalçın 


konular olabilir veya kısa bir cevap için bir 
ay bu derginin çıkmasını beklemeniz gere- 
kebilir, ben bu gibi durumlarda sizlere mek- 
tup atabilirim. Bu yüzden lütfen adresinizi 
yazmayı unutmayın. Burada isminizin altın- 
da sadece sorularınızı yazacağım, tüm mek- 
tubu yazarsam diğer sırada bekleyen arka- 
daşların yerini yemiş oluruz, bunu da kim- 
se istemez herhalde, Beni anlayacağınızı ümit 
ederek hemen mektuplara geçmek istiyorum. 


simlerin hepsi 64 resimleridir... Oyunlarla il- *& 


gilenenler için ise, geçenlerde Robocop 3'ün 
preview”ı elime geçti. 1-2 aya kadar tamamı 
piyasaya çıkacaktır. İşte bu kadar, artık 
mektuplara geçelim. Yalnız sizden iki ricam 
var. Birincisi, lütfen, bu bölümdeki her mek- 
tubu, sizin olmasa olmasa bile okuyun. Su 
Şişesi'ne bu dergide ayrılan yerimiz zaten kı- 
sıtlı, bu azıcık(!) yerimizi de aynı tür soru- 
lara cevap vererek harcamayalım. Ayrıca si- 
zin merak ettiğiniz soruyu bir başkası sor- 
muş olabilir, değil mi? İkincisi ise, bana ya- 
zan herkesin mektuplarına adreslerini yaz- 
malarını istiyorum. Bunun nedeni ise bazı- 
larınıza mektupla cevap vermek istediğim- 
den, Burada yazamayacağım, reklama giren 


Son olarak şunu da belirtmeme izin verin, 
tüm mektupları bana ulaşma sırasına göre 
cevaplıyorum. Yani hiçbirinizi atlamıyorum, 
tamam mı? Haydi bakalım, kemerleri bağ- 
layın!.. 

Emin Ongan, İstanbul 

1- C-64 el kitabı iyi bir program yazmak 
için yeterli midir? 

2. C-64'te kullanılan programlama dille- 
rinin açıklamalarını ve bilgisayar terimleri- 
ni kapsayan bir sözlük/kitap tavsiye edebi- 
lir misiniz? 


3- C-64'te disk sürücü kullanmanın kase- 
te oranla ne gibi avantajları vardır? 

Selam Emin! Her şeyden önce senin mek- 
tubunun bu köşeye gelen ilk mektup oldu- 
gunu söylemek istiyorum. Böylece ilk cevap- 
larım da sana olacak... 

I- C-64 el kitabı bence iyi bir başlangıç 
sağlayan bir kitaptır, ancak daha da ilerle- 
yip 64'te gerçekten kaliteli şeyler yapmak is- 
tiyorsan BASIC'ini iyice geliştirip, C-64'ün 
esas işletim dili olan 6510 Makine dili dedi- 
ğimiz dili öğrenmen gerekir. Şunu da belirt- 
mem gerekir ki, hangi dili kullanıyor olur- 
san ol, 64'ün bazı özel adreslerini (mesela po- 
ke 53280,0'ın ekran rengi değiştirmesi gibi) 
bilmiyorsan, pek bir şey yapamazsın. O yüz- 
den, programlama dilinin yanında bu adres- 
leri de iyi öğrenmen gerekir. C-64 el kitabın- 
da tüm bunlara iyi bir giriş yapabilirsiniz. 
Ancak sadece giriş... Fazlası değil.. 

2- Sana “Programcının el kitabı? veya “The 
anatomy of a 64” adlı kitapları önerebilirim, 
ancak şunu unutma, sadece kitap okuyarak 
bir şey elde edemezsin. Bol uygulama şart! 

3- Disk sürücü, kasete göre her, ama her 
yönden avantajlıdır. Hızından tut hafızası- 
na, dosya açmasından kullanışına, her yön- 


bi den avantajlıdır. Başka bir şey söylememe 
“gerek yok! Tek bir dezavantajı bile yok ben- 


CE. 

Onur Şengül, İzmir 

1- Nasıl bir sprite yaratabilirim? 

2- Commodore için üçbuçuk disk sürücü 
var mı? 

3- Döküm ekindeki programlar hep hata 
veriyor ya da çalışmıyor! 

4- Demolar, matematik ve mühendislik 
hesapları, atölye, Rom'unuzdan yararlanın 
gibi bölümleri anlaşılır yazın! 

5- Artık oyun tanıtımları çok az ve dergi- 
niz ayın 7-8'inde çıkıyor, neden? 

6- Biz de Özgür Karter gibi bitirdiğimiz 
oyunların tanıtımını gönderebilir miyiz? 

7- “Tiyolar & Tuzaklar” köşesindeki “Po- 
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ke 8448,173” gibi rakamlar neyin nesi? 

8- Tek parça oyun ne demek? 

9- Sizin tanıttığınız oyunlar İzmir'de bu- 
lunmuyor, siz onları yabancı ülkelerden mi 
alıyorsunuz? 

10- Bu arada buradan bana “64'de bilgi- 
sayarımı, öldü oğlum, öldü” diyen AMI- 
GA'cı arkadaşıma bir sözüm var: ““Sen hiç 
Commodore Dergisi almadın galiba!” 

Selam Onur!. Bu dergide aksayan yönle- 
ri belirttiğin için teşekkür ederim. Lütfen 
unutmayın ki, siz bu dergide beğenmediği- 
niz şeyleri bizlere söylemedikçe bizim onla- 
rı bulup düzeltmemiz mümkün değil. Tek- 
rar sağol, şimdi cevaplara geçelim... 

I- Bir sprite yaratmanı sağlayacak prog- 
ramı 64'ünü aldığında yanında verilen el ki- 
tapçığında bulabilirsiniz. Oraya bakmanı 
tavsiye edeceğim. Eğer sende yoksa o kitabı 
edinmeye bak, her yönden yardımcı olacak- 
tr, 

2- Evet, var ve normal sürücülerden çok 
daha mükemmel. (Sakın mükemmel dediğim 
için 5.1/4lik sürücü almayıp, 3.1/2 alayım 
deme! Bazı çok üstün özellikleri var, ama pi- 
yasada kimseciklerde bu sürücüden olmadığı 
için senin bir işine yaramaz.) Şu sırada bir 
tane arıyorum. (satın almak için) Bulursan 
bana haber ver! 

3- O programların hepsi direkt hatasız ça- 
lışan programlardan printer çıktısı ile alını- 
yor. Eğer hata varsa bu mutlaka basımda 
oluyor. Sana tüm bunların üstesinden gel- 
men için dergimizin program aboneliğini tav- 
siye edebilirim, böylece yazmaktan da kur- 
tulursun. Bunun gibi yazım hatalarında lüt- 
fen İstanbul adresine yazın, onlar size yar- 
dımcı olacaklardır. 

4- Bu konuda ciddi çalışmalarımız var. 
Umarım yakında her şeyi anlayacak sadeli- 
ğe getireceğiz. Yine de takıldığın bir şey olur- 
sa bana yazmayı unutma, ok? 

5- Oyun tanıtımları az mı? Ciddi misin? 
Piyasada çıkan en son 64 oyunlarının hep- 
sini açıklamaya çalışıyoruz. Ayrıca bizden 
daha çok 64 oyunu açıklayan bir başka der- 
gi gösterebilir misin? Herhalde bu dergi sırf 
64'çülere ait olmadan önce hem 64, hem 
AMIGA oyunları açıklandığı için şimdi sa- 
na sadece 64 oyunları az gibi göründü. Der- 
ginin geç çıkması ise dağıtım ile ilgili, İstan- 
bul'da 1-2'sinde çıkıyor mesela. 

6- Bunu sormana bile gerek yok! Tabii ki! 
Ancak tanıttığın oyunları detaylı ve uzunca 
açıklamaya özen göster. 

7- Bu rakamlar oyunlarda sonsuz hak, 
sonsuz zaman gibi extralar yaratırlar. Bun- 
ları bilgisayara girmen için bir kartuşun ol- 
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ması lazım. (expert, multi ice gibi..) 

8- Tek parça oyun, bir kerede yüklenip oy- 
nanan oyun demektir. Oyunu bir defa yük- 
lediğin zaman teybi kapatabilirsiniz, çünkü 
tüm yükleme yapılmıştır. (Wızard of War, 
Giana Sisters gibi) Ara yüklemeli oyun ise, 
oyunda bölüm atladıkça teypten yeniden 
yükleme yapan oyunlardır. (Cabal, Last nin- 
ja gibi) 

9- Eğer gerçekten tanıttığımız oyunları bu- 
lamıyorsan, kesinlikle bilgisayarcını değiştir! 
Bu oyunların İzmir'de olduğundan eminim, 
çünkü orada birçok arkadaşım var ve oyun- 
ları devamlı bulabiliyorlar. 

10- Arkadaşına sorar mısın, nereden böyle 
bir kanıya varmış? Kim ölmüş? Vallahi bi- 
zim 64'ü öldürmeye pek niyetimiz yok... 

Aytaç Aras, Ankara 

1- Raster ne demektir? 

2- Hires resim nasıl yapılır? 

3- BASIC ile ekranı her yöne nasıl kaydı- 
rabilirim? 

4- Yine aynı programla arakladığım resim- 
leri kendi programlarımda kullanabilir mi- 
yim? 

5- Size Guldkorn Express'in açıklaması- 
nı yolluyorum! 

6-3d Construction Kit'i açıklayabilir mi- 
siniz? 

7- Video bankı ne demektir? 

8- Bu köşenin adı niye “Su Şişesi” oldu? 

9- C-64'çü arkadaşlarla yazışmak için ad- 
resimi yayınlar mısın? 

Selam Aytaç! Her şeyden önce benimle ay- 
nı mahallede yaşıyorsun ve mektubunu da 
benim posta kutumun olduğu postaneden at- 
mışsın. Eğer mektubunda yazdığın gibi be- 
ni gerçekten gördüysen, soruları direkt ba- 
na sorabilirsin... 


I- Bildiğin gibi, ekranın iç ve dış rengini 
bir poke komutu ile değiştirebiliyoruz. Bu 
poke'u kullandığımızda tüm ekran rengi de- 
gişir. Ancak mesela bir ekranın üst tarafını 
siyah, ortasını kırmızı, en altını mavi tutmak 
istiyoruz diyelim. İşte böyle parça parça her 
ekran rengi bölümü raster oluyor. Raster'- 
ları oyunların başındaki intro'ların çoğun- 
da görebilirsiniz. Birçoğu ekranın bir ucun- 
dan diğer ucuna kadar uzanan yatay renk çu- 
buklarıdır. Biraz ara bakalım, görünce da- 
ha iyi anlarsınız. (Aslında bu konu için ma- 
kine dili bilmen gerekiyor. raster kelimesi ek- 
ran tarama satırlarıdır. Can! Sen de biraz 
derginin diğer kısımlarını oku. Ed.) 

2- Hires resmi bir çizim programıyla ya- 
pabilirsin. En iyi örneği Art Studio 1'dir. 
(Dikkat, AMICA paint, Art Studio 2 ve Ko- 
ala painter çok renkli çizim programıdır. Hi- 
res ise tek renk resim/çizim demektir.) 

3- BASIC'de ekranı her yöne kaydırman 
pek bir işe yaramaz, çünkü BASIC hızlı bir 
dil olmadığından her şey korkunç yavaş iş- 
leyecek ve ekranda bir sürü sebepsiz sallan- 
tılar, hatalar belirecektir. Ancak sadece 7 pi- 
xel oynatmak istersen. 

IFORI-0TO 7:POKE 53272,1:NEXT 
EFOR T-7 TO 0 STEP -1:POKE 53272, 
T:NEXT T: RUN 

programcığı ile ekranı 7 pixel sağa sola sal- 
layabilirsiniz. Daha büyük sallanmalar BA- 
SIC ile rezalet olur, o yüzden anlatmıyorum. 

4- Bu bana en fazla sorulan sorulardan bi- 
ri, Bu yüzden nu sayfalarda bir BASIC prog- 
ram bulacaksınız. Önce resmini hafızaya 
yükle ($2000'de olacak!) sonra bu progra- 
mı yaz ve çalıştır. Resmin yavaş yavaş oluş- 


.tuğunu göreceksin. Bu program Art Studio 


2 resimlerini kendi programında kullanma- 


na yazar. Koala Painter için tablo 2'ye bak! 

5- Harikasın! Benim de katkılarımla bu 
sayıda geniş bir biçimde açıklamış olduk. 
Ben zaten onu açıklamayı düşünüyordum... 
(Ne yazık ki bu sayıya bu oyun giremedi. Ge- 
lecek ay mutlaka. Ed.) 

6- Yanılmıyorsam bu aylarda Sinan arka- 
daşımız açıklayacak onu. Bana daha önce- 
den bahsetmişti. 

7- Bilgisayara yüklediğimiz resimler, an- 
cak bilgisayar hafızasının belirli yerlerinde- 
lerse ekranda gösterebiliriz. İşte Bu belirli 
yerlere Video Bankı denir. Mesela bir Art 
Studio ile çizdiğimiz resim $2000'den, Koa- 
la ile çizdiğimiz resimler $4000'den yükleme- 
ye başlar. (Kartuşunuz varsa görürsünüz...) 
İşte bu adresler aslında birer video bankıdır. 
Siz resminizi $1000'e yüklerseniz, hayatta o 
resmi ekranda göremezsiniz. Resimlerin ha- 
fızanın belirli yerlerinde olmaları gerekir ve 
buralara biz video bankları deriz. 

8- Bu köşeyi açmaya karar verdikten sonra 
deliler gibi isim aramaya başladık, ancak hiç- 
birini beğenmedik. ““Ne köşesi olsun?” di- 
ye düşünürken sonunda “Bu köşe yaz kö- 
şesi, şu köşe kış köşesi, ortada su şişesi” 
(Aman Allahım, yazması bile zor!) aklımı- 
za geldi su şişesi koyduk! Ayrıca, bu dergi- 
nin genel bürosunda bir balığımız var adı da 
SUŞİ. “SUŞİ SESİ” olarak da düşünebilir- 
siniz. (Yani anlayacağınız bu acaip ismi ba- 
yağı aradık..) 

9- Peki. Eğer Aytaç ile yazışmak isteyen 
varsa... Aytaç Aras, Bardacık Sokak, 108/5, 
Küçükesat Ankara... 

Taner Baş, Manisa 

1- Elvira'yı tam olarak açıklayacaktın, 
eğer tam bir sözük bulamadıysan bende 1400 
sayfalık bir Almanca Tükçe sözlük var. Sa- 
na yardımcı olabilirim. Ama zor gelip de yaz- 
mamışsan ben kafayı yemeden lütfen yaz. 

2- Bir diskette virüs kendini nasıl belli 
eder? 

3- Art Studio 1, 2 veya Konalapainter 1, 
?'de yaptığım grafikleri kendi yaptığım oyun 
ve demolarda kullanabilir miyim? Bunun 
için bir program lazım mı? 

4- Siraons' BASIC gibi C-64 hafızasını art- 
tıran, yeni komutlar ekleyen programlar var 
mı? 

5. Arşivinde makine dilini BASIC'e çevi- 
ren program var mı?! 

Selam Taner! Eğer mektubunda belirtti- 
ğin gibi bu bölümün abonesi olacaksan inan 
çok sevinirim. Her konuda yardım edebile- 
ceğimi unutma! Hemen cevaplara geçelim 
mi? ” 

I- Süprüz! Elvira'nın İngilizce versiyonu- 
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nu bulduum! Yanılmıyorsam koca Türkiye'- 
de şu anda sadece bende var, ama elimden 
geldiği kadar dağıtmaya çalışacağım. Geçen 
gün tam açıklamasını yazmaya başladım bi- 
le, artık ne zaman bitiririm bilinmez.. Bü- 
yük ihtimalle bu sayıda tam çözümünü bul- 
manız lazım. Oyun AMIGA versiyonu ile ta- 
mamen aynı olmadığından 64'te en başta oy- 
namak zorundayım! 

2- Eğer C-64'den bahsediyorsan, unut! 
64'te virüs yoktur. Nasıl olabilir ki? en ba- 
sitinden, bilgisayara bir oyun yükleyip ça- 
lıştırdığımızda bile hafızanın altı üstüne ge- 
liyor. C-64'te bir virüs olsa bile hafızada hiç- 
bir yere saklanmaz ve üreyemez. Zaten bu- 
na da virüs denmez, Hiç korkma, disketle- 
rine bir şey olmayacak yani... 

3- Resimlerini kullanabileceğin kısa BA- 
SIC programı bu sayfalarda bulman lazım. 
Yanlız Art Studio | resmi için geçerli değil, 
çünkü o program hires (tek renk) resim çizer 

4- Simons” BASIC hafıza arttırmaz, sa- 
dece ek komutlar ekler. Onun kadar kap- 
samlı bir program bilmiyorum, ancak Final 
3 gibi kartuşların ek BASIC komutları var- 
dır, ayrıca kartuşlar ek hafıza yaratırlar. 
Kartuşun yoksa bence bir tane edinmeye 
bak. 

5- Makine dilini BASIÇ'e aktaramazsın, 
bu imkansız, ancak BASIC programlarına 
makine diline aktaran programlar mevcut. 
Bu programlara BASIC compiler denir ve 
Sinan arkadaşımız 74. sayıda bu program- 
larla ilgili bir yazı yazmıştı. 

Tarık Küçükdeniz, İstanbul 

1- Derginizin 71. sayısında yayımlanan 
BASIC ROM'unda değişiklikler yapmaya 
izin veren programı KERNAL ROM için na- 
sıl düzeltebilirim? 

2- Bilgisayar açıldığı zaman ilk işlemleri 


(hafıza temizleme, kartuş takılı olup olma- 
dığını kontrol etme vb.) yapan program han- 
gi adreslerde yer alıyor? 

Sevgili Tarız, Su Şişesi'nin ilk profesyo- 
nel sorularını da böylece sen sormuş oldun. 
Böylesine ilgilenmen inan beni çok sevindir- 
di. Her türlü sorunun için burada olduğu- 
mu unutma, tamam? 

1- Bu sorunu hemen Vedat'a ileteceğim. 

2- Aradığın cevap $FCE2 adresinde yatı- 
yor. Yani SYS 64738 dediğimizde bilgisayarı 
resetleyen adres. Bu komutu verdiğimizde 
bilgisayar tüm hafızayı hazırlar, kartuş kont- 
rol eder, eğer kartuş yoksa açılış ekranına 
girer. 

Abdullah Kılıç, Ankara (?) 

1- Yazınızda belirttiğiniz gibi altı ve üstü 
çizili harflerin anlamı nedir? 

2- Döküm ekinde makine dili programla- 
rı verilmiş, Teleteknik ürünü olan Multi Ice 
2 ile bu programları nasıl girebilirim? 

3- Multi Ice 3 kartuşunun ek BASIC ko- 
mutları, disk monitor komutları, monitor 
komutları var. Bunları ben bilgisayarımda 
kullanamıyorum, nasıl kullanılacağını açık- 
layabilir misiniz? 

4- C-64'te kütük yapıları nelerdir, nasıl 
kullanılabilir? 

5- FLI tekniği ve GEOS nedir? 

6- Program döküm ekindeki programla- 
rın satır sonundaki sayıları üreten program- 
ları nereden bulabilirim? 

7. BASIC 2.0 ile BASIC 7.0 arasındaki 
farklar nedir? 

8- Bazı bilgisayarlar IBM uyumlu oluyor, 
PC deniyor, MS-DOS deniyor. Bunların an- 
lamı nedir? C-64 bunların hangisine girer? 

9. C-64'te Multi Ice 3 ile dos komutlarını 
kullanabilir miyim? Nasıl? Bu dos komut- 
ları nelerdir? 
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10- Derginin demolar bölümünde anlama- 
dığım kelimeler çoğunlukta, dolayısıyla ko- 
nuyu anlayamıyorum, Aşağıdaki kelimele- 
rin anlamı nedir? Vektör demosu, intro, lo- 
go, multiplexer, dysp, dysp scroll, raster 
split, tech-tech, animasyon, grup, shadow, 
filled, transforming vektör, transforming 
hidden-line cisim. 

Sevgili Abdullah, aklına takılan soruları 
bana yollamana çok sevindim, ancak bazı- 
ları bu sınırlı köşemizde anlatılmayacak ka- 
dar uzun. Yine de biz teker teker sorularına 
bir göz atalım. 

1- Mesela üstü çizgili bir “U” harfi, o har- 
fe Commodore tuşu ile, altı çizgili bir “U” 
harfi, o harfe shift ile basman gerektiğini be- 
lirtir. 

2- Kartuşunun monitörüne gir ve döküm 
ekinde gösterilen adresten itibaren M komu- 
tu ver, Yani, mesela yazmak istediğin prog- 
ram $C000'dan başlıyorsa, monitöre “*M 
C000” yaz ve sonra çıkan yazıların üzerine 
döküm ekindeki programı gir. Ancak bu yol 
hiç sağlıklı değildir, kesinlikle tavsiye etmem, 
kontrol edemeyeceğinden çok sık hata ya- 
pabilirsin. 

3- Multi Ice 3 kartuşunun özellikleri bu ay 
kartuşlar ve hızlandırıcılar adlı yazı dizisin- 
de açıklanacak. Umarım aradığın cevapları 
bulabilirsin. 

4- İşte açıklanamayacak kadar uzun bir 
başka soru. Tek söyleyebileceğim, kütükler; 
program, seguantal file, relative file, delae- 
ted file, userfile olarak 5 türlüdür. Kullanım- 
larını anlatmaya Su Şişesi'nin tamamı yet- 
meyebilir, o yüzden bu konuyu atlıyorum. 
Ancak cidden ilgileniyorsan veya ölüm ka- 
lım meselesiyse ilerki sayılarda kısaca geçe- 
bilirim. En basitinden disk drive'ın olması 
lazım. Mektup yaz!. 

5- FLI tekniği, 64'ün grafik kapasitesini 
ve kalitesini çok çok arttıran bir çizim türü- 
dür. Henüz 2-3 sene önce keşfedildi ve bir 
cursor karesi içinde normalde 4 renk kulla- 
nılırken, bu teknik ile 16 renk kullanılması- 
nı sağladı. Eğer biraz ararsan FLI EDITOR 
adlı çizim programını bulabilir ve bu hari- 
ka yolla daha renkli ve ayrıntılı resimler çi- 
zebilirsiniz. Ancak çizimi çok çok zordur, 
uyarmadı deme. Bu konuya ilerki yazılarım- 
da değinmeyi düşünüyorum. GEOS ise 64 
için geliştirilmiş en iyi yazılım programıdır. 
64'ü bir AMIGA gibi yönetmenizi sağlayan, 
tamamen ikonlarla kullanılan harika bir 
desktop (masaüstü) programı. GEOS ile her 
türlü yazılım gerçekleştirip printer ile çalı- 
şabilir, resim çizebilir, daha sayamayacağım 
bir çok işi yapabilirsin. 


6- Bu programı herhangi bir bilgisayarcı- 
dan bulabilmen gerekir. Tam adı “Makine 
dili edötürü”dür. MDE diye geçer. (Yakın- 
da Döküm Eki'nde tekrar yayımlanacak. 
Ed.) 

7- BASIC 7.0, tahmin ettiğin gibi daha ge- 
lişmiş bir BASIC türüdür. Grafik ve müzik 
yönünden çok geliştirilmiştir. Mesela BASIC 
2.0'da ekrana sadece bir pixel (noktacık) ko- 
yabilmek için bir sürü satır yazmanız gere- 
kirken, BASIC 7.0'da PLOT komutunu kul- 
lanarak yüzlercesini hemen koyabiliriz. Kul- 
lanışı daha kolay ve belirttiğim gibi daha çok 
grafik ve müzik açısından kendini gösteren 
bir BASIC'dir BASIC 7.0. (Ama bu sadece 
C-128'de var. Ed.) 

8- Maalesef C-64 bunların hiçbirine gir- 
mez, C-64 IBM uyumlu değildir. 

9- Tekrar aynı cevabı vereceğim, kartuş- 
larla ilgili yazı dizimizde tüm sorularının ce- 
vaplarını bulacaksın.. Umarım!.. ç 

10- Bu konuda takılan kişilerin çok oldu- 
gunu tahmin ederek bu uzun cevabı verece- 
ğim, umarım herkes okuyordur.. Vektör: 3 
boyutlu bir şeklin her hareketinin bilgisayar 
tarafından hesaplanarak ekranda döndürül- 
mesi, hareket ettirilmesi. (Dikkat! Vektör, 
animasyon şeklinde hazırlanmış hareketlen- 
dirmeler değildir. Cisimlerin tüm koordinat- 
ları aynı anda bilgisayar tarafından hesap- 
lanır). Bayağı merak ediyorsanız, Moonfall, 


Elite gibi oyunlarda vektör grafikleri göre- 


bilirsiniz. Vektör Demosu: Böyle bir vektör 
şeklin sergilendiği, gösterildiği program. /nf- 
ro: En basit şekide anlatayım. Aldığın oyun- 
ların başında boşluk tuşuna basarak geçti- 
ğin, o oyunu kıranların veya dağıtanların ta- 
nıtıldığı kısa tanıtım programı. Logo: Ge- 


nelde intro”larda, o intro'yu yapan grubun 
veya kişinin adının büyük bir grafik şeklin- 
de yazılmış hali. Mulfiplexer: Bildiğin gibi, 
C-64'te en fazla 8 sprite'ın bir sinüs hareke- 
ti ile ekranda dolaşmasına multiplexer de- 
nir. Dysp: Normal bir kayan yazının aynı bir 
sinüs dalgası şeklinde, yukarı-aşağı büküle- 
rek ekranda kayması. Scroll: Kayan yazı. 
Raster split: Ekran rengini değiştirirken, di- 
kine renk ayrımı yapabiliriz. Yani, ekranın 
sağ tarafı yeşil, ortası mavi, Sol tarafı kır- 
mızı olabilir. Böyle dikine renk değişimleri- 
ne raster split denir. Ekranın dikine bölün- 
mesi split olarak anılır. Tech-fech: Bir gra- 
fiğin veya yazının sağa sola dalgalanması. 
Animasyon: Bir çizgi film gibi resimle- 
rin/grafiklerin ardarda gösterilerek hareket 
izlenimi verilmesi. Bilgisayar grubu: Bilgi- 
sayar konusunda yetenekli kişilerin bir ara- 
ya gelerek ortak faliyet gösterdikleri, ortak 
program hazırladıklari bir çeşit topluluk. 
Shadow Vector: Shadow İngilizce'de gölge 
demektir. Yani, bir vektör programında, 3 
boyutlu cisim hareket ederken, aynı anda 
gölgesinin de hesaplanarak oynatılması. Fi/- 
led Vector: Katı, içi doldurulmuş 3 boyutlu 
cisim. Mesela bir küp, ancak yüzey renkleri 
ekran renginden farklı olmalı. Fighter Bom- 
ber oyunundaki uçaklar filled vector'dür. 
Transforming vector: Hareket ederken şe- 
kil değiştiren vektör,Mesela, bir küp döner- 
ken, yavaş yavaş şekli değiştiriyor ve bir priz- 
ma halini alıyor, sonra bir uzay gemisi olu- 
yor falan filan.. Yani şekli transform ediyor! 
Transforming Hidden line cisim: Hidden line 
vector ne demek, onu açıklayayım. Bu da ka- 
tı, yeni filled vector gibi, ancak her yüzeyi 
ayrı renkte olması gerekmez, ekran rengin- 


de bile olabilir. Cismin arka tarafta kalan 
yüzeyi görünmez. İşte böyle bir cisim hare- 
ket ederken şekil değiştirirse, buna hidden 
line transforming cisim denir.. Aman Alla- 
hım, bayağı uzun tuttu. Belki yine de bir şey 
anlamadım, ancak bunları bir kere program- 
larda görsen, “Ayy, bu muydu o anlattık- 
ların?” diyebileceğin kadar basit şeyler.. 

Bu arada, benden C-64 özel adreslerini ay- 
rıntılı bir biçimde anlatan kitap tavsiye et- 
memi istemişsin. Sana “The Anatomy of 
64” adlı kitabı önerebilirim, ancak daha ön- 
ceden pek uğraşmamışsan, sana bayağı Zor 
gelebilir. 

Taner Tamer, Antalya 

1- Demolarla ilgili yazı dizisi iyi hoş da, 
biz bu programları nereden bulabiliriz? 

2- 6'te parallax serolling (Rubicon gibi) 
olayı nasıl gerçekleştiriyorlar? 

3- Thalamus firmasının batmaktan son 
anda kurtulduğu doğru mu? 

4- Yine demolar bölümünde hep yabancı 
grupların demoları anlatılıyor, hiç demo ya- 
pan yerli grup yok mu? 

5. System 3'ün son oyunu Fuzzballs 64'te 
çıkacak mı? 

6- Son olarak, 64 scanner ve yan birimle- 
rini nereden bulabiliriz? 

Selam Taner! Soruların diğer mektupla- 
ra göre bayağı değişik. Yanılmıyorsam prog- 
ramlamada bayağı yol katetmişsin! Hemen 
cevaplar.. 

I- İşte zor bir soru. Bu konuda yardım 
edemeyeceğimi söylemek zorundayım, bel- 
ki bilgisayarcına herhangi bir yerden demo- 
ları da edinmesi konusunda baskı yapman 
gerekecek.. 

2- Aslında mantığı gayet basit. Ön taraf- 
tan hızlı kaydırılan karakter setinin arkasın- 
daki boşluklardan arka plandaki grafik da- 
ha yavaş kaydırılan bir karakteri seti olarak 
hazırlanıyor. Tabii bunun için bu boşlukla- 
rın bir cursor (veya birkaç cursor) büyüklü- 
günde olması lazım. Aksi takdirde iki gra- 
fik birbirine girer. Parallax scrolling efekti- 
ni sprite kullanarak da yapabiliriz (mesela 
arka planda yavaş yavaş dağlar kayarken ek- 
randan hızlıca daha yakından bir ağaç res- 
mini sprite olarak kaydırabiliriz), ancak bu 
o zaman gerçek bir paralax scrolling olmaz. 
Bu soruyu sorduğuna göre birikimin oldu- 
gunu düşünerek biraz komplex anlattım. 

3- Bilmiyorum, ancak ölmediği kesin! 
Duyduğum bir söylentiye göre Thalamus 
64te sadece 4 oyun daha yapacakmış.. 
Unutma, sadece söylenti. 

4- Tabii ki var! ülkemizde az da olsa de- 
mo grupları var ve onlar da tüm dünyada 
hazırlanan en iyi demo grupları listelerine 
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girmeyi başarıyorlar. 64'ün en ünlü Türk de- 
mo grubu olarak CLIÇUE'i gösterebilirim. 
Bu grup birçok listelerde tüm dünyada aklı 
başında yaklaşık 100 demo grubu içinde ilk 
15 demo grubu arasına girmeyi başardı. Ay- 
rıca şu anda çıkardıkları SCRIPT adlı disk 
dergisi ise TÜM DÜNYADA ilk 5 dergi için- 
de. Bencek bu çok büyük bir başarı. Daha 
bugün elime geçen, Hollanda'da çıkarılan bir 
disk dergisine göre Cligue grubunun prog- 
ramcılarından WALKING STRESS, (bilgi- 
sayar grubu üyeleri takma isim kullanırlar...) 
dünyanın en iyi 10. programcısı olarak gö- 
rünüyor. Böyle olayları görünce nasıl göğ- 
süm kabarıyor, tahmin edemezsin. Türkiye”- 
nin ünlü başka bir demo grubu ise ACCU- 
RACY'dir. Onların demoları ise dizayn ve 
grafik açısından başarılıdır. Grafikerleri KA- 
DEM, tüm dünyayı kıskandıracak grafikler 
çizebiliyor. Yani Türk gruplarının diğer dün- 
ya gruplarından hiçbir eksiği yok, hatta bir- 
çoğundan daha iyiler. 

5- Çok üzgünüm, hiçbir fikrim yok! 

6- Sen bulursan bize de söyle! Deliler gibi 
arıyoruz, son olarak DATEL ELECTRO- 
NICS'e yazdık, ancak bir sonuç olamadık. 
Eğer bir sonuç alırsak mutlaka dergide siz- 
lere haber veririm. 

Eveet, artık bu yazının sonuna geldik. 
Benden cevap bekleyen daha birçok kişinin 
olduğunu biliyorum, ancak hiç kimseyi ka- 
yırmamam gerek, o yüzden herkese sırayla 
cevap veriyorum. Bu arada, size müthiş de- 
recede sürprizlerimiz olduğunu söylemem ge- 
rek. Bunu gelecek aylarda açıklayacağım. 
Sizlere 64'ün tüm yönleriyle kullandırmak 
için elimden geleni yapacağım, o yüzden siz 
en iyi 64 dergisini okumaya devam edin. (Ay- 
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nı zamanda tek 64 dergisi de..) Hepimizin 
ortak noktası 64 olduğuna göre, bu güzel bil- 
gisayarı daha zevkli ve güzel kullanımı biz- 
lerin dayanışmasından geçiyor. Zamanında 
ben de sizin gibi her ay başı deliler gibi ga- 
zeteciye koyup Commodore Dergisi'nin çı- 
kıp çıkmadığını soruyordum. Oysa şimdi ba- 
kın, o derginin yazarlarından biri oldum! 
Bilgilerimi sizlerle paylaşmak ve sizlerin bu 
sayede 64'ünüze daha sıkı sarıldığını görmek 
benim tek dileğim. O yüzden, gelin bana ya- 
zın. Bana yazın ve hep beraber daha da ye- 
terli kullanılan 64”lü günlere erişelim. 
Sevgiler... 


PK 148, 06662 KÜÇÜKESAT ANKARA 
TABLO | 


ARTSTUDIO Il VEYA ADV.ART STU- 
DIO İÇİN 


Il POKE 53281,0:POKE 53280,0 

2 POKE 53271,24:53269,65:POKE 
53270,216 

3FORT-0TO 1000:POKE 1024 4T,PE- 
EK(16192 -T): POKE 552964T,PE- 
EK(17208 * T):.NEXT 


TABLO 2 


KOALAPAINT İÇİN 


i POKE 53280,0:POKE 53281,0 

2 POKE 53272,28:POKE 53265,59:POKE 
53270,216:POKE 56576,194 
3FORT-0TO 1000:POKE 235524 T,PE- 
EK(325764-T):. POKE 552964T,PE- 
EK(33576 * T):NEXT 


34 


Commodore 


Mühendislik 
Hesapları 


değeri hesapların- 

dan sonra, analitik 

kimyanın önemli 
bir başka problemine yani asit-baz çözelti- 
lerine bakalım. Böyle bir işlemin karakteris- 
tik özelliği, sulandırılmış bir çözelti içinde 
yeralan maddeler arasındaki proton trans- 
feridir. Bu nötrleşme işlemi sırasında pH de- 
geri değişir ve şu ana formül sağlanır: 


H0* *OH' 2H20 (00) 


Böyle bir çözünürlük hesabının amacı, re- 
aksiyonda yeralan maddelerin hacimsel ana- 
lizidir. Çözünme reaksiyonu sona erdiğinde, 
çözünen maddenin pH'ı renk indikatörü adı 
verilen bir kâğıtla belirlenir. 

Buradaki amacımız bu olayı bilgisayarı- 
nızda simule etmektir. Ama pratikte olduk- 
ça ıslak olan olay, 64'ünüzde kupkuru ola- 
rak gerçekleşip sona erecektir. Bu işlem hak- 
kında fazla bilgi sahibi olmayanlar ama ko- 
nuyla ilgilenenler için biraz teorik bilgi ve- 
rilmektedir. 

Bir asitin çözünürlüğüne göz atalım. Re- 
aksiyon genellikle S şeklindeki bir lineer gra- 
fikle temsil edilebilir. 


Bizim örneğimizde transfer derecesi şöy- 
le hesaplanır: 


(HAl, 


2 (2) 


n-valant, asit ve m-valant bir bazı çözü- 
nürlük dengesine baktığımızda şöyle bir den- 
geyle karşılaşırız: 


(OH )-1K,0*) X 


0 : 
H A *H,0 Ha * H,O* 
Hi, BÜ 4 HO HA, Bs OK” 


bel 1-1,2,35.. n(m) (5) 


X e MT i 
IH,O*İsLOH > il Bİ Ye 2 İK, AYI 


#1 p1 
i 
İH, 0*1' «181 » Kari İN “e, : 
(H, 81 (5) 
5 lo“ fik.) 
H,0 #K ç K 
wo İ vwğt 
şi Lİ 
İHO) #LH,AlA » N “, 
IH Ai (6) 
mi n i 


> Loti" 
0 


m i 
UR 21 Wp ot)'er» Ker İK | 
(OK )-(4,0*1- > 
> lis,a “Ki *» İN 1 
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1AÇAlA 3 İşeri si. İN “.J 


.: 2 İin,o l 
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> ln fa 
e 3 


19. 
K 

ei 
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IHçAl, > Lıy,onı"” 
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. *NHeşa Kari K 
A 


(8) 


İK,Al, * > İmçoi'skçı R pi Sy) 


. 


LOM 1-IH,O ) - Ky y İH 0. IKO ) (9) 
(HpAl (HAL 


2 lot” “Ey Ti Ky) i 2 İinçon TeK yi N Ky) 


Kİ 


m 

İ 
> (myo *K ğe * 
li ze! j Pp 


ts 


$ (4,01! e.) 
IK 0” “Kyme * in “a, 


/ Ky /IH,90*) - (H,O") 
(HA, ' 


n 


i 
e 
z Liço ) İl İN K, J 
- G0 
n i 
"pi 
> li,oi “Dİ 
pr m 3; 
10 REM su........ 
li REM * . 
IZ REM * TITRATLION » 
İZ REM » . 
14 REM « . 


15 REM sunuuasuuuunuu.. 


20 : 

SO PRINTCHR4 (147) 

0 3 

100 DIM PŞ(10) ,R110) ,KB(10) ,KS(10) 

110 : 

120 KWs1E-l4 

520 GOSUB 15000 

530 GOSUB 1200:END 

ssa : 

400 PRINT:PRINTTABİİ4) ş“<KEY >" 

405 PsO1FOREsİTOİ0:GETC$: NEXT 

610 GETC$SSİIF C$ THEN FRIİNTCNR$(1471:RETURN 
420 GOTO &19 

1000 REM CALCULATE PROD. 
1100 £ 

1200 FOR Isi TO NW 

1250 : GOSUB 15400 

: KS(1)-101 -PS(1) 
1270 £ P(i)»i 

1500 :s FOR Ksi TO 


ACID 


1310 : ; Pili-P(l)erks(k) 
1320 : NEXT K 
1350 NEXT 1 

, 


1400 REM CALCULATE FROD, BASE 
1420 « 
1500 FOR Isi TD MW 
1550 * GOSUB 15500 
1 KB(i)s101(-PB(1) 
: AKilisi 
1600 : FOR Ksi TO 1 
si Ril)jeRli)ekB(Ki 


1700 REM CALCULATE TITRATION DEGREE 


1800 FOR H»0 TO 14 STEP O.1 
1810 H3SİNT(104H40,5) /10:PsP41 
1920 : CHsiOl-H 

1940 4 AlsKWiM 

 AZso 

1900 1 FOR Isi TOM 


1920  AlsAleCHiTeR(ilekM! (M-1) 
1940 4 1 AZsAZeCH' TeleR(di)ek' (M1) 
1950 * NEXT I 

1960 : 

1980 t A3sO 

2000 1 FOR Isi TONW > 
2020 4 4 AZsAZSCH' (NM-i)elePi1) 
2050 1 NEXT I 

2080 1 AşeCH'NWSAZ 

2100 : TsAJ/AZe( (KW/CH-CH) /CASAZ/AA) 
2110 4 TsINT(1008T)/100 


2200 : GOSUB 10000 

2250 IF P«3 THEN GOSUB &00 

23500 NEXT H 

2400: RETURN 

16000 REM OUTPUT 

10200 PRINT”esesePH-VALUE1 “4 

10250 IF T<O THEN T-0 

10740 IF T37 THEN T*2 

10300 PRINT"eeeseTITRATION DEGREE“;T 
10350 PRINTEPRINT 

10400 RETURN 

14900 £ 

15000 REM INPUT SUBRCUTİNE 

15100 INPUT" (RVON)CONCENTRATION OF ACID 
1SiS0 PRINTEPRİNT 

15200 INPUT" (RVON)NERTİGKELT OF ACID “NM 


"CA 


15250 PRINTCMR$ (145); TAB(CIS) ş “ CRVON) BASE * 
15300 İNPUT MW 

15320 £ 

15750 RETURN 

152580 : 

15400 PRINT"(RVON)ACID EXPONENT”;14”: "şs INPUT PS(1) 
15410 PRINT 

15470 RETURN 

15430 4 

15446 ; 


11500 PRIİNT“(RVON)BASE EXFONENT “şiş”: “ss INPUT PB(I) 
15510 PRINTCHRF (147) 

5520 4 

O RETURN 
CÜSLETeH/ZESSCPSİNT(İET#H/7E&) : İFCO- (CP) THEN 


Timi ES 


ALMANYA'DAN ITHAL 


Çok Özel Fiyatla 


ŞİŞLİ: Abide-i Hürriyet Cad. 
İskete Sk. No.9 Şişli-İST. 
Tel: 241 79 62-247 19 88-247 19 89 


Ölümlü Masası 
114x48x72 cm 


Bilgisayar Masası sess. 890.000.- TL. 


KADIKÖY: Kuşdili Cad. 

No: 58 Kadıköy-İST. 

Tel: 345 77 09-345 24 16 
346 95 11-345 88 20 
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Can Yalçın 


Oyun Değerlendirmesi: 
COMMODORE 64 DİSK 
Grafik . 4) 
Konu Ke) 
Zorluk 110) 
Efektler/Müzik : 6 
Genel 40 


HH erkese merhaba. İşte bundan 3 ay 
önce büyük bir heyecanla tanıttı- 
ğım oyunun tam açıklamasıyla karşınız- 
dayım. Bu açıklamayı bu kadar gecik- 
tirdiğim için üzgünüm, ancak bu oyun- 
la İlgili birçok şey oldu. Birincisi, oyunun 
tamamen Almanca olması benim zev- 
kimi alıp götürdü. İkincisi, bu oyunu 3 
kez baştan başlayıp resmen bitirmesi- 
ne oynamaya başladım, ancak bu 3 
oyunda da kaldığım yeri save etmek is- 
tediğimde bilgisayar kitlendi ve tüm oy- 
nadıklarım boşa gitti. Sonunda geçen 
hafta tüm bu kiliflenmelerin Dolphin Dos 
yüzünden olduğunu anladım. Eğer 
Dolphin dos'unuz varsa, kesinlikle Elvi- 
ra oynarken kapatın, yoksa save işle- 
mi sırasında bilgisayar kitleniyor, böy- 
lece kaldığınız yeri save edemediğiniz 
gibi, oyuna devam da edemiyorsunuz. 
Üçüncü ve son neden ise, ilk olarak al- 
maya gittiğim anahtarın yerinde olmar- 
yışı ve benim bu olay üzerine panik ol- 
mamdı. “Acaba tüm anahtarlar başka 
başka yerlerde mi?” sorusunun cevabı- 
nın evet olmasından korkuyordum. Tüm 
bu terslikler üstüste geldikten sonra ben 
de en ufak bir Elvira oynama isteği kal- 
mamıştı ki, mucizevi bir şey oldu.. Hiç 
beklemediğim bir anda Elvira'nın İngi- 
lizce versiyonu elime geçti!. Bunun üs- 
tüne save etme olayındaki kitlenmenin 
nedenini de bulunca “Savulun bre öcü- 
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ler, Elvira'yı sizlere kaptırmam!" diyerek 
oyunu baştan oynamaya başladım.. 
Ve bitirdim. (Başka ne bekliyordunuz?) 
Sonuç olarak, sizlere bu mükemmel 
oyunun tam çözümünü açıklamaya 
başlıyorum. Bu gecikme Için tekrar Özür 
dilerim... 

Daha önceki yazımdan Elvira'nın ko- 
nusundan amacına, oynanışından tüm 
komut açıklamalarına kadar her şeyi 
bildiğinizi kabul ederek sadece sizlere 
yapmanız gerekenleri söyleyeceğim.. 
Peki, artık başlıyoruz.. 

İlk olarak kaleden içeri girin ve Elvira 
sizi bulup çıkarana kadar bekleyin. Da- 
ha sonra Elvira'nın sizlere verdiklerini 
alın ve resmen oyuna başlayın. Elvira 
size en başta 2 adet düşmanlara uzak- 
tan zarar vermek için büyü, bir tane de 
acılarınızı giderip sizleri daha da güç- 
lendirecek bir yemek veriyor. Bu yeme- 
ği zorda kaldığınızda yiyin ve gücünü- 
zü toplayın. İlk iş olarak ahırın önünden 
saman alın. Sonra kalenin içine girin. 


—————————ş—ş—ş—m————- 


Soldaki odada en üst rafta duran Elvi- 
ra'nın kitabını alın. Elvira'nın tüm büyü 
tarifleri bu kitapta yazılı olduğundan, 
bu kitabı ona vermeden bize yardımcı 
olacak büyüleri hazırlayamaz. bu oda- 
dan çıkıp tam karşıdaki odaya girin ve 
şöminenin önünden kazığı alın. Ayrıca 
aynı odadaki 2 bitkiyi de almayı unut- 
mayın. Bildiğiniz gibi bu bitkileri Elvira'- 
ya veriyoruz ve o da bunları kullanarak 
bize büyü hazırlıyor. Buradan da çıkın 
ve yukarı çıkmadan yolunuza devam 
edin. burada ilk düşmanınızla karşıla- 
şacaksınız. Karşınıza bir düşman çıktı- 
ğında İkonunuzu HACK seçeneği üze- 
rine getirip ateşe basılı tutun. Adam 
ölünce, sağ taraftaki odaya girin ve 
oradan Crossbow'u, büyük kalkanı ve 
uzun kılıcı alın. kılıç ve kalkanı USE ya- 
pın, burada bıçağınızı atabilirsiniz ar- 
tik. Yolunuza devam edin ve alt kata, 
yani mutfağa inin. Burada Elvira'yı gö- 
receksiniz. Tam arkanızı dönüp yandaki 
raftan Honey'i alın. Sonra sola dönüp 


Elvira'nın masanin başına geçmesini 
bekleyin. büyü kitabını elvira'ya verin. 
Sonra Elvira'nın üzerine click yapın. Sağ 
tarafta mix seçeneği çıkacaktır. onu da 
click'leyin. Çıkacak büyü menüsünde 
Herbal Honey'i seçin. Sonra çıkacak 
boş defterin sağ tarafına Hay (saman) 
ve Honey (bal) koyun, mix'e basın. Elvi- 
ra'nın burada büyüyü yaptığını göre- 
ceksiniz. Bu yaptığımız büyü sayesinde 
artık topladığımız bir bitkinin adını ve 
cinsini bilebileceğiz. Büyü inventory'de 
belirince bunu Use yapın, artık her bit- 
kiyi tanıyabilirsiniz. Mutfakta, bir tünel 
var. Buraya girmek istediğinizde Elvira 
“sen oraya sığmazsın, ben gireyim” di- 
yor ve tünele giriyor. Az sonra geri çık- 
tığında tünelin çok karanlık olduğunu 
ve hiçbir şey görmediğini söylüyor. As- 
lında, bizim oyun boyunca aradığımız 
6 anahtardan biri orada, O tüneli ay- 
dınlatmak için Glowing Pride adlı bü- 
yüyü yapmamız lazım. Bu büyü için 
Thistle, Dandelyon ve Flame flower adlı 
3 bitkiyi bulmanız ve Elvira'ya getirme- 
niz lazım. Sonra bu büyüyü kullanarak 
bu tüneli aydınlatın ve anahtarınızı alın.. 
Bunları ancak bu bitkileri bulunca ya- 
pabilirsiniz. Her neyse, mutfakta şimdi- 
lik işimiz bitti, artık geri yukarı çıkabili- 
riz. Yukardaki yolculuğumuza devam 
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edelim. Yol üzerindeki odalara girme- 
ye devam edin ve yararlı olabilecek 
her türlü bitkiyi ve maddeyi toplamayı 
unutmayın. Koridorun sonundaki sol 
odaya girdiğinizde ekranın sağ tarafın- 
da 2 adet vazo ve bu vazonun birinde 
bir anahtar, diğerinde ise tuz bulacak- 
sınız. Şimdilik kalede işimiz bitti, dışarı Çı- 
kın ve kalenin arka tarafından büyük 
bahçeye gidin. Bu bahçede gördüğü- 
nüz her bitkiyi alın. Bahçede bahcıva- 
nın kulübesini göreceksiniz. Oraya gi- 
rin ve zavallı bahçıvanın cesediyle kar- 
şılaşın. O kulübeden çekici ve bahçıva- 
nın yanındaki gümüş hacı alın. Geri çı- 
kın. Sonra MAZE'in girişine gelin. Bura- 
da oyunu MUTLAKA save edin, çünkü 
az sonra bir labirente gireceğiz. Evet, 
labirente girin. Bu labirentte 2 adet çok 
önemli şey bulmanız gerek, Biri Elvira'- 
nın yüzüğü, diğeri ise Glowing Pride bü- 
yüsünü yapmakta kullanacağımız Thist- 
le adlı bitki. Yanlız dikkatli olun, özellik- 
le yüzüğü farketmeniz çok zor. Çalıla- 
rın arasındaki bur kuş yuvasının İçinde 


“yer alıyor. Bu iki önemli maddeyi bulup 


dışarı çıkmayı becerirseniz, mutlaka bir 
daha save edin. Buradan kalenin arka 
tarafında girişi olan mahzene girin. Bu- 
rada birçok hücre ile karşılaşacaksınız. 
Bu hücrelere teker teker girin ve yerdeki 
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böcekleri toplayın. (Büyü yapmak için) 
Odalardan birinde işkence odasına gi- 
receksiniz. Burada üzerinde işkence ya- 
pılırken ölen bir cesedin üzerindeki ma- 
şayı almamız lazım, ancak bunu yapa- 
mMıyoruz. Yine aynı şekilde ekranın sağ 
alt tarafında yerdeki halkayı alın. Bu 
halkanın altından bir anahtar daha çı- 
kacak, bunun yanında ise işkencecinin 
kemiklerini bulacaksınız. Eğer bu oda- 
dan anahtarı veya maşayı alacak olur- . 
sanız, İşkencecinin ruhu meydana çıka- 
cak ve gözlerinizi kör edecektir. O yüz- 
den burada şimdilik onlara dokunmu- 
yoruz, ama işkencecinin kemiklerini ya- 
nımıza alıyoruz. Daha sonra buradan 
çıkın ve yine kalenin içine girin. Bu se- 
fer üst kata çıkın, Üst katta ilk karşınıza 
çıkan oda dişi vampirin odası, Siz oda- 
ya ilk girdiğinizde o uyuyor olacaktır, 
ama çok kısa bir süre içinde uyanıyor, 
İşte tam bu vampiri yakın çekimden 
gösterdiği an, bahcıvanın odasından 
aldığınız çekiç'i use yapın ve vampiri 
göğsünün ortasına şömineli odadan al- 
dığınız kazığı çakın. (ne kadar iştah açı- 
cı!) Acılar içinde ölünce, vampirden ge- 
riye bir tek tozu kalıyor. Bunu alın. Aynı 
odadaki çekmeceleri açarak içindeki- 
leri yanınıza alın. Bu çekmecelerde da- 
ha önce silah odasında bulduğumuz 
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yay için oklar ve bir incil (bible) bula- 
caksınız. Bu üst kattaki odaları dolaşma- 
ya devam edin ve toplanacak her şe- 
yi, bakılacak her yere bakarak topla- 
yın. Artık bir kat aşağı inebiliriz. Alttaki 
daha önce gittiğimiz koridorun sonuna 
gidin ve en sondaki sağ odaya girin. 
Burası aslında bir kilise. Kilisede ilerle- 
yin ve hacı yakından gösterdiği kırmızı 
ekrana gelin. Burada daha önce bah- 
çedeki labirentte bulduğunuz Elvira'nın 
yüzüğünü haçın tam ortasına koyun. 
Aniden odada birtakım olaylar olacak 
ve burada bir delik açılacak. Delikten 
aşağı inin. Burada büyükçene bir taş 
üzerinde bir taç göreceksiniz. Tacı alın. 
İleremeye devam edin. Büyük bir du- 
var resminin önüne geleceksiniz. Bura- 
da iki şovalyenin taç aldığına dair bir 
figür göreceksiniz. ilk olarak vampir'in 
odasında bulduğunuz İncil'e click'leyin 
ve look in ikonu ile içerisindeki dua'yı 
keşfedin. Bu dua'yı odaya bırakın. Son- 
ra geri alın. Bunu yapmamızdaki amaç 
şu..: Dua İncilin içindeyken use ikonu 
yanmıyor. Onu ancak bağımsız olarak 
inventory'mize alınca use çıkıyor. Evet, 
anlamış olmanız lazım, bu dua'yı click'- 
leyin ve Use yapın. bunu yaptığınız an 
resimli duvar yıkılacak ve arkasından 
bu iki şovalyeden birinin iskeleti çıka- 
cak, Daha önce taşın üstünde buldu- 
ğunuz tacı bu iskeletin başına koyun. 
Artık karşılığında onun üstünde tuttuğu 
güçlü kılıcı alabilirsiniz. Evet, kılıcı alın 
ve dışarı çıkın. İlk işiniz, normal kılıcınızı 
fırlatıp atmak ve yerine bu silahşörden 
aldığınız kılıcı USE etmek olsun. Şimdi di- 
şarı çıkabilirsiniz. Buradan nalbanta gi- 
din. Nalbantın odasına girdiğinizde 
sağ tarafta bir tahta sandık bulacaksı- 
nız. Onun içine bakın ve içindeki kabı 
alın. Bu kabın içine bahçıvanın yanın- 
dan aldığınız gümüş haçı koyun. Bunu 
nasıl mi yapacaksınız? Kap inventory'- 
nizdeyken direkt haç'ın üzerine click'- 
leyin ve ateş tuşunu bırakmadan kap 
Ikonunun üzerine gelip ateş tuşunu bi- 
rakın. Böylece haçı kabın içine koymuş 
oluyorsunuz. Sonra, içinde haç olduğu 
halde, kabı odaya, ateşin üzerine bıra- 
kın. Bir süre sonra geri alın ve bu sefer 
vampirin odasında bulduğunuz okları 
kabın içine koyun. Sonra kaba click'le- 
yip içine bakın ve ucu gümüş suyuna 
bulanmış oklarınızı alın. Burada işiniz bit- 
ti, oklarınızı alıp kabı atabilirsiniz. Şim- 
di ahıra girin ve kurt adamı görün, Kurt 
adam henüz uzaktayken yay (cross- 
bow)'u Use yapın ve ucu gümüş suyu- 
na batırılmış okunuzla kurt adamı öldü- 
rün. Bildiğiniz gibi, kurt adamı öldürme- 
nin tek yolu, onu gümüş ile öldürmek- 
tir. Bu bir gümüş kurşun olabilir veya her- 
hangi bir şey olabilir, ancak gümüş ke- 
sin gerekli!, Eveet, onu da hallettikten 
sonra, ahırın içinde bir adım daha İler- 
leyin ve sola dönün. Duvarda, atları du- 
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vara bağlamak için kullanılan büyük 
bir halka göreceksiniz. Bunu alın. Arka- 
sındaki bir delikten bir anahtarın çıktı- 
ğını göreceksiniz. Artık halkayı atabilir- 
siniz. Şimdi ahırdan çıkın ve hiçbir ya- 
na dönmeden tam karşıya gidin. Buro- 
da kalenin etrafını saran burçlara giri- 
yorsunuz. Girdiğiniz kapıda iki adet yol 
göreceksiniz. İlk olarak aşağı inin ve 
oyunu save edin. (ikide bir oyunu save 
edin diyorum, vallahi bunların hepsi 
tecrübelerden çıkıyor, bu oyunu kaç 
kez save etmeyi unuttuğum için baştan 
baştan oynadım biliyor musunuz?) Bu- 
rada, yine bir mahzene giriyoruz. Allah 
size kolaylık versin diyorum ve sizleri bU 
mahzende yanlız bırakıyorum. Burada 
gördüğünüz her odaya bakın ve ayrı- 
ca odaların içindeki mezarlara da ba- 
kın. Eninde sonunda, bir odada, biri 
boş, diğerinde paslı küçük bir anahtar 
olan iki mezarı bulacaksınız. Şimdi, iş- 
kencecinin kemiklerini bu boş mezara 
koyun. Böylece artık o da rahat içinde 
ebedi uykusuna yatabilecek ve biz İş- 
kence odasından maşa ile anahtarı 
alınca bize saldırmayacak. Diğer me- 
zardan küçük paslı anahtarı almayı 
unutmayın. Yine bu mahzenlerde dola- 
şırken şöyle boylu poslu, büyükcene bir 
yaratık ile karşılaşacaksınız. Bunu nor- 
mal bir askerle savaşır gibi savaşarak 
kolunu kopartın ve sizin kafanıza kafa- 
niza vurup durduğu taşı elinden alın. 
Burada bir şey söylemek istiyorum. Bu 
yaratık normalde öldürülemiyor. Onu 
öldürmenin tek yolu, kilisenin altındaki 
silahşörün kılıcını kullanmaktı, Ancak bu 
güçlü kılıçla öldürebiliriz, biz de zaten 
şu an onu kullanıyor olduğumuz için ko- 
layca öldürdük. Artık buradan da çıka- 
biliriz. işkencecinin odasına gidin ve 
maşa ile anahtarı alın. Dikkat ediyorsa- 
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nız yavaş yavaş anahtarları topluyoruz. 
Bir tane daha almak ister misiniz? Evet? 
Peki, o zaman yine kalenin arka tara- 
fındaki bahçeye gidin ve tüm çalıların 
güzel güzel kesilmiş olduğu yere girin. 
Burada biraz ilerde bir adam ve kolun- 
da atmacasını göreceksiniz. Cross- 
bow'unuzu hazır edin ve atmaca hava- 
Iandığında onu bir güzel öldürün. Ye- 
re düşen atmacaya bakın ve yanındaki 
anahtarı alın. Hoop, işte bir tane daha. 
Şimdi, doğru mutfağa geri gidin. Ma- 
şayı kullanarak ocaktan bir kor halin- 
deki kömürü alın. Sonra kalenin etrafın- 
daki burçlara çıkın ve ateşlenmeye ha- 
zır topu bulun. Bulduğunuz zaman bu 
kömür parçasını use ederek topu ateş- 
leyin. Karşı burcun içinde bir delik açıl- 
dığını göreceksiniz. ah, bir şeyi söyle- 
meyi unuttum, bu burçlar arası gider- 
ken karşınıza çıkacak olan askeri eliniz- 
deki son ok ile öldürün. (Dikkat: burç- 
ların içindeki değil, aralarında gider- 
ken rastlayacağınız askeri) Öldürdüğü- 
nüz asker burçdan aşağı, suyla dolu 
hendeğe düşecektir. Böyle olunca, siz 
de en alt katında kuyu bulunan burca 
gidin ve kuyudan aşağı inin. Yüzerek iki 
kat aşağı ve iki adım ileri gidin. Yolun 
sonunda bir ızgara göreceksiniz. Ona 
click'leyin ve sağ tarafta UNLOCK seçe- 
neğini seçerek mezarlar arasında bul- 
duğunuz küçük paslı anahtarla bu Iz- 
gıranın kilidini acın. (Şimdi neden o 
anahtarın paslı olduğunu anladınız mi?) 
Artık kalenin dışında hendektesiniz ve 
yüzüyorsunuz. Havasız kalıp ölme ihti- 
maliniz olduğu için biraz hızlı davranın 
ve hemen su yüzeyine çıkın. Şimdi, bi- 
raz sabırlı olun ve az önce okla vurup 
hendeğe düşürdüğünüz askeri arayın. 
Biraz şanslıysanız ilk yarım saat içinde 
bulursunuz. Heh hel. Bulduğunuzda 
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adamın üzerindeki anahtarı alın. Ve iş- 
te sonunda 6 anahtarı da toplamış ol- 
dunuz. Şimdi actığınız ızgaranın nere- 
de olduğunu bulup, geri dönüp kuyu- 
dan yukarı çıkın. Artık oyunun sonuna 
yavaş yavaş geliyoruz. Az önce topla 
ateş edip içinde bir delik açtığımız ku- 
leye gidin. Bu delikten girin ve içeride- 
ki sandığı açın. Burada dikkat edin, şim- 
diye kadar topladığınız anahtarları si- 
rasıyla takmanız lazım. Eğer anahtarları 
Examine ederseniz, her anahtarın üze- 
rinde bir şey yazılı olduğunu görecek- 
siniz, Bunlar sırasıyla primus, secundus, 
tartius, guartus, guintus ve sixtus'dur. 
Anahtarları sandığa bu sırayla sokarak 
sandığı acın ve içinden çıkacak olan 
kağıt ile hançeri alın, İşte bu aldıkları- 
nız, Elvira'nın büyük büyük büyük annesi 
Emelda'nın dünyaya geri dönerek tüm 
dünyayı ele geçirmek için hazırladığı 
$piritual Mastern adlı büyüsüydü, artık 
bu büyü bizim elimizde. Ancak dünya- 
yı ele geçirmek gibi bir niyetimiz olma- 
dığından biz Emelda'yı bulup onun İca- 
bına bakmayı yeğliyoruz. Son olarak, 
tekrar mezarların bulunduğu, burçların 
altındaki ahzene inin. Burada ilerlerken 
yol ayrımına geldiğinizde, kolunu ko- 
pardığınız devden aldığınız taşı bura- 
ya bırakın. Açılan delikten içeri girin ve 
oyunun başından beri koşturup durma- 
mıza neden olan, sevgili ninemizi gö- 
rün. Pek nineye benzer hali de yok har- 
ni.. Her neyse, ekranda, Emelda'nın 
önündeki pentegram (yıldız)'ın ortasın- 
daki deliğe haçlı kılıcını saplayın. Bu- 
nu yapmamız sonucunda, Emelda bir 
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sürelik gücünü yitirecektir. Bundan ya- 
rarlanarak sandıktan aldığınız hançe- 
ri Use edin ve oyunumuzu bitirin... 
Puh, işte Elvira bu kadar(cık..) Son ola- 
rak sizlere oyunda işinize yarayacak bir 
büyü daha vereceğim. Bu büyünün adı 
WOODEN HEART ve aldığınız yaraların 
iyileşmesini sağlayarak gücünüze güç 
katıyor. İşte almanız gerekenler..: Dog- 
Wood, algea, bleeding heart ve honey. 
Elvira'nın sizlere en başta venrdiği bü- 
yüleri de zorda kaldıkça kullanmayı 
unutmayın. Hatta fingerlight'i hazırla- 
manın tarifi de burada..: earwigges, 
deadiy knightshade ve belladonna. 
Umarım bu kadarıyla işi bitirirsiniz. Zo- 
ten ülkemizde bulacağınız Almanca 
versiyonunun başında trainer vardı, zor- 
lanırsanız buradan sonsuz enerji seçe- 
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neğine “yeah!” dersiniz. Elvira, her disk 
sürücüsü olan arkadaşın kesinlikle alıp 
oynaması gereken bir oyun. Bu kadar 
mükemmel grafikleri ve animasyonları 
ben hiçbir oyunda görmedim. Eğer ka- 
çırırsanız inanın sizlere acırım. Kaset kul- 
lanıcıları için üzgünüm, bu oyun kesin- 
likle kasette çıkmaz. Ancak bir drive'i 
olan arkadaşınıza baskı yapın ve bu 
oyunu görme mutluluğuna erişin. oyu- 
nu sık sık save etmeyin unutmayın, yok- 
sa çok üzülürsünüz. Tekrar tekrar söylü- 
yorum.. BU OYUN KAÇMAZI. Eğer 3 ay 
önce tanıttığımızdan beri almadıysanız 
mutlaka bu sefer alın.. Bu çözüm elini- 
zin altında olduktan sonra yabancı dil 
bilmeniz de gerekmez, söylenenleri iz- 
leyerek kolayca bitirebilirsiniz. Hadi ar- 
tık, daha fazla nazlanmayın!.. 
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D ev bir firmanın oyunu mutlaka çok 
güzel olur diye bir kural yok. Peki, 
iki dev firmanın ortaklaşa hazırladığı 
oyun nasıl olur sizce? Söylememe ge- 
rek yok, az sonra ayrıntılarıyla açıkla- 
masını okuyacağınız Space Gun gibi 
özenilmiş ve kendini benzerleri yanında 
farkettiren bir oyun olur. Bu oyun kısa bir 
süre önce AMIGA versiyonuyla beraber 
elimize geçti. İki dev firma, Ocean ve 
Taito'nun hazırladıkları Soace Gun, siz- 
lere bu ay seçtiğimiz oyunlardan biri. 
Ne bekliyoruz o zaman, haydi hemen 
başlayalım. 

Oyunumuz, uzayda belli bir bölgeyi 
istila etmiş yaratıkları yok etmek isteyen 
bir grupla ilgili. Birgün, uzayda mutlu 
mutlu dolaşırken bir başka uzay gemi- 
sinden yardım sinyali alınır. Hemen sin- 
yalleri değerlendiren mürettabat, yar- 
dıma ihtiyacı olan gemiye doğru yola 
çıkar. Sonunda ona ulaştıklarında ge- 
minin gerçekler sessiz kaldığını, çünkü 
tüm personelin yaratıklarca kuşatıldığı- 
ni ve etkisiz hale getirildiklerini anlarlar. 
Burada o gemiye girip tüm personeli 
kurtaracak bir kahramana ihtiyaç var- 
dır. Bu kahramanın kim olduğunu tah- 
min edebiliyorsunuzdur artık... Oyunu- 
muz toplam 6 bölümden oluşuyor ve 
birbirine benzer mekanlarda geçiyor. 
Space Gun, birçok yönüyle Operation 
Wolf'u andırıyor. Her şey gözümüzle gör- 
düğümüz gibi canlandırılmış ve her şey 
göz hizasında gerçekleşiyor. Adım at- 
tıkça uzaktaki canavarlara yaklaşıyor 
ve biz yaklaştıkça onlar büyüyor. Bu 
olay oyuna çok büyük bir gerçekçilik 
vermiş. Bu tür bir oyunu başka bir oyna- 
ma biçimiyle düşünemiyorum. Oyuna 
başladığımızda elimizde 3 adet silah 
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bulunuyor. Birinci tur silah en etkisiz ola- 
nı, ancak bu silah için cephanemizin tü- 
kenmesi gibi bir sorunumuz yok. Diğer 
silahları kullanmak istediğimizde spa- 
ce tuşuna basmamız yeterli, ancak bu 
silahlar çok sınırlı ve hemen bitiyorlar, 
Yolumuzun üzerinde bu güçlü silahlar- 
dan toplayabiliriz. Bunun için sadece 
yolumuza çıkan yaratıklara değil, arka 
planda görebileceğimiz dolaplara, 
camekanlara, sandıklara, kutulara her 
şeye ateş edin. Bunu yapınca bazıları- 
nın içinden bazı maddeler çıktığını gö- 
receksiniz. İşte bu noktada onları almış 
oluyorsunuz. Bu maddeler direkt inven- 
tory'inize katılıyor ve kullanılmaya ha- 
zır duruma geliyorlar. Toplayabildikle- 
riniz sadec esilah değil, Yine işinize ya- 
rayacak olan kalkanlar, korumalar ala- 
biliyorsunuz. Kalkan, bir ceket biçimin- 
de size geliyor ve onu aldıktan sonra 
belirli bir süre için hasar görmüyorsunuz. 
Kalkan aldığınızı alttaki LİFE yani haya- 
tınizın ne kadar kaldığını gösteren sa- 
yacın parlak renklerle yanıp sönmesin- 
den anlayabilirsiniz. Tüm oyun boyun- 
ca önünüze çıkanı mahvetmek için bir 


hedeften yararlanıyoruz. Bu hedefi joys- 
tick ile kumanda ederek onların üzeri- 
ne getirip ateş tuşuna basarak onları 
vurmamız lazım. Bu olay, büyük silahlar- 
da değişiyor, bu sefer sadece ateş tu- 
şuna basmamız yetiyor ve o anda gö- 
rülen tüm yaratıklar yok oluyor. Oyunu 
oynarken tüm animasyonların ne kadar 
güzel yapıldığını görüp bu oyunu prog- 
ramlayanları takdir edeceksiniz. Özel- 
likle düşman yaratıkların hareketleri ve 
biçimleri çok güzel çizilmiş ancak kötü 
bir olay var. Yaratıkların uzaktaki hal- 
leri gerçekten güzel çizilmiş, ancak iyi- 
ce yaklaştıklarında çok kötü görünüyor- 
lar. Sprite'lardan oluşturulmuş bu yara- 
tıklar yaklaştıklarında daha büyük ya- 
ratık grafikleri çizmek yerine, program- 
cılar sprite'ları genişletip kullanmışlar ve 
bu da pek güzel görünmeyen kutu ku- 
tu grafiklerin oluşmasına neden olmuş. 
Oyunda vurduğunuz dolaplardan esir 
Insanların çıktığını görebilirsiniz. İlerki 
bölümlerde, yaratıkların insanlara ko- 
zalar yaptıklarını, onları ağlarıyla ördük- 
lerini göreceksiniz. bu gibi durumlarda 
kozalara ateş etmek insanların sizlere 
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doğru koşup kendilerini kurtarmalarını 
sağlayacaktır. Her bölüm sonunda bir 
büyük canavar bizleri bekliyor. Bunları 
da öldürürsek, o bölümde kurtardığımız 
esirlere göre bonus veriliyor. Eğer tüm 
esirleri kurtarırsak fazladan bir credit alı- 
yoruz. Üç bölüm sonunda tüm uzayge- 
misin kurtarıyoruz, ancak bu sefer yıldız 
üssünde aynı şekilde bir istila yaşandı- 
ğını öğreniyoruz. Oraya doğru yola çi- 
kıp, onlari da kurtarınca son olarak 
dünyaya dönüyoruz ve oyunu tamam- 
lıyoruz. Her bölüm başında, o bölümle 
ilgili kısa bir bilgi veriliyor. 

Her zaman yaptığımız gibi oyun ek- 


ranının kısa bir tanıtımını da yapalım.. ? miri 

Ekranın alt tarafında ortada bize yakın- sence GE : zi : 1 i5 i5 EN 
daki ve yaklaşmakta olan düşmanları ann Sl 
gösteren radarımızı görebilirsiniz. bu- LIFE k 


nun sol tarafında LIFE ile hayat enerji- 
mizi göreceksiniz. Her düşmandan bir 
yara aldığımızda, bu sayaç parlaya- 
cak ve sarsılacaktır. Sonuna gelip bit- 
tiğinde bir hak kaybedeceğiz. Bun'ın 
üzerinde yatay bir şekilde duran kırmı- 
zı şerit silahımızın enerjisini gösterir. Eğer 
joystick'e hiç durmadan basılı tutarsa- 
nız, silahımız sürekli, ardı ardına ateş et- 
meye başlıyor. Ancak bu arada, bu kır- 
mızı şerit de yavaş yavaş küçülmeye 
başlıyor. Sonunda bittiğinde silahımız 
çok seyrek olarak ateş edebiliyor. Bu- 
nun üstesinden gelebilmek için bir sü- 
re ateş etmeyip silahımızın enerjisini top- 
Iamasını beklemeliyiz. Bu kırmızı şerit 
üzerinde ise büyük silahlarımızın cepha- 
nelerinden elimizde kaç tane kaldığı 
belirtilmiş. Buradan takip ederseniz her 
dakika onlardan kullanmaz vegerçek- 
ten tehlikeli dakikalara saklarsınız. Ta- 
bii oyunun başındaki trainer'a yes de- 
diğinizde tüm silahlardan sonsuz cep- 
haneniz oluyor, ama o başka mesele, 
Bence her oyunu sıkılıncaya kadar tra- 
iner'siz oynamaya çalışın... 

Space Gun, unutmak üzere olduğu- 
muz bir oynama biçimini çok güzel bir 
biçimde tekrar gündeme getiren güzel 
bir oyun. Grafiklerin ve animasyonların 
güzel yapılmış olması oyunu gayet oy- 
nanabilir kılarken tüm joystick yönetim- 
lerinin de gayet güzel yapılmış olması, 
sizlere bu oyunu tavsiye etmeme sebep 
oluyor. oyun hakkında kötü diyebilece- 
ğim yönlerden biri, müzikleri. Kesinlikle 
eminim, bu oyunun müziklerini hazırla- 
yan adamda psikolojik bir bozukluk 
varl, Bu kadar acaip melodileri nasıl ya- 
pabilir biri? Aslında oyunun ortamına 
uymuyor diyemem ancak seksenli yıllar- 
da rastlanan müzikleri andıran bu me- 
lodilerin daha iyisi yapılabilirdi. Yine de 
oyuna pek bir zararı yor. Eğer fantazi 
yönünüz biraz ağır basıyorsa, ucube 
yaratıklarla dövüşüp masum halkın 
kahramanı olmak istiyorsanız, bu oyun 
tam size göre, Kesinlikle deneyini, Ne 
de olsa Ocean.. Gerisi size kalmış.. 
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D eğişik konulu oyunların biraz nadir 
de olsa çıkarılması ne kadar gü- 
zel. Evet, ayın en iyi oyunlarından biri 
olan Heli Rescue'dan bahsediyorum. 
Aslında bu oyun eski 64'cülerin hatırla- 
yabileceği Choplifter adlı oyunun yeni 
ve tabii ki çok daha güzel ve geniş ver- 
siyonundan başka bir şey değil, Zama- 
nında sabahlara kadar oynadığım,e 
ski dost diyebileceğim bir oyunun ben- 
zerini sizlere açıklamak gerçekten eğ- 
lenceli olacak. Zaman geçirmeden 
başlayalım o zaman.. Oyunu yükledi- 
ğimde dikkatimi çeken ilk şey, oyunu 
yaratan kadronun tanıdık gelmesi oldu. 
Programcı Mario Van Zsist, sizlere ge- 
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çen hafta su şişesinde bahsettiğim 
programcı. Oyunun ilk saniyelerinden 
itibaren kulaklarınızı dolduran şirin me- 
lodiler ise gayet tanıdık bir isim tarafın- 
dan yapılmış.. Reyn Ouwehand. artık 
bu müzisyenin Last Ninja 3'ün müzikle- 
rini yapan müzisyen olduğunu söyleme- 
me gerek yok herhalde, oyunun açılış 
ekranından ateş tuşuna basarak Çıktı- 


ğımızda direkt oyuna geçiyoruz. Biraz- 
cık oyunun konusuna bakalım.. Andog 
ülkesinin insanları büyük bir felaketin 
eşiğindeler ve onları kurtarabilecek tek 
kahraman insan (tahmin etmesi zor de- 
ğil..) biziz. Yönettiğimiz helikopterle tüm 
Andog ülkes insanlarını ortalıktan, teh- 
likede kaldıkları ortamlardan kurtarıp 
sağ sağlim evlerine götürmemiz gere- 
kiyor. Tüm bu işleri yaparken oyunun 
geçtiği geniş alandaki anahtarları da 
toplamamız lazım. Herkesi evine götü- 
rüp, 30 tane de anahtar toplayınca bir 
sonraki bölüme geçebiliyoruz. 30 tane 
anahtar bayağı fazla görülebilir, aslın- 
da bunu anladığımda tam anlamıyla 
şok olmuştul. 30 anahtar topla topla bit- 
mez gibi görünüyordu. Pek fazla yanıl- 
dığımı söyleyemem, ama birazcık sab- 
rınız ve vaktiniz varsa bu pek sorun de- 
ğil. 

Oyun sırasında tüm yaptığımız adam- 
ları toplamak değil. Tüm topladığımız 
adamları evlerine de götürmemiz ge- 
rekiyor. Sizlere bu olayları anlatmadan 
önce adamları tanıtayım. Oyunda kur- 
tarmamız gereken 4 tur adam var, Bun- 
lar sırasıyla şöyle. .: Birincinin adı Hend- 
rick. Bunlar açık mavi renkteler ve eğer 
bunları evlerine ulaştırırsanız size heli- 
korteriniz için fuel veriyorlar. İkinci tur 
adamın adı Wilbert ve sarı renkteler, 
Eğer sekiz tane Wilbert'i evlerine ulaştı- 
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rırsanız size bir helikopter veriyorlar, 
başka bir anlamda bir hak kazanıyor- 
sunuz, Üçüncü turun adı Theodor ve 
mor renkteler, Her biri Theodor'u evine 
bıraktığınızda sizlere bir anahtar veri- 
yor. Zaten çevrede en fazla Tneodor'- 
lar var, böyle olunca her evine götür- 
düğünüz Theodor size bir anahtar veri- 
yor. 30 anahtarı toplamak biraz kolay- 
laşıyor yani.. Son tip adamlar ise Wor- 
ker denilen işçi sınıfı insanlar, Bunları he- 
likoptere alıp iş yaptırıyorsunuz. Ne tür 
işler? Şöyle..: Oyunun amaçlarından bi- 
rinin anahtarları toplamak olduğunu 
söylemiştik. Bu anahtarların büyük bir 
kısmını Tnheodor'lardan alırken diğerle- 
rini yolda uçarken etrafta görüyoruz ve 
topluyoruz. Ancak bazen öyle anahtar- 
lar var ki, onları ucarken almamız im- 
kansız. Mesela denizin dibinde, büyük 
bir kayanın arkasında veya bir hendek- 
te olabiliyorlar. İşte böyle alınması im- 
kansız olan anahtarları Worker'lara al- 
dırıyoruz, Worker'ları nasıl yönettiğinize 
dair bir örnek vereyim size. Oyuna ilk 
başladığınızda sağ tarafa doğru uçun. 
Hemen orada, size el sallayıp ıslık ça- 
lan (bu arada, duyduğum en iyi ıslık 
efekti..) bir adam göreceksiniz. Oyunun 
yanında konup helikoptere alın. Sonra 
sol tarafa denizin çok az üstünden uç- 
maya başlayın. Giderken denizin dibin- 
de bir anahtar göreceksiniz. Yolunuza 
devam edin ve deniz kıyısındaki sarı 
platforma konun. Bunu yaptığınız an oz 
önce helikoptere aldığınız worker heli- 
kopterden fırlayıp denize dalacak, 
anahtarı alıp geri dönecektir. Böylece 
tüm imkansız gibi görünen anahtarları 
worker'lar sayesinde toplayacaksınız. 
Worker'larla ilgili başka bir nokta ise, 
her worker'ın sadec ebir kere iş yaptı- 
ğı. Mesela, elinizdeki tek worker'a iş 
yaptırdığınızda artık o bir worker değil, 
Theodor oluyor ve onu evine götürme- 
nizi bekliyor. Başka bir iş için yeni bir 
worker bulmanız gerekiyor. 

Şimdi biraz daha ayrıntılara inelim. 
Helikopterimiz en fazla 4 yolcu taşıya- 
biliyor. Eğer zaten 4 kişi varsa,-onlardan 
birini ya da birkaçını evine bırakıp he- 
likopterde yer açılmadan yeni adam 
toplayamıyorsunuz. Aslında bu sizi ba- 
yağı sinir edecek, ortalıkta bir sürü 
adam koşuştururken sizin onları es geç- 
mek zorunda olmanız ve hazırda taşı- 
dıklarınızın evlerini bulmaya çalışmanız 
bayağı sıkıcı oluyor. Birazcık da evler- 
den bahsedelim. Yukarda bahsettiğim 
her 3 tip insanın kendine has evleri var. 
Mesela mor renkteki Theodor'ları kapı- 
sında mor bayrak sallanan evlere bi- 
rakmak zorundasınız, yoksa inmezler. 
Evlerde pek sık çıkmıyorlar karşımıza, o 
yüzden taşıdığınız adamları bırakıp ye- 
nilerini toplayana kadar bayağı zaman 
geçiyor. Unutmayın, eğer adamları bBi- 
rakmak istiyorsanız, her evin önündeki 
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sarı platforma inmelisiniz. Yoksa adam- 
larınız çıkmaz. Eğer herhangi bir anda 
helikopterinizde ne kadar ve ne tipte 
adam taşıdığınızı öğrenmek isterseniz, 
önce iniş yapabileceğiniz yumuşak bir 
yer bulun. İndikten sonra joystick'i aşa- 
ğı çekip ateş tuşuna basın. Çıkacak kü- 
çük tabloda istediğiniz bilgiler sizlere 
verilecektir, Yine aynı tabloda topladı- 
ğınız anahtarlara ilişkin bir resim yer 
alacaktır. bu resim siz anahtarları top- 
ladıkça yavaş yavaş oluşuyor... 

Oyunda öyle bizi kovalayıp ateşe- 
den, vurmaya kırmaya çalışan düş- 
manlarımız yok. Sadece işimizi daha da 
zorlaştıran birkaç etken var. Mesela 
dev vantilatörler, onların üzerinden ge- 
çerken bizi yukarı doğru itiyorlar. Eğer 
yukarda da bir kaya varsa ona carpıp 
hasar alabiliyoruz. Elektrik veya lazer- 
le korunan geçitleri açmak için çevre- 
de görebileceğiniz şalterlere ateş edip 
onların yönünü değiştirmek yeterli ola- 
caktır. Oyunun güzel bir yanı, kendi 
ateşlerimizle veya bombalarımızla ken- 
di adamlarımıza hasar vermememiz. 
Böylece birkaç Theodor kaybedip ye- 
terli anahtar toplayamıyacağımız için 
oyuna en baştan başlamak gibi bir zo- 
runluluğumuz olmuyor. 


Her şeyi açıkladıktan sonra son ola- 
rak oyun ekranımızın dizaynına baka- 
lim. Sol üstte puanımız, sağ üstte ise 
enerjimiz yer alıyor. Sol altta kaç hak- 
kımız kaldığı belirtilirken. Ekranın en alt 
kısmında ise radarımızı görüyoruz. Bu 
radar oyun ekranının tamamını göster- 
miyor. radardaki parlayan noktalar 
anahtarları, hareket eden noktalar ise 
çevrede koşuşturan adamları veya 
düşmanları gösteriyor. Oyunumuz top- 
lam 2 bölümden oluşuyor, bitirince ise 
bir kutlama mesajı ile karşılaşıyoruz. 2 
bölüm sizlere az gibi görünmesin, her 
bölümü geçmek zaten yeterince zG- 
man alıyor. 

Sonuç olarak, ben Heli Rescue'yu bu 
ayın en iyi oyunlarından biri olarak gös- 
terebilirim. Müzik ve ses efektleri o ka- 
dar mükemmel yapılmış ki, ben bu oyu- 
nu sizlere açıklamak için oynarken oda- 
mın kapısı açıldı, annem içeri girdi ve 
“yahu bu güzel müzik nereden geli- 
yor?" dedi. Bu olay sizleri ikna etmeme 
yeterli olur herhalde, Eğer drive'iniz var- 
sa ve eğlenceli, kafa yormayan bir 
oyun oynamak istiyorsanız, choplifer'i 
özlediyseniz, bu oyunu alın ve oynayın. 
Sizleri eğlendireceğine eminim. 
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Lİ 
| şte Heli Rescue'dan sonra, 


eskiden büyük bir zevkle oy- 
nadığımız başka bir oyunu ha- 
tırlatan yeni bir yapım. Great Pyra- 
mids, zamanında bitirmek için de- 
liler gibi uğraştığım (ve sonunda 
bitirdiğim) Lode Runner adlı oyu- 
nu çok andıran, o eski günleri göz- 
ünüzün önüne getiren güzel bir 
oyun. oyunumuz piramitlerde ge- 
çiyor ve birçok bölüm arasında de- 
vamlı koşuşturup duruyoruz. Bu 
oyun tam anlamıyla hızlı refleksler 
ve çabuk düşünme gerektiriyor. 
Sizleri fazla merakta bırakmayıp 
konusundan bahsedeyim. Oyun- 
da her bölümde ekranın çeşitli yer- 
lerine dağılmış kutular göreceksi- 
niz. Bizim amacımız ise adamımı- 
zı kullanarak bu kutuların hepsini 
toplamak, son olarak yine ekran- 
da bir köşede bulunan anahtarı 
alıp çıkış kapısına ulaşmak. Konu- 
su aslında gayet basit, oyunun tek 
zorluğu bu amacımızı gerçekleş- 
tirmekte yatıyor. Gayet gerçekçi 
bir özellik olarak adamımız uçamı- 
yor, yaratıkları bir yumrukta indi- 
remiyor. Tek yapabildiği hızlı koş- 
mak ve yükseklerden aşağı atla- 
yabilmek. Böyle basit özellikleri 
kullanarak tüm bölümleri bitirme- 
ye çalışmalıyız. Oyunun ilk bölüm- 
leri oyuncunun olayı anlaması için 
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gayet basit dizayn edilmiş. Ancak 
sonradan işler değişiyor. Herkes 
karışıyor, birçok yaratık sizleri ko- 
valıyor. Oyunu oynarken kırık mer- 
divenler ve bunun gibi yolda iler- 
lememizi ve bizim kutuların yanı- 
na gitmemizi engelleyen çıkmaz 
yollarla karşılaşacaksınız. Bunla- 
rı aşmak ve bu yollardan ilerlemek 
yine sizin elinizde. Aynen topla- 
mak zorunda olduğunuz kutular 
gibi oyun ekranının dört bir tarafı- 
na dağılmış durumda olan merdi- 
ven parçalarını toplayarak bu ek- 


sik kırık merdivenlerdeki kırık par- 


çaları yerine koyarak ilerleyebili- 
yorsunuz. Adamımız yanında en 
fazla iki parça taşıyabiliyor, yani 3 
kırık merdiven için 3 merdiven par- 
çası yanınıza alamıyorsunuz. Ön- 
cek iki tane alır, onları yerleştirir, 
daha sonra üçüncüsünü alırsınız. 
Tüm kutuları topladıktan sonra ya- 
ratıklara yakalanmadan anahtarı 
da alıp çıkış kapısına ulaşın ve bir 
sonraki bölüme geçin. Oyunun 
çok hoşuma giden bir özelliği, kal- 
dığınız bölümü diskete kayıt etme- 
nize izin veren olay oldu. Her ye- 
ni bir bölüme başladığınızda veya 
bir hak kaybettiğinizde size kaldı- 


ğınız bölümü kayıt etmek istediği- 
niz soruluyor. Böylece işiniz çıktı- 
ğında oyunu kapatıp sonra en 
baştan oynamak gibi bir derdiniz 
yok. Oyunda üzerinde koşuştur- 
duğunuz platformlar bölümler ara- 
sı ilerledikçe değişebiliyor. Mese- 
la kırmızı renkteki taslara hiç gü- 
veniniz olmasın. Herhangi bir ye- 
rinde aşağı katlara düşürebiliyor, 
o yüzden kırmızı bloklarda yavaş 
yavaş ilerleyin. Yine ilerlemenizi 
zorlaştıran yere çakılmış kazıklar 
üstüne düşerseniz sizleri öldürü- 
yor, ama aynı seviyeden üzerin- 
den yürüyerek geçerseniz bir et- 
kisi olmuyor. Bu tuzakların ve en- 
gellerin hepsi birazcık düşünmey- 
le geçilebilecek şeyler, ancak bö- 
lümler boyu bizleri kovalayan ya- 
ratıklar işimizi bayağı zorlaştırıyor- 
lar. Gayet hızlı hareket eden bu 
yaratıklar, tam piramitlerde bula- 
bileceğiniz şeyler... fareler, kuru- 
kafalar, iskeletler, mumyalar. İşte 
bunlardan kaçmak sizlerin joystick 
kabiliyetinize kalıyor. 

Oyunun müzikleri gerçekten 
çok güzel. Tam doğu havası taşı- 
yan harika melodiler sizleri oyu- 
nun atmosferine sokmaya yetiyor. 


Bunların yanında, oyunun ilk ek- 
ranında bir seçim yaparak, oyu- 
nun tüm müziklerini dinlemek is- 
tediğinizi seçerek bir müzik demo- 
suyla karşılaşabiliyorsunuz. Bu- 
nun yanında size oyunun hikaye- 
sini anlatan demosunu da görme- 
niz mümkün. Eğer hiçbirini istemi- 
yorsanız, TİTLE seçeneğini seçe- 
rek direkt oyuna geçebilirsiniz. 
Eğer Bu oyun, sizlere bayağı zevk 
verecek bir yapım bence. Grafik- 
lerinin basit çizilmiş olması hiç 
önemli değil. önemli olan yüksek 
oynanılabilirliği ve sürükleyici ol- 
ması. Bundan 5-6 sene önce hiç- 
bir oyunda mükemmel grafikler 
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yoktu, ama büyük bir zevkle oyna- 
maya devam ederdik, öyle değil 


01 MEN: 03 BOK 


mi? Joystick'ine güvenen varsa 
bu oyunu alsın... 
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izlere bu tür oyunları bir- 
S çok kez açıkladım. Ben ay- 

lardır bu tür oyunları sizle- 
re tanıtmaktan bıktım, siz her sa- 
yıda böyle oyunları okumaktan 
bıktınız, ancak oyun programcıla- 
rı aynı tür oyunları yapmaktan bık- 


madılar. Her neyse, elimize geçen 
en yeni oyunları sizlere tanıtmak 
bizlerin görevi olduğu için, bıkıp 
usanmadan yazmaya devam edi- 
yorum.. Turn It 2 ismini bazılarınız 
daha önce duymuş olabilir. Aynı 
isimde ve aynı konuda bir oyun 
daha önce kasette çıkmıştı. Bu se- 
fer elimize geçen Turn It 2 ise, 
AMIĞA versiyonunun aynısının 64 
için uyarlanmış hali. Konusu ve 
oynanışı sizlere daha önceki sayı- 
larda açıkladığım Hi Skado ile ay- 
nı, Aynı taşları bulup onları eşle- 
memiz genel amacımızı oluşturu- 


yor. Ufak tefek ancak gayet önem- 
li eşleştirme kuralları için sizlere Hi 
Skado'nun kurallarına bakın diye- 
ceğim. Bu oyunun çok büyük ve 
bence tüm oynanılabilirliği sıfıra 
indiren kötülüğü, eşleştirilmesi ge- 
reken taşların çok küçük çizilmiş 
olmaları. Eğer gözlerine güvenen 
insanlar varsa bu oyunu deneye- 
bilirler. Koca oyunun tek dikkat çe- 
ken özelliği intro ve açılış ekranı 
grafiklerinin çok güzel yapılmış ol- 
ması. Ancak ne olursa olsun ben 
yine de Hi Skado'yu tercih ederim. 
Emenim sizler de öyle... 
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azı oyunlar vardır, o kadar 
e çok versiyonu çıkmıştır ki 

bikarsınız. Birini alırsınız, 
daha onun tadını almadan bir ta- 
ne daha çıkar. İşte bu oyunlardan 
biri, piyasadaki yüzlerce bilardo 
oyununa eklenen yeni bir halka 
champion snooker. Bu oyunu as- 
lında daha önceden biliyorduk. 3D 
Snooker adıyla daha önce Zeppe- 
lin games tarafından çıkarılan bu 
oyun, herhalde yeterli satış yapa- 
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u gazetelerde devamlı oku- 
duğumuz, herkesin başına 
bela olan kumar makinele- 
ri varya.. Artık kumara daha küçük 
yaşlarda alışmamız için bilgisayar- 
larımızda!. Heh he, şaka bir yana, 
piyasada birçok aynı türden oyun 
bulunan fruit machine türü bir 
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0 
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mamış olacak ki, yeniden başka 
bir isim altında piyasaya sürüldü. 
Oyun aslında gayet güzel tasar- 
lanmış ve programlanmış. 3 bo- 
yutlu bir ortamda oynadığınız bi- 
lardoyu 1-2 veya 8 kişilik turnuva 
halinde oynayabiliyorsunuz. Tüm 
ayarlamaların 2 boyutlu, atışları 


ise 3 boyutlu ortamda yapıyorsu- 
nuz. Bilgisayara karşı oynadığınız- 


oyun daha bu ay elimize geçti. 
Oyunu yüklediğimde dikkatimi çe- 
ken ilk şey, müziğin ne kadar mü- 
kemmel yapıldığıydı. Yanılmamı- 
şım, tüm müzikler en iyi demo mü- 
zisyenlerinden Macar Gif tarafın- 
dan yapılmış. Ancak tek özelliği 
bu, diğer yönlerden piyasadaki 
onlarca türdaşından hiçbir farkı 
yok. Yine kolu çekip aynı tür mey- 


da onun ne kadar güzel ve man- 
tıklı oynadığını görüp şaşırıyorsu- 
nuz. (en azından ben öyle ol- 
dum...) Bir bilgisayara nasıl bilar- 
do oynamayı öğretirler bu adam- 
lar? Eğer bilardo oyunlarının müp- 
telasıysanız, bunu da koleksiyonu- 
nuza katmanızda hiçbir sakınca 
yok. Sizleri bayağı oyalayacağına 
eminim.. 
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velerin yanyana gelmesi için dua 
edeceksiniz. Özel bir merakınız 
yoksa hiç almayın. Belki renga- 
renk oyun ekranı sizleri mest ede- 
bilir, ancak bu da oyunu almanız 
için bir sebep değil. Eğer gerçek- 
ten bu tür oyunları seviyorsanız, 
piyasadaki en iyi örneği olan Fru- 
it Machine adlı 91 yapımı oyunu 
kaçırmayın. 
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o, hayır, bu bir oyun değil. 

| Bu sefer bu köşede sizle- 
re çok değişik bir amaca 

hizmet eden bir programı tanıtıyo- 
ruz.. Aslında ülkemizde ne kadar 
yaygın kullanılır bilmiyorum ancak 
ben yine tanıtımını yapayım. Bu 
program, PC'lerdeki UNIX sistem- 
lerdeki Kermit protokolunun 64 
versiyonu. Normalde 64 modem- 
lerinde kullanılan X-Modem ve 
Punter protokolleri Unix sistemler- 


Commodore 647108 Kermit version 2.2 (73) 
İype 7?” for help 


hermit-(5>2 Keyyord, one of the Follouing: 
i Connect 


ye 
directory 


(ecsiye 
Say 
set 
status 
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de yoktur. Kermit protokolu ise, 
UNIX sisteminin kullandığı yeni 
protokol olup, bu 64 programı ile 
onlara bağlanmak mümkün. 
PC'ler ile 64'lerin de anlaşabildi- 
ğini görmek ne güzel. Artık 
64'çüler de PC'lerdeki MUD (multi 


user & dungeon) oynayabilecek- 
ler. Programda kullanabileceğiniz 
komutları görmek için ? yazmanız 
yeterli.. Bakalım 64'e daha neler 
yaptıracak bu adamlar. Yakında 
64'e yumurta çırptırıcı program 
gelirse hiç şaşırmam... 
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minim adventure sevenler 
R 92'nin onlar için uğurlu yıl 
olduğuna inanmaya başla- 
mışlardır. Yılın ilk günlerinden iti- 


Masror, #ha DamorJoard, hos returrsd. 
Sağ ou ora iha ona uha must dafeot hin. 
You hacd for your Tmner Sonctum, where 
War OGourdlat, ond 840$$ owoJi you. 


Thea CourciJ.'s massoga s*JJJ). runm #hrougk 
yWöür end; but J£ Ja now vrurgiad sika 
rai #houghti. The Moğrix Crown, G gresi 
ortlfaci, hum baen stolen and even row 
Yorgars saak J£., 


Con J£ ba iha weopon you raad? 


baren devamlı adventure'lar gel- 
meye başladı ve bayağı uzun za- 
mandır hasretini çektiğimiz adven- 
ture bolluğuna ulaştık. Sizlere bu 
yazı içinde aynı anda gelen 3 ad- 
venture oyununu tanıtmak istiyo- 
rum. İlk ikisi aslında birbirinin de- 
vamı niteliğinde olan Nythyhel. 
Burada yakın arkadaşı olan bir 
profesörün yardımına gidip onu 
büyük tehlikede bulan bir gazete- 
ciyi canlandırıyoruz. U.b's Return 
ise, gayet eski bir adventure olan 


f the room and 5 29. the main 
por: lari bk an Envelope 
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Tower of Despair'in ikinci bölümü. 
Bu ise biraz daha eski zamanda 
geçen bir adventure. Her iki oyun- 
da da grafik yok, yani sırf text ad- 
venture. Eğer gözlerinize değil sa- 
dece düşüncelerinize ve aklınıza 
hükmedebiliyorsanız, bu oyunları 
bir deneyin. Eğer zor çıkarsa da 
bana kızmayın!. Bitiren olursa bi- 
ze haber vermeyi de unutmasın!. 
Don't forget...: Commodore ma- 
gazine is made BY the people, 
FOR the people! 
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er ay mutlaka sizlere bir 
Codemasters oyunu açık- 
yoruz. Bunun nedeni, 
Codemasters'in mutlaka her ay 
birkaç oyun birden çıkarmaları ve 


her oyunlarıyla teyp kullanıcılarını 
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pl , 
i şte birçoğunuzun ilacı sonun- 


da geldi. Siz menerjerlik deli- 
leri, bu oyuna tam anlamıyla 
tapacaksınız. Hangi menerjerlik 


oyununda tüm takımı idare ettiği- 
niz gibi takımınızın adıyla bir stad- 


1UP 000900 
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mutlu edişleri. İşte bu oyunlardah 
biri daha, bay büyük burun. Aslın- 
da oyunun adı neden bay büyük 
burun bu tartışılır. (su şişesine ko- 
nu çıktı, heh hel) Oyunumuz yük- 
sek dereceden geçen aylarda 
açıkladığımız Tarzan Go Ape'e 
benziyor. Yine Tarzan'ı yöneterek 
kötülerin üstesinden gelmeye ça- 
lışıyoruz. Bu sefer konusu biraz 
değişik. Mutlu ormanın sakinleri, 
aslanlar, maymunlar, zürafalar av- 
cılar tarafından kaçırılıp şehre ge- 
tirilmişler ve orada kafeslere kapa- 
tılmışlar. Durum böyle olur da Tar- 
zan boş durur mu? Tabii ki onları 
teker teker kurtarmak boyun bor- 
cu. Toparlandığı gibi yanına düş- 
manlarının kafasına atıp onları et- 


yum inşa ettirdiniz? Hangi mene- 
jerlik oyununda adamlarınız futbol 
taktiklerini daha iyi Kapsın diye 
özel futbol ve spor okullarına gön- 
derdiniz? Hangi menejerlik oyunu- 
nun başı mükemmel bir FLI resim 


kisiz hale getirmek için hindistan 
cevizlerini alır ve şehre gelir. Bu- 
rada da tarzanı biz yönetmeye 
başlıyoruz. Klasik bir platform oyu- 
nunda olduğu gibi hoplaya zıpla- 
ya plotfarmlara zıplayarak tüm ka- 
fesleri bulmaya çalışıyoruz. Ekra- 
nın en altında hangi hayvanların 
kaçırıldığını görebilirsiniz. Hangi- 
sinin kafesini bulup onu serbest 
bırakırsanız onun resminin rengi 
maviye dönüşüyor. Yol üzerinde 
bulabileceğiniz yiyeceklerle enerji 
toplayabilir, ancak bunların yanın- 
da yine yol üzerinde bulunan tu- 
zaklara da yakalanabilirsiniz. Me- 
sela bira bardağı bizi sarhoş edip 
tüm joysticK kontrollerini tersine 
döndürürken, yine acaip bir şişe- 
de olan sıvı bizi belirli bir süre için 
hareketsiz kılıyor. Düşmanlara kök 
söktürmek istediğimizde ise süper 
gücü taşıyan şişeyi bulduğumuz- 
da hepsinin hakkından geliyoruz... 
Kısaca, Mr. Big Nose, eğlenceli bir 
ortamda geçen hoş bir platform 
oyunu, Kaset kullanıcıları eğer oy- 
nayacak bir şeyler bulamıyorsa 
bunu deneyebilirler. 


ile açılıyor? Hangi menerjerlik oyu- 
nunda tüm adamlarınızın tüm 
özelliklerini, formlarını, en iyi oy- 
nadığı sahayı aynı anda görebildi- 
niz? Cevap vermenize gerek yok. 
Böyle bir oyun daha önce yoktu 
ama şimdi var!. Başından kalka- 
mayacaksınız, deli olacaksınız. Bu 
oyun son anda elimize geçtiği için 
kapsamlı bir açıklamasını veremi- 
yoruz, ancak gelecek ay mutlaka 
dergimizde bulacaksınız. Siz şim- 
dilik biz açıklamasını verene kadar 
bu oyunu alıp oyalanın, sonra 
açıklamamızda buluşalım!. Kesin- 
likle, ama kesinlikle kaçırmayın. 
Yapılmış en iyi menejerlik oyunu 
bu... 
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Tiyo lar & Juzaklar 


erkese merhaba! Umarım 1sı- 

nan havalar sizi pek fazla et- 

kilemiyordur. Sakın ha ha- 
valar ısındı diye bilgisayarı bir köşeye atıp 
denize koşmayın. 

Çünkü deniz daha soğuk, ısınmamış. Siz 
de benim gibi önce kontrol etmeden denize 
atlarsanız işte böyle olur. Donarsınız. Her 
neyse bu sayede sular ısınmış bile olsalar tek- 
rardan soğudular! 

Siz dergiyi kapatmadan iyisi mi ben tiyo- 
lara başlayayım (Comozor gittiğinden beri 
iyice sapıttık değil mi?). Kaan Keklik arka- 
daşımız bize Supremacy'nin çözümünü yol- 
lamış. Şimdi onları yayınlıyoruz: 
SUPREMACY 

Bu uzun oyunu bitirmenin kısa(!) ve en 
kolay yolu şöyle: Nüfusunuzu vergi oranını 
sıfıra indirerek en azından 10.000'e çıkarın, 
Sonra da vergi oranını Yo 40 yapıp nüfus ar- 
tışını durdurun. Daha sonra Atmosphere 
Processor ve yiyecek üreten gemi alın. Bu 
arada yapabildiğiniz kadar çok gezegeni ya- 
şanabilir hale getirin. Paranız oldukça da yi- 
yecek üretme gemisi alın, fakat bir tarie ma- 
den üreten gemi almanız baştan şart yoksa 
paranız olduğu halde mineral olmadığından 
gemi alamayabilirsiniz. Aynı şey güneş ener- 
jisi depolayan gemiler için de geçerli, 

Starbase ile ilgili tüm bu işler bitince en 
az 4 birlikten oluşan bir ordu yapın ve Pla- 
net 1'i maden üretme gemileriyle doldurup 
ordunuzu buraya koyun. Düşman kesinlik- 
le Starbase'e saldırmayacak; artık durmak- 
sızın Planet 1'e saldıracaktır. Bu arada yi- 
yecek üreten gemileriniz kapasitesi iki katı- 
na çıkacaktır, Artık nüfusunuzu arttırın ama 
sadece Starbase'de, çünkü diğer gezegenlerle 
teker teker ilgilenmeye kalkarsanız işin için- 
den çıkmanız imkânsız. Bu yüzden yalnız 
Starbase ile ilgilenin, Bir süre sonra bu üre- 
timin toprağa zararlı olduğu ortaya çıkıyor 
ve durduruluyor. O zaman vergiyi Vo 70 ya- 
pıp nüfusu 13.000 - 15,000'e kadar indirin, 
Bundan sonra uzun bir süre keşif olmaya- 
caktır. Bu süre içinde bol bol ordu kurup ala- 


bildiğiniz kadar gezegen alın. 

Uzun bir zaman sonra ardarda şu iki şey 
olur: Nüfus artışını hızlandıran bir formül 
ve savaş gemilerinizin nükleer güçle çalışma- 
ya başlaması. Yani benzin derdine son, Ön- 
celikle nüfusu aynı oranda tutmak için ver- 
giyi tam “o 51 yapın. Zaten bir süre sonra 
bu işin uyuşturucu kullanmak gibi bir şey ol- 
duğu anlaşılıyor ve kaldırılıyor. O zaman da 
vergiyi hemen “o 40 yapın. 

Artık tek bir işimiz kaldı, o da düşman üs- 
sünü ele geçirmek, Nükleer motor yaptıktan 
sonra sakın gezegenleri teker teker almaya 
kalkmayın, çünkü asker sayısı üsse yaklaş- 
tıkça artacaktır, Bundan sonra Planet 1'deki 
tüm maden yapan gemileri yokedin. İster- 
seniz kargo gemileriyle daha önceden üret- 
miş olduğunuz benzin ve mineralleri Starba- 
se'e taşıyın. Ordunuzu da Starbase'e taşıyın. 
Tüm askeri gücünüzü Starbase'de toplayıp 
ardından hepsini tekrardan silahlandırın. 

Ordunuzun yarısını düşman üssüne nak- 
ledin ve savaş geminizi Starbase'e geri geti- 
rin. Ordunuz yok olacak ancak düşman or- 
dusu da zarar görecektir. Sonra ordunuzun 
diğer yarısını gönderin ve bu arada yok ol- 
muş orduyu tekrar oluşturun, Paraya ihti- 
yacınız olacağından nüfusu en az 15.000'de 
tutun, Fakat sakın vergiyi Vo 40'tan fazla 
yapmayın, Birkaç defa bu taktiği uygulayın. 


Düşman ordusu 10.000'e düşünce tüm or- 
dunuzu tekrar silahlandırıp tüm gücünüzle 
saldırın. Oyun burada biter. Yalnız çok hızlı 
olmalısınız, yoksa düşman birlikleri kendi- 
lerinizi yeniler, 

Bütün bunları bir günde yapmanız çok zor 
olduğundan kasede save etmelisiniz. 

Barış Sayılan arkadaşımız bize Turrican 
ile ilgili “cool” bir tiyo göndermiş, 
TURRICAN 

Kartuşla (Multi Ice 111-VI vs.) $FFFC ve 
$FFFD adreslerine örneğin | ve 2 sayılarını 
girerseniz 12 hakkınız olur, Fakat bu deği- 
şikliği ekranda ancak bir hak kaybettiğiniz- 
de görebilirsiniz. 

TERMINATOR 

Volkan Öztürk arkadaşımızın gönderdi- 
ği satırı yazmadan önce bilgisayarınızı reset- 
leyin. Volkan, yazın biraz daha okunaklı ol- 
saydı R-Type ile ilgili olan tiyonu da yayın- 
layacaktım. 

POKE 8321,255: SYS 3584 

Şimdi birkaç arkadaşınızın birden gönder- 
diği bir tiyoyu yayınlıyoruz, 

TEAM TETRİS 

Oyunu başlatırken müzikli siyah ekrana 
gelindiğinde "“F3”' tuşuna basarsanız karşı- 
nıza "Load of the Modules” yazısı çıkar, bu- 
rada 1'den 9'a kadar olan tuşlardan birine 
basarak programı kırabilirsiniz. Aynı yerde 
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Commodore 


“RETURN” tuşuna basarsanız oyuna geri. 
dönersiniz. 

Tolga Murat Askan arkadaşımıza gönder- 
diği uzun mektup için çok teşekkürler. Ama 
daha yeni oyunlarla ilgili tiyolar gönderir- 
sen sevinirim. Şimdi sırada Mahir ve Emrah 
Çipil'in (MCS) tiyoları var. 

Escape From The Planet Of The Robot 
Monsters E.F.P.R.M. 

Birinci oyuncu “SHIFT”, ikinci oyuncu 
ise “COMMODORE” tuşuyla bomba ata- 
bilir. Bu bombaları özellikle bölüm sonla- 
rındaki robotlara saklamanızı tavsiye ederiz. 
Ayrıca bu dev canavarlar sizi sıkıştırırsa (şa- 
yet trabzan yoksa) hiç düşünmeden aşağıya 
atlayın. Korkmayın kahramanımız kenarlara 
tutunup tekrar yukarı çıkacaktır. 
CYBORG 

İşte eski fakat güzel oyunlardan 
“CYBORG”'un giriş şifreleri: 


LEVEL CODE 

l 1512 

2 1967 

3 3971 

4 528C 

5 2391 
CALIFORNIA GAMES 


Paten bölümünde joystick'i geri çekerken 
“FI” tuşuna basarak hızlanabilirsiniz. Bi- 
siklet bölümünde hızlanmak için joystick'i 
autofire'a alıp sağa itin. Ancak bunu enge- 
beli bir yüzeyde yaparsanız takla atarsınız. 
Ayrıca bir engelin üstünden atlamak için 
joystick'i sola itmeniz yeterlidir. Bisikleti al- 
tınızda çevirmek içinse joystick'i sola ittik- 
ten sonra geriye doğru çekmelisiniz. Ancak 
bu işlemleri yaparken çok hızlı olmalısınız. 
PREDATOR 1! 

Ara sıra karşınıza çıkan iriyarı adamı yok 
etmek için, adam yanınıza geldiğinde hedef 
göstergesini kendi üzerinize getirin. Böyle- 
ce onu yumruklarınızla safdışı edebilirsiniz. 


FLIGHT PATH 737 
Oyunda kullanılan tuşlar: 
- “VW Flaplar açılır. 
-“P' Flaplar kapanır. 
-*Z' Tekerlekler açılır. 
- “A' Tekerlekler kapanır. 
- Hız kontrolü: 
“EP :20 Mil arttırır. 
'F3: 10 
“FS: -10 Mil azaltır. 
FP: -20 
Uçağı kaldırmak için “V* tuşuna basıp 
flaplar”ı açın. *Fİ'e basarak uçuğa 20 mil hız 
verip rotayı ayarlayın. Daha sonra hızı 200 
mile çıkarın ve joystick'i kendinize doğru çe- 
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kin. 300 feet'in üstüne çıkınca flaplar'ı ve 
tekerleri kapayın. 

Uçağı indirmek için: İneceğimiz yere 10 
mil kala rota göstergesinin üzerindeki ışık bi- 
zi uyaracaktır. Joystick'i ileri doğru iterek 
inişe başlayacağız. İniş sırasında sürekli hız 
kazanacağımızdan '*F5' ve “F? tuşları ile hı- 
zınızı 180 milin altına düşürmeden kontrol 
altına alın. Yüksekliğiniz 300 feet'e düşme- 
den ve hızınızı anlattığımız biçimde bulun- 
durarak flap ve tekerleri açabilirsiniz. 

Özge Yavuz arkadaşımıza gönderdiği pek 
çok sayıda tiyo ve POKE'lar için teşekkür- 
ler, Mektuplarının devamını dilerim. 
SPEEDBALL 

Topu yerden göndermek için ateşe müm- 
kün olduğu kadar kısa sürede basın. Gol at- 
mak için topu duvar dibinden ve çaprazdan 
şutlayın. Topu kale önünden (kale görünme- 
den) vurursanız gol atma şansınız olur. Bir 
başka yol ise bütün adamları çalımlayıp (ka- 
leci dahil) kale içinden vurun. 

TEST DRIVE 1 

Super Cars Data disketiniz varsa oradaki 
en iyi araba “Twin Turbo'dur. 
SHADOW DANCER 

Eğer adam durmadan size ateş ediyorsa 
sadece silahınızın ucu görünecek şekilde ge- 
ri çekilin (haliyle ekran kayıyor). O zaman 


Tü FLAN 


adam size ateş etmez ama siz edebilirsiniz. 
Ninjaları öldüremiyorsanız ateşi kesip bek- 
leyin. Ninja hareket ettiği anda ateşe basın. 
Bunu bir daha yaparsanız ölü bir ninjanız 
olur. 

Aşağıdaki POKE'ları yine kırıcı bir kar- 
tuşla yazmanız gerekiyor. 
TEST DRİVE 1! 

Sonsuz hak: POKE 25875,165 
GOLDEN AXE 

Sonsuz hak: POKE 13158,175 

Sonsuz enerji: POKE 13150,174 
FINAL FİGHT 

Sonsuz hak: POKE 14750,189 
CHASE HO 

Sonsuz turbo: POKE 36702,173 
MIKTE 

Sonsuz hak: POKE 2926,173 
OUT RUN 

Sonsuz zaman: POKE 34700,173 
GHOST BUSTERS Il 

Sonsuz hak: POKE 2261,177 
SHADOW DANCER 

Sonsuz hak: POKE 17063,173 

Sonsuz büyü: POKE 7367,173 

Evet işte yine sonuna geldik. Evet biliyo- 
rum klasik laflar: Bu aylık da bu kadar ge- 
lecek ay görüşmek üzere hoşçakalın! Hepi- 
nizin mektuplarını bekliyorum... 


Commodorecular! 
Commodore Dergisi'nde sizi bekleyen çok şey var! 


Derginiz Commodore bilimsel 
yazılardan oyun tanıtımlarına, program 
açıklamalarından okuyucu sorunlarına, 
Commodore yeniliklerinden kullanım 
önerilerine kadar bu evrenin bilgilerini 
her ay sizlere sunar! 


Siz de Commodore Dergisi'ne abone 
olun, derginiz evinize gelsin, 
Commodore evreninde 

birlikte yeni dünyalar keşfedin. 


Teleteknik 


Commodore Dergisi Abone Formu 


Derginizin abonelik ücreti 1 yılık (12 sayı) 100.000.-TL, 6 aylık 

(6 sayı) 50.000.-TL'dir. Abone olmanız için banka hesap 
numaramıza istediğiniz abonelik ücretini yatırıp banka dekontunun 
fotokopisini doldurduğunuz bu formla birlikte adresimize 
göndermeniz yeterlidir. 


Adı, Soyadı: 
Adresi: 


Tel: Tarih: İmza: 
Vergi Dairesi/No: 


el emiri Rıhtım Cad. Nesli Han No:207/2 Karaköy 80030 İstanbul 5 
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Commodorecular! 


Commodore Dergisi'nde sizi bekleyen çok şey var! 


Derginiz Commodore bilimsel 
yazılardan oyun tanıtımlarına, program 
açıklamalarından okuyucu sorunlarına, 
Commodore yeniliklerinden kullanım 
önerilerine kadar bu evrenin bilgilerini 
her ay sizlere sunar! 

Siz de Commodore Dergisi'ne abone 
olun, derginiz evinize gelsin, 
Commodore evreninde 

birlikte yeni dünyalar keşfedin. 


Jeleteknik 


yl abonelik ücreti il — ( 12: Sy) 100, 000. TL. 6 aylık 

(6 sayı) 50.000.-TL'dir. Abone olmanız için banka hesap 
numaramıza istediğiniz abonelik ücretini yatırıp banka dekontunun 
fotokopisini doldurduğunuz bu formla birlikte adresimize 
göndermeniz yeterlidir. 

Adı, Soyadı: 

Adresi: 


Tel: Tarih: İmza: 
Vergi Dairesi/No: 
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COMMODORE 


EDITOR!AL 


Merhaba, 


Bir ayı daha geride bırakmışken, yazı karşılamaya hazırlanıyoruz. Yeni mevsimle 
beraber dergimizin genel çizgisinde de biraz değişiklikler olacak, Şimdiye kadar, teknik 


TURHAN TANDOĞMUŞ 

Yayın yanı ağır basan dergimizi biraz hafifletmek için bazı yeni konulara başladık. Bilis- 
m aieb ei tan, bunların en başında geleniydi, umarız bu yazı dizimiz hoşunuza gidiyordur. 
FATİH ARIMAN Gelecek aydan itibaren Rom konusundaki yazılarımızın yerine makine dilini baş- 
VEDAT HALLAÇ tan alan başka bir dizi gelecek. Sizlerden gelen istekler üzerine yazıları daha basit- 
EMRE SENAN leştirmeyi ve her kesime hitap edecek bir hale getirmeye çalışıyoruz. Ancak sizler- 
veye e den tepki ve istek gelmemesi bizim işimizi biraz zorlaştırıyor. 

Kapak Bu aydan itibaren Program Döküm Eki'nin her sayısında MDE ve BDE prog- 
ekl e mİ haşr mea e eri 
KARİN sa i 
mere baskı kalitesini yükseltip, daha okunabilir sayfalar sunmaya çalışacağız. 
Katade Bulunan Bu ayki konularımızda, programcıların en büyük yardımcısı olan iki programı 
Tel mr ağ Biraz, elma ile armutun karşılaştırmasına benzese de bu yazıda 


RIHTIM CAD. NESLİ HAN NO: 207/2 
80030 KARAKÖY-İSTANBUL 


TEL: 152 50 33 (6 Hat) programcılara 

Commodore Diğ yalanı ae Bn hr gidemeyiz 

m anlatıldığı Atölye bulunuyor. Geçen sayılarda anlatılan grafik komutlarını bu sefer 

TEL: 346 86 48 SYS olarak değil de kendi komutları halinde verebileceksiniz. Vedat Usta'nın diğer 

Bu derginin Yayın Hazırlığı yazısı olan ROM rutinleri en sonunda nihayete erdi. Bundan sonra aynı sayfada da- 
ld. Şt. ha basit işlemlerin yapılacağı Makine Dili Kursu'nu okuyabilirsiniz. 


Birkaç aydan beri ara verdiğimiz demo tanıtımlarını bu ay tekrar ele aldık. Light 
ve Phenomena adlı grupların evsahipliğini üstlendiği Easter Party '92 İsveç'te ya- 
pıldı. Bu yarışmada derece alan ve katılıp da dereceye giremeyen demoların tanı- 
tımlarını bu sayfalarda bulabilirsiniz. Demolar artık 64'ün sınırlarını iyice zorlama- 
ya başladılar. Her geçen gün AMIGA'da kullanılan bir teknik 64'te de kullanılma- 


ya başlanıyor. Bunun en güzel örnekleri de sanırız demolarda görülebilir. 
252303916 Kartuşların tanıtımlarında ise bu ay sırada Final 3 var. Türkiye'de en yaygın ola- 
Teknik Yönetmen rak kullanılan bu kartuş aynı zamanda rakiplerinden daha da kapsamlı. Tüm ko- 
çap mutlarını anlattığımız bu kartuş programlama alanında da büyük bir yardımcı, 
SEDAT ÜLÜGERÇEK Tanıtımlarımızda bu ay yer alan oyunlardan en çok ilgi toplayacak olanı sanırız. 
Da İYON Bugbomber. Dört kişilik grupların bile oynayabileceği bu oyun çok zevkli. Diğer 
Baskı tanıtımlarımızdan biri olan SSSoccer ise 64'te şimdiye kadar yapılmış en iyi futbol 
ÖZDEMİR OFSET menejerliği oyunu. Alman takımlarının menejerliğini üstlendiğiniz programda ulus- 
yeri lararası maçlar sırasında karşınıza Fenerbahçe, Galatasaray ve Beşiktaş bile çıkıyor. 


Gelecek ay buluşmak üzere, 
Hoşçakalın. 


Arka Kapak (Renkli) (o :4.000.000TL 
Ön İç Kapak (Renkli) (:3.500.000 TL 


Arka İç Kapak (Renkli) : 3.500.000 TL OSMAN BABAOĞLU 


KKTC'de Fiyatı: 15.000 TL. 


ilkaıma 


ALMANYA'DAN İTHAL 


Çok Özel Fiyatla 


ŞİŞLİ: Abide-i Hürriyet Cad. 
İskete Sk. No.9 Şişli-İST. 
Tel : 241 79 62-247 19 88-247 19 89 


Bilgisayar Masası 
114x48x72 cm 


Bilgisayar Masasi eeeesesesessee 890.000.- TL. 


KADIKÖY: Kuşdili Cad. 

No: 58 Kadıköy-İST. 

Tel: 345 77 09-345 24 16 
346 95 11-345 88 20 


Kupon biriktirin 


edinmek, hem de 

katılmak için aşağıdaki abone 
herkesten önce evinize gelir, (| formunu doldurun, hemen 
önce siz okursunuz. 


Commodore Dergisi Abone Formu 


Derginizin abonelik ücreti | yılık (12 sayı) 100.000.-TL, 6 aylık 

(6 sayı) 50.000.-TL'dir. Abone olmanız için banka hesap 
numaramıza istediğiniz abonelik ücretini yatırıp banka dekontunun 
fotokopisini doldurduğunuz bu formla birlikte adresimize 
göndermeniz yeterlidir. 


Tel: Tarih: İmza: 


Rıhtım Cad. Nesli Han No:207/2 Karaköy 80030 istanbul 
Hesap No: Yapı Kredi Bankası Teşvikiye Şubesi 724-5 


sizin 


Belki de bu 
yazıcı... 


Commodore Dergi, siz sevgili 
okurlarına müthiş bir sürpr 
hazırladı. 


Yalnızca 3 kupona, evet yalnızca 3 
kupona şimdi 3 Commodore PC1'den 
birine ya da 3 MPS 1230 Yazıcı'dan 
birine sahip olabilirsiniz. 


Commodore Dergi'nin gelecek 

sari eğ kuponları da kesin, 
saklayın. Commodore PC1 ya da 
MPS 1230 Yazıcı sahibi olma fırsatını 
kaçırmayın. 


Adresi ve Tel. No: 


Sihirli Disketler 


eleteknik ve Artnet ortaklığıyla 

Ali Murat Erkorkmaz tarafın- 

dan hazırlanan eğitim paketi Si- 
hirli Disketler eğitimcilere tanıtıldı. Bu amaç- 
la Sheraton Oteli'nde düzenlenen seminere 
eğitimciler davet edildi. Konuşmacı olarak 
Teleteknik genel müdür yardımcısı Fatih Arı- 
man, programcı Ali Murat Erkorkmaz ve 
eğitim danışmanı Lale Erkal bulunuyordu. 
Fatih Arıman genel olarak Teleteknik ve hiz- 
metlerinden bahsettikten sonra Ali Murat 
Erkorkmaz programlarıyla neler yapmak is- 
tediklerini, amaçlarını ve gelecekteki 
projelerini dinleyicilere aktardı. Eğitim 
danışmanı Lale Erkal ise bilgisayarların 
çocukların hayatındaki yerlerinden bahse- 
derek uygun bir ortamın nasıl oluşturulaca- 
ğı konusunda dinleyenleri aydınlattı. Daha 
sonra eğitimciler bilgisayarların başına ge- 
çerek programları kendileri tanıtmaya çalış- 
tılar. 


Teleteknik'ten Lotarya 


eleteknik bu aydan itibaren bir 

lotarya uygulamasına başlıyor. 

Dergimizde yayınlanacak olan 
üç adet kuponu kesip gönderenler arasında 
yapılacak olan kura sonrasında kazanan ki- 
şilere PC-I kişisel bilgisayar ve 1230 yazıcı 
verilecektir. AMIGA Dergisi okuyucuları ise 
PC-I ve A-590 için kupon biriktirecekler. Bu 
sayımızda da bulunan kuponları biriktirdik- 
ten sonra Teleteknik adresine göndererek çe- 
kilişe katılabilirsiniz. 


Commodore 


Phenomena adlı grupların ev- 
sahipliğini yaptığı Easter Party '92, 16-17- 
18 Nisan tarihlerinde İsveç'te yapıldı. Üç gün 
boyunca çeşitli faaliyetlerin yürütüldüğü par- 
tide demo yarışması ve grafik yarışmaları da 
yer aldı. Demo birinciliği Ely- 
sion adlı demosuyla Origo aldı. İkinciliği 
Partytrap'le Beyond alırken, Antic Lunacy 
5 ile üçüncü oldu. Bu demoların tanıtımla- 
rını Demolar yazımızda bulacaksınız. Gra- 
fik yarışmasında ödül alan grafikler ise Su 
Şişesi'nin sayfalarını süslüyor. 


Gelecek Ay 
ski sayı isteklerinde 28. sayıya 


olan istek çok aşırı olmuştur. 
Bunun nedeni ise o sayıda ya- 


yınlanmış olan 101 İpucu adlı yazıdır. Bu 


eçen ay duyurduğumuz ha- 
berleşme köşesine fazla talep 
gelmediği için bu ay başlaya- 
mıyoruz. İlgi alanlarınıza giren konularda 
mektuplaşmak için mesajınızı ve adresinizi 


yazdığınız bir mektubu aşağıdaki adrese gön- 
dermeniz yeterlidir: 


Adres: “Yazışma Köşesi” 
Commodore Dergisi, Sakız Sokak 
Berkel Apt. 6/4 Kadıköy-İstanbul 


Commodore 


b 


an o sabah oturmuş bilgisayarının neden çalışmadığını 
araştırıyordu. Tuş takımını, merkezi işlem birimini, 
giriş/çıkış bağlantılarını kontrol etmişti ama hala ekra- 
nında bir hareket yoktu. 

O sırada Abdullah geldi yanına. Nefes nefeseydi 
küçük civciv. Bir şeyler söylemeye çalışıyor ama ağzından "Pah- 
pahn-pan ah-ah-ahbi. Yah-yah-yahrdım..." gibi zırvalardan baş- 
ka bir şey çıkmıyordu. "Dur, dur. Bi nefeslen bakalım." dedi Pan. 
Abdullah, önlüğünün cebinden çıkardığı mendille terini sildi. Bi- 
raz dinlendi ve hemen lafa girdi. "Pan abi, yardımına ihtiyacım 
var. Öğretmenin verdiği ödevi nası yapıcaamı bilemiyorum. Çok 
ağır ödev veriyorlar yahu." 

"Sana ne yazık ki şu anda yardım edemem." dedi Pan sıkkın 
sıkkın, "Bilgisayarım çalışmıyor. Saatlerdir başında uğraşıyorum 
ama ekranımı bir türlü çalıştıramadım." Kendi derdini bir an için 
unutan Abdullah, "Bir de ben bakiym mi? N'olur ya?" dedi. Pan, 
bu işe pek yanaşmadı ama saatlerdir uğraşıyordu ve bezmişti 
artık 


Kapağın altında nerdeyse kaybolan Abdullah on saniye son- 
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EA ra yüzünde muzip bir gülümsemeyle geri çıktı. "Kolaymış." dedi, 

| "Sadece hologram laserinin soğutucu kablosunu takmayı unut- 
muşsun." Pan, şaşkın şaşkın bakıyor ve bu basit hatayı göreme- 
diği için için kendi kendine kızıyordu. Konuyu değiştirmek için, 
“Söyle bakalım senin derdin neymiş?" dedi. 

Kendi problemini hatırlayan Abdullah'ın suratı tekrar asıldı. 
"Öğretmenin verdiği ödev... Ben nerden biliym dört işlemi bilgi- 
sayara yaptırmayı." 

Pan, "Aaa." dedi. "Dört işlemden kolay ne var canım? İlk sa- 
yıyı ARG'ye, ikinci sayıyı da FAC'ye koyup, gerekli kernal rutin- 
lerine sıçramak yeterli. Bu arada BASIC ROM'unun yerinde ol- 
ması lazım. Tabii..." derken sesi kesildi. 

Abdullah, Pan'ın söylediklerinden hiç bir şey anlamamıştı tabi 
ki. Neyse ki o anda Pan'ı ziyarete gelen Peter konuşmanın son 
kısmına kulak misafiri olmuştu. 

“Sen nelerden bahsediyorsun böyle?" diye sordu Pan'a. "Ab- 
dullah daha üçüncü sınıfta bunları nereden bilsin?" "Biraz önce 
hiç de öyle görünmüyordu ama." diye kendini savundu Pan. 
"Saatlerce uğraşıp da beceremediğim işin on saniyede halletti." 
Kendini savunma sırası Abdullah'a gelmişti. "İyi ama." dedi, "Se- 
ninkisi tamamen dikkatsizlikti Pan abi. Soğutma hortumunun 
çıktığınıkim baksa görürdü." 

Peter, "Tamam tamam." diye kesti tartışmayı. "Gel bakalım 
Abdullah. Seninle bütün bu işleri baştan sona bir inceleyelim. 
Orhan Gotan'ın komut dükkanında her şeyi daha iyi anlayabilir- 
sin." Peter, Abdullah'la beraber oradan uzaklaşırken Pan'a sert 
bir bakış fırlattı. "Bana ne." der gibi omuz silken Pan kendi işleri- 
ne döndü. Hala kendi kendisine, nasıl olup da bu kadar basit bir 
hatayı göremediği için kızıyordu. 

Peter, Abdullah'a bilgisayarın temel mantığını anlatmaya 
başladı. "Bak Abdullahcım, sen bilgisayarın nasıl çalıştığını bili- 
yor musun?" diye sordu Peter. "Eh işte, biraz." dedi Abdullah. 
"Okulda söylediklerine göre bilgisayarlar kullanıcıdan gelen ko- 
mutları işlemek üzere yapılmışlar. Bu işleri yürütebilmek için de 
çeşitli bölümleri var. Bunlardan en önemlisi merkezi işlem birimi 
denen ve tüm komutları anlayan ana merkez. Buna bağlı olarak 
giriş/çıkışları kontrol eden bazı devreler ve bilgisayarın iç denge- 
lerini kuran zamanlayıcılar var. Klavye ve joystick giriş, ekran ve 
yazıcılarda çıkış ortamı oluyor. Disk ve kaset gibi kayıt ortamları 
ise hem giriş hem de çıkış için kullanılabiliyor." 

"Çok iyi. Çok iyi." dedi Peter. "Gerçekten de bilgisayarların 
verimi kullanıcının becerisine çok bağlı. Sen herhangi bir komut 
vermezsen orada öyle durur bilgisayar. Kullanılmadığı zaman- 
larda bir bilgisayarla konserve kutusunun farkı yoktur. İkisi de 
birşeyler saklar ama herhangi bir etki yapılmazsa ikisi de öylece 
durur." 

"Peki Basic'in nasıl çalıştığını biliyor musun?" Bu soruya ka- 
fasını sallayarak cevap verdi Abdullah, "İşletim sistemini genel 
olarak gördük ama daha bu konuya gelmedik. Fakat öğretmen 
gene de ödev verdi işte. N'apıcamı bilemiyorum." Peter, Abdul- 
lah'ı yatıştırdı. "Tamam." dedi, "Ben sana tüm bunları anlatıcam. 
Ama önce biraz temel bilgi edinmen gerekiyor." 

"Bak şimdi." diye anlatmaya başladı Peter. "Bilgisayarı açtı- 
ğın zaman karşına çıkan mesaj aslında sana önemli bilgiler ve- 
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rir. Buradan, Commodore 64'ün kullandığı Basic'in ikinci versi- 
yon olduğunu ve programlarında kullanmak üzere 38911 baytı- 
nın serbest bulunduğunu anlayabilirsin." 

Peter ve Abdullah, Orhan Gotan'ın komut deposuna giderler- 
ken Oscar'la karşılaştılar. Oscar, her zamanki çok bilmişliğiyle 
"Neler konuşuyorsunuz bakim?" diye sordu. "Belki size yardım 
edebilirim." Peter hafifçe gülerek, "Yok bişey canım." dedi. "Ab- 
dullah'a, işletim sistemini ve Basic'in nasıl çalıştığını anlatıyor- 
dum." Oscar, "Basic'te ne var canım? Ben makina dili bile biliyo- 
rum. Yanlız söylediklerinde hatalı bir nokta var galiba. Bu işletim 
sistemi de ne? Neyi işletir bu sistem?" Peter artık kahkahalarını 
gizleyemiyordu, katılmış bir halde gülerken Abdullah lafa girdi. 
"Hem makina dili biliyorsun hem de işletim sisteminin ne oldu- 
ğundan bile habersizsin ha? İşletim sistemi, bilgisayarının hafı- 
zasında yani ROM'unda her zaman bulunan, farklı ama birbirle- 
riyle bağlantılı üç programdan oluşur ve senin bilgisayarı kullan- 
manı sağlar akıllım." Oscar, Abdullah'ın bile kendisini bu kadar 
kolaylıkla altedebilmesine sinirlenmişti. Üste çıkmak için hemen 
sordu sorusunu, "Neymiş bu üç program bakalım?" 

Abdullah bilmiş bilmiş anlatmaya başladı, "Bak şimdi. Basic 
yorumlayıcısı senin verdiğin komutları anlayan ve bunların sıray- 
la işlenmesini sağlayan bir programdır. Kernal ise Basic prog- 
ramların ve Basic yorumlayıcısınıngerekli işlemlerinin yapılması- 
nı sağlayan makina dili programcıklardan oluşur. Bir program 
daha vardır, o da ekran üzerindeki kursor hareketlerini ve işlem- 
lerini gerçekleştirir." 

Oscar kıpkırmızıbir suratla oradan uzaklaşırken Peter da Ab- 
dullah'ı kutladı. "Aferim. Sen bayağı biliyormuşsun bu işi. O za- 
man ben sana Basic yorumlayıcının nasıl çalıştığını ve program- 
ların nasıl işletildiğini anlatayım. Orhan'dan gerekli şeyleri aldık- 
tan sonra da programını yaparız. Bildiğin gibi Komut Market on- 
dan sorulur." 

Orhan, Komut Market'in rafları arasında sarmaşıkların üzerin- 
de dolaşıyor ve komutları oradan oraya taşıyordu. Peter'la Ab- 
dullah'ın geldiğini görünce sarmaşıklardan aşağı sarkarak, "Hoş- 
geldiniz." dedi. "Bu arkadaş da yeni programcı adayımız mı?" di- 
ye sordu Abdullah'ı göstererek. Abdullah konuşmaları duymu- 
yordu bile. Ortamın büyüsüne kapılmış gözalabildiğine yükselen 
raflardaki komutları inceliyordu. Peter, Abdullah'ı şöyle bir dürttü 
ve Orhan'ı tanıştırdı. "Memnun oldum." dedi Abdullah. "Bu kadar 
çok komut arasında aradığınızı nasıl buluyorsunuz? Ya program 
yaparken hangisinin hangi sırayla geleceğini nereden biliyorsu- 
nuz?" diye sıraladı sorularını. Orhan'la Peter birbirlerine bakıp 
hafifçe gülüştüler. Herşeyin bir sırası ve düzeni vardı elbette. 

Orhan anlatmaya başladı. "Bilgisayarın anlayabileceği ko- 
mutlar, işletim sisteminin Basic'i anlayan kısmı olan yorumlayıcı 
tarafından işlenir. Hafızada bunların bir listesi vardır. Komut kul- 
lanıcı tarafından verilince sırasıyla bazı işlemler gerçekleştirilir. 
Önce Basic yorumlayıcısı bu komutun var olup olmadığını kont- 
rol eder. Eğer böyle geçerli bir komut varsa komutla verilen di- 
ğer bilgiler kontrol edilir. Eğer bunlar da geçerli ise gerekli ker- 
nal programcıklarına atlanarak işlem gerçekleştirilir.” 

"Ben de burada aynı sistemi uyguluyorum. Birisi benden bir 
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madığını kontrol ediyorum. Komut listemde yoksa bir hata yap- 
tıklarını söylüyorum. Eğer istedikleri komut, listemdeyse hemen 
çıkarıp veriyorum. Tabi yanında bir de kullanım kılavuzuyla bera- 
ber. Herkese bıkıp usanmadan söylediğim bir şey var: 'Önce 
kullanım kılavuzunu okuyun!" Bu söz, ister bilgisayar ister kalem 
olsun herşey için geçerli." 

Abdullah, komutların nasıl işlendiklerini anlamıştı. "Ama, ko- 
mutların düzgün yazıldığını bilsek bile programda hangi sırayla 
olacaklarını nasıl bileceğiz?" diye sordu. Bu soruya Peter karşılık 
verdi. "Basic ile yazdığın programlarda satır numarası kullanman 
gerekir. Bilgisayara RUN komutu verildiğinde, program çalışma- 
ya en küçük numaralı satırdan başlar. Sen programı listelemek 
için LIST komutunu verdiğinde de yine en küçük numaralı satır- 
dan başlayarak listelenir program." 

Orhan, Peter'ın anlattıklarını başıyla onayladı ve ekledi, 
"Programını yazmadan önce bir akış şeması hazırlarsan bu seni 
hem zaman kaybından kurtarır hem de programın çalışmasını 
daha iyi kavramanı sağlar." 

Abdullah'ın biraz kafası karışmıştı. "Bi dakka durun." dedi. 
"Bu akış şeması da nesi?" Orhan bunu açıklamayı üstlendi. "A- 
kış şeması, bir program yazılmadan önce hazırlanan bir taslak- 
tır. Bu şemada çeşitli işlemler için geometrik şekiller kullanılır: 
dikdörtgenler, paralelkenarlar, eşkenar dörtgenler falan. Progra- 
ma bir elipsle başlanır. Bilgisayara dışarıdan veri girişini bir pa- 
ralel kenar gösterir. Karar verme durumlarında da eşkenar dört- 
gen kullanılır. Tüm bu işlem kutuları oklarla akış yönünde birbir- 
lerine bağlanır." 

"Dur şimdi bir örnek vereyim sana. Diyelim ki sen buradan 
Pan'a telefon etmek istiyorsun ve mantık yapını da bilgisayarınki 
gibi kabul edelim. Telefonu açıp konuşmaktan kapamaya kadar 
yer alan süreci, bir bilgisayar programının akış şeması olarak 
hazırlayalım..." 

"Önce başlamak için bir elips çiziyoruz ve içine ilk olarak ne 
yapacağımızı yazıyoruz: Telefonu aç. Bir sonraki işlem çevir se- 
sini beklemek. Bu işlemi bir dikdörtgenin içinde gösteriyoruz. 
Üçüncü işlem ise bizden bir bilgi, yani telefon numarasının bir 
rakamını beklediği için paralelkenar olarak çiziliyor. Çevireceği- 
miz numara 01318. Numaranın bir rakamını tuşladıktan sonra 
kritik bir noktaya geliyoruz: Beş rakamı da tuşladık mı? Bunun 
kontrolünün yapıldığı işlemi bir eşkenar dörtgen ile göstereceğiz. 
Eğer tüm sayılar tuşlanmamışsa dörtgenin bir köşesinden çıkan 
ok üçüncü adıma gidecek. Alttaki köşeden çıkan ok ise akışın 
devamında yer alan konuşma işlemini gösterecek. Dikdörtgen 
olarak gösterebileceğimiz bu işlemden sonra, şemanın son adı- 
mı olan telefonu kapatmayı ise yine bir elips içine koyacağız." 

Abdullah anladığı kadarını özetlemeye çalıştı. "Yani aslında» 
bu şemasal gösterim, benim programı anlamamı sağlıyor, yoksa 
bilgisayarın bundan bişey anladığı yok. Programı tasarlarken bu 
yola başvurmak işimi kolaylaştıracak." Peter, Abdullah'ın söyle- 
diklerini onayladıktan sonra yapacakları programda kullanacak- 
ları komutları seçmeye başladılar. 

Peter, "Senin programında kullanmak üzere, PRINT, INPUT, 
IFFTHEN, GOSUB/RETURN ve GOTO komutlarını almamız ye- 
ter sanırım." dedi. Bu komutları alan Peter ve Abdullah progra- 
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ma başlamak üzere Orhan'a veda ettiler. 

"Şimdi." dedi Peter, "Senin programın dört işlemi gerçekleş- 
tirecekti değil mi? Tamam. Aslında bu iş, Basic yorumcusunun 
iki durumunda da yapılabilir." Abdullah bu iki durumun ne oldu- 
ğunu sorarcasına baktı Peter'a. Açıklama ihtiyacı hisseden Pe- 
ter, "Sen işletim sistemini anlatırken söylemiştin ya. Basic yo- 
rumcusu verilen komutları işler diye. İşte bu Basic yorumcusu iki 
durumda çalışabilir. Birincisi satır numarası verilmiş satırları sıra- 
sıyla işler. Diğer yöntem ise komutları direkt olarak vermektir. 
Yani satır numarası yazmadan da hemen işlenebilecek bir ko- 
mut verebilirsin." 

"Senin programında örneğin; çarpılacak olan iki sayıyı PRINT 
komutundan sonra, aralarına çarpı işareti koyup yazar ve RE- 
TURN tuşuna basarsan bu sayıların çarpımları ekrana yazılır. İs- 
tersen bunları bir de ekranda deneyelim." 

Bunları söyledikten sonra Peter, ceketinin ceplerinden ve 
gözlerinden parçalar çıkarıp bunları birleştirmeye başladı. Abdul- 
lah, gözleri faltaşı gibi açılmış, olanları merakla izliyordu. Yavaş 
yavaş bir bilgisayar şekillenmeye başladı gözleri önünde. Peter, 
işini bitirince, "Hadi bakalım." dedi ve ikisi birden klavyeye eğil- 
diler. 

Önce direkt komutları denemek isteyen Abdullah hemen atı- 
lıp ekrana, 

PRINT 647 

yazdı ve sonucun 42 olduğunu sevinerek gördü. Bunun üze- 
rine Peter, "Bu bir şey değil. Bu komutu değişik şeyler yazdır- 
mak için de kullanabilirsin. Bak şimdi..." dedikten sonra ekrana 
şunları yazdı: 

PRINT "6x7-";6*7 

Bu sefer ekranda 

64742 

yazısı belirdi. 

"Peki." dedi Peter. "Bu kadar temel bilgiden sonra aldığımız |“ 
komutları kullanarak sen bir program yapmaya çalış bakalım. 
Komutları nasıl kullanacağını Orhan'ın verdiği kullanım kılavu- 
zundan öğrenebilirsin. Programı bitirince de getirir bana göste- | 
rirsin. Beraber hatalarını düzeltiriz." ( 

Abdullah teşekkür edip Peter'ın yanından ayrıldı ve yeni öğ- 
rendiği komutları kullanmak üzere çalışmaya girişti. SAL 
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Simons? Basic 
ve Sysres 


ommodore 64 ilk piyasaya sü- 
rüldüğünden beri her zaman 

olan bir konu Basic 
yorumcusunun ne kadar yetersiz olduğudur. 
Bunun üstesinden gelmek için en sık başvu- 
rulan yöntem makine dili kullanmaktadır. 
Ancak programlamaya yeni başlayan birçok 
kişi olduğu düşünüldüğünde makine dili an- 


yük yardımcısı, dili geliştiren yardımcı prog- 

ramlardır. Bunların en yaygın olarak kulla- 
An a Basic'tir. Ken- 
di eklediği komutlar yardımıyla grafik, mü- 
zik ve programlama işlemlerine büyük ko- 
laylıklar getiren Simons' Basic'in yanı sıra 
ülkemizde pek tanınmayan yardımcı bir 


mak üzere komutlar ekler. Yani Simons” Ba- 
siç kullanılarak yazılan programlar yine 
Simons” Basic ile çalıştırılabilir. Sysres ile 
safhasında programcıya yar- 
dımcı olacak komutlar içermektedir ve prog- 
ramların çalışması için Sysres'e ihtiyaç yok- 
tur. İngilizce'de “debugging” denen, progra- 
mın hatalardan (bug) kurtarılması anlamı- 
na gelen, işlem sırasında Sysres programcı- 
ya büyük rahatlık sağlamaktadır. 
Bunların yanı sıra çeşitli amaçlarla Basic'e 
komut ekleyen programlar bulunmaktadır. 
Ancak bunlar çi özel işler i için yazılmış 


grafik çizimleri gibi konularda özelleşmişti. 
Bu programlar belli amaçlara hizmet eder- 
ken çok verimli olarak kullanılabilirler. Fa- 
kat hiçbiri Simons” Basic veya Sysres gibi 
tam bir programcılık paketi değildir. 


Sinan Vural 


gi bir aksaklık olması durumunda veya İs- 


tenilirse yine direkt moda geçilir. 

Simons* Basic'in program ortamında ça- 
lıştığını söylemiştik. Bu programı kullanır- 
ken eski programlarınızı yükleyip, üzerinde 
düzenlemeler yapıp yeni komutları ekleye- 
bilirsiniz. Ancak yapılan değişiklikler artık 
normal 64 ile çalışmaz hale gelmiş bir prog- 
ram yaratacaktır. Yani programı çalıştırmak 
için Simons” Basic hafızada olmalıdır. Be- 
lirtilmesi gereken bir nokta da Simons” Ba- 
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sic'in çalışma alanınızdan 8K kadarını gö- 
türmesidir. Yani programlarınız için 30719 
byte'lik hafıza kalmaktadır. 

Sysres ise direkt modda çalışır. Bu yardım- 
cı programın, kendi programınızda kullan- 
mak üzere hiç komutu yoktur. Tüm komut- 
lar programlama sırasında direkt olarak ve- 
rilecektir. Sysres, Simons” Basic'in aksine ya- 
zılan programın çalıştırılmasında rol oyna- 
maz. Herhangi bir programa başladıktan 
sonra Sysres'in eksikliğini hissederseniz, he- 
men yükleyebilirsiniz. Çünkü Sysres, yük- 
lenmesi sırasında Basic program ve değişken- 
ler üzerinde hiçbir değişiklik yapmaz. Böy- 
lece herhangi bir anda kesilmiş olan prog- 
ramın üzerine Sysres'i yükleyip daha sonra 
da bunun komutları yardımıyla tüm değiş- 
kenlerin listesini görebilirsiniz. 

Bu iki programın bir ortak yönleri, iki- 
sinin de fonksiyon tuşlarını tanımlayabilme- 
leri. Simons' Basic fonkisyon tuşlarının 
1'den 16'ya tanımlanmasını sağlıyor. Bunun 
için boş ve SHIFT'li basımların yanı sıra 
Commodore ve CTRL tuşu ile elde edilen 
kombinasyonları da destekliyor. 

Sysres'in tanımlanabilir tuşları ise fonk- 
siyon tuşları ile sınırlı değil. Klavye üzerin- 
deki hemen her tuşa bir dizi karakter yükle- 
nebilmektedir. Özellikle CTRL tuşu ile ya- 
pılan tuş tanımlamaları komutların veya ko- 
mut dizilerinin kolayca yazılmasını sağla- 
maktadır. 

Sysres, programın listelenmesi sırasında 
büyük bir kolaylık getirmektedir. Kursor 
rengi ne olursa olsun satır numaraları ekra- 
na beyaz olarak yazılmaktadır ve böylece sa- 
tır numaraları ve komutlar birbirlerinden ko- 
layca ayrılmaktadır. Ancak Sysres'in getir- 
diği en büyük kolaylık program listesi için- 
de yukarı aşağı dolaşılabilmesidir. Yani LIST 
komutundan sonra RUN/STOP tuşu ile lis- 
teleme kesilebilir. Bundan sonra kursor tuş- 
ları ile ekranın altına inildiğinde sonraki sa- 
tırlar, yukarı çıkıldığında ise önceki satırlar 
ekrana gelecek ve liste gereken yönde kaya- 
caktır. Bu konudaki bir özellik de progra- 
mın sonu incelenmek istendiğinde belirmek- 
tedir. Ekranın en üstüne satır numarası gibi 
63999 yazıldıktan sonra yukarı doğru kur- 
sor tuşlarıyla hareket edilirse liste sondan iti- 
baren ekrana gelmeye başlar. 

Simons” Basic, listeleme konusunda farklı 
bir yaklaşım izlemektedir. Sysres gibi liste 
içinde dolaşmak yerine Simons* Basic prog- 
ram listesini istenen sayıda satır içeren say- 
falara böler. PAGE n komutundan sonra lis- 
teleme yapıldığında ilk olarak programın ilk 
satırı yazılır. RETURN tuşuna basılarak lis- 
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teyi oluşturan n satırlık sayfalar görülebilir. 
Ortak Komutlar 


Sysres tamamen listeleme, düzenleme ve 
programa yardım amacıyla yazılmış olduğu 
için bu konudaki komutları çok güçlü. 
Simons' Basic de aslında birçok komut ek- 
lemesine rağmen ekran düzenleme komut- 
ları Sysres'inkiler kadar başarılı değil. Kısaca 
özetlersek program düzenleme işlemleri sı- 
rasında her iki programda da ortak şu ko- 
mutlar bulunuyor. 

AUTO: Program yazarken satır sonların- 
da RETURN'e basıldıktan sonra bir sonra- 
ki satırın numarasının otomatik olarak ya- 
zılmasını sağlar. 

DUMP: Dizi değişkenleri dışındaki tüm 
değişkenlerin karşılıklarını yazar. 

FIND: Program listesi içinde geçen bir ka- 
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rakter dizisini arar. 

KEY: Simons* Basic'te fonksiyon tuşla- 
rının, Sysres'te ise tüm tuşların tanımlanma- 
larını sağlar. 

MERGE: İki veya daha çok programın 
birleştirilmesini sağlar. 

OLD: NEW ile silinmiş bir programın geri 
çağrılmasını sağlar. 

RENUMBER: Programın satır numara- 
larını istenen numaradan başlatıp, istenen 
aralığa göre değiştirir. Ancak Sysres bu işi 
yaparken satırlardaki GOTO ve GOSUB ko- 
mutlarından sonra gelen sayıları da değiştir- 
mesine rağmen Simons' Basic'te böyle bir 
özellik yoktur. 

TRACE: Programın akışı sırasında han- 
gi satırın işlendiği ekranın sağ üst köşesinde 
gösterilir. Simons” Basic sadece satır numa- 
ralarını yazarken Sysres Program satırının 
ilk 13 karakterini de gösterir. 
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Disk İşlemleri 

Normal Basic ile disk işlemleri yapılırken 
kullanılan OPENe, PRINT, INPUT ve 
CLOSER gibi komutlardan kurtulmak için 
her iki program da çeşitli komutlar kullan- 
maktadır. Simons* Basic'te bu işler için 
DISK komutu bulunmaktadır. Sysres ise çe- 
şitli disk işlemlerini tek karakterlik komut- 
larla gerçekleştirmektedir. 

Normal Basic'teki silme, isim değiştirme 
ve formatlama gibi işlemlerin tümü Simons” 
Basic'teki DISK komutu ile gerçekleştirilebi- 
lir. Bu komutun kullanımı ise DISK“XO:isim” 
şeklindedir. Buradaki X harfi DOS'a komut 
verilirken kullanılan standart harflerin her- 
hangi biri olabilir. Bunun yanında Simons” 
Basic ile directory okumak için DIR“*$ ko- 
mutu da bulunmaktadır. 

Sysres'te ise, bazı kartuşlarda ve Dolphin 
Dos'ta kullanılan © işareti ve bununla aynı 
işlevi gören sola ok karakteri bulunmakta- 
dır. Disk işlemleri için © karakterinden son- 
ra istenilen işlemin yazılması yeterlidir. Nor- 


malde disk işlemleri sırasında bilgisayar da . 


kullanılmaz haldedir ve CLOSE komutuna 
kadar da böyle kalır. Ancak Sysres disk iş- 
lemini yürütürken klavyenin normal olarak 
kullanılmasını sağlar, daha sonra diskle ha- 
berleşme kanalı kendiliğinden kapanacaktır. 
Sysres, disk işlemleri sırasında yükleme, kay- 
detme için de özel karakterler kullanılması- 
nı sağlar. Örneğin (9$ komutuyla directory 
okunduktan sonra bir dosya adının başına 
gidip / işaretine bastığınız zaman o dosya 
için ise aynı şekilde yukarı ok yazmak ye- 
terlidir. 

Simons” Basic 2'de ise disk işlemlerine yar- 
dımcı olan bu komutların yanı sıra bir de 
disk monitörü bulunmaktadır. Sola ok ka- 
rakterinden sonra D yazıp girilen bu moni- 
tör programı diskten bir blok okumak, oku- 
nan bloğu değiştirmek, diskin hafızasında 
program yazmak ve çalıştırmak için kulla- 
ların dökümünü inceleyerek disk üzerinde çe- 
şitli işlemler gerçekleştirmek hatta ayrı bir 
disk işletim sistemi yazmak bile olasıdır. 
Kaset İşlemleri 

Kaset yüklemeleri için ise Simons" Basic 
gerekli komutları desteklemektedir. Ancak 
Simons” Basic 2 turbo'lu yükleme özelliği- 
ne de sahiptir. Normal bir turbo programın- 
da olduğu gibi Simons” Basic 2 ile ok-L, ok-S 
ve ok-V komutlarını sırasıyla, yüklemek, 
kaydetmek ve programın doğru kaydedilip 
edilmediğini kontrol etmek için kullanabi- 


SERLAL H000000 


lirsiniz. 

Sysres ise tamamen diske yönelik bir pa- 
ket olduğu için disk işlemleri sırasında ko- 
muttan sonra *,8' yazmanıza bile gerek kal- 
maz. Bu yüzden kasete kayıt yapmak için 
mutlaka kasetin cihaz numarası olan | ko- 
mutun sonuna eklenmelidir. 


Makine Dili Monitörü 


Sysres, Basic programların çalışmasını en- 

gellemediği gibi hafızanın dört değişik böl- 
gesine yüklenebilen makine dili monitörü 
yardımıyla, yine Basic programları bozma- 
dan makine dilinde program yapmanızı sağ- 
lar. MON komutuyla girilecek makine dili 
programı, bir monitörden istediğiniz hemen 
her özelliğe sahiptir. Ancak Basic listeler 
içinde yukarı aşağı dolaşma özelliği ne ya- 
ak ki makine dili programlar için geçerli de- 
ğildir. 
Aynı şekildeki bir makine dili monitörü 
Simons' Basic 2'nin içinde hazır olarak bu- 
lunmaktadır. Hemen hemen Sysres'inkiyle 
aynı özelliklere sahip olan bu monitör prog- 
ramına girmek için sola ok karakterinden 
sonra M yazmak yeterlidir. 

Sysres makine dili olarak yazılmış prog- 
ramları çalıştırmak için özel komutlara da 
sahiptir. BLOAD, BRUN, EXEC komutları 
diskten makine dili programları yüklemeye 
ve çalıştırmaya yarar, 


Hata Koşulları 


Programın çalışması sırasında herhangi bir 
hata olduğundan, bu hatayı bulmak için iki 


programın da değişik sistemleri vardır. 
Simons” Basic kullanırken hatayı bulmak 
için programa komut eklemek gerekir. Böy- 
lece hata oluştuğunda istenen işlemler ger- 
çekleştirilip yapılan hata düzeltilebilir. 
Sysres'in hata bulma sistemi ise daha fark- 
lıdır. Program bir hata sebebiyle durduktan 
sonra, işlenen son komutun yerini bulmak 
için WHY komutu verilebilir. Bu komut sa- 
yesinde programın kesildiği satır ekrana ge- 
lecek ve hatanın olduğu yer parlatılacaktır. 
WHY? komutu verilirse parlama yapılma- 
dan sadece hatalı satır ekrana listelenir. 


Diğer Fonksiyonlar 


Bahsettiklerimizin yanı sıra Simons” Ba- 
sic, programlarınızda kullanmak üzere bir- 
çok komut daha eklemektedir. Bunların ge- 
nel amaçları, yazı düzenlemesi ve ekran dü- 
zeni, matematik fonksiyonlar, grafik çizimi, 
spite ve karakter tanımlaması, müzik işlem- 
leri, yapılanmış programlama komutları ola- 
rak özetlenebilir. 

Sysres ise yine programın tümüne yöne- 
lik arama ve değiştirme, yazıcıya komut gön- 
derme, belirli satırları silme gibi özel komut- 
lara da sahiptir. 

Sonuç olarak bakınca, Simons' Basic 
programlarda daha geniş özellikler kullan- 
manızı sağlar. Ancak standartın dışında olan 
bu programlar ancak Simons” Basic hafıza- 
da iken çalışırlar. Diğer yandan Sysres tüm 
programların hazırlanmasında büyük bir 
yardımcıdır. 
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üm Commodore kullanıcılarına 

merhaba. 
Bildiğiniz gibi başında bu kö- 
şenin asıl hedefi, makine dili kullanıcıları- 
na yeni bir şeyler öğretmek, bu arada BA- 
SIC kullanıcılarına da bir şeyler verebilmek 


sağlamak- 
tı. Bu ay dengeyi biraz bozup makine dili 
kullanıcıları tarafına ağırlık vermek istiyo- 
rum. Aslında benim BASIC kullanıcılarına 
tavsiyem, gelecek ay başlatacağım makine di- 
GR 


dine özgü, makine diliyle karşılaştınlınca bile 
yetersiz kalan BASIC'inden kurtulmak için 
son şansınız bu olabilir. Reklamları izlediniz. 

İki ay önce, BASIC'çilerin kullanması için 
bir küçük grafik paketi hazırladığımızı ha- 
tırlarsınız. Geçen ay makine dili kullanıcı- 
larına bu paketin hangi formülleri ne şekil- 


istiyorum: BASIC'e komut eklemek. bu ko- 
mutlar Commodore'un izin verdiği en basit 
sistemle eklenecekler BASIC'inize, Yani nor- 
mal bir BASIC komutu gibi, kaç harften olu- 
e 


Artık yavaş yavaş orijinal fikirler de tü- 
kendiği için bu komutları gene iki ay önce 


yara göre esnek bir BASIC'e sahiptir. Han- 
gi adreste neyin bulunduğunu bilirseniz, BA- 
SIC'e eklemeler yapmak çok kolaylaştırıl- 
mıştır. BASIC'i geliştirmenin tabii ki çok 
yöntemi var. mesela hatanın verilmesinden 
hemen önce olaya müdahale edip, sizin is- 
tediğiniz komuttan dolayı oluşmuş bir hata 
varsa bu hatayı iptal edip işlemenizi yaptı- 


rabilirsiniz. Ya da komutların yorumlandı- 
ğı rutinin öncesine kısa bir casus rutin ko- 
yup, sizin komutunuz geldiği zaman kont- 
rolü bilgisayardan alabilirsiniz. $0073'ü bi- 
le değiştirmeniz mümkün. Tabii ki bu hiç de 
iyi bir fikir sayılmaz. Kontrol ettiğiniz ko- 
mutun (mesela ©XS) bir PRINT'in para- 
metresi olup olmadığını, bir değişkene veri- 
len değer olup olmadığını ya da benzeri bin- 
lerce şeyi kontrol etmeniz gerekeceğinden, 
me pan di kaz çk <i 


enin ie önereceğim komut eklemenin 


yorumlayan (ya da duruma göre BASIC sa- 
tırını alıp onu yorumlayan) ROM rutininin 
adresi bulunur. Eğer bu adresi bir yere not 
eder, daha sonra $0308-$0309'u bizim ruti- 


kontrol yapma hakkına sahip olur. Eğer bi- 
zim rutinimizden çıkarken her şeyi bir son- 
raki komutu gösterecek şekilde ayarlarsak 
ve kontrolü ROM rutinine bırakırsak tüm 
komutlar olduğu gibi işleyecek, sadece ge- 
e 


pekiştirelim: Biliyorsunuz bankamatikler 
kartı alır almaz şifreyi girmenizi beklerler. 
siz şifreyi girdikten sonra (yani “giriş” tu- 


di olayı biraz çarpıtalım: Diyelim ki siz bu 
bankamatik programını yazanlardan birisi- 
niz, ya da programa dışarıdan müdahale et- 
mek yetkiniz var. Tekrar farzedelim ki, şif- 


nıyor (yeterince komik oldu mu, devam ede- 
yim mi?). Bu adresi bir yere not edip, kendi 
program adresinizi buraya girerseniz, şifre- 
ler kontrol edilmeden önce çalışacak bir 
programınız olur. Bu programda, girilen şif- 
renin “1234” olup olmadığını kolaylıkla 
kontrol edebilirsiniz. Eğer girilen şifre bun- 
dan farklıysa demin bir kağıda not ettiğiniz 
adrese sıçrarsınız ve bütün işlemler normal 
“1234”se şifre kontrol rutinine hiç sıçrama- 
dan ana programa sıçrarsınız. Böylece ban- 
kamatiğe bir “komut” eklemiş olursunuz. 
Bu eklenen komut, “şifre olarak 1234 giril- 
bir işlem yapmaktadır. Bu sayede gidip is- 
tediğiniz kartı alıp, bankamatiğe “1234” şif- 
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resini girerek şifre korumasını atlayabilirsi- 
niz. Başka şifre girenler ise böyle bir hile- 
nin mümkün olduğunu bile bilmeden işlem- 
lerini normal olarak sürdürecektir. 

Bizim Commodore BASIC'e yaptıracağı- 
mız işlem de tam anlamıyla budur. Bir ko- 
mut girilir girilmez bilgisayara ““Dur bir da- 
kika!” diyerek araya girecek, gelen komu- 
tun bizimki olup olmadığına bakacak, bizim- 
ki gelmediyse kontrolü bilgisayara devrede- 
ceğiz. Komut bize aitse bilgisayara “Bu iş 
seni ilgilendirmiyor. Sen gidebilirsin” dedik- 
ten sonra istediğimiz işlemi yapacağız. Ge- 
len komutla ilgili tüm kanıtları yok ettikten 
sonra da her şeyden habersiz olan bilgisayara 
hiç bir şey olmamış gibi yoluna devam et- 
mesini söyleyeceğiz. 

Bu şekilde söyleyince kolay olacakmış gi- 
bi görünüyor, ama aslında hiç de kolay de- 
gil. Bütün bu işleri yapabilmek için bilgisa- 
yarın komutları ne şekilde işlediğini öğren- 
meliyiz. 
burada $A7E4 değerini buluruz. $A7E4'ün 
en başında ise 
JSR $0073 


komutu yer almaktadır. $0073'te yer alan 
rutin, bilgisayarınızda yer alan tek RAM ru- 
tinidir. Bu rutinin RAM'de yer almasının se- 
bebi de kendini değiştiren bir rutin olması- 
dır. $0073'e her sıçradığınızda ilk olarak 

$007A-$007B birleşik adresinde yer alan 
değer bir artırılır, sonra da bu iki adresin gös- 
terdiği bellek alanında yer alan karakter alı- 
nır. Bu alınan bayt (ya da karakter) $20 de- 
gilse, baytın sayı ya da karakter olmasına gö- 
re bazı flag'lerin durumları ayarlanır. rutin- 
den dönüldüğü anda A registerinde (Akü- 
mülatörde) alınan bayt bulunur. Bu rutin- 
den dönüşte A'da hiçbir zaman $20 bulun- 
maz. Eğer bu rutin ROM'da yer alsaydı, 
kendi kendini değiştiremeyecek, dolayısıyla 
çalışmayacaktı. 

Madem ROM rutini bu komutla başlıyor, 
biz de programımızı bu komutla başlatalım. 
Daha sonra A'da istediğimiz karakterin olup 
olmadığını kontrol edelim. Tabii ki önce ek- 
leyeceğimiz komutun ne olacağına karar ver- 
meliyiz. Bildiğiniz gibi Commodore'a ekle- 
nen komutların sayısı iki-üç gibiyse genelde 
yana ok tuşu arkasına konan bir harf şek- 
linde komutlarımız olur (“*«-A” gibi). Belki 
de ilk teyp turbolarından olan pinky turbo'- 
nun LOAD, SAVE ve VERİFY yerine “* - 
L”, “#5”, ve “öeV” kullanması yana ok 
standardını başlatmıştır 


Sebebi ne olursa olsun, çoğu kullanıcı gi- 


SC19B JSR 
$CIE4 JSR 


bi ben de yana ok tuşunun büyüsüne kapı- 
lanlardanım ve komutların “4-A”, “«- 
B”, “#C” “şeb RIR2R3” ve “aE 
X,Y,RENK” olmasına karar verdim. İtira- 
zı olan varsa beri gelsin. 

Komutların beşi de yana ok ( «-, klavye- 
nin sol üst köşesinde yer alan tuş) ile başla- 
dığından, programımız JSR $0073'den he- 
men sonra bu karakterin olup olmadığına 
bakmalı. Bu karakterin kodu $5F olduğu- 
na göre 

CMP #5F 

gibi basit bir komutla BASIC eklemesinin 
ilk adımı atılmış oldu. Bu satırdan sonra ge- 
len 

BEO Komut-Olabilir 


yardımıyla, eğer yana ok karakteri varsa 
A,B,C, D ve E harflerinin kontrol edilece- 
ği yere sıçrıyoruz. Tabii ki karakter bekle- 
diğimiz yana ok değilse, komutun BASIC'e 


ait olduğuna karar vererek kontrolü BA- 
SIC'e bırakıyoruz. Tabi ki not aldığımız 
$ATE4 adresine sıçrayarak değil. Gizli bir iş 
yaparken arkanızda iz bırakmamayı öğren- 
melisiniz. Casus rutinimiz en başta $SA7E4'te 
yer alan JSR $0073'ü gerçekleştirdiği için (ve 
A'da yer alan baytı hâlâ kaybetmediğimiz 
için) SA7E7'ye sıçramalıyız. 

Bu işlemi yaptığımızda, eğer komut bize 
ait değilse BASIC için hiçbir şey farketme- 
yecektir. ŞATE7'de yer alan rutin (bütün ap- 
tallığıyla) $0073'e sıçradığını “ve A'da yer 
alan baytın buradan geldiğini sanacaktır 
(“Bak, kuş!”” numarasının bundan daha et- 
kili olduğu bir alan daha yoktur sanırım). 
Bundan sonra olacaklar bizim rutinimizi ke- 
sinlikle ilgilendirmez. Eğer normal bir ko- 
mut verildiyse bu komut işletilecek, hatalı 
bir şeyler girildiyse de ?SYNTAX ERROR'la 
karşılaşılacaktır (Girilen “hatalı şey” bizim 
komutumuz olmadığı zamanlar). 

Bizim komutumuz girilmediği zaman iş- 
lerin yolunda gitmesini kolayca sağladık. Pe- 
ki girilenler bizim komutlarımızsa ne yapa- 
cağız? Eğer sıfırdan rutinler yazıyor olsay- 
dık işimiz kolaydı: Komutla ilgili tüm işle- 
mi bitirin, $007A-$007B'yi komutumuzun 
sonrasında bırakıp ŞA7E4'e sıçrardık, olur- 
du. Oysa şu anda hazır bir rutin var (beş ko- 


'mutluk grafik paketi) ve bu rutinde gerekli 


komutun işlemini yaptıktan sonra ROM'a 
geri dönmeliyiz. Bunu nasıl yapabiliriz? 
Bu işi yapmanın en kolay yolu, ilgili ruti- 
ni JSR ile çağırdıktan sonra ROM'a JMP ile 
sıçramaktır. Bunu yapmak yeni yeni teorik 
bilgi yüklenmekten kolay olabilir. Ama ben 
birbirinin aynı beş ayrı komutu ard arda ver- 
menizi engellemek için (ve kafanızı biraz 
meşgul etmek için) yeni bir komut anlatmak 
JSR Komutu ve Yığıt (Stack) 
Bilgisayarınızın alt programlardan geri dö- 
nerken nasıl olup da yerini unutmadığını hiç 
düşündünüz mü? Ya da bir interrupt oluş- 
tuğunda kısa interrupt servis rutinini çalış- 
tırıp sonra hiçbir şey olmamış gibi aynı yere 
dönebildiğini? Bir yerlerde sizin hafızanıza 
karışmadan bekleyen ve bu işleri düzenleyen 
bir hafızaya ihtiyaç vardır Commodore'u- 
nuzun. Bu ek hafızaya STACK adı verilir. 
Sadece C-64'ün değil, tüm bilgisayarların te- 
melde aynı mantığı kullanan yığıtları bulu- 
nur. Kimi bilgisayarın tüm RAM'i yığıt ola- 
rak kullanabilirken, kiminin onlarca ayrı yı- 
ğıtı bulunabilir. Fakat bunlar içinde anlaşıl- 
ması en basit olanı ve en sabit olanı C-64'ün 
yığıtıdır sanırım. $0100-$01FF arasında yer 


alan yığıt, $01FF'den aşağı doğru genişler. 
Yani yığıta bir değer atmaya kalkarsanız yığıt 
bir alt bayta geçer. Yığıtı bir tabak yığını ola- 
rak düşünebilirsiniz. Her koyduğunuz tabak 
bir diğerinin üstüne gelir. Daha sonra bu ta- 
bak yığınından bir şeyler almaya kalktığınız- 
da, sadece en üstteki tabağı olabilirsiniz. Ya- 
ni ard arda üç değeri yığıta attığınızda, al- 
dığınız ilk değer üçüncüsü olur. Yığıt konu- 
sunu detaylı olatak makine dili kursunda ele 
alacağım, bu yüzden şimdilik bu kadarı ye- 
terli olacaktır. Şimdi de bilgisayarınızın kal- 
dığı yeri unutmamak için nasıl bir yöntem 
izlediğine göz atalım: 
Bildiğiniz (ya da şimdi öğreneceğiniz) gi- 
bi bilgisayarınızın PC adı verilen 16 bitlik bir 
registeri vardır ve o anda işletilmekte olan 
komuta ait bilginin bulunduğu adresi gös- 
terir bu register. BASIC'teyken SYS 49152 
verdiğinizde, PC'ye $C000 değeri atanır sa- 
dece (aslında bu yapılan işlemden çok bir s0- 
nuçtur). Fakat, PC sadece tek bir değeri ak- 
lında tutabildiği için, alt programlara gitme- 
den önce, bir şekilde nereye geri dönmesi ge- 
rektiğini hatırlayabilmelidir. Bunun için de- 
min anlattığım yığıt kullanılır, Alt rutine sıç- 
ranması gerektiğini gösteren JSR komutu gö- 
rüldüğünde bunu takip eden iki bayt alınır 
ve ikinci bayt gösterilirken PC'nin sırasıyla 
yüksek ve düşük değerlikli baytları yığıta atı- 
lır. Bu baytlar yığıtta yukarıdan aşağı doğ- 
ru yer alacağından, 6508 için standart olan 
düşük-yüksek değerlikli bayt sistemi konmuş 
olur. Tabii ki yığıta atıldığı anda JSR'yi ta- 
kip eden ikinci baytı gösteren PC, bir son- 
raki komuttan bir bayt geridedir. Yani yı- 
ıtta yer alan değer bir artırıldığında alt prog- 
ramdan geri dönüldüğünde işletilecek komu- 
tun adresi elde edilir. Alt program, işini bi- 
tirdiği zaman bir RTS komutuyla bunu bel- 
li eder. RTS komutu hemen yığıtta yer alan 
iki baytı alır, bunları doğru sırada PC'ye yer- 
leştirir, PC'yi bir artırır ve programın çalış- 
masına devam eder. Nereden mi? Tabii ki 
JSR komutunu takip eden komuttan. Bu 
yüzden alt programlara girerken kaç tane de- 
geri yığıta attıysanız bu kadar değeri yığıt- 
tan çekmelisiniz. Yoksa, bilgisayarınız sizin 
yığıtta sakladığınız verileri alıp, bu verilerin 
adresine sıçramaya çalışır RTS'yi görünce. 
Bizim komut ekleyicide yapmayı düşün- 
düğümüz işlem de tam anlamıyla bu. RTS 
ile BASIC'e döneceğini sanan grafik rutin- 
lerine sıçramadan önce yığıta ROM'da dö- 
nülmesi gereken yerin adresini atacağız. Gra- 
fik komutlarını da JSR ile değil, IMP ile ça- 
gıracağız. Böylece bilgisayar bu rutinlerin ne- 
reden çağrıldığını hatırlayacak. Geri dönme- 
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ye çalışırken de yığıtta yer alan değerlerden 
faydalanacak. Tabii ki bu değerler bizim yı- 
gıtta sakladığımız değerlerden başkası olma- 
yacak. Böylece bilgisayarımızı iyice dolan- 


edin. İlk olarak $A7 ve $E3 değerlerini yı- 
ğıta atıyoruz (PHA komutu A'yı yığıtın en 
son değeri olarak tanımlar ve yığıtı bir aşa- 
ğı indirir). Böylece RTS görüldüğü anda 
SATE3 #1 -$AT7E4 adresine sıçranacağını 


garanti ediyoruz. Demek ki grafik işlemleri 


bittiğinde, $7A-$7B'yi gerektiği şekilde bı- 
rakırsak (ki bırakmayacağız) RTS görüldü- 
günde komutumuz hiç işlenmemiş gibi yo- 
luna devam edecek ROM. 

Buraya kadar da her şey kontrol altında, 


Şimdi A, B, vb. kontrolünü yapalım. Demin 
JSR $0073 ile yana ok karakterini bulduğu- 
muza göre bu harfle olan işimizi bitirdik. 
Şimdi sıradaki harfi alalım: 

JSRS0073 

ve “A” olup olmadığını görelim: 


CMP #41 
BEO$C050 


A değilse: 
CMP# 42 
BEO$C053 


Eğer A, B, C, D yada E değilse: 
RTS 


Yani ROM'a: “Komut bize ait değil, ya- 
na okunuzu ve bir sonraki harfi yedim. Ka- 
lanıyla ne yaparsanız yapın” diyerek kaçı- 
yoruz. Neyse ki ROM'da yana ok'la başla- 
yan bir “komut yok. Sonuç zaten bir 
?SYNTAX ERROR olacaktı. İki karakter 
eksik ya da fazla olmuş, bir hata için far- 
ketmez. 

Tablo 1'de de rahatlıkla görebileceğiniz gi- 
bi $C050'den itibaren grafik işlemlerine 
JMP'ler yapılıyor. 

Bu rutinlerden ilk üçü, yani kullanıcıdan 
bir parametre istemeyenler oldukları gibi ça- 
lışabiliyor. Ama kullanıcının bazı şeyleri gir- 
mesini bekleyen son ikisi SYNTAX ERROR 
veriyor. Bunun sebebi, BASIC'in bir komut- 
la işi bittiğinde $7A ve $7B'yi yeni komu- 
tun ilk karakterinde bırakması, oysa bizim 
rutinin eski komutun son karakterinde bı- 
rakması. Bu işi kolayca halledebileceğini sa- 
nan arkadaşlarınız yanılıyor, çünkü komut- 


larımızdan üçü hatasız bir şekilde çalışabi- 
liyor. Yani yapılan en ufak bir değişiklikte 
bu üç komut çalışma yeteneğini kaybediyor. 
Neyse ki asıl problem çıkartan kısım virgül 
kontrüllerinin ilki. Yani bunu kaldırdığımız- 
da (daha doğrusu JSR $0073 ile değiştirdi- 
ğimizde) problemi halledebiliriz. Hem hoş 
bir yan etkisi de oluyor. Komutumuz: 
«D,1,2,3 
değil, 

«—D1,2,3 

olarak çalışır. Yani tam bir komut gibi... 

Ama nedense bu kadarla kalmıyor prob- 
lemler. komut işini bitirdikten sonra (gene 
bu son iki komutun marifeti bu) $7A-$7B'yi 
gerekenden bir ileride bırakıyor. Bu yüzden 
de komuttan sonra gelen iki nokta üstüste 
(:) farkedilmiyor ve alıyorsunuz SYNTAX 
ERROR'u. Grafik rutinleri üzerinde oyna- 
madan bu hatayı düzeltemeyeceğimi farke- 
dince, bir hile buldum. Her <-D ve «E ko- 
mutundan sonra iki kere iki nokta üstüste 
koyarsanız ve sonraki komutu öyle girerse- 
niz, ya da sonraki komut diye bir şey yoksa 
bir tane iki nokta üstüste kullanırsanız bu 
SYNTAX ERROR'dan kurtulabilirsiniz. 
Her ne kadar can sıkıcı bir kullanım tarzıy- 
sa da en kolay bu şekilde hatadan kurtula- 
biliyoruz. Tabii ki hazır yazılmış bir prog- 
ramı komut haline çevirmiyorsanız, bu tür 
hatalardan kurtulmanız çok kolay. Hatayı 
farkeder farketmez başını ezebilirsiniz, ya da 
komutların $7A'yı bıraktığı noktayı aynı tu- 
tabilirsiniz. Ama bir programı fazla değiş- 
tirmek istemediğinizde bu tür hatalarla kar- 
şılaşmanız çok normaldir (özellikle de para- 
metreleri okuyanlarda): 

Bu eklemeleri de yapınca grafik komut- 
larınız tam olarak komut halini almış oldu- 
lar: 

«A: Grafik ekranı açma. 

«—-B: Grafik ekranını kapama. 

«—C: Grafik ekranını temizleme. 

«-D,RI,R2,R3: Çok renk modunun 
renklerini belirleme, 

«E,X,Y,R: X,Y koordinatına R renkli 
nokta koyma (R -0 ise silme). 

Son bir şey daha var: RUN/STOP- 
RESTORE kombinasyonu $0308-$0309 ad- 
res çiftinin değerini düzeltmez. Yani bilgi- 
sayarınızı RESET"leyene kadar, ya da doğ- 
ru değeri bu adreslere girene kadar ekledi- 
giniz komutlardan kurtulamazsınız. Bu yüz- 
den $C00B adresinde bu adreslerin değerini 
düzelten rutini de ekledim. 

Bu aylık yazımız da bu kadar. Gelecek ay 
hepinizle görüşmek üzere hoşçakalın. 


la ilgileniyorsanız ve fonksiyonların türev- 
lerini rahatça alabiliyorsunuz ya Taylor ve 
MeLaurin serileri konusunda ufak bir araş- 
tırma yapın, ya da bana yazarak basit bir şe- 
kilde katsayıların nasıl hesaplanacağını öğ- 
renin. Ama bilgisayarınıza yeni fonksiyon- 
lar eklemek gibi bir niyetiniz yoksa (ARC- 
COS gibi) bu fazladan bilgiye ihtiyacınız ol- 


tik öğretmenine hesaplattırmayı 
siniz. Bana bu konuda da yazabilirsiniz, fa- 
kat size vereceğim cevap bir matematik öğ- 
retmenininki kadar garantili olmayacaktır. 
Zaten büyük bir çoğunluğunuz bu konuda 
uğraşmak bile istemeyecektir. 

Geçen sayıda sizlere sorduğum faktöriyel 
hesaplama rutini konusunda hiç mektup 
ulaşmadı elime. Ama gene de size söz ver- 
diğim gibi gelecek sayıya kadar bekledikten 
sonra doğru (en doğrusu olmasa da) rutin 
mü e e 
yınlayacağım. Kısacası beklemedeyim. Eğer 
programın belli bir yerinde takıldıysanız, ta- 
kıldığınız yer konusunda da bana danışın. 

Bu kadar çok konuda “bana yazın”, “ba- 
na sorun” gibi lafları söylememin sebebi, siz- 
lerden gelen mektupların arkasının kesilmiş 
olması. Sizlerden gelen bir yönlendirme ol- 
madan konu seçiminde körlemesine gitmek- 
ten başka çarem kalmadığını uzun zaman- 
dır söylüyorum. Yaklaşık iki aydır sizlerden 
mektup olmadığım için bu konuların büyük 
bir kitleye hitap edemediğini düşünmeye baş- 


yonun katsayılarını tanıdığınız bir matema- 
, siri 


Commodore 


Rom 


Vedat Hallaç 


ladım. Bu yüzden gelecek sayıdan itibaren 
bu yazıyı bitirmeyi ve yeni Commodore'cu- 
lar için bir makine dili kursuna başlamayı 
düşünüyorum. Bu kurs, makine dilinden hiç 
anlamayanlara göre düzenlenecek. Makine 
dili öğrenmek için çırpınan arkadaşlarınızı 
da belli bir seviyeye getirdikten sonra ROM'- 
un kullanımı gibi konulara geri döteceğiz. 
Gelecek sayıda bu konuda daha ayrıntılı bilgi 

Bu sayıda basit bir polinom hesaplatma 
örneğini verdikten sonra makine dilinin ger- 
çekten de işe yarar konularda kullanılabile- 


Hepimize kolay gelsin. 

Biliyorum, hepiniz polinom hesaplamak- 
tan bıktınız, çünkü görünürde pek bir işini- 
ze yaramıyor. Ben de polinom hesaplamak- 


tan bıktım, çünkü kullanıcı aşamasında ge- 
rekten de işe yaramıyor. Ama başladığımız 
işi tam olarak bitirmek için son bir polinom 
örneği daha yapmamız gerekiyor. Ayrıca, bu 
son örnekteki tipte bulunan polinomlar, ço- 

” fonksiyonun hesaplanmasında kullanılır- 


” polinomlar aşağıdaki formda bulu- 
nabilir: 


—AxX4alxX 134a2xx 154a3XxX 174... 
Bu polinomu yeniden düzenlersek: 
yaXx(a0*alx(X12)4a2x(X12) 2 
4a3Xx(X12))134...) 


Bunu hesaplamak için X yerine X 2ko- 
yarak polinomun değerini hesapladıktan 
sonra sonucu Y ile çarpmanız gerekir. Da- 
ha doğrusu ROM'da bu işi yapacak rutin bu- 
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için problem 

yeralan gr yeme 
(pi)'yi hesaplamak yerinde olacaktır. Tabii 
ki ROM'da bulunan SIN ey seen bu 
ayarlamaları sizin için yapacaktır. İsterseniz 

örneği bir an önce vereyim de bu sıkıcı ko- 
nudan kurtulalım. Polinomumuz şöyle bir 
şey olsun: 


yz6Xx40.5xx130.11Xxx17 


Ke. sağlamaya 
şu şekle girecektir: 


yz6Xxx405xx1340Xx154(011)xx 7 

bu polinomu hesaplayan rutini yazmak 
çocuk oyuncağı. İnanmazsanız Tablo 1'e ba- 
kın. 


«828 
POLY2-$E043 


.BYT 3 ipolinomun derecesi 
.FLP -.ll ;son katsayı 


KATSAYI 


.FuwP 0 
.FLP 0.5 Z 
FLP 6 jilk katsayı 


Tablo-1: Örnek polinomun 
değerini hesaplattıran 
program. 


I. BASIC'de hiç değişken yokken 
“Asdeğer” komutunu girerek A değişke- 
nine ikilik gösterimini bulmak istediğiniz sa- 
yıyı yerleştirin. 


erler sim ) beş baytın değerini bir yere 
not ; 

Tablo 1'de de görebileceğiniz gibi polinom 
derecesi olarak 7 değilde 3 kullandık. Bunun 
dığınızda x T'li terimin (X12)13 olarak 


görünmesidir. 
Birkaç değer için fonksiyonumuzu dener- 
sek şu sonuçları elde ederiz: 
USR(0)0 
USR(1)-6.39 
USR(2) 1.92 
USR(.75) > 4.69625427 
Daha kullanışlı konular da var... 
Kayan noktalı gösterimle ilgili konumu- 
zu kapatırken çoğu zaman karşınıza çıkan 
bir problemin çözümünde makine dilinin ne 
kadar faydalı olacağını göreceğiz: Sayılarla 
dolu bir diziyi sıralamak. Makine dili prog- 
ramımız Tablo 2'deki rutinin yaptığı işi ger- 
çekleştirmeye çalışacak. 


100 
110 
120 
130 
140 
150 


FOR Isil TON : FL-O 
FOR JsN TO I STEP -1 

IF A(J-1)>A(J) THEN HsA(J) 
NEXT J 

IF FLsO THEN RETURN 

NEXT I : RETURN 


göre, bu sayıyla bir karşılaştırma daha yap- 
mak pek de akıllıca olmayacaktır. Bu yüz- 
den iç döngünün değeri son sayıdan ilk dön- 
günün değerine kadar değişiyor yalnızca. Bu 


var. Her “en küçük bulma” işlemi başında 
bir flag'i sıfırlıyoruz. Eğer yer değiştirme 
olursa bu flag'in değerini | yapıyoruz. Eğer 
“en küçüğü bulma” işlemi bittiği halde bu 
flag sıfırsa, bu taramada hiç yer değiştiril- 
me yapılmamış olduğunu ve dolayısıyla di- 
zinin sıralanmış olduğunu anlıyoruz. Bu kar- 
şılaştırma, özellikle yarı sıralı dizilerde dik- 
kate değer bir hız artışı sağlıyor. İlk tarama- 
mız N'inci elemandan 0O'ıncı elemana kadar 
tarıyor. İkinci turda ise N.'den 1.'ye kadar 
taranıyor ve bu işlem bu şekilde sürüyor. 

İsterseniz ilk olarak bazı koşullar koya- 
rak bu sıralama rutinini olabildiğince basit- 
leştirelim: 

1. Dizimiz, dizi listesindeki ilk eleman ol- 
malı, 

2. Dizimiz tek boyutlu olmalı. 


3. Dizimiz noktalı sayılardan oluşmalı 
(Tam sayı veya string'ler bu kuralları ihlal 
eder). 


Eğer dizilerin bellekte nasıl saklandığını 
hatırlarsanız (ya da geçen sayıyı bir daha 


: A(J)sA(J-1) : A(J-1)H 


Tablo-2: A(N) dizisini sıraya sokacak BASIC alt programı. 


Bu program A(N) dizisinde yer alan sayı- 
ları küçükten büyüğe doğru sıralayacaktır. 

Çalıştırmak için ise sadece GOSUB 100 

Rutin, en basit algoritma olan kabarcık 
sıralama (namı diğer BUBBLE SORT) tek- 
rir. Eğer ardışık iki sayıdan ilki daha büyük- 
se, onların yerleri değiştirilir. Tüm sayılar bu 
şekilde yukarıdan aşağı doğru tarandığı 22- 
man en alttaki sayı en büyük sayı olur. Eğer 
tarama aşağıdan yukarı doğru yapılırsa (ki 
Tablo 2'de bu sistem kullanılmış) en üstteki 
sayı en küçük sayı olur. Tüm diziyi sırala- 
mak istediğimize göre, bu işlemi tüm sayı- 
lar için tek tek yapmalıyız: Ama en üstteki 
sayının en küçük sayı olduğunu bildiğimize 


okursanız) bu kuralların sebebini daha ko- 
lay anlayacaksınız. Dizinin ilk eleman olma- 
sı, diziler arasında doğru olanını bulmaya ça- 
lışmak gibi zahmetli(!) bir işten kurtaracaktır 
bizi. Tek boyutlu bir dizi kullandığımızda, 
elemanların yerini bulmaya çalışmak gibi iş- 
lerle uğraşmayız, çünkü ardışık iki eleman 
arasında beş bayt bulunduğunu biliriz. Son 
şık basit bir kontrolü daha yapmaktan kur- 
tarıyor bizi. Eğer sıralanacak dizi tam sayı 
ya da stringlerden oluşuyorsa değişik yapı- 
ları test etmemiz gerekecekti, ki bu da daha 
uzun bir program oluşturacaktı. Tabii ki da- 
ha kapsamlı bir program daha çok işinize ya- 
rayacaktır. Fakat bu yazıya ayrılan sayfa- 
ların sayısı bu kadar detaylı bir çalışmaya 
izin vermiyor. 


ğ 


il 


(302 

(AARTAB) ,YıDizi uzunluğunu ekle 

ii W pointeri dizi 
sonunu göstersin. 


ARRTAB*I 
(AARTAB) ,Y 
“1 
/Dizi sonunun beş eksi” 


iği son elemanın adresini 
iverir. 


Piri #1 pointeri dizinin iik 
şelemanını in 
1 TsAtd) ) 


Flag'i temizle 


ii 


551.)-1 


Ün değerlikli Y'ye 
düşük değerlikli A'ya 
meyi rAC'a 


GEEARERSRRE sE3naS SEBSRRERESRESEENSRERE 


Commodore 


maya kalkarsanız, ilk baştaki doksan değe- 
rin sıfır olduğunuz ve sonraki sayıların (eğer 
sayılarınızın hepsi pozitifse) sizin dizinizin 
sıralanmış hali olduğunu görürsünüz. Bu 
yüzden, DIM kullanmadan açılan dizilerde 
(eğer eleman sayısı 10'dan azsa DIM komu- 


#A(J) ile FAC'ı karşılaştır 
#A(J) büyük ise dallar 
4413-1) büyük 

ıFlağ»4 


.Y 
At) ile A(3-1)'i 
değiştir 
(rarıı,Y 


3-3-1 


17-37 
JDÖNGOSÜ Hayır 
1s), FLAG“0? 
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Eve:. 
FLAĞ<>0. 
iierei 


TESTI 


GERORRARREBERRERGEASRRERASESEREİYAŞER 


le? 
Hayır. 
iEvet. 


ğğ 


Tablo-3: Sıralama işlemini makine dilinde yapacak olan programın assembiy listesi, 


Bu program A(N) dizisini deminki BASIC 
program kadar iyi sıralar. Peki BASIC'den 
kolayca yazmak dururken neden bu karma- 
şık makine dili rutinleriyle boğuştuk? Bu s0- 
runun cevabını Tablo”4'de yer alan ufak hız 

gösterecektir 


Makine dili rutinini yükledikten sonra 
lacak yerlere SYS 828'leri koymanız gerek- 
diğimiz koşullar sağlanmazsa diziniz normal 
olarak sıralanmayacaktır. Eğer 100'lük bir 
dizinin on elemanını doldurup bunu sırala- 


tuna ihtiyacınız yoktur. Programın en ba- 
şında kullanacağınız bir A(5)-3 komutu A 
için 10'luk bir dizi açacaktır.) 10'dan az ele- 


mezsiniz. 

Tablo 4'de de gördüğünüz gibi makine dili 
programımız dizi boyutu büyüdükçe daha 
fazla zaman kazanmanızı sağlıyor. Eğer bu 
program bile size yavaş geliyorsa (çok bü- 
yük dizileri sıralamak için), daha etkin sıra- 


yi deneyin. Mesela gerekli kontrolleri yapa- 
rak herhangi bir kayan noktalı diziyi sırala- 
masını sağlayın (sadece ilk diziyi değil). Ya 
da tam sayı ve string”leri de sıralayabilen ge- 
nel bir sıralama programı yazın. Tabii her 
zaman söyledim, söyleye söyleye dilimi ka- 
famdan daha tüylü hale getirdim lafımı tek- 
rarlayacağım: Yaptığınız programları bana 
da yollayın. Gerçekten de yazılarımın ne de- 
recede işe yaradığını merak ediyorum. 

Kendi çalışmalarınızda kullanabilmeniz 
için sık kullanılan ROM rutinlerinin adres- 
lerini Tablo 5'de bir araya getirdik. 

FAC kolonunda bulunan bir * #' işareti, 
FAC'ın içeriğinin değişeceğini, *— işareti ise 
aynı kalacağını belirtir. Eğer fonksiyon hem 
FAC'ı hem de ARG'ı kullanıyorsa rutin çağ- 
rılmadan önce A registeri, yani akümülatör, 
FAC'ın üssüyle (61) yüklenmelidir. 

AND, OR ve NOT gibi mantık işlemlerin- 
de ilk olarak değerler 16 bit tamsayılara çev- 
rilir, daha sonra bitler üzerinden gerekli iş- 
lem yapılır ve sonuç tekrâr kesirli sisteme 
döndürülür. BASIC yorumlayıcısının işlem- 
leri yaparken kullandığı bazı sabitler de 
ROM'da yer alır. Bu sabitlerin değerlerini, 
anlamlarını ve adreslerini de Tablo 6'da gö- 
leri yaparken sık sık karşınıza çıkacaktır. 

Evet, son yazımız da buraya kadar. As- 
lında işe ilk başladığımda çok daha derinle- 
re inmeyi düşünüyordum, ama daha önce de 
belirttiğim sebeplerden dolayı bir süre aşırı 
teknik yazılardan kaçınacak, daha çok yeni 
başlayanlara yönelik makine diline başlan- 
gıç yazılarına yer vereceğiz dergimizde. Bu 
sayede burada ele alacağımız konulardan da- 
ha fazla yararlanabileceksiniz 

Eğer Commodore 64'ünüzün tüm ROM - 
unun makine dili listesini elde etmek istiyor- 
sanız dergimize yazın. Bu konuda size vere- 
bileceğimiz çok güzel bir kitap var. İngiliz- 
ce açıklamalarıyla birlikte tüm BASIC ROM 
ve KERNAL programları bu kitapta yer alı- 
yor. Yeni bölümlerde buluşmak üzere hepi- 
niz hoşçakalın. 


Commodore 3 


N BASIC Program Makine Dili Rutin 
10 2 0.0" 

50 24" 0.4" 

100 2: 379 1.5” 

200 g* 35” 0.3” 

500 4 30,7» 

1000 2s 44” 2» 35.4 
Tablo-4: Makine dili rutin ile BASIC programın 
N boyutlu bir diziyi sıralama süreleri. 


. 


MEMDIV 
TIME10 
DIv10 
PLUSOS 
MEMFAC 
ARGFAC 
FACMEM 
MINUS 
MEMMIN 
MULT 
MEMMUL 
PLUS 
MEMPLU 
POWER 
PWRMEM 
POLY 
POLY? 
OR 

AND 
NOT 
COMPAR 


: 
: 
Kl 


sayıda yayınladıklarımızla birlikte tüm fonksiyonları 
rr evr ei Tabloda gösterilen A, X ve Y harfleri 

adlarıdır. FAC ve ARG de daha önce bahsettiğimiz 
pese ($61.. , $69..) yer alırlar. e 


$BFES 00 1 
$E08D 7A 11879546 3.1415926$ 

$E092 46 3.92767774E-â -32768 

$E2E0 DA 1.57079633 1 

$E2E5 DA 6.28318531 .434255942 

$EZEA 00 .25 .576584541 

$EZFO 2» -14.3813907 .961800759 

$EZFS ra 42.0077971 2.88539007 

ŞEZFA 89 -76.7041703 .707106781 1/SOR(2) 
ŞEZFF DE 81.6052237 1.41421356 SOR(2) 
$E304 87 -41.3147021 -.5 

$E309 DA 6.28318531 $B9ES .693147181 106(2) 
$E33F BD -6.84733912E-4 $BAF9 10 

52344 A6 4.850942168-3 $8DB3 99999999.9 

$E349 BO -.0161117015 $BDBS 999999999 

$E34E 67 .034209638 $BDBD 189 

$8353 cs -.054279133 $BFBF 144269504 1/106(2) 
$E358 70 .0724571965 $BFCS 2.14987637E-5 

$E3SD sı -.0898019185 $BFCA 1.4352314E-4 

$E362 88 .110932413 $BFCF 1.342263488-3 

$E367 7E 49 -.142839808 $BFDA 9.614011701E-3 

$E36C 7E 91 .19999912 $BFD$ .0555051269 

$E371 7F AA -.33333316 $BFDE 240226385 

$E376 81 00 00 00 1 $BFE3 2 .693147186 


Tablo-6: Bellekte yer alan sabitler, değerleri ve çok önemlilerinin 
anlamları. Eğer yapacağınız işlemlerde bu sabitler gerekiyorsa, 
değeri programınıza eklemenize gerek yok. ROM'unuzu kullanıverin. 


dözmamEneö 


Commodore 
DONANIM 


Adım Adım 


Donanım 


pmpa karpal Bildiğiniz gibi 
yariletkenlerin - 


daha uygun olması sebebi ile germanyum- 
dan imal edilen bu diyotlar genelde AA 199, 
OA 109 gibi isimlerle anılır. Tabii ki şimdi 
hepinizin aklına gelen soru şu olacaktır; eğer 
bu diyotlara rağbet azaldı ise şu anda onla- 
rın görevini üstlenen başka elemanlar mı 
var? 


Çünkü bu amaca uygun o kadar farklı çeşit 
ve kalitede tümleştirilmiş devre (entegre) var- 
ken ve bunların fiyatları son derece hesaplı 
iken kimse zor ve zahmeti yılları seçmez. Bu 


Commodore 


elemanlar bu yüzden kullanılırlığını kaybet- 
3) Kapasitif diyotlar: 
Yine radyo ve televizyonların kanal ayar 
katlarında kullanılan diyot türleridir. Özel- 


gereken yerlerde bu diyotların ters gerilim 
altında son derece sabit olan çok küçük ka- 
pasitesinden faydalanılır. Bu diyotlar saye- 
sinde son derece hassas ve sabit kanal ayarı 


larına dahi regülasyon ve sabit gerilim ko- 
nusunda birçok şey başarabilirler. Gerilim 
kıyaslama konusunda oldukça başarılı dav- 
ranırlar. Aslında normal diyotlardaki kırıl- 


dan biri olan ledler, deha reiki yazılarda 
da adı geçmişti ve ben ileride açıklayacağı- 
mı belirtmiştim. Ledler de bir diyottur aynı 
zamanda ışıklı bir diyottur. Işıldama gerili- 
mi yaklaşık 1.8V olmakla birlikte 1.6-2.2V 
arasında değişir, orta parlaklıkta bir ışıma 
için yaklaşık 20 mA'lik bir led akımı gere- 
kir. Elektrik akımının N-P birleşme bölge- 
sinde oluşan kıvılcım bir mercek tarafından 
gözle görülebilir bir ışıldama haline getiri- 
lir. (Tabii insan gözünün algılayamadığı ve 
infrared denilen bir tür ışık veren ledler de 
vardır) 

Genelde GaAs (Galyum-Arsenat) katkılı 
yaniletkenler kullanılır. Ledler birkaç fark- 
lı renkte olabilir, bu renekler diyot jonksi- 
yonunda (birleşme noktasında) kullanılan 
katkı maddesinin türü ile ilgilidir. Ledler, ka- 
taloglardaki çalışma şartları sağlandığı tak- 
tirde oldukça uzun ömürlü olabilirler. Bir le- 
din ömrü, verdiği ışık miktarının Cd (Can- 
dela) olarak değerinin yarıya düşme süresi 
olarak tanımlanır. 

Ledler genelde ikaz gereken yerlerde ve ve- 
rilerin görsel olarak ifade edilmesi gereken 
ışıklı göstergelerde kullanılırlar. 

6) Fotodiyotlar: 

Ledlerin geliştirilmesinde bir süre sonra bi- 
lim adamları her şeyin tersi ile birlikte var 
olduğunu düşünerek ışık veren bir diyot ye- 


ışık şiddetinden farklı miktarlarda etkilenen 
ve bunun sonucunda aralarında bir potan- 
siyel fark meydana gelen elemanı, yani f0- 


de 1.5W'a yakın gerilim üreten bir eleman- 
dır. Fotodiyotu iletime geçiren ışık normal 
gün ışığı olabildiği gibi kızılötesi bir ışık da 


bir alıcı kısmı bulunmaktadır. 

Örneğin BPW 34 bir fotodiyottur. 

Şimdi de sizlere diyotlarla ilgili birkaç uy- 
gulama vereceğim, yalnız bunların daha fay- 
dalı olması açısından belli bir sıra takip et- 
tim. Konumuz alternatif şebeke geriliminde 
verimli bir şekilde led yakmak. Oldukça basit 
görülen ve öyle de olan bu uygulama ile di- 
yotlar hakkında çok iyi bir deneysel tecrü- 
be kazanabilirsiniz. İlk etapta söz konusu le- 
dimizi devreye sadece akım sınırlayıcı bir di- 


ma gerilimi 2V, led akımı 20 mA ve şebeke 
gerilimi 220V olarak seçilmiştir. Bu durum- 
da led için gerekli akım sınırlayıcı direncin 
değerini hesaplayalım: 


Pr21840,002 4,36 W 
(Standart olarak IZkohm ve SW alındı) 


kullanarak bu küsüratları lehimize çevirdik. 
Mesela hesaplama sonucu 10900 ohm çıkan 
direnci ya 10 Kohm alırsak şebekede mey- 


ger zaten sınırın altında diğer taraftan seçi- 
mimizi 12 Kohm yönünde kullanırsak biraz 
da tolerans yardımıyla 10.9 Kohm'a yaklaş- 
mış oluruz ve devremiz emniyetli çalışır. Di- 
renç üzerinde düşmesi tasarlanan 218K'luk 
gerilim ile dirençten de geçen 20 mA'lik led 
akımı güç formülünde yerine konularak 
irenç üzerinde harcanan gücün miktarı bu- 
lunur. Emniyet açısından bu değer kendisin- 
den sonraki ilk standart değer olan 5'e inti- 


necektir çünkü diğer alternasta ledden akım 
geçmeyecektir. Tabii ki bu olay saniyede 50 
defa tekrarlanacağı için insan gözü bu ya- 
nıp sönmeyi algılayamaz ve ledi fazla par- 
lak olmayan bir şekilde yanıyor gibi görür. 
Bu şekilde yanan bir led hem verimsiz ola- 
caktır hem de her alternasta ledden ters yön- 
de geçmek isteyen akım ledin ömrünü kısal- 
tacaktır 


İşlem basamağı-2: Uygulamamızın ikinci 
aşamasında yukarda bahsedilen dezavantaj- 
lardan mümkün olduğu kadar ucuza kurtu- 
labilmek için lede paralel olarak bir de di- 
yot ilave ediyoruz. 


cek ay da devam edeceğiz. O zamana kadar 
hoşçakalın!!! 
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Kartuşlar ve 


Hızlandırıcılar 


erhaba 64 sevenler!. İşte 
bir süredir devam eden 
kartuş tanıtımlarında bir 
çoğunuzun kullandığına emin olduğum ve 
bazılarınızın da almayı düşündüğü FINAL 
IlI kartuşunun tanıtımı ve açıklamasıyla yeni 
bir sayfa açıyoruz. Bu kartuşun eminim ki 
en azından ismini duymuşsunuzdur. Bu kar- 
tuş şimdiye kadar yapılan en kapsamlı kar- 
tuştur. 64K'lık epromu ile kartuşlar arasın- 
da en geniş hafızalı ve kapsamlı olanıdır. 
AMIGA'da da bulunan pull-down menüler, 
yerleri değiştirilebilen pencereler joystick yar- 
dımıyla kullanılabilen komutlar ve extra 
özellikler, sayabileceklerimizin başında ge- 
liyor. Lafı fazla uzatmadan hemen bu kar- 
tuşun açıklamasına geçelim. 

Öncelikle bu kartuş BASIC kullanıcıları- 
nın çok işine yarayacaktır. BASIC'e katılan 
30'a yakın yeni komut, hayatınızı çok daha 
kulaylaştırıyor. Bütün işlemleri joystick ile 
halledebilmeniz kartuşa bir artı puan daha 
sağlıyor. Eğer isterseniz joystick yerine mo- 
use kullanabiliyorsunuz. Ancak bu mouse 
Commodore Mouse 1351 değil. Bilgisayara 
eklenen yeni 24K'lık ek hafıza inanılmaz 
özellikler gösteriyor. Fakat bu yeni hafıza- 
ya iki özel komut sayesinde ulaşılıyor. Sıra- 
sı geldiğinde bunları da açıklayacağım. 

Kartuşu takıp bilgisayarınızı çalıştırdığı- 
nızda, anında AMIGA mavisi bir ekran ve 
en yukarıda birkaç yazıyla karşılaşacaksınız. 
Bunlar sırasıyla INFO, SYSTEM, PRO- 
JECT, UTILITIES ve CLOCK'dur. Şu an- 
da bulunduğunuz ekranın adı Desktop'dır. 
Bu yazıların üzerine joystick yardımıyla yö- 
nettiğiniz pointer (göstergeç)'i getirip ateş tu- 
şuna basarsanız, bu yazıların altına doğru 
küçük bir menü daha çıktığını göreceksiniz. 


Onur Malkoç 


Eğer joystick'iniz yoksa F tuşlarını hareket 
için (FI yukarı, F3 aşağı, FS sağa, F7 sola), 
Commodore tuşunu ise seçmek için kulla- 
nabilirsiniz. Sırasıyla seçenekleri açıklama- 
ya başlayalım. 

INFO ile kartuşun ve desktop'ın versiyon- 
larını öğrenebilirsiniz. SYSTEM seçeneğin- 
de karşımıza 4 yeni seçenek daha çıkıyor. 
BASIC ile yeni komutların bulunduğu BA- 
SIC ekranına geçebilirsiniz. FINAL KILL se- 
çeneği ile kartuşu kapatırsınız. Bunu seçti- 
ginizde kartuşun üzerindeki ledin söndüğü- 
nü göreceksiniz. FREEZER seçeneği ile 
programları kırıp çoğaltmanıza yarayan fre- 
eze menüsüne gelirsiniz. Bunun ayrıntılı açık- 
lamasını daha ilerki parograflarda yapaca- 
ğım. SYSTEM menüsünün son komutu ola- 
rak REDRAW vardır. Bu seçenek ekranda 
çok fazla pencere açıldığında işinize yarıyor. 
Pencereler bazen karışıyorlar. Redraw seçe- 
neği ile tüm pencerelerin tekrar çizilmesini, 
böylece birbirinin içine girip karışık görünen 
pencerelerin düzelmesini sağlarsınız. PRO- 
JECT başlığı altında NOTEPAD, D-LINK, 
T-LINK seçenekleri bulunur. Notepad seçe- 
neği ile Final 3 sayesinde her türlü yazı işi- 
nizi halledebilirsiniz. Burada mektuplar ya 
da mesajlar yazıp diskete ya da kasete kay- 
dedebilir, dilerseniz printer yardımıyla ka- 
gıda dökebilirsiniz. Buradaki menü ve seçe- 
nekler ile karakterlerin boylarını ve aralık- 
larını, ekran düzenini ve harflerin birbiriyle 
orantılı olmasını ayarlayabiliyorsunuz. D- 
LINK ve T-LINK ise note-pad'deki dosya- 
larınızı kasede veya diskete aktarmanıza ya- 
rıyor. Sıradaki başlık ise UTILITIES.. Bu 
kartuşun en ilginç özelliklerini bu başlık al- 
tında bulabilirsiniz. Preferences ile ekranın 
renklerini, pointer'ını rengini, joystick ile 


mouse arasındaki seçimi, kullanılan port se- 
çimini yapabiliyorsunuz. Bu bazen çok işe 
yarıyor, böylece herhangi bir port'unuz bo- 
zuk ise onu iptal edebilirsiniz. Ayrıca bura- 
dan pointer'in kizini, ivmesini değiştirebilir- 
siniz. OKAY seçeneği ile daha önce yaptığı- 
nız değişiklikleri sabitleyebilir, VLEW seçe- 
neği ile bu değişiklikleri görebilirsiniz. DE- 
FAULT ile ilk açılış durumuna dönersiniz. 
CANCEL seçeneği ile de her şeyden vazge- 
çebilirsiniz. BASIC PREFS seçeneği ise siz- 
lere normal 64 moduna ilişkin klavye ve cur- 
sor ile ilgili değişiklikler yapmanızı sağlar. 
KEYBOARD CLICK sizlere her tuşa basıl- 
dığında monitörden ses gelmesini sağlar. 
KEYREPEAT, tuşa basılı tuttukça o tuşun 
devamlı yazılmasını, ya da yazılmamasını 
sağlar. Cursor'umuzun artık yanıp sönme- 
mesi elimizde!. Bunu ise CURSOR BLINK 
ile ayarlayabiliyoruz. DEFAULT DEVİCE 
ile kullandığımız çevresel birimleri ayarlar- 
ken, | ile teybe, 8 veya 9 ile sürücümüze ula- 
şıyoruz. Border colour çerçeve rengini de- 
diştiriyor. Bu seçenekler arasında ise en 
önemlisi, C-128'lerde sağda bulunan nüme- 
rik keypad'ın C-64 modunda kullanılması 
sağlar. CALCULATOR seçeneği, 14 basa- 
maklı bir hesap makinasıdır ve normal bir 
hesap makinasındaki her fonksiyona sahip- 
tir. DISK seçeneği bir seferde 3 değişik di- 
rectory” i hafızasında tutabilir, disklerin is- 


isimlerine göre sıralayabilir, dosyaların ara- 
sına çizgiler koyup ayırabilir, hızlı format 
atabilir ve buradan seçtiğiniz programları di- 
rek run ile çalıştırabilirsiniz. Bu başlığın son 
komutu TAPE ise size bir teyp turbosu kul- 
lanma şansını verecektir. İstemeyenler için 
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normal yüklemek de mümkün. Ayrıca bu 
teyp turbosu ile kaydedilmiş programlarınızı 
Pinky turbo ile yüklemeniz mümkündür, 
Desktop'ın son seçeneği de CLOCK. Bura- 
dan ise saatinizin zaman ve alarm ayarları- 
nı yapmanız mümkün. Alarm ve time seçe- 
neklerini saati ve alarmı açmak için kulla- 
nın, Settings ise ayarlamalar için kullanılır. 
İşte desktop sadece bu kadar(cık...). 

Şimdi ise, bilgisayarınıza yüklediğiniz 
programları nasıl kırıp çoğaltacağınıza ba- 
kalım. Tüm bu işlemleri FREEZER menü- 
sü altında gerçekleştireceğiz. Bu menüye geç- 
menin yolları şunlar: Kartuşunuzun üzerin- 
deki düğmelerden soldakine basarsanız, 
DESKTOP'dan SYSTEM ya da BASIC me- 
nüsünden FREEZE seçeneğini seçersiniz 
FREEZER'a geçersiniz. Kopyalamak istedi- 
giniz programı yükledikten sonra (tabii prog- 
ramı çalıştırdıktan sonra) istediğiniz yerde 
kartuşun sol düğmesine basın. Karşınıza 6 
başlıklık yeni bir seçenekler ordusu çıkıyor. 
En solda BACKUP başlığı altında diskete ya 
da kasede hızlı ya da normal olarak kayıt et- 
me seçenekleri çıkacakır. İşte ilginç bir me- 
nü daha: GAME menüsü ile sprite çarpış- 
malarını engelleyebilir, oyun 2. porttan oy- 
nanıyorsa |. porta çevirebilir ve joystick'i- 
nizin auto-fire'ı yoksa auto fire ile oynaya- 
bilirsiniz. Tabii ki bu seçeneklerin her oyun- 
da çalışacak diye bir garantisi yok. COLO- 
URS menüsü ile kırdığınız programın ekra- 
nının her türlü rengi ile oynamanız mümkün. 
PRINT menüsünde ise eğer kırdığınız anda 
ekranda yüksek çözünürlükte bir resim varsa 
onu printer'a atabilirsiniz. Bu menünün se- 
çenekleri printer modelini ayarlama ve ek- 
ranı görmeye yarar. RESET menüsüyle kar- 
tuşunuzu kill edebilir (kapatabilir), hafıza- 
yı sıfırla doldurabilir (zero fill) veya C-64 ek- 
ranına dönebilirsiniz. En son menü olarak 
EXIT'de ise run ile dondurduğunuz prog- 
rama geri dönebilir, monitör ile monitör 
programına geçebilir, desktop ile desktop'a 
geri dönebilirsiniz. Burada dikkat etmeniz 
gereken şey desktop veya monitör'ü seçer- 
seniz, kırdığınız programa geri dönebilirsi- 
niz. Böylece Freeze menüsünü de açıklamış 
olduk. Artık BASIC'e geçebiliriz. 

En başta da belirttiğimiz gibi, artık 30 yeni 
komutumuz var. BASIC'e getirilen en önem- 
li özellik, 2. porttaki joystick'in ateşine ba- 
sılarak çıkarılan BAR'dır. Ateşe bastığınız- 
da, cursor ortadan kaybolacak ve ekranın 
en üst satırında yeni bir komut menüsü çi- 
kacaktır. Bu menülerden SYSTEM'de desk- 
top'a, monitöre, freeze'a çıkış komutların- 
dan başka, kartuşu kapatmanız ve BAR'ı ka- 
patmanızı sağlayan komutlar vardır. 2. ve 


3. menü olan BASICI ve BASIC2'de ise BA- 
SIC'e kartuş tarafından eklenen yeni komut- 
lar bulunur. Disk menüsünden disk dosya- 
larını birleştirmek (dappend), diskten dos- 
ya yüklemek ve kaydetmek (dload, dsave), 
ve diske komut göndermek gibi işlemleri yap- 
mak mümkündür. Son menüde ise fonksi- 
yon tuşlarında bulunan komutlar bulunmak- 
tadır. (FI-list, F2-monitör, F3-run, F4-old, 
F5-dload, F6-dsave, F7-dos$, F8-dos) 


Şimdi de ek BASIC komutlarının açıkla- 
masına geçelim. Order komutu ile karışık du- 
rumda olan BASIC satırları sıraya girer. 
Mem komutu BASIC programının, değiş- 
kenlerinin stringlerin hafızada ne kadar yer 
kapladığını gösterir. Trace komutu ile çalış- 
makta olan BASIC satırı ekranın en üstüne 
basılabilirken, Dump komutu ile bütün de- 
gişkenleri ve değerlerini görebiliriz. Plist ve 
Pdir ile BASIC programını veya disk direc- 
tory'sini direkt printer'a yollayabiliriz. Kla- 
sikleşmiş Auto ile satır numaralarını otoma- 
tik verdirebilir, Renum ile satır numaraları- 
nı değiştirebiliriz. Append komutu satır nu- 
maraları çakışmamak koşulu ile iki BASIC 
programını birleştirir. Del komutu ile iste- 
diğiniz satırları silebilir, Find komutu ile BA- 
SIC programının içinden istediğimiz şeyi ara- 
tabiliriz. Yine yeni bir özellik ise, BASIC 
programlarını pack edebilmemize, yani kı- 
saltmamıza yarayan Pack ve Unpack komut- 
larıdır. İşte kısaca yeni komutlar bu kadar. 

Son olarak ise, Final 3'ün monitörüne bir 
göz atalım. Bu monitörün çok farklı bir özel- 
liği, karakter ve sprite editörlerinin olması. 
ES komutu ile sprite'ları, EC komutu ile ka- 
rakterleri değiştirebiliyoruz. Şimdi size bir 
örnek verelim. EC2000 dedikten sonra bil- 
gisayarın size verdiği yıldızlı (*) noktalı (.) 
giniz biçimde değiştirebilirsiniz. Bunun gi- 
bi, ES2000 diyerek, $2000 adresindeki spri- 
te'ı edit edebilirsiniz. 

Bu yazıyı kapamadan önce Final 3'ün bir- 
kaç negatif noktasına da değinmenin yarari 
var. Her şeyden önce, kartuş diskten gayet 
hızlı yüklemesine rağmen, birçok program 


kartuşu KILL komutuyla devre dışı - 


KAİ i 


madan çalışmıyor. Bunun yanında, bu kar- 
tuşun monitör programı, profesyonel kulla- 
nıcılar için hiç uygun değil. Bunun nedeni, 
altı) göstermiyor ve burada devamlı kendi- 
sini tutuyor. Yani, mesela, $A000 ile $B000 
adresi arasında komut yazamıyor, buralar- 
la ilgili hiçbir işlem uygulayamıyorsunuz. Bu 
olay, tabii ki size bayağı problem doğuru- 
yor. Bunun gibi, bir programı incelerken mo- 
nitöre girip, bir değişiklik yaptıktan sonra 
programa geri dönememeniz çok kötü bir 
özellik. Sonuç olarak, BASIC için mükem- 
mel, ancak ileri seviyedeki makine dili kul- 
lanımları için hiç deuygun olmayan bir kar- 
tuş izlenimi bırakıyor. Eğer sizin makine dili 
ile pek ilgilenmeye niyetiniz yoksa, Final 3 
çok işinize yarayabilir, sadece turbolu prog- 
ramlarınızı ayrıca turbo yüklemeden yükle- 
mesi çok hoş bir özellik. Bu yüzden amacı- 
nızı belirleyip ona göre alacağınız kartuşa ka- 
rar verin. 

Yazımı bitirmeden önce, geçen ay tanıttı- 

ğım Multi Ice 3 ile ilgili Kartal Yüksel/İs- 
tanbul tarafından sorulan bir soruyu cevap- 
landırmak istiyorum. Kartal bana fastload 
bölümünde normal oyunları nasıl ve hangi 
komutlarla turbolu hale getirebileceğimi sor- 
muş. Cevabı şöyle: Önce turbolu hale geti- 
receği programı yüklemen, daha sonra onu 
çalıştırmadan evvel (run komutunu verme- 
den önce) ©! komutu ile kartuşun turbo- 
sunu açman gerek. Ancak dikkatli ol, tur- 
bo daha evvel açılmışsa bu komut kapatma- 
na yarar. Bundan sonra SAVE“program 
adı”” komutunu vererek programını turbo- 
lu biçimde kasede kaydedebilirsiniz. Yalnız 
programı sadece bu kartuşun turbosuyla 
yükleyebilirsiniz. 
İşte böylece bir yazının daha sonuna gel- 
dik. Eğer daha da açıklanmasını istediğiniz 
bir konu veya daha önceden açıkladığım bir 
kartuşla ilgili sorunlarınız varsa, bana yaz- 
maya çekinmeyin. Gelecek ay Freeze Mac- 
hine ve Dolphin Dos'un tüm açıklamalarını 
bulacağınız yazımda görüşmek üzere şimdi- 
lik hoşçakalın.. 
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emo tanıtımlarının birkaç ay- 
dan beri dergimizde yer ala- 
mamasının birkaç önemli se- 
miyordu ve dergide yer yoktu. Ancak elimize 
geçen son parti demo, ne olursa olsun tanı- 
tılmayı hak ediyor. Bunun için dergiden, 


sion'u kaçırmayın. binen 
(yaslan-keyfini-çıkar) adı verilen bu tür de- 


oyun tanıtımı yazılarını çıkarmaya bile de- moların 64'teki ilk uygulamasını Origo yap- 
ğer. mış. 

16-17-18 Nisan 1992'de İsveç'te, ev sahip- Demoyu yükleyip çalıştırdıktan sonra son 
liğini Light ve Phenomena'nın üstlendiği bölüme kadar bilgisayarınızın herhangi bir 
Easter Partisi yapıldı. Bir çoğunuzun bildi- tarafına dokunmanız gerekmiyor. Ekranda, 
ği gibi Light 64'teki en iyi demo grupların- yıldızların içinde kaydığı üç boyutlu bir uzay 
dan biri. Phenomena da en az onlar kadar beliriyor. Demonun tanıtımı yapıldıktan son- 
iyi ve Phenomena AMIGA sahnesinde de ak- ra, gösterim sırasında yüklenmiş olan diğer 
tif. İşte bu iki grubun ortaklaşa düzenledik- bölüm çalıştırılmaya başlanıyor. 
leri partideki yarışmada derece alan demo- Biraz önce bahsedilen renk fonksiyonla 
lar bu ayki konularımızı oluşturuyor. Birin- rının gösterildiği bu bölüm sırasında biraz 
ciliği demoları her zaman alışılmışın sıkılabilirsiniz, ama fonksiyonların sık sık 
da olan Origo'nun aldığı yarışmada Beyond değişmesi bunu hafifletiyor. 

Force ikinci ve Antic üçüncü oldu Bir ara AMIGA demolarında moda olan 

Belirli aralıklarla bazı teknikler moda olur noktacıklardan oluşan küreler 64'ü de istila 
İlk çıktığı zaman herkes multiplexer dediği etmiş durumda. Herkes “Kim daha çok nok- 
miz sistemi uygulayarak ekranda en yüksek talı küre yapacak?” diye yarışıyor. Origo'- 
sada re göermeye çalışıyordu. Sn N, j nun ulaştığı nokta sayısı 208. Her ekran ta- 
ra bir zaman geldi tüm gruplar vektör gra ramasında yani saniyede 50 kere, yerleri he- 
fiklere sardılar (hoş bunun modası hâlâ geç- saplanan noktalardan oluşan küre ekranda 
miş değil). Bu günlerde ise programcılar söz N zoom da yapabiliyor. 
leşmiş gibi AMIGA demolarında bol bol gö- k Bu bölümden sonra bir yükleme ekranı ge- 
rülen yıldız efekti içeren programlar yapma- | Çer Programlanması 15 dakika kadar sür- 
ya başladılar. Gelişti müş olan bu bölümde tüm ekranda plazma- 
teknikleri sayesinde ekrana çok hızlı bir şe- ya benzer bir efekt var. Daha önceki bir uti- 
kilde nokta koyarak bu işi iyice ilerlettiler lity programı olarak dağıtılmış olan Hypa 

Hızla yayılan bir başka moda da plazma. Platos'un rutinine benzer bir rutin kullanıl- 
Daha önceki demolarda bahsettiğim bu efekt mış. Hypa Platos'u gelecek aylarda döküm 
o zamanlar ancak küçük alanlar üzerinde ya- ekinde bulabilirsiniz. 
pılıyordu. Kimilerinin floffy de dediği bu Yüklenen bölüm ise 64'te şimdiye kadar 
efekti artık tüm ekran genişliğinde ve 10 sa- yapılmış en iyi vektör programlarından bi- 
tır büyüklüğünde gerçekleştiren demo grup- © nerenk işlenmesine . Renkler de- ri. Üç boyutlu olarak tüm noktaları tanım- 
ları var. giştirildiğinde ise sürekli akış halinde olan ( lamış olan çeşitli şekiller farklı renklerde ek- 

Plazmaya benzeyen bir başka efekt ise sa- (© renk dalgaları görülüyor. Buna İngilizce'de (rana geliyorlar. Ancak bu bölümün en çar- 
bit sayıda renk kullanılarak hazırlanıyor an- O Color-Cyele (renk kayması) deniyor. pıcı yanı renkli yüzeylerin kiminin şeffaf ol- 
cak renkler sırasıyla değiştirildiğinde ilginç ması. Yani bazı yüzeyler arkasındaki yüzey- 
görüntüler ortaya çıkıyor. Tam bir isim ve- (o Elysion/ORIGO leri de gösteriyor. Programcının dediğine gö- 
remeyeceğim bu efekt, hiperbol, elips, pa- re cisimler AMIGA ile DeluxePaint 4'te he- 
rabol gibi matematiksel fonksiyonlar üzeri- Ele alacağımız ilk demo tabi ki yarışma- (saplanıp 64'e aktarılmış. 


Bir yükleme ekranından sonra demonun 
son bölümüne ulaşılıyor. Burada fractal de- 
nen ve matematiksel bir fonksiyona bağlı 
olarak grafik elde edilmesini sağlayan tek- 
nik kullanılmış. Mandelbrot ve Julia adı ve- 
rilen iki ayrı setin farklı yerlerinden alınmış 
görüntüler FLI graph olarak ekrana geliyor. 
Bu görüntüler hesaplanırken boşluk tuşu ile 
ekranı kapatıp hesaplamayı hızlandırabilir- 
siniz. 


Partytrap/BEYOND FORCE 


Grup üyeleri, bu demonun palindromik 
olduğunu belirtiyorlar. Yani bölüm isimleri 
soldan sağa ve sağdan sola aynı şey okunu- 
yor, demonun adı için de aynı şey geçerli. 
İlk bölümde modaya uygun olarak bir yıl- 
dız tarlası içinde dolaşıyorsunuz. 

İkinci bölüm gerçekten ilginç. Şimdiye ka- 
dar y ekseninde yani ekranda aşağıya doğ- 
ru uzayan logolar görmüştük, ama enleme- 
sine genişleyen bir logoyla ilk defa karşılaş- 
tık, Flex Elf adı verilen bu bölümün anlamı 
Esneyen Peri, efektle pek ilgisi yok ama yi- 
ne de palindromu sağlıyor. 

Demonun üçüncü bölümüne baktığımda 
önce yine basit bir yıldız efekti yapmışlar 
sandım. Ama daha dikkatli inceleyince bir 
noktadan dağılan noktaların genişleyerek bir 
hortum oluşturduklarını gördüm. Bununla 
da kalmayıp hortumun kaynağı ekranda do- 
laşıyor ve hortumun eğriliğini veriyordu. Bö- 
lümün adı ise Star Rats (yıldız sıçanları). 

DYCPCYD adlı dördüncü bölümde, is- 
minden anladığınız (belki de anlamadığınız) 
gibi scroll mesajı var. Sinüse bağlı hareket 
eden mesajın benzerlerinden farkı, kullanı- 
lan harflerin 20 karakter uzunluğunda olma- 
ları. 

DOTSTOD adlı bölümde noktalardan 
(dots) oluşmuş bir seroll var. AMIGA de- 
molarındaki gibi eğrilip bükülen bir yol üze- 


ken bir nokta ise, bu scroll mesajında yak- 
laşık 900 nokta bulunması. Yani her ekran 
taramasında ekrana 900 nokta basılıyor. 

Grafiklerin birbirlerine dönüşması tekni- 
gine verilen 'morf” adı sonraki bölümün de 
tekniğini açıklıyor. Ekranda bulunan sekiz 
ayrı parça grafik birbirlerine dönüşüyorlar. 
Bir an önce bir adam suratının olduğu yere 
bir kurukafa daha sonra da Tetris'in giriş 
resmindeki vücut grafiği geliyor. 

Son bölüm ise, Origo'nun da yaptığı nok- 


Commodore 


30 


tacıklardan oluşan küre. Ancak Beyond For- 
ce bu alandaki rekoru kırarak her seferinde 
iki renkli 370 noktadan oluşan bir küreyi 
döndürmeyi başarmış. Bölümün adı top la- 
boratuvarı anlamına gelen BALL LAB. 


Lunacy S/ANTIC 


Yarışmada üçüncülüğü kazanan demo ise 
Antic adlı grubun. Aynı adlı seride daha ön- 
ce dört tane demoları çıkan grup bu bölüm- 
le de yarışmaya katıldılar. Demonun ilk bö- 
lümünde klasik bir efekte yeni bir boyut ka- 
zandırılmış. Diğer gruplar yıldız kaydırırken, 
Antic üyeleri kendi hazırladıkları bölümde 
izleyicinin üzerine geometrik şekiller gönde- 
riyorlar. Üst ve alt border'ların da kaldırıl- 


sit bir scroll mesajından başka bir şey yok. 
Ama biraz bekleyince 64'te bugüne kadar ya- 
pılan en büyük dolu vektörü görüyorsunuz. 


lar. Sprite uzatma tekniğine dayanılarak ya- 
pılan bu efektte kullanılan nokta sayısı ise 
meçhul. 

Hep AMIGA demolarından bahsediyo- 
rum ama elimden bir şey gelmiyor ne yazık 
ki, çünkü bir sonraki bölümde kullanılan 
programlama tekniği de AMIGA'dan alın- 
mış. Antic üyeleri, Commodore 64"teki ile 
“gerçek” rubber-vektörü yaptıklarını iddia 
ediyorlar. Şimdi, rubber-vektör de ne ola ki 
dediğinizi duyuyorum. Rubber elastik de- 
mektir. Yani bu tür vektörler bir silgiyi eli- 
nizde eğip hareket- 
leri yapabiliyorlar. Buradaki örnekte ise bir 
tane küp bulunuyor. Kanımca, daha önce 
hazırlanan bir animasyon üzerine tech-tech 
tekniği uygulayarak görüntü esnetilmiş. Yani 
belki de bu “gerçek” rubber-vektör değil. 

Ne olursa olsun bu demoda birçok mü- 
kemmel efekt bulunuyor. Bunlardan biri de 
şimdiye kadar yapılmış en büyük ve en renkli 
plazmalardan birini içeriyor. Daha önce ya- 
pılan plazmalarda çok renk olsa bile bu ka- 
dar büyük değillerdi. Veya büyük plazma- 
larda en fazla üç renk kullanılıyordu. Bu bö- 
lümde ise hem birçok renk var hem de plaz- 
ma alanı oldukça geniş. 

Light, Brutality adlı demosunda 64'teki ilk 


ray-trace, yani ışık ışınını izleyerek cisimler 
üzerinde yansıtma programını yapmıştı. 
Ama orada önce yavaş yavaş hazırlanan ha- 
reket daha sonra animasyon olarak gösteri- 
liyordu. Antic'in demosunda ise saniyede 50 
defa hesaplanan görüntü bir küre üzerine sa- 
rılıyor. Üstelik tek bir cisimin görüntüsü de 


bu demoya birincilik verirdim. Bu bölümde 
vektör olarak dönen bir “V harfi var. Her- 
kes doldurulmuş veya çok çok gölgeli vek- 
tör yaparken Antic'in vektörünün içinde bir 
de plazma var. Nasıl yaptıklarını tam anla- 
mamış olsam bile programcıları tebrik etmek 
tedi 


Demonun son iki bölümünde fazla bir 
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önce Legoland adlı demoyla oldukça sükse 
yapan Fairlight aynı demonun ikincisiyle de 
ilginç efektler sunuyor. Basit bir intro ile gi- 
rilen demonun ilk bölümünde ilk olarak 
Light tarafından Brutality'de kullanılan bir 
animasyon tekniği var. AMIGA ile hazırla- 
nan bir animasyon 64'e aktarılmış. Bir man- 
delbrot fraktal yüzeyi üzerinde sıçrayan top- 
lardan meydana gelen animasyon tabii ki üç 
renkli. Ancak bu ekranın üst kısmında yer 
alan Ray Tracin' yazısı FLI graph tekniğiy- 
le hazırlanmış. 

AMIGA demolarında yeni yeni kullanıl- 
maya başlanan bir tekniği hemen kapan 64 
programcıları kalınlığı olan harfleri kendi ek- 
senlerinde çevirerek ilginç bir efekt yakala- 
mışlar. Daha önce Triangle, Road Of Excess 
adlı demosunda kendi eksenlerinde dönen 
harfleri kullanmıştı ama bunların kalınlığı 
yoktu. 

Yine tüm grupların programladığı yıldız 
efektini Fairlight da kullanmış ama bu se- 
fer yıldız tarlası içinde ratgele dolaşılmıyor. 
Joystick sayesinde izleyici istediği gibi do- 
laşıyor burada, 

Demonun en ilginç bölümünde vektörel 
olarak hareket ettirilen toplar bulunuyor. 
Vektör-bob da denilen bu sistemde toplar- 
dan oluşan FLT yazısı ekranda dönüyor. 
Ancak bu dönüş doğrusal değil. Logo eği- 
lip bükülüyor. Rubber-vektör de denilen sis- 
temin tam bir uygulamasını burada görebi- 
liyoruz. 

Daha önceleri de ekranlarımızda görmüş 
olduğumuz bir efekt de bir küre üzerine ya- 
zı sarma işlemi. Diğer demolardaki ray-trace 
işleminin aksine burada bir logo sadece eğ- 
riltip bir yüzey üzerine yerleştiriliyor. 

Demonun sonrakı bölümlerinden birinde 
basit bir platform oyunu var. Diğer bir bö- 
lüm ise grafik seroll'dan oluşuyor. Sonlara 
yaklaşırken görülen ilginç bir efekt grafik ek- 
ranı üzerinde geçirgen renkte bir scroll'un 
geçmesi. Son bölümde ise yine AMIGA ile 
hazırlanmış bir animasyonun 64'e aktarılmış 
hali bulunuyor. 


Anal TV 2/SUNRISE 


Daha önce Oregon olarak çılaşan ve Anal 
TV'nin birincisini üreten grup adını Sunri- 
se olarak değiştirip bu demo serisinin ikin- 
cisini çıkardı. Demo yarışmasında ödül ala- 
mamış olan başka bir demo alan Anal TV 
?'de en çok plazma benzeri efektler ve renkli 
uygulamalar yapılmış. 

İlk bölümde bir AFLI logo üzerinde flex 
yapan bir logo var. Bir taramada AFLI ikinci 


taramada logonun gösterildiği bölüm demo- 
nun tanıtılmasına ayrılmış. 

İkinci bölümde büyük bir alan üzerinde 
gösterilen üç renkli bir plazma var. Bu bö- 
lüm çok etkileyici değilse de oldukça hare- 
ketli, Sonraki bölümde ilk olarak Crest ta- 
rafından geliştirilen renkli sistemle yapılan 
uzatılmış yazılar var. Okunması güç olsa da 
ekranda çok renkli bir görüntü oluşturuyor. 

Bir de renkli plazma yapmak istemiş Sun- 


rise'ın programcılar ancak Antic 5'in plaz- 
masının yanına bile yaklaşamayan bu bö- 
lümdeki renkli bölge oldukçü küçük. Bir 
sonraki bölümde ise logo üzerine logo çizil- 
miş ve ikinci logo üzerinde tech tech efekti 
yapılmış. Böylece sabit duran bir logo üze- 
rinde tech tech ile sallanan başka bir logo 
bulunuyor. Son bölüm, parametreleri izle- 
yici tarafından değiştirilebilen bir plazma 
benzeri efekti içeriyor. 
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Su Şişesi 


Can Yalçın 


e herkese bir kez daha merha- 

ba! İşte sorunlarınızla dolu bir 

Su Şişesi daha karşınızda ve 

hepinizin okuması için hazır bekliyor. Mek- 

tuplardan önce bu yazdığım açılış yazısı bi- 

le gayet uzun tuttuğundan lafımı kısa kes- 
mek istiyor ve hemen konuya giriyorum. 

Geçen sayı dikkat ettiyseniz, Su Şişesi beş 

sayfa olmasına rağmen çok az mektuba ce- 


lar geliyor ki, cevabını sayfalarca yazsam ve- 
remem. Bu soruları atlıyorum. Bunun yanın- 
da, daha önce bu sayfalarda cevaplanmış s0- 
ruları da bir kez daha cevaplamam imkan- 
sız. Bana anlayış göstereceğinizden hiç kuş- 
kum yok, zira bu köşe hepimiz için. Bun- 
dan sonra, altı-üstü çizgili harfleri açıklama- 
yacağım. FLI ve AFLI tekniklerini kullanan 


vabını verdiğim konular. Umarım bu yolla 
biraz daha mektup için yer açarız. Bana gön- 
derdiğiniz mektuplara geç cevap verirsem ba- 
na kızmayın, herkese sırayla cevap veriliyor. 

Eveet, konuyu değiştirelim. Bu sefer kö- 
şemizin sayfalarını 64'ün en ünlü grafikle- 
rinin resimleri süslüyor. Nisan ayının 16-17- 
18. günlerinde İsveç'te yapılan bilgisayar 
partisindeki grafik yarışmasına katılan en gü- 
zel resimleri bu sayfalarda görebilirsiniz. Bu 
resimlerden bir kısmı FLI ile yapılmış, bir 
kısmı ise normal resim modunda. Araların- 
da bir tane var ki, benim AFLI ile yapıldı- 
ğını gördüğüm ilk ve tek resim. Daha önce 
AFLI logolar görmüştüm ancak hiç resim 
görmemiştim. (Üzerinde TOPAZ logosu 
olan resim AFLI ile çizilmiş). 

Ve son bir şey.. 64'teki oyun patlaması son 


onun öldüğünü iddia edenlere en büyük to- 
kadı vuruyor. Biz de dergimizde bu oyunla- 
rın en güzellerini açıklamaya çalışıyoruz. 


Simpsons gibi adı ünlü, ancak oyunu son de- 
rece aptalca ve vasat oyunlar yerine hiç adı 
duyulmamış olsa da son derece eğlenceli ve 
düşündürücü oyunları sizlere tanıtmak biz- 
lerin görevi. Herneyse, lafı gene uzattık, hay- 
di mektuplara geçelim...: 


Cihangir Özgüler, Çanakkale 

1- Su Şişesi'ni okuduğumda gözlerime ina- 
namadım. AFLI ile hem bir kartta 16 renk, 
hem de yüksek çözünürlük sağlandığını be- 
lirtmişsiniz. (anladığım kadarıyla) AFLI ça- 
lıştığında çözünürlük 320-200 mü? Aynca bu 
programın ne gibi özellikleri var? 

2- C-64 ve C-128 için compiler ismi vere- 


4 C-44'ü 1 Mhz'den 4 Mhz'ye çıkaran 
kart hakkında biraz bilgi verebilir misiniz? 
5- C-128 ile beraber verilen CP/M diske- 


Merhaba Cihangir! Sonunda AFLI'nin 
dikkat çekebilmesine sevindim, daha bunun 
gibi ne olaylar var, ah, hepinize tek tek gös- 
terebilsem! ” 

I- Evet, doğru anlamışsın. AFLI ile bir 
cursor büyüklüğündeki alanda 16 renk gös- 
terebiliyoruz, ancaaaaak.. Bu 16 rengi 
8 x 8'lik cursor alanında istediğimiz gibi ko- 
yamıyoruz. Basit bir şartı var: Bir cursor'ın 
her pixel satırına sadece 2 renk konuyor. Ya- 
ni, cursor'un en üst pixel'ine 2 renk, bir al- 
tındaki pixel satırına 2 renk , 
re yaş eaiiimirimme dağ 
xel Xx 2renk - 16 renge çıkabiliyoruz. İnan- 
ması zor, değil mi? Çözünürlük 296 x200, 
çünkü FLI ve AFLI'de, ekranın en sol 3 ko- 
lonu kullanılmaz. AFLI editör, aynen FLI 
editör gibi kullanılması son derece zor olan 
bir çizim programı. Her şeyi nokta nokta çiz- 
mek zorundasın, line, circle gibi komutları 


yok. Bu yüzden olmalı ki, elime tüm demo- 
lar geçmesine rağmen, hiç AFLI resim gör- 
medim, sadece AFLI logolar gördüm. Ay- 
rıca, sakın FLI resimlerin de FLI EDITOR”- 
lerle yapıldığını sanma. Onlar önce normal 
bir çizim programı (Koala painter, Amica 
Paint, Art Studio gibi) ile çizilip, FLI for- 
matına dönüştürüp (bunu 5 saniyede yapan 
programlar var) sonradan FLI EDITOR ile 
renklendiriliyorlar. Bir LİNE komutu bile ol- 
mayan çizim programı düşünebiliyor mu- 
sun? İşte FLI ve AFLI çizim programları öy- 
leler! Ama sonunda ortaya çıkan sonuç her 
şeye değiyor. 

2- Geçen sayımızda Sinan compiler'lar 
hakkında geniş bir bilgi verdi. Cevabını ora- 
da bulmuşsundur bile. 

3- FAIRLIGHT grubunun LEGOLAND 
adlı demosunda yer alıyor. Sen bu yazıyı 
okuduğun ay, LEGOLAND Il piyasaya çık- 
mış olacak, eminim o resimleri çizen grafi- 
ker, OGAMI, çok daha iyilerini sunacaktır. 
Bu arada, o resim bir FLI çalışma ve bence 
oresmin fotoğrafı çok kötüydü, onu bir de 
gerçekten monitörde görmen lazım.. 

4- Bu kart Avrupa'da piyasaya çıkan hız- 
landırıcı bir karttır. Türkiye'ye hiç gelme- 
di. Yaptığı işlem ise makinenin hızımı tam 
dört katına çıkarmak. 

5- CP/M programı Commodore 128'iniz 
ile profesyonel uygulamaları yapabilmenizi 
sağlar. Bu işletim sistemi IBM PC gibi bü- 
yük profesyonel sistemlerdeki programlar- 


6- BASIC 8 Commodore 128 için yazılmış 
ileri bir BASIC yorumlayıcısıdır. Bu prog- 
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ram yardımıyla işletim sisteminize yeni ko- 


lamadınızsa bana yazın!” dediklerinizi açık- 
layın. Yani o ilk yazıda örnek verdiklerini 
açıklayın. 

2.73. sayıdaki program dökü ekinde BA- 
SIC ile yazıldığı söylenen “*OPEN ,4$” ko- 
mutundaki ünlem nedir? Dosya numarası 
yok mu? Lütfen açıklayın. Kurtuldum san- 
mayın, her ay yazacağım! 

3- Lemmings haberi doğru mu? 

Sevgili Özgür, 64 ile bir yıl daha cebelleş- 
mek zorunda kaldığın için inan çok mutlu 
oldum. Umarım yakında AMIGA'na kavu- 


raftan bir cümle: “Vedat Usta'nın makine 
dili köşesinde geri kalıp daha basit bir şey- 
ler mi i öğrenmek istiyorsunuz? Bana yazın!” 


lirim. Mektubunu bekliyorum, senden kur- 
tulmaya zaten niyetim yok, her ay bekliyo- 
rum bir şeyler! 

2- O programa dikkat edersen, ondan bir 
sayfa önce aynı programla ilgili bir de ma- 
kine dili program var. Önce o makine dili 


3- Umarım!. En az senin kadar (hatta da- 
ha fazla) ben bekliyorum onu.. 

Onur Şener, İzmir 

1- Ben bir 64 sahibiyim ve kendi çapımda 


am 


oranla çok az. Sırf bu yüzden birçok arka- 
daşımın bu dergiyi almadıklarını görüyorum. 
Acaba bir-iki tane daha oyun tanıtımı ekle- 
yerek dergiyi kalınlaştırabilir misiniz? 
Mektubun için sağol, işte cevapların! 
1- Sen en iyisi söylentilere pek aldırma. 
Grafik çiziminin bilgisayar ekranıyla ne il- 


p 
2- Gayet basit. Programında PRINT yaz- 
dıktan sonra tırnak işaretini koy ve kaç sa- 


ne. Aynı sonucu alacaksın. Bu sayfalardaki 
BASIC programları çizdiğin resimleri ken- 
di programlarında kullanmak için kullana- 
bilirsin. 

4- Aynı şeyi ben de düşündüm, ancak ne 
zaman başlarım bilmem. Belki bu sayı, kim 


Pay lere akalay 


2- Lemmings eğer yazdığınız gibi 64'te çı- 
karsa kasette de çıkar mı? 
3- 64'ün demoları adlı köşenizdeki demo- 


ları kasette bulmam mümkün olabilir mi? 
Mümkünse nereden bulabilirim? 

Sevgili Evren, mektubundaki duyuruyu 
yayınlayamadığım için üzgünüm, ancak o bi- 
razcık reklama giriyor. Her neyse, işte ce- 
vapların.. 

1- Bakınız mektup 6, soru 1. 

2- Eğer gelirse kesin olarak kasette de çı- 
kar. (Ara yüklemeli olarak.) 

3- Demoların birçoğunu kasette izleyebi- 
lirsin, tek şikayet edeceğin demonun her bö- 
lümünden sonra bilgisayarı açıp kapayıp bir 
sonraki bölümü yüklemek olacaktır. Nere- 
den bulacağın konusunda ise yardımcı ola- 


mıyorum. 

Fatih Uslu, Elazığ 

1. FRP oynuyor musun? Sence kasetteki 
en iyi FRP'ler hangileri? 

2- Biraz da adventure, FRP ve spor oyun- 
larına ağırlık verirseniz çok memnun olaca- 


ğım. 
3- Football Manager 2 64'te var mı? 


Selam Fatih, oyunlarla ilgili ilk soru se- 
nin, bu konularda bir uzman olduğumu söy- 
m ya ye 


İ- e 

2- Adventure oyunlar uzun bir ön hazır- 
lık istiyor, tam çözüm vermeden de pek açık- 
en son adventure oyunların gözucuyla bö- 
lümünde kısa bir tanıtımını yapıyorum. Eğer 
senin bitirdiğin varsa bu dergide yayınlan- 
masını istemez misin? 

3- Evet, 


4- Shadow of the Beast, 64'te sadece kar- 
tuş için yapılmış bir oyun. Aslında disk sü- 
rücüsü olanların bile bu oyunu bulabilme- 
leri büyük şans. Cracker'lar en başta kırıl- 
ması imkansız sayılan kartuş oyunlarını bi- 
le kırmayı başardılar ve Beast gibi sırf kar- 
tuşlar için yapılan oyunları da (Robocop 2, 
Chease HO 2) disketlere attılar. Ancak Be- 
ast'ın kaset versiyonu oynanış itibarıyla im- 


1- Yakın bir zaman sonra disk drive ala- 
cağım. Bana piyasada bulunan 1541-1, 1541- 
2 ve Disk 64 adlı drive'lardan hangisini tav- 
siye edersiniz? 

7. C-64 için en iyi müzik ve grafik prog- 
ramları 

3- Bana C-64 disk oyunu olarak en iyi en 
yeni ve güzel grafikli adventure ve simulas- 


yon oyunları tavsiye eder misin? 

Selam Cenk, umarım en kısa zamanda dri- 
ve'ıni alıp C-64'ünü daha etkin kullanmaya 
başlarsın. İşte cevapların. 

1- Hiç açıklamaya gerek duymadan 1541-2. 
sürücüsünü tavsiye edeceğim. Kesinlikle baş- 
ka bir alternatif düşünme. Bu drive beş çey- 
rek disk kullanır. 

2- En iyi grafik programı AMICA Paint 
ve ADV Art studio, en iyi müzik programı 
ise Voicetracker 4.0'dır. Ayrıca yine piya- 
sada bulunabilen Future Composer işini gö- 
rür. En iyi müzik programı aslında JCH'nin 
mağ ancak onu piyasada bu- 


a Elvira, The Brew, 
Corruption, Guild of Thieves. En iyi simu- 
lasyon ise Fighter Bomber.. Tabii bence... 

Kerem Yılmaz, İzmit 


men programı run'layınca çıkartamıyorum. 
Bu programların açıklamasında “programı 
BASIC dili editörü ile yazın, BDE ile uyum 
sağlayın” gibi şeylerden söz ediliyor. Bun- 
ların ne anlama geldiğini söyler misiniz? 
Bunlara uymazsak program çıkmaz mı? 

2- Yine bu programları yazarken zorlanı- 
yorum, bilgisayarımı uzun süre açık tutmak 
zorunda kalıyorum. Acaba bunun kolay bir 
yolu var mı? 

3- Tiyolar & Tuzaklar bölümünde verilen 
tiyoları girmek için kullanmamız gereken 
“kırıcı kartuş” nasıl bir şey, bunu nasıl el- 
de edebiliriz? Bu kartuşu kullanmadan oyu- 
nu pause edip poke'ları giremez miyiz? 

Sevgili Kerem, her şeyden önce mektubu- 
nun tamamını yayınlayamadığım için özür 
dilerim, bunu çok istediğini biliyorum ama 
senin mektubunu yayınlamam 3-4 kişinin 
mektubunu bir sonraki sayıya aktarmam de- 
mek olur. Cevaplar ise.. 

I- BASIC dili editörü, BASIC program- 
ları bilgisayara yazmamıza yarayan ve yaz- 
dığımız programlarda hata olup olmadığını 
kontrol eden bir programdır. Normalde bil- 
gasayarımızı açar açmaz da BASIC program 
yazabiliriz ancak hatalar yaptığımızda bil- 
gisayar bizi uyarmaz. Program döküm ekin- 
de BASIC programların sağ tarafında yer 
alan parantez içindeki sayılar bu istenen 
kontrolü sağlar. Eğer kendine güveniyorsan 
normal açılış ekranında da yazabilirsin. Dö- 
küm ekindeki yazım hatalarına gelince, bun- 
lar basım hatalarından kaynaklanıyor. Sa- 
na önereceğim tek şey, program aboneliği 
yaptırman. Böylece hem programları yaz- 
maktan kurtulursun, hem de sağlam olarak 
elde edersin. 

2- Programları yazarken arada kasete sa- 
ve et, sonra bilgasayarını dinlendir, tekrar 
aç ve save ettiğin programı yükle, sonra kal- 
dığın yerden devam et. En mantıklı yol bu! 

3- Kırıcı kartuşlar, bilgisayara kartuş gi- 
rişinden takılan ve bilgisayara birçok özel- 
lik kazandıran elektronik devrelerdir. Bu 
kartuşların işlevlerini anlatmama sayfalar 
yetmez, geçen sayı başlayan “Kartuşlar ve 
Hızlandırıcılar” adlı yazı dizisini takip eder- 
sen istemediğin kadar bilgi alabilirsin. Tiyo- 
lar & Tuzaklar'daki poke'ları ancak bir kar- 
tuş yardımıyla girebilirsin. Ya da oyunun 
başlangıç adresi verilirse bilgisayarı resetle- 
men sana yetecektir. Bu kartuşları herhan- 
gi bir bilgisayarcıda bulabilmen lazım. Pa- 
use ederek girmen imkansız. 

Cengiz Karakaya, Adana 

1- Ben, BASIC ile ilgili olmama rağmen 
makine dili hakkında hiçbir şey bilmiyorum. 
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Öğrenmeye ise kitap bulama- 
dım. Mesela, EOR xw $FF gibi bir şey neyi 
ifade eder? Veya 0801 adresine yazılmış 18 
08 90... şeklinde onaltılık sistemde yerleşti- 
rilmiş sayılar neye göre konuyor? 

Selam Cengiz!.. Mektubunda bir tek bu 
soruyu yayınlıyorum, diğerinin (Art studio 
2 ile yaptığın resimleri nasıl kullanacağını) 
çözümünü bu sayfalardaki kısa BASIC prog- 
ramda bulabilirsin. 

I- Her şeyden önce, umarım bu cevabı 
herkes okuyordur, çünkü burada yazacak- 
larım birkaç soru işaretini kafanızdan sile- 
cektir. İlk olarak nasıl BASIC'de Print, 
Input gibi komutlar varsa, makine dilinde 
de (makine diline MD diyeceğim kısaca..) 
LDA, CMP, EOR, STA gibi 3 harften olu- 
şan komutlar vardır. Her MD komutunun 
aynca bir de sayı olarak karşılığı vardır. Yani 
MD'de siz bilgisayara LDA yerine onun kar- 
şılığı olan A9 rakamını verdiğiniz an bilgi- 
sayar aynı şeyi anlayacaktır. BASIC'de na- 
sıl LIST komutu vererek BASIC listesi gö- 
rebiliyorsak, MED'de de M (adres) ya da 


sek, LDA gibi komutların kendilerini görü- 
rüz. Bu numerik ifadelerin başındaki adresler 
(mesela senin verdiğin örnekte 0801 oluyor) 
BASIC programlarda nasıl satır numarası 
veriyorsak, MD programlarda verdiğimiz sa- 
tır numaralarıdır, ancak aynı zamanda bil- 
gisayarın hafızasını temsil ederler. MD bir- 
kaç yönüyle BASIC'e benzer. Mesela PO- 
KE 1024,2 komutu ile ekranın en üstüne bir 
B harfi koyabiliriz. Aynısını MD ile yapalım. 


$1000 LDA 502 
$1002 STA $0400 
$1005 RTS 


Burada LDA w$02 ile A değişkenine B 
harfinin kodu olan 2 rakamını veriyoruz. 
(LOAD A WITH 02) STA $0400 ile bu B 
harfini ekrana koyuyoruz. (STORE A TO 
$0400) $0400, onaltılık sistemdedir ve onluk 
sistemde 1024'e eşittir. Son komut olan RTS 
ise MD programın bittiğini belirtir. Aynı 
programı numerik olarak yazarak şöyle gö- 
rünür. 


$1000 A9 02 8D 00 04 60 


Burada A9 02 LDA »$02'nin; 8D 00 04 
STAS$0400'ün; 60 ise RTS'nin kodudur. 


Program döküm ekindeki MD programları 
için de aynı şey geçerli. Bu komutları öğren- 
mek sana MD'ye bir giriş sağlayacaktır. 

Gökhan Türkel, 

1- Makine dili için hazırlanan MDE prog- 
ramını yazdım, fakat kayıt ettikten sonra ha- 
ta uyarısı çıktı. LEFT ve RIGHT'ı nasıl ya- 
zabilirim? Ayrıca BASIC ile yazılmış prog- 
ramlarda (DOWN), (UP), (RVSON), 
(RVSOFT), (HOME), (CLR)'i ekrana nasıl 
yazabilirim? 


2- Dergide daha güzel ve geniş açıklamalı 
oyunlara yer vermeniz mümkün olmaz mi? 

Hemen cevaplar. 

I- Bir BASIC programda tırnak işaretin- 
den sonra girebileceğiniz bu tür deyimleri 
şöyle yazabilirsiniz.. Klavyenizi biraz ince- 
lediğinizde aslında bu deyimlerin aynılarının 
klavyeden de yazılı olduğunu göreceksiniz. 
Mesela (UP)'ı yazmak için, cursor'ı yukarı 
çıkarmanıza yarayan CURSOR UP tuşuna 


ken bu tür tuşlara bastığınızda acaip şekil- 
lerin çıktığını göreceksiniz, panik olmayın, 
bunlar normal. Sonra, hepsini ve mesajları 
yazıp tırnağı kapattığınızda her şey norma- 
le dönecektir. Bunun gibi, her deyim klav- 
yede yazıyor, biraz dikkat edersen hangi tuş- 
lara basman gerektiğini anlarsın. 

2- Üzgünüm ama biz zaten 64'te çıkan en 
güzel oyunları açıklıyoruz. Belki söylemek 
istediğin ve “geniş açıklamalı oyunlar” di- 
yerek kastettiğin oyunlar adventure'lar, ama 
takdir edersin ki onları geldiği an oynayıp 
bitirmek mümkün değil. Umarım bu konu- 
da bizlere anlayış gösterirsiniz.. 

Erkan Gürel, Yozgat(?) 

1- Döküm ekindeki C000: A4 FB AS FC.. 
tipi programları bilgisayarıma yazıyorum, 
ama her satırın sonunda Syntax Error ile kar- 
şılaşıyorum. Neden? 

?- İki satırdan fazla olan bir program sa- 
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tırını bilgisayar ikinci satırın sonuna kadar 
kabul ediyor, kalanları syntax ile karşılıyor. 
Bu iki satırdan sonra kalanları başka bir satır 
numarasıyla mı yazmalıyım? 

3 C-64'de port 2'deki joystick'im yuka- 
rı, sağa gitmiyor ve ateş etmiyor. (joystick 


dır, MDE ile veya bir kartuşun makine dil | 


monitörü ile yazılmalıdırlar. 


2- BASIC'de her komutun kısaltılmış ya- © 


zılışı vardır. Tüm komutlarda, komutun ilk 
harfini basıp ikincisini Shift ile beraber bas- 


mak o komutun yerine geçecektir. Böylece 
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en uzun komutları bile toplam 2 harfte ifa- © 


de edip BASIC satırlarını kısaltabilir ve 2 sa- 
tıra sığdırabilirsin. (Bazıları için kısaltma 
yoktur. Ed.) 
3- CIA çipin uçmuş. En yakın Teleteknik 
kili 


3- Sprite'lara farklı dataları nasıl veririm? 
4 Vedat Usta'nın yazdığı Md (makine di- 


1!) ile ilgli yazılarda LDA, LDX, JSR gibi 


şeyler var. Bunları bilgisayara yazabilir mi- 
yim? Aynca bu programların SYS'leri yok. 
Bunları verse de programları çalıştırabilsek. 

5- Simons” Basic programım var ama ko- 
mutları yok. Nereden bulabilirim? Lütfen 


gösterin. 
6- Multi Ice 3 kartuşunun monitör prog- 
ramının kullanılışını az da olsa anlatabilir 
misiniz? 

Selam Çağdaş. Uzun mektubun ve bir sü- 
rü sorun için sağol, ancak bazılarını elemek 
zorunda kaldım. (zaten hepsi soru değildi..) 

1- 53279 (SDOLF) adresindeki byte'ın her 
bir biti bir sprite'ın çarpışmasının değerini 

taşır. Örneğin sıfırıncı bitin değeri | ise bi- 
iii Ri e 
mış demektir. Ancak bu değer okunur okun- 
bu değeri bir değişkene atamak en mantıklı 
yoldur. Bir byte'ın içinden bir bitin değeri- 
ni okumak için AND ve OR işlemlerini iyi 
kavraman gerekiyor 


2- Birinci sorudaki adres sprite-sprite çar- 
pışması için 53278 ($DOLE) olacak. 

3- Bu sorunu tam anlamadım ama cevap- 
lamaya çalışayım. Her sprite'ın datasının ha- 
fızada nerede olduğunu gösteren bir adres 
vardır. Bu gösterge adresleri 2040-2047 ara- 


üni 


ki bilgiler de sprite'a yazılır ve sprite ekran- 
da görünür. 

4- Tabii ki bunları bilgisayarına yazabi- 
lirsin. Ancak bu komutlar MD komutları ol- 
duğundan direkt yazamazsın, ancak bir kar- 
key hale eşe çan erkam 


mış?) Mesala C000 adresi ise, o zaman mo- 
nitör programına G C000 yazman yeterli ola- 
caktır. Eğer 1000 adresinden başlıyorsa, G 
1000 yazacaksın. Basit, değil mi? 

5- Zamanında bu programla uğraşırken 
Simon's Basic ile ilgili bir kitap edindiğimi 
hatırlıyorum, ancak çok zaman oldu. Bu 


6- Bir monitör programının kısaca anla- 
tımı diye bir şey olamaz. Birçok komut var- 
dır ve bunların hepsi detaylı anlatılmadıkça 
hiçbir şey anlamayacağınızdan eminim. He- 
men hemen tüm kartuşların monitörlerinin 
kullanımı aynıdır, yanılmıyorsam gelecek sa- 
yılarda Vedat bu konuda bir şeyler yazacak. 


Eveet, işte bir Su Şişesi de burada bitti. 
Daha cevap bekleyen birçok mektup var, an- 
cak onları sayfalarımız elverdiğince cevap- 
landıracağım. Sizler beni mektup bombar- 
dımanına tutmaya devam edin, olur mu? 
Görüşmek üzere, 64'ünüze ve kendinize iyi 


Can Yalçın, PK. 148 Küçükesat 06662 Ankara 


ÖZÜR 


Geçen ay bu sayfalarda yayınlanan prog- 
ramlarda bazı hatalar vardır. Bunları dü- 
zeltiyor ve özür diliyoruz. 

1, BASIC ile sağa-sola sallama satırın- 
daki POKE 53272... olarak yazılan komut- 
lar POKE 53270,.. olarak değişecektir. 

2. Art Studio programının 2. satırında- 
ki POKE 53271,.. komutu POKE 53272... 
olmalıdır. Aynı satırda bir sonraki POKE 
komutu yazılmamıştır 53269,65 olan ko- 
mut POKE 53265,59 olmalıdır. 

3. Koala programının 2. satırındaki PO- 
KE 53272,28 komutunun doğrusu, POKE 
53272,120 olmalıdır. 
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tüm günüm bunları düşünmekle geçti. 
Bilmem ki neresini sevdim bu oyunun? 
En son menerjerlik oyunumu bundan 8 
sene önce falan oynamıştım, o zaman- 
lar BOSS adında bir oyun vardı. eh, 
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çekten SSS'in (Starbyte Super Soccer) 
64'te çıkmış en iyi menejerlik oyunu Ol- 
duğunu, aslında en yakın takipçisi olan 
Tracksult Manager'a bile fark attığını 
söylediler. Yani bakın, bu oyunun ger- 
çekten çok iyi olduğunu bir tek ben söy- 
lemiyorum, sizleri ikna edebildim mi? 

Bakıyorum esnemeye başladınız. Pe- 
ki, peki, işte oyunu yükledim bile. Oyun- 
dallk göreceğiniz bir seçenekler dizisi 
olacak. İlk çıkan ekranda bulunan s6- 
çenekler sırasıyla “oyuna başlama”, 
“daha önceden kayıt ettiğiniz oyuna 
devam etme" ve “program hakkında 
bilgi alma”. Program hakkında bilgi al- 
dığımızda ise oyunun Masters" Design 
Group tarafından yapıldığını öğreniyo- 
ruz. Bu isim aklınızda olsun, çünkü bu 
adamlar gerçekten alanlarında başo- 
rılıdırlar ve hep kaliteli ürünler ortaya Çi- 
karırlar. Biz hemen oyuna başlama s6- 
çeneğini seçip ikinci ekrana geliyoruz. 
Burada ise oynamak istediğimiz ligi s8- 
çiyoruz. Kısa bir disk yüklemesinden 
sonra, oyunda geçerli kuralların kısaca 
anlatıldığı bir ekrana geliyoruz. Buraya 
şöyle bir göz atmayı unutmayın, en 
azından galibiyette kaç puan alındığı, 
katılacağınız kupolar vs. vs. hep bu ek- 
randa yazıyor. İsminizi girdikten sonra 
takımınızı da seçiyorsunuz. Maalesef 
hep Alman takımlarının ismi var bura- 
da, ama bir kartuşunuz varsa isimleri 
değiştirebilirsiniz tabii. Son olarak oyu- 
nun hangi olayla sona ereceğini giri- 
yorsunuz. Yani, mesela “tüm kupaları 
kazanınca oyun bitsin” veya “oyun hiç 
bitmesin yıllar boyu bu oyunu oynaya- 
cağım” gibi şeyler seçebilirsiniz. Bu yol- 
la kuru kuruya bir oyun aynamanız en- 
gellenmiş ve bir amacınız olmuş oluyor. 
Ve son bir yükleme ile oyuna başlıyo- 
ruz. Aslında oyunun burası gayet ilginç. 
Bu oyunu günler boyu oynamama rağ- 
men, bu noktadan sonra hiç yükleme 
yapmadı. Bu demektir ki, bu oyunu ko- 
set kullanıcıları da oynayabilir, bir tek 
isimlerini ve takım isimlerini kendileri 
seçmemiş olacaklar. Eğer bilgisayarcı- 
nıza ısrar ederseniz oyunu burasında ki- 
np size satmasını isteyebilirsiniz. Oyunun 
tamamının geçtiği bölüme geçmeden 
önce size son bir tavsiyem var. Bu oyun 
Joystick ile oynandığı gibi, aynı zaman- 
da kalevye ile de oynanabiliyor. Cur- 
sor tuşları ile seçenekler arasında oynor- 
yabilir, Return tuşu ile istediğiniz seçe- 
neği seçebilirsiniz. Bunu bir deneyin, 
çünkü bu yolla oynaması çok daha ra- 
hat.. 


Eveet, artık oyunumuzun temelini oluş- 
turan menü ekranımızı açıklamaya baş- 
layabiliriz.. Burada ilk göreceğiniz se- 
çenek, COMPOSITON. Burada, takımı- 
nızdaki tüm futbolcuları görmeniz müm- 
kün. Yedeklerden sakatlara, oynayan- 
lardan herkese kadar burada görecek- 
siniz. Adamlarınızın formu, gücü, sta- 
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tus'ü ve daha birçok özelliği burada 
gösterilmiş. Oyuna ilk başladığınızda 
cursor tuşlarını kullanarak ilk 14 ismi be- 
lirleyin. Her seçtiğiniz adamın yanında 
bir “ “ işareti göreceksiniz. En alttaki 
yazıda ise takımınızda toplam kaç 
oyuncu olduğunu göreceksiniz. Her 
maç sonunda mutlaka buraya bakın. 
Çünkü bir hafta takıma dahil ettiğiniz 
bir futbolcu, bir sonraki hafta sakatla- 
nabilir ve bu takımınızda adam eksikli- 
ğine yol açar. Bu yüzden mutlaka her 
seferinde buraya bakın. Statüs terimi al- 
tında adamınızın durumuyla ilgili çok 
şey öğrenebilirsiniz. Eğer statüs OK gös- 
teriyorsa, adamınızı takıma alabilirsiniz. 
Ancak bunlar yanında ceza almış ola- 
bilir, şehir dışına çıkmış olabilir, hepsi 
burada belirtiliyor. Durumunun yanında 
bulunan sayı, onun kaç hafta sonra tek- 
rar takıma dönebileceğini gösterir. “3 
hafta ceza aldı”, “5 hafta şehir dışı” gi- 
bi. Oyunun ilk haftalarında ne yapın, 
yapın, ama tüm kadronuzu dolduracak 
kadar transfer yapın. İlerde adamları- 
nız sakatlanırsa onların yerine oynata- 
cağınız yeteri kadar yedek olsun. Bura- 
dan sonra ikinci seçenek POSMONS 
adını taşıyor ve anladığınız gibi adam- 
larınızın sahadaki pozisyonlarını belirti- 
yorsunuz. Bunu seçtiğinizde karşınıza Çi- 
kacak tabloda, her adamın kalede, 
defansta, orta sahada ve ilerdeki güç- 
leri sergileniyor. Siz adamlarınızı en güç- 
lü bölgeye alın ve hep oralarda oyna- 
tın. Mesela, bir adam defansta daha 
iyi oynuyorsa, onu orta sahada oynat- 
manın ne anlamı var? Oyunun başlan- 
gıcında tüm adamlar en güçlü olduk- 
ları sahalarda çıkıyorlar, ancak ilerde, 
mesela tüm kalecileriniz sakatlandığın- 
da, onun yerini alacak bir aktif futbol- 
cuyu bu seçenekte Seçiyor ve kalede- 
ki gücünü görerek onu filelerin bekçisi 
yaparsınız. Menümüzdeki 3. şık ise TRA- 
ININGS CAMP. Burada ise, yetersiz gör- 
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düğünüz herhangi bir futtbolcunuzu eği- 
tim için çeşitli şehirlerdeki eğitim kamp- 
larına veya spor okullarına gönderiyor- 
sunuz. Bu seçenek içinde ortaya yine 
tüm takımınızın listesi çıkıyor. Buradan 
göndermek istediğiniz adamları seçin 
ve Go On satırına gelip ateşe basın. Bu 
sefer gönderebileceğiniz kampların ve- 
ya okulların bir listesi çıkacaktır. Bura- 
dan herhangi bir okulu seçin. Hemen 
o okul hakkında bilgiler çıkacak ekra- 
na, Sporcuları hangi yönden geliştirdi- 
ğine (mesela kuvvet, kondisyon, form 
vs. vs..), eğitimin kaç hafta süreceği (13 
hafta), okulun genel eğitim durumu 
(poor-good-excelleni) ve size ne kadar 
patlayacağı bu ekranda görülecek 
şeyler. Eğer göndermeyi kabul ediyor- 
sanız, birkez daha Go Ön seçeneğine 
gelin ve basın. Yok, başka okul dene- 
yecekseniz, Return'e basın ve diğer 
okullara bir göz atın. Adamlarınız han- 
gi yönden kuvvetsizse o yönleri eğiten 
kamplara göndermeye dikkat edin. Bu 
seçenek hakkında son bir şey.. Bir se- 
zon süresince kamplara/okullara top- 
lam 9 kafile gönderebilirsiniz. Dikkati. 9 
adam gönderebilirsiniz demiyorum. 9 
kafile diyorum, yani birkaç adamınızı 
birlikte aynı okula yollayabilirsiniz ve do- 
layısıyla adamlarınız o noktadan son- 
ra tüm özelliklerini yavaş yavaş yitirme- 
ye başlıyor. Bu yüzden bu haklarınızı 
akıllıca kullanmaya bakın.. Sıra bir son- 
raki seçenekte, VALUATION. Burada ise, 
karşılaşmaya hazır takımınızın ve karşi- 
laşmayı yapacağınız rakip takımın ge- 
nel durumuna bakıyor ve bir karşılaştır- 
ma yapılıyor. Sırasıyla, moral, takım ça- 
lışması, kaleci, defans, orta saha, ileri 
ve genel takım durumuna bir göz atı- 
lıp bunların çok kötü, kötü, iyi, çok iyi ve- 
ya mükemmel diye bir değerlendirmesi 
yapılıyor. Burada çıkaracağınız tablo 
ile rakibinize kendinizi karşılaştırır ve 
maçın skorunu önceden tahmin ede- 
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bilirsiniz.. Bir sonraki seçenek ise GAME 
TACTICS adını taşıyor ve sizin de anlar- 
dığınız gibi takımınızın taktiğini belirliyor- 
sunuz. Burada defans mı yapacağını- 
zı, yoksa atağa mı ağırlık vereceğinizi 
kararlaştırıyorsunuz. Evet, takımımızın 
durumuyla ilgili seçenekler bu kadar, 
bundan sonra biraz da parasal yönü- 
nüze bakalım. Herhalde parasal açı- 
dan en büyük kazığı takımımıza trans- 
fer yaparken yiyeceğiz. EVET, TRANSFER 
seçeneğinde oyuncu alıp satabiliyoruz. 
Yalnız dikkat edin, sezonun başlamasın- 
dan birkaç hafta sonra transfer devri 
kapanacağından biran önce adamla- 
rınızı alıp satmalısınız. Burada alacağı- 
nız oyuncunun durumu da belirtiliyor, 
yani oyuncu aldığınızda kötü çıkma di- 
ye bir olay yok, her şeyi görerek alıyor- 
sunuz. (seçmece bunlar!) Oyuncu sat- 
mak istediğinizde ise hemen satamıyor- 
sunuz, satışa koyduğunuz oyuncuya 
başka bir klüpten teklif gelmesi gereki- 
yor. (gayet gerçekçi, öyle değil mi?) 
Gerçekçi olan şey sadece bu olsaydı.. 
Hiç adınıza bir stadyum inşa ettirmeyi 
düşündünüz mü? Bu oyunda bu da 
mümkün. STADIUM seçeneğine girdiği- 
nizde, isterseniz bir stadyum inşa ettirir, 
ister inşa halinde olan stadyumu durdu- 
rur, İsterseniz stadyuma giriş biletlerinin 
fiyatlarını belirlersiniz. Yine inşa ettirece- 
ğiniz stadyumun büyüklüğünü de bura- 
dan ayarlayabiliyorsunuz. Bir sonraki 
CONTRACT seçeneğinde ise sizinle 
kontratı biten futbolcularınızla birkez 
daha kontratınızı yenileyebiliyorsunuz.. 
Burayı seçtiğinizde, hangi futbolcunun 
daha kaç hafta takımda kalacağını 
gösteren bir tablo ile karşılaşıyorsunuz. 
Parasal yönden kendinize biraz daha 
destek sağlamak için, başka firmalar- 
dan reklam alabiliyorsunuz. Bunu ise 
ADVERTS seçeneği ile yapıyorsunuz. 4 
yere reklam alabilirsiniz ve her reklam 
alacağınız konu için talip firmaları ve 
bu firmaların sizlere ödemeye hazır ol- 
dukları para miktarını görüyorsunuz. 
Eğer bu miktarlar sizlere az gibi görü- 
nürse, birkaç hafta bekleyin, başka 
başka firmaların geldiğini göreceksiniz. 
Kimbilir, çok daha fazla ödeyen çıka- 
bilir Parasal yönden bizi ilgilendiren 
son seçenek ise FINANCES adını taşıyor 
ve buradan da bankalarla irtibata ge- 
çip onlardan borç alabiliyor, borçları» 
nızı geri ödeyebiliyorsunuz. Bunlar artık 
her menerjerlik oyununda bulunan şey- 
ler. Artık 3. ve son grup seçeneklere ge- 
çebiliriz. Bunlar ise takımı genel olarak 
gösteren, her şeyi genel olarak alan se- 
çenekler. LEAGUE INFO'da tüm liglerin 
fikstrünü görebilir, MANAGER INFO'dan 
yaptıklarınız hakkında kısa bir özet ve 
değerlendirme alabilirsiniz. PLAYER IN- 
FO'dan işe, herhangi bir futbolcu hak- 
kında öğrenmek istediğiniz her şeyi Öğ- 
renebilirsiniz. Kondisyonundan gücüne, 
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attığı göllerden kontratına, oynadığı sa- 
hadan transfer değerine, her şeyi bu- 
radan görebilirsiniz. MANAGER POINTS 
seçeneğinde ise oyundaki başarınıza 
göre aldığınız puanı öğrenmeniz müm- 
kün, SAVE A GAME ile oyunda kaldığı- 
nız yeri save edebilirsiniz. ancak bura- 
da sizi uyarmam gerek. Bilmiyorum, bel- 
ki benim bilgisayarım etrafındaki dona- 
nımdan da olabilir ancak, ben save et- 
tiğim oyunu yüklemek istediğimde bil- 
gisayar hep kilitlendi. Bu yüzden bunu 
en başta, oyunu alır almaz bir deneyin. 
eğer varsa, kartuşunuzu takın ve kaldı- 
ğınız yeri save etmek yerine kaldığınız 
yerden kartuşla kırın. Böylesi daha emin 
olur. Artık en son seçenek de FINISH 
DRAW adını taşıyor ve buradan tüm ha- 
zırlıklarımızı yaptıktan sonra karşılaşma- 
ya çıkıyoruz. Her maç sonrası sonuçlar 
size bildiriliyor (eh yani..) ve o hafta yap- 
tığınız harcamalarla, kazandığınız pa- 
ranın toplanması sonucu o haftalık kö- 
rınızı ortaya çıkarıyor. 

Evet, bu oyunda anlatacak başka bir 


IN THE COMPOSITION. 


PERT 


0000 


şey kalmadı. Sizlere oyun hakkında ti- 
yolar vermeme gerek yok, çünkü her 
şey çok mantıklı. Eğer takımınızı iyi ku- 
rar ve çalıştırırsanız, kazanırsınız. Bu kor- 
dar basit. Starbyte Super Soccer, ben- 
ce her futbol delisinin denemesi gere- 
ken bir oyun. Biraz abartarak söyleye- 
bilirim, sırf bu oyunla aynı diskette bu- 
lunan açılış grafiğ için bile bu oyun sa- 
tın alınır. Çok güzel bir FLI resim göre- 
ceksiniz. (yanılmıyorsam bu sayfalarda 
bir yerde o resmin fotoğrafı olmalı) 
Oyunda dikkatimi çeken bir başka olay 
da, kupalar için yabancı takımlarla 
karşılaştığınızda, karşınıza Türk takımlar 
rının da çıkması. Yanlış hatırlamıyor- 
sam, Fenerbahçe, Beşiktaş ve Trabzon- 
spor karşılaşacağınız rakipler arasında, 
Eh, adamlar bizleri bile düşünüp bu 
oyuna kadar sokmuşlar, ben de sizi say- 
falardır katalamaya çalışıyorum. Hay- 
di gelin siz bu oyunu alın. Hiç pişman 
olmazsınız, gerçekten çok güzel, detaylı 
ve gerçekçi. Bir menerjerlik oyunundan 
daha ne bekleyebilirsiniz ki? 
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izgifilm kahramanlarının yer al- 
dığı oyunları sever misiniz? Yok- 
sa bunları çok mu çocukça bulursunuz? 
Her insanın bir çocuk tarafı olduğuna 
inanır mısınız? Sizlere bayağı gırgır bir 
platform oyunu açıklamak üzere oldu- 


ğım Wacky Races sonunda 64'te de 
beni eğlendirdi ve bu güzel konversi- 
yonu sizlere açıklamam gerektiğine 
Inandırdı. Kahramanlarımız, 


: birçoğunu- 
zun tanıdığına emin olduğum, Türkçe 
isimleriyle “Hain Baron ve Köpeği”, Bu 
iki alçak yaratık kendi çıkarları için di- 
ğerlerini mahvetmekten geri kalmayan 

“bir ikili ve bu oyunda onları yöneterek 
kirli planlarına ulaşmalarını sağlıyoruz. 
Birçok güçlü rakibin katıldığı bir araba 
yarışına katılan bu ikiliyi yarışma sonu- 
cunda birinci getirmeye çalışıyoruz. Ta- 
bil ki diğerlerine haince pusular kura- 
raki 

Oyunun 64 versiyonunu daha önce- 
den 64'e birçok oyun kazandıran Hi-tec 
software hazırlamış. Oyunun tüm atmos- 
feri, müziği, grafikleri bir uyum içinde ve 
hepsi sizleri eğlendirecek şirinlikte. Tüm 
oyun iki çeşit bölümde geçiyor. bunlar- 
dan Ilki, normal yarış safhası. Burada 
biz kahramanlarımızın içinde yer aldı- 
ğı arabayı kumanda ediyoruz. Yolumu 
zun üzerinde bizi birçok tehlike bekliyor. 
Bunlar arasında yarım yollar, birçok yar- 
ratıklar ve tabii ki rakiplerimiz var. Yol- 
da ilerlerken aniden yolun bittiğine, az 
ilerden tekrar başladığına şahit oluyo- 
ruz. Bu gibi durumlarda Joystick'i yuka- 
rı iterek zıplamamız gerekiyor. İlerki bö- 
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lümlerde artık doğru dürüst yol kalmı- 
yor, devamlı zıplayarak gidiyoruz. İler- 
lerken önümüze birçok yaratık çıkıyor. 
Tavşanlar, kaplumbağalar, solucanlar 
ve daha sayamıyacağım birçok yara- 
tık. Tüm bunlar sizleri yolunuzdan alıko- 
yuyor ve onlara çarpacak olursanız 
enerjinizden kaybediyorsunuz. Enerjiniz 
tamamen bitince de bir hak kaybedi- 
yorsunuz doğal olarak. Eğer oyun sıra- 
sında ateş tuşuna basacak olursanız, 
arabanızın önünden bir kolun dışarı çık- 
tığını göreceksiniz. İşte bu kol, önünü- 
ze çıkan engelleri alt etmek için size 
yardımcı olacak şey. Mesela, arabayı 
sürerken karşınıza bir tavşan çıktı diye- 
lim. O anda ateş tuşuna basınca, ko- 
lunuz tavşana vuracak ve onu yok ede- 
cektir. Bu yolu kullanarak önümüzdeki 
tüm engelleri temizlemeli ve elimizden 
geldiği kadar çabuk ilerleyip yarışı bi- 
tirmeliyiz. Her bölümün başında, o bö- 
lâmde ilk kaça girmemiz gerektiği söy- 
leniyor. Mesela bölüme 6. olarak baş- 
lıyorsak, “bu bölümü ilk 3'te bitirmeniz 
gerekiyor” diye bir mesaj alıyoruz. Ya- 
rışlarda fazla oyalanmadan ilerlersek, 
önümüzdeki yarışmacılara yetişiyoruz 
ve yine kolumuzu kullanarak onlara har- 
sar veriyoruz ve onları yarış dışı bırakı- 
yoruz. Bu yolla devamlı ilerleyerek biz- 
den isteneni yapıyoruz ve o bölüm için- 
de ilk kaça girmemiz gerekiyorsa onu 
yapıyoruz. Bu bölüm hakkında söyleye- 
ceğim son şey İse şu... Yolda görece- 
ğiniz kalpleri toplarsanız hak alırsınız. 
Zaten pek nadir çıkıyorlar. 


Uzuncana bir yarıştan sonra finish çiz- 
gisine geldiğinizde daha da kötü plan- 
lar geliyor aklımıza ve bunları uygula- 
mak için hemen işe koyuluyoruz. Bu 
“tuzak” bölümlerinin başında, rakiple- 
rinize hazırlayacağınız tuzak gösterili- 
yor. Daha sonra, bir yamacın başında, 
Haln Baron'un kumandasını ele alıyo- 
ruz. Yapacağımız tuzağı hazırlamak 
için gerekli olan malzemeleri toplayıp 
bunları köpeğimize getirmemiz gereki- 
yor. Ekranın sol üst tarafında sarı renk- 
te bir ok göreceksiniz. Bu ok, almanız 
gereken parçaların nerede olduğunu 
belirtiyor ve bu okun gösterdiği yöne gi- 
derek ilk parçamızı alıyoruz. Yanımızda 
birden fazla parça taşıyamıyacağımız 
için, bunu hemen köpeğimize götürme- 
miz gerekiyor. Köpeğin yanına geldiği- 
nizte ateş tuşuna basın ve aleti ona ve- 
rin. Bundan sonra Ikinci parçayı arayıp 
bulabilirsiniz. Bu yolu kullanarak tüm 
parçaları topladığınızda tuzağımız har- 
zırlanmış oluyor ve tuzağınıza doğru 
yaklaşan bir rakip otomobilin başına 
gelenler ardı ardına çıkan güzel resim- 
lerle anlatılıyor. Bize burada sinsi sinsi 
gülmek düşüyor tabii. Bu noktadan son- 
ra disk dirive'ımiz yüklemeye başlıyor ve 
bu sefer daha değişik bir ortamda, şim- 


diye kadar açıkladığım “yarış” ve 
“tuzak” bölümleri tekrarlanıyor. Taa ki 
oyun bitinceye ve siz sonunda birinci 
alana kadar. Oyun sonunda hoş bir 
müzik ve güzel bir grafik var. 

Oyun ekranımızın düzenine bakarak 
yavaş yavaş bu yazıyı bitirelim. Oyunun 
tamamı ekranın üst tarafında geçer- 
ken, alt tarafı bize Git bilgilere ayrılmış. 
Bunların arasında, en sol tarafta kaç 
hakkımız bulunduğu, onun üzerinde kor- 
lan enerjimiz, yanında o an yarışmada 
kl durumumuz ve puanımız bulunuyor. 
Panelin ortasındaki uzun mavi şeritte Ise 
bazen uyarıcı mesajlar çıkıyor. Gözünü- 
zün biri burada olursa fena olmaz yani.. 

Wacky Races, kafanızı yormayan, 
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manyak gibi bir Joystick kabiliyeti iste- 
meyen, güzel grafikler ve bayağı gü- 
zel efektlerle dolu bir oyun. Şöyle arkar- 
nıza yastlanıp çayınızı yudumlarken 
arada sizi gülümsetecek bir oyun oyna- 
mak istiyorsanız, gelin bu oyunu alın. Bir 
platform oyununun en önemli özelliği 
olan joystick kontrolü ve aynanılabilir- 
lik, Wacky Races'de maksimum dere- 
cede mükemmel. Giana Sisters de belki 
bir çocuk oyunu, ama kesinlikle benim 
(ve eminim birçoğunuzun) 64'te oyna- 
dığı en güzel oyundur. Aynı şey bu oyun 
için de geçerli. Beni dinleyin ve ismini 
bilmediğiniz kalitesiz bir oyun alacağı- 
e Wacky Races'i yükleyip kefinize 
ınl , 


A iş 
e A iş 


' 


0 bedi ha, 
,».. 


42 


Commodore 


Can Yalçın 
CM Değerlendirmesi: 


İMMODORE 64 DİSK 
Grafik :8 
Konu 9 
Zorluk :8 


Efektler/Müzik : 9 


erkes hazır mı? Bu ayın en çıldırtıcı, 
en eğlendirici, en hareketli oyunu- 
başlıyorum 


yapıyorsunuz ki, o kadar çok seçenek 
var ki, mutlaka sizlere bu oyunu açık- 
larken bir şeyler atlayacağım, ama bel- 
ll olmaz. Bu yazıya başlamadan evvel 
yaklaşık 5 saat boyunca arkadaşlarım- 
la bu oyunu oynadım ve artık her bak- 


rımı sunsam iyi olur. (Vay be, öğretmen- 
lerimden biri bu cümleyi okusa mest 
olurdu!) 

Her şeyden önce, bugbomber'ın en 
büyük özelliği bu oyunu aynı anda 4 ki- 
şinin, evet 4 kişinin AYNI ANDA oynayar- 
bilmesi. Daha da ilginci, bu 4 kişinin İs- 
ter birbirlerine karşı ister bilgisayara kar- 
şı oynayabilmeleri. (Böylece bilgisayarı 
da sayarak 5 kişi olabiliyor) Zaten oyu- 
nun tüm komedisi, tantanası da bura- 
da. Tüm oyuncular ekranda dolaşıyor, 
birbirlerine sataşıyor, tuzak kuruyor, vu- 
ruyor, öldürüyor, bomba atıyor, herkes 
kafasına göre takılıyor. Sizler nasıl ola- 
caksınız bilmiyorum, ama biz bu oyunu 


başından başlayarak sizlere açıklıyo- 
rum 


Oyunu yüklediğimizde, karşımıza Çı- 
kan ilk şey, gayet hoş çizilmiş bir FLI re- 
sim. Artık FLI resimlerin birçok oyunda 
kullanılıyor olması gerçekten sevindiri- 
cl, Umarım ilerde sadece açılış resim- 


leri değil, oyunların da bir kısmı FL ile 
hazırlanır. Resmi geçtikten sonra bir me- 
nü ekranı ile karşı karşıya geliyoruz. Bu- 
rada birçok tuşu kullanmamız gereke- 
cek. Her şeyden önce, F1 tuşuna basa- 
rak, oyunun bilgisayara karşı mı, yoksa 
oyuncular arası mi oynanacağına ka- 
rar veriyoruz. Eğer bilgisayara karşı Oy- 
narsak, tüm oyuncular (veya tek bir 
oyuncu, bu oyunu kaç kişi oynadığını- 
za bağlı) bilgisayarı yok etmeye çalışı- 
yorlar. F7 tuşuna basarak bilgisayara 
karşı kaç oyuncunun oynayacağını 
ayarlayabiliriz. F2 tuşuna basarsak, 
oyuncular arası bir savaşa meydan ve- 
ririz. Her F2 tuşuna bastığımızda, oyun- 
cu sayısı artacak ve maksimum sayı 
olan 4'e ulaşacak. Bu işlemi yaptığınız- 
da, her oyuncunun neyle yönetileceği 
soruluyor. Bunları yine belirtilen F tuşla- 
rıyla ayarlayabiliyoruz. Önümüzdeki s8- 
çenekler, joystick 4, joystick 2, klavye'- 
nin sağ tarafı ve klavyenin sol tarafı. F8 
tuşu ile düşmanların az veya çok saldı- 
racağını, space tuşu İle de düşmanın 
zeka seviyesini ayarlayabiliriz. Her şeyi 
doğru olarak ayarladığınıza emin olur- 
sanız, birinci oyuncunun ateş tuşuna 
basmasıyla arenamıza giriyoruz. 
Oyun ekranı hareket etmeyen, sabit, 
labirente benzer bir alanı andırıyor. Her 


KIMUSUR | 


! rr 
İLE "kl 
AP nl a Pi a ni 


oyuncu bu alanın bir köşesinde meydor- 
na çıkıyor. Başlangıçta her oyuncunun 
100 birim enerjisi var. Oyun başladıktan 
birkaç saniye sonra çıkmaya başlayan 
EN ve |0 yazılarını başlayın. 

EN, Enerji anlamına geliyor ve sizin baş- 
taki enerji seviyenizi arttırmanıza yarı- 
yor. Bu enerji, oyun boyunca sizi İlk si- 
rada ilgilendirecek konu. Eğer bir düş- 
mana değecek olursanız, enerjiniz hız- 
la azalıyor, taa ki düşmandan kaçana 
kadar. Eğer enerjiniz sıfır olursa bir hak 
kaybediyorsunuz. Düşmanlarınıza kar- 
şı kullanabileceğiniz silahları her mey- 
dana getirişte, enerjiniz birkaç birim 
azalıyor. Mesela bir tank yapmak 20 
enerji birimine mal olurken, bir bomba 
patlatmak 1 enerji birimi gerektiriyor. Bu 
yüzden aklınıza her geldiği an sınırsız si- 
lah yapamıyor ve kullanamıyorsunuz. 
Aslında çevrede gayet yeterli derece 
enerji çıkıyor ve onları topladığınız an 
sınırsız silah yapımına ulaşıyorsunuz. 
Oyunu 4 kişi oynadığınızda Ise bu olay 
değişiyor, belirli sayıdaki enerji birimle- 
rini 4 oyuncu paylaşmak zorunda kalı- 
yor ve bu da biraz sınırlıyor sizleri. Top- 
layabileceğiniz ikinci maddeler ise |9'- 
lar. la, zeka seviyesi anlamına gelmek- 
te ve yaptığınız silahların zekasını be- 
lirtmektedir. Mesela bir tank yaptığınız- 
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da, tank kendi kendine hareket etme- 
ye başlayacak ve önüne bir düşman 
çıktığında ona ateş edecektir. İşte silah- 
larınızın zeka olayı burada önem kazar- 
nıyor, Eğer hiç 9 toplamadıysanız, tan- 
kınız düşmanın yanından geçmesine 
rağmen hiç ona ateş etmiyor, aptal ap- 
tal ortalıkta dolaşıyor veya hiç düşman 
yokken boşuna ateş etmeye başlıyor. 
Siz 1A'ları topladıkça, enerjinizin yer al- 
dığı bölümün üstündeki surat yavaş ya- 
vaş gülmeye başlıyor. Başka bir anlam- 
da, bu surat silahlarınızın zeka seviye- 
sini belli ediyor. 

Eveet, kısa bir giriş yaptıktan sonra si- 
lahlarımıza ve onları nasıl yarattığımı- 
za bir göz atalım. Bunun için joystick 
kontrolünü öğrenmemiz gerekiyor. Ko- 
lu sağa, sola, yukarı veya aşağı çekin- 
ce adamımızı yürütüyoruz. Ateş tuşuna 
basarsanız, bulunduğunuz yere bir blok 
koyarsınız. Bu bloklar yürüyerek geçil- 
miyor, ancak bomba ile yıkıyoruz. Ateş 
tuşuna basılı tutup joystick'i yukarı iter- 
sek, bulunduğumuz kareye bir bomba 
koyuyoruz. Bombalar, sağındaki, solun- 
daki, yukarı ve aşağısındaki yaratıkla- 
rı, maddeleri ve blokları yokediyor ve- 
ya büyük zarar veriyor. Bombayı bırak- 
tığınız an fitili yanmaya başlıyor ve bir 
süre sonra patlıyor. Bombayı bıraktıktan 
sonra yanından uzaklaşın, yoksa bom- 
banın patlaması sizin de enerji kaybet- 
menize neden olabilir. Ayrıca bomba- 
yı enerji veya la yanına koyarsanız on- 
ları da yokedersiniz, bu yüzden dikkat- 
li olun. Ateş tuşuna basıp sola çekerse- 
niz, bulunduğunuz kareye bir mayın bi- 
rakırsınız. Mayınlar uzun süre o karede 
kalıp birinin kendisine çarpmasını bek- 
lerler, ancak belli bir zaman sonra ar- 
tık patlarlar. Ateş tuşuna basıp bu s6- 
fer sağa çekersek, en çok İşimize yara- 
yacak olan silahımızı seçmiş oluruz. Bu 
bir anlamda güdümlü bir silah. Mese- 
la, sağ tarafımızda bir düşman var di- 
yelim. Bu sırada biz ateşe basıp sağa 
çekersek, bir silah çıkacak ve yanımız- 
daki düşmanı farkedip onun üzerine gi- 
decek ve vuracak. Bu silah düşmanlar- 
n takip etmiyor. Köşelerden dönemiyor. 
Eğer sağ, sol, yukarı veya aşağımızda 
bir düşman varsa son hız ona doğru fir- 
lıyor. Bu silahı bir karede çıkarıp biz 
adamımızı başka yere götürebiliriz. Si- 
lah, yaklaşık 3-4 saniye boyunca o ka- 
rede duracak ve dört yönden herhan- 
gi birinden düşman geçtiğini görürse 
ona doğru fırlayacak ve çok büyük ih- 
timalle isabet edecek. Eğer 3-4 saniye 
içinde çevresinde düşman belirmezse, 
yok olacak. Bu silah, blokların (sadece 
ateşe bastığımızda ortaya çıkan blok- 
ların) ötesini göremez. Yani önünde hiç- 
bir engel olmamalı, böylece düşmanı 
farkediyor. Ve geldik ateşe bastığımız- 
nı anda aşağı çekersek, oyunda bizle- 


re bayağı yardımcı olacak araçlar ya- 


birkez daha aşağı çekersek başka bir 
araç, birkez daha çekersek daha baş- 
ka bir araç vs. vs.. sonuçta toplam 5-6 
çeşit araç yaratabiliyoruz. Bu araçlar 
birçok işe yarıyorlar. Mesela, bir tür 
araç düşmanların koyduğu mayınları 
temizlerken, diğer tür araç 

blokları temizliyor. En çok işimize yara- 
yanı ise tanklar. Tanklar, en son aşağı 
çekişimizde çıkıyorlar ve oyun sahasın- 
da gezinip düşmanları vuruyorlar. Bu 
araçlar hemen ortaya çıkmıyor. Mesala 
bir tank yaratmak istediğimizde, önce 
bir yumurta çıkıyor. Belirli bir zaman son- 
ra, bu yumurta kıpırdamaya başlıyor, 
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ma süresi farklı. Bu arada, yumurtadan 
çıkan sadece bizim araçlarımız değil. 
Tüm düşman kuwvetleri de aynı tür yu- 
murtalardan çıkıyor. Eğer bölümü he- 
men geçmek istiyorsanız, düşmanları- 
nız yumurta halindeyken yanlarına 
bomba koyup onları öldürün. Yumurta- 
dan çıktıklarında çok daha zor oluyor 
onları öldürmek. Bir bölümdeki tüm düş- 
manları öldürünce bir sonraki bölüme 
geçiyoruz. Oyunumuzda toplam olarak 
50 bölüm var ve hepsi ayrı bir heyecan- 
la dolul 

Düşmanlardan hangisinin kuvvetli, 
hangisinin zayıf olduğunu onların hare- 
ket hızına bakarak anlayabilirsiniz. Eğer 
bir düşman ortalıkta fıldır fıldır koşuyor- 


manlara her isabetli ateş, onların biraz 
daha yavaş hareket etmesine sebep 
olacaktır. Güçleri iyice gittiğinde son 
derece yavaş hareket etmeye başlaya- 
caklar ve de siz final isabetli ateşinizle 
onları robotlar cennetine yollayacaksı- 
nız. Bu olay oyuncular için de geçerli. 
Eğer bol bol enerjiniz varsa, çok iyi, hızlı 
hareket edebilirsiniz, ancak enerjiniz 
çok az kalmışsa, en yakın enerjiye ula- 
şana kadar dakikalar geçebilir, çünkü 
o eski hızınız artık sizde olmayacak. 
Oyunun bölümlerini yavaş yavaş geç- 


meye başladığınızda, birçok değişik 
düşmanla karşılaşacaksınız. Bunların bir 
kısmı sizin kurduğunuz mayınları yok 


geldi? 
arttırın. Yine mi basit? Düşmanlarınızın 
sayısını arttırın. Oyun o kadar esnek ki, 
her türlü olayı açılış ekranından ayar- 
layabiliyorsunuz. Yükleme işi bittiği an- 


oynayacağı 
oyunları satın alırlar. Çünkü bu oyunlar 
çok kişi tarafından oynanır ve rekabet 
vardır. Artık orası size kalmış, Bugbom- 
ber'da ister arkadaş olun, ister rakip 
olun. Herkese her durumda zevk veriyor 
bu oyun. SAKIN kaçırmayın. Son olarak 
bir şey daha... Oyun aslında bir disk 
oyunu. Ancak, oyunu bir kez yüklediği- 
nizde oyun sonuna kadar bir daha hiç 
yükleme yapmıyor. Ancak 50 bölümü 
bitirirseniz, bir FLI resim yükleniyor, o ko- 
dar. Bu yüzden, teyp kullanıcılarının da 
bu oyunu almalarında hiçbir sakınca 


AMIGA-Kick 
Of'un başından kaldırmak olsun. (Kick 
Off. Bah) Haydi artık, uzun oldu, bu ya- 
zıyı bitirip ben Bugbomber oynayaca- 
ğımi. İyi eğlenceler! 
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er ay mutlaka bir zeka oyunu açık- 
lıyoruz. Bunun nedeni son zaman- 
larda gayet güzel yapılmış zeka oyun- 
larının gelmesi. Bu tür bir oyunun mü- 
kemmel grafiklere, harika ses efektle- 
rine ihtiyacı yoktur ve bu özellikler de 
tam 64 programcılarının aradığı şeyler- 
dir. Önemli olan yeterli derecede öze- 
nilmiş bir grafikle oyuncuyu düşünme- 
ye sevketmektir ve bu da 64 ile gayet 
güzel başarılmaktadır. Bir kavga-dövüş 
oyunu veya bir shoot'em up böyle de- 
ğildir, mutlaka ve mutlaka, eğer tutul- 
ması isteniyorsa, çok güzel ses efektle- 
ri ve grafikleri olması gerekir. İşte bu se- 
bepten dolayı, artık 64 programcıları 
zeka oyunlarını tercih ediyorlar. Bu yüz- 
den her geçen gün daha fazla ve gü- 
zel zeka oyunları yapılmakta ve yine bu 


e 
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yüzden biz de bu dergide her ay zeka 
oyunları açıklamaktayız. Bu ayki konu- 
ğumuz ise Neuronics adını taşıyor. Eli- 
mize AMIGA versiyonu ile beraber geç- 
ti. (Bu arada, sevgili AMIGA'cılar.. Bizim 
açılış FL resmimiz sizinkinden daha gü- 
zel! Hani 4096 renginiz nerede?) oOyu- 
nu yüklediğimizde bir menü ile karşıkar- 
şıya geliyoruz. Burada, oyuna başlama, 


yüksek skorları görme ve herhangi bir 
bölümden başlama seçenekleri var. Alt 
tarafta ise oyunda müzik mi yoksa $8$ 
efekti mi kullanmak istediğiniz soruluyor. 
Bunun altında ise oyunun zorluk dere- 
cesini giriyorsunuz. Bundan sonra Oyu- 
na başlayabiliriz. Ancak burada, ekro- 
nın yan tarafındaki grafiklerin güzelliği- 
ni belirtmeden geçemiyeceğim. Oyu- 
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na başladığımızda ortadaki boş alan- 
da üzerinde çeşitli şekiller olan birçok 
taş göreceğiz. Üzeri şekilli taş deyince 
hemen anladığınızı tahmin ediyorum.. 
Evet, yine bir eşleştirme oyunu. Üzeri ay- 
nı şekilli taşları bulup bunları yok etme- 
ye çalışacağız. Ancak bunu yaparken 
çok değişik bir yol izleyeceğiz.. Zaten 
Neuronics'i de tüm benzerlerinden ayı- 
ran özelliği (ve güzelliği) de bu yol. Bu 
sefer aynı şekildeki taşları yan yana ge- 
tireceğiz. Ancak bunu yapınca iki şekil 
aynı anda yok oluyor. Bu “yanyana 
getirme” işlemi de çok ilginç. Oyun bo- 
yunca "#” benzer bir pointer" 
yönetiyoruz. Bu pointer, iki taşın arası- 
na gelince, o iki taş arasında bir geçit 
oluyor. Bu sırada ateş tuşuna basarak 
bu iki taş ekrandaki yerlerini değiştiri- 
yorlar. Bu yolla, taşları birer birez yer de- 
ğiştirerek aynı işaretli taşları yanyana 
getirip ekrandan yok olmalarını sağlo- 
yacağız. Bir bölümdeki tüm taşları yo- 
kedince bir sonraki bölüme geçiyoruz. 
- Her bölüm sonunda bize bir sonraki bö- 
lümün şifresi veriliyor ve başka bir za- 
man devam etmek istediğimizde kaldı- 
ğımız yerden başlamamız sağlanıyor. 
Oyun bu kadar olsaydı gayet tek dü- 
ze olurdu ve 3-5 bölümden sonra sıkıl- 
maya başlardık. Bunu anlayan oyun 
programcıları buna da bir çare bul 
muşlar. Her şeyden önce, bölümler aro- 
sında ilerledikçe ekranda daha fazla 
eşleştirmemiz gereken taş olduğunu 
söylememe sanırım gerek yok. Bunun 
yanında oyunda ilerledikçe birçok ext- 
ra taşlar çıkıyor. Mesela, oyun alanın- 
daki mıknatıslar sizin eleştirme alanını- 
zı kısıtlıyor. Bu mıknatısın yanında bulu- 
nan iki taşın arasında köprü kuramıyor 
ve onların yerini değiştiremiyorsunuz. Yi- 
ne ilerideki bölümlerde, her taştan ek- 
randa ikişer tane olmasına rağmen, 
bazı taşların eşleyecek ortağı olmadı- 
ğını görüyorsunuz. Bu gibi durumlarda 
eşi olmayan tek taşı ekranda gri renk- 
te olan taşın yanına getiriyor ve onun- 
la eşliyorsunuz. Oyunda zaten her taş 
ya kırmızı ya da mavi renkte. Eğer bu- 
nun dışında, gri renkte taşlar görürse- 
niz, anlayın ki bu taşların oyunda özel 
görevleri var. O oyun ekranında bir ters- 
lik görür ve farkederseniz, çözümlerinin 
gri taşlarda yattığını hemen anlayın. 
Oyunu oynarken bir hata yaparsanız 
ve yanlış taşları eşleyip çözüme ulaşa- 
mazsanız space tuşuna basın. Burada 
küçük bir menüye geleceksiniz. Aslında 
burası, oyunu pause ettiğinizde geldi- 
ğiniz yer. Buradaki seçeneklerle oyuna 
geri dönebilir, o bölüme baştan başla- 
yabilir veya oynamayı bırakıp ana me- 
nüye dönebilirsiniz. Böylece oyunu pa- 
use etme olasılığı doğuyor. Bunun yar- 
nında yanlış yaparsanız o bölüme baş- 
tan başlayabiliyor veya oyuna en baş- 
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tan girebiliyorsunuz. Oyunun her tara- 
fına geçiş sağlanmış ve bu da oyunun 
esnekliğini çok arttırmış. Neuronics'te 
bizleri tehdit eden bir başka unsur ise 
zaman kavramı. Her bölümü belirli bir 
zaman içinde bitirmeniz gerekiyor. Ek- 
ranın üst tarafında göreceğiniz TRY söz- 
cüğü ise "deneme" anlamına gelip, 
haklarınızı belirtir. Eğer bir bö- 
lümde kalır ve başarısız olursanız, bir 
deneme daha yaparsınız. Sonuçta tüm 
deneme haklarınızı kullandığınızda 
oyun sona erer, ancak siz bulunduğu 
nuz bölümün şifresini almış olduğunuz- 
dan bu işe pek üzülmezsiniz. 
Evet, gayet basit konusu var. Neuro- 


nics'in. Ancak bu basit konusu sizi nasıl 
çileden çıkartıyor, bunu bir bilseniz.. 
Son zamanlarda gelen en iyi zeka 
oyunlarından biri kesinlikle bu oyun ve 
eğer siz de benim gibi zeka oyunlarını 
seviyorsanız, bu oyunu mutlaka dene- 
melisiniz. Grafik ve müzik bütünlüğü 
içinde Neuronics sizlere zaman kavra- 
mını unutturacak ve başka boyutlara 
götürecek. Zeka oyunu sevenlere foz- 
la laf söylemeye, bu oyunu daha fazla 
övmeye gerek yok. Onların beni anla- 
dığına eminim. Bu oyunun kaçırılmayar- 
cak olduğunu anladıklarına da emi- 
nim. Onlar ne yapacaklarını bilirler. Bu 
oyunu alırlarl! 
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tarbyte Super Soccer'ın 
S disk oyunu olduğuna üzü- 
len tüm teyp kullanıcıları 
için bu ayın ikinci menejerlik oyu- 


nunu müjdeliyorum. Bu oyunu 


AUGIE DOGGİE 
AND 
DOGGİE DADDY 


Oyun Değerlendirmesi: 
C-64 KASET/DİSK 


Grafik 
Konu :8 


Zorluk :9 
Efektler/Müzik : 8 
Genel :8 


J 


Jimmy”s soccer manager 


Your team Kettering 


Lash 


Üverdraft 


£80000 


limit £i0ĞĞĞ 


Uilew sguad 


Transfer market 


Division 


3 


Play game 


Admission 


Pile menu 


Heek i 


yüklediğinizde, karşınıza çıkan ilk 
şey, oyun hakkında verilen bilgi. 
Burada programcı oyunun son de- 
rece gerçekçi bir oyun olduğunu 
yazmış. Diğer bölüm menerjerlik 
oyunlarında birkaç kolay taktik 
bulduğunuzda devamlı galibiyet 
alındığını belirten programcı, bu- 
nun Jimmy's Soccer Manager'da 
geçerli olmadığını, çünkü bu oyu- 
nun isabetli kararlara ve büyük bir 
sabıra dayandığını söylemiş. Ayrı- 


ca diğer menerjerlik oyunlarının 
çok basit, öte yandan bu oyunun 
gerçek bir menejer olmak kadar 
zor olduğunu savunmuş. Ne diye- 
lim, bunu anlamak için günler bo- 
yu bu oyunu oynamak gereke- 
cek.. Bilgisayarcılara gidip “yeni 
bir menejerlik oyunu var mı?” de- 
diğinizde olumsuz cevap aldığınız 
günler geride kaldı artık. Uykusuz, 
sinirli geceler siz futbol hastaları- 
nın artık! 


aha oyuna grimeden, kırı- 
D cı grubun introsundaki 
müzik bile beni tavlamaya 


yetti. Army of Lovers'inon hiti 
“Obsession”ın 64 versiyonunu 


uzun süre dinledikten sonra elle- 
rim zevkle dört köşe bir biçimde 
space tuşuna uzandı ve son dere- 
ce şirin grafiklerle dolu bu oyunu 
sizler için oynamaya başladım. 


Oyunda son derece yaramaz bir 
yavru köpeği yönetiyoruz. Babası 
koltuğunda uykuya yattığında, 
onun yokluğundan istifade ortalı- 
ğı birbirine katan bu tatlı yaratığa 
şimdi ortalığı toplamasında yar- 
dımcı oluyoruz. Çevrede tüm te- 
mizliği yaparken son derece ses- 
siz davranmaya dikkat etmelisiniz, 
yoksa babanız yavaş yavaş uya- 
nıyor ve bir daha onu uykusundan 
uyandırmamanız için uyarıyor. 
Böyle giderek, içinde bulunduğu- 
nuz evin tüm katlarını temizleme- 
li, içerideki hayvan ve böcekleri dı- 
şarı çıkarmalısınız. Bunu nasıl mı 
yapacağız? Basit, elinizde devam- 
li tuttuğunuz filenizi kullanarak. 
Her bölümün başında, size o bö- 
lümde hangi hayvanları yakalama- 
nız gerektiği gösteriliyor. Fileniz 
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'ünü uzun zamandır 
g 4 kullananlar bilirler, 
TRON adında bir 


oyun vardı. Bu oyunda iki oyuncu 
(veya bilgisayara karşı bir oyuncu- 
nu) aynı anda oynardı ve her 
oyuncu yönettiği uzay gemisiyle, 
diğer oyuncunun uzay gemisinin 
önünü kesmeye ve onu bu yolla 
parçalamaya çalışırdı. İki kişi oy- 

nadığında korkunç zevkli olan bu 
oyunun 1992 versiyonu Starbyte 
firması tarafından çıkarıldı. eskiye 
oranla daha mükemmel grafikler, 


en fazla 5 hayvan alıyor. Bu yüz- 
den filenizi doldurup yakaladığınız 
kadarını dışarı atıyor, kalanını da- 
ha sonra yakalıyorsunuz. Dışarı 
atmak için her katın en sol tarafi- 
na gidip evin kapısına gelmeniz 
yeterli. Burada hayvanları bırakı- 
şınız gösteriliyor. Aslında oyun 
gerçekten çok güzel yapılmış, gra- 
fikler ve oynanılabilirlik gerçekten 
yüksek, ancak oyun bayağı zor. 
Çevrede birçok tehlike var ve on- 
lara dokunmak hemen bir hakkı- 
nızı alıp götürüyor. Bu yüzden ge- 
rektiğinde çömelmeli, gerektiğin- 
de ise tehlikelerin üzerinden zıp- 
lamalıyız. Tekrar hatırlatıyorum, 
tüm bu olayları yaparken sessiz 
kalmak bizim ilk kuralımız. Mese- 
la, ikinci bölümde yukardan kafa-, 
nıza düşen saksılar yine filemizi 
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daha güzel düzenlenmiş bir 3 bo- 
yutlu oram ve çok daha güzel mü- 
zikler eşliğinde oynuyoruz. Kullan- 
dığımız uzay gemileri arkalarında 
bir iz bırakıyorlar ve her oyuncu, 
rakip oyuncunun uzay gemisinin 
gerisinde kalan ize değdiğinde 
patlıyor. Bu basit kurala uyarak ar- 
kadaşınızla beraber bayağı zevkli 
saatler geçirebilirsiniz. Bilgisaya- 
ra karşı oynamanızı pek tavsiye et- 
mem, çünkü ya çok kötü ya da çok 
iyi oynuyor. Üstelik arkadaşınızı 
yenip bütün gün boyunca onu na- 
sıl yendiğinizi başka arkadaşları- 
nıza anlatmak gayet zevkli olur de- 


kullanarak tutabiliyor ve onların 
büyük bir şangırtıyla yerde parça- 
lanmasına engel oluyoruz. Eğer 
bunu beceremezsek, oyun ekra- 
nın sol tarafında, puanımızın üs- 
tünde görülen ve babamıza ait 
olan bir çift göz yavaş yavaş açıl- 
maya başlıyor ve sonunda da ta- 
mamen uyanıp bizi uyarıyor. Ga- 
yet güzel grafikler içinde geçen bu . 
son derece hoş oyun bence bu 
ayın en güzel tek parça oyunların- 
dan biri. Oyunun tüm programla- 
ması, bundan önce 64'e birçok ka- 
liteli oyun kazandıran ASH&DAVE 
ikilisi tarafından yapılmış. Eh, ben 
bu kadar anlattıktan sonra size de 
bu oyunu almak düşer. Sizler de 
benim gibi biraz “çocuk” oyunla- 
rından hoşlanıyorsanız, bu oyun 
sizin için kaçırılmaz bir parça. 


ğil mi? Oyunun ana menüsü çıkın- 
ca önce her oyuncunun kullana- 
cağı kontrolü ayarlayın. (joystick 1- 
2 veya klavye) Ayrıca yine menü- 
den oyunun kaç raunddan oluşa- 
cağını girebilirsiniz. Belirli bir sa- 
yıdaki rounddan sonra kim daha 
çok yenmişse o şampiyon oluyor. 
Tüm bunların yanında oyun zorlu- 
ğu ve gözümüzün yorulmasını ön- 
lemeki çin düşünülmüş olan oyu- 
nun siyah-beyaz yapılmasını da yi- 
ne buradan ayarlıyoruz. Eğer ya- 
nınıza bir arkadaş bulursanız bu 
oyunu mutlaka alın. Basit bir ko- 
nu ama gayet zevkli! 
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TİYOLARTUZAKLAR 


Tiyolar & Tuzaklar 


Tolga Kale 


erkese merhaba! İşte okullar 
tatil oldu (Bazılarının hariç. 
Onların tatilleri Haziran s0- 
nunda başlayacak). Aruk sular ısındı, deni- 


gini çok iyi biliyorum: Pek çok tiyo ve bir 
sürü tuzak. İlk tiyolar oyun tanıtımcımız 
Can Yalçın arkadaşımızdan (Onu yavaş ya- 
vaş kendi saflarıma çekiyorum). 


MAZE MAIN 
“ 4” tuşuyla bölüm atlayabilirsiniz. 
BLOOD BROS 


İkinci bölümde sağ alt köşeden gelen ilk 
at arabasının alt sağ tekerleğine bir kez ni- 
şan alın ve ateşe sadece bir kez basın. Sonra 
nişanınızı ağaçlara yöneltin ve 6 kez hak alın- 
caya kadar ateş edip bekleyin. 


HERO 
“FU” ile bölüm atlanabilir. 
BARBARIAN 


Elinizi ateşe basılı tutup kolu üst çapraza 
itin ve bekleyin. 


KICK OFF 


Maç başlarken top sizdeyse orta sahada 
veya gol yedikten sonra topun önüne gelip 
kolu tam ters tarafa itin, giden topu kova- 
layın. Adamlar hareketsiz kalacaktır. Siz bu 
arada tekrar topun önüne gelip aynı hare- 
keti tekrar yapın ve böyle gidin taa ki top 

Şimdi sırada Aytaç Aras'ın gönderdiği tiyo 
var, 


SUMMER CAMP 

Hi-Score tabelasına “CALAMITY” ya- 
zın, 

Cihan Özgüler arkadaşımızın gönderdiği 
POKE'ları girmek için tahmin ettiğiniz gibi 
kırıcı bir kartuşa ihtiyacınız olacak. 
GREEN BERET 

POKE 5429,234: POKE 5430,234: POKE 
land ve Atomino oyunları ile ilgili tiyolar 
göndermiş. Şimdi sırada Atomino'nun pass- 
word'leri var. 


ATOMINO 
İşte password'ler 


020 
030 
040 
050 
060 
070 
080 
090 
100 


DITRIS 


Bu güzel tetris versiyonunun açılış ekra- 
nında Commodore ve sola ok tuşlarına ay- 
nı anda basarsanız ekranın üst kısmında bir 


parlama olur ve oyuna 5. bölümden başlar- 
sınız. 
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RODLAND 


Eğer bölüm canavarlarından birini veya 
birkaçını geçtiyseniz ve GAME OVER olursa 
açılış ekranı sırasında disket sürücünüzü ka- 
payın. Oyuna başlamak için ateşe bastığınız- 
da disket sürücüsü yüklemeyecek ama eğer 
disket sürücünüzü açarsanız kaldığınız bö- 
lümden devam edebilirsiniz. 

Hatırlarsanız geçen aylarda “Detective” 
adlı oyunla ilgili çeşitli bilgiler vermiştik. 
Şimdi B. Kağan Tekoğlu arkadaşımızın gön- 
derdiği diğer bilgileri yayınlıyoruz. 


DETECTİVE 


Şöminenin yanındaki kasanın içinde evin 
sahibinin, cinayeti soruşturulan kişinin, ya- 
ni Mr. McFungus'un vasiyetnamesi var. Bu 
vasiyet aynı zamanda delillerden birisi. Ka- 
sanın şifresi mutfaktaki tepsinin arkasına ka- 
allı olan Mr. McFungus'un doğum tarihidir. 
21 March 1919 tarihinden dolayı şifre 
“210319” olur. Ayrıca büyük saatin dibin- 
de cesedi bulunan doktor incelenince bıçak- 
lanmış olduğu anlaşılıyor. Cinayet aleti olan 
bıçak aşçının yatağının altında duruyor. Mr. 
Dingle boğularak öldürüldüğü için cesedi in- 
celeyince bulacağınız kravat da başka bir de- 
lildir. Avukatın çantasındaki notla birlikte 
delliler dörde çıkıyor. Bulabildiğim son de- 
lil de hizmetçi kızın ölümüne sebep olan şı- 
rınga. Oyun biraz ilerleyince bu kız da bir 
cinayete kurban gidiyor. 

Eğer Bentley'in odasının kapısını açık bu- 
lursanız hemen içeri girin. Bu arada Bent- 
ley'in odası alt katta kütüphanenin karşısın- 
da, köşedeki odadır. İçerde Bentley ile kar- 
şılaşabilirsiniz ama önemsemeden doğruca 
dolaba gidin ve pantolonun cebini araştırın. 
Bentley kapıyı üzerinize da kitlese önemli de- 
gil, çünkü pantolonun cebinden bir anahtar- 
lık çıkıyor ve kilitli kapıyı anahtarlardan bi- 
riyle açabiliyorsunuz ama bu anahtarlar sa- 
dece bazı kapıları açıyor. 

Ben şu ana kadar beş delil buldum ama 
geride beş tane daha var. Ayrıca oynadığım 
süre içerisinde 4 kişinin ölümüne şahit ol- 
dum. 

Şimdi sırada Ömür Pamuk arkadaşımızın 
gönderdiği tiyolar var. 


SHADOW WARRIORS 


Düşmanlarınızı telefon kulübelerine doğru 
atarsanız kulübe patlar ve içinden hak ve- 
ren ya da enerji arttıran şeyler çıkar. 


BNACNOAOMUMrnN DU 


enonpDurrc DU 


MWSIf FAMPOAMSrP RU 


NINJA TURTLES 


Rakstody (elinde silah olan) dövüşürken 
arkası size dönükse istediğiniz kadar vurun. 
Yüzünü size döndüğünde havada takla atın 
ve arkasına geçin. Böylece April'i kurtara- 
bilirsiniz. 


NAVY MOYES II 


Makinistleri öldürerek birkaç şifre elde 
edeceksiniz. bu şifreleri bilgisayara kodladı- 
ğınız zaman denizaltının motorları duracak- 
tır. 

Yazımıza köşemizin abonesi olan Mahir 
ve Emrah Çipil kardeşlerin gönderdiği tiyo- 
larla devam ediyoruz. 


ERIC THE VIKING 


Arkadaşlarınızı çağırmak için 'PLAY 
HORN' diyerek borozanı çalın. Vikingler 
yardımınıza gelince 'REPAIR BOAT' diye- 
rek Golden Ship'i tamir edin. Ancak bunun 
için köyden çivileri, masayı ve çekici alma- 


önünülünüsüü 


Umı(mM 


DANMNDN NAC TATM 


SEPASTLAN RINODONFDUN 


lısınız. Masayı “BREAK TABLE' komutu ile 
kırıp gerekli olan tahtayı elde edebilirsiniz. 
Artık denizlere açılmanın zamanı geldi. Ta- 
bii önce “GO ON' ile gemiye binin. Gemi- 
den inmek için “FALL OF' demeniz yeterli. 
Gemideyken “UP” ile direğe çıkıp 'DOWN” 
ile ambara inersiniz. 


MINDNIGHT RESISTANCE 


Bölüm sonundaki cephaneliklerden alabi- 
leceğiniz silahlar ve özellikler şöyle: 
— Threeway Gun: Üç yöne doğru ateş eden 
etkili bir silah. 
— Shot Gun: Mermileri güdümlü olan yine 
etkili bir silah. 
— Fire Gun: Alev makinası. Uzun mesafe- 
de etkisiz olmasına karşın kısa mesafede et- 
kili bir silah. 
— Full-Auto: Devamlı ateş edebilen seri bir 
silah. 
— Supercharge: Taşıdığınız silahın gücünü 
yükseltir. 
— Nitro: Etkili bir bombadır. “SPACE tuşu 
ile atılır. 
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— Shower: Etkisi NTTRO'dan daha az olan 
bir bombadır. 'SPACE' tuşu ile atılır. 

— Missiles: Nitro ile SHOWER arasında bir 
bomba. Bu da diğerleri gibi “SPACE tuşu 
ile atılır. 

— Extra Life: Ekstra bir hak verir. 

— Extra Bullets: Fazladan kurşun sağlar. 

Eğer bombaları sadece zırhlı araçları yo- 
ketmek için alıyorsanız sizin için NITRO ve 
SHOWER en iyisidir. Missiles atılınca 3 ayrı 
güdümlü füze harekete geçer. Özellikle 
amansız düşmanlarınız HUMANOID'lere 
karşı ideal bir silah. Threeway Gun ise en 
etkili silah. 

Tolga Doğan arkadaşımız bize pekçok ti- 
yo yollamış. Eğer yazmak istediğin oyun var- 
sa açıklamasını (çözümünü) bize oyunla bir- 
likte yollarsan yayınlanabilir (Önce yayın ku- 
rulundan geçmesi gerek). Ayrıca senden ufak 
bir isteğimiz olacak. Bize “Hitchhiker's Gu- 
ide to the Galaksy? adlı oyunu çözün gön- 
derirsen çok seviniriz, çünkü bu oyunla il- 
gili pek çok mektup aldık. Neyse şimdi sıra 
tiyolarda: 


SAS COMBAT 


“INS/DEL' # CLR/HOME' *'£ tuşları- 
na aynı anda basarsanız level atlarsınız. 


BLASTBALL 


, CTRL.R: Restart Level 

CTRL-A: Abort Game 

CTRL-E: Map Editör 

Map Editör modundayken bölümleri is- 
tediğiniz gibi düzenleyebilirsiniz. * 4? ve *- 
tuşlarıyla map değiştirebilirsiniz. Cursor tuş 
larıyla cursorunuzu istediğiniz yere getirin ve 
“** tuşuyla blok koyun veya 'SPACE' tuşu 
ile blok silin. Sayı tuşlarına normal basar- 
tuşu ile herhangi bir sayı tuşuna basarsanız 
blokların kaç vuruşta yok olacağını ayarlar- 
sınız. 


Şimdi sırada POKE'lar var: 
DRAGON'S KINGDOM 

POKE 7093,173 
TARGET RENEGADE 

POKE 23744,173 
ARKANOJD 2 * (Revenge of Doh) 


POKE 2554,189 


İilliiii ii 11.11 4.4 AA 
EEE SEE ENSE SEE SE SA 


SCORE: 00009130 LEVEL: 0901 MEN: ; 
m GÖLDPLECES: 01 CARRYING: H a 


Se se 


COBRA 
POKE 13506,173 
F.W. DIZZY 
POKE 9652,173 
MEGANOVA 


POKE 49530,173: POKE 55242,173 

Şimdiki tiyocumuz Mehmet özdoğan. 
Abonelik ile ilgili sorunların için Teleteknik'e 
yazarsan onlar ilgileneceklerdir, çünkü der- 
gi aboneliğini biz düzenlemiyoruz. 


ROCKET RANGER 


Rocket Ranger'ı uçurmak için joystick'i 
yana çekip ateşe basın, sonra diğer yana çe- 
kerek ateşe basın. Bu hareketi birkaç kez tek- 
rarladığınızda “beep' sesi buyulur. Bundan 
sonra joystick'i ileri iterek Superman'ı bile 
kıskandıracak güzellikte bir uçuş gerçekleş- 


STAR WARS 


Her bölümde bir kere olmak üzere 
“SPACE' tuşuna basarak ekrandaki tüm 
uçakları yok edebilirsiniz. 


RUNNING MAN 


Bölüm sonu savaşçılarıyla karşılaştığınızda 
eğilerek arkasını dönmesini bekleyin. Arka- 
sını dönünce bir tekme atarak tekrar eğilin. 
Bu taktiği tüm bölüm sonu savaşçıları için 


uygularsanız oyunun sonuna gelmeniz daha 
kolaylaşacaktır. 

GunShip ile ilgili tiyo'yu Bilgen Çakır adlı 
arkadaşımız göndermiş. Kendisine teşükkür 
ediyoruz. 


GUNSHIP 


Ekranda bir hedef gördüğünüz an 
“TARGET' uyarısını alırsınız. Fire'a basın- 
ca hedefi bir imleç çevreler ve makinalı he- 
defe kitlenir. Her türlü hedef için makinalı- 
yı kullanabilirsiniz. (0.4 mil menzil). 

Hava hedeflerine kitlenmek çok zordur, 
çünkü makinalı kitlenirken öncelikle ekranda 
yer hedefi olup olmadığına bakar. Yani he- 
likopteri gördüğünüz anda eğer ekranda yer 
hedefleri de varsa makinalı onlara kitlenir. 
Sadece 'Sidewinder'lar hava hedeflerine kit- 
lenir. Ancak çoğu görevde elinizde sadece iki 
tane SDWDR olur. Onları boşa harcama- 
mak için önce 'SPACE' ile bütün hedefleri 
kapatın. Sonra düşman helikopterini görün- 
ce (M124) “4” tuşuna basarak SDWDR kont- 
rolünü alın. “TARGET uyarısı gelince fire'a 
basarak MI24'e kitlenin, ancak SDWDR 
yollamayın. “7'ye basıp kontrolü makinaya 
verin. İmlaç beyaz rengi alınca ateş edin. 
Böylece M124'e hem en kolay şekilde kitlen- 
miş, hem en güvenilir atışı yapmış oldunuz, 
hem de SDWDR'larınızı harcamadınız. 

Oyunda 'US BASE', 'US INFA” ve 
“MI23'lere ateş etmeyin. Onlar sizin tarafı- 
nızdadır. 


Evet arkadaşlar. Bu aylık da bu kadar. 
Okullar tatil oldu, gelecek ay sizden daha 
çok tiyo bekliyorum. Görüşmek üzere... 


JEAN GİBİSİN 
KORUN... COLLA, 
BOŞVER 
YASAKLARA 


"YASAL DOPİNG" 


WELL 


4*001$ 5-015 


En yakın bayimizi öğrenmeniz için... 


Hi-Tec Sports Ltd.istanbul 


Tel 175 42 62 Fax 174 42 70 


son larıh: 30 lemmuz 1997 
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HABERLER 

BİLİSTAN 

KAPAK 12 
COMMODORE 64 İÇİN 101 PÜF NOKTASI 

YAZILIM 17 
MAKİNE DİLİ 

DONANIM 20 
MÜHENDİSLİK HESAPLARI 22 
SÖYLEŞİ 24 
ELECTRIC/EXTEND İLE BİR SÖYLEŞİ 

SU ŞİŞESİ 28 
TANITIM 33 


CLIK CLAK e DIE HARDI e 
WWEF WRESTLE MANIA e BLACK HORNET 


GÖZ UCUYLA 3 
MISSION NADA e TONIDO * 
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FAMOUS FIVE ON A TREASURE ISLAND * 
INTERNATIONAL NINJA RABBITS 


TİYOLAR-TUZAKLAR 


uz 
e 
e 
ka. 


-...... 


-... 


ap, VE 


G: eos 
Xx 4 M2 WEN 


5 
mV 


N 


SR emare 


ği 


e ıl 


can 


ic Amer 


uthent 


COMMODORE 


İŞSAYA 


Teleteknik A.Ş. Adına 
Sahibi ve Sorumlu Yazıişleri Müdürü 
ünlü ire 
ın Yönetmen 
TURHAN TANDOĞMUŞ 
Yayın Koordinatörü 
SİNAN VURAL 
Yayın Kurulu 
FATİH ARIMAN 
FARUK BARAN 
VEDAT HALLAÇ 
EMRE SENAN 
CAN YALÇIN 
MURAT ALP ATAY 


Kapak 

EMRE SENAN 
Halkla İlişkiler 
KARİN KARAOĞLAN 


Fotoğraflar 
MEHMET ÖZCAN 
Katkıda Bulunan 
FETHİ SERİM 
Teleteknik A.Ş. 
Merkez: 
RIHTIM CAD. NESLİ HAN NO: 207/2 
80030 KARAKÖY-İSTANBUL 
TEL: 152 5033 Di Hat) 
Commodore Dergisi 
SAKIZ SOK. miş APT. 6/4 
KADIKÖY-İSTANBUL 
TEL: 346 86 48 
Bu derginin Yayın Hazırlığı 


Ltd. Şti. 
tarafından yapılmıştır. 


Teknik Üretim ve Tanıtım 
iyi .Ş. 

MAÇKA CAD. RALLİ APT. 59/3 
TEŞVİKİYE 80200 İSTANBUL 
Reklam Sorumlusu 
Billur Köntöz 
Reklam Rezervasyonları 
252 50 33 (6 Hat) 

Teknik Yönetmen 
BORA ÇETİNKAYA 
Teknik Uygulama 
SEDAT ULUGERÇEK 


Renk Ayrımı 

ESER REPRODÜKSİYON 
Baskı 

ÖZDEMİR OFSET . 


Dağıtım 
GAMEDA 


İLAN TARİFESİ 


Arka Kapak (Renkli) — :4.000.000 TL 
Ön İç Kapak (Renkli) | :3.500.000 TL 
Arka İç Kapak (Renkli) : 3.500.000 TL 
Iç Sayfalar (Renkli) (o :2.500.000TL 
İç Sayfalar (SB) 


2.000.000 TL 
Fiyatlara KDV dahil değildir. 


KKTC'de Fiyatı: 45.000 TL, 


EDITORIAL 


Merhaba, 


Okulların kapanmasıyla birlikte çoğunuz tekrar bilgisayarlarınızın başına döndünüz. 
Öğrenci olmayan okurlarımız ise zaten hâlâ klavyelerini eskitiyorlar. Bu sıcak yaz 
aylarında sizlere daha geniş bir yelpazede seslenmek ve tümünüzün sorunlarına de- 
va olmak için teknik yazılarımızı artık azaltıyoruz. Vedat arkadaşımızın Atölye'si 
bu ay kapalı ama bundan sonraki aylarda devam edecek. ROM yazısı ise geçen sa- 


 yımızda belirttiğimiz gibi sona erdi; bunun yerini artık makine dilini temelden anla- 


tan bir yazı alıyor. 

Bu sayının kapak konusu ise daha önce çok talep gören 101 İpucu adlı yazı. 28. 
sayıda verilen bir dizi öneriyi ve kestirme yolu bir kez daha sayfalarımızda bulabi- 

Bu ay Commodore 64 camiasının ünlü isimlerinden Electric adlı grafiklerle yapı- 
lan bir röportaj da sayfalarımızı süslüyor. Can arkadaşımız, hazırladığı bu yazıda 
Extend grubunun üyesiyle 64'ün geleceği, grafik çalışmaları ve benzeri konular üze- 
rine bir söyleşi yaptı. 

Vedat'ın makine dili konusundaki yazısı ise bu konuda hiçbir ilgisi olmayan kul- 
lanıcıları en baştan alarak belli bir seviyeye getirmeyi amaçlıyor: Serinin bu ilk yazı- 
sında bit'ler, byte'lar ve sayı sistemleri üzerinde duran Vedat makine dilinin temel 
mantığını açıklamaya çalışıyor. 

Comozor'un anlatmayı sürdürdüğü Bilistan hikayelerinde ise Abdullah geçen ay 
kaldığı yerden programını yapmaya devam ediyor. Ancak kullanım kılavuzunu oku- 
madığı için biraz zorlanacak. Bu konuda yardımına Shadow koşuyor. Sevimli ka- 
rakterin hikayelerini Bahadır İşler'in çizgisi eşliğinde okuyabilirsiniz. 

Bu ay en geniş yeri yine sizlere yardımcı olmayı sürdürdüğü yazılarıyla Can alı- 
yor. Su Şişesi'ne olan büyük ilgi hepimizi çok sevindiriyor. 

Geçen ay sözünü verdiğimiz Dolphin Dos yazısı ise bu ay yerini alamadı ne yazık 
ki, Yazar arkadaşımız üniversite sınavına girdikten sonra kendini kaybetti. Gelecek 
aya kadar toparlanır umarız ve yazısını yetiştirir. 

Seri yazılarımızdan olan Matematik ve Mühendislik Hesapları bu ay kaldığı yer- 
den devam ediyor. Geçen ay önemli başka yazılarımız olduğu için ertelenen ideal 


gazlar ve termodinamik denklemlerle ilgili programlar sanırım özellikle üniversite 


öğrencisi arkadaşlarımızın ilgisini çekecektir, 

Commodore 64 öldü diyenlerin inadına sürekli iyi oyunlar çıkıyor. Bu ay daha 
önce AMIGA'da görmüş olabileceğiniz World Wrestling Federation - Wrestlema- 
nia adlı oyun başı çekiyor. Bu zamana kadar yapılmış en iyi pankreas oyunu bu. 
Diğer tanıtımlarımız ise Die Hard 2, Black Hornet ve Clik Clak. Gözucuyla dokun- 
duğumuz oyunlar ise Pinball Soccer, Famous Five On A Treasure Island, Tonido, 
Mission Nada, 

Gelecek ay görüşmek üzere hoşçakalın... 


OSMAN BABAOĞLU 


Commodorecular! 


Commodore Dergisi'nde sizi bekleyen çok şey var! 


Derginiz Commodore bilimsel 
yazılardan oyun tanıtımlarına, program 
açıklamalarından okuyucu sorunlarına, 
Commodore yeniliklerinden kullanım 
önerilerine kadar bu evrenin bilgilerini 
her ay sizlere sunar! 

Siz de Commodore Dergisi'ne abone 
olun, derginiz evinize gelsin, 
Commodore evreninde 

birlikte yeni dünyalar keşfedin. 


Teleteknik 


Derginizin abonelik ücreti | yılık (12 sayı) 100.000.-TL, 6 aylık 

(6 sayı) 50.000.-TL'dir. Abone olmanız için banka hesap 
numaramıza istediğiniz abonelik ücretini yatırıp banka dekontunun 
fotokopisini doldurduğunuz bu formla birlikte adresimize 
göndermeniz yeterlidir. 

Adı, Soyadı: 

Adresi: 


Tel: © ari; İmza: 
Vergi Dairesi/No: 


Rıhtım Cad. Nesli Han No:207/2 Karaköy 80030 İstanbul “© 
Tel: (1) 252 50 33 (6 Hat) Hesap No: Yapı Kredi Bankası Teşvikiye Şubesi 724-5 


Commodore Dergisi Abone Formu 


REKLAMCILIK / CROSSWORLD 


Yeni Oyunlar 


<IVIRA 


-64'de oyun yığılması süre dur- 
sun, bazı büyük firmalar çok 
ünlü oyunların veya bayağı id- 
dialı olacak oyunların anonsunu şimdiden 
yaptılar. AMIGA'da oynamaktan (veya boy- 
nu bükük sadece bakmaktan) büyük zevk al- 
dığınız oyunları artık C-64'te de oynamak 
mümkün olacak. İşte gelecek aydan itibaren 
elimize geçecek büyük oyunlardan bazıları.. 
Bu yazıyı yazmayı düşündüğüm an aşağıdaki 
oyunlar hep “haber” olarak gelmişti. An- 
cak şu anda neredeyse oyunların tamamı eli- 
mize geçti. Haydi bakalım yakında monitör- 
lerimizden kimler gelip geçecek. 

LEMMINGS: Bundan birkaç ay önce Su 
Şişesi'nde sadece bir söylentiye dayanarak 
verdiğimiz Lemmings haberi artık tüm ger- 
çekliğiyle karşımızda. Sonbaharda çıkması 
beklenen bu oyun yeşil manyakların C-64 is- 
tilası olarak anılıyor. Hâlâ nasıl program- 
lanacağı konusunda kafamda büyük soru 
işareti var, ancak birileri bir şeyler yapmış 
işte. Oh, nooo0!. BUM!! 

ADDAMS FAMILY: Filmi güzeldi, oyu- 
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nu ise gayet hoş. Biraz araştırmalı platform 
oyunu olarak yapılan Addams Family son 
anda elimize geçti. Oyun, filmleri bilgisayar 
oyunlarına dökmeyi bir iş haline getiren Oce- 
an tarafından hazırlanmış. Tüm oyun bo- 
yunca hoplaya zıplaya korkunç yaratıklara 
elimizi ayağımızı değmeden amacımıza ulaş- 
maya çalışıyoruz. Gelecek ay açıklamasın- 
da buluşalım! 

ELVIRA 2: İşte BOMBA!! Daha birinci- 
sinin sarhoşluğundan kurtulamadan ikinci- 
sinin rüyasıyla yaşamaya başlıyoruz. Oyunda 
bu sefer büyük bir stüdyoda esir tutulan E|- 
vira'yı kurtarmak esas amacımız. Oyun pre- 
view'ı şu anda elime geçti ve yine mükem- 
mel animasyonlar, resimler. Preview'da ya- 
zılanlara göre Elvira 2, Elvira 1'den çok çok 
daha büyük bir alanda geçiyormuş. Oyun 
yaz sonunda piyasaya sürülecek. Disk sürü- 
cüleri olanlar yine yaşadı. Ah, bu arada bu 
büyük haberi sizlere ilk olarak vermekten gu- 
rur duyuyoruz. 

CREATURES 2: Rowlands Brothers'ın 
çok uzun zamandır beklenen oyunu sonun- 


da çıktı. Evet, bu dergideki oyun açıklama- 
ları için fotoğraf çekimleri yapıldı ve 2-3 gün 
sonra elimize geçti Creatures 2. Bu yüzden 
bu sayıya açıklamasını koyamadık. Oyun 
hakkında söyleyebileceğim tek bir şey var.. 
MÜKEMMEL! Kesinlikle 92'nin şimdiye 
kadar en iyi oyunu!. Mükemmel grafikler ve 
en önemlisi bir bilgisayar oyununda karşı- 
laşabileceğiniz en şirin yaratıklar bu oyun- 
da. Oyun yaklaşık 20 bölümden oluşuyor ve 
Ciyde (kahramanımız) yaratıklar tarafından 
kaçırılan çocuklarını işkencelerden kurtar- 
maya çalışıyor. Günlerdir bu oyundan baş- 
kasını gözüm görmüyor, mutlaka ama mut- 
laka piyasadan arayın!.. Tek kelimeyle HA- 
RİKA!. On puan, on puan, on puan... 
CHUCK ROCK: Karısı kaçırılan zavallı 
mağara adamının macerası artık C-64'te, 
AMIGA ile biraz olsun ilgileneniz varsa bu 
oyunu mutlaka bilir, çünkü çıktığı zaman ba- 
yağı dikkat toplamıştı. Chuck Rock da ma- 
alesef son anda elimize geçti. Bu ayın bom- 
balarından biri. Oyun çok güzel bir platform 
oyunu ve dört bir yana kayan bir ekran üs- 
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tünde tarih öncesi yaratıklarla cebelleşerek 
bölümler arası geçmeye çalışıyoruz. Bu oyun 
da karikatürize edilmiş yaratıklar arasında 
geçiyor. Gelecek ay dergimizde full açıkla- 
masını bulacağınızı söylememe gerek yok 
herhalde. 

SPACE CRUSADE: Neden tüm bu oyun- 
lar fotoğraflar çekildikten sonra elimize ge- 
çerler? Yine AMIGA hitlerinden bir oyun, 
GREMLİN tarafından C-64”te de piyasaya 
sürüldü. 40 x 40 karelik bir alanda 2 veya 3 
boyutlu izometrik grafiklerle oynanan bu 
oyun sizleri zevkten koltuğunuzda eritecek. 
Bu oyun Gremlin tarafından C-64'te yapı- 
lacak son oyunlardan biri. Diğeri ise... 

NIGEL MANSELL'S WORLD CHAM- 
PIONSHIP: İşte Gremlin bu oyunuyla ba- 
yağı iddialı. Ünlü Formula 1 sürücüsü Ni- 
gel Mansell'in adıyla çıkacağı bu araba ya- 
rışı şimdiye kadar yapılmış en hızlı araba ya- 
rışı olacakmış. Tabii firmalar önceden böy- 
le konuşurlar, umarız büyük hayallerle bek- 
leyip sonuçta hayal kırıklığına uğramayız. 
Gremlin'in araba yarışlarında çok iddialı bir 
isim olduğunu Lotus Esprit oyunlarından za- 
ten biliyoruz. Oyunda 1992 Grand-Prix se- 
zonu temel olarak alınmış ve tam 16 değişik 
pistte yarış yapılıyor. Eğer sonuçta gerçek- 
ten başarılı bir oyun çıkarsa, Gremlin (en 
azından AMIGA'da) 1 numaralı firma ol- 
duğunu ilan etmiş olacak. Oyunun Ekim 
92'de çıkması bekleniyor. 

PARASOL STARS: Sizleri bilmem ama 
ben zamanında Bubble Bobble oynamaktan 
korkunç derecede zevk alırdım. Birçok bö- 
lüm içinde düşmanları baloncuk içinde alıp 
daha sonra onları patlatmak müthiş zevk- 
liydi. Bu oyunun devamı niteliğinde olan Pa- 
rasol Stars geçen aylarda AMIGA'da piya- 
saya çıktı. Şimdi ise C-64'te bekleniyor. 
Oyun çocukça şirinlikte bir platform oyu- 
nu ve aynı anda 2 kişi oynayabiliyor. Oyun 
C-64 için Ocean tarafından hem kaset, hem 
disk hem de kartuş olarak piyasaya sürüle- 
cek. Siz bu yazıyı okurken piyasaya çıkmış 
olacak. Bu arada kartuşta yeniden piyasa- 
ya sürülecek bir oyun ise.geçen aylarda açık- 
ladığımız SPACE GUN. Ocean bu kartuş 
konusuna bayağı taktı herhalde. 

ROBOCOP 3 ve TOKI: Bu iki ünlü oyun 
da 64'te çıkacaklardan sadece ikisi. Robo- 
cop 3'in preview'ı şu anda elimizde var ve 
görünüşe göre herhangi bir Operation Wolf 
türü oyundan daha ileriye gidemiyor. Tabii 
preview'da sadece bir bölümü mevcut, di- 
gerlerini bilemeyiz ancak açılış ekranı bayağı 
iddialıydı. Toki ise AMIGA'nın ünlü plat- 
form oyunlarından.. Şu anda bu iki oyunun 


ne zaman piyasaya çıkacağı belirlenmedi, bü- 
yük ihtimalle oyunların tamamlanmasına da- 
ha bayağı var. Bu iki oyun da Ocean tara- 
fından piyasaya sürülecek. 

CLOC AIR BATTLE: US Gold tarafın- 
dan piyasaya sürülecek bu oyun AMIGA”- 
da çok kısa bir süre önce piyasaya çıktı. C- 
64 versiyonu ise şu anda hazırlanıyor. Oyu- 
nun orijinali Sega tarafından hazırlanan ve 
Arcade makinelerde oynadığımız mükemmel 
uçak oyunlarından biri. US Gold'un tanıtı- 
mına göre bu oyun şimdiye kadar yapılan en 
hızlı, en yumuşak hareketli simulasyon ola- 
cak. Oyunda zorluk dereceleri oyuncu tara- 
fından tespit edilebilecek. CLOC Amstrad?- 
da bile piyasaya sürülecekmiş. US GOLD bu 
oyundan bayağı bir şeyler bekliyor herhal- 
de... 

BONANZA BROS: US Gold'un yeni 
oyunlarından biri ve fotoğraf olayının son 
kurbanı. Oyunda MOBO ve ROBO adında 
iki karakteri yönetiyoruz. Oyun ekranı 3 kıs- 
ma ayrılmış durumda. İki oyuncu için iki ek- 
ran ve biri de puan,kalan haklar gibi başka 
bir bölme. Oyunda kahramanlarımızı çeşit- 
lu tuzaklardan kurtararak bölüm sonuna 
ulaşmaya çalışıyoruz. Toplam 10 bölümden 
oluşuyor. Bu oyunu TWILIGHT adlı yazı- 
lım firması US Gold için programlamış. Bu 
firma aynı zamanda bu sayıda açıklamasını 
göreceğiniz Wrestle Mania'yı programlayan 
ekip. Oyun aynı anda 2 kişi tarafından oy- 
nanabiliyor ve ikinci kişi istediği an oyuna 
girebiliyor. Evet, son anda elimize geçtiği için 
bu oyunu da bu ay açıklayamıyoruz. 


WINTER CAMP: Birçoğunuz Thalamus 
firmasının daha önceden çıkardığı, ancak o 
kadar da fazla dikkat toplamayı başarama- 
dığı Summer Camp adlı oyunu bilirsiniz. 
Winter Camp, anladığınız gibi bu oyunun 
devamı niteliğini taşıyor. Aslında Thalamus 
ismi Creatures oyunlarından sonra bayağı 
ünlendi. Winter Camp için söyleyebileceğim 
tek şey, kesinlikle Summer Camp'ten çok da- 
ha iyi olduğu. Yine şirin grafikli, çizgi-film 
benzeri karakterlerle oynayabileceğiniz bir 
oyun. Gelecek sayıya açıklayacak o kadar 
oyun çıktı ki, yerimiz kalırsa bunu da gö- 
Türsünüz.. 

WINTER SUPER SPORTS '92: Söz kış- 
tan açılmışken, işte belki 64'ün gelmiş geç- 
miş en iyi kış olimpiyatları olacak oyun. El- 
vira'dan tanıdığımız Flair Software bu oyu- 
nu piyasaya süren firma. Oyunun esas can 
alıcı noktası grafiklerinin güzelliği. Oyunda 
6 kişi toplam 8 kategoride birbirleriyle re- 
kabet edebiliyor. Piyasaya çıktığı an gerçek- 
ten eski devler (Winter games gibi..) ile re- 
kabet edip edemeyeceğini göreceğiz. 

Eveet, bunlardan başka sizlere sadece isim 
olarak verebileceğim oyunlar isee... Budo- 
kan, Ninja Turtles 2, Indy Heat. Gördüğü- . 
nüz gibi C-64 hâlâ gayet güçlü yoluna de- 
vam ediyor. Artık eskisi kadar iyi oyun çık- 
masa da çıkanlar bizleri bayağı oyalayacak 
gibi görünüyor. Yukarıdaki oyunların çoğu- 
nun şu an elimizde olduğunu tekrar belirt- 
mek istiyorum, 2-3 günlük gecikme yüzün- 
den açıklamalarını bu ay yayınlayamıyoruz. 
Gelecek ay mutlaka! 


Yazışma Köşesi 


eçen aylarda duyurduğumuz, 

Yazışma Köşesi için şimdiye 

kadar başvuran okuyucuları- 
mızın adresleri ve ilgi alanları aşağıda: 


Metin Başyiğit 

Intro'lar ve demolar, müzik programları 
ve oyunlar konusunda yazışmak isteyenler 
için adresim: PTT Başmüdürlüğü, Uz.Mes. 
Sis.Gr. Baş Müh. 32190 Isparta. 


Onur Büyükçağlar 


Her konuda yazışmak isteyenler için... Va- 


lideçeşme Yonca Apt. 112/9 Beşiktaş/İstan- 
bul. 


Bekir Uğurlu 
Intro'lar ve demolarla ilgilenen arkadaş- 


ların mektuplarını bekliyorum. Bostancı 
PTT Lojmanı D: | Bostancı 81110 İstanbul. 

Kılınç Orhan Erdemir 

176 Sok. No: 9 Kat: 2 Karşıyaka 35530 İz- 
mir, 

Barış Öztürk 

5. Grup Özlem Evleri Blok 2 Kat: 2 No: 4 
15100 Burdur. 


Cem İlker Karaduman 

Commodore'cu gençler! 

Bilgisayarını daha çok proramcılık vb. gibi 
işlerde kullananlar. CBM Basic ve makine 
dilinde yazışalım. Bilgi ve program alışveri- 
şi yapalım ve bilgisayarımızı da kapsamlı 
kullanalım. Mektuplarınız cevapsız kalma- 
yacaktır. Menderes Cad. Fulpa Apt. No: 160 
D: 6 Şirinyer 35150 İzmir. 
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ilistan'da o gün hava çok güzeldi. Abdullah'ın ise 

başında fırtına bulutları dolaşıyordu. Bilgisayarının 

karşısına oturmuş düşünüyordu. Yaptığı programdaki 

hataları bir türlü temizleyemediği için ödevi geç kala- 

. caktı neredeyse. Gidip Pan'dan yardım istemeyi 

düşündü ama sonra vazgeçti. En iyisi, diye düşündü, gidip 
Shadow'a danışayım. 

Shadow kendi halinde yaşayan bir filozoftu. Bulutun üzerine 
yayılıp düşünmeye başladığı zaman dış dünyayla tüm ilgisi 
kesilirdi. Bulutunun üzerini de masa olarak kullanırdı. Kendisin- 
den başka kimsenin kullanamadığı bu garip masa Shadow'un 
kişiliğini de yansıtırdı. Düşünceli olduğu zaman bulut kararır, 
kızınca da yağmur yağardı. 

Abdullah, Shadow'un yanına geldiğinde bulut güneş ışınlarını 
yansıtıyordu ve pespembeydi. Abdullah, "Şanslı günümdeyim." 
diye mırıldandı. "Anlaşılan Shadow pek keyifli." Birisinin 
yaklaştığını hisseden Shadow bir gözünü açıp etrafına bakındı. 
Abdullah'ı görünce diğer gözünü de açtı ve başını sallayıp selam 
verdi. 
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"Şu hesap işini bir türlü yaptıramıyorum." diye yakındı 
Abdullah. Peter'la beraber Orhan'ın dükkanından bir sürü komut 
aldık ama bunları kullanmayı beceremedim."Shadow'un bulutu 
bembeyaz bir pamuk yığınına döndü. Anlayışla,"Peki kullanım 
kılavuzunu okudun mu?" Renk değiştirme sırası Abdullah'a 
gelmişti."Mık, mik, hık.Ha-hayır." diye gevelendi Abdullah."Bak,o 
kitapta tüm komutların kullanımları anlatılmıştır.Bir defa okursan 
iyi olur.Sonra kullandıkça alışırsın zaten." Abdullah mahçup 
mahçup anladığını belirtti ve Shadow'u düşünceleriyle başbaşa 
bıraktı. 

Gidip kullanım kılavuzunu okudu. Elindeki komutlar gerçek- 
ten de bir çok görev yapıyordu.Bir defa akış şemasındaki dik- 
dörtgenlere karşılık gelen en önemli komut PRINT'ti. Bunun 
yardımıyla ekrana istediğini yazabiliyordun. Üüüüf, öğrenicek 
amma çok şey var ya, diye düşündü Abdullah... 

"Sonra klavyeden yazı yazmanı ve bunları değişkenlere ata- 
manı sağlayan INPUT komutu vardı.Akış şeması denen o komik 
şekillerde klavyeden girişi sağlayan bu komut paralelkenar ola- 
rak görünüyordu. Değişken denen ve çeşitli değerleri sonra ku- 
Ilanılmak üzere saklayan birimleri bu komutla kullanıcıdan 
alabiliyordun. Örneğin 

INPUT "Yar bana bir değişken amaaan";DE 

komutuyla kullanıcıdan bir sayı alınıyordu. Aynı şekilde 

INPUT "Yar bana bir değişken dahaaa";DE$ 

komutu ise harfler ve sayılardan oluşabilen bir diziyi klavye- 
den okuyabiliyordu.Bu değişken denen birimlerin uzunluğu en 
fazla 256 byte uzunlukta olabiliyor. 

Aldığımız komutların diğerleri biraz karışıkmış diye düşündü 
Abdullah. Bu IF/THEN hikayesi kendi kendine soru sorup ceva- 
ba göre farklı işler yapan biri gibi. Şu telefon etme hikayesindeki 
gibi o mesela.istediğimiz (Okadar numara o çevirmişsek 
konuşuyoruz.Yok daha çevireceğimiz numara varsa devam 
ediyoruz.Basic'te bunun ifadesi şöyle bi şey galiba: 

Numarayı çevir 

IF (eğer) tüm numaralar çevrilmedi THEN (o zaman) tekrar 
çevir 

Konuş 

İşte © anladım! OTüm Oonumaralar (o çevrilmeden 
konuşamıyoruz.Bütün numaralar çevrilmişse bir sonraki işlem 
yapılıyo. Artık konuşabiliriz. 

GOSUB/RETURN ve GOTO komutlarını da program içinde 
sıçrama yapmak için kullanacağımızı söylemişti Peter.GOTO 
söylenen satır numarasına gidiyor.Bu basitmiş be.Ama GOSUB 
biraz karışık. Şimdi GOSUB verdiğin satır numarasına gidiyor 
ama, RETURN komutunu verir vermez program, GOSUB komu- 
tunun verildiği yere dönüyor.Ne bu şimdi? 

Abdullah, kılavuzu okumayı sürdürdükçe daha iyi anlıyordu. 
Kendi kendine okumaya ve düşünmeye devam etti... 

Hah! GOSUB/RETURN de kolaymış aslında.Ben şimdilik 
pek kullanmıycam ama gene de bi tekrar edelim. 

GOSUB bir mektubu adrese göndermek gibi bir şey. 
Karşındaki mektubu okuyup, sana cevap yazınca, mektup çıktığı 
yere geri dönmüş oluyor.Biraz garip bir benzetme ama idare 
eder.Karşı tarafın mektubu okuması ve cevap yazmasını da 
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GOSUB'la gidilen yerdeki komutlar olarak 
düşünebiliriz. Mektubun geri postalanması ise RETURN oluyor 
bu durumda. 

O zaman bizim programımız da şöyle bir şeyler olacak... Ön- 
ce kullanıcıdan hangi işlemi yapmak istediğini sorcaz. Verdiği 
cevaba göre alt programa gitcez. İşimizi bitirince de 
başadönceez. Kolaymış yav. ” 

10 INPUT"Hangi işlemi yapmak istiyorsanız onun işaretine 
basın ($* - * )"1S$ 

20 IF 1S$"4" THEN GOTO 100 

30 IF 1S$-"-" THEN GOTO 200 

40 IF 1S$-"*" THEN GOTO 300 

50 IF 1S$-"/" THEN GOTO 400 

60 GOTO 10 

100 PRINT "Toplanacak"; 

110 GOSUB 1000 

120 PRINT A4B 

130 GOTO 10 

200 PRINT "Çıkartılacak"; 

210 GOSUB 1000 

220 PRINT A-B 

230 GOTO 10 

300 PRINT "Çarpılacak"; 

310 GOSUB 1000 

320 PRINT A*B 

330 GOTO 10 

400 PRINT "Toplanacak"; 

410 GOSUB 1000 

420 PRINT A4B 

430 GOTO 10 

1000 PRINT"sayıları sırasıyla yazıp RETURN'e basın" 

1010 INPUT"Birinci sayı",A 

1020 INPUT"İkinci sayı:;B 

1030 PRINT "Sonuç:"; 

1040 RETURN 

"İşte bu kadaar." diye bağıraı Abdullah. Sonunda becerdim. 
Program yapılacak olan işlemi öğrendikten sonra işleme girecek 
olan sayıları almak için bir alt programa sıçrıyordu. Burada iki 
sayıyı da öğrenen program bu sayılar üzerinde gerekli işlemleri 
gerçekleştirdikten sonra programın en başına kadar geri 
dönüyordu. 


MIM) İŞTE 
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Commodore 64 
için 
101 Püf Noktası 


Bilgisayarınızı kullanırken yararlı olabi- 
lecek en önemli ““tip ve trick”leri sizin için 
biraraya getirdik. 


iste kilidi: Saklanmış bir prog- 

ramın listelenmesini engellemek 

için POKE 775,200 yazın. Bu 
kilidi kaldırmak için POKE 775,167 yazma- 
nız yeterli, 

Girişte hata: Yanlışlıkla grafik ve küçük 
harf modlarının birbirine karışmasını engel- 
lemek için, POKE 657,128 yazın. Bu saye- 
de Commodore-Shift tuşu etkisiz hale gelir. 
Bu engeli POKE 657,0 yazarak ortadan kal- 
dırabilirsiniz. 

Klavye kilidi: POKE 649,0 yazarak klav- 
yeyi kullanılmaz hale getirebilirsiniz. Bu ko- 
mut klavyeden yapılacak her türlü girişi en- 
geller. 

Autorepeat: POKE 650,128 satırı, Com- 
modore 64'te her tuşa basışın otomatik ola- V 
rak yinelenmesini sağlar. POKE 650,0 ile bu 
durumu iptal edebilirsiniz. 2 

Durmak yasak: Programın akışı sırasın- 
da Stop tuşuna basılmasını engellemek için, i 
POKE 808,239 satırının girilmesi yeterlidir. 

Aynı nokta 239 yerine 255 POKE edilirse, 
Restore ve List tuşları da iptal olur. POKE 
808,237 ile bu engeller ortadan kalkar. na basmak programı çalıştırmaya yetecektir. (© zisyonuna getirip Return tuşuna basın. Prog- 

Basit RUN: Programın başlangıcında Yanlışlıkla silme: Yanlışlıkla silinen fakat (© ram satırı bellekte olması gereken yere yer- 
RUN yazısını yazmaya üşeniyorsanız, tek bir ( henüz ekranda varolan bir satırı kurtarmak (| Jeşecektir. 
harf yazmak ve ardından Shift-Run tuşları- (| için, kursoru satır numarasının başlangıç po- Tekrarlanan satırlar: Bir programda ay- 
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nı sözcükleri içeren birden fazla satır kullan- 
mak gerekiyorsa, bunların girilmesi olduk- 
ça basittir. Satırı bir kere yazdıktan sonra, 
Return tuşuna basın. Kursorun yinelenen sa- 
tırın başına getirin. Satır numarasının Üze- 
rine yeni numarasını yazın, return'e bir kez 
daha basarsanız, satır kaydedilecektir. 

Sıfırın kısaltılması: x - 0 komutunda sıfı- 
rın yerine bir nokta koyarsanız, yerine geti- 
rilmesi yüzde 20 daha hızlı olacaktır. Maki- 
ne bu ondalık noktayı sıfır olarak yorumlar. 

Tersine çevirmede kolaylık: CTRL ve RVS 
tuşlarına basabilmek için her iki elin kulla- 
nılması gerekir. Halbuki CTRL ve R tuşla- 
rına tek elinizle basabilirsiniz. Sonuç aynı 
olacaktır. 

RVS-OFF: Ters modu iptal edebilmek için 
RYS-OFF yerine Return'a basmak yeterlidir. 

Basit düzeltmeler: Klavye hatalarını dü- 
zeltmek için kullanılan INS/DEL tuşu ge- 
nellikle CLR/HOME tuşuyla karıştırılır. Bu- 
nu engellemek için, INS/DEL tuşunun üze- 
rine bir iki damla yapışkan damlatınız. Bu 
ufak çıkıntı, doğru tuşa basıp basmadığınız 
konusunda sizi anında uyaracaktır. 

Boşluk bırakma: Bir satırda belli bir sa- 
yıda boşluk bırakmak istiyorsanız, bir üst sa- 
tırdaki karakterleri sayarak yerini ayarlaya- 
bilirsiniz. 

Ateşleme düğmesi: Programın akışını belli 
bir noktada durdurmak ve daha sonra Joys- 
tick'in ateşleme düğmesine basarak devam 
etmek için çok basit bir komuttan yararla- 
nabilirsiniz. Port 1'de takılı bir Joystick için 
bu komut, WATT 56465,16,16; Port 2'ye ta- 
kılı olan için ise WAIT 56464,16,16'dır. 

İkinci ateşleme düğmesi: WATT 145,16,16 
komutuyla, aynı şekilde program akışı ke- 
silir ve Port 1'deki Joystick'in ateşleme düğ- 
mesine basıldığında kaldığı yerden devam 
eder. 

Ekranda dökümün yavaşlatılması: Ekran- 
daki döküm, Port /'e takılı bir Joystick yar- 
dımıyla yavaşlatılabilir. Joystick'in kolunu 
sola doğru eğerseniz. Control tuşuyla aynı 
etkiye sahip olduğundan, liste yavaş akacak- 
tır, 

Joystick yerine: Port Ve takılı bir Joys- 
tick'le yapabileceklerinizi, şu tuşlarla da ya- 
pabilirsiniz: Aralık çubuğu ateşlemeyi, “1” 
tuşu yukarıya gitmeyi, “--” tuşu aşağıya git- 
meyi, Control tuşu sola, “2” tuşu ise sağa 
gitmeyi sağlar. Port 2'deki bir Joystick ye- 
rine tuşlardan yararlanmak isterseniz, boş- 
luk çubuğuna her defasında birlikte basarak, 
ateşleme için “M” tuşuna, yukarı gitmek için 
“F1” tuşuna aşağıya gitmek için ““Z” tuşu- 
na, Sola gitmek için ““C” tuşuna, sağa git- 
mek için ise ““B” tuşuna basmanız gerekir. 


Sonsuz döngü: Makineyi istendiği kadar 
uzun süre meşgul edebilmek için en çok kul- 
lanılan yol 10 GOTO 10 komutunun kulla- 
nılmasıdır. Bundan tasarruf etmek isterse- 
niz, 10 CONT komutunu da kullanabilirsi- 
niz. Her iki durumda da döngüyü durdur- 
mak için RUN/STOP tuşunun kullanılma- 
sı gerekir. 

Boş bellek alanı:: Bellekteki boş alanı öğ- 
renebilmek için FRE(0) yerine FRE(9) kul- 
lanırsanız daha hızlı sonuç alırsınız. 

Basit DATA'lar: Bir DATA satırında 0 
varsa, bunun yerine virgül kullanabilirsiniz. 
Makine programın bir yerinde ardarda bu- 
lunan iki virgüle rastlarsa, bunlardan birini 
0 olarak kabul eder, 

DATA'larda metin: DATA”ların arasına 
metin değişkenleri konacaksa, tırnak işaret- 
lerinin kullanılması gerekmez. Kelimeleri bir- 
birinden virgüllerle ayırmış olmak yeterlidir. 

Basit INPUT: INPUT komutunun yeri- 
ne getirilmesinden sonra ekranda bir soru 
işaretinin çıkmasını istemiyorsanız, önceden 
POKE 19,64 girin. Bunun iptali için POKE 
19,0 girmeniz gerekir, 

Basit GOTO: Kendisinden sonra herhan- 
gi bir satır numarası bulunmayan bir GO- 
TO komutu, otomatik olarak 0 satırına yol- 
lar. 

Dökümün yavaşlatılması: Bellekte sakla- 
nan bir programın dökümünün yavaşlatıl- 
ması için, POKE 56324,28:POKE56325,0 sa- 
tırının girilmesi gerekir. Bu komut, Control 
tuşuna basılmasıyla yaklaşık olarak aynı s0- 
nucu verir. Normal duruma dönebilmek için, 
STOP ve RESTORE tuşlarına basmak ge- 
rekir, 

Basit bir liste kilidi: Herhangi bir kişinin 
programınızın dökümünü almasını istemi- 
yorsanız, en başına Shift-L ile bir REM ko- 
mutu yazın. Bundan sonra LIST komutu ve- 
rildiğinde, makine ekranda SYNTAX ER- 
ROR yazısını verecek ve READY moduna 
geri dönecektir. N 

Esrarengiz SYNTAX ERROR: Bazen gö- 
rünürde herhangi bir yazım hatası olmasa bi- 
le, bir satırda SYNTAX ERROR yazısı gö- 
rülebilir. Örneğin SHIFT O gibi bazı tuş 
kombinezonları, kelimenin içinde farkedile- 
meyebilir. Böylesi durumlarda en iyi çare sa- 
tırı yeniden yazmaktır. 

Bir program diğerini başlatıyor: Bir prog- 
ramı Datasette'ten yükleyip otomatik olarak 
başlatmanın en kolay yolu, POKE 631,131: 
POKE 198,1 satırını girmektir. Bu satır, 
programı yükleyip SHIFT-RUN tuşuna ba- 
sılması etkisini yapar. 

Çok küçük bellek alanı: Bazen çalışma 
belleğinin bir BASIC programı için çok kü- 


çük gelmesi durumuyla karşılaşılabilir. Bu 
durumda programın iki kısma bölünmesi ge- 
rekir, Birinci kısmın ardından ikincisinin 
yüklenmesi sırasında herhangi bir sorun çık- 
maması için, ikincinin başına POKE 45, PE- 
EK(174):POKE 46, PEEK(175):CLR komut 
satırının yazılması gerekir. böylece ikinci kıs- 
mın birinciden uzun olması durumunda, her- 
hangi bir hatanın ortaya çıkması engellenir. 

Uzun bir ON... GOSUB satırı: Commo- 
dore 64'te ON... GOSUB komutu tek bir sa- 
tırla sınırlandırılmış. Alttaki örnek bu satı- 
rı uzatılabileceğini göstermektedir: 

100 ON P GOSUB 1000,2000,3000,... 12000 
110 IF P—I2THEN OzP-12 
120 ON O GOSUB 13000,14000,15000,... 

Daha büyük aralık: Sayıların basılması sı- 
rasında alışılmış olandan daha büyük ara- 
lıklar oluşması isteniyorsa, PRINT komut- 
larındaki değişkenlerin arasına daha fazla 
virgül koymak gerekir. 

Dikkat çekici uyarılar: Bir programdaki 
REM satırlarını iyice öne çıkarmak için, basit 
bir yöntem uygulanabilir. “REM”'i girdik- 
ten sonra kursor tuşlarından birine basın. 
Tırnak işaretlerinin içindeki alanda grafik 
modunda olduğumuz için, kursor tuşları oto- 
matik olarak yinelenir. Böylece çok kısa bir 
süre içinde dikkat çekici bir REM satırı el- 
de edersiniz. 

Sistem adresleri: SYS komutunun ardın- 
dan gelen adresin mutlaka parantez içinde 
bulunması gerekmez. Örneğin, SYS 111 ile 
SYS(111) ifadelerinin etkisi aynıdır. 

Daha da dikkat çekici bir uyarı: REM sa- 
tırlarını öne çıkarmak için bu olanağı bir kez 
denemenizde yarar var, 10 REM” ibaresini 
girin ve ardından sırayla WHT ve RVS ON 
tuşlarına basın. Daha sonra kapatma tırna- 
ğını kullanmadan uyarı metnini girin. RE- 
TURN tuşuna basın ve kursorla metnin ilk 
karakterinin üzerine gidin. Yine sırayla şu 
tuşlarla basın: RVS ON, INS, SHIFT M, 
RETURN. LIST 10 yazarak sonucu görün. 

Hızlı raslansal sayılar; A ile B arasındaki 
alandan raslansal sayıların en hızlı şekilde 
elde edilmesi için kullanılacak yol, 
Z$.-AXRND(.) * B satırını yazmaktır. 

Aynı raslansal sayılar: Her defasında bil- 
gisayarı yeniden açtığında aynı raslansal sa- 
yıları elde etmek istiyorsanız, RND komu- 
tunda | argümanını kullanın. 

Baştaki sıfırlar: | ile 9 arasındaki sayılar- 
da her sayının önünde bir 0 basılmasını isti- 
yorsanız, şu satırın girin: Z$ -RIGHT$ 
(STR$(100-2),2). 

Kursoru aramak: kursorun ekranın nere- 
sinde olduğunu bulabilmek için, şu program 
satırı kullanılabilir: POKE 783,PEEK(783 
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OR 1:SYS 65525:Z—PEEK(781):S— PEEK(782). 
Kursorun bulunduğu satır Z değişkeninde, 
kolon ise S değişkeninde yer alacaktır. 

Kursoru yerleştirmek: Alttaki satırla kur- 
soru ekranda istediğiniz yere yerleştirebilir- 
siniz: POKE 781,Z:POKE 782, S:POKE 
783, PEEK(783) AND 254:SYS 65520. Bu 
satırda kursoru yerleştirmek istediğiniz sa- 
tırı Z değişkenine, kolonu ise S değişkenine 
yazabilirsiniz. 

Ekran düzeni: Varolan bir ekrana bazı ka- 
rakterler eklemek isterseniz, yardımcı olarak 
şeffaf bir kağıt kullanabilirsiniz. Kağıdı ek- 
ran büyüklüğünde kesin, ekranın önüne tu- 
tun. Bir kurşun kalemle karışık gelen nok- 
taları işaretleyin. Kağıdı ekrandan aldığınız- 
da, bir cetval yardımıyla kolayca ekran po- 
zisyonlarını ölçebilirsiniz. 

Renk POKE'u: Eğer elinizde ilk sekiz ren- 
gin POKE değerleri yoksa, bunları rahatça 
çıkarabilirsiniz. Rengin bulunduğu tuşun 
üzerindeki sayıyı alıp, | eksiltirsiniz. Örne- 
- ğin siyah, 1 tuşundadır, dolayısıyla POKE 
değeri 0'dır. 

Görünmez kursor: Aşağıdaki komut kul- 
lanıldığında, kursor her fon rengine kendi- 
liğinden uyar: POKE 646 , PEEK(5381). 

Hızlı kursor: 56325 sayılı bellek adresiyle 
bir POKE yardımıyla kursorun hareketi hız- 
landırılabilir. Değer O'a ne kadar yakın olur- 
sa, kursor o kadar hızlanır. Normal olarak 
bu değer 58'dir. 

Daha hızlı BASIC: Makine işlem yapar- 
ken, belleği saklarken veya yüklerken ekra- 
nın karartılması, zamandan yüzde bir ila on 
tasarruf sağlar. Bunu sağlamanın en kolay 
yolu, POKE 53265, PEEK(53265) AND 239. 
Normal duruma dönebilmek için, STOP ve 
RESTORE tuşunu kullanabilirsiniz. Bir baş- 
ka yol ise, POKE 53265, PEEK(53265) OR 
16 satırıdır. ş 

Satırların hızlı silinmesi: Ekrandaki belirli 
bir satır, POKE 781,Z-1:SYS 59903 komu- 
tu kullanılarak çok çabuk silinirler. Satır nu- 
marası Z değişkenine konmalıdır. 

Satırların kopya edilmesi: Ekrandaki bir 
satırı başka bir satıra koypa edebilmek için 
en basit yol, POKE 781,B-1:SYS 59888: PO- 
KE 177, PEEK(60655 4 V): SYS 59848 ko- 
mutunu kullanmaktadır. V değişkeninde asıl 
satırın numarası, B değişkeninde ise gidece- 
ği satırın numarası bulunmalıdır. 

Ekran kaydırma: Ekran içeriğini bir satır 
yukarı kaydırmak için, SYS 59626 komutu- 
nu kullanabilirsiniz. 

Sürpriz: Çalışırken belirli bir moral deği- 
şikliği yaratmak için, doğrudan modda PO- 
KE 214,30 komutunu girin. Ardından 


kursor-aşağı tuşuna basın. Sakın korkmayın, 
kısa bir süre sonra Commodore 64'ünüz nor- 
mal durumuna dönecektir. 

Sanki bilgisayar: POKE 120,0 komutu 
Commodore'un tüm karakterlerini ekranda 
sergilemesini sağlar. Fakat bu sırada girilen 
hiçbir komut yerine getirilmez. 

Volüm denetlemesi: POKE 54296,0 komu- 
tuyla ses çipinin ses üretimi iptal olur, PO- 
KE 54296,15 komutuyla ise maksimum sesi 
elde edebilirsiniz. 

Gözlerin korunması: Uzun listelerin giril- 
mesi sırasında, ekranın rengini arada sıra- 
da değiştirmek yararlıdır. Okuma satırında 
en rahatlatıcı, dolayısıyla gözler için en iyi 
görüntü siyah/beyazdır. 

Daha iyi görüntü: Fon ve kursor renkle- 
rini değiştirerek daha net görüntüler elde ede- 
bilirsiniz. Bunun için CONTROL-2 POKE 
53280,0:POKE 53281,0 girmelisiniz. 

System-Reset: SYS 64767 komutuyla bil- 
gisayarı ekran renklerini aynen koruyarak re- 
set edebilirsiniz. 


Soğuk start: Makineyi kapatıp açmadan 
başlangıç durumuna getirebilmek için, SYS 
64738 sistem adresini kullanabilirsiniz. 

Sanki reset tuşu: RESTORE tuşunu RE- 
SET tuşu gibi kullanabilmek için, aşağıda- 
ki satırı girin: POKE 792, PEEK (65532): 
POKE 793, PEEK (65533). Bundan sonra 
RESTORE tuşuna bastığınızda sanki maki- 
ne kapanıp tekrar açılmış gibi olacaktır. 

İdeal kaset: Verileri ve programları sak- 
lamak için kullanılacak kasetlerin ideal sü- 
resi, beş ile on dakikadır. Bunun yararları, 
uzun süren sarmalardan tasarruf ve herhangi 
bir kaset bozukluğu durumunda 60 ya da 90 
dakikalık kasetlere göre çok daha az sayıda 
program ya da verinin kaybolmasıdır. 

Terfi edenler: Eğer datasette'ten disket sü- 
rücüye terfi ediyorsanız, disketteki program- 
ların bir kopyasını da kaset halinde elinizde 
bulundurun. Disket sürücünüzün bir arıza 
yapması durumunda, kısa bir süre içinde de 


olsa datasette'inize dönebilirsiniz. 

Kaset etiketleri: Kırtasiyecilerden ya da bil- 
gisayar bayilerinden bulabileceğiniz hazır eti- 
ketleri kasetlerinizde kullanabilirsiniz. Ka- 
sete yeni program kaydettiğinizde, yeni bir 
etiket yapıştırmanız yeterlidir. 

Kaset kütüphanesi: Çok sayıda kasete ya- 
yılmış bir sürü programı en düzenli şekilde 
tasnif edebilmenin yolu, her program için tek 
bir kaset kullanmaktır. Programların güven- 
liği açısından, her programın aynı kaset üze- 
rinde birden çok kez kaydedilmiş olması ya- 
rarlı olacaktır. 

Kasetlere toplu bakış: Mali nedenlerden 
dolayı her program için ayrı bir kaset kulla- 
namıyorsanız, en azından bir kasette aynı tür 
programları toplayabilirsiniz. Örneğin oyun 
programları bir kasette, matematik program- 
ları başka bir kasette olur. 

Kaset fihristi: Basit bir numarayla her ka- 
setinize bir fihrist koyabilirsiniz. Bunun için 
ilk yapmanız gereken, kasedi başa sarmak 
ve sayacı sıfıra getirmektir. Şimdi VERIFY 
komutunu verin. İsim olarak kasette bulun- 
mayan bir program ismi kullanın. Çalıştırıl- 
dıktan sonra makine kaset boyunca istedi- 
ğiniz programı arayacak ve bulduğu her 
programı haber verecektir. İçinde bulunma- 
yan bir isim kullanmış olduğumuz için, ara- 
ma işlemi kasetin sonuna kadar devam ede- 
cektir. Makinenin bulduğu her programda 
sayacı not edin. Bü sayıdan yaklaşık olarak 
4 ya da 5 çıkardığınızda, istediğiniz progra- 
mın başına gelebilmek için nereye kadar sar- 
manız gerektiğini gösteren sayaç sayısını el- 
de edersiniz. 


Yükleme alarmı: Basit bir program satırı 
kullanarak, bilgisayarın, programın yüklen- 
mesini bitirdiğini haber vermek için ses sin- 
yali üretmesini sağlayabilirsiniz. Bunu yapa- 
bilmek için gerekli adımlar şunlar: Önce ek- 
ranı silin. İlk satıra doğrudan modda PO- 
KE 54296,15: POKE 54278,240: POKE 
54213,50: POKE 54276,33 komut dizisini gi- 
rin. Satırın sonunda SHIFT-RETURN'a ba- 
sın. Sonra bilinen yükleme komutunu verin. 
PLAY tuşuna basmadan önce HOME ve 
RETURN tuşlarına basın. Programın yük- 
lenmesi bittiği anda makineniz sizi bir sin- 
yalle uyaracaktır. 

Basit yükleme: Bir makine dili programı- 
nın kaydedilmesi sırasında | seçeneği kulla- 
nılmışsa, yükleme sırasında bu 1'i kullanma- 
yabilirsiniz. 

İptal edilebilir kayıt kilidi: Kasetin arka- 
sındaki küçük tırnağı kırarak, yeni kayıt ya- 
pılmasını engellemiş olabilirsiniz. Eğer o ka- 
sede kayıt yapmak istiyorsanız, tırnak boş- 


luğunu kapatacak şekilde küçük bir seloteyp 
parçası yapıştırın. 

Kandırılan datasette: Tırnağı kırılmış bir 
kasete kayıt yapabilmenin bir başka yolu da- 
ha var. Datasette'in kapağını açın, sol arka 
tarafta bulunan ufak dili ileri doğru itin, ka- 
yıt tuşuna basıp kaseti içeri yerleştirin. 
PLAY tuşuna basarken kayıt tuşunun bası- 
lı halde olmasına dikkat edin. 

Farklı dosyalar: VERIFY komutu kulla- 
nılarak disket fihristi çıkarılırken, program- 
lar ile dosyalar arasında bir ayırım yapabil- 
mek için, dosyaları kaydederken ismin ba- 
şında RVS ON tuşuna basın. Bu yolla fih- 
ristte program adları normal, dosya adları 
ters olarak görünecektir. 

Kaseti silmek: Yükleme sırasında meyda- 
na gelebilecek hataları önlemek için, artık 
kullanılmayacak bir kasetin silinmesi daha 
iyi olur. Bunu yapmak için kasetinizi bir tey- 
be koyup, RECORD ve PLAY tuşlarına ba- 
sın. Herhangi bir SAVE komutu sözkonu- 
su olmadığından, kasetin tüm içeriği tama- 
men silinecektir. 

Bellek hatası: Bazen birçok kez yineleme- 
nize rağmen kayıt sırasında kasete hiçbir şe- 
yin kaydolmaması durumuyla karşılaşabilir- 
siniz. Böyle durumlarda POKE 0,47 komu- 
tu yardımınıza koşacaktır. 

Doğru disket: Disket satın alırken, orta- 
daki deliğin etrafında güçlendirici bir çem- 
ber bulunmasına dikkat edin. Bu tür disket- 
ler daha sağlam ve uzun ömürlü oluyorlar. 

Disket fihristi: Diskette kayıtlı programın 
isim listesini elde etmek isterseniz, LO- 
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AD“$”,8: OPEN 4,4:CMD4:LIST komut 
satırını girin, Bu şekilde disket fihristini ba- 
sılı olarak elde edebilirsiniz. 

Disket kütüphanesi: Zamanla keşfettiği- 
niz ya da öğrendiğiniz tüm programlama nu- 
maralarını tek bir diskette toplayın. Eğer bir- 
gün bunlardan birine gerek duyarsanız, bel- 
lekteki programa entegre etmek için bir yük- 
leme komutu yeterli olacaktır. 

Fazla ısınmış disket sürücü: Özellikle sı- 
cak yaz aylarında çok ısınan bir disket sü- 
rücü okuma ya da yazma hatalarına neden 
olabilir. Bunu bir ölçüde engellemek için sü- 
rücünüzü hava alabileceği arkası açık bir ala- 
na yerleştirebilirsiniz. Yeni çıkarılan 1541- 
IMlerde güç kaynağı sürücünün dışına alına- 
rak ısınma sorunu büyük ölçüde engellen- 
miştir. 

Kitlenmiş disket yuvası: Bazen disket sü- 
rücünün mandalını açarken, içinde bu iş için 
konmuş mekanizmaya rağmen, disket dışa- 
rı atılmaz. Bu durumda dışarı alabilmek için 
bir cımbız kullanın. 

Disket hatası: Disket sürücüdeki kırmızı 
ışığın neden yanıp söndüğünü merak eder- 
seniz, 

10 OPEN 15,8,15 
20 INPUT 15,A,B$ 
30 PRINT A,B$ 

40 CLOSE 15 

programını yazın. Işık tamamen sönecek 
ve hata numarası ekranda görünecektir. El 
kitabı bu konuda yaklaşık bir açıklama ge- 
rektirmektedir. 

Göstergenin söndürülmesi: Bu hatanın or- 
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taya çıkması durumunda, kırmızı lamba sön- 
müyorsa, bunu sağlamak için 

10 OPEN 15,8,15 

20 INPUT A,B$ 

30 CLOSE 15 

programını girin. 

Programın otomatik olarak başlaması: Bir 
programın yüklendikten sonra otomatik ola- 
rak çalışmaya başlaması için, LOAD ““prog- 
ramın ismi”,8: satırını yazdıktan sonra 
RUN/STOP tuşuna basın. Makine progra- 
mı yüklenir yüklenmez çalışacaktır. 

Disketten hızlı yükleme: Çok sık kullan- 
dığınız bir pogramı disketin en başına kay- 
dedin. Çünkü bu durumda o programı yal- 
nızca LOAD““*” 8 yazarak yükleyebilirsiniz. 

Ara programlar: Uzun bir programın ya- 
zılması sırasında, girdiğiniz kısımları arada 
diskete kaydetmek isteyebilirsiniz. Bu ara- 
da yararlanacağınız kolaylık, dosya isimle- 
rini tire işaretiyle başlatmaktır. Sonuçta SO:* 
yazarak tüm ara programları bir defada si- 
lebilirsiniz. 

Hata testi: Özellikle uzun programların 
yüklenmesi sırasında bazen disket sürücüden 
kaynaklanan bir hatayla karşılaşabilirsiniz. 
Disket sürücünün hatasız çalışmasını garan- 
tilemek için, yükleme işlemi sırasında SHIFT 
ve COMMODORE tuşlarına basmalısınız. 
Eğer büyük harften küçük harfe veya geri- 
ye geçiş oluyorsa, disket sürücü engelleme- 
siz çalışacaktır. Bu yöntemi birkaç kez tek- 
rarlayın. 

Fihristte notlar: Kaydedilmiş programla- 
rı fihristte daha iyi tanımlayabilmek için, ka- 
yıt sırasında program adının yanına notlar 
koyabilirsiniz. Program adıyla notu eklem- 
lemek için sırayla SHİFT ve aralık çubuğu- 
na basın. 

Otomatik olarak yeni versiyon: Uzun bir 
program yazıyorsanız, yazma sırasında bu- 
nu birçok kez kaydetmeniz gerekecektir. Ye- 
ni versiyonun otomatik olarak kaydedilme- 
si için kısa bir program kullanın: 

60000 PN$ - “İSİM”:OPEN 15,8,15 
60010 PRINT 15,“SO:” 4PN$ 4 “BAK” 
60020 PRINT 
15“RO:” #PN$4“BAK -” -PN$ 

60030 CLOSE 15 

60040 SAVE PN$,8 

Bu kayıt rutini GOTO 60000 komutuyla 
otomatik olarak işletilir. Bu durumun yan- 
lışlıkla gerçekleşmesini engellemek için, 
59999 sayılı program satırında END komu- 
tunun bulundurulması gerekir. 


Yükleme adresi: Aşağıdaki program satır- 
larıyla, diskette bulunan bir programın yük- 
leme adresi bulunabilir: 
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10 OPEN 8,8,8“İSİM”:GET 8,A$,B$: CLO- 
SE 8 

20 A-ASC(A$*CHR$(0):B-ASC(B$ -- 
CHR$0) 

30 PRINT “BAŞLANGIÇ ADRESİ —”A 4 
256*B 

Birden çok programı silmek: Birden fazla 
programı tek bir defada silebilmek için, şöyle 
bir komut kullanabilirsiniz: 

PRINT 15,“SO:PROGRAMI, PROGRAMZ, 
PROGRAM 3, PROGRAM” 

Verileri eklemek: Verileri, daha önce ça- 
lışma belleğine yüklemeden, sıralı (seguen- 
tiel) bir dosya eklemek mümkündür. Bunun 
için gereken, OPEN komutuna ““,A” ekle- 
mektir. 

Silmekten korumak: Program adının kay- 
dedilmesi sırasında SHİFT ve Aralık çubu- 
guna basarak, programın ya da dosyanın 
yanlışlıkla silinmesini engelleyebilirsiniz. 
Bundaki numara, fihristin dökümü sırasın- 
da bu tuşlara basılmış olduğunun farkedil- 
memesidir. 

Kısaltılmış fihrist: LOAD'$:” ,8 komutu- 
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nun ardına LIST komutunu da eklerseniz, 
disket adını, ID numarasını ve boş blokla- 
rın sayısını içeren bir kısa fihrist elde eder- 
siniz, 

Özel fihrist: Yalnızca program dosyaları- 
nın isim dökümünü almak istiyorsanız, LO- 
AD“$:*P” 8 yazın. Sıralı dosyaların isim 
dökümü için komut satırındaki P'nin yeri- 
ne S, relatif dosyaların ismi dökümü için ise, 
R koyun. 

Saklanmış fihrist: Bir basit numara ile, 
disketteki fihristin dökümünü engelleyebilir- 
siniz. Bunu sağlamak için disketin en son bö- 
lümüne özel bir program kaydedilmesi ge- 
rekir. İzlenecek yöntem şu: Tek satırlık bir 
programı belleğe yazın. Ardından Save” ko- 
mutunu verin ve SHİFT ve RETURN tuşu- 
na birlikte basın. Kursoru, soru işaretinin he- 
men ardına getirin. Son olarak sırayla 
CTRL-RVS ON, SHIFT-M, SHIFT-F, 
CTRL-RVS OFF elini çek!” tuşlarına basın. 

RETURN tuşuna bastıktan sonra progra- 
mın kaydedilmesini bekleyin. Bu andan iti- 
baren kimse disketin fihristini elde edemez. 


Hızlı fihrist: Bellekteki programa hiç za- 
rar vermeden disket fihristini okumanın bir 
yolu var. Bunun gerekli adımlar şunlar: İlk 
olarak ekranı tamamen silin ve kursoru alt- 
tan 15. satıra getirin. Ardından LO- 
AD““$”,8,1 yazın. RETURN'a bastıktan 
sonra aynı anda SHIFT ve COMMODORE 
tuşlarına basın. Ekranda, dosya adlarını, dis- 
ketin adını ve ID numarasını içeren bir fih- 
rist göreceksiniz. 

Disketi hızlandırma: Disket sürücüyle ya- 
pılan veri aktarımını aşağıdaki komut dizi- 
siyle hızlandırabilirsiniz: 

POKE 53265, PEEK (53265) AND 
249:OPEN 15,8,15,““UE-”:CLOSE 15 

Normal duruma dönmek için kullanaca- 
gınız satır ise şöyle: 

POKE 53265, PEEK (53265) OR 16:OPEN 
5,8,15,“UE 4”: CLOSE 15 

PRINT sorunu: PRINT komutunu kısalt- 
mak için ? kullanılmaz. Çünkü bir SYNTAX 
ERROR'a neden olur. PRINT'ın doğru kı- 
saltması P tuşu ve SHİFT-R tuşlarıdır. 

Düzgün printer dökümü: Sürekli form ka- 
gıdını printerdan koparırken çoğu zaman 
düzgün olmayan kopmalar meydana gelir. 
Bunu engellemeninsen güzel yolu, alümin- 
yum folyo kutularındaki dişli kenarın kopa- 
rılarak printerde uygun bir yere takılmasıdır. 

Yeni renkli şerif: 1525 yazıcıda ardarda 
fazla sayıda grafik karakter basıldığında, 
renkli şerit giderek soluklaşır. Aşağıdaki 
programın yardımıyla şeridin doldurulan 
mürekkebin içinden geçmesi ve eski rengini 
yeniden kazanması sağlanır: 

I OPEN 4,4 

2 PRINT 4, CHR$/(15)*“(38 aralık)”; 
PRINT 4, CHR$(15)““(38 aralık)” 
CHR$(8):GOTO 2 

Boş satırlar: Bir programın dökümünde. 
açıklayıcı notları daha rahat yerleştirebilmek 
için, her program satırından sonra bir boş 
satırın konması yerinde olur. Bunu sağlama- 
nın en iyi yolu 127'den daha büyük bir dos- 
ya numarası kullanmaktadır. Örneğin, 
OPEN 128,4:CMD4:LIST yazarsanız, prog- 
ramın dökümü iki aralıklı olarak çıkacaktır. 

Ekranın basılması: Basit bir programın 
yardımıyla ekranın tüm içeriğinin printer çı- 
kışını alabilirsiniz. (satır numarası kullanma- 
dan) OPEN 3,3:OPEN 4,4:PRINT “CUR- 
SOR HOME”: FOR 1-1 TO 1000:GET 
3,A$:NEXT: CLOSE 3: CLOSE 4. 

Değişken adları: BASIC'te belirli sayıda 
belirlenmiş kelimeyle, örneğin TO anlamı 
içeren değişken adlarını kullanmak mümkün 
değildir. Bunun tek yolu, program yazarken, 
tek tek T ve O harfleri arasında SHIFT-J tuş- 
larına basmaktır. 
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Makine Dili 


Vedat Hallaç 


on zamanlarda yazılarımı anlayan 

anlayan insan popülasyonu iki 

elin parmaklarıyla bile gösterile- 
bilecek hale gelmişti. Sayın yayın koordina- 
törümüz bu konuda bir şeyler yapmamı is- 
tediği zaman ben de bunun farkına vardım 
ve yeni bir yazı dizisine girişmeye karar ver- 
dim. Şu anda okumakta olduğunuz dizimiz- 
de kaynak yetersizliği yüzünden BASIC'te 
çakılıp kalmış arkadaşları kurtarmayı, BA- 
SIC'ten başka dil kullanmayan arkadaşla- 
rın da aklını çelmeyi planlıyorum. Bu saye- 
de program yapmaya kalktığınızda Commo- 
dore'un inanılmayacak kadar az komutu 
olan BASIC'inin sınırlarından kurtulup, ha- 
yal gücünüzün elverdiği her programı yara- 
tabilecek bir güç kazanacaksınız. 

Şimdiye kadar makine diliyle ilgili olan her 
kursumuz en azından komutları kullanacak 
kadar makine dili bilmenizi gerektiriyordu. 
oysa, bu yazı dizisinde makine diliyle ilgili 
hiçbir şey bilmediğinizi varsayarak yola çı- 
kacağım ve ilk bir-iki sayıda sadece makine 
dilinin temelleriyle ilgili bilgiler vereceğim. 
Kısacası makine dili program yazmaya baş- 
lamak için bile en azından iki sayı bekleme- 
niz gerekecek. Bu sırada makine dilini çat- 
pat konuşan arkadaşlarımız sıkılacaklar ama 
daha sonra hep birlikte bu dilin incelikleri- 
ni öğrenmeye çalışacağız. Bu arada döküm 
ekinde de bize yarayacak programlar yayın- 
lanacak. Mesela komutları öğrenmeye baş- 
ladıktan hemen sonra, evinizde kullanabil- 
meniz için bir monitör programı yayınlaya- 
cağız. Tüm komutlarını dergide açıklayaca- 
ğım bu monitör programı, makine dili prog- 
ramlarınızı yazmakta ve kaydetmekte, ha- 
talarınızı ayıklamakta, kısaca her konuda si- 
ze yardımcı olacak. 

İsterseniz sözü daha fazla uzatmadan ko- 
nularımıza başlayalım. İşte geliyor... 


Neden Makine Dili? 
Neden olmasın? 


Tabii ki cevap bu kadar basit değil. Ma- 
kine dilinin BASIC'e göre en büyük üstün- 


lüğü hızından kaynaklanmaktadır. BASIC?'- 
in de makine diliyle yazılmış bir program ol- 
duğunu düşünürseniz, makine dilinden ya- 
vaş olması size de çok normal gelecek. Evet, 
yanlış okumadınız. Bilgisayarınızı açtığınız 
anda kullanıma hazır olarak sizi karşılayan 
BASIC, aslında makine diliyle yazılmış ve 
elektronik olarak bilgisayarınızın belleğine 
kazınmış bir programdır. Aslında bu prog- 
rama doğrudan BASIC diye hitap etmek pek 
doğru değil. Programın asıl adı BASIC Yo- 
rumcusu'dur. Bilgisayarınızı açtığınız anda 
çalışmaya başlayan bu yorumcu, klavyeden 
girdiğiniz tüm satırları harf harf tarar ve 
bunlardan anlam çıkartmaya çalışır. Eğer 
kendisi için anlamsız bir şeyler girerseniz baş- 
ka bir makine dili programı çağrılır ve ek- 
rana (gene karakter karakter) “?SYNTAX 
ERROR” yazılır. Daha sonra da yeni satı- 
rın girilmesi beklenir. Eğer girdiğiniz satır 
PRINT “BEN MAKINA DILI OGRENİ- 
YORUM” gibi anlamlı bir komut-parametre 
dizisiyle, BASIC yorumlayıcısı bunu parça- 
larına ayırır. İlk olarak PRINT komutunu 
farkeder ve bu komutu çalıştıracak olan (ge- 
ne) makine dili programa sıçrar. Buradaki 
program komutun arkasındaki yazıyı okur 
ve bu yazıyı doğrudan doğruya ekrana ba- 
sar. Sonuç olarak BASIC yorumlayıcısının 
çok sıkıcı bir işi vardır. Her saniye, ağzınız- 
dan çıkacak sözleri bekler ve anlayabildiği 


tüm işlemleri sadık bir köpek gibi yerine ge- 
tirir. Her zaman sizin isteklerinizi yerine ge- 
tirmeye çalışacağı için de BASIC oldukça ya- 
vaştır. Tablo 1'deki programı yazıp çalıştır- 
dığınız zaman, ekranı A harfiyle dolduran 
BASIC ve makine dili programlarının hız 
karşılaştırmasını gözlerinizle görebilirsiniz. 

Aslında makine dili programları da temel- 
de BASIC ile aynı prensibe göre çalışır. Ama 
makine dilinde yazılmış olan programlar ha- 
taları yakalamaya çalışmadığı için ve pek size 
bağlı olmadıkları için BASIC'e göre 10 ile 
1000 kat arası değişen bir hız farkıyla karşı- 
laşmanız çok olasıdır. 

Bunların yanında, makine dili kullanma- 
ya başladığı andan itibaren BASIC yüzün- 
den kullanamadığınız birçok özellik kulla- 
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nıma açılacaktır. Mesela bir işin belli aralık- 
larla tekrarlanmasını isterseniz (bir saatin sa- 
niyesinin artırılması gibi), interrupt ya da 
kesme adı verilen özelliklerden yararlanıp, 
zamanlama işini bilgisayara yükleyebilirsi- 
niz. Nedense BASIC tasarımcıları BASIC 
kullanıcılarını bu harika özellikten yoksun 
bırakmışlar. BASIC kullanıcılarının sahip ol- 
madıkları bir şey daha var: Yeterince bellek. 
Makine dilinde program yazan bir program- 
cı, bazı şeylerden ödün vererek (daha sonra 
bu konuların hepsine geleceğiz, acele etme- 
yin) bilgisayarın toplam hafızası olan 64 Ki- 
lobaytın tamamına erişebilir. BASIC prog- 
ramcısı ise 30K'dan az bir bellekle sınırlıdır. 

Her şey yorumcunun anlayabileceği şekil- 
de saklandığı için, BASIC programlar bel- 
lekte çok fazla yer kaplarlar. Basit bir BA- 
SIC programı bile hemen 1000 bayta çıka- 
bilirken, aynı yere yazılabilecek makine dili 
programı çok daha fazla iş yapabilir. 

Makine dilini siz sevdirmek için öncelikle 
bu dilin avantajlarını saydım. Ama madal- 
yonun bir de öteki yüzü var (hiçbir şey be- 
dava değildir). BASIC'in değişken bolluğu- 
na alıştıktan sonra, sadece üç tane değişke- 
ne sahip olan makine diliyle çalışmak zor ge- 
lebelir size. Özellikle bu değişkenlerin her biri 
sadece 0-255 arası değerler alabiliyorsa... 

Tabii ki bu üç değişken sadece görünür de- 
gişkenlerdir. Belleği değişkenler yığını ola- 
rak kullanmaya alıştığınızda, BASIC'den bi- 
le daha fazla değişkeniniz olduğunu anlaya- 
caksınız. 


BASIC programlarının en iyi yanı, nere- 
deyse İngilizce diyebileceğimiz bir dille ya- 
zılmış olması, dolayısıyla çok kolay anlaşı- 
labilir olmasıdır. Makine dilindeki tüm ko- 
mutlar üç harfle kodlanmış olduğu için hem 
öğrenirken, hem de eski programlarınızı in- 
celerken oldukça zorlanırsınız. Bir de BA- 
SIC'de yaptığınız gibi notlar düşme gibi im- 
kanınız da olmadığı için programın neresinde 
ne iş yaptığınızı kısa süre içinde unutursunuz. 

Komutlarınızın anlaşılır olmasını sağlama- 
sa da, yanlarına not düşmenizi Sağlayacak 
programlar (neyse ki) mevcut. Assembler adı 
verilen bu programların asıl amacı tabii ki 
komut yanına not düşmek değil. Monitör 
programıyla bir makine dili rutin yazdığınız- 
da, aradan bir komut çıkartmak ve araya bir 
komut eklemek çok zordur. Assembler kul- 
landığınız zaman ise bu konuda BASIC kul- 
lanıyormuşcasına rahat olursunuz. 

Assembler kullanmanızı teşvik etmek için, 
monitör programından önce (daha önceleri 
de yayınlamış olduğumuz) SUPER AS- 
SEMBLER programını yayınlayacağız. 
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Tablo : 3 


Her ne kadar itici görünse de, makine di- 
lini kullanmaya bir kez başladıktan sonra bı- 
rakması zordur. Altı aylık bir makine dili 
programcılığından sonra BASIC'in ne kadar 
sıkıcı bir dil olduğunu siz de kabul edecek- 
siniz. 

Artık BASIC'le makine dili arasındaki 
farkların çoğunu bildiğimize göre makine di- 
lini öğrenmek için ilk adımlarımızı atmaya 
başlayabiliriz: 


Bilgisayarınızın Sayı Sistemi 


Aslında bilgisayarların sayı sistemi diye bir 
şey yoktur. Gerekli programı yazdıktan son- 
ra her sayı sisteminde işlem yaptırabilirsiniz 
bilgisayarınıza. Ama, bilgisayarınız tama- 
men digital devrelerden oluşmuş olduğu için, 
her şeyin sahibi olan 6502'niz sadece yan ya- 
na gelmiş olan 0 ve I*lerden daha iyi anlar. 
Belki de sırf bu yüzden “Bilgisayarlar ikilik 
düzenden başka sayı düzeninden anlamaz!” 
kanısı çok yaygındır. Bilgisayarınızın hangi 
dilden anladığını tartışmadan önce, sayı dü- 
zenleri, bitler ve baytlar hakkında bir mik- 
tar genel bilgi vermek istiyorum: 


Sayı Sistemleri 


Sayılardan bahsedildiği zaman, matema- 
tik dersinde sayı sistemleri konusunu görme- 
miş olan herkes, günlük hayatta kullandığı- 
mız onluk düzenden bahsedildiğini sanır. 
Onluk sayı sisteminde sayılar (hepimizin bil- 
diği gibi) O'dan başlar ve 9'a kadar çıkar. 
9'dan bir sonra gelen sayı da | ve O'ın yan 
yana gelmesinden oluşur. Yani ilk basamak 
gene en başa döner ve bunun bir yanındaki 
basamağın değeri bir artar. Tabii ki yıllar- 
dır aynı sistemi kullanmaya alıştığımız için, 
tüm işlemlerin sadece bu şekilde yapılabile- 
ceği gibi bazı fikirler olmuştur kafamızda, 
Oysa, bir söylentiye göre, kullandığımız sa- 


yı sisteminin her basamağında sadece on adet 
işaret olmasının tek sebebi on tane parma- 
gımızın olmasıymış. Yani insanlar sekiz par- 
maklı olsaydı, sayılar şu şekilde sıralanacaktı 
belkide: 0,1,2,3,5, 6,7, 10, 11 vb. İlk 
baktığınız zaman garip görünüyor değil mi? 
Oysa sayı sistemlerinin temelinde bu man- 
tık yatar. Sayılar (tabii ki pozitif tam sayı- 
lar demem gerekliydi) sıfırdan yani O'dan 
başlar ve sayı sisteminin bir eksik rakamına 
kadar tek basamaklı olarak gider (8lik sis- 
tem için 7). Bundan bir sonra gelen sayıyı 
göstermek için de ilk basamak sıfırlanır (0) 
ve ikinci basamak bir artırılır. Alfabemizi 
29'luk bir sayı sistemi olarak düşünebiliriz 
mesela: Sayılar A ile başlar, 29 sayı tek ba- 
samaklı gösterilebilir (A, B, .., 2). Daha son- 
ra gelen 30. sayı ise iki basamaklı olarak gös- 
terilir: BA. Yani ilk basamak sıfırlanır (ya 
da A'lanır) ve ikinci basamak bir artırılır. 
Alfabetik sistem diye bir şey olsaydı, bu sis- 
temdeki CA sayısı bizim sistemimizde 60'a 
denk düşecekti. 

Bu sayıların onluk düzendeki karşılıkla- 
rını bulmak çok kolaydır. İsterseniz örnek- 
lerimizi alfabetik sistemden değil de 8'lik sis- 
temden verelim. Dikkat ettiyseniz, onluk sis- 
temdeki sayılan her sekiz sayıda bir ikinci ba- 
samak bir artırılıyor. Bu demektir ki bu ba- 
samaktaki sayıyı sekizle çarpıp, birinci ba- 
samaktakı sayıyı buna eklersek, bir basa- 
maklı tüm sayıların onluk sistemdeki karşı- 
lıklarını bulabiliriz. Yani sekizlik sistemden 
onluk sisteme çevirme formülü şöyle olacak- 
tır; 


ONLUK -B148xB2 


Buradaki B1'in sekizlik sistemdeki birin- 
ci basamak, B2'nin de ikinci basamak oldu- 
gunu hepiniz farketiniz sanırım. Ama for- 
mül sadece iki basamaklı sayılar için geçer- 
li. İki basamaklı en büyük sekizlik sayı 77 
olduğu için, formülümüz sadece 0 ile 63 ara- 
sındaki ondalık sayılar için geçerli olacak- 
tır. Peki 77'den sonra gelen sayı sekizlik ola- 
rak ne olacaktır? 100 değil mi? Demek ki on- 
luk sistemdeki 64'ün karşılığı sekizlik sistem- 
deki 100 oluyor. Bu durumda formülümü- 
zü üç basamaklı sayılar için değiştirebilece- 
giz. acaba 64 ile 8*in bir ilişkisi var mı? Evet, 
“Karesi! Karesi!”” diye bağırdığınızı duyu- 
yorum. Doğru. Bu durumda formülümüzü 
en genel haline getirmek çocuk oyuncağı ola- 
cak: 


ONLUK -B148XB248Xx8XB348X8 
x8xB34... 
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Ya da n basamaklı bir sayı için: 


ONLUK -BI #8İl xB24B2 4812 xB3 * 
813XxB44...48l(n-1)xBn 


Tabii ki basamakların sağdan başlayıp s0- 
la doğru arttığını göz ardı etmemelisiniz. 

Aslında günlük hayatta hiçbir önemi ol- 
mayan bu sayı sistemlerinin hepsini öğren- 
menize de gerek yok. Bilgisayarda sıkça kul- 
lanılan sayı sistemi ikilik ve onaltılık sistem- 
lerdir. Niçin sadece bu iki sistemin önemli 
olduğunu bitler ve baytlar kavramlarını açık- 
larken tam olarak anlayacaksınız. Ama ilk 
önce ikilik ve onaltılık sistemlere biraz de- 
taylı olarak göz atalım: 


İkilik (Binary) Sayı Sistemi 


Eğer demin anlattığım “sayı sistemleri” 
kavramını biraz anladıysanız, ikilik sayı sis- 
temlerinin rakam bakımından oldukça fakir 
kalmış olduğunu farkedersiniz. Bu sistem- 
de sadece O ve 1 rakamları hüküm sürebilir, 
çünkü 1'den sonra 2 değil 10 gelecektir. Ka- 
fanızın karışmaması için değişik sayı sistem- 
lerindeki 10'u “on” olarak okumayın. ““Bir 
Sıfır” demeye üşenebilirsiniz, ama “Sıfır, 
bir, on, onbir, yüz, yüzbir, ...” diye saymak- 
tan çok daha az kafa karıştırıcı olacaktır. 
Çok uzun yıllardır onluk sayı sistemi kulla- 
nılan bir yerde yaşadığınız için, bu sayılarla 
yapılan toplama, çıkarma, çarpma ve böl- 
me işlemlerini doğrudan doğruya ikilik sa- 
yılar üzerinde yapamayabilirsiniz. Bu yüz- 
den, bir şekilde sayıları onluk düzenden ikilik 
düzene ve ikilik düzenden onluk düzene çe- 
virebilmelisiniz. Bu sayede sayıları ilk ola- 
rak onluk düzene çevirip, işlemi yapıp s0- 
nucu ikilik sisteme çevirebilirsiniz. Aslında 
işlemler ikilik sistemde de onaltılık sistem- 
de de onluk sistemde aynı kurallara bağlı- 
dır. Eğer kendinizle tutarlı davranırsanız, bu 
çevirme işlemine hiç bulaşmadan da tüm iş- 
lemleri gerçekleştirebilirsiniz. 

İsterseniz, sayı çevirme işine önce daha ba- 
sit olanından, yani ikilik sistemden onluk sis- 
teme çevirme kısmından başlayalım: 

Demin de bulduğumuz formülü kullana- 
rak ikilik sayıların onluk karşılığını bulalım: 


ONLUK -B142xB124212xB3 4212 
xB4:... 


Burada, BI, B2,..., Bn yalnızca 0 ya da 
I olabildiği için, Bk terimi toplamaya 2:(k- 
1) değerini ekleyecektir, ya da toplamı etki- 
lemeyecektir. İsterseniz basit bir örnek ya- 


palım artık: 


70110101 (fi tarihinde yapılmış bir kabul 
sonucu “o işareti gelecek olan sayının ikilik 
olduğunu belirtir) ikilik sayısını onluk sis- 
teme çevirelim. Formülümüze göre 


ONLUK -142X04212x14213x0421 
4Xx14215x1 
-1420242144215-14441643253 


Kolay değil mi? Şimdi de tam tersini na- 
sıl yapacağınızı göstereceğim. Ondalık bir sa- 
yıyı ikilik bir sayıya çevirirken kullanılan 


standart bir metod vardır: Sayı önce ikiye 


bölünür ve kalan, bir yere not edilir. Daha 
sonra bölüm de ikiye bölünür ve kalan bir 
yere not edilir. Bu işlem, bölüm | olana ka- 
dar devam eder, Sonra başa (en sola) bir adet 
I yazılır ve kalanlar sondan başa doğru sa- 
yının sağına eklenir. Tablo 1'de 53 sayısının 
ikilik düzene nasıl çevrildiğini görebilirsiniz. 


Onaltılık (Hexademical) Sayı Sistemi 
Aynı işlemler onaltılık sayı sistemleri için 


de geçerlidir. Yalnızca, formülde yer alan 


tüm 2'lerin yerine onaltı yazmalısınız. Yani: 


ONLUK -B1416XB241612xB34...* 
16l(n-1)x Bn 


Tabii ki basamaklarda 10 ve sonrasında- 
ki rakamları yazmak için yeni bazı şekillere 
ihtiyacımız olacak. Bu rakamlar için garip 
garip şekiller icad etmek yerine, alfabemiz- 
de yer alan tanıdık şekillerin ilk altısını kul- 
lanmak çok daha makul ve mantıklı. Sonuç 
olarak onaltılık sayılar şekilde sıralanırlar: 
0,1,2,3,4,5,6,7,8,9,A,B,C,D,E, 
F, 10,... Alışana kadar biraz garip gelecek 
tabii, ama bu sistemi o kadar sık kullana- 
caksınız ki sonunda “Neden onluk yerine 
onaltılık sistem kullanmıyoruz?” diye hayıf- 
lanacaksınız. 

Örneğin $FA (aynı fi tarihinde $'ın da 
onaltılık sayıları göstermesi kararlaştırılmış) 
sayısının onluk karşılığını bulalım: 


ONLUK ŞA #H16X$F-104-16X15—250 


Bir de 250 sayısının 16'lik karşılığını bu- 
lalım. Ama bunun için Tablo 3'e bakmalı- 
sınız. 

İkilik ve onaltılık sayılar üzerine söylene- 
bilecek çok şey bulunabilir, ama bu kadarı 
başlangıç için yeterli. Daha sonra, yeri gel- 
dikçe bu konulara değineceğiz. Şimdi biraz 
da bilgisayarla ilgili kavramlara bulaşalım: 


1010 
b A 


10 SA 


a e 
ii 
15 > SF 


$ŞFA 


Bit, Bayt (ya da Byte) ve Nibble 


Bilgisayarınızın digital bir devre olduğu- 
nu biliyorsunuz. Digital devrelerin özelliği, 
bir telde bulunan sinyalin ya 1 ya da 0 ol- 
masıdır. Yani elektronik bir ikilik sistemden 
başka bir şey değildir. Biz bu tellerin her bi- 
rinde bulunan değere bir bit adı veriyoruz. 
Daha matematiksel olarak ifade etmemiz ge- 
rekirse, ikilik sistemdeki bir sayının her ba- 
samağına bir bit denir. 


C-64'ünüz, kendisiyle yaşıt olan bilgisa- 
yarların çoğu gibi sekiz bitlik hatlarla veri 
iletir. Bu yüzden belleğinde sakladığı değerler 
en fazla sekiz bit uzunluğunda olabilir, Bel- 
lekte saklanan bu değerlere her seferinde “se- 
kiz bit”* demek yerine bir bayt demek genelde 
tercih edilir. Ufak bir hesapla, bir baytın ala- 
bileceği en yüksek değerin 255 olacağını bu- 
labilirsiniz artık. Ama bu 255'in 9011111111 
olmasından başka bir özelliği daha vardır: 
$FF olması. En büyük sayı olan 255 bile iki 
basamakla yazılabildiği için, onaltılık sistem, 
baytların değerlerini göstermek için idealdir. 
Bu yüzden makine diliyle uğraşan her insan 
ilk olarak onaltılık sistemle yakınlaşmaya ça- 
lışır. “Neden onluk değil de onaltılık sistem 
kullanılıyor?” sorusu çoğunuzun kafasını şu 
anda kurcalıyor olmalı. Aslında sadece bir 
çeşit gösterim kolaylığı. 0-255 arası sayılar 
bir, iki ya da üç basamaklı ondalık sayılar 
olarak yazılabilirler. Oysa genel bir kabul 
olarak, bu sayılar ne olursa olsun, iki basa- 
maklı onaltılık sayılar şeklinde yazılır. Ya- 
Di O sayısı her zaman $00 olarak yazılır. Bu 
da görüntüde bir güzellik sağlar. 


Bir de onaltılık sayılarla ikilik sayılar ara- 
sında geçiş yapmanın kolaylığı göz ardı edi- 
lemez. Onaltılık sayıların her basamağı tam 
dört adet bitten oluşur ve bu basamakların 
her birine bir nibble adı verilir. Tablo 4'e bir 
göz atarsanız Nibble'lardan yararlanarak 
onaltılık sistemle ikilik sistem arası sayı de- 
gişiminin nasıl-yapılabileceğini görebilirsiniz. 

Bu aylık benden bu kadar, Artık temel ko- 
nularda fikir sahibi olduğunuza göre gele- 
cek saayıdan itibaren makine dili öğrenme- 
ye başlayacağız. Bu ayki konunun sıkıcılı- 
gına aldanmayın, makine dili öğrenmek emi- 
nim çok hoşunuza gidecektir. Biz sadece ge- 


lecek aya kadar bu onaltılık ve ikilik sayı sis- 


temlerine biraz daha çalışın ki, konular baş- 
ladığında bu konular geçtiğinde şaşırmayın. 
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elam Arkadaşlar; 

Bu ay yine diyotlara devam ede- 

ceğiz, fakat merak etmeyin çün- 
kü pek yakında transistörler konusuna el ata- 
cağız zira diyotlarla sadece iki sayılık işimiz 
kaldı. Bu sayıda ve gelecek sayıda elektro- 
niğin bu mini elemanları ile biraz daha uğ- 
raşacağız sonraki konumuz olan transistör- 
ler ile köşemiz çok daha zevkli bir hale ge- 
lecek. Geçen ay diyot türleri üzerinde dur- 
muştuk ve köşemizi bitirmeden evvel iki iş- 
lem basamağından oluşan bir uygulama yap- 
mıştık. Bu küçük uygulamamızın amacı bir 
ledi şebeke geriliminin 220V olduğu bir yer- 
de parlak olarak yakabilmekti. 

Şimdi ise diyotların en büyük uygulama 
alanı olan doğrultucular üzerinde duracağız. 
Daha evvelce de açıkladığım gibi doğrultu- 
cular alternatif akımı doğru akıma çevirmek 
için kullanılırlar. Bunlar birkaç türde olabi- 
lirler. Bunların üzerinde oldukça kısa dura- 
cağız. İlerde, çeşitli devre uygulamaları üze- 
rinde durmadan evvel uygulamalarınızı ça- 
lıştırmakta size yardımcı olacak basit bir 
ayarlı adaptör şeması vereceğim ve bu dev- 
renin üzerinde bir doğrultucu ile karşılaşa- 
caksınız. Ayrıca basit bir eprom program- 
layıcı için dahi bir doğrultucuya ihtiyaç ol- 
duğunu göreceksiniz. Kısacası çoğu elektro- 
nik devre üzerinde doğrultucu ve benzeri bö- 
lümler olduğunu zamanla anlayacaksınız. 


1) Yarım Dalga Doğrultucular: 


Yarım dalga doğrultucular, bir doğrultu- 
cunun en basit halidir ve tek yollu doğrul- 
tucu olarak da bilinirler. Bir yarım dalga 
doğrultucu devrede doğrultucu olarak tek bir 
diyot bulunur fakat yük akımından dolayı 
oluşacak gerilim düşmelerini ve şekil bozul- 
malarını ekranlayabilmek (devreyi sözkonu- 
su durumdan yalıtmak) amacı ile çoğunlukla 
devreye bir de süzgeç kondanstörü ilave edi- 
lir. Şekil 20'de görülen transformatörün pri- 
merine sinüzoidal bir gerilim uygulanmış ol- 
sun (Uş). Sekonderde indüklenen Ut gerili- 


Murat Alp Atay 


mi Uş ile aynı faz ve periyotta fakat Uş'den 
değer olarak farklı bir alternatif gerilim ola- 
caktır. Bunu bir alternatif gerilim kaynağı 
olarak kabul edersek, sinüzoidal gerilimin 
pozitif alternaslarında diyodun anoduna, ka- 
toduna göre pozitif bir gerilim uygulanacak 
ve diyot iletimde olacaktır yani diyotu kısa 
devre olarak düşünebiliriz. Bir periyotta bi- 
ri pozitif diğeri negatif olmak üzere iki al- 
ternas olduğuna göre diyot her periyotta, pe- 
riyotun yarısı boyunca iletime geçecek, di- 
ğer yarısı süresince ise kesimde kalacaktır. 
Şekil 22 bu durumu açıkça göstermektedir. 
Şekil 23'de transformatörün primerine uy- 
gulanan gerilimin zamana bağlı değişimi gö- 
rülmektedir. Şekiller üstünde kıyaslama yap- 
mak sizin açınızdan faydalı olacaktır. Şekil 
20'de yükten geçen akımın yönü lo ile gös- 
terilmiştir. Bu akımın yönünü diyotun yö- 
nüne bakarak da kolayca anlayabilirsiniz. 
Akım yönünü değiştirmek için gerek ve ye- 
ter şart diyotun yönünü değiştirmek olacak- 
tır. 

Şimdi yarım dalga doğrultucu devrelerde 
hesaplar nasıl yapılır buna kısaca bir göza- 
talım. Bu doğrultucu türü ile ilgili formül- 
leri Tablo 2'de bulabilirsiniz. 


Örneğin yük gerilimi Uo— I2V ve yük akı- 
mı lo—lA olan bir devre için transforma- 
tör sekonder gerilimini, ters diyot gerilimi- 
ni, diyot akımını ve trafonsformatör gücü- 
nü hesaplayalım. Yalnız bu hesaplamaları 
yapmadan evvel elimizdeki ölçü aletlerinin, 
alternatif akımın efektif - etkin RMS de- 
gerini ölçtüğünü ve birçok formülde hesap- 
ların bu baza göre yapıldığını hatırlatmak- 
ta fayda var. 

Ut-3.14XxUo0 (Tepe gerilimi, maksimum 
gerilim) i 
Ut-3.14Xx12-37.68V -38V 
Uf—2.22XxU0 (Effektif gerilim, etkin geri- 
lim) 

Uf-2.22Xx12-26.64V-27V 
Id—1.57Xlo (Diyot akımı) 
Id-1.57x11.57A-1.6A 

Utt— 1.41 xUf (Diyot için ters tepe gerilimi) 
Utt—1.41X27-38.07V -38V 
P-3.50xUoXxlo 


P-3.50X12x1-3.50X12Xx142VA 


2) Tam Dalga Doğrultucular: 


Tam dalga doğrultucular, yarım dalga 


“doğrultuculara göre daha verimlidirler ve da- 


— Do$i il 

e Yarım Dalga Tam Dalga Köprü Doğ. 
9 

ektif gerilim 7 

(RMS) U, | Ur-222U0 | Uelilüe | Uellivo 


009) ©) 
Uo-0318Ur | Uo-0.637Ur | Uo-0.637U, 
“fektf d yot akımı pr 
m Ip-1.5710 | 1p-0785l0 | 1p-0785l0 


ers tepe gerilim 


| (diyot başına) Uy | Urr1#1Ur | Urs282Ue 
Ör SÜCÜ 
en e TENİ pssüole | P-1.57U0l0 


Uysl.4lÜk 


P-1.11Uolo 
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ha çok tercih edilirler. Tam dalga.doğrultu- 
cularda kullanılan transformatörler diğer iki 
doğrultucu türünden farklı olarak iki yeri- 
ne üç adet çıkış ucuna yani bir değil iki se- 
konder sargısına sahip olmalıdır. Bu sargı 
gerilimleri birbirine ve istenilen sekonder ge- 
rilimine eşit olmalıdır. Bu durumda devre- 
de iki adet sinüzoidal akım verebilen kaynak 
varmış gibi düşünülür. Her iki kaynağın po- 
zitif alternaslarında DI diyotu iletimde D2 
diyotu ise kesimdedir (sekonder sargıları bir- 
birine seri bağlı iki ayrı kaynak olarak dü- 


şünmeniz size yardımcı olacaktır). Bu hal- 


de D2 kesimde olduğundan yükü sadece DI 
diyotunun bağlı olduğu kaynak (sargı) bes- 
ler. Kaynakların negatif alternaslarında ise 
DI kesimde, D2 iletimde olacak ve yukarı- 
da anlatılan tersi gerçekleşecektir. Yükü D2 
diyotunun bağlı olduğu kaynak besleyecek- 
tir. Böylece bir periyodun her iki alternasın- 
da (pozitif ve negatif) farklı diyotlar iletime 
geçeceği için yük üzerinde devamlı bir geri- 
lim oluşacaktır. Gerilim-zaman diyagramı- 
nın gösterildiği Şekil 24'de bu durum daha 
iyi açıklanmaktadır. Bu yöntemle doğru akı- 
ma yakın bir akım elde edilir. 

İsterseniz biraz evvel yarım dalga doğrul- 
tucuları anlatırken çözdüğümüz problemin 
aynısını bir de tam dalga doğrultucu formül- 
lerine göre çözelim ve aradaki farkı görelim. 
Bu doğrultucu türü ile ilgili formüllere yine 
Tablo 2'den bakabilirsiniz. 


Uo-12V, lo-lA 
Ut—1.57xU0 
Ut-1.57x1218.84V—19V 
Uf-I11IXxUo 
Uf-1.11X12-13.32V14V 
Id—.785xlo 
ld-.785X1-.,785A—.8A 
Utt-2.82xUf 
Utt—-1.82X14-39.48V —40V 
P-1,57xUoXxlo 
P-1.57x12x1-1$.84VA—I9VA 


Gördüğünüz gibi aynı çalışma gerilimi ve 
aynı çalışma akımı için gerekli diyot akımı 
ve transformatör gücü oldukça bariz bir şe- 
kilde fark etti. Yani kısacası verim arttı. Yal- 
nız en verimli ve basit doğrultucu türüne ka- 
rar vermeden evvel bir de köprü doğrultu- 
culara gözatalım. 


3) Köprü Doğrultucular; 


Köprü doğrultucular günümüzde en çok 
kullanılan doğrultucu türüdür. Bunun sebep- 
lerine biraz sonra değineceğim. Aslında köp- 
rü doğrultucu tam dalga doğrultucunun bir 


AYY: ı 
doğrul ei 


CUga8.32U;) O Sekil-20 


B)Tan dalga doğrultucu 


w 


CUgRa.64U,) Dz 
$ek11-23 


We 


C)Köpru doğrul tucu 


ni 


<U, 28.64 Ur) 
$eki1-25 


Pı 


Fİ 


türüdür. Birbirine seri bağlı ikişer diyotun, 
birbirine paralel bağlanması sonucu toplam 
dört adet diyot ile kurulan bir devredir, Si- 
nüzoidal alternatif akım veren bir kaynağın 
çıkışına bu diyot dörtlüsü (köprü diyot) Şe- 
kil 25'de görüldüğü gibi bağlanırsa olaylar 


.Şu sıra ile gelişir. Alternatif akımın bir peri- 


yodunun pozitif alternasında DI ve D3 di- 
yotları iletime geçer, D2 ve D4 ise kesimde- 
dir. Bu durumda R yük direnci üzerinde Uo 
gerilimi okunur, diğer durum olan negatif 
alternasta ise DI ve D3 kesime giderek D2 
ve D4 iletime geçer bunun sonucunda yine 
R yük direncinden lo akımı gecer ve R'nin 
uçlarından Uo gerilimi okunur, Kısacası 
köprü kombinasyonda kullanılan bu diyot- 
lar akım yönüne göre yükün uçlarını açıp ka- 
payan anahtarlar (switcher) gibi çalışırlar. 
Bir de bu doğrultucu türünün hesaplarına de- 
ğinelim. Formüller için Tablo 2'ye bakabi- 
lirsiniz. 


Uo-12V, loxlA 
Ut-1.57XUo 
Ut-1.57x12-18.84V—19V 
Uf-I.lIxUo 
Uf-1.11X12-13.32V-14V 
Id—.785xlo 


pu 


ld-.785Xx1-.785A—.8A 
Utt-1.41XxUf 
Utt-1.41X14-19.74V—20V 
P-I.lixUoXxlo 
P-1.11X12Xx1-13.32Va—14VA 


Evet arkadaşlar köprü doğrultucuları da 
gördükten sonra sıra doğrultucu türleri ara- 
sındaki kıyaslamaya geldi. Yukarıdaki he- 
saplamalardan Şti sonucu çıkarabiliriz. Bir 
kere en az güç kaybı, en düşük güçlü trans- 
formatör değerini veren köprü dorultucuda 
elde edilmiştir. Bu hem maliyeti hem de ta- 
şınabilirlik (transformatörün ağırlığını dü- 
şünün) özelliğini olumlu yönde etkilemekte- 
dir. Diyot akımı bakımından tam dalga ve 
köprü doğrultucular başa baştır. Demekki 
her açıdan köprü doğrultucu avantajlıdır. 
Diyot sayısının diğerlerine göre fazla olma- 
sı bir dezavantaj gibi gözükse de transfor- 
matörler arasında bir güç oranlaması yapıl- 
dığı taktirde bu dezavantajın ihmal edilebi- 
lir boyutlarda olduğu görülecektir. 

Gelecek ayki köşemizde diyotlara son kez 
değineceğiz ve diyotların gerilim katlanma- 


- sındaki (yükseltilmesinde) uygulamaları üs- 


tünde duracağız. 


, Bir sonraki köşemizde buluşmak üzere 


hoşçakalın!!! 
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ir gazın ısısal davranışları bilim- 

sel ve teknik birçok alan için 

çok önemlidir. Bir sistemin ter- 
modinamik özelliklerini incelerken temel gaz 
yasalarının da yeterince iyi anlaşılması ge- 
reklidir. Bu yasalar karmaşık bir türbin sis- 
temi için de düdüklü tencere için de aynı Şe- 
kilde işler. 

İlk gaz yasasının 17. yüzyılda geliştirilmiş 
olması şaşırtıcı değildir. Bu yasayı çıkaran 
Boyle ve Mariotte ideal bir gazın basıncı ve 
hacmi arasındaki bağıntıyı geliştirmiştir. 


fig. | 
T>T , 
0 
T 
2 
vi 


P*V- const. 


İdeal bir gazın davranışı incelenirken mo- 
lekül içindeki etkileşimler göz ardı edilip, 
kütle birimi olarak molekül ele alınır. . 

Bir izotermal gerçek gazın (karbondiok- 
sit) eğrisi incelenirken gerçek bir gazın tanı- 
mının ne kadar zor yapıldığı görülebilir. 


fig.2 


Gazın üzerinde n (tanecik sayısı) ve T (sı- 
caklık) gözönüne alındığında ideal gazlar için 
şu bağıntı yazılabilir: 


PV —nRT (2) 


Burada R bir mol gaz için PV/T bağıntı- 
sını sağlayan sabit bir katsayıdır. 

İdeal gazlar için hesaplamalar kolay olma- 
sına rağmen, gerçek gazların hesapları sıra- 
sında moleküllerin “birey” olmaları sebebiyle 
hesaplar daha karışık bir hal alır. Gerçek 
gazlar için varlıkları varsayılan bazı temel 
bilgiler de gözönüne alınmalıdır. Bunları dü- 
şünerek çıkarılan en önemli yasa van der 
Waal denklemidir: 


(e 4 LL (v-no) — n*R*T (3) 
V 


Maddenin özelliklerine dayanan a ve b de- 
işkenlerinin kullanılmasıyla maddenin par- 
çacıklarının hacimleri, çekim kuvvetler, ba- 
sınç bağıntıları da denkleme katılmış olur. 

İdeal gazlar için çıkarılan koşul denklemi 
çok marjinal bir yasadır, gerçek gazlar için 
hiç bir zaman kullanılmaz ancak çok düşük 
basınç ve çok yüksek sıcaklıklarda yaklaşık 


olarak kullanılabilir. 

İdeal gazlar için hacim, basınç gibi hesap- 
ları yapmak zor değildir. Ancak gerçek gaz- 
lar düşünülürkehi, bu değerler van der Wall 
denkleminden çekilerek hesaplanabilir. Ba- 
sınç için şu değeri buluruz: 


p- RURAT. n 2 
V-nb ©) 


Ancak hacim hesabı yaparken V için 
üçüncü dereceden bir denklem bulunur: 


2 3 
vw vin yay? yy 0 15) 
p p 


Bu denklemde sıfır değeri alan noktaları 
bu seride daha önce anlatılan Newton yakın- 
laşma metoduyla hesaplayabiliriz. 

Aynı şekilde mol sayısı n için de şu bağıntı 
yazılabilir: 


2 #Tuy2 #y2 
PV ÇE yö e. 
a*b a*b 


nö - van? * 
V ve n değerleri için yaklaşık değerlerin 
ikinci ideal gaz denkleminden bulabiliriz. 
Daha kesin sonuçlar için iterasyon istenildiği 

kadar büyük yapılabilir. 
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10 REM #asanaununnnununununnunnnunun 


11 REM »* . 
12 REM * REAL AND IDEAL GASES * 

13 REM * * 

14 REM » > 

15 REM #ununanananununununuuuumummmnp 

30 DIM V(100) ,NM(100) ,A(100) 

50 PRINTCHR$(147) 

95 REM ROUNDING 

100 DEF FNR(OX)sINT(C1E41X*0.5)/1E4 

101 # 

119 REM 

120 REM FUNCTIONS OF VOLUME, MOLE. 

121 REM 

125 : 

130 DEF FNF(V) -V1 3-(NMaKB*NMAR#GT/GP) #V ! 2Z4KA#NM ! 2/GP#V-KA 


#KB4#NM! 35/6P 


131 


DEFFNG (NM) «NM ! 3—-GV/KB#NM | 24 (GP#GV ! 2/KASR#GT*#GV | 2/ (KA 


#KB) ) #NM-GP#GV (3/(KAsKB) 


149 
150 
151 
155 


»*KB) 


160 
165 


REM , 

REM 1ST DETERMINATION OF VOL, MOLE. FUNCTIONS 

REM 

DEFFNT (NM) <SeNM i 2-6V/KB#2#NM*GP*#GV ! 2/KASR#GT*#GV 1 2/ (KA 


DEF FND(V) sZavi 2- (NMeKB#NMAR#GT/GP#24V) #KA#NM 1 2/6P 
: 
Rs0.0871144 


: 

REM FARAMETER, CONSTANTS 
24(1)s"COEFFICIENT A" 
74(2)s5“COEFFICIENT B 

74(53) "PRESSURE (P) " 

74(4) "VOLUME (VW) " 

74(5) "TEMPERATURE (T) 
7$(6)-"MOLE NUMBER (N) * 

REM 

REM MENUE 

REM 

PRINT 

PRINT 

PRINT 

PRINTTAB(15);" EZE) peg» 
FRINTTAB(15);" "?2$(4)42“-2-” 
PRINTTAB(1S5);57$(5)4"-7—"” 
PRINTTAB(15);“" "eZ5(6)4"—-4—" 
PRINT 
PRINT" CRVON?) 
INPUTKZ 
IFKZ< 10ORKX>4THENSO 

77-K742 

PRİNT" (RVON) IDEAL OR REAL GAS (I/R)"; 
INPUT LN$ 

IF LN$<>"1I" AND LN$<>“R" THEN SO 

IF LN$-“I" THEN LNX-2: GOTO 500 

LNZ»i 

REM 

REM CALL INPUT SUBROUTINE 

REM 

GOSUB15000 

REM 

REM ENRTY POINT OF PRESSURE SUBROUTINE 
REM 

REM 

REM CALL OUTPUT SUBROUTINE 

REM 
GOSUB 
: 
GOSUB 14000 

: 

REM 

REM CALCULATIONS 
REM 


WHAT WDULD YOU LIKE TO CALCULATE"; 


10000 


: 

REM 

REM PRESSURE CALCULATIONS 
REM 


1110 5 


GP#NMeR*GT / (GV-NMeKB) —-KAs (NM/GV) (12 
GPsFNR(GP) 

: 

RETURN 

REM 

REM TEMPERATURE CALCULATIONS 

REM 


13550 : 


GT-1/ (NMAR) # (GP*KAs (NM/GV) ! 2) # (GV-NMeKB) 
GTsSFNR(GT) 


, 
RETURN 


1480 : 


REM 
REM VOLUME CALCULATIONS 
REM 


1550 


REM IDEAL GAS 
GVSNMAR*#GT/6P: 6GVSFNR (GV) 
IF LNZ7-2 THEN RETURN 
REM REAL GAS 

REM NEWTOM APPROXIMATION 
REM 


1670 : 


V(0) -6V 
1-0 
PRINT" (RVON)ACCURACY TO HOW MANY PLACES “; 


1850 


2150 : 


2250 : 


2290 1 


2450 : 


2550 1 


23 


INPUTSZ 

REM TERTATION LOOP 
XaV(I) ACI) V(1) 

DK (-İ)#FNF (OX) /FNDOX) 


V(141)5V(1)4DK 
CsABS(V(1*1)-V(1)) 

IF C<1O1 (-SZ) THEN Ksl#ti:RETURN 
Isl*i . 
GOTO 1800 

REM 

REM MOLE NUMBER CALCULATION 

REM 


NM GP#6GV/ (R#GT) : NMSFNR (NM) 
IF LNZ-2 THEN RETURN 


REM REAL GAS 
REM USING NEWTON APPROXIMATLION 
REM 


NM (O) NM 


-0 


51-4 
REM ITERATION LOOP 
XsNM(I)3ACI) NM(1) 
DK 


(1)4#FNG OO) /FNTO) 


NMCI#İ) NM (1) 4DK 
CsABS(NM(141)-NM(1)) 


F C<10' (-SZ) THEN Ksl#i:RETURN 


15141 
G0TO 


2400 


9999 REM 


10000 
10001 
10010 
10050 
10060 
11000 
11050 
11100 
11150 
11180 
11200 
11250 
11280 
1550 
113500 
11550 
11400 
11450 
11500 
11600 
11899 
11900 
11901 
12000 
12010 
12020 
12050 
12080 
12100 
12150 
12200 
13000 
15100 
15499 
13500 
15501 
15600 
14000 
14010 
o 
14030 
14500 
14600 


REM OUTPUT 

REM 

: 

PRINTTAB (15) ş "RESULTS " 
PRINT:PRINT 

PRINT "sanma" 475(3)4" : 
PRINT 

PRINT "anane" 7$ (5) 4; 
PRINT 
IFZ74ANDLNZ-1THEN ACI) -NM(1) :GOSUB12000:G0TO011500 
PRINT"#anmm"47$(4)4“ : “;6V ” 

PRINT 

IF 7X6 AND LNZsi THEN A(I)-NM(1):G0SUB 12010:6070 1 


“356P 


"ş6T 


PRINT“ ame." 47$ (6) 4" : 
PRINT 

IF LNZX-2 THEN RETURN 
PRINT"#sa##COEFFICTİENTES";SPC(6)ş"A: 
PRINTTAB(24);5"B: ";KB:RETURN 

GOSUB 14600 

REM 

REM OUTPUT ITERATON STEPS 

REM 

PRINT"as#ma"47$(4)4": ":GOTO 12020 
PRINT" saman" 75 (6)4"; 

FOR 1-0 TO K STEP 2 

: PRINTTAB(B)şA(I)şTAB(25)şA(1*1) 
IF PEEK(2714)>15 THEN GUSUB 14600 
NEXT 

FOR 10 TO 39:PRINT" 
RETURN 

: 

: 

REM 

REM END PROGRAMM ” 
REM 

: 

INPUT" (RVON) MORE CALCULATIONS? (Y/N) "şC$ 

IF C#<>“Y" AND C#<>“N" THEN PRINTCHR$(147):G0TO 1400 


“SKA 


“ŞE NEXTEPRINT 


IF C$-"Y" THEN CLR: GOTO 10 
END 


POKE 2i1i,15:POKE 214,22:SYS5B732:PRINT"<KEY>":WAIT 1 


7B,1:PRINTCHR$(147) > 


14610 
14999 
15000 
15001 
15050 


15100 
17000 
17100 
17150 
17200 
17250 
17500 
17600 
17700 
17800 
17850 
17900 
17920 
17950 
18000 
18100 
18190 
18200 


READY. 


RETURN 

REM 

REM INPUT PARAMETERS AND OTHERS 
REM 

: 


GOSUBİ 7000: RETURN 

PRINTCHR$ (147) :PRINT:PRINT 
IFLNZs2THENP (1) sO:P(2)s0:L-3:60T017500 
: 

L-i 

: 

FORIsLTO0& 

sIFIsZXTHEN17900 

#PRINT"CRVON)"457$(1)ş 

#İNPUTP(1) 

PRINT 

NEXT 

: 

KASP(1)1KBsP (2) :6PsP(3):6VsP(4):6TsP(S) 1 NM-P(86) 
PRINTCHR$ (147) 
ONKZGOSUB1100,1500,1500,2100 

; 

RETURN 
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Can Yalçın 


irkez daha hepinize merhaba. 

İlgiyle okuyacağınızı tahmin et- 

tiğim bir başka yazıyla tekrar 
karşınızdayım. Bu sefer karşınızda olan bir 
tek ben değilim. Bu sayımızda C-64 demo 
dünyasının en ünlü grafikerlerinden birini 
sayfalarımıza davet etmeyi düşündük ve bi- 
raz gecikmeyle de olsa bunu başardık. Siz- 
ler için bu gençle küçük bir sohbet yaptık. 
Bunu gerçekleştirmemizdeki esas amaç Siz- 
lere, aranızda grafikle ilgilenenlere, eliniz- 
deki çizim programlarıyla bir şeyler çiziktir- 
meye çalışanlara ufak da olsa biraz işinize 
yarayacak ipucu vermek. Gayet başarılı bir 
grafikerin sizlerden hiçbir farkı olmadığını 
bu röportajı okuduğunuzda anlayacaksınız. 
Her şey yine sonunda biraz kabiliyete ve çok 
çalışmaya dayanıyor. Bu sayfalarda görece- 
ğiniz FLI resimler misafirimize ait. Kendi- 
si, bilgisayar dünyasındaki ismiyle Electric 
ve grubunun adı da Extend. Kendisi şu an- 
da C-64 demo dünyasında en iyi 10 grafiker- 
den biri. Ardı ardına çıkardığı grafik demo- 
larıyla dikkati çekmeyi başardı ve en iyi gra- 
fikerlerin arasına yükseldi. resimlerinde ge- 
nelde vahşet, korku, ölüm gibi konuları iş- 
liyor. Yoo, hayır, karamsar bir tip değil.. Sa- 
dece death metal dinliyor! Peki, lafı fazla 
uzatmadan Electric ile sohbetimize geçelim. 
Bu röportaj tarafımdan yapıldı. (bunu söy- 
lemesem olmaz hani..) Röportajı İngilizce 
yapıldı, umarım Türkçe'ye çevirirken anlam 
kaybolmalarına rastlamayız... (Umarım. 
Ed.) 

CAN: Merhaba Electric. Her şeyden ön- 
ce şunu söylemek istiyorum ki, sen C-64 de- 
mo dünyasından Türk C-64 kullanıcılarına 
tanıtılan ilk kişisin. Onlara en başka bir şey- 
ler söylemek ister misin? 

ELECTRIC: Tanıtılan ilk kişi olmak be- 
nim için gerçekten büyük bir gurur. Teşek- 


kürler. Umarım demo dünyasında çok da- 
ha fazla Türk grubu görürüz. Şimdilik söy- 
lemek istediğim bu... 

CAN: Peki, şimdi kendini tanıt bakalım. 
Yaşın, hobilerin, yaşadığın yer.. 

ELECTRİC: Bakalım.. Gerçek adım 
Tomını Musturi ve Finlandiya'nın orta kı- 
sımlarında bir kasabada yaşıyorum. 7.8.1975 
doğumluyum, yani yakında 17 yaşıma gire- 
ceğim. Hobilerim arasında futbol, badmin- 


ton, kağıt üzerinde grafik çizmek, ölesiye 
metal dinlemek, skateboard'a binmek, bil- 
gisayar partilerine ve grup toplantılarına ka- 
tılmak ve tabii ki bilgisayarlar var. 

CAN: Sen C-64 dünyasının en iyi grafi- 
kerlerinden birisin. İlk kez C-64 ile nerede 
tanıştın, ne zaman çizmeye başladın? 

ELECTRİC: C-64'ümü 1986 yılında al- 
dım. O zamanlar bir Spectravideo MSX'im 
vardı, ancak çevredeki tüm arkadaşlarımın 


-C-64'ü olduğu için ben de ondan edinmeye 
karar verdim. İlk zamanlar hep oyun oyna- 
makla geçti ve ancak 2 sene sonra bilgisa- 
yarımı kullanarak çizim yapmaya başladım. 
Arkadaşlarımla yerel bir grup kurmuştuk ve 
birinin bu grupta grafik yapması gerekiyor- 
du. Kağıt üzeri grafikte iyi olduğumu bildik- 
leri için bu işi bana yıktılar, ben de ufak ufak 
başladım. Her şey yavaş yavaş ilerledi ve iş- 
te şimdi olgun bir grafiker sayılırım. 

CAN: Bilgisayar ile çizim yapmak sana hiç 
zor ve sıkıcı geldi mi? Yani, bir çizim prog- 
ramında noktaları teker teker koymak hiç 


seni bıktırmadı mı? Bir resmin tam ortaya © 


çıkması için saatler, hatta günler boyu ek- 
ranın karşısında oturman gerekiyor. 

ELECTRIC: Çizim yapmak benim için hiç 
zor olmadı. Biliyorum, belki daha önceden 
kağıt üzerinde çalıştığım için. Tabii ki bilgi- 
sayarda bir şeyler çizmek kağıt üzerinde çiz- 
meye hiç benzemiyor, ancak birkaç yılda bu 
işin tüm yolunu ve tekniklerini kapmış olu- 
yorsunuz. Bunun tek yolu ise devamlı resim 
çizmek, böylece hatalarını görüyorsun ve da- 
ha iyiye ulaşıyorsun. 

CAN: Peki, hangi çizim programını veya 
programlarını kullanıyorsun? Neden? 

ELECTRİC: Aaarrggghh! İşte korktuğum 
soru geldi. Lütfen gülmeyin ama, ben hâlâ 
Koalapainter kullanıyorum!. Biliyorum, pi- 
yasadaki en eski ve en kötü çizim programı- 
dır, aslında tam olarak neden kullandığımı 
da bilmiyorum, ama herhalde 4 senedir onu 
kullana kullana almışım. Koalapainter'dan 
çok daha iyi programlar mevcut, ancak ben- 
ce aralarında en iyisi Advanced Art Studio. 
Genelde diğer çizim programlarını beğenmi- 
yorum, çünkü onlarda renk değiştirme sis- 
temi çok yavaş çalışıyor. Bu sistem çok ya- 
vaş olursa, tabii resim çizmek de o denli ya- 
vaşlıyor ve zorlaşıyor. Koalapainter'da di- 
ğer çizim programlarında olan 3 boyut efek- 
tleri veya animasyonlar mevcut değil, ama 
benim için farketmiyor, çünkü ben her şeyi 
zoom yaparak çizerim. Kullandığım diğer 
yardımcı programlar ise.. FLI editör/Dolp- 
hins, Adv. Art Studio, Graphics Creator 
1*2/Shape, Font Editor/Front. 

CAN: Senin devamlı, arka arkaya grafik 
demoları çıkardığını görüyoruz. Bu normal 
hayatını veya okulunu etkilemiyor mu? 
Türkiye'de birçok öğrenci okul zamanı bil- 
gisayarını tozlu raflara kaldırmak zorunda 
kalıyor. 


ELECTRİC: Tabii ki etkiliyor, ama ben- 
ce olumlu yönde etkiliyor. Okulda sınav za- 
manı geldi mi sırf çizmiş olmak için çiziyo- 
rum, üzerinde fazla durmuyorum. Bilgisa- 


Commodore 


25 


gil 


yarda resim çizmem benim aynı zamanda ka- 
ğıt üzerinde de gelişmemi sağlıyor. Resim çiz- 
mek çok uzun bir iş, bazen günler boyu bil- 
gisayarın başından kalkamıyorum, ama ba- 
zen de haftalarca ona dokunmuyorum. Tek 
kötü yönü belki, resim çizmekten, değişik 
hobiler kazanmaya ve yapmaya zamanım 
kalmıyor. 

CAN: Şimdi bambaşka bir konuya atla- 
yalım. Türk C-64 kullanıcılarının merak et- 
tiği bir olay var. Bu, FLI grafik yöntemi. He- 
nüz tanışmaları tam anlamda gerçekleşme- 
di, çünkü pek yaygın kullanılmıyor. Sen ilk 
FLI ile tanıştığında neler hissettin? 

ELECTRİC: İlk gördüğümde gözlerime 
inanamadım. “Woah, bu da nesi?” dediği- 
mi hatırlıyorum. Çok büyük bir üçkağıt gi- 
bi gelmişti bana ve tabii ki çok etkilemişti. 
Şimdi ise alıştık ve benim için herhangi bir 
grafik modu. 

CAN: Peki sence FLI C-64 tarihinde bir 
dönüm noktası olarak sayılabilir mi? 

ELECTRİC: Ece, yo, hayır, sanmıyorum. 
Evet, FLI ile çok mükemmel resimler yara- 
tabiliyorsunuz, her şey çok iyi ama bu re- 
simleri kullanım alanınız yok. Mesela, bir 
FLI resmin üzerine sprite koyamıyoruz. Bu 
nedenle. FLI resimlerin veya karakterlerin 
oyunlardan arkaplan olarak kullanımı im- 
kansız. Çok güzel açılış veya yükleme ekran- 
ları çizebilirsiniz, ama bir oyunda kullanma- 
ya gelince yine bildiğimiz bitmap resimlere 
muhtaç kalıyoruz. Bu yüzden, ne kadar gü- 
zel şeyler yaratabilirse yaratsın, yerinde kul- 
lanılmadıkça bir işe yaramıyor. Bence bir dö- 
nüm noktası değil, 

CAN: Sen devamlı FLI ile resimler çizi- 
yorsun. Bunu nasıl yapıyorsun? Yani, önce 
normal bir çizim programında resmini çizip 


FLI ile renklendiriyor musunu, yoksa her şe- 
yi sıfırdan FLI ile başlayıp nokta nokta mı 
çiziyorsun? 

ELECTRIC: Tüm resmi FLI ile çizerim. 
Aslında senin söylediğin gibi normal resim 
modundan FLI moduna atacak convert 
programlarım var, ancak bana tüm resmi bir 
editör ile başlayıp aynısıyla bitirmek daha 
mantıklı geliyor. Daha önce de söylediğim 
gibi her şeyi zoom ile çiziyorum, bu da ba- 
na FLI'de bir sorun çıkarmıyor. 

CAN: Grafik çiziminde bu kadar yol ka- 
tetmişsin, bu seviyeye gelmişsin, hiç firma- 
lar için çalışıp oyunlara grafik hazırladın mı? 
Veya hazırlamayı düşündün mü? 

ELECTRIC: Birkaç oyuna grafik çizdim, 
ancak hiçbir yazılım firmasına çalışmadım. 
Grafik çizdiğim oyunlar ise benim kendi gru- 
bumun yaptığı oyunlardı, ancak ne yazık ki 
henüz piyasaya sürülmediler, Senin sordu- 
ğun bu soruyu bana çok kişi soruyor, yani 
madem bu kadar iyisin, neden bu yeteneğinle 
biraz da para kazanmıyorsun diyorlar. Bu 
konu hakkında inanın en ufak bir girişimim 
bile olmadı. Ama artık deneyeceğim, çok ya- 
kında en iyi grafiklerimi birkaç diske doldu- 
rup adresini bildiğim tüm yazılım firmala- 
rına postalayacağım. Genelde açılış resim- 
leri ve arka plan çizimlerinde çalışmak isti- 
yorum. Bakalım bir iş alabilecek miyim.. 
Belki grafiklerimi grubumun oyunlarında 
görebilirsiniz, ancak şimdilik pek hazır de- 
iller. Kısaca şimdilik sadece eğlence için çi- 
ziyorum, ama gelecekte bu değişecek. Uma- 
rım!? 

CAN: Peki o gelecekteki günlerden birin- 
de sen de JCH'nin yaptığı gibi C-64 demo 
dünyasını barıkıp sadece firmalara çalışmayı 
düşünüyor musun? 
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ELECTRIC: Kesinlikle HAYIR! Demo- 


lar için grafik çizmeyi hiçbir zaman durdur- 
mayacağım. C-64 dünyası yaşadıkça ben de 
onun içinde olacağım. C-64 demoları hak- 
kında konuşulduğunda tam anlamıyla bir fa- 
natik oluyorum. Daha önce söylediğim gibi 
ilerde oyunlar için çalışmak istiyorum, ama 
demolardan resimlerim hiç eksilmeyecek. 
CAN: Resim çizmeye başladığın ilk gün- 
lerden itibaren, tekniklerini nasıl geliştirdin? 
Başlangıçta taklit ettin mi? Sence 
bir grafikeri iyi bir grafiker yapan nedir? 
ELECTRIC: Tekniklerimi devamlı resim 
çizerek geliştirdim. Manyaklar gibi, ardı ar- 
dına resimler çizdim. Bu yolla yaptığım ha- 
taları gördüm ve bu da benim gelişmeme çok 
yardımcı oldu. Tabii başta başkalarını tak- 
lit ettim, ama kim etmez ki? Herkes için bir 
işe başladığında bir usta gözüyle baktığı bi- 
risi vardır. Şimdi ise, başkalarının yaptığı ve 
çok güzel görünen yeni çizimleri gördüğüm- 


de “Kahretsin, neden ben de böyle güzel ya- * 


pamıyorum!” deyip hemen çizmeye başlıyo- 
rum. Mesela Gothca bir resimde 16 rengi bir- 
den müthiş bir uyum içinde kullanmayı ba- 
şarabiliyor. Onun yaptığı Micheal Jackson 
resminde, adamın yüzünde 16 renk de var 
ve müthiş bir uyum içinde, (CAN: Bu resim 
bu ay Su Şişesi'nde var!) Bu gibi şeyler beni 
deli ediyor! Başta taklit ettim, ancak artık 
benim de belirli bir stilim var. Şunu söyle- 
yebilirim ki, çok resim çizmem beni bu du- 
rumuma getirdi. İnanacak mısınız bilmiyo- 
rum ama, Şu ana kadar yaklaşık 50 tane re- 
sim, 30 tane FLI resim ve 300 kadar çok 
renkli logo çizdim. Tabii bunların yanında 
çizdiğim karakter setleri ve sprite'lar da ca- 
bası. C-64 ile çizilmiş resimleri güzel göster- 
mek çok zordur ve bunun için de çok çalış- 
mak gerekir. Usta olmanın yolu çok çalış- 
maktan geçiyor. (practising is what makes 
a master) 

CAN: Resim çizerken hiçbir model kul- 
lanmayı denedin mi? Mesela karşına bir va- 
zo, çiçek alıp çizmeyi falan. . 

ELECTRİC: Birkaç kez, ancak bu çok 
zor. Onun yerine ben daha önceden kağıt 
üzerine çizdiğim resimleri bilgisayarda ger- 
çekleştirmeyi denerim. Keşfettiğim bir tek- 
nikle bunu çok kolay başarıyorum. Bu da 
işin meslek sırrı. 

CAN: Benim aklıma resmini bir kareli ka- 
ğıt üzerine çizdiğin geliyor, böylece bilgisa- 
yardaki cursor karelerine atlamak kolay ola- 
bilir, ama bu tabii ki bir tahmin. Her ney- 
se, Son sorumuza geldik. Electric, Türkiye 
ve Türkiye'deki C-64 dünyası hakkında ne- 
ler biliyorsun? 


ELECTRİC: Hmm.. Biraz düşünelim. 
Her şeyden önce, Türkiye Finlandiya'nın 2 
katı kadar bir ülke. Başkenti Ankara ve en 
kalabalık şehri İstanbul. Yanılmıyorsam 50- 
60 milyon kadar insan yaşıyor. Türk mut- 
fağı çok güzel, kebap benim en sevdiğim ye- 
mektir. Daha önce bir tane yedim. Bir şey 
daha, Finlandiya'ya göre çok daha sıcak ol- 
duğunu tahmin etmek zor değil. Türkiye”- 
deki C-64 dünyasına gelince.. Orada Cligue 
grubundan Remix ve Smile adlı grup üyele- 
riyle çok iyi arkadaşız ve devamlı yazışırız. 
Seript adlı disk dergisi çok ünlüdür ve şu an- 
da dünyanın en iyi 3 dergisinden biridir. za- 
ten Scriptin birkaç sayısının grafiklerini ben 
hazırlamıştım, şimdi ise yeni grafikler üze- 
rinde çalışıyorum. Umarım Türkiye'den çok 
daha fazla grup görürüz, bu isteğimi yineli- 


yorum. Son olarak, eğer Türkiye'den her- 
hangi bir firma C-64 konusunda grafikle il- 
gileniyorsa Can Yalçın ile temasa geçsin, 
kendisi sizi bana ulaştıracaktır. Sağolun! 


CAN: Her şey için çok teşekkürler Elect- 
ric, Biz de senden her zamanki gibi kaliteli 
resimlerini ve yeni çalışmalarını görmeyi 
ümit ediyoruz! 

Eveet, işte bu kadar. Bundan sonraki sa- 
yılarımızda sizlere her tür iş yapan ünlü ve 
başarılı kişileri tanıtmaya devam edeceğiz. 
Müzisyenler, programcılar bundan sonraki 
sayılarda karşınıza çıkacağımız yetenekler 
olacak. Bu arada, umarız siz de boş durmaz- 
sınız. Neden bir Türk yetenekle röportaj yap- 
mayalım? Aranızda kimbilir ne kabiliyetler 
vardır! Sevgiler.. 


Commodore Dergisi Abone Formu 
; Derginizin abonelik ücreti 1 yılık (12 sayı) 100.000. -TL, 6 aylık 
; (6 sayı) 50.000.-TL.'dir. Abone olmanız için banka hesap 
numaramıza istediğiniz abonelik ücretini yatırıp banka dekontunun 
fotokopisini doldurduğunuz bu formla birlikte adresimize 
göndermeniz yeterlidir. 


Adı, Soyadı: 
Adresi: 


Tel: Tarih: 
Vergi Dairesi/No: 


| Commodore Dergisi (ii 


Iriktirin 
sizin 


Belki de bu 
yazıcı... 


Commodore Dergi, siz sevgili 
okurlarına müthiş bir sürpriz 
hazırladı. 


Yalnızca 3 kupona, evet yalnızca 3 
kupona şimdi 3 Commodore PC1'den 
birine ya da 3 MPS 1230 Yazıcı'dan 
birine sahip olabilirsiniz. 


Commodore Dergi'nin gelecek 
sayılarındaki kuponları da kesin, 
saklayın. Commodore PC1 ya da 
MPS 1230 Yazıcı sahibi olma fırsatını 
kaçırmayın. 


Commodore Dergi 


KUPON 2 


Adı, Soyadı: 


Adresi ve Tel. No: 
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ü Şişesi'nin sadık okuyucularını 

birkez daha selamlıyorum! Ece, 

nasılsınız bakalım? Artık tatile de 
girdiniz, hepiniz günde birkaç saatinizi C- 
64'ünüzün başında geçiriyorsunuzdur. Gü- 
zeel.. Şimdi biraz konumuza girelim. Her 
şeyden önce bu sayfalarda bir Su Şişesi lo- 
gosu göreceksiniz. Bu logo bir AFLI logo 
olup EMRAH ÜNAL tarafından bana gön- 
derildi. Gayet hoş olmuş değil mi? Sağol Em- 
rah! Evet, bu ay da bu sayfalarda göreceği- 
niz diğer resimler ise 64 dünyasının birkaç 
ay öncesine kadar en iyi grafikleri olan 
GOTCHA'ya ait. Gotcha da JCH gibi C- 
64'ü bırakıp PC sevdasına tutuldu ve doğal 
olarak listelerden aşağıya düştü. Bu sayfa- 
lardaki tüm resimleri FLI çalışmalardır.. Ba- 
kalım siz de Gotcha'nın grafiklerini beğene- 
cek misiniz? 

Geçenlerde elime bir mektup geçti ve ba- 
na çok güzel bir fikir verdi. Programcılıkla 
uğraşan herkese sesleniyorum. Aranızda int- 
ro, demo, resim, müzik vs. vs. yapan arka- 
daşlar varsa, çalışmalarınızı bana gönderin 
ve de ben onlar hakkında eleştiri yapayım, 
sizlere yardımcı olayım, tiyolar vereyim, kar- 
şılaştığınız problemleri çözeyim. Böylece da- 
ha da gelişmenizi ve bir sürü konuda fikir 
almanızı sağlayayım. Bu olay aklanızda ol- 
sun, tamam mı? Adresi biliyorsunuz... 

Haberler sayfasında yeni çıkacak oyunlar 
hakkında biraz bilgi aldınız herhalde. Elvi- 
ra 2 olayı beni havalara uçurdu, bakalım tam 
oyunu gelince neler olacak. Beni sevindiren 
bir başka olay da çok yakın arkadaşlarım- 
dan birinin artık dergimize yazı yazmaya 
başlaması, Hepinizin önünde Cenk Köseoğ- 
lu'na hoşgeldim diyorum. 

Yine lafı fazla uzun tuttuk. Mektuplara 
geçmeden önce siz bu yazıyı okurken Antal- 
ya'nın güzel denizlerinde tatilimin ilk kısmı- 


Can Yalçın 
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nın tadını çıkarıyor olacağım. Son olarak bu 
dergiyi Antalya'da beraber alıp hemen Su Şi- 
şesi sayfalarını açacağımız yabancı arkada- 
şıma da bir selam edeyim: Yoo Sven! Türk- 
iye rules, eh?? 

Barış Ersen Aydın, Muğla 

1- Ses digitizelemek ne demek? Ses digiti- 
zer kartuşu nasıl kullanılır? Ne işe yarar? Ör- 
neğin elimizde bir müzik kasedi var. Bunu, 
bu kartuşu kullanarak bilgisayarın hafıza- 
sına aktarabilir miyiz? 

2- C-64'ü modem kullanmadan telefon 
hattına bağlayabilir miyiz? Yani daha ucuz 
bir donanımla, 

3- AMIGA için “Hançer” adlı Türklerin 
yaptığı bir oyun duydum. Acaba C-64'te de 
böyle bir Türk oyununun yapılma ihtimali 
var mı? 

I- Ses digitize etmek, senin de tahmin et- 
tiğin gibi, herhangi bir sesi (gerçek hayatta 
yer alan, bir konuşma, bir şarkı vs. vs..) bil- 
gisayara aktarmaktır. Bunu yapmak için ses 
degitize eden kartuş (sound sampler) satın 
alırsınız ve kısa bir programla beraber (bu 
program o kartuş ile birlikte verilir) bir ucu- 
nu bilgisayara, diğer ucunu müzik setine bağ- 
ladığınız bu kartuşla müzikleri bilgisayar ha- 
fızasına aktarırsınız. Ancak, bu tür digitize 
sesler bilgisayar hafızasında çok fazla yer tu- 
tarlar. Eğer çok güzel kalitede bir digitize 
yapmak isterseniz, elinizdeki müziğin 5-10 
saniyesini falan alabilirsiniz. (ancak bu arada 
tüm bilgisayar hafızası da dolar) Siz ses ka- 
litesini düşürdükçe, digitize edeceğiniz uzun- 
luk da artar. Yanılmıyorsam piyasada satı- 
lan sampler'lar 2 bitik. Bu işe gerçekten ka- 
fayı taktıysan, 4 bitlik digitizer bul veya yap- 
tırmaya bak. Çok kaliteli sesler elde edebi- 
lirsin. 

2- Modem kullanmadan bağlamak imkan- 
sız. Bu soruyu neden sordun bilmiyorum, 


e” 


modemlerin pahalı olduğunu düşünüyorsan, 
esas masraf modem aldıktan sonra telefon 
parasından çıkacaktır. Kısaca, senin mode- 
e ödeyeceğin para, telefon parasının yanın- 
da devede kulak kalır. Şu anda bende 2 ta- 
ne modem var, ancak bir kere “acaba çalı- 
şıyor mu?” diye test etmemin dışında hiç 
kullanmadım. 

3- Tabii ki var.. Yanılmıyorsam bu yaz bir- 
kaç Türk oyunu birden çıkacak. Şu anda 2 
tanesinin demosunu gördüm ve ikisi de çok 
güzel. (hatta şu sıralar çıkan birçok oyun- 
dan çok daha güzel) Phantasm ve Wild Blo- 
od adlı bu oyunlar bence beklemeye değer. 
(Kafasında şüpleler olanlar varsa, bu iki 
oyun da sıfırdan başlayıp MD ile yazılıyor- 
lar. Yani herhangi bir maker kullanılmıyor.) 

Caner Şimşir-Mahir Çipil, Ankara 

1- Bize önerebileceğiniz stratejik simulas- 
yon var mı? 

2- Siz bir bilgisayarcıda çalışıyorsunuz. 
(yanlış bilmiyorsak) Orijinal oyunlar yasası 
ne derece doğru? Ve hangi bilgisayarcılar 
oyun çekiyor? 

3- Şu canım dergiye bir adventure köşesi 
açsanız kötü mü olur? Örneğin dergi hem 
AMIGA hem C-64 iken Yusuf Sungurlu bu 
işi gayet iyi yapıyordu, şimdi niye yapmasın? 

I- Pirates, Hillsfar (SSI), Defender of the 
Crown. Aslında SSI serisinden herhangi bir 
oyun senin işine yarayacaktır. 

2. Yanlış biliyorsunuz, hiçbir yerde çalış- 
mıyorum, öğrenciyim. (maalesef!) Telif hak- 
kı yasası hakkında herkes değişik bir şeyler 
söylüyor, ancak olayın çok ilginç bir tarafı, 
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bu olayın sadece Ankara'da olması. Anka- 
ra'lı bilgisayarcılar basılma korkusuyla ya- 
şarken (ki Nisan ayında 2 bilgisayarcı basıl- 
dı, şu anda olay savcılıkta) diğer şehirlerde- 
ki bilgisayarcılar “Telif hakkı mı? O da ne?” 
diyorlar. Ankara'da oyun çeken firma adı 
veremem burada, ama benim gördüğüm ka- 
darıyla, herkes gayet açık çekiyor. 

3- Yusuf Sungurlu'yu çok iyi tanırım, 
onun dergideki yazılarını bırakmasının se- 
bebi, okuluna daha fazla önem vermesi ge- 
rektiğiydi ve bilgisayarını tozlu dolaplara 
kaldırmasıydı. Onun geri gelmesi (şimdilik) 
imkansız, ancak adventure, FRP, stratejik 
simulasyon sevenlere çok yakında çok özel 
ilgi göstermeye başlıyacağım, hiç üzülmeyin. 
Hatta bu projemiz başladığında kafayı yi- 
yeceğinize bahse girebilirim. Hazırlıklar ta- 
mamlanmak üzere, her an karşınıza çıkabi- 
liriz. Bekleyin! 

Özgür Sözen, Ankara 

1- Herhangi bir programda hem müzik- 
ler hem de grafikler nasıl aynı anda yapıla- 
biliyor? | 

2- Bir oyun yazarken (Basic'de) sprite'la- 
rı nasıl joystick ve klavye kontrolüne bağ- 
layabiliyoruz? 

Sevgili Özgür, cevaplarından önce print 
komutlarıyla sprite yapmanın mümkün ol- 
madığını söylemek istiyorum. Bu yüzden di- 
ger soruların geçersiz (anlaşılmaz) kalıyor. 


I- Grafikleri ekrana çıkarmak oldukça ba- 
sit, Onları bir kez ekrana basın, devamlı ora- 
da kalırlar, yani ekranda kalmaları bilgisa- 
yara hiç yük olmaz. Onlar ekrandayken, mü- 
ziği de basit bir interrupt ile çalabiliriz. Gra- 
fikler zaten ekranda, müzik çalmak ise bil- 
gisayarı çok az meşgul edecektir, böylece 
tüm bunları bir arada yapmak bize hiç yük 
olmayacaktır. 


2- Bunun için basit bir örnek yazıyorum. 
Sprite'ınızı 2. porttan kontrol etmek için şöy- 
le bir yola başvurabilirsiniz: 2. portu kont- 
rol eden adres 56320($DCO00) adresidir. Şu 
Basic programı yazın: 

I PRINT PEEK(56320):RUN N 

Bunu çalıştırdıktan sonra joystick'inizi 
alıp port 2'ye sokun ve yönlere oynatın. 
56320 adresinin aldığı değerleri göreceksiniz. 
Mesela, joystick sağa çekildiğinde değeri 119 
oluyor. Bu yolu kullanarak, her yönün al- 
dığı değerleri bulun ve kendi programınıza 
ekleyin. Mesela: 

1 IF PEEK(56320) - 119THEN (sprite'ı sa- 
ğa oynat) 

gibi bir komut kullanıp tüm programla- 
rınızı joystick yöntemine bağlayabilirsiniz. 


Metin Başyiğit, Isparta 

1- Sizlerden ilk isteğim program döküm 
ekinde verilen Basic programların yanında 
parantez içinde verilen rakamların ne oldu- 
ğunu açıklamanız. 

2- İntroları tamamen Türkçeleştirerek ken- 
dim başlık hazırlamak istiyorum. Bunun için 
Multi ice 2 yeterli olur mu? Orijinal gelen 
programlardaki yazıları değiştiremiyorum. 
Acaba bunları MD'ye girip datalarıyla oy- 
nayarak mı değiştirmem gerek? Ya da iste- 
nilen metni girip intro hazırlayan program- 
lar var mıdır? 


Sayın Başyiğit, her şeyden önce sizin mek- 
tubunuzu aldığımda her yaştan ve her mes- 
lekten insanın 64 ile ilgilendiğini anladım ve 
bu inanın beni çok mutlu etti. Sorularınızı 
biraz kısalttım. MDE'yi artık her döküm 
ekinde vereceğiz, siz çoktan yazmışsınızdır 
bile.. 

1- Parantez içindeki bu rakamlar tahmin 
ettiğiniz gibi o satırın kontrolünü sağlar. Ba- 
sic dili editörü kullanarak bu programları ya- 
zarsanız, her satır sonunda siz RETURN'e 
bastığınızda bilgisayar size bir rakam vere- 


“cektir. Eğer bu rakam döküm ekindeki ra- 


kamla aynıysa, o satırı doğru girmişsiniz de- 
mektir. Bu çok yararlı bir olay, zira çok uzun 
ve karışık data satırlarında hata yapmayı bu 
kontrol yoluyla engelleyebiliriz. Ancak unut- 
mayın, bunu kullanmak için BDE edinme- 
niz lazım. (artık fazla uzak değil, döküm 
ekinde bu da var) 

2- Bu “değiştirme” olayında birçok kişi- 
nin takıldığına eminim, bu yüzden uzun bi- 
çimde açıklamaya çalışayım. Her şeyden ön- 
ce sizlere bir örnek vereceğim. Üzerinde bir- 
çok yazı yazılı boş bir teneke kola kutusu dü- 
şünün. Bu kola kutusunu çantanıza koya- 
cağız, ancak hiç yerimiz yok. Bunun üzeri- 
ne bu teneke kutuyu eziyoruz ve boyunu kü- 
çültüyoruz. İşte artık çantamıza sığıyor. An- 
cak bir problem var, bu sefer kola kutusu- 
nun üzerindeki yazılar okunmuyor, çünkü 
onu ezdiğimizde tüm yazılar birbirine girdi.. 
İşte bilgisayar programları da böyledir. Bil- 
gisayarımıza bir intro yükledik diyelim. onu 
henüz çalıştırmadan kartuşumuzun monitö- 
rüne girip içindeki yazıları aramaya çalışır- 
sak, onları okunmaz halde, birbirine girmiş 
olarak buluruz. Bunun nedeni, şu anda pi- 
yasadaki her oyunun, programın bilgisaya- 
rın hafızasına girmesi için CRUNCH dedi- 
gimiz bir sıkıştırma işlemine tabii tutulma- 
sı. Böylece yazılar birbirine girer. Bizim yap- 
mamız gereken, değiştireceğimiz introyu, O 
intro ÇALIŞIRKEN kartuşumuzla kırma- 
mız. Her CRUNCH edilmiş program çalış- 


tırıldığında DECRUNCH dediğimiz işlem- 
le bu sıkışıklığı açar ve her şey yine eski ha- 
line döner. Yani kola kutumuzu çantamız- 
dan çıkarıp yine eski haline getiriyoruz. Bu 
anda tüm yazılar yine görünür halde oldu- 
gundan, istediğimiz gibi o yazıları hafıza bu- 
lup, üzerine bizim yazılarımızı yazabiliriz. 
Bundan sonra geriye kalan tek problem, az 
önce kırıp yazılarını değiştirdiğimiz intro'- 
yu yeniden çalıştırmak. MD monitöründe: 
H 0800 5000 78 A9 

- komutunu verirseniz, kartuşunuz size int- 
ronun olması başlangıç adreslerini verecek- 
tir, Mesela, bu komutu verdikten sonra, bil- 
gisayar size 2000 yazarsa, monitörünüze G 
2000 komutunu verin. Bunun anlamı GO 
$2000'dir ve intro büyük ihtimalle hafızada 
$2000 adresinden başlamaktadır. Eğer bu 
yazdıklarımı yavaş yavaş uygularsanız, he- 
piniz istediğiniz introyu (çok özel bir koru- 
ması yoksa) değiştirebilir ve değiştirdiğiniz 
halde başlatıp görebilirsiniz. Tabii ki Multi 
Ice 3 kartuşu bunları yapmaya yeterli. 


Emre Işıdan, Istanbul 

Emre arkadaşımız mektubunda kısaca C- 
64'ün AMIGA karşısında nasıl bir bilgisa- 
yar olduğunu sormuş. Birçok bilgisayarcı- 
nın C-64'ü devamlı aşağıladığını ve yerden 
yere vurduklarını, bunun tam tersine, AMI- 

*GA'nın da sürekli övüldüğünü belirtmiş. 
Emre'nin öğrenmek istediği şey şu: C-64 ger- 
çekten yeri dibine batırılacak kadar kötü bir 
bilgisayar mı? 

Her şeyden önce, bunu cevaplaması ina- 
nın çok zor. Vereceğim cevabı tahmin ede- 
ceğinize eminim. Tabii ki C-64 kötü bir bil- 
gisayar değli. Bilgisayarcıların C-64'ü onun 
10 katı kadar bir hafızaya ve onlarca kat da- 
ha hızlı çalışan bir bilgisayarla karşılaştırma- 
ları beni sadece güldürüyor. Olayın daha da 
ilginç kısmı, AMIGA'yı böylesine övüp C- 
64'ü aşağılayan insanların büyük bir çoğun- 
luğu, AMIGA'larında Kick Off oynamak- 
tan başka bir şey yapmayan insanlar. AMI- 
GA'da yapılan hemen hemen her oyun; her 
rutin 64'te de yapıyor. Mesela, AMIGA'da 
bir Elvira çıktığında kafayı yemiştim. Beni 
daha da çok şaşırtan, C-64'te Elvira çıkma- 
sıydı. C-64 demolarında, AMIGA'da yapı- 
lan birçok programlama tekniği büyük bir 
başarıyla yapılabiliyor. AMIGA''nın insan- 
ları fetheden büyük özelliği, 4096 rengi ve 
4 kanal sesi. C-64 bunları daha da sınırlı ha- 
fızasıyla yapabiliyor. Kesinlikle C-64 bazı- 
larının aşağılamalarına layık bir bilgisayar 
değil. Size bir örnek daha vereyim. Şu an- 
da; Türkiye'de birçok bilgisayar grubunda- 
ki elemanları tanıyorum. Bu elemanlardan 
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bazıları zamanında C-64'te demo yapmış, 
şimdi ise AMIGA'da uğraşan insanlar. Hepsi 
bir tek şey söylüyor: ““Biz C-64 gibi bilgisa- 
yar tanımıyoruz!” C-64 sınırlarını çoktan aş- 
tı. Her geçen gün bizleri ağzımızı açık bırak- 
tıracak şeyler görüyoruz. Bir FLI, veya ek- 
randa aynı anda gösterilen 600 sprite bu ale- 
tin bir şeyleri başardığını gösteriyor bizlere. 
AMIGA ise hâlâ kendini keşfetmekle meş- 
gul. AMIGA demolarının “o 90'ında copper 
ve vektörlerden başka bir şey göremezsiniz. 
İlk günden beri aynı şeyleri yapıyorlar. C- 
64 kesinlikle aşağılaymaz. Onu aşağılayan in- 
sanlara AMIGA'da neler yaptığını sorun. 
Acaba Workbench disketlerindeki basic 
programlarını kaç kere yüklemişler? Oyun 
oynamaktan başka bir şey yapmıyorlar mı? 
Büyük bir gururla söylüyorum, ciddi ciddi 
programlamayla uğraşan hiçbir kimse C- 
64'ü küçümsemez. Diğerlerinin dediği ise za- 
ten onların zavallılığı. Kesinlikle kafanıza 
takmayın. Viva C-64! 

Özden Durmuş, Trabzon 

1- Bilgisayarı konuşturma hakkında bilgi 
verebilir misiniz? Veya böyle bir program ya- 
yınlamanız mümkün mü? 

Bilgisayarı konuşturmak şu anda kabaca 
iki yolla mümkün. Birincisi, direkt kendi se- 
sinizi, veya bir şarkıyı digitize ederek direkt 
bilgisayarın hafızasına atarsınız ve sonra aynı 
konuşmaları ondan dinlersiniz. Diğer yok 
ise, şu anda piyasada hepinizin bulabileceği 
kadar eski olan SAM adlı konuşma progra- 
mını edinmeniz. Bu program ona söyleme- 
nizi istediğiniz her şeyi söyler. SAM'i bul- 
manı tavsiye edeceğim. 

Altuğ Erbaşı, İstanbul 


1. Grafiklerle süsleyebileceğim bir yazım 
programı var mı? Yani disk magazinleri gi- 
bi, üstte grafik altta yazı, 

2- Diğer dergilere göre çok daha iyisi- 
NİZZ22Z... 

3- Intro, adventure ve özellikle strateji türü 
şeyler yapabilmem için hazır programlar var 
mı? 

4- Bir oyunun içindeki müzikleri arakla- 
yıp kendi programlarımda nasıl kullanabi- 
lirim? 

5- Lemmings ile ilgili bir gelişme var mı? 

Her şeyden önce Altuğ, mükemmel üstü 
mektupların için çok teşekkür ederim. Lüt- 
fen yazmaya devam et, inan onlara çok ih- 
tiyacım var. Hiç olmazsa burada yazdığım 
yazıların bir işe yaradığını anlıyorum. 

1- Beni büyük ihtimalle öldüreceksin, Disk 
Magazine Creator adlı bir programım var- 
dı, ancak “ne işime yarar ki bu?” diyerek 
sildim. Zaten Almancaydı. Anlamıyorum, 
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neden insanlar Almanca program yaparlar? 

2- Biliyoruzzzzz.. 

3- İntrolar için birçok İntro maker'lar pi- 
yasada mevcut. Adventure'lar için Adven- 
ture Creator adlı birkaç program da var. an- 
cak senin esas istediğin strateji hazırlayan 
programın olduğunu sanmıyorum. 

4- Bir uzun cevap daha.. Bu soru birkaç 
kişi tarafından da sorulduğu için cevaplıyo- 
rum, Her şeyden önce, introlardan müzik 
araklamak çok basittir, sen oyunlardan sor- 
muşsun onu anlatacağım. Oyunlar bilgisa- 
yar hafızasının tamamına yayıldıkları için 
müzikler herhangi bir yerde olabilir. Bir 
oyundaki müziği bulmanın en kısa yolu, 
$D400-$D418 arasındaki adresleri aramak- 
tır. Expert kartuşu olanlar çok şanslı, çün- 
kü Expert'ine diğer hiçbir kartuşta olmayan 
K komutu vardır. Expert'i olanlar, K 0000 
FFFF D400 D418 komutunu vererek hafı- 
zada $D400-$D418 arasındaki adreslerin ne- 
rede olduklarını öğrenebilirler. $D400- 
$D418, sesler ve müzikle ilgili adreslerdir ve 
o adreslerin hafızada yoğunlaştığı yer büyük 
ihtimalle tüm bunlar hafızanın belirli bir ye- 
rinde birbirlerine çok yakın çıkacaklardır. 
Adreslerin yoğunlaştığı bu yeri inceleyerek 
müzik rutininin başını ve sonunu bulup sa- 
ve etmeniz yetecektir. Ancak bazı oyunlar- 
da müzikler birkaç parçaya ayrılmış olabi- 
lirler. Bazı oyunların müziklerini araklamak 
da çok zor olabilir. Burada çok üstünkörü 
anlattığımın farkındayım, ancak oyunlardan 
müzik araklamanın belli bir yolu yoktur. De- 
neye deneye, rutinleri takip ede ede arakla- 
nır. Bu olay daha sade yazılamaz kanısın- 
dayım.. 

5- Evet, sizlere bu haberi ilk ben verece- 
ğim için inanın çok gururluyum. O zaman- 
lar sadece bir dedikoduydu, ancak artık çı- 
kacağını kesin biliyorum. Yani kesin yeşil 


manyaklar C-64'e geliyorlar. 

Özgür Homurlu, Gaziantep 

I- Digitize grafik ve ses nedir? Normal ses 
ve görüntüden farkı nedir? Nasıl yapılır? 

Digitize grafik ve ses, gerçek hayattan alın- 
ma ses ve grafiklerdir. Mesela, hepinizin bil- 
diği Impossible Mission oyununun başındaki 
konuşma veya adamımız ölünce attığı çığ- 
lık digitize seslerdir. Bir teyp veya alıcı ara- 
cılığıyla sesler direkt C-64'e geçirilmişlerdir. 
Digitize grafik ise, bir fotoğraf veya resmin 
direkt bilgisayara aktarılmış halidir. Digiti- 
ze ses için Sound Sampler adlı kartuşu, di- 
gitize grafik için Scanner adını verdiğimiz 
yan birimi elde etmen gerekir. 

Erkan Akpınar, İstanbul 

I- Benim beğendiğim bir intro var, 
Ciigue'in ve müziği de Jeroen Tel'in. Ben bu 
şahene müziği araklamak istiyorum, önem- 
li bir sorun da araklayamıyorum. Multi Ice 
3'üm var. Ne yapmam lazım? 

2- Genelde tüm resim programlarında üç- 
ten fazla rengi yanyana bastığımda renkler- 
den biri bozuluyor. Bu nasıl önlenir? 

3- Kasette favorin çok kanallı, rahat, ay- 
rıntılı bir müzik programı önerir misin? 

4- Sen en yeni C-64'lerin SID ve VIC'i 
dandini diyorsun. Peki hangi yönünden ek- 
mek kutularından daha iyiyiz? 

1- Madem daha önceden sizlere introlar- 
dan müzik araklamak basittir dedik, haydi 
anlatalım... Her şeyden önce, introlardaki 
müzikler “o 98 olasılıkla $1000-$2000 ara- 
sındadır. Müziğin yerini bildiğimize göre bu 
bölgeyi bir tarafa kaydedin. Şimdi, monitö- 
rünüzde D1000 diyerek o satıra bakın. Ora- 
da JMP adlı komut var mı? Evet? Peki, bir 
satır aşağı, yani $1003 satırına bakın. Bura- 
da da bir JMP daha gördünüz mü? Evet? 
Peki işiniz bitti, artık tek yapacağınız aşa- 
ğıdaki basic programı yazmak: 
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I POKE 780,0:SYS 4096 
2 FOR T-0 TO 100000:PRINT” CRSR 
UP “T:SYS 4099.NEXTT 

Bunu yazınca basic'den müziğinizi dinle- 
yebilirsiniz. 1. satırda müziği başına alıyo- 
ruz. Eğer 1. satırı yazmazsanız müzik hep 
kaldığı yerden çalmaya başlar. 2. satır ise 
müziği çalan kısa rutin. Yukarıda belirttiğim 
JMP komutları genelde $1000-$1003 adres- 
lerine olurlar. Eğer yoksa, bir de $1006'ya 
bakarsınız. Bu durumda basic programımız- 
daki 2. satır SYS komutu SYS 4102 diye de- 
giştirin. Hepsi bu kadar. 

2- Bu sorun çok normal, bir cursor kare- 
sine en fazla 3 renk konulabilir. İşte bu yüz- 
den FLI ortaya çıktı. FLI grafik tekniğiyle 
16 rengi de yanyana basabilirsiniz. diğer hiç- 
bir program bunu sağlamaz. 

3- Aklıma gelenler Voice Tracker V4.0 ve 
Future Composer. 

4- Yeni C-64'lerin görünüşü daha güzel, 
heh he! 

Fevzi Özbek, Antalya 

1- Liste vermeyen programlarımın listesi- 
ni nasıl alabilirim? 

2- Liste vermeyen bir programla kendi 
yazdığım programı nasıl birleştirebilirim? 

3- Kendi programlarımın listesinin alınma- 
masını nasıl sağlayabilirim? 

4- C-64 için ek hafıza var mıdır? 

5- C-64 mouse hangi alanlarda kullanılır 
ve sağladığı avantajlar nelerdir? 

6- Kısa bir süre sonra alacağım drive'ımın 
ömrünü nasıl uzatabilirim ve veriminin Düş- 
mesini nasıl engelleyebilirim? 

1- Liste vermeyen programlar derken ne 
dediğine bağlı. Basic, ancak liste vermesi en- 
gellenmiş programlar mı, yoksa sadece bir 
SYS listesi veren Makine dili program mı? 
Makine dili ise bir kartuş lazım. Basic ise, 
programı yüklediğinde çalıştırmadan list is- 
temeyi dene. Veya, list istediğinde SYNTAX 
ERROR IN... diye bir cevap veriyorsa, 
syntax error verdiği satırı sil. Birçok kartuş 
basit basic listelerini açabilir. Eğer kartuşun 
varsa, bilgisayarı resetle, sonra OLD yap ve 
liste işte, 

2- Yine, eğer program makine dili ise, se- 
nin bir taşıyıcı rutin yazmam (veya arakla- 
man) ve senin yaptığın programla makine dili 
programı peşpeşe hafızada sıralaman lazım. 
Eğer basic ise, önce liste vermeyene progra- 
mın listesini alman şart. Daha sonra Simons” 
Basic gibi programları veya bir Final 2 kar- 
tuşunu kullanarak satır numaralarını RE- 
NUMBER yapmak sorununu çözecektir. 

3- Bu konuda bir Vedat'ın Listelerinizi 
Koruyun adlı bir yazısı vardı. 70. sayıdaki 


bu yazı sana yardımcı olacaktır. 

4- Evet, hafızası 512 KB'a kadar yüksele- 
bilir. 

5- Mouse, kendini özellikle çizim prog- 
ramlarında gösterir. Bunun yanında, mou- 
se ile ikon adventure veya Street Rod oyna- 
mak büyük zevktir.. Aslında pek gerekli bir 
alet değil, ancak elde edersen bazı konular- 
da (çizim gibi) büyük rahatlıklar ve kolay- 
lıklar sağlıyor. 

6- Sakın üzerinde zıplama, sabunlu suyla 
yıkama.. Ne diyebilirim, normal bir elektro- 
nik eşyayı korurken gösterdiğin özeni buna 
da göster. Zaten kullanma kılavuzunda il- 
gili şeyler yazıyor. 

Metin Bayka, İstanbul 

1- Disk drive'da rezalet kafa ayar derdi var 
mı? 

2- Biraz ayıp oluyor ama, bir AMIGA al- 
sam bütün bu 4 milyona değer mi? 

3- Diskler çabuk bozulur mu? Kasete 
oranla nasıl? 

Sevgili Metin, mektubunda bana hemen 
hemen her konuda oyun tavsiye etmemi is- 
temişsin. Üzgünüm, bunları cevaplamıyo- 
rum. Bilgisayarcın sana yardımcı olacaktır. 

I- Hayır. 

2- Eğer gönlün sadece oyun oynamaktaysa 
veya tam tersi, yayıncılık gibi masaüstü olay- 
larla çok ilgileniyorsan, evet, değer. 

3- Diskler de bozulabilir, hatta yumuşak 
olduklarından biraz daha hassastırlar. Ka- 
setle bir karşılaştırma yapamam, sonuçta ba- 
kıma dayanıyor, eğer ortalığa atarsanız, ta- 
bii ki hemen bozulur. 

Kartal Yüksel, İstanbul 

1- Yakında çıkacak dediğiniz Robocop 3 
disk için mi? 

2- FLI grafik tekniğiyle yapılmış birkaç 
oyun söyleyebilir misiniz? 

3- Oyun programlarında ana menü ekra- 


nında oyun ismi yazılanlarında, o ismi de- 
giştirmek mümkün m? Yalnız metin değil, 
grafik şeklinde yazılmış hali.. 

4- Tavsiye edeceğin kolay bir text adven- 
ture var mı? 

5- Konla painter'da çizdiğim resmi nasıl 
kasede yükleyebilirim? 

Cevaplarını vermeden önce Kartal, çok 
güzel mektubun için teşekkür ederim. Uma- 
rım beni yeni mektuplarından mahrum bı- 
rakmazsın. Bu arada, Multi ice 3 ile ilgili s0- 
runların geçen aylarda cevaplarını Onur Mal- 
koç'un yazı dizisinde cevaplarını buldu. Ce- 
vapların İse. 

I- Çok büyük ihtimalle evet. Ancak üzül- 
me, artık her yeni güzel oyunun teyp versi- 
yonu piyasada bulunuyor. Robocop 3 piya- 
saya çıktığı an teyp versiyonu da çıkacaktır. 

2- FLI ile oyun yapılması imkansız, sade- 
ce bazı oyunların açılış grafikleri FLI ile ya- 
pılıyor. FLI ile oyun yapılmasının imkansız 
olmasının nedeni, FLI hafızada çok yer kap- 
lar, çok zaman yer ve FLI bir resmin üzeri- 
ne sprite koyulamaz. Bu yüzden tümü FLİ 
bir oyun çıkacağını hiç sanmıyorum. 

3- Tabii ki mümkün, Önce grafiğin hafi-. 
zadaki yerini ve boyütunu bul, sonra senin 
yaptığın resmi onun üzerine yükle. Ancak 
oyunlarda çoğunlukla grafikler karakter se- 
tiyle oluşturulur. Bu gibi durumlarda hem 
ekran setini hem de karakter setini değiştir- 
men gerekiyor. 

4- Benim oynadığım en güzel ve kolay text 
adventure Cıtadel Adventure adlı bir text- 
graphic adventure idi. Bu tür oyunları fazla 
oynayamasam bile Citadel'de bayağı ilerle- 
miştim. 

5- Yanılmıyorsam sen Koala Painter Vi 
kullanıyorsun. Bu çizim programında kase- 
de kayıt yoktur. Ya Koala Painter 2'yi ya 
da Advenced Art Studio'yu edinmeye bak. 


32 


Commodore 


Gökhan Keser, Kocaeli 

1- Ekranın yan borderlarını açan çok kı- 
sa bir programcık yayınlayıp çalışma pren- 
sibini açıklayabilir misiniz? 

Maalesef çok kısa bir programçık yok. 
- Çalışma prensibini ise Vedat Usta Atölye kö- 
şesinde açıklamıştı. 

Özgür Homurlu, Gaziantep 

1- Word processor programı ne demektir? 
C-64'te var mı? 

2- Interrupt ne demektir? 

3- Uzun zamandır düşünüyorum, bilgisa- 
yarım bir sayının ondalık olup olmadığını 
nasıl ayıredebilir? Böyle bir program hazır- 
layabilir miyiz? 

4- Benim bildiğim ekranın çerçevesinde sa- 
dece ekran rengi değiştirilir. Fakat bazı oyun- 
lar yüklenirken renkli çubuklar görüyoruz. 
Bunlar nasıl yapılır? 

I- Word Processor “Kelime işlem 
programı” demektir. Mektup yazma gibi 
printer ile ilgili işlemleri yapmaya yarayan 
programlardır. (Çok genel olarak) Tabii ki 
C-64'te vardır. Geos, Tasword vs. vs.. 

.2- Interrupt, bilgisayarın kendi işlemleri- 
ni yapmak için saniyede 60 kere bizden ba- 
gımsız yaptığı işlemlerdir. Mesela klavye 
kontrolü, port kontrolleri, ekran görüntü- 
sü yenileme gibi. Bunlar biz bilgisayara söy- 
lemesek de yapılan işlemlerdir, bunları in- 
terrupt ayarlar. 

3- Aslında sorunu pek anlamadım. İste- 
diğin bir sayının tam sayı olup olmadığının 
kontrolü ise bana mektubunda yazdığın 
program doğru. Eğer ondalık-onaltılık sis- 
tem karşılaştırması ise bunu yapmak imkan- 
SIZ 


3- Ekran rengi çok hızlı bir biçimde de- 
giştirilse böyle olur. Mesela: FOR T-0'TO 


255:POKE 53280,T:NEXT satırı aynı etki- 


vi verebilir. 

Kartal Turgut, İzmir 

1- Ençok öğrenmek istediğim şey, Koala 
Painter'da yaptığım resimleri kendi prog- 
ramlarımda nasıl ekleyebilirim? 

2- Acaba Geos teyp'te mevcut mu? 

3- Last Ninja oyunlarında oyun başlama- 
dan önce demolar gösteriliyorlar. Onları çi- 
zim programlarıyla mı yapıyorlar? 

1- Koala ve Art Studio resimlerini kendi 
Basic programlarınızda kullanmanıza yara- 
yacak programları daha önce vermiştik. Bu 
arada onlarda basım hatası oldu ve sonra yi- 
ne düzeltmiştik. Cevabın o programlarda 
saklı, 

2- Maalesef hayır. 

3- Evet, oyunlardaki grafiklerin hepsi bi- 
rer çizim programıyla hazırlanırlar. Başka 
nasıl olabilir ki? 

Mehmet Aziz Cehdioğlu, ?? 

1- Inventory ve Title ekranı ne demektir? 

2- Mesela diskette bulunan Terminatör 2, 
Outrun Europe gibi oyuları teybe çekebilir 
miyiz? 

3- Platform oyunu ne demektir? 

I- İnventory, bir oyunda yanında taşıdık- 
larınız anlamına gelir. Title ekranı ise oyun- 
ların açılış ekranına verilen isimdir. 

2- Direkt disk oyununu teybe çekemezsi- 
niz, ancak en yeni disk oyunlarının teyp ver- 
siyonları bilgisayar grupları tarafından he- 
men hazırlanıp piyasaya sürülüyor. Onlar- 
dan elde etmeye bak. 

3- Platform oyunu, birçok bölümden olu- 
şan, hoplaya zıplaya bir şeyler topladığın 
oyunlar. Mesela Giana Sisters, Rodland, 
Creatures, bunlar hep platform oyunlarıdır. 

Taner Kazancı, İstanbul 


1- Bir oyunu kırmakla resetlemek aynı.şey- 
ler mi? 

2- Disk dergileri kasette yapılabilir mi? Hiç 
yapıldı mı? 

3- Turbo Charger adlı oyunda 5 kanal ses 
kullanıldığı doğru mu? 

4- Teypte fast load yapılabilir mi? Bir kar- 
tuş önerir misiniz? 

5- Çift kasetli müzik setlerinde oyun kopya 
edilebilir mi? Edilirse sağlıklı olur mu? 

6- Adventure oyunlar kaça ayrılıyor? 
Graphic veya text adventure ne demek? 

7- Myth adlı oyunda demodan sonra gü- 
zel bir bayan resminde bir konuşma duyu- 
luyor. Bu mümkün mü? 

I- Hayır, kırmak, oyunun içine girip de- 
gişiklikler yapmak, resetlemek ise oyun es- 
nasında bilgisayarı kapayıp açmadan açılış 
ekranına dönmek anlamına geliyor. 

2- Kasette yapılan dergi görmedim ve yok. 
Tabi bi bu yapılamaz anlamına gelmiyor. Bi- 
raz daha uzun yüklemeli olarak yapılabilir 
aslında. 

3- Doğru, ancak nasıl yapıldığını sorma- 
yın! 
4- Teybin yüklemesini hızlandıracak bir 
kartuş yok ve de olamaz. Sadece bilgisaya- 
rın hafızasına bilgi aktarımını hızlandıracak 
kopya programları vardır, onlar sayesinde 
programlar hızlı kayıt edilir yüklenir. 

5- Bu soruya ne desem bilmiyorum. Ha- 
yır diyemem, çünkü ben zamanında yapmış- 
tım, Evet diyemem, çünkü her seferinde çık- 
maz. Bir dene bakalım. 

6- Adventure oyunlarının graphic, text, 
ikon ve daha birçok çeşidi vardır. Graphic 
adventure, oynarken aynı zamanda bulun- 
duğun bölgenin resmini çizen adventure'dır. 
Mesela Keloğlan, bir graphic adventure'dır. 
Tept adventure ise sadece yazı yazarak oy- 
nanan ve ekranda yazdığın yazılardan baş- 
ka hiçbir şeyin görülmediği adventure'lardır. 
Ikon adventure ise, hiç yazı yazmadan, ek- 
randa yer alan bazı komutları kullanarak oy- 
nanan adventure'lardır. Mesela Elvira, Ma- 
niac Mansion. 

7- Bu konuşma tabii ki mümkün. İşte bun- 
lara biz digitize sesler diyoruz. Yani gerçek 
bir konuşma bilgisayara aktarılmış. 


Eveet, işte bu ay da bitti. Artık bir ay Su 
Şişe'siz kalmaya nasıl dayanacaksınız bilmi- 
yorum ama acınızı bana mektup yazmaya 
devam ederek azaltmayı denerseniz beni çok 
mutlu edersiniz. Aççık seççik söylüyorum, 
hiç sizden bu kadar ilgi beklememiştim. 
Umarım beni yalnız bırakmazsınız. Sadece 
mektup değil, çalışmalarınızı da beklediği- 
mi unutmayın! Sevgiler... 


CLIK GLAK 


Can Yalçın 


V e İşte bu ayın zeka oyunuyla kar- 
şınızdayım. Bu tür oyunları çok 
sevdiğimi söylememe hiç gerek yok, 
bunu hepinizin bildiğine eminim. Aslın- 
da bu benim elimde değil, çünkü her 
ay mutlaka bir tane kaliteli zeka oyunu 
elimize geçiyor ve tabii ki bunları oyna- 
ya oynaya insan zamanla alışıyor. Clik 
Clak, şirin çocukça sprite ve grafikler- 
le süslenmiş gayet ilginç bir oyun. Tüm 
oyun boyunca dünyanın ünlü binaların- 
daki saatleri onarmaya çalıştığımız bu 
oyun bayağa kafa istiyor. Tabii ki bu ilk 
bölümler için geçerli değil, ancak za- 
man geçtikçe insan zorlanmaya başlı- 
yor. Şimdilik hiçbir şey anlamadığınıza 
eminim, o yüzden en iyisi oyunu sizlere 
güzelce açıklayalım. 

Clik Clak'da tüm işimiz birbirine uy- 
gun dişliler bulmak ve bu dişlileri birbi- 
rine ekleyip hepsinin hareket etmesini 
sağlamak. Oyun süresince bize verilen 
değişik boydaki dişlileri sırasıyla birbir- 
lerine eklemeye çalışıyoruz. 

Oyunu yüklediğimiz an şirin açılış gra- 
fiğini görüyoruz. Bunu geçtiğimiz an kar- 
şımıza çeşitli ikonlardan oluşan bir me- 
nü geliyor. Buradaki ikonlar ve açıkla- 
ması şöyle.. En soldaki ikon oyuna baş- 
lamayı belirtiyor. Her türlü ayarlamayı 
yaptıktan sonra buraya basmalıyız. 
Onun sağındaki ikon oyuna istediğimiz 
bölümden başlamamızı sağlayan şifre- 
yi girmemize yarıyor. Oyunda toplam 
olarak 12 bina, yani 12 bölüm var. Her 
bir binayı bitirdiğimizde bize bir sonra- 
ki bölümün şifresi verilecek ve daha 
sonra oynadığımızda oradan başlama- 
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mız sağlanacak. Tabiiki bu oyunu ben 
açıkladığıma göre bu şifreleri arama- 
nıza gerek kalmayacak çünkü bu yar- 
zının sonunda tüm bu şifreleri bulacak- 
sınız (zaten intro'dan sonra bu şifreler kı- 
rıcı grup tarafından verilmiş, ancak siz- 
deki Clik Clak başka bir versiyon ola- 
bilir). Sırada bir sağdaki ikon var. Bura- 
dan oyun sırasında müzik isteyip isteme- 
diğinizi seçebiliyorsunuz. Müziklerinin o 
kadar mükemmel olmadığını ve oyun 
sırasında kafanızı toplamanız gerektiği- 
ni göz önüne alırsak buradan müziği 
kapatıp ses efektlerini açmanızda bü- 
yük yarar var. Veya her şeyi kapatıp 
müzik setinden Mariah Carey dinleye- 
bilirsiniz (Kim bu Mariah yahu? Ed.). Bir 
sonraki ikon şimdiye kadar yapılmış en 
yüksek skorları görmenize yararken en 
sonuncusu ise oyunu yapanlar hakkın- 
da sizlere bilgi veriyor. Eveeet, her şey 
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hazır mı? O zaman oyunumuza başla- 
yalım. 

Oyunumuz bir ekranda geçiyor. Bu 
ekranın üst ve en büyük kısmı oyun ala- 
nına ayrılmışken alt tarafında oyunu oy- 
namak için işimize yaracak 4 büyük 
ikon ve ekranın en alt kısmında ise 
oyunla ilgili bilgilerimizin yer aldığı tab- 
lo var. Oyunumuzun genel amacı, sol 
tarafta hareket halinde olan dişliye ye- 
nilerini takarak ekranın en sağ tarafın- 
daki dişliye bağlamak ve onu hareket 
ettirmek. Tüm bu iş için tabii ki Joystick'- 
imizi kullanıyoruz. İlk olarak ekranın alt 
kısmındaki 4 önemli ikonu açıklayalım. 
Bunların en solundaki ve üzerinde dişli 
işareti olanı anlamak zor değil. Eğer bu- 
nu işaretler ve joystick'i yukarı itip oyun 
ekranına dönersek ekrana dişli koyuyo- 
ruz. Burada koymak üzere olduğumuz 
dişlinin boyutları belirtiliyor. Tek yapar- 
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cağımız İstediğimiz tahtanın üzerine ge- 
lip ateş tuşuna basmak. Ancak burada 
bir olay var. Elinizdeki dişliyi yerleştirir- 
ken altında başka dişli olmamasına dik- 
kat edin. Sadece dişler birbirine gire- 
cek kadar yaklaşabilirsiniz, fazlası ya- 
sak. Dişlinizi yerine koyduğunuz an ye- 
rine yenisi verilecektir. Elinizdeki dişliden 
sonra hangisinin verileceğini ekranın en 
sol alt köşesindeki kutucuktan öğrene- 
bilirsiniz. Önemli ikonlarımızdan ikincisi 
ise hedefimiz. Biz oyunumuzu oynarken 
ve mutlu mutlu dişlilerimizi sıralarken ek- 
randa iki tane şaşkın şaşkın bakan ya- 
ratık bizlere arada sırada zarar verecek 
hareketler yapacaktır. Bunlardan biri, 
bazen bizim dişlileri taktığımız tahtala- 
rın üzerinde zıplamaya başlıyor ve bir 
süre sonra onu kırıyor. Böylece oraya 
dişli takamıyoruz. Bu olay bazen zarar- 
li değil, ancak bazı kritik noktalardaki 
tahtaların yok olması, bizim ekranın en 
sağındaki hareketsiz dişliye gitmemize 
engel olabilir. Diğer yaratık ise çalışan 
dişlilerin üzerine gelip bir süre durunca 
o dişliyi eskitiyor, ve zaman zaman kul- 
lanılmaz duruma düşürüyor. İşte bize 
zarar veren bu iki yaratığı, oldukça şi- 
rin olmalarına rağmen bir süre için de 
olsa oyun sahamızdan uzaklaştırmak 
zorundayız ve üzerinde hedef işareti 
olan bu ikonu işaretleyip edindiğimiz 
hedefle yaratıklara nişan alıp onları 
aşağı düşürmeliyiz. Bu bir süre için ra- 
hat nefes alıp düşünmemizi sağlıyor. 
Eveet, şimdi sıra bir sonraki ikonda,. Bu- 
rada ise bir bomba görüyoruz. Kullanı- 
mı İse gayet basit. Dişlileri sıra sıra di- 
zip hareketsiz dişliye doğru yol alırken 
yanlış bir hareket yapıp çok alakasız bir 
yere dişlimizi koyabiliriz. İşte böyle bir 
anda bu yanlış koyduğumuz dişliyi kal- 
dırmak için onu bombalamamız gere- 
kiyor. Bunu ise bomba ikonunu seçip 
yanlış koyduğumuz dişlinin üzerine ge- 
lip ateş tuşuna basmamız yeterli. Son 
ikonumuz ise dişlileri yağlamakla ilgili. 
Sizlere az önce yaratıklardan birinin diş- 
liler üzerinde durarak onları eskittiğini 
söylemiştim. İşte böyle bir olay olursa, 
buradan yağ ikonunu alıp dişlinizi yağ- 
lıyorsunuz ve tekrar sağ salim çalışma- 
ya başlıyor. 

Dişli koyma ikonu hariç, diğer ikonla- 
rın altında çeşitli sayılar göreceksiniz. Bu 
sayılar o aletlerden kaç tane kullana- 
bileceğimizi gösteriyor. Başka bir deyiş- 
le, kullanabileceğimiz bombalar ve 
yağlar sonsuz değil. Her kullandığımız- 
da bir tane azalıyor ve sonuçta elimiz- 
de kalmıyor. Bu yüzden onları idareli 
kullanmaya özen gösterin. 

Oyun başladı ve biz araya kendi diş- 
lilerimizi koyarak en sağdaki hareket- 
siz dişliyi de döndürmeyi başardık diye- 
lim. Peki sonra ne olacak? Sonra, ekran 
kayacak ve az önce hareketlendirdiği- 
miz dişliden başlayarak yeni bir dişliye 


kadar ulaşmaya çalışacağız. Her bölü- 
mün başında, hangi binadaki dişlileri 
yerleştireceğimiz gösteriliyor. Mesela, ilk 
bina olan Pizza Kulesi'nin toplam 4 ka- 
ti ve her katta 2 odası var. Bu demektir 
ki, ilk katın ilk odasındaki dişlileri yerleş- 
tirince ekran kayacak ve bir oda da- 
ha gelecek karşımıza. Bu ikinci odayı 
da halledince bir üst kata çıkacağız. Bu 
yolla giderek tüm katları teker teker bi- 
tirecek ve binayı tamamlayacağız. Bi- 
tirilmesi gereken toplam 12 bina ve bir- 
çok oda var. Biraz yukarıda sizlere kul- 


landığımız bomba ve yağ gibi nesne- 
lerin sayılı olduğunu söylemiştim. Peki 
bunları geri elde etmenin bir yolu yok 
mu? Harcadığımız bombalar yerine ye- 
nilerini elde edemeyecek miyiz? Tabii 
ki edeceğiz. İşte bunun yolu. oyun ek- 
ranının sağ-alt köşesinde COINS diye bir 
kelime göreceksiniz. Oyunu oynarken 
belirli aralıklarla bilgisayar sizlere coin 
(Türkçe anlamıyla jeton) veriyor. Eğer bir 
ya da birkac coin aldıktan sonra oda- 
ları bitirip bir sonraki kata geçmeye hak 
kazanırsak, üst kata geçmeden önce 
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apayrı bir ekran geliyor gözümüzün 
önüne. Bu ekranda kocaman bir kollu 
kumar makinesi göreceksiniz. Ateş tu- 
şuna bastığınız zaman az önce oyun- 
dan kazandığımız jetonu alete atıyor- 
sunuz ve tüm simgeler fıldır fıldır dönme- 
ye başlıyor. Bunları sırasıyla durduruyo- 
ruz ve gelen benzer şekillere göre yeni 
bombalar, yağlar kazanıyoruz. Hangi 
şekilleri yanyana getirince ne kadar 
bonus kazanacağımız aynı ekranda ş€- 
killerle belirtilmiş. Bunları inceleyerek 
neye ihtiyacınız olduğunu da göz önü- 
ne alarak hesabınızı yapın. 
Oyunumuzu ana hatlarıyla anlattık- 
tan sonra biraz da ayrıntılara inelim. İlk 
olarak yine şaşkın yaratıklardan söz 
edelim. Bu yaratıkları aşağı düşürmenin 
tek yolu onları bombalamak değil. Eğer 
durdukları tahtaya bir dişli takacak 
olursanız yine aynı etkiyi yapıyor ve te- 
petaklak aşağı düşüyorlar. Her odayı 
bitirdikten sonra ekrana dizdiğiniz diş- 
lilere göre puan veriliyon. Tüm hareket 
eden ve işe yarayan dişliler için puan 
kazanırken, boş boş duran çarklar için 
puan kaybediyorsunuz. Eğer biraz baş- 
tan savma oynadıysanız, bölüm geç- 
menize rağmen puanınız sıfır olabilir. 
Tüm dişlileri mantıklı bir sıralamayla diz- 
meniz lazım. Mesala iki tane farklı yö- 
ne dönen dişliyi birbirine bağlayamaz- 
sınız, o zaman tüm sistem kilitlenir, siz de 
kilitlenmeyi doğuran dişlileri bombalar- 
sınız, İlerki bölümlerde olaylar daha da 
zorlaşıyor. Mesela başta bir dişliyi iste- 
diğiniz gibi koyarken, ilerde üzerlerin- 
de bir ok işareti olan dişliler çıkıyor. Bu 
dişliler ancak ok yönünde dönebilirler, 
aksi taktirde dişli sisteminizi kilitleyebi- 
lirsiniz. Son bölümlere doğru dişli taka- 
bileceğiniz tahta sayısı iyice azalıyor. Bu 
yüzden sadece orada kullanılması ge- 
reken dişlileri kullanabilirsiniz, başka bir 
yoldan gitmek imkansız. Yolunuzun üze- 
rine çıkan başka engeller yine yönünü- 
zü değiştirmenize sebep oluyor. Tabii ki 
siz tüm bunları yaparken bir dezaman 
limiti işliyor olacak. Ekranın alt kısmında 
bir uçtan bir uca uzanan şerit renklen- 
dikçe zamanınız azalıyor. Verilen za- 
man içinde binanın bulunduğunuz ka- 
tını bitirmeniz gerekiyor. Dikkat, bulun- 
duğunuz odayı değil, tüm katı. Eğer bar- 
şaramazsanız o kadın ilk odasına dö- 
nersiniz. Alttaki ikonları kullanmak için 
ise joystick'inizi en aşağıya çekip ekran 
dışına çıkmanız yeterli. , 


İşte Clik Clak bu kadarcık. Bu ayın en 
iyi zeka oyunu olarak tercihiniz bu oyun 
olmalı. Aslında o kadar zorlayan bir 
oyun değil, mesela bunu bir Think Cross 
ile kârşılaştırdığımızda çok çok çok ba- 
sit:kalır. Eğer bu oyunlara bir yandan 
başlamak istiyorsanız size iyi bir başlan- 
Gıç oluşturabilir. Şirin grafik ve animas- 
yonlarla oluşturulmuş güzel bir oyun. Al- 
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mazsanız bir boşluk hissetmezsiniz, an- 
cak alırsanız “Allah kahretsin, bu oyu- 
na bir de para verdim?” demezsiniz. 
Ben olsam alırdım, ancak bende bu tür 


oyunların manyaklığı var. Yine de ben- 
den tavsiyesi (artık yazılarımı başka bir 
sözle bitirmeyi öğrensem...) (Hiç fena ol- 
maz. Ed.). 


Bölüm Şifreleri: 


çe 
2- peschi 
3- mastro 
4- Uriolo 

5- natalu 
6- ciupet 


7- moralo 
8- sufeis 

9- imanid 
10- niridn 
11- idrepe 
12- guagua 
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3 u dergi için ilk yazımın ilk satırını ya- 
zarken sizlere ilk kez merhaba di- 
yor ve ilk oyunumu açıklamaya başlı- 
yorum. Bu oyun bir dizinin ilk bölümü 
değil, zaten ilk kez görseydik ilkine gö- 
re daha kötü olduğunu söylemezdik. 
Peki, peki, ilkelce yazmayı bırakıp işimi- 
ze bakalım. Yanılmıyorsam hepiniz Die 
Hard 2 adını gördüğünüzde şaşırdınız, 
çünkü bunun ünlü bir filmin oyunu ol- 
masının yanı sıra, gayet kaliteli bir oyu- 
nun da ikinci bölümü. Sizleri daha en 
başından hayal kırıklığına uğratmak is- 
temezdim ama Die Hard 2'de genel ku- 
rala uydu. Hangi genel kural? İşte bu: 
Adı ünlü olan oyunların kendileri güzel 
olmaz. Bir Simpsons, Ninja Turtles, Roger 
Rabbit, Rambo, Indiana Jones ve adı- 
ni sayamayacağım birçok oyun. Tabii 
bunların arasında Hudson Hawk ve Ter- 
minatör 2 gibi yüzümüzü güdürenler de 
olmuştu ancak bunları bir istisna olarak 
kabul ediyoruz. 

Die Hard 2'yi sinemalarda izledinizse 
bilirsiniz. Kahramanımız büyük bir sev- 
giyle karısını havaalanında beklerken 
teröristler bir sürü olay çıkarır ve ada- 
mımız (Bruce Willis tabii..) kendini sıcak 
ateş hattının içinde bulur. Biz de oyun- 
da onun yerini devralıyoruz. Oyunumuz 
toplam 6 bölümde geçiyor, ancak söy- 
lemesi üzücü de olsa bu 6 bölümün pek 
birbirlerinden farkı yok. Arka plan de- 
ğişmeleri haricindeki olaylara pek de- 
ğişme olarak bakmayız bile. Her ney- 
se, ben oyunu anlatayım, kararını yine 
siz verin. 

Oyunu yüklediğimiz an ilk göreceği: 
miz şey filmin posterinin resmi. Bunu 
geçtiğimiz an bir menü ile karşılaşıyo- 
ruz. Burada ( tuşuyla joystick'i, 2 tuşuy- 
la klavyeyi seçebiliriz. Eğer klavyeyi seç- 
mişsek 3 tuşuna basarak onu yönetece- 
ğimiz tuşları belirleyebiliriz. 4'e bastığı- 


mız takdirde oyunu başlamadan evvel 
bir ısınma çalışması yapabiliriz. Burada 
polislerin atış çalışmasına benzer bir ça- 
lışmayla ekranda aniden beliren he- 
defleri vuruyoruz. 6 tuşu ile oyun sırasın- 
daki müziği açıp kapatabilir, 7 tuşuyla 
da yine oyun sırasında ses efektlerini 
açıp kapayabilirsiniz. Tabii ki ilk iş ola- 
rak sizlere kesinlikle müziği kapatmanızı 
tavsiye edeceğim. Nedenini oyunun 
müziklerini duyduğunuzda anlarsınız. 
Oyuna başladığınızda gayet güzel 
bir arka plan grafiği ile karşılaşıyorsu- 
nuz. Ateşe bastığınız an ekranda heye- 
can başlıyor ve teker teker teröristler 
atağa geçiyorlar. Oyunda biz bir hede- 
fi yönetiyoruz ve tüm 6 bölüm boyunca 
bu hedefi yönetip joystick'imizi autofi- 
re'a alıp teröristlere terör kusuyoruz. 
Evet, anladığınız gibi yine operation 
Wolf türü bir oyunla karşı karşıyayız. Ne 
bileyim, çok kullanılan bir oyun türünü 
birkez daha kullanırsanız yeni birkaç 
olay eklersiniz. Maalesef hiçbir yenilik 
yok ve tek yaptığınız ekranın çeşitli nok- 
talarından ekrana girip duran terörist- 
leri vurmak. Oyuna ilk başladığınız an 
yanınızda basit bir silah var ve bu silah 
teker teker ateş ediyor. Teröristleri vur- 


pi 


dukça onların silahlarını toplayabiliyor- 
sunuz. Aslında yapımcılar bu yönden 
oldukça cömert davranmışlar, nere- 
deyse her 3 adamda bir, güzel bir si- 
lah düşüyor. Bu düşen silahları da he- 
definizle vurunca onları almış oluyorsu- 
nuz. Her silahın belirli bir süre kullanımı 
var, bu da o silahın mermileriyle doğ- 
ru orantılı, Silahı aldığınızda birkaç şar- 
jör (gun clips) birlikte alıyorsunuz. Bu si- 
lahla adamları öldürürken fazladan 
şarjör toplayabilirsiniz tabii, böylece si- 
lahınızın ömrünü uzatabilirsiniz. Tüm 
cephaneniz bittiğinde emektar taban- 
canıza geri dönüyorsunuz. Alabileceği- 
niz silahlar ve güçleri bayağı değişik, 
ancak sonuçta yine yaptığınız sadece 
ve sadece adamları öldürmek. Önünü- 
ze gelen herkesi öldürmenin kolay ola- 
cağını düşünen programcılar, araya öl- 
dürülmemesi gereken insanlar da koy- 
muşlar. Bunlar beyaz giysili ve onları 
vurduğunuz an sizin enerjiniz azalıyor, 
bu yüzden kendi iyiliğiniz için bundan 
vazgeçin. Azalan enerjinizi yine terörist- 
lerden toplayabildiğiniz ilk yardım çan- 
taları (medical kit) ile yükseltebilirsiniz. 
Biraz dalıp işin ucunu kaçırırsanız ve ek- 
ranı teriröstler basarsa eliniz hemen 
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space tuşuna uzansın çünkü adamımız 
bu durumda bomba atıyor, Bomba sa- 
yımız da tabii ki sınırlı ama bunları da 
teriröstleri vurduğumuzda onlardan 
edinebileceğimizi söylememe gerek 
yok herhalde, Biz onlara bomba atıyo- 
ruz, bu arada onlar da bize atabiliyor- 
lar (ne adaletli oyun!). onların attığı 
bombaları bize doğru uçarken hede- 
fimizi havada vurmamız mümkün. Ekra- 
na giren her terörist bize sadece bir kez 
ateş etip ekran dışına kaçıyor. Bu yüz- 

den zaten bir kere ateş eden adamı ko- 
valamanıza gerek yok, onun yerine si- 
ze henüz ateş etmemiş kişileri bulun. 
Oyunun en çok hoşuma giden olayı ise 
şu oldu. Teröristlere ateş ettiğinizde 1s- 
ka geçerseniz arka plandaki duvar, 
araç veya taşıtlarda birer kurşun deli- 
ği açılıyor. Bu gerçekten çok ilginç ve 
güzel yapılmış. Her bir alanı tamamla- 
dığımızda kalan enerjimize puan veri- 
liyor ve ekran sola doğru hareket etme- 
ye başlıyor, sağ taraftan yeni bir bölge- 
ye geliyor. Bu yolla iki-üç bölge değiş- 
tirince sonunda bölüm sonu patronları 
geliyorlar. Alışageldiğimiz büyük bölüm 


sonu canavarları yerine bu sefer sayı-. 


ca fazla komandolar geliyorlar. Bu ko- 
mandolar yerde takla atarak ilerliyor- 
lar ve üzerimize bol bol bomba atıyor- 
lar. Onları da defetmeyi başarırsak bir 
sonraki bölüm yükleniyor. Bambaşka bir 
şey beklerken aynı bölümün sadece ar- 
ka plan grafiklerinin değiştiğini görüp 
hayal kırıklığına uğruyoruz. Tüm 6 bö- 
lüm bu yolla pek bir değişiklik olmadan 
ilerliyoruz. Tek değişiklik 5. bölümde 
meydana geliyor, o da saklandıkları ki- 
liseden kar kızakları ile kaçarlarken on- 
ları kovalıyoruz. Ancak burada animas- 
yonlar çok kötü ve belirsiz yapılmış. 
Oyunun en can alıcı bölümü ise son bö- 
lümü. Burada meşhur kanat üzerinde- 
ki savaşı oynuyoruz. Hareket halindeki 
uçağın pencerelerinden teröristler bi- 
ze ateş ederken arada bir açık iki ka- 
pıdan çıkan komandolar yine takla 
atarak bize doğru yaklaşıyorlar ve vur- 
maya çalışıyorlar. Bu bölümü de bitirir- 
seniz bir son mesaj sizi bekliyor. 

Oyun ekranı ise şu şekilde düzenlen- 
miş... Sol alt tarafta kullandığımız silah, 
onun yanında kaç tane bombamız kal- 
dığı, kaç şarjör kaldığı var. Enerjimizin 
altındaki yatay cephane göstergesi ise 
şarjör sayısına göre düzenlenmiş. Yani 
her o cephane çizgisi sona geldiğinde 
bir şarjörümüz bitmiş oluyor. 

En sağ tarafta ise skorumuzu görmek 
mümkün. 

Sonuç olarak sizlere Die Hard 2'yi tav- 
siye etmek isterdim, ancak her şey ga- 
yet klasik. Aynı nakarat, hepsi bayat. 
Oyunun yapımcı firması Grandslam 
adını daha önce duyduğunuza emi- 
nim, gayet eski bir firma olmasına rağ- 
men bu derecede bir oyun çıkarması 


beni bayağı şaşırttı. Yanlış anlamayın, 
oyun olarak kötü değil, ancak bu tür 
oyunlardan zaten piyasada o kadar 
çok var ki, Die Hard 2'nin arşivinizde 
olup olmaması sizi müzik dünyasında 
Mariah Carey'in olup olmaması kadar 
ilgilendirmiyor. (Merhaba Can, heh hel) 
(Mariah Carey de kim? Ed.) Bu oyunu 
alacağınıza gidip bundan 1-2 sene ön- 
ce çıkan No Mercy adlı oyunu alın. Be- 
ğenmediğim halde bu oyunu neden 
açıkladığımı merak edebilirsiniz. Ben bu 
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oyunu burada açıklamadaysım, emi- 
nim aranızdan birçoğu bilgisayarcını- 
za gittiğinde ve bu oyunu listede gör- 
düğünde “Vaayl, Die Hard 2 çıkmış! Bu- 
nu istiyorum!” diyecektiniz (sakın inkar 
etmeyin!). Artık en azından Commodo- 
re Dergisi okuyucuları bu hataya düş- 
meyecekler. Eğer savaş oyunlarına da- 
yanılmaz derecede bir zaafınız varsa 
tamam, alın, ama yoksa... Hemen say- 
fayı çevirip başka bir açıklamayı oku- 
yun. 
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275 L8S- 
FARTS 
UNKNUKN. 


M erhaba spor meraklıları. Şöyle 
azıcık sert, kemik sesi getiren 


cinsten bir oyuna ne dersiniz? Evet mi? 
O zaman tam sayfasını okuyorsunuz, 
devam edin. İşte C-64 tarihinin büyük 
ihtimalle en iyi, en oynanabilir ve yine 
büyük ihtimalle en zor pankreas oyunu- 
na hoşgeldiniz. Aslında sizlere hiçbir şey 
demeden “Ocean tarafından yapılmış 
bir pankreas oyunu” desek yeterdi, 


UNKNOMN. 


GUPILLA FFE 


ama siz gönlünüzü ferah tutun, bekle- 
diğinizden daha uzun ve detaylı bir yazı 
bulacaksınız. Pankreas hepinizin bildi- 
ği gibi gayet sert (vahşi?) bir soordur. 
Türkiye'de pek yaygın olmamasına rağ- 
men hepinizin en az bir kere pankreas 
maçı seyrettiğine eminim. İnsan azmanı 
adamların birbirlerini tutup fırlattıkları, 
üstlerine zıpladıkları, zor, ancak zor ol-. 
duğu kadar seyirciyi o kadar da coş- 
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turan bir spor. Belki başta yadırgandı, 
ancak artık o kadar tutulan bir spor ki, 
bilgisayarlarımıza bile girmeyi başardı. 
Wrestle Mania, bu pankreas oyunları- 
nın en son piyasaya çıkanı. Piyasaya Çi- 
kan filmerin oyunlarını yapmaya bayı- 
lan Ocean bu sefer biraz daha deği- 
şik bir konuya el atmış ve bu pankreas 
çılgınlığını monitörlerimize getirmiş. Bi- 
ze göre Iyi yapmış, ama bakalım sizleri 
de buna inandırabilecek miyiz? 

Programı yükleyip açılışlarını geçtiği- 
nizde bilgisayar bu oyunu kaç kişinin 
oynamak istediğini soruyor. Burada / 
ya da 2 kişi girebilirsiniz. Eğer 2 kişi gi- 
rerseniz 2 oyuncu birbirine karşı maç 
yapıyorlar, ancak bu durumda bölüm 
geçmek gibi bir olay sözkonusu değil. 
Maçınız bittiğinde bilgisayar size tekrar 
karşılaşmak isteyip istemediğinizi soru- 
yor ve cevabınız “Hayır” olursa, tekrar 
açılış ekranına dönüyor. Eh, yeteri ka- 
dar ısındığımıza göre artık “41” tuşuna 
basıp rakiplerimizin arasına dalıyoruz. 
WWE Wrestle Mania oyunu hazırlandı- 
ğında karşılaşmayı yapacak karakter- 
ler gerçek WWF karakterlerinden seçil- 
miş. Aranızda belki pankreas meraklı- 
ları vardır. Eğer gerçekten varsa bu 
oyundaki karakterleri mutlaka tanırsınız. 
Oyunda yapmamız gereken şey, karşı- 
mıza çıkacak 5 adet rakibi dümdüz 
ederek şampiyon olmak. Bilgisayar bi- 
ze ilk olarak kendi karakterimizi seçme- 
mizi söylüyor. Seçebileceğimiz karakter- 
ler ve özel hareketleri şöyle: Hulk Ho- 
gan'ı seçersek hareketi olan Legdrop 
off the ropes, Ultimate Warrior'u seçer- 
sek hareketi olan Gorilla Press ve son 
olarak British Bulldog'u seçersek hare- 
keti olan Running Power Slam'i yapa- 
biliriz. bU hareketler tüm karakterlere 
özel ve bunları yaptırmak için joystick'- 
imizin biraz sağlam olması gerekecek. 
Bu konuya az sonra değineceğiz. 

Oyun süresince 5 adet rakibimiz ola- 
cağını daha önce belirtmiştik. İşte ra- 
kiplerimiz. Mr. Perfect, Tne Warlord, Mil- 
lion Dolar Man, The Mointie ve Serge- 
ant Slaughter. Eğer kemeri almak isti- 
yorsak bu zorlu 5 rakibe dayanmamız 
gerekecek. 

Siz karakterinizi seçip bilgisayar da 
rakibinizi belirleyince oyun tüm sıcaklı- 
ğıyla başlıyor. Ekranda ilk farkedece- 
ğiniz şey kemiklerin kırılacağı ring. Rin- 
gin iki tarafındaki dikey çubuklar iki 
pankreasçının enerjilerini belirtir. Sol ta- 
raftaki sizin enerjiniz. Oyunda toplam 4 
hakkınız var. Her yenilişimizde bir hak- 
kımız gidiyor. Ringin alt kısmında ise zar- 
manımız var. Toplam süre 5 dakika ve 
bizim rakiplerimizi 5 dakika içinde yen- 
memiz bekleniyor. Oyunu oynarken dik- 
katinizi çekecek olay, adamlarınıza bir- 
çok hareket yaptırabildiğiniz olacaktır. 
Joystick'in olabilen tüm kombinasyon- 


ları bize değişik bir hareket gösterecek, 
İsterseniz bu hareketlerin ne olacağına 
bir bakalım. 

Adamımız ringin içindeyken, yumruk 
atmak için ateş tuşuna basın. Tekme at- 
mak için her hangi bir yöne çekip ateş 
tuşuna basın. Uçan tekme atmak istiyor- 
sanız, yine joystick'nizi herhangi bir ta- 
rafa çekin, ancak bu sefer 2 kez ateşe 
basın. sola koşmak için iki kere sola, sa- 
ğa koşmak içinse joystick'inizi iki kere 
sağa çekin. Eğer tırsarsanız, ringden 
çıkmak için ekranın alt tarafına yürüyüp 
iplerden aşağı inin. Şimdi ise adamımız 
koşarken yapabileceğimiz hareketler, 
Koşmaya başladıktan sonra ateşe ba- 
sarsanız, adamımız uçarak rakibine di- 
ziyle vuracaktır. Eğer koşarken uçan 
tekme atmak isterseniz, koştuğu yöne 
çekip ateş tuşuna basmanız yeterli ola- 
caktır. Hey, durun, daha yapabildiğimiz 


birçok hareket var, devam ediyoruz... 
Rakibinizi yere sermeyi başarırsanız, 
ona daha da güzel eziyet edebilirsiniz. 
Mesela, kafasını ezmek istiyorsanız yer- 
deki rakibinizin üzerine gelip ateş tuşu- 
na basın. Daha da çok acı vermek İs- 
terseniz rengin köşesine çıkıp üzerine 
zıplayabilirsiniz! (Ah, ben bir fena olma- 
ya başladım). Köşeye çıkmak için ada- 
mınızı köşeye doğru ilerletmeniz yeter- 
li. Eğer bir hareket yaptırmazsanız, bir 
süre sonra adam tekrar ringe iniyor, o 
yüzden elinizibiraz çabuk tutun. Oyunun 
en önemli hareketi kesinlikle saydırma 
hareketi. Her rakibinizi yere serdikten 
sonra, onun resmen yenildiğini ilan et- 
mek için saydırma yapmalısınız. Hangi 
boks oyunlarında 10'a kadar sayarlar 
ya, işte onun gibi. Rakibiniz yerde seri- 
liyken üzerine gelin ve Joystick'i aşağı 
çekip ateş tuşuna basın. Eğer 3 kere 
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saydırmayı başarabilirseniz, ringden 
kazanan olarak siz iniyorsunuz. 
Oyunun en bıktıran olayı, bazı hare- 
ketleri yapmaktaki zorluk. Mesela, yu- 
karıda sizlere her karakterin özel bir ha- 
reketi olduğunu söylemişptik. Bu özel 
hareketleri bir durumda yapabiliyoruz. 
Eğer rakibinizle kolkola (güreş yapar gi- 
bi) kapışırsanız, hemen Joystick'i hızla 
sağa sola sallamanız gerekiyor. Eğer 
bilgisayardan daha hızlı sallamayı be- 
cerirseniz, özel hareketinizi ona karşı yo- 
pabiliyorsunuz. Eğer yavaş kalırsanız s0- 
nuçta yere serilen siz oluyorsunuz tabii. 
Yerden kalkmak için ise son hız ateş tu- 
şuna tekrar tekrar basmanız gerekiyor. 
Böylece adamımız güç topluyor ve tek- 
rar ayağa kalkıyor. Tabii ki burada joys- 
tick'inde Auto fire'ı olanların yaşadığı- 
nı söylememize gerek yok. Oyunun bu 
bölümündeki çok enteresan ve güzel 
nokta, yapmanız gereken hareketlerin 
ekranın alt kısmında gösterilmesi. Me- 
sela, adamınız yere serilirse, ekranın alt 
kısmında bir ateş tuşu grafiği çıkıyor ve 


ye Eğ e 


ona basmanız isteniyor. Bunlar kaçük 
ayrıntılar, ancak güzel şeyler. 


Eğer herhangi bir nedenden dolayı 
ringin dişına çıkmak zorunda kalırsanız 
(bu herhangi bir neden rakip tarafın- 
dan dışarı atılmak da olabilir.) 20 sa- 
niye içinde ringe dönmeniz gerektiği- 
ni untumayın. Eğer herhangi bir taraf 20 
saniyeyi geçirirse, otomatikman elen- 
miş olursunuz, yani bir hakkınız gider. Bu 
yüzden kaçacak delik arayacağınıza 
ringde rakibinizi altetmeye çalışın. Oyu- 
nu P tuşu ile durdurabilir ve başlatabi- 
lirsiniz. Restore tuşuna bastığınız an İse 
bir hak kaybedecek ve o maça baştan 
başlayacaksınız. 

Oyun aslında bayağı gerçekçi yapıl- 
mış. Şimdiye kadar yapılan pankreas 
oyunları nasıldır pek bir bilgim yok an- 
cak Wretle Mania'daki hareket çeşitli- 
liği ve rakibinizin gayet mantıklı oyna- 
ması oyunu çekici hale getiren özellik- 
lerden sadece ikisi. 

Mesela karşınıza çıkan ilk rakip olan 


Mr. Perfect bile sizi bayağı yoruyor. 
Joystick'i gelişi güzel her yana çekmek 
yerine açıkladığımız şekilde yönlerini 
tam olarak kavrarsanız pek zorlanaca- 
ğınızı sanmıyorum, ancak aynı şeyi joys- 
tlek sallama için söyleyemem. Bu oyun- 
la Ilgili çok ilginç bir nokta daha var.. 
oyunun crack versiyonu 4 yüz tutarken 
orijinal 4 diski tamamen kaplıyor. An- 
cak Ocean orijinalinde büyük bir sürp- 
riz yapmış. Orijinal kutusunu açtığınızda 
içinden oyunla beraber 14 dakikalık bir 
de video kasedi çıkıyor. Siz de kasedi 
izleyip gaza geliyorsunuz ve bu oyunu 
yüklüyorsunuz, Eğer oyunu bitirmeyi bar- 
şarırsanız güzel bir son ekranı sizi bekli- 
yor ancak (kuru kuruya bir tebrik mesajı 
olmaması ne güzel..). Son ekranın na- 
sıl bir şey olduğunu da artık siz görün. 
Eğer vurdulu kırdılı oyunlardan hoşlanı- 
yorsanız, “Bu oyunu kaçırmayın!” deme- 
me hiç gerek yok. Joystick'i sağlam 
64'çüleri hemen en yakın bilgisayarcı- 
ya davet ediyoruz, hangi oyunu alaca- 
ğınızı söylememe gerek var mı? 
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epinize tekrar merhaba. Hepinizin 

bu oyun tanıtımı sayfalarını zevk- 
le karıştırdığınıza eminim, çünkü geçen 
ay oyun açısından çok iyi geçti. Hemen 
hemen her konuda çok kaliteli oyunlar 
gördük ve tabii ki bunları size tanıtma- 
yı unutmadık. Zeka oyunlarından spor 
oyunlarına, shoot'em up'dan savaş 
oyunlarına kadar her şey var bu ay. 
Eveet, bu başlık altında açıklayacağı- 
mız oyun İse son zamanlarda elimize 
geçen en güzel shoot'eM up. Adıyla, 
Black Hornet. Biack hornet her yönden 
insanı tatmin eden bir yolla yapılmış. 
Güzel ve rahat oynanılabilirlik (Bu keli- 
meden nefret ediyorum. Ed.), hızlı kont- 
rol, kullanabildiğimiz ve etkili olan bir- 
çok silah ve son olarak da bol çeşit düş- 
man ve güzel grafiklerle süslenmiş 5 bö- 
lüm. Çoğunuzun sevdiğine emin oldu- 
ğum “dıştan görünüşlü uçak savaşı” 
olarak da tanımlayabileceğimiz Black 
Hornet eğer zevkinizi yok etmek istemi- 
yorsanız trainer sorularına YES demedi- 
ğiniz an sizleri uzun süre oyalayacak bir 
oyun. 

Oyunun konusu aslında bana biraz 
uçuk gibi geldi. Ni bileyim, bir uçak kul- 
lanarak birçok düşmanı yok ediyorsu- 
nuz, ben bunu ülkemiz için yaptığımızı 
sanırdım. Yanlış, dünyamızı işgalci kuv- 
vetlerden kurtarıyormuşuz. 

Daha önce de söylediğim gibi oyu: 
numuz toplam 5 bölümden oluşuyor. 5 
bölüm deyince isteğiniz kaçmasın, bu 
5 bölüm gayet uzun ve hareketi olarak 
hazırlanmış. . İlk bölümlerde dağların 
üzerinde uçarken ilerki bölümlerde ne- 
hirlerin, vadilerin, denizlerin üzerinden 
uçuyor ve son bölümde ise uzaya çıkı- 


yoruz? Evet, yapımcılar burada uçmuş- 
lar ancak zaten görevimiz de dünyayı 
onlardan kurtarmak değil miydi? (On- 
lar kim? Yapımcılar mı? Ed.) Oyunumuz 
birinci bölümde uçağmızın havaala- 
nından havalanmasıyla başlıyor ve he- 
men kendimizi sıcak bir savaşın içinde 
buluyoruz, Düşman kuwetleri ve yeryü- 
zü grafikleri oldukça güzel çizilmiş ve 
anime ettirilmiş. Uçağımızda her zaman 
için hem düşman yer kuwvetlerini, hem 
de hava kuwetlerini yok etmemizi sağ- 
layacak silahlar bulunuyor. Bu da de- 
mektir ki bir kez ateşe bastığımız anda 
iki silahı birden kullanıyoruz. Her şeyden 
önce isterseniz bu silahları tanıyalım. İlk 
silahımız, füzelerimiz (missile). Her ateş 
tuşuna basışımızda karşımıza çıkacak 
düşman uçak ve helikopterlerine iki fü- 
ze birden fırlatabiliyoruz. Bir defa do- 
kunmaları onları yok etmeye yetiyor ta- 
bii ki. Bu arada yer kuwvetleri için de bir 
füze fırlatıyor. Başka bir silah ise homing 
missiles adını verdiğimiz güdümlü füze- 
ler. Bunlar oyun boyunca en çok işimi- 
N 
ze yaracak silahlar. Yine yer kuvyvetle- 
rine atılan bir yardımcı füze İle destek- 
lemiş olarak veriliyor. Ateş tuşuna her 
bastığımızda yere bir füze fırlatıyor ve 
ayrıca ekranda herhangi bir düşman 


hedefi varsa bu güdümlü füzelerle yok 
ediliyor. Eğer ekranda o an hiç düşman 
hedefi yoksa güdümlü füzeler ateş tu- 
şuna basmamıza rağmen atılmıyor. Ke- 
sinlikle her uçuşta yanınıza alabilece- 
ğiniz kadar güdümlü füze alın. Diğer bir 
silah ise bombalarımız. Ateş tuşuna do- 
kunduğumuz an aşağı doğru iki tane 
bomba atıyoruz. Bu yolla yer hedefle- 
rini kaçırmamıza imkan yok. Her zaman 
olduğu gibi küçük füzemizle desteklen- 
miş tabii ki. Son büyük silahımız ise 
Smart Bomb adını taşıyor ve ekranda- 
ki her şeyi anında yok etmeye yarıyor. 
Bu silahı çalıştırmak için ateş tuşunu bir 
süre basılı tutmanız gerekiyor. Bu anda 
ekranda büyük bir patlama oluyor ve 
her şey yok oluyor. Eğer ateş tuşuna te- 
ker teker basarsanız, normal füzemiz 
atılıyor. 

Tüm bu silahları seçmek için Boşluk tu- 
şunu kullanıyoruz. Her bastığımızda ele- 
mizdeki silahlar değişiyor ve bir sonra- 
ki geliyor. Hangi silahı kullandığımızı ek- 
ranın sağ alt kısmındaki işaretten anla- 
yabiliyoruz. Bu arada unutmamamız 
gereken bir nokta var. Tüm bu silahla- 
rımız elimizde belirli sayıda var ve bir sü- 
re kullandıktan sonra bitiyorlar. Bu yüz- 
den onları idareli kullanmaya dikkat 
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edin. Peki, bu silahlar bitiyor da yenile- 
rini nasıl temin edeceğiz? Güzel bir so- 
ru, Bunun cevabı yine oyunun içinde 
yatıyor. Oyunda önümüze çıkan her şe- 
yi yok ederek ilerlerken her bölümden 
sadece iki kere ekranın herhangi bir ta- 
rafında bir pist belirdiğini göreceksiniz. 
Eğer bu pistin üzerinden uçarken j|oys- 
tiok'inizi ileri itip ateş tuşuna basarsanız 
uçağımız inişe geçiyor ve silah alımı ya- 
pıyoruz. Karşımıza çıkan yepyeni.bir ek- 
randa alabileceğimiz silahlar görünü- 
yor. Normal silahlarımızdan başka önü- 
müze çıkan seçenekler ise şunlar.. Side 
Thrust alırsanız, uçağınızın sağa-sola git- 
mesini hızlandırırsınız. Turbo Boosts alır- 
sanız uçağınız bölüm içinde daha hızlı 
uçmaya başlar, Ancak bu bir süre için 
geçerli. Repair damage ile uçağımızın 
hasarını tamir ettirebilir, Fuel ile yakıt 
alabiliriz. Bu silah alımıyla ilgili iki nok- 
ta daha var. Birincisi, her silahın özelli- 
ğinde Rounds diye bir şey yazıyor. Bu, 
o silahı kaç kez kullanacağımız anlamı- 
na gelir. Mesela, smart bombs üç ro- 
unds demek, smart lomb aldığımızda 
onu üç kez kullanabiliriz anlamına ge- 
liyor. Tabii ki bir silahı istediğiniz kadar 
alıp kullanımını arttırabilirsiniz. Tüm bu 
silahları almak için belirli sayıda kredi- 
miz olması gerekiyor. Oyunun bir ilginç 
noktası da burada ortaya çıkıyor. Tüm 
bu alışverişlerimizi oyunda topladığımız 
skorla yapıyoruz. Her silahın belirli bir fi- 
yatı var ve bu fiyatı da skorumuz belir- 
liyor. Bu yüzden eğer birçok silah almak 
istiyorsanız oyun sırasında önünüze ge- 
leni yoketmeye çalışın, Silah seçimi için 
oyalanırsanız bilgisayar hemen sizi uya- 
rıyor. “Yakında düşman kuwetleri var, 
havalanmak zorundasın” diye bir me- 
saj verip sizi havalanmaya zorluyor. 
Her bölümün sonunda bir başka ha- 
vaalanı sizi bekliyor ve oraya inerseniz 
o bölümü tamamlamış oluyorsunuz. 
Oyunun dikkat çeken özellikleri arasın- 
da yer grafiklerinin güzelliği ve ses efek- 
tleri geliyor. Her silahın kendine ait gü- 
zel efektleri var ve tabii ki bu da sizle- 
rin oyuna daha iyi konsantre olmasını 
sağlıyor. Ses efektleri çok güzel yapıl- 
mış. Oyun sırasında sadece düşmanla- 
ra değil, yer şekillerine de dikkat etmek 
zorundasınız. Mesela bir dağın veya bir 
yükseltinin üzerinden geçemiyorsunuz, 
uçağınız hemen hasar almaya başlıyor. 
O yüzden, özellikle ikinci bölümde, 
dağların arasından geçmeye özen 
gösterin. Oyunu bitirmeyi başarırsanız 
(ki fazla zor olacağını sanmıyorum) kü- 
çük bir demo sizleri bekliyor, Burada 
gezegeni düşman kuwetlerinden kur- 
tardığımız söyleniyor ve tebrik ediliyo- 
ruz. Oyunun ekran dizaynı ise oldukça 
basit, Sol alt tarafta kaç hakkımız kal- 
dığı belirtilirken onun yanında skorumuz 
(veya alışveriş yapmak için topladığı- 
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mız kredi, nasıl isterseniz öyle düşünün), 
uçağımızın hasarı, kalan yakıtımız ve o 
an kullandığımız silah. Tüm extra silah- 
larımız bittiği an tek tek ateş eden kü- 
çük füzemizle başbaşa kalıyoruz. Son 
olarak şunu söyleyebilir ki, shoot'em up 
sevenler için bence kaçırılmayacak bir 
oyun. Her zaman söylediğim gibi, bir 
shoot'em up oyunun gereği olan hiz, 
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oynanılabilirlik ve çok sayıda ve çeşit- 
te düşman bu oyunda mevcut. Bunun 
yanına bir de güzel grafikler ve de ses 
efektleri geldiğinde Black Hornet türü- 
nün çok güzel bir örneğini oluşturuyor. 
Bu ayın en iyi oyunlarından biri olduğu 
için bence kaçırılmaz, ancak son karar 
yine de sizin. Denemenizi tavsiye ede- 
rim. 
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aset kullanıcılarıa için son 
K aylarda bayağı bir gelişme 

var. Aslında her olay bi- 
razcık orijinal ve eğlendirici oyun 
konuları bulmaktan geçiyor. Mis- 
sion Nada, her ne kadar konusuy- 
la olmasa bile, güzel grafikleri ve 
dizaynı ile beni ekranın karşınıza 
çivilemeyi başardı. Aslında ger- 
çekten bu oyunun pek bir özelliği 
yok. Tüm oyun boyunca, kuman- 
da ettiğimiz bir uzay gemisini, tür- 
lü tehlikeli ekranlarda koruyarak 
sonuçta sağ salim ve de tek par- 
ça olacak şekilde ilerletmeye ça- 
lışıyoruz. Yoo, uzay gemisi deyin- 
ce hemen aklınıza bir shoot'em up 
geldiğine eminim, bu sefer böyle 
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değil. Oyunda gemimiz ateş bile 
edemiyor, sadece tehlikelerden 
kaçarak oyunu bitirmeye çalışma- 
lıyız. Her bölümde uzay gemimiz 
ekranın en alt ucunda başlıyor ve 
bizim onu hiçbir şeye çarpmadan 
ekranın en üstüne götürmemiz is- 
teniyor. Joystick'imizi yukarı iterek 
ilerlemeye başlıyoruz, ayrıca sağa 
sola iterek tehlikelerden korunu- 
yoruz. Eğer bunu başarırsak, bir 
sonraki tehlikelerle dolu ekrana 
geçiyoruz. Oyun sırasında en çok 
dikkatimi çeken şey, arka fonda 
yer alan ve uzaydaki yıldızları gös- 
teren rutin oldu. Mükemmel bir 
plot rutini ile çok güzel bir arka fon 
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yaratılmış bu oyuna. Hatta oyun- 
da artık uzay gemisini sağ salim 
oyun sonuna ulaştırmak için değil, 
sırf bir sonraki bölümdeki yıldız 
hareketlerini görmek için oynama- 
ya başlıyorsunuz. (en azından ben 
öyle yaptım.) Bu da oyunun konu- 
sundan ziyade, grafik ve dizaynı- 
nın güzel olması sebebiyle bizleri 
ekranın başına oturttuğuna bir işa- 
ret. Mission Nada'yı sizlere ancak 
başka bir oyun yoksa ve zaman 
geçirmek istiyorsanız tavsiye ede- 
bilirim. Kötü bir oyun değil, ancak 
tavsiye edecek kadar güzel de de- 
ğil. Tamamen sizin ruh halinize 
kalmış. Canınız isterse alın.. 
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onusu çok çok basit, an- 
K cak yine de beyninizi ça- 
lıştıracak zeka oyunların- 


dan biri daha: Tonido. Bu oyun, 
menüsünde de belirtildiği gibi, 
Cross grubundan Murdock adlı 
programcı tarafından kodlanmış. 


Oyunumuzda, kendi etrafında dö- 
nebilen birçok küçük karecikler 
arasından, iki su kaynağı için ka- 
nal açıyoruz. Joystick yardımıyla 
yönettiğimiz bir çerçeveyi istediği- 
miz karenin üzerine getirin, onu 
diğer yollara bağlayarak, alt taraf- 
ta göreceğiniz zaman bitmeden 
bir kaynaktan diğerine kadar uza- 


nan, kesiksiz bir kanal yapmamız 
gerekiyor. Oyunun ilk bölümlerin- 
de bu olay gayet basit olurken, git- 
tikçe işler karışıyor ve tüm kanal- 
lar birbirine giriyor. Aslında bu 
oyunda açıklanacak fazla bir şey 
yok, her şey gayet basit, tek yapa- 
cağınız gözünüzü fazla yormadan 
.kareleri döndürerek uygun kanal- 
ları açmak ve kaynaklar arasında 
kesintisiz bir yol oluşturmak. Bu 
arada, “64'ün demoları” köşesin- 
de sık sık adını duyduğunuz ancak 
bir türlü anlayamadığınız DYCP 
yöntemi de bu oyunda menü ek- 
ranının alt tarafında kullanılmış. 
Meraklısı varsa, orada sizi bekli- 
yor. 
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şte bir Tetris oyunu daha. Ar- 
i tık bu oyunlardan bayağı sıkıl- 

dık, hiçbiri ilk çıkan Tetris'le 
aynı tadı vermiyor derken karşımı- 
za çıkan bu ilginç versiyon ile kar- 
şılaştık. Aranızda kaç kişi gerçek 
bir gameboy ile tetris oynadı bilmi- 
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utbolun bayağı yer tuttuğu 
PR şu günlerde bilgisayarımız- 

da böyle bir isim görmek 
bayağı güzeldi. Adından da anla- 
dığınız gibi oyun bir tilt oyunu. 
Tüm grafikler oyuna detay kazan- 
dırılması için hires (tek renk) ola- 
rak hazırlanmış. Topumuzu top- 
lam 3 adet flipper ile yönlendire- 
rek mümkün olduğunca geç aşa- 
ğı düşürmeye çalışıyoruz. Oyun 
alanı oldukça küçük bir ekranda 


anda 


yorum ama, bu kadar güzel yapı- 
labilirdi. Resmen Gameboy oynu- 
yorsunuz hissi verilen bu oyunda 
bir gameboy resmi yaklaşık 2-3 
ekran büyüklüğünde çizilmiş ve 
devamlı sallanıyor. Oyunu oyna- 
mak istediğinizde shift-lock tuşu- 
nuza basıyorsunuz ve bu sallan- 
ma durup oyun başlıyor. Aslında 
bayağı eğlenceli ama bildiğimiz 
tetris oyunlarına yeni hiçbir şey 
eklememiş. Bu oyun hakkında siz- 


geçiyor. Bu kadar küçük ekran ve 
hires grafikler yerine daha büyük 
bir ekran ve çok renkli grafikler 
kullanılsaydı çok daha iyi olurdu. 
Eğer tilt oyunlarının hastasıysanız 
(benim gibi) ve bu oyunu alırsanız 
(benim gibi) hayal kırıklığına uğra- 
yabilirsiniz (benim gibi). Oyunda- 
ki top hareketlerinin olması gerek- 
tiği gibi yapılamamış olması zevki 
bayağı kaçırıyor. Her zaman yap- 
tığım gibi, bu tür oyunun da en be- 
ğendiğim ismini vereceğim. Evet 
geçen sene Zeppelin Games eti- 


lere birkaç extra bilgi vereyim. 
Oyun aslında ünlü demo grupla- 
rından Paradize'ın son çıkan de- 
moları Wet dreams 2'de yer alan 
bir demo partı. Bunu programla- 
yanlar önce bu oyunu bir firmaya 
satmak istemişler, ancak artık ye- 
ni bir tetris versiyonu görmekten- 
se kusmayı tercih eden firma yet- 
kilileri oyunu alamamışlar. İş böy- 
le olunca programcılar bunu de- 
molarına koymuşlar. Buna rağ- 
men Gameboy Tetris bir oyun sa- 
nılarak kırılmış. Koruması olmayan 
bir program nasıl kırılır, bu da gü- 
zel bir soru. Hani olur da, dayanıl- 
maz derecede bir tetris hastalığı- 
nız vardır, arşiv yaparsınız, O Za- 
man alın. Yoksa pek gerek yok. İl- 
ginç bir uyarlama, ancak yeni bir 
şey katmıyor. Eğer tetris ile ger- 
çekten ilgileniyorsanız, en iyi Tet- 
ris oyunu Duotris'i kaçırmayın. 


keti altında çıkan ve Pinball Power 
adını taşıyan tilt bence kaset kul- 
lanıcılarının oynayabileceği en iyi 
tilt oyunu. Disk kullanıcıları ise 
Mechanicus ile oyalanabilirler. |l- 
ginç bir konu yakalamalarına rağ- 
men değerlendiremeyen Pinball 
Soccer yapımcıları, 64'ün 'herhan- 
gi bir oyun işte..' sayfaları arasın- 
da kaybolmaya mahkum olmuş- 
lar.. (ne cümle ama..) Codemas- 
ters'a hiç, ama hiç yakışmayan 
son derece küçük bütçeli bir 
oyun.. 


eTeydiledih'4. 


FAMOUS FIVE ON 
A TREASURE 
ISLAND 


Oyun Değerlendirmesi: 
C-64 / DİSK 
Grafik 


:8 
vu :8 
Zorluk :9 
:8 


Efektler/Müzik : 
“Genel 
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üçükken hatırlıyorum, de- 
K liler gibi ülkemizde 'AFA- 

CAN BEŞLER" adıyla bi- 
linen The Famous Five kitaplarını 
okur, her ayrı serüvende ayrı he- 
yecanlar yaşardım. Artık büyü- 
düm, fakat bu eski dostları unut- 
madım. Onlarla birgün bilgisaya- 
rımda karşılaşacağım hiç aklıma 
gelmezdi. Oyunumuz gayet güzel 
yapılmış bir grafik adventure. 
Okulları tatil olunca Fanny teyze- 
lerinin yanına giden afacanların 
başlarına gelen serüvenleri yönet- 
mek artık sizlerin elinizde. Oyunun 
pek zor olduğunu sanmıyorum, bu 


kanıya varmamın nedeni ise oyun- 
da VOC veya VERBS dediğinizde 
oyun sırasında kullanılan tüm ke- 
lime ve fiillerin size bir liste halin- 
de verilmesi. Çoğu adventure'ın 
bunu yapmadığını göz önüne alır- 
sak bayağı yardımcı olacağını an- 
lamak zor değil. Oyundaki en il- 
ginç komutlardan biri, RAMSAVE 
komutu. Bu komut ile kaldığınız 
yeri bilgisayarın hafızasına kayıt 
edebiliyor, yanlış bir hareket yap- 
tığınızda ise RAMLOAD komutu 
ile kayıt ettiğiniz yere dönebiliyor- 
sunuz. Bir başka güzel özelliği ise 
fonksiyon tuşlarına ve shift-control 
ile basılan birçok tuşa komutların 
yerleştirilmesi. Yani her seferinde 
uzun uzun Examine yazacağınıza 
shift ile 1 tuşuna basmanız yetiyor. 
Adventure sevenler için tavsiye 
edebileceğim, gayet kaliteli bir 
oyun. Üstelik grafiklerine bayağı 
özenilmiş. Bence mutlaka dene- 


yin. 


INTERNATIONAL 
NINJA RABBİTS 
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| C-64 / DİSK 


u ninja hayvanlardan ka 
tiğimiz nedir böyle? Ninja 
tosbağalardan sonra şim- 


di de ninja tavşanlar. Aslında bu 


oyun hepinizin büyük bir zevkle 
oynadığını tahmin ettiğim Ninja 


Rabbit'in devamı niteliğini taşıyor. 
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Bu sefer kaset kullanıcıları o kadar 
şanslı değiller, çünkü oyun sade- 
ce disk için mevcut. Oyunda bir 


tavşanı yönetiyoruz ve bölümler 
boyu süren yolculuğumuzda kar- 


şımıza çıkan diğer hayvanları mü- 
kemmel karate bilgimiz ve çevik- 
liğimizle mahvediyoruz. Oyun as- 
lında ciddi ciddi çok güzel yapıl- 
mış. Özellikle grafikleri tam anla- 
mıyla harika. Oyunda yönettiğimiz 
karakter bayağı büyük. Oyun ek- 


ranı bir platform oyunu gibi de- 
vamlı sağa ilerliyor ve ekranda 16 
renkli çizimler kullanılmış. Joystick 
kullanımı gayet rahat olmasına 
rağmen yönettiğimiz tavşanın yü- 
rümesinin biraz yavaş yapılması 
biraz keyfinizi kaçırıyor gibi, ama 
bu devede kulak kadar bir kusur 
kalır. Oyun toplam 4 bölümden 
oluşuyor, ancak bir bölümü bitir- 
mek bayağı zaman alıyor. Karşımı- 
za çıkacak engeller sadece düş- 
manlarımız değil, aşmamız gere- 
ken çukurlar, hendekler ve bunun 
gibi birçok şey. Ülkemizde kavga: 
dövüş oyunlarının sevildiği bilinen 
bir gerçek. Eğer Double Dragon, 
Final Fight gibi oyunları severek 
oynadıysanız International Ninja 
Rabbits için de aynı şeyi hissede- 
ceksiniz. Kesinlikle deneyin! 
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Tiyolar & Tuzaklar 


erhaba arkadaşlar. İşte bir 
ay sonra yine beraberiz. 
Umarım ki bu arada bilgi- 
sayarlarınızla eskisinden daha çok ilgileni- 
yorsunuzdur, çünkü okullar kapalı, çünkü 
piyasada her zamankinden daha çok oyna- 
nacak oyun var ve çünkü yeni oyunlarla il- 
gili tiyo bulmak istiyorsunuz (Bu kadar be- 
yin yıkamak yeter sanırım). Evet, sırada bu 
ayın tiyoları var. İlk tiyolar Cem Aslan ar- 
kadaşımızdan. Gönderdiğin kocamaaan 
mektup için çok teşekkürler. 


RED STORM RISING 


Tuşlar: 
:(sola bakan ok): Decoy 
1: Gürültücü 
2: Ses haritası 
3: Helikopterlere karşı stinger (min 50 fe- 
et) 
5: Torpil (Mk-48) 
6: Sealance (Mk-50) (min 300 feet) 
7: Harpoon (min 300 feet) 
9: Active sonar on/off 
0: Radar (50 feet) 


*: Hızlanma 
- Yavaşlama ” Torpilin iplerini kesme (aktif hale ge- 
: Dalışı, çıkışı ve dönüşü durdurma (Ol. (tirme) 

duğu yerde kalma) Crsr UP/DOWN: Dümen sola 


Crsr LEFT/RIGHT: Dümen sağa (hızlı 
dönüş için) 
FI: Sonar ekranı 


Cir:; Derinlik ayaklama 
Ins: Yön ayarlama 


P: Pause 
Z: Ekranı genişletme F3: Silah kontrol 
X: Ekranı daraltma F4: Çevre koşulları 


F5: Savunma 

F6: Periskop (55 feet) 

F7: Düşman kimliği tespiti 

F8: Düşman araçları hakkında bilgi 

En iyi silah Mk-48 torpilleridir. Çünkü bu 
silah aktif hale getirilene kadar düşman ta- 
rafından görülmez. Üstelik düşman yer de- 
giştirdiği zaman torpiliniz ““N” tuşu ile tek- 
rar yönlendirebilirsiniz. Torpiliniz bir kere 
hedefi bulduğu zaman düşman gemisi veya 


C: Temas (Contact) 

V: Silahları gösterir (tüplerdeki ve stok- 
taki) 

B: Hasar raporu 

N: İpleri kesilmemiş torpili yönlendirme 

M: Tehditler (Sudaki size yönelik torpil- 
leri gösterir) 


: Torpili yüzeye çıkarma 
: Torpili derine indirme 


denizaltısı için her şey bitmiş demektir. Çün- 
kü hedefiniz bir kere kurtulsa da torpil bir 
daire çizmeye başlar ve eninde sonunda tek- 
rar bulur. y 
Gemiler çok uzakta olmadıkça Tomahawk 
ve Harpoon kullanmayın. Çünkü bu füze- 
lerin çıktıkları yerden düşmanınız sizin ye- 
rinizi anlar ve düşman füzeleri tepenizde uç- 
maya başlar. Fazla “sealance” kullanmayın. 
Çünkü bunlar suya daldıktan sonra çok kı- 
sa bir ömüre sahiptirler ve bir kere ıska ge- 
çerlerse Mk-48'ler gibi geri dönmezler. Sea- 
lance gösterdiğiniz yere çabuk gider fakat 
Mk-48ler gibi yönlendirilemez. Bu silahı ge- 
milere karşı kullanmayın, çünkü gemiler ge- 
nellikle suya dalmadan düşürürler. 
Tüpleri doldurmak için önce “4'e basın. 
Sonra istediğiniz silahın tuşuna basın. Eğer 
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bütün tüpler doluysa bilgisayar size hangi tü- 
pü boşaltmak istediğinizi soracaktır. 


F-16 COMBAT PILOT 


İşte C-64'ün güzel uçak simulasyonların- 
dan biri olan F-16'nın kısaltmaları. 

AAA: Anti-aircraft artillery 

AAM: Air-to-air missile (havadan-havaya 
füze) i 

ACS: Air combat scan 

ADI: Attitude director indicator (yüksek- 
lik göstergesi) 

AGM: Air-to-ground missile (havadan- 
yere füze) 

AoA: Angle of attack 

AUW: All up weight (brüt ağırlık) 

BRG: Bearing (Hedefin bulunduğu hea- 
ding) 

ECM: Electronic countermeasures 

ETA: Esimated time to arrival (varış za- 
manı) 

EWR: Early warning radar (erken uyarı 
radarı) 

FBW: Fiy-by-wire 

GCA: Ground control approach 

GPS: Global positioning system 

HUD: Head up display 

LAS: Indicated airspeed (gösterilen hız) 
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IFF; Identification friend or foe (dost- 
düşman tanıma) 

JIR: Imaging infra-red 

ILS: Instrument landing system (İniş ta- 
kımları) 

RNG: Range or distance to target (hedef 
uzaklığı) © 
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RWR: Radar warning receiver 

SAM: Surface to air missile 

STT: Single target track 

TAC: Tactical air command 

TWS: Track while scan 

UFCP: Up front control panel (üst-ön 


kontrol paneli) 
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SNOW STRIKE 


Tuşlar: 

SPACE: Yer freni 

1-0: Güç 

G: İniş takımları 

B: Hava frenleri 

Cir: Yakıt, silah vs. ikmali (yerde) 
Home: Pilot kayıtları 

: ön, arka görünüş 

©: Visual magnification arttırma 
*: Visual magnification azaltma 
"4: Radar magnification arttırma 
- Radar magnification azaltma 
R: Kilitleme 

FI: Makineli tüfek 

F3: Havadan havaya silahlar 

F5: Havadan yere silahlar 

F7: Silahları bırakma 

C: Chaff 

F: Flare 

I: Drug field identify 

A: Control odası 

O: Düşman uçağı bölge dışı/içi 


P: Pause 

$: Save 

Shift-S: Load 

CTRI-Run/Stop: Abort 
OlL IMPERTUM 

100.000.000$ için “ Oo” (solabakanok), 
Mi ,“Run/Stop” tuşlarına aynı anda | | p> $'TAGI ONE 
WINGS OF FURY | IN THE 

Uçakları akranıza aldıktan sonra onlar si- Z# rr. “İf .UGGA G1: HA I. A 
aylak a |: rr” | TERRORISİ 
pın. Bu durumdan onlar sizin döneceğinizi NREAL Ti AVUC 


sanıp döneceklerdir. Onlar döndükten son- 
ra siz de dönüp peşlerine düşün. Bundan 
sonra size sadece nişan alıp ateş etmek kalı- 
yor. Oyunu “ Oo” (sola bakan ok) tuşuy- 
la pause edebilirsiniz. 

Cem arkadaşımızın diğer tiyolarını yer 
darlığı nedeniyle yayınlayamıyoruz. Kendi- 
sinden özür dilerim. Bu arada pekçok kişi 
adventure çözmek istediğini ama benim ken- 
dilerine bir tane tavsiye etmemi istiyorlar. 
Peki. İşte size zor bir adventure: “Hitchhi- 
ker's Guide to the Galaxy.” Çözümlerinizi 
bekliyorum. Sırada Çekdar Vakıfahmetoğ- 
lu arkadaşımızın gönderdiği tiyolar var. 


0 10 TANKBASTERS 


Bölüm sonundaki dev uçakları en üstten 


AMONGS'T THE INNOCENT 
CIYILIANS. 


Commodore 


49 


ateş ederek, level ortasındaki uçakları ise ek- 
ranın tam ortasından ateş ederek öldürebi- 
lirsiniz. 


FREODY WARRIORS 


İkinci level'da gelen fareleri, joystick”inizi 
sağ alt çapraza çekerek öldürün. 


Raşit Candan arkadaşımız bize aşağıdaki 


tiyoları göndermiş, çok teşekkürler. 


SUPER TED 


Daima havada gidin ve çıkan tavuk, kuş 
ve patenli kızlara yumruk atın ve iskelete bir 
defa vurup kaçın ve bunu tekrarlayın. 


TERMINATOR II 


Kolu sağa itin ve adamdan korunun, o 
vurmayı kestiği zaman yanlız yumruk atın. 

Şimdiki tiyo Taner Kazancı arkadaşımız- 
dan, yine T2 ile ilgili. Oyunun herhangi bir 
bölümünde enerjiniz bitip kasedi baştan yük- 
lemeniz istenirse önce çok az geri sarın ve 
PLAY tuşuna basıp diğer bölümleri yükle- 
yin. Böylece yaklaşık sekiz bölümü de gö- 
rebilirsiniz. 


RUFF AND REDY 


Level geçmek için el bombasını bulun. Ha- 
reket etmeyen taş göreceksiniz. Bombayı ta- 
şın önüne koyun ve son taşı alın. 

Dergide okuduğunuz oyunları dergiye ge- 
lerek alabilirsiniz. Sırada Mehmet Cehdioğlu 
adlı arkadaşımızın tiyosu var. 


DYNASTY WARS 


SPACE'e basılınca üçlü füze atar, 
“Run/Stop” pause eder. Bilmem dikkatinizi 
çekti mi? Bu ay MCS'den hiç mektup alma- 
dım. Acaba bir şey mi oldu? Heey, çocuk- 
lar gelecek ay mutlaka mektup yollayın, me- 
rak ettik yahu! Taner Kazancı arkadaşımı- 
za gönderdiği tiyolar için teşekkür ediyoruz. 


PASSING SHOT 


Bu oyunla ilgili şimdiye kadar çok az ti- 
yo geldi. Sanırım ki pek oynamıyorsunuz. 
Hepinize tavsiye ederim, C-64'teki en zevk- 
li tenis oyunlarından biri. Sağ taraftan ser- 
vis kullanırken joystick'i geri çekip son an- 
da topa, raketin sopasıyla vurursanız ““body 
touch” olur ve sayı kazanırsınız. 


FIGHTER BOMBER 


Oyun esnasında “CTRL-O” tuşuna ba- 
sarsanıza karşınıza bir menü çıkar. Burada 
yeni bir görev alabilir ve pilotunuzu değişti- 
rebilirsiniz. 


MYTH 


Oyuna başladığınız anda size saldıran ku- 
rukafaları öldürün. Bir kılıç bırakacaklar- 
dır. Ayrıca uçan yaratığı da öldürürseniz yeni 
bir silah verirler. Silahınızı Port-2'den de- 
giştirebilirsiniz. 


GAZZA II 


Maç esnasında ““—” tuşuna basarsanız 
kadrolar, oyun düzeni ve oyuncuların per- 
formansıyla ilgili bir tablo çıkar. Seçkin Bo- 
dur arkadaşımız bize Multi-Ice tipi bir kar- 
tuşla girebileceğimiz tiyolar yollamış. Şim- 
di sıra onun tiyolarında, 


RODLAND 


Sonsuz hak: POKE 26777,173: POKE 
26789,173 

Sonsuz kredi: POKE 24797,173 

Sonsuz kalkan: POKE 24584,189 


NIGHTMARE 


Sonsuz enerji: POKE 2528,173 


SMASH TV 


Sonsuz hak: POKE 41987,165 


TARZAN GOES APE 


Hi-Score tablosuna INFINITY yazın. 
Border rengi değişirse sonsuz hak sizindir. 
Fırat Bağ arkadaşımızın sorusuna gelin- 
ce, O küre diye bahsettiğiniz şey bir gaz bom- 
basıdır. Mağaranın yanına gelince canavar 
başını mağradan dışarı çıkartır. Siz küreyi 
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elinize alın ve mağaranın girişine doğru atın. 
Canavar gazın etkisiyle bayılır, siz de kolayca 
ikinci bölüme geçebilirsiniz. 

Simdi sırada Erkan Akpınar adlı arkada- 
şımızın yolladığı Moonfaal adlı oyunun çö- 
zümü Yar, 


MOONFALL 


Bu oyunu bitirmek çok zor oldu, ama her- 
neyse en sonunda bitirdim ve şimdi... 

Efendiim ilk önce mb3'ten (moonbase 3) 
paranızın yeteceği kadar en ucuz malları de- 
po edin. Sonra ““N” tuşuna basıp navigati- 
on bilgisayarınızdan sizin biraz sol alt çap- 
razınızda duran üç tane üçgen biçimindeki 
gezegenleri görün ve bu üç gezegenin en 50- 
lundakine gidin. Gezegene yaklaştıkça sayı- 
larla görüntüyü zoom edin. Bu gezegene al- 
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dığınız her şeyi satın, İsterseniz her satıştan 
sonra 'SAVE' edin. Düşmanlarla savaş et- 
tikçe daha az kayıt yapın. Şimdi 120 lenari- 
umus'tan daha çok paranız oldu. Unutma- 
yın her zaman “'mb”ler ucuz diğerleri pa- 
halıdır. Sonra burdan (hangar gibi yerden) 
çıkın ve “N” tuşuna basın. “2” tuşuna ba- 
sın ve sizin solunuzda olan ““mb”'ye gidin. 
Oradan amli alıp geri dönerek satın. Yani 
“mb” ile “kemus base” arasında zikzak ya- 
pın. Yanlış şunları unutmayın. 

* “mb”'den ucuz şeyler alın. Asla para- 
nız 3000'i aşmadan “'remus”tan bir şey al- 
mayın. 

* Paranız 3000'i aşarsa o zaman “'remus”- 
tan ““mb”'nin ihtiyacı olan teknik şeyleri ala- 
rak “'mb”ye satın. 

* Kargonuzu asla max'ta (200 ton) tutma- 
yın çünkü bir düşman öldürdüğünüzde onun 
malını alamayabilirsiniz. 


* İşte en önemli madde: Düşman öldür- 
düğünüzde hâlâ kırmızı yanıyorsa ya da düş- 
manın mayını vardır, ya da malı yerde sizi 
bekliyondur. Malı almak için üzerinden geç- 
meniz yeterlidir. 

* Zengin olduğunuzda savunma aracınız 
hep missile olsun. Bunun sayesinde 70 lena'- 
ya karşı 7000 lena'lık malları almanız müm- 
kündür. 

* Can kurtarıcı solar cell (güneş enerjisi- 
ni yakıta dönüştüren alet) ve energy unit 
(zırh) almayı ihmal etmeyin. 

Şu an 1 mega luna'dayım ve rütbem “sil- 
ver orchid”. Takıldığınız bir yer olursa 227 
08 20'yi arayabilirsiniz. Yalnız şehir alına- 
rak nasıl para kazanıldığını bilmiyorum. Bi- 
leniniz varsa çok sevinirim. 

Evet arkadaşlar! Bu aylık da bu kadar. 
Gelecek'ay daha çok tiyo ve tuzakla buluş- 
mak üzere hoşçakalın... 


Kitapları yenileyin! 
Her hafta 500 çocuğa 
Ninja Kaplumbağaların 
yeni macerası, 
yeni çıkartmaları. 
Çokomel'den. > 


Ayrıca 
her hafta 
10 bisiklet. 


A 
LR | 
iy, OğA 
i 37 2g RO) 


GENİGE MUZANZ KEZ, 
KURE Sİ 


©1990 MIRAGE STUDİOS UCENSED BY PER LTD. ŞTİ. 


4 
? 


NÜ | i 


PK 90 | 
80691 Beşiktaş-Istanbul 


Bu kampanyaya Birleşik Reklamcılar A.Ş. ve Ülüer Gıda San. ve Tic. A.Ş. çalışanlar kabiamaziar. Bu kampanya Mib Piyango İdaresininin 8.07.1.MPİ.0.13.00.021390-5837 tar ve sayılı İzinleriyle düzenlenmiştir. 


COMMODORE 


AYLIK BILGISAYAR DERGİSİ Ağustos 1992 


Nea nuna la ari > 


NDE «> “eren mi çeğei 


x iken. 


BR Goal an anin eu 
- dai 


SORULAR VE SORUNLAR 


e a zi Dİ Şe 


-CREATURES 2 


E iD 
İİ. a ''. pa . 
Yi. . İ ia 
o a e. >... vg 


Kazanmalısın... 


a 


gen 


Ü Uçle paAslıiyor 


uca 


M 


tihenticAmerican 


COMMODORE 
İÇİNDEKİLER 


YAYINCININ NOTU 5 
HABERLER 7 
BİLİSTAN 9 
KAPAK 12 | 
ÇİZİMLER ÇÖZÜMLER 
YAZILIM 16 
MAKİNE DİLİ 
DONANIM 20 
e ADIM ADIM DONANIM 
» BİLGİSAYARINIZI FİZİKSEL OLARAK 

TANIYOR MUSUNUZ? 
SÖYLEŞİ 24 
SIR MANIAĞ/HYSTERIC İLE SÖYLEŞİ 
SU ŞİŞESİ 26 
ATÖLYE 35 
TANITIM 39 
CREATURES 2 * CHUCK ROCK 
GÖZ UCUYLA 46 
DODGE * BOD SGUAD * | 
THE ADAMS FAMILY e NO DEEP MEANING 
TİYOLAR-TUZAKLAR 48 


Tin VU) EN KOK 


eydi) vi? 
elelelel-ie 


ökadi 


IAI|seg 9(J93p29 


n 


” 


ce American 


t 


en 


AYLIK A AYAR DER 


Teleteknik A.Ş. Adına 
Sahibi ve Sorumlu Yazıişleri Müdürü 
OSMAN BABAOĞLU 
Yayın Yönetmeni 
TURHAN TANDOĞMUŞ 
Yayın Koordinatörü 
SİNAN VURAL 

Yayın Kurulu 

FATİH ARIMAN 

FARUK BARAN 

VEDAT HALLAÇ 

EMRE SENAN 

CAN YALÇIN 

sl ALP ATAY 


-EDITORIAL 


Merhaba, 


Ülkemizde ilk çıkan markaya yönelik bilgisayar dergisi. Commodore, yaklaşık altı- 
buçuk yıldır sizlerle, Bizimle bilgisayar öğrenmeye başlayanlar şimdi öğretim gö- 
revlisi. Bu altıbuçuk yıl içinde birçok olay yaşandı. Bu arada birçok kez yeniden 
yapılanmaya gidildi. En sonunda AMIGA'nın ağır basması sebebiyle AMIGA der- 
gisi ayrıca çıkartılmaya başlandı. Bu ay sekizincisi çıkan Commodore AMIGA Der- 
gisi bundan böyle yine Commodore adı altında devam edecek. Yani artık dergimiz 


ENE saba eskisi gibi her iki sisteme de hitap edecek. Bu konuyla ilgili daha ayrıntılı haberi 
RUN Haberler köşemizde okuyabilirsiniz. 

Fotoğraflar Bu sayımızın kapak konusu olan Çizimler Çözümler adlı yazıda Commodore 64'ün 
AN en iyi çizim programlarını şöyle bir gözden geçiriyor ve genel özelliklerinden bahse- 
FETHİ SERİM diyoruz. Bunun yanında aynı yazı içinde grafikerlerin ihtiyacı olabilecek diğer tür 
Teleteknik A.Ş. programlardan da şöyle bir laf açıyoruz. Commodore'cular AMIGA kadar olmasa 


erkez: 4 
RIHTIM CAD. NESLİ HAN NO: 207/2 
80030 KARAKÖY-İSTANBUL 

TEL: 152 50 33 (6 Hat) 

Commodore Dergisi 

SAKIZ SOK. BERKEL APT. 6/4 
KADIKÖY-İSTANBUL 

TEL: 346 86 48 

Bu derginin Yayın Hazırlığı 


Ltd. Şti, 
tarafından yapılmıştır. 


Teknik Üretim ve Tanıtım 
PERKA A.Ş. 

MAÇKA CAD. RALLİ APT. 59/3 
TEŞVİKİYE 80200 İSTANBUL 
Reklam Sorumlusu 

Billur Köntöz 

Reklam Rezervasyonları 
252 50 33 (6 Hat) 

Teknik Yönetmen 

BORA ÇETİNKAYA 
Teknik Uygulama 

aşti m 


da iyi grafikler çizebilecekler. 

Bilgisayarınızın içinde işleri yürüten çiplerin neye yaradıklarını isimlerini ve bun- 
ların ne anlama geldiğini merak ediyorsanız Bilgisayarınızı Tanıyor musunuz? adlı 
yazıya bir göz atın. Eminiz sizin de bilmediğiniz birçok şey gözünüze çarpacak. 

Bilistan'da bu ay döngülerden bahsediyor Comozor. Apo ve Oscar'ın basket ma- 
çındaki olaylar ilginizi çekebilir. Yeni başlayan genç arkadaşlarımıza yönelik bu di- 
ziye yeni dergi içinde de yer vermeye çalışacağız. 

Atölye, makine dili ve donanım köşelerimiz tüm hızlarıyla sürerken elimize yeni 
bir oyun geçti ve diğer tüm işler kaldı. Can arkadaşımızın açıkladığı Creatures 2 bu 
yılın en iyi oyunu olmaya aday. 

Kırıcılık, dergi olarak pek tasvip etmesek de var olan bir kurum. Program kırıcı- 
ları nasıl kişilerdir, amaçları nelerdir? Bunlar çoğumuz için cevabı bilinmeyen soru- 
lar. Bu konuda bilgimizi artırmak için Can aradaşımızın bir kırıcıyla me pi 
okuyabilirsiniz. 

Bu aylık bu kadar, hoşçakalın... ii 
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Commodorecular! 
Commodore Dergisi'nde sizi bekleyen çok şey var! 


Derginiz Commodore bilimsel 
yazılardan oyun tanıtımlarına, program 
açıklamalarından okuyucu sorunlarına, 
Commodore yeniliklerinden kullanım 
önerilerine kadar bu evrenin bilgilerini 
her ay sizlere sunar! 


Siz de Commodore Dergisi'ne abone 
olun, derginiz evinize gelsin, 
Commodore evreninde 

birlikte yeni dünyalar keşfedin. 


Teleteknik 


Commodore Dergisi Abone Formu 
Derginizin abonelik ücreti 1 yılık (12 sayı) 100.000.-TL, 6 aylık 

(6 sayı) 50.000.-TL'dir. Abone olmanız için banka hesap 
numaramıza istediğiniz abonelik ücretini yatırıp banka dekontunun 
fotokopisini doldurduğunuz bu formla birlikte adresimize 
göndermeniz yeterlidir. 

Adı, Soyadı: 

Adresi: 


MO 
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Vergi Dairesi/No: 

GELİŞİ Rıhtım Cad. Nesli Han No:207/2 Karaköy 80030 İstanbul 5 
Tel: (1) 252 50 33 (6 Hat) Hesap No: Yapı Kredi Bankası Teşvikiye Şubesi 724-5 


REKLAMCILIK / GROSSWORLD 


Commodore 
HABERLER 


Commodore ve Commodore AMIGA 
Dergileri Birleşiyor 


aydır yayınını sürdüren 
Commodore Dergisi ve 
8 aydır yayınını sürdür- 


mekte olan Commodore AMIGA Dergisi ya- 
yın hayatlarını birleşerek sürdürecekler, Ar- 
tan maliyetler ve ne yazık ki okuma alışkan- 
lığının olmaması böylesi bir kararın alınma- 


sına neden oldu. Ülkemizde dergi çıkarmak 
fedakarlık ve uzun soluklu çaba gerektiren 
bir iş. İstatistiklere bakıldığında, diğer ülke- 
lerin aksine 78 sayı dergi çıkarmanın ülke ça- 
pında bir başarı olduğu görülecektir. Acı ve 
tatlı birçok olayla dolu altıbuçuk yılı geride 


bıraktık. Yeni bir yapılanma içinde çalışma- 


larımızı sürdüreceğiz. Bu konudaki en bü- 
yük desteğimiz siz okuyucularımız olacak. 

Sizden gelen öneriler bize gitmemiz gere- 
ken yolu gösterecektir. Herkesi tatmin ede- 
cek dolu dolu bir dergi için el ele vereceğiz. 
Yeni dergimizde buluşmak üzere hoşçaka- 
lın... 


Teleteknik A.Ş.'de Görev Değişimi 
Ünver Tekirli Genel Müdürlüğe Atandı 


avala Grubu'na bağlı, Türkiye 

bilgisayar sektörünün öncü ku- 

' ruluşlarından Teleteknik 

A.Ş.'nin Faruk Baran'dan boşalan genel 
müdürlüğüne, Ünver Tekirli getirildi. 

Türkiye'nin mainframe ve yazılım dışın- 

da en büyük bilgisayar satıcısı olan, Com- 


modore ve AMIGA bilgisayarları yanısıra 
Racal Milgo ve Racal Transcom veri iletişim 
sistemlerinin de Türkiye yetkili satıcısı ve tek- 
nik servisi olarak faaliyetini sürdüren Tele- 
teknik A.Ş., barkod alanında da lider firma- 
lardan biri. 

T.C.D. Ankara Koleji ve ODTÜ Makine 


Mühendisliği Bölümü mezunu olan Tekirli, 
daha önce Kavala Grubu içinde Tekimal 
A.Ş. Genel Müdürlüğü ve Grup Yürütme 
Kurulu Sekreterliği görevlerinde bulunmuş- 
tu, Ünver Tekirli, aynı zamanda çeşitli Ka- 
vala Kuruluşları'nda Yönetim Kurulu Üye- 
liğini sürdürüyor. 
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gün Bilistan'ın geleneksel basket maçları vardı. Apo ile Os- 
car karşı karşıya geleceklerdi. Maç başladığında tüm seyir- 
ciler yerlerini almışlardı ve oyuncuları bekliyorlardı. Apo 
kırmızı atleti ile Bilibit takımı adına oynuyordu. Zavallı Oscar'ın ta- 
raftarları"ise başa bela Bilit'lerdi. Bilibit”ler programlara yapışarak ça- 
lışmalarını sağlayan küçük yaratıklardı. Bunlar kırmızı renkli oluyor 
ve ortalıkta dolaşıyorlardı. 

Eğer bir probleminiz varsa ortalıkta mavi Bilit”leri aramanız gereki- 
yordu. Başa bela olan köpekler gibi bu hayvanlar ise programlardaki 
hataların sebepleriydi. Maç başladığında her iki taraf da çok heyecanlı 
idi. Bilibit”ler hep bir ağızdan “Apo” diye bağırırken Bilit”ler kendi ara- 
larında bile anlaşamadıklarından sesleri çıkmıyordu. 

Maçı kaçınılmaz olarak Apo aldı. Oscar ise ne yapacağını bilmeden 
ortalıkta dolaşıyordu. Sonunda gelip Apo'ya nasıl top sürebildiğini sor- 
du. 

“Aynen bilgisayardaki FOR/NEXT döngüsü gibi.” dedi Apo. Oscar 
anlamamıştı tabi ki. “Nek, ne, nö döngüsü?” diye şaşırarak sordu. 
“Bilibit”ler aşkına.” dedi Apo, “Daha FOR/NEXT'in ne olduğunu 
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N i 
/ N 
bilmiyor musun?” 

Oscar'ın bakışından, bir şey anlamadığı belliydi. “Tamam tamam.” 
dedi Apo ve anlatmaya başladı... 

“Bak şimdi bir işi birçok kez yapacaksan, ardarda her şeyi tekrar 
tekrar yazmana gerek yok tamam mı? Kaç defa yapacaksan o sayı ka- 
dar bir döngü kurarsın ve bu iş birkaç komutla çok daha az sayıda sa- 
tırla biter. 

“Örneğin top süreceğiz diyelim. Üç defa yere mi vuracaksın? Şöyle 
bir mantık kurabiliriz: 


FOR TOP - 1 TO 3 (Yani top birden üçe kadar) 
TOPU YERE VUR (Bu da vereceğimiz komut olsun) 
NEXT TOP (Bir dahaki topu yere vur) 


Şimdi bu sana gereksiz gibi gelecektir belki de. diyeceksin ki, üç de- 
fa TOPU YERE VUFR desek daha kolay olur. Aina ya üçten fazla, 
örneğin 100 defa top vuracak olsak ne yapacağız? 100 tane komut mu 
yazacaksın altalta?” 

“Peki bu arada diğer işler ne olacak?” dedi Oscar. “Mesela topu 
elimizde çevirmek de istiyoruz.” 

“İşi zora koşmaktan sıkılmıyor musun sen ya? N'olacak topu elin- 
de çevirince sanki?” 

“Canım istiyor diyelim. Yapamaz mısın yani?” 

“Yaparız yaparız kolay. O zaman şöyle diyelim. Topu bir defa çe- 
virdikten sonra beş defa yere vuracağız. Bu işlemi de on kez tekrarla- 
yacağız. Bunun için içiçe iki döngü kurmamız gerekiyor. Bilgisayar iç 
döngüyü bitirmeden dışarı çıkamaz zaten. Böyle topu bir defa elimiz- 
de çevirdikten sonra beş defa yere vuracağız. Peki bunun döngüsünü 
sen kurabilir misin Oscar?” 

“Sanmam. Benim elim ayağım birbirine dolaşır.” 

“Peki. Bu iş şöyle olabilir: 


FOR ÇEVİR - 1 TO 10 (İşi 10 defa yapacağız) 
FOR TOP - 1 TO 5 (Beş defa top süreceğiz) 
-TOPU YERE VUR (Ne olduğu belli) 
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NEXT TOP (Topu bir daha yere vur) 
TOPU ÇEVİR (Eğer topu beş defa sürmüşsek buraya geliyoruz) 
NEXT ÇEVİR (Çevirme işlemine devam et) 

Bunları söyledikten sonra apo topu eline alarak yürümeye başladı. 
“Bir, iki, üüç hop.” diye diye devam etti. Daha sonra garip bir şey 
oldu ve Apo ile top yer değiştirdi. Apo, ““İmdaat! Yardım et Oscar. 
Ortalıkta Bilit”ler var galiba.” diye yardım istedi. Gerçekten de biraz 
önce yanımda giden Bilit ortalığı karıştırmıştı. Bu arada Oscar şaşkın- 
lıktan ağzındaki peyniri ““Gak!” diye aşağı düşürdü. Neyse ki kolay 
toparlanan Apo devam etti. Ama bu sefer de elinde top yerine Oscar”- 
ın peyniri vardı. 

“Bak, gördün mü?” dedi Apo Oscar'a. “Döngüyü karıştırınca böyle 
karman çorman olursun. Sonra da ayıkla pirincin taşını.” 

“Neyse. Bak şimdi başka bir şey anlatıcam.” dedi Apo. “Döngü- 
nün illa ki birden başlaması şart değil. İstersen 17'den 29'a kadar bir 
döngü de kurabilirsin. Bu arada kullandığın değişkeni de başka ko- 
mutlarla birlikte kullanabilirsin. Örneğin 


FORA - 7TOLI 
PRINT “SAYFA NO:”;A 
NEXTA 


“Böylece sadece 7'den 11*e kadar olan sayfaları numaralandırabi- 
lirsin.” 

“Ayrıca bu döngünün adımları da istediğin kadar olabilir. İngiliz- 
ce'deki STEP komutuyla döngün ikişer ikişer, üçer üçer veya onda bir 
onda birlik adımlarla ilerleyebiliriz.” 

“Bak buna da bir örnek vereceğim, ama bu son...” 


FORB -5TO12STEP.2 
PRINT BXx5 
NEXT B 


“Bu döngü yardımıyla da 1*den 2.4'e kadar olan sayıları 0.2 aralık- 
la ekrana yazdırırsın.” 


| 
| 
| 
| 
| 
| 


12 


Commodore 


KAPAK 


Çizimler Çözümler 


Sinan Vural 


20“. a e 


Storage 


1 Lai 


a NN 
mi) İİ | İİİ. 


olor i 


eşitli amaçlarla bilgisayarınız- 
da resim yapmak istediğiniz za- 
man önünüze birçok sorun ve 
çözüm gelir. Commodore 64'ün gösterim şe- 
killeri ve kullanım alanları farklı olan bir- 
çok çizim paketi bulunmaktadır. 

Commodore'un grafik gösterim şekilleri 
birkaç tanedir. Bunların en yaygın olarak 
kullanılanı üç renkli (multi-color) mod de- 
nilen ve 160 x 200 çözünürlüğe sahip olan ek- 
ranlardır. Bu gösterim şeklinde, kart deni- 
len ve 8 X 8 pikselden oluşan bölgede üç fark- 
lı renk kullanılabilir. Arka plan rengi de ka- 
tıldığında bir kartta dört renk görmek müm- 
kün olmaktadır. Kartların renkleri de birbir- 
lerinden ayrı olabilir. Kartların renklerini be- 
lirten adresler değiştirilerek her bir kart için- 
de farklı üç renk kullanılabilir. Bu arada ar- 
ka plan rengi sabit kalmalıdır. 

Grafik ekranı olarak kullanılan bir baş- 


ka gösterim modu ise 320 x 200 piksellik bir 
çözünürlüğe sahiptir. C64'ün en yüksek gra- 
fik gösterimi olan bu modda, kartlara sadece 
bir renk verilebilir. Böylece yüksek çözünür- 
lüklü ama az renkli grafikler elde edilebilir. 
Commodore 64'ün gösterim şekilleri ve 
bunların programlanabilmesi çizerleri her za- 
man sıkışık durumda bırakmıştır. 320x200 
piksellik gösterimdeyken sadece bir renk kul- 
lanılabilmesi ve üç renkli moda geçildiğin- 
de çözünürlüğün 160 x 200'e düşmesi kulla- 
nıcıları büyük oranda kısıtlar. Ancak ileri- 
de de bahsedeceğimiz gibi bu tür kısıtlama- 
ların üstesinden gelmek için programcılar sü- 
rekli arka kapılar aramaktadırlar. 
Grafiklerin kullanım amacına yönelik ola- 
rak yeni sistemler geliştirilmiş ve bunların 
kullanımları rahatlaşmıştır. Örneğin, eskiden 
çizimler sadece bit-map grafik olarak gös- 
terilirken daha sonra en fazla üç renkli ol- 


mak koşuluyla karakter setine aktarılmışlar- 
dır. Böylece karakter setinde daha az yer tu- 
tan grafikler üzerinde işlem yapmak kolay- 
laşmış ve esnekleşmiştir. 

Ekranda fazla yer kaplamayan grafikler, 
özellikle logo çizimleri ve arka plan grafik- 
leri sıkıştırılarak karakter setine transfer edi- 
lir. Bu yöntem sırasında grafik ekranı kart- 
larına ayrılarak birbirlerine benzer kartlar 
tek bir karaktere transfer edilir. Böylece her 
zaman kullanılması gereken grafikler karak- 
ter setine transfer edilerek kolaylıkla kulla- 
nılabilir. Demolarda grupların logoları ve 
oyunlardaki arka plan grafiklerinin çoğu ön- 
ce bir çizim programıyla hazırlanıp daha son- 
ra karakter setine transfer edilerek kullanılır. 

64'ün bir diğer grafik özelliği ise sprite adı 
verilen hareketli grafik bloklarıdır. Her ne 
kadar bilgisayarın tasarımcıları bir ekranda 
en fazla sekiz sprite'ın gösterilmesine izin 
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vermişlerse de programcılar çeşitli hilelerle 
bu sayıyı yüzlere çıkarmışlardır. Sprite'lar 
da bir tür grafik sayıldıklarına göre bunla- 
rın çizilmesi için de çeşitli programlar bulun- 
maktadır. 

Programınızda hangi grafik modunu kul- 
lanacak olursanız olun elinizin altında tüm 
grafik modlarını destekleyen programlar bu- 
lunmalıdır. Aslında bu konuda 64 hiç de kı- 
sıtlı değildir. Biraz önce sözünü ettiğimiz gra- 
fik gösterimlerini destekleyen birçok prog- 
ram, çevrim programı ve editör mevcuttur. 
Şimdi bunlara kısaca bir göz atalım. 


Paint Magic 


Bu program 64'ün en eski ve en yaygın 
olarak kullanılan çizim paketlerinden biri- 
ir. Multi-color modda yani 160 X 200 çözü- 

“nürlükte çalışır. Kullanıcıya sunduğu en 
önemli özelliklerden biri, daha sonra Ami- 
ga'nın Deluxe Paint paketlerinde kullanılan 
maskeleme sistemidir. Bir ekranda hazırla- 
nan grafiğin içi, diğer ekranda hazırlanmış 
olan desenle doldurulabilir. 

PM'nin rahatlıklarından biri de zum (bü- 
yütme) işlemi sırasında diğer fonksiyonların 
tam olarak çalışmasıdır. Başka hiçbir gra- 
fik paketinde bulunmayan bu özellik 64'ün 
ilk yıllarından beri PM'nin standardı olmuş- 
tur, 

Gösterim açısından sağlanan bir kolaylık 
da PM dosyalarının herhangi bir gösterici 
programa ihtiyaç duymamasıdır. Örneğin di- 
ğer çizim programlarıyla hazırlanan grafik- 
leri görmek için Basic veya makina dili prog- 
ram yazmanız gerekirken PM, grafik dos- 
yalarına bir de gösterici program parçacığı 
ekler. Böylece dosyayı yükler yüklemez RUN 
komutu ile grafiği görebilirsiniz. 


Koala Painter 


Yine o eski programlardan biri olan Ko- 
ala Painter da yine 160X200 çözünürlüğü 
kullanır. Koala'nın o zamanlar en beğeni- 
len özelliği ise renk karıştırabilmesiydi. Çok 
kabaca da olsa yanyana bulunan piksellere 
farklı renkler vererek değişik renkler elde edi- 
lebiliyordu Koala ile. 

Koala'nın diskinde bulunan grafikler ise 
yine o zamanların en iyi grafiklerinden ör- 
nekler veriyordu. Ayrıca burada bulunan 
parçalanmış resimleri Koala'nın fırça özel- 
liği yardımıyla kesip yapıştırarak oldukça eğ- 
lenmiştik. 

Daha sonra Koala 2 geldi. Bu program 
disk kullanıcıları yanında kaset kullananla- 


Nİ vi nal elagkk -i ii rlaal sa MN »i 


E 
R 
K 
B 
K 
E 
E 
R 
I 
Ss 
Pp 
N 
A 
N 
U 
T 


NDE €* €>up 
v e ; 


Ecoalanl 


ir 
Li 


si 
'anlinnli ein 


e 
MR 


FIREBUTTON: 
CHANGES BETMHEEN 
CROSS zuo: MOVE: 
DOT THAT DRAHS 
OR ERASES 
CTRL i THRU 9: 
CHANGE DOT: CHANGE SPEED 
* PAINTBRUSH 
DEL ERASER 
i TÜ $ CHANGE SIZE 
LAME DERLER: Re ekşi 
b eikkei'imer OE KERŞEEZE 
— PHOTO NEGATIVE : 
cure PELERM,, FOR SKETEH,, PAD 


14 


Commodore 


rada artık bir palet sunuyordu. Çizim özel- 
likleri açısından fena sayılmayacak bir prog- 
ram olan Koala hâlâ bazı ünlü grafikerler ta- 
rafından demolarda kullanılıyor. 


Doodle 


Yüksek çözünürlüklü grafiklerde kullanıl- 
mak üzere piyasaya sürülen Doodle 
320 x200'lük modda çalışır. Bu programın 
kullanıcı arabirimi hiç de verimli değildir. 
Menülerden menülere dolaşırken nerede ol- 
duğunuzu şaşırmanız gayet normaldir. Çi- 
zim ekranındayken de size durumunuz hak- 
kında bilgi verilmez. Yani koordinatlarını- 
zı, hangi rengi kullandığınızı falan bilmez- 
siniz. Programın iyi yanlarından biri zum 
modudur. Burada her bir piksel 8 x 8'lik bir 
karakter boyuna kadar büyüdüğü için detaylı 
işleri kolayca yapabilirsiniz. Ama pikselle- 
rin bir kartlık bölgede renkleri sabit olduğu 
için bu tür programlarla hazırlanan grafik- 
lerde fazla derinlik yoktur. 


Art Studio 


Doodle gibi yüksek çözünürlükte çalışan 
Art Studio, rakibinden kat kat daha iyidir. 
Öncelikle ekranın üst iki satırında yeralan 
menü insana biraz güven verir. Ayrıca bu- 
rada hangi modda çalıştığınızı ve koordinat- 
larınızı da görebilirsiniz. 

Çizim özellikleri açısından en iyi paketler- 
den biri olan Art Studio'nun bence en önemli 
özelliği window (pencere) adı verilen ama as- 
lında fırça kesme işlemi olarak değerlendi- 
rilebilecek olan işlemdir. Ekranda belirledi- 
giniz bir bölgeyi hafızaya aldıktan sonra es- 
netebilir, sıkıştırabilir, çevirebilir ve istedi- 
ğiniz yere yapıştırabilirsiniz. 

Art Studio düzgün çizimler için gereken 
grid (kareleme) sistemini ilk kullanan prog- 
ramlardan biri olmuştur. Böylece ekranda 
sekizlik atlamalar yapan pointer ile düzgün 
çizimler yapmak ve ölçülendirmek kolayla- 
şir, 

Diğer çizim programlarında pek bulunma- 
yan bir özellik de yine AS ile gündeme gel- 
miştir. İlk defa AS'da kullanılmaya başla- 
yan yazı karakterleri daha sonra çizim prog- 
ramlarında bir standart olmuştur. 


OCP Âdvanced Art Studio 


AS'nin gelişmiş hali olan OCP ise 
160 Xx 200 çözünürlükte çalışır. Kardeşi gibi 
bu program da birçok güçlü özelliğe sahip- 
tir. Özellikle renkler üzerindeki hakimiyeti 
kullanıcıya büyük kolaylık sağlar. Amiga'- 


| THERE ARE 19 MODES IN *DOODLE - | 
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nın Deluxe Paint'inde kullanılan stencil (renk 
maskelemesi) bu program tarafından da des- 
teklenmektedir. Bir çizim bölgesi içinde de- 
ğiştirmek istemediğiniz renkleri belirttikten 
sonra istediğiniz işlemi yapabilirsiniz, prog- 
ram sizin belirttiğiniz renklere sahip piksel- 
ler üzerinde hiçbir işlem yapmayacaktır. 

OCP'nin en önemli özelliklerinden biri üç 
farklı boyda zum yapabilmesidir. X2, X4 
ve Xx 8'lik ölçülerde zum yapabilen OCP is- 
terseniz X4 ve X8'lik zumlarda pikselleri 
birbirinden ayıracak şekilde kareleme yapa- 
bilir. Zum ekranındayken tüm resim içinde 
dolaşmanızı sağlamak için ekranın sol ve alt 
taraflarına kayan ayarlar konmuştur. Böy- 
lece ekranda istediğiniz gibi dolaşabilirsiniz. 

OCP'nin yazı editörü de oldukça iyidir. 
AS'nun yazı menüsüne ek olarak OCP'de 
bir de yazı karakteri editörü bulunmaktadır. 
İsteğinize göre düzenleyeceğiniz karakter se- 
tini italik, koyu yapabilir veya harfleri çevi- 
rebilirsiniz. Bu karakter setleri daha sonra 
kullanılmak üzere diske veya kasede de kay- 
dedilebilir. 


Amica Paint 


Adı sık sık Amiga ile karıştırılan bu çizim 
program, gerçekten de Amiga'daki Deluxe 
Paint'in 64'e uyarlanmış şeklidir. Bu yüzden 
de Amica adını almıştır. 

Birçok mükemmel özelliğe sahip bu prog- 
ram 64'teki en iyi çizim programıdır. 
160 Xx 200'lük çok renkli modda çalışan bu 
program birçok özelliği sayesinde kendine 
haklı bir yer edinmiştir. Bir süre önce der- 
gimizde Celal Hallaç'ın yazdığı yazılarla si- 
ze bu programı biraz tanıtmıştık, ama bu- 


SELECT 
a — 


HITH : OR 2 


B ENEL? 
0 END PROGR GRAM 


rada kimi özelliklerinden bahsetmeden ge- 
çemeyeceğim. 

Öncelikle AP'nin en büyük özelliği pop- 
up menü denilen sistemle çalışmasıdır. Klav- 
yeden bir tuşa basınca o fonksiyona ait me- 
nü ekrana çıkar. Düğmelere bastıkça alt me- 
nülere doğru yol aldığınızda eski pencereler 
de kapanmaz. Böylece hangi menüde ne iş 
yaptığınızı bilirsiniz. 

Menülerinde çizim için çeşitli aletler bu- 
lunan AP'nin fırça modu çok esnektir; Ek- 
ranın istediğiniz yerinden kestiğiniz bir par- 
çayı sadece esnetmekle kalmaz, eğebilir ve 
z ekseninde istediğiniz açıyla çevirebilirsiniz. 

Zum modunda da ekranın hangi bölgesin- 
de olduğunuza bağlı olarak zum penceresi 
ekranın dörtte biri kadar bir bölgede önü- 
nüze gelir. 

Amica Paint'in şimdiye kadar kullanma- 
yı başaramadığımız veya bizim elimizdeki 
versiyonda bulunmayan bir de animasyon 
medu vardır. Orijinal diskindeki programın 
açılışında bu animasyon özelliği ile hazırlan- 
mış bir intro da bulunmaktadır, ama animas- 
yon özelliği sanırız programa henüz eklen- 
memiştir. 


FLI-AFLI 


Commodore 64'ün standart gösterim 
modlarıyla yetinmeyen programcılar ise bil- 
gisayarı kandırıp garip işler yaptırtmak pe- 
şinde koştular. Tekniğinden önceleri çok 
bahsettiğimiz Fligraph sistemi böyle ortaya 
çıktı. Aslında bir kart içinde üçle sınırlı olan 
renkler, Fli tekniğinde daha değişik kulla- 
nılabiliyor. Burada bir piksel boyundaki sa- 
tırlarda her bir kart içinde biri sabit olmak 
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üzere üç renk kullanılabiliyor. Böylece mü- 
kemmel çizimler elde edilebiliyor. 
160 Xx 200'lük gösterim modunu kullanan bu 
sistemde programcılık hileleri yüzünden ek- 
ranın sol üç karakteri yani 24 piksellik böl- 
ge kullanılamıyor. 

AFli tekniği ise Fli'nin 320 x 200'lük ek- 
randa kullanılması. Böylece her bir raster sa- 
tırında (yani bir piksel kalınlığındaki satır- 
da) farklı renk kullanılarak değişik grafik- 
ler hazırlanabiliyor. 


Font Editörleri 


Özellikle demolarda kullanılan kayan yazı 
mesajlarında kullanılmak üzere karakter seti 
hazırlamanızı sağlayan programlara ise font 
editör deniyor. Bu tür programlar | X | kart- 
lık karakter setlerinden 20 x 20'lik setlere ka- 
dar harf hazırlamanızı sağlıyorlar. Tabii bu 
karakterlerin kullanım alanları demolar, int- 
rolar ve kimi oyun programlarıyla sınırlı. 
Ama zaten ortalıkta başka tür program da 
kalmadı. 


Logo Editörleri 
Yine demolarda kullanılan logoların ha- 


zırlanması için artık özel logo editörleri ya- 
zılıyor. Önceleri herhangi bir grafik progra- 
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mıyla hazırlanan grafikler karakter setine 
çevrilirken artık logo hazırlamak için de özel 
programlar piyasada bulunuyor. Bunların en 
ileri gidenleri ise border-logo denen ve ek- 
ranın sınırları dışına da grafik çizmenizi sağ- 
layan border-logo editörleri. Tabii bunları 
göstermek için çeşitli programlar da yine 
mevcut. 


Sprite Editörleri 


Sprite'lar her zaman önemli bir grafik par- 
çası olmuşlardır. Ekranda hareket eden he- 


men her şey sprite'lardan oluşmak zorunda- 
dır. Sprite'ları hazırlamak, animate etmek 
ve çizilmiş grafikleri sprite'lara yerleştirmek 
için birçok program da bulunmaktadır. 

Tüm bu grafik programları arasında en 
önemli yeri ise çevrim programları almak- 
tadır. Bu programlar logoları grafik ekran- 
larına, grafik ekranlarını karakter setlerine 
ve sprite'lara çevirmek için hazırlanmış prog- 
ramlardır. Ayrıca farklı iki grafik progra- 
mının formatları farklı olan dosyalarını oku- 
yabilmeleri için de bazı programlar bulun- 
maktadır. 
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Makine Dili 


Vedat Hallaç 


eçen ay başladığımız makine 
dili kursu tüm hızıyla (bilenler 
için tüm yavaşlığıyla) devam 
ediyor. Eğer geçen bölümü kaçırdıysanız, sa- 
yı düzenleri (özellikle ikilik, onaltılık ve on- 
luk), bitler, baytlar (sekiz bit) ve Nibble'lar 
(dört bit) hakkında başka bir yerden bilgi 
edinmelisiniz. 

Bu sayıda, makine dili için temel oluştu- 
racak bilgisayar kavramlarını açıklayıp, bu 
konuda BASIC örnekler vereceğim. 

Öğrenmeniz gereken kavramlardan ilki: 


Adresler 


BASIC programcıları, bilgisayarın belle- 
ği konusunda pek fikir sahibi değillerdir ge- 
nelde. Çünkü BASIC programlar satırlar ha- 
linde yazılır ve birbirinden ayrı elemanlar 
olarak görünen satırlar sanki belleğin tek bir 
elemanı gibi görünürler. Bunun sonucu ola- 
rak BASIC programcıları belleği uzun satır- 
lardan oluşmuş gibi düşünürler genelde. 


Oysa bilgisayarın belleği dediğimiz şey, sa- 
dece 0-255 arası sayıları tutabilen 65536 kü- 
çük kutucuktur. Bilgisayarınızın beyni olan 
6510 CPU (Central Processing Unit --Mer- 
kezi İşlem Birimi), onaltı ayrı telden (Adres 
Hattı) 1 ve O sinyalleri yollayarak bu kutu- 
cukların herhangi birine erişir. Daha sonra 
başka bir yerde bulunan sekiz tel (Data Hat- 
tı) yardımıyla bu kutucukta yer alan bilgiyi 
alır ve gerekli şekilde işler. Adres hattının 16 
telden oluşması sebebiyle birbirine karışma- 
yan 2X 1665536 adet kutucğu rahatça ad- 
resleyebilir CPU?nuz. Her kutucuğun tuta- 
bileceği maksimum değer de data hattının ge- 
nişliğiyle belirlenir. Yani 2 X 8 - 256 değişik 
değeri bir adres kutucuğunda tutabilirsiniz. 

CPU'nuz adres hatlarına belli bir değer 
koyarak buradaki değeri alır ilk olarak. Bu 
aldığı değeri gerekli şekilde işler ve adres hat- 
tındaki değeri bir artırarak bir sonraki ku- 
tucukta yer alan değeri elde eder. Bu yüz- 
den, CPU için bir anlamı olan bayt serileri 
bellekte her zaman ardışık olarak yer alır. 


Bilgisayarın belleğini oluşturan kutucuk- 
lar, adres hattı sayesinde birbirinden ayrı- 
labilirler. Bilgisayarla bizim aramızda çeliş- 
ki olmaması için bu adreslere biz de bilgisa- 
yarın verdiği isimleri veririz. Genel olarak 
onaltılık düzen kullandığımız için de bellek 
kutucukları $0000-$FFFF arası isimler alır- 
lar. Adreslere erişmek için BASIC'i kulla- 
nıyorsanız bu kutulara 0-65536 arası değer- 
ler sayesinde erişebilirsiniz. Tablo 1*e baka- 
rak bu kutucukların sembolik olarak ne şe- 
kilde dizilmiş olduğunu ve belleğe nasıl yer- 
leştiğini görebilirsiniz. Tabii ki bu kutular 
tek başlarına bu değerleri aklında tutarak 
hiçbir yere varamaz. Bu yüzden belli adres 
grupları belli işleri üstlenmiştir. Mesela 
$D020- 53280 adresinde yer alan değerin 
düşük değerlikli nibble'ında (ilk dört bitin- 
de) yer alan sayı, çerçevenin rengini belirler, 
Bu yüzden iyi görüntüler oluşturmak için 
mutlaka belli adreslerde ne bulduğunu bil- 
melisiniz. Tabii ki oturup adres ezberleye- 
ceğim diye kafayı üşütebilirsiniz. 


| $0000 | 
| $0001 
| $0002 | 
| $0003 | 
| $0004 | 
| $0005 | 


$FFFA 


| $FFFB | 
$FFFC 
ŞFEFE 
FEFF 
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Tablo-1: Adreslerin belleği oluşturacak şekilde dizilişleri. Bu şekil sadece kafanızda bir 
fikir oluştursun diye çizilmiştir. Gerçek adreslerin fiziksel dizilişleriyle alakası yoktur. 
Şekilde de gördüğünüz gibi her adreste sekiz bitlik data saklanır. 


Adres kavramı için daha fazla şey söyle- 
mek istemiyorum. Ama bu yazının sonları- 
na doğru genel bir bellek hatasından bahse- 
derek önemli adres gruplarını size göstere- 
ceğim. Şimdi gelelim ikinci konumuza: 


Ne Yapar Bu CPU? 


CPU dediğimiz şey, onlarca bacağa sahip 
bir entegreden başka bir şey değildir. Kendi 
içinde, işlerini görmek için kullandığı 
“register” adı verilen birkaç değişkeni var- 
dır. Bu entegrenin tek yaptığı iş (basitleşti- 
rilirse) kısımlarında hiç durmadan belleğe 
erişip datalar almak, bu aldığı datalara gö- 
re işlem yapmaktır. Adreslere erişmek için 
PC (Program Counter - Program Sayacı) adı 
verilen bir değişkeni kullanır. Bu register 
(değişken? tam anlamını vermediği için ar- 
tık 'değişken? değil 'register? kullanacağım) 
onaltı bitten oluşur ve $0000-$FFFF arası bir 
adresi gösterir. Bu adresteki değeri alır al- 
maz bir artar ve CPU'nun zamanı gelince bir 
sonraki adreste yer alan bilgiyi almasını sağ- 
lar. Bu değişken sayesinde “makine dili 
programları” adını verdiğimiz bayt dizileri 
çalışabilir. Örneğin, PC $8000'i gösterirken 
bir bayt alır. Bu bayt CPU'ya, bir sonraki 
adresten alacağı sekiz bitlik datayı kendi de- 
gişkenlerinden biri olan A'nın değerine ek- 
lemesini söyler. CPU bir artmış olan PC 
(88001) yardımıyla bir sonraki bayta erişir 
ve bu baytı A'ya ekler. artık komutun işle- 
timi bitmiştir. Ama CPU'nun işi bitmez! PC 
çoktan bir artırılmış olduğu için $8002'de yer 


alan bayta erişir ve bu baytın kendisine söy- 
lediği işi yapmaya hazırlanır. 

Kısacası her şeyin efendisi gibi görünen 
CPU, bellekte yer alan bilgiler tarafından yö- 
netilen basit bir köleden başka bir şey de- 
ğildir. 

Bellekte yer alan bu datalar da aslında ma- 
kine dili programından başka bir şey değil- 
dir. Ama tutup da $EA baytının CPU'ya 
“Hiç bir şey yapma ve bir sonraki komutu 
al!”” emrini verdiğini öğrenmeye çalışmaya- 
lım diye bu baytlara sembolik komut isim- 
leri verilmiştir. Mesela deminki $EA baytı- 
nın sembolik ismi NOPtur (NOP — No OPe- 
ration - İşlem Yok). “İyi de şimdi de bayt- 
lar yerine üç harflik sembolik isimleri ezber- 
lememiz gerekecek!” diyenleriniz olacaktır. 
Bu konuda haklısınız, ama sembolik isim- 
ler sayesinde 256 baytın tek tek anlamlarını 
ezberlemek yerine on-onbeş komut grubu- 
nun sembolik isimlerini öğrenmeniz yeterli- 
dir, 

Bu konuda hemen paniğe kapılmayın, za- 
manı geldikçe, kullana kullana bu komut- 
ları kolayca öğreneceksiniz. Hatta makine 
diline bu kadar değinmek bile şimdilik ye- 
terli. 


RAM Kim, ROM Ne Yapar? 


Bilgisayar terminolojisinde sık sık kulla- 
nılan iki terim RAM ve ROM'dur. Bu ikisi, 
belli bir adreste yer alan bellek gözesinin en 
temel özelliğini belirler. ROM, yani Read 
Only Memory (Sadece Okunabilir Bellek), 
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adının da belirttiği gibi sadece okunabilir. 
Buraya yazmaya kalkarsanız hiç bir sonuç 
elde edemezsiniz çünkü bilgiler bu bölgeler- 
de yer alan entegrelere elektronik olarak ka- 
zınmıştır. Bu sayede, bilgisayarı kapatsanız 
da bu bilgileri kaybetmezsiniz. ROM, genel 
olarak bilgisayarın diğer cihazlarla (teybiniz 
ya da disk driver'ınız gibi) alış verişi kont- 
rol eden makine dili rutinleri içerir. Bunun 
yanında BASIC yorumlayıcısı adı verilen 
program da ROM'un bir tarafında yazılıdır. 
ROM'larda bulunan programlar, tamamıyla 
makine diliyle yazılmışlardır. Sadece belli 
bölgelerde hata mesajları, komutlar, vb. için 
datalar yer alır. 

RAM (Random Acces Memory - Rastlan- 
tısal erişilebilir bellek) ise hem okunabilen, 
hem de yazılabilen bölgeleri temsil eder. Bu 
alanlar bilgisayara verilen elektrik kesildiği 
anda içeriklerini kaybeder ve bilgisayarın her 
açılışında tekrar bilgi yazılmalıdır. bilgisa- 
yarlara asıl gücünü veren bellek bunlardır, 
çünkü RAM'e istediğiniz gibi program yâ- 
zabilir, bilgisayarınızın istediğiniz (ve prog- 
ramlayabildiğiniz tabii ki) her işlemi yapa- 
bilmesini sağlarsınız. Yukarıda söyledikle- 
rimden, RAM'de yer alan bilgilerin yok ol- 
masının tek sorumlusunun elektriğin kesil- 
mesi olduğu sonucuna varabilirsiniz. Hatta 
daha da ileri giderek, bilgisayar kapatıldı- 
ğında bile RAM'lere 5 Volt vererek içerik- 
lerini koruyabileceğinizi düşünebilirsiniz, 
ama ne yazık ki bu mümkün değildir. Çün- 
kü RAM'lerin içeriklerinin aklınızın alama- 
yacağı bir hızla, sürekli tazelenmesi gerekli- 
dir. Bilgisayarınızın içinde yer alan donanı- 
mı bu işi size hissetirmeden yapar. 


Sadece RAM ve ROM mu? 


Aslında bilgisayarınızın belleğinde sade- 
ce RAM ve ROM varmış gibi görünüyor. 
Ama, daha önce de bahsettiğim gibi CPU”- 
nuzun bir sürü yardımcısı varır. Mesela VIC 
adı verilen çip, grafik işlerini düzenler ve bel- 
lek tazelenmesi görevini üstlenir. Bellek de 
kendisine $D000-$D400 arasını ayırmıştır. bu 
bölgede RAM değil. VIC'in şahsi register- 
leri bulunur. Bu sayede $D020'ye değer ver- 
diğiniz zaman VIC çerçeve rengini istediği- 
niz gibi değiştirebilir. Aynı şekilde, bilgisa- 
yarınız ses düzenini kontrol eden SİD $D400- 
$D800 arasında yuvalanır. SID registerları- 
nın ilginç bir özelliği daha vardır. $D400- 
$D800 arasına (bir iki adres dışında) sadece 
yazabilirsiniz. Bu bölgeyi okumaya kalktı- 
ğınız zaman saçma sapan değerlerle karşı- 
laşırsınız. Belleğin bir kısmını işgal eden çip- 
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ler arasında CIA adı verilen giriş-çıkış hiz- 
metleri de vardır. Bu çiplerden iki tane var- 
dır. Bunlardan biri klavye ve joystick'i oku- 
maya çalışırken, diğeri de kaset ve disk ile- 
tişim hatlarına kumanda eder. Bunlar dası- 
rasıyla $DC00-$DCFF ve $D00-$DDFF ara- 
sındaki bellek adreslerinde yer alırlar. Bun- 
lardan başka, VIC'in dolaylı olarak kont- 
rol ettiği bellek alanları vardır. Bu bölgele- 
re size çaktırmadan erişen VIC, elde ettiği 
değerleri kullanarak görüntüyü oluşturur. 
Bilgisayarınız açıldığı anda yazıların yazıl- 
dığı karakter ekranı böyle bir bölgedir ve 
$0400-$07FF arasında yer alır. VIC'i, baş- 
ka bölgelerden veri almak üzere program- 
lamanız da mümkündür, ama VIC'i prog- 
ramlamayı öğrenmek için çok acele etmeyin, 
çünkü önce makine dili program yapmayı 
öğrenmeliyiz. 

Burada bahsedilmeye değer bir bellek böl- 
gesi daha kaldı: Renk RAM'i. $D800-$DC00 
arasında yer alan bu bölgeyi diğerlerinden 
ayıran özellik, her adreste dört bit saklaya- 
biliyor olması! Bu dört biti kullanarak Com- 
modore'un 16 renginin hangisini iztediğini- 
zi kolaylıkla belirtebilirsiniz. Bu adresleri 
okuduğunuz zaman hiçbir değişiklik farket- 
mezsiniz, sadece okunan tüm değerler ŞEFO- 
$FF arasındadır. Buraya yazdığınız baytla- 
rın da üst dört biti hiç ciddiye alınmaz. 

Normal bilgisayarda, bir bellek adresin- 
de sadece ve sadece bir değer saklanabilir. 
Yani bir adreste hem RAM hem de ROM 
saklanamaz. Ama Commodore 64'ün hari- 
ka tasarımı sayesinde, tüm ROM'ların altın- 
da RAM bulunur. Yani istediğiniz anda bil- 
gisayarınızı 64K RAM olarak kullanabilir- 
siniz. Tabii bunu yapmak hiç de kolay de- 
ğil. Bu yüzden, bu konuyu çok sonra tekrar 
açacağım. İlk aşamada, normal bir kullanı- 
cının göreceği bellek haritasını bilmeniz si- 
ze yetecektir. Eğer bu yazının sonunda ver- 
diğimden daha detaylı bir bellek haritası ve- 
rirsem, bu sadece kafanızı karıştırır. En iyi- 
si biraz sabırlı olun ve 64K RAM'e başa çı- 
kabilecek hale gelene kadar bekleyin. Ama 
bu işi hemen öğrenmek istiyorsanız, Teletek- 
nik yayınlarından Programcının El Kitabı'- 
nda bu konu tüm detayıyla ele alınıyor. Bil- 
gisayarınızın RAM haritasını çıkartmadan 
önce, son bir konuya daha değinmek İstiyo- 
rum: 


Bilgisayarın Hızını Ne Belirler? 


Sık sık “Commodore 64 IMHz'dir. AMI- 
GA 7.14 Mhz'de çalışır” gibi cümlelere her 
zaman karşılaşırsınız. MHz (MegaHertz)'in 


tem gıdıklanıyor. 


lanabilirsiniz. 


uçabilir. 


leri. 


okumakta kullanılır. 


alan. 


rutinlerinin Oyer aldığı yer. 


$0000-$03FF: Sistem değişkenleri. Sakın buraları ellemeyin. Sis- 


$0400-$07E7: Karakter ekranı bilgileri. Ekranda görünecek harfler 
burada saklanır (siz değiştirmezseniz). 
$07E8-$07F7: Kullanılmaz. Sekiz baytlık data alnı olarak kul- 


$07F8-$07FF: Spriteların grafik datalarının bellekteki yerini belir- 
leyen baytlar. Sonra sık sık kullanacaksınız. 

$0800-$9FFF: BASIC program, değişken ve dizi belleği. Eğer üst 
sınırı aşağı çekmezseniz programlarınızı buralara yazmayın, 


$A000-$BFFF: BASIC yorumlayıcısı rutinlerini içeren ROM. 
Altındaki RAM'i daha sonra kullanacağız. 

$C000-$CFFF: Bellekte tehlikesizce kullanılabilen (neredeyse) tek 
bölge. Programların çoğu burada çalışacak şekilde yazılır. 
$D000-$D3FF: VIC registerlerinin yuvası. 

$D400-$D7FF: SID registerlerinin adesleri. 

$D800-$DBFF: Renk RAM'ini oluşturan dört bitlik bellek adres- 


$DC00-$DCFF: CIA#I registerleri. Klavye ve joystick portlarını 


$DD00-$DDFF: CIA#2 registerleri. Kaset ve disketten sorumludur. 


$DE00-$DFFF: Gelecekte eklenebilecek çipler için giriş/çıkış alanı. 
Yani çipin registerları için ayrılmış kullanılamayacak durumda bir 


$E000-$FFFF: KERNAL ROM. Tüm klavye, kaset, disket okuma 


Bilgisayarın oOhayati (organı. 


Tablo-2: Commodorc'unuzun bellek haritası. Tabii ki bulabileceğiniz en 
basit haliyle. Makine dilinde ustalaştıkça, dahâ karmaşık bellek harita- 
larına bu satırlarda rastlayabileceksiniz. 


bilgisayarın hızını belirten bir birim olduğu- 
nu artık öğrenmişsinizdir. Ama MHZz'in ger- 
çekte ne olduğunu hiç merak ettiniz mi? Me- 
rak etmiyorsanız da kurtuluşunuz yok, çün- 
kü bu garip yazıda bu konuya da değinme- 
den edemeyeceğim. Umarım kafanızı fazla 
karıştırmam(!). 

Yazının başlarında CPU'nun PC yardı- 
mıyla bellekten veri alıp durduğunu söyle- 
miştim. Ama orada bahsetmediğim bir nokta 
vardı. Sanırım bu sizin de kafanızı kurcala- 
mıştır, CPU'nun PC'yi neye göre artırdığı- 
nı ya da belleği ne zamanlar okuduğundan 
hiç bahsetmedim. Aslında CPU bu zaman- 
lama konusunda bile pek serbest değildir. 
Sistem saati adı verilen sinyali bacakların- 
dan biriyle inceleyen CPU, bu saatin belli an- 
larında belli işleri yapmak üzere hazırlanmış- 
tır. CPU hızını belirleyen MHz'de aslında 
bu saatin frekansından başka bir şey değil- 


dir. Tabii ki CPU'nun uyduğu bu saat ne ka- 
dar hızlı çalışırsa, bilgisayarınız işlemleri o 
kadar hızlı yapar. Hemen “O zaman saat 
frekansını artıralım!” diye atlamayın. 
Bilgisayarınız daha hızlı bir şekilde güven- 
lik içinde çalışabilseydi, Commodore firması 
bu işi sizden önce yapardı. Saat frekansını 
sınırlayan en önemli faktör, belleğin hızıdır. 
Eğer bellek verilen saat frekansına ayak uy- 
duramayacak kadar yavaşsa, CPU'nuza dur- 
madan hatalı veri iletir. Sonuç olarak bilgi- 
sayarınız en kısa zamanda kilitlenir. 


Sonunda Bellek Haritası: 


Son olarak kısa bir bölümde belleği 
$0000'dan başlayarak sonuna kada bölge 
belge inceleyelim isterseniz. 

İlk olarak göz önüne almamız gereken 
bölge olan $0000-$03FF sistem tarafından 
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değişken bölgesi olarak kullanılır. Burada 
ufak tefek boş alanlar bulabilirsiniz, ama ben 
sizin yerinizde olsam bu bölgeyi rahat bıra- 
kırdım. Çünkü en ufak hatalı kullanımınız- 
da ya programınız çalışmaz ya da sistemi kız- 
dırırsınız. 

Sırada ekrandaki düşük çözünürlükü gö- 
rüntüyü saklayan $0400-$07E8 var, Bu böl- 
gedeki her bayt, ekrandaki harflerden (da- 
ha doğrusu karakterlerden) birini aklında tu- 
tar. Mesela POKE 1024, 1 yazıp RETURN'e 
bastığınız zaman ekranın sol üst köşesinde 
“A” harfi belirir. 0'i 1024 ($0400) yerine 
1025 ($0401) adresine yazmış olsaydınız bir 
yandan “A” harfi belirecekti. 1064 ($0428) 
adresi ise bir satır altta en sola harfi basa- 
caktır. X ve Y koordinatına basılacak har- 
fin hangi adrese geleceğini şu formülle he- 
saplayabilirsiniz: 


ADRES-10244X4YXx40 


Tabii ki ekranın sol-üst köşesinin koordi- 
natının 0,0 olduğunu kabul etmelisiniz bu 
formülü kullanmak için. 

$07E8-$07F7 arasında geçerli bir veri yok- 
tur, İsterseniz üç-dört baytlık bir data alanı 
olarak burayı kullanabilirsiniz. 

$07F8-$07FF arasında, 0. Sprite'tan baş- 
lamak üzere 8 SPrite'ın grafik datalarının 
adresini belirleyen bayt yer alır. Bu baytı 
64'le çarparsanız Sprite'ın grafik datalarının 
bellekteki adresini hesaplayabilirsiniz. Şu an- 
da sprite konusunun detaylarına girmeyece- 
im. Kursumuzun ilerleyen bölümlerinde bu 
konular da yer alacak. 

$0800-$9FFF arasında BASIC programı 
ve değişkenler yer alır. bu bölgenin ayrıntılı 
bir açıklamasını ““ROM'unuzu kullanın” ya- 
zı dizisinde yapmıştım. İhtiyacı olanlar o ya- 
zıya bakabilirler, 

$A000-$BFFF arasında BASIC yorumla- 
yıcısının ihtiyacı olan makine dili rutinler yer 
alır, Bu bölgeye kısaca BASIC ROM adı ve- 
rilir. Burada yer alan rutinlerden kullanıla- 
bilecek olanlarını da kursumuzun ilerleyen 
bölümlerinde vereceğim. 

$C000-$CFFF arası tamamen kullanıcıya 
ayrılmış boş alandır. Ama VIC'in özel (ve 
garip) tasarımından dolayı bu bölgeyi gra- 
fik için kullanmak oldukça zordur. Bu yüz- 
den genelde program kodu ve datası için ide- 
al bölge olarak görülür. Biz de hemen he- 
men tüm programlarımızı bu bölgeye yaza- 
cağız. BASIC, POKE komutu dışında hiç- 
bir yolla bu bölgeye erişmez. Yani burada- 
ki datalarınızın yanlışlıkla silinmesi diye bir 
şey söz konusu bile değildir. Şu anda bu alan 


size küçük görünebilir. Ama hiç tasalanma- 
yın, bu bölgeyi dolduracak kadar büyük bir 
program tasarlamak için kursumuz bittikten 
sonra bile oldukça çok çalışmanız gerekecek. 


$D000-$D3FF adresleri VIC yardımcı çi- 
pine ayrılmıştır. Ama VIC'in sadece 46 re- 
gister'ı olduğu için $D040 adresine eriştiği- 
nizde (bu adrese yazdığınızda ya da bu ad- 
resi okuduğunuzda) doğrudan doğruya 
$2D000'a erişmişsiniz gibi işlem yapılır. Aynı 
şekilde $D080, $DOCO, $D100, ... adresleri 
de $D000'la aynıdır. Kısca VIC kullanılır- 
ken IK gibi görünen bellek alanı aslında 64 
baytlık 16 bölge olarak çalışır (Uuups. Ka- 
fanızı karıştırdım galiba). En iyisi $D060, 
$D160 gibi adreslere değerler yazın ve çer- 
çeve renginin değiştiğini gözleyin. Bu saye- 
de $D000-$DO3F bölgesinin kopyalarının 
$D040-$D3FF arasını nasıl doldurduğunu 
gözünüzle görebilirsiniz. 


© $D400-$DTFF adresleri de SID çipine ait- 
tir. SID'in de sadece 28 registeri olması (ve 
28 adrese ihtiyacı olması) sebebiyle renk 
RAM“*i bulunur. Bu adreslerin en başında yer 
alan $D800, yani 55296, sol üst köşede yer 
alan harfin (karakterin) rengini belirler. Bu 
bölgede de aynı karakter ekranı gibi düzen- 
lenmiştir. İstediğiniz X, Y koordinatlarında 
yer alan karakterin rengini belirlemek için 
kullanacağınız adresi de deminki formüle 
benzer bir formülle hesaplayabilirsiniz: 


ADRES -552964X4YXx40 


$DC00-$DCFF arasındaki bölge de CA 
çiplerinin ilkine ayrılmıştır. Bu alanda yer. 
alan adresler yardımıyla klavyeyi ve joystick 
portlarını okuyabilirsiniz. Bu çip register yö- 
nünden en fakir olanıdır. Sadece 16 registe- 
re sahip olduğu için bol bol adres tekrarı ya- 
par. 


$DD00-$DDFF adresleri de CIA çipinin 
ikincisine aittir. Bu çip de 16 registerlidir ve 
kaset ile disk iletişimi konusunda uzmandır. 


$DE00-$DFFF arası ne size ayrılmıştır, ne 
de bilgisayar tarafından kullanılır. Eğer bir 
tasarımcının kendi çipleri için adres alanına 
ihtiyacı olursa burayı kullansın diye ayrılmış 
bellek alanıdır burası. Bazı kartuşlar prog- 
ramlarının burada saklar. Şu anda hiçbir işi- 
nize yaramaz. 


$E000-$FFF adresleri de BASIC ROM'a 
sığmayan yorumlayıcı rutinlerinin birazının 
ve giriş çıkış rutinlerinin tamamının saklan- 


dığı bellek alanıdır. KERNAL ROM olarak 
bilinir. Kullanıcıdan bilgi girmek istediğiniz 
zaman, ya da program yüklemeniz gerekti- 
ğinde bu adreslerde yer alan rutinlerin ka- 
pısını aşındırmanız gerekecek. Yeri geldik- 
çe KERNAL ROM'dan bilgiler de vermek 
niyetindeyim. 

Tablo 2'yi kullanarak adreslerin tam ola- 
rak belleği nasıl parçalara ayrıldığını göre- 
bilirsiniz. Bu yazıda verdiğim bu bellek ha- 
ritasının tek amacı sizin programlarınız için 
tehlikesiz alanların yerini öğrenmenizdi. Kul- 
lanabilecek seviyeye geldikçe detaylı bellek 
haritaları da yazımızda yer alacak. 

Gelecek ay makine dili komutlarının en 
basitleriyle kursumuzun en eğlenceli kısmı- 
na girişeceğiz. Umarım sizin de hoşunuza gi- 
der, 

Bu aylık hıoşçakalın. 


Hatasız Kul Olmaz: 


Bu dergide yazı yazdığım iki sene boyun- 
ca hatasız yayınlanan bir yazım neredeyse hiç 
olmadığı için, bu yazının sonuna bir hata kö- 
şesi açmaya karar verdim. Bulduğunuz her 
türlü hatayı bana bildirmeniz sizin ve arka- 
daşlarınızın yararına olacakktır. 

Gelelim geçen sayının (77) hatalarına: 

1) 17. sayfada yer alan tabloda 
“53-/110101” yazılmış. Bu “5390110101” 
olacaktı. 

2) 18. sayfadaki tabloda yer alan 
“250-SFA”nın ne olduğunu anlamak için 
çok uğraşmayın. Doğrusu “250 $FA” ola- 
caktı. 

3) 19. sayfanın başındaki formüle fazla- 
dan bir “4 B2” girmiş. Siz onun üstünü ka- 
ralarsınız. 

4) Aynı kolonun en altındaki formülde de 
“B” ile “2” arasına “4” girmiş. Doğrusu 
“2XxB2” olacaktı. 

5) Geçen sayının yıldızı burada işte: Ma- 
kine dili yazısında tablo unutulmuş. BASIC 
ile Makine dilinin hızlarını karşılaştıran tablo 
bu sayfalarda yer alacak (inşallah). 

6) 26. sayfada yer alan resimlerin ilkinin 
ELECTRIC'e ait olduğu söylenmiş. Aslın- 
da bu grafiği ben çizmiştim... Şaka, şaka! 

7) Program Döküm Eki'nin 2322. sayfa- 
sında bulunan INVERT/H/K programının 
benle ve yazılarımla hiç bir alakası yoktur. 
Sanırım bir arkadaşın programı benimkiler 
arasına karışmış. Kendisinden dergimiz adı- 
na özür diliyorum. 

Geçen sayıda bulabildiğim hatalar sade- 
ce bu kadar. Umarım hata saysı gelecek der- 
gilerde daha az olur. 
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elam Arkadaşlar; 
Bir aylık aradan sonra yine bera- 
beriz. Her ne kadar geçen ay Siz- 
lere kaskad diyot bağlantılarından söz ede- 
ceğimizi belirtmiş isem de bu sistemin kul- 
lanım alanlarının az olması ve bizim amaç- 
larımız dışında kalması bu konuyu elimine 
etmeme sebep oldu ve bu ay daha çok ilgi- 
nizi çekeceğini umduğum transistörler konu- 
suna değinmeye karar verdim. Vaktimiz ol- 
duğu taktirde bir ara kaskad bağlantılara ve 
bizimle olan son derece sınırlı ilgisine deği- 
neceğim. Şimdi ise konumuz transistörler. 
Aynı lambalarda olduğu gibi transistör- 
ler de iki elemanlı bir parça olan diyotların 
küçük bir zaman diliminde son derece hızlı 


gelişmesi sonucu ortaya çıkmıştır. Hatırla- 
yacağınız gibi ilk lambalar da diyot ismi ile 
anılan ve sadece akımı tek yönde ileten lam- 
balardı sonraki dönemlerde bu lambaya ek- 
lenen bir kontrol ucu ile triyot lambalar el- 
de edilmiş bu sayede de anod-katod bölge- 
sinden akan akım şiddeti kontrol edilebilmiş- 
ti. Yarı iletkenlerin keşfinden sonra yine önce 
diyotlar imal edilmiş ve bunu takiben 1958 
yılında yarı iletken diyotlara kontrol ucu ek- 
lenerek transistörler elde edilmiştir. Bir di- 
yotun uçları anod ve katod olarak adlandı- 
rıldığı halde içinden geçen akım şiddeti kont- 
rol edilebilen bir diyot olan transistörde uç 
isimleri tamamen farklılaşmıştır. Tam ola- 
rak birebir eşleme yapmak yanlış olmakla 


Ez VU... Sü 
.— 


birlikte biraz sonra vereceğim olayları tam 
olarak algılayabilmeniz açısından diyottaki 
uçlarla transistördeki uçları eşleştirerek ve- 
riyorum. 

Elektron toplayan katod kollektör (collec- 
tor), elektronları yayan anod emiter (emit- 
ter) ve kontrol ucu baz (base) adını almış- 
lardır. Aynı diyotlarda olduğu gibi transis- 
törlerinde germanyum ve silisyum tabanlı 
modelleri vardır. Ayrıca transistörleri N-P- 
N ve P-N-P olmak üzere sınıflayabiliriz. 
Transistörlerin emiter ve kollektör kısımla- 
rı aynı tip yarı iletkenden imal edilirler. O 
halde N-P-N bir transistörde emiter ve kol- 
lektör N tpi yarı iletken baz ise P tipi bir yarı 
iletkendir. Aynı şekilde P-N-P bir transis- 


törde emiter ve kollekter P tipi yarı iletken 
baz ise N tipi yarı iletkendir. Biraz evvel di- 
yotlar ile transistörleri birebir eşlemenin doğ- 
ru olmadığını belirtirken kastetmek istedik- 
lerimden biri de diyotlarda anod ve katod 
farklı yarı iletkenlerden imal edildiği halde 
transistörlerde bu uçlara karşı gelen emiter 
ve kollektörün aynı tip yarı iletkenden üre- 
tildiği idi. Transistörlerin çalışma prensip- 
lerine ve kutuplama (polarma) yöntemleri- 
ne geçmeden evvel bazı özel ransistör tiple- 
rinden bahsetmek istiyorum. 

Yukarıda bahsettiğim transistör tipleri bi- 
polar dediğimiz türde olup genel amaçlı tran- 
sistörlerdir. Çeşitli katkı maddeleri ile deği- 
şik özelliklere sahip transistörler üretilebilir. 


Yüksek ve çok yüksek frekanslarda çalışa- : E 


bilen transistörler, güç transistörleri ve bu 
ikisinin bileşiminden oluşan yüksek hızlı güç 
transistörleri (hızlı anahtarlama ya da tetik- 
leme yapabilen transistörler). Bu transistörler 
TTL olarak bildiğimiz ve lojik ailesinin en 
tanınan entegrelerinde kullanılırlar. 

Güç transistörlerinde, transistörden geçen 
akım ve dolayısıyla transistör üstünde har- 
canan güç sadece katkı elemanları kullanıl- 
mak suretiyle ancak belli bir seviyeye kadar 
arttırılabilir. Daha yüksek güçler için kılıf 
ve yarı iletken dizilimi düzenlemesine gidi- 
lir. Örneğin yüksek güçler için oldukça bü- 
yük metal kılıflar tasarlanmıştır. Bu kılıflar 
teknik resim olarak ölçülendirilmiştir ve belli 
standartları vardır ayrıca kılıfa konulacak 
transistörlerin bacak dizilimleri de bellidir. 

Bipolar transistörlerin giriş empedansla- 
rının düşük olması, ısıl sürüklenmeye yat- 
kın olmaları değişik transistör tiplerinin ge- 
liştirilmesini zorunlu kılmıştır. FET (Field 
Effect Transistor) dediğimiz çok yüksek gi- 
riş empedansına sahip (10X 12 ohm) tran- 
sistörler geliştirilmiştir. Bunların bacak ya- 
pıları ise şu şekilde farklılaşmıştır. 

Bipolar transistördeki baza karşılık gelen 
geyt (gate), kollektöre karşı dreyn (drain) ve 
emitere karşı gelen sors (source) vardır. » 

FET'ler de N kanal ve P kanal olmak üze- 
re ikiye ayrılırlar, aynı bipolar transistörlerde 
olduğu gibi bu N ve P geytin yapıldığı yarı 
iletken türünü belirler. 

FET teknolojisinin ardından MOSFET 
(Metal Oxide Silicon Field Effect Transis- 
tor) teknolojisi geliştirilmiştir. Bu teknolo- 
jide yarı iletkenler metalin oksidasyonu s0- 
nucu elde edilmektedir. Buraya kadar gel- 
mişken MOS teknolojisinde üretilen eleman- 
ların statik elektriğe karşı son derece duyarlı 
olduğunu ve bunları tutarken ya da montaj 
ederken çok dikkatli olunması gerektiğini be- 
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lirtmekte fayda var. 

Başlıca transistör türleri hakkındaki bil- 
gileri de bu şekilde özetledikten sonra biraz 
da çalışma prensipleri üzerinde duralım. 

Transistör kollektör-emiter ya da emiter- 
kollektör yönünde geçen akımı bu akımdan 
defalarca küçük bir baz akımı ile kontrol 
edebilen bir temel devre elemanıdır. Miliam- 
per hatta mikroamper mertebesindeki akı- 
mı ile kontrol edebilir. Miliamper hatta mik- 
roamper mertebesindeki akımlar ile çok yük- 
sek akımlara kumanda edebilirler. Baz akı- 
mı transistörden akan akımın yüzde ?'si ka- 
dardır, toplam akımın yüzde 98'i ise kollek- 
törden akar ve bunların toplamı kadar akım 
da emiterden. Buna bağlı olarak bir transis- 
tördeki en küçük alan baz bölgesidir çünkü 
buradan sadece ve sadece çok ufak bir kont- 
rol akımı akar. Kollektör alanı ise oldukça 
geniştir ve emiter alanı en büyük olanıdır. 

Bir transistörün başlıca 3 çalışma bölgesi 
vardır (aslında 4 fakat biri nadir hallerde kul- 
lanılır). 

1) Kesim hali (transistör yalıtımda) 

2) İletim hali (transistör belli bir sınır da- 
hilinde iletimde) 

3) Doyum hali (transistör tamamen iletim- 
de) 

4) Ters iletim (pek kullanılmaz) 

Yukarıda maddeler halinde verilmiş olan 
çalışma aralıklarını tek, tek ve detaylı ola- 
rak kabul edilir. Transistörün kollektör- 
emiter arasını ayarlı bir direnç olarak düşü- 
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nürsek, kesim halinde bu direncin değeri 
maksimumdur ve 20 mega ohm cıvarındadır. 

Ters iletim halinde ise transistör ters ku- 
tuplanmıştır. Önemli transistör parametre- 
lerinden biri olan ve kollektör akımının baz 
akımına oranını simgeleyen Hfe parametresi 
ters iletim durumu için her zaman 1'den kü- 
çüktür. 

İletim halini açıklayabilmemiz için önce 
bir transistörün iletime geçme şartlarını bil- 
memiz daha uygun olur. 

Bir transistörün iletime geçme şartı kısa- 
ca şöyle özetlenebilir: 

İletim hali için baz-emitör gerilimi 0.6-0.7 v 
cıvarında olmalıdır yani doğru yönde (iletim 
yönünde) kutuplanmalıdır. Baz-kollektör ise 
ters yönde (tıkama yönünde) kutuplanma- 
lıdır. 

N tipi transistör için baz gerilimi emiter 
gerilimine göre pozitif, P tipi transistör için 
baz gerilimi emiter gerilimine göre negatif 
olmalıdır. 

İletim hali denildiği zaman genellikle tran- 
sistörün analog değerlerde çalıştığı ve 
kollektör-emiter arası direncin belli sınırlar 
arasında sürekli değer değiştirdiği anlaşılır. 
Bu çalışma sınırları çeşitli yöntemler kulla- 
nılarak belirtilir. İsterseniz bu sınırların na- 
sıl tayin edildiğini, geri besleme hakkındaki 
bilgileri, transistörün doyum halinde çalış- 
masını ve lojik alanında transistör kullanı- 
mını gelecek aykı yazımıza bırakalım. 

Hoşçakalın... 
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Sinan Vural 


amam, şimdiye kadar BASIC 
ile birçok program yaptınız. 
Hatta biraz makine dili ile bile 
uğraştınız. Peki yazdığınız POKE komutla- 


rının nereye gittiğini, PEEK deyince verilen 


sayıların nereden çıkıp geldiğini merak etti- 
niz mi? Ya da grafik işlemleri yaparken, fi- 
ziksel olarak nerelere akımın gidip, çipleri 
uyardığını? Bilgisayarınızın çiplerinin fark- 
lı isimleri vardır. Bu isimler genelde canı si- 
kılan tasarımcıların muziplik olsun diye ve- 
ya daha rahat kullanılması açısından veri- 
len harf grupları veya basbayağı isimlerdir. 
Özellikle AMIGA''nın çiplerinin isimleri in- 
san isimleriyle özdeşleşmiş durumdadır. An- 
cak Commodore 64'ünüzün çiplerinin isim- 
lerini pek fazla kisme bilmez. Şimdi isterse- 
niz gelin bu çiplerin isimlerine ve görevleri- 
ne genel bir göz atalım. 


CPU (6502) 


Özel bir adı olmayan bu çipin model nu- 
marası 6502'dir ve adını kendi türündeki tüm 
çipler gibi “merkezi işlem birimi” kelimele- 
rinin İngilizce karşılığının baş harflerinden 
alır. Hafızanın adreslenen birçok bölgesi 
CPU'ya bağlıdır. Bazı adresler diğerlerinden 
daha önemlidir. Örneğin hafızanın alabile- 
ceği çeşitli konfigürasyonlar (bu da ne de- 
mek?) 0 ve | adresleri ile ayarlanır. Bu ad- 
resler o kadar önemlidir ki BASIC'ten ve- 
receğiniz rastgele POKE komutları bilgisa- 
yarınızın kilitlenmesine yol açabilir. Kitlen- 


me deyince bazı arkadaşlarımızın paniğe ka- 
pıldıklarını tahmin ediyorum. Merak etme- 
yin klavyeden yazacağınız komutlarla bilgi- 
sayarınıza fiziksel bir zarar vermeniz İM- 
KANSIZDIR. 


CPU diğer tüm çiplere hükmetmesi açı- 
sından, acımasız bir diktatör olarak görüle- 
bilir. Elinde kırbacıyla “Sen şunu yap. Sen 
oraya git” derken düşünebilirsiniz CPU'yu 
Aynı zamanda tüm bu işlerin peşinde koş- 
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turmaktan zaman zaman kafayı yiyip iste- 
mediğiniz işler yapabilir. Ama siz de ona an- 
layışla yaklaşın ne de olsa büyük sorumlu- 
luk altında. 


VIC (6566) 


İşte Commodore 640ün en renkli siması, 
Adını 'video arabirim kontrolcüsü” kelime- 
lerinden alan bu çip bilgisayarınızın tüm gra- 
fik işleriyle meşguldür. Hani bilgisayar ilk 
açıldığında ekranın o mavi rengi falan hep 
VIC'in işidir. Bu değerler bilgisayarınızın içi- 
ne işlemiş olduğundan ancak ROM çipini de- 
giştirerek bu renklerin açılışta farklı olma- 
sını sağlayabilirsiniz. 


VIC'in mesaj göndereceğiniz bir sürü ad- 
resi vardır. POKE komutuyla 53248-54271 
arasına vereceğiniz komutlar VIC'e gidecek- 
tir. Ancak VIC'in ilginç bir özelliğinden do- 
layı aktif olan bölge sadece 53248-53294 ara- 
sındadır. Buradan VIC'in son adresine ka- 
dar olan yerler gölge adres denen bölgeler- 
dir. Aslında oralara vereceğiniz POKE ko- 
mutları da normal bölgede görülecektir. An- 
cak adresleme sırasında kolaylık yaratması 
açısından en baştaki asıl bölge yani 53248- 
53294 arası adreslemek için kullanılır. 

Aslında size burada hangi adresler arasın- 


da ne yapıldığını anlatmak istiyordum ama. 


sonra düşününce bundan sıkılmış olabilece- 
ginizi düşündüm. Şimdiye kadar o kadar çok 
yazı yazıldı ki bu konuda. Ben sadece VIC'in 
becerilerinden bahsedip diğer çiplere geçmek 
istiyorum. o. 

VIC'in becerilerinden biri bağımsız hare- 
ket edebilen grafikleri oynatmaktır. Karagöz 
ve Hacivat gibi iki grafik parçanız varsa bun- 
ları ekranda istediğiniz yere hareket ettirme- 
nize yarayacak sprite'ları vardır. Türkçe kar- 
şılığı ruh, cin veya peri olabilecek bu grafik- 
sel hikayeler aslında tam bir muammadır. 

Bilgisayarın tasarımcıları bunlardan en 
fazla sekiz tane kullanılabileceğini söylese- 
ler bile programcılar VIC*i kandırarak yüz- 
lerce sprite'ı ekrana çıkarmayı başarmışlar- 
dır. Burada hemen bunun nasıl yapıldığın- 
dan bahsetmek gerekli aslında. Ama bu işi 
Vedat'a bırakıp, bu işlemler raster registeri 
denen bir adresin kullanıldığını söylemekle 
yetineceğim. i 

Neyse. Gelelim VICin diğer meziyetleri- 
ne. Bir defa üçer farklı grafik ve karakter 
gösterimi vardır. Bunlar hakkında daha ay- 
rıntılı bilgiyi kapak konumuzda bulabilirsi- 
niz. 

Aslına bakarsanız bu raster denen şey hiç- 
bir zaman tam olarak anlaşılmamış bir sa- 


natçıdır. Hele bir de 53265 adresindeki re- 
gisterle beraber kullanılınca neler yaptığını 
bir bilseniz. Ekrana bu sapık şeyleri yaptır- 
mak yine VIC'in işi. Kim kalkıp da ekranı 
sağa sola sallamak, ekranın bir yerini kay- 
dırmak veya rengini değiştirmek için uğra- 
şır? VIC tabi. 


SID (6581) 


İşte bilgisayarınızın ağzı ve ses çıkaran di- 
ğer yerleri. Aktif olarak hafızanın 54272- 
54300 bölgesini işgal eder yani VIC'ten da- 
ha çok hafızaya ihtiyacı vardır. Ancak 
55295'e kadar olan bölgeyi gölge olarak kul- 
lanır. Bu gölge bölgesi VIC'te olduğu gibi 
işlemleri aynen gerçekleştirir ama kullanım 
kolaylığı... (buraları siz tahmin edin ben yaz- 
maktan sıkıldım)... 

SID'in insanlardan üstün olan yanı üç ayrı 
ses çıkarabilmesidir. Ancak bu sesler son de- 
rece mekaniktir (başka ne bekliyordunuz ki?) 

Bu yazıyı beş altı yıl önce yazıyor olsay- 
dım bu özellikleri belirttikten sonra SID'in 
ses üzerindeki filtreleme işlemlerinden bah- 
sedip bu konuyu kapatırdım. Ama son yıl- 
larda öyle acayip gelişmeler oldu ki SID”in 
özellikleri sonuna kadar zorlandı. 

İlk önce gündeme diğer bilgisayarlarda 
oluduğu gibi örneklenmiş sesler geldi. Bir do- 
nanım parçasıyla sayılara dönüştürülen sesler 
daha sonra SID”in ses yüksekliğini kontrol 
eden registerine verilerek geri çalınabilir. 
Böylece gerçek ortamlardan alınan sesleri bil- 
gisayarınızdan duymanız mümkün. 

SID'i zorlayan programcılık hilelerinden 
birisi de yine rasterla bağlantılı olarak kul- 
lanılır. Teknik yönüne pek girmeyeyim ama 
böyle bir yöntemle müziklerin dört hatta beş 


kanal olarak dinlenebileceği de aklınızda bu- 
lunsun. 


CIA1 IRO ve CIAZ NMI (6526) 


Bu gizli ajanlardan fazla kimsenin haberi 
yoktur ama kullanıcıya gerektiğinde büyük 
olanaklar sağlarlar. Genelde bilgisayarın iç 
zamanlamalarını kontrol eden bu çiplerin bir 
görevi de saniyede elli defa gerçekleşmesi ge- 
reken (klavye kontrolü, ekranın tazelenme- 
si gibi) işlemleri yürütmeleridir. 

Bilinçsizce işlerine karıştığınızda, bilgisa- 
yarı yavaşlatarak sizi cezalandırabilirler. 
Ama işi biliyorsanız onlara fazladan işler 
yükleyip kendi programlarınızı onlarınmış 
gibi çalıştırabilirsiniz. CIA1 (IRO adını “ke- 
sinti istemi? lafından alır ama aslında savaş 
sırasında IRA Ota çalıştığı için bu kod adı 
takılmıştır) bu konuda esnektir ve işlerine ka- 
rışmanız nispeten kolaydır. Böylece prog- 
ramlarınızı saniyede elli defa çalıştırabilir- 


siniz. Ama CIJA2 (NMI adının “engellenemez 


kesinti'den geldiği söylenir ama bu çip NA- 
MIBIA'da çalıştığı için bu adı almıştır, üs- 
telik oranın koşulları IRAO'tan sert oldu- 
ğu için CIA2 çok acımasızdır) bu konuda hiç 
taviz vermez. Onun işlerine karışmaki çin do- 
nanım Zoru gerekir. Örneğin bu konuda uz- 
man olan EXPERT kartuşu CIA2 üzerinde 


çalışır. 
RAM (6x XxX) 


Aslında söz etmeye bile değmeyecek bu 
koca kafalı yaratıklar orada boş boş oturur- 
lar. Sadece bilgi depolayan bu zavallılar kim 
ne söylese inanıp hatırlarlar. Taa ki aynı yere 
başka bilgiler yerleştirilene kadar. 
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Sir Maniac/H. 'ysteric 
Ile Söyleşi 


Can Yalçın 


eçen ay başladığımız söyleşi 
köşesi sizlerden gayet olumlu 
bir tepki aldı ve bu inanın he- 
pimizi çok mutlu etti. Gerçekten, biraz dü- 
şününce, siz gençleri anlayacak, belki konu- 
larında yine aydınlatacak kişiler yine genç- 
ler. Bu yüzden biz de C-64'ün gruplar dün- 
yasından, alanlarında başarılı gençlerle yap- 
tığımız bu söyleşileri sürdüreceğiz. Bu sefer 
hepinizin aslında her oyunda karşılaştığı, an- 
cak haklarında çok az şey bildiğiniz bir dal- 
da konuğumuz var. Konuğumuz şu anda Al- 
manya'nın belki de en iyi kırıcı grupların- 
dan HYSTERIC'in swapper ve modem tra- 
der'larından SIR MANIAC adlı grup üye- 
si, Swapper'ın ne olduğunu bilmeyenler için 
açıklayalım. Swapper'lar, üyesi oldukları 
grubun programlarını posta yoluyla dünya- 
nın dört bir yanındaki diğer swapper'lara 
ulaştıran kişilerdir. Modem Trader'lar ise, 
bilgisayarlarını telefon hattına modem de- 
nen aletle bağlayıp diğer modemlere bağla- 
nıp grubunun prgramlarını modem yoluyla 
dağıtanlara denir. Sir Maniac geçen Kasım'a 
kadar 170 kişi ile yazışıyordu, ancak okulu 
yüzünden swapper'lığı bir süre için bıraktı. 
Artık devamlı modem'inin başında grubu- 
nun programlarını dağıtıyor. Kendisi crac- 
ker olmamasına rağmen cracker'lar hakkın- 
da sorularımıza cevap verebilecek kadar bilgi 
sahibi. Büyük bir şans eseri, konuğumuzu 
Türkiye'de bulduk!. Türkiye'ye tatil için ge- 
len Sir Maniac”ı pek kolay bırakmadık.. Eve- 
et, yine tutturdum gidiyorum, en iyisi misa- 
firimizi de söyleşimize katalım, merak etti- 
ğimiz konuları kendisinden dinleyelim. 
CAN: Merhaba Sir Maniac. (garip isim 
hani..) Seninle derin bir kırıcılık sohbetine 
girmeden önce okuyucularımızın seni daha 
yakından tanıması için kendinden bahseder 


misin? 

SIR MANIAC: Herkese merhaba. Artık 
bildiğiniz gibi takma ismim Sir Maniac ve 
Hysteric adlı Alman cracker grubunun üye- 
siyim. 17 yaşındayım, 1.80 boyum, sarı saç- 
larım ve mavi gözlerim var. (CAN: Bayan 
okuyucularımızın dikkatine sunulur.) En 
büyük habilerim futbol (CAN: Danimarka 
yenilgisinden sonra bile mi?) uyumak ve ta- 
bii ki bilgisayarlar! 

CAN: Grubundaki görevlerin hakkında 
bilgi verir misin? 

SIR MANIAC: Benim gruptaki görevim, 
modem ve posta yoluyla grubumun çıkar- 
dığı tüm ürünleri diğer gruptaki arkadaşla- 
rıma ulaştırmak. 

CAN: Hemen bu modem olayına eğilmek 
istiyorum, çünkü modem kullanmak pek 
Türkiye'deki C-64'çülere nasip olan bir şey 
değil. Modem kullanmak bir grup için ne ka- 
dar önemli? İyi ve kötü yanları nedir? 

SIR MANIAC: Herhangi bir grup için bir 
şey söyleyemem ancak bir kırıcı grup için 
modem en önemli olaydır. Mutlaka her kı- 
rıcı grubun modem trader'ları olmalıdır. 
First Release denen olayı zaten sadece mo- 
dem'le başarabilirsiniz. Amerika'ya en hız- 
lı ulaşmak sadece modem ile başarılıyor. Mo- 
dem'in iyi yönü, istediğiniz an, istediğiniz 
merkeze bağlanıp, oradaki istediğiniz prog- 
ramları elde edebilmeniz. Kötü yanı ise bol 
sıfırlı telefon faturaları. Mesela yarım saat- 
lik modemle bir Amerika bağlantısı, yarım 
saat Amerika ile konuşmuş gibi fatura geti- 
riyor. 

* CAN: Peki swap nasıl bir iş? O kadar ki- 
şiyle yazışmak zor gelmiyor mu? Swap yap- 
manın güzel yanları neler? 

SIR MANIAC: Tabii ki çok zor. Zama- 
nında 150-170 kişiyle yazışırdım. Geceleri sa- 


bahlara kadar disk kopyalamaktan okula hiç 
uyumadan gittiğim günler oldu. Zaten bu 
yüzden şu anda bıraktım, okula daha fazla 
önem vermek zorundayım. Ancak çok ya- 
kında yine başlayacağım, umarım bu sefer 
beraber götürebilirim. Swap yapmanın gü- 
zel yanları neler... Aslında her yönü güzel. 
Düşünün, dünyanın her yanından arkadaş- 
lar ediniyorsunuz. Şu anda 30 ülkeden di- 
ğer swapper'larla yazışan swapper'lar tanı- 
yorum. Müthiş bir arkadaşlık. Başta birbi- 
rinize disk atıyorsunuz, sonra arkadaşlığınız 
ilerliyor, çikolatalar, armağanlar, hatta bir- 
birinin ülkesine gidip buluşmalar. Swapper 
olmak çok güzel, tek kötü yanı disk kopya- 
lamak, mektup yazmak gibi bir sürü angar- 
yası olması. Çok zor, çok zaman alıyor. 

CAN: Şu anda C-64 dünyasında kaç tane 
kırıcı grup var? Bir tahmin yapabilir misin? 

SIR MANIAC: Hmmm.. Yaklaşık 100 
kadar olmalı. Ancak bunların birçoğu kali- 
tesiz, kötü kırıcılarla dolu gruplar. 100 gru- 
bun 30-40 tanesi tanınan, yaklaşık 15 tanesi 
ise herkesin bildiği en önemli kırıcı gruplar- 
dır. 

CAN: Şimdi önemli bir soru.. Aslında in- 
sanların cracker'lara karşı olmasının nede- 
ni.. Neden crack işiyle uğraşıyorsunuz? Si- 
zin bu yaptığınız programcılara karşı bir şey 
değil mi? Adamlar o kadar uğraşıyorlar ve 
sizler kırdığınız için fazla orijinal satamıyor- 
lar, para kazanamıyorlar. Hiç cracker'lar 
kendilerini suçlu hissetmiyorlar mı? 

SIR MANIAC: cracker olmanın en zevk- 
li yanı, bir programcının günlerce uğraşıp 
programladığı korumayı yoketmektir. (çok 
iyi korunan bir bahçeden elma çalmanın zev- 
ki gibi..) Cracker'lar oyunlarla değil, onla- 
rın korumalarıyla ilgilenirler. Onlar için zevk 
korumayı ortadan kaldırmaktır. Program- 
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cılar bizlerin oyunlarını kırmamızla hiç ilgi- 
lenmezler, çünkü onlar yaptıkları oyun için 
paralarını peşin olarak alırlar. Oyunu firma- 
ya teslim ederken paralarını alırlar, firma 
oyunu piyasaya sürer, tüm bunlaran sonra 
oyun kırılır. Bu yüzden biz programcılara za- 
rar vermiyoruz, kendimizi de suçlu hisset- 
miyoruz. 

CAN: Az önce konuşurken cevaplarının 
birinde First Release diye bir şeyden bahset- 
tin. Bunu ve bir de IFFL denen terimden 
bahseder misin? Bunlar hep kırıcı grupların 
kullandığı terimler. 

SIR MANIAC: First Release denen olay, 
.cracker'lar dünyasında en önemli olaydır. 
Olay kısaca şu, İngilizcede First Release, 
“İlk olarak piyasaya sürmek” gibi bir an- 
lama geliyor. Yani, bir program piyasaya 
çıktığı an o programı ilk eline geçirip ilk kı- 
ran grup onu Frist Release yapmaya büyük 
adım atmış olur. O programı hemen kırıp, 
modem aracılığıyla Amerika'ya yetiştirmek 
zorundadır. Amerika'da ulaştırdığı partne- 
ri, hemen Avrupalı grubun kırdığı bu oyu- 
nu Amerikan sistemi olan NTSC'de çalışır 
duruma getirir. Böylece Avrupa'da çıkan bir 
oyun Amerika'da da oynanılabilir. Daha 
sonra hem Avrupalı grubun, hem de Ame- 
rikalı partnerinin introları eklenir ve oyun 
resmen modem'le dağıtılır. Tüm bu işleri ya- 
pan ilk grup, oyunu First Release yapmış 
olur ve ne kadar hızlı bir kırıcı grup oldu- 
gunu ispatlayıp prestijini arttırır. Bu First 
Release olayı o kadar önemlidir ki, kırıcı 
gruplar her şeylerini seferber ederler, sade- 
ce 1-2 dakika ile First Release'i başka gru- 
ba kaptırabilirsiniz. Amerikalı bir partneri 
olmayan Avrupalı grup First Release yapa- 
maz. Mesela Avrupalı LEGEND grubu 
Amerikalı NE! ile, GENESIS PROJECT 
Amerikalı EMPİRE ile ve biz HYSTERIC 
partnerimiz ARMAGGEDON ile çalışırız. 
Modem olmadan bu işleri başarmak imkan- 
sızdır, bu yüzden en büyük kırıcı grupların 
yetenekli modem trader'ları ve Amerikalı bir 
partnere ihtiyacı vardır. IFFL sistemine ge- 
lince. Bu daha 1-2 sene önce keşfedilen bir 
şey. Bir oyunun 20 bölümü olduğunu düşü- 
nün. Bu 20 bölümü diskte 20 ayrı dosya ha- 
linde göstereceğine, tek bir dosya halinde 
gösterir, Bu IFFL oluyor. Bir IFFL dosya 
yaklaşık 400-600 blok uzunluğunda olabilir. 
Tek bir dosya, ama çok çok büyük bir dos- 
ya. Böylece kırıcılar oyuna hızlı yükleyici ko- 
yabilirler ve her şey daha güzel çalışır. As- 
lında IFFL o kadar önemli bir olay değil, her 
şeyin daha derli toplu görünmesini sağlar. 

CAN: Senin favori cracker grupların han- 


gileri? 

SIR MANIAC: Öyle pek hayranı oldu- 
gum favorim yok. Eskiden Paramount ve 1l- 
lusion'ı çok beğenirdim, ancka şu anda her 
şey birbirine çok yakın, 4-5 grup First Rele- 
ase'ler için savaşıp duruyorlar. Hayranlığı- 
mı kazanacak kadar diğerlerine fark atan bir 
grup yok. 

CAN: Her grup First Release yapmak is- 
ter tabii. Peki bu oyunların orijinallerini ne- 
reden buluyorsunuz? Sırf kırmak için gidip 
satın mı alıyorsunuz, yoksa yardım eden bi- 
rileri mi var? 

SIR MANIAC: Şahsen benim elime öyle 
pek hızlı orijinal oyun geçmez, sadece Bo- 
mico ve Ability tarafından yapılan oyunları 
ilk olarak ben elime geçiririm. (tabii bunlar 
grubum tarafından First Release olur.) Ge- 
nelde arkadaşlardan veya Supplier dediğimiz 
ve gruba orijinal oyun bulan grup üyesinden 
buluruz. 

CAN: Bazı firmalar sırf cracker'lar kıra- 
masın diye oyunlarını kartuşlarda çıkarma- 
ya başladılar. İşin ilginç tarafı, tüm bu oyun- 


lar da kırıldı. Bunu nasıl beceriyorlar? Gö- 


rünüşe göre cracker'lar engellenemiyor. 

SIR MANIAC: Evet, bazı firmalar böyle 
bir denemede bulundular. Aslında biliyor 
musunuz, kartuş oyunlarını kırmak bazı iyi 
korunmuş normal oyunları kırmaktan çok 
çok daha kolay. Tek yapmanız gereken kar- 
tuşun belleğini bilgisayarın RAM'ına aktar- 
mak, sonra oradan da diskete saklamak. 
Diskete saklanmış dosyaları bir de fastloa- 
der koydunuz mu, işte size kartuştan kırıl- 
mış oyun. Shadow of the Beast, Chase Hg 
2, Robocop 2, bunların hepsi kartuştan kı- 
rıldı. Hatta Robocop 2'nin orijinalinde prog- 
ramlama hatası vardı, onu kıran cracker bu 
hatayı düzeltti. Kırılmış versiyonu orijina- 
linden daha güzel, heh he! 

CAN: Eğer bir cracker yakalanırsa ceza- 
sı ne oluyor? 

SIR MANIAC: Bir cracker yakalanırsa 
çok yüksek bir para cezası ödemek zorunda 
kalıyor. O mahkemeye evinde bulunan her 
kırılmış oyun için 2500 Mark ödemek zorun- 
da. Çok katı yani. 

CAN: Peki senin hiç başın belaya girdi 
mi? 

SIR MANIAC: Sadece bir kez, ancak 
önemsiz bir şeydi, her şeyi hallettim, şimdi 
aktivitelerime devam ediyorum. 

CAN: Telif haklarının en zorlu olduğu ül- 
ke hangisi? Ya hiç olmadığı ülkeler? 

SIR MANIAC: Yanılmıyorsam Almanya 
en sıkı kontnrol edilen ülke. Bildiğim kada- 
rıyla hiç olmayanlar ise İtalya ve Türkiye. 


İsviçre'de sözde telif hakkı var, ama hiç kim- 
se aldırmıyor. 

CAN: Oh, Simulmondo gibi dev bir fir- 
manın bulunduğu İtalya'da telif hakkının ol- 
maması çok ilginç. Peki, sen yasadışı bir 
grupta swapper'sın. Peki polisler senin kı- 
rlmış oyunları dağıttığını bilmiyorlar mı? Bir 
swapper'ın adresini her yerde bulmam müm- 
kün. Polislerin bulup seni yakalamalarından 
korkmuyor musun? Bu sadece senin için de 
değil, en az 1000 tane swapper var ortalıkta. 

SIR MANIAC: Ben polislerin benim ad- 
resimi bildiklerine eminim, ancak bana bir 
şey yapmaları için benim gerçekten yasadışı 
olduğumu ispatlamaları gerekir. Yani evim- 
de kırılmış oyunları bulmaları gerekir, ben 
ise tedbirimi almış durumdayım. Basılsam 
bile hiçbir şeyi ispatlayamazlar, o yüzden hiç 
korkmuyorum. a 

CAN: Çok merak ettiğim bir soruyu her 
konuğumuza soruyorum. Türkiye'deki bil- 
gisayar dünyasından neler biliyorsun? Hangi 
gruplar, tanıdığın kişi veya programlar var 
mı? 


SIR MANIAC: Türkiye'de kırıcı grup 
yok, yanılmıyorsam bunun nedeni Türkiye'- 
de telif hakkının olmaması. Benim tanıdı- 
ğım 2 grup var, bunlar da Cligue ve Accu- 
racy. Cligue, Türkiye'den çıkmış en ünlü 
grup ve şu anda benim | numaralı disk- 
dergim olan script'i çıkarıyorlar. Remix/Cli- 
gue ile devamlı yazışıyorum, ancak Türki- 
ye'ye gelince diğer Cligue elemanlarından 
Smile, Scotch, Tuareg, Metalic ve Rattlehead 
ile de tanıştım. 

CAN: Eveet, artık söyleşimizin sonuna 
geldik. Burada söylemek istediğin bir şeyler, 
veya selam göndermek istediğin arkadaşla- 
rın var mı? 

SIR MANIAC: Tabii, ilk olarak tüm 
HYSTERIC grup arkadaşlarıma selamları- 
mı gönderiyorum. Daha sonra Ans/SPIRIT, 
Myxin, Cult, Mike/SUNRISE, Asto- 
roth/LEGACY, Erotyc/SUNRISE, Com- 
munist/F4CG. Son olarak da beni Türkiye” - 
ye davet eden ve neredeyse tüm Türkiye'yi 
gezdiren, yanımdan ayrılmayan tüm CLI- 
ÖUE elemanlarına teşekkür ederim.Bu kü- 
çük söyleşi için de sağolun, artık bu yazının 
çıkacağı sayıdan bir tane gönderirsiniz de- 
gil mi? 

CAN: Hiç merak etme, Ağustos'ta elin- 
de. Cevapların için çok teşekkür ederiz! 

İşte bir söyleşi de burada bitti. Umarım 
kırıcılar hakkında aklınızda olan birkaç s0- 
ru işaretini silmeyi başardık, konuklarımız 
devam edecek, siz hep bizimle olun. Sevgi- 
İer;.. 
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izlere ne diyeceğimi bilemiyorum. 
Bu köşenin açıldığından beri bana 
ve bu köşeye gösterdiğiniz ilgiden, 
yakınlığınızdan, arkadaşlığınızı ve sorunla- 
rınızı paylaşmanızdan ne kadar hoşnut ve 
mutlu olduğumu tahmin edemezsiniz. Her 
gün büyük heyecanla gittiğim posta kutusun- 
da mektupların olduğunu görmek, onları te- 
ker teker okumak bana inanamıyacağınız ka- 
dar büyük bir zevk veriyor. Korkunç bir is- 
tekle yazdığım bu köşeyi gerçekten büyük bir 
ilgiyle izlediğinizi öğrenmek benim tüm yor- 
gunluğumu, sabahlara kadar bilgisayar kar- 
şısında uykusuz kalmamı bir çırpıda siliyor. 
Hepinize tüm kalbimle teşekkür ederim. İçi- 
nizden birçoğunun bizim kadar şanslı olma- 
dığını, C-64'ünü bizim kadar kullanmadığı- 
nızı bilmek beni üzüyor, ancak benim bu ko- 
nuda yapacağım tek şey sizlere bilgi kapıla- 
rımı sonuna kadar açmak ve hepinizi en aZ 
kendi düzeyime getirmek için çalışmaktır. 
Bunu becerebiliyorsam ne mutlu bana. Kar- 
şılaştığım 64”çülerin oyunlardan başka şey- 
lerden de bahsetmelerini görmek, onlarla 
aramızda bilgi farkı olmadan konuşmak, 
sohbet etmek benim en büyük dileğim., 
Ancak her şey istemekle olmuyor. Karşı- 
mıza çıkan engeller, elimizde olmayan ve de- 
ğiştirmek için birçok şey feda edebileceğimiz 
olaylar bizleri bazı değişiklikler yapmaya 
zorluyor. Büyük ihtimalle Su Şişesi sayfası- 
na gelene kadar öğrendiniz. Şu anda eliniz- 
de tuttuğunuz bu sayı, C-64 dergisinin son 
sayısı. İçim titreyerek söylüyorum, gelecek 
sayıdan itibaren iki Commodore dergisinin 
birleşmesi beni çok üzüyor. Aslında değişe- 
cek bir şey yok, ben vetüm arkadaşlarım bu 
dergide kaldıkça sizleri hiçbir zaman yalnız 
bırakmayacağız. Her zaman AMIGA'ya 
ağırlık vermemizden korkmuştunuz, daha 
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önce ayrıldığımız AMIGA dergisiyle birleş- 
memiz bu korkularınızın yeniden uyanma- 
sına yol açmiş olabilir. Size tek bir şey söy- 
leyeceğim. 70. sayıda başlayan C-64 devri- 
mi devam edecek. Bu dergi benim için ““öy- 
lesine bir dergi işte” değil, kendimi korkunç 
derecede sizlere sorumlu hissediyorum. Bir 
oyun açıklamasını eksik yapsam, bir ay az 
yazı yazsam sizlerden gelebilecek olumsuz bir 
tepkiyi korkuyla bekliyorum. İçimdeki bir 
sorumluluk bu dergi için her zaman daha 
fazla çalışmamı gerektiriyor. Bunun için en 
azından her sayıda daha fazla yazı yazdığı- 
mı, sadece oyun açıklamaları ve Su Şişesi ile 
sınırlı kalmadığımı sizlere ispat olarak gös- 
terebilirim. Sonuç olarak şunu söylemek is- 
tiyorum, LÜTFEN, derginiz sadece C-64 için 
olmayacak diye üzülmeyin. Aynı azimle de- 
vam edeceğim, hepimiz devam edeceğiz. 
Okuyucu olarak sizlerin de bize karşı göre- 
viniz olduğunu unutmayın. Mektuplarınızı 
her zaman bekliyoruz. Bu ay Su Şişesi'nin 
sayfalarını pek-bir-sevgili editörümüzün Zev- 
ki süsleyecek. Tüm fotoğraf çekimleri ben 
Antalya'da iken yapıldığından istediğim re- 
simleri İstanbul'a gönderemedim. Ancak bu 
önemli değil, yine birçoğunuzun sorusu bu 
sayfalarda cevaplarını bulacak. Son bir şey 
söylemek istiyorum. Bazılarınızdan “Niye 
benim mektubumu cevaplamadın?”” cinsi 
notlar aldım. Lütfen yapmayın, Su Şişesi 
başladığından beri en az 130 mektup aldım. 
Bu yığılmayı sayfa sayımız elverdiğince kar- 
şılamaya çalışıyorum. Biraz sabırlı olarak ba- 
na yardımcı olursanız çok sevinirim. 
Tuğrul Yazar, İstanbul 

1- Geçen sayılarınızda verdiğiniz çizim ile 
ilgili programları kasette Adv.Art Studio için 
nasıl kullanacağız? 

2- Fighter Bomber oyununda Rus uçağı- 


nın Aphid ve Kerry silahlarını nasıl kullana- 
b) 


Sevgili Tuğrul, diğer soruların oyunlarla 
ilgili ve inan pek bir bilgim yok. O yüzden 
geçiyorum. 

I- Resmi bir monitör programı ile yükle. 
RUN yazınca çalışmasını bekleyemezsin ta- 
bii. Sonra programı yaz ve çalıştır. Olduğu- 
nu göreceksin. 

2- Tam olarak bilmiyorum, tek hatırladı- 
ğım RETURN ile silah seçimi yapıldığı. 
Ahhh, yine elime yüzüme bulaştırdım, ama 
oyunlar hakkında pek soru sormanızı iste- 
miyorum. Alpay Tekinsal arkadaşımız çiz- 
diği resimleri nasıl programlarında kullana- 
cağını sormuş. Bunun programlarını 2-3 sayı 
önce bu köşede yayınladığımızı söyleyerek 
bir sonraki mektuba geçiyorum. 

Cem Aslan, Ankara 

1- İki drive modu olan bir programla 
1581'den 1541'e (veya tam tersi) kopya ya- 
pılabilir mi? 

2- Hızlı yükleyici olarak Multi Ice 6 kul- 
lanıyorum. Oldukça hızlı yüklüyor ancak ara 
yüklemeli oyunlar fastload'ı iptal ediyorlar. 
Dergide sık sık “dolphin dos” adlı bir do- 
nanımdan sözedildiğini duydum. Sorunumu 
çözer mi? Sürücüme zarar verir mi? İstedi- 
ğim an normal mod'a dönebilir miyim? 

3- Modem aracılığıyla diğer bilgisayarla- 
ra komut gönderilebilir mi? Bir modem 1000 
karakterlik bir texti ne zamanda iletir? 

4- Eski zamanlarda çıkan döküm eki prog- 
ramlarını disket olarak posta yoluyla elde 
edebilir miyim? 


Kupon biriktirin 
sizin 
olsun! 


Belki de bu 
yazIcı... 


Commodore Dergi, siz sevgili 
okurlarına müthiş bir sürpriz 


2 i : sizi . 4 iğ 
) © hazırladı. 
Abone olun, derginizi | ves 
Yalnızca 3 kupona, evet yalnızca 3 


i LU i b : , 
herkesten önce OKUYUN! | Steam” 


Commodore Dergi'ye abone (| Hem derginizi adimildek birine sahip olabilirsiniz. 


olmanın avantajlarını edinmek, hem de çekilişlere | Commodore Dergi'nin gelecek 

biliyorsunuz. Derginiz katilmak için aşağıdaki abone © sayılarındaki kuponları da kesin, 

herkesten önce evinize gelir, (o formunu doldurun,hemen (OO Ssaklayın. Commodore PCİ yada 

önce siz okursunuz. yollayın.  MPS 1230 Yazıcı sahibi olma fırsatını 
) i kaçırmayın. 


İCommodore Dergisi Abone Formu 


© Derginizin abonelik ücreti 1 yılık (12 sayı) 100.000.-TL, 6 aylık Ma mma ela ra pi Aral 
(6 sayı) 50.000.-TL'dir. Abone olmanız için banka hesap Yu iYUYiv Yviyi 
numaramıza istediğiniz abonelik ücretini yatırıp banka dekontunun dia e vE Tİ 
fotokopisini doldurduğunuz bu formla birlikte adresimize MN», (0 NN 3 
göndermeniz yeterlidir. A | e 
Adı, Soyadı: 1 
Adresi: Adı, Soyadı: 
Tel: Tarih: İmza: Adresi ve Tel. No: 
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Tel: (1) 252 50 33 (6 Hat) Hesap No: Yapı Kredi Bankası Teşvikiye Şubesi 724-5 
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5- Yeni çıkan AMIGA 500 Plus'ın AMI- 
GA 500'e üstünlüğü nedir? 

6- Multi Ice ile programlardan çaldığım 
sprite'ları kendi programlarımda nasıl kul- 
lanabilirim? 

7- Bilgisayarımın tuşlarının arasını nasıl 
temizleyebilirim? 

8- Modem için PTT'den izin almak gere- 
kiyor mu? Türkiye'de üye olabileceğim C- 
64 modem clubu var mı? Modem aracılığıyla 
ne alıp veriliyor? 

9- Monitör filtresi ne işe yarar? 

1- Yanılmıyorsam evet. Eğer olmazsa mut- 
laka onun özel bir kopya programı vardır. 
Bunun cevabını çok yakın bir zaman sonra 
1581'imi aldığımda verebilirim... 

2- Bu sorununu Dolphin dos çözer. Dolp- 
hin dos bir kartuş değil, resmen bilgisaya- 
rın bir parçasıdır. Sürücüye bir zarar vermez. 
(en azından ben 2-3 senedir sorunsuz kulla- 
nıyorum) İstediğin an normal mod'a döne- 
bilirsini, bir on/off düğmesi vardır. 


3- Komut değil, program gönderilir. Mo- 
demler program alışverişine yararlar. Hız- 
ları ise modellerine göre değişir. C-64 için 
300, 1200, 2400 baud modem vardır. 300 ba- 
ud dakikada 300 byte, 2400 baud dakikada 
2400 byte iletir. Kaç blok olduğunu sen he- 
sapla artık. 


4- Evet, bunun için sakız sokak adresine 
başvurman yetecektir. 

5- AMIGA 500 Plus'ın otomatik virüs 
kontrolü vardır. Disketi soktuğunuz anda vi- 
rüs kontrolü yapar ve bootblock acayip gö- 
rünürse programı yüklemez. Aslında bu kö- 
tü, mesela değişik bir loader veya bootb- 
lock'a sahip oyunların hiçbirini yükleyemi- 
yorlar AMIGA 500 sahipleri. (Kick off gi- 
bi) Grafik yönünden biraz daha üstün olma 
gibi bir özelliği de var. 

6- Kendi programlarında sprite dataları- 
nın hangi adresler arasında olduğunu yine 

Multi Ice 6 ile bul ve daha önceden çaldığın 
sprite'ı oraya yükle. Bu kadar... 

7- Her tuş aslında ayrılabilir bir parçadır. 
Bir tornavida veya cımbızla tuşları teker te- 
ker çıkarabilirsin, böylece her yanını temiz- 
leyebilirsin. Ancak dikkatli ol, tuşlarını kı- 
rabilirsin, Sakın zorlama! 

8- Modem için PTT'den izin almak gere- 
kiyor. Türkiye'de Club C-64 için bir modem 
henüz yok. Modemlerle program alışverişi 
yaparsın. 

9- Monitörden yayılan zararlı ışınları, rad- 
yoaktiviteyi falan azaltır. Gözlerine daha iyi- 
dir. Ben şahsen bir türlü alışamadım, çok ya- 
dırgıyorum. 
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Altuğ Erbaşı, İstanbul 

1- Disketlerinize daha çok bilgi koyabil- 
mek için 64'te bir sıkıştırma işlemi söz ko- 
nusu olabilir mi? 

?- (Belki biraz aptalca olacak ama merak 
işte) C-64'ün kullandığı 6510 işlemciyi 68000 
ile değişteribilir miyim? Bu bana ne kadar 
patlar? 

3- Çeşitli gruplar oyunların başına kendi 
introlarını koyuyorlar. Ben de kendi yaptı- 
va programın başına intro nasıl üz 


Sayfa yokluğundan bahsederken hiçbir 
özelliği olmayan oyunları neden tanıtıyorsu- 
nuz? 

5- Ben disketlerimi herkesin kullanması- 
nı istemiyorum. Bazı disketlerimde özel ba- 
zı notlar tutuyorum. Bu disketlerinin direc- 
tory'lerini almak isteyenlere şifre sormak 
mümkün mü? 

6- Günlük tutma alışkanlığım var. Bilgi- 
sayarda çeşitli textleri yazmak için program- 
lar var mı? 

7- Atölyenin sayfalarını ilhak ve işgal et. 

Sevgili günlük... Bugün Commodore der- 
gisini aldım. Can Yalçın sorularımı cevap- 
lamış. Bu adama hayranım, ne kadar büyük 
bir insan... Heh he! Eh Altuğ, artık senle ba- 
yağı içli-dışlı olduk, böyle şakalar yapmaya 
hakkım var değil mi? Bu arada, 1 haftadır 
senden bir mektup gelmedi, aklıma kötü kö- 


tü şeyler geliyor, en sadık okuyucuma neler 


oldu? 

1- Evet, programları sıkıştırarak onları kı- 
saltabilirsiniz. Bu işleme CRUNCH denir ve 
CRUNCHER adlı programlarla yapılır. 

2- Değiştirdiğini düşün. Elindeki alet ne 
C-64'le, ne AMIGA ile uyumlu olacak. Fil 
ile tırtıl arası bir mahlukat gibi olacak. Du- 
varına asmak için kullanabilirsin belki. 

3- Tek yapacağım programın intro'nun bi- 
tisinden sonra hafızaya koymak ve intro'da 
space'e basıldıktan sonra tüm programı 
$0801'e taşımak. Neden $0801? Çünkü BA- 
SIC programlar $0801'den başlarlar.. İster- 
sen programı introsundan programlamaya 
başlarsın, o zaman transfere de gerek kal- 
maz. Makine dili bilgin nasıl bu arada? 

4- Birkaç ay oyun tanıtımlarını sırf sizle- 
re bırakmak lazım, o zaman şikayet etmeyi 
görürsünüz siz. Bu dergide o ay piyasaya çı- 
kan en iyi oyunlar tanıtılıyor. Eğer oyunla- 
rı beğenmiyorsanız, bilin ki o beğenmediği- 
niz oyunlar çıkanların en iyileri. İsterseniz 
güzel-eski oyunları da açıklarız, bana hava 
hoş, Aztec Challagne'den veya River Raid?- 
den başlayalım mı? 

5- Directory için bir kilit olduğunu san- 


mıyorum, ancak program başlarına kilit ko- 
yabilirsin. İstenmeyen kişi programı yükse- 
le de şifreyi bilmeden çalıştıramaz. Bunu ya- 
pan programlar mevcut. 

6- Hem de yüzlerce. İstemediğin kadar. 

7- Sonra Vedat Usta da benim hayatımı 
ilhak ve de işgal etsin!. Yoo, ben hâlâ yaşa- 
mak istiyorum! 

No Name, İstanbul 

1- Elvira'da bir kutu içindeki nesneyi na- 
sıl alabiliriz? 

2- Karakter seti editörüyle yaptığım karak- 
ter setini diske kaydedip yükledikten sonra 
SYS başlangıç adresi veriyorum, çalışmıyor. 
$2000-$2600 arasındaki seti nasıl kullanabi- 
lirim? 

3- Fl graph ile yapılan çizim ve sprite”la- 
rı oyunlarda kullanmanın ne gibi etkileri var- 
dır? Yoksa neden kullanılmıyor? 

Waow, ilk takma isimli okuyucum! 

1- Kutuya kilikle, sol üst tarafta “look in” 
ikonu yanacaktır. Onu da klikle, içerideki- 
ni görürsün. Sonra içeridekinin (mesela tu- 
zun) üzerine gel, ateşe basılı tut, INV'ye gö- 
tür ve bırak. 

2- POKE 53272.24 işini görür. Karakter 
setleri program değildir, sadece DATA'dır- 
lar. O yüzden SYS ile çalıştıramazsın. 

3- Fli-graph ile çizilmiş bir resim çok Za- 
man yer. Fli resmi oynatması zordur. Fli re- 
sim üzerine sprite koyamazsın. Sprite'sız da 
bir oyun olmaz gibi. O yüzden sadece açılış 
resimlerinden falan kullanıyorlar. Tamamen 
Fli oyun imkansız (Şimdilik. Böyle manyak 
programcılar oldukça yarın ne olacağını kim- 
se bilmez!). 

Özgür Homurlu, Gaziantep 

1- Derginiz bir programcılık yarışması aça- 
maz mı? 

2- Ben aynı anda grafik ekranını ve spri- 
te'ları kullanmak istiyorum. Özel bir işlem 
uygulamam gerekir mi? 

Sevgili Özgür, Su Şişesi'ni tamamen okur 
mektuplarına ayırırsam makine dilini nere- 
de başlangıç yapacağınızı sormuşsun. Ma- 
kine dili kursu geçen aylarda en baştan baş- 
ladı. Su Şişesi zaten en başından beri tnek- 
tuplara ayrılmıştı. 

I- Programcılık yarışması daha birkaç ay 
önce yapıldı. Pek takip etmiyorsun gibi, eh? 
Her yıl tekrarlanıyor, seneye sakın kaçırma! 

2- Bunun için özel bir olaya gerek yok, ön- 
ce kullandığın bankın grafik ekranını açar- 
sın, sonra sprite'ları normal olarak koyarsın. 
İsmail Sarı, Antalya 

1- Şubat ayında kaset oyunu olarak tanıt- 
tığınız The Brevw çift taraflı bir disk oyunuy- 
muş, doğru mu? 
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2- Ekranda cursorun girdiği alanın dışına 
nasıl yazı yazabilirim veya bir şey çizebili- 
rim? 


3- AMIGA 500'de kaç renk var? 

4- 10 FORA-1T0 10 | 

20 PRINT TAB(A)“COMMODORE” 

30 NEXT 

Yukarıdaki program “Commodore” ya- 
zısını ekrana birer satır aralıkla 1. sütundan 
2. sütuna kadar yazıyor. Bunun tam tersi- 
ni, 10. satırdan 1. satıra nasıl yazabilirim? 

1- Evet, aslında bir disk oyunu. Şubat 
ayındaki gözucu tabloları birbirine girdi, ka- 
rışık çıktı. Yanlışlık bu yüzden doğdu. 

2- Bunun için iyi bir makine dili bilgisine 
sahip olmam gerekiyor. Bu alanlara sadece 
sprite koyabilirsiniz, iyi bir zamanlama ile 
border'ları açıp sprite'larını oraya koyman 
lazım. Vedat bundan bahsetmişti. 

3- 4096 renk var. 

4- TAB komutu yazı yazılacak satırı de- 
gil kolonu verir. Şöyle bir program belki işini 
görür. 

1Az10 

2-PRINT “ HOME ” 

3 FOR T-1I TO APPRINT* 
DOWN ”NEXT 

4 A-A-I:PRINT“SU ŞİŞESİ” 

5 GOTO2 

Senin programında A değerini istediğin 
kadar yükseltirsin, çünkü ekran aşağı doğ- 
ru kayabilir, ancak yukarı doğru kaymaya- 
cağından A'yı sınırlı tutmalısın. 

Ahmet Demirci, Kastamonu 

1- C-64'te kelime söyleyen birkaç oyuna 
rastladım. Bunun nasıl yapıldığını bir örnek 
program ile açıklar mısınız? 

2- Bazı oyunlarda olduğu gibi çok sesli 
müzik nasıl yapılır? 

3- Oyunların başındâki gösterişli grafik- 
ler nasıl yapılıyor? 

1- Bunu yapmak için Sound Sampler de- 
diğimiz bir kartuş alman lazım. Bu kartuşla 
beraber sana bir de program verecekler. Bun- 
ları kullanarak sen de kendi sesini bilgisa- 
yara atabilirsin. 

2- Bunun için müzik editörleri vardır, on- 
lardan bir tane edinirsen, biraz da uğraşıp 
nasıl çalıştığını anlarsan sen de yapabilirsin. 

3- Tabii ki bildiğimiz çizim programlarıyla 
yapılıyorlar. Bayağı gayret ve zaman gerek- 
tiren grafikler, ancak sonuç her şeye deği- 
yor. Herhangi bir çizim programıyla sen de 
kendi resimlerini çizebilirsin. 

İsmail Şahin adlı arkadaşımız bana bir 
mektup göndermiş. Geçen aylarda döküm 
ekinde yayınlanan Window Wizard adlı 
programı kendisi yazmış, ancak programın 
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dökümünü yetiştirememiş. Eğer bu progra- 

mı yazan ve dökümünü isteyen varsa, Ay- 

dınlıkevler, Yıldız Sokak, No: 15/1 Küçük- 

yalı 81580 İstanbul adresine zarf içinde 2000 

Tlik posta puluyla başvursunlar. 

Emin Uzun, ?? 

- I- Ben koyu bir futbol hastasıyım. en iyi 

futbol oyunları neler? Manchester United C- 
64'te var mı? 

2- C-64'ün en iyi kartuşu hangisidir? 

3- C-64 için hangi monitörü almalıyım? 

1- En iyi futbol oyunları Microprose Soc- 
cer 1-2, Emily Hughes. Manchester United 
C-64'te var. 

2- Bence en iyi kartuş (çoğunuz karşı çı- 
kabilir..) Expert'dir. Bu kartuşun tek kötü 
yanı hızlı yükleme yapmamasıdır. Ancak sis- 
teminizde bir Dolphin dos varsa, ikisi bir- 
likte mükemmel iş yapıyorlar. En güçlü mo- 
nitöre ve yan programlara sahip kartuştur. 

3- 10845-p C-64 uyumlu en iyi C-64 mo- 
nitörü şu anda. 

İzzet Müftüoğlu, İzmir 

1- Yazıcımı (MPS1200) print komutu ve- 
ya Print Shop adlı programdan başka nasıl 
kullanabilirim? Yaptıklarımı yazıcıya atacak 
bir çizim programı var mı? Ayrıca yazı ya- 
zarken büyük ve küçük yazıları aynı anda 
nasıl kullanabilirim? 

2- Program döküm ekinde MDE ile yazıl- 
mış bir programdan sonra BDE'ye geçiliyor. 
(veya tam tersi) Bu tür programları nasıl ya- 
zayım? 

Sevgili İzzet, oyunlarla ilgili sorularını 
bahsettiğin oyunları bilmediğimden atlıyo- 
rum. 

1- Printer ile kullanılmak üzere piyasada 
birçok program var. Art Studio serisinin her- 
hangi biriyle çizdiğin resimleri printer'a ata- 


bilirsin. Güzel bir printer programı buldu- 
ğunda (tasword, geos...) büyük ve küçük 
harfleri de aynı anda kullanabileceksin. 

2- MDE ile yazılanı MDE ile yaz ve save 
et. Daha sonra ayrıca BDE'yi yükle, BDE 
için olanı yaz, bunu da aynı yere save et. 
Bunlardan birini çalıştırdığında diğeri oto- 
matik olarak hafızaya yüklenecektir veya iki- 
sini aynı anda hafızaya sen yükleyeceksin, 
onlar kendilerini çağıracaktır. 


* Onur Göndem, İzmir 


1- Modem nerede satılır? Modem hakkın- 
da bilgi verebilir misiniz? 

2- Bir müziğin 3 kanaldan olması ne de- 
mek? 

3- Utulitiy nedir? 

4- Oyun tanıtımlarında örneğin oyunun 
grafiğine, konusuna, müziğine, zorluğuna 8, 
geneline 9 veriyorsunuz. Neden ortalama al- 
mıyorsunuz? 

Sevgili Onur, sorularının birçoğu benim 
üzerimde yoğunlaştığı için (yaşım, tuttuğum 
takım vs. vs.) onları atladım. Gönderdiğin 
açıklama için sağol, ancak oyun çok eski bir 
oyun, üstelik herkesin de oynadığı bir oyun. 
Açıklamasına gerek olduğunu sanmıyorum. 
Yine de teşekkür ederim! 

I- Modemler tabii ki bilgisayarcılarda sa- 
tılır. Hepsinde bulabileceğini sanmıyorum, 
o yüzden biraz büyük bilgisayarcılara bak, 
ya da kendi bilgisayarcına başka şehirden ge- 
tirmesi için sipariş ver. Modemler, telefon 
hattını kullanarak bilgisayarlar arası bilgi 
akaşını sağlar. Aslında gayet hızlı ve kulla- 
nışlı bir olaydır, ancak 7-8 basamaklı tele- 
fon faturaları geldiğinde nedense o kadar da 
iyi bir fikir olmadığını anlarsın. Daha önce 
de yazdığım gibi, bende 2 tane var, ancak 
hiç kullanmıyorum. 
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2- C-64, aynı anda 3 ses birden çıkarabi- 
lir. Bunun nedeni, C-64”te birbirinden ba- 
gımsız 3 kanal müzik üretebilen SID çipinin 
olmasıdır. Mesela, neden 64'te orkestra mü- 
zikleri gibi sesler yok? Çünkü sadece 3 ens- 
trüman kullanılabilir. 

3- Utility, normalde çok uzun zamanlar- 
da yapılacak işleri daha kolay ve daha az za- 
manda yapmamıza yarayan yardımcı prog- 
ramlardır. 

4- Oyunun geneli ortalaması olmaz. Me- 
sela müziği kötü de olsa, oyun çok güzel ola- 
bilir. Veya grafiği kötü bir program bizi sa- 
atlerce bilgisayarın başında tutabilir. Bir ör- 
nek vereyim, hepinizin zamanında oynadı- 
ğı Wizard of War bugün elime geçse senin 
mantığınla genel | verirdim. Bu yanlış. Gra- 
fiği kötü, müziği ise olmamasına rağmen sa- 
bahlara kadar oynadığımız bir oyundu. Gra- 
fiklerin ve müziklerin uyumu, oynanılabilir- 
lik çok önemli faktörler. Ortalama alınamaz. 

Onur Büyükçağlar, İstanbul 

1- Bir oyundan çaldığım grafikleri nasıl 
kendi programlarımda kullanabilirim? 
Oyunlardan grafikleri nasıl çalabilirim? 

2- 64 emulator ne işe yarar? 

3- Dirk driver bir nevi hard disk midir? 

4- Disk drive'ın hafızasına oyun kaydede- 
bilir miyim? 

5- Ekranın içini 53280 kullanarak nasıl de- 
ğişik renklere bölebilirim? 

6- Ekrandaki bir nesneyi (bir helikopter 
mesela) nasıl çizebilirim, yürütebilirim, içi- 
ni boyayıp animasyon yapabilirim? 

Sevgili Onur, PC ve 64 arasında nasıl bağ- 
lantı kurulacağı hakkında bir bilgim yok. PC 
programlarını 64te kullanabileceğini sanmı- 
yorum. 

1- Oyun grafiklerini bir kırıcı kartuş yar- 
dımıyla çalabilirsin. Bu çaldığın grafikleri ise 
sizlere geçen aylarda verdiğimiz resim gös- 
terici rutinlerle kendi programlarınızda kul- 
lanabilirsiniz. 

2- Benim bildiğim 64 Emulator bir tek 
AMIGA'da var. O da, 64 programlarını 
AMIGA'da çalıştırmaya yarar. Ancak ma- 
kine dili programlar ve oyunlar işe yarama- 
yacak kadar yavaş çalışıyorlar. 

3- Eğer disketini hiç dışarı çıkarmadığını 
düşünürsen, ufacık bir hard disk gibi düşü- 
nebilirsiniz. (nereden aklına geldi bu soru?) 

4- Drive'ların kendilerine ait 2K”lık RAM 
vardır, ancak bir işine yaramaz. Oralara an- 
cak disk turbosu falan koyarsın. 

5- Senin yapmak istediğine biz kısaca 
RASTER diyoruz. Kartuşla veya MDE ile 
aşağıdaki programı bilgisayarına gir. (baş- 
langıç 0C00). Her şey bitince Basic'e geri dön 
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SYS 3072 ile programı çalıştır. İşte ekranın 
bir kısmı siyah, bir kısmı beyaz oldu. (bu- 
nun kesinlikle Beşiktaş ile ilgisi yok!) 
0C00 78 A9 01 A0 00 A2 A2 EC 

0C08 12 DO DO FB 8D 20 DO 8D 

0C10 21 DO A2 60 EC 12 DO DO 

0C18 FB 8C 20 DO 8C21 DO 4C 

0C20 00 0C 00 00 00 00 0000 

6- Bunun için sprite adını verdiğimiz nes- 
neleri öğrenmeniz gerekiyor. Bunu bilgisa- 
yarı aldığınızda yanında verilen kitapçık çok 
güzel bir biçimde anlatır. 

Bekir Uğurlu, İstanbul 

I- Logo yapmada kullanabileceğim güzel 
bir editörü nereden bulabilirim? 

2- Disc Wizard benzeri güzel bir program 
var mı? 

3- Arkadaşımın kullandığı kartuş bende 
çalışmıyor. Benim kartuşum ikimizde de ça- 
lışıyor. Onun bilgisayarı yeni, benimki eski 
model. Bundan olabilir mi? 

Selam Bekir. Unutma, yaptığınız intro ve 
diğer programları sabırsızlıkla bekliyorum. 

I- Genelde logolar sadece 3 renk kullanı- 
larak herhangi bir resim programında çizi- 
lir, sonra karakter setine atılırlar. Direkt bir 
logo editör istiyorsan, en çok kullanılan Cen- 
tuari logo editör'ü öneririm. Nereden bula- 
cağın hakkında bir bilgim yok. 

2- Bence Disk Wizard son derece ilkel ve 
kullanışsız bir programdır. Şu anda en ge- 
lişmiş directory programı bir Master Deluxe 
adı verilen program. 

3- Büyük ihtimalle o yüzden. Bazı kartuş 
girişleri her kartuşu tanımıyor. 

Emin Levent Tüter, İstanbul 

1- Derginizi 72. sayıdan beri devamlı alı- 
yorum. Acaba 70 ve 71. sayıları nereden ala- 
bilirim? 


2- Ekranın rengini değşitirmek için birkaç 
adres verir misiniz? 

Selam Emin. Gönderdiğin oyun açıklama- 
sıtam değildi, onu yayınlamamız imkansız. 

1- Bu konu için Teleteknik?e uğraman ye- 
tecektir. 

2- POKE 53280,X ve POKE 53281,X ko- 
mutlarında X yerine 0-16 arası bir rakam ko- 
yarsan ekranın rengini değiştirebilirsin. 

Hüseyin Kılıç, İzmir 

I- İlk sorum AMIGA ile ilgili. AMIGA”- 
daki 64 emulator adlı program 64 ile “o 100 
uyumlu mudur? Yani MD programları ve 
oyunları çalıştırabilir miyim? 

2- Derginizin geçen sayılarında 64'te 3D 
filled vector yapıldığını okudum. Benim me- 
rak ettiğim C-64'ün hızının bu olaya nasıl 
yettiği. 

3- Rubicon'daki parallax seroll pixel pi- 
xel kayıyor. Yani öndeki karakterlerdeki 
boşluklar arkadakilerin üzerine gölge olarak 
düşmüyor. Bunu nasıl yaptıklarını açıklar 
mısın? Bir defa bunu grafik ekranında ROL 
ve ORA ile denedim, ancak rutin tek satır- 


“da bile bayağı raster yiyor, 10-11 satırlık kay- 


dırma bana imkansız gibi göründü. 

4- Disk dergileri yazın çok ilgimi çekti. 
Böyle bir derginin hazırlanması ve dağıtıl- 
masındaki zorluklar nelerdir? 

1- 64 Emulator 64 ile uyumludur, ancak 
her şey çok çok çok yavaş çalışır. Mesela sal- 
lanan bir logonon hem ekran seti, hem de 
grafik hali interlace yapar gibi acayip görün- 
tüler verir. Pek bir işe yaramaz yani.. 

2- Origo'nun son demosunda her yüzeyi 
farklı renkte ve aynı zamanda bazı yüzeyle- 
ri şeffaf olan 3D filled vektor'ler vardı. Da- 
ha da ilginci, bu vector'ler 64'te yapılan en 
hızlı vector'lerdi. Zamanın yetmesini bırak, 
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adamlar fıldır fıldır transparent filled vec- 
tor hoplatıyorlar. Belki 64'te gizli saklı za- 
man keşfetmişlerdir, heh he.. 

3- Mantığın doğru, bu olaya ancak ROL 
ve ORA'larla ulaşabilirsin, ancak yanılmı- 
yorsam senin hatan bu olayı grafik ekranın- 
da gerçekleştirmen. Bunun yerine karakter 
setleri üzerinde oynamayı dene. Bu sana da- 
ha fazla zaman kazandıracaktır. Zaten dik- 
kat edersen, Rubicon'daki arka plan da ka- 
rakter setiydi. (3 renk) Geçenlerde bir demo'- 
da; kocaman bir karakter seti logonun üze- 
rinde zıplayan ve dalgalanan daha küçük iki 
tane karakter seti logo görmüştüm. Bunu 
görsen seni daha fazla şaşırtacağına eminim. 

4- Disk magazini cidid ciddi yaptığımız dü- 
şünürsek, en büyük eproblem herkesin ilgi- 
sini çekecek konu bulmaktır. Programlama 
o kadar önemli değil, yani sen bir demo yap- 
mıyorsun burada, önemli olan yazılarının 
güzel ve rahat bir biçimde ekranda görülme- 
si. Dağıtılması da büyük sorun. Kendine bü- 
yük bir swapper ordusu kurman lazım. 

Ünal Çiftçier, İzmit 

1- C-64'te hızlı, ciddi ciddi bir şeyler yap- 
mak için ille de 6510 makine dili mi öğren- 
mek gerekiyor? Simons" Basic gibi program- 
lar yeterli olmazlar mı? 

2- FLI tekniği, Art Studio vs., bunlar kar- 
tuşlarda mı bulunuyor? 

3- İlk Su Şişesi'nde "yazı ekranı tüm ek- 
rana yayılmış durumda” diye bir ifade kul- 
lanmıştınız. Bu nasıl oluyor, sadece sprite 
koyabiliyorduk, bu teknikle ekranın her ta- 
rafını karakterle doldurmak mümkün mü? 

I- Evet. Simons” Basic gibi programlar 
birçok yerde yetersiz ve yavaş kalırlar. 6510 
ciddi projeler için şart. 

2- Hayır, normal program olarak piyasa- 
da bulunabiliyorar. 

3- Tabii ki ekranın her tarafına karakter 
basılmıyor. Benim demek istediğim tüm bor- 
der'ların kaldırılmış olmasıydı. Bunu yine 
sprite'lar yardımıyla yapıyoruz. 

Erhan Veziroğlu, Manisa 

1- Disk sürücüsü alırsam AMIGA oyun- 
ları oynayabilir miyim? 

2- Resetleme nasıl yapılır. 

I- Eğer disk sürücüsü olanlar AMIGA 
oyunları oynayabilselerdi, kimse AMIGA al- 
mak için 64'ünü satmazdı. Herkes onun ye- 
rine bir drive alırdı. Tabii ki hayır! 

2- Bu işlem için herhangi bir bilgisayarcı- 
dan bir kartuş veya reset button elde etmem 
lazım. Kaset kullanıcıları da bu işi yapabilir. 

Erkan Akpınar, İstanbul 

1- Multi Ice 3'ün monitör programındaki 
istediğim satırları nasıl kasede kaydedebili- 


rim? 

2- Bir Basic programda bir görüntünün 4-5 
saniye beklemesini nasıl sağlarım? 

3-1 PRINT “ CLR ”;TI$ 
2G0TO1 

pogramı ile basit bir saat yapıyorum. Pe- 
Ki saatin geri sayması için ne yapabilirim? 
Hızını neyle kontrol edebilirim? 

4- Çok basit bir sağdan sola kaydırma na- 
sıl apılır? Örnek verir misiniz? 

I- Monitörüne girip: S““program adı”, Ol, 
başlangıç adresi, bitiş adresi 

2- Boşa dönen bir FOR NEXT döngüsü 


veya: 
1 TI$ - “000000” 
2IFTIŞ$ Oo “000005” THEN2 


3 PRINT “tamam!” 

programcığı 5 saniye bekletir. 

3- TI$ ile geri saat sayman imkansız, an- 
cak yine hassas bir FOR NEXT ile bu ko- 


nuyu halledebilirsin. 

4- Basic ile scrollun güzel olmayacağını si- 
ze daha önce söylemiştim, ama madem çok 
basit bir örnek istiyorsunuz, alın bakalım: 
1A$-“ 40SPACE ” 

2 ASAŞ * “Buraya uzunca mesajlarınızı 


3 A$-A$ # “fakat toplam uzunluk 255 ka- 
rakteri geçmesin!” 


4PRINT“ CLR ” S5FORX-ITO 
LEN(A$):PRINT“ HOME ”;MID$ 
(AS,X,39) 


6 FOR Y-1 TO 50:NEXT Y,X 
7 GOTO 5 

Evet, işte sona geldik yine. Birçoğunuzun 
mektubu gelecek aya kaldı. Eğer bana çok 
uzun zaman yazmanıza rağmen cevabınız 
çıkmadıysa bir daha yazmayı deneyin. Pos- 
tada bir şeyler olabilir. Gelecek ay yepyeni 
dergimizde buluşmak üzere... Sevgiler... 
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Sorular ve Sorunlar 


Vedat Hallaç 


eçenlerde okur mektuplarını 
karıştırırken araya sıkışmış 
birkaç mektup buldum. Bu 
mektuplarda sorulan sorular tam dişime gö- 
reydi. Ben de bu mektupların elimden gel- 
diği kadar çoğunu cevaplamaya karar ver- 
dim. Bu kadar beklettiğimiz için mektup sa- 
hiplerinden çok özür dileriz. 

Gelelim soru(n)larınıza: 

Sayın editör, 

C64'ümü alalı bir ay olmasına rağmen bu 
konuya merakım ve diğer bilgisayarımdan 
tecrübelerim sayesinde fazla yabancılık çek- 
miyorum. İşten ve okuldan arta kalan za- 
manlarımda bilgisayarla uğraşmak beni ra- 
hatlatıyor. Benim sizlere birkaç sorum ola- 
cak; 


Soru 1: Sprite üretebiliyorum, fakat bun- 
lar 2 renk (zemin ve kalem) oluyor. Çok renk 
için POKE'ları girdiğim zaman şekil karışı- 
yor. Bu işin sırrı nedir? 

Soru 2: Notasal ses üretebiliyorum, fakat 
daha nitelikli sesleri nasıl üretebileceğimi bil- 
miyorum. Amstrad'da bulunan Env-Ent ko- 
mutlarının benzeri C64'de de yok mu? 

Soru 3: İyi bir sound digitizer (ses örnek- 
leyicisi - ED.) yazılımı arıyorum. Birkaç isim 
verebilir misiniz? 

Soru 4: Teypten yüklediğim programın 
son kısmı bozuk. Bu kısmında zannedersem 
SYS adresini çağırıyordu. Bu programı na- 
sıl çalıştırabilirim? 


Soru 5: Yazdığım programı nasıl koruya- 


bilirim? 


Sorunlarım bu kadar. Yardımlarınız için 
teşekkür eder, çalışmalarınızda başarılar di- 
lerim. 

Metin Ertuğrul 

Cevap 1: Sprite'lar çok renk moduna geç- 
tikleri zaman yanyana gelen iki nokta tek 
nokta olarak görünür ve bu iki noktanın bir- 
leşik değeri rengi belirler. Yani iki nokta da 
boşsa zemin; birinci boş, ikinci doluysa bi- 
rinci renk, vb. bu iki noktanın birleşmesi yeni 
rengi oluşturduğu için, özellikle yuvarlak kı- 
sımlarda renk karışıklıkları ortaya çıkar. 
Sprite'larınızı yeni baştan çok renk modu- 
na göre tasarlamalısınız. 

Cevap 2: Var. $D400'da yeralan SID çipi 
registerleri yardımıyla (tercüme POKE'lar 
yardımıyla) ADSR ayarı yapabilirsiniz. Fa- 


kat bu şekilde tatmin edici sonuçlar alma- 
nız pek mümkün değil. En iyisi makine dili- 
nin hızından yararlanarak sesin nitelikleriyle 
oynamak. Bunun için de Future Composer 
gibi bir şarkı editörü elde etmeniz yeterli ola- 
caktır. Bu programların müzik çalma rutin- 
lerini diske kaydetmesi sayesinde, yaptığınız 
müzikleri programlarınızda da kullanabilir- 
SİNİZ. 

Cevap 3: Ne yazık ki örnekleyicinizin mar- 
kasını veya sistemini bildirmediğiniz için öne- 
ride bulunamıyorum. Ama genel olarak kul- 
lanılan yazılım, fi tarihinde dergimizde açık- 
lamış olduğumuz örnekleyicinin yazılımı 
(SPEECH BASIC). Bunu kolayca bulabilir- 
siniz sanırım. 

Cevap 4: Çalıştıramazsınız. Özellikle prog- 
ram sıkıştırıldıysa, eksik olan bir bayt bile 
olsa program çıkmaz. Programı yeniden sa- 
tın almalısınız. 

Cevap 5: Geçtiğimiz sayılarda bu sorun- 
lara da değinmiştik. Ama programınızı ko- 
rumanın en kolay yolu LOCKY JR. gibi bir 
turbo kullanarak programı kasede kaydet- 
mek, koruma işini turboya bırakmaktır. 


Sayın Vedat Hallaç, 

Selamlar. Size vakit geçirmek için ROM'u 
incelerken bulduğum bir adresin nasıl kul- 
lanılacağını yazıyorum. Bu adres A ve X re- 
gister'larında yeralan değerlerin oluşturdu- 
gu sayıyı onlu biçimde ekrana yazdırıyor. 
Aslında bu adres rutinin başlangıcı değil. Sa- 
dece bizim işimize yarayan kısmı. Bu adres- 
teki rutine HEX-DEC çevirici adını taktım. 
İşte rutin: 

HEX-DEC çevirici: 

Kullanım şekilleri 

1, 

LDA $Adres! 

LDX $Adres2 

JSR $BDCD 

RTS 

Örnek: 

LDA $2C 

LDA $2B 

JSR $BDCD 

RTS 

BASIC''in başlangıç adresini ekrana yazar. 

2 
LDA #$HI 
LDX #$LO 
JSR $BDCD 
RTS 
Örnek: 

LDA # $FC 


Cevap 1: Yapılamaz. Sanırım bu cümleyi 
okuduğunuz kaynakta (büyük ihtimalle bi- 
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zim dergi) bir baskı hatası olmuş. Cümlenin 
doğrusu büyük ihtimalle ““$2000 ile $20FF 
(yada $2FFF, bunu tahmin etmek Zor) ara- 
sını bir yere kaydedin.” olacaktır. Bu işi yap- 
mak için bir monitör programına ihtiyacı- 
nız var. Monitör programında şu komutu 
girmelisiniz (disket için): 

LDX #$E2 

JSR $BDCD 

RTS 

$FCE2'nin değerini ekrana yazar. 

Dikkat edilmesi gereken nokta, A'ya yük- 
sek, X'e alçak değerlikli baytın yazılması 70- 
runluluğudur. 

Gereksiz olsa da BASIC'den 

POKE 780,HI:POKE 781,L0:SYS 48589 
ile de kullanılabilir. Gereksiz diyorum, çün- 
kü 

PRINT L04256X HI aynı işi daha ko- 
laydır. 

Umarım makine diliyle uğraşanların işi- 
ne yarar. 

İsmail Şahin 

Cevap: Sanırım birçok arkadaşımızın işi- 
ne yarayacak bir rutin bulmuşsunuz. Bu sa- 
yede ROM rutinlerini açıklarken kırdığım kı- 
sa rutin rekorunu kırdınız. Kutlarım. 


Sayın Editör, 

Size birkaç sorum olacak: 

Soru 1: Ben bir yıllık bilgisayar kullanıcı- 
sıyım. Az da olsa makine dili biliyorum. Fa- 
kat makine dili çok hızlı. Ne yaparsam ya- 
payım bir saniyeden fazla bekleyemiyorum. 
Makine dilinde bir bekleme döngüsünü na- 
sıl yapmalıyım? 

Soru 2: $0073 adresinde yeralan CHRGET 
rutininden nasıl yararlanabilirim? 

Soru 3: Programlarımda RESET koruma, 
yı nasıl yapabilirim? 

Soru 4: Bazen bilgisayarımı açtığımda ek- 
ran sağa-sola kayıyor. Acaba bilgisayarım- 
da arıza mı var? (Televizyonumun sağlam 
olduğuna eminim). 

Soru 5: Bana SAVE ve LOAD bölümleri 
çalışan bir çizim programı önerebilir misiniz? 

Şemsettin Moldibi 

Cevap 1: Aslında çok az kişinin aklına ge- 
lebilecek bir soruna parmak bastınız. Ma- 
kine dili gerçekten de çok hızlı. 65535'den 
geriye saymak bile ancak bir saniye tutar. Pe- 
ki ne yapmalıyız bu durumda? Tabii ki da- 
ha yüksek bir sayıdan geri saymak bir çö- 
züm olabilir. Aşağıdaki rutine bakın bir: 

Bekle LDA $10 

STA $FB 
LDA #$FF 
STA $FC 
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STA $FD 
LI: DEC $FD 
BNE LI 


Bu rutinle $10FFFF'den geriye sayıyoruz. 
Tabii ki $FFFFFF'den geri saymak için ay- 
ni rutini kullanabilirsiniz. Ama biraz daha 
yavaşlatmak isterseniz şu rutini kullanmayı 
deneyin (raster interrupt yoksa bu işlem işe 
yarar sadece): 

Bekle: LDX $IF 


LO: LDA # $90 
LI; CMP $D012 


“Her döngüde bir kez Raster satırı $90'a 
gelmeyi beklediğimiz için yukarıdaki rutin 
$IFFF ekran taraması kadar bekler.” diye 
düşünmüştüm başlangıçta. Ama her tarama- 
da yaklaşık sekiz-oniki arası geriye sayıldı- 
ğı için, tam hesaplandığı kadar çok bekle- 
miyoruz. Ama daha ilginç ve sabit bir s0- 


-nuca ulaştık. Rutin, X'e yerleştirilen değer 


kadar saniye beklemenizi sağlıyor. 

Cevap 2: Aslında bu rutinden ne amaçla 
yararlanmak istediğinizi söylememişsiniz. Bu 
yüzden en genel kullanım şeklini anlatmaya 
çalışacağım. JSR $0073 komutunu verdiği- 
niz zaman, SYS komutunun arkasından ge- 
len parametreleri harf harf alabilirsiniz (A 
registerinde). 

Cevap 3: $8000-$8001 adreslerine RESET 
denendiğinde sıçranacak rutinin adresini, 
$8002-$8003 adreslerine de RESTORE tuşu- 
na basıldığında sıçranacak rutinin adresini 
girin (alçak-yüksek bayt formatında tabii ki- 
$8100 için $00 $81 değerlerini girmelisiniz). 
Daha sonra $8004-$8008 arasına “CMB80” 
yazın, ve ““CBM” karakterlerinin değerle- 
rini $C3 $C2 $CD olarak değiştirin. Artık 
RESET'e basıldığında $8000-$8001 adresin- 
de yeralan rutine sıçranacaktır. 

Cevap 4: En kısa sürede bilgisayarınızı 
kontrol ettirin. Çok ciddi bir problem gibi 
görünmese de daha sonra büyük zararlara 
yolaçabilecek bir arızanız olabilir. 

Cevap 5: Her zaman söylediğimiz gibi, 


S “Dosya Adı” ,08,2000,20FF 
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Eğer kaset kullanıyorsanız 08 yerine Ol 
yazmanız yeterli olacaktır. 

Cevap 2: Go ve Disassemble komutları 
monitörün en sık kullanılan komutlarıdır sa- 
nırım. D1000 komutu ile, $1000”den başla- 
yan makine dili programının listesini alabi- 
lirsiniz. 61000 komutu ise bu bölgede bu- 
lunan programı çalıştırmak için kullanılır. 
AMICA PAINT'i bulun, tüm problemleri- 
nizden kurtulun. Gerçekten de piyasada bu- 
lunabilecek en iyi çizim programı olarak 
AMICA PAINT'i gösterebilirim. Koala uyu- 
mu sayesinde, diğer programlarla grafik alış- 
verişi de oldukça iyi bu programın. 


Sayın Commodore Dergisi, 

Bizim sorunumuz GEOS'la ilgili. Elimiz- 
de bir adet-MPS 1230 printer mevcut. Bu- 
nunla, GEOS'la hazırladığımız sayfaları par- 
ça parça veya bütün basmanın imkânı var 
mı? Biz hiçbir şekilde printer çıktısı alama- 
dık. Hardcopy ile basmak istediğimizde de 
printerdan saçma sapan karakterler çıkıyor. 
Denemedik yol bırakmadık. Uygun printer 
seçimi yapmak için gerekli işlemleri de uy- 
guladık. Fakat MPS 1230 menüde mevcut 
değil. Bunun yerine COMM compatible kıs- 
mından da denedik, sonuç yine başarısız. 

Yardımlarınıza şimdiden çok teşekkürler. 

Olgun Duyar, İlker Par, Kamil Turan 


Cevap: Probleminiz, printer alan herke- 
sin karşlaştığı türden. GEOS'un printer'ınızı 
destekleyen bir driver'ınızı bulmanız oldukça 
zor olabilir bazı durumlarda. Neyse ki siz 
şanslı insanlardansınız. Çünkü MPS 1230, 
EPSON FX80 ve IBM ProPrinter dahil 4 
printer'ı emüle (taklit) edebiliyor. Bu saye- 
de aşağıda anlatacağım yolu kullanarak prin- 
ter'ınızdan yararlanabilirsiniz; 


Printer'ınıza yeni kâğıt takın ve kapatın. 
Form FEED ve Line FEED tuşlarına birlik- 
te basın ve parmaklarınızı çekmeden prin- 
ter'ı açın. Printer size sorular sormaya baş- 
layacaktır. Bu sorulara EVET cevabını ver- 
mek için Line FEED tuşuna basın. Seçene- 
ği değiştirmek için ise Form FEED'i kulla- 
nın. Bu şekilde printer'inızın kendisini EP- 
SON FX80 moduna sokmasını sağlayın. SE- 
- RIAL Commodore interface'ini seçin ve 4 
PC. COMMANDS 5 PC COMMANDS mo- 
duna geçin. LOCAL'ı kullanarak değişiklik- 
leri kabul ettirin (en iyisi printer'ınızın ma- 
nual'unu okuyun bu işlem için). Artık prin- 
ter'ınız seri porttan çalışan bir EPSON FX80 
sanacaktır kendini. Şimdi GEOS'u çalıştırın 
ve printer olarak EPSON FX80'i seçin (stan- 
dart GEOS disklerinde bu printer driver mut- 


laka bulunur). Şimdi garip karakterlerle kar- 
şılaşma olasılığınız yoktur. Artık üç şey ba- 
şınıza gelebilir: 

a) Printer'iniz tam olarak çalışır 
(MURPHY'ye göre bu seçenek olanak dışı- 
dır). 

b) Satırlar arasında bir karakter boş kalır. 

c) Tüm karakterler aynı satıra basılır. 

Eğer b) durumuyla karşılaştıysanız, prin- 
ter'ınızın sorularına tekrar cevap verin ve 
CR—CR ile ve LF-LF modlarını seçin. 

Probleminiz c) ile aynıysa bu sefer de 
CR—CR#LF ve LF-LF4CR modlarını 
seçin. 

Artık printer'ınızı rahatlıkla kullanabilir- 
siniz. Hepinize geçmiş olsun. 

Sevgili Sinan abi, 

(Mektubunuzun GEOS kopyalama kısmı- 
nı kesiyorum. Bu konuda yardımcı olama- 
yız). 

Disk driver'ım hakkında bazı sorularım 
olacak. Cevaplarsanız sevinirim: 

Soru 1: 202 blok üzerindeki programları 
nasıl yüklerim? 

Soru 2: Disk driver'ın hızını nasıl artırı- 
rım? 

Soru 3: Disketteki bir programı nasıl au- 
toboot yaptırabilirim? 

Alper Tugay 


Cevap 1: Ya çok iyi makine dili öğrenip 
kendi rutinlerinizi yazın, ya da (daha basi- 
ti) bu işi yapabilecek bir turbo programı el- 


de etmeye bakın (SWAT 3 gibi). 

Cevap 2: Bu işi kendi başınıza yapmak için 
oldukça iyi makine dili bilgisine ve The Ana- 
tomy of 1541 türünden 1541 ROM'unu açık- 
layan bir kitaba ihtiyacınız var. En iyisi siz 
demin bahsettiğim disk turbolarından biri- 
ni alın. Ya da biraz bütçenizi aşıp bir Dolp- 
hin DOS satın alın. Bu sayede yükleme ve 
kaydetme işlemleriniz 25 kat hızlanacaktır. 

Cevap 3: Eğer AutoBoot'tan kastınız, bil- 
gisayarınızı açar açmaz programın yüklen- 
mesiyse, bu işi C64'le yapamazsınız. En azın- 
dan bir Commodore 128 bulmalısınız. Bu- 
nun dışında autostart programlar yaratmak 
gerekli programı bulunca oldukça kolay ola- 
caktır. 


Sayın Commodore Dergisi yetkilileri, 

Size birkaç sorum var: 

Soru 1: “$2000 ile $EF arasını bir yere 
kaydedin” nasıl yapılır. 

Soru 2: G1000, D1000 gibi komutlar mo- 
nitör programının neresinde kullanılır? 

Soru 3: Amica Paint gibi bir programla 
yaptığım resmi programıma nasıl ekleyebi- 
lirim? 


Cevap 3: Bu makine dili bilmiyorsanız si- 
zi oldukça zorlar. İlk olarak Koala forma- 
tını öğrenmelisiniz. Daha sonra da grafik 
moduna nasıl geçeceğinizi öğrenin. Şimdi 
Koala formatında kayıtlı dosyadan grafik 
datasını ayırabilirsiniz. 
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er ay Atölye'ye konu bulmak 

daha zor oluyor. Ne olur bi- 

raz yardım edin. Yaptığınız 
programları ve açıklamalarını, ya da yapa- 
madığınız programların fikirlerini memnu- 
niyetle kabul ederim. Eğer bu da işe yara- 
mazsa her ay bu sayıda olduğu gibi komik 
komik programlarla idare etmek zorunda 
kalırsınız. Uyarması benden. 

Yukarıdaki kötümser uyarıya pek kulak 
asmayın. Bu ayki program o kadar da kötü 
değil. BASIC kullanıcılarının çerçevenin üst 
kısmına ait alt kısmına 24'er karakterlik me- 
sajlar yazmalarını sağlayan bir rutin tanıta- 
cağım bu ay. Bu mesajlar normal karakter 
setinde olacaklar ve istediğiniz renkte görü- 
nebilecekler. Ama sistemi biraz zorladığımız 
için diskten yükleme yapılırken bilgisayarı- 
nızı kilitliyor ve BASIC'i oldukça yavaşla- 
tıyor. 

Bunun yanında iyi yanları da var progra- 
mın. Mesela üst ve altta 8'er sprite kullanıl- 
masına rağmen ekran sınırları içinde kulla- 
nılan SPRITE'ları hiç etkilemiyor. Yani top- 
lam 24 sprite'ı bir anda ekranda tutuyor. Ta- 
bii ki sprite'ları gerekli şekilde MULTIPLEX 
etmiyor. Yani SAPRITE"ınızı BORDER sı- 
nırlarının altına ya da üstüne çıkarmaya ça- 
lışırsanız ortalığı karıştırırsınız, 

Bu yazıda ilk olarak BASIC sınırlarının 
altına ya da üstüne çıkarmaya çalışırsanız or- 
talığı karıştırırsınız. 

Bu yazıda ilk olarak BASIC'cilerin prog- 
ramı nasıl kullanabileceklerini anlatacağım. 
Eğer yeterince yerim kalırsa bir de makine 
dili kullanıcıları için rutinleri açıklamak ni- 
yetindeyim. Eğer bu sayıda yerim kalmazsa 
bile gelecek sayıda mutlaka rutinleri açıkla- 
yacağım (çok değerli oldukları için değil, ma- 
kine dili meraklılarını üzmemek için). 

Programın yapabildikleri o kadar fazla de- 
ğil. İsterseniz SYS ile çağırabileceğiniz ad- 
reslerin ve yaptıkları işlerin listesini vereyim 
önce: 

$C000 49152: Border'ları açan ve spri- 


Atölye 


Vedat Hallaç 


te'larla başa çıkan interrupt'ları çalıştırır. Bu 
arada görüntüde arızalar yaratacak olan 
$3FFF ve $FFFF adreslerini temizler. 

$C180-—49536: Yazı alanında yer alan 24 
karakteri üst çerçevede yer alan bölgeye yer- 
leştirir. 

$C18C 49548: Yazı alanında yer alan 24 
karakteri alt çerçevede yer alan bölgeye yer- 
leştirir. 
$C100 — 49408: Sprite'ların grafik datasını 
temizler. Yazıları silmek istediğinizde ya da 
programı ilk yüklediğinizde kullanmalısınız. 

$C200- 49664: Interrupt'ları kapatarak 
kontrolü ROM'lara devreder. Hıza ihtiya- 
cınız olduğu zamanlarda, ya da yükleme 
yapmadan hemen önce bu adrese sıçramalı- 
sınız, Demin de söylediğim gibi, interrupt- 
lar açıkken diskten yükleme yapmaya kal- 
karsanız bilgisayar kilitleniyor. Interruptları 
geri açmak için $C000'a sıçradığınızda ya- 


BASIC'e bırakır. 


zılar hiç değişmeden geri dönecektir. 

Bir de POKE'larla erişebileceğiniz adres- 
lerin kısa bir listesini vereyim isterseniz: 

$C1E0-49632: Üstteki yazının hangi 
renkte yazılacağını belirler. 

$CIE1-49633: Alttaki yazının hangi 
renkte yazılacağını belirler. 

$CIB8 - 49592: Yazı alanının başlangıcı. 
Bu alan 24 bayttan oluşur ve yazılacak ya- 
zının ekran kodlarını tutar. Yani “A” har- 
fini yazdırmak için ASCII kodu olan 
$41 65'i değil $01.x 1'i kullanmalısınız. 

Programın tam olarak nasıl kullanılaca- 
ğını belirtemem. Bunun için en iyi yöntem 
kullana kullana bu işi sizin öğrenmeniz ola- 
caktır. Burada size sadece benim aklıma ge- 
len incelikleri belirteceğim. Kısa bir liste ha- 
linde vereceğim bu püf noktalarına çok gü- 
venmeyin. Hatta kendi püf noktalarınızı 
oluşturmaya çalışın. İşte benim farkedebi- 


& 2. POKE ile Kontrol Edilen Adresler: 


çağrılarak “spritelara yerlerle yazının aza 
wn Yazı alanı. e 
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leceğim önemli noktalar: 

1) Programınızın en başında SYS 49408 
komutunu verin ve sprite alanlarını temiz- 
leyin. Sprite alanı olarak $E000 civarı kul- 
lanıldığı için BASIC programlarınıza bu şe- 
kilde zarar veremezsiniz. 

2) Eğer uzun süre aynı yazı ekranda du- 
racaksa bu yazıyı sprite'lara interruptlar kap- 
lıyken yazdırın. Bu sayede işlem çok daha 
kısa sürecektir. 

3) Yazıları ekrana yazdırmak için örnek 
programdaki metodu kullanmayın. Bunun 


yerine gerekli sayıda DATA satırlarına ver- o İf 


leştirin ya da doğrudan belleğe POKE edin. 
Bu sayede işiniz daha hızlı görülür. 

4) Yazı alanına hiç bir zaman 24 karak- 
terden az değer yazmayın. Daha önceden ya- 
zılmış olan karakterlerin artıkları sizin ya- 
zılarınızı bozabilir. 

5) Altta ve üstte aynı mesajı yazak istiyor- 
sanız SYS 49536 ve SYS 49548 komutlarını 
ardışık olarak verin. 

6) Yazı yazmadan önce interrupt'ı kapa- 
tın (SYS 49664). Her şey hazır olduktan son- 
ra interrupt'ı tekrar açabilirsiniz (SYS 
49152). 

7) Eğer karmaşık hesaplara girişecekseniz, 
interrupt'ı kapatın. Çünkü interrupt'lar açık 
olduğu zaman bütün hesaplar yüzde otuz ile 
elli arasında yavaşlıyor. 

8) Programlarınız sprite kullanıyorsa hiç- 
bir şey değiştirmeye çalışmayın. Sadece spri- 
teların görülebelir ekran sınırları içinde kal- 
masına dikkat edin. Eğer siz sprite'ınızı be- 
nimkilerin yanına gelirse hiç de hoş olma- 
yan görüntülerle karşılaşırsınız. 

9) $3FFF (16383) ve $FFFF (65535) adres- 
lerini elinizden geldiğince koruyun. Bu böl- 
gelere bir değer yazarsanız border'da garip 
siyah çizgilerle karşılaşırsınız. 

Aslında isterseniz çerçevede yana kayan 
çizgiler yaratabilirsiniz. Şu programı bir de- 
neyin isterseniz: 


10 FOR R-0 TO 7:POKE 65535,2'R: 
NEXT:GOTO 10 


Yukarıdaki program $FFFF adresinde ye- 
ra lan baytın bitlerini sırasıyla yakarak sola 
kayan ince şeritler oluşturur. 

Program, sizin de sprite kullanmanıza izin 
verebiliyor. İsterseniz şu satırları girin bir: 


POKE 53248,100:POKE 53249,100 
POKE 53269,1:POKE 2040,0 


Nasıl, 17. sprite'ıniz da garip garip sırıtı- 
yor ortalıkta, değil mi? 


Aslında programın kullanımıyla ilgili söy- 
leyebileceğim başka bir şey kalmadı. MDE 
ve BDE yardımıyla BORDER ve BOR- 
DER.DEMO programlarını yazın ve çalış- 
tırın. 

BORDER.DEMO yardımıyla BASIC'ten 
bu programa neler yaptırabileceğinizi öğre- 
nebilirsiniz. Canınız sıkıldığı zaman progra- 
mı RUN/STOP tuşuyla durdurun ve SYS 
49664 komutunu girerek devreden çıkartın. 

500. satır numarasından başlayan alt prog- 
ram, A$ gibi bir değişkenin içeriğini yazı ala- 
nına nasıl yerleştireceğinizie gösteren bir ör- 
nektir. Kendi pro burayı oldu- 
ğu gibi kullanabilirsiniz. Yalnız dikkat, prog- 
ram sadece harfler, sayılar ve basit işaretlerle 
başa çıkabilir. 

Eğer DATA satırları yardımıyla harf yaz- 
dırmak niyetindeyseniz mesajı ekranın sol üst 
köşesinden başlayacak şekilde yazın ve 
$0400-$0418 (1024-1048) arası bellek alanı- 
nın içerikerini bir yere not edin. Bu sayıları 
programınızda olduğu gibi kullanabilirsiniz. 
Eğer kaset kullanıcısıysanız, 10. satırda yer 
alan LOAD komutunu tamamen silin ve ma- 
kine dili programını kendiniz yükleyin. Ma- 
kine dili kısım belleğe yüklendikten sonra 
BASIC program LOAD komutu olmadan 


da çalışır. 
Sıra Makine Dili Açıklamalarda 


Program, tüm makine dili programları gi- 
bi $C000'dan başlıyor. İntrolar yazı dizisi- 
ni izleyen herkes bilir; interrupt kullanan bir 
program yaratmanın ilk adımı interrupt vek- 
törlerini, raster interrupt'ının başlangıç sa- 
tırını ve CİA interrupt'larını gerekli sayılarla 
ayarlayıp, VIC'e Raster interrupt yapması- 
nı söylemektir. Bu işi yapmak için $C000- 
$CO2B arasında yer alan rutini kullanıyoruz. 
İlk olarak BORDER programını yazın, da- 


ha sonra bir monitör programıyla size söy- 
lediğim adresleri disassemble edin. Sonra ya- 
zıyı okurken bu programı izleyin. Karışık gi- 
bi duruyor, ama emin olun bu sayede prog- 
ramı daha iyi anlayacaksınız. İlk olarak 
$C001 adresinde, CIA'i ayarlıyoruz 
($DCOE). $C006 adresinde yer alan dört ko- 
mut yardımıyla $0314-$0315 adreslerini 
$C030'u gösterecek şekilde ayarlıyoruz. Bu 
sayede interrupt rutininin $C030'da yer al- 
dığını bilgisayara bildiriyoruz. Bundan sonra 
yer alan iki komut, elektron $F9.(7249) sa- 
tıra geldiği zaman $C030'a sıçranmasını sağ- 
layacak ($D012, raster interrupt). $DO11i 
de gerekli şekilde ayarladıktan sonra (bak. 
MAKİNE DİLİNİN PÜF NOKTALARI, 
Konu: RASTER INTERRUPT) standart işi- 
miz bitiyor. Artık tek yapmamız gereken şey, 
border açıldığında şeritler halinde kötü gö- 
rüntüye yol açabilecek $3FFF ve $FFFF ad- 
reslerini sıfırlamak, interrupt'a izin vermek 
ve BASIC'e geri dönmek. Artık yüzde otuz 
yavaşlamış, fakat alt ve üst ekran açık bir 
bilgisayarınız var. kolay gelsin. Tabii ki sizi 
bu kadar kolay atlatamam. Artık kurtuluş 
yok. Asıl rutini ayrıntılarıyla anlatmak 20- 
rundayım. Neyse ki kolay bir rutin, 

Geldik $C030'a. En iyisi rutin kendi ken- 
dini anlatsın size: 

“Burası Raster Satırı $F9. Yani ekranın 
kapandığı yer. İlk olarak Commodore'u do- 
landırıp ekranın alt ve üstünü açmalıyım. 
Yani görünebilen ekranı 24 satır olarak ta- 
nımlayacağım. Ama önce VIC'e interrupt'- 
ın yapıldığını bildireyim: INC $D019, Şim- 
di $DOI11'e #$13 vereceğiz ve Commodore 
borderları açacak. 

“Programcının ekranda sekiz sprite'ı da 
kullanabilmesini istiyorum. Bu yüzden sprite 
datalarını değiştirmeden önce eski dataları 
bir yerlere koyayım. Bu sayede ekran görün- 
tüsü başlamadan hemen önce bu değerleri 
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geri yazabileceğim. Programcının spriteları 
da yukarıda ve aşağıda 16 sprite gösterilme- 
miş gibi görünmeye devam edebilecekler. İlk 
olarak $D015'in değerini (programcının açık 
olan sprite'larını) $CİEE'ye kovalıyorum. 
Abzürd sprite'lar görünmesin diye $DO15*e 
de O koyuyorum (meali: Spritelar kapalı!). 
Renkleri de kurtarmalıyım, yani $D027- 
$DO2E gider $CIE4'e. Sonra da koordinat- 
lar saklanmalı: $D000-D010, $CIEF- 
$CIFP'e kopyalanmalı. 

““Sprite'ları kurtardık, Şimdi de yeni sprite 
datalarını ayarlayalım: Bütün Y koordinat- 
larını | yapalım ilk olarak. Bu sayede $0101. 
(257.) raster satırında sekiz tane sprite ola- 
cağını bilgisayara söylüyorum. Bitişik sekiz 
sprite'ın da ekranın ortasında yer almasını 
sağlayacak X koordinatlarını da $D000, 
$D002, vb. adreslerine yazdıktan sonra son 
sprite'ın MSB'sini | yapıyorum (Ne yapa- 
lım, x koordinatı $0100'e denk geliyor. Ben 
de $D010'a #$80 yazdım). Spirte'lar 
$E000'ın altında duruyor. Bu durumda ya- 
pılacak tek şey $DDOO'a x$00 yazmaktır. 
Ben de öyle yapıyorum. 

“Renkleri de unutmamalıyız. $CIE1'den 
alt tarafın rengini alıyorum ve $D027- 
$DO2E'ye bu rengi yazıyorum. Bir de spri- 
te'ların grafik datalarının $E000'dan başla- 
maları gerekiyor. N'apalım, ben de $C7F8'i 
4$80 yapıyorum. $C08B'ye bakınca bu de- 
ger m$87 gibi duruyor, ama dikkatli bakın- 
ca. Y sıfır olduğunda bu değerin de #$80 ol- 
duğunu hemen farkedebilirsiniz. Bunun se- 
bebini iki soruya cevap vererek açıklamalı- 


yım; 

“1) Niçin $C7F8? Çünkü, spriteların gar- 
fik dataları aktif olan bank'in karakter ek- 
ranının en sonunda yer alır. DDOO'a 0 ya- 
zınca $C000-$FFF arası aktif bank oldu. Bu 
bank'in karakter ekranı da $0400 bayt ileri- 
den başlar ($C400). Bu ekranın sonundaki 
sprite alanı da bank'in başından $07F8 baytı 


ileriden başlar. Bu da bizim $C7F8'e denk. 


geliyor. Diğer spriteların datalarını da sıra- 
sıyla $CTF9, $CTFA, vb.'ne yazacağım: 

“2) Niçin x$80? İlk olarak grafik datala- 
rının bank başından ne kadar ileride oldu- 
una bakarız: $E000-$C000 - $2000. Bunun 
64'de birine bakalım ne çıkacak: 
$2000/$40-9$80! Ne ilginç. Bizim $80 bu- 
radan geliyormuş demek! 

“Hadi bakalım yola devam edelim. Şim- 
diye kadar neleri ayarladık? X, Y koordinat- 
ları tamam. Renkler tamam. Grafik datala- 
rının yeri tamam. Evet, sprite'ları bitirdik. 
Bir de gösterdik miydi bitecek işimiz. Hadi 
yazalım #$FF'i $D015*e, Şimdi elektron ek- 


ranın üstüne çıkana kadar sabırlı sabırlı bek- 
lemeliyim. $DO11'de bir yerlerde elektronun 
nerede olduğunu da öğrenebilirsin demişlerdi 
bana. Son biti miymiş, neymiş? En iyisi son 
bit temizlenene kadar bekleyeyim de göre- 
yim. (BMI, son bit 1 olduğu sürece dallanır). 
Ne güzel, ekranın tepesine vardım. Şimdi ye- 
ni Y koordinatlarınna gireyim bakalım: Y'ler 
10 olsun! 

“Renkleri $C1E0'dan alıp yerine yazdık- 
tan sonra bir tek işim kalıyor: Grafik data- 
larını $E200'dan alınacak şekilde ayarlamak. 
Sprite'lar gerekli yerde görünürler artık. 

“Son işim ekranın başından biraz önceyi 
kadar beklemek artık. Ekrana girmeden he- 
men önce eski sprite verilerini de yerleştiri- 
rim, banki düzeltirim ve $EA31'e sıçraya- 
rak kontrolü Commodore'a geri veririm. 

“Ben bu işi saniyede 20 kere yapıyorum. 
Ağır iş yaptığını söyleyenlere duyurulur. Bu 
arada normal BASIC zamanının yüzde 30- 
yüzde 50 arası bir miktarını çalıyorum, ama 
o bunu kaldırabilir. Bir tek KERNAL beni 
çekemiyor. Program yüklemeye kalktığında 
beni görürse intihar ediyor. Tabii ki beni de 
birlikte götürüyor. Lütfen bu fırsatı ona ver- 
meyin. $C200'ı kullanarak beni bir süre için 
kapatibilirsiniz. $C000'la yükleme sonrası 
geri açarsanız sevinirim, Beni kullandığınız 
için teşekkürler. Artık sözü babama bırakı- 
yorum.” 

Sağol, programcık. Geri kalan birkaç ru- 
tini açıklamam gerekiyordu benim de. İlk 
olarak $C100'da yer alan basit bellek dol- 
durma rutinini anlatayım. $FB-$FC'yi 
$E000'ı gösterecek şekilde ayarlıyorum, bu 
adresi indeksli şekilde 255 kere temizletiyo- 
rum. böylece $E000-$EOFF arasını sıfırlamış 
oluyoruz. Şimdi $FC'yi bir artırmalı ve de- 


geri #$E4 olana kadar temizleme işlemine de- 
vam etmeliyiz. Bu sayede $E000-$E3FF ara- 
sını temizlemiş oluruz. Bu rutincik de böy- 
lece arada çıkar. 

Programın can alıcı rutinlerinden birine 
geldi sıra. Yani bir karakter dizisinin içinde 
yazan yazıyı grafik datası olarak spritelara 
yerleştirme rutini. Bu rutin karakter ROM”- 
una erişirken ortalığı karıştırdığı için başla- 
madan hemen önce SE kullanıyor. Bu yüz- 
den border açıkken kullanılırsa bir-iki ekran 
taraması süresince ortalığı karıştırabiliyor. 

SEL'den hemen sonra $01'e #$33 yazarak 
$D000'da karakter ROM'unu bulabilmeyi 
garantiliyoruz. Bundan sonra yaptığımız iş- 
lemler biraz karışık gelebilir size (en azından 
bana öyle geliyor). Burada karşılaşacağımız 
en büyük problem, spiteların grafik datala- 
rının garip dizilişi. Rutinde uzunluk ve hız 
dengesini kurmak için çok uğraştım. Eğer 
her şeyi tablolara yerleştirmeye kalksaydım, 
bu rutinin en az 5-7 katı hızlı bir rutin ırta- 
ya çıkabilirdi, ama rutin de $C600 sınırları- 
na dayanırdı herhalde. Bu yüzden sadece 
m'inci (n -0..23) karakterin grafik datasının 
ilk baytını hangi adrese yerleştireceğimi tu- 
tan bir tablo yaptım. Bu tablo 24 bayttan 
oluşuyor (oldukça kısa yani). Bunun yanın- 
da, sırtımızdan da ağır bir yükü kaldırıyor. 
Bu rutini alta ya da üste yazı yazarken kul- 
lanmayı düşünüyoruz. Bu yüzden belli ad- 
resleri ya $E000 ve $E100 (alt yazı) ya da 
$E200 ve $E300 (üst yazı) değeriyle başlıyor 
işe. Bu değerleri $C180 ve $C18C'deki ru- 
tinler ayarlıyor. Sizin şu anda bakmakta ol- 
duğunuz program üst tarafı değiştirmek için 
ayarlanmış olan $E2 ve $E3 değerlerini içe- 
riyor. Şimdi rutini yavaşça ve dikkatlice in- 
celeyelim: i 
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1. X (harf sayacı) sıfırlanır. 

2. $FB-$FC bileşik değişkeninin (terimi 
uydurdum, korkmayın). Sadece birlikte bel- 
lekteki bir adresi gösteren değişken çifti de- 
mek istiyorum) yüksek değerlikli baytını $E2 
yapıyoruz. 

3. A, yani sayaç 12'ye eşitse ya da 12'den 
büyükse bu değeri 13 yapıyoruz. Çünkü bu 
12'den sonra grafik datası bir sonraki blo- 
ğa ($EOXX'sa $ELXX'e, $EZXX'yse 
$E3XX'e) taşıyor. 

4. Şimdi de düşük değerlikli baytı okuya- 
lım. Harfin grafik datasının nereden başla- 
yacağını belirten tablodan baytı alıyoruz 
. (LDA $CIA0,X) ve $FB'ye yazıyoruz. Gra- 
fik baytları işte bu adresten başlayarak ya- 
zılacaklar. 

5. Harfe ait grafik datası nerede? Kolay- 
ca hesaplayabiliriz bunu. Sadece harfin ek- 
ran kodunu sekizle çarpıp $D000'a ekleme- 
miz gerekli. Bir sayıyı sekizle çarpmak için 
üç kere ASL kullanmalıyız. Ama değer iki 
bayta taşabileceği için (129 x 8'e bir bakın). 
$FE'yi temizleyip, yüksek değerlikli baytı bu- 
raya kaydırmalıyız: 


LDA $CIB8,X 


Bu rutin Ayı sekizle çarpıp, $FD-$FE bi- 
leşik değişkenine yazar. Sadece önceden 
$FE'yi temizlemiş olmalısınız. Daha sonra 
$FE'ye ekleyeceğimiz #$D0, karakterin gra- 
fik datasının adresini bildirecektir. 


6. Y'yi sıfırladıktan sonra, ($FE), Y'yi- 


($FB), Y'ye taşırız. Yani, karakterin ilk bay- 
tını sprite'a yerleştiririz. Ama ne yazık ki 
Y'yi artıramayız şimdi. Çünkü sprite data- 
sında bir alttaki bayt, şu andaki değerin üç 
fazlasında yer alıyor. Yani ($FE-$EC'ye bir 
eklemeli, ($FB-$FC)'ye üç eklemeliyiz. Bu- 
radaki rutinde bana ait bir keklikle karşıla- 
şıyorsunuz. $C160'a bakın. Tek bir sprite'a 
ait grafik datasının hiçbir baytı, diğerlerin- 
den farklı bir sayfada yer alamaz. Çünkü bu 
datalar $XX00, $XX40, $XX80 ve $XXCO 
adreslerinde yer alabilir sadece. Hiçbir za- 
man $E0C0'da başlayan bir sprite'a ait da- 
ta $E100'a taşamaz. Bu yüzden $C160- 
$C163 arasında yer alan dört bayt, gereksiz 
yere işletiliyor. 

7. Şimdi büyük bir problemle karşı karşı- 


yayız. Sayaç olarak kullanabileceğimiz regis- 
terimiz kalmadı çünkü. Oysa bize sekize ka- 
dar sayabilecek bir değişken lazımdı. Biz de, 
sekize tam bölünebilen $FD-$FE adresleri- 
nin düşük değerlikli baytının ($FD) ilk üç bi- 


'tine bakarız. Başlangıçta bu üç bit sıfır olan 


(sekizle çarpılan bir sayı ne olursa olsun ilk 
üç biti sıfır kalır). Sekiz arttıktan sonra bu 
baytın ilk üç biti gene sıfır olacaktır. Bu ufak 
noktayı yakaladığımıza göre hemen yarar- 
lanalım: $FB*yi alırız, #$07 ile AND*”leriz. 
Eğer sonuç sıfırsa karaktere ait sekiz grafik 
baytını da transfer ettiğimizi anlarız ve dön- 
güyü terk ederiz. Geçmiş olur böylece. En 
zor kısımlardan birini oldukça kestirme bir 
şekilde atlattık çünkü. 

8. Rutini bitirdik. Sadece sayacı, yani X'i 
bir artırıp, $18'e yani 24'e gelip gelmediği- 


. ne bakmamız gerekiyor şimdi “Bunu çocuk- 


ken de yapardık biz!” deyip bu ayrıntıyı da 
aradan çıkarttıktan sonra... 
9. $01'e x$37 yazdım ve ROM'lar geri gel- 


di. CLI dediğimde de interrupt kaldığı yer- 
den işine devam etti. RTS dediğinde de BA- 
SIC'e döndüm. 

Geriye anlatılması gereken üç kısa rutin 
kaldı. $C180'deki, $C128'e $E2, $C130'a $E3 
yazıyor ve $C120'ye atlıyor. Yazı alanını üst 
spritelara taşıyor yani. $C18C'deki de 
$C128'e $E0, $C130'a da $EL yazarak bu ala- 
nı alt spritelara yazdırıyor ($C120'ye sıçra- 
yarak tabii ki). $C200'da yer alan küçük ru- 
tin de, $0314-$0315'i düzeltiyor, VIC'e ““Ar- 
tık interrupt yapma!” emrini veriyor ($D019- 
$DOLA -A) ve CIAT'e ““Sen de zamanlayı- 
cını çalıştır artık” diyor ($DCOE 1). Sonra 
da BASIC'e dönüyor. Eski hızma kavuşmuş, 
ama border'ı kapalı olana tabii ki. 

Eh, hâlâ bu yazıyı okuyorsanız, siz gerçek- 
ten bu işin ustası olmuşsunuz demektir. En 
iyisi siz bizi okumaya devam edin. 

Su Şişesi'nde yazanlara çok güvenmeyin, 
çünkü Can hep kopya çekiyor cevap verir- 
ken(!). 
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Oyun Değerlendirmesi: 
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| şte deliler gibi, aç susuz beklediğimiz 
oyunumuz sonunda geldi. Bundan 
yaklaşık 1-2 sene önce birinci bölümü- 
nü oynadığımız Creatures 1 hepimizi 
mükemmel grafikleri, müzikleri, şirinliği 
ve oynanılabilirliği ile kendine hayran 
bırakmıştı. Sadece 2 kişiden çıkan bu 
oyunun ikinci bölümünün yapılması 
gerçekten bir zorunluluktu ve sonunda 
oldu. Oyun hakkında söyleyebileceğim 
en kısa ve aynı zamanda en yakışır söz, 
Creatures 2'nin 41992 yılının şimdiye ka- 
dar çıkmış en iyi oyunu olduğu. Bu say- 
fada oyun hakkında bulacağınız de- 
ğerlendirme tablosu kesinlikle bir abartı 
değildir, oyunu alınca bunu siz de gö- 
receksiniz. Bu oyunu gören birçok AMI- 
GA'cı arkadaşım “Ayy, bu oyun acaba 
AMIGA'da da çıkar mı?” diye sormaya 
başladılar. Heh, he, siz daha çok bek- 
lersiniz... 

İlk olarak Creatures 4'i hatırlayalım. 
Uzayda gezen füzzie adlı yaratıklar, 
yanlışlıkla dünyamıza düşerler ve ha- 
tayla geldikleri bu gezegeni çok sever- 
ler. Bu Fuzzie'ler biraz eğlence düşkü- 
nü yaratıklar olduğundan gece gündüz 
partiler yaparlar, çok eğlenirler. Her şey 
iyi, hoş da bunların böyle yaygaracı ya- 
şamalarına çevredeki yaratıklar pek kı- 
zar. Birgün bir parti sonrası, herkes sIz- 
dıktan sonra yaratıklar gelip herkesi ka- 
çırırlar.. Bir kişi hariç, o da kahramanı- 
mız Ciyde, Ciyde birçok bölüm boyun- 
ca tüm arkadaşlarını yaratıkların işken- 
ce aletlerinden kurtarmaya çalışır. Cre- 
atures 1'de bu olay zaferle biter ve tüm 
arkadaşlarımızı kurtarırız, yaratıkları da 
bir güzel kovarız. Ciyde kız arkadaşı ile 
evlenir (onu 1. bölüm sonunda kurtarı- 
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yorduk) ve tam 6 tane minik fuzzie'leri 
olur. Hayat güzel güzel devam eder. 
Ciyde sevgili karısıyla bir dolaşmaya çı- 
kar. Geri döndükletinde gözlerine ina- 
namazlar. Tüm köy ikinci kez yerle bir 
edilmiş ve Ciyde'nin 6 çocuğu intikam 
çığlığı atan yaratıklarca kaçırılmıştır. 
Böylece kendilerini mahveden Ciyde'- 
dan intikamı en iyi çocuklarını kaçıra- 
rak almayı başarmışlardır. Tahmin ede- 
ceğiniz gibi kahraman Ciyde yaratık- 
ların ve işkence aletlerinin karşısına bu 
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sefer 6 minik yavrusunu kurtarmak için 
çıkacaktır. 

oyun Thalamus firması tarafından pi- 
yasaya sürüldü. Thalamus firması bu gi- 
dişle SYstem 3'ün 64'teki sağlam tahtı- 
nı biraz oynatmış oldu. Daha önce çı- 
kardıkları Snare, Summer Camp, Win- 
ter Camp ve Creatures 4 ile kazandık- 
ları başarıyı Creatures 2 ile devam et- 
tiriyorlar. Oyunun tüm programlaması, 
grafik ve müzikleri sadec e ve sadece 
2 kişi olan Rowland Brothers tarafından 
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yapılmış. Rowland Brothers bu oyunla- 
rının C-64'teki son oyunları olduğunu 
söylüyorlar. Bence böylesine büyük bir 
başarıyı bırakmak aptallık olur. Oyunu- 
muz toplam 3 ada üzerinde geçiyor. 
Her adada kurtarılacak 2 çocuk var, 
böylece toplam 6 fuzzie yavrusunu kur- 
taracağız. Her adadan 2 çocuk kurta- 
rılacak, adanın büyük canavarları öl- 
dürülecek ve daha sonra kurtarılan ço- 
cuklar bir sonraki adaya götürülecek. 
Çok basit olarak konu bu. Çocukları iş- 
kenceden kurtarmak bir zeka oyunu gi- 
bi çözülmeyi beklerken, oyunun diğer 
bölümleri basit bir platform oyununu 
andırıyor. Kısaca hepiniz, hangi oyun 
türünden hoşlanırsanız hoşlanın, bu 
oyundan kesinlikle zevk alacaksınız. 
Şimdiye kadar bir oyunda görmüş oldu- 
ğunuz en şirin, en tatlı sprite'ları bu 
oyunda göreceksiniz. 

Eveet, bu kadar tanıtımdan sonra ar- 
tık çözüme geçebiliriz. 

Oyun başladığında karşınıza çıkacak 
olan açılış ekranında hemen ateşe bas- 
mayın ve biraz izleyin, programcının 
açılış ekranına bile ne kadar özen gös- 
terdiğini görüp en az benim kadar tak- 
tir edeceksiniz. Sonuçta sıkılıp ateş tu- 
şuna bastığınızda resmen oyuna baş- 
layacaksınız. 


TORTURE SCREEN 4, PRESSED FOR TIME: 
Bu ekranda farketmeniz gereken tehli- 
ke şu: Ekranın sağr-alt tarafında bir ma- 
, kineye bağlı bir bisiklet var. Bu bisiklet 
çalıştıkça, makine çalışıyor ve bir ro- 
mpayı harekete geçiriyor. Bu rampaya 
bağlanmış olan çocuğunuz yavaş ya- 
vaş bir ezici makinenin (presin) altına 
doğru ilerliyor. Bu olay gerçekleşmeden 
çocuğu kurtarmalıyız. İlk olarak yukarı- 
da size devamlı ateş eden yaratığı öl- 
dürmeniz lazım. Yukarı zıplayın ve su bi- 
rikintisinin üzerindeki adalara zıplaya- 
rak yaratığın karşısına geçin ve ona 
ateş edin. Belirli bir süre sonra ölecek- 
tir. Öldüğünde çıkan şurubu alın. Bu şu- 
ruplar bize yeni ateş etme biçimleri ve- 
recektir. Bu ateşleri kullanmak için ateş 
tuşuna basılı tutup joystick'i aşağı çe- 
kin. Ekranın en altında ateş etme biçim- 
leri belirecek. Yine joystick'i sağa-sola 
oynatarak istediğiniz biçimi seçin ve 
ateş tuşunu bırakın. Her neyse, oyunu- 
muza geri dönelim. öldürdüğünüz bu 
yaratığın arkasında bir bomba var. 
Ona ateş edin ve arkasındaki boşluğa 
düşürün. Daha sonra o boşluğa siz de 
atlayın. Ateş tuşuna basılı tutun ve ada- 
mınızın parlamasını bekleyin. Parlayın- 
ca ateşi bırakın. Bunu yaptığınızda 
Ciyde ateş püskürecek ve bombayı ya- 
kacaktır. Hemen birkez daha bomba- 
ya ateş edin ve onu orta kısımdaki ya- 
ratığın arkasına düşürün. Orada bom- 
ba patlayacak ve rampanın olduğu 
kata bir delik açacaktır. O delikten 


geçmek için orta kattaki 2 yaratığı öl- 
dürmeniz gerekiyor. Hemen oyuna baş- 
ladığınız yere geri dönün ve az önce 
anlattığım gibi yeni silahınızı seçin. (ile- 
riye doğru ateş edeni) Devamlı ateş 
ederek ve yaratıkların ateşinden sakı- 
narak onları da yok edin. Bomba ile aç- 
tığınız delikten aşağı atlayın. bisiklete 
binen adamın arkasındaki kola ateş 
edin. Kol her ateş ettiğinizde biraz da- 
ha boşalacak ve sonuçta bisiklet ma- 
kineden ayrılıp üzerinize gelecek. Son 
bir hareketle bisikletin üzerinden atla- 
yın ve bu bölümü bitirin. Oyunu sonsuz 
hak oynuyorsanız mutlaka bu dedikle- 
rimi yapmayıp bir kere çocuğunuzun 
ağırlık altında nasıl ezildiğini görün. Mü- 
kemmel yapmışlar! 

INTERLUDE 4, FUNKY FOREST: İşte bura- 
da kurtardığınız çocuğu ve arkadaşla- 
rınızı yani işkencenin yapıldığı yere, 2. 
çocuğunuzu kurtarmak üzere gidiyoruz. 
Burada yapacağınız, aşağıdaki 2 kişi- 
yi yöneterek yukarıdan atılan fuzzie'le- 
ri karşı yakaya ulaştırmak. Ateş tuşuna 
basıp joystick'i sola çektiğiniz zaman 
trambolinin eğildiği göreceksiniz. Bu 
yolla herkesi yukarıda uçan kuşa yem 
etmeden karşıya geçirin. Bu arada tüm 
bunları ekranın sağ alt tarafında gös- 
terilen belirli bir zaman içinde yapmak 
zorundasınız. Ekranda göreceğiniz B 
harfleri Bonus'u temsil ediyorlar ve 5 ta- 
ne B topladığımızda bir hak alıyoruz. 
Herkes karşıya geçince ikinci işkence 
sahnesine geliyoruz. 

TORTURE SCREEN 2, IT'S SNOW PROB- 
LEM: Her şeyden önce bu bölümdeki 
kar yağma olayını gördüğünüzde mest 
olacağınıza eminim. Mükemmel bir 
programlama ve design örneği. Her 
neyse, buradaki olay ise şöyle: Ekranın 
sağr-üst tarafında yer alan kar makine- 
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sinin içine karlar düşer (düşer düşer ağ- 
larım..). Bu karlar birikip kocaman bir 
kartopu olur ve makinenin altındaki ya- 
ratığın kucağına düşer. O da koca kar- 
topunu bir timsahın olduğu su birikinti- 
sine atar. Böylece birikintinin su seviye- 
si artar. Bu birikintinin tam üstünde bi- 
zim 2. çocuğumuz bir iple bağlanmış. 
Sudaki timsah arada bir zıplayıp çocu- 
ğa ulaşmaya çalışıyor. Başlangıçta ye- 
tişemiyor ancak yaratık suya kartopu- 
nu attıkça suyun seviyesi artıyor ve sO- 
nuçta ufak fuzzie timsaha bir öğlen ye- 
meği oluyor. Su seviyesi yeteri kadar 
yükselmeden kartopunu suya atan ya- 
ratığı öldürmemiz gerekiyor. Bunun için 
oyuna başladığınız yerden sola gidin. 
Orada bir kaya göreceksiniz. Arkasına 
geçin ve ateş edin. Kaya yavaş yavaş 
ilerleyecek. Sakın aşağıya düşürmeyin, 
tam deliğin yanında bırakın. Sonra sO- 
la doğru ilerleyin ve kendinizi aşağı 
atın. Ancak öyle ayarlayın ki, sonuçta 
aşağıdaki kuş en sağdayken (üst kat- 
taki deliğin tam altı oluyor) üzerine dü- 
şün. Bunu başarırsanız joystick'inizi dec- 
hatlon oynar gibi devamlı sağa-sola 
sallayın. Kuş yavaş yavaş yukarı yükse- 
lecek ve tam deliğin hizasında dura- 
cak. Hemen kayanın arkasına geçip 
ateş etmeye başlayın ve kayayı kuşun 
üzerinden diğer yamaca geçirin. Ateş 
etmeye devam edin ve kayayı kar ma- 
kinesinin yanına getirin. Ateşe basılı tu- 
tun ve ateş püskünü, böylece kaya kar 
makinesinin içine girecek ve alttaki ya- 
ratığın kucağına kar değil kaya düşe- 
cek, altında ezilecek ve kanlar fışkıra- 
cak.. Böylece 2. çocuk da kurtarılıyor. 

INTERLUDE 2, FROZEN FROLICS: Her in- 
terlude ekranda olduğu gibi, yine ay- 
nı yolla çocukları ve arkadaşlarımızı 
karşı tarafa geçiriyoruz. Arka planda yi- 


ne kar yağıyor. 

DEMONS 4, THE BLUBBER FAMILY: İşte 
birinci adayı terketmeden önce ilk bü- 
yük yaratıkları öldürme zamanı. Bu bö- 
lümü düşünen kişi çok yaşasın, ilk kar- 
şılaştığımda gülmekten öldüm. Burada 
kuş cinsi düşmanlarımızı öldüreceğiz. 
Bunu yapmak için yanamızda dolaşan 
yeşil yaratıkları tekmelemek gerekiyor. 
Tekmelediğimizde ekranın yan tarafın- 
daki vakumlardan karşı tarafa fırlatılı- 
yorlar ve bu arada yukarıda uçan düş- 
mana çarpıp ona zarar veriyorlar. Bir- 
kaç çarpmadan sonra düşman parla- 
maya başlıyor. Bu düşmanımızın baya- 
ğı zarar aldığını gösteriyor. Sonuçta 
patlıyor ve az sonra daha büyük bir 
düşman çıkıyor. “Sen benim kardeşimi 
öldürdün, ben de seni öldüreceğim” di- 
yor ve saldırmaya başlıyor. Biz yine ye- 
şilyaratıkları tekmeliyoruz ve bunu da öl- 
dürüyoruz, Sonuçta babaları çıkıyor ve 
“Sen benim oğullarımı öldürdün, ge- 
bermeye hazır ol” diyor. Kusura bakma 
babalık, çünkü biz sonsuz hak oynuyo- 
ruz. Heh he. Onu da vurunca bu büyük 
kuştan geriye bir şurup kalıyor, biz de 
bunu içiyor ve bir sonraki bölüme ge- 
çiyoruz. 

SCUBA, ISLAND HOPPING: Evet, işte ilk 
adayı bitirdik, ikinci adaya geçmeden 
evvel çocuklarımızı ikinci adaya taşı- 
mamız lazım. İlk adanın kenarında di- 
zili çocukları teker teker alıp karşıya ge- 
çirmek gerekecek, Adaya yanaştığı- 
mızda ilk minik fuzzise üstümüze zıplaya- 
cak. onu başımızın üzerinde taşıyarak 
ikinci adaya kadar geçirmemiz gere- 
kiyor. Giderken yolunuza çıkacak olan 
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ufak adacıkları geçmek için ufaklığı kü- 
çük adanın bir tarafında bırakmak, di- 
ğer tarafından almak gerekiyor. Deniz- 
deki yaratıklara da değmeden çocu- 
ğu adaya bırakın ve geri dönüp 2. ço- 
cuğu alın. Böyle böyle herkesi taşıyın ve 
ikinci adadaki ilk bölümümüze geçe- 
lim. 

TORTURE 3, ANTIC ACIDS: Bu bölüm si- 
zi en çok uğraştıracak bölüm olacak. 
Bölümün en önemli kuralı şu: Adamınız 
ekranın soluna doğru giderse aşağıda 
ki kayık da sola gidecek. Eğer adamı- 
niz ekranın alt tarafına doğru inerse ek- 
ranın solundaki kurbağa da ekranın al- 
tina inecek, Yani kayık ve kurbağa si- 
zin hareketlerinizi takip ediyor. İlk ola- 
rak kurbağanın yanına gidin ve ona 
ateş ederek suya itin. Sonra bölüm ca- 
navarının çocuklardan birini asite at- 
masını bekleyin. siz ekranın en solunda 
olduğunuz için kayık da ekranın solun- 
da olacak, yani canavarın ittiği çocuk 
asite değil, kayığa düşecek ve kurtular- 
cak. Hemen bir sonraki çocuğa kadar 
yanınızdaki varilimsi yaratıklardan zıp- 
layarak canavarın yanına inin. Kurba- 
ğa da size beraber inecek ve aşağıda- 
ki kayayı alacak. Şimdi hemen kurba- 
ğanın yanına, yani ekranın sol tarafına 
gidin yoksa canavar yeni çocuğu itti- 
ğinde altında kayık olmaz ve asite dü- 
şer. Bundan sonraki işiniz orta kattaki 
yaratığı öldürmek olacak. Yalnız uya- 
rıyorum, onu öldürmek bayağı uzun sü- 
rüyor. Devamlı ekranın sol üst tarafıyla 
bu yaratık arasında mekik dokumanız 
gerek. Yaratığa biraz ateş edip hemen 
yukarı çıkmalı, bir sonraki çocuğu kur- 
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tarmalı, sonra geri“dönüp yaratığa ateş 
etmeli vs. vs. vs... Sonuçta yaratığı öl- 
dürdüğünüzde bir şurup daha çıkacak. 
Onu da alın. Yaratığı öldürdüğünüz ye- 
re girin. Burada tavandaki bir yer de- 
ğişik renkte. Oraya birkaç kez kafa atın. 
Sonunda orası çökecek ve kurbağa 
elindeki kayayı buraya atacak. Artık 
onu, ateş ederek canavarın kafasına 
indirebiliriz. Uh, bayağı yorucuydu.. 

INTERLUDE 3, CAVES OF SLIME: Aynı 
nakarat hep aynı, aynı... 

TORTURE SCREEN 4, MEET MR.CHAIN- 
SAW: Bu bölümde kesinlikle bir hak ve- 
rip çocuğunuzun nasıl katlediğini gör- 
melisiniz, mükemmel bir olay. Bölümde- 
ki olay gayet basit, eğer her şeyi yap- 
makta geç kalırsanız yaratıklardan bi- 
ri zıplayarak bölümdeki topun yanına 
geliyor, onu ateşliyor, top çocuğunuzu 
bağlı tutan ipi kesiyor, sonuçta çocuk 
aşağı, elinde elektrikli testere bulunan 
yaratığın yanına geliyor. Burada ise bü- 
yük bir vahşetle katlediliyor. Her şeyi en 
baştan engellemek için topun ateşini 
yakan yaratığı öldürmemiz gerekiyor. 
Burada ilk yapmanız gereken şey önü- 
nüzdeki su birikintisini suya batan taş- 
lara basarak geçmek. Daha sonra şim- 
dilik zıplamayan ve yerinde duran ya- 
ratığın üzerinden zıplayın ve topun ya- 
nına gidin. Yukarıda iki tane kardan 
adam var. Bunlardan sol taraftakini ve 
yanında dolaşan yaratığı vurun. Yara- 
tıktan çıkan şurubu alın. Vurulduktan 
sonra kartopu haline gelen kardana- 
damı aşağı itin. Bu arada aşağıdaki yar- 
ratık zıplamaya başlamış olması lazım. 
Aşağıya inip ona ateş ederseniz onu 
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düşürüp toptan uzaklaştırabilirsiniz. Bu- 
na yapmanız şart. Daha sonra sağ ta- 
raftaki kardanadamı vurun ve bekleyin. 
Aşağıdaki zıplayan yaratık tam topun 
önüne geldiğinde kartupunu aşağı 
atın. Bunu attığınızda, az önce attığınız 
diğer kartopu havalanacak ve cuuu- 
up, yaratığın kafasına inecek. Kartopu- 
nun altından kırmızı kırmızı kan sızdığı- 
nı görüp mutlu olacaksınız. 

INTERLUDE 4, SHIVERİING STUNTS: Ne 
yapacağınızı söylememe gerek var mı? 

DEMONS 2, THE PHOENİX FAMILY: İlk 
demons bölümünde olduğu gibi tekme 
atarak kuşları öldürmeniz gerekiyor, an- 
cak bu sefer düşmanlarımız daha hızlı 
hareket ediyor ve daha fazla ateş edi- 
yorlar. Bah, bizim için engel mi sanki? 

SCUBA, ISLAND HOPPING 2: Son ada- 
ya taşınıyoruz. Bu sefer 6 çocuk var, B'le- 
ri toplamayı unutmayın! 

TORTURE SCREEN 5, CREEPY CHAOS: 
Ne alçak yaratıklar bunlar bel. Yine dü- 
zenlerini kurmuşlar masum bir yavrucar- 
ğın kanına girmek üzereler. Hemen so- 
la gidin ve ateşlerinden sakınarak bü- 
yük yaratığı öldürün. Korkan ve kaçan 
yaratık sizlere bir kuş yemi atacak. Bu 
yeme ateş ederek onu ekranın en sa- 
ğına götürün, sonra kuşa ateş edin. Ku- 
şun gözleri parlayacak ve hemen ye- 
mi yemeye başlayacak. Siz de onun 
üzerine çıkın ve joystick'i sağa-sola sal- 
layın, yukarı çıkın. daha sonra hayale- 
tin katına çıkın. 1-2 kez hayaletin ateş- 
lerinden sakının ve size yaklaşmasını 
bekleyin. Bundan sonra kendinizi yeşil 
yaratığın önüne doğru, ortadaki boş- 
luktan aşağı atın. Ateş ettiğinizde hiç et- 
kilenmeyen ve korkmayan bu yaratık 
karşısında hayaleti gördüğünde koşa 
koşa kaçıyor. Hayalet de peşinden ta- 
bii.. Şimdi silah değiştirin ve yukarı doğ- 
ru atan silahı alın. Yukarı katta elinde 
baltayla çocuğunuzu katletmeyi bek- 
leyen yaratığın altındaki mavi zemine 
ateş edin. Zemin yok olacak ve yaratık 
aşağı düşecek,sonra da şaşırıp çocuk 
yerine makineyi çalıştırın diğer yaratı- 
ğı öldürecek. Birkez daha mutlu son. 

INTERLUDE 5 FOREST OF GATEAU: 18 ki- 
şiyi karşıya geçiriyorsunuz. Allah sabır 
versin. 

TORTURE SCREEN 6, BALOONACY: Bu 
son işkence bölümünde ise son çocu- 
ğu kızartma olmaktan kurtarıyoruz. Ek- 
randa bir balon makinesi, alt tarafta 
ateşin üzerinde kızarmaya hazır çocu- 
ğunuz ve üsi tarafta bir kuş ile ateş et- 
memizden hiç rahatsız olmayan bir ya- 
ratık var, İlk olarak balon makinesinin 
yanında dolaşan yaratığı ateş ederek 
öldürün. Daha sonra makinenin on/off 
düğmesine zıplayarak makineyi çalış- 
tırın. Balon teker teker yükselmeye baş- 
ladı. Hemen yukarı kata çıkın ve kuşun 
altında durun. Sakın ona ateş etmeyin. 
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Kuş üzerinizde durunca joystick'i sağa- 
sola sallamaya başlayın, kuş sizi ateşin 
diğer tarafına taşıyacaktır. Hemen sila- 
hınızı değiştirin ve yukarı meyilli atan si- 
lahı alın. Aşağı atlayın ve yaratığa ateş 
edin. Yaratık bir süre için etkisiz kala- 
caktır. Bu arada yükselen balonlara 
ateş edin, balonlar yana kayacak, mar- 
ğaradaki sarkıtlara çarpacak ve balo- 
nun içindeki su (evet, balonlarda su 
varmış!) aşağıdaki hücrede birikmeye 
başlayacak. Bir yandan yanınızdaki yar- 
ratığı etkisiz halde bırakmaya çalışın, 
diğer yandan balonları patlatın. Hüc- 
redeki su miktarı yarıdan fazla olana 
kadar devam edin. Balon makinesi en 
fazla 10 balon üretip duruyor. Durunca 
aşağı atlayıp tekrar çalıştırın, yukarı Çı- 
kın, işinize devam edin. Ta ki yeteri de- 
recede su elde edene kadar. Bitirince 
aşağı atlayın ve yukarıdaki kuşun ya- 
nına çıkın. Kuşa ateş edin, kuş gidip sağ 
taraftaki adamı gagalayacaktır. Adam 
kaçacak ve yanındaki dinamit bize kar- 
lacak. Onu sürükleyerek hücrenin ya- 
nına getirin, dinamiti yakın (ateşe ba- 
sılı tutarak) ve tek ateşle onu hücreye 
atın. Az sonra dinamit patlayacak ve 
hücrenin dibi düşecek, tüm su çocuğu- 
nuzu kızartan ateşe dökülecek ve ate- 
şi söndürecek. Eveet, işte herkesi kurtar- 
dık! Geçmiş olsun! 


INTERLUDE 6 WATERY FALLS: Haydi ba- 
sır, son kez yapın bu bölümü! 

DEMONS 3 THE HEINOUS FAMILY: Son 
düşmünlar, en zorlu kuşlar. Aynı zaman- 
da en korkunç görünenleri! 


Ve işte oyunumuzun sonu. Çözümü 
elinizin altında olmasına rağmen saait- 
lerce oynayacağınız, hafta bazı sahne- 
lerini arkadaşlarınıza göstermek için 
tekrar tekrar oynayacağınız bu oyun 
öyle kuru kurusuna bitecek bir oyun de- 
ğil. Tam anlamıyla mükemmel bir son 
sizleri bekliyor. Demoyu tamamen izle- 
meyi unutmayın, THE END yazısı çıkana 
kadar bekleyin! 

Sonuç olarak ne diyebiliriz bakalım. 
Her şeyden önce Creatures 2 korkunç 
bir yaratıcılığın ürünü. Bazı olaylara 
baktığınızda “Aman Allahım, bu adam- 
lar bunu nasıl düşünmüşler?” diyorsu- 
nuz. Bir şeyi daha belirteyim, bu oyun 
Rowland Brothers komşularıyla beraber 
yapmış. Yani oyundaki fikirlerini kapı 
komşularıyla düşünerek ortaya çıkar- 
mışlar. Sonuçta birçok kafadan çıkmış 
ancak kesinlikle çok çok çok daha faz- 
la kafayı monitörleri başında memnun 
edecek bir yapıt ortaya çıkarmışlar. Bu 
kadar övdükten, bunca anlattıktan son- 
ra bu oyunu kaçıracak bir babayiğit 
düşünemiyorum. Eğer aranızda hâlâ 
Creatures 1'i oynamamış olanlar varsa, 
mutlaka denemeleri gerekiyor. Bu iki 
oyun C-64'ün oyun tarihinde önemli yer 
tutuyorlar. Kaset kullanıcıları kesinlikle 
üzülmesinler, Creatures 1 zaten kaset- 
te var, Creatures 2 ise en kısa zaman- 
da çıkacaktır. Tüm kalbimle diliyorum 
ki bu oyunun da bir 3. bölümü çıksın. 
Bir Last Ninja oyunundan hiçbir eksiği 


“yok, o çıktıysa, Creatures 3'de çıkmalı! 


Umarım... Bu oyunu sakın kaçırmayın, 
YILIN OYUNU!!.. 
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u ay Platform oyunları açısından 

bayağı iyi gitti. İşte AMIGA'da bar- 
yağı ünlü olan ve sonunda Core De- 
signs'ın Genias ile birlikte C-64'te de çı- 
karmaya karar verdiği Chuck Rock da 
bu platform oyunlarından biri. Sizleri bil- 
mem, ancak ben Platform oyunlarının 
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tam bir devrim olarak C-64'e adım at- 
masını Giana Sisters'a bağlıyorum. Bu 
oyun Platform oyunlarına bayağı bir 
hayran kitlesi toplamıştır. Hatta aranız- 
dan birçoğunun “Giana Sisters gibi bir 
oyununuz var mı?” diye bilgisayarcını- 
za sorduğunuza tanık oldum. Chuck 
Rock bence bayağı güzel dizayn edil- 
miş, hareketli, birçok espri ve yaratık 
dolu, hoplama zıplama ve bu şirin ya- 
ratıkları öldürme kafanızı da kullandı- 
ran bir oyun. Oyunun konusu pek basit 
ve basit olduğu kadar da tanıdık bir ko- 
nu.. Birgün sevgiliniz (ya da karınız, na- 
sıl dilerseniz) kaçırılır ve... Evet, tahmin 
etmesi zor değil, elimizi sallasak elli ta- 
ne başka sevgili bulabileceğimiz yere 
bu kaçırılanı kurtarmak için maceraya 
atılıyoruz. 

Oyunumuz birçok kısa bölümlerden 
oluşuyor. Yaklaşık her 3-4 bölümde bü- 
yük bir canavarla karşılaşıyoruz ve 
bambaşka bir diyara gidiyoruz. Oyun 
ekranında 16 renkli çizimler kullanılmış, 
yani, karakter seti kullanılarak 3 renkli 
çizimlere esir kalmıyoruz. Kahramanımı- 
zın ateş tuşuna bastığınızda yaptığı ha- 
reketi gördüğünüzde birçoğunuzun si- 
rıtacağına eminim. Düşmanları ve yo- 
lumuzu tıkayan her türlü yaratığı safdı- 
şı etmek için kahramanımız o koca gö- 
beğini kullanıyor ve onunla yaratıklara 
vuruyor. Ancak bu işi yaparken gayet 
dikkatli olmanız lazım, zira göbeğinizin 
yaratıklara değmesi için bayağı yaklaş- 
manız lazım, ancak fazla yaklaşırsanız 
enerji kaybediyorsunuz. oyunda ekra- 
nın sol alt kısmında belirtildiği kadar 
enerjiniz var ve bu enerjinizin bitimi si- 
zin bir hak kaybetmenize yol açıyor. Yol 
boyunca ilerlerken bulabileceğiniz 
kalpler ve etler enerjinizi dolduruyor, bu 
yüzden onları hiç kaçırmamaya özen 
gösterin. Oyun ekranı 4 bir tarafa ha- 
reket edebiliyor, bu yüzden istediğiniz 
an istediğiniz yöne gidebiliyorsunuz. 
Eğer bir taş veya bir başka maddeyi al- 
mayı unutursanız, geri dönüp alabiliyor, 
hatta bambaşka bir yoldan çıkışa yö- 
nelebiliyorsunuz. Her bölümün çıkış nok- 
tası oyun ekranının sağ tarafında oldu- 
ğundan devamlı oraya doğru yürüyün. 

Bu "yürüme" işlemi sizi zamanla ba- 
yağı yormaya başlayacak. Bunun ne- 
deni, devamlı etrafınızda uçuşan yara- 
tıklar ve hatta kapalı yollar, çıkışı olma- 
yan yerler. Yaratıkları geçmek sonuç- 
ta sizlerin joystick kabiliyetinize kalıyor, 
ancak şunu belirimeme izin verin: (ister- 
seniz vermeyin, heh he..) Bu yaratıklar 
bayağı çok geliyor üstünüze. Yani, ek- 
randa bazen o kadar çok yaratık olu- 
yor ki, hangi birine vuracağınızı, han- 
gisiyle uğraşacağınızı şaşırıyorsunuz. 
Hatta, ekranda biriken tüm yaratıkları 
bilgisayar bazen taşıyamıyor ve ekran 
titremeye başlıyor. Eh, bu kadar kusur 
olacak, hemen yüzünüzü buruşturma- 
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yın. Bölüm sonuna doğru ilerlerken ka- 
fanızı da bayağı kullanmak zorunda ol- 
duğunuzu söylemiştim. Bunun için yol- 
larda bulacağınız taşlardan çok yarar- 
lanacaksınız. Mesela, bir yere zıplama- 
ya gücünüz yetmiyorsa, hemen geri dö- 
nüp bir yerlerden taş bulun. Taşın önü- 
ne gelip joystick'i aşağı çekin ve ateş 
tuşuna basın. Böylece taşı kaldırıp ka- 
fanızın üzerine koymuş olacaksınız. Bu 
taşı kaldırdığınızda tüm hareketleriniz 
yavaşlıyor. Eh, siz de kafanızın üzerine 
kocaman bir taş alsanız ortalıkta zıp zıp 
zıplayamazsınız, değil mi? Bu taşı alıp 
istediğiniz yere koyun ve onun üzerine 
çıkın, oradan da istediğiniz yüksekliğe 
zıplayın. Bunun gibi bu taşları birçok 
yerde kullanmanız lazım. Mesela, bir 
timsahı kaldıraç gibi kullanabilir, bir ta- 
rafına bir taş attığınızda, diğer tarafı ha- 


vaya kalkacak ve sizi yükseklere, ula- 


şamadığınız yerlere fırlatacaktır. Ayrıca 
bu taşları alıp yaratıkların kafasına fır- 
latabilir, onları öldürebilirsiniz. Mesela 
birinci bölümün büyük canavarını bu 
yolla öldüreceksiniz. 

Bunların yanında, hayvanlardan da 
olduğunca yararlanmaya bakın. (Muf- 
laka yanlış anlamak zorunda mısınız? O 
anlamda söylemedim!) 

Mesela aşamadığınız çukurlara, yük- 
sek yerlere geldiğinizde, çukurun yanın- 
da bir kuş görebilirsiniz. Bu kuşa bir gö- 
bek attığınızda kuş sizi tutup diğer ya- 
maca götürüyor. Bunun gibi, büyük de- 
nizleri dinazorların sırtında geçebilirsi- 
niz. Eğer bir probleminiz varsa ve çev- 
renizde hareketsiz duran bir hayvan 
varsa, ondan yararlanabileceğiniz ak- 
lınızda olsun. İlerlemenizi engelleyecek 
şeylerden bazıları ise dikenli otlar ve 
bataklıklar. Bunlara düşerseniz enerjiniz 
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azalıyor. bataklıklara taş atarak üstün- 
de bir geçit kurabilirsiniz, ancak çabuk 
davranmanız lazım, çünkü attığınız taş- 
lar da bataklıkta batıyorlar. 


Biraz da bölümlerimize göz atalım. İlk 
bölümlerde normal yeşillik alanlarda 
yol alıyoruz ve sizleri zorlayacak bir olay 
olmuyor. Eğer yukarda anlattıklarımı bir 
kere okuduysanız (bunları boşuna mi 
yazıyoruz ha?) buraları geçersiniz. 2. 
büyük canavardan sonraki bölümde 
denize giriyoruz. Burada oksijen yeter- 
sizliğinden ölmemiz mümkün olduğu 
için arada sırada kafınızı su dışına Çi- 
karmanızda yarar var. Bu bölümdeki 
yaratıklar (nam-ı diğer balıklar) çok hoş 
ve komik çizilmişler. Bazı anlarda önü- 
nüze çıkan kurbağaları yükseklere zıp- 
lamak için kullanabilirsiniz. Denizlerin 
diğer kıyısına geçmek için balinaların 
üzerine atlamanız yeterli oluyor. Bu bö- 
lüm sonunda dev bir balık geliyor, an- 
cak en kolay altedilen bölüm sonu ca- 
navarı bu balık azmanı... Bir sonraki bö- 
lümde kutuplara geliyoruz. Burası oyu- 
nun en esprili bölümü, balıklar suda her 
bir buz kalıbının içinde yüzüyorlar, ba- 
zı yaratıklar titreye titreye kaçıyorlar. Bu 
arada size saldırmayı unutmuyorlar ta- 
bil ki. Kartopu atan ufak yaratıklardan 
korkun. Bu bölüm sonunda ise dev bir 
Mamut ile karşılaşıyoruz. Sonunda ZG- 
fer bizim oluyor ve bir sonraki bölüme 
geçiyoruz. İşte burası artık son bölüm. 
Bir dinazor mezarlığındayız ve her yan 
kemikler ve dinazor leşleri dolu. Uyar- 
mam da gerek, bu bölüm aynı zaman- 
da en zor olanı. Bayağı kafayı yemeniz 
gerekebilir. (eğer doğru olayları bular- 
mazsınız!) Bölüm sonunda en matrak 
canavarla karşılaşıyoruz ve onu da ye- 
nersek (ki yeneceğiz...) sevgilimize ka- 
vuşuyoruz. Oyunda bir son demosu yok, 
sadece bir son resmi var. Biraz hayal kı- 
rıklığına uğramadım değil, insan bu kar- 
dar oyunu programladıktan sonra ba- 
ri daha güzel bir şeyler de ekler. 


Evet, Chuck Rock'ın C-64 gezisi de 
böyle geçti. Oyun bitti, ancak benim 
onun ardından söyleyecek sözlerim var. 
Oyunun 46 renkte olması çok güzel, 
grafiklerine de genel olarak özenilmiş, 
buradan pozitif puanlar verebiliriz. Ses 
efektleri biraz oz uğraşılmış gibi geldi 
bana. Yine de idare ediyorlar. Oyun ek- 
ranının bazen titremesi ve etrafta uğra- 
şılması gereken çok yaratık olması ca- 
nınızı sıkabilir. Yine de, sonuçta sizlerin 
alıp oynaması gereken gayet güzel bir 
platform oyunu. Disk oyunu olduğu için 
kaset kullanıcıları üzülmesin, çünkü 
Chuck Rock ben daha bu oyunu yaz- 
dığım sırada bile kaset olarak (ara yük- 
lemeli) piyasada bulunabiliyor. Haydi 
bakalım, mağara adamı olma zamar- 
nı... (eğer Ciyde olmaktan zaman bu- 
lursanız..) 
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odge, güzel grafik ve mü- 
) ziklere sahip olsa da, ko- 

nusu ve oynama biçimin- 
den bayağı kaybeden bir zeka 
oyunu. (Bu da oyunda grafik ve 
müziğin her şey demek olmadığı- 
nı ispatlar) Aslında bu oyunun el- 
de oynanan makineleri de vardı, 
konu şöyle: ekranda 3 büyük ka- 
re var ve bilgisayar bunlardan bi- 
rini yakıp söndürüyor. Sıra size 
geçiyor ve bilgisayarın yakıp sön- 
dürdüğü kareye basıyorsunuz. Sı- 
ra yine bilgisayara geiçiyor ve bu 
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sefer 2 tane kareyi yakıyor. Tek- 
rar sıra sizde ve bilgisayarın yak- 
tığı sırayla aynı kareleri yakmak 
zorundasınız. Bu böyle uzayıp gi- 
diyor ve sonuçta hafızanızı kulla- 
nıp çok uzun sıralamaları bilgisa- 
yarın size gösterdiği gibi yapma- 
ya çalışıyorsunuz. Aslında oyun 


kötü değil ancak bence yapılması 
gerektiği gibi yapılmadığından 
kaybediyor. Eğer siz de benim gi- 
bi daha önce oyuncağını oynadıy- 
sanız (0 zamanlar bir C-64'üm bi- 
le yoktu...) ilginç gelebilir, ancak 
diğerleri çin pek bir şey ifade ede- 
ceğini sanmıyorum. 
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eppelin Games bu sefer 
LZ gerçekten güzel bir iş yaptı 

ve Bod Sguad'ı piyasaya 
sürdü. Bu oyunda zıplayarak iler- 
leyebilen bir uzay yaratığını yöne- 
tiyoruz. Oyunun ilk dikkat çeken 
özelliği başındaki kısa demosu. 
Oyunun kendisine geçtiğimizde 
ise grafiklerin güzelliği dikkatimi- 


zi çekiyor. Oyun sırasında yaratı- 
ğımızı labirenti andıran binaların 
içine sokup gizli geçitleri bularak, 
gerekli maddeleri doğru yerde kul- 
lanarak ilerlemeye çalışıyoruz. 
Oyuna bayağı özen gösterildiği 
belli, en azından yönettiğimiz spri- 
te çok renkli yapılması yerine üst 
üste konmuş birçok tek renkli spri- 
te'dan oluşuyor. Gizli kapıları bul- 
mak için bol bol ateş etmeniz ge- 
rekli. Bundan başka eğer kahra- 


manımızı yapabildiğinden daha 
yükseğe zıplatmak istiyorsanız, 
öncek joystick'i geri çekip onu çö- 
meltmeniz, daha sonra yukarı it- 
meniz gerekiyor. Bastığınız yerle- 
re dikkat etmeli, düşmanlarınıza 
pek yaklaşmadan onları uzaktan 
ateşinizle yok etmelisiniz. Bastığı- 
nız yerlere dikkat etmelisiniz de- 
dim, çünkü bastığınız yerler ani- 
den yok olabiliyor ve hiç bilmedi- 
ğiniz yerlere gelebiliyorsunuz. Bu 
oyunu pek eşit olmasa bile Last 
Ninja serilerine benzetebilirim, oy- 
nanış şekli aynı: “Bul, yerinde kul- 
lan, ilerle” cinsi. Herhalde oyunu 
tanıtabilecek en iyi tanım buydu. 
Bir şeylerle ciddi ciddi uğraşmak 
istiyor, ancak bunun için adventu- 
re'ları uygun görmüyorsanız, Bod 
Sguad tam size göre.. 


GÖZUCUYLA 


THE ADAMS 
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rıklığı, başka bir deyişle reza- 
leti. Ocean düştüğü bu durum- 
dan nasıl kurtulacak bilmiyorum 
ancak işin kolay kısmına kaçtığı 


; şte senenin en büyük hayal kı- 
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muhakkak. İş yapmış ünlü filmle- 
rin haklarını alıp onları oyun yap- 
mak ve sırf isminden yararlanarak 
satmaya çalışmak Ocean'ı şu an- 
da C-64'ün en kalitesiz firmaların- 
dan bir yapıyor. Bu oyun, tam an- 
lamıyla, bırakın almayı, drive'ınıza 
sokup yüklemeye bile değmez. 
Konusu ise kısaca (çok kısaca..) 
şöyle: Yönettiğimiz kahramanı 
hoplatıp zıplatarak ailenin diğer 
üyelerini kurtarmamız lazım. 
Oyundaki grafikler çok kötü. Hele 
oynanılabilirlik bir rezalet. Oyunda 
(hani olur da) hiçbir şeylere çarp- 


Tr 


madan ilerlediğinizi düşünün. 
Eğer herhangi bir düşmana çar- 
parsanız bölümün en başına dö- 
nüyorsunuz. Her şey gayet hızlı 
hareket ediyor ve bir platform oyu- 
nu olmasına rağmen ekran sağa- 
sola kaymıyor, ekran değişiyor. 
sakın, ama sakın ismine kanıp bu 
oyunu almayın. Belki bu açıklama- 
yı okuduktan sonra yine de filmi- 
ne kanıp almaya karar verirsiniz. 
Eh, ben sizi uyardığıma göre gü- 
nah benden gitti. Bu açıklamayı 
burada bitirip kusmaya gidiyorum, 
ayyy, iğrenç! 


NO DEEP 
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ey kaset kullanıcıları! Ge- 
it geçen ay açıkladığımız 
Neuronics'i okudunuz ve 
bu oyunun sadece diskte olduğu- 


nu öğrendiğiniz zaman moraliniz 
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bozuldu mu? Evet? Yoo, artık ha- 
yır! Çünkü aynı konulu oyun, aynı 
kalitede olmasa bile gayet güzel 
yapılmış olarak tek parça halinde 
piyasaya çıktı. Oyunun grafik ve 
müzikleri gayet güzel yapılmış. 
Yapımcı firma ise Twice Effect. 
Oyun ekranı gayet güzel renkler- 
le ve mükemmel bir parallax ile 
süslenmiş. Oyunumuzdaki taşları 


bu parallax üzerinde eşliyoruz. 
Geçen ay Neuronics açıklaması- 
nı okumayanlar için bu oyunun ko- 
nusunu birazcık açıklayayım. (ni- 
ye okumuyorsunuz ha? Hrrri) 
Oyun ekranı içinde gördüğünüz 
üzeri işaretli taşları yanındaki taş- 
larla yer değiştirerek yanyana ge- 
tirmeye çalışacaksınız. Tüm eş 
taşları bitirdiğinizde ise bir sonra- 
ki bölüme geçeceksiniz.. Her bö- 
lümü belirli bir süre içinde bitirme- 
niz gerekiyor. Oyunun müziği ise 
gerçekten çok güzel, tam bir ze- 
ka oyunu oynarken sizleri rahatsız 
etmeyecek türden. Eğer kaset kul- 
lanıcıları arasında zeka oyunu se- 
venler varsa bu oyunu denesinler. 
sizlere hoş, ancak gayet zorlu an- 
lar yaşatabilir. 
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TİYOLARTUZAKLAR 


Tiyolar & Tuzaklar 


Tolga Kale 


erkese merhaba. İşte bir ay 
sonra yine beraberiz. Bu ay 
elime pek çok tiyo ve tuzak 
geçti. Gönderdiğiniz mektuplar için hepini- 
ze çok teşekkür ederim. Okulların tatil ol- 
ması sanırım ki sizi bilgisayarınızla oynama- 
ya sevketti. 
Sizi fazla bekletmeden tiyolara geçiyorum. 
İlk tiyolar Çekdar Vakıfahmetoğlu arkada- 
şımızdan. 


FINAL FIGHT 


HAGGAR: 

Altına alma - Ateş * joystick ileri 

Fırlatma - Ateş * joystick aşağı 

GAY: 

Fırlatma - Ateş * joystick ileri 

Dönen tekme - Ateş * joystick aşağı 

Uçan tekme - Ateş * joystick ileri 

(Haggar, GAY tutmadan altına alma, fır- 
latma v.b. hareketleri yapamaz) 

Ayrıca telefon kulübeleri ve çöp bidonla- 
rına tekme attığınızda içlerinden çıkanları al- 
dığınızda enerji veya sopa, bıçak gibi alet- 
ler kazanırsınız. 


Şimdi sırada Salih Kurt arkadaşımızın 
gönderdiği tiyolar var: 


BRUCE LEE 

Menüde joystick'i seçtikten sonra diğer 
porta joystick takarak boksörü (şişman olan) 
yönetebilirsiniz. 


INT. KARETE 
Köşeye girip sürekli ve hızlıca çelme takın. 


SCHOOL DAZE 


“L tuşu ile zıplayarak çığlık atarsınız. 


ği 
SATAN 

Birkaç sefer mağaraya girerek silah gücü- 
nü artırabilirsiniz. 


THAI BOXING 


Bilgisayara karşı sürekli uçan tekme atın. 
Ne olursa olsun sonunda yenilecektir. 


Şimdi sırada Selim Dündar arkadaşımızın 
tiyoları var: 


COLLOSAL ADVENTÜRE 


Oyuna başladığınız yerde XYZZY derse- 
niz Eollossal mağarasına çıkarsınız. 


Commodore 
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POOLS OF RADIENCE 


Grubunuzda iki cleric, iki fighter, bir figh- 
ter/thief ve bir mage bulundurun. Phlan'ın 
kuzeyindeki canavar saklanma yerlerinin ku- 
zey doğusunda, hobgobinler tarafından ko- 
runan hazine odası var. Bu oyunun şifrele- 
rini orijinal kitapçığında bulabilirsiniz (!). 


BUBBLE BOBBLE 


36. bölümde (jump yazan) bir canacar de- 
vamlı baloncuk üretsin, diğeri baloncuğun 
üzerinde zıplasın. Oyunu bitirmek için mut- 
laka iki kişi oynamalısınız. 


BACK TO THE FUTURE II 


Bulmacayı tamamlamaya en üst satırdan 
başlayın. 


Şimdi sırada Onur Şener arkadaşımızın 
gönderdiği tiyolar var: 


SUPER CARS II 


Yarış esnasında ön veya arka roket almış- 
sanız (front missile, rear missile) ve herhan- 
gi bir rakip araba sizin hizanızda, fakat ek- 
ran dışında ise rakibinize mutlaka bir roket 
gönderin. Ekran dışında bile olsa roket he- 
defini (rakip araba) bulur. 


SUPER LIG 


Oyunun ilk ekranında “SPACE'e basma- 
yıp beklerseniz komutlar hakkında bilgi ala- 
bilirsiniz. 


BARBARIAN II 


Oyunun ortalarında iki katlı bir ekran var. 
Üst katta biz varız ve alt katta canavar bizi 
bekliyor. Biz nereye gidersek canavar bizi ta- 
kip ediyor ve alt katta hizamıza geliyor. Oyu- 
nu ilerletebilmek için merdivenden alt kata 
inip sağa gitmemiz gerekli. Ama canavar kı- 
lıklı adam hareketlerimizi aynen takip etti- 
ği için biz merdivenden inemeden bizi öldü- 
rüyor ve her seferinde ikinci kattan başlıyo- 
ruz. Alt kata inmek için adamınızı tam sa- 
ğa yollayın. Onun duvara çarpıp duracağı- 
nı sanırsınız ama adamınız bir ekran sağa ge- 
çiveriyor. Gerçi ilk deneyişte adamınız baş- 
ka bir canavara kurban gidiyor ama en azın- 
dan o lanet yerden kurtulmuş oluyorsunuz. 


Oyunun sonundaki alev atan büyücüyü an- 
cak alevini yoldan aldığınız kalkanla yansı- 
tarak öldürebilirsiniz. 


SPEEDBALL 


Maç sırasında *F3” tuşuna basarsanız maç 
o skorla biter. 


DOUBLE DRAGON 


Oyunu iki kişilik oynarsanız size doğru ge- 
len adamdan saklanın. Oyuncu arkadaşınız 
(2. Player) size gelen adamı halletsin. Bu işi 
kolaylıkla yapacaktır, çünkü size doğru ge- 
len adam ona bir şey yapmaz. Sonra bu iş- 
lemin tam tersini yapın. 


SECRET AGENT 


Kodunuzu “054” yazarsanız hakkınız ar- 
tar. “007” yazarsanız oyununuz çok çabuk 
sona erer. 


PIT STOP 1 


Serviste lastik değiştirmek için arabadan 
çıkardığınız lastiği yedek lastiklerin yanına 
yaklaştırın. Ekrandan bir ses gelirse lastiği- 
niz değişmiş demektir. Yarış esnasında las- 
tiğiniz kırmızı renge dönüşürse mutlaka ser- 
vise girip o lastiği değiştirin, yoksa yarışınız 
fazla uzun sürmez. 


Sıradaki tiyolar Çığır İlbaş adlı arkadaşı- 
mızdan. Kendisine gönderdiği mektup ve ti- 
yolar için teşekkür ederim. 


007 - THE LIVING DAY LIGHTS 


İlk bölümdeki gerillaları öldürmek için he- 
defi sağdaki “paint gun” yazısına getirip bu- 
tona basarak silahınızı “walter ppx” haline 
getirin. 


NEPTUNE'S DAUGHTER 


4. bölümde öldürdüğünüz yaratıklardan 
çıkan hava kabaracılarıyla oksijen tüpünü- 
zü doldurabilirsiniz. 


INFILTRATOR III 


Askeri üssün girişindeki binanın son ka- 
tında bulunan “electronic key'i alarmı sus- 
turmada kullanabilirsiniz. 


MISSION ELEVATOR 


Fonda bulunan eşyaların üzerine doğru gi- 
derek onları inceleyebilir ya da kullanabilir- 
siniz. 


MIAMI VICE 


Arabayı hareket ettirmeden önce joystick*i 
sol-yukarıya itip bir süre beklerseniz, kor- 
kunç bir hızla kalkarsınız. 


Şimdi sırada Barbaros Akkurt arkadaşı- 
mızın yolladığı tiyolar var: 


WORLD TROPHY SOCCER 


Karşı kaleye doğru ilerlerken ceza alanı- 
nın önündeki yayı gördüğünüz anda topu 
atın. Top kalecinin bacakları arasında geçe- 
cektir. Ayrıca kaleye çok yakınken yukarı 
çaprazlara topu atarsanız büyük ihtimalle gol 
olur. En önemlisi degaj, taç gibi atışları da 
siz kontrol edebilirsiniz. 


Özgür Çobanoğlu adlı arkadaşımızın yol- 
ladığı “POKE'ları MULTI ICE serisinden bir 
kartuşla girmeniz gerekiyor: 


HADES NEBULA 


POKE 2972,31: Şimdi yeni oluşan şeklin 
beyaz bölümlerine ateş edin. Yıldız veya işi- 
nize yarayacak bir şey çıkacaktır. 

POKE 5723,9 veya POKE 5732.56: 1. Bö- 
lümdeki kutulardan daha çok puan alırsınız. 

POKE 2972,5: Ekran ilerledikçe boşalır. 

POKE 3124,62: Vurduklarınız geç patlar. 

POKE 3124,255: Hiç adam gelmez. 

poke 2555,90: Adamınızın hangi şekille- 
re girebileceğini gösterir. Daha sonra oyun 
bozulur. 


Şimdi sırada Rıfat Bağ adlı arkadaşımı- 
zın yolladığı tiyolar var. Kendisine çok te- 
şekkür ediyoruz. 


THE THREE MUSKEETERS 


Oyunda karşılaştığınız kişilerle konuşuyor, 
onların sorularını cevaplıyorsunuz. Bu ce- 
vapları “SPACE” tuşuna basarak görebilir- 
siniz. O cevaplardan birini seçin. Seçtiğiniz 
cevabı konuştuğunuz kişiye söylemek için 
“SPACE” tuşunu kullanarak cevabı ekrana 
getirin ve 'RETURN' tuşuna basın. Eğer 
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doğru cevapsa oyun devam edecektir. Aksi 
halde bir hakkınız kaybediyorsunuz. 

Oyun tam beş bölümden oluşuyor. Eğer 
öldükten sonra gyunu baştan yüklemeniz is- 
tenirse kasedi i$tediğiniz bölümün counter 
numarasına kadar sarın ve tape'inizdeki 
“PLAY” tuşuna basın. İşte bölümlerin coun- 
ter numaraları (Bu numaralar sizde tam ola- 
rak tutmayabilirler ama yaklaşık olarak ay- 
nıdırlar). 

1. BÖLÜM: 0-59 

2. BÖLÜM: 59-108 

3. BÖLÜM: 108-153 

4. BÖLÜM: 153-193 

5. BÖLÜM: 193-229 

Ayrıca istediğiniz yönlere gitmek için şu 
tuşları kullanmanız gerekiyor: 

Fi: NORTH 

F3: SOUTH 

F5: WEST 

F7: EAST 


TRAP DOOR 


“T? tuşu elinizde tuttuğunuz eşyanın içini 
boşaltmaya yarar. 


THE AMAZING SPIDERMAN 


Bir filmin çekiminde her sahnenin başın- 
da birbirine vurulan click-clack tahtasına 
benzeyen büyük şekillerin olduğu odalardaki 
suyun içinde durursanız enerji kazanırsınız. 


JACK THE NIPPER 


Bu oyunda amacınız odalarda bulduğunuz 
eşyaları kırıp 'naughtymeter'inizin (yaramaz- 
lık sayacı) göstergesini arttırmaktır. Bu 
oyunda kullanılan tuşlar ise şunlar: 

RETURN: Odadan çıkmak için 

H: Pause 

O: Çuit 


1: Alma - Bırakma 


JET COMBAT SIMULATIONI 


İşte oyunun tuşları: 

“©: Hız artırır 

“A”: Hız düşürür 

“B”: Frenler 

“M”: Harita 

“7”: Tekerlekler sola 

“X: Tekerlekler sağa 

“FP: Uçuş bilgisayarını çalıştırma. 

Uçağınızı pistten kaldırmak için joystick'i 
geriye doğru çekmelisiniz. Eğer havadayken 


hızınız 300'ü geçerse patlarsınız. Panelin sol 
üstündeki sarı şeridin içindeki sayı hedefi- 
nize olan doğrultunuzu gösterir. Eğer bu gös- 
terge O ise hedefin tam arkasındasınız demek- 
tir. Sağdaki sarı şeridin içindeki rakamlar ise 
hedefle olan uzaklığınızı gösterir. Bu ikisi- 
nin arasındaki sarı şeritli gösterge ise hızı- 
nızı gösterir. 


Eyoooo! En sonunda Mahir ve Emrah Çi- 
pil arkadaşlarımızdan bir mektup alabildim. 
Meğerse bizim arkadaşlar PC'ye terfi etmiş- 
ler ama hala 64”lerini unutmadıklarını söy- 
lüyorlar. Her neyse, bunu zaman gösterecek. 
Bu arada yazdığınız her oyuna bir de cheat 
mode koyun ve bana yollayın. Böylece ben 
hepsini birden basmış olurum. Şimdi sırada 
onları yolladığı tiyolar var: 


DETECTİVE 


Ve işte size bir delil daha. Kitaplığa gidin 
ve burayı inceleyin. Size bir kitap ismi s0- 
rulacak. Bu soruya “101 Detective Stories” 
ile cevap verin. 


DEFENDER OF THE CROWN 


Üzerinde haç olmayan (kalkan üzerinde 
haç olanlar yani) topraklara giderseniz size 
topraklarından geçme hakkı tanırlar. 


Şimdi sıra M. Salih Kurt adlı arkadaşımı- 
zın gönderdiği tiyolarda (hey Salih, gönder- 
diğin “renkli” mektup için teşekkürler): 


LICENCE TO KILL 


Oyunun bölümlerinin açıklaması: 

LEVEL | - Helikopterle evi yok et 

LEVEL 2 - Kumandanla savaş 

LEVEL 3 - Helikopterden uçağa atla ve 
uçağı ele geçir 

LEVEL 4 - Denizde komandolarla savaş 
ve uçağa bağlı olarak kayalardan kurtula- 
rak sörf yap 

LEVEL 5 - Uçaktan TIR'a atlayarak 
TIRı ele geçir. TIR”la jipi ve diğer TIR'ları 
parçala. 


MOTORMANIA 


En başta joystick'i bir kez ileri iterek ya- 
vaş gidin. Dışarıya çıktığınızda kenarda gö- 
rünmeyecek şekilde gidin. Eğer fazla çeker- 
seniz hakkınız gider. Oraya saklandığınızda 
son hız gidin. Hiçbir yere çarpmadan ben- 
zin bitene kadar gidersiniz. Benzin bitince 
yine öyle bir yer bulup tekrar girin. Her 5000 
km.de size bir hak verilecektir. 

Evet arkadaşlar, bu ayki tiyolarımız bit- 
ti. Bunca tiyodan sonra size maalesef kötü 
bir haberim var. Yaklaşık sekiz aydır sade- 
ce ve sadece siz 64 kullanıcılarına yönelik 
olan Commodore dergisi yine eskisi gibi hem 
AMIGA hem de COMMODORE kullanıcı- 
larına yönelik olacak. Ama hangi bilgisayara 
daha çok ağırlık verileceğini tabii ki sizler be- 


Jirleyeceksiniz. Şimdi hemen bir kâğıt kalem 


alın ve bize düşüncelerinizi yazın. Evet, bu 
aylık da bu kadar. Gelecek ay sizde mektup 
patlaması bekliyorum. 


Kitapları yenileyin! 
Her hafta 500 çocuğa 
Ninja Kaplumbağaların 
yeni macerası, | 
yeni çıkartmaları. 
Çokomel'den. 


Ayrıca 
her hafta 
10 bisiklet. 
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imdi ise son sayının başyazısını yazmanın üzüntüsü içindeyiz. 
Bu altıbu yıl içinde Türkiye büyük değişiklikler yaşadı. Bilgisayarın bir moda 
değil gelişkin bir iş aracı olduğu anlaşıldı. Eğitimde bilgisayarın öneminin farkına 


il varıldı , Bizzat devlet bu sorunun üstüne giderek Bilgisayar Destekli Eğitim uygula- 


masına girdi. Bilgisayarın kitapsız, kaynaksız, desteksiz ve programsız hiçbir işe ya- 


ramayacağı kavrandı. Bu nedenle markalara yönelik ve genel bir çok bilgisayar der- 


gi iyayınlanmaya başladı. Bütün bu süreçte öncü olduğumuza inanıyoruz ve bunun 
gururunu yaşıyoruz. 

Bizimle bilgisayara başlayan geçler, bilgisayar alanında önemli kişiler oldular. Ör- 
neğin dergimizin ilk yazarlarından Tuna Ertemalp şimdi MicroSoft'da görev yap- 
makta, Döküm ekimizde ilk programları yayınlananlar şimdi büyük bilgisayar pro- 

jeleriyle uğraşmakta. Bütün bunları görmek kıvancımızı arttırıyor. 

Peki, neden kapatıyorsunuz diye bir soru gelebilir. Cevaplayalım. Ülkemizde okuma 
alışkanlığının çok düşük olması kapatma kararımızı etkileyen en önemli neden, Türk- 
iye'de 150.000'in üstüne Commodore 64 sahibi var. Ancak derginin satış rakamları 
son iki ayda 2.500 civarına düştü. Bu rakam dergimizin bilgisayar sahipleri tarafın- 
dan benimsenmediğini ya da dergi okumak yerine oyun oynamanın tercih edildiğini 
gösteriyor (öyle ya, bir dergi yerine üç oyun alınabiliyor). Bu koşullarda yayın sür- 
dürmek altından kalkamayacağımız mali bir yük getirecektir. Bunu göğüsleyemedik. 

Bu veda sayımızda Can Yalçın arkadaşımız size son kez seslenecek. Bir de yeni 
başlayanlara ya da dergimizle yeni tanışanlara yönelik olarak 78 sayının içindekile- 
rini veriyoruz. Bunları edinebilmeniz için TELETEKNİK ile irtibat kurmanız yeter- 
li. Telefon ve adreslerini künyede bulabilirsiniz. 

Son olarak, bu sayıda çekilişte kazananların listesini aşağıda bulacaksınız. 

Başka bir hayatta buluşabilmek dileğiyle. 


OSMAN BABAOĞLU 


KAZANANLAR 


I- DİLEK DAĞ, SAMSUN, COMMODORE PC | 
2- UTKU UHLA, EDİRNE COMMODORE PC | 


3- REŞAT DEMİRCİ, İSTANBUL, COMMODORE PC | 
4- MEHMET KAYA, İZMİR, COMMODORE MPS 1230 
5- ERSİN BEYRET, BURSA, COMMODORE MPS 1230. 
 6- ALPER TÜRE, ANTALYA COMMODORE MPS 1230 
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Başlangıçtan Bugüne 
COMMODOÖRE 


Commodore Dergisi bu sayı ile yayın hayatına veda ediyor. Bundan 
sonra Commodore alanların ya da Commodore'unu yeni almış 
olanların ya da dergimizle yeni tanışmış olanların yararlanacağını 
umduğumuz bir içindekiler dökümü vermek istiyoruz. Birinci sayısından 
yetmiş sekizinci sayısına kadar derginin içindeki konular aşağıda 
sunulmuştur. Başka bir yayın organında görüşmük üzere hoşçakalın 


1. SAYI 


* Nedir Bu C-64? 

* PC Köşeyi (IBM Uyumluluğu ve 
© Commodore PC'ler) 

* Alet Edevat (Basit Bir Joystick) 
* Simons” Basic 

* Program Kopyacısına notlar 

* Sizin de Turbonuz Olsun 

* Loading Error Sorunu 

se Compu Hobi... Compu Fobi 

* Basic Bilenler İçin Makine Dili 


2. SAYI 


* Disketinizi Tanıyor musunuz? 
* C-64 İle Aydınlanma 
“© PC köşesi 
* Kaset Header Düzenleyici 
* Basic Bilenler İçin Makine Dili (2) 
* Fonksiyon Tuşları Ne İşe Yarar? 
* Müzik Programları 
* Eğitim Programları 


3. SAYI 


» C-64 İle Müzik 

* Sid'in Yapısı ve Ses Dalgaları 
* Wersiboard 

* Müzik Programları 
* PC'lerde Basic 

* Destek 64 

* Kaset Disket Sohbeti 
e» Alet Edavat 

e Işıl Işıl Kalemler 

* Eğitim Programları 
* İş Programları 


4. SAYI 


* Veri Düzenleri 

* Seguential File İle Telefon Rehberi 
e Veri Tabanları 

* Hızlı Basic 

* Print Shop 

* Yeni Bir Metin İşlem Paketi 

* Unistat 

* Dataset Doktorları 


5. SAYI 


* Ekran Cinleri 

se Cin Çarptı 

* Bilgisayarda Yeni Görsel Ufuklar 
* Teknoloji ve Görsel Sanatlar 

* İnterruptlar 

* GW Basic 

* Bilgisayarlar Kendini Örgütlüyor 
* Buridan'ın Eşşeği 

* Amiga 


6. SAYI 


» İşletim Sistemleri Neyi İşletir? 

* Commodore 64 Kernal 

* C-64 ve 1541'den Yeni Ufuklar 

» 6569 Üzerine Notlar 

* Dahi Dahiyi Arıyor 

* Bilgisayar Nükleer Santrallarda 
Güvenliği Bozuyor mu? 

* Püf Noktası 

* Simons” Basic 

* Kaset Disket Sohbeti 

* Yarışma 
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7. SAYI 


» Bilgisayar Dilleri Nedir, Ne Değildir? 
* Simons" Basic 

* Kaset Disket 

» Yeni C-64 

* Commodore 128 Test 

* Sistem 2D 

* Copy Board. 

* Contacı Board 

» Midi 

* SID (Derella) II 

* Bilgisayar ve Olasılık Kuramı 
e Bilgisayarlı İlişkiler 

» Eğitimde Programcılık 


8. SAYI 


» Basic Öğreniyoruz 

» Simons” Basiç 

* Bilgisayar Dilleri Nedir, Ne Değildir? 
* SID (Derelia) III 

» Sidecar 

* Commodore 128 

* Commodore ve Satranç 


9. SAYI 


* Üç ayrı çizim programı 

* Çek Senet 

* Simons” Basiç 

* 3D Mini Grafik 

* Basic Öğreniyoruz 

* Sınıf Sistemi 

* TV mi, monitör mü? 

* Gözleriniz Kırmızı Görmeye Başladığı 
Zaman 

* Telex Kartı 

* Ergonomi Nedir? 

e Compu Hobi... Compu Fobi 

* Reklamlar Çizgi Filmler ve Amiga 


10. SAYI 


* Yapay Zeka Yöneticiler İçin Düşünüyor 


* Hangi Beynimizle Düşünüyoruz” 
s Recursion 

* Commodore 64 İle Grafik 

» Basic Öğreniyoruz 


11, SAYI 


* Gündeliğe Robot 

* Tılsımlı Bir Kol 

* Çalışmanın Dönüşmesi 

* İşletim Sistemi ve CP/M 

* Commodore 64 İle Grafik 

e Commodore Grafiklerinin Evrimi 


» Basic Öğreniyoruz 
* Makine Diline Merhaba (1) 
» Âutofire 


12. SAYI 


* Bilgisayar Eğitimi Nedir? Ne Olmalı? 
* CP/M Komutları 

* Makine Diline Merhaba (2) 

» Basic Öğreniyoruz 

» Ç.64 İle Grafik (4) 

» Kendi Işıklı Kalemini Kendin Yap 


13. SAYI 


* Estetik Müdahalenin Sonucunu 
Bilgisayar Önceden Gösteriyor 

* Stereo-SID 

* Harika CHİP'i Yaratmak 

* Yapısal Programlama 

* Modüler Programlamanın Anahtarı 
Pascal (1) 

» C-64 İle Grafik (5) 

* Her İşin Başı Çekirdek 

* Rastlantısal Sayıların Önemi 

* Makine Diline Merhaba (3) 


14. SAYI 


* Yapay Zeka 

» Prolog 

* Comal 

* Pascal (2) 

» C-64 İle Grafik (6) . 

* Animasyon 

* 0-128 İçin Püf Noktaları 

» Makine Diline Merhaba (4) 


15. SAYI 


»* Basic mi? Pascal mı? Logo mu? 
* Logo 

» Makine Diline Merhaba (5) 

* Pascal (3) 

* C-128 İçin Püf Noktaları (2) 

* C-64 İle Grafik (7) 

* Bilgisayar Nasıl Çalışır 

* Ses ve Müzik İçin Digitizer 


16. SAYI 


* Tıpta Bilgisayar 

* Manevi Serüven 

* Yeni Başlayanlar İçin Bilgisayar 
Kılavuzu 

* Uzun Ömürlü Bilgisayarlar 

* Pascal (4) 

* Makine Diline Merhaba (6) 

* C-128 İçin Püf Noktaları 

* C-64 İle Grafik (8) 


17. SAYI 


* Problem Çözem Programlar 

* İnsan Düşüncesinde Recursionin Yeri 
* Kelime Denizi 

* Metin İşleme 

* 1541'i Anlamak 

* Memury Nedir? 

*Logo(l) 

* Pascal (5) 

* Makine Diline Merhaba (7) 

* C-128 İçin Püf Noktaları 


18. SAYI 


* Bilgisayar Yaş Dinlemiyor 

* Grafik Bilgilerinin Çözümlenmesi 

» Bilgisayarın Atalarını Tanıyor 
musunuz? 

* Yeni Bilgisayar Kuşağı 

* Art Gallery 

» Amiga'nın İşletim Sistemi 

* Geos'la Programlama 

* Amiga İçin Deluxe Paint 


* 1541'i Anlamak 

» Pascal (6) 

* Makine Diline Merhaba (8) 
* Logo (23) 


19. SAYI 


» Şimdi Ne Olacak? (sık Karşılaşılan 
Sorular, Sorunlar) 

* Basın Aracı Bilgisayar 

* Açılış Hamleleri 

* Ari Gallery 

»* Grafik Bilgisayarlar 

* Macintosh ve Amiga 

* Joystickilizi Tanıyor musunuz? 

* 1541'i Anlamak 

* Bilgisayar Kurcalamak (Hacking) 

* C-128 İçin Püf Noktaları 

* Pascal (7) 

* Lögo (3) 

* Makine Diline Merhaba (9) 


20. SAYI 


* Ne Yapar Bu A5007 

* Âmuga Terimleri Sözlüğü 

* Teknik Açıdan Amiga 

* Amiga İşletim Sistemi ve C 
* Deluxe Paint 

» Best Business Management 
* 1541'i Anlamak 

* Logo (4) 

* Pascal (8) 

* Makine Diline Merhaba (10) 
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21. SAYI 


* Bilgisayar ve Eğitim 

* Sınıfta Bilgisayar 

* Bilgi Toplumunu Yaratmak 
* Teknik Açıdan Amiga 

* 1541'i Anlamak 

* Logo (4) 

* Pascal (9) 

CI) 


22. SAYI 


* Bilgisayar Destekli Eğitim 

* Savaş Oyunları Yasaklanmalı mı? 

* Bilgisayarlar İnsana Egemen Olacak mı? 
* Digipaint 

* 1541'i Anlamak 

* 1571 

* Logo (6) 

Cc) 

* Pascal (10) 

» C-128 İçin Püf Noktaları 


23. SAYI 


* 87'de Commodore 

* Rafaello'nun Sırrı Çözüldü 

* Bilgi Toplumu Hakkında 

* Hardware (Gerçek Zaman Saati Nasıl 
Yapılır?) 

* 1541'i Anlamak 

*C(3) 


24. SAYI 


* Bit ve Byte'larla Sanat 

e Veni Vidi Video 

* Fasyl (Amiga İçin Yararlı Bir Çevresel 
Gerçek) 

* Virüs 

* C-64 İle Masaüstü Yayıncılık 

.c (4) 

* 1541'i Anlamak 


25. SAYI 


* Amiga 

se Mıdı 

* Müzisyen Amiga'yı Tanıyor musunuz? 
* Beethoven'a da Bir Amiga Lütfen 

* 1541'i Anlamak 

*C (5) 

* Jan Hamer ve Müziği 


26. SAYI 


» C-64 Felsefi Bir Problem mi? 
* Amiga Show 
* 68000 Stili Cerrahi 


»* Uzay Rüyası (Adım Adım Bilgisayar 
Grafikleri) 

* Oyun Sonu Ekranları 

e C-64 İçin Yeni Özellikler 

» C (6) 

* Amiga'daki C-64 

* 581 Yeni Disket Sürücünüz 

* 1541-11 (Yeni 1541) 

* Commodore Pe'ler 


27. SAYI 


* Veri Hırsızarı Kırıcılar ve Bozucular 
* Bilgisayar Ağlarında Troya Atları 

* Veri Hırsızları Ne Yapar? 

* Bilgisayar Tarihi 

* C-64'ün Kapıları 

.C(N) 

» C-64 İçin Püf Noktaları 


28. SAYI 


* Bilgisayar, Porno ve Şiddet 

» Oyunlar Kara Listede 

* Bilgisâyar Suç Ortağı mı, Yoksa 
Dedektif mi? 

* Disket Fabdrikasını Ziyaret 

* 2038'de Bilgisayar 

» C-64'te RS232 

e C (8) 

e C-64 İçin 101 İpucu 

» C-64 İçin Püf Noktaları 

* Programlamanın 10 Altın Kuralı 


29. SAYI 


* Klavyeler 

* Bilgisayarda Virüs Salgını 

* Virüslerden Korunalım 

* 64 ve 128'in Geleceği 

* Bilgisayar Grafiğinin Öyküsü 
* Bilgisayar Nelere Kadirdir 

* CD Romlar ve Yetenekleri 
'.Cc(0) 


30. SAYI 


* Çocuklar * Bilgisayar * Okul —? 

» Özürlü Çocuklar da Bilgisayarcıdır 

»* C-64 İçin Püf Noktaları 

*C(10) 

* C-64'te Çok Boyutlu Donanım 

* Elektronikde İlk Adımlar 

* Midi 

* Bilgisayar Bağlantı Arıyor (C-64 ve 
Midi) 

* Donanım Sözlüğü 

* Kullanıcı Portu 
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31. SAYI 


» C-64 Sosyal Bir Dönüşüm mü? 

* Algoritma Tarihi 

* Bilgisayar Kampında 

* C-64 İçin Püf Noktaları 

*C(11) 

» Bilgisayarlarla Veri Aktarımı 

* Nedir Bu Eprom? 

* Eprom Programlayıcısı 

» C-64'ün İçi 

* Tüm Commodore Ailesi İçin Bir 
Monitör (1084) 


33. SAYI 


* Bilgisayarlar İnsanı Aptal, Yalnız ve 
Saldırgan mı Yapıyor? 

» C-64 İçin Püf Noktaları (Yeni Rutinler) 

* Rom'a Giden Yollar 

* Kernal Kartı 

* Yazılımda Yeni Olanaklar 

» Masa Üstü Yayıncılık 

* Masa Üstü Yayıncılığın Temelleri 


34. SAYI 


» C-64 Atom Santralini Gözlüyor 

* C-64 Artık Bir Klasik Oldu 

» Masa Üstü Yayıncılık (Yeni C-64 
Programları) 

* C-64 İçin Püf Noktaları 

* Workbench (Amiga'nın Olanakları) 

* Kafa Ayarı 

* Sesler Bilgiyi Taşıyor 

* Yeni Aktarım Tekniği 

* Bilgisayar İletişimi 


35. SAYI 


* Başarılı Simulasyoncular 

* Bilgisayarınızı ve. Yaşamınızı Değiştiren 
Teknolojiler 

e Bilgisayar İnsanları Nasıl Değiştiriyor? 

* Verilere ve Programlara elle 
Dokunmayın 

e C-64'ün Bellek Haritası (1) 

* Teleteknik'i Tanıyalım 


36. SAYI 


* Commodore Show '89 

»* Porsche, Pixel ve Programları 
* Bilgisayar Uygulama Merkezi 
* Floppy Justage 

» C-64'ün Bellek Haritası (2) 

* Floppy Justage 

» C-64'ün Bellek Haritası (2) 


* İşaretler Ekrana Nasıl Geliyor? 
* Bilgisayar Matematiği 
* Comal, Pascal ve C 


37. SAYI 


* Çok Gizli: Amiga 1984 

* Değişen Rüya 

* Bir Bilgisayarınız mı Var? 
* Hardware Nedir? 

* Arşivci 

» C-64'ün Bellek Haritası (9) 
* C-64 İçin Püf Noktaları 


38. SAYI 


* Karikatür Yarışmasının Sonuçları 
» Bilgisayar ve Radyo Amatörleri 
* Tarihe Doğru Bir Kazı 

* C-64 İçin Püf Noktaları 

* Amiga'ya Şah ve Mat 

* Dil Dilden Üstündür 

* User Port 

* C-64'ün Bellek Haritası (4) 


39. SAYI 


* Yazılımın Engin Dünyasından İki 
Şovalye 

* Bilgisayar Virüsleri 

* Çek Kartı Boyutunda Bilgisayar 

* Bilgisayar ve Radyo Amatörleri 

* 64 İçin Püf Noktaları 

» C-64'ün Bellek Haritası (5) 

» MPS-802 İçin Süper Rom 

* Amiga'ya Göre Armoni 


40. SAYI 


» Bilgisayarlar Artık Herkes İçin 

* Ham, Daha Olgunlaşmadı 

* Mouse Joystick ve Diğerleri 

* Yeni Programlar İçin Hata Düzeltme 
Yolları 

» C-64 İçin Püf Noktaları 

» C-64'ün Bellek Haritası (6) 

* Kontrol Portları 


41. SAYI 


* Amiga ve Cad 

* Kopyacılara Karşı Kilit 

* Nedir Bu Programcılık Denen Olay? 
* Copy Board 

» C-64'ün Bellek Haritası (7) 


42. SAYI 


» Programcılık Dünyasında İlk Adımlar 
* Basic Ses Dünyası 
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»* Amiga'da Üçüncü Boyut 

» C-64'ün Bellek Haritası (8) 
* Donanım Kursu (1) 

* Assembler (2) 


43. SAYI 


* Animasyon Serüveni 

* Gumby Godzilla'ya Karşı 

* Yazılım Korsanları (Nasıl Mücadele 
Etmeli) 

* Assembler (2) 

* Donanım Kursu (2) 

» C-64 İçin Püf Noktaları 

* C-64'ün Bellek Haritası (9) 


44. SAYI 


* Bilgisayar ve Sağlığınız 

* Amiga ve bilim 

* Amiga'da Animasyon 

* Assembler (3) 

* C-64'ün Bellek Haritası (10) 
* Donanım Kursu (3) 


45. SAYI 


* Diskette Bilim Kurgu 
* Geleceğin Oyuncakları 
* Yapay Zeka 

* Assembler (4) 

* Bellek Haritası (11) 

* Donanım Kursu (4) 


46. SAYI 


* Resim Programları (Leonardo ve 
Amiga) 

* Midi, Sid ve Müzik 

* Basic Dilinin Özellikleri 

* Assembler (5) 

* Püf Noktaları 

* Donanım Kursu (5) 


47. SAYI 


» Bilgisayar ve Özürlüler 

* Yapay Zeka ve Yapay Yaşam (Nedir, 
Ne Değildir?) 

* Masa Üstü Yayıncılık (Yeni İpuçları) 

* Püf Noktaları (Yazıcınızı Değerlendirin) 

* Assembler (6) 

* Donanım Kursu (6) 

* Grafik Donanımı (1) 


48. SAYI 


»* Grafik Ödülleri 
* Marifetli C-64 


» C-64 ve Laser Yazıcılar 

* Assembler (7) 

* Püf Noktaları (Ekran Numaraları) 
* Donanım Kursu (7) 


49. SAYI 


* Amiga ve Müziğin Sesi (Örnekleyiciler 
ve Sıralayıcılar) 

* Amiga'nın Disney Animatörü 

* Geos 

* Assembler (8) 

* Donanım Kursu (8) 

* Grafik Donanım (2) 


50. SAYI 


* Elektronik Kolaj 

* Virüsleri Tanıyalım (1) 

* Kartuşlar ve Güçlendiriciler 

* Donanım Kursu (9) 

* Assembler (9) Kernal Rutinleri 
* Grafik Donanımı (3) 


51. SAYI 


» İletkenlerde Devrim (Optik İletkenler) 
e Virüsler (2) 

* 80'lere Bakış 

» Püf Noktaları (Minik Minik Büyüler) 
» Assembler (10) 

* Grafik Donanım (4) 

* Disket Sürücüsü İçin İlk Yardım 


52. SAYI 


» Virüsler (3) 

* Grafik Yarışmasının Sonuçları 
* Jnterruptlar 

* Püf Noktaları 

* Grafik Donanım (6) 


53. SAYI 


* Renkli Film Gibi (Süper Bilgisayarlar) 

* CDTV Commodore Firmasının Son 
Harikası 

* Professional Draw 2.0 

* Püf Noktası (Can Alıcı Tiyolar) 

e Geos 

* Grafik Donanımı (6) 


54. SAYI 


* Yapay Zeka Gelişmeleri 
* Amiga ve CD 

* Memory Stop 

* Sinirsel Ağ Sistemleri 
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55. SAYI 


* Sınırsız Bir Hız 

* Mikrokozmostaki Simülasyon 

* Sinirsel Ağ Sistemleri (2) 

* Daha İyi Kullanmanın 101 Yolu 
» Geos'un İkonları - 

* Makine Dilinin Püf Noktaları 


56. SAYI 


* Ve Walt Disney Amiga İle Tanıştı 

* Entegre Devrelerinin Tarihi ve Gelişimi 
e Sinirsel Ağ Sistemleri (3) 

* Geos 

e C-64'ün İnterruptları 


57. SAYI 


* Oyun içinde Oyun Var 

* Yapay Uzaylar 

* Kernal Rutiniyle Çalışan Basic 
Programlar 

* Geos 

* Makine Dilinin Püf Noktaları 


58.SAYI 


» Bir Bilgisayar Grubuyla Söyleşi 
* Tekrar Eden İşlemler 

» Geos (Nedir? Nasıl Kullanılır?) 
* Makine Dilinin Püf Noktaları 


59. SAYI 


* Tıbbi Sanat (İlustratörlerin Yeni 
Yardımcısı: Bilgisayar) 

* Makine Dili: ıntroya Merhaba 

* Harddiskinizden N'aber?. 

* Geos 

* Amiga ve Kartuş 


60. SAYI 


» İç Mimaride Bilgisayar Uygulamaları 
* Kendi Programınızı Yazın 

* Makine Dilinin Püf Noktaları 

* Geos 

* Üç Boyut mu? Yoksa İki mi? 


61. SAYI 


» Floppy Disketlerinize Bakmayı Biliyor 
musunuz? 

* Bir Dergi Nasıl Çıkar? 

» Nereden nereye (5 Yılın Getirdikleri) 

* Commodore Show 1991 


62. SAYI 


* Multimedia ve Eğitim 

* 5 Yılın Getirdikleri 

* Bilgisayarınızdan Kurtulmanın Yolları 
* İntrolarda Grafik Kullanma 


63. SAYI 


se C-64'ün Utilityleri 

* Amica Paint ve Grafik Kursu 
e C-64 İle Masa Üstü Yayıncılık 
* Logo Swing Tekniği 


64. SAYI 


* Film Piyasasının Üstün Bilgisayarları 
* Amica Paint 

* Mucize Hologramların Peşinde 

* Kaset Turboları 

* Makine Dilinin Püf Noktaları 


65. SAYI 


* Grafik Sanatı ve İlüstrasyonların 
Sınırlarını Genişletmek 

* Amica Paint ve Grafik Kursu 

* Basic'in Hız Limitini Aşmak 

* Makine Dilinin Püf Noktaları 

* Kaset Turboları 


66. SAYI 


* Deluxe Paint IV 

* Utilityler 

* Amica Paint 

* Kaset Turboları 

9 Reset Butonu 

* Raslantısal Sayıların Sırları 

* Basic Ötesi (Peek ve Pokelar) 
* Makine Dilinin Püf Noktaları 


67. SAYI 


* Amiga İçin HD Floppy 

* Sesler ve Müzik 

* Amica Paint 

* Donanım (datalarınızı Tutun) 

* Donanım (Teybim Artık Hep 
Yükleyecek) 

* Kaset Turboları 

* Directory Kilitleri 

* Makine Dilinin Püf Noktaları 


68. SAYI 


* İlk Yerli Oyun 
* Unutulmayanlar 


* Donanım (Uyumsuz musunuz?) 
* Yapılanmış Akış Diyagramları 
* Kaset Turboları 

* Makine Dilinin Püf Noktaları 


69. SAYI 


* 64'ün Demoları 

* Unutulmayanlar (2) 

* Adım Adım Donanım 

* Makine Dilinde Raslantısal Sayılar 
* Yeni Virüslerimiz Var 

* Makine Dilinin Püf Noktaları 


70. SAYI 


* C-64'ün Demoları 

» C-64 İle Matematik ve Bilimsel 
Hesaplar 

* Listelerinizi Koruyun 

* Atölye 


71.SAYI 


* Yarışma 

* Rom'unuzdan Yararlanın 

se Adım Adım Donanım 

* Püf Noktaları 

* 64'ün Demoları 

» C-64 İle Matematik ve Bilimsel 
Hesaplar 

* Atölye 


Nara En una: MEG 
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72. SAYI 


se Commodore Show 

* C-64 Demo Yarışması 

* C-64'ün İçindeki Diğer Bilgisayarlar 

* Adım Adım Donanım 

* 64'ün Demoları 

e C-64 ile Matematik ve Bilimsel 
Hesaplar 

» Atölye 


73. SAYI 


* Rom'unuzdan Yararlanın 

* Basic'in Gariplikleri 

* Atölye 

* Adım Adım Donanım 

* 64'ün Demoları 

* C-64 İle Matematik ve Bilimsel 
Hesaplar 


74. SAYI 


* Demo Yarışması Sonuçları 
* Basic Derleyiciler 

* Atölye 

» Adım Adım Donanım 

* Kartuşlar ve Hızlandırıcılar 


75. SAYI 


* Disk Magazinleri 
* Atölye 


se Adım Adım Donanıma 

* Rom'unuzu Kullanın 

* Kartuşlar ve Hızlandırıcılar 
* Mühendislik Hesapları 


76. SAYI 


s Simons” Basic 

* Atölye 

* Adım Adım Donanım 
»*Rom 

* Demolar 

* Kartuşlar 


77. SAYI 


» C-64 İçin Püf Noktaları 

* Markine Dili 

* Atölye 

* Adım Adım Donanım 

* Mühendislik Hesapları 

* Söyleşi (Electric/Extend İle Bir Söyleşi) 


78. SAYI 


» Atölye 

* Adım Adım Donanım 

e Söyleşi (Sır Maniac/Histeric İle Bir 
Söyleşi) 

* Bilgisayarınızı Fiziksel Olarak Tanıyor 
musunuz? 

* Sorular ve Sorunlar 


e Su Şişesi sizlere içindeki bil- 
gilerin son damlasını da vere- 
bilmek için son kez sizlerle be- 
raber. AMIGA ile birlikte ortak bir dergi 
beklerken şok olduğunuza eminim, ancak 
sizlerin şu anda yaşadığı duyguyu ben de ha- 
beri ilk duyduğumda yaşadım. İlk çıktığı an- 
dan beri sizlere devamlı yardım eden, birçok 
çömez C-64'cüyü profesyonel yapan bu dergi 
son defa sizlerle. İnanın ben kendim diye- 
cek bir şey bulamıyorum, size verdiğim her 
cevap, yardım ettiğim her konu sizleri bilgi- 
sayarınıza bir adım daha yaklaştırdıysa ne 
mutlu bana. Dileğim çok fazlasını yapabil- 
mekti, ancak olay benim kontrolümde de- 
gil. Zaten benim kontrolümde olsaydı her şey 
çok daha farklı gelişirdi. 

Sizlere bu dergi kapatıldıktan sonra yar- 
dım edebilir miyin diye düşündüm. Bunu da- 
ha önce de belirtmiştim, kendimi sizlere karşı 
korkunç derecede sorumlu hissediyorum. 
Açık olarak söylemek zorundayım, bu s0- 
rumluluğum sadece C-64'ünü oyun oyna- 
maktan başka işlere de kullananlara karşı. 
Bu yüzden sadece bir teklifim var. Bunu da- 
ha önce de yapmıştım ve hâlâ geçerli. Eğer 
herhangi bir şey yaratmışsanız, bir intro, bir 
resim, bir müzik, bir demo, bir oyun, ne 
olursa olsun ve daha daha ilerlemek için bir- 
kaç tavsiyeye ihtiyacınız olursa mutlaka bana 
yazın, programlarınızı gönderin, eleştiri ya- 
payım, sizlere yardım edeyim. Tüm disket 
ve kasetleriniz iade edilecektir, kuşkunuz ol- 
masın. Artık sizler için yapabileceğim tek şey 
bu. Adresimi son kez yazıyorum.. Can Yal- 
çın, P.K. 148, Küçükesat 06660 Ankara.. 

Adresten konuşurken aklıma geldi. İstan- 
bul'daki arkadaşlarla konuşurken aranızdan 
bazılarının Su Şişesi mektuplarınızı İstanbul 
dergi adresine yolladığınızı öğrendim. Üzgü- 
nüm, ancak onlar zamanında elime geçeme- 
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yecek ve onları cevaplandıramayacağım. Bu 
sayfalardaki resimlere gelince.. Extend lo- 
gosu olan resim geçen aylarda kendisiyle söy- 
leşi yaptığımız Electric'e ait. Script logosu 


olan resim ise Electric'in grup arkadaşı ve 


yine C-64 demo dünyasının en iyi 10 grafi- 
kerinden biri olan Atte'nin, Cligue grubu- 
nun top-2 dergisi Script için yaptığı açılış gra- 
fiği. Gördüğünüz gibi dünyanın en iyi isim- 
leri bir Türk dergisi için çalışıyorlar. Yine ay- 
nı grafikerden bir resim daha. “Extend gets 
your dick up!”. Bunların yanında geçen ay 
Brutal Party'de birincilik (elinde silah olan 
kadın resmi) ve ikincilik (peri resmi) yine bu 
sayfalarda. Cligue'in grafiklerinden Flint'- 
in Simpsons'ın küçük kızı Maggie'yi çizdiği 
resmi de görebilirsiniz. Son olarak Lem- 
mings'in C-64 versiyonu hazırlayan Paradize 
adlı grubun bir çalışması var, o ise kanatlı 
bir adam. Umarım hepsini beğenirsiniz. Ar- 
tık mektuplarınıza geçelim.. 

Mustafa Bilgin, İstanbul 

1- Bende Multi Ice 3 var. Bilgisayarı açıp 
direkt Fastload kısmına geçip monitöre gi- 
riyorum ve MD listesini istiyorum. Burada 
gördüğüm program kartuşun programı mı? 
Ben MD öğrenmeye çalışıyorum, program 
yazacağım zaman hafızadaki programı na- 
sıl aborte edeceğim? 

2- Bazen mesela $1000 ile $2000 arasını sa- 
ve edin diyorsun. Bunu, yanı programın belli 
bir kısmını nasıl kaydedebilirim? 

3- Bizim buralardaki bilgisayarcıları “*Fli 
grafik programı var mı?” diye soruyorum, 
bana “He? Ne? O da kim?” falan diyorlar. 
Ne dersin, ne yapayım? Fli pogramı kasette 
var mı? 

4- Bende Koala Painter, Adv. Art Studio 
gibi programlar var, Amica Paint'i arıyorum 
bulamıyorum. Sence Amica Paint diğerlerin- 
den daha mı iyi? Kaset için var mı? 


i Müstafâ, cevapların asağıda an- 
cak AMIGA ile ilgili sorunu cevaplayamı- 
yorum, o alet hakkında pek bir bilgim yok. 

I- Açtığında gördüğün program C-64'ün 
hafızasıdır. Kartuşun programını göremez- 
sin, bu hiçbir kartuşta olmaz, sadece Final 
serisindeki kartuşlar $A000'dan sonrasını 
göstermezler. Yeni bir program yazacağın 
zaman hafızayı temizlemek istiyorksan mo- 
nitöre girip FO800 FFFF 00 yazman yeter. 
Expert kullanıcıları aynı işlemi sadece N har- 
fine basarak yapabilirler. Böylece hafıza ta- 
mamen temizlenir. 

S “program adı” 
tiş adresi 

Eğer bunu kabul etmezse aradaki virgül- 
leri kaldır ve yerine space koy. Yine çalış- 
mazsa 08'i kaldır. Yalnız bir nokta daha var. 
Yukarıdaki komutta 08 kullandığınız birimin 
disk drive olduğunu belirtir. Kaset kullanı- 
cıları bunun yerine 01 yazmak zorundalar. 
Sonuçta birkaç denemede kayıt etmeyi ba- 
şarırsın, hemen hemen her kartuşun değişik 
olduğundan biraz genel verdim. 

3- oyundan başka bir şey yapmayı bilme- 
yen birçok C-64 kullanıcısı ve Utulity prog- 
ramlarına “Boşveeeer!” diyen bilgisayarcı- 
larımız sayesinde bu duruma düştünüz. Ya 
dergiye gel, ya da bana yaz. 

4- Amica Paint'in birçok üstün yanı var- 
dır, bazı işlemleri çok daha basit bir şekil- 
de, tek komutla falan yaparsın ancak kaset 
ile çalışmıyor, tamamen disk için hazırlan- 
mış. 


, 08, başlangıç adresi, bi- 
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Bahadır Manuş, Mersin 

1- Elimde kasate yüklenmiş birkaç disk 
programı var. Durum böyle olunca oyunu 
kaldığım yerden kasete yükleyemiyorum. 
Bunu yapacak bir yol var mı? 


2- Örneğin $C000 A9 01 8D 20 D0 8D 21 . 


D0 gibi bir MD satırında kontrol toplamını 
nasıl hesaplayabilirim? 
3- İntrolardan geçen yazı karakterini ya- 
pan bir yazı programı var mı? (kasette) 
Selam Bahadır, arık bana devamlı yaza- 


cağını belirttiğin mektup çok güzeldi.. (Ma- | 


nush logosuna bayıldım!) Ancak artık bu 
mümkün değil, kahretsin! 


I- Tek yapabileceğin bir kartuş edinip oyu- © 


nu save edmek istediğin yerde oyunu kırıp 
kopyalamak. Daha sonra kopyaladığını yük- 
lersen kaldığın yerden devam edebilirsin. 

2- Kesin cevabını bilmiyorum, ancak bü- 
yük ihtimalle rakamları birbiriyle EOR'”la- 
yarak veya birbirinden toplayarak, çıkara- 
rak falan yapılıyor. Vedat'a sordum, o da 
bilmediğini söyledi, MDE'yi yazan arkadaş 
çoktan dergiden ayrılmış. 

3- Kasette olduğunu sanmıyorum, ancak 
karakter editörleri var. Her tip boy için de- 
gişik değişik font editörleri piyasada mevcut. 

Tonguç Yavuzer, Ankara 

1- Digitize grafik ile digitize sesi aynı an- 
da elde etmek mümkün mü? 

2- Koala painter'da yapılabilen grafikleri 
kendi programlarıma eklemek istiyorum. 
Nasıl? 

3- Sizin açıkladığınız oyunlar bize birkaç 
ayda, bazen de hiç yansımıyor. Buna rağmen 
siz-hit oyunları çabuk elde edebiliyorsunuz. 
Oyunları nereden temin ettiğinizi soracak- 
tım. 

I- Tabii ki mümkün, digitize grafik sonuç- 
ta herhangi bir grafik gibidir, onun ekran- 
da durması bilgisayara hiç sorun çıkartmaz. 
Daha sonra da digi müziği çalarsın. Digi mü- 
zik çalmak kolay iştir diyemem, ancak 50- 
nuçta ikisini birden yapmak bilgisayara fazla 
yük olmayacaktır. 

2- Aslında bu sorunu cevaplamıyacaktım, 
ancak hâlâ birçok arkadaşlarımız bilmiyor- 
lar. Koala Painter ve Art Studio yapımı re- 
simlerinizi kendi programlarınızda kullan- 
manızı sağlayan kısa Basic programını 75 ve 
76. sayılarda vermiştim. 

3- Swapper olmanın yararları. Bakınız, 
mektup |, cevap 3. 

Bülent Özkır, Gaziantep 

1- 1541-11 sürücü aldım ancak hızı beni hiç 
tatmin etmiyor. Sürücüyü hızlandırmanın en 
etkili yolu nedir? Maliyeti ne kadar tutar? 

2- Çok aramama rağmen diskette Simon's 


Basic, Sysres, Assambler gibi programları 
bulamadım, hatta bilgisayarcılar bana gül- 
düler. Nereden temin edebilirim? 

3- Assembler'da programlama mantığı ba- 
sic, fortran gibi mi? Yoksa çok mu farklı? 
Bu konuda alabileceğim bir kitap ismi söy- 
leyebilir misiniz? 

I- Aslında tüm kaset kullanıcıları disk sü- 
rücülerin çok hızlı falan olduğunu düşünür- 
ler, sonra sürücülerine kavuşunca hayal kı- 
rıklığına uğrarlar. Evet, çıplak olarak sürü- 
cüler çok yavaştır. Senin için ilk seçenek bir 
kartış alman. (mesela Multi Ice 6) Hızlı yük- 
lemenin yanında birçok işe daha yarar. İkinci 
seçenek de Dolphin Dos denen hızlandırıcı 
sistemi taktırman. Dolphin Dos klavyeye ve 
sürücüye takılan birtakım entegrelerden olu- 
şuyor ve buralarda fiyatı 290.000 L. Bu fi- 
yat civarında bulman lazım. Ben, kesinlikle 
Dolphin'i tavsiye ederim, mükemmel bir ra- 
hatlık ve hız. Bir de MD için Expert kartu- 
şu alırsan, kimse seni tutamaz. Benim bilgi- 
sayarım şu anda öyle, Dolphin ve Expert'- 
im var ve son derece memnunum. Daha iyi 
bir sistem olamazdı. 

2- O bilgisayarcılar kendi zavallılıklarına 
gülsünler. Onlar yüzünden C-64 sırf oyun 
bilgisayarı görünümüne girdi. Bilgisayar kul- 
lanıcılarına yardımcı olmak için değil, sırf 
para kazanmak için bakıyorlar. Sorunun ce- 
vabı mektup |, cevap 3. 

3- Aslında mantığı aynı. Yani Basic bil- 
meyen birinden MD kodlamasını bekleye- 
mezsin, mantık olarak tamamen aynı. 
MD'nin mükemmelliği onun hızında yatıyor. 
Son derece hızlı işlediği için birçok olayı ger- 
çekleştirebiliyor. Ayrıca bu hızla yine birçok 
cambazlık yaptırıyor, bilgisayarı şaşırtıyor 


ve yeni şeyler üretebiliyorsun. Border'ların 
açılması ve FLI tekniği gibi. Mantığı gerçek- 
ten çok benziyor. 

Talha Altınözek, İzmir 

I- Multi Ice 6 ile oyunları nasıl Basic ile 
listeleyebilirim? MD listesini nasıl Basic'e çe- 
virebilirim? 

2- Program Aboneliği artık sadece disket 
için mi oldu? 

3- Sana güvenerek Mariaht Carey aldım, 
hayal kırıklığına uğradım! 

4- MD programlarını yükledikten sonra 
çalıştırmak için ne yapmalıyım? 

5- MD programını yazmadan önce adres 
girmem gerekli mi, bunu nasıl yapabilirim? 

I- MD listelerini Basic'e dökmen imkan- 
sızdır. Basic ile MD apayrı, iki tane dildir, 
çalışma mantıkları aynı, ancak apayrı diller. 
Bazı compiler'lar ile Basic'i MD'ye çevire- 
bilirsin ancak tersi imkansız. Yapamazsın ya- 
nı. 

2- Hangi program aboneliği?? Hangi der- 
gi?? 

3- Mariah Carey dinleyip hayal kırıklığı- 
na uğramak mümkün mü? Yanılmıyorsam 
asen apayrı bir tür müzik dinliyorsun. (Me- 
tal gibi..) Soul, pop dinliyorsanız, başka bir 
değişle, Whitney Houston'ı beğenerek din- 
liyorsanız, Mariath Carey'e hayran olursu- 
nuz. (Benim gibi..) İlk albümünün çıktığı 
günden beri, yaklaşık 3 senedir, hemen he- 
men her gün dinlerim, benimki manyaklık 
artık. 

4- Her MD programının bir başlangıç ad- 
resi olur. O adrese SYS komutuyla zıplaman 
lazım. Mesela başlanıcı $C000 ise, SYS 49152 
diyerek başlatabilirsin. Onaltılık sistemdeki 
bir sayıyı onluk sisteme çevirmeyi kartuşun 
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ile yapabilirsin. 

5- MD programı ya kartuş, ya da MD ile 
yazabilirsin. Onlar da otomatikman satır nu- 
marasını koyarlar. 

Cengiz Bilen, Kocaeli 

Is FRP ne demektir? 

2- C-64'te Fli tekniğini ilk bulan ve kulla- 
nan demo grubu hangisidir? 

3- The First Samurai C-64'te var mı? 

4- Teybin yüklemesini hızlandıracak bir 
kartuş veya program var mı? 

I- FRP, Fantasy Role Playing kelimeleri- 
nin başharfinden oluşmuş bir kısaltmadır. 
Fantastik, hayal gücü kullanılarak yazılmış, 
canavarlar ve yaratıklar olan bir çeşit adven- 
ture oyundur. 

2- Blackmail. Bunu daha önce yazmıştım. 

3- Bana preview'i gelmişti, ancak tama- 
mı çıkmadı herhalde. 

4- Hayır, böyle bir şey yok, sadece teyp 
kopyalama kartuş ya da programları ne ka- 
dar iyi olursa o kadar hızlı save eder ve yük- 
ler. Disk sürücüsü gibi aleti hızlandıracak bir 
olay yok. 


Eren, Ziya Kalay, Ankara 

1- Turbo programları hakkında bilgi ve- 
rir misiniz? 

2- Bize hangi platform oyunları tavsiye 
edersiniz? 

3- Bu köşe yaz köşesi, şu köşe kış köşesi 
viva Su Şişesi! 

I- Turbo programları, kasete kayıt ve ka- 
setten yüklemenin hızlandırılması için yazıl- 
mış programlardır. Doanım ile bu hızlandı- 
rılma sağlanamayacağı için, yazılım ile bu 
yöne gidilmiş ve turbo programları yazılmış. 
Mantığı karışık, onu atlıyorum ancak her 
Turbo programı program yükleyişini hızlan- 
dırır. En iyi turbo programı ise en kısa za- 
manda en fazla veri akışını sağlayan prog- 
ramdır. 

2- Kasette şu an aklıma gelenler.. Giana 
Sisters, Hard'n'Heavy, Creatures 1-2, Chuck 
Rock, Wonderboy. 

3- Viva C-64! 


Emre Aldinç, Adapazarı 

1- Tiyolar bölümünde verdiğiniz sonsuz 
kredi sağlayan POKE'ları kartuşsuz kulla- 
namaz mıyız? 

Selam Emre, mektubunun kalanı ya öne- 
riydi (sağol!) ya da dergimiz artık kapandı- 
ğı için geçerliliğini yitiren maddeler. Bu yüz- 
den sadece bir soruna cevap veriyorum. 

I- Hayır, hatta tüm kartuşlar bile yapmaz, 
sadece oyundan kartuşa geçtiğimiz zaman 
tekrar oyuna dönebildiğiniz kartuşlar bu işi 
görür, (multi ice, expert gibi) 


Cengiz Karakaya, Adana 

1- Light pen'in kullanım alanları ne ola- 
bilir? Herhangi bir televizyon'da (monitör 
değil) kullanılır mı? 

2- Sound digitizer ile sesli komut girişi sağ- 
lanabilir mi? 

3- Spectrum ya da Amiga gibi, C-64'ün 
de konuşması sağlanabilir mi? 

4- Çeşitli kartuşlarla turbolu hale getiri- 
len programların liste bozulmadan kısaltıl- 
ması nasıl sağlanıyor? 

5- C-64'te çıkarılan bir ses nasıl filtrele- 
nir? Filtrelenmesi sesi ne yönde etkiler? 

6- Tiyolar ve tuzaklar bölümünde diğer 
bölümlere geçmeye yarayan şifre ve POKE'- 
lar veriliyor. Tahminimsce kesinlikle bulu- 
namayacak olan bu POKE'ları nasıl elde edi- 
yorsunuz? 

7- Normal televizyonlar ultraviole ışınla- 
rı yayarlar mı? 

8- Amiga'daki F-29 Retaliator'un C-64 
versiyonu var mı? Birkaç benzeri simulas- 
yon söyleyebilir misiniz? 


1- Light pen'i joystick yerine ligt pen kul- 
lanmak istediğin her yerde kullanabilirsin. 
(çok mu genel cevap oldu?) Ancak light 
pen'in çok hassas bir alet olmadığını unut- 
ma, yani her zaman her dediğini dinlemez. 
Her tür televizyonda kullanabilirsin. 

2- Hiç sanmıyorum, duymadım, işitme- 
dim, ama bu olmaz anlamına gelmiyor. 

3- Tabii ki evet! Şimdiye kadar birçok 
program veya oyunda bana şahit olman ge- 
rekirdi. 

4- Belirli bir formüle göre sıkıştırılan prog- 


ramlar aynı formüle göre açılıyorlar, aslın- 
da o kadar zor değil ancak o formülü bul- 
mak ve programlamak için aynı şeyi söyle- 
yemiyeceğim. 

5- Kullandığın müzik editöründe filtrelen- 
mesi açıklanır, yani klavyede belirli bir tuşa 
bastığında sesi filtrelenmiş olursun. Hangi 
editörü kullandığını bilmediğimden yardımcı 
olamayacağım. Filtrelemek sesleri şöyle et- 
kiler. Mesela yaptığın müzikteki sesleri da- 
ha bas veya daha az bas yapabilir, seslerin 
belli frekanslarının daha düşük ya da daha 
yüksek sesli olmasını sağlayarak sesin ince 
ya da kalın çıkmasını kontrol edebilirsiniz. 

6- Bu POKE'ların bulunması kesinlikle 
imkansız değil. Birçok kartuş bunu tek bir 
komutla bulabiliyor. Bir de biraz MD bildi- 
ğini düşün, kendin rogramı inceleyerek bu- 
labilirsin, o kadar zor değil yani. 

7- Evet. 

8- F-29 Retaliator'un C-64 versiyonu yok, 
Chuck Yearger's Advanced Flight Simula- 
tor ve F-16 Combat ise şu an aklıma Figh- 
ter Bomber'dan başka gelen simulasyonlar, 


Hüseyin Özdemir, Ankara 

I- Ankara'dan başlayan sadece orijinal 
program satılması olayı beni çok üzdü. Bu 
oyunlar kısa, basit ve zevksiz oyunlar, Şöy- 
le ara yüklemeli, güzel oyunları nereden bu- 
labilirim? 

2- Cift kasetçalarlı müziksetlerinde kaset- 
lerin kopyalandığını biliyorum fakat bu iş- 
lem oyunun orijinaline zarar verir mi? 

3- Reciever nedir? 

4- Kasetlerin bazen bir tarafı tümden sili- 
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niyor. Kafa ayarı programında tek bir nok- 
ta bile gelmiyor. Buradan da kasedin silin- 
miş olduğunu anlıyorum. Ama normal bir 
oyun kasedini müzik teybine koyduğumuz- 
da gelen o garip sesler silinen kasetten de ge- 
liyor. Bunun sebebi nedir? 

1- Bu orijinal oyun olayı artık geçerliliği- 
ni yitirdi, yani hemen hemen herkes oyun çe- 
kiyor eskisi gibi. Orijinal oyunlar gerçekten 
çok eski oyunlardı, hiç yeni bir şeyler bulun- 
muyordu. Bu sefer problem, tüm bilgisayar- 
cılar C-64 ile uğraşmıyorlar, ancak sana bir 
tavsiye.. Kızılay'ın dışında da çok kaliteli bil- 
gisayarcılar vardır!. İsim veremiyorum, rek- 
lama girer. 

2- Normal bir müzik kasedi kopyalarken 
orijinal kasede nasıl zarar gelmiyorsa, ori- 
jinal bilgisayar kasedine de zarar gelmeye- 
cektir. 

3- Bilgisayar monitörleri bildiğin gibi sa- 
dece bilgisayarla kullanım içindir, yani bu 
monitörlerden televizyon izleyemezsin. İşte 
bu reciever dediğimiz aleti monitöre monte 
ederseniz, televizyon yayınlarını bilgisayar 
monitörlerinden de izleyebilirsiniz. 

4- Büyük ihtimalle kasedini bir mıknatı- 
sın yanında tutmuşsun. Bu yüzden de kase- 
dinin volume'i düşmüş. Yapabileceğim bir 
şey yok, ancak diğer kasetlerin sağlığı için 
onları televizyonundan ve hoparlörlerden 
uzak tut. 


Merih Güz, Ankara 

1- C-64 için mouse mevcut mu? Varsa ne- 
reden bulabiliriz ve Art Studio 2 gibi prog- 
ramlarda kullanılır mı? 

2. 1581 disk drive Türkiye'de yaygın de- 
gil demiştiniz. Eğer bu aleti bulup alabilir- 
sek, program oyun vs. çekimlerinde driver'ı 
da bilgisayarcıya götürsek o zaman sorun or- 
tadan kalkar sanırım. 

3- Scanner'lar çok ilgimi çekiyor. bu ale- 
ti ve programı bulmak mümkün değil mi? 

4- 1541-11 ile verilen Geos adisketi nedir? 
Geos'un tüm yan programları Türkiye'de var 
mı? 

5- C-64'de animasyon programları varsa 
isimlerini yazabilir misiniz? 

6- Art Studio 2 grafiklerini kendi prog- 
ramlarımızda kullanabilirsiniz demiştiniz. 
Bunu yaptım ancak grafiği nasıl saklayaca- 
ğız? 

7- Final 3 ile tiyo-tuzaklardaki Poke'lar 
girilir mi? 

I- Evet var. Nereden bulabileceğini bile- 
miyorum, ben yurtdışından getirttim ama ga- 
yet kullanışlı bir alet. Art Studio'yu bırak, 
ikon adventure'ları (elvira...) bile oynaya- 
biliyorsun. Her şeye uyumlu. 


2- 1581 gerçekten hoş bir alet, alt direc- 
tory'ler açması falan çok güzel ancak yanıl- 
mıyorsam hızlanmasını (dolphin dos) sağla- 
yamıyorsunuz. Belki sizleri fazla etkiledim, 
her konu açıldığında almak istediğimi yaz- 
mıştım, ancak unutmayın ki benim dolphn'li 
bir 1541-11*m var. Ben 1581'i birazcık lüks 
olarak istiyorum. Senin dediğin olay bir çö- 
züm olabilir ama onun yerine normal, dilp- 
hin destekli 1541-11'yi tercih ederdim. 

3- Ah ah, aradım aradım, C-64 için scan- 
ner bulamadım. 

4- Geos, C-64 için en gelişmiş masaüstü 
(desktop) programdır. Yazılımdan resim çiz- 
meye, daha birçok işlemi gerçekleştirebilir- 
siniz. Bunun tüm programları Türkiye'de 
var. Özellikle bir printer'ın varsa bu prog- 
ramı çok sevdiğini hissedeceksin... 


5- Animasyon yapan program bir Amica 
paint var, ancak onun animasyon dosyası eli- 
mizde yok. (yani animasyon yapamıyoruz...) 
Ancak bunun yerine çizgi film mantığından 
hareket ederek birbirine benzeyen resimleri 
arka arkaya göstererek animasyon hazırlar, 
bu iş için bir çizim programına, bir de bir- 
kaç resmi arka arkaya gösterebilecek kadar 
makine dili bilgisine sahip olman gerekiyor. 

6- Resmi hafızaya yükle, basic'i de yaz, 
kartuşunun monitörüne gir, hafızada $0801- 
$4800 arasını save et. 

7- Sadece POKE verilmişse hayır, ancak 
bir de programı başlatacak SYS adresi var- 
sa evet. 

Kartal Yüksel, İstanbul 

1- Duyduğuma göre Dolphin Dos sürücü- 


yü bozuyormuş, bu doğru mu? 

2- Favori oyun firmanı söyler misin? 

3- Commodore'da kaç yıllık mazin var? 
Yani birikimini merak ettim. 

4- FRP'nin çok değişik ve heyecanlı bir tür 
olduğunu duydum, gördüğüm kadarıyla der- 
gide hiçbir FRP oyununun açıklaması yapıl- 
mıyor. Bu tür oyunlar çıkmıyor mu yoksa 
siz mi yayınlamıyorsunuz? Sence disketteki 
en iyi FRP oyun hangisi? 

5- Bu bir soru değil, fakat okumanı iste- 
dim. Ailem bana Amiga alacak olmasına 
rağmen sırf C-64'te bir şeyler yapabilmek 
için bir disk drive aldırmayı tercih ettim. 
Çünkü hâlâ C-64'ün ölmediğine inanıyorum. 
Bu yüzden Amiga'yı aldırmadım. Onunla 
yapabileceğim tek şey oyun oynamak olacak- 
tı. Bu karara varmamın en önemli sebebi 
Commodore dergisi, sen ve bir Türk grubu 
olan Cligue'dir. Hepinize çok teşekkürler. 
Sizin gibiler olduktan sonra biz bu emektar 
makineyi en az 2000'lere taşırız. İnşallah sen 
de bu fikrime katılıyorsundur. 

Sevgili Kartal, bana gönderdiğin her mek- 
tubun her satırı için teşekkür ederim. Her za- 
man onları okumak benim için büyük bir 
mutluluktu. C-64 dergisinin artık olmama- 
sı bu ilişkiyi kesmez umarım. 

1- Bu söylentiyi ilk aldığım zaman da duy- 
muştum, ancak 2-3 senedir hiçbir şey olmadı. 

2- System 3 ve Thalamus. Ocean ise film 
oyunları dışında fena sayılmaz. 

3- Ciddi ciddi 3 sene falan. Daha önce teyp 
kullanırdım ve oyun oynardım. Drive al- 
mamla işler ciddiye bindi. 

4- FRP oynayanların hepsi aynı şeyi söy- 
lüyor. Normal bir oyunu en fazla 2-3 günde 
bitirebilirsiniz, ancak FRP'ler yıllar geçme- 
sine rağmen hâlâ oynanılabiliyor. Bunları 
oynamak için genelde kitaplarına ihtiyaç olu- 
yor veya genel karakterler (human, elf, thi- 
ef vs. vs.) hakkında bilgili olman gerekiyor. 
Her şey bittiğine göre söyleyebilirim, bu ya 
da gelecek ay mükemmel bir adventure kö- 
şesi açacaktık. Bunu yine dergi okurlarından 
Levent Pekcan ile kararlaştırdık, ben tüm 
programları ve dökümanları ona sağladım 
(Dead Knights of Krynn, Champions of 
Krynn, Ultima ve Bards Tale serileri, Buck 
Rogers in 21 st Century ve aklıma şu an gel- 
meyen birçok FRP) o çalışmalara başladım 
ama tahmin edin ne oldu? C-64 dergisi ka- 
pandı! Çoğunuz bu oyunların C-64'te oldu- 
gunu bile bilmezsiniz, oysa biz bunların açıl- 
masıyla karşınıza çıkacaktık.. Yazık oldu.. 

5- Ne yazacağımı bilmiyorum. En azından 
benim gibi düşünen birilerinin olması beni 
tahmin edeceğinden fazla mutlu etti. C-64 
ölmedi, bu derginin kapanması bir darbe ola- 
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bilir (en azından bu dergi okuyucuları için..) 
ancak gerçek C-64'cüler bilirler, bizler da- 
ha iyi oyun oynamak için C-64'ümüzü sa- 
tıp Amiga alacak insanlar değiliz. Yanlış an- 
lamayın, Amiga düşmanı falan değilim an- 
cak biz bilgisayarlar hakkında konuşuyoruz, 
oyun makineleri değil. Benim C-64 yanında 
bir de Amiga'm var. Bu derginin yazılarını 
yazmak için almak zorunda kaldım ve ina- 
nın, yaklaşık 1.5 aydır odamın köşesinde 
durduğu torbanın (siyah çöp torbası.. Ger- 
çekten!) içinden çıkarılmadı. Bunun yanın- 
da C-64'üm her gün en az 3-4 saatini açık 
geçirir. Teşekkür ettiklerin arasında (dergi, 
ben, Cligue) dergi artık yok. Ben her zaman 
burdayım (yerimi biliyorsunuz) Cligue ise. 
Eh.. Bu zamana kadar kimseye söylemedim 
ancak anlayan anlamıştır.. Benim küçük sır- 
rımı.. Yani bizler hep yanınızdayız, siz'de 
bizim yanımızda olun. 

İlkin Yenal, Kırıkkale 

I- Yüklediğim programları auto run ya- 
pabilecek bir program önerebilir misiniz? 

2- The Last Ninja 2'de parmaklıklara ka- 
dar gelip sopayı alıyorum. Geri dönüp dö- 
vüşüyorum ancak aynı şeyleri oynamaktan 
sıkılıyorum. Ne yapmalıyım? 

1- Auto-run adlı bir program daha önce 
döküm ekimizde yayınlanmıştı. Auto-run 
maker adlı programı da kullanabilirsin. Ve- 
ya, programını yükledikten sonra onu kar- 
tuşla kırar ve save edersen, sonradan yükle- 
diğinde auto-run olduğunu göreceksin. 

2- Sahnenin altındaki odadan anahtarı al, 
oradan çık ve karşına gelen demir parmak- 
lığı anahtar ile aç. İlerle, karşına nehir çı- 
kınca kayğın gelmesini bekle, kayığa atla, 
kayıktan da karşı kıyıya. İlerlemeye devam 
et, bir sonraki ekranda sana arılar saldıra- 


cak,ö nüne çıkan 2 yoldan sağdakine git, ek- 
ranın sonunda suyun başladığı yerde zıpla, 
diğer ekranda bir adaya düşüyorsun. Aldı- 
ğın sopa ile adadaki sandalı it ve akıntıya bı- 
rak, sonra geldiğin gibi geri dönüp bu sefer 
soldaki yoldan git. Daha önce yaptığın gibi 
nehri geçmek için sandala zıpla, sandaldan 
da karşı kıyıya, İşte 2. bölüm. 

Sinan Acıöz, Sivas 

I- Amiga'da AMOS isimli bir game ma- 
ker mevcut, buna benzer bir program C-64 
için var mı? 

2- C-64'ca renkli printer takılabilir mi? 
Bunun için bir interface lazım mı? 

3- Bir programcı yazdığı programı veya 
oyunu nasıl piyasaya sürebilir ve kanuni yol- 
lardan korumaya alabilir? 

I- Amiga'daki AMOS bir game-maker de- 
ğil, AMOS geliştirmiş bir programlama di- 
lidir. (basic..) Büyük avantajı, AMOS ile bir- 
çok geliştirilmiş ve kolaylaştırıcı komut ile 
yazdığınız programı compile ederek bilgisa- 
yarı açınca, AMOS'u yüklemeden de çalı- 
şabilir duruma getirebiliyorsunuz. Bizde Si- 
mon's Basic C-64 versiyonu olarak görüle- 
bilir, ancak büyük eksiklik ve AMOS gibi 
kullanılmamasının nedeni, Simon's Basic 
programlarını Simon's Basic olmadan kul- 
lanamıyoruz. 

2- Kesin bir şey söylemek istemiyorum an- 
cak benim bildiğim kadarıyla hayır. 

3- Bunun için programını alıp büyük bil- 
gisayarcılar veya Teleteknik ile görüşmen ge- 
rek. Onlar programını satın alıp pazarlamayı 
kabul edebilir. Tam bir şey söylemem, bu 
konuda pek bir bilgim yok. 

Salih Kurt, Elazığ 

1- Benim bilgisayarım ekmek kutusu bi- 
çiminde fakat tüm işaretler klavyenin üstün- 


de.. Yeni model mi? 

2- Biraz da yeni çıkan teyp versiyonların- 
dan bahsetseniz.. 

3- Hammer Fist yüklenirken çıkan resim 
FLI grafiğe örnek sayılabilir mi? 

4- En güzel TETRİS oyunlarını sayabilir 
misiniz? 

5- Amiga oyunu olan Thunder Jaws C- 
64'te de çıkar mı? 

6- Sizce en rahat ve kullanışlı joystick han- 
gisi? 

I- Sen Allahın şanslı kullarındansın, ek- 
mek kutusu biçimindekiler en problemsiz C- 
64"lerdir. Sadece görüntüsü o kadar güzel de- 
gil, 

2- Artık onları tanıtmam ancak teypte ara 
yüklemeli olarak son çıkan oyunlardan ak- 
ıma gelenleri sayayım.. Creatures 1-2, 
Chuck Rock, Space Gun, Simpsons, Wacky 
Races, Final Fight, Pit Fighter, Terminatör 
2, Blues Brothers, Hudson Hawk, Addams 
Family, Ninja Turtles 2.. Bunlar ilk aklıma 
gelenler. Oraları bilmem ancak Ankara'da ' 
var. 

3- Hayır, o resim normal bitmap grafiği. 

4- Bence en güzeli Duotris. Kasette de var, 

5- Thunder Jaws yaklaşık 1.5 sene önce 
C-64'te çıktı. 

6- Bence BMC.. Heh he.. Benim en sev- 
diğim en rahat kullandığım TST marka joys- 
tickler. Ouick Shot türünün hepsinden nef- 
ret ederim. 

Serhat Tapk, İstanbul 

1- Street Fighter 2, Aliens, Space gun, Air 
busters, Streets Swart, Vendetta oyunları C- 
64 kasette var mı? 

2. Final Fight'ı yapan Cligue firması oyu- 
na son ekran imal etmeyi unutmuş, bunun 
hakkında bir bilgi verebilir misiniz? 

3- C-64 sahipleri ile mektuplaşma olana- 
ğı var mı? 

4- Bana en iyi grafikli karate oyununu söy- 
leyebilir misin? 

I- Space gun ve Vendetta kasette var, Stre- 
et Fighter 2 henüz C-64 için çıkmadı ancak 
2-3 aya kadar bekliyorum, haberini aldım. 

2- Cligue bir firma değil bir bilgisayar gru- 
budur. Oyunu Cligue yapmadı, oyun yurt- 
dışında üretildi, Cligue ise aslında disk oyu- 
nu olan Final Fight'ı kaset kullanıcıları için 
kasete uyarladı. Ancak oyunda bir son ek- 
ran olmadığı için yerine bir Cligue introsu 
koydular, Yani orijinal oyununda da son ek- 
ran yok. Eğer bu son intro yazısını okusay- 
dın açıklamalarını görürdün. 

3- Var, adresini yayınlıyorum, mektuplaş- 
mak isteyen Serhat'a yazabilir. Karakol Üs- 
tü, Bağlaryolu Sokak, No: 10/1, Kat: 1, Pa- 
şabahçe, İstanbul. 
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4- Black Panther ve International Karate 
Plus. 

Tonguç Yavuzer, Ankara 

1- C-64 esahibiyim ve dataset ile monitör 
kullanıyorum. En büyük sorunum da bu, 
klavye monitöre bağlı iken hiçbir sorun çık- 
mazken, televizyona bağlandığımda yakla- 
şık 20 dakika sonra görüntü siyah-beyaz olu- 
yor. Bunun hakkında beni aydınlatırsanız se- 
vinirim. 

2- Dergideki oyunlar anladığım kadarıy- 
la bayağı akıcı. Yalnız konuları Wacky Ra- 
ces, Neulonies'den dünya yüzeyine indirip 
Balance of Power veya It came from the de- 
sert gibi oyunları açıklarsanız sevinirim. 

I- Bence sorun mektubunda yazdığın gi- 
bi adaptörde değil, televizyonda. Eğer adap- 
törde veya bilgisayarla ilgili bir şey olsaydı, 
klavyeni monitöre bağladığında da sorun çı- 
kardı. kesin bir şey söyleyemem, bunu ta- 
mir yapan bir bilgisayarcıya götürürsen ben- 
den çok daha yararlı olabilir sana, 

2- Tekrar söylüyorum. dergide açıkladı- 
ğım(ız) oyunlar C-64'te en sın çıkan en iyi 
oyunlar. Siz herhalde benim elime manyak 
gibi mükemmel FRP'ler, ikon adventure'- 
lar, stratejiler geçiyor da zevkime uygun düş- 
müyor diye açıklamıyorum sanıyorsunuz. Bu 
yanlış açıkladıklarım C-64'te çıkan en iyi 
oyunlardı. Çıkan adventure tipi oyunları gel- 
diği an bitirmemi bekleyemezsiniz, ancak 
ben onları size hiç olmazsa çıktığını öğrenin, 
siz de uğraşın diye gözucunda tanıtıyordum. 
Her neyse, açıklama yapmama gerek yok, 
ancak gerçekten yeryüzüne inip o tür oyun- 
ları oynamak istiyorsan bir Amiga alman la- 
zım, çünkü Balance of Power ve It Came 
From the Desert Amiga oyunları, C-64'te 
yok. C-64 dergisinde de Amiga oyun açık- 


lamasının pek bir anlamı yok. 


Yavuz Selim Yıldırım, Artivin 

1- C-64'ü normal televizyonda kullanma- 
nın bir zararı var mıdır? 

2- C-64 ile ilgili daha çok bilgi edinebil- 
mem için bana birk kitap tavsiye eder misin? 

Selam Yavuz, Artvin'de C-64 eprogram- 
larını bulamaman çok kötü. Ancak istedi- 
gin her türlü programı dergiden (sakız s0- 
kak...) veya benden temin edebilirsin. Bu 
herkes için geçerli. 

I- Sakınca yok. Eskiden ben de televizyon- 
la uğraşırken ailemle birbirimize girerdik, 
onlar bilgisayarın televizyonu bozacağını 
söylerlerdi. Ben de dayanamayıp bir televiz- 
yon tamircisine gidip sordum. Adamın de- 
diğine göre, normal bir bilgisayarın televiz- 
yona bağlanmasında hiçbir sakınca yok. an- 


cak bilgisayarda elektrik caçağı gibi bir so- 
run varsa televizyon zarar verebiliyor(muş..) 
Tek bildiğim bu kadar, a: va mantıksal ola- 
rak zarar vermemesi lazı 1. Yoksa televiz- 
yon uyumlu yapmazlardı, değil mi? 

2- Bunun için birçok ki. ap mevcut, eğer 
el kitabın varsa o çok iyi bir başlangıç olur. 
Eğer yolun İstanbul veya Ankara'ya düşer- 
se mutlaka bilgisayarcılara dal ve C-64 ki- 
taplarını gör. ilgilendiğin konuyu bilmedi- 
ğimden bir şey söyleyemiyeceğim. 

Tacettin Karadeniz, Zonguldak 

1- Restore tuşuna bastığımda hiçbir şey ol- 
muyor. Bunun nedeni nedir? 

2- Bir sprite değişik 2 renk alabilir mi? 

I- Restore tuşunun basic'de kullanımı 
yoktur. O tuşa bastığınızda NMI dediğimiz 
bir işlemi gerçekleştirir, o da çok özel du- 
rumlarda kullanılır. 

2- Sprite'lar hires ve multicolour diye iki- 
ye ayrılır. Hires sprite'lar tek renkli multi- 
colour'lar ise 3 renkli olurlar. 

Altuğ Erbaşı, İstanbul 

1- Lütfen cevap ver kafayı yiycem, dos ko- 
mutalrı nelerdir? 

2- Dolphin dos almaya karar verdim, an- 
cak bundan daha hızlı bir sistem var mı? 

3- Diyelim Art Studio ile bir çizim yap- 
tım. Buna bir müzik eklemeyi nasıl başarı- 
rım? Daha sonra bu programı Art Studio'- 
dan bağımsız çalıştırmam mümkün olur mu? 
İyi bir müzik programı adı söyler misin? (hi- 
hoyt, bir sorunun içine on soru sığdırdım) 

4- C-64 scanner nedir? Ne işe yarar? 

Selam Altuğ, aylar yıllar geçti senden bir 
mektup daha gelmedi. ama zamanında o ka- 
dar çok mektup yazmışsın ki, cevaplıyorum 
cevaplıyorum bitmiyor. Belki tatildesindir, 


kim bilir? 

1- Kafayı yeme, açıklıyorum. Ancak bir 
şey açıklamam lazım. Bu dos komutlarını sa- 
dece disk sürücüleri olanlar kullanabilir, bu 
bilir... Her kartuşun dos komutu veriş biçi- 
mi farklıdır, bu da ikiili. Multi ice serisi ve 
expert sahibi olanlar aşağıdaki harfleri © 
harfinden sonra yazacaklar, (mesela ©1 gi- 
bi..) Final kartuşu olanlar ise F$ tuşuna ba- 
sınca ekrana çıkan DOS” yazısından sonra 
bu harfleri yazacaklar. Komutlarımıza ge- 
çelim. 


I: Initialize. Sürücünün kafasını hoplatır. 
Bazen sürücünün kafası yanlış yerlere gider 
de disketlerini okumazsa falan bu komutu 
kullanırsın, Aslında bu komutun esas kul- 
lanımı bu değildir ama bundan başka da bir 
işe yaramaz. 

S: Scratch. Disklerinizde istemediğiniz 
programları silmeye yarar. Kullanımı şöyle- 
dir.. S: program ismi, 

$: Directory. Disketin içindekilerinin lis- 
tesini alırsınız. (bu komutu bilmiyordunuz 
değil mi, heh he). 

V: Validate. Disketlerinizdeki boş blok- 
ları ortaya çıkarmanıza yarar, Mesela bir dis- 
kette birçok programı sildiğiniz zaman di- 
rectory'deki blocks free yazısı hatalı çıkar, 
yani diskette daha fazla boş yer olmasına 
rağmen eksik gösterir. Bunu düzenlemek ve 
gerçek boş blokları ortaya çıkarmak için kul- 
lanılır. Bunun yanında disket üzerinde çok 
işlem yaptığınız zaman disketin hata vermesi 
olasılığı fazlalaşır. Validate ile disketler dü- 
zenlenir, Kısaca, bir disket ile çok uğraşır- 
sanız, işinizin sonunda bu komutu verin. 

R: Rename: Disketlerdeki dosyaların is- 
mini değiştirmekte kullanılır. Kullanımı şöy- 
le, R: yeni vermek istediğiniz isim — eski ismi. 

N: New/format. Disketlerinizi silmek ve 
tamamen boşaltmak için kullanılır. Eğer N: 
disket ismi yazarsanız sadece 18. track for- 
matlanır, directory silinir. Eğer N: disket is- 
mi, İD yazarsanız tüm disket silinir. 

2- Dolphın Dos'tan daha hızlı sistem Disk 
Demon denen bir sistemdir. Türkiye'de yok, 
ayrıca ne kadar hızlı olursa olsun ona gerek 
de yok. Dolphin ile 203 blok 5 saniyede yük- 
leniyor, daha ne ister insan? 

3- Art Studio'yu kendi programlarınızda 
kullanmak için gerekli programı vermiştim. 
Bunu yaz, resmi yükle. Geçen aylarda ver- 
diğim “introlardan müzik nasıl araklanır?” 
yazımı oku. Müziği arakla. O müziği çalman 
gereken basic programı da resmi ekrana çı- 
karmak gereken programın sonuna ekle. 
Tüm bunları yapabilirsin herhalde, çünkü 
çok az Basic bilen bile Su Şişesi'ni okuyor- 
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. sa dediklerimi yapabilir. Sonuçta çalıştırın- 


ca bilgisayar resmi çizer, işlem bittiğinde mü- 
zik çalmaya başlar. Eğer resmin çıktığı an 
müziğin çalmasını istiyorsan, yine geçen ay- 
larda Vidat'ın sayfalarında Basic'e izin ve- 
ren MD interrupt konusuna bakıver. (Hi- 
hoyt, bir cevabın içine 10 cevap sığdırdım!) 

4- C-64 scanner, fotoğraf, video gibi alet- 
lerde C-64'e resim aktaran bir cihazdır. Me- 
sela bu aleti kullanarak kendi resmini falan 
bilgisayara atabilirsin. 


22227, Batıkent-Ânkara 

I- Cursor, çevresel birimler, numerik ke- 
ypad nedir? 

2- Final 3 kartuşunda PACK komutuyla 
satıra sığmayan yazıları kısaltabilir miyiz? 

Merhaba, adını mektubunda ve zarfında 
bulamadığım için yazamıyorum. Mektubun- 
da bahsettiğin tiyo ve tuzakların benim adım 
altında çıkması olayı şöyle.. Bana gelen tüm 
tiyo ve tuzakları bir kağıda sizin isimlerinizle 
beraber yazıp İstanbul'a gönderiyorum. 
Yanlışlık orada olmuş, büyük ihtimal kağı- 
dı ben yolladım diye tiyoları da ben buldum 
sanmışlar. Onların adına özür dilerim bu ka- 
rışıklık için, ama herhalde bunu bilerek yap- 
tığımı sanmıyorsun değil mi? 

I- Cursor, bilgisayarı açtığında yanıp sö- 

nen kutucuk, çevresel birimler bir bilgisayara 
takabildiğin drive, teyp, kartuş, monitör vs. 
vs, gibi birimler, numerik keypad ise, C-64”te 
değil, Amiga ve PC'lerde bulunan, klavye- 
nin sağ tarafında sadece rakamlara ayrılmış 
küçük bölüm. Bunun yararı devamlı rakam 
girerken sadece sağ elinle hızlı hızlı yazabil- 
men. 
2- Hayır, Pack komutu tüm programı kı- 
saltır, senin problemin için komutların kısa 
yazılışını öğrenmen lazım, o da C-64 el ki- 
tabında yazıyor. 


Çağatay İlkkılıç, Isparta 

1- MD monitörü hakkında kısa bir bilgi 
vermenizi, fakat bu bilgileri MD ile yeni uğ- 
raşmaya başlayan birinin kapasitesine göre 
vermenizi rica ediyorum. 

2- Oyunlardaki arka fonlar sprite'lardan 
mı oluşuyor? Yoksa başka türlü bir teknik 
mi kullanılıyor? 

3- Elvira'nın kaset ya da kasetlerden olu- 
şan versiyonu çıktı mı, veya bu yakınlarda 
çıkacak mı? 

I- MD monitörünün hakkında kısa bir bil- 


gi vermem gerçekten imkansız. Bunun ne- 
deni birçok komut olması ve her brinin de- 


gişik kullanım alanlarının bulunması. Aslın- 
da benim aklıma bir monitör programı kul- 
lanımı hakkında yazı yazmak gibi bir fikrim 
vardı, son derece sade olarak anlatacaktım, 
ancak artık her şey için çok geç. 

2- Arka fonlar ya karakter seti, ya da gra- 
fik ekranı olarak gerçekleştirilirler. Tüm ar- 
ka fon sprite olamaz, çünkü bildiğin gibi yan 
yana en fazla 8 sprite gösterilebilir ve bu sı- 
nırlama da tüm arka fonun sprite kullanıla- 
rak gösterilmesine engel olur. Ancak, arka 
fondan bağımsız hareket eden bir güneş, bu- 
lut veya bir gezegen tabii ki sprite'dir. 

3- Üzgünüm, Elvira'nın kaset versiyonu- 
nun çıkması imkansız. Oyunda gittiğiniz yö- 
ne göre disk drive yükleme yapabilir, ancak 
kasette bu mümkün değil ve bu yüzden bu 
oyun kasette çıkmaz. 

Eveet, işte hepsi bu kadar. Eğer bana mek- 
tup gönderdiyseniz ve dergide hiç ıkmadıy- 
sa editörümüzün makasına uğramış olabilir. 
Bazen 5 sayfaya sıcak olandan çok daha faz- 
la yazı gönderiyorum ve kesmek zorunda ka- 
lıyorlar. 

Son olarak sizlere birçok konuda tavsiyede 
bulunmak istiyorum. Bunu aylak süren. Su 
Şişesi'nin bir özeti olarak alabilirsiniz. 
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1) Eğer bir kartuşunuz yoksa ve almak is- 
tiyorsanız önünüzde 2 seçenek olmalı. Birin- 
cisi, MD programlamasıyla çok ilgilenenler 
için Expert kartuşu. En gelişmiş monitöre sa- 
hiptir ve her geçen gün yepyeni programlarla 
desteklenmektedir. Elimde en son Expert 5.0 
var ve FLI resimleri araklamaktan, digi ses- 
leri dinlemeye, karakter setinden oluşmuş 
grafikleri resim ekranına atmaya kadar bir- 
çok özelliği var. Yalnız unutmayın, exper- 
tin hızlı yükleyicisi yoktur. İkinci seçeneği- 
niz ise Multi Ice 6. Eğer programlamayla faz- 
la ilgilenmiyor, ağırlığı oyunlar oluşturuyor- 
sa sizin için uygunu bu. Hızlı yüklemesi ve 
oyunları çok kolay trainer yapabilmesi siz- 
lere yardımcı olacaktır. Multi Ice 6'nın da 
monitörü ve diğer MD olayları çok iyidir an- 
cak expert ile yarışamaz. 

2) Her zaman çevrenizdeki C-64 kullanı- 
cılarını arayın ve onlarla yardımlaşın, bilgi 
alışverişini sağlayın. Kendi çapınızda bilgi- 
sayar grupları kurun ve diğer gruplarla re- 
kabet etmeye çalışın. C-64'çülerle temasa ge- 
çin, yazışın.Unutmayın ki aradığınız bir 
program veya bilgi mutlaka bir başkasında 
mevcuttur ve o da sizin sahip olduğunuz bilgi 
ya da programı arıyordur. Yardımlaşmayı 
öğrenin. Bu olay sandığınızdan da çok 
önemli. Her zaman adını duyduğunuz bil- 
gisayar grupları da bu yolla şu anki durun.- 
larına geldiler ve C-64'lerini mükemmel de- 
recede kullanıyorlar. 

3) Eğer sadece oyun oynamakla ilgileni- 
yorsanız en kısa zamanda kendinize bir Ami- 
ga edinin ve mutlu olun. Eğer programlama- 
ya önem veriyorsanız, C-64'ünüzde Basic ve 
olduğu kadar da makine dilinizi geliştirin, 
daha sonra isterseniz Amiga'ya geçin. Bile- 
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miyorum, ancak başlangıcı Amiga ile yapar- 
sanız sizlere biraz karışık gelebilir. Oysa C- 
64'te bir şeyler kapan kişi Amiga'da çok ra- 
hat bazı şeyleri kapabilir. 

4) C-64'ünüz var diye aşağılanmanıza kız- 
mayın. Size laf eden bir Amiga'cıya Kick off 
oynamaktan başka bir şey yapıp yapmadı- 
ğını sorun. Unutmayın ki, hiçbir programcı 
C-64'ü küçümsemez. Bir Amiga'nın C-64 ile 
karşılaştırılması kadar komik bir şey olamaz, 
çünkü Amiga C-64'ün 10 katı kadar bir ha- 
fızaya sahip. Karşılaştırma eş düzeyler ara- 
sında olur, bir C-64 ile bir Amstrad mese- 
la.. Sonuç olarak, siz C-64'ünüzden mem- 
nunsanız, bir şeyler yaratıp mutlu oluyorsa- 
nız, başkalarının boş lafları sizleri etkileme- 
meli zaten.. 


Artık son paragrafıma girebilirim. sizler- 
le olduğum her an benim için büyük mutlu- 
luktu. Bunu laf olarak söylemiyorum, zaten 
bu köşeyi devamlı okuyanlar ve beni tanı- 
yanlar laf olarak söylemediğim bilirler. İna- 
nın, sizden mektuplar geldikçe devam ede- 
bilirdim, sonuç olarak tek yaptığım bilgisa- 
yarın karşısına geçip tuşlara dokunmak. Ma- 
alesef ayrılıyoruz ve görünüşe göre pek bu- 
luşamıyacağız, ancak son bir lafım var.. Bu 
dergi C-64'ü desteklememek için çıkmıyor 
değil. Tek neden, C-64 kullanıcılarının, ger- 
çek ve TEK C-64 dergisini okumamaları. Ge- 
çen sayıda da yazdığım gibi, okuma alışkan- 
lığı olmayan bir ülkede, bilgisayar kullana- 
bilen insanların bile bir bilgisayar dergisini 
okumamaları, bunun yerine oyunlarla dolu 
başka dergilere kaymaları bu sonu getirdi. 
Sonuç olarak biz, yazarlar ve dergi çalışan- 
ları bir şey kaybetmiyoruz. Olan yine sizle- 
re olacak ve biliyoruz ki bu sizin de suçu- 
nuz değil. Ben, sizlerde nasıl tepki yapacak 
bilmiyorum ama, Amiga dergisinde çalışma- 
ya başlıyorum. Böylece Amiga'mı çöp tor- 
basından daha sık çıkaracağım, yazılar ya- 
zacağım, ancak bir gün bir şeyler olur da, 
C-64 dergisi geri dönerse... İşte ilk yazar ben 
olacağım. Bir Amigam olmasına rağmen 
kendimi bir C-64”çü olarak kabul ediyorum 
ve umarım böyle hisseden tek ben değilim- 
dir.. Eğer bu derginin kapanmasına son de- 
rece karşı çıkıyorsanız, Rıhtım Caddesi ad- 
resine duygularınızı anlatan uzun mektup- 
lar yazın. Ünlü bir sözü kendi durumumuz 
için uyarlayacak olursak: Yolu C-64'ten ge- 
çen herkesle bir gün, bir yerde buluşuruz... 
Her zaman yazılarımı kapattığım gibi...: 
Sevgiler... 


